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บทคัดย่อ

		  บทความวิชาการนีม้วัีตถปุระสงคเ์พือ่นำ�เสนอทฤษฎีจติวทิยาสูก่ารพฒันา

สื่ออินโฟกราฟิกเสริมสร้างทักษะชีวิตเพื่อป้องกันการใช้ความรุนแรง ซึ่งผู้เขียนได้นำ�

เสนอนิยามสื่ออินโฟกราฟิก หลักการออกแบบและพัฒนาสื่ออินโฟกราฟิก อีกทั้งผู้

เขยีนยงันำ�เสนอสือ่อนิโฟกราฟิกท่ีเกีย่วข้องทักษะชวีติเพ่ือปอ้งกนัการใชค้วามรุนแรง 

ตลอดจนทฤษฎจิีตวทิยาท่ีประยกุต์ใชก้บัสือ่อนิโฟกราฟกิเสรมิทักษะชวีติเพ่ือปอ้งกนั

การใช้ความรุนแรง

คำ�สำ�คัญ: อินโฟกราฟิก / ทักษะชีวิต / การป้องกันการใช้ความรุนแรง 

Abstract

		  This article aims to present psychological theories for development 

of infographic media to enhance life skills on violence prevention. The 

author presented definition of infographic media, the infographic          

development concept and the content of infographic media that              

concern with life skills on violence prevention. In addition, the author 

presented psychological theories which were integrated in infographic 

med ia  to  enhance l i fe  sk i l l s  on v io lence prevent ion .
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บทนำ�

	 ความรุนแรงเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นกับวัยรุ่นอย่างต่อเนื่อง โดยข้อมูลจากกรมสุขภาพจิตในปี 

พ.ศ. 2561 ในประเด็นการข่มเหงรังแก จากโครงการติดตามสภาวการณ์เด็กและเยาวชนเป็นราย

จังหวัด ระบุสถิติว่า มีเด็กวัยรุ่นที่ถูกกระทำ�ความรุนแรงมากกว่า 6 แสนรายต่อปี อีกทั้งเมื่อสืบค้น

ข้อมูลย้อนหลังไปในปี พ.ศ. 2553 ยังพบอีกว่ามีสถิติเยาวชนเคยถูกกระทำ�การข่มเหงรังแก ทำ�ร้าย

ด้วยความรุนแรง เท่ากับ ร้อยละ 43 (เบญจพร ตันตสูติ, 2562) ซึ่งจะเห็นได้ว่าปัญหาที่วัยรุ่นตก

เป็นเหยื่อถูกกระทำ�ความรุนแรงนั้นเกิดขึ้นเป็นจำ�นวนมากอีกทั้งยังเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง เมื่อกล่าว

ถึงความรุนแรง มีการให้คำ�จำ�กัดความว่าเป็นการแสดงพฤติกรรมที่ล่วงละเมิดสิทธิส่วนบุคคลซ่ึง

มนษุยท์กุคนพงึม ีอกีทัง้ยงัเป็นกระทำ�ทีท่ำ�ใหบ้คุคลไดร้บัความเจบ็ปวดไมส่บายทัง้รา่งกายและจติใจ

โดยเจตนาและเกดิขึน้ตอ่เนือ่ง ซึง่ความรุนแรงนัน้ ปรากฏได้ท้ังการแสดงออกทางร่างกายในรูปแบบ

การทำ�ร้ายร่างกาย การทะเลาะวิวาท ต่อยตี รวมถึงปรากฏได้ในการกระทำ�ต่อจิตใจ ทั้งความคิด 

อารมณ ์ความรูส้กึ อกีทัง้ยงัเกดิไดผ้า่นการแสดงพฤติกรรมรุนแรงทางวาจาท่ีปรากฏ ท้ังการพูดเยาะ

เยย้ ดหูมิน่ ขม่ขู ่คกุคาม ฯลฯ มุง่รา้ยใหผู้อ้ืน่เสียหายทางจิตใจ รู้สึกหวาดระแวงไมป่ลอดภยั (ศรัญญา 

อิชิดะ, 2553)

	 จากขอ้มลูขา้งตน้จะเหน็ว่าความรนุแรงเกิดขึน้ไดท้กุบรบิทการใชช้วีติ ดังนัน้ การพจิารณา

ถงึแนวทางการชว่ยเหลอืวยัรุน่ผูถ้กูกระทำ�ความรุนแรง จึงควรดำ�เนนิการในเชงิของการปอ้งกนัและ

สง่เสรมิพฒันาทักษะท่ีพึงประสงค ์จะพบวา่การพฒันาทกัษะชวีติทีเ่สมือนภมูคุ้ิมกันใหว้ยัรุน่สามารถ

ปอ้งกันและรบัมอืกบัความรนุแรงทีจ่ะเขา้กระทบกบัชวีติของตนเองไมว่า่จะรปูแบบใด ไมว่า่จะเกดิ

ในช่วงเวลาใดจึงเป็นสิ่งท่ีสำ�คัญอย่างยิ่ง แต่เมื่อมองถึงบริบทของการพัฒนานั้น ก็จำ�เป็นจะต้องมี

สือ่หรอืตวักลางทีจ่ะนำ�พาความรูแ้ละประสบการณข์องทกัษะชวีติไปสูว่ยัรุ่น ซ่ึงเมือ่พิจารณาวยัรุ่น

ในยุคนี้ก็จะเห็นได้ว่า สื่อสมัยใหม่อย่างสื่ออินโฟกราฟิกถือเป็นสิ่งท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของวัย

รุน่อยา่งมาก (นวลจนัทร ์จฑุาภกัดกีลุ, 2558) ซึง่ถอืเปน็สือ่ทีส่อดรับกบัสมอง และรปูแบบการเรยีน

รู้ของเด็กวัยรุ่นในยุคนี้เป็นอย่างยิ่ง ด้วยการนำ�เสนอ ที่สามารถสื่อสารข้อมูลที่ยุงยากซับซ้อนได้

อย่างเป็นลำ�ดับขั้นตอนชัดเจน เอื้อต่อการเข้าใจ มีลักษณะท่ีเร้าความสนใจเป็นอย่างยิ่ง สามารถ

ออกแบบจัดทำ�เป็นเรื่องราวได้ชัดเจน สามารถเชิญชวนวัยรุ่นหรือผู้รับส่ือให้เข้ามาสนใจเนื้อหาได้ 

อกีทัง้ยงัสามารถตอบสนองวยัรุน่ทีม่คีวามหลากหลายทัง้ประเดน็ของระดับเชาวนป์ญัญา และ แรง

จงูใจ จงึทำ�ใหเ้ป็นสือ่ท่ีมปีระสทิธภิาพอยา่งยิง่ในการถา่ยภาพเน้ือหาของทักษะชวีติเพือ่ปอ้งกนัการ

ใช้ความรุนแรงได้อย่างเหมาะสม

	 นิยามของอินโฟกราฟิก (Infographic) 

	 อินโฟกราฟิก (Infographic) มาจากคำ�ว่า “Information Graphic” ซึ่งหมายถึง การนำ�

ขอ้มลู หรอืสารสนเทศทีม่รีายละเอยีด มาออกเพือ่การนำ�เสนอใหง้า่ยตอ่ความเขา้ใจในเวลาทีร่วดเรว็ 

(Lamb and Johnson, 2014) โดยนำ�เสนอด้วยการออกแบบ จัดสรร จัดวางองค์ประกอบข้อมูล

ให้เป็นภาพ กราฟิก สัญลักษณ์หรือตัวอักษร มาประกอบกันในกระบวนการออกแบบ เพื่อให้ได้

กราฟกิทีอ่อกมคีวามน่าสนใจ ดงึดดูให้ผูร้บัสารเกดิแรงจงูใจทีจ่ะรบัขอ้มูล ตลอดจนผูร้บัสารสามารถ

เข้าใจข้อมูลที่นำ�เสนอได้โดยง่าย แม้ว่าข้อมูลนั้นจะซับซ้อนก็ตาม (จงรัก เทศนา, 2560)
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	 ลกัษณะรปูแบบของอนิโฟกราฟิก สามารถจำ�แนกเปน็รูปแบบต่าง ๆ  (วไิลภรณ ์ศรีไพศาล, 

2559) ได้ดังต่อไปนี้

	 1. แบบภาพนิ่ง (Static Infographics) เป็นรูปแบบที่ถูกจัดทำ�ออกแบบแล้วเผยแพร่ใน

ลกัษณะเป็นกราฟกิทีช่ดัเจนไมส่ามารถแกไ้ขปรบัปรงุเนือ้หาไดส้ะดวกนกั แตถ่อืเปน็วธิกีารทีส่ะดวก

ต่อการเผยแพร่ข้อมูล รวมถึงสะดวกต่อการแชร์ข้อมูลท้ังในระบบออนไลน์และการส่งข้อมูลในรูป

แบบเอกสาร เช่น แผนพับ โปสเตอร์ หนังสือภาพ หรือเป็นส่วนหนึ่งในบทความในนิตยสาร หรือ

หนังสือพิมพ์ ภาพกราฟิกประกอบข่าวโทรทัศน์ รวมถึงการนำ�ไปใช้ประกอบบทความในเว็บไซต์ 

การส่งต่อใน Social Media เช่น LINE, Facebook, Instagram

	 2. แบบมปีฏสิมัพนัธ ์(Interactive Infographics) เหมาะกบัการบรรยายขอ้มลูท่ีมปีรมิาณ

มากและซับซ้อน ผู้รับสื่อสามารถมีส่วนร่วมในการตอบโต้ ต่อยอดเนื้อหาที่ถ่ายทอดผ่านสื่อตลอด

การกรับขอ้มูลเชงิลึกเพิ่มเตมิได้ตลอด ซึ่งเป็นสื่อที่ผู้สร้างสามารถเปลีย่นแปลงเนื้อหาหรือปรับปรุง

ข้อมูลให้เป็นปัจจุบันได้

	 3. แบบภาพเคลื่อนไหว (Motion Infographics) เป็นการสร้างภาพกราฟิกให้มีการ

เคลื่อนไหวได้ในหลายมิติ เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวให้กราฟิก และใช้การพากย์เสียงบรรยาย

ประกอบ ซึ่งช่วยดึงดูดให้ผู้ชมได้รับข้อมูลที่กระชับ จัดเรียงเป็นขั้นตอนง่ายต่อการเข้าใจ อีกทั้งยัง

สามารถมีแสงสีเสียงภาพเคลื่อนไหวที่ช่วยเร่งเร้า จูงใจความรู้สึกให้ผู้รับสื่อมีความสนใจ ตลอดจน

มีส่วนร่วมได้มากกว่าแบบภาพนิ่งและแบบมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ

	 เมื่อกล่าวถึงบริบทของการใช้สื่ออินโฟกราฟิกเพื่อป้องกันการใช้ความรุนแรงของวัยรุ่นนั้น 

ผู้เขียนมองว่าควรใช้สื่ออินโฟกราฟิกแบบภาพเคลื่อนไหว (Motion Infographics) เพื่อให้สอดรับ

กับลกัษณะของวยัรุน่ในยคุปัจจบัุนทีเ่รยีกวา่ เดก็ยคุดจิทิลั (Digital Generation) ทีม่ธีรรมชาตกิาร

รับรู้ซึ่งคุ้นเคยกับเทคโนโลยีดิจิทัล โดยมีการอธิบายว่าสมองของเด็กในยุคดังกล่าว จะมีลีลาการ

เรียนรูที้ส่อดรบักบัสือ่ ทีต่อ้งมคีวามรวดเรว็เคลือ่นไหวเรา้ความสนใจ ตอ้งมคีวามกระชบั ไมเ่ยิน่เยอ้ 

มีการจดัเรยีงทีช่ดัเจนเป็นขัน้ตอน มแีสงสเีสยีงทีด่งึดดูใจ ในลกัษณะของภาพเคลือ่นไหว รวมถงึชืน่

ชอบสื่อที่เป็นรูปธรรมและมีความเป็นพลวัต (นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, 2558) จึงสามารถกล่าวได้

ว่าการเลอืกใชอ้นิโฟกราฟกิแบบภาพเคลือ่นไหว ถอืวา่เปน็สือ่ทีส่อดรบักบัการเรยีนรูข้องสมองและ

รูปแบบการเรียนรู้วัยรุ่นยุคปัจจุบัน ด้วยการนำ�เสนอที่สามารถสื่อสารข้อมูลที่แม้จะยุ่งยากซับซ้อน 

แต่กลับสามารถนำ�เสนอได้อย่างเป็นลำ�ดับขั้นตอนชัดเจน เอื้อต่อการเข้าใจ มีลักษณะที่เร้าความ

สนใจเปน็อยา่งยิง่ สามารถออกแบบจัดทำ�เปน็เร่ืองราวได้ชดัเจน สามารถเชญิชวนผู้รับชมสือ่ใหเ้ขา้

มาสนใจเนื้อหาได้ สามารถตอบสนองผู้เรียนมีความหลากหลายทั้งประเด็นของระดับเชาวน์ปัญญา 

และ แรงจงูใจ จงึทำ�ใหเ้ปน็สือ่ทีม่ปีระสทิธภิาพอยา่งยิง่ อกีทัง้การสือ่สารดว้ยอนิโฟกราฟกิ สามารถ

ดำ�เนินการรับชมสื่อผ่านการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่มีหน้าจอแสดงผลสามารถเล่นภาพเคลื่อนไหวและ

รับส่งข้อมูลผ่านทางอินเทอร์เน็ตได้ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ ฯลฯ ซึ่งถือว่าเป็นอุปกรณ์ที่

สอดคล้องกับลักษณะของวัยรุ่นและสถานการณ์การใช้อินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์ดิจิทัลที่แพร่หลาย

มากขึ้นในยุคปัจจุบันเป็นอย่างยิ่ง
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เนื้อหาสาระ

	 หลักการออกแบบและพัฒนาสื่ออินโฟกราฟิก

	 วิไลภรณ ์ศรไีพศาล (2559) กลา่ววา่ กระบวนการการออกแบบและพฒันาอนิโฟกราฟกิ ดงันี้

	 1. วิเคราะห์เนือ้หา (Analysis) คน้คว้า สำ�รวจและรวบรวมขอ้มลู นำ�ขอ้มลูทีห่าไดม้าจบัใจ

ความของเนือ้หา และยอ่ยเนือ้หาใหก้ระชบั แยกประเภทของขอ้มลูใหเ้ปน็หมวดหมูเ่พือ่งา่ยตอ่การ

จัดลำ�ดับใจความสำ�คญัพจิารณาขอ้มลูทีม่อียูว่า่จะนำ�เสนอสรา้งเรือ่งราวใหเ้ข้าใจงา่ย ตลอดจนตอ้ง

ตรวจสอบความถูกตอ้งของข้อมลูกอ่นนำ�มาออกแบบ อีกท้ังผูพ้ฒันายงัต้องคำ�นงึความนา่สนใจของ

เรื่องราวที่จะถูกถ่ายทอดด้วย (จงรัก เทศนา, 2555)

	 2. ออกแบบ (Design) ตอ้งมรีปูแบบ แบบแผนโครงสร้าง และความสวยงาม โดยออกแบบ

ให้เข้าใจง่าย ใช้งานง่าย และใช้ได้จริง โดยต้องพิจารณาวิธีการเล่าเรื่องหรือรูปแบบการนำ�เสนอ 

วางแผนการเลา่เรือ่งวา่จะเริม่ตน้อยา่งไร จดัลำ�ดับความสำ�คญัโดยแบง่เนือ้หาออกเป็นสว่น ๆ  แต่ละ

ส่วนมีประเด็นหลักและประเด็นรอง (เนื้อหา) และจะลงท้ายอย่างไร (บทสรุป) ผู้ออกแบบต้องมี

ทกัษะในการเลา่เรือ่งใหก้ระชบั มคีวามสามารถในการเลือกใชถ้้อยคำ�ท่ีส้ันแต่มคีวามหมายครบถ้วน

และโดนใจผู้อ่าน

	 3. ดำ�เนนิการ (Implement) เปลีย่นขอ้ความเปน็ภาพ สรา้งและจดัเรยีงกราฟกิซึง่มลัีกษณะ

ต่าง ๆ เช่น เส้น กล่อง ลูกศร สัญลักษณ์ กราฟ แผนภูมิ แผนภาพ แผนที่ ฯลฯ ให้สื่อความหมาย

ตามที่ออกแบบไว้ ในขั้นตอนนี้จะต้องมีทักษะในการใช้องค์ประกอบศิลป์ เพื่อดึงดูดความสนใจให้

มีคนมาดูมาอ่าน

	 4. ตรวจสอบ (Testing) ว่ากราฟิกมีความถูกต้องตรงกับข้อมูลหรือไม่

	 5. ประเมินผล (Evaluation) ว่าสามารถสื่อสารได้ตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่ หากยังไม่

สามารถสือ่ความหมายตามตอ้งการได ้ใหว้เิคราะหอ์กีครัง้ แลว้ปรบัปรงุวธีิการเลา่เรือ่งหรอืรปูแบบ

การนำ�เสนอ รวมท้ังปรบัปรงุกราฟิกหรือสรา้งชิน้งานใหม ่สดุทา้ยคอืทดสอบและประเมินผลดำ�เนนิ

การเช่นนี้เรื่อยไปจนกว่าชิ้นงานที่สร้างข้ึนจะบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการ จึงนำ�ไปเผยแพร่ในสื่อ

ต่าง ๆ ต่อไป

	 สื่ออินโฟกราฟิกที่เกี่ยวข้องทักษะชีวิตเพื่อป้องกันการใช้ความรุนแรง

	 อินโฟกราฟิกแบบภาพเคลื่อนไหว

นั้น เป็นสื่อที่สามารถสื่อสารข้อมูลให้มี

ความชัดเจน ควบคู่กับภาพกราฟิก สีสัน

สวยงาม อีกทั้งยังนำ�เสนอข้อมูลและตัว

ละครท่ีเคลื่อนไหว พร้อมเสียงประกอบที่

ช่วยจูงใจให้วัยรุ่นเกิดการเรียนรู้ ซึ่งในการ

พฒันาสือ่อนิโฟกราฟกิผูพั้ฒนาสือ่ มคีวาม

จำ�เป็นต้องศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อ

ให้เกิดความเข้าใจในบริบทของทักษะชีวิต

ภาพที่ 1 ตัวอย่างการออกแบบอินโฟกราฟิกที่ยก

ตัวอย่างความรุนแรงในวัยรุ่น
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เพื่อป้องกันการใช้ความรุนแรง ด้วยลักษณะของวัยรุ่นในปัจจุบันจะพบว่าการนำ�เสนอด้วยอินโฟ

กราฟิกจะช่วยส่งเสริมการเรียนทั้งในเรื่องของความน่าสนใจ การจัดเรียงเนื้อหาที่ง่ายต่อความเข้าใจ

ตอบสนองลลีาการเรยีนรูท้ัง้ภาพ เสยีง ตัวอกัษร ตลอดจนส่ิงเหล่านียั้งเอือ้ให้เกิดการจดจำ�ทีดี่อกีด้วย 

	 จากภาพที ่1 จะเหน็วา่ลกัษณะการนำ�เสนอของอนิโฟกราฟกิแบบเคลือ่นไหวมกีารนำ�เสนอ

ที่มุ่งเน้นประเด็นทั้งหมด 3 ประเด็น

	 1. ความน่าสนใจ (Appeal) เร้าความรู้สึก การดึงดูดผู้ชม การสร้างแรงจูงใจให้อยากที่จะ

รับชมสื่อ หรือแม้กระท่ังการกระตุ้นให้ผู้รับสื่อมีส่วนร่วมทั้งความคิด อารมณ์ หรือแม้กระทั่ง

พฤติกรรม 

	 2. ความเข้าใจ (Comprehension) โดยใช้การสื่อสารด้วยการให้ข้อมูลที่ชัดเจนกระชับ 

เป็นประเด็น แล้วตามด้วยการอธิบายขยายเสียงด้วยเสียง มีการจัดเรียงข้อมูลที่เรียงลำ�ดับให้ง่าย

ต่อการแยกแยะได้อย่างชัดเจน อีกทั้งจากประเด็นทั้งเรื่องของสี เสียง การจัดเรียงเนื้อหา ความน่า

สนใจ 

	 3. การจดจำ�ของสมองมนษุย ์(Retention) ทีเ่มือ่ได้เรียนรูอ้ะไรกต็ามจะมกีารจดัเกบ็ขอ้มลู

เป็นรหัส (Encoding) ก่อนจัดเก็บไว้ในความทรงจำ�ระยะยาว (Storage) และเมื่อจะเรียกคืนข้อมูล

กลับมาใช้ (Retrieve) จะต้องอาศัยคำ�ใบ้ (Cues) ที่ตรงกับรหัสที่บันทึกลงไปเพื่อเรียกคืนข้อมูล ซึ่ง

ภาพจากสื่อ หรือ ข้อความที่ได้มีการสรุปเป็นประเด็นเป็นคำ�ที่มีความกระชับจะง่ายต่อการเป็นคำ�

ใบ้ให้วัยรุ่นในการจดจำ�และเรียกคืนข้อมูลจากการรับข้อมูลผ่านสื่ออินโฟกราฟิก 

	 เนื้อหาและการออกแบบของสื่ออินโฟกราฟิกทักษะชีวิตเพื่อป้องกันการใช้ความรุนแรง

	 ในการพัฒนาสื่ออินโฟกราฟิกมีความจำ�เป็นต้องศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลเนื้อหาของประเด็น

ที่ต้องการนำ�เสนอให้ชัดเจนถูกต้องก่อนในเบื้องต้น จนกระทั่งนำ�ไปสู่การออกแบบข้อมูลเนื้อหา 

รวมถึงการเขียนสตอรีบอร์ดอินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวเพ่ือนำ�เสนอเรื่องราว ซ่ึงถือเป็นข้ันตอน

การรา่งภาพอนิโฟกราฟกิแตล่ะภาพมาเรียงใหเ้หน็ความตอ่เนือ่ง ถูกตอ้ง เหมาะสม ง่ายตอ่การเขา้ใจ

ในการสื่อความข้อมูล สื่อสารเรื่องราวที่ต้องการได้ก่อนผลิตสื่ออินโฟกราฟิก โดยข้อมูลนั้นได้จาก

ทั้งการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง การใช้วิธีการเครื่องมือศึกษาข้อมูลจากผู้ที่เก่ียวข้องกับประเด็นที่

ตอ้งการพฒันาหรอืผูท้ีเ่ชีย่วชาญมอีงคค์วามรูแ้ละประสบการณใ์นเรือ่งนัน้จรงิ ๆ  ซึง่จากประเดน็ดงั

กลา่วผูเ้ขยีนขอนำ�เสนอขอ้มลูทีม่าจากการศกึษาและวเิคราะหเ์อกสารท่ีเกีย่วข้องกบัทักษะชวีติเพ่ือ

ป้องกันการใช้ความรุนแรง หมายถึง ความสามารถในการรับมือและจัดการกับความรุนแรงเกิดขึ้น

กับตนเองในฐานะของผู้ถูกกระทำ�ความรุนแรง (Violence Victim) ให้รับความเจ็บปวดทั้งทาง

ร่างกาย จิตใจ โดยแสดงถึงความสามารถในการจัดการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ตนเองถูกกระทำ�

ความรุนแรง ก้าวร้าว คุกคาม ข่มเหงรังแก ทั้งทางการกระทำ� ทางวาจา ตลอดจนการกีดกันการ

ทำ�ลายสิทธิมนุษยชนของวัยรุ่น ซึ่งทักษะชีวิตเพ่ือป้องกันการใช้ความรุนแรงนั้น ประกอบด้วย             

1) การจัดการกับอารมณ์ และความเครียด 2) การรับรู้คุณค่าของตนเอง 3) การแก้ปัญหา และ          

4) การปฏิสัมพันธ์และสร้างเครือข่ายสนับสนุนทางสังคม (สำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน

พื้นฐาน, 2560)
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	 จากขอ้มลูขา้งตน้จะพบวา่การถา่ยทอดความรูข้องทกัษะชวีติทัง้ 4 องคป์ระกอบ ใหก้บัวยั

รุ่นได้มีความเข้าใจสามารถนำ�ไปใช้ได้ต้องอาศัยการนำ�เสนอถ่ายทอดด้วยสื่ออินโฟกราฟิกแบบ

เคลื่อนไหว แต่ก็ด้วยลักษณะธรรมชาติของการพัฒนาทักษะชีวิต ซ่ึงเป็นทักษะความสามารถการ

รับชมเพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอต่อการให้วัยรุ่นเกิดทักษะชีวิตเพื่อป้องกันการใช้ความรุนแรง

ได้ ดังนั้น เนื้อหาของสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวต้องมีการนำ�เสนอขั้นกระบวนการฝึก ตลอด

จนนำ�เสนอสถานการณโ์จทยก์ารฝึกใหผู้ร้บัสือ่ไดฝ้กึการปอ้งกนัการใชค้วามรนุแรง เพือ่การประยกุต์

ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

	 ทฤษฎีจิตวิทยาที่ประยุกต์ใช้กับสื่ออินโฟกราฟิกเสริมทักษะชีวิตเพื่อป้องกันการใช้ความ

รุนแรง

	 การวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อนำ�ไปสู่การออกแบบส่ืออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหวท่ีจะนำ�ไปสู่

การพัฒนาทักษะชีวิตเพื่อป้องกันการใช้ความรุนแรงได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น จำ�เป็นต้องมีการ

ประยกุตเ์ลอืกใชแ้นวคดิทฤษฎีทางจติวทิยาทีจ่ะนำ�มาเปน็ตวักำ�หนดทศิทาง (based on) การดำ�เนนิ

เนื้อหาของสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว ให้กับกระบวนการพัฒนาตามองค์ประกอบของทักษะ

ชีวิตที่ได้กล่าวมาข้างต้น ผู้เขียนจึงขอนำ�เสนอทฤษฎีทางจิตวิทยาที่มีความเกี่ยวข้องกับเนื้อหาของ

สื่ออินโฟกราฟิกเสริมสร้างทักษะชีวิตเพื่อป้องกันการใช้ความรุนแรง โดยผู้เขียนจำ�แนกตามองค์

ประกอบของทักษะชีวิตเพื่อป้องกันการใช้ความรุนแรง ดังนี้

	 1. แนวคดิเกีย่วกับฝกึหายใจและผอ่นคลายกลา้มเนือ้เพือ่จดัการกบัอารมณแ์ละความเครยีด

	 เทคนิคการหายใจลึก ๆ (Deep Breaths) ตามหลักการเทคนิคบูรณาการเพ่ือการให้คำ�

ปรึกษากลุ่ม เป็นเทคนิคที่มุ่งเน้นให้วัยรุ่นได้ความรู้และฝึกสติอยู่กับปัจจุบัน โดยอาศัยการกำ�หนด

ลมหายใจเขา้ออกลกึ ๆ  ซึง่จะชว่ยในการลดระดับความเครียดด้วยเชน่กนั ซ่ึงถอืเปน็ปจัจัยแรกทีพึ่ง

กระทำ�เมื่อเจอปัญหาความรุนแรง คือ ต้องตั้งสติ ลดระดับอารมณ์ทางลบเพื่อเตรียมรับปัญหา โดย

ในการนำ�เสนอของสือ่อินโฟกราฟกิสามารถนำ�เสนอภาพเคล่ือนไหว ทีม่เีสียงบรรยายพร้อมตัวอกัษร

อธิบายขยายความ เป็นขั้นตอนกระบวนการชัดเจน ซึ่งในการกำ�หนดเนื้อหาและออกแบบสื่อ จะ

นำ�เสนอเนื้อตามวิธีการ (Thomson, R. 2016) ดังนี้

	 (1) ให้วัยรุ่นยืนขึ้นอยู่ในท่าทางที่

สบายไม่ตึงเกินไป ไม่หย่อนเกินไป ไม่เกร็ง 

(2) ให้วัยรุ่นหายใจเข้าออกผ่านทางจมูก

โดยหายใจเขา้ทอ้งพอง หายใจออกทอ้งยบุ 

และ (	3) ให้วัยรุ่นค่อย ๆ หายใจเข้า โดย

หายใจเข้าภายในเวลา 3 วินาที และกลั้น

ลมหายใจไว้ ภายในเวลา 3 วินาที และ           

ค่อย ๆ ปล่อยออกภายในเวลา 3 วินาที

	 จากภาพท่ี 2 จะเห็นว่าเนื้อหาของ

แนวคิดเทคนิคการหายใจ เพื่อช่วยในการ

ภาพที ่2 ตวัอยา่งการออกแบบอนิโฟกราฟกินำ�เสนอ

ขั้นตอนการผ่อนคลายความเครียด
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ตัง้สตแิละผอ่นคลายความเครยีดจะชว่ยให้

คนได้ผ่อนคลายทางกายเพ่ือนำ�อากาศเขา้

สู่ร่างกายเลี้ยงสมองได้อย่างเหมาะสม อีก

ทั้งส่งผลต่อจิตใจในเร่ืองของสติและผ่อน

คลายอารมณท์างดา้นลบ ซึง่ประเดน็เหลา่

นี้ การใช้สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว

เป็นสือ่ในการนำ�เสนอจะชว่ยนะเสนอภาพ

และเสียงที่น่าสนใจแก่วัยรุ่น พร้อมทั้ง

สามารถใหค้วามรูท้ีก่ระจา่งไดอ้ยา่งกระชบั 

พร้อมทั้งส่งเสริมให้วัยรุ่นฝึกทำ�ไปพร้อมกับการรับสื่อได้ด้วย จากภาพที่ 3 จะเห็นการเคลื่อนไหว

ของตัวละครที่นำ�ขั้นตอนการปฏิบัติได้อย่างเป็นข้ันตอนพร้อมทั้งเสียงและคำ�บรรยายจากการนำ�

เสนอด้วยสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว

	

	 2. ทฤษฎีการบำ�บัดความหมายของชีวิตกับการรับรู้คุณค่าของตนเอง

	 การถูกกระทำ�ความรุนแรงอย่างต่อเนื่อง หลายคร้ังผู้ถูกกระทำ�จะรับรู้คุณค่าในตัวเองตํ่า

ลง ซึง่จะกลายเป็นปัญหาทางสขุภาพจติตามมาได ้ดงันัน้ เนือ้หาของสือ่อนิโฟกราฟกิจงึควรมกีารบู

รณาการทฤษฎีการบำ�บัดความหมายของชีวิต (Logo Therapy) ที่มุ่งเน้นให้ความรู้และฝึกให้ผู้รับ

ชมไดม้แีนวทางในการหาคณุค่าและความหมายของชวีติตนเอง ผา่นสำ�รวจจากประสบการณท์ีเ่คย

กระทำ� หรือ ใช้ความคิดพิจารณาเพ่ือให้ทราบคุณค่าของตนเองซึ่งจะสามารถนำ�ไปสู่การมีความ

หมายของชีวิต (อรัญญา ตุ้ยคำ�ภีร์, 2559) ได้แก่

	 1) คุณค่าเชิงสร้างสรรค์ (Creative Value) ที่รู้ได้จากการทำ�กิจกรรม ทำ�กิจวัตร ทำ�งาน

ต่าง ๆ ด้วยความตั้งใจ อุตสาหะ หรือ การทำ�กิจกรรม สร้างผลงานหรือทำ�ผลงานให้ปรากฏเป็นรูป

ธรรม โดยกิจกรรมหรือผลงานเหล่านี้ ต้องทำ�ด้วยความกระตือรือร้น ทำ�ให้ดีขึ้นกว่าเดิม และ ต้อง

เป็นประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่น ไม่ก่อให้ใครเดือดร้อน เช่น เป็นนักกีฬาฟุตบอล, เป็นลูกหลานที่

ช่วยเหลืองานผู้ปกครอง

	 2) คุณค่าเชิงประสบการณ์ (Experience Value) ท่ีสามารถรับรู้ได้จากประสบการณ์ท่ี

ตนเองเคยกระทำ�แล้วมีความสุข รวมถึงเป็นประสบการณ์ที่มีความสุขที่เคยกระทำ�ร่วมกับเพื่อน 

มิตรสหาย คนในครอบครัว คนรัก โดยเป็นกิจกรรมที่ทำ�แล้วมีไม่ก่อให้เกิดความเดือดร้อนหรือผิด

ศีลธรรม เช่น กิจกรรมอาสาท่ีเคยร่วมกันทำ�แล้วได้ช่วยเหลือผู้อื่นร่วมกันตั้งแคมป์เที่ยวธรรมชาติ 

หรือ ร่วมกันฟังเพลงในงานคอนเสิร์ต ฯลฯ 

	 3) คุณค่าเชิงทัศนคติ (Attitude Value) ที่สามารถรับรู้ได้จากการปรับความคิดเห็นของ

ตนเอง ตอ่สถานการณท์ีเ่ปน็ปญัหา หรือเหตุการณต่์าง ๆ  ด้วยการเปล่ียนใหเ้ปน็มมุมองท่ีสร้างสรรค ์

เช่น แม้ว่าจะเจอคนทำ�ไม่ดีกับเรา แต่ก็ถือเป็นประสบการณ์ชีวิต ที่ได้รู้จักนิสัยคน รวมถึงกรณีที่แม้

จะมคีนมาดา่วา่เรา แตเ่รากเ็ลอืกมองส่ิงตนเองมอียูอ่ยา่งสร้างสรรค ์ในเชงิท่ีเปน็ประโยชนต่์อตนเอง 

เช่น การระบุถึงลักษณะ บุคลิกภาพ นิสัย รูปร่าง หน้าตา ส่วนใดส่วนหนึ่งที่ถือเป็นข้อดีของตนเอง

ภาพท่ี 3 ตวัอยา่งการออกแบบอนิโฟกราฟกินำ�เสนอ

ขั้นตอนการผ่อนคลายความเครียด (ต่อ)
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	 ซึง่ในการนำ�เสนอผา่นสือ่อินโฟกราฟกิแบบเคลือ่นไหวนอกจากจะใหข้อ้มลูและยกตวัอยา่ง

ของเนื้อหาคุณค่าของมนุษย์ทั้งสามข้อเพื่อให้วัยรุ่นเกิดความเข้าใจท่ีชัดเจนข้ึนแล้ว ยังสามารถนำ�

เสนอโจทยใ์ห้วยัรุน่ไดฝ้กึสำ�รวจตนเองในการหาคณุคา่ของตนเองผา่นการใหโ้จทยค์ำ�สัง่หรอืชิน้งาน

ในการใหว้ยัรุน่ วาดภาพกจิกรรมทีต่นเองทำ�ไดด้ ีกจิกรรมทีต่นเองทำ�แลว้มคีวามสขุ หรอืใชฝ้กึการ

มองตนเองในเชิงบวกได้อีกด้วย

ภาพที่ 4 (ซ้าย) ตัวอย่างการออกแบบอินโฟกราฟิกนำ�เสนอเนื้อหาของคุณค่าของมนุษย์ทั้ง 3 รูป

แบบ และ ภาพที่ 5 (ขวา) ตัวอย่างการออกแบบอินโฟกราฟิกนำ�เสนอการมอบหมายโจทย์การ

สำ�รวจคุณค่าของตนเอง

	 จากภาพที ่5 จะเหน็ถงึการนำ�เสนอเนือ้หาของส่ืออนิโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหวสามารถใช้

ในการมอบหมายโจทย์ให้วัยรุ่นผู้รับชมสื่อได้ทำ�การฝึกสำ�รวจคุณค่าของตนเองผ่านการ วาดภาพ

กจิกรรมทีท่ำ�แลว้เปน็ประโยชน ์กจิกรรมทีท่ำ�แล้วมคีวามสุขร่วมกบัผู้อืน่ และการมองตนเองในเชงิ

บวก ซึ่งอาจมีการให้วาดในเวลาที่กำ�หนดก็ได้ด้วยเช่นกัน

	

	 3. ทฤษฎีการบำ�บัดความคิดและพฤติกรรมกับการแก้ปัญหา

	 เมือ่เกดิปัญหาความรนุแรงขึน้กบัตนเอง สิง่ทีว่ยัรุน่ควรจะตอ้งมคีวามรูแ้ละทกัษะ คอื การ

แกป้ญัหาให้ไดอ้ยา่งเหมาะสม ซึง่ในการนำ�เสนอขอ้มลูของส่ืออินโฟกราฟิกจะองิเนือ้หาจากทฤษฎี

การบำ�บัดความคิดและพฤติกรรม (Cognitive Behavioral Therapy) ซึ่งเป็นแนวคิดให้ความรู้ ให้

แนวทาง ตลอดจนให้วัยรุ่นฝึกแก้ปัญหาโดยมุ่งเน้นที่การใช้ความคิด ซ่ึงมุ่งเน้นว่าความคิดและ

พฤติกรรมของบุคคลมีความเกี่ยวข้องกัน ด้วยมุ่งเน้นกระบวนการและวิธีการแก้ปัญหาที่เป็น

วทิยาศาสตร ์ในลกัษณะทีใ่หแ้นวทางการแกป้ญัหาวา่ ใหว้ยัรุน่ทีเ่จอระบุปญัหาใหไ้ด้กอ่นวา่อะไรที่

ทำ�ให้ตนเองมีความทุกข์ แล้วจึงตั้งสมมติฐานในการแก้ปัญหาหรือการพัฒนาตนเอง รวมถึงการคิด

หาแนวทางแก้ปัญหาโดยต้องคิดจากการอาศัยหลักการ เหตุและผล ข้อมูลข้อเท็จจริง หาหลักฐาน

ทีมี่แหลง่อ้างองิสนบัสนนุท่ีเหมาะสม พรอ้มท้ังพจิารณาผลทีต่ามมาจากการกระทำ� และนำ�ไปสูก่าร

วางแผนแนวทางการแกปั้ญหา ซึง่แนวทางกค็วรเป็นแนวทางทีเ่ฉพาะ (Specific) สามารถวดัประเมนิ

ได้ (Measurable) สอดคล้องกับความเป็นจริง (Realistic) และสร้างสรรค์ (Achievable) (Corey, 

2016) มีรายละเอียดของเทคนิคที่เกี่ยวข้อง ดังนี้
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	  A-B-C Framework เป็นวิธีการที่ช่วยให้บุคคลเข้าใจความรู้สึก ความคิด เหตุการณ์ และ

พฤติกรรมของตนเอง โดยประกอบด้วยรายละเอียด คือ

	 1) A (Activating Events) คือ เหตุการณ์ที่ทำ�ให้ตนเองเป็นทุกข์ นำ�มาซึ่งปัญหา 

	 2) C (Consequences) คอื ผลรวมของอารมณแ์ละพฤตกิรรม ทีจ่ะมผีลตอ่การตอบสนอง

ของบุคคล ซึ่งอาจเกิดได้ทั้งแง่ดีและไม่ดีก็ได้ A (เหตุการณ์ที่เป็นตัวกระตุ้น) ไม่ใช่สาเหตุ (cause) 

C (ข้อสรุปของอารมณ์) ในทางกลับกัน 

	 3) B (Beliefs) คือ ความคิด ความเชื่อของบุคคลแต่ละคนที่มีต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น (A) 

ซึ่งความคิด ความเชื่อจะนำ�ไปสู่การเกิด ผลลัพธ์ทางอารมณ์ ความรู้สึกต่าง ๆ (C) รวมถึงจะนำ�ไป

สู่การเกิดพฤติกรรมตอบสนองปฏิกิริยาในทิศทางต่าง ๆ

	 แนวคดิน้ีมุง่เน้นการปรบัเปลีย่นทีค่วามคดิความเชือ่ เนือ่งจากความเชือ่เกีย่วกบัการปฏเิสธ

หรือความล้มเหลว (At point B) ซึ่งอาจนำ�มาสู่สาเหตุของความสะเทือนใจ ความเป็นทุกข์ (At 

point C) – ซึ่งความล้มเหลวของบุคคลไม่ใช่เพราะเขาเหล่านั้นเจอเหตุการณ์ที่เลวร้าย หรือความ

ล้มเหลวส่วนบุคคล (At point A) เนื่องด้วยธรรมชาติบางครั้งมนุษย์ก็ไม่อาจควบคุมสถานการณ์

เหตุการณ์ความเลวร้ายได้ตลอด มีความเชื่อว่ามนุษย์เรานั้นมีหน้าที่สร้างการตอบสนอง/ ปฏิกิริยา

ของอารมณ์และการรบกวนด้วยตัวเราเอง และแสดงต่อบุคคลอื่นถึงการเปลี่ยนแปลงความเชื่อไร้

เหตุผลท่ีอย่างตรง “เหตุ” ของบทสรุปการรบกวนทางอารมณ์ น่ีคือหัวใจของการบำ�บัดแบบเน้น

เหตุผล อารมณ์และพฤติกรรม

	 หลังจาก A, B, และ C ตามมาด้วย D (การโต้แย้ง)  D รวมรวบวิธีที่จะช่วยให้บุคคลท้าทาย

ความเชื่อไร้เหตุผลของตัวเอง มี 3 ส่วนในเรื่องของการโต้แย้งนี้: ตรวจจับ อภิปราย และการเห็น

ความแตกต่าง บุคคลจะได้เรียนรู้ความแตกต่างของความเชื่อ ทั้งความเชื่อที่นำ�มาซ่ึงอารมณ์และ

พฤตกิรรมทีส่รา้งสรรค ์รวมถงึความเชือ่ทีไ่ร้เหตผุล (การเอาชนะตวัเอง) ทีม่าจากความเช่ือมเีหตผุล 

(การช่วยเหลือตัวเอง) เมื่อใดก็ตามที่พวกเขาสามารถตรวจจับความเชื่อไร้เหตุผล ถึงสิ่งที่ควรจะได้ 

“ควรทำ� (should)” และ “ต้องทำ� (musts)” “การมองโลกในแง่ร้าย (awfulizing)” และ “ตนเอง

รู้สึกด้อยค่า (self-downing)” ให้บุคคลได้โต้แย้งอภิปรายความเชื่อที่ผิดปกติโดยตามหลักเหตุผล 

หลักฐาน และในทางปฏิบัติที่ตนต้องถามบุคคล ให้ความคิดความเชื่อของบุคคลถูกปรับเปลี่ยนจาก

ลักษณะที่ไร้เหตุผล 

	 การจดัการกบัความเชือ่ ความคดิทีไ่รเ้หตผุล บคุคลตอ้งไดร้บัการฝกึใหม้สีตริะวงั ความคดิ

ชั่ววูบ (Automatic Thoughts) ที่มักจะเข้ามาเมื่อเจอเหตุการณ์ร้าย เช่น ถูกเพื่อนทุกคนมองเป็น

สายตาเดียวกัน แล้วเกิดความคิดชั่วขณะนั้นว่าเพื่อนทั้งหมดเกลียดตนเอง ฯลฯ ซึ่งหลายครั้งผู้เจอ

ความคิดชั่วขณะแบบนี้ อาจปล่อยความคิดความเชื่อของตนเองให้ไหลไปตามความคิดชั่ววูบ ปรุง

แต่งความคิดให้ยิ่งเลวร้ายขึ้นไปเรื่อย ๆ จนนำ�ไปสู่อารมณ์ความรู้สึกในแง่ลบ จนอาจนำ�ไปสู่การก

ระทำ�พฤตกิรรมทีไ่มส่รา้งสรรคไ์ด ้ดงันัน้บคุคลควรมวีธิกีารในการเตอืนสตตินเอง ด้วยการใชว้ธิกีาร

ที่เรียกว่า โซคราติค ไดอาล็อก (Socratic Dialogue) ที่เป็นวิธีการในการฝึกให้บุคคลไม่คล้อยไป

ตามความคิด ความเชื่อที่ไม่สมเหตุสมผล (Negative Thoughts) ที่ใช้ลักษณะของการถามเพื่อ

กระตุ้นความคิดและสติของบุคคล ซึ่งคำ�ถามควรมีลักษณะ (Corey, 2016) ได้แก่ 
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	 1) ช่วยให้บุคคลได้ระบุแก่นปัญหาที่เกิดขึ้นกับตนเองได้อย่างชัดเจน  

	 2) ช่วยให้บุคคลตระหนักถึงความคิด ความเชื่อ ณ ขณะนั้นของตนเองได้อย่างชัดเจน

	 3) ชว่ยใหบุ้คคลทดสอบและหาหลกัฐานอา้งองิพสิจูน ์นยัของเหตุการณท่ี์เป็นต้นเหตุทำ�ให้

บุคคลนั้นไม่สบายใจ

	 4) ชว่ยใหบุ้คคลคิดพจิารณาเหตุการณห์รือผลทีม่โีอกาสจะตามมาจากการทีต่นเองมคีวาม

คิดความเช่ือต่อเหตุการณ์เช่นน้ัน	 ตวัอยา่งของคำ�ถามทีค่วรใหบ้คุคลตอ้งคอบเตอืนตนเองเมือ่เกดิ

ความคิดชั่ววูบที่ไม่เหมาะสม บุคคลอาจถามตนเองว่า เช่น “เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงหรือไม่ ไหนละ

หลักฐานพิสูจน์?” 

	 จากหลักการข้างต้นจะเห็นได้ว่า

สามารถนำ�แนวคิดดังกล่าว สามารถนำ�

เสนอใหเ้กดิความกระชับ งา่ยต่อการเขา้ใจ 

จำ�แนกเป็นประเด็นและนำ�เสนอเป็นข้ัน

ตอนได้ด้วยการนำ�เสนอด้วยส่ืออินโฟ

กราฟิก ดังภาพที่ 6

	 จากภาพที่  6  จะเห็นว่ ามีการ

ถ่ายทอดเน้ือหาของแนวคิดการบำ�บัด

ความคิดและพฤติกรรมที่ระบุว่าการแก้

ปัญหา ความไม่สบายใจของวัยรุ่นจะเริ่ม

ตน้จากการระบใุหไ้ดว้า่ “ปญัหาทีท่ำ�ใหเ้รา

ทุกข์ใจคืออะไร?” ซึ่งจะเห็นได้ว่าสื่ออินโฟกราฟิกสามารถนำ�เสนอข้อคำ�ถามเหล่านี้ เพื่อเป็นโจทย์

กระตุ้นให้วัยรุ่นผู้รับชมสื่อได้ฝึกการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนผ่านการต้ังคำ�ถาม โดยการต้ัง

คำ�ถามทีเ่หมาะสมจะกระตุน้ให้ผูถ้กูถามไดส้ำ�รวจความคดิ ความรูส้กึ และประสบการณข์องตนเอง

	 4. ทฤษฎีการบำ�บัดความหมายของชีวิตกับการปฏิสัมพันธ์และสร้างเครือข่ายสนับสนุน

ทางสังคม 

	 การท่ีวัยรุ่นต้องเผชิญกับความรุนแรงที่จะเข้ามากระทบกับตนเอง ไม่ว่าทางร่างกายและ

ทางจิตใจ หลายครั้งถ้าวัยรุ่นคนนั้นมีเพื่อน มีมิตรที่ดี หรือ มีเครือข่ายสนับสนุนทางสังคม โดยกลุ่ม

เหล่านี้จะช่วยสนับสนุนทางจิตใจและร่างกาย ช่วยเป็นเกราะคุ้มกันเมื่อต้องเจอความรุนแรง ช่วย

สนับสนุนในการเผชญิปญัหาทัง้ทางรา่งกายและจติใจ ดงันัน้ วยัรุน่จงึควรมคีวามรูใ้นการสรา้งเครือ

ข่ายสนับสนุนทางสังคม โดยสามารถนำ�คุณค่าของตนเองมาพัฒนาต่อยอดเป็นกิจกรรมที่ทำ�แล้ว

ประสบความสำ�เรจ็หรอืทำ�แลว้มคีวามสขุ ซ่ึงจะชว่ยในการสร้างมติรภาพแหลง่สนบัสนนุจากเพ่ือน 

ๆ ที่ทำ�กิจกรรมเดียวกับตนเอง เช่น วัยรุ่นคนหนึ่งจากที่ไม่มีเพื่อนเลย ซึ่งรู้ว่าตนเองชอบถ่ายภาพ 

ฝึกถ่ายภาพไปเรื่อย ๆ ต่อมาตัดสินใจเข้าชมรมถ่ายภาพ ออกทริปถ่ายภาพ โพสต์ผลงานภาพถ่าย

ในกลุม่สงัคมออนไลน ์กท็ำ�ใหม้กีลุม่เพือ่นมแีหลง่สนบัสนนุทางสงัคมทีเ่พิม่มากขึน้ ซึง่เหลา่นีส้ามารถ

นำ�เสนอแนวทางดังกล่าวได้ผ่านสื่ออินโฟกราฟิก ดังภาพ 7 

ภาพที ่6 ตวัอยา่งการออกแบบอนิโฟกราฟกินำ�เสนอ

การแก้ปัญหาตามทฤษฎีการบำ�บัดความคิดและ

พฤติกรรม
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	 จากภาพที่ 7 จะเห็นได้ว่า การ

เรยีนรูแ้นวทางการสรา้งเครอืข่ายสนบัสนนุ

ทางสังคม สามารถใช้สื่ออินโฟกราฟิกใน

กานมอบหมายโจทย์ให้ทำ�งานเป็นกลุ่มใน

หมู่เพื่อน นักเรียน หรือในครอบครัว เพื่อ

เรียนรู้ผ่านวิดีโออินโฟกราฟิกท่ีเป็นกรณี

ตวัอยา่งให้เรยีนรูต้ามจดุประสงคท่ี์ผูพ้ฒันา

สือ่ตัง้ไวด้้วยเชน่กนั อีกท้ังยงัสง่เสรมิให้เกิด

การระดมความคิดกันเป็นหมู่คณะอีกด้วย

	 จากภาพที่ 8 ผู้พัฒนาสื่อสามารถ

จดัทำ�อนิโฟกราฟกิทีน่ำ�เสนอเรือ่งราว ทีจ่ะ

เปน็กรณตีวัอยา่งทีถ่า่ยทอดวถิชีวีติของวยั

รุน่คนหน่ึงท่ีรูจ้กันำ�คณุคา่ท่ีสรา้งสรรคข์อง

ตนเองมาสร้างเครือข่ายสนับสนุนทาง

สังคม เช่น การวาดภาพได้เก่งก็ทำ�ให้โด่ง

ดังและมีเพื่อนสนับสนุนมากมาย ซ่ึง

สามารถนำ�เสนอให้ผู้รับชมได้เรียนรู้จาก

เรื่องราวที่ถ่ายทอดได้อีกด้วย

บทสรุป

	 การเสริมสร้างทักษะชีวิตเพ่ือป้องกันการใช้ความรุนแรงได้อย่างมีประสิทธิภาพเหมาะสม

กับวัยรุ่นนั้น การนำ�เสนอผ่านสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว (Motion Infographic) ถือเป็นการ

นำ�เสนอที่เหมาะสมกับลักษณะธรรมชาติการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมายวัยรุ่นเป็นอย่างยิ่ง ด้วยเป็น

สื่อที่มีความมีความกระชับ มีการจัดเรียงที่ชัดเจนเป็นลำ�ดับ สามารถให้รายละเอียดที่เป็นขั้นตอน

ได้อย่างชัดเจน มีการนำ�เสนอข้อมูลเรื่องราวในรูปแบบที่มีทั้งภาพเคลื่อนไหว มีเสียง มีคำ�บรรยาย 

มีสีสันสวยงามชัดเจน รวมถึงมีความเป็นรูปธรรมและมีความเป็นพลวัตสามารถปฏิสัมพันธ์ตอบโต้ 

หรือฝึกปฏิบัติจากคำ�สั่งมอบหมายของสื่อได้ ซึ่งในการพัฒนาทักษะชีวิตเพื่อป้องกันการใช้ความ

รนุแรงไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพนัน้ จำ�เปน็ตอ้งมกีารประยกุตเ์ลอืกใชแ้นวคดิทฤษฎทีางจติวทิยาทีจ่ะ

นำ�มาเป็นตัวกำ�หนดทิศทาง (based on) การดำ�เนินเนื้อหาของส่ืออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว 

ใหก้บักระบวนการพฒันาตามองคป์ระกอบของทกัษะชวีติเพ่ือปอ้งกนัการใชค้วามรุนแรงได้ดำ�เนนิ

การพัฒนาอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด

	 บทความวิชาการนี้เป็นส่วนหนึ่งของโครงการวิจัย เร่ือง การพัฒนากิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

เสรมิทกัษะชีวติ เพือ่ป้องกนัการใชค้วามรนุแรง ซ่ึงไดร้บัทนุสนบัสนนุ การวจัิยจากงบประมาณดา้น

วทิยาศาสตร ์วจิยัและนวตักรรมผา่นกองทนุส่งเสริมวทิยาศาสตร์วจัิยและนวตักรรม ปงีบประมาณ 

ภาพที ่7 ตัวอยา่งการออกแบบอนิโฟกราฟกินำ�เสนอ

การเรียนรู้แนวทางการสร้างเครือข่ายสนับสนุนทาง

สังคม

ภาพที ่8 ตัวอยา่งการออกแบบอนิโฟกราฟกินำ�เสนอ

กรณีตัวอย่างการนำ�คุณค่าของตนเองมาสร้างเครือ

ข่ายสนับสนุนทางสังคม
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พ.ศ. 2564 และได้รับอนุมัติจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ โดยได้รับใบรับรองเลขที่ 014/2564 ผลที่

ได้จากการศึกษาและสังเคราะห์ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีจากงานวิจัยดังกล่าวจะถูกนำ�ไปใช้ ในการ

พัฒนาสื่อโมชันอินโปกราฟิกในชุดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เสริมทักษะชีวิตเพื่อป้องกันใช้ความรุนแรง

ของเด็กวัยรุ่นต่อไป
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