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การสื่อสารนั้นเป็นพื้นฐานและเป็นกระบวนการสำ�คัญในการขับเคลื่อนสังคมทั้งในอดีต ปัจจุบัน 
และอนาคต  พัฒนาการของการสื่อสารในช่วงหลายทศวรรษที่ผ่านมามีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วและก้าวกระโดด ข้อมูลข่าวสารซ่ึงถือเป็นหัวใจสำ�คัญในการส่ือสารถูกส่งต่อด้วยส่ือแขนงต่าง ๆ
ไม่ว่าจะเป็น ส่ือส่ิงพิมพ์ โทรทัศน์ และวิทยุท่ีกำ�ลังถูกเช่ือมโยงกันด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลและได้เคล่ือน
เข้าสู่ยุคสื่อหลอมรวม (Media Convergence) ซึ่งมีส่วนสำ�คัญในการเปลี่ยนวิถีการดำ�เนินชีวิต
ดังนั้นการเท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล จึงเป็นทักษะสำ�คัญของพลเมือง ที่จะต้องสร้างขึ้นจน
เป็นสมรรถนะ ท้ังน้ีเพ่ือการเข้าถึงส่ือสารสนเทศและดิจิทัลอย่างเท่าเทียม  มีความเข้าใจและสามารถ
คิดวิเคราะห์วิพากษ์ ประเมินคุณค่า สร้างสรรค์สื่อ และใช้ประโยชน์จากการสื่อสารเพื่อสร้าง
การเปลี่ยนแปลงให้สังคมดีขึ้น 

สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (สสย.) ซึ่งเป็นองค์กรภาคประชาสังคมที่ทำ�งานขับเคลื่อนการรู้เท่าทัน
ส่ือฯ มายาวนาน ได้เล็งเห็นถึงความสำ�คัญของการเปล่ียนแปลงดังกล่าว จึงได้ร่วมมือกับภาคีเครือข่าย
ต่าง ๆ พัฒนาแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล หรือ Media Information and 
Digital Literacy (MIDL) มีเป้าหมายเพ่ือสร้างความเป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตย  ซ่ึงแนวคิด
เรื่อง MIDL ถือเป็นเครื่องมือสำ�คัญในการสร้างและพัฒนาความเป็นพลเมือง  โดยที่ผ่านมา สสย. 
จัดอบรบเชิงปฏิบัติและจัดทำ�โครงการร่วมกับ ภาครัฐ ภาคสังคม นักการศึกษา นักนิเทศศาสตร์
ในมหาวิทยาลัย และครูในโรงเรียนทั่วประเทศ รวมทั้งมีการจัดประชุมนานาชาติการรู้เท่าทันสื่อ 
สารสนเทศ และดิจิทัล  

ค�ำ
น�ำ
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สสย. ได้เล็งเห็นความสำ�คัญของการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อให้เด็กและเยาวชนมีทักษะ
การรู้เท่าทันส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัลอันเป็นสมรรถนะท่ีจำ�เป็นในฐานะพลเมืองในโลกศตวรรษท่ี 21
จึงได้สนับสนุนให้คณะผู้จัดทำ�สร้างชุดกิจกรรมการพัฒนาการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะความเป็นพลเมืองดิจิทัล สำ�หรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้แก่ครูผู้สอนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยการพัฒนา
ชุดกิจกรรมน้ีได้ดำ�เนินการตามกระบวนการต่าง ๆ ท้ังการจัดประชุมเพ่ือออกแบบกิจกรรม การทดลอง
ใช้กิจกรรมโดยให้กลุ่มเป้าหมายได้มีส่วนร่วมในการสะท้อนความคิดเห็นต่อการนำ�ไปใช้ รวมทั้ง
การนำ�เสนอและรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญและนำ�ไปปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้ได้คู่มือการจัด
การเรียนรู้เพื่อสร้างพลเมืองรู้เท่าทันสื่อที่เหมาะสมกับผู้เรียน ที่สามารถนำ�ไปใช้ได้จริงและประยุกต์
เพื่อให้เข้ากับสถานการณ์และบริบทที่แตกต่างกันได้ ทางคณะผู้จัดทำ�และสสย. จะยินดีเป็นอย่างยิ่ง
หากผู้สอนได้นำ�ไปใช้และมีข้อเสนอแนะที่ต้องการสะท้อนให้ทางเราได้นำ�ไปปรับปรุงและพัฒนา
ต่อยอดด้านการสร้างพลเมืองรู้เท่าทันสื่อต่อไป 

							       เข็มพร วิรุณราพันธ์
						        สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (สสย.)
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ที่มาและความส�ำคัญ

ในปัจจุบันการติดต่อสื่อสาร การเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร ตลอดจนการแสดงความคิดเห็นผ่านสื่อต่าง ๆ  เป็นไป
อย่างสะดวกรวดเร็วผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แม้จะก่อให้เกิดผลดีหลายประการแต่ก็ก่อให้เกิดปัญหาข้ึนในสังคม
ได้เช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น การกลั่นแกล้งผ่านโลกไซเบอร์ การขาดวิจารณญาณในการใช้สื่อและสารสนเทศ 
ตลอดจนการขาดทักษะในการใช้ส่ืออย่างปลอดภัย กระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้เยาวชนเกิดทักษะการรู้เท่าทัน
สื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล (Media Information Digital Literacy: MIDL) และมีคุณลักษณะที่สำ�คัญของ
พลเมือง (citizenship) จึงเป็นสิ่งที่จะช่วยส่งเสริมสมรรถนะสำ�คัญของการเป็นพลเมืองโลกในศตวรรษที่ 21

ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ.2545 และ (ฉบับท่ี 3) พ.ศ.2553
มาตราที่ 6 ได้กำ�หนดให้การศึกษาต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข
และมาตราที่ 7 ได้ระบุให้คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานกำ�หนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
เพ่ือความเป็นไทย ความเป็นพลเมืองท่ีดีของชาติ รวมถึงแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการฉบับท่ี 12
(พ.ศ.2560 - 2564) ได้ระบุตัวชี้วัดที่ 4 “ร้อยละคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทุกระดับการศึกษามีความเป็นพลเมือง
และพลโลก” อีกทั้งยังถูกกำ�หนดในเป้าหมายรวมในข้อที่ 1 ระบุว่า “คนไทยมีคุณลักษณะเป็นคนไทยที่สมบูรณ์
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มีความเป็นพลเมืองต่ืนรู้ ทำ�ประโยชน์ต่อส่วนรวม เป็นนวัตกรรมสร้างสรรค์ทางสังคม
มีความสุขทั้งมิติทางกาย ใจ สังคมและจิตวิญญาณ มีวิถีชีวิตที่พอเพียง มีความเป็นไทย และมีความสามารถ
เชิงการแข่งขันในเวทีโลกได้อย่างมีศักดิ์ศรี”

องค์การสหประชาชาติ (United Nations : UN) ได้จัดทำ�เป้าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน (Sustainable Development
Goals : SDGs) ทั้งหมด 17 ประการ ซึ่งเป็นพันธกิจที่ประเทศสมาชิกต้องนำ�ไปพัฒนา โดยในหัวข้อที่ 4.7 
ได้ระบุให้การจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพ่ือการพัฒนาท่ีย่ังยืน การเป็นพลเมืองโลก และการอยู่ร่วมกันในวัฒนธรรม
ที่มีความหลากหลาย

นอกจากคุณลักษณะที่สำ�คัญที่มุ่งเน้นผู้เรียนให้เป็นพลเมืองที่ดีในสังคมแล้ว ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลยี เป็นอีกหนึ่งในทักษะสำ�คัญในศตวรรษที่ 21 ที่ผู้เรียนต้องได้รับการพัฒนาเพื่อการรู้เท่าทันและนำ�ไป
ปรับใช้ในการดำ�เนินชีวิตท่ามกลางสังคมที่มีความเปลี่ยนแปลง แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 - 2579
ได้กำ�หนดวิสัยทัศน์ไว้ว่า “คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ดำ�รงชีวิตอย่างเป็นสุข
สอดคล้องกับหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกในศตวรรษที่ 21” โดยมีเป้าหมาย
ด้านผู้เรียน คือ มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (3Rs8Cs) ประกอบด้วย
ทักษะและคุณลักษณะต่อไปนี้ (สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)
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3Rs

3Rs ได้แก่ การอ่านออก (reading) การเขียนได้ (writing) และการคิดเลขเป็น (arithmetics)

กา
รอ

่าน
ออ

ก 
(re

ad
in

g) การเขียนได้ (writing)
การคิดเลขเป็น (arithmetics)

8Cs

ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และทักษะในการแก้ปัญหา

(Critical Thinking and Problem Solving)

ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
(Creativity and Innovation)

ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม
ต่างกระบวนทัศน์

(Cross-cultural Understanding)

ทักษะด้านความร่วมมือ
การท�ำงานเป็นทีม และภาวะผู้น�ำ

(Collaboration, Teamwork and Leadership)

ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ
และการรู้เท่าทันสื่อ

(Communications, Information
and Media Literacy)

ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

(Computing and ICT Literacy)

ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้
(Career and Learning Skills)

ความมีเมตตา กรุณา มีวินัย
คุณธรรม จริยธรรม

(Compassion)



10 คู่มือการจัดการเรียนรู้เพื่อสร้างพลเมืองรู้เท่าทันสื่อ

ลักษณะที่สำ�คัญของสังคมโลกในศตวรรษที่ 21 ประการหนึ่งคือเป็นสังคมที่เต็มไปด้วยข้อมูลสารสนเทศและ
ข่าวสารที่เผยแพร่ผ่านสื่อในรูปแบบที่หลากหลาย ทั้งสื่อสิ่งพิมพ์ สื่ออิเล็กทรอนิกส์และสื่อสมัยใหม่ ซึ่งสื่อบันทึก
และเผยแพร่ข่าวสารนั้นมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาให้มีความก้าวหน้าตามกระแสของเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารท่ีเกิดข้ึนอย่างรวดเร็วและต่อเน่ือง ผู้รับสารจะต้องเลือกและประเมินเน้ือหาของส่ือก่อนท่ีจะนำ�ไปใช้
(เทิดศักด์ิ, 2557) การรู้เท่าทันส่ือจึงเป็นทักษะท่ีสำ�คัญสำ�หรับการดำ�เนินชีวิตในศตวรรษท่ี 21 เน่ืองจากส่ือสมัยใหม่
มีรูปแบบที่หลากหลายและมีความซับซ้อนมากขึ้น การจัดการเรียนรู้เพื่อให้เด็กและเยาวชนมีความรู้เท่าทันสื่อ 
สารสนเทศ และดิจิทัลจึงมีความจำ�เป็นและเป็นเรื่องที่ควรดำ�เนินการอย่างเร่งด่วน

อีกท้ังในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 ได้กำ�หนดสมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียนท้ัง 5 ประการ
ที่มีความสอดคล้องกับการการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล ประกอบด้วย สมรรถนะในการสื่อสาร 
สมรรถนะในการคิด สมรรถนะในการแก้ปัญหา สมรรถนะในการใช้ทักษะชีวิต และสมรรถนะในการใช้เทคโนโลยี

จากปัญหาท่ีเกิดข้ึนในสังคมปัจจุบันกับความมุ่งหมายของการจัดการศึกษา คณะผู้จัดทำ�จึงได้พัฒนา “ชุดกิจกรรม
การพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
สำ�หรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย” ซึ่งผ่านกระบวนการทดลองใช้กิจกรรม และการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ครูผู้สอนหรือบุคคลที่เกี่ยวข้องสามารถนำ�ไปปรับใช้กับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อพัฒนาทักษะ
การรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล และคุณลักษณะที่สำ�คัญของพลเมือง ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก (Active Learning) ที่หลากหลาย สอดคล้องกับบริบทของโลกในศตวรรษที่ 21

คณะผู้จัดท�ำ
สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1
1. นายณัฏฐเมธร์ 	 ดุลคนิต 		 ศึกษานิเทศก์ หัวหน้าคณะ
2. นายอลงกรณ์ 		 อัศวโสวรรณ 	 อาจารย์ประจำ�ภาควิชาหลักสูตรและการสอน
					     มหาวิทยาลัยรามคำ�แหง (อดีตครูโรงเรียนเบญจมราชาลัย
					     ในพระบรมราชูปถัมภ์) คณะทำ�งาน
3. นายปราศรัย 		 เจตสันติ์ 	 ครู โรงเรียนบางปะกอกวิทยาคม คณะทำ�งาน
4. นายพรพรรษ 		 อัมพรพฤติ 	 ครู โรงเรียนวัดนวลนรดิศ คณะทำ�งาน
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แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ
สารสนเทศ และดิจิทัล

การรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล (Media Information and Digital Literacy: MIDL) เป็นแนวคิดที่มี
ผู้ให้คำ�นิยามไว้อย่างหลากหลาย  โดยมักจะกล่าวถึงสมรรถนะการส่ือสารด้วยความสามารถในการเข้าถึง (access)
การวิเคราะห์ (analyze) การประเมิน (evaluate) และการสื่อสาร (communicate) ข้อมูลต่าง ๆ ที่มาใน
รูปแบบท่ีหลากหลาย การมีความเข้าใจผลกระทบของข้อมูลข่าวสารท่ีมีต่อสังคม รวมไปถึงตระหนักในความสำ�คัญ
และรับผิดชอบต่อข้อมูลข่าวสาร  

การรู้เท่าทันส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัลจึงเป็นกระบวนการสร้างสรรค์สังคมเพ่ือให้พลเมืองมีทักษะในการต้ังคำ�ถาม
วิพากษ์วิจารณ์ ส่ือสารอย่างสร้างสรรค์ พลเมืองจะสามารถเปล่ียนรูปแบบความสัมพันธ์จากผู้ถูกกระทำ� (passive)
ในฐานะผู้รับสื่อมาเป็นผู้กระทำ� (active) ที่สามารถเข้าถึง เข้าใจและเท่าทันการใช้สื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล  
โดยสมรรถนะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล แบ่งประเภทได้ดังนี้

การรู้เท่าทันสื่อ
(Media Literacy) 

การรู้เท่าทันสารสนเทศ
(Information Literacy)

การรู้เท่าทันดิจิทัล 
(Digital Literacy)  

สมรรถนะในการใช้สื่อต่าง ๆ 
รวมถึงการวิเคราะห์และเข้าใจ
ในรูปแบบของสื่อและเทคนิค
ต่าง ๆ ที่สื่อใช้ในการสร้าง
ผลกระทบต่อผู้รับสื่อและ
ความสามารถในการอ่าน

วิเคราะห์ ประเมินและสร้างสื่อ
ในหลากหลายรูปแบบได้

สมรรถนะในการประเมิน
เลือกใช้และสื่อสารข้อมูล
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ในหลากหลายรูปแบบและ
รวมถึงความเข้าใจข้อมูล

สารสนเทศต่าง ๆ
ในความหมายเชิงจริยธรรม

สมรรถนะในการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล เครื่องมือสื่อสาร

เครือข่ายต่าง ๆ เพื่อค้นหา
ข้อมูล (เข้าถึง) ประมวลผล 

(เข้าใจ) และสร้างสรรค์ข้อมูล 
(ประยุกต์ใช้) ได้หลากหลาย

รูปแบบ
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แนวคิดความเป็นพลเมือง 3 แบบ
(What kind of Citizen?)

แนวคิด “พลเมือง” เป็นมโนทัศน์ที่ซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงตามเงื่อนไขของสังคมตลอดเวลา  ในมุมมองของ
สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (สสย.) และศูนย์ประสานงานเครือข่ายเพื่อสร้างพลเมืองประชาธิปไตย (Thai Civic 
Education) เช่ือมโยงกับแนวคิดของนักการศึกษา Joel Westheimer ของมหาวิทยาลัย Ottawa ประเทศแคนาดา
ที่ศึกษาแนวคิดการศึกษาเพื่อสร้างความเป็นพลเมือง โดยเห็นว่าการศึกษามีบทบาทสำ�คัญในการสร้างพลเมือง  
แต่ความหมายของพลเมืองมีความแตกต่างกันในแต่ละมุมมอง  จึงมีการแบ่งประเภทของพลเมืองเป็น 3 รูปแบบ
ดังนี้

1. พลเมืองที่มีความรับผิดชอบ  (Personally Responsible
Citizen) พลเมอืงทีจ่ะแก้ปัญหาและพัฒนาสงัคมจะต้องมคุีณลกัษณะ
ที่ดี ซื่อสัตย์ ตั้งใจปฏิบัติตามหน้าที่ของตน มีความรับผิดชอบ เคารพ
กฎหมายและกตกิาของสงัคม มแีนวปฏบิตั ิได้แก่ รบัผิดชอบต่อชุมชน
ตั้งใจท�ำงานและจ่ายภาษี ปฏิบัติตามกฎหมาย รีไซเคิลขยะและ
บริจาคโลหิตเมื่อมีโอกาส

พลเมืองที่มี
ความรับผิดชอบ

1
2 3

2. พลเมืองที่มีส่วนร่วม  (Participatory Citizen)  พลเมือง
ที่จะแก้ปัญหาและพัฒนาสังคมจะต้องมีส่วนร่วม เป็นผู้น�ำของกลุ่ม
ทีก่ระตอืรอืร้นใส่ใจต่อปัญหาของสังคม  รูจ้กัการวางระบบและโครงสร้าง
มีแนวปฏิบัติ ได้แก่ เป็นสมาชิกของกลุ่มองค์กรที่กระตือรือร้นและ
มีความมุ่งมั่นต้ังใจที่จะพัฒนาชุมชน  จัดการชุมชนให้ใส่ใจต่อสิ่งที่
เป็นประโยชน์ (รักษาสิ่งแวดล้อม พัฒนาด้านเศรษฐกิจ) เข้าใจ
กระบวนการท�ำงานของรัฐและท�ำงานเช่ือมโยงกบัเครือข่ายทีเ่กีย่วข้อง 

พลเมือง
ที่มีส่วนร่วม 

พลเมืองที่มุ่งเน้น

ความเป็นธรรม
ในสังคม

3. พลเมอืงทีมุ่ง่เน้นความเป็นธรรมในสงัคม (Justice Oriented
Citizen)  พลเมืองที่จะแก้ปัญหาและพัฒนาสังคมจะต้องตั้งค�ำถาม
และเปลี่ยนระบบหรือโครงสร้างที่เป็นอยู ่ของสังคมที่ก่อให้เกิด
ความไม่เป็นธรรม มีแนวปฏิบัติ ได้แก่  คิดเชิงวิพากษ์ต่อโครงสร้าง
ของสงัคม นโยบายและเศรษฐกจิ สบืค้น ตดิตามและน�ำเสนอประเดน็
ที่ไม่เป็นธรรมในสังคม เข้าใจการเคลื่อนไหวทางสังคมและผลกระทบ
เชงิระบบทีเ่กิดขึน้ รวมท้ังผลกัดันให้เกดิการเปลีย่นแปลงผ่านกลไกรฐั
เพื่อสร้างสังคมที่เป็นธรรม
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คุณลักษณะของพลเมือง
รู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล

การเป็นพลเมืองในสังคมที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลานั้นมีความจำ�เป็นที่ต้องรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล
เน่ืองจากพัฒนาการของส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล รวมถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเกิดการเปล่ียนวิถีการดำ�เนินชีวิต
การสื่อสาร และการเรียนรู้ของคนในสังคม อีกทั้งจำ�นวนข้อมูลสารสนเทศที่มีมากขึ้น พลเมืองจึงจำ�เป็นที่ต้อง
คัดสรรข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือเพื่อประกอบการคิด ตัดสินใจและลงมือปฏิบัติในฐานะพลเมือง การเข้าถึง เข้าใจ 
เท่าทัน และการใช้สื่อ สารสนเทศ และดิจิทัลเป็นเครื่องมือและเป็นสมรรถนะสำ�คัญที่พลเมืองจะใช้ในการปกป้อง
สิทธิพื้นฐานเพื่อการแสดงออกทางความคิด การติดตาม ตรวจสอบ ต่อรองกับอำ�นาจรัฐ ทุนและธุรกิจสื่อ เพื่อ
สร้างการเปลี่ยนแปลงให้เกิดสังคมที่ผู้คนอยู่ร่วมกันโดยยึดความยุติธรรมเป็นหลักการสำ�คัญ

พลเมืองกับแนวคิดการรู้เท่าทันส่ือจึงสามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเภทคือ พลเมืองท่ีมีความรับผิดชอบ ซ่ึงมีความสามารถ
ในการเข้าถึงส่ือ แหล่งสารสนเทศและส่ือดิจิทัลท่ีหลากหลาย มีทักษะวิเคราะห์ ประเมินคุณภาพ คุณค่าส่ือ ข่าวสาร
เลือกรับและใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและครอบครัวอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ ปฏิบัติตามกฎระเบียบ
มีจริยธรรมและร้องเรียนให้เกิดการแก้ไขปัญหาเมื่อได้รับผิดกระทบโดยตรง พลเมืองประเภทที่สองคือพลเมือง
ที่มีส่วนร่วม จะสามารถใช้สื่อ สารสนเทศ และสื่อดิจิทัล เป็นเครื่องมือในการสื่อสารอัตลักษณ์ของตนเองและ
รวมกลุ่มกันเพื่อแก้ไขปัญหา และพัฒนาสื่อ ข่าวสาร แหล่งสารสนเทศให้เกิดประโยชน์ต่อกลุ่มและชุมชุน 
พลเมืองประเภทสุดท้ายคือ พลเมืองมุ่งเน้นความเป็นธรรมในสังคม ต้องเป็นพลเมืองที่มีความรู้และเข้าใจใน
เรื่องโครงสร้าง ระบบสื่อสารสนเทศ สื่อดิจิทัล ตลอดจนคำ�นึงถึงสิทธิ เสรีภาพ ความรับผิดชอบในการใช้สื่อ 
การเข้าถึงและใช้สื่อดิจิทัลในฐานะพลเมืองเพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลงให้สังคมดีขึ้น มีบทบาททำ�ให้เกิดการแก้ไข
ปัญหาและพัฒนาโครงสร้างทางกฎหมายและวัฒนธรรม

จากท่ีกล่าวมาจะพบว่าพลเมืองท่ีมีสมรรถนะในการเข้าถึง เข้าใจ วิเคราะห์ ตีความ
ตรวจสอบและคิดอย่างมวีิจารณญาณ สามารถประเมินประโยชน์และโทษ
ในการเลือกรับ ใช้ประโยชน์และสร้างสรรค์สื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล
เพื่อสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับโครงสร้างอำ�นาจรัฐ ทุน สื่อ ตลอดจน
บริบททางสังคมและเศรษฐกิจ จะเป็นผู้ท่ีเคารพสิทธิและอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน
ในสังคมท่ีหลากหลายได้อย่างรับผิดชอบ และยังสามารถใช้ส่ือ สารสนเทศ
และดิจิทัลเป็นเคร่ืองมือในการต่อรองอำ�นาจและการเปล่ียนแปลงในฐานะ
พลเมืองเพื่อการมีส่วนร่วมและมุ่งเน้นความยุติธรรมทางสังคมเป็นสำ�คัญ
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อ้างอิง

• ธาม เชื้อสถาปนศิริ บรรณาธิการ และคณะ. รู้ทันสื่อ รวมบทความ แนวคิด ทฤษฎี เทคนิค และประสบการณ์
ด้านการรู้เท่าทันสื่อ. กรุงเทพมหานคร. ปิ่นโต พับลิชชิ่ง, 2554
• สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (สสย.) และเครื่อข่ายการศึกษาเพื่อสร้างพลเมืองประชาธิปไตย. กรอบแนวคิด
พลเมืองประชาธิปไตยเท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล. แผ่นพับสถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (สสย.), 2557
• โสภิดา วีรกุลเทวัญ. เท่าทันสื่อ : อำ�นาจในมือพลเมืองดิจิทัล. สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน. กรุงเทพมหานคร. 
หจก.วนิดา การพิมพ์, 2561
• โสภิดา วีรกุลเทวัญ. เท่าทันสื่อ : อำ�นาจในมือพลเมืองดิจิทัล. [ออนไลน์], ได้จาก http://journals.sfu.ca/cje/
index.php/cje-rce/article/viewFile/2901/2193/11/21/2017 [สืบค้นเมื่อ 7 กรกฎาคม 2561]
• ศูนย์ประสานงานเครือข่ายเพ่ือสร้างพลเมืองประชาธิปไตย (Thai Civic Education). What kind of Citizen?.
ปรับจาก Westheimer, J. and Kahne, J.  Educating the “Good” Citizen : Political Choices and 
Pedagogical ; Goals. 
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วิธีการใช้ชุดกิจกรรม
การพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลส�ำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

แนวคิดและหลักการที่ควรรู้ก่อน

ผู้นำ�กิจกรรมควรศึกษาแนวคิดและหลักการสำ�คัญของชุดกิจกรรมการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ 
และดิจิทัล เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะความเป็นพลเมืองดิจิทัล สำ�หรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
ก่อนดำ�เนินกิจกรรม เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในสาระสำ�คัญ (concept) และวัตถุประสงค์เพ่ือตอบสนองสาระสำ�คัญ
ดังกล่าว  โดยแนวคิดและหลักการสำ�คัญที่ผู้นำ�กิจกรรมควรเรียนรู้ก่อน ประกอบด้วย

	 1   แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล
	 2   แนวคิดความเป็นพลเมือง
	 3   ตัวบ่งชี้ทักษะการจัดการที่จำ�เป็นของพลเมืองดิจิทัล
	     (Digital Citizenship Management Skills - DCMSs)

ขั้นตอนการใช้ชุดกิจกรรมการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล
เพือ่เสรมิสร้างสมรรถนะความเป็นพลเมืองดจิทิลั ส�ำหรบันกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษา
ตอนปลาย

ศึกษาแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ 
สารสนเทศ และดิจิทัล แนวคิด
ความเป็นพลเมือง 3 แบบ

ทำ�ความเข้าใจแนวคิดสำ�คัญ
และวัตถุประสงค์ในแต่ละ
กิจกรรมการเรียนรู้

วางแผนการดำ�เนินการ
โดยคำ�นึงถึงแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้และข้อเสนอแนะ

จัดเตรียมสื่อและอุปกรณ์
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แจ้งวัตถุประสงค์
กับผู้เรียนกิจกรรม

ดำ�เนินกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์

ให้ผู้เรียนทำ�แบบวัด
และประเมินผล

ประเมินผลการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้
เพื่อการพัฒนา
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การวัดและประเมินผล  

การวัดและประเมนิผลส�ำหรบัชดุกจิกรรมการพัฒนาทกัษะการรูเ้ท่าทนัสือ่ สารสนเทศ และดจิิทลั เพือ่เสรมิสร้าง
สมรรถนะความเป็นพลเมอืงดจิทิลั ส�ำหรบันกัเรยีนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย เป็นการประเมนิผลเพือ่ทบทวน
ความรู้ของผู้เรียนที่เกิดขึ้นหลังจากการจัดกิจกรรม (Formative Evaluation) ในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้
โดยให้ผู้เข้าร่วมท�ำเมื่อจบแต่ละกิจกรรม จ�ำนวน 8 กิจกรรม เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนเกี่ยวกับ
สาระส�ำคัญของบทเรียน  โดยลักษณะของแบบวัดและประเมินผลจะมีลักษณะเป็นแบบเลือกตอบและตอบแบบ
บรรยายจากกรณีตัวอย่าง โดยให้ผู้เรียนสามารถเข้าไปท�ำแบบวัดและประเมินผลของแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้
ได้ผ่าน Google Form 
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Identification
คนค้นตน
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ตัวบ่งชี้การเท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เพื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองประชาธิปไตยระดับบุคคล  (ช่วงอายุ 13 - 18 ปี)

สมรรถนะ (สสย.) แนวคิดส�ำคัญของ
กิจกรรม

จุดประสงค์ ตัวบ่งชี้พฤติกรรม

1. วิเคราะห์เงื่อนไข
การท�ำงานของสื่อ
2. วเิคราะห์ความแตกต่าง
ของสื่อและเนื้อหา
แต่ละประเภทและ
เปรยีบเทยีบความแตกต่าง
ของการใช้ประโยชน์
จากสื่อ สารสนเทศ 
และดิจิทัลได้ 
3. ตระหนักถึงบทบาท
ของตนเองในการสร้าง
และใช้สื่อ ในฐานะ
พลเมือง

อัตลักษณ์ของบุคคล
ถูกสร้างและน�ำเสนอ
ผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่าง
หลากหลาย การรู้จัก
อัตลักษณ์ของตนเอง
ช่วยให้เข้าใจถึง
ความแตกต่างหลากหลาย
ในสังคม ซึ่งเป็นพื้นฐาน
ของการวเิคราะห์เนือ้หา
สือ่อย่างรอบด้าน รวมถงึ
การเห็นคุณค่าเกี่ยวกับ
อตัลกัษณ์ของกลุ่มต่าง ๆ
ตลอดจนเป็นพืน้ฐานของ
การน�ำเสนออัตลักษณ์
ของตนเองผ่านสื่ออย่าง
เหมาะสม

ผู้เรียนสามารถ
1. อธิบายความหมาย
ของอตัลกัษณ์ได้ (เข้าใจ)
2. ระบุอัตลักษณ์ของ
ตนเองได้ (วิเคราะห์)
3. น�ำเสนออัตลักษณ์
ของตนเองและกลุ่มได้ 
(สังเคราะห์)
4. ประเมินรูปแบบ
ความสัมพันธ์เชิงอ�ำนาจ
ของอัตลักษณ์ผ่านสื่อได้ 
(ประเมิน)

1.1 วิเคราะห์อิทธิพล
ด้านต่าง ๆ ของธุรกิจ
และการเมอืงทีม่ต่ีอสือ่ได้
1.2 อธิบายบทบาทของ
สื่อในสังคมได้
2.1 วิเคราะห์ที่มาและ
วัตถุประสงค์ของสื่อได้
2.2 อธิบายและเปรียบ
เทียบกลไกการท�ำงาน
ของสื่อแต่ละประเภทได้
3.1 วิเคราะห์อิทธิพล
ของสื่อในการสร้าง
ความเปลี่ยนแปลงและ
การต่อรองอ�ำนาจรัฐ
และอ�ำนาจทุน
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กิจกรรม “คนค้นตน”
Identification

	 แนวคิดส�ำคัญ
อัตลักษณ์ของบุคคลถูกสร้างและน�ำเสนอผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างหลากหลาย การรู้จักอัตลักษณ์ของตนเองช่วยให้
เข้าใจถึงความแตกต่างหลากหลายในสังคม ซ่ึงเป็นพื้นฐานของการวิเคราะห์เนื้อหาสื่ออย่างรอบด้าน รวมถึง
การเห็นคุณค่าเกี่ยวกับอัตลักษณ์ของกลุ่มต่าง ๆ ตลอดจนเป็นพื้นฐานของการน�ำเสนออัตลักษณ์ของตนเอง
ผ่านสื่ออย่างเหมาะสม

	 วัตถุประสงค์ 
1. ผู้เรียนสามารถอธิบายความหมายของอัตลักษณ์ได้ (เข้าใจ)
2. ผู้เรียนสามารถระบุอัตลักษณ์ของตนเองได้ (วิเคราะห์)
3. ผู้เรียนสามารถน�ำเสนออัตลักษณ์ของตนเองและกลุ่มได้ (สังเคราะห์)
4. ผู้เรียนสามารถประเมินรูปแบบความสัมพันธ์เชิงอ�ำนาจของอัตลักษณ์ผ่านสื่อได้ (ประเมิน)

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    30 - 60 คน

	 ระยะเวลา   2  ชั่วโมง

	 วัสดุอุปกรณ์
• กระดาษ ขนาด A4
• สีชอล์กหรือปากกาสีเมจิก
• กระดาษ Flipchart
• กรรไกร
• กาวแท่ง
• เทปกาว
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	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผู้เรียนเลือกอัตลักษณ์ของตนเองตามหัวข้อต่าง ๆ โดยใช้ Identity Checklist ซึ่งใช้เวลา 5 นาที
2. ผู้เรียนยืนบริเวณใดก็ได้ในห้อง โดยมีเงื่อนไขว่าต้องไกลจากกระดานซึ่งอยู่หน้าห้องให้มากที่สุด
3. ผูเ้รยีนจะก้าวเดินไปข้างหน้าเรือ่ย ๆ จนถงึกระดานและถือว่าเป็นผูช้นะ โดยการก้าวนัน้จะเป็นไปตามค�ำตอบ
ของผู้เรยีนและผูเ้รยีนจะได้รบัสทิธิในการก้าวไม่เท่ากัน โดยผูส้อนจะเป็นผูก้�ำหนดจ�ำนวนก้าว (เช่น ค�ำถามข้อที ่ 1
หากตอบเพศชายเดนิหน้า 1 ก้าว ตอบเพศหญงิให้ยนือยูท่ีเ่ดมิ ตอบเพศอืน่ ๆ หรอืไม่ระบเุพศให้ถอยหลงั 1 ก้าว)
4. ผู้เรียนอธิบายว่าเพราะเหตุใดทุกคนจึงไม่อยู่ในต�ำแหน่งที่เท่ากัน และเพราะเหตุใดบางคนจึงไปถึงเป้าหมาย 
(หน้าห้องเรียน) ในขณะที่บางคนไม่สามารถไปถึงเป้าหมายได้
5. ผู้สอนเชื่อมโยงกิจกรรมโดยอธิบายความหมายของอัตลักษณ์ เอกลักษณ์และวัฒนธรรม
6. ผู้เรียนวาดตัวการ์ตูนที่เป็นตัวแทนของอัตลักษณ์ของตนเองลงบนกระดาษที่ผู้สอนแจกให้ พร้อมตกแต่งให้
สวยงาม ใช้เวลาประมาณ 5 - 10 นาที
7. ผูเ้รยีนแบ่งกลุม่ออกเป็น 6 กลุม่ และแสดงรปูภาพและอธบิายอตัลักษณ์ของตนเองให้สมาชกิในกลุ่มฟัง คนละ
1 - 2 นาที 
8. ผู้เรียนวิเคราะห์อัตลักษณ์ที่มีร่วมกันในกลุ่มตนเอง
9. แต่ละกลุ่มออกแบบนิตยสาร กลุ่มละ 1 ฉบับ ฉบับละ 4 หน้า เพื่อน�ำเสนออัตลักษณ์ร่วมของกลุ่มให้น่าสนใจ
มากที่สุด มีเงื่อนไขดังนี้
	 9.1 อัตลักษณ์ร่วมของสมาชิกทั้งกลุ่มจะถูกแสดงบนหน้าปก
	 9.2 อัตลักษณ์ของแต่ละคนในกลุ่มจะถูกแสดงในหน้าถัดไป โดยน�ำเสนอผ่านสัญลักษณ์ (ไม่ใช้ตัวอักษร
ในการอธิบาย)
10. ผู้เรียนน�ำเสนอผลงานโดยการน�ำนิตยสารของตนแปะไว้ตามมุมห้องและเยี่ยมชมนิตยสาร โดยเวียนไปทาง
ขวามือทีละกลุ่ม ใช้เวลากลุ่มละประมาณ 3 นาที
11. ผูเ้รยีนจับคูก่ลุม่ให้ได้ 3 คู ่ แต่ละคู่วเิคราะห์นติยสารของอกีกลุ่ม โดยวิเคราะห์ว่านติยสารดงักล่าวน้ันสะท้อน
อัตลักษณ์ของกลุ่มอย่างไร ใช้เวลาประมาณ 10 นาที
12. แต่ละกลุ่มน�ำเสนอผลการวิเคราะห์ให้กลุ่มอื่น ๆ ในห้องฟัง และกลุ่มที่เป็นเจ้าของนิตยสารสามารถอธิบาย
เสริมได้ทั้งความเหมือนและความแตกต่างจากการวิเคราะห์ ท�ำเช่นนี้จนครบทุกกลุ่ม
13. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการตีความอัตลักษณ์จากสื่อที่ถูกผลิตขึ้น ทั้งส่วนที่สอดคล้องและ
แตกต่างกัน
14. ผูเ้รยีนยกตวัอย่างสือ่ท่ีตนเองรูจ้กัและร่วมกนัตีความสือ่ดังกล่าว เพือ่ให้เหน็ถงึความส�ำคญัของการตีความสือ่
ภายใต้กับปัจจัยและการรับรู้ที่แตกต่างกัน

	 ข้อเสนอแนะในการปรับ/ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเติม
• ผูส้อนควรอธบิายการให้คะแนนแต่ละก้าวว่าอ้างองิจากบริบทสงัคมใด หรืออาจจะให้มกีารระดมความคดิในช่วง
สรุปกิจกรรม  หากผู้สอนใช้ความเป็นไปของสังคมในการอธิบายต้องบอกเหตุผลให้ชัดเจน
• ผู้เรียนสามารถประเมินอัตลักษณ์ของตนเองได้ว่าควรเลือกเดินกี่ก้าว
• สามารถปรับข้อค�ำถามให้มีความเหมาะสมต่อบริบทของผู้เรียนได้
• อาจมีการยกตัวอย่างการให้คุณค่าต่อเรื่องต่าง ๆ ในสังคม เพื่อท�ำความเข้าใจค�ำว่าอัตลักษณ์ให้ดียิ่งขึ้น
• บรรยากาศห้องเรียนควรเอื้ออ�ำนวยต่อการแสดงความคิดเห็น
• การจัดกิจกรรมให้มองเห็นอัตลักษณ์ในมุมที่แตกต่างต้องไม่แบ่งแยกและจัดอันดับว่าใครดีกว่า
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Check-list  

อัตลักษณ์กับโอกาส

1   ท่านเป็นเพศใด		
	 A. ชาย		  B. หญิง		  C. อื่น ๆ		  D. ไม่เปิดเผย

2   ท่านมีสีผิวอะไร	 	

	 A. คล�้ำ		  B. แทน		  C. เหลือง		 D. ขาว

3   ตระกูลของท่านมีชาติพันธุ์ที่แตกต่างกันกี่ชาติพันธุ์
	 A. 1 ชาติพันธุ์	 B. 2 ชาติพันธุ์	 C. 3 ชาติพันธุ์	 D. 4 ชาติพันธุ์ขึ้นไป

4   ท่านสามารถสื่อสารได้กี่ภาษา
	 A. 1 ภาษา	 B. 2 ภาษา	 C. 3 ภาษา	 D. 4 ภาษาขึ้นไป

5   ท่านนับถือศาสนาใด
	 A. พุทธ		  B. คริสต์		 C. อิสลาม	 D. อื่น ๆ (รวมถึงไม่นับถือ)

6   จากข้อความท่านเคยเข้าร่วมกิจกรรมใดบ้าง

	 6.1 สงกรานต์   		 6.2 Count down	 6.3 ค่ายคุณธรรม     	 6.4 สารทเดือนสิบ	
	 6.5 ฮัลโลวีน           	 6.6 ลอยกระทง		  6.7 วันวาเลนไทน์ 	 6.8 รับบัว		
	 6.9 แห่ผีตาโขน		  6.10 แห่นางแมว	 6.11 อุ้มพระด�ำน�้ำ 	 6.12 กินเจ
	 6.13 วิ่งควาย 		  6.14 แต่งงาน

	 A. น้อยกว่า 7 กิจกรรม	 B. 8 - 9 กิจกรรม		  C. 10 - 11 กิจกรรม	 D. 12 - 14 กิจกรรม

7   ท่านชอบดูละคร/ภาพยนตร์ในตัวเลือกใดมากที่สุด
	 A. ไทย			   B. เอเชียตะวันออก		 C. ตะวันตก		  D. อื่น ๆ

8   วุฒิการศึกษาสูงสุดของท่าน
	 A. ประถมศึกษา		  B. มัธยมศึกษา		  C. อุดมศึกษา		  D. อื่น ๆ

9   ภูมิล�ำเนาของท่าน
	 A. กทม. และปริมณฑล	 B. 200 กม. จาก กทม.	 C. 400 กม. จาก กทม.	 D. 600 กม.จาก กทม.

10   อาชีพของบิดา
	 A. ธุรกิจส่วนตัว		  B. องค์กรภาคเอกชน	 C. องค์กรภาครัฐ		  D. อื่น ๆ

11   อาชีพของมารดา
	 A. ธุรกิจส่วนตัว		  B. องค์กรภาคเอกชน	 C. องค์กรภาครัฐ		  D. อื่น ๆ
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กิจกรรมทบทวนความรู้ 

กิจกรรม คนค้นคน (Identification)

ค�ำชี้แจง ให้ผู้เรียนตอบค�ำถามต่อไปนี้ 

1. ท่านคิดว่าค�ำว่า อัตลักษณ์ (Identity) หมายถึงอะไร

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

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

2. ท่านคิดว่า สื่อต่อไปนี้เป็นสื่อประเภทใด

3. ถ้าให้ท่านนึกถึงค�ำว่า “อัตลักษณ์ความเป็นไทย” ท่านจะนึกถึงอะไร บอกมา 1 อย่าง

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

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

4. ท่านคิดว่า สิ่งต่อไปนี้สามารถใช้แสดงอัตลักษณ์ของกลุ่มคนแต่ละกลุ่มได้หรือไม่

ประเภทสื่อ สื่อ offline สื่อ Online

1. หนังสือพิมพ์ไทยรัฐ

2. ทวิตเตอร์

3. โฆษณาทางโทรทัศน์

4. ยูทูป

5. เฟซบุ๊ก

สิ่งที่ต้องพิจารณา ได้ ไม่ได้

1. ข้อความ หรือเนื้อความ

2. การใช้เฉดสี

3. การใช้ภาพวาด

4. ค�ำพูด

5. ภาพถ่าย

6. สัญลักษณ์ต่าง ๆ

7. พฤติกรรมการแสดงออก หรืออาการท่าทาง

8. การแต่งกาย

9. ร่างกายมนุษย์

10. วัฒนธรรม

11. สิ่งของ หรือวัตถุต่าง ๆ
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5. จากตัวเลือกในข้อ 4 ท่านคิดว่าสิ่งใดแสดงอัตลักษณ์ของท่านได้ดีที่สุด

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

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

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

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

6. จากค�ำตอบในข้อ 5 เพราะเหตุใดท่านจึงคิดเช่นนั้น (อธิบายเหตุผลประกอบ)

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

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

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

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

7. ท่านเหน็ด้วยหรอืไม่กบัประโยคทีว่่า “อัตลกัษณ์ทีถ่กูน�ำเสนอผ่านส่ือสามารถบ่งบอกอารมณ์

หรือความรู้สึกของผู้ใช้ได้” เพราะเหตุใด

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

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

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

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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Media Use
ใช้อย่างไรไม่ให้เสีย
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ตัวบ่งชี้การเท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เพื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองประชาธิปไตยระดับบุคคล  (ช่วงอายุ 13 - 18 ปี)

สมรรถนะ (สสย.) แนวคิดส�ำคัญของ
กิจกรรม

จุดประสงค์ ตัวบ่งชี้พฤติกรรม

1. เข้าใจบทบาทและวิธี
การเข้าถึงสื่อสารสนเทศ
2. เข้าใจความหลากหลาย
และประโยชน์การใช้งาน
ของสื่อ
3. รู้เท่าทันตนเองใน
ขณะรบัส่ือและเทคโนโลยี
และจัดสรรเวลาการใช้
สื่ออย่างเหมาะสม

พฤติกรรมการใช้สื่อ
ในชีวิตประจ�ำวันส่งผล
ต่อสุขภาพของผู้ใช้และ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น  
การจัดการกับการใช้สื่อ
จึงเป็นสิ่งส�ำคัญและน�ำ
ไปสู่การใช้งานอย่าง
เหมาะสมและช่วยลด
ปัญหาสุขภาพและ
ผลกระทบด้านลบต่อ
สังคม

ผู้เรียนสามารถ
1. อธิบายความสัมพันธ์
ระหว่างพฤติกรรม
การใช้สื่อกับผลกระทบ
ทีจ่ะเกดิขึน้ต่อสขุภาพได้
(วิเคราะห์)
2. อธบิายความเชือ่มโยง
ระหว่างพฤติกรรม
การใช้สือ่ของคนในสงัคม
กบัผลกระทบต่อสงัคมได้
(วิเคราะห์)
3. วางแผนการจัดการ
ตนเองเกีย่วกับการใช้
สือ่ที่เหมาะสมได้
(ประเมินค่า)

1.1 อธิบายลักษณะ
พืน้ฐานของสือ่ต่าง ๆ ได้
1.2 แยกแยะและ
เปรียบเทียบข้อดีข้อเสีย
ของสื่อต่าง ๆ ได้
2.1 อธิบายลักษณะ
เฉพาะและการใช้งาน
ของอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้
3.1 ใช้เวลากับสื่อให้
เหมาะสมโดยรู้เวลา
และระยะเวลาที่
เหมาะสมในการใช้สื่อ
และเข้าถึงข้อมูล
3.2 ค�ำนึงถึงผลกระทบ
ที่จะเกิดขึ้นเมื่อใช้สื่อ
เกินความเหมาะสม
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กิจกรรม “ใช้อย่างไร ไม่ให้เสีย”
Media Use

	 แนวคิดส�ำคัญ
พฤติกรรมการใช้สื่อในชีวิตประจ�ำวันส่งผลต่อสุขภาพของผู้ใช้และปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น  การจัดการกับการใช้สื่อ
จึงเป็นส่ิงส�ำคัญและน�ำไปสู่การใช้งานอย่างเหมาะสมและช่วยลดปัญหาสุขภาพและผลกระทบด้านลบต่อสังคม

	 วัตถุประสงค์ 
1. ผู้เรียนสามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้สื่อกับผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อสุขภาพได้ 
(วิเคราะห์)
2. ผู้เรียนสามารถอธิบายความเชื่อมโยงระหว่างพฤติกรรมการใช้สื่อของคนในสังคมกับผลกระทบต่อสังคมได้ 
(วิเคราะห์)
3. ผู้เรียนสามารถวางแผนการจัดการตนเองเกี่ยวกับการใช้สื่อที่เหมาะสมได้ (ประเมินค่า)

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    30 - 60 คน

	 ระยะเวลา   2  ชั่วโมง

	 วัสดุอุปกรณ์
• ใบงานจัดล�ำดบัการใช้สื่อ

• ป้ายรูปภาพ Hardware ทั้ง 6 ประเภท
	 - โทรทัศน์  PS4 (สีน�้ำเงิน)
	 - วิทยุ  MP3  iPod  (สีเขียว)
	 - หนังสือ ต�ำรา การ์ตูน สื่อสิ่งพิมพ์ (สีฟ้า)
	 - iPad , Tablet (สีชมพู)
	 - โทรศัพท์มือถือ  (สีแดง)
	 - คอมพิวเตอร์ PC , Laptop (สีเหลือง)
• สีชอล์ก หรือ ปากกาสีเมจิก 6 สี จ�ำนวน 10 ชุด
• กระดาษ Flipchart 10 แผ่น
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	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผู้เรียนได้รับใบงานการจัดล�ำดับการใช้สื่อคนละ 1 ใบและเรียงล�ำดับการใช้อุปกรณ์สื่อ 6 ชนิดของตนเอง
จากการใช้งานจากมากไปน้อย และระบุเวลาที่ใช้ต่อวัน (ชั่วโมงหรือนาที) 
2. ผู้เรียนยืนให้ตรงกับป้ายของสื่อที่ตนเองใช้มากที่สุด ซึ่งผู้สอนได้น�ำไปวางไว้อยู่แล้ว จากนั้น
อธบิายให้เพือ่นทีอ่ยูป้่ายเดยีวกนัว่าใช้อปุกรณ์ดงักล่าวท�ำอะไรบ้าง รวมถงึจ�ำนวนชัว่โมงทีใ่ช้ต่อวนั 
3. ส�ำหรับอุปกรณ์ล�ำดับที่ 2 - 6 ให้ผู้เรียนด�ำเนินกิจกรรมตามข้อที่ 2
4. ผู้เรียนแบ่งกลุ่มเป็น 10 กลุ่ม และแต่ละกลุ่มวาดรูปมนุษย์ลงในกระดาษ Flipchart
5. แต่ละกลุ่มวิเคราะห์ผลกระทบด้านสุขภาพของการใช้อุปกรณ์แต่ละชนิด โดยการระบายสี
ที่แตกต่าง 6 สี (แทนอุปกรณ์สื่อทั้ง 6 ชิ้น) ลงบนอวัยวะ
6. แต่ละกลุ่มวิเคราะห์ผลกระทบระยะสั้นและระยะยาวจากการใช้งานอุปกรณ์
7. แต่ละกลุ่มจับคู่กลุ่มและเพื่อสลับกันน�ำเสนอปัญหาการใช้สื่อดิจิทัลกับสุขภาพ ซึ่งมีเวลากลุ่มละ 5 นาที
8. แต่ละกลุ่มค�ำนวณเวลาการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ โดยรวมเวลาการใช้งานของสมาชิกทั้งกลุ่ม เพื่อหากลุ่มที่ใช้งาน
สื่อมากและน้อยที่สุดต่อวัน  
9. แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมาเล่าให้เพ่ือนฟังว่า “ตนเองใช้สื่อดิจิทัลเพื่ออะไรบ้างและส่งกระทบต่อสุขภาพเอง
อย่างไร ?”
10. แต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายประเด็นค�ำถามที่ว่า “พฤติกรรมการใช้สื่อส่งผลต่อความสัมพันธ์กับครอบครัว 
และสังคมอย่างไรบ้าง ?” และ “เราควรจัดเวลาในการใช้สื่ออย่างไร ?” โดยเขียนลงบนกระดาษ
11. ผู้เรียนน�ำเสนอผลการอภิปรายให้สมาชิกทุกกลุ่มและหาข้อสรุปร่วมกัน 

	 ข้อเสนอแนะในการปรับ/ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเติม
• ช่วงจับกลุ่มพูดคุยการใช้สื่อแต่ละประเภท ค�ำถามต้องชัดเจนและครอบคลุม
ไปถึงพฤติกรรมในชีวิตจริง หรือเพิ่มการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่ออารมณ์ร่วม
ต่อประเด็นดังกล่าว
• อาจเตรียมให้ผู้เรียนดูคลิปเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สื่อ เพื่อเชื่อมโยงเข้าสู่
เรื่องสังคมก้มหน้า  
• ช่วงเชือ่มโยงต่อความสมัพนัธ์กับสงัคมรอบข้าง ควรให้มตีวัอย่างจากประสบการณ์
ของเพื่อนที่ชัดเจน
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ใบงานจัดล�ำดับการใช้สื่อ

แต่ละวันเราใช้สื่อชนิดไหนมากที่สุด?

อันดับ สื่อ ระยะเวลา

1

2

3

4

5

6

รวม
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กิจกรรมทบทวนความรู้

กิจกรรม ใช้อย่างไรไม่ให้เสีย (Media Use)

ค�ำชี้แจง ให้ผู้เรียนตอบค�ำถามต่อไปนี้

1. ให้ท่านพิจารณาพฤติกรรมต่อไปนี้ว่าเหมาะสมหรือไม่  เพราะเหตุใด

พิจารณาภาพแล้วตอบค�ำถามในข้อ 2-3

2. ท่านคิดว่าพฤติกรรมการใช้สื่อจากภาพ ส่งผลกระทบต่อสุขภาพอย่างไร

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

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

3. ท่านคิดว่าพฤติกรรมการใช้สื่อจากภาพ ส่งผลกระทบต่อสังคมรอบข้างอย่างไร

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

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

พฤติกรรม เหมาะสม ไม่เหมาะสม เหตุผลประกอบ

ดูซีรีย์ต่าง ๆ ติดต่อกันจนถึงเช้า

ใช้งานสื่อโซเชียลมีเดียขณะอยู่บนรถ

อ่านหนังสือในสถานที่ที่มีแสงสลัว

ฟังเพลงเสียงดังติดต่อกันเกิน 30 
นาที

โพสต์ถึงเพื่อนในทางที่ไม่ดีบน
สื่อออนไลน์



31Digital Citizenship Management Skills  - DCMSs

Emotional Awareness
เหตุผลหรืออารมณ์
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ตัวบ่งชี้การเท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เพื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองประชาธิปไตยระดับบุคคล (ช่วงอายุ 13 - 18 ปี)

สมรรถนะ (สสย.) แนวคิดส�ำคัญของ
กิจกรรม

จุดประสงค์ ตัวบ่งชี้พฤติกรรม

รู้เท่าทันอารมณ์ของ
ตนเองในขณะเปิดรับ
และใช้สื่อ 

การสือ่สารผ่านสือ่ดจิทิลั
เป็นการสื่อสารที่มี
ข้อจ�ำกัดในการรับรู้
เกี่ยวกับความรู้สึก
ระหว่างผูส่้งและผูรั้บสาร
ซึ่งอาจก่อให้เกิด
ความเข้าใจทีค่ลาดเคลือ่น
ได้ ความฉลาดทางอารมณ์
ของผู้ส่งและผู้รับสาร
จึงลดความเข้าใจที่
คลาดเคลือ่นหรือ
ความขดัแย้งทีอ่าจเกดิขึน้
ได้

ผู้เรียนสามารถ
1. อธิบายความรู้สึก
จากการสื่อสารบนโลก
ออนไลน์ และให้เหตุผล
ประกอบได้ (ประเมิน)
2. น�ำเสนอวิธีการใน
การรับ-ส่งสารผ่านสื่อ
ได้อย่างเหมาะสม 
(สังเคราะห์)

1.1 อธบิายและแยกแยะ
อารมณ์และพฤติกรรม
การแสดงออกทีเ่หมาะสม
สอดคล้องกัน
1.2 เท่าทันอารมณ์
และควบคุมพฤติกรรม
ของตนเองในการใช้
เทคโนโลยีการสื่อสารได้
อย่างเหมาะสม
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กิจกรรม “เหตุผลหรืออารมณ์”

	 แนวคิดส�ำคัญ
การสือ่สารผ่านสือ่ดจิทิลัเป็นการสือ่สารทีมี่ข้อจ�ำกดัในการรับรู้เกีย่วกับความรู้สกึระหว่างผูส่้งและผูรั้บสาร ซ่ึงอาจ
ก่อให้เกดิความเข้าใจทีค่ลาดเคลือ่นได้ ความฉลาดทางอารมณ์ของผูส่้งและผูรั้บสารจึงลดความเข้าใจทีค่ลาดเคลือ่น
หรือความขัดแย้งที่อาจเกิดขึ้นได้

กิจกรรมที่ 1 เขามาอารมณ์ไหน

	 วัตถุประสงค์ 
1. ผู้เรียนสามารถอธิบายความรู้สึกที่เกิดขึ้นจากการสื่อสารบนโลกออนไลน์ โดยสามารถให้เหตุผลประกอบได้ 
(ประเมิน)
2. ผู้เรียนสามารถน�ำเสนอวิธีการในการรับ-ส่งสารผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม (สังเคราะห์) 

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    30 - 60 คน

	 ระยะเวลา   1  ชั่วโมง

	 วัสดุอุปกรณ์
• แผ่นป้ายแสดงอารมณ์ต่างๆ 12 อารมณ์  (ไม่พอใจ, เศร้า, มีความสุข,
เขินอาย, ข�ำขัน, เป็นห่วงเป็นใย, เหงา, ท้อแท้, เกลียดชัง, เฉย ๆ,
ตื่นเต้น และเบื่อหน่าย)
• กรณีศึกษา: ภาพหรือข้อความสนทนาทางดิจิทัล 10 กรณี

Emotional Awareness
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	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผู้สอนติดแผ่นป้ายอารมณ์ทั้ง 12 แผ่นเป็นวงกลมบริเวณกลางห้องเรียน 
2. ผู้เรียนชมตัวอย่างข้อความสนทนาจากผู้สอนและร่วมกันพิจารณาว่าบทสนทนาดังกล่าวสะท้อนอารมณ์ของ
ผู้ส่งหรือผู้รับสารอย่างไร จากนั้นให้ยืนต่อแถวตามป้ายอารมณ์ที่ตนเลือก
3. ผู้เรียนอธิบายโดยการสุ่มจากผู้สอนว่า เหตุใดจึงคิดเช่นนั้น
4. ผู้เรียนท�ำกิจกรรมตามข้อ 2 - 3 จนครบทุกตัวอย่างบทสนทนา
5. ผู้เรียนแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มละ 5 - 6 คน เพื่อแลกเปลี่ยนกับเพื่อนในกลุ่มว่าตนเองเคยเกิดความไม่เข้าใจ
ผ่านการสนทนาทางดิจิทัลหรือไม่ อย่างไร
6. แต่ละกลุ่มน�ำเสนอเหตุการณ์ที่น่าสนใจมากที่สุด ซึ่งต้องเป็นเรื่องที่เจ้าของประสบการณ์เต็มใจให้น�ำเสนอ
7. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับข้อจ�ำกัดในรับรู้อารมณ์ของคู่สนทนาผ่านช่องทางดิจิทัล

	 ข้อเสนอแนะในการปรับ/ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเติม
           (ส่วนที่ 1 เขามาอารมณ์ไหน)
• สามารถเพิ่มอารมณ์ให้หลากหลายมากขึ้น เช่น กลัว หดหู่ ทรมาน หรือประเภท “อื่น ๆ” เพื่อเป็นทางเลือก
ในการตัดสินใจ
• สามารถเช่ือมโยงกับประสบการณ์เดิมของผู้เรียนที่เคยเกิดความเข้าใจเกี่ยวกับการสื่ออารมณ์ที่คลาดเคลื่อน
และน�ำไปสู่ความเข้าใจผิดหรือความขัดแย้ง
• การนับจ�ำนวนความถี่ของอารมณ์ที่ถูกเลือกมากที่สุดสามารถใช้ platform online เช่น Google form หรือ
Kahoot ได้ (ในกรณีที่ใช้กิจกรรมกับผู้เรียนจ�ำนวนมาก)
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ตัวอย่าง กรณีศึกษา
ภาพหรือข้อความสนทนาทางดิจิทัล

กรณีที่ 1

กรณีที่ 2
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กรณีที่ 3

กรณีที่ 4



37Digital Citizenship Management Skills  - DCMSs

กรณีที่ 5

กรณีที่ 6
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กรณีที่ 7

กรณีที่ 8
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กรณีที่ 9

กรณีที่ 10
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กิจกรรมที่ 2 เขาเป็นคนอย่างไร

	 วัตถุประสงค์ 
1. ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ความส�ำคัญของวิธีการน�ำเสนอเนื้อหาผ่านสื่ออย่างเหมาะสม (วิเคราะห์) 
2. ผู้เรียนสามารถน�ำเสนอวิธีการในการรับ-ส่งสารผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม (สังเคราะห์)

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    30 - 60 คน

	 ระยะเวลา   1  ชั่วโมง

	 วัสดุอุปกรณ์
• กรณีศกึษา: การโพสต์ข้อความแบบเห็นชื่อและไม่เห็นชื่อคนโพสต์ 10 ตัวอย่าง (ดูตัวอย่างได้ในหน้าถัดไป)
• กระดาษ Flipchart 10 แผ่น
• ปากกาเมจิก 10 ด้าม

	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผู้เรียนแบ่งกลุม่ให้ได้สมาชิกเท่า ๆ กัน จ�ำนวน 10 กลุ่ม
2. แต่ละกลุ่มศึกษาตัวอย่างการโพสต์ข้อความที่แตกต่างกัน 10 กรณีและอภิปรายร่วมกัน ดังนี้  
-  ผู้โพสต์ข้อความดังกล่าวน่าจะมีลักษณะนิสัยอย่างไร
-  เพราะเหตุใดจึงคิดเช่นนั้น
3. ผู้สอนสุ่มให้แต่ละกลุ่มน�ำเสนอกรณีศึกษา รวมถึงผลการอภิปรายจนครบทุกกลุ่ม
4. แต่ละกลุม่ร่วมกนัอภปิรายข้อค�ำถามท่ีว่า “ตนเองเคยตดัสนิผูอ้ืน่จากการโพสต์ข้อความในสือ่สงัคมออนไลน์หรอืไม่
อย่างไร” และ “จะท�ำอย่างไรเพือ่ไม่ให้เกดิปัญหาดังกล่าว” โดยเขยีนข้อสรปุของกลุม่ลงในกระดาษ Flipchart
5. แต่ละกลุม่น�ำเสนอผลการอภิปรายและร่วมกนัหาข้อสรปุของกิจกรรม ซ่ึงเกีย่วโยงกบัการตัดสนิคณุค่าความเป็น
มนุษย์ที่เกิดขึ้นในสังคมออนไลน์

	 ข้อเสนอแนะในการปรับ/ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเติม 
	 (ส่วนที่ 2 เขาเป็นคนอย่างไร)
• สามารถเพิ่มการโพสต์ในแง่บวกและลบคละกัน เพื่อท�ำให้เห็นการมองสองด้านและหลากหลาย
• สามารถตั้งค�ำถามโดยให้ผู้เรียนเลือกโพสต์ที่น่าสนใจมามองว่าเห็นเป็นอย่างไร แล้วให้ผู้เรียนคนอื่นตัดสินใน
ประเด็นที่แตกต่างกัน
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ตัวอย่างกรณีศึกษา
การโพสต์ข้อความแบบที่เห็นชื่อคนโพสต์/ไม่เห็นชื่อ
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Human Rights
สิทธิ์ใคร ใครก็หวง
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ตัวบ่งชี้การเท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เพื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองประชาธิปไตยระดับบุคคล  (ช่วงอายุ 13 - 18 ปี)

สมรรถนะ (สสย.) แนวคิดส�ำคัญของ
กิจกรรม

จุดประสงค์ ตัวบ่งชี้พฤติกรรม

1. เข้าถึงสื่อสารสนเทศ
ได้อย่างถูกต้องและ
ปลอดภัย
2. ติดตามสื่อในกลไก
สังคมประชาธิปไตย
3. ตระหนกัถงึผลกระทบ
ของการเผยแพร่สื่อ
สารสนเทศ ทีม่ต่ีอตนเอง
และสังคม
4. ตระหนกัถงึวตัถปุระสงค์
ของสื่อ เผยแพร่ และ
ส่งต่อข้อมูลสารสนเทศ
อย่างมีจริยธรรมและ
รับผิดชอบ
5. สังเคราะห์และจัด
ระบบข้อมูลสารสนเทศ
ให้เป็นองค์ความรู้เพื่อ
น�ำมาใช้ประโยชน์
6. ตระหนักถึงบทบาท
ของตนเองในการสร้าง
และใช้สื่อเพื่อแสดงออก
ในฐานะพลเมือง
7. เลือกใช้ช่องทางและ
วิธีการสื่อสารเพื่อสร้าง
การเปลี่ยนแปลงที่
เหมาะสมกบัวตัถปุระสงค์
กลุ่มเป้าหมาย และบรบิท
ทางสังคมวัฒนธรรม
8. สร้างและใช้สื่อ
สารสนเทศใน
การตรวจสอบและสร้าง
การเปล่ียนแปลงทางบวก
ต่อตนเองและสังคม

การน�ำเสนอข้อมูลผ่าน
สื่อต้องตระหนักถึงสิทธิ
ของบุคคล ตลอดถึง
การแยกแยะระหว่าง
ประเด็นส่วนบุคคลและ
ประเด็นสาธารณะ และ
น�ำเสนอในสิ่งที่ไม่ก่อให้
เกิดความเข้าใจผิดหรือ
สร้างความเกลียดชังใน
สังคม

ผู้เรียนสามารถ
1. จัดประเภทข้อมูลที่
เป็นเนื้อหาส่วนบุคคล
และสาธารณะได้ 
(วิเคราะห์)
2. อธิบายวิธีการหรือ
ช่องทางการน�ำเสนอ
เนื้อหาส่วนบุคคลและ
สาธารณะ โดยให้เหตผุล
ประกอบได้ (วิเคราะห์)
3. อธิบายวิธีการที่
เหมาะสมและไม่
เหมาะสมในการน�ำเสนอ
เนื้อหาผ่านสื่อประเภท
ต่าง ๆ โดยให้เหตุผล
ประกอบได้ (ประเมนิค่า)

1.1 อธบิายกฎหมายเบือ้งต้นเกีย่วกบั
ICT ความเป็นส่วนตวัของบคุคล
การหมิ่นประมาท และลิขสิทธิ์ใน
การเข้าถึงและใช้สื่อ
2.1 อธิบายจริยธรรมของสื่อ
2.2 อธบิายกฎระเบยีบและกฎหมาย
ที่เกี่ยวข้องกับการใช้สื่อ
3.1 วิเคราะห์เนื้อหาสื่อสารสนเทศ
ที่ส่งผลกระทบต่อตนเอง ผู้อื่น และ
สังคมได้
4.1 สร้างสรรค์และเผยแพร่ข้อมูล
สารสนเทศอย่างมีจริยธรรมและ
รับผิดชอบ
5.1 สร้างสรรค์เนือ้หาและแสดงออก
ทางบวก เพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคม
5.2 รับผดิชอบต่อผลของการสร้างสรรค์
เนื้อหา
6.1 วิเคราะห์ปัญหาสังคม แล้วตั้ง
ค�ำถาม หรือร่วมแสดงความคิดเห็น
แลกเปลี่ยนได้
7.1 ประเมินผลกระทบจากการใช้
สือ่ สารสนเทศ ทีจ่ะเกดิข้ึนต่อตนเอง
หรือสังคม
8.1 เคารพสิทธิในการแสดง
ความคิดเห็นและการมีส่วนร่วมของ
ผู้อื่น
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กิจกรรม “สิทธิ์ใคร ใครก็หวง”
Human Rights

	 แนวคิดส�ำคัญ
การน�ำเสนอข้อมูลผ่านสื่อต้องตระหนักถึงสิทธิของบุคคล ตลอดถึงการแยกแยะระหว่างประเด็นส่วนบุคคลและ
ประเด็นสาธารณะ และน�ำเสนอในสิ่งที่ไม่ก่อให้เกิดความเข้าใจผิดหรือสร้างความเกลียดชังในสังคม

	 วัตถุประสงค์ 
1. ผู้เรียนสามารถจัดประเภทข้อมูลที่เป็นเนื้อหาส่วนบุคคลและสาธารณะได้ (วิเคราะห์)
2. ผูเ้รยีนสามารถอธบิายวิธกีารหรือช่องทางการน�ำเสนอเน้ือหาส่วนบคุคลและสาธารณะ โดยให้เหตุผลประกอบได้
(วิเคราะห์)
3. ผู้เรียนสามารถอธิบายวิธีการที่เหมาะสมและไม่เหมาะสมในการน�ำเสนอเนื้อหาผ่านสื่อประเภทต่าง ๆ โดย

ให้เหตุผลประกอบได้ (ประเมินค่า)

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    30 - 60 คน

	 ระยะเวลา   3  ชั่วโมง

	 วัสดุอุปกรณ์
• หนังสือพิมพ์ 10 ฉบับ
• กระดาษ Flipchart 10 แผ่น
• กรรไกร
• เทปกาว
• ปากกาสีเมจิก
• กรณึศึกษา: การใช้เสรีภาพบนสื่อดิจิทัล 
• กรณีศึกษา: Freedom of speech and Hate speech
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	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผู้เรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 10 กลุ่ม 
2. แต่ละกลุ่มได้รับหนังสือพิมพ์ 1 ฉบับ และให้คัดเลือกข่าวที่น่าสนใจให้ได้มากที่สุด 
3. แต่ละกลุ่มได้รับกระดาษ Flipchart 1 แผ่น จากนั้นแบ่งพื้นที่กระดาษเป็น 4 ส่วน ดังภาพ

4. แต่ละกลุ่มน�ำข่าวที่คัดเลือกไว้มาติดลงบนกระดาษ Flipchart โดยจัดประเภทของข่าวให้สอดคล้องกับหัวข้อ
บนกระดาษ
5. แต่ละกลุ่มศึกษา Flipchart ของกลุ่มอื่น ๆ พร้อมทั้งอภิปรายว่าการจัดประเภทของข่าวเหมือนหรือแตกต่าง
จากกลุ่มตนเองหรือไม่ อย่างไร (ผู้สอนอาจมอบหมายให้ศึกษาครบทุกกลุ่มหรือก�ำหนดเวลาในการศึกษา)
6. แต่ละกลุ่มร่วมกันตกลงว่าจะย้ายข่าวที่ติดอยู่บนกระดาษ Flipchart ของตนเองหรือไม่ หลังจากที่ได้ดูการจัด
ประเภทข่าวจากกลุ่มอื่นแล้ว
7. แต่ละกลุ่มน�ำเสนอว่าตนเองได้ย้ายหรือจัดประเภทข่าวบน Flipchart หรือไม่ เพราะเหตุใด
8. ผู้สอนแบ่งพื้นที่ห้องเป็น 3 ส่วน โดยมีป้ายติด ได้แก่ เหมาะสม ไม่เหมาะสม และไม่แน่ใจ
9. ผูเ้รยีนดูกรณศีกึษาเกีย่วกับการโพสต์ข้อความบนสือ่ดิจิทัล จากน้ันให้ยืนในพืน้ที ่1 ใน 3 ส่วนทีต่นเองเหน็ด้วย
กับการโพสต์
10. ผู้สอนสุ่มถามเหตุผลของผู้เรียนทีละส่วน ทั้ง 3 ส่วน 
11. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับ “ประเด็นส่วนตัว” และ “ประเด็นสาธารณะ”
12. ผู้เรียนดูกรณีศึกษาเกี่ยวกับ Freedom of speech vs Hate speech และตัดสินใจว่าแต่ละอย่างเป็น 
Freedom of speech หรือ Hate speech  พร้อมทั้งยืนให้ตรงต�ำแหน่งการตัดสินใจของตน
13. ผู้สอนสุ่มถามเหตุผลของการตัดสินใจที่จะยืนของผู้เรียนในแต่ละฝั่ง

บุคคล : ส่วนตัว (Private)
ประเด็น : ส่วนตัว (Private)

บุคคล : ส่วนตัว (Private)
ประเด็น : สาธารณะ (Public)

บุคคล : สาธารณะ (Public)
ประเด็น : ส่วนตัว (Private)

บุคคล : สาธารณะ (Public)
ประเด็น : สาธารณะ (Public)

	 ข้อเสนอแนะในการปรับ/ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเติม
• ควรใช้หนังสือพิมพ์ฉบับเดียวกันทุกกลุ่ม เพื่อให้สามารถเปรียบเทียบการจัดประเภทของแต่ละกลุ่มได้
• สามารถแบ่งกระดาษเป็น แนวแกน X , Y โดยแกน X แยกประเภทบคุคล (บคุคลสาธารณะ, บคุคลท่ัวไป)  และ
แกน Y แยกประเภทประเด็น (เรือ่งสาธารณะ, เร่ืองส่วนตัว) เพือ่ให้จัดประเภทข่าวได้ง่ายขึน้
• ผู้สอนควรอธิบายความหมายของ Freedom of speech และ Hate speech ให้ผู้เรียนฟังก่อน 
• ควรใช้สื่อที่เป็นเหตุการณ์ใกล้ตัวและก�ำลังเป็นประเด็นเพื่อให้เกิดความสนใจเพิ่มขึ้น
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กรณึศึกษา การใช้เสรีภาพบนสื่อดิจิทัล
เหมาะสม/ไม่เหมาะสม/ไม่แน่ใจ

กรณึศึกษา การใช้เสรีภาพบนสื่อดิจิทัล
Freedom of speech / Hate speech

กรณีที่ 1
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กรณีที่ 2

กรณีที่ 3
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ค�ำชี้แจง ให้ผู้เรียนตอบค�ำถามต่อไปนี้

1. ข่าวต่อไปนี้เป็นเรื่องส่วนตัว (Private) หรือเรื่องสาธารณะ (Public) เพราะเหตุใด 

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

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

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

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

กิจกรรมทบทวนความรู้

กิจกรรม สิทธิ์ใคร ใครก็หวง (Human Rights)
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2. เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น (Freedom of speech) มีความสัมพันธ์กับสื่ออย่างไร

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

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

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

3. ประโยคที่สร้างความเกลียดชัง (Hate speech) มีความสัมพันธ์กับสื่ออย่างไร

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

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

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
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Critical Thinking
หรือว่าไม่เคยคิด
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ตัวบ่งชี้การเท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เพื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองประชาธิปไตยระดับบุคคล  (ช่วงอายุ 13 - 18 ปี)

สมรรถนะ (สสย.) แนวคิดส�ำคัญของ
กิจกรรม

จุดประสงค์ ตัวบ่งชี้พฤติกรรม

1. เข้าใจความต้องการ
ของตนเองในการใช้สื่อ
รู้ช่องทางการเข้าถึง
และการได้มาซึ่งข้อมูล 
เลือกใช้สารสนเทศได้
สอดคล้องเหมาะสม
2. วเิคราะห์องค์ประกอบ
และความหมายแฝงที่
อยู่ในเนื้อหาสื่อได้
3. ประเมนิความน่าเช่ือถอื
ของส่ือโดยใช้วิจารณญาณ
4. วเิคราะห์ความแตกต่าง
ของสื่อและเนื้อหา
แต่ละประเภทและ
เปรียบเทียบ
ความแตกต่างของ
การใช้ประโยชน์จากสือ่ได้

ทักษะการคิดที่จะน�ำไป
สู่การสร้างและเลือกใช้
ข้อมูลจากสื่อได้อย่างมี
วิจารณญาณและ
รับผิดชอบต่อสังคม 
ประกอบด้วย การวเิคราะห์
แยกแยะข้อเท็จจริงและ
ความจริง การเชื่อมโยง
กบับรรทดัฐานทางสงัคม
การประเมนิคณุค่าอย่าง
มีเหตุผล  และการคิด
อย่างสร้างสรรค์

ผู้เรียนสามารถ
1. แยกแยะข้อเท็จจริง
และความจริงที่ปรากฏ
ผ่านสื่อประเภทต่าง ๆ 
ได้ (วิเคราะห์)
2. จัดหมวดหมู่ของ
เนื้อหาของสื่อประเภท
ต่าง ๆ  โดยเชื่อมโยง
กับบรรทัดฐานสังคมได้ 
(วิเคราะห์)
3. ประเมินคุณค่า
เนื้อหาของสื่อประเภท
ต่าง ๆ  โดยให้เหตุผล
ประกอบได้ (ประเมนิค่า)
4. สร้างสื่อที่น�ำเสนอ
มุมมองตนเองอย่าง
เหมาะสมได้ (สร้างสรรค์)

1.1 เข้าถงึสือ่สารสนเทศ
เพือ่ให้ได้ข้อมูลทีส่อดคล้อง
กับความต้องการ 
2.1 อธิบายพื้นฐานใน
การสร้างสื่อ
2.2 แยกแยะความเป็น
จริงที่สื่อประกอบสร้าง
ขึ้นได้
2.3 แยกแยะข้อเท็จจริง
และข้อคิดเห็นในสื่อได้
3.1 แยกแยะเนื้อหาสื่อ
ที่ดี/ไม่ดี มีประโยชน์/
ไม่มปีระโยชน์ เหมาะสม/
ไม่เหมาะสม มีคุณค่า/
ไม่มีคุณค่า ได้
3.2 ตรวจสอบที่มาและ
ความถกูต้องของข้อมลูได้
3.3 อธบิายองค์ประกอบ
ที่ส่งผลท�ำให้สื่อ
มีความน่าเชื่อถือได้
3.4 ตีความข้อมูลทีไ่ด้รับ
จากการใช้สือ่สารสนเทศ
4.5 ประเมนิความน่าเช่ือถอื
ประโยชน์และคุณค่า
ของสื่อได้



52 คู่มือการจัดการเรียนรู้เพื่อสร้างพลเมืองรู้เท่าทันสื่อ

กิจกรรม “หรือว่าไม่เคยคิด ?”
Critical Thinking

	 แนวคิดส�ำคัญ
ทักษะการคิดที่จะน�ำไปสู่การสร้างและเลือกใช้ข้อมูลจากสื่อได้อย่างมีวิจารณญาณและรับผิดชอบต่อสังคม 
ประกอบด้วย การวเิคราะห์แยกแยะข้อเทจ็จริงและความจริง การเชือ่มโยงกับบรรทดัฐานทางสงัคม การประเมนิ
คุณค่าอย่างมีเหตุผล  และการคิดอย่างสร้างสรรค์

ประกอบด้วย 4 กิจกรรมเสริมทักษะ คือ
1. กิจกรรมคิดวิเคราะห์
2. กิจกรรมคิดเชื่อมโยง
3. กิจกรรมคิดประเมินคุณค่า
4. กิจกรรมคิดสร้างสรรค์

กิจกรรมที่ 1 ทักษะการคิดวิเคราะห์

	 วัตถุประสงค์ 
ผู้เรียนสามารถแยกแยะข้อเท็จจริงและความจริงที่ปรากฏผ่านสื่อประเภทต่าง ๆ ได้ (วิเคราะห์)

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    10 - 20 คน

	 ระยะเวลา   30 นาที

	 วัสดุอุปกรณ์
• กระดาษ Flipchart จ�ำนวน 7 แผ่น
• หลกัฐานทางประวตัศิาสตร์: กรณยีทุธหัตถขีองสมเดจ็พระนเรศวรมหาราช จากการบนัทึกของฝ่ายไทย ฝ่ายพม่า
และชาติตะวันตก
• บัตรค�ำสรุปเหตุการณ์ยุทธหัตถีของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช (ผู้สอนผลิตบัตรค�ำเองตามความเหมาะสม)
• Glue tag หรือเทปกาว
• ปากกาสีเมจิกจ�ำนวน 6 ด้าม
• แบบบันทึกการวิเคราะห์หลักฐาน
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	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผู้เรียนร่วมกันอธิบายและเล่ารายละเอียดของเหตุการณ์ยุทธหัตถีของสมเด็จพระนเรศวรฯ  โดยมีการสุ่มให้
อธิบายจากผู้สอน
2. ผู้เรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 3 กลุ่ม
3. แต่ละกลุ่มได้รับกระดาษ Flipchart 1 แผ่น ปากกาสีเมจิก 2 ด้าม และศึกษาหลักฐานทางประวัติศาสตร์ที่
แตกต่างกัน ดังนี้ 

	 กลุ่มที่ 1 หลักฐานทางประวัติศาสตร์กรณียุทธหัตถีของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช จากการบันทึก
ของฝ่ายไทย
	 กลุ่มที่ 2 หลักฐานทางประวัติศาสตร์กรณียุทธหัตถีของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช จากการบันทึก
ของฝ่ายพม่า
	 กลุ่มที่ 3 หลักฐานทางประวัติศาสตร์กรณียุทธหัตถีของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช จากการบันทึก
ของชาติตะวันตก

4. แต่ละกลุม่สรปุเหตกุารณ์ส�ำคญัว่า ใคร ท�ำอะไร ท่ีไหน อย่างไร และผลเป็นอย่างไร ลงในกระดาษ Flipchart
ซึ่งใช้เวลาประมาณ 10 นาที
5. ตัวแทนแต่ละกลุ่มน�ำเสนอเหตุการณ์ที่กลุ่มตนเองสรุปได้ กลุ่มละ 2 นาที จากนั้นน�ำกระดาษ Flipchart ไป
ติดไว้ที่หน้าห้อง
6. ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายว่าประเด็นในหลักฐานต่าง ๆ ที่มีความคล้ายและแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร
7. ผูส้อนเปิดตดิกระดาษ Flipchart หน้าชัน้เรียน 2 แผ่น โดยแผ่นทีห่นึง่เป็นหวัข้อ “ความจรงิ” และแผ่นทีส่อง
คอื “ข้อเทจ็จรงิ” จากนัน้ผูเ้รยีนหยบิบตัรค�ำค�ำส�ำคญัซ่ึงเป็นการสรปุเหตุการณ์ยทุธหตัถขีองสมเดจ็พระนเรศวร
มหาราช มาติดที่ Flipchart ให้สอดคล้องกับหัวข้อ ผู้สอนอภิปรายร่วมกับผู้เรียนว่าจากบัตรค�ำดังกล่าวใช้
เงื่อนไขใดเป็นการตัดสินว่าข้อความใดคือ “ความจริง” และ ข้อความใดคือ “ข้อเท็จจริง” จากนั้นผู้สอนเติม
ประเด็นที่ส�ำคัญถึงความหมายของ “ความจริง” และ “ข้อเท็จจริง”
8. ผู้สอนเชื่อมโยงให้เห็นว่าข้อมูลข่าวสารนั้น มีทั้งส่วนที่เป็น “ความจริง” และ “ข้อเท็จจริง” ซึ่งมีความส�ำคัญ
ต่อการคิดวิเคราะห์ ซึ่งบนโลกออนไลน์ก็เช่นกัน
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สื่อประกอบกิจกรรมที่ 1  
ทักษะการคิดวิเคราะห์

กลุ่มที่ 1 หลักฐานกรณียุทธหัตถีของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช จากการบันทึกของฝ่ายไทย

เรื่องสงครามยุทธหัตถีซึ่งเป็นที่รับรู้และแพร่หลายในหมู่คนไทยคือเรื่องราวที่บันทึกไว้ในพงศาวดารกรุงศรีอยุธยา
ซึ่ง “ช�ำระขึ้นในสมัยรัตนโกสินทร์ตอนต้น” ก่อนจะถูกถ่ายทอดผ่านงานเขียนที่ทรงอิทธิพลต่อสังคมในวงกว้าง 
เช่น พระราชพงศาวดารกรงุศรีอยธุยาฉบบัพระจกัรพรรดพิงศ์ (จาด) พงศาวดารกรงุศรอียุธยาฉบบัพนัจนัทนมุาศ
(เจิม) พระราชพงศาวดารกรงุสยามฉบับบรติชิมิวเซยีม พระราชพงศาวดารฉบบัพระราชหตัถเลขา ลลิติตะเลงพ่าย
พระนพินธ์เรือ่งไทยรบพม่าและพระประวตัสิมเด็จพระนเรศวรมหาราชของสมเดจ็ฯ กรมพระยาด�ำรงราชานภุาพ 

เนื่องจากเรื่องราวเหล่านี้เป็นที่รู้จักกันแพร่หลายในสังคมไทยแล้ว ผู้เขียนจึงขอละไม่น�ำข้อความในพงศาวดาร
มาลงไว้เพื่อไม่ให้บทความนี้มีความยาวมากเกินไป แต่ขอกล่าวถึงโดยสรุปว่า เรื่องราวที่มีปรากฏอยู่ในหลักฐาน
และงานเขียนส่วนใหญ่ดังกล่าวไม่เพียงบอกเล่าถึงการสงครามเฉพาะอย่างยิ่งฉากการชนช้างระหว่างสมเด็จ
พระนเรศวรมหาราชและพระมหาอปุราชา แต่ยงัมกีารสอดแทรกเรือ่งราวกฤษดาภนิหิารของสมเด็จพระนเรศวรฯ
ไว้ด้วย อาทิ เรื่องที่ทรงพระสุบินว่าได้สังหารพญาจระเข้ เรื่องช้างพระที่นั่งบุกฝ่าเข้าไปในหมู่ข้าศึกในระหว่างที่
เกิดฝุ่นฟุ้งตลบมืดมัวทั่วทิศ และงานเขียนทุกเรื่องยังยุติเป็นท�ำนองเดียวกันว่า สมเด็จพระนเรศวรมหาราชทรง
ประกาศ “ท้า” พระมหาอุปราชาให้ออกมากระท�ำยุทธหัตถีท่ามกลางหมู่รี้พลสกลไกรของพม่า จนพระองค์มี
ชัยช�ำนะถึงปลิดพระชนม์ชีพพระมหาอุปราชาได้ด้วยพระแสงของ้าว

แต่หากพิจารณาหลักฐาน “ทางการ” ของไทยที่เขียนขึ้นในช่วงเวลา “ใกล้เคียง” กับเหตุการณ์จริงมากที่สุด
คอื พระราชพงศาวดารกรงุเก่าฉบบัหลวงประเสรฐิอกัษรนติิซ์ึง่ช�ำระขึน้ใน พ.ศ. 2223 รชัสมยัสมเดจ็พระนารายณ์
มหาราชแล้วพบว่ามีการบันทึกเรื่องราวในตอนนี้ไว้เพียงสั้น ๆ ว่า

“เพลารุง่แล้ว 5 นาฬิกา 3 บาท เสดจ็ทรงช้างต้นพระยาไชยานุภาพ เสด็จออกรบมหาอปุราชาต�ำบลหนองสาหร่าย
ครั้งนั้นมิได้ตามฤกษ์แลฝ่าฤกษ์หน่อยหนึ่ง แลเมื่อได้ชนช้างด้วยมหาอุปราชานั้นสมเด็จพระนารายณ์บพิตรเป็น
เจ้าต้องปืน ณ พระหัตถ์ข้างขวาหน่อยหนึ่ง อนึ่งเมื่อมหาอุปราชาขี่ช้างออกมายืนอยู่นั้น หมวกมหาอุปราชาใส่นั้น
ตกเถิงดนิ แลเอาคนืข้ึนใส่เล่า ครัง้นัน้มหาอปุราชาขาดคอช้างตายในทีน่ัน้ แลช้างต้นพระยาไชยานภุาพ ซึง่ทรงแล
ได้ชนด้วยมหาอุปราชาและมีชัยช�ำนะนั้นพระราชทานให้ชื่อเจ้าพระยาปราบหงสา”

ถึงแม้หลักฐานในพงศาวดารกรุงศรีอยุธยาฉบับหลวงประเสริฐฯ จะมีความผิดแผกไปจากพงศาวดารและเรื่อง
ทีช่�ำระหรอืเขยีนกันในสมยัหลัง แต่ประเด็นทีย่ติุต้องตรงกนัคือ ต่างกร็ะบถุงึการชนช้างระหว่างสมเด็จพระนเรศวร
มหาราชและพระมหาอุปราชา จนพระมหาอุปราชาสิ้นพระชนม์กับคอช้าง
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พงศาวดารฉบับหลวงประเสริฐ
ในขณะที่พงศาวดารฉบับหลวงประเสริฐ เขียนขึ้นในปี พ.ศ. 2233 ซึ่งถือว่ามีความแม่นย�ำในแง่ของศักราชมาก
ที่สุด เพราะเป็นปูมโหร แต่ก็บันทึกหลังเหตุการณ์ยุทธหัตถีถึง 98 ปี บันทึกเหตุการณ์ว่า

“เมือ่ได้ชนช้างด้วยมหาอุปราชานัน้ สมเดจ็พระนารายณ์บพติร (สมเด็จพระนเรศวรฯ) ต้องปืน ณ พระหตัถ์ข้างขวา
หน่อยหนึ่ง อนึ่งเมื่อมหาอุปราชาขี่ช้างออกมายืนอยู่นั้น หมวกมหาอุปราชาใส่นั้นตกดิน และเอาคืนขึ้นใส่เล่า 
ครั้งนั้นมหาอุปราชาขาดคอช้างตายในที่นั้น” แสดงว่า พระมหาอุปราชาถูกฟันจนขาดคอช้าง สอดคล้องกับ
ประวัติศาสตร์ชาติ

ค�ำให้การชาวกรุงเก่า
เชือ่ว่าค�ำให้การชาวกรงุเก่าเป็นค�ำให้การของขุนนางไทยท่ีถกูพม่าจับตัวเมือ่เสยีกรุงศรีอยุธยาคร้ังที ่2 (พ.ศ. 2310)
ซึ่งได้ให้การว่า ในตอนแรกพระมหาอุปราชาจะใช้ปืน แต่เลิกใช้เพราะค�ำท้วงติงของสมเด็จพระนเรศวร ท�ำให้
ต้องมาต่อสู้กันด้วยการชนช้าง จากนั้นทั้งสองจึงกระท�ำยุทธหัตถี ระหว่างการต่อสู้มีอยู่จังหวะหนึ่งดาบของ
พระมหาอุปราชาฟันถูกหมวกของสมเด็จพระนเรศวรและนิ้วมือถูกตัดออก เมื่อช้างของสมเด็จพระนเรศวร
สามารถตั้งหลักได้จากเนินเล็กซึ่งมีต้นข่อยอยู่ ช้างทรงสมเด็จพระนเรศวรจึงเข้าแทงช้างของพระมหาอุปราชาได้
พระองค์จึงเร่งไสช้างและได้ฟันดาบด้ามยาว ท�ำให้พระมหาอุปราชาตายบนหลังช้าง
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กลุ่มที่ 2 หลักฐานกรณียุทธหัตถีของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช จากการบันทึกของฝ่ายพม่า

พงศาวดารพม่าฉบับส�ำคัญที่ใช้ในการศึกษาราชการสงครามระหว่างกรุงศรีอยุธยาและกรุงหงสาวดีคือพงศาวดาร
ฉบับอูกาลาและพงศาวดารฉบับหอแก้วซ่ึงในหลักฐานท้ังสองช้ินนี้ได้กล่าวถึงสงครามคราวที่พระมหาอุปราชา
ต้องสิ้นพระชนม์ในดินแดนอยุธยาผิดแผกไปจากหลักฐานข้างฝ่ายไทยมาก ไม่ว่าจะเป็นในด้านสมรภูมิรบและ
เหตุแห่งการสิ้นพระชนม์ของพระมหาอุปราชา โดยผู้เขียนขอคัดลอกข้อความในพงศาวดารฉบับอูกาลาซึ่งถอด
ความโดย รองศาสตราจารย์ ดร.สุเนตร ชุตินธรานนท์มาลงไว้ดังนี้

          “.. 74. การสงครามครั้งสุดท้าย วังหน้า มหาอุปราชาสิ้นพระชนม์

ทพัมหาอปุราชานัน้เคลือ่นมาถงึกรุงศรอียธุยา ในวนัขึน้ 8 ค�ำ่ เดอืน 3 (กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2136) (ทพัเคลือ่นออก
จากกรงุหงสาวดใีนวนัพุธ เดอืนธนัวาคม พ.ศ. 2136) มหาอุปราชาน้ันทรงพระคชาธารนาม งะเยโซง (ฉบบัหอแก้ว
ระบุนามพระคชาธารว่า เยโปงโซงซึ่งน่าจะหมายความว่าเปี่ยมด้วยอานุภาพหาญกล้า ส่วนหลักฐานไทยระบุ
นามช้างทรงนีว่้า พัทธะกอ) เบือ้งขวาพระองค์ยนืด้วยพระคชาธารและก�ำลงัไพร่พลของพระอนชุาตะโดธรรมราชา
(เจ้าเมืองแปร) ส่วนเบื้องซ้ายยืนด้วยพระคชาธารและไพร่พลของนัตชินนอง (โอรสพระเจ้าตองอู) แลตัดออกไป
เบือ้งขวาไม่ใกล้ไม่ไกลจากพระคชาธารแห่งมหาอปุราชานัน้ยนืด้วย ช้างของเจ้าเมอืงซามะโร (ไทยว่าเป็นพระพีเ่ลีย้ง
ชือ่จาปะโร) ซึง่ก�ำลงัตกน�ำ้มนัหนกัถงึกบัต้องใช้ผ้าคลมุหน้าช้างไว้ ข้างพระนเรศวรกษตัรย์ิอยธุยาทรงพระคชาธาร
ชื่อ พระลโบง (ฝ่ายไทยว่าพระยาไชยานุภาพ) จึงน�ำไพร่พลทแกล้วทหารเป็นจ�ำนวนมากออกมาจากพระนคร  
(หมายเผด็จดัสกร)

ครัน้ทอดพระเนตรเหน็พระมหาอปุราชา ก็ไสพระคชาธารเข้ายงัต�ำแหน่งทีจ่อมทัพพม่านัน้ประทบัอยูโ่ดยแรงเรว็
ฝ่ายเจ้าเมืองซามะโรครั้นเห็นพระนเรศวรขับพระคชาธารตรงรี่หมายเข้าชิงชนช้างประทับก็เปิดผ้าคลุมหน้าช้าง
พาหนะแห่งตนออก หมายมุ่งพุ่งสกัดช้างทรงองค์นเรศวร แต่ช้างตกน�้ำมันเชือกนั้นกลับหันรีหันขวางแลกลับตัว
เข้าแทงโถมเอาช้างทรงองค์อุปราชาโดยก�ำลังแรง พระมหาอุปราชาจึงจ�ำต้องขับพระคชาธารเข้ารับไว้ ซึ่งช้าง
ทรงองค์จอมทัพพม่าถึงจามสนั่น (ด้วยบาดเจ็บสาหัส) แลขณะนั้นข้างอยุธยาก็ระดมยิงปืนสวนทางมากระสุน
ถูกเอาองค์อุปราชาโดยถนัดจนสิ้นพระชนม์ซบกับคอคชาธาร คุเยงพละกลางช้างพระที่นั่งเห็นมหาอุปราชา
ต้องปืนใหญ่ (ปืนที่ยิงมหาอุปราชานั้นอูกาลาระบุว่า (เป็นอักษรพม่า) คือปืนชนิดเดียวกับที่เรียกว่า Jingal ใน
ภาษาองักฤษ) ก็เข้าพยงุพระศพไว้ และบงัคบัช้างเข้าก�ำบงัในพุม่ไม้ ข้างพระนเรศวรยังไม่ทรงทราบว่ามหาอปุราชา
หาพระชนม์ชีพไม่ จึงไม่ทรงขับพระคชาธารตามติดปะทะ เพียงยั้งรออยู่
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ขณะน้ันนัตชินนองซึ่งทรงพระคชาธารนามอูบอตะกะ อยู่เบื้องซ้ายก็ไสพระคชาธารเข้าชนพระคชาธารทรง
องค์นเรศวรกษัตริย์อยุธยา พระนเรศวรจ�ำต้องถอยร่น แลตะโดธรรมราชา (เจ้าเมืองแปร) เห็นจอมทัพอยุธยา
เพลี่ยงพล�้ำร่นถอยก็กวัดแกว่งของ้าวขับช้างน�ำรี้พลตามติด เข้าตี ข้างองค์นเรศวรเมื่อถอยถึงคูพระนครก็รีบน�ำ
ทัพเข้าภายในอาศัยพระนครนั้นตั้ง รับ ข้างฝ่ายพม่าที่ไล่ตามติดมีเจ้าเมืองโทงโบและเจ้าเมืองเวงยอ ถล�ำรุกรบ
ล่วงเลยเข้าไปมากจึงถูกจับเป็นเชลยสิ้น แต่ฝ่ายอยุธยานั้น อ�ำมาตย์ออกญาเปะและออกญาจักรีก็ถูกทหาร
นัตชินนองล้อมจับได้ทั้งเป็น

เมื่อเกิดเหตุจนมหาอุปราชาถึงสิ้นพระชนม์แล้ว ตะโดธรรมราชา (เจ้าเมืองแปร) แลเหล่าทหารน้อยใหญ่ทั้งหลาย
ต่างก็ถอยทพัไปประชมุพลอยู่ไกลว่าถงึกว่าหนึง่ตาย (อกัษรพม่า - คิดเป็นระยะ 2 ไมล์โดยประมาณ) จากตัวพระนคร
โดยประมาณ และนายทพัท้ังหมดทัง้สิน้ต่างก็หนัหน้าปรกึษาราชการศกึว่า ครัง้นีย้งัจะจดัการพระศพองค์อปุราชา
เสียในแดนโยธยาและระดมตีกรุงต่อไป หรือจะน�ำพระบรมศพกลับสู่พระนคร

ครานัน้ ตะโดธรรมราชาเจ้าเมอืงแปรจงึว่า “มาบดันี ้ พระเชษฐามหาอปุราชา (จอมทพั) กห็าพระชนม์ชีพไม่แล้ว
เปรยีบได้ดงัแขนงไผ่อนัไร้ซึง่เชือกพนัธนาไว้ การจะกลบัไปกระท�ำการตอียธุยาต่อไปเหน็ว่าไม่สมควร อกีประการนัน้
เล่าการซึ่งจะจัดการพระศพในแดนอยุธยาก็ไม่เหมาะ ด้วยยากจะประมาณว่าหากกระท�ำไปแล้วจะถูกปรามาส
จากองค์บพิตรและพระญาติพระวงศ์ และแท้จริงราชการสงครามครั้งนี้ก็ยังนับว่ามีชัยอยู่ใช่น้อย ครั้งนี้ถึงมีอัน
ต้องถอยกลับ แต่ภายภาคหน้าเมื่อสิ้นวสันตฤดูก็ย่อมยกมากระท�ำศึกได้อีก”

ฝ่ายข้าทหารใหญ่น้อยได้ฟังความตามตรัสก็เห็นคล้อย จึงต่อโลงใส่พระศพด้วยไม้มะม่วงอย่างเลิศ แลเอาปรอท
กรอกพระศพแล้วก็จัดกระบวนรี้พลเชิญพระศพองค์อุปราชากลับคืนพระนคร เดือนมีนาคมก็บรรลุถึงหงสาวดี
องค์ธรรมราชามหากษตัริย์ ครัน้สดบัข่าวว่าพระราชาโอรสมหาอปุราชาสิน้พระชนม์ชพี และพระศพนัน้ถูกอญัเชิญ
กลบัคนืมากเ็สดจ็พระราชด�ำเนนิพร้อมด้วยอคัรมเหสรีาชมารดาออกรบัพระศพและเลกิพระศพเยีย่งพระจักรพรรดริาช
ห้อมล้อมด้วยช้างม้าไพร่พลสกลไกร การพระศพกระท�ำท่ามกลางความโศกเศร้าโศกาดูรยิ่ง...”

อย่างไรกต็าม หลกัฐานฝ่ายพม่าเองกม็ไิด้มคีวามเหน็ลงรอยกนัไปในทางเดยีว กล่าวคอื หม่องทนิอ่อง นกัประวตัศิาสตร์
นามอุโฆษของพม่าก็ระบุไว้ในหนังสือ A History of Burma ว่าพระมหาอุปราชากระท�ำยุทธหัตถีเสียทีสมเด็จ
พระนเรศวรถึงสิ้นพระชนม์ นอกจากนี้ในสารานุกรมพม่า (Myanmar Swezonkyan) สองเรื่อง คือเรื่องสมเด็จ
พระนเรศวรมหาราชในสารานุกรมเล่มที่ 8 และเรื่องศึกในรัชกาลพระเจ้านันทบุเรงในสารานุกรมเล่มที่ 6  ได้
ระบถึุงศกึคราวพระมหาอปุราชาสิน้พระชนม์ไว้แตกต่างกนั เร่ืองแรกระบวุ่า พระนเรศวรฯ ทรงกระท�ำยทุธหัตถกีบั
พระมหาอุปราชาจนฝ่ายหลังสิ้นพระชนม์ ซ�้ำยังกล่าวว่า ณ บริเวณที่พระมหาอุปราชาสิ้นพระชนม์นั้น สมเด็จ
พระนเรศวรฯ ยังโปรดให้สร้างพระเจดย์ีขึน้องค์หนึง่ด้วย ส่วนเร่ืองทีข่ึน้หวัข้อว่าศกึในรัชกาลพระเจ้านนัทบเุรงนัน้
ระบุว่า พระมหาอุปราชาต้องปืนสวรรคตเหมือนความที่ระบุในพงศาวดารพม่า



58 คู่มือการจัดการเรียนรู้เพื่อสร้างพลเมืองรู้เท่าทันสื่อ

กลุม่ที ่3 หลกัฐานกรณยุีทธหัตถขีองสมเด็จพระนเรศวรมหาราช จากการบนัทกึของชาตติะวนัตก

ส�ำหรับหลักฐานของตะวันตกที่กล่าวถึงเหตุการณ์ในสงครามยุทธหัตถีหรือคราวพระมหาอุปราชาสิ้นพระชนม์ 
ได้แก่

	 - บนัทกึของบาทหลวงเยซอิูตชือ่ Father Nicholas Pimonta ซึง่ตพีมิพ์เมือ่ปี ค.ศ. 1601 (พ.ศ. 2144)
ระบุว่า พระมหาอุปราชาต้องลูกปืนตะกั่ว (a “lead bullet” หรือ plumbea glande) สิ้นพระชนม์
        - บันทึกของฝรั่งโปรตุเกสซึ่งถูกถอดความเป็นภาษาอังกฤษโดย Mr. A. Macgregor ภายใต้ชื่อ “A Brief 
Account of the Kingdom of Pegu” ซึ่งคาดว่ามีอายุไม่ต�่ำไปกว่าปี ค.ศ. 1621 (พ.ศ. 2164) ยืนยันชัดเจน
ว่าสงครามยทุธหตัถรีะหว่างสมเดจ็พระนเรศวรกบัพระมหาอปุราชาได้เกดิข้ึน ซ่ึงการรบกนันัน้กระท�ำอย่างเป็น
กิจจะลักษณะต่อหน้าทหารหาญของทั้งสองฝ่าย ทั้งนี้เนื่องด้วยสมเด็จพระนเรศวรมหาราชทรงมีพระราชสาส์น
ส่งออกไปท้าพระมหาอุปราชาให้ออกมากระท�ำยุทธหัตถีอย่างสมพระเกียรติ
 	 - บันทึกของเพอร์ชาส (Purchas) ตีพิมพ์เมื่อ พ.ศ. 2156 ได้ระบุว่า พระมหาอุปราชาสิ้นพระชนม์จาก
กระสุนปืน ซึ่งเป็นการใช้ข้อมูลอ้างอิงจากจดหมายเหตุที่ตีพิมพ์เมื่อ พ.ศ. 2145 หรือก็คือ 10 ปีหลังเหตุการณ์
ยทุธหัตถเีท่านัน้ ดงันัน้ นกัประวัตศิาสตร์ชือ่ดังอย่าง วกิเตอร์ ลิเบอร์แมน ได้ให้ความเห็นว่าสอดคล้องกบัพงศาวดาร
ฉบับอูกาลา ด้วยเหตุนี้จึงเชื่อว่าพระมหาอุปราชาสิ้นพระชนม์จากลูกปืนมากกว่าดาบ
  	 - บันทึกของแอนโทนี โบคาร์โร เป็นชาวโปรตุเกสที่ท่องเที่ยวในเมืองกัว โดยใน พ.ศ. 2174 เขาได้ท�ำ
หน้าท่ีเป็นนกัจดหมายเหตุและได้เขยีนเรือ่งสงครามทีห่นองสาหร่ายไว้ว่า กษตัรย์ิสยามได้ส่งสารถงึพระมหาอปุราชา
เพื่อให้มาท�ำยุทธหัตถีด้วยกัน เมื่อพระมหาอุปราชาเห็นศัตรู พระองค์ทรงสั่งทหารว่าให้เปิดทางเพื่อท�ำสงคราม
กับปรปักษ์… พระมหาอุปราชาทรงไสช้างไปสามารถฆ่าแม่ทัพสยามได้นายหนึ่ง… จากนั้นจึงเข้าถึงตัว ‘องค์ด�ำ’ 
ที่ทรงช้างอยู่ ในระหว่างการต่อสู้นั้น พระมหาอุปราชาบาดเจ็บจากขวานของสมเด็จพระนเรศวรฯ เมื่อสมเด็จ
พระนเรศวรฯ เห็นว่าพระองค์ก�ำลังจะชนะแล้ว พระองค์ได้สั่งให้ทหารโปรตุเกสสองนายยิงปืน เสียงปืนดังขึ้น
หนึ่งนัด ผลก็คือท�ำให้พระมหาอุปราชาได้รับบาดเจ็บและสิ้นพระชนม์จากพิษบาดแผล
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กิจกรรมที่ 2 ทักษะการคิดเชื่อมโยง

	 วัตถุประสงค์ 
ผูเ้รยีนสามารถวิเคราะห์เนือ้หาท่ีน�ำเสนอผ่านสือ่ประเภทต่าง ๆ  โดยเชือ่มโยงกับบรรทดัฐานสงัคมได้ (วเิคราะห์)

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    10 - 20 คน

	 ระยะเวลา   30 นาที

	 วัสดุอุปกรณ์
• สื่อโปสเตอร์ จ�ำนวน 2 ข่าว
• กระดาษ
• แต้มกระดาษตามจ�ำนวนผู้เรียน
	 ข้อเสนอแนะในกา

	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผู้เรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 4 กลุ่ม โดยใช้วิธีนับเลขวน 1 - 4 วน โดยมีคู่กลุ่มส�ำหรับอภิปรายร่วมกัน คือ 
กลุ่ม 1 กับ 2 และ 3 กับ 4
2. แต่ละคู่กลุ่มส่งตัวแทนจับสลากสื่อโปสเตอร์ที่ต่างกัน ซึ่งกลุ่ม 1 และ 3 จะแสดงความเห็นเชิงบวก ในขณะที่
กลุ่ม 2 และ 4 จะแสดงความคิดเห็นเชิงลบกับประเด็นในสื่อโปสเตอร์ที่ได้รับ 
3. กลุ่มที่ 1 และ กลุ่มที่ 2 เริ่มแสดงความคิดเห็นในสื่อโปสเตอร์ โดยผู้เรียนแต่ละกลุ่มสลับกันแสดงความเห็น
ทั้งเชิงบวกและเชิงลบ โดยที่กลุ่มอื่น ๆ เป็นผู้ชม (กลุ่มที่เหลือสามารถให้แต้มกับกลุ่มที่แสดงความเห็นเชื่อมโยง
ได้สมเหตุสมผลและมีมุมมองที่น่าสนใจได้)
4. กลุ่มที่ 3 และ 4 ด�ำเนินกิจกรรมเหมือนกลุ่มที่ 1 และ 2 ในขั้นตอนที่ 3 และกลุ่ม 1 และ 2 เป็นผู้ชมและ
สามารถให้แต้มได้เช่นกัน

5. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับทักษะการคิดเชื่อมโยงสื่อกับบรรทัดฐานทางสังคม
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สื่อประกอบกิจกรรมที่ 2  
ทักษะการคิดเชื่อมโยง
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กิจกรรมที่ 3 ทักษะการคิดประเมินคุณค่า

	 วัตถุประสงค์ 
ผูเ้รยีนสามารถประเมนิคณุค่าของเน้ือหาทีน่�ำเสนอผ่านสือ่ประเภทต่าง ๆ  โดยให้เหตผุลประกอบได้ (ประเมนิค่า)

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    10 - 20 คน

	 ระยะเวลา   30 นาที

	 วัสดุอุปกรณ์
• กระดาษ A4  จ�ำนวน  10 ใบ
• ปากกา
• กรณีศึกษา 11 กรณี (โดยผู้สอนสามารถน�ำกรณีศึกษาจากข่าวหรือเหตุการณ์ปัจจุบันที่เกี่ยวข้องกับความเชื่อ
คุณค่าและค่านิยมของสังคม)	 ข้อเสนอแนะในกา

	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผู้เรียนจับคู่เพื่อท�ำกิจกรรม  
2. แต่ละคู่ได้รับกรณีศึกษา ซึ่งเป็นภาพ คู่ละ 1 ภาพ ทั้งนี้ ผู้สอนสามารถก�ำหนดได้ว่าจะแจกแบบสุ่มหรือให้
ผู้เรียนเลือกภาพกรณีศึกษาเอง (ดูตัวอย่างกรณีศึกษาได้ในหน้าถัดไป)
3. ผู้สอนให้แต่ละคู่ศึกษาและวิเคราะห์กรณีศึกษาของตน  
4. ให้แต่ละคู่น�ำเสนอกรณีศึกษาของตนเองให้ครบตามในประเด็นที่ว่า กรณีศึกษาดังกล่าวน่าจะถูกสร้างโดยผู้ใด
(อธิบายเหตุผลด้วย) และสะท้อนภาพของสังคมอย่างไร รวมถึงแสดงมุมมองต่อกรณีศึกษา เช่น เห็นด้วยหรือไม่
เหมาะสมหรือไม่ พร้อมกับระบุเหตุผลประกอบ จนครบทุกคู่
5. ในระหว่างการน�ำเสนอ คู่อื่น ๆ สามารถแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกรณีศึกษาที่เพื่อนน�ำเสนอได้

6. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการประเมินคุณค่าของสื่อ
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สื่อประกอบกิจกรรมที่ 3  
ทักษะการคิดประเมินค่า

ตัวอย่างกรณีศึกษา
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กิจกรรมที่ 4 ทักษะการคิดสร้างสรรค์

	 วัตถุประสงค์ 
ผูเ้รยีนสามารถสร้างสือ่ทีน่�ำเสนอมุมมองของตนเองผ่านอปุกรณ์ดจิิทลัท่ีใช้ในชีวิตประจ�ำวนัอย่างเหมาะสมได้ (สร้างสรรค์) 

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    10 - 20 คน

	 ระยะเวลา   30 นาที

	 วัสดุอุปกรณ์
• กระดาษ A4 
• ปากกาเมจิก
• สมาร์ทโฟน
• บัตรค�ำ ประกอบด้วย ความรัก, ความเหงา, ความสิ้นหวัง, ความเกลียด, ความโกรธ และความกลัว

	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผู้เรียนแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มละ 4 - 5 คน  
2. แต่ละกลุ่มได้รับโจทย์ซึ่งเป็นบัตรค�ำที่แสดงถึงอารมณ์ต่าง ๆ และต้องเก็บเป็นความลับสูงสุด ยังไม่ให้กลุ่ม
อื่น ๆ ทราบ
3. แต่ละกลุ่มสร้างภาพถ่ายโดยใช้สมาร์ทโฟนให้สื่อถึงอารมณ์ที่กลุ่มตนเองได้รับ และสามารถตกแต่งได้ โดยที่
ไม่ให้มีรูปคนและตัวอักษรใด ๆ  บนรูปภาพ ใช้เวลาประมาณ 5 นาที
4. แต่ละกลุ่มส่งภาพของตนเองให้กับผู้สอน 
5. ผู้สอนเปิดภาพผลงานของแต่ละกลุ่มทีละภาพโดยไม่บอกว่าภาพดังกล่าวเป็นของกลุ่มใดและได้รับโจทย์เป็น
อารมณ์ไหน
6. ผูเ้รยีนอภปิรายร่วมในห้อง (ยกเว้นกลุม่เจ้าของภาพ) ว่าภาพดงักล่าวนัน้น่าจะก�ำลงัแสดงอารมณ์หรอืความรู้สึก
อย่างไร พร้อมกับระบุเหตุผลประกอบ
7. ผู้สร้างภาพถ่ายเฉลยอารมณ์ของภาพและอธิบายเหตุผลของการเลือกใช้ภาพ สี รวมถึงองค์ประกอบต่าง ๆ 
ที่ได้สร้างออกมา
8. ผู้เรียนและผู้สอนด�ำเนินกิจกรรมตามข้อ 6 - 7 จนทุกกลุ่มได้น�ำเสนอและอภิปรายครบทุกภาพ
9. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการสร้างสรรค์สื่อที่ส่งผลต่อการรับรู้ของผู้รับสาร

	 ข้อเสนอแนะในการปรับ/ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเติม 
• สามารถปรับเนื้อหาหรอืกรณีศึกษาให้ใกล้ตัวผู้เรียนและมีข้อมูลที่ง่ายต่อการเข้าถึงและสามารถเชื่อมโยงได้
• หากแยกการจัดกิจกรรมเป็นกระบวนการคิด 4 แบบนี้ ท้ายที่สุดควรจะน�ำไปสู่การผสมผสานทักษะทั้ง 4 ให้
สามารถเชื่อมโยงสู่พฤติกรรมการใช้สื่อให้ได้
• สามารถเปลี่ยนประเด็นเนื้อหาของทั้ง 4 ทักษะด้วยการบูรณาการใช้เนื้อหาของข่าวผ่านสื่อเดียวกัน แล้วใช้
กระบวนการทั้ง 4 เพื่อพิจารณาเรื่องเดียวกันในสี่มุมมอง อาจจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ดียิ่งขึ้น
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ค�ำชี้แจง ให้ผู้เรียนตอบค�ำถามต่อไปนี้

พิจารณาภาพต่อไปนี้ แล้วตอบค�ำถามในข้อที่ 1 – 2  

1. จากภาพข่าวด้านบน  ท่านคิดว่าการน�ำเสนอข่าวนี้ของสื่อเหมาะสมหรือไม่

		  เหมาะสม				     ไม่เหมาะสม

2. จากค�ำตอบในข้อ 1 เพราะอะไรท่านจึงคิดเช่นนั้น (อธิบายเหตุผลประกอบ)

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

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

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

กิจกรรมทบทวนความรู้

กิจกรรมหรือว่าไม่เคยคิด (Critical Thinking)
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3. จากภาพด้านบน ในฐานะที่ท่านเป็นนักเรียน  ท่านเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับข้อความดังกล่าว

		  เหมาะสม				     ไม่เหมาะสม

4. จากค�ำตอบในข้อ 3  เพราะอะไรท่านจึงคิดเช่นนั้น (อธิบายเหตุผลประกอบ)

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

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

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

เราอยู่ในประเทศที่บอกว่า
“เรียนที่ไหนก็เหมือนกัน”
แต่มีการจัดอันดับทุกปี
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Digital Footprint
ให้คุกกี้ทำ�นายกัน



68 คู่มือการจัดการเรียนรู้เพื่อสร้างพลเมืองรู้เท่าทันสื่อ

ตัวบ่งชี้การเท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เพื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองประชาธิปไตยระดับบุคคล  (ช่วงอายุ 13 - 18 ปี)

สมรรถนะ (สสย.) แนวคิดส�ำคัญของ
กิจกรรม

จุดประสงค์ ตัวบ่งชี้พฤติกรรม

เข้าใจหลักการและ
เข้าถึงสื่อสารสนเทศ
ได้อย่างถูกต้องและ
ปลอดภัย

การใช้สื่อดิจิทัลล้วน
ท�ำให้เกิดร่องรอย
การใช้งานในระบบ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งระบบ
ดังกล่าวสามารถเรียนรู้
และท�ำนายพฤติกรรม
การใช้สื่อของบุคคลได้ 
อันก่อให้เกิดประโยชน์
หรือโทษในอนาคต
การรู้เท่าทันระบบ
ดังกล่าวจะน�ำไปสู่
การใช้สื่ออย่าง
ระมัดระวังมากยิ่งขึ้น

ผูเ้รียนสามารถ
1. วิเคราะห์ผลทีอ่าจเกดิ
ขึน้จากการทิง้ร่องรอย
ของตนเองในระบบได้ 
(วเิคราะห์)
2. วิเคราะห์ความสมัพันธ์
ระหว่างการใช้สือ่ของ
ตนเองกบัเนือ้หาทีถ่กู
น�ำเสนอโดยระบบ
อตัโนมติัได้ (วเิคราะห์)

1.1 ประเมนิความเสีย่ง
ของการเข้าถึงระบบ
สารสนเทศและ
เทคโนโลยไีด้
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	 แนวคิดส�ำคัญ
การใช้สือ่ดจิทิลัล้วนท�ำให้เกดิร่องรอยการใช้งานในระบบคอมพวิเตอร์ ซึง่ระบบดังกล่าวสามารถเรียนรู้และท�ำนาย
พฤติกรรมการใช้สื่อของบุคคลได้ อันก่อให้เกิดประโยชน์หรือโทษในอนาคต การรู้เท่าทันระบบดังกล่าวจะน�ำไปสู่
การใช้สื่ออย่างระมัดระวังมากยิ่งขึ้น

กิจกรรมที่ 1 วันวานยังหวานอยู่  (Digital Footprint)

	 วัตถุประสงค์ 
ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ผลที่อาจเกิดขึ้นจากการทิ้งร่องรอยของตนเองไว้บนระบบดิจิทัลได้ (วิเคราะห์)

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    30 - 60 คน

	 ระยะเวลา   1 ชั่วโมง

	 วัสดุอุปกรณ์
• สมาร์ทโฟนที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ จ�ำนวน 1 เครื่องต่อผู้เรียน 1 คน
• กระดาษขนาด A4 จ�ำนวน 1 แผ่นต่อผู้เรียน 1 คน

	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผู้เรียนได้รับกระดาษ A4 คนละ 1 แผ่น
2. ผู้เรียนค้นหาข้อมูลของตนเองผ่านโดยใช้ Google (อาจจะค้นโดยใช้ชื่อ ชื่อ-นามสกุล ชื่อเล่น หรืออื่น ๆ) ให้
ได้มากที่สุด
3. ผู้เรียนบันทึกข้อมูลที่พบลงในกระดาษที่แจกให้ ใช้เวลาในการค้นหาและบันทึก  5 - 10 นาที
4. ผูเ้รยีนพลกิและแบ่งกระดาษเป็น 3 ส่วน แล้วเขยีนหวัข้อ “รูส้กึดี”, “รูส้กึเฉย ๆ ” และ “รูส้กึแย่” ลงในแต่ละส่วน
5. ผู้เรียนน�ำข้อมูลที่ค้นหาได้มาเติมลงในหัวข้อที่ก�ำหนดไว้ทั้ง 3 หัวข้อให้ตรงกับความรู้สึกของตนเอง
6. ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม เป็นกลุ่มละ 3 คน
7. ผูเ้รยีนแลกเปล่ียนข้อมลูท่ีตนเองค้นพบภายในกลุม่และอธบิายความรูส้กึของตนเอง ตลอดจนคาดเดาความรูสึ้ก
ของผู้อื่นที่อาจจะเกิดขึ้นได้หากได้พบข้อมูลดังกล่าว (ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเฉพาะข้อมูลที่ตนเองเต็มใจที่จะน�ำเสนอ
เท่านั้น ไม่จ�ำเป็นต้องน�ำเสนอทั้งหมด)
8. ผูเ้รยีนทัง้ห้องนัง่ล้อมเป็นวงกลม จากนัน้เลอืก Social Media ทีต่นเองใช้บ่อยทีส่ดุและดปูระวตักิารใช้งานทัง้หมด
9. ผู้เรยีนคัดเลอืกโพสต์ของตนเองทีรู่ส้กึดีและไม่ดี อย่างละ 1 รายการ (ผูเ้รยีนเลอืกเฉพาะข้อมลูทีต่นเองเต็มใจ
ที่จะน�ำเสนอเท่านั้น)
10. ผู้เรียนอธิบายเกี่ยวกับโพสต์ของตนเองให้เพื่อน ๆ ฟัง พร้อมทั้งยกเหตุผลประกอบความรู้สึกในข้อ 9
11. ผูเ้รยีนและผูส้อนร่วมกนัสรปุประเดน็เก่ียวกบัร่องรอยของตนเองบนโลกไซเบอร์ว่าส่งผลอย่างไรบ้าง ตลอดถึง

เสนอแนวทางในการป้องกันไม่ให้เกิดร่องรอยที่ไม่พึงประสงค์
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กิจกรรมที่ 2 ดิจิทัลลิขิต (Digital Algorithms)

	 วัตถุประสงค์ 
ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้สื่อของตนเองกับเนื้อหาที่ถูกน�ำเสนอโดยระบบ
อัตโนมัติได้ (วิเคราะห์)

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    30 - 60 คน

	 ระยะเวลา   1 ชั่วโมง

	 วัสดุอุปกรณ์
• รูปภาพเกี่ยวกับกีฬา ศิลปิน เครื่องส�ำอาง เกม และข่าวบันเทิง ประเภทละ 5 รูป ไม่ซ�้ำกัน (เมื่อรวมแล้วจะ
ได้รูปภาพชุดที่มีรูปภาพแตกต่างกัน จ�ำนวนชุดละ 25 รูป) จ�ำนวน 300 รูป (12 ชุด) 

• กระดาษขนาด A4 สแีดง สีน�้ำเงิน สีเขียว สีเหลือง และสีชมพู (สีละ 1 แผ่น)

	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผู้สอนติดกระดาษสีทั้ง 5 แผ่นไว้ตามผนังห้องก่อนที่จะเริ่มกิจกรรม
2. ผูส้อนน�ำภาพทัง้ 300 รปูมาคละกนั จากนัน้ให้ผูเ้รยีนเลอืกรปูภาพท่ีตนเองชอบและสามารถอธบิายได้ คนละ
5 รูป โดยห้ามเลือกรูปที่ซ�้ำกัน
3. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถแลกรูปกับเพื่อนได้ โดยให้เก็บไว้กับตัว จ�ำนวน 3 รูป (ห้ามแลก) ดังนั้น
ผู้เรียนจะสามารถเลือกรูปที่จะแลกกับเพื่อนได้ จ�ำนวน 2 รูป เท่านั้น
4. ผู้เรียนตรวจสอบรูปของตนเองว่ามีรูปเกี่ยวกับเรื่องใดมากที่สุด จากนั้นเดินไปยังมุมต่าง ๆ ตามกระดาษสีที่
ติดไว้ ดังนี้

	 • รูปภาพเกี่ยวกับกีฬา		  เดินไปยังมุมสีแดง
	 • รูปภาพเกี่ยวกับศิลปิน		  เดินไปยังมุมสีน�้ำเงิน
	 • รูปภาพเกี่ยวกับเครื่องส�ำอาง	 เดินไปยังมุมสีเขียว
	 • รูปภาพเกี่ยวกับเกม		  เดินไปยังมุมสีเหลือง
	 • รูปภาพเกี่ยวกับข่าวบันเทิง	 เดินไปยังมุมสีชมพู
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5. สมาชกิในแต่ละมมุแลกเปลีย่นข้อมลูทีต่นเองทราบเก่ียวกบัรปูภาพทีต่นถอือยู ่ (เฉพาะรปูทีเ่ป็นหมวดหมูเ่ดียวกนั
กับมุมของตนเอง)
6. ตัวแทนแต่ละมุมน�ำเสนอรูปภาพที่เกี่ยวข้องกับมุมของตนเองให้กลุ่มอื่น ๆ ฟัง
7. ผู้สอนน�ำเสนอกรณีตัวอย่างเกี่ยวกับโฆษณาที่ระบบอัตโนมัติมักจะน�ำเสนอให้ เมื่อเราใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ 
เช่น Facebook หรือ YouTube
8. ผูเ้รยีนและผูส้อนอภปิรายร่วมกันเกีย่วกับสาเหตุท่ีท�ำให้ผูเ้รยีนมาอยูใ่นมมุเดียวกนั (การมคีวามสนใจบางอย่าง
ร่วมกันหรือเป็นเพียงแค่เหตุบังเอิญ)
9. ผู้สอนน�ำสรุปเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้สื่อของตนเองกับเนื้อหาที่ถูกน�ำเสนอโดยระบบ
อัตโนมัติ 
10. ผูเ้รยีนและผูส้อนร่วมกนัอภปิรายถึงผลกระทบทีเ่กดิข้ึนจากการใช้สือ่ต่าง ๆ ทีม่กีารน�ำเสนอข้อมลูโดยระบบ

อัตโนมัติ

	 ข้อเสนอแนะในการปรับ/ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเติม 
• สามารถให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลส่วนตัวผ่านแอปพลิเคชันอื่น ๆ แล้วน�ำมาเปรียบเทียบกัน
• สามารถเพิ่มหมวดหมู่ของภาพที่มีความหลากหลายและใกล้เคียงความสนใจของผู้เรียนมากขึ้น
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ตัวอย่าง
รูปการ์ดประกอบกิจกรรม

รูปหมวดนักแสดง นักร้อง บุคคลที่มีชื่อเสียง
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รูปหมวดกีฬา
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รูปหมวดสถานที่ท่องเที่ยว
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 กรณีตัวอย่างเกี่ยวกับโฆษณา
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ค�ำชี้แจง ให้ผู้เรียนตอบค�ำถามต่อไปนี้

1. ท่านคิดว่า การทิ้งร่องรอยของตนเองไว้บนโลกไซเบอร์ “Digital Footprint” มีความเสี่ยงใน

การส่งผลเสียต่อตัวท่านในระดับใด

2. จากค�ำตอบในข้อ 1 เพราะเหตุใดท่านจึงคิดเช่นนั้น (อธิบายเหตุผลของการให้คะแนนระดับ

ความเสี่ยงในข้อ 1)

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

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

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

3. ท่านเห็นด้วยหรือไม่ต่อการน�ำเสนอข้อมูลอัตโนมัติที่เป็นผลมาจากการจัดเก็บข้อมูลของผู้ให้

บริการเว็บไซต์ต่าง ๆ

		  เห็นด้วย				    ไม่เห็นด้วย

4. จากข้อที่ 3 เพราะเหตุใดท่านจึงคิดเช่นนั้น

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

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

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

กิจกรรมทบทวนความรู้

กิจกรรม ให้คุกกี้ท�ำนายกัน (Digital Footprint)

1	       2		  3                   4	             5

น้อย มาก
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Staying Safe Online
ความเสี่ยงสูง
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ตัวบ่งชี้การเท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เพื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองประชาธิปไตยระดับบุคคล  (ช่วงอายุ 13 - 18 ปี)

สมรรถนะ (สสย.) แนวคิดส�ำคัญของ
กิจกรรม

จุดประสงค์ ตัวบ่งชี้พฤติกรรม

เข้าใจหลักการและ
เข้าถึงสื่อสารสนเทศ
ได้อย่างถูกต้องและ
ปลอดภัย

การใช้สื่อดิจิทัลให้
ปลอดภยัจากความเส่ียง
เป็นทกัษะทีม่คีวามส�ำคญั
ซึง่ช่วยให้สามารถป้องกัน
ตนเองจากมิจฉาชีพที่
แฝงตัวอยู่ในระบบและ
การกลั่นแกล้งกันบน
โลกดิจิทัลได้

ผูเ้รียนสามารถประเมนิ
ความเสีย่งทีจ่ะเกดิขึน้
จากการใช้หรือเข้าถึง
เนือ้หาบนโลกออนไลน์ได้
(ประเมนิค่า) 

1.1 ประเมนิความเสีย่ง
ของการใช้และเข้าถงึ
สือ่บนโลกออนไลน์
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กิจกรรม “ความเสี่ยงสูง”
Staying Safe Online

	 แนวคิดส�ำคัญ
การใช้สือ่ดจิทิลัให้ปลอดภยัจากความเสีย่ง เป็นทกัษะท่ีมคีวามส�ำคัญ ซ่ึงช่วยให้สามารถป้องกนัตนเองจากมจิฉาชีพ
ที่แฝงตัวอยู่ในระบบและการกลั่นแกล้งกันบนโลกดิจิทัลได้

	 วัตถุประสงค์ 
ผู้เรียนสามารถประเมินความเสี่ยงที่จะเกิดขึ้นจากการใช้หรือเข้าถึงเนื้อหาบนโลกออนไลน์ได้ (ประเมินค่า) 

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    30 - 60 คน

	 ระยะเวลา   1  ชั่วโมง

	 วัสดุอุปกรณ์
• การ์ดแสดงพฤติกรรมการใช้งานดิจิทัลที่มีความเสี่ยง 20 ใบ
• การ์ดแสดงบทบาทผู้สร้างความเสียหายทางดิจิทัล 20 ใบ
• ตะกร้าใส่การ์ด
• ตารางบันทึกคะแนน
• กระดาษ Flipchart

• ปากกาเมจิกสี

	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผู้เรียนได้รับตารางบันทึกคะแนน คนละ 1 แผ่น

2. ผู้เรียนแบ่งกลุ่มเป็น 2 กลุ่ม โดยทั้งสองกลุ่มนั่งเป็นแถว หันหน้าเข้าหากัน

3. ผูเ้รยีนท�ำกจิกรรม “ความเสีย่งสงู” โดยทีก่ลุ่ม 1 รับบทบาทเป็นผู้ใช้งานดิจิทัล และกลุ่มท่ี 2 รับบทบาทเป็น

ผู้สร้างความเสียหาย

4. แต่ละกลุ่มจับสลากการ์ดบทบาทสมมติของตนเอง จากนั้นให้จับคู่กับผู้เรียนฝ่ายตรงข้าม
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5. ผูใ้ช้งานดจิทิลัอ่านพฤตกิรรมทีป่รากฏอยูใ่นสลากให้ฝ่ายตรงข้ามฟัง โดยทีฝ่่ายตรงข้ามต้องเกบ็ข้อมลูบทบาท

สมมติของตนเองไว้เป็นความลับ

6. ผู้สร้างความเสยีหายบอกวธิกีารทีค่ดิว่าจะสร้างความเสยีหายให้แก่ผูใ้ช้งานดิจิทลัทีม่พีฤติกรรมดังกล่าวมากทีส่ดุ

7. ผู้ใช้งานดิจิทัลประเมินว่าพฤติกรรมของผู้สร้างความเสียหายว่าจะสามารถสร้างความเสียหายให้แก่ตนเองได้

ในระดับใด (ตั้งแต่ 1-5 โดยระดับที่ 5 คือได้รับความเสียหายสูงสุด)

8. ผู้เรียนทั้ง 2 กลุ่มบันทึกคะแนนของตนเองลงในตารางบันทึกคะแนนรายละเอียดดังนี้

9. ผูเ้รยีนทัง้ 2 กลุม่สลบับทบาทกนั ระหว่างผู้ใช้งานดจิิทลัและผูส้ร้างความเสยีหายทางดจิิทลั แล้วด�ำเนนิขัน้ตอน
กิจกรรมตามข้อที่ 4 - 8 (ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนคู่ได้) 
10. ผู้เรียนสรุปตารางบันทึกคะแนนของตนเอง จากนั้นให้ผู้เรียนที่คะแนนสูงสุด 3 อันดับแรกน�ำเสนอวิธีการ
ในการสร้างความเสียหาย และผลกระทบที่ตนได้รับในฐานะผู้ใช้งานดิจิทัล
11. แต่ละกลุม่ได้รับปากกาเมจกิเพ่ือใช้ในการสรปุประเด็นทีเ่ก่ียวข้องกับพฤติกรรมการใช้สือ่ดิจทัิลทีม่คีวามเสีย่ง
และแนวทางการปัญหาจากสถานการณ์ที่มีความเสี่ยง โดยสรุปลงในกระดาษ Flipchart
12. ตัวแทนแต่ละกลุ่มน�ำเสนอผลการสรุปกิจกรรมของตนเอง
13. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการลดความเสี่ยงที่อาจจะเกิดขึ้นจากการใช้สื่อดิจิทัล

ระดับความเสียหาย
คะแนนที่ได้รับ

ผู้ใช้งานดิจิทัล ผู้สร้างความเสียหาย

1 - 1 1

2 - 2 2

3 - 3 3

4 - 4 4

5 - 5 5

	 ข้อเสนอแนะในการปรับ/ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเติม 
• สามารถเพิม่บทบาทอ่ืน ๆ เพือ่เพิม่ความน่าสนใจได้ เช่น เจ้าหนี ้ครู คนทีแ่อบชอบ ฝ่ายความมัน่คง  อาชญากร
บริษัท เว็บไซต์สอนรวยทางลัด เป็นต้น
• สามารถเพิ่มสถานการณ์อื่น ๆ ได้ เช่น การไม่ได้ตั้งรหัสล็อกโทรศัพท์ การที่แชตหลุด การโพสต์รูปภาพลูกสู่

สาธารณะ การเล่นเกมชิงโชค เล่นแชร์ลูกโซ่ ฯลฯ
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ตัวอย่างอุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรม

ตัวอย่างการ์ดแสดงพฤติกรรมการใช้งานดิจิทัลที่มีความเสี่ยง 20 ใบ

ชอบเช็คอิน
ทุกครั้งที่ไป

สถานที่ต่าง ๆ

ชอบส่งภาพ
ผิดกลุ่มไลน์หรือ

กลุ่มแชท

ใช้ Password 
เป็นวันเดือนปีเกิด

ของตนเอง

ใช้คอมพิวเตอร์ 
สาธารณะ 

Log in เฟซบุ๊ก

ซื้อของออนไลน์
เป็นประจ�ำ โดยใช้

บัตรเครดิต

เผลอกด Like
เพจลามก หรือ

เกี่ยวกับเรื่องเพศ

ใช้ค�ำหยาบคาย
โพสต์ด่าว่าผู้อื่น

เช็คอินในสถานที่
และเวลาเดิม
ทุกครั้งที่ไป

ถ่ายรูปในบ้าน
ตนเองลงใน

เฟซบุ๊ก

ไม่ตั้งรหัสผ่าน
โทรศัพท์มือถือ

อนุญาตให้
แอปพลิเคชัน
ต่าง ๆ เข้าถึง
ข้อมูลส่วนตัว

เก็บรูปวาบหวิว
ของตนเองไว้ใน
โทรศัพท์มือถือ

ใส่รายละเอียด
ส่วนตัวทั้งหมด

ในเฟซบุ๊ก

แชร์ปฏิทินส่วนตัว
ของตนเองผ่าน
ระบบออนไลน์

เช็คอินในสถานที่
และเวลาเดิมทุก

ครั้งที่ไป

ค้นหามิตรภาพ
ใหม่ ๆ ผ่าน

แอปพลิเคชัน

ชอบส่งภาพ
ผิดกลุ่มไลน์หรือ

กลุ่มแชท

ใช้ Password 
เป็นวันเดือนปีเกิด

ของตนเอง

ใช้คอมพิวเตอร์ 
สาธารณะ 

Log in เฟซบุ๊ก

ใช้ค�ำหยาบคาย
โพสต์ด่าว่าผู้อื่น

ตัวอย่างการ์ดแสดงบทบาทผู้สร้างความเสียหายทางดิจิทัล 20 ใบ

มิจฉาชีพ มิจฉาชีพ มิจฉาชีพ มิจฉาชีพ

ศัตรู ศัตรู ศัตรู ศัตรู

แฟนเก่า แฟนเก่า แฟนเก่า แฟนเก่า

เพื่อนรักหักเหลี่ยม เพื่อนรักหักเหลี่ยม เพื่อนรักหักเหลี่ยม เพือ่นรกัหกัเหลีย่ม

คนโรคจิต คนโรคจิต คนโรคจิต คนโรคจิต
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ค�ำชี้แจง ให้ผู้เรียนตอบค�ำถามต่อไปนี้

1. ข้อมูลต่อไปนี้ควรเปิดเผยบนโลกออนไลน์หรือไม่ เพราะเหตุใด

2. ให้ท่านพิจารณาว่าพฤติกรรมต่อไปนี้ควรปฏิบัติหรือไม่  เพราะเหตุใด

กิจกรรมทบทวนความรู้

กิจกรรม ความเสี่ยงสูง (Staying safe online)

ข้อมูล ควร ไม่ควร เหตุผลประกอบ

1. วัน เดือน ปีเกิด

2. หมายเลขโทรศัพท์มือถือ

3. หมายเลขบัตรประชาชน

4. หมายเลขบัตรเครดิต หรือเอทีเอ็ม

5. ที่อยู่อาศัย

6. ชื่อสถานศึกษา

7. อีเมล์

8. อาชีพ

9. สถานภาพ (โสด/แต่งงาน/หย่าร้าง)

10. ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล

พฤติกรรม ควร
ปฏิบัติ

ไม่ควร
ปฏิบัติ เหตุผลประกอบ

ตั้งระบบสแกนลายนิ้วมือเพื่อปลด

ล็อคหน้าจอมือถือ

ตั้งระบบสแกนใบหน้าเพื่อเพื่อปลด

ล็อกหน้าจอมือถือ

ก�ำหนดตัวเลข 1234 เป็นรหัสผ่าน

ก�ำหนดวันเดือนปีเกิดเป็นรหัส

บัตรเอทีเอ็ม

ก�ำหนดรหัสผ่านที่มีทั้งตัวเลขและ

ตัวอักษร
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Password Protection
ล้วงลับจับแหลก
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ตัวบ่งชี้การเท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เพื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองประชาธิปไตยระดับบุคคล  (ช่วงอายุ 13 - 18 ปี)

สมรรถนะ (สสย.) แนวคิดส�ำคัญของ
กิจกรรม

จุดประสงค์ ตัวบ่งชี้พฤติกรรม

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
เพื่อเข้าถึง ส่งต่อและ
กระจายข้อมูลให้กับ
ผู้อื่นได้อย่างปลอดภัย

ทักษะในการจัดการ
กับความปลอดภัยต่อ
ข้อมูลส่วนบุคคลบน
โลกออนไลน์เป็น
สิ่งส�ำคัญที่จะช่วยลด
ความเสี่ยงจากบุคคลที่
ไม่พึงประสงค์และ
การน�ำข้อมูลไปใช้ใน
เชิงมิชอบจนก่อให้เกิด
ความเสียหายได้

ผู้เรียนสามารถ
1. อธิบายความส�ำคัญ
ของการรักษา
ความปลอดภัยของ
ข้อมลูบนโลกออนไลน์ได้
(เข้าใจ)
2. ระบุวิธีการรักษา
ปลอดภัยของข้อมูลบน
โลกออนไลน์ได้ (น�ำไปใช้)

1.1 เลือกเทคโนโลยี
ต่าง ๆ เพื่อเข้าถึงและ
ส่งต่อข้อมูลอย่าง
ปลอดภัยและมี
วิจารณญาณ
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กิจกรรม “ล้วงลับจับแหลก”
Password Protection

	 แนวคิดส�ำคัญ
ทักษะในการจัดการกับความปลอดภัยต่อข้อมูลส่วนบุคคลบนโลกออนไลน์เป็นสิ่งส�ำคัญที่จะช่วยลดความเสี่ยง
จากบุคคลที่ไม่พึงประสงค์และและการน�ำข้อมูลไปใช้ในเชิงมิชอบจนก่อให้เกิดความเสียหายได้

	 วัตถุประสงค์ 
1. ผู้เรียนสามารถอธิบายความส�ำคัญของการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลบนโลกออนไลน์ได้ (เข้าใจ)
2. ผู้เรียนสามารถระบุวิธีการรักษาปลอดภัยของข้อมูลบนโลกออนไลน์ได้ (น�ำไปใช้)

	 จ�ำนวนผู้เข้าร่วม    30 - 60 คน

	 ระยะเวลา   1  ชั่วโมง

	 วัสดุอุปกรณ์
• แผ่นป้ายหมวดหมู่ Password ได้แก่ ชื่อสัตว์, เครื่องเขียน, ภาพยนตร์, อาหาร และสื่อ
• เทปกาวขนาดใหญ่
• ซองจดหมาย
• กระดาษ A4 

• ปากกาเมจิก

	 ขั้นตอนกิจกรรม
1. ผูเ้รยีนเล่นเกม “ล้วงความลบั” โดยแบ่งกลุม่เป็น 2 กลุม่จ�ำนวนเท่า ๆ  กนั กลุม่ที ่2 เป็นตวัแทนของมจิฉาชีพ
และกลุ่มที่ 1 เป็นตัวแทนของผู้ใช้งานดิจิทัล
2. แต่ละกลุ่มอยู่คนละฝั่ง  โดยผู้สอนขีดเส้นกลางเป็นเขตแดน  
3. กลุ่มที่ 1 ร่วมกันตั้ง Password ซึ่งเป็นชื่อเฉพาะตามหมวดที่สมาชิกกลุ่มผู้ใช้งานตกลงกัน จากนั้นเขียนใส่

กระดาษและใส่ซองจดหมายไว้ด้านหลังสุดของเขตแดน
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4. กลุ่มที่ 1 ท�ำหน้าที่ปกป้อง Password ไม่ให้กลุ่มมิจฉาชีพขโมยไปได้ 
และพยายามหลีกเลี่ยงการถูกสมาชิกของกลุ่มที่ 2 สัมผัสตัว หากสมาชิก
กลุ่ม 1 ถกูสมาชกิกลุม่ 2 สมัผสัตัวจะถอืว่าตาย โดยสมาชกิทีต่ายไปสามารถ
ถกูน�ำกลับมาได้ โดยจะต้องยอมบอก “ค�ำใบ้” Password ให้กลุม่มจิฉาชีพทาย  
5. กลุ่มที่ 2 จะส่งสมาชิกทีวิ่งข้ามเส้นเขตไปหาฝั่งกลุ่มที่ 1 เพื่อขโมย
Password โดยจะต้องเปล่งเสียงต่อเนื่องโดยไม่ขาดเสยีง หากสมาชกิ
ทีบ่กุข้ามแดนเสยีงขาดก่อนกลบัมาแดนตนเองถือว่าถกูก�ำจดั และหลงัการบุกแต่ละครัง้กลุม่ท่ี 2 จะต้องทาย Password 
6. ผู้สอนหยุดกิจกรรมชั่วคราวเพื่อให้แต่ละกลุ่มประชุมกัน โดยกลุ่มที่ 2 ประชุมกันเพื่อหาวิธีการในการสอบถาม
จากสมาชิกกลุ่มที่ 1 ให้คาดเดา Password ได้ง่ายขึ้น ส่วนกลุ่มที่ 1 ประชุมกันเพื่อก�ำหนดกลยุทธ์ในการป้องกัน 
Password
7. กิจกรรมจะยุติลงเมื่อกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งสมาชิกหมดก่อนและถือว่าฝ่ายนั้นแพ้ หรือเมื่อกลุ่มที่ 2 สามารถทาย 
Password  ได้ถูกต้อง
8. ผู้สอนสามารถเพิ่มเงื่อนไขโดยการใช้ลูกเต๋าเพื่อสุ่มสถานการณ์ให้ท้าทายขึ้น เช่น กลุ่มที่ 2 สามารถบุกได้
มากกว่าหนึ่งคน, กลุ่มที่ 1 สามารถใช้มือข้างขวาขัดขวางได้, กลุ่มที่ 1 สามารถจับตัวกลุ่มที่ 2 ที่วิ่งข้ามเข้ามา
ในเขตแดนตนเองได้, กลุ่มที่ 2 ต้องพาสมาชิกกลุ่มที่ 1 ข้ามไปยังแดนตนจึงจะก�ำจัดผู้ใช้งานได้ หรือกลุ่มที่ 1 
สามารถเปลี่ยน Password ได้หนึ่งครั้ง เป็นต้น
9. ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับความปลอดภัยทางดิจิทัลผ่านค�ำถามชวนคิด ได้แก่
	 • ฝ่ายผู้ชนะท�ำอย่างไรจึงสามารถเอาชนะอีกฝ่ายได้  
	 • ทั้งสองฝ่ายรู้สึกอย่างไรเมื่อเป็นบทบาทนี้  
	 • เราจะมีวิธีการรักษาความปลอดภัยของอุปกรณ์หรือระบบเครือข่ายของตนเองที่เกี่ยวข้องกับสื่อ 

สารสนเทศ และดิจิทัลได้อย่างไร  

	 ข้อเสนอแนะในการปรับ/ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเติม 
• สามารถปรบัลกัษณะการเล่นให้เพิม่ความปลอดภยัตามลกัษณะของผูเ้รียน

• สามารถใช้เวลาเป็นการก�ำหนดในแต่ละรอบ แทนการเปล่งเสยีงของสมาชกิกลุ่มที ่2 

• ปรบัเปลีย่นลกัษณะของเป้าหมายเป็นอปุกรณ์ให้หลากหลายเพือ่เพิม่ความสนกุสนาน เช่น การชงิธง การเปลีย่น

เชลยให้เป็นฝ่ังเดยีวกัน 

• สามารถใช้ตวัแทนในการเล่น เช่น ตวัหมาก การ์ด ช่องการเดิน เพือ่ความปลอดภยัหรือลดขนาดทีใ่ช้ต่อพืน้ทีไ่ด้

ตัวอย่างแผ่นป้ายหมวดหมู่ Password 

     ชื่อสัตว์           ชื่อเครื่องเขียน

          ชื่อภาพยนตร์          ชื่ออาหาร

           ชื่อประเภทของสื่อ         ชื่อส�ำนักข่าว
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ค�ำชี้แจง ให้ผู้เรียนตอบค�ำถามต่อไปนี้

พิจารณาภาพด้านล่าง แล้วตอบค�ำถามข้อ 1 – 2 

1. จากการกระท�ำจากภาพดงักล่าว ท่านคิดว่ามีความเสีย่งต่อความปลอดภยับนโลกออนไลน์ในระดบัใด 

2. จากข้อ 1 เพราะเหตุใดท่านจึงคิดเช่นนั้น

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

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

3. ท่านคิดว่า พฤติกรรมที่ควรปฏิบัติเพื่อความปลอดภัยในการใช้อุปกรณ์และแอปพลิเคชัน

กิจกรรมทบทวนความรู้

กิจกรรม ล้วงลับจับแหลก (Password protection)

1	       2		  3                   4	             5

น้อย มาก

เตือน! ถ่ายรูปชู 2 นิ้ว

เสี่ยงถูกขโมยลายนิ้วมือ

อุปกรณ์ พฤติกรรมที่ควรปฏิบัติเพื่อความปลอดภัย

แอปพลิเคชัน พฤติกรรมที่ควรปฏิบัติเพื่อความปลอดภัย
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แบบทดสอบวัดความรู้
เกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล
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ค�ำชี้แจง ให้ผู้เรียนเลือกค�ำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว

1. “คุณลักษณะเฉพาะตัวอันเป็นตัวบ่งชี้ลักษณะเฉพาะของบุคคล” ข้อความดังกล่าวข้างต้นเป็นความหมาย
ของค�ำในข้อใด
	 1)  อัตลักษณ์					     2)  คุณสมบัติ
	 3)  เอกลักษณ์					     4)  คุณลักษณะ

2. ในการเลือกแสดงข้อมูลบนโลกออนไลน์ ข้อมูลในข้อใดที่ ไม่ควร เลือกแสดงสถานะเป็นสาธารณะมากที่สุด
	 1)  วันเดือนปีเกิด				    2)  ชื่อจริง นามสกุลจริง
	 3)  หมายเลขโทรศัพท์มือถือ			   4)  เลขบัตรประจ�ำตัวประชาชน

3. ข้อใดเป็นความหมายของสื่อที่ถูกต้องที่สุด
	 1)  ผู้ส่งสารและผู้รับสาร				    2)  เนื้อหาสาระของข้อมูล
	 3)  ตัวเชื่อมโยงข้อมูลความรู้			   4)  ช่องทางหรือวิธีการติดต่อสื่อสาร

4. การก�ำหนดล็อกอินเพื่อเข้าใช้งาน windows ในคอมพิวเตอร์ตรงกับทักษะและความสามารถในข้อใด
	 1)  Media Use					     2)  Human Rights 
	 3)  Identification 				    4)  Staying safe online 

5. ข้อใดเป็นวิธีการในการตั้งรหัสความปลอดภัยที่เหมาะสมที่สุด
	 1)  ตั้งรหัสผ่านเป็นตัวเลขของวันเดือนปีเกิด		
	 2)  ใช้หมายเลขเบอร์โทรศัพท์มือถือเป็นรหัสผ่าน
	 3)  ควรตั้งรหัสที่มีทั้งตัวอักษรและตัวเลขผสมกัน	
	 4)  ใช้ชุดข้อมูลตัวเลขเรียงล�ำดับ 1-5 ตั้งเป็นรหัสผ่าน

6. ข้อใดจัดเป็นสื่อประเภทเทคโนโลยี
	 1)  บุคคล					     2)  วารสาร
	 3)  หนังสือเรียน					    4)  อินเทอร์เน็ต

7. ข้อใด ไม่สัมพันธ์กัน ระหว่างพฤติกรรมการใช้สื่อกับผลกระทบต่อสุขภาพ
	 1)  ฟังเพลงเสียงดัง: ประสาทหูอักเสบ		  2)  อ่านหนังสือในที่มืดนาน ๆ : สายตาสั้น
	 3)  ใช้โทรศัพท์มือถือนาน ๆ : อาการนิ้วล๊อค	 4)  ใช้งานคอมพวิเตอร์เป็นเวลานาน: กล้ามเนือ้อ่อนแรง

8. จากบทสนทนา   
โอ๊ต   :  งานกลุ่มก็ขอให้เป็นงานกลุ่มตามชื่อนะ ไม่ใช่ให้ใครคนใดคนหนึ่งท�ำอยู่คนเดียว
อ๊อด  :  ที่พูดนี่หมายความว่าอะไร จะให้ท�ำอะไรก็พูดมาซิ ไม่ใช่ว่าเก็บงานไว้คนเดียวแล้วบอกว่าเป็นงานกลุ่ม
อาร์ต :  ………………….                       
ถ้านักเรียนเป็น อาร์ต นักเรียนจะเลือกตอบบทสนทนาระหว่าง โอ๊ต และ อ๊อด ตามข้อใดจึงจะเหมาะสมที่สุด
	 1)  ก็เธอมีเวลาว่างที่สุด เธอก็ท�ำไปซิ		  2)  ท�ำอยู่คนเดียวแล้วจะมาบ่นอะไร
	 3)  เอาอย่างนี้แล้วกัน เดี๋ยวเราอาสาท�ำเอง		 4)  ใจเย็น ๆ ก่อน แล้วเราควรมาแบ่งงานกันท�ำ
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9. ข้อใดเป็นคุณสมบัติของพลเมืองดิจิทัลในฐานะของการเป็นผู้ประกอบการบนโลกออนไลน์
	 1)  ความซื่อสัตย์และจริยธรรม			   2)  ความเสียสละและความเมตตา
	 3)  ความมีน�้ำใจและการมีความรู้ที่ดี		  4)  ความรู้ทางการตลาดและการเลือกใช้สื่อ

10. การกระท�ำของบุคคลใดจัดเป็นพฤติกรรมที่อาจก่อให้เกิดความเสี่ยงในการรังแกกันบนโลกออนไลน์
	 1)  การะเกดตัดต่อรูปเพื่อนกับตัวการ์ตูนที่มีชื่อเสียง
	 2)  จันทร์วาดถ่ายรูปเพื่อนใส่ชุดนักเรียนเก็บไว้ในโทรศัพท์มือถือ
	 3)  หมื่นเดชกดไลค์และกดติดตามคลิปวิดีโอเพลงคุกกี้เสี่ยงทาย
	 4)  หมื่นเรืองชอบติดตามอ่านนิตยสารออนไลน์แทนการซื้อจากร้านหนังสือ

11. ประเด็นข้อมูลในข้อใดเหมาะสมที่สุดที่สามารถน�ำไปวิพากษ์วิจารณ์ได้บนโลกออนไลน์
	 1)  วิธีการสอนของครูสมชาย			   2)  ความยากของข้อสอบโอเน็ต
	 3)  การหย่าร้างของคู่รักดารา			   4)  การแต่งกายของนายกรัฐมนตรี

12. “วันนี้พ่อแม่ไม่อยู่ อยู่บ้านคนเดียว น่ากลัวจัง” จากข้อความดังกล่าวไม่ได้สื่อถึงข้อใด
	 1)  รู้สึกไม่ปลอดภัยเมื่อต้องอยู่บ้านคนเดียว		
	 2)  ชอบอยู่บ้านคนเดียวในวันที่พ่อแม่ไม่อยู่
	 3)  อยู่บ้านคนเดียว ต้องการมีเพื่อนมาอยู่ด้วยที่บ้าน	
	 4)  พ่อแม่ไม่อยู่บ้าน กลัวอันตรายเพราะต้องอยู่บ้านคนเดียว

13. การใช้สื่อและการจัดการเวลาในการใช้สื่อที่ดีควรต้องค�ำนึงถึงผลกระทบในข้อใดมากที่สุด
	 1)  ความปลอดภัย				    2)  สุขภาพร่างกาย
	 3)  ความสะดวกสบาย				    4)  ค่าใช้จ่ายในการใช้สื่อ

14. ข้อมูลในข้อใดเป็นข้อเท็จจริง
	 1)  กรุงศรีอยุธยาเสียกรุงครั้งที่ 2 ให้แก่พม่า			 
	 2)  รัชกาลที่ 9 ได้รับการขนานนามว่าเป็นมหาราช
	 3)  นางนพมาศเป็นผู้ประดิษฐ์กระทงเป็นคนแรกของไทย	
	 4)  รัชกาลที่ 5 ทรงประกาศเลิกทาสในวันที่ 1 เมษายน 2448

15. ข้อใดเป็นสิ่งที่ต้องตระหนักถึงในการยอมรับอัตลักษณ์ของบุคคลอื่นบนโลกออนไลน์
	 1)  ฐานะทางสังคม				    2)  ฐานะทางเศรษฐกิจ
	 3)  ความสามารถการเลือกใช้สื่อ			   4)  คุณค่าและความแตกต่างระหว่างบุคคล
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ข้อที่ / ตัวเลือก ค�ำตอบ

1 1)

2 4)

3 4)

4 4)

5 3)

6 4)

7 4)

8 4)

9 1)

10 1)

11 2)

12 2)

13 2)

14 3)

15 4)

เฉลยแบบทดสอบวัดความรู้เกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อ
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แบบวัดทักษะ
การรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล



93Digital Citizenship Management Skills  - DCMSs

ค�ำชี้แจง ให้ผู้เรียนเลือกความคิดเห็นที่เห็นด้วย หรือพฤติกรรมที่ตรงกับการกระท�ำของผู้เรียนมากที่สุด
เพียงข้อเดียว

1. ท่านคิดว่าค�ำว่า “รู้เท่าทันสื่อ” หมายถึงข้อใดจึงชัดเจนมากที่สุด
	 1) การรู้จักแยกแยะ ใช้เหตุผล เข้าใจในฐานะผู้รับและผู้ผลิตสื่อ
	 2) การรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสารในฐานะของการเป็นผู้เสพสื่อหรือผู้ผลิต และผู้ใช้อุปกรณ์สื่อสารต่าง ๆ
	 3) ตระหนักถึงอิทธิพลของสื่อที่ส่งผลต่อการด�ำเนินชีวิต ค่านิยมและสังคม

2. การรับรู้ข้อมูลข่าวสารของท่าน ท่านมักพิจารณาข้อมูลข่าวสารนั้นอย่างไร
	 1) ดูบุคคลหรือแหล่งอ้างอิงที่น่าเชื่อถือ โดยไม่จ�ำเป็นต้องพิจารณาเนื้อหาสาระของข้อมูลข่าวสารนั้น ๆ
	 2) พจิารณาข้อมูลข่าวสารจากแหล่งข้อมลูทีห่ลากหลาย และน�ำมาเปรยีบเทียบเพือ่ตดัสนิใจเลอืกน�ำ
	    ข้อมลูมาใช้
	 3) มักจะรับรู้และตัดสินใจว่าจะเชื่อหรือไม่เชื่อข้อมูลข่าวสารที่ได้รับมาในทันที

3. ท่านมีวิธีการติดตามหรือเลือกรับข้อมูลข่าวสารอย่างไร
	 1) ข้อมูลข่าวสารที่ตรงกับความสนใจของตัวท่านเองเท่านั้น
	 2) ข้อมูลข่าวสารที่น่าสนใจ ที่อยู่ในกระแสสังคมหรือมีคนติดตามเป็นจ�ำนวนมาก
	 3) ข้อมูลข่าวสารที่มีความน่าเชื่อถือและมีงานวิจัยหรือหลักฐานที่มีเหตุผลรองรับ

4. ท่านคดิว่าส่ือทีม่อียูใ่นปัจจบุนัในข้อใดท่ีมกีารน�ำเสนอข้อมลูข่าวสารอย่างเป็นอสิระโดยปลอดจากอทิธพิลของรฐั
	 1) สื่อสิ่งพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ที่มีเจ้าของเป็นเอกชน
	 2) สื่อสังคมออนไลน์
	 3) ไม่มีสื่อประเภทใดเลย

5. เนือ้หาการน�ำเสนอข้อมลูข่าวสาร หรอืข้อมลูเกีย่วกบัสินค้าและบริการ กิจกรรมผ่านสือ่ต่าง ๆ ท่ีท่านพบเหน็
มักเป็นเนื้อหาในลักษณะใด
	 1) เป็นเนื้อหาข้อมูลข่าวสารทั่ว ๆ ไป ที่ไม่ได้แฝงนัยส�ำคัญใด ๆ
	 2) เป็นเนื้อหาข้อมูลข่าวสารทั่ว ๆ ไปตามปกติ ที่มีนัยอื่น ๆ แฝงอยู่แต่ผู้รับสารไม่เข้าใจ
	 3) เป็นเนือ้หาข้อมลูข่าวสารทีม่นียัต่าง ๆ แฝงอยูอ่ย่างแนบเนยีน โดยผูรั้บสารต้องใช้ทกัษะในการวเิคราะห์
	    สื่อในการแยกแยะสาระส�ำคัญและนัยแฝงอื่น ๆ

6. บางครั้งท่านพบเห็นหรือรับรู้ข่าวสารจากสื่อต่าง ๆ ที่แฝงเนื้อหาการโฆษณาเพื่อประโยชน์ทางธุรกิจหรืออคติ
เอาไว้ ท่านคิดว่าสื่อนั้นมีลักษณะเป็นอย่างไร
	 1) ข้อมูลข่าวสารทั่ว ๆ ไป
	 2) ข้อมูลข่าวสารที่มีลักษณะและวัตถุประสงค์ในการสื่อสารกับคนเฉพาะกลุ่ม
	 3) ข้อมูลข่าวสารที่มีโฆษณาแฝงหรืออคติแฝงอยู่
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7. สื่อที่ท่านเปิดรับข้อมูลข่าวสารอยู่ในทุกวันนี้ท่านคิดว่าสื่อมีการน�ำเสนอความจริงในลักษณะแบบใด
	 1) น�ำเสนอข้อมูลข่าวสารที่เป็นความจริงทั้งหมด
	 2) น�ำเสนอเฉพาะข้อมูลข่าวสารที่ถูกเลือกสรรแล้วเท่านั้นที่จะให้ผู้รับข้อมูลข่าวสารรับรู้ โดยอาจมี
	     การเบี่ยงเบนบางประเด็นเล็กน้อย
	 3) น�ำเสนอข้อมูลข่าวสารที่สะท้อนความจริงในสังคมทุกประการ

8. เพราะเหตุใดท่านถึงมองว่าเราสามารถสื่อสารเนื้อหาสาระต่าง ๆ ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างอิสระ รวดเร็ว
และสะดวก
	 1) เป็นพื้นที่ส่วนบุคคลที่มีเฉพาะคนรู้จักเท่านั้นจึงสามารถพูดอะไรก็ได้
	 2) เป็นพื้นที่สาธารณะที่ไม่มีข้อจ�ำกัดใด ๆ อันเป็นอุปสรรคต่อการสื่อสาร
	 3) เป็นทั้งพื้นที่ส่วนบุคคลและพื้นที่สาธารณะในเวลาเดียวกันจึงต้องพึงระวังในการใช้งาน

9. ปกติในการรับรู้ข้อมูลข่าวสารและการติดตามข้อมูลข่าวสารประจ�ำวันท่านมีวิธีการอย่างไร
	 1) เลือกอ่านเฉพาะหัวข้อที่น่าสนใจจากหน้าปกหรือหน้าแรกในเว็บไซต์เท่านั้น
	 2) ฟังหรือรับข้อมูลข่าวสารจากบุคคลรอบข้างหรือบุคคลอื่นเป็นหลัก
	 3) อ่าน ฟัง หรือดูข้อมูลข่าวสารจากหลาย ๆ แหล่ง และสื่อที่หลากหลาย

10. เมื่อท่านต้องการค้นหาข้อมูลในเรื่องใดเรื่องหนึ่งมาใช้ประโยชน์ ท่านมักจะมีวิธีการค้นหาหรือเลือกรับข้อมูล
จากสื่อประเภทใด
	 1) ข้อมูลที่ส่งกันในไลน์ หรือสื่อสังคมออนไลน์ทั่วไป
	 2) ข้อมูลที่เห็นบ่อย ๆ ตามสื่อประเภทต่าง ๆ
	 3) ข้อมูลจากบุคคล หรือสื่อที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะเรื่องนั้น ๆ

11. ท่านคิดว่า จ�ำนวนยอดเข้าชม กดไลก์ กดแชร์ทางสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ สะท้อนให้เห็นถึงข้อใดมากที่สุด
	 1) คุณภาพของเนื้อหาสาระหรือสื่อนั้น ๆ
	 2) ความน่าเชื่อถือของเนื้อหาสาระหรือสื่อนั้น ๆ
	 3) การรับชม และการเข้าถึงสื่อของผู้ใช้งานสื่อสังคมออนไลน์นั้น ๆ

12. ท่านคดิว่า การอ้างองิแหล่งข้อมลูข่าวสารหรือผูใ้ห้ข้อมลูข่าวสารบนสือ่ต่าง ๆ ในลกัษณะใดทีม่คีวามน่าเช่ือถอื
มากที่สุด
	 1) อ้างอิงถึงชื่อ และต�ำแหน่งหน้าที่การงานของผู้ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลข่าวสารที่น�ำเสนอ
	 2) อ้างอิงถึงผู้ใกล้ชิด หรือตัวบุคคลที่เป็นเจ้าของข้อมูลข่าวสารนั้น ๆ
	 3) ไม่จ�ำเป็นต้องมกีารอ้างองิใด ๆ เพราะช่องทางในการส่ือข้อมลูข่าวสารกม็คีวามน่าเชือ่ถอืมากพออยูแ่ล้ว

13. ท่านคิดว่า ผู้น�ำเสนอข้อมูลข่าวสารควรปฏิบัติตนอย่างไรจึงจะเรียกได้ว่ามีความเป็นกลาง
	 1) ต้องน�ำเสนอแต่ความจริงโดยไม่ผสมความคิดเห็นส่วนตัวในข้อมูลข่าวสาร
	 2) น�ำเสนอทั้งความจริงและความคิดเห็นส่วนตัวของผู้น�ำเสนอข้อมูลข่าวสารลงไปด้วย
	 3) ข้อมลูข่าวสารควรเป็นข้อเทจ็จรงิทีม่เีหตุผลรองรบั และไม่ควรน�ำเสนอความคดิเหน็ใด ๆ ของผู้น�ำเสนอเข้าไป
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14. การน�ำเสนอข้อมูล สื่อ หรือข้อเท็จจริง ที่ผ่านตัวบุคคล (พรีเซ็นเตอร์) หน่วยงาน หรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ 
ท่านคิดว่าสิ่งที่น�ำเสนอเหล่านี้มาจากแหล่งข้อมูลใด
	 1) ความจริงใจจากตัวบุคคลหรือหน่วยงานต่าง ๆ เอง
	 2) ผ่านการแต่งข้อมูลหรือสร้างสรรค์ข้อมูลตามจุดประสงค์ของผู้ผลิตสื่อ
	 3) จากข้อมูล ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ที่สะท้อนมาจากผู้คนส่วนใหญ่ในสังคม

15. ท่านคดิว่า เพราะเหตใุดในการสือ่สารข้อมลูข่าวสารต่าง ๆ  บางครัง้จงึมกัเลอืกใช้ดารานกัแสดง หรือนกัวชิาการ
ผู้เชี่ยวชาญ บุคคลที่มีชื่อเสียงในการน�ำเสนอข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ
	 1) บุคคลเหล่านี้เป็นผู้ที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ เหล่านั้นมาก่อน
	 2) บุคคลเหล่านี้ถูกจ้างวานมาเพื่อการสร้างความน่าเชื่อถือให้กับข้อมูลข่าวสารนั้น ๆ ที่จะน�ำเสนอ
	 3) บุคคลเหล่านี้อาจเป็นอาสาสมัครที่มาให้ข้อมูลข่าวสารเพราะต้องการกระแสเพื่อให้โด่งดัง

16. จากประสบการณ์การซื้อของออนไลน์ท่านมีความคิดเห็นหรือประสบการณ์เกี่ยวกับประเด็นนี้อย่างไร
	 1) มีความปลอดภัย สะดวกและรวดเร็ว
	 2) อาจมีโอกาสถูกหลอกลวงได้สูง
	 3) มักได้รับสินค้าที่มีคุณสมบัติตรงตามความต้องการของท่าน

17. การรับรู้ข้อมูลข่าวสารทางด้านสังคม เศรษฐกิจ และการเมืองของท่านจากสื่อต่าง ๆ มีลักษณะเป็นอย่างไร
	 1) เมื่อได้รับข้อมูลข่าวสารท่านจะคล้อยตามสิ่งที่สื่อน�ำเสนอเป็นส่วนใหญ่
	 2) ท่านมักตั้งประเด็นค�ำถาม คัดค้าน และโต้แย้งกับสิ่งที่สื่อต่าง ๆ น�ำเสนอ
	 3) ท่านจะพิจารณากลั่นกรองสิ่งที่สื่อนั้นน�ำเสนอก่อนที่จะตัดสินใจว่าจะเชื่อหรือไม่เชื่อ

18. ท่านคดิว่าเนือ้หาสาระข้อมลูจากสือ่ต่าง ๆ มอีทิธิพลและเก่ียวข้องกับการด�ำเนนิชีวติประจ�ำวนัของท่านอย่างไร
	 1) ท่านมักน�ำมาปรับใช้ในชีวิตประจ�ำวันตลอดเวลา
	 2) ท่านมักเชื่อและน�ำไปบอกบุคคลอื่นให้รับรู้ต่อไปเรื่อย ๆ
	 3) ท่านมักตั้งค�ำถาม ข้อสังเกตในสิ่งที่สื่อต่าง ๆ น�ำเสนอก่อนตัดสินใจเชื่อหรือท�ำตาม

19. สื่อแต่ละประเภทมักน�ำเสนอเหตุการณ์เดียวกันแต่ไม่เหมือนกัน ทั้งนี้ท่านคิดว่าน่าจะเป็นเพราะอะไร
	 1) สื่อเป็นการประกอบสร้าง เรียบเรียงขึ้นมาซึ่งต่างคนต่างท�ำขึ้นมาไม่เหมือนกัน
	 2) สื่อมีข้อจ�ำกัดของการรับรู้เหตุการณ์หรือสื่อสารข้อมูลข่าวสารที่เกิดขึ้นไม่เท่ากัน
	 3) สื่อแต่ละชนิดมีหลักการและวัตถุประสงค์ของการน�ำเสนอ รวมถึงกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน

20. บางครั้งสื่อแต่ละประเภทอาจมีการน�ำเสนอข้อมูลข่าวสารบางประเภทในลักษณะคล้าย ๆ กัน ท่านคิดว่า
เกิดจากสาเหตุในข้อใด
	 1) สื่อส่วนใหญ่มีกรอบและแนวทางในการคัดเลือกและน�ำเสนอข้อมูลข่าวสารเหมือน ๆ กัน
	 2) ข้อมูลข่าวสารมีจ�ำนวนอยู่จ�ำกัดจึงเกิดการซ�้ำซ้อนในการน�ำเสนอผ่านช่องทางต่าง ๆ
	 3) ข้อมูลข่าวสารมักถูกคัดลอกจากแหล่งข้อมูลเดียวกัน
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ข้อที่ / ตัวเลือก
ระดับคะแนน

1) 2) 3)

1 2 1 3

2 2 3 1

3 2 1 3

4 2 1 3

5 1 2 3

6 1 2 3

7 1 3 2

8 1 2 3

9 1 2 3

10 1 2 3

11 1 2 3

12 3 2 1

13 2 1 3

14 2 3 1

15 3 2 1

16 2 1 3

17 1 2 3

18 1 2 3

19 2 1 3

20 3 2 1
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ระดับการวัดคะแนนของแบบวัด

ระดับคะแนน ความคิดเห็น พฤติกรรม

ตัวเลือก 1 คะแนน เห็นด้วยในระดับน้อย และไม่เคยแสดงพฤติกรรมนั้นเลย

ตัวเลือก 2 คะแนน เห็นด้วยในระดับปานกลาง และแสดงพฤติกรรมนั้นบางครั้ง

ตัวเลือก 3 คะแนน เห็นด้วยในระดับมาก และแสดงพฤติกรรมนั้นสม�่ำเสมอ

เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพการรู้เท่าทันสื่อ

ระดับคุณภาพ ระดับคะแนน

ผู้เรียนมีทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัลอยู่ในระดับสูง มากกว่า 40 คะแนนขึ้นไป

ผู้เรียนมทีกัษะการรูเ้ท่าทนัสือ่ สารสนเทศ และดจิทิลัอยูใ่นระดับปานกลาง 20 – 40 คะแนน

ผู้เรียนมีทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัลอยู่ในระดับต�่ำ ต�่ำกว่า 20 คะแนน

*** เครื่องมือแบบวัดฉบับนี้พัฒนาจากเครื่องมือวิจัยของ พีระ จิรโสภณ และคณะ. (2559). รายงานผลการวิจัย
ความรู ้เท่าทันการสื่อสารยุคดิจิทัลกับบทบาทในการก�ำหนดแนวทางการปฏิรูปการสื่อสารในสังคมไทย. 
มหาวิทยาลยัธรุกิจบณัฑติย์ ***
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อภิธานศัพท์ 
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กิจกรรม “คนค้นตน” (Identification)
• อัตลักษณ์  =  คุณลักษณะเฉพาะตัวที่บ่งบอกหรือมีความชี้ชัดของตัวบุคคล สังคม ประเทศ
• เอกลักษณ์ =  ลักษณะที่เหมือนกันหรือร่วมกัน
• วัฒนธรรม =  รปูแบบของกจิกรรมมนษุย์และโครงสร้างเชงิสญัลกัษณ์ทีท่�ำให้กจิกรรมนัน้เด่นชัดและมคีวามส�ำคญั
• ชาตพินัธุ ์=  กลุม่ทีม่พีนัธะเกีย่วข้องกัน และทีแ่สดงเอกลกัษณ์ออกมา โดยการผกูพนัลกัษณะของเชือ้ชาตแิละ
สัญชาติเข้าด้วยกัน
• ภาษา 	=  ภาษาที่ใช้ในการสื่อสารทั้งหมด รวมทั้งภาษาท้องถิ่น ภาษาตามชาติพันธุ์ 

กิจกรรม “ใช้อย่างไร ไม่ให้เสีย” (Media Use)
• สุขภาพ  =  ภาวะที่ปราศจากโรคภัยไข้เจ็บ มีทั้งสุขภาพกาย และสุขภาพจิต 
• พฤตกิรรมการใช้สือ่ =  การกระท�ำหรอือาการท่ีแสดงออกทางร่ายกาย ความคดิ และความรู้สึกเพ่ือตอบสนอง
ในการใช้สื่อ
• สื่อ Hardware	=  อุปกรณ์สื่อสารสนเทศที่ใช้ได้ทนทาน สามารถใช้ซ�้ำได้

กิจกรรม “เหตุผลหรืออารมณ์” (Emotional Awareness)
• อารมณ์ =  ความรู้สึกทางใจที่เปลี่ยนแปลงไปตามสื่อที่ได้รับรู้
• บทสนทนาทางดิจิทัล =  ค�ำพูดที่โต้ตอบกันในโลกออนไลน์ทั้งในรูปแบบของกล่องข้อความและการแสดง
ความคิดเห็นในพื้นที่สาธารณะ
• อคติ =  ความล�ำเอียง เพราะอารมณ์รัก โกรธ กลัว และเขลา

กิจกรรม “สิทธิ์ใคร ใครก็หวง” (Human Rights)
• สิทธิ  =  อ�ำนาจอันชอบธรรมที่กฎหมายรับรองให้กระท�ำการใด ๆ โดยสุจริตได้อย่างอิสระ  แต่ต้องไม่
กระทบกระเทือนถึงสิทธิของคนอื่น
• ส่วนบุคคล =  เฉพาะตัว เฉพาะบุคคล
• สาธารณะ =  บุคคล ทรัพย์สิน ประโยชน์ของส่วนรวมที่มีไว้เพื่อประโยชน์ร่วมกันของสังคม
• ค�ำพูดสร้างความเกลียดชัง  =  ค�ำพูดที่โจมตีต่อบุคคลหรือกลุ่ม โดยมีอคติ เช่น สีผิว ศาสนา ความเชื่อ เชื้อชาติ
เพศ ความพิการ เพศสภาวะ 
• เสรีภาพ =  ความสามารถที่จะกระท�ำการใด ๆ ได้ตามที่ตนปรารถนา โดยไม่มีอุปสรรคขัดขวาง เช่น เสรีภาพ
ในการพูด เสรีภาพในการนับถือศาสนา 

กิจกรรม “หรือว่าไม่เคยคิด” (Critical Thinking)
• หลักฐานทางประวัติศาสตร์ =  เครื่องแสดงประกอบเพื่อยืนยันว่าสิ่งนั้นเกิดขึ้นในประวัติศาสตร์
• ความจริง  =  สิ่งที่เป็นอย่างนั้นแน่นอน ไม่กลับเป็นอย่างอื่น 
• ข้อเท็จจริง  =  ข้อความหรือเหตุการณ์ที่เป็นมาหรือที่เป็นอยู่ตามความจริง
• บรรทัดฐานทางสังคม  =  กลุ่มที่มีพันธะเกี่ยวข้องกัน และที่แสดงเอกลักษณ์ออกมา โดยการผูกพันลักษณะ
ของเชื้อชาติและสัญชาติเข้าด้วยกัน
• สินสอด  =  ทรัพย์สินที่ฝ่ายชายให้แก่บิดามารดา ผู้รับบุตรบุญธรรม หรือผู้ปกครองฝ่ายหญิง เพื่อตอบแทน
การที่หญิงยอมสมรส 



100 คู่มือการจัดการเรียนรู้เพื่อสร้างพลเมืองรู้เท่าทันสื่อ

กิจกรรม “ให้คุกกี้ท�ำนายกัน” (Digital Footprint)
• ความเสี่ยง  =  	คุณลักษณะเฉพาะตัวที่บ่งบอกหรือมีความชี้ชัดของตัวบุคคล สังคม ประเทศ
• ร่องรอยบนโลกไซเบอร์  = ร่องรอยจากการสื่อสารผ่านทางเครื่องอิเล็กทรอนิกส์อัตโนมัติ ระบบออนไลน์ที่
สามารถช่วยในการก�ำหนดพฤติกรรม เป้าหมายการตลาด  สื่อสังคม หรือบริการความสัมพันธ์ออนไลน์อื่น ๆ ได้

กิจกรรม “ความเสี่ยงสูง” (Staying Safe Online)
• การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์  =  หาความไม่ดีใส่หรือแกล้งใส่ความโดยวิธีการต่าง ๆ ทางโลกไซเบอร์
• ความเสี่ยงบนโลกไซเบอร์  =  การมีโอกาสได้รับความทุกข์หรืออันตรายจากพฤติกรรมการใช้สื่อ

กิจกรรม “ล้วงลับจับแหลก” (Password Protection)
• การปกป้อง =  การคุ้มครองป้องกันชุดค�ำสั่ง หรือข้อมูลในเครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติ
• มิจฉาชีพ  =  การหาเลี้ยงชีพในทางผิด หรืออาชีพที่ผิดกฎหมาย
• รหัสผ่าน  =  เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ลับซึ่งรู้เฉพาะผู้ที่ตกลงกันไว้ ซึ่งใช้เพื่อเข้าถึงข้อมูลหรืออุปกรณ์
• ความปลอดภัยของอุปกรณ์ไซเบอร์  =  การป้องกันเครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติจากการขโมยหรือ
อันตรายต่ออุปกรณ์ ชุดค�ำสั่ง หรือข้อมูล
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