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บทคดัย่อ 
การศึกษาคน้ควา้อิสระคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พ่ือผลิตส่ืออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์ เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่า

ทนัส่ือดิจิทลัของพลเมืองยุคดิจิทลัเนทีฟ สําหรับเด็กประถมศึกษา เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
ประกอบดว้ยการศึกษาขอ้มูล และการผลิตส่ือ ซ่ึงขอ้มูลท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี จาํแนกออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 1) 
ขอ้มูลเอกสาร 2) ขอ้มูลประเภทบุคคล แหล่งขอ้มูลการวิจยัคร้ังน้ีคือ นกัเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน
พญาไท รวมถึงกลุ่มผูมี้ประสบการณ์ในดา้นการศึกษา และการออกแบบส่ือสร้างสรรค ์โดยหลงัจากท่ีทาํการศึกษา 
และวเิคราะห์ขอ้มูลประเภทเอกสาร และขอ้มูลประเภทบุคคลแลว้ ผูว้ิจยัจึงไดน้าํขอ้มูลต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง มาดาํเนินการ
เป็นแนวทางในการออกแบบส่ืออินโฟกราฟิกแบบปฏิสมัพนัธ์ 

จากผลการวิจัยพบว่า แนวทางในการผลิต และออกแบบส่ือสร้างสรรค์สําหรับนักเรียนระดับชั้ น
ประถมศึกษา ควรมีลกัษณะเป็นส่ือมลัติมีเดีย ท่ีเป็นส่ือในรูปแบบโปสเตอร์ และวิดีโอโมชัน่กราฟิก ท่ีมีเน้ือหาท่ี
ส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั  ก่อใหเ้กิดผลงานสร้างสรรคก์าร ออกแบบ และผลิตส่ืออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์ 
ประกอบดว้ยส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกเพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั และส่ือวิดีโอโมชัน่กราฟิกเพ่ือส่งเสริมการ
รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั มีจาํนวน 2 ตอน คือ เร่ืองระวงันะเวบ็ปลอม และเร่ืองภยัร้ายโซเชียลมีเดีย  เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทนั
ส่ือดิจิทลัของพลเมืองยุคดิจิทลัเนทีฟ สาํหรับเด็กประถมศึกษา โดยมีขั้นตอนกระบวนการผลิต 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้น
วางแผนการเตรียมการ  (Planning) 2) ขั้นการผลิต (Production) 3) ขั้นหลงัการผลิต (Post-Production) และ 4) การ
ทดสอบ และประเมินผล (Post-Test and Evaluation) ผลการศึกษาพบวา่ การใชส่ื้ออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์ 
ส่งผลให้นักเรียนท่ีไดใ้ชง้านส่ือ มีความสนใจกบัส่ือ และเกิดความเขา้ใจถึงการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของพลเมืองยุค
ดิจิทลัเนทีฟ สาํหรับเดก็ประถมศึกษา มีคุณภาพสามารถนาํไปใชจ้ดักิจกรรมการเรียนรู้ไดจ้ริง และมีประสิทธิภาพ 
คาํสําคญั:  การผลิตส่ือ, ส่ืออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์, เดก็ประถมศึกษา, การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั 
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ABSTRACT 
This study aimed to create interactive infographics in order to promote the digital media literacy of the 

digital natives who were primary school students. Qualitative research methods were employed for data analysis 
and the production of interactive infographics. Data used in the analysis were obtained from related documents and 
informants who were grade 4 students from Phayathai School and who were Specialist of Education and 
Multimedia Designer. The results showed that media for the primary school students should be multimedia 
including posters and motion videos, the contents of which promoted the media literacy. This finding led to the 
production of an infographic poster and two episodes of motion videos entitled ‘Rawang Na Web Plom’ and ‘Phai 
Rai Social Media’ which could be used to promote the media literary among the primary school students. The 
production process of these media was divided into four stages: planning, production, post-production, and post-test 
and evaluation. The evaluation results revealed that the developed interactive infographics could draw students’ 
attention and help them acquire the media literacy. In addition, these media could be adopted and used in various 
learning activities. 
Keywords:  Media Production, Interactive Infographics, Primary School Students, Media Literacy 
 
1. บทนํา 

สังคมไทยในยคุปัจจุบนักา้วสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ (Knowledge Society) เป็นสังคมท่ีมีการหลัง่ไหลของ
ขอ้มูลข่าวสารต่างๆ ซ่ึงพลเมืองนั้นสามารถรับรู้และเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารไดโ้ดยง่าย รวดเร็ว และไร้พรมแดนทาํให้
มองว่าเทคโนโลยีเขา้มาเปล่ียนแปลงการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร ส่งผลดีต่อการพฒันาของพลเมือง อย่างไรก็ตามการ
พฒันาในการรับรู้ข่าวสารนั้นยอ่มมีผลกระทบท่ีไม่พึงประสงคจ์ากเทคโนโลยกีารส่ือสารท่ีเกิดข้ึนตามมาดว้ย 

ในดา้นเศรษฐกิจ และสงัคม มีผลกระทบเกิดข้ึนจากการใชส่ื้อดิจิทลัท่ีขาดคุณลกัษณะท่ีดีในการเป็นพลเมือง
ยคุดิจิทลั เช่น การละเมิดสิทธิของผูอ่ื้น การใชว้าจากา้วร้าวกบัผูอ่ื้นในท่ีสาธารณะ การกา้วลํ้าในพ้ืนท่ีส่วนตวัของคน
อ่ืน การโจรกรรมขอ้มูลดิจิทลัของผูอ่ื้น ปัญหาเหล่าน้ีมกัจะเกิดข้ึนกบัเดก็ และเยาวชน ท่ีถูกเล้ียงดูและเติบโตข้ึนมากบั
สภาพแวดลอ้มท่ีมีเทคโนโลยีการส่ือสารท่ีกา้วหนา้ เด็กในยคุน้ีมีทกัษะในการใชง้านอุปกรณ์ทางดิจิทลัในระดบัท่ีดี
มาก สามารถท่ีจะแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองในภาวะท่ีอุปกรณ์นั้ นมีข้อบกพร่องได้ด้วย อันเน่ืองมาจากเด็กได้มี
ปฏิสัมพนัธ์กบัอุปกรณ์ดิจิทลัมาตั้งแต่อายนุอ้ย 

ปัญหาของการใชส่ื้อดิจิทลัส่ือสารกนัผา่น ส่ือโซเชียลมีเดีย (Social Media) นั้นโดยให้ผูใ้ชก้รอกขอ้มูล
ส่วนตวัต่างๆ เช่น ช่ือนามสกุล ท่ีอยู ่รูปภาพ ซ่ึงเด็กและเยาวชนนั้นยงัขาดความเขา้ใจในการท่ีจะลงขอ้มูลของตนเอง 
อาจทาํให้ผูอ่ื้นมาลกัลอบเอาขอ้มูลส่วนตวันั้นไป โดยท่ียงัไม่ไดรั้บอนุญาตได ้และปัญหาในการลงขอ้มูลส่วนตวัท่ี
ไม่ไดไ้ตรตรองนั้น เช่น การลงรูปบางรูปท่ีไม่เหมาะสม อาจส่งผลถึงอนาคตของบุคคลนั้นในตอนท่ีโตข้ึน เช่น การ
ไปสมคัรงาน รูปท่ีไม่เหมาะสมของเราเหล่านั้นกจ็ะยงัอยูบ่นอินเทอร์เน็ต ซ่ึงอาจจะส่งผลในการสมคัรงานของบุคคล
นั้นได ้(Media Smart Canada, 2017)  

ในประเทศไทยนั้นก็พบปัญหาน้ีนั้นอยูม่าก ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากการนาํเสนอข่าวสารจากช่องทางต่างๆ ทั้งส่ือ
กระแสหลกั และส่ือตามอินเทอร์เน็ต ท่ีนาํเสนอข่าวของเยาวชนท่ีใชง้านส่ือดิจิทลัในแง่ลบ ซ่ึงทาํให้เกิดผลกระทบ
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ต่างๆ ต่อตวัเยาวชนเอง และส่งผลกระทบต่อสังคมดว้ย ซ่ึงข่าวต่างๆ ท่ีออกมาเก่ียวกบัเยาวชนท่ีใชส่ื้อดิจิทลัไปในทาง
ลบ หรือไม่สร้างสรรคน์ั้น เป็นการบ่งบอกถึงการขาดทกัษะในดา้นของการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั จึงทาํใหเ้ยาวชนนั้นไม่
ทราบถึงผลกระทบต่างๆ ในการใชส่ื้อดิจิทลั 

แนวทางในการปฏิบติัตวัเพ่ือเป็นพลเมืองในยคุดิจิทลัท่ีใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือให้เกิดความเหมาะสม ไดแ้ก่ การ
เขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทลั พลเมืองทุกคนมีสิทธิในการเขา้ถึงแหล่งขอ้มูล และสามารถติดต่อส่ือสารโดยใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลัอยา่งมีความเท่าเทียม แนวทางในการปฏิบติัตวัในการใชเ้ทคโนโลยีทางดิจิทลันั้นตอ้งรู้จกักฎ กติกาต่างๆ เพ่ือ
ป้องกนัความผิดพลาดหรือปัญหาท่ีเกิดข้ึนของผูใ้ชง้านเอง ตอ้งมีความรู้ในการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั เพ่ือใหรู้้ถึงสิทธิของ
ตนเอง คือ สิทธิในการปกป้องความเป็นส่วนตวั เพ่ือความปลอดภยัต่อผูใ้ชง้านในสังคมดิจิทลั (พีระ จิรโสภณ ,2560) 

จากแนวทางในการปฏิบติัตวัของพลเมืองในยคุดิจิทลัท่ีใชเ้ทคโนโลยใีหมี้ความเหมาะสมนั้น หลกัๆคือการ
ให้ความมีสิทธิต่างๆของตวัผูใ้ชง้าน และ ผูใ้ชง้านคนอ่ืน คือ ตอ้งรู้สิทธิท่ีตนเองนั้นพึงมีในขอ้ต่างๆ เช่น การปกป้อง
ตวัเองจากคนอ่ืนในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รู้ถึงผลกระทบต่างๆจากการใชง้านอินเทอร์เน็ตท่ีจะส่งผลในดา้นร่างกาย 
จิตใจ รู้สิทธิของผูใ้ชค้นอ่ืน ไม่ไปละเมิดสิทธิของคนอ่ืน ใหเ้กียรติผูใ้ชค้นอ่ืน 

ทางผูว้ิจยัเลง็เห็นความสาํคญัในเร่ืองของการสร้างทกัษะและองคค์วามรู้ในการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัให้แก่เด็ก
และเยาวชน ท่ีเป็นพลเมืองดิจิทลั ให้มีความเขา้ใจและอยู่ร่วมสังคมดิจิทลัและสังคมภายนอกอย่างปลอดภยัและมี
คุณภาพ ทางผูว้ิจัยได้เลือกวิธีการนําเสนอโดยการใช้วิธีการในด้านของส่ือสร้างสรรค์ด้วยเหตุผลในด้านของ
ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีในปัจจุบนัท่ีส่ือต่างๆนั้น อยูใ่นรูปแบบของส่ือท่ีเป็นส่ือดิจิทลั ขอ้มูลต่างๆนั้น ถูกอพั
โหลด ดาวน์โหลด ผา่นทางระบบส่ือดิจิทลั เช่น รูปภาพ,วิดีโอ หรือขอ้มูล ข่าวสารต่างๆนั้น กลุ่มคนในปัจจุบนัส่วน
ใหญ่นั้น ต่างเลือกบริโภคส่ือทางหนา้จอโทรศพัท์มือถือ หรือ แท็ปเลต็ มากกว่าส่ืออนาล็อกในส่ือยคุก่อนหนา้ เช่น 
ส่ือส่ิงพิมพ ์หรือแมแ้ต่ส่ือทางโทรทศัน์ 

โดยงานส่ือสร้างสรรคน์ั้น ออกแบบมาเพ่ือตอ้งการท่ีจะส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนนั้น มีทางเลือกในการ
รับรู้ถึงขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ และเพ่ือส่งเสริมการทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ตวังานส่ือสร้างสรรค์นั้นจะตอ้งมี
ความน่าสนใจ และสามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์กบัเยาวชนได ้เพ่ือท่ีจะให้เยาวชนนั้นเกิดความสนใจในการใชง้าน และ
การใชส่ื้อสร้างสรรค์นั้นให้เกิดการปฏิสัมพนัธ์ไดน้ั้น จะทาํให้เยาวชนเกิดความต่อเน่ืองและเป็นการประเมินใน
เบ้ืองตน้ไดว้า่เยาวชนนั้นมีการพฒันาในดา้นของทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัมากนอ้ยแค่ไหน 

การเลือกใชก้ารนาํเสนอส่ือในรูปแบบส่ืออินโฟกราฟิก จะทาํให้การนาํขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษรจาํนวนมาก 
และเขา้ใจยากแก่ผูรั้บสาร มาประยุกต์ใชเ้ป็นรูปภาพ ลายเส้น สัญลกัษณ์ เป็นการนาํเสนอให้กลุ่มผูรั้บสารไดเ้กิด
กระบวนการรับรู้ และเขา้ใจไดง่้าย รวดเร็วมากข้ึน อีกทั้งจะทาํให้เกิดความสนใจแก่ผูรั้บสารไดง่้ายกวา่การนาํเสนอ
ขอ้มูลท่ีเป็นในลกัษณะตวัอกัษร 

ซ่ึงผูว้ิจยันั้นไดค้ดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งสาํหรับการวิจยัในคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีอยูใ่นชั้น
ประถมตอนปลาย ดว้ยเหตุผลคือ กลุ่มเด็กในระดบัการศึกษาชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 นั้นมีช่วงอายท่ีุอยูใ่นช่วงระหวา่ง
วยัเด็กตอนกลาง ซ่ึงเป็นช่วงของการพฒันาการในดา้นต่างๆ เช่น พฒันาการทางดา้นร่างกาย ,พฒันาการทางดา้น
อารมณ์,พฒันาการทางดา้นสังคม และพฒันาการทางดา้นสติปัญญา ซ่ึงเป็นช่วงอายุท่ีก่อนจะเขา้สู่วยัเด็กตอนปลาย 
และจะเติบโตไปเป็นวยัรุ่นต่อไป ซ่ึงเด็กในช่วงน้ีเติบโตมาในช่วงท่ีความพร้อมทางเทคโนโลยีการส่ือสาร นั้นเป็นท่ี
ใชก้นัอยา่งแพร่หลาย และเป็นท่ีนิยม 



 การประชุมนําเสนอผลงานวิจัยระดบับณัฑติศึกษา 
คร้ังที ่๑๕  ปีการศึกษา ๒๕๖๓ 

 

วนัพฤหสับดทีี ่๑๓ สงิหาคม พ.ศ. ๒๕๖๓ หน้า 1974  จดัโดย  บณัฑติวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรงัสติ 

 
2. วตัถุประสงค์การวจิัย 

เพ่ือผลิตส่ืออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์ สาํหรับการส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั  ของเดก็นกัเรียน
ชั้นประถมศึกษา 

 
3. การดาํเนินการวจิัย 

การศึกษาวิจยัคร้ังน้ี เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยแบ่งระเบียบวิธีการวิจยัออกเป็น 2 
ส่วน คือ 1) การศึกษาหาขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลประเภทเอกสาร และแหล่งขอ้มูลประเภทบุคคล การสัมภาษณ์เชิงลึก 
(In-depth Interview) กบักลุ่มผูมี้ประสบการณ์ในดา้นการผลิต และออกแบบส่ือสร้างสรรค ์จาํนวน 7 คน ในเร่ืองของ
แนวทางในการออกแบบ และผลิตส่ืออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์ เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของพลเมืองยคุ
ดิจิทลัเนทีฟ สาํหรับเดก็ประถมศึกษา และการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Focus Group) กบักลุ่มนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 4 จาํนวน 7 คน ในเร่ืองการสัมภาษณ์ และสังเกตพฤติกรรม ของการรับรู้หลงัจากท่ีไดใ้ชง้านส่ืออินโฟกราฟิกแบบ
ปฏิสัมพนัธ์ เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของพลเมืองยุคดิจิทลัเนทีฟ สําหรับเด็กประถมศึกษา 2) การผลิตส่ือ
อินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์ เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของพลเมืองยคุดิจิทลัเนทีฟ สาํหรับเดก็ประถมศึกษา 
โดยอาศยัความรู้จากการวจิยัมาเป็นแนวทางในการสร้างสรรคส่ื์อ 

แหล่งขอ้มูลในการศึกษา จาํแนกออกเป็น 2 ประเภท คือ 1) เอกสารเก่ียวขอ้งกบัการส่งเสริมทกัษะการรู้เท่า
ทนัส่ือดิจิทลั และเอกสารเก่ียวกบัหลกัสูตรการเรียนของนกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนพญาไท สังกดัสาํนกังาน
การประถมศึกษากรุงเทพมหานคร 2) กลุ่มผูมี้ประสบการณ์ในดา้นการเรียนการสอน และกลุ่มผูมี้ประสบการณ์ใน
ดา้นการผลิต และออกแบบส่ือสร้างสรรค ์รวมถึงกลุ่มนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จาํนวน 7 คน โดยในกลุ่มผูมี้
ประสบการณ์ในดา้นการเรียนการสอน และกลุ่มผูมี้ประสบการณ์ในดา้นการผลิต และออกแบบส่ือสร้างสรรค ์ผูว้ิจยั
ใชว้ิธีการการสัมภาษณ์เชิงลึก เพ่ือหาแนวทางในการสร้างสรรค์ส่ืออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์ เพ่ือส่งเสริมการ
รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของพลเมืองยุคดิจิทลัเนทีฟ สําหรับเด็กประถมศึกษา โดยใชข้ั้นตอนในการผลิตส่ือ 3 ขั้นตอนคือ 
ขั้นวางแผนการผลิต (Planning) ขั้นการผลิต (Production) และขั้นหลงัการผลิต (Post-Production) ส่วนในกลุ่ม
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผูว้ิจยัไดส้นทนากลุ่ม เพ่ือศึกษาพฤติกรรมในการใชส่ื้อดิจิทลั และความรู้ในเร่ืองการ
รู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั จากนั้นผูว้ิจยัใชส่ื้อท่ีถูกผลิตออกมาให้กบักลุ่มนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 4 ไดท้ดลองใชง้าน จน
กลุ่มนกัเรียนไดใ้ชง้านส่ือจนเสร็จส้ินขั้นตอน ผูว้ิจยัใชว้ิธีการสนทนาแบบกลุ่ม เพ่ือสัมภาษณ์ และสังเกตพฤติกรรม 
ของการรับรู้หลงัจากท่ีไดใ้ชง้านส่ืออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์ เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของพลเมืองยคุ
ดิจิทลัเนทีฟ สาํหรับเดก็ประถมศึกษา 
 

4. ผลการวจิัย 
การวิจัยคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือผลิตส่ืออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์ สําหรับเด็กประถมศึกษา เพ่ือ

เสริมสร้างความรู้และทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ซ่ึงสามารถสรุปผลการวจิยัได ้2 ส่วน ดงัต่อไปน้ี 
4.1 แนวทางการส่งเสริมความรู้และการผลิตส่ือเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั 
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ทางสถาบนัการศึกษา มีนโยบาย และแนวทางในการท่ีจะเสริมสร้าง และปลูกฝังทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ
ดิจิทลั โดยมีหลกัสูตร และแนวทางท่ีถูกใชใ้นการเรียนการสอน เพราะดว้ยเหตุผลทางเทคโนโลยีการส่ือสารมีความ
กา้วลํ้าทนัสมยั สถานศึกษาจึงตอ้งมีการปรับหลกัสูตรการสอนแก่นกัเรียนใหมี้การเรียนรู้เร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั 

ลกัษณะการเรียนการสอน พบวา่ สถานศึกษามีการเรียนการสอน เพ่ือปลูกฝังทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัแก่
นกัเรียนประถมมศึกษา ในวิชาคอมพิวเตอร์เป็นหลกั แต่ในวิชาคอมพิวเตอร์ ไม่ไดมี้การใชเ้คร่ืองมือการสอนอ่ืนๆ 
เช่น สมาร์ทโฟน หรืออุปกรณ์ทางเทคโนโลยีอ่ืนๆ โดยนักเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอร์เพียงอย่างเดียว ซ่ึงทาง
สถานศึกษาจะมีการอนุญาตให้นักเรียนใช้โทรศพัท์สมาร์ทโฟนในบางคร้ัง เพ่ือการเรียนรู้การรู้เท่าทนัส่ือ โดยมี
คุณครูคอยดูแลในระยะเวลาการเรียนการสอน และจะมีหน่วยงานทั้งในภาครัฐ และเอกชนมาจดักิจกรรมสมนา และ
วจิยัเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัแก่นกัเรียนในบางโอกาส 

ทางสถานศึกษา และผูส้อน มีอุปสรรคในเร่ืองของหลกัสูตรการสอน และส่ือการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั 
รวมถึงระยะเวลาในการเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอร์ หลกัสูตรการสอนมีลา้หลงักวา่เทคโนโลยีส่ือดิจิทลั ทาํให้
ผูส้อน มีการเรียนการสอนการรู้เท่าทนัส่ือท่ีไม่ทนัยคุ ทนัสมยั และในดา้นส่ือการสอน มีอุปสรรคในเร่ืองของการผลิต 
เน่ืองจากผูส้อนไม่มีเวลา และความชาํนาญในการสร้างเคร่ืองมือการเรียนการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั รวมถึง
ระยะเวลาในการเรียนการสอนวชิาคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมีการเรียนการสอนเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ท่ีมีระยะเวลาท่ีนอ้ย
เกินไป คือ 1 ชัว่โมงต่อ 2 สัปดาห์ 

แนวทางการผลิตส่ือสร้างสรรคเ์พ่ือส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั พบวา่ แนวทางในดา้นของ รูปแบบ
ของส่ือ (Type of Media) ท่ีจะนาํมาใชง้านในการปลูกฝัง หรือเสริมสร้างทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ควรเป็นส่ือใน
ลกัษณะท่ีมีความหลากหลาย (Multimedia) จะทาํให้เด็ก และเยาวชน มีตวัเลือกในความหลากหลายของส่ือ เพ่ือเพ่ิม
ความน่าสนใจไดม้ากข้ึน มีความต่อเน่ืองต่อการติดตาม และเน้ือหา ทาํให้เกิดการเห็นผ่านตา และเกิดกระบวนการ
จดจาํไม่วา่เด็กจะไปบริโภคในส่ือไหนก็ตาม เน้ือหาของส่ือ (Content) ควรมีความเขา้ใจไดง่้าย และใกลต้วั ไม่ควร
ซบัซอ้น ควรมีลกัษณะท่ีเน้ือหาท่ีปลกูฝังการรักษาขอ้มูลส่วนตวั หรือการแชร์ขอ้มูลออนไลน์ แยกแยะขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง 
และขอ้มูลท่ีผิด รูปแบบการนาํเสนอของส่ือปฏิสัมพนัธ์ท่ีให้ความรู้แก่นกัเรียน เพ่ือนาํเสนอขอ้มูลส่ิงต่างๆ เพ่ือให้
นกัเรียนเกิดการเรียนรู้นอกหอ้งเรียน และสร้างประสบการณ์ใหม่ ในการเรียนรู้ได ้

หลกัการ และองคป์ระกอบส่ือสร้างสรรคอิ์นโฟกราฟิกสาํหรับเดก็ พบวา่ ส่ืออินโฟกราฟิก จะช่วยทาํใหเ้กิด
กระบวนการรับรู้เน้ือหาไดง่้ายข้ึน และเกิดความน่าสนใจ มากกวา่การอ่านตวัหนงัสือ หรือบทความ ซ่ึงเดก็เป็นกลุ่มท่ี
ชอบบริโภคส่ือในลกัษณะของรูปภาพ มากกวา่การท่ีตอ้งอ่านตวัหนงัสือท่ีมีจาํนวนท่ีเยอะการรับรู้ของกลุ่มผูรั้บสาร
ในวยัเดก็จะมีลกัษณะท่ีสนใจส่ือท่ีมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน อารมณ์ และความรู้สึกของเน้ือหา (Mood & Tone) 
ควรเป็นในลกัษณะท่ีมีสีสันสดใส ดูสบายตา การออกแบบส่ืออินโฟกราฟิกควรอกมาในรูปแบบภาพท่ีมีลกัษณะเป็น
การ์ตนูท่ีมีสีสันสดใส เพ่ือใหเ้ดก็เกิดความสะดุดตา 

องคป์ระกอบดา้นเน้ือหา และการออกแบบตวัละคร พบวา่ องคป์ระกอบของเน้ือหา ควรทาํให้เด็กนั้นรู้สึก
ถึงเหตุการณ์ท่ีเขาจะรู้สึกจริงๆได ้การออกแบบตวัละคร ควรมีตวัละครนาํเร่ืองหลกั ในการดาํเนินเร่ืองราว เป็นตวั
ละครท่ีส่ือให้เห็นถึงความเป็นตวัอยา่งท่ีดี หรือเป็นตวัละครท่ีคอยช้ีนาํใหเ้กิดการกระทาํในส่ิงท่ีดีๆ รู้จกัความถูกตอ้ง 
และความไม่ถูกตอ้ง ควรเป็นตวัละครท่ีรู้สึกถึงความใกลต้วักับเด็ก อาจจะเป็นท่ีเด็กๆช่ืนชอบ หรือตวัละครใน
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ลกัษณะท่ีเด็กๆอยากท่ีจะเป็น การใชสี้ในการแบ่งลกัษณะตวัละครก็จะทาํให้เด็กเกิดการรับรู้ในตวัละครต่างๆไดง่้าย
ข้ึน รวมถึงลายเส้น ควรทาํใหช้ดัเจนในส่วนของอวยัวะ เช่น ตา ปาก เพราะทาํใหเ้ดก็เห็นภาพไดช้ดัเจน 

องค์ประกอบดา้นเทคนิค พบว่า รูปแบบการนาํเสนองานส่ือ ควรท่ีจะเป็นลกัษณะท่ีเป็นส่ือมลัติมีเดีย ท่ี
สามารถสร้างการนาํเสนอเน้ือหานั้น ไปไดใ้นหลายๆช่องทาง การนาํเทคโนโลยี  AR (Augment Reality) มาเป็น
ตวัเช่ือมเน้ือหาจากส่ือแต่ละรูปแบบเขา้ดว้ยกนั ก็ทาํให้เกิดการรับชมส่ือในประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ และในส่วน
ของงานวิดีโอโมชัน่กราฟิก โดยการนาํเอาอินโฟกราฟิกมาประยุกตใ์ช ้ก็จะทาํให้เด็กรู้สึกเหมือนดูการ์ตูน จะทาํให้
เกิดความสนใจ 

องคป์ระกอบดา้นการลาํดบัภาพ และการเคล่ือนไหว พบวา่ การผลิตส่ือโมชัน่ กราฟิก (Motion Graphic) 
สาํหรับเด็ก การลาํดบัภาพควรท่ีจะดาํเนินภาพใหส้อดคลอ้งกบัเร่ืองราว ให้เกิดความเขา้ใจไดง่้าย ไม่ซับซ้อนเกินไป
การเคล่ือนไหวของส่ิงต่างๆในวิดีโอ ไม่ควรมีการเคล่ือนไหวท่ีเร็วจนเกินไป เพราะเด็กจะตอ้งใชเ้วลาในการจดจาํ 
และดูส่ิงต่างๆในวดีิโอ 

ส่ิงท่ีควรคาํนึงถึงในการผลิตส่ือ พบวา่ การผลิตส่ือท่ีเก่ียวขอ้งกบัเด็ก ควรคาํนึงในเร่ืองของภาษาท่ีใช ้หรือ
เสียงบรรยายวิดีโอ ภาพประกอบ และดนตรี รวมไปถึงเน้ือหาขา้งใน เพราะกลุ่มเดก็ยงัแยกแยะบางอยา่งไม่ได ้จึงตอ้ง
ทาํส่ือท่ีทาํใหเ้ดก็แยกแยะไดง่้ายท่ีสุด ไม่เกิดความสับสน 

พฤติกรรม และการรับรู้เร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัในนกัเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษา จากการศึกษาขอ้มูล
จากกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนพญาไท สังกดัสํานกังานการประถมศึกษากรุงเทพมหานคร 
จาํนวน 7 คน เป็นนกัเรียนเป็นเพศชาย จาํนวน 5 คน และนกัเรียนเพศหญิง จาํนวน 2 คน มีอายรุะหวา่ง 9-10 ปี โดยใช้
การสนทนากลุ่ม ในการหาปัจจัยต่างๆ จากการใช้งานส่ือดิจิทลั รวมถึงองค์ความรู้ในการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของ
นักเรียน พบว่า ในด้านพฤติกรรมการเปิดรับส่ือทั่วไป นักเรียนจาํนวน 4 จาก 7 คนเปิดรับส่ือในชนิดต่างๆท่ี
หลากหลาย ส่วนจาํนวน 2 จาก 7 คนนั้นใชง้านส่ือเพียงแค่สมาร์ทโฟนเท่านั้น และนักเรียนในกลุ่มน้ีส่วนใหญ่ มี
ระยะเวลาในการใชส่ื้อต่อวนัท่ีมาก คือเกิน 3 ชัว่โมงต่อวนั  

ในดา้นพฤติกรรมการใชง้านส่ือดิจิทลั นักเรียนทุกคนใชส่ื้อดิจิทลัในการเล่นเกมส์ และการดูยทููป โดยมี
นกัเรียนจาํนวน 4 จาก 7 คนมีบญัชีผูใ้ชใ้นโซเชียลมีเดีย และนกัเรียนจาํนวน 3 จาก 7 คนใชส่ื้อดิจิทลัในเพ่ือเปิดรับ
ขอ้มูล ข่าวสารต่างๆ  

ในดา้นความรู้เร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั นกัเรียนจาํนวน 3 จาก 7 คนมีความรู้ในเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั 
บอกถึงวิธีการใชง้านส่ือดิจิทลัท่ีปลอดภยั และภยัอนัตรายท่ีแฝงมาในส่ือดิจิทลัได ้ส่วนจาํนวน 4 จาก 7 คนมีการ
แสดงออกท่ีไม่เขา้ใจเม่ือถูกถามคาํถามเก่ียวกบัวิธีการใชง้านส่ือดิจิทลัท่ีปลอดภยั และภยัอนัตรายท่ีแฝงอยู่ในส่ือ
ดิจิทลั  

ในดา้นของประสบการณ์ตรงในการพบเจอภยัอนัตรายจากการใชส่ื้อดิจิทลั มีนกัเรียนจาํนวน 1 จาก 7 คน
เป็นผูท่ี้เคยมีประสบการณ์ในการพบเจอภยัทางส่ือดิจิทลั โดยการพบเจอเวบ็ไซต์ท่ีหลอกนาํเอาขอ้มูลส่วนตวั เช่น 
อีเมล และรหสัเขา้ใชง้าน เพ่ือแลกกบัไอเทม็ในเกม Free Fire  

โดยการมีรายละเอียดจากการสนทนากลุ่มนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนพญาไท สังกดั
สาํนกังานการประถมศึกษากรุงเทพมหานคร จาํนวน 7 คน เป็นนกัเรียนเป็นเพศชาย จาํนวน 5 คน ดงัตารางต่อไปน้ี 
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ตารางท่ี 1  พฤติกรรม และการรับรู้เร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ก่อนการทดสอบส่ือสร้างสรรค ์ของนกัเรียนในระดบัชั้น 

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนพญาไท  

 
โดยการประเมินจากการสนทนากลุ่มของนกัเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษา จากการศึกษาขอ้มูลจากกลุ่ม

นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนพญาไท สังกดัสาํนกังานการประถมศึกษากรุงเทพมหานคร จาํนวน 7 
คน พบวา่ นกัเรียนชาย A, นกัเรียนชาย B และนกัเรียนชาย C มีความรู้ในเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ในระดบัดีมาก 
รวมถึงมีการเปิดรับส่ือท่ีหลากหลายชนิด และมีบญัชีผูใ้ชง้านส่ือโซเชียลมีเดีย ส่วนนกัเรียนจาํนวน 4 จาก 7 คนยงัไม่
มีความชดัเจนในเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั รวมถึงมีการเปิดรับส่ือท่ีไม่หลากหลาย และไม่มีบญัชีผูใ้ชง้านโซเชียล
มีเดีย   

4.2 ผลจากการสร้างสรรค์ส่ือ ผูว้ิจยัไดน้าํขอ้มูลต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งมาใชเ้ป็นแนวทางในการผลิตส่ืออินโฟ
กราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์เพ่ือส่งเสริมความรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ของพลเมืองยคุดิจิทลัเนทีฟ สาํหรับเดก็ประถมศึกษาตอน
ปลายโรงเรียนพญาไท สังกดัสํานักงานการประถมศึกษากรุงเทพมหานคร โดยมีขั้นตอน และกระบวนการในการ
ดาํเนินงานเป็น 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 

ขั้นวางแผนเตรียมการ (Planning) ขั้นตอนในการเก็บขอ้มูลต่างๆเพ่ือนาํมาวิเคราะห์และนาํมาใชเ้ป็น
แนวทางในการดาํเนินงาน โดยเก็บขอ้มูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผูเ้ช่ียวชาญในดา้นต่างๆ คือ ผูมี้บทบาทในดา้น
การเรียนการสอน และผูมี้บทบาทในดา้นการผลิต และออกแบบส่ือสร้างสรรค ์ท่ีเก่ียวขอ้งใหค้วามรู้ คาํปรึกษา และ
ขอ้แนะนาํต่างๆ ซ่ึงพบว่า ควรสร้างส่ือในลกัษณะท่ีเป็นส่ือมลัติมีเดีย ท่ีมีความหลากหลายในประเภทของส่ือการ
นาํเสนอเน้ือหาการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั  ซ่ึงเป็นส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิก ท่ีสามารถให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ไดน้อก
ห้องเรียน และส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิกควรมีการนาํเสนอเน้ือหาเสริมด้วยการใช้ส่ือวีดิโอโมชั่นกราฟิก ท่ีเล่า
เร่ืองราวให้นกัเรียนชั้นประถมศึกษาเกิดความสนใจ และติดตามไดง่้าย โดยใชเ้ทคโนโลย ีAR เขา้มาเป็นส่ือกลางใน

พฤตกิรรม และการรับรู้
ก่อนการทดสอบส่ือ 

นักเรียนชาย A 
อายุ 10 ปี 

นักเรียนชาย B 
อายุ 10 ปี 

นักเรียนชาย 
C อายุ 10 ปี 

นักเรียนชาย 
D อายุ 9 ปี 

นักเรียนชาย E 
อายุ 10 ปี 

นักเรียนหญงิ F 
อายุ 10 ปี 

นักเรียนหญงิ 
G อายุ 9 ปี 

1) ความหลากหลายใน
การเปิดรับส่ือ 

- สมาร์ทโฟน 
- โทรทศัน์ 
- คอมพิวเตอร์ 

- สมาร์ทโฟน 
- โทรทศัน์ 
- คอมพิวเตอร์ 

- สมาร์ทโฟน 
- เพลยส์เตชัน่ 
- คอมพิวเตอร์ 

- สมาร์ทโฟน 
 

- สมาร์ทโฟน 
 

- สมาร์ทโฟน 
- เพลยส์เตชัน่ 
- คอมพิวเตอร์ 

- สมาร์ทโฟน 
 

2) พฤตกิรรมการใช้งาน
ส่ือดจิทิัล 

- เล่นเกม 
- ดูยทููป 
- มีบญัชีผูใ้ช้
โซเชียลมีเดีย 
- ติดตามข่าวสาร 

- เล่นเกม 
- ดูยทููป 
- มีบญัชีผูใ้ช้
โซเชียลมีเดีย 
- ติดตามข่าวสาร 

- เล่นเกม 
- ดูยทููป 
- มีบญัชีผูใ้ช้
โซเชียลมีเดีย 

- เล่นเกม 
- ดูยทููป 

 

- เล่นเกม 
- ดูยทููป 
- มีบญัชีผูใ้ช้
โซเชียลมีเดีย 

- เล่นเกม 
-  ดูยทููป 
- ติดตามข่าวสาร 

- เล่นเกม 
- ดูยทููป 

3) ความรู้ในเร่ือง 
การรู้เท่าทันส่ือดจิทิลั 

- ดีมาก - ดีมาก - ดีมาก - ไม่ชดัเจน - ไม่ชดัเจน - ไม่ชดัเจน - ไม่ชดัเจน 

4) การรับประสบการณ์
ตรงจากภยัทางส่ือดจิทิลั 

- พบประสบการณ์
ตรง

 



 การประชุมนําเสนอผลงานวิจัยระดบับณัฑติศึกษา 
คร้ังที ่๑๕  ปีการศึกษา ๒๕๖๓ 

 

วนัพฤหสับดทีี ่๑๓ สงิหาคม พ.ศ. ๒๕๖๓ หน้า 1978  จดัโดย  บณัฑติวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรงัสติ 

การสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหว่างส่ือ 2 ประเภท และนกัเรียน จากนั้นผูว้ิจยักาํหนดรูปแบบในการสร้างสรรค์ส่ืออินโฟ
กราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์ ซ่ึงมีการวางแผนการผลิตงานส่ือในแต่ละประเภท ดงัต่อไปน้ีไดแ้ก่ 1) วางแผนการผลิตส่ือ
โปสเตอร์อินโฟกราฟิก 2) วางแผนการผลิตส่ือวิดีโอโมชัน่กราฟิก 3) การเขียนบทเน้ือเร่ือง 4) การออกแบบตวัละคร
ผูว้จิยัไดท้าํการออกแบบตวัละคร และ 5) วางแผนการใชง้านกลไก AR 

ขั้นการผลิต (Production) เป็นขั้นตอนการผลิตส่ือ โดยการนาํขอ้มูลจากขั้นตอนการวางแผน มาเขา้สู่
กระบวนการการสร้าง และออกแบบตามส่ือในประเภทต่างๆ โดยเร่ิมจากการสร้างกราฟิกตวัละคร ฉาก และส่ิง
ประกอบฉาก และจึงเขา้สู่ขั้นตอนการผลิตส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิก และผลิตวดีิโอโมชัน่กราฟิก รวมทั้งขั้นตอนการ
บนัทึกเสียงบรรยายของตวัละครต่างๆ  

ขั้นหลงัการผลิต (Post-Production) เป็นขั้นตอนของการจบกระบวนการผลิตของส่ือ โปสเตอร์อินโฟ
กราฟิก วิดีโอโมชัน่กราฟิก และการกลไก AR (Augment Reality) โดยการรวบรวมวตัถุดิบ หรือไฟลจ์ากการผลิต มา
เขา้สู่กระบวนการสุดทา้ยโดยมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี คือ 1) สั่งผลิตส่ือโปสเตอร์อินโฟกราฟิก 2) ตดัต่อส่ือวิดีโอโมชัน่
กราฟิก 3) สร้างการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งส่ือดว้ย กลไก AR 

ขั้นการทดสอบและประเมิน (Post-Test and Evaluation) จากการทดสอบส่ืออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์ 
เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัแก่กลุ่มนกัเรียน โดยการสนทนากลุ่ม และการสังเกตพฤติกรรมถึงความเขา้ใจใน
การเรียนรู้เร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัหลงัจากไดรั้บชมส่ือแลว้ โดยวดัผลจากเปรียบเทียบกบัพฤติกรรมการรับรู้ และ
ความเขา้ใจของกลุ่มนกัเรียนในเร่ืองเก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ในช่วงก่อนท่ีจะทดสอบส่ือ โดยมีรายละเอียด และ
ผลการประเมิน ดงัตารางต่อไปน้ี 

 
ตารางท่ี 2  พฤติกรรม และการรับรู้เร่ืองการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล หลงัการทดสอบส่ือสร้างสรรค์ ของนักเรียนใน

ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนพญาไท  
พฤตกิรรม และการรับรู้
หลงัการทดสอบส่ือ 

นักเรียนชาย 
A อายุ 10 ปี 

นักเรียนชาย B 
อายุ 10 ปี 

นักเรียนชาย C 
อายุ 10 ปี 

นักเรียนชาย D 
อายุ 9 ปี 

นักเรียนชาย E 
อายุ 10 ปี 

นักเรียนหญงิ F 
อายุ 10 ปี 

นักเรียนหญงิ G 
อายุ 9 ปี 

1) ความเข้าใจในด้าน
เนือ้หา 

       

2) ประสิทธิภาพด้านการ
นําเสนอส่ือ 

       

3) ความรู้เร่ือง 
การรู้เท่าทันส่ือดจิทิลั 

       

 

=  ดีมาก    = ดี   = ปานกลาง   = ไม่ดี 
 

ประสิทธิภาพของส่ืออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ของพลเมืองยุค
ดิจิทลัเนทีฟ สําหรับเด็กประถมศึกษา พบว่า เคร่ืองมือส่ือทดสอบสร้างแรงจูงใจ ทาํให้กลุ่มนกัเรียนผูท้ดสอบ เกิด
กระบวนการเรียนรู้ไดม้ากข้ึน หลงัจากท่ีไดรั้บชมส่ือทดสอบ และกลุ่มตวัอยา่งบางคน สามารถอธิบายไดถึ้งภยัร้ายท่ี
อยูใ่นส่ือดิจิทลั หรือบอกเล่าเร่ืองราว และเน้ือหาของส่ือได ้รวมถึงจูงใจใหเ้ดก็มีกระบวนการคิด ถึงการปกป้องขอ้มูล
ส่วนตวั  เพราะอาจมีคนไม่ดีขโมยขอ้มูลส่วนตวัได ้อีกทั้งยงัพบอีกว่ากลุ่มนกัเรียนผูท้ดสอบ มีความพึงพอใจในส่ือ



 การประชุมนําเสนอผลงานวิจัยระดบับณัฑติศึกษา 
คร้ังที ่๑๕  ปีการศึกษา ๒๕๖๓ 

 

วนัพฤหสับดทีี ่๑๓ สงิหาคม พ.ศ. ๒๕๖๓ หน้า 1979  จดัโดย  บณัฑติวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรงัสติ 

ทดสอบ เขา้ใชง้านส่ือไดอ้ยา่งไม่ติดขดั และสามารถใชง้านส่ือทดสอบจนครบทุกขั้นตอนอน้ีอาจมีหรืออาจรวมอยูใ่น
หวัขอ้ท่ี 4. ผลการวิจยั หรือรวมในหวัขอ้ต่อไปคือ บทสรุป กไ็ด ้ หวัขอ้น้ีเป็นการอภิปรายหรือวิจารณ์ผลท่ีไดจ้ากการ
วจิยั โดยอาจมีการเปรียบเทียบกบัทฤษฎีหรืองานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีไดอ้า้งอิงถึงก่อนหนา้น้ีวา่สอดคลอ้งหรือขดัแยง้กนั
อยา่งไร   
 

5. การอภิปรายผล 
จากการศึกษาพบว่า การวิจยัและสร้างสรรคส่ื์ออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือ

ดิจิทัลของพลเมืองยุคดิจิทัลเนทีฟ สําหรับเด็กประถมศึกษาตอนปลายโรงเรียนพญาไท สังกัดสํานักงานการ
ประถมศึกษากรุงเทพมหานคร มีประเดน็ท่ีน่าสนใจสาํหรับการอภิปรายผลดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ และการพฒันาส่ือเพ่ือการเรียนรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
พบว่านักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา มีพฤติกรรมท่ีใชส่ื้อดิจิทลับ่อยคร้ัง มีทกัษะในการใชเ้คร่ืองมือส่ือดิจิทลัใน
ระดบัสูง มีความคล่องแคล่วในการเขา้ถึงขอ้มูลในส่ิงท่ีตอ้งการไดง่้าย มีกลุ่มผูติ้ดต่อในสังคมออนไลน์ และมีความรู้
ในเร่ืองข่าวสารมาก สอดคลอ้งกบั สุภารักษ ์จูตระกลู  (2560) ท่ีไดก้ล่าวถึงคุณลกัษณะของกลุ่มดิจิทลัเนทีฟ  ไวว้า่ มี
ความรวดเร็ว ในการติดต่อส่ือสาร รับส่ือหลากหลาย ทนักระแสโลก และมีการเขา้สังคมท่ีอยูใ่นโลกเสมือน แต่กลุ่ม
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาในบางคนมีปัญหาเร่ืองการโดนหลอกลวงทางส่ือดิจิทลั การกลัน่แกลง้กนัทางโซเชียลมีเดีย 
หรือความสัมพนัธ์ภายในครอบครัว สอดคลอ้งกบั ITU (2013) ท่ีไดก้ล่าวถึงปัญหาของกลุ่มดิจิทลัเนทีฟไวว้่า เป็น
กลุ่มคนท่ีมีปัญหาเร่ืองปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น ไม่สนใจคนอ่ืน มีความสัมพนัธ์กบับุคคลรอบตวัอยู่ในระดบัท่ีตํ่า การ
พฒันาส่ือท่ีมีเน้ือหาในการเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั  เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ถึงการเลือกบริโภคขอ้มูล ข่าวสาร 
ตอ้งวิเคราะห์อยา่งรอบคอบ เพ่ือไม่ใหเ้กิดปัญหาต่างๆ ท่ีจะส่งผลต่อตนเอง และผูอ่ื้น และรู้จกัการป้องกนัตวัเองจาก
ภยัจากผูไ้ม่หวงัดีทางส่ือดิจิทลั สอดคลอ้งกบั Ribble (อา้งถึงในพีระ จีรโสภณ, 2560) ท่ีไดใ้ห้ความหมายถึงแนว
ทางการปฏิบติัตวัสาํหรับพลเมืองในยคุดิจิทลั ในการใชเ้ทคโนโลยอียา่งเหมาะสม คือการใชเ้ทคโนโลยอียา่งรู้เท่าทนั 
และการปกป้องตวัเองเพ่ือความปลอดภยัจากส่ือดิจิทลั 

ดา้นเน้ือหาของส่ืออินโฟกราฟิก แบบปฏิสัมพนัธ์เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ของพลเมืองยคุดิจิทลัเน
ทีฟ สําหรับเด็กประถมศึกษา พบว่า ส่ือท่ีผลิตออกมามีการดาํเนินเร่ืองมีความน่าสนใจ เขา้ใจเน้ือหาได้ง่าย ส่ือ
โปสเตอร์ มีความสอดคลอ้งกบัส่ือเคล่ือนไหว มีการขยายความต่อ และเก้ือหนุนในดา้นเน้ือหาซ่ึงกนัและกนั กลุ่ม
นักเรียนผูท้ดสอบมีความพึงพอใจ ผูว้ิจยัมีการดาํเนินเร่ือง โดยมีการวางโครงเร่ือง ท่ีสอดแทรกเน้ือหาการปลูกฝัง
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั  สอดคลอ้งกบั พรรณพิมล วิปุลากร (อา้งถึงใน เบญจมาศ วณิชชากร, 2560) กล่าวไวว้า่ 
ส่ือมีอิทธิพลต่อ การเรียนรู้ของเด็กตั้งแต่เยาวว์ยั การเรียนรู้ผา่นส่ือท่ีสําคญัเป็นการเรียนรู้การใชชี้วิตอยา่งมีสุขภาวะ 
ซ่ึงเป็นการสร้างเสริมรูปแบบการใชชี้วติท่ีเดก็คุน้เคย ปฏิบติัจนเคยชิน และกลายเป็นวิถีชีวิตท่ีดีเม่ือ เติบโตข้ึน ซ่ึงเป็น
การสร้างการเรียนรู้และการป้องกนัปัญหา มากกว่าการตามแกไ้ขพฤติกรรมท่ีเป็น ปัญหา ผูท่ี้อยู่ใกลชิ้ดเด็กควร
สามารถแทรกจาํนวนแนวคิดการใชชี้วิตอยา่งมีสุขภาวะอยา่งกลมกลืน ไปกบัพฤติกรรมการใชส่ื้อของเด็ก  โดยการ
วเิคราะห์ผูรั้บสาร รวมถึงสภาวะหรือปัญหาท่ีเกิดข้ึนของเดก็ ท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัในคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดจ้ดัทาํส่ือ
ท่ีส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัให้แก่เด็ก โดยวิเคราะห์จากแหล่งขอ้มูลต่างๆ ท่ีเก่ียวกบัพฤติกรรมการเปิดรับ
ส่ือของเด็กสอดคลอ้งกบั ลกัษณา คลา้ยแกว้ (2559) ท่ีศึกษาเร่ืองของ พฤติกรรมการรับชมโทรทศัน์ของเด็กและ
เยาวชน พบว่ากลุ่มเด็กท่ีเติบโตมาในส่ิงแวดลอ้มความเป็นดิจิทลั หรือเรียกว่า ดิจิทลัเนทีฟ มีการเรียนรู้ส่ิงต่างๆท่ีมี
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ประโยชน์เฉพาะตอนท่ีตวัเองนั้นตอ้งการ และส่ิงท่ีเรียนรู้นั้นตอ้งมีความบนัเทิง ความสนุกสนานแฝงลงไปดว้ย เด็ก
และเยาวชนในยุคดิจิทลันั้นมีภาวะเส่ียงในเร่ืองของการรู้เท่าทนัส่ือ เน่ืองจากปัจจยัต่าง เช่น การเลือกรับส่ือท่ีไม่
เหมาะสม ขาดวฒิุภาวะทางดา้นพฒันาการเรียนรู้พฒันาการทางดา้นอารมณ์และพฒันาการทางดา้นสังคม และการขาด
ประสบการณ์การศึกษาแนวคิดจิตวทิยาพฒันาการและพฤติกรรมการเปิดรับส่ือของเดก็ 

ดา้นรูปแบบการนาํเสนอของส่ืออินโฟกราฟิก แบบปฏิสัมพนัธ์เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ของ
พลเมืองยคุดิจิทลัเนทีฟ สาํหรับเดก็ประถมศึกษา พบวา่ในดา้นรูปแบบการนาํเสนอ สามารถสร้างแรงจูงใจ และความ
พอใจใหก้ลุ่มนกัเรียนตวัอยา่งได ้เม่ือวิเคราะห์ถึงขอ้ยอ่ย การดาํเนินเร่ืองของส่ือในลกัษณะโมชัน่ กราฟิก ในรูปแบบ
ของส่ืออินโฟกราฟิก โดยมีตวัละครหลกั (Main Character) ทาํให้กลุ่มนักเรียนตวัอยา่ง มีความพึงพอใจได ้ดว้ย
ลกัษณะท่ีเป็นตวัการ์ตนู เพ่ือใหเ้กิดความน่าสนใจแก่กลุ่มตวัอยา่งทดสอบ โดยกลุ่มนกัเรียนตวัอยา่งส่วนใหญ่ ชอบใน
ลกัษณะท่ีเป็นภาพการ์ตูน สอดคลอ้งกบั Wang Kai (2556) กล่าววา่ อินโฟกราฟิก เป็นส่ือท่ีสําคญัในแนวทางเชิง
ศิลปะท่ีครอบคลุมในทุกสาขา มีการแสดงผลท่ีเป็นเอกลกัษณ์ข้ึนอยูก่บัเน้ือหานั้นๆ เป็นการผลิตภาพท่ีสามารถเขา้ใจ
ไดง่้ายไม่แฝงทศันคติของผูส่้งสารไปในการผลิต เสนอขอ้มูลท่ีรอบดา้นให้ผูรั้บสารนั้นเป็นผูต้ดัสินใจ และอินโฟ
กราฟิก มาเขา้กระบวนการประยุกต์เป็นส่ือวิดีโอเล่าเร่ือง สอดคลอ้งกบั วิฑูรย  ์ชาติสุทธ์ิ (2553) ท่ีไดก้ล่าวไวว้่า  
ภาพเคล่ือนไหว  หมายถึง  การเคล่ือนไหวของภาพกราฟิก  จะทําให้สามารถเข้าใจข้อมูลได้ง่ายข้ึน  ดังนั้ น
ภาพเคล่ือนไหวจึงมีขอบข่าย ตั้ งแต่การสร้างภาพด้วยกราฟิกอย่างง่ายจนถึงกราฟิกท่ีมีรายละเอียดแสดงการ
เคล่ือนไหว ส่วนในความเช่ือมโยงของส่ือชนิดต่างๆในเคร่ืองมือทดสอบ ไดแ้ก่ ภาพโปสเตอร์อินโฟกราฟิก วิดีโอ
เล่นเร่ืองอินโฟกราฟิก รวมถึงการนาํเสนอในรูปแบบเทคโนโลยีระบบความจริงเสริม (AR) ท่ีมีความสอดคลอ้งใน
การนาํเสนอในเน้ือหาเดียวกนั กท็าํใหเ้กิดทางเลือก และเป็นการขยายความทางดา้นเน้ือหาไดดี้ สอดคลอ้งกบั Azuma 
(1997) ท่ีให้ความหมายของระบบความจริงเสริม (AR) ไวว้า่เทคโนโลยีสภาพแวดลอ้มท่ีสมบูรณ์เนน้ให้ผูใ้ชอ้ยูใ่น
สภาพแวดลอ้มสงัเคราะห์ เป็นตวัเสริมใหค้วามเป็นจริงสมบูรณ์ได ้

โดยกลุ่มนักเรียนตวัอย่าง ให้ความสนใจกบัตวัละคร รวมถึงสีสัน และเสียงเพลง ท่ีสามารถกระตุน้ความ
สนใจของกลุ่มนกัเรียนตวัอยา่งน้ีได ้สอดคลอ้งกบั Assael (อา้งถึงใน เบญจมาศ วณิชชากร, 2560) กล่าวถึงการเปิดรับ
ส่ือของเด็กไวว้่า การถูกกระตุน้ดว้ยส่ิงเร้า ตามส่ิงท่ีตวัเองนั้นตอ้งการ ก็จะเกิดการเปิดรับส่ิงเร้านั้น การเปิดรับจะมี
ความสัมพนัธ์กบัความสนใจ และความมีส่วนร่วม ซ่ึงจะสะทอ้นออกมาเป็นระดบัของความตั้งใจท่ีจะใหก้บัส่ิงเร้านั้น 

 
6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

ผลจากการวิจยัและสร้างสรรค์ส่ืออินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพนัธ์ เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัของ
พลเมืองยุคดิจิทลัเนทีฟ สําหรับเด็กประถมศึกษา มีคุณภาพสามารถนาํไปใช้จดักิจกรรมการเรียนรู้ไดจ้ริง และมี
ประสิทธิภาพ  

ทั้งน้ีผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะทัว่ไปเพ่ิมเติม คือ ระยะเวลาในการเรียนในวิชาคอมพิวเตอร์ ท่ีเป็นวิชาท่ีมีการสอน
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัแก่นักเรียน มีเวลาในการเรียนท่ีน้อย ดงันั้นทางกระทรวงศึกษาธิการ และทางสถาบนั
ศึกษา ควรพิจารณาเพ่ือเพ่ิมชัว่โมงการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ และส่ือการการเรียนการสอนการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ยงั
ขาดแคลน และไม่ทนัยคุ ทนัสมยั ทางสถานศึกษา และกระทรวงศึกษาธิการ ควรมีส่ือการเรียนการสอนท่ีเสริมทกัษะ
การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัท่ีทนักบัเทคโนโลยปัีจจุบนัใหแ้ก่นกัเรียน 
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งานวิจยัน้ีศึกษาเฉพาะกลุ่มเดก็ประถมเพียงเท่านั้น ดงันั้นควรขยายกลุ่มในการเรียนรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ไปยงั
กลุ่มผูป้กครอง ผูสู้งอายุ และผูด้อ้ยโอกาส ท่ียงัขาดทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั และงานวิจยัคร้ังต่อไป ควรท่ีจะ
พฒันารูปแบบการนาํเสนอของส่ือในหลายๆประเภท เพ่ือให้เกิดการเขา้ถึงในการใชง้านส่ือท่ีหลากหลาย และมี
ประสบการณ์ในการใชง้านส่ือในรูปแบบใหม่ๆ 
กติติกรรมประกาศ 

ผมนายนภจินดา ธาํรงคจ์ตุพงษ ์ในฐานะผูว้ิจยั ขอขอบพระคุณ ผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งในงานวิจยัอิสระฉบบัน้ีทุก
ท่าน  โดยเฉพาะรองศาสตราจารย ์ดร. ลกัษณา คลา้ยแกว้ อาจารยท่ี์ปรึกษา และคณะกรรมการท่ีคอยให้คาํแนะนาํ 
และช้ีแนะแนวทางท่ีเป็นประโยชน์กบัการทาํวิจยัอิสระคร้ังน้ี พร้อมทั้งอาจารยพ์สุนาท สร้อยสุวรณ ท่ีคอยช่วยเหลือ 
ใหค้าํแนะนาํผูว้จิยั มาตั้งแต่ท่ีผูว้จิยัศึกษาในระดบัปริญญาตรี และเป็นผูท่ี้แนะนาํใหผู้ว้จิยัศึกษาต่อในระดบัปริญญาโท
อีกดว้ย รวมถึงคุณลลิดา โสภกุล และคุณแสงอรุณ มโนมยัอุดม ผูช่้วยผูอ้าํนวยการโรงเรียนพญาไท ท่ีใหค้วามร่วมมือ
ช่วยเหลือผูว้จิยัในการเอ้ืออาํนวยสถานศึกษา และกลุ่มตวัอยา่งสัมภาษณ์แก่ผูว้จิยั ไดด้าํเนินการวจิยัอยา่งราบร่ืน  

สุดทา้ยน้ีขอขอบพระคุณคุณขนิษฐา ชูมาลยั ผูเ้ป็นมารดาท่ีคอยให้การสนบัสนุนในดา้นการศึกษา และการ
ดาํรงชีวติแก่ผูว้จิยัมาตั้งแต่เยาวว์ยัจนเติบโตมาถึงปัจจุบนั ผูว้ิจยัมีความซาบซ้ึงเป็นอยา่งยิง่ท่ีใหก้ารสนบัสนุนและเป็น
กาํลงัใจในทุกๆดา้น รวมทั้งคอยช่วยเหลือในทุกๆ ดา้นมาโดยตลอดจนจบการศึกษา 
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