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บทคัดย่อ 

  
งานวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) พัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อ

สังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง และ 2) เปรียบเทียบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรม กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเรณูนคร
วิทยานุกูล จังหวัดนครพนม จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 โดยให้นักเรียนท าแบบประเมินการ
รู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ และเลือกนักเรียนอาสาสมัครที่มีการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ไม่เกิน
ระดับปานกลาง จ านวน 15 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ 2) แบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 3) แบบสังเกตการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง และ 4) ชุดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการ
การก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบสมมติฐาน คือ สถิติทดสอบวิลคอกซัน 

ผลการวิจัย พบว่า 

1. ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับ
ตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 กิจกรรม คือ 1) การรับ
สื่อ 2) การวิเคราะห์สื่อ 3) การเข้าใจสื่อ 4) การประเมินสื่อ และ 5) การใช้สื่อ และได้รับการประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
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2. นักเรียนมีการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์หลังได้รับการจัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการจัด
กิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์อยู่ในระดับมาก 

 
ค าส าคัญ : การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์, การก ากับตนเอง, ชุดกิจกรรม 
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ABSTRACT 

  
This research aimed to develop activity program to enhance online social 

media literacy through self-regulation and compare online social media literacy 
before and after using activity program. The samples were 15 high school students, 
who gained average score of online social media literacy at medium level and under, 
obtained by multiple sampling technique. Research instruments were 1) online social 
media literacy form 2) online social media literacy test 3) online social media literacy 
observation form 4) online social media literacy program. Statistic used were mean, 
standard deviation, and Wilcoxon Matched Pairs Singed-Ranks test. 

The results of this research were as follows: 

1. The activity program to enhance online social media literacy using self-
regulation for high school students consisted of 5 activities 1) getting media 2) media 
analysis 3) media understanding 4) media evaluation and 5) use of media, evaluated 
by experts at high level of appropriateness. 
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2. Online social media literacy of high school students after treated was 
higher than before treated by activity program to enhance online social media 
literacy through self-regulation at .05 level of statistical significance and was at high 
level. 

 
Keyword : Social Media Literacy, Self-regulation, Activity Program 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 
ภูมิหลัง 
 
 ในปัจจุบันโลกก าลังอยู่ในช่วงที่เรียกว่าศตวรรษที่ 21 ซึ่งถือว่าเป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว โดยความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นนั้นได้เปลี่ยนวิถีชีวิตของมนุษย์ให้แตกต่างไปจาก
ศตวรรษท่ี 19 และ 20 อย่างสิ้นเชิง ไม่ว่าจะเป็นด้านเศรษฐกิจที่เปลี่ยนจากยุคอุตสาหกรรมที่มีการใช้
เครื่องจักรเป็นปัจจัยในการผลิตที่ส าคัญ มาเป็นยุคเศรษฐกิจที่เน้นการขับเคลื่อนด้วยการใช้ข้อมูล
ความรู้ และนวัตกรรมที่เน้นการเพิ่มผลผลิตโดยการใช้เทคโนโลยีแทนการใช้แรงงานในอุตสาหกรรม
แบบศตวรรษท่ีผ่านมา (วิจารณ์ พานิช, 2555) ด้านสังคมและวัฒนธรรมที่โลกทั้งโลกมีความเชื่อมโยง
สัมพันธ์กันมากข้ึนผ่านช่องทางการติดต่อสื่อสารที่หลากหลาย คนทั่วโลกสามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสาร
กันได้อย่างรวดเร็ว ส่งผลให้สังคมและวัฒนธรรมเดิมของแต่ละพ้ืนถิ่นหรือประเทศเริ่มกลายมาเป็น 
โลกที่มีสังคมเป็นวัฒนธรรมร่วมกันเพียงหนึ่งเดียว (เฉลิมลาภ ทองอาจ, 2555) และด้านเทคโนโลยี 
ที่ถือว่าเป็นด้านที่มีการพัฒนาอย่างรวดเร็วในศตวรรษท่ี 21 นี้ โดยเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นนั้นช่วยให้
มนุษย์มีความเป็นอยู่ที่ดีข้ึนในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านอาหารการกิน ที่อยู่อาศัย และการรักษาโรค 
ฯลฯ แต่การพัฒนาทางเทคโนโลยีที่ส าคัญในศตวรรษนี้ที่ส่งผลต่อวิถีชีวิตของมนุษย์อย่างกว้างขว้าง 
และครอบคลุมทั่วทั้งโลกอย่างแท้จริงคือเทคโนโลยีการสื่อสาร ที่สามารถเชื่อมโยงและท าให้มนุษย์
สามารถติดต่อและรับรู้ข่าวสารกันได้อย่างสะดวกรวดเร็ว มีการพัฒนาระบบสื่อสารมาเป็นล าดับ 
ตั้งแต่ระบบการสื่อสารด้วยสายตัวน ามาจนถึงระบบการสื่อสารไร้สาย (สูตรทิน อินทร์ข า, 2555) 
ที่นิยมใช้กันอยู่ในปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์มือถือ หรือสัญญาณอินเทอร์เน็ตต่าง ๆ โดยรูปแบบ
การติดต่อสื่อสารที่พบว่าได้รับความนิยมสูงสุดในขณะนี้คือการสื่อสารผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ 
(Social Media) โดยสถิติผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ทั่วโลกในปัจจุบันมีอยู่ประมาณ 4,390 ล้านคน 
ซึ่งจากปี 2561 มีผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ิมข้ึน 366 ล้านคน จากปี 2560 และมีแนวโน้มมากขึ้น 
เรื่อย ๆ (Chaffey, 2019) จากสถิติท าให้กล่าวได้ว่า การใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นกิจวัตรประจ าวันของ
คนส่วนใหญ่ในโลก ซึ่งประชากรของประเทศไทยก็มีลักษณะไม่แตกต่างกัน 
 จากการส ารวจของ We Are Social ในปี 2565 ซึ่งเป็นดิจิทัลเอเยนซี่ของสิงคโปร์ พบว่า 
ประชากรไทยทั้งหมด 71.75 ล้านคน มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากกว่า 61.21 ล้านคน โดยกิจกรรมของ 
คนไทยที่ใช้อินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่เป็นการใช้ส าหรับสื่อสังคมออนไลน์ (ร้อยละ 72.8) เช่น เฟซบุ๊ก 
อินสตาแกรม ยูทูบ ฯลฯ รองลงมาเพ่ือการค้นหาข้อมูล (ร้อยละ 64.69) และการใช้เพื่ออ่านข่าว 
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(ร้อยละ 58.1) เป็นต้น จึงท าให้เกิดการติดต่อสื่อสารที่สะดวกสบาย รวดเร็ว เพียงมีอินเทอร์เน็ตและ 
สมาร์ทโฟนที่เชื่อมต่อกันก็สามารถติดต่อสื่อสารกันได้ รวมไปถึงการที่เทคโนโลยีมีการพัฒนารูปแบบ
ในการใช้งานหลากหลายผ่านแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ ที่สามารถตอบสนองความต้องการในด้านต่าง ๆ 
ของผู้ใช้บริการ ไม่ว่าจะเป็นด้านความบันเทิง หรือการท าธุรกิจ ฯลฯ และค่าใช้จ่ายที่เก่ียวของกับ 
การใช้บริการด้านค่าสัญญาณอินเทอร์เน็ตลดลงจากแต่ก่อนมาก ท าให้ผู้คนทั่วไปสามารถเข้าถึงและ 
ใช้สื่อสังคมออนไลน์อย่างกว้างขวางข้ึน (ณรงค์ยศ มหิทธิวาณิชชา, 2562) 
 ซึ่งจากสถิติดังกล่าวจะเห็นว่า สังคมไทยเป็นสังคมที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในระดับสูง 
กล่าวได้ว่า สื่อสังคมออนไลน์เป็นสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการด าเนินชีวิตของคนไทยในปัจจุบัน จากผลส ารวจ
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2564 ของส านักงานสถิติแห่งชาติ 
พบว่า ในช่วงระยะเวลา 5 ปี ระหว่างปี 2560-2564 พบว่า มีจ านวนของผู้ใช้อินเทอร์เน็ต และ
โทรศัพท์มือถือเพ่ิมมากขึ้น โดยกิจกรรมท่ีใช้ส่วนใหญ่ คือ ด้านโซเชียลเน็ตเวิร์ค นอกจากนี้ยังพบว่า 
ในทุกกลุ่มช่วงอายุมีการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมมากขึ้น โดยอายุ 15-24 ปี เป็นกลุ่มที่มีการใช้อินเทอร์เน็ต
สูงสุดคิดเป็นร้อยละ 91.4 ของจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั้งหมดของประเทศไทย (ส านักงานสถิติ
แห่งชาติ, 2564) ซึ่งอายุระหว่าง 15- 24 ปี เป็นช่วงอายุที่ถือว่ายังเป็นเด็กและเยาวชน เป็นช่วงวัยที่
ยังมีความจ ากัดของวุฒิภาวะในด้านต่าง ๆ และการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับ 
การค้นหาและศึกษาข้อมูลต่าง ๆ ที่ตนสนใจ การติดตามความเคลื่อนไหวในสังคม และข่าวสารต่าง ๆ 
พบว่า บางครั้งมีปัญหาเกี่ยวกับการน าเสนอข้อมูลหรือข้อเท็จจริงต่าง ๆ เนื่องจากข้อมูลบางส่วน 
ถูกน าเสนอออกมาโดยไม่ผ่านการคัดกรอง มีการน าเสนอในเรื่องท่ีดีและไม่ดี ซึ่งอาจน าไปสู่การเกิด
พฤติกรรมเลียนแบบที่ส่งผลให้เกิดเป็นปัญหาในสังคมได้ (วีรวินท์ ศรีโหมด, 2562) 
 นอกจากนี้การรับข่าวสารจากสื่อสังคมออนไลน์ยังส่งผลต่อฐานคิดของเด็กและเยาวชน 
ในหลายเรื่องไม่ว่าจะเป็น เช่น การมีอคติ การตีตรา การลดคุณค่า และการให้คุณค่ากับเรื่องรอบตัว
ของเด็ก (โตมร อภิวันทนากร, 2552) จะเห็นได้ว่า การใช้สื่อสังคมออนไลน์ นอกจากจะส่งผลต่อ
พฤติกรรมเลียนแบบและกระบวนการคิดของเด็กท่ีมีต่อสิ่งแวดล้อมรอบตัวแล้ว การใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ที่มากเกินควรยังส่งผลกระทบในเรื่องอ่ืน ๆ ดังนี้ 1) การมีปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้างลดลง 
2) มีการเรียกร้องความสนใจมากขึ้นจากยอดกดไลค์ 3) ไม่สามารถท าอะไรได้ตามเป้าหมายที่วางไว้
เนื่องจากใช้เวลาไปกับการเล่นโซเชียลมีเดีย 4) ความสัมพันธ์ล้มเหลว 5) เจอค าหยาบคายจาก 
นักเลงคีย์บอร์ด 6) เกิดทุกข์กับการเปรียบเทียบระหว่างตนเองกับคนในโลกโซเชียล 7) นอนหลับยาก
อันเกิดขึ้นมาจากการใช้โซเชียลมีเดีย และ 8) ขาดความเป็นส่วนตัว เนื่องจากข้อมูลของเราจะถูก
ค้นหาบนโซเชียลมีเดีย (สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์, 2559) 
 จากลักษณะดังกล่าวแม้ว่าการใช้สื่อสังคมออนไลน์แม้จะมีข้อดีกับเด็กและเยาวชน 
ในหลายเรื่อง เช่น การหาข่าวสารและข้อมูลทางวิชาการต่าง ๆ แต่ก็ส่งผลเสียต่อเด็กและเยาวชน 
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มากดว้ยเช่นกัน ดังนั้น การส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนได้รับรู้ถึงประโยชน์และโทษรวมทั้งมีทักษะ 
ต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น การแบ่งเวลาในการใช้ การประเมินเนื้อหา และ 
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่ได้รับ การก ากับควบคุมพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และการน า
ข้อมูลที่ได้ไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพ รวมถึงความสามารถในการวิเคราะห์และการรู้เท่าทันสื่อจึงมี
ความจ าเป็นส าหรับเด็กและเยาวชนในปัจจุบัน (โตมร อภิวันทนากร, 2552) 
 ดังนั้น การรู้เท่าทันสื่อจึงเป็นทักษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งทาง
กระทรวงศึกษาธิการให้ความส าคัญและต้องการพัฒนาให้นักเรียนนักศึกษาของไทยมีทักษะดังกล่าว 
โดยทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) เน้นที่การให้องค์ความรู้ ฝึกทักษะ 
ความเชี่ยวชาญและสมรรถนะที่เกิดกับตัวผู้เรียน เพ่ือใช้ในการด ารงชีวิตในสังคมแห่งความ
เปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน โดยประกอบด้วย 3 ทักษะส าคัญ ได้แก่ 1) ทักษะชีวิตและการท างาน 
2) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และ 3) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี โดยการ 
รู้เท่าทันสื่อนั้นเป็นองค์ประกอบหนึ่งในทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ที่เน้นให้เกิดทักษะ
ด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การเข้าถึงและความสามารถในการประเมินข้อมูล 
และการน าข้อมูลไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Partnership for 21st Century Skills, 2011) 
 การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ การรู้เท่าทันสื่อ (Media literacy) เริ่มน ามาใช้ในปี 
ค.ศ. 1992 โดยสมาชิกของ Aspen Media Literacy Leadership Institute แนวคิดของ 
การรู้เท่าทันสื่อเป็นความส าคัญที่หลายประเทศต่างให้ความสนใจที่จะศึกษา เนื่องมาจากการพัฒนา
อย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีการสื่อสาร การรู้เท่าทันสื่อเป็นแนวคิดท่ีมองผู้รับสื่อเป็นผู้ที่มีพลังอ านาจ
และมีความกระตือรือร้น (Empower as Active) เป็นผู้บริโภคสื่อท่ีไม่ยอมรับอิทธิพลของสื่อ 
โดยดุษณ ีและไม่ตัดสินว่าสื่อเป็นอันตรายแต่เป็นผู้รับและใช้สื่อที่มีจุดยืนทางสังคม เข้าใจตนเอง 
เข้าใจสังคม เข้าใจในสิ่งที่สื่อน าเสนอ “การรู้เท่าทันสื่อ” ถือว่าเป็นแนวคิดท่ีส าคัญอย่างยิ่ง 
ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งจะช่วยให้บุคคลสามารถเข้าใจ ประเมินและสร้างสรรค์ เนื้อหาสื่อโดยไม่ถูก
ครอบง าจากสื่อ ใช้สื่อที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตทั้งต่อตนเอง ครอบครัวและสังคม 
โดยภาพรวม เพราะหากบุคคลใดในสังคมขาดการรู้เท่าทันสื่อ บุคคลนั้นย่อมตกเป็นเหยื่อของข้อมูล
ข่าวสาร (บุปผา เมฆศรีทองค า, 2555) 
 ดังนั้น การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเพ่ือจะท าให้เกิดการรู้เท่าทันสื่อได้บุคคลจะต้องอาศัย
กระบวนการการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง ซึ่งมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม 
(Social Cognitive Theory) ของแบนดูรา ซึ่งเขาเชื่อว่าการเรียนรู้แบบก ากับตนเองของผู้เรียน 
เป็นผลเนื่องมาจากองค์ประกอบ 3 ประการ ที่มีผลต่อกันและกันในการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง ได้แก่ 
กระบวนการส่วนบุคคล (Person) กระบวนการด้านสภาพแวดล้อม (Environment) และ 
กระบวนการด้านพฤติกรรม (Behavior) ซึ่งจากท้ัง 3 ปัจจัยดังกล่าว แบนดูรายังได้ขยายแนวคิด 
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ของเขาไว้ว่า การเสริมแรงไม่ได้ท าหน้าที่เพียงแต่ท าให้พฤติกรรมเพ่ิมข้ึนเท่านั้น แต่ว่ายังมีหน้าที่อ่ืน 
ที่ได้กล่าวว่า การเสริมแรงนั้นท าหน้าที่ 3 ประการ ดังนี้ 1) ท าหน้าที่เป็นข้อมูลให้บุคคลว่าควรจะ
กระท าพฤติกรรมอะไรในสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนในอนาคต เพราะการเสริมแรงจะอยู่ในตัวของมันเอง 
ส่งผลไม่ท าให้พฤติกรรมของบุคคลเพิ่มข้ึน ถึงแม้บุคคลนั้นจะเคยได้รับการเสริมแรงมาก่อน ถ้าเขามี
ความเชื่อจากข้อมูลด้านอ่ืนว่าการแสดงพฤติกรรมในลักษณะเดียวกันนั้นจะไม่ได้รับการเสริมแรง 
ในอนาคต 2) ท าหน้าที่เป็นสิ่งจูงใจ เพราะประสบการณ์ในอดีตท าให้บุคคลเกิดความคาดหวังว่า 
การกระท าบางอย่างจะท าให้ได้รับการเสริมแรง การที่บุคคลคาดหวังถึงผลกรรมจะเกิดขึ้นในอนาคต
จะกลายเป็นแรงจูงใจต่อพฤติกรรมท าให้บุคคลมีโอกาสที่จะแสดงพฤติกรรมนั้นเพ่ิมข้ึน 3) ท าหน้าที่
เป็นตัวเสริมแรง ก็คือช่วยเพิ่มความถี่ของพฤติกรรม แต่ในการเพิ่มความถ่ีของพฤติกรรมนั้น 
บุคคลต้องตระหนักถึงการที่ได้รับการเสริมแรงนั้นด้วย การเสริมแรงอาจมีผลในการก ากับพฤติกรรม
ของบุคคลที่ผ่านการเรียนรู้มาแล้ว แต่การเสริมแรงอาจไม่ส่งผลในการท าให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ และ 
เป็นการยากที่ท าให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ในธรรมชาติได้โดยไม่ได้เห็นผู้อ่ืนแสดงพฤติกรรมมาก่อน ทั้งนี้ 
แบนดูราจึงมีความเชื่อว่าทุกคนจะต้องผ่านการเรียนรู้โดยการสังเกตพฤติกรรมจากผู้อ่ืนทั้งนั้น 
(Bandura, 1977) 
 การก ากับตนเองเป็นส่วนหนึ่งของความสามารถคิดบริหารจัดการตน (Executive 
Function) ซึ่งเป็นความสามารถของสมองในการควบคุมและก ากับความสามารถพ้ืนฐานและ
พฤติกรรมอ่ืน ๆ ของบุคคล คณะกรรมการจัดท าพจนานุกรมศัพท์ศึกษาศาสตร์ร่วมสมัย ส านักงาน
ราชบัณฑิตยสถาน อธิบายว่า การก ากับตนเอง (Self-regulation) หมายถึง ความสามารถของบุคคล
ในการควบคุมและก ากับ การคิด การกระท า และการเรียนรู้ของตนเอง เป็นคุณสมบัติเบื้องต้นของ
การมีวินัยในตนเอง (Self-discipline) ซึ่งกระบวนการการก ากับตนเองมี 3 ขั้นตอนที่ส าคัญ คือ      
1) การสังเกตตนเอง (Self-observation) ช่วยให้บุคคลรู้ว่าตนเองก าลังท าอะไรอยู่ เพราะการก ากับ
ตนเองได้ส าเร็จนั้นส่วนหนึ่งได้มาจากความชัดเจน ความสม่ าเสมอ และความแม่นย าของการสังเกต 
การสังเกตตนเองจึงสามารถช่วยให้วินิจฉัยเงื่อนไขในการแสดงหรือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได้ดี 
2) กระบวนการตัดสิน (Judgment Process) ใช้ข้อมูลที่ได้จากการสังเกตตนเองเทียบกับเกณฑ์ 
แล้วตัดสินการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตน กระบวนการตัดสินส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
เมื่อผลที่เกิดขึ้นมีคุณค่าเพียงพอ และเป็นผลที่เกิดจากความสามารถและการกระท าของตน และ 
3) การตอบสนองต่อตนเอง (Self-reaction) ขึ้นอยู่กับมาตรฐานการตัดสินของแต่ละคนและข้ึนกับ 
ผลที่จะได้รับ เช่น ถ้าตนเองบรรลุมาตรฐานที่ตั้งไว้ บุคคลมักตอบสนองโดยการให้รางวัลแก่ตนเอง 
ถ้าท าได้ต่ ากว่ามาตรฐานมักตอบสนองโดยการลงโทษตนเอง นอกจากนี้ การตอบสนองต่อตนเอง 
อาจเป็นสิ่งที่เห็นได้ชัด เช่น ท างานมากขึ้น หรือสิ่งที่มองไม่เห็น เช่น ความรู้สึกภาคภูมิใจ 
(จินดารัตน์ โพธิ์นอก, 2562) 
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 นอกจากนี้ การพัฒนาชุดกิจกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้จะก่อให้เกิดประโยชน์มากมาย 
ดังนี้ 1) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถตามความต้องการของตน ช่วยให้ทุกคนประสบ
ความส าเร็จในการเรียนรู้ได้ทั้งสิ้น ตามอัตราการเรียนรู้ของผู้เรียน 2) ฝึกการตัดสินใจ การแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง และท าให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 3) ช่วยให้ผู้สอนสามารถ
ถ่ายทอดเนื้อหาและประสบการณ์ที่ซับซ้อนและมีลักษณะเป็นนามธรรมสูง ซึ่งไม่สามารถถ่ายทอดด้วย
การบรรยายได้ 4) ท าให้การเรียนรู้เป็นอิสระจากอารมณ์และบุคลิกของครูผู้สอน 5) ช่วยสร้าง 
ความพร้อมและความมั่นใจให้กับผู้เรียน 6) เร้าความสนใจของผู้เรียนไม่ให้เบื่อหน่ายในการเรียน และ 
7) ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้เกิดการพัฒนาในทุกด้าน (นิตยา ไพรสันต์, 2555) 
 โรงเรียนเรณูนครวิทยานุกูล เป็นโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่ในอ าเภอเรณูนคร จังหวัด
นครพนม ประสบปัญหาทางด้านเทคโนโลยีภายในโรงเรียนจนน าไปสู่การใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่ 
ไม่เหมาะสม เช่น ระบบการควบคุม/ป้องกันการเข้าถึงสื่อเว็บไซต์ที่ไม่เหมาะสม ขาดประสิทธิภาพ
ส่งผลให้มีการน าไปใช้ในทางที่ไม่เหมาะสม นักเรียนไม่มีวินัยและขาดจิตส านึกท่ีดีในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ ส่งผลให้เกิดพฤติกรรมการใช้สื่อที่ไม่เหมาะสม และการเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยี
เป็นไปอย่างรวดเร็ว ท าให้นักเรียนไม่มีความรู้ที่เพียงพอ ขาดทักษะในการใช้สื่อและเทคโนโลยีที่
ทันสมัย (โรงเรียนเรณูนครวิทยานุกูล, 2564) จากลักษณะดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนา
ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญต่อการด ารงชีวิต 
ในศตวรรษท่ี 21 ตามท่ีกระทรวงศึกษาธิการได้ให้ความส าคัญ ร่วมกับการฝึกทักษะในส่วนของ 
การก ากับตนเองที่เกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในกลุ่มนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  
ซึ่งเป็นวัยที่อยู่ในช่วงการปรับตัวเข้าสู่วัยผู้ใหญ่ และมีความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทั้งในด้าน
ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม และเป็นช่วงวัยที่ให้ความสนใจกับสิ่งรอบตัว ต้องการการยอมรับ
จากบุคคลรอบตัวเป็นอย่างมาก และเป็นช่วงวัยที่มีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ รวมถึงการที่ต้องเผชิญกับ
แรงกดดันหลายอย่างจากสื่อเทคโนโลยีที่เป็นอย่างมาก ดังนั้น การพัฒนาชุดกิจกรรมที่ใช้ในการ
จัดการเรียนรู้จะก่อให้เกิดประโยชน์มากมายส าหรับนักเรียน 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการ 
การก ากับตนเอง ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรม 
เพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย  
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สมมติฐานของการวิจัย 
 
  นักเรียนมัธยมศึกษาที่เข้าร่วมกิจกรรมมีการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์หลังการใช้ 
ชุดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรม เพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. กลุ่มเป้าหมาย 
  กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
โรงเรียนเรณูวิทยานุกูล จังหวัดนครพนม จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 โดยให้นักเรียนท า 
แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ และเลือกนักเรียนอาสาสมัครที่มีการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ไม่เกินระดับปานกลาง จ านวน 15 คน  
 2. ตัวแปร 
  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
   2.1 ตัวแปรต้น คือ ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
   2.2 ตัวแปรตาม คือ การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
 
กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย    
 
 การวิจัยครั้งนี้ได้ก าหนดกรอบแนวคิดในการศึกษา คือ การพัฒนาชุดกิจกรรม 
เพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ใน 5 เรื่อง คือ การรับสื่อ การวิเคราะห์สื่อ การเข้าใจสื่อ การประเมินสื่อ และ
การใช้สื่อ และเปรียบเทียบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรม 
เพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ดังนี้ 
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  ตัวแปรต้น             ตัวแปรตาม 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. การก ากับตนเอง หมายถึง กระบวนการที่นักเรียนวางแผน ควบคุม และก ากับพฤติกรรม
ของตนเองในด้านความคิด ความรู้สึก และการกระท า ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ของตนเองไปสู่พฤติกรรมเป้าหมายที่ต้องการ 
 2. สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง สื่อดิจิทัลหรือซอฟแวร์ที่ท างานอยู่บนพ้ืนฐานระบบเว็บไซต์
บนอินเทอร์เน็ต อันเป็นเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคมที่มีผู้จัดท าขึ้น โดยเมื่อผู้ส่งสารพบเจอ
เรื่องราว เหตุการณ์ บทความ ประสบการณ์ รูปภาพ วีดีโอและเพลงต่าง ๆ จึงน าข้อมูลเหล่านั้น 
มาแบ่งปันกับผู้ใช้ในโลกออนไลน์ ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยใช้คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก  
สมาร์ทโฟน หรือแท๊บเล็ทของตนส่งต่อให้ผู้อื่นได้รับรู้และใช้ประโยชน์ร่วมกันอย่างรวดเร็วและ 
มีประสิทธิภาพ  
 3. การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการรับสื่อ 
เข้าใจสื่อ สามารถตั้งค าถามกับสื่อได้ สามารถวิเคราะห์เนื้อหาความหมายของสื่อได้อย่างมี
วิจารณญาณ สามารถประเมินคุณค่าและผลกระทบของสื่อที่มีต่อตนเองและสังคม โดยสามารถ
ควบคุมและเปิดรับการตีความเนื้อหาของสื่อที่มีประโยชน์ และสามารถหลีกเลี่ยงเนื้อหาที่ 
ไม่พึงประสงค์ท่ีสื่อน าเสนอ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  3.1 การรับสื่อ หมายถึง การที่นักเรียนมีความสามารถรับรู้อย่างมีสติรู้ตัวเกี่ยวกับ
พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของตนเองและผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์   

ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้าง 

การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยกระบวนการก ากับตนเอง 
   - การสังเกตตนเอง 

   - การตัดสินตนเอง 

   - การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง 

การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
   1) การรับสื่อ  
   2) การวิเคราะห์สื่อ  
   3) การเข้าใจสื่อ 
   4) การประเมินสื่อ  
   5) การใช้สื่อ 
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  3.2 การวิเคราะห์สื่อ หมายถึง การที่นักเรียนสามารถแยกแยะองค์ประกอบของสื่อ 
สามารถตีความนัยยะที่แฝงอยู่ในข้อมูล สามารถบอกจุดประสงค์และกลุ่มเป้าหมายของข้อมูลข่าวสาร
นั้นได้อย่างถูกต้อง 
  3.3 การเข้าใจสื่อ หมายถึง การที่นักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อประเภทต่าง ๆ สามารถ 
ตั้งค าถาม สามารถบอกที่มาของข้อมูลเนื้อหา และเข้าใจธรรมชาติและสภาพของความเป็นสื่อสังคม
ออนไลน์ และเข้าใจว่าข้อมูลต่าง ๆ ถูกสร้างขึ้นและน าเสนอด้วยความเจตนาเสมอ 
  3.4 การประเมินสื่อ หมายถึง การที่นักเรียนสามารถประเมินคุณค่าของสื่อสังคม
ออนไลน์ ความน่าเชื่อถือของข้อมูลข่าวสารที่ได้รับ โดยผ่านการตีความ การแปลความหมายของ
ข้อมูลข่าวสารที่ได้รับ สามารถแยกแยะข้อมูลที่มีประโยชน์และไม่มีประโยชน์ และสามารถเชื่อมโยง
เนื้อความในสื่อสังคมออนไลน์กับบริบทอ่ืน ๆ เช่น เศรษฐกิจ สังคม การเมือง ค่านิยม ฯลฯ ได้ 
  3.5 การใช้สื่อ หมายถึง การที่นักเรียนสามารถสร้างเนื้อหาและ/หรือเผยแพร่เนื้อหา 
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม หรือสามารถน าข้อมูลข่าวที่ได้รับจากสื่อสังคมออนไลน์มาใช้
ให้เกิดประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีความรับผิดชอบต่อสังคม 
 4. ชุดกิจกรรมเพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการก ากับตนเอง 
หมายถึง ชุดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจากแนวคิดการก ากับตนเองของแบนดูรา ร่วมกับแนวคิด 
การการรู้เท่าทันสื่อที่ประกอบด้วย สื่อ อุปกรณ์ และกิจกรรมการสอน จ านวน 5 กิจกรรม กิจกรรมละ 
90 นาท ีซึ่งประกอบด้วย 3 กระบวนการย่อย ซึ่งมีลักษณะดังนี้ 
  4.1 การสังเกตตนเอง หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและพัฒนาให้นักเรียนเกิดการ
ตระหนัก การสังเกต และการตั้งเป้าหมายกับตนเองว่าก่อนที่จะเชื่อถือข่าวสารและข้อมูลที่มาจากทาง
สื่อสังคมออนไลน์นั้น ตนเองต้องมีการวิเคราะห์ และประเมินถึงคุณค่าและผลกระทบของข้อมูลนั้น ๆ 
ก่อนเสมอ  
  4.2 การตัดสินตนเอง หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและพัฒนาให้นักเรียนท าการ
เปรียบเทียบการรับสื่อสังคมออนไลน์ในชีวิตประจ าวันของตนเองว่ามีการก ากับตนเองด้านการรู้ 
เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์หรือไม่อย่างไร ร่วมกับประเมินและหาทางด้วยตนเองในการพัฒนาการก ากับ
ตนเองของตน 
  4.3 การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและพัฒนาให้นักเรียน
มีความคิดและความเชื่อกับตนเองในทางบวก และสร้างความม่ันใจว่าตนเองจะเป็นคนที่มีพฤติกรรม
การก ากับตนเองด้านการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ได้ 
 5. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย หมายถึง นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่4/2 โรงเรียนเรณูนครวิทยานุกูล สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 
นครพนม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยไดค้้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยจ าแนกเป็นหัวข้อ 
ดังนี้ 
  1. การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
   1.1 ความหมายของการรู้เท่าทันสื่อ 
   1.2 องค์ประกอบของการรู้เท่าทันสื่อ 
   1.3 ระดับการรู้เท่าทันสื่อและการวัดตัวแปรความรู้เท่าทันสื่อ 
   1.4 แนวทางการรู้เท่าทันสื่อและวิเคราะห์สื่อ 
   1.5 ทักษะการเรียนรู้เพ่ือการรู้เท่าทันสื่อ 
   1.6 ปัจจัยที่ส่งผลต่อการรู้เท่าทันสื่อ 
   1.7 ทักษะในศตวรรษที่ 21 
   1.8 ความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ 
   1.9 องค์ประกอบของสื่อสังคมออนไลน์ 
   1.10 ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ 
   1.11 การประยุกต์ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการจัดการเรียนการสอน 
   1.12 ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
  2. การก ากับตนเอง 
   2.1 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง 
   2.2 ความหมายและความส าคัญของการก ากับตนเอง 
   2.3 กระบวนการในการก ากับตนเอง 
   2.4 เทคนิคการก ากับตนเอง   
   2.5 ปัจจัยที่มีผลต่อการก ากับตนเอง 
   2.6 สิ่งที่ส าคัญต่อการก ากับตนเอง 
   2.7 ข้อดีของการก ากับตนเอง 
   2.8 ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 
  3. ชุดกิจกรรม 
   3.1 ความหมายของชุดกิจกรรม 
   3.2 ประเภทของชุดกิจกรรม 
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   3.3 องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 
   3.4 การพัฒนาชุดกิจกรรม 
   3.5 การหาค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
   3.6 ข้อจ ากัดของชุดกิจกรรม 
   3.7 ประโยชน์ของชุดกิจกรรม 
  4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   4.1 งานวิจัยในประเทศ 
   4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ (Online Social Media Literacy) 
 
 การรู้เท่าทันสื่อเป็นทักษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ซึ่งทาง
กระทรวงศึกษาธิการให้ความส าคัญและต้องการพัฒนาให้นักเรียน นักศึกษาของไทยมีทักษะดังกล่าว 
โดยทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) ได้เน้นที่การให้องค์ความรู้ ฝึกทักษะ 
ความเชี่ยวชาญและสมรรถนะที่เกิดกับตัวผู้เรียน เพ่ือใช้ในการด ารงชีวิตในสังคมแห่งความ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน โดยประกอบด้วย 3 ทักษะส าคัญ ได้แก่ 1. ทักษะชีวิตและ 
การท างาน 2. ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และ 3. ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 
โดยการรู้เท่าทันสื่อนั้นเป็นองค์ประกอบหนึ่งในทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ที่เน้นให้เกิด
ทักษะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การเข้าถึงและความสามารถในการประเมิน
ข้อมูล และการน าข้อมูลไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Partnership for 21st Century Skills, 2011) 
 แนวคิดเรื่องการรู้เท่าทันสื่อเกิดขึ้นครั้งแรกเม่ือศตวรรษที่ 17 ในประเทศเยอรมนี และ 
จากการประชุมระดับโลก ว่าด้วยการรู้เท่าทันสื่อของยูเนสโก ณ กรุง Grunewald ประเทศเยอรมัน 
และได้มีการร่างค าประกาศว่าด้วยสื่อมวลชนศึกษา เพ่ือส่งเสริมให้มีการจัดการเรียนการสอนตั้งแต่
ระดับอนุบาลถึงระดับมหาวิทยาลัย และพัฒนาหลักสูตรการฝึกส าหรับครูและสื่อกลาง เพ่ือเพ่ิม
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสื่อแก่ครูผู้สอน ส่งเสริมการวิจัยและกิจกรรมพัฒนาเพ่ือพัฒนาประโยชน์
ของสื่อมวลชนศึกษา ส่งผลให้หลายประเทศมีความตื่นตัวด้านการศึกษาเพ่ือสร้างความรู้เท่าทันสื่อ 
เช่น ออสเตรเลีย แคนาดา อังกฤษ ฟินแลนด์ ฝรั่งเศส นอร์เวย์ สก็อตแลนด์ และสวีเดน ได้มีการ
ก าหนดโครงการรู้เท่าทันสื่อเป็นหลักสูตรการศึกษาของประเทศ (ปกรณ์ ประจัญบาน และอนุชา 
กอนพ่วง, 2558) 
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  1. ความหมายของการรู้เท่าทันสื่อ 
   การรู้เท่าทันสื่อได้มีนักวิชาการ นักการศึกษาทั้งในและต่างประเทศให้ความหมายไว้
อย่างหลากหลายดังนี้ 
    Potter (2006) ให้ความหมายว่า การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง มุมมองจากการที่
บุคคลเปิดรับสื่อและตีความหมายของเนื้อหาสื่อตามที่ได้เปิดรับด้วยความตระหนักถึงผลกระทบของ
สื่อและมีสติในการเปิดรับ โดยวัตถุประสงค์ของการรู้เท่าทันสื่อ ไม่ตกอยู่ภายใต้การครอบง าของสื่อ 
    Wood (2006) ให้ความหมายว่า การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง ความสามารถในการ
ท าความเข้าใจเกี่ยวกับอิทธิพลของสื่อมวลชน เข้าถึง วิเคราะห์ ประเมิน และโต้ตอบกับสื่อมวลชน 
ได้อย่างกระตือรือร้น ด้วยกลยุทธ์แบบวิพากษ์และข้อมูลที่เพียบพร้อม  
    อมรรัตน์ ทิพย์เลิศ (2550) ให้ความหมายว่า การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง 
ความสามารถในการเข้าถึงสื่อ การท าความเข้าใจสื่อในแง่การผลิต การถ่ายทอด และการวิเคราะห์
ความหมายของเนื้อหาที่สื่อได้พยายามสื่อสารออกมาเพ่ือให้เท่าทันเล่ห์เหลี่ยมของสื่อ 
    สุชาดา จักรพิสุทธิ์ (2554) ให้ความหมายว่า การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง 
ความสามารถในการเข้าถึง การวิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์ การประเมินคุณค่า และทักษะ 
การตอบสนอง (สื่อสาร) ต่อข่าวสารในรูปแบบต่าง ๆ 
    สุดารัตน์ ดิษยวรรธนะ จันทราวัฒนากุล (2554) ให้ความหมายว่า  
การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง ความสามารถในการเข้าถึง วิเคราะห์ ประเมิน และบริโภคสื่อ 
อย่างชาญฉลาด 
    ส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการ
โทรคมนาคมแห่งชาติ (2555) ให้ความหมายว่า การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง ทักษะหรือความสามารถ 
ในการ “ใช้สื่ออย่างรู้ตัว” และ “ใช้สื่ออย่างตื่นตัว” 
    ปกรณ์ ประจันบาน และอนุชา กอนพ่วง (2558) ให้ความหมายว่า  
การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง ความรู้ความเข้าใจต่อสื่อ สามารถตีความเนื้อสารที่สื่อน าเสนออย่างชัดเจน
ตรงไปตรงมาและตีความจากความหมายแอบแฝงได้ พร้อมทั้งเข้าใจถึงกระบวนการผลิตสื่อ ผลผลิต 
อิทธิพลและผลกระทบของสื่อ มีความสามารถในการวิเคราะห์และโต้ตอบสื่อ รวมไปถึงความสามารถ
ในการผลิตและเผยแพร่สื่อเพ่ือจุดมุ่งหมายเฉพาะ รวมถึงการตระหนักถึงผลกระทบที่จะเกิด 
การเปิดรับสื่อ ตลอดจนสามารถเลือกเปิดรับเนื้อหาสื่อที่มีประโยชน์และหลีกเลี่ยงเนื้อหา 
ไม่พึงประสงค์จากสื่อที่น าเสนอได้  
    ปิยนุช สาที (2559) ได้ให้ความหมายว่า การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง ความสามารถ
ของบุคคลในการเปิดรับสื่อด้วยความตระหนักถึงผลกระทบของสื่อแบบมีทักษะการคิดวิจารณญาณ 
ใช้สื่ออย่างตื่นตัว ไม่หลงเชื่อเนื้อหา แต่สามารถคิด วิเคราะห์ สงสัยในตัวสื่อ ตั้งค าถามกับสื่อได้ 
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อธิบายความหมายสิ่งที่พบในสื่อจากฐานความรู้ที่มีการเข้าในลักษณะรูปแบบของสื่อ วิเคราะห์
ความหมายของเนื้อหา ประเมินคุณค่าของสื่อ และสร้างเนื้อหาสื่อในรูปแบบของตนเองผ่านเทคนิค 
วิธีต่าง ๆ เลือกรับและใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง ชุมชน และสังคม 
    นุชริน ทองพูล (2560) ให้ความหมายว่า การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง การที่ผู้รับสื่อ
มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยสามารถเข้าใจ ตีความ วิเคราะห์ ประเมินสื่อ และสิ่งที่ได้รับจากสื่อ
ได้อย่างถูกต้อง ตระหนักถึงผลกระทบของสื่อที่มีต่อบุคคลและสังคม และรู้จักใช้สื่อได้อย่างสร้างสรรค์ 
เพ่ือให้เป็นประโยชน์ต่อตนเอง ชุมชน และสังคม 
    จากข้อความข้างต้นจึงสรุปได้ว่า การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง ความสามารถของ
ผู้บริโภคสื่อในการเข้าถึง เข้าใจ สามารถวิเคราะห์เนื้อหาของสื่อได้อย่างมีวิจารณญาณ สามารถ
ประเมินคุณค่าและผลกระทบของสื่อที่มีต่อตนเองและสังคม โดยควบคุมและเปิดรับการตีความเนื้อหา
ของสื่อที่มีประโยชน์ และหลีกเลี่ยงเนื้อหาที่ไม่พึงประสงค์ที่สื่อน าเสนอ  
  2. องค์ประกอบของการรู้เท่าทันสื่อ 
   พรทิพย์ เย็นจะบก (2552) กล่าวว่า การรู้เท่าทันสื่อ เป็นการอ่านสื่อให้ออก 
เพ่ือพัฒนาทักษะในการเข้าถึงสื่อ การวิเคราะห์สื่อ การตีความเนื้อหาของสื่อ การประเมินค่า 
การเข้าใจผลกระทบสื่อ และสามารถใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ได้ ดังภาพประกอบ 2 
 

 
ที่มา : พรทิพย์ เย็นจะบก (2552) 
 

ภาพประกอบ 2 องค์ประกอบการรู้เท่าทันสื่อ 
 
 
 

การใช้สื่อให้

เกิดประโยชน์

การประเมินค่าสื่อ

การเข้าใจสื่อ

การวิเคราะห์สื่อ

มิติในการรับสื่อ
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   จากภาพประกอบ 2 อธิบายถึงองค์ประกอบของการรู้เท่าทันสื่อไว้ 5 ลักษณะ คือ 
    1. มิติในการรับสื่อ คือ การเปิดรับสื่อผ่านประสาทสัมผัสของตนเอง  
แล้วสมองจะสั่งการคิด และปรุงแต่งให้เกิดอารมณ์ต่าง ๆ ดังนั้น เมื่อมีการเปิดรับสื่อจึงต้องพยายาม
แยกความคิดและอารมณ์ออกจากกัน ไม่หลงเชื่อง่ายตามสิ่งที่สื่อชี้น า 
    2. การวิเคราะห์สื่อ คือ การอ่านสื่อออก สามารถแยกองค์ประกอบในการ
น าเสนอของสื่อได้ เช่น รู้ว่าใครคือกลุ่มเป้าหมาย สิ่งที่สื่อน าเสนอมีผลกระทบต่อสังคม เศรษฐกิจและ
การเมืองอย่างไร สื่อมีรูปแบบในการน าเสนออย่างไร ข้อมูลที่น าเสนอเป็นข้อเท็จจริงหรือความคิดเห็น 
และการน าเสนอของสื่ออยู่ในกรอบของจรรยาบรรณหรือไม่ เป็นต้น 
    3. การเข้าใจสื่อ คือ การตีความสื่อ เพ่ือท าความเข้าใจในสิ่งที่สื่อน าเสนอ เช่น 
ภาษาของแต่ละสื่อ รูปแบบข้อมูลแต่ละประเภท ทั้งนี้ ผู้รับสารแต่ละคนจะมีการตีความแตกต่างกัน 
เนื่องจากมีพ้ืนฐานการรับรู้และประสบการณ์ที่ต่างกัน 
    4. การประเมินค่าสื่อ คือ การตัดสิน พิจารณาคุณภาพหรือคุณค่าของสื่อ ว่า 
สามารถท าให้เราเกิดความสนใจ ความพอใจ หรือท าให้หลงเชื่อโดยปราศจากการวิเคราะห์ 
    5. การใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ คือ การรู้จักน าสิ่งที่ตนวิเคราะห์ไปใช้ในการ 
วางแผนการใช้สื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ เช่น การรู้จักส่งต่อข่าวสารที่มีประโยชน์
ต่อสังคม การรู้จักเลือกข้อมูลอย่างถูกต้องเหมาะสม เพ่ือใช้ในการผลิตข้อมูลข่าวสาร เป็นต้น 
   Center for Media Literacy (2008) กล่าวถึงทักษะที่จ าเป็นส าหรับการท างาน
และใช้ชีวิตในศตวรรษท่ี 21 มีรายละเอียดเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของการรู้เท่าทันสื่อไว้ 
5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
    1. ทักษะการเข้าถึง (Access Skill) ทักษะการเข้าถึง (Access Skill) เป็นทักษะ
ที่จะช่วยให้บุคคลสามารถรวบรวมข้อมูลที่เหมาะสมและมีประโยชน์ และสามารถท าความเข้าใจต่อ
ความหมายของเนื้อหาจากข้อมูลข่าวสารที่สื่อน าเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
    2. ทักษะการวิเคราะห์ (Analyze Skill) ทักษะการวิเคราะห์ (Analyze Skill)  
เป็นทักษะที่ช่วยให้บุคคลสามารถตรวจสอบการออกแบบทั้งรูปแบบของเนื้อหาข้อมูลข่าวสาร 
โครงสร้างของเนื้อหาข้อมูลข่าวสาร และล าดับเหตุการณ์ของเนื้อหาข้อมูลข่าวสาร รวมถึงสามารถใช้
แนวคิดต่าง ๆ ทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคมและการเมืองในการท าความเข้าใจบริบทของเนื้อหาข้อมูล
ข่าวสารที่น าเสนอ  
    3. ทักษะการประเมินสื่อ (Evaluate Skill) ทักษะการประเมินสื่อ (Evaluate 
Skill) เป็นทักษะที่ช่วยให้บุคคลสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาข้อมูลข่าวสารไปยังประสบการณ์ส่วนบุคคล
และท าการตัดสินเกี่ยวกับความถูกต้อง คุณภาพ และความเกี่ยวข้องของเนื้อหา  
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    4. ทักษะการสร้างสรรค์ (Create Skill) ทักษะการสร้างสรรค์ (Create Skill) 
เป็นทักษะที่ช่วยให้บุคคลสามารถเขียนความคิดของพวกเขาโดยใช้ข้อความ เสียง และ/หรือภาพ 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส าหรับวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน รวมทั้งสามารถใช้เทคโนโลยีการสื่อสาร 
เพ่ือสร้างสรรค์เนื้อหาข้อมูลข่าวสารของตน  
    5. ทักษะการมีส่วนร่วม (Participate Skill) เป็นทักษะที่ช่วยให้บุคคลสามารถ
เข้าไปมีส่วนร่วมหรือปฏิสัมพันธ์ ซึ่งจะส่งผลอย่างมหาศาลในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
   ปกรณ์ ประจันบาน และอนุชา กอนพ่วง (2558) ได้มีการสังเคราะห์รายละเอียด 
แต่ละองค์ประกอบของการรู้เท่าทันสื่อไว้ 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
    1. ทักษะการเข้าถึง (Access Skill) ทักษะการเข้าถึงสื่อเป็นความรู้ความเข้าใจ
และพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกถึงการสร้างโอกาสให้ตนได้รับสื่อประเภทต่าง ๆ อย่างเต็มที่ รวดเร็ว 
สามารถรับรู้เข้าใจเนื้อหาของสื่อประเภทต่าง ๆ ได้อย่างเต็มความสามารถ มีการแสวงหาข่าวสาร 
ได้จากสื่อหลายประเภทและไม่ถูกจ ากัดอยู่กับสื่อประเภทใดประเภทหนึ่งมากเกินไป มีความสามารถ
ในการเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้องและเป็นประโยชน์ พร้อมทั้งท าความเข้าใจความหมายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยอ่านเนื้อหาจากสื่อนั้น ๆ และท าความเข้าใจอย่างถ่องแท้ จดจ าและเข้าใจ
ความหมายของค าศัพท์ สัญลักษณ์ และเทคนิคท่ีใช้ในการสื่อสาร สามารถพัฒนากลยุทธ์เพ่ือหา
ต าแหน่งที่มาของข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ที่หลากหลาย และสามารถเลือกกรองข้อมูลประเภทต่าง ๆ 
ที่เก่ียวข้องให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ ต้องการ 
    2. ทักษะการวิเคราะห์ (Analyze Skill) ทักษะการวิเคราะห์เป็นความรู้ 
ความเข้าใจและพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกถึงการบอก หรืออธิบายเพ่ือแยกแยะข้อเท็จข้อจริง 
ข้อเสนอเกินจริง ความคิดเห็น ข้อดี ข้อเสีย และการโน้มน้าวจูงใจจากการน าเสนอของสื่อ รวมถึง
สามารถทบทวนผลดี ผลเสีย และผลกระทบที่มีต่อตนเองและผู้อื่นจากการเลือกรับข้อมูลข่าวสาร 
จากสื่อต่าง ๆ และสามารถบอกหรืออธิบายเกี่ยวกับวัตถุประสงค์หลัก และวัตถุประสงค์แฝงของสื่อ 
ในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง ครอบคลุมครบถ้วน รวมถึงสามารถให้เหตุผลสนับสนุนได้อย่าง
สมเหตุสมผล 
    3. ทักษะการประเมินสื่อ (Evaluate Skill) ทักษะการประเมินสื่อเป็นความรู้
ความเข้าใจและพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกถึงการตัดสินใจเชื่อหรือไม่เชื่อ เลือกรับหรือปฏิเสธข้อมูล
ข่าวสารจากสื่อต่าง ๆ ที่บุคคลเปิดรับ และได้ผ่านกระบวนการวิเคราะห์เพ่ือแยกแยะสารสนเทศท่ี
สร้างสรรค ์และมีประโยชน์ต่อตนเองและผู้อ่ืนตามจุดมุ่งหมายที่ได้ตั้งไว้ โดยสามารถตีความและ 
แปลความหมายของข้อมูลข่าวสารที่สื่อต้องการน าเสนอ หรือแอบแฝงมาในลักษณะต่าง ๆ เพื่อน าไปสู่
การตัดสินคุณค่า ความถูกต้องเหมาะสม และคุณภาพของสารสนเทศท่ีได้รับจากสื่อบนพื้นฐานของ
ประสบการณ์เดิมอย่างมีคุณธรรม จริยธรรม และหลักการประชาธิปไตย 
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    4. ทักษะการสร้างสรรค์ (Create Skill) เมื่อบุคคลมีความรู้ความเข้าใจ 
สามารถวิเคราะห์ วิจารณ์ ประเมินค่าสื่อได้อย่างถ่องแท้แล้ว บุคคลจึงต้องเปลี่ยนบทบาทมาเป็น
ผู้ผลิตสื่อ ทักษะการสร้างสรรค์จึงเป็นความรู้ความเข้าใจและพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกถึง 
การออกแบบเพื่อน าเสนอข้อมูลสารสนเทศ องค์ความรู้ และความคิดเห็นของตนผ่านสื่อที่ผ่านการ
เลือกอย่างเหมาะสมและหลากหลายรูปแบบ ได้อย่างเปิดเผย ตรงไปตรงมา และอยู่บนพ้ืนฐานของ
ความรับผิดชอบและจริยธรรมของตนเอง มีความสามารถในการเป็นผู้ผลิตสื่อที่ผ่านการวางแผน 
เขียนบท และค้นคว้าข้อมูลเนื้อหาเพื่อน ามาประกอบตามเทคโนโลยีของสื่อหรือรูปแบบของสื่อแต่ละ
ประเภทได้อย่างเหมาะสม ท าให้ได้สื่อที่จะสามารถสื่อสารได้ตามวัตถุประสงค์ของตน รวมถึงการใช้
เทคโนโลยีต่าง ๆ ของสื่อเพ่ือแก้ไข และเผยแพร่สารได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการแสดง
ความเห็นและเสนอแนะความคิดของตนอย่างสร้างสรรค์ในการวิพากษ์วิจารณ์ต่อข้อมูลสารสนเทศ 
ค่านิยม ความเชื่อ ความคิดเห็น ข้อเท็จจริง การโน้มน้าวจูงใจ การโฆษณาชวนเชื่อ และข้อเสนอ 
เกินจริงที่น าเสนอหรือแฝงมากับสื่อที่ตนเองได้เปิดรับ 
    5. ทักษะการมีส่วนร่วม (Participate Skill) ทักษะการมีส่วนร่วมเป็นความรู้ 
ความเข้าใจและพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกถึงการเข้าไปมีส่วนร่วมในการวิพากษ์ แสดงความคิดเห็น 
ท างานร่วมกัน และใช้ประโยชน์จากสื่อของผู้อื่น เพ่ือน าไปสู่เผยแพร่ข้อมูลข่าวสารในลักษณะต่าง ๆ 
ทีถู่กต้องและเป็นประโยชน์ต่อสังคม และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในการวิพากษ์และแสดงความ
คิดเห็นต่อสื่อต่าง ๆ อย่างเปิดเผย บนพื้นฐานของความรับผิดชอบและจริยธรรม รวมถึงการเปิด
โอกาสให้บุคคลอ่ืนเข้ามามีส่วนร่วมในการวิพากษ์ แสดงความคิดเห็น ท างานร่วมกัน และใช้ประโยชน์
จากสื่อของตนอย่างเหมาะสม  
   นิธิดา วิวัฒน์พาณิชย์ (2558) ได้ก าหนดองค์ประกอบส าคัญของการรู้เท่าทันสื่อ
สังคมออนไลน์ไว้ 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
    1. ความตระหนัก หมายถึง การที่บุคคลมีความสามารถรับรู้อย่างมีสติเกี่ยวกับ
พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของตนเองและผลกระทบของสื่อสังคมออนไลน์   
    2. เข้าใจ หมายถึง การที่บุคคลสามารถเข้าใจธรรมชาติและสภาพของ 
ความเป็นสื่อสังคมออนไลน์และเข้าใจว่าข้อมูลต่าง ๆ ถูกสร้างขึ้นและน าเสนอด้วยความเจตนาเสมอ  
    3. วิเคราะห์ หมายถึง การที่บุคคลสามารถแยกแยะองค์ประกอบของสื่อ 
ตีความนัยยะที่แฝงอยู่ในสาร ทราบจุดประสงค์และกลุ่มเป้าหมายของสารสื่อสารนั้น  
    4. ประเมิน หมายถึง การที่บุคคลสามารถประเมินคุณค่าของสื่อสังคมออนไลน์
ความน่าเชื่อถือของข้อมูล สามารถเชื่อมโยงเนื้อความในสื่อสังคมออนไลน์กับบริบทอ่ืน ๆ เช่น 
เศรษฐกิจ สังคม การเมือง ค่านิยม ฯลฯ 
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    5. การใช้สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง การที่บุคคลสามารถสร้างเนื้อหาและ/ 
หรือเผยแพร่เนื้อหาในสื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีความรับผิดชอบ
ต่อสังคม 
   จากการศึกษาเอกสารและการวิจัยจากนักวิชาการหลายท่านเกี่ยวกับองค์ประกอบ
ของการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ท าให้ผู้วิจัยพอสรุปองค์ประกอบของการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ได้ 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) การรับสื่อ 2) การวิเคราะห์สื่อ 3) การเข้าใจสื่อ 4) การประเมินสื่อ และ 
5) การใช้สื่อ   
  3. ระดับการรู้เท่าทันสื่อและการวัดตัวแปรความรู้เท่าทันสื่อ 
   พอตเตอร์ กล่าวว่า คนที่มีความรู้เท่าทันสื่อดีจะสามารถควบคุมสื่อได้มากกว่า 
เพราะรู้ว่าจะจัดการกับสารต่าง ๆ ที่ประดังเข้ามาจากมุมมองใด เช่น มุมมองจากความรู้ความเข้าใจ 
(Cognition) อารมณ์ (Emotional) ศีลธรรม (Moral) หรือสุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) และในทาง
ตรงกันข้าม คนที่มีความรู้จ ากัดเกี่ยวกับสื่อ การพัฒนาโครงสร้างความรู้จึงต่ า และไม่เพียงพอที่จะ
รับมือกับการแปลความหมายสื่ออย่างเท่าทัน ดังนั้นจึงเป็นไปไม่ได้ที่คนที่มีการรู้เท่าทันสื่อต่ าจะสร้าง
ความหมายที่หลากหลายจากสื่อได้ นอกจากนี้ยังมีแนวโน้มที่จะยอมรับความหมายผิวเผินที่มีอยู่ในสื่อ
อีกด้วย ฉะนั้น หากบุคคลใดมีความรู้เท่าทันสื่อในระดับดี ก็เท่ากับว่าบุคคลนั้นมีทางเลือกมากขึ้น 
ในการตีความสารต่าง ๆ และจะน าไปสู่อ านาจการควบคุมความเชื่อ และพฤติกรรมส่วนตัวได้ด้วย 
ตรงข้ามกับบุคลที่มีความรู้เท่าทันสื่อน้อย เปรียบเสมือนกับการอยู่ในโลกที่ปิด ถูกบังคับให้ยอมรับ
แก่นค่านิยมที่ถูกครอบง าในสังคม โดยไม่เคยตั้งค าถามเก่ียวกับค่านิยม ความเชื่อ และการตีความผ่าน
สื่อเลย (Potter, 2006) 
   นอกจากนี้ พอตเตอร์ยังมีความเห็นเพิ่มเติมอีกว่า คนที่มีทักษะในการอ่านออกเขียน
ได้สูง จะมีความสามารถในการเรียนรู้และท าความเข้าใจสื่อได้ดี และท าให้มีระดับความรู้เท่าทันสื่อสูง
ตามไปด้วย คนเหล่านี้จะมีความเข้าใจในเนื้อหาของสื่อได้ดี มีความสามารถในการตัดสินใจเลือกว่า 
จะเชื่อหรือไม่เชื่อเนื้อหาจากสื่อ หรือเนื้อหาเหล่านั้นมีความน่าเชื่อถือมากน้อยเพียงใด ตลอดจน 
มีความสามารถในการใช้สื่อให้เกิดผลส าเร็จ และบรรลุตามวัตถุประสงค์ของตนเองได้ (Potter, 2006) 
   ส าหรับเรื่องของการวัดระดับการรู้เท่าทันสื่อนั้น ยังไม่พบเครื่องมือมาตรฐานที่ใช้
ประเมินความรู้เท่าทันสื่อ แต่โดยส่วนใหญ่แล้วจะวัดจากโครงสร้างความรู้ (Knowledge Structure) 
และทักษะในการใช้สื่อ (Skills) นอกจากนั้นก็มีงานวิจัยบางส่วนที่วัดความรู้เท่าทันสื่อจากการผลิตสื่อ
ด้วย แต่ในงานวิจัยที่ศึกษาบุคคลทั่วไปนั้นไม่นิยมวัดความรู้เท่าทันสื่อจากทักษะในการผลิตสื่อ 
เนื่องจากทักษะด้านนี้มักจะมีอยู่ในเฉพาะบุคคลที่ได้รับการสอนให้ผลิตสื่อเท่านั้น (ฟารีดา 
เตชะวรินทร์เลิศ, 2548) 
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   พอตเตอร์ กล่าวว่า โครงสร้างความรู้ คือ ชุดของข้อมูลที่ถูกจัดไว้อย่างเป็นระบบ 
ในความทรงจ าของบุคคลเป็นสิ่งที่ไม่ได้เกิดขึ้นเองโดยธรรมชาติ แต่เป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นอย่าง
ระมัดระวังและเป็นระบบ ส่วนทักษะในการรู้เท่าทันสื่อที่ส าคัญ ได้แก่ การวิเคราะห์ (Analysis)  
การประเมิน (Evaluation) การแบ่งกลุ่ม (Grouping) การสรุป (Induction) การอนุมาน 
(Deduction) การสังเคราะห์ (Synthesis) และการกลั่นกรอง (Abstraction) สอดคล้องกับงานวิจัย
ของอดุลย์ เพียรรุ่งโรจน์ (2543) ที่ท าการศึกษาเรื่อง “การศึกษาแนวคิดเพ่ือก าหนดตัวแปรความรู้ 
เท่าทันสื่อส าหรับการวิจัยสื่อสารมวลชน” ซึ่งผลการศึกษาในส่วนของการวัดตัวแปรความรู้เท่าทันสื่อ
พบว่า ความรู้เท่าทันสื่อนั้นสามารถวัดได้จากความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสื่อและทักษะในการใช้สื่อ 
โดยแบ่งระดับความรู้เท่าทันสื่อออกเป็น 2 ระดับ คือ 
    1. ความรู้เท่าทันสื่อขั้นพ้ืนฐานที่สามารถแยกประเภทเนื้อหาของสื่อได้ มีทักษะ
ในการใช้สื่อประเภทต่าง ๆ ตลอดจนสามารถเข้าใจความหมายตรงที่สื่อน าเสนอได้ 
    2. ความรู้เท่าทันสื่อขั้นสูง หมายถึง การมีความรู้ความเข้าใจสื่อ บริบทของสื่อ 
ผลของสื่อ สามารถวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของผู้ส่งสารและความหมายแฝง ประเมินความถูกต้องและ
ความน่าเชื่อถือของสาร ตลอดจนมีทักษะในการคิดแบบวิพากษ์และสามารถวิพากษ์สื่อได้ 
   นอกจากนี้ อดุลย์ เพียรรุ่งโรจน์ (2543) ยังมีความเห็นเพิ่มเติมอีกว่า ในการวัด 
ความรู้เท่าทันสื่อควรพิจารณาโดยวัดตามแนวคิดของ Potter ใน 4 มิติ คือ มิติการรับรู้และ 
ความเข้าใจ (Cognition) มิติอารมณ์ (Emotional) มิติด้านสุนทรียศาสตร์ (Aesthetics)  
มิติด้านค่านิยมหรือศีลธรรม (Moral) 
    มิติของการรับรู้และความเข้าใจ คือ ความสามารถในการตระหนักรู้ในสาระ 
ต่าง ๆ ตั้งแต่ข้ันง่ายสุดไปถึงเรื่องที่ซับซ้อน เช่น รู้ว่าสื่อถูกผลิตขึ้นมาได้อย่างไร และท าไมสื่อนี้จึงได้รับ
ความนิยม 
    มิติด้านอารมณ์ คือ การตระหนักถึงสัญลักษณ์ (The symbols) ซึ่งผู้สร้าง
ต้องการสร้างอารมณ์ หรือความรู้สึกต่าง ๆ ขึ้นในสื่อ เช่น รัก กลัว เกลียด โกธร แค้น ไม่เพียงแต่
เฉพาะอารมณ์ที่เด่นชัดเท่านั้น แต่ผู้ผลิตสื่อยังสามารถสร้างอารมณ์ที่คลุมเครือได้ เช่น สับสน หรือ
วิตกกังวลได้อีกด้วย 
    มิติด้านสุนทรียศาสตร์ คือ ความสามารถที่จะเพลิดเพลิน เข้าใจ เห็นคุณค่าของ
สารในเชิงศิลปะ และมีความสามารถในการแยกแยะ ตรวจสอบระหว่างสิ่งที่เป็นศิลปะ และของปลอม
ที่ถูกสร้างเลียนแบบขึ้นมา 
    มิติด้านค่านิยม หรือศีลธรรม คือ ความสามารถท่ีจะเห็นค่านิยมต่าง ๆ 
ที่ปรากฏในสื่อส าหรับบุคคลที่มีความรู้เท่าทันสื่อในระดับสูง ก็จะตระหนักถึงรูปแบบทางศีลธรรม 
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ที่ส่งผ่านมาทางสื่อได้เป็นอย่างดี และสามารถจัดบทบาทตนเองได้ด้วยว่า ควรจะยืนอยู่จุดไหนของ
ค่านิยมและศีลธรรมนั้นๆ (อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล, 2549) 
   เอ้ือจิต วิโรจน์ไตรรัตน์ (2540) ท าการศึกษาเรื่อง “การวิเคราะห์ระดับมีเดีย 
ลิตเตอเรซขีองนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศไทย” เพ่ือน าเสนอองค์ความรู้เกี่ยวกับแนวคิด 
ลักษณะมีเดียลิตเตอเรซี และกระบวนการสร้างเครื่องมือ เพื่อใช้ศึกษาสภาพลิตเตอเรซีของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ โดยได้แบ่งระดับการรู้เท่าทันสื่อตามระดับของการคิด 
(Cognitive level) ไว้ 4 ระดับ ดังนี้ 
    ระดับท่ี 1 ความตระหนัก (Awareness) คือ ระดับที่ผู้รับสารรับรู้ในความมีอยู่
ของสื่อตามการรับสาร รับรู้เนื้อความสื่อตามท่ีเห็น ที่ได้ยิน รับสื่อเพ่ือสนองอารมณ์ ความพอใจ 
เชื่อและยอมรับในสิ่งที่สื่อน าเสนอ 
    ระดับท่ี 2 ความเข้าใจ (Comprehension) คือ ระดับที่ผู้รับสารสามารถ
เชื่อมโยงเนื้อหากับองค์กรสื่อ และการท างานของสื่อในแบบแผนทางวิชาชีพ เข้าใจรหัส สัญลักษณ์ 
และความหมายของเนื้อความสื่อ 
    ระดับท่ี 3 การวิเคราะห์ (Analyze) การตีความ (Interpret) คือ ระดับที่ผู้รับสาร
วิเคราะห์ความเป็นวิชาชีพและความเป็นธุรกิจของสื่อได้ สามารถตีความรหัส สัญลักษณ์ และ
ความหมายของเนื้อความสื่อในระดับนามธรรมและความหมายแฝงได้ 
    ระดับท่ี 4 การประเมิน (Evaluate) การตัดสิน (Judgment) คือ ระดับที่ 
ผู้รับสารสามารถประเมินจุดยืนของสื่อมวลชนได้ ตัดสินได้ว่าสื่อมวลชนมีความเชื่อมโยงกับอ านาจทาง
ธุรกิจ สามารถตีความรหัส สัญลักษณ์ และความหมายของสื่อได้อย่างเชื่อมโยงกับแนวคิด อุดมการณ์
ของสื่อได้ 
   หากจะจัดการระดับการรู้เท่าทันสื่อให้ครอบคลุมและเหมาะสม ทั้งในระดับการคิด
และทักษะในการใช้สื่อ กฤษณา ชาวไทย (2556) มีความเห็นว่า ควรแบ่งออกเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
    1. ไม่รู้เท่าทันสื่อ คือ มีความสามารถในการใช้สื่อ แต่ไม่มีความตระหนักถึง 
การใช้สื่อของตนเองและผลกระทบจากการใช้สื่อที่มีต่อตนเอง มีความรู้เกี่ยวกับสื่อ เข้าใจความหมาย
ตรงของสารที่สื่อน าเสนอ แต่ไม่มีความเข้าใจในบทบาทหน้าที่ของสื่อ ไม่รู้และไม่สนใจกระบวนการ
ผลิตและการสื่อสาร มีความยินดีในการปฏิสัมพันธ์กับสื่อตามช่องทางที่สื่อเสนอและคาดหวัง 
    2. รู้เท่าทันสื่อระดับพื้นฐาน คือ มีความสามารถในการใช้สื่อ มีความตระหนักถึง 
การใช้สื่อของตนเองว่าใช้สื่อใดเพ่ืออะไร มีส่วนร่วมกับสื่อและสามารถโต้ตอบสื่อโดยการ
วิพากษ์วิจารณ์สารและการท างานของสื่อกับคนใกล้ชิด มีความรู้ความเข้าใจในบทบาทหน้าที่ของสื่อ 
มีความเข้าใจและสามารถวิเคราะห์สารที่สื่อน าเสนอได้ แต่ไม่สนใจกระบวนการผลิตและการสื่อสาร 
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    3. รู้เท่าทันสื่อระดับปานกลาง คือ มีความสามารถในการใช้สื่อค่อนข้าง
หลากหลาย เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการและความพึงพอใจของตนเอง มีความรู้ความเข้าใจใน
บทบาทหน้าที่ของสื่อในด้านวิชาชีพและด้านธุรกิจ เข้าใจความหมายตรงและสามารถวิเคราะห์
ความหมายแฝงจากการที่สื่อน าเสนอ มีส่วนร่วมกับสื่อ สามารถโต้ตอบสื่อโดยการวิพากษ์วิจารณ์สาร
และการท างานของสื่อตามช่องทางที่สื่อเสนอ 
    4. รู้เท่าทันสื่อระดับสูง คือ มีความสามารถในการใช้สื่ออย่างหลากหลายและ 
มีจุดมุ่งหมายในการใช้สื่อ เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการและความพึงพอใจของตนเอง มีความรู้ 
ความเข้าใจในบทบาทหน้าที่ของสื่อในด้านวิชาชีพ ธุรกิจ และการเมือง เข้าใจความหมายตรงและ
ความหมายแฝงของสาร เข้าใจและตระหนักถึงผลกระทบของสื่อที่มีต่อบุคคลและสังคม มีความรู้และ
สนใจกระบวนการผลิตและการสื่อสาร มีความสามารถในการผลิตสารและสื่อสาร รวมทั้งมีความ
ตระหนักสนใจ และสนับสนุนบริบททางสังคมที่มีผลในการพัฒนาผู้รับสาร ทั้งด้านการศึกษา กฎหมาย 
และการท างานของสื่อ 
  4. แนวทางการรู้เท่าทันสื่อและวิเคราะห์สื่อ (Code of Conduct)  
   สุชาดา จักรพิสุทธิ์ (2551) ได้กล่าวถึงแนวทางการรู้เท่าทันสื่อและวิเคราะห์สื่อ 
สามารถสรุปได้ดังนี้ 
    1. สื่อคือสิ่งที่สร้างขึ้น (Media are Constructions) เนื้อหาของสื่อไม่ได้เกิดข้ึน
เอง แต่เป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้น มีการออกแบบ แก้ไข ผลิต ตกแต่ง องค์ประกอบต่าง ๆ ให้เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์หรือความต้องการของผู้ผลิตหรือผู้สนับสนุน (Sponsor) ดังนั้น เนื้อหาของสื่อส่วนใหญ่
จึงมาจากความต้องการของผู้ผลิต ที่ต้องการจะน าเสนอสินค้าในทางบวกของตัวเอง เช่น  โฆษณา
แฮมเบอร์เกอร์ ให้ดูน่ากิน ชิ้นใหญ่ แต่ในความเป็นจริงอันเล็กนิดเดียว โฆษณาผลิตภัณฑ์ลดน้ าหนัก 
ภาพนางแบบก่อนและหลังใช้ผลิตภัณฑ์ดูแตกต่างกันมาก เพราะมีการตกแต่งรีทัชภาพนางแบบ 
เป็นต้น 
    2. สื่อมีเป้าหมายทางธุรกิจ/โฆษณา (Media Constructions have 
Commercial purposes) ส่วนใหญ่แล้วเนื้อหาของสื่อจะมีนัยทางธุรกิจแฝงอยู่ เนื่องจากสื่อมีการ
ประเมินผลประกอบการ ก าไร ขาดทุน โดยแต่ละธุรกิจต้องเอาตัวรอดจากการขาดทุน ผู้ผลิตสามารถ
ก าหนดวัตถุประสงค์ในการน าเสนอ เพ่ือน าไปสู่การจูงใจผู้บริโภค แต่ความจริงที่เกิดขึ้นคือ สื่อย่อมไม่
สามารถท าหน้าที่โดยเที่ยงธรรม หากข่าวสารใดมีผลกระทบต่อภาพลักษณ์และธุรกิจของผู้มีอ านาจ 
สื่อก็อาจหลีกเลี่ยงหรือน าเสนอแต่เพียงผิวเผิน หรือแม้กระทั่งจงใจน าเสนอหรือบิดเบือนให้เป็น
ประโยชน์แก่ผู้สนับสนุนโฆษณาเสียด้วยซ้ า เช่น โฆษณาแฝงผ่านฉากละคร หรือการให้ตัวละครพูดถึง
สินค้านั้นช้า ๆ การเชิญชวนให้ส่ง SMS เพ่ือตอบค าถามหรือแสดงความคิดเห็น ที่จริงแล้วก็เป็นความ
ร่วมมือทางธุรกิจระหว่างสื่อกับบริษัทมือถือ ที่ต้องการหารายได้จากการส่ง SMS จ านวนมาก ๆ ใช้
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ดารานักแสดงที่มีชื่อเสียงเป็นพรีเซ็นเตอร์โฆษณาสินค้า แต่ที่จริงแล้วนักแสดงอาจไม่ได้ใช้ผลิตภัณฑ์
นั้นจริง 
    3. สื่อสร้างค่านิยมและอุดมคติ (Media messages contain Values and 
Ideologies) เนื้อหาของสื่อมีการสื่อความหมายทั้งทางตรงและทางอ้อม ถึงแม้ว่าจุดประสงค์ของ 
การผลิตเนื้อหานั้น และเนื้อหาของสื่อจะเต็มไปด้วยการสื่อความหมายเชิงบวก แต่ก็สามารถให้ผู้รับ
คิดเห็นเป็นเชิงลบได้ หรือเรียกได้ว่าน าเสนอสองแง่สองง่าม หรือน าเสนอแบบอคติ ตามวัตถุประสงค์
ของผู้ผลิต ทัศนคติบางอย่างที่คิดเห็นไม่ตรงกันอาจถูกปกปิด หรือบิดเบือนได้ เช่น ละครโทรทัศน์ที่มี
เนื้อหาชิงรักหักสวาท สร้างค่านิยมให้เป็นภรรยาน้อย ไม่ต้องท างานอะไร แค่แต่งเสริมเติมสวยไปวันๆ 
ก็สบายไปตลอด คู่รักดาราที่ท าตัวเจ้าชู้ หรือเลิกกันเป็นว่าเล่น สร้างกระแสการมีก๊ิกให้กับเด็กวัยรุ่น 
การเล่าข่าวโดยผู้ด าเนินรายการ ด้วยลีลาการเล่าบวก การวิพากษ์วิจารณ์อย่างออกรส อาจท าจะให้
ผู้รับสารคล้อยตามทัศนะที่ผู้เล่าข่าวน าเสนอ 
    4. สื่อท าให้มีผลที่ตามมาทางการเมืองและสังคม (Media messages have 
Social and Political Consequences) เนื้อหาของสื่อที่สื่อมวลชนน าเสนอนั้นมีอิทธิพลต่อทัศนคติ
ทางการเมืองและสังคม การฟังข่าวสารจากสื่อเพียงด้านเดียวอาจจะท าให้ผู้ฟังรู้สึกเอนเอียงไปฝ่ายใด
ฝ่ายหนึ่งได้ หรือท าให้พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปตามสื่อ เช่น กรณีน้ าท่วม เมื่อปลายปี พ.ศ. 2554 ที่
ผ่านมา นายกรัฐมนตรีหญิงไม่สามารถแก้ปัญหาน้ าท่วมในภาคกลางได้ แต่กลับแก้ปัญหาน้ าท่วมที่ อ.
เมือง จ.เชียงใหม่ได้ เพราะเนื่องจากเป็นบ้านเกิดของนายกฯ จึงเร่งแก้ปัญหาได้ทันท่วงที กรณีการ
น าเสนอข่าวเช่นนี้ อาจท าให้ผู้รับสารรู้สึกไม่ชอบการบริหารงานของนายกฯ โดยที่ในความเป็นจริง
อาจเป็นเพราะ จ.เชียงใหม่ มีแผนการจัดการกับน้ าท่วมเป็นอย่างดีก็ได้ 
    5. สื่อแต่ละชนิดมีเอกลักษณ์และข้อจ ากัด (Each Media has a unique 
Aesthetic Form) สื่อแต่ละประเภทมีรูปแบบ ลักษณะ และกระบวนการน าเสนอที่แตกต่างกันไป 
มีการใช้เทคนิค ตัดต่อ แต่งภาพ ใช้เอฟเฟ็ค ดนตรี มุมกล้อง เพื่อประกอบความหมาย หรือมีนัยส าคัญ
แอบแฝง ซึ่งในกระบวนการผลิตนี้เองที่ท าให้ “สาร” บางอย่างถูกตัดตอน ปรับแต่ง ลดปริมาณและ
คุณภาพ รวมถึงอาจกลายเป็นการสร้างความจริงเทียมข้ึนในที่สุด เช่น การพาดหัวข่าวของ
หนงัสือพิมพ์ ใช้ค าที่น่าสนใจตัวใหญ่ ๆ ท าให้ผู้อ่านเตะตา และเกิดความรู้สึกอยากอ่านเนื้อข่าว 
จนต้องควักสตางค์ซ้ือ แต่ในเนื้อข่าวอาจไม่แรงเหมือนพาดหัวข่าว การออกอากาศทางโทรทัศน์ 
มีข้อจ ากัดเรื่องเวลา ท าให้ต้องตัดทอนเนื้อหาให้สั้นกระชับ ซึ่งบางครั้งอาจท าให้เกิดความเข้าใจ
คลาดเคลื่อนหรือผิดประเด็น เป็นต้น 
   อาจกล่าวได้ว่า เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการผลิตเนื้อหาสื่อและเผยแพร่อย่างมี
ประสิทธิภาพอย่างยิ่ง เทคโนโลยีในด้านการสื่อสารก้าวหน้าไปมากเท่าใด สื่อยิ่งต้องแข่งขันกันมากขึ้น  
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และยิ่งท าให้สื่อใช้เทคโนโลยีขั้นสูงไปในการสร้างเทคนิควิธี กลยุทธ์เพ่ือเอาชนะใจ “ลูกค้า” คือ 
ผู้รับสารมากขึ้นเท่านั้น  
   แนวทางของการรู้เท่าทันสื่อ อันได้แก่ การตั้งค าถาม การวิพากษ์วิจารณ์ และ 
การคิดเชิงวิเคราะห์ การเป็นผู้บริโภคท่ีกระตือรือร้น แสวงหาข้อมูลเพ่ิมเติม ความเห็นเพ่ิมเติม 
การตอบสนองไปสู่สื่อมวลชนเป็นเรื่องที่ต้องฝึกฝนและลงมือปฏิบัติด้วยตัวของผู้บริโภคสื่อทุก ๆ คน 
การสร้างกิจกรรมรู้เท่าทันสื่อในเด็กและเยาวชนในประเทศต้องอาศัยความร่วมมือจากทุกภาคส่วน 
ที่จะต้องร่วมแรงร่วมใจกันกระตุ้นเตือนสังคมว่าถึงเวลาแล้วที่สื่อจะต้องปฏิรูปและคนไทยจะต้องรู้ 
เท่าทันสื่อ 
  5. ทักษะการเรียนรู้เพ่ือการรู้เท่าทันสื่อ 
   อุษา บิ้กกิ้นส์ (2555) ไดก้ล่าวถึง ทักษะการเรียนรู้เพ่ือเท่าทันสื่อไว้อย่างน่าสนใจ 
ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญตามล าดับ ดังนี้ 
    1. ความสามารถในการเข้าถึง (The Ability to Access) 
     1.1 การได้รับสื่อประเภทต่าง ๆ อย่างเต็มที่ และรวดเร็ว 
     1.2 รับรู้และเข้าใจเนื้อหาของสื่ออย่างเต็มที่ ท าความเข้าใจอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
     1.3 สังเกต จดจ า และเข้าใจความหมายของค าศัพท์ สัญลักษณ์ และ 
เทคนิคต่าง ๆ ที่ใช้ในการสื่อสาร  
     1.4 ไม่ปักใจเชื่อเนื้อหาข้อมูลที่ได้รับทันที ควรหาที่มาของข้อมูลจาก 
แหล่งต่าง ๆ ที่หลากหลาย 
     1.5 เลือกข้อมูล คัดกรองข้อมูล ในส่วนที่เราต้องการ ให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของเรา 
    2. ความสามารถในการวิเคราะห์ วิพากษ์ (The Ability to Analyze) 
     2.1 ตีความเนื้อหาสื่อตามองค์ประกอบและแบบฟอร์มของสื่อแต่ละประเภท
ว่า สิ่งที่สื่อน าเสนอนั้นส่งผลกระทบอะไรบ้างต่อสังคม เศรษฐกิจ การเมือง ฯลฯ 
     2.2 ใช้พื้นความรู้เดิมและประสบการณ์ในการคาดการณ์ถึงผลที่จะเกิดขึ้น 
     2.3 ใช้กลวิธีการวิเคราะห์ต่าง ๆ ได้แก่ การเปรียบเทียบ การหาความ
แตกต่าง การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเหตุและผล การล าดับความส าคัญ ฯลฯ ในการตีความและคาดการณ์
ผลที่จะเกิด 
    3. ความสามารถในการประเมินคุณค่าของสื่อ (The Ability to Evaluate) 
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     3.1 ประเมินคุณภาพของเนื้อหา ประเมินว่ามีคุณค่าต่อผู้รับสารมากน้อย
เพียงใด ได้แก่ คุณค่าทางใจ อารมณ์ ความรู้สึก หรือมีคุณค่าทางศีลธรรม จรรยาบรรณ สังคม 
วัฒนธรรมหรือประเพณี  
     3.2 สามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อผู้รับสารในด้านใดได้บ้าง 
     3.3 สร้างความเก่ียวข้องของเนื้อหากับประสบการณ์ พร้อมเสนอความเห็น 
ในแง่มุมที่หลากหลาย 
    4. ความสามารถในการสร้างสรรค์ หรือ สื่อสาร (The Ability to Create or 
Communicate information in a variety of form) หมายถึง การเรียนรู้สื่อ รวมถึงการพัฒนา
ทักษะการสร้างสื่อในแบบฉบับของตนเองขึ้นมาเมื่อผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ สามารถวิเคราะห์
วิจารณ์ ประเมินค่าสื่อได้อย่างถ่องแท้แล้วก็จะต้องวางแผน เขียนบท ค้นคว้าข้อมูลเนื้อหามาประกอบ 
ความสามารถในการสร้างสรรค์ หรือสื่อสารเนื้อหา โดยการเขียนบรรยายความคิด ใช้ค าศัพท์ เสียง 
หรือการสร้างภาพให้มีประสิทธิภาพตามวัตถุประสงค์ที่หลากหลาย โดยแยกวิธีการสร้างสื่อให้ออก 
ดังนี้ 
     4.1 การระดมสมอง วางแผน เรียบเรียง และแก้ไข 
     4.2 ใช้ภาษาเขียนและภาษาพูดอย่างมีประสิทธิภาพที่สุดตามหลักของ
ภาษาศาสตร์ 
     4.3 สร้างสรรค์และเลือกภาพอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือบรรลุเป้าหมายต่าง ๆ 
ที่ก าหนดไว้ 
     4.4 ใช้เทคโนโลยีการสื่อสารในการวางโครงสร้างของเนื้อหา 
  6. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการรู้เท่าทันสื่อ 
   บุบผา เมฆศรีทองค า (2555) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการรู้เท่าทันสื่อ ไว้ดังนี้ 
    1. อายุ (Age) เป็นปัจจัยที่มีผลต่อการเข้าถึงและการตอบสนองต่อสื่อ 
ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบระหว่างผู้ที่มีอายุมากกับคนวัยรุ่นหนุ่มสาว พบว่า ผู้ที่มีอายุมากมีระดับของ 
การเข้าถึงสื่อใหม่น้อยกว่าคนวัยรุ่นหนุ่มสาว แต่มีความเข้าใจอย่างพินิจพิเคราะห์สูงกว่า 
    2. สถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม (Socio-Economic Status: SES) 
หมายถึง รายได้การศึกษาและระดับชนชั้นทางสังคม ซึ่งล้วนมีผลต่อการเข้าถึงความเข้าใจ และ 
การสร้างสรรค์ในมิติของการรู้เท่าทันสื่อ เช่น รายได้มีความส าคัญต่อการเข้าถึงสื่อ หรือการศึกษา 
มีความส าคัญอย่างมากต่อความเข้าใจอย่างพินิจพิเคราะห์ 
    3. เพศ (Gender) เป็นปัจจัยที่มีนัยส าคัญที่เชื่อมโยงกับทักษะระดับสูงที่เพ่ิมขึ้น 
โดยอยู่บนพ้ืนฐานของการเข้าถึงสื่อ เช่น เพศชายมีโอกาสในการสร้างสรรค์เนื้อหาสื่อในเว็บไซต์และ
สื่อชุมชนมากกว่าเพศหญิง 
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    4. ความพิการหรือการไร้ความสามารถ (Disability) ซึ่งเป็นอุปสรรคส าคัญของ
ประชาชนอย่างมีนัยส าคัญ แต่ทั้งนี้ข้ึนกับลักษณะของเทคโนโลยีและลักษณะของการรู้เท่าทันสื่อ 
    5. การออกแบบของเทคโนโลยีและเนื้อหา (Design) พบว่า ถ้าสื่อและแบบเรียน
ทางการสื่อสารและเทคโนโลยีได้รับการออกแบบมาอย่างดี ดังนั้น ความจ าเป็นในเรื่องของทักษะ 
การรู้เท่าทันสื่อของประชาชนก็จะน้อยลง แต่ถ้าหากว่าการออกแบบเทคโนโลยีและเนื้อหาไม่มี
คุณภาพย่อมมีผลท าให้ความจ าเป็นในการรู้ทันสื่อของประชาชนเพิ่มมากข้ึน 
    6. ความตระหนักของผู้บริโภค (Consumer Awareness) ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญ 
ในการก่อให้เกิดความเชื่อถือในเนื้อหาสื่อ ตลอดจนสถาบันสื่อและในบริบทที่เป็นข้อก าหนดของสื่อ 
อันจะเป็นการลดความเชื่อที่ไร้เหตุผล 
    7. คุณค่าท่ีรับรู้ได้ (Perceived Value) เช่น อินเทอร์เน็ตเป็นสื่อมีคุณค่าที่รับรู้ได้ 
จึงท าให้การรู้เท่าทันสื่อสามารถเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 
    8. ความสามารถในตน (Self-efficacy) เป็นองค์ประกอบส าคัญของ 
การรู้เท่าทันสื่อ โดยเป็นการผสมผสานเชื่อมโยงระหว่างทักษะและความมั่นใจในตนเองในการใช้สื่อ  
ซึ่งน าไปสู่การค้นคว้าและการเรียนรู้ที่มากขึ้น 
    9. เครือข่ายสังคม (Social Network) มีบทบาทส าคัญต่อบุคคลในการส่งเสริม
เพ่ือให้ได้รับและคงไว้ซึ่งการเข้าถึงสื่อ โดยเฉพาะเครือข่ายที่เป็นทางการช่วยส่งเสริมทุนทางสังคม 
ในชุมชนได้เป็นอย่างดี 
    10. ส่วนประกอบทางครอบครัว (Family Composition) ครอบครัวที่มีเด็ก ๆ 
ในบ้านจะช่วยเพิ่มการรู้ทันสื่อในแง่ของการเข้าถึงสื่อใหม่ได้ง่ายขึ้น โดยเด็ก ๆ สามารถท าให้เกิด 
การเปลี่ยนแปลงในเรื่องของช่องว่างระหว่างวัยและช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้ปกครองของตน 
อย่างไม่เป็นทางการ 
    11. สถานที่ท างาน (Work) ช่วยท าให้บุคคลที่ท างานกับเทคโนโลยีสื่อใหม่ได้มี
โอกาสเรียนรู้ และเพ่ิมประสบการณ์มากข้ึน ส่งผลให้การรู้เท่าทันสื่อเพ่ิมขึ้น 
    12. ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เก่ียวข้องกับสถาบัน (Institutional Stakeholders) 
โดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหลายไม่ว่าจะเป็นนักการศึกษา กลุ่มผู้บริโภค โรงงานอุตสาหกรรม และ
รัฐบาล ล้วนมีส่วนเกี่ยวข้องร่วมกันในการท าให้ประชาชนมีประสบการณ์และความช านาญด้านสื่อ 
ข้อมูลข่าวสาร และการสื่อสารได้อย่างลึกซึ้ง และกว้างขวาง ซึ่งย่อมส่งผลให้การรู้เท่าทันสื่อ 
เพ่ิมมากข้ึน 
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  7. ทักษะในศตวรรษที่ 21 
   แนวคิดเก่ียวกับทักษะในศตวรรษที่ 21 
    การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นการก าหนดแนวทางยุทธศาสตร์ในการจัดการ
เรียนรู้โดยร่วมกันสร้างรูปแบบและแนวปฏิบัติในการส่งเสริมประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 
ในศตวรรษท่ี 21 โดยเน้นที่องค์ความรู้ ทักษะ ความเชี่ยวชาญและสมรรถนะที่เกิดกับตัวผู้เรียน 
เพ่ือใช้ในการด ารงชีวิตในสังคมแห่งความเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน โดยจะอ้างถึงรูปแบบ (Model) 
ที่พัฒนามาจากเครือข่ายองค์กร ความร่วมมือเพ่ือทักษะแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
(Partnership For 21st Century Skills) ที่มีชื่อย่อว่า เครือข่าย P21 ซึ่งได้พัฒนากรอบแนวคิด 
เพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยผสมผสานองค์ความรู้ ทักษะเฉพาะด้าน ความช านาญการและ
ความรู้เท่าทันด้านต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เพื่อความส าเร็จของผู้เรียนทั้งด้านการท างานและ 
การด าเนินชีวิต (ศิริวรรณ ฉัตรมณีรุ่งเจริญ และวรางคณา ทองนพคุณ, 2557) 
   กรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
    โลกในศตวรรษท่ี 21 ถือเป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยความ
เปลี่ยนแปลงดังกล่าวมีความแตกต่างจากศตวรรษที่ 19 และ 20 อย่างสิ้นเชิง เศรษฐกิจอุตสาหกรรม
ในอดีตได้ถูกแทนที่ด้วยเศรษฐกิจและบริการที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล ความรู้ และนวัตกรรม  
ไม่ว่าจะหันไปทิศทางใดก็จะเห็นการน าเทคโนโลยีไปใช้ในการเพิ่มผลผลิตแทนการใช้แรงงานแบบเดิม 
จากสถานการณ์ในปัจจุบันท าให้เกิดแนวทางการสร้างนักเรียนพันธุ์ใหม่ซึ่งจะต้องเป็นผู้ที่มีทักษะ 
ที่เรียกว่า “ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21” ซึ่งสามารถแบ่งได้กว้าง ๆ เป็น 3 ด้าน คือ ทักษะด้านชีวิตและ
การท างาน ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 
(วิจารณ์ พานิช, 2555) ดังภาพประกอบ 3 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 กรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
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     1. ทักษะด้านชีวิตและการท างาน ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลงต่อวงการธุรกิจและการท างานอย่างมาก ส่งผลให้ความเชื่อที่ว่านักเรียนที่
เรียนหนังสือเก่งจะประสบความส าเร็จในหน้าที่การงานไม่เป็นความจริงอีกต่อไป นักเรียนพันธุ์ใหม่ 
ในศตวรรษท่ี 21 ถูกคาดหวังจากสังคมและนายจ้างให้มีทักษะที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหา 
ในการท างานและชีวิตประจ าวันด้วย คือ จะต้องเป็นผู้มีความยืดหยุ่นและมีความสามารถในการ
ปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ สามารถท างานและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มีความเป็น
ผู้น า สร้างผลงานของตัวเองได้ และรับผิดชอบต่อผลงานที่เกิดข้ึน รวมทั้งท างานร่วมกับคน 
จากวัฒนธรรมและวิถีชีวิตที่หลากหลายได้ 
     2. ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม เมื่อโลกเต็มไปด้วยข้อมูลและข่าวสาร 
องค์ความรู้ใหม่ ๆ จึงเกิดข้ึนได้ตลอดเวลา นักเรียนพันธุ์ใหม่จะต้องมีทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้
ตลอดชีวิต เพื่อเป็นคนที่ทันโลก ตัวอย่างเช่น การรู้จักคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล 
เป็นระบบ เพื่อให้มองเห็นภาพรวมและน าไปสู่การแก้ไขปัญหา รวมทั้งมีทักษะในการสื่อสาร และ 
การร่วมมือกับผู้อ่ืน และรู้จักคิดอย่างสร้างสรรค์หรือปรับเปลี่ยนมุมมองในการคิดเพ่ือน าไปสู่การสร้าง
นวัตกรรมใหม่ ๆ 
     3. ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ในการเข้าถึงแหล่งข้อมูลความรู้
ที่มีอยู่อย่าง มากมาย นักเรียนพันธุ์ใหม่จ าเป็นต้องมีทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือให้สามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูล ประเมินข้อมูล และน าข้อมูลไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้
ยังจะต้องสามารถใช้เครื่องมือที่เหมาะสมในการสร้างสื่อด้วยตนเอง รวมทั้งสามารถวิเคราะห์
วัตถุประสงค์ของสื่อต่าง ๆ ที่มีอยู่อย่างหลากหลายเพ่ือให้รู้เท่าทันสื่อ และเลือกคัดกรองเฉพาะข้อมูล
ที่มีประโยชน์ต่อการตัดสินใจของตนเอง 
    การเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Learning) เป็นวลีค ากล่าว 
(Phrase) ที่กลายมาเป็นส่วนส าคัญต่อการวิเคราะห์และอภิปรายกันอย่างกว้างขวางของสังคมรอบ
ด้าน ซึ่งได้ถูกก าหนดให้เป็นยุทธศาสตร์การท างานเพ่ือการจัดการศึกษาเรียนรู้ในยุคใหม่นี้ให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดต่อการจัดการเรียนรู้ และในขณะเดียวกันนั้น ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
(21st Century Skills) ก็กลายเป็นยุทธศาสตร์ที่มีความส าคัญท่ีนักการศึกษาหลายฝ่ายต่างร่วมกัน
วิจัย เพ่ือสร้างเป็นรูปแบบและน าเสนอแนวปฏิบัติต่อการเสริมสร้างประสิทธิภาพของการจัด
การศึกษาเรียนรู้ให้เกิดข้ึนเช่นกัน (Mishra and Kereluik, 2011) ดังนั้น การสร้างทักษะเพ่ือการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงเป็นลักษณะของการศึกษาวิจัยในเชิงบูรณาการเพ่ือเสริมสร้างประสิทธิภาพ
แห่งองค์ความรู้ ทักษะ ความเชี่ยวชาญ และสมรรถนะให้เกิดกับผู้เรียน เพื่อประสิทธิภาพของ 
การเรียนรู้ส าหรับการด ารงชีพในสังคมแห่งความเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน 
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    กรอบแนวคิดของการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ที่มีตัวแบบ (Model) ที่น่าสนใจ
และน าเสนอในโอกาสนี้มี 2 ตัวแบบ ได้แก่ ตัวแบบของภาคีเครือข่ายภาคีเพ่ือทักษะแห่งศตวรรษ 
ที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills, 2007) และตัวแบบของ กลุ่มเมทิรี (METIRI Group. 
2003) โดยมีรายละเอียดของแต่ละตัวแบบของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 
     1. Model of Partnership for 21st Century Skills เป็นกรอบแนวคิดที่ถูก
พัฒนาขึ้นมาโดยภาคีเพ่ือทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills)  
โดยสะท้อนความเป็นไปได้ในด้านต่าง ๆ ของการเรียนรู้ที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ในระบบการจัด
การศึกษาของสหรัฐอเมริกา ซึ่งวิสัยทัศน์ (Vision) ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเป็นการเสนอความคิดอย่างเป็น
องค์รวมและเป็นระบบ เพ่ือใช้ในการปรับความคิดและฟ้ืนฟูการศึกษาของรัฐขึ้นมาใหม่ โดยน า
องค์ประกอบทั้งหมดมารวมกันทั้งผลการเรียนรู้ของนักเรียนและระบบการสนับสนุนการศึกษา 
ในศตวรรษท่ี 21 ให้กลายเป็นกรอบความคิดรวบยอดหรือมโนทัศน์ (Concepts) องค์ประกอบ
ทั้งหมดในโมเดลหรือตัวแบบที่น าเสนอนี้ได้ผ่านการนิยาม การพัฒนา และการตรวจสอบอย่างถี่ถ้วน
จากผู้เชี่ยวชาญชั้นน า นักวิชาการศึกษา นักธุรกิจ ผู้ปกครอง และสมาชิกของชุมชน ซึ่งตัวแบบนี้
บางครั้งจะมีชื่อเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า “ตัวแบบประกายรุ้ง (Rainbow Model)” ดังมีรายละเอียดที่
ส าคัญสรุปได้ดังต่อไปนี้ (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป จิตตฤกษ์, 2554) 
      1.1 การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
       ภาคีเพ่ือทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ของประเทศสหรัฐอเมริกาได้ระดม
สมองจากสมาชิกของภาคีที่มาจากภาคเอกชน (เช่น บริษัทขนาดใหญ่ต่าง ๆ) และภาครัฐ (องค์กร
ทางการศึกษาต่าง ๆ เช่น สมาคมครูวิทยาศาสตร์แห่งชาติ (National Science Teacher 
Association; NSTA) เพ่ือก าหนดกรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 กรอบความคิด 
เพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้แสดงให้เห็นถึงการบูรณาการระหว่างองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ
ใหญ ่ๆ คือ หนึ่ง วิชาแกนและแนวคิดส าคัญในศตวรรษที่ 21 (Core Subjects and 21st Century 
Themes) สอง ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) ประกอบด้วย 3 กลุ่มทักษะ คือ 
ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(Information, Media, and Technology Skills) และทักษะชีวิตและการท างาน (Life and Career 
Skills)) และสาม ระบบสนับสนุนจ าเป็น (Supporting Systems) ประกอบด้วย 4 ระบบย่อย คือ 
ระบบมาตรฐานและการประเมิน (Standards and Assessment System) ระบบหลักสูตรและ 
การสอน (Curriculum and Instruction System) ระบบการพัฒนาทางวิชาชีพ (Professional 
Development System) ระบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environment System) 
ซึ่งรายละเอียดมีดังนี้ 
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        1.1.1 วิชาแกนและแนวคิดส าคัญในศตวรรษที่ 21 (Core 
Subjects 3Rs and 21st Century Themes) ความส าเร็จของผู้เรียนมีรากฐานมาจาก 
ความเชี่ยวชาญในวิชาแกนและแนวคิดส าคัญในศตวรรษที่ 21 ค าว่าวิชาแกน (Core Subjects) 
นี้หมายรวมถึงวิชาต่อไปนี้ ภาษาอังกฤษ การอ่าน หรือศิลปะการใช้ภาษา ภาษาส าคัญของโลก ศิลปะ 
คณิตศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ประวัติศาสตร์ และการปกครองและหน้าที่
พลเมือง นอกจากผู้เรียนจะเชี่ยวชาญในวิชาแกนแล้ว โรงเรยีนควรส่งเสริมความเข้าใจในระดับท่ีสูงขึ้น
ผ่านแนวคิดส าคัญในศตวรรษที่ 21 (21st Century Themes) ซึ่งเชื่อมโยงศาสตร์หลายศาสตร์จาก
วิชาแกนเข้าด้วยกันในลักษณะพหุสาขา (Interdisciplinary themes) โดยแนวคิดส าคัญในศตวรรษ 
ที่ 21 ประกอบด้วย 5 คุณลักษณะดังนี้ 
         1.1.1.1 จิตส านึกต่อโลก (Global Awareness) 
          1) ใช้ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 เพื่อท าความเข้าใจและเข้าถึง
ประเด็นต่าง ๆ ในโลก 
          2) เรียนรู้จากผู้อื่นและท างานแบบร่วมมือกับผู้อ่ืนที่มาจาก
หลาย วัฒนธรรม ศาสนา และรูปแบบการใช้ชีวิต ภายใต้ความเคารพและมุมมองเปิดเกี่ยวกับคน งาน 
และชุมชน 
          3) เข้าใจประเทศและวัฒนธรรมอ่ืน ๆ 
         1.1.1.2 การรู้ด้านการเงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจ และการเป็น 
ผู้ประกอบการ (Financial, Economic, Business and Entrepreneurial Literacy) 
          1) พิจารณาทางเลือกด้านเศรษฐกิจให้ตนเองอย่างเหมาะสม 
          2) เข้าใจบทบาทของเศรษฐกิจในสังคม 
          3) ใช้ทักษะการเป็นผู้ประกอบการเพื่อสร้างผลผลิตและ
ทางเลือกด้านอาชีพ 
         1.1.1.3 การรู้ด้านพลเมือง (Civic Literacy) 
          1) เข้าร่วมกระบวนการของรัฐในฐานะพลเมืองอย่างมี
ประสิทธิภาพด้วยความรู้และความเข้าใจ 
          2) รักษาสิทธิของพลเมืองในระดับท้องถิ่น รัฐ ประเทศ 
และโลก 
          3) เข้าใจการตัดสินใจในฐานะพลเมืองที่มีต่อท้องถิ่น 
และโลก 
         1.1.1.4 การรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) 
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          1) เข้าใจข้อมูลทางสาธารณสุขพ้ืนฐานและใช้ข้อมูลเหล่านั้น
เพ่ือส่งเสริมสุขภาพ 
          2) รู้จักปกป้องสุขภาพกายและจิตด้วยการวัดทาง
สาธารณสุขพ้ืนฐาน เช่น การรับสารอาหารที่เหมาะสม การออกก าลังกาย การหลีกเลี่ยงความเสี่ยง 
และการลดความเครียด 
          3) ใช้ข้อมูลเพื่อตัดสินใจทางการสาธารณสุขอย่างเหมาะสม 
          4) ติดตามเป้าหมายสุขภาพของตนเองและครอบครัว 
          5) เข้าใจประเด็นทางสุขภาพและความปลอดภัยระดับชาติ
และ นานาชาติ 
         1.1.1.5 การรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) 
          1) เข้าใจสถานการณ์ด้านสิ่งแวดล้อม โดยเฉพาะที่เกี่ยวข้อง
กับอากาศ ภูมิอากาศ แผ่นดิน อาหาร พลังงาน น้ า และระบบนิเวศ 
          2) เข้าใจผลกระทบของสังคมต่อทรัพยากรธรรมชาติ เช่น 
อัตราการเพ่ิมของประชากร การพัฒนาประชากร อัตราการใช้ทรัพยากร 
          3) ศึกษาและวิเคราะห์ประเด็นทางสิ่งแวดล้อม พร้อมทั้ง
หาทางออกที่เหมาะสม 
          4) ตอบสนองต่อประเด็นทางสิ่งแวดล้อมท้ังโดยส่วนตัวและ
กลุ่ม เช่น เข้าร่วมปฏิบัติการเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม 
      1.2 ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) 
       ในโลกปัจจุบัน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมเป็นทักษะที่จ าแนก
ผู้เรียนที่ได้รับการเตรียมความพร้อมสู่ชีวิตและสิ่งแวดล้อมในการท างานที่ซับซ้อนมากข้ึนออกจาก
ผู้เรียนคนอื่น ๆ ที่ไม่ได้รับการเตรียมความพร้อม ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมประกอบด้วย 
        1.2.1 ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and 
Innovation) คิดอย่างสร้างสรรค์ (Think Creatively) 
         1) ใช้เทคนิคการสร้างความคิดที่หลากหลาย เช่น ระดมสมอง 
(Brainstorming)          
         2) สร้างความคิดใหม่และมีคุณค่า 
         3) วิเคราะห์ ประเมิน ปรับ และขยายความคิดของตนเอง 
เพ่ือตอบสนองความพยายามในการสร้างสรรค์ (Creative Efforts) 
         4) ท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ (Working Creatively 
with Others)         
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         5) พัฒนา ใช้ และสื่อสารความคิดใหม่ให้ผู้อื่นรู้อย่างสร้างสรรค์ 
         6) เปิดรับมุมมองที่ใหม่และความหลากหลาย และรวมข้อเสนอ
จากกลุ่ม และข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ไว้ในงานที่ท า 
         7) แสดงความเป็นต้นฉบับ (Originality) และนวัตกรรมในงาน
ที่ท า และเข้าใจข้อจ ากัดในการรับแนวคิดใหม่ 
         8) มองความล้มเหลวคือโอกาสในการเรียนรู้ เข้าใจว่าความคิด
สร้างสรรค์และจินตนาการเป็นกระบวนการระยะยาวที่เกิดจากความส าเร็จและความล้มเหลวย่อย ๆ 
ระหว่างทางใช้นวัตกรรม (Implement Innovations) 
         9) ต่อยอดความคิดสร้างสรรค์เพ่ือใช้ประโยชน์ในการสร้าง
นวัตกรรม 
        1.2.2 การคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา (Critical Thinking 
and Problem Solving) 
         1.2.2.1 ใช้เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ (Reason Effectively) 
มีการใช้เหตุผลหลายชนิดที่เหมาะสมต่อสถานการณ์ เช่น นิรนัย (Deductive) อุปนัย (Inductive) 
         1.2.2.2 ใช้การคิดเชิงระบบ (Use Systems Thinking) 
วิเคราะห์ได้ว่า ในระบบที่ซับซ้อนแต่ละส่วนย่อยในภาพใหญ่มี ปฏิสัมพันธ์ต่อกันอย่างไร และส่งผลต่อ
ภาพใหญ่อย่างไร 
         1.2.2.3 พิจารณาและตัดสินใจ (Make Judgments and 
Decisions)         
          1) วิเคราะห์และประเมินประจักษ์พยาน ข้อโต้แย้ง 
(Argument) ข้อกล่าวอ้าง (Claim) และความเชื่ออย่างมีประสิทธิภาพ 
          2) วิเคราะห์และประเมินมุมมองและทางเลือกต่าง ๆ 
อย่างมีประสิทธิภาพ 
          3) สังเคราะห์และสร้างความเชื่อมโยงระหว่างสารสนเทศ
และข้อโต้แย้ง 
          4) ตีความสารสนเทศและลงข้อสรุปบนฐานของ 
การวิเคราะห์ที่ดีที่สุด             
          5) สะท้อนความคิดอย่างวิพากษ์ต่อประสบการณ์และ
กระบวนการเรียนรู้ 
         1.2.2.4 แก้ปัญหา (Solve Problems)      
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          1) แก้ปัญหาที่ไม่คุ้นเคยด้วยวิธีการที่หลากหลายทั้งแบบ
ด้ังเดิมและแบบใหม่ 
          2) ถามค าถามที่มีความส าคัญเพ่ือสร้างความกระจ่าง และ
น าไปสู่ค าตอบที่ดีกว่าเดิม 
        1.2.3 การสื่อสารและการร่วมมือท างาน (Communication and 
Collaboration)     
         1.2.3.1 สื่อสารชัดเจน (Communicate Clearly) 
          1) แสดงความคิดอย่างมีประสิทธิภาพด้วยทักษะการสื่อสาร
ทางวัจนภาษาและอวัจนภาษาภายใต้รูปแบบและบริบทที่หลากหลาย 
          2) ฟังอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือท าความเข้าใจความหมาย 
ความรู้ ค่านิยม (Value) เจตคติ (Attitude) และเจตนา (Intention) 
          3) สื่อสารเพื่อวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันได้ เช่น 
ให้ข้อมูลสอน สร้างแรงจูงใจ ชักจูงให้คล้อยตาม 
          4) ใช้สื่อและเทคโนโลยีที่หลากหลาย และสามารถประเมิน
ประสิทธิภาพและผลกระทบของสื่อและเทคโนโลยีที่เลือกใช้ได้ 
          5) สื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพในสิ่งแวดล้อมที่หลากหลาย
ได้มากกว่า 1 ภาษา 
         1.2.3.2 ร่วมมือกับผู้อ่ืน (Collaborate with Others) 
          1) สามารถท างานกับทีมที่หลากหลายอย่างมีประสิทธิภาพ
และให้ ความนับถือต่อความหลากหลาย 
          2) ยืดหยุ่นและเต็มใจประนีประนอมเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย
ของ ส่วนรวม 
          3) รับผิดชอบต่องานที่ท าเป็นทีม และให้คุณค่าต่อการมี
ส่วนร่วมของสมาชิกแต่ละคนในทีม 
      1.3 ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information, Media and 
Technology Skills) โลกปัจจุบันเป็นโลกแห่งข้อมูลข่าวสารที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ผู้เรียน
ควรมีทักษะดังนี้ 
       1.3.1 การรู้ด้านสารสนเทศ (Information Literacy) 
        1) เข้าถึงและประเมินสารสนเทศ (Access and Evaluate 
Information)                 
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        2) เข้าถึงสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพในแง่ของเวลาและ
แหล่งข้อมูล 
        3) ประเมินสารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ 
       1.3.2 ใช้และจัดการสารสนเทศ (Use and Manage Information) 
        1) ใช้สารสนเทศอย่างถูกต้องและสร้างสรรค์ 
        2) จัดการการรับสารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศที่หลากหลาย 
        3) มีความเข้าใจพ้ืนฐานที่ถูกต้องทางจริยธรรมและกฎหมาย 
เพ่ือเข้าถึง และใช้ข่าวสาร 
       1.3.3 การรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) 
        1.3.3.1 วิเคราะห์สื่อ (Analyze Media) 
         1) เข้าใจกระบวนการและวัตถุประสงค์ของการสื่อสาร 
         2) เข้าใจความแตกต่างในการตีความสารของแต่ละบุคคล 
ผลของค่านิยม และมุมมองของบุคคลต่อการตีความสารและสื่อส่งผลต่อความเชื่อและพฤติกรรมของ
บุคคลอย่างไร                  
         3) มีความเข้าใจพ้ืนฐานที่ถูกต้องทางจริยธรรมและกฎหมาย
เพ่ือเข้าถึงและใช้สื่อ        
        1.3.3.2 สร้างผลผลิตทางสื่อ (Create Media Products) 
         1) เข้าใจและใช้เครื่องมือสร้างสื่อท่ีเหมาะสม         
         2) เข้าใจและแสดงการตีความในสิ่งแวดล้อมที่หลากหลาย 
ได้อย่าง เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ       
       1.3.4 การรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information, 
Communications and Technology Literacy: ICT Literacy) ใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ 
(Apply Technology Effectively) 
        1) ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือเพื่อวิจัย จัดการประเมิน และสื่อสาร   
        2) ใช้เทคโนโลยีดิจิตอล (เช่น คอมพิวเตอร์ PDAs GPS ฯลฯ) 
เครื่องมือและ เครือข่ายสื่อสาร และเครือข่ายสังคม (Social Network) อย่างเหมาะสมในการเข้าถึง
จัดการ บูรณาการ ประเมิน และสร้างสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพบนธุรกิจฐานความรู้ 
        3) มีความเข้าใจพ้ืนฐานที่ถูกต้องทางจริยธรรมและกฎหมาย 
เพ่ือเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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      1.4 ทักษะชีวิตและการท างาน (Life and Career Skills) การท างานและ
การใช้ชีวิตต้องการมากกว่าทักษะการคิดและความรู้ในเนื้อหา ความสามารถในการใช้ชีวิตและ 
การท างานที่ซับซ้อนมากข้ึนในยุคแห่งการแข่งขันต้องให้ความส าคัญกับทักษะชีวิตและการท างานดังนี้ 
       1.4.1 ความยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับตัว (Flexibility and 
Adaptability) 
        1.4.1.1 ปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง (Adapt to Change) 
         1) ปรับตัวต่อบทบาท ความรับผิดชอบ ตารางการท างาน และ
บริบทที่หลากหลาย        
         2) ท างานอย่างมีประสิทธิภาพภายใต้บรรยากาศแห่งความ
คลุมเครือและเปลี่ยนแปลง        
        1.4.1.2 เป็นผู้ยืดหยุ่น (Be Flexible) 
         1) ใช้ข้อมูลย้อนกลับอย่างมีประสิทธิภาพ 
         2) จัดการต่อค าชมเชย หรือค าวิจารณ์ในเชิงบวก 
         3) เข้าใจ เจรจา และสร้างความสมดุลระหว่างมุมมองและ 
ความเชื่อที่หลากหลายเพื่อการท างานในสิ่งแวดล้อมแบบพหุวัฒนธรรม (Multi-cultural 
Environments) ได้ 
       1.4.2 ความคิดริเริ่มและการชี้น าตนเอง (Initiative and Self-
Direction) จัดการเป้าหมายและเวลา (Manage Goals and Time)      
        1) ตั้งเป้าหมายพร้อมกับเกณฑ์ความส าเร็จในการบรรลุเป้าหมาย 
        2) สร้างความสมดุลระหว่างเป้าหมายระยะสั้นและเป้าหมาย 
ระยะยาว         
        3) ใช้เวลาและจัดการภาระงานอย่างมีประสิทธิภาพ 
       1.4.3 ท างานอย่างเป็นอิสระ (Work Independently) 
        1) ติดตามล าดับความส าคัญ และท างานให้ส าเร็จโดยไม่อาศัย 
การชี้น าจากภายนอก เป็นผู้เรียนที่ชี้น าตนเอง (Be Self-directed Learners)       
        2) ค้นหาและขยายการเรียนรู้และโอกาสสร้างความเชี่ยวชาญด้วย
ตนเองนอกเหนือจากทักษะความเชี่ยวชาญที่หลักสูตรบังคับ    
        3) ริเริ่มพัฒนาทักษะในขั้นที่สูงขึ้นเพ่ือก้าวสู่ความเป็นมืออาชีพ        
        4) มีพันธะสัญญาต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต        
        5) สะท้อนประสบการณ์ที่ได้รับเพื่อให้ข้อมูลที่ส่งผลต่อ
ความก้าวหน้าในอนาคต       
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       1.4.4 ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม (Social and 
Cross-cultural Skills)       
        1.4.4.1 มีปฏิสัมพันธ์ต่อผู้อื่นอย่างมีประสิทธิภาพ (Interact 
Effectively with Others)         
         1) รู้โอกาสที่เหมาะสมที่จะพูดหรือฟัง        
         2) ให้ความเคารพนับถือผู้อ่ืน 
        1.4.4.2 ท างานอย่างมีประสิทธิภาพในทีมที่หลากหลาย 
(Work Effectively in Diverse Teams)      
         1) ให้ความเคารพต่อความแตกต่างทางวัฒนธรรมและ 
ท างานอย่างมีประสิทธิภาพกับคนที่มีพ้ืนฐานทางสังคมและวัฒนธรรมที่แตกต่างไป 
         2) ตอบสนองด้วยใจเปิดเผยต่อแนวคิดและค่านิยมที่แตกต่าง        
         3) ใช้ประโยชน์จากความแตกต่างทางสังคมและวัฒนธรรมเพื่อ
สร้างแนวคิดใหม่และเพ่ิมนวัตกรรมและคุณภาพของงาน       
       1.4.5 การเพ่ิมผลผลิตและการรู้รับผิด (Productivity and 
Accountability)    
        1.4.5.1 จัดการโครงการ (Manage Projects)         
         1) ตั้งเป้าหมายและท าให้โครงการบรรลุเป้าหมายภายใต้
อุปสรรคและแรงกดดัน         
         2) จัดล าดับความส าคัญ วางแผน และจัดการงานเพ่ือบรรลุ
ผลลัพธ์ที่คาดไว้        
        1.4.5.2 สร้างผลลัพธ์ (Produce Results) แสดงคุณลักษณะ
เพ่ิมเติมเพ่ือสร้างผลผลิตที่มีคุณภาพ เช่น ท างานเชิง บวกและมีจริยธรรม จัดการเวลาและโครงการ
อย่างมีประสิทธิภาพ ท างานหลายอย่าง (multi-task) เข้าร่วมอย่างกระตือรือร้นและพ่ึงพาได้ 
น าเสนอตนเองอย่างมืออาชีพ ร่วมท างานกับทีมอย่างมีประสิทธิภาพ เคารพความหลากหลายของทีม 
และเป็นส่วนหนึ่งของความส าเร็จ 
       1.4.6 ความเป็นผู้น าและความรับผิดชอบ (Leadership and 
Responsibility)      
        1.4.6.1 ชี้แนะและน าผู้อื่น (Guide and Lead Others) 
         1) ใช้ทักษะระหว่างบุคคลและการแก้ปัญหาเพ่ือแนะน าชี้น า
ผู้อื่นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย         
         2) ใช้ประโยชน์จากจุดเด่นของผู้อื่นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 
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         3) สร้างแรงบันดาลใจให้ผู้อื่นเพ่ือให้เขาบรรลุความส าเร็จของ
ตนเอง 
         4) แสดงความเป็นคนบูรณาการและแสดงพฤติกรรมเชิง
จริยธรรมในการใช้อ านาจและสิ่งจูงใจ      
        1.4.6.2 แสดงความรับผิดชอบต่อผู้อ่ืน (Be Responsible to 
Others) แสดงออกอย่างมีความรับผิดชอบต่อความสนใจของตนเองและสังคมในเชิงกว้าง     
      1.5 ระบบสนับสนุนการศึกษาของศตวรรษท่ี 21      
       วิชาแกนและแนวคิดส าคัญในศตวรรษท่ี 21 และทักษะแห่งศตวรรษ 
ที่ 21 จะเกิดข้ึนในตัวผู้เรียนมิได้หากปราศจากระบบสนับสนุนที่เหมาะสม ทั้งนี้ต้องอาศัยระบบ
สนับสนุน 5 ระบบ (แยกระบบมาตรฐานของศตวรรษที่ 21 และระบบประเมินทักษะของศตวรรษ 
ที่ 21 ออกจากกัน เพ่ือความชัดเจนมากยิ่งข้ึน) กล่าวคือ  
        ระบบที่ 1 มาตรฐานของศตวรรษที่ 21 (21st Century 
Standards) 
         1) เน้นทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ทั้งความรู้ในเนื้อหาและ 
ความเชี่ยวชาญ                 
         2) สร้างความเข้าใจข้ามวิชาแกน 
         3) เน้นความเข้าใจที่ลึกซึ้งมากกว่าความรู้ที่แคบ (Shallow 
Knowledge)               
         4) พาผู้เรียนสู่ข้อมูลแห่งโลกแห่งความจริง สู่เครื่องมือและ
ผู้เชี่ยวชาญที่จะต้องเจอในมหาวิทยาลัย ในการท างาน ในชีวิตผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีท่ีสุดเมื่อเข้าร่วม
แก้ปัญหาที่มีความหมายอย่างกระตือรือร้น 
         5) มีการวัดความเชี่ยวชาญที่หลากหลาย       
        ระบบที่ 2 การประเมินทักษะของศตวรรษท่ี 21 (Assessment of 
21st Century Skills)         
         1) สร้างความสมดุลในการประเมินระหว่างการสอบแบบ 
อิงมาตรฐานที่มีคุณภาพสูง การประเมินระหว่างเรียน (Formative Assessment) และการประเมิน
สรุปรวม (Summative Assessment) ที่มีประสิทธิภาพ         
         2) เน้นการให้ข้อมูลย้อนกลับที่บูรณาการในการเรียนรู้ที่มี
ประโยชน์ต่อการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน         
         3) สร้างความสมดุลของการใช้เทคโนโลยีช่วยประเมิน 
การประเมินระหว่างเรียน และการประเมินสรุปรวมที่วัดความเชี่ยวชาญของทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
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         4) พัฒนาแฟ้มสะสมงานนักเรียนที่แสดงความเชี่ยวชาญของ
ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 เพ่ือใช้แสดงต่อผู้จัดการศึกษาและนายจ้างของผู้เรียนในอนาคต        
         5) สร้างแฟ้มสะสมงานที่สมดุลเพื่อประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบการศึกษาในระดับสูงของผู้เรียนเพื่อแสดงทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
        ระบบที่ 3 หลักสูตรและการสอนของศตวรรษที่ 21 (21st Century 
Curriculum and Instruction)         
         1) สอนทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 อย่างเป็นรูปธรรมในชั้นเรียน
ในบริบทของวิชาแกน และแนวคิดส าคัญในศตวรรษที่ 21         
         2) ให้โอกาสประยุกต์ใช้ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ข้ามสาขาวิชา
และเน้นสมรรถนะการเรียนรู้ (Competency-based Approach to learning) 
         3) ใช้วิธีเรียนแบบนวัตกรรมที่บูรณาการเทคโนโลยีสนับสนุน
การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-based Approach) และแบบแก้ปัญหา (Problem-based 
Approach) และแบบเน้นทักษะการคิดข้ันสูง (Higher-order Thinking Skills) 
         4) บูรณาการทรัพยากรในชุมชนมาใช้ในการเรียนการสอน       
        ระบบที่ 4 การพัฒนาทางวิชาชีพของศตวรรษท่ี 21 (21st Century 
Professional Development) 
         1) แสดงให้ครูเห็นวิธีบูรณาการทักษะ เครื่องมือ และวิธีสอน
แห่งศตวรรษท่ี 21 ในชั้นเรียน และระบุกิจกรรมที่ควรน ามาทดแทนหรือกิจกรรมที่ควรมีน้อยลงได้        
         2) สร้างความสมดุลระหว่างการสอนโดยตรง (Direct 
Instruction) และการสอนแบบโครงงาน (Project-oriented Teaching Method) 
         3) แสดงให้เห็นผลของความเข้าใจที่ลึกซึ้งต่อทักษะ 
การแก้ปัญหา ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
         4) สร้างชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพแห่งศตวรรษท่ี 21 ของครู 
(21st Century Professional Learning Communities) เพ่ือแสดงลักษณะการเรียนรู้ในห้องเรียนที่
ส่งเสริมทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ของผู้เรียน 
         5) ปลูกฝังความสามารถของครูในการค้นหาลีลาการเรียนรู้ 
(Learning Style) สติปัญญา จุดแข็ง และจุดอ่อนของผู้เรียน 
         6) พัฒนาความสามารถของครูในการใช้วิธีการที่หลากหลาย 
ในการเข้าถึงผู้เรียนที่แตกต่างกันและสร้างบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนการสอน         
         7) สนับสนุนการประเมินเพ่ือตรวจสอบการพัฒนาทักษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 ของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง       
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         8) กระตุ้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างชุมชนของผู้ปฏิบัติ 
(Communities of Practitioners) โดยใช้วิธีการพบปะตัวต่อตัวในโลกเสมือนจริง หรือการสื่อสาร
แบบผสมผสาน         
         9) ใช้รูปแบบการพัฒนาวิชาชีพที่เน้นทั้งขนาดและความยั่งยืน    
        ระบบที่ 5 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ของศตวรรษท่ี 21 
(21st Century Learning Environments)         
         1) สนับสนุนทรัพยากรบุคคลและสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ 
เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21      
         2) สนับสนุนชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพที่ท าให้นักการศึกษา 
ได้ร่วมมือ แลกเปลี่ยนการปฏิบัติที่ดี และบูรณาการทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ในห้องเรียน         
         3) ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ในบริบทจริงของโลกในศตวรรษ
ที่ 21 เช่น เรียนผ่านโครงงาน         
         4) สร้างการเข้าถึงเครื่องมือ เทคโนโลยี และแหล่งทรัพยากร
การเรียนรู้ที่มีคุณภาพที่เท่าเทียมกัน        
         5) สร้างสถาปัตยกรรมและการออกแบบภายในที่เอ้ือต่อ 
การเรียนรู้ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ทั้งแบบกลุ่ม และรายบุคคล         
         6) สนับสนุนการขยายชุมชนและการร่วมมือกับนานาชาติ 
ในการเรียนรู้ทั้งแบบตัวต่อตัวและออนไลน์ 
  8. ความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ (Online Social media) 
   Williamson (2013) ให้ความหมายว่า สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง เครื่องมือต่าง ๆ 
ที่ท างานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่อนุญาตให้แต่ละบุคคลเข้าถึง 
แลกเปลี่ยน สร้างเนื้อหา และสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ๆ และการเข้าร่วมเครือข่ายออนไลน์ต่าง ๆ 
ซึ่งปัจจุบันบริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีการน ามาใช้ในการสื่อสารระหว่างบุคคลเพื่อการสื่อสารทาง
ธุรกิจหรือการสื่อสารของหน่วยงานราชการตลอดจนองค์กรต่าง ๆ    
   ราชบัณฑิตยสถาน (2554) ได้บัญญัติค าว่า “Social Media” ไว้ว่า “สื่อสังคม” 
หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นสื่อกลางที่ให้บุคคลทั่วไปมีส่วนร่วมในการสร้างและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นต่าง ๆ ผ่านอินเตอร์เน็ตได้ สื่อเหล่านี้เป็นของบริษัทต่าง ๆ ให้การบริการผ่านเว็บไซต์ 
ของตน เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook) ไฮไฟฟ์ (Hi5) (อ่านว่า ไฮ-ไฟ้) ทวิตเตอร์ (Twitter) วิกิพีเดีย 
(Wikipedia) ฯลฯ 
   แสงเดือน ผ่องพุฒ (2556) ให้ความหมายว่า สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง การเป็น
ส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีเว็บ 2.0 เป็นเครื่องมือที่ท างานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและเครือข่าย
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โทรศัพท์เคลื่อนที่ที่อนุญาตให้แต่ละบุคคลเข้าถึง แลกเปลี่ยน สร้างเนื้อหา และสื่อสารกับบุคคลอื่น ๆ 
รว่มถึงการเข้าร่วมเครือข่ายออนไลน์ต่าง ๆ การสื่อสารเป็นแบบสองทาง 
   เอมิกา เหมมินทร์ (2556) ให้ความหมายว่าสื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง รูปแบบของ
เว็บไซต์ในการสร้างเครือข่ายสังคมผ่านอินเทอร์เน็ต โดยผู้ใช้เป็นผู้สื่อสารเรื่องราว รูปภาพ และวิดีโอ 
เชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผู้อื่น แบ่งปันให้ผู้อ่ืนที่อยู่ในเครือข่ายของตนได้รับรู้  
ในบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์มักจะประกอบไปด้วย การแชท ส่งข้อความ ส่งอีเมล วิดีโอ เพลง 
อัปโหลดรูป บล็อก บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่นิยม ได้แก่ Facebook, Line, Twitter, 
Instagram, Google+, Youtube เป็นต้น 
   กานดา รุณนะพงศา สายแก้ว (2557) ได้กล่าวว่า มีเดีย (Media) หมายถึง สื่อหรือ
เครื่องมือที่ใช้เพื่อการสื่อสาร โซเชียล (Social) หมายถึง สังคมและบริบทของการแบ่งปันในสังคม   
ซึ่งอาจจะเป็นการแบ่งปันเนื้อหา (ไฟล์, รสนิยม ความเห็น) หรือปฏิสัมพันธ์ในสังคม (การรวมกัน 
เป็นกลุ่ม) เพราะฉะนั้นโซเชียลมีเดียในที่นี้จึงหมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ท าให้ผู้ใช้แสดงความเป็น
ตัวตนของตนเอง เพ่ือที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับหรือแบ่งปันข้อมูลกับบุคคลอ่ืน” 
   เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม (2557) ให้ความหมายว่าสื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง 
สื่อดิจิตอลหรือซอฟแวร์ที่ท างานบนพื้นฐานของระบบเว็บไซต์ เป็นเครื่องมือในการปฏิบัติการทาง
สังคม เป็นการน าเรื่องราวต่าง ๆ เหตุการณ์ ประสบการณ์ รูปภาพ วิดีโอ และรวมทั้งการพูดคุยต่าง ๆ 
มาแบ่งปันให้คนที่อยู่ในสังคมเดียวกันได้รับรู้ 
   เสาวภาคย์ แหลมเพ็ชร (2560) ให้ความหมายว่า สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง  
รูปแบบของเว็บไซต์ในการสร้างเครือสังคมผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยผู้ใช้เป็นผู้สื่อสาร เรือ่งราว 
รูปภาพและวีดีโอเชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผู้อ่ืนประกอบด้วยการแชท ส่ง ข้อความ 
ส่งอีเมล์วีดีโอ เพลง อัพโหลดรูป บล็อก และอ่ืน ๆ 
   ทิตยาพร พิมพะนิตย์ (2561) ให้ความหมายว่าสื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง ช่องทาง 
ที่มีเพ่ือติดต่อสื่อสาร เพ่ือตอบสนองทางสังคมโดยผ่านอินเทอร์เน็ต โปรแกรมประยุกต์หรือเว็บไซต์ที่
บุคคลต่าง ๆ บนโลกสามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบซึ่งกันและกันได้ โดยสังคมออนไลน์นี้บุคคลต่าง ๆ 
สามารถที่จะสร้างข้อมูลต่าง ๆ สามารถเข้าไปดูข้อมูลต่าง ๆ ได้ และยังสามารถแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นกันได้อย่างเปิดเผยและมีอิสระ 
   สรุปได้ว่า สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ท างานอยู่บนพ้ืนฐานระบบ
เว็บไซต์บนอินเตอร์เน็ต อันเป็นเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคมท่ีมีผู้จัดท าขึ้น โดยเมื่อผู้ส่งสาร
พบเจอเรื่องราว เหตุการณ์ บทความ ประสบการณ์ รูปภาพ วีดีโอและเพลงต่าง ๆ จึงน าข้อมูล
เหล่านั้นมาแบ่งปันกับผู้ใช้ในโลกออนไลน์ ภายใต้เครือข่ายของตนได้รับรู้และใช้ประโยชน์ร่วมกันอย่าง
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  
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  9. องค์ประกอบของสื่อสังคมออนไลน์  
   ภิเษก ชัยนิรันดร (2553) ไดสรุปองค์ประกอบของสื่อสังคมออนไลน์ ไวดังนี้  
    1. เป็นสื่อที่แพรกระจายด้วยปฏิสัมพันธ์เชิงสังคม ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของ
เนื้อหา รูปภาพ เสียงหรือวิดีโอ  
    2. เป็นสื่อที่เปลี่ยนแปลงสื่อเดิมที่แพร่กระจายข่าวสารแบบทางเดียว (One-to-
many) ซึ่งเป็นรูปแบบการสนทนาที่สามารถมีผู้เข้าร่วมไดหลาย ๆ คน (Many-to-many) โดยการ
สนทนาที่เกิดขึ้นจะเป็นการรวมกลุ่มคุยในเรื่องที่สนใจร่วมกัน หรือวิพากษ์วิจารณ์สินคาหรือ 
บริการต่าง ๆ โดยที่ไมมีใครเข้ามาควบคุมเนื้อหาของการสนทนา แม้กระทั่งตัวผู้ผลิตเนื้อหาเอง 
เพราะผู้ที่ไดรับสารมีสิทธิที่จะเข้าร่วมในรูปแบบของการเพ่ิมเติมความคิดเห็น หรือการเข้าไปแกไข
เนื้อหานั้น ๆ ไดด้วยตนเอง   
    3. เป็นสื่อที่เปลี่ยนผู้คนจากผู้บริโภคเนื้อหาเป็นผู้ผลิตเนื้อหานั่นคือใคร ๆ 
ก็สามารถผลิตเนื้อหาและกระจายไปยังผู้รับสารไดอย่างเสรี หากใครผลิตเนื้อหาที่โดนใจคนหมู่มาก 
ก็จะเป็นผู้ทรงอิทธิพล ยิ่งถ้าเป็นในทางการตลาดก็สามารถโน้มน้าวให้ผู้ติดตามตัดสินใจซื้อสินคาหรือ
บริการไดโดยง่าย 
  10. ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ 
   แสงเดือน ผ่องพุฒ (2556) ได้แบ่งประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ ดังนี้ 
    1. เครือข่ายสังคม (Social networking site) คือ เว็บไซต์ที่บุคคลหรือหน่วยงาน
สามารถสร้างข้อมูลและเปลี่ยนแปลงข้อมูล เผยแพร่ รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว โดยที่บุคคลอื่น
สามารถเข้ามาแสดงความเห็น เผยแพร่ หรือสนทนาโต้ตอบได้ ตัวอย่างได้แก่ Facebook Badoo 
Google+ Linked in และ Orkut เป็นต้น  
    2. ไมโครบล็อก (Micro-blog) คือ เว็บไซต์ที่ใช้เผยแพร่ข้อมูลหรือข้อความสั้น ๆ 
ในเรื่องที่สนใจเฉพาะด้าน รวมทั้งสามารถใช้เครื่องหมาย # (Hashtag) เพ่ือเชื่อมต่อกับกลุ่มคนที่มี
ความสนใจในเรื่องเดียวกันได้ ตัวอย่างได้แก่ Twitter Blauk Weibo Tout และTumble เป็นต้น  
    3. เว็บไซต์ที่ให้บริการแบ่งปันสื่อออนไลน์ (Video and photo sharing 
website) คือ เว็บไซต์ที่ให้ผู้ใช้สามารถฝากหรือน าสื่อ ข้อมูล รูปภาพ หรือวีดิโอขึ้นเว็บไซต์ 
เพ่ือแบ่งปันกับผู้อ่ืน ตัวอย่างได้แก่ Flicker Vimero Youtube Instagram และ Pinterest เป็นต้น  
    4. บล็อกส่วนบุคคลและองค์กร (Personal and corporate blogs) คือ  
เว็บไซต์ที่ผู้เขียนบันทึกเรื่องราวต่าง ๆ เสมือนเป็นบันทึกไดอารี่ออนไลน์ สามารถเขียนในลักษณะ 
ไม่เป็นทางการและแก้ไขได้บ่อย ตัวอย่างได้แก่ Blogger Wordpress Bloggang และ Exteen 
เป็นต้น  
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    5. บล็อกท่ีมีสื่อสิ่งพิมพ์เป็นเจ้าของเว็บไซต์ (Blogs hosted by media outlet) 
คือ เว็บไซต์ที่ใช้ในการน าเสนอข่าวสารของสื่อสิ่งพิมพ์ มีความเป็นทางการน้อยกว่าสื่อสิ่งพิมพ์ 
แต่มีรูปแบบและความเป็นทางการมากกว่าบล็อก ตัวอย่าง คือ theguardian.com เจ้าของคือ
หนังสือพิมพ์ The Gardian  
    6. วิกิ และพ้ืนที่สาธารณะของกลุ่ม (Wikis and online collaborative space) 
คือ เว็บไซต์ส าหรับพ้ืนที่สาธารณะออนไลน์ เพื่อรวบรวมข้อมูลและเอกสาร ตัวอย่างได้แก่ Wikipedia 
Wikia เป็นต้น  
    7. กลุ่มหรือพ้ืนที่แสดงความคิดเห็น (Forums, discussion board and group) 
คือ เว็บไซต์หรือกลุ่มจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ที่มีการแสดงความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ มีทั้งท่ีเป็น
ส่วนตัวและกลุ่มสาธารณะ ตัวอย่างได้แก่ Google groups Yahoo groups และ Pantip เป็นต้น  
    8. เกมออนไลน์ที่มีผู้เล่นหลายคน (Online multiplayer gaming platform) 
คือ เว็บไซต์ที่น าเสนอในลักษณะการเล่นเกมออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งสามารถเล่น 
ทั้งคนเดียวและเล่นได้เป็นกลุ่ม ตัวอย่างได้แก่ Second life และ World of Warcraft เป็นต้น  
    9. ข้อความสั้น (Instant messaging) คือ การส่งข้อความสั้น ๆ จาก
โทรศัพท์เคลื่อนที่  
    10. การแสดงตนว่าอยู่ ณ สถานที่ใด (Geo-spatial tagging) คือ การแสดง
ต าแหน่งที่อยู่ พร้อมความเห็นและรูปภาพในสื่อสังคมออนไลน์ ตัวอย่างได้แก่ Facebook และ 
Four square เป็นต้น 
   ซาฟโก ้และเบรก (Safko and Brake, 2010), มานะ ตรีรยาภิวัฒน์ (2553) และ 
เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม (2556) ได้แบ่งประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ออกเป็น 10 ประเภท ได้แก่ 
    1. Weblogs หรือ Blogs คือ สื่อส่วนบุคคลบนอินเตอร์เน็ตที่ใช้เผยแพร่ข้อมูล
ข่าวสาร ความรู้ ข้อคิดเห็น บันทึกส่วนตัว ซึ่งสามารถแบ่งปันให้บุคคลอ่ืน อีกทั้งผู้รับสารสามารถเข้า
ไปอ่าน หรือแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมได้ นอกจากนี้การแสดงเนื้อหาของบล็อกนั้นจะมีการ
เรียงล าดับจากเนื้อหาใหม่ไปสู่เนื้อหาเก่า โดยผู้เขียนและผู้อ่านสามารถค้นหาเนื้อหาย้อนหลัง 
เพ่ือน ามาอ่านและแก้ไขเพ่ิมเติมได้ตลอดเวลา เช่น Exteen, Bloggang, Wordpress, Blogger, 
Okanation เป็นต้น 
    2. Social Networking หรือเครือข่ายทางสังคมในอินเตอร์เน็ต เป็นเครือข่าย
ทางสังคมที่ใช้ส าหรับเชื่อมต่อระหว่างบุคคลกับบุคคล หรือกับกลุ่มบุคคล จนท าให้เกิดเป็นกลุ่มสังคม 
(Social Community) เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกัน ทั้งด้านสังคม การเมือง 
ธุรกิจ และการศึกษา เช่น Facebook, Hi5, Linked in, Myspace, Youmeo, Friendster เป็นต้น 
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    3. Micro Blogging และ Micro Sharing หรือที่เรียกกันว่า “บล็อกจิ๋ว” 
ซึ่งเป็นเว็บเซอร์วิสหรือเว็บไซต์ที่ให้บริการแก่บุคคลทั่วไป ส าหรับให้ผู้ใช้บริการเขียนข้อความสั้น ๆ 
ประมาณ 140 ตัวอักษร ที่เรียกว่า “Status” หรือ “Notice” เพ่ือแสดงสถานะของตนเองว่า 
ก าลังท าอะไรอยู่หรือแจ้งข่าวสารต่าง ๆ แก่กลุ่มเพ่ือนในสังคมออนไลน์ ทั้งนี้การก าหนดให้ใช้ข้อมูลใน
รูปข้อความสั้น ๆ ก็เพ่ือให้ผู้ใช้ที่เป็นทั้งผู้เขียนและผู้อ่านเข้าใจง่าย โดย Micro Blogging ที่นิยมใช้กัน
อย่างแพร่หลายคือ Twitter เป็นต้น 
    4. Online Video เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการอัพโหลดวีดีโอออนไลน์โดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย ซึ่งปัจจุบันได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายและขยายตัวอย่างรวดเร็ว เนื่องจากเนื้อหาที่
น าเสนอในวีดีโอออนไลน์ไม่ถูกจ ากัดโดยผังรายการที่แน่นอนและตายตัว มีความหลากหลาย  
ท าให้ผู้ใช้บริการสามารถติดตามชมได้อย่างต่อเนื่อง รวมทั้งผู้ใช้สามารถเลือกชมเนื้อหาได้ตาม 
ความต้องการและยังสามารถเชื่อต่อไปยังเว็บวีดีโออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องได้จ านวนมากอีกด้วย โดยเว็บไซต์
วีดีโอออนไลน์ที่เป็นที่รู้จักและได้รับความนิยมมาก คือ YouTube 
    5. Photo Sharing เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการฝากรูปภาพ โดยผู้ใช้บริการสามารถ 
อัพโหลดและดาวน์โหลดรูปภาพต่าง ๆ เพ่ือน ามาใช้งานต่อได้ ที่ส าคัญนอกเหนือจากผู้ใช้จะมีโอกาส
แบ่งปันรูปภาพแล้ว ยังสามารถซื้อรูปภาพจากผู้ใช้อ่ืนและใช้เป็นพื้นที่ในการเสนอขายภาพที่ตนเอง
น าเข้าไปฝากได้อีกด้วย เช่น Flickr, Photo bucket, Photoshop, Express, Zooomr เป็นต้น 
    6. Wikis เป็นเว็บไซต์ที่ใช้ส าหรับเป็นแหล่งข้อมูลหรือความรู้ (Data/ 
Knowledge) โดยผู้เขียนส่วนใหญ่อาจจะเป็นนักวิชาการ นักวิชาชีพหรือผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทาง 
ด้านต่าง ๆ ทั้งการเมือง เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และอ่ืน ๆ นอกจากนี้ผู้ใช้สามารถเขียนหรือ 
แก้ไขปรับปรุงข้อมูลได้อย่างอิสระ เช่น Wikipedia, Google Earth, diggZy Favorites Online 
เป็นต้น 
    7. Virtual Worlds คือการสร้างโลกจิตนาการ โดยได้จ าลองส่วนหนึ่งของชีวิต 
ลงไปในโลกเสมือนนั้น ๆ จึงจัดเป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่บรรดาผู้ท่องโลกไซเบอร์ใช้ เพื่อสื่อสารระหว่าง
กันบนอินเตอร์เน็ตในลักษณะโลกเสมือนจริง (Virtual Reality) โดยผู้ที่จะเข้าไปใช้บริการอาจจะเป็น
บริษัท หรือองค์การด้านธุรกิจด้านการศึกษา รวมถึงองค์การด้านสื่อ เช่น ส านักข่าวรอยเตอร์ ส านัก
ข่าวซีเอ็นเอ็น จะต้องเสียค่าใช้จ่ายในการซื้อพ้ืนที่เพ่ือให้บุคคลในบริษัทหรือองค์กรได้มีช่องทางในการ
น าเสนอเรื่องราวต่าง ๆ ไปยังกลุ่มเครือข่ายผู้ใช้สื่อออนไลน์ ซึ่งอาจจะเป็นกลุ่มลูกค้าท้ังหลักและ 
รองหรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจของบริษัทหรือองค์การก็ได้ ปัจจุบันเว็บไซต์ที่ใช้หลักการของ Virtual 
Worlds ที่ประสบผลส าเร็จและมีชื่อเสียง คือ Second life 
    8. Crowd Sourcing มาจากการรวมของค าสองค า คือ Crowd และ 
Outsourcing โดยใช้หลักการขอความร่วมมือจากบุคคลในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งสามารถจัดท า
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ในรูปของเว็บไซต์ที่มีวัตถุประสงค์หลัก เพ่ือค้นหาค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ทั้งทางธุรกิจ 
การศึกษา รวมทั้งการสื่อสาร โดยอาจจะเป็นการดึงความร่วมมือจากเครือข่ายสังคมมาช่วยตรวจสอบ
ข้อมูล เสนอความคิดเห็นหรือให้ข้อเสนอแนะ กลุ่มคนที่ได้เข้ามาให้ข้อมูลอาจจะเป็นประชาชนทั่วไป 
หรือผู้มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านที่อยู่ในภาคธุรกิจหรือแม้แต่ในสังคมนักข่าว ข้อดีของการใช้หลัก 
Crowd souring คือ ท าให้เกิดความหลากหลายทางความคิด เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาที่มี
ประสิทธิภาพ ตลอดจนช่วยตรวจสอบหรือคัดกรองข้อมูล ซึ่งเป็นปัญหาสาธารณะร่วมกันได้ เช่น 
Idea storm, Mystarbucks Idea เป็นต้น 
    9. Podcasting หรือ podcast มาจากการรวมตัวของค าสองค า คือ “Pod” กับ 
“Broadcasting” ซ่ึง “POD” หรือ Personal On-Demand คือ อุปสงค์หรือความต้องการ 
ส่วนบุคคล ส่วน “Broadcasting” เป็นการน าสื่อต่าง ๆ มารวมกันในรูปของภาพและเสียง 
หรืออาจกล่าวง่าย ๆ Podcast คือ การบันทึกภาพและเสียงแล้วน ามาไว้ในเว็บเพจ (Web Page) 
เพ่ือเผยแพร่ให้บุคคลภายนอก (The public in general) ที่สนใจดาวน์โหลดเพ่ือน าไปใช้งาน เช่น 
Dual Geek Podcast, Wiggly Podcast เป็นต้น 
    10. Discuss/Review/Opinion เป็นเว็บบอร์ดที่ผู้ใช้อินเตอร์เน็ตสามารถแสดง
ความคิดเห็น โดยอาจจะเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ ประเด็นสาธารณะทางการเมือง เศรษฐกิจสังคม 
ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน เช่น Epinions, Moutshut, Yahoo, Answer, Pantip, Yelp เป็นต้น 
   พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์ (2554) ได้แบ่งประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ไว้ ดังนี้ 
    1. บล็อก (Blogging) บล็อกมาจาก Web+Log แล้วย่อเหลือ Blog คือ 
ประเภทของระบบการจัดการเนื้อหาที่อ านวยความสะดวกให้ผู้เขียนบล็อกเผยแพร่และแบ่งปัน
บทความของตนเอง โดยบทความท่ีโพสต์ลงบล็อกเป็นการแสดงความคิดเห็นส่วนตัวของผู้เขียนบล็อก 
ซึ่งจุดเด่นของบล็อกคือ การสื่อสารถึงกันอย่างเป็นกันเองระหว่างผู้เขียนและผู้อ่านบล็อก  
ผ่านการแสดงความคิดเห็น Comment) ซ่ึง Blogger (http://www.blogger.com) และ 
WordPress (http://wordpress.com) เป็นสองเว็บไซต์ที่ผู้คนนิยมเข้าไปสร้างบล็อกของตนเอง        
    2. ทวิตเตอร ์และไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging) ไมโครบล็อก คือ 
รูปแบบหนึ่งของบล็อกท่ีมีการจ ากัดขนาดของการโพสต์ในแต่ละครั้ง ซึ่งทวิตเตอร์เป็นไมโครบล็อกที่
จ ากัดการโพสต์แต่ละครั้งพิมพ์ได้ไม่เกิน 140 ตัวอักษร ในปัจจุบันทวิตเตอร์เป็นที่นิยมใช้งานของ
ผู้ใช้งาน เพราะใช้ง่ายและใช้เวลาไม่มากนัก รวมทั้งเป็นที่นิยมขององค์กรต่าง ๆ ที่ใช้ทวิตเตอร์ในการ
แจ้งกิจกรรมต่าง ๆ และความเคลื่อนไหวของธุรกิจ เพ่ือไม่ให้ขาดการติดต่อกับสังคม ซึ่งหากต้องการมี
เลขที่บัญชี (Account) ส าหรับทวิตเตอร์สามารถเข้าไปสมัครได้ที่เว็บไซต์ของ Twitter 
(http://twitter.com)        
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    3. เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking) เครือข่ายสังคมออนไลน์ คือ
เว็บไซต์ที่ผู้คนสามารถติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนทั้งท่ีรู้จักมาก่อนหรือรู้จักภายหลังทางออนไลน์ 
ซึ่งเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์แต่ละแห่งมีคุณลักษณะแตกต่างกันออกไปแต่ส่วนประกอบหลักท่ีมี
เหมือนกันคือ โปรไฟล์ (Profiles) เพ่ือแสดงข้อมูลส่วนตัวของเจ้าของบัญชี การเชื่อมต่อ 
(Connecting) เพ่ือสร้างเพ่ือนกับคนท่ีรู้จักและไม่รู้จักทางออนไลน์ และการส่งข้อความ (Messaging) 
อาจเป็นข้อความส่วนตัวหรือข้อความสาธารณะ) เป็นต้น โดยมี Facebook (http://www. 
facebook.com) เป็นเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ได้รับความนิยมสูงสุดในปัจจุบัน        
    4. การแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing) เว็บไซต์ที่เก่ียวกับการแบ่งเป็น
สื่อทางออนไลน์ เป็นเว็บไซต์ที่ให้ผู้ใช้สามารถท าการอัพโหลด (Upload) ไฟล์สื่อผสม (Multimedia) 
ขึ้นสู่เว็บไซต์เพ่ือแบ่งปันข้อมูลแก่ผู้ใช้ทั่วไป ซึ่งในปัจจุบันได้รับความนิยมมาก เพราะด้วยความที่เป็น
สื่อผสมเองไม่ว่าจะเป็นรูปสไลด์หรือวิดีโอ รวมทั้งการใช้งานง่ายขึ้นของกล้องดิจิตอลและกล้องวิดีโอ 
ซึ่งเป็นเครื่องมือที่น ามาสู่การได้ไฟล์สื่อผสมแบบต่าง ๆ คือ YouTube (http://www. 
youtube.com) ใช้ส าหรับแบ่งปันไฟล์วีดีโอ flickr (http://www.flickr.com) ใช้ส าหรับแบ่งปันไฟล์
รูป และ Slideshare (http://www.slideshare.net) ใช้ส าหรับแบ่งปันไฟล์พรีเซนเตชั่น 
  11. การประยุกต์ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการจัดการเรียนการสอน 
   ในปัจจุบันกระทรวงศึกษาธิการ มอบหมายให้ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน
ด าเนินการจัดอบรมเพ่ือกระตุ้นให้ครูไทยพัฒนาศักยภาพและส่งเสริมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการ
จัดการเรียนรู้ โดยเล็งเห็นความส าคัญในการส่งเสริมและผลักดันให้ครูสามารถน าเครื่องมือออนไลน์ 
ที่มีอยู่บนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ให้เกิดเป็นเครือข่ายและเกิดความ
ร่วมมือกันระหว่างครูกับครู นักเรียนกับครู และนักเรียนกับนักเรียนด้วยกัน โดยไม่มีข้อจ ากัดเรื่อง
เวลา และสถานที่ ก่อให้เกิดการเรียนรู้แบบไม่มีที่สิ้นสุด นับเป็นยุคเว็บ 2.0 ที่นักการศึกษาจ าเป็นต้อง
ตระหนัก เข้าใจ และเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ที่ส าคัญแห่งนี้ เพ่ือตอบรับการเปลี่ยนแปลงของโลกในปัจจุบัน
และอนาคตอย่างหลีกเหลี่ยงไม่ได้ (Jeff Dunn, 2011) 
   โดยเครื่องมือที่ทางส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน แนะน าให้ครูได้น าไปปรับ
ใช้ได้แก่ 
    1. Facebook คือ เว็บไซต์ส าหรับให้ครูและนักเรียนสามารถสื่อสารและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน โดยการตั้งกลุ่มรายวิชา เพื่อการสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลต่าง ๆ 
ระหว่างครูกับนักเรียน และนักเรียนกับนักเรียน 
    2. Wordpress คือ เว็บไซต์ส าเร็จรูปหรือบล็อกท่ีนักเรียนและครูสามารถใช้สร้าง
บล็อกส่วนตัว หรือในแต่ละรายวิชาส าหรับเผยแพร่บทเรียนในแต่ละรายวิชา หรือสร้างปฏิสัมพันธ์กับ
นักเรียนได้ 

http://www.youtube.com/
http://www.youtube.com/
http://www.slideshare.net/
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    3. Youtube คือ เว็บไซต์ที่ใช้แบ่งปันไฟล์วีดีโอ ครูสามารถอัพโหลดและเผยแพร่
วีดีโอการสอนผ่านเว็บไซต์ยูทูป ใช้วีดีโอที่มีอยู่บนเว็บไซต์เป็นสื่อในการเรียนการสอน และนักเรียน
สามารถเผยแพร่ผลงานต่าง ๆ ของตนเองให้เพ่ือน ๆ และครูได้แสดงความคิดเห็น 
    4. Twitter ใช้ในการสื่อสารข้อความสั้นๆ โต้ตอบกันได้อย่างรวดเร็ว 
    5. Slideshare ใช้ในการแบ่งปันเอกสาร 
   โดยนับวันจะมีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ค าถามคือ เราจะน า
เครื่องมือดังกล่าวข้างต้นมาสร้างให้เกิดแหล่งเรียนรู้เพ่ือเป็นประโยชน์ส าหรับนักเรียนได้อย่างไร 
โดยที่ครูสามารถดึงเครื่องมือเหล่านี้ไปประยุกต์ใช้ในกระบวนการเรียนการสอนอย่างเป็นรูปธรรมและ
ยั่งยืน การทีค่รูมีความเข้าใจในเทคนิคของเครื่องมือ ผนวกกับกลยุทธ์การสอน และสร้างให้เกิดเป็น
รูปแบบที่น่าสนใจส าหรับนักเรียนนั้น นับเป็นสิ่งที่ท้าทายส าหรับครูเป็นอย่างยิ่ง (ส านักเทคโนโลยีเพ่ือ
การเรียนการสอน, 2554) 
  12. ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
   12.1 ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์เชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ 
(กานดา รุณนะพงศา สายแก้ว, 2556)  
    12.1.1 มีการเปลี่ยนแปลงในการโฆษณาและการตลาด สามารถน าสื่อสังคม
ออนไลน์ไปใช้เพ่ือการโฆษณาและการตลาดได้เป็นอย่างดี มีความสะดวกรวดเร็วในการใช้งาน  
    12.1.2 มีการเปลี่ยนแปลงในการประชาสัมพันธ์ การสื่อสารมวลชนและ 
การกระจายข่าว รูปแบบการประชาสัมพันธ์ของบริษัทหรือองค์กรนั้นมีช่องทางเพ่ิมมากข้ึนเมื่อมีการ
ใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, google site, Twitter, Line, Youtube เป็นต้น  
    12.1.3 สามารถน าไปใช้ในการรับสมัครงานและการหางานได้เป็นอย่างดี 
ข้อมูลการรับสมัครงานจะปรากฏอยู่ในเว็บไซต์ หรืออยู่ในสื่อสังคมออนไลน์ ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงได้
อย่างสะดวก และรวดเร็ว การกรอกใบสมัครงานสามารถกรอกได้จากในระบบออนไลน์ได้เลยไม่ต้อง
เสียเวลาส าหรับการเดินทางมาสมัครด้วยตนเองเหมือน เช่นในอดีต 
   12.2 ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์เชิงลบ ได้แก่ (กานดา รุณนะพงศา 
สายแก้ว, 2556)  
    12.2.1 ใช้เวลามากเกินไปในการใช้สื่อสังคมออนไลน์  
    12.2.2 ใช้เวลาไม่เหมาะสมในการใช้สื่อสังคมออนไลน์  
    12.2.3 มีการใช้ค าพูดที่ไม่เหมาะสม  
    12.2.4 โพสต์ข้อมูลที่เป็นผลเสียต่อตนเองและผู้อ่ืน 
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   12.3 ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของเด็กและเยาวชน      
    ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของเด็กและเยาวชนอย่างขาด 
การรู้เท่าทัน ได้แก่ (ทิตยาพร พิมพะนิตย์, 2561) 
     1. ผลกระทบด้านร่างกาย พบว่า การติดสื่อสังคมออนไลน์เป็นเวลานาน 
ท าให้เกิดอาการปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดข้อ ปวดท้อง เจ็บหน้าอก อ่อนเพลีย โรคความดัน  
อาการลมชัก ปัญหาสายตา เป็นต้น นอกจากนี้ยังส่งผลกระทบต่อสมองส่วนหน้าท าให้มีขนาดเล็กและ
มีการเชื่อมโยงของเซลล์ประสาทสมองส่วนหน้าลดลง        
     2. ผลกระทบด้านจิตใจและอารมณ์ ส่งผลให้เด็กและเยาวชนกระท าความผิด
ในลักษณะเดียวกับการเล่นเกมออนไลน์ได้ รวมทั้ง ความคิด อารมณ์ และพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรง
เนื่องจากเด็กและเยาวชนยังไม่สามารถแยกแยะสถานการณ์จริงกับจินตนาการหรือสิ่งที่เกิดข้ึนได้ 
รวมทั้งการขาดทักษะการเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน       
     3. ผลกระทบในครอบครัว พบว่าครอบครัวขาดความอบอุ่น สัมพันธภาพ 
ในครอบครัวลดลง เกิดความไม่เข้าใจและความขัดแย้งในครอบครัว       
     4. ผลกระทบด้านสังคม ก่อให้เกิดการกระท าผิดของเด็กและเยาวชน รวมทั้ง 
เด็กและเยาวชนตกเป็นเหยื่อในการถูกล่อลวงจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่ไม่เหมะสม 
   12.4 ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ต่อการศึกษาไทย 
    แม้การใช้สื่อสังคมออนไลน์จะมีประโยชน์อย่างมากในบทบาทของเครื่องมือที่
ช่วยสนับสนุนการเรียนการสอน แต่หากครูไม่มีการจัดการที่ดีอาจส่งผลกระทบทางลบต่อนักเรียนได้ 
เพราะนักเรียนอาจยังไม่สามารถควบคุมหรือก ากับตนเองให้ใช้งานได้อย่างเหมาะสม ซึ่งข้อดีและ
ข้อเสียของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการเรียนการสอน สรุปได้ดังนี้ 
     ข้อดีและข้อเสียของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการเรียนการสอน ด้วยข้อมูล
จ านวนมากที่ถูกน าเสนอในเครือข่ายสังคมออนไลน์หากน ามาสู่การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน
ย่อมก่อให้เกิดผลส าคัญในหลายลักษณะเช่นกัน (กานดา รุณนะพงศา สายแก้ว, 2554) ได้กล่าวไว้ดังนี้ 
      ข้อดี 
       หากมีการใช้งานที่ถูกต้อง จะส่งผลดีทั้งครูและนักเรียน ซึ่ง พู 
(Poore, 2013) ได้ยกตัวอย่างไว้ดังนี้ 
        1. เป็นการส่งเสริมความสามารถทางด้านสติปัญญาให้แก่ผู้เรียน 
(Intellectual Benefit) 
        2. เป็นการฝึกฝนทักษะด้านการสื่อสาร (Benefits for 
Communication) การมีส่วนร่วมกับผู้อ่ืน (Collaboration) รวมทั้งท าให้เกิดการเรียนรู้ทางสังคม 
(Socialization) 
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        3. เป็นการเสริมสร้างแรงจูงใจ (Motivational Benefits) 
        4. ปรับสภาพแวดล้อมการเรียนแบบเปิด ง่ายต่อการเชื่อมโยง 
สร้างความสัมพันธ์ระหว่างสังคมในชั้นห้องเรียน 
        5. สนับสนุนและรองรับการสื่อสาร 2 ทาง สามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ในวิธีการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative 
Learning) การเรียนรู้แบบกลุ่มเล็ก (Small group Learning) หรือ การร่วมกันสร้างองค์ความรู้ 
(Other Co-creation of Knowledge)  
      ข้อเสีย 
       ผลกระทบที่เป็นอุปสรรคและปัญหาจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ใน
การเรียนการสอน (จุฑามาศ สนกนก, 2555) ได้ยกตัวอย่างไว้ดังนี้ 
        1. ความไม่ม่ันใจในความเสถียรและความคงอยู่ของเว็บ  
เพราะส่วนใหญ่สื่อสังคมออนไลน์เป็นเว็บไซต์ที่เปิดให้บริการโดยไม่มีค่าใช้จ่าย ในบางกรณีท่ีเว็บไซต์
ปิดตัวลงโดยไม่ทราบสาเหตุ หรือมีค่าใช้จ่ายส าหรับการท างานเกิดข้ึน เช่น เว็บไซต์ Ning.com 
ที่มีการเก็บค่าบริการของผู้ใช้งาน 
        2. การเชื่อมโยงระหว่างระบบและข้อมูลผู้ใช้เพื่อการท างานร่วมกัน
ในสถานศึกษาหากไม่มีการควบคุม ผู้ใช้ที่อาจขาดความระมัดระวังในการเข้าใช้งาน เช่น การโพส 
ข้อความหมิ่นประมาท ก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเองหรือองค์กรได้ 
        3. ความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวของข้อมูล หากไม่มีการ
ป้องกันที่ดีอาจมีผู้ไม่ประสงค์ดีน าข้อมูลไปใช้ในทางท่ีผิดได้ 
        4. อุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้องมีราคาสูง หากองค์กรนั้นไม่มีงบประมาณ
สนับสนุนเพียงพอจะท าให้อุปกรณ์นั้น ๆ ได้ไม่คุ้มค่า เช่น ระบบอินเตอร์เน็ตหรือห้องคอมพิวเตอร์ของ
โรงเรียน หากไม่มีงบประมาณในการปรับปรุงจะท าให้เกิดความล้าสมัย หรือผู้ปกครองบางท่านที่ 
ไม่สามารถสนับสนุนบุตรหลานในการซื้อเครื่องคอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ตเป็นของตนเอง 
        5. การขาดการคัดกรองในการสืบค้นข้อมูล และการรับข้อมูลที่ 
ไม่ถูกต้อง ก่อให้เกิดการขาดวิจารณญาณในการน าเสนอข้อมูล รวมทั้งท าให้เนื้อหาที่น าเสนอ 
ผิดพลาดได้ 
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การก ากับตนเอง (Self-regulation) 
 
 1. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง 
  การเรียนรู้แบบก ากับตนเองมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social 
Cognitive Theory) ของแบนดูราซึ่งเขาเชื่อว่า การเรียนรู้แบบก ากับตนเองของผู้เรียนเป็นผล
เนื่องมาจากองค์ประกอบ 3 ประการ ที่มีผลต่อกันและกันในการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง ได้แก่ 
กระบวนการส่วนบุคคล (Person) กระบวนการด้านสภาพแวดล้อม (Environment) และ
กระบวนการด้านพฤติกรรม (Behavior) 
  นักทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมเชื่อว่ากระบวนการส่วนบุคคลไม่ได้เป็น 
ตัวก าหนดการเรียนรู้แบบก ากับตนเองเพียงองค์ประกอบเดียวเท่านั้น แต่ยังมีองค์ประกอบด้าน
สภาพแวดล้อมและองค์ประกอบด้านพฤติกรรมเป็นตัวก าหนดด้วย โดยมีลักษณะเป็นผลต่อกันและ
กัน เช่น ในการที่ผู้เรียนสามารถตอบโจทย์คณิตศาสตร์ได้ ไม่ได้เกิดจากการก ากับตนเองส่วนบุคคล 
ในการรับรู้ความสามารถของตนเองเท่านั้น แต่ยังเป็นผลมาจากการมีสิ่งเร้าทางสภาพแวดล้อม เช่น 
การสนับสนุนของครู และผลที่ได้จากการกระท าในครั้งก่อน ๆ เช่น การที่เคยได้รับค าตอบที่ถูกต้อง 
มาจากการแก้ปัญหาในครั้งก่อน ๆ 
  Bandura (1986) ได้อธิบายไว้ว่า ปัจจัยต่าง ๆ สามารถเปลี่ยนแปลงระดับความเข้มข้น
ของการใช้กลยุทธ์ หรือเปลี่ยนแปลงกลยุทธ์ได้ โดยขึ้นอยู่กับเวลาและสถานการณ์ในขณะนั้นว่า 
ปัจจัยใดจะมีอิทธิพลมากกว่ากัน โดย Bandura ได้ชี้แจงว่า องค์ประกอบทั้ง 3 องค์ประกอบ 
ที่ท าหน้าที่ก าหนดซึ่งกันและกันนั้นไม่ได้มีอิทธิพลในการก าหนดอย่างเท่าเทียมกัน อิทธิพลทาง
องค์ประกอบสภาพแวดล้อมอาจจะมีอิทธิพลมากกว่าองค์ประกอบด้านพฤติกรรม หรือองค์ประกอบ
ส่วนบุคคล เช่น ในโรงเรียนที่มีโครงสร้างทางหลักสูตรที่ตายตัว หรือมีกฎเกณฑ์การปฏิบัติในห้องเรียน
ที่เข้มงวด รู้แบบต่าง ๆ ของการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง ยกตัวอย่างเช่น การวางแผน หรือการให้
รางวัลแก่ตนเองของนักเรียน อาจจะมีความไม่คล่องตัวในการก ากับตนเอง แต่ในทางตรงกันข้าม 
ในโรงเรียนที่มีกฎเกณฑ์ข้อบังคับน้อย องค์ประกอบทางด้านส่วนบุคคลหรือองค์ประกอบทางด้าน
พฤติกรรมก็อาจจะมีอิทธิพลต่อการก ากับตนเองมากกว่าองค์ประกอบทางสภาพแวดล้อม 
  ซิมเมอร์แมน (Zimmerman, 1998) ได้กล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมว่า 
การก ากับตนเองมีปัจจัยที่เป็นสาเหตุอยู่ 3 ประการ คือ บุคคล สิ่งแวดล้อม และพฤติกรรมการเรียนรู้ 
โดยการก ากับตนเองมิได้เกิดจากกระบวนการภายในตัวบุคคลเพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่ได้รับอิทธิพล
จากเหตุการณ์ในสิ่งแวดล้อม และเหตุการณ์ในด้านพฤติกรรมด้วย และขณะเดียวกันปัจจัยด้านบุคคล 
สิ่งแวดล้อม และพฤติกรรมต่างก็มีอิทธิพลซึ่งกันและกัน (Reciprocal) ดังแผนภาพประกอบ 4 
ของซิมเมอร์แมนต่อไปนี้   
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                  Behavioral 
                           Self–regulation 
                          พฤติกรรมก ากับตนเอง 

การก ากับตนเองภายใน 
 
 

Environmental Self–regulation 
สภาพแวดล้อมการก ากับตนเอง 

 ____________ การใช้กลยุทธ์ (Strategy use) 
 …………………….. ข้อมูลป้อนกลับจากการกระท า (Enactive Feedback) 
ที่มา : Zimmerman (1998) 
 
ภาพประกอบ 4 การวิเคราะห์อิทธิพลซึ่งกันและกันระหว่างปัจจัยของการก ากับตนเองด้านบุคคล 

สิ่งแวดล้อมและพฤติกรรม  
 
  จากแนวคิดการก าหนดพฤติกรรมของบคุคล เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ของตัวแปร 
3 ชนิด คือ ตัวแปรทางด้านบุคคล ตัวแปรด้านพฤติกรรม และตัวแปรด้านสิ่งแวดล้อม Bandura 
ได้เสนอแนวคิดการก ากับตนเองของบุคคลได้ว่า พฤติกรรมของบุคคลแม้จะถูกก าหนดจากปัจจัย
ภายนอก แต่บุคคลก็พยายามที่จะก าหนดพฤติกรรมของตนเอง โดยการควบคุมปัจจัยภายนอก และ
ควบคุมปัจจัยภายในตัวบุคคล และเรียกการกระท าเช่นนี้ว่า การก ากับพฤติกรรมตนเอง (Self–
regulated Behavior) (Bandura, 1977: Hergenhahn and Olson, 1993) 
  เมื่อบุคคลได้เรียนรู้พฤติกรรมจากการสังเกตตัวแบบ พฤติกรรมและ/หรือผลลัพธ์ของ 
พฤติกรรมของตัวแบบจะกลายมาเป็นเป้าหมายหรือมาตรฐานการกระท า (Performance 
Standards) ให้กับบุคคล และเมื่อบุคคลเริ่มต้นเรียนรู้ในเป้าหมายหรือมาตรฐานการกระท า 
บุคคลเริ่มเรียนรู้การประเมินตนเอง (Self–evaluation) ถึงการเรียนรู้นั้นจากนั้นบุคคลจะเริ่มเรียนรู้ 
การตัดสินพฤติกรรมด้วยตนเอง (Self–judgment) และเรียนรู้การเกิดปฏิกิริยาต่อพฤติกรรมตนเอง 
(Self–reaction) ด้วยกระบวนการดังกล่าว บุคคลจึงเกิดการเรียนรู้ที่ควบคุมปัจจัยต่าง ๆ ที่มา

Person  
(Self) 
 บุคคล 

Environment 
สิ่งแวดล้อม 

 

Behavior 
พฤติกรรม 
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เกี่ยวข้องกับการกระท าของตนเอง ทั้งนี้เพ่ือให้ตนเองสามารถกระท าพฤติกรรมได้บรรลุส าเร็จตาม
เป้าหมายที่ได้วางไว้ (Bandura, 1986: Schunk, 1989) 
 2. ความหมายและความส าคัญของการก ากับตนเอง 
  การก ากับตนเองมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social Cognitive 
Theory) จัดเป็นวิธีการหนึ่งที่ใช้ในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลไปสู่พฤติกรรมเป้าหมายที่
ต้องการด้วยตนเอง ซึ่งมีนักจิตวิทยาให้ความสนใจและให้ความหมายเก่ียวกับการก ากับตนเองไว้ดังนี้ 
   Bandura (1994) ให้ความหมายของการก ากับตนเอง หมายถึง ปฏิบัติการของ
อิทธิพลที่บุคคลมีต่อแรงจูงใจ กระบวนการคิด สภาพอารมณ์ และแบบแผนทางพฤติกรรมของตนเอง 
   Berk และ Scaffolding (1995) ให้ความหมายของการก ากับตนเอง หมายถึง 
กระบวนการของการวางแผน การแนะน า และการติดตามที่มีต่อพฤติกรรม และความสนใจ 
ด้วยตัวของตัวเอง  
   Schunk และ Zimmerman (1997) ให้ความหมายของการก ากับตนเอง หมายถึง 
กระบวนการที่กระตุ้นและสนับสนุนต่อความรู้ความเข้าใจในพฤติกรรมและความพอใจ เพื่อน าไปสู่
การบรรลุเป้าหมายที่ตนเองได้ตั้งไว้ 
   Zimmerman (1998) ให้ความหมายของการก ากับตนเอง หมายถึง กระบวนการที่
บุคคลตั้งเป้าหมาย บันทึกพฤติกรรมและคิดกลวิธีให้บรรลุเป้าหมายด้วยตนเอง โดยที่บุคคลจะเป็น 
ผู้ควบคุมกระบวนการนี้ด้วยตนเอง 
   Cleary และ Zimmerman (2004) ให้ความหมายของการก ากับตนเอง หมายถึง 
ปฏิบัติการของอิทธิพลบุคคลที่มีต่อแรงจูงใจ กระบวนการคิด สภาพอารมณ์ และแบบแผนพฤติกรรม
ของตนเอง 
   กรรัช มากเจริญ (2554) ให้ความหมายของการก ากับตนเอง หมายถึง การฝึก
ควบคุมตนเอง ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้บุคคลได้ใช้ความพยายามที่จะไปให้ถึงมาตรฐานของตนเอง 
และมาตรฐานของบุคคลอ่ืน เช่น ครู พ่อแม่ ที่ได้ตั้งขึ้น และยังเปิดโอกาสให้บุคคลนั้นได้รู้จัก
พฤติกรรมของตนเอง เห็นความก้าวหน้า หรือการเปลี่ยนแปลงเก่ียวกับพฤติกรรมของตนเอง 
และได้ประเมินผลพฤติกรรมของตนเอง ขณะเดียวกันก็ได้มีโอกาสเสริมแรงให้แก่ตนเองด้วย 
   มะลิวัลย์ สมบูรณ์ (2556) ให้ความหมายของการก ากับตนเอง หมายถึง การก ากับ 
ตนเอง คือ กระบวนการวางแผน ควบคุม ติดตามพฤติกรรม ความรู้ความเข้าใจ และอารมณ์
ความรู้สึกของตนเอง ที่มีผลต่อแรงจูงใจ และความพึงพอใจ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ตนเองตั้งไว้ได้ 
   ศราวุธ เกิดสุวรรณ (2558) ให้ความหมายของการก ากับตนเอง หมายถึง บุคคลที่มี
การตั้งเป้าหมาย วางแผนด าเนินการตรวจสอบและควบคุมพฤติกรรมตนเองให้ปฏิบัติตามแผน 
มีการประเมินตนเองและก าหนดข้อผูกพันกับตนเอง เพื่อน าตนเองไปสู่เป้าหมายที่ก าหนด  
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   สุจิตรา โชคเจริญ (2561) ให้ความหมายของการก ากับตนเอง หมายถึง 
ความสามารถของบุคคลที่ในการควบคุมและก าหนดพฤติกรรมของตนเองอย่างมีสติ มีการวางแผน 
ปรับการคิด ความรู้ อารมณ์ และปฏิบัติงานด้วยตนเอง เพื่อบรรลุเป้าหมายของตนที่ตั้งไว้อย่างเป็น
ระบบและมีความพยายามอย่างรอบคอบ หรือยับยั้งการกระท าและการตอบสนองต่าง ๆ เพื่อให้ปรับ
ตนเองในที่สุด โดยการก ากับตนเองนั้นเป็นการควบคุมทางปัญญา เพราะเป็นความสามารถในการคิด
ก่อนกระท า 
   จากการให้ความหมายของการก ากับตนเองของนักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่ 
กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การก ากับตนเอง (Self-regulation) หมายถึง กระบวนการที่
นักเรียนวางแผน ควบคุม และก ากับพฤติกรรมของตนเองในด้านความคิด ความรู้สึก และการกระท า 
ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเองไปสู่พฤติกรรมเป้าหมายที่ต้องการ 
   นอกจากนี ้การก ากับตนเองยังมีความส าคัญในด้านความรู้ ความเข้าใจ และ
พฤติกรรม ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญและช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และประสบความส าเร็จทางการเรียน 
และองค์ประกอบที่มีความส าคัญท่ีท าให้การก ากับตนเองในการเรียนบรรลุผลส าเร็จได้ ประกอบด้วย 
3 องค์ประกอบ (Pintrich and De Groot, 1990) คือ 
    1. กลยุทธ์การรู้คิด (Metacognitive strategies) เป็นวิธีการส าหรับ 
การวางแผน การควบคุม และปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเอง เช่น การประเมินตนเอง 
การตั้งเป้าหมาย การวางแผน การบันทึกและการตรวจสอบ เป็นต้น 
    2. ผู้เรียนมีการจัดการและควบคุมความพยายามของตนเอง (Effort 
management) เกี่ยวกับการเรียนและงานที่ได้รับมอบหมายให้ประสบความส าเร็จ โดยมีการวางแผน 
ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญอีกประการหนึ่ง ยกตัวอย่างเช่น นักเรียนใช้ความพยายามท างานที่ยาก
และป้องกันสิ่งที่จะมารบกวน เช่น เพ่ือน ๆ เสียงดัง จัดการสิ่งแวดล้อมในการเรียน โดยการขอความ
ร่วมมือจากเพ่ือนในการท างานให้ส าเร็จก่อน หรือขอความช่วยเหลือจากสังคม ท างานที่ได้รับ
มอบหมายให้ส าเร็จ โดยมีแรงจูงใจโดยการให้รางวัลต่อความส าเร็จของตนเอง เป็นต้น 
    3. กลยุทธ์ทางปัญญา (Cognitive strategies) เป็นวิธีการที่นักเรียนใช้ในการ
สร้างความคิดตามความเป็นจริงในการเรียน การจ า และความเข้าใจความแตกต่างของกลยุทธ์ทาง
ปัญญา เช่น การท่องจ า การเชื่อมโยงความรู้ การค้นคว้าหาข้อมูล การทบทวนจากบันทึกต่าง ๆ และ
กลยุทธ์การจัดรูปแบบข้อมูล เป็นต้น ซึ่งความสามารถทางปัญญาในการเรียนมีรากฐานมาจาก 
การอบรม เลี้ยงดู และมีผลต่อระดับของความส าเร็จของบุคคล  
   การก ากับตนเองมีผลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ได้ถูกน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 
โดยในแง่ของการลดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์นั้น ผลการวิจัยของโบลสตาด และจอห์นสัน 
(Bolstad and Johnson, 1972) ที่ได้ศึกษาผลของการก ากับตนเองท่ีมีต่อการปรับพฤติกรรม 
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ก่อกวนชั้นเรียน (Disruptive Classroom Behavior) โดยได้ใช้การวิจัยเชิงทดลองกับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 และ 2 ที่มีพฤติกรรมก่อกวนชั้นเรียนจ านวน 4 คน ตามแนวคิดการปรับ
พฤติกรรม โดยเปรียบเทียบ Treatment 3 ประเภท คือ การก ากับตนเอง การก ากับโดยปัจจัย
ภายนอก (External regulation) และไม่มีการก ากับใด ๆ ซึ่งพฤติกรรมก่อกวนชั้นเรียน ประกอบด้วย 
พฤติกรรม 3 ด้าน ได้แก่ การส่งเสียงดัง (Talking Out) การก้าวร้าว (Aggression) และการลุกจาก 
ที่นั่ง (Out of Seat) ซึ่งพฤติกรรมเหล่านี้เป็นพฤติกรรมอย่างหนึ่งของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต่ ากว่าความสามารถที่แท้จริง ผลปรากฏว่า การก ากับตนเองและการก ากับโดยปัจจัยภายนอก 
สามารถลดพฤติกรรมก่อกวนชั้นเรียนอย่างได้ผล โดยการก ากับตนเองมีประสิทธิผลมากกว่า 
และยังคงทนอยู่จนถึงระยะยับยั้ง (Distinction) 
 3. กระบวนการในการก ากับตนเอง 
  แบนดูรา (Bandura, 1986) เสนอกระบวนการในการก ากับตนเอง 3 กระบวนการย่อย 
คือ 
   1. การสังเกตตนเอง (Self-Observation) คือ กระบวนการแรกที่ส าคัญในการก ากับ
ตนเอง เพราะบุคคลจะใช้ข้อมูลที่ได้จากกระบวนการสังเกตตนเองมาเป็นข้อมูลเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมที่ใช้ในการตั้งเป้าหมาย ติดตาม ตรวจสอบและประเมินการกระท าพฤติกรรมของตนเอง 
ซึ่งการสังเกตพฤติกรรมอาจเป็นพฤติกรรมที่ต้องการลดหรือต้องการเพ่ิม ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์
ของบุคคลนั้น ในที่นี้ แบนดูรา แบ่งกระบวนการสังเกตตนเองออกเป็น 2 องค์ประกอบ คือ 
    1.1 การตั้งเป้าหมาย (Goal Setting) การตั้งเป้าหมายจะช่วยให้บุคคลได้รู้ถึง
พฤติกรรมที่ต้องกระท าอย่างชัดเจน และใช้เป็นเกณฑ์ในการประเมินเพ่ือเปรียบเทียบกับพฤติกรรมที่
บุคคลกระท า การที่บุคคลจะตัดสินหรือประเมินพฤติกรรมตนเองได้ถูกต้องมีประสิทธิภาพ และ
สะดวกต่อการตัดสินใจนั้น  
     โคเมีย (Comier, 1979) ยังได้เสนอวิธีการตั้งเป้าหมายไว้ 2 วิธี คือ  
(1) การตั้งเป้าหมายด้วยตนเอง มีข้อดีคือ ท าให้บุคคลรู้สึกว่าเป็นผู้กระท าและเป็นผู้ตัดสินใจด้วย
ตนเอง ซึ่งจะท าให้เกิดความรู้สึกสบายใจและพยายามกระท าพฤติกรรมให้บรรลุเป้าหมายที่ตนเอง
ก าหนดไว้ และ (2) การตั้งเป้าหมายโดยบุคคลอ่ืน มีข้อดีตรงที่ช่วยแก้ไขให้บุคคลที่ไม่สามารถ
ตั้งเป้าหมายด้วยตนเองให้สามารถตั้งเป้าหมายได้เหมาะสมกับความสามารถของตนเองยิ่งขึ้น เช่น 
การที่ครูช่วยนักเรียนสังเกตตนเองและแนะน าในการตั้งเป้าหมายของนักเรียน 
    1.2 การเตือนตนเอง (Self-monitoring) เป็นกระบวนการที่บุคคลท าการสังเกต
และบันทึกพฤติกรรมเป้าหมายที่เกิดขึ้นกับตนเอง ใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับให้รู้ว่าตนเองกระท า
พฤติกรรมในลักษณะใด แล้วก็จะท าให้เขารู้ว่าเขาควรจะท าเช่นไรต่อไป เพ่ือน าไปสู่พฤติกรรม
เป้าหมายที่ตนเองต้องการ  
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     นอกจากนีโ้คเมีย (Comier, 1979) ได้เสนอขั้นตอนในการเตือนตนเอง 
6 ขั้นตอน คือ (1) ให้จ าแนกพฤติกรรมเป้าหมายให้ชัดเจนว่าจะต้องสังเกตพฤติกรรมอะไร 
(2) ให้ก าหนดเวลาที่จะสังเกตพฤติกรรมและบันทึกพฤติกรรม (3) ให้ก าหนดวิธีการบันทึกและ
เครื่องมือที่ใช้ในการบันทึกพฤติกรรม (4) ให้ท าการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของตนเอง 
(5) ให้แสดงผลการบันทึกพฤติกรรมของตนเองเป็นกราฟหรือแผนภาพ (6) ให้วิเคราะห์ข้อมูลที่บันทึก
เพ่ือใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับและเพ่ือพิจารณาผลการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
   2. การตัดสินตนเอง (Self-judgment) คือ การเปรียบเทียบผลที่ได้รับจากการ
กระท ากับเป้าหมาย ซึ่งการตัดสินขึ้นอยู่กับชนิดของมาตรฐาน ส าหรับเป็นเกณฑ์ในการตัดสิน
พฤติกรรมและเป็นแนวทางให้กับพฤติกรรมว่าจะด าเนินการไปอย่างไร องค์ประกอบของเป้าหมาย 
(Goal Properties) และความส าคัญในการบรรลุเป้าหมาย (Importance of Goal Attainment) 
   3. การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-reaction) ประกอบด้วยการประเมิน
พฤติกรรมในความเป็นไปได้ที่จะประสบความส าเร็จ ซึ่งเกี่ยวข้องกับความเชื่อของนักเรียนที่มีต่อ
ความส าเร็จของตน และความเป็นไปได้ที่จะประสบความส าเร็จ จะมีผลต่อแรงจูงใจให้เกิดพฤติกรรม
การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง เป็นการก าหนดพฤติกรรมของตนเองว่าจะต้องปฏิบัติและจะแก้ไข
พฤติกรรมของตนเองอย่างไรเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ เมื่อรับผลที่กระท าไว้แล้ว ซึ่งสามารถแสดง
ในภาพประกอบ 5 ได้ดังนี้ 
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ที่มา : Baudura (1979) 
 

ภาพประกอบ 5 กระบวนการย่อยในกระบวนการก ากับตนเองของแบนดูรา 
 

กระบวนการก ากับตนเอง 
(Self-Regulation) 

การสังเกตตนเอง 

(Self-Observation) 
ด้านการกระท า 

- คุณภาพ 

- อัตราความเร็ว 

- ปริมาณ 

- ความริเริ่ม 

- ความสามารถในการเข้า
สังคม 

- จริยธรรม 

- ความเบี่ยงเบน 

ความสม่ าเสมอ 

ความใกล้เคียง 

ความถูกต้อง 
 

การตัดสินตนเอง 
(Self-Judgment) 

มาตรฐานส่วนบุคคล 

- ท้าทาย 

- ชัดเจน 

- ระยะสั้น 

- ใกล้เคียงความเป็นจริง 

การกระท าเพื่ออ้างอิง 

- บรรทัดฐานที่เป็น
มาตรฐาน 

- การเปรียบเทียบทางสังคม 

- การเปรียบเทียบกับตนเอง 

- การเปรียบเทียบกับกลุ่ม 

การให้คุณค่าของกิจกรรม 

- ให้คุณค่าสูงมาก 

- ให้คุณค่าปานกลาง 

- ให้คุณค่าต่ า 

การอนุมานความสามารถ
ในการกระท า 

- แหล่งภายในตนเอง 

- แหล่งภายนอก 
 

การแสดงปฏิกิริยาต่อ
ตนเอง 

(Self-Reaction) 
การประเมินการแสดง
ปฏิกิริยาต่อตนเอง 

- ทางบวก 

- ทางลบ 

การแสดงปฏิกิริยาต่อ
ตนเอง ในลักษณะที่รับรู้
หรือจับต้องได้ 
- การให้รางวัล 

- การให้โทษ 

ไม่มีปฏิกิริยาต่อตนเอง 
 



 

 

 
 53 

  แบนดูราเสนอว่า กระบวนการก ากับตนเองของบุคคลเริ่มจากข้ันการสังเกตตนเอง 
ในขั้นนี้บุคคลควรพิจารณาพฤติกรรมตนเองใน 4 ด้าน คือ การกระท า ความสม่ าเสมอ ความใกล้เคียง 
และความถูกต้อง ทั้งนี้จากการสังเกตตนเองจะต้องสัมพันธ์และข้ึนอยู่กับเป้าหมายที่ตั้งไว้ การสังเกต
ตนเองที่ดีจะต้องมีความชัดเจนในการสังเกตพฤติกรรมของตนว่าเป็นอย่างไร ต้องเพ่ิมหรือลดสิ่งใด 
หรือพัฒนาสิ่งใดต่อไป อันจะท าให้บุคคลสามารถตัดสินใจในการกระท าและน าไปสู่ขั้นตัดสินตนเองได้ 
ในขั้นการตัดสินตนเอง เป็นความต่อเนื่องจากการสังเกตตนเอง คือ น าสิ่งที่ตนสังเกตมาลงมือปฏิบัติ 
โดยอาศัยการสังเกตตัวแบบ การเปรียบเทียบกับมาตรฐานของตัวเองและสังคม ร่วมกับการอนุมาน
สาเหตุในการกระท า ส่วนขั้นการแสดงปฏิกิริยาขั้นต่อจากการตัดสินตนเองว่าการกระท าได้บรรลุ
เป้าหมายที่วางไว้หรือไม่ มีแนวทางในการแสดงทั้งทางบวกและทางลบ ซึ่งขึ้นอยู่กับการจูงใจ 
การให้รางวัล หรือการลงโทษ 
  เมื่อท าการทบทวนแนวคิดและกระบวนที่เกี่ยวกับก ากับตนเองหลาย ๆ แนวคิดท าให้
ผู้วิจัยตัดสินใจเลือกใช้แนวคิดและกระบวนการก ากับตนเองของแบนดูรา (Bandura, 1986) มาใช้ใน
การพัฒนาชุดกิจกรรมดังกล่าว เนื่องจากมีขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อนและมีผลการศึกษาที่บ่งบอกว่า
กระบวนการดังกล่าวสามารถท าให้บุคคลมีพฤติกรรมการก ากับตนเองในเรื่องที่เป็นเป้าหมายได้ดี 
เนื่องจากเป็นกระบวนการที่ท าให้เกิดการก ากับตนเองจากภายในตัวของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งจะท าให้การ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมด้านการใช้สื่อออนไลน์มีความคงทนมากกว่าการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมโดย
อาศัยจากปัจจัยภายนอก 
 4. เทคนิคการก ากับตนเอง   
  วอล์เตอร์ (Wolter, 1998) กล่าวไว้ว่า ในการพัฒนาการก ากับตนเอง ได้มีผู้ใช้เทคนิค
มากมาย เช่น ตัวแบบ (Modeling) การชี้แนะทางค าพูด (Verbal Tuition) การให้ผลป้อนกลับ 
(Feedback) โครงสร้างทางสังคม (Social Structure) เพ่ือนช่วยสอน (Peer Teaching) การเรียน
แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) การสอนซึ่งกันและกัน (Reciprocal Teaching) ผู้เรียนที่มี
การก ากับตนเองจะปรับปรุงกลวิธีให้เหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ  
  สุภาพรรณ โคตรจรัส (2552) ได้กล่าวไว้ว่า เทคนิคหรือวิธีการเรียนที่ผู้ที่มีการก ากับ
ตนเองในการเรียนใช้อย่างมากและท าอย่างสม่ าเสมอ ได้แก่  
   1. ประเมินตนเองในด้านคุณภาพและความก้าวหน้าในงานของตน เช่น ตรวจสอบ
ความถูกต้อง และความก้าวหน้าของงานที่ท า เพ่ือปรับปรุงแก้ไขตนเอง 
   2. การหาวิธีการจัดการเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ เช่น ท าตารางเวลา เพื่อทบทวน
บทเรียนและปฏิบัติตามได้อย่างสม่ าเสมอ 
   3. ตั้งเป้าหมายและวางแผนเพ่ือบรรลุเป้าหมาย 
   4. ความพยายามในการแสวงหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ 
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   5. การจดบันทึกและการเตือนตนเอง เช่น จดบันทึกเนื้อหาวิชาอย่างครบถ้วน 
จดค าศัพท์ที่ยังไม่เข้าใจ เพ่ือน ามาศึกษาค้นคว้าต่อไป 
   6. ความพยายามที่จะเลือกหรือจัดสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่จะท าให้เกิดการ
เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น เช่น หลีกเลี่ยงสิ่งที่มารบกวนสมาธิ ในขณะอ่านหนังสือ 
   7.การค านึงถึงผลที่ตามมาจากการกระท าของตนเอง เช่น ถ้าสอบได้คะแนนไม่ดี 
จะปรับเปลี่ยนวิธีดูหนังสือ 
   8. การท่องจ าและจดจ า เช่น ท่องสูตรต่าง ๆ 
   9. การขอความช่วยเหลือทางสังคม เช่น เมื่อมีปัญหาไม่เข้าใจในบทเรียนให้หา
ทางแก้ไข โดยอาจปรึกษาเพ่ือน รุ่นพี่ หรืออาจารย์ 
   10.การทบทวนบทเรียนจากบันทึกต่าง ๆ 
   11. การเชื่อมโยงความรู้เดิมกับสิ่งที่เรียนรู้ใหม่ 
   12. การมีความรู้ในกลวิธีการเรียนต่าง ๆ และเลือกใช้วิธีการเรียนที่มีอย่างเหมาะสม
กับชนิดของงานที่เรียน 
   13. การควบคุมความพยายามของตนเอง วางแผนควบคุมและก ากับการกระท าของ
ตนเอง โดยไม่ต้องรับค าสั่งจากใคร 
  วิธีการดังกล่าวข้างต้น สามารถฝึกฝน พัฒนาเพ่ิมเติมได้เสมอ ขอให้นักเรียนเรียนรู้ที่จะ
พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องเพ่ือจะปรับตัวได้อย่างมีความสุข 
 5. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการก ากับตนเอง 
  แบนดูราได้กล่าวถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการก ากับตนเอง ไว้ 6 ปัจจัย 
โดยที่ปัจจัยทั้ง 6 นี้เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการก ากับตนเองและเป็นปัจจัยที่เป็นผลของการก ากับ
ตนเองด้วย (Bandura, 1986) ดังนี้ 
   1. ประโยชน์ส่วนตัว (Personal Benefits) เมื่อบุคคลมีพฤติกรรมการก ากับตนเอง
แล้วบุคคลก็จะได้รับประโยชน์ต่อตัวเขาเอง เขาจะยึดมั่นต่อการก ากับตนเอง จะท าให้กระบวนการ
ก ากับตนเองคงอยู่ได้ เช่น บุคคลที่มีพฤติกรรมการติดบุหรี่แล้วใช้กระบวนการก ากับตนเองจนสามารถ
เลิกบุหรี่ได้แล้ว บุคคลก็จะยึดมั่นต่อการไม่กลับไปสูบบุหรี่อีก ซึ่งในกรณีนี้จัดเป็นประโยชน์ส่วนตัวได้ 
   2. รางวัลทางสังคม (Social Benefits) การที่บุคคลมีพฤติกรรมการก ากับตนเองแล้ว
บุคคลในสังคมให้การยกย่อง ชมเชย สรรเสริญ ให้เกียรติ ให้การยอมรับ หรือให้รางวัลซึ่งการให้รางวัล
ทางสังคมเหล่านี้ก็จะมีส่วนช่วยให้กระบวนการก ากับตนเองคงอยู่ได้ 
   3. การสนับสนุนจากตัวแบบ (Modeling Supports) บุคคลที่มีมาตรฐานในการ
ก ากับตนเอง เช่น การพูดจาไพเราะ การได้อยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีคนอ่ืน ๆ ล้วนแต่พูดจาไพเราะ 
คนที่พูดจาไพเราะทั้งหลายเหล่านี้ล้วนแต่มีส่วนช่วยเป็นตัวแบบที่สนับสนุนซึ่งกันและกัน 
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   4. ปฏิกิริยาทางลบจากผู้อื่น (Negative Sanctions) บุคคลที่พัฒนามาตรฐานในการ
ก ากับตนเองขึ้นมาแล้ว หากภายหลังให้รางวัลกับตนเองต่อพฤติกรรมที่ต่ ากว่ามาตรฐานก็จะท าให้
บุคคลในสังคมแสดงปฏิกิริยาทางลบต่อตัวเขา และปฏิกิริยาเหล่านี้ส่งผลให้บุคคลย้อนกลับไป 
   5. การสนับสนุนจากสิ่งแวดล้อม (Contextual Supports) บุคคลที่อาศัยอยู่ใน
สภาพแวดล้อมซึ่งอดีตเคยส่งเสริมให้ตนก ากับตนเองด้วยมาตรฐานระดับหนึ่ง ย่อมมีโอกาสก ากับ
ตนเองด้วยมาตรฐานนั้นอีก บุคคลเช่นนี้มีแนวโน้มจะหลีกสถานการณ์ที่มีอิทธิพลท าให้ตัวเองต้องลด
มาตรฐานลง 
   6. การลงโทษตนเอง (Self-Inflicted Punishment) จะเป็นหนทางช่วยให้บุคคล 
ลดความไม่สบายใจจากการกระท าผิดมาตรฐานของตนเองได้ และในหลาย ๆ กรณี เป็นการลด
ปฏิกิริยาทางลบจากผู้อ่ืนได้ แทนที่จะถูกบุคคลเหล่านั้นลงโทษเอาโดยตรง คนส่วนมากจะมีความรู้สึก
ว่าการลงโทษตนเองมีความไม่พอใจน้อยกว่าถูกลงโทษ และบางกรณีนั้นการลงโทษตนเองก็เป็นการ
กระท าที่ได้รับการชมเชยจากผู้อื่น 
  Woolfolk (2001) ยังกล่าวว่า มโนทัศน์ของการก ากับตนเอง (Self-regulation) 
ในการเรียนรู้เป็นการรวมสิ่งที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ที่มีประสิทธิผลและมีแรงจูงใจท าให้บุคคลเกิดการ
เรียนรู้ ส าหรับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการก ากับตนเองมี 3 ปัจจัย ที่มีอิทธิพลต่อทักษะและจิตใจ คือ 
ความรู้ แรงจูงใจ และความตั้งใจ ซึ่งแต่ละปัจจัยมีรายละเอียดดังนี้ 
   1. ความรู้ การเรียนรู้ที่มีการก ากับตนเอง นักเรียนต้องการความรู้เกี่ยวกับตนเอง 
วิชา งาน กลวิธีในการเรียนรู้ และบริบทที่เขาจะน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ นักเรียนที่เก่งจะเรียนรู้
เกี่ยวกับตนเอง และรู้ว่าเรียนได้ดีที่สุดอย่างไร 
   2. แรงจูงใจ ผู้เรียนที่มีการก ากับตนเอง เมื่อถูกจูงใจ ผู้เรียนจะสนใจงานต่าง ๆ
มากมาย เพราะได้รู้คุณค่าของงาน และไม่เพียงแต่มีการแสดงออกท่ีดีในสายตาของคนอ่ืนเท่านั้น 
แต่ถ้าผู้เรียนไม่มีแรงจูงใจในการท างานก็จะกังวลว่าเขาจะได้รับประโยชน์จากงานนั้นอย่างไร 
   3. ความตั้งใจ เป็นสิ่งที่สร้างพลังใจ ผู้เรียนที่มีการก ากับตนเองดูว่าจะป้องกันตนเอง
อย่างไรจากสิ่งล่อใจ จะต่อสู้กับตัวเองอย่างไรเมื่อรู้สึกวิตกกังวล เฉื่อยชา หรือขี้เกียจ จะต้องท า
อย่างไรในสิ่งที่ล่อใจมารบกวน 
  ปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาการก ากับตนเองของวัยรุ่นเบื้องต้นอีกอย่าง คือ การอบรม
เลี้ยงดู เพราะจุดหมายปลายทางร่วมกันประการหนึ่งของการอบรมเลี้ยงดู คือ ต้องการให้เด็กเติบโต
ขึน้เป็นผู้ใหญ่มีอนาคต มีความส าเร็จอย่างเป็นสุขในชีวิต สาเหตุที่ท าให้เกิดผลดังกล่าวมากมาย 
แต่องค์ประกอบที่ส าคัญอย่างหนึ่ง คือ ครอบครัว ลักษณะการอบรมเลี้ยงดูมีหลายรูปแบบตามแต่ 
วิธีปฏิบัติของบิดามารดาที่มีต่อบุตรธิดา (เกศริน วงษ์ม่ัน, 2553) 
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 6. สิ่งที่ส าคัญต่อการก ากับตนเอง 
  จากงานวิจัยของซังและซิมเมอร์แมน (Schunk and Zimmerman, 1994) ได้กล่าวถึง
สิ่งที่ส าคัญต่อการก ากับตนเองไว้ ดังนี้ 
   1. การเลือกใช้กลวิธี เป็นองค์ประกอบที่มีความส าคัญต่อการก ากับตนเอง 
การก าหนดทิศทางเป้าหมาย โดยเป้าหมายที่ต่างกันส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่ต่างกันนักเรียนที่มี
เป้าหมายในการเรียนเพื่อเพ่ิมพูนความรู้ จึงมีการพัฒนากลวิธีการเรียน แรงจูงใจภายใน และการรับรู้
ความสามารถของตนเองสูงกว่าผู้ที่มีเป้าหมายเพ่ือผลงาน 
   2. การประเมินตนเอง ผลงานจะส่งผลต่อการก ากับตนเองหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับ 
การประเมินความก้าวหน้าของตนเองตามความเป็นจริง เพื่อน ามาสู่การรับรู้ความสามารถของตนเอง
ได้อย่างถูกต้อง 
   3. ประสบการณ์ท่ีหลากหลายในการด ารงชีวิตในสังคม มีผลท าให้บุคคลเกิดทักษะ
ในการวางเป้าหมาย 
 7. ข้อดีของการก ากับตนเอง 
  แบนดูรา (Bandura, 1986) ได้กล่าวถึง ข้อดีของการก ากับตนเอง ไว้ดังนี้ 
   1. การก ากับตนเองเป็นวิธีการที่สะดวก และไม่สิ้นเปลืองค่าใช้จ่าย 
   2. การก ากับตนเองท าให้บุคคลสามารถรักษามาตรฐานในการแสดงพฤติกรรมของ
ตนได้คงทนขึ้น ซึ่งท าให้พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงได้ยาวนานกว่าการใช้วิธีการควบคุมจากภายนอก 
   3. ผู้ที่สามารถก ากับตนเองได้นั้นจะสามารถอดทนอดกลั้นต่อสิ่งเย้ายวนจาก
ภายนอกได้ดี และสามารถแผ่ขยายไปยังพฤติกรรมอ่ืนได้ด้วย 
   4. กระบวนการก ากับและติดตามพฤติกรรมของตนเองสามารถท าได้ตลอดเวลา 
ไม่ว่าจะอยู่ในสภาพแวดล้อมใดก็ตาม และบุคคลสามารถแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองได้อย่างทันท่วงที 
ทั้งในด้านการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองทางบวก และทางลบ การให้รางวัลตนเอง และการลงโทษ
ตนเอง 
   5. การก ากับตนเองช่วยลดภาระครู และช่วยให้ครูมีเวลาส าหรับเตรียมการเรียน 
การสอนได้มากข้ึน 
 8. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) ที่เก่ียวข้องกับการก ากับตนเอง 
โดยสามารถสรุปได้ดังนี้        
  ประวัติของแบนดูรา (Bandura) 
   แบนดูราเป็นนักจิตวิทยาชาวแคนาดา เกิดเมื่อ วันที่ 4 ธันวาคม ค.ศ. 1925  
ที่รัฐอัลเบอต้า ประเทศแคนาดา ส าเร็จการศึกษาปริญญาตรีทางด้านจิตวิทยาจากมหาวิทยาลัย 
บริชติชโคลัมเบีย (University of British Columbia) ในปี ค.ศ. 1952 ส าเร็จการศึกษาระดับ 



 

 

 
 57 

ปริญญาเอกทางด้านจิตวิทยาคลีนิกจากไอโอว่า (University of Iowa) ภายหลังจากจบการศึกษา
ระดับปริญญาเอกแล้วได้มาท างานด้านการสอนและการวิจัยที่มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford 
University) ประเทศสหรัฐอเมริกา และไม่ได้ย้ายไปไหนอีกเลยจนถึงทุกวันนี้ แบนดูรามีผลงานทาง
วิชาการมากมายไม่ว่าจะเป็นงานวิจัย บทความวิชาการและหนังสือทางวิชาการ หนังสือที่เขาเขียน
ส่วนใหญ่จะเป็นการเขียนเพ่ือเสนอแนวคิดของเขาและรวบรวมงานวิจัยที่เขาได้น ามาสนับสนุน
ความคิดเชิงวิชาการของเขา หนังสือที่ได้รับการยอบรับและกล่าวอ้างถึงในทางวิชาการอยู่เสมอ 
มี 4 เล่ม คือ หลักการปรับพฤติกรรม (Principles of Behavior Modification) ซึ่งได้ตีพิมพ์ใน 
ปี ค.ศ. 1969 ในปี ค.ศ. 1977 เขาได้ตีพิมพ์ต าราชื่อ ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning 
Theory) เป็นต าราที่เสนอแนวคิดใหม่ของเขาซึ่งเป็นแนวคิดที่ผสมผสานกันระหว่างแนวคิดของ
จิตวิทยาพฤติกรรมนิยม และแนวคิดของจิตวิทยาวิทยาศาสตร์ทางปัญญา หนังสือเล่มนี้ได้รับการ 
ยกย่องว่าเป็นหนังสือที่เสนอทฤษฎีทางจิตวิทยาที่ดีเล่มหนึ่ง ในปี ค.ศ. 1986 เขาได้เขียนหนังสืออีก 
1 เล่ม คือ หลักทางสังคมของกระบวนการคิดและการกระท า (Social Foundations of Thought 
and Action) หนังสือเล่มนี้ แบนดูราได้ขยายแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social 
Learning Theory) ให้เป็นระบบมากขึ้นและภายหลังเขาได้เปลี่ยนชื่อทฤษฎีของเขาใหม่เป็นทฤษฎี
ทางปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory) แทนในปี ค.ศ. 1999 และแบนดูราได้พิมพ์หนังสือชื่อ 
การรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-Efficiency) หนังสือเล่มนี้ได้ขยายความเก่ียวกับการรับรู้
ความสามารถตนเองและกระบวนการพัฒนาความสามารถในด้านการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
เนื่องมาจากงานเขียน บทความทางวิชาการ วิจัย และต าราที่มีความลุ่มลึกและเสนอแนวคิดเชิงทฤษฎี
ที่เฉียบคมของเขาจึงท าให้แบนดูราได้รับการยกย่องอย่างมาก โดยเฉพาะจากนักจิตวิทยากลุ่ม
วิทยาศาสตร์ทางปัญญา รวมทั้งความสามารถของเขาในการวิจัยและน าผลจากการวิจัยมาปรับปรุง
เพ่ือพัฒนาทฤษฎีของเขาตลอดเวลา จึงท าให้เขาได้รับเลือกให้เป็นนายกสมาคมจิตวิทยาแห่งอเมริกา 
(American Psychological Association or APA) และได้รับรางวัลต่าง ๆ ที่ส าคัญจากสมาคม
วิชาชีพทางจิตวิทยาหลายรางวัล (พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์. 2544) 
  แนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม      
   ตามแนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมของแบนดูรา เชื่อว่า 
พฤติกรรมของอินทรีย์ โดยเฉพาะพฤติกรรมของมนุษย์ไม่ได้เกิดข้ึนและเปลี่ยนไปเพราะปัจจัยทาง
สภาพแวดล้อมแต่เพียงอย่างเดียว ยังมีปัจจัยส่วนบุคคล เช่น ปัญญา ชีวภาพ และสิ่งภายในด้านอื่น ๆ 
อีกด้วย และการเข้ามามีส่วนของปัจจัยดังกล่าวจะต้องเกี่ยวข้องกันในลักษณะที่ก าหนดซึ่งกันและกัน 
(Reciprocal Determinism) กับปัจจัยด้านพฤติกรรมและสภาพแวดล้อม ดังภาพประกอบ 6 
(Bandura, 1977)        
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B 
 
 
 
       P                   E   
ที่มา :  Bandura (1977) 
 

ภาพประกอบ 6 โครงสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง 3 องค์ประกอบ ซ่ึงเป็นเหตุและผลซึ่งกันและกัน 
   B = พฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งของบุคคล 
   P = องค์ประกอบของบุคคล 
   E = องค์ประกอบของสภาพแวดล้อม 
 
  จากภาพประกอบ 6 แสดงให้เห็นถึงโครงสร้างความสัมพันธ์ที่ก าหนดซึ่งกันและกัน     
ทีละคู่โดยพิจารณาได้ดังนี้ (Bandura, 1986)  
   คู่ท่ี 1 ก าหนดระหว่าง P               B เป็นการแสดงให้เห็นถึงการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างความคิด ความรู้สึก และการกระท า ความคาดหวัง ความเชื่อ การับรู้ เป้าหมาย และ 
ความตั้งใจเป็นการก าหนดทิศทางของพฤติกรรมในสิ่งบุคคลคิด มีความเชื่อ และรู้สึก ส่งผลต่อ 
การที่บุคคลแสดงพฤติกรรม  
   คู่ท่ี 2 ก าหนดระหว่าง E               P เป็นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของ
บุคคลและสภาพแวดล้อม ความคาดหวัง ความเชื่อ อารมณ์ และความสามารถทางปัญญาของ 
บุคคลนั้นจะถูกพัฒนาและเปลี่ยนโดยมีอิทธิพลทางสังคมที่ให้ข้อมูลและกระตุ้นการสนองตอบทาง
อารมณ์ด้วยการต่างกันจากสภาพสังคมท่ีเขาอาศัยอยู่ นอกจากนี้การสนองตอบนั้นขึ้นอยู่กับบทบาท
และสถานภาพของสังคมของบุคคลอีกด้วย  
   คู่ท่ี 3 ก าหนดระหว่าง B               E เป็นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมและ
สภาพแวดล้อมในชีวิตประจ าวันของบุคคล พฤติกรรมเปลี่ยนเงื่อนไขสภาพแวดล้อม ในขณะเดียวกัน
สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนไปก็ท าให้พฤติกรรมถูกเปลี่ยนไปด้วย 
  จากทั้ง 3 ปัจจัยดังกล่าวที่ก าหนดซึ่งกันและกันแล้ว แบนดูรายังได้ขยายแนวคิดของ 
การเสริมแรงโดยเขากล่าวว่า การเสริมแรงไม่ได้ท าหน้าที่เพียงแต่ท าให้พฤติกรรมเพ่ิมขึ้นเท่านั้น 
แต่ว่ายังมีหน้าที่อ่ืนที่ได้กล่าวว่าการเสริมแรงนั้นท าหน้าที่ 3 ประการ ดังนี้ (Bandura, 1977) 
   1. ท าหน้าที่เป็นข้อมูลให้บุคคลว่าควรจะกระท าพฤติกรรมอะไร ในสถานการณ์ที่
เกิดข้ึนในอนาคต เพราะการเสริมแรงจะอยู่ในตัวของมันเองส่งผลไม่ท าให้พฤติกรรมของบุคคลเพิ่มข้ึน 
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ถึงแม้บุคคลนั้นจะเคยได้รับการเสริมแรงมาก่อน ถ้าเขามีความเชื่อจากข้อมูลด้านอ่ืนว่า การแสดง
พฤติกรรมในลักษณะเดียวกันนั้นจะไม่ได้รับการเสริมแรงในอนาคต            
   2. ท าหน้าที่เป็นสิ่งจูงใจ เพราะประสบการณ์ในอดีตท าให้บุคคลเกิดความคาดหวังว่า
การกระท าบ้างอย่างจะท าให้ได้รับการเสริมแรง การที่บุคคลคาดหวังถึงผลกรรมจะเกิดขึ้นในอนาคต
จะกลายเป็นแรงจูงใจต่อพฤติกรรมท าให้บุคคลมีโอกาสที่จะแสดงพฤติกรรมนั้นเพ่ิมข้ึนอีก          
   3. ท าหน้าที่เป็นตัวเสริมแรง ก็คือช่วยเพิ่มความถี่ของพฤติกรรม แต่ในการเพ่ิม
ความถี่ของพฤติกรรมนั้น บุคคลต้องตระหนักถึงการที่ได้รับการเสริมแรงนั้นด้วย การเสริมแรงอาจมี
ผลในการก ากับพฤติกรรมของบุคคลที่ได้รับการเรียนรู้มาแล้ว แต่การเสริมแรงอาจไม่ส่งผลในการ 
ท าให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ และเป็นการยากท่ีท าให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ในธรรมชาติได้โดยไม่ได้เห็น
ผู้อื่นแสดงพฤติกรรมมาก่อน ทั้งนี้ แบนดูราจึงมีความเชื่อว่าทุกคนจะต้องผ่านการเรียนรู้โดยการ
สังเกตพฤติกรรมจากผู้อ่ืนทั้งนั้น 
  จากแนวคิดพ้ืนฐานดังกล่าว จึงมีความเชื่อว่าบุคคลนั้นจะต้องผ่านการเรียนรู้โดยการ
สังเกตพฤติกรรมของผู้อื่น แบนดูราได้เสนอความคิดว่าการเรียนรู้โดยการสังเกตคนอ่ืนนั้นเกิดข้ึนได้ 
ดังนี้          
   1. แนวคิดของการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational Learning)           
    Bandura มีความเชื่อว่าการเรียนรู้ส่วนใหญ่ของคนเรานั้นเกิดข้ึนจากการสังเกต
จากตัวแบบ ซึ่งจะแตกต่างจากการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงที่อาศัยการลองผิดลองถูก 
เพราะนอกจากจะสูญเสียเวลาแล้วยังอาจมีอันตรายได้ในบางพฤติกรรม ในการเรียนรู้โดยการผ่าน 
ตัวแบบนี้ตัวแบบเพียงคนเดียวสามารถที่จะถ่ายทอดทั้งความคิด และการแสดงออกได้พร้อม ๆ กัน 
และเนื่องจากคนเรานั้นใช้ชีวิตในแต่ละวันในสภาพแวดล้อมที่แคบ ๆ ดังนั้นการรับรู้เกี่ยวกับ
สภาพการณ์ต่าง ๆ ของสังคมจึงผ่านมากจากประสบการณ์ของผู้อ่ืน โดยการได้ยินและได้เห็นโดยไม่มี
ประสบการณ์ตรงมาเกี่ยวข้อง คนส่วนมากรับรู้เรื่องราวต่าง ๆ ของสังคมโดยผ่านทางสื่อแทบทั้งสิ้น 
ตัวแบบมีหน้าที่ส าคัญ 3 ประการ คือ (พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์, 2544)         
     1. ท าหน้าที่สร้างพฤติกรรมใหม่ ในกรณีที่เป็นกรณีที่ผู้สังเกตตัวแบบนั้น 
ยังไม่เคยได้เรียนรู้พฤติกรรมดังกล่าวมาก่อนเลยในอดีต เช่น พฤติกรรมการพูดของเด็กหรือพฤติกรรม
ที่เก่ียวข้องกับทักษะในการช่วยตนเอง เป็นต้น            
     2. ท าหน้าที่เสริมพฤติกรรมที่มีอยู่แล้วให้ดีขึ้น เป็นกรณีที่ผู้สังเกตตัวแบบ 
เคยเรียนรู้พฤติกรรมดังกล่าวมาบ้างในอดีต ตัวแบบก็จะท าหน้าที่เป็นแรงจูงใจให้ผู้ที่เรียนรู้พฤติกรรม
ดังกล่าวพยายามพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น เช่น การดูนักเทนนิสมือหนึ่งของโลกแข่งกันอาจเป็นแรงจูงใจให้
อยากท าให้ดีเหมือนกับนักเทนนิสมือหนึ่งของโลกจึงท าการจดจ าวิธีการตีของนักเทนนิสคนนี้ 
แล้วน ามาพัฒนาทักษะการตีเทนนิสของตนให้ดียิ่งขึ้น    
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     3. ท าหน้าที่ยับยั้งการเกิดของพฤติกรรม ในกรณีท่ีผู้สังเกตมีพฤติกรรมที่ 
ไม่พึงประสงค์ คือ ยังไม่เคยมีพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์มาก่อน ตัวแบบนั้นก็จะช่วยท าให้พฤติกรรมที่
ไม่พึงประสงค์นั้นลดลงหรือเกิดขึ้น เช่น การเห็นคนข้ามถนนตรงบริเวณท่ีไม่ใช่ทางม้าลาย หรือ
สะพานลอย แล้วถูกชนรถตายก็จะท าให้เกิดการยับยั้งไม่ให้บุคคลที่สังเกตเห็นพฤติกรรมดังกล่าว 
ท าตาม เป็นต้น  
      การเรียนรู้จากตัวแบบ (Learning through modeling) 
       “ตัวแบบ” (modeling) ตามความหมายของ Bandura (1977) 
หมายถึง การเสนอตัวอย่างที่ได้รับการคัดเลือกว่าเป็นตัวอย่างที่ดี สามารถใช้เป็นแบบอย่างของ 
การกระท าให้แก่ผู้สังเกตได้ ซึ่งเป็นการเรียนรู้ด้วยวิธีการธรรมชาติที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยการ
สังเกตตัวแบบแล้วใช้กระบวนการทางสติปัญญาแปลการกระท าของตัวแบบเป็นสัญลักษณ์ 
ต่อมาผู้เรียนก็แสดงพฤติกรรมที่จดจ าไว้ออกมาเป็นการกระท าใหม่ โดยไม่ต้องมีการลองผิดลองถูก  
 
    A      B1      B         C 
 
    A = การเสนอตัวแบบ  B1 = ความคิดหรือความรู้สึกของผู้เสนอตัวแบบ 
    B = พฤติกรรมที่แสดงออก C = ผลกรรม 
 

ภาพประกอบ 7 ลักษณะของกระบวนการเสนอตัวแบบ 
 
    จากภาพจะเห็นได้ว่า ในกระบวนการเสนอตัวแบบ (A) ที่ท าให้ผู้สังเกตเกิดความ
สนใจและคิดอยากที่จะท าตาม (B1) เมื่อบุคคลแสดงพฤติกรรม (B) ตามตัวแบบแล้วสิ่งที่ตามมา คือ 
ผลกรรม (C) ที่เกิดขึ้นต่อพฤติกรรมนั้น ถ้าพฤติกรรมที่ท าตามตัวแบบได้รับการเสริมแรงทางบวก
พฤติกรรมนั้นจะเกิดบ่อยครั้งขึ้น แต่ถ้าพฤติกรรมที่ท าตามตัวแบบแล้วได้รับการลงโทษพฤติกรรมนั้น 
ก็จะไม่เกิดขึ้นอีก 
     ตัวแบบนั้นแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ (พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์, 2544)          
      1. ตัวแบบที่เป็นบุคคลจริง ๆ (Live Model) ตัวแบบที่บุคคลได้มีโอกาส
สังเกตและปฏิสัมพันธ์โดยตรง          
      2. ตัวแบบที่เป็นสัญลักษณ์ (Symbolic Model) เป็นตัวแบบที่เสนอผ่าน
สื่อต่าง ๆ เช่น วิทยุ โทรทัศน์ การ์ตูน หรือหนังสือนวนิยาย เป็นต้น  
    แบนดูรา (Bandura, 1977) ได้อธิบายกระบวนการที่ส าคัญในการเรียนรู้โดยการ
สังเกตหรือการเรียนรู้โดยตัวแบบว่ามีท้ังหมด 4 กระบวนการ คือ 
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     1. กระบวนการความใส่ใจ (Attention) ความใส่ใจของผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญ
มาก ถ้าผู้เรียนไม่มีความใส่ใจในการเรียนรู้โดยการสังเกตหรือการเลียนแบบก็จะไม่เกิดข้ึน ดังนั้น 
การเรียนรู้แบบนี้ความใส่ใจจึงเป็นสิ่งแรกที่ผู้เรียนจะต้องมี แบนดูรา กล่าวว่า ผู้เรียนจะต้องรับรู้ 
ส่วนประกอบที่ส าคัญของพฤติกรรมของผู้ที่เป็นตัวแบบ องค์ประกอบที่ส าคัญของตัวแบบที่มีอิทธิพล
ต่อความใส่ใจของผู้เรียนมีหลายอย่าง เช่น เป็นผู้ที่มีเกียรติสูง (High Status) มีความสามารถสูง 
(High Competence) หน้าตาดี รวมทั้งการแต่งตัว การมีอ านาจที่จะให้รางวัลหรือลงโทษ 
คุณลักษณะของผู้เรียนก็มีความสัมพันธ์กับกระบวนการใส่ใจ ตัวอย่างเช่น วัยของผู้เรียน 
ความสามารถทางด้านพุทธิปัญญา ทักษะทางการใช้มือและส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย รวมทั้งตัวแปร
ทางบุคลิกภาพของผู้เรียน เช่น ความรู้สึกว่าตนนั้นมีค่า (Self-Esteem) ความต้องการและทัศนคติ
ของผู้เรียน ตัวแปรเหล่านี้มักจะเป็นสิ่งจ ากัดขอบเขตของการเรียนรู้โดยการสังเกต ตัวอย่างเช่น 
ถ้าครูต้องการให้เด็กวัยอนุบาลเขียนพยัญชนะไทยที่ยาก ๆ เช่น ฆ ม โดยพยายามแสดงการเขียนให้ดู
เป็นตัวอย่าง ทักษะการใช้กล้ามเนื้อในการเคลื่อนไหวของเด็กวัยอนุบาลยังไม่พร้อมฉะนั้นเด็กวัย
อนุบาลบางคนจะเขียนหนังสือตามที่ครูคาดหวังยังไม่ได้ 
     2. กระบวนการจดจ า (Retention Process) Bandura อธิบายว่า 
การที่ผู้เรียนหรือผู้สังเกตสามารถที่จะเลียนแบบหรือแสดงพฤติกรรมที่เหมือนตัวแบบได้นั้น 
ก็เป็นเพราะผู้เรียนบันทึกสิ่งที่ตนสังเกตจากตัวแบบไว้ในความจ า แบนดูราพบว่า ผู้สังเกตที่สามารถ
อธิบายพฤติกรรม หรือการกระท าของตัวแบบด้วยค าพูด หรือสามารถมีภาพพจน์สิ่งที่ตนสังเกตไว้ใน
ใจจะเป็นผู้ที่สามารถจดจ าสิ่งที่เรียนรู้โดยการสังเกตได้ดีกว่าผู้ที่เพียงแต่ดูเฉย ๆ หรือท างานอื่น 
ในขณะที่ดูตัวแบบไปด้วย สรุปแล้วผู้สังเกตที่สามารถระลึกถึงสิ่งที่สังเกตเป็นภาพพจน์ในใจ (Visual 
Imagery) และสามารถเข้ารหัสด้วยค าพูดหรือถ้อยค า (Verbal Coding) จะเป็นผู้ที่สามารถแสดง
พฤติกรรมเลียนแบบจากตัวแบบได้ แม้ว่าเวลาจะผ่านไปนาน ๆ และนอกจากนี้ถ้าผู้สังเกตหรือผู้เรียน
มีโอกาสได้เห็นตัวแบบแสดงสิ่งที่จะต้องเรียนรู้ซ้ าก็จะเป็นการช่วยความจ าให้ดียิ่งขึ้น 
     3. กระบวนการแสดงพฤติกรรมเหมือนกับตัวแบบ (Reproduction 
Process) เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนแปรสภาพ (Transform) ภาพพจน์ (Visual Image) หรือ 
สิ่งที่จ าไว้เป็นการเข้ารหัสด้วยถ้อยค า (Verbal Coding) และแสดงออกมาเป็นการกระท าหรือ 
แสดงพฤติกรรมเหมือนกับตัวแบบ ปัจจัยที่ส าคัญของกระบวนการนี้ คือความพร้อมทางด้านร่างกาย
และทักษะที่จ าเป็นจะต้องใช้ในการเลียนแบบของผู้เรียนถ้าหากผู้เรียนไม่มีความพร้อมก็จะไม่สามารถ
ทีจ่ะแสดงพฤติกรรมเลียนแบบได้ แบนดูรา กล่าวว่า การเรียนรู้โดยการสังเกตหรือการเลียนแบบไม่ใช่
เป็นพฤติกรรมที่ลอกแบบอย่างตรงไปตรงมา การเรียนรู้โดยการสังเกตประกอบด้วยกระบวนการทาง
พุทธิปัญญา (Cognitive Process) และความพร้อมทางด้านร่างกายของผู้เรียน ฉะนั้นในขั้นการแสดง
พฤติกรรมเหมือนตัวแบบ (Reproduction) ของแต่ละบุคคลจึงแตกต่างกันไปผู้เรียนบางคนก็อาจจะ 
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ท าได้ดีกว่าตัวแบบที่ตนสังเกตหรือบางคนก็สามารถเลียนแบบได้เหมือนมาก บางคนก็อาจจะท าได้ 
ไม่เหมือนกับตัวแบบเพียงแต่คล้ายคลึงกับตัวแบบมีบางส่วนเหมือน บางส่วนไม่เหมือนกับตัวแบบ 
และผู้เรียนบางคนก็ไม่สามารถแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบ ฉะนั้น แบนดูราจึงให้ค าแนะน าแก่ผู้ที่มี
หน้าที่เป็นตัวแบบ เช่น ผู้ปกครองหรือครูควรใช้ผลย้อนกลับที่ต้องตรวจสอบแก้ไข (Correcting 
Feedback) เพราะจะเป็นการช่วยเหลือให้ผู้เรียนหรือผู้สังเกตมีโอกาสทบทวนในใจว่าการแสดง
พฤติกรรมของตัวแบบมีอะไรบ้าง และพยายามแก้ไขให้ถูกต้อง 
     4. กระบวนการจูงใจ (Motivation Process) แบนดูราอธิบายว่า แรงจูงใจ
ของผู้เรียนในการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบที่ตนสังเกตได้มาจากความคาดหวังว่าการเลียนแบบ
จะน าประโยชน์มาให้ เช่น การได้รับแรงเสริมหรือรางวัล หรืออาจจะน าประโยชน์บางสิ่งบางอย่าง 
มาให้ รวมทั้งการคิดว่าการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบจะท าให้ตนหลีกเลี่ยงปัญหาได้ในห้องเรียน
เวลาครูให้รางวัลหรือลงโทษพฤติกรรมของนักเรียนคนใดคนหนึ่ง นักเรียนทั้งห้องก็จะเรียนรู้โดยการ
สังเกตและเป็นแรงจูงใจให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมหรือไม่แสดงพฤติกรรม เวลานักเรียนแสดงความ
ประพฤติดี เช่น นักเรียนคนหนึ่งท าการบ้านเรียบร้อยถูกต้องแล้วได้รับรางวัลชมเชยจากครู 
หรือให้สิทธิพิเศษก็จะเป็นตัวแบบให้แก่นักเรียนคนอ่ืน ๆ พยายามท าการบ้านมาส่งครูให้เรียบร้อย 
เพราะมีความคาดหวังว่าคงจะได้รับแรงเสริมหรือรางวัลบ้าง ในทางตรงข้ามถ้านักเรียนคนหนึ่ง 
ถูกท าโทษเนื่องจากเอาของมารับประทานในห้องเรียน ก็จะเป็นตัวแบบของพฤติกรรมที่นักเรียนทั้งชั้น
จะไม่ปฏิบัติตาม แม้ว่าแบนดูราจะกล่าวถึงความส าคัญของการเสริมแรงทางบวกว่ามีผลต่อพฤติกรรม
ที่ผู้เรียนเลียนแบบตัวแบบแต่ความหมายของความส าคัญของการเสริมแรงนั้นแตกต่างกันกับของ   
สกินเนอร ์(Skinner) ในทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบโอเปอแรนท์ (Operant Conditioning) 
การเสริมแรงในทฤษฎีการเรียนรู้ในการสังเกตเป็นแรงจูงใจที่จะท าให้ผู้สังเกตแสดงพฤติกรรมเหมือน 
ตัวแบบ แต่การเสริมแรงในทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบโอเปอแรนท์นั้น การเสริมแรงเป็นตัวที่จะท าให้
ความถี่ของพฤติกรรมที่อินทรีย์ได้แสดงออกอยู่แล้วให้มีเพ่ิมขึ้น อีกประการหนึ่งในทฤษฎีการเรียนรู้
ด้วยการสังเกต ถือว่าความคาดหวังของผู้เรียนที่จะได้รับรางวัลหรือผลประโยชน์จากพฤติกรรมที่
แสดงเหมือนเป็นตัว แบบเป็นแรงจูงใจที่ท าให้ผู้สังเกตแสดงออก แต่ส าหรับการวางเงื่อนไขแบบ     
โอเปอแรนท์การเสริมแรงเป็นสิ่งที่มาจากภายนอกจะเป็นอะไรก็ได้ ไม่เก่ียวกับตัวของผู้เรียน 
    นอกจากนี้ สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต (2541) ได้สรุปไว้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ทาง
สังคมเป็นแนวคิดที่ผสมผสานกันระหว่างแนวคิดพฤติกรรมนิยมและแนวคิดทางปัญญานิยม น าเสนอ
โดยนักจิตวิทยาชาวแคนาดา คือ แบนดูรา (Albert Bandura) แนวคิดนี้แตกต่างจากแนวคิดของกลุ่ม
พฤติกรรมนิยม ซึ่งมองการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมในแง่ของการแสดงพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปว่า 
เกิดการเรียนรู้ แต่ Bandura มองว่า การเรียนรู้ไม่ได้พิจารณาในแง่การแสดงพฤติกรรมเพียง 
อย่างเดียว แต่การได้มาซึ่งความรู้ใหม่ ๆ และเก็บไว้ในความทรงจ าก็ถือว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นแล้ว 
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แม้ยังไม่ได้แสดงออกก็ตาม และสามารถแสดงสิ่งที่จดจ านั้นออกมาได้ในภายหลัง ดังนั้นการเรียนรู้ของ 
Bandura นั้นมักจะเน้นที่การเปลี่ยนแปลงที่พฤติกรรมภายใน โดยไม่จ าเป็นที่จะต้องมีการแสดงออก
และการแสดงออกของพฤติกรรมก็จะสะท้อนให้เห็นถึงการเรียนรู้ จากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทาง
ปัญญาสังคมแสดงให้เห็นว่า ถ้าต้องการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลนั้น ก็สามารถเปลี่ยนแปลง
ได้โดยการเปลี่ยนแปลงที่สภาพแวดล้อม (E) และปัญญาและองค์ประกอบส่วนบุคคล (P) โดยเฉพาะ
การเปลี่ยนแปลงทางปัญญาและองค์ประกอบส่วนบุคคลนั้น วิธีการหนึ่งที่แบนดูราเสนอไว้ คือ 
การก ากับตนเอง ซึ่งแบนดูราเชื่อว่าพฤติกรรมของมนุษย์นั้นนอกจากจะพัฒนาได้โดยการเสริมแรงและ
การลงโทษจากภายนอกแล้ว ยังสามารถพัฒนาได้โดยการควบคุมความคิด ความรู้สึกและการกระท า
ของตนเอง เพ่ือน าไปสู่เป้าหมายที่ตนวางไว้ได้ 
 
ชุดกิจกรรม 
 
 1. ความหมายของชุดกิจกรรม  
  จากการศึกษาค้นคว้าของผู้วิจัย พบว่า มีการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับชุดการสอนกับ 
ชุดกิจกรรม ซึ่งได้ให้ความหมายของชุดการสอนกับชุดกิจกรรมเหมือนกัน ดังนั้นผู้วิจัยจะใช้ค าว่า 
ชุดกิจกรรม แทนค าว่า ชุดการสอน โดยมีผู้ให้ความหมายไว้ดังต่อไปนี้   
   สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553) ให้ความหมายว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง นวัตกรรมที่
ครูผู้สอนใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยให้ผู้เรียนศึกษาและใช้สื่อต่าง ๆ 
ในชุดกิจกรรมที่ครูผู้สอนสร้างขึ้น โดยเป็นรูปแบบของการสื่อสารระหว่างครูผู้สอนและผู้เรียน 
ซึ่งประกอบด้วยค าแนะน าให้ผู้เรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ อย่างมีข้ันตอนที่เป็นระบบชัดเจน จนกระท่ัง
ผู้เรียนสามารถบรรลุตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้   
   พิกุล เกิดปลั่ง (2554) ให้ความหมายว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง ชุดการจัด
ประสบการณ์ที่ครูสร้างขึ้นประกอบไปด้วยสื่ออุปกรณ์ และกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลาย 
เพ่ือให้ผู้เรียนใช้ศึกษาด้วยตนเอง โดยที่มีครูเป็นที่ปรึกษาคอยให้ค าแนะน าและช่วยเหลือ 
   เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง (2555) ให้ความหมายว่า ชุดกิจกรรม 
หมายถึง รูปแบบสื่อประสมที่ผลิตขึ้นอย่างเป็นระบบ มีความสมบูรณ์เบ็ดเสร็จในตัวเองทั้งเนื้อหา 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ แบบประเมินผลการเรียนรู้ ค าแนะน าที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
อย่างเป็นขั้นตอน มารวบรวมเป็นชุด เพื่อสะดวกต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนและง่ายต่อการจัดกิจกรรม
การสอนของครู เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
   พัชรินทร์ คัสเตศรี (2560) ให้ความหมายว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง ชุดการเรียน 
การสอนที่ครูสร้างข้ึนเพ่ือใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้โดยอาศัยกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียน  
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การสอนในรูปแบบต่าง ๆ โดยมีโครงสร้างตามเนื้อหาวิชา เทคนิคกิจกรรมต่าง ๆ มีลักษณะเป็นชุด 
โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเอง มีครูเป็นที่ปรึกษาให้ค าแนะน า ในแต่ละชุดประกอบด้วย 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบที่น าหลักการทางจิตวิทยามาใช้ประกอบ 
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 
   ประภาศิริ ปราโมทย์ (2561) ให้ความหมายว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เป็นรูปแบบสื่อประสมที่ผลิตขึ้นอย่างเป็นระบบ เพื่อใช้ประกอบการสอนของครูผู้สอน 
และใช้สื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วยค าแนะน าให้ผู้เรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ อย่างมี
ขั้นตอน เพ่ือสะดวกต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนและง่ายต่อการจัดกิจกรรมการสอนของครู และช่วยเสริม
ประสบการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ทักษะ และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   กาญจนา บุญประคม (2561) ให้ความหมายว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง ชุดการเรียน
การสอนที่ครูสร้างข้ึนเพ่ือใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้โดยอาศัยกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนรูปแบบต่าง ๆ มีลักษณะเป็นชุด โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเอง มีครูเป็นที่ปรึกษา 
ให้ค าแนะน า ในแต่ละชุดประกอบด้วย สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรม 
การเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ แบบประเมินท่ีน าหลักการคิดเชิงบริหารมาใช้ประกอบ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนมี
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด    
   จากการศึกษาความหมายข้างต้น สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง ชุดการเรียนรู้ที่
สร้างข้ึน เพ่ือช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ ประกอบด้วยสื่อ อุปกรณ์ และกิจกรรม
การเรียนการสอนที่หลายหลาย และช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ 
โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง และมีครูเป็นที่ปรึกษาให้ค าแนะน าและคอยช่วยเหลือ เพื่อให้
เป็นไปตามจุดประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ  
 2. ประเภทของชุดกิจกรรม      
  ชุดกิจกรรมมีหลายประเภทที่เราน ามาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน 
ดังที่นักการศึกษาได้แบ่งประเภทของชุดกิจกรรม ไว้ดังนี้    
   บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542) ได้แบ่งประเภทของชุดกิจกรรมออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้      
    1. ชุดกิจกรรมประกอบค าบรรยาย คือ ชุดกิจกรรมส าหรับผู้สอนจะใช้สอน
ผู้เรียนเป็นกลุ่มใหญ่หรือเป็นกิจกรรมการสอนที่ต้องการปูพ้ืนฐานให้ผู้เรียนส่วนใหญ่ได้รู้และเข้าใจใน
เวลาเดียวกัน มุ่งในการขยายเนื้อหาสาระได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ชุดกิจกรรมแบบนี้จะช่วยให้ผู้สอนลดการพูด
ให้น้อยลง และเป็นการใช้สื่อการสอนที่มีพร้อมในชุดกิจกรรมในการเสนอเนื้อหามากขึ้น สื่อที่ใช้อาจ 
ได้แก่ รูปภาพ แผนภูมิ หรือกิจกรรมที่ก าหนดไว้ เป็นต้น      
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    2. ชุดกิจกรรมแบบกลุ่มกิจกรรม คือ ชุดกิจกรรมส าหรับให้ผู้เรียนร่วมกันเป็น
กลุ่มเล็ก ประมาณ 5-7 คน โดยใช้สื่อการสอนที่บรรจุไว้ในชุดกิจกรรมแต่ละชุด มุ่งที่จะฝึกทักษะใน
เนื้อหาวิชาที่เรียนและให้ผู้เรียนมีโอกาสท างานร่วมกัน ชุดกิจกรรมชนิดนี้มักจะใช้สอนในการสอน
แบบกิจกรรมกลุ่ม เช่น การสอนแบบศูนย์การเรียน เป็นต้น 
    3. ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกัตภาพ คือ ชุดกิจกรรม
ส าหรับเรียนด้วยตนเองเป็นรายบุคคล เช่น ผู้เรียนจะต้องศึกษาหาความรู้ตามความสามารถและ 
ความสนใจของตนเอง อาจเรียนที่โรงเรียนหรือที่บ้านก็ได้ ส่วนมากมักจะมุ่งให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจ
เนื้อหาวิชาที่เรียนเพิ่มเติม ผู้เรียนสามารถจะประเมินผลการเรียนด้วยตนเองได้ด้วยชุดกิจกรรม 
ชุดกจิกรรมชนิดนี้อาจจะจัดในลักษณะของหน่วยการสอนย่อยหรือโมเดลก็ได้      
   สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2546) ได้แบ่งชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็น 
3 ประเภทใหญ่ ๆ ดังนี้           
    1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบค าบรรยายของครู คือ ชุดการสอนส าหรับ
ผู้เรียนกลุ่มใหญ่ หรือเป็นการสอนที่มุ่งปูพ้ืนฐานให้ทุกคนรับรู้และเข้าใจในเวลาเดียวกัน มุ่งในการ
ขยายเนื้อหาสาระให้ชัดเจนยิ่งขึ้น ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบนี้ลดเวลาในการอธิบายของผู้สอนให้พูด
น้อยลง เพิ่มเวลาให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติมากขึ้น โดยใช้สื่อที่มีพร้อมในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในการ
น าเสนอเนื้อหาต่าง ๆ สิ่งส าคัญคือสื่อที่น ามาใช้จะต้องให้ผู้เรียนได้เห็นชัดเจนทุกคนและมีโอกาสได้ใช้
ครบทุกคนทุกกลุ่ม  
    2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มกิจกรรม คือ ชุดการสอนส าหรับผู้เรียนร่วมกัน
เป็นกลุ่มย่อย ประมาณ 4-5 คน โดยให้ผู้เรียนมีโอกาสได้ท างานร่วมกัน ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ชนิดนี้ 
มักใช้ในการสอนแบบกิจกรรมกลุ่ม เช่น การสอนแบบกลุ่มสัมพันธ์ การสอนแบบศูนย์การเรียน      
    3. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายบุคคล คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เป็นรายบุคคล เช่น ผู้เรียนจะต้องศึกษาหาความรู้ตามความต้องการและความสนใจของตนเอง 
อาจจะเรียนที่โรงเรียนหรือท่ีบ้านก็ได้ จุดประสงค์หลักคือมุ่งให้ท าความเข้าใจกับเนื้อหาวิชาเพ่ิมเติม 
ผู้เรียนสามารถประเมินผลการเรียนด้วยตนเองได้ สวนใหญ่จัดในลักษณะของหน่วยการสอนย่อย 
   กระทรวงศึกษาธิการ (2547) ได้แบ่งประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้    
    1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับกิจกรรมกลุ่ม มุ่งให้นักเรียนได้ท ากิจกรรม
ร่วมกัน ซึ่งอาจมีการจัดการเรียนการสอนเป็นศูนย์การเรียนรู้ โดยวางเค้าโครงเรื่อง จัดประเด็นเนื้อหา
หน่วยความรู้ที่เป็นอิสระจากกัน สามารถเรียนรู้จบในหน่วย โดยความรู้แต่ละเรื่องที่มีสัดส่วนเนื้อหา
ใกล้เคียงกัน อาจจัดหน่วยความรู้ให้ได้ประมาณ 3–5 เรื่อง ตามสัดส่วนของการแบ่งประเด็นเนื้อหา 
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แต่ละเรื่อง และเวลาที่ใช้ศึกษาในแต่ละศูนย์ กิจกรรมในศูนย์จัดในรูปแบบเรียนเป็นรายบุคคล หรือ
เรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม มีสื่อการเรียน บทเรียน แบบฝึกครบตามจ านวนนักเรียนในแต่ละศูนย์    
    2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายบุคคล คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน 
เพ่ือให้เรียนรู้ด้วยตนเองตามล าดับขั้นความสามารถของแต่ละคน เมื่อเรียนจบแล้วจะทดสอบ
ประเมินผลความก้าวหน้า แล้วจึงศึกษาชุดอ่ืน ๆ ต่อไปตามล าดับ ถ้ามีปัญหานักเรียนสามารถปรึกษา
กันได้ โดยผู้สอนพร้อมที่จะช่วยเหลือแนะน า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบนี้จัดขึ้นเพื่อส่งเสริมศักยภาพ
การเรียนรู้ของแต่ละบุคคล ให้พัฒนาการเรียนรู้ของตนเองไปได้ถึงขีดสุดของความสามารถเป็น
รายบุคคล 
   ประภาศิริ ปราโมทย์ (2561) ได้แบ่งประเภทของชุดกิจกรรมหรือชุดกิจกรรม 
การเรียนการรู้ที่เหมาะสมกับครูผู้สอนในการจัดการศึกษาในระบบนั้น ออกเป็น 4 รูปแบบ คือ 
    1. ชุดกิจกรรมส าหรับครูผู้สอน คือ ชุดการเรียนการสอนที่ครูใช้ประกอบ 
การสอน ประกอบด้วย คู่มือครู สื่อการเรียนการสอนที่หลากหลาย มีการจัดกิจกรรมและสื่อการสอน  
ประกอบการบรรยายของครูผู้สอน ชุดการเรียนการสอนจะมีเนื้อหาสาระวิชาเพียงหน่วยเดียวและ 
ใช้กับผู้เรียนทั้งชั้น โดยจะแบ่งบรรยายเป็นหัวข้อ และมีการก าหนดกิจกรรมตามล าดับขั้นตอน  
    2. ชุดกิจกรรมส าหรับกิจกรรมกลุ่ม คือ ชุดกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ศึกษาความรู้
ร่วมกัน โดยปฏิบัติตามข้ันตอนต่าง ๆ ที่ครูก าหนดไว้ในชุดกิจกรรม  
    3. ชุดกิจกรรมรายบุคคล คือ ชุดกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ศึกษาหาความรู้ด้วย
ตนเอง โดยนักเรียนจะเรียนรู้ตามข้ันตอนที่ก าหนดไว้ในชุดกิจกรรม ซึ่งสามารถศึกษาได้ทั้งในและ 
นอกห้องเรียน และเมื่อศึกษาจบจนครบทุกขั้นตอนแล้วนักเรียนจึงจะสามารถประเมินผลการเรียนรู้
ของตนเองได้  
    4. ชุดกิจกรรมแบบผสม คือ ชุดกิจกรรมที่มีการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย 
ซึ่งบางข้ันตอนครูผู้สอนอาจใช้วิธีการบรรยายประกอบสื่อ บางขั้นตอนอาจใช้เกม บางขั้นตอนอาจให้
นักเรียนศึกษาความรู้ด้วยตนเองจากชุดกิจกรรมโดยใช้กิจกรรมแบบกลุ่ม เป็นต้น 
 3. องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2533 อ้างอิงมาจาก พิกุล เกิดปลั่ง, 2554) เสนอว่า องค์ประกอบ
ของชุดกิจกรรมประกอบด้วยสื่อประสมในรูปของวัสดุอุปกรณ์ และวิธีการตั้งแต่สองอย่างขึ้นไป 
บูรณาการโดยใช้วิธีการจัดระบบเพื่อให้ชุดกิจกรรมแต่ละชุดมีประสิทธิภาพ และมีความสมบูรณ์
เบ็ดเสร็จไปในตัวเอง ทว่ามีความสัมพันธ์ระหว่างหน่วยและเนื้อหาที่จัดระบบไว้แล้ว ชุดกิจกรรม 
อาจอยู่ในแฟ้มหรือกล่องที่มีจ านวนเท่ากับหน่วยการสอนในแต่ละวิชา การผลิตชุดกิจกรรมจึงต้องมี
การจัดระบบที่เหมาะสมและการใช้ชุดกิจกรรมจึงควรมีห้องจัดไว้เป็นพิเศษเรียกว่า “ห้องเรียน
รายบุคคล” หรือ “ห้องเรียนแบบโปรแกรม” ชุดกิจกรรมจะมีลักษณะอย่างไรและประกอบด้วยสื่อ
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ประเภทใดบ้างขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการใช้ อาจใช้สิ่งที่มีราคาแพง เช่น ระบบบันทึกภาพ ฟิล์ม 
สไลด์ หรือ สิ่งที่ราคาถูก เช่น วัสดุกราฟฟิค รูปภาพต่าง ๆ และใบไม้ใบหญ้าที่สามารถหาได้ในท้องถิ่น 
ซึ่งได้จ าแนกองค์ประกอบของชุดกิจกรรม ออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 
   1. คู่มือส าหรับผู้ใช้ชุดกิจกรรม หรือผู้เรียนที่ต้องเรียนจากชุดกิจกรรม    
   2. ค าสั่งหรือการมอบงาน เพื่อก าหนดแนวทางการเรียนให้นักเรียน 
   3. เนื้อหาสาระและสื่อ โดยจัดให้อยู่ในรูปของสื่อการสอนแบบประสม และกิจกรรม
การเรียนการสอนแบบกลุ่ม และรายบุคคล 
   4. การประเมินผล เป็นการประเมินผลของกระบวนการ ได้แก่ แบบฝึกหัด รายงาน 
การค้นคว้า และผลของการเรียนรู้ในรูปแบบทดสอบต่าง ๆ  
  กิดานันท์ มลิทอง (2546) เสนอว่า ชุดกิจกรรมของแต่ละวิชานั้นจะถูกจัดท าข้ึนส าหรับ
ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง แต่ละชุดจะมีองค์ประกอบที่ขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายของบทเรียน 
และวัตถุประสงค์ของการใช้ โดยทั่วไปแล้วประกอบไปด้วย    
   1. คู่มือส าหรับครูผู้สอนในการใช้ชุดกิจกรรมจะมีรายละเอียดต่าง ๆ เพ่ือเป็น
แนวทางในการจัดการเรียนรู้ รวมถึงการจัดหาวัสดุอุปกรณ์ ส่วนในชุดกิจกรรมจะเป็นรายละเอียด
เพ่ือให้ผู้เรียนทราบถึงเนื้อหา และกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนรู้   
   2. ค าสั่งเพ่ือก าหนดแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
   3. เนื้อหาบทเรียน ซึ่งสามารถจัดอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ โดยค านึงถึงความสนใจของ
ผู้เรียนเป็นส าคัญ และเป็นเนื้อหาตามที่หลักสูตรได้ก าหนดไว้ 
   4. กิจกรรมการเรียน เป็นการออกแบบให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติตามกิจกรรมที่
ก าหนดให้ หรือค้นคว้าต่อจากที่เรียนไปแล้ว เพื่อความรู้ที่กว้างขวางข้ึน   
   5. แบบทดสอบ เป็นแบบทดสอบเก่ียวกับเนื้อหาบทเรียนนั้น เพ่ือประเมินผู้เรียน 
  สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2547) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบที่ส าคัญของชุดกิจกรรม 
ไว้ดังนี้     
   1. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม เป็นคู่มือและแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูหรือ
นักเรียน ภายในคู่มือจะชี้แจงถึงวิธีการใช้ชุดกิจกรรม อาจจะท าเป็นเล่มหรือแผ่นพับก็ได้  
   2. บัตรค าสั่งหรือค าแนะน า จะเป็นส่วนที่บอกให้นักเรียนด าเนินการเรียน หรือ
ประกอบกิจกรรมแต่ละอย่างตามข้ันตอนที่ก าหนดไว้ ประกอบด้วย ค าอธิบายในเรื่องที่จะศึกษา 
ค าสั่งให้นักเรียนด าเนินกิจกรรม และการสรุปบทเรียน  
   3. เนื้อหาสาระและสื่อที่บรรจุไว้ในรูปของสื่อต่าง ๆ อาจประกอบด้วย บทเรียน
โปรแกรมสไลด์ เทปบันทึกเสียง วีดีโอ แผ่นภาพโปร่งใส วัสดุกราฟิก หุ่นจ าลอง ของตัวอย่าง และ
รูปภาพ เป็นต้น นักเรียนจะศึกษาจากสื่อต่าง ๆ ที่บรรจุในชุดกิจกรรมตามที่ก าหนดไว้ให้  
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   4. แบบประเมินผล นักเรียนจะท าการประเมินผลความรู้ด้วยตนเองก่อนและ 
หลังท ากิจกรรมการเรียนรู้ แบบประเมินผลที่อยู่ในชุดกิจกรรม อาจจะเป็นแบบฝึกหัดให้เติมค าลงใน
ช่องว่าง เลือกค าตอบที่ถูก จับคู่ ดูผลจากการทดลอง หรือให้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม 
  วรรณทิพา รอดแรงค้า และพิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2551) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบที่
ส าคัญของชุดกิจกรรม ไว้ดังนี้ 
   1. ชื่อกิจกรรม เป็นส่วนที่บอกถึงลักษณะที่ต้องการพัฒนาผู้เรียน 
   2. ค าชี้แจง โดยต้องอธิบายความมุ่งหมาย ความส าคัญของการจัดกิจกรรม และ
อธิบายหลักหรือแนวทางในการฝึกทักษะให้กับผู้เรียน เพื่อให้เห็นภาพของการจัดกิจกรรม 
อย่างคร่าว ๆ และมีประโยชน์ที่จะได้ทราบว่ากิจกรรมนั้นมีลักษณะตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่   
   3. จุดมุ่งหมาย เป็นส่วนที่ระบุจุดมุ่งหมายส าคัญของกิจกรรมนั้น ๆ ประกอบด้วย
จุดมุ่งหมาย 2 ประเภท คือ จุดมุ่งหมายทั่วไป และจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม   
   4. แนวคิด เป็นส่วนที่ระบุเนื้อหาหรือมโนมติของกิจกรรมนั้น เป็นการอธิบาย
เกี่ยวกับสาระส าคัญท่ีผู้เรียนควรได้รับและเข้าใจจากการเรียนตามกิจกรรมนั้น ซึ่งสาระส าคัญควรจะ
ได้รับการย้ าและเน้นให้ผู้เรียนได้เข้าใจเป็นพิเศษ   
   5. สื่อ เป็นส่วนที่ระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นในการด าเนินกิจกรรม เพื่อช่วยให้
ครูผู้สอนทราบว่าจะต้องเตรียมอะไรไว้ล่วงหน้าบ้าง   
   6. เวลาที่ใช้ โดยประมาณว่ากิจกรรมนั้นควรจะใช้เวลาเท่าใด อาจจ าเป็นต้อง
ยืดหยุ่นตามความจ าเป็น หากพบว่าผู้เรียนมีความพร้อมมากการใช้เวลาอาจลดลงได้ หากผู้เรียนมี
ความพร้อมน้อยการใช้เวลาอาจเพิ่มขึ้น สิ่งที่ส าคัญคือครูผู้สอนไม่ควรข้ามขั้นตอนหรือลดเวลาในการ
อภิปราย เพราะการอภิปรายเป็นขั้นตอนที่ส าคัญต่อการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   7. ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม เป็นส่วนที่ระบุวิธีการจัดกิจกรรมเพ่ือให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ วิธีการจัดกิจกรรมให้จัดไว้เป็นขั้นตอน สะดวกต่อการด าเนินกิจกรรม โดยต้อง
ค านึงถึงผู้เรียนเป็นส าคัญ เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาความก้าวหน้าในด้านความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ด้านต่าง ๆ    
   8. การประเมินผล เป็นการทดสอบผู้เรียนหลังจากได้ปฏิบัติกิจกรรมแล้วว่ามีความรู้ 
ความเข้าใจมากน้อยเพียงใด โดยแบบทดสอบที่ใช้ต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ แนวคิด และเนื้อหา
สาระ นอกจากนี้ ครูผู้สอนอาจประเมินโดยการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนขณะปฏิบัติกิจกรรม เช่น 
การท างานกลุ่ม การแสดงความคิดเห็น การน าเสนอผลงาน   
   9. ภาคผนวก เป็นส่วนที่ให้ความรู้กับครูผู้สอน ซึ่งประกอบด้วยค าเฉลย 
แบบทดสอบ แบบฝึกกิจกรรม ค าเฉลยแบบฝึกกิจกรรม ความรู้เพ่ิมเติมเก่ียวกับทักษะในกิจกรรม 
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นั้น ๆ ความรู้และข้อแนะน าเกี่ยวกับการใช้ และการสร้างสื่อชนิดต่าง ๆ ที่ใช้ประกอบกับ 
ชุดฝึกกิจกรรม และข้อเสนอแนะที่เป็นแนวทางในการด าเนินกิจกรรม 
 4. การพัฒนาชุดกิจกรรม    
  การพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือน ามาพัฒนาการเรียนการสอนนั้น มีนักการศึกษาได้เสนอ
ขั้นตอนในการพัฒนาชุดกิจกรรม ไว้ดังนี้     
   เพ็ญศรี สร้อยเพชร (2545) ได้เสนอขั้นตอนในการพัฒนาชุดกิจกรรมไว้ 10 ขั้น ดังนี้ 
    1. ก าหนดหมวดหมู่ เนื้อหา และประสบการณ์ อาจก าหนดเป็นหมวดวิชาหรือ
บูรณาการเป็นแบบสหวิทยาการตามท่ีเหมาะสม เป็นการก าหนดว่าจะท าชุดกิจกรรมในวิชาอะไร 
ระดับชั้นใดโดยดูเนื้อหาจากหลักสูตร หรือแผนการในแต่ละวิชาเพ่ือเป็นแนวทาง     
    2. ก าหนดหน่วยการสอน ในขั้นตอนนี้เป็นการแบ่งเนื้อหาวิชาต่าง ๆ ออกเป็น
หน่วยย่อยที่ครูสามารถถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียนได้ใน 1 สัปดาห์ หรือ 1 ครั้ง ซึ่งอาจจะใช้เวลา 
1-3  คาบ แล้วแต่ผู้สร้างกิจกรรมจะก าหนด   
    3. ก าหนดหัวเรื่องผู้สอนจะต้องถามตนเองว่า ในการสอนแต่ละหน่วยควรให้
ประสบการณ์แก่นักเรียนอะไรบ้าง แล้วก าหนดออกมาเป็น 4-6 หัวข้อ  
    4. ก าหนดมโนทัศน์และหลักการให้สอดคล้องกับหัวเรื่อง โดยสรุปแนวคิดสาระ 
และหลักเกณฑ์ส าคัญไว้เพ่ือเป็นแนวทางจัดเนื้อหามาสอนให้คล้องกัน      
    5. ก าหนดวัตถุประสงค์ให้สอดคล้องกับหัวเรื่อง มโนทัศน์ โดยอาจจะคิดเป็น
วัตถุประสงค์ทั่วไปก่อน แล้วจึงเขียนเป็นเชิงพฤติกรรมที่ต้องมีเกณฑ์การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไว้   
ทุกครั้ง     
    6. ก าหนดกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
โดยก าหนดแนวทางการเรียนโดยละเอียดว่าผู้สอนและผู้เรียนจะต้องปฏิบัติกิจกรรมอะไรบ้าง 
ใช้สื่อการเรียนในขั้นตอนไหน อย่างไร เพ่ือให้เข้าใจง่ายขึ้น อาจเขียนให้อยู่ในรูปของแผนการสอนก็ได้ 
หรือใช้แบบสอบอิงเกณฑ์ เพ่ือให้ผู้สอบทราบว่าหลังจากผ่านกิจกรรมเรียนร้อยแล้ว นักเรียนได้เปลี่ยน
พฤติกรรมการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้หรือไม่      
    7. ก าหนดแบบประเมินผล ต้องประเมินผลให้ตรงกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
ที่เขียนไว้เพ่ือที่จะประเมินว่าหลังจากผู้เรียนประกอบกิจกรรมต่าง ๆ ตามขั้นตอนที่วางไว้ 
แล้วผู้เรียนได้เปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ไปตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้หรือไม่      
    8. เลือกและผลิตสื่อการสอน ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่มีความละเอียดสลับซับซ้อน
มากเพราะผู้สร้างกิจกรรมจะต้องรู้หลักและทฤษฎีในการผลิตสื่อการสอนแบบต่าง ๆ ว่าสื่อที่จะใช้
หน้าชั้นเรียนควรมีลักษณะขนาดและสีสันอย่างไร สื่อส าหรับกิจกรรมกลุ่มและรายบุคคลมีลักษณะ
อย่างไร จึงจะท าให้ผู้เรียนรู้จากสื่อต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด      
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    9. หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมเพ่ือเป็นการประกันว่าชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น 
มีประสิทธิภาพที่จะน าไปใช้สอน แล้วผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตามเกณฑ์ท่ีผู้ผลิตคาดหวังไว้ จึงมีการ
ก าหนดเกณฑ์ไว้โดยค านึงถึงหลักการที่ว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการเพ่ือช่วยให้การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของผู้เรียนบรรลุผล ดังนั้น การก าหนดเกณฑ์จึงต้องค านึงถึง “กระบวนการ” และ 
“ผลลัพธ์” โดยก าหนดตัวเลขเป็นร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่มีค่าเป็น E1/E2    
    10. การใช้ชุดกิจกรรม เมื่อพัฒนาชุดกิจกรรมและได้ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้แล้วก็สามารถน าไปสอนผู้เรียนได้ตามลักษณะและประเภทของชุดกิจกรรม 
   บุญชม ศรีสะอาด (2545) ได้เสนอขั้นตอนในการพัฒนาชุดกิจกรรม ไว้ดังนี้  
    1. ก าหนดเรื่องที่จะใช้พัฒนาชุดกิจกรรมว่าเป็นเรื่องใด   
    2. เขียนหลักการและเหตุผลในการเรียนด้วยชุดกิจกรรม ความส าคัญของ 
ชุดกิจกรรม ขอบเขตของเนื้อหาการเรียน และความสัมพันธ์กับเรื่องอ่ืน ๆ    
    3. ก าหนดจุดประสงค์ซึ่งจะเป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ 
และเครื่องมือวัดผลการเรียน     
    4. ส ารวจสื่อการเรียนรู้ และแหล่งค้นคว้าให้กว้างขวาง เพื่อที่จะได้น าข้อมูล
เหล่านั้นมาพิจารณาก าหนดกิจกรรม และสื่อการเรียนรู้   
    5. วิเคราะห์ภารกิจ เพื่อจะได้ทราบว่าในการเรียนเรื่องนั้น จะต้องอาศัยความรู้
พ้ืนฐาน อะไรบ้าง ระหว่างที่ปฏิบัติกิจกรรมจะต้องเรียนรู้อะไร กิจกรรมได้สะท้อนจุดประสงค์ข้อใด   
    6. ก าหนดกิจกรรมและสื่อการเรียนรู้ เป็นการพิจารณาก าหนดงานที่จะให้ผู้เรียน
ปฏิบัติ เพื่อช่วยให้เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ ควรจัดให้มีกิจกรรมและสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
ตอบสนองต่อความแตกต่างของผู้เรียน   
    7. สร้างเครื่องมือประเมินผล ส าหรับประเมินก่อนเรียน และหลังเรียน 
โดยวัดส่วนที่เป็นความรู้ และทักษะกระบวนการที่จ าเป็นต่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรม และครอบคลุม
จุดประสงค์ของการเรียนรู้   
    8. น าเสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแล้ว ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ    
    9. ทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม แล้วปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
ที่ค้นพบ   
    10. พิมพ์ฉบับจริง เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มผู้เรียนที่เป็นเป้าหมายต่อไป 
   สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2547) ไดเ้สนอขั้นตอนในการพัฒนาชุดกิจกรรม 
ไว้ดังนี้  
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    1. ก าหนดเรื่องเพ่ือท าชุดกิจกรรม อาจท าการแบ่งย่อยหัวข้อเป็นหัวข้อย่อย
ขึ้นอยู่กับลักษณะของเนื้อหาและลักษณะของการใช้ชุดกิจกรรม   
    2. ก าหนดหมวดหมู่เนื้อหาและประสบการณ์ อาจมีการก าหนดเป็นกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ หรือบูรณาการให้เหมาะสมตามวัย 
    3. จัดหน่วยการเรียนรู้ให้เหมาะสมว่าจะมีการแบ่งเป็นกี่หน่วย มีหัวข้อย่อย
อะไรบ้าง ใช้เวลานานเท่าไร ให้พิจารณาให้เหมาะสมกับวัยและระดับชั้น   
    4. ก าหนดหัวข้อเรื่อง เพื่อสะดวกแก่นักเรียนที่จะได้รู้ว่าแต่ละหน่วยประกอบด้วย
หัวข้อใดบ้าง  
    5. ก าหนดความคิดรวบยอดหรือหลักการ ต้องมีการก าหนดให้ชัดเจนว่านักเรียน
เกิดความคิดรวบยอด หรือหลักการใดบ้าง   
    6. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ หมายถึง จุดประสงค์ท่ีแสดงพฤติกรรม 
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์ทั่วไป รวมทั้งเกณฑ์การตัดสินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
    7. ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ ต้องก าหนดให้สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม เพื่อเป็นแนวทางการผลิตสื่อการเรียน กิจกรรมการเรียน และการออกแบบทดสอบ  
    8. ก าหนดแบบประเมินผล ออกแบบประเมินให้ตรงตามจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม เพื่อทราบความเป็นไปของนักเรียนว่ามีความก้าวหน้าทางการเรียนเป็นอย่างไร  
    9. เลือกและผลิตสื่อการเรียนรู้ ควรมีสื่อการเรียนรู้ในแต่ละหัวเรื่องให้เรียบร้อย 
ควรจัดสื่อเหล่านั้นออกเป็นหมวดหมู่ในกล่องหรือแฟ้มที่เตรียมไว้ก่อนน าไปหาประสิทธิภาพ 
เพ่ือหาความตรงความเที่ยงก่อนน าไปใช้งาน 
    10. สร้างข้อทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ควรสร้างให้ครอบคลุมเนื้อหาและ
กิจกรรมที่ก าหนดให้เกิดการเรียนรู้กับผู้เรียน โดยพิจารณาจากจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นส าคัญ 
    11. การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เมื่อสร้างชุดกิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว
ต้องน าไปทดสอบโดยวิธีการต่าง ๆ ก่อนน าไปใช้จริง   
   สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553) ได้เสนอขั้นตอนการพัฒนาชุดกิจกรรม ได้ดังนี้   
    1. เลือกหัวข้อ โดยก าหนดขอบเขตและประเด็นส าคัญของเนื้อหา ซึ่งได้จากการ
วิเคราะห์ มาตรฐานการเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ของหลักสูตรในระดับชั้นที่สอนว่าหัวข้อใด
เหมาะสมที่ควรน าไปใช้พัฒนาชุดกิจกรรม    
    2. ก าหนดเนื้อหาที่จะจัดท าชุดกิจกรรม โดยค านึงถึงความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียน   
    3. เขียนจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพ่ือจะได้ทราบว่าเมื่อศึกษาชุดกิจกรรม 
จบแล้วผู้เรียนต้องมีความสามารถอย่างไร  
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    4. สร้างแบบทดสอบ เพ่ือวัดความรู้พ้ืนฐานเดิมของผู้เรียน แบบทดสอบย่อย 
เพ่ือวัดความรู้หลังจากเรียนเนื้อหาย่อยจบแล้ว และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
    5. จัดท าชุดกิจกรรรม ที่ประกอบด้วย ค าสั่งกิจกรรม เฉลยกิจกรรม เนื้อหา 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ และเฉลยแบบทดสอบ   
    6. วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีกิจกรรมที่
หลากหลาย ฝึกทักษะการคิด และการท างานกลุ่มให้กับผู้เรียน 
    7. การรวบรวมและจัด ท า สื่อการเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับเนื้อหา และ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 5. การหาค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม   
  การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้นมีข้ันตอน ดังนี้ (พัชรินทร์ คัสเตศรี, 
2560) 
   ขั้นตอนที่ 1 ขั้นทดสอบกับนักเรียน 1 คน  (One-to-One Testing) โดยเลือก
นักเรียนที่ยังไม่เคยเรียนเรื่องที่จะสอนมาก่อนเลย จ านวน 1 คน แล้วให้เรียนจากชุดกิจกรรมจนจบ 
โดยปฏิบัติดังนี้               
    1. ตอบแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test)      
    2. เรียนจากชุดกิจกรรมจนจบบทเรียน      
    3. ท าแบบฝึกหัดในบทเรียนไปพร้อมกันในขณะที่เรียน      
    4. ตอบแบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test)  แล้วน าผลที่ได้รับมาพิจารณา
ปรับปรุงส่วนที่เห็นว่ายังบกพร่อง เช่น เนื้อหา สื่อต่าง ๆ แบบทดสอบต่าง ๆให้ดียิ่งขึ้น     
   ขั้นตอนที่ 2 ขั้นทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) ใช้กับนักเรียน 10 คน 
ที่ยังไม่เคยเรียนบทเรียนดังกล่าวมาก่อน ด าเนินการเช่นเดียวกับข้ันที่ 1 ทุกประการ เมื่อเสร็จ
กระบวนการแล้วน าชุดกิจกรรมแก้ไขข้อบกพร่องอีกครั้งหนึ่ง และน าผลคะแนนจากการท าแบบฝึกหัด
และท าแบบทดสอบหลังเรียนไปหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมโดยใช้เกณฑ์ 80/80     
   ขั้นตอนที่ 3 ขั้นทดลองภาคสนาม (Field Testing) โดยทดลองใช้กับนักเรียน 
ทั้งชั้นเรียน โดยใช้วิธีการเช่นเดียวกับข้ันที่ 1 และขั้นที่ 2 แล้วน าผลไปหาประสิทธิภาพของ 
ชุดกิจกรรม  
    การค านวณค่าประสิทธิของชุดกิจกรรม     
     80 ตัวแรก คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของกลุ่มในการท างานแบบฝึกหัด
ในบทเรียน            
     80 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของกลุ่มในการท าแบบทดสอบ
หลังเรียน ถ้าปรากฏว่าทั้งคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของกลุ่มในการท าแบบฝึกหัด และการท า 
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แบบทดสอบหลังเรียนได้ไม่ต่ ากว่า 80 ทั้งคู่ ก็ถือว่าชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพ 
อยู่ในเกณฑ์ใช้ได้  
    เกณฑ์การวัดประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม     
     เกณฑ์การวัดประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่า 
นักเรียนจะมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นพึงพอใจ โดยก าหนดให้เป็นเปอร์เซ็นต์ผลเฉลี่ยของ
คะแนนการท างาน และประกอบกิจกรรมของนักเรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของการสอบหลังเรียน
ของนักเรียนทั้งหมดนั้น คือ E1/E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์       
     ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง 
(Transition Behavior) ของนักเรียน ได้แก่ การประกอบกิจกรรมกลุ่ม งานที่มอบหมายและ 
กิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ผู้สอนก าหนดไว้กระท าได้โดยการเอาคะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนแต่ละคน 
มารวมกันแล้วหาค่าเฉลี่ย และเทียบส่วนเป็นร้อยละ     
     ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คือ การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Terminal 
Behavior)  โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบปลายภาคเรียน ท าได้โดยเอาคะแนน
ของนักเรียนทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนเป็นร้อยละ  
     ระดับประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ และ
เป็นระดับที่ผู้สร้างชุดกิจกรรมพอใจว่า หากชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้วชุดกิจกรรมก็มี
คุณค่าน่าพอใจ การก าหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้น โดยปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้ความจ า 
จะตั้งไว้ 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะหรือเจตคติตั้งไว้ต่ ากว่า เช่น 75/75  
     จากเกณฑ์การวัดประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมดังท่ีได้กล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึง
ได้ก าหนดเกณฑ์การวัดประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมไว้ที่ 80/80 เพราะเป็นการวัดประสิทธิภาพของ
ชุดกิจกรรมที่มีเนื้อหาทั้งท่ีเป็นความรู้ความจ าและเนื้อหาที่เป็นทักษะ   
    การยอมรับประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม มี 3 ระดับ ดังนี้ คือ  
     1. สูงกว่าเกณฑ์เมื่อประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้มีค่าเกิน 
2.5 เปอร์เซ็นต์      
     2. เท่ากับเกณฑ์เมื่อประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมสูงกว่าเกณฑ์ แต่ไม่ต่ ากว่า 
2.5 เปอร์เซ็นต์ ถือว่ายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได้ 
     3. ต่ ากว่าเกณฑ์เม่ือประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมต่ าว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้มีค่า 
ต่ ากว่า 2.5 เปอร์เซ็นต์ 
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 6. ข้อจ ากัดของชุดกจิกรรม 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553) ได้กล่าวว่า ข้อจ ากัดของชุดกิจกรรม มีดังนี้   
   1. ผู้สอนต้องน าวิธีการสอนหรือเทคนิคการสอนมาใช้ก่อนเริ่มบทเรียนหรือ 
ระหว่างการศึกษาบทเรียน มิฉะนั้นแล้วผู้เรียนจะไม่บรรลุเป้าหมายตามที่ก าหนดไว้  
   2. เรื่องท่ีให้ผู้เรียนศึกษาความรู้ด้วยตนเอง ควรเป็นเรื่องที่มีเนื้อหาสาระที่ง่าย
ส าหรับผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองได้  
   3. การให้ผู้เรียนศึกษาชุดการเรียนการสอนนั้นต้องมีบัตรงาน ใบงาน แบบฝึกหัด 
แบบฝึกทักษะการเรียนรู้ที่ฝึกผู้เรียนให้รู้จักคิดวิเคราะห์ และควรมีเฉลยให้ผู้เรียนตรวจสอบความรู้
ด้วยตนเอง ซึ่งถ้าเป็นกรณีค าถามปลายเปิด หรือฝึกทักษะการคิดจะไม่มีเฉลยที่ชัดเจนลงไปจึงต้องมี
แบบเฉลยที่หลากหลาย 
  เกริก และจินตนา ท่วมกลาง (2555) ได้กล่าวว่า แม้ว่าชุดการสอนจะเป็นสื่อการสอนที่
มีกระบวนการผลิตที่เป็นระบบ มีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 
เป็นอย่างดี แต่ชุดการสอนก็ยังมีข้อจ ากัดในการใช้เพ่ือจัดการเรียนรู้ ดังนี้  
   1. ปัญหาในการผลิตชุดการสอนมีความยุ่งยาก เพราะมีกระบวนการวิเคราะห์ 
หลายขั้นตอน  
   2. ครูผู้สอนซึ่งขาดความรู้ความเข้าใจ ไม่สามารถผลิตชุดการสอนมาใช้กับนักเรียนได้  
   3. การผลิตชุดการสอนต้องอาศัยบุคคลหลายฝ่ายมาร่วมในการผลิต เช่น 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านการวัดผล ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา หากขาดบุคคลใดใน 3 ด้าน 
จะท าให้ชุดการสอนที่ผลิตขึ้นมีจุดอ่อนในตัวเอง ท าให้ประสิทธิภาพของชุดการสอนจึงไม่เป็นไปตามที่
คาดหวังไว้  
   4. มีปัญหาด้านงบประมาณในการผลิต การผลิตชุดการสอนต้องใช้งบประมาณ 
ในการผลิตมาก ซึ่งเป็นปัญหาส าคัญของสถานศึกษาและครูผู้สอน  
   5. ปัญหาความยุ่งยากในการใช้และการเก็บรักษา เนื่องจากกระบวนการเรียนรู้ด้วย
ชุดการสอนมีการท ากิจกรรมที่ต้องปฏิบัติร่วมกัน  
   6. การจัดการเรียนรู้ระบบกลุ่มอาจท าให้เกิดเสียงรบกวนห้องข้างเคียงได้  
   7. สื่อการสอนมีลักษณะเป็นสื่อประสม การเก็บรักษาจ าเป็นต้องมีตู้เก็บ 
หรือกระเป๋ากล่องที่มีความคงทน  
   8. การแบ่งกลุ่มผู้เรียนในการเรียนรู้สามารถจัดแบบคละความสามารถได้ยาก  
   9. ผู้เรียนขาดความรับผิดชอบต่อการเรียน เมื่อเรียนแล้วไม่เก็บวัสดุให้ครบถ้วน 
ท าให้ผู้เรียนครั้งต่อไปรับอุปกรณ์ไม่ครบการเรียนรู้จึงไม่สมบูรณ์  
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   10. ผู้เรียนมีความแตกต่างด้านการเรียน ต้องจัดท าชุดการสอนส ารองส าหรับผู้เรียน
ที่มีความสามารถพิเศษได้เรียนรู้ 
 7. ประโยชน์ของชุดกิจกรรม 
  การออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพย่อมท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
เต็มศักยภาพ และบรรลุจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ ซึ่งมีนักการศึกษากล่าวถึงประโยชน์ของ 
ชุดกิจกรรมในแง่มุมต่าง ๆ ดังนี้   
   ฉวีวรรณ กินาวงศ์ (2542) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมที่ใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ ไว้ดังนี้ 
    1. ช่วยให้ผู้สอนถ่ายทอดเนื้อหาที่สลับซับซ้อน และมีลักษณะเป็นนามธรรมได้ดี   
    2. เพ่ือเร้าความสนใจของผู้เรียนให้สนใจเรียนยิ่งขึ้น และช่วยส่งเสริม
ประสบการณ์ของผู้เรียนให้กว้างขวางยิ่งขึ้น     
    3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน ได้แสดงความคิดเห็น ฝึกการ
ตัดสินใจ แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม     
    4. ช่วยให้ผู้สอนมีความม่ันใจในการสอน เพราะชุดฝึกผลิตไว้เป็นหมวดหมู่
สามารถน าไปใช้ได้ทันที     
    5. เพ่ือช่วยส่งเสริมการคิด การแก้ปัญหาในการเรียนได้     
    6. เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนที่เรียนช้า เรียนได้เร็วขึ้น    
   เพ็ญศรี สร้อยเพชร (2545) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมที่ใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ ไว้ดังนี้     
    1. ช่วยให้ผู้สอนถ่ายทอดเนื้อหา ประสบการณ์ที่สลับซับซ้อน และคุณลักษณะ
นามสูง     
    2. ช่วยเร้าความสนใจของนักเรียนต่อสิ่งที่ก าลังศึกษา เพราะชุดกิจกรรม 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนของตนเอง     
    3. ประหยัดเวลา แรงงาน รายจ่าย     
    4. แก้ปัญหาในโรงเรียนที่มีครูไม่เพียงพอ     
    5. ใช้ได้ทุกระดับการศึกษา  
   บุญเกื้อ ควรหาเวช (2546) กล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมที่ใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ ไว้ดังนี้ 
    1. ชุดกิจกรรมจะช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน เนื่องจากผู้เรียนที่เรียนด้วย
ชุดกิจกรรมได้มีโอกาสประกอบกิจกรรมที่สนใจในการเรียนรู้ด้วยตนเอง    
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    2. ชุดกิจกรรมช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีสามารถเรียนได้ตาม 
ความสนใจและศักยภาพของตนเอง     
    3. ชุดกิจกรรมช่วยส่งเสริมและฝึกทักษะให้ผู้เรียนรู้จักการแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง และมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม   
    4. ชุดกิจกรรมช่วยให้การเรียนเป็นอิสระจากครูผู้สอน เนื่องจากการเรียนโดยใช้
ชุดกิจกรรม ครูผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทจากผู้บรรยาย มาเป็นผู้แนะน า ช่วยเหลือ และใช้ชุดกิจกรรม 
ท าหน้าที่ถ่ายทอดความรู้ต่าง ๆ แทนครู   
    5. ชุดกิจกรรมช่วยแก้ปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะชุดกิจกรรม
สามารถช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสามารถ ความถนัด ความสนใจ และตามโอกาสที่เอ้ือต่อ
ความแตกต่างของผู้เรียน   
    6. ชุดกิจกรรมช่วยสร้างความพร้อมและความมั่นใจให้แก่ครู เพราะในการผลิต
ชุดกิจกรรมนั้นได้จัดระบบการใช้สื่อการเรียนรู้ ทั้งการผลิตสื่อการเรียนรู้กิจกรรม ตลอดจนข้อแนะน า
การใช้ส าหรับครูผู้สอนสามารถน าไปใช้ได้ทันที   
    7. ชุดกิจกรรมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบต่อเนื่องหรือการศึกษาตลอดชีวิต 
เพราะสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองทุกเวลาและทุกสถานที่ 
    8. ชุดกิจกรรมช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ เพราะได้ผลิตขึ้นอย่างเป็น
ระบบ มีการทดลองใช้จนแน่ใจว่าใช้ได้ผลดี มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
   สลิลนา ศรีสุขศิริพันธ์ (2554) กล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมที่ใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ ไว้ดังนี้ 
    1. ผู้สอนมีอิสระที่จะให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เรียนที่ต้องการความช่วยเหลือ   
    2. การท ากิจกรรมการเรียนโดยการทดลองอาจด าเนินการโดยผู้เรียนเป็น
รายบุคคลหรือ เป็นรายกลุ่มเล็ก ๆ ก็ได้  
    3. ผู้เรียนอาจศึกษากิจกรรม วิธีการปฏิบัติจากสิ่งที่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้  
    4. เป็นเทคนิคท่ีเป็นรากฐานของการแก้ปัญหา  
    5. เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ท าการสืบเสาะหาความรู้และค้นพบความรู้ด้วย
ตนเอง    
    6. ผู้เรียนได้เพ่ิมพูนความสามารถในการท างานอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
มีทักษะมากข้ึน   
    7. ช่วยพัฒนาเจตคติ  
    8. เป็นการเรียนรู้ตามหลักการท างานของนักวิทยาศาสตร์ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
หลักเกณฑ์ และข้อเท็จจริงที่อยู่รอบ ๆ ตัวได้อย่างลึกซ้ึงและรวดเร็ว   
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    9. ช่วยให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ ได้พบปัญหา ได้แก้ปัญหา ได้ค้นพบความรู้ 
   นิตยา ไพรสันต์ (2555) กล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
ไว้ดังนี้ 
    1. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถตามความต้องการของตน 
ช่วยให้ทุกคนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ได้ทั้งสิ้น ตามอัตราการเรียนรู้ของผู้เรียน   
    2. ฝึกการตัดสินใจ การแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และท าให้ผู้เรียนมีความ
รับผิดชอบต่อตนเองและสังคม    
    3. ช่วยให้ผู้สอนสามารถถ่ายทอดเนื้อหาและประสบการณ์ที่ซับซ้อนและ 
มีลักษณะเป็นนามธรรมสูง ซึ่งไม่สามารถถ่ายทอดด้วยการบรรยายได้  
    4. ท าให้การเรียนรู้เป็นอิสระจากอารมณ์และบุคลิกของครูผู้สอน   
    5. ช่วยสร้างความพร้อมและความม่ันใจให้กับผู้เรียน   
    6.เร้าความสนใจของผู้เรียนไม่ให้เบื่อหน่ายในการเรียน   
    7. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้เกิดการพัฒนาในทุก ๆ ด้าน 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
  สุภารัตน์ แก้วสุทธิ (2553) ได้ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการใช้สื่ออินเทอร์เน็ต การรู้เท่าทัน
สื่อและพฤติกรรมการป้องกันตนเองจากการละเมิดสิทธิส่วนบุคคลทางอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า 
กลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปี มีระดับการศึกษามัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มนักเรียน/
นักศึกษา และผู้มีรายได้น้อยกว่า 5,000 บาทต่อเดือน จะมีพฤติกรรมป้องกันตนเองจากการละเมิด
สิทธิส่วนบุคคลน้อยกว่ากลุ่มที่มีอายุมากกว่า มีระดับการศึกษาสูงกว่า กลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มที่มี
รายได้ต่อเดือนมากกว่า นอกจากนี้ ผลจากการทดสอบสมมติฐานพบว่า พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต
ไม่มีความสัมพันธ์กับการรู้เท่าทันสื่อ การรู้เท่าทันสื่อไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการป้องกันตนเอง
จากการละเมิดสิทธิส่วนบุคคล ลักษณะทางประชากรที่แตกต่างกันมีการรู้เท่าทันสื่อเฉพาะด้านเพศ 
ที่แตกต่างกัน ส่วนลักษณะทางประชากรที่แตกต่างกันมีพฤติกรรมการป้องกันตนเองจากการละเมิด
สิทธิส่วนบุคคลที่แตกต่างกัน เฉพาะในด้านอายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ 
  กฤชณัท แสนทวี (2553) ได้ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการเปิดรับและระดับการรู้เท่าทันสื่อ
ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ ระดับการรู้เท่าทันสื่อ และ
แนวโน้มพฤติกรรมที่เกิดข้ึนหลังการเปิดรับสื่อมวลชน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความถ่ีในการ
เปิดรับสื่ออินเทอร์เน็ต 1-3 ชม.ต่อวัน ในช่วงเวลา 20.01-24.00 น. ส่วนใหญ่เปิดรับสื่อโทรทัศน์ 
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สื่ออินเทอร์เน็ต สื่อวิทยุกระจายเสียง และสื่อหนังสือพิมพ์ โดยมีเหตุผลในการเปิดรับสื่อเพ่ือความ
บันเทิง ด้านระดับการรู้เท่าทันสื่อพบว่า มีการรู้เท่าทันสื่อในระดับที่ 2 คือ ระดับความเข้าใจ 
ซึ่งผู้รับสารยังไม่สามารถวิเคราะห์และประเมินค่าความหมายตรงที่สื่อน าเสนอได้ ทั้งนี้ แนวโน้ม
พฤติกรรมที่เกิดข้ึนหลังจากการใช้สื่อมวลชนโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง โดยมีการใช้อินเทอร์เน็ต
เพ่ือหาข้อมูลประกอบการเรียนมากที่สุด ส าหรับการทดสอบสมมติฐานพบว่า เพศ อายุ และลักษณะ
การพักอาศัยแตกต่างกันมีระดับการรู้ทันสื่อ ไม่แตกต่างกัน แต่ผลการเรียนแตกต่างกันจะมีระดับ
ความรู้เท่าทันสื่อแตกต่างกัน และพบว่า ความถ่ีในการเปิดรับสื่อ รูปแบบการเปิดรับสื่อ และช่วงเวลา
ในการเปิดรับสื่อมีความสัมพันธ์กับระดับการรู้เท่าทันสื่อ ส่วนผลการศึกษาเชิงคุณภาพพบว่า มีความ
สอดคล้องกับผลการศึกษาเชิงปริมาณคือ สามารถรับรู้และเข้าใจในเนื้อหาของละครซิทคอมได้ตามที่
ผู้ผลิตน าเสนอ แต่ไม่สามารถวิเคราะห์ถึงความหมายแฝงได้   
  อมร สวัสดิ์รักษ์ และคนอ่ืน (2559) ซึ่งได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมส่งเสริม
การรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีพฤติกรรมการรับข้อมูลจากสื่อประเภท
ต่าง ๆ เรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ประเภทสื่ออินเตอร์เน็ต ร้อยละ 41.00 นักเรียนมีการรับ
ข้อมูล 3-4 ชั่วโมง ประเภทสื่อโทรทัศน์ ร้อยละ 69.75 นักเรียนมีการรับข้อมูล 1-2 ชั่วโมง และ
ประเภทสื่อหนังสือพิมพ์ ร้อยละ 61.00 นักเรียนรับข้อมูลน้อยกว่า 1 ชั่วโมง 2) การพัฒนา 
ชุดกิจกรรมส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ได้ชุดกิจกรรม
ส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน 4 ด้าน จ านวน 9 กิจกรรม ประกอบด้วย ด้านการเข้าถึงสื่อ 
มี 1 กิจกรรม ด้านการวิเคราะห์สื่อ มี 3 กิจกรรม ด้านการประเมินค่าสื่อ มี 3 กิจกรรม และ 
ด้านการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์มี 2 กิจกรรม ซึ่งนักเรียนมีการรู้เท่าทันสื่อหลังทดลองใช้ชุดกิจกรรม 
อยู่ในระดับปฏิบัติมาก สูงกว่าก่อนทดลองใช้ชุดกิจกรรมอยู่ในระดับปฏิบัติปานกลาง 
  จินตวีร์ โยสีดา (2560) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เพ่ือส่งเสริมการก ากับตนเองในการเรียน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาในการพัฒนารูปแบบ การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เพ่ือส่งเสริมการก ากับตนเองในการเรียน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 2) พัฒนารูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองในการเรียน ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และ 3) ศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เพ่ือส่งเสริม 
การก ากับตนเองในการเรียนส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 
โรงเรียนเมืองกาฬสินธุ์ จังหวัดกาฬสินธุ์ ดังนี้ 3.1) เปรียบเทียบการก ากับตนเอง ในการเรียนและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 1 ห้องเรียน จ านวน 33 คน และ 3.2) เปรียบเทียบการก ากับตนเอง 
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ในการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 1 ห้องเรียน จ านวน 33 คน และกลุ่มที่เรียนแบบปกติ 1 ห้องเรียน 
จ านวน 33 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองในการเรียน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 แบบทดสอบวัดการก ากับตนเองในการเรียน ด้านความรู้และ
กระบวนการเรียนรู้ แบบวัดการก ากับตนเองในการเรียน ด้านการรับรู้ความสามารถของตนเอง และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มีการก ากับตนเองในการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีการ
ก ากับตนเองในการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  ธนดล ด าค า (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
แบบเน้นภาระงาน ร่วมกับเว็บเควสท์ เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการเขียนภาษาอังกฤษ และ 
การเรียนรู้แบบก ากับตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนา
ชุดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นภาระงานร่วมกับเว็บเควสท์ 2) เพ่ือศึกษา
ประสิทธิภาพชุดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นภาระงานร่วมกับเว็บเควสท์ 
ตามเกณฑ์ 75/75 3) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการเขียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียน 
และ 4) เพ่ือศึกษาการเรียนรู้แบบก ากับตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัยได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 
ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 32 คนซึ่งได้มาด้วยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัย ได้แก่ ชุดการเรียนการสอนโดยใช้การเรียนรู้แบบเน้นภาระงานร่วมกับเว็บเควสท์ 
จ านวน 8 ชุด ส าหรับจัดการเรียนรู้ 24 ชั่วโมง แบบทดสอบวัดความสามารถการเขียนภาษาอังกฤษ
เป็นแบบความเรียงก่อนและหลังเรียน แบบวัดการเรียนรู้แบบก ากับตนเองเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับจ านวน 35 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐานโดยใช้ t-test (Dependent Samples) ผลการวิจัย
พบว่า ชุดการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย คู่มือครู คู่มือนักเรียน แบบทดสอบย่อย 
พร้อมเฉลย แบบทดสอบวัดความสามารถด้านการเขียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนพร้อมเกณฑ์
การประเมิน โดยมีผลการประเมินชุดการเรียนการสอนอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด ประสิทธิภาพ
ชุดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นภาระงานร่วมกับเว็บเควสท์ มีค่าเท่ากับ 
76.35/77.77 นักเรียนมีความสามารถด้านการเขียนภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยชุดการเรียนการสอน 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นภาระงานร่วมกับเว็บเควสท์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
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ทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนมีการปฏิบัติตนในการเรียนรู้แบบก ากับตนเองโดยรวม 
อยู่ในระดับมาก และด้านที่มีการปฏิบัติสูงที่สุดคือ ด้านแรงจูงใจในการเรียนและด้านการจัด
สภาพแวดล้อมทางสังคมหรือ การหาความช่วยเหลือ 
  ปริศนา เชี่ยวสุทธิ (2561) ได้ศกึษาวิจัยเรื่องการศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรม 
การรู้เท่าทันสื่อในด้านทักษะการสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมีความ
มุ่งหมายเพ่ือ 1) พัฒนาชุดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อในด้านทักษะการ สร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 2) เปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อในด้านทักษะการสร้างสรรค์ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรม 3) ศึกษาระดับความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อในด้านทักษะการสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้ชุดกิจกรรม 
การรู้เท่าทันสื่อในด้านทักษะการสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นสูงกว่า 
ก่อนการใช้ชุดกิจกรรม อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
  ปฐมชัย ธะนะเนตร (2562) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้
เสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ โดยใช้การคิดแบบโยนิโสมนสิการ ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
1) พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์โดยใช้การคิดแบบโยนิโสมนสิการ 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษาเปรียบเทียบผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้าง
การรู้เท่าทันสื่อออนไลน์โดยใช้การคิดแบบโยนิโสมนสิการ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษา 
อยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร จ านวน30 คน ผลการวิจัย
พบว่า ระดับการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ทั้ง 4 ด้าน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 30 คน 
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง หลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ โดยใช้การคิด
แบบโยนิโสมนสิการสูงกว่าก่อนก่อนใช้ชุดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  ปัทมาภรณ์ สุขสมโสด (2563) ได้ศึกษาเรื่องผลกระทบของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ต่อ
การเปลี่ยนแปลงค่านิยมวัยรุ่นในพระนครศรีอยุธยาโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรม
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ของกลุ่มวัยรุ่น 2) เพ่ือศึกษาปัจจัยที่สัมพันธ์กับค่านิยมของวัยรุ่นไทยกับ 
การใช้สื่อสังคมออนไลน์และ 3) เพ่ือศึกษาผลกระทบค่านิยมทั้งด้านบวกและด้านลบของวัยรุ่น 
จากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่สัมพันธ์กับค่านิยมของวัยรุ่นไทยกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์แบ่งเป็น 7 ด้าน ดังนี้ 1) ปัจจัยด้านเจตคติ 2) ปัจจัยด้านสังคม 3) ปัจจัยด้านการเลี้ยงดู
ของครอบครัวหรือผู้ปกครอง 4) ปัจจัยด้านรายได้และสภาวะทางเศรษฐกิจ 5) ปัจจัยด้านการศึกษา      
6) ปัจจัยด้านการได้รับอิทธิพลจากเพ่ือน และ 7) ปัจจัยด้านอิทธิพลจากบุคคลที่ชื่นชอบ ผลกระทบ
ค่านิยมด้านบวกและด้านลบของวัยรุ่นจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่กลุ่มวัยรุ่นที่ใช้สื่อสังคม 
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ออนไลน์ส่งผลกระทบต่อค่านิยมด้านบวก คือ 1) มีค่านิยมในการศึกษาและใฝ่รู้ 2) ค่านิยมเรื่อง 
ความกตญัญูกตเวที 3) ค่านิยมเรื่องการเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่และมีจิตอาสา 4) ค่านิยมการรักสุขภาพ 
5) ค่านิยมการพ่ึงพาตนเองและความขยันหมั่นเพียร และการใช้สื่อออนไลน์ของวัยรุ่นที่ส่งผลกระทบ
ต่อค่านิยมด้านลบ คือ 1) ค่านิยมความฟุ่มเฟือย 2) ค่านิยมการใช้ภาษาท่ีผิดเพ้ียน 3) ค่านิยมการมี
เพศสัมพันธ์ก่อนวัยอันควรและค่านิยมอยู่ก่อนแต่ง 4) ค่านิยมการไม่รักเดียวใจเดียว 5) ค่านิยม 
การบริโภคนิยม 6) ค่านิยมเรื่องของแฟชั่นการแต่งตัว 7) ค่านิยมความเป็นอิสระเสรีไม่อยู่ในกฎเกณฑ์ 
8) ค่านิยมชอบเสี่ยงโชค เล่นการพนัน เชื่อเรื่องโชคลาง 9) การชื่นชอบและเลียบแบบค่านิยม
ตะวันตกและตะวันออก 10) ค่านิยมไม่ภูมิใจในภาษาไทย 
  ศิริกาญจน์ จันทร์วิชโน (2565) ไดศ้ึกษาเกี่ยวกับพฤติกกรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือประเมินทักษะการเรียนรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ และเปรียบเทียบทักษะ 
การรู้เท่าทันการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันอุดมศึกษาในก ากับ
ของรัฐในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามเพศ ชั้นปี คะแนนเฉลี่ยสะสม และรายได้รวมของ
ผู้ปกครอง ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีสถาบัน 
อุดมศึกษาในก ากับของรัฐในเขตกรุงเทพมหานคร 8 แห่ง จ านวน 400 คน ได้มาจากการสุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างแบบโควตา ผลการวิจัยครั้งนี้ พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ใช้แอปพลิเคชัน YouTube  
เป็นประจ า และนักศึกษาส่วนใหญ่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ 6-10 ชั่วโมง ต่อวัน และทักษะการรู้เท่าทันสื่อ
ของนักศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ในส่วนผลการเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อ 
สังคมออนไลน์ของนักศึกษาจ าแนกตามตัวแปรเพศ ระดับชั้นปี เกรดเฉลี่ยสะสม และรายได้ผู้ปกครอง
ต่อเดือนพบว่า นักศึกษาที่มีเพศแตกต่างกัน มีทักษะการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ที่ไม่แตกตางกัน 
นักศึกษาท่ีชั้นปีต่างกัน คะแนนเฉลี่ยสะสมต่างกัน และรายได้รวมของผู้ปกครองต่างกัน มีทักษะ 
การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์โดยรวมและรายด้านแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 
 งานวิจัยต่างประเทศ 
  อีเฟเนยา คาร์โรลล์ และบาร์ (Effeneya, Carroll and Bahr, 2013) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ 
กลวิธีการก ากับตนเองในการเรียนและแหล่งเรียนรู้ของนักเรียน โดยใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง 
ที่ปรับปรุงมาจากแบบสอบถามกลวิธีการก ากับตนเองในการเรียนของ Zimmerman and 
Martinez-Pons (1986) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชายที่มีอายุในช่วง 15-17 ปี ในโรงเรียนขนาดใหญ่
ในรัฐควีนแลนด์ ประเทศออสเตรียเลีย นักเรียน จ านวน 6 คนแรก เป็นผู้มีผลการเรียนยอดเยี่ยมและ
ดีมาก และอีก 3 คนมีผลการเรียนในระดับต่ าจากการจัดล าดับผลการเรียน ผลการวิจัยพบว่า กลวิธีที่
นักเรียนใช้บ่อยที่สุดคือการประเมินตนเอง การตั้งเป้าหมายและการวางแผนการอ่านบันทึก และ 
การสืบค้นจากหนังสือ ส่วนกลวิธีที่ใช้น้อยที่สุด คือ การขอความช่วยเหลือจากครู ผู้ใหญ่ และ 
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การสืบค้นจากมัลติมีเดีย/อินเทอร์เน็ต ซึ่งสามารถใช้เป็นข้อมูลในการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมกลวิธี
การก ากับตนเองในการเรียนให้แก่นักเรียนได้ 
  รูด้า โพสเนอร์ และรอทบาร์ท (Rueda, Posner and Rothbart, 2010) ได้ศึกษา
เกี่ยวกับการพัฒนาการคิดเชิงบริหารเพื่อสนับสนุนให้เกิดการก ากับตนเอง พบว่า ในช่วงทศวรรษที่
ผ่านมา การวิจัยเชิงพัฒนามีความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างการคิดเชิงบริหาร (Executive Attention) 
ซึ่งเป็นการศึกษาแนวคิดของนักสรีรวิทยาประสาทหรือเรียกว่า Neurocognitive Model และ 
การควบคุมภาวะพ้ืนฐานทางอารมณ์ (Effortful  Control) ซึ่งเป็นระบบควบคุมภาวะทางอารมณ์ท่ี
กระตุ้นการก ากับตนเอง การท างานที่มีการคิดเชิงบริหาร สอดคล้องกับการท างานของสมองด้านการ
จัดการในวัยเด็กที่รวมถึง ความจ าขณะท างาน (Working Memory) การวางแผน (Planning) 
การสับเปลี่ยน (Switching) และทักษะยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) กระบวนการทาง
ความคิดต่าง ๆ ที่ใช้ศึกษากับผู้ใหญ่เพื่อประเมินการคิดเชิงบริหาร (Executive Attention)  
สามารถน ามาปรับใช้กับเด็กได้ อีกท้ังแบบสอบถามเพ่ือสืบเสาะบทบาทของความใส่ใจและ 
การควบคุมภาวะพ้ืนฐานทางอารมณ์ (Effortful Control) ในการพัฒนาการก ากับตนเอง ในบทความ
นี้ผู้วิจัยให้ความสนใจกับการเฝ้าสังเกตและการควบคุมการคิดเชิงบริหาร และอภิปรายแนวทาง 
เพ่ือสนับสนนุให้เกิดการก ากับตนเองจากด้านความคิด ความเข้าใจ ด้านสภาวะอารมณ์ และ 
ด้านชีววิทยา 
  จากเอกสารและงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการก ากับตนเอง 
แสดงให้เห็นว่า การก ากับตนเองเป็นวิธีการหนึ่งที่ใช้ในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมต่าง ๆ ของบุคคลที่
ได้ผลเป็นอย่างดีและยาวนานกว่าการใช้วิธีการควบคุมจากภายนอก การก ากับตนเองเป็นทักษะหนึ่งที่
นักเรียนสามารถน าไปใช้ก ากับพฤติกรรมของตนเองในสถานการณ์ต่าง ๆ สามารถท าได้ตลอดเวลา 
ไม่ว่าจะอยู่ในสภาพแวดล้อมใด และบุคคลสามารถแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองได้ทันท่วงที ทั้งในด้าน 
การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองทั้งทางบวก และทางลบ การให้รางวัลตนเอง และการลงโทษตนเอง 
เพ่ือให้ตนเองประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตนเองได้ตั้งไว้ และมีความรู้ ความเข้าใจในการก ากับ
ตนเอง การก าหนดเป้าหมายในการก ากับตนเอง การฝึกการก ากับตนเอง และการจัดการกับตนเอง 
ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน าวิธีการก ากับตนเองมาจัดท าเป็นชุดกิจกรรม 
เพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยด าเนินตามข้ันตอน 
ดังนี้ 
  1. กลุ่มเป้าหมาย 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3. การพัฒนาเครื่องมือและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
  4. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
  5. การจัดกระท ากับข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
  6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
กลุ่มเป้าหมาย 
 
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย  
  กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 
โรงเรียนเรณูวิทยานุกูล จังหวัดนครพนม โดยให้นักเรียนท าแบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ และเลือกนักเรียนอาสาสมัครที่มีการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ไม่เกินระดับปานกลาง 
จ านวน 15 คน  
  
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
  1. แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
  2. แบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
  3. แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย 
  4. ชุดกิจกรรมเพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
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การสร้างเครื่องมือและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาเครื่องมือ โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
  1. ชุดกิจกรรม ผู้วิจัยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
   1.1 ผู้วิจัยศึกษาค้นคว้าเอกสาร แนวคิด งานวิจัย และทฤษฎี เพื่อศึกษาจุดประสงค์
ของการจัดท าการพัฒนาชุดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย 
   1.2 ผู้วิจัยพัฒนาชุดกิจกรรมตามแนวคิด ทฤษฎี และวัตถุประสงค์ของการวิจัย
ภายใต้ค าปรึกษาของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ โดยน าเนื้อหาการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 
1) การรับสื่อ 2) การวิเคราะห์สื่อ 3) การเข้าใจสื่อ 4) การประเมินสื่อ และ 5) การใช้สื่อ 
   1.3 น าชุดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่จัดท าข้ึนเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพ่ือพิจารณาความถูกต้อง และความเหมาะสมของเนื้อหา 
   1.4 ผู้วิจัยน าชุดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับ
ตนเอง ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 
ประกอบด้วย 1) อาจารย์ ดร.พรเทพ เสถียรนพเก้า 2) อาจารย์ ดร.ปัณฑิตา อินทรักษา  
3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศตวรรษ มะละแซม 4) อาจารย์ ดร.ชนิตา พิมพ์ศรี และ  
5) อาจารย์ ดร.สุรเดช ประยูรศักดิ์ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของจุดมุ่งหมายของ
กิจกรรม เนื้อหา วิธีด าเนินการ และนิยามศัพท์เฉพาะ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ตามเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
    ให้คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 
    ให้คะแนน   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 
    ให้คะแนน  -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
     ผลการวิเคราะห์พบว่า ชุดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีค่าความสอดคล้องของ
เนื้อหาเท่ากับ 0.80-1.00 โดยผู้เชี่ยวชาญได้พิจารณาความถูกต้อง ความเหมาะสมของข้อค าถามและ
มีข้อเสนอแนะดังนี้ 1) ควรมีการอ้างอิงเนื้อหา หรือรูปภาพที่น ามาประกอบ 2) ปรับกิจกรรมให้มี
ความสอดคล้องกัน และ 3) ควรปรับแบบสังเกตพฤติกรรมให้เข้าใจง่ายขึ้น 
   1.5 น าชุดกิจกรรมที่แก้ไขและปรับปรุงแล้วไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
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  2. แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
   2.1 ผู้วิจัยศึกษาค้นคว้าเอกสาร แนวคิด งานวิจัย และทฤษฎี ที่เกี่ยวกับการรู้เท่าทัน
สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อเป็นแนวทางในการก าหนดขั้นตอนการสร้างแบบประเมินการรู้เท่าทัน 
สื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
   2.2 พัฒนาเครื่องมือตามนิยามศัพท์เฉพาะ และวัตถุประสงค์การวิจัยภายใต้
ค าปรึกษาของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
   2.3 จัดท าแบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย จ านวน 50 ข้อ 
    เกณฑ์การตรวจให้คะแนน ผู้วิจัยได้ตรวจและให้คะแนนเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ต (Likert scale) โดยมีการให้คะแนนการรู้เท่าทันสื่อแต่ละข้อ ดังนี้ 
     มากที่สุด  ให้ 5  คะแนน 
     มาก   ให้ 4  คะแนน 
     ปานกลาง  ให้ 3  คะแนน 
     น้อย   ให้ 2  คะแนน 
     น้อยที่สุด  ให้ 1  คะแนน 
    เกณฑ์การแปลความหมายแบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีวิธีก าหนดเกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพดังนี้ 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
     มากที่สุด  มีค่าคะแนนขึ้นไป   201  คะแนน 
     มาก   มีค่าคะแนนระหว่าง   151-200  คะแนน 
     ปานกลาง  มีค่าคะแนนระหว่าง   101-150  คะแนน 
     น้อย   มีค่าคะแนนระหว่าง   51-100  คะแนน 
     น้อยที่สุด  มีค่าคะแนนไม่เกิน   50  คะแนน  
   2.4 น าแบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายที่สร้างขึ้น เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบหาความเหมาะสม 
ของเนื้อหา ท าการปรับปรุงแก้ไขเนื้อหาของแบบประเมินตามข้อเสนอแนะ 
   2.5 เมื่อแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ส่งแบบประเมินที่สร้างขึ้น
ให้กับผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพ่ือท าการพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
ของข้อค าถามแบบประเมิน ถ้ามีข้อเสนอแนะ ผู้วิจัยจะท าการปรับปรุงข้อค าถามตามข้อเสนอของ
ผู้เชี่ยวชาญตามเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
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    ให้คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 
    ให้คะแนน   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 
    ให้คะแนน  -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
   2.6 น าเครื่องมือที่ได้รับการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่า 
ความสอดคล้อง (IOC) แล้วคัดเลือกเครื่องมือที่ได้ค่า (IOC) ตั้งแต่ .50 ขึ้นไป ซึ่งผลปรากฏว่า 
แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
มีค่าความสอดคล้องตั้งแต่ .80-1.00 จ านวน 50 ข้อ โดยผู้เชี่ยวชาญได้พิจารณาความถูกต้อง 
ความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้ และมีประเด็นข้อสังเกตเพ่ิมเติมดังนี้ 1) ปรับข้อค าถามให้สั้น 
กระชับ และได้ใจความ 2) ปรับข้อค าถามให้เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน และ 3) ปรับข้อค าถามให้
สอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 
   2.7 น าแบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
ที่ผ่านการแก้ไขและปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม 
อ าเภอศรีสงคราม จังหวัดนครพนม ที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย จ านวน 15 คน และผลการวิเคราะห์ 
ค่าอ านาจจ าแนก โดยใช้สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อค าถามกับคะแนนรวม (บุญชม ศรีสะอาด, 
2553) ซึ่งมีค่าอ านาจรายข้อตั้งแต่ 0.47-0.77 และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สมัประสิทธิ์
แอลฟา (Alpha-Coefficient) ตามวิธีของครอนบาค (Cronbach) ได้ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 
เท่ากับ 0.97 
   2.8 น าแบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายที่ได้ปรับแก้ และหาความเชื่อมั่นแล้วไปใช้ในการศึกษากับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
  3. แบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
   3.1 ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อเป็นแนวทางในการก าหนดขั้นตอนการสร้าง
แบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
   3.2 ด าเนินการสร้างแบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายทั้ง 5 ด้าน ๆ ละ 5 ข้อ จ านวนทั้งสิ้น 25 ข้อ ประกอบด้วย 1) การรับสื่อ
จ านวน 5 ข้อ 2) การวิเคราะห์สื่อจ านวน 5 ข้อ 3) การเข้าใจสื่อจ านวน 5 ข้อ 4) การประเมินสื่อ
จ านวน 5 ข้อ และ 5) การใช้สื่อจ านวน 5 ข้อ ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบ 4 ตัวเลือก 
   3.3 แบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
ตอนปลายที่สร้างขึ้นจากสถานการณ์จ าลองเพ่ือให้นักเรียนได้เข้าใจง่ายขึ้นและให้ความสนใจในการท า
แบบทดสอบ 
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    เกณฑ์การตรวจให้คะแนน ผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมาตรวจให้คะแนนดังนี้ 
     ตอบถูก ให้ 1 คะแนน 
     ตอบผิด ให้ 0 คะแนน 
    เกณฑ์การแปลความหมายแบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์นั้น 
พิจารณาจากคะแนนรวมของนักเรียนจากทุกข้อค าถามโดยดัดแปลงจากเกณฑ์ของ 
นวนละออง หงส์ภู (2552) ดังนี้ 
     ไม่ผ่าน  มีค่าคะแนนอยู่ระหว่าง 0-12 คะแนน 
     ผ่าน  มีค่าคะแนนอยู่ระหว่าง 13-25 คะแนน 
   3.4 น าแบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม
ของเนื้อหา  
   3.5 น าแบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบและพิจารณาความสอดคล้อง
ตามจุดมุ่งหมายและนิยามศัพท์เฉพาะ โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ดังนี้ 
    ให้คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 
    ให้คะแนน   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 
    ให้คะแนน  -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
     ผลการวิเคราะห์พบว่า แบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีค่าความสอดคล้องของเนื้อหาตั้งแต ่.80-1.00 โดยผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาความถูกต้อง ความเหมาะสมของข้อค าถามและมีประเด็นเสนอแนะดังนี้ 1) ปรับข้อค าถาม
ให้สั้น กระชับ ได้ใจความ และเข้าใจง่าย และ 2) รูปภาพควรมีความคมชัด ชัดเจน 
   3.6 ผู้วิจัยน าแบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้ (Try out) 
กับนักเรียนโรงเรียนนาเดื่อพิทยาคม อ าเภอศรีสงคราม จังหวัดนครพนม ที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย 
จ านวน 15 คน และผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก โดยใช้สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อค าถาม
กับคะแนนรวม (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) ซึ่งมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.32-0.76 ค่าอ านาจ
จ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง 0.37- 0.77 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ (KR-20) ได้ค่าความเชื่อมั่น 
เท่ากับ 0.78  
   3.7 ผู้วิจัยจัดพิมพ์เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
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  4. แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการ 
การก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
   4.1 ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อเป็นแนวทางในการก าหนดขั้นตอนการสร้างแบบสังเกต
พฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
   4.2 ด าเนินการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายทั้ง 5 ด้าน ประกอบด้วย 1) การรับสื่อ 2) การวิเคราะห์สื่อ 3) การเข้าใจ
สื่อ 4) การประเมินสื่อ และ 5) การใช้สื่อ แตล่ะด้านม ี3 ข้อ โดยแต่ละข้อจะสังเกตการก ากับตนเอง
ทั้ง 3 กระบวนการ ประกอบด้วย 1) การสังเกตตนเอง 2) การตัดสินตนเอง 3) การแสดงปฏิกิริยาต่อ
ตนเอง รวมทั้งสิ้น 45 คะแนน 
   4.3 แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือสังเกตพฤติกรรมการแสดงออกในการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 
    เกณฑ์การตรวจให้คะแนน ผู้วิจัยได้น าแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นมาตรวจให้คะแนนดังนี้ 
     ปฏิบัติ ให้  1 คะแนน 
     ไม่ปฏิบัติให้ 0 คะแนน 
    เกณฑ์การแปลผล ผู้วิจัยได้น าแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัย 
สร้างข้ึนมาแปลผลดังนี้ 
     31-45 คะแนน  หมายถึง มีพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์อยู่ใน 
             ระดับมาก 
     16-30 คะแนน  หมายถึง มีพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์อยู่ใน 
             ระดับปานกลาง 
      0-15 คะแนน หมายถึง มีพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์อยู่ใน 
             ระดับน้อย 
   4.4 น าแบบสังเกตพฤติกรรมรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับ
ตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่สร้างข้ึนเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสมของเนื้อหา  
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   4.5 น าแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการ 
การก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่สร้างข้ึนเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ  
จ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบและพิจารณาความสอดคล้องตามจุดมุ่งหมายและนิยามศัพท์เฉพาะ 
โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ดังนี้ 
    ให้คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 
    ให้คะแนน   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 
    ให้คะแนน  -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
     ผลการวิเคราะห์พบว่า แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีค่าความสอดคล้อง 
ของเนื้อหา .80-1.00 โดยผู้เชีย่วชาญพิจารณาความถูกต้อง ความเหมาะสมของข้อค าถามและ 
มีประเด็นเสนอแนะดังนี้ 1) ปรับข้อค าถามให้สั้น กระชับ และได้ใจความ และ 2) ปรับข้อค าถามให้
เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อนเกินไป 
   4.6 ผู้วิจัยจัดพิมพ์เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 
ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
 
 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้แบ่งการทดลองออกเป็นขั้นตอน ดังนี้  
  1. ผู้วิจัยลงพ้ืนที่ส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนเรณูนครวิทยานุกูล อ าเภอเรณูนคร จังหวัดนครพนม 
  2. ผู้วิจัยน าแบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย จ านวน 50 ข้อ มาคัดกรองนักเรียนเพ่ือให้ได้นักเรียนที่มีคะแนนไม่เกินระดับปานกลาง 
(ค่าคะแนนระหว่าง 101-150 คะแนน) จ านวน 15 คน เพื่อนัดหมายและชี้แจงกิจกรรม 
  3. ผู้วิจัยด าเนินการจัดทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) โดยใช้แบบทดสอบการรู้เท่าทัน 
สื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
จ านวน 25 ข้อ เพื่อวัดระดับการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
  4. ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยแบ่งเป็นการจัด
กิจกรรมทั้งหมด 5 สัปดาห์ ๆ ละ 90 นาที  
  5. ผู้วิจัยด าเนินการจัดทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบการรู้เท่าทัน 
สื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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จ านวน 25 ข้อ ฉบับเดียวกับการทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) เพ่ือวัดระดับการรู้เท่าทันสื่อสังคม 
ออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
  6. ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากแบบประเมินทั้งคะแนนก่อนการเรียน (Pre-test) 
และหลังการเรียน (Post-test) มาวิเคราะห์ข้อมูลตามวิธีการทางสถิติ 
 
การจัดกระท ากับข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. การพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จาการประเมินชุดกิจกรรมการรู้เท่าทัน 
สื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โดยผู้เชี่ยวชาญ มาวิเคราะห์ตามวิธีการทางสถิติ โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 2. การเปรียบเทียบการรู้เท่าทันสื่อก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเสริมสร้างการก ากับ
ตนเองเพ่ือการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย การวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ทั้งก่อนการได้รับชุดกิจกรรมและหลังการได้รับชุดกิจกรรม
มาเปรียบเทียบกัน และวิเคราะห์ตามวิธีการทางสถิติ โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean)  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และการทดสอบของวิลคอกสัน (The Wilcoxon 
Matched Paired Signed-Ranks Test)  
 
สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของแบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย แบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการ 
การก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และชุดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีดังนี้ 
  1.1 การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยอาศัยผู้เชี่ยวชาญทางเนื้อหาท าการ
ตัดสินคุณภาพเครื่องมือให้มีความเท่ียวตรงมากยิ่งขึ้น (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2552) 
ประกอบด้วย ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)   
  1.2 การหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ โดยการใช้ Item-total Correlation (r)  
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  1.3 การหาค่าความเชื่อม่ันโดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
  1.4 การหาค่าความเชื่อม่ันโดยวิธี KR-20 
 2. สถิติพ้ืนฐานที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย (Mean) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 3. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การทดสอบสมมติฐานระหว่างก่อนและ 
หลังการทดลองใช้ชุดกิจกรรมใช้สถิติการทดสอบของวิลคอกสัน (The Wilcoxon Matched Paired 
Signed-Ranks Test) 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการ 
การก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 
และเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังนี้    
  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล    
  2. ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล    
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 เพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการทดลอง และการแปล 
ความหมาย จากการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ก าหนดความหมายสัญลักษณ์ที่ใช้ในการ 
วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  Z  แทน การทดสอบวิลคอกซัน (The Wilcoxon Mathed Pairs Signed-Rank Test) 
  X̅  แทน คะแนนเฉลี่ย 
  S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  N  แทน จ านวนนักเรียน 
 
ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้    
  ตอนที่ 1 วิเคราะห์การพัฒนาชุดกิจกรรมเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) 
  ตอนที่ 2  วิเคราะห์เปรียบเทียบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ก่อนและหลังการใช้ 
ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) และการทดสอบของวิลคอกซัน (The Wilcoxon Mathed Pairs 
Signed-Rank Test) การทดสอบ T-test 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการน าเสนอได้เสนอผลตามล าดับ ดังนี้    
  ตอนที่ 1 วิเคราะห์การพัฒนาชุดกิจกรรมเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วย
กระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย (Mean)  
 
ตาราง 1 ค่าเฉลี่ย ผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์

ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายโดยรวม 
 

รายการประเมิน 

กิจกรรม 

ค่าเฉลี่ย 
X̅ 

ผลการ
ประเมิน 

กา
รร

ับส
ื่อ 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์สื่อ

 

กา
รเข้

าใ
จส

ื่อ 

กา
รป

ระ
เม

ินส
ื่อ 

กา
รใ

ช้ส
ื่อ 

1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.40 4.60 4.60 4.80 4.80 4.64 มากที่สุด 
2. กระบวนการและขั้นตอน 
มีความถูกต้อง 4.60 4.60 4.60 4.60 4.60 4.60 มากที่สุด 
3. กิจกรรมภายในชุดกิจกรรม 
มีความเหมาะสม 4.40 4.40 4.40 4.40 4.60 4.44 มาก 

4. สื่อที่ใช้มีความเหมาะสม 4.40 4.20 4.20 4.40 4.60 4.36 มาก 
5. ระยะเวลาที่ใช้ 4.20 4.20 4.20 4.00 4.00 4.12 มาก 

6. การประเมินผล 3.80 3.60 3.60 3.80 3.80 3.72 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งฉบับ 4.30 4.27 4.27 4.33 4.40 4.31 มาก 

 
 จากตาราง 1 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพความสอดคล้องชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้าง 
การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 5 กิจกรรม ประกอบด้วย กิจกรรมที่ 1 การรับสื่อ กิจกรรมที่ 2  
การวิเคราะห์สื่อ กิจกรรมที่ 3 การเข้าใจสื่อ กิจกรรมที่ 4 การประเมินสื่อ และกิจกรรมที่ 5 การใช้สื่อ  
ซึ่งได้รับการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมเพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทัน 
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สื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองมีความเหมาะสมในระดับมาก มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 4.31   

 
ตาราง 2 ค่าเฉลี่ย ผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์

ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายโดยผู้เชี่ยวชาญ
ทั้ง 5 ท่าน 

 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม X̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

กิจกรรมที่ 1 การรับสื่อ 

1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5 4 4 4 5 22 4.40 0.55 มาก 
2. กระบวนการและขั้นตอนมีความ
ถูกต้อง 5 4 5 4 5 23 4.60 0.55 มากที่สุด 
3. กิจกรรมภายในชุดกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 4 4 4 5 5 22 4.40 0.55 มาก 
4. สื่อที่ใช้มีความเหมาะสม 5 4 4 4 5 22 4.40 0.55 มาก 

5. ระยะเวลาที่ใช้ 5 4 3 4 5 21 4.20 0.84 มาก 

6. การประเมินผล 5 3 3 4 4 19 3.80 0.84 มาก 
กิจกรรมที่ 2 การวิเคราะห์สื่อ 

1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5 4 5 4 5 23 4.60 0.55 มากที่สุด 

2. กระบวนการและขั้นตอนมีความ
ถูกต้อง 5 4 5 4 5 23 4.60 0.55 มากที่สุด 

3. กิจกรรมภายในชุดกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 4 4 5 4 5 22 4.40 0.55 มาก 

4. สื่อที่ใช้มีความเหมาะสม 5 4 4 4 5 22 4.40 0.55 มาก 
5. ระยะเวลาที่ใช้ 5 4 3 4 4 20 4.00 0.71 มาก 

6. การประเมินผล 5 3 3 4 4 19 3.80 0.84 มาก 

          
 
 



 

 

 
 95 

ตาราง 2 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม X̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

กิจกรรมที่ 3 การเข้าใจสื่อ 
1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5 4 5 4 5 23 4.60 0.55 มากที่สุด 

2. กระบวนการและขั้นตอนมีความ
ถูกต้อง 5 4 5 4 5 23 4.60 0.55 มากที่สุด 

3. กิจกรรมภายในชุดกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 5 4 4 4 5 22 4.40 0.55 มาก 

4. สื่อที่ใช้มีความเหมาะสม 5 4 3 4 5 21 4.20 0.84 มาก 
5. ระยะเวลาที่ใช ้ 5 4 3 4 5 21 4.20 0.84 มาก 

6. การประเมินผล 4 3 3 4 4 18 3.60 0.55 มาก 
กิจกรรมที่ 4 การประเมินสื่อ 

1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5 4 5 5 5 24 4.80 0.45 มากที่สุด 
2. กระบวนการและขั้นตอนมีความ
ถูกต้อง 5 4 5 4 5 23 4.60 0.55 มากที่สุด 
3. กิจกรรมภายในชุดกิจกรรม 
มีความเหมาะสม 5 4 5 4 4 22 4.40 0.55 มาก 
4. สื่อที่ใช้มีความเหมาะสม 5 4 4 4 5 22 4.40 0.55 มาก 

5. ระยะเวลาที่ใช ้ 4 4 3 4 5 20 4.00 0.71 มาก 
6. การประเมินผล 5 3 3 4 4 19 3.80 0.84 มาก 

กิจกรรมที่ 5 การใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ 
1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5 4 5 5 5 24 4.80 0.45 มากที่สุด 

2. กระบวนการและขั้นตอน 
มีความถูกต้อง 5 4 5 4 5 23 4.60 0.55 มากที่สุด 

3. กิจกรรมภายในชุดกิจกรรม 
มีความเหมาะสม 5 4 5 4 5 23 4.60 0.55 มากที่สุด 

4. สื่อที่ใช้มีความเหมาะสม 5 4 4 5 5 23 4.60 0.55 มากที่สุด 
5. ระยะเวลาที่ใช ้ 5 4 3 3 5 20 4.00 0.71 มาก 

6. การประเมินผล 5 3 3 4 4 19 3.80 0.84 มาก 
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 ตอนที่ 2 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้ 
เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
และการทดสอบของวิลคอกซัน (The Wilcoxon Mathed Pairs Signed-Rank Test) 

  
ตาราง 3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการใช้ชุด

กิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

คนที ่

คะแนนทดสอบ 
การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ผลต่างของ

คะแนน 
Z p 

ก่อนได้รับ 
การจัดกิจกรรม 

หลังได้รับ 
การจัดกิจกรรม 

1 20 25 5 

-3.417 .001 

2 18 23 5 

3 20 23 3 
4 15 24 9 

5 8 25 17 
6 13 24 11 

7 10 22 12 
8 15 24 9 

9 18 23 5 
10 19 23 4 

11 17 23 6 
12 15 24 9 

13 15 22 7 

14 12 25 13 
15 18 23 5 

�̅� 15.53 23.53 - 
S.D. 3.58 0.99 - 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตาราง 3 พบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่ได้รับการจัดกิจกรรมโดยชุดกิจกรรม
เพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง มีคะแนนทดสอบ 
หลังได้รับการจัดกิจกรรมสูงกว่า ก่อนการได้รับการจัดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตาราง 4 คะแนนพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 
 

คนที ่
คะแนนพฤติกรรมการรู้เท่าทันสือ่สังคมออนไลน ์

รวม แปลผล 
การสังเกตตนเอง การตัดสินตนเอง การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง 

1 12 13 11 36 มาก 
2 13 13 12 38 มาก 

3 10 12 9 31 มาก 
4 14 13 10 37 มาก 

5 13 14 12 39 มาก 

6 13 13 12 38 มาก 
7 12 13 11 36 มาก 

8 14 13 12 39 มาก 
9 14 12 12 38 มาก 

10 13 13 11 37 มาก 
11 12 11 10 33 มาก 

12 12 13 12 37 มาก 
13 14 13 13 40 มาก 

14 13 13 13 39 มาก 
15 14 12 13 39 มาก 

X̅ 12.86 12.73 11.53 37.12 มาก 

 
 จากตาราง 4 พบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่ได้รับการจัดกิจกรรม มีคะแนนเฉลี่ย
พฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองอยู่ในระดับมาก 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
วิเคราะห์ผลและสรุปผลการศึกษาค้นคว้าตามล าดับ ดังนี้    
  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย    
  2. สรุปผล    
  3. อภิปรายผล    
  4. ข้อเสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการ 
การก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบการรู้เท่าทันสื่อก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้ 
เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
สรุปผล 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สามารถสรุปผลการวิจัย
ได้ดังนี้ 
  1. ชุดกิจกรรมเพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการ 
การก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 กิจกรรม คือ 
1) การรับสื่อ 2) การวิเคราะห์สื่อ 3) การเข้าใจสื่อ 4) การประเมินสื่อ และ 5) การใช้สื่อ  
และได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  2. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายมีการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์หลังได้รับ 
การจัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
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ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ทีร่ะดับ .05 และมีพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์อยู่ในระดับมาก 
 
อภิปรายผล 
 
 การพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการ 
การก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
  1. ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับ
ตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้นได้รับการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 
พบว่า ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 กิจกรรม คือ 1) การรับสื่อ 
2) การวิเคราะห์สื่อ 3) การเข้าใจสื่อ 4) การประเมินสื่อ และ 5) การใช้สื่อ ได้คะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
4.31 ซึ่งถือว่ามีความเหมาะสม ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้วิจัยได้สร้างชุดกิจกรรมเสริมสร้าง
การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย โดยผ่านกระบวนการ ขั้นตอน และวิธีการต่าง ๆ อย่างเป็นระเบียบและมีความเหมาะสม 
กล่าวคือ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร หนังสือ ต ารา ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์และกระบวนการการก ากับตนเอง และได้ผ่านการตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ 
ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผ่านการตรวจสอบประเมินผลความถูกต้อง
จากผู้มีประสบการณ์และผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย บุญชม ศรีสะอาด (2545) ได้
เสนอขั้นตอนในการพัฒนาชุดกิจกรรม ประกอบด้วย 1) ก าหนดเรื่องที่จะใช้พัฒนาชุดกิจกรรมว่า 
เป็นเรื่องใด 2) เขียนหลักการและเหตุผลในการเรียนด้วยชุดกิจกรรม ความส าคัญของชุดกิจกรรม 
ขอบเขตของเนื้อหาการเรียน และความสัมพันธ์กับเรื่องอ่ืน ๆ 3) ก าหนดจุดประสงค์ซึ่งจะเป็น
แนวทางในการออกแบบกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ และเครื่องมือวัดผลการเรียน 4) ส ารวจสื่อการเรียนรู้ 
และแหล่งค้นคว้าให้กว้างขวาง เพื่อที่จะได้น าข้อมูลเหล่านั้นมา พิจารณาก าหนดกิจกรรม และ 
สื่อการเรียนรู้ 5) วิเคราะห์ภารกิจเพ่ือจะได้ทราบว่าในการเรียนเรื่องนั้นจะต้องอาศัยความรู้พ้ืนฐาน
อะไรบ้าง ระหว่างที่ปฏิบัติกิจกรรมจะต้องเรียนรู้อะไรกิจกรรมได้สะท้อนจุดประสงค์ข้อใด 6) ก าหนด
กิจกรรมและสื่อการเรียนรู้เป็นการพิจารณาก าหนดงานที่จะให้ผู้เรียนปฏิบัติ เพื่อช่วยให้เกิดการเรียนรู้
ตามจุดประสงค์ ควรจัดให้มีกิจกรรมและสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย ตอบสนองต่อความแตกต่างของ
ผู้เรียน 7) สร้างเครื่องมือประเมินผล ส าหรับประเมินก่อนเรียนและหลังเรียน โดยวัดส่วนที่เป็นความรู้ 
และทักษะกระบวนการที่จ าเป็นต่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรม และครอบคลุมจุดประสงค์ของ 
การเรียนรู้ 8) น าเสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแล้ว ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
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9) ทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม แล้วปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องที่ค้นพบ 
10) พิมพ์ฉบับจริง เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มผู้เรียนที่เป็นเป้าหมายต่อไป 
   สอดคล้องกับงานวิจัยของพัชรินทร์ คัสเตศรี (2560) ศึกษางานวิจัยเรื่อง การพัฒนา
ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างวินัยในตนเอง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้กิจกรรมกลุ่มและ
เทคนิคแม่แบบ ซึ่งมีจุดมุ่งหมายของการวิจัย คือ 1) พัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างวินัยในตนเอง
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้กิจกรรมกลุ่มและเทคนิคแม่แบบ 2) เปรียบเทียบผลก่อน
และหลังการใช้ชุดกิจกรรม 3) ศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างวินัยในตนเอง ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใชก้ิจกรรมกลุ่มและเทคนิคแม่แบบ ผลการวิจัยพบว่า ผลการพัฒนา 
ชุดกิจกรรมที่มีองค์ประกอบของชุดกิจกรรม ประกอบด้วย 1) คู่มือส าหรับผู้ใช้ชุดกิจกรรม  
2) ขั้นตอนกิจกรรม 3) เนื้อหาสาระและสื่อ และ 4) การประเมินผล ซึ่งประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 
มีระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าคะแนนเท่ากับ 4.12 
   นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับกาญจนา บุญประคม (2561) ศึกษางานวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาชุดกิจกรรมการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงบริหารด้านการก ากับตนเอง 
ของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะเสี่ยงสมาธิสั้น มีจุดมุ่งหมายของการวิจัย 1) เพ่ือศึกษาข้อมูลพื้นฐานและ 
คัดกรองเด็กปฐมวัยที่มีภาวะเสี่ยงสมาธิสั้น 2) เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริม
การคิดเชิงบริหารด้านการก ากับตนเองของเด็กที่มีภาวะเสี่ยงสมาธิสั้น 3) เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพ 
ชุดกิจกรรมการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงบริหาร ด้านการก ากับตนเองของเด็กที่มี 
ภาวะเสี่ยงสมาธิสั้น และ 4) เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมด้านการก ากับตนเองของเด็กท่ีมีภาวะเสี่ยง
สมาธิสั้นก่อนและหลังการจัดประสบการณ์ ซึ่งผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการจัดประสบการณ์ 
เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงบริหารด้านการก ากับตนเองของเด็กที่มีภาวะเสี่ยงสมาธิสั้น ประกอบด้วย 
ชุดกิจกรรมสร้างสรรค์ 5 หน่วย แต่ละหน่วยประกอบด้วย ชื่อกิจกรรม สาระส าคัญ จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การประเมินผล บันทึกผลหลังการสอน 
ประกอบด้วยผลการจัดกิจกรรม ปัญหาและอุปสรรค ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข จากการประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ผลการประเมินชุดกิจกรรมและแบบประเมินการคิดเชิงบริหารด้านการก ากับ
ตนเองของเด็กท่ีมีภาวะเสี่ยงสมาธิสั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  2. การเปรียบเทียบผลก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทัน 
สื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า  
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหลังได้รับการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้าง 
การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย มีคะแนนการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายได้ศึกษาเรียนรู้และท าความเข้าใจ
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เกี่ยวกับความหมายของการรู้เท่าทันสื่อ ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ รวมถึงฝึกฝนเรียนรู้ถึง
องค์ประกอบต่าง ๆ ของการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ประกอบด้วย 1) การรับสื่อ 2) การวิเคราะห์
สื่อ 3) การเข้าใจสื่อ 4) การประเมินสื่อ และ 5) การใช้สื่อ เพราะการรู้เท่าทันสื่อ (นุชริน ทองพูล, 
2560) เป็นการที่ผู้รับสื่อมีการคิดวิจารณญาณ โดยสามารถเข้าใจ ตีความ วิเคราะห์ ประเมินสื่อ และ
สิ่งที่ได้รับจากสื่อได้อย่างถูกต้อง ตระหนักถึงผลกระทบของสื่อที่มีต่อบุคคลและสังคมและรู้จักใช้สื่อ 
ได้อย่างสร้างสรรค์เพ่ือให้เป็นประโยชน์ต่อตนเอง ชมชน และสังคม 
   สอดคล้องกับงานวิจัยของ อมร สวัสดิ์รักษ์ และคณะ (2559) ซึ่งได้ศึกษาวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาชุดกิจกรรมส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนา 
ชุดกิจกรรมส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ได้ชุดกิจกรรม
ส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน 4 ด้าน จ านวน 9 กิจกรรม ประกอบด้วย ด้านการเข้าถึงสื่อ 
มี 1 กิจกรรม ด้านการวิเคราะห์สื่อ มี 3 กิจกรรม ด้านการประเมินค่าสื่อ มี 3 กิจกรรม และ 
ด้านการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์มี 2 กิจกรรม ซึ่งนักเรียนมีการรู้เท่าทันสื่อหลังทดลองใช้ชุดกิจกรรม 
อยู่ในระดับปฏิบัติมาก สูงกว่าก่อนทดลองใช้ชุดกิจกรรมอยู่ในระดับปฏิบัติปานกลาง 
   และสอดคล้องกับปฐมชัย ธะนะเนตร (2562) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนา 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ โดยใช้การคิดแบบโยนิโสมนสิการ 
ผลการวิจัยพบว่า ระดับการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ทั้ง 4 ด้าน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
จ านวน 30 คน ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง หลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างการรู้เท่าทัน 
สื่อออนไลน์ โดยใช้การคิดแบบโยนิโสมนสิการสูงกว่าก่อนก่อนใช้ชุดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 
   นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับปริศนา เชี่ยวสุทธิ (2561) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษา 
ผลการใช้ชุดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อในด้านทักษะการสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้ชุดกิจกรรม 
การรู้เท่าทันสื่อในด้านทักษะการสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นสูงกว่า 
ก่อนการใช้ชุดกิจกรรม อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
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ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะทั่วไป    
  1.1 ในการจัดกิจกรรมให้แก่นักเรียนปฏิบัติ ต้องดูแลให้นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วม 
ในการปฏิบัติอย่างทั่วถึง และในกิจกรรมควรมีการให้การเสริมแรงแก่นักเรียนทางบวก ภายหลังจาก
การจบกิจกรรม ผู้ด าเนินการต้องพยายามกระตุ้นให้นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์ในสาเหตุและผล 
ที่นักเรียนได้รับจากการท าพฤติกรรมนั้น ๆ และให้ทุกคนช่วยกันสรุปผลและการน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันให้ได้มากท่ีสุด โดยผู้ด าเนินการควรเป็นเพียงแต่ผู้ชี้แนะแนวทางเท่านั้น เพราะการที่
นักเรียนได้คิดวิเคราะห์และตอบด้วยตนเอง จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจและมีความชัดเจนในกิจกรรม
มากขึ้น    
  1.2 การน าชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการ
การก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายไปใช้ ควรศึกษาวิธีการใช้ให้ละเอียด 
รวมทั้งการปรับใช้ให้เหมาะกับวัยและประเด็นที่ต้องการพัฒนาในการเรียน    
  1.3 ในการจัดกิจกรรมแต่ละกิจกรรมได้ยกตัวอย่างพฤติกรรม หรือสถานการณ์ที่
ใกล้เคียงกับสภาพความเป็นจริงที่มีโอกาสเกิดได้จริงในชีวิตของนักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ
กิจกรรมมากข้ึน ดังนั้นในการน ากิจกรรมไปประยุกต์ใช้เพ่ือพัฒนาด้านอ่ืน ๆ จึงควรยกตัวอย่าง 
หรือใช้สถานการณ์ท่ีเหมาะสมกับการด าเนินชีวิตของนักเรียนให้มากท่ีสุด จะช่วยให้กิจกรรมนั้นบรรลุ
วัตถุประสงค์มากขึ้น   
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป   
  2.1 ควรมีการติดตามผลภายหลังการจัดกิจกรรม เพื่อติดตามว่านักเรียนมีพฤติกรรม 
การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์หรือไม่ 
  2.2 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทัน 
สื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองกับเทคนิคอ่ืน ๆ เพื่อหาแนวทางการพัฒนา 
การพัฒนาการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนด้วยเทคนิคหรือวิธีการที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด 
  2.3 ควรมีการพัฒนาแบบวัดหรือแบบทดสอบอื่นที่หลากหลาย เพื่อช่วยในการประเมิน
ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และจะได้หาแนวทางการพัฒนาในระดับที่ละเอียดได้มากขึ้น 
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แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
 การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการรับสื่อ เข้าใจสื่อ 
สามารถตั้งค าถามกับสื่อได้ สามารถวิเคราะห์เนื้อหาความหมายของสื่อได้อย่างมีวิจารณญาณ 
สามารถประเมินคุณค่าและผลกระทบของสื่อที่มีต่อตนเองและสังคม โดยสามารถควบคุมและเปิดรับ
การตีความเนื้อหาของสื่อที่มีประโยชน์ และสามารถหลีกเลี่ยงเนื้อหาที่ไม่พึงประสงค์ท่ีสื่อน าเสนอ 
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. การรับสื่อ หมายถึง การที่นักเรียนมีความสามารถรับรู้อย่างมีสติและรู้ตัวในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ให้เกิดประสิทธิภาพเหมาะสมกับตัวเองและเหมาะสมกับวัย รวมถึงการมีความรู้สึก
ร่วมไปกับเนื้อหาของสื่อ สรุปใจความส าคัญของสื่อได้ และไม่ปักใจเชื่อข้อมูลที่ได้รับทันที มีพฤติกรรม
การรับรู้และใช้สื่อสังคมออนไลน์อย่างรับผิดชอบและไม่ส่งผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์   
  2. การวิเคราะห์สื่อ หมายถึง การที่นักเรียนสามารถแยกแยะองค์ประกอบของสื่อ 
ตีความนัยยะที่แฝงอยู่ในข้อมูล สามารถบอกจุดประสงค์และกลุ่มเป้าหมายของข้อมูลข่าวสารนั้นได้
อย่างถูกต้อง จากการสังเกต จดจ าเสียง ภาพ สัญลักษณ์และเทคนิคต่าง ๆ ที่ผู้เขียนหรือสื่อนั้น ๆ 
น ามาใช้ 
  3. การเข้าใจสื่อ หมายถงึ การที่นักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อประเภทต่าง ๆ  
สามารถตั้งค าถาม และบอกท่ีมาของข้อมูลเนื้อหา รู้จักควบคุมการใช้สื่อ และเข้าใจธรรมชาติและ
สภาพของความเป็นสื่อสังคมออนไลน์ และเมื่อรับสื่อสามารถระบุถึงความก้าวร้าวหรือโทษจากเนื้อหา
ของสื่อได้ รวมถึงการเข้าใจความหมายแฝงที่อยู่ในสื่อได้ 
  4. การประเมินสื่อ หมายถึง การที่นักเรียนสามารถระบุคุณค่าของสื่อสังคมออนไลน์
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลข่าวสารที่ได้รับ โดยผ่านการตีความ การแปลความหมายของข้อมูลข่าวสาร
ที่ได้รับ สามารถแยกแยะข้อมูลที่มีประโยชน์หรือเป็นโทษ เข้าใจภาษาท่ีแฝงอยู่ในสื่อและเชื่อมโยง
เนื้อความในสื่อสังคมออนไลน์กับบริบทอ่ืน ๆ เช่น เศรษฐกิจ สังคม การเมือง ค่านิยม ฯลฯ  
  5. การใช้สื่อ หมายถึง การที่นักเรียนสามารถสร้างเนื้อหาและ/หรือเผยแพร่หรือแบ่งปัน
เนื้อหาความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม หรือสามารถน าข้อมูลข่าวที่ได้รับจากสื่อสังคม
ออนไลน์มาใช้ให้เกิดประโยชน์ได้อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ ความรับผิดชอบต่อสังคม 
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โครงสร้างของแบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
 แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์สร้างขึ้นจากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง และจากการวิเคราะห์องค์ประกอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์จากนักวิชาการและ
ผลการวิจัย ได้แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ คือ 
 แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ลักษณะเป็นข้อค าถามปลายปิดแบบประมาณ
ค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ซึ่งคลอบคลุมการวัดการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ทั้ง 5 ด้าน 
จ านวน 50 ข้อ โดยมีโครงสร้าง ดังนี้ 
  1. ด้านการรับสื่อ มี 10 ข้อ 1.1-1.10 
  2. ด้านการวิเคราะห์สื่อ มี 10 ข้อ 2.1-2.10 
  3. ด้านการเข้าใจสื่อ มี 10 ข้อ 3.1-3.10 
  4. ด้านการประเมินสื่อ มี 10 ข้อ 4.1-4.10 
  5. ด้านการใช้สื่อ มี 10 ข้อ 5.1-5.10 
 
วิธีตรวจให้คะแนน 
 การตรวจให้คะแนนแบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ มีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
 
แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
 ก าหนดเกณฑ์ให้คะแนนแบบ (Rating Scale) 5 ระดับ โดยเกณฑ์การให้คะแนนมีดังนี้ 
  5  หมายถึงระดับ  มากที่สุด     
  4  หมายถึงระดับ มาก     
  3  หมายถึงระดับ  ปานกลาง     
  2  หมายถึงระดับ  น้อย     
  1  หมายถึงระดับ  น้อยที่สุด    
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แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
ค าชี้แจง 
 1. แบบประเมินฉบับนี้จัดท าข้ึนเพื่อใช้เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัย เรื่อง การพัฒนา 
ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ในการตอบแบบประเมินค าตอบ 
จะไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อตัวนักเรียน จึงขอความกรุณาให้นักเรียนตอบแบบประเมินให้ตรงกับ 
ความเป็นจริงมากท่ีสุด 
 2. ให้นักเรียนพิจารณาข้อความแต่ละข้อว่าตรงกับระดับการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน

เพียงใด แล้วท าเครื่องหมาย ✔ ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนที่สุด     
 
  5  หมายถึงระดับ  มากที่สุด     
  4  หมายถึงระดับ มาก     
  3  หมายถึงระดับ  ปานกลาง     
  2  หมายถึงระดับ  น้อย     
  1  หมายถึงระดับ  น้อยที่สุด    
 
 3. ขอความกรุณานักเรียนตอบแบบประเมินให้ครบทุกข้อ 
 4. เมื่อนักเรียนท าเสร็จแล้ว ก่อนส่งคืนขอความร่วมมือตรวจแบบประเมินว่าได้ตอบครบ
เรียบร้อยทุกข้อหรือไม่ก่อนน าส่ง 
 
 
  

      ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาของท่านมา ณ โอกาสนี้ 
      นัฐติกา แก่นจันทร์ 

      นักศึกษาปริญญาโทสาขาจิตวิทยา 
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
ตอนที่ 1 ภูมิหลังของผู้ตอบ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนกรอกข้อความหรือท าเครื่องหมาย ✔ ลงในช่องที่ตรงกับข้อมูลจริงของนักเรียน
มากที่สุด 
 1. เพศ  ชาย   หญิง 
 2. อายุ …………….. ปี 
 3. สื่อสังคมออนไลน์ต่อไปนี้นักเรียนใช้สื่อไหนมากที่สุด ให้ใส่เลขเรียงล าดับจากมากไปน้อย 
(1 = มากที่สุด) 
  FACEBOOK    LINE    INSTAGRAM  YOUTUBE 
ตอนที่ 2 แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ฉบับข้อความ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนอ่านข้อความต่อไปนี้ แล้วเลือกตอบโดยท าเครื่องหมาย ✔ ในช่องที่ตรงกับระดับ
ความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุดเพียงข้อเดียว 
 

ข้อความ 
ระดับการรู้เท่าทันสื่อ 

5 4 3 2 1 

1. การรับสื่อ 

1.1 นักเรียนสามารถอธิบายเนื้อหาของสื่อที่เลือกรับชมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

     

1.2 นักเรียนไม่ปักใจเชื่อเนื้อหาข้อมูลที่ได้รับทันที      
1.3 นักเรียนสามารถใช้สื่ออย่างเหมาะสมกับวัยและความจ าเป็น      

1.4 นักเรียนสามารถสรุปส่วนย่อย/ภาพรวมที่สื่อน าเสนอได้      
1.5 นักเรียนสามารถสรุปภาพรวม เพื่ออธิบายสิ่งย่อยๆ หรือ
ส่วนประกอบ ต่างๆ ที่สื่อน าเสนอได้ 

     

1.6 นักเรียนสามารถบอกวิธีการใช้เวลาว่างเรียนรู้สื่ออย่างมีประสิทธิภาพ      
1.7 นักเรียนไม่หมิ่นประมาท/ละเมิดสิทธิส่วนบุคคล เช่น การส่งต่อคลิป
ลับดารา/ตั้งกระทู้เสียดสีคนอ่ืน/ตัดต่อภาพคนอ่ืน จนเกิดความอับอาย 

     

1.8 นักเรียนใช้สื่อที่ไม่ผิดกฎหมาย ไม่ผิดศีลธรรม ไม่เป็นภัยต่อสังคม      

1.9 นักเรียนสามารถมีอารมณ์และความรู้สึกต่างๆ ร่วมไปกับเนื้อหาที่สื่อ
น าเสนอ 

     

1.10 นักเรียนสามารถใช้สื่อได้อย่างมีสติและรู้ตัว      
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ข้อความ 
ระดับการรู้เท่าทันสื่อ 
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2. การวิเคราะห์สื่อ 

2.1 นักเรียนสามารถสังเกต จดจ า เข้าใจความหมายศัพท์ สัญลักษณ์ 
เทคนิค ต่างๆ ที่เลือกรับชมได้ 

     

2.2 นักเรียนสามารถบอกได้ว่าเนื้อหาสื่อมีประโยชน์ต่อผู้รับสารมากน้อย
เพียงใด  

     

2.3 นักเรียนสามารถยกตัวอย่างเนื้อหาการเขียนบรรยายความคิด ใช้
ค าศัพท์ เสียง หรือสร้างภาพได้  

     

2.4 นักเรียนสามารถวิเคราะห์เนื้อหาสาระของสื่อได้      

2.5 นักเรียนสามารถตีความ แยกแยะเนื้อหาสาระของสื่อได้       

2.6 นักเรียนสามารถบอกวัตถุประสงค์และมุมมองของผู้เขียนสื่อได้       
2.7 นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นในมุมต่างๆ ที่สื่อน าเสนอได้       

2.8 นักเรียนสามารถตีความนัยยะท่ีแฝงอยู่ในสารได้       

2.9 นักเรียนสามารถทราบจุดประสงค์และกลุ่มเป้าหมายของสารสื่อสาร      
2.10 นักเรียนสามารถแยกแยะองค์ประกอบของสื่อได้      

3. การเข้าใจสื่อ 
3.1 นักเรียนสามารถระบุเนื้อหาสื่อที่แสดงถึงความก้าวร้าวหรือให้โทษได้      

3.2 นักเรียนสามารถควบคุมการใช้สื่อได้ และรู้วิธีจัดการกับสื่อ      

3.3 นักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อประเภทต่างๆ และบอกท่ีมาของสื่อได้      
3.4 เมื่อรับสื่อสามารถบอกได้ว่าเกิดเหตุการณ์อะไรขึ้น/ กับใคร/เกิดขึ้นที่
ไหน/และท าไมถึงเกิดข้ึน 

     

3.5 นักเรียนสามารถเข้าใจภาษาท่ีแฝงอยู่ในสื่อ      

3.6 รู้จักสงสัยและตั้งค าถาม เช่น ใครเป็นคนเขียนข้อมูลสื่อ      

3.7 นักเรียนสามารถแบ่งเวลาให้เหมาะสมในการใช้สื่อ      
3.8 นักเรียนสามารถเข้าใจสภาพของความเป็นสื่อสังคมออนไลน์      

3.9 นักเรียนสามารถเข้าใจธรรมชาติในการสร้างขึ้นและการน าเสนอของ
สื่อด้วยความเจตนา 

     

3.10 นักเรียนสามารถเข้าใจข้อมูลต่างๆที่สื่อน าเสนอ 
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4. การประเมินสื่อ 

4.1 นักเรียนสามารถประเมินคุณค่าของสื่อสังคมออนไลน์ และความ
น่าเชื่อถือของข้อมูลได้ 

     

4.2 นักเรียนสามารถเชื่อมโยงเนื้อความข่าวสารในสื่อสังคมออนไลน์กับ
บริบทอื่นๆ ได้ 

     

4.3 เมื่อนักเรียนเปิดรับข่าวสารจากสื่อใดๆ แล้ว นักเรียนตัดสินใจเชื่อ
หรือไม่เชื่อข้อมูลข่าวสารนั้นๆ อย่างมีวิจารณญาณ หรือมีเหตุผล 

     

4.4 นักเรียนสามารถเลือกรับข้อมูลข่าวสารจากสื่อต่าง ๆ ที่สร้างสรรค์
และมีประโยชน์ต่อตนเอง และผู้อื่นตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ และปฏิเสธ
หรือปิดกั้นข้อมูลข่าวสารที่ไร้ประโยชน์หรือไม่สร้างสรรค์จากสื่อต่าง ๆ 

     

4.5 นักเรียนสามารถบอกผลกระทบของเนื้อหาที่สื่อน าเสนอแต่ละ
ประเภทได้ 

     

4.6 นักเรียนสามารถบอกได้ว่าสิ่งใดผิด/ถูก ในสิ่งที่สื่อน าเสนอ      

4.7 นักเรียนสามารถระบุประโยชน์/โทษของสื่อได้      
4.8 นักเรียนสามารถระบุเจตนาที่สื่อน าเสนอได้      

4.9 นักเรียนมีวิธีตรวจสอบว่าส่งที่สื่อน าเสนอในสื่อสังคมออนไลน์เชื่อถือ
ได้หรือไม่ 

     

4.10 นักเรียนไม่เชื่อข้อมูลข่าวสารต่างๆที่แชร์ในสื่อสังคมออนไลน์ 
มากเกินไป จนกว่าจะได้อ่าน ได้ฟังความหลายๆด้าน 

     

5. การใช้สื่อ 

5.1 นักเรียนสามารถใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์เพื่อแสดงออก/สื่อสารแนวคิด      
5.2 นักเรียนสามารถใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพตามหลักสิทธิในระบอบ
ประชาธิปไตย 

     

5.3 นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีของสื่อในการเข้าถึง จัดเก็บ ค้นคืน
เนื้อหาตามต้องการ 

     

5.4 นักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อก าหนดวิธีเลือกสื่อที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบ/ 
เนื้อหาของสื่อจากแหล่งวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน 
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ระดับการรู้เท่าทันสื่อ 
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5.5 นักเรียนสามารถบอกเทคนิคภาษา/ธรรมเนียมปฏิบัติที่สื่อใช้อย่างมี
วิจารณญาณ 

     

5.6 นักเรียนสามารถแบ่งปันความรู้และข้อมูลข่าวสารที่มีประโยชน์ให้กับ
เพ่ือนๆ ในสังคม 

     

5.7 นักเรียนสามารถใช้ทักษะในการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ      
5.8 นักเรียนสามารถสร้างเนื้อหา หรือเผยแพร่เนื้อหาในสื่อสังคมออนไลน์
ให้เกิดประโยชน์ 

     

5.9 นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อสังคมในการสร้าง หรือเผยแพร่เนื้อหา
สื่อสังคมออนไลน์ต่อสังคม 

     

5.10 นักเรียนสามารถใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการแสดงหาความรู้เพ่ิมเติม
ใช้กว้างขึน้กว่าสิ่งที่เรียนในชั้นเรียน 
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แบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
ค าชี้แจง 
 1. แบบวัดฉบับนี้มีทั้งหมด 25 ข้อ แบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ฉบับนี้ 
จัดท าขึ้นเพ่ือใช้เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทัน
สื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย การตอบแบบทดสอบค าตอบจะไม่มีผลกระทบใด ๆ  
ต่อตัวนักเรียน โดยให้นักเรียนเลือกตอบตามความรู้สึกของตนเองและตอบด้วยความจริงมากท่ีสุด 
 2. ในแต่ละข้อมี 4 ตัวเลือก ให้นักเรียนเลือกเพียงค าตอบเดียวจากตัวเลือก ก ข ค ง  
แล้วท าเครื่องหมาย  ให้ตรงกับตัวเลือก ก ข ค ง ที่นักเรียนเลือก 
 3. เมื่อนักเรียนท าเสร็จแล้ว ก่อนส่งคืนขอความร่วมมือตรวจแบบทดสอบว่าได้ตอบ 
ครบเรียบร้อยทุกข้อหรือไม่ก่อนน าส่ง 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาของท่านมา ณ โอกาสนี้ 
นัฐติกา แก่นจันทร์ 

นักศึกษาปริญญาโท สาขาจิตวิทยา 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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แบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
ตอนที่  1 ภูมิหลังของผู้ตอบ 
ค าชี้แจง โปรดกรอกข้อความหรือกากเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับข้อมูลจริงของท่านมากที่สุด 
1. เพศ    ชาย   หญิง 
2. อายุ …………….. ปี 
ตอนที่ 2 แบบทดสอบการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ค าชี้แจง แบบทดสอบเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ในแต่ละข้อมีค าตอบที่ถูกเพียงค าตอบเดียว 
ให้ท าเครื่องหมาย  ในตัวเลือกท่ีท่านคิดว่าถูกต้องที่สุด 
ข้อ 1. Social Media โซเชียลมีเดีย มีความหมาย ตรงกับข้อใด 
 ก. การจัดการเรียนการสอนผ่านคอมพิวเตอร์ 
 ข. เว็บไซต์สังคมออนไลน์ ที่แชร์ แบ่งปันภาพถ่าย วีดีโอ เสียง และข้อมูลต่างๆ 
 ค. เว็บไซต์บริการอัพโหลดไฟล์ 
 ง. โปรแกรม แชท Line, Tango, BeeTalk 
ข้อ 2. เว็บไซต์ในข้อใดจัดอยู่ในการบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 ก. www.google.com 
 ข. www.Thairath.co.th 
 ค. www.คนละครึ่ง.com 
 ง. www.Youtube.com 
ข้อ 3. เพ่ือนของนักเรียนคนหนึ่ง ชื่อ แนน (นามสมมุติ) เปิดใช้งาน Facebook โดยใชช้ื่อปลอมและ

นามสกุลปลอม รูปภาพปลอม และข้อมูลส่วนตัวปลอม และใช้ Facebook นี้ติดต่อกับ 
คนอ่ืน ๆ เพ่ือหลอกขายสินค้าปลอมละเมิดลิขสิทธิ์ให้แก่คนอ่ืนๆ ที่หลงเชื่อ วันหนึ่งแนนได้ส่ง
ต่อโพสต์ขายสินค้าเหล่านี้มายัง Facebook ของนักเรียนเพ่ือให้นักเรียนช่วยเผยแพร่สินค้าให้
อีกทางหนึ่ง 

 นักเรียนทราบการกระท าและจุดมุ่งหมายของแนน นักเรียนควรท าอย่างไร 
 ก. ส่งต่อให้เพื่อนๆต่อไป เพื่อช่วยประชาสัมพันธ์สินค้าให้กับแนน 
 ข. ไม่ท าอะไร ปล่อยเอาไว้ตามเดิมแบบนั้น เพราะกลัวแนนจะไม่พอใจ 
 ค. ปล่อยเอาไว้แบบเดิมตามนั้นและขอเข้าร่วมหุ้นกับแนน เพราะเห็นว่าเป็นธุรกิจที่มีรายได้

ดีมาก 
 ง. รีบลบโพสต์นั้นทิ้ง และหาโอกาสว่ากล่าวตักเตือนแนนเกี่ยวกับการกระท าเหล่านั้น 

เพราะเป็นเรื่องที่ผิดกฎหมายและผิดจรรยาบรรณ 

http://www.google.com/
http://www.thairath.co.th/
http://www.คนละครึ่ง.com/
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ข้อ 4. จริยธรรมในข้อใดที่นักเรียนจ าเป็นต้องมีมากที่สุดในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
 ก. ความรับผิดชอบ 
 ข. ความเมตตา 
 ค. ความพอใจ 
 ง. ความเป็นผู้น า 
ข้อ 5. ข้อมูลประเภทใดต่อไปนี้ที่นักเรียนสามารถเปิดเผยสู่เว็บไซต์สังคมออนไลน์ได้ 
 ก. อีเมล์ 
 ข. เบอร์โทรศัพท์ 
 ค. ที่อยู่ 
 ง. ชื่อแฝงในโลกอินเทอร์เน็ต 
ข้อ 6. สื่อสังคมออนไลน์เกิดจาก ผู้คนจ านวนมากสามารถโพสต์ข้อความ ข่าวสาร และสามารถ

กระจายข่าวได้รวดเร็ว ข้อควรพิจารณาในการบริโภคข่าวสารจึงต้อง 
 ก. กลั่นกรองข่าวสารนั้น ตรวจสอบ แยกแยะให้ได้จากความเห็นของผู้โพสต์ กับความจริง

ของข่าวสาร 
 ข. ต้องตรวจสอบความถูกต้อง ตามแหล่งข่าวที่น่าเชื่อถือ ตรวจสอบที่มาเพ่ือความแน่ใจ 
 ค. ต้องตั้งสติ และคิด ชั่งน้ าหนักถึงผลดี ผลเสีย ผลกระทบก่อนการแชร์ข่าว หรือส่งข่าวให้

ผู้อื่น หรือในกลุ่ม 
 ง. ควรด าเนินการที่กล่าวมาทุกข้อ 
ข้อ 7. เมื่อนักเรียนได้รับข้อความดังภาพ นักเรียนจะปฏิบัติอย่างไร 

ก. รีบส่งต่อข้อความให้เพ่ือนให้ครบ 7 คน เพื่อท าให้ชีวิตของ  
นักเรียนดีขึ้น 
ข. รีบส่งต่อข้อความให้เพ่ือนให้ครบ 7 คน และก าชับให้เพื่อนซื้อ
สลากกินแบ่ง ตามหมายเลข เพ่ือเป็นการช่วยเหลือให้เพ่ือนมีฐานะ
ดีขึ้นจากการถูกรางวัล 
ค. ไม่สนใจ เพราะคิดว่าเป็นเรื่องเหลวไหลไม่มีประโยชน์ 

 ง. รีบเก็บไว้เป็นความลับและรีบซื้อสลากกินแบ่งตามหมายเลขให้มากที่สุดเพื่อจะได้ถูก
รางวัลเพียงคนเดียว 
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ข้อ 8. เมื่อเพ่ือนของนักเรียนคนหนึ่งชื่อ แพนเค้ก รู้จักกับเพ่ือนผ่าน Social Media ประเภท 
Facebook ชื่อ มาร์ค โดยไม่รู้จักตัวจริงของเพ่ือนคนนี้ วันหนึ่งมาร์คชวนแพนเค้กไปเที่ยวงาน
ปาร์ตี้ที่หอพักแห่งหนึ่งในเวลา 22.00 น. แพนเค้กไม่กล้าบอกใครๆ และแพนเค้กตัดสินใจจะไป
รว่มงานปาร์ตี้ครั้งนี้ แต่ชวนนักเรียนให้ไปเป็นเพ่ือนด้วยกัน นักเรียนไม่เห็นด้วยแต่ก็ไม่อยากให้
แพนเค้กไปงานปาร์ตี้เพียงล าพัง นักเรียนจะตัดสินใจและให้เหตุผลกับแพนเค้กอย่างไร 

 ก. ตัดสินใจไม่ไปงานปาร์ตี้ และพูดขอบใจแพนเค้กที่ให้ความไววางใจในการชวนนักเรียนไป
งานปาร์ตี้ของมาร์ค แต่พยายามอธิบายให้แพนเค้กเข้าใจว่า การไปร่วมงานปาร์ตี้กับคน
ที่ยังไม่รู้จักตัวตนจริงๆอาจเป็นการหลอกลวงจากผู้ไม่ประสงค์ดี แพนเค้กควรท าความ
รู้จักกับตัวตนจริงๆของมาร์คให้ดีเสียก่อน เช่น ชวนมาร์คมาเที่ยวที่บ้านของแพนเค้ก 
ซึ่งมีพ่อแม่อยู่ด้วย 

 ข. ตัดสินใจไปงานปาร์ตี้ และพูดต าหนิแพนเค้กด้วยค าพูดที่รุนแรง เพื่อท าให้แพนเค้กส านึก
ได้ว่า แพนเค้กก าลังถูกหลอกลวงจากผู้ไม่หวังดี และหากแพนเค้กไม่เชื่อก็ตัด
ความสัมพันธ์การเป็นเพื่อนต่อกัน 

 ค. ตัดสินใจไม่ไปงานปาร์ตี้ และเลิกยุ่งเก่ียวกับแพนเค้กอีก เพราะคิดว่าแพนเค้กกับเพ่ือน
ก าลังวางแผนหลอกลวงนักเรียนไปท าร้ายหรือล่วงละเมิด และพูดต าหนิการกระท าของ
แพนเค้กอย่างรุนแรง 

 ง. ตัดสินใจไปงานปาร์ตี้ เพราะกลัวแพนเค้กเสียใจ แต่ชวนเพื่อนไปด้วยอีก 1 คน 
โดยพยายามพูดโน้มน้าวให้เพ่ือนที่ชวนไปด้วยเชื่อว่ามาร์คจะจัดงานปาร์ตี้วันเกิดจริงๆ 
ไม่ใช่เรื่องโกหกหลอกลวง 

ข้อ 9. จากภาพดังกล่าวที่เพ่ือนส่งต่อมายัง Facebook ของนักเรียน นักเรียนควรท าอย่างไร 
เพราะเหตุใด 

ก. ปล่อยไว้ตามเดิมแบบนั้น ไม่รู้สึกอย่างไร เพราะเห็นว่าไม่มี
จุดมุ่งหมายแอบแฝงอะไร แค่เป็นความหวังดีของเพ่ือน 
ข. ปล่อยไว้ตามเดิมแบบนั้น เพราะเห็นว่าอาจมีประโยชน์ต่อคนอ่ืนที่
ผ่านมาเห็น 
ค. รีบส่งต่อให้เพ่ือนสนิททันที เพราะเห็นเป็นโอกาสที่ดี ที่จะท าให้
เพ่ือนโชคดี 
ง. ลบเพราะเห็นว่าเป็นเรื่องมอมเมาให้คนหลงเชื่อ 
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ข้อ 10. โพสต์ข้อความว่าร้าย เปิดเผยความลับของผู้อ่ืนลงใน Facebook ถือว่าผิดมารยาทในการใช้
สื่อสังคมออนไลน์หรือไม่ เพราะเหตุใด 

 ก. ผิด เพราะเป็นการใช้สื่อสังคมออนไลน์ท าร้าย หรือละเมิดสิทธิผู้อื่น 
 ข. ผิด เพราะเป็นการสร้างหลักฐานที่เป็นเท็จ 
 ค. ไม่ผิด เพราะไม่ได้เป็นการท าร้ายใคร 
 ง. ไม่ผิด เพราะถือว่าเป็นสิทธิส่วนบุคคล 
ข้อ 11. นักเรียนจัดท าสื่อวีดีทัศน์แนะน าแหล่งท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ธรรมชาติในชุมชนของนักเรียน 

เพ่ือส่งเป็นผลงานในการเรียนวิชาสังคมศึกษา ครูเห็นว่าเป็นสื่อที่มีประโยชน์และน่าสนใจ 
ครูจึงบอกให้นักเรียนน าสื่อดังกล่าวไปเผยแพร่ให้กับเพ่ือนๆบน Facebook ของนักเรียน ข้อใด
คือสิ่งที่นักเรียนไม่ควรปฏิบัติ 

 ก. เผยแพร่ส่งต่อให้เพ่ือนทุกคนที่สนใจ 
 ข. เปิดโอกาสให้เพ่ือนน าสื่อไปใช้ประโยชน์โดยการน าสื่อไปเผยแพร่ต่อกับบุคคลที่สนใจ

ต่อไป 
 ค. เปิดโอกาสให้เพ่ือนวิพากษ์วิจารณ์และแสดงความคิดเห็นต่อเนื้อหาและรูปแบบ 

การน าเสนอของสื่ออย่างเปิดกว้าง 
 ง. เลือกเผยแพร่เฉพาะเพ่ือนที่แสดงความคิดเห็นในลักษณะที่ชื่นชมต่อสื่อของนักเรียน

เท่านั้น ส่วนเพื่อนที่วิพากษ์วิจารณ์ข้อบกพร่องของสื่อ นักเรียนจะหลีกเลี่ยง เพื่อท าให้
สื่อได้รับการเผยแพร่อย่างแพร่หลายมากที่สุด 

ข้อ 12. ใครในข้อต่อไปนี้ เป็นการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ได้เหมาะสม  
 ก. เน ส่งภาพลามกมาให้ไอซ์ ทางอีเมล์  
 ข. อิมเข้าไปคอมเม้นรูปภาพของเพ่ือนด้วยค าหยาบคาย 
 ค. ข้าวฟ่างอัพโหลดวีดีโอท าอาหารใน Youtube เป็นประจ า  
 ง. กัปตันล็อกอินเข้า Facebook ด้วย User และ Password ของเค้ก 
ข้อ 13. นักเรียนคิดว่าบุคคลใดมีพฤติกรรมเข้าข่ายการติด Social Media มากที่สุด 
 ก. ทับทิมรู้สึกหงุดหงิดที่ไม่มีสัญญาณมือถือเพ่ือเข้าใช้งาน Facebook 
 ข. ตะวันโพสต์ข้อความต่อว่าใบเฟิร์น 
 ค. จ๋ะจ๋าชอบโพสต์รูปอาหารตอนดึก 
 ง. เนยชอบเซลฟี่อยู่เป็นประจ า 
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ข้อ 14. นักเรียนได้รับข้อความ ที่ส่งเข้ามาทางอีเมล์ของนักเรียนจากอีเมล์ของบุคคลที่ไม่รู้จัก โดยแจ้ง
กับนักเรียนว่า นักเรียนเป็นผู้โชคดีท่ีบริษัทใจดี (นามสมมุติ) ได้สุ่มอีเมล์ของนักเรียนให้เป็นผู้
โชคดีได้รับของขวัญฟรี เป็นมูลค่า 1,000 บาท เพียงนักเรียนตอบรับการรับรางวัล โดยสง่
ข้อมูลส่วนตัวทางอีเมล์ตอบกลับไปที่อีเมล์ดังกล่าว นักเรียนเกิดความลังเลใจ แต่ตัดสินใจไม่
ตอบกลับด้วยเหตุผลบางประการ อยากทราบว่าเหตุผลใดเป็นเหตุผลที่ดีที่สุดที่ท าให้นักเรียนไม่
ควรส่งข้อมูลส่วนตัวของนักเรียนทางอีเมล์กลับไป 

 ก. เพราะไม่เชื่อและกลัวเสียเวลา 
 ข. เพราะไม่เชื่อว่าตนจะได้รับรางวัลในลักษณะนี้และกลัวถูกหลอกลวงจากผู้ไม่ประสงค์ดี 
 ค. เพราะไม่เชื่อว่าตนจะได้รับรางวัลในลักษณะนี้และเชื่อว่าเป็นการล้อเล่นของเพ่ือน 
 ง. เพราะไม่มีอินเทอร์เน็ตท าให้ส่งข้อความตอบกลับไม่ได้ 
ข้อ 15 ในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ นักเรียนและเพ่ือน 4 คนได้รับมอบหมายให้ท างานกลุ่มโดย
สืบค้นความรู้เรื่อง พลังงานแสงอาทิตย์ และน าความรู้มาจัดท าเป็นสื่อเพ่ือน าเสนอหน้าชั้น นักเรียนจึง
วางแผนการท างานโดยมอบหมายให้เพ่ือน 4 คนท าหน้าที่สืบค้นเนื้อหา และนักเรียนท าหน้าที่จัดท า
สื่อ Power point เมื่อนักเรียนจัดท าสื่อ Power point เสร็จแล้ว นักเรียนควรท าอย่างไร 

 ก. ส่งต่อ File ให้เพ่ือนทุกคน เพื่อเปิดโอกาสให้เพ่ือนวิพากษ์และแสดงความคิดเห็น 
เพ่ือการปรับปรุงแก้ไขและใช้ประโยชน์จากสื่อในการทบทวนความรู้ 

 ข. เปิดให้เพื่อนได้ชมบางส่วน เพ่ือนให้เพ่ือนสบายใจว่างานที่นักเรียนได้รับมอบหมาย 
เสร็จตามก าหนดเวลา 

 ค. เปิดให้เพื่อนได้ชมทั้งหมด เพ่ือเปิดโอกาสให้เพ่ือนมีส่วนร่วมในการวิพากษ์ 
และแสดงความคิดเห็น 

 ง. ปิดเป็นความลับเพ่ือให้เพ่ือนเกิดความตื่นเต้นเม่ือได้ชมการน าเสนอ 
ข้อ 16. ข้อใดถือว่าเป็นภัยแฝงของสื่อสังคมออนไลน์ 

 ก. ต้นหอมใช้เวลาว่างเล่นโซเชียล จนท าให้สอบไม่ผ่าน 
 ข. แยมขายของออนไลน์ 
 ค. ส้มโอส่งงานครูทางอีเมล 
 ง. ตาลแจ้งข่าวสารให้เพื่อนโดยใช้เฟสบุ๊ค 

ข้อ 17. พฤติกรรมใดเป็นสุ่มเสี่ยงในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
 ก. ไม่โชว์การเข้าถึงแบบสาธารณะ 
 ข. เช็คอินทุกที่เพ่ือให้เพ่ือนรู้ว่าเราอยู่ไหน 
 ค. เปลี่ยนรหัสผ่านทุกสามเดือน 
 ง. ไม่ให้ข้อมูลส่วนตัวกับเว็บไซต์ 
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ข้อ 18. นักเรียนคิกว่าวิธีแก้ไขพฤติกรรมการติด Social Media ของใครเหมาะสมที่สุด 
 ก. สงกรานต์โทรไปยกเลิกอินเทอร์เน็ต 
 ข. เจ้าคุณปิดบัญชี Facebook 
 ค. แตงโมใช้เวลาช่วงพักระหว่างวันเล่น Line 
 ง. ข้าวหอมยึดโทรศัพท์แฟนหนุ่ม 

ข้อ 19. “นักเรียนได้รับมอบหมายจากครูให้สืบค้นความรู้ เรื่องพระราชกรณียกิจของระบาทสมเด็จ
พระเจ้าอยู่หัว” นักเรียนควรท าอย่างไรจึงจะเหมาะสมที่สุด 

 ก. สืบค้นจากหนังสือเพียงอย่างเดียว เพราะเป็นแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือมากท่ีสุด 
 ข. สืบค้นจากแหล่งข้อมูลหลายๆ ประเภท เช่น หนังสือ สารคดี เว็บไซด์ Youtube ฯลฯ 

เพ่ือน าข้อมูลมาเปรียบเทียบความถูกต้องให้มากท่ีสุด 
 ค. สืบค้นจาก Facebook เพราะนักเรียนมีความถนัดในการใช้ Facebook มากกว่าวิธีอ่ืนๆ 

ซึ่งจะท าให้ได้ข้อมูลเชิงลึกมากท่ีสุด 
 ง. สืบค้นจากเว็บไซด์ต่างๆทางอินเตอร์เน็ต เพราะจะท าให้นักเรียนได้ข้อมูลที่หลากหลาย 

น่าเชื่อถือ และข้อส าคัญคือ นักเรียนไม่จ าเป็นต้องพิมพ์ข้อความ เพราะนักเรียนสามารถ 
Copy ข้อความจากเว็บไซด์ได้เลย ท าให้สะดวก รวดเร็ว และถูกต้อง 

ข้อ 20. ข้อใดไม่ใช่กฎของการแชท การสื่อสารทางสื่อสังคมออนไลน์ 
 ก. ให้ชื่ออีเมลกับเพ่ือนที่รู้จักดี ไม่ควรให้กับคนแปลกหน้า 
 ข. ถ้ารู้สึกถูกกดดันจากการสื่อสารออนไลน์กับใคร ให้ปรึกษากับผู้ใหญ่ที่รับผิดชอบ 
 ค. ออกไปพบกับบุคคลที่พบ รู้จักสื่อสารผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ 
 ง. หากถูกใครหรือสิ่งใดรบกวนในห้องแชท ให้รีบออกจากการสนทนา และอย่าติดต่อ

สนทนาอีก 
ข้อ 21. ถ้านักเรียนต้องการติดตาม Fanpage ที่ชื่อชอบ นักเรียนสามารถท าได้โดยวิธีใด 

 ก. โพสต์ข้อความ 
 ข. แท็กรูปภาพ 
 ค. แชร์ 
 ง. ถูกใจ 
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ข้อ 22. ถ้านักเรียนอยากเห็นชุดตัวใหม่ของเพ่ือนที่พ่ึงซื้อมา นักเรียนควรใช้ Social Media ใดในการ
สื่อสาร 

 ก. Skype 
 ข. Youtube 
 ค. Pantip 
 ง. Dek-D 

ข้อ 23. ข้อใดเป็นประโยชน์ของสื่อสังคมออนไลน์ 
 ก. อ่านข้อความหรือเรียกดูภาพ 
 ข. เล่นเกมและดูค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 ค. ติดต่อสื่อสาร แชร์ข้อมูล รูปภาพ และวีดีโอ 
 ง. ค้นหารูปดาราที่ชอบ 

ข้อ 24. สัญลักษณ์ # นิยมใช้ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ในข้อใด 
 ก. YouTube 
 ข. Instagram 
 ค. Twitter 
 ง. Line 

ข้อ 25. ถ้านักเรียนต้องการค้นหาเพื่อนใน Facebook นักเรียนสามารถค้นหาได้จากสิ่งใด 
 ก. รูปภาพ 
 ข. ชื่อจริง 
 ค. เบอร์โทรศัพท์ 
 ง. อีเมล์ 
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ชุดกิจกรรมเพื่อเสรมิสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลนด์้วยกระบวนการ  
การก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายตอนปลาย 

 
 

 
 

 

โดย 
 

นางสาวนัฐติกา แก่นจันทร์ 
นิสิตปริญญาโท สาขาจิตวิทยา 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวทิยาลัยมหาสารคาม 
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ค าน า 
 

 ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วยกิจกรรมจ านวน 5 กิจกรรม ซึ่งแบ่งออกเป็น 
3 กระบวนการ ส าหรับชุดกิจกรรมเล่มนี้ คือ 1) กระบวนการสังเกตตนเอง 2) กระบวนการตัดสิน
ตนเอง และ 3) กระบวนการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมีความรู้
ความเข้าใจในการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 
 การด าเนินกิจกรรมเน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ ลงมือกระท าด้วย
ตนเอง มีการเรียนรู้และท ากิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนความรู้ความคิดซึ่งกันและกัน 
เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง จนเกิดการยอมรับและสามารถน าไปปฏิบัติในชีวิตประจ าวัน
ได้ ดังนั้น ในการใช้ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการ
ก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ขอให้ผู้ใช้ศึกษารายละเอียดและท าความเข้าใจ
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้การจัดกิจกรรมบรรลุวัตถุประสงค์ และเกิดประโยชน์สูงสุดต่อ
นักเรียน ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ชุดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วย
กระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจะเกิดประโยชน์ต่อผู้น าไปใช้ 

 
 

นัฐติกา แก่นจันทร์ 
          ผู้วิจัย 
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สารบัญ 
เร่ือง                        หน้า 
 
วัตถุประสงค์ของการใช้ชุดกิจกรรม          1 
แนวคิด ทฤษฎีการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์และการก ากับตนเอง    2 
ตารางกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 5 
กิจกรรมที่ 1 ปฐมนิเทศ              6 
กิจกรรมที่ 2 การรับสื่อ              7 
กิจกรรมที่ 3 การวิเคราะห์สื่อ            8 
กิจกรรมที่ 4 การเข้าใจสื่อ                     13 
กิจกรรมที่ 5 การประเมินสื่อ                    20 
กิจกรรมที่ 6 การใช้สื่อและสรุปกิจกรรม                 27 
บรรณานุกรม 
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วัตถุประสงค์หลักของการใช้ชุดกิจกรรม 
 1. เพ่ือให้นักเรียนที่ใช้ชุดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับ
ตนเองสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียน และการด ารงชีวิตประจ าวันได้ 
 
วัตถุประสงค์เฉพาะของการใช้ชุดกิจกรรม 
 1. เพ่ือให้นักเรียนสามารถสังเกตตนเองและบันทึกพฤติกรรมตนเองในการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ได้ 
 2. เพ่ือให้นักเรียนสามารถตั้งเป้าหมายการกระท าของการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ให้
เหมาะกับระดับความสามารถของตนเองได้ 
 3. เพ่ือให้นักเรียนสามารถประเมินผลการกระท าของตนเองในการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ โดยเปรียบเทียบกับเป้าหมายที่ตนตั้งไว้ได้ 
 4. เพ่ือให้นักเรียนสามารถแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองตามผลการกระท าของตนเองในการรู้ 
เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ได้ 
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แนวคิดเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ (Online Social Media Literacy) 
 การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์เป็นทักษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งทาง
กระทรวงศึกษาธิการให้ความส าคัญและต้องการพัฒนาให้นักเรียน นักศึกษาของไทยมีทักษะดังกล่าว 
โดยทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century skills) ได้เน้นที่การให้องค์ความรู้ ฝึกทักษะ
ความเชี่ยวชาญและสมรรถนะที่เกิดกับตัวผู้เรียน เพ่ือใช้ในการด ารงชีวิตในสังคมแห่งความ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน โดยประกอบด้วย 3 ทักษะส าคัญได้แก่ 1.ทักษะชีวิตและการท างาน 
2.ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และ   3.ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี โดยการรู้เท่าทัน
สื่อนั้นเป็นองค์ประกอบหนึ่งในทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ที่เน้นให้เกิดทักษะด้านการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การเข้าถึงและความสามารถในการประเมินข้อมูล และ 
การน าข้อมูลไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Partnership for 21st Century Skills, 2011) 
 แนวคิดเรื่องการรู้เท่าทันสื่อเกิดขึ้นครั้งแรกเม่ือศตวรรษที่ 17 ในประเทศเยอรมนี และ 
จากการประชุมระดับโลกว่าด้วยการรู้เท่าทันสื่อของยูเนสโก ณ กรุง Grunewald ประเทศเยอรมัน 
และได้มีการร่างค าประกาศว่าด้วยสื่อมวลชนศึกษา เพ่ือส่งเสริมให้มีการจัดการเรียนการสอนตั้งแต่
ระดับอนุบาลถึงระดับมหาวิทยาลัย และพัฒนาหลักสูตรการฝึกส าหรับครูและสื่อกลางเพ่ือเพ่ิมความรู้
ความเข้าใจ เกี่ยวกับสื่อแก่ครูผู้สอน ส่งเสริมการวิจัยและกิจกรรมพัฒนา เพ่ือพัฒนาประโยชน์ของ
สื่อมวลชนศึกษาส่งผลให้หลายประเทศมีความตื่นตัวด้านการศึกษาเพ่ือสร้างความรู้เท่าทันสื่อ เช่น 
ออสเตรเลีย แคนาดา อังกฤษ ฟินแลนด์ ฝรั่งเศส นอร์เวย์ สก็อตแลนด์ และสวีเดน ได้มีการก าหนด
โครงการรู้เท่าทันสื่อเป็นหลักสูตรการศึกษาของประเทศ (ปกรณ์ ประจัญบานและอนุชา กอนพ่วง, 
2558) 
 การรู้เท่าทันสื่อได้มีนักวิชาการ นักการศึกษาทั้งในและต่างประเทศให้ความหมายไว้อย่าง
หลากหลายจึงสรุปได้ว่า การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง ความสามารถของผู้บริโภคสื่อในการเข้าถึง เข้าใจ 
สามารถวิเคราะห์เนื้อหาของสื่อได้อย่างมีวิจารณญาณ สามารถประเมินคุณค่าและผลกระทบของสื่อที่
มีต่อตนเองและสังคม โดยควบคุมและเปิดรับการตีความเนื้อหาของสื่อที่มีประโยชน์ และหลีกเลี่ยง
เนื้อหาที่ไม่พึงประสงค์ท่ีสื่อน าเสนอ นอกจากนี้พรทิพย์ เย็นจะบก (2552) ได้อธิบายองค์ประกอบ
ส าคัญของการรู้เท่าทันสื่อไว้ว่า การรู้เท่าทันสื่อเป็นการอ่านสื่อให้ออกเพ่ือพัฒนา ทักษะในการเข้าถึง
สื่อ การวิเคราะห์สื่อ การตีความเนื้อหาของสื่อ การประเมินค่า การเข้าใจผลกระทบสื่อ และสามารถ
ใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ได้ ดังภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 องค์ประกอบการรู้เท่าทันสื่อ (พรทิพย์ เย็นจะบก. 2552) 
 
  จากภาพที่ 1 อธิบายถึงองค์ประกอบของการรู้เท่าทันสื่อไว้ 5 ลักษณะ คือ 
   1) มิติในการรับสื่อ คือ การเปิดรับสื่อผ่านประสาทสัมผัสของตนเอง แล้วสมองจะสั่ง
การคิด และปรุงแต่งให้เกิดอารมณ์ต่าง ๆ ดังนั้น เมื่อมีการเปิดรับสื่อจึงต้องพยายามแยกความคิดและ
อารมณ์ออกจากกัน ไม่หลงเชื่อง่ายตามสิ่งที่สื่อชี้น า 
   2) การวิเคราะห์สื่อ คือ การอ่านสื่อออก สามารถแยกองค์ประกอบในการน าเสนอ
ของสื่อได้ เช่น รู้ว่าใครคือกลุ่มเป้าหมาย สิ่งที่สื่อน าเสนอมีผลกระทบต่อสังคม เศรษฐกิจและการเมือง
อย่างไร สื่อมีรูปแบบในการน าเสนออย่างไร ข้อมูลที่น าเสนอเป็นข้อเท็จจริงหรือความคิดเห็น และการ
น าเสนอของสื่ออยู่ในกรอบของจรรยาบรรณหรือไม่ เป็นต้น 
   3) การเข้าใจสื่อ คือ การตีความสื่อ เพ่ือท าความเข้าใจในสิ่งที่สื่อน าเสนอ เช่น 
ภาษาของแต่ละสื่อ รูปแบบข้อมูลแต่ละประเภท ทั้งนี้ ผู้รับสารแต่ละคนจะมีการตีความแตกต่างกัน 
เนื่องจากมีพ้ืนฐานการรับรู้และประสบการณ์ที่ต่างกัน 
   4) การประเมินค่าสื่อ คือ การตัดสิน พิจารณาคุณภาพหรือคุณค่าของสื่อ ว่าสามารถ
ท าให้เรา เกิดความสนใจ ความพอใจ หรือท าให้หลงเชื่อโดยปราศจากการวิเคราะห์ 
   5) การใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ คือ การรู้จักน าสิ่งที่ตนวิเคราะห์ไปใช้ในการวางวาง
แผนการใช้ สื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ เช่น การรู้จักส่งต่อข่าวสารที่มีประโยชน์ต่อ
สังคม การรู้จักเลือกข้อมูลอย่างถูกต้องเหมาะสมเพ่ือใช้ในการผลิตข้อมูลข่าวสาร เป็นต้น 

 
 
 
 

การใช้สื่อให้ เกิดประโยชน์

การประเมินคา่สื่อ

การเข้าใจสื่อ

การวิเคราะห์สื่อ

มิติในการรับสื่อ
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แนวคิดเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์ 
 สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ท างานอยู่บนพื้นฐานระบบเว็บไซต์บน
อินเตอร์เน็ต อันเป็นเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคมที่มีผู้จัดท าขึ้น โดยเมื่อผู้ส่งสารพบเจอ
เรื่องราว เหตุการณ์ บทความ ประสบการณ์ รูปภาพ วีดีโอและเพลงต่างๆ จึงน าข้อมูลเหล่านั้นมา
แบ่งปันกับผู้ใช้ในโลกออนไลน์ภายใต้เครือข่ายของตนได้รับรู้และใช้ประโยชน์ร่วมกันอย่างรวดเร็วและ
มีประสิทธิภาพ   
 ภิเษก ชัยนิรันดร์ (2553) ได้สรุปองค์ประกอบของสื่อสังคมออนไลน์ ไว้ดังนี้ 1) เป็นสื่อที่
แพร่กระจายด้วยปฏิสัมพันธ์เชิงสังคม ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของเนื้อหา รูปภาพ เสียงหรือวิดีโอ  
2) เป็นสื่อที่เปลี่ยนแปลงสื่อเดิมที่แพร่กระจายข่าวสารแบบทางเดียว (one-to-many) ซึ่งเป็นรูปแบบ
การสนทนาที่สามารถมีผู้เข้าร่วมได้หลาย ๆ คน (many-to-many) โดยการสนทนาที่เกิดขึ้น จะเป็น
การรวมกลุ่มคุยในเรื่องที่สนใจร่วมกัน หรือวิพากษ์วิจารณ์สินค้าหรือบริการต่าง ๆ โดยที่ไม่มีใครเข้า
มาควบคุมเนื้อหาของการสนทนา แม้กระทั่งตัวผู้ผลิตเนื้อหาเอง เพราะผู้ที่ได้รับสารมีสิทธิที่จะเข้าร่วม
ในรูปแบบของการเพิ่มเติมความคิดเห็น หรือการเข้าไปแก้ไขเนื้อหานั้นๆได้ด้วยตนเอง 3) เป็นสื่อที่
เปลี่ยนผู้คนจากผู้บริโภคเนื้อหาเป็นผู้ผลิตเนื้อหานั่นคือใครๆ ก็สามารถผลิตเนื้อหาและกระจายไปยัง
ผู้รับสารได้อย่างเสรี หากใครผลิตเนื้อหาที่โดนใจคนหมู่มากก็จะเป็นผู้ทรงอิทธิพล ยิ่งถ้าเป็นในทาง
การตลาดก็สามารถโน้มน้าวให้ผู้ติดตามตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการได้โดยง่าย 
 นอกจากนี้แสงเดือน ผ่องพุฒ (2556) ได้แบ่งประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ ดังนี้  
  1) เครือข่ายสังคม (Social networking site) คือเว็บไซต์ที่บุคคลหรือหน่วยงาน
สามารถสร้างข้อมูลและเปลี่ยนแปลงข้อมูล เผยแพร่ รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว โดยที่บุคคลอื่น
สามารถเข้ามาแสดงความเห็น เผยแพร่ หรือสนทนาโต้ตอบได้ ตัวอย่างได้แก่ Facebook Badoo 
Google+ Linked in และ Orkut เป็นต้น  
  2) ไมโครบล็อก (Micro-blog) คือเว็บไซต์ที่ใช้เผยแพร่ข้อมูลหรือข้อความสั้น ๆ ในเรื่อง
ที่สนใจเฉพาะด้าน รวมทั้งสามารถใช้เครื่องหมาย # (Hashtag) เพ่ือเชื่อมต่อกับกลุ่มคนที่มีความ
สนใจในเรื่องเดียวกัน ได้ ตัวอย่างได้แก่ Twitter Blauk Weibo Tout และTumble เป็นต้น  
  3) เว็บไซต์ที่ให้บริการแบ่งปันสื่อออนไลน์ (Video and photo sharing website) 
คือ เว็บไซต์ที่ให้ผู้ใช้สามารถฝากหรือน าสื่อ ข้อมูล รูปภาพ หรือวีดิโอขึ้นเว็บไซต์ เพื่อแบ่งปันกับผู้อื่น
ตัวอย่างได้แก่ Flicker Vimero Youtube Instagram และ Pinterest เป็นต้น  
  4) บล็อกส่วนบุคคลและองค์กร (Personal and corporate blogs) คือเว็บไซต์ที่
ผู้เขียนบันทึกเรื่องราวต่างๆ เสมือนเป็นบันทึกไดอารี่ออนไลน์ สามารถเขียนในลักษณะไม่เป็นทางการ
และแก้ไขได้บ่อย ตัวอย่างได้แก่ Blogger Wordpress Bloggang และ Exteen เป็นต้น  
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  5) บล็อกที่มีสื่อสิ่งพิมพ์เป็นเจ้าของเว็บไซต์ (Blogs hosted by media outlet) คือ 
เว็บไซต์ที่ใช้ในการน าเสนอข่าวสารของสื่อสิ่งพิมพ์ มีความเป็นทางการน้อยกว่าสื่อสิ่งพิมพ์ แต่มี
รูปแบบและความเป็นทางการมากกว่าบล็อก ตัวอย่าง คือ theguardian.com เจ้าของคือ
หนังสือพิมพ์ The Gardian  
  6) วิกิ และพ้ืนที่สาธารณะของกลุ่ม (Wikis and online collaborative space) คือ
เว็บไซต์ส าหรับพื้นที่สาธารณะออนไลน์ เพ่ือรวบรวมข้อมูลและเอกสาร ตัวอย่างได้แก่ Wikipedia 
Wikia เป็นต้น  
  7) กลุ่มหรือพ้ืนที่แสดงความคิดเห็น (Forums, discussion board and group) คือ
เว็บไซต์หรือกลุ่มจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ที่มีการแสดงความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ มีทั้งที่เป็นส่วนตัว
และกลุ่มสาธารณะ ตัวอย่างได้แก่ Google groups Yahoo groups และ Pantip เป็นต้น  
  8) เกมออนไลน์ที่มีผู้เล่นหลายคน (Online multiplayer gaming platform) คือ
เว็บไซต์ที่น าเสนอในลักษณะการเล่นเกมออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งสามารถเล่นทั้งคน
เดียวและเล่นได้เป็นกลุ่ม ตัวอย่างได้แก่ Second life และ World of Warcraft เป็นต้น  
  9) ข้อความสั้น (Instant messaging) คือการส่งข้อความสั้นๆจากโทรศัพท์เคลื่อนที่  
  10) การแสดงตนว่าอยู่ ณ สถานที่ใด (Geo-spatial tagging) คือการแสดงต าแหน่งที่
อยู่ พร้อมความเห็นและรูปภาพในสื่อสังคมออนไลน์ ตัวอย่างได้แก่ Facebook และ Foursquare 
เป็นต้น 
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แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการก ากับตนเอง 
 การก ากับตนเองมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social Cognitive 
Theory) จัดเป็นวิธีการหนึ่งที่ใช้ในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลไปสู่พฤติกรรมเป้าหมายที่
ต้องการด้วยตนเอง Bandura (1986) ได้อธิบายไว้ว่า ปัจจัยต่าง ๆ สามารถเปลี่ยนแปลงระดับ 
ความเข้มข้นของการใช้กลยุทธ์ หรือเปลี่ยนแปลงกลยุทธ์ได้โดยขึ้นอยู่กับเวลาและสถานการณ์ 
ในขณะนั้นว่า ปัจจัยใดจะมีอิทธิพลมากกว่ากัน โดย Bandura ได้ชี้แจงว่า องค์ประกอบทั้ง 
3 องค์ประกอบ ที่ท าหน้าที่ก าหนดซึ่งกันและกันนั้น ไม่ได้มีอิทธิพลในการก าหนดอย่างเท่าเทียมกัน 
อิทธิพลทางองค์ประกอบสภาพแวดล้อมอาจจะมีอิทธิพลมากกว่าองค์ประกอบด้านพฤติกรรม หรือ
องค์ประกอบส่วนบุคคล เช่น ในโรงเรียนที่มีโครงสร้างทางหลักสูตรที่ตายตัว หรือมีกฎเกณฑ์ 
การปฏิบัติในห้องเรียนที่เข้มงวด รู้แบบต่าง ๆ ของการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง ยกตัวอย่างเช่น 
การวางแผน หรือการให้รางวัลแก่ตนเองของนักเรียน อาจจะมีความไม่คล่องตัวในการก ากับตนเอง 
แต่ในทางตรงกันข้ามในโรงเรียนที่มีกฎเกณฑ์ข้อบังคับน้อย องค์ประกอบทางด้านส่วนบุคคลหรือ
องค์ประกอบทางด้านพฤติกรรมก็อาจจะมีอิทธิพลต่อการก ากับตนเองมากกว่าองค์ประกอบทาง
สภาพแวดล้อม 
 Bandura (1986) ได้เสนอกระบวนการในการก ากับตนเอง 3 กระบวนการย่อย คือ 
  1) การสังเกตตนเอง (Self-Observation) คือ กระบวนการแรกที่ส าคัญในการก ากับ
ตนเอง เพราะบุคคลจะใช้ข้อมูลที่ได้จากกระบวนการสังเกตตนเองมาเป็นข้อมูลเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมที่ใช้ในการตั้งเป้าหมาย ติดตามตรวจสอบและประเมินการกระท าพฤติกรรมของตนเอง 
ซึ่งการสังเกตพฤติกรรมอาจเป็นพฤติกรรมที่ต้องการลดหรือต้องการเพ่ิม ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์
ของบุคคลนั้น ในที่นี้ แบนดูรา แบ่งกระบวนการสังเกตตนเองออกเป็น 2 องค์ประกอบ คือ 
   1.1) การตั้งเป้าหมาย (Goal Setting) การตั้งเป้าหมายจะช่วยให้บุคคลได้รู้ถึง
พฤติกรรมที่ต้องกระท าอย่างชัดเจน และใช้เป็นเกณฑ์ในการประเมินเพ่ือเปรียบเทียบกับพฤติกรรมที่
บุคคลกระท า การที่บุคคลจะตัดสินหรือประเมินพฤติกรรมตนเองได้ถูกต้องมีประสิทธิภาพ และ
สะดวกต่อการตัดสินใจนั้น 
   1.2) การเตือนตนเอง (Self-monitoring) เป็นกระบวนการที่บุคคลท าการสังเกต
และบันทึกพฤติกรรมเป้าหมายที่เกิดขึ้นกับตนเอง ใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับให้รู้ว่าตนเองกระท า
พฤติกรรมในลักษณะใด แล้วก็จะท าให้เขารู้ว่าเขาควรจะท าเช่นไรต่อไป เพื่อน าไปสู่พฤติกรรม
เป้าหมายที่ตนเองต้องการ 
  2) การตัดสินตนเอง (Self-judgment) คือ การเปรียบเทียบผลที่ได้รับจากการกระท า
กับเป้าหมาย ซึ่งการตัดสินขึ้นอยู่กับชนิดของมาตรฐาน ส าหรับเป็นเกณฑ์ในการตัดสินพฤติกรรมและ
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เป็นแนวทางให้กับพฤติกรรมว่าจะด าเนินการไปอย่างไร องค์ประกอบของเป้าหมาย (Goal 
Properties) และความส าคัญในการบรรลุเป้าหมาย (Importance of Goal Attainment) 
  3) การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-reaction) ประกอบด้วยการประเมินพฤติกรรม
ในความเป็นไปได้ที่จะประสบความส าเร็จ ซึ่งเก่ียวข้องกับความเชื่อของนักเรียนที่มีต่อความส าเร็จของ
ตน และความเป็นไปได้ที่จะประสบความส าเร็จ จะมีผลต่อแรงจูงใจให้เกิดพฤติกรรมการแสดง
ปฏิกิริยาต่อตนเอง เป็นการก าหนดพฤติกรรมของตนเองว่าจะต้องปฏิบัติและจะแก้ไขพฤติกรรมของ
ตนเองอย่างไรเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ เมื่อรับผลที่กระท าไว้แล้ว 
 จากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมแสดงให้เห็นว่า ถ้าต้องการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของบุคคลนั้น ก็สามารถเปลี่ยนแปลงได้โดยการเปลี่ยนแปลงที่สภาพแวดล้อม (E) และ
ปัญญาและองค์ประกอบส่วนบุคคล (P) โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงทางปัญญาและองค์ประกอบส่วน
บุคคล ซึ่งในส่วนนี้ Bandura ได้เสนอไว้ว่าการก ากับตนเอง (self-regulation) เป็นวิธีการที่สามารถ
น ามาพัฒนาและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนุษย์ได้ผ่านการควบคุมความคิด ความรู้สึกและ 
การกระท าต่อตนเอง เพื่อน าไปสู่เหมายที่วางไว้ ซึ่งในปัจจุบันก็มีหลายงานวิจัยที่สนับสนุนความคิด
ของ Bandura ที่พบว่าการฝึกให้บุคคลมีความสามารถในการก ากับตนเอง (self-regulation) 
ผ่านโปรแกรมต่าง ๆ ตามแนวคิดของ Bandura สามารถพัฒนาให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการได้เช่น 
การศึกษาของ ศิริลักษณ์ ศรีกันต์ (2552) ที่พบว่าโปรแกรมการก ากับตนเองช่วยให้นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 มีความรับผิดชอบด้านการเรียนเพ่ิมขึ้นหลังจากท่ีได้เข้าโปรแกรมการก ากับตนเอง
ด้านความรับผิดชอบ และผลการศึกษาของ เกศริน วงษ์ม่ัน (2553) ที่พบว่านักเรียนที่ได้เข้าโปรแกรม
การก ากับตนเองด้านการมีวินัยในการเรียนมีวินัยในการเรียนที่ดีขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยลดพฤติกรรมที่
ไม่พ่ึงประสงค์ได้เช่น ผลของโปรแกรมการก ากับตนเองต่อทัศนคติการใช้ความรุนแรงและพฤติกรรม
การควบคุมตนเองในนักเรียนวัยรุ่น ที่พบว่าโปรแกรมการก ากับตนเองช่วยปรับทัศนคติทางลบต่อการ
ใช้ความรุนแรงและเพ่ิมการควบคุมตนเองได้ และช่วยแก้ปัญหาการใช้ความรุนแรงของนักเรียนวัยรุ่น
ได้อย่างเหมาะสม (ธัญญาภรณ์ อุปมัยรัตน์ นีกาญจน์ คงสุวรรณ และวันดี สุทธรังษี (2562) 
 
หลักท่ีใช้ในการพัฒนา 
 หลักท่ีใช้ในการพัฒนากิจกรรมเสริมสร้างการก ากับตนเองเพ่ือการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายตอนปลาย โดยใช้แนวคิดการก ากับตนเองของ 
Bandura (1986) คือ 
  1) การสังเกตตนเอง (Self-Observation) เป็นกระบวนการแรกที่ส าคัญในการก ากับ
ตนเอง เพราะบุคคลจะใช้ข้อมูลที่ได้จากกระบวนการสังเกตตนเองมาเป็นข้อมูลเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมที่ใช้ในการตั้งเป้าหมาย ติดตามตรวจสอบและประเมินการกระท าพฤติกรรมของตนเอง 
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ซึ่งการสังเกตพฤติกรรมอาจเป็นพฤติกรรมที่ต้องการลดหรือต้องการเพ่ิม ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์
ของบุคคลนั้น ในที่นี้ แบนดูรา แบ่งกระบวนการสังเกตตนเองออกเป็น 2 องค์ประกอบ คือ 
   1.1) การตั้งเป้าหมาย (Goal Setting) การตั้งเป้าหมายจะช่วยให้บุคคลได้รู้ถึง
พฤติกรรมที่ต้องกระท าอย่างชัดเจน และใช้เป็นเกณฑ์ในการประเมินเพ่ือเปรียบเทียบกับพฤติกรรมที่
บุคคลกระท า การที่บุคคลจะตัดสินหรือประเมินพฤติกรรมตนเองได้ถูกต้องมีประสิทธิภาพ และ
สะดวกต่อการตัดสินใจนั้น 
   1.2) การเตือนตนเอง (Self-monitoring) เป็นกระบวนการที่บุคคลท าการสังเกต
และบันทึกพฤติกรรมเป้าหมายที่เกิดขึ้นกับตนเอง ใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับให้รู้ว่าตนเองกระท า
พฤติกรรมในลักษณะใด แล้วก็จะท าให้เขารู้ว่าเขาควรจะท าเช่นไรต่อไป เพื่อน าไปสู่พฤติกรรม
เป้าหมายที่ตนเองต้องการ 
  2) การตัดสินตนเอง (Self-judgment) คือ การเปรียบเทียบผลที่ได้รับจากการกระท า
กับเป้าหมาย ซึ่งการตัดสินขึ้นอยู่กับชนิดของมาตรฐาน ส าหรับเป็นเกณฑ์ในการตัดสินพฤติกรรมและ
เป็นแนวทางให้กับพฤติกรรมว่าจะด าเนินการไปอย่างไร องค์ประกอบของเป้าหมาย (Goal 
Properties) และความส าคัญในการบรรลุเป้าหมาย (Importance of Goal Attainment) 
  3) การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-reaction) ประกอบด้วยการประเมินพฤติกรรม
ในความเป็นไปได้ที่จะประสบความส าเร็จ ซึ่งเก่ียวข้องกับความเชื่อของนักเรียนที่มีต่อความส าเร็จของ
ตน และความเป็นไปได้ที่จะประสบความส าเร็จ จะมีผลต่อแรงจูงใจให้เกิดพฤติกรรมการแสดง
ปฏิกิริยาต่อตนเอง เป็นการก าหนดพฤติกรรมของตนเองว่าจะต้องปฏิบัติและจะแก้ไขพฤติกรรมของ
ตนเองอย่างไรเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ เมื่อรับผลที่กระท าไว้แล้ว 
 โดยผู้วิจัยน าหลักการข้างต้นมาพัฒนาเพื่อให้เกิดพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ซึ่งประกอบไปด้วยพฤติกรรมหลัก ๆ 5 ด้าน ประกอบไปด้วย 5 กิจกรรม ใช้เวลา 6 สัปดาห์  
ซึ่งในแต่ละสัปดาห์จะประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ที่ช่วยพัฒนาความสามารถในการรู้เท่าทัน 
สื่อสังคมออนไลน์ได้เป็นอย่างมาก    
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ตารางกิจกรรมเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 
 
สัปดาห์ที ่ ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ เวลาที่ใช ้

1 ปฐมนิเทศ 1. เพื่อชี้แจงให้นกัเรียนทราบวัตถุประสงค์ กฎ ระเบียบทัว่ไป 
บทบาท หน้าที่ และวิธีด าเนนิการของกิจกรรมเสริมสร้างการ
ก ากับตนเองเพือ่การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
2. แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสงัคมออนไลน์ (Pre-test) 
 

60 นาท ี

2 การรับสื่อ 1. เพื่อให้ความรู้และชี้ให้เหน็ถึงความส าคัญของการรบัสื่อสังคม
ออนไลน์ และผลกระทบทีไ่ด้รับจากการรับสื่อสังคมออนไลน์ 
2. เพื่อพัฒนาทักษะการรับสื่อด้วยกระบวนการก ากับตนเอง 

90 นาท ี

3 การวิเคราะห์
สื่อ 

1. เพื่อให้ความรู้และชี้ให้เหน็ถึงความส าคัญของการวิเคราะห์
สื่อสังคมออนไลน์ และผลกระทบที่ได้รับเม่ือขาดการวิเคราะห์
สื่อสังคมออนไลน์2. เพือ่พัฒนาทักษะการวเิคราะห์สื่อดว้ย
กระบวนการก ากับตนเอง 

90 นาท ี

4 การเข้าใจสื่อ 1. เพื่อให้ความรู้และชี้ให้เหน็ถึงความส าคัญของการเข้าใจสื่อ
สังคมออนไลน์ และผลกระทบที่ได้รับเม่ือขาดการเข้าใจสื่อ
สังคมออนไลน ์
2. เพื่อพัฒนาทักษะการเข้าใจสื่อด้วยกระบวนการก ากับตนเอง 

90 นาท ี

5 การประเมินสื่อ 1. เพื่อให้ความรู้และชี้ให้เหน็ถึงความส าคัญของการประเมินสื่อ
สังคมออนไลน์ และผลกระทบที่ได้รับเม่ือขาดการประเมินสื่อ
สังคมออนไลน ์
2. เพื่อพัฒนาทักษะการประเมินสื่อด้วยกระบวนการก ากบั
ตนเอง 

90 นาท ี

6 การใช้สื่อและ
สรุปกิจกรรม 

1. เพื่อให้ความรู้และชี้ให้เหน็ถึงความส าคัญของการใช้สื่อสงัคม
ออนไลน์ และผลกระทบทางบวกและลบที่เกิดขึน้จากการใช้สื่อ
สังคมออนไลน ์
2. เพื่อพัฒนาทักษะการใช้สื่อด้วยกระบวนการก ากับตนเอง 
3. สรุปผลการเรียนเรียนรู้ และทบทวนทักษะการก ากับตวัเอง
ในแต่ละกิจกรรมที่ผ่านมา 
4. แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสงัคมออนไลน์ (Post-test) 

120 นาท ี
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กิจกรรมที่ 1 
ปฐมนิเทศ 

 
1. จุดประสงค์ 
 1. เพ่ือสร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้วิจัยกับนักเรียน และระหว่างนักเรียนที่เข้าร่วม
กิจกรรม 
 2. เพ่ือชี้แจงให้นักเรียนทราบวัตถุประสงค์ กฎ ระเบียบทั่วไป บทบาท หน้าที่ และ
วิธีด าเนินการของกิจกรรมเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 

3. เพ่ือเตรียมความพร้อมและนัดหมายการเข้าร่วมกิจกรรมเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 
2. แนวความคิด 
 กิจกรรมนี้เป็นกิจกรรมที่ใช้สร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้วิจัยกับนักเรียน และระหว่าง
นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรม อธิบายวัตถุประสงค์และภาพรวมของกิจกรรมต่างๆ ตลอดจน กฎ ระเบียบ 
บทบาทหน้าที่ของผู้วิจัย และนักเรียนผู้เข้าร่วมกิจกรรมในครั้งนี้ 
3. สื่อที่ใช้/อุปกรณ์  
 3.1 เก้าอ้ี 
 3.2 กล่องกระดาษ 
 3.3 แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
4. ข้ันตอนกิจกรรม (ระยะเวลา  60  นาที) 
 ขั้นน า 
  1. ผู้วิจัยแนะน าตัว แจ้งวัตถุประสงค์และภาพรวมของกิจกรรมต่างๆ ตลอดจน กฎ 
ระเบียบ บทบาทหน้าที่ของผู้วิจัย และนักเรียนผู้เข้าร่วมกิจกรรมในครั้งนี้ 
  2. เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมซักถาม ข้อสงสัยที่เก่ียวข้องกับการท าวิจัยในครั้งนี้ 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้วิจัยให้นักเรียนทุกคนนั่งเก้าอ้ีที่จัดเป็นวงกลม และเริ่มท ากิจกรรมเพ่ือสร้าง 
ความสัมพันธภาพ โดยมีล าดับขั้นตอนดังนี้ 
   1.1 ผู้วิจัยให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสุ่มเลือกตัวเลขจากกล่องกระดาษมาคนละ 1 ตัวเลข 
   1.2 ให้คนที่สุ่มได้ตัวเลขเดี่ยวกันถามชื่อ นามสกุล และค าถามอ่ืน ๆ ให้มากท่ีสุด 
ภายใน 5 นาที  
   1.3 เมื่อหมดเวลาให้ทุกคนกลับไปท่ีของตนนั่งแล้วผลัดกันแนะน าคู่ของตนให้สมาชิก
ในกลุ่มทราบ 
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  2. ผู้วิจัยอธิบายวัตถุประสงค์ของกิจกรรมว่า เพ่ือให้นักเรียนที่ยังไม่รู้จักคุ้นเคยกัน 
ได้ท าความรู้จักคุ้นเคยกัน และเพ่ือสร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้วิจัยกับนักเรียนในกลุ่ม 
  3. ท าแบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ (Pre-test) 
  4. ผู้นัดหมาย วัน เวลา และสถานที่ในการเข้าร่วมกิจกรรมเสริมสร้างการก ากับตนเอง
เพ่ือการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ครั้งต่อไป พร้อมกับก าชับผู้เข้าร่วมกิจกรรมเรื่องความตรงต่อเวลา 
5. ประเมินผล  
 1. สังเกตจากความสนใจและความกระตือรือร้นขณะเข้าร่วมท ากิจกรรม  
 2. สังเกตจากการแสดงความคิดเห็น การซักถาม-ตอบค าถามเก่ียวกับขั้นตอนของ 
การเข้าร่วมกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 2 
การรับสื่อ 

 
1. จุดประสงค์ 

1. เพ่ือให้ความรู้และชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของการรับสื่อสังคมออนไลน์ และผลกระทบที่
ได้รับจากการรับสื่อสังคมออนไลน์ 
 2. เพ่ือพัฒนาทักษะการรับสื่อด้วยกระบวนการก ากับตนเอง 
2. แนวความคิด 
 เยาวชนในปัจจุบันต่างใช้ชีวิตแวดล้อมไปด้วยสื่อสังคมออนไลน์ ฉะนั้นการรับรู้และ 
การเข้าใจสื่อจึงมีความส าคัญเป็นอย่างมากเนื่องจากมีความเกี่ยวข้องกับอารมณ์และพฤติกรรมต่าง ๆ 
โดยการรับสื่อสังคมออนไลน์คือการได้รับสื่อประเภทต่าง ๆ ประสาทสัมผัสผ่านทางตาและหู  
แล้วถูกส่งข้อมูลไปตีความและเกิดการรับรู้ที่สมอง ซึ่งจะเกิดการสั่งการและปรุงแต่งให้เกิดอารมณ์ 
ต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ แต่เนื่องจากในปัจจุบันข้อมูลที่ถูกสื่อสารผ่านออนไลน์มี
หลากหลายรูปแบบทั้งข้อมูลที่เป็นจริง เป็นเท็จ เหมาะสมไม่เหมาะสม ซึ่งอาจจะก่อให้เกิดอารมณ์
และพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมกับผู้รับข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ได้ ฉะนั้นในส่วนของการรับข้อมูล
การที่จะเป็นผู้ที่มีลักษณะของการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ในด้านนี้จึงเป็นผู้ที่มีสติในการรับข้อมูล 
ไม่ปักใจเชื่อข้อมูลทุกอย่างที่ได้รับมาในทันที่  
 ในส่วนของการใช้กระบวนการก ากับตนเองเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ในด้านการรับสื่อนั้นผ่านทางการสังเกตตนเอง โดยการตั้งเป้าหมายว่าควรจะมีพฤติกรรมและวิธีการ
คิดเก่ียวกับการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ในด้านการรับสื่อเป็นอย่างไร และคอยเตือนและทบทวน
ตนเองว่าต้องท าอย่างไรเมื่อต้องการรับสื่อ มีการตัดสินตนเองว่าสามารถท าตามสิ่งที่ตนเอง
ตั้งเป้าหมายไว้หรือไม่ และมีการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองโดยการให้รางวัล เช่น ชื่นชมเม่ือสามารถ 
ท าได้ และหาแนวทางหรือวิธีแก้ไขพฤติกรรมของตนให้เป็นไปตามเป้าหมายเมื่อไม่สามารถท าได้   
3. สื่อที่ใช้/อุปกรณ์  
 1. ใบความรู้ที่ 1 การก ากับตนเองด้านการรับสื่อ 
 2. แบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการรับสื่อ 
 3. แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการก ากับตนเอง 
 4. มือถือ/คอมพิวเตอร์ 
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4. ขั้นตอนกิจกรรม (ระยะเวลา 90 นาที) 
 ขั้นน า 
  1. ผู้วิจัยเริ่มกิจกรรมวอร์มอัพ เพ่ือเตรียมความพร้อมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
   1.1 “พูดอะไรให้บวก 3” ฝึกสติ และการคิดค านวณ 
    ผู้วิจัย : 1 
    นักเรียน : 4 
    ผู้วิจัย : 14 
    นักเรียน : 17 
     อาจจะเปลี่ยนเลข เปลี่ยนเครื่องหมายเพ่ือความท้าทาย 
  2. ผู้วิจัยแจ้งจุดประสงค์การท ากิจกรรมให้นักเรียนทราบ 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้วิจัยบรรยายถึงความรู้ และชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของการรับสื่อสังคมออนไลน์ 
  2. ผู้วิจัยอธิบายถึงการน ากระบวนการก ากับตนเองไปใช้ให้เกิดคุณลักษณะการรู้เท่าทัน
สื่อสังคมออนไลน์ด้านการรับสื่อ 
  3. ผู้วิจัยแจกแบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการรับสื่อ โดยให้นักเรียนลงมือท า
กิจกรรมในแบบบันทึกเป็นรายบุคคลในข้อที่ 1-3 เมื่อกรอกเสร็จแล้ว ให้ใช้อุปกรณ์สื่อสาร เช่น มือถือ 
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น ในการเข้าสื่อสังคมออนไลน์ (ประมาณ 30 นาที) จากนั้นให้ลงมือท ากิจกรรมต่อ
ในแบบบันทึกในข้อที่ 4-5 
 ขั้นสรุป 
  1. ผู้วิจัยสรุปผลการเรียนรู้ร่วมกับนักเรียนเกี่ยวกับการก ากับตนเองด้านการรับสื่อ 
  2. ผู้วิจัยนัดหมาย วัน เวลา และสถานที่ในการเข้าร่วมกิจกรรมเสริมสร้างการก ากับ
ตนเองเพ่ือการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ครั้งต่อไป พร้อมกับก าชับผู้เข้าร่วมกิจกรรมเรื่องความตรงต่อ
เวลา 
5. ประเมินผล 
 5.1 สังเกตจากความสนใจและความกระตือรือร้นขณะเข้าร่วมท ากิจกรรม 
 5.2 สังเกตจากการแสดงความคิดเห็น การซักถาม-ตอบค าถามเกี่ยวกับข้ันตอนของ 
การเข้าร่วมกิจกรรม 
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ใบความรู้ที่ 1 
การก ากับตนเองด้านการรับสื่อ 

 
 การก ากับตนเองด้านการรับสื่อ หมายถึง กระบวนการที่นักเรียนวางแผน ควบคุม และ
ก ากับพฤติกรรมของตนเองในด้านความคิด ความรู้สึก และการกระท า ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเองด้านการรับสื่อ โดยสามารถรับรู้อย่างมีสติเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้
สื่อสังคมออนไลน์ของตนเองและผลกระทบของสื่อสังคมออนไลน์ ไปสู่พฤติกรรมเป้าหมายที่ต้องการ 
 การก ากับตนเองด้านการรับสื่อ ประกอบด้วย 3 กระบวนการย่อย ดังนี้ 
  1. การสังเกตตนเองด้านการรับสื่อ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและพัฒนาให้
นักเรียนเกิดการตระหนัก การสังเกต และการตั้งเป้าหมายกับตนเองว่าก่อนที่จะเชื่อถือข่าวสารและ
ข้อมูลที่มาจากทางสื่อสังคมออนไลน์นั้น ตนเองต้องมีความสามารถในการรับสื่อนั้น ๆ ก่อนเสมอ 
  2. การตัดสินตนเองด้านการรับสื่อ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและพัฒนาให้
นักเรียนท าการเปรียบเทียบการรับสื่อสังคมออนไลน์ในชีวิตประจ าวันของตนเองว่ามีการก ากับตนเอง
ด้านการรับสื่อหรือไม่อย่างไร ร่วมกับประเมินและหาทางด้วยตนเองในการพัฒนาการก ากับตนเอง
ด้านการรับสื่อของตน 
  3. การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองด้านการรับสื่อ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและ
พัฒนาให้นักเรียนมีความคิดและความเชื่อกับตนเองในทางบวก และสร้างความมั่นใจว่าตนเอง 
จะเป็นคนที่มีพฤติกรรมการก ากับตนเองด้านการรับสื่อได้ 
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แบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการรับสื่อ 
โดย ....................................................................................................... 

 
ค าชี้แจง: ให้นักเรียนแต่ละคน ตอบค าถามต่อไปนี้ 
 
1. เมื่อนักเรียนเข้าสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter, YouTube, Wikipedia, Pantip 
เป็นต้น โดยปกติแล้ว ที่ผ่านมานักเรียนมีพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ด้านการรับสื่ออย่างไรบ้าง  
 

ข้อความ เคยท า ไม่เคยท า 

1. นักเรียนไม่ปักใจเชื่อเนื้อหาข้อมูลที่ได้รับทันที   
2. นักเรียนสามารถใช้สื่ออย่างเหมาะสมกับวัยและความจ าเป็น   

3. นักเรียนไม่หมิ่นประมาท/ละเมิดสิทธิส่วนบุคคล เช่น การส่งต่อคลิปลับ
ดารา/ตั้งกระทู้เสียดสีคนอ่ืน/ตัดต่อภาพคนอ่ืน จนเกิดความอับอาย 

  

4. นักเรียนใช้สื่อที่ไม่ผิดกฎหมาย ไม่ผิดศีลธรรม ไม่เป็นภัยต่อสังคม   

5. นักเรียนสามารถใช้สื่อได้อย่างมีสติและรู้ตัว   
 
2. ให้นักเรียนตั้งเป้าหมายจากข้อ 1 ในข้อที่ตนเองไม่เคยท า หรือท าได้น้อย เช่น “ฉันตั้งเป้าหมายว่า
ฉันจะไม่ปักเชื่อเนื้อหาข้อมูลที่ได้รับทันที” หรือ “ฉันตั้งเป้าหมายว่าฉันจะสงสัยและตั้งค าถามใน
เนื้อหาข้อมูลก่อนเสมอ” 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. นักเรียนวางแผนสิ่งที่ต้องปฏิบัติไว้อย่างไรบ้าง เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. หลังจากเข้าสื่อสังคมออนไลน์ นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติมีอะไรบ้าง และท าได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้
หรือไม่ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5. นักเรียนแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองอย่างไร 
 5.1 นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ท า/ไม่ได้ท าพฤติกรรมได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 5.2 นักเรียนสามารถท าได้/ท าไม่ได้ตามเป้าหมาย เพราะเหตุใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 5.3 หากท าได้ตามเป้าหมาย นักเรียนจะให้รางวัลตนเองกับตนเองอย่างไร หรือหากท าไม่ได้
ตามเปา้หมาย นักเรียนมีวิธีการแก้ไขอย่างไรเพื่อให้สามารถท าตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสังเกตการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการ การก ากับตนเองของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายตอนปลาย 

 

พฤติกรรม 
การแสดงความคิดเห็น 

(การรับสื่อ) 

การสังเกต
ตนเอง 

การตัดสินตนเอง 
การแสดงปฏิกิริยา

ต่อตนเอง 
หมาย
เหตุ 

ปฏิบัต ิ ไม่ปฏิบัต ิ ปฏิบัต ิ ไม่ปฏิบัต ิ ปฏิบัต ิ ไม่ปฏิบัต ิ

1. นักเรียนไม่ปักใจเชื่อเนื้อหา
ข้อมูลที่ได้รับทันที 

       

2. นักเรียนสามารถใช้สื่ออย่าง
เหมาะสมกับวัยและความจ าเป็น 

       

3. นักเรียนใช้สื่อที่ไม่ผิด
กฎหมาย ไม่ผิดศีลธรรม ไม่เป็น
ภัยต่อสังคม 

       

 
ข้อสังเกตอ่ืนๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 
 

           ลงชื่อ................................................. ผู้สังเกตการณ์ 
               (..................................................) 
                .........../………………/…………… 
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กิจกรรมที่ 3 
การวิเคราะห์สื่อ 

 
1. จุดประสงค์ 
 1.1 เพ่ือให้ความรู้และชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของการวิเคราะห์สื่อสังคมออนไลน์ และ
ผลกระทบที่ได้รับเมื่อขาดการวิเคราะห์สื่อสังคมออนไลน์ 
 1.2 เพื่อพัฒนาทักษะการวิเคราะห์สื่อด้วยกระบวนการก ากับตนเอง 
2. แนวความคิด 
 เนื่องจากในปัจจุบันข้อมูลข่าวสารที่ได้ส่งมาทางสื่อสังคมออนไลน์มีหลากหลายรูปแบบ 
มีทั้งข้อมูลที่เป็นจริงและเท็จ ซึ่งส่งผลต่อความเชื่อและพฤติกรรมต่าง ๆ ของผู้รับสื่อ ซึ่งในปัจจุบัน
พบว่าการหลงเชื่อข้อมูลที่เป็นเท็จ ส่งผลกระทบทางลบต่อผู้รับข้อมูลเป็นจ านวนมาก ไม่ว่าจะเป็น
เรื่องทัศนคติและพฤติกรรมต่าง ๆ ฉะนั้นเพ่ือลดความเสี่ยงของการได้รับผลกระทบทางลบ และ 
ความเชื่อที่ไม่ถูกต้องจากการรับข้อมูลออนไลน์ จึงมีความจ าเป็นต้องมีทักษะในการวิเคราะห์ข้อมูลที่
ได้รับ ซึ่งเป็นคุณลักษณะของการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ โดยพฤติกรรมที่สะท้อนถึงการมี
ความสามารถวิเคราะห์ข้อมูลตามแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ สามารถบอก
วัตถุประสงค์และมุมมองของผู้น าเสนอได้ สามารถแยกแยะได้ว่าข้อมูลที่น าเสนอเป็นข้อเท็จจริงหรือ
ความคิดเห็น ฯลฯ และพฤติกรรมที่สะท้อนถึงการมีความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ  
 ในส่วนของการใช้กระบวนการก ากับตนเองเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ในด้านการวิเคราะห์สื่อสังคมออนไลน์นั้นผ่านทางการสังเกตตนเอง โดยการตั้งเป้าหมายว่าก่อนที่จะ
เชื่อถือข้อมูลที่ได้รับจากสื่อสังคมออนไลน์ต้องมีการวิเคราะห์ของข้อมูลก่อน และคอยเตือนและ
ทบทวนตนเองว่าต้องท าการวิเคราะห์ข้อมูลก่อนที่จะเชื่อเมื่อได้รับข้อมูลออนไลน์ต่าง ๆ มีการตัดสิน
ตนเองว่าสามารถท าตามสิ่งที่ตนเองตั้งเป้าหมายไว้หรือไม่ และมีการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองโดยการ
ให้รางวัล เช่น ชื่นชมเม่ือสามารถท าได้ และหาแนวทางหรือวิธีแก้ไขพฤติกรรมของตนให้เป็นไปตาม
เป้าหมายเมื่อไม่สามารถท าได้   
3. สื่อที่ใช้/อุปกรณ์  
 3.1 ใบความรู้ที่ 2 การก ากับตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อ 
 3.2 แบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อ 
 3.3 แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 
 3.4 มือถือ/คอมพิวเตอร์ 
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4. ขั้นตอนกิจกรรม (ระยะเวลา 90 นาที) 
 ขั้นน า 
  1. ผู้วิจัยเริ่มกิจกรรมวอร์มอัพ เพื่อเตรียมความพร้อมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
   1.1 “พระราชาสั่งว่า” ถ้าสั่งให้ท าอะไร โดยมีวลีว่า “พระราชาสั่งว่า…”  
ให้นักเรียนท าตาม แต่ถ้าไม่ได้พูดว่า “พระราชาสั่งว่า…” ห้ามท าตาม 
   ผู้วิจัย : พระราชาสั่งว่าปรบมือ 3 ครั้ง นักเรียน : (ปรบมือ 3 ครั้ง)  
   ผู้วิจัย : เอามือแตะหัว   นักเรียน : (อยู่เฉย ๆ) 
  2. ผู้วิจัยแจ้งจุดประสงค์การท ากิจกรรมให้นักเรียนทราบ 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้วิจัยบรรยายความรู้เรื่องการวิเคราะห์สื่อ ชี้ให้เห็นถึงความส าคัญ และผลกระทบที่
ได้รับเมื่อขาดการวิเคราะห์สื่อสังคมออนไลน์ 
  2. ผู้วิจัยอธิบายถึงการน ากระบวนการก ากับตนเองไปใช้ให้เกิดคุณลักษณะการรู้เท่าทัน
สื่อสังคมออนไลน์ด้านการวิเคราะห์สื่อ 
  3. ผู้วิจัยแจกแบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อ โดยให้นักเรียนลงมือท า
กิจกรรมในแบบบันทึกเป็นรายบุคคลในข้อที่ 1-3 เมื่อกรอกเสร็จแล้ว ให้ใช้อุปกรณ์สื่อสาร เช่น มือถือ 
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น ในการเข้าสื่อสังคมออนไลน์ (ประมาณ 30 นาที) จากนั้นให้ลงมือท ากิจกรรมต่อ
ในแบบบันทึกในข้อที่ 4-5 
 ขั้นสรุป 
  1. ผู้วิจัยสรุปผลการเรียนรู้ร่วมกับนักเรียนเกี่ยวกับการก ากับตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อ 
5. ประเมินผล 
 5.1 สังเกตจากความสนใจและความกระตือรือร้นขณะเข้าร่วมท ากิจกรรม 
 5.2 สังเกตจากการแสดงความคิดเห็น การซักถาม-ตอบค าถามเกี่ยวกับข้ันตอนของ 
การเข้าร่วมกิจกรรม 
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ใบความรู้ที่ 2 
การก ากับตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อ 

 
 การก ากับตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อ หมายถึง กระบวนการที่นักเรียนวางแผน ควบคุม 
และก ากับพฤติกรรมของตนเองในด้านความคิด ความรู้สึก และการกระท า ซึ่งมีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อ โดยสามารถแยกแยะองค์ประกอบของสื่อ 
ตีความนัยยะที่แฝงอยู่ในสาร ทราบจุดประสงค์และกลุ่มเป้าหมายของสารสื่อสารนั้น ไปสู่พฤติกรรม
เป้าหมายที่ต้องการ 
 การก ากับตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อ ประกอบด้วย 3 กระบวนการย่อย ดังนี้ 
  1. การสังเกตตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและพัฒนาให้
นักเรียนเกิดการตระหนัก การสังเกต และการตั้งเป้าหมายกับตนเองว่าก่อนที่จะเชื่อถือข่าวสารและ
ข้อมูลที่มาจากทางสื่อสังคมออนไลน์นั้น ตนเองต้องสามารถวิเคราะห์สื่อนั้น ๆ ก่อนเสมอ  
  2. การตดัสินตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและพัฒนาให้
นักเรียนท าการเปรียบเทียบการรับสื่อสังคมออนไลน์ในชีวิตประจ าวันของตนเองว่ามีการก ากับตนเอง
ด้านการวิเคราะห์สื่อหรือไม่อย่างไร ร่วมกับประเมินและหาทางด้วยตนเองในการพัฒนาการก ากับ
ตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อของตน 
  3. การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริม
และพัฒนาให้นักเรียนมีความคิดและความเชื่อกับตนเองในทางบวก และสร้างความมั่นใจว่าตนเองจะ
เป็นคนที่มีพฤติกรรมการก ากับตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อได้ 
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แบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการวิเคราะห์สื่อ 
โดย ....................................................................................................... 

 
ค าชี้แจง: ให้นักเรียนแต่ละคน ตอบค าถามต่อไปนี้ 
 
1. เมื่อนักเรียนเข้าสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter, YouTube, Wikipedia, Pantip เป็น
ต้น โดยปกติแล้ว ที่ผ่านมานักเรียนมีพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ด้านการวิเคราะห์สื่อ อย่างไร
บ้าง  
 

ข้อความ เคยท า ไม่เคยท า 

1. นักเรียนสามารถบอกได้ว่าเนื้อหาสื่อมีประโยชน์ต่อผู้รับสารมากน้อยเพียงใด   

2. นักเรียนสามารถบอกวัตถุประสงค์และมุมมองของผู้เขียนสื่อได้   
3. นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นในมุมต่างๆ ที่สื่อน าเสนอได้   

4. นักเรียนสามารถตีความนัยยะท่ีแฝงอยู่ในสารได้   

5. นักเรียนสามารถทราบจุดประสงค์และกลุ่มเป้าหมายของสารสื่อสาร   
 
2. ให้นักเรียนตั้งเป้าหมายจากข้อ 1 ในข้อที่ตนเองไม่เคยท า หรือท าได้น้อย เช่น “ฉันตั้งเป้าหมายว่า
ฉันสามารถบอกได้ว่าเนื้อหาสื่อมีประโยชน์ต่อผู้รับสารมากน้อยเพียงใด” หรือ “ฉันตั้งเป้าหมายว่าฉัน
จะตรวจสอบว่าสิ่งที่สื่อน าเสนอทุกครั้งก่อนเชื่อหรือท าตาม”  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. นักเรียนวางแผนสิ่งที่ต้องปฏิบัติไว้อย่างไรบ้าง เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. หลังจากเข้าสื่อสังคมออนไลน์ นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติมีอะไรบ้าง และท าได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้
หรือไม่ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5. นักเรียนแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองอย่างไร 
 5.1 นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ท า/ไม่ได้ท าพฤติกรรมได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 5.2 นักเรียนสามารถท าได้/ท าไม่ได้ตามเป้าหมาย เพราะเหตุใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 5.3 หากท าได้ตามเป้าหมาย นักเรียนจะให้รางวัลตนเองกับตนเองอย่างไร หรือหากท าไม่ได้
ตามเป้าหมาย นักเรียนมีวิธีการแก้ไขอย่างไรเพื่อให้สามารถท าตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสังเกตการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการ การก ากับตนเอง 
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายตอนปลาย 

 

พฤติกรรมการแสดงความคิดเห็น 
การสังเกตตนเอง การตัดสินตนเอง 

การแสดงปฏิกิริยา 

ต่อตนเอง 
หมาย
เหตุ 

ปฏิบัต ิ ไม่ปฏิบัติ ปฏิบัต ิ ไม่ปฏิบัติ ปฏิบัต ิ ไม่ปฏิบัติ 

1. นักเรียนสามารถบอกได้ว่าเนื้อหาสื่อมี
ประโยชน์ต่อผู้รับสารมากน้อยเพียงใด 

       

2. นักเรียนสามารถทราบจุดประสงค์และ
กลุ่มเป้าหมายของสารสื่อสาร 

       

3. นักเรียนสามารถแสดงความคดิเห็นใน
มุมต่างๆ ท่ีสื่อน าเสนอได ้

       

 
ข้อสังเกตอ่ืนๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
           ลงชื่อ................................................. ผู้สังเกตการณ์ 
               (................................................) 
                .........../…………………/……… 
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กิจกรรมที่ 4 
การเข้าใจสื่อ 

 
1. จุดประสงค์ 
 1.1 เพ่ือให้ความรู้และชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของการเข้าใจสื่อสังคมออนไลน์ และ
ผลกระทบที่ได้รับเมื่อขาดการเข้าใจสื่อสังคมออนไลน์ 
 1.2 เพื่อพัฒนาทักษะการเข้าใจสื่อด้วยกระบวนการก ากับตนเอง 
2. แนวความคิด 
 เยาวชนในปัจจุบันต่างใช้ชีวิตแวดล้อมไปด้วยสื่อสังคมออนไลน์ ฉะนั้นการรับรู้และ 
การเข้าใจสื่อจริงมีความส าคัญเป็นอย่างมากเนื่องจากมีความเก่ียวข้องกับอารมณ์และพฤติกรรม 
ต่าง ๆ โดยการเข้าใจสื่อ จะเกิดขึ้นหลังจากท่ีได้วิเคราะห์ข้อมูลไปแล้ว ซึ่งอาจจะเกิดปัญหาในเรื่อง
ของการตีความหมายของข้อมูลที่ได้รับมาแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับประสบการณ์เดิม พื้นฐานการศึกษา 
และข้อมูลที่เคยได้รับแตกต่างกันได้ ฉะนั้นในส่วนของการเข้าใจสื่อที่จะเป็นผู้ที่มีลักษณะของการรู้ 
เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ในด้านนี้จึงเป็นผู้ที่มีความสามารถในการแยกประเภทของข้อมูล เข้าใจ
เนื้อหาและภาษาท่ีใช้ในการสื่อสาร รวมถึงสามารถระบุที่มาของข้อมูลได้  
 ในส่วนของการใช้กระบวนการก ากับตนเองเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ในด้านการรับและเข้าใจสื่อผ่านทางการสังเกตตนเอง โดยการตั้งเป้าหมายว่าควรจะมีพฤติกรรมและ
วิธีการคิดเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ในการรับและเข้าใจสื่อเป็นอย่างไร และคอยเตือน
และทบทวนตนเองว่าต้องท าอย่างไรเมื่อต้องเมื่อต้องการรับและเข้าใจสื่อ มีการตัดสินตนเองว่า
สามารถท าตามสิ่งที่ตนเองตั้งเป้าหมายไว้หรือไม่ และมีการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองโดยการให้รางวัล 
เช่น ชื่นชมเม่ือสามารถท าได้ และหาแนวทางหรือวิธีแก้ไขพฤติกรรมของตนให้เป็นไปตามเป้าหมาย
เมื่อไม่สามารถท าได้   
3. สื่อที่ใช้/อุปกรณ์  
 3.1 ใบความรู้ที่ 3 การก ากับตนเองด้านการเข้าใจสื่อ 
 3.2 แบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการเข้าใจสื่อ 
 3.3 แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเอง 
 3.4 มือถือ/คอมพิวเตอร์  
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4. ขั้นตอนกิจกรรม (ระยะเวลา 90 นาที) 
 ขั้นน า 
  1. ผู้วิจัยเริ่มกิจกรรม Brain Gym เพ่ือเตรียมความพร้อมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
   1.1 ยกมือทั้ง 2 ข้าง ให้มือขวาท าท่าโป้งโดยก ามือและยกหัวแม่มือขึ้นมา 
ส่วนมือซ้ายให้ท าท่าก้อย โดยก ามือและเหยียดนิ้วก้อยชี้ออกมา 
   1.2 เปลี่ยนมือซ้ายเป็นท่าโป้งและมือขวาเป็นท่าก้อย  
   1.3 ท าสลับกันไปมา 10 ครั้ง 
  2. ผู้วิจัยแจ้งจุดประสงค์การท ากิจกรรมให้นักเรียนทราบ 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้วิจัยบรรยายถึงความรู้ และชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของการเข้าใจสื่อสังคมออนไลน์ 
  2. ผู้วิจัยอธิบายถึงการน ากระบวนการก ากับตนเองไปใช้ให้เกิดคุณลักษณะการรู้ 
เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้านการเข้าใจสื่อ 
  3. ผู้วิจัยแจกแบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการเข้าใจสื่อ โดยให้นักเรียนลงมือท า
กิจกรรมในแบบบันทึกเป็นรายบุคคลในข้อที่ 1-3 เมื่อกรอกเสร็จแล้ว ให้ใช้อุปกรณ์สื่อสาร เช่น มือถือ 
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น ในการเข้าสื่อสังคมออนไลน์ (ประมาณ 30 นาที) จากนั้นให้ลงมือท ากิจกรรมต่อ
ในแบบบันทึกในข้อที่ 4-5 
 ขั้นสรุป 
  1. ผู้วิจัยสรุปผลการเรียนรู้ร่วมกับนักเรียนเกี่ยวกับการก ากับตนเองด้านการเข้าใจสื่อ 
5. ประเมินผล 
 5.1 สังเกตจากความสนใจและความกระตือรือร้นขณะเข้าร่วมท ากิจกรรม 
 5.2 สังเกตจากการแสดงความคิดเห็น การซักถาม-ตอบค าถามเกี่ยวกับข้ันตอนของ 
การเข้าร่วมกิจกรรม 
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ใบความรู้ที่ 3  
การก ากับตนเองด้านการเข้าใจสื่อ 

 
 การก ากับตนเองด้านการเข้าใจสื่อ หมายถึง กระบวนการที่นักเรียนวางแผน ควบคุม และ
ก ากับพฤติกรรมของตนเองในด้านความคิด ความรู้สึก และการกระท า ซึ่งมีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเองด้านการเข้าใจสื่อ โดยสามารถเข้าใจธรรมชาติและสภาพของ
ความเป็นสื่อสังคมออนไลน์และเข้าใจว่าข้อมูลต่าง ๆ ถูกสร้างขึ้นและน าเสนอด้วยความเจตนาเสมอ 
ไปสู่พฤติกรรมเป้าหมายที่ต้องการ 
 การก ากับตนเองด้านการเข้าใจสื่อ ประกอบด้วย 3 กระบวนการย่อย ดังนี้ 
  1. การสังเกตตนเองด้านการเข้าใจสื่อ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและพัฒนาให้
นักเรียนเกิดการตระหนัก การสังเกต และการตั้งเป้าหมายกับตนเองว่าก่อนที่จะเชื่อถือข่าวสารและ
ข้อมูลที่มาจากทางสื่อสังคมออนไลน์นั้น ตนเองต้องมีความเข้าใจสื่อนั้น ๆ ก่อนเสมอ  
  2. การตัดสินตนเองด้านการเข้าใจสื่อ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและพัฒนาให้
นักเรียนท าการเปรียบเทียบการรับสื่อสังคมออนไลน์ในชีวิตประจ าวันของตนเองว่ามีการก ากับตนเอง
ด้านการเข้าใจสื่อหรือไม่อย่างไร ร่วมกับประเมินและหาทางด้วยตนเองในการพัฒนาการก ากับตนเอง
ด้านการเข้าใจสื่อของตน 
  3. การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองด้านการเข้าใจสื่อ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและ
พัฒนาให้นักเรียนมีความคิดและความเชื่อกับตนเองในทางบวก และสร้างความมั่นใจว่าตนเองจะเป็น
คนที่มีพฤติกรรมการก ากับตนเองด้านการเข้าใจสื่อได้ 
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แบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการเข้าใจสื่อ 
โดย ....................................................................................................... 

 
ค าชี้แจง: ให้นักเรียนแต่ละคน ตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. เมื่อนักเรียนเข้าสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter, YouTube, Wikipedia, Pantip เป็น
ต้น โดยปกติแล้ว ที่ผ่านมานักเรียนมีพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ด้านการเข้าใจสื่ออย่างไรบ้าง  
 

ข้อความ เคยท า ไม่เคยท า 

1. นักเรียนสามารถระบุเนื้อหาสื่อที่แสดงถึงความก้าวร้าวหรือให้โทษได้   

2. เมื่อรับสื่อสามารถบอกได้ว่าเกิดเหตุการณ์อะไรขึ้น/กับใคร/เกิดข้ึนที่ไหน/
และท าไมถึงเกิดขึ้น 

  

3. นักเรียนสามารถเข้าใจภาษาที่แฝงอยู่ในสื่อ   
4. รู้จักสงสัยและตั้งค าถาม เช่น ใครเป็นคนเขียนข้อมูลสื่อ   

5. นักเรียนสามารถเข้าใจข้อมูลต่าง ๆ ที่สื่อน าเสนอ   

 
2. ให้นักเรียนตั้งเป้าหมายจากข้อ 1 ในข้อที่ตนเองไม่เคยท า หรือท าได้น้อย เช่น “รู้จักสงสัยและ 
ตั้งค าถาม เช่น ใครเป็นคนเขียนข้อมูลสื่อ” หรือ “ฉันตั้งเป้าหมายว่าฉันจะสงสัยและตั้งค าถามใน
เนื้อหาข้อมูลก่อนเสมอ” 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. นักเรียนวางแผนสิ่งที่ต้องปฏิบัติไว้อย่างไรบ้าง เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. หลังจากเข้าสื่อสังคมออนไลน์ นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติมีอะไรบ้าง และท าได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้
หรือไม่ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5. นักเรียนแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองอย่างไร 
 5.1 นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ท า/ไม่ได้ท าพฤติกรรมได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 5.2 นักเรียนสามารถท าได้/ท าไม่ได้ตามเป้าหมาย เพราะเหตุใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 5.3 หากท าได้ตามเป้าหมาย นักเรียนจะให้รางวัลตนเองกับตนเองอย่างไร หรือหากท าไม่ได้
ตามเป้าหมาย นักเรียนมีวิธีการแก้ไขอย่างไรเพ่ือให้สามารถท าตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสังเกตการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายตอนปลาย 

 

พฤติกรรมการแสดงความคิดเห็น 
การสังเกตตนเอง การตัดสินตนเอง 

การแสดงปฏิกิริยา
ต่อตนเอง หมายเหตุ 

ปฏิบัต ิ ไม่ปฏิบัติ ปฏิบัต ิ ไม่ปฏิบัติ ปฏิบัต ิ ไม่ปฏิบัติ 

1. นักเรียนสามารถระบุเนื้อหาสื่อที่แสดง
ถึงความก้าวร้าวหรือให้โทษได ้

       

2. เมื่อรับสื่อสามารถบอกได้ว่าเกดิ
เหตุการณ์อะไรขึ้น/กับใคร/เกิดขึน้ท่ีไหน/
และท าไมถึงเกิดขึ้น 

       

3.รู้ จักสงสัยและตั้งค าถาม เช่น ใครเป็น
คนเขียนข้อมูลสื่อ 

       

 
ข้อสังเกตอ่ืนๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
            ลงชื่อ................................................. ผู้สังเกตการณ์ 
               (......................................................) 
                .........../…………………/…………… 
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กิจกรรมที่ 5 
การประเมินสื่อ 

 
1. จุดประสงค์ 
 1.1 เพ่ือให้ความรู้และชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของการประเมินสื่อสังคมออนไลน์ และ
ผลกระทบที่ได้รับเมื่อขาดการประเมินสื่อสังคมออนไลน์ 
 1.2 เพื่อพัฒนาทักษะการประเมินสื่อด้วยกระบวนการก ากับตนเอง 
2. แนวความคิด 
 เนื่องจากในปัจจุบันข้อมูลข่าวสารที่ได้ส่งมาทางสื่อสังคมออนไลน์มีหลากหลายรูปแบบ 
มีทั้งข้อมูลที่เป็นจริงและเท็จ ซึ่งส่งผลต่อความเชื่อและพฤติกรรมต่าง ๆ ของผู้รับสื่อ ซึ่งในปัจจุบัน
พบว่าการหลงเชื่อข้อมูลที่เป็นเท็จ ส่งผลกระทบทางลบต่อผู้รับข้อมูลเป็นจ านวนมาก ไม่ว่าจะเป็น
เรื่องทัศนคติและพฤติกรรมต่าง ๆ ฉะนั้นเพ่ือลดความเสี่ยงของการได้รับผลกระทบทางลบ และ 
ความเชื่อที่ไม่ถูกต้องจากการรับข้อมูลออนไลน์ จึงมีความจ าเป็นต้องมีทักษะในการประเมินข้อมูลที่
ได้รับ ซึ่งเป็นคุณลักษณะของการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ โดยพฤติกรรมที่สะท้อนถึงการมี
ความสามารถในการประเมินสื่อตามแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ สามารถระบุถึง
ประโยชน์ และโทษ รวมถึงเจตนาของผู้ที่น าเสนอข้อมูลได้ รวมถึงความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่น าเสนอ
ว่ามีมากน้อยเพียงใด 
 ในส่วนของการใช้กระบวนการก ากับตนเองเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ 
ในด้านการประเมินสื่อสังคมออนไลน์นั้นผ่านทางการสังเกตตนเอง โดยการตั้งเป้าหมายว่าก่อนที่จะ
เชื่อถือข้อมูลที่ได้รับจากสื่อสังคมออนไลน์ต้องมีการประเมินค่าของข้อมูลก่อน และคอยเตือนและ
ทบทวนตนเองว่าต้องท าการประเมินข้อมูลก่อนที่จะเชื่อ เมื่อได้รับข้อมูลออนไลน์ต่าง ๆ มีการตัดสิน
ตนเองว่าสามารถท าตามสิ่งที่ตนเองตั้งเป้าหมายไว้หรือไม่ และมีการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองโดยการ
ให้รางวัล เช่น ชื่นชมเม่ือสามารถท าได้ และหาแนวทางหรือวิธีแก้ไขพฤติกรรมของตนให้เป็นไปตาม
เป้าหมายเมื่อไม่สามารถท าได้   
3. สื่อที่ใช้/อุปกรณ์  
 3.1 ใบความรู้ที่ 4 การก ากับตนเองด้านการประเมินสื่อ 
 3.2 แบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการประเมินสื่อ 
 3.3 มือถือ/คอมพิวเตอร์ 
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4. ขั้นตอนกิจกรรม (ระยะเวลา 120 นาที) 
 ขั้นน า 
  1. ผู้วิจัยเริ่มกิจกรรม Brain Gym เพ่ือเตรียมความพร้อมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
   1.1 ท่าจีบ L 
    1.1.1 ยกมือทั้ง 2 ข้างขึ้นมา ให้มือขวาท าท่าจีบ โดยใช้นิ้วหัวแม่มือประกบกับ
นิ้วชี้ส่วนนิว้อ่ืนๆให้เหยียดออกไป  
   1.1.2 มือซ้ายให้ท าเป็นรูปตัวแอล (L) โดยให้กางนิ้วหัวแม่มือกับนิ้วชี้ออกไป 
ส่วนนิ้วที่เหลือให้ก าเอาไว้  
    1.1.3 เปลี่ยนเป็นจีบด้วยมือซ้ายเช่นเดียวกับข้อที่ 1 ส่วนมือขวาก็ท าเป็นรูป
ตัวเเอล (L) เช่นเดียวกับข้อ 2  
    1.1.4 ท าสลับกันไปมา 10 ครั้ง  
  2. ผู้วิจัยแจ้งจุดประสงค์การท ากิจกรรมให้นักเรียนทราบ 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้วิจัยบรรยายความรู้เรื่องการประเมินสื่อ ชี้ให้เห็นถึงความส าคัญ และผลกระทบที่
ได้รับเมื่อขาดการประเมินสื่อสังคมออนไลน์ 
  2. ผู้วิจัยอธิบายถึงการน ากระบวนการก ากับตนเองไปใช้ให้เกิดคุณลักษณะการรู้เท่าทัน
สื่อสังคมออนไลน์ด้านการประเมินสื่อ  
   3. ผู้วิจัยแจกแบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการประเมินสื่อ โดยให้นักเรียนลงมือ
ท ากิจกรรมในแบบบันทึกเป็นรายบุคคลในข้อที่ 1-3 เมื่อกรอกเสร็จแล้ว ให้ใช้อุปกรณ์สื่อสาร เช่น 
มือถือ คอมพิวเตอร์ เป็นต้น ในการเข้าสื่อสังคมออนไลน์ (ประมาณ 30 นาที) จากนั้นให้ลงมือท า
กิจกรรมต่อในแบบบันทึกในข้อที่ 4-5 
 ขั้นสรุป 
  1. ผู้วิจัยสรุปผลการเรียนรู้ร่วมกับนักเรียนเกี่ยวกับการก ากับตนเองด้านการประเมินสื่อ 
5. ประเมินผล 
 5.1 สังเกตจากความสนใจและความกระตือรือร้นขณะเข้าร่วมท ากิจกรรม 
 5.2 สังเกตจากการแสดงความคิดเห็น การซักถาม-ตอบค าถามเกี่ยวกับข้ันตอนของ 
การเข้าร่วมกิจกรรม 
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ใบความรู้ที่ 4 
การก ากับตนเองด้านการประเมินสื่อ 

 
 การก ากับตนเองด้านการประเมินสื่อ หมายถึง กระบวนการที่นักเรียนวางแผน ควบคุม 
และก ากับพฤติกรรมของตนเองในด้านความคิด ความรู้สึก และการกระท า ซึ่งมีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเองด้านการประเมินสื่อ โดยสามารถประเมินคุณค่าของสื่อสังคม
ออนไลน์ความน่าเชื่อถือของข้อมูล สามารถเชื่อมโยงเนื้อความในสื่อสังคมออนไลน์กับบริบทอ่ืน ๆ 
เช่น เศรษฐกิจ สังคม การเมือง ค่านิยม ฯลฯไปสู่พฤติกรรมเป้าหมายที่ต้องการ 
 การก ากับตนเองด้านการประเมินสื่อ ประกอบด้วย 3 กระบวนการย่อย ดังนี้ 
  1. การสังเกตตนเองด้านการประเมินสื่อ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและพัฒนาให้
นักเรียนเกิดการตระหนัก การสังเกต และการตั้งเป้าหมายกับตนเองว่าก่อนที่จะเชื่อถือข่าวสารและ
ข้อมูลที่มาจากทางสื่อสังคมออนไลน์นั้น ตนเองต้องสามารถประเมินสื่อนั้น ๆ ก่อนเสมอ  
  2. การตัดสินตนเองด้านการประเมินสื่อ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและพัฒนาให้
นักเรียนท าการเปรียบเทียบการรับสื่อสังคมออนไลน์ในชีวิตประจ าวันของตนเองว่ามีการก ากับตนเอง
ด้านการประเมินสื่อหรือไม่อย่างไร ร่วมกับประเมินและหาทางด้วยตนเองในการพัฒนาการก ากับ
ตนเองด้านการประเมินสื่อของตน 
  3. การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองด้านการประเมินสื่อ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมและ
พัฒนาให้นักเรียนมีความคิดและความเชื่อกับตนเองในทางบวก และสร้างความมั่นใจว่าตนเองจะเป็น
คนที่มีพฤติกรรมการก ากับตนเองด้านการประเมินสื่อได้ 
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แบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการประเมินสื่อ 
โดย ....................................................................................................... 

 
ค าชี้แจง: ให้นักเรียนแต่ละคน ตอบค าถามต่อไปนี้ 
 
1. เมื่อนักเรียนเข้าสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter, YouTube, Wikipedia, Pantip  
เป็นต้น โดยปกติแล้ว ที่ผ่านมานักเรียนมีพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ด้านการประเมินสื่อ
อย่างไรบ้าง  
 

ข้อความ เคยท า ไม่เคยท า 

1. นักเรียนสามารถประเมินคุณค่าของสื่อสังคมออนไลน์ และความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูลได้ 

  

2. นักเรียนสามารถเลือกรับข้อมูลข่าวสารจากสื่อต่าง ๆ ที่สร้างสรรค์และ 
มีประโยชน์ต่อตนเอง และผู้อ่ืนตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ และปฏิเสธหรือปิดกั้น
ข้อมูลข่าวสารที่ไร้ประโยชน์หรือไม่สร้างสรรค์จากสื่อต่าง ๆ 

  

3. นักเรียนสามารถบอกได้ว่าสิ่งใดผิด/ถูก ในสิ่งที่สื่อน าเสนอ   
4. นักเรียนมีวิธีตรวจสอบว่าสิ่งที่สื่อน าเสนอในสื่อสังคมออนไลน์เชื่อถือได้
หรือไม่ 

  

5. นักเรียนไม่เชื่อข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ที่แชร์ในสื่อสังคมออนไลน์มากเกินไป 
จนกว่าจะได้อ่าน ได้ฟังความหลาย ๆ ด้าน 

  

 
2. ให้นักเรียนตั้งเป้าหมายจากข้อ 1 ในข้อที่ตนเองไม่เคยท า หรือท าได้น้อย เช่น “ฉันสามารถ
ประเมินคุณค่าของสื่อสังคมออนไลน์ และความน่าเชื่อถือของข้อมูลได้” หรือ “ฉันตั้งเป้าหมายว่าฉัน
จะไม่เชื่อข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ที่แชร์ในสื่อสังคมออนไลน์มากเกินไป จนกว่าจะได้อ่าน ได้ฟังความ
หลาย ๆ ด้าน”  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. นักเรียนวางแผนสิ่งที่ต้องปฏิบัติไว้อย่างไรบ้าง เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. หลังจากเข้าสื่อสังคมออนไลน์ นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติมีอะไรบ้าง และท าได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้
หรือไม่ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5. นักเรียนแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองอย่างไร 
 5.1 นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ท า/ไม่ได้ท าพฤติกรรมได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 5.2 นักเรียนสามารถท าได้/ท าไม่ได้ตามเป้าหมาย เพราะเหตุใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 5.3 หากท าได้ตามเป้าหมาย นักเรียนจะให้รางวัลตนเองกับตนเองอย่างไร หรือหากท าไม่ได้
ตามเป้าหมาย นักเรียนมีวิธีการแก้ไขอย่างไรเพื่อให้สามารถท าตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสังเกตการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายตอนปลาย 

 

พฤติกรรมการแสดงความคิดเห็น 
การสังเกตตนเอง การตัดสินตนเอง 

การแสดงปฏิกิริยา 

ต่อตนเอง หมาย
เหตุ 

ปฏิบัต ิ
ไม่

ปฏิบัต ิ
ปฏิบัติ 

ไม่
ปฏิบัต ิ

ปฏิบัต ิ
ไม่

ปฏิบัต ิ

1. นักเรียนสามารถบอกได้ว่าสิ่งใดผิด/ถูก 
ในสิ่งที่สื่อน าเสนอ 

       

2. นักเรียนมีวิธีตรวจสอบว่าสิ่งที่สือ่น าเสนอ
ในสื่อสังคมออนไลน์เช่ือถือได้หรือไม ่

       

3. นักเรียนไมเ่ชื่อข้อมูลข่าวสารตา่ง ๆ ท่ี
แชร์ในสื่อสังคมออนไลน์มากเกินไป จนกว่า
จะได้อ่าน ได้ฟังความหลาย ๆ ด้าน 

       

 
ข้อสังเกตอ่ืนๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
            ลงชื่อ................................................. ผู้สังเกตการณ์ 
               (......................................................) 
                .........../……………………/………… 
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กิจกรรมที่ 6 
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ และสรุปกิจกรรม 

 
1. จุดประสงค์ 
 1.1 เพ่ือให้ความรู้และชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และผลกระทบ
ทางบวกและลบที่เกิดขึ้นจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
 1.2 เพื่อพัฒนาทักษะการใช้สื่อด้วยกระบวนการก ากับตนเอง 
 1.3 สรุปผลการเรียนเรียนรู้ และทบทวนทักษะการก ากับตัวเองในแต่ละกิจกรรมที่ผ่านมา 
 1.4 แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ (Post-test) 
2. แนวความคิด 
 เนื่องจากในปัจจุบันการใช้สื่อสังคมออนไลน์มีความเกี่ยวข้องกับคนทุกช่วงวัย โดยเฉพาะ
ในช่วงวัยรุ่นถึงวัยผู้ใหญ่ เนื่องจากเป็นช่องทางติดต่อ และเป็นแหล่งในการค้นหาข้อมูลต่าง ๆ 
ที่ตนเองสนใจ ท าให้การใช้สื่อสังคมออนไลน์สามารถท าได้หลากหลายรูปแบบตามแนวคิดการรู้ 
เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์นั้นนอกจากจะให้ความส าคัญในทักษะการรับ การเข้าใจ การวิเคราะห์และ
การประเมินสื่อแล้ว ยังให้ความส าคัญกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ด้วย โดยพฤติกรรม
ที่สะท้อนถึงการใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ เช่น มีความสามารถในการสืบค้นเนื้อหาหรือ
ข้อมูลตามที่ตนเองต้องการ มีทักษะการสื่อสารและแบ่งปันความรู้ที่เป็นประโยชน์ผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ ฯลฯ ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยจะให้ความรู้เรื่องการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ในทุกประเด็น แต่เน้นการใช้กระบวนการก ากับตนเองกับทักษะการสื่อสาร
และแบ่งปันความรู้ที่เป็นประโยชน์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ในส่วนของการใช้กระบวนการก ากับตนเองเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ใน
ด้านการใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ ผ่านทางการสังเกตตนเอง โดยการตั้งเป้าหมายว่าในการ
สื่อสารหรือแบ่งปันข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ต้องเป็นการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพและข้อมูลที่
แบ่งปันเป็นประโยชน์กับบุคคลอื่น และคอยเตือนและทบทวนตนเองว่าต้องท าตามเป้าหมายที่ตนเอง
ตั้งเป้าหมายไว้ มีการตัดสินตนเองว่าสามารถท าตามสิ่งที่ตนเองตั้งเป้าหมายไว้หรือไม่ และมีการแสดง
ปฏิกิริยาต่อตนเองโดยการให้รางวัล เช่น ชื่นชมเม่ือสามารถท าได้ และหาแนวทางหรือวิธีแก้ไข
พฤติกรรมของตนให้เป็นไปตามเป้าหมายเมื่อไม่สามารถท าได้ 
3. สื่อที่ใช้/อุปกรณ์  
 3.1 ใบความรู้ที่ 5 ทักษะการสืบค้นข้อมูล 
 3.2 ใบความรู้ที่ 6 ทักษะการสื่อสารและการแบ่งปันข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
ที่มีประสิทธิภาพ 
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 3.3 แบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ 
 3.4 แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการก ากับตนเอง 
 3.5 มือถือ/คอมพิวเตอร์   
 3.6 แบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ Post-test  
4. ข้ันตอนกิจกรรม (ระยะเวลา 90 นาที) 
 ขั้นน า 
  1. ผู้วิจัยเริ่มกิจกรรมวอร์มอัพ เพื่อเตรียมความพร้อมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
   “สูตรคูณคนละพยางค์” ให้นักเรียนนั่งเรียงกัน แล้วท่องสูตรคูณ แม่ท่ีก าหนด โดย
พูดได้คนละ 1 พยางค์เท่านั้น!! หากผิด เริ่มใหม่กันทั้งหมด 
    ผู้วิจัย : แม่เก้า เริ่ม !  
    A : เก้า 
     B : หนึ่ง  
    C : เก้า  
    D : เก้า  
    E : สอง  
    F : สิบ  
    G : แปด 
  2. ผู้วิจัยแจ้งจุดประสงค์การท ากิจกรรมให้นักเรียนทราบ 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้วิจัยให้ความรู้ และชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และ
ผลกระทบทางบวกและลบที่เกิดข้ึนจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
  2. ผู้วิจัยเปิดคลิปวีดีโอการใช้สื่อออนไลน์อย่างสร้างสรรค์  
  3. ผู้วิจัยให้ความรู้เกี่ยวกับการสืบค้นข้อมูลออนไลน์  
  4. ผู้วิจัยให้ความรู้เกี่ยวกับทักษะการสื่อสารและการแบ่งปันข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์
ที่มีประสิทธิภาพ อธิบายถึงการน ากระบวนการก ากับตนเองไปใช้ให้เกิดคุณลักษณะการรู้เท่าทันสื่อ
สังคมออนไลน์ด้านการใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ 
  5. ผู้วิจัยแจกแบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ 
โดยให้นักเรียนลงมือท ากิจกรรมในแบบบันทึกเป็นรายบุคคลในข้อที่ 1-3 เมื่อกรอกเสร็จแล้ว ให้ใช้
อุปกรณ์สื่อสาร เช่น มือถือ คอมพิวเตอร์ เป็นต้น ในการเข้าสื่อสังคมออนไลน์ (ประมาณ 30 นาที) 
จากนั้นให้ลงมือท ากิจกรรมต่อในแบบบันทึกในข้อที่ 4-5 
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 ขั้นสรุป 
  1. ผู้วิจัยสรุปผลการเรียนรู้ร่วมกับนักเรียนเกี่ยวกับการก ากับตนเองด้านการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ 
ขั้นตอนกิจกรรม (ระยะเวลา 30 นาที) 
 ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้วิจัยกล่าวถึงวัตถุประสงค์ของกิจกรรม และสรุปเนื้อหา รูปแบบการฝึก และทักษะที่
ได้จากการท าในกิจกรรมที่ผ่านมาให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมฟัง แล้วตั้งค าถาม 2 ประเด็น ดังนี้ 1) การเข้า
ร่วมกิจกรรมในครั้งนี้ท าให้นักเรียนได้รับประโยชน์อย่างไรบ้าง และ 2) นักเรียนจะน าเอาทักษะที่ได้
ฝึกจากกิจกรรมนี้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร  
  2. ให้สมาชิกแต่ละคนตอบค าถามทั้ง 2 ข้อ แล้วผู้วิจัยให้สมาชิกกล่าวถึงข้อเสนอแนะ
ต่าง ๆ ที่จะท าให้กิจกรรมการก ากับตนเองด้านการรู้เท่าทันสื่อสารออนไลน์น่าสนใจมากข้ึน 
(ผู้วิจัยขออนุญาตสมาชิกบันทึกเทปในส่วนของข้อเสนอแนะ) 
  3. ท าแบบประเมินการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ (Post-test) 
 ขั้นสรุป 
  1. ผู้วิจัยกล่าวสรุปการเรียนรูจ้ากท ากิจกรรมการก ากับตนเองในการรู้เท่าทันสื่อสังคม
ออนไลน์   
5. ประเมินผล 
 5.1 สังเกตจากความสนใจและความกระตือรือร้นขณะเข้าร่วมท ากิจกรรม 
 5.2 สังเกตจากการแสดงความคิดเห็น การซักถาม-ตอบค าถามเกี่ยวกับข้ันตอนของ 
การเข้าร่วมกิจกรรม 
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ใบความรู้ที่ 5 
ทักษะการสืบค้นข้อมูล 

 
การสืบค้น  
 การสืบค้น โดยภาษาอังกฤษใช้ค าว่า Retrieval หมายถึง การสืบเสาะ ค้นหาเรื่องใด 
เรื่องหนึ่ง ซึ่งอาจจะได้รับค าตอบในรูปของต้นฉบับเอกสาร บรรณานุกรม ค าตอบที่เฉพาะเจาะจง 
ตัวเลข หรือข้อความของเรื่องนั้น ๆ 
 การสืบค้นข้อมูล (Information Retrieval) เป็นค าที่ใช้ในวงการห้องสมุดและสารสนเทศ 
หมายถึง กระบวนการค้นหาสารนิเทศท่ีต้องการ ซึ่งก็คือ “การค้นหาข้อมูล” นั่นเอง แต่มีความหมาย
เน้นหนักไปทางด้านการค้นหาข้อมูลโดยใช้เครื่องมือช่วยค้นประเภทที่เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น 
ระบบฐานข้อมูลคอมพิวเตอร์ของห้องสมุด ฐานข้อมูลออนไลน์ และ search engine ต่าง ๆ  
การค้นหาข้อมูลให้ได้รวดเร็ว ถูกต้องแม่นย า และตรงตามความต้องการ จ าเป็นต้องอาศัยทักษะและ
พ้ืนฐานความรู้เกี่ยวกับการสืบค้นข้อมูล เช่น วิธีการใช้เครื่องมือช่วยค้นแต่ละชนิด การใช้ค าหรือวลี 
(keyword) ให้สอดคล้องกับเรื่องที่ก าลังค้นหา การเลือกรูปแบบการค้นให้เหมาะสม การใช้ค าเชื่อม 
เพ่ือก าหนดขอบเขตการค้นให้มีความเฉพาะเจาะจงมากขึ้น ซึ่งจะท าให้ได้ผลการค้นหรือรายการ
ข้อมูลที่ถูกต้องตรงตามความต้องการมากที่สุด 
 
การเตรียมตัวก่อนการสืบค้น  
 1. ควรทราบความต้องการของตนเองว่า ต้องการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใด และขอบเขต
แค่ไหน ข้อมูลที่มีอยู่แล้วมีอะไรบ้าง เช่น ทราบชื่อผู้แต่งที่เขียนเรื่องต้องการมาก่อนแล้ว 
 2. รู้จักแหล่งสารสนเทศหรือเครื่องมือที่จะใช้ และเก่ียวข้องกับสาขาวิชาที่ต้องการ เช่น 
ถ้าต้องการค้นหาบทความเกี่ยวกับการพยาบาล ควรใช้ฐานข้อมูลใดค้นหา จึงจะได้ข้อมูลตามที่
ต้องการ 
 3. ต้องเรียนรู้วิธีการใช้แหล่งสารสนเทศ ฐานข้อมูลหรือเครื่องมือที่ใช้ค้นหา เช่น รู้จักวิธี
ค้นหาแบบพื้นฐาน หรือการค้นหาแบบขั้นสูง นอกจากนี้ยังต้องรู้จักวิธีการจัดการผลลัพธ์ ได้แก่ 
การบันทึก การสั่งพิมพ์ การส่งข้อมูลทาง E-mail การจัดการรายการบรรณานุกรม เป็นต้น 
 
ฐานข้อมูลออนไลน์ (Online Database) 
 คือ ฐานข้อมูลในสาขาวิชาต่าง ๆ ที่ห้องสมุดบอกรับหรือเป็นสมาชิก โดยบริษัทผู้ให้บริการ
ได้รวบรวมข้อมูลจากหนังสือ วารสาร บทความ ความรู้ ซึ่งส่วนใหญ่เป็นไฟล์อิเล็กทรอนิกส์ 
เพ่ือบริการแก่สมาชิกห้องสมุดหรือคนท่ัวไปให้สามารถค้นคว้าหาความรู้ที่ต้องการผ่านเครือข่าย 
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อินเทอร์เน็ต อย่างสะดวกสบายและรวดเร็ว โดยไม่ต้องเดินทางไปห้องสมุด ซึ่งทุกสถาบันจะบอกรับ
ฐานข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรการเรียนการสอนของแต่ละสถาบัน ได้แก่ ฐานข้อมูล 
MEDLINE, ProQuest, Science Direct, CINAHL หรือ ฐานข้อมูล Business Source Complete 
เป็นต้น 
 
การสืบค้นเว็บไซต์ข้อมูล 
 ขั้นตอนการสืบค้นเว็บไซต์ข้อมูลด้วย Search Engine มีรายละเอียดดังนี้ 
  1. ท าการเปิดเว็บไซต์ที่ให้บริการ http://www.google.co.th/  
  2. เลือกหัวข้อที่ต้องการค้น ในที่นี้จะเลือกหัวข้อ “เว็บ”  
  3. พิมพ์ keyword (ข้อความ) ที่ต้องการสืบค้นลงในช่อง text box  
  4. กดท่ีปุ่ม “ค้นหา”  
  5. ระบบจะท าการค้นหาเว็บไซต์ข้อมูลที่ตรงกับ keyword ที่ต้องการ และ 
จะแสดงออกมาในรูปแบบของลิงค์ (link) 
 
การสืบค้นรูปภาพ  
 ขั้นตอนการสืบค้นรูปภาพด้วย Search Engine มีรายละเอียดดังนี้ 
  1. ท าการเปิดเว็บไซต์ที่ให้บริการ http://www.google.co.th/  
  2. เลือกหัวข้อที่ต้องการค้น ในที่นี้จะเลือกหัวข้อ “ค้นรูป”  
  3. พิมพ์ keyword (ข้อความ) ที่ต้องการสืบค้นลงในช่อง text box  
  4. กดท่ีปุ่ม “ค้นหา” 
  5. ระบบจะท าการค้นหารูปภาพที่ตรงกับ keyword ที่ต้องการ และจะแสดงออกมาใน
รูปแบบของลิงค์ (link) 

 
การสืบค้นวิดีโอ 
  ขั้นตอนการสืบค้นวิดีโอด้วย Search Engine มีรายละเอียดดังนี้ 
  1. ท าการเปิดเว็บไซต์ที่ให้บริการ http://www.google.co.th/  
  2. เลือกหัวข้อที่ต้องการค้น ในที่นี้จะเลือกหัวข้อ “วิดีโอ”  
  3. พิมพ์ keyword (ข้อความ) ที่ต้องการสืบค้นลงในช่อง text box  
  4. กดท่ีปุ่ม “ค้นหา”  
  5. ระบบจะท าการค้นหาวิดีโอที่ตรงกับ keyword ที่ต้องการ และจะแสดงออกมา 
ในรูปแบบของลิงค์ (link) 

http://www.google.co.th/
http://www.google.co.th/
http://www.google.co.th/
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การสืบค้นค าศัพท์  
 ขั้นตอนการสืบค้นค าศัพท์ด้วย Search Engine มีรายละเอียดดังนี้ 
  1. ท าการเปิดเว็บไซต์ที่ให้บริการ http://dict.longdo.com  
  2. พิมพ์ค าศัพท์ที่ต้องการสืบค้นลงในช่อง text box  
  3. กดท่ีปุ่ม “ค้นหา” 
  4. ระบบจะท าการค้นหาค าศัพท์ที่ต้องการพร้อมค าแปล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://dict.longdo.com/
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ใบความรู้ที่ 6 
ทักษะการสื่อสารและการแบ่งปันข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพ 

  
 คล็อค แชนนอน (Claude Shannon) และวาร์เรน วีฟเวอร์ (Warren Weaver) 
ในปี ค.ศ. 1949 ได้น าเสนอรูปแบบการสื่อสาร ซึ่งประกอบด้วย ผู้ส่ง ช่องทาง และผู้รับ เพ่ืออธิบาย
รูปแบบการสื่อสาร ด้วยโทรศัพท์ และวิทยุสื่อสาร  
 เดวิด เบอร์โล (David Berlo) ในปี ค.ศ. 1960 ได้ขยายรูปแบบและองค์ประกอบพ้ืนฐาน
ของการสื่อสารโดยเพิ่มสารเข้าไปในองค์ประกอบหลักด้วย รูปแบบการสื่อสารนี้เป็นพ้ืนฐานใน
การศึกษาด้านการสื่อสารในปัจจุบัน 
 
องค์ประกอบและรูปแบบพื้นฐานในการสื่อสาร ประกอบด้วย 
 ผู้ส่ง (sender) คือ ผู้ที่มีสารหรือเนื้อหาข้อมูล ต้องการส่งสารไปยังผู้รับ ผู้ส่งต้องเลือก
รูปแบบและช่องทางที่เหมาะสมกับผู้รับสารในการสื่อสาร 
 สาร (message) คือ ข้อมูล หรือสิ่งที่ผู้ส่งต้องการให้ผู้รับได้รับรู้อาจมีหลายรูปแบบ เช่น 
ภาพ เสียง ข้อความ ฯลฯ 
 ช่องทาง (medium) คือ วิธีการส าหรับส่งสารจากผู้ส่งไปยังผู้รับ เช่น โทรศัพท์ การสื่อสาร
ผ่านช่องทางออนไลน์ การพูดคุยต่อหน้า โดยผู้รับรับสารผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5  
 ผู้รับ (receiver) คือ การแปลความหมายสารที่ผู้ส่งน าเสนอ ซึ่งความสามารถในการแปล
ขึ้นกับปัจจัยหลายอย่าง เช่น การศึกษา วุฒิภาวะ พื้นฐานทางสังคม ความเชื่อ 
 
เทคนิคและวิธีการแบ่งปันข้อมูล  
 การแบ่งปันข้อมูลนั้นผู้ส่งจะจัดเตรียมสารให้เหมาะสมกับช่องทางและผู้รับ โดยช่องทาง 
ในการสื่อสารนั้นแบ่งออกได้เป็น  
 การสื่อสารโดยตรง (Direct Communication) ทางโทรศัพท์ การรายงานหน้าห้อง 
เป็นช่องทางที่ผู้ส่งสารสามารถสังเกตและรับรู้ปฏิกิริยาของผู้รับได้โดยตรง 
 สื่อมวลชน (Mass Media) วิทยุ โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ เป็นสื่อที่เน้นการสื่อสารทางเดียว 
แต่สามารถกระจายสารไปยังคนหมู่มากได้ 
 สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ หรือเว็บบอร์ด โดยสื่อสังคมออนไลน์
จะเป็นช่องทางสื่อสารที่มีการโต้ตอบค่อนข้างสูง ท าให้ผู้ส่งมีโอกาสได้อธิบายเพ่ิมเติม หรือแก้ไข
ปรับปรุงแบบสารได้อย่างเหมาะสม 
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ข้อควรระวังในการแบ่งปันข้อมูล 
 1. ไม่มีความลับในสังคมออนไลน์ คนในกลุ่มที่เราแบ่งปันอาจคัดลอกข้อมูลน าไปเผยแพร่
ต่อสาธารณะ รวมทั้ง อาจเกิดการเปลี่ยนแปลงของระบบ ทั้งที่ตั้งใจละไม่ตั้งใจ ท าให้ข้อมูลนั้น 
กลายไปเป็นข้อมูลสาธารณะ 
 2. ข้อมูลบางชนิดไม่ควรเปิดเผย เช่น ข้อมูลด้านสุขภาพ ข้อมูลด้านการเงิน หรือหมายเลข
บัตรประชาชน เป็นข้อมูลที่ต้องระวัง ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลของตนเอง หรือข้อมูลของผู้อื่นก็ตาม 
เพราะเป็นข้อมูลที่ผู้ไม่ประสงค์ดีสามารถน าไปใช้แสวงหาผลประโยชน์ได้ 
 3. ข้อมูลบางชนิดอาจถูกน ามาใช้หลอกลวง ผู้ไม่ประสงค์ดีอาจใช้ข้อมูลเหล่านี้ท าการฟิชชิง 
(Phishing) เพ่ือหลอกลวงเอาข้อมูลส าคัญของเราไปได้ เช่น เราอาจได้รับอีเมลปลอมจากธนาคารที่
ระบุต าแหน่งหน้าที่การง่านของเราได้ถูกต้อง ท าให้เรารู้สึกว่าเป็นอีเมลจากธนาคารจริง และให้ข้อมูล
ที่ส าคัญไป 
 4. การรักษาข้อมูลที่ได้รับการปกป้องทางกฎหมาย ข้อมูลที่มีลิขสิทธิ์ หรือข้อมูลส่วนตัว 
เช่น ผลงาน เพลง ประวัติตนไข้ หรือหมายเลขบัตรประจ าตัวประชาชน เป็นข้อมูลที่ได้รับความ
คุ้มครองทางกฎหมาย หากน าไปเผยแพร่ อาจท าให้เกิดความเสียหายแก่เจ้าของข้อมูล และผู้แบ่งปัน
อาจถูกด าเนินคดีตามกฎหมายอีกด้วย 
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แบบบันทึกการก ากับตนเองด้านการใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ 
โดย ....................................................................................................... 

 
ค าชี้แจง: ให้นักเรียนแต่ละคน ตอบค าถามต่อไปนี้ 
 
1. เมื่อนักเรียนเข้าสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter, YouTube, Wikipedia, Pantip เป็น
ต้น โดยปกติแล้ว ที่ผ่านมานักเรียนมีพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์อย่างไรบ้าง  
 

ข้อความ เคยท า ไม่เคยท า 

1. นักเรียนใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพตามหลักสิทธิในระบอบประชาธิปไตย   
2. นักเรียนใช้เทคโนโลยีของสื่อในการเข้าถึง จัดเก็บ ค้นคืนเนื้อหาตามต้องการ   

3. นักเรียนแบ่งปันความรู้และข้อมูลข่าวสารที่มีประโยชน์ให้กับเพ่ือน ๆ  
ในสังคม 

  

4. นักเรียนสร้างเนื้อหา หรือเผยแพร่เนื้อหาในสื่อสังคมออนไลน์ให้เกิด
ประโยชน์ 

  

5. นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อสังคมในการสร้าง หรือเผยแพร่เนื้อหาสื่อสังคม
ออนไลน์ต่อสังคม 

  

 
2. ให้นักเรียนตั้งเป้าหมายจากข้อ 1 ในข้อที่ตนเองไม่เคยท า หรือท าได้น้อย เช่น “ฉันตั้งเป้าหมายว่า
ฉันจะแบ่งปันความรู้และข้อมูลข่าวสารที่มีประโยชน์อย่างน้อย 3 ครั้งต่อสัปดาห์” หรือ  
“ฉันตั้งเป้าหมายว่าฉันจะใช้สื่อตามหลักประชาธิปไตย โดยไม่ละเมิดสิทธิของผู้อื่น”  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. นักเรียนวางแผนสิ่งที่ต้องปฏิบัติไว้อย่างไรบ้าง เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. หลังจากเข้าสื่อสังคมออนไลน์ นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติมีอะไรบ้าง และท าได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้
หรือไม่ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5. นักเรียนแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองอย่างไร 
 5.1 นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ท า/ไม่ได้ท าพฤติกรรมได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 5.2 นักเรียนสามารถท าได้/ท าไม่ได้ตามเป้าหมาย เพราะเหตุใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 5.3 หากท าได้ตามเป้าหมาย นักเรียนจะให้รางวัลตนเองกับตนเองอย่างไร หรือหากท าไม่ได้
ตามเป้าหมาย นักเรียนมีวิธีการแก้ไขอย่างไรเพื่อให้สามารถท าตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสังเกตการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ด้วยกระบวนการการก ากับตนเองของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายตอนปลาย 

 

พฤติกรรมการแสดงความคิดเห็น 
การสังเกตตนเอง การตัดสินตนเอง 

การแสดงปฏิกิริยาต่อ
ตนเอง 

หมาย
เหตุ 

ปฏิบัต ิ ไม่ปฏิบัติ ปฏิบัต ิ ไม่ปฏิบัติ ปฏิบัต ิ ไม่ปฏิบัติ 

1. นักเรียนใช้เทคโนโลยีของสื่อในการ
เข้าถึง จัดเก็บ ค้นคืนเนื้อหาตาม
ต้องการ 

       

2. นักเรียนแบ่งปันความรู้และข้อมูล
ข่าวสารที่มีประโยชน์ให้กับเพื่อนๆ ใน
สังคม 

       

3. นักเรียนสร้างเนื้อหา หรือเผยแพร่
เนื้อหาในสื่อสังคมออนไลน์ให้เกดิ
ประโยชน ์

       

 
ข้อสังเกตอ่ืนๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
            ลงชื่อ................................................. ผู้สังเกตการณ์ 
               (........................................................) 
                .........../……………………/…………… 
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ภาคผนวก ข 

คุณภาพเครื่องมือ 
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ตาราง 5 ค่าความสอดคล้อง ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความเชื่อมั่นของแบบประเมิน
การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

1. การรับสื่อ 

1.1 นักเรียนสามารถอธิบายเนื้อหาของสื่อ
ที่เลือกรับชมได้อย่างมี ประสิทธิภาพ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.58 

1.2 นักเรียนไม่ปักใจเชื่อเนื้อหาข้อมูลที่
ได้รับทันที +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.55 

1.3 นักเรียนสามารถใช้สื่ออย่างเหมาะสม
กับวัยและความจ าเป็น +1 0 +1 +1 +1 0.8 0.58 

1.4 นักเรียนสามารถสรุปส่วนย่อย/
ภาพรวมที่สื่อน าเสนอได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.60 
1.5 นักเรียนสามารถสรุปภาพรวม 
เพ่ืออธิบายสิ่งย่อย ๆ หรือส่วนประกอบ 
ต่าง ๆ ที่สื่อน าเสนอได้ +1 +1 0 +1 +1 0.8 0.71 

1.6 นักเรียนสามารถบอกวิธีการใช้เวลา
ว่างเรียนรู้สื่ออย่างมีประสิทธิภาพ +1 +1 0 +1 +1 0.8 0.65 

1.7 นักเรียนไม่หมิ่นประมาท/ละเมิดสิทธิ
ส่วนบุคคล เช่น การส่งต่อคลิปลับดารา/
ตั้งกระทู้เสียดสีคนอ่ืน/ตัดต่อภาพคนอ่ืน 
จนเกิดความอับอาย +1 +1 +1 0 +1 0.8 0.53 

1.8 นักเรียนใช้สื่อที่ไม่ผิดกฎหมาย ไม่ผิด
ศีลธรรม ไม่เป็นภัยต่อสังคม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.56 

1.9 นักเรียนสามารถมีอารมณ์และความ 
รู้สึกต่างๆ ร่วมไปกับเนื้อหาที่สื่อน าเสนอ +1 +1 +1 0 +1 0.8 0.57 

1.10 นักเรียนสามารถใช้สื่อได้อย่างมีสติ
และรู้ตัว +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.66 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

2. การวิเคราะห์สื่อ 
2.1 นักเรียนสามารถสังเกต จดจ า เข้าใจ
ความหมายศัพท์ สัญลักษณ์ เทคนิค ต่างๆ 
ที่เลือกรับชมได้ +1 +1 +1 0 +1 0.8 0.61 

2.2 นักเรียนสามารถบอกได้ว่าเนื้อหาสื่อมี
ประโยชน์ต่อผู้รับสารมากน้อยเพียงใด +1 +1 0 +1 +1 0.8 0.57 

2.3 นักเรียนสามารถยกตัวอย่างเนื้อหา
การเขียนบรรยายความคิด ใช้ค าศัพท์ 
เสียง หรือสร้างภาพได้ +1 +1 +1 +1 0 0.8 0.67 

2.4 นักเรียนสามารถวิเคราะห์เนื้อหาสาระ
ของสื่อได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.53 

2.5 นักเรียนสามารถตีความ แยกแยะ
เนื้อหาสาระของสื่อได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.55 

2.6 นักเรียนสามารถบอกวัตถุประสงค์
และมุมมองของผู้เขียนสื่อได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.66 

2.7 นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นใน
มุมต่างๆ ที่สื่อน าเสนอได้ +1 +1 +1 +1 0 0.8 0.60 

2.8 นักเรียนสามารถตีความนัยยะท่ีแฝง
อยู่ในสารได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.70 

2.9 นักเรียนสามารถทราบจุดประสงค์
และกลุ่มเป้าหมายของสารสื่อสาร +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.61 
2.10 นักเรียนสามารถแยกแยะ
องค์ประกอบของสื่อได้ 0 +1 +1 +1 +1 0.8 0.53 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

3. การเข้าใจสื่อ 
3.1 นักเรียนสามารถระบุเนื้อหาสื่อที่
แสดงถึงความก้าวร้าวหรือให้โทษได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.59 
3.2 นักเรียนสามารถควบคุมการใช้สื่อได้ 
และรู้วิธีจัดการกับสื่อ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.74 

3.3 นักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อประเภท
ต่างๆ และบอกที่มาของสื่อได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.64 

3.4 เมื่อรับสื่อสามารถบอกได้ว่าเกิด
เหตุการณ์อะไรขึ้น/ กับใคร/เกิดข้ึนที่ไหน/
และท าไมถึงเกิดขึ้น +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.69 
3.5 นักเรียนสามารถเข้าใจภาษาท่ีแฝงอยู่
ในสื่อ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.63 
3.6 รู้จักสงสัยและตั้งค าถาม เช่น 
ใครเป็นคนเขียนข้อมูลสื่อ +1 +1 0 +1 +1 0.8 0.66 
3.7 นักเรียนสามารถแบ่งเวลาให้เหมาะสม
ในการใช้สื่อ +1 +1 +1 0 +1 0.8 0.64 
3.8 นักเรียนสามารถเข้าใจสภาพของ
ความเป็นสื่อสังคมออนไลน์ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.77 

3.9 นักเรียนสามารถเข้าใจธรรมชาติใน
การสร้างขึ้นและการน าเสนอของสื่อด้วย
ความเจตนา 0 +1 +1 +1 +1 0.8 0.58 
3.10 นักเรียนสามารถเข้าใจข้อมูลต่าง ๆ 
ที่สื่อน าเสนอ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.53 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

4. การประเมินสื่อ 
4.1 นักเรียนสามารถประเมินคุณค่าของ
สื่อสังคมออนไลน์ และความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูลได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.64 

4.2 นักเรียนสามารถเชื่อมโยงเนื้อความ
ข่าวสารในสื่อสังคมออนไลน์กับ 
บริบทอื่น ๆ ได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.67 
4.3 เมื่อนักเรียนเปิดรับข่าวสารจากสื่อ
ใดๆ แล้ว นักเรียนตัดสินใจเชื่อหรือไม่เชื่อ
ข้อมูลข่าวสารนั้นๆ อย่างมีวิจารณญาณ 
หรือมีเหตุผล +1 +1 +1 0 +1 0.8 0.65 
4.4 นักเรียนสามารถเลือกรับข้อมูล
ข่าวสารจากสื่อต่างๆ ที่สร้างสรรค์และ 
มีประโยชน์ต่อตนเอง และผู้อ่ืนตาม
จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ และปฏิเสธหรือปิดกั้น
ข้อมูลข่าวสารที่ไร้ประโยชน์หรือไม่
สร้างสรรค์จากสื่อต่าง ๆ +1 +1 +1 +1 0 0.8 0.68 
4.5 นักเรียนสามารถบอกผลกระทบของ
เนื้อหาที่สื่อน าเสนอแต่ละประเภทได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.68 

4.6 นักเรียนสามารถบอกได้ว่าสิ่งใดผิด/
ถูก ในสิ่งที่สื่อน าเสนอ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.69 

4.7 นักเรียนสามารถระบุประโยชน์/ 
โทษของสื่อได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.59 

4.8 นักเรียนสามารถระบุเจตนาที่สื่อ
น าเสนอได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.53 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

4.9 นักเรียนมีวิธีตรวจสอบว่าส่งที่สื่อ
น าเสนอในสื่อสังคมออนไลน์เชื่อถือได้
หรือไม่ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.63 
4.10 นักเรียนไม่เชื่อข้อมูลข่าวสารต่างๆที่
แชร์ในสื่อสังคมออนไลน์มากเกินไป 
จนกว่าจะได้อ่าน ได้ฟังความหลายๆด้าน +1 +1 +1 0 +1 0.8 0.59 

5. การใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ 
5.1 นักเรียนสามารถใช้สื่ออย่าง
สร้างสรรค์เพ่ือแสดงออก/สื่อสารแนวคิด +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.58 

5.2 นักเรียนสามารถใช้สื่อได้อย่างมี
ประสิทธิภาพตามหลักสิทธิในระบอบ
ประชาธิปไตย +1 +1 0 +1 +1 0.8 0.47 

5.3 นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีของสื่อ
ในการเข้าถึง จัดเก็บ ค้นคืนเนื้อหาตาม
ต้องการ 0 +1 +1 +1 +1 0.8 0.58 

5.4 นักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อก าหนดวิธี
เลือกสื่อที่เก่ียวข้องกับรูปแบบ/ เนื้อหา
ของสื่อจากแหล่งวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.66 
5.5 นักเรียนสามารถบอกเทคนิคภาษา/
ธรรมเนียมปฏิบัติที่สื่อใช้อย่างมี
วิจารณญาณ +1 +1 0 +1 +1 0.8 0.55 

5.6 นักเรียนสามารถแบ่งปันความรู้และ
ข้อมูลข่าวสารที่มีประโยชน์ให้กับเพ่ือนๆ 
ในสังคม +1 +1 +1 0 +1 0.8 0.69 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

5.7 นักเรียนสามารถใช้ทักษะในการ
สื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ +1 +1 0 +1 +1 0.8 0.68 

5.8 นักเรียนสามารถสร้างเนื้อหา หรือ
เผยแพร่เนื้อหาในสื่อสังคมออนไลน์ให้เกิด
ประโยชน์ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.52 
5.9 นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อสังคม 
ในการสร้าง หรือเผยแพร่เนื้อหาสื่อสังคม
ออนไลน์ต่อสังคม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.65 

5.10 นักเรียนสามารถใช้สื่อสังคมออนไลน์
ในการแสดงหาความรู้เพิ่มเติมใช้กว้างขึ้น
กว่าสิ่งที่เรียนในชั้นเรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.53 

ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ .97 
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ตาราง 6 ค่าความสอดคล้อง ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

1.การรับสื่อ 
ข้อ 1. Social Media โซเชียลมีเดยี มี
ความหมาย ตรงกับข้อใด 
ก. การจัดการเรียนการสอนผ่านคอมพิวเตอร ์
ข. เว็บไซต์สังคมออนไลน์ ที่แชร์ แบ่งปัน
ภาพถ่าย วีดีโอ เสียง และข้อมูลต่างๆ 
ค. เว็บไซตบ์ริการอัพโหลดไฟล ์
ง. โปรแกรม แชท Line, Tango, BeeTalk 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.55 

ข้อ 2. เว็บไซต์ในข้อใดจัดอยู่ในการบริการ
เครือข่ายสังคมออนไลน ์
ก. www.google.com 
ข. www.Thairath.co.th 
ค. www.คนละครึ่ง.com 
ง. www.Youtube.com 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 0.60 

ข้อ 3. เพื่อนของนักเรียนคนหน่ึง ช่ือ แนน (นาม
สมมตุิ) เปิดใช้งาน Facebook โดยใช้ช่ือปลอม
และนามสกุลปลอม รปูภาพปลอม และข้อมูล
ส่วนตัวปลอม และใช้ Facebook นี้ติดต่อกับคน
อื่นๆ เพื่อหลอกขายสินค้าปลอมละเมิดลิขสิทธิ์
ให้แก่คนอ่ืนๆ ท่ีหลงเชื่อ วันหนึ่งแนนได้ส่งต่อ
โพสต์ขายสินค้าเหล่านีม้ายัง Facebook ของ
นักเรียนเพื่อให้นักเรียนช่วยเผยแพร่สินค้าให้อีก
ทางหนึ่ง 
        นักเรียนทราบการกระท าและจุดมุ่งหมาย
ของแนน นักเรียนควรท าอย่างไร 
ก. ส่งต่อให้เพื่อนๆต่อไป เพ่ือช่วยประชาสมัพันธ์
สินค้าให้กับแนน 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 0.68 

        

 

http://www.google.com/
http://www.thairath.co.th/
http://www.คนละครึ่ง.com/
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

ข. ไม่ท าอะไร ปล่อยเอาไว้ตามเดมิแบบนั้น 
เพราะกลัวแนนจะไม่พอใจ 
ค. ปล่อยเอาไว้แบบเดมิตามนั้นและขอเข้าร่วม
หุ้นกับแนน เพราะเห็นว่าเป็นธุรกจิที่มีรายได้ดี
มาก 
ง. รีบลบโพสต์นั้นทิ้ง และหาโอกาสว่ากล่าว
ตักเตือนแนนเกี่ยวกับการกระท าเหล่านั้น 
เพราะเป็นเร่ืองท่ีผิดกฎหมายและผิด
จรรยาบรรณ 

       

ข้อ 4. จริยธรรมในข้อใดท่ีนักเรียนจ าเป็นต้องมี
มากที่สุดในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
ก. ความรับผิดชอบ 
ข. ความเมตตา 
ค. ความพอใจ 
ง. ความเป็นผู้น า 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.60 

ข้อ 5. ข้อมูลประเภทใดต่อไปนี้ท่ีนักเรียน
สามารถเปิดเผยสู่เว็บไซตส์ังคมออนไลนไ์ด้ 
ก. อีเมล ์
ข. เบอร์โทรศัพท์ 
ค. ที่อยู่ 
ง. ชื่อแฝงในโลกอนิเทอร์เน็ต 

+1 +1 0 +1 +1 0.8 0.71 

2.การวิเคราะห์สื่อ 
ข้อ 6. สื่อสังคมออนไลน์เกิดจาก ผู้คนจ านวน
มากสามารถโพสต์ข้อความ ข่าวสาร และ
สามารถกระจายข่าวได้รวดเร็ว ขอ้ควรพิจารณา
ในการบริโภคข่าวสารจึงต้อง 
ก. กลั่นกรองข่าวสารนั้น ตรวจสอบ แยกแยะให้
ได้จากความเห็นของผูโ้พสต์ กับความจริงของ
ข่าวสาร 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 0.58 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

ข. ต้องตรวจสอบความถูกต้อง ตามแหล่งข่าวที่
น่าเชื่อถือ ตรวจสอบที่มาเพื่อความแน่ใจ 
ค. ต้องตั้งสติ และคิด ช่ังน้ าหนักถงึผลดี ผลเสีย 
ผลกระทบก่อนการแชร์ข่าว หรือสง่ข่าวให้ผู้อื่น 
หรือในกลุ่ม 
ง. ควรด าเนินการที่กล่าวมาทุกขอ้ 

       

ข้อ 7. เมื่อนักเรียนไดร้ับข้อความดังภาพ 
นักเรียนจะปฏิบัติอยา่งไร 

ก. รีบส่งต่อข้อความให้
เพื่อนให้ครบ 7 คน 
เพื่อท าให้ชีวิตของ
นักเรียนดีขึ้น 

ข. รีบส่งต่อข้อความให้เพื่อนให้ครบ 7 คน และ
ก าชับให้เพื่อนซื้อสลากกินแบ่ง ตามหมายเลข 
เพื่อเป็นการช่วยเหลือให้เพื่อนมีฐานะดีขึ้นจาก
การถูกรางวัล 
ค. ไม่สนใจ เพราะคิดว่าเป็นเร่ืองเหลวไหลไม่มี
ประโยชน ์
ง. รีบเก็บไว้เป็นความลับและรีบซือ้สลากกินแบ่ง
ตามหมายเลขให้มากที่สดุเพื่อจะได้ถูกรางวัล
เพียงคนเดียว 

+1 +1 0 +1 +1 0.8 0.37 

ข้อ 8. เมื่อเพื่อนของนักเรียนคนหนึ่งช่ือ แพน
เค้ก รู้จักกับเพื่อนผา่น Social Media ประเภท 
Facebook ช่ือ มาร์ค โดยไม่รูจ้ักตัวจริงของ
เพื่อนคนนี้ วันหน่ึงมาร์คชวนแพนเค้กไปเที่ยว
งานปาร์ตี้ที่หอพักแห่งหนึ่งในเวลา 22.00 น. 
แพนเค้กไม่กล้าบอกใครๆ และแพนเค้กตัดสินใจ
จะไปร่วมงานปารต์ี้ครั้งนี้ แต่ชวนนักเรียนให้ไป
เป็นเพื่อนด้วยกัน นักเรยีนไม่เห็นด้วยแต่ก็ไม ่

+1 +1 +1 +1 0 0.8 0.60 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

อยากให้แพนเค้กไปงานปารต์ี้เพียงล าพัง 
นักเรียนจะตัดสินใจและให้เหตผุลกับแพนเค้ก
อย่างไร 
ก. ตัดสินใจไม่ไปงานปาร์ต้ี และพูดขอบใจ
แพนเค้กที่ให้ความไววางใจในการชวน
นักเรียนไปงานปาร์ต้ีของมาร์ค แต่พยายาม
อธิบายให้แพนเค้กเข้าใจว่า การไปร่วมงาน
ปาร์ต้ีกับคนที่ยังไม่รู้จักตัวตนจริงๆอาจเป็น
การหลอกลวงจากผู้ไม่ประสงค์ดี แพนเค้กควร
ท าความรู้จักกับตัวตนจริงๆของมาร์คให้ดี
เสียก่อน เช่น ชวนมาร์คมาเที่ยวท่ีบ้านของ
แพนเค้ก ซ่ึงมีพ่อแม่อยู่ด้วย 
ข. ตัดสินใจไปงานปาร์ตี้ และพูดต าหนิแพนเค้ก
ด้วยค าพูดที่รุนแรง เพ่ือท าให้แพนเค้กส านึกได้
ว่า แพนเค้กก าลังถูกหลอกลวงจากผู้ไมห่วังดี 
และหากแพนเค้กไมเ่ชื่อก็ตัดความสัมพันธ์การ
เป็นเพื่อนต่อกัน 
ค. ตัดสินใจไมไ่ปงานปารต์ี้ และเลกิยุ่งเกี่ยวกับ
แพนเค้กอีก เพราะคดิว่าแพนเค้กกับเพื่อนก าลัง
วางแผนหลอกลวงนักเรียนไปท ารา้ยหรือล่วง
ละเมิด และพูดต าหนิการกระท าของแพนเค้ก
อย่างรุนแรง 
ง. ตัดสินใจไปงานปาร์ตี้ เพราะกลวัแพนเค้ก
เสียใจ แต่ชวนเพื่อนไปด้วยอีก 1 คนโดย
พยายามพูดโน้มน้าวให้เพือ่นที่ชวนไปด้วยเช่ือว่า
มาร์คจะจัดงานปาร์ตี้วันเกดิจริงๆ ไม่ใช่เรื่อง
โกหกหลอกลวง 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

ข้อ 9. จากภาพดังกล่าวท่ีเพื่อนส่งต่อมายัง 
Facebook ของนักเรียน นักเรียนควรท า
อย่างไร เพราะเหตุใด 

ก. ปล่อยไว้ตามเดิมแบบนั้น 
ไม่รู้สึกอย่างไร เพราะเห็นว่า
ไม่มีจุดมุ่งหมายแอบแฝง
อะไร แค่เป็นความหวังดีของ
เพ่ือน 

ข. ปล่อยไว้ตามเดมิแบบนั้น เพราะเห็นว่าอาจมี
ประโยชน์ต่อคนอ่ืนท่ีผ่านมาเห็น 
ค. รีบส่งต่อให้เพื่อนสนิททันที เพราะเห็นเป็น
โอกาสที่ดี ท่ีจะท าให้เพื่อนโชคด ี
ง. ลบเพราะเห็นว่าเป็นเรื่องมอมเมาให้คน
หลงเชื่อ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.55 

ข้อ 10. โพสต์ข้อความว่าร้าย เปดิเผยความลับ
ของผู้อื่นลงใน Facebook ถือว่าผิดมารยาทใน
การใช้สื่อสังคมออนไลน์หรือไม่ เพราะเหตุใด 
ก. ผิด เพราะเป็นการใช้สื่อสังคมออนไลน์ท า
ร้าย หรือละเมิดสิทธิผู้อ่ืน 
ข. ผิด เพราะเป็นการสรา้งหลักฐานท่ีเป็นเท็จ 
ค. ไม่ผดิ เพราะไม่ไดเ้ป็นการท ารา้ยใคร 
ง.ไม่ผดิ เพราะถือว่าเป็นสิทธิส่วนบุคคล 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.65 

3.การเข้าใจสื่อ 
ข้อ 11. นักเรียนจัดท าสื่อวีดีทัศนแ์นะน าแหล่ง
ท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ธรรมชาติในชุมชนของ
นักเรียน เพื่อส่งเป็นผลงานในการเรียนวิชา
สังคมศึกษา ครเูห็นว่าเป็นสื่อท่ีมีประโยชน์และ
น่าสนใจ ครูจึงบอกให้นักเรยีนน าสื่อดังกล่าวไป
เผยแพร่ให้กับเพื่อนๆบน Facebook ของ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.48 

        



 

 

 
197 

ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

นักเรียน ข้อใดคือสิ่งท่ีนักเรยีนไมค่วรปฏิบัต ิ
ก. เผยแพรส่่งต่อให้เพื่อนทุกคนท่ีสนใจ 
ข. เปิดโอกาสใหเ้พื่อนน าสื่อไปใช้ประโยชน์โดย
การน าสื่อไปเผยแพร่ต่อกับบคุคลที่สนใจต่อไป 
ค. เปิดโอกาสให้เพื่อนวิพากษ์วิจารณ์และแสดง
ความคิดเห็นต่อเนื้อหาและรูปแบบการน าเสนอ
ของสื่ออย่างเปิดกว้าง 
ง. เลือกเผยแพร่เฉพาะเพ่ือนที่แสดงความ
คิดเห็นในลักษณะทีช่ื่นชมต่อสื่อของนักเรียน
เท่านั้น ส่วนเพ่ือนที่วิพากษ์วิจารณ์
ข้อบกพร่องของสื่อ นกัเรียนจะหลีกเลี่ยง เพ่ือ
ท าให้สื่อได้รับการเผยแพร่อย่างแพร่หลายมาก
ที่สุด 

     

  

ข้อ 12. ใครในข้อต่อไปนี้ เป็นการใช้เครือข่าย
สังคมออนไลนไ์ดเ้หมาะสม  
ก. เน ส่งภาพลามกมาใหไ้อซ์ ทางอีเมล์  
ข. อิมเข้าไปคอมเม้นรูปภาพของเพื่อนด้วยค า
หยาบคาย 
 ค. ข้าวฟ่างอัพโหลดวีดีโอท าอาหารใน 
Youtube เป็นประจ า  
ง. กัปตันล็อกอินเข้า Facebook ด้วย User 
และ Password ของเค้ก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.64 

ข้อ 13. นักเรียนคิดว่าบคุคลใดมพีฤติกรรมเข้า
ข่ายการตดิ Social Media มากที่สุด 
ก. ทับทิมรู้สึกหงุดหงิดที่ไม่มีสัญญาณมือถือ
เพ่ือเข้าใช้งาน Facebook 
ข. ตะวันโพสต์ข้อความต่อว่าใบเฟริ์น 
ค. จ๋ะจ๋าชอบโพสต์รูปอาหารตอนดึก 
ง. เนยชอบเซลฟี่อยู่เป็นประจ า 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.55 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

ข้อ 14. นักเรียนได้รับข้อความ ที่ส่งเข้ามาทาง
อีเมล์ของนักเรียนจากอีเมล์ของบุคคลที่ไม่รู้จัก 
โดยแจ้งกับนักเรียนว่า นักเรยีนเปน็ผู้โชคดีที่
บริษัทใจดี (นามสมมุติ) ได้สุม่อีเมล์ของนักเรียน
ให้เป็นผู้โชคดไีดร้ับของขวัญฟรี เป็นมูลค่า 
1,000 บาท เพียงนักเรียนตอบรับการรับรางวัล 
โดยส่งข้อมูลส่วนตัวทางอีเมลต์อบกลับไปท่ีอีเมล์
ดังกล่าว นักเรียนเกิดความลังเลใจ แต่ตัดสินใจ
ไม่ตอบกลับด้วยเหตผุลบางประการ อยากทราบ
ว่าเหตุผลใดเป็นเหตผุลที่ดีท่ีสุดทีท่ าให้นักเรียน
ไม่ควรส่งข้อมูลส่วนตัวของนักเรียนทางอีเมล์
กลับไป 
ก. เพราะไม่เช่ือและกลัวเสียเวลา 
ข. เพราะไม่เชื่อว่าตนจะได้รับรางวัลใน
ลักษณะนี้และกลัวถกูหลอกลวงจากผู้ไม่
ประสงค์ดี 
ค. เพราะไม่เช่ือว่าตนจะได้รับรางวัลในลักษณะ
นี้และเชื่อว่าเป็นการล้อเล่นของเพือ่น 
ง. เพราะไม่มีอินเทอร์เนต็ท าให้ส่งข้อความตอบ
กลับไมไ่ด ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.62 

ข้อ 15 ในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ นักเรยีน
และเพื่อน 4 คนไดร้ับมอบหมายให้ท างานกลุ่ม
โดยสืบค้นความรู้เรื่อง พลังงานแสงอาทิตย์ และ
น าความรู้มาจัดท าเป็นสื่อเพื่อน าเสนอหน้าช้ัน 
นักเรียนจึงวางแผนการท างานโดยมอบหมายให้
เพื่อน 4 คนท าหน้าท่ีสืบค้นเนื้อหา และนักเรียน
ท าหน้าที่จดัท าสื่อ Power point เมื่อนักเรียน
จัดท าสื่อ Power point เสร็จแล้ว นักเรียนควร
ท าอย่างไร 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.63 

        



 

 

 
199 

ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

ก. ส่งต่อ File ให้เพ่ือนทุกคน เพ่ือเปิดโอกาส
ให้เพ่ือนวิพากษ์และแสดงความคิดเห็น เพ่ือ
การปรับปรุงแก้ไขและใช้ประโยชนจ์ากสื่อใน
การทบทวนความรู้ 
ข. เปิดให้เพื่อนได้ชมบางส่วน เพื่อนให้เพื่อน
สบายใจว่างานท่ีนักเรยีนได้รับมอบหมายเสร็จ
ตามก าหนดเวลา 
ค. เปิดให้เพื่อนได้ชมทั้งหมด เพื่อเปิดโอกาสให้
เพือ่นมีส่วนร่วมในการวิพากษ์ และแสดงความ
คิดเห็น 
ง. ปิดเป็นความลบัเพื่อให้เพื่อนเกดิความตื่นเต้น
เมื่อได้ชมการน าเสนอ 

       

4.การประเมินสื่อ 
ข้อ 16. ข้อใดถือว่าเป็นภัยแฝงของสื่อสังคม
ออนไลน ์
ก. ต้นหอมใช้เวลาว่างเล่นโซเชียล จนท าให้
สอบไม่ผ่าน 
ข. แยมขายของออนไลน ์
ค. ส้มโอส่งงานครูทางอีเมล 
ง. ตาลแจ้งข่าวสารให้เพื่อนโดยใช้เฟสบุ๊ค 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 0.54 

ข้อ 17. พฤติกรรมใดเป็นสุ่มเสีย่งในการใช้สื่อ
สังคมออนไลน ์
ก. ไม่โชว์การเข้าถึงแบบสาธารณะ 
ข. เช็คอินทุกที่เพ่ือให้เพ่ือนรู้ว่าเราอยู่ไหน 
ค. เปลี่ยนรหัสผ่านทุกสามเดือน 
ง. ไม่ให้ข้อมูลส่วนตัวกับเว็บไซต ์

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.67 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

ข้อ 18. นักเรียนคิกว่าวิธีแก้ไขพฤติกรรมการตดิ 
Social Media ของใครเหมาะสมที่สุด 
ก. สงกรานต์โทรไปยกเลิกอินเทอร์เน็ต 
ข. เจ้าคุณปดิบัญชี Facebook 
ค. แตงโมใช้เวลาช่วงพักระหว่างวันเล่น Line 
ง. ข้าวหอมยึดโทรศัพท์แฟนหนุ่ม 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 0.65 

ข้อ 19. “นักเรียนไดร้ับมอบหมายจากครูให้
สืบค้นความรู้ เรื่องพระราชกรณียกิจของระบาท
สมเด็จพระเจ้าอยู่หัว” นักเรียนควรท าอย่างไร
จึงจะเหมาะสมท่ีสุด 
ก. สืบค้นจากหนังสือเพยีงอย่างเดยีว เพราะเป็น
แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือมากที่สดุ 
ข. สืบค้นจากแหล่งข้อมูลหลายๆ ประเภท 
เช่น หนังสือ สารคดี เว็บไซด์ Youtube ฯลฯ 
เพ่ือน าข้อมูลมาเปรียบเทียบความถูกต้องให้
มากที่สุด 
ค. สืบค้นจาก Facebook เพราะนักเรียนมี
ความถนัดในการใช้ Facebook มากกว่าวิธีอื่นๆ 
ซึ่งจะท าให้ได้ข้อมลูเชิงลึกมากท่ีสดุ 
ง. สืบค้นจากเว็บไซด์ตา่งๆทางอินเตอร์เนต็ 
เพราะจะท าให้นักเรียนได้ข้อมลูทีห่ลากหลาย 
น่าเชื่อถือ และข้อส าคัญคือ นักเรยีนไม่
จ าเป็นต้องพิมพ์ข้อความ เพราะนกัเรียน
สามารถ Copy ข้อความจากเว็บไซด์ไดเ้ลย ท า
ให้สะดวก รวดเร็ว และถูกต้อง 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 0.68 

ข้อ 20. ข้อใดไม่ใช่กฎของการแชท การสื่อสาร
ทางสื่อสังคมออนไลน ์
ก. ให้ช่ืออีเมลกับเพื่อนท่ีรู้จักดี ไมค่วรให้กับคน
แปลกหน้า 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.66 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

ข. ถ้ารู้สึกถูกกดดันจากการสื่อสารออนไลน์กับ
ใคร ให้ปรึกษากับผู้ใหญ่ที่รับผดิชอบ 
ค. ออกไปพบกับบุคคลที่พบ รู้จักสื่อสารผ่าน
ทางสื่อสังคมออนไลน ์
ง. หากถูกใครหรือสิ่งใดรบกวนในห้องแชท 
ให้รีบออกจากการสนทนา และอยา่ติดต่อ
สนทนาอีก 

     

  

5.การใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ 

ข้อ 21. ถ้านักเรียนต้องการติดตาม Fanpage ที่
ช่ือชอบ นักเรียนสามารถท าไดโ้ดยวิธีใด 
ก. โพสต์ข้อความ 
ข. แท็กรูปภาพ 
ค. แชร์ 
ง. ถูกใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.64 

ข้อ 22. ถ้านักเรียนอยากเห็นชุดตวัใหม่ของ
เพื่อนที่พ่ึงซื้อมา นักเรียนควรใช้ Social Media 
ใดในการสื่อสาร 
ก. Skype 
ข. Youtube 
ค. Pantip 
ง. Dek-D 

+1 +1 0 +1 +1 0.8 0.57 

ข้อ 23. ข้อใดเป็นประโยชน์ของสือ่สังคม
ออนไลน ์
ก. อ่านข้อความหรือเรยีกดูภาพ 
ข. เล่นเกมและดูค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ค. ติดต่อสื่อสาร แชร์ข้อมูล รูปภาพ และวีดีโอ 
ง. ค้นหารูปดาราที่ชอบ 

0 +1 +1 +1 +1 0.8 0.55 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 1 2 3 4 5 

ข้อ 24. สัญลักษณ์ # นิยมใช้ในเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ในข้อใด 
ก. YouTube 
ข. Instagram 
ค. Twitter 
ง. Line 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 0.77 

ข้อ 25. ถ้านักเรียนต้องการค้นหาเพื่อนใน 
Facebook นักเรียนสามารถค้นหาได้จากสิ่งใด 
ก. รูปภาพ 
ข. ชื่อจริง 
ค. เบอร์โทรศัพท์ 
ง. อีเมล ์

+1 +1 0 +1 +1 0.8 0.58 

ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ (KR-20) เท่ากับ .78 
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ตาราง 7 ค่าความสอดคล้องของแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 4 5 

1. การรับสื่อ       

1.1 นักเรียนไม่ปักใจเชื่อเนื้อหาข้อมูลที่
ได้รับทันที +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

1.2 นักเรียนสามารถใช้สื่ออย่างเหมาะสม
กับวัยและความจ าเป็น +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

1.3 นักเรียนใช้สื่อที่ไม่ผิดกฎหมาย 
ไม่ผิดศีลธรรม ไม่เป็นภัยต่อสังคม +1 0 +1 +1 +1 0.8 

2. การวิเคราะห์สื่อ       

2.1 นักเรียนสามารถบอกได้ว่าเนื้อหาสื่อมี
ประโยชน์ต่อผู้รับสารมากน้อยเพียงใด +1 +1 +1 +1 0 0.8 

2.2 นักเรียนสามารถทราบจุดประสงค์
และกลุ่มเป้าหมายของสารสื่อสาร +1 +1 0 +1 +1 0.8 

2.3 นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็น 
ในมุมต่าง ๆ ที่สื่อน าเสนอได้ +1 +1 +1 +1 0 0.8 

3. การรับสื่อ       

3.1 นักเรียนสามารถระบุเนื้อหาสื่อที่
แสดงถึงความก้าวร้าวหรือให้โทษได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

3.2 เมื่อรับสื่อสามารถบอกได้ว่าเกิด
เหตุการณ์อะไรขึ้น/กับใคร/เกิดขึ้นที่ไหน/
และท าไมถึงเกิดขึ้น +1 +1 +1 +1 +1 1.0 
3.3 รู้จักสงสัยและตั้งค าถาม เช่น 
ใครเป็นคนเขียนข้อมูลสื่อ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 
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ตาราง 7 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 4 5 

4. การประเมินสื่อ       
4.1 นักเรียนสามารถบอกได้ว่าสิ่งใดผิด/
ถูก ในสิ่งที่สื่อน าเสนอ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 
4.2 นักเรียนมีวิธีตรวจสอบว่าสิ่งที่สื่อ
น าเสนอในสื่อสังคมออนไลน์เชื่อถือได้
หรือไม่ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

4.3 นักเรียนไม่เชื่อข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ 
ที่แชร์ในสื่อสังคมออนไลน์มากเกินไป 
จนกว่าจะได้อ่าน ได้ฟังความหลาย ๆ ด้าน +1 +1 +1 0 +1 0.8 

5.1 นักเรียนใช้เทคโนโลยีของสื่อในการ
เข้าถึง จัดเก็บ ค้นคืนเนื้อหาตามต้องการ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

5.2 นักเรียนแบ่งปันความรู้และข้อมูล
ข่าวสารที่มีประโยชน์ให้กับเพ่ือน ๆ 
ในสังคม +1 +1 0 +1 +1 0.8 
5.3 นักเรียนสร้างเนื้อหา หรือเผยแพร่
เนื้อหาในสื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ 0 +1 +1 +1 +1 0.8 
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ตาราง 8 ค่าความสอดคล้องของชุดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 4 5 

1. การรับสื่อ       

1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ +1 0 +1 +1 +1 0.8 
2. กระบวนการและขั้นตอนมีความถูกต้อง +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

3. กิจกรรมภายในชุดกิจกรรมมีความ
เหมาะสม +1 0 +1 +1 +1 0.8 
4. สื่อที่ใช้มีความเหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

5. ระยะเวลาที่ใช้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 
6. การประเมินผล +1 0 +1 +1 +1 0.8 

2. การวิเคราะห์สื่อ       

1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 
2. กระบวนการและขั้นตอนมีความถูกต้อง +1 +1 0 +1 +1 0.8 

3. กิจกรรมภายในชุดกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 0 +1 +1 +1 +1 0.8 

4. สื่อที่ใช้มีความเหมาะสม +1 +1 0 +1 +1 0.8 

5. ระยะเวลาที่ใช้ +1 +1 0 +1 +1 0.8 
6. การประเมินผล 0 +1 +1 +1 +1 0.8 

3. การรับสื่อ       

1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ +1 +1 0 +1 +1 0.8 
2. กระบวนการและขั้นตอนมีความถูกต้อง +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

3. กิจกรรมภายในชุดกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 0 +1 +1 +1 +1 0.8 

4. สื่อที่ใช้มีความเหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

5. ระยะเวลาที่ใช้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 
6. การประเมินผล 0 +1 +1 +1 +1 0.8 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 4 5 

4. การประเมินสื่อ       
1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

2. กระบวนการและขั้นตอนมีความถูกต้อง +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

3. กิจกรรมภายในชุดกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 0 +1 +1 +1 +1 0.8 

4. สื่อที่ใช้มีความเหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 
5. ระยะเวลาที่ใช้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

6. การประเมินผล 0 +1 +1 +1 +1 0.8 

1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 
2. กระบวนการและขั้นตอนมีความถูกต้อง +1 +1 0 +1 +1 0.8 

3. กิจกรรมภายในชุดกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 0 +1 +1 +1 +1 0.8 

4. สื่อที่ใช้มีความเหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 

5. ระยะเวลาที่ใช้ +1 +1 0 +1 +1 0.8 
6. การประเมินผล 0 +1 +1 +1 +1 0.8 
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ชื่อ นางสาวนัฐติกา แก่นจันทร์ 
วันเกิด วันที่ 17 มิถุนายน พ.ศ. 2534 
สถานที่เกิด อ าเภอเรณูนคร จังหวัดนครพนม 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 54 หมู่ที่ 2 ต าบลโพนทอง  

อ าเภอเรณูนคร จังหวัดนครพนม รหัสไปรษณีย์ 48170 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน คร ู
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนบ้านโนนสวรรค์สมบูรณ์วิทย์ “หลวงปู่ภูพานอุปถัมภ์”  

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2549  ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

      โรงเรียนเรณูนครวิทยานุกูล จังหวัดนครพนม  
พ.ศ. 2552  ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
      โรงเรียนเรณูนครวิทยานุกูล จังหวัดนครพนม  
พ.ศ. 2558  ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.)  
      สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  
      มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  
พ.ศ. 2566  ปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.บ.)   
      สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ (การแนะแนว)  
      มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
พ.ศ. 2566  ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)   
      สาขาวิชาจิตวิทยา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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