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บทคัดย่อ 
 
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจและอธิบายความต้องการเนื้อหา วิธีการสอน 
การจัดการเรียนการสอน และแรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของ
นักเรียนมัธยมศึกษา ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยผสานวิธี (Mixed Methodology) ระหว่างงานวิจัยเชิง
ปริมาณและงานวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงส ารวจเป็นหลักและใช้วิธีการวิจัยแบบสัมภาษณ์
เจาะลึกเป็นวิธีรองเพ่ือน ามาสร้างแบบสอบถาม เริ่มจากการสัมภาษณ์นักเรียน ครู และนักวิช าการ
ด้านเทคโนโลยีการสอน  ต่อด้วยการวิจัยเชิงส ารวจซึ่งมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึง
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ทั่วประเทศ ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคใต้ตอนบน ภาคใต้
ตอนล่าง ภาคตะวันออก กรุงเทพมหานครและปริมณฑล จ านวน 600 คน 
 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความต้องการเนื้อหาบทเรียนออนไลน์   ได้แก่ การเข้าถึง 
การใช้งาน และการอ่านสื่อดิจิทัล ความรู้พ้ืนฐานด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล การใช้สื่อดิจิทัลอย่าง
ปลอดภัย การสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล และการเรียนรู้เพ่ือการใช้ชีวิตดิจิทัลในอนาคต โดยเนื้อหาบทเรียน
ควรเริ่มต้นจากง่ายไปยาก ตามระดับชั้นเรียนของนักเรียน เป็นเหตุการณ์ใกล้ตัวในชีวิตประจ าวันของ
นักเรียนในแต่ละระดับ เน้นการเรียนรู้เพื่อการใช้ชีวิตดิจิทัล และการใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย  
 แนวทางการสอนที่สอดคล้องกับบทเรียน ได้แก่ การสอนเชิงวิพากษ์ ( Critical 
Approach) และการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) โดย
มีครูเป็นผู้ให้ค าแนะน า  
 นักเรียนมีความต้องการบทเรียนออนไลน์ที่ใช้กราฟิก ใช้สี ภาพ ตัวอักษร ประกอบ
เนื้อหาบทเรียน ใช้สื่อผสม เพลง ดนตรี เสียงประกอบ (Sound Effect) คลิปวิดีโอ แอนิเมชัน เทคนิค
การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน และการสร้างตัวละครที่มีบุคลิกที่ใกล้ชิดเป็นวัยเดียวกัน   
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 การสร้างแรงจูงใจในการเรียน ได้แก่ จัดการเรียนตามความสนใจของนักเรียน ไม่กดดัน
ด้วยเวลาที่จ ากัด  เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนที่ง่าย มีประโยชน์ต่อการน าไปใช้ ทันสมัย ใกล้ตัว มี
การมอบประกาศนียบัตร มีการให้คะแนน มีครูคอยกระตุ้นให้ค าแนะน า 
 การทดสอบสมมติฐานการวิจัยสรุปได้ว่า นักเรียนเพศหญิงมีความต้องการเนื้อหา
บทเรียนมากกว่านักเรียนชาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมัธยมปลายมีความ
ต้องการเนื้อหาบทเรียนมากกว่านักเรียนมัธยมต้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นักเรียนเพศหญิงมีความต้องการด้านการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructivist Approach)  ความต้องการใช้สื่อผสม คลิปวิดีโอ แอนิเมชัน การสร้างตัวละครที่มี
บุคลิกที่ใกล้ชิดเป็นวัยเดียวกัน การเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์ตามอัธยาศัย และมีแรงจูงใจในการ
เรียน มากกว่านักเรียนชาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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Abstract 
 
 The research aims to explain secondary school students’ needs on 
contents, learning activities and learning motivation of online digital literacy lessons. 
The mix-method design is utilized by using exploratory research design as a primary 
approach and an in-depth interview method as a secondary approach to develop a 
questionnaire. The research procedure starts with in-depth interview among students, 
teachers, and technological teaching experts, then survey research is conducted. The 
questionnaire is designed to collect data from 600 samples which are secondary 
school students nationwide. 
 The result indicates that the students’ needs on contents of online digital 
literacy lessons included accessing to digital media, media usages, media 
understanding, basic knowledge of digital media literacy, safe use of digital media, 
digital media creation and lifelong learning skills for the future of digital world. 
Moreover, they prefer to learn easy content in the beginning and more difficult 
content in higher years. The content should also be adapted to the situation that is 
familiar to their online daily life and focused on digital media safety.  
 The appropriate teaching approaches for digital literacy online lessons are 
critical learning approach and constructive learning approach. 
 Furthermore, students prefer to learn the online lessons that use various 
digital media technology, graphic, photo and font. In addition,  they are also 
interested in multimedia lessons with music, visuals, sound effects, video clips, 
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animations and interactive technologies. Besides, they suggest that it would be more 
related if the characters in the lesson were of the same age group as them. 
 The motivations that drive students through the lessons are informal 
classroom, lesson plans that are based on their interests and no time pressure. 
Moreover, the contents should be easy, modern, related and beneficial for them to 
apply in daily usages. Presentation of the certificate after completion of lessons, 
rewarding scores for their subjects, and counseling from teachers can also increase 
their motivations as well. 
 The hypothesis testing results can be concluded that female students 
express their needs on digital literacy content significantly more than male students. 
Furthermore, the  high school students express their needs on digital literacy content 
significantly more than lower secondary school students.  
 Regarding gender variable, female students express their needs on 
constructive learning approach, multimedia online lessons, informal education as 
well as having learning motivation more than male students at statistically significant 
level of .05. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 โครงการวิจัยนี้ได้รับการสนับสนุนช่วยเหลือจากหลายส่วน ช่วยให้ส าเร็จลุล่วงอย่าง
สมบูรณ์ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกภาคส่วนที่ให้การสนับสนุนและให้ความช่วยเหลืออย่างดีตลอดการ
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ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ขอขอบพระคุณเครือข่ายครูโรงเรียนในพ้ืนที่เก็บข้อมูลทุกท่าน ที่
ช่วยประสานการเก็บข้อมูลนักเรียน ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิที่ตรวจสอบคุณภาพแบบสอบถาม 
คือ รองศาสตราจารย์ ดร. อรจรีย์ ณ ตะก่ัวทุ่ง และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สุภัควดี อภินันทร์ 
 ขอขอบพระคุณ ศาสตราจารย์ ดร. ปาริชาต สถาปิตานนท์ คณบดี รองศาสตราจารย์ รุ่ง
นภา พิตรปรีชา รองคณบดีฝ่ายบริหาร  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ธีรดา จงกลรัตนาภรณ์ อดีตรอง
คณบดีฝ่ายวิจัยและวิรัชกิจ คณะนิเทศศาสตร์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สุกัญญา สมไพบูลย์ รอง
คณบดีฝ่ายวิจัยและวิรัชกิจ ที่ให้การสนับสนุนการด าเนินงานวิจัยอย่างดี รวมทั้งคุณกมลรัตน์ กิจรุ่ง
ไพศาล นักวิจัยผู้ช่วย คุณดวงใจ โลกระโทก ฝ่ายวิจัยและบริการวิชาการ คณะนิเทศศาสตร์ ที่ให้ความ
ช่วยเหลือประสานงานงานวิจัยให้ด าเนินไปได้อย่างราบรื่น หวังเป็นอย่างยิ่ งว่าการวิจัยครั้งนี้จะเป็น
องค์ความรู้พ้ืนฐานที่น าไปสู่การพัฒนาบทเรียนออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะ ความสามารถในการ
รู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษาต่อไป เพ่ือการดูแลเยาวชนให้เติบโตและใช้ชีวิตในสังคม
ดิจิทัลได้อย่างปลอดภัยและสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาตนเอง เป็น
พลเมืองที่ดีในสังคมยุคดิจิทัล 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 

1.1 ความส าคัญ และท่ีมาของปัญหา 
 
 สังคมโลกยุคดิจิทัล (Digital Age) ที่ก้าวสู่การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ก่อให้เกิดกระแส
การเปลี่ยนแปลงในหลายด้าน สืบเนื่องมาจากการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ
การสื่อสาร ที่เป็นไปอย่างรวดเร็วก้าวกระโดดในด้านการศึกษาเช่นกันกับกระแสการเปลี่ยนแปลงซึ่งมี
อิทธิพลและส่งผลต่อระบบการจัดการศึกษาภายใต้กระแสระบบเครือข่ายของโลกอิน เทอร์เน็ตของ
สังคมออนไลน์ (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2560, น. 58( ส าหรับประเทศไทยนั้นส านักงานคณะกรรม          
การพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2561, น. 38(  ได้ก าหนดแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20  ปี 
(พ.ศ 2560 - 2579(  ได้ระบุถึงสถานการณ์และแนวโน้มการก้าวกระโดดทางเทคโนโลยีในประเด็น
ระบบการศึกษาและเรียนรู้ของคนเปลี่ยนไปส่งผลให้ ภาคการศึกษาต้องมีการปรับเปลี่ยน โดยได้
สรุปว่า  ...“เทคโนโลยีขั้นก฾าวหน฾า ส฽งผลให฾มนุษย์สามารถเข฾าถึงข฾อมูลและเรียนรู฾ได฾ในทุกที่ ทุกเวลา 
และจากหลายช฽องทาง เช฽น การเรียนรู฾ทางไกล เรียนรู฾ตามกลุ฽ม ความสนใจ เป็นต฾น สังคมแห฽งการ
เรียนรู฾ จะพัฒนา อย฽างรวดเร็ว ทําให฾ในอนาคตระบบการศึกษา ในสถาบัน การศึกษาที่เป็นระบบ
มาตรฐานอาจไม฽สามารถตอบสนองความต฾องการในการพัฒนาตนเองของคนรุ฽นใหม฽ได฾  ...ดังนั้น 
จําเป็นต฾องมีการปฏิรูปภาคการศึกษาของประเทศอย฽างจริงจัง และเร฽งด฽วน ให฾สามารถรองรับ
เทคโนโลยี และความต฾องการ ของผู฾เรียนที่จะมีการเปลี่ยนแปลงอย฽างมากในอนาคตได฾อย฽าง ทัน
ท฽วงที ”... จากแผนฯ ที่ระบุมานั้นยังมีแผนของแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ฉบับปี 2559  
ที่มุ่งสร้างสังคมดิจิทัลที่มีคุณภาพ (Digital Society) ที่เน้นความรู้ความเข้าใจในเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัล 
ควบคู่ไปกับการพัฒนาพลเมืองที่ฉลาด รู้เท่าทันข้อมูล และมีความรับผิดชอบ เพ่ือให้เกิดการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ ก้าวสู่สังคมที่ยั่งยืน (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 
2559, น. 42) และยังเชื่อมโยงกับอีกแผนหนึ่งก็คือแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
เพ่ือการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ได้มีนโยบายที่ส าคัญส าหรับการใช้ ICT เพ่ือพัฒนาคุณภาพ
การเรียนรู้ มีเป้าหมายให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาสเข้าถึงและสามารถใช้ ICT ตามมาตรฐานหลักสูตร เป็น
ส่วนส าคัญที่จะพัฒนาความรู้ กระบวนการ ถ่ายทอดความรู้ ให้เด็กเรียนอย่างเข้าใจและสนุกสนาน 
รวมทั้งใช้เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต (อธิปัตย์ คลี่สุนทร, 2546( ขณะเดียวกันในแผนแม่บทเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ฉบับที่ 2 ประเทศไทย พ.ศ. 2552 – 2556   ได้วิเคราะห์ให้เห็นถึงความ
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จ าเป็นในการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการสร้างนวัตกรรมใหม่ทางการศึกษา และพัฒนาระบบการศึกษา 
เห็นได้ว่ายุทธศาสตร์การพัฒนานี้ให้ความส าคัญกับการรู้เท่าทันข้อมูล ข่าวสาร และการใช้สื่อดิจิทัล
อย่างปลอดภัยและสร้างสรรค์ ขณะเดียวกันนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ก็ได้ให้ความส าคัญโดยเฉพาะด้าน
เยาวชนไทย 4.0 กับทางด้านเทคโนโลยี อีกเช่นกัน ดังนั้นจึงจ าเป็นมีทักษะการเรียนรู้หลายชนิดที่   
เด็ก ๆ จ าเป็นต้องได้รับการสอนในศตวรรษที่ 21 นี้ เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ การคิดเชิงสร้างสรรค์ 
การสื่อสาร การท างานเป็นหมู่คณะ การเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีและข้อมูลข่าวสาร รวมถึงการมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับสื่อดิจิทัล (Digital literacy) ซึ่งหมายความถึงความสามารถในการใช้งาน เข้าใจ
เทคโนโลยีด้านการประเมินผล และเข้าใจกลยุทธ์และหลักการทางเทคโนโลยีซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนา
วิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ตามเป้าหมายที่ต้องการ (Bekker,  Bakker, Douma, van der Poel, & 
Scheltenaar, 2015; สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2560, น. 58( สรุปได้ว่าเทคโนโลยีมีบทบาทที่ส าคัญที่จะเข้ามา
แทนที่ส าหรับการศึกษารูปแบบเดิม เพราะผู้เรียนสามารถเข้าสู่เนื้ อหาหรือบทเรียนได้ตามความ
ต้องการเรียนโดยไม่จ ากัดแหล่งเข้าถึง และไม่มีข้อจ ากัดในการใช้งาน (กนิฐา แสงกระจ่าง, และ ณมน 
จีรังสุวรรณ, ม.ป.ป.) ขณะเดียวกันจากการส ารวจเอกสารต่าง ๆ ซึ่งเห็นไปในทางทิศทางเดียวกันก็คือ 
เทคโนโลยีดิจิทัลล้วนมีบทบาทส าคัญในการเรียนการสอนโดยเฉพาะในศตวรรษที่ 21 (วิภาดา สุทธิ
โรจน์, 2554; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561, น. 13; Burnett, Dickinson, Myers & Merchant, 2006; 
Center for Digital Education, 2014; Howell, & O’Donnell, 2017, pp.7-17; Kurt, 2018(
นอกจากนี้ในประเด็นด้านการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลนั้นมีแนวทาง
ความเห็นและงานวิจัย เห็นตรงกันว่าการสอนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลนั้นยังมีคงมีความส าคัญในการสอน
เพ่ือให้รู้เท่าทัน (กวิสรา ทองดี, และสุรพล บุญลือ, 2558; ธิดา แซ่ชั้น, และทัศนีย์ หมอสอน, 2559; 
พนม คลี่ฉายา, 2559ก, 2559ข, 2560, 2561; Mills, 2010; Johnson, Edmundson-Bird, & 
Keegan, 2012; Poore, 2013, pp. 9-13; Dooley, & Exley, 2015; Price-Dennis, Holmes, & 
Smith, 2015; Snelson, 2015; Frydenberg, & Andone, 2016; Coiro, 2017, pp. 60-62; Choi, 
& Behm-Morawitz, 2017; Huizenga, ten Dam, Voogt, & Admiraal, 2017; DeCarlo, Grant, 
Lee, & Neuman, 2018) 
 สิ่งที่มีความจ าเป็นในล าดับต่อมาจากการพัฒนากรอบเนื้อหาคือ การพัฒนาบทเรียนการ
สอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลที่มีแผนการสอนอย่างละเอียด และหากสามารถพัฒนาบทเรียนเรื่องการ
รู้เท่าทันสื่อดิจิทัลขึ้นมาได้อย่างสมบูรณ์ จะเป็นประโยชน์อย่างมากส าหรับครูที่จะน าไปประยุกต์สอน
ได้จริง และน าไปสู่การก าหนดหลักสูตรพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนเพ่ือพัฒนานักเรียนให้มีความรู้และ
ทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็น ตามยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศสู่สังคมยุคสื่อดิจิทัล ซึ่งพนม คลี่ฉายา 
(2559ก( ที่ได้ส ารวจการเข้าถึงสื่อดิจิทัลทั้งบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โทรศัพท์เคลื่อนที่ และแท็บเล็ต 
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ทั้งเนื้อหาส่วนที่เป็นข่าวสาร การเรียนรู้ และความบันเทิง ซึ่งอาจจะน าไปสู่ความเสี่ยงต่ออันตรายที่จะ
เกิดขึ้นจากเนื้อหาที่สอดแทรกเรื่องเพศลามกอนาจาร ความรุนแรง และโฆษณาแฝงหรือโฆษณาเกิน
จริง รวมทั้งส ารวจการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล และพัฒนาเป็นแนวทางการสอนเพ่ือการยกระดับการรู้เท่า
ทันสื่อดิจิทัล ประกอบด้วยสาระเนื้อหาการเรียนรู้และวิธีการสอนเพ่ือการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลส าหรับ
นักเรียนมัธยม ที่มีความรอบด้านครอบคลุม สามารถสร้างสัมฤทธิ์ผลการเรียนรู้ และมีความเหมาะสม
สามารถน าไปสอนได้จริง ต่อมานั้นข้อค้นพบดังกล่าวข้างต้น พนม คลี่ฉายา (2559ข( ได้น า การ
ออกแบบบทเรียนที่สมบูรณ์ของสาระเนื้อหาการเรียนรู้ ตามแนวทางการสอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล
ส าหรับนักเรียนมัธยม ซึ่งมีโครงสร้างเนื้อหาประกอบด้วย 5 กลุ่มสาระ ได้แก่ สาระที่ 1 การเข้าถึง 
การใช้งาน และการอ่านสื่อดิจิทัล สาระที่ 2 ความรู้พ้ืนฐานสู่การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ที่เน้นความรู้
เกี่ยวกับองค์กรสื่อดิจิทัล กฎหมาย รวมทั้งทักษะการแยกแยะประเภทเนื้อหา ความรู้เกี่ยวกับ
พฤติกรรมการเสพติดสื่อดิจิทัลและโอกาสที่น าไปสู่ความเสี่ยงอันตราย สาระที่ 3 การฝึกทักษะการ
ประเมินและวิพากษ์เพ่ือการรู้เท่าทันชีวิตดิจิทัล และการใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย ได้ประโยชน์ 
สาระที่ 4 การสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลเพ่ือชีวิตและสังคมที่ดี เป็นการออกแบบ ผลิตสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล 
รวมทั้งเทคนิควิธีการแทรกแซงของธุรกิจและเจ้าของสื่อในขั้นตอนการผลิต และสาระที่ 5 การเรียนรู้
อยู่เสมอเพ่ือการรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงในอนาคต เป็นการคาดการณ์การเปลี่ยนแปลงสื่อดิจิทัลใน
อนาคต และการเตรียมตนเองให้พร้อมเพ่ือด าเนินชีวิตอย่างรู้ทันสื่อสื่อดิจิทัล  
 จากข้อค้นพบงานวิจัยข้างต้นจ าเป็นที่ต้องน าข้อมูลความรู้ คัดเลือกน ามาให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีความรู้ทักษะ และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามจุดหมายที่ก าหนดไว้ใน
หลักสูตร (ธ ารง บัวศรี 2542, น, 222( หรือตามท่ี ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2556, น. 68-69( ได้กล่าวไว้ว่า
ในการก าหนดเนื้อหาสาระและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ถือเป็นส่วนส าคัญของการออกแบบ
หลักสูตรแบบบูรณาการสิ่งที่ต้องตระหนัก คือ จะจัดหลักสูตรอย่างไรจึงจะเป็นการบูรณาการอย่าง
แท้จริง  โดยจะต้องก าหนดหัวเรื่องข้ึนมาก่อนและรวบรวมเนื้อหาสาระจากหลาย ๆ วิชาแล้วพิจารณา
เห็นว่าสัมพันธ์กับหัวเรื่อง รวมไว้ด้วยกัน และการบูรณาการเชิงวิธีการโดยอาจน าเสนอปัญหาเป็นแกน
น า แล้วพิจารณาว่าจะมีเนื้อหาอะไรเข้ามาเกี่ยวข้อง โดยเน้นเนื้อหาที่ผู้เรียนควรจะมีความรู้เพ่ือที่จะ
เข้าใจในปัญหานั้น ดังนั้นในด้านสาระเนื้อหาการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลที่ดีคือ การเชื่อมโยงวัตถุประสงค์
การเรียนรู้เข้ากับชีวิตจริงในสังคมและความเป็นพลเมือง และเน้นการสอนด้วยการลงมือปฏิบัติจริง มี
การเรียนรู้ผ่านและการประสานการร่วมมือของผู้เรียน ครู และหน่วยงานและการเรียนรู้ฝึกทักษะเชิง
วิพากษ์  (Mills, 2010; Parola , & Ranieri 2011 (  ท านองเดียวกันกิจกรรมการเรียนก็ต้องสอดคล้อง
กับเด็กรุ่นใหม่ และใช้เป็นวิธีการเสนอมุมมองใหม่ ๆ ให้นักเรียนได้ เรียนรู้ (Guzzetti, & Stokrocki, 
2013( ทั้งนี้ในประเด็นของการก าหนดหลักการและรูปแบบเนื้อหาให้เหมาะสมกับความต้องการของ
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ผู้เรียนนั้น ผู้สร้างบทเรียนต้องตัดสินใจว่า จะสร้างบทเรียนในเรื่องใด ควรเลือกที่ตนเองมีความสนใจ 
มีความถนัด และรอบรู้เรื่องนั้น (บุญชม ศรีสะอาด, 2537, น. 91-94; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561, น. 
81( ทั้งนี้ Poore (2013, pp. 9-13( สุรศักดิ์ ปาเฮ (2560, น. 113-114( และพนม คลี่ฉายา (2561) 
ได้ข้อสรุปคล้ายคลึงกันก็คือ ในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ออนไลน์ต้องเลือกใช้ให้เหมาะกับการเรียนรู้ 
เครื่องมือสื่อสังคมออนไลน์ที่เหมาะสมส าหรับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้เรียน ประเด็นต่อมานั้นซึ่ง
งานวิจัยของพนม คลี่ฉายา (2561) พบว่าในการเรียนการสอนต้องมีความใกล้ชิด เกี่ยวข้องกับการ
ด าเนินชีวิตของผู้เรียนในแต่ละวัย เหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละวัย ยังมีข้อค้นพบที่
ชี้ให้เห็นว่า นักเรียนมีทัศนคติที่ดีหลังจากการเรียนการสอน และนักเรียนส่วนใหญ่นั้นมีความพึงพอใจ
ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ในการเรียนการสอน (วิภาดา สุทธิโรจน์ , 2554( และยังพ้องกับ
ข้อสรุปของกรวิชญ์  โสภา, และกนกพร  ฉันทนารุ่งภักดิ์ (2561( ที่ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่าด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนและเนื้อหาการเรียน
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด และด้านการปฏิบัติทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกของ
ผู้เรียนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด เช่นกัน รวมถึงประเด็นทางด้านการสร้างและออกแบบ
เนื้อหาควรจะมีความทันเหตุการณ์หรือสถานการณ์ที่ใกล้ตัว เนื้อหาควรมีการประยุกต์และมีความ
ยืดหยุ่นและยึดผู้เรียนเป็นหลักส าคัญ (เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, และคณะ, 2555( นอกจากนี้ยังมี
ประเด็นอีกประเด็นหนึ่งที่ส าคัญเช่นกันก็คือ  รูปแบบวิธีการเรียนการสอนรู้ เท่าทันสื่อดิจิทัล/
เทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งมีหลายรูปแบบวิธีการเรียนการสอนที่ผู้สอนสามารถที่จะเลือกน ารูปแบบวิธีมาใช้
กับผู้เรียน ซึ่งไม่สามารถระบุได้ว่ารูปแบบวิธีไหนที่จะท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ได้ดี ซึ่งเป็นค าถามที่
น่าสนใจส าหรับส าหรับการวิจัยชิ้นนี้ ในขณะที่ประเด็นของทางด้านวิธีการเรียนรู้นั้นซึ่ง Coiro (2017, 
p. 55( มองว่าสิ่งส าคัญในการขับเคลื่อนทางการศึกษาคือการร่วมมือกันระหว่าง ครูและนักเรียน โดย
ครูท าหน้าที่สนับสนุนนักเรียนให้สามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ส่วนนักเรียนนั้นก็จะต้องเรียนรู้ด้วยตนเอง
ด้วยเพื่อให้ประสบความส าเร็จในกระบวนการเรียนรู้ หรือเรียกว่า “การค้นหาความรู้บนสื่อดิจิทัลด้วย
ตนเอง” (Personal Digital Inquiry) ทั้งนี้งานวิจัยต่าง ๆ ที่ศึกษาการใช้สื่อดิจิทัลของเด็กนักเรียน
ระดับประถม มัธยม และมหาวิทยาลัย ในเรื่องของการเรียนการสอนสื่อดิจิทัลร่วมกันแบบเชิง
ปฏิสัมพันธ์ทั้งนอกห้องเรียนและในห้องเรียนระหว่างผู้เรียนและครูผู้สอน ซึ่งพบว่าครูมีบทบาทส าคัญ
และเป็นผู้ตัดสินใจเลือกสรร จัดเตรียมวิธี และประเมินผลด้านการใช้ดิจิทัลการเรียนการสอนส าหรั บ
นักเรียน อาทิงานวิจัยของ Henderson (2011( Poore (2013, pp. 9-13( Marty et al. (2013( 
Meyers, Erickson, & Small (2013( Nowell (2014( Rambousek, Štípek, & Vanková (2016( 
Coiro (2017, pp. 52-53( Huizenga, ten Dam, Voogt, & Admiraal (2017( Siero (2017( เป็น
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ต้น เพราะครูจะเป็นคนขับเคลื่อนและกระตุ้นให้ผู้ที่เรียนได้คิดวิเคราะห์พร้อมทั้งเป็นที่ปรึกษาให้แก่
นักเรียนได้ในเวลาเดียวกัน คล้ายบทบาทของครูแนะแนว (พนม คลี่ฉายา, 2559ข; สุรศักดิ์ ปาเฮ, 
2560, น. 137-139; Ting, 2015; Heikkilä, Vuopala, & Leinonen, 2017; Howell, & 
O’Donnell, 2017( ยังมีข้อสรุปจากความเห็นของนักเรียนซึ่งได้เรียนบทเรียนออนไลน์การรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัลที่พบว่าครูถือมีส่วนส าคัญที่สนับสนุนให้ค าแนะน า เกี่ยวกับระบบบริหารจัดการออนไลน์ 
บอกวัตถุประสงค์ของโครงสร้างบทเรียน คอยกระตุ้นให้ได้เรียนบทเรียนออนไลน์ แก้ปัญหาต่าง ๆ 
ด้านการใช้งานบทเรียน (พนม คลี่ฉายา, 2561)  และจากความคิดเห็นจากนักวิชาการ       ด้าน
ศึกษาศาสตร์และนักการสื่อสารที่ได้สรุปข้อค้นพบไปแนวทางเดียวกันว่า การเรียนการสอนควร
ออกแบบเรียนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลโดยให้เด็กได้เรียนรู้ด้วยตนเองทั้งจากโรงเรียนโดยมีครูผู้ช่วยสอน
ชี้แนะ และในนอกห้องเรียนโดยให้เด็กได้ฝึกทักษะแบบฝึกหัดหรือการบ้าน ซึ่งเป็นการช่วยพัฒนา  
และฝึกทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลได้เป็นอย่างดี (กวิสรา ทองดี, และสุรพล บุญลือ, 2558; พนม คลี่
ฉายา, 2561; อรรถพล อนันตวรสกุล, 2561, น. 86; Mutula, Kalusopa, Moahi & Wamukoya, 
2006; Chen & Williams, 2009; Johnston, 2010; Mckinney, Jones & Turkington, 2011; 
Poore, 2013, pp. 5-9; Meyers, Erickson, & Small, 2013; Marty et al., 2013; Nowell, 
2014( 
 ดังนั้นในการสอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลนั้น หลักหัวใจส าคัญก็คือการน าเทคโนโลยีต่าง ๆ 
มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะทางด้านเทคโนโลยีและการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
ดังนั้น จึงจ าเป็นที่จะต้องมีการเตรียมความพร้อมในเรื่องของเทคโนโลยีดิจิทัลต่าง ๆ เนื้อหาและความ
ต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ รวมทั้งสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ที่เอ้ืออ านวยแก่ผู้เรียน เพ่ือที่จะน าปัจจัย
ที่กล่าวมานั้นออกแบบการเรียนการสอน ดังเช่นความเห็นของ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561 , น. 13(     
ได้กล่าวว่าการออกแบบ (Design) การด าเนินการพัฒนาหรือสร้าง การออกแบบการเรียนการสอนมี
จุดหมายที่มีความเฉพาะเจาะจงเพ่ือแก้ปัญหาของผู้เรียนรู้ เพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ก าหนด ด้วย
การใช้ เทคนิค การสื่อสาร สื่อและเทคโนโลยี รวมทั้งการประเมิน ในการออกแบบจ าแนกตามจุดเน้น
การสอนตรงไปตรงมามีการสอนอธิบายมีล าดับขั้นตอนมีการวัดผลที่ชัดเจน ในขณะที่การออกแบบ
การเรียนรู้เน้นกิจกรรมการเสริมสร้างความรู้ ที่ให้ผู้เรียนใช้ความรู้ในการตอบข้อสงสัยหรือแก้ปัญหา
ในบริบทที่เฉพาะเจาะอย่างมีความหมายต่อตนเอง ซึ่งประเด็นนี้ได้มีการจัดสัมมนาในเรื่อง การรู้เท่า
ทันสื่อ สารสนเทศและดิจิทัล (Media Information and Digital Literacy-MIDL ซึ่งนักวิจัยอาวุโส 
Media Education Lab คือ Steager (2561, น. 78( ได้เสวนาในเรื่อง MIDL อ านาจในมือพลเมือง 
ผู้สร้างการเปลี่ยนแปลง และกล่าวว่า “...ระบบการศึกษา สิ่งที่จําเป็นต฽อการเติบโตของการรู฾เท฽า     
ทันสื่อ ประกอบด฾วยมาตรฐานของหลักสูตรและกรอบการทํางานการให฾การศึกษาแก฽ครูและ         
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การพัฒนาวิชาชีพเครือข฽ายวิชาชีพเพ่ือแบ฽งปันข฾อมูลข฽าวสารทรัพยากรต฽าง ๆ ที่จะใช฾ในการสร฾าง
หลักสูตรยุทธศาสตร์ตลอดจนวัสดุอุปกรณ์ในการสอนและสภาพแวดล฾อมที่เอ้ือต฽อการปฏิบัติงาน...
เพ่ือให฾มีประสิทธิภาพมากขึ้น…” สรุปได้ว่าองค์ประกอบดังกล่าว การออกแบบเนื้อหา กิจกรรม      
ท าการเรียน และระบบการสื่อสาร เป็นปัจจัยหรือองค์ประกอบส าคัญต่อการเสริมศักยภาพทาง     
การเรียนยุคใหม่ โดยเฉพาะสังคมที่ก้าวไปด้วยประสิทธิภาพของเทคโนโลยีการสื่อสารที่ไร้สาย         
ที่สามารถเชื่อมโยงข้อมูลข่าวสารในโลกยุคปัจจุบันที่เรียกกันว่า สังคมโลกยุคดิจิทัล (Digital Age)     
(สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2560, น. 58( 
 ยังมีประเด็นที่ส าคัญอีกประการหนึ่งอีกเช่นกัน ในการที่จะสร้างเนื้อหาและความ
ต้องการ เพ่ือที่จะสร้างและพัฒนาแบบการเรียนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ก็คือ ผู้เรียนเรียนรู้สื่อดิจิทัล ซึ่งถือ
เป็นกลุ่มผู้รับสารเป้าหมายในการเรียนรู้  ซึ่งใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น. 81( กล่าวว่าผู้เรียนคือหัวใจ
ส าคัญของการสอน ความตระหนักถึงความแตกต่างของผู้เรียนจึงสามารถตอบสนองต่อการเรียนรู้ของ
บุคคลไปในทิศทางที่ประสงค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  การให้ทางเลือกในการน าเสนอสาระความรู้ 
ลักษณะที่ตอบสนองที่ผู้เรียนเลือกเวลาในการเรียนรู้ของบุคคลที่แตกต่างกัน เทคโนโลยีดิจิทัลสนอง
ต่อธรรมชาติของการเรียนรู้ด้วยการจัดการสิ่งแวดล้อมการเรียนได้อย่างหลากหลายตามความต้องการ
ที่แตกต่างของบุคคล เช่น รูปแบบทางปัญญา รูปแบบทางการเรียน ความชอบ ความฉลาดที่แตกต่าง
กันของบุคคล รวมถึงต้องมีส่วนประกอบด้านกระบวนการคิดและทัศนคติของแต่ละบุคคลร่วมด้วย ใน
มุมมองนักเรียนและครูผู้สอนในพัฒนาหลักสูตรการศึกษาและความรู้ด้านดิจิทัลในโรงเรียนทั้ง
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้น (Rambousek, Štípek, & Vanková, 2016( ยังรวมไปถึง
ระดับชั้นการศึกษา และอายุ เช่นเดียวกัน (พนม คลี่ฉายา, 2561( จากที่ได้กล่าวมานั้นจะต้อง
วิเคราะห์กลุ่มผู้รับสาร ซึ่งถือเป็นหัวใจหลักของผู้เรียนรู้ ถัดมานั้นยังมีข้อค้นพบที่ส าคัญอีกเช่นกัน    
ในการที่จะสร้างและพัฒนาบทเรียนรู้ เท่าทันสื่อดิจิทัลเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ที่ได้ เรียนมีแรงจูงใจใน        
การเรียนรู้ก็คือ การออกแบบกราฟิก/อินโฟกราฟิก ลูกเล่น สีสัน ภาษาและตัวอักษรหรือฟังก์ชั่น  ต่าง 
ๆ  ซึ่งถือเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่จะช่วยให้เกิดการเรียนสัมฤทธิ์ผล (วิภาดา สุทธิโรจน์, 2554; 
สมชาย เลิศสุภนิมิตต์, 2557; ปาริฉัตร ละครเขต, และพรสุข ตันตระรุ่งโรจน, 2559; สุรศักดิ์ ปาเฮ, 
2560, น. 356; พนม คลี่ฉายา, 2560, 2561; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561, น. 163-164; Lips et al., 
2017, pp. 23-26( ประเด็นเดียวกันนี้ Coiro, (2017, p. 56( ได้ชี้ให้เห็นถึงเทคโนโลยีดิจิทัลเป็น
ตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าถึงและผูกพันกับเนื้อหาข้อมูล สร้างให้นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการหา
ค าตอบ และใช้เทคโนโลยีสะท้อนการเรียนรู้ของนักเรียน  
 ส าหรับการส ารวจเอกสารทางด้านของปัจจัยและอุปสรรคของการเรียนและการสอน
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลมีประเด็นที่ค้นพบก็คือ  การสนับสนุนและเพ่ิมศักยภาพของผู้สอน (พิศุทธิภา 
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เมธีกุล, และวิชุดา กิจธรธรรม, 2559; Marsh, Kontovourki, Tafa, & Salomaa, 2017; Siero, 
2017, Digital Education Advisory Group., n.d., pp. 24-26( ทั้งนี้เพราะครูผู้สอนแต่ละคน       
ก็ย่อมมีความถนัดในการสอน การบูรณาการเนื้อหาที่นอกเหนือจากรายวิชาของตนเองได้แตกต่างกัน 
เรื่องความรู้ความสามารถเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่แตกต่างกัน ความเข้าใจใน Media literacy ที่ไม่
เหมือนกัน ดังนั้นการอบรมครูผู้สอนก่อนที่จะท าการสอนในเรื่องนี้ จึงเป็นสิ่งส าคัญ (พนม คลี่ฉายา, 
2559ข( และทักษะการใช้ดิจิทัลผู้เรียนและผู้สอน ซึ่งผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมีทักษะความสามารถ
ทางคอมพิวเตอร์และการใช้บริการบนอินเทอร์เน็ต หากไม่มีความช านาญอาจท าให้เกิดความล่าช้า   
ในการเรียนรู้ (เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, และคณะ, 2555; พนม คลี่ฉายา, 2561; กรวิชญ์ โสภา, และ
กนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์, 2561( รวมทั้งความถนัดของผู้สร้าง/ผู้ออกแบบเนื้อหา ซึ่งผู้เขียนเว็บไซต์นั้น
จะต้องมีความเชี่ยวชาญเรื่องที่เขียนหรือออกแบบ เพราะเนื้อหาที่น าเสนอจากภาพ ข้อความ     สิ่ง
เหล่านี้กระตุ้นให้นักเรียนตื่นตัวต่อการมีส่วนร่วมในกิจกรรมเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อ (Coiro, 2017( 
ตลอดทั้งทางด้านของการบูรณาการการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล เพราะการสอนการรู้เท่าทันสื่อ     ซึ่ง
เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาอ่ืน ๆ ที่มีอยู่เดิมจ าเป็นต้องใช้ความรู้สาขาอ่ืน ๆ มาใช้ในการสอน และเพ่ิม
ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (พนม คลี่ฉายา, 2559ข, 2561; Stein, & Prewett, 2009; Parola, & 
Ranieri, 2011( ประการสุดท้ายความสะดวกสบายและความรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทัล/เครื่องมือ
อุปกรณ ์ปัจจัยทางด้านระบบคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ถือเป็นหัวใจหลักของการเรียนรู้ (วิภาดา 
สุทธิโรจน์, 2554; เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, และคณะ, 2555; พนม คลี่ฉายา, 2561; Henderson, 
2011( นอกจากนี้ยังพบอีกว่าปัญหาและอุปสรรคอีกประการหนึ่งก็คือเรื่องของนโยบายภาครัฐบาล
ทั้งนี้เนื่องจากการปรับเปลี่ยนบ่อย ซึ่งถือเป็นอุปสรรคเช่นกัน (สมชาย เลิศสุภนิมิตต์, 2557( เห็นได้ว่า
จากปัจจัยและอุปสรรคที่กล่าวมานั้นมีส่วนส าคัญในการออกแบบความต้องการเนื้อหา การรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัลเช่นกัน ซึ่งงานวิจัยครั้งนี้จะต้องหาปัจจัยต่าง ๆ เพ่ือสร้างเนื้อหาสาระ และเป็นแนวทาง    
ในการพัฒนาสื่อดิจิทัลส าหรับเด็กและเยาวชนในกลุ่มต่าง ๆ ดังนั้นการสร้างทักษะความพร้อมในองค์
ความรู้ทั้งเชิงวิชาการและวิชาชีพต่อการเรียนรู้เทคโนโลยีตามสถานการณ์ที่เหมาะสม จึงเป็นสิ่งส าคัญ
อย่างยิ่งต่อผู้เรียนและผู้สอน รวมทั้งผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่ายต้องมีการเสริมสร้างสมรรถนะและทักษะ
ความรู้ให้เกิดขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งสมรรถนะเชิงดิจิทัล (Digital literacy) ที่ต้องเกิดขึ้นอย่าง
เหมาะสมและพอเพียงกับความต้องการทางการเรียนรู้ของสังคมในยุคของการเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน 
(สุรศักดิ์ ปาเฮ 2560, น. 58( 
 จากกรอบเนื้อหาการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลที่กล่าวมา จ าเป็นล าดับต่อมาคือ
การผลิตเป็นแบบเรียนที่ให้นักเรียนสามารถเรียนได้อย่างสัมฤทธิ์ผล ซึ่งการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัลจะต้องสอดคล้องกับการด าเนินชีวิตของนักเรียน เพ่ือให้สามารถน าความรู้ ความสามารถ และ
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ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลไปใช้ได้จริงและเกิดประโยชน์ การบรรลุเป้าหมายนี้จึงจ าเป็นต้องมี      
พ้ืนฐานความรู้เกี่ยวกับความต้องการเนื้อหา และข้อมูลการใช้งานสื่อดิจิทัลในการเรียนของนักเรียน 
เพ่ือน ามาเป็นข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับการออกแบบบทเรียนเพ่ือสอนเรื่องการรู้ เท่าทันสื่อดิจิทัล 
โครงการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยพื้นฐานที่มุ่งศึกษาความต้องการของนักเรียนมัธยมศึกษาเกี่ยวกับสาระ
เนื้อหา ความต้องการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน เพื่อเป็นข้อมูลส าหรับการพัฒนาบทเรียนเรื่อง
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลทั้งแผนการเรียนรู้และการสร้างบทเรียนออนไลน์  อันเป็นประโยชน์ต่อการเรียน
การสอน การพัฒนาความรู้ ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมอย่างต่อเนื่องยั่งยืน น าไป  
สู่พัฒนาคุณสมบัติพ้ืนฐานเพ่ือการก้าวสู่สังคมและเศรษฐกิจดิจิทัลตามยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศ
ในอนาคต อีกทั้งยังสามารถน าไปก าหนดหลักสูตรขั้นพ้ืนฐานเพ่ือการเสริมสร้างความรู้ ทักษะและ
ความสามารถพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับนักเรียนที่จะเติบโตขึ้นมาในสังคมยุคดิจิทั ล ตามยุทธศาสตร์
เยาวชน 4.0 ของประเทศไทย 
 
1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
  
 เพ่ือส ารวจและอธิบายความต้องการเนื้อหา การเรียนการสอน และการใช้งานสื่อดิจิทัล
ของนักเรียนมัธยมศึกษา ส าหรับการพัฒนาบทเรียน แผนการจัดการเรียนรู้ และบทเรียนออนไลน์
เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา 
 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 
 
 สมมติฐานข้อที่ 1 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความถี่ในการใช้งานสื่อดิจิทัล
แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 2 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความถี่ในการใช้งานสื่อดิจิทัล
แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 3 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต
แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 4 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต
แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่  5 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการเนื้อหาบทเรียน
แตกต่างกัน 
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 สมมติฐานข้อที่ 6 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการเนื้อหาบทเรียน
แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 7 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ 
(Critical Approach) แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 8 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการวิธีการสอนเชิง
วิพากษ์ (Critical Approach) แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 9 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการวิธีการสอนแบบการ
ประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 10 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการวิธีการสอนแบบ
การประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 11 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการด้านเทคนิคใน
บทเรียนแตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 12 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการด้านเทคนิคใน
บทเรียนแตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 13 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการวิธีจัดการเรียนการ
สอนแตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 14 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการวิธีจัดการเรียน
การสอนแตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 15 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีแรงจูงใจภายในตัวผู้เรียนในการ
เรียนบทเรียนออนไลน์แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 16 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีแรงจูงใจภายในตัวผู้เรียนในการ
เรียนบทเรียนออนไลน์แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 17 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีแรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียนในการ
เรียนบทเรียนออนไลน์แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 18 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีแรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียนใน
การเรียนบทเรียนออนไลน์แตกต่างกัน 
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1.4 นิยามศัพท์ 
 
 ความต้องการเนื้อหาบทเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล หมายถึง ข้อมูล เรื่องราว 
เหตุการณ์ แนวความคิด หลักการ อันเป็นสาระที่ผู้เรียนมีความประสงค์จะเรียนรู้ เพ่ือเสริมสร้าง
ความรู้ ทัศนคติ ทักษะ และพฤติกรรมที่น าไปสู่การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลที่ก าหนดไว้ในการเรียนการสอน 
ประกอบด้วยประเด็นเนื้อหา ดังนี้ 
  1. การเข้าถึง การใช้งาน และการอ่านสื่อดิจิทัล เป็นสาระเกี่ยวกับ การค้นหาและ
เรียกใช้ข้อมูลข่าวสาร การเลือกใช้แหล่งข้อมูล การประเมินความถูกต้องของเนื้อหาข่าวสาร การใช้
ข้อมูลดิจิทัลจากแหล่งต่าง ๆ มาพัฒนาการเรียนรู้ การอ่านความหมายตรงและความหมายโดยนัย   
ของเนื้อหา 
  2. ความรู้พ้ืนฐานด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล เป็นสาระเกี่ยวกับธุรกิจสื่อดิจิทัล 
กฎหมายเกี่ยวกับการกระท าความผิดบนคอมพิวเตอร์ กฎหมายหมิ่นประมาท กฎหมายลิขสิทธิ์  ความ
เข้าใจความแตกต่างทางวัฒนธรรมของชุมชนออนไลน์ ความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล ความรู้เรื่อง
สิทธิและการละเมิดสิทธิ การปฏิบัติที่เป็นธรรม การแยกแยะเนื้อหาข่าวสารและเนื้อหาโฆษณาทาง
ธุรกิจ พฤติกรรมการเสพติดสื่อดิจิทัล ทักษะพ้ืนฐานในการวิเคราะห์เพ่ือให้ทราบถึงเนื้อหาความ
รุนแรงหรือความเสี่ยงอันตรายจากการใช้งานสื่อดิจิทัลและการปฏิเสธความเข้าใจเกี่ยวกับร่องรอย   
การใช้งานบนอินเทอร์เน็ต (Digital Foot Print) 
  3. การใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัยและได้ประโยชน์ เป็นสาระเกี่ยวกับ วิธีการรักษา
ความปลอดภัยบนอินเทอร์เน็ต การกระท าและใช้ข้อมูลทางดิจิทัลด้วยศีลธรรมอันดีและความ
รับผิดชอบทางสังคม วิธีการเข้าถึง ใช้งานและเผยแพร่ข้อมูลทางดิจิทัลอย่างถูกกฎหมาย  มารยาท    
ในการโพสต์ข้อความและการแสดงความคิดเห็น วิธีการใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือประโยชน์ต่อสังคมส่วนรวม 
การตระหนักถึงอันตรายจากการกลั่นแกล้งบนสื่อออนไลน์ การป้องกันการถูกหลอกลวงบนสื่อ
ออนไลน์ การซื้อขายสินค้าบนสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย การตั้งข้อสังเกตและตรวจสอบข่าวปลอม 
วิธีการติดตั้งและด าเนินการระบบปฏิบัติการเพ่ือความปลอดภัย วิธีการเก็บรักษาข้อมูลส่วนบุคคล    
บนสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย เช่น รหัสผ่านการใช้งาน เอกสารข้อมูลส่วนตัวในการสมัครใช้งาน    
การระมัดระวังในการตั้งค่าต าแหน่งที่อยู่ขณะใช้งานอินเทอร์เน็ต การเช็คอิน (Check In) ในสถาน   
ที่ต่าง ๆ การป้องกันการถูกขโมยและแอบเข้าถึงบัญชีผู้ใช้งานของตนเอง ผลกระทบและอันตราย   
จากการใช้สื่อดิจิทัล เช่น อันตรายต่อชีวิตและทรัพย์สิน สุขภาพ เสียการเรียน เสียความสัมพันธ์กับ
เพ่ือนและครอบครัว 
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  4. การสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล เป็นสาระเกี่ยวกับ ทักษะและวิธีการรออกแบบ ผลิต 
สร้างสรรค์เนื้อหาบนสื่อดิจิทัลด้วยตนเอง บนเว็บไซต์ สื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊กเพจ กลุ่มสนทนา 
สถานีบนเว็บไซต์ยูทูบ อินสตาแกรม ทวิตเตอร์ ทั้งการสร้างสรรค์เพ่ือความบันเทิง การเรียนรู้      
การท าประโยชน์เพื่อสังคมส่วนรวม เช่น รณรงค์ระดมความช่วยเหลือสังคมบนสื่อออนไลน์ 
  5. การเรียนรู้เพ่ือการใช้ชีวิตดิจิทัลในอนาคต เป็นสาระเกี่ยวกับการคาดการณ์การ
เปลี่ยนแปลงตามพัฒนาการของเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในอนาคต และการเตรียมตนเองให้พร้อมส าหรับ
การด าเนินชีวิตอย่างรู้ทันสื่อสื่อดิจิทัลในอนาคต   
 ความต้องการวิธีการเรียนการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล หมายถึง แนวทางการ
จัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ในบทเรียน ที่ผู้เรียนมีความประสงค์จะเรียนรู้ เพ่ือเสริมสร้างความรู้ 
ทัศนคติ ทักษะ และพฤติกรรมที่น าไปสู่การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ประกอบด้วยแนวทางการสอน ดังนี้ 
  1. การสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) เป็นการสอนด้วยการกระตุ้นให้ผู้เรียน
ต้ังค าถามกับข้อมูล ข่าวสาร เนื้อหา เหตุการณ์ เรื่องราวบนสื่อดิจิทัลในด้านความถูกต้อง ความ
เหมาะสมเชิงจริยธรรม แล้วค้นหาค าตอบด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพ่ิมเติม รวมถึงการสร้าง
ข้อสรุปเพ่ือตอบค าถามที่ก าหนดไว้อย่างมีเหตุผล เช่น เริ่มต้นการสอนด้วยการตั้งค าถามว่าเนื้อหานี้
น่าเชื่อถือไหม วิเคราะห์แหล่งข้อมูล  หรือผู้เขียนว่ามีความเชี่ยวชาญช านาญในเรื่องหรือสาขาวิชานั้น
มากน้อยเพียงใด วิเคราะห์เชิงมุมมองและความมีส่วนเกี่ยวข้องของผู้เขียนเนื้อหานั้น แล้วหาหลักฐาน
เพ่ือสนับสนุนการวิเคราะห์ของตนเอง  จนกระทั่งสามารถตอบได้ด้วยตนเองว่าเนื้อหานั้นถูกต้อง
เหมาะสมเพียงใด 
  2. การสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) 
เป็นการสอนที่สร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง ใช้กระบวนการที่ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาและร่วม
แสดงความร่วมมือเพ่ือการเรียนรู้ เช่น การใช้สื่อสังคมออนไลน์สร้างกระบวนการเรียนรู้ทางสังคม 
จากการได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เป็นการเรียนรู้แบบตื่นตัว เรียนรู้ด้วยตนเองร่วมกับบุคคลอ่ืน ๆ จาก
สถานการณ์จริง ได้แก่ วิธีการสอนดังนี้ 
   2.1 การสอนแบบโครงการ (Project Based Learning) เป็นการเรียนการ
สอนที่เน้นฝึกประสบการณ์การลงมือปฏิบัติเหมือนกับท างานในชีวิตจริงอย่างเป็นระบบ กระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจ ค้นคว้า ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม เขียนกระบวนการจัดท าโครงงาน และสรุปผล
งานเป็นชิ้นงานรูปธรรมด้วยการมอบหมายให้เด็กท าโครงการผลิตสร้างสรรค์ และออกแบบการ
กระบวนการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมท าโครงการ   
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   2.2 การสอนตามหลักฐานเชิงประจักษ์ (Evidence Based Practice: 
EBP) เป็นกระบวนการสืบค้นหาหลักฐานความรู้จากงานวิจัยไปสู่การปฏิบัติ น าหลักฐานมา
ประกอบการพิจารณา ตัดสินใจ และก าหนดเป็นแนวปฏิบัติ  
   2.3 การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning: PBL) 
เป็นการเรียนการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ เผชิญหน้ากับปัญหาด้วยตนเอง 
ต้องการค้นคว้าหาความรู้ เพ่ือคิดแก้ไขปัญหาในสถานการณ์จริง  
   2.4 การสอนโดยใช้กรณีศึกษา (Case Based Learning) เป็นการสอนที่
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์ อภิปราย และสรุปผลจากเรื่องราว เหตุการณ์ ผู้เรียนร่วมกันระดมสมอง 
วิเคราะห์ และเขียนเป็นแผนที่ความคิด อภิปราย และสรุปผล  
 ความต้องการเทคนิคในบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้ เท่าทันสื่อดิจิทัล   หมายถึง 
คุณลักษณะของบทเรียนที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่สามารถแสดงผลได้บนแบบเรียน
ออนไลน์ ที่ผู้เรียนมีความประสงค์จะเรียนรู้ เพ่ือเสริมสร้างความรู้ ทัศนคติ ทักษะ และพฤติกรรมที่
น าไปสู่การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลที่ก าหนดไว้ในการเรียนการสอน ได้แก่ การใช้กราฟิก เช่น การใช้สี ภาพ 
ตัวอักษร ประกอบเนื้อหาบทเรียน การก าหนดเนื้อหาที่ไม่ยาว ไม่สั้นจนเกิน การใช้สื่อผสมทั้งการใช้
เพลง ดนตรี เสียงประกอบ (Sound Effect) คลิปวิดีโอ การใช้แอนิเมชัน ป็อปอัพขึ้นหน้าจอ สร้างตัว
ละครที่มีบุคลิกที่ใกล้ชิดเป็นวัยเดียวกัน 
 ความต้องการจัดการเรียนการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล หมายถึง ลักษณะการ
จัดการเรียนการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในระบบการเรียนของโรงเรียน ที่ผู้เรียนมีความ
ประสงค์จะเรียนรู้ เพ่ือเสริมสร้างความรู้ ทัศนคติ ทักษะ และพฤติกรรมที่น าไปสู่การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
ได้แก่ การจัดการเรียนเป็นวิชาเสริม เป็นวิชาเสริมรายวิชาหลักที่มีอยู่ในหลักสูตรบังคับ การจัดการ
เรียนเป็นวิชาหลัก/บังคับเรียน การบูรณาการเนื้อหาเข้ากับกับรายวิชาที่มีอยู่เดิม การจัดการเรียน
อิสระตามอัธยาศัย  การจัดการเรียนผสมระหว่างการเรียนในห้องเรียนและที่บ้าน  การจัดการเรียน
เฉพาะในห้องเรียน 
 แรงจูงใจในการเรียน หมายถึง สิ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการเรียนบทเรียน 
หมายรวมทั้งแรงจูงใจภายในตัวผู้เรียน และแรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียน ดังนี้ 
  1.  แรงจูงใจภายในตัวผู้เรียน เป็นสิ่งกระตุ้นที่มาจากตัวผู้เรียน ได้แก่ ความสนใจ
ส่วนตัวของแต่ละคน ความกดดันระหว่างเรียน เช่น เวลาที่มากเพียงพอไม่ถูกจ ากัดจนเกินไป ความ
ง่ายของเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียน ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ในระดับที่คล่องแคล่ว    
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  2. แรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียน  เป็นสิ่งกระตุ้นที่มาจากภายนอกตัวผู้เรียน ได้แก่ 
เนื้อหาทันสมัย เนื้อหามีประโยชน์ต่อผู้เรียน  การให้คะแนนแก่ผู้เรียนซึ่งอาจจะให้เป็นคะแนนเก็บ  
การมอบประกาศนียบัตรแก่ผู้เรียน บทบาทครูในการกระตุ้นการเรียน 
 บทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล หมายถึง การจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านระบบบริหารจัดการเรียนการสอนออนไลน์บนเว็บไซต์ส าหรับนักเรียน
มัธยมศึกษา โดยมีเนื้อหาส าคัญประกอบด้วย สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 
ซึ่งประกอบด้วย กิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียน กิจกรรมเรียนรู้ กิจกรรมสรุปการเรียนรู้ การวัดและ
ประเมินผล แหล่งเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้ จัดท าเป็นรูปแบบการเรียนด้วยสื่อผสมส าหรับการใช้งาน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 การใช้สื่อดิจิทัล หมายถึง การที่นักเรียนมัธยมเข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือใช้งาน
สื่อดิจิทัล พิจารณาจากการครอบครอง บุคคลที่รับผิดชอบค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับบริการเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โปรแกรมการใช้งาน ความบ่อยครั้งในการใช้งานโปรแกรมต่าง ๆ ในแต่ละวัน 
 ลักษณะการใช้สื่อดิจิทัล หมายถึง การกระท าหรือกิจกรรมที่นักเรียนมัธยมใช้สื่อดิจิทัล
ในการตอบสนองความต้องการของตนเอง ดังนี้  
  1. การใช้งานเกี่ยวกับการเรียน  เป็นการใช้งานในลักษณะการเรียนรู้ทั้งในและนอก
ห้องเรียน ได้แก่ การหาข้อมูลประกอบการเรียน ท ารายงาน การเข้าเว็บไซต์ เพจ อ่านเนื้อหา หรือชม
คลิปที่เกี่ยวกับบทเรียน การเรียนบทเรียนออนไลน์ การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปประกอบการสอนใน
ห้องเรียน เช่น โปรแกรมคาฮูท (Kahoot) กูเกิลด็อค (Google Doc)  
  2. การใช้ติดตามข่าวสาร  เป็นการติดตามอ่านข่าวสาร ความเคลื่อนไหวของสังคม
และเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคม ทั้งที่อ่านเพจหรือเว็บไซต์ของส านักข่าวออนไลน์ และของ
บุคคล 
  3. การติดตามความสนใจตนเอง  เป็นการเข้าถึงเนื้อหาที่ตรงกับความสนใจอย่าง
ต่อเนื่อง ได้แก่ การอ่าน นิยาย การ์ตูน กลอน ค าคม ผ่านเพจ หรือสถานียูทูบ การติดตามดารา       
วงดนตรี คนมีชื่อเสียงที่เป็นที่นิยมชื่นชม การติดตามเพจหรือสถานียูทูบของนักแคสต์เกม  
  4. การใช้เพื่อความบันเทิง ผ่อนคลาย เป็นการเข้าถึงเนื้อหาที่เป็นความบันเทิงต่าง ๆ 
ผ่านแอปพลิเคชัน ยูทูบ ไลน์ทีวี เว็บไซต์ ได้แก่ ชมภาพยนตร์ออนไลน์ ชมคลิปตลก ชมรายการ
โทรทัศน์ ชมรายการละครซีรี่ ฟังเพลง เล่นเกม  
  5. การสร้างความสัมพันธ์กับกับคนรอบข้างและสังคม  เป็นการสร้างกลุ่มโดยใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ เช่น ไลน์ เฟซบุ๊ก เพ่ือติดต่อสื่อสารกับเพื่อน ครู คนในครอบครัวพ่อ แม่ พ่ี น้อง 
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  6. การใช้ซื้อสินค้าสินค้าออนไลน์ โดยใช้สื่อดิจิทัลเป็นแหล่งข้อมูลในการหาสินค้าที่
ตนเองต้องการ ใช้ประกอบในการตัดสินใจซื้อสินค้า สั่งซื้อสินค้าออนไลน์ 
  7. การแสดงความรู้สึก บ่งบอกอัตลักษณ์ของตนเอง  เป็นการสร้างเนื้อหาเกี่ยวกับ
ตนเอง หรือเนื้อหาของบุคคลอ่ืนที่ตนเองสนใจ หรือใช้แทนความคิด ความรู้สึกของตนเอง แล้ว
เผยแพร่ ส่งต่อบนช่องทางออนไลน์ ได้แก่ โพสต์เนื้อหาที่เกี่ยวกับตนเอง เรื่องราว เหตุการณ์ที่พบเจอ 
โพสต์แสดงความรู้สึกของตนเอง ส่งต่อ แชร์เนื้อหาให้คนอ่ืน 
 สถานการณ์ที่เกิดขึ้นขณะใช้งานสื่อดิจิทัล หมายถึง เหตุการณ์ การกระท าของบุคคล
อ่ืน ระบบคอมพิวเตอร์ ที่นักเรียนพบเจอ กระท า ถูกกระท า ได้รับจากระบบคอมพิวเตอร์ ในขณะ     
ใช้งานสื่อดิจิทัล ได้แก่  
  1. การโดนบุคคลแปลกหน้าทักทาย ให้สิ่งที่จูงใจเพื่อหลอกลวง   
  2. การถูกเพ่ือนแอบใช้ชื่อบัญชีโพสต์เรื่องแปลก ๆ คลิปรุนแรง หยาบคาย การโพสต์
โจมตี ใส่ร้าย การน าเรื่องราวมาประจาน    
  3. การถูกแฮ็ก (Hack) ข้อมูลเข้าสู่บัญชีผู้ใช้งาน เป็นการกระท าของบุคคลอ่ืนที่เข้าสู่
บัญชีส่วนตัว หรือข้อมูลส่วนตัวของนักเรียนผ่านระบบคอมพิวเตอร์และสร้างความเสียหายให้เกิดขึ้น   
  4. การถูกระบบส่งเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมมาให้ เป็นเหตุการณ์ที่ระบบอินเทอร์เน็ตส่ง
เนื้อหาที่ไม่เหมาะสม เช่น เนื้อหาลามก อนาจาร การเสนอขายสินค้าผิดกฎหมาย การชักชวนเล่น
พนัน เสนอขายสินค้าเสริมความงาม 
  5. การถูกละเมิดลิขสิทธิ์ผลงาน เป็นเหตุการณ์ที่ถูกคนอ่ืนขโมยผลงานของตนเองไป
ใช้งานบนสื่อออนไลน์ โดยท าเสมือนว่าเป็นผลงานของเขาเอง ไม่มีการอ้างอิง ไม่มีการให้เครดิต
ผลงาน 
  6. การเข้าถึงเนื้อหา ข้อมูล ที่ไม่ถูกต้อง เพจปลอม ข่าวปลอม   
  7. การถูกไวรัสคอมพิวเตอร์สร้างความเสียหาย   
  8. การถูกหลอกจากการซื้อของออนไลน์   
 เทคโนโลยีส าหรับการเรียนแนวดิจิทัล หมายถึง วิทยาการ สิ่งประดิษฐ์ เครื่องมือ ที่
สร้างสรรค์ขึ้นด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับการใช้งานผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ที่น ามาใช้ในการเรียนการสอน ในรูปแบบโปรแกรม ซอฟท์แวร์ เว็บไซต์ 
แพลตฟอร์ม บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทั้งที่ออกแบบส าหรับใช้งานทั่วไปและมีการน ามาประยุกต์ใช้   
ในการเรียนการสอน รวมทั้งที่ออกแบบสร้างขึ้นเพ่ือการเรียนการสอนโดยเฉพาะ เช่น การเรียนรู้      
อีเลิร์นนิ่ง (E-Learning) สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) บล็อก (Blog) ยูทูบแชนเนล (YouTube 
Channel) โฮมรูมบนเฟซบุ๊ก (Home Room on Facebook) อีคลาสรูม (E-Classroom) บน
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เว็บไซต์ที่สร้างขึ้นส าหรับการใช้งานเพื่อการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เปิดให้ผู้ใช้
สร้างบัญชีการใช้งานของตนเอง ผู้สอนสามารถน ามาใช้เป็นช่องทางกระจายสื่อการสอน และบทเรียน
ได้ เช่น กูเกิลคลาสรูม (Google Classroom) คลาสสตาร์ท (ClassStart.org) มูเดิล (Moodle) 
แบล็กบอร์ด (BlackBoard)   
 
1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 
 ผลผลิตของโครงการวิจัยครั้งนี้คือ องค์ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางเทคโนโลยี
สื่อดิจิทัล การใช้สื่อดิจิทัลในการเรียนการสอน และความต้องการเนื้อหาบทเรียนการสอนเรื่องการ
รู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ซึ่งเป็นประโยชน์ส าหรับการน าไปพัฒนา ออกแบบบทเรียน แผนการเรียนรู้ คู่มือครู
ที่จะใช้สอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลทั้งการสอนในโรงเรียน แบบเรียนออนไลน์ด้วยตนเอง ส าหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษา และข้อสรุปผลการวิจัยถือเป็นองค์ความรู้พื้นฐานน าไปสู่การสร้างการรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัลอย่างยั่งยืน อันเป็นประโยชน์ต่อการเสริมสร้างความรู้และทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของ
นักเรียนมัธยม ซึ่งถือเป็นทักษะและคุณสมบัติพึงประสงค์ของเยาวชน 4.0 ในสังคมดิจิทัลที่มีคุณภาพ  
 องค์ความรู้พ้ืนฐานจากการวิจัยสามารถใช้เป็นฐานความรู้ ส าหรับการพัฒนางานวิจัย
ของศูนย์ปฏิบัติการวิจัยเพ่ือสร้างความสามารถในความรอบรู้ทางดิจิทัลและการรู้เท่าทันสื่อของคณะ
นิเทศศาสตร์ต่อไปในอนาคต  
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย  
 
 การด าเนินงานวิจัยใช้เวลารวม 1 ปี (12 เดือน( ก าหนดขอบเขตด้านพ้ืนที่โดยเก็บข้อมูล
จากนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1- 6 และครูในโรงเรียนมัธยมศึกษา จาก 6 ภูมิภาค ได้แก่ ภาคเหนือ 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคใต้ตอนบน ภาคใต้ตอนล่าง ภาคตะวันออก กรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล 
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บทที่ 2 
 

การส ารวจเอกสารและ 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ส าหรับในบทนี้ผู้วิจัยได้ท าการส ารวจเอกสาร ต าราและบทความงานวิชาการต่าง ๆ ทั้ง
ในประเทศไทยและต่างประเทศต่างที่เกี่ยวข้องกับประเด็นในด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลต่าง ๆ ใน
ด้านการเรียนและการสอน รวบรวมและสรุปเพ่ือสร้างเป็นประเด็นต่าง ๆ โดยในแต่ละประเด็น
สามารถสรุปรายละเอียดได้ดังต่อไปนี้ 
 
2.1 ความบทบาทความส าคัญของเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในการสอน 
 
 ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2561 , น. 38(  ได้ระบุ
ถึงสถานการณ์และแนวโน้มการก้าวกระโดดทางเทคโนโลยี ในประเด็นระบบการศึกษาและเรียนรู้  
ของคนเปลี่ยนไปส่งผลให้ ภาคการศึกษาต้องมีการปรับเปลี่ยน และสรุปให้เห็นว่าเทคโนโลยีขั้น
ก้าวหน้า ส่งผลให้มนุษย์สามารถเข้าถึงข้อมูลและเรียนรู้ได้ในทุกที่ ทุกเวลา และจากหลายช่องทาง 
เห็นได้ว่าการสอนในยุคดิจิทัลเป็นการพัฒนาด้านองค์ความรู้ สติปัญญา และความรู้ความสามารถของ
ผู้เรียนผ่านทางเทคโนโลยีที่ทันสมัยบนเครือข่ายออนไลน์ ผู้เรียนสามารถเข้าสู่เนื้อหาหรือบทเรียนได้
ตามความต้องการ โดยที่การเรียนการสอน ไม่จ ากัดแหล่งเข้าถึง และไม่มีข้อจ ากัดในการใช้งาน 
เพราะแหล่งทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดเป็นคลังข้อมูลด้านการศึกษาที่มีจ านวนข้อมูลมหาศาลท าให้
ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ได้อย่างแพร่หลาย (กนิฐา แสงกระจ่าง, และณมน จีรังสุวรรณ, ม.ป.ป.( 
 เห็นได้ว่าสังคมในปัจจุบันเปลี่ยนไป ดังนั้นจึงมีทักษะการเรียนรู้หลายชนิดที่เด็ก ๆ 
จ าเป็นต้องได้รับการสอนในศตวรรษที่ 21 นี้ เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ การคิดเชิงสร้างสรรค์           
การสื่อสาร การท างานเป็นหมู่คณะ การเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีและข้อมูลข่าวสาร รวมถึงการมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับสื่อดิจิทัล (Digital literacy) ซึ่งหมายความถึง ความสามารถในการใช้งาน เข้าใจ
เทคโนโลยีด้านการประเมินผล และเข้าใจกลยุทธ์และหลักการทางเทคโนโลยีซึ่ งจะน าไปสู่การพัฒนา
วิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ตามเป้าหมายที่ต้องการ (Bekker, Bakker, Douma, van der Poel, & 
Scheltenaar, 2015; สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2560, น. 58( และยังสะท้อนจากงานวิจัยของ Burnett, 
Dickinson, Myers, & Merchant (2006( ที่ศึกษาบทบาทของเทคโนโลยีในการส่งเสริมการรู้หนังสือ
ของเด็กประถม ซึ่งได้พบว่าการให้เด็กได้ผลิต/หรือสร้างสารดิจิทัลสามารถช่วยส่งเสริมการรู้หนังสือได้ 
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ดีและยังพบอีกอีกว่า ในการเรียนการสอนแบบให้เด็กได้เรียนรู้คู่กัน (peer-based learning) ซึ่งช่วย
ให้เด็กเรียนรู้ได้ด ี
 ประการเดียวกันนั้น ธิดา แซ่ชั้น, และทัศนีย์ หมอสอน (2559( ยังได้ชี้ให้เห็นถึงว่ายุค
สังคมสารสนเทศ  มีเครือขายอินเทอรเน็ต มีเวิลด์ ไวด์ เว็บ (WWW) ที่ใช้กันอย่างแพรหลายทั่วโลก
ส่งผลให้การจัดการศึกษาได้บรรจุวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น และสาขาวิชาต่าง  ๆ ก็น ามาประยุกต์ใช้  
ในการเรียนการสอน เช่น การจัดการฐานข้อมูล การพัฒนาเว็บไซต์ซึ่งการจัดการเรียนการสอนวิชา
เหล่านี้ล้วนให้ความรู้ ความเข้าใจ และปฏิบัติการกับคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเท่านั้น 
ผนวกกับสารสนเทศมีปริมาณมากข้ึนเป็นปัญหาต่อความน่าเชื่อถือในสารสนเทศที่สืบค้นมาได้ จึงเกิด
วิชาการรู้สารสนเทศขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนมีความสามารถในการก าหนดความต้องการเข้าถึงประเมิน และ
ใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพและในปัจจุบันมีเครื่องมือดิจิทัล   และจากแนวความเห็นของ
นักวิชาการด้านเทคโนโลยีการศึกษานั้น ดังจะเห็นได้จากทัศนะของใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น. 13( 
นักวิชาการทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาซึ่งมองว่าการเรียนการสอนและดิจิทัลนั้นสามารถประมวล   
ได้ 2 มุมมอง คือ 
 1. การเรียนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล (Learning with Digital Technology) การเรียนที่
เกิดจากการใช้สิ่งเร้า ลักษณะของการสอนหรือเครื่องมือถ่ายทอดความรู้โดยตรง และใช้การสอน
เช่นเดียวกับครู ได้แก่ สื่อประสม ชุดการสอน ชุดการเรียน วิดิทัศน์ บทเรียนมัลติมีเดียด้วยการบูรณา
การเทคโนโลยีเข้าสู่การเรียนการสอน 
 2. การเรียนแนวดิจิทัล (Digital Learning) การเรียนรู้ที่สนับสนุนด้วยเทคโนโลยีทั้ง
สภาพแวดล้อมเสมือนและผสมผสาน เชื่อมกับอินเทอร์เน็ตไวไฟ (Wifi Technology) ครอบคลุมการ
ด าเนินวิถีชีวิตประจ าวันและการเรียนรู้ การเรียนเกิดหลายรูปแบบที่ท าให้เกิดความรู้เป็นทั้งรายบุคคล
และรายกลุ่ม ไปกับการสื่อสารแลกเปลี่ยนความรู้ที่เกิดจากเครือข่ายสังคม ความรู้ถ่ายทอดโดยตรง
จากผู้เชี่ยวชาญ ความรู้ปรับให้ทันสมัยตลอดเวลาจึงมีความใหม่อยู่ทุกนาทีที่รียกกันว่า สื่อใหม่ (New 
Media) ซึ่งกลายเป็นวัฒนธรรมการเรียนรู้ที่บุคคลเรียนอย่างดิจิทัลด้วยสารสนเทศสดจากผู้เผยแพร่
และผู้รู้ ขณะเดียวกันสามารถเผยแพร่สาระความรู้ไปสู่สาธารณชนได้เช่นกัน การเรียนจึงมุ่งสู่
ศูนย์กลางที่ผู้เรียนรายบุคคลสามารถเลือกรับความรู้ตามวัตถุประสงค์ เชื่อมโยง คัดสรรเอง เรียนรู้
และต่อยอดตามโครงข่ายตามความคิดของตนเอง (Semantic Network) 
 หรือในทัศนะของ Howell, & O’Donnell (2017, pp.7-17( มองว่าแนวโน้มและการ
ริเริ่มของสื่อดิจิทัล โดยแบ่งออกเป็น 3 หัวขอ้ใหญ่ ดังนี้ 
 1. การศึกษาส าหรับศตวรรษที่ 21 (Education for the 21st Century) มีเป้าหมายใน
การเรียนรู้คือ การตระเตรียมผู้เรียนเพ่ือน าไปสู่ความส าเร็จทั้งในวันนี้และอนาคตท่ามกลางภาวะที่มี
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การขับเคลื่อนทางเทคโนโลยี และมีการเชื่อมต่อทั่วทุกมุมโลก โดยจัดหาวิธีการและเครื่องมือที่มี
คุณภาพเพ่ือน ามาพัฒนาทักษะ ความสามารถ และความรู้ของผู้เรียนให้มีความมั่นใจและประสบ
ความส าเร็จในเส้นทางการเรียนรู้ของตนเอง  การคิดหาค าตอบอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 
ความคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ การสื่อสารและท างานร่วมกัน และสิทธิในความเป็นพลเมืองดิจิทัลโดย
สิ่งส าคัญที่จะท าให้ประสบความส าเร็จได้คือ เปลี่ยนแปลงวิธีสอนของครู วิธีเรียนรู้ของนักเรียน 
รวมถึงวิธีประเมินและการสาธิตการเรียนรู้ 
 2. เครื่องมือเทคโนโลยีด้านการศึกษา (Educational Technology Tools) ทุกวันนี้แต่
ละโรงเรียนมุ่งหวังจากการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีในโรงเรียน ซึ่งจะต้องสอนในป้องกันนักเรียนทั้ง
ด้านข้อมูลและความเป็นส่วนตัว ยกระดับการสอนและการเรียนรู้ ท างานด้วยอุปกรณ์และค าสั่ง
คอมพิวเตอร์ที่เชื่อถือได้ ช่วยให้นักเรียนและครูท างานอย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ไม่ว่าจะเป็น
คอมพิวเตอร์ กระดานเขียนโต้ตอบ (Interactive whiteboards) กล้องดิจิทัล เครื่องพิมพ์สามมิติ 
และอุปกรณ์เทคโนโลยีอ่ืน ๆ รวมถึงการใช้อินเทอร์เน็ต ชุดค าสั่งทางการศึกษา (software) ล้วนเป็น
สิ่งที่ครูผู้สอนก าลังเรียนรู้ถึงวิธีการใช้งานอย่างผสมผสานเพ่ือน ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนการ
สอน   
 3. สภาพแวดล้อมและต้นแบบการเรียนรู้ (Learning Models and Environments)
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ซึ่งน าไปสู่การศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่  
  3.1  การเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized Learning) โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
เรียนรู้อย่างอิสระทั้งด้านเวลา สถานที่ ด้วยอุปกรณ์เทคโนโลยีและช่องทางท่ีนักเรียนแต่ละคนต้องการ  
  3.2  การเรียนรู้แบบปรับตัว (Adaptive Learning) โดยปรับและส่งเสริมการเรียนรู้
ไปตามเส้นทางที่นักเรียนต้องการ ด้วยการจัดเนื้อหา ชิ้นงาน และการประเมินผลที่สอดคล้องและ
ส่งเสริมความก้าวหน้าทางทักษะ ความรู้ และแนวคิดของนักเรียน 
   3.3  การผสมผสานการเรียนรู้ (Blended Learning) โดยใช้อุปกรณ์การเรียนรู้   
ทางดิจิทัลในห้องเรียนอย่างผสมผสานและเข้าถึงระบบการจัดการการเรียนรู้ เช่น หลักสูตรเนื้อหา 
การสื่อสาร การตอบค าถาม การสั่งงานด้วยระบบออนไลน์ 
   3.4  การเรียนรู้ทางออนไลน์/การเรียนรู้แบบเสมือนจริง ( Virtual/Online 
Learning) หรือที่รู้จักในอีกชื่อหนึ่งว่า การศึกษาทางไกล (Distance education) เป็นระบบ       
การเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าถึงหลักสูตรการเรียนที่ตนเองต้องการได้ดียิ่งขึ้น แม้ไม่สามารถ
ไปอยู่ในสถานทีส่อนจริง เช่น eLearning Ontario ในประเทศแคนาดา  
  3.5  ห้องสมุดการเรียนรู้รวม (Library Learning Commons) เป็นเสมือน
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในอุดมคติที่ให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมและบรรลุผลส าเร็จไปในทิศทางเดียวกับ   
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การสอนและการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในศตวรรษที่ 21 ซึ่ งนักเรียนไม่จ าเป็นต้องค้นหาข้อมูลเพียงจาก
หนังสือที่ตีพิมพ์เป็นเล่มเท่านั้น แต่ยังสามารถเข้าถึงข้อมูลคุณภาพในรูปแบบดิจิทัลได้ด้วยเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต                                       
 
2.2 รูปแบบของเทคโนโลยีของการเรียนการสอน 
 
 Center for Digital Education ( 2014  ( ยังแบ่งประเภทเนื้อหาทางดิจิทัลออกเป็น 6 
ประเภท ได้แก่ 1( ต าราอิเล็กทรอนิกส์  (E-texts) ซึ่งรวมถึงข่าวสาร บทเรียนฉบับเต็มหรือหนังสือ
เรียนฉบับสมบูรณ์ สามารถอ่านได้จากโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์ 2( วัตถุการเรียนรู้ (Learning 
objects) คือกิจกรรมและแบบทดสอบซึ่งอาจเป็นได้ทั้งภาพ เสียง วิดีโอ และสื่อหลากหลายชนิด เช่น 
แผนภาพ ข้อมูลที่สรุปออกมาในรูปแบบภาพ (info graphics) เกมตอบค าถาม 3( แหล่งวัสดุเปิด 
(Open source materials) เป็นวิดีโอขององค์กรที่อธิบายหรือชี้แจงในเรื่องต่าง ๆ 4( แอพและเกม 
(Apps and games) ซึ่งสามารถช่วยให้นักเรียนสนุกและเข้าถึงเนื้อหาได้หากมีเกมเป็นพ้ืนฐานการ
เรียนรู้ 5( การประเมินผลออนไลน์ (Online assessments) เพ่ือให้เข้ากับหลักสูตรการศึกษาแบบ
ดิจิทัล ทั้งนี้ท่าทีการตอบสนองของนักเรียนในระหว่างการประเมินผลเป็นสิ่งที่จ าเป็นในการเรียนรู้
ส่วนบุคคล และประเภทสุดท้าย 6( เนื้อหาเฉพาะทาง (Modular content) เป็นการรวมตัวของวัตถุ
การเรียนรู้ ซึ่งผู้สอนสามารถวางแผน ออกแบบบทเรียนได้ตามความต้องการด้วยการยกเลิกหรือปรับ
ใช้วัตถุการเรียนรู้ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ท าให้รูปแบบการเรียนรู้มีความแตกต่าง     
 ส่วนแนวคิดของ Rippa, & Secundo (2018( ได้แบ่งเทคโนโลยีดิจิทัลออกเป็น 3 
ประเภท ได้แก่  
 1. ลักษณะเนื้อหาทางดิจิทัล (Digital Artifact) ประกอบด้วย 1.1( การเล่าเรื่องราวโดย
ผสมผสานสื่อดิจิทัลหลากหลายชนิด (Digital storytelling) เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง เพลง 
กราฟิก ข้อความ 1.2( แฟ้มผลงานสร้างสรรค์ทางดิจิทัลในเชิงธุรกิจ (Digital business portfolio) 
เช่น เอกสาร งานวิจัย เว็บเพจ สื่อน าเสนอ โครงการต้นฉบับ 1.3( การจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือน
จริงร่วมกับวัตถุเสมือนในเวลาเดียวกันด้วยระบบคอมพิวเตอร์ (Virtual and augmented reality) 
ซึ่งท าให้บุคคลรู้สึกดื่มด่ าไปกับภาพจ าลองที่ได้สัมผัส 1.4( ระบบสนทนาซึ่งเน้นอุปกรณ์ดิจิทัลและ
ไมโครโฟน (Conversational system) โดยคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ดิจิทัลหลายชนิดจะท างาน
ประสานกันเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่มนุษย์พึงพอใจ และสุดท้าย 1.5( บล็อกเชน  (Blockchain) เป็นการ
บันทึกข้อมูลบัญชีดิจิทัลอย่างเปิดเผยและสามารถเชื่อมต่อข้อมูลถึงกันได้อย่างเป็นระบบ ซึ่งถือเป็น
ทางเลือกหนึ่งในบริการทางการเงินโดยไม่ต้องผ่านคนกลาง   
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  2. ช่องทางการเผยแพร่ทางดิจิทัล (Digital Platform) ประกอบด้วย 2.1( โปรแกรม
อัจฉริยะ (Intelligent apps) ผู้ช่วยที่จะช่วยท าให้งานบางอย่างในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ง่ายขึ้น
และได้ผลดียิ่งขึ้น 2.2( MASA (Mesh app and service architecture) เป็นช่องทางการท างานที่
บริการเชื่อมต่อกันเป็นเครือข่ายของโปรแกรมต่าง ๆ คล้ายตาข่าย เช่น แอปพลิเคชันโทรศัพท์มือถือ 
(Mobile apps) แอปพลิเคชันเว็บไซต์ (Web apps) แอปพลิเคชันบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ (Desktop 
apps) ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้สามารถสั่งการหรือแก้ปัญหาผ่านช่องทางที่เหมาะสมได้ 2.3( ฐานข้อมูลขนาด
ใหญ่กับการวิเคราะห์การเรียนรู้ (Big data and learning analytics) คือข้อมูลข่าวสารที่มีความ
หลากหลายละมีปริมาณสูงมาก จึงต้องอาศัยการวิเคราะห์จัดกลุ่มเพื่อแยกประเภท ประโยชน์ รูปแบบ 
และความสัมพันธ์ของข้อมูล 2.4( คลาวด์คอมพิวติ้ง (Cloud computing) การจัดสรรพ้ืนที่ขนาดใหญ่
เพ่ือรองรับกระบวนการจัดเก็บ แลกเปลี่ยน และประมวลผลข้อมูลทางคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ดิจิทัล
อ่ืนตามความต้องการของผู้ใช้ด้วยระบบอินเทอร์เน็ต และ 2.5( สื่อสังคม (Social Media) เป็น
เทคโนโลยีสื่อกลางที่ช่วยในการสร้างสรรค์และแลกเปลี่ยนความคิด ข่าวสาร อาชีพ รวมถึงเรื่องอ่ืน ๆ 
ที่ผู้ใช้สนใจ ผ่านเครือข่ายและชุมชนเสมือนจริงทางอินเทอร์เน็ต เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook) ทวิตเตอร์ 
(Twitter) ลิงก์อิน (LinkedIn) 
 3. โครงสร้างทางดิจิทัล (Digital infrastructure) ประกอบด้วย 3.1( ปัญญาประดิษฐ์
และระบบปฏิบัติงานการเรียนรู้ขั้นสูง (Artificial Intelligence (AI) and advanced machine 
learning) สร้างขึ้นจากเทคโนโลยีและเทคนิคหลายด้าน การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์และระบบ
ปฏิบัติงานการเรียนรู้ขั้นสูงจะช่วยส่งเสริมศักยภาพการท างานของอุปกรณ์ ทั้งโปรแกรมและการ
บริการให้ดียิ่งขึ้น 3.2( สิ่งของอัจฉริยะ (Intelligent things) หมายความถึงสิ่งของรอบตัวที่ถูก
ประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์และระบบปฏิบัติงานการเรียนรู้ เพ่ือให้เกิดพฤติกรรมการ
ตอบสนองขั้นสูงต่อผู้ใช้งาน เช่น รถที่ขับเคลื่อนได้เอง 3.3( การพิมพ์แบบสามมิติ (3D printing) ผลิต
จากข้อมูลต้นแบบสามมิติทางอิเล็กทรอนิกส์และข้ึนรูปภายใต้การควบคุมของระบบคอมพิวเตอร์ 3.4( 
อินเตอร์ในทุกสิ่ง (Internet of things) เป็นสิ่งของทั่วไปท่ีได้รับการฝังข้อมูลและระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
ชุดค าสั่ง หรือสัญญาณการรับรู้ไว้ร่วมกับการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ซึ่งจะท าให้ผู้ใช้สามารถควบคุมหรือ
สั่งการสิ่งของเหล่านั้นได้ และสุดท้าย 3.5( เทคโนโลยีโดรน (Drone Technology) หรือ อากาศยาน
ไร้คนขับ เป็นยานพาหนะที่สามารถลอยอยู่ในอากาศได้โดยใช้เทคโนโลยีในการควบคุม 
 จากข้างต้นเห็นได้ว่ารูปแบบเทคโนโลยีดิจิทัลนั้นมีรูปแบบต่าง ๆ ที่แตกต่างกันไป ขึ้นอยู่
กับการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความถนัดหรือความชอบ ความสะดวกสบาย ในการเลือกใช้งาน และยังมี
แนวคิดของนักวิชาการทางด้านเทคโนโลยี และศึกษาศาสตร์ ยังได้แบ่งประเภทรูปแบบของเทคโนโลยี
ต่าง ๆ ที่ครูได้น ามาใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบันซึ่งสามารถสรุปภาพรวมได้ดังนี้ 
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  2.2.1 การเรียนรู้อีเลิร์นนิ่ง (E-Learning)  
 การเรียนรู้ตนเองผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้เรียนเรียนได้ตามความสนใจ
ของตนเอง และเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา อีเลิร์นนิ่งใช้การจัดเรียนด้วยซอฟต์แวร์บริหารจัดการเรียนรู้   
เป็นชุดเครื่องมือที่จ าเป็นในการเรียนรู้ไว้ที่เดียวท าให้อ านวยการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ได้แก่ การ
จัดการผู้เรียนเข้าสู่ระบบ การเผยแพร่เนื้อหาในรูปแบบสื่อต่าง ๆ การสื่อสารจัดการเกี่ยวกับการเรียน
การติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียน และประเมินผลการติดตาม ซึ่งระบบดังกล่าวมี
ความหลากหลาย สื่อมัลติมีเดีย สื่อประกอบเสียงบรรยาย วิดิทัศน์ ฯลฯ ซึ่งสามารถพูดคุยกัน ปรึกษา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันได้ ทั้งผู้เรียนและผู้สอน โดยที่อาศัยเครื่องมือการติดต่อสื่อสาร
แบบประสานเวลา เช่น อีเมล (E-Mail) กระดานสนทนา (Webboard) ห้องสนทนา (Chatroom) 
และ บล็อก (Blog) เป็นต้น (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561, น. 16( โดยทุกวันนี้ “อี-เลิร์นนิ่ง” ได้กลายเป็น
เครื่องมือทางเทคโนโลยีที่ได้รับความนิยมจากหลาย ๆ องค์กรในการใช้ฝึกฝนพนักงาน เนื่องจาก
สามารถประหยัดต้นทุนในการเดินทางไปมา นอกจากนี้ยังสะดวกในด้านเวลาและสถานที่เพราะ
สามารถเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ได้หลากหลายรูปแบบ ขณะเดียวกันคนจ านวนมากต่างก็ใช้อุปกรณ์ 
Web 2.0  เช่น พ็อดคาสท์ (podcasts) บล็อก (blogs) และวิกิ (wikis) ดังนั้นเพ่ือให้การใช้          
“อี-เลิร์นนิ่ง” ได้ผลดียิ่งขึ้น ควรก าหนดความต้องการด้านความสามารถและประสิทธิผลในการท างาน
ให้สอดคล้องกับบรรทัดฐานการฝึกฝนไว้ในระบบ “อี-เลิร์นนิ่ ง” อย่างเป็นรูปธรรม 
(Mohammadyari, & Singh, 2015( ทั้งนี้อีเลิร์นนิ่ง (e-Leraning) มีรูปแบบการจัดการเรียนรู้หลาย
รูปแบบ จ าแนกออกเป็นลักษณะส าคัญได้ดังต่อไปนี้ (สุรศักดิ์ ปาเฮ 2560, น. 251( 
  2.2.1.1 การเรียนรู้เนื้อหาด้วยตนเอง (Standalone Courses) เรียนรู้ด้วย
ความสามารถทางการเรียนของแต่ละบุคคล ทั้งนี้ลักษณะการเรียนรู้จะเกิดปฏิสัมพันธ์ทางการเรียน
ร่วมกับครูและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนจากโปรแกรมวิชาและจากการสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต 
  2.2.1.2 การเรียนรู้จากการใช้เกมและสถานการณ์จ าลอง ( Learning 
Game and Simulation) เป็นการฝึกจากเกมและสถานการณ์จ าลองเพ่ือสร้างองค์ความรู้ที่ได้จาก
การเรียนแบบสืบค้นหรือทดลองจากโปรแกรม 
  2.2.1.3 การเรียนรู้จากสื่อทางไกล (Mobile Learning) เป็นผลผลิตของ
อุปกรณ์การสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ ที่น ามาใช้ในรูปแบบของเครื่องมือสื่อสารโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
คอมพิวเตอร์พกพา รวมทั้งสื่อ Tablet สื่อเหล่านี้สามารถเชื่อมโยงเครือข่ายการสื่อสารเพ่ือการเรียนรู้
ระหว่างผู้เรียนได้ 
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  2.2.1.4 การเรียนรู้จากสื่อสังคมออนไลน์ (Social Learning) เป็นการ
เรียนรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ เพ่ือการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน เช่น 
Blogs, Text-messages เป็นต้น 
  2.2.1.5 การเรียนรู้จากห้องเรียนเสมือน (Virtual-classroom Courses) 
เป็นการเรียนรู้จากห้องเรียนที่จ าลองสถานการณ์คล้ายสภาพจริงจากวิทยากรด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และการสื่อสารทางไกลในการน าเสนอเนื้อหาสาระให้กับผู้เรียน 
 
  2.2.2 สื่อโซเชียลมีเดีย (Social Media)  
 สื่อดังกล่าวถือเป็นสื่อใหม่ที่ ได้รุดหน้าไปอย่างรวดเร็ว และนิยมอย่าง
กว้างขวางต่อการน ามาใช้ประโยชน์ในยุคปัจจุบัน รวมทั้งน ามาปรับใช้ในวงการศึกษาและการเรียนรู้ 
ซึ่งเหตุผลที่น าสื่อนี้มาใช้ร่วมในหลักสูตรการเรียนการสอนมีหลายประการด้วยกัน อันได้แก่ (สุรศักดิ์ 
ปาเฮ, 2560, น. 343-344( 
  2.2.2.1 สื่อโซเชียลมีเดีย ทั้ง Blogs, Wikis, Facebook, Twitter, 
Linkedln, Flicker etc. ซึ่งเป็นสื่อที่เพ่ิมประสิทธิภาพเพ่ือให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้เพ่ิมมาก
ยิ่งขึ้น การน าสื่อนี้มาใช้ในโรงเรียน จะสนองต่อวัตถุประสงค์และเป้าหมายส าคัญที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียน
ได้ 
  2.2.2.2 การน าสื่อโซเชียลมีเดียมาใช้ในโรงเรียน เป็นการก าจัดช่องทาง 
รวมทั้งยังมีความเหมาะสมส าหรับผู้ใช้ (นักเรียน( ที่สามารถพัฒนารูปแบบในการสื่อสารได้ด้วยตนเอง 
โดยเฉพาะการสื่อสารจากเว็บไซต์และยังเป็นระบบการสอนที่มีความเหมาะสมกับผู้เรียนระดับต้นได้ 
   จากแนวความเห็นข้างต้นที่ได้กล่าวถึงรูปแบบของสื่อที่ใช้การสอนแล้ว 
บัญญพนต์ พูลสวัสดิ์ (2561( ยังได้สรุปให้เห็นเพ่ิมเติมของรูปแบบของเทคโนโลยีของการเรียนการ
สอนประเภทต่าง ๆ ให้เห็นไว้ดังต่อไปนี้ 
  2.2.3 บล็อก (Blog) 
 ส าหรับถ่ายทอดความรู้ เว็บไซต์ประเภท Knowledge Management หรือ 
Blog เกี่ยวกับวิชาต่าง ๆ ที่เขียนโดยอาจารย์ จ าเป็นต้องถ่ายทอดขั้นตอนวิธีของการเรียนการสอน 
เช่น วิชาบรรยาย โดยเน้นให้เป็นการทบทวนต่อเนื่องจากบทเรียน Blog ใช้เป็นเครื่องมือในการตลาด   
เชิงการศึกษากับผู้เรียน ผ่านการโปรโมต URL ของ Blog พร้อมบอกให้ไปทบทวนหลังการเรียนเสร็จ
สิ้นในชั่วโมง 
  2.2.4 ยูทูบ แชนเนล (YouTube Channel) 
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 ช่องทีวีออนไลน์เพ่ือการศึกษา บางเนื้อหาที่เป็นเชิงปฏิบัติ อาจจะต้องใช้วิดีโอช่วยสอน 
ความแตกต่างของการที่อาจารย์ผู้สอนสร้าง Content บน YouTube นั้นคือ วิดีโอช่วยสอนบน 
YouTube นั่นคือการทบทวน และเป็น Tutorial ที่ต้องอธิบายทีละขั้นตอนอย่างกระชับ แต่ไม่เร็ว
เกินไป ที่ส าคัญคือ จ าไว้ว่า วิดีโอส าหรับทบทวนบน YouTube ของอาจารย์ผู้สอน ไม่ใช่การอัด
บันทึกการเรียนย้อนหลัง แต่เป็นการบันทึกใหม่ในรูปแบบของขั้นตอนที่กระชับ และชัดเจน เป็น
ล าดับ ดังเช่นข้อค้นพบของ Choi, & Behm-Morawitz (2017( พบว่าการใช้เนื้อหาบนยูทูบที่มีการ
สอดแทรกการเรียนรู้ไว้ และใช้เนื้อหาและสื่อสังคมออนไลน์เชื่อมโยงกับคลิปของตนเองบนยูทูบ ซึ่ง
คลิปลักษณะนี้มีความสัมพันธ์กับความน่าดึงดูดใจซึ่งส่งผลต่อไปยังการกระตุ้นให้อยากจะผลิตคลิป
แบบนี้ และยังสรุปให้เห็นอีกว่า ผู้สร้างเนื้อหาบนยูทูบสามารถน าเสนอเทคโนโลยีที่จะช่วยให้ผู้ชมเกิด
การเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีได้ ยังรวมทั้งงานของ Frydenberg, & Andone (2016( ที่ใช้คลิปใน
การสอนเช่นกัน  โดยพบว่าความยาวคลิปเพียง 6 วินาทีมักกระตุ้นความคิดทั้งแบบสร้างสรรค์และ
แบบมีวิจารณญาณได้ และชี้ให้เห็นว่าการสร้างคลิปวิดีโอด้วยตนเองและแบ่งปันเรื่องราวต่าง ๆ ผ่าน
วิดีโอในโลกออนไลน์ รวมถึงการได้รับค าวิจารณ์จากสังคม จะช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาระดับปริญญา
ตรีผู้สร้างผลงานได้มีส่วนร่วมในการท างานและได้แสดงออก เช่นเดียวกับทฤษฎีส่งเสริมการเรียนรู้ทาง
สังคม 
  2.2.5 โฮมรูม (HomeRoom)  
 บน Facebook ที่ไม่ใช่ LINE ช่องทางในการกระจายข่าว เอกสารการสอนใน
การถ่ายทอดจากผู้เรียนที่เข้าใจการเรียน ไปยังผู้เรียนที่ไม่เข้าใจ ที่เรียกว่า การช่ วยเหลือแบ่งปันกัน
นั้นเกิดบน Social Network สื่อสังคมออนไลน์อย่าง Facebook Group มากที่สุด โดยสถิติที่ได้นั้น
เป็นช่องทางในการกระจายตัวองค์ความรู้จากผู้เรียนถึงผู้เรียนด้วยกัน และอาจารย์ถึงผู้เรียน ให้เกิด
การสื่อสารและเข้าใจสารสนเทศต่าง ๆ ได้บนสมาร์ทโฟน  
  2.2.6 กูเกิล คลาสรูม (Google Classroom) และ อี-คลาสรูม (E-Classroom) 
 เป็นการเปลี่ยนโลกของการศึกษาในศตวรรษที่ 21  ระบบ E-Classroom ตัว
อ่ืน  ๆ ก็มีประโยชน์ เช่น ClassStart.org, Moodle, eClassroom, BlackBoard และอ่ืน ๆ เป็นต้น 
ในแง่ของภาพรวมการท างานที่มีประโยชน์กับสถานศึกษาหลาย ๆ แห่ง ที่ผู้ใช้ไม่ต้องใช้ความพยายาม
ในการเปลี่ยน (โดยเฉพาะอาจารย์รุ่นเก่า ๆ( เพราะเมื่อเลือกใช้ Google Classroom เมื่อไร เราจะได้ 
Blog คือ Google Site, Video & File Sharing คือ Google Drives, เอกสารประกอบการเรียนการ
สอน Google Docs, Slide, Sheets และระบบข้อสอบ และแบบฝึกหัดที่อยู่ใน Google Classroom 
ในตัวทันที พร้อม Social Network อย่าง Google+ ของตัวอาจารย์ หรือผู้สอนที่สามารถน ามาใช้
เป็นช่องทางกระจายสื่อการสอน และบทเรียนได้อีกทางหนึ่ง 
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 ผู้สอนหรืออาจารย์ สามารถจัดการสื่อการเรียนการสอน หรือทบทวน
บทเรียนไปจนการตรวจนับคะแนน และเกรดของผู้เรียนได้อย่างสะดวกผ่านระบบของ Google 
Classroom ผ่านแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน หรือเว็บไซต์ได้อย่างสบาย ๆ อีกทั้งยังสามารถเข้าไป
เป็นผู้ร่วมสอนรายวิชาอ่ืน ๆ ได้เพียงแค่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของวิชาให้เราเข้าไปร่วมสอน 
 จากแนวความเห็นทั้งหมดที่ได้กล่าวมานั้น ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลก็ยังเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 
“แพลตฟอร์ม” โดยค าดังกล่าวนี้  ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น. 18-19( ได้อธิบายไว้ก็คือ 
กระบวนการและเทคโนโลยีที่ออกแบบเพ่ือสร้างประสิทธิภาพการเรียนการสอน เพ่ือส่งเ สริมและ
จัดสร้างสิ่งแวดล้อมบรรยากาศทางการเรียน ดิจิทัลในระยะแรก ๆ นั้น คือการบริหารจัดการเรียนรู้ 
(Learning Management System – LMS) วิวัฒนาการเปลี่ยนแปลงแพลตฟอร์ม ครั้งต่อมาคือการ
มุ่งไปสู่การให้บริการที่ตอบสนองเป้าหมายในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยสนับสนุนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมี
พ้ืนที่ส่วนตน สามารถเลือกที่จะติดตั้งแอปพลิเคชัน (Application) เพ่ือตอบสนองความต้องการใน
การเรียนรู้เฉพาะตน ซึ่งแพลตฟอร์มแต่ละประเภทมีคุณสมบัติแตกต่างกันไปตามเป้าหมายผู้เรียนรู้
ดังนี้ 
 1. อีเลิร์นนิงแพลตฟอร์ม (E-Learning Platform) เป็นซอฟต์แวร์ที่รวบรวมเครื่องมือ
ท าหน้าที่สนับสนุนการจัดการระบบการเรียนการสอน ประกอบด้วยวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
รายวิชา การจัดการเรียนการสอน ก าหนวัตถุประสงค์การเรียนรู้ การสะสมเชื่อมโยงสาระความรู้ การ
ก าหนดกิจกรรม การสื่อสาร การประเมินผล เป็นต้น 
 2. แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Platform) เป็นองค์ประกอบทาง
คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์ที่เป็นระบบปฏิบัติการ เปิดกว้างให้กับการติดตั้งซอฟต์แวร์
ประยุกต์ หรือแอปพลิเคชัน (ขนาดเล็ก( เช่น ระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนที่ใช้กับอีเลิร์นนิง 
หรือคอร์สแวร์เปิดส าหรับมวลชน (Massive Open Online Courseware – MOOCs) ที่ใช้กันอย่าง
แพร่หลาย เช่น Moodle, EdEx ที่สร้างขึ้นเพ่ือรองรับระบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
 3. แพลตฟร์อมเครือข่ายสังคม (Social Media Platform) ระบบนี้ใช้คุณสมบัติของ
บล็อกให้สมาชิกมีพ้ืนที่ส่วนตัวในการเขียน สะสมภาพ วีดิทัศน์ แบ่งปันแลกเปลี่ยนสื่อสารระหว่าง
สมาชิก อย่างไรก็ตามระบบนี้ยังท าการจัดเก็บความเห็น การจัดล าดับ การรีวิว ทบทวน และการ
แบ่งปันขยายวงกว้างให้กับผู้ชมแพลตฟอร์มเช่นนี้ไม่มีลักษณะของเครือข่ายสังคม แต่เป็นเพ่ือการ
ปฏิสัมพันธ์ในการหาความเห็นของกลุ่มฝูงชน (Content Crowdsourcing Plat-form) เช่น การใช้
วิดีโอ บล็อก รีวิว การให้คะแนนล าดับ เช่น Youtube, Facebook, TripAdvisor เห็นได้ว่าการ
ปฏิสัมพันธ์กับเครือข่ายบุคคลจะเกาะติดกับบุคลที่มีบัญชีรายชื่อ หากเป็นแพลตฟร์อมการหา
ความเห็น บุคคลจะปฏิสัมพันธ์กับสาระที่ท าการเผยแพร่มากกว่าตัวบุคคล 
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 4. แพลตฟอร์มชุมชน (Community platform) ระบบการสื่อสารและการจัดการ
ชุมชน เช่น การใช้บล็อกโพสต์ หรือชุมชนต่าง ๆ เป็นต้น 
 5. แพลตฟอร์มอรรถประโยชน์ (Utility Platform) ซอฟต์แวร์ระบบการให้บริการแบบ
เปิด เช่น การให้บริการสืบค้น การค้นหาสายการบิน การประกัน แพลตฟอร์มเช่นนี้ผู้ใช้จ านวนมาก
แต่ไม่ได้เป็นศูนย์รวมของเครือข่ายสังคม แต่เป็นการด าเนินการเพ่ืออรรถประโยชน์ทางการศึกษาการ
ให้บริการนี้ เพียงแต่มีข้อมูลและเปิดให้บริการโดยกว้างแก่บุคคลทั่วไป 
 6. แพลตฟอร์มให้บริการตามประสงค์ (On-demand Service Platforms) ระบบที่
เปิดให้บริหารแบบปลายทาง เช่น แพลตฟอร์มรวมฐานข้อมูลผู้ให้บริการ เรียงล าดับได้แก่ การบริการ
เปิดการสอนติวเตอร์ เป็นต้น 
 7. แพลตฟอร์มแจกแจงสาระ (Content Distribution Platforms) ซอฟต์แวร์ท าหน้าที่
เชื่อมโยงระหว่างเจ้าของสาระและผู้ใช้ปลายทาง ยิ่งมีจ านวนผู้ใช้ปลายทางมากเท่าใดยิ่งเป็นจุดสนใจ
ของเจ้าของสาระ ทางกลับกันยิ่งมีเจ้าของสาระมากเท่าใดยิ่งจูงใจผู้ใช้ปลายทาง เช่น Google 
AdSense 
 นอกจากนี้ Kurt (2018( ได้อธิบายถึงระบบการจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ (Learning 
Content Management Systems; LCMSs) ว่าเป็นระบบการเรียนอย่างผสมผสานซึ่งโดยปกติแล้ว
จะใช้กับหลักสูตรทางออนไลน์ ซึ่งตัวอย่างของ LCMSs ก็คือ Desire2Learn, Moodle, Canvas และ 
Blackboard โดยทั่วไปเนื้อหาของ LCMSs ประกอบด้วยทรัพยากรที่ค่อนข้างหลากหลาย เช่น การตั้ง
อภิปราย แบบทดสอบ เกมตอบค าถามจ ากัดเวลา คลิปวิดีโอ และเอกสารที่สามารถดาวน์โหลดได้ใน
รูปแบบต่าง ๆ 
 แม้ว่า LCMSs จะพัฒนาขึ้นเพื่อให้ผู้ใช้งานซึ่งเป็นผู้พิการสามารถเข้าถึงได้สะดวกขึ้น แต่
ก็ไม่ได้หมายความว่าพวกเขาจะสามารถเข้าถึงได้ทุกคนตามเป้าหมาย เนื่องจาก LCMSs ถูกออกแบบ
มาเพ่ือให้ใช้กับเทคโนโลยีหรือโครงสร้างที่ เฉพาะทาง  และในกรณีที่ผู้สอนหรือผู้เรียนใช้เทคโนโลยีที่
ต่างออกไป ระบบจะสามารถติดตามปัญหาการเข้าถึงอย่างใกล้ชิด  
 MOOCs (Massive Open Online Courses) สร้างขึ้นเพ่ือให้ระบบและเนื้อหาการ
เรียนรู้ทางอิเล็กทรอนิกส์สามารถเข้าถึงกลุ่มคนจ านวนมากและในวงกว้างได้ โดยมี เป้าหมายใน     
การส่งต่อการเข้าถึงบทเรียน เนื้อหา และต้นแบบการประเมินโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย ให้แก่ผู้เรียนที่
จะต้องแข่งขันสอบเข้าโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย 
 จากประเด็นรูปแบบเทคโนโลยีดิจิทัลทั้งหมดที่ได้กล่าวมานั้น  ซึ่งสามารถที่จะเลือกใช้
ดิจิทัลสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) ตามความถนัดของผู้สอน และผู้เรียนได้เช่นกัน     
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ซึ่งองค์ประกอบการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) ประกอบไปด้วยสิ่งบ่งชี้ส าคัญ 5 
ประการดังต่อไปนี้ (สุรศักดิ์ ปาเฮ 2560, น. 273( 
 1.เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นเป็นปัจจุบัน (Live Events) เป็นลักษณะของ
การเรียนรู้เรียกว่า “การเรียนแบบประสานเวลา” (Synchronous) จากสถานการณ์จริงหรือจ าลองที่
สร้างขึ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนช่วงเวลาเดียวกัน เช่น เหตุการณ์ในการเรียนรู้ในชั้นเรียนที่
เรียกว่า “ห้องเรียนเสมือน” เป็นต้น 
 2.การเรียนเนื้อหาออนไลน์ (Online Content) เป็นลักษณะที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
ตนเองตามสภาพความพร้อม หรืออัตราการเรียนรู้ของแต่ละคน (self-paced Learning) รูปแบบการ
เรียน เช่น การเรียนแบบสื่อปฎิสัมพันธ์ (interactive) การเรียนจากการสืบค้น (internet-Based) 
หรือการอบรมจากสื่อ CD-ROM เป็นต้น 
 3.การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Collaboration) เป็นสภาพการณ์ทางการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
สามารถสื่อสารข้อมูลร่วมกันกับผู้อื่นจากระบบสื่อออนไลน์ เช่น e-,mail, Chat, Blogs  
 4  .การวัดผลและการประเมิน (Assessment) จะต้องมีการประเมินผลความก้าวหน้า
ของผู้เรียนทุกระยะ ตั้งแต่การประเมินก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน เพ่ือน าไปสู่การปรับปรุง
และพัฒนาให้ดีต่อไป 
 5.วัสดุประกอบการอ้างอิง การเรียนหรือสร้างงานในการเรียนรู้แบบผสมผสานต้องมีการ
เรียนรู้และสร้างประสบการณ์จากการศึกษาค้นคว้า และอ้างอิงหลากหลายแหล่งข้ อมูลเพ่ือเพ่ิม
คุณภาพทางการเรียนให้สูงขึ้น ลักษณะนี้อาจเป็นลักษณะของการสืบค้นข้อมูลในระบบ search 
engine จาก PDA, PDF Downloads เป็นต้น 
 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น. 15( ก็ยังได้อธิบายว่าวิวัฒนาการของเทคโนโลยี เวิล์ด ไวด์ 
เว็บ (World Wide Web- WWW) การบูรณาการเทคนิควิธีและกลยุทธ์ที่สนับสนุนการเรียนด้วย
ตนเองในทุกที่ทุกเวลา และสอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน คุณสมบัติเบื้องต้นของเว็บเทคโนโลยีท าให้
สามารถออกแบบการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และใช้เป็นช่องทางส าคัญใน    
การสื่อสารเพ่ือการเรียนรู้ ใช้เสริมความรู้จากห้องเรียน การเรียนแบบผสมผสาน และการเรียนแบบ
ออนไลน์อย่างเต็มรูปแบบ  ทั้งการใช้อุปกรณ์การเรียนรู้ทางดิจิทัลในห้องเรียนอย่างผสมผสานและ
เข้าถึงระบบการจัดการการเรียนรู้ เช่น หลักสูตรเนื้อหา การสื่อสาร การตอบค าถาม การสั่งงาน     
ด้วยระบบออนไลน์ (Howell, & O’Donnell, 2017; เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, และคณะ, 2555) 
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2.3 ความส าคัญของการสอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล  
 
 ส าหรับการสอนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ผู้วิจัยได้สรุปและรวบรวมหลักส าคัญของการสอน
รู้เท่าทันดิจิทัล เพ่ือปูแนวทางในการด าเนินและการในสร้างเครื่องมือ ซึ่งสามารถสรุปเป็นหลัก ๆ 
ส าคัญได้ดังรายละเอียดได้ดังต่อไปนี้ 
 Mills (2010) ได้ท าการทบทวนวรรณกรรมงานวิจัยด้านการสอนรู้เท่าทันสื่อซึ่งได้
ชี้ให้เห็นว่าการสอนการรู้เท่าทันสื่อยุคหลังปี 2000 มานี้ ใช้กรอบแนวคิดการสอนโดยมีองค์ประกอบที่
ส าคัญ ได้แก่ การฝึกปฏิบัติตามสถานการณ์จริง การให้ค าแนะน าปฏิบัติที่ชัดเจน การสร้างกรอบ
ความคิดเชิงวิพากษ์ และการน าไปปฏิบัติ และนอกจากนี้ยังชี้ให้เห็นถึงการอธิบายสู่การรู้เท่าทันสื่อ
ใหม่ โดยเน้นให้นักเรียนได้ ฝึกตั้งค าถาม การค้นหาความหมายโดยตรงและโดยนัยของเนื้อหาในสื่อ
ใหม่  โดยงานวิจัยได้ขยายสู่การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) เกี่ยวกับการใช้แอปพลิเคชัน 
สนทนา การผลิตสื่อดิจิทัล ซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่เหมือนกับการสื่อสารในสื่อเดิม นอกจากนั้นมีแนวทางการใช้
กระบวนการเรียนแบบการค้นหาความรู้ด้วยตนเองบนสื่อดิจิทัลสู่การเรียนรู้เชิงวิพากษ์ในการสอนเชิง
วิพากษ์ด้วยข้อมูลออนไลน์สามารถท าได้โดยเน้นสอน 3 ด้าน ได้แก่ 1( การประเมินว่าแหล่งข้อมูล
หรือผู้เขียนมีความเชี่ยวชาญช านาญในเรื่องหรือสาขาวิชานั้นมากน้อยเพียงใด เช่น ผู้เขียนเว็บไซต์นั้น
เชี่ยวชาญเรื่องที่เขียนเพียงใด 2( วิเคราะห์เชิงมุมมองและความมีส่วนเกี่ยวข้องของผู้เขียนเนื้อหานั้น 
เช่น การวิเคราะห์ค้นหามุมมองผู้เขียนจากเนื้อหาที่น าเสนอ จากภาพ ข้อความ โดยการตีความหมาย
เนื้อหาเพ่ือค้นหามุมมองผู้เขียน การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เขียน การวิเคราะห์นี้    ถือเป็นขั้นต้น
ของการเริ่มความคิดเชิงวิพากษ์  และ 3  ( การหาหลักฐานเพ่ือสนับสนุนการวิเคราะห์และวิพากษ์
คุณภาพของข้อมูล เช่น ตั้งค าถามว่าเนื้อหานี้น่าเชื่อถือไหม รู้ได้อย่างไร ถ้าสามารถตอบได้ว่ารู้ได้
อย่างไรก็แสดงว่ามีหลักฐานที่ใช้วิเคราะห์ได้  (Coiro , 2017, pp. 60-62; DeCarlo, Grant, Lee, & 
Neuman, 2018) 
 Poore (2013, pp. 9-13) ได้สรุปถึงความส าคัญของสื่อสังคมออนไลน์ยังเป็นสื่อที่ใช้
ตามแนวทางการสอนแบบการประกอบสร้าง (Constructivist  Approach) ได้ดี เป็นสื่อที่สร้าง    
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการที่ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาและร่วมแสดงความร่วมมือเพ่ือการ
เรียนรู้ การใช้สื่อสังคมออนไลน์จึงสามารถสร้างกระบวนการเรียนรู้แบบ แบบประกอบสร้างทางสังคม 
(Social Constructivist) อันเกิดจากการได้มีปฏิสัมพันธ์กับสังคม นอกจากนี้ยังเป็นการเรียนรู้แบบ
ตื่นตัว (Active Learning) การเรียนรู้แบบค้นหาด้วยตนเอง (Peer Learning) และการเรียนรู้จาก 
สถานการณ์ (Situated Learning) อย่างไรก็ตาม การเรียนรู้แบบการประกอบสร้างที่กล่าวมาดังนี้ ครู
ต้องเข้าใจว่าแนวทางการเรียนรู้แบบนี้ต้องใช้เวลานาน ต้องค านึงถึงระดับความรู้พ้ืนฐานของเด็ก ซึ่ง
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จ าเป็นต้องให้การสนับสนุนในการเรียนรู้ทั้งให้ค าแนะน าและการใช้สื่อสนับสนุน และที่ส าคัญคือ ครู
ต้องติดตามตรวจสอบอย่างใกล้ชิดว่าเด็กเข้าใจสาระการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้อง ถ้าพบว่าเด็กเข้าใจผิด
จะต้องรีบแก้ไขให้ถูกต้องทันที ประเด็นเดียวกันก็มีทัศนะของ Reynolds (2016( ได้น าแนวคิดการ
สอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเชิงการประกอบสร้าง (Social Constructivist Digital Literacy) ของ 
Reynold และ Harel ปี 2009 มาใช้ศึกษาการสอนการรู้เท่าทันสื่อ โดยออกแบบ  การสอนแบบ
โครงการมอบหมายให้เด็กท าโครงการผลิตสร้างสรรค์เกม และออกแบบการกระบวนการเรียนรู้ ผ่าน
กิจกรรมท าโครงการ ผลการศึกษาสรุปว่า กระบวนการท ากิจกรรมตามแนวคิดดังกล่าว เริ่มจากการ
ให้เด็กระดมความคิด น าเสนอแนวคิดการออกแบบสร้างสรรค์(create) เกมขึ้น จากนั้นแบ่งงานและ
ร่วมกันจัดการ (manage) ผลิตเกมเสร็จ เมื่อผลผลิตเกมส าเร็จ ได้น าไปเผยแพร่ (publish) บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการเพ่ิมข้อมูลใน วิกิพีเดีย (Wikipedia) สร้างเว็บไซต์ของเกม เสนอขั้นตอน
ความก้าวหน้าในทางผลิตเกมให้คนอ่ืน เพ่ือน ได้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และรับฟังความคิดเห็นร่วม
และแลกเปลี่ยนแสดงความเห็นเกี่ยวกับเกม (socialize) กับคนอ่ืนผ่านช่องทางสื่อที่เผยแพร่ จากนั้น
น าประเด็นที่ได้จากการแลกเปลี่ยนมาศึกษาวิจัย (research) ค้นหาค าตอบเพ่ือพัฒนาเกมในที่สุด 
และด าเนินการขั้นสุดท้าย คือการท่องอินเทอร์เน็ต (surf) และเล่น (play) เกมที่ได้ออกแบบขึ้น 
รวมทั้งการค้นหาข้อมูลช่องทางที่จะเข้าถึงเกมและที่ออกแบบขึ้น ยังมีข้อค้นพบจากการวิจัยที่ได้เสนอ
ว่าเกมดิจิทัลเป็นเครื่องมือชิ้นหนึ่งที่มีศักยภาพในการช่วยส่งเสริมและสนับสนุนทั้งการเรียนรู้และ
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้ ทั้งนี้ การรับรู้ถึงประโยชน์ของ   การน าเกมมาใช้ในการเรียน
การสอนของครูนั้นเป็นสิ่งส าคัญ เนื่องจากครูมีบทบาทส าคัญและเป็นผู้ตัดสินใจเลือกสรร จัดเตรียม
วิธี และประเมินผลด้านการใช้เกมในระบบการเรียนการสอนส าหรับนักเรียน และพบอีกว่านักเรียนได้
เรียนรู้ทักษะหลายอย่างจากการเล่นและสร้างสรรค์เกม เช่น ทักษะการประเมินค่า การพินิจพิเคราะห์ 
การเรียนรู้ที่จะเลือกด้วยตนเอง และด้านความสามัคคี ซึ่งส่วนใหญ่แล้วครูจะพยายามสอดแทรก
ทักษะส่วนนี้ขึ้นมาเพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ถึงความสามัคคี    และร่วมมือกันท างานจากการสร้างสรรค์
เกมร่วมกัน (Huizenga, ten Dam, Voogt, & Admiraal, 2017( 
 การรู้เท่าทันสื่อในศตวรรษท่ี 21 ตามกรอบคู่มือการรู้เท่าทันสื่อของศูนย์การรู้เท่าทันสื่อ 
(Center for Media Literacy; CML MediaLit KitTM) ซึ่งให้ความส าคัญกับการเรียนรู้และการ
ฝึกฝนทักษะที่จ าเป็นที่จะใช้ระบบการน าทาง (Navigate) ในสื่อใหม่เพ่ือเข้าถึงวัฒนธรรมโลกาภิวัตน์ 
ซึ่งประกอบด้วยความสามารถดังต่อไปนี้ (Thoman, & Jolls, 2005, p. 28( 
 1. การเข้าถึงเนื้อหาในสื่อใหม่ (Access) เป็นความสามารถในการที่บุคคลเข้าถึงข้อมูล
แล้ว เขาสามารถจะรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับและตรงกับประโยชน์ที่เขาต้องการ และสามารถ
เข้าใจข้อมูลนั้นได้เป็นอย่างดี เช่น สามารถจดจ าและเข้าใจศัพท์ สัญลักษณ์ และเทคนิคการสื่อสารที่
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ได้ สามารถก าหนดวิธีการที่จะจัดการกับข้อมูลจ านวนมาก ๆ ที่เข้าถึงจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายได้ 
ความสามารถในการรวบรวมข้อมูลหลากหลายที่เกี่ยวเนื่องกันเข้าด้วยกันได้ตามวัตถุประสงค์ของการ
ใช้ข้อมูลนั้น  
 2. การวิเคราะห์ (Analyze) เป็นความสามารถในการวิเคราะห์เนื้อหาในด้าน การ
ออกแบบสาร รูปแบบสาร โครงสร้างสาร สามารถท าความเข้าใจ ตีความสารได้ตามบริบททางศิลปะ 
วรรณกรรม สังคม การเมือง และเศรษฐกิจ เช่น การใช้ความรู้และประสบการณ์ที่มีอยู่เพ่ือคาดการณ์
ผลที่จะเกิดขึ้นจากการใช้สารนั้น การตีความเนื้อหาสารโดยใช้การวิเคราะห์ เป้าหมาย ผู้รับสาร 
มุมมอง รูปแบบ แบบแผน (genre) บทบาทตัวละคร (character) พล็อต (plot) แก่นเรื่อง (theme) 
ฉาก (setting) บริบท (context) ความสามารถในการใช้วิธีการวิเคราะห์แบบ การเปรียบเทียบกับ
การแบ่งแยกความแตกต่าง (compare/contrast) การแยกแยะระหว่างความจริงกับความคิดเห็น 
(fact/opinion) เหตุและผล (cause/effect) การเรียงรายการและล าดับขั้นตอน (list/sequence)  
 3. การประเมินผล (Evaluation) เป็นความสามารถในการประเมินเนื้อหา สามารถใช้
ประสบการณ์ส่วนตัวในการตัดสินเนื้อหาในด้านความสัตย์จริง (veracity) คุณภาพ และความ
เกี่ยวข้องของเนื้อหา เช่น การความนิยม (appreciation) และเพลิดเพลิน (pleasure) ในการตีความ
เนื้อหาที่มีแบบแผน (genre) และรูปแบบ (format) แตกต่างกัน การประเมินคุณภาพของเนื้อหาตาม
ลักษณะของสารแต่ละแบบ การตัดสินคุณค่าของเนื้อหาตามหลักจริยธรรม ศาสนา และความเป็น
ประชาธิปไตย การตอบสนองด้วยวาจา การพิมพ์ หรือการส่งสัญญาณอิเล็กทรอนิกส์ต่อเนื้อหาต่าง ๆ 
ที่มีความซับซ้อน  
 4. การสร้างสรรค์ (Create) เป็นความสามารถในการสร้างสรรค์เนื้อหาด้วยตนเอง ถือ
เป็นการถ่ายทอดความคิดผ่านค า เสียง ภาพ อย่างมีประสิทธิผลตามวัตถุประสงค์ต่าง ๆ และสามารถ
ใช้เทคโนโลยีการสื่อสารต่าง ๆ ในการสร้างสรรค์ ตัดต่อ และเผยแพร่เนื้อหาของตนเอง เช่น สามารถ
ผลิตเนื้อหาได้ตามกระบวนการผลิตหลัก คือ การระดมความคิด การวางแผน การสร้างสาร และการ
ตกแต่งสาร ความสามารถในการใช้ภาษาเขียนและภาษาพูดอย่างมีประสิทธิผลตามหลักการใช้ภาษา
ของสื่อ ความสามารถในการสร้างสรรค์และคัดสรรภาพอย่างมีประสิทธิผลเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย  
ต่าง ๆ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีการสื่อสารเพ่ือสร้างเนื้อหาสาร นอกจากนี้ในการสอนรู้เท่า
ทันสื่อดิจิทัลยังสามารถใช้กิจกรรมในการสอนควบคู่ 
 ยังกล่าวได้อีกว่ารูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการรู้ดิจิทัล ควรยึด
หลักการที่เน้น ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นผู้ฝึก คิด ฝึก ปฏิบัติ ผู้สอนน าไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาที่
สอนตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชาโดยอิงหลักการกระบวนการเรียนรู้ทางพุทธิพิสัย อัน
ได้แก่ ผู้เรียนมีความสามารถในการจ า (Remember) ความเข้าใจ (Understanding) ประยุกต์ 
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(Applying) วิเคราะห์ (Analyzing) ประเมิน (Evaluating) และการสร้าง (Creating) ทางทักษะพิสัย 
และทางจิตพิสัย โดยมีเป้าหมายมุ่งให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาด้านการรู้ดิจิทัล    ( ธิดา แซ่ชั้น, และทัศนีย์ 
หมอสอน   ,2559  (  อาทิงานวิจัย  Dooley , & Exley  (2015) ที่ศึกษาการสอนการรู้เท่าทันสื่อด้วย
กิจกรรมนอกห้องเรียนในลักษณะกิจกรรมชมรม (mediaClub Project) เป็นโครงการให้นักเรียน  
ผลิตสื่อ โดยสมัครเข้าชมรมและท ากิจกรรมการผลิตสื่อร่วมกัน ดังนี้คือ ร่วมกลุ่มกันเพ่ือพบปะ
สร้างสรรค์ 20 นาที จากนั้นเริ่มการท ากิจกรรมโดยการอธิบายให้ความรู้เกี่ยวกับสื่อที่จะผลิต 25 นาที 
จากนั้นให้เวลาสมาชิกผลิตสื่อของตนเองโดยได้รับการดูและแนะน า 1 ชั่วโมง จากนั้นน าผลงานมา
เสนอในกลุ่ม 20 นาที การท ากิจกรรมนี้มีการเชิญครอบครัว ผู้เชี่ยวชาญมาร่วมด้วย  
 สื่อที่ผลิตประกอบด้วยสื่อที่หลากหลายรูปแบบ เช่น ภาพยนตร์ การต่อหุ่นยนต์ เลโก้ 
(lego Robotie) เอนิเมชั่น การสร้างเว็บเพจ รายการวิทยุ วิดีโอเกม เป็นต้น ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า
กิจกรรมนี้ช่วยให้เกิดผล 3 ลักษณะ ได้แก่ ทักษะการผลิตสื่อ บทบาทความเป็นผู้เชี่ยวชาญในการผลิต
สื่อของเด็ก (เพราะเขาสามารถสอนคนในครอบครัวร่วมผลิตสื่อได้( และการได้มีประสบการณ์รับฟัง
ความคิดเห็นจากสังคมเก่ียวกับผลงานการผลิตสื่อ 
 ขณะเดียวกันการใช้สื่อออนไลน์อาทิ ใช้ยูทูบในการผลิตและสร้าง ดังเช่นงานวิจัยของ 
Snelson (2015) ชี้ให้เห็นว่ายูทูบเป็นช่องทาง (platform) ที่สามารถใช้เป็นสื่อการสอนเพ่ือพัฒนา
ทักษะการผลิตเนื้อหาได้ และมีส่วนเชื่อมโยงในฐานะปัจจัยที่มีบทบาทในการสอนการรู้เท่าทันสื่อใหม่ 
ด้วยเหตุที่ยูทูบเป็นช่องทางที่เปิดให้มีการแชร์วีดีโอจ านวนมากจากการผลิตโดยผู้ใช้อินเทอร์เน็ตซึ่ง
เป็นการแชร์ประสบการณ์ ความคิดเห็น ความสนใจ ความเชี่ยวชาญบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ และ
สามารถน ามาใช้เป็นสื่อการสอนได้ และเสนอแนวทางการใช้ยูทูบเพ่ือการศึกษา 2 แนวทางได้แก่ 1) 
วีดีโอคูลเรชั่น (video curation) ซึ่งเป็นการท างานลักษณะหนึ่งของยูทูบที่เปิดให้ผู้ใช้สมัครใช้งาน
และเปิดเป็นช่องทางการเผยแพร่เนื้อหาโดยการจัดการของผู้ใช้ในจากที่กล่าวมาจะเห็นว่าด้วยการใช้
งานดังกล่าวยูทูบจึงเป็นช่องทางที่สามารถใช้เป็นสื่อการสอนได้เป็นอย่างดี รวมทั้งการสอนเรื่องการ
รู้เท่าทันสื่อ โดยการเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถสวมบทประยุกต์ความรู้และทักษะการประเมิน
เนื้อหามาใช้ ในการคิดเลือกเนื้อหามาน าเสนอในช่องทางของตนเอง หรือผลิตวิดีโอขึ้นเองเพ่ือเผยแพร่
ในช่องทางของตนเองลักษณะช่องสถานีที่รวบรวมวิดีโอที่ เผยแพร่ในยูทูบทั้งหมดมาจัดกลุ่มน าเสนอ
เพ่ือให้ผู้สนใจได้เลือกชมโดยไม่ต้องเสียเวลาหาเอง 2) การสร้างสรรค์วิดีโอขึ้นเองตามวัตถุประสงค์
การเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Choi, & Behm-Morawitz (2017( พบว่าการใช้เนื้อหาบนยูทูบ
ที่มีการสอดแทรกการเรียนรู้ไว้ และใช้เนื้อหาและสื่อสังคมออนไลน์เชื่อมโยงกับคลิปของตนเองบนยู
ทูบ ซึ่งคลิปลักษณะนี้มีความสัมพันธ์กับความน่าดึงดูดใจซึ่งส่งผลต่อไปยังการกระตุ้นให้อยากจะผลิต
คลิปแบบนี้ และยังสรุปให้เห็นอีกว่า ผู้สร้างเนื้อหาบนยูทูบสามารถน าเสนอเทคโนโลยีที่จะช่วยให้ผู้ชม
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เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีได้ และงานของ Frydenberg, & Andone (2016( เช่นเดียวกันซึ่งก็
ใช้คลิปในการสอนนั้น พบว่าความยาวคลิปเพียง 6 วินาทีมักกระตุ้นความคิดทั้งแบบสร้างสรรค์และ
แบบมีวิจารณญาณได้ และชี้ให้เห็นว่าการสร้างคลิปวิดีโอด้วยตนเองและแบ่งปันเรื่องราวต่าง ๆ ผ่าน
วิดีโอในโลกออนไลน์ รวมถึงการได้รับค าวิจารณ์จากสังคม จะช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาระดับปริญญา
ตรีผู้สร้างผลงานได้มีส่วนร่วมในการท างานและได้แสดงออก เช่นเดียวกับทฤษฎีส่งเสริมการเรียนรู้  
ทางสังคม 
 จากข้างต้นยังมีแนวทางของข้อเสนอของ Price-Dennis, Holmes, & Smith (2015( 
อีกเช่นกัน ได้เสนอก็คือ การฝึกฝนการเรียนรู้สื่อดิจิทัลที่จะส่งเสริมให้เกิดการท างานร่วมกันและการมี
ส่วนร่วมของพลเมืองในอนาคต โดยเสนอให้มีการส่งเสริมพัฒนาการส าหรับนักเรียนซึ่งประกอบด้วย 
3 ปัจจัย คือ 1( สร้างชุมชนแห่งนักเรียนรู้ตามความสนใจ โดยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ แลกเปลี่ยน
ความคิด ท างานเป็นกลุ่ม และรับผิดชอบ 2( ใช้เครื่องมือดิจิทัลในการสร้างหลักสูตรการเรียนที่เข้าถึง
ได้ เช่น การใช้แอปพลิเคชันโทรศัพท์มือถือหรือ Web 2.0  รูปแบบอ่ืนๆ ในการท างานร่วมกับกลุ่ม
เพ่ือน รวมถึงการพัฒนาชิ้นงานดิจิทัลตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญให้ดียิ่งขึ้น 3( เชื่อมต่อเป้าหมาย
ทางวิชาการเข้ากับโลกแห่งความจริง โดยเผยแพร่ผลงานของผู้เรียนให้บุคคลภายนอกโรงเรียนได้ติ 
ชม หรือแนะน าบ้าง เพ่ือช่วยให้เด็ก ๆ ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรืออธิบายโครงการของพวกเขา 
นอกจากนี้ การได้แลกเปลี่ยนความคิดในประเด็นที่เกี่ยวกับชุมชนยังอาจท าให้เด็ก ๆ วางตนเป็นนัก
แก้ปัญหาคนหนึ่งที่ต้องการช่วยเปลี่ยนแปลงโลกนี้ให้ดีขึ้นได้  เมื่อปัจจัยทั้ง 3 ส่งเสริมกัน ท าให้ทักษะ
ความรู้และการฝึกฝนของนักเรียนสัมพันธ์กันและเกิดความรอบคอบมากขึ้น ดังนั้นจากการผสมผสาน
โลกแห่งความจริงนี้ นักเรียนจึงได้รับอะไรที่มากกว่าแค่ความรู้ทางวิชาการตามมาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
 2.3.1 รูปแบบวิธีการเรียนการสอนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล/เทคโนโลยีดิจิทัล 

ส าหรับในประเด็นด้านรูปแบบการเรียนการสอนโดยเฉพาะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล
นั้นจากเอกสารบทความวิชาการของ ธิดา แซ่ชั้น , และทัศนีย์ หมอสอน (2559) โดยทบทวน
วรรณกรรมในประเด็นทางด้านการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) และระบุให้เห็นถึงรูปแบบการเรียนการ
สอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการรู้ดิจิทัล มีรูปแบบดังต่อไปนี้ 

2.3.1.1 การปฏิบัติตามหลักฐานเชิงประจักษ์ (Evidence Based Practice: 
EBP) เป็นกระบวนการสืบค้นหาหลักฐานความรู้จากงานวิจัยไปสู่การปฏิบัติ น าหลักฐานมา
ประกอบการพิจารณา ตัดสินใจ และก าหนดเป็นแนวปฏิบัติ  
 2.3.1.2 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning: PBL) 
เป็นการเรียนการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ เผชิญหน้ากับปัญหาด้วยตนเอง 
ต้องการค้นคว้าหาความรู้ เพ่ือคิดแก้ไขปัญหาในสถานการณ์จริง 
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 2.3.1.3 การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) เป็นการ
เรียนการสอนที่เน้นฝึกประสบการณ์การลงมือปฏิบัติเหมือนกับท างานในชีวิตจริงอย่างเป็นระบบ 
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ค้นคว้า ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม เขียนกระบวนการจัดท าโครงงาน 
และสรุปผลงานเป็นชิ้นงานรูปธรรม 
 2.3.1.4 การเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา (Case Based Learning) มุ่งเน้นไปที่การ
วิเคราะห์ อภิปราย และสรุปผลจากเรื่องราวที่มีข้อความบรรยาย ดังเช่น Cardiff University สหราช
อาณาจักร นักศึกษาวิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนวิชากายวิภาคศาสตร์ (Anatomy) เรียนโดยใช้
กรณีศึกษาผสมผสานกับการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) นักศึกษาจะร่วมกันระดม
สมอง วิเคราะห์ และ เขียนเป็นแผนที่ความคิด อภิปราย และสรุปผลซึ่งนักศึกษาสามารน าเครื่องมือ
ดิจิทัลของตนเองมาใช้ในการเรียนได้ด้วย 

จากลักษณะของรูปแบบการเรียนการสอนข้างต้นนั้น ยังมีข้อเสนอแนวทางการ
สอนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2559ข) ซึ่งระดมความคิดจากนักวิชาการ    
และนักวิชาชีพด้านครุศาสตร์ และนักวิชาการด้านไอที/สารสนเทศ และนักวิชาการด้านวารสาร
ศาสตร์และสื่อสารมวลชน ได้ข้อสรุปว่าวิธีการเรียนการสอนที่สามารถสนับสนุนให้นักเรียนเกิด
กระบวนการคิดให้ได้มากที่สุด คือ สนับสนุนการกล้าแสดงออกทางความคิด ซึ่งต้องไม่ใช่วิธีการสอน
แบบบรรยายทั่วไป และต้องไม่ใช่วิธีการสอนที่น าโดยครูเป็นหลัก ซึ่งมีหลากหลายวิธีที่น่าสนใจ อาทิ 
การใช้กรณีศึกษา (Case study) หรือการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 
Learning: PBL) Griffiths, Kutar, & Wood (2010) ยังได้กล่าวเพ่ิมเติมถึงแนวทางการรูปแบบการ
สอนแบบให้นักเรียนใช้กระบวนการค้นหาค าตอบจากเรื่อง สามารถค้นคว้าด้วยตนเองในรูปแบบ
กระบวนการวิจัย การเรียนดังกล่าวคล้ายกับ Problem based learning แต่ IBL เปิดกว้างเพ่ือให้
แก้ปัญหาตัวตนเองของนักเรียนเอง เป็นแนวการเรียนแบบ constructivism 

ยังเพ่ิมเติมด้วยข้อสรุปงานวิจัยของ DeCarlo, Grant, Lee, & Neuman (2018) 
เช่นกัน ซึ่งได้เสนอแนวคิดการเรียนการสอนแบบใช้โครงการเป็นฐาน (Project – based Learning) 
ในนักเรียนประถมศึกษาตามขั้นตอนการเรียนแบบ “ไอ-เลิร์น” (I-LEARN) ซึ่งประกอบด้วย 6 
ขั้นตอน เริ่มจาก 1) การก าหนดปัญหาที่ต้องการแก้ไข (Identity) 2) เข้าสู่ข้อมูล (Locate) 
หลากหลายแหล่ง แพลตฟอร์ม รูปแบบ เพ่ือน ามาใช้แก้ปัญหา จากนั้น 3) ประเมิน (Evaluate) 
คุณภาพ ความถูกต้อง ความเกี่ยวข้องกับปัญหาของข้อมูลที่หามาได้ 4) น ามาใช้ (Apply) น าข้อมูลที่
ประเมินแล้วเข้าสู่กระบวนการแก้ปัญหาหาทางออก สร้างค าตอบของปัญหาที่ก าหนดไว้ 5) การ
สะท้อน (Reflect) สิ่งที่ได้เรียนรู้ ตรวจสอบกระบวนการ วิธีการ ผลผลิตที่ได้ท าไปแล้วและ  6) การ
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สรุปเป็นความรู้ (Know) โดยสรุปกระบวนการทั้งหมดที่ได้ปฏิบัติว่า เมื่อด าเนินการเสร็จสิ้นแล้วเรา 
ได้เรียนรู้อะไร ได้ความรู้อะไร เพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาในอนาคต 
 2.3.2 วิธีการเรียนรู้ 

ทั้งนี้จากการได้ส ารวจเอกสาร บทความงานวิจัยของประเทศไทยและ
ต่างประเทศ ในประเด็นของความต้องการหรือความชอบรูปแบบการเรียนการสอนและใช้สื่อดิจิทัล 
จะเห็นว่าครูจะต้องมีการปูพื้นฐานให้ผู้เรียนใช้เป็นแนวทางการเรียนรู้ด้วยตนเองต่อไป เพราะครู       
มีหน้าที่ในการสอนหรือแนะน าเบื้องต้น ตลอดจนเป็นโค๊ชให้ผู้ที่ได้เรียน ตลอดจนประเมินการสอน
นักเรียนอีกเช่นกัน ตามที่ Coiro  (2017, p. 55) เรียกว่าความรู้ในการสร้างองค์ความรู้ (Knowledge 
Building) ซึ่งผู้สอนใช้เทคโนโลยี ใช้เครื่องมือ อุปกรณ์ ที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าถึงและผูกพันกับ
เนื้อหาแหล่งเรียนรู้ด้วยตัวเขาเอง เน้นการแนะน าและสนับสนุนจากผู้สอน สิ่งส าคัญในการขับเคลื่อน
ทางการศึกษาคือการร่วมมือกันระหว่างครูและนักเรียน โดยครูท าหน้าที่สนับสนุนนักเรียนให้สามารถ
เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ส่วนนักเรียนนั้นก็จะต้องเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยเพ่ือให้ประสบความส าเร็จใน
กระบวนการเรียนรู้ 

Poore (2013, pp. 9-13) ได้เสนอว่าการใช้สื่อสังคมออนไลน์ต้องเลือกใช้ให้
เหมาะกับการเรียนรู้ เครื่องมือสื่อสังคมออนไลน์ที่เหมาะสมส าหรับวัตถุประสงค์การเรียนรู้แต่ละแบบ
มีดังนี ้

– วัตตุประสงค์เชิงวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินผล สามารถใช้เครื่องมือ
ประเภท อนิเมชันและการ์ตูน บล็อก คลิป เกม พอตแคสท (podcast) 
วิดีโอแชร์ริ่ง วิกิพิเดีย เป็นต้น 

– วัตถุประสงค์เชิงการระดมความคิด สามารถใช้เครื่องมือประเภท แอป
พลิเคชันสนทนา การส ารวจความเห็น สไกป์ เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็น
ต้น 

– วัตถุประสงค์เชิงเพ่ือการร่วมมือ สามารถใช้เครื่องมือ ประเภท อนิเมชัน
และการ์ตูน โปรแกรมสนทนา เกม พอตแคสท์ สไกป์ เครือข่างสังคม
ออนไลน์ 

– วัตถุประสงค์ด้านการสื่อสารการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ สามารถใช้เครื่องมือ
ประเภท อนิเมชันและการ์ตูน บล็อก เกม การแชร์ภาพ การส ารวจ
ความคิด สื่อสังคมออนไลน์ 

– วัตถุประสงค์ด้านความเข้าใจ และความรู้ สามารถใช้ บล็อก เกม พอตแคส 
วิดีโอ เป็นต้น 
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อรรถพล อนันตวรสกุล (2561, น. 86) ก็ยังได้อธิบายถึงห้องเรียนแบบใหม่ว่า 
เด็กนักเรียนสามารถเรียนด้วยตนเองในบ้านก่อนโดยการดูคลิปวีดีโอผ่านการฟังที่ครูจัดมาให้ทาง
ออนไลน์ มีการมอบหมายทางช่องทางการสื่อสารต่าง  ๆ มีโอกาสในการตอบค าถาม คิด ย่อยความคิด 
แลกเปลี่ยนความเห็นผ่าน “บล็อก” หรือช่องทางการโต้ตอบหรือตอบค าถามของครูผ่านทางอีเมล 
หรือการโพสต์เข้าไปในโซเชียลมีเดียของวิชาต่าง  ๆ และใช้เวลาในการถกเถียงกับเพ่ือนในชั้นเรียน  
มากขึ้น กระบวนการเหล่านี้เป็นการสร้างบรรยากาศการท างานร่วมกันและเรียนรู้ทักษะระหว่างกัน
และกันมากขึ้น และสามารถน าไปสู่การสร้างชิ้นงานที่แต่ละคนเป็นเจ้าของ นอกจากนี้มีงานวิจัย     
ต่าง ๆ ที่ศึกษาการใช้สื่อดิจิทัลของเด็กนักเรียนระดับประถม มัธยม และมหาวิทยาลัย ในเรื่องของ   
การเรียนการสอนสื่อดิจิทัลร่วมกันแบบเชิงปฏิสัมพันธ์ทั้งนอกห้องเรียนและในห้องเรียนระหว่าง
ผู้เรียนและครู ซึ่งพบว่าถือว่าครูมีบทบาทส าคัญและเป็นผู้ตัดสินใจเลือกสรร จัดเตรียมวิธี และ
ประเมินผลด้านการใช้ดิจิทัลการเรียนการสอนส าหรับนักเรียน อาทิงานวิจัยของ Henderson (2011) 
Poore (2013, pp. 9-13) Marty et al. (2013) Meyers, Erickson, & Small (2013) Nowell 
(2014) Rambousek, Štípek, & Vanková (2016) Coiro (2017, pp. 52-53) Huizenga, ten 
Dam, Voogt, & Admiraal (2017) Siero (2017) เป็นต้น ซึ่งข้อค้นจากงานวิจัยกลุ่มข้างต้นนี้ยืนยัน
ทางด้านการเรียนรู้โดยมีครูสอนหรือแนะน า 

ทั้งนี้ ครูผู้สอนควรเน้นสอนในแบบที่นักเรียนสามารถท าความเข้าใจได้ ไม่ว่ าจะ
ใช้สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบใดก็ตาม อาทิ ในต่างประเทศสอนเรื่องตรรกะให้เด็กผ่านการสอน
เขียนโปรแกรมง่าย ๆ เพ่ือให้เด็กสามารถใช้เทคโนโลยีในการวิเคราะห์และประเมิน  ได้ว่า สิ่งใดถูก
หรือผิด บทบาทของครูผู้สอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลนั้น ไม่ควรที่จะเป็นเพียงแค่ผู้บรรยาย แต่ควร
ปรับให้เป็นการสอนแบบโค้ช (Coaching) เปรียบเสมือนเป็นโค้ชให้เด็ก ๆ โดยเริ่มจากการใช้เนื้อหาที่
เด็กสนใจและรับได้ ไม่เกินกว่าช่วงวัย และเป็นโค้ชคอยสนับสนุน กระตุ้นให้เด็กร่วมกันคิด วิเคราะห์ 
ประเมิน ตัดสิน และหาข้อสรุป พร้อมทั้งเป็นที่ปรึกษาให้แก่นักเรียนได้ในเวลาเดียวกัน คล้ายบทบาท
ของครูแนะแนว (พนม คลี่ฉายา, 2559ข) ซึ่งจะเป็นการขับเคลื่อนทางการศึกษาคือการร่วมมือกัน
ระหว่างครูและนักเรียน โดยครูท าหน้าที่สนับสนุนนักเรียนให้สามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ส่วนนักเรียน
นั้นก็จะต้องเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยเพ่ือให้ประสบความส าเร็จในกระบวนการเรียนรู้ ทั้งนี้การใช้
เทคโนโลยีในยุคดิจิทัลถือเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบการขับเคลื่อนทางการศึกษาด้วย (Heikkilä, 
Vuopala, & Leinonen, 2017) นอกจากนี้ยังมีข้อค้นพบของ พนม คลี่ฉายา (2561) ที่ยังพบอีก
เช่นกันว่า ในเรื่องของบทเรียนออนไลน์นั้น นักเรียนให้ความเห็นถึงบทบาทของครูในการสนับสนุน
การเรียนบทเรียน โดยครูมีบทบาทในด้านการให้ค าแนะน าบทเรียน บอกวัตถุประสงค์ โครงสร้าง
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บทเรียน ให้ค าแนะน าระบบบริหารจัดการเรียนการสอนออนไลน์ การติดตามและกระตุ้นให้นักเรียน
เรียนครบทุกเรื่อง การตอบค าถาม แก้ปัญหา ให้ค าแนะน าด้านการใช้งานบทเรียนออนไลน์  

นอกจากนี้แล้วยังมีกลุ่มงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2561) Mutula, 
Kalusopa, Moahi & Wamukoya (2006) Mckinney, Jones & Turkington (2011) ได้ใช้
บทเรียนโมดูลในการสอนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลและสารสนเทศ โดยให้นักเรียน/นักศึกษาได้เรียนรู้โดยมีครู
คอยค่อยแนะแนวหรือชี้แนะ ซึ่งพบว่านักเรียนและนักศึกษามีการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล/สารสนเทศ
หลังจากได้เรียนบทเรียนโมดูลแล้ว 

จะเห็นได้ว่าครูถือเป็นบทบาทส าคัญที่ขับเคลื่อนและกระตุ้นให้นักเรียนหรือผู้ที่ได้
เรียนรู้ รวมถึงเป็นผู้ชี้แนะหรือแนะแนวแนวทางต่าง ๆ เพ่ือให้นักเรียนสามารถน าไปใช้และเรียนรู้ด้วย
ตนเอง หรือเรียกว่า “การค้นหาความรู้บนสื่อดิจิทัลด้วยตนเอง” (Personal Digital Inquiry) เป็น
กระบวนการเรียนรู้แบบการแก้ปัญหาที่นักเรียนสามารถน ามาปฏิบัติได้ โดยประกอบด้วยกระบวนการ
ต่อเนื่อง เริ่มต้นจากการตั้งค าถาม (Inquiry) ที่ต้องการหาค าตอบให้ชัดเจน จากนั้นใช้การให้นักเรียน
ได้ร่วมมือกันหาค าตอบ อภิปรายร่วมกัน (Collaborate and discuss) ต่อด้วยการมีส่วนร่วมในการ
แก้ปัญหาและค้นหาวิธีการหาค าตอบ (Participate and create) จนได้ค าตอบ และสุดท้ายให้
นักเรียนสะท้อน (Reflect) สิ่งที่ได้เรียนรู้จากกระบวนการที่ท ามาข้างต้น ในกระบวนการนี้เน้นการฝึก
ปฏิบัติที่จะส่งเสริมให้นักเรียนสามารถผสานรวมข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต และสร้างองค์ความรู้จาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือหาทางแก้ปัญหา หรือ หาค าตอบของปัญหาที่ต้องการทราบ (Coiro, 2017, 
pp. 52-53) ทั้งนี้ Howell, & O’Donnell (2017) มองว่าในด้านของการสอนและการเรียนรู้ที่ครู  
ควรเปลี่ยนมาใช้ในห้องเรียนศตวรรษที่ 21 ให้มากขึ้น จะต้องเน้นย้ ากระบวนการเรียนรู้ แนะน า
แนวทางให้นักเรียนฝึกเรียนที่จะเรียนรู้ แนะน าให้นักเรียนฝึกเรียนรู้ด้วยตนเอง สร้างสภาพแวดล้อมที่
สบาย ๆ ผสมผสานกับการใช้เทคโนโลยีและการเรียนรู้นอกห้องเรียน และเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต 
(life-long learners) ทั้งนี้การเรียนรู้เนื้อหาด้วยตนเองนั้น (Standalone Courses) เป็นการเรียนรู้
ด้วยความสามารถทางการเรียนของแต่ละบุคคล ทั้งนี้ลักษณะการเรียนรู้จะเกิดปฏิสัมพันธ์ทาง      
การเรียนร่วมกับครูและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนจากโปรแกรมวิชาและจากการสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต 
(สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2560, น  .251) ขณะเดียวกัน Ting (2015) ได้ระบุให้เห็นถึงผู้เรียนรู้โดยพ่ึงพาตนเอง 
(Learner autonomy) สามารถรับผิดชอบการท างานของตนเองและสามารถตัดสินใจภาย            
ใต้สถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้และผลจากการตัดสินใจเหล่านั้นได้ ส่วนลักษณะของ  
ผู้เรียนรู้ด้วยตนเอง หรือ ผู้เรียนรู้อิสระนั้น (Autonomous learner) ตนเองมีแรงบันดาลใจภายใน 
มั่นใจในตัวเอง และมีศักยภาพในการเรียนรู้อย่างอิสระและกระตือรือร้น  ซึ่งผู้เรียนรู้โดยพ่ึงพาตนเอง 
(Learner autonomy) จะถูกฝึกให้เผชิญกับ 4 เส้นทางต่อไปนี้ คือ 1) การศึกษาด้วยตนเอง 2) ชุด
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ของทักษะซึ่งสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้และประยุกต์เข้ากับการเรียนรู้โดยตรงด้วยตนเอง 3) ความ
รับผิดชอบในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และ 4) สิทธิของผู้เรียนรู้ในการก าหนดทิศทางการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

นอกจากนี้แล้ว Chen, & Williams (2009) ยังได้เสนอการสอนแบบ “ห้องเรียน
กลับด้าน” (Flipped Classroom) โดยให้นักเรียนได้เรียนเนื้อหาการเรียนรู้ของบทเรียนที่บ้านผ่าน
ออนไลน์ก่อน และท าแบบฝึกหัดในห้องเรียน โดยกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดแลกเปลี่ยนกันในห้องเรียน
แทนการสอนเนื้อหาเป็นแนวทางแบบ “เรียนที่บ้าน-ท าการบ้านที่โรงเรียน” ดังงานวิจัยของ 
Johnston (2010) ศึกษาการใช้บทเรียนออนไลน์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสารสนเทศของ
นักศึกษา พบว่าบทเรียนออนไลน์ช่วยให้เกิดความเข้าใจแนวคิดการรู้เท่าทันสารสนเทศได้ และยัง
พบว่าบทเรียนออนไลน์ที่มีความยืดหยุ่นและเปิดให้ผู้เรียนได้ก าหนด ล าดับการเรียนด้วยตนเองจะ
ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะ การรู้เท่าทันสารสนเทศ หรือแม้แต่ข้อสรุปของ กวิสรา ทองดี , และสุรพล 
บุญลือ (2558(  ได้ศึกษาการพัฒนาระดับการรู้เท่าทันสื่อโดยใช้ชุดฝึกอบรมแบบผสานความจริง ซึ่งใช้
สื่อชุดฝึกอบรมโดยใช้เทคโนโลยีผสานความจริง เรื่องการรู้เท่าทันสื่อโฆษณา ส าหรับเด็กและเยาวชน
พบว่าผู้เรียนสามารถเลือกเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และท าการแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยน
ก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่าคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 จึงสรุปได้ว่าการพัฒนาการฝึกอบรม เรื่อง “การรู้เท่าทันสื่อโฆษณา”ส าหรับเด็กและเยาวชน มี
คุณภาพดีมากสามารถนาไปใช้ได้จริง 
   
2.4 ความหมายเนื้อหาสาระวิชา 
 
 ก่อนจะเข้าสู่ในด้านความต้องการเนื้อหาสาระการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ผู้วิจัยได้รวบรวม
เอกสารต่าง ๆ เพื่อให้ทราบถึงนิยามของสาระวิชาการเรียนรู้เพื่อให้ทราบพอสังเขปดังนี้ 
 เนื้อหาซึ่งหมายถึง ข้อมูลความรู้ หรือสิ่งอันเป็นสาระ ซึ่งได้ถูกคัดเลือกสรรจากวิชา    
ต่าง ๆ ซึ่งเมื่อน ามาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ จะท าให้ผู้เรียนมีความรู้ทักษะ และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไป
ตามจุดหมายที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร  (ธ ารง บัวศรี 2542, น, 222  ( ซึ่งในการก าหนดเนื้อหาสาระและ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ถือเป็นส่วนส าคัญของการออกแบบหลักสูตรแบบบูรณาการสิ่งที่
ต้องตระหนัก คือ จะจัดหลักสูตรอย่างไรจึงจะเป็นการบูรณาการอย่างแท้จริง โดยทั่วไปเมื่อเป็นการ
จัดการหลักสูตรแบบบูรณาการ ผู้ออกแบบต้องค านึงถึง 2 ประเด็น คือ 1( การบูรณาการเชิงเนื้อหา 
โดยจะต้องก าหนดหัวเรื่องขึ้นมาก่อนและรวบรวมเนื้อหาสาระจากหลาย ๆ วิชาแล้วพิจารณาเห็นว่า
สัมพันธ์กับหัวเรื่อง รวมไว้ด้วยกัน  และ 2( การบูรณาการเชิงวิธีการ  โดยอาจน าเสนอปัญหาเป็น   
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แกนน า แล้วพิจารณาว่าจะมีเนื้อหาอะไรเข้ามาเกี่ยวข้อง โดยเน้นเนื้อหาที่ผู้เรียนควรจะมีความรู้
เพ่ือที่จะเข้าใจในปัญหานั้น (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์  2556, น. 68-69( 
 ส าหรับเกณฑ์ของการคัดเลือกเนื้อหาควรจะต้องใช้เป็นแนวทางในการเลือกเนื้อหา ไม่ใช่
เป็นกฎตายตัว เกณฑ์ที่ใช้ได้แก่ ความเที่ยงตรง ความส าคัญ ความสนใจ ความสามารถที่จะเรียนได้ 
ความสอดคล้องกับความเป็นจริงในสังคม และความสามารถท่ีจะน าไปใช้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ (รุจิร์ 
ภู่สาระ 2551, น. 128-130( 
  1. ความเที่ยง ตรง (Validity) เนื้อหาที่เลือกควรเป็นไปตามสภาพจริง สิ่งที่จะท าให้
เนื้อหาขาดคุณสมบัติข้อนี้คือ ความล้าสมัย เป็นไปได้ทั้งข้อเท็จจริงในวิชาและหลักการทฤษฎีใน
สาขาวิชาอาจล้าสมัย  
 2. ความส าคัญ (Significance) เกณฑ์ด้านความส าคัญเกี่ยวกับความสมดุลระหว่าง
ความคิดเห็นและข้อเท็จจริงในวิชานั้น ๆ ทั้งกว้างและลึก เนื้อหาอาจไม่ส าคัญหากพิจารณาข้อเท็จจริง
อย่างเดียว ความคิดดั้งเดิมในการสร้างหลักสูตรจะมุ่งไปทางท่ีเนื้อหาของวิชา แต่ความส าคัญของ วิชา
มักจะพิจารณาในด้านการเป็นแบบสหวิทยา (Interdisciplinary) จากแนวคิดแล้วข้อเท็จจริงที่สัมพันธ์
กันของวิชามากกว่าหนึ่งวิชา  
 3. ความสนใจ (Interest) ของผู้เรียนเป็นสิ่งที่ควรน ามาพิจาณาในการเลือกเนื้อหา ทั้งนี้
ถ้าเลือกเนื้อหา โดยละเลยความสนใจของผู้เรียนจะท าให้การสอนเนื้อหานั้นเป็นเรื่องน่าเบื่อส าหรับ
ผู้เรียน ผลการเรียนจะไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์การเรียน  
 4. ความสามารถที่จะเรียนได้ (Learnability) การเลือกเนื้อหาควรพิจารณาว่าผู้เรียนจะ
เรียนได้หรือไม่ เป็นเกณฑ์ที่ส าคัญ เหตุผลในการก าหนดหลักสูตรการเรียนการสอน คือ ช่วยให้ผู้เรียน
เกิดแนวคิดความรู้ในข้อเท็จจริง ดังนั้น เนื้อหาที่เลือกจึงควรพิจารณาความสามารถในการเข้าใจและ
สามารถเรียนรู้ได้เป็นเกณฑ์ส าคัญในการเลือกด้วย  
 5. ความสอดคล้องกับความเป็นจริงในสังคม (Consistency with Social Reality) 
เนื้อหาที่เลือกควรจะสอดคล้องกับความจริงในสังคม ความเป็นจริง ได้แก่ พัฒนาเจตคติ และค่านิยมที่
เป็นสากลเข้าใจเกี่ยวกับธรรมชาติ การจัดการธรรมชาติและการเปลี่ยนแปลงเข้าใจวัฒนธรรมกลุ่ม
พัฒนาความคิดที่เป็นอิสระส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ความคิดรอบข้างตน  
 6. การน าไปใช้ (Utility) เกณฑ์น ามาพิจารณาว่าการเลือกเนื้อหาจะน ามาใช้ในวิชา
เฉพาะต่าง ๆ ได้อย่างไร การศึกษาเรื่องนี้ควรใช้วิธีวิจัยมาช่วยพิจารณาตัดสินเลือกเนื้อหาหลาย ๆ 
ด้านในเนื้อหาวิชาที่ต้องใช้บ่อย ๆ 
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 2.4.1 การวัดและการประเมินผลการเรียน 
การวัดและการประเมินผลมีความส าคัญในการเรียนการสอน และมีความสัมพันธ์

กับจุดประสงค์การสอน และการจัดประสบการณ์เรียนรู้ โดยที่การเรียนการสอนประกอบด้วย
หลักสูตรที่จะต้องมีวัตถุประสงค์การสอน อันเป็นลักษณะพฤติกรรมที่คาดว่าจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนเมื่อ
สิ้นสุดการเรียนการสอน จุดประสงค์การสอนที่ดีต้องมีความชัดเจน บ่งถึงพฤติกรรมได้ครอบคลุม 
ครบถ้วนตามกรอบเนื้อหา (เอมอร จังศิริพรปกรณ์, 2550, น. 3( และนอกจากนี้การวัดและการ
ประเมินผลก็เป็นสิ่งที่จ าเป็นเพ่ือที่จะท าให้ทราบว่า การศึกษามีจุดอ่อนอะไรที่ต้องปรับปรุง  มีจุดแข็ง
ใด ที่จะส่งเสริมพัฒนาให้ดีขึ้น ซึ่งการวัดและการประเมินผลเป็นสิ่งที่ต้องท าควบคู่กับการเรียนการ
สอน ผลที่จะได้จะช่วยให้ครูใช้เป็นข้อมูลในการตัดสินใจที่จะปรับปรุง พัฒนาการเรียนการสอนให้
เป็นไปตามจุดประสงค์ของการศึกษา (อนุวัติ คูณแก้ว 2558, น. 1(  

รุจิร์ ภู่สาระ (2551, น. 169-173( ยังได้กล่าวถึงวิธีการประเมินผลสามารถวัดได้
หลายวิธี ได้แก่ 

1. การใช้แบบสอบถาม เป็นวิธีที่ดีที่สุดที่ท าให้รู้ว่า รู้สึกอย่างไร ท าไมรู้สึกอย่าง
นั้น การใช้แบบสอบถามต้องพิจารณาว่า จะต้องการข้อมูลแบบใด แบบสอบถามสามารถใช้ได้กับครู 
นักเรียน รวมทั้งชุมชนที่อยู่ใกล้โรงเรียน  

2. การสัมภาษณ์ เป็นการสนทนามีจุดหมายระหว่างผู้คน ดังนั้นผู้สัมภาษณ์จึง
ต้องสร้างความคุ้นเคย (rapport) ที่ผู้ถูกสัมภาษณ์ เพ่ือล้วงเอาความจริงจากค าตอบ ซึ่งจุดเด่นก็คือ ผู้
สัมภาษณ์ได้รับการพิจารณาว่ามีความเป็นอัตนัยสูง  

3. การบันทึกประจ าวันหรือการบันทึกรายการ เป็นวิธีหนึ่งที่ดีในการเริ่มต้น
รวบรวมข้อมูล มักเป็นข้อมูลอัตนัย และใช้ความรู้สึกส่วนตัวมาก อย่างไรก็ตามการบันทึกข้อมูล
ประจ าวันเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพที่จะฉายภาพเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในโรงเรียน ส่วนการบันทึก
รายการตามปกติมักจะเป็นการบันทึกประจ าวันตามระเบียบปฏิบัติ การบันทึกทั้งสองประเภทเป็น
ส่วนหนึ่งของข้อมูลในการประมูลหลักสูตร เป็นการช่วยเตือนความจ าให้กับผู้ประเมินให้เกิด
ประสิทธิภาพและให้ทั้งความรู้สึกแก่ผู้เรียน  

4. การใช้มาตราส่วนประเมินค่า ซึ่งอาจน ามาใช้ในการตัดสินประสิทธิภาพของครู 
การปฏิบัติของนักเรียน การจัดการของโรงเรียนในรูปแบบที่เป็นระบบผู้ประเมินควรระวังปัญหาที่อาจ
เกิดจากการใช้มาตราส่วนประมาณค่า รวมทั้งความล าเอียง (bias) ของผู้ประเมิน (ที่โน้มเอียงไปข้าง
ใดข้างหนึ่งมากเกินไป( โดยปกติมาตราส่วนประมาณค่ามักใช้ประเมินโดยใช้ผู้ประเมิน ครู นักเรียน 
และมีใช้ในการประเมินตนเองด้วย  
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5. การสังเกตในห้องเรียนอย่างมีระบบ ใช้พิจารณาพฤติกรรมเฉพาะที่ปรากฏ 
โอกาสในการสังเกตในชั้นเรียนมีมาก ซึ่งครูสามารถน ามาใช้พัฒนาตนเอง ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ 
ในการประเมิน โดยมีค าถามที่ใช้ในการสังเกตในชั้นเรียน ได้แก่ สัดส่วนของเวลาที่นักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับครู ปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน สัดส่วนค าถามของครูที่กระตุ้นให้นักเรียนตอบค าถาม 
สัดส่วนเวลาของครูที่ใช้บรรยาย อภิปรายกลุ่มใหญ่ กลุ่มย่อย การท างานส่วนบุคคล กิจกรรมอะไรบ้าง
หรือการตัดสินใจอะไรบ้างที่เกิดจากความคิดของนักเรียน นักเรียนใช้วิธีการอย่างไรใน การมี
ปฏิสัมพันธ์กับครู หรือกับเพื่อนนักเรียนด้วยกัน เป็นต้น  

6. การบันทึกพฤติกรรม เป็นการบรรยายเหตุการณ์ที่สังเกต โดยผู้สังเกตบันทึกที่
สังเกต ปกติจะบันทึกเป็นเรื่องราวต่อเนื่องไม่กี่ย่อหน้า การบันทึกจะกระท าทันทีที่มีเหตุการณ์เกิดขึ้น 
และมีการตีความหมายแยกต่างหากออกมา  

7. การทดสอบความสามารถโดยให้เขียนตอบ เป็นการวัดผลปฏิกิริยาของผู้เรียน
โดยผู้ประเมินเป็นผู้ด าเนินการ ส่วนใหญ่จะเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์หรือความถนัดการเรียน  

8. การเขียนโดยรายงานตนเอง วิธีนี้รวมถึงการส ารวจความสนใจ แบบวัดเจตคติ 
การตอบแบบสอบถาม ซึ่งต่างกับข้อ 7 คือไม่ได้ทดสอบจริง ไม่ต้องดูว่าผลการปฏิบัติที่ดีที่สุดคืออะไร 
แต่ผู้ประเมินจะน ามาใช้ในการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความสนใจหรือเจตคติของนักเรียนหรือ ครูที่
นิยมใช้ แบบวัด Semantic Differential และ Q-sort เทคนิค  

9. การสังเกตแบบไม่มีโครงสร้าง ครูเป็นผู้ด าเนินการ โดยไม่ต้องมีตาราง ควร
สังเกตเหมือนข้อ 5 เป็นการช่วยให้ครูบันทึกการสังเกต ถ้าครูต้องการจะแนะน าหลักสูตรใหม่ ควร
สังเกตการแสดงออกของนักเรียนอย่างใกล้ชิดโดยให้สิ่งกระตุ้นที่เป็นเกณฑ์มาตรฐาน เช่น การสอนให้
นักเรียนมีความสามารถในด้านใดด้านหนึ่ง เป็นต้น  

10. การอธิบายวัสดุอุปกรณ์ของครูและนักเรียน การให้ครูและนักเรียนอธิบาย
วัสดุอุปกรณ์ที่น ามาใช้ในการเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ตามหลักสูตร จะช่วยให้ผู้ประเมินได้ข้อมูล
ที่ส าคัญ  

11. การวิเคราะห์ชิ้นงานของนักเรียน คือ การตรวจสอบสมุดแบบฝึกหัด และ
ผลงานที่นักเรียนท า จะท าให้ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เกี่ยวกับการตอบสนองของนักเรียนที่มีต่อวัสดุ
อุปกรณ์ และประสบการณ์เรียนรู้  

12. การอภิปราย ผู้ประเมินอาจใช้วิธีการอภิปรายแบบไม่เป็นทางการร่วม กับ
การสัมภาษณ์กลุ่ม ทั้งในกลุ่มครูและกลุ่มนักเรียน 

สรุปได้ว่าจุดมุ่งหมายของการวัดและประเมินผล เพ่ือใช้เป็นข้อมูลให้กับผู้ก าหนด
นโยบายผู้บริหาร ครู ผู้ปกครอง และนักเรียน โดยใช้เป็นเครื่องมือในการวินิจฉัยผู้เรียน เป็นข้อมูล
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ย้อนกลับให้ผู้เรียน สรุปผลการเรียน และเปรียบเทียบพัฒนาการเรียนรู้ ซึ่ง ลัดดาวัลย์ เพชรโรจน์ 
(2545, น. 131( มองภาพรวมว่าในการประเมินการเรียนการสอนจะช่วยให้ทราบคุณค่า ประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผลของกระบวนการสอนทั้งหมด ทราบผลสัมฤทธิ์และพัฒนาการของผู้ เรียน ทั้งด้าน
สติปัญญา ทักษะ และเจตคติ ทราบถึงสาเหตุปัจจัยสิ่งแวดล้อมที่เอ้ืออ านวยในกระบวนการเรียนการ
สอน เช่น สภาพห้องเรียน อุปกรณ์การสอน ช่วงเวลา อีกทั้งยังเป็นการรับปรุงการสอน เพราะข้อมูล
จากการประเมินจะเป็นสิ่งป้อนกลับให้ผู้สอนปรับปรุงตนเอง   
 
2.5 การสร้างเนื้อหาสาระวิชารู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 
 Rambousek, Štípek, & Vanková (2016, pp. 357-358 ( ได้สรุปประเด็นในมุมมอง
ของครูและนักเรียนในด้านเนื้อหาสาระว่าใจความส าคัญในการพัฒนาความสามารถด้านดิจิทัลมี 5  
ด้าน ได้แก่ 1( การค้นหาและเรียกคืนข้อมูล 2( ความปลอดภัยบนอินเทอร์เน็ต ลิขสิทธิ์ และหลัก
ศีลธรรม 3( การท างานเอกสารพื้นฐาน 4( การสร้างและใช้งานด้านการน าเสนอข้อมูล และ 5( ทักษะ
พ้ืนฐานของผู้ใช้งานในการจัดการระบบข้อมูล ซึ่งประเด็นที่น่าสนใจก็คือเรื่องที่เคยถูกมองว่าไม่ส าคัญ
อย่าง “ความปลอดภัยบนอินเทอร์เน็ต ลิขสิทธิ์ และหลักศีลธรรม” กลับกลายเป็นเรื่องที่โรงเรียนส่วน
ใหญ่และเด็กนักเรียนต่างให้ความส าคัญอย่างจริงจัง นอกจากนี้  Santos, Azevedo,  & Pedro 
(2013) ยังระบุเพ่ิมเติมอีกว่า ตัวอย่างของความรู้ความเข้าใจในสื่อดิจิทัล ได้แก่ ความมั่นใจในการ
แบ่งปัน (share) เนื้อหา ความเป็นส่วนตัวและการป้องกัน และทักษะความรู้ด้านข่าวสารพร้อมทั้ง
จริยธรรมในการเข้าถึงและใช้ข่าวสารดิจิทัล นอกจากนี้ยังมีผลการวิจัยที่เพ่ิมเติมที่หลักสูตรฝึกอบรม
ด้านการรู้เท่าทันเทคโนโลยีข่าวสาร  และสารสนเทศ (ICT Literacy) โดยมีกลุ่มเนื้อหาการเรียน 4 
กลุ่มหลัก ได้แก่ สังคมข่าวสาร (information society) อุปกรณ์ด้านเทคโนโลยีเกี่ยวกับข่าวสาร 
(information devices) กระบวนการจัดเก็บข่าวสาร (information processing) และการจัด     
การเนื้อหาด้านการใช้งานข่าวสาร (information handling) และพบว่า กลุ่มเนื้อหาด้านกระบวน  
การจัดเก็บข่าวสารมีความส าคัญท่ีสุดในหลักสูตรอบรม เช่นกัน (Kim, Jung & Lee, 2008( 
  Nelson, Courier, & Joseph (2011( แสดงความเห็นอีกว่าความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
สื่อดิจิทัลกว้างกว่าแค่เพียงความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ โดยกรอบเนื้อหาเก่ียวกับความรู้ด้านสื่อดิจิทัลสรุป
ได้ดังนี้  1( การเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการ และใช้แหล่งข้อมูลทั้งออฟไลน์และออนไลน์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 2  ( การตัดสินได้ว่าแหล่งข้อมูลดิจิทัลใดมีประสิทธิภาพ สมบูรณ์ น่าเชื่อถือ 3( การใช้
ข้อมูลดิจิทัลจากแหล่งต่าง ๆ มาพัฒนาด้านการเรียนรู้ 4( การใช้แอปพลิเคชัน ชุดค าสั่งคอมพิวเตอร์ 
และอินเทอร์เน็ตให้เป็นประโยชน์ 5( การส่งข้อมูลดิจิทัลที่สามารถใช้งานได้จริงให้กับผู้รับได้โดยไม่มี
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ปัญหาเรื่องระยะทาง 6( การน าเสนอข้อมูลดิจิทัลในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและเป็นประโยชน์ได้ เช่น 
กราฟิก ชุดสถิติ ภาพการ์ตูนเคลื่อนไหว 7( ความเข้าใจว่าการกระท าและใช้ข้อมูลทางดิจิทัลต้อง
ค านึงถึงศีลธรรมอันดีและความรับผิดชอบทางสังคม 8( การรับประกันว่าการเข้าถึง ใช้งาน และ
เผยแพร่ข้อมูลทางดิจิทัลนั้นเป็นไปตามกฎหมายและระเบียบข้อบังคับ  9( การเลือกใช้อุปกรณ์และ
ชุดค าสั่งคอมพิวเตอร์ (Hardware and software) อย่างเหมาะสม 10( การออกแบบระบบวิเคราะห์
ข้อมูลดิจิทัลได้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ 11( การออกแบบหรือเลือกรูปแบบข้อมูล ระบบ และ
อุปกรณ์ที่จ าเป็นเพ่ือเติมเต็มความต้องการของผู้ใช้ 12( การพัฒนา ทดสอบ และท าให้โปรแกรม
สามารถใช้งานได้ต่อไป 13( การติดตั้งและด าเนินการระบบปฏิบัติการ พร้อมชุดค าสั่งอรรถประโยชน์
ให้ท างานร่วมกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ได้ 14( การป้องกันไม่ให้ผู้อ่ืนคุกคามระบบข้อมูลข่าวสารได้   
เช่น การเข้าถึงข้อมูล เปลี่ยนแปลง ท าลาย หรือสร้างข้อมูลเท็จขึ้น รวมถึงมีการตรวจสอบและกู้คืน
ข้อมูลที่ถูกคุกคามดังกล่าว 15( การรักษาความปลอดภัยทั้งข้อมูลส่วนตัวและข้อมูลทางการเงิน
ระหว่างการซื้อขายสินค้าผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ 16  (การสอนให้ผู้ใช้งานสามารถใช้ระบบการ
จัดการฐานข้อมูลทางคอมพิวเตอร์ (Database management systems หรือ DBMS) ได้อย่าง
ถูกต้อง 17( การเตรียมอุปกรณ์ที่ใช้ในการเก็บข้อมูลเพ่ือรองรับโปรแกรมและแฟ้มข้อมูลดิจิทัล 18( 
การด าเนินการทางเทคโนโลยีด้านโครงร่าง การจัดการ และการรักษาความปลอดภัยทั้งภายในและ
ภายนอกเครือข่ายข้อมูล 19( การด าเนินการศักยภาพทางเทคโนโลยีในด้านกายภาพและเชิงตรรกะ
ของอุปกรณ์ชุดค าสั่งคอมพิวเตอร์ รวมถึงระบบข้อมูล และ 20( การเลือกและใช้อุปกรณ์ที่มีรูปแบบ
และคุณสมบัติในการถ่ายภาพและวิดีโอดิจิทัลอย่างเหมาะสมเพื่อให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งาน 
ต่อมานั้นยังมีข้อค้นพบของ Santos, Azevedo, Pedro (2013, p. 178( ยังได้เสนอแนะว่า           
ในตัวอย่างของความรู้ความเข้าใจในสื่อดิจิทัล ได้แก่ ความมั่นใจในการแบ่งปัน (share) เนื้อหา ความ
เป็นส่วนตัวและการป้องกัน ทักษะความรู้ด้านข่าวสารพร้อมทั้งจริยธรรมในการเข้าถึงและใช้ข่าวสาร
ดิจิทัล 
 จากข้อสรุปงานวิจัยข้างต้นซึ่งพนม คลี่ฉายา (2559ก( ได้ด าเนินโครงการวิจัยเรื่อง “การ
ใช้งาน ความเสี่ยงการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล และแนวทางการสอนเพ่ือการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลส าหรับ
นักเรียนมัธยมในประเทศไทย” โดยได้ส ารวจการใช้งานสื่อดิจิทัลและอินเทอร์เน็ตของนักเรียนมัธยม
ในจังหวัดที่มีจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุด 3 อันดับและกรุงเทพและปริมณฑล พบว่านักเรียน
มัธยมใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตตลอดทั้งวัน โดยใช้สนทนากับเพ่ือน ๆ 
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ หาข้อมูลประกอบการเรียน ใช้เพ่ือความบันเทิง ดูหนัง    
ฟังเพลง เล่นเกม ติดตามดาราที่ชื่นชอบ ใช้สร้างกลุ่มบนไลน์ เฟซบุ๊ก เพจ ใช้ติดตามข่าวสาร และใช้  
  โพสต์รูปภาพ เรื่องราว หรือเข้ากลุ่มสนทนา หรือสมัครสมาชิกเว็บไซต์ หรือติดตามเพ็จต่าง ๆ เพ่ือ
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แสดงความเป็นตัวตนของตนเอง งานวิจัยนี้ได้สรุปความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อดิจิทัลให้เห็นประเด็ น
ปัญหาความเสี่ยงจากการเข้าถึงเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ซึ่งเป็นโอกาสที่น าไปสู่อันตรายต่อตนเอง คือ    
มีกลุ่มตัวอย่างจ านวนร้อยละ 4- 10  ที่ระบุว่าเคยเข้าถึงเนื้อหาด้านเพศ เกมรุนแรง การพนัน และการ
แสดงออกด้วยความรุนแรงอยู่ในระดับบ่อย ๆ จนถึงท าเป็นประจ า มีจ านวนร้อยละ 23.0 ระบุว่าคุย
กับคนแปลกหน้าบ่อย ๆ มีจ านวนร้อยละ 3.0 ระบุว่าคลิกดูภาพหรือคลิปโป๊ที่เพ่ือนส่งมาให้หรือ
แนะน าให้ดู และร้อยละ 1.8 ระบุว่าดูเป็นประจ า สะท้อนให้เห็นว่านักเรียนมัธยมยังมีโอกาสความ
เสี่ยงอยู่ งานวิจัยได้วัดระดับการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในเนื้อหาโฆษณาเกินจริง และเพศ พบว่าระดับ   
การรู้เท่าทันอยู่ในระดับสูง โดยสามารถท าความเข้าใจ วิเคราะห์และประเมินเนื้อหา และการมี
ปฏิสัมพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนื้อหาอยู่ในระดับที่สูง  ยกเว้นในเนื้อหาเกมพบว่า ความสามารถใน   
การวิเคราะห์และประเมินเนื้อหา และการมีปฏิสัมพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนื้อหาอยู่ในระดับปานกลาง  
สะท้อนให้เห็นว่านักเรียนมัธยมยังมีการรู้เท่าทันสื่อ แต่มีโอกาสเสี่ยงที่จะตอบสนองอย่างปลอดภัยใน
เนื้อหาบางประเภท งานวิจัยยังได้ข้อเสนอแนวทางการป้องกันด้วยการสอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล   
โดยเสนอแนวทางการสอนเรื่องการรู้ เท่าทันสื่อดิจิทัลส าหรับนักเรียนมัธยม และได้ข้อสรุปเป็นแนว
ทางการสอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ที่ครอบคลุมการใช้งานสื่อดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน ความเสี่ยง 
อันตราย สถานการณ์ ประเด็นปัญหา และอันตรายจากการใช้งานสื่อดิจิทัล โดยการสอนการรู้เท่าทัน
สื่อมีทั้งในมิติความสามารถในการเข้าถึง ความเข้าใจ การคิดวิเคราะห์ ประเมินผล วิพากษ์ความ
ถูกต้องและคุณค่า ทักษะที่ส าคัญ รวมทั้งการสร้างสรรค์ ผลิต และใช้ประโยชน์จากสื่อดิจิทัล และการ
ปรับตัวเพ่ือการรู้เท่าทันในอนาคตตามการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในอนาคต โดย
โครงสร้างเนื้อหาประกอบด้วย 5 กลุ่มสาระ รวม 22 บทเรียน ตามรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 สาระที่ 1  การเข้าถึง การใช้งาน และการอ่านสื่อดิจิทัล 

 เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับเทคนิค การใช้งาน การเข้าถึง และการอ่านสื่ออย่าง
รู้เท่าทัน โดยมีสาระส าคัญ ได้แก่ วิธีการเข้าถึงสื่อดิจิทัล ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร การเลือกที่จะใช้เพื่อประโยชน์และเลือกที่ปฏิเสธการใช้งานที่น าไปสู่ความเสี่ยงต่อตนเอง และ
ความสามารถในการท าความเข้าใจเนื้อหาทั้งความหมายตรงและโดยนัย แบ่งเป็น 2 บทเรียน ดังนี้ 

– บทเรียนที่ 1  ความรู้เกี่ยวกับสื่อดิจิทัล ประเภทสื่อหลากหลายที่เชื่อมโยง
กัน และวัตถุประสงค์การใช้งาน 5  ลักษณะ ได้แก่ การเรียนรู้ ความบันเทิง 
การสนทนาสื่อสารในกลุ่ม ติดตามข่าวสาร และการซื้อสินค้า  

– บทเรียนที่ 2  ความหมายโดยตรงและความหมายโดยนัยของเนื้อหาในสื่อ
ดิจิทัลการอ่านและตีความหมายเนื้อหาในรูปแบบของข้อความ ภาพ 
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ การสร้างสิ่งเสมือนจริง การจ าลองประสบการณ์ 
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 สาระที่ 2  ความรู้พ้ืนฐานสู่การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับองค์กรสื่อดิจิทัล กฎหมาย 

มารยาททั้งในชุมชนท้องถิ่น และชุมชนโลก การแยกแยะประเภทเนื้อหา พฤติกรรมการเสพติดสื่อ
ดิจิทัล ทักษะพ้ืนฐานในการปฏิเสธ ตรวจสอบเนื้อหาและโอกาสที่น าไปสู่ความเสี่ยงอันตรายจากการ
ใช้งานสื่อดิจิทัล แบ่งเป็น 6 บทเรียน ดังนี้ 

– บทเรียนที่ 1  ความรู้เกี่ยวกับองค์กรและความเป็นเจ้าของสื่อดิจิทัล การ
บริหารองค์กรสื่อ ธุรกิจสื่อ บทบาทหน้าที่สื่อดิจิทัล 

– บทเรียนที่ 2  กฎหมายเกี่ยวกับสื่อดิจิทัล จริยธรรมวิชาชีพสื่อ มารยาทและ
วัฒนธรรมออนไลน์ 

– บทเรียนที่ 3  การแยกแยะประเภทเนื้อหา ข่าว-ความคิดเห็น ความรู้–
ความบันเทิง และ เนื้อหาสาระ– โฆษณาแฝง โดยเน้นทักษะการวิเคราะห์ 
ประเมินเนื้อหา 

– บทเรียนที่ 4  การประเมินพฤติกรรมเสพติดสื่อดิจิทัลด้วยตนเอง การเสพ
ติดเกม การเสพติดความบันเทิง 

– บทเรียนที่ 5  การเรียนรู้และฝึกทักษะ “การปฏิเสธ” สิ่งที่จะน าไปสู่ความ
เสี่ยงและอันตรายจากการใช้สื่อดิจิทัล และการมี “สติ” รู้ตัวเสมอในการใช้
สื่อดิจิทัล 

– บทเรียนที 6  การเรียนรู้และทักษะ การค้นหา ตรวจสอบความถูกต้อง 
และเลือกใช้ข้อมูล เนื้อหาต่าง ๆ ในสื่อดิจิทัล 
 

 สาระที่ 3  รู้เท่าทันชีวิตดิจิทัล และใช้อย่างปลอดภัย ได้ประโยชน์ 
 เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการท าความเข้าใจในการใช้สื่อดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน 

ประเด็น ปัญหา และอันตรายเกี่ยวกับการใช้งานสื่อดิจิทัล และการใช้ประโยชน์จากสื่อดิจิทัล 
แบ่งเป็น 8 บทเรียน ดังนี้ 

– บทเรียนที่ 1 ความเป็นตัวตน ความหลากหลายของบุคคล ความเป็น
ส่วนตัวกับ  ความเป็นสาธารณะ และเสรีภาพการสื่อสารและการแสดงออก
บนโลกออนไลน์และสื่อดิจิทัล  

– บทเรียนที่ 2 โลกความจริง กับ โลกเสมือนบนสื่อดิจิทัล ที่จะต้องแยกแยะ
ให้ออก  จากกันเพ่ือการใช้ชีวิตอย่างเหมาะสมในสังคมจริงและบนสื่อ
ออนไลน์ 
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– บทเรียนที่ 3 สื่อสังคมออนไลน์และวัฒนธรรมการอยู่ร่วมกัน ในชุมชน
ออนไลน์ระดับท้องถิ่นและชุมชนออนไลน์ระดับสากลหรือโลก 

– บทเรียนที่ 4 ประเด็นทางสังคม สถานการณ์เสี่ยงอันตราย ปรากฏการณ์ 
และกรณีตัวอย่างที่น าไปสู่อันตรายบนสื่อดิจิทัล  

– บทเรียนที่ 5  การใช้สื่อดิจิทัลเพื่อประโยชน์ในการการขับเคลื่อน แก้ปัญหา 
รณรงค์ทางสังคมเพ่ือการพัฒนาสังคมได้จริง 

– บทเรียนที่ 6 ความรุนแรง การถูกกลั่นแกล้ง และการถูกหลอกลวงบนสื่อ
ดิจิทัล 

– บทเรียนที่ 7 การใช้สื่อดิจิทัลเชิงสร้างสรรค์เพ่ือความเป็นพลเมืองบนสื่อ
ดิจิทัล (Digital Citizenship) และความผูกพันกับประชาสังคม (Civic 
Engagement) 

– บทเรียนที่ 8 ธุรกิจและการพาณิชย์บนสื่อดิจิทัล ทั้งในฐานะผู้ซื้อสินค้าและ
ผู้ขายสินค้า การตรวจสอบความน่าเชื่อถือของเนื้อหาที่ผู้ใช้สินค้าน าเสนอ 
และเทคนิคการสังเกตและตรวจสอบความน่าเชื่อถือ ความถูกต้องของ
เนื้อหาการซื้อ การขายบนสื่อออนไลน์ 
 

 สาระที่ 4   สร้างสรรค์สื่อดิจิทัลเพื่อชีวิตและสังคมที่ดี 
เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการออกแบบ การผลิต การสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล การ

ออกแบบเนื้อหาบนสื่อดิจิทัลด้วยตนเอง ทั้งการสร้างสรรค์เพ่ือความบันเทิง การเรียนรู้ การแก้ปัญหา
และขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในฐานพลเมืองที่ดี  ทั้งนี้ควรเน้นทั้งในการเรียนรู้
กระบวนการผลิตและเทคนิควิธีการแทรกแซงของธุรกิจและเจ้าของสื่อในแต่ละขั้นตอนการผลิต 
แบ่งเป็น 3 บทเรียน ดังนี้ 

– บทเรียนที่ 1  เครื่องมือและวิธีการสร้างเนื้อหาสื่อดิจิทัล เช่น การสร้างแอป
พลิเคชัน เว็บไซต์ บล็อก เฟซบุ๊กแฟนเพ็จ คลิปวิดีโอ เกม 

– บทเรียนที่ 2 การออกแบบและสร้างเนื้อหาสื่อดิจิทัลตามวัตถุประสงค์การ
ใช้งาน 5 ลักษณะ ได้แก่ การเรียนรู้ ความบันเทิง การสนทนาสื่อสารใน
กลุ่ม ติดตามข่าวสาร และการซื้อขายสินค้า 

– บทเรียนที่ 3 การประยุกต์เทคโนโลยีการสื่อสารออนไลน์ และการใช้สื่อ
ดิจิทัลเพ่ือการรณรงค์สร้างการมีส่วนร่วมทางสังคม และสร้างความเป็น
พลเมืองที่ดีบนสื่อดิจิทัล 
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 สาระที่ 5  เรียนรู้อยู่เสมอเพ่ือการรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงในอนาคต 
 เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนรู้เน้นการคาดการณ์การเปลี่ยนแปลงตาม

พัฒนาการของเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในอนาคต และการเตรียมตนเองให้พร้อมส าหรับการด าเนินชีวิต
อย่างรู้ทันสื่อสื่อดิจิทัลในอนาคต แบ่งเป็น 3 บทเรียน ดังนี้ 

– บทเรียนที่ 1 การคาดการณ์ชีวิตดิจิทัลในอนาคต เน้นการแต่งเรื่อง การวาด
ภาพ เกี่ยวกับอนาคตของสังคมที่เทคโนโลยีดิจิทัลจะเปลี่ยนแปลงไปในอีก 
5– 10 ปีข้างหน้า การเตรียมพร้อมสู่ชีวิตดิจิทัลในอนาคตอย่างรู้เท่าทัน 

– บทเรียนที่ 2 การค้นหาแหล่งเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อชีวิตดิจิทัลเน้นการ
เสนอแลกเปลี่ยนแหล่งข้อมูลที่ดีระหว่างกัน 

– บทเรียนที่ 3 ทักษะที่ส าคัญและจ าเป็นที่จะช่วยให้รู้เท่าทันสื่อดิจิทัลที่
พัฒนาไปตามเทคโนโลยีในอนาคต เพ่ือให้สามารถด าเนินชีวิตชีวิตได้อย่าง
รู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในอนาคต 

 ต่อมานั้น พนม คลี่ฉายา (2561( ได้น าสาระการเรียนรู้ดังกล่าวมาสอนยังกลุ่มนักเรียน
ซึ่งพบว่าทัศนะของนักเรียนที่ได้แสดงความต้องการจะเรียนรู้เพ่ิมเติมก็คือ เรื่องการซื้อขายออนไลน์ 
เพราะเป็นทักษะจ าเป็นที่นักเรียนสามารถน าไปใช้ในการใช้ชีวิตประจ าวันที่ได้ ด้วยเหตุที่นักเรียนอยู่
ในวัยที่มีการซื้อของออนไลน์อยู่แล้ว นอกจากนี้ยังมีเรื่องของความต้องการเรียนรู้เพ่ิมเติมในเรื่อง
กฎหมาย โดยเฉพาะกฎหมายที่เกี่ยวกับการกระท าความผิดบนสื่อออนไลน์ เพราะเป็นเรื่องที่นักเรียน
ไม่มีความรู้ เป็นต้น  ยังรวมไปจนถึงกิจกรรมการเรียนก็ต้องสอดคล้องกับเด็กรุ่นใหม่ และใช้เป็น
วิธีการเสนอมุมมองใหม่ ๆ ให้นักเรียนได้เรียนรู้ (Guzzetti, & Stokrocki, 2013( ในขณะที่ Parola & 
Ranieri (2011( มีมุมมองถึงที่การสอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลที่ดีคือ การเชื่อมโยงวัตถุประสงค์       
การเรียนรู้เข้ากับชีวิตจริงในสังคมและความเป็นพลเมือง และเน้นการสอนด้วยการลงมือปฏิบัติจริง   
มีการเรียนรู้ผ่านและการประสานการร่วมมือของผู้เรียน ครู และหน่วยงานและการเรียนรู้ฝึกทักษะ 
เชิงวิพากษ ์ 
 
  2.5.1 การก าหนดหลักการและรูปแบบการเนื้อหาให้เหมาะสมกับความต้องการ
ของผู้เรียน 

 ในก าหนดเรื่องที่จะสร้างบทเรียน ผู้สร้างบทเรียนต้องตัดสินใจว่า จะสร้าง
บทเรียนในเรื่องใด ควรเลือกท่ีตนเองมีความสนใจ มีความถนัด และรอบรู้เรื่องนั้น (บุญชม ศรีสะอาด, 
2537, น. 91-94; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561, น. 81( ทางด้านความเห็นของ ประยงค์ เนาวบุตร, และ
สุทธิวรรณ ตันติรจนาวงศ์ (2545, น. 19-21( กล่าวว่าการจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดี ผู้สอนต้อง
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ควรค านึงถึง ความต้องการของผู้เรียน ซึ่งเป็นแรงจูงใจที่จะท าให้อยากเรียนรู้ อยากท ากิจกรรมใน
เนื้อหาบทเรียน รวมทั้งความพร้อมของผู้เรียน ทั้งด้านกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญาของผู้เรียน 
และปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน ที่มีต่อสถานการณ์การเรียนรู้  ทั้งทางร่างกาย อารมณ์ ที่แสดงออกมา สิ่ง
เหล่านี้มีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งในการพัฒนาหลักสูตรการศึกษาและความรู้ด้านดิจิทัลใน
โรงเรียนระดับประถมศึกษา  และระดับมัธยมศึกษาจะต้องให้ความส าคัญกับเนื้อหาและจะต้องมีการ
ประเมินผลในมุมมองของครูและนักเรียน ทั้งนี้ Mills ( 2010  ( ได้มองว่าต้องพิจารณาถึงกระบวนการ
ทางความรู้ที่ปรากฏขึ้นเมื่อนักเรียนมีส่วนร่วมในการผลิตเนื้อหาการเรียนอย่างต่อเนื่องหลายรูปแบบ
ด้วยสื่อดิจิทัลรูปแบบใหม่ เช่น ประเภทของความรู้ที่นักเรียนน าไปใช้ประโยชน์เมื่อผลิตเนื้อหาการ
เรียนต่อเนื่องหลายรูปแบบดังกล่าวได้ในชั้นเรียน ทั้งนี้ การเรียนรู้ด้วยการออกแบบกรอบการท างาน
ถูกใช้เป็นเครื่องมือวิเคราะห์การสร้างทฤษฎีการเรียนรู้ของนักเรียนเมื่อนักเรียนได้มีส่วนร่วมใน
ขอบเขตการเรียนรู้ชนิดพิเศษอย่างการผลิตสื่อดิจิทัล (Digital media production)  ทั้งนี้การมีส่วน
ร่วมในการผลิตสื่อดิจิทัลย่อมเชื่อมโยงกับความรู้และข้อมูลข่าวสารในแต่ละสาขาวิชาเรียน รวมถึง
ความสามารถในการสื่อสารกับผู้ใช้งานออนไลน์ในชุมชนที่แตกต่างกัน  

 พนม คลี่ฉายา (2559ข, 2561  (ยังได้เพ่ิมเติมอีกว่าการเรียนการสอนต้องมี
ความใกล้ชิด เกี่ยวข้องกับการด าเนินชีวิตของผู้เรียนในแต่ละวัย เหมาะสมกับการระดับการเรียนรู้ของ
นักเรียนแต่ละวัย และมีความทันเหตุการณ์หรือสถานการณ์ที่ใกล้ตัว  ในขณะที่ เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, 
และคณะ  (2555 (  ยังระบุอีกว่าในการเรียนการสอนออนไลน์ จะต้องมีการปรับปรุงหรือประยุกต์
รูปแบบให้เหมาะสมกับเนื้อหาของวิชานั้น ๆ และสอดคล้องกับการเรียนการสอนที่ต้องการยึดผู้เรียน
เป็นส าคัญ ขั้นตอนต่าง ๆ สามารถปรับเปลี่ยนได้ให้มีความยืดหยุ่นกับเนื้อหาและระยะเวลา เนื่องจาก
การท ากิจกรรมเป็นการเรียนที่เน้นเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นฐาน ซึ่งประเด็นการยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ
ตามที่ระบุข้างต้นนั้น มีแนวทางข้อเสนอของ  Coiro (2017, p. 54  ( ยังชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้บนสื่อ
ดิจิทัลด้วยตนเองจ าเป็นต้องได้รับการสนับสนุนเพ่ือให้กระบวนการเรียนรู้สมบูรณ์และเกิดประโยชน์ 
โดยควรจัดให้มีการสนับสนุนให้ผู้เรียนเปลี่ยนผ่านตามกระบวนการได้ ดังนี้ 

 การหาค าตอบด้วยแบบจ าลอง (Modelled inquiry) เป็นการสนับสนุนใน
ขั้นตอนการตั้งค าถาม โดยให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ในการตั้งค าถามจากผู้น าหรือผู้สอน และเป็น
การบอกถึงสิ่งคาดหวังที่ต้องการจากการเรียนตามกระบวนการนี้ 

 การหาค าตอบด้วยการหาโครงสร้าง (Structured inquiry) เป็นการที่
ผู้เรียนได้สร้างทางเลือกของค าตอบขึ้นเองแล้ว และมีผู้สอนช่วยให้แนวทาง ซึ่งการช่วยแนะน าควร
ค านึงถึงช่วงอายุ ความสามารถ  และความสนใจของผู้เรียน 
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 การหาค าตอบด้วยการชี้แนะ (Guided inquiry) เป็นการช่วยสนับสนุน
กระบวนการในขั้นท่ีผู้เรียนสามารถหาค าตอบที่ชัดเจนได้แล้วผู้สอนควรให้การสนับสนุน อ านวยความ
สะดวกเพ่ือให้การแก้ปัญหานั้นสามารถปฏิบัติได้จริง ทั้งนี้ต้องให้ความช่วยเหลือเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้
ภายใต้บริบทการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน 

 การหาค าตอบแบบเปิด (Opened inquiry) การสนับสนุนต้องเปิดให้
ผู้เรียนได้ค้นหา ก าหนดค าตอบตามความสนใจ ความต้องการความรู้ และเป้าหมายของผู้เรียนเป็น
หลัก 

 นอกจากนี้แล้วยังต้องค านึงสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีให้เหมาะสมกับผู้
ที่ใช้ในการเรียนรู้ ดังทัศนะความเห็น และข้อสรุปงานวิจัยข้างต้นนั้น ยังมีข้อเสนอของ สุรศักดิ์ ปาเฮ 
(2560, น. 113-114( ได้มองถึงประเด็นเทคโนโลยีที่เหมาะสม กับการปรับใช้ให้สอดคล้องกับสภาพ
สังคมไทย อุปสรรคของโปรแกรมเทคโนโลยีการศึกษาในเบื้องต้น เป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่ง ซึ่งผู้เกี่ยวข้อง
ต้องก าหนดแนวทางในการปรับใช้เทคโนโลยีให้สอดคล้องกับสภาพสังคมไทย ซึ่งอาจจะเป็นวิธีการที่
เป็นไปได้มากที่สุดคือ “เทคโนโลยีที่เหมาะสม” (Appropriate Technology) เข้ามาปรับใช้ ซึ่ง
ลักษณะที่เหมาะสมนั้นมีลักษณะดังนี้ 

1. เทคโนโลยีมีลักษณะการท างานตรงกับความมุ่งหมายกับงานนั้น ในแง่การ
เรียนการสอนคือ จุดมุ่งหมายของบทเรียนกล่าวก็คือ บทเรียนมีจุดหมายที่จะให้สัมฤทธิ์ผลในด้าน
ใดบ้าง และเทคโนโลยีจะมีผลโดยตรงจุดหมายนั้นหรือไม่  

2. เทคโนโลยีนั้นเหมาะสมกับสภาพเฉพาะของงานที่ต้องท านั้น ๆ 
3. เทคโนโลยีที่เหมาะสมจะต้องง่ายต้อการใช้ ไม่ยุ่งยากซับซ้อน  
4. เทคโนโลยีต้องมีขนากระทัดรัด ง่ายต่อการย้ายไปใช้ในสถานการณ์ ต่าง ๆ 
5. ควรมีราคาเหมาะสม ใช้ผลคุ้มค่า คงทนแข็งแรง ใช้งานได้นาน  
6. เหมาะสมกับราคางบประมาณ และทุนทรัพย์ที่หามาได้  
7. เหมาะสมกับสภาพท้องถิ่น สิ่งแวดล้อมและสิ่งอ านวยความสะดวก ต่าง ๆ 

เช่น ระบบสาธารณูปโภค การคมนาคม ไฟฟ้า ถนนหนทาง และทนต่อสภาพดินฟ้าอากาศ 
 8. เทคโนโลยีเหมาะสมเป็นสิ่งที่ผู้ใช้สามารถใช้ได้อย่างสะดวกสบาย รวมทั้งเกิด

ความมั่นใจในกรใช้มิใช่ถูกบังคับ  
9. เทคโนโลยีต้องหาง่าย ทั้ง Software และ Hardware  
เช่นกันกับ Johnson, Edmundson-Bird, & Keegan (2012) เสนอว่า

นอกเหนือจากการพัฒนาให้นักเรียนมีทักษะการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลแล้ว ยังต้องพัฒนาทักษะการ
เลือกใช้เครื่องมือที่ดีที่สุดส าหรับการบรรลุเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของการใช้สื่อดิจิทัลในแต่ละครั้ง 
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แนวคิดนี้ชี้ให้เห็นว่าการสอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในด้านการใช้งานนั้นควรเสริมการสอนทักษะในการ
เลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์การใช้งานแต่ละครั้งด้วย 
  
2.6 การวิเคราะห์กลุ่มผู้ใช้ดิจิทัลหรือสังคมออนไลน์  
 
 ผู้เรียนคือหัวใจส าคัญของการสอน ดังนั้นจะต้องตระหนักถึงความแตกต่างของผู้เรียนจึง
สามารถตอบสนองต่อการเรียนรู้ของบุคคลไปในทิศทางที่ประสงค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเรียน
การสอนจึงมุ่งวิเคราะห์คุณลักษณะผู้เรียนเพื่อสร้างเงื่อนไข และจัดการสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อผู้เรียน ซึ่ง
ครอบคลุมถึงปัจจัย ได้แก่ แรงจูงใจ ความรู้พื้นฐานเดิม ช่วงอายุและประสบการณ์เดิม ซึ่งเทคโนโลยีมี
บทบาทส าคัญในการเรียนรู้ให้มีความเฉพาะส่วนบุคคล (Personalized Learning) (ใจทิพย์ ณ 
สงขลา, 2561, น. 81( ในด้านของ Rambousek, Štípek, & Vanková (2016( ได้เสนอแนวทางการ
พัฒนาหลักสูตรการศึกษาและความรู้ด้านดิจิทัลในโรงเรียนประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้น โดย
ให้ความส าคัญกับเนื้อหา แนวคิดของวิชาเรียน และการประเมินผลในมุมมองของคุณครูและนักเรียน 
ทั้งนี้ แนวคิดด้านความรู้ความสามารถทางดิจิทัลนั้นไม่ได้เน้นเพียงทักษะทางเทคโนโลยีเท่านั้น แต่ยัง
มีส่วนประกอบด้านกระบวนการคิดและทัศนคติของแต่ละบุคคลร่วมด้วย 
 จากแนวคิดดังกล่าวที่สรุปมาข้างต้นนั้น Howell, & O’Donnell (2017( ได้สรุป
ภาพรวมของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ซึ่งน าไปสู่การศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่ 1( การเรียนรู้
เฉพาะส่วนบุคคล (Personalized Learning) โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างอิสระทั้งด้าน
เวลา สถานที่ ด้วยอุปกรณ์เทคโนโลยีและช่องทางที่นักเรียนแต่ละคนต้องการ 2( การเรียนรู้แบบ
ปรับตัว (Adaptive Learning) โดยปรับและส่งเสริมการเรียนรู้ไปตามเส้นทางที่นักเรียนต้องการ ด้วย
การจัดเนื้อหา ชิ้นงาน และการประเมินผลที่สอดคล้องและส่งเสริมความก้าวหน้าทางทักษะ ความรู้ 
และแนวคิดของนักเรียน 3( การผสมผสานการเรียนรู้ (Blended Learning) โดยใช้อุปกรณ์การ
เรียนรู้ทางดิจิทัลในห้องเรียนอย่างผสมผสานและเข้าถึงระบบการจัดการการเรียนรู้ เช่น หลักสูตร
เนื้อหา การสื่อสาร การตอบค าถาม การสั่งงานด้วยระบบออนไลน์ 4( การเรียนรู้ทางออนไลน์/การ
เรียนรู้แบบเสมือนจริง (Virtual/Online Learning) หรือที่รู้จักในอีกชื่อหนึ่งว่า การศึกษาทางไกล 
(Distance education) เป็นระบบการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าถึงหลักสูตรการเรียนที่
ตนเองต้องการได้ดียิ่งขึ้น แม้ไม่สามารถไปอยู่ในสถานที่สอนจริง เช่น eLearning Ontario ใน
ประเทศแคนาดา และ และ 5( ห้องสมุดการเรียนรู้รวม (Library Learning Commons) เป็นเสมือน
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในอุดมคติท่ีให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมและบรรลุผลส าเร็จไปในทิศทางเดียวกับการ
สอนและการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในศตวรรษที่ 21 ซึ่งนักเรียนไม่จ าเป็นต้องค้นหาข้อมูลเพียงจากหนังสือที่
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ตีพิมพ์เป็นเล่มเท่านั้น แต่ยังสามารถเข้าถึงข้ อมูลคุณภาพในรูปแบบดิจิทัลได้ด้วยเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต                                       
 ส าหรับประเด็นในด้านของระดับชั้นการเรียนและช่วงอายุ และการใช้งานสื่อดิจิทัลนั้นมี
งานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2561) ที่ศึกษาในประเด็นการพัฒนาบทเรียนออนไลน์การรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล ได้วิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์ของกลุ่มนักเรียนที่ได้เรียนบทเรียนออนไลน์ ซึ่งสรุปได้ 3 ประเด็น
ก็คือ 1) นักเรียนส่วนหนึ่งได้ระบุว่าการจัดการเรียนในระดับชั้นเรียนอย่างเหมาะสม สามารถจัดให้
เรียนได้ทั้งในระดับมัธยมต้น ด้วยเหตุผลว่าเป็นเรื่องที่จ าเป็น เป็นความรู้ที่นักเรียนมัธยมต้นยังไม่รู้ 
ควรต้องสอนให้รู้  2) กลุ่มนักเรียนอีกส่วนได้ระบุว่าควรจัดให้เรียนในระดับมัธยมปลายเพราะมีวิชา
เรียนที่ต้องใช้อินเทอร์เน็ตประกอบในการเรียนมากกว่าระดับชั้นมัธยมต้น และ 3) นักเรียนระบุว่าการ
เรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ควรเรียนทั้งระดับมัธยมต้นและมัธยมปลาย เพราะเป็นช่วงวัยที่ใช้
คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ตมาก และยังมีการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายในการใช้สื่อดิจิทัลดังความเห็น
ของ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น. 161-162( การน าเสนอสารสนเทศบนเว็บ ผู้สอนควรตระหนัก
ขั้นตอนออกแบบที่ค านึงถึง การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายหลักในการเรียนรู้ ที่ควรค านึงถึง  2 ประการ 
คือ  
 1. ค านึงถึงกลุ่มประเภทช่วงวัยและอายุ ที่ได้วิเคราะห์ความแตกต่างต่อลักษณะนิสัยการ
ใช้เทคโนโลยี เช่น ลักษณะของกลุ่ม Gen X ผู้อยู่รอยต่อระหว่างสื่ออนาล็อคและดิจิทัลมีการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีในการใช้ตรรกะแก้ปัญหา นิยมแลกเปลี่ยนแบ่งปันกับผู้อ่ืน แต่
มีความเป็นส่วนตัว ท างานพร้อมกันหลายอย่าง สามารถดึงดูดด้วยแรงจูงใจภายนอก การตอบแทน
ด้วยรางวัลและชื่อเสียง ในขณะที่กลุ่ม Gen Y และ Z ผู้อยู่ในช่วงวัยที่เกิดและเติบโตพร้อมกับ
เทคโนโลยีดิจิทัลนิยมเรียนรู้รูปแบบบันเทิง ท างานเป็นทีมใช้เทคโนโลยีค้นหา ค้นพบ เรียนจากภาพ 
คลิปภาพ เรียนในบริบทโลกาภิวัตน์ท่ามกลางความแตกต่างของคนต่างชาติ ต่างภาษา วัฒนธรรม 
คละเพศ มีความคาดหวังทางบวก แสดงออกเพราะต้องการแสดงออกไม่ใช่แรงจูงใจจากการรับรู้โดย
ผู้อืน่  
 2. การตอบสนองรูปแบบทางปัญญา ไลฟ์สไตล์ ความชอบ รูปแบบทางปัญญาเป็น
กระบวนการท างานในสมอง ผ่านออกมาเป็นพฤติกรรมที่สะท้อนจากความคิดในแง่ความชอบสไตล์
การเรียนรู้ ทั่วไปมีความยืดหยุ่นแต่ไม่เอนเอียงไปทางความคิดและสไตล์การเรียนรู้ ลักษณะนิสัยและ
ความสบายใจคล่องตัวในการเรียนมากกว่าแบบอื่น  
 ขณะเดียวกันยังมีข้อค้นพบจากการวิจัยที่ได้สัมภาษณ์เด็กนักเรียนที่มีประสบการณ์ใน
การใช้งานระบบออนไลน์และอุปกรณ์ดิจิทัล และแบ่งประเภทการใช้งานสื่อดิจิทัลของเด็ก ๆ ออกเป็น 
6 แบบ ได้แก่ (Lips et al., 2017, pp. 23-26)  
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 1. ผู้ใช้งานอย่างระมัดระวัง (The careful user) ซึ่งจะไม่คุยกับคนแปลกหน้าทาง
ออนไลน์ ใช้งานระบบออนไลน์ในการเรียนและท ากิจกรรมร่วมกับครอบครัวและญาติเท่านั้น  
 2. นักเรียนรู้ที่ท างานร่วมกับเพ่ือนและครูบนระบบออนไลน์เพ่ือความสะดวกรวดเร็ว 
(The teacher led collaborative learner) เป็นผู้ที่ตระหนักถึงความเป็นส่วนตัวในระบบออนไลน์
มากและคิดว่าการเรียนรู้ต้องมาก่อนเล่นเกม  
 3. นักเล่นเกม (The gamer) เน้นเล่นเกมออนไลน์ โดยเล่นทั้งกับเพ่ือนที่โรงเรียนเก่า
และกับใครก็ตามท่ีระบบสุ่มเจอ แต่ถ้ามีใครที่พูดจาหรือส่งข้อความที่สกปรกหยาบคายมาก็จะเลิกเล่น
ด้วย  
 4. นักสร้างความบันเทิงบนยูทูบ (The YouTube entertainer) มีทักษะด้านการ
สร้างสรรค์คลิปวิดีโอ มีช่องยูทูบเป็นของตนเอง และจะเผยแพร่คลิปสนุก ๆ เกี่ยวกับตัวเองที่ช่องยูทูบ
ของตนโดยมีเพ่ือนและญาติเป็นผู้ติดตามชมหลัก  
 5. ผู้ใช้งานเครือข่ายเชิงศิลปะ (The artistic networker) เขียนเรื่องราวลงในระบบ
ออนไลน์ อัปโหลดวิดีโอที่ตนร้องเพลงลิปซิ้งค์แบบส่วนตัว แต่ก็มีบางครั้งที่ญาติน าไปเผยแพร่ในโลก
ออนไลน์สาธารณะ พูดคุยกับญาติที่อยู่ห่างไกลทางออนไลน์ และพูดคุยกับผู้อ่ืนที่ไม่รู้จักทางออนไลน์
ได้เป็นเรื่องปกติ  
 6. ผู้ใช้งานที่ยืดหยุ่น (The resilient user) โดยใช้งานเทคโนโลยีและอุปกรณ์ดิจิทัล
เกี่ยวกับการเรียนรู้ที่โรงเรียน แต่ไม่ได้น าอุปกรณ์ดิจิทัลมาใช้งานที่บ้าน ชอบโทรศัพท์ ชอบวาดรูปบน
กระดาษแต่ไม่ได้เข้าไปวาดรูปออนไลน์ 
 นอกจากนี้ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น. 86( ยังได้กล่าวถึงการตอบสนองความ
หลากหลายของกลุ่มคนที่เข้ามาเรียนดิจิทัล และจ าแนกลักษณะของบุคคลได้ดังนี้ 
 1.มิติของภาพ (Wholist Dimension) กลุ่มผู้เรียนลักษณะนี้จะมองข้อมูลเป็นภาพรวม
ดังนั้น การน าเสนอข้อมูลที่สอดคล้องกับกลุ่มนี้คือการแสดงเป็นภาพรวมถึงดึงดูดความสนใจ และ
ความเข้าใจของกลุ่มผู้เรียนนี้ได้เป็นอย่างดี 
 2 .มิติคิดวิเคราะห์ (Analytic Dimension) กลุ่มผู้เรียนลักษณะนี้จะวิเคราะห์ข้อมูลที่
ได้รับออกมาเป็นส่วนย่อย ผู้เรียนกลุ่มนี้จะพอใจในความหลากหลายของข้อมูลที่สามารถเชื่อมต่อและ
ลงลึกได้  
 3. ผู้ถนัดใช้ค าพูด (Verbalizer) ผู้ที่มีลักษณะการคิดแบบนี้ มักจะจดจ าข้อมูลและ
ถ่ายทอดมาในลักษณะของค าพูด การถ่ายทอดย้อนเวลาของเครื่องมือการเรียนรู้ดิจิทัล คือการสื่อสาร
สองทาง การจัดกิจกรรมภาระงานให้ผู้เรียนสะท้อนคิดด้วยการเล่าเรื่องหรือเขียนบันทึก จะช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนกลุ่มนี้ได้เป็นอย่างด ี
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  4. ผู้ถนัดใช้ภาพ (Visualizer) เป็นผู้รับข้อมูลก็จะจดจ าเชื่อมโยงภาพ และถ่ายทอด
ออกมาเป็นภาพหรือผังภาพ ผู้เรียนกลุ่มนี้จะถนัดการการใช้ผังความคิด หรือการเขียนไดอะแกรม 
 จากการส ารวจเอกสาร งานวิจัย และทัศนะของผู้เชี่ยวชาญและนักวิชาการในข้างต้นที่
สรุปให้เห็นนั้นชี้ให้เห็นพ้องกันว่าสิ่งส าคัญของการใช้ดิจิทัลจะต้องค านึงถึงกลุ่มผู้ใช้ โดยที่จะต้อง
วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจนรวมทั้งบริบทสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ที่จะเอ้ืออ านวยให้ผู้ที่ได้เรียนรู้ได้
เข้าใจและถ่องแท้ แต่ยังมีข้อค้นพบจากเอกสาร อีกประการหนึ่ งคือเรื่องของกราฟิก ภาพ สี และ
องค์ประกอบต่าง ๆ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งที่จะเกิดผลและแรงจูงใจต่อเรียนรู้ของผู้ที่เรียนบทเรียนดิจิทัลดัง 
ผลส ารวจเอกสารที่จะระบุได้ดังรายละเอียดหัวข้อดังนี้ 
 
2.7 ความส าคัญของกราฟิก ลูกเล่น เนื้อหาที่มีผลต่อแรงจูงใจการเรียนรู้สื่อดิจิทัล 
 
 การออกแบบ (Design) การด าเนินการพัฒนาหรือสร้าง การออกแบบการเรียนการสอน
มีจุดหมายที่มีความเฉพาะเจาะจงเพ่ือแก้ปัญหาของผู้เรียนรู้ กล่าวคือ การออกแบบการเรียนการสอน
ที่บรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ก าหนด ด้วยการใช้เทคนิคการสื่อสารสื่อและเทคโนโลยี รวมทั้งการ
ประเมิน ในการออกแบบจ าแนกตามจุดเน้นการสอนตรงไปตรงมามีการสอนอธิบายมีล าดับขั้นตอน   
มีการวัดผลที่ชัดเจน (ใจทิพย์ ณ สงขลา   ,2561 , น. 13( มีข้อค้นพบจากงานวิจัยของ ปาริฉัตร ละคร
เขต, และพรสุข ตันตระรุ่งโรจน (2559( ได้ศึกษาในประเด็นการสังเคราะห์ต้นแบบสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัล และสรุปสาระส าคัญจากผู้เชี่ยวชาญซึ่งได้ให้ล าดับความคิดเห็นว่า 1 ( ภาพขององค์ประกอบสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลควรใช้เป็นรูปสัญลักษณ์แทนข้อความเพ่ือให้เข้าใจง่ายและมีความสอดคล้องกับ
ข้อความ   2 (  กระบวนการคงอยู่ของความรู้ให้ท าสัญลักษณ์เพ่ือให้เห็นถึงความสอดคล้องกับขั้ น
คุณลักษณะของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล และยังได้เสนอว่าหลักการดึงความสนใจใช้ในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล
ฯ องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียฯ (การใช้รูปภาพและข้อความ, ค าอธิบายรูปภาพอยู่ต าแหน่ง
ใกล้เคียงกัน,  การน าเสนอรูปภาพหรือภาพเคลื่อนไหวกับเสียงหรือข้อความขึ้นพร้อมกัน,  การตัด
เนื้อหาส่วนที่ไม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ และวิดีโอหรือภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงแทนใช้ค าบรรยาย
เป็นตัวอักษร( และการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย (หลักการใช้กรอบสี่เหลี่ยม หลักการปิดบังรายละเอียด 
หลักการใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศร และหลักการขยายภาพ( เดียวกันในการออกแบบการเรียนออนไลน์
นั้นมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในการส่งเสริมประสิทธิภาพทางการของผู้เรียน ซึ่ง  สุรศักดิ์ ปาเฮ 
(2560, น. 50-51( ได้ระบุถึงความส าคัญของการออกแบบด้านเนื้อหา (design of Contents) ซึ่ง
จะต้องค านึงถึงได้แก่ 1) การออกแบบเนื้อหาส าหรับผู้เรียนเชิงสรรค์สรรค์ (Learner-Centre 
Content) 2)  การออกแบบเนื้อหาส าหรับบุคคลทั่วไป (Personalized Content) เพ่ือการสืบค้น 
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แบ่งปันความรู้ 3) เนื้อหามีความทันสมัยและเป็นปัจจุบัน (Update Content) 4) การจัดแบ่ง
ช่วงเวลาในการใช้เนื้อหา (Time of Scheduled Content) 5)  การเรียงล าดับความส าคัญต่อการใช้
ประโยชน์ (Prioritized Content) 6) การสื่อสารในเชิงวจนของเนื้อหา (Aural Content) และ 7) 
ความยืดหยุ่นของเนื้อหา (Flexible Content)  
  ยังมีมุมมองข้อสรุปของ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น. 163-164( มองว่าในการ
ออกแบบโครงสร้างสารสนเทศมีความส าคัญในการน าเสนอสาระความรู้  เป็นการน าทางโครงสร้าง
ความคิดให้ผู้เรียนที่จะเชื่อมกับความรู้เดิม (การใช้เมนู( วิธีวัดผลที่ดี ได้แก่ การออกแบบร่วมกับ
ผู้เรียนใช้การสืบถาม ทดสอบ จดบันทึกรายการ เรียงล าดับประเภทว่าสิ่งใดจะอยู่ในเพจ แบ่งแยก
ออกเป็นหน่วย ท าให้ผู้เรียนรู้ว่าจะคาดหวังสารสนเทศนั้นได้จากที่ใด สารสนเทศที่มีความซับซ้อนอาจ
ต้องแสดงผังโครงสร้างของเว็บไซต์ (Site Map) และยังเพ่ิมเติมงานวิจัยของพนม คลี่ฉายา (2561) ซึ่ง
สัมภาษณ์ครูผู้รับผิดชอบการเรียนรู้ทันดิจิทัล ซึ่งระบุว่าในการเรียงล าดับบทเรียนจะช่วยให้การเรียน
ราบรื่น โดยเริ่มจากเรื่องที่เป็นพ้ืนฐาน เพราะนักเรียนชินกับการเรียนตามล าดับ 
 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น. 163-164( ชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของการก าหนด
โครงสร้างร่างเพจ (Layout) ออกแบบก าหนดโครงร่างเว็บด้วยไวร์เฟรม (Wire-frame) เป็นแนวทาง
ให้เห็นภาพรวมของเพจ ก าหนดองค์ประกอบที่จะใส่ในเพจ แสดงสถาปัตย์โครงสร้างของเนื้อหา 
ก าหนดเนื้อหา ส่วนต่อประสาน ระบบน าทาง ซึ่งไม่จ าเป็นต้องปรากฏลักษณะจริงของตัวอักษร สี 
ภาพ หรือกราฟิก ไวร์เฟรมท าหน้าที่สื่อสารความหมายให้กับผู้ผลิตด้วยการเขียนแสดงฟังก์ชันการ
ปฏิสัมพันธ์ในเพจ โดยมีจุดเน้น   3  ส่วนคือ 1( ส่วนการน าเสนอสารสนเทศเสียง ภาพ ข้อความ อนิเม
ชัน 2( ส่วนการจัดการระบบน าทาง 3( ส่วนการปฏิสัมพันธ์แสดงความสัมพันธ์ของสารสนเทศและ
เครื่องมือที่ใช้ เช่น การล็อคอิน กล่องรับข้อมูล สแกนโค้ด และการก าหนดรูปลักษณ์ ได้แก่ ทัศน์ศิลป์ 
เป็นองค์ประกอบส าคัญจองภาพลักษณ์ แก่ แบบแผนของสี อักษร ภาพ (ภาพถ่าย ภาพวาด อินโฟ
กราฟิก( จากการก าหนดภาพลักษณะแล้วสิ่งส าคัญสิ่งหนึ่งคือ การออกแบบสารสนเทศในรูปแบบของ
ภาพ ที่เรียกว่า อินโฟกราฟิก (Infographic) จึงเป็นการสื่อสารข้อมูลรูปแบบของดิจิทัล ตามลักษณะ
ของข้อมูลซึ่งอาจมีปฏิสัมพันธ์แสดงการเปลี่ยนแปลงของข้อมูลที่สามารถสื่อสารอย่างรวดเร็ว ตาม
ลักษณะของผู้รับสารที่รับสารเพียงสั้น ๆ และรวดเร็วแต่มีความหมายเข้าใจได้ รวมทั้งการสื่อสาร
เผยแพร่ผ่านเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ 
 อินโฟกราฟิก คือข้อมูลสารสนเทศความรู้ที่น ามาแสดงในลักษณะของภาพนิ่ง หรือ
ภาพเคลื่อนไหว ท าให้เข้าใจง่ายและรวดเร็วชัดเจน การน าเสนอแบบนี้ต้องวิเคราะห์เรียบเรียง สร้าง
มโนทัศน์ด้วยภาพ ลักลักษณ์ แผนภูมิหรือแผนที่ มีความสวยงาม เข้าใจได้ง่ายและจดจ าได้ดี หลักการ
ออกแบบนี้ข้อมูลที่น าเสนอต้องมีความหมาย มีความถูกต้องเชื่อถือและตีประเด็นได้ การออกแบบ
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ด้วยทัศนศิลป์ที่สื่อความไม่ผิดเพี้ยน และสวยงามดึงดูดความน่าสนใจ ทั้งนี้ หลักการออกแบบเว็บไซต์
เพ่ือการเรียนรู้ที่ดี สุรศักดิ์ ปาเฮ (2560, น. 356( ได้สรุปว่าจะต้องค านึงถึงหลักการออกแบบเว็บไซต์
ที่ดีมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
 1. โครงสร้างที่ชัดเจน ผู้ออกแบบควรจะต้องจัดโครงสร้าง หรือจัดระเบียบของข้อมูล
ชัดเจน แยกย่อยเนื้อหาเป็นส่วน ๆ  
 2. การใช้งานที่ง่าย เว็บที่ใช้ง่ายจะท าให้ผู้ใช้รู้สึกมีความสบายใจ และมั่นใจในการใช้ 
สามารถท าความเข้าใจเนื้อหาได้อย่างเต็มที่ ผู้ออกแบบควรก าหนดปุ่มการใช้งานอย่างชัดเจน 
โดยเฉพาะปุ่มควบคุมเส้นทางสู่เนื้อหา (Navigation) เว็บที่มีเพจจ านวนมากควรจัดท าผังเว็บไซต์ 
(Site Map) เพ่ือช่วยให้ผู้ใช้รู้ว่าจุดเริ่มต้นอยู่จุดใด หรือเครื่องมือสืบค้น (Search Engine) ช่วยในการ
การค้นข้อมูลที่ต้องการ  
 3. การเชื่อมโยง (Link) ควรจัดให้อยู่ในมาตรฐานทั่วไป ค าที่ใช้ในการเชื่อมโยง และการ
กระจายข้อมูลที่มากก่อให้เกิดความสับสน ค าท่ีใช้เชื่อมควรชัดเจนและเข้าใจง่าย นอกจากนี้แต่ละเว็บ
เพจที่สร้างควรมีจุดเชื่อมโยงเพ่ือกลับมาที่หน้าแรกหรือหน้าหลักที่ก าลังใช้งานอยู่เพ่ือทบทวนและ
สร้างความเข้าใจในองค์ความรู้ในเรื่องใหม่ต่อไป  
 4. ความเหมาะสมในหน้าจอ เนื้อหาหน้าจอแต่ละหน้าควรสั้น กระชับ และทันสมัย 
หลีกเลี่ยงการใช้หน้าจอที่มีลักษณะการเลื่อนขึ้นลง (Scrolling) หากจ าเป็นควรมีข้อมูลที่จ าเป็นและ
ส าคัญอยู่บริเวณหน้าบนสุดของหน้าจอ หลีกเลี่ยงการใช้กราฟิกด้านบนของหน้าจอ เพราะแม้จะ
สวยงาม แต่ท าให้ผู้ใช้เสียเวลาในการรับข้อมูลที่ต้องการ และหากใช้ภาพประกอบควรใช้เฉพาะที่มี
ความสัมพันธ์กับเนื้อหาเท่านั้น  
 5. การใช้รูปภาพเป็นพ้ืนหลัง (Background) ไม่เน้นสีที่ฉูดฉาด เพราะจะลดความ
เด่นชัดของเนื้อหาลง ควรใช้ภาพสี อ่อน ๆ ไม่สว่างเกินไป ส่วนการใช้ เทคนิคต่าง ๆ เช่น 
ภาพเคลื่อนไหว หรือตัวอักษรวิ่ง (Marquees) อาจเกิดการรบกวนต่อการอ่าน ควรใช้ที่จ าเป็นเท่านั้น 
ตัวอักษรที่ใช้ควรเลือกขนาดที่อ่านง่ายไม่มีสีสันหรือลวดลายมากเกินไป  
 6. ความรวดเร็ว เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับผู้ใช้งาน บางครั้งอาจเกิดความเบื่อหน่ายจากการ
แสดงผลที่ช้าและนานเกินไป และหมดความน่าสนใจต่อเว็บนั้น สาเหตุที่ช้าและนาน คือการใช้
ภาพกราฟิกและภาพเคลื่อนไหวที่มีขนาดใหญ่ การออกแบบควรเลี่ยงภาพขนาดใหญ่ หรือ
ภาพเคลื่อนไหวที่ไม่จ าเป็น พยายามใช้กราฟิกและตัวอักษรธรรมดาให้น้อยที่สุด ไม่ควรใช้เกิน 2-3 
บรรทัดในแต่ละหน้าจอ  
 มีงานวิจัยของ วิภาดา สุทธิโรจน์ (2554( พบว่าการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ในการ
เรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียน โดยงานวิจัยได้เสนอว่าเนื้อหาบทเรียน ในเครือข่ายสังคม
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ออนไลน์ควรให้ให้นักเรียนได้เลือกดูสะดวก โดยใช้ฟังก์ชั่นเสริมเขียน html แยกเมนูด้านข้างให้มี
ความชัดเจน และยังมีข้อสรุปงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2560) ที่ศึกษาการรู้เท่าทันเกมของ
นักเรียนมัธยมตอนต้นและตอนปลาย ซึ่งผลส ารวจพบว่าแรงจูงใจด้านตัวเกมที่อยู่ระดับมาก ได้แก่ 1( 
ความสวยงามของกราฟิก 2( ความแปลกใหม่ เกมใหม่ 3( เนื้อเรื่องและตัวละคร และ 4( รูปแบบไอ
เท็มใหม่ ๆ และขณะเดียวกันจากผลการวิจัยเชิงคุณภาพนั้น เด็กมัธยมก็เห็นไปในทางเดียวกันในเรื่อง
ของคุณสมบัติด้านภาพกราฟิก ความแปลกใหม่ การพัฒนารูปแบบของเกม ซึ่งเป็นแรงจูงใจของการ
เลือกเล่นเกม ยังมีงานวิจัยอีกชิ้นหนึ่งของ พนม คลี่ฉายา (2561( ศึกษาในเรื่องของการพัฒนา
แบบเรียนด้วยตนเองโมดูลเพ่ือการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา พบว่าในบทเรียนสิ่ง
ที่เป็นตัวกระตุ้นที่ท าให้อยากเรียนได้แก่ 1)  ชอบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบเป็นเกม เพราะช่วยให้
เกิดความสนุกสนาน รู้สึกผ่อนคลาย ต้องไม่ซับซ้อนมากอาจสร้างความสับสนใจการติดตามเนื้อหาได้ 
2) เนื้อหาเป็นวิดีโอสั้น ตัวแสดงเป็นวัยเดียวกับผู้เรียน หรือเป็นคนที่ค่อนข้างมีชื่อเสียงที่นักเรียนรู้จัก 
ช่วยสร้างความรู้สึกไม่น่าเบื่อให้แก่นักเรียน มีความสนุกสนาน พร้อมได้ความรู้  และในขณะเดียวกัน
เด็กนักเรียนมีความเห็นว่าไม่ชอบที่มีตัวอักษรมาก ๆ ให้อ่านบนจอ เพราะข้อความตัวอักษรมาก 
ขนาดตัวอักษรเล็ก ซึ่งหากเรียนผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟน จะท าให้ตัวอักษรมีขนาดเล็กลงไปกว่า
หน้าจอคอมพิวเตอร์ ท าให้อ่านไม่สะดวก น่าเบื่อ นอกจากนี้ยังระบุอีกว่าเนื้อหาตอนที่มีการบรรยาย
ยาว ๆ ควรใช้รูปภาพ วิดีโอ หรือการ์ตูนประกอบ แทนการใช้ตัวหนังสือบนหน้าจอแล้วอ่านบรรยาย 
นอกจากนี้ผู้บรรยายควรใช้น้ าเสียงและลีลาการบรรยายให้มากขึ้น ไม่ควรบรรยายราบเรียบเกินไป 
รวมถึงคลิปวิดีโอไม่ควรยาวเกินไป เพราะจะท าให้ขาดความน่าสนใจ และนักเรียนที่แสดงความเห็นว่า 
กราฟิก การ์ตูน วิดีโอ และการออกแบบเว็บไซต์เป็นสิ่งที่น่าสนใจ ที่อาจจะช่วยให้บทเรียนน่าสนใจ
มากขึ้น อย่างไรก็ตามบทเรียนควรให้ความส าคัญกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้ด้วย  และ สมชาย เลิศสุภ
นิมิตต์ (2557( ที่ได้ศึกษาด้านการผลิตสื่อเพ่ือการเรียนรู้ดิจิทัลส าหรับคอมพิวเตอร์ ได้สรุปเพ่ิมเติมใน
ด้านของการผลิตนั้น การตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและภาพประกอบ ระดับภาษาที่เหมาะสม
กับผู้เรียน เป็นต้น 
  
2.8 ปัจจัยและอุปสรรคของการเรียนและการสอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 
 ทั้งนี้การให้ทางเลือกในการน าเสนอสาระความรู้นั้น ซึ่งจะต้องมีลักษณะที่ตอบสนองที่
ผู้เรียนเลือกเวลาในการเรียนรู้ของบุคคลที่แตกต่างกัน การสื่อสารกับผู้อ่ืนตามเงื่อนไขและเวลาตามที่
ตนพร้อม ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลการเรียนรู้ด้วยการจัดการสิ่งแวดล้อมการเรียนได้อย่างหลากหลายตาม
ความต้องการที่แตกต่างของบุคคล เช่น รูปแบบทางปัญญา รูปแบบทางการเรียน ความชอบ ความ
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ฉลาดที่แตกต่างกันของบุคคล เป็น ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น. 81) ทั้งนี้ปัจจัยและอุปสรรคของการ
เรียนและการสอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลที่ส่งผลต่อการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ของนักเรียน อาทิ 
ทางด้านของอุปกรณ์และเครื่องมือที่ใช้ในการเรียน ระยะเวลา ช่วงเวลา สถานที่ ด้านสิ่งแวดล้อมการ
เรียน เช่น ระบบคอมพิวเตอร์และความเร็วของอินเทอร์เน็ต สิ่งรบกวนขณะเรียน และด้านของเนื้อหา
บทเรียน และกิจกรรมในบทเรียน อาทิเช่น เนื้อหาที่ใกล้ตัวผู้เรียน ความยากง่ายของเนื้อหา และใน
ด้านของบทบาทครู พ่อแม่ เพ่ือน ในการสนับสนุน กระตุ้นการเรียนรู้ (พนม คลี่ฉายา, 2561)  
 นอกจากปัจจัยและอุปสรรคในภาพรวมข้างต้นที่ได้กล่าวมานั้น มีข้อค้นพบจากการ
ส ารวจเอกสาร และงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลต่าง ๆ ในการเรียนการสอน
ของทั้งครูและผู้เรียนรู้ โดยมีข้อค้นพบจากการส ารวจดังต่อไปนี้ 
 สุรศักดิ์ ปาเฮ (2560, น. 137-139) ได้สรุปภาพรวมถึง  ปัจจัยหลักที่ส่งผลต่อผู้เรียน
ได้แก่ 
 1. บ้านและชุมชน เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการปฎิรูปเทคโนโลยีการศึกษาสู่ผู้เรียน 
เนื่องจากบ้าน/ชุมชนมีอธิพลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนค่อนข้างสูงต่อการใช้ กล่าวคือ ผู้เรียนได้รับการ
ส่งเสริมสนับสนุนการใช้เทคโนโลยี รวมทั้งสภาพแวดล้อมของบ้าน/ชุมชนมีความพร้อมค่อนข้างดีแล้ว
จะเป็นข้อได้เปรียบของผู้เรียนได้มีโอกาสใช้และพัฒนาอย่างมีศักยภาพสูงสูดตามไปด้วย 
 2. โรงเรียน/สถาบันการศึกษา เป็นแหล่งการฝึกฝนทักษะและเพ่ิมพูนความรู้ของผู้เรียน 
โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก โรงเรียนหรือสถาบันศึกษาที่มีศักยภาพความพร้อมทางด้าน
เทคโนโลยีสูง ย่อมส่งผลต่อประสบการณ์ของผู้เรียนในอัตราที่สูงตามไปด้วย 
 3. ภาคธุรกิจอุตสาหกรรม เป็นปัจจัยหลักท่ีส าคัญ เพราะภาคธุรกิจกิจหรืออุตสาหกรรม
มีบทบาทสูงในการส่งเสริมการผลิตและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีการสื่อสารและสารสนเทศทุก ๆ ด้าน
รวมทั้งด้านการศึกษาด้วย ศักยภาพของภาคธุรกิจฯ ที่มีความเจริญก้าวหน้า ย่อมส่งผลต่อการปฏิรูป
สื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาโดยรวมได้ในที่สุด 
 4. สภาพแวดล้อมของระบบการศึกษา ซึ่งจะส่งผลโดยตรงต่อผู้ที่ เรียนรู้และการปฏิรูป
เทคโนโลยีการศึกษา สภาพแวดล้อมดังกล่าว ได้แก่ นโยบายการบริหารจัดการ กฎระเบียบหรือ
กฎหมายที่บังคับใช้ ฯลฯ 
 ปัจจัยเสริม ได้แก่ 
 1. พ่อแม่ผู้ปกครอง เพราะสนับสนุนผู้เรียนในการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิภาพสูงสุด กล่าวได้ว่า พ่อแม่ผู้ปกครองต้องมีความรู้/ทักษะ ทัศนคติที่ดีต่อเทคโนโลยี
การศึกษาดังกล่าวเป็นพ้ืนฐานเสียก่อน จ าเป็นอย่างยิ่งต้องให้ฝึกอบรมให้ความรู้พ้ืนฐานกลุ่มดังกล่าว
ควบคู่ไปด้วยจึงเกิดประสิทธิภาพ 
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 2. สภาพแวดล้อมและสิ่งอ านวยความสะดวก จะต้องมีความพร้อมเรื่องของเทคโนโลยี
ทั้งด้านอุปกรณ์ สื่อโปรแกรมการเรียนรู้ที่จะส่งผลต่อการปรับการใช้ของผู้เรียน ซึ่งจะต้องมีการผลิต 
ค้นคว้า และพัฒนาให้เพียงพอและเหมาะสมกับผู้เรียน 
 3. นักศึกษาวิชาชีพครูก่อนประจ าการ เป็นกลุ่มที่มีบทบาทต่อการเรียนการสอน เฉพาะ
ทางการศึกษา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ จะต้องมีศักยภาพค่อนข้างสูงต่อการปรับใช้และประยุกต์
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในวิชาชีพ ดังนั้นจึงเป็นบทบาทของสถาบันครูหรือผลิตครูต้องเสริมเหล่านี้ให้
เกิดข้ึนก่อนที่บุคลากรดังกล่าวจะเข้าสู่วิชาชีพครูประจ าการต่อไป 
 4. ครูอาจารย์/ครูประจ าการ เป็นกลุ่มที่มีบทบาทสูงอีกเช่นกัน ที่ส่งเสริมการเรียนรู้จาก
สื่อเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาให้เกิดขึ้น ซึ่งครูรุ่นใหม่ต้องมีทักษะ ความรู้ ความเชี่ยวชาญในการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาได้อย่างเหมาะสม และก้าวทันต่อความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่มี
หลากหลาย มีการวางแผนอย่างเป็นระบบเพ่ือน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาปรับใช้ให้เกิดประสิทธิภาพให้
สูงสุด และเป้าหมายส าคัญส าหรับครูในการน าเทคโนโลยีมาใช้ต้องสูงกว่าขั้นการรับเอามาใช้ 
(Adoption) โดยมุ่งไปสู่การปรับใช้ (Adaption) และก้าวถึงขั้นการเลือกใช้เทคโนโลยีการศึกษาและ
การเรียนการสอนอย่างเหมาะสม (Appropriate Technology) 
 ขณะเดียวกันยังมีอุปสรรคและปัจจัยเพ่ิมเติมที่ได้จากการส ารวจเอกสาร บทความ
งานวิจัยอีกเช่นกัน มีดังต่อไปนี้  
 2.8.1 คุณลักษณะของผู้เรียนรู้ 

ช่วงอายุและประสบการณ์เดิม และความรู้พ้ืนฐานเดิม ซึ่งเทคโนโลยีมีบทบาท
ส าคัญในการเรียนรู้ให้มีความเฉพาะส่วนบุคคล (Personalized Learning) (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 
2561, น. 81; Howell, & O’Donnell, 2017) รวมทั้งกระบวนการคิดและทัศนคติของแต่ละบุคคล
เช่นกัน (Rambousek, Štípek, & Vanková, 2016) เช่นกันกับข้อสรุปงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา 
(2561) ชี้เห็นว่า ระดับชั้นการศึกษาแต่ละดับ และช่วงอายุมีผลต่อการเรียนรู้เช่นกัน ข้อสรุปนี้
สามารถอธิบายด้วยทัศนะความคิดเห็นของ Ting (2015) ได้กล่าวว่าเมื่อศึกษาในระดับที่สูงขึ้น การ
เรียนรู้ด้วยตนเองจะสัมพันธ์กับอิสรภาพ ทางเลือก การตัดสินใจ และความคิดสร้างสรรค์ ดังนั้น ใน
ฐานะที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงช่องทางข้อมูลข่าวสารจ านวนมากได้สะดวกยิ่งขึ้น ผู้เรียนจึงควรเรียนรู้
ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นด้วย 
 2.8.2 การดึงดูดความน่าสนใจ/ความผูกพันของเนื้อหา 

Choi, & Behm-Morawitz (2017) ได้ผลิตคลิปเนื้อหาบนยูทูบที่มีการสอดแทรก
การเรียนรู้ไว้ พบว่า คลิปลักษณะนี้มีความสัมพันธ์กับความน่าดึงดูดใจซึ่งส่งผลต่อไปยังการกระตุ้นให้
อยากจะผลิตคลิปแบบนี้ และยังได้สรุปเพ่ิมอีกว่า ผู้สร้างเนื้อหาบนยูทูบสามารถน าเสนอเทคโนโลยีที่
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จะช่วยให้ผู้ชมเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีได้ ยังรวมถึงข้อสรุปงานวิจัยที่เห็นว่าการสร้างสรรค์
คลิปวิดีโอถือเป็นวิธีที่ดีในการสาธิตให้นักศึกษาได้เรียนรู้และมีทักษะความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสื่อ
ดิจิทัล (Frydenberg & Andone, 2016) ขณะเดียวกัน เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าถึง
และผูกพันกับเนื้อหาข้อมูล สร้างให้นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการหาค าตอบ และใช้เทคโนโลยี
สะท้อนการเรียนรู้ของนักเรียน (Coiro, 2017, p. 56) ยังมีข้อค้นพบงานวิจัยที่ศึกษาความพึงพอใจ
จากการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ซึ่งพบว่า นักเรียนมีทัศนคติที่ดีหลังจากการเรียนการสอน 
และนักเรียนส่วนใหญ่นั้นมีความพึงพอใจในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ในการเรียนการสอน 
(วิภาดา สุทธิโรจน์, 2554)  
 2.8.3 การสนับสนุนและเพิ่มศักยภาพของผู้สอน 

ความสามารถของครูผู้สอน เพราะแต่ละคนก็ย่อมมีความถนัดในการสอน และ
ความสามารถในการบูรณาการเนื้อหาที่นอกเหนือจากรายวิชาของตนเองได้แตกต่างกัน ทั้งในเรื่อง
ความรู้ความสามารถเก่ียวกับเทคโนโลยีที่แตกต่างกัน ความเข้าใจใน Media literacy ที่ไม่เหมือนกัน 
ดังนั้นการอบรมครูผู้สอนก่อนที่จะท าการสอนในเรื่องนี้จึงเป็นสิ่งส าคัญ นอกจากนี้ ควรให้โอกาส
ครูผู้สอนมีส่วนร่วมในการออกแบบหลักสูตรหรือต าราการสอนด้วยเช่นกัน เพราะครูเปรียบเสมือน
ตัวกลางที่ส าคัญที่สุดในการถ่ายทอดองค์ความรู้นี้ไปสู่นักเรียน  (พนม คลี่ฉายา, 2559ข) ทั้งนี้สถาบัน
Digital Education Advisory Group. (n.d., pp. 24-26) ได้เสนอแนะว่าสร้างศักยภาพของครู เพ่ิม
ปริมาณครูที่มีความเป็นผู้น า และเน้นรูปแบบการท างานที่สัมพันธ์กับความต้องการของสังคมในยุค
ปัจจุบัน สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีคุณภาพสูงสามารถพัฒนาผลลัพธ์ของการเรียนรู้ได้ โดยมีเทคโนโลยี
ดิจิทัลเป็นเครื่องมือส าคัญของระบบการศึกษา ซึ่งมีข้อค้นพบของ พิศุทธิภา เมธีกุล , และวิชุดา กิจธร
ธรรม (2559) ได้ประเมินความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการรู้ เท่าทันสื่อดิจิทัลและพฤติกรรมการ
ใช้สื่อดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ แก่ผู้เรียนของนักศึกษาวิชาชีพครู พบว่าความต้องการจ าเป็นในการ
พัฒนาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาวิชาชีพครูมีล าดับความต้องการ
จ าเป็นในการพัฒนาสูงที่สุด และยังเห็นอีกว่านักศึกษาวิชาชีพครูขาดความรู้และความช านาญทาง
เทคนิคในการใช้งานสื่อดิจิทัลที่เพียงพอ ข้อค้นพบนี้ยืนยันด้วย Marsh, Kontovourki, Tafa, & 
Salomaa (2017) ที่ทบทวนวรรณกรรมซึ่งพบว่า อุปสรรคของผู้ฝึกหัดใช้เทคโนโลยีว่ามีทั้งที่มาจาก
ภายนอก และมาจากธรรมชาติภายในของคนเรา โดยอุปสรรคภายนอกเกิดจากการขาดแคลนข้อมูล 
มีเวลาจ ากัด ขาดการสนับสนุนทางเทคโนโลยี รวมถึงไม่สามารถเข้าถึงการฝึกฝนที่เหมาะสม  

Siero (2017) ยังได้ทบทวนและเพ่ิมเติมรายละเอียดบางอย่างเพ่ือสนับสนุนครู
เกี่ยวกับช่องทางออนไลน์ (Online platform) โดยสิ่งที่เพ่ิมเติมเป็นพิเศษในแนวทางล่าสุดคือการ
แบ่งปันประสบการณ์ที่ประสบความส า เร็จพร้อมทั้ งกิจกรรมตัวอย่ างมากมาย ( Sharing 
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experiences) รวมถึงการกระตุ้นให้ครูกล่าวถึงผลตอบรับในทางที่ดีด้วย ทางที่ดีก็คือการจัดท า 
“คู่มือนักวิชาการมือใหม่สู่นักวิชาการดิจิทัลมืออาชีพ” (สมชาย เลิศสุภนิมิตต์, 2557( 
 2.8.4 ทักษะการใช้ดิจิทัลผู้เรียนและผู้สอน 

ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมีทักษะความสามารถทางคอมพิวเตอร์และการใช้บริการ
บนอินเทอร์เน็ต หากไม่มีความช านาญอาจท าให้เกิดความล่าช้าในการเรียนรู้ (เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม , 
และคณะ, 2555) ขณะเดียวกันงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2561) ที่พบว่าครูผู้สอนให้ความเห็นว่า
ด้วยทักษะคอมพิวเตอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาก็สามารถเรียนได้ด้วยตนเอง สามารถดึงดูดให้
นักเรียนอยู่กับบทเรียนได้ และสามารถน ามาใช้สอนได้ เช่นเดียวกันกับตัวนักเรียนที่ได้เรียนรู้การเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยงานวิจัยของ กรวิชญ์  
โสภา, และกนกพร  ฉันทนารุ่งภักดิ์ (2561) พบว่าทักษะทั้ง 5 ทักษะของนักเรียนที่เกิดขึ้นจากการใช้
รูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 2.86 ซึ่งอยู่
ในเกณฑ์ดี โดยทักษะการสร้างภาพมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดที่ 2.95 อันดับที่ 2 คือ ทักษะการสร้างสรรค์
ภาพกราฟิก มีค่าเฉลี่ยที่ 2.89 อันดับที่ 3 คือ ทักษะการตัดต่อ/ตกแต่งภาพมีค่าเฉลี่ยที่ 2.85 อันดับที่ 
4 คือทักษะการใช้เครื่องมือ มีค่าที่ 2.84 และอันดับที่ 5 ทักษะการจัดองค์ประกอบกราฟิก มีค่าเฉลี่ย
ที่ 2.79 จากคะแนนเต็ม 3 คะแนน  
 2.8.5 ความถนัดของผู้สร้าง/ผู้ออกแบบเนื้อหา 

ผู้เขียนมีความเชี่ยวชาญช านาญในเรื่องหรือสาขาวิชานั้นมากน้อยเพียงใด อาทิ 
ผู้เขียนเว็บไซต์นั้นเชี่ยวชาญเรื่องที่เขียนเพียงใด  นอกจากนี้ต้องวิเคราะห์เชิงมุมมองและความมีส่วน
เกี่ยวข้องของผู้เขียนเนื้อหานั้น เช่น การวิเคราะห์ค้นหามุมมองผู้เขียนจากเนื้อหาที่น าเสนอ จากภาพ 
ข้อความ สิ่งเหล่านี้กระตุ้นให้นักเรียนตื่นตัวต่อการมีส่วนร่วมในกิจกรรมเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อ  
(Coiro, 2017) นอกจากนี้ยังมีประเด็นทางด้านบุคลากรผู้เชี่ยวชาญก็คืองานวิจัยของ สมชาย เลิศสุภ
นิมิตต์ (2557( พบว่าปัญหาและอุปสรรค์ของผู้ผลิตสื่อดิจิทัลนั้นก็คือ การขาดแคลนบุคลากรที่มี
ความรู้ และประสบการผลิต จ าเป็นที่จะต้องจัดหารหรือสรรหาที่ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
 2.8.6 การบูรณาการการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

ทั้งนี้มีข้อค้นพบงานวิจัยต่างเห็นว่าควรเอาวิชาการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลบูรณาการ
กับหลักสูตรวิชาต่าง ๆ ได้บางส่วน ดังงานวิจัยของ Stein & Prewett (2009) ส ารวจความคิดเห็น
ของครูเกี่ยวกับการสอนการรู้เท่าทันสื่อร้อยละ 51 มีความเห็นว่าควรมีการบูรณาการเพียงบางส่วน
เข้ากับหลักสูตร ขณะเดียวกันยังพ้องกับงานวิจัยของพนม คลี่ฉายา (2561)  ที่ได้สัมภาษณ์กลุ่ม
นักเรียนในการเรียนบทเรียนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ซึ่งนักเรียนเสนอว่า การเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล ควรจัดการเป็นการเรียนภาคสมัครใจ ไม่ควรบังคับเป็นรายวิชา ให้อิสระในการเรียน เรียนตาม



 

59 
 

อัธยาศัยนอกห้องเรียนได้ ด้วยเหตุผลที่ไม่ต้องการให้เกิดการบังคับให้เรียน ซึ่ งจะสร้างความกดดันใน
การเรียนและงานวิจัยพนม คลี่ฉายา (2559ข) ซึ่งได้ระดมความคิดเห็นจากนักวิชาการและวิชาชีพด้าน
ศึกษาศาสตร์ ด้านไอที และวารสารศาสตร์สื่อสารมวลชน ได้เสนอไว้ว่า อาจน าวิชาการรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล เป็นวิชาการค้นคว้าอิสระ (IS) เป็นอีกหนึ่งทางเลือกที่มีความเป็นไปได้ เนื่องด้วยตัววิชาเน้นการ
ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าวิจัยในประเด็นที่นักเรียนสนใจ หรือ การสร้างเป็นกิจกรรมเสริมหลักสูตรใน
ลักษณะค่ายอบรม หรือแค้มป์ (Camp) หรือการเข้าค่าย หรือเปิดเป็นวิชาเฉพาะที่สามารถพัฒนาจาก
แนวทางการเรียนการสอนของวิชาที่เคยมีอยู่ในอดีต อย่างเช่นพัฒนาวิชาการใช้ห้องสมุดที่เน้นเรื่อง
การสืบค้นข้อมูล โดยเปลี่ยนมาเป็นวิชาการใช้สื่อดิจิทัลแทน หรือพัฒนาจากวิชารักการอ่าน โดยให้
เด็กสามารถเลือกบริโภคสื่อและเนื้อหาที่ตรงตามความสนใจได้ รวมทั้งน าไปแทรกในเนื้อหาวิชาที่สอน
เกี่ยวกับการค้นคว้า วิเคราะห์ข้อมูล เป็นต้น ซึ่งในการสอดแทรกในรายวิชานั้น Parola, & Ranieri 
(2011) ได้ชี้ให้เห็นว่า การสอนการรู้เท่าทันสื่อ เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาอ่ืน ๆ ที่มีอยู่เดิม ในฐานะที่
จ าเป็นต้องใช้ความรู้สาขาอ่ืน  ๆ  มาใช้ในการสอน และเพ่ิมทักษะการรู้เท่าทันสื่อ เช่น วิชาดนตรี วิชา
ฟิสิกส์ เทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT) สังคมศึกษา (social study) ภาษา การประพันธ์วรรณกรรม เป็น
ต้น  
 2.8.7 ความสะดวกสบายและความรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทัล/เครื่องมืออุปกรณ์ 

ปัจจัยทางด้านระบบคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ถือเป็นหัวใจหลักของการ
เรียนรู้ (พนม คลี่ฉายา, 2561( ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และระบบบริหารจัดการการเรียนการ
สอน (LMS) ในส่วนของระบบอินเทอร์เน็ตจะต้องมีความเร็วที่เพียงพอส าหรับเข้าถึงข้อมูลไฟล์ขนาด
ใหญ่ การดาวน์โหลดข้อมูล และการโต้ตอบที่ทันต่อกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงการเข้าสืบค้นข้อมูลเว็บไซต์
และกิจกรรมที่ต้องเชื่อมต่อ หากขาดช่วงหรือเกิดข้อขัดข้องจะท าให้เกิดการใช้งานไม่ราบรื่นได้ 
(วิภาดา สุทธิโรจน์, 2554; เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, และคณะ, 2555) และต้องค านึงถึงการใช้เทคโนโลยี
ในโรงเรียนกับที่บ้านนั้น ควรเชื่อมโยงเพ่ือการเรียนรู้ของนักเรียน ต้องพิจารณาว่าครูควรมีข้อมูลว่า
นักเรียนใช้เทคโนโลยีอะไรบ้าง เข้าใจบริบทของสิ่งแวดล้อมด้านการรู้เท่าทันที่บ้านของนักเรียน เพ่ือ
น ามาออกแบบการสอนที่ดี นอกจากนี้ยังพบอีกว่าประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์/สื่อดิจิทัลที่ไม่รับรอง 
การออกแบบน าเสนอบางประเภท จนไม่สามารถที่จะผลิตเป็นแอปพลิเคชันได้ (Henderson, 2011(
 2.8.8 การเปลี่ยนแปลงนโยบายของรัฐบาล 

สรุปได้จากงานวิจัยของ สมชาย เลิศสุภนิมิตต์ (2557( ที่ได้พบว่าในการผลิตสื่อ
ดิจิทัลนั้น ปัญหาและอุปสรรค ก็คือเรื่องของนโยบายจากภาครัฐที่มีการปรับเปลี่ยนบ่อย ดังนั้นภาครัฐ
ควรมีความพร้อม ควรประเมินความพร้อมเก่ียวกับทรัพยากรด้านต่าง ๆ  
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

  การวิจัยเรื่อง “ความต้องการเนื้อหาแบบเรียนออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้เรื่องการรู้    
เท่าทันสื่อดิจิทัลส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา”  ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยผสานวิธี (Mixed 
Methodology) ระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงส ารวจ  
เป็นหลัก  และใช้วิธีการวิจัยแบบสัมภาษณ์เจาะลึกเป็นวิธีรองเพ่ือน ามาสร้างแบบสอบถาม โดย
ด าเนินการวิจัยตามล าดับขั้นดังต่อไปนี้  
 1. การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) นักเรียนมัธยมมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึง
มัธยมศึกษาปีที่ 6 และครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ใน 6 ภูมิภาค ได้แก่ ภาคเหนือ ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคใต้ตอนบน ภาคใต้ตอนล่าง ภาคตะวันออก กรุงเทพมหานครและปริมณฑล  
 2. การวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) กลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึง
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ในแต่ละภูมิภาค ส ารวจการใช้งานสื่อดิจิทัล ความต้องการเนื้อหาและการเรียนการ
สอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในภาพรวมของนักเรียนทั่วประเทศ วิธีการวิจัยของโครงการ โดย
โครงการดังกล่าวได้ผ่านการตรวจสอบจริยธรรมการวิจัยในคน โดยคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรม
การวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบันชุดที่ 2 สังคมศาสตร์ มนุษย์ศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ของ
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เลขที่โครงการ 095 /62 เลขที่ใบรับรอง  COA No. 095 /2562 รับรองวันที่ 
15 พฤศจิกายน 2562 โดยมีรายละเอียดวิธีการศึกษา ดังนี้  
 
3.1 ขั้นที่ 1 การวิจัยเชิงคุณภาพ  
 
 การด าเนินงานวิจัยในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยส ารวจเอกสารวิชาการ บทความ และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องด้านการใช้สื่อดิจิทัล กรอบเนื้อหา แนวทางการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล เพ่ือน า
แนวคิดมาใช้เป็นกรอบการสร้างประเด็นการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) ผู้เกี่ยวข้องกับ
ความต้องการบทเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 3 กลุ่ม ได้แก่1( นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 2( ครู
คอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 3( นักวิชาการด้านเทคโนโลยีสื่อการ
สอน ด าเนินการสัมภาษณ์ระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2561 ถึง กุมภาพันธ์ 2562 โดยแต่ละกลุ่มมี
รายละเอียดดังนี้ 
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 3.1.1 กลุ่มนักเรียน 
การด าเนินงานสัมภาษณ์นักเรียน ก าหนดผู้ ให้สัมภาษณ์ที่ เป็นนักเรียน

มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 – 6 ทั้งเพศชายและหญิง ที่มีการใช้งานสื่อดิจิทัล จากโรงเรียนมัธยมศึกษา
จ านวน 7 แห่งในภูมิภาคต่าง ๆ ทั่วประเทศ ได้แก่ จังหวัดเชียงราย จังหวัดอุบลราชธานี จังหวัด
กาญจนบุรี จังหวัดระยอง จังหวัดเพชรบุรี จังหวัดตรัง และกรุงเทพมหานคร ด าเนินการสัมภาษณ์
ระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2561 ถึง กุมภาพันธ์ 2562 รวมจ านวนนักเรียนที่ให้สัมภาษณ์ 27 คน 
เนื่องด้วยการวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยในคน ผู้วิจัยจึงจ าเป็นในการปกปิดชื่อของประชากรกลุ่มเป้าหมายซึ่ง
เป็นเยาวชนต่ ากว่าอายุ 18 ปี ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้ชื่อเล่นแทนชื่อจริง ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1. โรงเรียนสามัคคีวิทยาคม จังหวัดเชียงราย 
  1 .น้องนาเดียร์      มัธยมศึกษาปีที่  2   
  2. น้องนีโม ่      มัธยมศึกษาปีที่  2   
  3. น้องชมวิว      มัธยมศึกษาปีที่  5   
     4. น้องเวฟ      มัธยมศึกษาปีที่  5   
 2. โรงเรียนปทุมพิทยาคม จังหวัดอุบลราชธานี 
  1 .น้องแป้งหอม       มัธยมศึกษาปีที่  3  
  2 .น้องโค้ก       มัธยมศึกษาปีที่  3   
  3 .น้องชมพู่      มัธยมศึกษาปีที่  5   
  4 .น้องฟิล์ม      มัธยมศึกษาปีที่  4   
 3. โรงเรียนท่าม่วงราษฎร์ จังหวัดกาญจนบุรี 
  1 .น้องฟลุ๊ค       มัธยมศึกษาปีที่  3  
  2 .น้องโบ๊ท       มัธยมศึกษาปทีี่  3   
  3 .น้องหนึ่ง        มัธยมศึกษาปีที่  4   
  4 .น้องปลื้ม      มัธยมศึกษาปีที่  4   
 4. โรงเรียนแกลง “วิทยสถาพร” จังหวัดระยอง 
  1 .น้องมิว      มัธยมศึกษาปีที่  3  
  2 .น้องแม้ว      มัธยมศึกษาปีที่  3   
  3 .น้องกิ๊ฟ       มัธยมศึกษาปีที่  6   
  4 .น้องเต้       มัธยมศึกษาปีที่  6   
 5. โรงเรียนคงคาราม จังหวัดเพชรบุรี 
  1 .น้องแคน       มัธยมศึกษาปีที่  1  
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  2 .น้องฟอย       มัธยมศึกษาปีที่  1   
  3 .น้องมาย       มัธยมศึกษาปีที่  5   
  4. น้องโฟล์ค      มัธยมศึกษาปีที่  5   
 6. โรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวัดตรัง 
  1 .น้องซิดนีย์       มัธยมศึกษาปีที่  3  
  2 .น้องปอนด์       มัธยมศึกษาปีที่  3   
  3 .น้องมาร์ค      มัธยมศึกษาปีที่  6   
 7. โรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ กรุงเทพมหานคร 
  1. น้องเอิร์น      มัธยมศึกษาปีที ่2  
  2. น้องบีม       มัธยมศึกษาปีที ่2  
  3. น้องนินจา      มัธยมศึกษาปีที ่4   
  4. น้องมัถ       มัธยมศึกษาปีที่ 4  
 3.1.2 กลุ่มครู 

ก าหนดคุณสมบัติครูที่ ให้สัมภาษณ์ โดยต้องเป็นครูที่สอนวิชาเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์  ในโรงเรียนมัธยมศึกษา ครูที่ให้สัมภาษณ์ประกอบด้วยครูสอนคอมพิวเตอร์   7  แห่งจาก
ภูมิภาคต่าง ๆ ทั่วประเทศ ได้แก่ จังหวัดเชียงราย จังหวัดอุบลราชธานี จังหวัดกาญจนบุรี จังหวัด
ระยอง จังหวัดเพชรบุรี จังหวัดตรัง และกรุงเทพมหานคร ด าเนินการสัมภาษณ์ระหว่างเดือน
พฤศจิกายน 25 61 ถึง กุมภาพันธ์ 2562 รวมจ านวนครูที่ให้สัมภาษณ์  7 คน มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. นายชนกันต์ กิจรักษ์ครูคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี โรงเรียนสามัคคีวิทยาคม จังหวัดเชียงราย    
 2. นายเจษฎา กิตติภาณุกุลครูคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี โรงเรียนปทุมพิทยาคม จังหวัดอุบลราชธานี  
 3. นางสาวพรทิพย์ ศีลแดนจันทร์ ครูคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนท่าม่วงราษฎร์บ ารุง จังหวัดกาญจนบุรี   
 4. นางสาวทัศนีย์ อภิญ  ครูคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี โรงเรียนแกลง “วิทยสถาพร” จังหวัดระยอง  
 5  .นายวัลลภ กอวชิรพันธ์  ครูคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี โรงเรียนคงคาราม จังหวัดเพชรบุรี 
 6. นางสาวณฐนนท์ เหมไพบูลย์ ครูคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวัดตรัง    
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 7. นางสาวสริภรณ์ แจ่มใส  ครูคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี โรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ กรุงเทพมหานคร 
 3.1.3 นักวิชาการ 

ก าหนดการสัมภาษณ์นักชาการด้านเทคโนโลยีการสอน สื่อการสอน ในสาขาวิชา
ครุศาสตร์ /ศึกษาศาสตร์ โดยสัมภาษณ์นักวิชาการ 2 คน ด าเนินการสัมภาษณ์เดือนมีนาคม 2562
ดังต่อไปนี้ 
 1. รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 2. รองศาสตราจารย์ ดร. สรัญญา เชื้อทอง ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
  3.1.4 ประเด็นการสัมภาษณ์ 

 การสัมภาษณ์ก าหนดประเด็นค าถามในการสัมภาษณ์ในแต่ละกลุ่ม เพ่ือให้
ได้ข้อมูลตามกรอบแนวคิดและวัตถุประสงค์การวิจัย ดังต่อไปนี้ 
   กลุ่มนักเรียน มีประเด็นสัมภาษณ์และค าถามสัมภาษณ์ ดังนี้ 
   (1) พฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตในชีวิตประจ าวัน มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– ช่วยเล่าให้ฟังว่าวัน ๆ นึงใช้อินเทอร์เน็ตยังไง เริ่มตั้งแต่ตื่นนอนจน
เข้านอน เล่าให้ฟังท้ังวันที่ไปโรงเรียน และวันหยุด (ลักษณะการใช้
งาน เช่น หาข้อมูลท ารายงาน แช็ตคุยกันเพ่ือนผ่านโซเชียลมีเดีย 
ดูหนัง ฟังเพลง เล่นเกม ติดตามดารา สั่งซื้อสินค้า อ่านข่าว เข้า
กลุ่มสนทนาเฉพาะ ติดตามเพจเฉพาะ สร้างหรือเข้าร่วมสนทนา
กลุ่มบนออนไลน์ เฟซบุ๊ก( 

– เคยเจอเรื่องที่เสี่ยงบนออนไลน์เรื่องอะไรบ้าง เล่าให้ฟังอย่าง
ละเอียด แล้วแก้ไขยังไง 

   (2) ความต้องการเนื้อหาบทเรียน มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– สนใจเรื่องอะไรบนอินเทอร์เน็ต ท าไม และท าอะไรบ้างในเรื่องนั้น 

– ลองนึกถึงตัว เองว่า เรื่องใดที่ เป็นประโยชน์ต่อการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย ระบุรายละเอียด 

– เรื่องที่จ าเป็นต้องรู้ส าหรับนักเรียนที่ใช้อินเทอร์เน็ต โปรดระบุ
รายละเอียด 
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– ปัญหาอะไรบนโลกออนไลน์ที่ส่งผลเสียต่อตัวนักเรียน ส่งผลเสีย
ยังไง และอยากให้แก้ไขอย่างไร 

– ต้องการเนื้อหาบทเรียนอะไรบ้าง  
   (3) ความดึงดูดใจของบทเรียนออนไลน์ มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– บทเรียนออนไลน์ที่ชอบ เรียนสนุก เป็นอย่างไร ในเชิงภาพ 
กราฟิก คลิป 

– อยากเรียนบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบใด เช่น เว็บ แอปพลิเคชัน 
มือถือ PC  

– หน้าตาบทเรียน สี ภาพประกอบ ควรเป็นอย่างไร 

– กิจกรรมบทเรียนที่ต้องการเป็นอย่างไร Case / ถาม-ตอบ / เกม / 
จ าลองเหตุการณ์ / โครงงาน / เกมจับคู่ 

   (4) แรงจูงใจในการเรียน มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– อะไรคือสิ่งที่จะกระตุ้นให้อยากเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ 

– อะไรคือสิ่งที่จะกระตุ้นให้อยากเรียนบทเรียนออนไลน์ 
    (5) การจัดการเรียนการสอน มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– อยากเรียนออนไลน์อย่างไร ในห้องเรียน นอกห้องเรียน หรือผสม
กัน  

– อยากเรียนแบบเป็นวิชา หรือเสริมวิชา หรือเรียนตามสะดวก เรียน
เมื่อไรก็ได้ตามท่ีต้องการ  

   กลุ่มครู มีประเด็นสัมภาษณ์และค าถามสัมภาษณ์ ดังนี้ 
   (1) ประสบการณ์นักเรียนในการเรียนออนไลน์ มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– ปัจจุบันมีการใช้บทเรียนออนไลน์หรือไม่ ใช้อย่างไร / ถ้าไม่ เพราะ
อะไร / ถ้ามี เป็นวิชาอะไร เรียนยังไง 

– นักเรียนมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์อย่างไร อะไรคือปัญหาในการ
ใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียน 

   (2) เนื้อหาการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– นักเรียนสนใจเรื่องอะไรบนอินเทอร์เน็ต ท าไม และท าอะไรบ้างใน
เรื่องนั้น 

– เรื่องใดที่เป็นประโยชน์ต่อการใช้งานอินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย
ของนักเรียน ระบุรายละเอียด 
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– เรื่ องที่จ า เป็นต้องรู้ส าหรับนักเรียนที่ ใช้ อินเทอร์ เน็ต ระบุ
รายละเอียด 

– ปัญหาอะไรบนโลกออนไลน์ที่ส่งผลเสียต่อตัวนักเรียน ส่งผลเสีย
ยังไง และอยากให้แก้ไขอย่างไร 

– ประเด็นเนื้อหา สาระการเรียนรู้ในบทเรียนควรเป็นอย่างไร มี
อะไรบ้าง 

   (3) วิธีการสอนออนไลน์ มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– วิธีการสอนออนไลน์ที่เหมาะสม เป็นอย่างไร โปรดอธิบาย 
(ตรวจสอบรูปแบบการสอน เช่น การสอนเชิงวิพากษ์ (Critical) 
การสอนแบบการประกอบสร้าง (Constructivist) การสอนแบบ
โครงการ (Project Based) การสอนด้วยกรณีศึกษา (Case 
Based Learning) การสอนโดยใช้ปัญหา (Problem Based 
Learning) การสอนด้วยข้อมูลเชิงประจักษ์ (Evidence Based 
Practice) 

   (4) การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– มีการจัดการเรียนการสอนออนไลน์อย่างไรบ้าง (ตรวจสอบการ
จัดการเรียนการสอนแบบ E-learning น าบทเรียนขึ้นเว็บ ให้
เรียนตามอัธยาศัย ใช้ Social media / Blog / YouTube / 
Home Room on Facebook Group ใช้โปรแกรมจัดการเรียน
การสอน เช่น Google Class Room / Moodle / 
ClassStart.org / BlackBoard / CourseVille( 

– แพลตฟอร์มที่ใช้ในการเรียนออนไลน์ ควรเป็นอย่างไร 

– การเรียนออนไลน์ที่เหมาะสมกับนักเรียนคือรูปแบบใด เพราะ
อะไร (ตรวจสอบ เรียนตามอัธยาศัย / ก าหนดเป็นวิขา / กิจกรรม
เสริมรายวิชา / Flip Board / Blend Classroom( 

– ความพร้อมของโรงเรียน ควรเป็นอย่างไร (นโยบาย / หลักสูตร 
รายวิชา / อุปกรณ์ / เวลา 

– โปรแกรม เทคโนโลยีที่เหมาะสม ควรเป็นอย่างไร 
 (5) ความดึงดูดใจของบทเรียนออนไลน์ มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– บทเรียนออนไลน์ที่ชอบ เรียนสนุก เป็นอย่างไร ภาพ กราฟิก คลิป 
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– อยากเรียนบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบใด เว็บ แอปพลิเคชัน มือ
ถือ PC  

– หน้าตาบทเรียน สี ภาพประกอบ เป็นอย่างไร 

– กิจกรรมบทเรียนที่ต้องการเป็นอย่างไร Case / ถาม-ตอบ / เกม / 
จ าลองเหตุการณ์ / โครงงาน / เกมจับคู่ 

   (6) แรงจูงใจในการเรียน มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– อะไรคือสิ่งที่จะกระตุ้นให้อยากเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ 

– อะไรคือสิ่งที่จะกระตุ้นให้อยากเรียนบทเรียนออนไลน์ 
   กลุ่มนักวิชาการ มีประเด็นสัมภาษณ์และค าถามสัมภาษณ์ ดังนี้ 
   (1) วิธีการสอนออนไลน์ มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– วิธีการสอนออนไลน์ที่เหมาะสม เป็นอย่างไร ((ตรวจสอบรูปแบบ
การสอน เช่น การสอนเชิงวิพากษ์ (Critical) การสอนแบบการ
ประกอบสร้าง (Constructivist) การสอนแบบโครงการ (Project 
Based) การสอนด้วยกรณีศึกษา (Case Based Learning) การ
สอนโดยใช้ปัญหา (Problem Based Learning) การสอนด้วย
ข้อมูลเชิงประจักษ์ (Evidence Based Practice) 

– การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ (ตรวจสอบการจัดการเรียนการ
สอนแบบ E-learning น าบทเรียนขึ้นเว็บ ให้เรียนตามอัธยาศัย ใช้ 
Social media / Blog / YouTube / Home Room on 
Facebook Group ใช้โปรแกรมจัดการเรียนการสอน เช่น 
Google Class Room / Moodle / ClassStart.org / 
BlackBoard / CourseVille( 

– แพลตฟอร์มที่ใช้ในการเรียนออนไลน์ ควรเป็นอะไร เพราะอะไร 

– การเรียนออนไลน์ที่เหมาะสมกับนักเรียนคือรูปแบบใด เพราะ
อะไร (ตรวจสอบการเรียนแบบ เรียนตามอัธยาศัย / ก าหนดเป็นวิ
ขา / กิจกรรมเสริมรายวิชา / Flip Board / Blend Classroom( 

– ความพร้อมของโรงเรียนควรเป็นอย่างไร ในด้าน นโยบาย / 
หลักสูตร รายวิชา / อุปกรณ์ / เวลา 

– โปรแกรม เทคโนโลยีที่เหมาะสม ควรเป็นอย่างไร 
   (2) ความดึงดูดใจของบทเรียนออนไลน์ มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 
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– บทเรียนออนไลน์ที่ชอบ เรียนสนุก เป็นอย่างไร ภาพ กราฟิก คลิป 

– อยากเรียนบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบใด เว็บ แอปพลิเคชัน มือ
ถือ PC  

– หน้าตาบทเรียน สี ภาพประกอบ เป็นอย่างไร 

– กิจกรรมบทเรียนที่ต้องการเป็นอย่างไร Case / ถาม-ตอบ / เกม / 
จ าลองเหตุการณ์ / โครงงาน / เกมจับคู่ 

   (3) แรงจูงใจในการเรียน มีค าถามสัมภาษณ์ คือ 

– อะไรคือสิ่งที่จะกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนผ่านเทคโนโลยี 

– อะไรคือสิ่งที่จะกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนบทเรียนออนไลน์ 
   (4) ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้และวิธีการจัดการเรียนการสอน มีค าถาม
สัมภาษณ์ คือ 

– การเรียนการสอนออนไลน์สามารถสร้างผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ใน
ด้านความรู้ ทัศนคติ ทักษะ ความเชี่ยวชาญ พฤติกรรม ได้อย่างไร  

– การเรียนการสอนออนไลน์ที่สามารถสร้างผลสัมฤทธิ์ดังกล่าว ควร
เป็นอย่างไร 

   (5) การบูรณาการการเรียนการสอนออนไลน์กับห้องเรียน มีค าถาม
สัมภาษณ์ คือ 

– หลักการบูรณาการบทเรียนออนไลน์กับห้องเรียนควรเป็นอย่างไร 

– วิธีการบูรณาการบทเรียนออนไลน์กับห้องเรียนควรเป็นอย่างไร 

– บทบาทครู และนักเรียน ควรเป็นอย่างไร 
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3.2 ขั้นที่ 2 การวิจัยเชิงส ารวจ 
 
  ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปริมาณด้วยวิธีการวิจัยเชิงส ารวจ โดยน าผลการวิจัยจากการ
สัมภาษณ์เชิงลึกในขั้นตอนที่ 1 จัดท าเป็นแบบส ารวจและด าเนินการส ารวจนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้นและตอนปลายทุกชั้นปี  ทั่วประเทศ 6 ภูมิภาค เ พ่ือให้ได้ผลการวิจัยในภาพรวม 
(Generalization) ทั่วประเทศ มีรายละเอียดการด าเนินงานดังต่อไปนี้  
 3.2.1 ประชากรที่ศึกษา 
 การศึกษาครั้งนี้ก าหนดประชากรเป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้น
มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 – 6   ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการทั่วประเทศ  
       จากประชากรที่ศึกษา สามารถประมาณการจ านวนประชากรได้ว่ามีจ านวน
มากกว่า 100,000  คน ใช้เกณฑ์ก าหนดขนาดตัวอย่างของประชากรที่มากกว่า 100,000 คน ที่ระดับ
ความคลาดเคลื่อน +/- 5 ขนาดตัวอย่างที่เหมาะสมไม่ควรต่ ากว่า 400 คน (Babbie, 2007) ส าหรับ
การวิจัยครั้งนี้ศึกษาประชากรทั่วประเทศโดยแบ่งเป็น 6 ภูมิภาค ดังนั้นจึงก าหนดจ านวนตัวอย่าง
ภูมิภาคละ 100 คน จาก 6 ภูมิภาค รวมจ านวนตัวอย่างทั้งสิ้น 600 คน 
  3.2.2 วิธีการสุ่มตัวอย่าง  
 ก าหนดวิธีการสุ่มตัวอย่างตามวัตถุประสงค์การวิจัย โดยก าหนดโรงเรียนจาก
ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคตะวันตก ภาคตะวันออก ภาคใต้ และกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล ภูมิภาค ๆ ละ 1 แห่ง โดยเลือกโรงเรียนที่ให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมูลสัมภาษณ์เชิงลึก 
ได้แก่ จังหวัดเชียงราย อุบลราชธานี กาญจนบุรี  ระยอง เพชรบุรี ตรัง และกรุงเทพมหานคร สุ่มเลือก
ตัวอย่างด้วยการสุ่มอย่างง่ายจากบัญชีรายชื่อนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1-6 ของโรงเรียนที่สุ่มเลือก
มาได้ โดยก าหนดจ านวนตัวอย่างโรงเรียนละ 100 คน รวม 6 โรงเรียน จะได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 600 
คน ตามที่ก าหนด  
  โรงเรียนที่เก็บข้อมูล มีดังนี้ 
 1. โรงเรียนสามัคคีวิทยาคม จังหวัดเชียงราย จ านวนตัวอย่าง 100 คน   
 2. โรงเรียนปทุมพิทยาคม จังหวัดอุบลราชธานี จ านวนตัวอย่าง 100 คน 
 3. โรงเรียนท่าม่วงราษฎร์บ ารุง จังหวัดกาญจนบุรี จ านวนตัวอย่าง 100 คน  
 4. โรงเรียนแกลง “วิทยสถาพร” จังหวัดระยอง จ านวนตัวอย่าง 100 คน 
 5 .โรงเรียนคงคาราม จังหวัดเพชรบุรี จ านวนตัวอย่าง 100 คน 
 6. โรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวัดตรัง จ านวนตัวอย่าง 100 คน   
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 7. โรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ กรุงเทพมหานคร จ านวนตัวอย่าง 
100 คน 
 
3.3 เครื่องมือวิจัยและการวัดตัวแปร 
 
 ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล โดยก าหนดการวัดตัวแปรส าคัญ
ตามกรอบแนวคิดการวิจัย วัตถุประสงค์การวิจัย และข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกในขั้นตอนที่ 1   
แบบสอบถามแบ่งเป็น 5 ส่วน1 ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล  
 ส่วนที่ 2 การใช้สื่อดิจิทัล  
 ส่วนที่ 3 สถานการณ์ที่เกิดขึ้นขณะใช้งานอินเทอร์เน็ต  
 ส่วนที่ 4 ความต้องการบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล  
 ส่วนที่ 5 แรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 ส าหรับการวัดตัวแปรส าคัญในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยก าหนดการวัดตามความเหมาะสม
ของตัวแปรและให้สอดคล้องกับการวิเคราะห์ทางสถิติ ดังนี้ 
 1. ตัวแปรสถานภาพส฽วนบุคคล  
 เพศ ภูมิล าเนา ระดับชั้นเรียน เพศ อายุ เกรดเฉลี่ยสะสม ผู้วิจัยก าหนดการวัดตัวแปร
ระดับนามบัญญัติ (Nominal Scale)  
 2. การใช฾สื่อดิจิทัล 
 อุปกรณ์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ผู้รับผิดชอบค่าใช้จ่ายอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยก าหนดการวัดตัว
แปรระดับนามบัญญัติ (Nominal Scale) และความถี่ในการใช้โปรแกรมต่าง ๆ ลักษณะการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต โดยมี 27 ข้อความ ก าหนดการวัดตัวแปรระดับอันตรภาค (Interval Scale) โดยใช้
มาตรวัดประเมินค่า (Summated Rating Scale) 5 ระดับ 
 ก าหนดการวัดเป็นระดับอันตรภาค (Interval Scale) 5 ระดับ ดังนี้  
 มากที่สุด    คะแนน  5    
 มาก    คะแนน  4 
 ปานกลาง    คะแนน  3  
 น้อย    คะแนน  2 

                                                   
 

1 โปรดดูภาคผนวก ข แบบสอบถาม  
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 น้อยที่สุด    คะแนน  1 
 การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00  หมายถึง  มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20  หมายถึง  มาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40  หมายถึง  ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60  หมายถึง  น้อย  
 ค่าเฉลี่ย 1.00 -1.80  หมายถึง  น้อยที่สุด 
 3. สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนขณะใช฾งานอินเทอร์เน็ต 
 สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนขณะใช้งานอินเทอร์เน็ตที่น าไปสู่ความเสี่ยง หรืออันตรายที่อาจเกิด
ขึ้นกับนักเรียน โดยมีข้อความ 13 ข้อความ ก าหนดการวัดตัวแปรระดับนามบัญญัติ (Nominal 
Scale) 
 4. ความต฾องการบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู฾เท฽าทันสื่อดิจิทัล 
 การวัดความต้องการบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล  ก าหนดการวัดความ
ต้องการ 4 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาเรียนบทเรียนออนไลน์ โดยมีข้อความ 32 ข้อความ ด้านวิธีการสอน 
6 ข้อความ ด้านเทคนิคในบทเรียน  4 ข้อความ ด้านการจัดการเรียนการสอน 6 ข้อความ ผู้วิจัย
ก าหนดการวัดตัวแปรระดับอันตรภาค (Interval Scale) โดยใช้มาตรวัดประเมินค่า (Summated 
Rating Scale) 5 ระดับ 
 ก าหนดการวัดเป็นระดับอันตรภาค (Interval Scale) 5 ระดับ ดังนี้  
 มากที่สุด    คะแนน  5    
 มาก    คะแนน  4 
 ปานกลาง    คะแนน  3  
 น้อย    คะแนน  2 
 น้อยที่สุด    คะแนน  1 
 การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00  หมายถึง  มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20  หมายถึง  มาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40  หมายถึง  ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60  หมายถึง  น้อย  
 ค่าเฉลี่ย 1.00 -1.80  หมายถึง  น้อยที่สุด 
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5. แรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู฾เท฽าทันสื่อดิจิทัล 
 การวัดแรงจูงในการเรียนบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ก าหนดการวัด
แรงจูงใจ 2 ด้าน ได้แก่ แรงจูงใจภายในตัวผู้เรียน โดยใช้ข้อความ 3 ข้อความ และแรงจูงใจภายนอก
ตัวผู้เรียน 5 ข้อความ ผู้วิจัยก าหนดการวัดตัวแปรระดับอันตรภาค (Interval Scale) โดยใช้มาตรวัด
ประเมินค่า (Summated Rating Scale) 5 ระดับ 
 ก าหนดการวัดเป็นระดับอันตรภาค (Interval Scale) 5 ระดับ ดังนี้  
 มากที่สุด    คะแนน  5    
 มาก    คะแนน  4 
 ปานกลาง    คะแนน  3  
 น้อย    คะแนน  2 
 น้อยที่สุด    คะแนน  1 
 การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00  หมายถึง  มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20  หมายถึง  มาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40  หมายถึง  ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60  หมายถึง  น้อย  
 ค่าเฉลี่ย 1.00 -1.80  หมายถึง  น้อยที่สุด 
 
3.4 การทดสอบเครื่องมือ  
 
 ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล โดยออกแบบขึ้นตามกรอบแนวคิดการ
วิจัยและข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกในข้ันตอนที่ 1 ทดสอบคุณภาพแบบสอบถามดังนี้ 
 3.4.1 ความถูกต้อง (Validity) 
 ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่ได้สร้างขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรมและบทความ
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และน าไปตรวจสอบความถูกต้องเครื่องมือวัดในด้านเนื้อหา ( Content 
Validity) และความถูกต้องของตัวสร้าง (Construction Validity) โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความ
ถูกต้องจ านวน  2 ท่าน ได้แก่ รองศาสตราจารย์ ดร. อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง นักวิชาการสาขาวิชาครุ
ศาสตร์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ สุภัควดี อภินันทร์ นักวิชาการสาขาวิชาวารสารศาสตร์และ
สื่อสารมวลชน น าผลการตรวจสอบมาปรับแก้ไขแบบสอบถาม จากนั้นน าไปทดสอบความเที่ยง 
(Reliability) ต่อไป 
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3.4 .2 การทดสอบความเที่ยง (Reliability)  
 ผู้วิจัยตรวจสอบความเที่ยงของการวัดตัวแปรมาตรวัดอัตราส่วน    ( Interval 
Scale) ด้วยค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาค  (Cronbach's alpha coefficient)  โดยน า
แบบสอบถามไปทดลองเก็บข้อมูล    ( Try-out) กับกลุ่มตัวอย่างที่ใกล้เคียงกัน จ านวน 30 ชุด แล้ว
น ามาค านวณค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาค  ดังนี้ (พวงรัตน์  ทวี
รัตน์, 2540, น. 125-126( 
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 เมื่อ                แทน      ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 
    n      แทน      ค่าจ านวนข้อค าถาม 

    
2
iS    แทน      ค่าคะแนนความแปรปรวนแต่ละข้อ 

    
2
tS    แทน      ค่าคะแนนความแปรปรวนทั้งฉบับ 

 
 ผลการทดสอบ มีดังต่อไปนี้ 

 ความถี่การใช้งานสื่อดิจิทัล     α = 0.780 

 ลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต     α = 0.913 
 ความต้องการเนื้อหาบทเรียน        

– ด้านการเข้าถึง การใช้งาน และการอ่านสื่อดิจิทัล  α = 0.869 

– ด้านความรู้พื้นฐานด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล  α = 0.909 

– ด้านการใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย    α = 0.853 

– ด้านการสร้างสรรค์สื่อดิจทัล    α = 0.826 

– ด้านการเรียนรู้เพ่ือการใช้ชีวิตดิจิทัลในอนาคต  α = 0.910 

– รวมทุกด้าน       α = 0.945 

 ความต้องการด้านวิธีการเรียน     α = 0.917 

 ความต้องการด้านเทคนิคในบทเรียน    α= 0.790 

 ความต้องการด้านการจัดการเรียนการสอน   α= 0.816 

 สิ่งกระตุ้นความสนใจเรียนบทเรียนออนไลน์   α= 0.822 
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3.5 การวิเคราะห์ผลข้อมูล  
 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้ระเบียบวิจัยผสานวิธีระหว่างการวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัย         
เชิงปริมาณ โดยในส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพใช้การวิเคราะห์เชิงพรรณา (Descriptive 
Analysis) และการสรุปสาระหลักส าคัญของข้อมูล (Common Themes) ส าหรับข้อมูลเชิงปริมาณ
ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ได้แก่ สถิติบรรยาย (Descriptive Statistic) ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ืออธิบายตัวแปรต่าง ๆ และใช้สถิติอ้างอิง (Inferential Statistic) ส าหรับ
การวิเคราะห์เปรียบเทียบตัวแปร โดยการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยด้วยสถิติ t-test เพ่ือ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยในกลุ่มนักเรียนมัธยมเพศชายกับหญิง และระดับชั้นการศึกษา ความถี่และ
ลักษณะการใช้สื่อดิจิทัลกับความต้องการเนื้อหาแบบเรียน วิธีการและเทคนิคการสอน แรงจูงใจต่อ
บทเรียน 
 
3.6 การรายงานผลการวิจัย 
 
 ผู้วิจัยรายงานน าเสนอผลการวิจัยแบ่งเป็นบท ดังนี้ 
 บทที่ 4 รายงานผลสัมภาษณ์เชิงลึกด้วยการวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive 
Analysis) ตามประเด็นผลการวิจัย 
 บทที่ 5 รายงานผลการวิจัยเชิงส ารวจ พร้อมด้วยตารางผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 บทที่ 6 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัย 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 
 
 การวิจัยเรื่อง “ความต้องการเนื้อหาแบบเรียนออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้เรื่องการรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัลส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา”  ผู้วิจัยสัมภาษณ์เจาะลึก (In-Depth Interview) กลุ่ม
ประชากรเป้าหมายคือนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1- 6 เป็นเพศหญิงและเพศชาย 2) ครูคอมพิวเตอร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 3) นักวิชาการด้านเทคโนโลยีสื่อการสอน โดยกลุ่ม
นักเรียนและครูที่ให้สัมภาษณ์ประกอบด้วยครูและนักเรียน โรงเรียนมัธยมศึกษาจ านวน 7 แห่งจาก
ภูมิภาคต่าง ๆ ทั่วประเทศ ได้แก่ จังหวัดเชียงราย จังหวัดอุบลราชธานี จังหวัดกาญจนบุรี จังหวัด
ระยอง จังหวัดเพชรบุรี จังหวัดตรัง และกรุงเทพมหานคร รวมจ านวนผู้สัมภาษณ์เป็นนักเรียน 34 คน 
และครู 7 คน ส าหรับกลุ่มนักวิชาการมีผู้ให้สัมภาษณ์รวม 2 คน ด าเนินการสัมภาษณ์ระหว่างเดือน
พฤศจิกายน 2561 ถึง กุมภาพันธ์ 2562 ผลการสัมภาษณ์มีประเด็นส าคัญดังนี้ 
 
4.1 กลุ่มนักเรียน ผลการวิเคราะห์ผู้วิจัยได้สรุปตามประเด็นหัวข้อดังต่อไปนี้ 
 4.1.1 การใช้งานสื่อดิจิทัล  
  4.1.1.1 การใช้สื่อดิจิทัลในการเรียนของนักเรียน 
  4.1.1.2 การใช้งานเรื่องท่ัวไปที่ไม่ใช่การเรียน 
  4.1.1.3 ลักษณะการใช้งานสื่อดิจิทัล 
  4.1.1.4 ความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อดิจิทัล 
   (1) การโดนบุคคลแปลกหน้าทักทาย ให้สิ่งที่จูงใจ เพ่ือหลอกลวง 
   (2) การถูกเพ่ือนกลั่นแกล้งออนไลน์ 
   (3) การถูกแฮ็ก (Hack) ข้อมูลเข้าสู่บัญชีผู้ใช้งาน 
   (4) การถูกระบบส่งเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมมาให้ 
   (5) การถูกละเมิดลิขสิทธิ์ผลงาน 
   (6) เนื้อหา ข้อมูล ที่ไม่ถูกต้อง เพจปลอม ข่าวปลอม 
   (7) การถูกไวรัสคอมพิวเตอร์สร้างความเสียหาย 
   (8) การถูกหลอกจากการซื้อของออนไลน์ 
  4.1.1.5 การจัดการกับความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อดิจิทัล 
  4.1.1.6 ประเด็นเนื้อหาที่ใช้งานบนสื่อดิจิทัล 
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   (1) เนื้อหาของเน็ตไอดอล ยูทูบเบอร ์
   (2) บันเทิง ตลก เพลง ภาพยนตร์ เกม 
   (3) ภาษา วัฒนธรรม ศาสนา กีฬา สุขภาพ 
   (4) ความรู้ แรงบันดาลใจ การเสริมการเรียน 
 4.1.2 ความต้องการเนื้อหาการเรียนรู้เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
  4.1.2.1 การกลั่นแกล้งออนไลน์ 
  4.1.2.2 กฎหมายคอมพิวเตอร์ 
   (1) การละเมิดลิขสิทธิ์ 
   (2) กฎหมายเกี่ยวกับความผิดจากการส่งต่อข่าวปลอม 
   (3) กฎหมายเกี่ยวกับการหมิ่นประมาท 
  4.1.2.3 มารยาทในการโพสต์และการแสดงความเห็น 
  4.1.2.4 การแยกแยะโฆษณาท่ีแฝงในเนื้อหาข่าว บทความ เรื่องเล่า 
  4.1.2.5 การซื้อสินค้าออนไลน์ 
  4.1.2.6 การขายสินค้าออนไลน์ 
  4.1.2.7 ความปลอดภัยจากการถูกขโมยข้อมูล แอบเข้าถึงบัญชีผู้ใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ 
  4.1.2.8 การวิเคราะห์ ประเมินความถูกต้องของเนื้อหาบนสื่อดิจิทัล 
  4.1.2.9 การสร้างเว็บไซต์ เฟซบุ๊กเพจ การผลิตคลิป 
  4.1.2.10 ความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล 
  4.1.2.11 ความรู้เรื่องสิทธิและความเป็นธรรม 
  4.1.2.12 การรณรงค์ช่วยเหลือสังคมด้วยสื่อดิจิทัล 
  4.1.2.13 วัฒนธรรมชุมชนออนไลน์ 
  4.1.2.14 ความปลอดภัยของข้อมูลส่วนตัวและข้อมูลการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
  4.1.2.15 ผบกระทบและอันตรายจากการใช้สื่อดิจิทัล 
  4.1.2.16 ความรุนแรงบนสื่อดิจิทัล 
 4.1.3 ความต้องการวิธีการเรียนรู้เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
  4.1.3.1 การเรียนรู้ผ่านเกม 
  4.1.3.2 กิจกรรมถามตอบ และการแข่งขัน   
  4.1.3.3 การสอนด้วยเหตุการณ์จริง กรณีศึกษา     
 4.1.4 ความต้องการรูปแบบบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
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  4.1.4.1 บทเรียนบนโทรศัพท์สมาร์ทโฟนในรูปแบบแอปพลิเคชัน 
  4.1.4.2 บทเรียนออนไลน์บนเว็บไซต์ 
 4.1.5 ความต้องการเชิงกราฟิกของบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
  4.1.5.1 ความต้องการกราฟิกของบทเรียน 
  4.1.5.2 ความต้องการด้านปริมาณเนื้อหา 
  4.1.5.3 ความต้องการด้านมัลติมีเดีย 
  4.1.5.4 ความต้องการเทคนิคคอมพิวเตอร์ แอนิเมชัน คลิป 
 4.1.6 ความต้องการจัดการเรียนการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
  4.1.6.1 จัดการเรียนเป็นวิชาเสริม 
  4.1.6.2 จัดการเรียนเป็นวิชาหลัก/บังคับเรียน 
  4.1.6.3 การบูรณาการเนื้อหาเข้ากับกับรายวิชาที่มีอยู่เดิม 
  4.1.6.4 การจัดการเรียนอิสระ ตามอัธยาศัย 
  4.1.6.5 การจัดการเรียนผสมระหว่างการเรียนในห้องเรียนและที่บ้าน 
  4.1.6.6 การจัดการเรียนเฉพาะในห้องเรียน 
 4.1.7 แรงจูงใจและสิ่งดึงดูดใจในการเรียนรู้เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
  4.1.7.1 เนื้อหาตรง ใหม่ มีประโยชน์ 
  4.1.7.2 คะแนนส าหรับการเรียน 
  4.1.7.3 การมอบประกาศณียบัตร 
  4.1.7.4 บทบาทครูในการกระตุ้นการเรียน 
 การน าเสนอผลการสัมภาษณ์กลุ่มนักเรียนตามประเด็นการวิจัย ดังนี้ 
 
 4.1.1 การใช้งานสื่อดิจิทัล  

การใช้งานสื่อดิจิทัลของนักเรียนมีทั้งการใช้งานในการเรียนการสอน และการใช้
งานเรื่องทั่วไปที่ไม่เก่ียวข้องกับการเรียนทั้งในโรงเรียน ที่บ้าน  
  4.1.1.1 การใช้สื่อดิจิทัลในการเรียนของนักเรียน  
 นักเรียนได้ระบุถึงการใช้ดิจิทัลในการเรียนการสอนที่โรงเรียน โดยครูมี
การน าเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลมาใช้ในการเรียนการสอน และอนุญาตให้นักเรียนน าโทรศัพท์สมาร์ทโฟน
เข้าห้องเรียนเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนหลายลักษณะ เช่น การมอบหมายให้นักเรียนเข้าไปชมคลิป
วีดิทัศน์บนออนไลน์เพ่ือใช้เป็นสื่อการสอน การมอบหมายให้นักเรียนใช้คอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์
สมาร์ทโฟนของนักเรียนในการสืบค้นข้อมูลในห้องเรียน การใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน 
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การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปประกอบการสอน เช่น โปรแกรมคาฮูท (Kahoot) ที่น ามาใช้ในการถาม
ค าถามน าเข้าสู่บทเรียน 

“เวลาเรียนคอมฯ  อาจารย์จะใช฾สื่อการสอนของสถาบันมหาลัยต฽าง ๆ   
มาสอนด฾วย ให฾ไปดูคลิปวีดิโอจากของเขามา” (นินจา, สัมภาษณ์)  
“เกือบทุกวิชาจะได฾ใช฾...แต฽ถ฾ามีงานครูให฾ทําโครงงานหนูก็จะนั่งหน฾าคอมฯ 
ประมาณสองชั่วโมงค฽ะ” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
“เข฾าเรียนในบางรายวิชา ครูก็จะให฾ใช฾โทรศัพท์ในการค฾นหาศัพท์บ฾าง     
ในการหาคําตอบบ฾างก็ได฾ใช฾ค฽ะ” (มาย, สัมภาษณ์) 
“สมมติอาจารย์ให฾หาข฾อมูลจากอินเทอร์เน็ต ถ฾าอาจารย์ไม฽อนุญาตก็จะไม฽
หยิบขึ้นมาค฽ะ...ส฽วนมากจะเป็นวิชาคอมพิวเตอร์ค฽ะ” (ปอย, สัมภาษณ์) 
“กรณีมีคาบอังกฤษเรียนอยู฽ พอเกือบจบคาบเหลือเวลา 20 นาที ให฾เอา
โทรศัพท์ขึ้นมา มันจะเป็นเกม เหมือนจะตอบอะไร ให฾ทําเป็นกลุ฽มบ฾าง
เดี่ยวบ฾าง มันก็จะขึ้นคะแนนมา” (เต฾, สัมภาษณ์) 
“อาจารย์เค฾าให฾เอาขึ้นมา คาฮูท (Kahoot) มันจะเป็นเว็บไซต์ ช฽วย     
การตอบคําถาม อาจารย์เอามาใช฾ช฽วยในการเรียนการสอน คือ จะเป็นเว็บ
ที่เราเข฾าไปเพ่ือให฾อาจารย์ตั้งคําถามเราก็ตอบคําถามครับ” (หนึ่ง, 
สัมภาษณ์) 
“ในคาบเรียนครูเขาจะเหมือนว฽า สร฾างเป็นคําถามขึ้นมาแล฾วให฾ตอบ    
จากโทรศัพท์ตัวเอง” (มาย, สัมภาษณ์) 
“อยู฽ในโรงเรียนก็มีค฾นหาข฾อมูลบ฾าง ส฽วนใหญ฽เวลาเรียนไม฽เข฾าใจก็ถามครู
บางอย฽างเสริชเอง บางทีครู ให฾ค฾นคว฾าด฾วยตัวเองเลยครับ” (เวฟ, 
สัมภาษณ์) 

 นักเรียนได้กล่าวถึงโปรแกรมที่ครูใช้สอนในห้องเรียน ได้แก่ กูเกิล คลาส
รูม (Google Class Room) คาฮูท (Kahoot) เว็บไซต์ 

“ในคาบครูเขาจะเหมือนว฽า สร฾างเป็นคําถามขึ้นมาแล฾วให฾ตอบจาก
โทรศัพท์ตัวเองค฽ะ...ครูเขาจะให฾เป็นเว็บไซต์ขึ้นมาค฽ะ เป็น google 
classroom แล฾วก็มีคําถามมาให฾ตอบ แล฾วถ฾าได฾คะแนนก็จะรันขึ้นไปที่
คุณครูเขา...kahoot ค฽ะ แล฾วก็มี classroom นี่แหละค฽ะ ครูเขาจะทํา
ข฾อสอบแบบรายงาน ต฾องมีกี่คําตอบเขาจะถามมา แล฾วก็ให฾เราตอบ     
ผ฽าน kahoot”  (มาย, สัมภาษณ์) 
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“บางทีครูจะมีเนื้อหาบทเรียนเป็นคลิปเป็นแบบฝึกหัด ในคลาสรูม ในเน็ต
ครับ บางทีครูอาจติดธุระไม฽สะดวกมาให฾เราทําแบบใช฾งานเรียนได฾ไม฽ต฾อง
ขาดเรยีนไม฽ต฾องเสียเวลาครับ” (เวฟ, สัมภาษณ์) 
“ครูเค฾าเอาแบบข฾อสอบมาให฾ทําผ฽านบนเว็บ...แล฾วก็เป็นวิชา IS เค฾าจะมี
ข฾อสอบในเว็บมาก็คือเค฾ามีโปรแกรมของเค฾าให฾เด็กกดตอบว฽าคําตอบคือ
อะไรมันจะมีคําตอบเป็นเชิงเกมไปด฾วย” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“เป็นโปรแกรมตอบคําถามที่ครูเป็นเจ฾าของห฾องแล฾วให฾เด็กตอบเพ่ือจะ
เก็บคะแนน...มันเป็นแบบแล฾วแต฽ครูวิชาไหนจะใช฾คะ” (ก๊ิฟ, สัมภาษณ์) 
“อาจารย์จะใช฾สื่อการสอนของสถาบันมหาลัยต฽าง ๆ มาสอนด฾วย ให฾ไปดู
คลิปวีดิโอจากของเขามา บางทีก็ใช฾ก฽อนที่จะสอบ” (นินจา, สัมภาษณ์)  
“มีการสั่งงานผ฽านกูเกิลโน฾ต ครูจะเขียนลงในกูเกิลส฽วนตัวของเค฾า แล฾วก็
จะเป็นพวกสมุดโน฾ตที่ เค฾าสร฾างไว฾ ให฾ เด็กเข฾าไปเปิดอ฽าน” (เอิร์น , 
สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้นักเรียนยังมีการใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟนของตนเอง ช่วยในการ
เรียนการสอนในห้องเรียน โดยนักเรียนจะขออนุญาตครูในขณะที่สอนเพ่ือขอใช้โทรศัพท์ค้นหา
ความหมาย ข้อมูลในเรื่องท่ีครูก าลังสอนในระหว่างวิชาที่เรียน  

“ขออนุญาตครู หากไม฽รู฾ก็ค฾นหาในวิชาที่เราไม฽รู฾ครับ” (ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“ใช฾แต฽ เป็นกรณีที่ ครูอนุญาต. . .ปกติ เอามาค฾นหาข฾อมูล เกี่ ยวกับ
ประกอบการเรียน” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 

 อย่างไรก็ตามการใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟนในโรงเรียน มักจะมีกฎเกณฑ์ 
หรือนโยบายของโรงเรียนที่ไม่อนุญาตให้นักเรียนน าโทรศัพท์สมาร์ทโฟนเข้าห้องเรียน หรือน ามาใช้ใน
เรื่องที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเรียนในห้องเรียน โดยโรงเรียนมักจะก าหนดให้นักเรียนน ามาฝากไว้กับครู 
หรือที่ที่โรงเรียนก าหนดในระหว่างที่เรียน หากหมดเวลาเรียนหรือพักจึงจะสามารถน ามาใช้งานใน
เรื่องท่ัวไปได ้

“วันจันทร์ถึงวันศุกร์ตอนเช฾ามาโรงเรียนมันจะมีช฽วงรอเข฾าแถว (เคารพ   
ธงชาติ) ตอนนั้นผมก็จะเล฽นด฾วย พอเข฾าคาบเรียนเค฾า (โรงเรียน) ก็จะมีกฎ
ห฾ามเล฽นโทรศัพท์ เราก็เอาไปเก็บ พอเลิกคาบเราก็ไปเอาโทรศัพท์คืน    
พอกลางวันพักกินข฾าวเราก็เล฽นได฾ เค฾า free time พอบ฽ายเข฾าเรียนก็     
ทําเหมือนเดิม” (เต฾, สัมภาษณ์) 
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“เช฾าไม฽ค฽อยได฾ใช฾เท฽าไรครับ โรงเรียนมีเก็บโทรศัพท์ไม฽ได฾ใช฾ พักกลางวัน
ผมเรียนกีฬาก็ไม฽ได฾ใช฾ มีตอนเย็นเรื่องงาน ถ฾าสมมติมีสอบก็จะเป็นเรื่อง
แนวหาข฾อสอบอะไรแบบงี้ครับ ประมาณนี้ผมไม฽ค฽อยได฾เล฽นโทรศัพท์สัก
เท฽าไรครับ” (แม฾ว, สัมภาษณ์) 
“ส฽วนมากมาถึงโรงเรียนก็ไม฽ค฽อยใช฾ครับ” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“วันนึงก็จะใช฾แค฽พักเที่ยงกับตอนก฽อนนอนเท฽านั้นครับ แล฾วก็เวลาว฽าง...
ตอนเที่ยงก็แค฽เช็คเฟชบุ฿กครับ ตอนก฽อนนอนก็ฟังเพลงนิดหน฽อย” (โค฾ก, 
สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้นักเรียนยังใช้สื่อดิจิทัลประกอบการเรียนในช่วงเวลาที่ต้องท า
การบ้าน ท ารายงาน ทั้งในวันปกติและหยุดเสาร์อาทิตย์ โดยมักจะใช้ที่บ้าน 

“ตอนเช฾าแช็ตดูว฽าเพ่ือนส฽งอะไรมาบ฾าง...เวลาว฽างก็จะหยิบมาบ฾าง แต฽ไม
ได฾หยิบมาตอนเรียน...ถ฾ามีงานบ฾างก็จะค฾นจากเน็ตดู...ถ฾าใบงานที่ครูให฾     
ถ฾ามันไม฽มีในหนังสือหนูก็จะหาในเน็ตพิมพ์หา” (แปูงหอม, สัมภาษณ์) 
“ตื่นมาหนูก็เช็คเฟซฯ เช็คไลน์. ..ชอบเข฾าหาความรู฾ในอินเทอร์เน็ต     
ชอบหาแบบฝึกหัดมาให฾ทําบ฽อย ๆ” (มิว, สัมภาษณ์) 
“เสาร์อาทิตย์เวลาอาจจะนานกว฽าวันธรรมดาเพราะเราไม฽ต฾องไปเรียน...ก็
ถ฾ามีการบ฾านก็ต฾องใช฾มาก” (เวฟ, สัมภาษณ์) 

“เสาร์อาทิตย์ใช฾เยอะกว฽าวันธรรมดาถ฾าหากมีรายงานก็ทํารายงาน” 
(ซิดนีย์, สัมภาษณ์) 
“เสาร์อาทิตย์ไม฽ค฽อยมีอะไรมาก....บางทีก็อาจจะทํารายงานในคอมฯ” 
(นินจา, สัมภาษณ์) 

  4.1.1.2 การใช้งานเรื่องท่ัวไปท่ีไม่ใช่การเรียน  
 นักเรียนมีการใช้งานทั้งในวันหยุดเสาร์อาทิตย์  และช่วงเช้าเย็นของวัน
ธรรมดา มีทั้งการใช้ติดตามข่าวสาร และใช้เพ่ือความบันเทิง เช่น เล่นเกม ดูหนัง ฟังเพลง 

“เสาร์อาทิตย์ใช฾เยอะกว฽าวันธรรมดาครับ ใช฾เช็คข฽าวแล฾วก็ทําพวกรายงาน
เพราะจะใช฽ช฽วงเช฾าจนถึงเย็น” (มารค,์ สัมภาษณ์) 
“เสาร์อาทิตย์...ดูซีรี่ส์ในไลน์ทีวี” (นินจา, สัมภาษณ์) 
“เปิดเพลงก็จะบ฽อย ส฽วนวันที่ว฽างจริง ๆ ก็เล฽นเกมทั้งวันเลย...เล฽นกับ
เพ่ือนก็จะมี free fire battleground มันจะเป็นยิงกัน เล฽นเป็นทีมก็ได฾ 
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หรือจะไปเดี่ยวก็ได฾ ส฽วนใหญ฽จะเป็นเกมออนไลน์ครับ ตื่นเต฾นดี” (มัถ, 
สัมภาษณ์) 
“ถ฾าเกิดว฽างก็ดูยูทูบ หรือเล฽นเกมค฽ะ ก็ดูพวกการ์ตูน...ดูการ์ตูนส฽วนมาก  ดู
ในแอพ ทรูไอดีค฽ะ เป็นพวกหนังซีรี่ย์การ์ตูน” (ซิดนีย์, สัมภาษณ์) 
“วันหยุดใช฾เล฽นเกม แล฾วก็ดูคลิป.. .ใช฾นาน ตื่นเช฾ากินข฾าวก฽อนแล฾ว      
ค฽อยเล฽น” (โบ฿ท, สัมภาษณ์) 
“วันหยุดใช฾เยอะกว฽าครับ ส฽วนใหญ฽ผมใช฾เล฽นเกม เป็นเกมอาร์วีโมบร฾า     
ที่เค฾ากําลังฮิตครับ” (ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“ใช฾ช฽วงเช฾าครับใช฾ประมาณช฽วง 9 โมงถึง 10 โมง แล฾วก็ช฽วงเย็น...เข฾าไป
เล฽นดูไปเรื่อย ๆ ครับ” (ฟิลม์, สัมภาษณ์) 

 ส าหรับนักเรียนที่มีกิจกรรม หรือมีงานพิเศษท าในวันเสาร์อาทิตย์ ก็มักจะ
ไม่ค่อยมีเวลาใช้งานสื่อดิจิทัล แต่เมื่อว่างจากงานก็จะใช้เป็นการผ่อนคลายจากงานหรือกิจกรรม 

“วันเสาร์อาทิตย์ หนูทํางานพิเศษจะไมได฾ค฽อยได฾เล฽นค฽ะ” (กิ๊ฟ, สัมภาษณ์) 
“เสาร์อาทิตย์ไม฽ค฽อยได฾ใช฾ครับ ผมเรียนพิเศษจนสี่โมงก็กลับ...ก฽อนกินข฾าว
ก็ใช฾บ฾าง” (เต฾, สัมภาษณ์) 
“ทุกวันเสาร์ อาทิตย์ผมจะมีงานทํา เสร็จปฺุบไปทํางานดนตรีกับน฾า 
บางครั้ง พอทํางานเสร็จปฺุบไม฽มีอะไรทํา ก็นั่งเล฽นเกม จนกว฽าจะกลับบ฾าน
เลยครับ” (แคน, สัมภาษณ์) 

 ทั้งนี้การใช้งานสื่อดิจิทัลในวันหยุดเสาร์อาทิตย์ นักเรียนมักจะใช้งานทั้ง
ส่วนที่เกี่ยวข้องกับการเรียน และเม่ือว่างจากงาน การบ้าน ก็มักจะใช้เพื่อความบันเทิง 

“เสาร์อาทิตย์ ส฽วนใหญ฽หาข฾อมูลมาทํางาน แล฾วก็เล฽นเกม ใช฾เยอะมาก 
เวลาเยอะก็คือตื่นเช฾ามาทํางานบ฾านให฾เสร็จก฽อนใช฾เวลาที่เหลือทํางาน 
แล฾วก็ฟังเพลงเล฽นเกม” (หนึ่ง, สัมภาษณ์) 
“เยอะกว฽ามันปกติหาข฾อมูลมาทําการบ฾าน แล฾วถ฾าว฽างการทําบ฾านเสร็จ
แล฾วก็มาเล฽นเกม” (ปอนด,์ สัมภาษณ์) 
“ตื่นมาก็ประมาณเจ็ดโมงครึ่งแปดโมง ก็เริ่มใช฾อินเทอร์เน็ต ก็ทักหาเพ่ือน
บ฾าง บางทีก็ใช฾คุยไลน์กับแม฽...ถ฾ามีการบ฾านก็ทําการบ฾านค฽ะ แล฾วก็ใช฾
อินเทอร์เน็ตนี่แหละในการค฾นหา ในการทําการบ฾าน ถ฾ามีวิชาไหนจะสอบ 
ถ฾าไม฽ใช฽วิชาคํานวณ หนูก็จะหาบทสรุปในอินเทอร์เน็ตเพ่ือจะจดใส฽สมุด
หนูเพื่อไว฾อ฽านก฽อนสอบ” (มาย, สัมภาษณ์) 
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  4.1.1.3 ลักษณะการใช้งานสื่อดิจิทัล  
 นักเรียนมีลักษณะการใช้งานที่หลากหลาย ได้แก่ การใช้งานเพ่ือความ
บันเทิง โพสต์เรื่องราว ภาพของตนเอง ติดตามคนบุคคลที่มีชื่อเสียง เรื่องที่ตนเองสนใจทั้งเรื่อง
เกี่ยวกับสังคมและการเรียน เล่นเกม สร้างกลุ่มออนไลน์  
 การใช้งานเพ่ือความบันเทิง เป็นการฟังเพลง ผ่านยูทูบ แอปพลิเคชันฟัง
เพลง เช่น ซาวด์คลาวด์ (Soundcloud) จู๊กซ์ (Joox) แอบเปิลมิวสิก (Apple music) ชมภาพยนตร์ 
ละคร รายการ ภาพยนตร์สารคดีเกี่ยวกับเรื่องหรือสิ่งที่ตนเองสนใจ ผ่าน ยูทูบ ไลน์ทีวี (LINE TV) 
เล่นเกมออนไลน์ 

“ดูในไลน์ทีวีค฽ะ หนูดูพวกการ์ตูน แล฾วก็หนังย฾อนหลังที่เราไม฽ได฾ดูคะ...
เพลงใน Joox ใช฾ฟังเพลง ถ฾ามีคาบว฽างห฾องหนูจะมีลําโพงใช฾โทรศัพท์
เพ่ือนเปิดเพลง” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
“หนูก็จะเป็นคนที่ติดฟังเพลงมาก อาจจะติดฟังเพลงหลาย ๆ แนวจาก
เ พ่ือนหลาย ๆ คน ก็จะมีหลายแอพ ( App)  เช฽น  ซาวด์คลาวด์ 
(Soundcloud) จู฿กซ์ (Joox) แอบเปิลมิวสิก (Apple music) อะไรพวกนี้
ค฽ะ แล฾วก็ยูทูบ แต฽ส฽วนใหญ฽จะใช฾ยูทูบ จู฿กซ์ (Joox) แล฾วก็ซาวด์คลาวด์ 
(Soundcloud)” (นินจา, สัมภาษณ์) 
“ดูยูทูบ ดูคลิป ดูไปเรื่อยอ฽ะ ตอนนี้ที่มีอยู฽ก็จะชอบดูเกม แต฽ว฽าไม฽ชอบเล฽น
นะ ชอบดูคนเค฾าเล฽น แบบแคสเกมไรงี้” (บีม, สัมภาษณ์) 
“ใช฾ประจําเลยเป็นคนที่ชอบฟังเพลงใช฾ยูปทูบส฽วนมากจะเกี่ยวกับสารคดี
เกี่ยวกับความรู฾” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“ดูหนังฟังเพลง ดูซีรีย์ของจีนครับ. . .ดูผ฽ านยูทูบ ไลน์ทางทีวีครับ            
ใช฾ประมาณ 1 ถึง 2 ชั่วโมงครับ” (มารค์, สัมภาษณ์) 
“ดูยูทูบใช฾บันเทิง คลิปตลก คลิปพวกแคสเกม” (โบ฿ท, สัมภาษณ์) 
“ยูทูบดูพวกวิธีการเล฽นเกมครับ ดูไปเรื่อยครับ” (ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“ก็ฟังเพลง ดูหนังก็มีนิดนึงครับ” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“ยูทูบมันมีหลากหลายครับ มีพวกกีฬาให฾ดู แล฾วก฾มีแบบลงรายการ ของ
กินด฾วย มีเพลงด฾วย” (เต฾, สัมภาษณ์)  
“ยูทูบครับ...ก็ใช฾ไม฽ค฽อยนานประมาณ หนึ่งชั่วโมงฟังเพลง” (โค฾ก, 
สัมภาษณ์) 
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“ดูทูบพวกสารคดีเกี่ยวกับพวกสารคดีรถอย฽างงี้ครับ เพราะผมชอบรถอยู฽
แล฾วครับ” (ฟิลม์, สัมภาษณ์) 
“เกมโหลดมาเล฽นคะ...เล฽นเป็นเซตคะ ครั้งหนึ่งสามถึงสี่เซตคะ เซตหนึ่ง
ประมาณ 15-20 นาที” (ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 
“โหลดเกมส฽วนใหญ฽จะเป็นอาร์พีจีครับ” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“ส฽วนมากจะเป็นเกมคะ เกมขับรถ เกมอาร์วีคะ ไปโหลดมาคะ” (นา
เดียร์, สัมภาษณ์) 
“เข฾าเล฽นเกม ประมาณ 1-2 ชั่วโมง เล฽นในคอมครับ” (เต฾, สัมภาษณ์) 
“ส฽วนใหญ฽เป็นพวกเกมออนไลน์...เป็นเกมแนวเอาชีวิตรอด ให฾เหลือคน
สุดท฾ายแล฾วก็จะชนะ  แล฾วก็อีกเกมหนึ่ง ก็เป็นพวกเกมคิดเลขอะไรแบบนี้
ครับ” (แคน, สัมภาษณ์) 

 นักเรียนมีการโพสต์เนื้อหาที่เกี่ยวกับตนเอง เรื่องราว เหตุการณ์ที่พบเจอ 
เป็นการแสดงความรู้สึกของตนเอง แสดงสิ่งที่ตนเองสนใจ แบ่งปันให้เพ่ือนได้รับรู้และยังเป็นการเก็บ
ไว้เป็นความทรงจ า โดยโพสต์บนสื่อสังคมออนไลน์  

“ไอจี ลงสตอรี่ประจําวัน ลงรูปเพื่อเก็บรูป...ตามเยอะทั้งเพ่ือน ดาราแล฾วก็
รุ฽นพี่ที่ปลื้ม หนูกดไลก์บ฾างคอมมเมนท์บ฾าง” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
“หนูจะชอบถ฽ายใบไม฾ ถ฽ายท฾องฟูา แล฾วหนูก็จะไปลงใส฽แคปชันความรู฾สึก
คนแต฽ละวัน แต฽หนูปิด ๆ ไว฾ แล฾ววันหนึ่งหนูก็ไม฽ได฾เข฾าไปในเพจนั้นเลย
จนถึงม.ปลาย พอไปเปิดดูแล฾วหนูว฽ามันตลกนะ ก็เลยลบทิ้ง” (มาย, 
สัมภาษณ์) 
“หนูโพสต์รูป แล฾วก็ Story ไอจีก็จะมีเรื่องราวของหนู เช฽น ไปไหน รูปที่
โพสต์จะเป็นรูปตัวเอง” (ชมพู฽, สัมภาษณ์)  
“อินสตราแกมใช฾โพสต์ภาพกิจกรรมของแต฽ละวัน ๆ โพสต์เล฽น ๆ ไป” 
(มารค์, สัมภาษณ์) 

 นักเรียนจะมีความสนใจเพื่อน บุคคลที่มีชื่อเสียงที่ตนเองชื่นชอบ เรื่องราว
เนื้อหาที่ตนเองสนใจ จึงมีการติดตาม (Follow) อินสตาแกรม ทวิตเตอร์ของเพ่ือน ดารา วงดนตรี 
ติดตามสถานียูทูบของนักแคสต์เกม หรือผู้เล่นเกมที่น าเรื่องราว รายละเอียดของเกมมาบอกเล่าและ
สาธิตการเล่นเกม 

“ไอจี ใช฾ครับ...โพสต์ภาพแล฾วก็ติดตามดารา...ดูเฉย ๆ กดไลก์อย฽างนี้
ครับ” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
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“ติดตามสมาชิก Blackpink ค฽ะ ติดตามมาก็ปีสองปีแล฾วค฽ะ...ถ฾าเป็น
ศิลปินต฽างประเทศก็บลูโน฽มาค฽ะฟังเพลงค฽ะ...กดไลก์ ถ฾าเป็นคอมเมนต์ก็  
จะเป็นศิลปินเกาหลีมากกว฽าค฽ะ” (ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 
“ไอจีติดตามคนดัง และลงรูปเราด฾วยครับ เป็นดาราแล฾วก็นักแสดงครับ” 
(ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“อินสตาแกมกับทวิตเตอร์ค฽ะ...อินสตาแกมใช฾ติดตามดาราคนดังค฽ะ ส฽วน
ทวิตเตอร์เอาไว฾ใช฾หาข฽าวสารที่นิยมในปัจจุบันค฽ะ” (ปอย, สัมภาษณ์) 
“อินสตาแกม ไปดูชีวิตาดาราอะไรพวกนี้ มีข฽าวอะไรเล็กน฾อย แล฾วก็ไปดู
ของจากต฽างประเทศด฾วยมีอะไรให฾ดูเยอะ ผมนี้เล฽น 10 นาทีก็พอแล฾ว” 
(เต฾, สัมภาษณ์) 
“ใช฾อินสตาแกม ทวิตเตอร์...ก็ตามพวกดาราแล฾วก็กินมั้ง...ตามดารา
ส฽วนมากก็จะเป็นนักร฾องเกาหลีบ฾าง” (แปูงหอม, สัมภาษณ์) 
“เล฽นไอจีครับ...ไปติดตามพวกนักกีฬาที่ชื่นชอบครับ...เป็นเพจของ
ฟุตบอลเมนเซสเตอร์ยูไนเต็ดครับ” (ฟิลม์, สัมภาษณ์) 
“อินสตาแกรมก็จะใช฾เช็คติดตามไอดอลของเราที่เราชื่นชอบ เฟซบุ฿กก็มี
เพ่ือนที่แบบว฽าแชร์อะไรที่แบบว฽ามีข฽าวสารบ฾าง ส฽วนใหญ฽จะเป็นไอดอล 
(Idol) มากกว฽าที่ติดตามกัน” (นินจา, สัมภาษณ์) 
“ติดตามพวกนักแคสต์เกม... แนวเกม Survival ชีวิตรอดอะไรพวกนี้    
บางทีก็เป็นเกมอ่ืน ๆ” (แคน, สัมภาษณ์) 

 รวมทั้งยังติดตามติวเตอร์หรือผู้สอนกวดวิชาที่มีชื่อเสียงและเปิดสอน
ออนไลน์ เพจหรือสถานียูทูบเพื่อการศึกษา เช่น ทรูปลูกปัญญา  

“ครูตู฾ค฽ะ ครูทางอินเทอร์เน็ตค฽ะ แบบหนูเรียนออนไลน์ค฽ะ...เป็นแบบวิชา
คณิตศาสตร์นะคะ แบบมีโจทย์ให฾ครูแล฾วให฾ครูมาสอนค฽ะ จ฽ายเป็นราย
เดือน...มันเป็นเหมือนเป็นเพจในเฟซบุ฿กนะคะ เราก็จ฽ายตังค์แล฾วครูก็จะ
มาสอนเรา...เป็นเหมือนแช็ตต฽อแช็ต เป็นคอร์สเป็นชั่วโมง หนูเข฾า
ประมาณวันละสองชั่วโมง แต฽สัปดาห์หนึ่งสองครั้ง” (ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 
“เว็บทรูปัญญาออนไลน์ . . .มันมีทั้ งข฽าวสารทั่ ว ไป การศึกษาวิชา
คณิตศาสตร์ ภาษาไทย เป็นแบบฝึกหัดที่เอาไว฾ทบทวนก฽อนเรียนค฽ะ” 
(ปอย, สัมภาษณ์) 
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“ทรูปลูกปัญญาค฽ะ ...หนูเข฾าไปหนูก็ไปหาวิชาที่หนูอยากทํา แล฾วก็เลือกใส฽
ชั้น แล฾วก็มันจะมีเนื้อหาหลาย ๆ อย฽าง ตามบทของเขา ที่เขามีคนมาทํา
ให฾  แล฾วพออันไหน หนูสนใจปฺุบ หนูก็เข฾าไปทําข฾อสอบ มันจะมีให฾เป็น
โจทย์ แล฾วก็ตัวเลือกให฾” (มิว, สัมภาษณ์) 
“เพจ ตอนนี้นะคะหนูติดตามคณิตศาสตร์รอบรู฾ ที่จะติดดาวไว฾แล฾วก็
ติดตาม แล฾วบางครั้งก็แชร์ต฽อเพ่ือน แท็กเพ่ือน อันนี้คือในกูเกิลก฽อน    
แล฾วก็จะแชร์ลงในเฟซบุ฿กต฽อ” (เอิร์น, สัมภาษณ์)  

 นักเรียนมีการใช้สื่อออนไลน์ในการเข้าถึง อ่านเนื้อหาที่ตนเองสนใจ ได้แก่ 
อ่านข่าว อ่านนิยาย อ่านการ์ตูน กลอน ค าคม ผ่านเพจ สถานียูทูบ 

“ยูทูบแชลแนลวันสามสิบเอ็ดครับ จะเป็นรายการข฽าววันศุกร์ครับผม  
ชอบดู” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“หลายเพจอยู฽ ก็ติดตามข฽าวโรงเรียนก็มี แล฾วก็ในเพจที่เป็นข฽าวพวกเพจที่
เป็นช฽องโทรทัศน์ครับ...เป็นรายการข฽าวทีวีตารางผังทีวี” (เวฟ, สัมภาษณ์) 
“การ์ตูนที่อ฽านแบบทุกวัน พวกจอยลดา ธัญวลัย เว็บตูนพ้ืนฐานที่เพ่ือน ๆ 
เขาอ฽านกันเลยค฽ะ” (นินจา, สัมภาษณ์) 
“ชอบอ฽านการ์ตูน นิยาย ที่เข฾าไปเพราะชอบแต฽งนิยาย...หนูแต฽งนิยายใน
แอพจอยลดาค฽ะ แล฾วก็เป็นนิยายแช็ตหนูมีแต฽งแล฾วก็ลงไป” (ซิดนีย์, 
สัมภาษณ์) 
“อ฽านนิยาย แล฾วก็จะแต฽งนิยายไปด฾วยครับ มันเป็นของเว็บของ “พันวา
ไร” คือเค฾าจะเปิดกว฾างให฾สมาชิกสมัครเป็นนักเขียนนิยายแต฽งลงเว็บได฾
ครับ” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“เพจการ์ตูนดิ๊งด฽องอะไรอย฽างนี้คะ...มันเป็นเพจของคนที่เขาจะลงการ์ตูน
เป็นตอน ๆ อะไรอย฽างนี้ค฽ะ...ก็มันเป็นการ์ตูนวาด แล฾วหนูว฽าคนวาดเขาก็
... ถ฾ามีคนแชร์เยอะ ๆ เขาก็มีกําลังใจในการทํา อีกอย฽างมันเป็นสาระ
มากกว฽าที่จะไปแชร์อะไรบาป ๆ ที่เพ่ือนแชร์มา” (มาย, สัมภาษณ์) 
“ติดตามเพจ มีพวกคําคมเด็กช฽างครับ ที่ปล฽อยละแชร์มาครับ” (ฟลุ฿ค, 
สัมภาษณ์) 

 นักเรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการสร้างและรวมกลุ่มกันเพ่ือติดต่อสื่อสาร 
โดยมีทั้งกลุ่มเพื่อนในโรงเรียนที่ใช้คุยกันเรื่องการบ้าน รายงานกลุ่ม  กลุ่มเพ่ือนและครูในห้องเดียวกัน 
ครูในแต่ละวิชา ผ่านเฟซบุ๊กเมสเซนเจอร์ (Face book Messenger) ไลน์ 
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“ส฽วนมากจะคุยเรื่องบทเรียน...ถามว฽าการบ฾านทําอะไรบ฾าง หน฾านี้ทํายังไง 
แล฾วก็ไม฽เข฾าใจตรงไหนก็จะถามเพ่ือนที่เก฽งวิชานี้ก็จะถามค฽ะ” (ปอย, 
สัมภาษณ์) 
“หากเกิดมีการบ฾านก็แช็ตคุยกับเพื่อน” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“ใช฾ messenger คุยกับเพ่ือนบ฾าง ถามการบ฾าน ถามงานกัน” (มาย, 
สัมภาษณ์)  
“messenger ในเฟซค฽ะ ก็เป็นกลุ฽มห฾อง คุยกันทั้งห฾อง” (มิว, สัมภาษณ์)   
“หนูเข฾ากรุ฿ปไลน์ที่เป็นเกี่ยวกับการเรียนของ ม.ปลาย ค฽ะ ก็จะแบบมี
แลกเปลี่ยนทัศนคติเรื่องการเรียนกัน แล฾วก็แบบแนะนําว฽าที่เรียนตรงนี้ดี 
ที่เรียนตรงไหนดีบ฾างไรงี้ค฽ะ” (ชมวิว, สัมภาษณ์)   
“ไลน์กลุ฽มแล฾วแต฽วิชาค฽ะ วิชานึงใช฾เฟซบุ฿ก วิชานึงใช฾ไลน์ค฽ะ บางครั้งครู
อาจมีติดธุระก็จะแจ฾งว฽าคาบนี้ไม฽ได฾เรียนค฽ะ” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
“เฟซบุ฿กส฽วนใหญ฽แล฾วก็ส฽งไฟล์เป็นงานให฾ครู” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“คุยเป็นเรื่องการบ฾านในห฾องค฽ะ ครูเค฾าจะสร฾างกลุ฽มเฟซฯ กลุ฽มไลน์มา    
เวลาสั่งงานก็จะสั่งงานในเฟส ในไลน์ สั่งงานแบบนี้ก฾เข฾าไปดู” (ซิดนีย์, 
สัมภาษณ์) 
“เวลาสงสัยอะไรก็จะเข฾าไปถามอาจารย์ แบบการบ฾านเราจดไม฽ทันก็จะ
เข฾าไปสอบถามอาจารย์มีอะไรเพ่ิมเติมไหม” (มารค์, สัมภาษณ์) 
“เวลาเราหยุดเรียนต฾องไปลาอาจารย์ในไลน์ครับ บอกว฽าผมไม฽มาผมลา
ปุวย เวลาพอมีงานอะไรอาจารย์บอกในกลุ฽มไลน์ครับ” (ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“มีเฟซบุ฿กกับเมสเซนเจอร์ใช฾บ฽อยครับ...มีคุยงานถามอาจารย์ ก็แค฽นั้น
ครับ” (แม฾ว, สัมภาษณ์) 
“มีเฟซบุ฿กที่อาจารย์สร฾างกลุ฽ม แล฾วก็สั่งงานในนั้นก็คือวิชาสุขศึกษาเป็น
ประจําของโรงเรียนนี้ อาจารย์จะเช็คงานในเฟซบุ฿กว฽า ตรวจช฽างน้ําหนัก
วันนี้ นัดเจอตรงนี้ วันไหน อะไรประมาณนี้คะ ใช฾ได฾คะ ตามความ
เหมาะสม” (นินจา, สัมภาษณ์)  

 นักเรียนยังมีการรวมกลุ่มออนไลน์กับคนในครอบครัว พ่อ แม่ พ่ีน้องใน
ครอบครัว โดยใช้กลุ่มไลน์  

“คุยกับครอบครับในไลน์ในแมสเซสอย฽างนี้ครับ” (ฟิลม์, สัมภาษณ์) 
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“จะแยกเป็นกลุ฽ม ๆ ไปครับอันนี้กลุ฽มเพ่ือนเล฽นเกม แล฾วก็กลุ฽มงานก็จะมี
อีกกลุ฽มนึงครับ” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“คือเฟชในกลุ฽มเพ่ือนจะมีเพ่ือนไม฽มีครู...ครูจะใช฾ไลน์ครับ...คุยทั่วไปครับ 
เรื่องเรียนด฾วย” (เวฟ, สัมภาษณ์)  
“กลุ฽มเพ่ือนตอน ป. 6 แล฾วก็กลุ฽มเพ่ือนตอน ม. 3 แล฾วก็ครูในไลน์...เพ่ือน
คุยตามประสาเพื่อนครับ...กับครู ถามว฽ามีงานอะไร” (โบ฿ท, สัมภาษณ์) 
“ไลน์กลุ฽ม มีเป็นกลุ฽มครอบครัว เพ่ือนด฾วย” (เวฟ, สัมภาษณ์) 
“เมสเซนเจอร์ มีดิสคอตเป็นโปรแกรมเอาไว฾คุยเหมือนโทรมันใช฾ง฽ายกว฽า
พวกเมสเซนเจอร์....ส฽วนไลน์เอาไว฾คุยงานเป็นส฽วนตัวมากกว฽างานอาจารย์
สั่งมาให฾ส฽งทางไลน์” (หนึ่ง, สัมภาษณ์)  
“ใช฾เมสเซนเจอร์ส฽วนมากใช฾คุยจะสะดวกกว฽าโทรคุยค฽ะ...ส฽วนมากช฽วงนี้ก็
คุยแต฽เรื่องการบ฾านค฽ะ...ไลน์มีเป็นบางวิชาค฽ะ อย฽างเช฽น ฟิสิกส์ ภาษาไทย   
ก็จะมีไลน์กลุ฽มท่ีมีครูและเพ่ือนทั้งห฾อง” (ก๊ิฟ, สัมภาษณ์) 
“เป็นไลน์กลุ฽มหลายกลุ฽ม...มันจะมีเพ่ือนหลายกลุ฽มครับ แบบเพ่ือนในห฾อง
ก็เป็นอีกกลุ฽มนึง  แล฾วเพ่ือนในห฾องที่กลุ฽มกลุ฽มผู฾ชายก็เป็นกลุ฽มนึง. .
ส฽วนมากคุยเรื่องเรียน การบ฾าน ถามงานอะไรพวกนี้ครับ” (เต฾, สัมภาษณ์) 
“ไลน์ไว฾คุยกับแม฽...แช็ตในเฟชกับเพ่ือนส฽วนมากเพ่ือนจะเล฽นแช็ตเฟซฯ     
มากกว฽าส฽วนไลน์ไม฽ค฽อยมี...เป็นคนก็มีเป็นกลุ฽มก็มี...เพ่ือนจะถามว฽ามี
การบ฾านอะไรบ฾าง เค฾าส฽งสติ๊กเกอร์มาเรื่อย ๆ” (แปูงหอม, สัมภาษณ์)  
“ไลน์เล฽นค฽ะ เพราะว฽าครอบครัวเล฽นไลน์ มีไลน์ครอบครัว ไลน์กลุ฽ม     
ไลน์ห฾องก็มีค฽ะ มีครูอยู฽ด฾วยอย฽างครูตุ฿กตาก็คุยไลน์กัน” (ชมพู฽, สัมภาษณ์) 
“ไลน์กลุ฽มของเพ่ือน ๆ ครับที่แช็ตถามพวกปัญหา ถามการบ฾านอะไรงี้ครับ
...เฟซบุ฿กก็จะเป็นพวกกลุ฽มสําหรับการเรียนรู฾ พวกที่ผมสนใจ ผมก็จะเข฾า
ไปในกลุ฽ม แล฾วก็เรียนรู฾” (ปลื้ม, สัมภาษณ์) 

 นักเรียนมีการใช้สื่อดิจิทัลเป็นแหล่งเรียนรู้ประกอบการเรียน โดยใช้กูเกิล
เสิร์ช (Google Search) ในการค้นหาข้อมูลประกอบการเรียน คลิปยูทูบเรื่องเกี่ยวกับการเรียน 
โดยเฉพาะสถานียูทูบเพ่ือการศึกษา เช่น ทรูปลูกปัญญา 

“เป็น Google ที่ใช฾เสิร์ชหาข฾อมูล ก็จะเสิร์ชตอนครูมอบหมาย การบ฾านที่   
มันจําเป็นต฾องเสิร์ช” (ชมพู฽, สัมภาษณ์) 
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“ใช฾อินเทอร์เน็ตช฽วยหา เกี่ยวกับงานที่ไม฽รู฾จากกูเกิลครับ” (ฟลุ฿ค, 
สัมภาษณ์) 
“ถ฾ามีงานบ฾างก็จะค฾นจากเน็ตดู...ถ฾าใบงานที่ครูให฾ ถ฾ามันไม฽มีในหนังสือ  
หนูก็จะหาในเน็ตพิมพ์หา” (แปูงหอม, สัมภาษณ์) 
“ผมจะไปดูแบบในเว็บยูทูบนี่ล฽ะครับ ไปศึกษาบ฾าง หรือบางทีครูมีงานก็ไป
อ฽านข฽าวพวกเว็บไทยรัฐอะไรพวกนี้ครับ” (แคน, สัมภาษณ์) 
“เค฾าถ฽ายคลิปเหมือนอัดไว฾ในยูทูบแบบนี้ครับ เราเข฾าไปดูแล฾วมันก็เป็น
บทเรียนจริงแล฾วก็สอนจริงด฾วยครับ น฽าเชื่อถือครับ” (เต฾, สัมภาษณ์) 
“ส฽วนใหญ฽ ทรูปลูกปัญญาค฽ะ...คือไม฽ได฾มีวีดิโอสอน ไม฽ได฾มีอะไร แต฽ว฽าเป็น
ลักษณะของการทําแบบฝึกหัด แล฾วก็เป็นคําถาม แล฾วก็ติ๊ก ๆ คิดยังไง  
อยากได฾คําถามที่มันไอ฾นี่มากไหม หน฾าตา สีสัน หรือไม฽จําเป็น” (มิว, 
สัมภาษณ์) 
“เว็บทรูปัญญาออนไลน์ . . .มันมีทั้ งข฽าวสารทั่ ว ไป การศึกษาวิชา
คณิตศาสตร์ ภาษาไทย เป็นแบบฝึกหัดที่เอาไว฾ทบทวนก฽อนเรียนค฽ะ” 
(ปอย, สัมภาษณ์) 

  4.1.1.4 ความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อดิจิทัล  
 นักเรียนมีลักษณะการใช้งานทั้งส่วนที่เป็นความบันเทิงและสังคม ซึ่ง
น าไปสู่การเผชิญกับสถานการณ์ความเสี่ยงอันตรายที่อาจจะเกิดขึ้นจากการใช้งานอย่างไม่รู้เท่าทัน จา
การสัมภาษณ์นักเรียน ได้สะท้อนให้เห็นความเป็นไปได้ที่นักเรียนจะเผชิญกับความเสี่ยงอันตราย
หลากสถานการณ์ดังต่อไปนี้ 
 (1) การโดนบุคคลแปลกหน้าทักทาย ให้สิ่งท่ีจูงใจ เพื่อหลอกลวง 
 นักเรียนที่ใช้งานสื่อออนไลน์มีโอกาสที่จะพบเจอคนแปลกหน้าที่ไม่เคย
รู้จักมาก่อน ทักทายมาพูดคุย เสนอสิ่งจูงใจ เพ่ือจะหลอกลวงให้เสียทรัพย์ ล่อลวงทางเพศ พูดคุย
หยาบคาย ชักชวนให้ท างานที่อาจจะถูกหลอกลวงได้ 

“บางคนเอาเบอร์หนูมาจากในเฟซฯ หนูก็ถามว฽าเอาเบอร์หนูมาจากไหน...
แล฾วก็คนที่แบบเอาไอดีไลน์ (ID Line) เราหรือเบอร์เรามาแอดไลน์ (Add 
Line) เรา แบบมันมาจากไหนไม฽รู฾เยอะแยะค฽ะ คือข฾อมูลส฽วนตัวเราเข฾าถึง
ง฽ายมาก” (นินจา, สัมภาษณ์) 
“ร฾านเพจไอจี เค฾าบอกว฽ามาทํางานออนไลน์กันไหม คือเป็นเหมือนไลก์
เพจนั้นเพจนี้ก็ได฾ตังค์ ถ฾าหากขยันไลก์ก็จะได฾ตังค์มาก...ต฾องเสียค฽าสมัคร
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ด฾วย 500 บาท หนูก็แบบหนูไม฽มีตังค์หรอกพ่ี คืออยู฽ ๆ เค฾าก็ทักมาค฽ะ...คือ
ดูเหมือนมันไม฽น฽าเชื่อถือด฾วย...แต฽เค฾าทักมาหนักก็เลยต฾องบล็อกไอจี” 
(ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 
“เค฾าเหมือนจะให฾ตังค์ผมครับ...คือเค฾าเพ่ิมผมมาเป็นเพ่ือน อยู฽ดี ๆ ถ฽ายรูป
ตังค์มาให฾ผมครับ เค฾าบอกว฽าน฾องจะเอาตังค์ไหม พ่ีจะให฾ตังค์” (โบ฿ท, 
สัมภาษณ์) 
“ตอนนั้นผมเล฽นเกมอยู฽มีคนทักแช็ตมา บอกว฽าแบบนี้ต฾องใส฽รหัสนะจะได฾
ของฟรีครับ จริง ๆ ไม฽ใช฽ครับเป็นพวกหลอกลวงครับ” (ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“มีคนที่ไม฽รู฾จักค฽ะเค฾าปลอมรูปภาพ แอดเรามาหนูก็รับคะ ทีนี้เค฾าถามว฽า
ทําอะไร เลยตอบไปว฽าเล฽นเกมอยู฽อะไรแบบนี้ พอสักพักเค฾ามาก็ปั่นปุวน
เราคะ เริ่มด฽าทอบุพาการี...ใช฾คําหยาบค฽ะ” (ปอย, สัมภาษณ์) 
“หนูเข฾าแบบไปในกลุ฽มไลน์ที่เป็นเกี่ยวกับเรื่องการเรียนนี่คะที่หนูบอกไป 
แล฾วทีนี้ เขาแบบมีการบอกว฽าเขาอ฽ะมีตัวโมเดลที่เป็นการ์ตูนเหลือ แล฾วเขา
อยากจะขายต฽อ คือแบบไม฽ใช฾แล฾ว แล฾วจะขายต฽อให฾ในราคาถูก ๆ ค฽ะ แล฾ว
แบบกลุ฽มนั้นมีคนอยู฽แบบหลายพันคนมาก ก็เหมือนกับว฽ามีคนสนใจ แล฾ว
ก็ติดต฽อไปงี้ค฽ะ แล฾วเขาก็บอกว฽าให฾โอนเงินไปให฾เขาก฽อนแล฾วเดี๋ยวเขาส฽งตัว
โมเดลการ์ตูนมาให฾ แล฾วปรากฏว฽าเขาก็เอาเงินไปโดยที่แบบไม฽ได฾ส฽งของมา
ให฾ค฽ะ แล฾วเขาก็ออกจากกลุ฽ม แล฾วก็ไม฽มีใครติดต฽อหรือ   ตามไปทําโทษ
เขาได฾เลยค฽ะ” (ชมวิว, สัมภาษณ์) 

 (2) การถูกเพื่อนกลั่นแกล้งออนไลน์ 
 นักเรียนเล่าให้ฟังว่า เคยได้ฟัง เคยพบเจอเหตุการณ์การกลั่นแกล้งกันบน
สื่อดิจิทัลออนไลน์ มีทั้งการกลั่นแกล้งด้วยความคึกคะนอง ขบขัน ซึ่งไม่ก่อให้เกิดผลเสียต่อตัวนักเรียน
มากนัก เช่น เพ่ือนแกล้ง ปลอมชื่อหรือแอบใช้ชื่อบัญชีโพสต์เรื่องแปลก ๆ และยังมีทั้งการกลั่นแกล้ง
จนน าไปสู่การทะเลาะ การใช้ความรุนแรงให้เกิดความอับอาย เสียหาย และเป็นอันตรายต่อตัว
นักเรียน เป็นการกลั่นแกล้งด้วยความหมั่นไส้ การไม่หน้าถูกกัน ความเห็นไม่ลงรอยกัน เป็นต้น 
 การกลั่นแกล้งจากเพ่ือนที่ไม่ใช่เรื่องรุนแรง เป็นเรื่องขบขัน หลอกล้อกัน 
ซึ่งนักเรียนมองว่าไม่ใช่เป็นความรุนแรง แต่เป็นเรื่องตลกขบขัน 

“ตอนนั้นผมให฾รหัสเฟซฯกับเพ่ือนไป แล฾วเพ่ือนมันเอาไปคุยกะคนที่ผมไม฽
ค฽อยอยากคุย แล฾วทักว฽าเป็นแฟนกันเปล฽า...ผมไม฽นึกว฽ามันจะเอาไปทํา
อย฽างนั้น...เค฾าโทรมาหาผมเลย ผมปรับตัวไม฽ทันเลย บอกเค฾าตรง ๆ ครับ
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ว฽าเพ่ือนเป็นคนแกล฾ง...ผมบอกว฽า มึงอย฽าเล฽นแบบนี้มันไม฽ดี ไม฽ชอบ” 
(โบ฿ท, สัมภาษณ์) 
“เอารหัสเฟชบุ฿กเราเอาไปโพสต์ครับ...ตอนนั้นบอกรหัสเพ่ือนไปครับ 
เพ่ือนของยืม...เพ่ือนบอกผมตอนแรกผมก็ไม฽รู฾หรอกว฽าใคร...มันแกล฾งเล฽น
นิด ๆ หน฽อย ๆ ผมก็ไม฽ถือสาอะไรเพราะรู฾ว฽าเป็นเพ่ือน...มันไมได฾ร฾ายแรง
อะไรครับ” (ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“เพ่ือนแกล฾ง มันปลอมเฟซมันเอาหน฾าเราไปทํา...มันเอาหน฾าผมไป เอาชื่อ
ผมไปไปแกล฾งคนอื่นม่ัวซั่ว...เค฾าก็มาว฽าผม ผลกระทบก็ตกมาที่ผมหมดเลย 
เพราะว฽ารูปก็เป็นรูปผมชื่อก็เป็นชื่อผม ทีนี้มันไปทําเสีย ๆ หาย ๆ  แล฾ว
คนเค฾าทักมาหาผมมาด฽าผมว฽าทําไมผมเป็นคนแบบงั้น...ผมก็บอกว฽า(คนที่
โดนแกล฾ง)ไปว฽ามีคนทําแบบนี้ผมก็อธิบายให฾เค฾าฟังครับ บางคนก็เชื่อบาง
คนก็ไม฽เชื่อ ผมก็เลยปล฽อยไปเลยตามเลยก็แล฾วแต฽เค฾าครับ...เพ่ือนไม฽บอก
ผ฽านไปประมาณสองเดือนเพ่ือนมาบอก...ผมก็ไม฽ได฾ทําอะไรผมก็ทําหน฾า  
งง ๆ...ผมไม฽โกรธเพ่ือนก็บอกมันก็ด฽ามัน อันนั้นผมก็ลบทิ้งเลยครับ” 
(ฟิลม์, สัมภาษณ์) 
“ทักเมสเสจเฟซบุ฿กมา (Facebook Messenger) ใช฾หน฾าการ์ตูน แล฾วก็
แบบใช฾ชื่อปลอม แล฾วก็ทักมาปั่นปุวน แต฽คิดว฽าน฽าจะเป็นเพ่ือนแกล฾งกัน
มักกว฽า” (นินจา, สัมภาษณ์) 
“เพ่ือนที่มาสมัครเฟซใหม฽  แล฾วก็มาแกล฾ง . . . พักหลังผมรู฾ เองครับ        
แบบทํานองการพิมพ์มันรู฾ครับคนใกล฾ตัว เดาได฾และสุดท฾ายก็รู฾มันมาบอก       
ทีหลัง” (แม฾ว, สัมภาษณ์) 
“เรื่องการกลั่นแกล฾งค฽ะ เพราะว฽าในกลุ฽มนักเรียนมันมีคนที่ไม฽ชอบกัน 
ห฾องหนูก็เคยโดนสแตมเฟชกันทั้งห฾องค฽ะ แล฾วหาดูก็หากันไม฽ได฾ค฽ะว฽าใคร
เป็นคนทํา” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
“มีแต฽โพสต์แล฾วมันก็ขําน฽ะ มันก็เคยโพสต์ว฽า ประมาณว฽าเพ่ือนมันตดใน
ห฾องแล฾วมันเหม็นมาก มันก็จะเมนท์แบบ อีบ฾าเอ฿ย แต฽มันก็ไม฽ได฾โกรธ” 
(มาย, สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้ยังมีการกลั่นแกล้งด้วยการโพสต์โจมตี ใส่ร้าย น าเรื่องราวมา
ประจาน คลิปรุนแรง หยาบคาย  
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“หนูเห็นนะ มันจะมีการแคปเฟซแล฾วโพสต์ประจานค฽ะ...เขาโพสต์
ประจานคนที่โกงแชร์เขา...ใช฾คําหยาบคายว฽าคนนี้นะ มันโกงนะอะไรอย฽าง
นี้ค฽ะ” (มาย, สัมภาษณ์) 
“เคยโดนหนักสุดเพ่ือนส฽งคลิปลิงก์มาให฾ เป็นลิงก์คลิปแบบฆ฽าตัดหัว...
ตอนแรกเพ่ือนบอกมันเป็นคลิปตลกหนูก็เลยเข฾าไปดูเห็นช็อกเลย ก็เลย
ออกมาเลย...ด฽าเพ่ือนก฽อนคะ แล฾วก็จะบอกว฽าแบบนี้อย฽าส฽งมา” (ซิดนีย์, 
สัมภาษณ์) 
“ตอนแรกมันก็แซวกันเล฽น ๆ นะ สักพัก ไปมา ๆ ทะเลาะกัน...เข฾ามาอ฽าน 
แล฾วเขาไม฽รู฾ว฽าเจตนาการโพสต์คืออะไร มันก็เหมือนดูถูกกัน แล฾วก็ด฽าไป
ด฽ามา...ด฽าก็คําหยาบ ด฽ากัน บางทีก็ล฾อเลียน รูปลักษณ์ภายนอก  บางทีก็
ไปล฾อชื่อพ฽อแม฽เขา แล฾วเขาไม฽เล฽นด฾วย” (มิว, สัมภาษณ์) 

 (3) การถูกแฮ็ก (Hack) ข้อมูลเข้าสู่บัญชีผู้ใช้งาน 
 นักเรียนเล่าให้ฟังเพ่ิมเติมว่า เคยถูกแฮ็ก (Hack) ข้อมูลโดยบุคคลอ่ืนแอบ
เข้าเฟซบุ๊กของตนเองและได้รับการเตือนจากระบบว่ามีการใช้งานผิดปกติ  โดยแอบเข้ามาในบัญชี   
เฟซบุ๊กแล้วส่งข้อความที่ไม่เหมาะสมมาทักทาย  

“โดนแฮกเฟซฯครับ...เมื่อวานผมไม฽ได฾ใช฾อินเทอร์เน็ตทั้งวันครับ แล฾วพอ
เข฾ามาใช฾ตอนเย็นเฟชบุ฿กมันแจ฾งเตือนว฽ามีการล็อคอิน ไปดูแล฾วมันเช็คอิน
ที่กรุงเทพฯ ซึ่งเราไม฽ได฾ไปกรุงเทพฯ คิดว฽าเราน฽าจะโดนแฮ็ก เลยสร฾าง
รหัสผ฽านใหม฽” (โค฾ก, สัมภาษณ์) 
“หนูเคยโดยแฮ็ก คือตอนนั้นคุยกับเพ่ือนอยู฽ดี ๆ แล฾วมีข฾อความนึงที่โผล฽
มาแล฾วหนูตกใจมาก หนูไมได฾พิมพ์มันขึ้นคําที่หยาบ หนูก็เลยเข฾าไปคุย
ในไลน์กับเพ่ือนว฽าเราจะทํายังไงกันดี หนูก็เลยเปลี่ยนรหัสเฟซ...หนูก็ งง 
ว฽าทําไมข฾อความโผล฽ขึ้นมาเค฾าก็ทักไปทุกแช็ตเลยแล฾วเค฾าก็ไปบล็อกเพ่ือน
หนูด฾วย” (นาเดียร์, สัมภาษณ์)  

 บางกรณีเป็นการถูกเพ่ือนน าเนื้อหา ภาพ ข้อมูล บทสนทนาของเราไป
โพสต์ต่อ สร้างความเสียหาย อับอาย 

“เคยโดนถูกแฮกข฾อมูลในไอจีค฽ะ...เพ่ือนหมั่นใส฾ค฽ะ ด฾วยบุคลิกหนู...เพ่ือน
ในห฾องเอง เค฾าแค็ปแช็ตของหนูแล฾วก็ไปปล฽อยให฾คนอ่ืนดู...ตอนนั้นแจ฾ง
ความค฽ะ เหมือนไปบันทึกประจําวันค฽ะ คือไปบอกแม฽ว฽าหนูไม฽ไหวแล฾ว   
คือมันเครียดค฽ะ...ตํารวจบอกว฽ามันยังไม฽เกิดเรื่องเลย คือแบบจะรับเรื่อง
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ประจําวันก฽อนนะ ก็ให฾แม฽มาคุยกับเพ่ือนแบบทําแบบนี้ไม฽ได฾นะ ก็เคลียร์...
เพ่ือนก็ขอโทษค฽ะ” (ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 

 (4) การถูกระบบส่งเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมมาให้ 
 นักเรียนเคยพบเหตุการณ์ที่ระบบอินเทอร์เน็ตส่งเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
เช่น เนื้อหาลามก อนาจาร การเสนอขายสินค้าผิดกฎหมาย การชักชวนเล่นพนัน การชิงโชค สินค้า
เสริมความงาม ในรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาบนเว็บไซต์ที่ใช้งาน เช่น เว็บเกมออนไลน์ เว็บชม
ภาพยนตร์โดยไม่เสียเงิน เฟซบุ๊ก  

“แบบว฽าผมเล฽นเกม หรือเข฾าไปในเฟชบุ฿ก หรือแบบเว็บส฽งของก็มันจะมี
เด฾งขึ้นมาตลอดบริเวณข฾าง ๆ หน฾าจอก็จะเป็นสื่อเป็นเว็บอนาจารครับ 
แล฾วก็มีขายสินค฾าต฽าง ๆ” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“บางทีเล฽นแล฾วมีโฆษณาเด฾งมาเป็นพนัน อะไรที่ไม฽เหมาะสม ไวรัสเด฾ง   
เข฾ามาครับ” (เวฟ, สัมภาษณ์)  
“บางทีเล฽นอินเทอร์เน็ตมันก็จะข้ึนมา คุณเป็นผู฾โชคดีแบบเหมือนจับกล฽อง
สุ฽มนะคะว฽าได฾ของอะไรแบบนี้...ถ฾าเห็นเล฽นคะ แต฽ไม฽ได฾กรอกชื่อ ยูเซอร์
เนม...คือเล฽นแบบอยากรู฾มันจะเป็นยังไงต฽อ แบบเล฽นสักแปฺปก็ออก 
ส฽วนมากก็จะเป็นแบบคุณเป็นผู฾ใช฾รายที่หนึ่งหมื่นอะไรก็ตามขึ้นมา” 
(ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 
“ผมเข฾าไปดูหนังออนไลน์ ส฽วนมากจะเป็นเว็บการพนันกาสิโนมันจะขึ้นมา
ครับ” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“มันจะเด฾งตามสื่อโฆษณาของกูเกิลมันจะเด฾งมายาปลุกเซ็กส์อะไรแบบนี้” 
(มารค์, สัมภาษณ์) 
“บางทีผมเข฾าไปดูหนัง มันจะมีข฾างจอเป็นรูปผู฾หญิง ข฾างบนมันจะมีการ
พนัน” (โบ฿ท, สัมภาษณ์) 
“มันเคยมีเหตุการณ์ คือ มันเหมือนโกงรหัสที่แบบรหัสเกม รหัสเฟซฯ มัน
จะเป็นเหมือนลิงกเ์ด฾งขึ้นมา มันเด฾งขึ้นมาแบบว฽าคลิกปฺุบเราจะได฾สิทธิ ถ฾า
ใครเชื่อมันจะให฾กรอกรหัสเฟซฯ รหัสอีเมล...ไม฽คลิกครับ ไม฽ยุ฽งกับมัน” 
(หนึ่ง, สัมภาษณ์) 
“ป็อปอัพขึ้นมาในบราวเซอร์เลย (ในสมาร์ทโฟน) คือเด฾งขึ้นมาแล฾วเราก็
กดปิด สักแปฺปเราก็เห็นข฾อความก็เข฾ามาเยอะแยะ ๆ สักพักก็หาย...แล฾ว
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เราก็เพ่ิงมารู฾ว฽า ไอ฾พวกนี้มันขึ้นมาก็เพราะเราไปกดสมัครให฾เราเองโดยที่
เราไม฽ได฾ทําอะไร” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 

  (5) การถูกละเมิดลิขสิทธิ์ผลงาน 
 นักเรียนเล่าให้ฟังว่า เคยถูกคนอ่ืนขโมยผลงานของตนเองไปใช้งานบนสื่อ
ออนไลน์ โดยท าเสมือนว่าเป็นผลงานของเขาเอง ไม่มีการอ้างอิง ไม่มีการให้เครดิตผลงาน 

“ปีที่แล฾วหนูทําโครงงานคณิตศาสตร์ค฽ะ หนูใช฾แอพแอพจิวมิสเตอร์สเกต
แพคค฽ะ หนูก็ถ฽ายรูปอัพลงไอจีค฽ะ หนูทํางานในแอพฯใช฽ไหมคะ ก็เอารูป
ไปทําบอร์ดแล฾วก็ถ฽ายรูปบอร์ด งานเราเสร็จแล฾วนะ แล฾วก็มีอีกโรงเรียนนึง
แคปรูป...หนูตั้งไอจีเป็นสาธารณะใครเข฾าออก ๆ ได฾หมดเค฾าก็เลยมา
แคปหน฾าจอรูป คือแบบช฽วงนั้นกําลังแข฽งโครงงานรอบสุดท฾ายแล฾ว คือเรา
ทํางานกันมาเหนื่อยค฽ะ หนูใช฾เวลาครึ่งปีในการหาข฾อมูลเค฾าก็แคปไป
เหมือนทําเป็นเหมือนเว็บแล฾วก็มีคนส฽งมาว฽า “ซิดทําไมมันเหมือนของ    
แกวะ” คือโครงการเค฾ากับหนูเหมือนกันเปฺะ ๆ เลยก็เลยรู฾แล฾วว฽าก็อปของ
เราไปแน฽นอน...ทักเค฾าไปเลย คือในเว็บเค฾าจะแปะอีเมลไว฾ข฾างล฽างไว฾ก็กด
เข฾าไปเลยคุยแบบว฽า “อันนี้หนูเป็นเจ฾าของรูปนะคะ” มียืนยันเรียบร฾อย
แล฾วก็เอาผลไปยืนยันว฽ามีการแข฽งจริง แล฾วเค฾าก็เงียบไป หายไปเลย” 
(ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 

 (6) เนื้อหา ข้อมูล ที่ไม่ถูกต้อง เพจปลอม ข่าวปลอม 
 นักเรียนมีโอกาสพบเจอเนื้อหา ข้อมูลที่อาจจะไม่ถูกต้อง ไม่เป็นจริง จาก
การค้นหาข้อมูลหลาย ๆ แหล่งไหลมารวมกันจนไม่รู้ว่าเรื่องไหนเท็จจริง บางคนเคยเจอเพจปลอมที่
สร้างข้ึนมาให้เข้าใจผลิต หรือเป็นข่าวปลอม 

“เราคลิกอันนี้ไปเสร็จใช฽ไหมครับ แล฾วเราก็เลื่อนไป พอไปต฽อมันก็จะมีอีก
เพจนึงที่ลงข฽าวคล฾าย ๆ กัน แล฾วเข฾าไปอีก ก็จะมีอีกเพจนึงคล฾าย ๆ กัน...
มันก็จะมีบางส฽วนที่ตรง บางส฽วนก็ไม฽ตรงอะไรงี้ครับ” (ปลื้ม, สัมภาษณ์) 

 (7) การถูกไวรัสคอมพิวเตอร์สร้างความเสียหาย 
 นักเรียนที่มีการใช้งานเว็บไซต์ในลักษณะการดาวน์โหลด (Down Load) 
ไฟล์ภาพ เพลง คลิป ไฟล์ภาพยนตร์ โปรแกรม เกม ซึ่งมักจะเป็นเว็บไซต์ที่ให้ดาวน์โหลดได้โดยไม่มี
เสียเงิน มีโอกาสถูกไวรัสคอมพิวเตอร์ที่มากับสิ่งที่ดาวน์โหลด สร้างความเสียให้ให้กับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
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“ตอนนั้นโหลดไฟล์ค฽ะ แล฾วก็ไม฽ได฾ตรวจสอบค฽ะว฽ามีไวรัสรึเปล฽า โหลดมา
ในคอมพิวเตอร์นะคะ...แล฾วก็มาแตกไฟล์ในเดสก์ท็อป คราวนี้ไวรัสกิน
ตัวเครื่องค฽ะ เครื่องเออเลอร์เลยต฾องไปที่ร฾านไปเปลี่ยนอะไรใหม฽เลยค฽ะ...
ตอนนั้นโหลดเกมค฽ะ” (ปอย, สัมภาษณ์) 
“บางทีเราเข฾าเว็บ มันก็จะมีไวรัสเด฾งจนโน฾ตบุ฿กหนูก็พังไปแล฾ว...เป็นแบบ
บางทีหนูเข฾าไปโหลดโฟโต฾ช฾อปหรืออะไรก็โหลดแบบเถื่อนไม฽ได฾ซื้อ 
(ลิขสิทธิ์) แล฾วมันก็จะมีไวรัสติดมาด฾วย มันก็เลยทําให฾คอมฯใช฾ไม฽ได฾” (กิ๊ฟ, 
สัมภาษณ์) 
“เราจะไปโหลดไฟล์ในเน็ต เหมือนจะเป็นโครงงาน พอเข฾าไปปฺุบมันเด฾งละ
มันกลับเหมือนมันไม฽ใช฽งานมันเป็นไฟล์อะไรบ฾างอย฽างไม฽รู฾ว฽าเป็นไวรัส
อะไรรึเปล฽าประมาณนี้ครับ...เหมือนคอมเครื่องนั้นมาช฾า ๆ อยู฽ครับ” (เต฾, 
สัมภาษณ์) 
“search จากกูเกิล แล฾วก็ขึ้นลิงก์หนังเรื่องนี้มา แล฾วกดมาเป็นหนังเถื่อน
...เข฾าไปดูเว็บ แล฾วไวรัสก็เข฾าคอมฯ” (มิว, สัมภาษณ์) 

 (8) การถูกหลอกจากการซื้อของออนไลน์ 
 การสัมภาษณ์ชี้ให้เห็นว่า มีทั้งนักเรียนซื้อของออนไลน์ และนักเรียนที่ไม่
ซื้อของออนไลน์ ส าหรับนักเรียนที่ไม่ซื้อของออนไลน์ให้เหตุผลว่า ชอบซื้อของที่เห็นจริง ได้ลองสินค้า 
ไม่ต้องกังวลว่าจะได้ของไม่ตรงกับท่ีเสนอขายบนออนไลน์ 

“เพราะว฽าชอบแบบไปเห็นของจริงมากกว฽าค฽ะ อย฽างเสื้อผ฾าหนูชอบที่จะ
แบบจับเนื้อผ฾า จับสัมผัส ดูแบบการเย็บ บางทีในรูปกับของจริงก็ไม฽ค฽อย
เหมือนกันค฽ะ บางทีแบบในออนไลน์เราไม฽ได฾สัมผัสเนื้อผ฾าหรือไม฽ได฾ลองใส฽
จริง ๆ อะไรงี้ค฽ะ” (ชมวิว, สัมภาษณ์)  

 ส าหรับนักเรียนที่ซื้อของออนไลน์ เคยมีประสบการณ์โดนโกง โดยได้รับ
สินค้าท่ีไม่ตรงตามตามที่สั่งซื้อ ไม่เหมือนกับสินค้าที่เสนอขายไว้บนออนไลน์ ไม่ได้รับสินค้าที่สั่งซื้อ 

“ครั้งนึงที่เราสั่งเสื้อไซต์ไม฽ตรงกับที่หน฾าเพจตัวเล็กกกว฽าที่หน฾าเพจค฽ะ    
หนูก็ไม฽ได฾ทําอะไรก็ปล฽อยไว฾อย฽างนั้นเลยค฽ะ...หนูไม฽อยากทําให฾เป็นเรื่อง
ใหญ฽ บางทีกลัวแม฽รู฾ด฾วยค฽ะ เพราะสั่งมาแม฽อาจจะบอกว฽าทําไมไม฽ดูให฾     
ดี ๆ” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
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 นักเรียนที่เคยโดนโกงจากการซื้อสินค้าออนไลน์ มีวิธีการแก้ปัญหาด้วย
ตนเอง โดยน าเรื่องไปปรึกษาผู้ปกครองเพ่ือแก้ไข ติดตามของด้วยตนเอง ใช้การขู่ผู้ขายว่าจะ
ด าเนินคดีถ้าถูกโกง ทักท้วงให้เปลี่ยนสินค้าให้ตรงกับที่เสนอขาย 

“เคยเจอครับแบบสั่งของออนไลน์ครับ...ผมสั่งจะเฟซบุ฿กแล฾วมันไม฽ได฾ของ
ครับ เพราะว฽าเค฾าก็บล็อกไปเลย...ตอนนั้นสั่งเสื้อบอลครับ ตอนนั้นเรายัง
คิดไม฽ดีก็เลยโดน...ตอนนั้นบอกพ฽อกับแม฽ว฽าผมสั่งของไปแล฾วเค฾า (เจ฾าของ
สิ้นค฾า) บล็อกไปเลย” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“เคยเจอเรื่องการสั่งของออนไลน์ครับ สั่งของไปแล฾วโอนตังค์แล฾วไม฽ได฾
ของ...ตอนนั้นผมสั่งรองเท฾าเป็นรองเท฾าฟุตบอลไปครับ สั่งไปทีนี้ผมโอน
ตังค์ไป ทีนี้เค฾าบอกให฾รอสามถึงเจ็ดวันจะได฾ของ ทีนี้ผมรอไปซักครึ่งเดือน
ยังไม฽ได฾ของผมก็ตาม ๆ...ทีนี้มีเบอร์ติดต฽อร฾านผมก็โทรไป ผมถามว฽าจะทํา
ยังไงถ฾าสามวันผมไม฽ได฾ของผมจะไปแจ฾งความ ทีนี้เค฾าบอกว฽าไม฽เป็นไร
เดี๋ยวเค฾าโอนตังค์คืนให฾...เค฾าโอนตังค์มาโอนตังค์มายังไม฽ครบ โอนมาก฽อน
ครึ่งนึงแล฾วอาทิตย์ถัดไปโอนตังค์มาแบบเต็มเลยครับ” (ฟิลม์, สัมภาษณ์) 
“สั่งพรีออเดอร์จากจีนแล฾วก็ของมาผิด เป็นโกดังจีนก็เลยต฾องตีกลับแล฾วก็
ประมาณอีก 28 วันถึงจะได฾ เพราะมันเป็นของจากจีน  พรีออเดอร์...มัน
เป็นศิลปินเกาหลีค฽ะก็เลยสั่งมา ในไทยมันแพงกว฽า...เลยตัดสินใจซื้อของ
จากจีนมา...หนูเลยต฾องเช็คกลับโกดังไทยทักแช็ตไปว฽าเราได฾ของผิด     
เราจะส฽งของเค฾ากลับแล฾วให฾เค฾าของเรากลับมา ส฽วนมากผิดพลาดที่โกดัง
ไทยที่เค฾าส฽งมาผิด” 

 นักเรียนมีวิธีการป้องกันมิให้ถูกโกงจากการซื้อของออนไลน์หลายวิธี เช่น 
การตรวจสอบความน่าเชื่อถือของเว็บไซต์ หรือผู้ขายออนไลน์ ด้วยการอ่านรีวิว (Review) ของบล็อก
เกอร์ คนใช้สินค้า โดยดูจ านวนคนกดไลก์สินค้า คะแนนรีวิวสินค้า 

“ยูทูบเบอร์เค฾าทํางานแล฾วก็มารีวิวด฾วย แล฾วก็มีคนมารีวิวลงเว็บนี้เยอะ
มากว฽ามีความไว฾ใจของส฽งเร็วครับ” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“คนอ่ืน ๆ บุคคลทั่วไปที่ว฽าเคยมีคนมาซื้อเค฾าไหม แล฾วก็ความน฽าเชื่อถือ
ของเค฾า(ร฾านค฾า)ในเฟซบุ฿ก รูปหน฾าประจําตัวของเค฾าว฽าก็อปปี้รูปภาพของ
คนอ่ืนมารึเปล฽า ดูจํานวนเพ่ือนของเค฾าค฽ะ แล฾วก็ดูยอดไลก์คะว฽ามันเป็น
ยอดไลก์ปลอมรึเปล฽า...ถ฾าเป็นยอดไลก์จริงนะคะเพ่ือนของเค฾าจะต฾อง
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กดไลก์ค฽ะ แต฽ถ฾ายอดไลก์ปลอมเค฾าไปแอดไปมั่ว ๆ บางคนเค฾ากดบางคนก็
ไม฽กดค฽ะ” (ปอย, สัมภาษณ์) 
“ก็ดูตามรีวิว ดูตามคอมเมนต์ เขาก็จะบอกแม฽ค฾าร฾านนี้ดีนะ ตอบเร็ว” 
(ชมพู฽, สัมภาษณ์) 
“คะแนนที่เค฾าให฾ค฽ะ คะแนนรีวิว แล฾วก็จะทักไปถามร฾านให฾ร฾านถ฽ายสินค฾า
ให฾ดูก฽อนค฽ะ”  (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
“ดูดาวในตัวร฾านตรงนั้น ถ฾าเยอะก็ซื้อ...ดูคอมเมนต์ค฽ะถ฾าเกิดดูเหมือนร฾าน
ไหนดาวเยอะจริงแต฽คอมเมนต์ต์น฾อยมาก หรือแบบว฽าส฽งมาผิดก็คือ   
เปลี่ยนร฾านทันที” (ซิดนีย์, สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้ยังมีการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของผู้ขายสินค้า โดยการดู
จ านวนผู้ติดตามเพจขายสินค้าที่มีจ านนวนมาก ๆ จะเชื่อว่ามีความน่าเชื่อถือ พิจารณาจากการแสดง
ความเห็นของผู้ซื้อ ผู้ใช้ หรือคนอื่น ๆ เกี่ยวกับผู้ขายหรือสินค้า การสอบถามจากเพ่ือนที่เคยซื้อสินค้า 
การตรวจสอบจากแหล่งอ่ืน ๆ  

“ผมก็ดูคอมเมนต์คนที่สั่งซื้อแล฾ว จํานวนคนติดตาม ฟีคแบล็คโอเค        
รึเปล฽า” (เวฟ, สัมภาษณ์) 
“ก็ดูจากคําวิจารณ์...ว฽ามีความน฽าเชื่อถือไหมว฽ามีการให฾คะแนนอะไรยังไง
ครับ” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“ไปอ฽านพวกคอมเมนต์เขาแสดงความคิดเห็นว฽าซื้อสินค฾าแล฾วเป็นยังไงบ฾าง
แล฾วก็สอบถามจากพวกเพ่ือน ๆ” (มารค์, สัมภาษณ์) 
“หนูจะเป็นคนที่แบบว฽าจะหาข฾อมูลจนกว฽าเชื่อในร฾านนั้นจริง ๆ ค฽ะ...จะดู
แบบทุก ๆ ร฾านหลาย ๆ ร฾านแบบนี้ค฽ะ” (ก๊ิฟ, สัมภาษณ์) 
“ผมไปดูข฾อมูลมาจากยูทูบบ฾าง กูเกิลบ฾างนะครับ ไปศึกษาดูก฽อนว฽า จริง
ไหม ว฽าเป็นยังไง ส฽งของดีไหม แล฾วทีนี้ถึงสั่งซื้อครับ” (แคน, สัมภาษณ์) 

 นักเรียนยังใช้วิธีการป้องกันการโกง ด้วยการก าหนดการซื้อขายด้วยการ
เก็บเงินปลายทางเมื่อได้รับสินค้าและตรวจสอบแล้วว่าถูกต้อง หรือจ่ายเงินเมื่อได้รับและตรวจสอบ
สินค้าแล้ว 

“เก็บเงินปลายทางหากของไม฽ตรงก็ไม฽ต฾อ งจ฽ายตังค์ครับ” (ฟลุ฿ค , 
สัมภาษณ์) 
“หนูเลือกซื้อบนช฾อปปี้ค฽ะ เพราะว฽าช฾อปปี้เขาจะให฾โอนสตางค์ไปที่
บริษัทช฾อปปี้ก฽อน แล฾วพอของมาถึง เราถึงจะกดโอนเงินให฾แม฽ค฾าค฽ะ แล฾ว  
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ช฾อปปี้เขาจะโอนเงินที่เราโอนให฾เขาไปให฾แม฽ค฾าค฽ะ ก็คือถ฾าของไม฽มาปฺุบ 
เราสามารถกดขอคืนเงินได฾ค฽ะ” (มาย, สัมภาษณ์) 

 อย่างไรก็ตาม ยังมีนักเรียนที่ถูกโกงจากการซื้อของออนไลน์ แต่ไม่มีการ
โต้ตอบ ปล่อยเลยตามเลย ไม่คิดอะไรมาก 

“ผมเคยซื้อแบบหน฾าปกดี ๆ พอสั่งมาถึงบ฾านแบบได฾มาเหมือนจะหัก...
ประมูลของ 150 บาท พอประมูลมาแบบบอบบางมากครับ...ผมเพ่ิงสั่ง
ครั้งแรกเหมือนไม฽รู฾อะไรมาก...ครั้งเดียวครั้งต฽อไปไม฽มีอีกแล฾ว” (โบ฿ท, 
สัมภาษณ์) 
“โดนโกงลิปสติกค฽ะ คือหนูจะซื้อลิปส์กับแก฿งค์หนูนี่แหละ ทีนี้ถ฾าสมมติว฽า
ซื้อเยอะ ถ฾าซื้อราคาเปิดบิลมันจะได฾หลายแท฽ง แล฾วราคามันก็จะถูกกว฽า   
ก็เลยสรุปว฽าซื้อรวมกัน แล฾วก็ค฽อยมาเลือกดูว฽าใครเอาสีอะไร แล฾วก็รวม
สตางค์กันโอนไปปฺุบแล฾วของมันก็ไม฽มาคะ...ก็เป็นบทเรียนไป เพราะว฽า
หลังจากนั้นมา...หนูก็จะดูชื่อจริงนามสกุลเค฾า แล฾วหนูก็จะไปค฾นในกูเกิล 
ถ฾าสมมติว฽ามันขึ้นแบบมีคนเคยโพสต์อะไรอย฽างนี้เกี่ยวกับเค฾า ก็จะรู฾ทัน” 
(มาย, สัมภาษณ์) 

  4.1.1.5 การจัดการกับความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อดิจิทัล  
 นักเรียนมีวิธีการป้องกันและการแก้ปัญหา เพ่ือจัดการกับความเสี่ยงจาก
การใช้งานที่ตนเองพบเจอ การป้องกันความเสี่ยงเป็นการลดโอกาสการพบเจอความเสี่ยง ได้แก่ การ
ตัดสินใจไม่เข้าไปดูเนื้อหาที่อาจจะเป็นความเสี่ยง หรือกดปิดหน้าต่างเนื้อหาที่มีความเสี่ยง ไม่กดเชื่อม
ต่อไปยังเนื้อหานั้น ออกจากเว็บไซต์ที่ประเมินแล้วว่ามีความเสี่ยงอันตราย 

“ผมส฽วนมากก็จะกดเปลี่ยนเว็บเลย กดปิดไปเลย” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“ดูหนังออนไลน์...เว็บการพนันกาสิโนมันจะขึ้นมาครับ...ผมกดปิดไปแล฾ว  
ก็ดูหนังต฽อครับ” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“ทางแก฾คือไม฽ต฾องกดเข฾าเว็บอะไรดีกว฽าเพ่ือความปลอดภัย” (โฟล์ค, 
สัมภาษณ์) 

 นักเรียนมีการป้องกัน ซึ่งช่วยลดโอกาสที่จะพบเจอความเสี่ยง ลดความ
รุนแรงจากความเสียหายที่เกิดขึ้นจากความเสี่ยงที่เจอ ได้แก่ ไม่รับคนที่ไม่รู้จักเป็นเพ่ือน การบล็อก 
(Block) คนอ่ืน คนไม่รู้จักที่มาขอเพ่ิมเพ่ือน (Add Friend Request) ในเฟซบุ๊ก อินสตาแกรม ไลน์ 
ไม่สนใจสิ่งที่ระบบหรือโปรแกรมเสนอมาให้ 
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“เวลาที่คนแปลกหน฾ามาแอด ที่ไม฽ใช฽เพ่ือนจริง ๆ ก็จะไม฽รับเลย...ในไลน์ก็
มีแบบเพ่ิมเบอร์โทรเรา ทั้งที่เราไม฽ได฾เอาเบอร์โทรให฾ใคร ก็ไม฽รับแอด     
ไรเลย” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“แอดมา จะไม฽กดรับไปเพราะไม฽รู฾จัก ผมก็ดูว฽าเป็นใคร...ในไลน์ไม฽รู฾จักก็
ไม฽ได฾รับ มันมีแบบเพิ่มเพ่ือนในโทรศัพท์...จะบล็อกเค฾าไปถ฾าไม฽รู฾จัก” (เวฟ, 
สัมภาษณ์) 
“เค฾าทักมาหนักก็เลยต฾องบล็อกไอจี” (ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 
“ผมบล็อกไปครับ” (ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“ไม฽โต฾ตอบบล็อกเลยค฽ะ” (ปอย, สัมภาษณ์) 
“หนูก็เลยบล็อกไปเลย...หนูรู฾สึกว฽ามันไม฽ปลอดภัยสําหรับเราอ฽ะค฽ ะ      
เขาต฾องมีจุดประสงค์ไม฽ดีมามากกว฽าจุดประสงค์ดีแน฽ ๆ ค฽ ะ (ชมวิว, 
สัมภาษณ์) 
“บางทีผมเข฾าไปดูหนัง มันจะมีข฾างจอเป็นรูปผู฾หญิง  ข฾างบนมันจะมี     
การพนัน...ไม฽สนใจไม฽ต฾องไปมองมันครับ” (โบ฿ท, สัมภาษณ์) 
“ไม฽คลิกครับ ไม฽ยุ฽งกับมัน” (หนึ่ง, สัมภาษณ์) 
“เลือกที่จะไม฽กดไลก์ แล฾วก็ไม฽กดแชร์ ไม฽อะไรเลย “ (มาย, สัมภาษณ์) 
“เราไม฽ต฾องไปคอมเมนต์...แค฽เข฾าไปดูข฾อมูลต฽าง ๆ ก็พอแค฽นั้นค฽ะ” (ชมพู฽, 
สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้ยังมีการใช้วิธีป้องกันทางเทคนิค ได้แก่ การตั้งค่าเครื่อง
คอมพิวเตอร์ให้บล็อกเนื้อหาที่ระบบส่งมาให้ เช่น ป็อปอัพ เนื้อหาโฆษณา แจ้งรายงานไปยังผู้
ให้บริการเฟซบุ๊ก (Post Report( การแจ้งไปยังเจ้าของเพจ เว็บไซต์ หรือผู้ดูแลเว็บไซต์ 

“ผมไม฽สนใจครับก็ไปตั้งค฽าโฆษณาที่มันเด฾งขึ้นมา...ไปตั้งค฽าบล็อกโฆษณา
ที่พึงประสงค”์(มารค,์ สัมภาษณ์) 
“สมมติถ฾าเราเข฾าหน฾าเว็บ แล฾วจู฽ ๆ ก็มีอีกเว็บที่เด฾งขึ้นมาหนูจะดูที่ URL 
คะ เพราะถ฾าเกิดว฽ามันไม฽ใช฽ link ที่เราเข฾าหนูก็จะกดปิด เพราะว฽าเดี๋ยว  
มันจะพาเราไปหน฾าอ่ืน บางทีพาเราไปสมัครทั้ง ๆ ที่เราไมได฾สมัครเราก็  
จะเสียตังค์ฟรี” (ก๊ิฟ, สัมภาษณ์) 
“การจัดการสําหรับหนู หนูแจ฾งรายงานคลิปค฽ะ...คือมันจะมีปุุมให฾กด
รายงานใช฽ไหมคะ เรากดสแปพ฾อยใช฽ไหมค฽ะเพราะมันไม฽เหมาะสมเท฽าไร” 
(ก๊ิฟ, สัมภาษณ์) 
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“ไปกดรีพอร์ท (Report) บัญชีของบัญชีนั้นอ฽ะค฽ะ เพ่ือที่จะสแปม 
(Spam) อ฽ะค฽ะ เพื่อแบบไม฽ปลอดภัยหรืออะไรสักอย฽าง ก็ทําให฾บัญชีปิดลง
ไป” (นินจา, สัมภาษณ์) 

  4.1.1.6 ประเด็นเนื้อหาที่ใช้งานบนสื่อดิจิทัล  
 จากลักษณะการใช้งานสื่อดิจิทัลของนักเรียนที่ได้น าเสนอไปแล้ว เมื่อ
พิจารณาประเด็นสาระเนื้อหาบนสื่อออนไลน์ที่นักเรียนให้ความสนใจพบว่า มีหลากหลาย ดังนี้ 
 (1) เนื้อหาของเน็ตไอดอล ยูทูบเบอร์ 
 นักเรียนสนใจเข้าชมและติดตามคนดังออนไลน์ หรือที่เรียกว่า เน็ตไอดอล 
ที่เผยแพร่เนื้อหา ให้สาระความบันเทิง น าเสนอกิจกรรม เล่าเหตุการณ์บนสื่อดิจิทัล เช่น บล็อกเกอร์ 
ยูทูบเบอร์ (Youtuber) หรือผู้จัดท า ผลิตเนื้อหา และเผยแพร่บนสถานียูทูบของตนเองโดยมีผู้ติดตาม
จ านวนมาก เน็ตไอดอล หรือผู้ที่โด่งดัง ได้รับความนิยม ได้รับการกล่าวถึงจากคนบนสื่อออนไลน์
จ านวนมากหรือมีผู้ติดตามจ านวนมาก ซึ่งมีเนื้อหาหลากหลาย เช่น ท่องเที่ยว ดารา อาหาร ความงาม  

“หนูสนพวกยูทูบเบอร์ค฽ะ...เป็นช฽องเกี่ยวกับการท฽องเที่ยวการกินแต฽ที่หนู
คิดว฽ามันเป็นสไตล์ของเค฾าหนูชอบค฽ะ...อย฽างเช฽นพ่ีกาญจ (ยูทูบเบอร์)      
ไปจังหวัดน฽าน ถ฾าหากหนูไปจะไปกินตามที่พ่ีเค฾าบอกค฽ะ” (นาเดียร์, 
สัมภาษณ์) 
“ไอดอล (Idol) ค฽ะ แล฾วก็การ์ตูน ดูว฽ามีเรื่องไหนน฽าติดตาม ซีรี่ส์ (Series) 
เรื่องไหนน฽าสนใจ หนูจะชอบดูซีรี่ส์ที่ติดชาร์ต (Chart) อย฽างเช฽นของ
เกาหลีที่กําลังถ฽ายทําอยู฽ก็คือ Train to Busan ก็คือจะดูว฽าซีรี่ส์ตัวนี้ มีสิ่ง
ที่น฽าสนใจเกี่ยวกับเรื่องอะไร ก็ดูว฽ามีอะไรทีเกี่ยวข฾องกับสิ่งที่เราสนใจ 
แบบแนวคิดจิตวิทยา ผู฾กํากับคนนี้ใช฾ได฾ ก็เลยดูตาม” (นินจา, สัมภาษณ์) 
“เหมือนในยูทูบเราเห็นเหมือนว฽าคนอื่นเค฾าทําคลิปวีดีโออะไรมา เราก็รู฾สึก
ว฽าอยากทําบ฾างแบบนี้ครับ อยากลองทําดูอยากทําอยากเล฽นบ฾างฆ฽าเวลา” 
(เต฾, สัมภาษณ์) 
“ยูทูบดู Blogger Beauty Blogger แล฾วก็ดูรายการแบบทําอาหาร      
ทําเค฾ก เทยเที่ยวไทย” (ชมพู฽, สัมภาษณ์) 

 (2) บันเทิง ตลก เพลง ภาพยนตร์ เกม 
 นักเรียนให้ความสนใจเนื้อหาที่เป็นความบันเทิง เช่น ตลก เพลง ภาพยนตร์ เกม 

“ผมดูยูทูบเป็นประจําเพราะมันมีความรู฾ต฽าง ๆ ให฾ความบันเทิงหลาย ๆ 
อย฽าง ผมว฽ามันให฾ความบันเทิงกับเราด฾วย” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
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“ส฽วนมากจะเป็นการเล฽มเกม การดูหนังครับ” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
 (3) ภาษา วัฒนธรรม ศาสนา กีฬา สุขภาพ 
 นักเรียนให้ความสนใจเนื้อสาระความรู้ เกี่ยวกับภาษาต่างประเทศ 
วัฒนธรรม ศาสนา กีฬาที่ตนเองชื่นชอบ สุขภาพ โรคภัยไข้เจ็บ 

“หนูไป subscribe ของ youtuber คนหนึ่งเขาเป็นคนสอนเกี่ยวกับ     
ไป เ รี ยนต฽ อต฽ า งประ เทศ  หนู ก็ ช อบ ไปดู เ ข า ว฽ า เ ข า เป็ นคน เก฽ ง               
พูดภาษาอังกฤษได฾ แล฾วก็ไปอยู฽ในประเทศอังกฤษตั้งแต฽ป.โท อะไรอย฽าง
นี้” (มิว, สัมภาษณ์) 
“ตอนนี้สนใจเรื่องเกมที่เป็นภาษา....คือผมภาษาไม฽ได฾ ผมนั่งเล฽นเกม นั่ง
อ฽านนั่งแปลออกมันจะเข฾าใจในหัวเอง...มันไม฽มีของไทยต฾องนั่งแปลเอา
เอง” (หนึ่ง, สัมภาษณ์) 
“ภาษาเกาหลี ภาษาอังกฤษด฾วย เพราะว฽าชอบในทางนั้นคะ” (แปูงหอม, 
สัมภาษณ์) 
“บางทีฟังเป็นพวกภาษาไทยวรรณคดี เขาจะท฽องมาเป็นกลอน” (แคน, 
สัมภาษณ์) 
“หลัก ๆ เรื่องศาสนา ฟังเพลง อ฽านพระคัมภีร์บ฾างครับ” (โค฾ก, สัมภาษณ์) 
“สนใจเรื่องข฽าวกีฬาแบบนี้ครับ เป็นคนชอบกีฬาแล฾วก็ดูอัพเดทข฽าวสาร
กีฬารายวัน” (ฟิลม์, สัมภาษณ์) 
“เรื่องโรคภัยไข฾เจ็บ เพราะว฽าเวลาเป็นเนี่ย เราจะรู฾อาการด฾วยตัวเองใช฽
ไหมครับ ก็สามารถวินิจฉัยไว฾ก฽อน แล฾วไปถามหมอว฽าจริงไหม แล฾วก็ระวัง
ตัวไว฾ก฽อน อีกเรื่องหนึ่งก็คือเรื่องสุขภาพนี่แหละครับว฽ารักษาสุขภาพยังไง 
ทํายังไงให฾ตื่นเร็ว ปรับเวลานาฬิการ฽างกายได฾เร็ว ก็จะเป็นประมาณนี้ ก็จะ
เน฾นเรื่องสุขภาพ” (มัถ, สัมภาษณ์) 

 (4) ความรู้ แรงบันดาลใจ การเสริมการเรียน  
 นักเรียนยังสนใจเนื้อหาที่เป็นความรู้ เนื้อหาที่ช่วยสร้างแรงบันดาลใจใน
เรื่องใดเรื่องหนึ่ง และเนื้อหาที่ช่วยเสริมการเรียนรู้จากวิชาต่าง ๆ ที่เรียนในห้องเรียน 

“เสริชหาข฾อมูล แบบหาแรงบันดาลใจหาอะไรสิ่งใหม฽ ๆ เพ่ิมเติมครับ     
เหมือมผมสงสัยอะไรก็จะหาข฾อมูลเพ่ิมเติมครับจากกูเกิลก็จะได฾คําตอบ” 
(มารค์, สัมภาษณ์) 
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“ส฽วนมากจะสนใจในเนื้อหาที่เราไม฽ค฽อยรู฾คะ หรือว฽าเราไม฽ค฽อยแม฽นยําสัก
เท฽าไร...เข฾าไปตอบแบบฝึกหัด(เว็บทรูปัญญาออนไลน์)...ลองว฽าเราทํา
โจทย์ข฾อนี้ได฾รึเปล฽า” (ปอย, สัมภาษณ์) 
“ช฽วงนี้ก็หาแบบพวกข฾อสอบเพราะว฽าใกล฾จะเข฾ามหาวิทยาลัยแล฾ว...เว็บ
มันมีแจกข฾อสอบก็เอามาทํา มันจะมีเฉลยให฾เลยคะเป็นวีดีโอเลยค฽ะ ในแต฽
ละข฾อเลย” (ก๊ิฟ, , สัมภาษณ์) 
“กูเกิล ถ฾าทําอาหารก็เปิดถามดูอย฽างเดียวเลย ก็ส฽วนมากเข฾าไปดูรูปภาพ
ก฽อน อาหารอร฽อยมั้ย น฽าทานมั้ย ก็กลับมาท่ีทั่วไป แล฾วมันจะมีวิธีการสอน
ทุกอย฽าง” (เอิร์น, สัมภาษณ์) 
“ประวัติศาสตร์ไทย ก็ดูพวกคลิปอะไรพวกนั้น พวกสมัยต฽าง ๆ หรือสาร
คดีที่สนใจ ถ฾ามันน฽าสนใจก็เข฾าไปดู ก็ดูว฽าตอนนั้นชอบอะไรอยู฽ ถ฾าเกิด
ตอนนั้นชอบเรือเงี้ยก็จะดูแต฽พวกเรืออย฽างเดียว อย฽างตอนนั้นดูเรือสําราญ
ก็จะดูวิธีทํางาน การสร฾าง ยังงี”้ (บีม, สัมภาษณ์) 

 4.1.2 ความต้องการเนื้อหาการเรียนรู้เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 ความต้องการเนื้อหาบทเรียนที่นักเรียนระบุว่า เป็นเนื้อหาที่นักเรียนต้องการ
เรียนรู้เพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล มีดังนี้ 
  4.1.2.1 การกลั่นแกล้งออนไลน์ 
 ประเดน็เรื่องการกลั่นแกล้งออนไลน์เป็นความเสี่ยงจากการใช้งานประเด็น
หนึ่งที่นักเรียนมีโอกาสพบเจอจากการใช้งานสื่อดิจิทัล ดังนั้นนักเรียนต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับลักษณะ
การกลั่นแกล้งออนไลน์ ข้อเสีย ผลกระทบจากการกลั่นแกล้ง เพ่ือให้นักเรียนเลิกพฤติกรรมการกลั่น
แกล้งออนไลน์ 

“เรื่องการกลั่นแกล฾งค฽ะ เพราะว฽าในกลุ฽มนักเรียนมันมีคนที่ไม฽ชอบกัน 
ห฾องหนูก็เคยโดนสแตมเฟชกันทั้งห฾องค฽ะ แล฾วหาดูก็หากันไม฽ได฾ค฽ะว฽าใคร
เป็นคนทํา” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
“การแกล฾งกัน เอาเพ่ือนมาประจาน เคยเห็นแต฽ของคนอ่ืน ประจาน 
เหมือนไม฽เข฾าใจกัน แบบไปแย฽งแฟนกัน ก็มาโพสต์แบบประมาณว฽ามาแย฽ง
แฟน โพสต์ให฾อีกคนเสียหาย คิดว฽าเรื่องแบบนี้น฽าจะเคลียกันมากกว฽า     
ไม฽ต฾องมาโพสต์ เพราะว฽ามันจะทําให฾ทั้งเราและก็เพ่ือนของเราคนอ่ืนจะ
มองไม฽ด”ี (ชมพู฽, สัมภาษณ์) 
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“ล฾อบนออนไลน์ แล฾วบนออนไลน์คนอ่ืนก็เห็น รู฾สึกขายหน฾ามากกว฽าเดิม 
เป็นสิ่งไม฽ดี เพ่ือนมันก็เป็นเพ่ือนของเราเราไม฽ต฾องเอาไปล฾อเลียน ไม฽ต฾อง
ไปประจานให฾ใครเขารู฾ พอใครเขารู฾ เขาก็มาว฽าเพ่ือนเรา มาแซว อาจจะ
ทําให฾เพื่อนน฾อยใจ ไม฽ควรทํา” (แคน, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.2 กฎหมายคอมพิวเตอร์  
 เนื้อหาที่นักเรียนต้องการเรียนรู้เพ่ือช่วยให้ตนเองได้ใช้สื่อดิจิทัลได้อย่าง
ปลอดภัย ไม่ก่อให้เกิดผลกระทบทางกฎหมาย ถูกด าเนินคดีทางกฎหมายด้วยการไม่รู้กฎหมาย แล้ว
พลั้งเผลอกระท าผิดกฎหมายตามพระราชบัญญัติเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  

“ควรเรียนรู฾กฎหมายด฾วยว฽าถ฾าเราไมได฾ของเราควรทํายังไง เราจะได฾ไม฽
เสียเปรียบ ไม฽ควรนิ่งเฉย...เพราะมันเป็นสิ่งที่เราต฾องใช฾ทุกวันอยู฽แล฾ว     
เราควรเรียนรู฾รู฾จักมัน ถ฾าโดนแฮกควรทํายังไงบ฾างหรือว฽าต฾องไปแจ฾งความ
หรือว฽า พ.ร.บ อะไรแบบนี้ เราก็ควรรู฾ไว฾” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
“กฎหมาย เพราะว฽าคือ กฎหมายอินเทอร์เน็ต มันอาจจะไม฽รุนแรง พอทํา
ผิดปฺุบ จากท่ีดูมันจับตัวยาก” (หนึ่ง, สัมภาษณ์) 
“กฎหมายพวก พ.ร.บ คอมพิวเตอร์ต฽าง ๆ ครับ แล฾วก็การใช฾ข฾อดีข฾อเสีย
ของอินเทอร์เน็ตครับ” (มารค์, สัมภาษณ์) 
“ก็ต฾องรู฾ เรื่องแบบกฎหมายหรืออะไรแนวนั้นอ฽ะ ว฽าทําแบบนี้มันผิด     
หรือเปล฽า เพราะว฽าเราก็ไม฽รู฾ค฽อยอ฽ะนะ เพราะง้ันเราก็ทําแบบผิด ๆ” (บีม, 
สัมภาษณ์) 

 เนื้อหาเก่ียวกับกฎหมายที่นักเรียนต้องการเรียน มีเนื้อหาในเรื่องต่อไปนี้ 
 (1) การละเมิดลิขสิทธิ์  
 การใช้งานของนักเรียนอาจจะมีโอกาสที่น าผลงานของคนอ่ืน มาใช้ในการ
ท ารายงาน ท าโครงงานที่ส่งเข้าประกวด ที่สืบค้นภาพ คลิป เนื้อหา จากอินเทอร์เน็ต ซึ่งอาจจะเข้า
ข่ายการละเมิดลิขสิทธิ์ 

“สําคัญเหมือนหนูถ฽ายรูปแล฾วไปลงไอจี มีคนแคปรูปหนู คือแบบว฽าถ฽ายรูป
วิวสวยมากแล฾วแคปรูปหนูแล฾วเอาไปโพสต์อีกทีแล฾วแบบเค฾าไปแฮชแท็ก 
หนูไม฽ให฾เครดิสหนูก็แบบเสียหายถูกไหมคะหนูคิดว฽ามันสําคัญ ถ฾าเกิดหนู
เอารูปคนอืน่มาหนูก็ให฾เครดิตเค฾าหนูคิดว฽ามันเสียหายนะคะ เพราะว฽าเคย
เจอเหตุการณ์นี้มาก฽อนค฽ะ” (ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 
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 (2) กฎหมายเกี่ยวกับความผิดจากการส่งต่อข่าวปลอม  
 นักเรียนระบุความต้องการจะเรียนรู้กฎหมายที่ระบุถึงความผิดจากการส่ง
ต่อข่าวปลอม ข้อมูลที่เป็นเท็จ โดยต้องการทราบรายละเอียดเกี่ยวกับการกระท าที่ผิดกฎหมาย เพ่ือรู้
ไหวจะได้ไม่ท าผิดกฎหมาย 

“ผมเห็นข฽าวเกี่ยวกับเรื่องพวกนี้ เพราะว฽าบางคนเค฾าไม฽รู฾เค฾าอาจจะไป 
แชร์อะไรที่ผิดก็เค฾าอาจจะไม฽คิดอะไรแต฽บางทีมันอาจจะมีความผิดก็   
ต฾องศึกษาก฽อน” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“ส฽วนใหญ฽เป็นกฎหมาย...ควรให฾มันเข฾าใจง฽าย คือสอนไปที่ละสเต็ปว฽า  
อันนี้มาตรานี้มันเกี่ยวกับอะไร คือทํายังไงถึงผิดมาตรานี้ แบบจะได฾ไม฽มีคน
ทํา แบบบางทีบางคนแชร์ในสิ่งผิด ๆ คือไปด฽าเค฾า ก็คือผิดตั้งแต฽คนแชร์ก็
คือผิด คือบางคนเค฾าไม฽รู฾ (กฎหมาย)” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 

 (3) กฎหมายเกี่ยวกับการหมิ่นประมาท 
 จากการที่นักเรียนมีการโพสต์ หรือแสดงความเห็นซึ่งบางครั้งอาจจะไป
พาดพิงถึงบุคคลอ่ืน ท าร้ายความรู้สึกของบุคคลอ่ืนได้ ดังนั้นจึงต้องการทราบถึงลักษณะการกระท าที่
ผิดกฎหมายเกี่ยวกับการหมิ่นประมาท 

“เรื่องกฎหมายอยากให฾เน฾นหน฽อยค฽ะ คือบางคนไม฽รู฾ เช฽น การใช฾คําหยาบ
หรือการด฽ากัน หรือว฽าอะไรพวกนี้ที่ทําให฾ผิดกฎหมายค฽ะ บางคนยังไม฽รู฾
หรือไม฽เข฾าถึง” (นิจจา, สัมภาษณ์) 
“ในออนไลน์หนูต฾องการให฾เค฾าสอนเรื่องเข฾าใจความรู฾สึกของคนอ่ืน
มากกว฽า เน฾นความปลอดภัยในคําพูดมากกว฽า อยากให฾เค฾าสอนเรื่อง 
ความปลอดภัยในคําพูด และวาจาในการดูถูก ดูหมิ่น” (เอิร์น, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.3 มารยาทในการโพสต์และการแสดงความเห็น 
 นักเรียนสะท้อนให้เห็นว่า พวกเขาใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการโพสต์เนื้อหา
เกี่ยวกับตนเอง เหตุการณ์ต่าง ๆ รวมทั้งอ่านข่าวออนไลน์ ดังนั้นบางคนอาจจะโพสต์เนื้อหา หรือ
แสดงความเห็นต่อข่าวในลักษณะที่ไม่มีมารยาท สร้างความร าคาญให้แก่บุคคลอ่ืนที่เข้ามาอ่านข่าวนั้น 
ดังนั้นควรสอนเรื่องการค านึงถึงความรู้สึกของคนอ่ืนก่อนโพสต์ ก่อนแสดงความคิดเห็น เพ่ือมิให้ไป
สร้างความร าคาญให้แก่ผู้อื่น 

“ผมคิดว฽าการคอมเมนต์ การโพสต์แสดงความคิดเห็น ไม฽ว฽าจะเป็นเฟซบุ฿ก 
ทวิตเตอร์หรือโปรแกรมต฽าง ๆ ตอนนี้มันมีข฽าวมากมายนะครับ ถ฾าเราใช฾



 

103 
 

มันไม฽ถูกต฾องมันจะส฽งผลเสียต฽อตัวเราด฾วย และที่สําคัญส฽งผลเสียต฽อ  คน
รอบข฾าง” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“พวกเรื่องการโพสต์ แบบถ฾าตอนนั้นเราอารมณ์ไม฽ดี เราโพสต์ออกไปมัน
อาจจะพังไปหมดเลย อาจไปกระทบคนอ่ืน หรือมันอาจจะทําให฾เราดูไม฽ดี 
เพราะว฽าเป็นคนที่ เวลาอารมณ์ไม฽ดี นิสัยไม฽ดี จะโพสต์ด฾วยคําที่มัน
ค฽อนข฾างรุนแรงและก็อาจจะไปกระทบกับคนอ่ืน” (ชมพู฽, สัมภาษณ์) 
“พลเมืองก็คือประชาชนที่แบบใช฾อินเทอร์เน็ต แต฽ก็ดูว฽าไม฽ใช฾พวกที่ไปด฽า 
อ฽าน ๆ แล฾วก็ด฽า ๆ” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“สอนเรื่องเข฾าใจความรู฾สึกของคนอ่ืนมากกว฽า เน฾นความปลอดภัยใน
คําพูดมากกว฽า อยากให฾เค฾าสอนเรื่องความปลอดภัยในคําพูด และวาจาใน
การดูถูก ดูหมิ่น” (เอริ์น, สัมภาษณ์) 
“การโพสต์รูปหรือว฽า แชร์อะไรบ฾างอย฽างอะไรแบบนี้ เพราะบางทีการ    
โพสต์รูปแกล฾งเพ่ือนก็มี...คือกลุ฽มหนูจะสนใจเรื่องการเมืองมากก็เตือน ๆ 
กันว฽าการลงสตอรี่ในไอจีอะไรแบบนี้ให฾ระวังหน฽อยอะไรแบบนี้ค฽ะ...ระวัง
ทั้งการพูด การโพสต์ แล฾วก็การคิดเห็นต฽าง ๆ” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.4 การแยกแยะโฆษณาที่แฝงในเนื้อหาข่าว บทความ เรื่องเล่า 
 นักเรียนสังเกตเห็นว่าในข่าว เนื้อหา เรื่องราวที่บุคคลกล่าวถึงสินค้า เป็น
การแฝงโฆษณาสินค้าไว้ในเนื้อหา รวมทั้งข่าว มีการกล่าวถึงสินค้าในรูปแบบของการน าเสนอข่าว การ
น าเสนอสินค้าในระหว่างการเล่าเรื่องของบล็อกเกอร์ 

“สําหรับหนู สําหรับเด็ก ๆ หลายคน หรือว฽าวัยรุ฽นหลายคนก็จะจําเป็นค฽ะ 
เพราะว฽าบางที การที่เค฾ามาทําเหมือนแบบรีวิวสินค฾าอะไรงี้ แต฽ว฽าจริง ๆ 
หนูว฽าเขามีสปอนเซอร์จ฾างมาหรืออาจจะแอบแฝงแบบโฆษณาให฾เราอะไร  
งี้ค฽ะ เช฽นแบบบางทีเครื่องสําอางคนเอามาใช฾ก็อาจจะแพ฾ไรงี้ค฽ะ แล฾วเขา
อาจจะไม฽ได฾ใช฾จริง ๆ แต฽ว฽าคนที่ติดตามก็เชื่อแล฾วไม฽รู฾ว฽าเป็นการหลอก  
แบบขายโฆษณาอะไรงี้ค฽ะ” (ชมวิว, สัมภาษณ์) 
“เหมือนกับคล฾าย ๆ ข฽าวใช฽ไหมคะ...แบบเข฾าไปอ฽านแบบประมาณว฽าสิบ
วิธีทํายังไงให฾ขาว เราก็เข฾าไป เข฾าไปบุ฿ปเราก็ไล฽ดู วิธีที่หนึ่งวิธีที่สองวิธีที่
สามวิธีที่สี่พอมาวิธีสุดท฾ายปฺุบก็ และอย฽าลืมใช฾ผลิตภัณฑ์ตัวนี้รู฾เลยว฽าเป็น
การโฆษณาแน฽นอนก็มันไม฽ใช฽ข฽าว” (ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 
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“มันเป็นข฽าวครับ เหมือนกับโจมตีอีกฝุายหนึ่งมันเป็นภาพบุคคลขึ้นมา มัน
จะมีเนื้อหาข฽าวแบบว฽าเหมือนกับโจมตีคน ๆ นั้นเลยครับ...แต฽เราไม฽รู฾ว฽า
มันเป็นข฽าวจริงรึเปล฽า ว฽าเป็นเรื่องท่ีมันเกิดขึ้นแล฾วเค฾าคนนั้นได฾ทําผิดจริงรึ
เปล฽าอย฽างงี้ครับ แล฾วคนก็จะไปรุมโจมตี เหมือนกันเมนต์ให฾เค฾าเสียเซลใน
ตัวเองอย฽างงี้ครับ...เหมือนคล฾าย ๆ ประจานด฾วยครับ” (เต฾, สัมภาษณ์) 
“คือการโฆษณาถ฾าอยู฽ ๆ มาบุ฿ป สักพักมีการหยิบของสินค฾าขึ้นมาอันนั้น
คือการขาย” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“มันก็จําเป็นนะ เพราะว฽าคือถ฾าข฽าวมันไม฽จริง แต฽ว฽ามันมาจากความ
คิดเห็นของใครซักคนนึงมันก็ต฾องแยกแยะให฾ออก” (บีม, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.5 การซื้อสินค้าออนไลน์ 
 นักเรียนมีการใช้งานสื่อดิจิทัลในเรื่องการซื้อสินค้าออนไลน์ และมี
ประสบการณ์ถูกหลอกลวง ถูกโกง จากการซื้อสินค้าออนไลน์ ดังนั้นจึงต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับความ
ปลอดภัยในการซื้อสินค้าออนไลน์ ตั้งแต่การพิจารณาความน่าเชื่อถือของผู้ขายก่อนตัดสินใจซื้อ และ
เมื่อตัดสินใจซื้อแล้วถูกหลอกลวง ถูกโกง ก็ต้องการเรียนรู้วิธีการด าเนินคดีกับผู้ขายที่หลอกลวง การ
เรียกร้องหรือบังคับให้ผู้ขายแก้ไขปัญหาสินค้าที่ไม่มีคุณภาพ การชดเชยความเสียหาย รวมทั้งการ
คุม้ครองผู้ซื้อสินค้าออนไลน์ 

“บางทีอย฽างที่หนูบอกไป อาจจะมีการหลอกลวงให฾โอนตังค์ไป ล฽อลวง
อะไรงี้คะ ก็ต฾องแบบว฽าต฾องรู฾ไว฾ค฽ะ” (ชมวิว, สัมภาษณ์) 
“การโดนหลอกแบบพวกที่มาขายของออนไลน์เราอย฽าไปเชื่อแต฽แรก  
หากไม฽พิสูจน์อย฽างจริงจัง” (ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“อยากให฾เรื่องซื้อของออนไลน์ การซื้อขายออนไลน์มันสะดวก มันขาย
ยังไง มีเทคนิคยังไงในการขาย...คือของต฾องเป็นยังไง สินค฾ามีคุณภาพแบบ
ไหน ต฾องมี อย.ไหม (อาหารและยา)” (หนึ่ง, สัมภาษณ์) 
“ซ้ือของออนไลน์ การศึกษาเรื่องร฾านว฽ามันเคยมีอะไรไหม แล฾วก็เรื่อง   
การที่คนอื่นเข฾าไปดูครับเคยผ฽านเกี่ยวกับร฾านนี้ ๆ” (แม฾ว, สัมภาษณ์) 
“อันนี้จําเป็น จําเป็นต฾องระมัดระวังอย฽างยิ่ง เผื่อสมมติเราไปซื้อของ     
เราไปทําธุรกิจออนไลน์ อาจจะโดนโกงได฾ ทําให฾เราล฾มละลาย หรือ
เสียหายได฾” (แคน, สัมภาษณ์) 
“มันก็น฽าสอนนะ เพราะว฽าเดี๋ยวนี้การตลาดในออนไลน์มันแบบเยอะมาก 
ถ฾าเกิดรู฾ไว฾ซักหน฽อยมันก็ดี” (บีม, สัมภาษณ์) 
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  4.1.2.6 การขายสินค้าออนไลน์ 
 นักเรียนระบุว่า การหารายได้ การขายสินค้าออนไลน์ เป็นอีกกิจกรรม
หนึ่งของนักเรียนที่ใช้สื่อออนไลน์ ดังนั้นจึงมีความเห็นว่าควรสอนและให้ความรู้เกี่ยวกับการขายสินค้า
ออนไลน์อย่างถูกต้องและปลอดภัย 

“ดีเหมือนกันค฽ะ เพราะมันจะเป็นรายได฾เสริมสําหรับบางคน อย฽างเช฽น 
เพ่ือนหนูตอนนี้บางคนก็เริ่มทําขายแล฾ว โดยที่เราไม฽ต฾องลงทุน ไม฽ต฾อง
อะไร แต฽เราต฾องเช็คว฽ามันจะปลอดภัยแค฽ไหนกับที่เราจะต฾องไปลงทุนตรง
นี้ อย฽างเช฽น เขารับสมัครตัวแทนขายเสื้อผ฾า โดยที่ไม฽ต฾องลงทุน ไม฽ต฾อง
สต็อกของ ไม฽ต฾องอะไรเลย เราแค฽ขายแล฾วก็โอนเข฾าบัญชีเรา กําหนดราคา 
เรท (rate) ราคาของสินค฾าตัวนั้น แล฾วก็โอนราคาต฾นทุนไปให฾บัญชีที่เรา
รับเป็นตัวแทน อย฽างนี้ก็จะเป็นรายได฾เสริมระหว฽างเรียน แล฾วก็รายได฾
นอกจากการทําพาร์ทไทม์ (part-time) ถ฾าคนรู฾ก็ทําได฾...สอนแบบว฽าธุรกิจ
ระหว฽างเรียนก็ได฾ ตอนนี้มันมีธุรกิจขายเสื้อผ฾า ขายเครื่องสําอางขายแบบ
จิปาถะ แล฾วก็แบบขายสติ๊กเกอร์ไลน์ แล฾วก็สอนทําตอบโพสต์ค฽ะ คือมัน
จะเป็นรายได฾ มีธุรกิจอันไหนน฽าสนใจประมาณนี้ค฽ะ คือมันจะเป็นแบบ
เสริมไปในตัว” (นินจา, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.7 ความปลอดภัยจากการถูกขโมยข้อมูล แอบเข้าถึงบัญชีผู้ใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ 
 นักเรียนสะท้อนว่าเคยได้รับฟัง เคยเผชิญกับความเสี่ยงจากการถูกผู้อ่ืน
เจาะเข้าถึงบัญชีผู้ใช้งาน (Hack) การขโมยรหัสผ่าน ข้อมูลส่วนตัวไปใช้ในการเข้าถึงบัญชีส่วนตัวของ
เรา ส่งผลให้เกิดปัญหา เกิดอันตรายกับตัวเรา โดยต้องการเรียนรู้วิธีรักษาข้อมูลส่วนตัวให้ปลอดภัย 
วิธีการป้องกันบุคคลอ่ืนเข้าถึงบัญชีผู้ใช้งานของเรา 

“ต฾องมีครับ ต฾องมีการสอนแบบสามัญสํานึกด฾วยแหละว฽าไม฽ควรจะไปทํา
อะไรใครก฽อน แล฾วก็ควรจะสอนวิธีการปูองกันไว฾ด฾วย เฟซบุ฿กผมเห็นบ฽อย
มากเลยนะ ที่เป็นการแบบเอาข฾อมูลคนอ่ืนไป แล฾วก็เอาไปแบล็คเมล    
การปูองกันตัวเอง ก฽อนที่เราจะไปสอนเขาเราก็ต฾องปูองกันตัวเองไว฾ก฽อน 
เพราะยังไงคนเราก็มีทั้งดีและไม฽ดีแหละ” (มัถ, สัมภาษณ์) 
“บางทีมันจะมีคนแฮกรหัสเรา โพสต์ภาพอะไรไม฽ดี...เพราะทุกคนใช฾
โซเชียลทุกวัน ควรเรียนรู฾ไว฾เราใช฾ทุกวันอยู฽แล฾ว” (เวฟ, สัมภาษณ์) 
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“การถูกแฮกข฾อมูลการแฮกเฟซบุ฿กครับ...คนจะถูกโกงถูกหลอกล฽อลวง
ผ฽านเฟชบุ฿กได฾มากกว฽าครับ...แล฾วก็อาจจะเป็นพวกกฎหมายเพ่ิมไป พรบ. 
กฎหมาย” (มารค์, สัมภาษณ์) 
“ระบบความปลอดภัยออนไลน์ครับ....ผมเคยโดยเหมือนกัน อยู฽ดี ๆ โดน
แฮกรหัสโดยที่เราไม฽รู฾เรื่องเลย...เค฾าอาจจะทําให฾เราเสียหายก็ได฾ครับ” 
(ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“เรื่องของข฾อมูลเราในกูเกิลไอดี เฟชบุ฿กไอดี ไลน์ไอดี อินสตาแกรม อะไร
พวกนี้ค฽ะมันมีความจําเป็นมาก ๆ ค฽ะ” (ปอย, สัมภาษณ์) 
“ความปลอดภัย เพราะว฽ายุคปัจจุบันแฮกเกอร์มันเยอะมาก คือการ
ปูองกันบางคนอาจจะชะล฽าใจคือแบบแฮกเกอร์แฮกได฾ ขนาดที่เค฾ามีระบบ
ปูองกันดี ๆ ยังโดนเลย” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“ระบบความปลอดภัย...เพราะส฽วนใหญ฽ที่ดูข฽าวมันก็จะเกี่ยวกับเรื่องระบบ
ความปลอดภัยทั้งนั้นเลยครับ...อย฽างข฽าวที่ผ฽านมาก็โดนแฮกเฟซบุ฿กแล฾วก็
ไปใช฾เฟชเราไปยืมตังค์เพ่ือน”” (โค฾ก, สัมภาษณ์) 
“น฽าจะเป็นแฮกเฟซค฽ะ น฽าจะแก฾ไขเพราะว฽าเพ่ือนโดนบ฽อยค฽ะ...ตอนแรก
หนูไม฽รู฾หรอกค฽ะว฽าเค฾าต฾องการอะไร แต฽มันเป็นของเราไม฽ควรจะให฾เค฾า   
มายุ฽ง แล฾วก็พวกอีเมลอะไร ไม฽น฽าจะให฾เค฾ามายุ฽งมาแฮกได฾...มันก็ข฾อมูล
ส฽วนตัวของเราเนอะ แล฾วก็ไม฽อยากให฾ใครมายุ฽ง ความปลอดภัยของเรา
ด฾วยเพราะว฽าหากเราคุยกับเพ่ือนอะไรแบบนี้มันไม฽สะดวกค฽ะ” (แปูงหอม, 
สัมภาษณ์) 
“ครับต฾องให฾มันมีความปลอดภัยให฾มากกว฽านี้ครับ...จริงๆ มันต฾องมีอีเมล
แล฾วก็รหัสผ฽านใช฽ไหมครับ ผมว฽ามันมีแค฽นี้มันไม฽น฽าจะพอครับ” (ฟิลม์, 
สัมภาษณ์) 

  4.1.2.8 การวิเคราะห์ ประเมินความถูกต้องของเนื้อหาบนสื่อดิจิทัล 
 การใช้งานสื่อดิจิทัลของนักเรียนเกี่ยวข้องกับการค้นหาข้อมูลออนไลน์ 
เพ่ือน ามาใช้ในการเรียน ท ารายงาน การตัดสินใจซื้อสินค้าออนไลน์ การอ่านข่าว ซึ่งนักเรียนเผชิญกับ
ความยากล าบากในการประเมินความถูกต้อง ความน่าเชื่อถือของข้อมูลเหล่านั้น จึงต้องการจะเรียนรู้
วิธีการวิเคราะห์ ประเมินความถูกต้องเนื้อหาต่าง ๆ บนสื่อดิจิทัล 

“ประเมินความถูกต฾องนี่จําเป็นสุด ๆ ครับ เพราะว฽าเนื้อหาในอินเทอร์เน็ต
เนี่ย ส฽วนใหญ฽ข฾อเท็จจริงมันมีเยอะใช฽ไหมครับ แล฾วก็จะมีพวกแฟ็ก (fact) 
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ที่นักข฽าวใส฽อารมณ์เข฾าไป ถ฾าตรวจสอบได฾หมดมันจะเป็นอะไรที่ดีมากเลย 
แล฾วข฾อมูลที่ผิด ๆ ถูก ๆ ในเว็บบางเว็บ ก็อยากให฾แก฾อย฽างพจนานุกรม
เขียนตัวอักษรผิดยังมีเลยครับ” (มัถ, สัมภาษณ์) 
“ข฾อมูลที่ใช฾มาทํางาน หาหลาย ๆ แหล฽งมาก฽อน แล฾วเปรียบเทียบกันดู...
ถ฾าสงสัยก็จะถามครู” (เวฟ, สัมภาษณ์) 
“หนูว฽ามีประโยชน์ เหมือนกับว฽าถ฾าเรามีความรู฾น฾อยเหมือนกับเราไปสุ฽ม
ความรู฾ให฾มันมากขึ้น” (ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 
“สําคัญ เพราะข฾อมูลถือว฽ามันเป็นเท็จไม฽จริงเอาไปใช฾มันเกิดผลเสีย” 
(ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“ต฾องการ จะได฾รู฾ว฽าสิ่งที่เราค฾นหา สิ่งที่เราต฾องใช฾ข฾อมูลมันแบบถูกรึเปล฽า 
หรือว฽าอะไร มันจะได฾แยกได฾” (นินจา, สัมภาษณ์)  
“ต฾องการหาข฾อมูลที่ชัดเจนมากขึ้น หนูก็พยายามหาจากหลายเพจแต฽บาง
อันมันไม฽เหมือนกัน ต฾องเอามาแยกแยะแล฾วเอามาผสมกัน ส฽วนมากก็จะ
เลือกเอาแต฽คําที่ซ้ํา ๆ ในเพจแต฽ละเพจมาบวกกัน บางครั้งก็ถามทีเชอร์ 
(Teacher) บางครั้งก็ถามสิริ (Siri)” (เอิร์น, สัมภาษณ์) 
“เราก็ดูหลาย ๆ เว็บ ว฽าข฾อมูลตรงกันไหม...ใช฾ความรู฾พ้ืนฐานเราที่มีอยู฽ว฽า
มันใช฾ได฾ไหม” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.9 การสร้างเว็บไซต์ เฟซบุ๊กเพจ การผลิตคลิป 
 นักเรียนมีความต้องการเรียนรู้เพ่ิมเติมการผลิตและสร้างสรรค์เนื้อหาบน
สื่อดิจิทัล เช่น การสร้างเว็บไซต์ การสร้างเฟซบุ๊กเพจ การท าคลิปเผยแพร่เนื้อหาด้วยตนเอง การผลิต
เนื้อหาเผยแพร่บนสื่อดิจิทัล 

“ผมสร฾างเว็บ...มันเป็นหน฾าที่ของผมจะเป็นหน฾าที่ออกแบบเท฽านั้น แต฽คน
ที่พิมพ์โค฿ชเป็นคนละคนกัน...ผมว฽าสําคัญมากเพราะว฽าในตอนนี้ก็คน
ส฽วนมากจะใช฾อินเทอร์เน็ตส฽วนใหญ฽” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“อันนี้ควรที่จะต฾องมีแทบมากที่สุด สร฾างเพจตอนนี้ก็คือมีเกี่ยวกับเพจทั้ง
การเรียนการสอน ก็คือแนะแนวอะไรแบบนี้คะ ก็จะมีเพจวายซี (YC)2 ให฾
นักเรียนสร฾างเพจ แล฾วก็ทําเว็บไซต์วิชาคอมฯ ให฾นักเรียนสร฾างเว็บไซต์มา

                                                   
 

2 YC เป็นชื่อเพจเฟซบุ๊กของฝ่ายแนะแนวโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ ฯ มี
ชื่อเต็มว่า Youth counselor sw2 หรือ เพื่อให้ค าปรึกษา 
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เว็บไซต์นึงมาเป็นผลงานค฽ะ หนูก็จะแบบสร฾างเว็บไซต์ยากหน฽อย เพราะ
หนูเคยเรียนตอน ม.ต฾น แล฾วคือมันยากพอสมควร ส฽วนเรื่องการทําคลิป 
โรงเรียนนี้เป็นโรงเรียนที่ทําหนังสั้นอยู฽แล฾ว ซึ่งบางคนก็ทําดี บางคนก็ยังไม฽
นั่นเท฽าไหร฽ ก็สอนทั้งการทําคลิปทําวีดิโอ ตอนนี้ก็จะมีวัยรุ฽นก็จะทํา
เกี่ยวกับเรื่อง vlog เกี่ยวกับชีวิตประจําวัน บางคนก็ทําเก฽งเลย บางคนยัง
อ฽อนอยู฽เลยค฽ะ ถ฾าสอนด฾วยก็ดีค฽ะ” (นินจา, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.10 ความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล 
 นักเรียนมีมุมมองว่า สังคมสื่อดิจิทัลออนไลน์เป็นสังคมที่รวมคนต่างชาติ 
ต่างภาษา ต่างวัฒนธรรมไว้ ดังนั้นการใช้งานสื่อดิจิทัลจ าเป็นต้องมีความเข้าใจความแตกต่างระหว่าง
กัน มีความรับผิดชอบ เป็นพลเมืองที่ดี รู้หน้าที่ และรับผิดชอบต่อการกระท าของตนเองในสังคมสื่อ
ดิจิทัล  

“ต฾องเข฾าใจโลกออนไลน์มันเป็นโลกที่จะใกล฾ก็ใกล฾จะไกลก็ไกล สมมติเรา
สมัครแอ็กแคานต์ 1 แอ็กแคานต์เอาคนโน฽นคนนี้มาติดโปรไฟล์เรา แต฽เรา
ไม฽รู฾คนนั้นคือใคร มันจะเกิดกรณีทีแบบเค฾ามากลั่นแกล฾งเราไม฽รู฾ว฽าเค฾าคือ
ใคร เราก็ทําอะไรไม฽ได฾ในโลกของอินเทอร์เน็ต...มันจะไปเชื่อมโยงกับความ
เป็นพลเมืองด฾วย ก็คือสังคมของโลกอันเทอมันจะแย฽ มันจะมีคนพวกนี้ใน
สังคมโลกอินเทอร์เน็ตแย฽ เราก็อยู฽ของเรา แต฽เค฾าก็มายุ฽งเรื่องส฽วนตัว    
ของเรา” (หนึ่ง, สัมภาษณ์) 
“จําเป็นค฽ะเพราะว฽าบางครั้งแต฽ละคนอาจจะไม฽รู฾หน฾าที่ของตัวเอง...ตอนนี้
หน฾าที่พลเมืองชั้นปีศึกษาที่ 1 นะคะยังไม฽มีเกี่ยวกับสื่อในโลกออนไลน์ 
ส฽วนมากเป็นกฎหมาย พระมหากษัตริย์” (ปอย, สัมภาษณ์) 
“พิมพ์ว฽าคนอ่ืน แบบมันกระทบต฽อสภาพสังคม แบบทําให฾สังคมทะเลาะ
กัน” (แม฾ว, สัมภาษณ์) 
“ผมว฽าก็ควรจะต฾องมีบ฾างนะครับ อย฽างเช฽นไม฽ให฾มีความเป็นนักเลง
คีย์บอร์ดอยู฽ในตัว ควรจะสอนสามัญสํานึกเค฾า” (มัถ, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.11 ความรู้เรื่องสิทธิและความเป็นธรรม 
 นักเรียนกล่าวถึงเนื้อหาที่ส าคัญที่ควรสอนเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
ในเรื่องความรู้เกี่ยวกับสิทธิ ความเป็นธรรม ที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้งานสื่อดิจิทัลแล้วถูกละเมิดสิทธิ 
การร่วมกันเรียกร้องความเป็นธรรมให้กับคนท่ีถูกละเมิด หรือได้รับการปฏิบัติที่ไม่เป็นธรรม 
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“บางทีอาจจะเกิดเหตุการณ์ที่เราต฾องการความเป็นธรรม แล฾วก็เดี๋ยวนี้
ข฽าวมันกระจายได฾เร็วใช฽ไหมคะ ถ฾าเราลงในออนไลน์ ก็อาจจะมีคนที่
สามารถติดต฽อมาช฽วยเหลือเราได฾ หรือแบบให฾ความช฽วยเหลือ กระจาย
ข฽าวให฾เราได฾งี้ค฽ะ” (ชมวิว, สัมภาษณ์) 
“จําเป็น เพราะว฽า เหมือนแบบการเรียกร฾องสิทธิบนอินเทอร์เน็ตยังเงี้ย 
มันก็ต฾องตั้งอยู฽บนความถูกต฾อง” (บีม, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.12 การรณรงค์ช่วยเหลือสังคมด้วยส่ือดิจิทัล 
 ความเป็นไปได้ในการใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือการรณรงค์แก้ปัญหา และระดม
ความช่วยเหลือทางสังคม ดังนั้นนักเรียนได้แสดงความเห็นว่า ควรมีการสอนเรื่องการน าสื่อดิจิทัลมา
ใช้ประโยชน์ในเชิงรณรงค์แก้ปัญหา ช่วยเหลือสังคม 

“อินเทอร์เน็ตเนี่ย สามารถเอามาช฽วยแก฾ปัญหานี้ได฾ หลายแง฽มุม บางทีเรา
จะไป search เราไปสอบถามเค฾าโดยตรง จะไปบริจาคให฾คน ๆ หนึ่ง     
ไปสอบถามเค฾าตรง ๆ ถ฾าจริงเราก็จะได฾ช฽วยสนับสนุน แล฾วก็เราจะ
สามารถแชร์ไปได฾เรื่อย ๆ” (แคน, สัมภาษณ์) 
“มีความจําเป็นมากเพราะว฽าบางคนจน เขาไม฽มีปัญญาจริง ๆ เขาก็แชร์ 
เหมือนเป็นการช฽วย การบอกอีกทีนึง กระจายข฽าว จากอีก  คน ๆ หนึ่งไป
อีกคน ๆ แชร์ไปเรื่อย ๆ สังคมในเฟชฯมีเพ่ือนเป็นพันกว฽าคน แล฾วก็แชร์” 
(โฟล์ค, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.13 วัฒนธรรมชุมชนออนไลน์ 
 ผู้ใช้งานสื่อดิจิทัลมีการสร้างกลุ่ม การรวมกลุ่มเป็นชุมชน ที่ประกอบด้วย
คนหลากหลาย ต่างภาษา ต่างวัฒนธรรม ในบางครั้งอาจเกิดความไม่เข้าใจในความแตกต่างทาง
วัฒนธรรม นักเรียนจึงมีความเห็นว่าควรสอนเกี่ยวกับความเข้าใจความแตกต่างหลากหลายทาง
วัฒนธรรมของชุมชนออนไลน์ 

“วัฒนธรรมผมว฽าจําเป็นมากนะครับ เพราะว฽ามันเป็นสิ่งที่คนไทยเราสืบ
ทอดกันมา ผมว฽ามันเป็นวัฒนธรรมที่น฽ารักดี การเคารพกันอย฽างนี้ มันจะ
อยู฽ได฾ง฽าย” (มัถ, สัมภาษณ์) 
“จําเป็น เผื่อภาษาเขาเราอาจจะไม฽รู฾ เราสามารถแลกเปลี่ยนภาษากับเขา
ได฾ แลกเปลี่ยนศาสนา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น มันเป็นเรื่องสําคัญ” 
(แคน, สัมภาษณ์) 
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“หนูชอบคือบางทีเราไม฽ได฾มีโอกาสไปสัมผัสด฾วยตนเองใช฽ไหมคะ แต฽ว฽าเรา
สามารถแบบเลือกดูได฾ว฽าเขาเป็นยังไง จะได฾แบบเป็นเหมือนความรู฾เราไว฾
อะไรอย฽างนี้ค฽ะ” (ชมวิว, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.14 ความปลอดภัยของข้อมูลส่วนตัวและข้อมูลการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
 นักเรียนให้ความเห็นว่า ข้อมูลส่วนตัว และข้อมูลการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
เช่น การตั้งค่าติดตามต าแหน่ง หรือสถานที่ที่อยู่ผ่านอุปกรณ์ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต การตั้ง
ต าแหน่งที่อยู่ด้วยการเช็คอิน (Check in) อาจจะไม่ปลอดภัยจากคนที่ไม่หวังดีที่น าข้อมูล ต าแหน่งที่
อยู่ไปใช้สร้างความเสียหาย หรืออันตรายกับตนเองได้ การเรียนรู้เรื่องนี้จะช่วยให้ใช้สื่อดิจิทัลได้อย่าง
ปลอดภัย 

“หนูคิดว฽าเรื่องการเข฾าถึงข฾อมูลส฽วนตัวของเรา เพราะสมมติว฽าเราไม฽รู฾
วิธีการปิด คนก็จะเอาเบอร์เราหรือตําแหน฽งที่ตั้งเราไปได฾ อย฽างเช฽นตอนนี้ 
เพ่ือนหนูเมื่อเช฾าเลย คือมันหาวิธีการปิด คือแม฽มันเช็คไอโฟน (IPhone) 
คือมันจะมีแอพค฾นหาไอโฟน แล฾วก็คือแม฽ก็จะเช็คได฾ว฽าอยู฽ตรงไหน        
คือแบบบางทีเพ่ือนอาจจะต฾องการความส฽วนตัว ก็เลยไปหาวิธีการปิดตัว
นั้นนะคะเพ่ือไม฽ให฾เข฾าถึงส฽วนตัว แล฾วก็ดูว฽าแต฽ละอย฽างต฾องทําไง เพ่ือที่จะ
แบบให฾แต฽ละคนหรือคนอ่ืนไม฽รู฾ข฾อมูลส฽วนตัวของเรา หรือรู฾ว฽าเรากําลังทํา
อะไรตอนนั้น คือมันมีหลายแอพฯมากที่จะแบบทําให฾เข฾าถึงเราพยายาม
จะหลีกเลี่ยงตรงนั้น” (นินจา, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.15 ผลกระทบและอันตรายจาการใช้สื่อดิจิทัล 
 สิ่งที่เกิดต่อเนื่องจากการใช้งานสื่อดิจิทัลคือ ผลกระทบจากการใช้สื่อ
ดิจิทัลมาก อย่างต่อเนื่องเป็นช่วงเวลานาน ๆ นักเรียนระบุว่า ต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับการใช้งานอย่าง
เหมาะสม ผลกระทบด้านความปลอดภัยต่อชีวิตและทรัพย์สิน ความปลอดภัยต่อสุขภาพ ผลเสียจาก
การเสพติดอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะเสพติดเกม จนท าให้เสียการเรียน มีปัญหาในการแบ่งเวลา สูญเสีย
ความสัมพันธ์ที่ดีในครอบครัว 

“ความปลอดภัยในการใช฾ เพราะเด็กเดี๋ยวนี้เจออะไรก็เข฾า ๆ คือไม฽นึกถึง
ว฽ามีผลเสียอะไรที่จะตามมา” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“เราต฾องเรียนรู฾ความปลอดภัย วิธีการใช฾อย฽างถูกต฾อง” (โค฾ก, สัมภาษณ์) 
“ส฽วนมากก็จะมีปัญหากับทางด฾านสุขภาพมากกว฽า สมมติผมเป็นคนที่
เวลาใช฾แบบใช฾ค฽อนข฾างนานเหมือนกันครับก็เลยทําให฾แบบปวดตาอันนี้
เป็นปัญหาหลัก ๆ เลย...แก฾ไข฾ก็คือรู฾จักในกราฟิคเวลาว฽าเราควรจะใช฾เวลา
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ไหนนานเท฽าไร เพราะช฽วงแรก ๆ ที่ผมรู฾จักอินเทอร์เน็ตมา เฟซบุ฿กผมก็
เล฽นค฽อนข฾างเยอะ แต฽พอหลัง ๆ เราก็เริ่มรู฾จักฝึกฝนตัวเอง แบ฽งเวลาเป็น” 
(นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“ถ฾าจะมีก็สุขภาพของเรา บางที่สายตาอันตราย บางทีเราใช฾สมาร์ทโฟน
บ฽อยเกินเราไม฽ได฾ไปพบปะคนคุยกัน ไม฽ได฾ไปออกกําลังมั่วแต฽เล฽นทําให฾เรา
เสียสุขภาพได฾ครับ...ต฾องควรแบ฽งเวลาเล฽นให฾เหมาะสม แล฾วก็กําหนดเวลา
เราทําอะไรที่ไม฽ใช฽การใช฾สมาร์ทโฟน ทํากิจกรรมอย฽างอ่ืนบ฾าง กิจกรรมกับ
ครอบครัวกับเพ่ือนบ฾าง มีระเบียบวินัยที่เราตั้งใจทํา” (เวฟ, สัมภาษณ์)  
“เหมือนตอนทําโครงงานหนูต฾องใช฾สายตามาก ๆ...หนูใช฾สายตาห฾าโมง
เย็นจนถึงเที่ยงคืนค฽ะ พิมพ์โครงงานทุกวันหาข฾อมูลในอินเทอร์เน็ต” 
(ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 
“สายตา ถ฾าเล฽นมากสายตาไม฽ดี” (โบ฿ท, สัมภาษณ์) 
“เล฽นมากเสียสายตาเราต฾องพักผ฽อนครับ” (ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“เล฽นเกมนานแล฾วมันจะนานมันจะติดมันไหลไปเรื่อย ๆ” (ปอนด์ , 
สัมภาษณ์) 
“แบบเราเสพติดมันมากเกินไปบางครั้งเล฽นอยู฽ก็เพลินยาวดึกแล฾วก็ตื่นมา
โรงเรียนสายครับ...แล฾วก็มันเป็นช฽องทางหนึ่งที่หลอกล฽อให฾คนหลงเชื่อได฾
ง฽ายครับ” (มารค์, สัมภาษณ์) 
“เราใช฾อินเทอร์เน็ตในสมาร์ทโฟนเยอะไปครับหรือว฽าในคอมฯ เหมือนเรา
เราติดมัน เวลาการทําอย฽างอ่ืนจะลดลง แบบเราต฾องแบ฽งเวลามากขึ้น ทํา
ให฾เราแบบคิดเรื่องของอินเทอร์เน็ตให฾มากขึ้นอย฽างงี้ครับ...เหมือนเราเล฽น
เกมอยู฽ก็ต฾องเล฽นให฾จบเพราะมันค฾างอยู฽ ทําให฾เสียเวลาตรงนั้นไป...แบ฽ง
เวลาส฽วนมากตอนมอสี่ผมจะติดมากเลยครับ เกรดไม฽ค฽อยดีเกรดเลยลด 
เลยแบ฽งเวลามาเรื่อย ๆ เลย” (เต฾, สัมภาษณ์) 
“อย฽างเกมมันไม฽สามารถหยุดได฾...มันอาจจะเกิดปัญหาทะเลาะกับ
ครอบครัว” (หนึ่ง, สัมภาษณ์) 

  4.1.2.16 ความรุนแรงบนสื่อดิจิทัล 
 สื่อดิจิทัลมีเนื้อหาที่เป็นความรุนแรง เช่น เกม เว็บไซต์เนื้อหารุนแรง 
นักเรียนเสนอให้มีการสอนถึงการวิเคราะห์ เรียนรู้เนื้อหาที่มีความรุนแรง และอันตรายจากเนื้อหา
รุนแรง 
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“เด็กที่เล฽นพวกเกมที่มันรุนแรงอะไรงี้ค฽ะ เขาจะมีความรุนแรงแล฾วก็
เหมือนเสพติดพวกความรุนแรงจากเกมมา ทําให฾เป็นแบบคนนิสัยก฾าว  
ร฾าวคะ แล฾วก็บางทีผู฾ปกครองก็จะไม฽ได฾มีเวลาให฾ค฽ะ หนูก็เลยคิดว฽าเด็ก ๆ 
พวกนี้สามารถเข฾าถึงพวกเว็บไซต์พวกอินเทอร์เน็ตเป็น มีสมาร์ทโฟนตั้งแต฽
เด็กค฽ะ ถ฾าเป็นการดีก็อยากจะให฾มีแบบว฽าให฾ข฾อมูล ให฾ความรู฾แก฽เด็ก ๆ 
กลุ฽มนี้ค฽ะว฽าให฾รู฾จักทันพวกอันตรายจากพวกโลกออนไลน์ในอินเทอร์เน็ต
อะไรงี้ค฽ะ” (ชมวิว, สัมภาษณ์) 

 4.1.3 ความต้องการวิธีการเรียนรู้เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
การเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียน ในรูปแบบบทเรียน

ออนไลน์ที่นักเรียนสะท้อนความต้องการเรียนรู้หลากหลายวิธี และมีแนวโน้มที่นักเรียนต้องการจะ
เรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุก เพลิดเพลินในการเรียน ทั้งในรูปแบบของเกม กิจกรรมถามตอบ แข่งขัน
ในห้องเรียนโดยมีการเฉลยค าตอบที่ถูกต้อง และแนะน าแนวทางปฏิบัติที่ถูกต้อง  
  4.1.3.1 การเรียนรู้ผ่านเกม 
 วิธีการสอนที่นักเรียนต้องการวิธีแรกคือ การดัดแปลงเนื้อหาเป็นเกมเพ่ือ
การเรียนรู้ การแทรกเนื้อหาเรียนรู้ในเกม การเรียนรู้ผ่านเกมออนไลน์ที่เปิดให้ผู้เล่นได้มีปฏิสัมพันธ์กัน 
เกมจ าลองสถานการณ์ เกมถามตอบแบบที่มีค าตอบให้เลือกตอบโดยมีค าถามที่ท้าทาย ไม่ง่าย
จนเกินไป 

“เกมครับเพราะเด็กสมัยใหม฽อย฽างเช฽นผมก็ชอบเล฽มเกมเหมือนกัน...เกมให฾
เป็นแบบผสมแบบการถามตอบด฾วยครับแล฾วก็ควิซเล็ก ๆ ก็ได฾ครับ” 
(มารค์, สัมภาษณ์) 
“ผมว฽าเป็นเกม เพราะจากที่ผมเรียนมาคือในลักษณะการสอนของคุณครู
มันเป็นการเพ่ิมความน฽าสนใจมากขึ้นก็คือการสร฾างเกมให฾เด็ก คือแทนที่
เราจะเอาบทเรียนที่จะเป็นข฾อกากบาท เราเปลี่ยนมาเป็นเกมดีกว฽าเพ่ือ
ดึงดูด” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“อยากได฾เป็นเกม ส฽วนใหญ฽เด็ก ๆ เค฾าชอบเล฽นเกมครับ พอเวลาเป็นวิชา
นี้เค฾าจะรีบมาเรียนแบบมันไม฽น฽าเบื่อเพราะทุกคนก็ชอบเล฽นเกมอยู฽แล฾ว
ครับ” (ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“อยากได฾แบบเกมกับแบบตัวการ์ตูนค฽ะ...เพราะว฽ามันได฾ใช฾คิดวิเคราะห์นะ
คะว฽าอันไหนควรเป็นอะไร แล฾วก็มันสนุกมากกว฽าที่จะอ฽านหนังสือด฾วยตา
เปล฽า” (ปอย, สัมภาษณ์) 
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“เป็นเกมแล฾วก็เป็นควิซค฽ะ เหมือนแบบเป็นชาเลนมาแล฾วก็ให฾เรา
เลือกตอบค฽ะจะสนุก” (ซิดนีย์, สัมภาษณ์) 
“เกมถามตอบครับ เกมส฽วนมากที่ผมเล฽นก็เป็นพวกเกมถามตอบนี้แหละ
ครับ...ท฾าทาย มันได฾คิด คิดท่ีจะตอบคําถามด฾วยครับ” (ฟิลม์, สัมภาษณ์) 

 วิธีการเรียนรู้ผ่านเกมควรเป็นการแบบสอดแทรกสาระการเรียนรู้ลงในเกม 
ใช้ค าถามสร้างการมีส่วนร่วม 

“อยากให฾มีสอดแทรกเกมแล฾วก็คําถาม...เพราะจะดึงคนให฾มีส฽วนร฽วมกับ
บทเรียนของเราคับ” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“เกมมันเข฾าถึงได฾ ต฾องสอดแทรกเนื้อหาเข฾าไป” (หนึ่ง, สัมภาษณ์) 
“แทรก เนื้อหาชอบเป็นเกม เข฾าไป ถ฾าจะเน฾นเนื้อหา เขาก็เอาเนื้ อหา 
หลัก ๆ เกมก็เหมือนเป็นส฽วนประกอบ คือถ฾าจะเน฾นเนื้อหา ก็เอาเนื้อหา
ให฾มันจริง ๆ จัง ๆ ไปเลย” (แคน, สัมภาษณ์) 

 นักเรียนแสดงความต้องการว่า หากออกแบบเป็นเกมที่เปิดโอกาสให้คน
สามารถร่วมเล่นด้วยกันบนออนไลน์ได้จะน่าสนใจ และสามารถเล่นและเรียนรู้พร้อมกันกับคนอ่ืนหรือ
เพ่ือนในห้องเรียนได้ จะช่วยกระตุ้นให้เกิดความต้องการเรียนรู้ 

“ชอบเป็นเกมครับ เกมถ฾าเป็นแบบกลุ฽มจะมันมากเลยครับ เพราะว฽า
เหมือนกับว฽าถ฾าเค฾าจะ ramdon กลุ฽มเราก็จะได฾เล฽นกันทั้งห฾องเลย เราก็
ช฽วยกันมันน฽าสนใจนะ แล฾วก็ช฽วยกันเล฽น” (เต฾, สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้ นักเรียนยังระบุอีกว่า ในบทเรียนเริ่มต้นด้วยการสอนสาระการ
เรียนรู้ หลังจากนั้นให้เล่นเกมสถานการณ์จ าลองตามสาระการเรียนรู้ เพ่ือฝึกการแก้ปัญหาเมื่อต้อง
เผชิญกบัสถานการณ์ท่ีเป็นความเสี่ยง หรือต้องตอบสนองต่อสถานการณ์อย่างรู้เท่าทัน  

“ควรจะเป็นเกมและจําลองเหตุการณ์มากกว฽า เพราะเป็นเกมมีการได฾เล฽น
...และก็มีการจําลองเหตุการณ์ด฾วย คือแบบว฽าพอรู฾เรียนรู฾เรื่องนี้แล฾ว    
ลองให฾จําลองเหตุการณ์ด฾วยว฽าถ฾าเหตุการณ์แบบนี้ไปเจอควรจะแก฾ปัญหา
แบบนี้ควรจะทํายังไง เด็กมันจะได฾จําไปตลอด” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“แบบจําลองการแสดงน฽าจะดีที่สุด...มันต฾องออกความคิดเห็นกันทุก ๆ 
คนในการช฽วยทํากิจกรรมนึงครับน฽าจะดีที่สุดครับ” (แม฾ว, สัมภาษณ์) 
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 4.1.3.2 กิจกรรมถามตอบ และการแข่งขัน   
 นักเรียนแสดงความเห็นว่า การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ควรจัด
กิจกรรมที่เป็นการใช้ค าถามและให้นักเรียนตอบ และจัดให้มีการแข่งขัน อาจจะแข่งกันระหว่างผู้เรียน 
แข่งกับเวลา โดยต้องมีเฉลยค าตอบที่ถูกต้อง และชี้แนะแนวทางท่ีถูกต้อง 

“อย฽างเช฽นครูในห฾องจะมีกิจกรรมให฾เล฽นแบบเป็นควิซอะไรแบบนี้ค฽ะ      
ก็จะมีคําถามมาให฾ อย฽างเช฽นคอมฯ สายนี้คืออะไร ก็จะมีสี่ข฾อมาให฾เลือก
นักเรียนก็กด ถ฾าใครผิดครูก็จะอธิบายว฽า สิ่งนี้ต฾องทําอย฽างนี้นะ สายนี้มัน
ชื่ออะไรประมาณนี้ เด็กก็จะจําไปด฾วยแล฾วพอเล฽นจบครูก็จะถามย฾อนเด็ก  
ก็จะตอบได฾ทุกคนเพราะว฽าเด็กจะจําได฾ เพราะข฾อที่ผิดเด็กจะจําฝั่งใจ   
มากคะ ว฽าข฾อนี้ผิดนะต฾องทําอย฽างงี้” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 

 กิจกรรมถามตอบ สามารถจัดได้ทั้งแทรกเป็นส่วนหนึ่งในบทเรียน และ
การมอบหมายเป็นการบ้านหรืองานมอบหมายส่งภายหลังได้ 

“ถาม ตอบ ให฾พวกโจทย์มา แล฾วก็ให฾เราทํางานส฽งอะไรประมาณนี้ครับ 
เป็นงานออนไลน์” (ปลื้ม, สัมภาษณ์) 
“แบบเหมือนแบบเป็นถามตอบค฽ะ เหมือนกับเป็นคําถามที่แบบว฽าง฽าย ๆ 
ในบทเรียนที่เค฾าให฾ข฾อมูลมาแล฾วก็ต฾องเป็นควิซ” (ก๊ิฟ, สัมภาษณ์) 
“ถามตอบ...ผมอยากใช฾ความรู฾ตอบ ผมก็ชอบตอบคําถามครับ...ถ฾าถาม
ตอบมันจะท฾าทายความรู฾เราดีครับ” (โค฾ก, สัมภาษณ์) 

  4.1.3.3 การสอนด้วยเหตุการณ์จริง กรณีศึกษา    
  นักเรียนระบุว่า บทเรียนออนไลน์ที่เรียนสนุกควรมีภาพ เหตุการณ์จริง 
ข่าว ที่เกี่ยวข้องกับสาระการเรียนรู้ แล้วให้นักเรียนตอบสนองต่อเหตุการณ์ที่เสนอมาด้วยการถาม
ค าถาม 

“บทเรียนออนไลน์แบบว฽าสนุก ๆ อาจจะมีอาจารย์สอนให฾ แล฾วก็แบบมี
ภาพมีเนื้อหา มีข฽าว มีอะไรประกอบให฾ดูอะไรงี้ค฽ะ แล฾วก็อาจจะมีแบบ
พวกแบบฝึกหัด หรือว฽าพวกเป็นควิซให฾ตอบงี้คะ อาจจะแบบออนไลน์แข฽ง
กับคนที่มาดูว฽า ว฽าแบบเขามาดูเหมือนกัน มีเวลาในการตอบคําถามแล฾วก็
แบบเรียงคะแนนมาให฾อย฽างงี้คะ ว฽าแบบที่เราดูมาเราแบบตั้งใจดู พอเรา
มาวัดผลแล฾วได฾ยังไง ได฾ลําดับที่เท฽าไหร฽ของเด็ก ๆ ที่มาดูด฾วยกันงี้ค฽ะ” (ชม
วิว, สัมภาษณ์) 
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“ก็เป็นพวกเหตุการณ์จริงที่มันเกิดขึ้นมีข฾อผิดพลาดสื่อต฽าง ๆ ที่แบบคน 
ไม฽รู฾กันครับแล฾วเราเอามาสอนเรื่องบทเรียนมันก็น฽าจะเข฾าหาง฽ายมากขึ้น” 
(แม฾ว, สัมภาษณ์) 

 ในส่วนของการสอนด้วยกรณีศึกษา นักเรียนเสนอแนะว่า กรณีศึกษาที่
หยิบยกมาต้องเป็นกรณีศึกษาที่ตรงกับสาระการเรียนรู้อย่างชัดเจน และให้ตอบค าถามหรือมีกิจกรรม
ตอบสนองต่อกรณีศึกษาที่น าเสนอ 

“เป็น Case เพราะว฽ามันตรงเลย ชัด เร็ว จบ ไว” (บีม, สัมภาษณ์) 
“อาจจะให฾เป็นกรณีหนึ่งมามีให฾คนมาคอมเมนต์ แบบสมมติเกิดแบบนี้เรา
ควรทํายังไงปูองกันตนเองยังไง ถ฾าคอมเมนต์ไหนมันถูกต฾องดีสุดก็จะ      
ให฾รางวัล” (เวฟ, สัมภาษณ์) 

 4.1.4 ความต้องการรูปแบบบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 นักเรียนแสดงความต้องการบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ทั้งที่อยู่
บนโทรศัพท์สมาร์ทโฟนในรูปแบบของแอปพลิเคชัน บทเรียนบทเว็บไซต์ที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายด้วย
การสแกนคิวอาร์โค้ช และเป็นทั้งรูปแบบแอปพลิเคชันและเว็บไซต์เพ่ือรองรับความต้องการของ
ผู้เรียนได้ทุกรูปแบบ 
  4.1.4.1 บทเรียนบนโทรศัพท์สมาร์ทโฟนในรูปแบบแอปพลิเคชัน 
 โทรศัพท์สมาร์ทโฟนที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตมีการแสดงผล
มัลติมีเดียหลากหลายได้ เป็นอุปกรณ์ที่นักเรียนแสดงความเห็นว่า เหมาะสมที่จะใช้ในการเรียน
บทเรียนออนไลน์ เพราะพกพาติดตัวไปได้ทุกที่ ใช้งานสะดวก มีประสิทธิภาพรองรับการใช้งานสื่อ
มัลติมีเดียได้มาก   

“มือถือมากกว฽า เพราะว฽าคอมฯ มันพกพาลําบาก” (ชมพู฽, สัมภาษณ์)  
“ในสมาร์ทโฟนสะดวกกว฽า...เพราะเราสามารถทําได฾ทุกที สมมติเราอยู฽ที่   
ที่ไม฽มีคอมฯ แต฽เราต฾องการจะเข฾าใช฾งานตัวนี้ในมือถือจะสะดวกกว฽า” 
(กิ๊ฟ, สัมภาษณ์) 
“ชอบแบบสมาร์ทโฟนครับมันสะดวกแล฾วก็ มันมีแบบลูกเล฽นเยอะครับ 
มันแล฾วแต฽คนที่จะสร฾างขึ้นมาครับ...ถ฾าเราเข฾าเว็บเราก็กว฽าจะเข฾าก็ลําบาก
เพราะว฽ามันก็ต฾องกดเข฾าไปหาเรื่อย ๆ พอเค฾าให฾เราเล฽นก็ต฾องกดเข฾าไป
เรื่อย ๆ แต฽ถ฾าเราโหลด (แอปพลิเคชัน) ครั้งเดียวก็จบครับ” (เต฾, 
สัมภาษณ์) 



 

116 
 

 นักเรียนให้เหตุผลว่า แอปพลิเคชันสะดวกในการใช้งาน รวดเร็ว เข้าถึงได้
ง่าย ครอบคลุมนักเรียนจ านวนมากซึ่งปัจจุบันมีโทรศัพท์สมาร์ทโฟนเป็นของตนเองจ านวนมาก 

“โหลดแอปพลิเคชัน เพราะหยิบโทรศัพท์แล฾วสามารถเข฾าไปได฾เลยคะ   
มันรวดเร็วดีค฽ะ” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
“แอปพลิเคชันน฽าจะเสถียรกว฽า. . .ผมเล฽นคาโฮส(เกมส์ตอบคําถาม       
เชิงวิชาการ)ในเว็บไซต์บางทีมันก็ไม฽เสถียรแต฽พอโหลดแอพคาโฮสเข฾า   
ในมือถือมันก็จะเสถียรมากกว฽า” (โค฾ก, สัมภาษณ์) 
“มือถือสะดวกกว฽าครับ เพราะเดี๋ยวนี้ทุกคนมีมือถือกันเกือบหมดแล฾วก็จะ
ได฾อ฽านเข฾าใจง฽าย บางทีครูก็ให฾มือถือมา ประมวลผลมา หาข฾อมูลอะไร
อย฽างนี้จะได฾ดูวิชานั้นไปด฾วยเลย” (แคน, สัมภาษณ์) 
“แอปพลิเคชันน฽าจะดี คือมันสะดวกกว฽า คือมันสามารถลงได฾หลาย
แพลตฟร์อม” (หนึ่ง, สัมภาษณ์) 
“แอพดีกว฽าเพราะมันง฽ายต฽อการใช฾ มีฟังก์ชั่น (function) ตามที่มีในแอพ 
ถ฾าเป็นเว็บเนี่ย สามารถเข฾าไปในทางอ่ืนได฾” (มัถ, สัมภาษณ์) 
“ก็เป็นแอปพลิเคชันในมือถือ เพราะว฽าคนปัจจุบันใช฾มือถือมาก แล฾วก็มัน
สะดวก สามารถโหลดได฾ เพราะถ฾าเป็น PC  บางคนบางบ฾านยังไม฽มีเลย
ครับ” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“เป็นแอพ มันง฽าย เพราะว฽าถ฾าเป็นเว็บไซต์ยังงี้ เหมือนกูเกิลน฽ะอยากรู฾
อะไรก็ไปเสิร์ชได฾ใช฽ไหม แต฽ว฽าเสิร์ชมามันไม฽ได฾คําตอบไง มันต฾องเข฾าไปใน
เว็บอีก เข฾าในเว็บก็ต฾องหาอีก ถ฾ามันเป็นแอพมางี้ ในแอพก็ค฾นในแอพ      
ก็เจอเลย มันก็จะง฽าย” (บีม, สัมภาษณ์) 

 นักเรียนให้ความเห็นเพ่ิมเติมว่า บทเรียนที่ เป็นแอปพลิเคชัน ควร
ออกแบบให้สามารถเลือก หรือระบุเนื้อหาบทเรียน หัวข้อ หรือระบุเป็นวิชาที่จะต้องการเรียนได้ 

“แอพน฽าจะมีเลือกโหมดเป็นรายวิชาเลยค฽ะ พอเข฾าไปในรายวิชาปฺุบ ก็จะ
มีให฾เลือกมอ พอเลือกมอปฺุบ ก็จะมีเรื่องที่มอนั้นจะต฾องเรียน ให฾เลือก มัน
จะสะดวกมาก ๆ” (มาย, สัมภาษณ์) 

 อย่างไรก็ตาม ยังมีนักเรียนที่แสดงความเห็นว่า การสร้างบทเรียนเป็น  
แอปพลิเคชันมีข้อจ ากัดบางประการ เช่น พ้ืนที่ว่างบนโทรศัพท์สมาร์ทโฟนของนักเรียนอาจจะไม่
เพียงพอส าหรับการติดตั้งแอปพลิเคชันบทเรียน เพราะนักเรียนมักจะมีแอปพลิเคชันอ่ืน ๆ บน
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โทรศัพท์จ านวนมาก นอกจากนี้ประสิทธิภาพของโทรศัพท์ของนักเรียนอาจจะแตกต่างกัน หาก
นักเรียนที่ใช้โทรศัพท์ที่มีประสิทธิภาพการประมวลผลน้อย อาจจะท าให้การท างานแอปพลิเคชันช้า 

“ไม฽อยากโหลดแอปพลิเคชันเลยค฽ะมันหนักเครื่องนี่เหตุผลหลัก ๆ เลยค฽ะ
ที่ ไม฽ค฽อยอยากโหลดแอปพลิ เคชันเพราะมันหนักเครื่อง” (ซิดนีย์ , 
สัมภาษณ์) 
“คิวอาร์โค฾ชดีกว฽าครับ ถ฾าเป็นแอปพลิเคชันพื้นที่มันไม฽เพียงพอครับ...เวลา
มาเรียนถ฽ายไปมันก็เข฾าครับมันไม฽จําเป็นต฾องอยู฽ในเครื่องเราตลอดครับ” 
(ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“แอปพลิ เคชันบางทีมันอาจเปลืองเนื้อที่ ในโทรศัพท์มือถือหรือ
คอมพิวเตอร์ค฽ะ...ความจําเครื่องเต็มค฽ะ” (ปอย, สัมภาษณ์) 

  4.1.4.2 บทเรียนออนไลน์บนเว็บไซต์ 
 นักเรียนแสดงความเห็นว่า บทเรียนที่จะใช้ในการเรียน สามารถออกแบบ
เป็นบทเรียนบทเว็บไซต์ โดยให้เหตุผลว่า บทเรียนบนเว็บไซต์จะเรียนได้สะดวก ทั้งในด้านการเรียน
และการเข้ากับระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์สมาร์ทโฟนที่ต่างกันของผู้ให้บริการ เช่น ระบบไอโอเอส 
ระบบแอนดรอยด์ และสามารถใช้งานผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ได้  และยังเสนอแนะว่าควรใช้ป็อปอัพ
เนื้อหา หัวข้อ เป็นเส้นทางการเดินทาง (Navigation) ของบทเรียนได้ จะยิ่งสะดวกในการเรียน    
มากขึ้น 

“เว็บไซต์มันสะดวกมากกว฽าแอปพลิเคชันค฽ะ เพราะว฽าถ฾าเว็บไซต์มีข฾อมูล
เราก็สามารถค฾นหาและเข฾าไปได฾เลย ไม฽ต฾องกดแอปพลิเคชันอะไรให฾มัน
ยุ฽งยากมาก” (ปอย, สัมภาษณ์) 
“เข฾าไปในเว็บน฽าจะง฽ายกว฽าครับ เพราะว฽าแอพบางแอพโทรศัพท์บางรุ฽นก็
อาจจะไม฽รองรับครับ” (ฟิลม์, สัมภาษณ์) 
“สําหรับหนูคิดว฽าน฽าจะเป็นเว็บกับ PC แต฽ PC น฽าจะเป็นหลัก ส฽วนใหญ฽ 
เพราะว฽าคิดว฽าแอปพลิเคชันบางคนยังมีปัญหา เข฾าไม฽ได฾อะไรพวกนี้ ” 
(นินจา, สัมภาษณ์) 
“ชอบเรียนแบบเว็บไซต์ เพจมากกว฽า เพราะเค฾าจะแยกแยะ และเค฾าก็จะ
ให฾เราไปศึกษา ส฽วนมากก็ศึกษาเสร็จปฺุบไม฽เข฾าใจก็ถามครู ” (เอิร์น, 
สัมภาษณ์) 
“ป็อปอัพหัวข฾อโอเค เราคลิกไปได฾เลย สมมิตเราอยากอ฽านเราก็คลิกไป
เลยง฽ายดี” (หนึ่ง, สัมภาษณ์) 
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 นักเรียนเพ่ิมเติมอีกว่า ควรออกแบบให้สามารถเข้าถึงเว็บไซต์บทเรียนได้
ง่าย สะดวก โดยเสนอให้ออกแบบให้สามารถเข้าถึงได้ง่ายด้วยการสแกนคิวอาร์โค้ช   

“ทําเป็นคิวอาร์โค฾ชก็ได฾ (QR code) เผื่อสแกนไปปฺุบเข฾าสู฽เว็บไซต์อีก
เว็บนึงก็ได฾ครับ...QR code เราทําข฾อมูลไว฾ฝากไว฾บนเว็บก็ได฾ครับฝากไว฾
อะไรก็ได฾แล฾วก็พอหยิบสมาร์ทโฟนแล฾วก็สแกน QR code แล฾วก็ข฾อมูลก็
จะเด฾งเว็บไซต์ หนึ่งอย฽างคือมันสะดวกแล฾วก็มันจะเหมือน QR code       
ตัวเดียวก็สามารถท่ีจะดูเว็บได฾หลาย ๆ อย฽างครับ” (มารค์, สัมภาษณ์) 
“ผมว฽าคิวอาร์โค฾ชเป็นเรื่องที่น฽าง฽าย เพราะถ฾ามีข฾อมูลต฽าง ๆ ก็สแกน      
คิวอาร์โค฾ชคือสิ่งที่ง฽ายแล฾วก็แบบเปิดไลน์ใช฾ไลน์สแกนคิวอาร์โค฿ช เข฾าไปดู
เข฾าไปใช฾งานเข฾าไปดูข฾อมูลได฾ง฽าย” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“คิวอาร์โค฾ชมันจะง฽ายกว฽า พอสแกนปฺุบมันก็ข้ึนเลย” (โบ฿ท, สัมภาษณ์) 
“ทําเป็นเพจอาจในเฟซบุ฿กในโซเชียล ถ฾ามันเป็นแอปพลิเคชันอาจจะไม฽
สะดวกหรือว฽าขี้เกลียดโหลด ถ฾าทําเป็นเพจก็กดติดตามเพราะเราใช฾
โซเชียลมีเดียทุกวันอยู฽แล฾ว เราอาจทําเป็นเพจมีแปฺะคลิปหรือลงคลิป    
ในนั้น” (เวฟ, สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้ นักเรียนยังให้ความเห็นว่า บทเรียนสามารถออกแบบให้ใช้งาน
ได้ทั้งแบบบนเว็บไซต์ และแบบเป็นแอปพลิเคชัน เพ่ือให้สามารถตอบสนองความแตกต่างของผู้เรียน
ได้ครบถ้วน 

“อยู฽ทุกรูปแบบ แบบเว็บก็มี แอปพลิเคชันก็ต฾องมี...มันจะได฾ทั่วถึง เพราะ
คนแต฽ละคนเค฾ามีการค฾นหาไม฽เหมือนกันครับ บางคนก็ใช฾พีซี บางคนก็จะ
ใช฾สมาร์ทโฟนครับ” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 

 4.1.5 ความต้องการเชิงเทคนิคของบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 กราฟิกของบทเรียนออนไลน์มีส่วนในการดึงดูดความสนใจของนักเรียน ช่วย
เสริมการเรียนรู้เนื้อหาสาระบทเรียน นักเรียนแสดงความต้องการกราฟิกของบทเรียน ได้แก่ การใช้สี 
ตัวอักษร ภาพ การ์ตูน ความต้องการสื่อมัลติมีเดียในบทเรียน 
  4.1.5.1 ความต้องการกราฟิกของบทเรียน 
 นักเรียนแสดงความเห็นว่า ในด้านการใช้สีในบทเรียน มีทั้งนักเรียนที่ชอบ
การใช้สีที่สดใส และนักเรียนที่ชอบการใช้สีที่ไม่ฉูดฉาด เช่น สีพาสเทล (Pastel) คุมโทน (Tone) สีที่
สบายตา เช่น สีฟ้า  



 

119 
 

“ควรมีสีสันให฾มากค฽ะ...สีต฾องอาจจะจัดจ฾านหน฽อยเพราะเด็กจะจําได฾ค฽ะ” 
(นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
“โทนเดียวกันทั้งหมดครับ โทนสีฟูาอ฽อน ๆ ก็ได฾ครับ...ชอบสีไม฽จัดจ฾านสีดู
อ฽อน ๆ ดูเย็น ๆ สบาย ๆ” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“ไม฽ต฾องจําเป็นฉูดฉาดเกินไป สีที่ดูแล฾วรู฾สึกสบายตา ไม฽ต฾องเข฾ม” (เวฟ, 
สัมภาษณ์) 
“อย฽าให฾มันฉูดฉาดเกินไป ให฾มันดูแล฾วสบายตา” (มัถ, สัมภาษณ์) 
“หนูชอบสีสบาย ๆ ตา...แบบสีจัดเกินมันแสบตาค฽ะ” (ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 
“ผมอยากได฾หน฾าตาสีสันโทนพาสเทลมากกว฽าครับ เพราะว฽าหนึ่งมันสบาย
ตาครับแล฾วมันสามารถเข฾าถึงได฾ง฽ายกว฽า” (มารค์, สัมภาษณ์)  
“อยากได฾สีสันสดใสค฽ะ แล฾วก็ตรงประเด็นที่จะเรียนค฽ ะ” (ปอย, 
สัมภาษณ์) 
“การเน฾นคํา ตัวอักษรเนื้อเรื่องเกี่ยวกับอะไร แล฾วก็มีการเล฽นสีเล็ก ๆ   
น฾อย ๆ ไม฽ต฾องฉูดฉาดมาก ไม฽ต฾องหวานมากเหมือนเด็ก...แบบธรรมดา
เรียบง฽าย ให฾ดูว฽าเหมือนมีอะไรซ฽อนอยู฽” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“สีอ฽อนน฽าจะดี สีเข฾มเกินไปจะมองไม฽ค฽อยเห็น” (แปูงหอม, สัมภาษณ์) 

 นักเรียนให้ความเห็นว่า การใช้สีสันที่สดใส หลากหลายเป็นวิธีการหนึ่งที่
จะสามารถช่วยให้บทเรียนดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ 

“ต฾องมีสีสันที่ดึงดูดครับเพราะถ฾ามันธรรมดามันมันจืดคนก็จะไม฽สนใจ 
เพราะว฽าส฽วนแรกคนก็จะเห็นสีสันก฽อน” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“ถ฾าสีสันแบบที่โดนใจแบบสนุก ๆ ค฽ะ อะไรงี้ก็โอเคค฽ะ ไม฽จําเป็นต฾องล้ํา
มาก แต฽ว฽าขอแบบเราดูแล฾วเราเข฾าใจง฽าย แล฾วเราแบบว฽าอยากดูต฽ออะไร  
งี้ค฽ะ” (ชมวิว, สัมภาษณ์) 

 นักเรียนแสดงความเห็นว่ากราฟิกที่ใช้ในบทเรียน ควรเน้นภาพ ตัวอักษร 
ประกอบภาพการ์ตูน โดยตัวอักษรต้องไม่มาก มีการใช้ภาพประกอบเนื้อหาอย่างสอดคล้องกัน 

“เป็นตัวการ์ตูนเพราะเราสามารถที่จะดึงดูด คนที่เข฾ามาดูคลิปได฾ทุกเพศ
ทุกวัยเลยน฽าสนใจมากขึ้น” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“ภาพก็เป็นแบบคล฾ายหรือแบบการ์ตูนมากกว฽าครับ เพราะมันสามารถ
เป็นสื่อที่สามารถทําให฾เข฾าใจได฾มากกว฽าครับ” (มารค์, สัมภาษณ์)  
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“ทําให฾ดูมีความน฽าสนใจ สมมติเห็นตัวหนังสือเยอะ ๆ ไม฽อยากอ฽านไม฽
อยากศึกษา” (เวฟ, สัมภาษณ์) 
“หนูเห็นข฾อความยาวเป็นพรืด ๆ จะกดออกคะไม฽อ฽านแล฾วค฽ะ คือถ฾ามี
ภาพประกอบหน฽อยมันก็จะน฽าอ฽านหน฽อย” (ซิดนีย์, สัมภาษณ์) 
“ภาพสอดคล฾องกับเนื้อหาน฽าจะดีเพราะว฽ามันเข฾าใจง฽าย เพราะว฽าถ฾าเราดู
รูปภาพไปแล฾วก็อ฽านไปด฾วยก็น฽าจะเข฾าใจค฽ะ” (แปูงหอม, สัมภาษณ์)  
“ต฾องเหมาะสม เราจะสื่ออะไรเราก็ต฾องเอาภาพให฾ตรงครับ” (ปอนด์, 
สัมภาษณ์) 
“รูปประกอบ และคําอธิบายด฾านล฽างครับ...เอาที่เค฾าอ฽านแล฾วพอเข฾าใจ
ครับ” (ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“ตัวอักษรต฾องพอดีค฽ะ เราต฾องคํานึงถึงรูปภาพตัวการ์ตูนหรือเกมที่เรา    
ใส฽มาด฾วย” (ปอย, สัมภาษณ์)  

 อย่างไรก็ตามนักเรียนระบุเพ่ิมเติมว่า การออกแบบให้มีกราฟิกมาก ๆ 
อาจจะท าให้เด่นเกินเนื้อหาบทเรียน 

“สีสัน ลายกราฟิก เส฾น จําเป็นแบบไม฽ต฾องมากบางโปรแกรมมันต฾องสีสัน 
บางทีสีสันมันจะเด฽นกว฽าข฾อความ เราต฾องทําให฾ข฾อความดูเด฽นกว฽าสีสัน มัน
ต฾องผสมมาตั้งแต฽แรก” (แคน, สัมภาษณ์) 
 

  4.1.5.2 ความต้องการด้านปริมาณเนื้อหา 
 นักเรียนให้ความเห็นว่า เนื้อหาในบทเรียนในแต่ละตอน แต่ละช่วงของ
บทเรียน ควรออกแบบให้เป็นข้อความเนื้อหาที่ไม่มากนัก ไม่ยาว ไม่สั้นจนเกิน อ่านง่าย ด้วยเหตุผลว่า
เนื้อหามากจะสร้างความน่าเบื่อให้แก่ผู้เรียน 

“ถ฾ามีเนื้อหามากเกินไปเบื่อค฽ะ...อยากได฾เนื้อหาที่กระชับค฽ะ แล฾วก็รูปภาพ
ประกอบ” (ปอย, สัมภาษณ์)  
“เนื้อหาปานกลางถ฾าเยอะไปมันจะดูรกหูรกตา ถ฾าน฾อยเกินมันดูยังไงไม฽รู฾ 
เอาพอดีดีกว฽า” (โค฾ก, สัมภาษณ์)  
“เนื้อหาไม฽สั้นและก็ไม฽ยาวจนเกินไป อ฽านและจับใจความได฾ว฽ามันเป็น
ปัญหา” (ฟิลม์, สัมภาษณ์)  
“ไม฽สั้นไม฽ยาว เพราะเราจะได฾ดูจะได฾ฟังต฾องพูดให฾คนเข฾าใจว฽ามันเป็นยังไง
ครับ” (ปอนด,์ สัมภาษณ์) 



 

121 
 

“เนื้อหาไม฽ยาวเกินไปครับผมอยากได฾แบบสั้น ๆ สรุปเข฾าใจง฽ายครับ...เด็ก
สมัยใหม฽ชอบอะไรที่รวดเร็ว กะทัดรัดและก็ง฽ายต฽อการอ฽าน คือทํายังไงก็
ได฾ให฾รวดเร็ว” (มารค,์ สัมภาษณ์) 

  4.1.5.3 ความต้องการด้านมัลติมีเดีย 
  นักเรียนแสดงความเห็นว่า บทเรียนควรมีการออกแบบใช้มัลติมีเดีย โดยมี
เพลง ดนตรีที่ใช้ประกอบภาพ การ์ตูน เนื้อหา จะช่วยให้ผู้เรียนสนใจบทเรียนมากข้ึน 

“มีการ์ตูน มีเพลงประกอบด฾วย...แบบว฽าการ์ตูนหลาย ๆ เรื่องที่แบบเด็ก
จะจดจําได฾ง฽าย ๆ มีเสียงมีร฾องเพลงเด็กจะจดจําได฾ง฽าย เพราะเด็กจะ    
ร฾องตามเพลงเด็กจะจําได฾” (โฟล์ค, สัมภาษณ์)  
“เพลงนิดหน฽อย ชอบแนวนั้น มีสีประกอบไม฽ใช฽เทามืด แล฾วก็มีเพลงมี
เสียงแทรก เพลงเป็นแนวเดียวกับเรื่อง” (เอิร์น, สัมภาษณ์) 

 อย่างไรก็ตาม นักเรียนยังแสดงความเห็นว่า การใช้เพลงประกอบ อาจจะ
ท าให้เสียสมาธิ หรือรบกวนในการอ่านเนื้อหา 

“เพลงถ฾าเป็นหน฾าที่มีให฾อ฽าน ไม฽ควรมี เพราะว฽ามันรบกวนประสาท        
มีเพลงตอนเปลี่ยนหน฾า หมายถึงเปลี่ยนเรื่อง เปลี่ยนตอน” (มาย, 
สัมภาษณ์) 

  4.1.5.4 ความต้องการเทคนิคคอมพิวเตอร์ แอนิเมชัน คลิป 
 นักเรียนแสดงความต้องการเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนที่ใช้เทคนิค
คอมพิวเตอร์ สร้างเป็นแอนิเมชัน จะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

“โดยส฽วนตัวหนูชอบแบบแอนิเมชันค฽ะ มันจะทําให฾หนูอยากเรียนกว฽า    
การมานั่งมองแบบตัวหนังสือแบบฟอนต์ไทย ฟอนต์ที่แบบฟอนต์ทางการ
ค฽ะ มันจะทําให฾น฽าเบื่อ และบางทีเสียงทีเค฾าพูดอะไรแบบนี้มันจะเป็นเสียง
ที่น฽าตื่นเต฾น...เสียงไม฽น฽าตื่นเต฾นมันจะหลับค฽ะ มันจะทําให฾เราง฽วงค฽ะ ไม฽
สนใจไม฽ focus อะไรกับตรงนั้นเท฽าไรค฽ะ” (ก๊ิฟ, สัมภาษณ์) 
“ทําคลิปแล฾วก็วาดรูปไปด฾วยเป็นแอนิเมชันอันนี้น฽าสนใจมาก” (นินจา, 
สัมภาษณ์) 
“น฽าจะเป็นการ์ตูนแอนิ เมชันเด็กจะชอบมาดู หนูก็ชอบดู ” (มิว , 
สัมภาษณ์) 
“กราฟิก อยากได฾กราฟิกแบบรูปสวยๆ สีสวยๆ น฽าดู เช฽น กราฟิกมีตัว
การ์ตูนแอนิเมชัน ต฾องเคลื่อนไหวด฾วย” (มาย, สัมภาษณ์) 
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 การออกแบบใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอเนื้อหา เช่น ออกแบบ
ให้มีป๊อปอัพเนื้อหาปรากฏขึ้นหน้าจออย่างเหมาะสมจะช่วยให้สะดวกในการเรียน เช่น การออกแบบ
ให้แบบวัดความรู้ หรือแบบทดสอบบทเรียนเป็นป็อปอัพขึ้นหน้าจอหลังเรียนเนื้อหาเสร็จ จะช่วยให้
สะดวกในการเรียน 

“คลิกเข฾าไปแล฾วมันจะเป็นรูปปฺอปอัพขึ้นมาอาจจะเป็นบทสอบก฽อนเรียน
หลังเรียน” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“ป็อปอัพหัวข฾อ โอเค เราคลิกไปได฾เลย สมมติเราอยากอ฽านเราก็คลิกไป
เลยง฽ายดี” (หนึ่ง, สัมภาษณ์) 
“ถ฾ามันมีลูกเล฽นขึ้นมากับสลับให฾เด็กสลับกับการตอบ เล฽นแบบพวกช฾อยส์
อะไรประมาณนี้ครับ...แต฽ถ฾าแบบตัวหนังสือเพียว ๆ หรือเป็นการอธิบาย
อะไรไปเรื่อย แบบอย฽างเดียวจะไม฽ค฽อนสนใจกันครับ” (เต฾, สัมภาษณ์) 

 อย่างไรก็ตาม นักเรียนยังเพ่ิมเติมว่า ไม่ควรออกแบบบทเรียนโดยใช้
เทคนิคคอมพิวเตอร์มากเกินไป อาจจะท าให้ผู้เรียนไม่สนใจเนื้อหาในบทเรียน นอกจากนี้กราฟิกที่ใช้
ต้องมีความทันสมัย น่ารัก 

“ไม฽มีพวกสติ๊กเกอร์ดุ฿กดิ๊กอะไรไปดึงดูดสายตาคนที่เป็นคนเรียนก็ควรจะ
เป็นบทเรียนอย฽างเดียวที่ควรจะโฟกัส (มัถ, สัมภาษณ์) 
“กราฟิกก็ต฾องร฽วมสมัย น฽ารัก อย฽าเยอะจนเกินไป” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้ การออกแบบให้ผู้เรียนสามารถเลือกสี เลือกภาพพ้ืน (Black 
Ground) ได้ตามความต้องการ จะช่วยให้บทเรียนมีความน่าสนใจ คมชัด มีความละเอียดสูง จะช่วย
ดึงดูดใจผู้เรียน 

“บางแอปพลิเคชันเราสามารถเลือกโทนได฾ ว฽าเราอยากได฾แบบไหน สี
ฉูดฉาด สีสบาย ๆ สีแบบขรึม ๆ เราสามารถเลือกโทนได฾ ” (หนึ่ง , 
สัมภาษณ์) 
“มันต฾องสวยนิดหนึ่ง...พวกบิดสูง ๆ พวกรายละเอียดเยอะ ๆ ถ฾าเป็น    
ฟิกเซลมันก็ไม฽น฽าเรียนนะ” (แม฾ว, สัมภาษณ์)  

 ในด้านการใช้คลิปในบทเรียน ควรออกแบบคลิปให้เป็นสาระบันเทิง 
เนื้อหาไม่หนัก ไม่เครียดจนเกินไป แต่ต้องไม่ยาวและสั้นจนเกินไป ประมาณ 5-10 นาที ควรใช้คลิป
ในการสรุปบทเรียน 

“คลิปควรคั่นไปด฾วยสาระที่เด็กชอบด฾วย ไม฽ควรเน฾นสาระเกินไปเด็กจะไม฽
ชอบมาก” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
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“คลิปไม฽น฽าจะเกิน 5 นาที ถ฾ามากเกินไปกว฽านี้นี้มันจะทําให฾คนดูรู฾สึกไม฽
น฽าสนใจ แต฽ว฽าถ฾าคลิปสั้นก็ไม฽ค฽อยเหมาะสมเท฽าไร ควรจะไม฽นานเกิน     
ห฾านาที เอาเนื้อหาหลัก ๆ ของมันมาเลยมาอธิบาย” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“คลิปไม฽เกิน 7 นาทีประมาณ 5 นาทีกําลังดี สมมติมันยาวเกินไป พอมัน
นานเราจะเลื่อนผ฽าน” (เวฟ, สัมภาษณ์) 
“มันสามารถแบบสรุปสั้นภายใน 10 นาที หรือ 5 นาที อาจจะแบบสรุป
คร฽าว ๆ แบบให฾เราเข฾าใจ แต฽มันก็พอที่จะรู฾ว฽าความเป็นมาเป็นยังไง” 
(นินจา, สัมภาษณ์) 
“เป็นคลิปมันง฽ายดี สมมติถ฾าบทเรียนนึงมีคลิปสรุปก็จบเลย ไม฽ต฾องอ฽าน
เยอะ ๆ” (แม฾ว, สัมภาษณ์)  
“ชอบแบบมีคลิปด฾วยค฽ะ แบบมีคลิป แบบมีวีดีโอ เพราะว฽ามันดูไม฽น฽าเบื่อ
คะแล฾วก็ดูสนุกรื่นตาดีค฽ะ” (แปูงหอม, สัมภาษณ์)  

 นักเรียนแสดงความเห็นว่า การใช้เสียงประกอบ (Sound Effect) เนื้อหา
บทเรียน ช่วยให้น่าสนใจ ไม่น่าเบื่อ 

“คลิปมีเสียงเอฟเฟคประกอบมันถึงจะน฽าดู...หนูชอบเป็นคลิปที่เค฾าสรุป 
ไม฽เกินยี่สิบนาที” (ซิดนีย์, สัมภาษณ์)  
“เสียงที่น฽าสนใจแบบดึงดูดคน จะไม฽เป็นเสียงที่ทื่อ ๆ เพราะคนจะไม฽
สนใจ” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 

 ในด้านการสร้างตัวละครในบทเรียน นักเรียนให้ความเห็นว่า ควรสร้างตัว
ละครให้น่าดึงดูด ตรงกับความต้องการของนักเรียนโดยเปรียบเทียบกับการสร้างตัวละครในเกม ซึ่ง
สร้างบุคลิกท่ีใกล้ชิด เป็นวัยเดียวกัน มีการแสดงออกคล้ายกับคนวัยเดียวกัน 

“สนุกอย฽างเดียว ไม฽ต฾องภาพกราฟิก ก็อย฽างเช฽นสร฾างคาแรคเตอร์ 
(character) ของคนที่พูดให฾มันน฽าดึงดูด คล฾าย ๆ แบบพวกงานเกมโชว์ 
อะไรพวกนี้ครับ มันก็จะพูดแบบน฽าดึงดูดเวลาที่เราฟัง” (มัถ, สัมภาษณ์) 

 4.1.6 ความต้องการจัดการเรียนการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
การจัดการเรียนการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในฐานะที่เป็นรายวิชา ที่

จะต้องเปิดสอนในโรงเรียนในมุมของนักเรียนที่เป็นผู้เรียน ได้แสดงความเห็นว่า สามารถจัดการเรียน
การสอนได้หลายลักษณะ ดังนี้ 
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  4.1.6.1 จัดการเรียนเป็นวิชาเสริม 
 นักเรียนให้ความเห็นว่า ควรจัดเป็นวิชาเสริมรายวิชาหลักที่มีอยู่ใน
หลักสูตรบังคับแล้ว เพราะเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เป็นรายวิชาบังคับแล้ว ควรเรียนวิชารู้ เท่าทันสื่อ
ดิจิทัลเสริมรายวิชาคอมพิวเตอร์ เพราะมันส าคัญกับการด าเนินชีวิต เป็นวิชาที่มีเนื้อหาใหม่น่าสนใจ 
อย่างไรก็ตามนักเรียนมีมุมมองว่า ต้องเรียนรายวิชาบังคับจ านวนมากแล้ว มีภาระงานที่ต้องเรียนมาก
แล้ว วิชานี้ควรเป็นวิชาเสริม ที่ไม่ใช้คะแนนมาประเมินผลการเรียนร่วมกับวิชาหลัก เรียนเสริมเมื่อมี
คาบว่าง นอกจากนี้นักเรียนยังเพ่ิมเติมว่า หากจัดเป็นวิชาบังคับจะรู้สึกเหมือนถูกบังคับเรียน ก็จะรู้สึก
ไม่อยากเรียน เบื่อหน่ายได้ 

“เป็นวิชาเสริม คือเรื่องพวกนี้เราได฾เรียนรู฾จากวิชาคอมพิวเตอร์มาแล฾ว คือ
เป็นความรู฾เพิ่มเติมที่เราได฾รับดีกว฽า” (นีโม฽, สัมภาษณ์) 
“อยากเป็นแบบวิชาเพ่ิมเติม เพราะว฽ามันสําคัญ มันเป็นเรื่องใน
ชีวิตประจําวันที่เราต฾องใช฾ครับ” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“อยากได฾เป็นแบบวิชาเสริมมากว฽าครับ เพราะว฽าเราเรียนแบบบทเรียน
ธรรมดาปกติแล฾วใช฽ไหมครับ...อยากให฾เพ่ือน ๆ ได฾เรียนรู฾เข฾าใจกับสื่อ
ออนไลน์เข฾าใจกับการใช฾เทคโนโลยีต฽าง ๆ ได฾มากข้ึน” (มารค์, สัมภาษณ์) 
“วิชาเสริมครับ เพราะว฽าการเรียนเสริมมันจะสนุกกว฽า มันท฾าทายดี
สําหรับตัวผมนะ ได฾ความรู฾ต฽าง ๆ ด฾วย” (ฟิลม์, สัมภาษณ์) 
“เสริมครับ มันไม฽เหมือนแบบวิชาหลัก ๆ งานมันเยอะ และคะแนนก็น฾อย 
แต฽วิชาเสริมคะแนนเยอะ” (โบ฿ท, สัมภาษณ์) 
“วิชาเสริมดีกว฽าครับจะเป็นระบบระเบียบ เราจะได฾เตรียมตัวมาเรียนได฾ 
ถ฾าอย฽างงั้นเราก็ไม฽รู฾จะเรียนตรงไหนดี” (ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์) 
“วิชาเสริมคะ...หนึ่งสัปดาห์มันจะมีคาบครึ่งใช฽ไหมคะเราจะได฾ไม฽ต฾องมา
นั่งคิดอะไรมากมายในหลาย ๆ คาบ ให฾เรียนวิชาเสริมดีกว฽า” (ปอย, 
สัมภาษณ์) 
“เป็นเมื่อไรก็ได฾ที่เราต฾องการ เพราะว฽าเวลาว฽างของเราในแต฽ละวันมันไม฽
ตรง ถ฾าเราว฽างตอนไหนสักครึ่งชั่วโมง ๆ อะไรแบบนี้เราก็จะเข฾าไปใน    
อันนั้น” (ก๊ิฟ, สัมภาษณ์) 
“ตัวเลือกมากกว฽าบางคนก็ไม฽ได฾ชอบขนาดนั้น” (หนึ่ง, สัมภาษณ์)  
“ไม฽เข฾า เพราะว฽าเพ่ือน ๆ ส฽วนใหญ฽เด็กวัยนี้รักอิสระไม฽อยากให฾ถูกบังคับ
อะไรพวกนี้..เป็นวิชา(บังคับ)เลยดีกว฽า” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
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“วิชาเสริมค฽ะ แล฾วแต฽คนที่เค฾าอยากเรียนด฾วยถ฾าเกิดเป็นวิชาบังคับถ฾าคนที่
เค฾าไม฽อยากเรียนมันจะดูน฽าเบื่อหรืออาจจะหลบโดดเรียนอะไรแบบนี้      
ก็น฽าจะเป็นวิชาเสริมน฽าจะดี” (แปูงหอม, สัมภาษณ์) 

  4.1.6.2 จัดการเรียนเป็นวิชาหลัก/บังคับเรียน 
 นักเรียนยังให้ความเห็นว่า เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลควรจัดเป็นวิชาหลัก 
เป็นวิชาบังคับในหลักสูตร โดยให้เหตุผลว่า เป็นเรื่องส าคัญส าหรับนักเรียนที่ต้องเรียนรู้อย่างจริงจัง 
นอกจากนี้ยังแสดงความเห็นว่า หากจัดเป็นวิชาเสริม นักเรียนจะมองว่าเป็นวิชาที่ไม่ส าคัญ อาจจะไม่
ตั้งใจเรียนซึ่งจะท าให้ขาดการเรียนรู้เรื่องที่ส าคัญนี้ไป 

“เอาครับ เพราะว฽าออนไลน์สําคัญเลยอ฽ะ เดี๋ยวนี้ยุคมันก็พัฒนาไปเรื่ อย
เลย เพราะว฽าออนไลน์นี่สําคัญครับ...เรียนอาทิตย์ละสอง สามคาบครับ 
เพราะว฽าจะได฾มีประสบการณ์แลกเปลี่ยนกันไป” (แคน, สัมภาษณ์) 
“เป็นวิชาเลยก็ดีนะ เพราะว฽าถ฾าเกิดไปเป็นวิชาเสริม ถ฾าเรียนตามสะดวก 
มันก็แบบว฽าสมมติสัปดาห์นี้เรียน สมมติสัปดาห์ต฽อไปไม฽เรียนถ฾าไม฽เข฾ า   
มันก็ไม฽ได฾ ถ฾ามันเป็นวิชานี้ (วิชาบังคบ) มันก็จะมีความรู฾ที่แน฽นกว฽า” 
(โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“หนูคิดด฽าควรจะเป็นวิชาหลักค฽ะ...เพราะถ฾าเกิดเป็นวิชาเสริมใช฽ไหมคะ
เด็กคนไหนก็แค฽คิดว฽าเป็นวิชาเสริมจะเข฾าไปทําไม...เค฾าก็จะขี้เกียจเรียน
เมื่อไรก็ได฾” (ซิดนีย์, สัมภาษณ์) 

  4.1.6.3 การบูรณาการเนื้อหาเข้ากับกับรายวิชาที่มีอยู่เดิม  
 นอกเหนือจากการจัดการเรียนเป็นวิชาเดี่ยวที่อาจจะเป็นวิชาเสริม หรือ
วิชาหลักแล้ว นักเรียนแสดงความเห็นว่า ยังสามารถจัดการเรียนการสอนในแบบการสอดแทรกเนื้อหา
เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเข้าไปในรายวิชาที่ต้องเรียนอยู่แล้ว หรือน าไปแทรกในการเรียนการสอน
คาบอิสระตามนโยบายของโรงเรียนที่จัดให้นักเรียนมีคาบว่างที่ไม่ต้องเรียนวิชาหลัก 

“ถ฾ามันผนวกกับรายวิชา แล฾วมีการเก็บชั่วโมง หรือว฽าจบ คอร์สเรียน มีให฾
จบอะไรงี้คะ คล฾าย ๆ เป็นหลักสูตรเรียน หนูว฽าทุกคนน฽าจะเรียนค฽ะ” (ชม
วิว, สัมภาษณ์) 
“เอามาอยู฽ในหลักสูตร มันก็เป็นได฾นะคะ แต฽ต฾องเป็นหลักสูตรที่ คือตอนนี้ 
พวกวิชาหนูนะ มีคาบว฽างอยู฽สามคาบก็เอามาเพ่ิมได฾นะ แต฽ว฽าอยากเป็น
คาบที่ชิล ไม฽ได฾อยากให฾หนัก เพราะว฽าทุกวันนี้หนูเรียนหนัก” (มิว, 
สัมภาษณ์) 
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“การเรียนต฾องอิสระนะครับ ถ฾าแบบชอบวิชาไหนหรือว฽าอยากเรียน
เนื้อหาอะไรก็เราสามารถเลือกได฾นะ ไม฽จําเป็นต฾องว฽าเค฾าต฾องกําหนดมา 
ให฾เรา” (เต฾, สัมภาษณ์) 
“เรียนเมื่อไรก็ได฾ตามที่ต฾องการมันจะสะดวกกว฽า เพราะเราสามารถเลือก
เวลาที่จะศึกษาได฾ โดยไม฽ต฾องมีข฾อกําหนดว฽าเราต฾องมาศึกษาในเวลานี้ ” 
(โค฾ก, สัมภาษณ์) 

  4.1.6.4 การจัดการเรียนอิสระ ตามอัธยาศัย 
 นักเรียนให้ความเห็นว่า หากจัดให้เรียนอิสระตามอัธยาศัย อาจจะเจอ
อุปสรรคในการเรียนคือ ความรับผิดชอบของนักเรียน ความส าเร็จของการเรียนจะขึ้นอยู่กับความ
รับผิดชอบของนักเรียนแต่ละคน 

“ถ฾าสมมติเราบอกว฽าเมื่อไรก็ได฾ แบบวันนี้ไม฽ต฾องเรียนก็ได฾เข฾าไปเรียน
พรุ฽งนี้ มันอยู฽ที่ความรับผิดชอบของเราด฾วย” (ก๊ิฟ, สัมภาษณ์) 
“ต฾องมีความรับผิดชอบมาก ถ฾าเราหลุดเราก็ไปเลย ขึ้นกับตัวเราว฽าอยาก
เรียนมากน฾อยแค฽ไหน...แล฾วเราก็ไม฽รู฾ด฾วยว฽าใครจะมีความรับผิดชอบมาก
เท฽าไร฽ครับ” (เต฾, สัมภาษณ์) 
“หนูว฽าเรียนที่บ฾านตามอัธยาศัยดีกว฽าค฽ะ...ถ฾าในชั่วโมงคอม มันจะมี
เหมือนรายวิชาที่เขาสอนมา กิจกรรมภายในโรงเรียนมันจะเยอะอ฽ะค฽ะ 
แล฾วก็แบบเวลาที่ครูสอนก็จะโดนเบียดแล฾วก็ลดน฾อยลงไปด฾วยค฽ะ ซึ่งถ฾าที่
บ฾าน ทุกคนน฽าจะมีคอมฯ มีโทรศัพท์กันอยู฽แล฾ว ก็ถ฾าเรียนที่บ฾านได฾ก็จะดี
ค฽ะ” (ชมวิว, สัมภาษณ์) 
“เรียนตามอัธยาศัย ก็คือมีเวลาว฽างก็เรียนเลย หรือไม฽ก็อยากเรียนก็คือ
เรียน ไม฽ต฾องเป็นไฟล์ทบังคับว฽าต฾องเรียนตอนนี้ มันค฽อนข฾างที่จะไม฽เป็น
อิสระสําหรับหนู” (ชมพู฽, สัมภาษณ์)  
“ผมชอบเรียนนอกห฾องเรียนมากกว฽า...คือมันไม฽จํากัดอยู฽แค฽ห฾องเรียน    
เราสามารถเข฾าไปโลกอินเทอร์เน็ตเสริชหาอะไรก็ได฾ ไม฽ใช฽อยู฽แค฽ห฾องเรียน” 
(หนึ่ง, สัมภาษณ์)  
“อยากเรียนนอกห฾องเรียนมากกว฽า...ในห฾องเรียนคนมันเยอะมากกว฽ามัน
จะทําให฾แบบเหมือนไม฽ทั่วถึงอะไรเท฽าไร” (ก๊ิฟ, สัมภาษณ์) 
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  4.1.6.5 การจัดการเรียนผสมระหว่างการเรียนในห้องเรียนและท่ีบ้าน 
 นักเรียนแสดงความเห็นว่า การเรียนควรเชื่อมโยงระหว่างห้องเรียนและที่
บ้าน ครูสอนในห้องเรียนและให้นักเรียนเรียนอิสระ หรือมอบหมายให้เรียนเสริมที่บ้าน ผสมผสานกัน
ระหว่างการเรียนในห้องเรียนกับครูและการเรียนอิสระตามอัธยาศัยนอกห้องเรียน ทั้งนี้มีเงื่อนไขคือ
จะต้องมีสถานที่ อุปกรณ์ สัญญาณอินเทอร์เน็ตสะดวกสบาย 

“สองอย฽าง ถ฾าครูอธิบายด฾วยจะเข฾าใจง฽าย ถ฾าวันไหนอยากไปเรียน        
ข฾างนอกก็ไปเรียน” (โบ฿ท, สัมภาษณ์) 
“ผมว฽าผสมผสานครับ เพราะเราจะได฾เรียนรู฾แบบต฽าง ๆ ครับจะได฾ไม฽จําเจ 
เพราะเด็กมันจะเบื่อครับ ถ฾าเรียนในห฾องเรียนมันจะเบื่อ แต฽ถ฾าเรียนนอก
ห฾องเรียนมันก็จะไปสนใจอย฽างอ่ืนแทนครับ” (ปอนด์, สัมภาษณ์) 
“ผมอยากให฾มันปน ๆ กัน...สมมติเรียนห฾าวันต฽อสัปดาห์ อยู฽บ฾านสักสอง 
ถึงสามวันเรียนสักสองสามวันก็แล฾วกัน เดียวมันไม฽ได฾เจอสังคม... เรียนต฽อ
หน฾าครูอย฽างเดียวเดี๋ยวมันจะเขิล” (แม฾ว, สัมภาษณ์) 
“ผสมผสาน...เพราะว฽าเรียนในห฾องเรียนแล฾วครูสอนมีแนะนํา แล฾วถ฾า
ออกมานอกห฾องเรียนเราก็ไปหาความรู฾จากที่อ่ืน แบบผ฽อนคลายไปในตัว
ด฾วย...ผสมผสานดีที่สุด เพราะมันจะทําให฾เด็กไม฽เบื่อ” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
“ผสมผสานเพราะเราจะได฾รู฾ถึงความหลากหลายของการเรียน เหมือนเรา
ได฾มีประสบการณ์หลาย ๆ อย฽าง ไม฽ใช฽ เรียนในห฾องเรียน” (นีโม฽ , 
สัมภาษณ์) 
“ผสมน฽าจะดีกว฽าครับ เพราะว฽าถ฾าเกิดนอกห฾องเรียนอาจจะลืม แต฽ถ฾าใน
ห฾องเรียนบ฾างทําให฾เราไม฽ลืมที่จะเข฾าไปเรียน บางทีถ฾านอกห฾องเรียน
อาจจะข้ีเกียจ” (เวฟ, สัมภาษณ์) 
“ผสมผสานครับ เพราะว฽าในห฾องเรียนเลยมันดูอึดอัด แต฽ถ฾าเรียนนอกห฾อง
มันดูแปลก ๆ แต฽ถ฾ามีในห฾องบ฾างนอกห฾องบ฾างก็จะโอเคมาก...ในห฾อง
ต฾องการอาจารย์อธิบาย เพราะถ฾าเราไปสืบค฾นด฾วยตัวเราเองเราก็จะไม฽
เข฾าใจที่ลึกพอ ถ฾ามีอาจารย์ช฽วยอธิบายเราก็อาจจะเข฾าใจได฾ดีกว฽าเดิม” 
(โค฾ก, สัมภาษณ์) 
“แบบผสมผสาน จะได฾ความรู฾มากกว฽า...ในห฾องได฾ความรู฾แบบที่มีสูตรมี
อะไร แต฽ว฽าเว็บไซต์ในอินเทอร์เน็ตต฽าง ๆ ได฾ความรู฾ที่อธิบายมากกว฽านี้ ” 
(ฟิลม์, สัมภาษณ์) 
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“ผสมกันครับ เพราะว฽าการเรียนในห฾องเนี่ยมันก็เป็นการคิดว฽า เราต฾อง
เรียนนะ ส฽วนเรียนนอกห฾อง มันก็เทียบแบบการเปลี่ยนฟีลลิ่ง ( feeling) 
สภาพแวดล฾อมก็ดีอยู฽” (มัถ, สัมภาษณ์)  

  4.1.6.6 การจัดการเรียนเฉพาะในห้องเรียน 
 นักเรียนให้ความเห็นอีกว่า การจัดการเรียนการสอนโดยครูเป็นผู้สอนใน
ห้องเรียน อาจจะดีกว่าการเรียนตามอัธยาศัย เพราะครูสามารถให้ค าแนะน าเกี่ยวกับเนื้อหา หรือการ
ตอบสนองต่อเหตุการณ์อย่างรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลได้ดีกว่าจะให้นักเรียนเรียนด้วยตนเอง 

“ครูสอนดีกว฽าครับ เพราะว฽าเราจะได฾ปฏิบัติด฾วย รู฾ข฾อมูลจากครูดีกว฽า เผื่อ
เว็บบางทีมันผิดพลาดครับ” (แคน, สัมภาษณ์)  
“เอาในห฾องเรียนดีกว฽าครับ ถ฾าเรียนนอกห฾องเรียนบางคนก็ไม฽เข฾าใจครับ 
ก็ถ฾าเรียนในห฾องเรียนจะมีครูดูแลตลอดถ฾าไม฽เข฾าใจก็สอบถามได฾ครับ” 
(ฟลุ฿ค, สัมภาษณ์)  
“การเรียนออนไลน์เราอาจจะไม฽เข฾าใจทฤษฎีหลักว฽ามันคืออะไรแต฽ว฽า  
หากเรียนในห฾องปฺุบเราสามารถถามครู แล฾วเราก็เข฾าใจความถูกต฾อง” 
(ปอย, สัมภาษณ์)  
“ชอบแบบเรียนในห฾องมากกว฽า เพราะให฾ความสําคัญกับการเรียนมาก 
แล฾วถ฾าเราไปเรียนข฾างนอกด฾วย เหมือนเราจะไม฽ได฾เรียนด฾วย เหมือนเรา  
จะสนใจแต฽สมาร์ทโฟนมากกว฽า แต฽ถ฾าเรียนในห฾องมันจะฟิกไปแล฾วว฽าห฾าม
เล฽นโทรศัพท์ประมาณนี้ครับ ต฾องตั้งใจฟังครูแล฾วก็เก็บเนื้อหาบทเรียนให฾
ได฾มากที่สุด” (เต฾, สัมภาษณ์)  
“แยกกันดีกว฽า คือ เรียนที่ โรงเรียนก็คือเรียนของโรงเรียนไปเลย           
ถ฾ากลับมาท่ีบ฾านก็มาดูเพ่ิมเติมเอา” (บีม, สัมภาษณ์)  

 4.1.7 แรงจูงใจและสิ่งดึงดูดใจในการเรียนรู้เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
นักเรียนแสดงให้เห็นเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์ โดยระบุว่า 

การเรียนขึ้นอยู่กับอารมณ์ ความต้องการเรียนของนักเรียนในช่วงขณะนั้น  
“ความอยาก ความต฾องการ เพราะถ฾าเกิดเราไม฽ชอบ ทํายังไงมันก็ไม฽ชอบหรอก 
ถ฾ามันไม฽ได฾ตั้งอยู฽ในแบบที่เราอยากจะทํายังไงก็ไม฽ชอบ” (บีม, สัมภาษณ์) 
“มันขึ้นอยู฽กับตัวเองครับว฽าเราจะศึกษาเรื่องอะไรอยากรู฾เรื่องอะไร มันก็แล฾วแต฽
คนด฾วยครับ” (ฟิลม์, สัมภาษณ์) 
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“คืออยากรู฾ค฽ะ ความอยากรู฾ ว฽าเว็บนี้มันมีอะไร ถ฾าสมมติเว็บนี้มันมีสิ่งที่เราสนใจ
อยู฽อย฽างหนึ่ง มันก็จะเข฾าไปแล฾ว แต฽ถ฾าเราไม฽อยากรู฾จริง ๆ ทําเพ่ืออะไรก็จะไม฽
เข฾า” (มิว, สัมภาษณ์) 
“คือความอยากรู฾ความอยากเห็นของเรานี้แหละ คือแบบเทคโนโลยีนี้มันน฽าสนใจ
เราก็ต฾องศึกษาว฽ามันเป็นยังไง” (โฟล์ค, สัมภาษณ์) 
การสร้างความสนใจให้แก่ผู้เรียนขึ้นอยู่กับเนื้อหาที่ตรงกับผู้เรียน เป็นเรื่องใหม่ที่

ยังไม่เคยรู้ เป็นเรื่องเทคโนโลยีใหม่ การให้รางวัลในรูปแบบคะแนน การให้ประกาศนียบัตรหลังเรียน
จบ บทบาทครูในการกระตุ้นการเรียน ดังนี้ 
  4.1.7.1 เนื้อหาตรง ใหม่ มีประโยชน์ 
 นักเรียนสะท้อนว่าควรก าหนดสาระเนื้อหาการเรียนรู้อย่างน่าดึงดูดใจ จะ
ช่วยกระตุ้นให้เกิดความต้องการเรียน โดยเนื้อหาบทเรียนต้องเป็นข้อมูลที่สามารถน ามาใช้ได้ใน
ชีวิตประจ าวัน มีเนื้อหาที่ส าคัญจ าเป็นในการด าเนินชีวิตของนักเรียน สอดคล้อง ตรงกับประสบการณ์
ของนักเรียน 

“เนื้อหาครับ เนื้อหาที่น฽าดึงดูด เป็นข฾อมูลที่ทุกคนสามารถหยิบฉวยได฾
และต฾องการจะหยิบฉวย” (นินจา, สัมภาษณ์) 
“เนื้อหาครับ เพราะว฽าถ฾าเนื้อหามันน฽าสนใจเราก็อยากที่จะเข฾าไปศึกษา
มัน ถ฾าเป็นเนื้อหาที่ไม฽น฽าสนใจเราก็ คือเรารู฾แล฾วนี่ก็งั้น ๆ ไม฽อยากเข฾าไป
ดู” (โค฾ก, สัมภาษณ์) 
“ใจความสําคัญครับ แล฾วก็แบบเราจะสื่ออะไร เรื่องนั้นมันสําคัญหรือ
จําเป็นไหม.. .แบบใจความสําคัญมันต฾องได฾ต฾องชัดครับ” (ปอนด์ , 
สัมภาษณ์) 
“เนื้อหาแบบหัวข฾อนั้นว฽าเรื่องนั้นมันมีแรงจูงใจต฾องไปอ฽านตรงนั้นไหม   
มันก็ขึ้นอยู฽กับประสบการณ์ของหนูด฾วยว฽าถ฾าหนูเข฾าไปอ฽านตรงนี้มันจะ
เป็นผลดีต฽อหนู มันจะเป็นบทเรียนที่ดีสําหรับหนู หนูก็โอเค” (ชมพู฽, 
สัมภาษณ์) 
“การเล฽นเกม ทําให฾เราอยากเรียนบทเรียนนั้น เพราะว฽าถ฾าเรียนบทเรียน
นั้นมันก็ต฾องได฾เล฽นเกมครับ ก็น฽าจะสนุกอะไรประมาณนี้ครับ” (เต฾ , 
สัมภาษณ์) 
“มีคอมเมนต์ว฽าเข฾าไปแล฾วมันสนุกนะ ถ฾ามีคอมเมนต์มากก็ยิ่งน฽าเข฾าไป
ค฽ะ” (ซิดนีย์, สัมภาษณ์) 



 

130 
 

  4.1.7.2 คะแนนส าหรับการเรียน 
 นักเรียนเสนอความเห็นว่า หากมีการให้คะแนนแก่ผู้เรียน โดยเป็นคะแนน
เพ่ิมจากคะแนนจากวิชาต่าง ๆ และน าไปใช้ประเมินผลการเรียนจริง จะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนที่ให้
ความส าคัญกับคะแนนให้ตั้งใจเรียนได้ดี 

“คะแนนครับ มีบางคนแบบคะแนนไม฽ค฽อยมี หางานเพ่ิมคะแนน...ยิ่ ง
คะแนนเยอะเหมือนเราเก฽งข้ึน” (โบ฿ท, สัมภาษณ์) 
“มันน฽าจะมีแบบคะแนนการเข฾าเรียน เข฾าเรียนบ฽อยอะไรแบบนี้” (กิ๊ฟ, 
สัมภาษณ์) 
“คะแนนเป็นมากค฽ะ ถ฾าเล฽นเกมครูก็จะบอกคนชนะจะได฾คะแนนนะ เค฾าก็
จะจดจ฽อมากคะ คะแนนเป็นตัวกระตุ฾นมากค฽ะ” (นาเดียร์, สัมภาษณ์) 
“ถ฾าเอาคะแนนก็เรียนอยู฽ค฽ะ ถ฾ามันมีคะแนนก็ต฾องเรียน มันเหมือนเป็น
ไฟล์ทบังคับที่เราจะต฾องเรียน” (ชมพู฽, สัมภาษณ์) 
“หนูเป็นพวกแคร์คะแนนมากก็จะเข฾าไปศึกษาเยอะ แต฽ถ฾าเป็นพวกเด็กที่
เขาไม฽สนคะแนนนะ เขาก็จะ แล฾วไงล฽ะ ถ฾าเข฾าไปแนะนํากับเข฾าไปเก็บ
คะแนน อย฽างเด็กพวกห฾องหนู จะเข฾าไปเพราะคะแนนแต฽ถ฾าเข฾าไปแนะนํา  
ส฽วนใหญ฽เด็กจะไม฽ค฽อยเข฾ากันหรอก” (มิว, สัมภาษณ์) 

  4.1.7.3 การมอบประกาศณียบัตร 
  นักเรียนให้ความเห็นว่า การมอบประกาศนียบัตรให้ผู้เรียน หลังจากได้
เรียนวิชาการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลแล้ว จะสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเรียนได้ 

“ใบประกาศก็ดีนะคะ ก็อาจจะ ถ฾าเราตั้งใจดูแล฾วแบบมีคําถามให฾ตอบ
อย฽างงี้คะ เรากรอกข฾อมูลไป เราได฾ระดับผลเท฽านี้ แล฾วก็เป็นคอร์สเรียน
แบบเรียนไปเรื่อยๆ พอเราจบหลักสูตรก็มีใบประกาศให฾ หนูจะได฾แบบ
เก็บไว฾ใน Portfolio ได฾อะไรงี้ค฽ะ” (ชมวิว, สัมภาษณ์) 

  4.1.7.4 บทบาทครูในการกระตุ้นการเรียน 
 นักเรียนให้ความเห็นว่า ครูมีบทบาทในการกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ 
ต้องการเรียนรู้ โดยมองว่า ครูควรเป็นผู้ให้ค าแนะน าในการเรียน กระตุ้น เตือน ไม่ดุ จัดการเรียนแบบ
เพลิดเพลินมีสาระ 

“ครูมีส฽วนกระตุ฾นอย฽างนึงครับ ครูก็เปรียบเสมือนโค฾ชคนนึงครับแบบ
เหมือนกระตุ฾นให฾เราตั้งใจเรียนครับเหมือนเป็นแบล็คอัพอย฽างเบื้องหลัง
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เราครับ...เป็นแบบให฾เป็นที่ปรึกษาให฾เรามากกว฽าครับ ถ฾าเราสงสัยอะไร
เราก็เข฾าไปถามคุณครูได฾ครับ” (มารค์, สัมภาษณ์) 
“แรงจูงใจก็คือ ทุก ๆ คาบ มีครูที่ไม฽ดุ...อาจจะเข฾าไปในคาบ คือมีเกมให฾
เล฽น มีข฾อมูลให฾อ฽าน ในออนไลน์ได฾ แล฾วคราวนี้ก็จะมาเล฽นเกมกัน นี่คือ
แรงจูงใจที่เด็กอยากเรียน” (มาย, สัมภาษณ์)  
“หนูชอบในห฾องเรียนมากกว฽าค฽ะในส฽วนตัว เพราหนูว฽ามันสะดวกมากกว฽า
คะมีโต฿ะ มีกระดานให฾ดูเราจดแล฾วเราก็อ฽านตามความรู฾สึกของหนู...     
ข฾างนอกหากออกมาครูดูแลไม฽ทั่วถึงค฽ะ” (ซิดนีย,์ สัมภาษณ์) 
“มีการพูดคุยกันในห฾องด฾วย จะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นข฾อสงสัยอะไร
อย฽างนี้ได฾” (มาย, สัมภาษณ์) 
“ครูสอนดีกว฽าครับ เพราะว฽าเราจะได฾ปฏิบัติด฾วย รู฾ข฾อมูลจากครูดีกว฽า เผื่อ
เว็บบางทีมันผิดพลาดครับ” (แคน, สัมภาษณ์) 

 
4.2 กลุ่มครูคอมพิวเตอร์  
 
 4.2.1 การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน 
 4.2.2 การเรียนการสอนออนไลน์แบบผสมผสาน 
 4.2.3 บทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
  4.2.3.1 บทเรียนควรเริ่มต้นจากง่ายไปยากตามระดับของนักเรียน ใกล้ตัวนักเรียน 
  4.2.3.2 บทเรียนควรเน้นการวิพากษ์เหตุการณ์ 
  4.2.3.3 บทเรียนไม่ควรมีตัวหนังสือมาก ควรออกแบบโดยใช้กราฟิก ภาพ วีดิทัศน์ 
  4.2.3.4 บทเรียนออนไลน์ควรใช้งานผ่านอุปกรณ์ได้หลากหลาย ใช้งานสะดวก 
 4.2.4 การสอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลบนออนไลน์ 
  4.2.4.1 ลักษณะบทเรียน 
  4.2.4.2 วิธีการสอน 
   (1 ( การสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Learning) 
   (2 ( การสอนด้วยกรณีศึกษา (Case Study) 
   (3 ( การสอนโดยใช้การตั้งค าถาม (Problem Based Learning) 
   (4 ( การสอนแบบโครงการ (Project Based Learning) 
   (5 ( การสอนด้วยเหตุการณ์จ าลอง 
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   (6 ( การสอนด้วยเทคโนโลยีการถ่ายทอดสด (Live) 
   (7 ( การสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flip board Learning) 
   (8 ( บทบาทครูยังจ าเป็นที่ใช้ควบคู่กับการเรียนออนไลน์ 
  4.2.4.3 เนื้อหาบทเรียน 
   (1 ( เนื้อหาเก่ียวกับความปลอดภัยจากการถูกล่อลวงบนโลกออนไลน์ 
   (2 ( เนื้อหาเก่ียวกับการกลั่นแกล้งออนไลน์ 
   (3 ( เนื้อหาความรุนแรง 
   (4 ( เนื้อหาเก่ียวกับกฎหมายการใช้อินเทอร์เน็ต 
   (5 ( เนื้อหาด้านอันตรายจากไวรัสคอมพิวเตอร์ 
   (6 ( การสืบค้นข้อมูลและการพิจารณาแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ 
   (7 ( เนื้อหาเรื่องเพศ 
   (8 ( เนื้อหาซื้อขายออนไลน์อย่างปลอดภัย 
   (9 ( เนื้อหาที่เป็นข่าวปลอม 
   (10 ( เนื้อหาการรวมกลุ่ม วัฒนธรรมชุมชนออนไลน์ ความเป็นพลเมือง 
  4.2.4.4 การสร้างแรงจูงใจในการเรียน 
 4.2.5. การน าบทเรียนเข้าสู่การเรียนการสอนในโรงเรียน 
  4.2.5.1 การสอนเป็นวิชาหลัก 
  4.2.5.2 การบูรณาการกับวิชาเดิม 
  4.2.5.3 ปัจจัยความส าเร็จในการจัดการเรียนการสอน 
  4.2.5.4 บริบทของโรงเรียน 
 การน าเสนอผลการสัมภาษณ์กลุ่มครูคอมพิวเตอร์ตามประเด็นการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 
4.2 กลุ่มครูคอมพิวเตอร์ การน าเสนอผลการสัมภาษณ์กลุ่มครูคอมพิวเตอร์ตามประเด็นการวิจัย 
ดังนี้ 
 
 4.2. 1  การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน 

ครูใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนในหลายลักษณะ ได้แก่ โดยใช้บริหาร
จัดการวิชาที่สอน ในส่วนของเนื้อหา สื่อ และการทดสอบความรู้ โปรแกรมที่น ามาใช้ เช่น Moodle 
ใช้จัดการเรียนการสอนออนไลน์ Google Class Room ได้แก่ Google Doc / Google Sheet / 
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Google Form ใช้ประกอบการเรียนในชั้นเรียน ในลักษณะการส่งงาน ฝากไฟล์งาน การจัดการ
เอกสารในชั้นเรียน 

 “เป็นเรื่องของการจัดการเรียนการสอน เช฽น ใช฾ระบบ Moodle มาช฽วย หรือ 
google classroom เข฾ามาช฽วย...เรื่องของการเรียน หลากหลายทั้งสื่อ 
แบบทดสอบ แบบทบทวน...เราก็วางคอนเทนต์เลยว฽าเด็กต฾องเรียนรู฾อะไรบ฾างนะ
ครับ เริ่มตั้งแต฽ชี้แจง วัตถุประสงค์ เรื่องแบบทดสอบก฽อนเรียน เนื้อหาแบบ
ทบทวน แล฾วก็แบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู฾ของเด็ก”(ชนกันต์ กิจรักษ์, 
สัมภาษณ์) 
“ใช฾ในห฾องเรียนที่มีเป็นสื่อสอน ก็คือในคอมฯ มีใช฾เว็บ เว็บการสอนทําเว็บขึ้นมา 
สองก็คือใช฾ทดสอบออนไลน์ เหมือนกับสอบใน Kahoot  คะ  ก็คือสอบใน 
Kahoot แล฾วก็สามก็คือส฽งงาน) ”ณฐนนท์ เหมไพบูลย์, สัมภาษณ์) 
 “ครูก็จะแทรกบทเรียนออนไลน์ แต฽ว฽าไม฽ได฾ใช฾เป็นหลัก มันจะบูรณาการแบบ 
manual บ฾าง ออนไลน์บ฾างอะไร ๆ อย฽างนี้ค฽ะ...google classroom...ใช฾แบ฽ง
ไดร์ฟให฾เด็กเก็บข฾อมูลออนไลน์ ใช฾เป็นบทเรียนเสริม...ก็จะเป็น Moodle ของ
โรงเรียนเองที่เราสร฾างบทเรียนขึ้นมาเอง” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 
 “ให฾เข฾าตอบคําถามออนไลน์ก็จะใช฾ ในการตอบเป็นช฾อยส์ครับ เช็คช฾อยส์ไป     
ใช฾ google sheet แล฾วก็ google form ที่ใช฾ประจํานะครับ” (เจษฎา กิตติภาณุ
กุล, สัมภาษณ์) 

 ครูมีการใช้ Google Site เชื่อมโยงกับ Google Classroom โดยให้นักเรียน
เรียนผ่านเว็บไซต์ แล้วก็เชื่อมกับ Google Classroom 

 “ครูคอมพิวเตอร์ที่ผมมี อย฽างผมก็สร฾าง google site ก็ใช฾ google classroom 
ของครูอีกท฽านหนึ่งก็สอน โดยวิธีการนี้ คือเราให฾งานนักเรียนผ฽านทางหน฾า
เว็บไซต์ google site แล฾วก็ match เข฾าไปใน google classroom” (วัลลภ 
กอวชิรพันธ์, สัมภาษณ์) 
  มีการใช้ Padlet ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการกระดานแสดงความคิดเห็น
ออนไลน์ รองรับผู้ใช้หลายคน ผู้ใช้สามารถเข้ามาอภิปรายแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสาร เขียนค าถาม ค าตอบ หรือสรุปเนื้อหา ครูจะใช้เป็นช่องทางแสดงความ
คิดเห็นของนักเรียนและครูหรือเพ่ือน ๆ ในชั้นเรียนที่ทุกคนสามารถเห็น
ความเห็นทั้งหมดได้ ครูใช้เสริมการเรียนโดยตั้งโจทย์ค าถามแล้วให้นักเรียนเข้า
มาตอบค าถาม แสดงความคิดเห็นร่วมกันได้  
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“ครูตั้งโจทย์ไว฾ใน Padlet แล฾วก็ดึงมาใช฾ ตั้งไว฾เสร็จ นักเรียนก็สามารถคลิกตอบ
ได฾เลย ก็คือคล฾าย ๆ เอากระดาษโน฿ตโพสต์อิทไปแปะไว฾ แปะคําตอบไว฾ให฾ครูคะ 
ใช฾เป็นคําถามไปเปิดได฾ดี เช฽นเหมือนนักเรียนรู฾สึกยังไงกับวิชาคอมพิวเตอร์ ก็คือ
อย฽างนี้ ก็คือเหมือนกับครูถาม แล฾วนักเรียนก็เข฾าระบบ แล฾วก็คลิกเสร็จต฽อว฽า
เรียนสนุกดี เพ่ือนคนอ่ืนก็เห็นความคิดเห็นของเพ่ือนได฾ด฾วย ก็คือดูได฾หมด ตอนนี้
ก็คือเริ่มทดลองใช฾อยู฽บ฾าง แต฽ว฽าถ฾าใช฾ในการสอบก็มันจะเสียตรงที่ว฽าเห็นคําตอบ
เพ่ือน แต฽ถ฾าใช฾เกี่ยวกับความคิดเห็น พอตอบเสร็จ เพ่ือนก็สามารถมาต฽อท฾าย
คําตอบของเพ่ือนได฾อีก” (ณฐนนท์ เหมไพบูลย์, สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้ยังมีการน าโปรแกรม Kahhoot มาใช้ในการน าเข้าสู่บทเรียน ด้วยการ
สร้างค าถามให้นักเรียนแข่งกันตอบ จ ากัดเวลา สามารถดึงดูดความสนใจให้เข้าสู่บทเรียนได้  

 “Kahoot อันนี้เขาจะมีให฾สร฾างคําถาม คําตอบ แล฾วโชว์ภาพบนจอ โชว์คําถาม
บนจอ แล฾วนักเรียนก็กดตอบเป็นสัญลักษณ์สี” (วัลลภ กอวชิรพันธ์, สัมภาษณ์) 

 เทคโนโลยีการถ่ายทอดการสอน (DLIT) ของครูแล้วอัปโหลดขึ้นบนยูทูบ เป็นอีก
วิธีการหนึ่งที่ครูน าเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอน 

“ถ฽ายคุณครูเขาสอนในห฾องเรียน เพ่ือที่จะให฾นักเรียน ไปเปิดดูที่บ฾านก็ได฾ ผมก็อัพ
ขึ้นในยูทูบนะครับ” (เจษฎา กิตติภาณุกุล, สัมภาษณ์) 

 ส าหรับโรงเรียนขนาดใหญ่ที่มีความพร้อมบางแห่ง มีการสร้างระบบการเรียน
ออนไลน์ของตนเองขึ้นและน ามาใช้ในการเรียนการสอนทั้งโรงเรียน รวมทั้งโรงเรียนยังใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Aid Instruction; CAI) ที่เป็นบทเรียนออนไลน์ซึ่งผลิตมาจาก
หน่วยงานส่วนกลาง จัดเก็บเป็นคลังบทเรียนบทเว็บไซต์ของโรงเรียน ให้นักเรียนและครูได้ใช้ในการ
เรียนการสอน 

 “จะมีบทเรียนออนไลน์ ซึ่งมีระบบพิกุลออนไลน์อยู฽แล฾ว ที่นี่เรียกว฽าระบบพิกุล
ออนไลน์” (สริภรณ์ แจ฽มใส, สัมภาษณ์) 
 “เขาก็มีเป็นพวก CAI ที่เป็นแผ฽นให฾เราลงแล฾วก็ เราก็จะมีฐาน มีคลังออนไลน์ไว฾
ให฾เด็กนะคะ เขาก็จะมาให฾ทางกลุ฽มงานคอมพิวเตอร์ ลงเป็นคลังออนไลน์ไว฾ แล฾ว
ก็เด็กก็จะมาเข฾าเว็บไซต์โรงเรียนของเรา แล฾วก็เข฾าไป” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 

 เทคโนโลยียังได้รับการน ามาใช้ในการติดต่อสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียน ใน
เรื่องการมอบหมายงาน ติดตามงาน ให้ค าปรึกษา ด้วยโปรแกรมสนทนา และสื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ 
เฟซบุ๊กกรุ๊ป (Facebook Group) ไลน์ (LINE) 
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 “เฟซบุ฿ก ไลน์กรุ฿ปผมใช฾เยอะมาก เพราะว฽าเด็กเกือบ 100% มีเฟซบุ฿กตัวเอง   
แต฽มันไม฽ได฾เชิงเป็นใช฾ในลักษณะการเรียนนะ” (ชนกันต์ กิจรักษ์, สัมภาษณ์)  
 “เป็นเรื่องบริหารจัดการเกี่ยวกับกิจการนักเรียนของครูที่ปรึกษา จะมีกลุ฽มไลน์ 
ประชุมอะไรนัดอะไร ผู฾ปกครองสนใจสอบถามอะไรก็จะให฾ถามทางกลุ฽มไลน์คะ 
ของนักเรียนก็จะมีกลุ฽มเฟซบุ฿กอีกทีนึง ก็คือเอาไว฾ในการเรียกเจอ เรียกพบ 
ปรึกษา ทักไปถามใครไม฽สบายก็จะลากันในนี้แทน ก็จะมีกลุ฽มของห฾อง” (ณฐ
นนท์ เหมไพบูลย์, สัมภาษณ์) 
 “ผมก็มีกลุ฽มนักเรียนของผมอยู฽ ก็จะทํากิจกรรมอะไรอย฽างนี้ผมก็ใช฾อินเทอร์เน็ต
ในการทักเข฾าไปในกลุ฽มนั้น  มาอบรมเรื่องนี้หน฽อย นักเรียนเขาก็พากันมา” 
(เจษฎา กิตติภาณุกุล, สัมภาษณ์) 

 แนวคิดในการจัดการเรียนการสอนที่น ามาใช้ในโรงเรียน เริ่มใช้แนวการสอนที่
เน้นให้นักเรียนคิดวิเคราะห์ คิดเชิงเหตุผล สร้างองค์ความรู้จากกระบวนการคิดที่เป็นเหตุผล ค้นคว้า 
พิสูจน์ และสรุปเป็นการเรียนรู้ เป็นการเรียนการสอนแบบโครงงานที่มีผลงานการเรียนรู้ของนักเรียน 
ในกลุ่มวิชาคอมพิวเตอร์จึงมีการปรับการเรียนเน้นการวิเคราะห์ เขียนโปรแกรม เขียนโค้ด
คอมพิวเตอร์มากข้ึน แทนการสอนให้นักเรียนใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 

 “เน฾นเด็กคิดวิเคราะห์ ให฾เน฾นเด็กเขียนโปรแกรม เขียนโค฾ด เราจะไม฽เน฾นให฾ เด็ก
ทําโปรแกรมสําเร็จรูป...อันนี้คือหลักสูตรตัวใหม฽ ของ สสวท.” (ทัศนีย์ อภิญ, 
สัมภาษณ์) 

 ในมุมมองของครูต่อการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน ครูมีมุมมองว่า เป็น
ประโยชน์ สามารถสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนได้ 

 “มีบทบาทเยอะมากเลย...ครูก็จะให฾เขาทําคลิปวีดีโอสั้น  ๆ หนึ่งนาที สองนาที 
แล฾วก็อัพลงยูทูบคะ...อัพลงเฟซเขาแล฾วค฽อยมาแท็คครู แล฾วก็ทําเป็นคลิปโฆษณา
ง฽าย ๆ บางกลุ฽มก็สนใจโรงเรียน ก็เลยให฾เขาทําโฆษณาน้ําขวดของโรงเรียน...ขาย
กระเป฻าโรงเรียน ทําเป็นพรีเซนเตอร์สมุดนักเรียนไรเงี้ย บางทีก็คือทางโรงเรียนก็
จับจุดไปเลย บางทีก็ไปพรีเซนต์โรงอาหาร ราดหน฾าร฾านนี้นะคะ จานละยี่สิบบาท 
ก็คือใช฾สื่อออนไลน์” (ณฐนนท์ เหมไพบูลย์, สัมภาษณ์) 

 อย่างไรก็ตาม ครูได้แสดงข้อสังเกตว่า การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน   
ต้องพิจารณาตามศักยภาพความสามารถของนักเรียน โดยครูควรวางเนื้อหาตามความสามารถของ
เด็กแต่ละช่วงชั้นเรียน และเลือกโปรแกรมที่จะน ามาสอนตามความสามารถในแต่ละช่วงวัย 
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 “เราก็ดูตามศักยภาพของเด็ก แล฾วก็ค฽อยให฾ อย฽างการสร฾างสื่อมันจะมีตั้งแต฽     
มอหนึ่งผมจะให฾เด็กใช฾โปรแกรมแฟลช เพราะเราจะให฾ทํา e-book คือถ฾าทํา     
e-book...พอใช฾ เป็นแฟลช ผมก็สามารถ adapt ที่จะให฾มันออนไลน์ได฾ สามารถ
adapt ให฾มันลง application บนโทรศัพท์ได฾  พอขึ้นมาเรื่อย ๆ ก็เป็น 
construct tool  ซึ่ง construct tool นี่จริง ๆ มันเป็นสําหรับการสร฾างเกม แต฽
เราเอามาประยุกต์ใช฾ทํา CAI เสร็จแล฾วของ มอสาม ก็ใช฾ adobe captivate ”
(วัลลภ กอวชิรพันธ์, สัมภาษณ์) 
 

 4.2. 2  การเรียนการสอนออนไลน์แบบผสมผสาน 
การเรียนการสอนออนไลน์ในมุมมองของครู ควรจะมีการผสมผสานการเรียน

ระหว่างออนไลน์กับการเรียนในห้องเรียนร่วมกัน จึงจะสามารถบรรลุผลสัมฤทธิ์ในการเรียนดีได้ ทั้งนี้
การผสมผสานยังสอดคล้องกับสภาพการเรียนการสอนในโรงเรียน และความพร้อมของนักเรียน 

 “ผสมผสานมากกว฽า...เราพยายามให฾ครูมีบทบาทในเรื่องของการจัดการเรียน  
การสอน...ในห฾อง แล฾วก็ให฾ทํากิจกรรมเรา อย฽างเช฽นทําเหมือนกับใช฾ตัว
แบบทดสอบ หรือว฽าใช฾ตัวคําถามในลักษณะเป็นกลุ฽ม เปิดโอกาสปฺุบ แล฾วก็ให฾
หัวข฾อให฾เด็กไป ให฾อธิบายในส฽วนนึงปฺุบ แล฾วก็ถ฾าเด็กไม฽เข฾าใจปฺุบ เด็กก็จะไปหา
เสริมข฾อมูลในบทเรียนด฾วย และในบทเรียนออนไลน์ก็จะมีเนื้อหาเพ่ิมเติมเข฾าไป 
แล฾วก็มีแบบทบทวน” (ชนกันต์ กิจรักษ์, สัมภาษณ์) 
“น฽าจะแบ฽งครึ่ง ๆ ...อาจจะครึ่งเทอมแรกหรือว฽าคาบเว฾นคาบก็ได฾ ช฽วงแรกมาเจอ
ครูก฽อน เหมือนเป็นโค฾ชค฽ะ สอนให฾ไปดูตรงนี้ตรงนั้น คาบหลังก็ให฾เขาเรียนเอง 
พอเรียนเสร็จมาหาครูเพ่ือมาอธิบายให฾ครูฟัง ถ฾าปล฽อยให฾เขาทําคนเดียวก็ไม฽ได฾
ติดตามว฽าเขาเข฾าไปดูจริงไหม” (ณฐนนท์ เหมไพบูลย์, สัมภาษณ์) 

 อย่างไรก็ตามการเรียนออนไลน์จะพบปัญหาได้เมื่อนักเรียนขาดวินัยในการเรียน 
เช่น การตอบค าตอบเหมือน ๆ กันมาส่ง ครูจ าเป็นต้องติดตามอย่างใกล้ชิด ตลอดเวลา  

 “เป็นแบบฝึกหัดนะครับ...หลังจากสอนเสร็จ...ดูจากคําตอบ...ส฽วนมากจะเป็น
ตอบข฾อเดียวกันจะเยอะ. ..อาจเป็นเพราะกลัวผิด  คะแนนลด ไม฽ค฽อยมั่นใจ...แล฾ว
ที่เครื่องติดกัน ก็สามารถดูกันได฾ครับ” (เจษฎา กิตติภาณุกุล, สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้การเรียนออนไลน์ต้องการความร่วมมือจากนักเรียนในการเข้าเรียน
อย่างมาก ดังนั้นความสนใจ และวินัยการเข้าเรียนของนักเรียนจะส่งผลต่อการเรียนออนไลน์ 
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 “ความสนใจของนักเรียนจะค฽อนข฾างน฾อย...พอเปิดคอมปฺุป เมื่อไรก็ตามที่     เน็ต
มา เขาจะดูยูทูบ ดูเฟซบุ฿ก...ถ฾าเกิดเป็นบทเรียนออนไลน์นี่ เหมือนกับเราต฾อง
กําหนดจุดให฾เขาต฾องไปดู ดูเสร็จแล฾วก็ค฽อยมาคุยกัน ถ฾าเกิดให฾นักเรียนเขาอยู฽     
ดี ๆ ก็ไปดูเอง เขาก็จะไปดูในสิ่งที่เขาสนใจมากกว฽า” (เจษฎา กิตติภาณุกุล, 
สัมภาษณ์) 
 

 4.2.3 บทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
การสร้างบทเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล มีความเห็นจากครูว่า ควรสร้างเป็น

เนื้อหาที่ครูสามารถน าไปสอนได้ โดยออกแบบเนื้อหาให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของวิชาที่เกี่ยวข้อง และ
เป็นลักษณะหัวข้อการเรียนรู้ เป็นโมดูล ไม่ควรเป็นเนื้อหาแบบรายวิชาสมบูรณ์ เพราะอาจจะไม่
สามารถน าไปใช้ได้จริง เนื่องจากต้องใช้เวลาในการสอนมาก ไม่สามารถแทรกในตารางสอนได้ 
นอกจากนี้ยังสามารถสร้างเป็นบทเรียนที่วิชาเต็ม มีการแบ่งหัวข้อการเรียนรู้เป็นชั่วโมง และให้
นักเรียนไปเรียนออนไลน์ได้ 

 “ผมอยากให฾เป็นลักษณะไม฽ถึงกับ Full Course  เพราะบางครั้งเนี่ยครูอาจจะ
หยิบบางเรื่องที่ไปเรียนในห฾อง ...อย฽างเช฽น อันนี้มันตรงกับเด็กของวัยนี้ เราจะให฾
เด็กไปเรียน ...อย฽างมอหนึ่ง เด็กเรียนเครื่องหมาย Creative Commons พอเรา
มีคอนเทนต์เรื่องพวกนี้ปฺุบ ครูสามารถหยิบมาดูได฾เลย เรื่องการทํายังไง การเอา
ผลงานจากอินเทอร์เน็ตมาปฺุบ เราต฾องอ฾างอิงยังไง ซีซี เอสดีเอนดีงี้ ก็ต฾องมี
เครื่องหมายพวกนี้ขึ้นมา ครูสามารถหยิบมาได฾เลย” (ชนกันต์ กิจรักษ์, 
สัมภาษณ์)  
 “อาจจะทําเป็นสองส฽วนคือทั้งตัวเล็กแล฾วก็ตัวใหญ฽ ครูจะหยิบแต฽ละอันมาก็ได฾ 
หรือจะเข฾าไปเรียนในรายวิชานี้เลยก็ได฾” (ชนกันต์ กิจรักษ์, สัมภาษณ์) 

 บทเรียนออนไลน์ที่เปิดให้นักเรียนเรียนได้พร้อมกับผู้ปกครอง โดยครูมีมุมมองว่า 
บทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล นอกจากจะให้นักเรียนได้เรียนแล้ว หากเปิดให้ผู้ปกครอง
ได้เรียนรู้ด้วยก็จะเป็นส่วนเสริมบทบาทผู้ปกครองในการเรียนการสอน 

 “เป็นออนไลน์ไว฾แล฾วเด็กเข฾าไปอ฽าน หรือผู฾ปกครองเข฾าไปอ฽านได฾อย฽างนี้คะ 
เพราะว฽าผู฾ปกครองก็จะได฾ช฽วยสอนเด็ก ลูกด฾วย นอกจากครูจะช฽วยแล฾ว 
ผู฾ปกครองอาจจะช฽วยด฾วย อย฽างนี้ค฽ะ มันก็เป็นแบบออนไลน์ไว฾ก็ดี” (ทัศนีย์ 
อภิญ, สัมภาษณ์) 
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4.2.3.1 บทเรียนควรเริ่มต้นจากง่ายไปยากตามระดับของนักเรียน ใกล้ตัว
นักเรียน 

    มีข้อเสนอจากครูว่า บทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อควรจะ
เริ่มสอนตามล าดับเนื้อหาที่สอดคล้องกับวัยและการเรียนรู้ของนักเรียน โดยจากง่ายไปยาก  บทเรียน
ออนไลน์ควรมีการแบ่งระดับตามความยากง่าย ให้ผู้เรียนได้เรียนจากพ้ืนฐานที่ง่าย และไต่ขึ้นในระดับ
ที่สูงขึ้น ควรมีเนื้อหาใกล้ตัวผู้เรียน และในบทเรียนควรมีการทดสอบก่อน หลังเรียน  

 “ถ฾าเด็กไม฽มีความรู฾พ้ืนฐานปฺุบ เด็กจะไปอีกพาร์ทนึงไม฽ได฾ล฽ะ หรือ
ไปแบบสับสน ความรู฾ไม฽แน฽น แล฾วก็ไปล฽ะ” (ชนกันต์ กิจรักษ์, 
สัมภาษณ์)  
 “น฽าจะเรียนจากง฽ายไปหายาก อาจจะวิเคราะห์ง฽าย  ๆ  ก฽อน แล฾วก็
ค฽อยไปแบบสถานการณ์ยาก ๆ” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 
 “จะเป็นสถานการณ์ที่ใกล฾ตัวเขา ...สถานการณ์ที่เขาต฾องเจอ    
บ฽อย ๆ” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 

    ทั้งนี้ครูเสนอความคิดว่า สามารถท าเป็นบทเรียนออนไลน์ที่เรียน
ด้วยตนเอง ที่มีการทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน สาระการเรียนรู้ที่จัดท าเป็นรูปแบบวีดิทัศน์ หรือ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Aid Instruction: CAI)  

 “ทําเหมือนห฾อง E-learning คะ ก็คือเป็นระบบคล฾าย  ๆ Google 
Classroom คือเด็กต฾องสมัครสมาชิก แล฾วเข฾าไปเรียน               
มีแบบทดสอบก฽อนเรียน หลังเรียน แล฾วก็มีเนื้อหาให฾ เนื้อหาก็
แล฾วแต฽ครูว฽าจะใส฽เป็น CAI หรือว฽าใส฽วีดีโอ ก็คือแล฾วก็มีเป็นห฾อง
สอบแบบ E-Learning หรือว฽า E-Classroom สไตล์แบบนี้
มากกว฽าเพราะว฽ามันได฾เก็บได฾ทั้งหมดเลย” (ณฐนนท์ เหมไพบูลย์, 
สัมภาษณ์) 

    อย่างไรก็ตาม มีความเห็นจากครูด้วยว่า การเรียนเรื่องการรู้เท่า
ทันสื่อดิจิทัล หากไม่ใช่วิชาหลัก แต่เน้นการปลูกฝังความคิด จริยธรรม คุณธรรม อาจจะไม่จ าเป็นต้อง
มีแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 

 “ไม฽ใช฽วิชาการหลัก ก็ไม฽น฽ามีแบบทดสอบ พรีเทสต์ โพสต์เทสต์ 
เพราะว฽ามันเป็นออกแนวจริยธรรม คุณธรรม ปลูกฝังในผู฾เรียน   
อันนี้ในความคิดของครูนะคะ” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 
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   4.2.3.2 บทเรียนควรเน้นการวิพากษ์เหตุการณ์ 
    ครูเสนอเพ่ิมเติมว่า บทเรียนออนไลน์ที่สอนด้วยวิธีการวิพากษ์ 
โดยหยิบยกสถานการณ์ เหตุการณ์ที่เป็นความเสี่ยงในการใช้งานสื่อดิจิทัล แล้วให้นักเรียนวิเคราะห์ 
อธิบายความคิด และการตอบสนองต่อเหตุการณ์นั้น ถ้าบทเรียนสามารถน าความคิดเชิงวิเคราะห์  
ของนักเรียนมาวิเคราะห์การตอบสนองของนักเรียน อาจจะพบว่า นักเรียนคนใดจะมีความเสี่ยง และ
เชื่อมโยงสู่ระบบที่ครูที่ปรึกษา ส่งต่อให้ครูที่ปรึกษาเพ่ือช่วยเหลือนักเรียนที่มีความเสี่ยงต่อการใช้งาน
สื่อดิจิทัลได ้

 “มันสะท฾อนตัวตนของเขานะคะ และเรารู฾เลย สมมติว฽าเราดู
คําตอบเด็กใช฽ไหมคะ เรามองแล฾วว฽าเด็กคนนี้มีภาวะความเสี่ยงปฺุบ 
เราต฾องพบครูที่ปรึกษา แล฾วก็พบศูนย์แนะแนวของโรงเรียนก฽อน  
ค฽ะ ...จริง  ๆ  บทเรียนก็วิเคราะห์เด็กได฾นะค฽ะว฽าถ฾าเด็กตอบคําถาม
มาประมาณนี้ ตัวบทเรียนอาจจะประมวลผลได฾ว฽า เด็กคนนี้มีความ
เสี่ยงอยู฽ในระดับไหน เนี่ยค฽ะ สมมติเหมือนเป็นข฾อสอบทดสอบ
จิตวิทยาค฽ะ มาสิบข฾อ เด็กตอบสถานการณ์แบบนี้ปฺุบ ก็คํานวณมา
ว฽าเด็กมีภาวะความเสี่ยงในเกณฑ์ 30% ควรพบที่ปรึกษา ...เรารู฾
แล฾วว฽าเด็กคนนี้มีความเสี่ยงปฺุบ เราก็จะส฽งต฽อ ...มันก็จะไปโยงกับ
งานดูแลนักเรียนได฾ด฾วย” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 

   4.2.3.3 บทเรียนไม่ควรมีตัวหนังสือมาก ควรออกแบบโดยใช้กราฟิก 
ภาพ วดีิทัศน์ 
    ครูให้ความเห็นว่า นักเรียนมีความอดทนต่อการอ่านตัวหนังสือบน
หน้าจอน้อย ดังนั้นบทเรียนออนไลน์จึงไม่ควรออกแบบเนื้อหาเป็นตัวหนังสือมาก โดยเฉพาะนักเรียน
มัธยมต้นมักจะไม่ชอบอ่านหนังสือมาก ๆ นักเรียนสนใจและเรียนรู้ผ่านภาพ คลิป  และการใช้
เสียงเพลงประกอบ จะช่วยปลุก กระตุ้นความสนใจในการเรียนของนักเรียนมากขึ้น 

 “ถ฾าเป็นเด็กเล็ก มอต฾นใช฽ไหมคะ ความอดทนในการอ฽านหน฾าจอ
เขาค฽อนข฾างมีน฾อย ถึงแม฾เราจะอธิบายเป็นตัวหนังสือ เป็นข฾อความ
อะไรที่อยู฽ในออนไลน์เยอะแล฾ว ให฾ทําตามขั้นตอนนี้   ๆ  แต฽เขาจะ
อ฽านหนังสือได฾ไม฽เกินสามบรรทัดแรก ที่เหลือเขาจะคอยถามเรา   
ย้ํา ๆ ซ้ํา ๆ” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 
“(แอนิเมชั่น เทคนิคโปรแกรมแฟลช-Flash) ถ฾ามีก็ดี เหมือนเป็น
การกระตุ฾น เช฽น พอมองไปแล฾วมันเด฾งขึ้นมาเด็กก็สนใจมากขึ้น 
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เหมือนเป็นการเน฾นย้ําค฽ะ  ว฽าอาจารย์เน฾นส฽วนนี้นะ พอเด็กพา   
เม฾าส์ไป อาจจะเป็นข฾อความเฉย  ๆ Pop-up ขึ้นมา น฽าจะสนใจใน
เด็กมอต฾น ” (ณฐนนท์ เหมไพบูลย์, สัมภาษณ์) 
 “ต฾องทําให฾เขาตื่นเต฾น มีดนตรีเข฾ามาเกี่ยวข฾องด฾วย ) ”เจษฎา กิตติ
ภาณุกุล, สัมภาษณ์) 
 “รูปแบบหน฾าจอค฽ะ มอต฾นมันก็จะเด็ก  ๆ  หน฽อย มันก็จะชอบแนว
สีสัน การ์ตูน แต฽ม.ปลายก็จะชอบแบบเรียบ  ๆ ดูดีไฮโซ ถ฾าเอา
การ์ตูนมาให฾ม.ปลาย มันก็ไม฽อ฽าน ...ถ฾าเด็กมอต฾นก็เป็นแนว การ์ตูน
พูดให฾ฟังนะคะ เพราะว฽าให฾เด็กอ฽านข฾อความ มันก็อ฽านได฾ไม฽เกิน
สองบรรทัดนะคะ มีเป็นมัลติมีเดียค฽ะ เสียงก็มา ภาพเคลื่อนไหว   
ก็มี” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 
 “ความสนใจของเด็กคือการดูภาพ ...การสร฾างสื่อ มัลติมีเดียคือ
เพลง เพลงเป็นส฽วนหนึ่งที่ทําให฾บทเรียนมีความน฽าสนใจไหม      
ผมพูดถึงเพลงก฽อนนะครับ คือภาพมันต฾องมีภาพประกอบอยู฽แล฾ว
อย฽างที่ผมบอก แต฽เพลงเนี่ย พอถึงจุดที่มันเป็น climax หรือจุดที่
เป็นเนื้อหาที่น฽าสนใจ ควรจะมีบทเพลงที่ปลุกเร฾า” (วัลลภ กอวชิร
พันธ์, สัมภาษณ์)  
 “คิดว฽าตอนนี้อะไรที่เรียบ  ๆ ง฽ายๆ มันเหมือนจะใช฾ดีสุด เด็กก็เริ่ม
ชินกับกราฟิกเรียบ  ๆ ง฽ายๆ แต฽ว฽าเน฾นใช฾ง฽าย เช฽น ปุุม ไม฽ต฾องเป็น
ข฾อความ แต฽เป็นรูปภาพอย฽างนี้คะ คือเด็กก็จะคุ฾นชินมากกว฽า” 
(พรทิพย์ ศีลแดนจันทร์, สัมภาษณ์) 

   4.2.3.4 บทเรียนออนไลน์ควรใช้งานผ่านอุปกรณ์ได้หลากหลาย ใช้งาน
สะดวก 
    การออกแบบบทเรียนออนไลน์ควรออกแบบให้สามารถใช้ได้กับ
อุปกรณ์ทุกประเภท ทั้ ง เครื่องคอมพิวเตอร์  โทรศัพท์สมาร์ทโฟน แทปเล็ต และใช้ ได้กับ
ระบบปฏิบัติการทุกระบบ เพื่อให้สามารถใช้งานได้ง่ายและครอบคลุมนักเรียนที่มีความแตกต่างกันใน
เรื่องอุปกรณ์ และบทเรียนออนไลน์ควรระบุตัวผู้เรียนในระบบ 

 “แบบเว็บที่สมัยใหม฽นะคะ เวลาเปิดกับโทรศัพท์ก็ได฾ มันก็จะพอดี
หน฾าจอโทรศัพท์ เวลาเปิดกับพีซี มันก็จะเป็นรูปแบบของพีซี  ...ถ฾า
มันมาเป็น account  password ปฺุบ เวลาอาจารย์ได฾คะแนน
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มาแล฾ว อาจารย์จะรีพอร์ตง฽าย ...ไม฽อย฽างนั้นมันก็จะมี คนทั่วไปเข฾า
มาแกล฾ง เข฾ามาลองเล฽น” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 

    การสร้างบรรยากาศการเรียน โดยน าบทเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ
ไปแทรกอยู่ในสิ่งแวดล้อมในโรงเรียน เช่น การติดคิวอาร์โค้ช  (QR Code) บทเรียน แล้วให้นักเรียน  
สแกนเพ่ือเข้าสู่บทเรียน 

 “อาจจะมีการสร฾าง QR code ขึ้นมา หรืออาจจะเป็น 
application ขึ้นมาก็ได฾ ติดตามต฾นไม฾ ตามอะไรอย฽างนี้ อย฽างเช฽น 
ความรู฾เกี่ยวกับต฾นไม฾ อาจจะมี QR code เรียนรู฾วิธีการปลูกมัน  
ให฾มันเกิดข้ึนมาแล฾วโต ก็บังคับเข฾าสู฽บทเรียนวิทยาศาสตร์ไปด฾วย ”
(เจษฎา กิตติภาณุกุล, สัมภาษณ์) 

 
 4.2.4 การสอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลบนออนไลน์ 
   4.2.4. 1 ลักษณะบทเรียน 
    ครูให้ความเห็นว่าการสอนเนื้อหาการรู้ทันสื่อดิจิทัล สามารถใช้
การเรียนการสอนออนไลน์ได้ โดยเน้นการเรียนผ่านสื่อการสอน เช่น คลิป แอนิเมชัน โดยจะต้องมี
การวัดประเมินผลก่อนและหลังการเรียน โดยมีการวัดผลเชิงการกระท าท่ีถูกต้องเหมาะสม 

 “ผมว฽าระบบออนไลน์นี่โอเค แต฽ต฾องมีพวกสื่อ ถ฾าอย฽างเป็นเด็กก็
ต฾องมีคลิปตัวอย฽างหรือแอนิเมชั่นหรืออะไรก็แล฾วแต฽ที่เข฾ากับเด็กได฾
ง฽าย. . .แต฽ต฾องมีลักษณะในการวัด ต฾องมีลักษณะเป็นการวัด
ประเมินผลด฾วย ก฽อนเขาเรียนเขามีความรู฾เท฽าไหร฽ แล฾วก็สิ่งที่เขา
เรียนไปเนี่ยได฾ขนาดไหน เช฽น ถ฾าคุณจะตั้งพาสเวิร์ดเฟซบุ฿ก คุณจะ
ตั้งยังไงอะ ถ฾าเขาตั้งแล฾วมันตรงกับที่มันถูกต฾อง” (ชนกันต์ กิจรักษ์, 
สัมภาษณ์) 
 ลักษณะบทเรียนควรเป็นบทเรียนสั้น ๆ เป็นเรื่องใกล้ตัวนักเรียน  
“ไม฽ควรเกิน 15 นาที ไม฽ควรจะยาวมาก ควรจะเป็นเคสสั้น  ๆ ที่มัน
มองเห็นได฾ชัดแล฾วก็ใกล฾ตัวเด็ก นั่นแหละ ก็คือในเรื่องของ 
อย฽างเช฽นโผล฽มาเป็นข฽าวปลอม เพจปลอมอะไรงี้ มันเป็นลักษณะ
แบบไหนอะ เราจะวิเคราะห์ข฽าวสารพวกนี้ได฾ไงว฽าจริงหรือเท็จ 
หรือว฽าเราจะสืบค฾นข฾อมูลที่มีความถูกต฾องเนี่ยสืบค฾นจากที่ไหนที่มี
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ความถูกต฾อง หรือว฽าการใช฾งานที่มันปลอดภัยเนี่ยมันจะเป็นยังไง 
เป็นในลักษณะเป็นเคสสั้น ๆ” (ครูชนกันต์ กิจรักษ์ , สัมภาษณ์)  
 “เรายึดเหตุการณ์ปัจจุบันหรืออะไรที่เด็กเขาสนใจ ก็อาจจะมี
เกาหลีบ฾าง...แล฾วก็มีเรื่องของเพจต฽าง ๆ พวกเฟซบุ฿ก อะไรแบบนี้” 
(สริภรณ์ แจ฽มใส, สัมภาษณ์) 

    บทเรียนควรออกแบบเป็นสื่อเสียงเป็นหลัก มีตัวหนังสือบ้าง แต่ไม่
ควรมีมาก ด้วยเหตุที่นักเรียนจะชอบฟัง ควรมีจุดดึงดูดความสนใจ ลูกเล่น (Gimmick) มีการย้ าให้
จดจ า ซึ่งสามารถใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์ได้ เช่น การป๊อปอัพ (pop-up) แฟลช (flash) แอนิเมชัน 
(animation)  

 “ เป็นลักษณะเป็นเคส เป็นมีเสียงมากกว฽า ตัวหนังสืออาจจะมีบ฾าง 
แต฽ไม฽เยอะ เพราะว฽าเด็กไม฽ค฽อยชอบ เด็กชอบฟัง แล฾วจะจําได฾ แล฾ว
ก็อะไรที่มันมีกิมมิค (Gimmick) หรือ ข฾อสะดุดใจเขาอะ เขาก็จะจํา 
อย฽างเช฽นลักษณะของการที่มันมีอะไรโผล฽ขึ้นมา เด็กจะจําได฾” (ชน
กันต์ กิจรักษ์ , สัมภาษณ์) 
 4.2.4.2 วิธีการสอน 

    บทเรียนสามารถออกแบบวิธีการสอนที่สอดแทรกความสนุกสนาน 
เช่น การสอนด้วยเกม (Game) ซึ่งเป็นกิจกรรมที่นักเรียนให้ความสนใจ การสอนด้วยเกมสามารถท า
ได้ด้วยการแทรกเนื้อหาการเรียนรู้ลงในเกม การให้นักเรียนเล่นเกมแล้วได้สาระความรู้จากเกม ทั้งนี้
ต้องเป็นเกมที่มีลักษณะท้าทายผู้เรียน 

 “การเรียนรู฾แบบเกมก็ถือว฽าเด็กเข฾าใจได฾” (ชนกันต์ กิจรักษ์ , 
สัมภาษณ์)  
 “เด็กจะชอบแบบเกมมากกว฽า ก็คือให฾เป็นเกมที่เด็กคุ฾นเคย แต฽ว฽า
เรามาประยุกต์โดยเอาเนื้อหาใส฽เข฾าไป เหมือนกับพอได฾เล฽นเกม 
เล฽นเสร็จ พอผ฽านด฽าน ไปเจอเนื้อหาอีกแบบนึง ก็คือเด็กจะชอบ
แบบให฾ท฾าทายมากกว฽า...ให฾เล฽นเป็นเกม พอเล฽นเสร็จ เด็กได฾ความรู฾
เพ่ิมข้ึน” (ณฐนนท์ เหมไพบูลย์, สัมภาษณ์) 
 “เป็นเกมครับ ถ฾าทําเป็นเกมก็น฽าจะดี ก็คืออาจจะเป็นการคล฾ายๆ
เกมที่เขาเล฽นกันนี่ครับ เป็นเกมยิงปืน เกมอะไรของเขา ROV  ถ฾า
ทําอย฽างนั้นได฾ นักเรียนน฽าจะสนใจครับ ก็ต฾องมีการกําหนดการ
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แข฽งขันกันด฾วย คล฾าย  ๆ e-sport ครับ แต฽ต฾องแฝงในส฽วนของ
ความรู฾เข฾าไปด฾วย” (เจษฎา กิตติภาณุกุล, สัมภาษณ์) 

    นอกจากนี้การสอนด้วยการสอดแทรกความบันเทิง ครูมีข้อเสนอ
ว่า สามารถใช้ผู้น าเสนอเนื้อหาที่เป็นเพ่ือนหรือคนวันเดียวกันที่นักเรียนรู้จักชื่นชอบ 

 “ต฾องมีผู฾นําที่ popular เขาจะสนใจในการเรียน อาจจะเป็นคนที่
เก฽งที่เขารู฾จัก สนิท เป็นเพ่ือนเขาหรืออะไรก็ตาม แล฾วสอนเขา 
คล฾าย ๆ กับในยูทูบ” (เจษฎา กิตติภาณุกุล, สัมภาษณ์) 

    (1) การสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Learning)  
    ครูชี้ให้เห็นว่า การสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสามารถสอน
ด้วยวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ ให้นักเรียนคิด วิเคราะห์ แล้วก าหนดแนวทางปฏิบัติอย่างถูกหลักการโดย
ใช้เหตุการณ์ สถานการณ์ท่ีใกล้ตัวนักเรียนมาเป็นประเด็นการวิพากษ์ 

“เป็นสถานการณ์ที่เด็กได฾วิเคราะห์ ที่เด็กได฾คิด ได฾วางแผนเองเน฾น
ให฾เด็กคิด จะเน฾นสถานการณ์มาให฾นักเรียนอ฽าน แล฾วก็วิเคราะห์ว฽า 
ถ฾าเป็นแบบนี้ นักเรียนคิดว฽า มันต฾องเป็นยังไงต฽อ ด฾วยเหตุผลไหน 
อะไรอย฽างนี้คะ” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 

    (2) การสอนด้วยกรณีศึกษา (Case Study)  
    การสอนด้วยกรณีศึกษา เป็นอีกวิธีหนึ่ งที่สามารถน ามาใช้
ออกแบบการเรียนรู้ของนักเรียนได้ โดยน าเสนอกรณีศึกษาด้วยสื่อที่นักเรียนเข้าใจง่าย ๆ เช่น วีดิทัศน์ 
ข่าว แล้วครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และชี้แนะแนวทางการที่เหมาะสม 
ปลอดภัย อย่างรู้เท่าทัน 

 “เปิดให฾เขาดูเลย ให฾เขาเปิดเว็บพร฾อมเรา แล฾วก็ขึ้นเว็บไม฽น฽าไว฾ใจ
ให฾เขาดู แล฾วก็ให฾ดูไปพร฾อมกัน ถามเขาว฽าขึ้นแบบนี้แล฾วอยากคลิก
ตรงไหนบ฾าง เขาบอกคลิกภายในห฾านาทีลุ฾นเงินหนึ่งพันบาท บางที
เขาส฽งข฾อความมาว฽า ส฽งครบสิบคน เติมเงินฟรีวันทูคอลหนึ่งร฾อย ก็
เลยถามเขาแล฾วเขารู฾ได฾ไงต฾นทางว฽าเราใช฾วันทูคอล แล฾วเขาจะมา
นั่งนับตรงไหนว฽าเราส฽งครบแล฾วสิบคน ก็สอนเขา แล฾วเด็กก็คิดได฾
ว฽าเออมันกจ็ริง” (ณฐนนท์ เหมไพบูลย์, สัมภาษณ์) 
 “อาจจะมีเนื้อหาหลัก แทรกเข฾าไปนิดหนึ่ง เช฽น สถานการณ์ที่
นักเรียนลงไปนะ ถ฾าอันนี้มันเข฾า  พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์มาตราที่เท฽านี้  
ถ฾านักเรียนไปทําผิด นักเรียนจะโดนอะไรอย฽างนี้  หมายถึงว฽าถ฾า
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นักเรียนไปทําตามคลิปนั้น นักเรียนจะโดนพ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ ฐาน
นําเข฾าข฾อมูลเท็จ” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 
 “อยากให฾เด็กเห็นเคสจริง  ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันจริง” (ชน
กันต์ กิจรักษ์ , สัมภาษณ์) 
 “ถ฾าจะเปลี่ยนทัศนคติเขาน฽าจะเป็นพวกไม฽เป็นหนังสั้น ก็ต฾องเป็น
ข฽าว หนังสั้นถ฾าเด็กดู เด็กอาจจะคิดได฾ตอนจบ แต฽ข฽าว คือมันเป็น
ชีวิตจริง เหมือนเอามารวมกันมันก็น฽าจะแฮปปี้ คืออาจะให฾ดูสอง
อย฽างนี้ แล฾วก็จับกลุ฽มทําระดมความคิด เพราะบางทีดูอย฽างเดียว
เขาไม฽ได฾คิด เขาไม฽ได฾เห็นแนวคิดของคนอ่ืน เขาก็คิดของเขาเอง 
มันควรจะมา Discuss ช฽วยกันทํากิจกรรมอะไรซักอย฽าง” (พรทิพย์ 
ศีลแดนจันทร์, สัมภาษณ์) 

    (3) การสอนโดยใช้การตั้งค าถาม (Problem Based 
Learning) 
    การเรียนสามารถประยุกต์การสอนแบบการตั้งค าถามมาใช้ เพ่ือ
กระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียน โดยครูสามารถมอบหมายให้นักเรียนเข้าถึงสื่อการสอนและให้
วิเคราะห์ตามประเด็นค าถามที่ครูก าหนด หลังจากนั้นน ามาแลกเปลี่ยนอภิปรายกันในในชั้นเรียน  ซึ่ง
สามารถท าได้ทั้งการอภิปรายกันในห้องเรียน หรือสามารถอภิปรายผ่านกระดานสนทนา หรือระบบ
บริหารจัดการเรียนการสอนออนไลน์ได้  

 “เราแชร์ลิ้งค์ (link) ไว฾ เราแชร์สื่อไว฾เราเตรียมไว฾ให฾เค฾า ให฾เค฾าเข฾า
ไป ถ฾าเราจะ discuss กันในนั้นก็ได฾ แต฽ว฽าเราอยากให฾เค฾ามา 
discuss กันในห฾องมากกว฽า ก็จะดีกว฽า มันก็จะเหมือนว฽า ให฾ไปดู 
มาเหมือนกับว฽าห฾องเรียนกลับบ฾าน กลับบ฾านก฽อนแล฾วมาเจอกัน” 
(พรทิพย์ ศีลแดนจันทร์, สัมภาษณ์) 
 “มีความรู฾สึกว฽ามันต฾องควร เพราะว฽า ปล฽อยไว฾นานมันก็ไม฽ควร    
ถ฾าสมมติว฽าความคิดเห็นมันไม฽ดี เราก็ควรจะ Discuss ตรงนั้น ควร
ตั้งเวลาเลย เข฾ามาdiscuss กับครูตอนนี้ มันส฽งผลกับเด็กโดย
อุปกรณ์อีก อย฽างนี้คะ” (พรทิพย์ ศีลแดนจันทร์, สัมภาษณ์) 
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    (4) การสอนแบบโครงการ (Project Based Learning) 
    ครูเสนอความคิดว่า การเรียนการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
สามารถสอนด้วยการจัดท าโครงการโดยนักเรียนได้ สามารถก าหนดกรอบการจัดท าโครงการที่
เชื่อมโยงกับการรู้เท่าทันสื่อ โดยใช้กระบวนการให้ค าปรึกษาในการท าโครงการโดยครูผู้สอน 

 “เห็นก็คือ IS นี่แหละ ต฾องชี้ว฽า อย฽างตอนที่เขาทํา บางทีเค฾าทํา
กลุ฽มใหญ฽ด฾วยนะ คนที่คิดได฾ก็เหมือนจะคิดได฾ แต฽ก็ยังไม฽ใช฽ เราก็
ต฾องชี้ไปอีก ชี้ไปเรื่อย  ๆ ค฽ะ เอ฽ออย฽างให฾ทําเรื่อง ถามเค฾าว฽าสนใจ
เรื่องอะไร เค฾าบอกเขาสนใจเรื่องเกม เราก็เลยแนะว฽าแล฾วเกมมันมี
ผลอะไรไหม มีด฾านเสีย ด฾านลบ ด฾านดี  อะไรงี้ ก็คือชี้จนสุดท฾ายก็
สรุปว฽าทําเรื่องนี้ไหม กระบวนการคิดกับการเล฽นเกม ว฽าแบบ    
การเล฽นเกมมันส฽งผลต฽อการคิดการเรียนที่แบบผู฾ใหญ฽เค฾าแอนตี้ไหม 
เค฾าก็บอกดี ๆ ก็แบบเค฾าก็มาคิดได฾ตอนที่ครูแบบแนะ พอแนะเสร็จ
แล฾วเราก็ลองไปค฾น แล฾วก็บอกเปูาไป แต฽ไม฽ได฾บอกลิงก์นะคะ      
ก็บอกให฾ค฾นเรื่องการพัฒนาทางสมอง การเรียนรู฾ต฽าง  ๆ การเรียนรู฾
จากเกมอะไรงี้ แล฾วก็เกมออนไลน์มีกี่รูปแบบ เค฾าก็จะเสิร์ชเกม
ออนไลน์มีกี่รูปแบบ ตามที่เราพูดเด฿ะ คือจะไม฽มีบอกรูปแบบและ
แบบไหนบ฾าง คือไม฽ย฽อย แล฾วก็เวลาเอามาผนวกให฾มันคล฾องกัน     
ก็ต฾องชี้” (ครูพรทิพย์ ศีลแดนจันทร์, สัมภาษณ์) 

    (5) การสอนด้วยเหตุการณ์จ าลอง  
    การจัดกิจกรรมการสอนด้วยเหตุการณ์จ าลอง เหตุการณ์สมมติ ให้
นักเรียนแสดงเหตุการณ์สมมติที่เป็นเหตุการณ์ที่เสี่ยงอันตรายจากการใช้งานสื่อออนไลน์ โดยน า
เหตุการณ์จริงมาเป็นเหตุการณ์ในการเรียนรู้ 

 “เราก็ต฾องทําเป็นเหมือนกับจําลองเหตุการณ์ ถ฾าไม฽จําลอง
เหตุการณ์ ก็ให฾เขาแสดงหนังสั้นกันเองอย฽างเงี้ย ก็คือจัดเป็นกลุ฽ม
เลย บอกว฽าอันนี้เป็นเรื่องเกี่ยวกับหลอกขายของในเน็ตนะ ก็ลอง
ให฾เขาไปจําลองมา ก็เคยทําค฽ะ เคยทํา เขาก็ทํามาโอเค หลอกไป
ข฽มขืน นัดเจอกัน เขาก็ทํากัน แช็ตกัน นัดทําใส฽หน฾ากากดารา 
ตัว เองดี  พอไปถึงเจอหน฾าตาอีกแบบนึง ต฾องให฾ เขาจําลอง
เหตุการณ์จริงค฽ะ เพราะเขารู฾ว฽ามันไม฽ดี จากนั้นเราก็หาข฽าวที่มีอยู฽
จริงมาเปิดให฾ดูก฽อนว฽าจะมีเหตุการณ์แบบนี้เกิดขึ้นมานะ คือ เกิด
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อะไรขึ้นมาบ฾างถ฾าไปแบบนี้ เกิดอะไรขึ้นข฾อความมาแบบนี้ ควรจะ
ไปค฾นหาจากแหล฽งอ฾างอิงที่ไหนได฾บ฾างว฽าชื่อคนนี้มีอยู฽จริงไหม 
ก฽อนที่เราจะโอนเงินควรก฿อปชื่อไปค฾นหาในกูเกิลก฽อนคนนี้มีใคร
เคยเตือนมาแล฾วหรือยัง ก็คือจะให฾จําลองเหตุการณ์จริง แล฾วก็ให฾
เขามาสรุปจากเหตุการณ์จริงอีกทีนึง เค฾าก็จะทําตามแบบที่เขาเคย
เจอ” (ณฐนนท์ เหมไพบูลย์, สัมภาษณ์) 

    สิ่งส าคัญท่ีต้องระมัดระวังเมื่อใช้การสอนด้วยประสบการณ์จ าลอง
คือ ครูต้องชี้แนะพฤติกรรมที่เหมาะสมและปลอดภัย รวมทั้งเตือนถึงความเสี่ยงที่จะเกิดขึ้นจาก
ประสบการณ์จ าลอง เพ่ือป้องกันมิให้นักเรียนเลียนแบบพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม ชี้ให้เห็นโทษ ผลเสีย 

 “ตัวอย฽างที่เป็นตัวอย฽างให฾นักเรียนดู แต฽อย฽าให฾นักเรียนทํา แล฾วก็
การสอนที่เราจะสอน เราต฾องมีการเตือนเสมอ เราไม฽ได฾เป็นการชี้
โพรงให฾กระรอก....ถ฾าเราให฾เด็กทดลองกับตัวเองเนี่ย จะอันตราย...
เราต฾องสร฾างสื่อ ให฾เด็กลองใช฾ดูว฽าอย฽างนี้มันจะเกิดปัญหาไหม 
เหมือนเรื่องไวรัส เด็กก็สงสัยไวรัสมันเป็นอะไร มันเกิดขึ้นมาได฾
ยังไง เดี๋ยวครูทําให฾ ครูก็สร฾างคอมพิวเตอร์ขึ้นมาตัวหนึ่ง ...เธออยาก
ทดสอบไวรัสยังไง เธอดูนะ ครูจะทําให฾ดูนะ ครูเขียน ครูใส฽แฟลช
ไดร์ฟปั๊บ มันออโต฾รันปฺุบ วินโดว์พังเห็นไหม อันตรายไหม เด็กก็ได฾
เห็นแล฾ว ...ผมกังวลเรื่องตัวอย฽าง เราจะทําตัวอย฽างอย฽างไรที่ว฽าเด็ก
จะไม฽ เอาไปเลียนแบบ เช฽นเราสอนความปลอดภั ยในโลก
อินเทอร์เน็ต แต฽เราสอนวิธีการแฮ็กนู฽นแฮ็กนี่มา ปั๊บ นั่นคือไม฽ใช฽
ข฾อดีแล฾ว” (วัลลภ กอวชิรพันธ์, สัมภาษณ์) 
“เขาเห็นว฽ามันเป็นโทษมากแค฽ไหน เหมือนมันเป็นโทษมากแค฽ไหน 
มีผลกระทบกับตัวเขามากแค฽ไหน” (พรทิพย์ ศีลแดนจันทร์ , 
สัมภาษณ์) 

    (6) การสอนด้วยเทคโนโลยีการถ่ายทอดสด (Live)  
    ครูเสนอความคิดว่า การสอนด้วยวิธีการถ่ายทอดสด หรือไลฟ์สด 
(Live) โดยนัดหมายให้นักเรียนเข้ามาร่วมชมด้วยกัน และครูเป็นผู้ไลฟ์สดสอน และให้นักเรียนแสดง
การมีส่วนร่วมในระหว่างไลฟ์สด สามารถใช้เสริมการเรียนในห้องเรียนได้ เป็นการสอนเสริมเนื้ อหา
ส่วนที่นักเรียนอาจจะไม่เข้าใจในชั้นเรียนได้ 
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“ไลฟ฼สด ถ฽ายวีดีโอ ถ฽ายทอดสดเลย ที่เคยคิดไว฾นะ คิดทําโมเดลให฾
เพ่ือนไปคนนึงคะ ก็คือ ทําตอนเย็นในเฟซบุ฿กคะ นัดเวลาเลย  เช฽น
หกโมงเย็นถึงสองทุ฽ม ไลฟ฼สดเนื้อหาที่เรียนกันไปในวันนี้ ก็คือครูก็
จะเอาเนื้อหามาทบทวนใหม฽ ก็คือสร฾างเป็นห฾อง เด็กจะเข฾ามาดู 
อยากถามอะไรเพ่ิมเติม เด็กก็จะพิมพ์ พิมพ์ตอนนั้นได฾เลยครูก็จะ
หาคําตอบให฾ตอนนั้น ก็คือถามว฽าเด็กชอบไหม เด็กเขาชอบ ชอบ
ตรงที่ว฽าบางคนเขาสนใจคะ เพราะเขาเรียนในห฾องแล฾วเขายังไม฽
เข฾าใจ เขาก็จะไปติดตามส฽วนนั้น” (ณฐนนท์ เหมไพบูลย์ , 
สัมภาษณ์) 
(7) การสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flip board Learning)  

    การสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน โดยมอบหมายให้นักเรียน     
เรียนเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ด้วยตนเองที่บ้าน และเมื่อมาเข้าห้องเรียนครูจะเป็นผู้ให้ค าแนะน า     
น าการวิเคราะห์ แสดงความคิดเห็นต่อเนื้อหาบทเรียนที่มอบหมายให้เรียนบทเรียนออนไลน์ที่บ้าน    
มีความเห็นจากครูว่า ในทางปฏิบัติอาจจะมีอุปสรรค ในด้านอุปกรณ์และสัญญาณอินเทอร์เน็ตที่บ้าน
ของนักเรียนแต่ละคนอาจจะมีความพร้อมแตกต่างกัน  มีความเป็นไปได้การน ามาใช้ในการเรียน     
การสอนเฉพาะห้องท่ีนักเรียนมีความพร้อมที่บ้าน 

“เป็นไปได฾กับเด็กบางห฾องเท฽านั้น ....ความพร฾อมของเด็ก และความ
พร฾อมของทรัพยากรทีบ่฾านเด็ก” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 
 “ผมพยายามจะให฾เด็กเริ่มศึกษาจากที่บ฾านมา แล฾วมาถามคําถาม
ครูในห฾องเรียน ความคิดผมคือว฽า ถ฾าเราสอนนักเรียนในห฾องเรียน 
แต฽เขาต฾องกลับไปทํางานที่บ฾าน เขาจะถามใคร เขาก็ต฾องถามคนที่
เป็นเพื่อนหรือคนอ่ืน” (วัลลภ กอวชิรพันธ์, สัมภาษณ์) 
“ให฾เด็กไปศึกษามา แล฾วเราค฽อยมาคุยกันที่ห฾อง เป็นห฾องเรียนกลับ
ด฾าน บางครั้งนะคะ บางคาบ หรือบางคลาส  แล฾วแต฽กรณีแล฾วแต฽
เนื้อหาทีเ่ราสอน” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 

    (8) บทบาทครูยังจ าเป็นที่ใช้ควบคู่กับการเรียนออนไลน์ 
    ครูเสนอมุมมองว่า บทบาทของครูกับการเรียนออนไลน์ควรต้องใช้
ควบคู่กันในการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล โดยครูสามารถก ากับการเรียนได้ตามเป้าหมายและ
ช่วยให้ค าแนะน าที่เหมาะสมในการตอบสนองต่อเหตุการณ์ท่ีเสี่ยงอันตรายในบทเรียน  
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“ตัวครูเนี่ยก็จะโค฾ช ส฽วนใหญ฽ลักษณะก็จะเป็นโค฾ชทั้งหมดเลย เด็ก
เข฾าไปดูแล฾วก็สงสัยอะไร หรือว฽าปฏิบัติงานตรงไหนที่สะดุดหรือไม฽
เข฾าใจตรงไหนก็คือยกมือถามครูได฾ แล฾วทีนี้ครูเองก็มอบหมายให฾
เพ่ือนเป็นโค฾ชให฾ได฾ ใครที่เรียนเข฾าใจแล฾ว สามารถทําได฾แล฾ว ก็ตอบ
ปัญหาเพ่ือนได฾ก็สามารถดูแลเพ่ือน แล฾วก็ให฾คําปรึกษา แล฾วก็ให฾
คะแนนเพื่อนได฾ด฾วยคะ” (สริภรณ์ แจ฽มใส, สัมภาษณ์) 
 “ถ฾าอาจารย์ลง มันก็ค฽อนข฾างได฾เด็กร฾อยเปอร์เซ็นต์ เพราะเด็กทุก
คนต฾องเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ลงห฾องปฏิบัติการ สามารถเรียน
แพลตฟอร์มนี้ได฾ แทรกเนื้อหาแพลตฟอร์มนี้เข฾าไประหว฽างเรียน 
ระหว฽ า ง เ ราสอนได฾  แล฾ วก็  เ ร ามีห฾ อ งคอมพิว เตอร์พร฾ อม 
อินเทอร์เน็ตพร฾อม” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 

   4.2.4 .3 เนื้อหาบทเรียน 
    ในส่วนของเนื้อหาบทเรียน ควรเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับ การใช้
เทคโนโลยีให้ถูกกาลเทศะ เหมาะสมกับการเรียนรู้ สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  

 “อยากให฾นักเรียนใช฾เทคโนโลยีให฾ถูกกาลเทศะและเหมาะสมกับ
การเรียนรู฾...ใช฾สื่อให฾เป็นประโยชน์ในการเรียนการดําเนินชีวิต” 
(ชนกันต์ กิจรักษ์ , สัมภาษณ์)  

    (1) เนื้อหาเกี่ยวกับความปลอดภัยจากการถูกล่อลวงบนโลก
ออนไลน์  
    ครูเสนอความเห็นว่าเนื้อหาที่ควรสอนและกระตุ้นให้นักเรียนได้มี
พฤติกรรมป้องกันคือ การสอนเก่ียวกับความปลอดภัยจากการถูกล่อลวงบนโลกออนไลน์ 

“การถูกล฽อลวง การเข฾าไปในโลกแห฽งเกม แล฾วเราไม฽รู฾เขาไปเจอใคร
ในนั้นนะคะ แล฾วเขาล฽อลวงไปเนี่ยค฽ะ คือมีเยอะนะคะ”  (ทัศนีย์ 
อภิญ, สัมภาษณ์) 
“เราจะทํายังไงให฾เด็กมีความรู฾ตรงนี้ เพ่ือเป็นภูมิคุ฾มกันในการใช฾ให฾
มันถูก ปลอดภัย เพราะว฽าปัจจุบัน ผมว฽ามันอันตราย ทั้งการโดน
ล฽อลวง มีเยอะมาก” (ชนกันต์ กิจรักษ์ , สัมภาษณ์)  
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   (2) เนื้อหาเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งออนไลน์  
    การกลั่นแกล้งบนสื่อออนไลน์ เป็นอีกเรื่องหนึ่งที่ใกล้ตัวนักเรียน 
ครูสะท้อนให้เห็นว่า นักเรียนมีลักษณะการเล่นหยอกล่อกันตามวัย อย่างไรก็ตามการหยอกล้อกัน
ขยายไปสู่บนสื่อออนไลน์ มีลักษณะการท าให้อับอาย การแกล้งหลอกกัน 

“เราจะทํายังไงให฾เด็กมีความรู฾ตรงนี้ เพ่ือเป็นภูมิคุ฾มกันในการใช฾ให฾
มันถูก ปลอดภัย เพราะว฽าปัจจุบัน ผมว฽ามันอันตราย ทั้งการโดน
ล฽อลวง มีเยอะมาก” (ชนกันต์ กิจรักษ์ , สัมภาษณ์)  
 “ลืมล็อคเอ฾าท์เฟซบุ฿ก...หลอกไปแช็ตคุยกับแฟนแล฾วบอกเลิก...
ส฽วนมากจะเป็นการเล฽นแกล฾งกัน แค฽ไม฽ได฾ถึงรุนแรง ไม฽ได฾เอาไปใช฾
ผิดมากมายครับ” (วัลลภ กอวชิรพันธ์, สัมภาษณ์) 

    (3) เนื้อหาความรุนแรง 
    ครูสะท้อนถึงปัญหาการใช้สื่อออนไลน์ของนักเรียนในเรื่องการใช้
ค าหยาบคาย รุนแรง ซึ่งนักเรียนอาจจะไม่ระมัดระวังในการใช้ค า ข้อความในการโพสต์บนสื่อสังคม
ออนไลน์ มีกรณีที่น าไปสู่ปัญหากับผู้ปกครองด้วย 

“เด็กเดี๋ยวนี้ในเฟซเขารุนแรง เขาจะใช฾คํารุนแรง ใช฾คําอะไรแบบนี้
 ....คํารุนแรงนี่เป็นปัญหาเลย แล฾วก็สิ่งที่เขาไม฽รู฾ก็คือเขาไม฽รู฾ว฽า
ผลกระทบภายภาคหน฾าเกิดกับเขาแน฽นอน อย฽างการไลฟ฼สด     
การอะไรที่ในเฟซงี้ค฽ะ ก็จะใช฾คํารุนแรง” (พรทิพย์ ศีลแดนจันทร์, 
สัมภาษณ์) 
“โพสต์แบบคําหยาบคาย แล฾วผู฾ปกครอง ของฝั่งที่เสียหายเขาไม฽พึง
พอใจ นั่นคือเด็กใช฾” (วัลลภ กอวชิรพันธ์, สัมภาษณ์) 
 “เด็กอาจจะไม฽รู฾ว฽าสิ่งที่คุณทํามันผิดนะ ในส฽วนนี้ก็คือเด็กจะ
มองข฾ามกัน” (สริภรณ์ แจ฽มใส ,สัมภาษณ์) 

    (4) เนื้อหาเกี่ยวกับกฎหมายการใช้อินเทอร์เน็ต  
    เนื้อหาเกี่ยวกับความรู้ ความเข้าใจกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการใช้
งานสื่อออนไลน์ เช่น พระราชบัญญัติ (พ.ร.บ.( ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์      
ในประเด็นที่นักเรียนมีโอกาสกระท าผิดได้ เช่น การละเมิดสิทธิ การน าเข้าข้อมูลที่ไม่เป็นจริง   การ
โพสต์เนื้อหาผิดกฎหมาย 

“พ.ร.บ. คอม การใช฾อินเทอร์เน็ตคะ มันจะแทรกอยู฽ในวิชาพ้ืนฐาน
ของแต฽ละ มอจะต฾องมี แต฽ว฽าจะสอนก็คือจะเน฾นที่เด็ก มอต฾น 
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มากกว฽า เพราะ มอต฾น อยู฽ในวัยที่กําลังน฽ากลัวอยู฽    ”  (ณฐนนท์ เหม
ไพบูลย์ ,สัมภาษณ์)  
“เรื่องกฎหมาย พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ เรื่องสิทธิต฽าง ๆ ว฽าเราทําสิ่งนี้
มันไปล้ําเส฾นเขาไปไหม ประมาณนั้นค฽ะ การเอารูปคนโน฾นคนนี้   
ไปทํา อาจจะล฾อเลียนเพ่ือนนู฽นนี่นั่น เด็กอาจจะไม฽รู฾ว฽าสิ่งที่คุณทํา
มันผิดนะ ในส฽วนนี้ก็คือเด็กจะมองข฾ามกัน”  (สริภรณ์ แจ฽มใส ,
สัมภาษณ์) 
“ความที่มันเป็นวิชาเขียนโปรแกรม เราก็จะเรียนแต฽โค฾ด พวกก฿อป
โค฾ดอะค฽ะ คือก฿อปมาได฾ แต฽ต฾องแก฾ไข เพราะมันติดลิขสิทธิ์ ...ภาพที่
ติดลิขสิทธิ์เนี่ยเด็กก็ไม฽รู฾ เด็กก็เอามาใช฾เลย” (พรทิพย์ ศีลแดน
จันทร์, สัมภาษณ์) 

    นอกจากนี้นักเรียนมีโอกาสที่จะโพสต์เนื้อหาที่ละเมิดบุคคลอ่ืน 
หรือเป็นเนื้อหาที่อาจจะส่งผลต่อบุคคลอื่นในเชิงความถูกต้อง เหมาะควรตามหลักจริยธรรม 

“การโพสต์ละเมิดสิทธิผู฾อ่ืน โพสต์ว฽า โพสต์อะไร ลงรูปไม฽เหมาะสม 
ก็มีบางทีนักเรียนไม฽ได฾คิดอะไร ก็ลงเพ่ือเรียกยอดไลก์ ( like) ทํา
อะไรก็ได฾เพ่ือเรียกกระแสให฾ตัวเองดัง ให฾คนมาฟอลโล฽ ( follow) 
เยอะ บางทีก็ถามเด็กทําไปเพ่ืออะไร เพราะว฽ายอดไลก์มีเยอะ 
เพ่ือนรู฾จักเยอะ คนรู฾จักกันเยอะ อะไรเงี้ย แค฽นั้น ก็คือพอเป็น
กระแส มันต฾องยึดตามกระแสปัจจุบันด฾วยคะ ก็คือเค฾าก็ทําโดยที่
ไม฽ได฾คิดว฽าสิ่งนี้ผิดสิ่งนี้ถูก เอาแค฽ว฽าให฾ตัวเองมีความสุข แล฾วก็
ตัวเองดังไว฾ก฽อน” (ณฐนนท์ เหมไพบูลย์ ,สัมภาษณ์)  
“ผมก็สอนเก่ียวกับจรรยาบรรณ พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ให฾เขาด฾วย ว฽า
มันแพง ติดคุกหนัก ก็บอกเขาไป เขาก็ดู ท฽าทางเขาก็ระวังตัวขึ้น
นะครับ ในการที่จะโพสต์ ในการที่จะแสดงออกทางอินเทอร์เน็ต” 
(เจษฎา กิตติภาณุกุล, สัมภาษณ์) 

    (5) เนื้อหาด้านอันตรายจากไวรัสคอมพิวเตอร์ 
    เนื้อหาเกี่ยวกับอันตรายจากไวรัสอินเทอร์เน็ต เป็นอีกเนื้อหาหนึ่ง 
ที่ครูสะท้อนให้เห็นจากการใช้งานสื่อออนไลน์ของนักเรียน เช่น อันตรายจากโปรแกรมที่ขโมยข้อมูล
ส่วนตัวของนักเรียนที่มักแฝงมากับเว็บไซต์โฆษณา เว็บไซต์ที่มีเนื้อหาไม่เหมาะสมที่นักเรียนเข้าชม 
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 “สอนให฾เขารู฾จักปูองกันตัวเอง ไวรัสหน฾าจออินเทอร์เน็ตไม฽ใช฽ว฽า
คลิกได฾ทุกอัน ...เฝูาระวังว฽าเว็บไหนควรเข฾าไม฽ควรเข฾า เว็บไหนเป็น
อย฽างไร บางทีโฆษณามา เราเกิดไปคลิกพวกมัลแวร์อะไรที่มัน
ขึ้นมา ก็คือจะสอนเขาว฽าอย฽าไปคลิก อย฽าไปอะไร อย฽าไปดู  ” (ณฐ
นนท์ เหมไพบูลย์ ,สัมภาษณ์)  
 “ความปลอดภัยในอินเทอร์เน็ต คือเรื่องของการล็อกอินล็อค
เอาท”์ (วัลลภ กอวชิรพันธ์, สัมภาษณ์) 

    (6) การสืบค้นข้อมูลและการพิจารณาแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ 
    นักเรียนใช้สื่อออนไลน์ในการสืบค้นข้อมูลในการเรียน การท า
รายงาน การท าการบ้าน รวมทั้งมีการใช้สืบค้นหาเว็บไซต์ที่ตนเองสนใจ แต่ยังไม่สามารถวิเคราะห์
ความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลที่ระบบน าเสนอผลการสืบค้นมาให้ 

 “เทคนิคการค฾นหา ส฽วนใหญ฽เนี่ยเขาก็จะพ้ืน  ๆ กูเกิล แล฾วก็เวลา
เราสอนเนี่ย ส฽วนใหญ฽เขาก็เตรียมมาแล฾วบ฾าง ....ด฾วยประสบการณ์
ของเขาด฾วย เขาไม฽รู฾ว฽าเว็บนี้มันน฽าเชื่อถือไหม ....ชื่อมันก็ใช฾ได฾      
แต฽เหมือนข฾อมูลใช฾ไม฽ได฾ ไม฽ได฾เปรียบเทียบคะว฽าดีไหม” (วัลลภ 
กอวชิรพันธ์, สัมภาษณ์) 

    (7) เนื้อหาเรื่องเพศ 
    ครูสะท้อนปัญหาเกี่ยวกับการเข้าถึงเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมด้านเพศ 
เช่น การหาคู่ รวมทั้งการโพสต์เนื้อหาที่ล่อแหลม หมิ่นเหม่ต่อการโป๊เปลือย หรือไม่เหมาะสมใน   
ด้านเพศ 

 “ก็มีเรื่องหาคู฽ เพราะว฽าเด็กวัยรุ฽นใช฽ไหมคะ มันต฾องการเพศตรง
ข฾าม ...แล฾วก็เรื่องเพศตรงข฾าม จะค฽อนข฾างใกล฾ตัวเด็กมาก” (ทัศนีย์ 
อภิญ, สัมภาษณ์) 
 “การตั้งชื่อเฟซบุ฿กเหมือนกันครับ เท฽าที่ผมเห็น เป็นคําที่ส฽อเสียด 
เป็นชื่อโปรไฟล์ตัวเอง เป็นแบบส฽อเสียด(ไปทางเพศ)” (เจษฎา 
กิตติภาณุกุล, สัมภาษณ์) 

    (8) เนื้อหาซื้อขายออนไลน์อย่างปลอดภัย 
    นักเรียนมีการสั่งซื้อของออนไลน์มากขึ้น มักจะสั่งซื้อด้วยตนเอง 
รวมทั้งมีการปรึกษากับผู้ปกครอง อย่างไรก็ตามการซื้อขายออนไลน์ยังเป็นความเสี่ยงที่มีโอกาสที่จะ
ถูกหลอกลวงได้ ครูมีความเห็นว่าจ าเป็นต้องสอนเนื้อหาการซื้อขายออนไลน์อย่างปลอดภัย 
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 “ปัจจุบันมันก็มีในการซื้อขายออนไลน์ ซึ่งใกล฾ตัวเด็ก เด็กทุกคนก็
คือซื้อเป็นนะคะ แล฾วก็เริ่ม มันเหมือนใกล฾ตัวเด็กมากที่สุด” (ทัศนีย์ 
อภิญ, สัมภาษณ์) 
 “เป็นความรู฾ใกล฾ตัวอย฽างเช฽นนักเรียนที่เขาขายของออนไลน์ และ
เขาขายแล฾วเขาไม฽ส฽งของอย฽างนี้ ก็จะมีตัวอย฽างให฾ดู อาจจะโดน
แคปประจาน หรืออาจจะเป็นการถ฽ายคลิปที่ไม฽ดี ก็มีตัวอย฽างให฾เขา
เห็นอยู฽นะครับ คุณครูเขาก็เตือนด฾วย” (เจษฎา กิตติภาณุกุล, 
สัมภาษณ์) 
 “เรื่องของการซื้อขาย ออนไลน์ ซื้อโดนหลอกไม฽ได฾ของ ซื้อแล฾วได฾
ของแต฽ไม฽ได฾คุณภาพ ....อย฽างเด็กผมก็เจอ เจอเยอะ แล฾วมาปรึกษา
ผมเยอะเรื่องนี”้ (วัลลภ กอวชิรพันธ์, สัมภาษณ์) 
“ซื้อขายออนไลน์เนี่ย....เรื่องของจ฽ายตังค์ไปแล฾วได฾ของไม฽ตรง ก็คือ
สั่งอีกอย฽างนึงได฾อีกอย฽างนึง ก็ควร (สอน) นะ ทุกอย฽างนี่คือ
สอดแทรกเข฾าไปในบทเรียนได฾ทั้งหมด” (สริภรณ์ แจ฽มใส, 
สัมภาษณ์) 
“โดนถูกหลอกแน฽นอนเพราะเห็นเยอะ ครีมเนี่ย ซื้อมาใช฾ แล฾วก็ถูก
หลอก ...มันไม฽น฽าเชื่อถือ ซื้อมาตั้ง 600” (พรทิพย์ ศีลแดนจันทร์, 
สัมภาษณ์) 

    (9) เนื้อหาที่เป็นข่าวปลอม 
    ครูสะท้อนปัญหาการที่นักเรียนต้องเผชิญกับข้อมูลจ านวนมากบน
สื่อออนไลน์ และมีโอกาสที่จะเข้าถึง หรือได้รับข้อมูลที่ไม่เป็นจริง ข่าวปลอม ทั้งที่มีเจตนาจากผู้ส่ง
และไม่มีเจตนาจากผู้ส่ง และเสนอว่าควรมีการสอนให้นักเรียนสามารถแยกแยะ วิเคราะห์ข่าวปลอม 
และข้อมูลที่ไม่ถูกต้องได้ 

 “การกลั่นกรองข฾อมูลว฽าอันนี้มันเป็นข฾อมูลแบบไหน มันผ฽านการ  
คัดกรองมาหรือยัง นักเรียนเชื่อเลยไหม เชื่อครั้งที่หนึ่งเลยไหม” 
(ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 
 “ตรวจสอบข฾อมูลด฾วยว฽ามันเป็นเท็จไหม มันมีความจริงเท฽าไหร฽ 
ต฾องดูด฾วยว฽าเป็นข฽าวจริงหรือไม฽จริงหรือว฽าเฮ฾ยมันเป็นเมลหรืออะไร
ไม฽ดีมาหลอกลวงตัวเองรึเปล฽า ต฾องเช็คข฾อมูล  ”(สริภรณ์ แจ฽มใส ,
สัมภาษณ์) 
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    (10) เนื้อหาการรวมกลุ่ม วัฒนธรรมชุมชนออนไลน์ ความเป็น
พลเมือง 
    นักเรียนมีการสร้างกลุ่มบนเฟซบุ๊ก กลุ่มไลน์ เพ่ือรวมกลุ่มกัน หาก
มีการสอนถึงประโยชน์การสร้างกลุ่มเพ่ือรวมตัวกันท าประโยชน์จะช่วยนักเรียนให้สามารถใช้สื่อดิจิทัล
ให้เกิดประโยชน์ได้ ควรสอนเรื่องวัฒนธรรมชุมชนออนไลน์ ความเป็นพลเมืองบนสื่อออนไลน์ 

 “น฽าจะเป็นการใช฾ในการสร฾างกลุ฽ม อาจจะเป็นกลุ฽มชวนกัน       
ทํากิจกรรม” (เจษฎา กิตติภาณุกุล, สัมภาษณ์) 
 “ จําเป็นนะ ในส฽วนนี้ มันเหมือนตอนนี้ มันเป็นสองโลกอะ คือโลก

ปัจจุบันกับโลกบนสังคมออนไลน์ ซึ่งเราจะตั้งชื่อเป็นอะไรไม฽รู฾ นั่น
คือคนอ่ืนก็สามารถตั้งชื่อในโปรไฟล์ที่เขาอยากตั้ง ซึ่งเราก็ไม฽รู฾จัก
กัน บางทีบางครั้งนะคะ ในส฽วนนี้อยากให฾ปลูกฝังเลยแหละ        
จัดหลักสูตรสอนเรื่องนี้ด฾วย ตรงนี้จําเป็น” (สริภรณ์ แจ฽มใส, 
สัมภาษณ์) 
 “อย฽างเช฽น เฟซบุ฿ก เปิดมาก็ดูเพ่ือน โพสต์เฟซบุ฿ก อัพภาพขึ้นไป 
แล฾วเขาก็อยากจะรู฾สึก อยากจะเป็นด฾วย อย฽างเพ่ือนไปเที่ยวหรือ
อาจจะมีของอะไรมาโชว์ เขาก็เป็นเหมือน อยากทําตาม ความเสี่ยง
ก็คือเขาต฾องหาวิธีทําให฾ได฾  เพ่ือให฾เป็นที่ยอมรับในสังคม” (เจษฎา 
กิตติภาณุกุล, สัมภาษณ์) 

   4.2.4. 4 การสร้างแรงจูงใจในการเรียน 
    การกระตุ้นให้นักเรียนเรียนบทเรียน ควรมีใช้แรงจูงมากกว่า     
การบังคับให้เรียน แรงจูงใจที่สามารถน ามาช่วยผลักดันให้นักเรียนได้เรียนบทเรียนด้วยตนเอง ได้แก่ 
การให้ประโยชน์ที่น าไปใช้ได้จริง การให้รางวัล  

“น฽าจะมีพวกมีสิ่งเร฾า มีอะไรที่เด็กเรียนแล฾วจะได฾อะไรด฾วย บางครั้ง
คือ เด็กอาจจะได฾แบบปริ๊นเกียรติบัตรเป็นของตัวเอง...หรือว฽าอะไร
ก็ตามที่ คุณ เ รี ยนแล฾ วคุณสํ า เ ร็ จตามวั ตถุประสงค์  บรรลุ
วัตถุประสงค์ปฺุบ แล฾วคุณก็จะได฾ เป็นรางวัล” (ชนกันต์ กิจรักษ์ , 
สัมภาษณ์)  

    ครูเสนอมุมมองว่า การใช้แรงจูงใจด้านความกลัวผลเสียที่จะเกิด
ขึ้นกับตนเองจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ หรือความเสี่ยงอันตรายที่ส่งผลเสียโดยตรง สามารถ
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น ามาใช้เป็นแรงจูงในการสอนเพ่ือปรับพฤติกรรมได้ เป็นการใช้จิตวิทยาด้านความกลัวมาป้องกัน
พฤติกรรม โดยแสดงให้นักเรียนเห็นอันตรายได้ 

 “ต฾องเกิดผลเสียกับตัวเขาเองก฽อน เขาถึงจะมาปูองกัน ...โทรศัพท์
หนูติดไวรัสครู รูปหายหมดแล฾วไรงี้ ไปทําอะไรมาบ฾าง หนูไปเข฾า
เว็บอะไรไม฽รู฾ อยู฽   ๆ เฟซก็เด฾งเข฾าเด฾งออก ต฾องให฾เขาเกิดขึ้นกับ
ตัวเองก฽อน ให฾หายไปก฽อนอะคะ เขาถึงจะมาปูองกัน ” (ณฐนนท์ 
เหมไพบูลย์ ,สัมภาษณ์)  
“มันต฾องโดนสักคนน฽ะครับ อาจจะเป็นคนที่เขารู฾จัก โดนแล฾วอย฽าง
นี้ก็กลัวแล฾วอะไรอย฽างนี้ ...ก็จะรู฾สึกตื่นตระหนก ให฾ความสนใจ เขา
ก็จะสนใจว฽า ทําไมเป็นอย฽างนี้ ต฾องแก฾ยังไง” (เจษฎา กิตติภาณุกุล, 
สัมภาษณ์) 

    นอกจากนี้ครูยังเสนอแรงจูงในด้านคะแนน ซึ่งเป็นการให้คะแนน
จากผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของนักเรียน และน าไปใช้ประเมินผลการเรียนของนักเรียน เป็นอีกสิ่งหนึ่ง   
ที่สามารถจูงใจให้นักเรียนตั้งใจเรียนได้ อย่างไรก็ตามครูยังมีมุมมองว่า หากเน้นคะแนนมากไปอาจจะ
ท าให้นักเรียนบรรลุผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้ แต่ไม่มีพฤติกรรมจริง 

 “ต฾องมีคะแนนเป็นตัวล฽อ แต฽ถ฾าให฾ไปเพ่ิมความรู฾เขาจะไม฽ทําคะ 
เหมือนกับทุกวิชาที่เขาให฾ทําอะไรแบบนี้ มีคะแนนเป็นตัวล฽อให฾
เขา” (ณฐนนท์ เหมไพบูลย์ ,สัมภาษณ์)  
 “อาจจะให฾เกรด ให฾อะไรพวกนี้ครับ” (เจษฎา กิตติภาณุกุล, 
สัมภาษณ์) 
 “คะแนนตรงนี้อาจจะใช฾ เป็นตัวดึงสําหรับคนที่ยังไม฽มีความ
ตระหนัก คนที่คิดไม฽ได฾ว฽าต฾องตระหนัก ...แต฽บังคับให฾เรียนก็ได฾
ความรู฾ แต฽นําไปใช฾ก็ไม฽ม่ันใจ คือได฾ความรู฾แต฽ไม฽รู฾ว฽าจําได฾นานไหม” 
(พรทิพย์ ศีลแดนจันทร์, สัมภาษณ์) 
 

 4.2.5. การน าบทเรียนเข้าสู่การเรียนการสอนในโรงเรียน 
ปัจจุบันมีการก าหนดเนื้อหาเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อไว้แล้วในหลักสูตรพ้ืนฐาน 

แต่โรงเรียนต่าง ๆ ยังน าไปใช้แตกต่างกันตามความพร้อมด้านครูผู้ความรู้จะสอนเรื่องนี้ และความ
พร้อมด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต ของแต่ละโรงเรียน  แนวทางการน าบทเรียนเข้าสู่
โรงเรียนที่เป็นไปได้ จึงมีทั้งการร่วมกันจัดท าเป็นหลักสูตรระดับประเทศ และการที่โรงเรียนต่าง ๆ 
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น าไปปรับสร้างเป็นหลักสูตรระดับโรงเรียน  ความเป็นไปได้ในการน าเข้าสู่ระดับประเทศ จะต้องเกิด
การเปลี่ยนแปลงเชิงนโยบายระดับประเทศ หน่วยงานจัดการศึกษาระดับประเทศต้องร่วมกันจัดท า
เป็นหลักสูตร 

 “เราต฾องคุยระดับหลักสูตรไปเลยดีกว฽า...ตัวชี้วัดของ สพฐ. ต฾องมีเนื้อหาพวกนี้ 
จริง  ๆ มันมีอยู฽แล฾วแหละว฽า ในเรื่องของการรู฾เท฽าทันอย฽างนี้ ก็คือ แต฽จะเรียน
ลักษณะแบบไหน หรือถึงขนาดไหน บางหนังสือ บางสื่อ หรือบางเล฽มก็เรียนแค฽นี้ 
อะไรอย฽างนี้ มันก็แล฾วแต฽ที่แต฽ละโรงเรียนจะหยิบมาใช฾” 
(ชนกันต์ กิจรักษ,์ สัมภาษณ์)  

 นอกจากนี้ยังมีความเป็นไปได้ในการน าเข้าสู่โรงเรียน สามารถท าได้ในระดับ
หลักสูตรโรงเรียน โดยเป็นหลักสูตรเสริมตามความพร้อมของโรงเรียน 

 “ต฾องดูในเรื่องของหลักสูตรระดับโรงเรียนเนอะ หรือตัวครูเองเนี่ย อย฽างเช฽นเรา 
เราเป็นในเรื่องของผู฾นํา ICT เนี่ย เราจะทํายังไงให฾เด็กมีความรู฾ตรงนี้ ก็บรรจุใน
หลักสูตรในการวิเคราะห์หลักสูตรของวิชาเข฾าไป” 
(ชนกันต์ กิจรักษ,์ สัมภาษณ์)  
 

   4.2.5.1 การสอนเป็นวิชาหลัก 
    ครูแสดงความเห็นว่า การสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ หากจะสอน
เป็นวิชาเดี่ยว เหมาะสมจะเป็นวิชาที่ทดแทนวิชาที่มีลักษณะการเรียนแบบบรรยายไม่ใช่วิชา
ปฏิบัติการ หรือต้องแล็บ (Lab) 

 “ทดแทนได฾ในรายวิชาที่เด็กสามารถศึกษาได฾ พวกพ้ืนฐานทั้งหมด
คะ พวกวิชาพ้ืนฐานที่ไม฽ต฾องไปทําแล็บเพ่ิมเติม หรือว฽าไปทดลอง
ข฾างนอกอะไรเพิ่มเติม ก็คือเด็ก ๆ อ฽านเนื้อหาแล฾วก็มาทํา ดูคลิป   
ครูสอน ดูคลิปแล฾วก็มาทํา น฽าจะทดแทนได฾ทั้งหมด แต฽ว฽าถ฾า
เหมือนกับวิชาที่ต฾องเป็นปฏิบัติ” (ณฐนนท์ เหมไพบูลย์, สัมภาษณ์)  

    การก าหนดให้เป็นวิชาหลักจะช่วยให้สอนเนื้อหาได้ครบ เพราะ
หากเป็นหัวข้อย่อยในวิชาหลัก เวลาที่ใช้สอนจะไม่สามารถสอนเนื้อหาได้ครบ เนื่องจากเรื่องการรู้     
เท่าทันสื่อมีเนื้อหาจ านวนมาก 

 “ตอนนี้เหมือนกับมันเอามาไว฾ในตัวย฽อยค฽ะ หน฽วยย฽อยของวิชา
หลัก แล฾วสอนไม฽ทันค฽ะ เหมือนกับมอปลายให฾แค฽สองคาบเองสอน
เรื่อง พรบ. คอมพิวเตอร์ บางทีสอนได฾แค฽ห฾าตัวก็หมดเวลาแล฾ว 
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เด็กไม฽ได฾รู฾ถึงตอนอ่ืน ...แยกมาเป็นวิชานึงเลยก็ได฾ แยกมาแล฾วเด็ก
ก็เรียนเรื่องนี้ แล฾วเด็กก็จะปูองกันตัวเอง ใช฾งานอะไรได฾อย฽างดีขึ้น 
ง฽ายขึ้น แล฾วก็ปลอดภัยมากขึ้น เด็กก็จะได฾รู฾ว฽าตัวเองทําแบบนี้ 
ไม฽ใช฽เราคนเดียวนะ เพ่ือนทั้งหมดส฽งผลกระทบไปด฾วย” (ณฐนนท์ 
เหมไพบูลย์, สัมภาษณ์)  

   4.2.5.2 การบูรณาการกับวิชาเดิม 
    แนวทางการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลอีกแนวทางหนึ่งคือ 
การบูรณาการเนื้อหาการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเข้ากับเนื้อหาวิชาที่มีอยู่เดิม ซึ่งครูใช้วิธีการนี้กับรายวิชา
คอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหาย่อยในเรื่องเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอยู่แล้ว  

 “แทรกเข฾าไปเป็นหน฽วยย฽อยนะ...ก็วิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน การ
สืบค฾นข฾อมูลอินเทอร์ เน็ต ก็จะมีแทรกเข฾าไปในหน฽วยย฽อย 
จรรยาบรรณอย฽างนี้ ก็มีในหน฽วยย฽อยครับ” (เจษฎา กิตติภาณุกุล, 
สัมภาษณ์) 

    รวมทั้งการแทรกลงในรายวิชาที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกัน โดยใช้     
การเกริ่นน าเข้าสู่บทเรียนในเนื้อหานั้นด้วยข่าว เหตุการณ์ เรื่องราวเกี่ยวกับสื่อออนไลน์ทีเกิดขึ้นแล้ว
แทรกการสอนเรื่องการรู้เท่าทันในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์และเนื้อหารายวิชาในคาบนั้น 

 “จะสอดแทรกเข฾าไประหว฽างสอน ก็คือให฾ครูแต฽ละคน เวลาเกริ่น
นําเข฾าสู฽บทเรียน ก็บอกวันนี้ครูดูข฽าวเรื่องนี้มานะ ช฽วยวิเคราะห์
ข฽าวเรื่องสื่อออนไลน์อันนี้หน฽อยซิเป็นยังไง มีความคิดเห็นยังไง 
แล฾วก็ค฽อยแทรกเรื่องกฎหมาย พ.ร.บ.คอมฯ แล฾วก็สื่อที่ควรดู อะไร
อย฽างนี้คะ ก็แทรกเป็นอันนี้เข฾าไป ไม฽ได฾เอามาสอนเป็นเนื้อหาแบบ
เน฾น ๆ...เราก็คุยกับเด็กก฽อน ก฽อนที่จะเรียนเนื้อหาหลักว฽านี่คะ 
วันนี้ครูไปเจอข฽าวอันนี้มา หรือไม฽ก็เปิดขึ้นจอใหญ฽ นักเรียนดูข฽าว
อันนี้ซิ นักเรียนคิดว฽ามันเป็นยังไง” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 
 “เราก็ต฾องแฝงเข฾าไปด฾วยในส฽วนของหลักสูตรด฾วย ไม฽อย฽างนั้น 
นักเรียนก็จะ ถ฾าเกิดอัธยาศัย ก็จะอัธยาศัยไปสิ่งที่เขาชอบ มันก็
อาจจะสนใจมากไปหรือน฾อยไปเราก็ไม฽รู฾นะ ก็อัธยาศัยของเขา     
ถ฾าเกิดเราแฝงเข฾าไปในหลักสูตรด฾วย มันก็จะเป็นบังคับเขาด฾วย   
นะครับ บังคับเขากลาย ๆ นิด ๆ” (เจษฎา กิตติภาณุกุล , 
สัมภาษณ์) 



 

157 
 

   นอกจากนี้การบูรณาการเข้ากับหลักสูตรเดิมที่มีอยู่ จ าเป็นที่
หลักสูตรเดิมนั้นต้องมีรายวิชา หรือเนื้อหาวิชาที่ตรงกับเนื้อหาการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล เช่น 
วิชาคอมพิวเตอร์ 

 “อาจจะเป็นแนวบูรณาการเพราะว฽ามันเป็นเนื้อหาส฽วนหนึ่ งใน
รายวิชาคอมพิวเตอร์ใช฽ไหมคะ  ถ฾าจะตัดแยกออกมาเป็นอีกวิชา
หนึ่งเลย มันค฽อนข฾างจะยากนิดหนึ่ง เพราะว฽าด฾วยหลักสูตรของ 
สพฐ. ที่กําหนดนโยบายมาจัดให฾กับโรงเรียน การกําหนดวิชาอะไร
อย฽างนี้ขึ้นมา มันค฽อนข฾างยากค฽ะ ด฾วยเวลา ด฾วยอะไรหลาย  ๆ 
อย฽างค฽ะ แต฽ว฽ามันเป็นเนื้อหาส฽วนหนึ่งในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ที่ครู
เอามาบูรณาการ มาปลูกฝังให฾เด็กได฾ ก็คือ ได฾ทุกระดับชั้น แล฾ว
อาจจะแบบเนี่ย ครูจะสอนเนื้อหาเรื่องนี้ เราก็จะแบ฽งคะแนนให฾ 
สมมติว฽าหนึ่งร฾อยคะแนนใช฽ไหมคะ เนื้อหาเรื่องนี้สัก ยี่สิบ สามสิบ 
อะไรประมาณนี้คะ” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 

   4.2.5.3 ปัจจัยความส าเร็จในการจัดการเรียนการสอน 
    ครูสะท้อนให้เห็นถึงปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับความส าเร็จในการ       
น าบทเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเข้าสู่การเรียนการสอนในเรื่องนโยบายโรงเรียน โดยชี้ให้เห็น  
ว่าในโรงเรียนมักจะมีแผนงานการน าสื่อออนไลน์มาใช้ในการเรียนการสอน โดยใช้ในลักษณะ        
การบริหารงานการเรียนการสอน เช่น การจัดท าคลังข้อสอบ ใช้เป็นแหล่งฝากไฟล์ สื่อการสอน คู่มือ 
ที่ครูสามารถดาวน์โหลดมาได้ 

 “ในเชิงของนโยบาย ผู฾บริหารก็ค฽อนข฾างสนับสนุนให฾นักเรียนเน฾น
ทางด฾านเทคโนโลยี เพราะว฽า ถ฾าโรงเรียนอ่ืนเขาจะไม฽ค฽อยจัดให฾เด็ก
ได฾เรียนคอมครบนะคะ เขาก็จะเรียนเฉพาะเทอมหนึ่ง  เทอมสอง
ไม฽ต฾องเรียน เรียนมอหนึ่ง เรียนอะไรอย฽างนี้คะ แต฽อันนี้ทุกเทอม 
ทุกภาคเรียน เด็กได฾เรียนคอมฯหมด” (ทัศนีย์ อภิญ, สัมภาษณ์) 

   4.2.5.4 บริบทของโรงเรียน 
    เป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ครูสะท้อนว่า มีผลต่อการบูรณาการบทเรียน
ออนไลน์ โดยครูให้ความเห็นว่าการเรียนออนไลน์นั้นขึ้นอยู่กับบริบทของแต่ละโรงเรียน อาทิ 
ห้องเรียน อุปกรณ์  

“สิ่งที่จะทําให฾มันขัดข฾อง...อาจจะเป็นระบบอินเทอร์เน็ตบ฾าง และก็
การเข฾าใช฾พร฾อมกัน เนื่องจากโรงเรียนนี้มีห฾องคอมพิวเตอร์ทั้งหมด 
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5 ห฾อง เฉพาะมอปลายนะ แล฾วก็มีการจัดการสอนพร฾อมกัน บางที
อาจจะมีปัญหาในเรื่องของระบบ  Server Net บ฾าง แล฾วก็สเปค
คอมแต฽ละห฾องท่ีสเปคมันต฽างกัน” (สริภรณ์ แจ฽มใส ,สัมภาษณ์) 

    ปัจจัยด้านความสามารถของนักเรียน ซึ่งนักเรียนแต่ละคนมี
ความสามารถและทักษะในการใช้เทคโนโลยีต่างกัน อีกทั้งพ้ืนฐานด้านสติปัญญา วินัยในการเรียน 
ความสนใจ ความตั้งใจเรียนอาจจะแตกต่างกัน ความแตกต่างเหล่านี้จะเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อ
ความส าเร็จในการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ 

 “มันก็จะขึ้นอยู฽กับบริบทของห฾องเรียนนั้น ห฾องเรียนที่ค฽อนข฾างมี
ความสามารถ ก็คือห฾องเด็กนักเรียนที่ค฽อนข฾างเป็นเด็กเก฽งระดับ
หนึ่ง...ห฾องต฾น  ๆ หรือห฾องพิเศษ ก็สามารถใช฾บทเรียนออนไลน์ได฾
มากกว฽าหกสิบเปอร์เซ็นต์แล฾วก็ใช฾ออฟไลน์ที่ครูสอนเองได฾ แต฽ถ฾า
เป็นห฾องที่เด็กอ฽อนนิดหนึ่ง อันนี้ออนไลน์สักสามสิบ ...ถ฾าห฾องปาน
กลางกับอ฽อน ครูต฾องเป็นหลัก ครูหน฾าห฾องต฾องเป็นหลัก” (ทัศนีย์ 
อภิญ, สัมภาษณ์) 
 “ทักษะของเด็กก฽อนนะคะ คือเรื่องทักษะเนี่ยเด็กเขาเรียนอยู฽แล฾ว 
แต฽ว฽าทักษะของแต฽ละคนนี่ต฽างกันแน฽นอน เพราะว฽าด฾วยใน
ห฾องเรียนเนี่ย คอมพิวเตอร์มีใช฾ แต฽ว฽าที่บ฾าน หรือว฽าฐานะทางบ฾านงี้
คะมันกจ็ะมีความต฽างกัน” (พรทิพย์ ศีลแดนจันทร์, สัมภาษณ์) 

    ความมีเวลาเรียนที่บ้านของนักเรียน ในนักเรียนบางคนอาจจะ
ต้องมีภาระในการท างานช่วยเหลือที่บ้าน หรือท างานหารายได้เพ่ิมเติม ท าให้เมื่อกลับถึงบ้านจึงมีเวลา
ท าการบ้านหรืออาจจะไม่มีเวลาเข้าเรียนบทเรียนออนไลน์ที่บ้านได้  ซึ่งอาจจะเป็นอุปสรรคต่อการ
เรียนตามอัธยาศัย   

 “ผมก็จะเจอ...ก็จะอยู฽กันแบบ คุณพ฽อคุณแม฽ก็ไปทํางานต฽าง   
จังหวัดกัน ก็อยู฽กับคุณปูุคุณย฽า อาจจะทํางานนะครับ ทํางานด฾วย 
เลิกเรียนมาก็ทํางานด฾วย ไปเสิร์ฟ ไปทําร฾านหมูกระทะ เท฽าที่เห็น 
แล฾วเขาก็จะต฾องใช฾เวลาในการทํางาน” (เจษฎา กิตติภาณุกุล, 
สัมภาษณ์) 
“เรียนด฾วยตัวเองอย฽างงี้เหรอคะ เลทแน฽นอนค฽ะ มันก็จะเหมือนเรา
ได฾หัวข฾อ แต฽ว฽าอย฽างว฽า เด็กเดี๋ยวนี้ต฾องจูงนิดนึง ต฾องชี้นิดนึง ถ฾าไม฽
ชี้เลยก็มีแวว มีแววจะไปไม฽ถึงเปูา ...ต฾องกระตุ฾นนิดนึง ยังไงก็ต฾อง
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กระตุ฾น...มาดูหน฽อยว฽ายังไงแล฾ว มีอะไรก็ถามครู ไหนเอาผลงานมา
ดูซิ อะไรอย฽างนี้ ต฾องมีบ฾าง” (พรทิพย์ ศีลแดนจันทร์, สัมภาษณ์) 

    ความเชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ของครู เป็นอักปัจจัยหนึ่งที่ครู
ให้ความเห็นว่า ความรู้และความช านาญในการใช้คอมพิวเตอร์ของครู เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่เกี่ยวข้องกั บ
ความเป็นไปได้ในการน าการเรียนออนไลน์มาใช้ในโรงเรียน แต่ละโรงเรียนมีครูที่มีความช านาญเรื่องนี้
แตกต่างกัน 

“ความเป็นไปได฾เนี่ย ถามว฽ามันเป็นไปได฾ในส฽วนน฾อย เหตุผลเพราะ
เรื่องของอินเทอร์เน็ตและความชํานาญ ...ครูในบางสาขา  บางวิชา 
เขาไม฽ถนัดคอมพิวเตอร์ เรื่ อ งของช฽วง อายุ  ที่ เขาได฾ สัมผั ส
คอมพิวเตอร์มาเนี่ย” (วัลลภ กอวชิรพันธ์, สัมภาษณ์) 

   นักเรียนขาดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในการเรียน  โดยเฉพาะ
โทรศัพท์มือถือ ยังมีนักเรียนที่ยังไม่มีสมาร์ทโฟน ไม่มีสัญญาณอินเทอร์เน็ต ท าให้การเข้าถึงการเรียน
ออนไลน์ไม่เท่ากันทุกคน รวมทั้งสัญญาณอินเทอร์เน็ตที่บ้าน 

 “เด็กที่มีมือถือจริง แต฽เป็นมือถือธรรมดา เอาไว฾โทรเข฾าโทรออกได฾ 
เยอะเหมือนกัน หรือมีแต฽ใช฾แล฾วช฾า ใช฾แล฾วไม฽เข฾า ใช฾แล฾วอะไร แล฾ว
ก็บางคน ไม฽มีแพ็คเกจเน็ต ต฾องอาศัยเน็ตโรงเรียน ซึ่งบางที พอตรง
จุดจุดที่นักเรียนไปนั่งเนี่ย จํานวน access point มันน฾อย มัน
รองรับไม฽ไหว มันก็จะช฾า จะอืด” (วัลลภ กอวชิรพันธ์, สัมภาษณ์) 
“บอกให฾ส฽งงานทางนี้นะ ทางนี้นะ บางทีแบบ อาจารย์บ฾านไม฽มีเน็ต 
อ฽ะ  จบเลย มันก็แบบไม฽ได฾ละ ถ฾าเป็นโรงเรียนในเมืองคะ  บ฾านเขา
พร฾อม เขาก็จะทันทีได฾เลยอะไรงี้ ซึ่งเราก็บังคับไม฽ได฾ในส฽วนนั้น” 
(พรทิพย์ ศีลแดนจันทร์, สัมภาษณ์) 

 
4.3 กลุ่มนักวิชาการด้านเทคโนโลยีสื่อการสอน 
 
 4.3.1 การสอนสาระเนื้อหาแล้วต่อด้วย Critical เพ่ือให้เกิดความรู้พ้ืนฐาน 
 4.3.2 การสอนแบบ Constructivism เพ่ือให้สร้างชิ้นงานและองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
 การน าเสนอผลการสัมภาษณ์กลุ่มนักวิชาการตามประเด็นการวิจัยดังต่อไปนี้ 
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  4.3.1 การสอนสาระเนื้อหาแล้วต่อด้วย Critical เพื่อให้เกิดความรู้พื้นฐาน 
ในการสอนเรื่องการเรียนรู้เท่าทันสื่อเชิงวิพากษ์ผู้ทรงคุณวุฒิมองว่าการมี

ปฏิสัมพันธ์  ของผู้เรียนนั้นมีความส าคัญ และสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ การมีปฏิสัมพันธ์กับ
ระบบ บทเรียนออนไลน์ที่มีการตอบโต้อัตโนมัติ และการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลผ่านกิจกรรมการเรียน 

“พวกเรื่องปฏิสัมพันธ์สําคัญ ถ฾าในเชิงของทางเทคโนฯ ปฏิสัมพันธ์มันจะมีอยู฽ 
สองสามรูปแบบที่เน฾น ก็คือ หนึ่ง คือผู฾เรียนปฏิสัมพันธ์กับตัวระบบ ตัวบทเรียน
ออนไลน์ นะคะ แล฾วก็มีการโต฾ตอบอัตโนมัติ สองก็คือผู฾เรียนปฏิสัมพันธ์กับ
ผู฾เรียนด฾วยกันเองผ฽านการทํากิจกรรม” (จินตวีร์ คล฾ายสังข์, สัมภาษณ์) 

 จากการสัมภาษณ์ยังสะท้อนให้เห็นอีกว่าค าส าคัญ (keyword) เกี่ยวกับการรู้เท่า
ทันสื่อในหลักสูตร จะช่วยท าให้การเรียนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลง่ายมากข้ึน 

“ดูว฽าตัวหลักสูตรปัจจุบันมันมี Keyword อะไร ถ฾ามันมี Keyword ที่คาบเกี่ยว
นโยบายมันก็ไปได฾ไง แต฽ว฽าถ฾ามันไม฽มีคําในหลักสูตรหรืออะไรที่เค฾ากําหนดไว฾เลย 
มันก็จะลําบาก แต฽ว฽าค฽อนข฾างมั่นใจว฽ามันมีนะคะ” (จินตวีร์ จินตวีร์ คล฾ายสังข์, 
สัมภาษณ์) 

 ทั้งนี้ต้องส ารวจด้วยว่าผู้เรียนชอบรูปแบบการเรียนรู้แบบใด รวมถึงใช้การ
ออกแบบให้เข้าถึงได้ในทุกอุปกรณ์เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในการสอนให้น่าสนใจและดึงดูดผู้เรียนได้   
มากขึ้น 

“เด็กมัธยมเค฾าชอบรูปแบบแบบไหนอะไร in trend เค฾าอยู฽เนอะ แล฾วก็มองว฽า
ทุกอย฽างเนี่ยน฽าจะต฾องใช฾ในมือถือเค฾าได฾ค฽ะ แล฾วก็ใช฾ในการเสริมในการเรียน   
การสอนได฾ ปัจจุบันมันจะมี Concept ในเรื่องของ Responsive web ซึ่ง
สามารถเปิดได฾ทั้งในมือถือ ใน tablet แล฾วก็ใน web คือมันควรมี มันควรมีอะไร
ที่มัน Compatible (ที่ทํางานร฽วมกันได฾) ในทุก ๆ device” (จินตวีร์ จินตวีร์ 
คล฾ายสังข,์ สัมภาษณ์) 
“นักเรียนที่เป็นคนที่ไม฽กล฾าแสดงออกแต฽จริง ๆ แล฾วเค฾าอยากจะแสดงออก ตอน
อยู฽ในห฾องมันนิ่ง ไม฽ค฽อยเสนออะไร แต฽เรียนพอ Virtual อะ โอ฾โห มันส฽งงานส฽ง
อะไรแบบมาเต็มเลย แบบเพ่ือนไม฽รู฾ตัวตนว฽าคือใครอะไรอย฽างงี้ แล฾วเค฾าก็ได฾ใช฾
เครื่องมือที่เค฾าถนัด” (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ์) 

 อีกทั้ งผู้ทรงคุณวุฒิยั ง เสนออีกว่าบรรยากาศการแข่ งขันในชั้น เรียน สี 
ภาพประกอบจะช่วยเพิ่มความดึงดูดใจของบทเรียนออนไลน์ได้ 
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“มอสี่ถึงมอหกอะ เค฾าน฽าจะชอบการแข฽งขันนะ ...ก็ต฾องมีภาพ กราฟิกที่มัน
อัพเดทคะ แต฽ขึ้นอยู฽กับเด็กอีกค฽ะ บางคนเป็นเด็กพวก artist มันก็จะชอบอีก
แบบ อย฽างพวก Retro มันก็จะชอบอีกแบบนึง เวลาครูให฾เด็กทํา graphic คะ 
มันก็จะออกแบบแนวมา พวก Hardcore...ควรเป็นเรื่องที่ทุกคนสนใจร฽วมกัน 
เป็นข฾อมูลที่อัพเดทค฽ะ ให฾เด็กอยากจะมีส฽วนร฽วม ให฾ทุกคนมีกิจกรรมร฽วมกัน” 
(สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้การออกแบบสื่อการเรียนรู้ออนไลน์โดยน าเกม หรือแนวคิด 
Gamification ก็สามารถเพ่ิมแรงจูงในการเรียนออนไลน์ได้เช่นกัน 

“เดี๋ยวนี้เรื่องพวก Gamification จะเข฾ามาเยอะเป็นการจัดกิจกรรมที่เน฾นเอา
แนวคิดของเกม ตัวอย฽างเช฽น ดูง฽าย ๆ อย฽าง ถ฾าเข฾าไปดูอย฽าง learning 
management อ฽า ตัว learning system ตัวนึง อย฽างพวก ClassDojo อะไร
พวกเนี้ย มันจะมีเหมือนการให฾ reward การให฾รางวัล การสะสมแบตช์ การเพ่ิม 
level อะไรพวกเนี้ย Moodle เนี่ยก็มีตัวเสริมที่ใช฾ตามแนวคิด Gamification ก็
น฽าจะเป็นสิ่งที่จูงใจได฾ดี” (จินตวีร์ จินตวีร์ คล฾ายสังข์, สัมภาษณ์)  
“เกมก็ขึ้นอยู฽กับเนื้อหา เป็น stimulate ให฾เด็กลองแก฾ไข...ครูก็จะมีคะแนนเป็น 
Gamification ครูจะให฾เค฾าแข฽งขันกัน ถ฾าเค฾าคุย มีร฽องรอยการคุยในออนไลน์
เยอะ แต฽ก็ต฾องได฾งานด฾วยนะ ไม฽ใช฽มีแต฽น้ํา ครูก็จะให฾คะแนนส฽วนนั้น สมมติทั้ง
เทอมได฾ 5 คะแนน ทั้งกลุ฽มจะรวมตลอดอะไรอย฽างนี้ สมมติอาทิตย์นี้อาจจะได฾
คะแนนน฾อย คุยกันน฾อย พอเค฾ารู฾ตัวว฽าเค฾าได฾คะแนนน฾อยกว฽ากลุ฽มอ่ืน เพราะเรา
จะมีบอกทุกอาทิตย์ไงว฽าอาทิตย์นี้กลุ฽มนี้ได฾เท฽าไหร฽ อาทิตย์นี้กลุ฽มนี้เท฽าไหร฽  เค฾าก็
จะเกิดการกระตุ฾น” (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ์) 

 รวมถึงมีการน าโปรแกรมใหม่มาใช้ในการสอนเพ่ือเพ่ิมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนและประสิทธิภาพในการเรียนมากขึ้น 

“Adobe connect pro มีทั้งห฾อง Whiteboard  มี Share Pod มี Download 
file มีรู฾ว฽าเด็กเข฾าห฾องเรียนตอนไหนเวลาไหน เห็นหน฾าเด็ก เห็นหน฾าเลยว฽าใคร
เข฾าไม฽เข฾า แล฾วก็มี Whiteboard มีห฾อง Q & A สามารถสอบตัวต฽อตัวกับเด็กได฾
โดยที่เพ่ือนนั่งรอ นั่งรอในออนไลน์นะ มาต฽อคิวสอบอย฽างงี้ โดยที่เด็กก็ไม฽รู฾
คําถามยังงี้ เหมือนเครื่องมือมันจะเยอะ แล฾วก็มีตัวแสดงสถานะ เช฽น สมมติเรา
สอนแล฾วให฾เด็กนั่งฟัง ให฾เด็กเห็นหน฾าเราคนเดียว แล฾วที่เหลือก็นั่งฟังอย฽างเดียว
โดยไม฽เห็นหน฾า ไม฽งั้นถ฾าเปิดหน฾าต฽าง ทุกคนเห็นหน฾า มันได฾ 25 คน ทุกคนจะแย฽ง
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กันพูดเหมือนตลาดอ฽ะ เสียงจุ฿ง  ๆ ครูก็จะฟังไม฽รู฾เรื่อง ครูก็ต฾อง Control ให฾เด็ก
เป็น Participant นั่งฟังอย฽างเดียว แต฽ระหว฽างนั้นเด็กสามารถโต฾ตอบกับครูได฾ 
ตรงที่เค฾าเรียกว฽า Status อะ ตัวแสดง Status สมมติครูสอนแล฾วเด็กไม฽เข฾าใจ 
เด็กก็จะทําการยกมือ มันก็จะเป็นรูปเด็กยกมือขึ้นมาอะ หรือว฽าเราพูดเสียงค฽อย 
มันจะมี status เด็กเค฾าจะกดรูปตัว status ว฽าให฾อาจารย์พูดดัง ๆ หน฽อย มันจะ
มีตัว status ของ Virtual classroom อะ” (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ์) 

 ดังนั้นการกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีจึงสามารถแบ่ง
ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ แรงจูงใจด้านเนื้อหา แรงจูงใจด้านผู้สอน และแรงจูงใจการมีส่วนร่วมหรือมี
ปฏิสัมพันธ์ 

“อันดับแรกเลยนะ เนื้อหานะครูว฽า ก็คือแรงจูงใจก็คือเนื้อหา ตัวผู฾สอน อาจารย์
ก็ต฾องทําเทคโนโลยีให฾มี เหมือนต฽อยอดจินตนาการให฾เด็ก...การที่ให฾เด็กมีส฽วน
ร฽วมกับตัวบทเรียนออนไลน์ด฾วย ครูไม฽รู฾อะ ใครรู฾ยกมือ ทีเนี้ยเค฾าก็จะรู฾ว฽าครูเปิด
กว฾าง เพราะบางคน อาจารย์เค฾าจะมีอัตตาในตัวอะ เวลาเด็กสอนเค฾าจะแบบ
ทําไมต฾องมาเก฽งเกินเรา...การวาดด฾วย pen tool ตัวนี้ แล฾วครูก็จะถามว฽ามันมี
เครื่องมืออะไรที่ใช฾ง฽ายกว฽านี้มั้ย เด็กก็จะบอก มี ๆ ค฽ะอาจารย์ มี ต฾องใช฾ตัวนี้ ๆ 
ครูก็จะลองใช฾ดู ถ฾ามันใช฾ได฾จริงครูบอกโอเค ๆ ปรบมือให฾เพ่ือนด฾วย” (สรัญญา 
เชื้อทอง, สัมภาษณ์) 
 

 4.3.2 การสอนแบบ Constructivism เพื่อให้สร้างชิ้นงานและองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง 

จากการสัมภาษณ์สามารถสรุปได้ว่าการสอนแบบการประกอบสร้าง จะเน้นการ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง สามารถแบ่งได้ 4 วิธี ได้แก่ การสอนแบบโครงการ (Project Based) การ
สอนด้วยกรณีศึกษา (Case Based Learning) การสอนโดยใช้ปัญหา (Problem Based Learning) 
และ การสอนด้วยข้อมูลเชิงประจักษ์ (Evidence Based Practice) 

“Constructivist ที่ใส฽ไว฾เนี่ยเนอะ อันนี้จะเป็นทฤษฎีนะ เป็นทฤษฎีหรือแนวคิด
จริง ๆ อันนี้เค฾าเน฾นในเรื่องของการสร฾างองค์ความรู฾ด฾วยตัวเอง ฉะนั้น Project 
Based / Case Based / Problem Based / Evidence Based พวกเนี้ย    
มันจะเป็นรูปแบบการสอนที่อิงตามพ้ืนฐานของ Constructivist จริง ๆ” (จินต
วีร์ คล฾ายสังข์, สัมภาษณ์) 
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“ครูจะใช฾เป็นแบบกรณีศึกษา case study นะ แล฾วก็เป็นแบบโครงการ 
Problem Based ก็ใช฾ ส฽วนมากครูจะสอนเกี่ยวกับความคิดสร฾างสรรค์เป็นหลัก 
ครูก็จะเอาหลาย ๆ อย฽างมาบูรณาการร฽วมกัน” (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้ยังสามารถน าเทคโนโลยีมาใช้ในการสอนเพ่ือสร้างการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaboration) อย่างการปรึกษาหรือการระดมสมอง อาทิ การสร้างแช็ตกลุ่มในเฟซบุ๊กหรือไลน์ 
การโหวตผลงานผ่าน Google form หรือ Meniter รวมถึงการแบ่งกลุ่มห้องแช็ตทั้งขนาดใหญ่    
และขนาดย่อย 

“พวก Facebook พวก Line สมมติอย฽างการเรียน collaboration การเรียนรู฾
ร฽วมกัน ครูก็จะสร฾างห฾อง chat มา สร฾างเป็นกลุ฽มแช็ต ก็จะต฾องมี chat รายตัว 
รายบุคคล ระหว฽างตัวบุคคล แล฾วก็ chat รวมระหว฽างกลุ฽มย฽อย แล฾วก็มีห฾อง 
chat รวมใหญ฽ระหว฽างห฾องอีก มีพวกการใช฾การโหวตตัวงาน ก็ต฾องมีเครื่องมือ
โหวต อาจจะใช฾ Google form หรือว฽า Meniter...เค฾าก็จะคุยกันระหว฽างในกลุ฽ม
ย฽อยก็คือจะเป็นห฾อง chat ธรรมดา แล฾วก็มีห฾อง Break out คือห฾องกลุ฽มใหญ฽อีก 
กลุ฽มใหญ฽ทั้งห฾องก็มาระดมสมอง เช฽น อาจจะมีคุยระหว฽างผู฾เชี่ยวชาญ เค฾าจะคุย
ตัวต฽อตัวกับครูก็ได฾สองคนโดยที่เพ่ือนไม฽รู฾ เค฾าอาจจะมาปรึกษาครูส฽วนตัว” 
(สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ์) 
 

 อย่างไรก็ตามการโหวตจะต้องไม่เป็นการระบุตัวตนจึงจะเพ่ิมการมีส่วนร่วม 
เนื่องจากความเกรงใจจึงท าให้ความกล้าแสดงความคิดเห็นลดลง 

“โหวตแล฾วต฾องแบบไม฽เห็นตัวตนด฾วยนะ เพราะถ฾าโหวตเห็นตัวตน เพ่ือนจะรู฾ว฽า
ใครเป็นคนโหวตเค฾าก็จะเกรงใจกัน เค฾าก็จะไม฽กล฾า” (สรัญญา เชื้อทอง, 
สัมภาษณ์) 

 นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิยังเสนอว่าบทเรียนออนไลน์ควรจัดท าส ารองในรูปแบบ
ออฟไลน์ด้วยเพื่อป้องกันปัญหาระบบล่ม 

“ถ฾าจะสะดวกสุดนะ ครูว฽ามันควรจะออฟไลน์ (Offline) ได฾ด฾วย เป็นการเรียน
ออนไลน์ที่มันสามารถดาวน์โหลดเป็นออฟไลน์ได฾ด฾วย ช฽วงกรณีที่มันมีปัญหา    
จริง ๆ สมมติมันเกิดมาจริง ๆ อะ ไม฽งั้นเราต฾องหยุดทั้งอาทิตย์” (สรัญญา      
เชื้อทอง, สัมภาษณ์) 

 ดังนั้นการบูรณาการการเรียนการสอนออนไลน์กับห้องเรียนจึงขึ้นอยู่กับความ
เหมาะสมของสถานการณ์และผลลัพธ์ที่ต้องการ  



 

164 
 

“ก็น฽าจะสลับกันนะ ขึ้นอยู฽กับสถานการณ์ของการเรียนด฾วย ครูว฽ามันน฽าจะ
ผสมผสานกันนะ อาจจะแบบห฾องเรียนซัก ยี่สิบเปอร์เซ็นต์  ออนไลน์แปดสิบ
อาจจะเป็นการเช็คกับเด็กก็ได฾นะว฽าตอนนี้รู฾สึกอยากเจอครูมั้ยอะไรอย฽างเนี่ย” 
(สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ์) 
“อาจารย์มองว฽าตรงนี้มันจะกําหนดเป็นวิชามันอาจจะลําบาก มันอาจจะต฾องเป็น
การบูรณาการไปกับวิชาหลัก Secondary school เป็นมัธยมอะ ยังไงต฾องไปดู
หลักสูตร เพราะมันต฾องเนียนเข฾ากับหลักสูตรให฾ได฾คะ” (จินตวีร์ คล฾ายสังข์, 
สัมภาษณ์) 

 บทบาทของครูในชั้นเรียนก็ขึ้นอยู่กับสถานการณ์เช่นกัน เนื่องจากปรับรูปแบบ
การสอนเป็นระบบออนไลน์ จึงอาจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยเป็นผู้สอนในบางครั้งก็ได้ 

“บทบาทครูขึ้นอยู฽กับสถานการณ์ไง อาจจะให฾ครูเป็นผู฾นําก฽อนก็ได฾ เพ่ือจะ 
control ระบบในออนไลน์อะ เป็นคนควบคุม ก็คือยังมีประสบการณ์เยอะกว฽า 
แล฾วก็ให฾เด็กมามีส฽วนร฽วมไปซักระยะนึง สมมติการเรียน 3 เดือน ช฽วงระหว฽าง
เรียนเด็กอาจจะเรียนแล฾วรู฾สึกคุ฾นชินกับระบบออนไลน์ที่เราใช฾ ก็ให฾เด็กมามีส฽วน
ร฽วมกับเราก็ได฾ เป็นผู฾สอนร฽วมกับเราก็ได฾” (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ์) 

 ส าหรับการสร้างผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ในด้านความรู้ ทัศนคติ ทักษะ ความ
เชี่ยวชาญ และพฤติกรรม ผู้ทรงคุณวุฒิมองว่าการเรียนออนไลน์นั้นสามารถเสริมสร้างในทุก ๆ ด้าน
และสามารถน าไปต่อยอดได้ 

“ผลสัมฤทธิ์ก็ การเรียนออนไลน์สร฾างได฾ทุกด฾านอยู฽แล฾วแหละ ก็คืออย฽างได฾
ความรู฾เงี้ย ของคุณก็อาจจะต฾องสอนเชิงวิพากษ์ แต฽ว฽าพอเป็นเรื่องของทัศนคติ 
ทักษะ เชี่ยวชาญอะไร มันก็อาจจะต฾องออกมาในเชิงครึ่ งหลังที่ เป็นพวก 
Constructivist สอนโครงการ” (จินตวีร์ คล฾ายสังข์, สัมภาษณ์) 
“ความรู฾ ในหนังสือผลิตมา 20 ปี  ข฾อมูลก็ยังเหมือนเดิม แต฽ถ฾าให฾ใช฾ผ฽าน
อินเทอร์เน็ตหรืออะไรเงี้ย เด็กสามารถไปต฽อยอดได฾...หรือด฾านทัศนคติ มันก็จะมี
หลายแบบนะ ขึ้นอยู฽กับว฽าเด็กไปเจอ web อะไร...ทักษะนี่ก็ได฾อยู฽แล฾ว จากที่
แบบใช฾เครื่องคอม ฯ ไม฽เป็น ใช฾ App ไม฽เป็น ความเชี่ยวชาญก็ขึ้นอยู฽กับว฽าเค฾าใช฾
บ฽อยขนาดไหน...พฤติกรรมนี่ก็เปลี่ยนแหละ จากคนที่แบบเคยเรียนแต฽ในห฾อง 
พอเรียน App นี้สนุกทําให฾เราเกิดการเรียนรู฾” (สรัญญา เชื้อทอง, สัมภาษณ์) 
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บทที่ 5 
 

ผลการวิจัยเชิงปริมาณ 
  

 การวิจัยเรื่อง “ความต้องการเนื้อหาแบบเรียนออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้เรื่องการรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัลส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา  ”ด าเนินการเชิงส ารวจ โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
มัธยมศึกษาชั้นปี 1-6 จ านวน 638 คน จากโรงเรียนแต่ละภูมิภาค คือ ภาคเหนือ จังหวัดเชียงราย                                
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จังหวัดอุบลราชธานี ภาคตะวันตกจังหวัดกาญจนบุรี ภาคตะวันออก 
จังหวัดระยอง ภาคใต้ จังหวัดตรัง  ภาคกลาง จังหวัดกรุงเทพมหานครฯ และภาคกลางตอนล่าง 
จังหวัดเพชรบุรี โดยน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมมาประมวลและวิเคราะห์ผลด้วยสถิติเชิงพรรณนาและสถิติ
อ้างอิงในการทดสอบการเปรียบเทียบค่าสถิติ 2 กลุ่มด้วยวิธี t-test  ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS 
(Statistics Package for the Social Sciences) น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังนี้ 
 5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพส่วนบุคคล  
 5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลการใช้สื่อดิจิทัล  
 5.3 การวิเคราะห์ข้อมูลสถานการณ์ที่เกิดข้ึนขณะใช้งานอินเทอร์เน็ต  
 5.4 การวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล  
 5 .5 การวิเคราะห์ข้อมูลแรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์ 
 5.6 การทดสอบการเปรียบเทียบความถี่ในการใช้งานสื่อดิจิทัล  
 5.7 การทดสอบการเปรียบเทียบลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต  
 5.8 การทดสอบการเปรียบเทียบความต้องการบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อ 
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5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพส่วนบุคคล 
 
ตารางที่ 5.1 
 
จํานวนร฾อยละของกลุ฽มตัวอย฽างจําแนกตามโรงเรียนแต฽ละภูมิภาค 

โรงเรียน จ านวน ร้อยละ 

โรงเรียน ภาคเหนือ (จังหวัดเชียงราย(  85 13.3 

โรงเรียน ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ (จังหวัดอุบลราชธานี( 88 13.8 
โรงเรียน ภาคตะวันตก (จังหวัดกาญจนบุรี( 86 13.5 

โรงเรียน ภาคตะวันออก (จังหวัดระยอง( 89 13.9 

โรงเรียน ภาคกลางตอนล่าง (จังหวัดเพชรบุรี)  112 17.6 
โรงเรียน ภาคใต้ (จังหวัดตรัง(  89 13.9 

โรงเรียนภาคกลาง (จังหวัดกรุงเทพมหานคร( 89 13.9 

รวม 638 100.0 
  
 จากตารางที่ 5  .1  อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยนักเรียนจากทุกภูมิภาคทั่ว
ประเทศ รวมทั้งสิ้น 638 คน  ในจ านวนใกล้เคียงกันในแต่ละภูมิภาค  มีเพียงนักเรียนในโรงเรียนภาค
กลางตอนล่าง (จังหวัด เพชรบุรี( ที่มีจ านวนมากกว่า คิดเป็นร้อยละ 17.6  
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ตารางที่ 5.2 
 
จํานวนและร฾อยละของกลุ฽มตัวอย฽าง จําแนกตามชั้นปีการศึกษา เพศ อายุ ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม  

สถานภาพส่วนบุคคล จ านวน ร้อยละ 
ชั้นปีการศึกษา 

– มัธยมศึกษาปีท่ี 1 124 19.4 

– มัธยมศึกษาปีที่ 2  100 15.7 

– มัธยมศึกษาปีที่ 3 104 16.3 

– มัธยมศึกษาปีที่ 4 102 16.0 

– มัธยมศึกษาปีที่ 5  107 16.8 

– มัธยมศึกษาปีที่ 6 101 15.8 

เพศ 

– ชาย 249 39.6 

– หญิง 380 60.4 

อายุ 

– 12 ปี 26 4.1 

– 13 ปี 121 19.0 

– 14 ปี 101 15.8 

– 15 ปี 119 18.7 

– 16 ปี 94 14.7 

– 17 ปี 100 15.7 

– 18 ปี 74 11.6 

– มากกว่า 18 ปี 3 .5 

ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม (GPAX) 

– ต่ ากว่า 2.00 22 3.5 

– 2.00 - 2.50 99 15.5 

– 2.51 – 3.00 136 21.4 

– 3.01 - 3.50 183 28.7 

– 3.51 – 4.00 197 30.9 
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 จากตารางที่ 5  .2  อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่   1  มากที่สุด 
จ านวน 124 คน คิดเป็นร้อยละ  19.4 รองลงมาคือชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 107 คน คิดเป็นร้อย
ละ 16.8 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่   3  จ านวน 104 คน คิดเป็นร้อยละ 16.3 ในขณะมัธยมศึกษาปีที่ 4 , 6 
และ 2 มีจ านวนใกล้เคียงกันคือ 102,   101  และ 100 คน คิดเป็นร้อยละ 16.0,   15.8  และ 15.7 
ตามล าดับ  ส่วนด้านเพศของกลุ่มตัวอย่างพบว่า  เพศหญิงมีจ านวน   380  คน มากกว่าเพศชายที่มี
จ านวน 249 คน คิดเป็นร้อยละ 60.4 และ 39.6  ตามล าดับ ด้านอายุพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีอายุ 13 ปี 
มากที่สุด เป็นจ านวน 121 คน คิดเป็นร้อยละ 19.0 ใกล้เคียงกับอายุ 15 ปี มีจ านวน 119  คน คิดเป็น
ร้อยละ 18.7 รองลงมาคืออายุ 14 ปี  จ านวน 101 คน คิดเป็นร้อยละ 15.8  ใกล้เคียงกับอายุ 17 ปี 
จ านวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 15.7 และกลุ่มตัวอย่างมีผลการเรียนเฉลี่ยสะสม  (GPAX) อยู่ช่วง 

3.51 – 4.00  จ านวนมากที่สุด  197  คน คิดเป็นร้อยละ 30.9 รองลงมาคือช่วง  3.01 – 3.50  มีจ านวน 
183 คน คิดเป็นร้อยละ 28.7 และ ช่วง 2.51 – 3.00 จ านวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 21.4  
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5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลการใช้สื่อดิจิทัล 
 
ตารางที่ 5.3  
 
จํานวนและร฾อยละของประเภทอุปกรณ์เชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตที่มีเป็นของตนเอง  

ประเภทอุปกรณ์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มีเป็นของตนเอง จ านวน ร้อยละ 

– โทรศัพท์มือถือ 633 99.2 

– คอมพิวเตอร์พกพาหรือโน้ตบุ๊ก  217 34.0 

– คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ 131 20.5 

– แท็บเล็ต 56 8.8 

– ไม่มีเป็นของตนเอง  3 0.5 
n = 638 
หมายเหตุ คําถามนี้สามารถเลือกตอบได฾มากกว฽า 1 คําตอบ  
 
 ตารางที่  5.3 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีโทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์เชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตเป็นของตนเองมากที่สุด จ านวน 633 คน คิดเป็นร้อยละ 99.2 รองลงมาคือ คอมพิวเตอร์
พกพาหรือโน้ตบุ๊ก จ านวน 217 คน คิดเป็นร้อยละ 34.0   ส่วนกลุ่มตัวอย่างที่ไม่มีอุปกรณ์เชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตเป็นของตนเองมีเพียง 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5  
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ตารางที่ 5.4  
 
จํานวนและร฾อยละของผู฾รับผิดชอบค฽าบริการอินเทอร์เน็ตของกลุ฽มตัวอย฽าง 

ผู้รับผิดชอบค่าบริการอินเทอร์เน็ต จ านวน ร้อยละ 

– พ่อแม่ / ผู้ปกครองจ่ายให้  440 69.4 

– จ่ายเองจากเงินที่เก็บออม หรือท างานพิเศษ 166 26.2 

– ญาติพ่ีน้อง (เช่น ปู่ ย่า ตา ยาย พี่ ลุง ป้า น้า อา( จ่ายให้ 28 4.4 

รวม 634 100.0 

 
 จากตารางที่ 5 .4 อธิบายได้ว่า  พ่อแม่ / ผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้รับผิดชอบ
ค่าบริการอินเทอร์เน็ต  เป็นจ านวนมากที่สุด 440 คน  คิดเป็นร้อยละ 69.4 รองลงมาคือกลุ่มตัวอย่าง
เป็นผู้จ่ายค่าบริการอินเทอร์เน็ตเองจากเงินที่เก็บออมหรือท างานพิเศษ  จ านวน 166   คน คิดเป็นร้อย
ละ 26.2 และญาติพ่ีน้อง (เช่น ปู่ ย่า ตา ยาย พ่ี ลุง ป้า น้า อา( เป็นผู้จ่ายให้  จ านวน 28 คน คิดเป็น
ร้อยละ 4.4  
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ตารางที่ 5.5 
  
จํานวน ร฾อยละ ค฽าเฉลี่ย และส฽วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของประเภทโปรแกรม เว็บไซต์ แอปพลิเคชันที่
ใช฾ในแต฽ละวัน 

สื่อดิจิทัล 
ระดับ 

X̄  S.D. ระดับ ตลอด 
เวลา 

บ่อย ๆ 
ใช้บ้างไม่
ใช้บ้าง 

แทบจะ
ไม่ใช้ 

ไม่เคย
ใช้เลย 

ยูทูบ 293 
(45.9) 

294 
(46.1) 

43 
(6.7) 

6 
(0.9) 

2 
(0.3) 

4.36 0.68 
ตลอด 
เวลา 

เฟซบุ๊กเมสเซนเจอร ์ 266 
( 41.7(  

291 
(45.6(  

53 
(8.3(  

15 
(2.4(  

13 
(2.0(  

4.23 0.85 
ตลอด 
เวลา 

เฟซบุ๊ก 196 
(30.7(  

303 
(47.5(  

99 
(15.5(  

37 
(5.8(  

3 
(0.5(  

4.02 0.86 บ่อย ๆ 

แอปพลิเคชันต่าง ๆ 135 
(21.2(  

269 
(42.3(  

204 
(32.1(  

18 
(2.8(  

10 
(1.6(  

3.79 0.86 บ่อย ๆ 

อินสตาแกรม 165 
(25.9(  

221 
(34.6(  

121 
(19.0(  

74 
(11.6(  

57 
(8.9(  

3.57 1.24 บ่อย ๆ 

เว็บไซตต์่าง ๆ 54 
(8.5(  

286 
(44.8(  

269 
(42.2(  

24 
(3.8(  

5 
(0.8(  

3.56 0.73 บ่อย ๆ 

ไลน ์ 92 
(14.4(  

225 
(35.3(  

221 
(34.6(  

83 
(13.0(  

17 
(2.7(  

3.46 0.98 บ่อย ๆ 

ทวิตเตอร ์ 68 
(10.7(  

104 
(16.3(  

147 
(23.0(  

125 
(19.6(  

194 
(30.4(  

2.57 1.35 
แทบจะ
ไม่ใช้ 

เว็บบล็อก 15 
(2.4(  

77 
(12.1(  

193 
(30.3(  

192 
(30.1(  

161 
(25.2(  

2.36 1.06 
แทบจะ
ไม่ใช้ 

พ็อดคาสท ์ 8 
(1.3(  

36 
(5.6(  

95 
(14.9(  

129 
(20.2(  

370 
(58.0(  

1.72 1.00 
ไม่เคยใช้

เลย 

 
 ตารางที่ 5.5 อธิบายได้ว่า  แต่ละวันกลุ่มตัวอย่างใช้ยูทูบและเฟซบุ๊กเมสเซนเจอร์
ตลอดเวลา ค่าเฉลี่ย 4.36 และ 4.23 ตามล าดับ รองลงมาคือใช้เฟซบุ๊ก แอปพลิเคชันต่าง ๆ อินสตา
แกรม เว็บไซต์ต่าง ๆ และไลน์ในระดับบ่อย ๆ  ส่วนสื่อดิจิทัลที่แทบจะไม่เคยใช้เลย คือ ทวิตเตอร์ 
เว็บบล็อก และพ็อดคาสท์ 
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ตารางที่ 5.6  
 
จํานวนและร฾อยละของประเภทโปรแกรม เว็บไซต์ แอปพลิเคชันที่ใช฾มากที่สุด 

ประเภทโปรแกรม เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน จ านวน ร้อยละ 

– ยูทูบ 209 33.3 

– เฟซบุ๊ก 117 18.6 

– เฟซบุ๊กเมสเซนเจอร์ 116 18.5 

– อินสตาแกรม 88 14.0 

– แอปพลิเคชันต่าง ๆ 38 6.1 

– ทวิตเตอร์ 22 3.5 

– ไลน์ 20 3.2 

– เว็บไซต์ต่าง ๆ 16 2.5 

– เว็บบล็อก 1 0.2 

– พ็อดคาสท์ 1 0.2 

รวม 628 100.0 

 
 จากตารางที่ 5  .6  อธิบายได้ว่า ประเภทโปรแกรม เว็บไซต์ แอปพลิเคชันที่กลุ่มตัวอย่าง
ใช้มากที่สุดคือ ยูทูบ จ านวน   209  คน คิดเป็นร้อยละ 33.3  รองลงมาคือเฟซบุ๊กและเฟซบุ๊กเมสเซน
เจอร์ซึ่งมีจ านวนผู้ใช้ใกล้เคียงกันคือ   117 และ 116 คน คิดเป็นร้อยละ 18.6 และ 18.5 ตามล าดับ 
ส่วนประเภทที่ใช้งานรองลองมาคือ อินสตาแกรม แอปพลิเคชันต่าง ๆ ทวิตเตอร์ ไลน์ เว็บไซต์ต่าง ๆ 
เว็บบล็อก และพ็อดคาสท์ ตามล าดับ 
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ตารางที่ 5.7 
  
จํานวน ร฾อยละ ค฽าเฉลี่ย และส฽วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ลักษณะการใช฾งานอินเทอร์เน็ต 
 ระดับการใช้งาน 

X̄  S.D. ระดับ ลักษณะการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต 

มาก
ที่สุด 

มาก  ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1) การใช้งานเกี่ยวกับการเรียน 
หาข้อมูลประกอบการเรียน  
ท ารายงาน    

121 
(19.0(  

289 
(45.3(  

205 
(32.1(  

19 
(3.0(  

4 
(0.6(  

3.79 0.81 สูง 

เข้าเว็บไซต์ เพจ อ่านเนื้อหา 
หรือชมคลิปท่ีเกีย่วกับ
บทเรียน  

52 
(8.2(  

188 
(29.5(  

312 
(48.9(  

83 
(13.0(  

3 
(0.5(  

3.32 0.82 ปาน
กลาง 

เรียนบทเรียนออนไลน ์ 33 
(5.2(  

128 
(20.1(  

271 
(42.5(  

161 
(25.3(  

44 
(6.9(  

2.91 0.97 ปาน
กลาง 

รวมการใช้งานเกี่ยวกับการเรียน 
 

3.34 0.70 ปาน
กลาง 

2) การติดตามข่าวสาร 

อ่านข่าวจากเพจหรือ
เว็บไซต์ของส านักข่าว
ออนไลน ์

50 
(7.8(  

176 
(27.6(  

244 
(38.2(  

143 
(22.4(  

25 
(3.9(  

3.13 0.98 ปาน
กลาง 

อ่านข่าวจากเพจหรือ
เว็บไซต์ของบุคคลที่น าเสนอ
ข่าว 

46 
(7.2(  

128 
(20.1(  

260 
(40.8(  

161 
(25.2(  

43 
(6.7(  

2.96 1.01 ปาน
กลาง 

รวมการใช้งานเกี่ยวกับการติดตามข่าวสาร 
 

3.04 0.93 ปาน
กลาง 

3) การติดตามเนื้อหาท่ีตนเองสนใจ  
อ่านหรือดู การต์ูน นิยาย
ผ่านเพจหรือยูทูบ 

272 
(42.6(  

197 
(30.9(  

111 
(17.4(  

49 
(7.7(  

9 
(1.4(  

4.06 1.02 สูง 

ติดตามดารา วงดนตรี คนมี
ช่ือเสียงท่ีเป็นที่นิยมชื่นชม   

196 
(30.7(  

174 
(27.3(  

161 
(25.2(  

73 
(11.4(  

34 
(5.3(  

3.67 1.18 สูง 

ติดตามเพจหรือสถาน ี
ยูทูบของนักแคสต์เกม 

166 
(26.0(  

150 
(23.5(  

124 
(19.4(  

106 
(16.6(  

92 
(14.4(  

3.30 1.39 ปาน
กลาง 

รวมการใช้งานเกี่ยวกับการติดตามเนื้อหาท่ีตนเองสนใจ 3.67 0.85 สูง 
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ตารางที่ 5.7 (ต่อ( 
  
 ระดับการใช้งาน 

X̄  S.D. ระดับ ลักษณะการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต 

มาก
ที่สุด 

มาก  ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

4) การใช้เพ่ือความบันเทิง ผ่อนคลาย 

ฟังเพลง 
 

401 
(62.9(  

168 
(26.3(  

56 
(8.8(  

10 
(1.6(  

3 
(0.5(  

4.50 0.76 สูงมาก 

ดูหนัง คลิปตลก รายการ
โทรทัศน์ ซีรี ่

263 
(41.2(  

211 
(33.1(  

122 
(19.1(  

34 
(5.3(  

8 
(1.3(  

4.08 0.96 สูง 

เล่นเกม 207 
(32.4(  

131 
(20.5(  

141 
(22.1(  

101 
(15.8(  

58 
(9.1(  

3.51 1.33 สูง 

รวมการใช้งานเพื่อความบันเทิง ผอ่นคลาย 4.03 0.71 สูง 
5) การรวมกลุ่มสร้างความสัมพันธ์กับคนรอบข้างและสังคม  

เข้ากลุ่มไลน์ เฟซบุ๊กเพื่อมี
ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน 

193 
(30.3(  

264 
(41.4(  

136 
(21.3(  

35 
(5.5(  

10 
(1.6(  

3.93 0.93 สูง 

เข้ากลุ่มไลน์ เฟซบุ๊กเพื่อมี
ปฏิสัมพันธ์กับพ่อ แม่ พ่ี
น้อง  

125 
(19.6(  

209 
(32.8(  

193 
(30.3(  

81 
(12.7(  

30 
(4.7(  

3.50 1.09 สูง 

เข้ากลุ่มไลน์ เฟซบุ๊กเพื่อมี
ปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มบุคคล
อื่นๆ   

80 
(12.5(  

146 
(22.9(  

193 
(30.3(  

140 
(21.9(  

79 
(12.4(  

3.01 1.20 ปาน
กลาง 

รวมการใช้งานเพื่อการรวมกลุม่สรา้งความสัมพันธ์กับคนรอบข้างและสังคม 3.48 0.85 สูง 
6) การซ้ือสินค้าออนไลน ์

หาข้อมูลสินค้าที่ต้องการ  
 

115 
(18.0(  

208 
(32.6(  

206 
(32.3(  

79 
(12.4(  

30 
(4.7(  

3.47 1.07 สูง 

อ่านรีวิวเกี่ยวกับสินคา้ 
 

111 
(17.4(  

181 
(28.4(  

190 
(29.8(  

101 
(15.9(  

54 
(8.5(  

3.30 1.18 ปาน
กลาง 

สั่งซื้อสินค้าออนไลน ์
 

94 
(14.7(  

127 
(19.9(  

197 
(30.9(  

128 
(20.1(  

92 
(14.4(  

3.00 1.25 ปาน
กลาง 

รวมการใช้งานเพื่อซื้อสินค้าออนไลน ์ 3.26 1.02 ปาน
กลาง 
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ตารางที่ 5.7 (ต่อ( 
  ระดับการใช้งาน 

X̄  S.D. ระดับ ลักษณะการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต 

มาก
ที่สุด 

มาก  ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

7 ( การแสดงความรู้สึก บ่งบอกอัตลักษณ์ของตนเอง 
ส่งต่อ แชร์เนื้อหาให้คน
อื่น 

94 
(14.7(  

157 
(24.6(  

189 
(29.6(  

133 
(20.8(  

65 
(10.2(  

3.13 1 .20  ปาน
กลาง 

โพสต์เนื้อหาที่เกี่ยวกับ 
ตน เอง เรื่องราว 
เหตุการณ์ที่พบเจอ  

62 
(9.7(  

148 
(23.2(  

182 
(28.5(  

156 
(24.5(  

90 
(14.1(  

2.90 1.19 ปาน
กลาง 

โพสต์แสดงความรู้สึกของ
ตนเอง 

67 
(10.5(  

106 
(16.6(  

160 
(25.1(  

190 
(29.8(  

115 
(18.0(  

2.72 1.24 ปาน
กลาง 

รวมการใช้งานเพื่อแสดงความรูส้ึก บ่งบอกอัตลักษณ์ของตนเอง 2.96 1.03 ปาน
กลาง 

8) การติตด่อสื่อสาร 
ใช้โปรแกรมสนทนา 
ติดต่อสื่อสาร พุดคุยกับ
เพื่อน    

268 
(42.0(  

226 
(35.4(  

104 
(16.3(  

32 
(5.0(  

8 
(1.3(  

4.12 0.94 สูงมาก 

ใช้โปรแกรมสนทนา 
ติดต่อ สื่อสาร พุดคยุกับ
คนในครอบครัว 

150 
(23.5(  

188 
(29.5(  

187 
(29.3(  

86 
(13.5(  

27 
(4.2(  

3.55 1.12 สูง 

ใช้โปรแกรมสนทนา ติด 
ต่อสื่อสาร พุดคุยกับครู  

83 
(13.0(  

137 
(21.5(  

177 
(27.7(  

181 
(28.4(  

60 
(9.4(  

3.00 1.18 ปาน
กลาง 

รวมการใช้งานเพื่อการตดิต่อสื่อสาร 3.56 0.84 สูง 
9) การสร้างผลงาน ผลิตเนื้อหาด้วยตนเอง 

เขียนบล็อกของตนเอง 
 

27 
(4.2(  

46 
(7.2(  

120 
(18.8(  

167 
(26.2(  

278 
(43.6(  

2.02 1.14 ต่ า 

สร้างเว็บไซต์ หรือเพจ
ของตนเอง 

24 
(3.8(  

34 
(5.3(  

67 
(10.5(  

136 
(21.3(  

377 
(59.1(  

1.73 1.09 ต่ ามาก 

ท าคลิปอัปโหลดบนยูทูบ  
 

24 
(3.8(  

36 
(5.6(  

44 
(6.9(  

102 
(16.0(  

432 
(67.7(  

1.62 1.08 ต่ ามาก 

สร้างช่อง สถานียูทูบของ
ตนเอง 

30 
(4.7(  

20 
(3.1(  

55 
(8.6(  

76 
(11.9(  

457 
(71.6(  

1.57 1.08 ต่ ามาก 

รวมการใช้งานเพื่อการสร้างผลงาน ผลิตเนื้อหาด้วยตนเอง 1.74 0.907 ต่ ามาก 
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 ตารางที่ 5.7 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างใช้อินเทอร์เน็ตโดยรวมเพ่ือติดตามเนื้อหาที่
ตนเองสนใจ เพ่ือความบันเทิงและผ่อนคลาย เพ่ือการรวมกลุ่มสร้างความสัมพันธ์กับคนรอบข้างและ
สังคม และเพ่ือติดต่อสื่อสาร ในระดับสูง ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียน การติดตามข่าวสาร การซื้อ
สินค้าออนไลน์ และเพ่ือแสดงความรู้สึก บ่งบอกอัตลักษณ์ตนเอง ระดับปานกลาง และใช้อินเทอร์เน็ต
เพ่ือสร้างผลงานและผลิตเนื้อหาด้วยตนเองในระดับต่ ามาก 
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5.3 การวิเคราะห์ข้อมูลสถานการณ์ที่เกิดขึ้นขณะใช้งานอินเทอร์เน็ต 
 
ตารางที่ 5.8 
 
จํานวนและร฾อยละของเหตุการณ์ที่พบเจอขณะใช฾อินเทอร์เน็ต 

เหตุการณ์ที่พบเจอขณะใช้อินเทอร์เน็ต จ านวน ร้อยละ 

ระบบอินเทอร์เน็ตเสนอขายสินค้าเสริมความงาม 442 69.5 

พบเจอเพจที่มีเนื้อหา ข้อมูล ที่ไม่ถูกต้อง เพจปลอม ข่าวปลอม  439 68.9 

ระบบอินเทอร์เน็ตชักชวนเล่นพนัน 368 57.9 

ติดไวรัสคอมพิวเตอร์ จากการดาวน์โหลดไฟล์หนัง เพลง เกม  279 43.8 

ระบบอินเทอร์เน็ตส่งเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม เช่น เนื้อหาลามก อนาจาร  230 36.1 

บุคคลแปลกหน้าทักทาย ให้สิ่งที่จูงใจ เพ่ือหลอกลวง 211 33.1 

ถูกแฮ็ก (Hack) ข้อมูล แอบเข้าสู่บัญชีผู้ใช้งานสร้างความเสียหาย 143 22.4 

ซื้อของออนไลน์แล้วโดนหลอก 134 21.0 

ระบบอินเทอร์เน็ตเสนอขายสินค้าผิดกฎหมาย  126 19.8 

เพ่ือนแอบใช้ชื่อบัญชีโพสต์เรื่องแปลก ๆ คลิปรุนแรง หยาบคาย 115 18.1 

คนอ่ืนขโมยผลงานไปใช้งานโดยไม่ให้เครดิต หรืออ้างอิง 92 14.4 

ถูกโพสต์โจมตี ใส่ร้าย  83 13.0 

ถูกน าเรื่องราวมาประจานบนออนไลน์ 42 6.6 

 
 ตารางที่ 5.8 อธิบายได้ว่าขณะใช้อินเทอร์เน็ต กลุ่มตัวอย่างพบเหตุการณ์ที่ระบบอินเทอร์เน็ต
เสนอขายสินค้าเสริมความงาม เป็นจ านวนมากที่สุด 442 คน คิดเป็นร้อยละ 69.5 ใกล้เคียงกับการ
พบเจอเพจที่มีเนื้อหา ข้อมูล ที่ไม่ถูกต้อง เพจปลอม ข่าวปลอม จ านวน 439 คน คิดเป็นร้อยละ 68.9 
รองลงมาคือ ระบบอินเทอร์เน็ตชักชวนเล่นพนัน จ านวน 368 คน คิดเป็นร้อยละ 57.9 และติดไวรัส
คอมพิวเตอร์ จากการดาวน์โหลดไฟล์หนัง เพลง เกม จ านวน 279 คน คิดเป็นร้อยละ 43.8 
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5.4 การวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล  
 
ตารางที่ 5.9 
 
จํานวน ร฾อยละ ค฽าเฉลี่ย และส฽วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความต฾องการด฾านเนื้อหาบทเรียน 
 ระดับความต้องการ 

X̄  S.D. ระดับ เนื้อหาบทเรียน มาก
ที่สุด 

มาก  ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1) การเข้าถึง การใช้งาน และการอ่านสื่อดิจิทัล 
การใช้เทคโนโลยีเพื่อค้นหา 
เรียกใช้ข้อมูลที่ต้องการ  

219 
(34.3) 

285 
(44.7(  

124 
(19.4(  

8 
(1.3(  

2 
(0.3(  

4.11 0.78 สูง 

การ เลือกใ ช้แหล่ งข้อมูล
อย่างเหมาะสม 

165 
(25.9(  

328 
(51.4(  

131 
(20.5(  

14 
(2.2(  

- 4.01 0.74 สูง 

การ ใ ช้ข้ อมู ลดิ จิ ทั ล จาก
แหล่งต่าง ๆ มาช่วยในการ
ท า ค ว า ม เ ข้ า ใ จ เ นื้ อ ห า
บทเรียนที่เรียนได้มากขึ้น 

 
155 

(24.3(  

 
263 

(41.2(  

 
180 

(28.2(  

 
35 

(5.5(  

 
5 

(0.8(  
3.83 0.89 

 
สูง 

การประเมินความถูกต้อง
ของเนื้อหาข่าวสาร 

131 
(20.5(  

266 
(41.7(  

199 
(31.2(  

36 
(5.6(  

6 
(0.9(  

3.75 0.88 สูง 

การวิเคราะห์ความหมาย
ของข่าว โฆษณา ภาพ คลิป 
เพื่อให้ทราบว่าเนื้อหานั้นมี
ผลประโยชน์แอบแฝง 

 
108 

(16.9(  

 
218 

(34.2(  

 
227 

(35.6(  

 
70 

(11.0(  

 
15 

(2.4(  
3.52 0.98 

 
สูง 
 

รวมความต้องการเนื้อหาด้านการเข้าถึง การใช้งาน และการอ่านสื่อดิจิทัล 3.85 0.66 สูง 
2) ความรู้พ้ืนฐานด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทลั 

การแสดงความเห็น หรือ
ปฏิบัติต่อบุคคลอื่นบนโลก
ออนไลน์อย่างเคารพนับถือ 
ให้เกียรติ เท่าเทียม และ
ยุติธรรม 

 
216 

(33.9(  
 
 

 
238 

(37.3(  

 
146 

(22.9(  

 
27 

(4.2(  

 
11 

(1.7(  
3.97 0.99 

 
สูง 
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ตารางที่ 5.9 (ต่อ( 
 ระดับความต้องการ 

X̄  S.D. ระดับ เนื้อหาบทเรียน มาก
ที่สุด 

มาก  ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ความรู้ เรื่องสิทธิและการไม่
ละเมิดสิทธิ 

181 
(28.4(  

243 
(38.1(  

161 
(25.2  

34 
(5.3(  

19 
(3.0(  

3.84 2.00 สูง 

การแยกแยะเนื้อหาข่าวสาร
และเนื้อหาโฆษณาทางธุรกิจ 

131 
(20.5(  

243 
(38.1(  

192 
(30.1(  

59 
(9.2(  

13 
(2.0(  

3.66 0.97 สูง 

ความ เป็นพล เมื องบนสื่ อ
ดิจิทัล 

127 
(19.9(  

237 
(37.2(  

205 
(32.2(  

53 
(8.3(  

15 
(2.4(  

3.64 0.97 สูง 

ความเข้าใจเกี่ยวกับร่องรอย
การใช้งานบนอินเทอร์เน็ต 
(Digital Foot Print) 

126 
(19.7(  

243 
(38.1(  

194 
(30.4(  

54 
(8.5(  

21 
(3.3(  

3.63 2.00 สูง 

ทักษะการวิเคราะห์เนื้อหา 
เพื่อให้ทราบถึงความรุนแรง 
หรืออันตรายที่ แฝงมากับ
เนื้อหา 

 
129 

(20.2(  

 
235 

(36.8(  

 
195 

(30.6(  

 
55 

(8.6(  

 
24 

(3.8(  
3.61 1.02 

 
สูง 

ความเข้าใจความแตกต่างทาง
วัฒนธรรมของชุมชนออนไลน์ 

116 
(18.2(  

225 
(35.3(  

221 
(34.6(  

63 
(9.9(  

13 
(2.0(  

3.58 0.96 สูง 

ธุรกิจสื่อดิจิทัลที่ประกอบ 
ด้วยผู้ผลิตเว็บไซต์ ภาพยนตร์ 
เกม ข่าว ในเชิงธุรกิจการค้า 

 
89 

(13.9(  

 
206 

(32.3(  

 
215 

(33.7(  

 
98 

(15.4(  

 
30 

(4.7(  

3.35 1.05 
 

สูง 

กฎหมายเกี่ยวกับการกระท า
ความผิดบนคอมพิ ว เตอร์ 
ก ฎ ห ม า ย ห มิ่ น ป ร ะ ม า ท 
กฎหมายลิขสิทธิ ์

 
105 

(16.5(  

 
199 

(31.2(  

 
187 

(29.3(  

 
97 

(15.2(  

 
50 

(7.8(  
3.33 1.15 

 
ปาน
กลาง 

พฤติ กรรมการ เสพติดสื่ อ
ดิจิทัล 

97 
(15.2(  

195 
(30.6(  

206 
(32.3(  

97 
(15.2(  

43 
(6.7(  

3.32 1.11 ปาน
กลาง 

รวมความต้องการเนื้อหาด้านความรู้พื้นฐานด้านการรูเ้ท่าทันสื่อดิจทิัล 3.60 0.69 สูง 
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ตารางที่ 5.9 (ต่อ( 
 ระดับความต้องการ 

X̄  S.D. ระดับ เนื้อหาบทเรียน มาก
ที่สุด 

มาก  ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

3) การใช้สื่อดิจิทลัอย่างปลอดภัย 
วิธีการเก็บรักษาข้อมูลส่วน
บุคคลบนสื่อออนไลน์อย่าง
ปลอดภัย  เ ช่น รหัสผ่ าน 
การตั้งค่าต าแหน่งที่อยู่ การ
เช็คอิน (Check In)  

 
277 

(43.4(  

 
211 

(33.1(  

 
155 

(18.0(  

 
30 

(4.7(  

 
5 

(0.8(  
4.14 0.93 

 
สูง 

การป้องกันการถูกขโมยและ
แอบเข้าถึงบัญชีผู้ใช้งานของ
ตนเอง 

291 
(45.6(  

195 
(30.6(  

111 
(17.4(  

30 
(4.7(  

11 
(1.7(  

4.14 0.98 สูง 
 

ม า ร ย า ท ใ น ก า ร โ พ ส ต์
ข้อความและการแสดงความ
คิดเห็น 

243 
(38.1(  

263 
(41.2(  

101 
(15.8(  

23 
(3.6(  

8 
(1.3(  

4.11 0.89 สูง 

ก า ร ป้ อ ง กั น ก า ร ถู ก
หลอกลวงบนสื่อออนไลน์ 

256 
(40.1(  

235 
(36.8(  

108 
(16.9(  

33 
(5.2(  

6 
(0.9(  

4.10 0.92 สูง 

การตระหนักถึงอันตรายจาก
ก า ร ก ลั่ น แ ก ล้ ง บ น สื่ อ
ออนไลน์ 

230 
(36.1(  

247 
(38.7(  

124 
(19.4(  

29 
(4.5(  

8 
(1.3(  

4.04 0.92 สูง 

การซื้ อขายสินค้ าบนสื่ อ
ออนไลน์อย่างปลอดภัย 

216 
(33.9(  

240 
(37.7(  

142 
(22.3(  

29 
(4.6(  

10 
(1.6(  

3.98 0.94 สูง 

วิธีการเข้าถึง ใช้งานและ
เผยแพร่ข้อมูลทางดิจิทัล
อย่างถูกกฎหมาย 

179 
(28.1(  

291 
(45.6(  

144 
(22.6(  

18 
(2.8(  

6 
(0.9(  

3.97 0.84 สูง 

วิธีการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อ
ประโยชน์ต่อสังคมส่วนรวม 

191 
(29.9(  

262 
(41.1(  

157 
(24.6(  

19 
(3.0(  

9 
(1.4(  

3.95 0.89 สูง 

วิธีการติดตั้งและด าเนินการ
ระบบปฏิบัติการเพื่อความ
ปลอดภัย 

191 
(29.9(  

247 
(38.7(  

161 
(25.2(  

34 
(5.3(  

5 
(0.8(  

3.92 0.91 สูง 
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ตารางที่ 5.9 (ต่อ( 
 
 ระดับความต้องการ 

X̄  S.D. ระดับ เนื้อหาบทเรียน มาก
ที่สุด 

มาก  ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ก า ร ตั้ ง ข้ อ สั ง เ ก ต แ ล ะ
ตรวจสอบข่าวปลอม 

177 
(27.7(  

232 
(36.4(  

180 
(28.2(  

39 
(6.1(  

10 
(1.6(  

3.83 0.96 สูง 

การกระท าและใช้ข้อมูลทาง
ดิจิทัลด้วยศีลธรรมอันดีและ
ความรับผิดชอบทางสังคม 

165 
(25.9(  

249 
(39.0(  

173 
(27.1(  

34 
(5.3(  

17 
(2.7(  

3.80 0.97 สูง 

ผลกระทบและอันตรายจาก
การใช้สื่อดิจิทัล ต่อ สุขภาพ 
เสียการเรี ยน เสียความ 
สั ม พั น ธ์ กั บ เ พื่ อ น แ ล ะ
ครอบครัว   

 
163 

(25.5(  

 
230 

(36.1(  

 
180 

(28.2(  

 
44 

(6.9(  

 
21 

(3.3(  
3.74 1.02 

 
สูง 

รวมความต้องการเนื้อหาด้านการใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย 3.98 0.66 สูง 

4) การสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล 
การผลิตเนื้อหา สร้างเพจ 
ไอจี ทวิตเตอร์  สถานีบน
เว็บ ไซต์ ยูทูบ   เพื่ อความ
บันเทิง 

 
158 

(24.8(  

 
208 
32.7(  

 
174 

(27.3(  

 
62 

(9.7(  

 
35 

(5.5(  

3.62 1.12 
 

สูง 

การผลิตเนื้อหา สร้างเพจ 
ไอจี ทวิตเตอร์  สถานีบน
เว็บไซต์ยูทูบ เพื่อการเรียนรู้ 

153 
(24.0(  

210 
(32.9(  

181 
(28.4(  

63 
(9.9(  

31 
(4.9(  

3.61 1.10 สูง 

การผลิตเนื้อหา สร้างเพจ 
ไอจี ทวิตเตอร์  สถานีบน
เว็บไซต์ยูทูบ  เพื่อรณรงค์
ระดมความช่วยเหลือสังคม
ส่วนรวม 

 
151 

(23.7(  

 
205 

(32.1(  

 
183 

(28.7(  

 
70 

(11.0(  

 
29 

(4.5(  
3.59 1.10 

 
สูง 

รวมความต้องการเนื้อหาด้านการสร้างสรรคส์ื่อดิจิทลั 3.61 0.98 สูง 
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ตารางที่ 5.9 (ต่อ( 
 ระดับความต้องการ 

X̄  S.D. ระดับ เนื้อหาบทเรียน มาก
ที่สุด 

มาก  ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

5) การเรียนรูเ้พื่อการใช้ชีวิตดิจิทลัในอนาคต 
การเตรียมตนเองให้พร้อม
ส าหรับการด าเนินชีวิตอย่าง
รู้ทันสื่อดิจิทลัในอนาคต   

240 
(37.6(  

234 
(36.7(  

122 
(19.1(  

34 
(5.3(  

8 
(1.3(  

4.04 0.95 สูง 

ความก้าวหน้า การเปลี่ยน 
แปลง ของเทคโนโลยสีื่อ
ดิจิทัลในอนาคต 

224 
(35.1(  

235 
(36.8(  

140 
(21.9(  

32 
(5.0(  

7 
(1.1(  

4.00 0.93 สูง 

รวมความต้องการเนื้อหาด้านการเรียนรู้เพื่อการใช้ชีวิตดิจิทัลในอนาคต 4.02 0.86 สูง 

 
 ตารางที่ 5.9 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ใน
ระดับสูงทุกด้าน เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า กลุ่มตัวอย่างต้องการเนื้อหาโดยรวมด้านการ
เรียนรู้เพ่ือการใช้ชีวิตดิจิทัล  มากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.02  รองลงมาคือการใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย 
ค่าเฉลี่ย 3.98  การเข้าถึง การใช้งานและการอ่านสื่อดิจิทัล  ค่าเฉลี่ย   3.85  และด้านการสร้างสรรค์สื่อ
ดิจิทัล  และความรู้พ้ืนฐานด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลซึ่งมีค่าเฉลี่ยความต้องการใกล้เคียงกันคือ   3.61 
และ 3.60 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 5.10 
 
จํานวน ร฾อยละ ค฽าเฉลี่ย และส฽วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความต฾องการวิธีการสอนบทเรียนออนไลน์เรื่อง
การรู฾เท฽าทันสื่อดิจิทัล 

วิธีการสอน 
  

ระดับความต้องการ 
X̄  S.D. ระดับ มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. การสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) 

การเรยีนที่เริ่มต้นด้วยการตั้ง
ค าถามกับเนื้อหาข้อมลูบนสื่อ
ออนไลน์ว่า ถูกต้อง เหมาะสม
หรือ ไม่ ด้วยการวิเคราะห์วา่
ผู้เขียนเนื้อหาบนสื่อออนไลน์
เชี่ยวชาญเรื่องนั้นหรือไม่ หา
หลักฐานมาสนับสนุน แล้วสรุป
ได้ด้วยตนเองว่าเนื้อหาน้ัน
ถูกต้องเหมาะสมเพียงใด 

210 
(32.9(  

269 
(42.2(  

145 
(22.7(  

11 
(1.7(  

3 
(0.5(  

4.05 0.82 สูง 

รวมการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) 4.05 0.82 สูง 

2. การสอนแบบการประกอบสรา้งความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) 

การสืบค้นหาหลักฐาน ข้อมลู 
น ามาใช้พิจารณา ตัดสินใจ และ 
ก าหนดเป็นแนวปฏิบตั ิ

167 
(26.2(  

264 
(41.4(  

176 
(27.6(  

29 
(4.5(  

2 
(0.3(  

3.89 0.86 สูง 

การหยิบยกปญัหาใน
สถานการณ์จริงขึ้นมา แล้วให้
ค้นคว้า หาความ รู้ น ามาแก้ไข
ปัญหา 

192 
(30.1(  

224 
(35.1(  

177 
(27.7(  

37 
(5.8(  

8 
(1.3(  

3.87 0.95 สูง 

การหยิบยกเรื่องราว เหตุการณ์
ขึ้นมา แล้วร่วมกันระดมสมอง 
วิเคราะห์ อภิปราย  
และสรุปผล 

175 
(27.4(  

243 
(38.1(  

176 
(27.6(  

37 
(5.8(  

7 
(1.1(  

  3.85 0.93 สูง 
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ตารางที่ 5.10 (ต่อ( 
 

วิธีการสอน 
  

ระดับความต้องการ 
X̄  S.D. ระดับ มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

การสอนด้วยเกม  
การแข่งขัน    

211 
(33.1(  

170 
(26.6(  

191 
(29.9(  

51 
(8.0(  

15 
(2.4(  

3.80 1.06 สูง 

จัดท าโครงงาน ค้นคว้า 
ท างานร่วมกันเป็นกลุม่ ฝึก
ประสบการณ์ ลงมือปฏิบตัิ
จริง    

137 
(21.5(  

272 
(42.6(  

184 
(28.8(  

37 
(5.8(  

8 
(1.3(  

3.77 0.89 สูง 

รวมการสอนแบบการประกอบสรา้งความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) 3.84 0.70 สูง 

 
 ตารางที่ 5.10 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการวิธีการสอนบทเรียนออนไลน์
ด้วยวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) ในระดับสูง ค่าเฉลี่ย 4.05  
 ส่วนวิธีการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) 
กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการโดยรวม  ในระดับสูง ค่าเฉลี่ย 3.84 โดยต้องการการสืบค้นหาหลักฐาน 
ข้อมูล น ามาใช้พิจารณา ตัดสินใจ และก าหนดเป็นแนวปฏิบัติ มากที่สุด ค่าเฉลี่ย 3.89 ใกล้เคียงกับ
การหยิบยกปัญหาในสถานการณ์จริงขึ้นมา แล้วให้ค้นคว้า หาความ รู้ น ามาแก้ไขปัญหา ค่าเฉลี่ย 
3.87  รองลงมาคือ การหยิบยกเรื่องราว เหตุการณ์ขึ้นมา แล้วร่วมกันระดมสมอง วิเคราะห์ อภิปราย 

และสรุปผล ค่าเฉลี่ย 3.85 
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ตารางที่ 5.11 
 
จํานวน ร฾อยละ ค฽าเฉลี่ย และส฽วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของความต฾องการด฾านเทคนิคในบทเรียน
ออนไลน์เรื่องการรู฾เท฽าทันสื่อดิจิทัล 

เทคนิคในบทเรียน 
  

ระดับความต้องการ 
X̄  S.D. ระดับ มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

ใช้กราฟิก เช่น การใช้สี 
ภาพ ตัวอักษร ประกอบ
เนื้อหาบทเรียน 

260 
(40.8(  

228 
(35.7(  

121 
(19.0(  

26 
(4.1(  

3 
(0.5(  

4.12 0.89 สูง 

มีเนื้อหาที่ไมย่าว ไมส่ั้น
จนเกิน  

265 
(41.5(  

206 
(32.3(  

142 
(22.3(  

21 
(3.3(  

4 
(0.6(  

4.11 0.90 สูง 

ใช้สื่อผสมทั้งการใช้เพลง 
ดนตรี เสียงประกอบ 
(Sound Effect) คลิป
วิดีโอ ในเนื้อหาบทเรียน 

267 
(41.8(  

192 
(30.1(  

147 
(23.0(  

25 
(3.9(  

7 
(1.1(  

4.08 0.95 สูง 

ใช้แอนิเมชัน ป็อปอัพ
ขึ้นหน้าจอ สร้างตัว
ละครทีม่ีบุคลิกท่ีใกล้ชิด
เป็นวัยเดียวกัน 

250 
(39.2(  

188 
(29.5(  

150 
(23.5(  

39 
(6.1(  

11 
(1.7(  

3.98 1.01 สูง 

รวม 4.07 0.77 สูง 

 
 ตารางที่ 5.11 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการด้านเทคนิคในบทเรียนออนไลน์
เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลโดยรวมในระดับสูง ค่าเฉลี่ย 4.07   โดยต้องการเทคนิคด้านการใช้กราฟิก 
เช่น การใช้สี ภาพ ตัวอักษร ประกอบเนื้อหาบทเรียน เทคนิคด้านเนื้อหาที่ไม่ยาว ไม่สั้นจนเกิน 
เทคนิคการใช้สื่อผสม  ทั้งการใช้เพลง ดนตรี เสียงประกอบ (Sound Effect) คลิปวิดีโอ ในเนื้อหา
บทเรียน และการใช้แอนิเมชัน ป็อปอัพขึ้นหน้าจอ สร้างตัวละครที่มีบุคลิกที่ใกล้ชิดเป็นวัยเดียวกัน  อยู่
ในระดับสูงทุกด้านที่กล่าวมา 
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ตารางที่ 5.12 
 
จํานวน ร฾อยละ ค฽าเฉลี่ย และส฽วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของความต฾องการด฾านวิธีการจัดการเรียนการ
สอน 

การจัดการเรยีน 
การสอน 

  

ระดับความต้องการ 
X̄  S.D. ระดับ มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

จัดการเรียนอิสระตาม
อัธยาศัย  

234 
(36.7(  

209 
(32.8(  

146 
(22.9(  

39 
(6.1(  

10 
(1.6(  

3.97 0.99 สูง 

แทรกเนือ้หาเข้ากับ
รายวิชาที่มีอยู่เดมิ  

144 
(22.6(  

260 
(40.8(  

188 
(29.5(  

37 
(5.8(  

9 
(1.4(  

3.77 0.91 สูง 

จัดให้เรยีนเป็นวิชาเสริม
จากรายวิชาหลักท่ีมีอยู่
แล้ว  

147 
(23.0(  

248 
(38.9(  

197 
(30.9(  

33 
(5.2(  

13 
(2.0(  

3.76 0.93 สูง 

จัดให้เรยีนทั้งใน
ห้องเรียนและที่บ้าน  

165 
(25.9(  

186 
(29.2(  

196 
(30.7(  

60 
(9.4(  

31 
(4.9(  

3.62 1.11 สูง 

จัดให้เรยีนเป็นวิชาหลัก 
วิชาบังคับเรียน  

88 
(13.8(  

197 
(30.9(  

246 
(38.6(  

75 
(11.8(  

32 
(5.0(  

3.37 1.02 
ปาน
กลาง 

จัดให้เรยีนเฉพาะใน
ห้องเรียน 

99 
(15.5(  

183 
(28.7(  

223 
(35.0(  

82 
(12.9(  

51 
(8.0(  

3.31 1.12 
ปาน
กลาง 

รวม 3.63 0.64 สูง 

 
 ตารางที่ 5.12 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการด้านการจัดการเรียนการสอน
เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลโดยรวมในระดับสูง ค่าเฉลี่ย 3.63  
 เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการจัดการเรียนอิสระตาม
อัธยาศัย การแทรกเนื้อหาเข้ากับรายวิชาที่มีอยู่เดิม การจัดให้เรียนเป็นวิชาเสริมจากรายวิชาหลักที่มี
อยู่แล้ว  และการจัดให้เรียนทั้งในห้องเรียนและที่บ้านอยู่ในระดับสูง ส่วนการจัดให้เรียนเป็นวิชาหลัก 
วิชาบังคับเรียน และการจัดให้เรียนเฉพาะในห้องเรียน เป็นความต้องการในระดับปานกลาง  
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5 .5 การวิเคราะห์ข้อมูลแรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์ 
 
ตารางที่ 5.13 
จํานวน ร฾อยละ ค฽าเฉลี่ย และส฽วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์เรื่องการ
รู฾เท฽าทันสื่อดิจิทัล 

 
สิ่งกระตุ้นความสนใจเรียน

บทเรียนออนไลน ์

ระดับการกระตุ้นให้สนใจเรียน 
X̄  S.D. ระดับ มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1) แรงจูงใจภายในตัวผู้เรียน 
ความสนใจที่ท่านมตี่อเรื่อง
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล  

217 
(34.0(  

293 
(45.9(  

119 
(18.7(  

6 
(0.9(  

3 
(0.5(  

4.12 0.77 สูง 

ไม่ถูกกดดันด้วยเวลาที่
จ ากัดให้เรยีนในละบท 
สามารถใช้เวลาเรียนได้โดย
ไม่ถูกจ ากัดเวลาจนเกินไป 

239 
(37.5(  

223 
(35.0(  

157 
(24.6(  

15 
(2.4(  

4 
(0.6(  

4.06 0.88 สูง 

ไม่ถูกกดดันจากเนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนท่ียาก 

238 
(37.3(  

224 
(35.1(  

147 
(23.0(  

23 
(3.6(  

6 
(0.9(  

4.04 0.91 สูง 

รวมแรงจูงใจภายในตัวผู้เรียน 4.08 0.71 สูง 
2) แรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียน 
เนื้อหามีประโยชน์ต่อการ
น าไปใช้ 

336 
(52.7(  

198 
(31.0(  

88 
(13.8(  

12 
(1.9(  

4 
(0.6(  

4.33 0.83 สูงมาก 

เนื้อหาทันสมัย  ใกลต้ัว 
 

285 
(44.7(  

226 
(35.4(  

98 
(15.4(  

25 
(3.9(  

4 
(0.6(  

4.20 0.88 สูง 

ได้รับประกาศนยีบัตรหลัง
เรียนครบ 

250 
(39.2) 

183 
(28.7(  

142 
(22.3(  

33 
(5.2(  

30 
(4.7(  

3.92 1.11 สูง 

มีคะแนนให้   
 

211 
(33.1(  

229 
(35.9(  

143 
(22.4(  

32 
(5.0(  

23 
(3.6(  

3.90 1.04 สูง 

มีครูคอยกระตุ้นใหเ้รียน 
 

159 
(24.9(  

201 
(31.5(  

195 
(30.6(  

46 
(7.2(  

37 
(5.8(  

3.63 1.11 สูง 

รวมแรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียน 4.00 0.73 สูง 

รวม 4.03 0.66 สูง 
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 ตารางที่ 5.13 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์เรื่อง
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลโดยรวมในระดับสูง ค่าเฉลี่ย 4.03  
 เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจภายในตัวผู้เรียนโดยรวมใน
ระดับสูง ทั้งเรื่องความสนใจที่มีต่อเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ไม่ถูกกดดันด้วยเวลาที่จ ากัดให้เรียนใน
ละบท   ไม่ถูกกดดันจากเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนที่ยาก   ส่วนแรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียนโดย
รวมอยู่ในระดับสูงเช่นกัน โดยมีแรงจูงในด้านเนื้อหามีประโยชน์ต่อการน าไปใช้ในระดับสูงมาก และ
แรงจูงใจด้านเนื้อหาที่ทันสมัย ใกล้ตัว   ได้รับประกาศนียบัตรหลังเรียนครบ   มีคะแนนให้ และมีครู
คอยกระตุ้นให้เรียนเป็นแรงจูงใจภายนอกในระดับสูง 
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5.6   ผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบเพศและระดับชั้นการศึกษากับความถี่ลักษณะการใช้
งานอินเทอร์เน็ต สื่อดิจิทัล  ความต้องการเนื้อหาแบบเรียน วิธีและเทคนิคการสอน โดยมี
สมมติฐานดังต่อไปนี้ 
  
 สมมติฐานข้อที่ 1 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความถี่ในการใช้งานสื่อดิจิทัล
แตกต่างกัน  
 สมมติฐานข้อที่ 2 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความถี่ในการใช้งานสื่อดิจิทัล
แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 3 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต
แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 4 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต
แตกต่างกัน  
 สมมติฐานข้อที่ 5 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการเนื้อหาบทเรียน
แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 6 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการเนื้อหาบทเรียน
แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 7 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ 
(Critical Approach) แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 8 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการวิธีการสอนเชิง
วิพากษ์ (Critical Approach) แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 9 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการวิธีการสอนแบบการ
ประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 10 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการวิธีการสอนแบบ
การประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) แตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 11 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการด้านเทคนิคใน
บทเรียนแตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 12 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการด้านเทคนิคใน
บทเรียนแตกต่างกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 13 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการวิธีจัดการเรียนการ
สอนแตกต่างกัน 
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 สมมติฐานข้อที่ 14 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการวิธีจัดการเรียน
การสอนแตกต่างกัน 
 
 5.6.1 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1 นักเรียนเพศชายและเพศหญิงมีความถี่ในการ
ใช้งานสื่อดิจิทัลแตกต่างกัน 
  
ตารางที่ 5.14 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความถี่ในการใช฾งานสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษาเพศชายและหญิง 

สื่อดิจิทัล 
ชาย หญิง  

t-test Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

เว็บไซตต์่าง ๆ  3.57 0.79 3.55 0.70 0.352 0.725 

เว็บบล็อก 2.35 1.08 2.37 1.05 -0.237 0.813 
เฟซบุ๊ก 4.09 0.84 3.97 0.88 1.730 0.084 

อินสตาแกรม 3.11 1.34 3.87 1.06 -7.528 0.000* 
ยูทูบ 4.42 0.64 4.32 0.71 1.865 0.063 

ทวิตเตอร ์ 2.18 1.22 2.82 1.37 -6.147 0.000* 
ไลน ์ 3.31 0.97 3.56 0.97 -3.260 0.001* 
พ็อดคาสท ์ 1.70 0.99 1.73 0.99 -0.439 0.661 

เฟซบุ๊กเมสเซนเจอร ์ 4.26 0.83 4.19 0.87 0.950 0.343 
แอปพลิเคชันต่าง ๆ  3.89 0.92 3.72 0.81 2.496 0.013* 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.14 อธิบายได้ว่านักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกันมีความถี่ในการใช้งาน
เว็บไซต์ต่าง ๆ เว็บบล็อก เฟซบุ๊ก ยูทูบ พ็อดคาสท์ เฟซบุ๊กเมสเซนเจอร์ ไม่แตกต่างกัน  
 ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน  มีความถี่ในการใช้งานอินสตาแกรม ทวิตเตอร์ 
ไลน์ และแอปพลิเคชันต่าง ๆ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
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 5.6.2 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความถี่ใน
การใช้งานสื่อดิจิทัลแตกต่างกัน มีดังนี้ 
 
ตารางที่ 5.15 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความถี่ในการใช฾งานสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต฾นและ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

สื่อดิจิทัล 
มัธยมต้น มัธยมปลาย 

t-test Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

เว็บไซตต์่าง ๆ  3.42 0.73 3.72 0.71 -5.30 0.000* 

เว็บบล็อก 2.29 1.06 2.44 1.06 -1.781 0.075 
เฟซบุ๊ก 3.95 0.87 4.09 0.85 -2.053 0.040* 

อินสตาแกรม 3.34 1.24 3.81 1.19 -4.864 0.000* 
ยูทูบ 4.33 0.72 4.40 0.63 -1.199 0.231 

ทวิตเตอร ์ 2.41 1.31 2.75 1.38 -3.171 0.002* 
ไลน ์ 3.37 0.96 3.55 0.99 -2.283 0.023* 
พ็อดคาสท ์ 1.66 0.99 1.78 1.00 -1.432 0.153 

เฟซบุ๊กเมสเซนเจอร ์ 4.20 0.85 4.26 0.86 -0.931 0.352 
แอปพลิเคชันต่าง ๆ  3.81 0.89 3.76 0.83 0.681 0.496 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.15 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย
มีความถี่ในการใช้งาน เว็บบล็อก ยูทูบ พ็อดคาสท์ เฟซบุ๊กเมสเซนเจอร์ และแอปพลิเคชันต่าง ๆ ไม่
แตกต่างกัน  
 ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลายมีความถี่ในการใช้งาน 
เว็บไซต์ต่าง ๆ เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม ทวิตเตอร์ และไลน์   แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05   
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 5.6.3 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 3 นักเรียนเพศชายและเพศหญิงมีลักษณะการใช้
งานอินเทอร์เน็ตแตกต่างกัน 
  
ตารางที่ 5.16 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบลักษณะการใช฾งานอินเทอร์เน็ตของนักเรียนมัธยมศึกษาเพศชายและหญิง 

ลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
ชาย หญิง 

t-test Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

การใช้งานเกี่ยวกับการเรียน 3.24 0.69 3.41 0.70 -2.994 0.003* 
การติดตามข่าวสาร 3.02 0.93 3.06 0.92 -0.573 0.567 

การติดตามเนื้อหาที่ตนเองสนใจ 3.73 0.86 3.64 0.84 1.309 0.191 
การใช้เพื่อความบันเทิง ผ่อน
คลาย 

4.12 0.75 3.96 0.68 2.742 0.006* 

การรวมกลุ่มสร้างความสัมพันธ์
กับคนรอบข้างและสังคม 

3.37 0.84 3.55 0.85 -2.526 0.012* 

การซื้อสินค้าออนไลน ์ 3.12 1.01 3.34 1.01 -2.621 0.009* 
การแสดงความรูส้ึก บ่งบอก 
อัตลักษณ์ของตนเอง 

2.76 1.04 3.01 1.00 -3.061 0.002* 

การติตด่อสื่อสาร 3.45 0.82 3.62 0.84 -2.544 0.011* 
การสร้างผลงาน ผลติเนื้อหาด้วย
ตนเอง 

1.86 0.95 1.67 0.85 1.977 0.049* 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที ่5.16 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกันมีลักษณะการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตด้านการติดตามข่าวสารและการติดตามเนื้อหาที่ตนเองสนใจ ไม่แตกต่างกัน  
 ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีลักษณะการใช้งานเกี่ยวกับการเรียน  การใช้
เพ่ือความบันเทิง ผ่อนคลาย   การรวมกลุ่มสร้างความสัมพันธ์กับคนรอบข้างและสังคม   การซื้อสินค้า
ออนไลน์   การแสดงความรู้สึก บ่งบอกอัตลักษณ์ของตนเอง   การติตด่อสื่อสาร และการสร้างผลงาน 
ผลิตเนื้อหาด้วยตนเอง แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
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 5.6.4 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 4 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีลักษณะ
การใช้งานอินเทอร์เน็ตแตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 5.17 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบลักษณะการใช฾งานอินเทอร์เน็ตของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต฾นและ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

ลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
มัธยมต้น มัธยมปลาย 

t-test Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

การใช้งานเกี่ยวกับการเรียน 3.20 0.71 3.49 0.66 5.259 0.000* 

การติดตามข่าวสาร 2.90 0.94 3.20 0.89 -4.060 0.000* 
การติดตามเนื้อหาที่ตนเองสนใจ 3.73 0.84 3.61 0.85 1.756 0.080 

การใช้เพื่อความบันเทิง  
ผ่อนคลาย 

4.02 0.69 4.04 0.73 -0.417 0.676 

การรวมกลุ่มสร้างความสัมพันธ์
กับคนรอบข้างและสังคม 

3.47 0.84 3.50 0.86 -0.480 0.631 

การซื้อสินค้าออนไลน ์ 3.09 1.04 3.44 0.96 -4.445 0.000* 

การแสดงความรูส้ึก บ่งบอก 
อัตลักษณ์ของตนเอง 

2.84 1.06 2.99 0.99 -1.848 0.065 

การติตด่อสื่อสาร 3.53 0.85 3.58 0.84 -0.657 0.512 
การสร้างผลงาน ผลติเนื้อหาด้วย
ตนเอง 

1.65 0.80 1.83 1.00 -2.396 0.017* 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.17 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย 
มีลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต ด้านการติดตามเนื้อหาที่ตนเองสนใจ  การใช้เพ่ือความบันเทิง ผ่อน
คลาย   การรวมกลุ่มสร้างความสัมพันธ์กับคนรอบข้างและสังคม  การแสดงความรู้สึก บ่งบอกอัต
ลักษณ์ของตนเอง  และการติตต่อสื่อสาร ไม่แตกต่างกัน  
 ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย มีลักษณะการใช้งาน
เกี่ยวกับเกี่ยวกับการเรียน การติดตามข่าวสาร การซื้อสินค้าออนไลน์ และการสร้างผลงาน ผลิตเนื้อหา
ด้วยตนเองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
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 5.6 .5 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 5 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการ
เนื้อหาบทเรียนแตกต่างกัน 
   
ตารางที่ 5.18 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความต฾องการด฾านเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาเพศ
ชายและหญิง 

เนื้อหาบทเรียน 
ชาย หญิง 

t-test Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

การเข้าถึง การใช้งาน และการ
อ่านสื่อดิจิทัล 

3.77 0.64 3.89 0.66 -2.210 0.027* 

ความรู้พื้นฐานด้านการรูเ้ท่าทัน
สื่อดิจิทัล 

3.50 0.64 3.65 0.72 -2.687 0.007* 

การใช้สื่อดิจิทัลอยา่งปลอดภยั 3.88 0.65 4.04 0.66 -2.959 0.003* 
การสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล 3.42 1.01 3.73 0.95 -3.845 0.000* 
การเรยีนรู้เพื่อการใช้ชีวิตดิจิทลั
ในอนาคต 

3.90 0.83 4.09 0.87 -2.692 0.007* 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.18 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน  มีความต้องการ
เนื้อหาบทเรียนออนไลน์ด้านต่าง ๆ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยเพศหญิง
มากกว่าเพศชาย 
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 5.6.6 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 6 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความ
ต้องการเนื้อหาบทเรียนแตกต่าง 
 
ตารางที่ 5.19 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความต฾องการด฾านเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต฾นและมัธยมศึกษาตอนปลาย 

เนื้อหาบทเรียน 
มัธยมต้น มัธยมปลาย 

t-test Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

การเข้าถึง การใช้งาน และการ
อ่านสื่อดิจิทัล 

3.75 0.69 3.95 0.60 -3.867 0.000* 

ความรู้พื้นฐานด้านการรูเ้ท่าทัน
สื่อดิจิทัล 

3.48 0.73 3.72 0.62 -4.355 0.000* 

การใช้สื่อดิจิทัลอยา่งปลอดภยั 3.92 0.70 4.04 0.61 -2.263 0.024* 
การสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล 3.53 1.00 3.69 0.96 -2.027 0.043* 
การเรยีนรู้เพื่อการใช้ชีวิตดิจิทลั
ในอนาคต 

3.94 0.93 4.10 0.77 -2.312 0.021* 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.19 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย 
มีความต้องการเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ด้านต่าง ๆ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
โดยมัธยมปลายมากกว่ามัธยมต้น 
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 5.6 .7 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 7 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการ
วิธีการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) แตกต่างกัน 
  
ตารางที่ 5.20 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความต฾องการบทเรียนออนไลน์ด฾านวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical 
Approach) ของนักเรียนมัธยมศึกษาเพศชายและหญิง 
 
 

การสอนเชิงวิพากษ์ 
(Critical Approach) 

 

ชาย หญิง 
t-test Sig. 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

3.78 0.68 3.86 0.70 -1.474 0.141 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.20 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีความต้องการ
บทเรียนออนไลน์ด้านวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) ไม่แตกต่างกัน 
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 5.6.8 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 8 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความ
ต้องการวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) แตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 5.21 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความต฾องการบทเรียนออนไลน์ด฾านวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical 
Approach) ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต฾นและมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
 

การสอนเชิงวิพากษ์ 
(Critical Approach) 

 

มัธยมต้น มัธยมปลาย 
t-test Sig. 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

4.02 0.86 4.08 0.76 -0.920 0.358 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.21 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย 
มีความต้องการบทเรียนออนไลน์ด้านวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) ไม่แตกต่างกัน 
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 5.6 .9  การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 9 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการ
วิธีการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) แตกต่างกัน 
   
ตารางที่ 5.22 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความต฾องการบทเรียนออนไลน์ด฾านวิธีการสอนแบบการประกอบสร฾าง
ความรู฾ด฾วยตนเอง (Constructivist Approach) ของนักเรียนมัธยมศึกษาเพศชายและหญิง 
 
 

การสอนแบบการประกอบ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง 

(Constructivist Approach) 
 

ชาย หญิง 
t-test Sig. 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

3.93 0.80 4.15 0.74 -3.521 0.000* 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.22 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีความต้องการ
บทเรียนออนไลน์ด้านวิธีการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง ( Constructivist 
Approach) แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยเพศหญิงมากกว่าเพศชาย 
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 5.6.10 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 10 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความ
ต้องการวิธีการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) 
แตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 5.23 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความต฾องการบทเรียนออนไลน์ด฾านวิธีการสอนแบบการประกอบสร฾าง
ความรู฾ด฾วยตนเอง (Constructivist Approach) ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต฾นและมัธยมศึกษาตอน
ปลาย 
 
 

การสอนแบบการประกอบ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง 

(Constructivist Approach) 
 

มัธยมต้น มัธยมปลาย 
t-test Sig. 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

3.80 0.73 3.87 0.66 -1.174 0.241 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.23 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย มี
ความต้องการบทเรียนออนไลน์ด้านวิธีการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructivist Approach) ไม่แตกต่างกัน 
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 5.6 .11 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 11 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความ
ต้องการด้านเทคนิคในบทเรียนแตกต่างกัน 
   
ตารางที่ 5.24 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความต฾องการด฾านเทคนิคในบทเรียนออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
เพศชายและหญิง 

เทคนิคในบทเรียน 
ชาย หญิง 

t-test Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

ใช้กราฟิก เช่น การใช้สี ภาพ 
ตัวอักษร ประกอบเนื้อหา
บทเรียน 

4.08 0.91 4.14 0.88 -0.941 0.347 

มีเนื้อหาที่ไมย่าว ไมส่ั้นจนเกิน  3.96 0.94 4.19 0.87 -3.043 0.002* 

ใช้สื่อผสมทั้งการใช้เพลง ดนตรี 
เสียงประกอบ (Sound Effect) 
คลิปวิดีโอ ในเนื้อหาบทเรียน 

3.91 0.98 4.17 0.92 -3.341 0.001* 

ใช้แอนิเมชัน ป็อปอัพข้ึนหน้าจอ 
สร้างตัวละครที่มีบุคลิกท่ีใกล้ชิด
เป็นวัยเดียวกัน 

3.78 1.06 4.11 0.97 -3.957 0.000* 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.24 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน  มีความต้องการด้าน
เทคนิคในบทเรียนออนไลน์ด้านการใช้กราฟิก เช่น การใช้สี   ภาพ ตัวอักษร ประกอบเนื้อหาบทเรียน 
ไม่แตกต่างกัน  
 ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน  มีความต้องการเทคนิคในบทเรียนด้านเนื้อหาที่
ไม่ยาว ไม่สั้นจนเกินไปการใช้สื่อผสมทั้งการใช้เพลง ดนตรี เสียงประกอบ (Sound Effect) คลิปวิดีโอ 
ในเนื้อหาบทเรียน  และการใช้แอนิเมชัน ป็อปอัพขึ้นหน้าจอ สร้างตัวละครที่มีบุคลิกที่ใกล้ชิดเป็นวัย
เดียวกัน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยเพศหญิงมากกว่าเพศชาย 
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 5.6.12 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 12 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความ
ต้องการด้านเทคนิคในบทเรียนแตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 5.25 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความต฾องการด฾านเทคนิคในบทเรียนออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต฾นและมัธยมศึกษาตอนปลาย 

เทคนิคในบทเรียน 
มัธยมต้น มัธยมปลาย 

t-test Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

ใช้กราฟิก เช่น การใช้สี ภาพ 
ตัวอักษร ประกอบเนื้อหา
บทเรียน 

4.12 0.90 4.13 0.88 -0.098 0.992 

มีเนื้อหาที่ไมย่าว ไม่สั้นจนเกินไป  4.06 0.97 4.16 0.82 -1.453 0.147 

ใช้สื่อผสมทั้งการใช้เพลง ดนตรี 
เสียงประกอบ (Sound Effect) 
คลิปวิดีโอ ในเนื้อหาบทเรียน 

4.04 1.03 4.12 0.86 -1.023 0.307 

ใช้แอนิเมชัน ป็อปอัพข้ึนหน้าจอ 
สร้างตัวละครที่มีบุคลิกท่ีใกล้ชิด
เป็นวัยเดียวกัน 

3.90 1.08 4.07 0.94 -2.230 0.026* 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.25 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย  มี
ความต้องการด้านเทคนิคในบทเรียนออนไลน์ด้านการใช้กราฟิก เช่น การใช้สี  ภาพ ตัวอักษร ประกอบ
เนื้อหาบทเรียน  การมีเนื้อหาที่ไม่ยาว ไม่สั้นจนเกินไปและการใช้สื่อผสมทั้งการใช้เพลง ดนตรี เสียง
ประกอบ (Sound Effect) คลิปวิดีโอ ในเนื้อหาบทเรียน ไม่แตกต่างกัน  
 ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลายมีความต้องการเทคนิคด้าน
การใช้แอนิเมชัน ป็อปอัพขึ้นหน้าจอ สร้างตัวละครที่มีบุคลิกที่ใกล้ชิดเป็นวัยเดียวกัน แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมัธยมปลายมากกว่ามัธยมต้น 
 
 
 



 

202 
 

 5.6.13 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 13  นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความ
ต้องการวิธีจัดการเรียนการสอนแตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 5.26 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความต฾องการด฾านวิธีจัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาเพศชายและหญิง 

การจัดการเรยีนการสอน 
ชาย หญิง 

t-test Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

จัดให้เรยีนเป็นวิชาเสริมจาก
รายวิชาหลักท่ีมีอยู่แล้ว  3.74 0.95 3.76 0.92 -0.231 0.817 

จัดให้เรยีนเป็นวิชาหลัก วิชา
บังคับเรียน  3.37 1.04 3.35 1.01 0.234 0.815 

แทรกเนื้อหาเข้ากับกับรายวิชาที่
มีอยู่เดิม  3.68 0.88 3.82 0.92 -1.867 0.062 

จัดการเรียนอิสระตามอัธยาศยั  3.80 1.05 4.06 0.94 -3.073 0.002* 

จัดให้เรยีนเฉพาะในห้องเรยีน 3.32 1.14 3.29 1.11 0.376 0.707 

จัดให้เรยีนทั้งในห้องเรียนและที่
บ้าน  3.52 1.11 3.66 1.11 -1.603 0.110 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.26 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน  มีความต้องการวิธี
จัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์ไม่แตกต่างกันในด้านการจัดให้เรียนเป็นวิชาเสริมจากรายวิชา
หลักท่ีมีอยู่แล้ว  จัดให้เรียนเป็นวิชาหลัก วิชาบังคับเรียน  แทรกเนื้อหาเข้ากับกับรายวิชาที่มีอยู่เดิม   
จัดให้เรียนเฉพาะในห้องเรียน และจัดให้เรียนทั้งในห้องเรียนและที่บ้าน   
 ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาท่ีมีเพศต่างกัน มีความต้องการวิธีจัดการเรียนการสอนบทเรียน
ออนไลน์ด้านการจัดการเรียนอิสระตามอัธยาศัย แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
โดยเพศหญิงมากกว่าเพศชาย 
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 5.6.14 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 14 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความ
ต้องการวิธีจัดการเรียนการสอนแตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 5.27 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความต฾องการด฾านวิธีจัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต฾นและมัธยมศึกษาตอนปลาย 

การจัดการเรยีนการสอน 
มัธยมต้น มัธยมปลาย 

t-test Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

จัดให้เรยีนเป็นวิชาเสริมจาก
รายวิชาหลักท่ีมีอยู่แล้ว  3.78 0.91 3.73 0.96 0.652 0.515 

จัดให้เรยีนเป็นวิชาหลัก วิชา
บังคับเรียน  3.38 0.99 3.36 1.05 0.209 0.835 

แทรกเนื้อหาเข้ากับกับรายวิชาที่
มีอยู่เดิม  3.37 0.95 3.81 0.87 -1.087 0.278 

จัดการเรียนอิสระตามอัธยาศยั  3.92 1.06 4.02 0.91 -1.182 0.238 

จัดให้เรยีนเฉพาะในห้องเรยีน 3.34 1.10 3.27 1.15 0.826 0.409 

จัดให้เรยีนทั้งในห้องเรียนและที่
บ้าน  3.61 1.16 3.63 1.06 -0.253 0.800 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.27 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย 
มีความต้องการวิธีจัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์ ไม่แตกต่างกัน  
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 5.6.15 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 15 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีแรงจูงใจ
ภายในตัวผู้เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์แตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 5.28 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบแรงจูงภายในตัวผู฾เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาเพศชายและหญิง 
 
 
 

แรงจูงใจภายในตัวผู้เรียน 
 

ชาย หญิง 
t-test Sig. 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

3.97 0.72 4.14 0.70 -2.908 0.004* 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.28 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาท่ีมีเพศต่างกัน มีแรงจูงใจภายในตัว
ผู้เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยเพศหญิงมี
แรงจูงใจภายในการเรียน มากกว่าเพศชาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

205 
 

 5.6.16 การทดสอบสมมติฐานข้อท่ี 16 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีแรงจูงใจ
ภายในตัวผู้เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์แตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 5.29 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบแรงจูงภายในตัวผู฾เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต฾นและมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
 
 

แรงจูงใจภายในตัวผู้เรียน 
 

มัธยมต้น มัธยมปลาย 
t-test Sig. 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

4.08 0.71 4.07 0.72 0.331 0.741 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.29 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย มี
แรงจูงใจภายในตัวผู้เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ ไม่แตกต่างกัน  
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 5.6.17 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 17 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีแรงจูงใจ
ภายนอกตัวผู้เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์แตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 5.30 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบแรงจูงภายนอกตัวผู฾เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาเพศชายและหญิง 
 
 
 
แรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียน 

 

ชาย หญิง 
t-test Sig. 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

3.87 0.74 4.07 0.72 -3.473 0.001* 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.30 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีแรงจูงใจภายนอก
ตัวผู้เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยเพศหญิง
มีแรงจูงใจภายนอกมากกว่าเพศชาย   
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 5.6.18 การทดสอบสมมติฐานข้อท่ี 18 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีแรงจูงใจ
ภายนอกตัวผู้เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์แตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 5.31 
 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบแรงจูงภายนอกตัวผู฾เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต฾นและมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
 
 
แรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียน 

 

มัธยมต้น มัธยมปลาย 
t-test Sig. 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 

3.98 0.74 4.01 0.73 -0.438 0.662 

* ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .05 

 จากตารางที่ 5.31 อธิบายได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย 
มีแรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ ไม่แตกต่างกัน  
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บทที่ 6 
 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจและอธิบายความต้องการเนื้อหา วิธีการสอน 
การจัดการเรียนการสอน และการใช้งานสื่อดิจิทัลของนักเรียนมัธยมศึกษา ส าหรับการพัฒนาบทเรียน
ออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยผสานวิธี 
(Mixed Methodology) ระหว่างงานวิจัยเชิงปริมาณและงานวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช้วิธีการวิจัยเชิง
ส ารวจเป็นหลักและใช้วิธีการวิจัยแบบสัมภาษณ์เจาะลึกเป็นวิธีรองเพ่ือน ามาสร้างแบบสอบถาม    
โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปี 1-6 จ านวน 638 คน จากโรงเรียนแต่ละภูมิภาค คือ 
ภาคเหนือจังหวัดเชียงราย ภาคตะวันออกเฉียงเหนือจังหวัดอุบลราชธานี ภาคตะวันตกจังหวัด
กาญจนบุรี ภาคตะวันออกจังหวัดระยอง ภาคใต้จังหวัดตรัง ภาคกลางจังหวัดกรุงเทพมหานครฯ และ
ภาคกลางตอนล่างจังหวัดเพชรบุรี ผลการวิจัยสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
 ผลการสัมภาษณ์นักเรียน ครู และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการเรียนการสอน สรุปได้
ดังต่อไปนี้ 
 
6.1 สรุปผลการใช้งาน ความเสี่ยง และความต้องการบทเรียนของนักเรียน  
 6.1.1 การใช้งานสื่อดิจิทัล 

การใช้งานสื่อดิจิทัลของนักเรียนมีทั้งการใช้งานในการเรียนการสอน ท าการบ้าน 
ท ารายงาน ทั้งในวันปกติและหยุดเสาร์อาทิตย์ และใช้งานที่ไม่ใช่การเรียนการสอน ได้แก่ ใช้ชม
ภาพยนตร์ ฟังเพลง เล่นเกมออนไลน์ สืบค้นและเข้าถึงเนื้อหาที่ตนเองสนใจ อ่านข่าว อ่านนิยาย 
ติดตามบุคคลมีชื่อเสียง สร้างและรวมกลุ่มกันเพ่ือติดต่อสื่อสาร ท าการบ้าน รายงานกลุ่ม  สนทนากับ
เพ่ือน ครู คนในครอบครัว 

เนื้อหาบนสื่อออนไลน์ที่นักเรียนเข้าถึง ได้แก่ เนื้อหาของเน็ตไอดอล ยูทูบเบอร์ 
เนื้อหาด้านบันเทิง ตลก เพลง ภาพยนตร์ เกม ภาษา วัฒนธรรม ศาสนา กีฬา สุขภาพ ความรู้ แรง
บันดาลใจ การเสริมการเรียน 

 
 6.1.2 ความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อดิจิทัล  

การใช้งานทั้งส่วนที่เป็นความบันเทิงและสังคม น าไปสู่การเผชิญกับสถานการณ์
ความเสี่ยงอันตรายที่อาจจะเกิดขึ้นจากการใช้งานอย่างไม่รู้เท่าทัน ได้แก่ การโดนบุคคลแปลกหน้า



 

209 
 

ทักทาย ให้สิ่งที่จูงใจ เพ่ือหลอกลวง การถูกเพ่ือนกลั่นแกล้งออนไลน์ การถูกแฮ็ก (Hack) ข้อมูลเข้าสู่
บัญชีผู้ใช้งาน การถูกระบบส่งเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมมาให้ การถูกละเมิดลิขสิทธิ์ผลงาน การเข้าถึง
เนื้อหา ข้อมูล ที่ไม่ถูกต้อง เพจปลอม ข่าวปลอม การถูกไวรัสคอมพิวเตอร์สร้างความเสียหาย การถูก
หลอกจากการซื้อของออนไลน์ 

 
 6.1.3 การจัดการกับความเสี่ยงจากการใช้งานสื่อดิจิทัล  

นักเรียนมีวิธีการป้องกันและการแก้ปัญหา เพ่ือจัดการกับความเสี่ยงจากการใช้
งานที่ตนเองพบเจอ การป้องกันความเสี่ยงเป็นการลดโอกาสการพบเจอความเสี่ยง ได้แก่ การ
ตัดสินใจไม่เข้าไปดูเนื้อหาที่อาจจะเป็นความเสี่ยง หรือกดปิดหน้าต่างเนื้อหาที่มีความเสี่ยง ไม่กดเชื่อม
ต่อไปยังเนื้อหานั้น ออกจากเว็บไซต์ที่ประเมินแล้วว่ามีความเสี่ยงอันตราย ไม่รับคนที่ไม่รู้จักเป็นเพ่ือน 
การบล็อก (Block) คนไม่รู้จักที่มาขอเพ่ิมเพ่ือน (Add Friend Request) ไม่สนใจสิ่งที่ระบบหรือ
โปรแกรมเสนอมาให้ นอกจากนี้ยังมีการใช้วิธีป้องกันทางเทคนิค ได้แก่ การตั้งค่าเครื่องคอมพิวเตอร์
ให้บล็อกเนื้อหาที่ระบบส่งมาให้ เช่น ป็อปอัพ เนื้อหาโฆษณา  แจ้งรายงานไปยังผู้ให้บริการเฟซบุ๊ก 
(Post Report) การแจ้งไปยังเจ้าของเพจ เว็บไซต์ หรือผู้ดูแลเว็บไซต์ 

 
 6.1.4 ความต้องการบทเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียน 

นักเรียนระบุความต้องการเนื้อหาบทเรียน ที่ต้องการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างการ
รู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ได้แก่ การกลั่นแกล้งออนไลน์ กฎหมายคอมพิวเตอร์ การละเมิดลิขสิทธิ์ กฎหมาย
เกี่ยวกับความผิดจากการส่งต่อข่าวปลอม กฎหมายเกี่ยวกับการหมิ่นประมาท มารยาทในการโพสต์
และการแสดงความเห็น การแยกแยะโฆษณาที่แฝงในเนื้อหาข่าว บทความ เรื่องเล่า การซื้อและขาย
สินค้าออนไลน์ ความปลอดภัยจากการถูกขโมยข้อมูล แอบเข้าถึงบัญชีผู้ใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ การ
วิเคราะห์ ประเมินความถูกต้องของเนื้อหาบนสื่อดิจิทัล การสร้างเว็บไซต์ เฟซบุ๊กเพจ การผลิตคลิป 
ความเป็นพลเมืองบนสื่อดิจิทัล ความรู้เรื่องสิทธิและความเป็นธรรม การรณรงค์ช่วยเหลือสังคมด้วย
สื่อดิจิทัล วัฒนธรรมชุมชนออนไลน์ ความปลอดภัยของข้อมูลส่วนตัวและข้อมูลการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต ผลกระทบและอันตรายจาการใช้สื่อดิจิทัล ความรุนแรงบนสื่อดิจิทัล 

การเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียน ในรูปแบบบทเรียน
ออนไลน์ที่นักเรียนสะท้อนความต้องการเรียนรู้หลากหลายวิธี และมีแนวโน้มที่นักเรียนต้องการจะ
เรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุก เพลิดเพลินในการเรียน ทั้งในรูปแบบของเกม กิจกรรมถามตอบ แข่งขัน
ในห้องเรียนโดยมีครูชี้แนะค าตอบที่ถูกต้อง ได้แก่ การเรียนรู้ผ่านเกม กิจกรรมถามตอบ การแข่งขัน 
การสอนด้วยเหตุการณ์จริง กรณีศึกษา    
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นักเรียนแสดงความต้องการบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ทั้งที่อยู่
บนโทรศัพท์สมาร์ทโฟนในรูปแบบของแอปพลิเคชัน บทเรียนบนเว็บไซต์ที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายด้วย
การแสกนคิวอาร์โค้ช และเป็นทั้งรูปแบบแอปพลิเคชันและเว็บไซต์เพ่ือรองรับความต้องการของ
ผู้เรียนได้ทุกรูปแบบ 

นักเรียนมีความต้องการบทเรียนออนไลน์ที่ช่วยดึงดูดความสนใจของนักเรียน 
ช่วยเสริมการเรียนรู้เนื้อหาสาระบทเรียนด้วยกราฟิกของบทเรียน ได้แก่ การใช้สี ตัวอักษร ภาพ 
การ์ตูน ความต้องการสื่อมัลติมีเดียในบทเรียน นักเรียนให้ความเห็นว่า เนื้อหาในบทเรียนในแต่ละ
ตอน แต่ละช่วงของบทเรียน ควรออกแบบให้เป็นข้อความเนื้อหาที่ไม่มากนัก ไม่ยาว ไม่สั้นจนเกินไป 
อ่านง่าย ด้วยเหตุผลว่าเนื้อหามากจะสร้างความน่าเบื่อให้แก่ผู้เรียน บทเรียนควรมีการออกแบบใช้
มัลติมีเดีย มีเพลง ดนตรีประกอบเนื้อหา ออกแบบบทเรียนที่ใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์ สร้างเป็น
แอนิเมชัน   

ในด้านการใช้คลิปในบทเรียน ควรออกแบบคลิปให้เป็นสาระบันเทิง เนื้อหาไม่
หนัก ไม่ยาวและสั้นจนเกินไป ประมาณ 5-10 นาที และควรใช้คลิปในการสรุปบทเรียน นักเรียน
แสดงความเห็นว่า การใช้เสียงประกอบ (Sound Effect) เนื้อหาบทเรียน ช่วยให้น่าสนใจ ไม่น่าเบื่อ 

ในด้านการสร้างตัวละครในบทเรียน นักเรียนให้ความเห็นว่า ควรสร้างตัวละคร
ให้น่าดึงดูดใจ ตรงกับความต้องการของนักเรียนโดยเปรียบเทียบกับการสร้างตัวละครในเกม ซึ่งสร้าง
บุคลิกที่ใกล้ชิด เป็นวัยเดียวกัน มีการแสดงออกคล้ายกับคนวัยเดียวกัน 

 
 6.1.5 แรงจูงใจและสิ่งดึงดูดใจให้นักเรียนสนใจเรียนรู้เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

แรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์เกี่ยวข้องกับอารมณ์ ความต้องการเรียน
ของนักเรียนขณะเรียนการสร้างความสนใจให้แก่ผู้เรียนควรเน้นเนื้อหาที่ตรงกับผู้เรียน เป็นเรื่องใหม่ที่
ยังไม่เคยรู้ เป็นเรื่องเทคโนโลยีใหม่ การให้รางวัลในรูปแบบคะแนน การให้ประกาศนียบัตรหลั งเรียน
จบ นักเรียนให้ความเห็นว่า ครูมีบทบาทในการกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ ต้องการเรียนรู้ โดยมองว่าครู
ควรเป็นผู้ให้ค าแนะน าในการเรียน กระตุ้น เตือน ไม่ดุ จัดการเรียนแบเพลิดเพลินมีสาระ 

 
 6.1.6 การสร้างแรงจูงใจในการเรียนในมุมมองของครู 

ครูมีมุมมองว่า ไม่ควรมีการบังคับให้เรียน แรงจูงใจที่สามารถน ามาช่วยผลักดัน
ให้นักเรียนได้เรียนบทเรียนด้วยตนเอง ได้แก่ การให้ประโยชน์ที่น าไปใช้ได้จริง การให้รางวัล  การ
แสดงให้เห็นผลเสียที่จะเกิดข้ึนกับตนเองจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ หรือความเสี่ยงอันตรายที่ส่งผล
เสียโดยตรง   
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นอกจากนี้ครูยังเสนอแรงจูงในด้านคะแนน ซึ่งเป็นการให้คะแนนจากผลสัมฤทธิ์
การเรียนรู้ของนักเรียน และน าไปใช้ประเมินผลการเรียนของนักเรียน อย่างไรก็ตามครูยังมีมุมมองว่า 
หากเน้นคะแนนมากไปอาจจะท าให้นักเรียนบรรลุผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้ แต่ไม่บรรลุผลเชิงพฤติกรรม 
 6.1.7 การใช้สื่อดิจิทัลในการเรียนการสอน ความต้องการเนื้อหา บทเรียนในมุมมอง
ของครู 

ครูใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนในหลายลักษณะ ได้แก่ ใช้บริหาร
จัดการวิชาที่สอน ในส่วนของเนื้อหา สื่อ และการทดสอบความรู้ โปรแกรมที่น ามาใช้ เช่น Moodle 
ใช้จัดการเรียนการสอนออนไลน์ Google Class Room ได้แก่ Google Doc / Google Sheet / 
Google Form ใช้ประกอบการเรียนในชั้นเรียน ในลักษณะการส่งงาน ฝากไฟล์งาน การจัดการ
เอกสารในชั้นเรียน 

มีการใช้ Padlet ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการกระดานแสดงความคิดเห็นออนไลน์ 
โดยใช้เป็นช่องทางแสดงความคิดเห็นของนักเรียน เพ่ือน ๆ และครู ใช้เสริมการเรียนโดยตั้งโจทย์
ค าถามแล้วให้นักเรียนเข้ามาตอบค าถาม แสดงความคิดเห็นร่วมกันได้  

มีการน าโปรแกรม Kahhoot มาใช้ในการน าเข้าสู่บทเรียน ด้วยการสร้างค าถาม
ให้นักเรียนแข่งกันตอบ จ ากัดเวลา สามารถดึงดูดความสนใจให้เข้าสู่บทเรียนได้  

ส าหรับโรงเรียนขนาดใหญ่ที่มีความพร้อมบางแห่ง มีการสร้างระบบการเรียน
ออนไลน์ของตนเองขึ้นและน ามาใช้ในการเรียนการสอนทั้งโรงเรียน รวมทั้งโรงเรียนยังใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Aid Instruction; CAI) ที่เป็นบทเรียนออนไลน์ซึ่งผลิตมาจาก
หน่วยงานส่วนกลาง จัดเก็บเป็นคลังบทเรียนบนเว็บไซต์ของโรงเรียน ให้นักเรียนและครูได้ใช้ในการ
เรียนการสอน 

สื่อดิจิทัลยังได้รับการน ามาใช้ในการติดต่อสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียน ในเรื่อง
การมอบหมายงาน ติดตามงาน ให้ค าปรึกษา ด้วยโปรแกรมสนทนา และสื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่     
เฟซบุ๊กกรุป (Facebook Group) ไลน์ (LINE) 

ในมุมมองของครู การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนถือเป็นประโยชน์ 
สามารถสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนได้ อย่างไรก็ตาม ครูได้แสดงข้อสังเกตว่า การใช้เทคโนโลยี
ในการเรียนการสอน ต้องพิจารณาตามศักยภาพความสามารถของนักเรียน โดยครูควรวางเนื้อหาตาม
ความสามารถของเด็กแต่ละช่วงชั้นเรียน และเลือกโปรแกรมที่จะน ามาสอนตามความสามารถในแต่
ละช่วงวัย 
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 6.1.8 มุมมองของครูต่อการเรียนการสอนออนไลน์ 
ครูสะท้อนให้เห็นว่า ควรมีการผสมผสานการเรียนระหว่างออนไลน์กับการเรียน

ในห้องเรียนร่วมกัน จึงจะสามารถบรรลุผลสัมฤทธิ์ในการเรียนได้ ทั้งนี้การผสมผสานยังสอดคล้องกับ
สภาพการเรียนการสอนในโรงเรียน และความพร้อมของนักเรียน อย่างไรก็ตามการเรียนออนไลน์จะ
พบปัญหาได้เมื่อนักเรียนขาดวินัยในการเรียน เช่น การตอบค าตอบเหมือน ๆ กันมาส่ง ครูจ าเป็นต้อง
ติดดามอย่างใกล้ชิด ตลอดเวลา  

นอกจากนี้การเรียนออนไลน์ต้องการความร่วมมือจากนักเรียนในการเข้าเรียน
อย่างมาก ดังนั้นความสนใจ และวินัยการเข้าเรียนของนักเรียนจะส่งผลต่อการเรียนออนไลน์ 

 
 6.1.9 บทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในมุมมองของครู 

การสร้างบทเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล มีความเห็นจากครูว่า ควรสร้างเป็น
เนื้อหาที่ครูสามารถน าไปสอนได้ โดยออกแบบเนื้อหาให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของวิชาที่เกี่ยวข้อง และ
เป็นลักษณะหัวข้อการเรียนรู้ เป็นโมดูล ไม่ควรเป็นเนื้อหาแบบรายวิชาสมบูรณ์ เพราะอาจจะไม่
สามารถน าไปใช้ได้จริง เนื่องจากต้องใช้เวลาในการสอนมาก ไม่สามารถแทรกในตารางสอนได้ 
นอกจากนี้ยังสามารถสร้างเป็นบทเรียนที่วิชาเต็ม มีการแบ่งหัวข้อการเรียนรู้เป็นชั่วโมง และให้
นักเรียนไปเรียนออนไลน์ได้ 

นอกจากนี้ครูมีมุมมองว่า บทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล นอกจาก
จะให้นักเรียนได้เรียนแล้ว หากเปิดให้ผู้ปกครองได้เรียนรู้ด้วยก็จะเป็นส่วนเสริมบทบาทผู้ปกครองใน
การเรียนการสอน 

มีข้อเสนอจากครูว่า บทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อควรจะเริ่มสอน
ตามล าดับเนื้อหาที่สอดคล้องกับวัยและการเรียนรู้ของนักเรียน โดยจากง่ายไปยาก ใกล้ตัวผู้เรียน และ
ในบทเรียนควรมีการทดสอบก่อน หลังเรียน  

บทเรียนออนไลน์ควรสอนด้วยวิธีการวิพากษ์ หยิบยกสถานการณ์ เหตุการณ์ที่
เป็นความเสี่ยงในการใช้งานสื่อดิจิทัล แล้วให้นักเรียนวิเคราะห์ อธิบายความคิด และการตอบสนอง
ต่อเหตุการณ์นั้น บทเรียนสามารถน าความคิดเชิงวิเคราะห์ของนักเรียนที่ตอบสนองต่อเหตุการณ์     
มาวิเคราะห์ความเสี่ยงของนักเรียน และเชื่อมโยงสู่ระบบการให้ค าปรึกษา ส่งต่อให้ครูที่ปรึกษาเพ่ือ
ช่วยเหลือนักเรียนที่มีความเสี่ยงต่อการใช้งานสื่อดิจิทัลได้ 

ครูให้ความเห็นว่า นักเรียนมีความอดทนต่อการอ่านตัวหนังสือบนหน้าจอน้อย 
ดังนั้นบทเรียนออนไลน์จึงไม่ควรออกแบบเนื้อหาเป็นตัวหนังสือมาก ควรใช้ภาพ คลิป  และเสียงเพลง
ประกอบ ช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนของนักเรียน  
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การออกแบบบทเรียนออนไลน์ควรออกแบบให้สามารถใช้ได้กับอุปกรณ์ทุก
ประเภท ทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์สมาร์ทโฟน แทปเล็ต และใช้ได้กับระบบปฏิบัติการทุกระบบ 
เพ่ือให้สามารถใช้งานได้ง่ายและครอบคลุมนักเรียนที่มีความแตกต่างกันในเรื่องอุปกรณ์ และบทเรียน
ออนไลน์ควรระบุตัวผู้เรียนในระบบ 

การสร้างบรรยากาศการเรียน โดยน าบทเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อไปแทรกอยู่ใน
สิ่งแวดล้อมในโรงเรียน เช่น การติดคิวอาร์โค้ช  (QR Code) บทเรียน แล้วให้นักเรียนสแกนเพ่ือเข้าสู่
บทเรียน 

 
 6.1.10 เนื้อหาบทเรียนเพิ่มเติมในมุมมองของครู 

ในมุมมองของครูได้เพ่ิมเติมเนื้อหาบทเรียน โดยควรเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับ การใช้
เทคโนโลยีให้ถูกกาลเทศะ เหมาะสมกับการเรียนรู้ สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  ได้แก่ เนื้อหา
เกี่ยวกับความปลอดภัยจากการถูกล่อล่วงบนโลกออนไลน์ การสืบค้นข้อมูลและการพิจารณา
แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เนื้อหาความรุนแรง เรื่องเพศ การสืบค้นข้อมูลและการพิจารณาแหล่งข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ เนื้อหาการรวมกลุ่ม วัฒนธรรมชุมชนออนไลน์ และความเป็นพลเมือง 

 
 6.1.11 การน าบทเรียนเข้าสู่การเรียนการสอนในโรงเรียน 

 มีการก าหนดเนื้อหาเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อไว้แล้วในหลักสูตรพ้ืนฐาน แต่มี
การเรียนการสอนแตกต่างกันตามความพร้อมด้านความรู้ของครูผู้สอน และความพร้อมด้านอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต ของแต่ละโรงเรียน  แนวทางการน าบทเรียนเข้ าสู่โรงเรียนที่เป็นไปได้ 
ได้แก่ การก าหนดเป็นนโยบายและจัดท าเป็นหลักสูตรระดับประเทศ เปิดให้โรงเรียนน ามาปรับสร้าง
เป็นหลักสูตรระดับโรงเรียน เป็นหลักสูตรเสริมตามความพร้อมของโรงเรียน นอกจากนี้สามารถสอน
ได้ทั้งเป็นวิชาหลัก และการบูรณาการกับวิชาเดิม 

 
 6.1.12 ปัจจัยความส าเร็จในการจัดการเรียนการสอน 

ครูสะท้อนให้เห็นถึงปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับความส าเร็จในการน าบทเรียนเรื่องการ
รู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเข้าสู่การเรียนการสอนในเรื่องนโยบายโรงเรียน บริบทของโรงเรียน ห้องเรียน 
อุปกรณ์ ความสามารถและทักษะการใช้เทคโนโลยีของนักเรียน ความมีเวลาเรียนที่บ้านของนักเรียน 
ความเชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ของครู  
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 6.1.13 แนวทางการออกแบบบทเรียน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการสอน เสนอแนวทางการออกแบบบทเรียนที่

เหมาะสมกับการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 2 แนวทาง ดังนี้ 
(1) การสอนความคิดเชิงวิพากษ์ (Critical  Thinking) โดยปลูกฝังให้ผู้เรียนมี

ทักษะความคิดเชิงวิพากษ์เป็นพื้นฐาน  
(2) การสอนแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Constructivism)  ได้แก่ การสอนแบบ

โครงการ (Project Based) การสอนด้วยกรณีศึกษา (Case Based Learning) การสอนโดยใช้ปัญหา 
(Problem Based Learning) และ การสอนด้วยข้อมูลเชิงประจักษ์ (Evidence Based Practice) 

นอกจากนี้ยังสามารถน าเทคโนโลยีมาใช้ในการสอน เพ่ือสร้างการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaboration) ได้แก่ การปรึกษาหรือการระดมสมอง การสร้างแช็ตกลุ่มในเฟซบุ๊กหรือไลน์ การ
โหวตผลงานผ่าน Google form หรือ Meniter รวมถึงการแบ่งกลุ่มห้องแช็ตทั้งขนาดใหญ่และขนาด
ย่อย ส าหรับผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ ควรครอบคลุมด้านความรู้ ทัศนคติ ทักษะ ความเชี่ยวชาญ และ
พฤติกรรม  

ส าหรับผลการส ารวจความต้องการบทเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของ
นักเรียนมัธยมศึกษา มีดังต่อไปนี้ 
 
6.2 การวิจัยเชิงส ารวจการใช้งาน ความต้องการบทเรียน และแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน 
 
 ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเชิงส ารวจเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มากที่สุด 
รองลงมาคือชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มัธยมศึกษาปีที่ 4  และ 6 กลุ่มตัวอย่างมีเพศ
หญิง มากกว่าเพศชาย มีอายุ 13 - 17 ปีมีผลการเรียนเฉลี่ยสะสม (GPAX) อยู่ช่วง 3.51 – 4.00 
จ านวนมากที่สุด รองลงมาคือช่วง 3.01 – 3.50  
 กลุ่มตัวอย่างมีโทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเป็นของตนเองมากที่สุด 
รองลงมาคือ คอมพิวเตอร์พกพาหรือโน้ตบุ๊ก จ านวนมากกว่าครึ่งที่พ่อแม่ / ผู้ปกครองเป็นผู้รับผิดชอบ
ค่าบริการอินเทอร์เน็ต มีเพียงบางส่วนที่จ่ายค่าบริการอินเทอร์เน็ตเองจากเงินที่เก็บออมหรือท างาน
พิเศษ  
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 6.2.1 การใช้งานสื่อดิจิทัล  
ในแต่ละวันกลุ่มตัวอย่างใช้ยูทูบและเฟซบุ๊กเมสเซนเจอร์ตลอดเวลา รองลงมาคือ

ใช้เฟซบุ๊ก แอปพลิเคชันต่าง ๆ อินสตาแกรม เว็บไซต์ต่าง ๆ และไลน์ในระดับบ่อย ๆ  ส่วนสื่อดิจิทัลที่
แทบจะไม่เคยใช้เลย คือ ทวิตเตอร์ เว็บบล็อกและพ็อดคาสท์  

กลุ่มตัวอย่างใช้อินเทอร์เน็ตโดยรวมเพ่ือติดตามเนื้อหาที่ตนเองสนใจ เพ่ือความ
บันเทิงและผ่อนคลาย เพ่ือการรวมกลุ่มสร้างความสัมพันธ์กับคนรอบข้างและสังคม และเพ่ือ
ติดต่อสื่อสาร ในระดับสูง  ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียน การติดตามข่าวสาร การซื้อสินค้าออนไลน์ 
และเพ่ือแสดงความรู้สึก บ่งบอกอัตลักษณ์ตนเอง ระดับปานกลาง และใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือสร้าง
ผลงานและผลิตเนื้อหาด้วยตนเองในระดับต่ ามาก  
  
 6.2.2 สถานการณ์ความเสี่ยงจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต  

กลุ่มตัวอย่างพบเหตุการณ์ที่ระบบอินเทอร์เน็ตเสนอขายสินค้าเสริมความงาม 
เป็นจ านวนมากที่สุด ใกล้เคียงกับการพบเจอเพจที่มีเนื้อหา ข้อมูล ที่ไม่ถูกต้อง เพจปลอม ข่าวปลอม 
รองลงมาคือ ระบบอินเทอร์เน็ตชักชวนเล่นพนัน และติดไวรัสคอมพิวเตอร์ จากการดาวน์โหลดไฟล์
หนัง เพลง และเกม   

 
 6.2.3 ความต้องการเนื้อหาบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล  

กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการเนื้อหาบทเรียนออนไลน์อยู่ในระดับสูง  ในด้าน
ทักษะการเข้าถึง การใช้งาน และการอ่านสื่อดิจิทัล ด้านความรู้พื้นฐานด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ด้าน
การใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย ด้านการสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล และด้านการเรียนรู้เพ่ือการใช้ชีวิตดิจิทัล
ในอนาคต 

เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า กลุ่มตัวอย่างต้องการเนื้อหาโดยรวมด้านการ
เรียนรู้เพ่ือการใช้ชีวิตดิจิทัล มากที่สุด รองลงมาคือการใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย การเข้าถึง การใช้
งานและการอ่านสื่อดิจิทัล และด้านการสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล และความรู้พ้ืนฐานด้านการรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล  

 
 6.2.4 ความต้องการด้านวิธีการสอน  

กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการวิธีการสอนบทเรียนออนไลน์ด้วยวิธีการสอนเชิง
วิพากษ์ (Critical Approach) ในระดับสูง   
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ส่วนวิธีการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist 
Approach) กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการโดยรวม ในระดับสูง โดยต้องการการสืบค้นหาหลักฐาน 
ข้อมูล น ามาใช้พิจารณา ตัดสินใจ และก าหนดเป็นแนวปฏิบัติ การหยิบยกปัญหาในสถานการณ์จริง
ขึ้นมา แล้วให้ค้นคว้า หาความ รู้ น ามาแก้ไขปัญหา การหยิบยกเรื่องราว เหตุการณ์ขึ้นมา แล้วร่วมกัน
ระดมสมอง วิเคราะห์ อภิปราย และสรุปผล   

 
 6.2.5 ความต้องการด้านเทคนิคในบทเรียน  

กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการด้านเทคนิคในบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัลโดยรวมในระดับสูง โดยต้องการเทคนิคด้านการใช้กราฟิก เช่น การใช้สี ภาพ ตัวอักษร 
ประกอบเนื้อหาบทเรียน เทคนิคด้านเนื้อหาที่ไม่ยาว ไม่สั้นจนเกิน เทคนิคการใช้สื่อผสม ทั้งการใช้
เพลง ดนตรี เสียงประกอบ (Sound Effect) คลิปวิดีโอ ในเนื้อหาบทเรียน และการใช้แอนิเมชัน ป็อป
อัพขึ้นหน้าจอ สร้างตัวละครที่มีบุคลิกที่ใกล้ชิดเป็นวัยเดียวกัน อยู่ในระดับสูงทุกด้านที่กล่าวมา  

 
 6.2.6 ความต้องการด้านการจัดการเรียนการสอน 

กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการด้านการจัดการเรียนการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัลโดยรวมในระดับสูง เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการจัดการเรียน
อิสระตามอัธยาศัย การแทรกเนื้อหาเข้ากับรายวิชาที่มีอยู่เดิม การจัดให้เรียนเป็นวิชาเสริมจาก
รายวิชาหลักที่มีอยู่แล้ว และการจัดให้เรียนทั้งในห้องเรียนและที่บ้านอยู่ในระดับสูง ส่วนการจัดให้
เรียนเป็นวิชาหลัก วิชาบังคับเรียน และการจัดให้เรียนเฉพาะในห้องเรียน เป็นความต้องการในระดับ
ปานกลาง  

 
 6.2.7 แรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์  

กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล
โดยรวมในระดับสูง เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจภายในตัวผู้เรียน
โดยรวมในระดับสูง ทั้งเรื่องความสนใจที่มีต่อเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ไม่ถูกกดดันด้วยเวลาที่จ ากัด
ให้เรียนในแต่ละบทเรียน ไม่ถูกกดดันจากเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนที่ยาก ส่วนแรงจูงใจภายนอก
ตัวผู้เรียนโดยรวมอยู่ในระดับสูงเช่นกัน โดยมีแรงจูงในด้านเนื้อหามีประโยชน์ต่อการน าไปใช้ใน
ระดับสูงมาก และแรงจูงใจด้านเนื้อหาที่ทันสมัย ใกล้ตัว ได้รับประกาศนียบัตรหลังเรียนครบ          
มีคะแนนให้ และมีครูคอยกระตุ้นให้เรียนเป็นแรงจูงใจภายนอกในระดับสูง  
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6.3 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 
 ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย สรุปได้ดังต่อไปนี้  
 สมมติฐานข้อที่ 1 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความถี่ในการใช้งานสื่อดิจิทัล
แตกต่างกัน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกันมีความถี่ในการ
ใช้งานเว็บไซต์ต่าง ๆ เว็บบล็อก เฟซบุ๊ก ยูทูบ พ็อดคาสท์ เฟซบุ๊กเมสเซนเจอร์ ไม่แตกต่างกัน  
  ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีความถี่ในการใช้งานอินสตาแกรม      
ทวิตเตอร์ ไลน์ และแอปพลิเคชันต่าง ๆ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 สมมติฐานข้อที่ 2 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความถี่ในการใช้งานสื่อดิจิทัล
แตกต่างกัน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอน
ปลายมีความถี่ในการใช้งาน เว็บบล็อก ยูทูบ พ็อดคาสท์ เฟซบุ๊กเมสเซนเจอร์ และแอปพลิเคชัน    
ต่าง ๆ ไม่แตกต่างกัน  
  ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลายมีความถี่ในการใช้งาน 
เว็บไซต์ต่าง ๆ เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม ทวิตเตอร์ และไลน์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
  
 สมมติฐานข้อที่ 3 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต
แตกต่างกัน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกันมีลักษณะการใช้
งานอินเทอร์เน็ตด้านการติดตามข่าวสารและการติดตามเนื้อหาที่ตนเองสนใจ ไม่แตกต่างกัน  
  ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีลักษณะการใช้งานเกี่ยวกับการเรียน การ
ใช้เพื่อความบันเทิง ผ่อนคลาย การรวมกลุ่มสร้างความสัมพันธ์กับคนรอบข้างและสังคม การซื้อสินค้า
ออนไลน์ การแสดงความรู้สึก บ่งบอกอัตลักษณ์ของตนเอง การติดต่อสื่อสาร และการสร้างผลงาน 
ผลิตเนื้อหาด้วยตนเอง แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
  
 สมมติฐานข้อที่ 4 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต
แตกต่างกัน 



 

218 
 

  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอน
ปลายมีลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต ด้านการติดตามเนื้อหาที่ตนเองสนใจ การใช้เพ่ือความบันเทิง 
ผ่อนคลาย การรวมกลุ่มสร้างความสัมพันธ์กับคนรอบข้างและสังคม การแสดงความรู้สึก บ่งบอก       
อัตลักษณ์ของตนเอง  และการติดต่อสื่อสาร ไม่แตกต่างกัน  
  ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย มีลักษณะการใช้งาน
เกี่ยวกับเกี่ยวกับการเรียน การติดตามข่าวสาร การซื้อสินค้าออนไลน์ และการสร้างผลงาน ผลิต
เนื้อหาด้วยตนเองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
  
 สมมติฐานข้อที่ 5 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการเนื้อหาบทเรียน
แตกต่างกัน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีความต้องการ
เนื้อหาบทเรียนออนไลน์ด้านต่าง ๆ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยเพศหญิง
มากกว่าเพศชาย 
  
 สมมติฐานข้อที่ 6 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการเนื้อหาบทเรียน
แตกต่างกัน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอน
ปลาย มีความต้องการเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ด้านต่าง ๆ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  โดยมัธยมปลายมากกว่ามัธยมต้น 
  
 สมมติฐานข้อที่ 7 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ 
(Critical Approach) แตกต่างกัน   
  ผลการทดสอบพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีความต้องการบทเรียน
ออนไลน์ด้านวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) ไม่แตกต่างกัน 
  
 สมมติฐานข้อที่ 8 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการวิธีการสอนเชิง
วิพากษ์ (Critical Approach) แตกต่างกัน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอน
ปลาย มีความต้องการบทเรียนออนไลน์ด้านวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) ไม่แตกต่าง
กัน 
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 สมมติฐานข้อที่ 9 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการวิธีการสอนแบบการ
ประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) แตกต่างกัน  
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีความต้องการ
บทเรียนออนไลน์ด้านวิธีการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง ( Constructivist 
Approach) แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยเพศหญิงมากกว่าเพศชาย 
  
 สมมติฐานข้อที่ 10 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการวิธีการสอนแบบ
การประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) แตกต่างกัน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอน
ปลาย มีความต้องการบทเรียนออนไลน์ด้านวิธีการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructivist Approach) ไม่แตกต่างกัน  
  
 สมมติฐานข้อที่ 11 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการด้านเทคนิคใน
บทเรียนแตกต่างกัน   
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีความต้องการ
ด้านเทคนิคในบทเรียนออนไลน์ด้านการใช้กราฟิก เช่น การใช้สี ภาพ ตัวอักษร ประกอบเนื้อหา
บทเรียน ไม่แตกต่างกัน  
  ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีความต้องการเทคนิคในบทเรียนด้าน
เนื้อหาที่ไม่ยาว ไม่สั้นจนเกิน  การใช้สื่อผสมทั้งการใช้เพลง ดนตรี เสียงประกอบ (Sound Effect) 
คลิปวิดีโอ ในเนื้อหาบทเรียน  และการใช้แอนิเมชัน ป็อปอัพขึ้นหน้าจอ สร้างตัวละครที่ มีบุคลิกที่
ใกล้ชิดเป็นวัยเดียวกัน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยเพศหญิงมากกว่าเพศ
ชาย 
  
 สมมติฐานข้อที่ 12 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการด้านเทคนิคใน
บทเรียนแตกต่างกัน  
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอน
ปลาย มีความต้องการด้านเทคนิคในบทเรียนออนไลน์ด้านการใช้กราฟิก เช่น การใช้สี  ภาพ ตัวอักษร 
ประกอบเนื้อหาบทเรียน  การมีเนื้อหาที่ไม่ยาว ไม่สั้นจนเกิน และการใช้สื่อผสมทั้งการใช้เพลง ดนตรี 
เสียงประกอบ (Sound Effect) คลิปวิดีโอ ในเนื้อหาบทเรียน ไม่แตกต่างกัน  
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  ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลายมีความต้องการเทคนิค
ด้านการใช้แอนิเมชัน ป็อปอัพขึ้นหน้าจอ สร้างตัวละครที่มีบุคลิกที่ใกล้ชิดเป็นวัยเดียวกัน แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมัธยมปลายมากกว่ามัธยมต้น 
  
 สมมติฐานข้อที่ 13 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความต้องการวิธีจัดการเรียนการ
สอนแตกต่างกัน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีความต้องการ
วิธีจัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์ไม่แตกต่างกันในด้านการจัดให้เรียนเป็นวิชาเสริมจาก
รายวิชาหลักท่ีมีอยู่แล้ว จัดให้เรียนเป็นวิชาหลัก วิชาบังคับเรียน แทรกเนื้อหาเข้ากับกับรายวิชาที่มีอยู่
เดิม จัดให้เรียนเฉพาะในห้องเรียน และจัดให้เรียนทั้งในห้องเรียนและที่บ้าน   
  ส่วนนักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีความต้องการวิธีจัดการเรียนการสอน
บทเรียนออนไลน์ด้านการจัดการเรียนอิสระตามอัธยาศัย แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  โดยเพศหญิงมากกว่าเพศชาย 
  
 สมมติฐานข้อที่ 14 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีความต้องการวิธีจัดการเรียน
การสอนแตกต่างกัน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอน
ปลาย มีความต้องการวิธีจัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์ ไม่แตกต่างกัน 
  
 สมมติฐานข้อที่ 15 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีแรงจูงใจภายในตัวผู้เรียนในการ
เรียนบทเรียนออนไลน์แตกต่างกัน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีแรงจูงใจ
ภายในตัวผู้เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดย
เพศหญิงมีแรงจูงใจในการเรียนมากกว่าเพศชาย 
  
 สมมติฐานข้อที่ 16 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีแรงจูงใจภายในตัวผู้เรียนใน
การเรียนบทเรียนออนไลน์แตกต่างกัน  
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอน
ปลาย มีแรงจูงใจภายในตัวผู้เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ ไม่แตกต่างกัน 



 

221 
 

 สมมติฐานข้อที่ 17 นักเรียนเพศชายและเพศหญิง มีแรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียนในการ
เรียนบทเรียนออนไลน์แตกต่างกัน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีแรงจูงใจ
ภายนอกตัวผู้เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
เพศหญิงมีแรงจูงใจภายนอกมากกว่าเพศชาย   
  
 สมมติฐานข้อที่ 18 นักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลาย มีแรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียนใน
การเรียนบทเรียนออนไลน์แตกต่างกัน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอน
ปลาย มีแรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ ไม่แตกต่างกัน  

 
6.4 อภิปรายผล 

 
 6.4.1 การใช้สื่อดิจิทัล  

ข้อค้นผลส ารวจพบชี้ให้เห็นว่านักเรียนใช้สื่อใหม่ที่เป็นโซเชียลมีเดียทุกแฟลต
ฟอร์ม ผลส ารวจงานวิจัยชิ้นนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2562) ที่ส ารวจกลุ่มนักเรียน
มัธยมทั่วภูมิภาคพบว่ากลุ่มตัวอย่างใช้สื่อดิจิทัลด้วยความถี่เฉลี่ยในระดับทุก ๆ ชั่วโมงในแต่ละวัน โดย
ใช้เฟซบุ๊ก ยูทูบ อินสตาแกรม รวมทั้งสื่อดิจิทัลด้านสังคมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยใช้ดูหนัง 
ฟังเพลง เล่นเกม ติดตามดาราที่ชื่นชอบ สนทนากับเพ่ือน หาข้อมูลประกอบการเรียนเป็นประจ า และ
ใช้สร้างกลุ่มเพ่ือติดต่อกับเพ่ือน หาข้อมูลสินค้า ติดตามข่าวสาร แสดงความเป็นตัวตนในระดับบ่อย ๆ 

 
 6.4.2 สถานการณ์ความเสี่ยงจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต 

 กลุ่มตัวอย่างพบเหตุการณ์ที่ระบบอินเทอร์เน็ตเสนอขายสินค้าเสริมความ
งาม เป็นจ านวนมากที่สุด ร้อยละ 69.5 ใกล้เคียงกับการพบเจอเพจที่มีเนื้อหา ข้อมูล ที่ไม่ถูกต้อง เพจ
ปลอม ข่าวปลอม คิดเป็นร้อยละ 68.9 รองลงมาคือ ระบบอินเทอร์เน็ตชักชวนเล่นพนัน คิดเป็นร้อย
ละ 57.9 และติดไวรัสคอมพิวเตอร์ จากการดาวน์โหลดไฟล์หนัง เพลง เกม คิดเป็นร้อยละ 43.8 
ข้อสรุปดังกล่าวสามารถอธิบายผลวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2559ก( ได้พบว่าความเสี่ยงจากการใช้
งานสื่อดิจิทัลที่นักเรียนได้พบเจอก็คือ จากการเข้าถึงเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ซึ่งเป็น โอกาสที่น าไปสู่
อันตรายต่อตนเอง คือ กลุ่มตัวอย่างจ านวนร้อยละ 4 – 10   ที่ระบุว่าเคยเข้าถึงเนื้อหาด้านเพศ เกม
รุนแรง การพนัน และการแสดงออกด้วยความรุนแรงอยู่ในระดับบ่อย ๆ จนถึงท าเป็นประจ า มี
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จ านวนร้อยละ 23.0 ระบุว่าคุยกับคนแปลกหน้าบ่อย ๆ มีจ านวนร้อยละ 3.0 ระบุว่าคลิกดูภาพหรือ
คลิปโป๊ที่เพ่ือนส่งมาให้หรือแนะน าให้ดู และร้อยละ 1.8 ระบุว่าดูเป็นประจ า สะท้อนให้เห็นว่า
นักเรียนมัธยมยังมีโอกาสความเสี่ยงอยู่ ทั้งในด้านของเนื้อหาโฆษณาเกินจริง และเพศ 
 6.4.3 ความต้องการด้านเนื้อหาบทเรียน  

ข้อค้นพบจากงานวิจัยชี้ให้เห็นว่า นักเรียนมีความต้องการเนื้อหาบทเรียน
ออนไลน์ในระดับสูงทุกด้าน (การเข้าถึง การใช้งาน และการอ่านสื่อดิจิทัล / ความรู้พื้นฐานด้าน
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล / การใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย / การสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล / การเรียนรู้
เพื่อการใช้ชีวิตดิจิทัลในอนาคต) ซึ่งข้อค้นพบดังกล่าวนี้ เป็นไปตามข้อค้นพบจากโครงการวิจัยของ 
คลี่ฉายา (2559ก( ได้น าสาระการสอนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลแก่นักเรียนมัธยมต้นและปลาย ดังนี้ สาระที่ 
1 การเข้าถึง การใช้งาน และการอ่านสื่อดิจิทัล สาระที่ 2 ความรู้พ้ืนฐานสู่การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ที่
เน้นความรู้เกี่ยวกับองค์กรสื่อดิจิทัล กฎหมาย รวมทั้งทักษะการแยกแยะประเภทเนื้อหา ความรู้
เกี่ยวกับพฤติกรรมการเสพติดสื่อดิจิทัลและโอกาสที่น าไปสู่ความเสี่ยงอันตราย สาระที่ 3 การฝึก
ทักษะการประเมินและวิพากษ์เพ่ือการรู้เท่าทันชีวิตดิจิทัล และการใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย ได้
ประโยชน์ สาระที่ 4 การสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลเพื่อชีวิตและสังคมที่ดี เป็นการออกแบบ ผลิตสร้างสรรค์
สื่อดิจิทัล รวมทั้งเทคนิควิธีการแทรกแซงของธุรกิจและเจ้าของสื่อในขั้นตอนการผลิต และสาระที่ 5 
การเรียนรู้อยู่เสมอเพ่ือการรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงในอนาคต เป็นการคาดการณ์การเปลี่ยนแปลงสื่อ
ดิจิทัลในอนาคต และการเตรียมตนเองให้พร้อมเพ่ือด าเนินชีวิตอย่างรู้ทันสื่อสื่อดิจิทัล ซึ่งสาระทั้ง 5 
เรื่องดังกล่าวข้างต้น ผลการวิจัยพบว่าผลการทดสอบสอนบทเรียนตัวอย่างพบว่า บทเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ในด้านความรู้ โดยที่กลุ่มตัวอย่างนักเรียนมีความเห็นว่าเนื้อหาเข้าใจง่าย น่าสนใจ ทันสมัย 
มีประโยชน์ ใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน กิจกรรมในชั้นเรียนสนุก นักเรียน ได้แสดงความคิดเห็น 
อภิปราย และได้เรียนรู้ซึ่งกันและกัน  

 
 6.4.4 ความต้องการด้านวิธีการสอน 

กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการวิธีการสอนบทเรียนออนไลน์ด้วยวิธีการสอนเชิง
วิพากษ์ (Critical Approach) ในระดับสูง (X̄ 4.05) เม่ือพิจารณาถึงรายละเอียดข้อค้นพบราย
ข้อนั้น จะเห็นว่า กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการโดยรวม ในระดับสูง (X̄  3.84) โดยต้องการการสืบ
ค้นหาหลักฐาน ข้อมูล น ามาใช้พิจารณา ตัดสินใจ และก าหนดเป็นแนวปฏิบัติ มากที่สุด (X̄ 3.89) 
ใกล้เคียงกับการหยิบยกปัญหาในสถานการณ์จริงขึ้นมา แล้วให้ค้นคว้า หาความรู้ น ามาแก้ไข
ปัญหา (X̄  3.87) ซึ่งสามารถอธิบายด้วยความเห็นของ Mills (2010) ที่กล่าวว่าการรู้เท่าทันสื่อ
ยุคหลังปี 2000 ซึ่งใช้กรอบแนวคิดการสอนโดยมีองค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ การฝึกปฏิบัติตาม
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สถานการณ์จริง การให้ค าแนะน าปฏิบัติที่ชัดเจน การสร้างกรอบความคิดเชิงวิพากษ์ และการน าไป
ปฏิบัติ แนวทางการใช้กระบวนการเรียนแบบการค้นหาความรู้ด้วยตนเองบนสื่อดิจิทัลสู่การเรียนรู้เชิง
วิพากษ์  ในการสอนเชิงวิพากษ์ด้วยข้อมูลออนไลน์สามารถท าได้โดยเน้นสอน 3 ด้าน ได้แก่ 1( การ
ประเมินว่าแหล่งข้อมูลหรือผู้เขียนมีความเชี่ยวชาญช านาญในเรื่องหรือสาขาวิชานั้นมากน้อยเพียงใด 
เช่น ผู้เขียนเว็บไซต์นั้นเชี่ยวชาญเรื่องที่เขียนเพียงใด 2( วิเคราะห์เชิงมุมมองและความมีส่วนเกี่ยวข้อง
ของผู้เขียนเนื้อหานั้น เช่น การวิเคราะห์ค้นหามุมมองผู้เขียนจากเนื้อหาที่น าเสนอ จากภาพ ข้อความ 
โดยการตีความหมายเนื้อหาเพ่ือค้นหามุมมองผู้เขียน การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เขียน การ
วิเคราะห์นี้ถือเป็นขั้นต้นของการเริ่มความคิดเชิงวิพากษ์ 3( การหาหลักฐานเพ่ือสนับสนุนการ
วิเคราะห์และวิพากษ์คุณภาพของข้อมูล เช่น ตั้งค าถามว่าเนื้อหานี้น่าเชื่อถือไหม รู้ได้อย่างไร ถ้า
สามารถตอบได้ว่ารู้ได้อย่างไรก็แสดงว่ามีหลักฐานที่ใช้วิเคราะห์ได้ (Coiro, 2017, pp. 60-62; 
DeCarlo, Grant, Lee, & Neuman, 2018( 

อย่างไรก็ตามยังมีข้อค้นพบอีกว่ากลุ่มตัวอย่างให้ความส าคัญในเรื่องของวิธีการ
สอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) ซึ่งกลุ่มตัวอย่างมี
ความต้องการโดยรวม ในระดับสูง (X̄  3.84) วิธีการสอนดังกล่าวยังสามารถอธิบายได้ด้วย
ความเห็นของ Poore (2013, pp. 9-13( สรุปให้เห็นถึงความส าคัญของสื่อสังคมออนไลน์ยังเป็นสื่อที่
ใช้ตามแนวทางการสอนแบบการประกอบสร้าง (Constructivist  Approach) ได้ดี เป็นสื่อที่สร้าง
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการที่ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาและร่วมแสดงความร่วมมือเพ่ือการ
เรียนรู้ การใช้สื่อสังคมออนไลน์จึงสามารถสร้างกระบวนการเรียนรู้แบบประกอบสร้างทางสังคม 
(Social Constructivist) อันเกิดจากการได้มีปฏิสัมพันธ์กับสังคม นอกจากนี้ยังเป็นการเรียนรู้แบบ
ตื่นตัว (Active Learning) การเรียนรู้แบบค้นหาด้วยตนเอง (Peer Learning) และการเรียนรู้จาก
สถานการณ์ (Situated Learning) อย่างไรก็ตาม การเรียนรู้แบบการประกอบสร้างที่กล่าวมาดังนี้ ครู
ต้องเข้าใจว่าแนวทางการเรียนรู้แบบนี้ต้องใช้เวลานาน ต้องค านึงถึงระดับความรู้พ้ืนฐานของเด็ก ซึ่ง
จ าเป็นต้องให้การสนับสนุนในการเรียนรู้ทั้งให้ค าแนะน าและการใช้สื่อสนับสนุน และที่ส าคัญคือ ครู
ต้องติดตามตรวจสอบอย่างใกล้ชิดว่าเด็กเข้าใจสาระการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้อง ถ้าพบว่าเด็กเข้าใจผิด
จะต้องรีบแก้ไขให้ถูกต้องทันที รวมถึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Reynolds (2016( ได้น าแนวคิดการ
สอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเชิงการประกอบสร้าง (Social Constructivist Digital Literacy) ของ 
Reynold และ Harel ปี 2009 มาใช้ศึกษาการสอนการรู้เท่าทันสื่อ โดยออกแบบการสอนแบบ
โครงการมอบหมายให้เด็กท าโครงการผลิตสร้างสรรค์เกม และออกแบบการกระบวนการเรียนรู้ ผ่าน
กิจกรรมท าโครงการ ผลการศึกษาสรุปว่า กระบวนการท ากิจกรรมตามแนวคิดดังกล่าว เริ่มจากการ
ให้เด็กระดมความคิด น าเสนอแนวคิดการออกแบบสร้างสรรค์ (create) เกมขึ้น จากนั้นแบ่งงานและ
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ร่วมกันจัดการ (manage) ผลิตเกมเสร็จ เมื่อผลผลิตเกมส าเร็จ ได้น าไปเผยแพร่ (publish) บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการเพ่ิมข้อมูลใน วิกิพีเดีย (Wikipedia) สร้างเว็บไซต์ของเกม เสนอขั้นตอน
ความก้าวหน้าในทางผลิตเกมให้คนอ่ืน เพ่ือน ได้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และรับฟังความคิดเห็นร่วม
และแลกเปลี่ยนแสดงความเห็นเกี่ยวกับเกม (socialize) กับคนอ่ืนผ่านช่องทางสื่อที่เผยแพร่ จากนั้น
น าประเด็นที่ได้จากการแลกเปลี่ยนมาศึกษาวิจัย (research) ค้นหาค าตอบเพ่ือพัฒนาเกมในที่สุด 
และด าเนินการขั้นสุดท้าย คือการท่องอินเทอร์เน็ต (surf) และเล่น (play) เกมที่ได้ออกแบบขึ้น 
รวมทั้งการค้นหาข้อมูลช่องทางที่จะเข้าถึงเกมและที่ออกแบบขึ้น ยังมีข้อค้นพบจากการวิจัยที่ได้เสนอ
ว่าเกมดิจิทัลเป็นเครื่องมือชิ้นหนึ่งที่มีศักยภาพในการช่วยส่งเสริมและสนับสนุนทั้งการเรียนรู้และ
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้ 

 
 6.4.5 ความต้องการด้านเทคนิคในบทเรียน 

กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการด้านเทคนิคในบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัลโดยรวมในระดับสูง (X̄   4.07 )   แต่เม่ือพิจารณารายละเอียดแต่ละข้อนั้นจะพบว่าเป็น
ความต้องการเทคนิคด้านการใช้กราฟิก เช่น การใช้สี ภาพ ตัวอักษร ประกอบเนื้อหาบทเรียน 
เทคนิคด้านเนื้อหาที่ไม่ยาว ไม่สั้นจนเกิน เทคนิคการใช้สื่อผสม ทั้งการใช้เพลง ดนตรี เสียง
ประกอบ (Sound Effect) คลิปวิดีโอ ในเนื้อหาบทเรียน และการใช้แอนิเมชัน ป็อปอัพขึ้น
หน้าจอ สร้างตัวละครที่มีบุคลิกที่ใกล้ชิดเป็นวัยเดียวกัน อยู่ในระดับสูงทุกด้านที่กล่าวมา ใกล้เคียง
กับงานวิจัยของ สมชาย เลิศสุภนิมิตต์ (2557( ที่ได้ศึกษาด้านการผลิตสื่อเพ่ือการเรียนรู้ดิจิทัลส าหรับ
คอมพิวเตอร์กล่าวว่าในด้านของการผลิตนั้น จะต้องจ าเป็นในการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา
และภาพประกอบและระดับภาษาที่เหมาะสมกับผู้เรียน และตามที่ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561 , น. 
163-164( ได้ชี้ให้เห็นว่าสิ่งส าคัญก าหนดในการสร้างซึ่งจะต้องมีจุดเน้น 3   ส่วนคือ 1( ส่วนการ
น าเสนอสารสนเทศเสียง ภาพ ข้อความ แอนิเมชัน 2( ส่วนการจัดการระบบน าทาง 3( ส่วนการ
ปฏิสัมพันธ์แสดงความสัมพันธ์ของสารสนเทศและเครื่องมือที่ใช้ เช่น การล็อคอิน กล่องรับข้อมูล 
สแกนโค้ช และการก าหนดรูปลักษณ์ ได้แก่ ทัศน์ศิลป์ เป็นองค์ประกอบส าคัญของภาพลักษณ์ ได้แก่ 
แบบแผนของสี อักษร ภาพ (ภาพถ่าย ภาพวาด อินโฟกราฟิก( จากการก าหนดภาพลักษณะแล้วสิ่ง
ส าคัญสิ่งหนึ่งคือ การออกแบบสารสนเทศในรูปแบบของภาพ ที่เรียกว่า อินโฟกราฟิก ( Infographic) 
รวมทั้งความเห็นของ สุรศักดิ์ ปาเฮ (2560, น. 356( กล่าวว่าในการออกแบบ จะต้องใช้ง่าย ควร
ก าหนดปุ่มการใช้งานอย่างชัดเจน โดยเฉพาะปุ่มควบคุมเส้นทางสู่เนื้อหา (Navigation) เว็บที่มีเพจ
จ านวนมากควรจัดท าผังเว็บไซต์ (Site Map) เพ่ือช่วยให้ผู้ใช้รู้ว่าจุดเริ่มต้นอยู่จุดใด หรือเครื่องมือ
สืบค้น (Search Engine) เนื้อหาหน้าจอแต่ละหน้าควรสั้น กระชับ และทันสมัย หากใช้ภาพประกอบ
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ควรใช้เฉพาะที่มีความสัมพันธ์กับเนื้อหาเท่านั้น ความรวดเร็ว เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับผู้ใช้งาน บางครั้ง
อาจเกิดความเบื่อหน่ายจากการแสดงผลที่ช้าและนานเกินไป ซึ่งใช้กราฟิกและตัวอักษรธรรมดาให้
น้อยที่สุด ไม่ควรใช้เกิน 2-3 บรรทัดในแต่ละหน้าจอ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลวิจัยอีกเช่นกัน ดัง
งานของ วิภาดา สุทธิโรจน์ (2554( พบว่าการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ในการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์ของนักเรียน โดยงานวิจัยได้เสนอว่าเนื้อหาบทเรียน ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ควรให้
นักเรียนได้เลือกดูสะดวก โดยใช้ฟังก์ชั่นเสริมเขียน html แยกเมนูด้านข้างให้มีความชัดเจน 

 
 6.4.6 ความต้องการด้านการจัดการเรียนการสอน 

ผลวิจัยสรุปให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างมีความต้องการด้านการจัดการเรียนการ
สอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลโดยรวมในระดับสูง (X̄ 3.63) ตามที่งานวิจัยและความเห็นต่าง ๆ ที่
เห็นไปทางเดียวกันว่าทักษะการเรียนของเด็กจ าเป็นต้องได้รับการสอนในศตวรรษที่ 21 นี้ เช่น การ
คิดเชิงวิพากษ์ การคิดเชิงสร้างสรรค์ การสื่อสาร การท างานเป็นหมู่คณะ การเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี
และข้อมูลข่าวสาร รวมถึงการมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสื่อดิจิทัล (Digital literacy) ความสามารถ
ในการใช้งาน เข้าใจเทคโนโลยีด้านการประเมินผล และเข้าใจกลยุทธ์และหลักการทางเทคโนโลยีซึ่ง
จะน าไปสู่การพัฒนาวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ตามเป้าหมายที่ต้องการ (Bekker, Bakker, Douma, van 
der Poel, & Scheltenaar, 2015; สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2560, น. 58( อย่างไรก็ตามมุมมองของ Parola 
& Ranieri (2011( ได้เห็นว่าการสอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลที่ดีคือ การเชื่อมโยงวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้เข้ากับชีวิตจริงในสังคมและความเป็นพลเมือง และเน้นการสอนด้วยการลงมือปฏิบัติจริง มีการ
เรียนรู้ผ่านและการประสานการร่วมมือของผู้เรียน ครู และหน่วยงานและการเรียนรู้ฝึกทักษะเชิง
วิพากษ์ หรือตามที่ Howell, & O’Donnell (2017, pp.7-17( ก็ยังเห็นอีกด้วยว่าการศึกษาส าหรับ
ศตวรรษที่ 21 (Education for the 21st Century) มีเป้าหมายในการเรียนรู้คือ การตระเตรียม
ผู้เรียนเพ่ือน าไปสู่ความส าเร็จทั้งในวันนี้และอนาคตท่ามกลางภาวะที่ มีการขับเคลื่อนทางเทคโนโลยี 
และมีการเชื่อมต่อทั่วทุกมุมโลก โดยจัดหาวิธีการและเครื่องมือที่มีคุณภาพเพ่ือน ามาพัฒนาทักษะ 
ความสามารถ และความรู้ของผู้เรียนให้มีความมั่นใจและประสบความส าเร็จในเส้นทางการเรียนรู้ของ
ตนเอง การคิดหาค าตอบอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ การ
สื่อสารและท างานร่วมกัน และสิทธิในความเป็นพลเมืองดิจิทัลโดยสิ่งส าคัญที่จะท าให้ประสบ
ความส าเร็จได้คือ เปลี่ยนแปลงวิธีสอนของครู วิธีเรียนรู้ของนักเรียน รวมถึงวิธีประเมินและการสาธิต
การเรียนรู้ อย่างไรก็ตามนั้นเมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการจัดการ
เรียนอิสระตามอัธยาศัย การแทรกเนื้อหาเข้ากับรายวิชาที่มีอยู่เดิม การจัดให้เรียนเป็นวิชาเสริม
จากรายวิชาหลักที่มีอยู่แล้ว และการจัดให้เรียนทั้งในห้องเรียนและที่บ้านอยู่ในระดับสูง   ผลวิจัย



 

226 
 

ดังกล่าวนี้เป็นไปตามทัศนะของ Chen, & Williams (2009) ชี้ให้เห็นถึงการสอนแบบ “ห฾องเรียน
กลับด฾าน” (Flipped Classroom) โดยให้นักเรียนได้เรียนเนื้อหาการเรียนรู้ของบทเรียนที่บ้านผ่าน
ออนไลน์ก่อน และท าแบบฝึกหัดในห้องเรียน โดยกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดแลกเปลี่ยนกันในห้องเรียน
แทนการสอนเนื้อหา เป็นแนวทางแบบ “เรียนที่บ฾าน-ทําการบ฾านที่โรงเรียน” ทั้งนี้ Ting (2015) ได฾
ระบุให้เห็นถึงผู้เรียนรู้โดยพ่ึงพาตนเอง (Learner autonomy) สามารถรับผิดชอบการท างานของ
ตนเองและสามารถตัดสินใจภายใต้สถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้และผลจากการ
ตัดสินใจเหล่านั้นได้ ส่วนลักษณะของผู้เรียนรู้ด้วยตนเอง หรือ ผู้เรียนรู้อิสระนั้ น (Autonomous 
learner) ตนเองมีแรงบันดาลใจภายใน มั่นใจในตัวเอง และมีศักยภาพในการเรียนรู้อย่างอิสระและ
กระตือรือร้น  ซึ่งผู้เรียนรู้โดยพ่ึงพาตนเอง (Learner autonomy) จะถูกฝึกให้เผชิญกับ 4 เส้นทาง
ต่อไปนี้ คือ 1( การศึกษาด้วยตนเอง 2( ชุดของทักษะซึ่งสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้และประยุกต์
เข้ากับการเรียนรู้โดยตรงด้วยตนเอง 3( ความรับผิดชอบในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และ 4( สิทธิของผู้
เรียนรู้ในการก าหนดทิศทางการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 อย่างไรก็ตามผลวิจัยในประเด็นของ ต้องการจัดให้เรียนเป็นวิชาหลัก วิชาบังคับเรียน 
และการจัดให้เรียนเฉพาะในห้องเรียน เป็นความต้องการในระดับปานกลาง ผลสรุปวิจัยชี้ให้เห็นว่า
การสอนในห้องเรียนนั้นกลุ่มตัวอย่างยังมีความต้องการเช่นเดียวกัน เพราะครูมีบทบาทที่ส าคัญและ
เป็นผู้ตัดสินใจเลือกสรร จัดเตรียมวิธี และประเมินผลด้านการใช้ดิจิทัลการเรียนการสอนส าหรับ
นักเรียน และมีข้อค้นจากงานวิจัยหลากหลายชิ้นที่ยืนยันทางด้านการเรียนรู้โดยมีครูสอนหรือแนะน า
อาทิงานวิจัยของ Henderson (2011( Poore (2013, pp. 9-13( Marty et al. (2013( Meyers, 
Erickson, & Small (2013( Nowell (2014( Rambousek, Štípek, & Vanková (2016( Coiro 
(2017, pp. 52-53( Huizenga, ten Dam, Voogt, & Admiraal (2017( Siero (2017( Heikkilä, 
Vuopala, & Leinonen (2017( อย่างไรก็ตามยังสามารถยืนยันด้วยงานวิจัยของพนม คลี่ฉายา 
(2559ข, 2561) อีกเช่นกันว่าบทเรียนออนไลน์การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลนั้น นักเรียนให้ความเห็นถึง
บทบาทของครูในการสนับสนุนการเรียนบทเรียน โดยครูมีบทบาทในด้านการให้ค าแนะน าบทเรียน 
บอกวัตถุประสงค์ โครงสร้างบทเรียน ให้ค าแนะน าระบบบริหารจัดการเรียนการสอนออนไลน์ การ
ติดตามและกระตุ้นให้นักเรียนเรียนครบทุกเรื่อง การตอบค าถาม แก้ปัญหา ให้ค าแนะน าด้านการใช้
งานบทเรียนออนไลน์ 
 
 6.4.7 แรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์ 

กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัลโดยรวมในระดับสูง (X̄  4.03) เม่ือพิจารณาในรายละเอียดพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจ
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ภายในตัวผู้เรียนโดยรวมในระดับสูง ทั้งเรื่องความสนใจที่ มีต่อเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ไม่ถูก
กดดันด้วยเวลาที่จ ากัดให้เรียนในละบท  ไม่ถูกกดดันจากเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนที่ยาก  ซึ่ง
สามารถอธิบายตามข้อสรุปแนวทางของ ประยงค์ เนาวบุตร, และสุทธิวรรณ ตันติรจนาวงศ์ (2545, 
น. 19-21( กล่าวว่าการจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดี ต้องควรค านึงถึง ความต้องการของผู้เรียน 
ซึ่งเป็นแรงจูงใจที่จะท าให้อยากเรียนรู้ อยากท ากิจกรรมในเนื้อหาบทเรียน รวมทั้งความพร้อมของ
ผู้เรียน ทั้งด้านกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญาของผู้เรียน และปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน ที่มีต่อ
สถานการณ์การเรียนรู้ ทั้งทางร่างกาย อารมณ์ ที่แสดงออกมา สิ่งเหล่านี้มีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน  
นอกจากนี้ยังเป็นไปตามข้อสรุปด้านปัจจัยภายในตัวผู้เรียนของ พนม คลี่ฉายา (2561) พบว่านักเรียน
ที่ได้เรียนบทเรียนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล โดยนักเรียนที่ได้เรียนบทเรียนจบแล้วเห็นว่าเรื่องของ ความ
กดดันที่จะต้องเรียนบทเรียน ความกังวลเกี่ยวกับเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียน เวลาที่จ ากัดที่ต้อง
เรียนให้จบในคาบเรียนซึ่งเป็นปัจจัยที่ส าคัญเช่นกัน 

ส่วนแรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียนโดยรวมอยู่ในระดับสูงเช่นกัน โดยมีแรงจูงใน
ด้านเนื้อหามีประโยชน์ต่อการน าไปใช้ในระดับสูงมาก และแรงจูงใจด้านเนื้อหาที่ทันสมัย ใกล้ตัว 
ได้รับประกาศนียบัตรหลังเรียนครบ มีคะแนนให้ ซึ่งใกล้เคียงกับ พนม คลี่ฉายา(2559ข, 2561(
พบว่าในการเรียนการสอนต้องมีความใกล้ชิด เกี่ยวข้องกับการด าเนินชีวิตของผู้เรียนในแต่ละวัย 
เหมาะสมกับการระดับการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละวัย และมีความทันเหตุการณ์หรือสถานการณ์ที่
ใกล้ตัว และข้อค้นพบวิจัยยังชี้ให้เห็นอีกว่า ครูคอยกระตุ้นให้เรียนเป็นแรงจูงใจภายนอกซึ่งอยู่ใน
ระดับสูง เป็นไปตามงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2561( ที่พบว่าครูผู้สอนให้ความเห็นว่าด้วยทักษะ
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาก็สามารถเรียนได้ด้วยตนเอง สามารถดึงดูดให้นักเรียนอยู่กับ
บทเรียนได้ และสามารถน ามาใช้สอนได้ เช่นเดียวกันกับตัวนักเรียนที่ได้เรียนรู้การเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานเพ่ือพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิก อย่างไรก็ตามมีข้อสรุปงานวิจัย อาทิ 
Mutula, Kalusopa, Moahi & Wamukoya(2006) Mckinney, Jones & Turkington (2011) ยัง
ยืนยันที่ชี้ให้เห็นไปทางทิศเดียวกันว่า ครูท าหน้าที่สนับสนุนนักเรียนให้สามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ส่วน
นักเรียนนั้นก็จะต้องเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยเพื่อให้ประสบความส าเร็จในกระบวนการเรียนรู้ 

  
 6.4.8 ทดสอบสมมติฐาน 

การทดสอบเปรียบเทียบความต้องการบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อ 
โดยจากการทดสอบสมมติฐานโดยเฉพาะตัวแปรทางด้านเพศหญิงและชาย กับ

ตัวแปรทางด้านความต้องการเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ด้านต่าง ๆ ด้านความต้องการบทเรียน
ออนไลน์ด้านวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) และ ด้านความต้องการบทเรียน
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ออนไลน์ด้านวิธีการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) 
ซึ่งผลสมมติฐานมีทั้งแตกต่างกันและไม่แตกต่างกัน โดยจากการทดสอบภาพรวมสมมติฐานข้างต้น
นั้น สามารถอธิบายได้ตามที่ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น. 81( ได้ระบุให้ถึงหัวใจส าคัญของการสอน 
ต้องค านึงถึงความแตกต่างของผู้เรียนจึงสามารถตอบสนองต่อการเรียนรู้ของบุคคลไปในทิศทางที่
ประสงค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเรียนการสอนจึงมุ่งวิเคราะห์คุณลักษณะผู้เรียนเพ่ือสร้างเงื่อนไข 
และจัดการสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อผู้เรียน ซึ่งครอบคลุมถึงปัจจัย ได้แก่ แรงจูงใจ ความรู้พ้ืนฐานเดิม ช่วง
อายุและประสบการณ์เดิม ซึ่งเทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ให้มีความเฉพาะส่วนบุคคล 
(Personalized Learning)  (Rambousek, Štípek, & Vanková, 2016; Howell, & O’Donnell, 
2017(   

จากการทดสอบสมมติฐานโดยเฉพาะตัวแปรด้านระดับชั้นการศึกษามัธยม
ตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย มีความต้องการเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ด้านต่าง ๆ มีความ
ต้องการบทเรียนออนไลน์ด้านวิธีการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) มีความต้องการ
บทเรียนออนไลน์ด้านวิธีการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้ ด้วยตนเอง (Constructivist 
Approach) และมีความต้องการบทเรียนออนไลน์ด้านวิธีการสอนแบบการประกอบสร้างความรู้
ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) โดยที่ผลการทดสอบสมมติฐานมีทั้งแตกต่างกันและไม่
แตกต่างกัน ซึ่งเทียบเคียงกับข้อสรุปงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2561( ที่ ศึกษาในประเด็นการ
พัฒนาบทเรียนออนไลน์การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ได้วิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์ของกลุ่มนักเรียนที่ได้เรียน
บทเรียนออนไลน์ ซึ่งพบ 3 ประเด็นก็คือ 1)  นักเรียนส่วนหนึ่งได้ระบุว่าการจัดการเรียนในระดับชั้น
เรียนอย่างเหมาะสม สามารถจัดให้เรียนได้ทั้งในระดับมัธยมต้น ด้วยเหตุผลว่าเป็นเรื่องที่จ าเป็น เป็น
ความรู้ที่นักเรียนมัธยมต้นยังไม่รู้ ควรต้องสอนให้รู้ 2( กลุ่มนักเรียนอีกส่วนได้ระบุว่าควรจัดให้เรียนใน
ระดับมัธยมปลายเพราะมีวิชาเรียนที่ต้องใช้อินเทอร์เน็ตประกอบในการเรียนมากกว่าระดับชั้นมัธยม
ต้น และ 3( นักเรียนระบุว่าการเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ควรเรียนทั้งระดับมัธยมต้นและมัธยม
ปลาย เพราะเป็นช่วงวัยที่ใช้คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ตมาก และงานวิจัยยังทดสอบสมมติฐานบทเรียน
ออนไลน์และพบว่าระดับชั้นการศึกษาแต่ละดับ และช่วงอายุมีผลต่อการเรียนรู้เช่นกัน และยัง
สามารถอธิบายตามความเห็นของ Ting (2015(  อีกเช่นกันว่าเมื่อศึกษาในระดับที่สูงขึ้น การเรียนรู้
ด้วยตนเองจะสัมพันธ์กับอิสรภาพ ทางเลือก การตัดสินใจ และความคิดสร้างสรรค์ ดังนั้น ในฐานะที่
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงช่องทางข้อมูลข่าวสารจ านวนมากได้สะดวกยิ่งขึ้นและผู้เรียนเรียนได้รู้ด้วยตนเอง
อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
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 6.4.9 การทดสอบเพศ และเปรียบเทียบตัวแปรระดับมัธยมต้นและมัธยมปลาย กับ
การเปรียบเทียบความต้องการด้านเทคนิคในบทเรียน 

นักเรียนเพศหญิง  มีความต้องการด้านเทคนิคในบทเรียนด้านเนื้อหาที่ไม่ยาว ไม่
สั้นจนเกินไป การใช้สื่อผสมทั้งการใช้เพลง ดนตรี เสียงประกอบ (Sound Effect) คลิปวิดีโอ ใน
เนื้อหาบทเรียน และการใช้แอนิเมชัน ป็อปอัพขึ้นหน้าจอ สร้างตัวละครที่มีบุคลิกที่ใกล้ชิดเป็นวัย
เดียวกัน มากกว่านักเรียนชาย ผลทดสอบดังกล่าวนี้สามารถอธิบายด้วยเหตุผลของ Coiro (2017, p. 
56( มองว่าเทคโนโลยีดิจิทัลซึ่งเป็นกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าถึงและผูกพันกับเนื้อหาข้อมูล สร้างให้นักเรียน
สามารถใช้เทคโนโลยีในการหาค าตอบ และใช้เทคโนโลยีสะท้อนการเรียนรู้ของนักเรียนและยัง
ใกล้เคียงกับข้อค้นพบของ พนม คลี่ฉายา (2560( ที่ศึกษาการรู้เท่าทันเกมของนักเรียนมัธยมตอนต้น
และตอนปลาย โดยพบว่ารูปแบบแรงจูงใจที่มีผลต่อการอยากเล่นเกมนั้นนั้นก็คือ 1( ความสวยงาม
ของกราฟิก 2( ความแปลกใหม่ 3( เนื้อเรื่องและตัวละคร และ 4( รูปแบบ ไอเท็มใหม่ ๆ และ
ขณะเดียวกันยังมีข้อค้นพบจากงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2561( อีกเช่นที่ศึกษาบทเรียนออนไลน์
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ซึ่งพบในภาพรวมของนักเรียนชั้นมัธยมว่าเนื้อหาตอนที่มีการบรรยายยาว ๆ 
ควรใช้รูปภาพ วิดีโอ หรือการ์ตูนประกอบ แทนการใช้ตัวหนังสือบนหน้าจอแล้วอ่านบรรยาย ไม่ควร
บรรยายราบเรียบเกินไป รวมถึงคลิปวิดีโอไม่ควรยาวเกินไปเพราะจะท าให้ขาดความน่าสนใจ และยัง
พบอีกว่าในเรื่องของกราฟิก การ์ตูน วิดีโอ และการออกแบบเว็บไซต์เป็นสิ่งที่น่าสนใจ ที่อาจจะช่วยให้
บทเรียนน่าสนใจมากขึ้น อย่างไรก็ตามนั้น ยังสามารถขยายผลการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบตัว
แปรระดับมัธยมต้นและมัธยมปลาย คือ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย มี
ความต้องการด้านเทคนิคในบทเรียนออนไลน์ด้านการใช้กราฟิก เช่น การใช้สี ภาพ ตัวอักษร 
ประกอบเนื้อหาบทเรียน  การมีเนื้อหาที่ไม่ยาว ไม่สั้นจนเกิน และการใช้สื่อผสมทั้งการใช้เพลง 
ดนตรี เสียงประกอบ (Sound Effect) คลิปวิดีโอ ในเนื้อหาบทเรียน ไม่แตกต่างกัน นอกจากนี้
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย มีความต้องการวิธีจัดการเรียนการสอน
บทเรียนออนไลน์ ไม่แตกต่างกัน ซึ่งผลการทดสอบดังกล่าวนั้นก็สามารถอธิบายตามแนวคิดที่กล่าว
มาข้างต้นเช่นเดียวกัน 

นักเรียนหญิง มีความต้องการวิธีจัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์ด้าน
การจัดการเรียนอิสระตามอัธยาศัย มากกว่านักเรียนชาย สอดคล้องกับผลวิจัยของ พนม คลี่ฉายา 
(2561(  ที่ได้สัมภาษณ์กลุ่มนักเรียนในการเรียนบทเรียนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล โดยพบว่าการเรียนเรื่อง
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ควรจัดการเป็นการเรียนภาคสมัครใจ ไม่ควรบังคับเป็นรายวิชา ให้อิสระในการ
เรียน เรียนตามอัธยาศัยนอกห้องเรียนได้ ด้วยเหตุผลที่ไม่ต้องการให้เกิดการบังคับให้เรียน และการ
ทดสอบสมมติฐานส าหรับด้านความต้องการของนักเรียนชายและหญิงไม่แตกต่างกัน ด้านการวิธี
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จัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์ที่จัดให้เรียนเป็นวิชาเสริมจากรายวิชาหลักที่มีอยู่แล้ว จัด
ให้เรียนเป็นวิชาหลัก วิชาบังคับเรียน แทรกเนื้อหาเข้ากับกับรายวิชาที่มีอยู่เดิม จัดให้เรียนเฉพาะ
ในห้องเรียน และจัดให้เรียนทั้งในห้องเรียนและท่ีบ้าน ตามท่ี อรรถพล อนันตวรสกุล (2561, น. 86( 
ได้อธิบายถึงห้องเรียนแบบใหม่ว่า เด็กนักเรียนสามารถเรียนด้วยตนเองในบ้านก่อนโดยการดูคลิป
วีดีโอผ่านการฟังที่ครูจัดมาให้ทางออนไลน์ มีการมอบหมายทางช่องทางการสื่อสารต่าง ๆ มีโอกาสใน
การตอบค าถาม คิด ย่อยความคิด แลกเปลี่ยนความเห็นผ่าน “บล็อก” หรือช่องทางการโต้ตอบหรือ
ตอบค าถามของครูผ่านทางอีเมล หรือการโพสต์เข้าไปในโซเชียลมีเดียของวิชาต่าง ๆ และใช้เวลาใน
การถกเถียงกับเพ่ือนในชั้นเรียนมากขึ้น กระบวนการเหล่านี้เป็นการสร้างบรรยากาศการท างาน
ร่วมกันและเรียนรู้ทักษะระหว่างกันและกันมากขึ้น และสามารถน าไปสู่การสร้างชิ้นงานที่แต่ละคน
เป็นเจ้าของ  

 
 6.4.10 การทดสอบการเปรียบเทียบข้อมูลแรงจูงใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์ 

นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีเพศต่างกัน มีแรงจูงใจภายในตัวผู้เรียน (ความสนใจ
ส่วนตัว ความกดดันระหว่างเรียน ความง่ายของเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียน ทักษะการใช้
คอมพิวเตอร์) และแรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียน (เนื้อหาบทเรียน การให้ คะแนน การมอบ
ประกาศนียบัตร บทบาทครู) แตกต่างกัน ผลทดสอบนี้ใกล้เคียงกับแนวคิดของ ใจทิพย์ ณ สงขลา 
(2561, น. 81) ที่ได้ชี้ให้เห็นถึงความแตกต่างกันก็เพราะลักษณะที่ตอบสนองที่ผู้เรียนเลือกเวลาในการ
เรียนรู้ของบุคคลที่แตกต่างกัน การสื่อสารกับผู้อ่ืนตามเงื่อนไขและเวลาตามที่ตนพร้อม ซึ่งเทคโนโลยี
ดิจิทัลการเรียนรู้ด้วยการจัดการสิ่งแวดล้อมการเรียนได้อย่างหลากหลายตามความต้องการที่แตกต่าง
ของบุคคล เช่น รูปแบบทางปัญญา รูปแบบทางการเรียน ความชอบ ความฉลาดที่แตกต่างกันของ
บุคคล และยังตามด้วยข้อสรุปงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา  (2561 (  พบว่าปัจจัยในที่ส่งผลต่อการ
เรียนรู้บทเรียนออนไลน์ของนักเรียน ได้แก่ ทางด้านของอุปกรณ์และเครื่องมือที่ใช้ในการเรียน 
ระยะเวลา ช่วงเวลา สถานที่ ด้านสิ่งแวดล้อมการเรียน เช่น ระบบคอมพิวเตอร์และความเร็วของ
อินเทอร์เน็ต สิ่งรบกวนขณะเรียน และด้านของเนื้อหาบทเรียน และกิจกรรมในบทเรียน อาทิเช่น 
เนื้อหาที่ใกล้ตัวผู้เรียน ความยากง่ายของเนื้อหา และในด้านของบทบาทครู พ่อแม่ เพ่ือน ในการ
สนับสนุน กระตุ้นการเรียนรู้ ส าหรับการทดสอบสมมติฐาน เม่ือเปรียบเทียบระหว่างนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย สรุปได้ว่ามีแรงจูงใจภายในตัวผู้เรียนความสนใจ
ส่วนตัว ความกดดันระหว่างเรียน ความง่ายของเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียน ทักษะการใช้
คอมพิวเตอร์) และแรงจูงใจภายนอกตัวผู้เรียนไม่แตกต่างกัน ผู้เรียน (เนื้อหาบทเรียน การให้
คะแนน การมอบประกาศนียบัตร บทบาทครู) ใกล้เคียงกับงานวิจัยของ กรวิชญ์  โสภา, และกนก
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พร  ฉันทนารุ่งภักดิ์ (2561( ที่ศึกษาการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือพัฒนาทักษะการปฏิบัติ
คอมพิวเตอร์กราฟิกของนักเรียนโดยกลุ่มตัวอย่างได้ระบุดังนี้คือ ทักษะทั้ง 5 ทักษะของนักเรียนที่
เกิดข้ึนจากการใช้รูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกมีค่าเฉลี่ย
อยู่ที่ 2.86 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี โดยทักษะการสร้างภาพมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดที่ 2.95 อันดับที่ 2 คือ 
ทักษะการสร้างสรรค์ภาพกราฟิก มีค่าเฉลี่ยที่ 2.89 อันดับที่ 3 คือ ทักษะการตัดต่อ/ตกแต่งภาพมี
ค่าเฉลี่ยที่ 2.85 อันดับที่ 4 คือทักษะการใช้เครื่องมือ มีค่าที่ 2.84 และอันดับที่ 5 ทักษะการจัด
องค์ประกอบกราฟิก มีค่าเฉลี่ยที่ 2.79 จากคะแนนเต็ม 3 คะแนน อย่างไรก็ตามผลการวิจัยยัง
ชี้ให้เห็นว่าคะแนนหรือรางวัลก็เป็นแรงจูงใจที่ท านักเรียนมีความต้องการที่จะกระตุ้นให้เกิดอยาก
เรียนรู้เช่นกัน ตามที่ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น. 161-162( มองว่าในการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย
หลักในการเรียนรู้ ที่ควรค านึงถึงก็คือการตอบแทนด้วยรางวัลและชื่อเสียง ซึ่งผลสรุปดังกล่าวเป็น
แรงจูงใจภายใจตัวของนักเรียน ในขณะที่แรงจูงใจภายนอกคือสภาพแวดล้อมต่าง ๆ เป็นไปตามที่    
สุรศักดิ์ ปาเฮ (2560, น. 137-139( ได้กล่าวว่าสภาพแวดล้อมและสิ่งอ านวยความสะดวก จะต้องมี
ความพร้อมเรื่องของเทคโนโลยีทั้งด้านอุปกรณ์ สื่อโปรแกรมการเรียนรู้ที่จะส่งผลต่อการปรับการใช้
ของผู้เรียน และครูอาจารย์/ครูประจ าการ เป็นกลุ่มที่มีบทบาทสูงอีกเช่นกัน ที่ส่งเสริมการเรียนรู้จาก
สื่อเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาให้เกิดขึ้น มีการวางแผนอย่างเป็นระบบเพ่ือน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาปรับ
ใช้ให้เกิดประสิทธิภาพให้สูงสุด และเป้าหมายส าคัญส าหรับครูในการน าเทคโนโลยีมาใช้ต้องสูงกว่าขั้น
การรับเอามาใช้ (Adoption) โดยมุ่งไปสู่การปรับใช้ (Adaption) และก้าวถึงขั้นการเลือกใช้
เทคโนโลยีการศึกษาและการเรียนการสอนอย่างเหมาะสม (Appropriate Technology) รวมทั้งพ่อ
แม่ผู้ปกครอง เพราะสนับสนุนผู้เรียนในการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งจาก
สมมติฐานนั้น Johnson, Edmundson-Bird, & Keegan (2012( ยังได้สรุปให้เห็นถึงการพัฒนาให้
นักเรียนมีทักษะการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลแล้ว ยังต้องพัฒนาทักษะการเลือกใช้เครื่องมือที่ดีที่สุด
ส าหรับการบรรลุเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของการใช้สื่อดิจิทัลในแต่ละครั้ง แนวคิดนี้ชี้ให้เห็นว่าการ
สอนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในด้านการใช้งานนั้นควรเสริมการสอนทักษะในการเลือกใช้เครื่องมือที่
เหมาะสมกับวัตถุประสงค์การใช้งานแต่ละครั้งด้วย 
 
6.5 อภิปรายผลเชิงคุณภาพ 
 
 6.5.1 การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน 

ผลวิจัยชี้ให้เห็นว่า ครูได้เลือกน าเทคโนโลยีมาสอนแก่นักเรียน ซึ่งโปรแกรมที่
ใช้คือ Moodle ใช้จัดการเรียนการสอนออนไลน์ Google Class Room ได้แก่ Google Doc / 
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Google Sheet / Google Form ใช้ประกอบการเรียนในชั้นเรียน ในลักษณะการส่งงาน ฝาก
ไฟล์งาน การจัดการเอกสารในชั้นเรียน กล่าวได้ว่ารูปแบบเทคโนโลยีดิจิทัลนั้นมีรูปแบบต่าง ๆ ที่
แตกต่างกันไป ขึ้นอยู่กับการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความถนัดหรือความชอบ ความสะดวกสบาย ในการ
เลือกใช้งาน ซึ่งตรงกับความเห็นของ บัญญพนต์ พูลสวัสดิ์    (2561  ( ได้กล่าวว่าการศึกษาในศตวรรษที่ 
21ระบบ E-Classroom หรือตัวอ่ืน ๆ ก็มีประโยชน์ ไม่ว่าจะเป็น ClassStart.org, Moodle, 
eClassroom, BlackBoard และอ่ืน ๆ อีก ในการท างานที่มีประโยชน์กับสถานศึกษาหลาย ๆ แห่ง 
เพราะเมื่อเลือกใช้ Google Classroom เมื่อไร เราจะได้ Blog คือ Google Site, Video & File 
Sharing คือ Google Drives, เอกสารประกอบการเรียนการสอน Google Docs, Slide, Sheets 
และระบบข้อสอบ และแบบฝึกหัดที่อยู่ใน Google Classroom ในตัวทันที พร้อม Social Network 
อย่าง Google+ ของตัวอาจารย์ หรือผู้สอนที่สามารถน ามาใช้เป็นช่องทางกระจายสื่อการสอน ผู้สอน
หรืออาจารย์ สามารถจัดการสื่อการเรียนการสอน หรือทบทวนบทเรียนไปจนการตรวจนับคะแนน 
และเกรดของผู้เรียนได้อย่างสะดวกผ่านระบบของ Google Classroom ผ่านแอปพลิเคชันบนสมาร์ท
โฟน หรือเว็บไซต์ได้อย่างสะดวก รวมทั้งสามารถเข้าไปเป็นผู้ร่วมสอนรายวิชาอ่ืนได้เพียงแค่ได้รับ
อนุญาตจากเจ้าของวิชาให้เข้าไปร่วมสอน และยังมีมุมมองของ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561 , น. 13( 
นักวิชาการทางด้านเทคโนโลยีการศึกษายังเรียกว่าเป็น การเรียนแนวดิจิทัล (Digital Learning) การ
เรียนรู้ที่สนับสนุนด้วยเทคโนโลยีทั้งสภาพแวดล้อมเสมือนและผสมผสาน เชื่อมกับอินเทอร์เน็ตไวไฟ 
(Wifi Technology) ครอบคลุมการด าเนินวิถีชีวิตประจ าวันและการเรียนรู้ การเรียนเกิดหลาย
รูปแบบที่ท าให้เกิดความรู้เป็นทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม ไปกับการสื่อสารแลกเปลี่ยนความรู้ที่เกิด
จากเครือข่ายสังคม ความรู้ถ่ายทอดโดยตรงจากผู้เชี่ยวชาญ ความรู้ปรับให้ทันสมัยตลอดเวลาจึงมี
ความใหม่อยู่ทุกนาที่เรียกกันว่า สื่อใหม่ (New Media) ซึ่งกลายเป็นวัฒนธรรมการเรียนรู้ที่บุคคล
เรียนอย่างดิจิทัลด้วยสารสนเทศสดจากผู้เผยแพร่และผู้รู้ ขณะเดียวกันสามารถเผยแพร่สาระความรู้
ไปสู่สาธารณชนได้เช่นกัน การเรียนจึงมุ่งสู่ศูนย์กลางที่ผู้เรียนรายบุคคลสามารถเลือกรับความรู้ตาม
วัตถุประสงค์ เชื่อมโยง คัดสรรเอง เรียนรู้และต่อยอดตามโครงข่ายตามความคิดของตนเอง 
(Semantic Network) อย่างไรก็ตามนั้นมีข้อค้นตามความเห็นของครูที่ได้ให้ความเห็นว่าเทคโนโลยี
ยังได้รับการน ามาใช้ในการติดต่อสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียน ในเรื่องการมอบหมายงาน ติดตาม
งาน ให้ค าปรึกษา ด้วยโปรแกรมสนทนา และสื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ เฟซบุ๊กกรุ๊ป (Facebook 
Group) ไลน์ (LINE) ซึ่งบัญญพนต์ พูลสวัสดิ์ (2561( ยังได้กล่าวถึงรูปแบบนี้ว่าเป็นโฮมรูม 
(HomeRoom) บน Facebook ช่องทางในการกระจายข่าว เอกสารการสอนในการถ่ายทอดจาก
ผู้เรียนที่เข้าใจการเรียน ไปยังผู้เรียนที่ไม่เข้าใจ ที่เรียกว่า การช่วยเหลือแบ่งปันกันนั้นเกิดบน Social 
Network สื่อสังคมออนไลน์อย่าง Facebook Group มากที่สุด โดยสถิติที่ได้นั้นเป็นช่องทางในการ
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กระจายตัวองค์ความรู้จากผู้เรียนถึงผู้เรียนด้วยกัน และอาจารย์ถึงผู้เรียน ให้เกิดการสื่อสารและเข้าใจ
สารสนเทศต่าง ๆ ได้บนสมาร์ทโฟน อีกทั้งยังสามารถเข้าไปเป็นผู้ร่วมสอนรายวิชาอ่ืน ๆ ได้เพียงแค่
ได้รับอนุญาตจากเจ้าของวิชาให้เราเข้าไปร่วมสอน 

 
 6.5.2 การเรียนการสอนออนไลน์ 

พบว่าควรจะมีการผสมผสานการเรียนระหว่างออนไลน์กับการเรียนใน
ห้องเรียนร่วมกัน จึงจะสามารถบรรลุผลสัมฤทธิ์ในการเรียนได้ ทั้งนี้การผสมผสานยังสอดคล้องกับ
สภาพการเรียนการสอนในโรงเรียน และความพร้อมของนักเรียน สอดคล้องกับทางด้านความเห็น
ของ Howell, & O’Donnell (2017( มองว่าในด้านของการสอนและการเรียนรู้ที่ครูควรเปลี่ยนมาใช้
ในห้องเรียนศตวรรษท่ี 21 ให้มากข้ึน จะต้องเน้นย้ ากระบวนการเรียนรู้ แนะน าแนวทางให้นักเรียนฝึก
เรียนที่จะเรียนรู้ แนะน าให้นักเรียนฝึกเรียนรู้ด้วยตนเอง สร้างสภาพแวดล้อมที่สบาย ๆ ผสมผสานกับ
การใช้เทคโนโลยีและการเรียนรู้นอกห้องเรียน และเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต (life-long learners) ทั้งนี้
การเรียนรู้เนื้อหาด้วยตนเองนั้น (Standalone Courses) เป็นการเรียนรู้ด้วยความสามารถทางการ
เรียนของแต่ละบุคคล ทั้งนี้ลักษณะการเรียนรู้จะเกิดปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนร่วมกับครูและเพ่ือนร่วม
ชั้นเรียนจากโปรแกรมวิชาและจากการสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2560, น. 251( 

อย่างไรก็ตามนั้น ผลสรุปเชิงคุณภาพครูยังสะท้อนความเห็นอีกว่าสิ่งที่พบ
ปัญหาเม่ือนักเรียนขาดวินัยในการเรียน เช่น การตอบค าตอบเหมือน ๆ กันมาส่ง ครูจ าเป็นต้อง
ติดตามอย่างใกล้ชิด ตลอดเวลา  รวมถึงการเรียนออนไลน์ต้องการความร่วมมือจากนักเรียนใน
การเข้าเรียนอย่างมาก ดังนั้นความสนใจและวินัยการเข้าเรียนของนักเรียนจะส่งผลต่อการเรียน
ออนไลน์  ซึ่งผลวิจัยเชิงคุณภาพดังกล่าวเป็นตามผลวิจัยของพนม คลี่ฉายา (2561( ที่ได้สัมภาษณ์
กลุ่มนักเรียนในการเรียนบทเรียนรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ซึ่งนักเรียนเสนอว่า การเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล ควรจัดการเป็นการเรียนภาคสมัครใจ ไม่ควรบังคับเป็นรายวิชา ให้อิสระในการเรียน เรียนตาม
อัธยาศัยนอกห้องเรียนได้ ด้วยเหตุผลที่ไม่ต้องการให้เกิดการบังคับให้เรียน ซึ่งจะสร้างความกดดันใน
การเรียน 
  
 6.5.3 บทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

จากผลวิจัยจากแนวความเห็นของครูกลุ่มตัวอย่างระบุว่าการสร้างบทเรียนเรื่อง
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ควรสร้างเป็นเนื้อหาที่ครูสามารถน าไปสอนได้ โดยออกแบบเนื้อหาให้ตรง
ตามวัตถุประสงค์ของวิชาที่เกี่ยวข้อง และเป็นลักษณะหัวข้อการเรียนรู้ เป็นโมดูล ไม่ควรเป็น
เนื้อหาแบบรายวิชาสมบูรณ์ เพราะอาจจะไม่สามารถน าไปใช้ได้จริง เนื่องจากต้องใช้ เวลาในการ
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สอนมาก ไม่สามารถแทรกในตารางสอนได้ นอกจากนี้ยังสามารถสร้างเป็นบทเรียนที่วิชาเต็ม มี
การแบ่งหัวข้อการเรียนรู้เป็นชั่วโมง และให้นักเรียนไปเรียนออนไลน์ได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานของ 
ซึ่งสามารถอธิบายด้วยแนวทางความเห็นของ เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, และคณะ (2555( ได้ระบุว่าใน
การเรียนการสอนออนไลน์ จะต้องมีการปรับปรุงหรือประยุกต์รูปแบบให้เหมาะสมกับเนื้อหาของวิชา
นั้น ๆ และสอดคล้องกับการเรียนการสอนที่ต้องการยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งขั้นตอนต่าง ๆ สามารถ
ปรับเปลี่ยนได้ให้มีความยืดหยุ่นกับเนื้อหาและระยะเวลา เนื่องจากการท ากิจกรรมเป็นการเรียนที่เน้น
เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นฐาน ซึ่งประเด็นการยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ 

อย่างไรก็ตามผลการวิจัยยังชี้ให้เห็นอีกว่าบทเรียนออนไลน์ที่เปิดให้นักเรียน
เรียนได้พร้อมกับผู้ปกครอง โดยครูมีมุมมองว่า บทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
นอกจากจะให้นักเรียนได้เรียนแล้ว หากเปิดให้ผู้ปกครองได้เรียนรู้ด้วยก็จะเป็นส่วนเสริมบทบาท
ผู้ปกครองในการเรียนการสอน ซึ่งเป็นไปตามงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2561) พบว่าปัจจัย
บทบาทครู พ่อแม่ เพ่ือนมีผลต่อการเรียนของนักเรียนมีผู้สนับสนุนการเรียน บุคคลแรกที่ให้การ
สนับสนุนอย่างใกล้ชิดคือครู โดยครูมีบทบาทในการแนะน าการใช้งานโปรแกรมเว็บไซต์การเรียน 
แนะน าโครงสร้างบทเรียน แนะน าเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียน รวมทั้งก ากับติดตามการเรียนของ
นักเรียน นอกจากครูที่โรงเรียนแล้ว ในการเรียนที่บ้าน มีพ่อแม่ ผู้ปกครองคอยให้ค าปรึกษาเกี่ยวกับ
เนื้อหาบทเรียนอีกด้วย 

นอกจากนี้ผลวิจัยสะท้อนให้เห็นว่าบทเรียนไม่ควรมีตัวหนังสือมาก ควร
ออกแบบโดยใช้กราฟิก ภาพ วีดิทัศน์ ผลดังกล่าวสรุปได้ตามความเห็นของ สุรศักดิ์ ปาเฮ (2560, น. 
356( กล่าวถึงการการออกแบบนั้นการใช้กราฟิกและตัวอักษรธรรมดาให้น้อยที่สุด ไม่ควรใช้เกิน 2-3 
บรรทัดในแต่ละหน้าจอ ภาพขององค์ประกอบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลควรใช้เป็นรูปสัญลักษณ์แทน
ข้อความเพ่ือให้เข้าใจง่ายและมีความสอดคล้องกับข้อความ ส่วนองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียฯ เช่น 
การใช้รูปภาพและข้อความค าอธิบายรูปภาพอยู่ต าแหน่งใกล้เคียงกัน  การน าเสนอรูปภาพหรือ
ภาพเคลื่อนไหวกับเสียงหรือข้อความขึ้นพร้อมกัน วิดีโอหรือภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงแทนใช้ค า
บรรยายเป็นตัวอักษรและการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งการออกแบบการเรียนออนไลน์นั้นมี
ความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในการส่งเสริมประสิทธิภาพทางการของผู้เรียน (ปาริฉัตร ละครเขต , 
และพรสุข ตันตระรุ่งโรจน, 2559( อย่างไรก็ตาม ผลวิเคราะห์เชิงคุณภาพโดยครูให้ความเห็นไป
แนวทางเดียวกันว่าในบทเรียนออนไลน์ควรใช้งานผ่านอุปกรณ์ได้หลากหลาย ใช้งานสะดวก 
บทเรียนออนไลน์ควรออกแบบให้สามารถใช้ได้กับอุปกรณ์ทุกประเภท สามารถใช้ได้กับ
ระบบปฏิบัติการทุกระบบ เพื่อให้สามารถใช้งานได้ง่ายและครอบคลุมนักเรียนที่มีความแตกต่าง
กันในเรื่องอุปกรณ์ ทั้งนี้ส่วนใหญ่นั้นนักเรียนจะมีอุปกรณ์ทางการสื่อสารคือสมาร์ทโฟนกับทุกคน ซึ่ง
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สะท้อนได้จากงานวิจัยเชิงส ารวจของพนม คลี่ฉายา (2559ก( พบว่าการครอบครองสื่อดิจิทัลของ
นักเรียนโดยส่วนใหญ่นั้นมีโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ รองลงมา
คือ คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ และคอมพิวเตอร์พกพา เป็นไปได้ว่านักเรียนมีความพร้อมในเรื่องของ
เทคโนโลยีอยู่แล้ว นอกจากนี้งานวิจัย ของ พนม คลี่ฉายา (2561) ยังเห็นว่าในการเรียนบทเรียนรู้เท่า
ทันสื่อดิจิทัลนั้น ในเรื่องของอุปกรณ์และเครื่องมือที่ใช้ในการเรียนซึ่งนักเรียนมีการใช้อุปกรณ์ในการ
เรียน  3 ประเภท ได้แก่ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะในห้องเรียนคอมพิวเตอร์และที่บ้าน คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก
ที่บ้าน โดยใช้หูฟังร่วมด้วย และโทรศัพท์สมาร์ทโฟน ทั้งนี้โทรศัพท์ฯ เป็นอุปกรณ์ที่ใช้เรียนทั้งที่
โรงเรียน และที่บ้าน ซึ่งนักเรียนมีความเห็นว่าเป็นอุปกรณ์ที่สะดวกส าหรับตนเอง จะเข้าเรียนตอน
ไหนก็ได้ ทั้งนี้นั้น Henderson  (2011 (  ยังเสริมว่าจะต้องพิจารณาว่าครูควรมีข้อมูลว่านักเรียนใช้
เทคโนโลยีอะไรบ้าง เข้าใจบริบทของสิ่งแวดล้อมด้านการรู้เท่าทันที่บ้านของนักเรียน เพ่ือน ามา
ออกแบบการสอนที่ดี และยังระบุให้เห็นว่าประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์/สื่อดิจิทัลที่ไม่รับรอง การ
ออกแบบน าเสนอบางประเภท จนไม่สามารถที่จะผลิตเป็นแอปพลิเคชันได้ เมื่อพิจารณาถึงความ
สะดวกของการใช้สื่อออนไลน์ในการเรียนรู้ของนักเรียนนั้น ผลวิจัยยังชี้เห็นอีกว่าการสร้างบรรยากาศ
การเรียน โดยน าบทเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อไปแทรกอยู่ในสิ่งแวดล้อมในโรงเรียน เช่น การติดคิว
อาร์โค้ช (QR Code) บทเรียนแล้วให้นักเรียนสแกนเพื่อเข้าสู่บทเรียน ผลดังกล่าวนี้สามารถสรุป
ตามความเห็นของ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561, น. 163-164( ได้กล่าวผลสรุปนี้ว่าเป็นการปฏิสัมพันธ์
แสดงความสัมพันธ์ของสารสนเทศและเครื่องมือที่ใช้ เช่น การล็อคอิน กล่องรับข้อมูล สแกนโค้ช และ
การก าหนดรูปลักษณ์ 
 
 6.5.4 การน าบทเรียนเข้าสู่การเรียนการสอนในโรงเรียน 

การก าหนดเนื้อหาเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อไว้แล้วในหลักสูตรพ้ืนฐาน แต่โรงเรียน
ต่าง ๆ ยังน าไปใช้แตกต่างกันตามความพร้อมด้านครูมีผู้ความรู้จะสอนเรื่องนี้ และความพร้อมด้าน
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต ของแต่ละโรงเรียน  แนวทางการน าบทเรียนเข้าสู่โรงเรียนที่เป็นไป
ได้ จึงมีท้ังการร่วมกันจัดท าเป็นหลักสูตรระดับประเทศ และการที่โรงเรียนต่าง ๆ น าไปปรับสร้างเป็น
หลักสูตรระดับโรงเรียน ความเป็นไปได้ในการน าเข้าสู่ระดับประเทศ จะต้องเกิดการเปลี่ยนแปลงเชิง
นโยบายระดับประเทศ หน่วยงานจัดการศึกษาระดับประเทศต้องร่วมกันจัดท าเป็นหลักสูตร  ซึ่งผล
ดังกล่าวนั้นซึ่ง สมชาย เลิศสุภนิมิตต์ (2557( มองว่าในการผลิตสื่อดิจิทัลนั้น ปัญหาและอุปสรรค ก็คือ
เรื่องของนโยบายจากภาครัฐที่มีการปรับเปลี่ยนบ่อย ดังนั้นภาครัฐควรมีความพร้อม ควรประเมิน
ความพร้อมเกี่ยวกับทรัพยากรด้านต่าง ๆ 
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ผลวิจัยชี้ให้เห็นว่าการบูรณาการกับวิชาเดิม การบูรณาการเนื้อหาการรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัลเข้ากับเนื้อหาวิชาที่มีอยู่เดิม ซึ่งครูใช้วิธีการนี้กับรายวิชาคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหาย่อยใน
เรื่องเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอยู่แล้ว สอดคล้องกับผลวิจัยของ Stein, & Prewett (2009) 
ส ารวจความคิดเห็นของครูเก่ียวกับการสอนการรู้เท่าทันสื่อร้อยละ 51 มีความเห็นว่าควรมีการบูรณา
การเพียงบางส่วนเข้ากับหลักสูตร และเป็นไปตามที่  Parola, & Ranieri (2011) ได้ชี้ให้เห็นว่า การ
สอนการรู้เท่าทันสื่อ เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาอ่ืน ๆ ที่มีอยู่เดิม ในฐานะท่ีจ าเป็นต้องใช้ความรู้สาขาอ่ืน ๆ 
มาใช้ในการสอน และเพ่ิมทักษะการรู้เท่าทันสื่อ เช่น วิชาดนตรี วิชาฟิสิกส์ เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(ICT) สังคมศึกษา (social study) ภาษา การประพันธ์วรรณกรรม เป็นต้น 
 
 
6.6 ข้อเสนอแนะส าหรับการประยุกต์ออกแบบบทเรียนออนไลน์เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 
 1. การพัฒนาเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ควรครอบคลุมสาระการเรียนรู้ ได้แก่ การเข้าถึง 
การใช้งาน และการอ่านสื่อดิจิทัล ความรู้พ้ืนฐานด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล การใช้สื่อดิจิทัลอย่าง
ปลอดภัย การสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล และการเรียนรู้เพ่ือการใช้ชีวิตดิจิทัลในอนาคต ควรออกแบบความ
ยากง่ายของเนื้อหาจากง่ายไปยาก ตามระดับชั้นเรียนของนักเรียน เนื้อหาในแต่ละเรื่องควรเป็น
เหตุการณ์ เรื่องราวที่ใกล้ตัว เป็นเรื่องในชีวิตประจ าวันของนักเรียนในแต่ละระดับที่เรียนเรื่องนั้น ๆ 
ควรให้น้ าหนักกับเนื้อหาการเรียนรู้เพ่ือการใช้ชีวิตดิจิทัล และการใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย อาทิ 
ความเสี่ยงจากการเสนอขายสินค้าเสริมความงาม การพบเจอเพจที่มีเนื้อหา ข้อมูล ที่ไม่ถูกต้อง เพจ
ปลอม ข่าวปลอม การชักชวนเล่นพนัน ติดไวรัสคอมพิวเตอร์ จากการดาวน์โหลดไฟล์หนัง เพลง เกม 
ทั้งนี้เนื้อหาในบทเรียนควรกระชับ ไม่ยาวเกินไป อยู่ระหว่าง 10-15 นาที  
 2. การออกแบบวิธีการสอนบทเรียนออนไลน์ ควรใช้แนวทางการสอนโดยเริ่มจากแนว
ทางการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) ด้วยวิธีการและกิจกรรมการวิเคราะห์ วิพากษ์ การ
ประเมินความถูกต้อง ผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน จากกรณีศึกษาตามสถานการณ์การใช้งาน
อินเทอร์เน็ตของนักเรียน เพ่ือเสริมสร้างทักษะการตั้งค าถามกับเนื้อหา เหตุการณ์ กิจกรรมที่พบเจอ
ในการคิดวิ เคราะห์  และใช้แนวทางการสอนแบบการประกอบสร้ างความรู้ ด้ วยตนเอง 
(Constructivist Approach) ด้วยวิธีการสอนแบบการสืบค้นหาหลักฐาน ข้อมูล เพ่ือน ามาใช้
พิจารณา ตัดสินใจ และก าหนดเป็นแนวปฏิบัติที่ เหมาะสมปลอดภัย ด้วยกิจกรรมการหยิบยกปัญหา
ในสถานการณ์จริงขึ้นมา แล้วให้ค้นคว้า หาความรู้ น ามาแก้ไขปัญหา การหยิบยกเรื่องราว เหตุการณ์
ขึ้นมา แล้วร่วมกันระดมสมอง วิเคราะห์ อภิปราย และสรุปผล โดยมีครูเป็นผู้ให้ค าแนะน า   
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 3. บทเรียนออนไลน์ควรออกแบบเทคนิคในบทเรียนที่ดึงดูดใจนักเรียน อาทิ ใช้กราฟิก 
ใช้สี ภาพ ตัวอักษร ประกอบเนื้อหาบทเรียน ใช้สื่อผสม ทั้งการใช้เพลง ดนตรี เสียงประกอบ (Sound 
Effect) คลิปวิดีโอ แอนิเมชัน เทคนิคการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน สร้างตัวละครที่มีบุคลิกที่ใกล้ชิดเป็น
วัยเดียวกันกับผู้เรียน  
 4. จัดให้มีการสร้างแรงจูงใจในการเรียนโดยให้ความส าคัญกับการจัดการเรียนตามความ
สนใจที่ของนักเรียน ไม่กดดันด้วยเวลาที่จ ากัดให้เรียนในละบท ไม่กดดันจากเนื้อหาและกิจกรรมการ
เรียนที่ยาก มีประโยชน์ต่อการน าไปใช้ ทันสมัย ใกล้ตัว จัดให้มีการมอบประกาศนียบัตรหลังเรียนครบ 
มีคะแนนให้ มีครูคอยกระตุ้นให้ค าแนะน า 
 5. บทเรียนควรค านึงถึงความสนใจ ลักษณะการใช้งานอินเทอร์เน็ต สถานการณ์ในการ
ใช้งาน ความเสี่ยงจากการใช้งาน ที่แตกต่างกันของนักเรียนชายและนักเรียนหญิง รวมทั้งความ
แตกต่างกันของนักเรียนระดับมัธยมต้นและมัธยมปลาย โดยออกแบบเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการ
สอน และการใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์ในบทเรียน 
 
6.7 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 
 1. การวิจัยต่อเนื่องเพ่ือพัฒนาทักษะ ความสามารถในการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียน
มัธยมศึกษา ควรเน้นการวิจัยพัฒนาออกแบบบทเรียนออนไลน์ ทดสอบบทเรียนด้วยการสอนในสภาพ
การเรียนรู้จริง ประเมินผลการจัดการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ของบทเรียนที่พัฒนาขึ้นตามแนว
ทางการสอนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 2. การวิจัยทดสอบผลสัมฤทธิ์ด้านการเรียนรู้เรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียน 
ของแนวทางการสอนเชิงวิพากษ์ (Critical Approach) และแนวทางการสอนแบบการประกอบสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Approach)  
 3. การวิจัยความเป็นไปได้ในการน าบทเรียนออนไลน์เข้าสู่การเรียนการสอนในโรงเรียน 
เน้นการศึกษาเชิงนโยบาย การสร้างหลักสูตร การบูรณาการการเรียนการสอนออนไลน์กับใน
ห้องเรียน ความพร้อมของโรงเรียน ครูผู้สอน นักเรียน และโครงสร้างพ้ืนฐานด้านอุปกรณ์และ
สัญญาณอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 

 
 
 
 



 

238 
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