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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย 1) เพ่ือสร้างและพัฒนาการใช้โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือ

ส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และ 2)เพ่ือศึกษา
ผลหลังการใช้โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมต่อการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์  ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 โรงเรียน
ประจักษ์ศิลปาคารอ าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 35 คน 1 
ห้องเรียน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มในการวิจัย
ครั้งนี้ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมจ านวน 17ครั้งเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่โปรแกรม
ฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์  และแบบวัดการรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์  จ านวน 40 ข้อมีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อตั้งแต่ 0.313-0.708 ค่าความ
เชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.980 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบสมมติฐานใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า  (One-way 
Repeated Measure MANOVA) 

ผลการวิจัยพบว่า 

1. โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ที่ผู้วิจัยได้
สร้างและพัฒนาขึ้นมี 17 กิจกรรม ใช้เวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน ๆ ละ 1 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 17 
ชั่วโมง มีความตรงเชิงเนื้อหาจากการประเมินโครงร่างโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน พบว่า ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับ
เหมาะสมมากที่สุด 

2. นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค์ มีคะแนนการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์หลังการใช้โปรแกรม (Post-test) สูงกว่า

 



 

 

  จ 

คะแนนการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ก่อนการใช้โปรแกรม (Pre-test) และมีคะแนนการ
รับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์หลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ (Follow Up) สูงกว่าคะแนน
ก่อนการใช้โปรแกรม (Pre-test) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
ค าส าคัญ : การพัฒนา, โปรแกรมฝึกอบรม, ไม่พึงประสงค์ 
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ABSTRACT 

  
The purposes of this study were to 1) create and develop and test the 

training program for preventing students from bad-purpose internet surfing of 
Matthayomsuksa 4 students and 2) study the result of the program for senior high-
school students. The samples of this study were 35 students of a class studying in 
Matthayomsuksa 4 of Prajacksilapakarn School in the semester 2 of the academic 
year 2561. They were selected though cluster-random sampling method. They had 
joined the trainings for 17 times. The research instruments used in the study were 
the training program for preventing students from bad-purpose internet surfing of the 
students and the test of the training program for preventing students from bad-
purpose internet surfing. containing 40 questions.  The test has scale with 
discriminating power ranging 0.313 - 0.708 and a reliability of 0.980 The statistics used 
for analyzing the collected data were mean, standard deviation, and One-way 
Repeated Measure MANOVA. 

The study showed that : 

1. The developed program has 17 activities and takes 8 weeks (2 hours a 
week) The program for self-awareness of using the internet for the bad purpose of 
senior high-school students was evaluated by the five experts, and its quality (IOC) 
was at best level. 
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2. The students who had joined the training and the follow-up program 
had the post-test score higher than the pre-test after they had joined the program 
for 2 week at the 0.01 level of significance. The students who joined the program 
had the endurance of knowledge in conclusion. 

 
Keyword : Program, Training Program, Bad-Purpose 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างสูงยิ่งจากรอง
ศาสตราจารย์ดร.สมบัติท้ายเรือค า อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักดิ์ 
ภูสีอ่อน ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ดร.ภมรพรรณ์ ยุระยาตร์อาจารย์
กรรมการสอบวิทยานิพนธ์และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ว่าที่ร้อยตรี ดร.อรัญ ซุยกระเดื่องกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ ผู้ซึ่งให้ความกรุณาให้ค าปรึกษาแนะน าช่วยเหลือและตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่อง
วิทยานิพนธ์ของผู้วิจัยอย่างดียิ่งจึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มัทนียา กายแก้ว ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สอนประ
จันทร์ เสียงเย็น คุณครูณัฐนันท์ นามอาษา คุณครูอรวรินทร์ อภิวิมลลักษณ์ คุณครูวิภา เมืองมิ่ง ที่กรุณา
เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือให้ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์  ท าให้การวิจัยครั้งนี้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณ ผู้อ านวยการโรงเรียน คณะคุณครูโรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร ในสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 20 ที่ได้อนุเคราะห์ให้ความช่วยเหลือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลงานวิจัยในครั้งนี้ และขอขอบใจนักเรียนโรงเรียนประจักษ์ศิลปาคารที่ได้อนุเคราะห์ให้ความ
ช่วยเหลือและเป็นกลุ่มตัวอย่างในการเก็บรวบรวมข้อมูลงานวิจัยในครั้งนี้ 

ขอขอบคุณ นางสาวบุษราภรณ์ พันธุ์เลิศเมธี นายกฤษดา สุดทวี และนายชาญวิทย์ จันทร์
เขียวตลอดจนท่านอื่น ๆ ที่ไม่ได้กล่าวนามไว้ณท่ีนี้ที่มีส่วนช่วยให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 

ขอขอบคุณคุณแม่รัดดา จ าใบรัก และคุณพ่อปรีชา จ าใบรัก ที่ให้การสนับสนุนในด้านต่าง ๆ 
และเป็นก าลังใจแก่ผู้วิจัยด้วยดีตลอดมา คุณค่าและประโยชน์จากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ผู้วิจัยขอมอบเป็น
เครื่องบูชาพระคุณบิดามารดาผู้เป็นบุพการีบูรพาจารย์ที่ได้อบรมสั่งสอนและผู้มีพระคุณทุกท่าน 

  
  

จริญา  จ าใบรัก 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 
ภูมิหลัง 
 
 ปัจจุบันมีจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตภายในประเทศมีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนเป็นมาก ซึ่งจะเห็นได้
จากการส ารวจของส านักงานสถิติแห่งชาติกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารปี 2559 
พบว่า ในประเทศไทยกลุ่มประชากรที่มีอายุตั้งแต่ 6 ปีขึ้นไป มีจ านวน 65,931,550 คน โดยมีจ านวน
ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั้งสิ้น 29,835,410 คน และช่วงวัยที่ใช้อินเทอร์เน็ตเยอะที่สุดคือกลุ่มอายุ 15-19 ปี 
จ านวน 4,248,553 คน เมื่อเปรียบเทียบกับปี 2550 ผู้ใช้อินเทอร์เน็ต กลุ่มอายุ 15-19 ปี มีเพียง
จ านวน 2,860,389 คน (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2550) โดยคนไทยใช้อินเทอร์เน็ต เฉลี่ยวันละ  
10 ชั่วโมง 5 นาที เพิ่มขึ้น 3 ชม. 30 นาที จากปี 2560 ถึง 2561 สาเหตุส่วนหนึ่งมาจากนโยบายของ
ภาครัฐที่ส่งเสริมด้านโครงสร้างพ้ืนฐานทางอินเทอร์เน็ต ส่งผลให้ประเทศไทยมีอินเทอร์เน็ตความเร็ว
สูงครอบคลุมทุกพื้นที่ทั่วประเทศ นอกจากนี้การพัฒนาเทคโนโลยีการสื่อสารที่ทันสมัย รวดเร็ว 
สามารถตอบสนองการใช้งานของผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ได้ในทุกความต้องการ ทุกเวลา และทุก
สถานที ่รวมถึงการที่อุปกรณ์เคลื่อนที่ทั้งหลายไม่ว่าจะเป็นสมาร์ตโฟน แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 
มีราคาถูกลงมาก ทุกเพศทุกวัยสามารถจับจองเป็นเจ้าของได้โดยง่าย รวมทั้งแพคเก็จอินเทอร์เน็ตก็มี
หลากหลายรูปแบบที่ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้เลือกสรรในราคาที่ยอมรับได้ 
คนไทยใช้เวลาในการเล่นสื่อสังคมออนไลน์สูงถึงวันละ 3 ชั่วโมง 30 นาที (1 ใน 3 ของจ านวนชั่วโมง
การใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยต่อวัน) ซึ่งข้อมูลนี้ไม่น่าแปลกใจ เพราะกรุงเทพมหานครเป็นเมืองหลวงที่
ใช้ Facebook มากเป็นอันดับ 1 ของโลกในขณะที่ Line ซึ่งไทยเป็น 1 ใน 4 ประเทศหลักของผู้ใช้
มากที่สุดในโลก (อีก 3 ประเทศ ได้แก่ ญี่ปุ่น ไต้หวัน และอินโดนีเซีย) จากผลการส ารวจพบว่า  
คนไทยจะใช้เวลา Chat หรือโทรศัพท์ผ่านทางอินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยวันละ 2 ชั่วโมง จากผลการ
ส ารวจเห็นได้ชัดเจนว่า ตอนนี้คนไทยนิยมใช้อินเทอร์เน็ตนอกสถานที่มากกว่าปี 2560 ที่ผ่านมา  
ซึ่งสะท้อนผ่านจ านวนชั่วโมงการใช้อินเทอร์เน็ตที่เพ่ิมมากข้ึน ดังจะเห็นได้จากการใช้อินเทอร์เน็ตใน
ระหว่างเดินทาง ปี 2560 มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ต ร้อยละ 24.1 ปีนี้มีคนใช้เพิ่มมากข้ึนเป็นร้อยละ 33.5 
ในขณะที่ปี 2560 มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในที่สาธารณะเพียงร้อยละ 18.8 ปีนี้ มีคนใช้เพ่ิมมากข้ึนเป็นร้อย
ละ 21.0 กิจกรรมการใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ตยอดนิยม 5 อันดับแรก ได้แก่การใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
เช่น Facebook, Twitter, Instagram ร้อยละ 93.6 การรับ-ส่งอีเมล ร้อยละ 74.2 การค้นหาข้อมูล 
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ร้อยละ 70.8 การดูโทรทัศน์ ดูคลิปวิดีโอ ฟังเพลงทางออนไลน์ (ร้อยละ 60.7) และการซื้อสินค้า/
บริการทางออนไลน์ ร้อยละ 51.3 ตามล าดับ (ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2561)  
 ปัญหาที่เกิดจากการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ในจังหวัดอุดรธานี เช่น คดีแจ้งความ 
ลงบันทึกประจ าวัน การสั่งซื้อเครื่องส าอางผ่านทางเฟซบุ๊กของเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
คดีแจ้งความโดนแฮ็กเฟซบุ๊กของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 คดีนักเรียนชายชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หลอกล่อนักเรียนหญิงเข้าไปในห้องเรียนแล้วให้เพ่ือนปิดประตูเพ่ือที่จะลวนลามข่มขืนพร้อมถ่ายวิดีโอ
ไปเผยแพร่ในอินเทอร์เน็ต และคดีการโดนโกงของชาวบ้านจากการสั่งซื้อโทรศัพท์ทางเพจ 
(สถานีต ารวจภูธรจังหวัดอุดรธานี, 2559) จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าช่วงอายุ 15–18 ปี จะมีความ
เสี่ยงในการใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด ซึ่งจะเป็นปัญหาของสังคมที่ต้องหาวิธีการแก้ไขในการรับรู้ 
การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
 แนวทางหนึ่งที่จะท าให้นักเรียนเกิดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ โดยใช้
โปรแกรมการสอนที่เป็นเสมือนสื่อน าที่ก่อให้เกิดล าดับขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
ที่จ าเป็น โดยมีภาระส าคัญในการสร้างการเปลี่ยนแปลงอย่างสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพให้กับผู้เรียน 
จากความสามารถหรือพฤติกรรมในระดับกว้าง ๆ ในตอนต้นไปสู่ความสามารถหรือพฤติกรรมที่มี
ความเจาะจงในตอนท้ายของ Rothwell and Cooksoon (1997) โดยใช้รูปแบบทฤษฎีการเรียนรู้
ทางปัญญาสังคมที่เชื่อว่า พฤติกรรมของคนเราส่วนใหญ่นั้นเกิดข้ึนจากการสังเกตพฤติกรรมของ 
ตัวแบบในสภาพแวดล้อม (Bandura, 1977) ตัวแบบในสภาพแวดล้อม สามารถแบ่งออกได้เป็น 
2 ชนิด ด้วยกัน คือ ตัวแบบที่เป็นชีวิตจริง เป็นตัวแบบที่มีคนเราเผชิญในชีวิตจริง เช่น พ่อ แม่ญาติ 
พ่ีน้อง ครู เพื่อน เป็นต้น และตัวแบบสัญลักษณ์เป็นตัวแบบที่ทีเราเห็นโดยผ่านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น 
ภาพยนตร์ ทีวี เป็นต้น (Bandura, 1977) ซึ่งกระบวนการลอกเลียนแบบมี 4 กระบวนการ คือ 
กระบวนการสนใจ กระบวนการจดจ า กระบวนการท าตามและกระบวนการแรงจูงใจ เพ่ือให้นักเรียน
ได้เรียนรู้จากประสบการณ์ความเสี่ยงของผู้อื่น เพ่ือน ามาเป็นแนวทางป้องกันและลดความเสี่ยง 
การรับรู้ความเสี่ยงต่อการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ และแนวคิดว่าการรับรู้ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิด
กระบวนการทางความคิดและจิตใจของมนุษย์ที่แสดงออกถึงความรู้สึกนึกคิดความเข้าใจต่อสิ่งเร้าที่
ผ่านเข้ามาทางประสาทสัมผัส โดยการตีความหรือแปลความหมายของสมองซึ่งจะต้องอาศัยความจ า 
ประสบการณ์และความรู้เดิมเป็นเครื่องช่วย ซึ่งงานวิจัยของนาฎยา วงษ์ค า (2556) ได้ศึกษาพัฒนา
โมเดลปัจจัยเชิงสาเหตุต่อการรับรู้ความเสี่ยงต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สังกัดจังหวัดชัยภูมิ จ านวน 1,000 คน จาก 20 โรงเรียน ผลการวิจัย
พบว่า เจตคติต่อการใช้อินเทอร์เน็ตและตัวแปรที่มีอิทธิพลทางอ้อมต่อการรับรู้ความเสี่ยงต่อ
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ คือ การท าหน้าที่ของครอบครัวความเชื่อมั่นในตัวเอง 
และตัวแปรที่มีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อเจตคติต่อการรับรู้ความเสี่ยงต่อพฤติกรรม 
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การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ คือ อิทธิพลของสื่อความฉลาดในการเผชิญและฟันฝ่าอุปสรรค 
และการควบคุมตนเอง ซึ่งตัวแปรในโมเดลทั้งหมดสามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของ 
ตัวแปรเจตคติต่อการรับรู้ความเสี่ยงต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ได้ร้อยละ 72.30  
 เพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้
การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร 
จังหวัดอุดรธานี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 20  

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือสร้างและพัฒนาการใช้โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 2. เพ่ือศึกษาผลหลังการใช้โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 
ความส าคัญของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 2. เป็นการพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์
และทราบถึงผลของการใช้โปรแกรม 
 3. เป็นการฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนได้รับรู้ถึงผลของการใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์ท าให้มั่นใจกล้าตัดสินใจหลีกเลี่ยงและป้องกันตัวเองจากภัยที่เกิดจากการใช้อินเทอร์เน็ต
ไม่พึงประสงค์และสามารถเผชิญปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตได้อย่างเหมาะสมรวมทั้งน าความรู้ไปเผยแพร่แก่
ครอบครัวหรือชุมชนต่อไป 
 4. เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับผู้บริหารครูและผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาน าไปใช้ 
เพ่ือพัฒนาฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ต่อไป 
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กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 
 กรอบแนวคิดการวิจัยการพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต
ไม่พึงประสงคข์องนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ดังนี้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

สมมุติฐานของการวิจัย 
 
 1. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมตามโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้ 
การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์หลังการใช้โปรแกรมมีการรับรู้สูงกว่าก่อนการใช้โปรแกรม 
 2. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมตามโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้ 
การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์หลังการใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์มีการรับรู้สูงกว่าก่อนการใช้โปรแกรม 

 
 

โปรแกรมฝึกอบรมเพื่อส่งเสริมการรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยม 

ศึกษาปีท่ี 4 
แนวคิดในการจัดกิจกรรมในโปรแกรมครั้งนี้ 

1. ให้นักเรียนรู้ถึงผลจากการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์
ในสังคมปัจจุบัน และควรหลีกเลี่ยงแบบไหน 
2. ให้รู้ถึงปัจจัยที่ท าให้เกิดการรับรู้ใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค์ 
3.จัดกิจกรรมฝึกเพ่ือส่งเสริมให้เกิดการรับรู้ความผิดพลาด
การใช้อินเทอร์เน็ตที่ไม่พึงประสงค์มาอบรมให้หลีกเลี่ยง
และใช้ชีวิตอย่างปลอดภัย 
ทฤษฎี 
1. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม 
 
 

การรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึง

ประสงค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 

1.  ด้านสังคม 
2. ด้านปฏิสัมพันธ ์
3. ด้านสื่อออนไลน ์
4. ด้านความบันเทิง 
5. ด้านเศรษฐกิจ 
6. ด้านการพนัน 
7. ด้านแอพพลิเคชั่น 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากร 
   ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประจักษ์
ศิลปาคาร อ าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561จ านวนนักเรียนรวมทั้งสิ้น
385 คน 11 ห้องเรียน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง  
   นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร อ าเภอเมือง  
จังหวัดอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จังหวัดอุดรธานี จ านวน 35 คน 1 ห้องเรียน 
โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
 2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ประเภทได้แก่ 
  2.1 ตัวแปรอิสระได้แก่ โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์จ านวน 17 กิจกรรม ดังนี้ 
   2.1.1 กิจกรรมที่ 1 ปฐมนิเทศ 
   2.1.2 กิจกรรมที่ 2 คิดอย่างไรกับอินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน 
   2.1.3 กิจกรรมที่ 3 รู้ไว้ไม่เสี่ยง 
   2.1.4 กิจกรรมที่ 4 คิดก่อนแชร์ 
   2.1.5 กิจกรรมที่ 5 ความคิดออนไลน์ 
   2.1.6 กิจกรรมที่ 6 ยับยั้งชั่งใจ 
   2.1.7 กิจกรรมที่ 7 เผชิญกับเรื่องแย่ 
   2.1.8 กิจกรรมที่ 8 ฉันเก่ง 
   2.1.9 กิจกรรมที่ 9 อุปสรรคมีไว้พุ่งชน 
   2.1.10 กิจกรรมที่ 10 พลังครอบครัว 
   2.1.11 กิจกรรมที่ 11 ความรักของฉัน 
   2.1.12 กิจกรรมที่ 12 อิทธิพลตัวเรา 
   2.1.13 กิจกรรมที่13 เรารู้ตัวเรา 
   2.1.14 กิจกรรมที่ 14 เหนือกว่าสื่อ 
   2.1.15 กิจกรรมที่ 15 ฉันรู้ทันเธอ 
   2.1.16 กิจกรรมที่ 16 บุคคลก็ส าคัญ 
   2.1.17 กิจกรรมที่ 17 ปัจฉิมนิเทศ                            
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  2.2 ตัวแปรตามการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์แบ่งเป็น 7 ด้าน ได้แก่ 
   2.2.1 ด้านสังคม 
   2.2.2 ด้านปฏิสัมพันธ์ 
   2.2.3 ด้านสื่อออนไลน์ 
   2.2.4 ด้านความบันเทิง 
   2.2.5 ด้านเศรษฐกิจ 
   2.2.6 ด้านการพนัน 
   2.2.7 ด้านแอพพลิเคชั่น 
 3. ระยะเวลา 
  ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 17 ชั่วโมง 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ หมายถึง 
กระบวนการจัดการอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ผู้วิจัยสร้างขึ้นส าหรับ
นักเรียนเพื่อให้เกิดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ โดยประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญา
สังคมซึ่งประกอบไปด้วย คู่มือการใช้จุดประสงค์ผู้ใช้โปรแกรมและกลุ่มเป้าหมายสาระส าคัญและ
ลักษณะของโปรแกรม ระยะเวลาด าเนินการใช้โปรแกรมเอกสารและสื่อการประเมินผล ค าชี้แจงใน
การใช้โปรแกรม โดยในโปรแกรมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ประกอบไปด้วยกิจกรรม
จ านวน 17 กิจกรรม แต่ละกิจกรรมใช้เวลา 1 ชั่วโมง 
 2. การรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ หมายถึง ความรู้สึกจากการการสัมผัสและ
เรียนรู้จากสิ่งที่เกิดขึ้นภายหลังร่างกายได้รับการสัมผัส ซึ่งการรับรู้เป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ที่ส าคัญ
ของบุคคลขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม โดยใช้ความสามารถในการประมวลผลจากการเรียนรู้
ประสบการณ์ที่ผ่านมาซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ยึดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม โดยวัดได้จาก
แบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นซึ่งเป็นแบบวัดมาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับ โดยพิจารณาจากความรู้ความเข้าใจและพฤติกรรมที่แสดงออกดังนี้ 
  2.1 ด้านสังคม หมายถึง การด าเนินชีวิตให้อยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข ครอบครัว 
มีความรัก ความห่วงใย ความผูกพันความเอ้ืออาทรต่อกัน และหล่อหลอมพัฒนาบุคคลต่าง ๆ 
ในครอบครัวพร้อมทั้งคอยชี้แนะสั่งสอนให้เป็นบุคคลที่ดีของสังคมต่อไป 
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  2.2 ด้านปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การปฏิสัมพันธ์กับคู่สนทนาทั้งในกระดาน ข้อความแสดง
ความคิดเห็นและทางแชท เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดและความรู้สึกอย่างใกล้ชิด หากไม่ระมัดระวัง 
อาจตกเป็นเหยื่อของผู้ไม่หวังดีได้ 
  2.3 ด้านสื่อออนไลน์ หมายถึง ข้อมูลข่าวสารจากสื่ออินเทอร์เน็ต เมื่อบุคคลได้รับข้อมูล
จะต้องน าไปปฏิบัติในทางท่ีถูกต้องเหมาะสมจะท าให้มีประโยชน์อย่างมาก 
  2.4 ด้านความบันเทิง หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างความสนุกสนาน ช่วยให้ 
ผ่อนคลาย เรียกว่า สื่อเกม ซึ่งเป็นสื่อที่นิยมอย่างแพร่หลาย ให้ภาพ และเสียงที่สมจริง  
  2.5 ด้านเศรษฐกิจ หมายถึง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เป็นการท าธุรกรรมการซื้อขายสินค้า
ระหว่างผู้ขายและผู้ซื้อผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยทั้งสองฝ่ายไม่ต้องพบกันจึงเป็นช่องทางในการโกง 
ซื้อขายสินค้าได้ 
  2.6 ด้านการพนัน หมายถึง พฤติกรรมการเข้าเล่นในอินเทอร์เน็ตเพื่อแสวงหา
ผลประโยชน์โดยการเสี่ยงโชคด้วยไหวพริบและฝีมือ โดยพนันเอาเงินหรือทรัพย์สินถ้าไม่สามารถยับยั้ง 
ชั่งใจ ละเว้นจะก่อให้เกิดปัญหาทั้งด้านการเรียนและการด ารงชีวิต 
  2.7 ด้านแอพพลิเคชั่น หมายถึง โปรแกรมท่ีอ านวยความสะดวกท่ีออกแบบมาส าหรับ 
โมบายหรืออุปกรณ์เคลื่อนที่อ่ืน ๆ ที่เรารู้จักกัน ซึ่งก็มีทั้งประโยชน์และภัยอันตรายที่แอบแฝง  
หากไม่พึงระวังในการใช้งาน 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ในการศึกษาเรื่องการพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับทฤษฎี แนวคิด 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือใช้เป็นพื้นฐานในการก าหนดกรอบวิจัย ซึ่งจะน าเสนอเป็นประเด็น
ตามล าดับต่อไปนี้ 
  1. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
   1.1 การรับรู้ 
   1.2 ความหมายอินเทอร์เน็ตและการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
   1.3 พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
   1.4 ผลกระทบจากการใช้อินเทอร์เน็ตไม่เหมาะสม 
   1.5 ตัวแปรที่ส่งผลต่อการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
  2. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้ 
การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม 
  3. การพัฒนาโปรแกรม 
   3.1 ความหมายของโปรแกรมการสอน 
   3.2 องค์ประกอบของโปรแกรม 
   3.3 หลักการในการพัฒนาโปรแกรม 
   3.4 ขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรม 
   3.5 ข้อเสนอแนะในการน าโปรแกรมไปใช้ 
  4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   4.1 งานวิจัยในประเทศ 
   4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
 
 1. การรับรู้ (Perception) 
  1.1 ความหมายของการรับรู้ 
   รังสรรค์ โฉมยา (2554) ให้นิยามว่า การรับรู้คือกระบวนการภายในของอินทรีย์ 
(บุคคล) ในการรับรู้สิ่งเร้าผ่านประสาทสัมผัสโดยเกิดข้ึนอย่างเป็นระบบ เป็นการใช้ข้อมูลข่าวสารที่
ได้รับทางประสาทสัมผัสเกี่ยวกับการรับรู้ ดังนั้นการรับรู้จึงเป็นกระบวนการทางความคิดที่มีผลต่อ
พฤติกรรม และการก่อตัวของเจตคติของบุคคลเกิดจากการได้และเห็นสิ่งต่าง ๆ ได้รับฟัง 
สรรพสิ่งได้กลิ่นและได้สัมผัส เป็นความรู้สึกท่ีเกิดจากประสาทสัมผัสโดยอวัยวะสัมผัสบุคคลประเมิน
ค่าจากสิ่งที่รับรู้โดยอาศัยประสบการณ์และภูมิหลังของตน 
   ฉัตยาพร เสมอใจ (2550) การรับรู้เป็นกระบวนการที่บุคคลแปลความจากสิ่งที่สัมผัส
โดยผ่านประสาทสัมผัสต่าง ๆ และตีความออกมาเป็นข้อมูล ซึ่งข้อมูลที่ได้ออกมาจะมีความแตกต่าง
กันแต่ละบุคคล ซึ่งขึ้นอยู่กับความสามารถและประสบการณ์ท่ีแตกต่างกันออกไป 
   ศรีวรรณ จันทรวงศ์ (2548) ให้นิยามว่า การรับรู้คือกระบวนการทางสมองที่แปล
ความหมายของสิ่งเร้าที่คนเราได้รับจากอวัยวะสัมผัส เช่น ตา ห ูจมูก ลิ้น ผิวหนัง แล้วเปลี่ยนเป็น
กระแสประสาทสัมผัสส่งตรงไปยังสมอง การแปลความหมายของสมองนั้นจะต้องใช้ความรู้หรือ
ประสบการณ์เดิมมาใช้ในการแปลความหมายจากสิ่งที่ประสาทสัมผัสของร่างกายไปสัมผัสกับสิ่งเร้า
ภายนอกจึงจะสามารถเข้าใจสิ่งเร้านั้นมีความหมายว่าอย่างไร ถ้าไม่มีความรู้หรือประสบการณ์เดิม
การรับรู้จะไม่เกิดขึ้นจะเป็นเพียงได้รับสัมผัสได้ยินไม่มีกระบวนการทางสมอง 
   สุภัททา ปิณฑะแพทย์ (2542) การรับรู้ หมายถึง กระบวนการแปลความหมาย 
สิ่งเร้าที่ได้สัมผัส การแปลความหมายจะเกิดท่ีสมองใหญ่ท าให้เข้าใจสารที่รับมาเม่ือมีการสัมผัส 
และนอกจากนี้การรับรู้ยังเป็นกระบวนการบูรณาการอย่างต่อเนื่องมาจากการสัมผัสให้เป็น 
เนื้อเดียวกับการท างานของความคิดและความจ า 
   สรุป การรับรู้ หมายถึง กระบวนการรับรู้ที่เกิดขึ้นจากการสัมผัสและตีความหมาย
ออกมาอย่างเป็นระบบ โดยอาศัยความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมซึ่งมีผลต่อพฤติกรรมและเจตคติ
ของบุคคล 
  1.2 กระบวนการรับรู้ 
   ชญาดา ทรัพย์เกิด (2558) ให้แนวคิดว่า การรับรู้เป็นกระบวนการทางความคิดและ
จิตใจของมนุษย์ที่แสดงออกถึงความรู้สึกนึกคิด ความเข้าใจต่อสิ่งเร้าที่ผ่านเข้ามาทางประสาทสัมผัส 
โดยการตีความหรือแปลความหมายของสมอง ซึ่งจะต้องอาศัยความจ าประสบการณ์และความรู้เดิม
เป็นเครื่องช่วย 
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   เซอร์ฮอนฮันท์ และออสบอร์น (Shermerhorn, Hunt and Osborn, 1982) 
ได้อธิบายกระบวนการรับรู้ว่า “การรับรู้เป็นกระบวนการทางจิตวิทยาเบื้องต้นในการตีความสิ่งเร้าที่ได้
สัมผัสต่าง ๆ เพ่ือสร้างประสบการณ์ที่มีความส าคัญ ส าหรับผู้รู้การรับรู้เป็นสิ่งที่ท าให้ปัจจัยบุคคล 
มีความแตกต่างกัน ไม่มีบุคคลใดที่จะมีการรับรู้ที่เหมือนกับบุคคลอื่นทีเดียว เพราะเมื่อบุคคลได้รับ 
สิ่งเร้าหรือสิ่งรับรู้ก็จะประมวลสิ่งรับรู้นั้นเป็นประสบการณ์ที่มีความหมายเฉพาะตัวเอง” คือ คนเราจะ
เลือกรับข้อมูลเข้ามาจะจัดระเบียบและแปลงความและตัดสินใจกระท าซึ่งแต่ละคนจะรับรู้แตกต่างกัน
ตามประสบการณ์ของตนดังภาพประกอบ 2 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 กระบวนการรับรู้ 
 

   คมสันต์ สินธวัชวงศ์ (2546) ได้เสนอว่า การรับรู้เป็นกระบวนการระหว่างสิ่งเร้ากับ
การตอบสนองของบุคคล ซึ่งสิ่งเร้าอาจได้แก่ เสียง ข่าวสารที่มากระทบโสตประสาทของตน 
ผ่านกระบวนการทางสมองรับรู้ แล้วจึงตอบสนองออกมาในลักษณะต่าง ๆ ดังภาพประกอบ 3 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 กระบวนการรับรู้และตอบสนองต่อสิ่งเร้า 
 

   กล่าวได้ว่า กระบวนการรับรู้เป็นกระบวนการทางความคิดและจิตใจที่ผ่านประสาท
สัมผัสผ่านไปยังสมอง ตีความหรือประเมินผลออกมาจากประสบการณ์การรับรู้ แล้วจึงตอบสนอง
ออกมาในลักษณะต่าง ๆ 
 
 

 
ข้อมูล           การกระท า
  
(Information Input)               (Individual Action)
   

การรับ           การจัดระบบ           การ
ตีความ 
(Reception)    (Organization)    (Interperception) 

 
       
        (Stimulus)                  (Perception)                         (Response) 

การตอบสนอง การรับรู ้สิ่งเร้า 
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  1.3 ปัจจัยที่มีอิทธิพลของการรับรู้ 
   ใจชนก ภาคอัต (2555) เสนอว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ของบุคคล ได้แก่ 
ประสบการณ์เดิม สถานการณ์ ความต้องการและหน้าที่รับผิดชอบของบุคคล โดยแบ่งปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อการรับรู้ของบุคคลเป็นปัจจัยภายใน ได้แก่ คุณสมบัติที่อยู่ภายในตัวของผู้รับ เช่น เพศ 
อาชีพ อายุ ระดับการศึกษา ความต้องการ คุณค่า ความสนใจ ประสบการณ์เดิมปัจจัยภายนอก ได้แก่ 
ค าแนะน าค าสั่งสอนปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับการรับรู้แบ่งออกได้ดังนี้ 
    1. ปัจจัยทางกายภาพของผู้รับรู้ ได้แก่ ระบบประสาทสัมผัส เช่น หู ตา จมูก ลิ้น 
ผิวหนังเป็นต้น 
    2. ปัจจัยทางด้านบุคลิกภาพของผู้รับรู้ ได้แก่ ทัศนคติ อารมณ์ ค่านิยม 
ความต้องการความสนใจ ความพอใจ ความรู้ และประสบการณ์ เป็นต้น 
    3. ปัจจัยทางด้านสิ่งเร้าภายนอก ได้แก่ ลักษณะของสิ่งเร้า ความแตกต่างของ 
สิ่งเร้า เช่น สิ่งเร้าที่มีความเข้มกว่า สิ่งเร้าที่มีความชัดเจน สิ่งเร้าที่มีการกระท าซ้ าบ่อย ๆ เป็นต้น 
ปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ แบ่งเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 
     3.1ปัจจัยที่เก่ียวกับตัวผู้รับรู้ แบ่งได้ 2 ด้านคือ 
      1) ด้านกายภาพ หมายถึง อวัยวะสัมผัส ถ้าอวัยวะสัมผัสสมบูรณ์ก็จะรับรู้
ได้ดี ถ้าหย่อนสมรรถภาพ  เช่น หูตึง ตาสั้น ก็จะรับรู้ได้ไม่ดี 
      2) ด้านสติปัญญา คือปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ มีหลายประการ เช่น 
ความจ า อารมณ์ สติปัญญา ความพร้อม การสังเกต พิจารณา เป็นต้น 
     3.2 ปัจจัยทางด้านจิตวิทยา ได้แก่ 
      1) ความรู้เดิม หมายถึง กระบวนการรับรู้เมื่อสัมผัสแล้ว ต้องแปลเป็น
สัญลักษณ์โดยอาศัยความรู้เดิมที่เก่ียวข้องกับสิ่งที่เราจะรับรู้ ฉะนั้นหากไม่มีความรู้เดิมมาก่อนก็จะท า
ให้การรับรู้ผิดไปจากความเป็นจริง 
      2) ลักษณะของสิงเร้า หมายถึง คุณสมบัติซึ่งเป็นปัจจัยภายนอกที่ให้คน
สนใจที่จะรับรู้ หรือท าให้การรับรู้เกิดการคลาดเคลื่อน เช่น ความคล้ายคลึง ความต่อเนื่องของสิ่งเร้า 
และสภาพพ้ืนฐานของการรับรู้ เป็นต้นดังนั้น สามารถกล่าวได้ว่า การรับรู้ถือเป็นกระบวนการแปล
ความหมายจากการสัมผัสการรับรู้ของแต่ละบุคคลนั้นแตกต่างกันต้องอาศัยปัจจัยหลายอย่าง และ
ปัจจัยที่ส าคัญ คือ ความสนใจต่อสิ่งเร้าซึ่งมีผลต่อการเลือกรับรู้ นอกจากนี้การจะรับรู้ได้ดีมากหรือ
น้อยเพียงใดข้ึนอยู่กับสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ของบุคคล เช่น อวัยวะรับสัมผัส และประสบการณ์ที่
ผ่านมา 
   รังสรรค์ โฉมยา (2554) ได้สรุปว่า สิ่งที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ของบุคคลสามารถแบ่ง
ได้เป็น 2 ปัจจัยใหญ่ ๆ คือ คุณสมบัติด้านสิ่งเร้าและด้านผู้รับรู้ 
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    1. คุณสมบัติของสิ่งเร้าสิ่งเร้าแต่ละอย่างมีคุณสมบัติไม่เหมือนกัน บางอย่าง
สามารถกระทบความรู้สึกของผู้รับรู้ได้อย่างรวดเร็ว บางอย่างก็ท าให้ผู้รับรู้มองผ่านไปโดยไม่สามารถ
จ าได ้เพราะความดึงดูดของสิ่งเร้าไม่เหมือนกัน โดยทั่วไปสิ่งเร้าสามารถดึงดูดความสนใจของคนมักมี
ลักษณะ ดังนี้ 
     1.1 ความเข้มของสิ่งเร้า (Intensity) สิ่งเร้าที่มีความเข้มข้นสูงจะดึงดูด 
ความสนใจของคนได้ง่ายกว่าหรือสามารถรับรู้ได้เร็วกว่าสิ่งเร้าที่มีความเข้มข้นน้อย เช่น เราสามารถ
รับรู้แสงจากลิ่นฉุน เสียงดังได้เร็วกว่าแสงริบหรี่ กลิ่นอ่อนเสียงเบา 
     1.2 ความเด่นหรือการตัดกัน (Prominence or Contrast) สิ่งเร้าที่มีความ
เด่นหรือมีการตัดกัน จะสามารถดึงดูดความสนใจคนได้ง่ายกว่าสิ่งเร้าที่ปกติ 
     1.3 ขนาดของสิ่งเร้า (Size) สิ่งเร้าที่มีขนาดใหญ่ย่อมท าให้คนเห็นได้ชัดเจน
กว่าสิ่งเร้าที่มีขนาดเล็ก 
     1.4 การเคลื่อนไหว (Motion) สิ่งเร้าที่มีการเคลื่อนไหวจะถูกรับรู้ได้มากกว่า
สิ่งเร้าที่อยู่นิ่ง 
     1.5 ความถี่หรือความบ่อย (Frequency) สิ่งเร้าที่ปรากฏให้เห็นบ่อย ๆ จะท า
ให้สังเกตได้เร็วกว่าสิ่งเร้าที่ปรากฏให้เห็นนาน ๆ ครั้ง 
     1.6 ความแปลกใหม่และความคุ้นเคย (Novelty and Familiarity)  
สิ่งใหม่อยู่ในสภาพแวดล้อมเดิมหรือสิ่งที่คุ้นเคย อยู่ในสภาพแวดล้อมใหม่จะเรียกร้องความสนใจของ
บุคคลได้ดีกว่า 
     1.7 สภาพแวดล้อมทางกายภาพ (Physical Environment) สภาพที่ตั้งของ
สิ่งเร้าบุคคลจะให้ความส าคัญสิ่งใกล้ตัวมากกว่าไกลตัว 
    2. คุณสมบัติของผู้รับรู้บุคคลแต่ละคนมีความสามารถในการรับรู้ไม่เท่ากัน 
ขึ้นอยู่กับปัจจัยต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
     2.1 ขีดจ ากัดทางกายภาพและความสมบูรณ์ของร่างกาย (Physical Limit 
and Physical Perception) ความสามารถในการรับรู้ของบุคคลมีความแตกต่างกันส่วนหนึ่งมาจาก
สาเหตุทางด้านร่างกายของผู้รับรู้เอง 
     2.2 ประสบการณ์ในอดีตและการเรียนรู้ (Experience and Learning) 
เราจะรับรู้สิ่งเร้าที่เราพบมาก่อนได้เร็วกว่าสิ่งเร้าที่เรายังไม่เคยเห็นมาก่อน 
     2.3 แรงจูงใจหรือความต้องการ (Motivation or Need) แรงจูงใจหรือ 
ความต้องการภายในของบุคคล มีผลต่อการรับรู้บุคคลจะรับรู้ได้ดีในสิ่งที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจหรือ
ความต้องการของตนเอง 
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     2.4 บุคลิกภาพและค่านิยม (Personality and Value) บุคลิกภาพและ
ค่านิยมของบุคคลมักมีบทบาทร่วมในการรับรู้ บุคคลจะรับรู้ได้ดีในสิ่งที่เกี่ยวข้องกับบุคลิกภาพและ
ค่านิยมของตนเอง 
     2.5 ความคุ้นเคยกับสิ่งเร้า (Familiarity) สิ่งเร้าที่เราเห็นบ่อย ๆ จะท าให้เรา
ระลึกถึงและรับรู้สิ่งนั้น ๆ ได้เร็วกว่าสิ่งเร้าที่นาน ๆ ครั้งจะพบที่หนึ่ง 
     2.6 ความสอดคล้องกับสภาวะภายในของผู้รับรู้ในช่วงนั้น (Internal 
Condition) สิ่งเร้าที่สอดคล้องกับช่วงอารมณ์ความรู้สึกความสนใจความคาดหวังและทัศนคติของเรา
ในขณะนั้น เราจะรับรู้ได้เร็วกว่าสิ่งเร้าอื่น ๆ ที่ไม่สอดคล้องกับสภาวะดังกล่าว 
   งานวิจัยนี้สรุปได้ว่า การรับรู้มีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบด้วยกัน คือ 
    1. ประสบการณ์การรับรู้ (Experience Reception) ประสบการณ์ของ 
แต่ละบุคคลที่สะสมมาตั้งแต่เกิดจนปัจจุบันจะมีความแตกต่างกัน ซึ่งก็จะท าให้มีความสามารถในการ
รับรู้ก็แตกต่างกันออกไปด้วย 
    2. การตัดสินใจเลือกการรับรู้ (Judgment Reception) ลักษณะเฉพาะของ 
แต่ละบุคคลในการตัดสินใจหรือมีบุคลิกภาพที่แตกต่างกัน ในการรับเลือกสิ่งเร้าท าให้ลักษณะการรับรู้
แตกต่างกัน 
    3. เจตคติต่อการรับรู้ (Attitude Reception) แนวโน้มในการรับรู้ของ 
แต่ละบุคคลนั้นจะมีความเข้าใจความรู้สึกและความคิดได้จนกระทั่งแสดงพฤติกรรมออกมานั้น 
ย่อมเป็นผลมาจากเจตคติของบุคคลนั้น ๆ ด้วยว่ามีความทัศนคติต่อสิ่งนั้นอย่างไร 
 2. ความหมายอินเทอร์เน็ตและการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
  2.1 ความหมายและความส าคัญของอินเทอร์เน็ตอินเทอร์เน็ต  
   2.1.1 ความส าคัญของอินเทอร์เน็ต 
    อินเทอร์เน็ต หมายถึง เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่มีการเชื่อมต่อระหว่าง
เครือข่ายหลายเครือข่ายทั่วโลก โดยใช้ภาษาท่ีใช้สื่อสารกันระหว่างคอมพิวเทอร์ ที่เรียกว่า  
โปรโทรคอล (Protocol) ผู้ใชเ้ครือข่ายนี้สามารถสื่อสารถึงกันได้หลาย ๆ ทาง อาทิ อีเมลล์ เว็บบอร์ด 
และสามารถสืบค้นข้อมูล และข่าวสารต่าง ๆ รวมทั้งคัดลอกข้อมูล และโปรแกรมมาไว้ใช้การเชื่อมต่อ
คอมพิวเทอร์จ านวนมาก ท าให้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์
มากมายและตรงต่อความต้องการของมนุษย์ที่จะค้นหาข้อมูลต่าง ๆ ในการท างานและใช้เป็นข้อมูล
ส าคัญต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของกิจกรรมทางการเมือง เศรษฐกิจ สังคมวัฒนธรรม และการศึกษา 
ถูกเชื่อมโยงให้เข้าถึงกันและอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งสารสนเทศท่ีส าคัญและทันสมัยมากข้ึน อาจจะมี
ความเร็วมากขึ้นและข้อมูลใหม่ ๆ ต่าง ๆ ข้อมูลที่น่าเชื่อถือและข้อมูลที่ไม่น่าเชื่อถือมีเรื่องราวต่าง ๆ 
มากมาย อีกทั้งความรู้ความบันเทิงหลายรูปแบบเพ่ือความต้องการความสนใจส าหรับบุคคล 



 

 

  14 

ทุกวงการและสาขาอาชีพการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตท าให้ทุกคนสามารถใกล้กันและเข้าถึงกันได้ง่าย
และรวดเร็วทันใจ ท าให้คนทั่งโลก ต่างเพศ ต่างวัย ต่างเชื้อชาติ ศาสนา สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสารกันอย่างไร้ขีดจ ากัน 
    ในปัจจุบัน อินเทอร์เน็ตมีบทบาทและความส าคัญต่อชีวิตประจ าวันคนเรา 
เป็นอย่างมาก เนื่องจากอินเทอร์เน็ตจะมีการเสนอข้อมูลข่าวสารและสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นให้ผู้ใช้ทราบ
การเปลี่ยนแปลงในทุกวัน สารสนเทศที่เสนอในอินเทอร์เน็ตจะมีมากมายหลายรูปแบบ เพ่ือสนอง
ความสนใจและความต้องการของผู้ใช้ในทุกกลุ่ม อินเทอร์เน็ตจึงเป็นแหล่งสารสนเทศส าคัญส าหรับ
คุณ เพราะสามารถสืบค้นสิ่งที่ตนสนใจได้ในทันที โดยไม่ต้องเสียเวลาในการเดินทางไปห้องสมุดหรือ
แหล่งความรู้นั้น ๆ ดังนั้นอินเทอร์เน็ตจึงมีความส าคัญกับวิถีชีวิตของคนเราในปัจจุบันเป็นอย่างมาก 
ในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นบุคคลที่อยู่ในวงกรธุรกิจ การศึกษา การบันเทิง ก็ใช้ประโยชน์จาก
อินเทอร์เน็ต หลายประเทศท่ัวโลกให้ความส าคัญกับเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นอย่างมาก ข่าวสารและ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ทั่วโลกที่เกิดขึ้นก็สามารถสืบค้นได้จากอินเทอร์เน็ตเช่นกัน 
    การเชื่อมโยงเครือข่ายคอมพิวเทอร์เข้าด้วยกันตามโครงการ ARPAnet 
(Advanced Research Projects Agency Network) ถูกก่อตั้งเมื่อประมาณปี ค.ศ. 1960  
หรืออาจกล่าวได้ว่า เป็นระบบเครือข่ายของเครือข่ายคอมพิวเทอร์ขนาดใหญ่ที่โยงใยคอมพิวเทอร์ 
ทั่วทุกมุมโลกเข้าด้วยกัน ภายใต้มาตรฐานการเชื่อมโยงเดียวกันคือ TCP/IP ท าให้ผู้ที่ใช้เครือข่าย
คอมพิวเทอร์สามารถสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร และใช้บริการต่าง ๆ บนเครือข่ายได้ด้วย
คอมพิวเทอร์และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ท าให้มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์อย่างมากมาย 
ท าให้กิจกรรมทางการเมือง เศรษฐกิจสังคม วัฒนธรรม และการศึกษาถูกเชื่อมโยงให้เข้าถึงกันและกัน
อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งสารสนเทศที่ส าคัญมีเรื่องราวต่าง ๆมากมายทั้งความรู้ ความบันเทิงหลาย
รูปแบบเพื่อสนองความต้องการ ความสนใจส าหรับบุคคลทุกวงการและทุกสาขาอาชีพการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต ท าให้คนทั่วโลกสามารถติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารกันได้อย่างไม่มีข้อจ ากัด
บริการบนอินเทอร์เน็ตระบบอินเทอร์เน็ตมีเครือข่ายทั่วโลกจึงมีผู้คนนิยมใช้ผ่านบริการต่าง ๆ ดังนี้ 
     1. E-mail (Electronics Mail) หรือไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นบริการรับ-
ส่งข้อความผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้สามารถส่งข้อมูลข่าวสารไปยังผู้รับคนอ่ืน ๆ ได้ ถ้าผู้รับมีที่
อยู่ตามข้อก าหนดการใช้ E-mail  
     2. World Wide Web หรือ WWW เป็นบริการข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตที่ได้รับ
ความนิยมสูงในปัจจุบัน จุดเด่นของ WWW ที่มีเหนือบริการอื่น ๆ ในอินเทอร์เน็ต ได้แก่ ความง่ายใน
การใช้งานและรูปแบบการแสดงผลที่เชื่อมโยงจากข้อมูลชุดหนึ่งไปสู่ข้อมูลอีกชุดหนึ่ง ซึ่งจะมีทั้งแบบ
ข้อความปกติหรือมัลติมีเดีย เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 
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     3. IRC (Internet Relay Chat) เป็นการสนทนาโต้ตอบกันบนอินเทอร์เน็ต 
โดยใช้การพิมพ์ข้อความหรือใช้เสียงโดยอาจสนทนากันเป็นกลุ่มหรือระหว่างบุคคล 2 บุคคลก็ได้ 
การสนทนาในรูปแบบนี้เป็นที่นิยม เนื่องจากเป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นพูดคุยได้ทันที เรียกว่า 
Talks หรือ Chat ซึ่งในปจัจุบันมีการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันผ่านทางโทรศัพท์ท าให้สามารถเข้าถึง
บริการได้อย่างรวดเร็วยิ่งขึ้น 
    สรุปได้ว่า อินเทอร์เน็ต (Internet) เป็นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ติดต่อ
เชื่อมโยงเครือข่ายงานกันจ านวนมาก จนกลายเป็นเครือข่ายระบบคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่และ
สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้ในหลาย ๆ ด้าน เช่น ด้านการศึกษา การเมือง การแพทย์ 
การติดต่อสื่อสาร การโฆษณา การค้าขายสินค้า เกม เป็นต้น 
   2.1.2 พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต 
    พฤติกรรม ได้ให้ความหมายของค าว่าพฤติกรรมไว้ว่า คือกิริยา อาการ บทบาท 
ลีลา ท่าที การประพฤติ ปฏิบัติการกระท าท่ีแสดงออกให้ปรากฏสัมผัสได้ด้วยประสาทสัมผัสทางใด
ทางหนึ่งของประสาทสัมผัสทั้งห้า ซึ่งสามารถวัดได้ด้วยเครื่องมือ (กันยา สุวรรณแสง, 2547)  
สิ่งที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม 
     1. พันธุกรรม คือ การถ่ายทอดบุคลิกลักษณะทางพันธุกรรม มีลักษณะทาง
กายและทางสติปัญญา 
     2. สิ่งแวดล้อม หมายถึง สิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว เป็นสิ่งเร้ากระตุ้นให้บุคคล
แสดงออกโต้ตอบในลักษณะต่าง ๆ กันซึ่งมีผลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ ได้แก่ 
      2.1 สิ่งแวดล้อมทางบ้าน เช่น การอบรมเลี้ยงดูฐานะทางเศรษฐกิจและ
สังคมของครอบครัว บรรยากาศภายในบ้าน สิ่งเหล่านี้ล้วนมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของเด็กมาก 
      2.2 สิ่งแวดล้อมทางโรงเรียน อันได้แก่ ครูอาจารย์ เพื่อน  
สภาพบรรยากาศภายในโรงเรียน 
      2.3 สิ่งแวดล้อมทางชุมชน ได้แก่ ขนบธรรมเนียมสื่อสารมวลชนต่าง ๆ  
ก็ล้วนแล้วแต่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม 
      2.4 วัฒนธรรม คนที่อยู่ในชั้นของสังคมที่แตกต่างกัน มีพ้ืนฐานทางสังคม 
ที่แตกต่างกัน จะมีพฤติกรรมต่างกัน เพศ อายุ ความเชื่อ ค่านิยม ฯลฯ 
      2.5 ภูมิประเทศ มีอิทธิพลโน้มน าให้ลักษณะนิสัยใจคอและพฤติกรรม
ต่างกันการจูงใจให้เกิดพฤติกรรม พฤติกรรมเป็นผลมาจากมนุษย์แสดงปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเร้า 
หรือแรงจูงใจ พฤติกรรมบางอย่างมีแรงจูงใจหลายอย่างรวมกัน ซึ่งปัจจัยในการจูงใจให้เกิด ได้แก ่ 
       2.5.1 แรงจูงใจทางกาย เป็นแรงจูงใจที่เกิดจากความต้องการทาง
ร่างกาย เช่น ความหิว ความกระหาย 
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       2.5.2 แรงจูงใจทางสังคม เป็นสิ่งที่เกิดข้ึนภายหลังการเรียนรู้ 
อาจแบ่งออกได้หลายอย่าง ดังนี้ 
        1) แสดงความต้องการทางสังคมที่คล้อยตามขนบธรรมเนียม
ประเพณี วัฒนธรรมของชุมชน 
        2) ความต้องการอย่างเดียวกัน อาจท าให้คนเรามีพฤติกรรม 
ไม่เหมือนกัน เช่น เมื่อต้องการศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม บางคนเข้าห้องสมุดในขณะที่บางคนค้นคว้าจาก
อินเทอร์เน็ต 
        3) พฤติกรรมอย่างเดียวกันอาจเนื่องมาจากความต้องการ 
ที่แตกต่างกันได้ เช่น บางคนชอบใช้อินเทอร์เน็ตเพราะต้องการหาความรู้ ในขณะที่บางคนต้องการ
ความบันเทิง 
        4) พฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง อาจสนองความต้องการได้มากกว่า
หนึ่งอย่างในเวลาเดียวกัน เช่น นักเรียนที่ใช้อินเทอร์เน็ตเพราะต้องการข่าวสารข้อมูล และ 
ความเพลิดเพลินอย่างไรก็ตาม ส าหรับเด็กและเยาวชนยังมีปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมอีกคือเพ่ือน 
ถือไดว้่าเป็นอิทธิพลที่ส าคัญที่สุดของเด็กและเยาวชน เพราะเด็กและเยาวชนเป็นวัยที่ต้องการ การ
ยอมรับจากกลุ่มเพ่ือน สังคมของวัยรุ่นส่วนใหญ่จึงเป็นสังคมของเพ่ือน โดยอิทธิพลของกลุ่มเพ่ือน 
 3. พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตที่ไม่พึงประสงค์ 
  แนวคิดเก่ียวกับการใช้อินเทอร์เน็ตที่ไม่พึงประสงค์ Young (1996) นักจิตวิทยาและ 
เป็นผู้เชี่ยวชาญที่ท าการศึกษาเกี่ยวกับลักษณะของการติดอินเทอร์เน็ต พบว่า พฤติกรรมของ 
ผู้ติดอินเทอร์เน็ตมีลักษณะพ้ืนฐานคล้ายกับพฤติกรรมการติดการพนันคือ ไม่สามารถควบคุม 
ความอยากได้ โดยใช้หลักการวินิจฉัยจาก DSM-IV (The Diagnostic and Statistical Manual of 
Mention Disorder-Fourth Edition) ที่ได้สร้างค าถามเพ่ือท าการวัดพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ต 
โดยระบุว่าผู้ที่มีคุณสมบัติต่อไปนี้อย่างน้อย 5 ข้อ จากทั้งหมด 8 ข้อ เป็นเวลาอย่างน้อย 1 ปี 
ถือว่ามีอาการติดอินเทอร์เน็ต ข้อค าถามดังนี้ รู้สึกหมกมุ่นกับการใช้อินเทอร์เน็ตแม้ในเวลาที่ไม่ได้ 
ต่ออินเทอร์เน็ต มีความต้องการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นเวลานานขึ้น ไม่สามารถควบคุมการใช้อินเทอร์เน็ต
ได ้รู้สึกหงุดหงิดเมื่อต้องใช้อินเทอร์เน็ตน้อยลง หรือหยุดใช้เวลาในการใช้อินเทอร์เน็ตนานกว่าที่
ตนเองตั้งใจไว้ การใช้อินเทอร์เน็ตท าให้ส่งผลกระทบต่องานการเรียนและความสัมพันธ์ครอบครัว 
ปิดบังคนในครอบครัวหรือเพ่ือนเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ตของตนเอง และใช้อินเทอร์เน็ตเป็นวิธี
หลีกเลี่ยงปัญหาหรือคิดว่าการใช้อินเทอร์เน็ตท าให้ตนรู้สึกดีขึ้น 
  Goldberg (1992) จิตแพทย์ชาวอเมริกันได้ให้ค านิยามการติดอินเทอร์เน็ตคล้ายคลึงกับ
หลักเกณฑ์ของ Young ดังนี้ 
   1. มีการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตเพ่ือที่จะได้ใช้เวลามากขึ้นในอินเทอร์เน็ต 
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   2. มีการลดกิจกรรมอ่ืน ๆ ในชีวิตลงเพื่อที่จะได้ใช้อินเทอร์เน็ต 
   3. ไม่สนใจสุขภาพร่างกายของตนเองที่ได้รับผลกระทบจากกิจกรรมในอินเทอร์เน็ต 
   4. หลีกเลี่ยงกิจกรรมในชีวิตที่ส าคัญเพ่ือใช้เวลาในอินเทอร์เน็ต 
   5. เลื่อนเวลาพักผ่อนออกไปหรือเปลี่ยนแปลงเวลานอนเพ่ือที่จะได้มีเวลาใช้
อินเทอร์เน็ต 
   6. ลดกิจกรรมทางสังคมท าให้สูญเสียความสัมพันธ์ทางสังคมกับบุคคลอ่ืน 
   7. ละทิ้งละเลยครอบครัวและเพ่ือน 
   8. ปฏิเสธที่จะใช้เวลากับกิจกรรมอื่นๆท่ีส่งผลกระทบต่อเวลาที่ใช้อินเทอร์เน็ต 
   9. แสวงหาเวลามากข้ึนเพื่อใช้อินเทอร์เน็ต 
   10. ละทิ้งงานการเรียนภาระหน้าที่ของตนเอง 
  สรุปได้ว่า พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตที่ไม่พึงประสงค์ หมายถึง การใช้อินเทอร์เน็ต 
อย่างไม่ถูกตอ้งและเหมาะสม เช่น การชมภาพลามกอนาจาร การเล่นพนันออนไลน์ การเล่นเกม
ออนไลน์ การสั่งซื้อสินค้าออนไลน์ และการพูดคุยกับคนแปลกหน้าในแชทรูมอย่างหมกมุ่น ซึ่งผู้ใช้
อินเทอร์เน็ตมักจะใช้เวลาส่วนใหญ่หมดไปกับการใช้อินเทอร์เน็ต และมีแนวโน้มที่จะใช้เวลาในการใช้
อินเทอร์เน็ตเพ่ิมสูงขึ้นในครั้งต่อไป จนกระทั่งในที่สุดอาจจะท าให้ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตอยู่ในภาวะติด
อินเทอร์เน็ต 
 4. ผลกระทบจากการใช้อินเทอร์เน็ตไม่เหมาะสม 
  Goldberg (1992) ระบุว่า การใช้อินเทอร์เน็ตที่มากเกินไปจะส่งผลให้เกิดปัญหาต่อ
ร่างกายสังคมและจิตใจเช่นการพักผ่อนไม่เพียงพอปัญหาชีวิตสมรสการละท้ิงภาระหน้าที่การงาน 
การเรียน 
  Young (1996) สรุปว่า การเสพติดอินเทอร์เน็ตนั้นจะท าให้ผู้เสพติดรู้สึกถูกละเลย 
ส่งผลให้ผู้เสพเกิดภาวะซึมเศร้าที่รุนแรงยิ่งขึ้น ก่อให้เกิดปัญหาในครอบครัว การไม่ลงรอยกัน ปัญหา
การหย่าร้าง ส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนและการท างาน สูญเสีย
ค่าใช้จ่ายจ านวนมากและสูญเสียอาชีพ โดยได้แบ่งปัญหาที่เกิดจากการติดอินเทอร์เน็ตเป็น 5 กลุ่ม 
ดังนี้ 
   1. ปัญหาทางการเรียน การใช้เวลาในอินเทอร์เน็ตมาก ๆ จะท าให้นักเรียนนักศึกษา 
ละทิ้งเวลาท าการบ้าน ศึกษาหาความรู้ และไม่สนใจการเรียน 
   2. ปัญหาด้านความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ไม่ว่าจะเป็นความสัมพันธ์กับคู่รัก 
ครอบครัวหรือเพ่ือนสนิท ผู้เสพติดจะละทิ้งครอบครัวหน้าที่ประจ า เพ่ือที่จะเข้าไปใช้อินเทอร์เน็ต  
ผู้เสพติดจะใช้เวลาน้อยลงกับบุคคลรอบข้างในชีวิตเพ่ือที่จะมีเวลาเข้าไปใช้อินเทอร์เน็ตมากยิ่งขึ้น 
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   3. ปัญหาด้านการเงิน ผู้เสพติดนั้นจะสูญเสียค่าใช้จ่ายเป็นจ านวนมากไปกับกิจกรรม
ในอินเทอร์เน็ต ไม่ว่าจะเป็นค่าบริการการใช้อินเทอร์เน็ต ค่าโทรศัพท์ การจับจ่ายซื้อสินค้าทาง
อินเทอร์เน็ต การพนันออนไลน์ 
   4. ปัญหาทางด้านอาชีพการงาน การติดอินเทอร์เน็ตนั้นท าให้ประสิทธิภาพในการ
ท างานลดลง การพักผ่อนที่ไม่เพียงพอท าให้บุคคลไม่สามารถท างานได้อย่างเต็มที่ 
   5. ปัญหาทางด้านร่างกาย การใช้อินเทอร์เน็ตที่มากเกินไปนั้นท าให้เกิดการพักผ่อน
ที่ไม่เพียงพอ การเสียสายตาจากการจ้องจอคอมพิวเตอร์นาน ๆ ฯลฯ 
  ผลกระทบในการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ในด้านอ่ืน ๆ ดังนี้ 
   1. โทษต่อสุขภาพกาย เช่น แสบตา ปวดข้อมือ ไม่รับประทานอาหาร จนแสบ
กระเพาะ อดนอน ตื่นสาย ท าให้เพลีย ง่วงเวลาเรียนหรือเวลางาน เป็นต้น  
   2. โทษต่อสุขภาพจิต เช่น เกิดความทุกข์ ไม่สุขใจ ขัดแย้งภายในจิตใจหรือขัดแย้ง
กับผู้คนรอบข้างได้ เพราะหากเล่นเกมและอินเทอร์เน็ต นาน ๆ เข้าเด็กจะเกิดความรู้สึกชอบเอาชนะ 
เคยชินกับการแข่งขัน ต้องมีแพ้มีชนะ เคยชินกับการได้ดังใจ เพราะเกมสั่งบังคับได้ มีความสุขหรือ
รู้สึกส าเร็จเมื่อสั่งได้ดังใจ ไม่มีวินัย ไม่มีการควบคุมตนเอง ไม่บังคับตนเอง ขาดความรับผิดชอบ 
เพราะเมื่อเกิดความเพลิดเพลินกับการเล่นเกมแล้ว มักจะไม่ในใจท าอย่างอ่ืนที่ส าคัญ หรือฝ่าฝืน
กฎเกณฑ์ ความรับผิดชอบที่มีอยู่ว่าควรท า หรือไม่ท าอะไร เช่น ไม่อ่านหนังสือ ไม่เข้านอนไม่ทานข้าว 
ไม่กวาดบ้าน ล้างชามตามหน้าที่ความรับผิดชอบที่มีอยู่ หรือแม้กระทั่งเกิดพฤติกรรมหนีออกจากบ้าน
หลายวัน ไปกินนอนอยู่ในร้านเกม และการขโมยเงินพ่อแม่เพ่ือไปเล่นเกม เป็นต้น 
   3. โทษต่อสุขภาพ สังคมหรือทักษะทางสังคมของเด็ก เช่น เด็กจะเห็นเพ่ือนเป็นศัตรู
ของความสนุกสนาน เพ่ือนมาแย่งเล่น (หมายเหตุ-การละเล่นในอดีต เช่น วิ่งไล่จับ รีรีข้าวสาร 
มอญซ่อนผ้า ต้องเล่นกับเพ่ือน เล่นคนเดียวไม่ได้ เพ่ือนคืออุปกรณ์การเล่น จึงต้องรู้จักคบเพื่อน  
เอาใจเพ่ือน ไม่เช่นนั้นเพื่อนไม่เล่นด้วย) จึงไม่อยากคบเพ่ือน หรือแม้อยากจะคบแต่ก็คบเพ่ือนฝูง 
ไม่ค่อยเป็นเพราะไม่ค่อยได้ฝึก ท าให้ขาดทักษะทางสังคม เพราะเด็กอยู่แต่หน้าจอคอมพิวเตอร์  
บางคนอ้างว่าการเล่นเกมออนไลน์ หรือ Chat พูดคุยกันทางอินเทอร์เน็ตก็ได้เพ่ือน ซึ่งมีส่วนจริง 
อยู่บ้าง แต่ว่าความสัมพันธ์ออนไลน์เป็นความสัมพันธ์ในโลกเสมือนไม่ใช่โลกแห่งความ เป็นจริง เพราะ
เป็นความสันพันธ์ที่พูดคุยกัน หรือแสดงความยินดี ความห่วงหาอาทรต่อกันได้มากโดยไม่ได้แสดง
ข้อเสีย เพราะไม่ได้อยู่ร่วมกันจริง ๆ หรือเป็นความสัมพันธ์ที่บางคนไม่ได้แสดงตัวตนที่แท้จริง เป็นเด็ก
อาจแสดงเป็นผู้ใหญ่ เป็นชายอาจแสดงเป็นหญิง เป็นคนเห็นแก่ตัวอาจแสดงตัวเป็นคนมีน้ าใจก็ได้ 
เพราะในโลกอินเทอร์เน็ต สามารถแสดงเป็นอะไรก็ได้ไม่มีใครรู้ จึงท าให้เกิดเหตุการณ์ท่ีคบหากันทาง
อินเทอร์เน็ตจนสนิทสนมกันแล้วนัดพบ จบลงด้วยการมีเพศสัมพันธ์กันอย่างง่ายดายอย่างที่ได้เห็น
เป็นข่าวอยู่เนือง ๆ 
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   4. โทษต่อการผลิตผลงานของชีวิต ได้แก่ การเรียนตก เสียการเสียงาน เสีย
ความสัมพันธ์กับคนรอบข้าง เช่น ในกรณีที่เป็นเด็กอาจเสียความสัมพันธ์กับพ่อแม่ พ่ีน้อง ส่วนในกรณี
ที่เป็นผู้ใหญ่อาจเสียความสัมพันธ์กับคู่สามีภรรยาจนเกิดเหตุหย่าร้างก็มีมาแล้ว หรืออาจถึงขั้น 
เสียผู้เสียคนจากการมีพฤติกรรมอันธพาล ขโมยเงิน มั่วสุม เล่นการพนัน ใช้ยาเสพติด หรือ 
มีเพศสัมพันธ์ที่ไม่เหมาะสม เป็นต้น ทางออกที่ดี คือ ความสมดุล ความสมดุลคือสิ่งที่ดีที่สุด  
ไม่ใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตเลยคงจะไม่ได้ เพราะชีวิตในอนาคตท้ังการเรียน หรือการท างาน
ต้องใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต แต่เล่นมากจนติดก็ไม่ดีแน่ 
  สรุปได้ว่า การใช้อินเทอร์เน็ตมากเกินไปหรือการเสพติดอินเทอร์เน็ตขั้นรุนแรงส่ง
ผลกระทบทั้งต่อตัวผู้ใช้อินเทอร์เน็ต ครอบครัวและเพ่ือนรวมทั้งมีผลกระทบต่อด้านการเรียนการ
ท างานการเงินอาชีพและปัญหาด้านร่างกาย 
 5. ตัวแปรที่ส่งผลต่อการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
  ด้านสังคม 
   ด ารงค์ ฐานดี (2554) ได้กล่าวว่า สังคม คือ กลุ่มคนอย่างน้อยสองคนข้ึนไป 
มาอาศัยอยู่รวมกันในบริเวณหนึ่ง คนเหล่านี้จะมีความสัมพันธ์หรือการกระท าตอบโตกันและกัน 
ทั้งทางตรงและทางอ้อม ความสัมพันธ์ทางตรง เช่น การพูดจาทักทาย การท างานร่วมกัน การซื้อของ 
ขายของ และให้ความเอ้ืออาทรต่อกัน เป็นต้น ส่วนความสัมพันธ์ทางอ้อม ได้แก่ การเดินผ่านผู้คนที่
เราไม่รู้จักแต่เขาก็เป็นคนจังหวัดเดียวกันหรือชาติเดียวกัน หรือการใช้สิ่งของที่ผลิตโดยคนที่เราไม่เคย
พบปะเห็นหน้ากันมาก่อน คนเหล่านี้จะเป็นกลุ่มที่เราสัมพันธ์กับพวกเขาโดยผ่านบุคคลอ่ืน 
ผ่านเอกสารหรือหนังสือท่ีเขาเขียน หรือผ่านทางวิทยุโทรทัศน์และทางอินเทอร์เน็ตที่พวกเขาจัด 
และออกรายการ 
   เนาวรัตน์ เหลืองอ่อน (2549) สังคมในครอบครัวที่มีเด็กและเยาวชนเล่น
อินเทอร์เน็ตจนขาดการควบคุมตนเองมักจะพบว่า มีการเปลี่ยนแปลงในด้านความสัมพันธ์ภายใน
สมาชิกในครอบครัว เกิดความไม่เข้าใจและความขัดแย้งในครอบครัว เนื่องจากพ่อแม่ไม่พอใจกับ
พฤติกรรมการเล่นอินเทอร์เน็ตของเด็ก ท าให้เกิดปัญหาหรือทะเลาะกันเรื่องการจ ากัดเวลาในการเล่น
อินเทอร์เน็ตของลูก นอกจากนี้ยังเกิดจากการพูดคุยหรือท ากิจกรรมระหว่างสมาชิกในครอบครัวลดลง 
รวมถึงปฏิเสธที่จะร่วมกิจกรรมกับครอบครัว ทั้งในประเทศและต่างประเทศดังท่ีปรากฏเป็นข่าวตาม
หน้าหนังสือพิมพ์ เช่น เด็กวัยรุ่นฆ่าปาดคอคนขับแท็กซ่ีเลียนแบบเกม GTA ข่าวเด็กนักเรียน
มัธยมศึกษาใช้อาวุธปืนยิงครูและเพ่ือนนักเรียนในโรงเรียน เสียชีวิต 13 ศพ บาดเจ็บ 23 คน 
ก่อนจะฆ่าตัวตายตาม จากการสืบประวัติพบว่าเด็กที่กระท าความผิดมีประวัติเล่นเกมที่มีเนื้อหา
รุนแรงอย่างหมกมุ่นและก่อเหตุรุนแรงเหมือนสถานการณ์ท่ีเขาสร้างขึ้นในเกม หรือแม้แต่ข่าวที่มีการ
หลอกลวงเด็กผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) ต่าง ๆ เพื่อท าอนาจาร  



 

 

  20 

   สรุปได้ว่า การใช้อินเทอร์เน็ตเป็นปัจจัยที่ส าคัญในการด ารงชีวิตในปัจจุบัน 
ซึ่งครอบครัวที่จุดเริ่มต้นของสังคม หากไม่ปลูกฝังสิ่งที่ดีช่วยในการอบรมดูแลสั่งสอนอย่างใกล้ชิด 
อาจท าให้เด็กมีโอกาสใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ได้ 
  ด้านปฏิสัมพันธ์ 
   อดิเทพ บุตราช (2553) ซึ่งได้ให้นิยามค าว่า เครือข่ายการปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ 
หมายถึง กลุ่มคนที่มีการท ากิจกรรมร่วมกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น การสนทนา วิดีโอ ซึ่งอยู่ใน
รูปแบบของอแพพลิเคชั่นและเว็บไซต์มีการแพร่ขยายออกไปเรื่อย ๆ โดยใช้รูปแบบของ 
การติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่าย อินเทอร์เน็ต มีการสร้างเครือข่ายชุมชนเสมือนบน เครือข่าย
คอมพิวเตอร์เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือส าคัญในการ ติดต่อสื่อสาร การท ากิจกรรมต่าง ๆ รวมทั้งการใช้
ประโยชน์ทางด้านการศึกษา ธุรกิจ และความบันเทิง คนในสังคม ปัจจุบันส่วนใหญ่จะใช้ชีวิตอยู่สังคม
ออนไลน์เพ่ิม มากขึ้น มีการใช้เครือข่ายออนไลน์เพ่ือบอกเล่า เรื่องราว ประสบการณ์ รูปภาพ และ
วิดีโอ ที่ผู้ใช้จัดท าข้ึนเอง หรือพบเจอจากสื่อต่าง ๆ แล้วน ามาแบ่งปันให้ กับเพ่ือนและผู้อื่นที่อยู่ใน
เครือข่ายของตนได้ทราบผ่าน ทางเว็บไซต์ของเครือข่ายออนไลน์ 
   แมคลูฮัน (Marshall McLuhan) นักวิชาการชาวแคนนาดา แห่งส านักโตรอนโต 
(University of Toronto) ผู้ที่คาดการณ์เรื่องสังคมโลก (Global Village) ไว้ในหนังสือ The 
Gutenberg Galaxy : The Making of Typographic Man and Understanding Media  
จะมีการไหลผ่านข้อมูลข่าวสารแบบรวดเร็วไปยังทั่วทุกมุมของโลกในเวลาเดียวกัน ท าให้เกิด 
การติดต่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารซึ่งกันและกัน โดยก้าวข้ามอุปสรรคเรื่องระยะทางและกาลเวลาได้ 
จนกระท่ังระบบคอมพิวเตอร์ได้รับการพัฒนาจนสามารถประยุกต์ใช้กับงานท่ีหลากหลาย โดยเฉพาะ
ด้านสื่อสารซึ่งมีประโยชน์เป็นจริงตามที่แมคลูฮันได้กล่าวไว้ ผลพวงจากการพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์
ท าให้มนุษย์สามารถประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ให้เกิดประโยชน์อย่างมีประสิทธิภาพในทุกสาขาอาชีพ 
รวมถึงการใช้เพ่ือการสื่อสารซึ่งเรียกกันว่าสื่อใหม่ (New Media ) แทนสื่อเดิม เช่น หนังสือพิมพ์  
วิทยุ โทรทัศน์ นิตยสารหรือแม้แต่ป้ายโฆษณากลางแจ้ง ด้วยคุณสมบัติที่ดีของของอินเทอร์เน็ต
สามารถเดินทางผ่านระบบสายและไร้สายได้อย่างรวดเร็วเพราะข้อมูลนั้นถูกแยกหน่วยและประกอบ
กันได้อย่างอิสระ (Modular Nature)  
   นิคม ชัยขุนพล (2560) ได้กล่าวว่า การตอบสนองและโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กัน
ระหว่างผู้ใช้งานสื่อกับตัวสื่อ เรียกว่าระบบปฏิสัมพันธ์ (Interaction) การสื่อสารประกอบด้วยระดับ
ของการปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสารทั้ง 3 ระดับ เพ่ือรองรับการใช้งานและความพึงพอใจต่อ 
การปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสารของคน ทั้งการดูภาพหรืออ่านข้อมูลการแลกเปลี่ยนและแบ่งปัน  
และการมีส่วนร่วมสร้างสรรค์ภายในสื่อได้ด้วยตนเองเช่นเว็บ Youtube ข้อมูลข่าวสารและการค้นหา
คลิปวิดีโอหรือเสียงที่ผู้ใช้สนใจเป็นหลัก ซึ่งเป็นการปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสารแบบผิวเผิน 
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ในขณะเดียวกันผู้ใช้ก็สามารถแสดงข้อคิดเห็นต่อคลิปนั้น ๆ ได้ ซึ่งเป็นการปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสาร
แบบแลกเปลี่ยน ในขณะที่ Facebook, Line, Instagram มีลักษณะของการเข้าชม อ่านข้อความ 
ดูภาพหรือวิดีโอ ซึ่งเป็นการปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสาร มีลักษณะการรับข้อมูลข่าวสารทั้งในรูปแบบของ
ข้อความ ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวและเสียง ซึ่งเป็นการปฏิสัมพันธ์ในการสื่อสาร ในขณะเดียวกันผู้ใช้ก็
สามารถประพันธ์เนื้อหา ส่งสติกเกอร์ ส่งข้อความ ภาพและเสียง ตลอดจนสนทนาผ่านรูปแบบเสียง
และวิดีโอเป็นการเปิดโอกาสให้คนเข้ามามีส่วนร่วมตัดสินใจในระดับต่าง ๆ บนโลกสังคมเครือข่าย
ออนไลน์ ซึ่งมีไว้ส าหรับรองรับกลุ่มเป้าหมายโดยครอบคลุมทั้งกลุ่มเด็ก วัยรุ่น วัยท างาน  
จนถึงวัยสูงอายุ ผู้ใช้สื่อสังคมเครือข่ายออนไลน์หรือโซเชียลเน็ตเวิร์ค จึงท าให้แต่ละผู้ใช้ที่มีปัจจัยส่วน
บุคคลที่แตกต่างกันมีพ้ืนที่และจุดที่ตนเองพึงพอใจในโลกสังคมเครือข่ายออนไลน์ สะดวกรวดเร็ว
ออนไลน์ในอัตราที่สูงขึ้น เป็นช่องว่างให้เกิดความอันตรายที่ตามมากับการใช้อินเทอร์เน็ตในการ
สื่อสาร การสนทนาออนไลน์เป็นการปฏิสัมพันธ์ผ่านทางโปรแกรมส่งข้อความท าให้เราสามารถติดต่อ
พูดคุยกับผู้คนต่าง ๆ ได้ตลอดเวลาโดยไม่มีข้อจ ากัดด้านสถานที่การสนทนานั้นอาจด าเนินไปในแบบที่
คู่สนทนาโต้ตอบกันไปมาทันทีก็ได้ แต่ด้วยความสามารถในการเก็บข้อความเก่าไว้เป็นเวลานาน  
ก็อาจท าให้คู่สนทนานั้นไม่จ าเป็นต้องตอบหรืออ่านข้อความในทันทีได้เช่นเดียวกัน คุณสมบัติเช่นนี้
ท าลายข้อจ ากัดของระยะทางและเวลาในการสื่อสารแบบก่อน ๆ และเปิดโอกาสให้ผู้คนท าความรู้จัก
และสานความสัมพันธ์กันได้ในรูปแบบที่แตกต่างจากเดิมแต่ความเป็นอิสระด้านระยะทางและเวลานี้
เอง ท าให้ข้างหนึ่งของความสัมพันธ์นั้นสามารถตีตัวออกห่าง หรือจบเรื่องราวทั้งหมดลงได้ 
 โดยการไม่ตอบหรือไม่สนใจข้อความของอีกฝ่าย  
   สรุปได้ว่า การสนทนาผ่านอินเทอร์เน็ตเป็นการปฏิสัมพันธ์ผ่านทางโปรแกรมส่ง
ข้อความภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเสียง และวิดีโอโดยไม่มีขอบเขตจ ากัด หากใช้ในทางที่ถูกต้องจะเป็น
ประโยชน์อย่างมากท้ังเรื่องของระยะทางและเวลา แต่ในความสะดวกสบายก็เป็นช่องของมิจฉาชีพ  
โจร และผู้ไม่ประสงค์ดี น าไปใช้ในทางที่ผิดได้ 
  ด้านสื่อออนไลน์ 
   จีรนันท์ ดีเลิศ (2560) ได้กล่าวว่า เป็นยุคของการใช้อินเทอร์เน็ตได้ก้าวมาถึง 
ความนิยมในสื่อสังคมออนไลน์ คือ สังคมที่ต้องมีการสื่อสารข้อมูลถึงกันแบบ Real Time บริการ IRC 
(Internet Relay Chat) โปรแกรมพูดคุยแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ และที่นิยมกันมากคือบล็อก 
(Blogging) ทวิตเทอร์ และไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging) เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
(Social Networking) และการแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing)  
   วิจิตร บุญยรักษ ์(2554) สื่ออินเทอร์เน็ตเป็นที่รู้จักและนิยมกันอย่างกว้างขวาง 
รวมไปถึงในกลุ่มวัยรุ่น และยังมีแนวโน้มว่าในอนาคต เครือข่ายสังคมออนไลน์จะมีการพัฒนามากข้ึน
กว่าเดิมในช่วงหนึ่งปีที่ผ่านมาเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) มีความนิยมในกลุ่มวัยรุ่น
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อย่างกว้างขวาง รวมไปถึงกลุ่มวัยท างาน และทุกช่วงวัยท าให้เครือข่ายสังคมออนไลน์กลายมาเป็นสื่อ
ที่มีอิทธิพลอย่างมากเช่น Facebook, Twitter, Instagram และ Line พบว่า กลุ่มวัยรุ่นที่เปิดรับ
เนื้อหาสื่อสังคมออนไลน์เกี่ยวกับภาพและเสียงที่ไม่เหมาะสมประเภท ภาพโป๊ มีพฤติกรรมการเปิดรับ
สื่อออนไลน์ในรูปแบบเซ็กส์ของวัยรุ่นไทยมากที่สุด รองลงมา คือ คลิปเสียงโป๊, คลิปโป๊ และบทความ
เกี่ยวกับเพศตามล าดับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อออนไลน์ในรูปแบบเซ็กส์ของวัยรุ่นไทย ใน
กรุงเทพมหานครประกอบด้วยพฤติกรรมการพูดคุย/แชท เรื่องเพศผ่านสื่อออนไลน์, การแชร์ความรู้
เรื่องเพศกับเพ่ือน แล้วสนใจจะค้นหาความจริงเพิ่มเติม การส่งภาพเคลื่อนไหวที่เก่ียวกับเพศแชร์ให้
เพ่ือนๆหรือคนรู้จักผ่านสื่อออนไลน์ด้วยพฤติกรรมของวัยรุ่นนั้นเป็นวัยที่อยากเรียนรู้ อยากลอง โดย
ไม่รู้ว่าสิ่งนั้นจะส่งผลดีหรือไม่ สิ่งดังกล่าวยังส่งผลให้ท าให้เกิดอารมณ์ทางเพศ และยังเป็นอันตรายต่อ
ตัวตนเอง หากวัยรุ่นมีพฤติกรรมอันสุ่มเสี่ยงต่อการเปิดรับสื่อออนไลน์ในรูปแบบเซ็กส์โดยไม่ได้มีการ
คิดวิเคราะห์อาจจะส่งผลอันตรายต่อตนเอง สังคมและ ครอบครัว รวมไปถึงในอนาคตได้อีกด้วย 
  พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์ (2554) ได้กล่าวว่า สื่อออนไลน์คือ สื่อที่มีผู้ส่งสารแบ่งปันสาร ซึ่ง
อยู่ในรูปแบบต่าง ๆ ส่งไปยังผู้รับสารผ่านเครือข่ายออนไลน์โดยสามารถโต้ตอบกันระหว่างผู้ส่งสาร
และผู้รับสาร หรือผู้รับสารด้วยกันเอง ซึ่งสามารถแบ่งสื่อสังคมออนไลน์ออกเป็นประเภทต่าง ๆ  
ที่ใช้กันบ่อย ๆ เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking) และเว็บไซต์ออนไลน์ต่าง ๆ  
การแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ผู้คนเริ่มหันมาใช้สื่อออนไลน์ในการเสนอข่าวสาร ข้อมูลทั้งด้านความ
บันเทิง สื่อลามกอนาจาร สื่อเพ่ือการพนัน แทนสื่อแบบเดิม ๆ กันมากขึ้น ในการใช้สื่อออนไลน์ 
มักใช้ในลักษณะของงานอดิเรกหรือเพ่ือความบันเทิง การสื่อสารกันระหว่างตนเองกับคนรู้จักใกล้ตัว 
จากนั้นได้มีการขยายการประยุกต์ใช้สู่ภาคธุรกิจและพาณิชย์ซึ่งได้รับการตอบรับจากผู้คน 
อย่างกว้างขวางสาเหตุส าคัญที่ท าให้สื่อสังคมออนไลน์ ได้รับความนิยมขึ้นเรื่อยๆ มาจาก การใช้งานที่
ง่าย เข้าถึงกลุ่มคนได้รวดเร็ว มีการแสดงความคิดเห็นไปมา และสื่อที่น ามาแบ่งปันมีลักษณะ
หลากหลาย รวมทั้งการพัฒนาตลอดเวลาของเทคโนโลยีการสื่อสารและอินเทอร์เน็ต 
   ชานันท์ ยอดหงส์ (2557) ได้กล่าวว่า สื่อออนไลน์มี่ทั้ง สื่อโป๊ หรือหนังโป๊ 
(Pornography) โดยความหมายของมัน คือ การเขียนหรือการวาดเกี่ยวกับ โสเภณี แต่ตัวเองชอบค า
ว่า สื่อโป๊มากกว่า เพราะรู้สึกว่าได้รับการพาสเจอร์ไรซ์มาแล้ว ความหมายบวกมากขึ้น ขณะเดียวกัน
เห็นว่า การนิยามยังมีส่วนในการเกิดภาพบวก ภาพลบเช่นกัน เช่น นิยามถึงความลามกอนาจาร และ
เป็นบ่อเกิดของอาชญากรรม ก็จะเป็นทางลบ 
   พนา ทองมีอาคม และคณะ (2559) ได้แบ่งสื่อออนไลน์ออกเป็น 2 ประเภท คือ  
สื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์และสื่อไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ 1. สื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ใน
สังคมท่ีมีข้อมูลข่าวสารท่วมท้นเช่นทุกวันนี้คนไทยมีสื่อให้เลือกมากมายและมีข้อมูลข่าวสารความรู้
ต่าง ๆ ที่หลากหลายอยู่ในเนื้อหาของสื่อ คนไทยสามารถติดตามข่าวสารที่เกิดข้ึนรอบตัวได้ตลอดเวลา 
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สามารถหาความรู้เรื่องที่ตนเองสนใจและสามารถเลือกหาความบันเทิงได้จากสื่อต่าง ๆ ที่มีอยู่รอบตัว
ได้แต่สื่อต่าง ๆ ที่มีอยู่นั้นน าเสนอทั้งสิ่งที่เป็นประโยชน์และสิ่งที่เป็นโทษปะปนกันจึงขึ้นอยู่กับ
ความสามารถในการเลือกรับ และรู้จักแยกแยะว่าสิ่งใดดีควรรับ หรือสิ่งใดต้องระวังและหลีกเลี่ยง 
เพราะสื่อมีหลากหลาย มีทั้งสื่อที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์และสื่อท่ีไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ 
2. สื่อไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์เป็นสื่อที่น าเสนอเนื้อหาของสารโดยขาดการค านึงถึงจรรยาบรรณ 
ศีลธรรมและจริยธรรมอันดี รวมทั้งขาดความรับผิดชอบต่อสังคมโดยไม่ค านึงถึงกลุ่มอายุของผู้รับสาร
ที่มีท้ังเด็กและเยาวชน ในลักษณะที่เก่ียวกับเพศภาษาและความรุนแรง โดยมีเนื้อหาที่หมิ่นท าลาย
สถาบันชาติ ศาสนาและพระมหากษัตริย์ กระทบต่อความมั่นคงและสร้างความแตกแยกในสังคม
รวมถึงส่งเสริมค่านิยมที่ผิดหรือไม่สอดคล้องกับวัฒนธรรมอันดีของไทย ตลอดจนละเมิดสิทธิส่วน
บุคคลและทรัพย์สินทางปัญญา อีกทั้งไม่มีการน าเสนอสิ่งที่ประณีตและจรรโลงสังคม แต่กลับน าพา
สังคมสู่ที่ต่ ามีการตอกย้ าหรือสร้างความเชื่อท่ีผิดให้กับผู้ใช้สื่อและก่อให้เกิดทัศนคติและพฤติกรรมใน
เชิงลบ 
   สรุปได้ว่า สื่อออนไลน์ในอินเทอร์เน็ตมีทั้งสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์และ 
สื่อไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ไม่มีระบบกั้นสามารถเข้าถึงได้ง่ายมีทั้งภาพ ภาษา เสียง วิดีโอที่สื่อถึง
เรื่องของเพศลามกอนาจารหากไม่ได้ควบคุมจากปกครองหรือรับความรู้เพ่ิมเติมจะส่งผลให้เด็กเลือก
รับสื่อที่ไม่เหมาะสมและน าไปปฏิบัติในทางท่ีผิดได้ 
  ด้านความบันเทิง 
   สวรรค์ บุญเรือง (2549) กล่าวว่า เกมออนไลน์เป็นโลก ๆ หนึ่งที่มีความหลากหลาย
ของเผ่าพันธุ์ (สามารถเลือกบุคลิกและบทบาทของตัวละครได้ ระบบเศรษฐกิจ พันธมิตร สถานการณ์ 
จริงที่เต็มไปด้วยรายละเอียด ความม่นย า เสน่ห์ดึงดูดใจผู้เล่นสามารถพูดคุยกับผู้อ่ืน ๆ ได้ 
   จารวี ยั่งยืน (2549) กล่าวว่า เกมออนไลน์หมายถึง เกมที่ต้องเล่นผ่านอินเทอร์เน็ต
เท่านัน้ ไม่ว่าจะทั้งท่ีบ้าน สถานศึกษาหรือที่ร้านให้บริการ ซึ่งเกมออนไลน์นั้นอาจจะเสียค่าใช้จ่ายหรือ
ไมก็ได้ เกมออนไลน์จะท าให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมไปด าเนินเรื่องราวต่างๆในเกมเสมือนจริง 
   สรุปได้ว่า เกมออนไลน์เป็นกิจกรรมที่สร้างความบันเทิงต้องเล่นผ่านอินเทอร์เน็ต 
โดยมีทั้งเสียค่าใช้จ่ายและไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเล่น ผู้เล่นสามารถเลือกบทบาทหรือปรับแต่งตัวละคร 
จึงท าให้เกิดความสนุกสนาน ผู้เล่นเป็นส่วนหนึ่งของเกมรวมทั้งสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้อื่นอ่ืน ๆ 
โดยการเล่นสามารถเล่นได้ทั้งที่ร้านและอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 
   ขนิษฐา จิตแสง (2556) กล่าวว่า แม้ว่าเกมจะมีประโยชน์ด้านความบันเทิง 
เพ่ือผ่อนคลายจิตใจและความเครียด แต่ในขณะเดียวกันหากเล่นเกมมากจนเกินไปสามารถส่งผล
กระทบกับสุขภาพทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจเช่นกัน ในด้านสุขภาพกายนั้น พบว่า ท าให้มีเวลาออก
ก าลังกายน้อยลงเพราะเล่นเกมอยู่กับที่ ส่งผลกระทบให้เกิดอาการทางกายที่หาสาเหตุไม่ได้เช่น  
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ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดท้อง เจ็บหน้าอก อ่อนเพลีย และเมื่อหยุดเล่นเกมอาการเหล่านี้จะดีข้ึน
นอกจากนี้ยังสัมพันธ์ต่อการเกิดภาวะโรคอ้วนในเด็กท่ีจะส่งผลไปสู่อาการหัวใจเต้นเร็ว ความดันโลหิต
สูงขึ้น และการนั่งกับที่เป็นระยะเวลานานส่งผลให้เลือดไหลเวียนไม่ดีท าให้เกิดภาวะลิ่มเลือดอุดตัน 
ในเส้นเลือดต่าง ๆ โดยเฉพาะอุดตันที่บริเวณหลอดเลือดที่ขาส่งผลให้เกิดอาการปวดบวมอย่างรุนแรง 
ส่วนผลกระทบทางสุขภาพจิตส่งผลในส่วนของพัฒนาการแม้ว่าการเล่นเกมจะมีปฏิสัมพันธ์ในเกม  
แต่แตกต่างจากสังคมในความเป็นจริงส่งผลกระทบทางด้านจิตใจทั้งซึมเศร้า ว้าเหว่วิตกกังวลและ
เครียดจากการเล่นเกม และเสี่ยงต่อพฤติกรรมความรุนแรง ความอยากเอาชนะ เนื่องจากในการเล่น
เกมบางเกมจะให้บทบาทผู้เล่นเป็นผู้กระท าความรุนแรงและไล่ระดับ รวมทั้งให้รางวัลในเกม  
เพ่ือเป็นการเสริมแรงของผู้เล่น นอกจากนี้การหมกมุ่นกับการเล่นเกมสามารถส่งผลให้สมาธิในการ
เรียนลดลงและส่งผลต่อผลการเรียน 
   สรุปได้ว่า ถึงแม้ว่าเกมออนไลน์จะสร้างความบันเทิง ผ่อนคลายจิตใจแต่หาก
ผู้บริโภคเล่นมากกินไป ไม่แบ่งแยกเวลาจะส่งผลกระทบให้มีผลทั้งด้ายร่างกายและจิตใจ  
ทั้งยังสามารถส่งผลให้ ความขาดสมาธิในการเรียนลดลงและส่งผลต่อผลการเรียนได้ 
  ด้านเศรษฐกิจ 
   ความหมายของเศรษฐกิจความหมายของเศรษฐกิจจากราชบัณฑิตสถานและ
นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายดังนี้  
    ราชบัณฑิตยสถาน (2539) ได้ให้ความหมายของเศรษฐกิจว่า เศรษฐกิจ หมายถึง
การผลิต การจ าหน่าย จ่ายแจกและการใช้สอยสิ่งต่าง ๆ ของชุมชน 
    ทับทิม วงศ์ประยูร (2526) ได้ให้ความหมายของเศรษฐกิจไว้ว่า เศรษฐกิจ
หมายถึง การศึกษาเกี่ยวกับความต้องการของมนุษย์อันมีอยู่ไม่จ ากัดแต่มีแนวทางท่ีจะไดรับ 
   ความส าคัญของหลักเศรษฐกิจนักวิชาการหลายคนได้กล่าวถึงความส าคัญของ
เศรษฐกิจไว้พอประมวลได้ดังนี้ 
    วันทนีย์ ภูมิภัทราคม, สมยศ อวเกียรติ และทับทิม วงศ์ประยูร (2538) 
ได้กล่าวถึงความส าคัญของเศรษฐกิจไว้พอสรุปได้ว่า เศรษฐกิจมีความส าคัญและแทรกอยู่ในวงการ 
ทุกขั้นตอน ทั้งในเรื่องของการใช้ทรัพยากรที่หายากและมีจ ากัด เพ่ือท าการผลิตให้มีประสิทธิภาพ 
มากที่สุด และเพ่ือให้การกระจายสินค้าเกิดความเป็นธรรมมากที่สุด ทั้งในปัจจุบันและอนาคต 
ซึ่งพอจะแยกเป็นประเด็นได้ดังนี้ 
     1. ความส าคัญในระบบจุลภาคเศรษฐกิจช่วยให้เข้าใจในบทบาทของแต่ละ
บุคคลที่ด ารงชีวิตอยู่ในระบบเศรษฐกิจ ไม่ว่าจะเป็นผู้บริโภค ผู้ผลิต คนกลาง เจ้าของปัจจัยการผลิต 
เพ่ือจะช่วยแก้ปัญหาเศรษฐกิจต่อไป  
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     2. ความส าคัญในระดับมหภาคปัญหาเศรษฐกิจของส่วนรวมหรือประเทศนั้น
นับว่าส าคัญยิ่ง การเข้าใจเศรษฐกิจท าให้เกิดการแก้ไข โดยสามารถเลือกวิธีการที่ท าให้บรรลุนโยบาย
เศรษฐกิจได้ถูกต้องและเกิดความเสียหายน้อยที่สุด 
    การเลือกซื้อสินค้าทางออนไลน์เป็นการดเนินกิจกรรมทางการตลาดที่เรียกว่า
การตลาดอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Marketing หรือ E-marketing) โดยเริ่มตั้งแต่ปี 1990 
(Beiermann, 2007) และได้กลายมาเป็นทางเลือกของผู้บริโภคผ่านทางทีวี โทรศัพท์ และเว็บไซต์ 
ในรูปแบบร้านค้าออนไลน์ ส าหรับลูกค้าท่ีซื้อสินค้าและบริการการตลาดอิเล็กทรอนิกส์เป็นช่อง
ทางการจัดจ าหน่ายที่มีศักยภาพทางธุรกิจสูงมาก ความจ าเป็นที่จะต้องท าความเข้าใจและ 
ศึกษาพฤติกรรมการตัดสินใจของผู้บริโภคท่ีมีต่อร้านค้าออนไลน์ ซึ่งมีงานวิจัยที่ศึกษาเรื่องนี้น้อยมาก
แต่ข้อเท็จจริงกลับพบว่า การตลาดอิเล็กทรอนิกส์ได้กลายมาเป็นส่วนหนึ่งของการจัดการการตลาด
และช่องทางเลือกซ้ือของผู้บริโภคส าหรับคนรุ่นใหม่ ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีได้มีส่วนส าคัญต่อ
การเปลี่ยนแปลงการตลาดและมีผลต่อพฤติกรรมผู้บริโภครุ่นใหม่อย่างมาก การด าเนินธุรกิจค้าปลีก 
ไม่ว่าจะในแบบซูเปอร์สโตร์ดิสเคาน์สโตร์ ร้านค้าแบบเงินสดและบริการตนเองห้างสรรพสินค้า  
หรือแม้แต่กิจการร้านสะดวกซื้อ ซึ่งปัจจุบันมีการแข่งขันกันอย่างรุนแรงในการแย่งชิงผู้บริโภค 
เพ่ือเพ่ิมยอดขายและสร้างก าไรให้กับร้านค้าของตน งานวิจัยจ านวนมากชี้ให้เห็นถึงปัจจัยส าคัญที่มีผล
ต่อการตัดสินซื้อสินค้าของผู้บริโภค พบว่า นอกจากท าเลที่ตั้งที่สะดวกเป็นแหล่งชุมชนมีการบริหารที่
เป็นระบบ บริการที่ดี มีความสะดวกรวดเร็ว และความหลากหลายของสินค้าที่ลูกค้าสามารถเลือกซื้อ
ได้ตามความพึงพอใจ เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการที่หลากหลายของผู้บริโภคแล้วยังพบว่าปัจจัย
ส าคัญของการตัดสินใจซื้อสินค้าอีกประการหนึ่งก็คือ การที่สินค้านั้นสามารถเลือกซ้ือได้จากช่องทาง
ออนไลน์ การจ าหน่ายสินค้าผ่านร้านค้าออนไลน์จึงเป็นอีกกลยุทธ์หนึ่ง โดยใช้ช่องทางการจ าหน่าย
ผ่านระบบออนไลน์ (Hasslingeret and others, 2007) เนื่องจากช่องทางการจ าหน่ายดังกล่าว มี
ต้นทุนสินค้าในด้านการส่งเสริมการตลาดที่ต่ ากว่าร้านค้าสมัยใหม่ในรูปแบบเดิมที่มีที่ตั้งร้านค้าดังนั้น
จึงพบว่า มีผู้บริโภคจ านวนไม่น้อยที่ให้ความสนใจในการซื้อสินค้าผ่านร้านค้าออนไลน์เนื่องจากราคา
สินค้าท่ีต่ ากว่าร้านค้าสมัยใหม่ในรูปแบบเดิมแรงจูงใจในการซื้อสินค้าออนไลน์ (Online Shopping 
Motivation) 
    Domjan (1996) อธิบายว่า การจูงใจเป็นภาวะในการเพิ่มพฤติกรรมการกระท า
กิจกรรมของบุคคล โดยบุคคลจงใจกระท าพฤติกรรมนั้นเพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ต้องการ สรุปได้ว่า 
การจูงใจเป็นกระบวนการที่บุคคลถูกกระตุ้นจากสิ่งเร้า โดยจงใจให้กระท าหรือดิ้นรนเพ่ือให้บรรลุ
จุดประสงค์บางอย่าง ซึ่งจะเห็นได้พฤติกรรมที่เกิดจากการจูงใจเป็นพฤติกรรมที่มิใช่เป็นเพียงการ
ตอบสนองสิ่งเร้าปกติธรรมดา ยกตัวอย่างลักษณะของการตอบสนอง 
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สิ่งเร้าปกติคือ การขานรับเมื่อได้ยินเสียงเรียกแต่การตอบสนองสิ่งเร้าจัดว่าเป็นพฤติกรรมที่เกิดจาก
การจูงใจ เช่น พนักงานตั้งใจท างานเพ่ือหวังความดีความชองเป็นกรณีพิเศษแรงจูงใจต่อพฤติกรรม
ของบุคคลในแต่ละสถานการณ์แรงจูงใจจะท าให้แต่ละบุคคลเลือกพฤติกรรมเพ่ือตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่
เหมาะสมที่สุดในแต่ละสถานการณ์ที่แตกต่างกันออกไป พฤติกรรมที่เลือกแสดงนี้ เป็นผลจากลักษณะ
ในตัวบุคคล 
    Brown and others (2003) แรงจูงใจที่ส่งผลให้ผู้ซื้อหันมาชอปปิงออนไลน์ 
ได้แก่ ผู้ซื้อจะมีความรู้สึกไวต่อราคา กล่าวคือ หากราคานั้นเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ผู้ซื้อจะมีความ 
พึงพอใจในการซื้อผลิตภัณฑ์นั้น ๆ และผู้ซื้อสินค้าออนไลน์ยังให้ความส าคัญกับภาพลักษณ์ของร้านค้า
ซึ่งเป็นปัจจัยในการตัดสินใจของผู้ซื้อออนไลน์  
    ธัญชนกภรณ์ โตชมบุญ (2558) กล่าวว่า ปัจจัยด้านแรงจูงใจที่ส่งผลต่อ
กระบวนการตัดสินใจในการประมูลสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยด้าน
แรงจูงใจด้านพ้ืนฐาน และสิ่งจูงใจเลือกซ้ือส่งผลต่อกระบวนการการตัดสินใจซื้อทุกด้าน ได้แก่ 
การแสวงหาข้อมูล การประเมินข้อมูลแต่ละทางเลือก การตัดสินใจซื้อ และการประเมินผลสินค้า 
และบริการหลังการซื้อ โดยสิ่งจูงใจพ้ืนฐานจากความจ าเป็นที่ต้องใช้สินค้า สิ่งจูงใจเลือกซื้อ คือ  
สินค้ามีราคาถูก สิ่งจูงใจด้านอารมณ์คือ มีความภาคภูมิใจในตัวสินค้าท่ีได้จากการประมูล 
และมีสิ่งจูงใจอุปถัมภ์คือ มีความหลากหลายของสินค้า 
    สรุปได้ว่า เศรษฐกิจที่เรียกว่าพานิชออนไลน์เป็นช่องทางในการขายสินค้าแทน
การเปิดห้างร้านซึ่งผู้ขายกับผู้ซื้อพบเจอกันทางสื่อออนไลน์เท่านั้น และสามารถเลือกชมสินค้าทั้ง
ภาพถ่ายจากสินค้าจริง หรือเป็นภาพที่น ามาใช้ในการโฆษณาเท่านั้น หากไม่รู้เท่าทันอาจตกเป็นเหยื่อ
ของการซื้อขายได้ 
  ด้านการพนัน 
   ความหมายของการพนันเพ่ือจะให้ค านิยามและอธิบายความหมายของการพนันให้
ชัดเจนขึ้น ในที่นี้จะน านิยามที่นักกฎหมายกล่าวถึงการพนัน ดังนี้ 
    จี๊ด เศรษฐบุตร (2540) กล่าวว่า การพนันเป็นเอกเทศสัญญาที่คู่สัญญาได้ให้
ค าม่ันซึ่งกันและกัน ฝ่ายหนึ่งจะจ่ายเงินหรือทรัพย์สินแก่อีกฝ่ายหนึ่งแล้วแต่ว่าเหตุการณ์ท่ีคู่สัญญา 
ยังรู้ไม่แน่นอนอันหนึ่งจะได้ปรากฏแก่คู่สัญญาว่าแน่นอนในทางใด เมื่อปรากฏเหตุการณ์ออกมา 
แน่นอนในทางใดแล้วคู่สัญญาที่จ่ายเงินหรือทรัพย์สินตามค ามั่นนั้น ได้ชื่อว่าเป็นผู้แพ้ส่วนคู่สัญญาที่รับ
เงินหรือทรัพย์สินตามค ามั่นได้ชื่อว่าเป็นผู้ชนะ 
    รุ่งโรจน์ รื่นเริงวงศ์ (2524) กล่าวว่า การพนัน คือ สัญญาที่ก่อให้เกิดการเสียเงิน
หรือทรัพย์สิน โดยคู่สัญญาถือเอาผลแห่งเหตุการณ์ในอนาคตอันไม่แน่นอน ซึ่งคู่สัญญาไม่มีส่วน 
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เกี่ยวข้องเป็นเครื่องชี้ขาด” จากนิยามของการพนันดังกล่าวข้างต้น อาจแยกองค์ประกอบของ 
การพนันตามกฎหมายได้ดังนี้ 
    กิตติธัช อินทเกสร (2553) กล่าวว่า ต้องมีการได้เสียเงินทองหรือทรัพย์สิน 
ถ้าไม่ได้เอาทรัพย์สินเงินทองก็ไม่ผิด และการได้หรือเสียนั้น ถือเอาผลของเหตุการณ์ในอนาคต 
อันไม่แน่นอนเป็นเครื่องชี้ขาด 
    พรจิรา ปริวัชรากุล (2557) กล่าวว่า การเล่นการพนันนั้นจะส่งผลกระทบต่อเด็ก
และเยาวชนในหลายส่วน อาทิ การพนันมีส่วนท าให้เด็กมีโอกาสติดเหล้า 5 เท่า มีโอกาสท าให้เด็ก
ไปสู่การติดยาเสพติด 6 เท่า มีส่วนท าให้เด็กและเยาวชนใช้ความรุนแรงและอาวุธ 6 เท่า มีส่วนที่จะ
ท าให้เด็กและเยาวชนสูบบุหรี่ 3-10 เท่า และการพนันจะท าให้เด็กและเยาวชนมีภาวะซึมเศร้า 4 เท่า
และมีโอกาสฆ่าตัวตายสูง อย่างไรก็ตามผลกระทบที่มีความน่ากังวลส าหรับเด็กและเยาวชนมากที่สุด
อีกเรื่องคือ การพนันจะส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนด้านสมอง โดยจะท าให้สมองเสียหาย 
อย่างถาวร ซึ่งองค์การอนามัยโลกได้ก าหนดให้พฤติกรรมติดการพนันเป็นความผิดปรกติทางจิต 
ชนิดหนึ่งที่เรียกว่า Pathological Gambling หรือโรคติดพนัน ซึ่งอาการของคนท่ีเป็นโรคนี้คือ 
แม่ผู้เล่นการพนันจะมีความทุกข์จากการเล่นการพนันแต่ก็หยุดไม่ได้ ยังคงต้องเล่นต่อไป 
    Domjan (1996) เยาวชนที่อยู่ในช่วงวัยรุ่นตอนต้นนั้นเป็นวัยที่ยังขาดการยับยั้ง
ชั่งใจ เนื่องจากสมองส่วนหน้าซึ่งเก่ียวข้องกับกระบวนการคิดและการตัดสินใจที่ใช้เหตุผลยังไม่พัฒนา
เท่าผู้ใหญ่ ท าให้วัยรุ่นมักตัดสินใจโดยใช้อารมณ์มากกว่าเหตุผล และการพนันเป็นเกมยั่วยุให้เกิด
อารมณ์ความรู้สึกอยากได้มาก ไม่ว่าผู้เล่นจะอยู่ในสถานการณ์ที่ได้หรือเสีย ดังนั้นเด็กและเยาวชนจึง
เป็นช่วงวัยที่มีความเสี่ยงมากที่จะติดการพนันได้ง่ายและถอนตัวได้ยาก 
    ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (2559) ปัจจุบันเป็น
การพนัน 4.0 (พนันออนไลน์) ควบคุมไดย้าก เพราะเว็บไซต์ที่ให้บริการพนันออนไลน์การท างาน
ลักษณะเครือข่ายและท างานอย่างเป็นระบบ ขณะที่หน่วยงานของรัฐยังไม่มีการท างานที่เป็นระบบ 
แต่ละหน่วยงานท างานแยกส่วนและระบบกฎหมายการควบคุมออนไลน์ยังไม่มีประสิทธิภาพ  
    การพนันผ่านช่องทางออนไลน์และได้รับความนิยมอย่างกว้างขวางในกลุ่มเด็ก
และเยาวชน เนื่องจากการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตได้รับการพัฒนาท าให้พ้ืนที่ให้บริการอินเทอร์เน็ต
ขยายออกไปตามพ้ืนที่ต่าง ๆ ทั่วประเทศเด็กและเยาวชนสามารถเข้าถึงระบบอินเทอร์เน็ตที่รวดเร็ว
ผ่านโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนแท็บเลต คอมพิวเตอร์ ท าให้การเล่นพนันออนไลน์ 
มีความหลากหลายและมีความสะดวกมากยิ่งขึ้น สาเหตุที่ได้รับความนิยมอย่างมาก คือ พนันออนไลน์
ท าให้ผู้เล่นไม่รู้สึกว่าเป็นการพนัน แต่เป็นลักษณะการเล่นเกม มีความทันสมัย ท าให้ผู้เล่นรู้สึกตื่นเต้น 
สนุกเร้าใจ ด้วยรูปแบบและวิธีการต่าง ๆ เช่น การโฆษณาประชาสัมพันธ์สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย
ได้โดยตรงผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ท าให้ง่ายต่อการเข้าเล่น ประกอบกับพฤติกรรมของวัยรุ่นที่รัก
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สนุกแสวงหาความตื่นเต้นจากการพนัน และเล่นลอกเลียนแบบเพื่อนพนันออนไลน์ส่งผลให้เล่นเกม
พนันลักษณะนี้สามารถเล่นได้โดยล าพังไม่ต้องพ่ึงหรือมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น การที่เยาวชนเข้ามา
สัมผัสประสบการณ์การพนันออนไลน์ได้โดยง่าย จะมีผลท าให้เกิดภาวะการติดพนันได้มากข้ึนและ
อยากเล่นอยากลองการพนันด้านอื่นๆ ต่อเนื่อง จนกลายเป็นปัญหาต่าง ๆ ติดตามมาที่ยาก 
แก่การเยียวยารักษา 
    สรุปได้ว่า การพนันเป็นการเสี่ยงทายเกิดจากความคิดเห็นที่ไม่ตรงกันหรือ 
เพ่ือเสี่ยงโชคให้เกิดความตื่นเต้น แต่ในปัจจุบันการพนันอยู่ในระบบออนไลน์ที่นักเรียนสามารถเข้าถึง
ได้ หากปล่อยให้เด็กอยู่กับการเล่นอินเทอร์เน็ตเพียงล าพังผู้ปกครองจะต้องคอยตักเตือนดูแลเอาใจใส่
อย่างใกล้ชิด  
  ด้านแอพพลิเคชั่น 
   ถ้าพูดถึงบทบาทการใช้ชีวิตในประจ าวัน ของเรา ล้วนแต่มีกิจกรรมต่าง ๆ  
ให้ท ามากมาย ซึ่งในบางครั้งสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตคู่ใจของเราก็ไดเข้ามาเกี่ยวข้องอยู่เสมอ 
และสิ่งที่เราใช้ควบคู่กันไปก็คงหนีไม่พ้นแอพพลิเคชั่นที่จะท าให้การท ากิจกรรมต่าง ๆ เป็นเรื่องง่าย 
และสนุกสนาน อาทิถ่ายรูป แชท เกมสมัลติเพลย์เยอร์ และธุรกรรมออนไลน์ เป็นต้น 
   ขวัญฤดี ฮวดหุ่น (2560) กล่าวว่า Application เป็นระบบแอพพลิเคชั่นต่างๆ 
รวมถึงมัลติมีเดีย Presentation บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น IPAD/IPHONE/ANDROID  
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและความประทับใจในการน าเสนอข้อมูล รวมถึงการพัฒนาระบบใช้งานส าหรับ
องค์กร เช่น ระบบงานขาย (Sale Kid) ระบบตรวจสอบสต๊อกสินค้า ระบบจองห้องพัก ระบบน าเสนอ
ส าหรับอสังหาริมทรัพย์ ระบบ E-learning และระบบค้นหาแผนที่ เป็นต้น  
   สิริชัย ดีเลิศ (2560) กล่าวว่า Application เป็นเครื่องมือที่เป็นสื่อกลางที่มนุษย์ใช้
ติดต่อสื่อสาร เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดความรู้สึกนึกคิด ความเข้าใจ การสื่อสารจึงเป็น
สิ่งจ าเป็นในการด ารงชีวิตอยู่ร่วมกันของมนุษย์ในสังคมการสื่อสารจึงเป็นปัจจัยส าคัญในการถ่ายทอด
ความรู้วิทยากร ตลอดจนศิลปวัฒนธรรมของมวลมนุษย์จากยุคสู่ยุคต่อ ๆ กันมา การสื่อสารนั้นมี 
ลักษณะเป็นกระบวนการ คือ เป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องกันและมีการเปลี่ยนแปลง 
อยู่ตลอดเวลา การสื่อสารจึงไม่มีจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุด 
   ประทุม ฤกษ์กลาง (2557) การสื่อสารในปัจจุบันได้ก้าวเข้าสู่ยุคของโลกดิจิตอล
เทคโนโลยีการสื่อสารช่วยท าให้ชีวิตความเป็นอยู่ของคนในสังคมสะดวกสบายมากขึ้น ช่องว่างในการ
สื่อสารระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสารมีขนาดเล็ก 
   แอพพลิเคชั่นส่วนใหญ่ที่เรานิยมใช้ในการติดต่อสื่อสารจะมีประเภทคือ Facebook 
Line และ Instagram ซึ่งจุดประประสงค์แต่ต่างกันของแต่ละบุคคล 
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   ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์ (2556) กล่าวว่า Facebook คือ บริการบนอินเทอร์เน็ต
บริการหนึ่งที่จะท าให้ผู้ใช้สามารถติดต่อสื่อสาร และรวมท ากิจกรรมใดกิจกรรม หนึ่งหรือหลาย ๆ 
กิจกรรมกับผู้ใช้ Facebook คนอ่ืน ๆ ได้ไม่ว่าจะเป็นการตั้งประเด็นถามตอบในเรื่องที่สนใจ  
โพสรูปภาพโพสคลิปวิดีโอ เขียนบทความหรือบล็อกแชทคุยกันแบบสด ๆ เล่นเกมแบบเป็นกลุ่ม 
และยังสามารถท ากิจกรรมอ่ืน ๆ อาทิเช่น ขายสินค้าผ่านแอพพลิเคชั่นเสริมที่มีอยู่อย่างมากมาย 
ซึ่งแอพลิเคชั่นดังกล่าวได้ถูกพัฒนาเข้ามาเพ่ิมเติมอยู่เรื่อย ๆ Line คือ แอพพลิเคชันที่ผสมผสาน
บริการ Messaging และ Voice Over IP น ามาผนวกเข้าด้วยกัน จึงท าให้เกิดเป็นแอพพลิเคชั่นที่
สามารถแชท สร้างกลุ่ม ส่งข้อความ โพสรูปต่าง ๆ หรือจะโทรคุยกันแบบเสียงก็ได้โดยข้อมูลทั้งหมด
ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย หากเราใช้งานโทรศัพท์ที่มีแพคเกจอินเทอร์เน็ตอยู่แล้ว แถมยังสามารถใช้งาน
ร่วมกันระหว่าง iOS และ Android รวมทั้งระบบปฏิบัติการอื่น ๆ  
ได้อีกด้วย  
   การท างานของ LINE นั้น มีลักษณะคล้าย ๆ กับ WhatsApp ที่ต้องใช้เบอร์โทรศัพท์
เพ่ือยืนยันการใช้งาน แต่ LINE ได้เพ่ิมลูกเล่นอื่น ๆ เข้ามา ท าให้LINE มีจุดเด่นเหนือกว่า WhatsApp 
องค์ประกอบดังกล่าว จึงท าให้Line ได้รับความสนใจ และความนิยมกับคนทุกกลุ่มในปัจจุบัน 
   Instagram คือ แอพพลิเคชั่นถ่ายภาพ และแต่งภาพบนสมาร์ทโฟน ที่มาพร้อมกับ
ลูกเล่นการแต่งเติมสีสันให้กับรูปภาพด้วย Filters (ฟิลเทอร์) ต่าง ๆ ที่ให้เราสามารถเลือกปรับภาพได้
หลากหลาย และสวยงาม แนวอาร์ต ๆ ได้ตามใจชอบทั้งในเรื่องของ สี แสง เรียกได้ว่าสามารถปรับ
อารมณ์ของรูปภาพได้ตามต้องการ และสามารถแชร์รูปภาพสวย ๆ อวดเพ่ือน ๆ ที่อยู่ในสังคม
ออนไลน์อ่ืน ๆ เช่น Twitter, Facebook, Tumblr และ Foursquare เป็นต้น และในตัว Instagram
เองก็เป็นสังคมออนไลน์การแบ่งปันภาพถ่าย (Social Photo Sharing) เพราะ Instagram มีระบบ
Followers และ Following ให้ผู้ใช้งานสามารถเลือกติดตามชมรูปภาพ ความเคลื่อนไหวการใช้งาน
ของเพ่ือน ๆ ที่ใช้งานแอพพลิเคชั่นหากถูกใจ ชอบรูปภาพไหน สามารถกด Like รวมไปถึง 
Comment รูปภาพนั้นได้ 
   วัชระ มณีศรี (2558) ปัจจุบันจึงมีการใช้Instagramในการขายสินค้า อาทิเช่น 
เสื้อผ้าแฟชั่นสตรี กระเป๋าเครื่องส าอาง และสินค้าอ่ืน ๆ อีกมากมาย เนื่องจากมีรูปภาพ และ
รายละเอียดของสินค้าท่ีชัดเจน ท าให้ผู้บริโภคสะดวกสบายในการสั่งซื้อสินค้ามากยิ่งขึ้น และได้รับ
ความนิยมอย่างมากในปัจจุบัน 
   ปัจจุบันถือเป็นสังคมแห่งยุคโลกาภิวัตน์เป็นผลมาจากการพัฒนาระบบสารสนเทศ ที่
ท าให้สังคมเจริญก้าวหน้าอย่างไม่หยุดยั้ง ซึ่งเทคโนโลยีนั้นถือว่ามีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาการ
ติดต่อสื่อสารอย่างมาก ยุคโลกาภิวัตน์เป็นยุคของข้อมูลข่าวสารของการติดต่อสื่อสารที่ไร้พรมแดน 
ทั้งนี้เมื่อเทคโนโลยีการติดต่อสื่อสารมีความทันสมัย ก้าวหน้า สามารถติดต่อสื่อสารกันได้อย่างรวดเร็ว 
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มีความคล่องตัวสูง ในเชิงธุรกิจด้านใดที่มีข้อมูลข่าวสารที่เป็นจริงอยู่ในมือมากเท่าใดโอกาสที่จะ
พัฒนาธุรกิจให้เจริญก้าวหน้ามากเท่านั้น เมื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) เข้ามา
เปลี่ยนแปลงชีวิตความเป็นอยู่ของคนในสังคม ท าให้เกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ให้ผู้ใช้บริการ
สามารถติดต่อกับผู้คนอ่ืน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ต่อยอดความรู้ และเป็นห้องสมุดขนาดใหญ่ผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต ง่ายต่อการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วทันเหตุการณ์ 
   จเรวัฒน์ เทวรัตน ์(2557) กล่าวว่า ถึงแม้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 
Network) จะมีประโยชน์ต่อบุคคลและองค์กรมากมายนั้น แต่หากผู้ใช้ไม่ค านึงถึงผลกระทบหรือ
น าไปใช้ในทางที่ไม่เหมาะสมก็เปรียบเสมือนดาบสองคม ที่จะส่งผลต่อผู้ใช้ทั้งทางตรงและทางอ้อม 
อาจน าพาไปสู่ความเสียหาย การถูกล่อลวง การเกิดอาชญากรรม และการสูญเสียในที่สุด ดังนั้นหาก
ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์อย่างรอบคอบและระมัดระวัง ก็จะได้ประโยชน์จากเครือข่ายสังคมออนไลน์
ได้อย่างมหาศาล 
   สรุปได้ การใช้แอพพลิเคชั่นในการติดต่อสื่อสาร สนทนา ซื้อขาย สินค้า จะช่วยท าให้
ให้คนเราเข้าถึงกันได้ง่ายซื้อขายใช้จ่ายได้ง่าย เช็คสถานะได้ง่ายก่อให้เกิดประโยชน์แต่หากน าไปใช้
ในทางท่ีผิดก็ส่งผลกระทบมากมายเช่นกัน  

 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมเพื่อส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค์ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม 
 
 1. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม 
  ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory) 
   Bandura (1989) มีความเชื่อว่า พฤติกรรมของคนเรานั้นไม่ได้เกิดข้ึนหรือ
เปลี่ยนแปลงไปเนื่องจากปัจจัยสภาพแวดล้อมแต่เพียงอย่างเดียว หากแต่ว่าจะต้องมีปัจจัยส่วนบุคคล 
(ปัญญาชีวภาพและสิ่งภายในอ่ืน ๆ) ร่วมด้วยและการร่วมของปัจจัยส่วนบุคคลนั้นจะต้องร่วมกันใน
ลักษณะที่ก าหนดซึ่งกันและกัน (Reciprocal Determinism) กับปัจจัยทางด้านพฤติกรรมและ
สภาพแวดล้อมซึ่งอาจเขียนได้ดังภาพต่อไปนี้ 
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             P 
 
          B                     E 

 
ภาพประกอบ 4 การแสดงการก าหนดซึ่งกันและกันของปัจจัยทางพฤติกรรม (B) สภาพแวดล้อม (E) 

และส่วนบุคคล (P) ได้แก่ปัญญาชีวภาพและสิ่งภายในอ่ืน ๆ ที่มีผลต่อการเรียนรู้และ
การกระท า 

 
   การที่ปัจจัยทั้ง 3 ท าหน้าที่ก าหนดซึ่งกันและกันนั้นก็ไม่ได้หมายความว่า 
ทั้งสามปัจจัยนั้นจะมีอิทธิพลในการก าหนดซึ่งกันและกันอย่างเท่าเทียมกัน บางปัจจัยอาจมีอิทธิพล
มากกว่าอีกบางปัจจัย และอิทธิพลของปัจจัยทั้ง 3 นั้นไม่ได้เกิดข้ึนพร้อม ๆ กัน หากแต่ต้องอาศัยเวลา
ในการที่ปัจจัยหนึ่งจะมีผลต่อการก าหนดปัจจัยอ่ืน ๆ (Bandura, 1989) เพ่ือให้เข้าใจได้ชัดเจนขึ้น 
จะขอพิจารณาปัจจัยที่ก าหนดซึ่งกันและกันทีละคู่คู่แรกระหว่าง P         B ซึ่งแสดงให้เห็นถึง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความคิดความรู้สึกและการกระท าความคาดหวังความเชื่อการรับรู้เกี่ยวกับตนเอง
เป้าหมายและความตั้งใจ ซึ่งปัจจัยดังกล่าวก าหนดลักษณะและทิศทางของพฤติกรรมสิ่งที่บุคคล 
คิดเชื่อและรู้สึกจะก าหนดว่าบุคคลจะแสดงพฤติกรรมเช่นใด ในขณะเดียวกันการกระท าของบุคคลก็
จะเป็นส่วนหนึ่งในการกก าหนดลักษณะการคิดและการสนองตอบทางอารมณ์ของเขา ลักษณะของ
รา่งกายและระบบการรับรู้และระบบประสาทมีผลต่อพฤติกรรมและศักยภาพของบุคคลเช่นเดียวกับ
ระบบการรับรู้และโครงสร้างของสมองก็ปรับเปลี่ยนได้ โดยประสบการณ์ทางพฤติกรรมเช่นกัน 
   การก าหนด E           P เป็นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของบุคคลและ
สภาพแวดล้อม ความคาดหวังความเชื่ออารมณ์และความสามารถทางปัญญาของบุคคลนั้น 
จะพัฒนาและเปลี่ยนแปลงโดยอิทธิพลทางสังคมที่ให้ข้อมูลและการกระตุ้นการสนองตอบทางอารมณ์
โดยการผ่านตัวแบบการสอนและการชักจูงทางสังคม ขณะเดียวกันบุคคลจะกระตุ้นปฏิกิริยา
สนองตอบที่แตกต่างกัน จากสภาพแวดล้อมทางสังคมที่เขาอาศัยอยู่ จากลักษณะทางกายภาพของเขา 
เช่น อายุ ขนาดของร่างกาย เชื้อชาติ เพศ และความน่าสนใจของร่างกายท่ีค่อนข้างจะแยกออกจาก
สิ่งที่เขาพูดและกระท า นอกจากนี้การสนองตอบนั้นยังขึ้นอยู่กับบทบาทและสถานภาพทางสังคมของ
เขาอีด้วยเช่นเด็กที่ถูกมองว่าเป็นเด็กก้าวร้าวจะกระตุ้นให้เพ่ือนมีปฏิกิริยาสนองตอบที่แตกต่างไปจาก
เด็กท่ีถูกมองว่าไม่กล้าแสดงออกเป็นต้น ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่าสถานภาพทางสังคมของเขาและ
ลักษณะที่ปรากฏนั้นสามารถมีผลต่อสภาพแวดล้อมทางสังคมก่อนที่เขาจะพูดหรือกระท าสิ่งใดนั้นเอง 
   การก าหนดซึ่งกันและกันของ B          E เป็นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมและ
สภาพแวดล้อมในชีวิตประจ าวันของคนเรา พฤติกรรมเปลี่ยนเงื่อนไขสภาพแวดล้อม ในขณะเดียวกัน
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เงื่อนไขของสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนไปนั้นก็ท าให้พฤติกรรมถูกเปลี่ยนไปด้วยสภาพแวดล้อม จะไม่มี
อิทธิพลใด ๆ ต่อบุคคลจนกว่าจะมีพฤติกรรมบางอย่างเกิดข้ึน เช่น ครูสอนจะไม่มีอิทธิพลต่อเด็ก
จนกว่าเด็กจะเข้าเรียน ผู้ปกครองจะไม่ชมเด็กถ้าเด็กยังไม่แสดงพฤติกรรมที่จะให้ชม เป็นต้น 
เนื่องจากทั้งพฤติกรรมและสภาพแวดล้อมมีอิทธิพลต่อกันและกัน ดังนั้นบุคคลจึงเป็นทั้งผู้ก่อให้เกิด
และเป็นทั้งผลิตผลของสภาพแวดล้อม การมีผลซึ่งกันและกันนี้ท าให้เกิดการเปลี่ยนมุมมองของ
กระบวนการถ่ายทอดทางสังคมจากเดิม ซึ่งมองว่าผู้ปกครองมีอิทธิพลต่อเด็กเช่นใดมาเป็นทั้ง
ผู้ปกครองและเด็กมีอิทธิพลต่อกันและกันเช่นใดแทน นอกจากจะเสนอปัจจัยทั้ง 3 ที่ก าหนดซึ่งกัน
และกันแล้ว Bandura ยังได้ขยายแนวคิดของการเสริมแรงออกไปอีก โดยกล่าวว่าการเสริมแรงมิได้ท า
หน้าที่เพียงแต่ท าให้เกิดพฤติกรรมเพ่ิมข้ึนเท่านั้น หากแต่ว่ายังมีหน้าอื่น ๆ อีก ซึ่งเขาบอกว่า 
การเสริมแรงนั่นท าหน้าที่ 3 ประการ คือ 
    1. ท าหน้าที่เป็นข้อมูล ให้บุคคลรู้ว่าควรจะกะท าพฤติกรรมอะไรในสถานการณ์
ใดในอนาคตเพราะการเสริมแรงด้วยตัวของมันจะไม่ท าให้พฤติกรรมกรรมของบุคคลเพิ่มขึ้นแม้ว่า
บุคคลนั้นจะเคยได้รับการเสริมแรงมาก่อนแล้วก็ตามถ้าเขามีความเชื่อจากข้อมูลอ่ืนๆว่าการแสดง
พฤติกรรมในลักษณะเดียวกันนั้นจะไม่ได้รับการเสริมแรงในอนาคต 
    2. ท าหน้าที่เป็นสิ่งจูงใจ เนื่องจากประสบการณ์ในอดีตท าให้บุคคลเกิด 
ความคาดหวังว่าการกระท าบางอย่างจะท าให้ได้รับการเสริมแรง การที่บุคคลคาดหวังถึงผลกรรมที่จะ
เกิดข้ึนในอนาคตนี้ก็จะกลายเป็นแรงจูงใจต่อพฤติกรรมที่จะกระท าในปัจจุบัน ท าให้บุคคลเพิ่มโอกาส
ที่จะแสดงพฤติกรรมดังกล่าวในเวลาต่อ ๆ มา 
    3. ท าหน้าที่เป็นตัวเสริมแรง นั่นคือ เพ่ิมความถี่ของพฤติกรรมแต่ทว่า 
การเพิ่มความถ่ีของพฤติกรรมได้ดีนั้น บุคคลจะต้องตระหนักถึงการที่ได้รับการเสริมแรงนั้น 
ด้วยการเสริมแรงอาจจะมีประสิทธิภาพในการก ากับพฤติกรรมของบุคคลที่เคยเรียนรู้มา 
แล้วแต่ค่อนข้างจะไม่มีประสิทธิภาพในการท าให้บุคคลเกิดการเรียนรู้และเป็นการยากที่บุคคลจะเกิด
การเรียนรู้ในธรรมชาติ โดยไม่ได้เห็นผู้อ่ืนแสดงพฤติกรรมมาก่อนด้วยเหตุนี้ Bandura จึงมีความเชื่อ
ว่า คนเราส่วนใหญ่นั้นจะต้องผ่านการเรียนรู้โดยการสังเกตพฤติกรรมจากผู้อ่ืนมาแทบท้ังสิ้น 
นอกจากปัจจัยส่วนบุคคลและปัจจัยสิ่งแวดล้อมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์
ตามทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม Bandura ยังได้เน้นแนวคิด 3 ประการ คือ 
     3.1 แนวคิดโดยการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational Learning) 
เป็นการเรียนรู้ของคนโดยการสังเกตจากตัวแบบ การสังเกตจากตัวแบบสามารถถ่ายทอดทั้งความคิด
และการแสดงออกได้ในเวลาเดียวกัน คนส่วนใหญ่จึงสามารถรับรู้เรื่องราวของคนในสังคมได้ 
โดยผ่านสื่อ 
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     3.2 แนวคิดการก ากับตนเอง (Self-Regulation) เกิดจากความเชื่อท่ีว่า 
มนุษย์สามารถกระท าบางสิ่งบางอย่างเพ่ือควบคุมความคิดความรู้สึกและการกระท าของตนได้ 
     3.3 แนวคิดของการรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy)  
การที่บุคคลตัดสินใจเกี่ยวกับความสามารถของตนที่จะแสดงพฤติกรรมให้บรรลุเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 
เมื่อบุคคลประเมินว่าตนมีความสามารถและสิ่งที่ตนกระท านั้นไม่ยากเกินความสามารถของตน 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยขอกล่าวถึงแนวคิดของการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational Learning)  
โดยการสังเกตจากตัวแบบที่จะน ามาใช้เป็นทฤษฎีพ้ืนฐานส าหรับงานวิจัยในครั้งนี้ ซึ่งพฤติกรรม 
หลายอย่างของนักเรียนเกิดจากการสังเกตตัวแบบทั้งพฤติกรรมที่ดีและไม่ดี การเรียนรู้โดยการสังเกต
ตัวแบบเกิดข้ึนจากหลายแหล่ง ทั้งในครอบครัว โรงเรียน กลุ่มเพื่อน สื่อมวลชน และในชุมชน เป็นต้น 
 2. กระบวนการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมโดยการสังเกตจากตัวแบบแบนดูรา 
  Bandura (1989) เน้นว่า ในสถานการณ์ทางสังคมพฤติกรรมคนเราส่วนมากจะเป็น 
การเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational Learning) หรือการเรียนแบบเราเรียนรู้จากตัวแบบ 
(Modeling) หลายชนิดในการเรียนรู้ผ่านตัวแบบตัวแบบเพียงคนเดียวสามารถที่จะถ่ายทอดทั้ง
ความคิดและการแสดงออกได้พร้อม ๆ กัน และเนื่องจากคนเรานั้นใช้ชีวิตในแต่ละวันใน
สภาพแวดล้อมที่แคบ ๆ ดังนั้นการรับรู้เกี่ยวกับสภาพการณ์ต่าง ๆ ของสังคมจึงผ่านมาจาก 
ประสบการณ์ของผู้อ่ืน โดยการได้ยินและได้เห็น โดยไม่มีประสบการณ์ตรงมาเกี่ยวข้อง คนส่วนมาก
รับรู้เรื่องราวต่าง ๆ ของสังคมโดยผ่านทางสื่อแทบทั้งสิ้น (สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2550)  
ส าหรับตัวแบบไม่จ าเป็นต้องเป็นตัวแบบที่มีชีวิตเท่านั้น แต่อาจจะเป็นตัวสัญลักษณ์เช่นตัวแบบที่เห็น
ในโทรทัศน์หรือตัวแบบที่เราอ่านในหนังสือ นอกจากนี้ตัวแบบเชิงสัญลักษณ์อ่ืน ๆ ก็คือค าแนะน า 
ต่าง ๆ ที่เป็นค าพูดหรือที่เขียนเป็นลายลักษณ์อักษรก็เป็นตัวแบบได้ (Rice, 1999) กล่าวว่า  
การเรียนรู้ทางสังคมโดยการสังเกตจากกลุ่มเพ่ือนนั้น เป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่า วัยรุ่นเป็นวัยที่
ได้รับอิทธิพลจากกลุ่มเพ่ือนในหลาย ๆ ด้าน ทั้งด้านทัศนคติ ค่านิยม กิริยาท่าทางและความเชื่อ 
วัยรุ่นที่อยู่ในกลุ่มเพ่ือนที่มีพฤติกรรมที่เหมาะสมก็มักจะท าพฤติกรรมที่เหมาะสมเหมือนกับเพ่ือน ๆ 
ในท านองเดียวกันกลุ่มเพ่ือนที่มีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมเช่นดื่มเหล้าสูบบุหรี่หนีเรียนก็อาจจะท า
พฤติกรรมที่ไม่ดีเหล่านี้เหมือนกับเพ่ือน ๆ ได้เช่นเดียวกัน เมื่ออิทธิพลจากครอบครัวลดลงดารา
นักร้องนักแสดงและเพ่ือน ๆ จะกลายเป็นตัวแบบที่มีความส าคัญมากขึ้น 
  สรุปว่า กระบวนการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมโดยการสังเกตจากตัวแบบคือสถานการณ์ 
ทางสมมติพฤติกรรมที่จัดท าข้ึนหรือจากบุคคลส าคัญ คนส่วนมากจะเรียนรู้โดยการสังเกต 
(Observational Learning) หรือการเรียนแบบจากตัวแบบ (Modeling) ซึ่งมีท้ังตัวแบบที่มีชีวิตและ
ตัวแบบสัญลักษณ์ 
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 3. ประเภทของตัวแบบแบนดูรา 
  ปรียาพรวงค ์อนุตรโรจน์ (2553) แบ่งแม่แบบออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
   1. แม่แบบที่มีชีวิต (Live Model) ได้แก ่บุคคลในครอบครัวเพ่ือนหรือผู้คนทั่วไปที่ 
ผู้สังเกตสามารถติดต่อสัมพันธ์ได้ 
   2. แม่แบบสัญลักษณ์ (Symbolic Model) ได้แก่ ภาพแม่แบบในสื่อสารมวลชน
ทั้งหลายเช่นในภาพยนตร์โทรทัศน์วีดีทัศน์หนังสือคอมพิวเตอร์เป็นต้น 
   3. แม่แบบในรูปค าสอน (Verbal Description or Instruction) เป็นแม่ที่เป็นการ
พูดหรือการบอกทางวาจาหรือเป็นค าสอนในภาษาเขียนเช่นชุดค าสอนในการปฏิบัติงานควบคุม
เครื่องจักรหรือค าอธิบายการประกอบชิ้นส่วนต่างๆเข้าเป็นอุปกรณ์อย่างหนึ่งเป็นต้น 
  แบนดูรา (Bandura, 1989) ได้จ าแนกประเภทหลัก ๆ ของตัวแบบออกเป็น 2 ประเภท 
ดังนี้ 
   1. ตัวแบบที่เป็นบุคคลจริง ๆ (Live Model) คือตัวแบบที่เป็นบุคคลได้มีโอกาส
สังเกตและปฏิสัมพันธ์โดยตรง 
   2. ตัวแบบที่เป็นสัญลักษณ์ (Symbolic Model) คือตัวแบบที่เสนอผ่านสื่อต่าง ๆ 
เช่น วิทยุ โทรทัศน์ การ์ตูน หรือหนังสือนวนิยาย เป็นต้น 
  สรุปประเภทของตัวแบบมี 2 ประเภท คือ ตัวแบบที่เป็นบุคลจริง ๆ คือตัวแบบที่เป็น
บุคคลได้มีโอกาสสังเกตและปฏิสัมพันธ์โดยตรง เช่น บุคคลในครอบครัว คร ูเพ่ือน หรือบุคคลทั่วไป 
ตัวแบบสัญลักษณ์คือตัวแบบที่เสนอผ่านสื่อต่าง ๆ เช่น หนังสือ อินเทอร์เน็ต ภาพยนตร์ โทรทัศน์ 
การ์ตูน วิทยุ เป็นต้น 
 4. อิทธิพลของตัวแบบที่มีผลต่อพฤติกรรมของบุคคล 
  แบนดูรา (Bandura, 1969) ได้กล่าวว่า ตัวแบบที่มีผลต่อพฤติกรรมของบุคคล 3 ด้าน 
คือ 
   1. ช่วยให้บุคคลเรียนรู้พฤติกรรมใหม่ ๆ หรือทักษะใหม่ ๆ ซึ่งจากผลของตัวแบบ 
ในลักษณะเช่นนี้ท าให้สามารถน าวิธีการเสนอตัวแบบไปสร้างพฤติกรรมใหม่ ๆ ให้กับบุคคลที่ยังไม่เคย
กะท าพฤติกรรมดังกล่าว เช่น หากวัยรุ่นในสังคมมีพฤติกรรมการมีเพศสัมพันธ์ก่อนวัยอันควรแล้ว
ได้รับการยอมรับชื่นชมก็จะท าให้วัยรุ่นเลียนแบบพฤติกรรมได้ 
   2. มีผลท าให้เกิดการระงับหรือยุติการระงับการแสดงพฤติกรรมของผู้ที่สังเกต 
ตัวแบบได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่ว่าเมื่อตัวแบบแสดงพฤติกรรมแล้วได้รับผลกรรมเช่นใด ถ้าตัวแบบแสดง
พฤติกรรมแล้วได้รับผลกรรมที่เป็นสิ่งที่ไม่พึงพอใจแนวโน้มที่ผู้สังเกตตัวแบบจะไม่แสดงพฤติกรรมตาม
ตัวแบบนั้นจะสูงมากก็เท่ากับตัวแบบท าหน้าที่ระงับการเกิดพฤติกรรมดังกล่าว 
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   3. ช่วยให้พฤติกรรมที่เคยได้รับการเรียนรู้มาแล้วได้มีโอกาสแสดงออกหรือถ้าเคย
แสดงออกแล้ว แต่ไม่ค่อยได้ค่อยได้แสดงออก ก็ท าให้แสดงออกมากข้ึน ผลของตัวแบบจะท าหน้าที่
กระตุ้นให้บุคคลแสดงบราวน์ (Brown and others, 1988) ได้กล่าวว่า เมื่อเด็กโตขึ้นนอกจาก
ครอบครัวที่ได้ถือว่าเป็นหน่วยพ้ืนฐานของเด็กที่จะหล่อหลอมและสนับสนุนพัฒนาการด้านต่าง ๆ  
ของเด็กแล้ว อิทธิพลของกลุ่มเพ่ือนก็มีความส าคัญในการที่จะเชื่อมต่อระหว่างครอบครัว ซึ่งปฏิบัติ
หน้าที่โดย บิดา มารดา ผู้ปกครอง กับอิทธิพลของกลุ่มเพ่ือนที่มีผลต่อพฤติกรรมของวัยรุ่น การ
กระท าหรือการปฏิบัติของพ่อแม่จะส่งผลต่อพฤติกรรมของวัยรุ่น และเม่ือวัยรุ่นได้เข้ากลุ่มกับเพ่ือน 
ก็จะได้รับบรรทัดฐานของกลุ่มและแรงกดดันจากเพ่ือนซึ่งจะส่งผลต่อพฤติกรรมวัยรุ่น 
  สรุปได้ว่า กระบวนการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม หมายถึง การที่มนุษย์แสดงพฤติกรรมใด
นั้นเกิดจากปัจจัยส่วนบุคคล เช่น ความคิด ความเชื่อ และความคาดหวัง ร่วมกับอิทธิพลของ
สิ่งแวดล้อม การแสดงพฤติกรรมของมนุษย์ส่วนมากเป็นการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational  
Learning) หรือการเรียนแบบมนุษย์เรียนรู้จากตัวแบบ (Modeling) ได้หลายชนิดบุคคลจริง ๆ 
(Live Model) เช่น เพ่ือนตัวแบบที่เป็นสัญลักษณ์ (Symbolic Model) ได้แก่ สื่อมวลชนต่าง ๆ เช่น 
วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ อินเทอร์เน็ต หนังสือ เป็นต้น 
 5. กระบวนการที่ส าคัญในการเรียนรู้โดยการสังเกต 
  แบนดูรา (Bandura, 1977)อธิบายว่า กระบวนการที่ส าคัญในการเรียนรู้โดยการสังเกต
หรือการเรียนรู้โดยตัวแบบว่ามีทั้งหมด 4 อย่าง คือ 
   1. กระบวนการความใส่ใจ (Attention) ความใส่ใจของผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญมาก 
ถ้าผู้เรียนไม่มีความใส่ใจในการเรียนรู้ โดยการสังเกตหรือการเลียนแบบก็จะไม่เกิดข้ึน ดังนั้นการ
เรียนรู้แบบนี้ความใส่ใจจึงเป็นสิ่งแรกที่ผู้เรียนจะต้องมีความต้องการและทัศนคติของผู้เรียน 
ตัวแปรเหล่านี้มักจะเป็นสิ่งจ ากัดขอบเขตของการเรียนรู้โดยการสังเกต 
   2. กระบวนการจดจ า (Retention Process) การที่ผู้เรียนหรือผู้สังเกตสามารถท่ีจะ
เลียนแบบหรือแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบได้ก็เป็นเพราะ ผู้เรียนบันทึกสิ่งที่ตนสังเกตจากตัวแบบ
ไว้ในความจ าระยะยาว แบนดูราพบว่า ผู้สังเกตที่สามารถอธิบายพฤติกรรมหรือการกระท าของ 
ตัวแบบด้วยค าพูดหรือสามารถมีภาพพจน์สิ่งที่ตนสังเกตไว้ในใจจะเป็นผู้ที่สามารถจดจ าสิ่งที่เรียนรู้
โดยการสังเกตได้ดีกว่าผู้ที่เพียงแต่ดูเฉย ๆ หรือท างานอ่ืนในขณะที่ดูตัวแบบไปด้วย สรุปแล้วผู้สังเกตที่
สามารถระลึกถึงสิ่งที่สังเกตเป็นภาพพจน์ในใจ (Visual Imagery) และสามารถเข้ารหัสด้วยค าพูดหรือ
ถ้อยค าจะเป็นผู้ที่สามารถแสดงพฤติกรรมเลียนแบบจากตัวแบบได้ แม้ว่าเวลาจะผ่านไปนาน ๆ และ
นอกจากนี้ถ้าผู้สังเกตหรือผู้เรียนมีโอกาสที่จะได้เห็นตัวแบบแสดงสิ่งที่จะต้องเรียนรู้ซ้ าก็จะเป็นการ
ช่วยความจ าให้ดียิ่งขึ้น 
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   3. กระบวนการแสดงพฤติกรรมเหมือนกับตัวแบบ (Reproduction Process)
กระบวนการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบ เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนแปรสภาพภาพพจน์หรือสิ่งที่จ า
ไว้เป็นการเข้ารหัส เป็นถ้อยค า ในที่สุดแสดงออกมาเป็นการกระท าหรือแสดงพฤติกรรมเหมือนกับ 
ตัวแบบ ปัจจัยที่ส าคัญของกระบวนการนี้คือ ความพร้อมทางด้านร่างกายและทักษะที่จ าเป็นจะต้อง
ใช้ในการเลียนแบบของผู้เรียน ถ้าหากผู้เรียนไม่พร้อมก็จะไม่สามารถท่ีจะแสดงพฤติกรรมเลียนแบบ
ได ้บันดูรากล่าวว่า การเรียนรู้โดยการสังเกตหรือการเลียนแบบไม่ใช่เป็นพฤติกรรมที่ลอกแบบ 
อย่างตรงไปตรงมา การเรียนรู้โดยการสังเกตประกอบด้วยกระบวนการทางพุทธิปัญญาและ 
ความพร้อมทางด้านร่างกายของผู้เรียนฉะนั้นในขั้นการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบของ 
แต่ละบุคคลจึงแตกต่างกัน 
   4. กระบวนการจูงใจ (Motivation Process) แรงจูงใจของผู้เรียนที่จะแสดง
พฤติกรรมเหมือนกับตัวแบบที่ตนสังเกต เนื่องมาจากความคาดหวังว่าการเลียนแบบจะน าประโยชน์
มาใช้ เช่น การได้รับแรงเสริมหรือรางวัล หรืออาจจะน าประโยชน์บางสิ่งบางอย่างมาให้ รวมทั้ง 
การคิดว่า การแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบจะท าให้ตนหลีกเลี่ยงปัญหาได้ในห้องเรียน เวลาครูให้
รางวัลหรือลงโทษ พฤติกรรมของนักเรียนคนใดคนหนึ่งนักเรียนทั้งห้องก็จะเรียนรู้โดยการสังเกตและ
เป็นแรงจูงใจ บันดูราจะกล่าวถึงความส าคัญของแรงเสริมบวกว่ามีผลต่อพฤติกรรมที่ผู้เรียนเลียนแบบ
ตัวแบบ 
  แบนดูรา (Bandura, 1989) ได้อธิบายกระบวนการที่ส าคัญในการเรียนรู้โดยการสังเกต
หรือการเรียนรู้โดยตัวแบบประกอบด้วย 4 กระบวนการดังต่อไปนี้ 
   1. กระบวนการตั้งใจ (Attentional Processes) บุคคลไม่สารถเรียนรู้ได้มากจาก
การสังเกต ถ้าเขาไม่มีความตั้งใจและรับรู้ได้อย่างแม่นย าถึงพฤติกรรมที่ตัวแบบแสดงออกกระบวนการ
ตั้งใจ จะเป็นตัวก าหนดว่าบุคคลสังเกตอะไรจากตัวแบบนั้น องค์ประกอบที่มีผลต่อกระบวนการตั้งใจ
แบ่งออกเป็น 2 องค์ประกอบด้วยกัน ได้แก่ องค์ประกอบของตัวแบบเอง พบว่า ตัวแบบที่ท าให้บุคคล
มีความตั้งใจจะสังเกตนั้นต้องเป็นตัวแบบที่มีลักษณะเด่นชัด เป็นตัวแบบที่ท าให้ผู้สังเกตเกิด 
ความพึงพอใจ พฤติกรรมที่แสดงออกไม่สลับซับซ้อนมากนัก จิตใจ รวมทั้งพฤติกรรมของตัวแบบที่
แสดงออกนั้นควรมีคุณค่าในการใช้ประโยชน์อีก ด้วยนอกจากองค์ประกอบของตัวแบบแล้วยังมี
องค์ประกอบของผู้สังเกตอีกด้วย ซึ่งได้แก่ ความสามารถในการรับรู้ ซึ่งรวมทั้งการเห็น การได้ยิน 
การรับรู้รสกลิ่น และสัมผัส จุดของการรับรู้ความสามารถทางปัญญาระดับของการตื่นตัว 
และความชอบที่เคยได้เรียนรู้มาก่อน 
   2. กระบวนการเก็บจ า (Retention Processes) บุคคลจะไม่ได้รับอิทธิพลมากนัก 
จากตัวแบบถ้าเขาไม่สามารถจดจ าได้ถึงลักษณะของตัวแบบบุคคลจะต้องแปลงข้อมูลจากตัวแบบ 
เป็นรูปแบบของสัญลักษณ์และจัดโครงสร้าง เพ่ือให้จ าได้ง่ายขึ้นซึ่งแน่นอน ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวน 
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เก็บจ าคือ การเก็บรหัสเป็นสัญลักษณ์ เพ่ือให้ง่ายแก่การจ าการจัดระบบโครงสร้างทางปัญญา 
การซักซ้อมลักษณะของตัวแบบที่สังเกตในความคิดของตนเองและซักซ้อม ด้วยการกระท านอกจากนี้
ยังขึ้นอยู่กับความสามารถทางปัญญาและโครงสร้างทางปัญญาของผู้สังเกตอีกด้วย 
   3. กระบวนการกระท า (Production Processes) เป็นกระบวนการที่ผู้สังเกตแปลง
สัญลักษณ์ท่ีเก็บจ าไว้นั้นมาเป็นการกระท า ซึ่งจะกระท าได้ดีหรือไม่นั้นย่อมขึ้นอยู่กับสิ่งที่จ าได้ในการ
สังเกตการกระท าของตนเอง การได้ข้อมูลย้อนกลับจากการกระท าของตนเองและการเทียบเคียง 
การกระท ากับภาพที่จ าได้ นอกจากนี้ยังขึ้นอยู่กับลักษณะของผู้สังเกตอีกด้วย ซึ่งได้แก ่ความสามารถ
ทางกายและทักษะในพฤติกรรมย่อย ๆ ต่าง ๆ ที่จะท าให้สามารถแสดงพฤติกรรมได้ตามตัวแบบ 
   4. กระบวนการจูงใจ (Motivational Processes) การที่บุคคลที่เกิดการเรียนรู้แล้ว
จะแสดงพฤติกรรมหรือไม่นั้น ย่อมขึ้นอยู่กับกระบวนการจูงใจกระบวนการจูงใจย่อมข้ึนอยู่กับ
องค์ประกอบของสิ่งล่อใจภายนอก สิ่งนั้นจะต้องกระตุ้นการรับรู้เป็นสิ่งของที่จับต้องได้เป็นที่ยอมรับ
ของสังคมและพฤติกรรมที่กระท าตามตัวแบบนั้นสามารถท่ีจะควบคุมเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 
นอกจากนี้ยังข้ึนอยู่กับสิ่งล่อใจที่เห็นผู้อ่ืนได้รับ ตลอดจนสิ่งล่อใจของตนเองซึ่งอาจจะเป็นวัตถุสิ่งของ
และการประเมินตนเอง นอกจากนี้ในแง่ของผู้สังเกตนั้นยังขึ้นอยู่กับความพึงพอใจในสิ่งล่อใจ 
ความล าเอียงจากการเปรียบเทียบทางสังคมและมาตรฐานภายในตนเอง 
  สรุปได้ว่า กระบวนการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมโดยสังเกตจากตัวแบบนั้นได้มี  
4 กระบวนการ คือ กระบวนการตั้งใจ (Attentional Processes) กระบวนการเก็บจ า (Retention 
Processes) กระบวนการกระท า (Production Processes) กระบวนการจูงใจ (Motivational 
Processes) ในช่วงวัยรุ่นนี้จะได้รับอิทธิพลจากตัวแบบทั้งพ่อแม่ครู โดยเฉพาะอย่างยิ่งเพ่ือน 
ถือได้ว่าเป็นตัวแบบที่มีอิทธิพลสูงสุดและส าคัญที่สุดส าหรับวัยรุ่น นอกจากนี้อิทธิพลจากสื่อ
อินเทอร์เน็ตหรือสื่อออนไลน์ก็ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญกับวัยรุ่นในยุคปัจจุบันเช่นกัน ถ้าไม่ได้รับ 
การดูแลอย่างใกล้ชิดหรือปล่อยให้วัยรุ่นใช้อินเทอร์เน็ตไม่เหมาะสมอาจท าให้เด็กวัยรุ่นเรียนแบบ
พฤติกรรมแบบผิด ๆ จนก่อให้เกิดความเสียหายต่อตนเอง ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกตัวแบบที่
เป็นสัญลักษณ์ (Symbolic Model) มาศึกษาเพ่ือพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ โดยประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมเพ่ือเพ่ิมการรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
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การพัฒนาโปรแกรม 
  
 1. ความหมายของโปรแกรมการสอน 
  วราภรณ์ จันทร์เรือง (2549) ได้ให้ความหมายของโปรแกรมการสอนว่า โปรแกรม 
การสอน หมายถึง รายละเอียดของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนการสอน เพ่ือมุ่งเน้นพัฒนา
ผู้เรียนโดยทั่วไปหรือผู้เรียนที่มีคุณลักษณะพิเศษ เช่น เด็กที่มีความสามารถพิเศษ เด็กพิการ เด็กท่ีมี
ผลการเรียนต่ า ให้ผู้เรียนนั้นได้รับการพัฒนาไปตามจุดมุ่งหมายหรือลักษณะของโปรแกรมที่วางไว้ 
เช่น การพัฒนาโปรแกรมการศึกษาโปรแกรมการศึกษาส าหรับเด็กพิเศษ โปรแกรมการพัฒนาและ
ส่งเสริมผู้มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (พสวท.) โปรแกรมการศึกษาทาง
อาชีพ โปรแกรมการเตรียมความพร้อมทางอาชีพ โปรแกรมการสอนตามแนวคิดของราชส์ฮาร์มินและ
ไซมอนที่มีต่อขั้นการให้เหตุผลเชิงจริยธรรม เป็นต้น ซึ่งส่วนใหญ่รายละเอียดของโปรแกรมจะ
ประกอบไปด้วยจุดมุ่งหมายลักษณะของโปรแกรม การคัดเลือกนักเรียนเข้าร่วมโปรแกรม วิธีการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนและการประเมินผลโปรแกรม 
  ดวงเดือน อ่อนน่วม (2529) ให้ความหมายของโปรแกรมไว้ว่า คือ รายละเอียดของ 
แนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ เพ่ือมุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนโดยทั่วไปหรือผู้เรียนที่มีคุณลักษณะ
พิเศษ เช่น เด็กที่มีความสามารถพิเศษ เด็กพิการเด็กท่ีมีผลการเรียนต่ าให้ผู้เรียนนั้นดีรับการพัฒนาไป
ตามจุดมุ่งหมายหรือลักษณะของโปรแกรมท่ีวางไว้ เช่น การพัฒนาโปรแกรมการศึกษาส าหรับเด็ก
พิเศษ โปรแกรมการพัฒนาและส่งเสริมผู้มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โปรแกรมการศึกษาทางอาชีพโปรแกรมการเตรียมความพร้อมทางอาชีพ เป็นต้น 
  อัมพรรัตน์ วัฒนะโชติ (2536) โปรแกรมการสอน หมายถึง รายละเอียดของ 
แนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้ได้รับการพัฒนาไปตาม
จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้มากท่ีสุด โดยที่ผู้สร้างโปรแกรมสอนจะเรียกโปรแกรมต่างกันตามจุดมุ่งหมายหรือ
ลักษณะโปรแกรมที่วางไว้ 
  Rothwell and Cooksoon (1997) ได้ให้ความหมายของโปรแกรมการสอนว่า 
โปรแกรมการสอนเป็นเสมือนสื่อน าที่ก่อให้เกิดล าดับขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่
จ าเป็น โดยมีภาระส าคัญในการสร้างการเปลี่ยนแปลงอย่างสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพให้กับผู้เรียน 
จากความสามารถหรือพฤติกรรมในระดับกว้าง ๆ ในตอนต้นไปสู่ความสามารถหรือพฤติกรรมที่มี
ความเจาะจงในตอนท้าย 
 2. องค์ประกอบของโปรแกรม 
  คูเปอร์ และวอร์เดน (Cooper and Worden) กล่าวถึงโปรแกรมการสอน 
มีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 
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   1. จุดประสงค์ 
   2. ความต้องการของผู้เรียนลักษณะผู้เรียนความสามารถของนักเรียนที่จะสอน 
   3. กระบวนการเรียนการสอน 
   4. สื่อวัสดุอุปกรณ์หนังสือเกมและสิ่งอ่ืนที่ต้องการใช้ 
 3. องค์ประกอบ/หลักการในการพัฒนาโปรแกรม  
  ยุภาลักษณ์ เขจรรักษ์ (2557) กล่าวถึงแนวคิดและหลักเก่ียวกับการพัฒนาโปรแกรม
สรุปได้ดังนี้  
   แนวคิดของโบเยล (Boyle, 1981) ไดเ้สนอแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบในการ
พัฒนาโปรแกรมสรุปได้ดังนี้ 
    1. การสร้างพื้นฐานทางปรัชญาในการพัฒนาโปรแกรมความเชื่อและค่านิยมของ
นักพัฒนาโปรแกรมแต่ละคนที่แตกต่างกันจะส่งผลต่อการพัฒนาโปรแกรมเช่นถ้านักพัฒนาโปรแกรมมี
ความเชื่อพ้ืนฐานเชิงปรัชญาว่าผู้เรียนควรเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอนและเป็นผู้สามารถจะ
ชี้น าตนเองได้การจัดการเรียนการสอนจะให้ความส าคัญกับเทคนิคที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพยายามศึกษา
และเรียนรู้ด้วยตนเองมากที่สุด 
    2. การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาความต้องการหรือสิ่งที่ผู้เข้าร่วมโปรแกรม
กังวลห่วงใยเป้าหมายส าคัญที่สุดของการพัฒนาโปรแกรมทางการศึกษาส าหรับผู้ใหญ่คือการช่วยให้
ผู้เข้าร่วมโปรแกรมบรรลุความส าเร็จในเรื่องที่เป็นประโยชน์แก่ตัวเองในการวิเคราะห์ความต้องการ
และปัญหาของสถานการณ์ในบางกรณีสิ่งที่ถูกก าหนดว่าคือความต้องการปัญหาอาจไม่ใช่ปัญหาที่
แท้จริงนักพัฒนาโปรแกรมจึงต้องวิเคราะห์สถานการณ์อย่างลึกซึ้งจนสามารถล าดับความต้องการและ
ปัญหาได้ 
    3. การมีส่วนร่วมของผู้รับบริการเป็นการส่งเสริมให้บุคคลสนใจและบุคคลอ่ืนๆที่
เกี่ยวข้องกับกระบวนการของโปรแกรมและกิจกรรมต่างๆที่จัดขึ้นแนวคิดเรื่องการมีส่วนร่วมนี้เป็น
เรื่องส าคญัมากส าหรับการพัฒนาโปรแกรมทุกประเภท 
    4. ระดับทางสติปัญญาและสถานภาพทางสังคมของผู้เข้าร่วมโปรแกรมนักพัฒนา
จะต้องให้ความส าคัญเรื่องความแตกต่างของบุคคลจะต้องรู้ว่าผู้ใหญ่ต่างจากเด็กแม้จะอยู่ในกลุ่ม
วิชาชีพเดียวกันก็มีความแตกต่างเก่ียวกับเจตคติในการเรียนรู้ภูมิหลังทางสังคมเศรษฐกิจเชื้อชาติและ
ประสบการณ์ในวิชาชีพความแตกต่างของแต่ละบุคคลมีผลต่อกระบวนการพัฒนาโปรแกรม
ตัวอย่างเช่นผู้เรียนที่มีประสบการณ์น้อยในสถานการณ์ที่ใช้สถานการณ์กลุ่มจะหวาดกลัวการเรียน
การสอนในรูปแบบกลุ่มต่างๆ 
    5. ศึกษาแหล่งข้อมูลเพื่อการวิเคราะห์และการก าหนดวัตถุประสงค์ 
โปรแกรมแหล่งข้อมูลที่ควรศึกษา คือ ตัวผู้เข้าร่วมโปรแกรม สถานการณ์ปัจจุบันเกี่ยวกับสังคมหรือ 
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สภาพแวดล้อมทางสังคมและเศรษฐกิจของผู้เรียน และเนื้อหาวิชาการแหล่งข้อมูลใดแหล่งหนึ่ง 
ไม่เพียงพอต่อการก าหนดวัตถุประสงค์ท่ีดี 
    6. การยอมรับเรื่องข้อจ ากัดเกี่ยวกับสถาบันและบุคคลข้อจ ากัดต่าง ๆ ได้แก่ 
ปรัชญาขององค์กรเก่ียวกับการพัฒนาโปรแกรมหรือกลุ่มในสังคมมีความคิดเห็นขัดแย้งงบประมาณ 
ไม่เพียงพอ ความเชื่อของผู้ให้การสนับสนุนทางการเงิน ความเชื่อของผู้รับบริการเกี่ยวกับโปรแกรม 
ความเชื่อของฝ่ายบริหารภายในองค์กรเก่ียวกับล าดับ ความส าคัญของโปรแกรมความเชื่อของ
นักพัฒนาโปรแกรมเองเกี่ยวกับโปรแกรม 
    7. ระดับความยืดหยุ่นของการวางแผนโปรแกรม เนื่องจากการพัฒนาโปรแกรม 
มีลักษณะเป็นการพัฒนาและเกี่ยวกับปัญหา การก าหนดและพยามควบคุมทุกปัจจัย ทุกข้ันตอน 
เป็นเรื่องเรื่องยาก การประเมินผลวัตถุประสงค์และวิธีการต่าง ๆ อย่างต่อเนื่องจะช่วยให้ได้ 
หลายทางเลือก ท าให้โปรแกรมมีความยึดหยุ่น 
    8. การเลือกและการจัดกิจกรรมเชิงประสบการณ์ การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพผล
จะเกิดขึ้นได้เมื่อผู้เรียนและผู้สอนร่วมมือกันผู้เรียนที่คิดว่าไม่ต้องท าอะไรนอกจากฟังบรรยาย 
จะไม่ประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
    9. การประเมินประสิทธิภาพและผลกระทบจุดมุ่งหมายส าคัญของ 
การประเมินผลคือ การน าผลไปใช้ประกอบการตัดสินใจเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม การประเมินผล
โปรแกรมจึงเก่ียวข้องกับเรื่องต่อไปนี้ 
     9.1 การก าหนดมาตรฐานหรือเกณฑ์ 
     9.2 การรวบรวมข้อมูลฐานเกี่ยวกับเกณฑ์ท่ีก าหนดขึ้น 
     9.3 การพิจารณาตัดสินผลโดยเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับข้อมูลรวบรวมไว ้
     9.10 การเลือกวิธีการเทคนิคและอุปกรณ์การเรียนการสอนอย่างเหมาะสม
โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเลือกแนวคิดของ 
   Caffarella (1994) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับพัฒนาโปรแกรมสรุปได้ดังนี้ 
    1. การพัฒนาวัตถุประสงค์ของโปรแกรม 
     1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของโปรแกรมเพ่ือสะท้อนให้ผู้เรียนหรือผู้รับบริการ
ตระหนักถึงคุณค่าและประโยชน์จากโปรแกรม 
     1.2 ประเมินทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 
     1.3 ตรวจสอบว่าวัตถุประสงค์ของโปรแกรมมีความชัดเจนหรือไม่ 
ก่อนน าเสนอผู้เกี่ยวข้อง 
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     1.4 ใช้วัตถุประสงค์ของโปรแกรม เป็นการตรวจสอบภายในว่าโปรแกรมมี
ความสอดคล้องตรงกับความต้องการและปัญหาหรือไม่ เช่น วิธีการจัดการเรียนการสอน การประเมิน
ความต้องการ 
    2. การสร้างแผนการเรียนรู้ 
     2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของแต่ละกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างชัดเจน 
     2.2 เลือกและล าดับเนื้อหาสาระตามระดับความรู้และประสบการณ์ของ
ผู้เรียนตามลักษณะเนื้อหาวิชาการและสิ่งที่ผู้สอนเห็นว่าเหมาะสม 
     2.3 เลือกเทคนิคการเรียนการสอนเพ่ือให้ได้ผลตามท่ีคาดหวังไว้ในการจัดการ
เรียนการสอนเช่นการบรรยายกรณีศึกษาบทบาทสมมุติการละเล่นการเล่าเรื่อง 
     2.4 เลือกและหรือพัฒนาสื่อที่จะเสริมการเรียนการสอน 
     2.5 ในแต่ละกิจกรรมเลือกวิธีการประเมินผลที่จะช่วยเสริมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน และช่วยให้รู้ว่าการเรียนการสอนได้ผลตามท่ีคาดหวังไว้หรือไม่ 
    3. การสร้างแผนงานการประเมินผล 
     3.1 ระบุระเบียบวิธีการที่จะประเมินผลทั้งที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ 
     3.2 ก าหนดวิธีการจะรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือการประเมินผล เช่น  
การสังเกต การใช้แบบสอบถาม 
     3.3 วางแผนล่วงหน้าว่าจะใช้วิธีการใดในการวิเคราะห์ข้อมูลและวิธีการใด 
ที่จะน ามาใช้ 
     3.4 อธิบายเกณฑ์ในการพิจารณาคุณค่าและประโยชน์ของโปรแกรม 
     3.5 น าผลจากการประเมินโปรแกรมและเสนอข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุง
โปรแกรมต่อไปในอนาคต 
   จอยส์ และเวล (Joyce and Weil, 1985) กล่าวถึงหลักการในการพัฒนาโปรแกรม
หรือรูปแบบการสอนสรุปสาระส าคัญ ดังนี้ 
    1. โปรแกรมหรือรูปแบบการสอนต้องมีทฤษฎีรองรับ เช่น ทฤษฎีด้านจิตวิทยา
การเรียนรู้ เป็นต้น 
    2. เมื่อพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอน ก่อนน าไปใช้อย่างแพร่หลายต้องมี
การวิจัยเพื่อทดสอบทฤษฎีและตรวจสอบคุณภาพในเชิงการใช้ในสถานการณ์จริง และน าข้อค้นพบมา
ปรับปรุงแก้ไข 
    3. การพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอนอาจออกแบบให้ใช้ได้กว้างขวางหรือ
เพ่ือวัตถุประสงค์เฉพาะเจาะอย่างใดอย่างหนึ่งก็ได  
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    4. การพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอน จะมีจุดมุ่งหมายหลักท่ีถือเป็นตัวตั้ง
ในการพิจารณาเลือกรูปแบบไปใช้ กล่าวคือ ถ้าผู้ใช้น ารูปแบบการสอนไปใช้ตรงกับจุดมุ่งหมายหลัก
จะจะท าให้เกิดผลสูงสุด แต่ก็สามารถน ารูปแบบนั้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืนได้ถ้าเห็นว่า
เหมาะสม 
 4. ขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรม 
  แมคลอฟลิน และเอียเรซ (Mclaughin, 1976) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับล าดับขั้นตอน
การพัฒนาโปรแกรมการสอนไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การประเมินผู้เรียน 
   2. การตั้งเป้าหมายและจุดประสงค์การสอน 
   3. การวิเคราะห์งาน 
   4. การเลือกและใช้กลยุทธ์การสอนรวมทั้งวัสดุอุปกรณ์ 
   5. การประเมินผลโปรแกรม 
  ในการพัฒนาโปรแกรมการศึกษาต้องมีการประเมินผลโปรแกรม เพ่ือทราบว่าโปรแกรม
นั้นมีคุณภาพมากน้อยเพียงใด ตามความคิดเห็นของไทเลอร์ (Tyler, 1949) นั้นการประเมินผลคือ 
การเปรียบเทียบพฤติกรรมเฉพาะอย่างกับจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมที่วางไว้ โดยมีความเชื่อว่า
จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้อย่างชัดเจนรัดกุมและจ าเพาะเจาะจงแล้ว จะเป็นแนวทางช่วยในการประเมินได้
เป็นอย่างดีในภายหลัง 
  สรุปได้ว่า การพัฒนาโปรแกรมต้องศึกษาปัญหารายละเอียดของแนวทางการจัด
ประสบการณ ์จุดมุ่งหมายองค์ประกอบ วิเคราะห์ปัญหาที่มีผลกระทบศึกษาแหล่งข้อมูล การวางแผน
ขั้นตอนในการและการประเมินโปรแกรม เพ่ือตรวจสอบจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้และเป็นแนวทางในการ
ช่วยพัฒนาโปรแกรมต่อไป 
 5. ข้อเสนอแนะในการน าโปรแกรมไปใช้ 
  จากโปรแกรมส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ดังกล่าว ครูสามารถน าโปรแกรม
ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือกิจกรรมการฝึกปฏิบัติดังนี้ 
   5.1 ศึกษาองค์ประกอบของโปรแกรมเพ่ือให้เกิดความเข้าใจในล าดับขั้นตอน
กิจกรรมและการปฏิบัติ 
   5.2 ศึกษาลักษณะการสอดแทรกค าถาม/กิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 
   5.3 ศึกษาลักษณะกิจกรรมการเรียนการสอนจากตัวอย่างโปรแกรม 
   5.4 ฝึกวิเคราะห์กิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ 
   5.5 ศึกษาวิธีวัดและประเมินผล 
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  ในการวิจัยครั้งนี้วิธีการวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตที่ไม่พึงประสงค์ไม่สามารถวัดได้
โดยตรงแต่สามารถวัดได้โดยทางอ้อมจากการแสดงความคิดเห็นที่มีต่อข้อค าถามที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน 
โดยเลือกใช้แบบวัดตามวิธีของลิเคริ์ท (Likert) ลักษณะเครื่องมือเป็นแบบวัดมาตราส่วนประเมินค่า 
(Ratting Scale) ชนิด 5 ระดับคือมากท่ีสุดมากปานกลางน้อยและน้อยที่สุดการให้คะแนนด้านนิมาน
คือ 5, 4, 3, 2 และ 1 การให้คะแนนด้านนิเสธตรงข้ามกัน 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
  ภูษณิศา แก้วเขียว (2557) ได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้และการรับรู้ผลกระทบจากเฟซบุ๊ก
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตอ าเภอเมืองจังหวัดนนทบุรี กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตอ าเภอเมืองจังหวัดนนทบุรี และค านวณขนาดกลุ่มตัวอย่างได้
จ านวน 400 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม 
ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กผ่านเครื่องรับโทรศัพท์มากที่สุด 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้ติดต่อกับเพื่อนเป็นหลัก โดยส่วนใหญ่เป็นสมาชิกเฟซบุ๊กมากกว่า 3 ปี  
และใช้เฟซบุ๊กมากกว่า 3 ครั้งขึ้นไปต่อวัน กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้ผลกระทบในด้านชีวิตประจ าวัน 
มากที่สุด รองลงมาคือ ด้านสังคมและรับรู้ผลกระทบด้านการเรียนน้อยที่สุด พฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊ก 
มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ผลกระทบจากการใช้เฟซบุ๊กในประเด็นเรื่องของช่วงเวลาที่ใช้เฟซบุ๊ก 
บ่อยท่ีสุด ด้านการเรียนมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ผลกระทบจากการใช้เฟซบุ๊กในประเด็นเรื่อง 
จ านวนครั้งต่อวันในการใช้เฟซบุ๊ก รวมถึงช่วงเวลาที่ใช้เฟซบุ๊กบ่อยที่สุด และด้านสังคมมีความสัมพันธ์
กับการรับรู้ผลกระทบในประเด็นเรื่องระยะเวลาการใช้เฟซบุ๊ก จ านวนครั้งต่อวันในการใช้ ระยะเวลา
เฉลี่ยที่ใช้เฟซบุ๊กแต่ละครั้ง และช่วงเวลาที่ใช้เฟซบุ๊กบ่อยที่สุด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
  นาฎยา วงษ์ค า (2556) ได้ศึกษาพัฒนาโมเดลปัจจัยเชิงสาเหตุต่อการรับรู้ความเสี่ยงต่อ
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สังกัดจังหวัดชัยภูมิ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 1,000 คน จาก  
20 โรงเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบวัดการท าหน้าที่ของครอบครัว แบบวัดอิทธิพล 
ของสื่อ แบบวัดความฉลาดในการเผชิญและฟันฝ่าอุปสรรค แบบวัดการควบคุมตนเอง แบบวัด 
ความเชื่อมั่นในตนเอง แบบวัดเจตคติต่อการใช้อินเทอร์เน็ต และแบบวัดการรับรู้ความเสี่ยงต่อ
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ผลการวิจัยพบว่า เจตคติต่อการใช้อินเทอร์เน็ต 
และตัวแปรที่มีอิทธิพลทางอ้อมต่อการรับรู้ความเสี่ยงต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
คือ การท าหน้าที่ของครอบครัว ความเชื่อม่ันในตัวเอง และตัวแปรที่มีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางอ้อม
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ต่อเจตคติต่อการรับรู้ความเสี่ยงต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ คือ อิทธิพลของสื่อ 
ความฉลาดในการเผชิญและฟันฝ่าอุปสรรค และการควบคุมตนเอง ซึ่งตัวแปรในโมเดลทั้งหมด
สามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของตัวแปรเจตคติต่อการรับรู้ความเสี่ยงต่อพฤติกรรมการใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ได้ร้อยละ 72.30  
  เกริดา โคตรชารี (2555) ได้ศึกษาปัจจัยน าของการรับรู้ความเสี่ยงและพฤติกรรม 
การซื้อสินค้าออนไลน์ของผู้บริโภคเจเนอเรชั่นเอ็กซ์และเจเนอเรชั่นวาย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาถึง 1. ปัจจัยน าของการรับรู้ความเสี่ยง 2. การรับรู้ความเสี่ยงออนไลน์และ 3. พฤติกรรม
การซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์ของผู้บริโภคเจเนอเรชั่นเอ็กซ์และเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งเป็นการวิจัยเชิง
ปริมาณ โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงส ารวจแบบวัดครั้งเดียว และใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการ 
เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างท่ีพักอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครซึ่งเคยซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์
อย่างน้อย 1 ครั้ง ภายในระยะเวลา 6 เดือน นับถึงวันที่ตอบแบบสอบถาม ทั้งประชากรในเจเนอเรชั่น
เอ็กซ์ (ผู้ที่มีอายุระหว่าง 32-48 ปี) และเจเนอเรชั่นวาย (ผู้ที่มีอายุระหว่าง 16–31 ปี) จ านวนทั้งสิ้น 
242 คน ผลการวิจัยพบว่า ผู้บริโภคเจเนอเรชั่นเอ็กซ์และเจเนอเรชั่นวายที่มีประสบการณ์ในการซื้อ
ผลิตภัณฑ์ออนไลน์มีปัจจัยน าของการรับรู้ความเสี่ยงแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 
โดยปัจจัยน าที่ศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ การเปิดรับสื่ออินเทอร์เน็ต พฤติกรรมการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์ 
และความเชื่อใจต่อการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์ โดยมีข้อยกเว้นด้านพฤติกรรมการซื้อผลิตภัณฑ์
ออนไลน์ที่พบว่า เจเนอเรชั่นเอ็กซ์ใช้ปริมาณเงินในการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์มากกว่าเจเนอเรชั่นวาย 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ในขณะเดียวกันผู้บริโภคท้ังสองเจเนอเรชั่นมีการรับรู้ความเสี่ยงออนไลน์ 
ที่แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งการรับรู้ความเสี่ยงที่ผู้บริโภคท้ังสองเจเนอเรชั่นให้
ความส าคัญมากท่ีสุด ได้แก ่ความเสี่ยงด้านการท างานของผลิตภัณฑ์ ความเสี่ยงด้านความเป็นส่วนตัว 
ความเสี่ยงด้านการเงิน ความเสี่ยงด้านเวลา ความเสี่ยงด้านกายภาพ ความเสี่ยงด้านจิตวิทยา 
และความเสี่ยงด้านสังคม ตามล าดับ ส่วนทางด้านผลของการรับรู้ความเสี่ยง พบว่า ผู้บริโภค 
เจเนอเรชั่นเอ็กซ์และเจเนอเรชั่นวายมีทัศนคติและความตั้งใจซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์แตกต่างกัน 
อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ศึกษาถึงความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ และวิธีการ
ลดระดับการรับรู้ความเสี่ยงออนไลน์ส าหรับน าไปประยุกต์ใช้ได้ต่อไป 
  รัตนากร เสริญสุขสัมฤทธิ์ (2553) ได้ศึกษาเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า
ทางโฆษณาออนไลน์ เก็บข้อมูลจากผู้ที่เคยดูโฆษณาทางอินเทอร์เน็ตจานวน 400 คน โดยสุ่มเลือก 
เขตพ้ืนที่ในกรุงเทพฯ ศึกษาจาก 50 เขต โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Sample Random Sampling) 
ให้เหลือเพียง 5 เขต ได้แก่ เขตลาดพร้าว เขตบางนา เขตปทุมวัน เขตพระนคร และเขตพญาไท 
พบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่มีการศึกษาอยู่ระดับปริญญาตรีอยู่ร้อยละ 49.5 ส่วนใหญ่ชอบรูปแบบโฆษณา 
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แบบแบนเนอร์ร้อยละ 40.3 และคาดหวังจะได้รับข้อมูลที่รวดเร็วตามกระแสสังคมทันร้อยละ 42.3 
โดยใช้ประโยชน์ในด้านการเลือกซ้ือเครื่องส าอางร้อยละ 28.3 เสื้อผ้าเครื่องประดับร้อยละ 21.8  
และประดับยนต์อุปกรณ์คอมพิวเทอร์ร้อยละ 17.8 โดยเลือกซ้ือสินค้าหรือบริการจากสื่อโฆษณาสินค้า
ทางอินเทอร์เน็ตจากไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) ร้อยละ 42.5 และมีความคาดหวังของ 
การเปิดรับโฆษณาสินค้าอินเทอร์เน็ตโดยได้รับข้อมูลโดยตรงจากเจ้าของสินค้าร้อยละ 44.5 
  วราพร วรเนตร และไกรฤกษ์ ปิ่นแก้ว (2554) ศึกษาเรื่องการรับรู้ความเสี่ยง 
ความไว้วางใจและความตั้งใจซื้อประกันภัยผ่านอินเทอร์เน็ต โดยมีวัตถุประสงค์ 1. เพ่ือศึกษาอิทธิพล
ของการรับรู้ความเสี่ยงในการซื้อประกันภัยผ่านอินเทอร์เน็ตที่มีผลต่อความตั้งใจซื้อประกันภัย  
2. เพ่ือศึกษาอิทธิพลของความไว้วางใจในการซื้อประกันภัยผ่านอินเทอร์เน็ตที่มีผลต่อความตั้งใจซื้อ
ประกันภัย การวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงส ารวจ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลจาก
ผู้บริโภคอายุ 15 ปีขึ้นไป ที่มีการใช้อินเทอร์เน็ตจ านวน 400 คน ในเขตกรุงเทพมหานคร ใช้วิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบอย่างง่าย และแบบโควตา สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ คือ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส้น ในรูปแบบของการวิเคราะห์ความถดถอยแบบพหุคูณ 
ผลการวิจัยพบว่า ผู้บริโภคมีการรับรู้ความเสี่ยงในระดับปานกลางและมีความไว้วางใจในการซื้อ
ประกันภัยผ่านทางอินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับมาก ในขณะที่มีความตั้งใจซื้อประกันภัยผ่านทาง
อินเทอร์เน็ตในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาถึงอิทธิพลของการรับรู้ความเสี่ยงและความไว้วางใจที่มี
ต่อความตั้งใจซื้อของผู้บริโภค และยังพบว่าการรับรู้ความเสี่ยงและความไว้วางใจในการซื้อประกันภัย
ผ่านทางอินเทอร์เน็ตมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อของผู้บริโภคอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  ณิชภัค อโนทิพย์ (2556) ศึกษาเรื่อง การศึกษาการรับรู้ความเสี่ยงที่มีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์บนเว็บเฟซบุ๊ก การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษา 
1. พฤติกรรมการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์บนเว็บเฟซบุ๊กของผู้บริโภคเปรียบเทียบการรับรู้ความเสี่ยงของ
ผู้บริโภคในการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์บนเฟซบุ๊กโดยจ าแนกเพศอายุ 2. อิทธิพลของการรับรู้ความเสี่ยง
ที่มีผลต่อพฤติกรรมการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์บนเว็บเฟซบุ๊กของผู้บริโภคและความตั้งใจในการซื้อ
ผลิตภัณฑ์ออนไลน์ในอนาคตของผู้บริโภค โดยจ าแนกการรับรู้ความเสี่ยงออกเป็น 5 ประเภท ได้แก ่
การรับรู้ความเสี่ยงด้านการเงิน ด้านหน้าที่ของผลิตภัณฑ์ ด้านเวลา ด้านจิตวิทยา และด้านสังคม 
ใช้แบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส์กับกลุ่มตัวอย่าง โดยท าการเลือกตัวอย่างของกลุ่มลูกค้าที่ซื้อผลิตภัณฑ์
ออนไลน์บนเว็บเฟซบุ๊ก โดยใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็นด้วยวิธีการสุ่มแบบ 
การเลือกตัวอย่างจากความสะดวกหรืออย่างง่าย ค่าสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การแจกแจงแบบที และการวิเคราะห์การถดถอยพุคูณ โดยก าหนด
ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีการรับรู้ความเสี่ยงด้าน
หน้าที่ของผลิตภัณฑ์มากท่ีสุดเป็นอันดับ 1 รองลงมา คือ การรับรู้ความเสี่ยงด้านการเงินการรับรู้ 
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ความเสี่ยงด้านเวลา การรับรู้ความเสี่ยงด้านจิตวิทยา และการรับรู้ความเสี่ยงด้านสังคม ตามล าดับ 
ในด้านการศึกษาอิทธิพลของการรับรู้ความเสี่ยงในการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์บนเว็บเฟซบุ๊ก 
ไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์บนเว็บเฟซบุ๊ก และการวิจัยครั้งนี้ยังพบว่า การ
รับรู้ความเสี่ยงในการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์บนเว็บเฟซบุ๊กมีผลกระทบเชิงลบต่อความตั้งใจซื้อ
ผลิตภัณฑ์ออนไลน์ในอนาคตอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  ปนิพรรณ จันทรนิภา (2546) ได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียน 
มัธยมศึกษาตอนปลายในอ าเภอเมืองชลบุรี จังหวัดชลบุรี จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ 
ใช้อินเทอร์เน็ตในระดับปานกลาง และอินเทอร์เน็ตไปในทางที่ไม่มีสาระมาก เช่น การเล่นไอซีคิวแซต 
เป็นการคุยกันระหว่างชายหญิงวัยรุ่น ซ่ึงไม่มีประโยชน์ทางการศึกษา และแนวทางป้องกันแก้ไข 
ควรจะเริมต้นตั้งแต่ครอบครัว ทีบ่ิดามารดาจะต้องเป็นผู้ชี้แนะและควบคุมพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม    
ส่วนนักเรียนเองก็ควรจะประพฤติตนอย่างเหมาะสม และผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของ
ค่าเฉลี่ยของวัตถุประสงค์ในการใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายจ าแนกตามเพศ
พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีระดับ 0.05 
  นัยนา ช่ าชอง (2550) ได้ศกึษาพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียนช่วงชั้นที่ 4  
ในโรงเรียนเขตพ้ืนที่การศึกษาชลบุรี เขต 1 ผลวิจัยพบว่า นกัเรียนมีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตโดย
รวมอยู่ในระดับปานกลาง ส่วนด้านการใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์อยู่ในระดับน้อย และจรรยาบรรณ
บนอินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับมาก เมื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตจ าแนกตามเพศ 
พบว่า นักเรียนที่มีเพศต่างกันมีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตไม่แตกต่างกัน ยกเว้นอยู่ด้านเดียว  
คือด้านจรรยาบรรณบนอินเทอร์เน็ต แตดต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยเพศหญิง 
มีจรรยาบรรณสูงกว่าเพศชาย เมื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตจ าแนกตามสถานที่ใช้งาน
อินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่ โดยรวมและรายด้านแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
  ชลธชา พลีสิงห์ (2554) ได้ศึกษาเรื่อง ทัศนคติของผู้ใช้เฟสบุ๊คต่อพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
กลุ่มตัวอย่างคือผู้ที่ใช้บริการเฟสบุ๊ค จ านวน 400 ตัวอย่าง ผลการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย โดยช่วงอายุระหว่าง 20-29 ปีมีสถานะภาพโสด ระดับ
การศึกษาส่วนใหญ่เป็นปริญญาตรี ส่วนใหญ่อาชีพเป็นพนักงาน/เจ้าหน้าที่บริษัทเอกชนและ 
มีรายได้เฉลี่ย 10,001-20,000 บาท ส่วนใหญ่ใช้บริการ 5วันต่อสัปดาห์ ระยะเวลาการใช้งาน  
4-6 ชั่วโมงต่อวัน วัตถุประสงค์ส่วนใหญ่ใช้ติดต่อสื่อสารกัน ด้านประสบการณ์ในการใช้บริการ 
ส่วนใหญ่ไม่เคยมีประสบการณ์ ด้านความต้องการส่วนใหญ่จะใช้บริการเพ่ือซื้อสินค้าประเภทเสื้อผ้า
เครื่องแต่งกายเครื่องประดับ ผู้ตอบแบบสอบถามให้ความส าคัญกับทัศนคติมากท่ีสุดคือด้าน
เทคโนโลยีระดับมากและเรียงตามล าดับลงมาคือด้านข้อมูลบริการด้านความปลอดภัยและด้านบริการ 
ตามล าดับผลการวิเคราะห์ภาพรวมภพว่า ข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้บริการเฟสบุ๊ค สถานภาพ  
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ระดับการศึกษา รายได้ต่อเดือน มีผลต่อความคิดเห็นด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่แตกต่างกันส่วน
ภาพรวมพฤติกรรมพบว่าระยะเวลาใช้บริการต่อวัน วัตถุประสงค์และประสบการณ์ใช้บริการมีผลต่อ
ความคิดเห็นด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่แตกต่างกัน 
  อริศรา เกิดขันหมาก (2556) ได้ศึกษาเรื่องความไว้วางใจของผู้ใช้บริการซื้อเครื่องส าอาง
ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตในเขตกรุงเทพและปริมณฑล กลุ่มตัวอย่างคือ ประชากรในเขตกรุงเทพและ
ปริมณฑล จ านวน 400 ตัวอย่าง พบว่า ปัจจัยประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ สถานภาพ ระดับ
การศึกษา อาชีพ และรายได้ที่แตกต่างกันไม่มีมีผลต่อความไว้วางใจของผู้ใช้บริการเครื่องส าอางผ่าน
อินเทอร์เน็ตในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลที่แตกต่างกัน ยกเว้นด้านอายุ ผลการทดสอบ
สมมุติฐาน พบว่า ส่วนประสมทางการตลาด ได้แก่ผลิตภัณฑ์ บุคคล และกระบวนการที่แตกต่างกัน 
ไม่มีความสัมพันธ์ต่อความไว้วางใจของผู้ใช้บริการซื้อเครื่องส าอางผ่านระบบอินเทอร์เน็ตในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑลที่แตกต่างกัน ยกเว้นด้านราคาช่องทางการจ าหน่าย การส่งเสริม
การตลาด การสร้างคุณภาพที่แตกต่างกันเท่านั้นที่มีความสัมพันธ์ต่อความไว้วางใจของผู้ใช้บริการซื้อ
เครื่องส าอางผ่านระบบอินเทอร์เน็ตในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลที่แตกต่างกัน ปัจจัยด้าน
อ่ืนๆ ได้แก่ ภาพลักษณ์สินค้าและความภักดีต่อสินค้ามีความสัมพันธ์ต่อความไว้วางใจของผู้ใช้บริการ
ซื้อเครื่องส าอางผ่านระบบอินเทอร์เน็ตในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลที่แตกต่างกัน 
  ชาติเชื้อ หล้าดา (2552) ได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตและ
ปัญหาในการใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 2) เพ่ือศึกษาปัจจัยที่สัมพันธ์กับ
การใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นโรงเรียนสังกัดส านักการศึกษา ทศบาลนคร
ขอนแก่น จังหวัดขอนแก่น กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสังกัด
ส านักการศึกษาเทศบาลนครขอนแก่น 5 แห่ง จ านวน336 คน เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม
วิเคราะห์ข้อมูล ด้วยค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า Chi-Square ผลการวิจัย
พบว่า ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (ร้อยละ536.) ก าลังศึกษาอยู่ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 (ร้อยละ44.9) นักเรียนส่วนใหญ่มีผลการเรียน 2.50–3.49 (ร้อยละ 49.9) 
ผู้ปกครองส่วนใหญ่มีอาชีพรับจ้างทั่วไป (ร้อยละ 35.1) ส่วนใหญ่มีรายได้ตั้งแต่ 5,000–9,999 บาท 
(ร้อยละ 34.2) นักเรียนส่วนใหญ่อยู่นอกเขตเทศบาล (ร้อยละ53.0) นักเรียนมีเครื่องคอมพิวเทอร์ 
เป็นของตนเอง (ร้อยละ70.5) นักเรียนส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการใช้อินเทอร์เน็ต มากกว่า 4 ปี 
(ร้อยละ 41.4) 2. พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต นักเรียนส่วนใหญ่ใช้อินเทอร์เน็ต พบว่า 
เพ่ือประกอบการเรียน (ร้อยละ82.7) เนื้อหาบนอินเทอร์เน็ตที่นักเรียนเข้าใช้ส่วนใหญ่คือเพลงและเกม 
(ร้อยละ 80.0 และ 74.7 ตามล าดับ) สถานที่ท่ีนักเรียนใช้อินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่คือร้านบริการ
อินเทอร์เน็ต (ร้อยละ 68.7) ระยะเวลาที่นักเรียนใช้อินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่คือระยะเวลา 1–2 ชม. 
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(ร้อยละ 54.7) ในแต่ละวัน นักเรียนใช้อินเทอร์เน็ตประมาณวันละ 1 ครั้ง (ร้อยละ 45.8) โดยใช้ใน
ช่วงเวลาเย็น คือเลิกเรียน-18.00น. (ร้อยละ 51.4) และในวันเสาร์–อาทิตย์หรือวันหยุด (ร้อยละ82.7) 
นักเรียนส่วนใหญ่จะใช้อินเทอร์เน็ตร่วมกับผู้ปกครอง (ร้อยละ 48.2) นักเรียนส่วนใหญ่เคยเข้าใช้
เว็บไซต์ลามกอนาจารบ่อย ๆ (ร้อยละ 61.6) ส าหรับการบริการอินเทอร์เน็ตที่นักเรียนเข้าส่วนใหญ่ใช้
บริการบ่อยคือการค้นหาข้อมูล (ร้อยละ 66.3) เว็บไซต์ที่นักเรียนส่วนใหญ่ใช้เป็นประจ าคือ 
www.google.co.th (ร้อยละ 83.3) ในแต่ละเดือน นักเรียนส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายในการใช้อินเทอร์เน็ต
ต่ ากว่า 100 บาท (ร้อยละ 38.7) 3. ปัญหาการใช้อินเทอร์เน็ต ปัญหาในการใช้อินเทอร์เน็ตของ
นักเรียนในระดับมากมี 2 รายการ คือ มีนักเรียนเข้าใช้จ านวนมาก และการเข้าอินเทอร์เน็ต 
ค่อนข้างช้า ระบบเครือข่ายของโรงเรียนมีปัญหา 4. ปัจจัยที่สัมพันธ์กับใช้อินเทอร์เน็ต พบว่า  
ส่วนปัจจัยด้านบุคล ซึ่งได้แก่ เพศ ชั้นเรียน และผลการเรียน ปัจจัยด้านครอบครัว คือ อาชีพของ
ผู้ปกครองและการมีคอมพิวเทอร์เป็นของตนเอง มีความสัมพันธ์กับการใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติปัจจัยด้านสังคมอินเทอร์เน็ตของนักเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
  วิกานดา พรสกุลวานิช (2550) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง แรงจูงใจและพฤติกรรมการใช้
อินเทอร์เน็ตของเยาวชนไทย โดยมีวัตถุประสงค์คือ เพ่ือส ารวจว่าเยาวชนไทยใช้อินเทอร์เน็ตอย่างไร
อะไรเป็นปัจจัยหรือแรงจูงใจที่เยาวชนไทยใช้อินเทอร์เน็ต และเพ่ือศึกษาความแตกต่างของเยาวชน
ไทยในเรื่องปัจจัยในการใช้อินเทอร์เน็ต ประเภทของอินเทอร์เน็ตที่ใช้และจ านวนเวลาการใช้
อินเทอร์เน็ตการวิจัยนี้ได้เก็บข้อมูลจากเยาวชนไทยอายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปีที่อาศัยอยู่ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล ข้อมูลในการวิจัยนี้เก็บจากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 1,556 ตัวอย่าง
ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่เยาวชนไทยใช้อินเทอร์เน็ตเรียงตามล าดับเหตุผลส าคัญท่ีสุดมีดังนี้ 
1. เพ่ือค้นหาข้อมูล 2. เพ่ือการผ่อนคลายและความบันเทิง 3. เพ่ือหาเพ่ือนคุย 4. เพ่ือการสื่อสารและ
เข้ากลุ่ม นอกจากนี้กิจกรรมทางอินเทอร์เน็ตที่เยาวชนไทยนิยมมากที่สุดคือการเล่นเกมออนไลน์ตาม
ด้วยการใช้ Chat Rooms และการส่งข้อความสั้น การใช้เว็บไซต์ทั่วไป การใช้ E-mail การใช้เพื่อ  
19 กิจกรรมอ่ืน ๆ เช่น Bulletin Boards และการดูเว็บไซต์ข่าวต่าง ๆ นอกเหนือจากนี้ผลการวิจัยยัง
พบว่า เยาวชนชายและหญิงมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญในระยะเวลาในการใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อ
การเล่นเกมออนไลน์โดยที่เยาวชนชายใช้เวลามากกว่าเยาวชนหญิง ในการเล่นเกมออนไลน์ 
  ประทุม สุธรรมมา (2552) ได้ศึกษา เรื่อง พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนหอวัง กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายตั้งแต่ 
ชั้น ม.4–ม.6 จ านวน 335 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถาม วิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อการวิจัยสังคมศาสตร์ สถิติที่ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า T-test และ One-way ANOVA ผลการศึกษาพบว่า พฤติกรรม
การใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายตั้งแต่ ม.4-ม.6 ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ด้าน
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การรับรู้ประโยชน์ในการใช้สื่ออินเทอร์เน็ตในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ด้านการรับรู้โทษในการใช้
อินเทอร์เน็ต อยู่ในระดับปานกลางและด้านการรับรู้ต่อข้อพึงปฏิบัติและมารยาทในการใช้สื่อ
อินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับมาก ผลการเปรียบเทียบข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายตั้งแต่ชั้น ม.4-ม.6 โรงเรียนหอวัง มีการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้
อินเทอร์เน็ตต่างกันมีพฤติกรรมในการใช้อินเทอร์เน็ตแตกต่างกัน นักเรียนที่มีเพศ ระยะเวลาในการใช้
อินเทอร์เน็ต สถานที่ใช้อินเทอร์เน็ตและการรับรู้ถึงโทษในการใช้อินเทอร์เน็ต มีพฤติกรรมในการใช้
อินเทอร์เน็ตไม่แตกต่างกัน 
  จักรพันธ์ จันทลา (2556) ได้ศึกษาการรับรู้จริยธรรมเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ตของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือศึกษาการรับรู้จริยธรรมเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ตของ
นักเรียนโรงเรียนสตรีราชินูทิศระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือเปรียบเทียบการรับรู้จริยธรรม
เกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียนแผนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์และศิลปศึกษา-
ภาษาต่างประเทศ จ านวน 330 คน โดยใช้แบบสอบถาม สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ 
ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบสมมุติฐาน T-test พบว่า 
เมื่อเปรียบเทียบการรับรู้จริยธรรมเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ตปรากฏว่า นักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายแผนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์และแผนศิลปศึกษา-ภาษาต่างประเทศ มีการรับรู้จริยธรรม
เกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ตไม่แตกต่างกัน 
  สมลักษณ์ พรเกียรติคุณ (2554) ได้ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อเจตคติต่อการใช้
อินเทอร์เน็ตที่ไม่เหมาะสมของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จังหวัดศรีสะเกษ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จังหวัดศรีสะเกษจ านวน 1,500 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้เป็นแบบวัดชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ แบบวัดเจตคติต่อการใช้
อินเทอร์เน็ตที่ไม่เหมาะสม แบบวัดบรรยากาศในชั้นเรียน แบบวัดบุคลิกภาพแบบปิด แบบวัด 
การควบคุมตนเอง และแบบวัดแรงจูงใจมีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อตั้งแต่ .446 ถึง .824, .537 ถึง 
.736, .462 ถึง .832, .482 ถึง .758, .487 ถึง .729, .565 ถึง .749 ตามล าดับและค่าความเท่ียง 
แต่ละฉบับเท่ากับ .834, .793, .820, .781, .825 และ .841 ตามล าดับ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิค
การวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) พบว่า บรรยากาศในครอบครัวบรรยากาศในชั้นเรียน
บุคลิกภาพแบบปิดการควบคุมตนเองและแรงจูงใจเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อเจตคติต่อการใช้
อินเทอร์เน็ตที่ไม่เหมาะสมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จังหวัดศรีสะเกษ ดังนั้นหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องสถานศึกษาครูผู้ปกครองและนักเรียนควรส่งเสริมผลักดันให้เกิดการน าปัจจัยดังกล่าวไปใช้ใน
การส่งเสริมให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีในการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัย ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ต่อการจัดการศึกษาต่อไป 
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 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Young (1996) งานวิจัยนี้ได้ท าการศึกษาส ารวจบุคลิกภาพของผู้ที่มีลักษณะของ
พฤติกรรมเสพติดอินเทอร์เน็ต ท าให้พบว่า ผู้ที่เสพติดอินเทอร์เน็ตนั้นจะมีความเสี่ยงในการติดพนัน
และมีบุคลิกภาพที่แปลก ๆ คือ จะมีอารมณ์แปรปรวน โมโหง่าย ไม่ยอมใคร มีปฏิกิริยาที่ตอบกลับคน
อ่ืนอย่างรวดเร็วในทางเชิงลบ และเป็นคนที่เก็บตัว ถือได้ว่าบุคคลเหล่านี้มีผลกระทบทางจิตใจควร
ได้รับการเยียวยา 
  Leung (2002) ศึกษาเกี่ยวกับการเก็บตัวการเปิดเผยตนเองในการใช้ ICQ พบว่า 
การเก็บตัวไม่มีผลต่อความสัมพันธ์ในการใช้ ICQ แต่ในทางกลับกันมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับ 
การเปิดเผยตนเองการใช้อินเทอร์เน็ตจะเป็นตัวควบคุมการเปิดเผยตนเอง การเก็บตัวส่วนใหญ่ 
จะไม่ซื่อตรง ซึ่งมีผลทางลบอย่างมากและมีการเปิดเผยตนเองไปในทางตรงข้ามกับความเหมาะสม
ซื่อสัตย์ตรงไปตรงมาและความถูกต้องของการเปิดเผยตนเอง 
  Man Kit Chang (1998) ได้ท าการส ารวจกลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาปริญญาตรี 
จ านวน 410 คน ที่มหาวิทยาลัยฮ่องกอง โดยใช้เครื่องมือวัดระดับการเสพติดอินเทอร์เน็ต (IAT)  
โดยปัจจัยทั้งหมดที่น ามาศึกษาก็จะประกอบด้วย ปัญหาสังคม การบริหารเวลา และผลการปฏิบัติงาน 
 ซึ่งปัจจัยเหล่านี้มีความสัมพันธ์กับตัวแปรเกณฑ์ก็คือ ประสิทธิภาพของการเรียน การใช้กิจกรรมทาง
ออนไลน์ เพศ และการใช้อินเทอร์เน็ต ซึ่งชี้ให้เห็นว่า ผลการเรียนของนักศึกษามีความสัมพันธ์ 
เชิงลบกับอินเทอร์เน็ต นอกจากนี้ยังพบอีกว่า ผู้ที่ติดอินเทอร์เน็ตนั้นจะมีความเสี่ยงในการติดการพนัน
ออนไลน์อีกด้วย 
  จากงานวิจัยที่เก่ียวข้องพบว่า การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์นั้นมีปัญหาและ
ผลกระทบตามมาอย่างต่อเนื่อง จึงมีผู้สนใจในการคิดสร้างและพัฒนาโปรแกรมนวัตกรรม 
หรือการให้ค าปรึกษาไว้มากมาย เพ่ือช่วยเหลือและแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนา
โปรแกรมฝึกอบรม เพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 4  
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บทที่ 3 
 

วิธีการด าเนินวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยมีขั้นตอนการด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  4. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
  5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประจักษ์ 
ศิลปาคาร อ าเภอเมืองจังหวัดอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวนนักเรียน 385 คน 
11 ห้องเรียน 
 2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร  
อ าเภอเมืองจังหวัดอุดรธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จังหวัดอุดรธานี จ านวน 35 คน  
1 ห้องเรียน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 1. โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
 2. แบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 

 
การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นคือ โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
มีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 



 

 

  52 

  1.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและเอกสารต ารางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนการสร้าง
โปรแกรมฝึกอบรม เพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนดเนื้อหาและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความมุ่งหมาย
ของการวิจัย 
  1.2 ผู้วิจัยก าหนดแนวคิดและเนื้อหาตามความมุ่งหมายของการวิจัยน ามาใช้เป็นข้อมูล
ในการสร้างโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ดังตาราง 1 
 

ตาราง 1 วิเคราะห์โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
 

ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ของโปรแกรม วิธีด าเนินการ เวลา 

 
คร้ังที่1 

ปฐมนิเทศ 

1. เพื่อสร้างความสัมพันธ์ระหวา่ง
ผู้วิจัยกับนักเรียน 
2. เพื่อนัดหมายการท ากิจกรรม
ตามโปรแกรม 
3. เพื่อรู้และเข้าใจวัตถุประสงคใ์น
การจัดกิจกรรมครั้งนี้ 
4. ท าแบบวัด (Pretest) 

- ร้องเพลง 
- เล่นเกมเชื่อมความสัมพันธ ์
- การอภิปรายกลุ่ม 

5 พฤศจิกายน
2561 

14.20-15.20 น. 

คร้ังที่ 2 
คิดอย่างไร 

กับอินเทอร์เน็ต 
ในปัจจุบนั 

1. เพื่อให้นักเรียนแต่ละคนบอก
ความคิดและความเข้าใจเกี่ยวกับ
ใช้อินเทอร์เน็ตในปัจจุบนัมีความ
จ าเป็นหรือไม่อย่างไร 

1. ผู้วิจัยกลา่วทักทายนักเรียน 
2. แจกใบงานให้นักเรียนวิเคราะห์
แนวคิดการใช้อินเทอร์เน็ตของ
ตนเองมีข้อดีข้อเสียและการปฏิบัติ
ตนในการใช้อินเทอร์เน็ตที่เหมาะสม 

7 พฤศจิกายน 
2561 

14.20-15.20 น. 

คร้ังที่ 3 
รู้ไว้ไม่เสี่ยง 

1. เพื่อให้นักเรียนเข้าใจและรู้ถึง
ปัญหาสาเหตุที่ท าให้เกิดความเสี่ยง 
2. เพื่อให้นักเรียนได้รับรู้ถึง
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจากการใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค ์
3. เพื่อให้นักเรียนรับรู้ความเสี่ยง 
หลีกเลี่ยงและการป้องกันตวัเอง
จากการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค ์

- ชม วีซีดี เร่ือง การหาคู่ทางสื่อ
โซเซียล, การสั่งโทรศัพทท์าง
เฟซบุ๊ก, การใช้เล่นเกมออนไลน์
แบบเติมบัตรทร ู
- ใบงาน สถานการณ์ความเสี่ยง
และวิธีการหลีกเลี่ยงป้องกนัตัว
จากความเสี่ยง 
-น าเสนอและอภิปราย 

12 พฤศจิกายน 
2561 

14.20-15.20 น. 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ของโปรแกรม วิธีด าเนินการ เวลา 

คร้ังที่ 4 
คิดก่อนแชร์ 

1. เพื่อให้นักเรียนรู้จักการ
ควบคุมตัวเองมีสติ ก่อน
ตัดสินใจจกระท าใดๆ 
2.เพื่อให้นักเรียนคิดก่อนใช้
อินเทอร์เน็ตในทางทีไ่ม่
เหมาะสม 
3.เพื่อให้นักเรียนรู้ถึงการแชร์
ข้อมูลแบบผิดๆอันเปน็ผลท า
ให้โทษ 

-ชมภาพยนตร์เรื่อง คิดก่อนแชร์,
เหตุการณ์ทวงหนี้จากการติดพนัน
ออนไลน ์
- ให้นักเรียนแสดงความคิดเร่ือง 
การแชร์ข้อมูล 
- ท าใบงานข้อดีและข้อเสียการแชร์
สื่ออินเทอร์เน็ต 
 

14 พฤศจิกายน  
2561 

14.20-15.20 น. 

คร้ังที่ 5 
ความคิด
ออนไลน ์

1. เพื่อให้นักเรียนรู้ถึงผลเสีย
จากการระบายอารมณ์หรือ 
อธิบายตัวตนและการด าเนนิ
ชีวิตของตนเองในโลก
ออนไลน ์

- ชม วิดีโอเร่ือง มิจฉาชีพขึ้นบ้าน 
- ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น
ข้อดีและข้อเสีย จากเรื่องที่ชม 
- ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกัน
อภิปราย 

19 พฤศจิกายน  
2561 

14.20-15.20 น. 

คร้ังที่ 6 
ยับยั้งชัง่ใจ 

 
 

1. ให้นักเรียนรู้ถึงผลกระทบ
จากการไม่ยับยั้งหรือควบคุม
ความรู้ของตนเอง 
2. เพื่อให้นักเรียนเสนอ
แนวคิดในการแก้ปัญหาวิดโีอ
นี้ 

- ให้ชม วิดีโอ การไลฟ์สดขาย
เสื้อผ้าผ่านเฟซบุ๊กแล้วแม่ค้าน าชื่อ
ลูกค้ามาประจานเนื่องจากไม่โอน
เงินตามนดั 
- ผู้วิจัยและนักเรียนอภิปราย
ร่วมกัน 

21 พฤศจิกายน  
2561 

14.20-15.20 น. 

 
คร้ังที่ 7 

เผชิญกับเร่ืองแย่ 
 
 

1.เพื่อให้นักเรียนสร้างความ
เชื่อมั่นในตัวเอง 
2. เพื่อให้นักเรียนกล้าคิดและ
แสดงออกอย่างเหมาะสม 

- ให้นักเรียนชมวิดีโอ เอาชนะ
ความไม่มั่นใจ 
- ให้นักเรียนยกตัวอย่าง
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตัวเองแล้ว
วิเคราะห์ความเชื่อมั่นในตัวเองใน
เร่ืองที่ตนภูมิใจที่สุด 

26 พฤศจิกายน  
2561 

14.20-15.20 น. 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ของโปรแกรม วิธีด าเนินการ เวลา 

ครั้งที่ 8 
ฉันเก่ง 

1. เพ่ือให้นักเรียนกล้า
ตัดสินใจและกล้าเผชิญกับ
ปัญหา 
2. เพ่ือให้นักเรียนมีความ
เชื่อมั่นในตนเองและสามารถ
ตัดสินใจได้ถูกต้อง 

- ให้ ชมวิดีโอ จาก เหตุการณ์แชท
คุยแล้วฝ่ายชายหลอกล่อฝ่ายหญิง
ให้ไปหาที่บ้าน 
- ใบงานให้นักเรียนวิเคราะห์
ปัญหาว่าถ้าผู้หญิงไปจะเกิดอะไร
ขึ้นถ้าเป็นนักเรียนควรท ายังไง 

28 พฤศจิกายน  
2561 

14.20-15.20 น. 

ครั้งที่ 9 
อุปสรรคมี
ไว้พุ่งชน 

1. เพ่ือให้นักเรียนตะหนักถึง
ความเป็นจริงของชีวิต 
2.เพ่ือให้นักเรียนข้ามผ่าน
ปัญหาอย่างมีความสุข 
3. เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและ
ยอมรับในตนเอง 

- ให้นักเรียนชมละครสั้น เด็กชาย
ดินสอกับอีพ่อไม้ไผ่ 
- ให้นักเรียนท าใบงาน ท าไม
เด็กชายดินสอถึงไม่ท้อ 
- ให้นักเรียนบอกวิธีมองและ
แก้ปัญหาเมื่อเจออุปสรรค 
- ผู้วิจัยและนักเรียนอภิปราย
ร่วมกัน 

3 ธันวาคม  
2561 

14.20-15.20 น. 

ครั้งที่ 10 
พลัง

ครอบครัว 

1. เพ่ือให้นักเรียนรู้ถึงปัญหา
ของครอบครัวที่ไม่อบอุ่น ที่
จะส่งผลเสียอีกหลายด้าน
ตามมา 
2. เพ่ือให้นักเรียนเรียนรู้และ
สามารถยอมรับและไม่หลง
ผิด ด าเนินชีวิตได้อย่างมี
ความสุข 

- ให้นักเรียนชมละครแรงเงา ตอน
ปัญหาครอบครัว 
- ให้นักเรียนท า Mind Mapping 
ตามหัวหัวนี้สาเหตุ และปัญหา
ครอบครัว แนวทางแก้ไข 
- ให้นักเรียนเสนอแนวคิดและ
หลีกเลี่ยงความเสี่ยงถ้าเหตุการณ์นี้
เกิดข้ึนกับตนเอง 

6 ธันวาคม  
2561 

14.20-15.20 น. 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ของโปรแกรม วิธีด าเนินการ เวลา 

ครั้งที่ 11 
ความรัก
ของฉัน 

 
- เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจหน้าที่
ของตนเองและด ารงชีวิตได้
อย่างมีความสุข 

- ชมวิดีโอ เรื่อง ความสุขสร้างได้
จากครอบครัว 
- ให้นักเรียนร่วมกันท า Mind 
Mapping 
เรื่อง ครอบครัวที่มีความสุขในแบบ
ที่ฉันต้องการ 

11 ธันวาคม 
2561 

14.20-15.20 น. 

ครั้งที่12 
อิทธิพลตัว

เรา 

 
1.เพ่ือให้นักเรียนเรียนรู้และ
ศึกษาข้อดีและข้อเสียรวมถึง
ผลกระทบจากการใช้
อินเทอร์เน็ตเพราะเป็นสิ่งที่
ขาดไม่ได้ในการด ารงชีวิต 
 

- ให้นักเรียนดูวิดีโอดาบสองคม
โซเซียล 
- ให้นักเรียนท าใบงาน ในหัวข้อ ใน
ปัจจุบันอินเทอร์เน็ตมีข้อดีและ
เสี่ยงต่อปัญหาอะไรบ้าง เรา
สามารถขาดได้ไหมในปัจจุบัน และ
ควรใช้อย่างไรให้ถูกต้องและ
ปลอดภัย 
- ผู้วิจัยและนักเรียนอภิปราย
ร่วมกัน 

13 ธันวาคม 
2561 

14.20-15.20 น. 

ครั้งที่ 13 
เรารู้ 
ตัวเรา 

- เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและมี
เจตคติในการใช้อินเทอร์เน็ต
ให้เหมาะสม 

- ชมวิดีโอ เรื่อง ขาดอินเทอร์เน็ต
เท่ากับลืมหายใจ 
- ผู้วิจัยและนักเรียนอภิปรายร่วมกัน 

17 ธันวาคม 
2561 

14.20-15.20 น. 

ครั้งที่ 14 
เหนือ 
กว่า 
สื่อ 

 
1.เพ่ือให้นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตนให้เหมาะสมไม่เสพ
ข่าวจากสื่อมากเกินไปและ
หลีกเลี่ยงข่าวแต่รุนแรงเกินไป 

- ชมวิดีโอข่าว ศัลยกรรมปล้นร้าน
ทอง 
- ให้นักเรียนท าใบงานวิเคราะห์ข่าว
พร้อมบอกปัญหาที่เกิดข้ึนนักเรียน
ควรปฏิบัติอย่างไรเมื่อได้รับฟังข่าวนี้ 
- ผู้วิจัยและนักเรียนอภิปราย
ร่วมกัน 

19 
ธันวาคม 
2561 

14.20-15.20 น. 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ของโปรแกรม วิธีด าเนินการ เวลา 

ครั้งที่ 15 
ฉันรู้ทันเธอ 

1. เพ่ือให้นักเรียนรู้ทันสื่อไม่
ตกเป็นเหยื่อของการใช้
อินเทอร์เน็ต 
2. เพ่ือให้นักเรียนรับรู้ความ
เสี่ยงและสามารถด ารงชีวิต
อย่างปลอดภัย 

- ให้นักเรียนชม วิดีโอ  การใช้
อินเทอร์เน็ตอย่างไรให้ปลอดภัย
และไม่เสียเปรียบ 
-ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มท า Mind 
Mapping ใช้อินเทอร์เน็ตอย่างไร
ให้ปลอดภัยจากหัวหัวดังนี้ 
การใช้เฟซบุ๊กสั่งสินค้าออนไลน์ 
การเล่นพนันออนไลน์  การเข้าชม
เว็บไซต์  การใช้ทวิตเทอร์ 

24 ธันวาคม 
2561 

14.20-15.20 น. 

ครั้งที่ 16 
บุคคลก็
ส าคัญ 

1. เพ่ือให้นักเรียนสามรถ
รับชมสื่อและสามารถ
วิเคราะห์ความผิดชอบชั่วดี
จากพฤติกรรมที่ได้จากสื่อ
อินเทอร์เน็ต 

-ชมวิดีโอ การไลฟ์สดเปลือยเสื้อผ้า
เพ่ือแลกเงินในเฟซบุ๊ก (มีการ
เซ็นเซอร์) 
- ให้เรียนท าใบงานวิเคราะห์
พฤติกรรมของบุคคลที่อยู่ในวิดีโอ
เป็นแบบอย่างที่ดีดีต่อสังคมหรือไม่
และควรน าไปปฏิบัติหรือไม่ 
- ผู้วิจัยและนักเรียนอภิปรายร่วมกัน 

26 ธันวาคม 
2561 

14.20-15.20 น. 

ครั้งที่ 17 
ปัจฉิมนิเทศ 

1. เพ่ือสรุปการใช้โปรแกรม
ฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการ
รับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค์ 
2. เพ่ือตอบแบบวัด 
   (Posttest) 

-.ผู้วิจัยกล่าว แนะน านักเรียนชื่น
ชมนักเรียน ที่ร่วมท ากิจกรรมกันที่
ผ่านมา 
- ผู้วิจัยเริ่มอภิปรายเกี่ยวกับ
กิจกรรม 
ทั้ง 17 กิจกรรม ที่ผ่านมาว่า
นักเรียนได้เรียนรู้อะไรบ้าง 
- ผู้วิจัยแนะน าให้นักเรียนท าแบบ
วัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค์ 

28 ธันวาคม 
2561 

14.20-15.20 น. 
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  1.3 สร้างโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
ให้สอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะและจุดมุ่งหมายของกิจกรรมแต่ละครั้งจ านวน 17 ชุด 
เสนอให้ประธานกรรมการและกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์พิจารณาความครบถ้วนของเนื้อหา
รูปแบบและการใช้ภาษา และน าโปรแกรมมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ 
  1.4 น าโปแกรมที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วน าไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจดู 
ความเที่ยงตรงตามเนื้อหาและความครอบคลุมเรื่องที่จะวัด โดยใช้แบบประเมินเป็นมาตรส่วน 
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับตามแบบของลิเคิร์ท (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) มีผู้เชี่ยวชาญ 
5 ท่าน ประกอบด้วย 
   1.4.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มัทนียา  กายแก้ว อาจารย์ประจ าภาควิชาจิตวิทยา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 
   1.4.2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สอนประจันทร์ เสียงเย็นอาจารย์ประจ าภาควิชา
จิตวิทยา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 
   1.4.3 อาจารย์ณัฐนันท์ นามอาษา ครูโรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร การศึกษา
มหาบัณฑิตสาขาบริหารการศึกษา เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาและการแนะแนว เป็นผู้เชี่ยวชาญด้าน
จิตวิทยาส าหรับเด็ก 
   1.4.4 อาจารย์อรวรินทร์ อภิวิมลลักษณ์ ครูโรงเรียนประจักษ์ศิลปาคารการศึกษา
มหาบัณฑิตสาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษาเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านวิจัยและการสอน 
   1.4.5 อาจารย์นางวิภา เมืองมิ่ง ครูโรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร การศึกษา
มหาบัณฑิตสาขาวิจัยการศึกษาเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านวิจัยและการสอนโดยก าหนดค่าระดับความคิดเห็น
แตล่ะช่วงคะแนนมีความหมาย ดังนี้  
    5 หมายถึง องค์ประกอบของแผนมีความถูกต้องเหมาะสมมากท่ีสุด 
    4 หมายถึง องค์ประกอบของแผนมีความถูกต้องเหมาะสมมาก 
    3 หมายถึง องค์ประกอบของแผนมีความถูกต้องเหมาะสมปานกลาง 
    2 หมายถึง องค์ประกอบของแผนมีความถูกต้องเหมาะสมน้อย 
    1 หมายถึง องค์ประกอบของแผนมีความถูกต้องเหมาะสมน้อยที่สุด 
  1.5 รวบรวมข้อมูลและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน น ามาปรับปรุงแก้ไข
โปรแกรมตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญโดยแก้ในเรื่องการตั้งจุดมุ่งหมายในกิจกรรมในโปรแกรมและ
การใช้ภาษาให้กระชับอ่านง่ายแล้วน าไปเสนอต่อประธานกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ตรวจสอบอีก
ครั้งก่อนน าไปใช้โดยพิจารณาความหมายของค่าเฉลี่ยเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
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   ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 คือ แผนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
   ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 คือ แผนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
   ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 คือ แผนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 1.51-  2.51 คือ แผนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 คือ แผนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
    วิเคราะห์ระดับคุณภาพจากแบบประเมินแผนการจัดกิจกรรม จ านวน 17 แผน 
มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.33–5.00 ถือว่าเป็นแผนการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับมากและมากท่ีสุดสามารถ
น าไปใช้ได้ 
  1.6 น าโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ที่พัฒนา
เสร็จเรียบร้อยผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) ซึ่งมีข้ันตอนดังนี ้
   1.6.1 แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) โดยน าโปรแกรมฝึกอบรม 
เพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ท่ีพัฒนาขึ้นทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่เคยเรียน
เนื้อหานี้มาก่อนแบบเจาะจงจ านวน 3 คน โดยเลือกผู้เรียนที่ใช้งานอินเทอร์เน็ตที่มีระยะความถี่ในการ
ใช้งานระดับมาก ปานกลาง และน้อย ระดับละ 1 คน โดยครูจัดกิจกรรมตามโปรแกรมฝึกที่สร้างขึ้น
ให้กับนักเรียนเพ่ือตรวจสอบว่าภาษารูปภาพตัวอักษรองค์ประกอบของแผนการจัดกิจกรรม 
และการบันทึกข้อมูลของแผนการจัดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นเหมาะสมหรือไม่ กรอบของแผนการจัด
กิจกรรมใดอธิบายไม่ชัดเจน ท าให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียน โดยใช้การสังเกตและสัมภาษณ์ 
แบบไม่มีโครงสร้าง แล้วบันทึกข้อมูลความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับแผนการจัดกิจกรรมนั้น ๆ  
มาเป็นข้อสรุปแล้ว สิ่งที่พบคือ นักเรียนยังไม่เข้าใจเนื้อหาโปรแกรมฝึกอบรมที่สร้างขึ้นน าผลมา
ปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
   1.6.2 การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) โดยน าโปรแกรมฝึกอบรม
เพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ท่ีปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
(One to One Testing) มาทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน ซึ่งได้จากการเลือก
แบบเจาะจงจ านวน 9 คน โดยเลือกผู้เรียนที่ใช้งานอินเทอร์เน็ตที่มีระยะความถ่ีในการใช้งานระดับ
มาก ปานกลาง และน้อย ระดับละ 3 คน โดยครูจัดกิจกรรมตามโปรแกรมฝึกอบรมที่สร้างขึ้นให้กับ
นักเรียน เพ่ือตรวจสอบว่าภาษารูปภาพตัวอักษรความเหมาะสมของเวลาปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม 
องค์ประกอบของแผน การจัดกิจกรรม และการบันทึกข้อมูลของแผนการจัดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น
เหมาะสมหรือไม่ กรอบของแผนการจัดกิจกรรมใดอธิบายไม่ชัดเจน ท าให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการ
เรียนประเมินโดยใช้การสังเกตและสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง แล้วบันทึกข้อมูลความคิดเห็นของ
นักเรียนเกี่ยวกับแผนการจัดกิจกรรมนั้น ๆ มาเป็นข้อสรุป พบว่า รูปภาพในกิจกรรมที่ 10 ไม่ชัดเจน 
จึงน าผลมาปรับปรุงแก้ไขจนสมบูรณ์ดีแล้วจึงน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
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   1.6.3 ทดลองแบบกลุ่มใหญ ่โดยได้น าเอาโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้ 
การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ที่ปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group 
Testing) เป็นการทดลองกับนักเรียนจ านวน 35 คน 1 ห้องเรียน ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร จังหวัดอุดรธานี ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยได้สังเกตการท ากิจกรรมผู้วิจัย
พยายามอธิบายให้ฟังแต่ละกิจกรรมอย่างชัดเจน และกระตุ้นให้นักเรียนร่วมท ากิจกรรมให้มากที่สุด 
โดยผู้วิจัยจัดกิจกรรมตามโปรแกรมฝึกที่สร้างขึ้นให้กับนักเรียน เพ่ือตรวจสอบว่าความถูกต้องสมบูรณ์ 
พบว่า โปรแกรมฝึกที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นกิจกรรมอย่างชัดเจนนักเรียนให้ความร่วมมือในการจัดกิจกรรม
มากสุด น าไปทดลองกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
  2. แบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ 
   2.1 ศึกษาเอกสารแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
   2.2 สร้างแบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์จ านวน 45 ข้อ 
ให้สอดคล้องกับนิยามศัพท์และจุดมุ่งหมายของการวิจัยโดยพิจารณาความครบถ้วนของเนื้อหา 
และการใช้ภาษา 
   2.3 การรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นไปเสนอต่อประธาน
กรรมควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือขอค าชี้แนะและน ามาปรับปรุงแก้ไขส านวนประโยคค าถาม 
   2.4 รวบรวมข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่านมาปรับปรุงแก้ไขเกี่ยวกับ 
การใช้ส านวนภาษาความครอบคลุมในแต่ละด้านว่าสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะที่ให้ไว้ แล้วน าไป
เสนอต่อประธานควบคุมวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ พบว่าไม่มีข้อบกพร่องแล้วได้น าแบบวัดการรับรู้ 
การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ไปทดลองใช้ (Try Out) 
   2.6 น าแบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ไปทดลองใช้ (Try Out)  
กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 35 คน มาตรวจให้คะแนนเพ่ือวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก

รายข้อ (Discriminant Power) โดยใช้ค่า Item Total Correlation ซึ่งมีค่า df = 33, α = .01 
และคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง คะแนนรายข้อกับคะแนนรวมเทียบกับ
ค่าวิกฤตคือ .295 และคัดเลือกข้อค าถามท่ีมีค่าอ านาจจ าแนก ตั้งแต่ 0.313 ถึง 0.708 ได้จ านวน  
40 ข้อ โดยแยกตามรายด้านดังนี้คือ 
    ข้อค าถามด้านสังคม จ านวน5ข้อ ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.437-0.708 
    ข้อค าถามด้านปฏิสัมพันธ์ จ านวน 7ข้อ ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่  
0.438-0.604 
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    ข้อค าถามด้านสื่อออนไลน์ จ านวน 8 ข้อ ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่  
0.354-0.604 
    ข้อค าถามความบันเทิง จ านวน 5 ข้อ ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.354-0.512 
    ข้อค าถามด้านเศรษฐกิจ จ านวน 4 ข้อ ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.333-0.563 
    ข้อค าถามด้านการพนัน จ านวน 2 ข้อ ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.375-0.458 
    ข้อค าถามด้านแอพพลิเคชั่น จ านวน 9 ข้อ ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 
0.313–0.667 (รายละเอียดดังภาคผนวก) 
   2.7 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 

ไม่พึงประสงค์โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach)  
โดยมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.980 และแยกตามด้านดังนี้ 
    ข้อค าถามด้านสังคม จ านวน 5 ข้อ ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .750 
    ข้อค าถามด้านปฏิสัมพันธ์ จ านวน 7 ข้อ ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .840 
    ข้อค าถามด้านสื่อออนไลน์ จ านวน 8 ข้อ ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .830 
    ข้อค าถามความบันเทิง จ านวน 5 ข้อ ซึ่งมีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ .710 
    ข้อค าถามด้านเศรษฐกิจ จ านวน 4 ข้อ ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .790 
    ข้อค าถามด้านการพนัน จ านวน 2 ข้อ ซึ่งมีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ .780 
    ข้อค าถามด้านแอพพลิเคชั่น จ านวน 9 ข้อ ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .840 
   2.8 จัดพิมพ์แบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์เพ่ือน าไปใช้ในการ 
เก็บรวบรวมข้อมูล 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การด าเนินการวิจัยผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 
17 ครั้ง ๆ ละ 1 ชั่วโมง มีล าดับขั้นตอนการด าเนินงานดังนี้ 
  1. ขั้นก่อนท าการทดลองผู้วิจัยให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดการรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นและใช้เป็นคะแนนก่อนการทดลอง (Pretest) 
  2. ขั้นด าเนินการทดลองผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมให้กลุ่มตัวอย่างโดยใช้โปรแกรม
ฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ด้วยเทคนิคการเสนอตัวแบบและ
เทคนิคบทบาทสมมติที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนในโปรแกรมสัปดาห์ละ 2 วัน ในจันทร์ในชั่วโมงแนะแนวและ 
พุธในชั่วโมงชุมนุม และในสัปดาห์สุดท้ายวันศุกร์ชั่วโมงอิสระ เป็นเวลา 8 สัปดาห์ และกิจกรรม 
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สุดท้ายจัดกิจกรรมปัจฉิมนิเทศในแต่ละครั้งผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลโดยบันทึกในแบบบันทึกแบบ
ประเมินและแบบสังเกตดังตารางก าหนดการจัดกิจกรรมต่อไปนี้ 

 
ตาราง 2 ก าหนดการจัดกิจกรรม 

 

สัปดาห์ที่ วันที่ เวลา กิจกรรม 

1 
 

5 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. ปฐมนิเทศ 

7 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. คิดอย่างไรกับอินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน 

2 
12 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. รู้ไว้ไม่เสี่ยง 
14 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. คิดก่อนแชร์ 

3 
19 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. ความคิดออนไลน์ 

21 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. ยับยั้งชั่งใจ 

4 
26 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. เผชิญกับเรื่องแย่ 

28 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. ฉันเก่ง 

5 
3 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. อุปสรรคมีไว้พุ่งชน 

6 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. พลังครอบครัว 

6 
11 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. ความรักของฉัน 
13 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. อิทธิพลตัวเรา 

7 
17 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. เรารู้ตัวเรา 

19 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. เหนือกว่าสื่อ 

8 

24 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. ฉันรู้ทันเธอ 

26  ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. บุคคลก็ส าคัญ 

28  ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. ปัจฉิมนิเทศ 

 
  3. ขั้นหลังการทดลองหลังจากด าเนินจัดกิจกรรมตามโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริม 
การรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ผู้วิจัยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ด าเนินการท าแบบวัดการ
รับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นและใช้เป็นคะแนนหลังการทดลอง (Posttest) 
  4. ขั้นท าการวัดซ้ าหลังจากท่ีนักเรียนกลุ่มตัวอย่างตอบแบบวัดการรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์หลังการทดลอง (Post-test) ผู้วจิัยได้เว้นระยะ 2 สัปดาห์ แล้วให้นักเรียน
ตอบแบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ชุดเดิมอีกครั้ง (Follow-up) 
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ตาราง 3 การน าเสนอผลการจัดกิจกรรมโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค์ 

 

แผนการจัด 
กิจกรรมที่ 

สิ่งที่พบ ปัญหาที่พบ วิธีการแก้ปัญหา ผลที่ได ้

1. ปฐมนิเทศ - นักเรียนมีความ
ตั้งใจและปฏบิัติตาม
เป็นอย่างด ี
 

- นักเรียนไม่กล้า 
แสดงออกเนื่องจาก
ไม่เคยเข้าร่วม
กิจกรรมในลักษณะ
นี้มาก่อน 

- น ากิจกรรมกลุ่ม 
สัมพันธ์เข้ามา 
ช่วยสร้าง 
บรรยากาศ 

- นักเรียนเริ่มม ี
ความกล้าใน 
การแสดงความ 
ความคิดเห็น 

2. คิดอย่างไร
กับ
อินเทอร์เน็ต 
ในปัจจุบนั 

- นักเรียนมีความคิด
หลากหลายแตกต่าง
กันไปตามความ
เข้าใจ 

- นักเรียนบางคนยัง
ไม่ให้ความร่วมมือ
ในการท ากิจกรรม 

- น าเกมเข้ามาสร้าง
กิจกิจกรรมให้มี
ความตื่นตัวเพิ่มขึ้น 

- นักเรียนเริ่มให้
ความร่วมมือและ
เสนอแนวคิดของแต่
ละบุคคล 

3. รู้ไว้ไม่เสี่ยง - นักเรียน
สนุกสนานในการ
เข้าสู่กิจกรรมด้วย
การฟังเพลงท าให้
รู้สึกผ่อนคลาย 

- นักเรียนหยอกล้อ
กันและเล่นโทรศัพท์
เกินเวลาที่ก าหนด 

-ผู้วิจัยเข้ามาร่วมใน
การจัดกิจกรรม
อย่างใกล้ชิด 

- นักเรียนท า
กิจกรรมอย่างตั้งใจ
และเสนอแนวคิดที่
แปลกใหม่ 

4. คิดก่อนแชร์ 
 

นักเรียนตั้งใจชม
ภาพยนตร์สัน้และ
ร่วมแสดงความ
คิดเห็นและตอบ
ค าถาม 

-นักเรียนบางคนยัง
ไม่กล้าแสดงความ
คิดเห็นเท่าที่ควร 

- ผู้วิจัยเข้ามาช่วย 
แนะน าในการแสดง 
ความคิดเห็น 

- มีการแสดง 
ความคิดเห็น 
เพิ่มมากขึ้น 

5. ความคิด
ออนไลน ์
 

- นักเรียนตั้งใจชม    
วิดีโอและร่วมแสดง
ความคิดเห็น 

- - - 

6. ยับยั้งชั่งใจ นักเรียนตั้งใจชม
วิดีโอและร่วมแสดง
ความคิดเห็นและ
ตอบค าถาม 

- นักเรียนมีความ
คิดเห็นมากท าให้
เวลาท ากิจกรรม
ต้องเพิ่มข้ึน 

- ผู้วิจัยเข้าร่วมท า
กิจกรรมและช่วย
กระชับเวลาให้อยู่ใน
เวลาปกต ิ

- นักเรียนให้ความ
ร่วมมือและน าเสนอ
เฉพาะประเด็นที่
ส าคัญ 

     



 

 

  63 

ตาราง 3 (ต่อ) 
 

แผนการจัด 
กิจกรรมที่ 

สิ่งที่พบ ปัญหาที่พบ วิธีการแก้ปัญหา ผลที่ได ้

7. เผชิญ 
กับเรื่องแย่ 

- นักเรียนตั้งใจชม
วิดีโอและร่วมปฏบิัติ
ตามกิจกรรมที่
ก าหนด 

-นักเรียนบางส่วนไม่
สามารถบอกได้วา่
เร่ืองใดที่ตนเอง
ภูมิใจมากที่สุด 

-ผู้วิจัยเข้าร่วมท า
กิจกรรม และยกตัว
ความภาคภูมิใจของ
ผู้วิจัยและท าให้
ผู้วิจัยมีความมัน่ใจ
เพิ่มข้ึน 

- นักเรียนแสดง 
ความคิดเห็นและ
ภูมิใจในตนเองใน
การคิดและตัดสนิใจ 

8. ฉันเก่ง - นักเรียนตั้งใจชม
วิดีโอและให้ความ
ร่วมมือแสดงความ
คิดเห็นและตอบ
ค าถาม 

- - - 

9. อุปสรรค 
มีไว้พุ่งชน 

- นักเรียนแสดง
ความคิดเห็นอย่าง 
หลากหลายและได้
ร่วมกิจกรรมทุกคน 

- นักเรียนคิดปัญหา
ของตนเองไม่ได้ว่า 
ปัญหาไหนส าคัญและ
บางคนไม่สามารถ
เสนอแนวทาง
แก้ปัญหาได ้

นักเรียนชมละครสัน้
เร่ืองเด็กชายดินสอ
กับอีพ่อไม้ไผ่เพื่อ
เสนอตัวแบบ 

นักเรียนสามารถ
ผ่านกิจกรรมนี้ไปได้
แต่ควรกระชับเวลา 

10.พลัง
ครอบครัว 
 

- นักเรียนตั้งใจชม
ละคร และเสนอ
ความคิดเห็นปัญหา
ที่เกิดในละครเร่ือง
พร้อมร่วมระดม
ความคิดท ากิจกรรม
กลุ่มอย่างตั้งใจ 

- นักเรียนใช้เวลาใน
การแสดงความ
คิดเห็นในกระดาษ
ชาร์จมากเกินไป 

-เพื่อกระชับเวลา
ผู้วิจัยท าการสุ่มกลุ่ม
ออกมาน าเสนอเพื่อ
กระชับเวลา 

-นักเรียนร่วมกันท า
กิจกรรมอย่างตั้งใจ
และอภิปรายร่วม 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

แผนการจัด 
กิจกรรมที่ 

สิ่งที่พบ ปัญหาที่พบ วิธีการแก้ปัญหา ผลที่ได ้

11. ความรัก 
ของฉัน 

- นักเรียนตั้งใจชม
วิดีโอและให้ความ
ร่วมมือแสดงความ
คิดเห็นและตอบ
ค าถาม 

- - - 

12. อิทธิพล 
ตัวเรา 

- นักเรียนตั้งใจชม
วิดีโอ 
และให้ความร่วมมือ
ในการท ากิจกรรม 
 

- นักเรียนท า
กิจกรรมไม่ทันเวลา
ในขั้นตอนการสรุป 

- เปลี่ยนจากการ
น าเสนอทลีะคนเป็น
การรวบรวมความ
เสี่ยงวิธีการ
แก้ปัญหา 

- นักเรียนสามารถ
เสนอข้อดี-ข้อเสีย
และแนวทางแก้ไข
หลากหลายและมี
ประโยชน ์

13. เรารู้ตัวเรา - นักเรียนตั้งใจชม
วิดีโอและให้ความ
ร่วมมือแสดงความ
คิดเห็นและตอบ
ค าถาม 

- - - 

14. เหนือกว่า
สื่อ 

- นักเรียนแสดง
ความคิดเห็นอย่าง 
หลากหลายและได้
ร่วมกิจกรรมทุกคน 

- - - 

15. ฉันรู้ทัน
เธอ 

- นักเรียนตั้งใจชม
วิดีโอมีความ
กระตือรือร้นในการ
ร่วมท างานเป็น
อย่างด ี
 

- นักเรียนใช้เวลาใน
การแสดงความ
คิดเห็นในกระดาษ
ชาร์จมากเกินไป
เพราะความคิด 
ที่แตกต่างกันไป 

- ผู้วิจัยเข้าร่วมท า
กิจกรรมและร่วม
เสนอแนวคิดท าให้
กระชับเวลาเพิ่มข้ึน 

- นักเรียนแต่ละ
กลุ่มเสนอความ
คิดเห็นและอภิปราย
ได้ประโยชน์มาก 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

แผนการจัด 
กิจกรรมที่ 

สิ่งที่พบ ปัญหาที่พบ วิธีการแก้ปัญหา ผลที่ได ้

16. บุคคลก็
ส าคัญ 

- นักเรียนตั้งใจชม
วิดีโอและให้ความ
ร่วมมือแสดงความ
คิดเห็นและตอบ
ค าถาม 

- - - 

17. ปัจฉิม
นิเทศ 

- นักเรียนร่วม
กิจกรรมเล่นเกม
อย่างมีความสุข
สนุกสนานและสรปุ
อภิปรายกิจกรรมใน
คร้ังนี้ 

- - - 

 
การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลตามวันและเวลาที่ก าหนดแล้ว ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมาจัดการ
ตรวจสอบให้ข้อมูลมีความถูกต้องและพร้อมที่จะด าเนินการวิเคราะห์ในขั้นต่อไป โปรแกรมฝึกอบรม
เพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเตอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ วิเคราะห์หาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน และวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อน–หลังการใช้โปรแกรม 
และหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า 
(One-way Repeated Measure MANOVA) โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
  1. สถิติที่ใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ 
   1.1 โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์และ
แบบวัดรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) โดยวิธีหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) ของโปรแกรมฝึกอบรม
เพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ใช้สูตรดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) 
 

   IOC=
∑ 𝑅

N
 

 
  เมื่อ  IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

    ∑ 𝑅 แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
    N  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

 
   1.2 วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) รายข้อโดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์อย่างง่ายแบบเพียร์สัน (Pearson) ระหว่างคะแนนของแต่ละข้อกับคะแนนรวม 
(Item–Total Correlation) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) โดยใช้สูตรดังนี้ 
 

   rxy =
n ∑ XY−(∑ X)(∑ Y)

√[n ∑ X2−(∑ X)2][n ∑ Y
2

−∑ Y
2

]

 

 
  เมื่อ  rxy   แทน สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง X กับ Y 
    ∑ X  แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนนชุด X 
    ∑ Y    แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนนชุด Y 
    ∑ X2  แทน ผลรวมทั้งหมดของก าลังสองของคะแนนชุด X 
    ∑ Y2  แทน ผลรวมทั้งหมดของก าลังสองของคะแนนชุด Y 
    ∑ XY  แทน ผลรวมทั้งหมดของผลคูณระหว่าง X กับ Y 
    n   แทน จ านวนสมาชิกในกลุ่ม 
 



 

 

  67 

    1.2.1 วิเคราะห์หาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา 
(Alpha–Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) โดยใช้สูตรดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) 
 

   α =
k

k−1
(1 −

∑ Si
2

St
2 ) 

 

   เมื่อ α   แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 
     K   แทน จ านวนข้อของเครื่องมือ 

     ∑ Si
2 แทน ผลรวมของความแปรปรวนแต่ละข้อ 

     St
2  แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

 
 2. สถิติพ้ืนฐาน 
  2.1 ร้อยละ (Percentage) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) 
 

   p =
f

n
×100 

 
  เมื่อ P  แทน ร้อยละ 
    f     แทน ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
    n  แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 
 
  2.2 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) 
 

   X̅=
∑ 𝑥

𝑛
 

 

  เมื่อ X̅  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

    ∑ 𝑥 แทน ผลรวมของข้อมูลในกลุ่มตัวอย่าง 
    n  แทน จ านวนข้อมูลในกลุ่มตัวอย่าง 
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  2.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) 
 

   𝑆 = √
𝑛Σfx2−(Σfx)2

n(n−1)
 

 
  เมื่อ 𝑆   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
    Σfx  แทน ผลรวมของผลคูณระหว่างค่าของข้อมูลแต่ละตัวกับค่าความถี่ 
         ของข้อมูลนั้น 
     Σfx2 แทน ผลรวมของผลคูณระหว่างค่าของข้อมูลแต่ล่ะตัวยกก าลังสองกับ 
         ค่าความถ่ีของข้อมูลนั้น 
    n   แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง 
    f   แทน ค่าความถ่ีของข้อมูลแต่ละตัวหรือแต่ละชั้น  
  
 3. สถิติส าหรับทดสอบสมมติฐาน 
  3.1 หาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามโดยใช้สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน 
(Pearson Product Moment Correlation) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) 
 

   rxy =
N ∑ XY−(∑ X)(∑ Y)

√[N ∑ X2−(∑ X)2][N ∑ Y
2

−∑ Y
2

]

 

 
  เมื่อ rxy  แทน สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง X กับ Y 
    ∑ X แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนนชุด X 
    ∑ Y   แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนนชุด Y 
    ∑ X2 แทน ผลรวมทั้งหมดของก าลังสองของคะแนนชุด X 
    ∑ Y2 แทน ผลรวมทั้งหมดของก าลังสองของคะแนนชุด Y 
    ∑ XY แทน ผลรวมทั้งหมดของผลคูณระหว่าง X กับ Y 
    n  แทน จ านวนสมาชิกในกลุ่ม 

 
  3.2 วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า (One way Repeated Measure 
MANOVA) โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและแปลความหมายจากการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนด 
สัญลักษณ์ต่างๆเพ่ือใช้แทนความหมาย ดังนี้ 
  N     แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างในแต่ละกลุ่ม 
  X̅    แทน ค่าเฉลี่ย 
  S     แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  Df    แทน ชั้นความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
  SS    แทน ผลบวกของก าลังสองของคะแนน (Mean of Squares) 
  MS   แทน ค่าเฉลี่ยของผลบวกก าลังสองของคะแนน (Mean Squares) 
  F     แทน สถิติทดสอบที่ได้ใช้ในการพิจารณาความมีนัยส าคัญทางสถิติ 

 
ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
  1. การสร้างโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
  2. การวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจ าแนกตามตัวแปรทีละองค์ประกอบ 
  3. การตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ ได้แก่ 
การตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 
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  4. การวิเคราะห์พหุคูณเปรียบเทียบการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ก่อน-หลัง
การใช้โปรแกรมและการวัดซ้ าหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ 
  5. ผลการจัดกิจกรรมโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์ 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ไปทดลองใช้กับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 4 
  ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้นอย่างเป็นขั้นตอนและมีระบบวิธีการที่เหมาะสม โดยวิเคราะห์ 
แนวคิดทฤษฎีจากเอกสารต าราที่เกี่ยวข้อง น าข้อมูลที่ได้มาก าหนดจุดประสงค์เนื้อหาสาระของ 
แต่ละกิจกรรม โดยพิจารณารูปแบบเนื้อหาที่ผู้เรียนจะสามารถน าไปปฏิบัติได้ง่ายและสอดคล้องกับ
การด าเนินชีวิตของนักเรียน เหมาะสม คือ มีกิจกรรมที่เก่ียวข้องด้านดังนี้ ด้านสังคม ด้านปฏิสัมพันธ์ 
ด้านสื่อออนไลน์ ด้านบันเทิง ด้านเศรษฐกิจ ด้านการพนันและด้านแอพพลิเคชั่นโดยเน้นให้ผู้เรียนได้
ลงมือปฏิบัติกิจกรรม แต่ละกิจกรรมประกอบด้วย 3 ขั้น คือ ขั้นน า ขั้นกิจกรรม และขั้นสรุป  
ซ่ึงแต่ละข้ันประกอบด้วยเทคนิคหลายด้าน เชน่ การอภิปรายกลุม่ เกม บทบาทหน้าที่ กรณีตัวอย่าง 
และผู้วิจัยคอยดูแล กระตุ้น และสนับสนุนให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้มีส่วนร่วมในการแสดงออก  
ท าให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ โดยโปรแกรมฝึกอบรม 
เพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษา 
ปีที ่4 ที่ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้นมี 17 กิจกรรม ใช้เวลาด าเนินการ 8 สัปดาห์ละ 2 วัน ๆ ละ  
1 ชั่วโมง ในวันจันทร์ในชั่วโมงแนะแนว และวันพุธในชั่วโมงชุมนุม ซึ่งได้รับการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและการประเมินโครงร่างโปรแกรม โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 
5 ท่าน เมื่อน าไปทดลองใช้ (Try Out) โดยน าโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นน าไปทดลองใช้กับนักเรียนหญิง
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประจักษ์ศิลปาคารที่ไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อนซึ่งมีข้ันตอน ดังนี้ 
   1.1 น าโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 4จ านวน 3 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่มย่อย 
แล้วน าผลและข้อบกพร่องที่พบในการทดลองจัดกิจกรรม มาท าการปรับปรุงแก้ไขโปรแกรม พบว่า 
ขณะทดลองว่าโปรแกรมมีความบกพร่องในบางกิจกรรมคือ นักเรียนไม่ค่อยกล้าแสดงออก  
และท ากิจกรรมไม่ทันเวลาจากนั้นผู้วิจัยจึงน าผลและข้อบกพร่องที่พบนั้นมาแก้ไขและปรับปรุง
โปรแกรมในหน่วยนั้น ๆ 
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   1.2 น าโปรแกรมท่ีปรับปรุงไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 4  
แบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 9 คน และน าผลกับข้อบกพร่อง
ที่พบในการทดลองจัดกิจกรรมมาท าการปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมให้สมบรูณ์ พบว่า การเชื่อมโยง
กิจกรรมในบางหน่วยยังไม่ต่อเนื่อง บางกิจกรรมมีความยากเกินไป ท าให้นักเรียนไม่สามารถ 
ท ากิจกรรมนั้นได้หรือท าเสร็จช้า การจัดกิจกรรมกลุ่มนั้นต้องมีการควบคุมการมีส่วนร่วมของนักเรียน
ให้มากขึ้นจากนั้น ผู้วิจัยจึงน าผลและข้อบกพร่องที่พบนั้นมาแก้ไขและปรับปรุงโปรแกรมในหน่วย 
นั้น ๆ 
   1.3 น าโปรแกรมไปทดลองแบบกลุ่มใหญ่ กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 4 
จ านวน 35 คน จ านวน 1 ห้อง ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ผลการทดลองพบว่า นักเรียนสามารถท ากิจกรรม
และร่วมมือเป็นอย่างดีผู้วิจัยพยายามอธิบายให้ฟังแต่ละกิจกรรมอย่างชัดเจนและกระตุ้นให้นักเรียน
ร่วมท ากิจกรรมให้มากท่ีสุด ซึ่งกิจกรรมแต่ละหน่วยสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ของโปรแกรม 
อีกท้ังการเชื่อมโยงแต่ละกิจกรรมก็มีการเชื่อมโยงกันเป็นอย่างดี แต่ก็ยังมีกิจกรรมบางหน่วยที่
นักเรียนท าไม่ได้และใช้เวลานาน เช่น ครั้งที่ 9 กิจกรรมอุปสรรคมีไว้พุ่งชน ท าให้ผู้วิจัยพบว่า  
นักเรียนคิดปัญหาของตนเองไม่ได้ว่าปัญหาไหนส าคัญและบางคนไม่สามารถเสนอแนวทางในการ
แก้ปัญหาได้ถึงแม้จะตั้งใจแต่ก็ใช้เวลาท าอยู่นาน ผู้วิจัยจึงให้นักเรียนดูวีดีโอละครสั้น เรื่องเด็กชาย
ดินสอกับอีพ่อไม้ไผ่ เพ่ือเสนอตัวแบบซึ่งท าให้นักเรียนสามารถเข้าใจและแก้ปัญหาได้จึงท าให้นักเรียน
สามารถผ่านกิจกรรมนี้ไปได้และควรกระชับเวลากับรักษาเวลาในกิจกรรมให้มากยิ่งขึ้นจนกระทั่งได้
โปรแกรมฝึกท่ีมีคุณภาพ 
    สรุปผลการประเมินโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงคม์ีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 
  2. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ก่อนการใช้
โปรแกรมหลังการใช้โปรแกรมและหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ การวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของ
ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาได้แก่ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจ าแนกตามตัวแปรทีละองค์ประกอบ 
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ตาราง 4 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้
การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ก่อน–หลังการใช้โปรแกรมและหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 
สัปดาห์ 

 

องค์ประกอบของตัวแปรที่
ศึกษา 

การทดสอบ 

ก่อนใช้การโปรแกรม หลังการโปรแกรม 
หลังเข้าร่วม  
2 สัปดาห์ 

X̅ S.D. X̅ S.D. X̅ S.D. 

ด้านสังคม 2.943 0.368 4.200 0.388 4.352 0.404 

ด้านปฏิสัมพันธ์ 3.478 0.617 4.478 0.264 4.082 0.273 
ด้านสื่อออนไลน์ 3.246 0.440 4.371 0.275 4.211 0.277 

ด้านความบันเทิง 3.057 0.459 4.263 0.393 4.189 0.274 
ด้านเศรษฐกิจ 3.293 0.527 4.421 0.401 4.264 0.358 

ด้านการพนัน 3.057 0.774 4.400 0.553 4.314 0.471 

ด้านแอพพลิเคชั่น 3.492 0.478 4.435 0.283 4.400 0.191 
การรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์ 3.224 0.523 4.367 0.365 4.259 0.321 

 
 จากตาราง 4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ก่อน-หลัง 
การใช้โปรแกรมและหลังใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ มีคะแนนเป็น 3.224, 4.367 และ 4.259 ตามล าดับ  
  สรุปได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร มีค่าเฉลี่ย 
(X̅) หลังการใช้โปรแกรมและหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ สูงกว่าก่อนการใช้โปรแกรมฝึกอบรม
เพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 

 
 3. การตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ ได้แก่ 
 การตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 
  3.1 การตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติแสดงผลดังตาราง  5, 6 และ 7 ตามล าดับ ดังนี้ 
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ตาราง 5 แสดงการแจกแจงแบบปกติ (Tests of Normality) คะแนนทดสอบก่อนการใช้โปรแกรม
เพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ (Pre-test) 

 

องค์ประกอบของตัวแปร 
Kolmogorov-Smirnov 

Statistic df Sig. 
ด้านสังคม .166 35 .016 

ด้านปฏิสัมพันธ์ .102 35 .200 
ด้านสื่อออนไลน์ .114 35 .200 

ด้านความบันเทิง .169 35 .012 

ด้านเศรษฐกิจ .150 35 .044 
ด้านการพนัน .172 35 .014 

ด้านแอพพลิเคชั่น .127 35 .169 

การรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ .128 35 .158 

 
 จากตาราง 5 พบว่า คะแนนทดสอบก่อนการใช้โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้ 
การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ (Pre-test) แต่ละด้านมีค่า Sig. มากกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .01 แสดงว่า คะแนนทดสอบก่อนการใช้โปรแกรม (Pre-test) ของแต่ละด้านมีการแจกแจง
แบบปกติ 

 
ตาราง 6 แสดงการแจกแจงแบบปกติ (Tests of Normality) คะแนนทดสอบหลังการใช้โปรแกรม

เพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ (Post-test) 
 

องค์ประกอบของตัวแปร 
Kolmogorov-Smirnov 

Statistic df Sig. 

ด้านสังคม .134 35 .111 
ด้านปฏิสัมพันธ์ .155 35 .032 

ด้านสื่อออนไลน์ .134 35 .117 
ด้านความบันเทิง .164 35 .018 

ด้านเศรษฐกิจ .161 35 .023 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของตัวแปร 
Kolmogorov-Smirnov 

Statistic df Sig. 

ด้านการพนัน .171 35 .019 
ด้านแอพพลิเคชั่น .156 35 .031 

การรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ .098 35 .200 

 
 จากตาราง 6 พบว่า คะแนนทดสอบหลังการใช้โปรแกรมฝึกอบรมการรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ (Post-test) แต่ละด้านมีค่า Sig. มากกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .01 แสดงว่าคะแนนทดสอบก่อนการใช้โปรแกรม (Pre-test) ของแต่ละด้านมีการแจกแจง
แบบปกติ 

 
ตาราง 7 แสดงการแจกแจงแบบปกติ (Tests of Normality) คะแนนหลังเข้าร่วมการใช้โปรแกรม

เพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ หลัง 2 สัปดาห์ (Follow up) 
 

องค์ประกอบของตัวแปร 
Kolmogorov-Smirnov 

Statistic df Sig. 

ด้านสังคม .134 35 .117 

ด้านปฏิสัมพันธ์ .119 35 .200 
ด้านสื่อออนไลน์ .132 35 .128 

ด้านความบันเทิง .160 35 .024 
ด้านเศรษฐกิจ .155 35 .032 

ด้านการพนัน .149 35 .041 

ด้านแอพพลิเคชั่น .158 35 .028 
การรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ .106 35 .200 

 
 จากตาราง 7 พบว่า คะแนนหลังเข้าร่วมการใช้โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 2 สัปดาห์ (Follow up) แต่ละด้านมีค่า Sig. มากกว่าระดับนัยส าคัญทาง
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สถิติที่ระดับ .01 แสดงว่าคะแนนทดสอบก่อนการใช้โปรแกรม (Pre-test) ของแต่ละด้านมีการแจก
แจงแบบปกติ 

 
 4. การวิเคราะห์พหุคูณเปรียบเทียบการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ก่อน-หลังการ
ใช้โปรแกรมและหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์แสดงผลดังตาราง 8 

 
ตาราง 8 การเปรียบเทียบความแตกต่างของการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ก่อน-หลังการใช้

โปรแกรมและหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ โดยใช้สถิติ One-way Repeated 
Measure MANOVA 

 

ตัวแปร สถิติทดสอบ Value F 
Hypothesis 

df 
Error 
df 

Sig 

การรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่

พึงประสงค์ 

Pillai”s trace .956 32.370a 14.000 21.00 .000 

Wilks' lambda .044 32.370a 14.000 21.00 .000 

Hotelling's 
trace 

21.580 32.370a 14.000 21.00 .000 

Roy's largest 
root 

21.580 32.370a 14.000 21.00 .000 

 
 จากตาราง 8 พบว่า การรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที ่4 โรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร ก่อน-หลังการใช้โปรแกรมหลังเข้าร่วม 2 สัปดาห์แตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตาราง 9 การเปรียบเทียบความแตกต่างของการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ก่อน–หลังการ
ใช้โปรแกรมและหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ (แยกทีละองค์ประกอบ) 

 

Source Measure SS df Ms F Sig. 

การรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่

พึงประสงค์ 

ด้านสังคม 41.884 2 20.942 266.608 .000 
ด้านปฏิสัมพันธ์ 17.735 2 8.868 72.920 .000 

ด้านสื่อออนไลน์ 25.925 2 12.962 158.659 .000 
ด้านความบันเทิง 31.960 2 15.980 138.358 .000 

ด้านเศรษฐกิจ 26.157 2 13.079 97.361 .000 

ด้านการพนัน 39.562 2 19.781 63.235 .000 
ด้านแอพพลิเคชั่น 19.963 2 9.981 148.741 .000 

 
 จากตาราง 9 พบว่า เมื่อทดสอบแยกการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
ทีละองค์ประกอบ คือ ด้านสังคม ด้านปฏิสัมพันธ์ ด้านสื่อออนไลน์ ด้านความบันเทิง ด้านเศรษฐกิจ 
ด้านการพนัน และด้านแอพพลิเคชั่น มีค่า Sig เท่ากับ .000 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติ 
.01 แสดงว่า ก่อน–หลังการเข้าร่วมโปรแกรม และหลังเข้าร่วม 2 สัปดาห์ แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 
ตาราง 10 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ก่อน–หลังการใช้

โปรแกรมและหลังใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบ
วัดซ้ า (One–way Repeated Measure MANOVA) แยกตามองค์ประกอบ 

 

ตัวแปร 
ช่วงเวลาที่เปรียบเทียบ ผลต่างของคะแนนเฉลี่ย 

(I-J) 
Sig 

(I) Time (J) Time 

ด้านสงัคม 

1 2 -1.257* .000 

1 3 -1.409* .000 
2 3 -.152* .005 

ด้านปฏิสัมพันธ ์
1 2 -.999* .000 
1 3 -.604* .000 

2 3 .395* .000 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

ตัวแปร 
ช่วงเวลาที่เปรียบเทียบ ผลต่างของคะแนนเฉลี่ย 

(I-J) 
Sig 

(I) Time (J) Time 

ด้านสื่อออนไลน์ 
1 2 -1.125* .000 
1 3 -.965* .000 

2 3 .161* .001 

ด้านความบันเทิง 

1 2 -1.206* .000 

1 3 -1.131* .000 

2 3 .074 .167 

ด้านเศรษฐกิจ 

1 2 -1.129* .000 

1 3 -.971* .000 

2 3 .157 .030 

ด้านการพนัน 

1 2 -1.343* .000 

1 3 -1.257* .000 

2 3 .086 .083 

ด้านแอพพลิเคชั่น 

1 2 -.943* .000 

1 3 -.906* .000 
2 3 .036 .297 

 
 จากตาราง 10 พบว่า การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค์ ก่อน–หลัง และหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ แยกตามองค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. ด้านสังคม 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม (Post-test : 2) สูงกว่าคะแนนก่อน 
การใช้โปรแกรม (Pre-test : 1) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) คะแนนหลังเข้าร่วม
โปรแกรม 2 สัปดาห์ (Follow up : 3) สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม (Pre-test : 1)  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม (Post-test : 2) กับคะแนน 
หลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ (Follow up : 3) ไม่แตกต่างกัน 
  2. ด้านปฏิสัมพันธ์ 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมสูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) คะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ สูงกว่าคะแนนก่อน
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การใช้โปรแกรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม กับคะแนน
หลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน  
  3. ด้านสื่อออนไลน์ 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมสูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) คะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ สูงกว่าคะแนนก่อน
การใช้โปรแกรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม กับคะแนน
หลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 
  4. ด้านความบันเทิง 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมสูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) คะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ สูงกว่าคะแนนก่อน
การใช้โปรแกรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม กับคะแนน
หลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 
  5. ด้านเศรษฐกิจ 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมสูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) คะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ สูงกว่าคะแนนก่อน
การใช้โปรแกรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม กับคะแนน
หลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 
  6. ด้านการพนัน 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมสูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) คะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ สูงกว่าคะแนนก่อน
การใช้โปรแกรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) คะแนนหลังการใช้โปรแกรม กับคะแนน
หลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 
  7. ด้านแอพพลิเคชั่น 1) คะแนนหลังการใช้โปรแกรมสูงกว่าคะแนนก่อนการใช้
โปรแกรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) คะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์  
สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3) คะแนนหลังการใช้
โปรแกรม กับคะแนนหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 
  8. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์  
ก่อน–หลังการใช้โปรแกรม และหลังใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
ทางเดียวแบบวัดซ้ า (One–way Repeated Measure MANOVA) แยกตามด้านแสดงดังรูปต่อไปนี้ 
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    1=Pre-test            2 = Post-test  3= Follow-up 

 
ภาพประกอบ 5 กราฟการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ก่อน–

หลังการใช้โปรแกรม และหลังใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ ด้านสังคม 
 

 
  1=Pre-test         2 = Post-test          3= Follow-up 

 
ภาพประกอบ 6 กราฟการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ก่อน–

หลังการใช้โปรแกรม และหลังใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ ด้านปฏิสัมพันธ์ 
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 1 = Pre-test         2 = Post-test          3 = Follow-up 

 
ภาพประกอบ 7 กราฟการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ก่อน–

หลังการใช้โปรแกรม และหลังใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ ด้านสื่อออนไลน์ 
 

 
 1 = Pre-test         2 = Post-test          3 = Follow-up 

 
ภาพประกอบ 8 กราฟการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ก่อน – 

หลังการใช้โปรแกรม และหลังใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ ด้านความบันเทิง 
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 1 = Pre-test         2 = Post-test          3= Follow-up 

 
ภาพประกอบ 9 กราฟการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ก่อน–

หลังการใช้โปรแกรม และหลังใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ ด้านเศรษฐกิจ 
 

 
 1 = Pre-test         2 = Post-test          3= Follow-up 

 
ภาพประกอบ 10 กราฟการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ก่อน–

หลังการใช้โปรแกรม และหลังใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ ด้านการพนัน 
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 1 = Pre-test         2 = Post-test          3= Follow-up 

 
ภาพประกอบ 11 กราฟการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ก่อน–

หลังการใช้โปรแกรม และหลังใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ ด้านแอพพลิเคชั่น 
 

 
 1 = Pre-test         2 = Post-test          3= Follow-up 

 
ภาพประกอบ 12 กราฟโดยรวมการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง

ประสงค์ ก่อน–หลังการใช้โปรแกรม และหลังใช้โปรแกรม 2 สัปดาห์ 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาการสร้างโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้วิจัยสรุปขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2. สรุปผล 
  3. อภิปรายผล 
  4. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือพัฒนาและทดลองใช้โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 2. เพ่ือศึกษาผลหลังการใช้โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 
สรุปผล 
 
 จากผลการผลการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้สรุปผลการใช้โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริม 
การรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และผู้วิจัยได้น าเสนอ 
ผลตามความมุ่งหมายของการวิจัยดังนี้ 
  1. โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ที่ผู้วิจัยได้
สร้างและพัฒนาขึ้นมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและการประเมินโครงร่างโปรแกรม โดยผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 5 ท่าน พบว่า ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 
 2. นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
หลังการใช้โปรแกรม (Post-test) และหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ (Follow-up) สูงกว่าคะแนน
ก่อนการใช้โปรแกรม (Pre-test) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 
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อภิปรายผล 
 
 ผลการวิเคราะห์โปรแกรมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์น ามาอภิปลายผลได้
ดังนี้ 
  1. โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ด้วยเทคนิค
การจัดกิจกรรม ซึ่งสามารถท าให้กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้ความการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์  
หลังเข้าร่วมโปรแกรม และหลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ สูงกว่าก่อนการเข้าร่วมโปรแกรม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ทั้งนี้เนื่องจากการพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ด้วยเทคนิคการปฏิบัติตามกิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฏีการรับรู้ 
ซ่ึงเป็นกระบวนการทางความคิดท่ีมีผลต่อพฤติกรรมและการก่อตัวของเจตคติของบุคคลเกิดจาก 
การได้เห็นสิ่งต่าง ๆ ได้รับฟัง ได้กลิ่น และได้สัมผัส เป็นความรู้สึกที่เกิดจากประสาทสัมผัสโดยอวัยวะ
สัมผัส (รังสรรค์ โฉมยา, 2554) การรับรู้ยังเป็นกระบวนการทางจิตวิทยาเบื้องต้นในการตีความสิ่งเร้า
ที่ได้สัมผัสต่างๆ เพ่ือสร้างประสบการณ์ที่มีความส าคัญส าหรับผู้รับรู้ การรับรู้เป็นสิ่งที่ท าให้ปัจจัย
บุคคลมีความแตกต่างกันไม่มีบุคคลใดที่จะมีการรับรู้ที่เหมือนกับบุคคลอื่นทีเดียว เพราะเมื่อบุคคล
ได้รับสิ่งเร้าหรือสิ่งรับรู้ก็จะประมวลสิ่งรับรู้นั้นเป็นประสบการณ์ที่มีความหมายเฉพาะตัวเอง (นภาพร 
มัทย์พงษ์ถาวร, 2543) ซึ่งกิจกรรมมีความเก่ียวข้องกับด้านสังคมด้านปฏิสัมพันธ์ด้านสื่อออนไลน์ด้าน
ความบันเทิงด้านเศรษฐกิจด้านการพนันด้านแอพพลิเคชั่น เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ในการ
ด าเนินชีวิตของนักเรียนได้อย่างเหมาะสม  
   ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับงานวิจัย ประทุม สุธรรมมา (2552) ได้ศึกษา เรื่อง 
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนหอวัง กลุ่มตัวอย่างคือ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายตั้งแต่ชั้น ม.4–ม.6 ผลการศึกษาพบว่า พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายตั้งแต่ ม.4-ม.6 ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ด้านการรับรู้ประโยชน์
ในการใช้สื่ออินเทอร์เน็ตในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  ด้านการรับรู้โทษในการใช้อินเทอร์เน็ต อยู่ใน
ระดับปานกลางและด้านการรับรู้ต่อข้อพึงปฏิบัติและมารยาทในการใช้สื่ออินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับมาก 
และงานวิจัย ณิชภัค อโนทิพย์ (2556) ได้ศึกษาเรื่องการศึกษาการรับรู้ความเสี่ยงที่มีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์บนเว็บเฟซบุ๊ก ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีการรับรู้
ความเสี่ยงด้านหน้าที่ของผลิตภัณฑ์มากที่สุดเป็นอันดับ 1 รองลงมาคือ การรับรู้ความเสี่ยงด้าน
การเงินการรับรู้ความเสี่ยงด้านเวลาการรับรู้ความเสี่ยงด้านจิตวิทยาและการรับรู้ความเสี่ยงด้านสังคม
ตามล าดับในด้านการศึกษาอิทธิพลของการรับรู้ความเสี่ยงในการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์บนเว็บเฟซบุ๊ก
ไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์บนเว็บเฟซบุ๊กและการวิจัยครั้งนี้ยังพบว่าการรับรู้
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ความเสี่ยงในการซื้อผลิตภัณฑ์ออนไลน์บนเว็บเฟซบุ๊กมีผลกระทบเชิงลบต่อความตั้งใจซื้อผลิตภัณฑ์
ออนไลน์ในอนาคตอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  2. นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์หลังการใช้โปรแกรม (Post-test) และหลังเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ (Follow-up)  
สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้โปรแกรม (Pre-test) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมุติฐานการวิจัย จากการตรวจสอบแบบสอบถามและการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนหลังเข้าร่วม
โปรแกรมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ พบว่านักเรียนมีการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค์สูงขึ้นและเห็นความส าคัญของการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์มากขึ้น เนื่องจาก
โปรแกรมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นน า ขั้นกิจกรรม 
และข้ันสรุป ซึ่งแต่ละข้ันประกอบด้วยเทคนิคหลายด้าน เช่น การอภิปรายกลุ่ม เกม บทบาทหน้าที่ 
กรณีตัวอย่าง และผู้วิจัยคอยดูแล กระตุ้น และสนับสนุนให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้มีส่วนร่วมในการ
แสดงออก ท าให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตให้เหมาะสม กล่าวคือ 
ความสามารถในการกระท า และรับความรู้สึกจากสิ่งที่เป็นอันตรายต่อสิ่งแวดล้อมเงื่อนไขที่จ าเป็น
ส าหรับความอยู่รอดของสิ่งมีชีวิตโดยใช้ความสามารถในการประมวลและเรียนรู้จากประสบการณ์ที่
ผ่านมา (Slovic, 1987) จึงท าให้นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
มีความเข้าใจในระดับที่สูง 
   ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับงานวิจัย เอกคตานันท์ บริบาล (2557) ได้การพัฒนา
โปรแกรมส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเอง ด้านประสบการณ์ที่ประสบความส าเร็จด้วย
เทคนิคแสดงบทบาทสมมติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่านักเรียนมีการรับรู้ความสามารถ
ของตนเอง ด้านประสบการณ์ที่ประสบความส าเร็จ หลังการใช้โปรแกรม (Post-test) และหลังเข้า
ร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ (Follow-up) สูงกว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรม (Pre-test) อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 

 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ ดังนี้ 
  1.1 ก่อนน าโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ไปใช้ครูผู้สอนควรศึกษารายละเอียดของกิจกรรมในโปรแกรม
การสอนและคู่มือการใช้อย่างละเอียดเพ่ือช่วยให้การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 



 

 

  86 

  1.2 โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ได้มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้อย่างแท้จริงดังนั้นครูผู้สอนจึงควรพยายามสร้างโอกาสให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ให้มากท่ีสุดโดยการสังเกตสนับสนุนสร้างบรรยากาศและ
สภาพแวดล้อมอ่ืน ๆ ให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ตลอดจนอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และ
รอบรู้ 
  1.3 โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีการใช้สื่อประเภทต่างๆประกอบหลายอย่างครูผู้สอนควรมีการ
จัดเตรียมอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นให้พร้อมและค านึงถึงความสนใจของผู้เรียนและเวลาที่ใช้ในการ
น าเสนอสื่อดังกล่าวอย่างเหมาะสม 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยในครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการปรับปรุงและเพ่ิมเติมกิจกรรมในโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้
การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ที่เป็นประโยชน์และมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นในครั้งต่อไป 
  2.2 ควรได้มีการพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์ไปทดลองและปรับใช้กับนักเรียนในระดับชั้นอื่นๆให้กว้างขวางยิ่งขึ้นต่อไป 
  2.3 ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาการสอนการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์โดยการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบอื่นๆอีกต่อไป 
  2.4 ต้องมีการควบคุมให้กลุ่มตัวอย่างได้มีการรับรู้ข้อมูลในแหล่งเดียวกันทั้งหมด 
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ภาคผนวก ก 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญหนังสือขออนุญาตแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ หนังสือขอความ

อนุเคราะห์ทดลองใช้เครื่องมือ และเก็บรวบรวมข้อมูล 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 
 
 1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มัทนียา กายแก้ว อาจารย์ประจ าภาควิชาจิตวิทยา  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 
 2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สอนประจันทร์ เสียงเย็น อาจารย์ประจ าภาควิชาจิตวิทยา  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 
 3. คุณครูณัฐนันท์ นามอาษา ครูโรงเรียนประจักษ์ศิลปาคารการศึกษามหาบัณฑิต 
สาขาบริหารการศึกษาเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาและการแนะแนว 
 4. คุณครูอรวรินทร์ อภิวิมลลักษณ์ครูโรงเรียนประจักษ์ศิลปาคารการศึกษามหาบัณฑิต
สาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษาเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านวิจัยและการสอน 
 5. คุณครูวิภา เมืองมิ่ง ครูโรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร การศึกษามหาบัณฑิต 
สาขาวิจัยการศึกษาเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านวิจัยและการสอน 
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ภาคผนวก ข 
โปรแกรมฝึกอบรมเพื่อส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 4 
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โปรแกรมฝึกอบรมการรับรู้เพ่ือส่งเสริมการใช้อินเทอร์เน็ต 
ไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปทีี่ 4 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

จริญา จ าใบรัก 
สาขาวิจัยและประเมนิผลการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษาคณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลยัมหาสารคาม 
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ค าน า 
 

 คู่มือการใช้โปรแกรมฝึกอบเพ่ือส่งเสริมรมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 นี้จัดท าขึ้นเพ่ือเป็นแนวทางในการน าโปรแกรมไปใช้ในการพัฒนาการ
รับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียนของนักเรียนให้เกิดผลสูงสุดผู้ใช้   โปรแกรมจะต้อง
ศึกษาวัตถุประสงค์และล าดับขั้นตอนในการใช้โปรแกรมอย่างละเอียดทุกขั้นตอนเพื่อจะได้น า
โปรแกรมไปใช้ได้อย่างถูกต้องตามวิธีการและขั้นตอนที่ก าหนดไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคู่มือเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจหรือบุคลากรทางการศึกษา
ที่ต้องการพัฒนาการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์จากปัจจัย7 ด้าน คือ ด้านสังคมด้าน
ปฏิสัมพันธ์ด้านสื่อออนไลน์ด้านความบันเทิงด้านเศรษฐกิจด้านการพนัน ด้านแอพพลิเคชั่น
ต่อไป 
 

       
จริญา   จ าใบรัก 
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ค าชี้แจง 
 

คู่มือการใช้โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 นี้เป็นโปรแกรมท่ีสร้างขึ้นเพ่ือพัฒนาการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของ
นักเรียนจากปัจจัย 7 ด้าน คือ ด้านสังคมด้านปฏิสัมพันธ์ด้านสื่อออนไลน์ด้านความบันเทิงด้าน
เศรษฐกิจด้านการพนันด้านแอพพลิเคชั่นซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมย่อยรวมทั้งหมด 17 กิจกรรมโดยมี
ข้อค านึงในการใช้โปรแกรมดังนี้คือ 
 1. วัตถุประสงค์ของโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือพัฒนาการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ตาม
องค์ประกอบ7 ด้านดังนี้ 
  1)  ด้านสังคม 
  2)  ด้านปฏิสัมพันธ์ 
  3)  ด้านปฏิสัมพันธ์ 
  4)  ด้านความบันเทิง 
  5)  ความเศรษฐกิจ 
  6)  ด้านการพนัน 
  7)  ด้านแอพพลิเคชั่น 
 2. ล าดับขั้นตอนในการใช้โปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง
ประสงค์นี้ประกอบด้วยกิจกรรมย่อยในโปรแกรมรวมทั้งหมด 17กิจกรรมแต่กิจกรรมใช้เวลา
ด าเนินการ1 ชั่วโมง/ กิจกรรมโดยเริ่มตั้งแต่กิจกรรมที่ 1 ถึงกิจกรรมที่ 17รวม 17ครั้งโดยมีหลักการ
ด าเนินการดังนี้ 
  1) ควรศึกษาเอกสารต่างๆในโปรแกรมให้เข้าใจตลอดจนศึกษาเนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนา
อย่างละเอียด 
  2) ขณะปฏิบัติกิจกรรมตามโปรแกรมครูผู้ใช้โปรแกรมควรคอยดูแลเอาใจใส่แนะน าและ
ให้ค าปรึกษาแก่นักเรียนที่เข้าร่วมในโปรแกรมที่มีข้อสงสัยหรือไม่เข้าใจในกิจกรรมนั้นๆ 
 3. เนื้อหาในโปรแกรมฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์มีดังนี้ 
  กิจกรรมที่  1 ปฐมนิเทศ 
  กิจกรรมที่  2 คิดอย่างไรกับอินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน 
  กิจกรรมที่  3 รู้ไว้ไม่เสี่ยง 
  กิจกรรมที่  4 คิดก่อนแชร์ 
  กิจกรรมที่  5 ความคิดออนไลน์ 
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  กิจกรรมที่  6 ยับยั้งชั่งใจ 
  กิจกรรมที่  7 เผชิญกับเรื่องแย่ 
  กิจกรรมที่  8 ฉันเก่ง 
  กิจกรรมที่  9 อุปสรรคมีไว้พุ่งชน 
  กิจกรรมที่  10 พลังครอบครัว 
  กิจกรรมที่  11 ความรักของฉัน 
  กิจกรรมที่  12 อิทธิพลตัวเรา 
  กิจกรรมที่  13 เรารู้ตัวเรา 
  กิจกรรมที่  14 เหนือกว่าสื่อ 
  กิจกรรมที่  15 ฉันรู้ทันเธอ 
  กิจกรรมที่  16 บุคคลก็ส าคัญ 
  กิจกรรมที่  17 ปัจฉิมนิเทศ 
 4. ผู้ใช้โปรแกรมและกลุ่มเป้าหมาย 
  คุณสมบัติของครูผู้ใช้โปรแกรมคือเห็นความส าคัญในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถ
ของนักเรียนควรจะมีทักษะและความรู้พ้ืนฐานในการจัดกิจกรรมกลุ่มบ้างพอสมควรศึกษา
วัตถุประสงค์และวิธีการด าเนินการของกิจกรรมให้ละเอียดทุกขั้นตอนในแต่ละกิจกรรมก่อนน าไปใช้
และควรค านึงถึงสัมพันธภาพและบรรยากาศภายในกลุ่มระหว่างการด าเนินกิจกรรมให้มีความเป็น
กันเองและเกิดความสามัคคีในกลุ่มและคอยให้ค าปรึกษาแนะน าแก่สมาชิกที่มีข้อสงสัย 
  กลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร จ านวน  
35 คน 1 ห้องเรียน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ซึ่งเข้าร่วมกิจกรรมตาม
โปรแกรมอย่างต่อเนื่องตามวันและเวลาที่ก าหนดไว้ตั้งแต่เริ่มต้นจนกระทั่งสิ้นสุดทุกกิจกรรม 
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หน่วยที่ 1 ปฐมนิเทศ 

จุดมุ่งหมาย  
 1. เพ่ือสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้วิจัยกับนักเรียน 
 2. เพ่ือนัดหมายการท ากิจกรรมตามโปรแกรม 
 3. เพ่ือรู้และเข้าใจวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรมครั้งนี้ 
เวลาที่ใช้ 60 นาที 
เนื้อหา/สาระ  
 1. เชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างผู้วิจัยกับนักเรียนและนักเรียนกับนักเรียน 
 2. วัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ก่อนการทดลอง 

ใช้โปรแกรม 
  3. แจ้งวันเวลาและสถานที่จัดกิจกรรม 
สื่อ   
ลิปสติก,เกม, เพลง,แบบวัดวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 
 1. ขั้นน า 
  ผู้วิจัยแนะน าตัวตัวเองและอธิบายจุดมุ่งหมาย ระเบียบ ข้อตกลง วันเวลา สถานที่ 
จ านวนครั้งที่ร่วมกันท ากิจกรรม 
 2. ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้วิจัยใช้เกมเชื่อมความสัมพันธ์เพ่ือเป็นการสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้ร่วม
กิจกรรมโดยให้ผู้ร่วมกิจกรรมเล่นเกมให้นั่งเป็นวงกลมโดยผู้วิจัยร่วมเข้าแถวด้วย จากนั้นผู้วิจัยแนะน า
ตัวก่อนและลงท้ายด้วยท่าทางและเสียงสัตว์ที่ชอบ วนไปทางขวาของผู้วิจัยจนครบทุกคน 
  2. ผู้ร่วมกิจกรรมร่วมเล่นเกมแต่งหน้าให้นักเรียนนั่งลงเป็นวงกลมเหมือนเดิม โดยผู้วิจัย
ส่งลิปสติก2แท่งให้กับนักเรียนจากนั้นเปิดเพลงแล้วให้นักเรียนส่งลิปสติกไปทางขวามือของตนเอง
จนกว่าเพลงจะหยุด เมื่อเพลงหยุดที่คนใดให้ฟังค าสั่งจากผู้วิจัยว่าควรท าอย่างไรเช่น  ใช้ลิปสติกวาด
หน้าตัวเองให้เป็นแมวหรือใช้ลิปสติกวาดหน้าเพื่อนข้างๆ เป็นต้น กิจกรรมด าเนินไปเรื่อยๆเวลา
ประมาณ 15 นาที จากนั้นผู้วิจัยถามนักเรียนถึงความรู้สึกท่ีได้จากการท ากิจกรรมครั้งนี้ 
 
 

แผนการจัดกิจกรรรม 
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 3. ขั้นสรุป 
  1.ผู้วิจัยสรุปให้นักเรียนเห็นว่า กิจกรรมแนะน าตัวและกิจกรรมเกมแต่งหน้านั้น ช่วยให้
สมาชิกรู้จักเพ่ือนมากข้ึนและรู้สึกสนุกสนานผ่อนคลายเป็นกันเองกับเพ่ือนๆ นอกจากนี้ผู้วิจัยได้บอก
กฎระเบียบ ข้อตกลงในการร่วมกิจกรรมแก่สมาชิกทุกคน วัน เวลา สถานที่ จ านวนครั้งที่ท ากิจกรรม 
และเปิดโอกาสให้ผู้ร่วมวิจัยทุกคนซักถามข้อสงสัยเกี่ยวกับการเข้าร่วมกิจกรรม  จากนั้นผู้วิจัยนัด
หมายการเข้าร่วมกิจกรรมในโปรแกรมอบรมเพ่ือส่งเสริมการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ครั้ง
ต่อไป 
  2. ให้นักเรียนท าแบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
  
การวัดและการประเมินผล : 
 รายการประเมิน 
   พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน ได้แก่ ความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม 
ความตรงต่อเวลา การพูดคุย ซักถาม และแสดงความคิดเห็น 
 วิธีการวัด 
  1. สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
  2. พูดคุย ซักถาม และแสดงความคิดเห็น 
 เครื่องมือ 
  1. แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
  2. ค าถามในการซักถาม และแสดงความคิดเห็น 
 เกณฑ์ในการประเมิน 
  นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม และแสดงความคิดเห็น 
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ใบความรู้ : ปฐมนิเทศ 
เรื่องกฎระเบียบและข้อตกลงในการร่วมกิจกรรม 

กฎระเบียบและข้อตกลง 
 1.นักเรียนมีความตรงต่อเวลาที่ได้นัดหมาย 
 2.นักเรียนให้ความร่วมมือในกิจกรรมด้วยความตั้งใจเช่นการน าเสนอการอภิปรายการ 
แสดงความคิดเห็น 
 3.นักเรียนมีมารยาทและให้เกียรติผู้ร่วมกิจกรรม 
 4.นักเรียนไม่ทะเลาะวิวาทกัน 
 5.นักเรียนมีระเบียบวินัยและความรับผิดชอบในตนเอง 

ที ่ วันที่ เวลา กิจกรรม สถานที ่

1 5 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. ปฐมนิเทศ ห้องโสตฯ 

2 7 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. คิดอย่างไรกับอินเทอร์เน็ต 
ในปัจจุบัน 

ห้องโสตฯ 

3 12 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. รู้ไว้ไม่เสี่ยง ห้องโสตฯ 
4 14 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. คิดก่อนแชร์ ห้องโสตฯ 

5 19 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. ความคิดออนไลน์ ห้องโสตฯ 

6 21 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. ยับยั้งชั่งใจ ห้องโสตฯ 
7 26 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. เผชิญกับเรื่องแย่ ห้องโสตฯ 

8 28 พ.ย. 2561 14.20 - 15.20น. ฉันเก่ง ห้องโสตฯ 
9 3 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. อุปสรรคมีไว้พุ่งชน ห้องโสตฯ 

10 6 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. พลังครอบครัว ห้องโสตฯ 

11 11 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. ความรักของฉัน ห้องโสตฯ 
12 13 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. อิทธิพลตัวเรา ห้องโสตฯ 

13 17 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. เรารู้ตัวเรา ห้องโสตฯ 

14 19 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. เหนือกว่าสื่อ ห้องโสตฯ 
15 24 ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. ฉันรู้ทันเธอ ห้องโสตฯ 

16 26  ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. บุคคลก็ส าคัญ ห้องโสตฯ 

17 28  ธ.ค. 2561 14.20 - 15.20น. ปัจฉิมนิเทศ ห้องโสตฯ 
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หน่วยที่ 2 คิดอย่างไรกับอินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน 

 
จุดมุ่งหมาย  เพ่ือให้นักเรียนแต่ละคนบอกความคิดและความเข้าใจเกี่ยวกับใช้อินเทอร์เน็ตใน

 ปัจจุบันมีความจ าเป็นหรือไม่อย่างไร 
เวลาที่ใช้ 60 นาที 
เนื้อหา   รู้ข้อดีและข้อเสียเข้าใจการใช้อินเทอร์เน็ต 
สื่อ  กระดาษ ปากกา เกม 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 
 1. ขั้นน า 
  1. ผู้วิจัยให้นักเรียนเข้าแถวเป็นวงกลมและแจกกระดาษคนละ 1 แผ่น จากนั้นผู้วิจัยเปิด
เพลง ไก่นา ในช่วงเวลาที่เปิดเพลงให้นักเรียนเล่นอะไรก็ได้ในโทรศัพท์มือถือและให้นักเรียนเขียนว่า 
นักเรียนเรียนท าอะไรในโทรศัพท์มือถือในช่วงที่ครูเปิดเพลง 
  2.  นักเรียนคนใดเขียนได้ยาวสุดและสั้นสุดเล่าให้เพ่ือนฟังพร้อมรับรางวัล 
 2. ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้วิจัยแจกกระดาษให้นักเรียนคนละ 1 แผ่นพร้อมปากกา 
  2. ผู้วิจัยให้นักเรียนเขียนข้อดีและข้อเสียในการใช้อินเทอร์เน็ตในปัจจุบันมีผลดีอย่างไร
เมื่อเราใช้และสิ่งที่เราใช้สามารถท าให้เกิดผลเสียได้หรือไม่อย่างไร 
  3. ผู้วิจัยร่วมแสดงความคิดเห็นกับนักเรียนขณะท ากิจกรรม 
 3. ขั้นสรุป 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดท่ีได้จากการท ากิจกรรมนี้  ผู้วิจัยสรุปเพิ่มเติมว่า
กิจกรรมนี้จะมองให้เราเห็นสิ่งที่เราใช้ในปัจจุบัน ล้วนส่งผลต่อด้านร่างกายและจิตใจ ถ้าเราไม่รู้จักการ
ใช้ให้ถูกท่ีและเข้าใจความเสี่ยงที่เป็นผลเสียที่จะตามมาจากการกระท าของตัวเราเองเพ่ือนๆ และ
ประโยชน์ที่นักเรียนได้รับจากการท ากิจกรรม 
 
การวัดและการประเมินผล : 
 รายการประเมิน 
  พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนได้แก่ ความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม ความ
ตรงต่อเวลา การน าเสนอ การพูดคุย ซักถาม การอภิปราย และแสดงความคิดเห็น 
 

แผนการจัดกิจกรรรม 
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 วิธีการวัด 
  1. สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
  2. พูดคุย ซักถาม และอภิปรายแสดงความคิดเห็น 
 เครื่องมือ 
  1. แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
  2. ประเด็นค าถามในการซักถาม และแสดงความคิดเห็น 
 เกณฑ์ในการประเมิน 
  นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการอภิปราย และสรุปประเด็นต่าง ๆ 
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แบบประเมินพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมของนักเรียน : คิดอย่างไรกับอินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน 
 
ผู้ประเมินผู้วิจัย (ประเมินภาพรวม) วัน/เดือน/ปีที่ประเมิน………………..…………………… 
ค าชี้แจงแบบประเมินนี้ใช้ประเมินพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมต่างๆในภาพรวมของนักเรียนทั้ง 
กลุ่มโดยก าหนดเกณฑ์การประเมินตามระดับคุณภาพดังนี้ 
 ระดับ 3 ดีหมายถึงนักเรียนมากกว่าร้อยละ 70 ขึ้นไปมีพฤติกรรมตามรายการประเมิน 
 ระดับ 2 พอใช้หมายถึงนักเรียนร้อยละ 50-70 มีพฤติกรรมตามรายการประเมิน 
 ระดับ 1 ต้องปรับปรุงหมายถึงนักเรียนต่ ากว่าร้อยละ 50 มีพฤติกรรมตามรายการประเมิน 
 

ข้อ ข้อความ ระดับคุณภาพ 

3 2 1 

1. ความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม    

2. ความตรงต่อเวลา    

3. การน าเสนอ    
4. การพูดคุยซักถามและการอภิปราย    

5. การแสดงความคิดเห็น    

 
ปัญหา / อุปสรรคและข้อคิดเห็น 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบงานที่ 1 
ชื่อ………………………………………………………………………………………………….ชั้น………………………………… 
ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเขียนข้อดีและข้อเสียในการใช้แอปพลิเคชั่นอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันมีผลดี
อย่างไรเมื่อเราใช้และสิ่งที่เราใช้สามารถรู้หรือไม่เกิดผลเสียอย่างไร 
 

ข้อดี ข้อเสีย 

……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
 
 

………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
………………………………………………………………… 
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หน่วยที่ 3  รู้ไว้ไม่เสี่ยง 

จุดมุ่งหมาย          
 1.  เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและรู้ถึงปัญหาสาเหตุจากการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึง ประสงค์ 
 2. เพ่ือให้นักเรียนได้รับรู้ถึงสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจากการใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
 3. เพ่ือให้นักเรียนรับรู้และการป้องกันตัวเองจากการใช้อินเทอร์ ไม่พึงประสงค์ 
เวลาที่ใช้ 60 นาที 
เนื้อหา   เข้าใจสถานการณ์และวิธีการหลีกเลี่ยงป้องกันตนเอง 
สื่อ  กระดาษ ปากกา วีซีดี เรื่อง การหาคู่ทางสื่อออนไลน์ การสั่งโทรศัพท์ทางเฟซบุ๊ก,การใช้
เล่นเกมออนไลน์แบบเติมบัตรทรูออนไลน์ 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 
 1. ขั้นน า 
  1. ผู้วิจัยให้นักเรียนนั่งลงเป็นวงกลมแล้วจับโทรศัพท์มือขึ้นมาเล่น พร้อมผู้วิจัยเปิดเพลง 
ไก่นา เพ่ือให้นักเรียนผ่อนคลาย 
  2. ผู้วิจัยเล่าประสบการณ์เก่ียวกับการใช้แอปพลิเคชั่นในการหาคู่ให้นักเรียนฟัง และให้
นักเรียนช่วยกันวิจารณ์เก่ียวกับเรื่องท่ีฟัง 
  3. ผู้วิจัยร่วมทบทวนกิจกรรมที่ผ่านเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ตที่เราใช้ในปัจจุบันซึ่งถ้า
เราใช้ไม่ถูกทางหรือรับรู้การใช้ในแบบผิดก็จะส่งผลต่อตัวเองและผู้อ่ืนได้ แต่ถ้าเรารู้และปฏิบัติการใช้
ให้ถูกวิธีเราก็จะปลอดภัยจากมิจฉาชีพและไม่ตกเป็นเหยื่อของการใช้อินเทอร์เน็ต 
 2. ขั้นกิจกรรม  
  1. ผู้วิจัยให้นักเรียน ชม วีซีดี เรื่อง การหาคู่ทางออนไลน์, การสั่งโทรศัพท์ทางเฟซบุ๊ก,
การใช้เล่นเกมออนไลน์แบบเติมบัตรทรูออนไลน์ 
  2.  จากเรื่องที่ชมนักเรียนมีความคิดอย่างไร แต่ละเรื่องส่งผลเสียหรือไม่ถ้านักเรียนเป็น
บุคคลที่อยู่ในสถานการณ์นักเรียนจะท าอย่างไร 
  3. ผู้วิจัยให้นักเรียนท าใบงานสถานการณ์และวิธีการหลีกเลี่ยงป้องกันตนเองน าเสนอ
และอภิปราย 
 3. ขั้นสรุป 
  นักเรียนช่วยกันสรุปว่า การใช้อินเทอร์เน็ตถ้าเรารู้จักใช้ให้ถูกวิธี และรู้จักหลีกเลี่ยงภัย
จากอินเทอร์เน็ตที่ไม่พึงประสงค์ท่ีเราใช้ก็จะให้เราใช้อินเทอร์เน็ตให้เหมาะสมและไม่ตกเป็นเหยื่อที่
เกิดจากการใช้อินเทอร์เน็ตไม่เหมาะสมอยู่ในสังคมได้อย่างปลอดภัย 

แผนการจัดกิจกรรรม 
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การวัดและการประเมินผล : 
 รายการประเมิน 
   พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนได้แก่ ความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม ความ
ตรงต่อเวลา การน าเสนอ การพูดคุย ซักถาม การอภิปราย และแสดงความคิดเห็น 
 วิธีการวัด 
  1. สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
  2. พูดคุย ซักถาม และอภิปรายแสดงความคิดเห็น 
 เครื่องมือ 
  1. แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
  2. ประเด็นค าถามในการซักถาม และแสดงความคิดเห็น 
 เกณฑ์ในการประเมิน 
  นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการอภิปราย และสรุปประเด็นต่าง  
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แบบประเมินพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมของนักเรียน :  รู้ไว้ไม่เสี่ยง 
 
ผู้ประเมิน ผู้วิจัย (ประเมินภาพรวม) วัน/เดือน/ปีที่ประเมิน………………..…………………… 
ค าชี้แจง   แบบประเมินนี้ใช้ประเมินพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมต่างๆในภาพรวมของนักเรียนทั้ง 
กลุ่มโดยก าหนดเกณฑ์การประเมินตามระดับคุณภาพดังนี้ 
 ระดับ 3 ดีหมายถึงนักเรียนมากกว่าร้อยละ 70 ขึน้ไปมีพฤติกรรมตามรายการประเมิน 
 ระดับ 2 พอใช้หมายถึงนักเรียนร้อยละ 50-70 มีพฤติกรรมตามรายการประเมิน 
 ระดับ 1 ต้องปรับปรุงหมายถึงนักเรียนต่ ากว่าร้อยละ 50 มีพฤติกรรมตามรายการประเมิน 
 

ข้อ ข้อความ ระดับคุณภาพ 

3 2 1 

1. ความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม    

2. ความตรงต่อเวลา    

3. การน าเสนอ    
4. การพูดคุยซักถามและการอภิปราย    

5. การแสดงความคิดเห็น    

 
ปัญหา / อุปสรรคและข้อคิดเห็น 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  120 

ใบงานที่ 2 
ชื่อ………………………………………………………………………….……………..ชั้น………………………………….. 

 
ค าชี้แจง : ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์แล้วแสดงความคิดเห็นนักเรียนควรท าอย่างไรกับความเสี่ยง   

ที่จะเกิดขึ้นและมีแนวทางป้องกันตัวอย่างไร 
สถานการณ์ : ถ้านักเรียนมีคนแปลกหน้าทักแชทเฟซบุ๊กมาแล้วบอกว่าแอบชอบมานานจะพาไป     

ช๊อปปิ้งที่เซ็นทรัลพลาซ่าอุดรธานี นักเรียนจะท าอย่างไร 
 

 
 
 
 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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หน่วยที่ 4 คิดก่อนแชร์ 

 
จุดมุ่งหมาย   
 1. เพ่ือให้นักเรียนรู้จักการควบคุมตัวเอง มีสติ ก่อนตัดสินใจจกระท าใดๆ 
 2. เพ่ือให้นักเรียนคิดก่อนใช้อินเทอร์เน็ตในทางท่ีไม่เหมาะสม 
 3. เพ่ือให้นักเรียนรู้ถึงการแชร์ข้อมูลแบบผิดๆอันเป็นผลท าให้โทษ 
เวลาที่ใช้ 60 นาที 
เนื้อหา   การแชร์ข้อมูลอินเทอร์เน็ตมีทั้งข้อดีข้อเสีย   
สื่อ  ใบงาน ปากกา  ภาพยนตร์สั้นเรื่อง คิดก่อนแชร์,เหตุการณ์ทวงหนี้จากการติดพนันออนไลน์ 
 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 
 1. ขั้นน า 
  1. ผู้วิจัยให้นักเรียนนั่งลงเป็นวงกลมแล้วจับโทรศัพท์มือขึ้นมาเล่น พร้อมผู้วิจัยเปิดเพลง 
ไก่นา เพ่ือให้นักเรียนผ่อนคลาย 
  2. ผู้วิจัยให้นักเรียนเลือกแชร์ ข่าวสาร ค าคม เพลง เป็นต้นให้เพ่ือน 1 คน พร้อมทั้ง
บอกเหตุผลท าไมถึงแชร์เรื่องนี้  
  3. ผู้วิจัยให้นักเรียนชมภาพยนตร์สั้นเรื่อง คิดก่อนแชร์,เหตุการณ์ทวงหนี้จากการติด
พนันออนไลน์ 
 2. ขั้นกิจกรรม 
  1. ผู้วิจัยแจกกระดาษ   ปากกา ให้นักเรียนแต่ละคน 
  2. เมื่อนักเรียนชมภาพยนตร์สั้นจบผู้วิจัยให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเรื่อง การแชร์
ข้อมูลและเหตุการณ์ทวงหนี้จากการติดพนันออนไลน์ก่อให้เกิดผลเสียและความปลอดภัยในชีวิต
อย่างไรนักเรียนมีวิธีแก้ปัญหาเหตุการณ์นี้หรือไม่ 
  3.ผู้วิจัยให้นักเรียนท าใบงานยกตัวอย่างเรื่องที่ต้องการแชร์พร้อมข้อดีและข้อเสียการ
แชร์สื่ออินเทอร์เน็ต 
  4. ผู้วิจัยซักถามความรู้สึกและเหตุผลในการจัดกิจกรรมในครั้งนี้ 
 3. ขั้นสรุป 
 ผู้วิจัยให้นักเรียนช่วยกันสรุปข้อคิดจากการชมภาพยนตร์สั้นที่นักเรียนมีข้อคิดแตกต่างกัน
และแต่ละคนก็มีข้อคิดเห็นและแนวทางแก้ไขที่ดี ผู้วิจัยจึงสรุปเพิ่มเติมว่าการจัดกิจกรรมในครั้งนี้

แผนการจัดกิจกรรรม 
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เพ่ือให้นักเรียนได้รู้จักการควบคุมตัวเอง มีสติ ก่อนตัดสินใจจกระท าใดๆคิดก่อนใช้อินเทอร์เน็ตในทาง
ที่ไม่เหมาะสมให้ถึงรู้ถึงโทษจากการแชร์ข้อมูลแบบผิดๆเพราะถ้าเรามีสติและควบคุมตัวเองในการใช้
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์จะท าเราไม่ตกเป็นเหยื่อและอยู่ในสังคมปัจจุบันได้อย่างปลอดภัย 
 
การวัดและการประเมินผล : 
 รายการประเมิน 
  พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนได้แก่ ความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม ความ
ตรงต่อเวลา การน าเสนอ การพูดคุย ซักถาม การอภิปราย และแสดงความคิดเห็น 
 วิธีการวัด 
  1. สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
  2. พูดคุย ซักถาม และอภิปรายแสดงความคิดเห็น 
 เครื่องมือ 
  1. แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
  2. ประเด็นค าถามในการซักถาม และแสดงความคิดเห็น 
 เกณฑ์ในการประเมิน 
  นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการอภิปราย และสรุปประเด็นต่าง 
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แบบประเมินพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมของนักเรียน :  คิดก่อนแชร์ 
 
ผู้ประเมินผู้วิจัย (ประเมินภาพรวม) วัน/เดือน/ปีที่ประเมิน………………..…………………… 
ค าชี้แจงแบบประเมินนี้ใช้ประเมินพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมต่างๆในภาพรวมของนักเรียนทั้ง 
กลุ่มโดยก าหนดเกณฑ์การประเมินตามระดับคุณภาพดังนี้ 
 ระดับ 3 ดีหมายถึงนักเรียนมากกว่าร้อยละ 70 ขึ้นไปมีพฤติกรรมตามรายการประเมิน 
 ระดับ 2 พอใช้หมายถึงนักเรียนร้อยละ 50-70 มีพฤติกรรมตามรายการประเมิน 
 ระดับ 1 ต้องปรับปรุงหมายถึงนักเรียนต่ ากว่าร้อยละ 50 มีพฤติกรรมตามรายการประเมิน 
 

ข้อ ข้อความ ระดับคุณภาพ 

3 2 1 

1. ความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม    

2. ความตรงต่อเวลา    

3. การน าเสนอ    
4. การพูดคุยซักถามและการอภิปราย    

5. การแสดงความคิดเห็น    

 
ปัญหา / อุปสรรคและข้อคิดเห็น 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ค 
แบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์และผลวิเคราะห์หาคุณภาพเครื่องมือ 
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แบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ 
ค าชี้แจง  
 1.  แบบวัดนี้เป็นแบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์  ของนักเรียนในการเข้า
ร่วมโปรแกรมฝึกอบรมรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2  เป็นแบบประเมินตนเองเก่ียวการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ซึ่งมีอยู่ 7 
ด้าน คือ ด้านสังคม ด้านปฏิสัมพันธ์ ด้านสื่อออนไลน์ ด้านความบันเทิง ด้านเศรษฐกิจ ด้านการพนัน
ด้านแอพพลิเคชั่น 
 2.  แบบสอบถามนี้จะสอบถามเก่ียวกับการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ของ
นักเรียนโดยไม่มีผลกระทบต่อการเรียนของนักเรียนและถือเป็นความลับระหว่างนักเรียนกับผู้วิจัย
เท่านั้นจึงขอให้ตอบทุกข้อด้วยความสบายใจและตอบตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 
  
 ขอขอบใจนักเรียนที่ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีในการตอบแบบสอบถามมา ณ โอกาสนี้ 

 
 

นางสาวจริญาจ าใบรัก 
นิสิตระดับปริญญาโท 

สาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ตอนที่ 1เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  √  ลงใน (  )  ที่ก าหนดให้ตามความเป็นจริง 
 1. เพศ (  ) ชาย    (  ) หญิง 
 2. การศึกษา   
  (  ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
  (  ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
  (  ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 
ตอนที่ 2  เป็นแบบประเมินตนเองเกี่ยวการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์       
ค าชี้แจงให้นักเรียนอ่านข้อความแล้วโปรดท าเครื่องหมาย √  ลงในช่องทางขวามือ ช่องใดช่องหนึ่งที่
ตรงกับระดับความเป็นจริงของนักเรียนมากท่ีสุดเพียงข้อละเครื่องหมายเดียว ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 
ระดับได้แก่ 
 มากที่สุด หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับความเป็นจริงของนักเรียนมากที่สุด 
 มาก หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับความเป็นจริงของนักเรียนมาก 
 ปานกลาง หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับความเป็นจริงของนักเรียนบ้าง ไม่ตรงบ้าง 
 น้อย หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับความเป็นจริงของนักเรียนน้อย 
 น้อยที่สุด หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับความเป็นจริงของนักเรียนน้อยที่สุด 
 

 
ข้อ 

 
ข้อความ 

ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

1. ด้านสังคม 
1. จากการปลูกฝังจากครอบครัวข้าพเจ้าคิดว่าการเล่นพนันบอลออนไลน์เพราะ

ถือเป็นเรื่องผิดกฎหมาย 
     

2. การให้ค าปรึกษา อบรม ดูแลจากครอบครัวส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้
อินเทอร์เน็ตของเด็ก 

     

3. การซื้อหวยออนไลน์จะไม่ท าให้ผู้ปกครองรู้และได้เยอะกว่าเราซื้อกับรัฐบาล      

4. ข้าพเจ้าชอบโกหกคนในครอบครัวทุกครั้งหากใช้อินเทอร์เน็ตตอนดึก      
5. ครอบครัวที่แตกแยกมีผลท าให้เด็กขาดการอบรมดูแลอย่างใกล้ชิด      
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ข้อ ข้อความ 

ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

2. ด้านปฏิสัมพนัธ ์

6. ข้าพเจ้ารู้สึกกังวลเมื่อต้องสนทนาผา่นกล้องกบับุคคลทีไ่ม่รู้จัก      

7. 
การสนทนาเปิดกล้องกบับุคคลที่ไม่รู้จัก จะท าให้เขาสามารถเก็บข้อมูล
ส่วนตัวของเราได ้

     

8. 
ข้าพเจ้าไม่เคยหลอกคนในสนทนา ออนไลน์ คนที่มาคุยกับขา้พเจ้าก็จะ
ไม่หลอกเช่นกัน 

     

9. 
ข้าพเจ้าเชื่อว่าบุคคลแปลกหนา้ที่ทักแชทมาคุยกบัข้าพเจ้าไม่หวังดีหรือ
หลอกลวง 

     

10. 
การนัดพบกับคนแปลกหน้าในการสนทนาออนไลนไ์ม่ถือเป็นเร่ืองผิด
เพราะคนทั่วไปก็ท า 

     

11. หากมีคนแปลกหน้าทักแชทมาชวนไปพบเจอข้าพเจ้าจะปฏิเสธทันที      

12. ข้าพเจ้าไม่เชื่อว่าการหาคู่ออนไลน์จะเจอคนที่รักและจริงใจ      
13. ข้าพเจ้าชอบใชน้ามแฝงในการสนทนากับเพื่อนทางอินเทอร์เน็ต      

3. ด้านสื่อออนไลน ์
14. หากข้าพเจ้าเข้าเว็บไซต์ที่มีเร่ืองรักฉากวาบหวิวจะท าให้มีอารมณ์ทางเพศ      

15. การไลฟ์สดโป๊เปลือยในการขายสินค้าออนไลน์จะท าให้เรามีลูกค้ามาก      

16. 
ข้าพเจ้าคิดว่าการดูภาพโป๊เปลือยในอินเทอร์เน็ตจะท าให้เกิดอารมณ์ทาง
เพศอาจก่อให้เกิดคดีการข่มขืน 

     

17. ข้าพเจ้าชอบเข้าชมเว็บไซตโ์ป้เปลือยเพราะท าให้เกิดอารมณ์ทางเพศ      

18. 
เวลาที่เล่นอินเทอร์เน็ตแล้วเลื่อนผ่านภาพโป้เปลือยข้าพเจ้าจะปิดมือถือ
ทันท ี

     

19. ข้าพเจ้าชอบเลน่เว็บแคมเพราะสนุกและมีเพื่อนคุยแบบวาบหววิ      

20. 
การเล่นเว็บแคม เป็นการเผยแพร่สื่อลามกท าให้หล่อหลอมให้เกิด
พฤติกรรมทางเพศที่ไม่เหมาะสม 

     

4. ด้านความบันเทิง 

21. 
ข้าพเจ้าจะบล็อกบุคคลแปลกหน้าที่ทักแชทมาให้โอนเงนิหรือเติมบัตรทรู
ออนไลน ์
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ข้อ ข้อความ 

ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

22. 
ข้าพเจ้ามักจะชวนเพื่อนเล่นเกมในอินเทอร์เน็ตเพราะสนุกและมเีพื่อนคุย
แถมได้เงิน 

     

23. 
ข้าพเจ้าชอบในอนิเทอร์เน็ตในการศึกษาค้นคว้าเนื้อหาที่เรียนมากกว่า
เล่นเกม 

     

24. เมื่อมีเพื่อนชักชวนให้เล่นเกมออนไลน์ข้าพเจ้าจะปฏิเสธและหลกีเลี่ยง      

25. การเล่นเกมออนไลน์ท าให้เสียการเรียนและเสียเงินซื้อไอเทม      
5. ด้านเศรษฐกิจ 

26. 
ก่อนที่จะสั่งซื้อสนิค้าออนไลน์ขา้พเจ้าจะศึกษาร้านคา้และรีวิวการขาย
ก่อนเสมอ 

     

27. 
ข้าพเจ้าคิดว่าการสั่งซื้อสินคา้ผา่นช่องทางออนไลน์จะได้เร็วกว่าสั่งผ่าน
รายการทีว ี

     

28. ข้าพเจ้าจะเลือกซื้อเสื้อผ้าออนไลน์เมื่อเห็นภาพถ่ายเนื้อผ้าจริงๆเท่านั้น      

29. 
หากสั่งซื้อสินค้าผ่านอินเทอร์เน็ตข้าพเจ้าไม่เชื่อวา่สินคา้จริง เหมือนใน
โฆษณา 

     

6.  ด้านการพนนั 

30. ข้าพเจ้าจะไม่เล่นพนันบอลออนไลน์จะท าให้ติดและเสียการเรียน      

31. 
หากข้าพเจ้าเล่นการพนันบอลออนไลนท์ีละไม่มากจะไม่ท าให้ติดการ
พนัน 

     

7.  ด้านแอพพลิเคชั่น 

32. 
ข้าพเจ้าจะคิดก่อนที่จะเลือกรับสื่อทางอินเทอร์เน็ตว่าเว็บใดเหมาะสม
หรือไม่เหมาะสม 

     

33. 
การที่ข้าพเจ้าโพส Facebook ด้วยถ้อยค าหยาบคายด่าบุคคลสามารถ
กระท าได้เพราะเป็นทีส่่วนตัว 

     

34. 
ข้าพเจ้าคิดว่าการน ารูปคนอ่ืนไปโพสก่อนได้รับอนุญาตเปน็การละเมิด
สิทธิส่วนบุคคล 

     

35. 
ก่อนที่ข้าพเจ้าจะท างานข้าพเจ้าจะต้องเข้า Line, IG, Facebook ก่อน
ถึงจะท างานอยา่งอื่น 
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ข้อ ข้อความ 

ระดับความเป็นจริง 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

36. 
เวลาที่ไปเที่ยวตา่งจังหวัดข้าพเจ้าชอบเช็คอินสถานที่ เพื่อให้คนอ่ืนรู้ว่า
อยู่ที่ไหน 

     

37. 
เมื่อเราไปเที่ยวต่างจังหวัดไม่ควรเช็คอินสถานที่เพราะอาจจะท าให้ตก
เป็นเหยื่อจากผู้ไม่หวังด ี

     

38. 
ก่อนจะโพสข้อความใน Facebook,Line,Twitterข้าพเจ้าจะคดิให้รอบ
ครอบและไตร่ตรองความเหมาะสมทุกครั้ง 

     

39. หากข้าพเจ้าจะโพสหรือแชร์ข้อมูลจะคิดให้รอบครอบก่อนทุกคร้ัง      

40. 
ข้าพเจ้าเชื่อว่าการสบืค้นข้อมูลใน Google เป็นการเพิ่มพูนความรู้ได้ดี
ที่สุด 
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ตาราง 11 ค่าความสอดคล้องของแบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ จากการพิจารณา
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 

แบบวัดการรับรู้
การใช้อินเทอร์เน็ต

ไม่พึงประสงค ์
ข้อที่ 

ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
∑R IOC 

แปล
ผล คนที1่ คนที2่ คนที3่ คนที่ 4 คนที5่ 

1. ด้านสังคม 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

2.ด้านปฏิสัมพนัธ ์

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
7 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได ้

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

3.ด้านสื่อออนไลน ์

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

4.ด้านความ
บันเทิง 

21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
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ตาราง11 (ต่อ) 
 

แบบวัดการรับรู้
การใช้อินเทอร์เน็ต

ไม่พึงประสงค ์

ข้อที่ ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ∑R IOC แปล
ผล คนที ่

1 
คนที2่ คนที3่ คนที่  

4 
คนที ่

5 

4.ด้านความ
บันเทิง(ต่อ) 

24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

5.ด้านเศรษฐกิจ 

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

6.ด้านการพนนั 
30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

7.ด้าน
แอพพลิเคชั่น 

32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
34 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
36 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได ้

37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
38 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

39 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

40 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
41 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

42 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
43 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได ้

44 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
45 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
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ตาราง 12 ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination Power) ของแบบวัดการรับรู้การใช้     
อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์   

 

แบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ข้อที่ ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเชื่อมั่น 

1.ด้านสังคม 

1 0.521 

.750 

2 0.396 

3 0.563 
4 0.354 

5 0.416 

2.ด้านปฏิสัมพันธ์ 

6 0.667 

.840 

7 0.438 

8 0.417 

9 0.604 
10 0.354 

11 0.313 
12 0.437 

13 0.354 

3.ด้านสื่อออนไลน์ 

14 0.438 

.830 

15 0.417 

16 0.604 

17 0.438 
18 0.417 

19 0.563 

20 0.479 

4.ด้านความบันเทิง 

21 0.354 

.710 
 

22 0.458 
23 0.583 

24 0.375 

25 0.437 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

แบบวัดการรับรู้การใช้อินเทอร์เน็ตไม่พึงประสงค์ ข้อที่ ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเชื่อมั่น 

5. ด้านเศรษฐกิจ 

26 0.708 

.790 
27 0.438 
28 0.458 

29 0.479 

6. ด้านการพนัน 
30 0.438 

.780 
31 0.646 

7. ด้านแอพพลิเคชั่น 

32 0.458 

.840 

33 0.521 

34 0.333 

35 0.563 
36 0.375 

37 0.313 

38 0.500 
39 0.563 

40 0.583 
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ชื่อ นางสาวจริญา จ าใบรัก 
วันเกิด วันที่ 7 พฤศจิกายน พ.ศ. 2532 
สถานที่เกิด อ าเภอศรีเชียงใหม่ จังหวัดหนองคาย 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 99 หมู่ที่ 4 ต าบลหนองบัว อ าเภอเมือง   

จังหวัดอุดรธานี รหัสไปรษณีย์ 41000 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน คร ูคศ.1 
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร ต าบลพระพุทธบาท   

อ าเภอเมือง จังหวัดหนองคาย รหัสไปรษณีย์ 41000 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2545  มัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนพระพุทธบาทวิทยาคม  

      จังหวัดหนองคาย  
พ.ศ. 2550  มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนพระพุทธบาทวิทยาคม  
      จังหวัดหนองคาย  
พ.ศ. 2556  ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.)  
      สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ (เคมี)  
      มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย  
พ.ศ. 2562  ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)                              
      สาขาวิชาวิจัยและประเมินผลการศึกษา  
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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