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บทคัดย?อ 

 

งานวิจัยเรื่อง “การศึกษาแนวทางการขับเคลื่อนเพื่อการพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อและดิจทิัลสำหรับเด็ก

และเยาวชนในต@างประเทศ และแนวทางสำหรับประเทศไทย” มวัีตถุประสงคP 2 ข?อคือ 1) เพื่อศึกษาแนวทางการ

ขับเคลื่อนเพื่อการพฒันาความรู?เท@าทันสื่อและดิจิทลัสำหรับเด็กและเยาวชนในต@างประเทศ และ 2) เพือ่เสนอแนว

ทางการขับเคลื่อนเพือ่การพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อและดิจทิลัสำหรบัเด็กและเยาวชนในประเทศไทย งานวิจัยน้ีเปTน

การวิจัยเชิงคุณภาพ โดยเปTนการศึกษาเอกสาร (document research) ศึกษาการขับเคลื่อนโครงการเพื่อการ

พัฒนาความรู?เท@าทันสื่อและดิจิทลั จากกรณีศึกษาในต@างประเทศ จำนวน 6 กรณีศึกษา จาก 6 ประเทศ คือ 1) 

ประเทศสหรัฐอเมริกา: โครงการ The News Literacy Project (NLP) 2) ประเทศแคนาดา: The Ontario 

Media Literacy Curriculum 3) สหภาพยุโรป: European Association for Viewers Interests (EAVI) 4) 

ประเทศอินเดีย: The Peace Gong Media Literacy Programme 5) ประเทศออสเตรเลีย: โครงการ SeeMe 

Media Literacy Project 6) ประเทศญีปุ่�น: การเล@าเรื่องผ@านสื่อดิจทิัลเพื่อการสร?างความรู?เท@าทันสื่อ Digital 

Storytelling (DST) for Media Literacy  

ผลการศึกษาทั้ง 6 โครงการ พบ 5 ประเด็นที่สามารถประยุกตPใช?กับแนวทางการขับเคลื่อนเพื่อพัฒนา

ความรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัลสำหรับเด็กและเยาวชนในประเทศไทย คือ 1) การได?รับการสนับสนุนและการมีส@วน

ร@วมจากภาคส@วนต@างๆที่เกี่ยวข?อง 2) การออกแบบเน้ือหาที่มีประเด็นชัดเจน และสอดคล?องกับป�ญหาสำคัญของ

ประเทศ 3) การสร?างองคPความรู?และการวิจัยทางความรู?เท@าทันสื่อ หรือมีองคPกรที่มีความรู?สนับสนุน 4) การ

ถ@ายทอดความรู? เพื่อให?กลุ@มเป�าหมายลงมือทำกิจกรรมการผลิตสื่อ โดยมีผู?เช่ียวชาญเปTนพี่เลี้ยง 5) ความต@อเน่ือง 

ความทันสมัย และความหลากหลาย ของการสร?างสื่อและทำกิจกรรม ผู?วิจัยจึงได?พัฒนาข้ึนเปTนโมเดล 3E4I ในการ

ขับเคลื่อนโครงการเพื่อพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัลเพื่อเด็กและเยาวชนที่มีประสิทธิภาพ โดยจะต?องมี

องคPประกอบด?านการดำเนินการ 3 ข?อ ที่เรียกว@า 3E คือ Education: การถ@ายทอดองคPความรู?ที่ถูกต?องและ

เหมาะสมกับวัย, Experience: การลงมือปฏิบัติเปลี่ยนองคPความรู?น้ันเปTนช้ินงาน และ Expert การมีผู?เช่ียวชาญ

เปTนพี่เลี้ยงคอยแนะนำ และองคPประกอบด?านการส@งเสริมความเข?มแข็งของการขับเคลื่อน 4 องคPประกอบ ที่

เรียกว@า 4I คือ Interconnectedness: ความสามารถเช่ือมโยงโครงการการขับเคลื่อนไปกับภาคส@วนอื่นๆที่ให?การ

สนับสนุน, Information: การสร?างข?อมูลความรู? หรือมีหน@วยงานสนับสนุนความรู?ที่จำเปTนและมีประโยชนPต@อการ

ขับเคลื่อน, Integration: การบูรณาการประเด็นการขับเคลื่อนความรู?เท@าทนัสื่อให?สอดคล?องเข?ากับป�ญหาที่สำคัญ

ของประเทศ  และ In Trend: การใช?สื่อดิจิทัลและกิจกรรมที่ทันสมัย หลากหลาย และต@อเน่ือง 

 

คำสำคัญ: ความรู?เท@าทันสื่อ, ความรู?เท@าทันดิจิทัล, การขับเคลื่อน, เด็กและเยาวชน 
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Abstract 

The study titled “The Study of the Mobilization Approaches to Develop Media and 

Digital Literacy for Children and Youngsters in Foreign Countries, and the Approaches for 

Thailand” has two objectives as follows: 1) To study mobilization approaches to develop media 

and digital literacy for children and youngsters in foreign countries, and 2) To study mobilization 

approaches to develop media and digital literacy for children and youngsters in Thailand. This 

study is a qualitative research, employing document research method to study mobilization 

approaches to develop media and digital literacy of six projects in six foreign countries:  1) 

United States: The News Literacy Project (NLP) 2) Canada: The Ontario Media Literacy 

Curriculum 3) The European Union: European Association for Viewers Interests (EAVI) 4) India: 

The Peace Gong Media Literacy Programme 5) Australia: SeeMe Media Literacy Project 6) Japan: 

Digital Storytelling (DST) for Media Literacy  

The study found five key findings that can be applied as mobilization approaches to 

develop media and digital literacy for children and youngsters in Thailand: 1) Having support 

from all of the relevant stakeholders. 2). Designing content with clear direction that correspond 

with key problems of the country. 3). Producing knowledge and research studies in the field of 

media literacy or having support from knowledgeable organizations. 4). Transferring of 

knowledge that leads to action of creating media content with experts as mentors. 5). Having 

continuous, modern, and various media content and activities. From this finding, the researcher 

hence developed the 3E4I Model. The main elements of mobilization of media and digital 

literacy are called 3E’s: Education – Transferring knowledge to kids and youngsters; Experience – 

turning the knowledge into tangible works; and Expert – Having experts as mentors. These 3E’s 

are supported by the 4I: Interconnectedness – The ability to connect the project to other 

stakeholders; Information – the creation of data and knowledge, or having support organizations 

needed for the mobilization; Integration – the integration of the mobilization issues to the key 

problems of the nation; and In Trend – the use of digital media and modern activities 

comprehensively and continuously.  

 

Keywords: Media Literacy, Digital Literacy, Mobilization, Kids and Youngsters 
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บทสรุปของผู>บริหาร 

 

ที่มาและความสำคัญของปyญหา 

ในป�จจุบัน เปTนท่ียอมรับกันว@าสื่อมีอิทธิพลอย@างสงู โดยเฉพาะการเข?ามาของสื่อดิจิทัล ซ่ึงรวมถึงสื่อโซเชยีลมีเดีย 

ท่ีเปTนท่ีนิยมของเด็กและเยาวชนเปTนอย@างมาก อย@างไรก็ตาม แม?ว@าสื่อจะมีบทบาทและประโยชนPต@อสังคมหลายประการ 

แต@การใช?สื่อมวลชนและสื่อดิจิทัลน้ันก็อาจก@อให?เกิดผลในทางลบได?ในหลายประการเช@นกัน โดยประเทศไทยมีความ

พยายามจะขับเคลื่อนนโยบายเพ่ือพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อให?มากขึ้น แต@ยงัขาดองคPความรู? โดยเฉพาะแนวทางท่ีมี

ประสิทธิภาพ ซ่ึงในต@างประเทศ โดยเฉพาะในประเทศตะวันตก มีการวางแผนนโยบายและการขับเคลื่อนนโยบายออกมา

เปTนอย@างเปTนรูปธรรม ซ่ึงจะสามารถนำมาประยุกตPใช?กับการวางแผนนโยบายและการขบัเคลื่อนยุทธศาสตรPเพ่ือพัฒนา

ความรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัลในประเทศไทยสำหรับเด็กต@อไปได? 

 

วัตถุประสงคjของการศึกษา 

1. เพ่ือศึกษาแนวทางการขับเคลื่อนเพ่ือการพัฒนาความรู?เท@าทันสือ่และดิจิทัลสำหรับเด็กและเยาวชนในต@างประเทศ 

2. เพ่ือเสนอแนวทางการขับเคลื่อนเพ่ือการพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัลสำหรับเด็กและเยาวชนในประเทศไทย 

 

วิธกีารวจิัย 

การวิจัยคร้ังน้ี เปTนการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยเปTนการศึกษาเอกสาร (document research) ศึกษาการขับเคลื่อน

นโยบายเพ่ือการพัฒนาการรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัล จากกรณีศึกษาในต@างประเทศ จำนวน 6 กรณีศึกษา จาก 6 ประเทศ คือ 

1. ประเทศสหรัฐอเมริกา: โครงการ The News Literacy Project (NLP) 

2. ประเทศแคนาดา: The Ontario Media Literacy Curriculum 

3. สหภาพยุโรป: European Association for Viewers Interests (EAVI) 

4. ประเทศอินเดยี: The Peace Gong Media Literacy Programme 

5. ประเทศออสเตรเลีย: โครงการ SeeMe Media Literacy Project 

6. ประเทศญีปุ่�น: การเล@าเร่ืองผ@านสื่อดิจิทัลเพ่ือการสร?างความรู?เท@าทันสื่อ Digital Storytelling (DST) for Media 

Literacy 

 

สรุปผลการวจิัย การอภปิรายผล และข>อเสนอแนะ 

 

ผลการศึกษา สามารถสรุปรายละเอียดของกรณีศึกษาในแต@ละประเทศได?ดงัน้ี  

โครงการ  จุดเน>น / 

กลุ?มเป|าหมาย 

องคjประกอบสำคัญ / ส่ือท่ี

ใช>ในการขับเคล่ือน 

ผลท่ีเกิดข้ึน ปyจจัยส?งเสริมความสำเร็จ 
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โครงการ  จุดเน>น / 

กลุ?มเป|าหมาย 

องคjประกอบสำคัญ / ส่ือท่ี

ใช>ในการขับเคล่ือน 

ผลท่ีเกิดข้ึน ปyจจัยส?งเสริมความสำเร็จ 

1. The News 

Literacy 

Project 

(สหรัฐอเมริกา) 

 

จุดเน>น:  

- การรู?เท@าทัน

ข@าวสารและ

ความสามารถในการ

แยกแยะความ

น@าเช่ือถือของข?อมูล  

กลุ?มเป|าหมาย:  

- นักเรียนมัธยมต?น

และมัธยมปลาย 

- คร ู

องคjประกอบสำคัญ: 

- หลักสูตรห?องเรียน

ออนไลนP  

- หลักสูตรนอกเวลาเรียน 

- หลักสูตรอบรมเชิง

ปฏิบัติการสำหรับนักเรียน 

- หลักสูตรพัฒนาผู?สอนมือ

อาชีพ 

ส่ือท่ีใช>:  

- เว็บไซตP 

- ส่ือบุคคล / การอบรมเชิง

ปฏิบัติการ 

- ครูมากกว@า 11,700 คน 

จาก 86 ประเทศ 

ลงทะเบียนใช?หลักสูตร 

Checkology ในการสอน

นักเรียนมากว@า 1.78 ล?าน

คน 

- การมีพันธมิตรเครือข@ายองคPกร

ข@าวและนักข@าวมืออาชีพ 

- ผู?ก@อตั้งมีความเช่ียวชาญ 

- มีระบบ Platform เปTนของ

ตนเอง 

- มีองคPความรู?ที่ดี เปTนประโยชนP

ต@อผู?เรียนทุกระดับ 

2. The 

Ontario 

Media 

Literacy 

Curriculum 

(แคนาดา) 

จุดเน>น:  

- การเรียนการสอน

ความรู?เท@าทันส่ือ

และการคิดเชิง

วิพากษPในระบบ

การศึกษา  

กลุ?มเป|าหมาย:  

- นักเรียน

ระดับประถมศึกษา

ถึงมัธยมศึกษา  

- คร ู

องคjประกอบสำคัญ: 

- การกำหนดนโยบาย

หลักสูตรความรู?เท@าทันส่ือใน

การศึกษาภาคบังคับ 

ส่ือท่ีใช>: 

- คู@มือและส่ือการสอน

สำหรับครูผู?สอน 

- ช้ินงานส่ือในส่ือมวลชนที่

นำมาประกอบการสอน 

 

- เปTนแห@งแรกในโลกที่

บรรจุการรู?เท@าทันส่ือเข?า

ไว?ในการศึกษาภาคบังคับ 

- มีสาขาการรู?เท@าทันส่ือใน

การศึกษาภาคบังคับตั้งแต@

ช้ันประถมศึกษาถึง

มัธยมศึกษา 

- ทุกรัฐในแคนาดามี

หลักสูตรความรู?เท@าทันส่ือ

ในการศึกษาภาคบังคับ 

- ความร@วมมือจากหลายภาค

ส@วน ทั้งกลุ@มองคPกรเพื่อ

สาธารณะที่ขับเคล่ือนด?านการ

รู?เท@าทันส่ือ สมาคมครูและ

ผู?ปกครอง และองคPกรส่ือวิชาชีพ 

- การมีสมาคมด?านความรู?เท@า

ทันส่ือที่เข?มแข็ง (AML) ที่ช@วย

สร?างชุดความรู?และให?คำแนะนำ

ในการสอนความรู?เท@าทันส่ือ 

- ความเข?มแข็งของภาค

ประชาชน ทั้งจากผู?ปกครอง 

และครูในการขับเคล่ือนและ

กดดันภาครัฐและองคPกรส่ือ 

3. European 

Association 

for Viewers 

Interests  

(สหภาพยุโรป) 

จุดเน>น:  

- ความรู?เท@าทันส่ือ

เพื่อความเปTน

พลเมือง  

กลุ?มเป|าหมาย:  

- เด็ก 

- ผู?ปกครอง 

องคjประกอบสำคัญ: 

- การผลิตส่ือ 

- การจัดกิจกรรม 

- การจัดการประชุม

นานาชาติ 

- การวิจัย 

ส่ือท่ีใช>: 

- สามารถผลักดันการรู?เท@า

ทันส่ือเข?าสู@กฎหมายของ

สหภาพยุโรปได?สำเร็จ 

- การมีเครือข@ายสนับสนุนที่

กว?างขวางและน@าเช่ือถือ เช@น 

UNESCO และสภาสหภาพยุโรป 

- การมีเครือข@ายบุคคลที่เข?มแข็ง 

ทั้งนักวิชาการและนักรณรงคPที่

สามารถผลักดันเชิงนโยบายได? 

- การจัดการรณรงคPที่
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โครงการ  จุดเน>น / 

กลุ?มเป|าหมาย 

องคjประกอบสำคัญ / ส่ือท่ี

ใช>ในการขับเคล่ือน 

ผลท่ีเกิดข้ึน ปyจจัยส?งเสริมความสำเร็จ 

- ประชาชนทั่วไป 

- ผู?กำหนดนโยบาย

ของสหภาพยุโรป 

- เว็บไซตP 

- โซเชียลมีเดีย 

- วีดิโอคลิป 

- คู@มือการใช?ส่ือ 

หลากหลายและต@อเน่ือง ทั้งการ

ผลิตเน้ือหาที่หลากหลายใน

หลายภาษา และการจัดกิจกรรม

ในหลายประเทศ 

4. The Peace 

Gong Media 

Literacy 

Programme 

(อินเดีย) 

จุดเน>น:  

- การอยู@ร@วมกัน

อย@างสันติ 

กลุ?มเป|าหมาย:  

- เด็กและเยาวชน 

อายุไม@เกิน 18 ป¢ 

- ชุมชน 

- โรงเรยีน 

องคjประกอบสำคัญ: 

- การผลิตส่ือโดยอาสาสมัคร

เยาวชน  

- การอบรมเยาวชนในการ

ผลิตส่ือ 

ส่ือท่ีใช>: 

- หนังสือพิมพP 

- เว็บไซตP 

- หนังสือพิมพPเสียง 

- โซเชียลมีเดีย 

- หนังสือพิมพPอักษรเบรลลP 

- หนังสือพิมพPโปสเตอรP 

- E-Book 

- เกิดโครงการ Peace 

Gong ใน 14 รัฐของ

อินเดียและในอีก 5 

ประเทศ 

- โครงการได?รับรางวัล 

Volunteers Award จาก

องคPการสหประชาชาติ 

- หัวหน?าโครงการได?รับ

เลือกให?เปTนทูตสิทธิ

เยาวชนสตรีระดับ

นานาชาติ 

- การจัดตั้งชมรม Peace 

Gong ในโรงเรียนหลาย

แห@งทั่วอินเดีย 

- การคัดเลือกอาสาสมัครเด็กที่มี

ความตั้งใจและมีศักยภาพจาก

ชุมชนต@างๆ และอบรมให?เปTน

ผู?นำเยาวชนได? 

- การได?รับการสนับสนุนจาก

หน@วยงานสำคัญที่น@าเช่ือถือ 

รวมทั้งบุคลากรส่ือวิชาชีพด?วย 

5. SeeMe 

Media 

Literacy 

Project 

(ออสเตรเลีย) 

จุดเน>น:  

- การสร?างทัศนคติ

เชิงบวกเก่ียวกับ

รูปร@างหน?าตาของ

ตนเอง 

กลุ?มเป|าหมาย:  

- นักเรียน 

โดยเฉพาะช@วงช้ัน

มัธยม 2 

- คร ู

องคjประกอบสำคัญ: 

- เว็บไซตP 

- การทำกิจกรรมโดยผู?นำ

นักเรียน 

- การทำกิจกรรมตามชุดการ

เรยีนรู? 

ส่ือท่ีใช>: 

- เว็บไซตP 

- หนังสือพิมพP 

- ผู?นำนักเรียน 

- เครื่องมือสารสนเทศใน

การทำกิจกรรม เช@นเว็บไซตP

หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรP 

- ผลการประเมินโครงการ

พบว@าผู?เข?าร@วมมีทักษะ

การรู?เท@าทันส่ือเพิ่มขึ้น, 

พอใจในรูปร@างของตัวเอง

มากขึ้น, ตระหนักรู?

เก่ียวกับภาพเหมารวมทาง

เพศของส่ือ, มีทักษะการ

คิดเชิงวิพากษPที่ดีขึ้น, มี

ความตระหนักรู?เก่ียวกับ

กลไกของโฆษณาและส่ือ

มากขึ้น, และมีพฤติกรรม

การมีส@วนร@วมในกิจกรรม

ทางสังคมที่ดีขึ้น 

- การให?กลุ@มเป�าหมายมีส@วน

ร@วมกับการออกแบบเน้ือหาและ

การพัฒนาส่ือ 

- การมีประเด็นรณรงคPที่ชัดเจน 

- การได?รับความร@วมมือจาก

โรงเรียนในการทดลองโครงการ 

6. Digital จุดเน>น:  องคjประกอบสำคัญ: - เกิดความร@วมมือของ - ความร@วมมือของคนในชุมชน 
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โครงการ  จุดเน>น / 

กลุ?มเป|าหมาย 

องคjประกอบสำคัญ / ส่ือท่ี

ใช>ในการขับเคล่ือน 

ผลท่ีเกิดข้ึน ปyจจัยส?งเสริมความสำเร็จ 

Storytelling 

for Media 

Literacy 

(ญี่ปุ�น) 

- การสร?างความ

รู?ทันส่ือที่ก@อให?เกิด

ความร@วมมือของคน

ในชุมชน 

กลุ?มเป|าหมาย:  

- บุคคลทั่วไปใน

ชุมชนต@างๆ 

- ผู?ที่ไม@กล?า

แสดงออก 

- สถาบันการศึกษา

และส่ือท?องถิ่น 

- การจัดเวิรPคช็อปในรูปแบบ

ต@างๆเพื่อผลิตเรื่องเล@าดิจิทัล 

- อาสาสมัครผู?ดำเนิน

กิจกรรม 

ส่ือท่ีใช>: 

- คลิปวีดิโอ 

- ส่ือท?องถิ่นที่ช@วยเผยแพร@

เรื่องเล@า 

 

ภาคส@วนต@างๆในชุมชน 

- เกิดส่ือชุมชนที่สามารถ

บันทึกเปTนประวัติศาสตรP

ของชุมชนได? 

- เกิดต?นแบบการเล@าเรื่อง

ผ@านส่ือดิจิทัลสำหรับผู?ที่ไม@

กล?าแสดงออก 

- เกิดช@องทางให?ผู?ที่มี

ความเส่ียง หรือไม@มี

ช@องทางแสดงออกได?

เรียนรู?เรื่องความรู?เท@าทัน

ส่ือ 

- การออกแบบวิธีการเรียนรู?จาก

การลงมือปฏบิัติ 

- การออกแบบวิธีการเรียนรู?โดย

คำนึงถึงป�จจัยทางวัฒนธรรม 

- การออกแบบกิจกรรมที่ง@าย

และสนุกในรูปแบบของเกม โดย

ไม@เน?นที่คุณภาพของช้ินงานที่

เกิดขึ้น 

 

 

แนวทางการขับเคล่ือนนโยบายเพ่ือการพัฒนาการรู>เท?าทันส่ือและดิจิทัลของเด็กและเยาวชนในประเทศไทย 

จากการศึกษา ท้ัง 6 โครงการการขับเคลื่อนนโยบายเพ่ือการพัฒนาการรู?เท@าทันสื่อในต@างประเทศ พบว@ามี 5 

ประเด็นท่ีน@าสังเกตและควรนำมาประยุกตPใช?กับการขับเคลื่อนนโยบายเพ่ือการพัฒนาการรู?เท@าทันสื่อในประเทศไทย ดังน้ี 

1. การได>รับการสนับสนุนและการมีส?วนร?วมจากภาคส?วนต?างๆทีเ่กี่ยวข>อง โดยภาคส@วนท่ีมีความสำคัญอย@างยิ่งคือ  

สถาบันการศึกษา องคPกรสื่อมวลชน ท้ังระดับท?องถิ่นและระดับชาติ องคPกรภาคประชาชน ท้ังเครือข@ายผู?ปกครอง ครู หรือ

สมาคมต@างๆในชุมชน และองคPกรระดับประเทศหรือระดับนานาชาติ  

แนวทางการประยุกต.ใช1ในประเทศไทย การขับเคลื่อนนโยบายความรู?เท@าทันสื่อในประเทศไทย จึงควรท่ีจะ

ขับเคลื่อนไปบนพ้ืนฐานของการมีเครือข@ายท่ีเข?มแข็งและหลากหลาย ไม@ว@าจะเปTนสถาบันการศึกษา องคPกรสื่อมวลชน 

องคPกรภาคประชาชน และองคPกรระดับประเทศหรือนานาชาติ  

2. การออกแบบเน้ือหาที่มีประเด็นชัดเจน และสอดคล>องกับปyญหาสำคัญของประเทศ  

แทบทุกโครงการจากกรณีศึกษา มีประเด็นหลักของการขับเคลื่อน ทำให?โครงการมีทิศทางท่ีชัดเจนและโดดเด@น

เปTนท่ีรู?จักและจดจำได?ง@าย นอกจากน้ันการออกแบบเน้ือหาน้ันควรท่ีจะสอดคล?องกับป�ญหาของประเทศ ท่ีไม@จำเปTน

จะต?องเปTนป�ญหาเก่ียวกับสื่อ เน่ืองจากความรู?เท@าทันสื่อน้ันสามารถบูรณาการไปกับเน้ือหาได?แทบทุกประเภท  

แนวทางการประยุกต.ใช1ในประเทศไทย ดังน้ันในการออกแบบเน้ือหาความรู?เท@าทันสื่อในประเทศไทย จึง

สามารถท่ีจะบูรณาการไปพร?อมกับป�ญหาสำคัญของประเทศไทย จะสามารถสร?างกระแสความสนใจ และได?รับการตอบ

รับจากหน@วยงานต@างๆโดยเฉพาะหน@วยงานของรัฐได?มากกว@าเพียงแค@การรณรงคPให?เยาวชน “รู?เท@าทันสื่อ” ในภาพกว?าง  

3. การสร>างองคjความรู>และการวิจัยทางความรู>เท?าทันส่ือ หรือมีองคjกรที่มีความรู>สนับสนุน  
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การขับเคลื่อนความรู?เท@าทันสื่อ จำเปTนต?องขับเคลื่อนบนพ้ืนฐานขององคPความรู? โดยเฉพาะความรู?ใหม@ๆท่ีทันต@อ

ความเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล หน@วยงานท่ีขับเคลื่อนความรู?เท@าทันสื่อจึงจำเปTนต?องมีการสร?างองคPความรู?เร่ืองความรู?เท@า

ทันสื่อท่ีทันสมัยตลอดเวลา และ/หรือ มีองคPกรท่ีมีองคPความรู?น้ีเปTนผู?สนับสนุน  

แนวทางการประยุกต.ใช1ในประเทศไทย องคPกรหรือโครงการท่ีมีความตั้งใจจะขับเคลื่อนนโยบายความรู?เท@าทัน

สื่อ จำเปTนต?องวางแนวทางการสร?างองคPความรู?ใหม@ให?กับหน@วยงานตนเองอย@างต@อเน่ือง เน่ืองจากเปTนสิ่งท่ีมีความ

เปลี่ยนแปลงอย@างรวดเร็ว และควรจะต?องมีองคPกรคอยสนับสนุนด?านวิชาการ  

4. การถ?ายทอดความรู> เพ่ือให>กลุ?มเป|าหมายลงมือทำกิจกรรมการผลิตส่ือ โดยมีผู>เช่ียวชาญเป�นพ่ีเล้ียง 

ในขั้นตอนการดำเนินงานการขับเคลื่อนโครงการเพ่ือพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อเพ่ือเด็กและเยาวชนท่ีมี

ประสิทธิภาพ ต?องมีองคPประกอบสามข?อท่ีสมดุลและเพียงพอ ท่ีเรียกว@า 3E คือ  

1) การถ@ายทอดองคPความรู?ท่ีถูกต?องและเหมาะสมกับวัย หรือองคPประกอบของการศึกษาข?อมูล (Education)  

2) การลงมือปฏิบัติเปลี่ยนองคPความรู?น้ันเปTนชิ้นงาน ซ่ึงจะทำให?เกิดความเข?าใจและจดจำได? หรือองคPประกอบของการ

สร?างประสบการณP (Experience)  

3) การมีผู?เชี่ยวชาญเปTนพ่ีเลีย้งคอยแนะนำ หรือองคPประกอบของผู?เชี่ยวชาญ (Expert) 

แนวทางการประยุกต.ใช1ในประเทศไทย จากสังเกตของผู?วิจัย พบว@าการขับเคลื่อนนโยบายความรู?เท@าทันสื่อใน

ประเทศไทย มักจะมี 3E ไม@ครบหรือไม@สมดุล ดังน้ันในการวางแผนการขับเคลื่อนนโยบายความรู?เท@าทันสื่อ จึงควรท่ีจะ

พิจารณาถึงความสมดุลขององคPประกอบท้ัง 3E น้ีด?วย  

5. การใช>ส่ือดิจิทัลและกิจกรรมที่ทันสมัย หลากหลาย และต?อเน่ือง  

จากการศึกษาท้ัง 6 โครงการพบว@า ทุกโครงการมีการใช?เว็บไซตPและโซเชยีลมีเดีย เพ่ือนำเสนอข?อมูลข@าวสาร 

กิจกรรม สื่อท่ีผลิตออกมาอย@างต@อเน่ืองและทันสมัย  แต@บางโครงการท่ีแม?จะดูได?รับความสำเร็จท่ีด ีมีองคPประกอบท้ัง 3E 

แต@ไม@สามารถรักษาความสำเร็จไว?ได?เน่ืองจากขาดความต@อเน่ือง  

แนวทางการประยุกต.ใช1ในประเทศไทย ดังน้ันการดำเนินการขบัเคลื่อนความรู?เท@าทันสื่อในประเทศไทย จึงควร

ท่ีจะมีทรัพยากรเพียงพอ ท้ังในแง@บคุลากรและทุนดำเนินการ เพ่ือให?เกิดการใช?สื่อดิจิทัลท่ีเปTนเหมือนสำนักงานออนไลนP 

เพ่ือสร?างข?อมูลท่ีทันสมัย  

 

  



8 

 
ข>อเสนอแนะจากงานวจิัย 

จากการอภิปรายผลโดยการประมวลข?อค?นพบท้ัง 5 ข?อท่ีได?จากกรณีศึกษาท้ัง 6 ในต@างประเทศน้ัน อาจสามารถ

สรุปได?ว@า บทเรียนท่ีสำคญัจากกรณีศึกษาจากต@างประเทศในข?อน้ี คือการขับเคลื่อนโครงการเพ่ือพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อ

เพ่ือเด็กและเยาวชนท่ีมีประสิทธิภาพน้ัน มี 7 องคPประกอบท่ีสำคัญ โดยแบ@งออกเปTนองคPประกอบด?านการดำเนินการ 3 

องคPประกอบ ซ่ึงก็คือ 3E (Education, Experience, Expert) แต@ยังมีองคPประกอบด?านการส@งเสริมความเข?มแข็งของการ

ขับเคลื่อน 4 อีกองคPประกอบ ท่ีเรียกว@า 4I คือ  

1) Interconnectedness: ความสามารถเชื่อมโยงโครงการการขับเคลื่อนไปกับภาคส@วนอ่ืนๆท่ีให?การสนับสนุน ท้ัง

สถาบันการศึกษา องคPกรสื่อมวลชน ภาคประชาชน รวมไปถึงหน@วยงานภาครัฐท่ีเก่ียวข?องด?วย 

2) Information: การสร?างข?อมูลความรู?ท่ีจำเปTนและมีประโยชนPต@อการขับเคลื่อน หรือมีหน@วยงานท่ีเชื่อมโยงกันท่ี

สามารถสนับสนุนด?านองคPความรู?ได? 

3) Integration: การบูรณาการประเด็นการขับเคลื่อนความรู?เท@าทันสื่อให?สอดคล?องเข?ากับป�ญหาท่ีสำคัญของประเทศ   

4) In Trend: การอัพเดตข?อมูล ความเคลื่อนไหว กิจกรรมของโครงการให?ทันสมัยและน@าสนใจ ผ@านสื่อต@างๆเพ่ือให?เกิด

ความน@าเชื่อถือและการรับรู?ของสังคม 

ดังน้ันจึงสามารถสรุปข?อเสนอแนะของการวิจัยคร้ังน้ีออกมาเปTนโมเดล 3E 4I ของการขับเคลื่อนโครงการเพ่ือความ

รู?เท@าทันสือ่ ดังน้ี 
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คำนำ 

 

งานวิจัยเร่ือง “การศึกษาแนวทางการขับเคลื่อนเพ่ือการพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัลสำหรับเด็กและ

เยาวชนในต@างประเทศและแนวทางสำหรับประเทศไทย” เกิดขึน้จากความต?องการท่ีจะศึกษาโครงการต@างๆท่ีเปTน

กรณีศึกษาในการขับเคลื่อนการพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อในต@างประเทศ เพ่ือเปTนแนวทางในการนำมาขับเคลื่อนการพัฒนา

ความรู?เท@าทันสื่อในประเทศไทย โดยผู?วิจัยพยายามท่ีจะเลือกโครงการท่ีมีความหลากหลาย ท้ังขนาด ประเทศ ประเด็นใน

การขับเคลื่อน กลุ@มเป�าหมายของโครงการ และผลกระทบท่ีเกิดขึ้น ตัง้แต@ระดับชุมชน เช@นโครงการ Digital Storytelling 

ไปจนถึงโครงการท่ีเกิดความสำเร็จในระดับประเทศ เช@นโครงการ The Ontario Curriculum ไปจนถงึระดับนานาชาต ิ

เช@นโครงการ EAVI เพ่ือให?เห็นรูปแบบท่ีแตกต@างกันและสามารถนำไปถอดบทเรียนเพ่ือปรับใช?ในหลายระดบัได? 

ผู?วิจัยขอขอบคณุ สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร?างเสริมสุขภาพ (สสส.) สมาคมวิทยุและสื่อเพ่ือเด็กและ

เยาวชน (สสดย.) รศ.ดร.จุมพล รอดคำดี, ดร.ธีรารัตนP พันทวี วงศPธนะอเนก และกรรมการและเจ?าหน?าท่ี สสดย. ทุกท@าน 

ขอบพระคุณ ผศ.ดร.สภุาพร โพธ์ิแก?ว และคุณสรวงมณฑP สิทธิสมาน ขอขอบคุณ ดร.นุดี หนูไพโรจนP  ผู?ช@วยวิจัย อ.ฉัตรฉวี 

คงดี และคุณปาริชาต ิบ@อคำ และขอขอบคุณครอบครัวท่ีเปTนกำลังใจในการทำวิจัยน้ีจนสำเร็จ และหวังว@างานวิจัยชิ้นน้ีจะ

มีส@วนในการช@วยขับเคลื่อนการพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อในประเทศไทยอย@างเปTนรูปธรรมต@อไป 

 

ผศ.ดร.วรัชญj ครุจิต 

มีนาคม 2561 
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บทท่ี 1 

ท่ีมาและความสำคัญของปyญหา 

 

 ในป�จจุบนั เปTนที่ยอมรบักันว@าสือ่มีอทิธิพลอย@างสงู โดยเฉพาะการเข?ามาของสื่อดิจทิัล ซึง่รวมถึงสื่อ

โซเชียลมีเดีย ทีเ่ปTนที่นิยมของเด็กและเยาวชนเปTนอย@างมาก อย@างไรก็ตาม แม?ว@าสื่อจะมบีทบาทและประโยชนPต@อ

สังคมหลายประการ แต@การใช?สือ่มวลชนและสื่อดิจิทลัน้ันกอ็าจก@อให?เกิดผลในทางลบได?ในหลายประการเช@นกัน 

โดยงานวิจัยเรื่อง “รูปแบบของการสื่อสารในสื่อดิจทิัลที่ส@งผลกระทบในแง@ลบต@อเด็กและเยาวชน และแนวทางการ

ดูแล ป�องกัน และเสรมิสร?างความรู?เท@าทันสื่อดิจิทลัสำหรบัเด็กและเยาวชน: กรณีศึกษาจากประเทศไทยและ

ต@างประเทศ” ได?พบว@า สื่อดิจิทลั อาจก@อให?เกิดผลในทางลบต@อเยาวชนได?ถึง 8 หัวข?อใหญ@ และ 30 หัวข?อย@อย 

ดังต@อไปน้ี (Karuchit, 2016) 

1. การล?อลวง 

1.1 การล@อลวงทางเพศ 

1.2 การล@อลวงเพือ่ฉ?อโกงธุรกรรมทางการเงิน 

1.3 การล@อลวงด?วยการโฆษณาออนไลนP 

2. เน้ือหาท่ีไม?เหมาะสม 

2.1 เน้ือหาที่ย่ัวยุทางเพศ 

2.2 เน้ือหาที่มกีารใช?ภาษาที่ไม@เหมาะสม หยาบคาย ดูถูก ผดิหลักภาษา  

2.3 เน้ือหาทีรุ่นแรง ภาพสยดสยอง   

2.4 เน้ือหาทีผ่ิดศีลธรรม 

2.5 เน้ือหาที่ขัดวัฒนธรรมไทย 

2.6 เน้ือหาทีส่@งเสริมการพนัน 

2.7 เน้ือหาทีส่@งเสริมความเช่ือทางไสยศาสตรP 

2.8 เน้ือหาทีล่@วงละเมิดสิทธิ ดูถูกดูหมิ่นเรือ่งส@วนตัว 

2.9 เน้ือหาที่ก@อให?เกิดความเกลียดชัง (Hate Speech) 

2.10 เน้ือหาที่เปTนการหมิ่นสถาบันเบื้องสงู 

 

3. การแกล>ง รังแกกันทางออนไลนj 

3.1 การรังแกกันทางออนไลนP (Cyber-Bullying) 

3.2. การแอบติดตามและสอดส@องข?อมลูของผู?อื่นทางออนไลนP (Cyber-Stalking) 

3.3 การย่ัวให?เกิดความไม@พอใจเพือ่แอบดักถ@ายคลปิ (Cyber-Baiting) 
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4. การก?อให>เกิดความไม?พอใจ  

4.1 การก@อให?เกิดความซึมเศร?าหรืออิจฉา  

4.2 การนำไปสู@ความรุนแรง 

5. การก?อให>เกิดความเข>าใจผิด 

5.1 การหลอกลวงหรือเข?าใจผิดจากการใช?ภาพ 

5.2 การหลอกลวงหรือเข?าใจผิดจากข?อมลู 

6. การใช>เวลาในทางท่ีไม?สร>างสรรคj 

6.1 การลดเวลาที่ใช?ในการอ@านหนังสือ หรือทำกจิกรรมอื่น 

6.2 การเกิดการเสพติด เล@นเกม เกิดป�ญหาทางสุขภาพ 

7. การกระทำผิดกฎหมาย  

7.1 การกระทำผิดพรบ.คอมพิวเตอรP 

7.2 การกระทำผิดกฎหมายอื่นๆ เช@นกฎหมายหมิ่นประมาท กฎหมายลิขสทิธ์ิ 

8. การก?อให>เกิดพฤติกรรมท่ีไม?เหมาะสม 

8.1 การถ@ายภาพตัวเอง (Selfie) อย@างไม@เหมาะสม 

8.2 การโชวPภาพตนเองที่ไม@เหมาะสมทางออนไลนP  

8.3 การท?าทะเลาะวิวาทออนไลนP  

8.4 การแฉความลบัหรือข?อมลูส@วนตัว 

8.5 การการปล@อยภาพหรือคลิปส@วนตัวเพื่อแก?แค?น (Revenge Porn) 

8.6 การการส@งต@อเน้ือหาลามกอนาจาร (Sexting) 

โดยข?อเสนอแนะจากการวิจัยมี 4 ข?อคือ 1) ในระยะสั้น ควรมีการออกกฎระเบียบเพื่อควบคุมและลด

ความเสี่ยงที่เกิดข้ึนจากสือ่ดิจิทลั 2. ในระยะยาว หน@วยงานที่เกี่ยวข?องกบัเด็กและเยาวชน ทั้งภาครัฐและภาค

ประชาชน หน@วยงานเอกชน สื่อมวลชนและสถาบันการศึกษาทุกระดับ ต?องเร@งสร?างให?เกิด “ความรู?เท@าทันสื่อ” 

ซึ่งต?องรวมถึง “ความรู?เท@าทันสื่อดิจิทลั” กับเยาวชน 3. พ@อแม@และผู?ปกครองจำเปTนจะต?องเรียนรู?และทำความ

เข?าใจกับภัยออนไลนPในรปูแบบต@างๆที่มีอยู@ป�จจุบัน เพือ่ให?คำแนะนำแก@เยาวชนได?อย@างเหมาะสม รวมทั้งลดความ

เสี่ยงในการตกเปTนเหย่ือทางออนไลนPเองอีกด?วย นอกจากน้ี ผู?ปกครองควรต?องเปTนผู?กำหนดกฎเกณฑPในการใช?สื่อ

ดิจิทัลในบ?าน เช@นการกำหนดเวลาระยะในการใช? และคอยสอดส@องดูแล ให?เยาวชนใช?สื่อดิจิทลัอย@างมีสติและ

สมดุล ชักชวนให?เยาวชนทำกจิกรรมอื่นๆนอกเหนือจากการใช?สื่อดิจิทลั และให?คำปรึกษาเมื่อเกิดป�ญหาข้ึนกบั

เยาวชน 4. เยาวชนแต@ละคนต?องมีทกัษะความรู?เท@าทันสื่อดิจิทัล ใช?สื่อดิจิทลัอย@างรอบคอบและระมัดระวัง

ผลกระทบทีอ่าจจะเกิดข้ึนได?  
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ดังน้ันความรู?เท@าทันสือ่และดิจิทลัจงึมีความจำเปTนอย@างย่ิงต@อประชาชนผู?ใช?สือ่โดยเฉพาะกับเด็กที่ยังอาจ

ขาดวิจารณญาณในการใช? เพื่อเปTนการสร?างภูมิคุ?มกันและป�องกันผลกระทบในทางลบที่อาจเกิดข้ึนทัง้กบัตัวเอง

และกับสังคม อีกทั้งหากสามารถปลกูฝ�งทักษะความรู?เท@าทนัสื่อและดิจิทลัให?เด็กไทยได? ประชากรกลุ@มน้ีกจ็ะ

เติบโตข้ึนเปTนอนาคตของชาติที่มีคุณภาพต@อไป  

ประเทศไทยมีความพยายามจะขับเคลือ่นนโยบายเพื่อพฒันาความรู?เท@าทันสื่อให?มากข้ึน แต@ยังขาดองคP

ความรู? โดยเฉพาะแนวทางทีม่ีประสทิธิภาพ ซึ่งในต@างประเทศ โดยเฉพาะในประเทศตะวันตก มกีารวางแผน

นโยบายและการขับเคลื่อนนโยบายออกมาเปTนอย@างเปTนรูปธรรม ซึ่งจะสามารถนำมาประยุกตPใช?กับการวางแผน

นโยบายและการขับเคลื่อนยุทธศาสตรPเพื่อพฒันาความรู?เท@าทันสื่อและดิจทิัลในประเทศไทยสำหรับเด็กต@อไปได? 

 

วัตถุประสงคjของการศึกษา 

1. เพื่อศึกษาแนวทางการขับเคลื่อนเพื่อการพัฒนาความรู?เท@าทนัสื่อและดิจิทลัสำหรบัเด็กและเยาวชนใน

ต@างประเทศ 

2. เพื่อเสนอแนวทางการขับเคลื่อนเพื่อการพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัลสำหรับเด็กและเยาวชนใน

ประเทศไทย 
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ประโยชนjท่ีคาดว?าจะได>รับ 

 1. ได?ทราบถึงแนวทางที่เปTนแนวปฏิบัติ ที่ประสบความสำเร็จในระดับต@างๆกันในการขับเคลื่อนนโยบาย

เพื่อการพัฒนาการรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัล จากต@างประเทศ และรับทราบถึงป�จจัยที่ก@อให?เกิดประสิทธิภาพ รวมทั้ง

ป�ญหาและอุปสรรคที่อาจเกิดข้ึนได? 

2. ได?แนวทางในการขับเคลื่อนนโยบายเพื่อการพัฒนาการรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัลอย@างเปTนรูปธรรมใน

ประเทศไทย ที่สามารถนำเสนอในเชิงนโยบายต@อภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาชนได?นำไปขับเคลื่อนให?เกิด

ความรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัล 

 

นิยามศัพทj  

ความรู>เท?าทันสื่อและดิจิทัล (Media and Digital Literacy) หมายถึง ความสามารถในการเข?าใจและ

ใช?วิจารณญาณคิดอย@างรอบด?านเกี่ยวกบัสื่อประเภทต@างๆซึ่งรวมถึงสือ่ดิจทิัล ทั้งกระบวนการประกอบสร?างเน้ือหา

และความหมายของเน้ือหา รวมถึงการตระหนักถึงผลกระทบจากการใช?สื่อและรับเน้ือหาของสื่อ 

การขับเคลื่อน หมายถึง การวางแผนและดำเนินการเพื่อให?เปTนไปตามแผนที่ได?วางไว? 

เด็กและเยาวชน หมายถึง ผู?ที่มีอายุต่ำกว@า 18 ป¢บริบูรณP 
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บทท่ี 2 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข>อง 

 

รูปแบบของการสื่อสารในสื่อดิจิทัลที่ส@งผลกระทบในแง@ลบต@อเด็กและเยาวชน และแนวทางการดูแล 

ป�องกัน และเสริมสร?างความรู?เท@าทันสื่อดิจิทัลสำหรับเด็กและเยาวชน: กรณีศึกษาจากประเทศไทยและ

ต@างประเทศ ใช?แนวคิดและทฤษฎีดังต@อไปน้ี 

2.1 แนวคิดเรื่องของความรู?เท@าทันสือ่ (Media Literacy) 

2.2 ความรู?เท@าทันสื่อดิจิทลั (Digital Literacy) 

2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข?อง 

 

2.1 แนวคิดเร่ืองของความรู>เท?าทันสื่อ (Media Literacy) 

ความหมายของความรู>เท?าทันสื่อ 

ความหมายของความรู?เท@าทันสื่อที่ได?รับการยอมรับกันมากที่สุด มาจากการประชุม Aspen Media 

Literacy Leadership Institute โดยที่ประชุมได?สรุปคำนิยมของความรู?เท@าทันสื่อไว?อย@างง@ายๆ แต@ชัดเจนว@าว@า 

“Media literacy is the ability to access, analyze, evaluate, and create media in a variety of 

forms.” (ความรู?เท@าทันสื่อ คือความสามารถในการเข?าถึง วิเคราะหP ประเมิน และผลิตสื่อได?ในหลากหลาย

รูปแบบ) (Thoman & Jolls, 2005, p. 21) 

 มีนักวิชาการอีกหลายท@านที่ได?คำนิยามของคำว@า “ความรู?เท@าทันสื่อ” ไว?หลากหลาย โดยอีกคำนิยามที่

น@าสนใจ คือคำนิยามของ ริค เชพเพิ รPด อดีตประธานสมาคมการรู? เท@ าทันสื่ อของประเทศแคนาดา  

ที่กล@าวว@า  

 “Media Literacy is an informed, critical understanding of the mass media. 

It involves an examination of the techniques, technologies and institutions that 

are involved in media production, the ability to critically analyze media 

messages and a recognition of the role that audiences play in making meaning 

from those messages." 

(“ความรู?เท@าทันสื่อ คือความเข?าใจสื่อมวลชนอย@างรอบด?านในเชิงวิจารณญาณ ซึ่ง

รวมถึงการตรวจสอบรูปแบบวิธีการนำเสนอ เทคโนโลยีที่ ใช? และองคPกรที่ เกี่ยวข?องใน

กระบวนการผลิตสื่อ โดยสามารถวิเคราะหPและวิจารณPเน้ือหาของสื่อ และเข?าใจถึงบทบาทของ

ผู?รับสารในการสร?างความหมายจากเน้ือหาเหล@าน้ัน”) (Shepperd, 1993) 
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ทักษะ 4 ด>านของความรู>เท?าทันสื่อ 

แม?ว@าความรู?เท@าทันสื่อจะมีคำนิยามอันหลากหลาย แต@โดยทั่วไปแล?วเปTนที่ยอมรับกันว@า การรู?เท@าทันสื่อ 

คือทักษะใน 4 ด?านสำคัญดังต@อไปน้ี (Thoman & Jolls, 2005) 

1.  การเข>าถึง (Access) 

 คือ การรู?วิธีการเข?าถึงแหล@งข?อมูลที่ถูกต?อง และการสามารถแยกแยะและเลือกรับข?อมูลจาก

แหล@งต@างๆ ตามวัตถุประสงคPในการใช?งาน รวมทั้งการมีทักษะในการอ@านเพื่อความเข?าใจ การสามารถจับใจความ 

เข?าใจคำศัพทPและสัญลักษณPต@างทีใ่ช?ในสื่อมวลชน ในโลกยุคข?อมูลข@าวสารน้ัน การหาข?อมูลในเรื่องหน่ึงๆไม@ใช@เรื่อง

ย า ก  แ ต@ ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร เ ลื อ ก ใ ช? ข? อ มู ล ที่ ต ร ง กั บ วั ต ถุ ป ร ะ ส ง คP ที่ ต? อ ง ก า ร น้ั น  

เปTนทักษะที่ต?องมีการฝกฝน เช@นหากนักเรียนคนหน่ึงได?รับคำสั่งให?ค?นคว?าเรื่องของ “การเมืองไทย” แล?วค?นหาใน

เว็บ google.com ด?วยคำน้ี จะได?ผลลัพธPมากกว@า 4 ล?านเว็บไซตP จะทำอย@างไรให?นักเรียนคนน้ันสามารถได?ข?อมูล

ที่ต?องการ และเปTนข?อมูลที่ถูกต?อง เหมาะสมกับวัย และไม@มีเน้ือหาที่ไม@เหมาะสม  

2.  การวิเคราะหj (Analyze) 

 คือ การสามารถวิเคราะหPการออกแบบและโครงสร?างของสื่อแต@ละประเภท รวมทั้งการสามารถ

เปรียบเทียบและแยกแยะความคิดเห็นจากข?อเท็จจริง เหตุและผล ลำดับและการเน?นในการนำเสนอเน้ือหา น่ันก็

คือความสามารถในการ “ถอดองคPประกอบ” โครงสร?างของเน้ือหาของสื่อที่นำเสนอออกเปTนส@วนๆ ไม@ว@าจะเปTน

ภาพ เสียง ดนตรี การแสดง เทคนิคพิเศษ และอื่นๆ ให?เหลือแต@สาระสำคัญของเน้ือหา เช@นโฆษณาช้ินหน่ึง อาจ

ไม@ได?จูงใจด?วยคุณภาพของสินค?าหรือบริการ แต@เปTนการแสดง เน้ือเรื่อง ดนตรีประกอบ หรือการชิงโชค ซึ่งเมื่อ

ถอดองคPประกอบทั้งหมดออกไปแล?ว สินค?าหรือบริการน้ันอาจไม@น@าสนใจเทียบเท@ากับสินค?าอีกช้ินหน่ึงที่ไม@ได?

โฆษณา หรือผู?บริโภคอาจเห็นว@ายังไม@จำเปTนต?องซื้อ 

 

 

3.  การประเมิน (Evaluate) 

 คือ การสามารถประเมินคุณภาพ ความถูกต?อง ความน@าเช่ือถือ ประโยชนPและคุณค@า รวมทั้ง

ความเกี่ยวข?องกับตนเอง ของเน้ือหาจากสื่อหลากหลายประเภท กล@าวคือผู?ที่มีทักษะในข?อน้ีจะสามารถประเมินได?

ว@าเน้ือหาของสื่อที่บริโภคน้ัน ถูกต?องและน@าเช่ือถืออย@างไร ซึ่งอาจเริ่มด?วยการประเมินผู?ผลิตเน้ือหาน้ัน และ

ผู?สนับสนุน (ผู?ออกทุนให?ผลิตสื่อหรือเน้ือหาน้ัน) รวมถึงจุดประสงคPในการผลิตหรือเผยแพร@ข?อมูล เผยแพร@ข?อมูล

น้ัน ว@ามีอิทธิพลต@อการผลิตข?อมูลและเน้ือหาหรือไม@ อย@างไร และข?อมูลและเน้ือหาส@วนใด ไม@ว@าจะเปTนข?อความ 

ภาพ หรือเสียง ที่อาจถูกตัดทอน ละทิ้ง และมีผลกระทบอย@างไรต@อความหมายโดยรวมของข?อมูลน้ัน เช@น การ

นำเสนอข@าวจากสื่อหน่ึงๆ ซึ่งบรรณาธิการหรอืเจ?าของสือ่น้ันไม@สนับสนุนบุคคลในข@าวน้ัน อาจมีผลอย@างไรต@อความ

ครบถ?วนในการนำเสนอข@าวน้ันๆ โดยอาจนำเสนอแต@ด?านลบ และตัดทอนแง@มุมในด?านดี 
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4.  การผลิต (Create) 

 นอกจากความสาม ารถในการ เป® ดรับ สื่ ออย@ างมี วิจารณ ญ าณ แล? ว ผู? ที่ รู? เท@ าทั น สื่ อ  

ยังจำเปTนต?องมีทักษะในฐานะผู?ผลิตสื่อมี่ เข?าใจกระบวนการและป�จจัยต@างๆในการผลิตเน้ือหาของสื่อ  

ซึ่งรวมถึงทักษะในการวางแผน ระดมสมอง และกำหนดวัตถุประสงคPในการสื่อสาร ทักษะในการใช?ภาษาในการ

เขียน หรือบอกเล@า และความสามารถในการใช?เทคโนโลยีเพื่อผลิต แก?ไข และเผยแพร@เน้ือหาที่ได?ผลิตข้ึนตาม

วัตถุประสงคP เพื่อที่จะได?รับรู?ถึงองคPประกอบต@างๆในการผลิตเน้ือหาสื่อ ซึ่งจะทำให?สามารถถอดองคPประกอบ

ต@างๆ ออกจากเน้ือหาสาระที่แท?จริงของข?อมูลที่ได?มาอย@างมีประสิทธิภาพ 

 

ความรู>พ้ืนฐานในการรู>เท?าทันสื่อ 

 สมาคมเพื่อการรู?เท@าทันสื่อแห@งชาติ ของประเทศสหรัฐอเมริกา (National Association for Media 

Literacy Education : NAMLE) ได?ให?คำแนะนำว@า การรู?เท@าทันสื่อ คือการเข?าใจความรู?พื้นฐาน 6 ประการ

ดังต@อไปน้ี (National Association for Media Literacy Education, 2009) 

 

1.  เน้ือหาของสื่อทุกประเภทมาจากการ “ประกอบสร>าง” (All media messages are “constructed”) 

คือ การเข?าใจว@า เน้ือหาของสื่อ ไม@ได?เกิดข้ึนจากธรรมชาติ แต@มาจากการรวมกันขององคPประกอบต@างๆที่

ถูกสร?างข้ึน และมีการออกแบบ แก?ไข และผลิตองคPประกอบต@างๆให?เปTนไปตามวัตถุประสงคPของผู?ผลิตหรือ

ผู?สนับสนุนทางการเงิน ดังน้ัน เน้ือหาของสื่อ จึงไม@ได?มาจากเสียงของประชาชนส@วนใหญ@ แต@มาจากการประกอบ

สร?างของบุคคลกลุ@มหน่ึงที่เปTนผู?ผลิต 

การเป®ดรับเน้ือหาของสื่ออย@างต@อเน่ือง นำไปสู@การสร?างความเปTนจริงแก@ผู?รบัสาร ให?มีโลกทัศนPเปTนไป

ตามที่สื่อนำเสนอ ว@าโลกแห@งความเปTนจริงเปTนอย@างไร ทั้งที่เน้ือหาของสื่ออาจไม@ได?สะท?อนความจริงทั้งหมด เปTน

ความจริงที่ถูกสร?างข้ึน (constructed reality) แม?แต@หนังสือพิมพPหรือรายการข@าว 

2.  สื่อแต?ละประเภท มีลักษณะและจุดเด?นท่ีแตกต?างกัน และมีการใช> “ภาษา” ของการประกอบสร>าง

ท่ีต?างกัน (Each medium has different characteristics, strengths, and a unique “language” of 

construction) 

คือการเข?าใจว@า สื่อแต@ละประเภท มีรูปแบบ ลักษณะ และธรรมชาติที่ต@างกันไป มีการใช?เทคนิคพิเศษที่

ต@างกันไป การตัดต@อ ตกแต@งภาพ การใช?ดนตรี มุมกล?อง เพื่อประกอบการสื่อความหมายและนัยยะสำคัญ 

3.  เน้ือหาของสื่อถูกสร>างขึน้เพ่ือวัตถุประสงคjอย?างใดอย?างหน่ึง ซึ่งส?วนมากจะเป�นไปเพ่ือการ

แสวงหารายได>และ/หรืออำนาจทางใดทางหน่ึง (Media messages are produced for particular 

purposes, mostly to gain profit and/or power) 
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คือการเข?าใจว@าเน้ือหาส@วนใหญ@ของสื่อ จะมีนัยทางธุรกิจแฝงอยู@ เน่ืองจากสื่อมีการประเมินผล

ประกอบการ มีกำไรขาดทุน ซึ่งองคPกรสื่อต?องเอาตัวรอดจากการขาดทุน และสื่อเปTนองคPกร ไม@ใช@สิ่งมีชีวิต จึงไม@มี

จิตใจ ไม@มีความสำนึกรับผิดชอบในตัวเอง (สิ่งเหล@าน้ีอยู@ในตัวผู?บริหารองคPกรสื่อ) และเข?าใจว@า สื่อมีเจ?าของ มี

ผู?สนับสนุน (ผู?มีอิทธิพลต@อเจ?าของ) ผู?ถือหุ?น ซึ่งสามารถกำหนดรูปแบบเน้ือหาของสื่อได? เน้ือหาจำนวนมาก เปTนไป

เพื่ อ ก า ร จู ง ใ จ ต า ม วั ต ถุ ป ร ะ ส ง คP ข อ ง ผู? ผ ลิ ต  ดั ง น้ั น ต? อ ง พิ จ า ร ณ า ว@ า  ใ ค ร คื อ เจ? า ข อ ง สื่ อ  

ใครเปTนผู?เสียเงินสร?างหรือส@งสารน้ีข้ึนมา บุคคลหรือบริษัทน้ันมีทัศนคติอย@างไร มีอคติหรือต?องการชักจูงความคิด

อย@างใดหรือไม@ 

 

4. เน้ือหาของสื่อมีค?านิยมและทัศนคติแฝงอยู? (Media messages have embedded values and 

points of view)  

คือการเข?าใจว@า เน้ือหาของสื่อ มีการสื่อความหมายทัง้ทางตรงและทางอ?อม ถึงจุดประสงคPของการผลิต

เน้ือหาน้ัน และเน้ือหาของสื่อเต็มไปด?วยการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณP (symbolic meaning) อาจเปTนค@านิยม

ที่มีอคติ (bias) ตามวัตถุประสงคPของผู?ผลิต ทัศนคติบางประการที่ไม@สอดคล?องอาจถูกปกป®ด บิดเบือน  

5.  ผู>คนใช>ทักษะ ความเชื่อ และประสบการณjส?วนตัวในการประกอบสร>างความหมายของเน้ือหาของ

สื่อ (People use their individual skills, beliefs and experiences to construct their own 

meaning from media messages)  

คือการเข?าใจว@า ผู?รับสารอาจตีความความหมายที่สื่อสารผ@านสื่อมวลชนไปตามประสบการณP วัฒนธรรม 

หรือพื้นฐานความเช่ือของตนเอง ดังน้ันเน้ือหาที่ดูเหมือนตลกขบขัน แต@อาจเปTนการดูถูกเหยียดหยาม หรือละเมิด

สิทธิบุคคลอื่นก็ได? 

6.  องคjกรสื่อมวลชนและเน้ือหาของสื่อมีอิทธิพลต?อความเชือ่ ทัศนคติ ค?านิยม พฤติกรรม และ

กระบวนการในระบอบประชาธิปไตย (Media and media messages can influence beliefs, 

attitudes, values, behaviors, and the democratic process)  

คือการเข?าใจว@า เน้ือหาและค@านิยมที่นำเสนอทางสื่อมวลชน มีอิทธิพลต@อการปลูกฝ�งโลกทัศนPและ

ก@อให?เกิดการเลียนแบบพฤติกรรม ดังน้ันสื่อมวลชนจึงมีส@วนสำคัญในการส@งเสริมหรือทำลายระบอบประชาธิปไตย 

ซึ่งเปTนระบอบที่ต?องการการมีส@วนร@วม การแสดงความคิดเห็นและการนำเสนอข?อมูลข@าวสารที่หลากหลาย  

 

คำถามเพ่ือการถอดองคjประกอบเน้ือหา (Deconstruction) เพ่ือการวิเคราะหjเน้ือหาของสื่อ 

สมาคมเพื่อการรู?เท@าทันสื่อแห@งชาติ ของประเทศสหรัฐอเมริกา (National Association for Media 

Literacy Education – NAMLE) ได?เสนอแนวคิดว@าการรู?เท@าทันสื่อน้ัน มีพื้นฐานจากความสามารถในการ “ถอด

อ ง คP ป ร ะ ก อ บ เ น้ื อ ห า”  (deconstruction) ข อ งสื่ อ  ให? เห ลื อ แ ต@ ข? อ มู ล ที่ วิ เค ร า ะ หP ด? ว ย ต น เอ ง  
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ซึ่งความสามารถในการถอดประกอบเน้ือหาน้ัน เริ่มต?นด?วยการต้ังคำถามเกี่ยวกับเน้ือหาของสื่อในมิติต@างๆ

ดังต@อไปน้ี ซึ่งอาจารยPผู?สอนในรายวิชาต@างๆ สามารถนำไปใช?ถามนักเรียนเกี่ยวกับสื่อต@างๆ ที่นำมาใช?ประกอบการ

สอน (National Association for Media Literacy Education, 2009) 

 

มิติในการ

วิเคราะหj 

องคjประกอบใน

การวิเคราะหj 

คำถามเพ่ือการถอดองคjประกอบเน้ือหา (Deconstruction) 

 

 

 

 

 

ผู>ผลิตและผู>รับ

สาร (Authors 

& 

Audiences) 

 

ผู>ผลิต 

(Authorship) 

- ใครเปTนผู?ผลิตเน้ือหาน้ี และใครเปTนผู?เผยแพร@เน้ือหาน้ี 

- เน้ือหาทีเ่ห็นน้ี สร?างข้ึนมาได?อย@างไร 

- ใครเปTนผู?รบัผิดชอบค@าใช?จ@ายในการผลิตเน้ือหาน้ี 

- มีป�จจัยอะไรบ?าง (เช@นทางการเงิน หรอืการเมือง) ที่อาจมีอทิธิพล

ต@อการเขียนบท การผลิต และการเผยแพร@เน้ือหาน้ี 

 

วัตถุประสงคj 

(Purpose) 

- เน้ือหาน้ีผลิตข้ึนเพื่ออะไร 

- ใครเปTนกลุ@มเป�าหมายของเน้ือหาน้ี 

- เน้ือหาน้ีต?องการจะบอกอะไรกบัผู?รับสาร 

- เน้ือหาน้ีต?องการจะจูงใจอะไรผู?รบัสาร 

ผลกระทบ 

(Impact) 

- ใครจะได?รบัผลประโยชนPจากเน้ือหาน้ี  ใครอาจได?รบัผลลบจาก

เน้ือหาน้ี 

- เน้ือหาน้ีเกี่ยวข?องกบัฉันหรือไม@ อย@างไร 

การตอบสนอง 

(Response) 

- เน้ือหาน้ีจูงใจให?ฉันทำอะไรหรือไม@ ด?วยวิธีการใด 

- เมื่อได?เป®ดรบัเน้ือหาน้ีแล?ว ฉันรู?สกึอย@างไร และควรทำอย@างไร 
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มิติในการ

วิเคราะหj 

องคjประกอบใน

การวิเคราะหj 

คำถามเพ่ือการถอดองคjประกอบเน้ือหา (Deconstruction) 

 

 

 

 

 

 

 

เน้ือหาและ

ความหมาย 

(Messages & 

Meanings) 

 

 

 

 

 

 

เน้ือหา  

(Content) 

- เน้ือหาน้ีเกี่ยวกับอะไร (และทำไมถึงคิดเช@นน้ัน) 

- เน้ือหาน้ีมอีงคPประกอบอะไรบ?าง ภาพ เสียง  

- แนวความคิด ค@านิยม ทัศนคติ และข?อมูลอะไรบ?างที่นำเสนอ

อย@างชัดเจน และแอบแฝง 

- มีการใช?สญัลกัษณPอะไรบ?าง 

- มีเน้ือหาสำคัญใดบ?างที่ขาดหายไป หรืออาจถูกปกป®ด เพราะอะไร 

- ตัวละครมบีุคลิกแตกต@างอย@างไรบ?าง มีการตอกย้ำความเช่ือ

เกี่ยวกับบุคคลหรือสังคมอย@างไรบ?าง 

 

เทคนิคการ

นำเสนอ 

(Techniques) 

- เน้ือหาน้ีมกีารใช?เทคนิคพิเศษอะไรบ?าง 

- ทำไมจึงมีการใช?เทคนิคพิเศษน้ันๆ และเทคนิคพิเศษน้ันสื่อสาร

ความหมายเพิม่ข้ึนจากเน้ือหาเดิมอย@างไร ทำให?เน้ือหาน้ันเกินจาก

ความเปTนจริงหรือไม@ 

- มีเทคนิคอะไรที่ทำให?สิ่งที่ไม@เปTนจริงดูเสมือนจริง 

- เน้ือหาน้ีมเีทคนิคในการเล@าเรื่องอย@างไร เพื่อสร?างความน@าสนใจ 

 

การตีความ 

(Interpreta 

tions) 

- ฉันตีความหมายเน้ือหาน้ีอย@างไร ดีหรือไม@ดีอย@างไร ชอบหรอืไม@

ชอบอะไรบ?าง 

- ผู?รบัสารคนอื่นๆอาจมีการตีความเน้ือหาน้ีแตกต@างกันอย@างไรบ?าง 

- การตีความเน้ือหาของฉันสะท?อนอะไรบ?างเกี่ยวกบัตัวฉัน 
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มิติในการ

วิเคราะหj 

องคjประกอบใน

การวิเคราะหj 

คำถามเพ่ือการถอดองคjประกอบเน้ือหา (Deconstruction) 

การนำเสนอ

และความเป�น

จริง 

(Representa-

tions & 

Reality) 

บริบท  

(Context) 

- เน้ือหาน้ีผลิตข้ึนเมื่อใด บริบททางสังคมของช@วงเวลาน้ันเปTน

อย@างไร 

- เน้ือหาน้ีถูกเผยแพร@ทางช@องทางใดบ?าง เผยแพร@อย@างไร  

ความน?าเชื่อถือ 

(Credibility) 

- เน้ือหาน้ีนำเสนอข?อเทจ็จริง หรือความคิดเห็น หรืออื่นๆ 

- เน้ือหาน้ีน@าเช่ือถือเพียงใด (และทำไมถึงคิดเช@นน้ัน) 

- ข?อมูล แนวความคิด หรือทัศนคติในเน้ือหาน้ี มีแหล@งที่มาจาก

ใคร/ที่ไหน 
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2.2 ความรู>เท?าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) 

นอกจากทักษะความรู?เท@าทันสื่อที่เปTนพื้นฐานแล?ว เยาวชนจำเปTนจะต?องมีทักษะ “ความรู?เท@าทันสื่อ

ดิจิทัล” (Digital Literacy) โดยองคPกร Common Sense แห@งสหรัฐอเมริกา ได?แบ@งทักษะที่สำคัญสำหรับความ

รู?เท@าทันสื่อดิจิทัลสำหรับเยาวชนที่จำเปTนจะต?องเรียนรู?ออกเปTน 8 ด?านดังต@อไปน้ี (Common Sense Media, 

2012) 

 

 

1. การใช>อินเตอรjเน็ตอย?างปลอดภัย (Internet Safety) เยาวชนจำเปTนจะต?องเรียนรู?ในการท@องโลก

ออนไลนPได?อย@างปลอดภัย เช@นการแยกแยะระหว@างเพื่อนที่รู?จักกันออนไลนPที่น@าเช่ือถือและบุคคลที่มี

ความเสี่ยง 

2. การปกป|องความเป�นส?วนตัวและข>อมูล (Privacy & Security) คือทักษะการจัดการกับข?อมูลส@วนตัว

ของตนเองในออนไลนPให?ปลอดภัยจากความเสี่ยงออนไลนPต@างๆ เช@นการขโมยตัวตนและการล@อลวงต@างๆ 

เช@นต?องสามารถต้ังรหัสผ@านที่เหมาะสม หลีกเลี่ยงการถูกล@อลวง และการเข?าใจนโยบายความเปTนส@วนตัว

ของเว็บไซตPต@างๆ 

3. การรักษาความสัมพันธjและการสื่อสาร (Relationships & Communication) คือทักษะในการมี

ความสัมพันธPกับผู?อื่นเพื่อสร?างการสื่อสารในเชิงบวกและการเปTนส@วนหน่ึงของสมาชิกชุมชนออนไลนPที่ดี 

เช@นการเรียนรู?เรื่องของ “หน?าที่พลเมืองดิจิทัล” และ “จริยธรรมดิจิทัล” รวมถึงมารยาทในการใช?สื่อ

ดิจิทัล และตระหนักถึงพฤติกรรมของตนเองและสะท?อนให?ผู?อื่นรู?ได?ว@าเปTนอย@างไร  

4. การป|องกันและแก>ไขปyญหาการถูกกลั่นแกล>งทางออนไลนj (Cyber-Bullying) เยาวชนจำเปTนต?อง

เรียนรู?ว@าจะทำอย@างไรหากตกอยู@ในสถานการณPที่ถูกกลั่นแกล?งทางออนไลนP เรียนรู?ว@าบทบาททั้งด?านบวก

และลบของผู?คนในโลกออนไลนPน้ันเกิดผลกระทบอย@างไรกับทั้งตัวเอง เพื่อน และสังคมชุมชนออนไลนP

ต@างๆ เพื่อที่จะไม@มีพฤติกรรมในทางลบ และสามารถแก?ป�ญหาในทางบวกหากตกเปTนเหย่ือหรือเข?าไป

เกี่ยวข?อง 

5. การปกป|องข>อมูลและชื่อเสียงทางออนไลนj (Digital Footprint & Reputation) คือเรียนรู?ที่จะ

ปกป�องข?อมูลส@วนตัวและเคารพข?อมูลส@วนตัวของผู?อื่นเช@นกัน และเรียนรู?ว@าข?อมูลในโลกดิจิทัลน้ันจะคง

อยู@ตลอดไป การโพสตPแต@ละครั้งจะทิ้ง “รอยเท?าดิจิทัล” (Digital Footprint) เอาไว?ในโลกออนไลนP
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ตลอดไป ซึ่งอาจจะมีผลกระทบในอนาคต ทั้ งการเรียน การงาน หรือเรื่องส@วนตัว จึงจำเปTนต?อง 

“ไตร@ตรองก@อนเป®ดเผยตัวตน” (“Self-Reflect before Self-Reveal”) เน่ืองจากเน้ือหาออนไลนPที่สร?าง

ข้ึนน้ัน ไม@ว@าจะโพสตP แชรP หรือกดไลคP ก็สามารถจะสร?างผลกระทบต@อตนเองและผู?อื่นได?ทั้งสิ้น 

6. การสร>างอัตลักษณjส?วนตัวในโลกออนไลนj (Self-Image & Identity) เยาวชนจำเปTนต?องตระหนักรู?

ว@าอัตลักษณPที่ตนเองสร?างข้ึนในโลกออนไลนPคืออะไร และแตกต@างกับตัวตนในโลกจริง (offline) หรือไม@ 

อย@างไร และความแตกต@างน้ันมีผลกระทบและความเสี่ยงอย@างไรต@อการมองตนเอง ความเคารพนับถือ

ตัวเอง รวมทั้งการได?รับการยอมรับจากผู?อื่น และความสัมพันธPกับผู?อื่นในโลกจริง รวมทั้งการใช?สื่อดิจิทัล

อย@างมีสมดุลกับกิจกรรมอื่นๆในโลกออฟไลนPด?วย 

7. ความรู>เท?าทันข>อมูลดิจิทัล (Information Literacy) คือความสามารถในการรู? ระบุเจาะจง ค?นหา 

วิเคราะหP และใช?ข?อมูลดิจิทัลได?อย@างมีประสิทธิภาพ เช@นทักษะการใช? Search Engine รวมไปถึงการ

ประเมินคุณภาพ ความน@าเช่ือถือ ความเปTนกลางของทั้งเน้ือหาและเว็บไซตPที่พบ  

8. การใช>ข>อมูลดิจิทัลอย?างสร>างสรรคjและไม?ละเมิดลิขสิทธิ์ (Creative Credit & Copyright) ป�จจุบันน้ี

เปTนวัฒนธรรมของการ “ลอกแล?วแปะ” (copy and paste) เยาวชนโดยเฉพาะในวัยเรียนจึงจำเปTนที่จะ

ตระหนักถึงความรับผิดชอบและสิทธิของผู?สร?างสรรคPเน้ือหาในโลกออนไลนP ซึ่งเปTนแหล@งของการสร?าง 

แบ@งป�น และบริโภคข?อมูลเน้ือหา เยาวชนจึงจำเปTนต?องเข?าใจเรื่องลิขสิทธ์ิ ทรัพยPสินทางป�ญญา การ

ละเมิดลิขสิทธ์ิ (piracy) การใช?งานลิขสิทธ์ิอย@างเปTนธรรม (fair use) รวมไปถึงการอ?างอิงข?อมูลเน้ือหา

อย@างเหมาะสมเมื่อนำไปเผยแพร@ต@อ เพื่อไม@ให?เปTนการแอบอ?างความเปTนเจ?าของ (plagiarism)  
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2.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวข>อง 

บุบผา เมฆศรีทองคำ และดนุลดา จามจรุ ี(2554, หน?า 63-69) ศึกษาเรื่อง “การศึกษาการรู?เท@าทันสื่อ: 

วิถีทางในการสร?างพลังการรู?เท@าทันสือ่” พบว@า การศึกษาการรู?เท@าทันสื่อเปTนกระบวนการพฒันาการรู?เท@าทันสือ่ที่

เน?นการพฒันาด?านความคิดหรอืกระบวนการทางป�ญญาที ่ช@วยให?ผู?รับสารมีความรู? ความเข?าใจและมีทกัษะในการ

รับ เลือก วิเคราะหP ประเมิน แยกแยะ ตอบโต?แสดงความคิดเห็นต@อสื่ออย@าง มเีหตุผล รู?ถึงผลกระทบของเน้ือหา

สื่อว@ามีผลต@อพฤติกรรมได?อย@างไร โดยหลักการจัดการศึกษาการรู?เท@าทันสื่อประกอบด?วยแนวความ คิดที่ว@าเน้ือหา

สื่อทัง้หลายถูกสร?างข้ึนมา โดยใช?กลวิธีต@างๆ ทำให?จดจำและเข?าใจตามทีส่ื่อต?องการ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ที่ต@าง กัน ทำให?บุคคลอ@านเน้ือหาสือ่และรู?เท@าทันมากย่ิงข้ึนถึงค@านิยมและทัศนคติที่แฝงมากับสื่อ และต?องทำความ

เข?าใจที่ว@าเจตนาของเน้ือหา สื่อ คือ ผลประโยชนPและอำนาจ ทั้งน้ีแนวคิดการออกแบบและพฒันากจิกรรมการ

เรียนรู?เพื่อการศึกษาการรู?เท@าทันสื่อประกอบด?วย การสร?างความตระหนักถึงผลกระทบจากสื่อ วิเคราะหPการ

กระทำจากการอ@านภาษาของสื่อ ไตร@ตรองและสะท?อนกลบัต@อสื่อและปฎิบัติ การโต?ตอบหรอืสนับสนุนยอมรบัต@อ

สื่อ 

ณัฐนันทP ศิริเจริญ (2557) ได?ศึกษาเรื่อง “การสื่อสารเพื่อสร?างความรู?และเสริมทักษะด?านการรู?เท@าทันสื่อ

อินเทอรPเน็ต ในระดับเชิงลึกของเยาวชนไทยจากสามองคPประกอบหลกั” ผลการวิจัยพบว@า ความรู?และทักษะ

พื้นฐานระดับข้ันต?นอยู@ในช@วงคะแนน 60 – 69 ถือว@าอยู@ในเกณฑPปานกลาง และเมื่อทำการทดสอบระดับความรู?

และทักษะด?านการรู?เท@าทันสื่อและสารสนเทศ จากสื่ออินเทอรPเน็ตในระดับเชิงลกึหรือระดับสูงตามตัวช้ีวัดต@างๆ 

จาก 3 องคPประกอบหลัก ผลการทดสอบ ปรากฏว@า กลุ@มเยาวชนไทย ทำได?เพียงในเกณฑP “ปานกลาง” เท@าน้ัน 

ทั้งน้ีเพราะการให?คำตอบจาก 3 ใน 4 กลุ@ม ยังไม@สามารถแสดงความรู?ด?วยการใช?เหตุผลและทักษะการคิดวิเคราะหP

ข?อมูลข@าวสารจากสื่ออินเทอรPเน็ตที่บ@งบอกได?ถึงระดับความรู?และทักษะทีม่ีอยู@อย@างชัดเจนและครอบคลุมในระดับ

เชิงลึก โดยสามารถสรปุข?อเสนอ วิธีการสื่อสารเพือ่สร?างความรู?และเสรมิทักษะด?านการรู?เท@าทันสื่ออินเทอรPเน็ต

จาก 3 องคPประกอบหลัก ได? ดังน้ีคือ 1) รูปแบบการสื่อสารหลัก เน?นการสื่อสารระหว@างบุคคล 2) กลยุทธPการ

สื่อสารหลัก เน?นกิจกรรมฝก ภาคปฏิบัติ 3) สือ่ที่ใช?เปTนหลัก เน?นใช?สื่อบุคคล คือ ครู/อาจารยP 
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เยาวภา บัวเวช และมาริษา สุจิตวนิช (2558) ทำการวิจัยเรือ่ง “การรู?เท@าทันสื่อ : ประโยชนPและการ

นำไปใช?กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม” ผลการวิจัยมพีบว@าด?านความรู?เรือ่งการรู?เท@าทันสื่อ  นักศึกษามี

ความรู?เรื่องการรู?เท@าทันสื่อ โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู@ในระดับมาก ความเข?าใจเรื่องการรู?เท@าทันสื่อ อยู@ในระดับ

ปานกลาง และประโยชนPในเรื่องการรู?เท@าทันสือ่ โดยรวมอยู@ในระดับมากทีสุ่ด ส@วนการนำไปใช?ในเรื่องการรู?เท@าทัน

สื่อ  โดยรวมอยู@ในระดับมากที่สุด 

ภัทรPศินี แสนสำแดง (2557) ศึกษาเรือ่ง “ทกัษะการรู?เท@าทนัสื่อมวลชนและสือ่สมัยใหม@ของวัยรุ@น ใน

จังหวัดสกลนคร” ผลการวิจัยพบว@า วัยรุ@นในจังหวัดสกลนครมีทักษะการรู?เท@าทันสือ่มวลชนและสื่อสมัยใหม@

โดยรวมในระดับมาก เมื่อ พิจารณาเปTนรายด?าน พบว@า ทุกด?านอยู@ในระดับมาก ทั้งโครงสร?างของความรู? แรงจูงใจ

ในการตัดสินใจ หรือ จุดยืนส@วนบุคคล เครื่องมือในการประมวลข?อมลู และกระบวนการวิเคราะหPและตีความหมาย

ข?อมูล นอกจากน้ียังพบว@า การใช?สื่อมวลชนและสื่อสมัยใหม@ มีผลต@อการปรบัเปลีย่นรูปแบบพฤติกรรมในการ

ดำเนินชีวิตประจำวันของวัยรุ@นทั้ง 3 รูปแบบ คือ การดำเนินชีวิตประจำวันในครอบครัว พบว@า มีการติดต@อสื่อสาร

กับสมาชิกในครอบครัว ผ@าน Social media เช@น Facebook, Instagram รวมทั้งโปรแกรมสนทนาออนไลนP ใน

ระดับมาก ในขณะเดียวกัน การเป®ดรบัสื่อมวลชนและสื่อสมยัใหม@ทำให?มีปฏิสัมพันธPกับสมาชิกใน ครอบครัวลดลง 

ในระดับมาก ส@วนการดำเนินชีวิตประจำวันในการเรียน พบว@า การใช?สือ่มวลชนและสื่อสมัยใหม@ทำให?สะดวกสบาย

ในการค?นคว?าหาความรู?เพื่อช@วยในการศึกษา ในระดับมากทีสุ่ด มีการนำสื่อมวลชนและสื่อสมัยใหม@มาใช?ประโยชนP

ในการค?นคว?าหาความรู?เพื่อช@วยในการศึกษาในระดับมาก และการค?นคว?าหาความรู?จากสือ่มวลชนและสื่อ

สมัยใหม@ทำให?เข?าใจเน้ือหาในบทเรียนมากข้ึน ในระดับมาก การดำเนินชีวิตประจำวันในการใช?เวลาว@างและการใช?

สื่อมวลชน พบว@า มีการติดต@อสื่อสาร กบัเพื่อนผ@าน Social media เช@น Facebook, Instagram รวมทั้งโปรแกรม

สนทนาออนไลนP ในระดับมากทีสุ่ด การเป®ดรบัสื่อมวลชนและสื่อสมัยใหม@ทำให?รู?สึกผ@อนคลายความเครียดได?ใน

ระดับมากทีสุ่ด กิจกรรมยามว@างส@วนใหญ@คือการเป®ดรบัสือ่มวลชนและสื่อสมัยใหม@ในระดับมาก และมเีพื่อนใหม@ที่

รู?จักผ@านทาง Social media เช@น Facebook, Instagram รวมทั้งโปรแกรม สนทนาออนไลนP ในระดับมาก  
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บทท่ี 3 

วิธีการวิจัย 

 

 การวิจัยครัง้น้ี เปTนการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยเปTนการศึกษาเอกสาร (document research) ศึกษาการ

ขับเคลื่อนนโยบายเพื่อการพัฒนาการรู?เท@าทันสื่อและดิจิทลั จากกรณีศึกษาในต@างประเทศ จำนวน 6 กรณีศึกษา 

จาก 6 ประเทศ คือ 

1. ประเทศสหรัฐอเมริกา: The News Literacy Project (NLP) 

2. ประเทศแคนาดา: The Ontario Media Literacy Curriculum 

3. สหภาพยุโรป: European Association for Viewers Interests (EAVI) 

4. ประเทศอินเดีย: The Peace Gong Media Literacy Programme 

5. ประเทศออสเตรเลีย: SeeMe Media Literacy Project 

6. ประเทศญีปุ่�น: Digital Storytelling (DST) for Media Literacy 

 

โดยเปTนรวบรวมข?อมูลจากแหล@งข?อมูลทุติยภูมิ (secondary research) ในรปูแบบต@างๆ ดังต@อไปน้ี  

- งานวิจัย และบทความวิจัยทั้งจากงานวิจัยในประเทศและงานวิจัยต@างประเทศ (academic 

research and articles) 

- ข@าว คอลัมนP การสัมภาษณPบุคคล และบทความที่เกี่ยวข?อง ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

(news, interviews and articles) 

- สื่อดิจิทัล เช@นเว็บไซตP บล็อก และสื่อสังคม เช@น โปรแกรม facebook, twitter, instagram ของ

ทั้งในประเทศไทยและต@างประเทศ (digital media and social media) 

- สื่อประเภทอื่นๆที่มีเน้ือหาที่เกี่ยวข?อง เช@นคลิปวีดิโอ สกู°ปทางโทรทัศนP วิทยุ และอื่นๆ (other 

relevant media)  
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โดยมีเว็บไซตPหลักของทั้ง 6 โครงการเปTนแหล@งข?อมูลหลัก ดังต@อไปน้ี 

1. ประเทศสหรัฐอเมริกา: The News Literacy Project (NLP) 

http://www.thenewsliteracyproject.org/ 

2. ประเทศแคนาดา: The Ontario Media Literacy Curriculum 

www.edu.gov.on.ca/eng/curriculum/elementary/language18currb.pdf 

3. สหภาพยุโรป: European Association for Viewers Interests (EAVI) 

https://eavi.eu/ 

4. ประเทศอินเดีย: The Peace Gong Media Literacy Programme 

http://thepeacegong.org 

5. ประเทศออสเตรเลีย: SeeMe Media Literacy Project 

http://seeme.org.au/ 

6. ประเทศญีปุ่�น: Digital Storytelling (DST) for Media Literacy 

http://mediaconte.net 

 

หลังจากทำการรวบรวมเอกสารที่เกี่ยวข?องทั้งหมดแล?ว ผู?วิจัยจึงได?ทำการสรุปและวิเคราะหPข?อมูลที่

ได?รวบรวม และอภิปรายผลการวิจัย เพื่อเสนอแนะแนวทางในการขับเคลื่อนเพื่อการพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อและ

ดิจิทัลสำหรับเด็กและเยาวชนในประเทศไทย 
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 

 

ผู?วิจัยได?รวบรวมข?อมลูการขับเคลื่อนเพือ่การพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อและดิจิทลัสำหรบัเด็กและเยาวชน 

จากกรณีศึกษาในต@างประเทศ จำนวน 6 กรณีศึกษา จาก 6 ประเทศ ดังต@อไปน้ี 

 

4.1 ประเทศสหรัฐอเมริกา: The News Literacy Project (NLP) 

 

 
 

The News Literacy Project (NLP) หรอื โครงการรู?เท@าทนัข@าว(www.thenewsliteracyproject.org 

และ www.facebook.com/TheNewsLiteracyProject) เปTนองคPกรเพือ่การศึกษาที่ไม@หวังผลกำไร มี

งบประมาณในการดำเนินงานมาจากการบรจิาค มีเป�าหมายเพื่อให?ความรู?เกี่ยวกบัการแยกแยะข?อเท็จจรงิออกจาก

เรื่องแต@ง โดยมีเป�าหมายคือนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต?นและตอนปลาย อาศัยความร@วมมือกบัครูและนักข@าว 

การรู?เท@าทันข@าวสารคือการรู?และตระหนักว@าข?อมลูข@าวสารต@าง ๆ ไม@ได?ถูกผลิตข้ึนด?วยมาตรฐานเดียวกัน การรู?เท@า

ทันข@าวสารช@วยให?เด็ก ๆ รู?จักใช?มาตรฐานทางวารสารศาสตรPเพื่อเปTนเกณฑPตัดสินคุณภาพและบอกได?ว@าข@าวสาร

น้ัน ๆ ควรเช่ือถือหรือแชรPหรอืไม@ หรอืต?องปฏิบัติตนอย@างไรเมื่อได?รบัข@าวสารต@าง ๆ  อีกทัง้ยังเปTนการเสริมสร?าง

ความเข?าใจถึงความสำคัญของกฎหมายที่สบืเน่ืองจากการแก?ไขเพิ่มเติมรัฐธรรมนูญครั้งที่ 1 (First Amendment) 

ที่เกีย่วข?องกบัสิทธิเสรีภาพต@าง ๆ รวมทั้งสิทธิเสรีภาพและเงือ่นไขในการแสดงความคิดเห็น และเสรีภาพของ

สื่อมวลชนในสังคมประชาธิปไตย โดยเฉพาะในบทบาทของการเปTนสุนัขเฝ�าบ?าน เน่ืองจากข@าวสารทุกวันน้ีมาจาก

หลายหลากที่มาและมาในรปูแบบที่แตกต@าง ทำให?ยากทีจ่ะบ@งบอกว@าข@าวใดเปTนข@าวแท? ซึ่งหมายถึงเปTนข@าวที่ผ@าน

การค?นหาข?อเท็จจรงิอย@างเปTนระบบ หรือข@าวใดเปTนเพียงข@าวที่มีเป�าหมายชักจงูใจ ขายของ ช้ีนำ หรือฉกฉวย

โอกาส  
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โครงการ News Literacy Project มีความจำเปTนสำหรบัการเสพข@าวในยุคป�จจบุัน โดยเฉพาะสำหรับเด็ก

และเยาวชน ดังที่ผลการวิจัยของมหาวิทยาลัยแสตนฟอรPด เมื่อเดือนพฤศจิกายน ป¢ 2016 แสดงให?เห็นว@า นักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาและนักศึกษาระดับอุดมศึกษากว@า 7,800 คน จาก 12 มลรัฐ ไม@สามารถประเมินความน@าเช่ือถือ

ของข?อมูลข@าวสารทีเ่ข?ามาจากอุปกรณPการสื่อสารต@าง  ๆ ได? ไม@ว@าจะเปTนสมารPทโฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอรP 

 

 

หลักสูตรของ The News Literacy Project 

  The News Literacy Project จัดหลักสูตรการอบรมทั้งในเวลา นอกเวลาเรียน และ e-learning และ

จัดอบรมพัฒนาผู?สอนทั้งตัวต@อตัวและผ@านระบบออนไลนP มีเป�าหมายเพื่อให?เด็ก ๆ สามารถประเมินความ

น@าเช่ือถือของข@าวสารและข?อมูลได?ทั้งในฐานะนักเรียน ผู?บริโภค และพลเมือง ด?วยวิธีการเรียนรู?จากประสบการณP

และเช่ือมโยงเด็ก ๆ กับนักข@าวที่มาแบ@งป�นความรู?จากประสบการณPส@วนตัวและตัวอย@างจากข@าวในสื่อ โดยมี

โครงการย@อยดังน้ี 

 

หลักสูตรห>องเรียนออนไลนj (Checkology™ Virtual Classroom)  

เปTนการเรียนการสอนเกี่ยวกับการรู?เท@าทันข@าวสารที่บูรณาการเข?ากับรายวิชาต@าง ๆ เช@น ภาษาอังกฤษ 

สังคมศึกษา ประวัติศาสตรP รัฐบาล มนุษยศาสตรP หรือ วารสารศาสตรP ผ@านแพลตฟอรPมออนไลนPที่เปTนลิขสิทธ์ิของ

องคPกร ช่ือ Checkology™ Virtual Classroom (เริ่มใช?ในป¢ 2016) ซึ่งใช?เวลาประมาณ 4 สัปดาหPหรือ 15-20 

ช่ัวโมง หลักสูตรออนไลนPน้ีเปTนการรวบรวมวิธีการเรียนการสอน e-learning มากมายที่พิสูจนPแล?วว@าได?ผลดี ไม@ว@า

จะเปTนเรื่องการควบคุมเวลา การปรับให?เหมาะสำหรับบุคคล (personalization) การผสมผสานและการเรียนรู?
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จากประสบการณP การประเมินผลเพื่อการพัฒนา (rich formative assessment) การให?ความเห็นจากครูผู?สอน

และการแก?ไขป�ญหา (teacher feedback and remediation) การให?คะแนนและรางวัลในรูปแบบดิจิทัล 

(points and digital badges) นอกจากน้ี ยังมีพื้นที่สำหรับการอภิปรายในช้ันเรียนเพื่อให?นักเรียนได?ร@วมแสดง

ความคิดเห็นต@อผลงานที่ผลิตข้ึน การสะท?อนความคิดเกี่ยวกับคำถามประเด็นสำคัญ ๆ และริเริ่มประเด็นสนทนา

ของตนเองเกี่ยวกับหัวข?อข@าวและข?อมูลข@าวสารที่พบในชีวิตประจำวัน  ซึ่งผลการดำเนินงานหลักสูตรห?องเรียน

ออนไลนP Checkology™ Virtual Classroom พบว@ามีครูมากกว@า 11,700 คนจากทั้ง 50 รัฐ เขตปกครองพิเศษ 

District of Columbia, เขตดินแดนใต?การปกครองของอเมรกิา 3 แห@ง และ 86 ประเทศ ที่ลงทะเบียนใช?หลกัสตูร

น้ีในการสอนนักเรียนมากว@า 1.78 ล?านคน  

 

 
หลักสูตรนอกเวลาเรียน (After-School Program) 

NLP มหีลักสูตรทีเ่รยีนนอกเวลาเรยีน ทีส่ามารถเรียนจบได?ใน 8-10 สัปดาหP เริ่มต?นด?วยการปูพื้นเกี่ยวกับ

แกนของการรู?เท@าทันข@าวสารของ NLP โดยเปTนการร@วมกันสอนโดยผู?สอนของ NLP ทีมงาน และนักข@าว ก@อนจะ

นำไปสู@การผลิตสื่อร@วมกันตามหัวข?อที่เลือกของนักเรียน มีนักข@าวเปTนผู?สอนทักษะการผลิตสื่อดิจิทัลเพื่อให?เด็ก

นำเสนอผลงานผ@านสิ่งพิมพP รายงานในรูปแบบภาพและเสียง หรือเว็บไซตP โดยเปTนการนำเสนอต@อสาธารณะ มี

ผู?ปกครอง นักข@าว ร@วมชมด?วย   

 

หลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการสำหรับนักเรียน (Student Workshops) 

 NLP สามารถออกแบบและอบรมเชิงปฏิบัติการให?แก@นักเรียนในหลากหลายรูปแบบ ซึ่งสามารถสอนทั้ง

เน้ือหาและให?ประสบการณPการเรียนรู?ที่สร?างความรู?เท@าทันข@าวสาร ซึ่งสามารถเน?นไปที่ประเด็นใดประเด็นหน่ึง
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เปTนหลักได? โดยจะจบด?วยการให?นักเรียนทำรายงานที่สะท?อนถึงความเข?าใจหลักการสำคัญของการรู?เท@าทัน

ข@าวสาร โดยการอบรมน้ีอาจแค@ครึ่งวันหรือไปถึงหลายสัปดาหP ข้ึนอยู@กับโจทยPของแต@ละกรณี 

 

หลักสูตรพัฒนาผู>สอนมืออาชีพ (Professional Development) 

NLP มีการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ (workshop) ให?กับโรงเรียน เขตการศึกษา หรือสถาบันการศึกษาอื่น 

ๆ ตามโจทยPที่ต?องการ โดยเปTนการอบรมเกี่ยวกับการใช?เครื่องมือหรืออุปกรณP กลยุทธP วิธีการสอนและการใช?

ทรัพยากรของ NLP ในการสอนและบูรณาการการรู?เท@าทันข@าวสารในรายวิชาที่สอน รวมทั้งมีการจัดอบรม

ออนไลนPด?วย นอกจากน้ี ยังมีบริการให?คำปรึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนการรู?เท@าทันข@าวสารด?วย   

ความสำเร็จ 

สิ่งที่น@าสนใจสำหรับ NLP คือเปTนโครงการที่ริเริ่มโดยนักข@าว Alan Miller ซึ่งตอนน้ันทำงานเปTนนักข@าว

สืบสวนของนสพ. Los Angeles Times ในป¢ 2006 ที่มีโอกาสไปบรรยายให?เด็กป.6 จำนวน 175 คนฟ�งเกี่ยวกับ

งานที่ทำอยู@ การได?รับผลตอบรับที่ดีนำไปสู@ความคิดที่ว@าประสบการณPของนักข@าวแบบน้ีน@าจะมีประโยชนPในวง

กว?าง พอป¢ 2008 Alan Miller ก@อต้ัง NLP เริ่มจากการเรียนการสอนในช้ันเรียน ในโรงเรียนแห@งหน่ึงในรัฐเมดิสัน 

และ ในกรุงนิวยอรPคอีก 2 โรงเรียน และจัดการเรียนการสอนนอกเวลาเรียนที่กรุงนิวยอรPค ก@อนจะขยายไปสู@รัฐอื่น 

เพียงป¢แรก NLP สอนเด็กไปแล?วกว@า 25,000 คน กว@า 250 โรงเรียน นักข@าวอาสาจากองคPการสื่อที่เข?าร@วม

โครงการ 33 องคPการ สอนไปมากกว@า 700 บทเรียนทั้งเดินทางไปสอนด?วยตนเองและสอนผ@านการระบบทางไกล 

ในป¢ 2016 NLP เป®ดตัว checkology™ ห?องเรียนเสมือนจริงผ@านระบบออนไลนP ช@วยให?สามารถเข?าถึงนักเรียนได?

ทั้งในห?องเรียน หลังเลิกเรียน และห?องสมุด checkology™ ผสมผสานคุณลักษณะของ e-learning ทั้งในเรื่องการ

ควบคุมเวลาขอผู?ใช?งาน การเรียนรู?จากประสบการณP การจัดรูปแบบตามความพอใจผู?ใช?งาน (personalization) 

ฯลฯ มีการใช?คะแนนและโล@รางวัลเพื่อสร?างแรงจงูใจและเปTนรางวัลในการผ@านทักษะใหม@ ๆ และยังมีห?องอภิปราย

ไว?ให?เด็ก ๆ ได?แบ@งป�นและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานที่เพื่อน ๆ ทำ ได?ทบทวนคำถามสำคัญของบทเรียน 

และรู?จักริเริ่มบทสนทนาเกี่ยวกับข@าวและข?อมูลข@าวสารที่พบเห็นในชีวิตประจำวัน ในเดือนมกราคม 2017 มีครู

มากกว@า 2,000 คนใน 50 รัฐ รวม Washington D.C. ที่ลงทะเบียนใช? checkology™ ในช้ันเรียน มีนักเรียนเกอืบ 

220,000 คน  
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ผู?สอนในห?องเรียนเสมือนจริงประกอบด?วยนักข@าวจาก BuzzFeed, Bloomberg, the Chicago Sun-

Times, NBC News, The New York Times, The Wall Street Journal และ The Washington Post ร@วม

ด?วยผู?เช่ียวชาญกฎหมาย First Amendment และสื่อดิจิตัล แก@นของหลักสูตรมีความสอดคล?องกับทักษะการ

ดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประกอบด?วยบทเรียนแบบ interactive 12 บท ใน 4 โมดุล ที่ประกอบด?วยเสาหลัก 4 

ประการ ได?แก@ 

1. ความสามารถในการคัดกรองข?อมูลข@าวสารเปTนทักษะสำคัญสำหรับทั้งนักข@าวและผู?บริโภค 

2. กฎหมาย First Amendment และเสรีภาพของสื่อเปTนหัวใจของประชาธิปไตยของคนอเมริกัน 

3. ระบบนิเวศของข?อมูลและข@าวสารในป�จจุบันทำให?เกิดความท?าทายและโอกาสที่ย่ิงใหญ@ 

4. การมีความรู?เกี่ยวกับมาตรฐานของวารสารศาสตรPที่มีคุณภาพเสริมสร?างความแข็งแกร@งให?กับนักเรียนทั้ง

ในฐานะผู?บริโภคและในฐานะพลเมือง  

 ทั้ง 4 โมดุลน้ี เน?น social media และสื่อดิจิตัลอื่น ๆ เน?นหัวข?อเช@น การบ@งช้ีและประเมินข@าวไวรัล 

บทบาทของ algorithms ต@อการนำเสนอข@าวหรือข?อมูลตามความสนใจหรือความต?องการของผู?ใช?งาน จริยธรรม

ของเน้ือหาสื่อของ แบรนดP ใช?เวลาเรียน 15-20 ช่ัวโมง แต@ต?องใช?การเช่ือมต@ออินเทอรPเน็ตความเร็วสูง โดย

สามารถปรับเน้ือหาให?เหมาะกับความรู?ความสามารถและตารางเรียนของเด็กได?  

ผลประเมินโครงการพบว@าในป¢การศึกษา 2015-16 เด็กมีความรู? ทัศนคติ และพฤติกรรมที่ดีข้ึน และส@วน

ใหญ@รู?และซาบซึ้งใน First Amendment ตลอดจนบทบาทการทำหน?าที่ เปTนสุนัขเฝ�าบ?านของสื่อในระบอบ
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ประชาธิปไตยมากข้ึน ช่ืนชมวารสารศาสตรPที่มีคุณภาพและแยกแยะข@าวคุณภาพออกจากข@าวไร?คุณภาพได? ได?

เรียนรู?คุณค@าของความเปTนนักข@าวอาชีพ รู?จักหาข@าวเพื่อเพิ่มเติมความรู?เกี่ยวกับชุมชน ประเทศและโลก รู?จักใช?

ความเปTนพลเมือง เคารพและใส@ใจชุมชนออนไลนP และมีแนวโน?มว@าจะปฏิบัติหน?าที่พลเมืองด?วยการตรวจสอบ

ข?อผิดพลาดในรายงานข@าวหรือโพสตPเรื่องเกี่ยวกับสังคมหรือการเมืองที่ตนสนใจมากข้ึน และมีแนวโน?มว@าจะ

ลงคะแนนเสียงเลือกต้ังมากข้ึนเมื่ออายุถึงเกณฑP  

การที่ NLP เปTนที่รู?จักและประสบความสำเร็จ นอกจากผลงานด?านการศึกษาแล?ว การประชาสัมพันธP

กิจกรรมหรือข@าวสารของโครงการอย@างสม่ำเสมอก็มีความสำคัญเช@นเดียวกัน นอกจากน้ี ยังมีการจัดกิจกรรม/

โครงการร@วมสำหรับการรณรงคPประเด็นที่ทันสมัย เช@น การร@วมมือกับ J. Walter Thompson เพื่อแก?ป�ญหา ข@าว

ลวงข@าวหลอกหรือ fake news มีการผลิตสื่อเผยแพร@ทางยูทบู และ Vimeo ด?วย และเช@นเดียวกับสื่ออื่นๆ NLP มี

เพจทาง Facebook และ Twitter เพื่อเพิ่มช@องทางการเข?าถึง  
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4.2 ประเทศแคนาดา: The Ontario Media Literacy Curriculum 

ประเทศแคนาดา เปTนประเทศที่มกีารขับเคลื่อนนโยบายการพัฒนาความรู?เท@าทันสื่ออย@างจริงจังและ

เข?มแข็ง มีความโดดเด@นจนสามารถกลายเปTนมาตรฐานระดับสากล ซึ่งหน่ึงในโครงการทีส่ำคัญคือ โครงการการบรู

ณาการการสอนเรื่องการรู?เท@าทันสื่อในหลักสูตรการศึกษาภาคบังคับ ตามกฎหมายของแคว?นออนแทรโีอ  

การพัฒนาความรู>เท?าทันสื่อในหลักสูตรการศึกษาภาคบังคับ  

 รัฐออนแทรีโอของแคนาดา ซึ่งมีประชากรมากกว@า 1 ใน 3 ของประเทศ เปTนแห@งแรกในโลกที่บรรจุการ

รู?เท@าทันสื่อเข?าไว?ในการศึกษาภาคบังคับ ต้ังแต@ป¢ 1987 โดยกำหนดให?มกีารเรียนการสอนการรู?เท@าทันสื่อที่

พัฒนาข้ึนโดย Association for Media Literacy (AML) ด?วยสัดส@วน 1 ใน 10 ของการเรียนการสอนวิชา

ภาษาอังกฤษสำหรบัเกรด 7-8 (อายุ 12-14 ป¢) และเพิม่ข้ึนเปTน 1 ใน 3 ของวิชาภาษาอังกฤษสำหรับเกรด 9-10 

(อายุ 14-16 ป¢) และเกรด 11-12 (อายุ16-18 ป¢) ต@อมาในป¢ 1995 การศึกษาเรื่องสือ่ถูกบรรจุเข?าไว?ในนโยบาย

หลักสูตรการศึกษาสามัญของรัฐออนแทรีโอ สำหรบัเกรด 1-8 (อายุ 6-14) ป¢ และได?ปรบัปรุงหลักสูตร

ภาษาอังกฤษของระดับมัธยมศึกษา เกรด 9-10 ในป¢ 1999 และเกรด 11 และ 12 ในป¢ 2001 และ 2002 

ตามลำดับ โดยสี่สาขาของหลกัสูตรภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาที่ปรบัปรุงใหม@คือ (1) วรรณคดีศึกษาและการ

อ@าน (2) การเขียน (3) หลักภาษา และ (4) สื่อศึกษา (Media Studies) ซึ่งหลกัสูตรสาขาสือ่ศึกษาน้ีประกอบด?วย

การเรียนการสอนทักษะการคิดเชิงวิพากษPและคิดเปTนสัดส@วน 1 ใน 4 ของเป�าหมายของการศึกษา เท@ากับสาขา

อื่นๆ นอกจากน้ี การศึกษาเรื่องของสื่อยังถูกบรูณาการเข?ากบัอีก 3 ด?านของหลกัสูตรอีกด?วย นอกจากน้ัน สำหรับ

ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย (เกรด 11-12) ยังมีรายวิชาสื่อศึกษาที่เปTนวิชาเลอืกอีกด?วย ซึง่เปTนวิชาที่เกี่ยวกับ

การศึกษาตัวบท ผู?รับสื่อ และการผลิตสื่อ วิชาเลือกอื่น ๆ  เช@นรายวิชาวรรณกรรมแคนาดา ศิลปะการเขียนและ

การรู?หนังสือ ก็มกีำหนดวัตถุประสงคPของการเรียนการสอนที่เกี่ยวกับสื่อด?วยเช@นกัน นอกจากหลกัสูตร

ภาษาอังกฤษแล?ว ยังมีการกำหนดวัตถุประสงคPในการศึกษาที่เกี่ยวข?องกบัสื่อในหลักสูตรของสาขาอื่นๆในรัฐออ

นแทรีโอ อีกด?วย เช@น สุขศึกษาและพลศึกษา (health and physical education) ภูมิศาสตรP และประวัติศาสตรP  

 ในป¢ 2006 รัฐออนแทรีโอได?ปรับปรุงหลักสูตรภาษาสำหรับนักเรียนระดับประถม (Grades 1-8) ซึ่งเพิ่ม

สาขา การรู?เท@าทันสื่อ (Media Literacy) เข?าไปเพิ่มเปTนสาขาใหม@ที่ 4 จากเดิมที่มี 3 สาขาคือ (1) การสื่อสารด?วย

การพูด (Oral communication) (2) การอ@าน (3) การเขียน โดยกำหนดให?ครูผู?สอนต?องสามารถ  “ออกแบบ

กิจกรรมที่ตอบโจทยPความคาดหวังของแต@ละสาขาเพื่อให?เกิดการเรียนรู?อย@างแท?จริงและให?นักเรียนเข?าใจว@าทั้ง 4 

สาขาน้ีมีความเช่ือมโยงและส@งเสริมกันและกันอย@างไร”     
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 นอกจากน้ัน รัฐออนแทรีโอยังได?ปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาของนักเรียนช้ันอนุบาลในป¢ 2006 ที่กำหนด

วัตถุประสงคPให?เด็ก “เริ่มที่จะตอบสนองอย@างวิพากษPกับสือ่แอนิเมช่ัน สื่อสารความคิดของตนเองทางวัจนภาษา

และอวัจนภาษาเกี่ยวกับสื่อต@างๆที่หลากหลาย และรับชมและรับฟ�งสื่อที่หลากหลายและสามารถตอบสนองต@อสื่อ

เหล@าน้ันได?ในเชิงวิพากษP”   

 ความสำเร็จของรัฐออนแทรีโอในการสามารถบรรจุหลักสูตรความรู?เท@าทันสื่อในการศึกษาภาคบังคับ ได?

ส@งผลให?รัฐอื่นๆอีก 9 รัฐ ผลักดันนโยบายการบรรจุหลักสูตรความรู?เท@าทันสื่อในการศึกษาภาคบังคับของรัฐตนเอง

ได?สำเร็จเช@นกัน  

 

ตัวอย?างเน้ือหาของนโยบายสาขาความรู>เท?าทันสื่อของหลักสูตรภาษา ในการศึกษาชั้นประถมศึกษา (เกรด 1-

8) ของรัฐออนแทรีโอ 

 การรู?เท@าทันสื่อคือผลที่ได?จากการศึกษาศิลปะและการใช?ข?อความในรูปแบบต@าง ๆ ของตัวบทของสื่อ 

(Media texts) ซึ่งประกอบด?วยผลงาน วัตถุ หรือเหตุการณPที่สื่อสารความหมายสู@ผู?รับ ตัวบทของสื่อส@วนใหญ@อยู@

ในรูปของคำพูด กราฟ®ก เสียง หรือภาพ ในสื่อสิ่งพิมพP คำพูด ภาพ หรือ สื่ออิเล็กทรอนิกสP ที่สื่อสารข?อมูลและ

ความคิดไปยังผู?รับ การรู?เท@าทันสื่อเน?นการประกอบสร?างความหมายผ@านภาษาของสื่อที่มีความหลากหลาย ทั้ง

ภาพ เสียง กราฟ®ก และคำพูด การใช?ความคิดเชิงวิพากษPจึงเปTนหัวใจสำคัญสำหรับการทำความเข?าใจผลิตภัณฑP

และเน้ือหาสื่อ ต@างจากการรู?หนังสือเน?นที่การทำความเข?าใจความหมายของตัวหนังสือ สำหรับการรู?เท@าทันสื่อน้ัน 

ความเข?าใจว@าเน้ือหาของสื่อถูกประกอบสร?างข้ึนอย@างไรและเพราะเหตุใดช@วยให?นักเรียนสามารถตอบสนองได?

อย@างชาญฉลาดและมีความรับผิดชอบ แยกแยะได?ว@าอะไรคือข?อเท็จจริง อะไรคือความคิดเห็น  ประเมินความ

น@าเช่ือถือของแหล@งที่มาของเน้ือหาสื่อได? บ@งบอกอคติได? และใส@ใจกับการนำเสนอภาพคนทั้งป�จเจกและกลุ@ม 
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รวมทั้งผู?หญิงและคนกลุ@มน?อย และต้ังคำถามการนำเสนอภาพความรุนแรงและอาชญากรรม ในภาพรวมความ

คาดหวังคือเพื่อให?นักเรียนสามารถ 

1. แสดงให?เห็นถึงความเข?าใจตัวบทของสื่อที่มาในรูปแบบต@าง ๆ 

2. ระบุรูปแบบของสื่อและอธิบายธรรมเนียมปฏิบัติและเทคนิคที่สื่อใช?ได? 

3. สร?างเน้ือหาสื่อได?หลากหลายรูปแบบเพื่อให?เหมาะสมกับวัตถุประสงคPและผู?รับสื่อ โดยใช?รูปแบบ ธรรม

เนียมปฏิบัติและเทคนิคที่เหมาะสม 

4. สามารถสะท?อนความคิดและบ@งบอกได?ว@าผลงานที่ผลิตมีข?อดีหรือส@วนที่ควรปรับปรุงอะไรบ?าง และกล

ยุทธPที่คิดว@าดีที่สุดในการทำความเข?าใจและสร?างสรรคPเน้ือหาสื่อ  

สาขาการรู?เท@าทันสื่อมุ@งเน?นการช@วยให?นักเรียนพัฒนาทักษะที่จำเปTนต@อการทำความเข?าใจ การผลิต และ

การตีความหมายเชิงวิพากษP ซึ่งสิ่งต@าง ๆ เหล@าน้ี ไม@เจาะจงเฉพาะระดับช้ันเรียน โดยครูต?องใช?วิจารณญาณแห@ง

วิชาชีพเพื่อตัดสินใจว@าจะให?นักเรียนศึกษารูปแบบสื่อและกรณีศึกษาในแต@ละช้ันเรียนตรงตามความต?องการของ

เด็กในห?องเรียน 
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เกณฑjการประเมินผลการเรียนการสอนสาขาความรู>เท?าทันสื่อ สำหรับระดับประถมศกึษา (เกรด 1-8) 

 

 

เกณฑPการประเมนิผลการเรยีนการสอนการรู?เท@าทันสื่อ ประกอบด?วยด?านต@าง ๆ คือ (1) ความรู?และความ

เข?าใจ  (2) ความคิด (เช@น ทักษะการวางแผน ริเริ่มความคิด รวบรวมข?อมูล) และกระบวนการประมวลผล (การ

สรุป ตีความ วิเคราะหP หาอคติที่แฝงอยู@ สรุป) และการใช?ทักษะการคิดเชิงวิพากษP (3) การสื่อสาร (ทุกรูปแบบ

รวมทั้งผ@านสื่อ)  (4) การประยุกตPใช?ความรู?และทักษะในบริบทใหม@ (การเช่ือมโยงระหว@างบริบท เช@นระหว@าง

เน้ือหากับประสบการณPส@วนตัว เน้ือหาอื่น หรือโลกภายนอกห?องเรียน หรือกับศาสตรPอื่น)  ในหลักสูตรมีการจัดทำ

ตารางความสำเร็จ (Achievement Chart) โดยแบ@งประเภทความสำเร็จออกเปTนด?านต@าง  ๆ ตามตัวบ@งช้ีในเกณฑP

การประเมิน เช@น ด?านความรู?ในเน้ือหา ความเข?าใจในเน้ือหา การวางแผนความคิด ฯลฯ แต@และด?านแบ@งออกเปTน 

4 ระดับ ตามความยากง@ายที่แตกต@างกันในแต@ละเกรด  

จากตารางจะเห็นได?ว@าความรู? ความเข?าใจ และทักษะทุกด?านที่ต?องการบรรลุจะถูกพัฒนาข้ึนอย@างเปTน

ลำดับต้ังแต@เกรด 1 ซึ่งเมื่อถึงเกรด 8 คือจบหลักสูตร ก็จะได?นักเรียนที่มีคุณลักษณะตามความคาดหวังของ
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หลักสูตรทั้งน้ี ในเล@มหลักสูตรจะบอกอย@างละเอียดสำหรับแต@ละความคาดหวังว@าต?องทำอะไร ครูควรกระตุ?น

อย@างไร เช@น ในด?านวิถีปฏิบัติและเทคนิค กำหนดให?เด็กสามารถระบุ วิธีการและเทคนิคที่ใช? เช@น การใช?ดนตรีเพื่อ

บ@งบอกการเปลี่ยนฉากและอารมณPในหนังสือภาพ โดยครูอาจกระตุ?นด?วยคำถาม “ดนตรีช@วยให?คนอ@านเข?าใจ

หนังสือได?อย@างไร” 

 

 

ข>อสังเกตเก่ียวกับการเรียนการสอนความรู>เท?าทันสื่อในประเทศแคนาดา 

• แต@ละรัฐของแคนาดาจะมกีระทรวงศึกษาธิการของตัวเองดูแลการศึกษาภายในรัฐ 

• การเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษที่แคนาดา นักเรียนมีภูมหิลงัที่หลากหลายทั้งเด็กชาวแคนาเดียนที่พูด

อังกฤษ และ ฝรั่งเศส และเด็กจากต@างประเทศ ครูต?องเข?าใจความหลากหลายน้ีและใช?ให?เปTนประโยชนP 

• ในหลักสูตร (ซึ่งรวมถึงสาขาการรู?เท@าทันสื่อ) มีการจัดทำคู@มอืการเรียนการสอนให?ครู และทรพัยากรอื่น ๆ ที่

จำเปTนต@อการเรียนการสอนอย@างเพียบพร?อม 

• หลักสูตรเขียนโดยให?ความยืดหยุ@นครูในการออกแบบบทเรียนให?เหมาะสมกบันักเรยีน 

• หลักสูตรครอบคลุมถึงข?อกำหนดสำหรับเด็กทีม่ีความต?องการพิเศษที่อาจแตกต@างไปจากการบรรลเุป�าหมาย

ตามที่ระบุ แต@ได?ให?แนวทางผู?สอนไว?ชัดเจนว@าในการปรบับทเรียนต?องออกแบบให?มเีป�าหมายที่ชัดเจน 

ประเมินและวัดผลได? ฯลฯ  
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• ในภาพรวม 1 ใน 3 ของรายวิชาภาษาอังกฤษทั้งในระดับ intermediate และ senior ต?องสอนเรือ่งสื่อ เกรด 

7 และ 8 (12 และ 13 ป¢) ร?อยละ 10 ของเวลาเรียนในช้ันเรยีนต?องเกี่ยวกบัสือ่ 

• นักเรียนเลอืกได?ว@าจะเรียนสือ่ศึกษาเปTนวิชาเลือกแยกออกมา หรือเปTนสาขาหน่ึงในหลักสูตรภาษาอังกฤษก็ได?

สำหรับระดับมัธยม  

ปyจจัยแห?งความสำเร็จในการผลักดันความรู>เท?าทันสื่อในการศึกษาภาคบังคบัของรัฐออนแทรีโอ 

กระทรวงศึกษาธิการของรัฐออนแทรโีอ ตัดสินใจบรรจกุารรู?เท@าทันสื่อให?เปTนวิชาบังคับเน่ืองจาก 

1. ประชาชนหลายกลุ@มมีความกังวลเกี่ยวกับเน้ือหาสื่อที่เน?นความรุนแรงและภาพลามกอนาจารจำนวนมาก

และกดดันให?ระบบของโรงเรียนดำเนินการอย@างสร?างสรรคPเกี่ยวกับประเด็นน้ี  

2. กลุ@มผู?ปกครองที่มีความกังวลจากการที่ลูก ๆ ดูโทรทัศนPมากข้ึน ยืนยันให?โรงเรียนต?องแสดงความ

รับผิดชอบในการสอนทักษะการรู?เท@าทันสื่อ  

 ในขณะเดียวกัน มีการร@างหลักสูตรภาษาอังกฤษใหม@ มีการไปสำรวจการเรียนการสอนและพบว@าสัดส@วน

น?อยมากที่สอนเรื่องรู?เท@าทันสื่อ แต@ครูมากกว@าร?อยละ 80 บอกว@าจะสอนถ?ามีทรัพยากรและการอบรมที่เพียงพอ 

กลุ@มรณรงคPที่มีทั้งสมาพันธPครู สมาคมความรู?เท@าทันสื่อ (Association for Media Literacy หรือ AML) และกลุ@ม

ครูผู?ปกครองส@งเรือ่งไปยังกระทรวงเพือ่ขอให?บรรจุการรู?เท@าทันสือ่เปTนวิชาหลกัลงในหลกัสตูรของโรงเรียน ซึ่งAML 

ถือเปTนกลุ@มที่มีบทบาทสำคัญที่ประสบความสำเร็จอย@างต@อเน่ืองในการผลักดันการศึกษาเรื่องสื่อในรัฐออนแทรีโอ 

ในป¢ 1986 กระทรวงศึกษาของรัฐออนแทรีโอ และสมาพันธPครู เชิญสมาชิก AML มาช@วยการทำคู@มือการสอน

ความรู?เท@าทันสื่อ (Media Literacy Resource Guide) สำหรับครู โดยรัฐบาลเปTนผู?จัดพิมพP คู@มือฉบับน้ีออกแบบ

เพื่อช@วยครูในเรื่องของกลยุทธPแบบรูปแบบการสอน ตลอดจนให?เหตุผลและเป�าหมายที่ต?องการบรรลุ นอกจากน้ี 

ในคู@มอืมีไอเดียกิจกรรมการเรียนการสอนในห?องเรียนในด?านทีวี ภาพยนตรP วิทยุ เพลงปTอป มิวสิควิดีโอเพลงร็อค 

ภาพถ@าย สิ่งพิมพP และการศึกษาข?ามสื่อ (Cross-Media Studies – โฆษณา เพศ ความรุนแรง อัตลักษณPของชาว

แคนาดา และข@าว) ซึ่งก@อนคู@มือจะเสร็จก็ได?มีการปล@อยวิดีโอที่จดัทำโดย AML เกี่ยวกับการรู?เท@าทันสื่อเพื่อให?ครูดู

ด?วย นอกจากน้ี กระทรวงฯ ยังได?ระดมคนของ AML ที่เปTนผู?เขียนคู@มือมาช@วยฝกอบรมครูในโรงเรียนทั่วรัฐเพื่อ

เตรียมรับหลักสูตรใหม@ที่มีสาขาการรู?เท@าทันสื่ออีกด?วย  

การเรียนการสอนการรู?เท@าทันสื่อของรัฐออนแทรีโอ มีเป�าหมายเพื่อให?เพิ่มความเข?าใจและความ

เพลิดเพลินให?กับนักเรียนเกี่ยวกับการทำงานของสื่อ การสร?างความหมาย และจัดระเบียบ และการประกอบสร?าง

ความจริงของสื่อ และเพื่อให?นักเรียนผลิตสื่อเปTน โดยถือว@าการศึกษาสื่อเปTนเรื่องทักษะในการดำรงชีวิต และ

ความสำเร็จต?องวัดจากพฤติกรรมของเด็กเมื่อเรียนจบไปแล?ว นอกจากน้ี ยังพบว@า AML ได?มีการดำเนินการเพื่อ

ช@วยเหลือครูให?สามารถนำเน้ือหาและทรัพยากรการเรียนการสอนไปใช?ได?โดยไม@ต?องกังวลเรื่องลิขสิทธ์ิ ด?วยการ

ผลักดันให?กฎหมายลิขสทิธ์ิให?สทิธิแก@ครู โดยเพิ่มวรรคที่เกี่ยวข?องกับความชอบธรรมในการใช?ผลงานลิขสิทธ์ิเพื่อให?
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ครูสามารถเป®ดบางส@วนจากรายการโทรทัศนPให?เด็กดูในห?องเรียนได?โดยอิสระ นอกจากน้ี AML ยังมีบทบาทในการ

กระตุ?นพัฒนาหลักสูตรและการเรียนการสอนรู?เท@าทันสื่ออย@างต@อเน่ือง 

 นอกจาก AML แล?ว กลุ@มนักวิชาชีพสื่อก็มีส@วนร@วมที่สำคัญในการพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อด?วย เช@น ครู

สามารถใช?ภาพยนตรP สมัครเปTนสมาชิกจดหมายข@าว และเข?าร@วมกิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติของ National Film 

Board of Canada (NFB) ได?  และ NFB ก็ เปTนผู? ผลิต วิดีโอให?ครู ไปใช?สอนด?วย Canadian Broadcasting 

Corporation's (CBC) ก็ช@วยผลิตชุดวิดีโอ 6 ตอนเกี่ยวกับสารคดี ข@าว รายการเด็ก ละคร ผู?บริโภค ของโทรทัศนP 

และการเข?าใจโทรทัศนPในฐานะสื่อที่มีความงดงามทางศิลปะอีกด?วย นอกจากน้ี สถานีโทรทัศนP YTV ของเมืองโต

รอนโต ร@วมกับ AML ผลิตเน้ือหาเกี่ยวกับการรู?เท@าทันสื่อในรายการของตนที่ออกอากาศทุกสัปดาหPด?วย และ

สถานีโทรทัศนP CITY TV ของโตรอนโตก็มีรายการรายสัปดาหPเกี่ยวกับการรู?เท@าทันสื่อที่ช่ือ Media Television ที่

นำเสนอการวิเคราะหPสื่อมวลชนผ@านหลากหลายมิติ ในขณะที่รายการ MuchMusic ที่ออกอากาศทั่วประเทศก็นำ

บทเรียนรู?เท@าทันสือ่ข้ึนเว็บสำหรับรายการหลายรายการของสถานีอีกด?วย นอกจากน้ี ยังมีองคPกรและหน@วยงานอื่น 

ๆ ที่ร@วมกันผลิตสื่อสำหรบัการรู?เท@าทนัสื่อ เช@น The Alliance for Children and Television ร@วมมือกับ Health 

Canada สถานี Media Awareness Network จึงเห็นได?ว@าการผลักดันเรื่องความรู?เท@าทันสื่อในแคนาดาประสบ

ความสำเร็จได?จากความร@วมมือของหลายภาคส@วน ทั้งกลุ@มองคPกรเพื่อสาธารณะที่ขับเคลื่อนด?านการรู?เท@าทันสื่อ 

สมาคมครูและผู?ปกครอง และองคPกรสื่อวิชาชีพต@างๆที่เห็นความสำคัญของเรื่องน้ี  

 

4.3 สหภาพยุโรป: European Association for Viewers Interests (EAVI) 

สหภาพยุโรป มีการขับเคลื่อนนโยบายการพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อในระดับภูมิภาคยุโรป โดยมีองคPกรที่

สำคัญคือ European Association for Viewers Interests (EAVI) (https://eavi.eu) โดย EAVI เปTนองคPกรที่ไม@

แสวงหาผลกำไร (non-profit organization) ระดับนานาชาติ จดทะเบียนก@อต้ังในกรุงบรสัเซลลP ได?รับการ

สนับสนุนและทำงานให?กับ Alliance of Civilisations ของสหประชาชาติ the Council of Europe และ 

UNESCO และมีการร@วมมอืกับภาคประชาสงัคม สื่อ นักวิชาการ องคPกรสาธารณะ และองคPกรเด็กและเยาวชน ทั่ว

ยุโรป EAVI เพื่อส@งเสริมความรู?เท@าทันสือ่และการเปTนพลเมอืง และให?การสนับสนุนโครงการต@าง ๆ ที่ส@งเสรมิการ

อ@าน เขียนและมสี@วนร@วมของพลเมืองผ@านสื่อเน่ืองจากการเปTนพลเมืองที่มสี@วนร@วมของยุโรปต?องอาศัยทักษะการ

รู?เท@าทันสื่อเพิ่มมากข้ึนเรื่อย ๆ การส@งเสริมให?คนยุโรปเปTนผู?ใช?สื่อที่มีความรบัผิดชอบ นำไปสู@สังคมที่แข็งแรง เปTน

ประชาธิปไตย และเปTนอันหน่ึงอันเดียวกัน ประเด็นหลัก (theme) ของ EAVI คือ “ความรู?เท@าทันสื่อเพื่อความเปTน

พลเมือง” (Media Literacy for Citizenship) โดยส@งเสริมการรู?เท@าทันสื่อด?วยกจิกรรมต@างๆ ดังต@อไปน้ี  

1. ผลิตผลงาน บทความ เน้ือหาเกี่ยวกบัการรู?เท@าทันสื่อ เปTนผู?จัดงานเสวนาและกจิกรรมต@าง ๆ โดยใช?

สื่อทีห่ลากหลายและครอบคลุม นำเสนอในประเด็นเดียวกันทั้งหมด ทำให?จดจำได?ง@าย 
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2. เปTนศูนยPกลางในการเผยแพร@ข?อมูลข@าวสารและกิจกรรมเกี่ยวกับความรู?เท@าทันสือ่ในกลุ@มประเทศ

ยุโรป และเครอืข@าย 

3. เปTนผู?รเิริ่ม ประสานงานและผลักดันให?เกิดนโยบายสนับสนุนความรู?เท@าทันสื่อภายในสมาชิกสหภาพ

ยุโรป 

4. มีการวัดระดับความรู?เท@าทันสื่อของคนในยุโรปอย@างสม่ำเสมอ 

 

 จุดเด@นของ EAVI คือการมีกิจกรรม ข@าวสาร คอนเท?นตP อย@างต@อเน่ือง และ อัพเดต มีการร@วมมือและ

ประสานงานกบัเครอืข@ายอย@างสม่ำเสมอ และทำงานเพื่อตอบสนองความต?องการของพลเมอืงในยุโรปทั้งหมด ด?วย

การผลักดันนโยบาย จัดงานประชุมวิชาการ สร?างเครือข@าย ทำวิจัย จัดทำโครงการที่เกี่ยวข?องกับการรู?เท@าทันสื่อ 

จัดทำแนวทางการปฏิบัติและเน้ือหาออนไลนPเพื่อให?ความรู?แก@เยาวชนเปTนกลุ@มเป�าหมายหลัก และเปTนตัวแทนของ

คณะกรรมาธิการยุโรป (European Commission) ในการศึกษาและประเมินระดับความรู?เท@าทันสื่อ โดย EAVI 

ประกอบด?วยผู?เช่ียวชาญระดับชาติที่มาจากหลายประเทศและใช?หลายภาษา วัตถุประสงคPของ EAVI ได?แก@ การ

ส@งเสริมการเปTนพลเมืองที่สมบูรณPและการรู?เท@าทันสื่อ การพัฒนาและเผยแพร@ข?อควรปฏิบัติในการใช?สื่อ และการ

ส@งผ@านความสนใจของพลเมืองด?วยการดึงสถาบันต@าง ๆ ใน EU เข?ามามีส@วนร@วมในการกำหนดนโยบายสื่อ ผลงาน

และโครงการที่ริเริ่ม ได?แก@  

1. การPตูนชุด “A Journey to Media Literacy” 

2. กิจกรรมค@าย EAVI BarCamp (การใช?สื่อ) สำหรับเยาวชน  

3. ผลิตรายการโทรทัศนP  Cinelmotion ใน Latin America 

4. โครงการรณรงคPให?มีการเรียนการสอนรู?เท@าทันสื่อในโรงเรียน  

5. ผลักดันนโยบายให?การรู?เท@าทันสือ่เปTนวาระของสหภาพยุโรป  

นอกจากน้ี EAVI ยังให?คำปรึกษาต@อสาธารณะ (Public Consultations) ในด?านการรู?เท@าทันสื่อด?วย 
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โครงการภาพยนตรjการjตูนชุด A Journey to Media Literacy 

 เปTนการPตูนสั้นที่สนุก เรียบง@าย และเข?าใจง@าย มี 3 ตอน แต@ละตอนเน?นมิติของสื่อแต@ละด?าน ได?รับการ

แปลถึง 20 ภาษา นอกจากในเว็บไซตPของ EAVI แล?วยังดูได?ทาง YouTube ซึ่งมยีอดการเข?าชมหลายพันครั้ง และ

ถูกนำไปใช?ในการศึกษาและการอบรมด?วย  

เน้ือหาของการPตูนแต@ละตอนเน?นแค@มิติเกี่ยวกับสื่อเพียงด?านใดด?านหน่ึง ทำให?เข?าใจง@าย และเพราะความ

สั้นกระชับ (ความยาวไม@เกิน 7 นาที) จึงเหมาะกับเด็กและเยาวชนยุคน้ี โดยสร?างตัวละครหลักที่เปTนเด็กข้ึนมา

เพื่อให?เด็กรู?สึกเข?าถึงได? โดยมีตัวละคร Jack เปTนตัวแทนของเด็กผู?บริโภคสื่อ ในขณะที่ตัวละคร Lux เปTนตัวละคร

สมมติที่ทำหน?าที่ให?บทเรยีนและคำอธิบาย โดยในการPตูนตอนแรกเปTนการให?ความรู?ในภาพรวมเกี่ยวกับภูมิทศันPสือ่ 

และเหตุผลของการมีส@วนร@วมในสังคม การPตูนชุดน้ีถูกแปลออกมาถึง 20 ภาษา และมีการรับชมรวมแล?วหลาย

หมื่นครั้ง ชุดที่สอง เปTนการให?ความรู?เกี่ยวกับการตระหนักรู? โดยใช?สถานการณPการใช?สื่ออินเทอรPเน็ตที่ผู?ใช?งานต?อง

เจอสิ่งต@าง ๆ มากมาย ทั้งหลอกให?ซื้อ หรือถูกชักจูงตามลิงกPไปสู@เว็บไซตPต@างๆ ส@วนตอนที่ 3 เปTนการให?ความรู?
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เกี่ยวกับรอยเท?าดิจิทัล (digital footprints) การระวังและปกป�องความเปTนส@วนตัวและป�องกันการถูกติดตาม 

(privacy and tracking) 

  

โครงการ  Media Citizenship Booklet 

 EAVI ได?จัดกับหนังสือแนะแนวทางปฏิบัติเพื่อให?คำแนะนำเกี่ยวกับสื่อและการใช?สื่อ มีกลุ@มเป�าหมายคือ

ผู?ปกครองและเด็ก เน?นทักษะด?านการคิดเชิงวิพากษP การมีส@วนร@วม และทักษะทางเทคนิคหรือความสามารถใน

การใช?เทคโนโลยีเพื่อให?สามารถใช?สื่อได?อย@างปลอดภัย หนังสือผลิตเพื่อใช?แจกในโครงการ “Europe for 

Citizens”ของ European Commission 

นอกจากการสร?างผลงาน ริเริ่มโครงการต@าง ๆ แล?ว EAVI ยังมีการใช?สื่อช@องทางต@าง ๆ เพื่อให?ข?อมูล

ข@าวสารและประชาสัมพันธPกิจกรรมขององคPกรด?วย ที่สำคัญหรือช@องทางสื่อที่ใช?เหล@าน้ีมีการอัพเดทอย@าง

สม่ำเสมอ ทั้งเว็บไซตP ยูทูบ ทวิตเตอรP เฟซบุ°ค และบล็อกที่ให?ข?อมูลเกี่ยวกับการรู?เท@าทันสื่อ เน้ือหาสื่อต@าง ๆ ที่

ผลิตข้ึนไม@ว@าจะเปTน อินโฟกราฟ®ก วิดีโอ หรือภาพ สามารถเข?าถึงได?จากสื่อทุกช@องทางซึ่งมีแนวคิดการออกแบบ

และโทนสีเดียวกันเพื่อสะท?อนอัตลักษณPองคPกรอย@างเปTนอันหน่ึงอันเดียวกัน 

https://www.youtube.com/watch?v=CmY_H5DjSE
M 

https://www.youtube.com/watch?v=9nUdvBL7_i
U https://www.youtube.com/watch?v=XgljcYmdGz

0 

14,183 views 
(8/24/2017) 3,571views 

(8/24/2017) 

441 views 
(8/24/2017) 
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ผลงานของ EAVI ในการผลักดันนโยบายการรู>เท?าทันสื่อ  

EAVI ประสบความสำเรจ็ในโครงการรณรงคPผลักดันการรู?เท@าทันสื่อเข?าสู@กฎหมายของสหภาพยุโรป 

หลงัจากดำเนินการรณรงคPหลากหลายรปูแบบต้ังแต@ร@างหนังสือแสดงเจตจำนง และรณรงคPผลักดันสมาชิกสภา

สหภาพยุโรป และสมาชิกคณะกรรมการที่เกี่ยวข?อง จนในเดือนมิถุนายน 2016 ได?จัดเวทีอภิปรายทีส่ภาสหภาพ

ยุโรป ซึง่เปTนผู?ตัดสินใจผ@านกฎหมาย และในเดือนตุลาคมป¢เดียวกันก็ได?ร@างข?อเสนอแก?ไขกฎหมายและย่ืนต@อสภา

สหภาพยุโรปจนประสบความสำเรจ็ โดยได?เพิ่มข?อความทีเ่กีย่วกับการรู?เท@าทันสือ่ในกฎหมายของสภาสหภาพยุโรป 

มีการให?คำนิยามการรู?เท@าทันสือ่ใหม@ทีไม@ได?หมายความเพียงการใช?สื่อเปTนในเชิงเทคนิค และกำหนดให?ความรู?เท@า

ทันสื่อ (media literacy) และความคิดเชิงวิพากษP (critical thinking) เปTนส@วนสำคัญที่ควรได?รบัการส@งเสรมิใน

การพัฒนาความเปTนพลเมืองสำหรับประชาชนทุกเพศทกุวัย และจะต?องมีการส@งรายงานการนำนโยบายน้ีไปปฏิบัติ 
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พร?อมทั้งข?อเสนอในการพฒันาความรู?เท@าทันสื่อ รายงานนโยบาย การปฏิบัติ และมาตรการการประเมินผลในการ

ส@งเสริมความรู?เท@าทันสื่อของประเทศสมาชิกต@างๆ 
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4.4 ประเทศอินเดีย: The Peace Gong Media Literacy Programme  

ภาพรวมของโครงการ 

 โครงการฆ?องสันติเพื่อการรู?เท@าทันสื่อ ริเริ่มโดยมูลนิธิ Gurudev Rabindranath Tagore Foundation 

(มูลนิธิคุรุเทพ รพินทรนาถ ฐากูร) มีวัตถุประสงคPเพื่อพัฒนาความสามารถด?านการสื่อสาร ความสามารถเชิงสัญ

วิทยาและเชิงวัฒนธรรมควบคู@กับความสามารถในการคิดวิเคราะหPในเด็ก เพื่อให?เด็กสามารถดำรงอยู@ท@ามกลาง

สังคมที่ทวีความซับซ?อนได? และเพื่อพัฒนาสมรรถนะของเด็กในการใช?สื่อเพื่อให?เกิดการสร?างวัฒนธรรมของสันติ

และความไม@รุนแรงผ@านทักษะการรู?เท@าทันสื่อ ตามปรัชญาของโครงการที่ต?องการให?เกิดสันติในอนาคต และ

ส@งเสริมให?เด็ก ๆ  เปTนอาสาสมัครในการสร?างมิตรภาพในหมู@เด็กและเยาวชน การมีส@วนร@วมในชุมชนไม@เพียงแต@เปTน

การสืบสานแนวความคิดจากรุ@นสู@รุ@น แต@ยังเปTนการวางรากฐานของพลเมืองที่มีส@วนร@วม ที่รู?จักสิทธิและหน?าที่ของ

พลเมืองอันพึงปฏิบัติด?วย ดังน้ัน ในการดำเนินงานของโครงการจึงเน?นความรู?เชิงลึกของคนต@างวัฒนธรรมและ

ประเพณีไปพร?อมกับการเช่ือมโยงทางอารมณP อันนำไปสู@ความเช่ือมโยงของวัฒนธรรมที่หลากหลาย โครงการฆ?อง

สันติหลอมรวมเด็กและเยาวชนจากหลากหลายภูมิหลังและส@งเสรมิให?เด็ก ๆ  ผลิตผลงานตามหลกัการของโครงการ 

และสนับสนุนให?ใช?สื่อที่หลากหลาย ทั้งสื่อเครือข@ายสังคม อีเมลP และมือถือ ในการติดต@อกับเด็ก ๆ ที่เปTนนักข@าว

จากที่ต@าง ๆ ทั่วประเทศและจากต@างประเทศ ความร@วมมือจากเด็กและเยาวชนทั่วโลกน้ีเองที่จะนำไปสู@การทำงาน

เพื่อสร?างสันติภาพในโลก โครงการรู?เท@าทนัสื่อและสารสนเทศจึงเปTนหวัใจสำคัญโดยเฉพาะสำหรับเด็กและเยาวชน 

เพราะการรู?เท@าทนัสื่อและสารสนเทศทำให?เด็กไม@ได?เพียงแค@มีและยกระดับทักษะในการใช?ข?อมูลสารสนเทศ แต@ยัง

ช@วยให?รู?จักใช?สื่อในการตอบสนองประเด็นทางสังคมอีกด?วย โครงการฯ เกิดจากการรวมตัวกันของนักวิชาการ 

ผู?เช่ียวชาญด?านการสื่อสาร นักสังคมสงเคราะหP และนักวิจัย เพื่อสันติภาพและการพัฒนาที่ย่ังยืน ผลิตผลหลักของ

โครงการคือหนังสือพิมพPเด็กฆ?องสันติ ที่ดำเนินการโดยอาสาสมัครในแคว?นลาดักหP แคชเมียรP และจัมมู ในอินเดีย 

เปTนหนังสือพิมพPรายไตรมาส จำนวน 12 หน?า ตีพิมพPฉบับแรกในป¢ 2012 ตีพิมพPทั้งในรูปแบบสิ่งพิมพP เว็บไซตP  

หนังสือพิมพPเสียง (Talking Paper) หนังสือพิมพPอักษรเบรลลP และ Wallpaper (คล?าย ๆ infographic)  และมี

แผนจะขยายไปยังแพล็ตฟอรPมดิจิทัลอื่น ๆ ในอนาคต (นอกจากหนังสือพิมพPยังมีวงดนตรี และกลุ@มทำภาพยนตรP

ด?วย) หนังสือพิมพPได?รับความร@วมมือจากหลายภาคส@วน เช@น องคPการอาหารและเกษตรฯ ของสหประชาชาติ 

อาสาสมัครของสหประชาชาติ สภาการฟµ¶นฟูอินเดีย (Rehabilitation Council of India) (องคPกรรัฐ) และ องคPกร

เอเชียใต?เพื่อการ The South Asian Initiate to End Violence against Children ซึ่งเปTนหน@วยงานสำคัญของ 

SAARC ในการยับย้ังความรุนแรงต@อเด็กในเอเชียใต?  
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การดำเนนิงาน 

 โครงการฆ?องสันตินับเปTนแบบจำลองของโครงการอาสา โดยมีผู?ประสานงานอาสาสมัคร (ผู?ใหญ@) ทำงาน

ร@วมกับเด็กและเยาวชนในพื้นที่ต@าง ๆ ของอินเดีย ส@วนใหญ@ประกอบด?วยอาจารยPและนักวิชาการจากมหาวิทยาลัย 

และบางส@วนเปTนนักข@าวหรือนักวิชาชีพในสายงาน ส@วนกองบรรณาธิการประกอบด?วยเด็กและเยาวชนที่มีอายุไม@
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เกิน 18 ป¢ และในจำนวนน้ีจะได?รับการคัดเลือกเปTนบรรณาธิการของหนังสือพิมพP โครงการฆ?องสันติไม@ได?เปTนเพียง

หนังสือพิมพPแต@ยังมีบทบาทในสังคมด?วยการส@งเสรมิให?สมาชิกมีส@วนร@วมในกจิกรรมของชุมชน เช@น การสร?างความ

ตระหนักรู?เรื่องสุขอนามยั ความสำคัญของการศึกษา สุขภาพ ฯลฯ เพื่อให?เด็กและเยาวชนได?มีส@วนร@วมในการสร?าง

ชุมชน ซึ่งเปTนจุดแข็งของโครงการที่มีผลกระทบเชิงบวกต@อสังคมเพราะเปTนการส@งเสริมให?เด็กรู?จักใช?วาทกรรมใน

เรื่องทั่วไปในชีวิตประจำวัน สามารถพูดคุยกับเพื่อและผู?เกี่ยวข?องได? การจัดต้ังสำนักงานฆ?องสันติและดึงเด็กและ

เยาวชนเข?ามาเปTนนักข@าวของโครงการประกอบด?วยข้ันตอนดังต@อไปน้ี 

1. ฐานรากของโครงการคืออาสาสมคัร ซึ่งอาสาที่เปTนผู?ใหญ@เปTนผู?สรรหารวบรวมนักข@าวเด็กและเยาวชนจาก

ชุมชน โรงเรียน หรือสถาบันของตนเอง เป�าหมายคือการส@งเสริมการมีส@วนร@วมของเด็กและเยาวชนในการ

สร?างความตระหนักรู?ถึงป�ญหาของท?องถ่ิน 

2. นักข@าวเด็กและเยาวชนต?องมีอายุไม@เกิน 18 ป¢ 

3. เด็กโตสามารถทำหน?าที่เปTนผู?ประสานงานที่คอยช@วยเหลือและดูแลเด็ก ๆ ให?มีทักษะการสื่อสารที่ดีข้ึน

และใช?ทักษะเหล@าน้ีในการผลิตผลงานรูปแบบต@าง ๆ 

4. เมื่อผู?ประสานงาน (ผู?ใหญ@) ในท?องถ่ินรวบรวมเด็กได?มากพอ ก็จะจัดการปฐมนิเทศให?เด็กเพื่อให?เด็กเข?าใจ

สื่อและมีทักษะในการสื่อสาร  

5. ผลักดันประเด็นการใช?ความรุนแรงกับเด็กในหลากหลายมิติ 

6. เมื่อเลือกธีมได?แล?ว ผู?ประสานงานและนักข@าวเยาวชนเริ่มปฏิบัติงาน โดยส@งเสริมให?ตรวจสอบสถานการณP

จริงของสภาวะทางสังคมและเศรษฐกิจในด?านต@าง ๆ ภายในท?องถ่ินและสัมภาษณPเพื่อเก็บข?อมูล 

7. ผู?ประสานงานหรอืพี่เลี้ยงต?องคอยดูไม@ให?เกิดการคัดลอกผลงาน (Plagiarism) คือใช?อินเทอรPเน็ตในการหา

ข?อมูลหรือติดตามข?อมูลได? แต@ส@งเสริมให?เขียนเรื่องด?วยตนเองด?วยการลงพื้นที่สัมภาษณP 

8. เป�าหมายคือส@งเสริมและเคารพความหลากหลายทางวัฒนธรรม โดยส@งเสริมให?ทมีประกอบด?วยเด็กที่มีภูมิ

หลังที่แตกต@าง และช่ืนชมในความเปTนพหุสังคม 

9. ห?ามใช?ภาษาที่สร?างความเกลียดชังและศัพทPสแลง และผู?ประสานงานต?องส@งเสริมการสื่อสารที่ไม@ใช?ความ

รุนแรง 

10. เมื่อเลือกทีมนักข@าวเยาวชนในเมือง/จังหวัด/หมู@บ?าน/ชุมชน/โรงเรียน ฯลฯ ได?แล?ว นักข@าวเยาวชนที่มี

ผลงานโดดเด@นต้ังใจทำงานที่สุดจะได?รับการคัดเลือกให?เปTนหัวหน?าสำนักงาน  

11. เป�าหมายคือการเป®ดโอกาสให?เยาวชนและเด็กที่มีปูมหลังที่ยากลำบากหรืออยู@ในพื้นที่ห@างไกลมากที่สุด

เพื่อให?คนที่ไม@มีปากเสียงมีโอกาสได?พูด 

 ผลงาน 
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 ในช@วง 2 ป¢แรกของโครงการ สามารถรวบรวมเด็กได?ทั่วประเทศอินเดีย โดยทีมฆ?องสันติประกอบด?วยเด็ก

และเยาวชนต้ังแต@แคว?น Manipur ถึง Jammu และ Kashmir จาก Kerala ถึง Madhya Pradesh และ West 

Bengal รวมถึงทีมงานจากต@างประเทศที่ร@วมกันทำให?ฆ?องสันติเปTนโครงการระดับโลก ทั้งเนปาล ปากีสถาน 

เยอรมนี โมรอคโค และทั่วเอเชียแปซิฟ®ก ในการส@งเสริมวาทกรรมระหว@างวัฒนธรรมและสนัติภาพผ@านการรู?เท@าทนั

สื่อ อย@างไรก็ตาม โครงการ Peace Gong ไม@ใช@แค@การให?เด็กเขียนเรื่องเกี่ยวกับประเด็นทางสังคม แต@ยังเปTน

เครื่องมือในการส@งเสริมการมีส@วนร@วมของเด็กและเยาวชนในการสร?างชุมชน ตลอดจนสนับสนุนสิทธิเด็กและ

เยาวชน การรู?เท@าทันสื่อเปTนหัวใจสำคัญเพราะเพราะสื่อมีบทบาทอย@างย่ิงในการสร?างแรงบันดาลใจให?เด็กรู?จักยืน

หยัดเพื่อความปราศจากความรุนแรง โดยเฉพาะอย@างย่ิงสำหรับเด็กรุ@นใหม@ที่เป®ดรับสื่อมากข้ึนและจำเปTนต?องคิด

และตอบสนอง การรู?เท@าทันสื่อจะช@วยให?เด็กและเยาวชนสามารถใช?ทักษะต@าง ๆ  ในการใช?สื่อและมีส@วนร@วมในการ

ส@งเสริมการมีสันติภาพและความไม@รนุแรงได?ดีย่ิงข้ึน ป�จจุบันมีสำนักงาน Peace Gong Bureaus ใน 14 รัฐของ

อินเดียและในอีก 5 ประเทศ ทำให? Peace Gong เปTนการเคลื่อนไหวของอาสาสมัครที่ไม@มีทั้งอาคารที่ ต้ัง

สำนักงาน ทีมงาน หรือเงินทุน โดยมีจุดแข็งอยู@ที่อาสาสมัครเด็กและเยาวชนที่ทำงานอย@างใกล?ชิดกับนักข@าวเด็ก

เพื่อสร?างการเปลี่ยนแปลงทางสังคม เด็กและเยาวชนที่ไม@ได?รับการศึกษาที่มีคุณภาพตอนน้ีสามารถผลิตรายงาน

ข@าวเกี่ ยวกับประเด็นทางสังคมที่ หลากหลายได?   โครงการฆ? องสันติได? รับรางวัล  UNITED NATIONS 

VOLUNTEERS AWARD    

 นอกจากหนังสือพิมพP ยังมีการจัดต้ังชมรม Peace Gong Clubs ข้ึนในโรงเรียนอีกด?วย เพื่อให?การรู?เท@า

ทันสื่อและสารสนเทศเปTนเรื่องมือผลักดันให?เด็กและเยาวชนพัฒนาไปเปTนพลเมืองที่มีส@วนร@วม โดยชมรมฆ?องสันติ

จะเข?าไปช@วยให?การพัฒนาเด็กและเยาวชนในโรงเรียนในการใช?สื่อเพื่อนำเสนอประเด็นทางสังคม ให?เด็กมีส@วนร@วม

และปลูกฝ�งจิตอาสา แต@ละชมรมจะมีกิจกรรมของตนเองตามความต?องการของชุมชนในท?องถ่ินและทรัพยากรที่มี 

เช@น การใช?ทักษะการรู?เท@าทันสื่อและสารสนเทศสร?างความตระหนักรู?ในประเด็นทางสังคมและผลิตเน้ือหาสื่อที่

ส@งเสริมสันติภาพ  
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ในขณะเดียวกัน ก็มีการจัดอบรมการรู?เท@าทันสื่อและสารสนเทศของโครงการ ตัวอย@างเช@น โรงเรียน 

Anand Vihar School ที่BHOPAL จัดกิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการ โดยแบ@งออกเปTน 3 ช@วง ช@วงแรก นำโดย 

Khushboo Joshi ผู?สื่อข@าวจากหนังสือพิมพP The Hindustan Times บรรยายเรื่องความสำคัญของการมีทักษะ

ในการสื่อสาร และเป®ดประเด็นทางสังคมคือเด็กที่หายตัวไปในเมือง Madhya Pradesh และการนำเสนอข@าวของ

หนังสือพิมพP ก@อนจะให?ความรู?เกี่ยวกับการผลิตข@าว และความแตกต@างระหว@าง ข@าว บทความ บทบรรณาธิการ 

โฆษณา และบทบรรณาธิการจากคนนอก ฯลฯ เพื่อให?นักเรียนรู?จักวิธีการเขียนข@าวหนังสือพิมพPที่หลากหลาย และ

เป®ดโอกาสให?นักเรียนทดลองเขียนข@าว  ในช@วงที่ 2 บรรยายโดย Rajesh Gaba นักข@าวจากหนังสือพิมพP the 

Hindi และ The Dainik Bhaskar เกี่ยวกับประสบการณPของตน เช@น การหาคนติดต@อ แหล@งข@าว เพื่อเขียนข@าว 

ความสำคัญของการค?นคว?าหาข?อมูล และเป®ดโอกาสให?นักเรียนทดลองสัมภาษณPและเขียนบทสัมภาษณPด?วยตนเอง 

ส@วนช@วงที่ 3 เปTนการเป®ดตัวหนังสือพิมพPเสียง ฉบับที่ 9 สำหรับผู?พิการทางสายตา โดยผู?บรรยายอธิบายให?ฟ�งว@า

เด็กที่มีความบกพร@องทางสายตาสามารถเปTนส@วนหน่ึงของโครงการได?อย@างไร เพื่อให?นักเรียนทราบว@าโครงการไม@

เพียงแต@ส@งเสริมให?เด็กเขียนข@าว แต@ยังสนับสนุนให?ช@วยกันลงเสียงสำหรับหนังสือพิมพPเสียงด?วย ซึ่งได?รับการตอบ

รับเปTนอย@างดี  

จากกิจกรรมการอบรมเชิงปฏิบัติการน้ี ผลการประเมินนำไปสู@ข?อเสนอแนะดังน้ี   

• เน?นการอบรมที่ทันต@อเหตุการณPและสถานการณPที่เกิดข้ึนในช@วงเวลาการอบรม  

• ขยายโครงการไปสู@โรงเรียนและสถาบันการศึกษาอื่น ๆ เพื่อพัฒนานักข@าวเด็กและเยาวชน   

• ร@วมมือกบัหน@วยงานการศึกษาภาครัฐเพื่อนำโครงการ Peace Gong เข?าสู@โรงเรียนรัฐ   

• จัดทำเวอรPช่ันภาษาท?องถ่ิน (ประเทศอินเดียมีภาษาท?องถ่ินจำนวนมาก)  

• จัดการอบรมเชิงปฏิบัติการเพิม่เติม  

เพื่อเปTนการเผยแพร@โครงการฆ?องสันติ ทางโครงการมกีารจดัการคู@มือการฝกอบรมเด็กและเยาวชนเพื่อเข?า

โครงการสำหรบัผู?ประสานงาน เช@น แนะแนววิธีการสอนหรอืสร?างแรงจูงใจ การเลือกใช?กิจกรรม ฯลฯ    
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4.5 ประเทศออสเตรเลีย: SeeMe Media Literacy Project 

 

 SeeMe Media Literacy Project (http://www.seeme.org.au) เปTนโครงการเว็บไซตPของกองทุน 

Queen Victoria Women’s Centre (QVWC) เพื่อส@งเสริมทัศนคติเชิงบวกและพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษP

เกี่ยวกับภาพลักษณP (body image) และรับมือกับผลกระทบที่เกิดจากการที่คนหนุ@มสาวช่ืนชอบการนำเสนอเรื่อง

ความงามในสื่อโลกและภาพเหมารวมทางเพศ (gender stereotypes) โดยรวบรวมข?อมูลความรู?ที่ผู?ใช?สามารถมี

ปฏิสัมพันธPโต?ตอบได? ประกอบด?วยชุดการเรียนการสอน 6 ชุด ที่สอดคล?องกับมาตรฐานของ AusVELS (Victorian 

Essential Learning Standards) และหลักสูตรการเรียนการสอนของออสเตรเลีย  

โครงการ SeeMe Media Literacy ทำงานร@วมกับกลุ@มต@างๆดังน้ี  

- ผู?นำนักเรียนชายหญิงช้ันมัธยม 2 จำนวน 10 คน และตัวแทนครู 4 คนจากโรงเรียน 3 แห@งเข?าไปมี

ส@วนร@วมในการออกแบบเว็บไซตP  

- องคPกร Education Services Australia (ESA) ที่ให?ความร@วมมือทางด?านระบบสารสนเทศ 

- องคPกร Victorian Association for the Teaching of English (VATE) ที่ ให?ความร@วมมือด?าน

เน้ือหาของเว็บไซตPด?วยการร@วมกับผู?นำนักเรียนในการออกแบบเน้ือหาในการเรียนการสอน  

- องคPกร The Foundation for Young Australians (FYA) ซึ่งจะทำหน?าที่ประเมินผลการดำเนินงาน  

โดยโครงการเว็บไซตP SeeMe Media Literacy เริ่มทดลองใช?และประเมินผลในป¢ 2011 จนในป¢ 2012 มี

โรงเรียนจาก 5 แคว?นเข?าร@วมอบรมเพื่อเปTนผู?นำนักเรียนและตัวแทนครู (Student Leaders and Teacher 

Champions)    

 การวิจัยก@อนเริม่โครงการนำไปสู@ข?อเสนอแนะสำหรับการโครงการการศึกษาเพื่อสนับสนุนเรือ่งภาพลักษณP  

เช@น องคPประกอบที่สำคัญของหลกัสตูรภาพลกัษณPควรประกอบด?วยกิจกรรมเกี่ยวกับภาพลักษณPที่ตอบสนองความ

ต?องการของทั้งผู?หญิงและผู?ชายและภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย กิจกรรมที่ส@งเสริมอัตลักษณP และการเห็น

คุณค@าของตนเอง การเช่ือมั่นในตนเอง (self-esteem) ตลอดจนการศึกษาเรื่องการรู?เท@าทันสื่อเพื่อช@วยให?นักเรียน

เปTนผู?บริโภคที่รู?จักวิพากษPสื่อ และให?ข?อเสนอแนะ เช@นไม@ควรใช?วิทยากรหรือผู?บรรยายที่เปTนหรือเพิ่งหายจากการ

เปTนโรคที่เกิดจากการกนิผดิปกติ หรือใช?ภาพที่มีคนรูปร@างหน?าตาแบบ “อุดมคติ” โดยไม@ได?สอนให?รู?เท@าทันสือ่ก@อน 

เปTนต?น การวิจัยช้ีให?เห็นถึงความเปTนไปได?ของโครงการ ที่จะผลิตแหล@งข?อมลูออนไลนPที่มกีลุ@มเป�าหมายคือนักเรยีน

มัธยมและส@งเสริมการมีภาพลักษณPเชิงบวก (positive body image) ด?วยการคิดวิเคราะหP เน้ือหาสื่อจาก

ต@างประเทศเกี่ยวกับอุดมคติของความงาม และ ภาพเหมารวมทางเพศเน่ืองจากยังมีทรัพยากรที่สอดคล?องกับ

ความต?องการและตอบโจทยPการเรียนรู?และมาตรฐานการศึกษาในเวลาเดียวกันจำนวนน?อย  

เน้ือหาในเว็บไซตj 
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 ในภาพรวม เมนูหลักของเว็บไซตPประกอบด?วย  

(1) เกี่ยวกับโครงการ (About) 

(2) สำหรับครู (Teachers) 

(3) สำหรับผู?นำนักเรียน (Students Leaders)  

(4) รู?เท@าทันสื่อ (Get Media Savvy)   

(5) แหล@งข?อมูล (Get Connected)  

ในส@วนเน้ือหาแบ@งเปTน 6 หัวข?อ ได?แก@  

1. Gender stereotypes (ภาพเหมารวมเกี่ยวกับเพศในสื่อ) 

2. Healthy Lifestyle Choices (ทางเลือกในการใช?ชีวิตอย@างมีสุขภาพดี) 

3. Body Image (ภาพลักษณPของร@างกาย) 

4. Fashion and Cosmetics (แฟช่ันและเครื่องสำอาง) 

5. See Me/Invisible me (การออกแบบโฆษณาที่แฝงแนวคิดเหมารวม) 

6. Photoshock – Ethics in Advertising (จริยธรรมในโฆษณา) 
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ซึ่งทั้ง 6 หัวข?อเปTนชุดการเรียนการสอน เมื่อคลิกเข?าไปในแต@ละเมนูจะมีคำอธิบายพร?อมวัตถุประสงคPของ

แบบกิจกรรม ซึ่งสามารถคลิกเลือกกิจกรรม (Activity) เพื่อตอบคำถามและทำกิจกรรมตามคำสั่ง เช@น หัวข?อ 

Media Savvy (ซึ่งก็คือรู?เท@าทันสื่อ แต@ฟ�งแล?วทันสมัยและน@าสนใจสำหรับกลุ@มเป�าหมาย) เปTนแบบฝกหัดที่

เกี่ยวกับเน้ือหา 6 หัวข?อ ตัวอย@างที่น@าสนใจ เช@นในหัวข?อ แฟช่ันและความงามและอิทธิพลสื่อ มีกิจกรรมการ 

“เขียนจดหมาย” หรือส@งอีเมลPถึงผู?ผลิตเครื่องสำอางหรือเสื้อผ?าโดยกำหนดประเด็นต@าง ๆ ที่ต?องเขียน เช@น บรบิท

ที่เกี่ยวข?องกับการโฆษณา เน้ือหาของโฆษณาทั้งเน้ือหาที่ชัดเจนและเน้ือหาที่แฝงไว? เทคนิคที่โฆษณาใช?เพื่อให?

เข?าถึงกลุ@มเป�าหมายวัยหนุ@มสาว ผลกระทบ และข?อกังวลของผู?เขียน เปTนต?น กิจกรรมน้ีสะท?อนให?เห็นถึงความ

พยายามที่ให?นักเรียนมีส@วนร@วม รู?จักแสดงความคิดเห็นในเชิงสร?างสรรคP ในสังคมระบอบประชาธิปไตยได?เปTนอย@าง

ดี นอกจากความสามารถในการคิดวิเคราะหP สำหรับ เมนูสำหรับครู นอกจากจะเปTนแหล@งทรัพยากร เทคนิค 

วิธีการ ยังมีการจัดทำตารางเทียบมาตรฐานการเรียนรู?ตามหลักสูตรของรัฐวิคทอเรียกับเน้ือหาแบบฝกหัดของ

เว็บไซตP SeeMe ให?ด?วย ซึ่งทำให?ครูผู?สอนไม@ต?องกังวลว@าการใช? SeeMe สอนจะทำให?หลุดออกจากการสอนตาม

มาตรฐานของหลักสูตร  

การประเมินผลโครงการนำร?อง 

 หลังจากการเป®ดตัวเว็บไซตPโครงการนำร@องก็ได?มีการทำการวิจัยเพื่อประเมินผลโครงการ โดยในป¢ 2011 

ทางกองทุนฯ จ?างมูลนิธิ Foundation for Young Australians (FYA) ซึ่งเปTนองคPกรกลาง (ไม@มีส@วนได?เสียกับ

กองทุนฯ) ในการดำเนินการวิจัยเพื่อประเมินโครงการ SeeMe ในด?านการบรรลุวัตถุประสงคPของการจัดทำ

เว็บไซตP interactive หลักสูตรรู?เท@าทันสื่อสำหรับเยาวชนและความกังวลเกี่ยวกับการนำเสนอภาพ body image 

ที่ไม@ตรงกับความเปTนจริงของสื่อและบทบาททางเพศ ที่กำหนดไว?ดังน้ี  

1. เพิ่มทักษะการรู?เท@าทันสื่อของเด็กวัยเรียนทั้งชายและหญิง 

2. สร?างความตระหนักรู?เกี่ยวกับการแพร@หลายของการตกแต@งภาพดิจิทลัและการใช?ภาพเหมารวมทางเพศ

ในสื่อ 

3. ลดความช่ืนชมความพยายามนำเสนอของสื่อสากลด?วยแนวคิดที่ไม@สอดคล?องกับความเปTนจริงในเรื่อง 

อุดมคติด?านรูปร@าง ความงาม และภาพเหมารวมทางเพศของคนหนุ@มสาวที่เข?าร@วมโครงการระยะนำร@อง 

4. ลด “ความไม@พอใจในรูปร@าง” ของคนหนุ@มสาวที่เข?าร@วมโครงการระยะนำร@อง 

  โครงการนำร@องของ SeeMe ประกอบด?วยผู?นำนักเรียนจากโรงเรียนมัธยม  3 แห@งในเมลเบิรPน นักเรียน

และตัวแทนครูจากโรงเรียนเหล@าน้ีถูกคัดเลือกให?เข?าร@วมโครงการฯ และการใช?ห?องเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยเน?น

วิธีการเพื่อนสอนเพื่อน (peer facilitation approach) เว็บไซตPในโครงการนำร@องประกอบด?วยชุดการเรียนรู?แบบ

มีส@วนร@วม 6 ชุด ใช?อุปกรณPเทคโนโลยีสารสนเทศในการส@งเสริมการมีส@วนร@วมและหน?าเว็บที่ให?ข?อมูลและแหล@ง
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ทรัพยากรการเรียนรู? การประเมินโครงการมีเป�าหมายเพื่อศึกษาระดับการส@งเสริมทักษะการรู?เท@าทันสื่อของคน

หนุ@มสาวของโครงการฯ โดยเฉพาะในด?านที่เกี่ยวข?องกับภาพลักษณP (body image) ความตระหนักรู?เกี่ยวกับ

บทบาททางเพศ (gender awareness) และการนำเสนอภาพเหมารวมทางเพศและวัฒนธรรมของสื่อ เป�าหมาย

คือศึกษาประเมินผลความเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนกับเด็กอันเปTนผลจากการเข?าร@วมโครงการ SeeMe ที่เปTนโครงการ

นำร@อง โดยสำรวจก@อนและหลังการเข?าร@วมโครงการ และใช? เทคนิค ‘Most Significant Change’ (MSC) (การ

เปลี่ยนแปลงที่สำคัญที่สุด) ในการประเมินผล โดยพัฒนาเครื่องมือการสำรวจความเปลี่ยนแปลงด?านทัศนคติ 

พฤติกรรม และความรู? เกี่ยวกับความพึงพอใจในภาพลักษณP ความตระหนักรู?เรื่องเพศ และการรู?เท@าทันสื่อ และใช?

เทคนิค MSC เพื่อเสริมความรู?ความเข?าใจในเชิงลึก  

ผลการประเมินโครงการ SeeMe 

• ด>านความรู>เท?าทันสื่อ พบว@าการร@วมโครงการนำร@อง SeeMe ทำให?เด็กมีทักษะการรู?เท@าทันสื่อเพิ่ม

มากข้ึน โดยเฉพาะในด?านการบ@งช้ีเทคนิคที่ใช?ในการดึงดูดและตรึงความสนใจของผู?ชม และ

วัตถุประสงคPของเน้ือหาสื่อ และเกินครึ่งบอกว@าหลังจากเข?าร@วมโครงการก็สามารถตัดสินใจในเรื่อง

การเลือกรับสื่อได?ดีข้ึน ผู?นำนักเรียนรายงานว@าตนเองมีทักษะการคิดเชิงวิพากษPที่ดีข้ึนอย@างเห็นได?ชัด

และมีความตระหนักรู?เกี่ยวกับกลไกของโฆษณาและสื่อมากข้ึน 

• ด>านความพึงพอใจในรูปร?าง (Body satisfaction) เด็กที่เข?าร@วมโครงการพอใจในรูปร@างของตัวเอง

มากข้ึน และมีความต?องการพยายามเปTนให?ได?ตามรูปร@างหน?าตาอุดมคติที่สื่อนำเสนอน?อยลง  

• ด>านความตระหนักรู>เก่ียวกับภาพเหมารวมทางเพศของสื่อ ในภาพรวมเด็กรู?สึกว@าการนำเสนอของ

สื่อเกี่ยวกับรูปร@างผู?หญิงไม@ถูกต?องและไม@เหมอืนกลุ@มคนที่ตนรู?จกัแต@อย@างใด และช้ีว@าสื่อมีอคติในด?าน

วัฒนธรรมและความรู?สึกของคนกลุ@มน?อย  

• ด>านโอกาสในการมีส?วนร?วมในการออกแบบและพัฒนาเทคโลยีสารสนเทศของเยาวชน โครงการ

ระยะนำร@องน้ีเป®ดโอกาสให?ผู?นำนักเรียนมีส@วนร@วมในการออกแบบเว็บไซตPและเน้ือหาในเว็บ และยัง

ได?ช@วยพัฒนากิจกรรมประกอบเน้ือหาด?วย ผลการวิจัยไม@พบป�ญหาและอุปสรรคแต@อย@างใด  

• ด>านการใช>งานของเว็บไซตj ได?รับผลตอบรบัที่ดีแต@มีป�ญหาเรื่องโรงเรียนที่มีพื้นฐานการใช?เทคโนโลยี

ที่ไม@เท@ากันและความเหลื่อมล้ำด?านดิจิทัล (digital divide)  

• ในด>านการมีส?วนร?วมในสังคม พบว@าเกือบครึ่งของผู?เข?าร@วมโครงการมีพฤติกรรมการมีส@วนร@วมใน

กิจกรรมทางสงัคมทีเ่ปลี่ยนไปหลงัจากเข?าร@วมโครงการ SeeMe โดยมีความมั่นใจและมีความต?องการ

ในการก?าวข?ามข?อจำกัดส@วนตัวมากข้ึน เพื่อมีส@วนร@วมในกิจกรรมที่ก@อนหน?าน้ีอาจมีความลังเลหรือไม@

มีความมั่นใจ นอกจากน้ียังพบว@าผู?เข?าร@วมมีโลกทัศนPเปลี่ยนไปในเชิงบวกมากข้ึน รู?ว@าการประกอบ
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สร?างความจริงของสื่อมีส@วนในการหล@อหลอมทัศนคติและความเช่ือของเด็กและเยาวชนอย@างแอบ

แฝงแต@ได?ผลมาก   

 

 
 

 

ข>อเสนอแนะท่ีได>จากการประเมินผลโครงการนำร?อง 

1. ส@งเสริมวิธีการเรียนการสอน และการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษPผ@านบริบทของการเรียนรู?ที่แท?จริง 

SeeMe ควรปรับหลักสูตรให?ยาวข้ึน (longer program)  

2. SeeMe จะมีประโยชนPมากถ?าใช?กลยุทธPที่ส@งเสริมการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรม เช@น การจัดหาเส?นทางใน

การสร?างกิจกรรมทางสังคม หรือการพัฒนาภาวะผู?นำให?กับเด็กในบริบทที่อยู@นอกโรงเรียน   
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3. การวัดและประเมินผลในอนาคตควรติดตามผู?เข?าร@วมเปTนรายบุคคลกรณีที่ใช?การสำรวจก@อน-หลังการเข?าร@วม

โครงการ และควรเพิ่มกลุ@มควบคุม (control group) ด?วย และสำรวจครูและผู?อำนวยการโรงเรยีนด?วยเพื่อให?

รู?อุปสรรคของการใช?โครงการฯ ในโรงเรียนหรืออุปสรรคอื่น ๆ ที่อาจมีข้ึนในอนาคต และควรขยายระยะเวลา

การวัดและประเมินผลเด็กให?ยาวนานข้ึนเพื่อติดตามความคืบหน?าและผลของการเข?าร@วมโครงการต@อเด็กใน

ระยะยาว  
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4.6 ประเทศญีปุ่�น: Digital Storytelling (DST) for Media Literacy 

 

ท่ีมาของแนวคิดการใช> DST เพ่ือนำไปสู?การรู>เท?าทันสื่อ  

ประเทศญีปุ่�นเปTนประเทศที่มีการใช?สื่อมากทีสุ่ดในโลกประเทศหน่ึง แต@การรู?เท@าทันสือ่กลับยังไม@ถูกบรรจุ

อยู@ในหลักสูตรการเรียนการสอนทัง้ภาคบังคับและระดับอุดมศึกษา อีกทั้งเทคโนโลยีการสื่อสารที่เปลี่ยนภูมิทัศนP

สื่อทำให?เกิดความจำเปTนต?องทบทวนนิยามของการรู?เท@าทันสื่อใหม@ การทีร่ัฐบาลของนายกรัฐมนตรีชินโสะ อาเบะ 

เปTนรฐับาลอนุรกัษPนิยมและป®ดกั้นเสรีภาพของสื่อในญีปุ่�น ประชาชนชาวญี่ปุ�นก็ถูกดึงดูดด?วยความสามารถอันน@า

ทึ่งของสื่อใหม@ ๆ แต@กต็?องตกใจกับความผิวเผินของเน้ือหาสือ่ยุคน้ี โดยเฉพาะในสื่อเครือข@ายสังคม หรือข@าวปลอม

ต@าง ๆ ทำให?สื่อตกอยู@ระหว@างการเปTนเป�าจากการถูกป®ดกั้นจากรัฐบาลและการโจมตีจากประชาชนในการไม@ทำ

หน?าที่ตรวจสอบ ซึ่งเสรีภาพของสื่อออนไลนP ทำให?กระแสความคิดเห็นทีเ่กิดข้ึนมักเปTนความเห็นทีรุ่นแรงและ

ละเมิดสิทธิผู?อื่น และเกิดสิ่งทีเ่รียกว@า “ความไม@รู?ที่มองไม@เหน็” (invisible illiteracy) ในญี่ปุ�น ที่เกิดมาพร?อมกบั

สมารPทโฟน ที่ทำให?คนทำอะไรได?สะดวกง@ายดายจากปลายน้ิว ทำให?คิดอะไรที่ซบัซ?อนได?น?อยลง ความสามารถใน

การใช?โปรแกรมคอมพวิเตอรPทีซ่ับซ?อนน?อยลง ซึ่งผู?ทีม่ีความเสี่ยงมากทีสุ่ดก็คือ กลุ@มคนที่ใช?สือ่ดิจิทลัอยู@ตลอดเวลา 

(Mizukoshi, 2017) 

ศาสตราจารยP ชิน มิซโูกชิ จากโครงการ The Interfaculty Initiative in Information Studies, 

University of Tokyo เช่ือว@าองคPประกอบของความรู?เท@าทนัสื่อมสีามส@วนคือ การใช?เทคโนโลยี (technological 

operation), การรับรู?เชิงวิพากษP (critical reception) และการแสดงออกอย@างต่ืนตัว (active expression) แต@

ป�ญหาที่เกิดข้ึนคือ กลุ@มคนที่ใช?ความรุนแรงและละเมิดสิทธิผู?อื่นในโลกออนไลนPคือกลุ@มคนที่รู?ทันสือ่ทั้งในด?านการ

แสดงออกอย@างต่ืนตัว และด?านการใช?เทคโนโลยี แต@ไม@รู?เท@าทันสื่อในด?านการรบัรู?เชิงวิพากษP ซึ่งเกิดข้ึนจากอทิธิพล

ของสื่อดิจิทลัที่เปลี่ยนภูมิทัศนPสื่อไปจากเดิม แต@เดิมสื่อมวลชนน้ันสามารถสร?างพื้นที่สาธารณะให?ผู?คนรับรู?วาระ

ของข@าวสารทีส่ำคัญในสงัคม และจะได?รบัรู?ความคิดเห็นที่แตกต@างหลากหลายแง@มุม แต@ในสังคมยุคดิจิทลั ผู?คน

สามารถต@างอยู@ใน “จักรวาลในเกาะ” (island universe) ทีต่นเองสร?างข้ึน ซึ่งจะมีแต@ผู?คนทีม่ีความคิดเห็น

คล?ายๆกัน และไม@มองหรอืมสี@วนร@วมข?ามเกาะไปยังวัฒนธรรมอื่น แม?จะมีความคล@องในการใช?เทคโนโลยีแต@กลบั

สามารถรับข?อมูลเชิงวิพากษPได?น?อยลงเรือ่ยๆ สื่อดิจิทลัไม@สามารถตรวจสอบความคิดเห็นของสงัคมในเชิงวิพากษPได? 

ดังน้ันจึงต?องมีวิธีการใหม@ในการเรียนรู?เรื่องการรู?เท@าทันสื่อในภูมิทัศนPสื่อที่ไม@มีสือ่มวลชนอยู@ตรงศูนยPกลาง 

 

การใช>การเล?าเร่ืองดิจิทัลในญีปุ่�น  

Digital Storytelling (DST) เปTนการเคลื่อนไหวระดับรากหญ?า เปTนโครงการเชิงปฏิบัติการที่ช@วยให?

ผู?เข?าร@วมกิจกรรมรู?จักนำไฟลPภาพและเสียงที่อยู@ในเครื่องคอมพิวเตอรPมาใช?ในการผลิตคลิปสั้น ๆ เพื่อเล@าเรื่องราว

ส@วนตัว หรือเรื่องประจำวันทั่วไปของตนเอง โดยใช?เสียงตนเองบรรยาย  
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Digital Storytelling เริ่มต?นโดยศิลป®นช่ือ Dana Atchley ที่ซานฟรานซิสโก ในช@วงต?นทศวรรษที ่1990s 

และถูกพัฒนาโดย the Center for DST ในแคลิฟอรPเนีย และถูกนำไปใช?ทั่วโลกในสาขาต@าง ๆ มากมาย เช@น 

วารสารศาสตรPชุมชน สุขภาพจิต การศึกษาระดับปฐมวัย ผลงานที่ผลิตข้ึนมาจะถูกแสดงในการประชุมระดับ

ท?องถ่ินหรือชุมชน นำไปออกอากาศทางสถานีโทรทัศนPท?องถ่ิน และอัพโหลดข้ึนเว็บไซตPขององคPกรในท?องถ่ิน  

ศ.มิซูโกชิ และทีมงาน ได?ปรับแนวทางของ Digital Storytelling ให?เข?ากับวัฒนธรรมญี่ปุ�น ซึ่งมีความ

กดดันจากคนในสังคมไม@ให?พูดเรื่องตัวเอง จึงต?องปรับให?เปTนรูปแบบที่ผูกพันกับชุมชน และส@งเสริมให?คนในชุมชน

มีส@วนร@วมกับการเล@าเรื่องผ@านสื่อพกพา และออกมาเปTน 4 รูปแบบของ DST คือ  

1. Comikaruta เกมไพ@สำหรับชุมชน 

2. A-I-U-E-O Gabun การแต@งกลอนญี่ปุ�น 

3. Media Conte การเล@าเรื่องผ@านสื่อดิจิทัลประกอบรูปภาพ 20-30 รูป 

4. Telephonoscope เกมเล@าเรื่องประกอบการหมุนโทรศัพทPและใช?สมารPทโฟน 

 

DST ทั้ง 4 รูปแบบจะมีคุณสมบติัสามข?อร@วมกนัคือ การทำงานร@วมกัน (collaboration) ความสนุกสนาน 

(playfulness) และความย่ังยืน (sustainability) ไม@ใช@แค@การแต@งเรื่องเพียงอย@างเดียว แต@ยังประกอบด?วยการมี

ปฏิสัมพันธPร@วมกับผู?นำกิจกรรมหรือสมาชิกในกลุ@มเพื่อเล@าเรื่อง ซึ่ง DST ที่ญี่ปุ�นแตกต@างจากแนวคิดของโลก

ตะวันตก เพราะในโลกตะวันตก จะยึดหลักการ “ทุกคนมีเรื่องที่จะเล@า” เปTนพื้นฐาน ซึ่งหมายถึงการสื่อสาร

เรื่องราวที่ถูกสร?างข้ึนอย@างสมบูรณPแล?วทางสื่อดิจิทัล แต@ในญี่ปุ�น คนญี่ปุ�นไม@คุ?นเคยกับการเล@าเรื่องในที่สาธารณะ 

เน่ืองจากไม@มีโอกาสได?ฝกฝนหรือศึกษาในหลักสูตรการศึกษาภาคบังคับ โครงการ DST ที่ญี่ปุ�นจึงเริ่มด?วยการ

พูดคุยกันระหว@างผู?เข?าร@วมและผู?ดำเนินกิจกรรม และให?ผู?เข?าร@วมกิจกรรมด?วยกันช@วยกัน เริ่มจากการค?นหา 

“เมล็ดพันธุPของเรื่อง” (story seeds) เช@น เบื้องหลังก@อนจะมาเปTนเรื่องเล@า (pre-stories) เศษเสี้ยวความคิดและ

ประสบการณP สิ่งคับข?องใจที่ไม@ได?บอกใคร หรือเรื่องขำขัน เพื่อนำมาร?อยเรียงให?เกิดเปTนเรื่องราวที่สมบูรณP 

โดยเฉพาะอย@างย่ิง Media Conte จะเน?นการทำงานร@วมกันอย@างมาก ซึ่งเปTนกิจกรรมที่คำนึงถึงความเขินอายของ

ชาวญี่ปุ�น นอกจากน้ัน กิจกรรมน้ียังให?มีการผลิตเรื่องราวในหลากหลายรูปแบบของเรื่องเดียวกัน แทนที่จะเล@า

เรื่องเดิมซ้ำๆไปเรื่อยๆ  

กิจกรรมที่จะช@วยค?นหา “เบื้องหลังของเรื่องเล@า” หรือ “เมล็ดพันธุPของเรื่อง” น้ันถูกออกแบบให?มีความ

สนุกสนาน มีการใช?เกมไพ@แบบญี่ปุ�น กลอนสั้น โทรศัพทPแบบหมุนตัวเลข เพื่อให?ผู?เข?าร@วมเกิดความสบายใจ ได?

หัวเราะร@วมกันและร?องไห?ร@วมกัน ตัวอย@างเช@น กิจกรรม Telephonoscope ใช? iPad ที่ลงโปรแกรมไว?ก@อน 

เพื่อให?คนเล@าเรื่องโดยการพูดใส@ไมโครโฟน แต@แทนที่จะใช?อุปกรณPเทคโนโลยีสมัยใหม@อย@างเดียวก็มีการนำ

โทรศัพทPรุ@นหมุนเบอรPมาใช?ร@วมกับแอปพลิเคชันในไอแพดด?วย สร?างเสียงหัวเราะและทำให?เกิดผลงานที่เห็นได?ชัด

และสวยงาม  
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แม?ว@าการทำเวิรPคช็อปต?องอาศัยความร@วมมือกับมหาวิทยาลัยและสื่อท?องถ่ิน แต@เวิรPคช็อป DST ของ 

Media Conte ค@อนข?างง@าย ใครก็จัดทำได? โดยครั้งแรกอาจจะต?องมีการช@วยเหลือในการจัดกิจกรรม แต@ครั้ง

ต@อๆไป บุคคลจากมหาวิทยาลัย หรือจากองคPกรสื่อในท?องถ่ิน) ไม@จำเปTนต?องเปTนผู?เช่ียวชาญ และสามารถทำได?

อย@างต@อเน่ือง ซึ่งสื่อเองก็จะได?เน้ือหาที่เปTนเรื่องราวของประชาชนในท?องถ่ินด?วย 

 

ประโยชนjของ Digital Storytelling ต?อการสร>างความรู>เท?าทันสื่อ 

แม?ว@าผลผลิตของโครงการ DST อาจมีข?อบกพร@องในด?านคุณภาพของภาพ พล็อตเรื่องและการตัดต@อ

เพราะเปTนฝ¢มือของบุคคลทั่วไป จึงอาจยังไม@ได?ระดับเดียวกับผู?ผลิตมืออาชีพ แต@ในความจริงแล?ว DST ถือเปTนปาก

เสียงของคนในพื้นที่อย@างแท?จริง โดยไม@จำเปTนต?องได?คุณภาพทัดเทียมกับมืออาชีพ  ผลงาน DST เหล@าน้ี เมื่อสั่ง

สมมากข้ึนก็จะกลายเปTนเรื่องราวจากชุมชนที่หลากหลาย เกิดเปTนเครือข@าย DST ออนไลนP จนอาจพัฒนาเปTน

ศิลปะท?องถ่ินดิจิทัล (Digital Folk art) 

การร@วมมือกันของชุมชนในการเล@าเรื่องผ@านสื่อดิจิทัล (community-based collaborative digital 

storytelling) จะก@อให?เกิดความรู?เท@าทันสื่อในยุคดิจิทัล เน่ืองจากสามารถแนะนำการใช?สื่อใหม@ในขณะที่ยอมรับ

ความรู?เท@าทันสื่อเก@าด?วย โดย DST สามารถสร?างความรู?เท@าทันสื่อได?ในสองแนวทางสำคัญดังน้ี 

1. ข้ันตอนการผลิต DST น้ันเปTนประสบการณPที่ครบถ?วนของความรู?เท@าทนัสื่อ เน่ืองจากในกระบวนการ 

DST ทั้ง 3 องคPประกอบของความรู?เท@าทันสื่อ คือ การใช?เทคโนโลยี (technological operation) 

การรับรู?เชิงวิพากษP (critical reception) และการแสดงออกอย@างต่ืนตัว (active expression) จะมี

เกิดข้ึนและมีปฏิสัมพันธPอย@างอิสระระหว@างผู?เข?าร@วมกิจกรรมกับผู?ดำเนินกิจกรรม ซึ่งมีประสิทธิภาพ

มากกว@าหลักสูตรการสอนความรู?เท@าทันสื่อแบบเดิม หรือแบบรายบุคคล 

2. DST จะก@อให?เกิด “ชุมชนสื่อสาร” (mediated communities) ย@อย ๆ มากมาย ระหว@างข้ันตอน

การสร?างและการรับสาร เกิดข้ึนในระหว@างกิจกรรมที่เกี่ยวข?องกับสื่อ เช@นการใช? การชม การเกิด

ความเพลินเพลิน การบริโภค การแลกเปลี่ยน การแชท ซึ่งสื่อด้ังเดิมก@อให?เกิด “รัฐชาติ” แต@ไม@

สามารถก@อให?เกิดชุมชนย@อยที่สร?างการสานเสวนาภายในชุมชนได? ซึ่งสมาชิกในชุมชนจะได?เรียนรู?การ

แยกแยะระหว@างเรื่องเล@าที่มีเอกลักษณPเฉพาะตัว กับเรื่องเล@าที่มาจากสื่อกระแสหลัก ซึ่งช@วยเพิ่ม

ความสามารถในการรับข?อมูลและแสดงออกในเชิงวิพากษPเกี่ยวกับเรื่องราวและรูปภาพที่เกี่ยวข?องกับ

ชุมชน ซึ่ง “ชุมชนสื่อสาร” ที่เกิดข้ึนน้ี จะทำหน?าที่เปTนแหล@งฟูมฟ�กและพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อใหม@ 

จึงควรส@งเสริมให?ชุมชนต@างๆมี DST ของตนเอง และมีเครือข@ายชุมชน DST ซึ่งจะสามารถนำไป

ประยุกตPใช?กับประเทศอื่นได?   

 

โครงการ Media Conte 
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โครงการ Media Conte เปTนโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการในการการผลิต Digital Storytelling ที่เน?นไป

ที่เสียงจากกลุ@มชายขอบ Media Conte เปTนความพยายามหารูปแบบ DST ที่เหมาะกับบริบทของญีปุ่�น เพื่อให?คน

ญี่ปุ�นที่มักไม@กล?าแสดงออกได?แสดงความรู?สึกของตนเอง โครงการน้ีดำเนินการมาต้ังแต@ป¢  2008 โดยมี

กลุ@มเป�าหมายที่หลากหลายต้ังแต@วัยรุ@นจากต@างเช้ือชาติ ผู?สูงอายุ ผู?พิการ และนักเรียนในจังหวัดต@างๆ มีผลงาน

คลิปที่ผลิตข้ึนในโครงการกว@า 100 คลิป เรื่องเล@าดิจิทัลที่ผลิตสำเร็จแล?วจะมีการอัปโหลดข้ึนบนเว็บไซตPและแพร@

ภาพทางสถานีโทรทัศนPเคเบิ้ลท?องถ่ิน  

 

 
 

คุณลักษณะของโครงการ Media Conte  

1. การสร?างเสียงให?ผู?ไร?เสียง - หลายคนไม@รู?ว@าจะเล@าเรื่องอะไรและอย@างไร แม?ว@าจะมีความรู?สึก ความไม@

พอใจ แต@ก็เก็บไว?จนกลายเปTนความเก็บกดในใจ โครงการ Media Conte มีเป�าหมายเพื่อหาแบบจำลอง

ของ DST สำหรับญี่ปุ�น เพื่อเปTนปากเสียงให?กับประชาชนทั่วไป 

2. การใช?เกมเพื่อเรียก “เสียง” ที่เก็บไว?ในใจออกมา การพูดคุยกันจำเปTนต?องคิดและมองในมุมมองที่

แตกต@างจากมุมมองทั่วไปชีวิตประจำวัน ดังน้ันในการดึงเอาความคิดออกจากความเปTนตัวเองในทุก ๆ วัน 



64 

 

จึงมีการคิดและใช?กิจกรรมกึ่งเกมจำนวนมากที่ช@วยให?เกิดความคิดและการแสดงออกใหม@ ๆ ที่แตกต@าง

ผ@านการมีปฏิสัมพันธPกันระหว@างคนในกลุ@ม  

3. การพัฒนาเรื่องจากวาทกรรม – เรื่องไม@ได?เกิดจากภายในตัวบุคคลเท@าน้ัน แต@ยังได?มาจากการพูดคุยกัน

อีกด?วย ทั้งผู?พูดและผู?ฟ�งต@างก็ต?องต้ังใจฟ�งเรื่องราวของอีกฝ�าย และค?นหาประเด็นที่จะนำมาเล@าเปTน

เรื่องราวในแบบของตนเอง เรื่องที่ดูแสนจะธรรมดาในสายตาของเราอาจมีความน@าสนใจสำหรับคนอื่นกไ็ด? 

และเรื่องธรรมดา ๆ  ของคนอื่นก็อาจเปTนเรื่องที่น@าสนใจสำหรบัเราได?เช@นกัน การทบทวนตัวเองและบรบิท

แวดล?อมจากการสนทนาช@วยให?เกิดมุมมองใหม@ ๆ และเกิดโลกทัศนPที่กว?างไกลย่ิงข้ึนได?    

4. การทำงานร@วมกับสื่อท?องถ่ิน – หลังจากได?เรื่องราวที่ต?องการเล@าแล?ว ก็จะมีแลกเปลี่ยนเรื่องราวระหว@าง

ผู?เข?าร@วมกิจกรรม และยังนำผลงานไปออกอากาศทางสื่อท?องถ่ิน เช@น เคเบิลทีวีในอีกด?วย คนเราแม?อยู@ใน

พื้นที่เดียวกันก็อาจไม@เคยรู?เลยว@าคนในท?องที่เดียวกันคิดอย@างไรหรือรู?สึกอย@างไร การร@วมมือกับสื่อใน

ท?องถ่ินในการทำเวิรPคช็อปและนำเสนอมุมมองและวิธีการใหม@ ๆ ได?  

5. การทำงานร@วมกับสถาบันการศึกษาในท?องถ่ิน การอบรมใช?เวลา 2-3 วัน ที่ศูนยPความร@วมมือชุมชน 

(Community Collaboration Centre) ของมหาวิทยาลัยในชุมชน โดยมีนักศึกษาของมหาวิทยาลัยเปTน

ผู?ช@วยค?นหาประเด็นของเรื่อง เรียบเรยีงเรื่อง และตัดต@อคลิปวีดิโอ เปTนทั้งผู?ดำเนินกิจกรรม ผู?ตัดต@อ และผู?

ร@วมผลิต  
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กระบวนการในกิจกรรมเวิรjคช็อป DST ของ Media Conte  

กิจกรรมจะถูกปรบัให?เหมาะสมกับผู?เข?าร@วมและวัตถุประสงคPในแต@ละครั้ง แต@โดยทั่วไปประกอบด?วย

ข้ันตอนหลัก ดังน้ี  

1. เรื่องจากภาพ (กจิกรรมคู@ ใช?เวลาประมาณ 5 นาท)ี ผู?เข?าร@วมและผู?ดำเนินกจิกรรมจับคู@กันและช@วยกันคิดเรื่อง

ที่เช่ือมโยงรปูภาพสองรปูที่ไม@เกี่ยวกันเลย โดยคิดคำที่เปTนคียPเวิรPดของแต@ละภาพและเขียนลงบน sticky 

notes จากน้ันจึงนำคำเหล@าน้ีมาร?อยเรียงเปTนเรื่องราว   

  



66 

 

2. หัวข?อเรื่อง (3 คน คนละ 2-3 ครั้ง) ในข้ันตอนน้ี ผู?เข?าร@วมกิจกรรมจะคิดเรื่องราวของตนเอง เริ่มจากจัดกลุ@ม

ผู?ดำเนินการและผู?เข?าร@วมกิจกรรมให?ได?สามหรือสี่คน ผู?ดำเนินกิจกรรมจะให?หัวข?อ เช@น ความยุ@งยาก สมบัติ

ของฉัน มือ ฯลฯ ผู?เข?าร@วมกิจกรรมตอบคำถามตามหัวข?อ และผู?ดำเนินกิจกรรมก็จะโยนคำถามไปที่ผู?ตอบแต@

ละคนเพื่อให?เกิดไอเดียที่จะนำมาเล@าเปTนเรื่อง ซึ่งอาจจะดึงมากจากเรื่องที่ทุกคนตอบคล?าย ๆ กัน ซึ่งจะ

นำไปสู@สิ่งที่พวกเขาอยาก “พูด” ได?จริง 

 

3. สร?างเรื่อง (ใช?เวลาประมาณ 1 ช่ัวโมง) เลือกประเด็นจากกระดาษติดกาวที่ทำไว?ในข้ันตอนแรกเพื่อเปTนแก@น

ของเรื่อง และนำมาเรียบเรียงฉากเหตุการณPคร@าว ๆ 5 ฉาก เลือกว@าแต@ละฉากควรใช?ภาพอะไรประกอบและ

ร@างคำบรรยายสำหรับแต@ละฉาก จากน้ันก็นำผลงานที่ได?นำเสนอต@อกลุ@มอื่นเพื่อช@วยกันออกความเห็นเพื่อช@วย

ให?งานออกมาน@าสนใจมากย่ิงข้ึน เช@น เริ่มอย@างไรให?ดึงความสนใจ และจบอย@างไรให?ตราตรึง ตลอดจนการต้ัง

ช่ือเรื่อง  
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4. การผลิต ประกอบด?วยการถ@ายภาพเพื่อนำมาประกอบเรื่อง   

 

5. การทำ Storyboard - ในข้ันตอนที่ 3 นับเปTนการทำสตอรี่บอรPด และในขณะเดียวกันก็เปTนการร@างบท

บรรยายสำหรับแต@ละฉากด?วย ซึ่งบทบรรยายน้ีต?องเปTนคำพูดจากตัวผู?เล@าเรื่องเอง ให?เหมือนกับกำลังเล@าจาก

สิ่งที่คิดจริง ไม@ใช@การเล@าแบบเปTนกลางเหมือนการรายงานข@าว 
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6. ข้ันตอนต@อไปคือการลงเสียงและการตัดต@อ โดยใช?เครื่องคอมพิวเตอรPในการลงเสียง และตัดต@อให?ได?คลิปความ

ยาวประมาณ 2 นาที  

 

7. การเป®ดคลิปให?ทุกคนได?ดู ถือเปTนข้ันตอนสุดท?าย  

 

ปyญหาและอุปสรรคของ Media Conte 

โดยทั่วไปถือเปTนกิจกรรมที่บรรลุวัตถุประสงคPในเชิงปฏิบัติ กล@าวคือผู?เข?าร@วมกิจกรรมสามารถเล@าเรื่องได? 

อย@างไรก็ตาม พบว@ารูปแบบการสร?างเรื่องจากการทำงานร@วมกันทำให?เกิดป�ญหาสองประการ ประการแรก พบว@า

ผู?ดำเนินกิจกรรมต?องมีทัศนคติที่ดีต@อผู?เข?าร@วมกิจกรรมในกลุ@ม เน่ืองจากในการพูดคุยสนทนาพบว@ายังไม@ค@อยมี

ประสิทธิภาพ ทำให?ไม@ได? “เมล็ดพันธุPของเรื่อง” ดังที่ต?องการ นอกจากน้ียังพบว@า กิจกรรมจะมีประสิทธิภาพที่สุด 

หากผู?ดำเนินกิจกรรมมภูีมิหลงัที่แตกต@างกับผู?เข?าร@วม เพราะจะทำให?ผู?ดำเนินกิจกรรมรู?สึกสนใจและต้ังคำถามมาก

ข้ึน แม?ว@าอาจจะไม@ค@อยเข?าใจก็ตาม ป�ญหาที่สองเน่ืองจากผู?เข?าร@วมกิจกรรมต?องพึ่งพาผู?ดำเนินกิจกรรม

ค@อนข?างมาก โดยเฉพาะผู?เข?าร@วมที่มีความเปราะบาง ซึ่งทำให?ผู?ดำเนินกิจกรรมอาจจะริเริ่มความคิดที่ค@อนข?างแรง

เวลาคิดเรื่องออกมา ซึ่งบางครั้งประเด็นน้ีอาจควบคุมได?ยาก ดังน้ัน ผู?ดำเนินกิจกรรมต?องพึงระวังไม@ก?าวก@ายล@วงล้ำ

มากเกินไปในการช@วยสร?างแนวคิดเรื่อง  
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และข>อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง “การศึกษาแนวทางการขับเคลื่อนนโยบายเพือ่การพฒันาความรู?เท@าทันสื่อและดิจิทลั

สำหรับเด็กและเยาวชนในต@างประเทศ” มีวัตถุประสงคP 2 ข?อดังต@อไปน้ี  

1. เพื่อศึกษาแนวทางการขับเคลื่อนนโยบายเพื่อการพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัลสำหรับเด็กและ

เยาวชนในต@างประเทศ  

2. เพื่อเสนอแนวทางการขับเคลื่อนนโยบายเพื่อการพัฒนาการรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัลของเด็กและเยาวชนใน

ประเทศไทย 

การวิจัยครั้งน้ี ได?ศึกษาการขับเคลือ่นนโยบายเพื่อการพัฒนาการรู?เท@าทันสื่อและดิจิทัล จากกรณีศึกษาใน

ต@างประเทศ จำนวน 6 กรณีศึกษา 6 กรณีศึกษา จาก 6 ประเทศ คือ 

1. ประเทศสหรัฐอเมริกา: The News Literacy Project (NLP) 

2. ประเทศแคนาดา: The Ontario Media Literacy Curriculum 

3. สหภาพยุโรป: European Association for Viewers Interests (EAVI) 

4. ประเทศอินเดีย: The Peace Gong Media Literacy Programme 

5. ประเทศออสเตรเลีย: SeeMe Media Literacy Project 

6. ประเทศญีปุ่�น: Digital Storytelling (DST) for Media Literacy 

โดยสามารถสรุปและอภิปรายผลการวิจัยได?ตามวัตถุประสงคPดังต@อไปน้ี 

 

5.1 สรุปแนวทางการขับเคลื่อนนโยบายเพ่ือการพัฒนาความรู>เท?าทันสื่อและดิจิทัลสำหรับเด็กและเยาวชนใน

ต?างประเทศ 

ผลการศึกษา สามารถสรุปรายละเอียดของกรณีศึกษาในแต@ละประเทศได?ดังตารางที่ 5.1  
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ตารางท่ี 5.1 สรุปรายละเอียดของกรณีศึกษาในแต?ละประเทศ  

 
โครงการ  จุดเน>น / 

กลุ?มเป|าหมาย 

องคjประกอบสำคัญ / 

ส่ือท่ีใช>ในการ

ขับเคล่ือน 

ผลท่ีเกิดข้ึน ปyจจัยส?งเสริมความสำเร็จ 

1. The News 

Literacy 

Project 

(สหรัฐอเมริกา) 

 

จุดเน>น:  

- การรู?เท@าทัน

ข@าวสารและ

ความสามารถในการ

แยกแยะความ

น@าเช่ือถือของข?อมูล  

กลุ?มเป|าหมาย:  

- นักเรียนมัธยมต?น

และมัธยมปลาย 

- คร ู

องคjประกอบสำคัญ: 

- หลักสูตรห?องเรียน

ออนไลนP  

- หลักสูตรนอกเวลา

เรียน 

- หลักสูตรอบรมเชิง

ปฏิบัติการสำหรับ

นักเรียน 

- หลักสูตรพัฒนา

ผู?สอนมืออาชีพ 

ส่ือท่ีใช>:  

- เว็บไซตP 

- ส่ือบุคคล / การ

อบรมเชิงปฏิบัติการ 

- ครูมากกว@า 11,700 คน 

จาก 86 ประเทศ 

ลงทะเบียนใช?หลักสูตร 

Checkology ในการสอน

นักเรียนมากว@า 1.78 ล?าน

คน 

- การมีพันธมิตรเครือข@าย

องคPกรข@าวและนักข@าวมือ

อาชีพ 

- ผู?ก@อตั้งมีความเช่ียวชาญ 

- มีระบบ Platform เปTน

ของตนเอง 

- มีองคPความรู?ที่ดี เปTน

ประโยชนPต@อผู?เรียนทุกระดับ 

2. The 

Ontario 

Media 

Literacy 

Curriculum 

(แคนาดา) 

จุดเน>น:  

- การเรียนการสอน

ความรู?เท@าทันส่ือ

และการคิดเชิง

วิพากษPในระบบ

การศึกษา  

กลุ?มเป|าหมาย:  

- นักเรียน

ระดับประถมศึกษา

ถึงมัธยมศึกษา  

- คร ู

องคjประกอบสำคัญ: 

- การกำหนดนโยบาย

หลักสูตรความรู?เท@า

ทันส่ือในการศึกษา

ภาคบังคับ 

ส่ือท่ีใช>: 

- คู@มือและส่ือการสอน

สำหรับครูผู?สอน 

- ช้ินงานส่ือใน

ส่ือมวลชนที่นำมา

ประกอบการสอน 

 

- เปTนแห@งแรกในโลกที่

บรรจุการรู?เท@าทันส่ือเข?า

ไว?ในการศึกษาภาคบังคับ 

- มีสาขาการรู?เท@าทันส่ือใน

การศึกษาภาคบังคับตั้งแต@

ช้ันประถมศึกษาถึง

มัธยมศึกษา 

- ทุกรัฐในแคนาดามี

หลักสูตรความรู?เท@าทันส่ือ

ในการศึกษาภาคบังคับ 

- ความร@วมมือจากหลาย

ภาคส@วน ทั้งกลุ@มองคPกรเพื่อ

สาธารณะที่ขับเคล่ือนด?าน

การรู?เท@าทันส่ือ สมาคมครู

และผู?ปกครอง และองคPกร

ส่ือวิชาชีพ 

- การมีสมาคมด?านความ

รู?เท@าทันส่ือที่เข?มแข็ง (AML) 

ที่ช@วยสร?างชุดความรู?และให?

คำแนะนำในการสอนความ

รู?เท@าทันส่ือ 

- ความเข?มแข็งของภาค

ประชาชน ทั้งจากผู?ปกครอง 

และครูในการขับเคล่ือนและ

กดดันภาครัฐและองคPกรส่ือ 
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โครงการ  จุดเน>น / 

กลุ?มเป|าหมาย 

องคjประกอบสำคัญ / 

ส่ือท่ีใช>ในการ

ขับเคล่ือน 

ผลท่ีเกิดข้ึน ปyจจัยส?งเสริมความสำเร็จ 

3. European 

Association 

for Viewers 

Interests  

(สหภาพยุโรป) 

จุดเน>น:  

- ความรู?เท@าทันส่ือ

เพื่อความเปTน

พลเมือง  

กลุ?มเป|าหมาย:  

- เด็ก 

- ผู?ปกครอง 

- ประชาชนทั่วไป 

- ผู?กำหนดนโยบาย

ของสหภาพยุโรป 

องคjประกอบสำคัญ: 

- การผลิตส่ือ 

- การจัดกิจกรรม 

- การจัดการประชุม

นานาชาติ 

- การวิจัย 

ส่ือท่ีใช>: 

- เว็บไซตP 

- โซเชียลมีเดีย 

- วีดิโอคลิป 

- คู@มือการใช?ส่ือ 

 

 

- สามารถผลักดันการรู?เท@า

ทันส่ือเข?าสู@กฎหมายของ

สหภาพยุโรปได?สำเร็จ 

- การมีเครือข@ายสนับสนุนที่

กว?างขวางและน@าเช่ือถือ 

เช@น UNESCO และสภา

สหภาพยุโรป 

- การมีเครือข@ายบุคคลที่

เข?มแข็ง ทั้งนักวิชาการและ

นักรณรงคPที่สามารถผลักดัน

เชิงนโยบายได? 

- การจัดการรณรงคPที่

หลากหลายและต@อเน่ือง ทั้ง

การผลิตเน้ือหาที่

หลากหลายในหลายภาษา 

และการจัดกิจกรรมในหลาย

ประเทศ 

4. The Peace 

Gong Media 

Literacy 

Programme 

(อินเดีย) 

จุดเน>น:  

- การอยู@ร@วมกัน

อย@างสันติ 

กลุ?มเป|าหมาย:  

- เด็กและเยาวชน 

อายุไม@เกิน 18 ป¢ 

- ชุมชน 

- โรงเรยีน 

องคjประกอบสำคัญ: 

- การผลิตส่ือโดย

อาสาสมัครเยาวชน  

- การอบรมเยาวชนใน

การผลิตส่ือ 

ส่ือท่ีใช>: 

- หนังสือพิมพP 

- เว็บไซตP 

- หนังสือพิมพPเสียง 

- โซเชียลมีเดีย 

- หนังสือพิมพPอักษร

เบรลลP 

- หนังสือพิมพP

โปสเตอรP 

- E-Book 

- เกิดโครงการ Peace 

Gong ใน 14 รัฐของ

อินเดียและในอีก 5 

ประเทศ 

- โครงการได?รับรางวัล 

Volunteers Award จาก

องคPการสหประชาชาติ 

- หัวหน?าโครงการได?รับ

เลือกให?เปTนทูตสิทธิ

เยาวชนสตรีระดับ

นานาชาติ 

- การจัดตั้งชมรม Peace 

Gong ในโรงเรียนหลาย

แห@งทั่วอินเดีย 

- การคัดเลือกอาสาสมัคร

เด็กที่มีความตั้งใจและมี

ศักยภาพจากชุมชนต@างๆ 

และอบรมให?เปTนผู?นำ

เยาวชนได? 

- การได?รับการสนับสนุน

จากหน@วยงานสำคัญที่

น@าเช่ือถือ รวมทั้งบุคลากร

ส่ือวิชาชีพด?วย 

5. SeeMe 

Media 

จุดเน>น:  

- การสร?างทัศนคติ

องคjประกอบสำคัญ: 

- เว็บไซตP 

- ผลการประเมินโครงการ

พบว@าผู?เข?าร@วมมีทักษะ

- การให?กลุ@มเป�าหมายมีส@วน

ร@วมกับการออกแบบเน้ือหา
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โครงการ  จุดเน>น / 

กลุ?มเป|าหมาย 

องคjประกอบสำคัญ / 

ส่ือท่ีใช>ในการ

ขับเคล่ือน 

ผลท่ีเกิดข้ึน ปyจจัยส?งเสริมความสำเร็จ 

Literacy 

Project 

(ออสเตรเลีย) 

เชิงบวกเก่ียวกับ

รูปร@างหน?าตาของ

ตนเอง 

กลุ?มเป|าหมาย:  

- นักเรียน 

โดยเฉพาะช@วงช้ัน

มัธยม 2 

- คร ู

- การทำกิจกรรมโดย

ผู?นำนักเรียน 

- การทำกิจกรรมตาม

ชุดการเรียนรู? 

ส่ือท่ีใช>: 

- เว็บไซตP 

- หนังสือพิมพP 

- ผู?นำนักเรียน 

- เครื่องมือสารสนเทศ

ในการทำกิจกรรม 

เช@นเว็บไซตPหรือ

โปรแกรมคอมพิวเตอรP 

การรู?เท@าทันส่ือเพิ่มขึ้น, 

พอใจในรูปร@างของตัวเอง

มากขึ้น, ตระหนักรู?

เก่ียวกับภาพเหมารวมทาง

เพศของส่ือ, มีทักษะการ

คิดเชิงวิพากษPที่ดีขึ้น, มี

ความตระหนักรู?เก่ียวกับ

กลไกของโฆษณาและส่ือ

มากขึ้น, และมีพฤติกรรม

การมีส@วนร@วมในกิจกรรม

ทางสังคมที่ดีขึ้น 

และการพัฒนาส่ือ 

- การมีประเด็นรณรงคPที่

ชัดเจน 

- การได?รับความร@วมมือจาก

โรงเรียนในการทดลอง

โครงการ 

6. Digital 

Storytelling 

for Media 

Literacy 

(ญี่ปุ�น) 

จุดเน>น:  

- การสร?างความ

รู?ทันส่ือที่ก@อให?เกิด

ความร@วมมือของคน

ในชุมชน 

กลุ?มเป|าหมาย:  

- บุคคลทั่วไปใน

ชุมชนต@างๆ 

- ผู?ที่ไม@กล?า

แสดงออก 

- สถาบันการศึกษา

และส่ือท?องถิ่น 

องคjประกอบสำคัญ: 

- การจัดเวิรPคช็อปใน

รูปแบบต@างๆเพื่อผลิต

เรื่องเล@าดิจิทัล 

- อาสาสมัครผู?ดำเนิน

กิจกรรม 

ส่ือท่ีใช>: 

- คลิปวีดิโอ 

- ส่ือท?องถิ่นที่ช@วย

เผยแพร@เรื่องเล@า 

 

- เกิดความร@วมมือของ

ภาคส@วนต@างๆในชุมชน 

- เกิดส่ือชุมชนที่สามารถ

บันทึกเปTนประวัติศาสตรP

ของชุมชนได? 

- เกิดต?นแบบการเล@าเรื่อง

ผ@านส่ือดิจิทัลสำหรับผู?ที่ไม@

กล?าแสดงออก 

- เกิดช@องทางให?ผู?ที่มี

ความเส่ียง หรือไม@มี

ช@องทางแสดงออกได?

เรียนรู?เรื่องความรู?เท@าทัน

ส่ือ 

- ความร@วมมือของคนใน

ชุมชน 

- การออกแบบวิธีการเรียนรู?

จากการลงมือปฏิบัติ 

- การออกแบบวิธีการเรียนรู?

โดยคำนึงถึงป�จจัยทาง

วัฒนธรรม 

- การออกแบบกิจกรรมที่

ง@ายและสนุกในรูปแบบของ

เกม โดยไม@เน?นที่คุณภาพ

ของช้ินงานที่เกิดขึ้น 
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5.2 การอภิปรายผล: แนวทางการขับเคลื่อนนโยบายเพ่ือการพัฒนาการรู>เท?าทันสื่อและดิจิทัลของเด็กและ

เยาวชนในประเทศไทย 

จากการศึกษา ทั้ง 6 โครงการการขับเคลื่อนนโยบายเพื่อการพัฒนาการรู?เท@าทันสื่อในต@างประเทศ พบว@า

มี 5 ประเด็นที่น@าสังเกตและควรนำมาประยุกตPใช?กับการขับเคลื่อนนโยบายเพื่อการพัฒนาการรู?เท@าทันสื่อใน

ประเทศไทย ดังน้ี 

 

5.2.1 การได>รับการสนับสนุนและการมีส?วนร?วมจากภาคส?วนต?างๆท่ีเก่ียวข>อง  

ไม@ว@าจะโครงการเล็กหรือใหญ@ จะไม@สามารถประสบความสำเร็จได?เลยหากขาดเครือข@ายที่ดี ต้ังแต@

เครือข@ายระดับชุมชนอย@างโครงการ Digital Storytelling ไปจนถึงเครือข@ายระดับประเทศอย@างโครงการ Ontario 

Curriculum และระดับนานาชาติอย@าง EAVI โดยภาคส@วนที่มีความสำคัญอย@างย่ิงคือ  

- สถาบันการศึกษา ทั้งโรงเรียนและมหาวิทยาลัยในชุมชน ในการให?พื้นที่ในการจัดกิจกรรม การ

ทดลองและขยายโครงการ และการให?บุคลากร ทั้งครูและนักเรียนนักศึกษาเข?าร@วมในกิจกรรม 

รวมถึงเปTนผู?ออกแบบและดำเนินกิจกรรมด?วย 

- องคPกรสื่อมวลชน ทั้งระดับท?องถ่ินและระดับชาติ ในการให?องคPความรู? เปTนวิทยากรถ@ายทอด

ประสบการณP ร@วมออกแบบกิจกรรม ช@วยประชาสัมพันธPเผยแพร@ข@าวสารและสือ่ของโครงการ และให?

การอนุเคราะหPสือ่เพื่อเปTนตัวอย@างในการทำกิจกรรม 

- องคPกรภาคประชาชน ทั้งเครือข@ายผู?ปกครอง ครู หรือสมาคมต@างๆในชุมชน ที่จะช@วยกันรณรงคP 

กดดัน (เช@นกรณี Ontario Curriculum) ร@วมกิจกรรม คัดเลือกอาสาสมัคร และให?การสนับสนุนใน

รูปแบบต@างๆ  

- องคPกรระดับประเทศหรือระดับนานาชาติ ซึ่งอาจจะไม@ได?ให?การสนับสนุนโดยตรง แต@หากเพียงแค@ได?

มีการรับรองการดำเนินงาน ย@อมจะทำให?โครงการมีความน@าเช่ือถือ เปTนที่ยอมรับ ทำให?สามารถ

ขยายผลการดำเนินงานในเชิงพื้นที่ได? มีความน@าเช่ือถือในการรับทุนสนับสนุน รวมถึงการผลักดันให?

เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงนโยบายด?วย 

 

แนวทางการประยุกต.ใช1ในประเทศไทย การขับเคลื่อนนโยบายความรู?เท@าทันสื่อในประเทศไทย จึงควรที่จะ

ขับเคลื่อนไปบนพื้นฐานของการมีเครือข@ายที่เข?มแข็งและหลากหลาย ไม@ว@าจะเปTนสถาบันการศึกษา องคPกร

สื่อมวลชน องคPกรภาคประชาชน และองคPกรระดับประเทศหรือนานาชาติ หากดำเนินการด?วยเจตนาและความ

มุ@งมั่นที่ดีแต@ขาดเครือข@ายที่ดีย@อมจะมีความลำบากในการขยายผล สร?างการรับรู?และความน@าเช่ือถือ ผลักดัน

นโยบายในระดับที่สูงข้ึน หรือสร?างองคPความรู?อย@างต@อเน่ืองและทันสมัย และเปTนที่น@าสังเกตว@า ใน 6 โครงการน้ี 

ไม@ได?มีองคPกรธุรกิจเข?ามาเปTนผู?สนับสนุนทางการเงิน ยกเว?นองคPกรธุรกิจสื่อที่ให?ความอนุเคราะหPในด?านต@างๆ จึง
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อาจมองได?ว@า การพิจารณาให?องคPกรธุรกิจเข?ามาเปTนผู?สนับสนุนทางการเงินอาจส@งผลในแง@ลบมากกว@าแง@บวก ทั้ง

ในด?านภาพลักษณPความเปTนกลางของโครงการ ข?อจำกัดในการดำเนินงานทั้งในแง@เงือ่นไขและในแง@การออกแบบ

เน้ือหาการเรียนและกิจกรรม ผู?ขับเคลื่อนนโยบายจึงพิจารณาแหล@งทุนสนับสนุนหรือองคPกรเครือข@ายอย@าง

ระมัดระวัง แต@อาจสร?างความร@วมมือกับหน@วยงานที่เปTนกลาง กองทุนหรือมูลนิธิเพื่อประโยชนPสาธารณะ เช@น

กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร?างสรรคP สสส. หรือกองทุนจากกสทช. หรือสถาบันการศึกษา (ซึ่งอาจเปTน

สถานศึกษาเอกชนก็ได?) และหน@วยงานรัฐควรที่จะตระหนักและให?ความสำคัญกับการขับเคลื่อนนโยบายความรู?เท@า

ทันสื่อ หรือพิจารณาให?ความอนุเคราะหPหรือสนับสนุนโครงการที่มีประโยชนPและมีความน@าเช่ือถืออย@างต@อเน่ือง 

โดยสามารถที่จะออกแบบโจทยPการรณรงคPความรู?เท@าทันสื่อให?มีความเกี่ยวข?องและตอบวัตถุประสงคPและตัวช้ีวัด

ของหน@วยงานด?วยก็เปTนได?  

  

 

 

5.2.2 การออกแบบเน้ือหาท่ีมีประเด็นชัดเจน และสอดคล>องกับปyญหาสำคัญของประเทศ  

แทบทุกโครงการจากกรณีศึกษา มีประเด็นหลักของการขับเคลื่อน เช@นการรู?เท@าทันข?อมูลข@าวสาร ของ

โครงการ News Literacy Project, การสร?างสันติภาพ ของโครงการ The Peace Gong, การสร?างทัศนคติที่ดี

เกี่ยวกับรูปร@างหน?าตาของตนเอง ของโครงการ SeeMe หรือแม?แต@โครงการขนาดใหญ@อย@าง EAVI ก็เน?นไปที่การ

สร?างพลเมืองในสังคมประชาธิปไตย ซึ่งการมีประเด็นหลักในการรณรงคP ทำให?โครงการมีทิศทางที่ชัดเจนและโดด

เด@นเปTนที่รู?จักและจดจำได?ง@าย นอกจากน้ันการออกแบบเน้ือหาน้ันควรที่จะสอดคล?องกับป�ญหาของประเทศ ที่ไม@

จำเปTนจะต?องเปTนป�ญหาเกี่ยวกับสื่อ เน่ืองจากความรู?เท@าทันสื่อน้ันสามารถบูรณาการไปกับเน้ือหาได?แทบทุก

ประเภท ซึ่งจะทำให?ได?รับความสนใจและการตอบรับที่ดี เช@นป�ญหาข?อมูลปลอม (fake news) ในสหรัฐอเมริกา ที่

ทำให?เกิดความต?องการในการรู?เท@าทันข@าวสาร และวิเคราะหPความน@าเช่ือถือของข?อมูลที่ได?รับมา หรือการ

ออกแบบการเล@าเรื่องผ@านสื่อในญี่ปุ�นที่ปรับรปูแบบจากแนวทางในตะวันตกออกมาเปTนรูปแบบที่กระตุ?นให?คนกล?า

แสดงออกเน่ืองจากคนญี่ปุ�นไม@กล?าแสดงออกเหมือนคนตะวันตก หรือโครงการ The Peace Gong ที่ตอบสนอง

ป�ญหาการใช?ความรุนแรงระหว@างเช้ือชาติที่หลากหลายในประเทศอินเดีย 

 

แนวทางการประยุกต.ใช1ในประเทศไทย ดังน้ันในการออกแบบเน้ือหาความรู?เท@าทันสื่อในประเทศไทย จึงสามารถ

ที่จะบูรณาการไปพร?อมกับป�ญหาสำคัญของประเทศไทย เช@นป�ญหาคอรPรัปช่ัน สามารถให?เยาวชนผลิตสื่อทีต่@อต?าน

คอรPรัปช่ัน จนไปถึงการวิเคราะหPการทำหน?าที่ของสื่อในการต@อต?านหรือเอื้อต@อการคอรPรัปช่ัน ซึ่งเน้ือหาสามารถมี

ระดับความยากง@ายไปตามระดับอายุของเยาวชน หรืออาจเปTนเรื่องความเหลื่อมล้ำ ความขัดแย?ง ความเสื่อมของ

วัฒนธรรม ความตกต่ำของการศึกษา ป�ญหาอุบัติเหตุ ยาเสพติด หรือป�ญหาอื่นๆที่ต?องการรณรงคPได? จะสามารถ
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สร?างกระแสความสนใจ และได?รับการตอบรับจากหน@วยงานต@างๆโดยเฉพาะหน@วยงานของรัฐได?มากกว@าเพียงแค@

การรณรงคPให?เยาวชน “รู?เท@าทันสื่อ” ในภาพกว?าง ซึ่งมักจะพุ@งเป�าไปที่การวิจารณPสื่อมวลชนให?เปTนจำเลยโดยตรง 

สื่อมวลชนย@อมจะมีแนวโน?มไม@ให?ความร@วมมือ ซึ่งดังที่ได?กล@าวไปข?างต?นว@าสื่อมวลชนเปTนภาคส@วนที่สำคัญในการ

ขับเคลือ่นความรู?เท@าทันสื่อในสังคม จึงควรหาแนวทางที่สื่อมวลชนยินดีที่จะเข?ามามีส@วนร@วมด?วย 

 

 

 

5.2.3 การสร>างองคjความรู>และการวิจัยทางความรู>เท?าทันสื่อ หรือมีองคjกรท่ีมีความรู>สนับสนุน  

การขับเคลื่อนความรู?เท@าทันสือ่ จำเปTนต?องขับเคลื่อนบนพื้นฐานขององคPความรู? โดยเฉพาะความรู?ใหม@ๆที่

ทันต@อความเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล หน@วยงานที่ขับเคลื่อนความรู?เท@าทันสื่อจึงจำเปTนต?องมีการสร?างองคPความรู?

เรื่องความรู?เท@าทันสื่อที่ทันสมัยตลอดเวลา และ/หรือ มีองคPกรที่มีองคPความรู?น้ีเปTนผู?สนับสนุน ในกรณีของ EAVI 

น้ันมีการทำวิจัยเพื่อสร?างองคPความรู?เปTนของตัวเอง ทั้งยังจดักิจกรรมการประชุม การเสวนา หรือแม?แต@การประชุม

ระดับนานาชาติในเรื่องความรู?เท@าทันสือ่ จึงมีความน@าเช่ือถือ และมีข?อมูล องคPความรู?ที่ทันสมัยในการสร?างสื่อและ

การทำกิจกรรมอยู@ตลอดเวลา จนสามารถขับเคลื่อนผลักดันนโยบายระดับนานาชาติได? ส@วนกรณีของ The 

Ontario Curriculum น้ันประสบความสำเร็จได?ด?วยการที่มีองคPกร Association of Media Literacy (AML) 

ที่ต้ังอยู@ในรัฐเดียวกันเปTนผู?สนับสนุน สร?างชุดการเรียนการสอน ช@วยออกแบบหลักสูตร และอบรมครูผู?สอน ส@วน

กรณี Digital Storytelling น้ันมีหัวหน?าโครงการผู?ออกแบบกิจกรรมเปTนศาสตราจารยPจากมหาวิทยาลัยโตเกียว 

และได?นักศึกษามหาวิทยาลัยเปTนผู?ช@วยดำเนินกิจกรรม และในกรณีของ News Literacy Project น้ัน โครงการ

สามารถใช?องคPความรู?ด?านวารสารศาสตรP สร?างรูปแบบเครื่องมือบนเว็บไซตPที่เปTนเอกลักษณPและเปTนลิขสิทธ์ิของ

องคPกร ที่ช่ือว@า Checkology™ Virtual Classroom ทำให?โครงการเปTนต?นแบบที่โดดเด@น ได?รับการยอมรับอย@าง

กว?างขวาง และสามารถสร?างรายได?มาใช?ดำเนินการโครงการอีกด?วย 

 

แนวทางการประยุกต.ใช1ในประเทศไทย องคPกรหรือโครงการที่มีความต้ังใจจะขับเคลื่อนนโยบายความรู?เท@าทันสื่อ 

จึงไม@สามารถมองแค@เพียงการจัดกิจกรรม หรือการสร?างคอรPสการอบรมหรือการบรรยายเปTนครั้งๆ แต@จำเปTนต?อง

วางแนวทางการสร?างองคPความรู?ใหม@ให?กับหน@วยงานตนเองอย@างต@อเน่ือง เน่ืองจากเปTนสิ่งที่มีความเปลี่ยนแปลง

อย@างรวดเร็ว และควรจะต?องมีองคPกรคอยสนับสนุนด?านวิชาการ เช@นสถาบันการศึกษา นักวิชาการ หรือสมาคมที่

มีการสร?างองคPความรู?ที่เกี่ยวข?อง เปTนที่ปรึกษา หากเปTนมูลนิธิหรือกองทุนที่มีทรัพยากรเพียงพอ อาจพิจารณา

จัดต้ังข้ึนเปTนหน@วยหรือสถาบันวิชาการที่มีหน?าที่เฉพาะ เช@นเดียวกับสถาบันวิชาการสื่อสาธารณะของไทยพีบีเอส 

หรือการสนับสนุนการวิจัยของ สสส., กสทช. หรือกองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร?างสรรคP ซึ่งอาจไม@จำเปTนต?อง

เปTนองคPความรู?ด?านความรู?เท@าทันสื่อโดยตรง แต@อาจเปTนข?อมูลสำคัญที่การขับเคลื่อนนโยบายความรู?เท@าทันสื่อ
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จำเปTนต?องใช?แต@การศึกษาทั่วไปมักมองข?ามไป เช@นพฤติกรรมการรับสื่อของผู?บริโภคกลุ@มชายขอบ หรือถ?าสามารถ

สร?างองคPความรู? (ทั้งสร?างด?วยตนเองหรือร@วมมือกับองคPกรไม@หวังผลกำไร เช@นสถาบันการศึกษา) ในการพัฒนา

เทคโนโลยีข้ึนได?เอง เช@นในกรณี News Literacy Project ก็จะย่ิงเปTนผลดี 

 

5.2.4 การถ?ายทอดความรู> เพ่ือให>กลุ?มเป|าหมายลงมือทำกิจกรรมการผลิตสื่อ โดยมผีู>เชี่ยวชาญเป�นพ่ีเลี้ยง 

หลายโครงการของกรณีศึกษา จะเริ่มต?นด?วยการสร?างความรู?ให?กับกลุ@มเป�าหมายโดยผู?เช่ียวชาญ จากน้ัน

จึงให?โอกาสผู?ร@วมโครงการได?ลงมือปฏิบัติด?วยตนเอง ต้ังแต@เริ่มวางแผนจนถึงผลิตช้ินงาน ซึ่งผู?เช่ียวชาญก็มักจะมี

หน?าที่เปTนพี่เลี้ยงคอยให?คำแนะนำในระหว@างการปฏิบัติด?วย เช@นเด็กในโครงการ SeeMe ที่มีการอบรมแล?วให?เด็ก

เปTนผู?ออกแบบเน้ือหาและรูปแบบเว็บไซตPเอง และนำกิจกรรมเองโดยมีครูเปTนพี่เลี้ยง ส@วนโครงการ The Peace 

Gong ก็จะได?รับการอบรมจากนักข@าวมืออาชีพ ก@อนจะให?เด็กเปTนผู?ผลิตสื่อเอง ส@วนโครงการ News Literacy 

Project ก็เปTนการให?ความรู?โดยนักข@าว เพื่อให?ผู?เรียนได?แสดงความคิดเห็นเองตามที่ตนคิด โครงการ Ontario 

Curriculum เปTนการเรียนรู?ผ@านครูโดยตรงสู@การบรรยายและกิจกรรมต@างๆที่ออกแบบให?นักเรียนในแต@ละช@วงช้ัน 

ส@วนโครงการ Digital Storytelling เปTนการร@วมกันสร?างสื่อของผู?เล@าและนักศึกษาผู?ดำเนินกิจกรรม ซึ่งจะคอย

แนะนำผู?เล@าเรื่องในแต@ละข้ันจนสำเร็จ ซึ่งกระบวนการเช@นน้ีจะเกิดการเรียนรู?เรื่องความรู?เท@าทันสื่ออย@างรอบด?าน

ต้ังแต@การวางแผน การผลิต และการเผยแพร@ และเน้ือหาที่ได?มาก็ย@อมจะมาจากมุมมองของกลุ@มเป�าหมายโดยตรง 

นอกจากน้ียังเปTนโอกาสสร?างผู?นำเยาวชนรุ@นใหม@ในเรื่องรู?เท@าทันสื่อด?วย 

ดังน้ันจึงอาจกล@าวได?ว@า บทเรียนที่สำคัญจากกรณีศึกษาจากต@างประเทศในข?อน้ี คือในข้ันตอนการ

ดำเนินงานการขับเคลื่อนโครงการเพื่อพัฒนาความรู?เท@าทันสื่อเพื่อเด็กและเยาวชนที่มีประสิทธิภาพ ต?องมี

องคPประกอบสามข?อที่สมดุลและเพียงพอ ที่เรียกว@า 3E คือ  

1) การถ@ายทอดองคPความรู?ที่ ถูกต?องและเหมาะสมกับวัย หรือองคPประกอบของการศึกษาข?อมูล 

(Education)  

2) การลงมือปฏิบัติเปลี่ยนองคPความรู?น้ันเปTนช้ินงาน ซึ่งจะทำให?เกิดความเข?าใจและจดจำได? หรือ

องคPประกอบของการสร?างประสบการณP (Experience)  

3) การมีผู?เช่ียวชาญเปTนพี่เลี้ยงคอยแนะนำ หรือองคPประกอบของผู?เช่ียวชาญ (Expert) 

แนวทางการประยุกต.ใช1ในประเทศไทย จากการค?นพบว@า การขับเคลื่อนความรู?เท@าทันสื่อที่ดี จะต?องมีสมดุลของ 

3 องคPประกอบ หรือ 3E แต@จากสังเกตของผู?วิจัย พบว@าการขับเคลื่อนนโยบายความรู?เท@าทันสื่อในประเทศไทย 

มักจะมี 3E ไม@ครบหรือไม@สมดุล เช@นการเน?นแต@การบรรยายให?ความรู?โดยไม@ได?นำไปปฏิบัติ หรือการเน?นแต@การ

ปฏิบัติเพื่อความสนุกสนานโดยไม@มีพื้นฐานองคPความรู?ที่เพียงพอหรอืเหมาะสม หรืออาจมีการให?ความรู?และการฝก

ปฏิบัติ แต@มาจากการออกแบบดูแลโดยผู?ที่ไม@ใช@ผู?เช่ียวชาญหรือไม@มีประสบการณPในด?านน้ัน เช@นไม@ใช@นักข@าวอาชีพ 

หรือเปTนบริษัทรับจัดกิจกรรม (ออรPแกไนเซอรP) ทั่วๆไป หรืออาจมีผู?เช่ียวชาญ แต@อาจไม@สามารถถ@ายทอดองคP
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ความรู?ได?ดี หรือไม@มีเทคนิคการสอนที่น@าสนใจ เน่ืองจากมีประสบการณPในเชิงปฏิบัติ ซึ่งความไม@สมดุลน้ีอาจจะ

เน่ืองมาจากข?อจำกัดทางบคุคล หรือทางเงินทุน หรือความเข?าใจในการออกแบบนโยบาย ดังน้ันในการวางแผนการ

ขับเคลื่อนนโยบายความรู?เท@าทันสื่อ จึงควรที่จะพิจารณาถึงความสมดุลขององคPประกอบทั้ง 3E น้ีด?วย  

 

5.2.5 การใช>สื่อดิจิทัลและกิจกรรมท่ีทันสมัย หลากหลาย และต?อเน่ือง  

จากการศึกษาทั้ง 6 โครงการพบว@า ทุกโครงการมกีารใช?เว็บไซตPเปTนแหล@งข?อมูลกลาง และแทบทุก

โครงการมีการใช?โซเชียลมีเดีย (Facebook, Twitter, YouTube) เพื่อนำเสนอข?อมูลข@าวสาร กิจกรรม สื่อที่ผลิต

ออกมาอย@างต@อเน่ืองและทันสมัย  โดยมีบางโครงการทีม่ีการอัพเดตข?อมูล ผลิตสื่ออย@างหลากหลาย และจัด

กิจกรรมอย@างต@อเน่ืองจนถึงป�จจุบัน เช@นโครงการ EAVI และโครงการ News Literacy Project ข?อมูลจึงดูทันสมัย 

น@าเช่ือถือ และน@าสนใจ แต@บางโครงการที่แม?จะดูได?รับความสำเร็จที่ดี มีองคPประกอบทั้ง 3E แต@ไม@สามารถรักษา

ความสำเรจ็ไว?ได?เน่ืองจากขาดความต@อเน่ือง เช@นโครงการ The Peace Gong และโครงการ SeeMe ทำให?ข?อมลู

และสื่อต@างๆดูเก@าและไม@ทันสมัย จึงอาจทำให?มปี�ญหาในการขยายผล ความน@าเช่ือถือ และความร@วมมือในการ

ดำเนินกิจกรรม  

 

แนวทางการประยุกต.ใช1ในประเทศไทย ดังน้ันการดำเนินการขับเคลื่อนความรู?เท@าทันสื่อในประเทศไทย จึงควรที่

จะมีทรัพยากรเพียงพอ ทัง้ในแง@บุคลากรและทุนดำเนินการ เพื่อให?เกิดการใช?สื่อดิจิทลัที่เปTนเหมือนสำนักงาน

ออนไลนP เพื่อสร?างข?อมลูที่ทันสมัย เปTนป�จจบุัน มีข@าวคราวความเคลื่อนไหวของโครงการเปTนประจำสม่ำเสมอ 

เพื่อให?โครงการมีความน@าเช่ือถือและน@าสนใจ โดยควรทีจ่ะเปTนข?อมูลที่สร?างข้ึนเอง ไม@ได?นำมาจากแหล@งอื่น 

โดยเฉพาะโซเชียลมีเดีย ที่เปTนเครื่องมือทีส่ามารถสร?างเน้ือหาสาระในการส@งเสริมความรู?เท@าทันสือ่ไปกับกระแส

ข@าวที่เกิดข้ึนในแต@ละวันได?อย@างไม@ยากเย็นจนเกินไป ซึ่งสามารถสร?างเน้ือหาไว?ล@วงหน?าและต้ังเวลาที่จะโพสตPให?

เกิดความสม่ำเสมอได?  
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5.3 ข>อเสนอแนะจากงานวิจัย 

จากการอภิปรายผลโดยการประมวลข?อค?นพบทั้ง 5 ข?อที่ได?จากกรณีศึกษาทั้ง 6 ในต@างประเทศน้ัน อาจ

สามารถสรุปได?ว@า บทเรียนที่สำคัญจากกรณีศึกษาจากต@างประเทศในข?อน้ี คือการขับเคลื่อนโครงการเพื่อพัฒนา

ความรู? เท@าทันสื่อเพื่อเด็กและเยาวชนที่มีประสิทธิภาพน้ัน มี 7 องคPประกอบที่สำคัญ โดยแบ@งออกเปTน

องคPประกอบด?านการดำเนินการ 3 องคPประกอบ ซึ่งก็คือ 3E ในข?อ 5.2.4 (Education, Experience, Expert) แต@

ยังมีองคPประกอบด?านการส@งเสริมความเข?มแข็งของการขับเคลื่อน 4 อีกองคPประกอบ ที่เรียกว@า 4I คือ  

5) Interconnectedness: ความสามารถเช่ือมโยงโครงการการขับเคลื่อนไปกับภาคส@วนอื่นๆที่ให?การ

สนับสนุน ทั้งสถาบันการศึกษา องคPกรสื่อมวลชน ภาคประชาชน รวมไปถึงหน@วยงานภาครัฐที่

เกี่ยวข?องด?วย 

6) Information: การสร?างข?อมูลความรู?ที่จำเปTนและมีประโยชนPต@อการขับเคลื่อน หรือมีหน@วยงานที่

เช่ือมโยงกันที่สามารถสนับสนุนด?านองคPความรู?ได? 

7) Integration: การบูรณาการประเด็นการขับเคลื่อนความรู?เท@าทันสื่อให?สอดคล?องเข?ากับป�ญหาที่

สำคัญของประเทศ   

8) In Trend: การอัพเดตข?อมูล ความเคลื่อนไหว กิจกรรมของโครงการให?ทันสมัยและน@าสนใจ ผ@านสื่อ

ต@างๆเพื่อให?เกิดความน@าเช่ือถือและการรับรู?ของสังคม 

 

ดังน้ันจึงสามารถสรุปข?อเสนอแนะของการวิจัยครั้งน้ีออกมาเปTนภาพ 3E 4I ดังน้ี 
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ภาพท่ี 5.1 โมเดล 3E4I ของการขับเคลื่อนโครงการเพ่ือความรู>เท?าทันสื่อ 
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5.4 ข>อเสนอแนะสำหรับงานวิจัยคร้ังต?อไป 

1. งานวิจัยครั้งต@อไป สามารถนำเอาโมเดล 3E4I เพื่อใช?วิเคราะหPและประเมินประสทิธิภาพของการ

ขับเคลื่อนโครงการเพื่อความรู?เท@าทันสื่อ ทั้งของต@างประเทศและของประเทศไทย  

2. งานวิจัยครั้งน้ีเปTนการวิจัยจากเอกสาร งานวิจัยครัง้ต@อๆไปจงึสามารถที่จะศึกษาจากการสำรวจความ

คิดเห็นของเด็กและเยาวชนที่ผ@านโครงการส@งเสรมิความรู?เท@าทันสื่อ ทั้งในเชิงปริมาณ และ/หรอื เชิง

คุณภาพ รวมถึงการสัมภาษณPเชิงลึกผู?จัดกจิกรรมและโครงการด?วย ว@ามีข?อจำกัด ป�ญหาอปุสรรค 

หรือป�จจัยทีส่@งผลต@อความสำเร็จอย@างไรบ?างเมื่อเปรียบเทียบกับกรณีศึกษาทั้ง 6 จากต@างประเทศใน

การศึกษาครั้งน้ี 
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