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แนวทางการพัฒนากิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย

The Guideline to Develop Media Literacy Activities for Primary School Students
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บทคัดยอ
	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อหาแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการรู ้เท่าทันสื่อส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ครูที่สอนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังข์อ�่ำวิทยา อ�ำเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี  

จ�ำนวน 7 คน ได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) กิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อส�ำหรับนักเรียนชั้น 

ประถมศึกษาตอนปลาย 2) แบบสัมภาษณ์ครูที่สอนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เก็บข้อมูลในการวิจัยโดยให้ครูเป็นผู้ช่วยวิทยากร 

และผู้สังเกตการณ์ในการท�ำกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อ จากนั้นท�ำการสัมภาษณ์ครูด้วยเทคนิคการสะท้อนความคิด 

	 ผลการวิจัยพบว่า 

	 1.	 แนวทางการจัดกิจกรรมท่ีเหมาะสมในการพัฒนาการรู้เท่าทันส่ือในนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ควรเป็นกิจกรรม 

กลุ่มช่วยผู้เรียนได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน 

	 2.	 กิจกรรมควรเน้นการวิเคราะห์และน�ำเสนอข้อมูลในรูปแบบต่างๆ เพ่ือท�ำให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในการรู้เท่าทันสื่อ 

อย่างเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น

ค�ำส�ำคัญ :	การรู้เท่าทันสื่อ

Abstract
	 The purpose of this study was to find the guideline to develop the media literacy activities for primary  

school students. The populations used in the research were seven primary school teachers of Sungaumwittaya  

School, Klong Laung District, Pathum Thani Province, who were selected by using purposing sampling. The research  

instruments were 1) the media literacy activities for primary school students, and 2) the interview question for  

teachers who taught in primary school. The data were collected by letting the teachers be assistant lecturers and  

observers in doing the media literacy activities. Then, Interviewed the teachers using reflective thinking technique.

	 The results indicated that :

	 1.	 the appropriate guideline to develop media literacy activities for primary school students was the group  

activities that helped the students to exchange their opinions together, and

	 2.	 the activities should emphasize on various data analysis and presentation to make the students understand  

the media literacy more concretely.
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บทน�ำ 
	 ส�ำนักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการ 
โทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ (2556) ได้กล่าวไว้ว่า  
การรู้เท่าทันสื่อ คือ ทักษะ หรือความสามารถในการ “ใช้สื่ออย่าง 
รู้ตัว” และ “ใช้สื่ออย่างตื่นตัว” ดังนั้นทักษะการรู้เท่าทันสื่อจึงเป็น 
ทักษะที่ส�ำคัญในศตวรรษที่ 21 ที่ครูและบุคลากรทางการศึกษา 
จะต้องพัฒนาให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน ซึ่ง อุษา บิ้กกิ้นส์ (2559) 
กล่าวไว้ว่า ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ การรู้เท่าทันส่ือจะต้องมีการน�ำ 
ไปปรับ ใช้ใน 4 รูปแบบ คือ เข้าถึง (access) วิเคราะห์ (analyse) 
ประเมิน (evaluate) และ สร้างสรรค์ (create) และทั้ง 4 รูปแบบนี้ 
สามารถใช้ได้ กับสื่อทุกประเภท นับตั้งแต่ สื่อสิ่งพิมพ์ การกระจาย 
เสียง จนถึงสื่ออินเทอร์เน็ต จากความหมายของการรู้เท่าทันส่ือ 
ข้างต้นจะเห็นได้ว่า ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ เป็นทักษะการคิดขั้นสูง  
(Higher order thinking skill) ที่ส�ำคัญ ผู้ที่มีความรู้ความสามารถ 
ตัง้แต่ขัน้การวเิคราะห์ขึน้ไป จงึจะสามารถแยกแยะประเภทของสือ่ 
ข้อมูลหรือความหมาย ความคิดเห็นต่างๆ ที่มาพร้อมกับสื่อ ดังนั้น 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อการรู้เท่าทันสื่อ จึงมีความจ�ำเป็น 
ที่จะต้องออกแบบกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการรู้ 
เท่าทันสื่อทั้ง 4 ด้าน โดยออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เข้าถึงส่ือ 
ด้วยวิธีการและเครื่องมือต่างๆ ตลอดจนการจัดกิจกรรมที่ฝึกให ้
ผู้เรียนได้วิเคราะห์องค์ประกอบต่างๆ ข้อมูล ข้อเท็จจริงที่แฝงมา 
กับสื่อ การประเมินคุณภาพของสื่อ และสามารถสร้างสรรค์สื่อ 
ออกมาได้ นอกจากน้ีการออกแบบกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อยังต้อง 
ค�ำนึงถึงลักษณะของผู้เรียน ทั้งลักษณะเชิงกายภาพ เช่น เพศ อายุ  
รวมถึงประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ความแตกต่างทางเศรษฐกิจ  
สังคม และวัฒนธรรมต่างๆ ท่ีจะใช้เป็นข้อมูลเบ้ืองต้นในการ 
ออกแบบกิจกรรม นอกจากน้ีการออกแบบกิจกรรมการรู้เท่า 
ทันสื่อ ยังควรเน ้นกิจกรรมกลุ ่มที่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู  ้
ประสบการณ์ระหว่างผูเ้รยีนด้วยกันเอง การใช้เทคนคิการสอนต่างๆ  
เช่น เทคนิคการระดมสมอง การใช้ตัวช่วยทางการเรียนรู้ต่างๆ เช่น  
การใช้ผังความคิด เป็นต้น จากที่ได้กล่าวมาข้างต้น จะพบว่า 
การจัดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อนั้น จะต้องด�ำเนินการออกแบบ 
โดยค�ำนึงถึงผลลัพธ์ที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน การวิเคราะห์ 
ข้อมูลเก่ียวกับตัวผู ้เรียน และเทคนิคแนวทางการจัดการเรียน 
การสอนต่างๆ อย่างไรก็ตาม การจัดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อ ยังคง 
ต้องอาศยัข้อมลูจากครผููส้อนทีม่คีวามใกล้ชดิกับตวัผูเ้รยีน ซึง่ในงาน 
วิจัยนี้ มีกลุ่มเป้าหมายเป็นผู้เรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
ทีม่ลีกัษณะเฉพาะ และมภีมูหิลงัด้านเศรษฐกจิ สงัคม และวฒันธรรม 
ที่แตกต่างกันไปตามท้องถิ่นที่ผู้เรียนอาศัยอยู่ ดังนั้นจึงมีความจ�ำเป็น 
ที่ต้องอาศัยความคิดเห็นของผู้สอนท่ีมีความใกล้ชิดกับผู้เรียน เพื่อ 
น�ำข้อมูลที่ได้มาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อต่อไป 
	 จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ
เป็นทักษะการคิดข้ันสูงท่ีมีความส�ำคัญกับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
ดังนั้นการจัดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อจ�ำเป็นต้องมีการออกแบบ 
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กิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ตลอดจน 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อร่วมชั้นเรียน ดังนั้นการออกแบบกิจกรรม 
เพื่อการรู้เท่าทันสื่อ และมีความจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องออกแบบ 
ให ้เหมาะสมกับบริบทของผู ้ เรียน เช ่น ภูมิหลังของผู ้ เรียน  
ความรู ้เดิมที่มีอยู ่และสภาพแวดล้อม เศรษฐกิจ สังคม และ 
วัฒนธรรม โดยบทความนี้ มีวัตถุประสงค์ที่จะมุ่งน�ำเสนอแนวทาง 
การพฒันากจิกรรมการรูเ้ท่าทนัส่ือส�ำหรบันกัเรยีนช้ันประถมศกึษา 
ตอนปลายจากการสังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ต่างๆ และการสัมภาษณ์เพื่อหาแนวทางการจัดกิจกรรมการรู ้ 
เท่าทันส่ือระดับประถมศึกษาตอนปลายจากความคิดเห็นของคร ู
ผู้สอนที่ได้ทดลองใช้กิจกรรมในบทบาทผู้ช่วยวิทยากรและร่วมเป็น 
ผู้สังเกตการณ์การท�ำกิจกรรมการรู้เท่าทันส่ือ ภายหลังจากที่ครู 
ผู้สอนได้ร่วมกิจกรรมแล้ว จะใช้การสัมภาษณ์ด้วยเทคนิคการ 
สะท้อนความคิด ท�ำให้ได้ข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรม 
การรู้เท่าทันสื่อส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายต่อไป 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
	 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดประสงค์เพื่อหาแนวทางในการพัฒนา 
กจิกรรมการรูเ้ท่าทนัสือ่ส�ำหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย

อุปกรณและวิธีด�ำเนินการวิจัย 
	 เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย
	 1.	 กิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อ
	 กิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ตอนปลาย ที่จัดท�ำขึ้นมีขั้นตอนในการจัดท�ำโดยด�ำเนินการศึกษา 
เอกสารคู่มือการจัดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อ ได้แก่ 1) วัยมันส์ 
เท่าทันสื่อ คู ่มือจัดกิจกรรมเพื่อรู ้ เท ่าทันสื่อส�ำหรับเยาวชน  
(ฉัตรวรุณ เล้าแสงชัยวัฒน์, 2559) 2) ถอดรหัสลับความคิดเพื่อ 
การรู้เท่าทันส่ือ คู่มือการเรียนรู้เท่าทันส่ือ (พรทิพย์ เย็นจะบก,  
2559) 3) รู้เท่าทันสื่อ ICT (มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย,  
2559) 4) คิดอ่านปฏิบัติการเท่าทันสื่อ คู่มือส�ำหรับจัดกระบวนการ 
และกิจกรรมเพื่อพัฒนาเยาวชนรู้เท่าทันสื่อ (โตมร อภิวันทนากร,  
2559) โดยศึกษากิจกรรมต่างๆ ในคู่มือทั้ง 4 เล่ม จากนั้นคัดเลือก 
กิจกรรมให้เหลือเพียง 4 กิจกรรม โดยมีหลักเกณฑ์ในการพิจารณา 
คดัเลอืกกจิกรรมทีจ่ะน�ำไปทดลองใช้กับนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา 
ตอนปลาย 4 ด้าน ได้แก่ ความเหมาะสมกับช่วงวัยของนักเรียน,  
วัสดุอุปกรณ์ในการจัดกิจกรรมที่ประหยัดและจัดหาได้ง ่าย, 
ขั้นตอนด�ำเนินกิจกรรมที่ไม่ซับซ้อน และเป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียน
ท�ำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งผลการคัดเลือกกิจกรรมที่มีคุณสมบัติ
ตามเกณฑ์มีดังนี้
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	 จากตารางการสังเคราะห์พบว่า มีคุณลักษณะตามเกณฑ์
ทั้ง 4 ข้อ มีทั้งสิ้น 8 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมบ้านในฝัน (หนังสือ 
วัยมันส์เท่าทันสื่อ), กิจกรรมกลไกการรับรู้สื่อ (หนังสือวัยมันส์ 
เท่าทันสื่อ), กิจกรรมกระบวนการผลิตโฆษณา (หนังสือวัยมันส ์
เท่าทันสื่อ) กิจกรรมรู ้จักด้านบวก-ด้านลบของเกม (หนังสือ 
รู ้เท่าทันสื่อ ICT), กิจกรรมคุณติดเกมแล้วหรือยัง (หนังสือรู  ้
เท่าทันสื่อ ICT), กิจกรรมแนวทางการเล่นเกมอย่างเหมาะสม 
(หนังสือรู้เท่าทันสื่อ ICT), กิจกรรมรู้ทันภัยจากมือถือ (หนังสือ 
รู้เท่าทันสื่อ ICT) และกิจกรรมการใช้โทรศัพท์มือถืออย่างปลอดภัย  
(หนังสือรู ้เท่าทันส่ือ ICT) ดังน้ัน เพื่อความเหมาะสมในการ 
ท�ำกิจกรรมในหนึ่งวัน จึงได้คัดเลือกให้เหลือเพียง 4 กิจกรรม และ 
ได้ท�ำการปรับเปลี่ยนช่ือและขั้นตอนในการท�ำกิจกรรมทั้งหมด 
ให้เหมาะสมกับเวลาและกลุ่มผู้เรียน ดังนี้
	 	 1.	กิจกรรมต้องการหรือจ�ำเป็น Need or Want
	 	 2.	กิจกรรมรู้เท่าทันเกม
	 	 3.	กิจกรรมการใช้โทรศัพท์มือถืออย่างปลอดภัย
	 	 4.	กิจกรรมเบื้องหลังโฆษณา

การน�ำกจิกรรมทัง้ 4 กจิกรรมไปทดลองใช้กบันกัเรยีนระดบัประถม 
ศึกษาตอนปลายนั้น กิจกรรมที่ 1-3 จะด�ำเนินการโดยให้ครูเป็น 
ผู้ช่วยวิทยากร และกิจกรรมที่ 4 ครูจะเป็นผู้สังเกตการณ์ ภายหลัง 
จากเสร็จกิจกรรมทั้ง 4 จะเป็นการสัมภาษณ์ครูเพื่อสะท้อน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมที่จัดขึ้น
	 2.	 ข้อค�ำถามในการสะท้อนความคิดภายหลังการท�ำ 
กิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อ เป็นข้อค�ำถามที่สอบถามความคิดเห็น 
ภายหลังจากที่ครูได้ร่วมกิจกรรมในบทบาทผู้ช่วยวิทยากรและ 
ผู้สังเกตการณ์การท�ำกิจกรรมการรู ้เท่าทันสื่อ โดยค�ำถามแบ่ง 
ออกเป็น 4 ข้อ ได้แก่ 1) ลักษณะของกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อ 
มีลักษณะอย่างไร 2) ส่ิงที่ควรค�ำนึงในการออกแบบกิจกรรมการรู้
เท่าทันส่ือ 3) ความเหมาะสมต่อนักเรียนและเนื้อหาของกิจกรรม 
การรูเ้ท่าทนัสือ่ และ 4) อปุสรรคและข้อเสนอแนะในการท�ำกจิกรรม 
การรู้เท่าทันสื่อ

ตารางที่ 1 การสังเคราะห์กิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อ

กิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ท่ีจัดทําขึ้นมีขั้นตอนในการจัดทําโดยดําเนิน
การศึกษาเอกสารคู่มือการจัดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อ ได้แก่ 1) วัยมันส์เท่าทันสื่อ คู่มือจัดกิจกรรมเพื่อรู้เท่าทันสื่อสําหรับ
เยาวชน (ฉัตรวรุณ เล้าแสงชัยวัฒน์, 2559) 2) ถอดรหัสลับความคิดเพื่อการรู้เท่าทันสื่อ คู่มือการเรียนรู้เท่าทันสื่อ      
(พรทิพย์ เย็นจะบก, 2559) 3) รู้เท่าทันสื่อ ICT (มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย, 2559) 4) คิดอ่านปฏิบัติการเท่าทัน
สื่อ คู่มือสําหรับจัดกระบวนการและกิจกรรมเพื่อพัฒนาเยาวชนรู้เท่าทันสื่อ (โตมร อภิวันทนากร, 2559) โดยศึกษา
กิจกรรมต่างๆในคู่มือทั้ง 4 เล่ม จากนั้นคัดเลือกกิจกรรมให้เหลือเพียง 4 กิจกรรม โดยมีหลักเกณฑ์ในการพิจารณา
คัดเลือกกิจกรรมที่จะนําไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 4 ด้าน ได้แก่ ความเหมาะสมกับช่วงวัย
ของนักเรียน, วัสดุอุปกรณ์ในการจัดกิจกรรมที่ประหยัดและจัดหาได้ง่าย, ข้ันตอนดําเนินกิจกรรมที่ไม่ซับซ้อน และเป็น
กิจกรรมที่ให้นักเรียนทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม ซ่ึงผลการคัดเลือกกิจกรรมที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์มีดังนี้ 
 

กิจกรรม 

ความ
เหมาะสมกับ
ช่วงวัยของ
นักเรยีน

วัสดุอุปกรณ์ใน
การจัดกิจกรรมที่
ประหยัดและ
จัดหาได้ง่าย

ขั้นตอนดําเนิน
กิจกรรมที่ไม่

ซับซ้อน

เป็นกิจกรรมที่
ให้นักเรียน

ทํางานร่วมกัน
เป็นกลุ่ม

1. บ้านในฝัน (หนังสือวัยมันส์เท่าทันสื่อ)

2. กลไกการรับรู้สื่อ (หนังสือวัยมันส์เท่าทันสื่อ)

3. กระบวนการผลิตโฆษณา
(หนังสือวัยมันส์เท่าทันสื่อ)

4. กิจกรรมรู้จักด้านบวก-ด้านลบของเกม (หนังสือ
รู้เท่าทันสื่อICT)

5. กิจกรรมคุณติดเกมแล้วหรือยัง  (หนังสือรู้เท่า
ทันสื่อICT)

6. กิจกรรมแนวทางการเล่นเกมอย่าง
เหมาะสม (หนังสือรู้เท่าทันสือ่ICT)

7. กิจกรรมรู้ทนัภัยจากมือถือ
(หนังสือรู้เท่าทนัสื่อICT)

8. กิจกรรมการใช้โทรศัพท์มอืถืออย่าง
ปลอดภัย (หนงัสือรู้เท่าทันสือ่ICT)
 

ตารางที่ 1 ตารางการสังเคราะห์กิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อ 
 

จากตารางการสังเคราะห์พบว่า มีคุณลักษณะตามเกณฑ์ท้ัง 4 ข้อ มีท้ังสิ้น 8 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมบ้านในฝัน 
(หนังสือวัยมันส์เท่าทันสื่อ), กิจกรรมกลไกการรับรู้สื่อ (หนังสือวัยมันส์เท่าทันสื่อ), กิจกรรมกระบวนการผลิตโฆษณา 
(หนังสือวัยมันส์เท่าทันสื่อ) กิจกรรมรู้จักด้านบวก-ด้านลบของเกม (หนังสือรู้เท่าทันสื่อ ICT), กิจกรรมคุณติดเกมแล้วหรือ
ยัง (หนังสือรู้เท่าทันสื่อ ICT), กิจกรรมแนวทางการเล่นเกมอย่างเหมาะสม (หนังสือรู้เท่าทันสื่อ ICT), กิจกรรมรู้ทันภัย
จากมือถือ (หนังสือรู้เท่าทันสื่อ ICT) และกิจกรรมการใช้โทรศัพท์มือถืออย่างปลอดภัย (หนังสือรู้เท่าทันสื่อ ICT) ดังนั้น  

6. กิจกรรมแนวทางการเล่นเกมอย่างเหมาะสม 

(หนังสือรู้เท่าทันสื่อ ICT)

7. กิจกรรมรู้ทันภัยจากมือถือ

(หนังสือรู้เท่าทันสื่อ ICT)

8. กิจกรรมการใช้โทรศัพท์มือถืออย่างปลอดภัย

(หนังสือรู้เท่าทันสื่อ ICT)

4. กิจกรรมรู้จักด้านบวก-ด้านลบของเกม

(หนังสือรู้เท่าทันสื่อ ICT)

3. กระบวนการผลิตโฆษณา

(หนังสือวัยมันส์เท่าทันสื่อ)

2. กลไกการรับรู้สื่อ (หนังสือวัยมันส์เท่าทันสื่อ)

1. บ้านในฝัน (หนังสือวัยมันส์เท่าทันสื่อ)

5. กิจกรรมคุณติดเกมแล้วหรือยัง

(หนังสือรู้เท่าทันสื่อ ICT)



26   วารสารวิจัยรำ�ไพพรรณี ปีที่ 11  ฉบับที่ 3  เดือนกันยายน - ธันวาคม 2560

วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 1.	 ตดิต่อประสานงานกบัผูอ้�ำนวยการและคณะครูในระดบั 

ประถมศึกษาตอนปลายโรงเรียนสังข์อ�่ำวิทยา โดยมีการพูดคุยและ 

ก�ำหนดหัวข้อร่วมกันว่าจะมีการท�ำกิจกรรมในหัวข้อการรู้เท่าทัน 

สื่อ ให้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยให้คณะครูระดับ 

ประถมศึกษาตอนปลายร่วมเป็นผู้ช่วยวิทยากร และสังเกตการณ ์

การด�ำเนินกิจกรรมต่างๆ

	 2.	 ด�ำเนินการศึกษาเอกสารต่างๆ เพื่อสร้างเครื่องมือใน 

การวจิยัซึง่ประกอบด้วย 1) กจิกรรมการรูเ้ท่าทนัสือ่ ซึง่ประกอบด้วย  

4 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมความจ�ำเป็น VS ความต้องการ  

(Need or Want), กิจกรรมรู้เท่าทันเกม, กิจกรรมการใช้โทรศัพท์ 

มือถืออย่างปลอดภัย และกิจกรรมเบื้องหลังโฆษณา 2) ข้อค�ำถาม 

ในการสะท้อนความคิดภายหลังการท�ำกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อ

	 3.	 ก�ำหนดการท�ำกิจกรรม โดยชี้แจงขั้นตอนการท�ำ 

กิจกรรม บทบาท หน้าท่ีแก่ครูท่ีเข้าร่วมกิจกรรม จากนั้นด�ำเนิน 

กิจกรรมที่ 1) กิจกรรมความจ�ำเป็น VS ความต้องการ (Need or  

Want) 2) กิจกรรมรู ้เท่าทันเกม 3) กิจกรรมการใช้โทรศัพท์ 

มือถืออย่างปลอดภัย โดยให้ครูเป็นผู้ช่วยวิทยากร ส่วนกิจกรรมที่  

4) กิจกรรมเบื้องหลังโฆษณา จะให้ครูเป็นผู้สังเกตการณ์ ซึ่งม ี

รายละเอียดของกิจกรรมโดยสรุป ดังต่อไปนี้

	 กิจกรรมที่ 1 ต้องการหรือจ�ำเป็น Need or Want	

(เวลา 50 นาที)

	 วัตถุประสงค์ 

	 1.	 เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถแยกแยะสิ่งของที่นักเรียนม ี

ความจ�ำเป็นออกจากสิ่งของที่นักเรียนมีความต้องการ 

	 2.	 เพื่อให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความแตกต่างของพฤติกรรม 

การบรโิภคเพ่ือตอบสนองความต้องการการบรโิภคตามความจ�ำเป็น

	 ขั้นตอนกิจกรรม

	 1.	 แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 7-10 คน 

	 2.	 ให้ผู้เรียนเขียนรายการสินค้าแฟชันที่อยากได้ 10 อย่าง 

พร้อมระบุยี่ห้อ และราคา ภายในเวลา 3 นาที

	 3.	 แลกเปลีย่นรายการแฟชนักบัเพือ่นและคดัเลอืกให้เหลอื 

10 อย่าง โดยใช้เทคนิคการระดมสมอง ภายในเวลา 15 นาที

	 4.	 วาดรูปคนลงในกระดาษปรู ๊ฟและวาดสินค้าแฟชัน 

ที่ได้เลือกไว้ทั้ง 10 อย่าง พร้อมระบุราคาและรวมราคาสินค้า 

ทุกชิ้นภายในเวลา 15 นาที

	 5.	 ให้แต่ละกลุ่มออกมาน�ำเสนอผลงาน

	 6.	 ผู ้สอนน�ำอภิปรายในประเด็นต่างๆ เช่น ค่าใช้จ่าย 

ที่ต้องเสียไป ความคุ้มค่าในการใช้ประโยชน์ สิ่งใดคือส่ิงจ�ำเป็น 

(Need) สิ่งใดคือสิ่งที่อยากได้จากความต้องการ (Want) ฯลฯ

	 7.	 ให้ผูเ้รียนใช้ปากกาเคมวีงกลมสนิค้าแฟชัน โดยแยกแยะ 

สิ่งที่จ�ำเป็น และสิ่งที่ไม่จ�ำเป็น 

	 8.	 ผูส้อนกล่าวสรปุเพือ่ให้ผูเ้รยีนแยกแยะความต้องการกับ 

ความจ�ำเป็นได้อย่างถูกต้อง

	 9.	 ผูส้อนแจกกระดาษการ์ดสีให้ผูเ้รยีนสรปุความรูท้ีไ่ด้จาก 

การท�ำกิจกรรมนี้

	 กิจกรรมที่ 2 รู้เท่าทันเกม (เวลา 50 นาที)

	 วัตถุประสงค์

	 1.	 เพื่อให้ผู้เรียนรู้จักประโยชน์ของการเล่นเกม

	 2.	 เพื่อให้ผู้เรียนรู้จักโทษของการติดเกม

	 3.	 เพือ่ให้ผูเ้รยีนส�ำรวจตนเองว่าอยูใ่นภาวะตดิเกมหรอืยงั

	 4.	 เพือ่ให้ผู้เรยีนสามารถก�ำหนดแนวทางในการเล่นเกมของ

ตนเองอย่างเหมาะสม

	 ขั้นตอนกิจกรรม

	 1.	 แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 7-10 คน 

	 2.	 ให้ผูเ้รยีนแต่ละกลุม่ระดมสมองเขยีนประโยชน์และโทษ 

ของการเล่นเกมลงในกระดาษปรู๊ฟโดยวาดเป็นแผนผังความคิด  

(Mind Mapping) ภายในเวลา 10 นาทีจากนั้นให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 

ออกมาน�ำเสนอหน้าชั้นเรียน 

	 3.	 ให้อาสาสมัคร 3-4 คน ออกมาเล่าถึงเกมท่ีตนเอง 

เคยเล่นว่าคือเกมอะไร และมีวิธีการเล่นอย่างไร

	 4.	 ผู้สอนแจกใบความรู้เรื่องประโยชน์และโทษของเกม  

และกล่าวสรุปตามใบความรู้

	 5.	 ผู้สอนแจกแผ่นการ์ดพฤติกรรมการเล่นเกมให้ผู้เรียน 

แต่ละกลุ่ม

	 6.	 ให้ผู้เรียนแยกแยะพฤติกรรมในแผ่นการ์ดว่าพฤติกรรม

แบบใดเข้าข่ายการติดเกม และให้ผู้เรียนแต่ละคนส�ำรวจตัวเองว่า

ตัวเองมีพฤติกรรมติดเกมบ้าง

	 7.	 ให้ผู ้เรียนที่มีพฤติกรรมการติดเกมออกมาถ่ายทอด

ประสบการณ์และร่วมกันหาทางออก

	 8.	 ผูส้อนแจกแผ่นการ์ดแนวทางการเล่นเกมอย่างเหมาะสม

	 9.	 ให้ผู้เรียนแต่ละคนส�ำรวจตัวเองว่าตัวเองมีพฤติกรรม

แนวทางการเล่นเกมที่เหมาะสมหรือไม่

	 11.	ให้ผูเ้รยีนทีม่พีฤติกรรมแนวทางการเล่นเกมท่ีเหมาะสม 

ออกมาถ่ายทอดประสบการณ์และร่วมกันหาทางออก จากนัน้ผู้สอน 

แจกกระดาษการ์ดสีให้ผู้เรียนสรุปความรู้ที่ได้จากการท�ำกิจกรรม 

ลงในกระดาษการ์ดสี

	 กิจกรรมที่ 3 การใช้โทรศัพท์มือถืออย่างปลอดภัย 	

(เวลา 50 นาที)

	 วัตถุประสงค์

	 1.	 เพือ่ให้ผู้เรยีนตระหนกัถงึภัยทีแ่ฝงมากบัโทรศพัท์มอืถือ

	 2.	 เพือ่ให้ผูเ้รยีนมพีฤตกิรรมการใช้โทรศพัท์มอืถอืทีเ่หมาะกบั 

กาลเทศะและปลอดภัย
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	 ขั้นตอนกิจกรรม

	 1.	 แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 7-10 คน 

	 2.	 ผู้สอนแจกแผ่นการ์ดภัยจากการใช้โทรศัพท์มือถือให ้

ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม

	 3.	 ให้ผูเ้รยีนแต่ละกลุม่ร่วมพดูคยุกนัว่าเคยเจอสถานการณ์ใด 

ในแผ่นการ์ดบ้าง และมีภัยใดซ่อนเร้น และสรุปผลลงในกระดาษปรู๊ฟ  

ภายในเวลา 10 นาที

	 4.	 ให้ผูเ้รยีนแต่ละกลุม่ออกมาน�ำเสนอข้อสรปุทีไ่ด้ จากนัน้ 

ผู้สอนกล่าวสรุปโดยชี้ให้เห็นถึงภัยต่างๆ ที่ซ่อนเร้นมากับการโฆษณา 

ในโทรศัพท์มือถือ

	 5.	 ผู ้สอนแจกแผ่นการ์ดการใช้โทรศัพท์มือถืออย่างถูก 

กาลเทศะให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม

	 6.	 ให้ผู ้เรียนแต่ละกลุ ่มแยกแยะแผ่นการ์ดว่าแผ่นใด 

เป็นการใช้โทรศัพท์มือถืออย่างถูกกาลเทศะ และแผ่นใดเป็นการใช้ 

โทรศัพท์มือถือที่ไม่ถูกกาลเทศะ

	 7.	 ให้ผูเ้รยีนสรปุผลเสยีทีเ่กดิข้ึนจากการใช้โทรศพัท์มอืถือ 

ที่ไม่ถูกกาลเทศะลงในกระดาษปรู๊ฟ

	 8.	 ให้ผูเ้รยีนแต่ละกลุม่ออกมาน�ำเสนอหน้าชัน้เรียน จากนัน้ 

ผู้สอนกล่าวสรุปโดยแนะน�ำวิธีการใช้โทรศัพท์มือถือท่ีถูกกาลเทศะ 

และผลเสียที่เกิดขึ้นหากใช้โทรศัพท์มือถือที่ไม่ถูกกาลเทศะ

	 9.	 ผูส้อนแจกกระดาษการ์ดสีให้ผูเ้รยีนสรปุความรูท้ีไ่ด้จาก 

การท�ำกิจกรรมลงในกระดาษการ์ดสี

	 กิจกรรมที่ 4 เบื้องหลังโฆษณา (เวลา 50 นาที)

	 วัตถุประสงค์

	 1.	 เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้กระบวนการผลิตโฆษณา

	 2.	 เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้กลยุทธ์ในการโฆษณา

	 3.	 เพื่อให้นักเรียนน�ำกลยุทธ์การโฆษณาไปใช้ในการ 

ออกแบบโฆษณาได้

	 ขั้นตอนกิจกรรม

	 1.	 แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 13-15 คน

	 2.	 แจกปากกาเคมี สีเมจิกและกระดาษปรู๊ฟให้ผู้เรียน 

แต่ละกลุ่ม วาดรูปร่างกายมนุษย์ลงในกระดาษปรู๊ฟ แล้ววาดจุด 

บกพร่องต ่างๆ ของร ่างกาย เช ่น สีผิว รอยสิวบนใบหน้า  

รอยแผลเป็น ฯลฯ ภายในเวลา 10 นาที

	 3.	 ให้ผู้เรียนร่วมกันระดมสมองเพื่อพิจารณาจุดบกพร่อง

ของร่างกายแล้วเลือกขึ้นมา 1 จุด ภายในเวลา 10 นาที

	 4.	 ให้ผู้เรียนร่วมกันระดมสมองเพ่ือคิดหาสินค้าท่ีสามารถ

แก้ปัญหาจุดบกพร่องของร่างกายได้

	 5.	 แจกกระดาษปรูฟ๊อกีหนึง่แผ่น โดยให้นกัเรยีนเขยีนข้อดี

และข้อเสียของสินค้านั้น

	 6.	 ให้แต่ละกลุ่มช่วยกันออกแบบโปสเตอร์ลงในกระดาษ

เทา-ขาวเพือ่โฆษณาสนิค้าทีน่กัเรยีนคดิขึน้นัน้ ภายในเวลา 10 นาที

	 7.	 ให้ผูเ้รยีนคดิการแสดงโฆษณาสนิค้านัน้ให้เป็นการแสดง

ที่สนุก กระชับ ความยาวไม่เกิน 1 นาที

	 8.	 ให้แต่ละกลุ่มออกมาท�ำการแสดง

	 9.	 ผู้สอนสรุปกิจกรรมโดยบรรยายสรุปให้นักเรียนเห็นขั้น

ตอนการผลิตโฆษณาทีผู้่เรยีนได้ท�ำไป และชีใ้ห้เหน็ว่าโฆษณาจะระบุ

แต่เพียงด้านดีของสินค้าโดยไม่กล่าวถึงข้อเสีย

	 10.	ผูส้อนแจกกระดาษการ์ดสใีห้ผูเ้รยีนสรปุความรูท้ีไ่ด้จาก

การท�ำกิจกรรมลงในกระดาษการ์ดสี

	 4.	 ภายหลังจากที่ด�ำเนินกิจกรรมทั้ง 4 กิจกรรมเสร็จแล้ว 

จะเป็นการสัมภาษณ์ครูที่เข้าร่วมกิจกรรมในฐานะผู้ช่วยวิทยากร

และผู้สังเกตการณ์ โดยสัมภาษณ์ด้วยเทคนิคการสะท้อนคิด โดยให้

ครทูีเ่ข้าร่วมกจิกรรมมานัง่ล้อมวงกนั แล้วช่วยกันตอบค�ำถามตามท่ี

ก�ำหนด โดยให้แต่ละคนแสดงความคิดเหน็ได้ไม่เกนิคนละ 3 นาทีต่อ 

1 ค�ำถาม การแสดงความคิดเห็นจะต้องพูดออกมาให้ครูท่านอ่ืนๆ

ร่วมกันฟังแต่จะไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์ความคิดเห็นของแต่ละคน 

จากนั้นน�ำผลที่ได้จากการสัมภาษณ์ไปสังเคราะห์เป็นแนวทางใน

การออกแบบกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อต่อไป

ผลการวิจัย 
	 ผลการวิจัยจากวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อหาแนวทางใน 

การพฒันากจิกรรมการรูเ้ท่าทนัส่ือส�ำหรบันกัเรยีนช้ันประถมศกึษา 

ตอนปลาย จากการทดลองใช้กิจกรรมและการเป็นผู้สังเกตการณ ์

การท�ำกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อ

	 เก็บข้อมูลโดยการให้ครูที่เข้าร่วมกิจกรรมผู้ช่วยวิทยากร 

ในกิจกรรมที่ 1) กิจกรรมความจ�ำเป็น VS ความต้องการ (Need 

or Want) 2) กจิกรรมรูเ้ท่าทนัเกม 3) กจิกรรมการใช้โทรศพัท์มอืถอื 

อย่างปลอดภัย ส่วนกิจกรรมที่ 4) กิจกรรมเบื้องหลังโฆษณา จะให้ 

ครูเป็นผู้สังเกตการณ์ ภายหลังจากที่ด�ำเนินกิจกรรมทั้ง 4 กิจกรรม 

เสร็จแล้ว จะเป็นการสัมภาษณ์ครูที่เข้าร่วมกิจกรรมในฐานะผู้ช่วย 

วิทยากรและผู้สังเกตการณ์ โดยสัมภาษณ์ด้วยเทคนิคการสะท้อนคิด 

ซึ่งประเด็นในการสัมภาษณ์ มีทั้งสิ้น 4 ประเด็น ได้แก่ 1) ลักษณะ 

ของกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อมีลักษณะอย่างไร 2) สิ่งที่ควรค�ำนึง

ในการออกแบบกิจกรรม 3) ความเหมาะสมของกิจกรรม และ 

4) อุปสรรคและข้อเสนอแนะ ได้ผลการวิจัยดังนี้

	 ประเดน็ที ่1 ลกัษณะของกจิกรรมการรูเ้ท่าทนัสือ่มลีกัษณะ

อย่างไร

	 	 1.1	 กิจกรรมการรู้เท่าทันส่ือที่ได้น�ำมาใช้กับผู้เรียน 

ในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายนี้จะเป็นกิจกรรมกลุ่มที่แบ่ง 

ผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยๆ มีสมาชิกกลุ่มย่อยแต่ละกลุ่มประมาณ  

5 - 8 คน โดยแบ่งให้ผู้เรียนมีทั้งเพศชายและหญิง กลุ่มละเท่าๆ กัน 
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โดยอาจมีการคละความรู้ความสามารถและผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนให้สมาชิกในกลุ่มท่ีมีผลการเรียนด ี ปานกลาง และอ่อนอยู่ใน
กลุ่มเดียวกัน
	 	 1.2	 กจิกรรมทีน่�ำมาใช้นัน้จะเป็นกจิกรรมสถานการณ์ 
จ�ำลอง เพื่อให้ผู ้ เรียนได้สวมบทบาทเพื่อเรียนรู ้บทบาทของ 
ผู้สร้างสรรค์ส่ือและบทบาทของผู้บริโภคสื่อ และมีการกรณีศึกษา 
ในกิจกรรมเพื่อให้ผู ้เรียนได้ร่วมกันตัดสินใจแก้ปัญหาหรือหา 
ทางออกโดยการแลกเปลีย่นความรูแ้ละประสบการณ์ซึง่กนัและกนั 
ภายในกลุ่มย่อย
	 	 1.3	 การท�ำกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อสามารถใช้เทคนิค 
การระดมสมองเข้ามาช่วยเพื่อให้ผู้เรียนร่วมกันเสนอความคิดโดย 
ไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์ และหาข้อสรุปร่วมกันภายในเวลาที่จ�ำกัด
	 	 1.4	 การท�ำกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อสามารถใช้แผนผัง 
ความคิด (Mind Mapping) ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนระดมสมองได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ ผู ้เรียนมองเห็นความเช่ือมโยงของข้อมูลต่างๆ 
รวมทัง้ได้ใช้ความสามารถทางศลิปะตกแต่งระบายสแีผนผงัความคิด 
ให้สวยงามเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนในวัยนี้ชื่นชอบ
	 	 1.5	 การท�ำกิจกรรมการรู ้เท่าทันสื่อเป็นกิจกรรมท่ี 
ผู้เรียนจะได้สร้างสรรค์ผลงานท่ีได้จากการท�ำกิจกรรมกลุ่ม หรือ 
ผลงานที่ได้ภายหลังการท�ำกิจกรรมในกลุ่มย่อยเพื่อน�ำเสนอข้อมูล 
หรือผลงานนั้นแก่เพื่อนร่วมชั้นเรียน และเปิดโอกาสให้เพื่อนร่วม 
ชั้นเรียนได้สอบถาม และแลกเปลี่ยนข้อมูลร่วมกันในชั้นเรียน
	 	 1.6	 ครูนอกจากจะเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมแล้ว ยังมี 
หน้าที่เป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกในการท�ำกิจกรรม โดยจัดเตรียม 
อุปกรณ์ให้แก่ผู้เรียน และคอยช้ีแนะแนวทางและให้ข้อมูลเพิ่มเติม 
เก่ียวกับกรณีศึกษาต่างๆ แก่ผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรม เพราะใน
ช่วงวัยของผู้เรียน อาจยังไม่เคยประสบพบเจอกับสถานการณ์หรือ 
เหตุการณ์ในกรณีศึกษาที่น�ำมาเป็นตัวอย่าง ดังนั้น ครูผู้สอนจึงต้อง 
ช่วยอธิบายขยายความกรณีศึกษานั้นๆที่ผู้เรียนยังไม่เข้าใจ
	 ประเดน็ที ่2 สิง่ทีค่วรค�ำนงึในการออกแบบกจิกรรม ผลจาก
การสัมภาษณ์ มีดังนี้
	 	 2.1	 การออกแบบกจิกรรมควรค�ำนงึถงึขัน้ตอนการท�ำ 
กิจกรรมที่ควรมีความยืดหยุ ่นไปตามบริบทของแต่ละท้องถิ่น  
เพราะผู้เรียนแต่ละที่มีประสบการณ์เดิมที่แตกต่างกัน เช่น ผู้เรียน 
โรงเรียนสังข์อ�่ำจะไม่รู ้จักค�ำว่า “ยี่ห้อ” ท�ำให้วาดรูปประกอบ 
ไม่ถูก เป็นต้น
	 	 2.2	 การออกแบบกิจกรรมควรค�ำนึงถึงวัสดุอุปกรณ์ที ่
สามารถเตรียมได้ง่าย ราคาไม่แพง
	 ประเด็นที่ 3 ความเหมาะสมของกิจกรรม
	 	 3.1	 การออกแบบกจิกรรมการรูเ้ท่าทนัสือ่ควรค�ำนงึถงึ 
เวลาในการท�ำกิจกรรมในขั้นตอนย่อยๆโดยท�ำกิจกรรมในขั้นตอน 
ย่อยๆ ไม่ควรก�ำหนดเวลาตายตัว แต่ควรยืดหยุ่นขยายเวลาใน 
บางขั้นตอนให้มากขึ้น เช่น ขั้นตอนการวาดและตกแต่งแผนที ่
ความคิด เพราะบางครั้งผู ้เรียนชอบท�ำกิจกรรมวาดภาพมาก 

จงึใช้เวลาในขัน้ตอนนีน้านกว่าในขัน้ตอนอืน่ๆ จากนัน้ให้ครสูามารถ 
ก�ำหนดเวลาในข้ันอ่ืนๆ ด้วยตวัเองตามสถานการณ์และความเหมาะสม
	 	 3.2	 ไม่ควรท�ำกิจกรรมรู้เท่าทันสื่อหลายๆ กิจกรรม 
ต่อเนื่องเป็นเวลานาน เพราะผู้เรียนอาจเกิดความเบื่อหน่าย ควรใช้ 
กิจกรรมที่มีรูปแบบและขั้นตอนไม่ซับซ้อน มีความเป็นรูปธรรมง่าย 
ต่อการท�ำความเข้าใจ
	 	 3.3	 ครูควรเตรียมสถานที่ในการท�ำกิจกรรมการรู  ้
เท่าทนัส่ือให้เหมาะสม เช่น บางกจิกรรมการวาดรปูเป็นกลุม่ จ�ำเป็น 
ต้องท�ำกิจกรรมบนพื้นห้องโล่งๆ การจัดกิจกรรมในห้องเรียนที่มี 
โต๊ะเรียนตั้งอยู่อาจไม่เหมาะสมเพราะต้องคอยจัดโต๊ะเรียนใหม่ทุก 
ครั้งที่เสร็จจากกิจกรรม 
	 	 3.4 กิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อทั้ง 4 กิจกรรมที่น�ำมาใช้ 
มีความเหมาะสมกับผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายมาก  
เพราะผู ้เรียนได้ท�ำกิจกรรมกลุ ่มโดยการระดมสมอง พูดคุย 
แลกเปลีย่นเรยีนรูก้บัเพือ่นร่วมกลุม่ และเพือ่นร่วมชัน้เรยีนคนอ่ืนๆ  
ผู้เรียนจะได้วาดรูปตามจินตนาการ และผู้เรียนยังได้ฝึกทักษะ 
การน�ำเสนอข้อมูลในรูปแบบต่างๆ เช่น การแสดงบทบาทสมมุติ  
การวาดและตกแต่งแผนผังความคิด เป็นต้น
	 	 3.5	 ในการจัดกิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อ ควรจัดท�ำแบบ 
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อวัดและประเมินทักษะการรู้ 
เท่าทันสื่อของผู้เรียน
	 ประเด็นที่ 4 อุปสรรคและข้อเสนอแนะ
	 	 4.1 การจัดกิจกรรมการรู้เท่าทันส่ือในกิจกรรมที่ 4  
เบื้องหลังโฆษณา มีการน�ำนักเรียนทั้ง 3 ระดับมารวมกัน ท�ำให้ 
นักเรียนมีจ�ำนวนมากเกินไปและควบคุมได้ยาก ดังนั้น การจัด 
กิจกรรมรู้เท่าทันสื่อ จึงควรจัดภายในชั้นเรียนปรกติ 
	 	 4.2	 หากมีความจ�ำเป็นต้องจัดกิจกรรมรู้เท่าทันสื่อที่มี 
ผูเ้รยีนจ�ำนวนมาก จะต้องมผู้ีช่วยวทิยากรประจ�ำกลุม่ย่อยๆ ทุกกลุม่ 
เพื่อก�ำกับดูและให้ผู้เรียนท�ำกิจกรรมตามขั้นตอนที่ก�ำหนด

สรุปและอภิปรายผล 
	 วัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อหาแนวทางในการพัฒนากิจกรรม 
การรู ้ เท ่าทันสื่อส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
เก็บข้อมูลโดยการให้ครูที่เข้าร่วมกิจกรรมผู้ช่วยวิทยากร และ 
การเป็นผูส้งัเกตการณ์ จากนัน้สมัภาษณ์ด้วยเทคนคิการสะท้อนคิด 
ซึ่งประเด็นในการสัมภาษณ์ ผลการวิจัยสามารถสรุปดังนี้
	 แนวทางในการพัฒนากจิกรรมการรูเ้ท่าทนัส่ือส�ำหรบัผูเ้รยีน 
ในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายนี้ ควรออกแบบกิจกรรมท่ีท�ำ 
ในกลุ่มย่อย โดยมีสมาชิกประมาณ 5-8 คน ซึ่งสมาชิกในกลุ่มจะ 
คละเพศ ความรูค้วามสามารถ และผลสัมฤทธิท์างการเรยีน กจิกรรม
ที่น�ำมาใช้จะเน้นกิจกรรมสถานการณ์จ�ำลอง และกรณีศึกษา เพื่อ 
ให ้ผู ้ เรียนได ้เข ้าใจบริบทของการเป ็นผู ้ผลิตและบริโภคสื่อ  
มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้กันระหว่างเพื่อนร่วมกลุ่ม และเพื่อนร่วม 
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ชั้นเรียนคนอื่นๆ เพื่อวิเคราะห์สภาพปัญหา และสังเคราะห์แนวทาง 
การแก้ปัญหาร่วมกัน ในระหว่างการท�ำกิจกรรมกลุ่มนั้น ผู้สอน 
จะเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกในการท�ำกิจกรรมต่างๆ โดยการท�ำ 
กิจกรรมในกลุ่มย่อยสามารถใช้เทคนิคการระดมสมอง และแผนผัง 
ความคิดเพ่ือหาข้อสรุปร่วมกันภายในกลุ ่ม ซ่ึงการวาดแผนที ่
ความคดิจะท�ำให้ผูเ้รยีนชืน่ชอบเพราะได้ใช้ความสามารถทางศิลปะ 
ในการตกแต่งแผนผังความคิด การออกแบบกิจกรรมควรค�ำนึงถึง 
ความประหยัด และวัสดุอุปกรณ์ที่จัดเตรียมได้ไม่ยาก ราคาไม่แพง  
ขั้นตอนการท�ำกิจกรรมที่ควรมีความยืดหยุ่น ไม่ต้องก�ำหนดเวลา 
ตายตวั การเลอืกสถานการณ์จ�ำลองและกรณศีกึษาต้องปรบัเปล่ียน 
ไปตามบริบทของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันทั้งทางด้านเศรษฐกิจ  
สังคม และวัฒนธรรม
	 จากผลการวิจัยที่ได้จะพบว่า แนวทางการจัดกิจกรรมการรู้ 
เท่าทันสื่อนั้น ควรจัดกิจกรรมเป็นกลุ่มย่อยตามแนวทางการเรียนรู้ 
ร่วมกัน (collaborative learning) ดังที่ ทิศนา แขมมณี (2551)  
ได้กล่าวไว้ว่า การจัดกิจกรรมตามแนวทางการเรียนรู ้ร ่วมกัน 
จะท�ำให้ผู้เรียนได้มีโอกาสท�ำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแบ่งหน้าที ่
กันท�ำงาน รับผิดชอบผลงานร่วมกัน ท�ำให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ 
ช่วยกันปรึกษาหารือและพึ่งพาอาศัยซ่ึงกันและกัน นอกจากการ 
เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มแล้ว การใช้สถานการณ์จ�ำลองและกรณี 
ศกึษาให้ผูเ้รียนร่วมกนัวเิคราะห์ปัญหาและสงัเคราะห์ความรูร่้วมกัน 
ภายในกลุ่มยังสอดคล้องกับแนวทางการออกแบบการเรียนรู้แนวทาง 
คอนสตรั๊คติวิสม์เชิงสังคมซึ่ง ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้กล่าว 
ไว้ว่า การเรียนรู้นั้นไม่ได้เกิดขึ้นเฉพาะภายในตัวเองเท่านั้น แต่เกิด 
จากการเรียนรู้จะเกิดข้ึนเมื่อบุคคลร่วมอยู่ในกิจกรรมทางสังคม 
ดังนั้นการออกแบบกิจกรรมการรู้เท่าทันส่ือที่ให้ผู้เรียนได้ท�ำงาน 
ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย ช่วยกันวิเคราะห์สถานการณ์ และกรณีศึกษา 
เพื่อหาค�ำตอบร่วมกันจึงเป็นแนวทางการสร้างความรู้ที่เกิดขึ้นจาก 
การปฏิสัมพันธ์กับสังคมอย่างมีความหมาย 
	 กิจกรรมการรู้เท่าทันสื่อที่ใช้นี้จะประกอบด้วยสถานการณ ์
หรือกรณีศึกษาให้ผู ้เรียนได้ฝึกการวิเคราะห์ สอดคล้องกับที ่ 
ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2553) ที่ได้กล่าวไว้ว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์  
เป็นทกัษะทีส่ามารถพฒันาได้จากประสบการณ์อนัหลากหลายและ 
บรรยากาศเรียนรู้ร่วมกนัของผูเ้รยีน นอกจากนีก้ารเลอืกสถานการณ์ 
จ�ำลองและกรณีศึกษาต้องปรับเปลี่ยนไปตามบริบทของผู้เรียนที ่
มีความแตกต่างกันท้ังทางด้านเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม 
นั้นสอดคล้องกับ ฆนัท ธาตุทอง (2554) ท่ีกล่าวไว้ว่าในการสอน 
วิเคราะห์ ผู้สอนสามารถเริ่มต้นจากสิ่งท่ีอยู่ใกล้ตัวผู้เรียน ดังนั้น 
การยกสถานการณ์หรือกรณีศึกษาเพื่อให้ผู้เรียนวิเคราะห์จึงต้อง 
ค�ำนงึถงึภมูหิลงั สภาพเศรษฐกจิ สงัคมของผูเ้รยีนด้วยซ่ึงสอดคล้อง 
กับ นิธิดา วิวัฒน์พาณิชย์ (2558) ที่กล่าวไว้ว่า การสอนแบบกรณี 
ศกึษาสามารถพฒันาทกัษะการรูเ้ท่าทนัสือ่สงัคมออนไลน์ได้ ผู้เรยีน 
จะได้เรียนรู้และแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก�ำหนด เปิดโอกาสให ้

ผู้เรียนได้วิเคราะห์ อภิปราย แลกเปล่ียนเรียนรู้กับเพื่อนร่วมกลุ่ม 
ท�ำให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ  
และสอดคล้องกับ บุปผา เมฆสีทองค�ำ และดนุลดา จามจุรี (2559)  
ทีก่ล่าวไว้ว่า การท�ำให้ผู้เรียนมทีกัษะการรูเ้ท่าทนัสือ่นัน้กจิกรรมจะ 
ต้องเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิดข้ันสูง คือการคิดเชิงวิเคราะห ์ 
การคิดวิจารณญาณ การคิดเชิงวิพากย์ 
	 ในการท�ำกิจกรรมกลุ ่มย่อยนั้น ผู ้สอนอาจใช้เทคนิค 
การระดมสมองเข้ามาช่วยในการวเิคราะห์และหาแนวทางแก้ปัญหา  
เทคนคิการระดมสมองนี ้ประชาสรรณ์ แสนภกัด ี(2553) กล่าวไว้ว่า  
เป็นเทคนิคที่เปิดโอกาสให้สมาชิกในกลุ่มได้แสดงความคิดเห็นหรือ 
ความคดิสร้างสรรค์ออกมาให้ได้มากทีส่ดุโดยไม่มกีารจ�ำกัดความคดิ 
ท�ำให้บรรยากาศในการท�ำกิจกรรมกลุ่มมีความตื่นเต้นที่สมาชิกใน 
กลุ่มจะได้เสนอแนวทางการแก้ปัญหาแนวใหม่และสร้างสรรค์ และ 
เราสามารถใช้แผนผังความคิดร่วมกับเทคนิคการระดมสมองด้วย 
ซึ่งสอดคล้องกับ ขวัญฤดี ผลอนันต์ และธัญญา ผลอนันต์ (2550) 
ที่ได้กล่าวถึงประโยชน์ของแผนผังความคิดไว้ว่า แผนผังความคิด 
เป็นภาพสะท้อนของการคิดเป็นรัศมีซึ่งเป็นเทคนิคเชิงกราฟิกท่ี 
ช่วยให้สมองสามารถท�ำงานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ช่วยให้เรา 
เรยีนรูไ้ด้ดยีิง่ขึน้เพราะเป็นการจ�ำลองการท�ำงานตามธรรมชาตขิอง 
ความคิด และสอดคล้องกับงานวิจัยของ จุติมา นาควรรณ (2544)  
ได้ท�ำงานวิจัยเรื่องผลของการสอนเขียนโดยใช้เทคนิคระดมสมอง 
และผังความคิดที่มีต่อความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมีกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียนระดับ 
ประถมศึกษาตอนปลายเช่นเดียวกัน โดยใช้เทคนิคระดมสมอง 
ร่วมกับแผนผังความคิด ผลการวิจัยพบว่า การใช้เทคนิคการระดม 
สมองร ่วมกับแผนผังความคิดจะช ่วยกระตุ ้นความสนใจ  
ความกระตือรือร้นและสามารถพัฒนาความสามารถในการเขียน 
เชิงสร้างสรรค์ได้มากขึ้น 

ข้อเสนอแนะในการวิจัย
	 1.	 การวิจัยในครั้งน้ีใช้การเก็บข้อมูลการวิจัยจากการ
สัมภาษณ์ผู้สอนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลายเท่าน้ัน ดังน้ัน 
ในการวจิยัครัง้ต่อไปอาจเกบ็ข้อมลูโดยการสมัภาษณ์ผูเ้รยีนถงึความ 
เหมาะสมของกิจกรรมที่น�ำไปทดลองใช้
	 2.	 นอกจากการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์แล้ว ควรม ี
การเกบ็ข้อมลูโดยใช้แบบทดสอบการรูเ้ท่าทันส่ือ ว่าก่อนท�ำกจิกรรม 
และหลังท�ำกิจกรรมผู้เรียนมีความรู้เรื่องการรู้เท่าทันสื่อเพิ่มขึ้น
หรือไม่
	 3. การท�ำกิจกรรมกับผู้เรียนที่มีจ�ำนวนมาก ผู้สอนควรมี
ทักษะในการจัดการชั้นเรียนที่มีขนาดใหญ่เพื่อให้ผู้เรียนมีสมาธิกับ
การท�ำกิจกรรม และท�ำกิจกรรมให้บรรลุเป้าหมาย
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กิตติกรรมประกาศ
	 งานวิจัยนี้ได้รับการสนับสนุนทุนวิจัยจากโครงการสถาบัน

อดุมศึกษาเป็นพีเ่ลีย้งโรงเรยีน สพฐ. เครอืข่ายวจิยัภาคกลางตอนบน 

ส�ำนักงานคณะกรรมการการอดุมศึกษา ผูวิ้จยัขอกราบขอบพระคณุ

มา ณ โอกาสนี้
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