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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่า

ทันส่ือ ในกิจกรรมชมรมห้องสมุด ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา 2) เพื่อ
ศึกษาผลการน ากิจกรรมพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือมาใช้ในกิจกรรมชมรมห้องสมุด ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ในการวิจัยครั้งนี้ด าเนินการตามระเบียบวิธีการวิจัยและ
พัฒนา และประยุกต์ใช้ระเบียบวิจัยเชิงคุณภาพในการเก็บข้อมูล ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียน
ชมรมห้องสมุด ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 ของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา เขต
ปทุมวัน กรุงเทพมหานคร ในปีการศึกษา 2560 จ านวน 40 คน ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีเข้ามาใช้บริการห้องสมุดใน
การท ากิจกรรมชมรม ซึ่งได้มาโดยการเลือกประชากรท้ังหมด เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการ
จัดการเรียนรู้และชุดกิจกรรม แบบประเมินทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ และออกแบบ
แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 แผน ด าเนินกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูล โดยสถิติท่ีใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉล่ีย ( X ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ทักษะท่ี 1 ทักษะการเข้าถึงส่ือ พบว่า
นักเรียนส่วนใหญ่มีผลประเมินอยู่ในระดับดีมาก ( X = 88.75, S.D. = 3.28) 2)  ผลการประเมินทักษะการ
เรียนรู้เท่าทันส่ือ ทักษะท่ี 2 ทักษะการวิเคราะห์ส่ือ  พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีผลประเมินอยู่ในระดับดีมาก (
X = 86.88, S.D. = 2.87) 3) ผลการประเมินทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ทักษะท่ี 3 ทักษะการประเมินค่าส่ือ 
พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีผลประเมินอยู่ในระดับดีมาก ( X = 88.01, S.D. = 3.03) 4) ผลการประเมินทักษะ
การเรียนรู้เท่าทันส่ือ ทักษะท่ี 4 ทักษะการสร้างสรรค์ส่ือ พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีผลประเมินอยู่ในระดับดี
มาก ( X = 84.00, S.D. = 4.89) 
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Abstract 
 

The objectives of this research were 1) to develop learning activities to promote media 
literacy skills in Library Club for high school students at Triamudom Suksa School, Bangkok, 2) 
to study the effects of implementing the developed learning activities to promote media 
literacy skills in Library Club for high school students at Triamudom Suksa School, Bangkok. 
This study used the research and development methodology while qualitative research 
methods was applied to collect data. The population of this research consisted of 40 high 
school students in Library Club from grade 10-12 at Triamudom Suksa School, Pathumwan 
District, Bangkok, in the 2017 academic year. The samples were library users who joined the 
Library Club activities, which were selected from total population. The research tools 
consisted of lesson plans and a series of activities, media literacy skills assessment form to 
collect data. The researcher has designed learning activities to promote media literacy skills 
for 4 learning units. 8 lesson plans were designed for implementing learning activities. Data 
were analyzed using mean ( X ) and standard deviation (S.D.). 

The results of the research indicated that 1) The first media literacy skill, Accessibility, 
was at a very good level ( X = 88.75, S.D. = 3.28), 2) The second media literacy skill, Analysis, 
was at a very good level ( X = 86.88, S.D. = 2.87), 3) The third media literacy skill, Evaluation, 
was at a very good level ( X = 88.01, S.D. = 3.03), and 4) The fourth media literacy skill, 
Creation, was at a very good level ( X = 84.00, S.D. = 4.89). 
 
Keywords: Development of Media Literacy Skills, Library Club Activities 
 
บทน า 

การเรียนรู้เท่าทันส่ือมีความส าคัญมากส าหรับผู้เรียนในการเข้าถึงและการใช้งานส่ือท้ังท่ีบ้านและท่ี
โรงเรียน (Oxstrand, 2009) ดังนั้นจ าเป็นต้องจัดกระบวนการเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ให้กับ ผู้เรียน 
แนวความคิดเกี่ยวกับ “การเรียนรู้เท่าทันส่ือ (Media Literacy)” เป็นแนวความคิดท่ีส าคัญและได้รับการ
ยอมรับในระดับสากล ตามท่ีองค์การยูเนสโก (UNESCO) ได้ระบุไว้ในยุทธศาสตร์การด าเนินงานด้าน
ส่ือสารมวลชน ตามกรอบแนวคิดเรื่อง “การส่งเสริมเสรีภาพในการแสดงออกและการเสริมสร้างสมรรถนะใน
การเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและความรู้อย่างท่ัวถึงและเท่าเทียมกัน” (พรทิพย์ เย็นจะบก, 2552) ในปัจจุบันให้
ความส าคัญกับการเรียนรู้เท่าทันส่ือ เนื่องจากเป็นทักษะท่ีช่วยให้บุคคลสามารถเข้าใจ ประเมินและสร้างสรรค์
เนื้อหาส่ือโดยไม่ถูกครอบง าจากส่ือ ใช้ส่ือให้เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต หากบุคคลใดขาดการรู้เท่าทันส่ือ
ย่อมตกเป็นเหยื่อของข้อมูลข่าวสาร ดังนั้นหน่วยงานภาครัฐและเอกชนควรส่งเสริมและกระตุ้นให้คนในสังคม
ตระหนักถึงความส าคัญของการเรียนรู้เท่าทันส่ือ (บุบผา เมฆศรีทองค า, 2554) 

ส าหรับการจัดการเรียนการสอนในสถานศึกษา ตามท่ีส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ (2553) ได้กล่าวว่า สถานศึกษาและครูผู้สอน ควรสอดแทรกเนื้อหาการเรียนรู้เท่าทันส่ือ
เข้าไปในห้องเรียน ในวิชาท่ีเรียน หรือในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนและกิจกรรมชมรม ควรน าข่าวสารข้อมูลหรือ
เนื้อหาจากส่ือหลายประเภทมาให้นักเรียนได้ฝึกต้ังค าถาม ตีความ วิเคราะห์เนื้อหา และประเมินคุณค่า ฝึก
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สร้างและส่ือสารเนื้อหาท่ีผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห์ แก้ไข เรียบเรียงใหม่ พัฒนาให้เกิดความสามารถในการ
เรียนรู้เท่าทันส่ือท่ีก าลังบริโภคในชีวิตประจ าวัน สร้างความตระหนักถึงผลกระทบต่าง ๆ จากส่ือ และสามารถ
คิดทางออกในการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้น กระบวนการเรียนรู้เท่าทันส่ือเน้นการลงมือปฏิบัติของผู้เรียนในการ
สร้างการเรียนรู้ น าไปสู่การสังเคราะห์ข้อค้นพบและข้อเสนอ (โตมร อภิวันทนากร, 2552) 

โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา เป็นโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย นักเรียนส่วนใหญ่มีศักยภาพใน
การเข้าถึงส่ือประเภทต่าง ๆ จากรายงานการใช้งาน Wi-Fi ของนักเรียน ในปี พ.ศ.2558 พบว่ามีผู้ใช้เฉล่ีย
ประมาณ 6,000 เครื่องพร้อมกัน แสดงว่ามีการเข้าใช้งานเว็บไซต์ต่าง ๆ อย่างหลากหลายรวมถึงมีการเข้าใช้โซ
เชียลเน็ตเวิร์กจ านวนมากตลอดเวลา สอดคล้องกับงานวิจัยของ กฤชณัท แสนทวี (2553), นพพร สุนะ (2556) 
และ Oxstrand (2009) ท่ีผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายมีความถี่
ในการเปิดรับส่ืออินเทอร์เน็ต 1-3 ช่ัวโมงต่อวันมากท่ีสุด ใช้เพื่อติดตามข้อมูลข่าวสารของเพื่อนมากท่ีสุด 
รองลงมาคือการสนทนาออนไลน์ มีระดับการรู้เท่าทันส่ือในระดับท่ี 2 คือ ระดับความเข้าใจ ซึ่งผู้รับสารยังไม่
สามารถวิเคราะห์ และประเมินค่าความหมายตรงท่ีส่ือน าเสนอได้ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ วิสาลักษณ์ 
สิทธิ์ขุนทด (2551) ท่ีว่าตัวแปรท่ีมีอิทธิพลสูงสุดต่อการรู้เท่าทันส่ือของนักเรียน คือปัจจัยด้านฐานะทาง
เศรษฐกิจและสังคม รองลงมาคือปัจจัยด้านพฤติกรรมการอ่าน 

ด้วยเหตุผลดังท่ีกล่าวมา ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นและตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนาทักษะการเรียน
รู้เท่าทันส่ือให้กับผู้เรียน โดยการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนั้นความสามารถในการ
เรียนรู้เท่าทันส่ือของนักเรียนชมรมห้องสมุด โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา เป็นส่ิงส าคัญและจ าเป็น เพื่อช่วยให้
นักเรียนน าไปปรับใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน สามารถอ่านส่ือเป็น ท้ังด้านลบของส่ือและการน าเอาด้านบวกของส่ือ
มาใช้ให้เกิดประโยชน์ นอกจากนี้การเรียนรู้เท่าทันส่ือยังเป็นการเพิ่มทักษะและศักยภาพให้แก่นักเรียนในการ
ควบคุมความเช่ือและพฤติการณ์ส่วนตัวได้ ซึ่งการเรียนรู้เท่าทันส่ือยังน าไปสู่การตระหนักในสิทธิของแต่ละ
บุคคล ท าให้นักเรียนสามารถผลิตข้อมูลส่ือและสามารถส่ือสารได้อย่างสร้างสรรค์ท้ังต่อตนเองและต่อสังคมได้ 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ในกิจกรรมชมรมห้องสมุด 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา  

2. เพื่อศึกษาผลการน ากิจกรรมพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือมาใช้ในกิจกรรมชมรมห้องสมุด ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา 
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

1. ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

4-6 ท่ีเป็นสมาชิกในกิจกรรมชมรมห้องสมุด โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ถนนพญาไท เขตปทุมวัน 
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 ซึ่งมีสมาชิกจ านวน 40 คน 

2. ตัวแปรที่ศึกษา 
2.1 ตัวจัดกระท า ได้แก่ การจัดกิจกรรมพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ในกิจกรรมชมรม

ห้องสมุด ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา 
2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือท้ัง 4 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการเข้าถึงส่ือ ทักษะ

การวิเคราะห์ส่ือ ทักษะการประเมินค่าส่ือ และทักษะการสร้างสรรค์ส่ือ ของนักเรียนท่ีได้รับการพัฒนาทักษะ 
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ด้วยกิจกรรมพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือจากส่ือต่าง ๆ ในกิจกรรมชมรมห้องสมุด ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลายระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา   

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แผนการจัดการเรียนรู้และชุดกิจกรรมพัษนาทักษะการเรียน
รู้เท่าทันส่ือ โดยศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ก าหนดสาระการเรียนรู้ เพื่อน ามาสร้างแผนการ
จัดการเรียนรู้และชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ โดยด าเนินการสร้างเครื่องมือดังนี้ 

 3.1 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีสอดคล้องกับแนวคิดและทฤษฎีในการพัฒนาทักษะการเรียน
รู้เท่าทันส่ือท้ัง 4 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการเข้าถึงส่ือ (Media Access Skill) ทักษะการวิเคราะห์ส่ือ (Media 
Analyze Skill) ทักษะการประเมินค่าส่ือ (Media Evaluate Skill) ทักษะการสร้างสรรค์ส่ือ (Media Create 
Skill) โดยมีสาระการเรียนรู้ท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

 หน่วยที่ 1 เรื่อง ทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ใช้เวลา 1 คาบเรียน 
 หน่วยที่ 2 เรื่อง ทักษะการเรียนรู้เท่าทันอินเทอร์เน็ต ใช้เวลา 4 คาบเรียน 
 หน่วยที่ 3 เรื่อง ทักษะการเรียนรู้เท่าทันเกม ใช้เวลา 2 คาบเรียน 
 หน่วยที่ 4 เรื่อง ทักษะการเรียนรู้เท่าทันโทรศัพท์มือถือ ใช้เวลา 1 คาบเรียน 

  ท้ังนี้สาระการเรียนรู้และส่ือท่ีเลือกใช้ในการด าเนินกิจกรรมพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทัน
ส่ือ สามารถปรับเปล่ียนได้ตามยุคสมัยและสถานการณ์ 

 3.2 สร้างชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ท่ีสอดคล้องกับแนวคิด ทฤษฎีและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือท้ัง 4 ทักษะ โดยกิจกรรมและส่ือท่ีเลือกใช้สามารถ
ปรับเปล่ียนได้ตามความเหมาะสมกับยุคสมัย ประกอบด้วย 

 3.2.1 สร้างใบงานกิจกรรมและใบเฉลยกิจกรรม ส าหรับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทัน
ส่ือ จ านวน 8 กิจกรรม โดยมีกิจกรรมตามสาระการเรียนรู้ท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

   กิจกรรมท่ี 1 เรื่อง การรู้เท่าทันส่ือ 
   กิจกรรมท่ี 2 เรื่อง ระดับความเหมาะสมของเว็บไซต์ 
   กิจกรรมท่ี 3 เรื่อง ข้อมูลส่วนบุคคล 
   กิจกรรมท่ี 4 เรื่อง พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ 
   กิจกรรมท่ี 5 เรื่อง การใช้อุปกรณ์ไอซีทีและอินเทอร์เน็ต 
   กิจกรรมท่ี 6 เรื่อง รู้ทันเกม 
   กิจกรรมท่ี 7 เรื่อง ใครติดเกม 
   กิจกรรมท่ี 8 เรื่อง รู้ทันมือถือ 
 3.2.2 สร้างแบบประเมินและเกณฑ์การประเมินทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือแต่ละกิจกรรม 

 3.3 สร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้และชุดกิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทัน
ส่ือ น าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อรับข้อเสนอแนะ 
 3.4 น าแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมในการใช้ถ้อยค า ส านวนภาษาและความชัดเจนใน
ข้อค าถาม โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC : Index of Item Objective Congruence) โดยเกณฑ์การ
แปลความหมายของค่าเฉล่ียแต่ละข้อ จะมีค่าอยู่ท่ี -1 ถึง +1 ถ้าค่า IOC ท่ีได้น้อยกว่า 0.5 เป็นข้อค าถามท่ีต้อง
ปรับปรุงหรือตัดออก ซึ่งผลการประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินนี้ อยู่ในเกณฑ์ท่ีใช้ได้ โดยมีค่า IOC 
อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 
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 3.5 น าแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญแล้ว 
พร้อมแผนการจัดการเรียนรู้ไปเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม สอดคล้อง
ของเนื้อหา จุดประสงค์ และชุดกิจกรรมส่ือ ใช้การตรวจสอบคุณภาพด้วยวิธีการหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) โดยก าหนดเกณฑ์การประเมิน เป็นระดับคะแนน ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก ระดับ 4 
หมายถึง ดี ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง ระดับ 2 หมายถึง พอใช้ และ ระดับ 1 หมายถึง ปรับปรุง หลังจาก
นั้นน าคะแนนท่ีได้ไปหาค่าเฉล่ียความเหมาะสม โดยมีเกณฑ์คุณภาพ ต้ังแต่ 4.51 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมดี
มาก 3.51 – 4.50 หมายถึง เหมาะสมดี 2.51 – 3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 1.51 – 2.50 หมายถึง
เหมาะสมน้อย และ 1.00 – 1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด โดยก าหนดคะแนนเฉล่ีย 3.51 ขึ้นไป เป็น
เกณฑ์มีความเหมาะสมท่ียอมรับว่าแผนการจัดการเรียนรู้นี้มีคุณภาพท่ีสามารถน าไปใช้ได้ ซึ่งผลการประเมินมี
คะแนนรวมเฉล่ีย 4.81 เป็นคะแนนเฉล่ียอยู่ในระดับเหมาะสมดีมาก ซึ่งสามารถน าไปใช้ได้ 

3.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้และชุดกิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือท่ีปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิแล้วไปด าเนินกิจกรรมในกิจกรรมชมรมห้องสมุด 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4.1 ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่องการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ใน

กิจกรรมชมรมห้องสมุด ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2560 จ านวน 8 แผน ในระหว่างเดือนกรกฎาคม – กันยายน 2560 โดยใช้เวลาในช่ัวโมงกิจกรรม
ชมรม จ านวน 40 คน 

4.2 สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และการท ากิจกรรมร่วมกันในกลุ่มของนักเรียน การระดม
ความคิด การอภิปราย และผลการปฏิบัติงานหรือช้ินงาน โดยใช้แบบประเมินทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ 

4.3 ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบประเมินทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ เพื่อน า ไป
วิเคราะห์ข้อมูลและท าการสรุปผลต่อไป 

5. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
5.1 ข้อมูลคะแนนท่ีได้จากการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้และชุดกิจกรรมการพัฒนาทักษะ

การเรียนรู้เท่าทันส่ือ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน วิเคราะห์โดยใช้วิธีหาค่าเฉล่ียร้อยละ จากนั้นน าเสนอในรูปแบบ
ตารางประกอบค าอธิบาย 

5.2 ข้อมูลคะแนนจากผลการน ากิจกรรมพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือมาใช้ในกิจกรรมชมรม
ห้องสมุด ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา
วิเคราะห์โดยใช้วิธีหาค่าเฉล่ียและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานตามทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือท้ัง 4 ทักษะ จากนั้น
น าเสนอในรูปตารางประกอบค าอธิบายโดยการวิเคราะห์การแปลความหมายค่าเฉล่ีย ดังนี้ 

ช่วงคะแนน 80-100  มีระดับคุณภาพ ดีมาก 
ช่วงคะแนน 70-79  มีระดับคุณภาพ ดี 
ช่วงคะแนน 60-69  มีระดับคุณภาพ ปานกลาง 
ช่วงคะแนน ต่ ากว่า 59 มีระดับคุณภาพ ปรับปรุง 

 
สรุปผลการวิจัย 

ในการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ สามารถสรุปผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ เท่าทันส่ือท่ีส าคัญเรียง
ตามล าดับของทักษะเป็น 4 ทักษะ ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการในรูปแบบการวิจัยและการพัฒนา (Research and 
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Development) และประยุกต์ใช้ระเบียบวิจัยเชิงคุณภาพในการเก็บข้อมูล แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยมี
ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

 
ตอนที่ 1 พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันสื่อ 
 ผู้วิ จัยได้ด าเนินการวิเคราะห์จากการตรวจสอบเอกสารและงานวิจัยท้ังในประเทศและ

ต่างประเทศท่ีเกี่ยวข้อง และได้พัฒนาสาระการเรียนรู้ตามทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือท้ัง 4 ทักษะ จ านวน 4 
หน่วย ซึ่งในแต่ละหน่วยผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อใช้ในการพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือของนักเรียน มีรายละเอียดดังนี้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันสื่อ 
หน่วยที่ 1 เรื่อง ทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ใช้เวลา 1 คาบเรียน 
 กิจกรรมการเรียนรู้ในหน่วยที่ 1 มีสาระส าคัญ คือการเรียนรู้เท่าทันส่ือส่ิงพิมพ์ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

และการวิเคราะห์เนื้อหาของส่ือ โดยด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่ม ดังนี้ ให้นักเรียนศึกษาจากการชมวีดี
ทัศน์เรื่องรู้เท่าทันส่ือและการใช้เทคนิคในการสร้างส่ือ และอ่านข้อมูลข่าวสารจากส่ือส่ิงพิมพ์และส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวกับการโฆษณาสินค้า การรีทัช (Retouch) การเผยแพร่ภาพหรือคลิปวีดีโอท่ีไม่เหมาะสม 
การใช้ส่ือเพื่อวิพากษ์ วิจารณ์ หรือแสดงอารมณ์ในทางท่ีไม่เหมาะสม จากนั้นร่วมกันอภิปรายแสดงความ
คิดเห็น สรุปลงในใบกิจกรรมและน าเสนอหน้าช้ันเรียน ผู้สอนประเมินการวิเคราะห์และประเมินเนื้อหาจากส่ือ
และการน าเสนอ 

หน่วยที่ 2 เรื่อง ทักษะการเรียนรู้เท่าทันอินเทอร์เน็ต ใช้เวลา 4 คาบเรียน 
 กิจกรรมการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 2 มีสาระส าคัญ คือ ระดับความเหมาะสมของเว็บไซต์ ข้อมูลส่วน

บุคคล พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้อุปกรณ์ไอซีทีและอินเทอร์เน็ต 
โดยด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่ม ดังนี้ คาบท่ี 1 ให้นักเรียนศึกษาตัวอย่างเว็บไซต์ท่ีมีเนื้อหาหลากหลาย 
ร่วมกันวิเคราะห์ระดับความเหมาะสมของเนื้อหาท่ีปรากฏในเว็บไซต์เพื่อจัดระดับเว็บไซต์ ยกตัวอย่างเว็บไซต์
ท่ีนักเรียนเข้าใช้บ่อยและจัดระดับความเหมาะสมของเว็บไซต์ ครูผู้สอนประเมินการท ากิจกรรม คาบท่ี 2 ให้
แต่ละกลุ่มค้นคว้าข้อมูลข่าวสารจากส่ือส่ิงพิมพ์หรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เกี่ยวกับการถูกน าข้อมูลส่วนบุคคลไปใช้
ในทางมิชอบจนเกิดความเสียหายต่อเจ้าของข้อมูล อ่านและวิเคราะห์ข้อมูล จากนั้นสรุปข้อมูลและน าเสนอ
หน้าช้ันเรียน ผู้สอนประเมินการวิเคราะห์ข่าวและการน าเสนอ คาบท่ี 3 นักเรียนศึกษาเอกสารเรื่อง
พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ค้นหา อ่านและวิเคราะห์ข้อมูล ข่าวเกี่ยวกับ
การกระท าผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ จากส่ือส่ิงพิมพ์หรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์ จากนั้นสรุปน าเสนอหน้าช้ันเรียน 
ผู้สอนประเมินการวิเคราะห์ข่าวและการน าเสนอ คาบท่ี 4 นักเรียนร่วมกันระดมความคิดเกี่ยวกับคุณสมบัติ 
ข้อดี ข้อเสีย ข้อพึงระวังการใช้งานของอุปกรณ์ไอซีทีต่าง ๆ วิเคราะห์การปฏิบัติตนหรือการรับมือกับ
สถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีก าหนดให้ในใบกิจกรรม ผู้สอนประเมินการวิเคราะห์อุปกรณ์ไอซีทีและใบกิจกรรม 

หน่วยที่ 3 เรื่อง ทักษะการเรียนรู้เท่าทันเกม ใช้เวลา 2 คาบเรียน 
 กิจกรรมการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 3 มีสาระส าคัญ คือ การรู้ทันเกมและพฤติกรรมการติดเกม โดย

ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่ม ดังนี้ คาบท่ี 1 นักเรียนร่วมกันระดมความคิดตามหัวข้อในใบกิจกรรม 
เกี่ยวกับเกมท่ีนิยมเล่นในปัจจุบัน ลักษณะของเกม กติกาและวิธีการเล่น ประโยชน์และโทษของเกม ความ
เหมาะสมของเกมกับช่วงวัยของนักเรียน ผู้สอนประเมินใบกิจกรรม คาบท่ี 2 นักเรียนร่วมกันอภิปราย
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พฤติกรรมการเล่นเกมของนักเรียน แล้วท าใบกิจกรรมเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกม วิธีป้องกันและแนว
ทางการเล่นเกมอย่างเหมาะสม จากนั้นน าเสนอหน้าช้ันเรียน ผู้สอนประเมินใบกิจกรรมและการน าเสนอ 

หน่วยที่ 4 เรื่อง ทักษะการเรียนรู้เท่าทันโทรศัพท์มือถือ ใช้เวลา 1 คาบเรียน 
 กิจกรรมการเรียนรู้ในหน่วยท่ี 4 มีสาระส าคัญ คือ การรู้ทันโทรศัพท์มือถือ โดยด าเนินกิจกรรม

การเรียนรู้แบบกลุ่ม ดังนี้ นักเรียนชมวีดีทัศน์เรื่องภัยมือถือ เรื่องรู้ทันมือถือ และตัวอย่างข่าวเกี่ยวกับภัยจาก
การเล่นโทรศัพท์มือถือ ท าใบกิจกรรมเกี่ยวกับภัยจากการใช้โทรศัพท์มือถือและการใช้โทรศัพท์มือถืออย่างมี
มารยาทและปลอดภัย จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างสรรค์ส่ือเกี่ยวกับการเรียนรู้เท่าทันส่ือและ
น าเสนอในรูปแบบคลิปวีดีทัศน์ ผู้สอนประเมินใบกิจกรรมและคลิปวีดีทัศน์ 

ผู้วิจัยน าแผนการจัดการเรียนรู้และชุดกิจกรรมการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ใหผู้้ทรงคุณวุฒิ 
5 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ มีผลการประเมินสรุปรายละเอียดในตารางท่ี 1 
ตารางที่ 1 สรุปผลการตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

X  S.D. คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
1. การประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 4.90 4.40 5.00 4.45 5.00 4.75 0.17 
2. การประเมินคุณภาพสื่อ 5.00 4.70 4.90 4.60 5.00 4.84 0.16 
3. การประเมินคุณภาพใบความรู้ 5.00 4.75 5.00 4.50 4.92 4.83 0.14 
4. การประเมินคุณภาพใบกิจกรรม 4.93 4.73 4.93 4.40 4.93 4.79 0.21 
5. การประเมินคุณภาพแนวการตอบ 5.00 4.75 5.00 4.50 5.00 4.85 0.10 
6. การประเมินคุณภาพแบบประเมินการน าเสนอ
หน้าชั้นเรียน 

5.00 4.75 4.75 4.50 5.00 4.80 0.16 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.97 4.68 4.93 4.49 4.98 4.80 0.17 

จากตารางท่ี 1 ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน ได้ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้การ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.80, S.D. = 0.17) สามารถ
น าไปใช้ได้ เมื่อพิจารณารายการประเมินแต่ละข้อ พบว่า การประเมินคุณภาพแนวการตอบมีคุณภาพสูงสุด 
อยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.85, S.D. = 0.10) รองลงมาคือ การประเมินคุณภาพส่ือ อยู่ในระดับดีมาก ( X = 
4.84, S.D. = 0.16) และการประเมินคุณภาพใบความรู้  อยู่ ในระดับดีมาก ( X = 4.83, S.D. = 0.14) 
ตามล าดับ ส่วนการประเมินท่ีมีค่าน้อยท่ีสุด คือ การประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก 
( X = 4.75, S.D. = 0.17) 

 
ตอนที่ 2 ศึกษาผลการน ากิจกรรมพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันสื่อ โดยผลการวิจัย คือ 1) ทักษะ

การเรียนรู้เท่าทันส่ือ และ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ 
 1) ทักษะการเรียนรู้เท่าทันสื่อ 
 การท ากิจกรรมตามแผนกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ใน 8 แผนกิจกรรม 
รวม 4 ทักษะ ของนักเรียนชมรมห้องสมุดรายบุคคล จ านวน 40 คน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการ
เรียนรู้เท่าทันส่ือในแต่ละทักษะ รายละเอียดตามตารางท่ี 2 
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ตารางที่ 2  ทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ 

นักเรียน 
ทักษะที่ 1 

ร้อยละ 100 
ทักษะที่ 2 

ร้อยละ 100 
ทักษะที่ 3 

ร้อยละ 100 
ทักษะที่ 4 

ร้อยละ 100 
เฉลี่ยรวม 

ร้อยละ 100 
คนที่ 1 83.83 82.57 84.75 88.00 84.79 

ตารางที่ 2  (ต่อ) 

นักเรียน 
ทักษะที่ 1 

ร้อยละ 100 
ทักษะที่ 2 

ร้อยละ 100 
ทักษะที่ 3 

ร้อยละ 100 
ทักษะที่ 4 

ร้อยละ 100 
เฉลี่ยรวม 

ร้อยละ 100 
คนที่ 2 83.83 82.57 84.75 88.00 84.79 
คนที่ 3 94.33 91.57 92.63 90.00 92.13 
คนที่ 4 90.33 87.71 89.25 88.00 88.82 
คนที่ 5 84.00 82.71 84.88 88.00 84.90 
คนที่ 6 84.00 82.71 84.88 88.00 84.90 
คนที่ 7 91.33 89.71 90.13 80.00 87.79 
คนที่ 8 88.67 87.43 84.25 78.00 84.59 
คนที่ 9 90.00 88.57 85.25 78.00 85.46 
คนที่ 10 83.83 82.57 84.75 88.00 84.79 
คนที่ 11 84.00 82.71 84.88 88.00 84.90 
คนที่ 12 94.33 91.57 92.63 90.00 92.13 
คนที่ 13 87.50 86.43 83.38 78.00 83.83 
คนที่ 14 87.50 86.43 83.38 78.00 83.83 
คนที่ 15 91.33 89.71 90.13 80.00 87.79 
คนที่ 16 90.33 87.71 89.25 88.00 88.82 
คนที่ 17 83.17 82.00 84.25 88.00 84.36 
คนที่ 18 90.00 88.57 85.25 78.00 85.46 
คนที่ 19 89.00 87.71 84.50 78.00 84.80 
คนที่ 20 91.33 89.00 90.38 90.00 90.18 
คนที่ 21 90.33 87.71 89.25 88.00 88.82 
คนที่ 22 94.33 91.57 92.63 90.00 92.13 
คนที่ 23 91.33 89.71 90.13 80.00 87.79 
คนที่ 24 94.33 91.57 92.63 90.00 92.13 
คนที่ 25 90.67 88.00 89.50 88.00 89.04 
คนที่ 26 90.33 87.71 89.25 88.00 88.82 
คนที่ 27 91.33 89.00 90.38 90.00 90.18 
คนที่ 28 84.00 82.71 84.88 88.00 84.90 
คนที่ 29 88.50 87.29 88.00 80.00 85.95 
คนที่ 30 90.67 89.14 89.63 80.00 87.36 
คนที่ 31 94.33 91.57 92.63 90.00 92.13 
คนที่ 32 91.00 88.29 89.75 88.00 89.26 
คนที่ 33 88.17 87.00 83.88 78.00 84.26 
คนที่ 34 88.50 86.14 87.88 88.00 87.63 
คนที่ 35 91.00 89.43 89.88 80.00 87.58 
คนที่ 36 91.33 89.00 90.38 90.00 90.18 
คนที่ 37 89.00 87.71 84.50 78.00 84.80 
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คนที่ 38 88.50 86.14 87.88 88.00 87.63 
คนที่ 39 91.00 89.43 89.88 80.00 87.58 
คนที่ 40 90.33 88.86 89.38 80.00 87.14 

เฉลี่ยรวมร้อยละ 89.29 87.45 87.89 84.80 87.36 
 จากตารางท่ี 2 การท ากิจกรรมตามแผนกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือของ
นักเรียนชมรมห้องสมุดรายบุคคล จ านวน 40 คน พบว่านักเรียนมีความสามารถในการท ากิจกรรมเพื่อพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ โดยมีคะแนนเฉล่ียรวมท้ัง 4 ทักษะ คิดเป็นร้อยละ 87.36 อยู่ในระดับดีมาก เมื่อ
พิจารณาแต่ละทักษะ พบว่า ทักษะท่ี 1 ทักษะการเข้าถึงส่ือ (Media Access Skill) มีระดับคุณภาพการปฏิบัติ
สูงสุด คิดเป็นร้อยละ 89.29 อยู่ในระดับดีมาก รองลงมาคือ ทักษะท่ี 3 ทักษะการประเมินค่าส่ือ (Media 
Evaluate Skill) มีระดับคุณภาพการปฏิบัติ คิดเป็นร้อยละ 87.89 อยู่ในระดับดีมาก และทักษะท่ี 2 ทักษะ
การวิเคราะห์ส่ือ (Media Analyze Skill) มีระดับคุณภาพการปฏิบัติ คิดเป็นร้อยละ 87.45 อยู่ในระดับดีมาก 
และน้อยท่ีสุดคือ ทักษะท่ี 4 ทักษะการสร้างสรรค์ส่ือ (Media Create Skill) มีระดับคุณภาพการปฏิบัติ คิด
เป็นร้อยละ 84.80 อยู่ในระดับดีมาก ตามล าดับ 
 
 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการเรียนรู้เท่าทันสื่อ 
 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ จากค่าดัชนีประสิทธิผลของการ
จัดกิจกรรมพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ สรุปตามทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ท้ัง 4 ทักษะ รายละเอียด
ตามตารางท่ี 3 ดังนี้ 
ตารางที่ 3  สรุปผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ 

ทักษะการเรียนรู้เท่าทันสื่อ 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
สูงสุด 

คะแนน
ต่ าสุด X  S.D. 

ทักษะท่ี 1 ทักษะการเข้าถึงส่ือ 40 100 94.33 83.17 88.75 3.28 
ทักษะท่ี 2 ทักษะการวิเคราะห์ส่ือ 40 100 91.75 82.00 86.88 2.87 
ทักษะท่ี 3 ทักษะการประเมินค่าส่ือ 40 100 92.63 83.38 88.01 3.03 
ทักษะท่ี 4 ทักษะการสร้างสรรค์ส่ือ 40 100 90.00 78.00 84.00 4.89 

 จากตารางท่ี 3 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ท้ัง 4 ทักษะ 
โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาแต่ละทักษะพบว่า นักเรียนมีการเรียนรู้เท่าทันส่ือในทักษะท่ี 1 ทักษะ
การเข้าถึงส่ือ อยู่ในระดับดีมาก ( X = 88.75, S.D. = 3.28) รองลงมาคือ นักเรียนมีการเรียนรู้เท่าทันส่ือใน
ทักษะท่ี 3 ทักษะการประเมินค่าส่ือ อยู่ในระดับดีมาก ( X = 88.01, S.D. = 3.03) รองลงมาคือ นักเรียนมีการ
เรียนรู้เท่าทันส่ือในทักษะท่ี 2 ทักษะการวิเคราะห์ส่ือ อยู่ในระดับดีมาก ( X = 86.88, S.D. = 2.87) และน้อย
ท่ีสุดคือ นักเรียนมีการเรียนรู้เท่าทันส่ือในทักษะท่ี 4 ทักษะการสร้างสรรค์ส่ือ อยู่ในระดับดีมาก ( X = 84.00, 
S.D. = 4.89) ตามล าดับ 
  จากผลการวิจัย พบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 ในกิจกรรม
ชมรมห้องสมุด โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ได้รับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือท้ัง 4 ทักษะ และมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือท้ัง 4 ทักษะ อยู่ในระดับดีมาก 
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การอภิปรายผลการวิจัย 

ผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้และชุดกิจกรรมน าไปใช้กับนักเรียนในกิจกรรมชมรมห้องสมุด 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา จ านวน 40 คน พบว่า 
นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ท้ัง 4 ทักษะ คือ
ทักษะท่ี 1 ทักษะการเข้าถึงส่ือ (Media Access Skill) รองลงมาคือทักษะท่ี 3 ทักษะการประเมินค่าส่ือ 
(Media Evaluate Skill) รองลงมาคือทักษะท่ี 2 ทักษะการวิเคราะห์ส่ือ (Media Create Skill) และทักษะท่ี 
4 ทักษะการสร้างสรรค์ส่ือ (Media Create Skill) เมื่อพิจารณารายจุดประสงค์ในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ 
พบว่านักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ดังนี้ 

1. เมื่อนักเรียนได้ชมวีดีทัศน์และอ่านข้อมูลข่าวสารจากส่ือส่ิงพิมพ์หรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์ นักเรียน
สามารถวิเคราะห์และประเมินเนื้อหาจากวีดีทัศน์เกี่ยวกับการรู้เท่าทันส่ือและการใช้เทคนิคในการสร้างส่ือ 
โดยรวมอยู่ในระดับดี สอดคล้องกับท่ี อุษา บิ้กกิ้นส์ (2553); ศรีดา ตันทะอธิพานิช (2555); พิรงรอง รามสูต 
(2556) และพนา ทองมีอาคม (2557) กล่าวว่า การเรียนรู้เท่าทันส่ือ (Media Literacy) คือ การพัฒนา
ความสามารถของบุคคลในการท าความเข้าใจส่ือ การเข้าถึงส่ือ การรับรู้ส่ืออย่างมีวิจารณญาณ สามารถตีความ 
วิเคราะห์ความหมายของเนื้อหาท่ีส่ือน าเสนออย่างตรงไปตรงมาและแอบแฝงได้อย่างมีวิจารณญาณ 

2. เมื่อนักเรียนได้ศึกษาข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับการโฆษณาสินค้า การรี ทัช (Retouch) การเผยแพร่
ภาพหรือคลิปวีดีโอท่ีไม่เหมาะสม นักเรียนสามารถวิเคราะห์เนื้อหาข้อมูลข่าวสารจากส่ือท่ีนักเรียนอ่านได้  
โดยรวมอยู่ในระดับดี สอดคล้องกับท่ี อุษา บิ้กกิ้นส์ (2553); ศรีดา ตันทะอธิพานิช (2555); พิรงรอง รามสูต 
(2556) และพนา ทองมีอาคม (2557) กล่าวว่า การเรียนรู้เท่าทันส่ือ คือ การพัฒนาความสามารถของบุคคลใน
การท าความเข้าใจส่ือ การเข้าถึงส่ือ การรับรู้ส่ือ สามารถตีความ วิเคราะห์ความหมายของเนื้อหาท่ีส่ือน าเสนอ
อย่างตรงไปตรงมาและแอบแฝงได้อย่างมีวิจารณญาณ 

3. เมื่อนักเรียนได้ดูตัวอย่างเว็บไซต์ท่ีมีเนื้อหาหลากหลาย นักเรียนสามารถวิเคราะห์และประเมิน
เนื้อหาเว็บไซต์ตัวอย่าง โดยรวมอยู่ในระดับดี โดยจัดระดับความเหมาะสมของเนื้อหาเป็นระดับดี (สีขาว) 
ระดับไม่ดี (สีด า) และแบบก้ ากึ่งมีท้ังดีและไม่ดีในเว็บไซต์เดียวกัน (สีเทา) สอดคล้องกับท่ี ศรีดา ตันทะอธิ
พานิช (2555, น.13-17) กล่าวว่า ผู้ใช้บริการสามารถสืบค้นข้อมูล อ่านข่าวสาร เขียนแสดงความเห็น พูดคุย
สนทนา เรียกดูและเผยแพร่รูปภาพ คลิปวิดีโอต่าง ๆ และระมัดระวังไม่ให้ส่ิงท่ีได้จากส่ือมีอิทธิพลต่อความคิด 
ความเช่ือ หรือพฤติกรรมของเรา เพื่อไม่ให้ตกเป็นเหยื่อโดยรู้ไม่เท่าทัน 

4. นักเรียนสามารถยกตัวอย่างเว็บไซต์ท่ีนักเรียนเข้าใช้บ่อย และอภิปรายว่าเป็นเว็บไซต์ระดับใด 
เหมาะท่ีจะเลือกใช้หรือไม่เลือกใช้ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับท่ี ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) [สพธอ.] (2557) กล่าวว่า ปัจจุบันนิยมใช้โซเชียลเน็ตเวิร์กเพิ่มมากข้ึน ซึ่งมีท้ัง
ประโยชน์และโทษในคราวเดียวกัน แต่หากรู้จักใช้อย่างถูกวิธีจะเป็นประโยชน์อย่างมาก 

5. นักเรียนสามารถค้นหาข่าวเกี่ยวกับการถูกน าข้อมูลส่วนบุคคลไปใช้จนก่อให้เกิดความเสียหายต่อ
เจ้าของข้อมูล โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก สามารถบอกวิธีการป้องกันหรือหลีกเล่ียงได้ สอดคล้องกับท่ี นพพร สุ
นะ (2556, น.21) ได้กล่าวว่า อิทธิพลของส่ือออนไลน์ได้แพร่ขยายไปในสังคม และก่อให้เกิดผลกระทบท้ังด้าน
บวกและลบ อาจท าให้ได้รับข้อมูลในทางท่ีไม่เหมาะสม การล่อลวงผ่านส่ือหรือการพนันออนไลน์ได้ 

6. นักเรียนสามารถค้นหาและวิเคราะห์ข่าวหรือเรื่องราวเกี่ยวกับการกระท าผิดตามพระราชบัญญัติว่า
ด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ได้ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับท่ี นพพร สุนะ (2556, 
น.21) กล่าวว่า อิทธิพลของส่ือออนไลน์ก่อให้เกิดผลกระทบท้ังด้านบวกและลบ 
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7. นักเรียนสามารถวิเคราะห์ความปลอดภัยและความเหมาะสมในการใช้อุปกรณ์ไอซีทีและ
อินเทอร์เน็ต โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับท่ี สพธอ. (2557) กล่าวว่า โทรศัพท์มือถือ นอกจากใช้
โทรออกรับสายแล้วยังมีแอปพลิเคช่ันให้ใช้งานจ านวนมาก และจากการท ากิจกรรมพบว่า นักเรียนทุกคนมี
พฤติกรรมการใช้อุปกรณ์ไอซีทีและอินเทอร์เน็ตเพิ่มมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ ศรีดา ตันทะอธิพานิช (2555, น.
10) และสพธอ. (2557, น.12) ท่ีท าการส ารวจพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของคนไทย พบว่าผู้ใช้อินเทอร์เน็ต
ในช่วงระยะเวลา 12 ปี เพิ่มมากขึ้น โดยเฉพาะในกลุ่มนักเรียนและผู้สูงอายุ 

8. การวิเคราะห์การปฏิบัติตนหรือการรับมือกับสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ โดยรวมอยู่ในระดับดี 
สอดคล้องกับท่ี อุษา บิ้กกิ้นส์ (2553) กล่าวว่า การเข้าถึงส่ือและการวิเคราะห์ส่ือจ าเป็นต้องมีการประเมินค่า
ส่ือไปพร้อมกัน ท้ังยังมีปัจจัยหลายอย่างท่ีเกี่ยวข้อง เช่น นโยบายของรัฐ กฎหมาย ค่านิยม อุดมคติ เศรษฐกิจ 
สอดคล้องกับท่ี พรทิพย์ เย็นจะบก (2552); บุบผา เมฆศรีทองค า (2554) และศรีดา ตันทะอธิพานิช (2555) 
กล่าวว่า ผลจากการวิเคราะห์ส่ือท าให้สามารถประเมินค่าคุณภาพของเนื้อหาส่ือได้ ตัดสินให้คุณค่าและความ
ถูกต้องของเนื้อหา โดยพิจารณาจากหลักจริยธรรม ศาสนา และหลักประชาธิปไตยท่ีส่งเสริมเสรีภาพ ความ
หลากหลาย และความเท่าเทียมกันในสังคม 

9. นักเรียนบอกประโยชน์และโทษของเกมและเลือกเล่นเกมท่ีเหมาะสมกับตนเองได้ โดยรวมอยู่ใน
ระดับดี การเล่นเกมมีท้ังประโยชน์และโทษ จากการท ากิจกรรมพบว่า นักเรียนทุกคนเคยเล่นเกมซึ่งมีท้ังเกมท่ี
มีประโยชน์และไม่มีประโยชน์ สอดคล้องกับท่ี Zimmerman (2011) กล่าวว่า การเรียนรู้เท่าทันเกมเป็นเรื่อง
ส าคัญ เนื่องจากเกมมีแนวโน้มของความรุนแรง มีเนื้อหาและลักษณะของเกมขัดแย้งต่อวัฒนธรรมอันดีงาม แต่
ได้รับความนิยมอย่างมากจากผู้เล่น 

10. การส ารวจตนเองว่าติดเกมหรือไม่ ปัจจุบันมีเกมท่ีสร้างขึ้นเพื่อดึงดูดใจให้ผู้เล่น ท้ังเด็ก เยาวชน 
และผู้ใหญ่ นักเรียนสามารถส ารวจตนเองว่ามีอาการติดเกมหรือไม่ รู้วิธีป้องกันและแนวทางการเล่นเกมอย่าง
เหมาะสม โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับท่ี ศรีดา ตันทะอธิพานิช (2554, น.18-19) กล่าวว่า เกมให้
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ท้าทายความสามารถของผู้เล่น เติมเต็มจินตนาการ ผู้เล่นได้สวมบทบาทตัวละคร 
มีเพื่อนใหม่ หลุดออกจากโลกท่ีจ าเจจากการเรียน การท างาน ท าให้คนชอบเล่นเกมและอาจถึงขั้นติดเกม 

11. การบอกวิธีป้องกันและการแก้ไขอาการติดเกม นักเรียนสามารถบอกวิธีป้องกัน แนวทางการเล่น
เกมท่ีเหมาะสม และวิธีการแก้ไขปัญหาอาการติดเกม โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับท่ี ศรีดา ตันทะ
อธิพานิช (2555, น.17-19) กล่าวว่า การติดเกม เป็นพฤติกรรมท่ีน่าเป็นห่วงส าหรับผู้ปกครอง การเล่นเกม 
ชอบเกม ติดเกม นั้นไม่เหมือนกัน ทุกคนเล่นเกมได้ แต่ควรระวังไม่ให้ติดเกม 

12. นักเรียนสามารถวิเคราะห์ภัยจากการใช้โทรศัพท์มือถือและการใช้อย่างปลอดภัย โดยรวมอยู่ใน
ระดับดีมาก นักเรียนวิเคราะห์ภัยท่ีแฝงมากับการใช้โทรศัพท์มือถือได้ เลือกใช้งานแอปพลิเคช่ันต่าง ๆ ได้อย่าง
เหมาะสม สอดคล้องกับท่ี ศรีดา ตันทะอธิพานิช (2555, น.20-23) กล่าวว่า เด็กและเยาวชนส่วนใหญ่มี
โทรศัพท์มือถือและใช้บริการหลากหลาย ใช้เวลากับโทรศัพท์มือถือมาก ท้ังการพูดคุย ส่งข้อความ เล่นเกม 
ถ่ายรูป ถ่ายคลิปวิดีโอ ฟังเพลง หรือรับข่าวสาร 

13. นักเรียนสามารถบอกมารยาทในการใช้โทรศัพท์มือถืออย่างเหมาะสม โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก 
สอดคล้องกับท่ี ส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
(2554, น.28-29) กล่าวว่า การเรียนรู้เท่าทันโทรศัพท์มือถือ มีส่ิงส าคัญ คือ ไม่ให้เบอร์โทรศัพท์กับคนท่ีไม่รู้จัก 
เก็บโทรศัพท์ในท่ีปลอดภัย บันทึกเบอร์โทรศัพท์ส าคัญไว้  อย่าลืมเติมเงิน คิดก่อนโทรก่อนโหลด ไม่ใช้
โทรศัพท์มือถือแก้เหงา ไม่คุยกับคนท่ีโทรผิด และระวังมารยาทการใช้โทรศัพท์มือถือในท่ีสาธารณะ 
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14. การสรุปน าเสนอในรูปแบบวีดีทัศน์ โดยรวมอยู่ในระดับดี นักเรียนสามารถน าเสนอในรูปแบบ
คลิปวีดีโอได้ดี สอดคล้องกับท่ี พรทิพย์ เย็นจะบก (2552); อุษา บิ้กกิ้นส์ (2553); บุบผา เมฆศรีทองค า (2554) 
และศรีดา ตันทะอธิพานิช (2555) กล่าวว่า ทักษะการสร้างสรรค์ส่ือเป็นการต่อยอดจากทักษะการเข้าถึงส่ือ 
ทักษะการวิเคราะห์ส่ือ และทักษะการประเมินค่าส่ือ เมื่อผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ สามารถวิเคราะห์ 
วิจารณ์ ประเมินค่าส่ือได้ จะสามารถพัฒนาทักษะการสร้างส่ือในแบบฉบับของตนเองขึ้นมาได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการท าวิจัยคร้ังนี้ 
 1.1 การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือครั้งนี้ พบว่า ระยะเวลาและโอกาส
รวมถึงประชากรอาจเป็นปัจจัยส าคัญท่ีท าให้ไม่กระจายสู่นักเรียนท่ีไม่ได้อยู่ในชมรมห้องสมุด ครูผู้สอนควร
เผยแพร่กิจกรรมการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือไปสู่นักเรียนท่ีสอนในรายวิชาอื่น ๆ เพื่อเป็นการ
ช่วยเหลือในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือของนักเรียนได้มากขึ้น 
 1.2 กิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้บางกิจกรรมอาจยังไม่ครอบคลุมเทคโนโลยีและแอปพลิเคช่ัน
ต่าง ๆ ในปัจจุบันท่ีมีการใช้งานอย่างแพร่หลาย นักเรียนบางส่วนยังขาดความตระหนักถึงความส าคัญของ
ทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือในยุคปัจจุบัน ควรมีการปรับเปล่ียนหรือเพิ่มกิจกรรมท่ีทันสมัย 
 1.3 นักเรียนบางส่วนเข้าเรียนช้า ท าให้การเข้าร่วมกิจกรรมไม่ต่อเนื่อง ส่งผลให้การพัฒนาทักษะ
อาจไม่บรรลุเป้าหมายเท่าท่ีควร ครูผู้สอนควรก าชับให้มาเรียนให้ทันเวลา หรืออาจนัดสอนซ่อมเสริมเพิ่ม 
 1.4 ควรจัดกลุ่มให้มีนักเรียนคละกันทุกระดับช้ัน เพื่อให้ได้เรียนรู้ร่วมกัน และควรเน้นย้ าให้มีการ
แบ่งหน้าท่ีให้ชัดเจน เพื่อให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มได้มีส่วนร่วมในการฝึกทักษะการเรียนรูเท่าทันส่ือท้ัง 4 ทักษะ 
 1.5 การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เท่าทันส่ือเพื่อให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายในระดับดีมากท้ัง 4 
ทักษะ ควรระบุพฤติกรรมในแต่ละจุดประสงค์เป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย (K) ด้านทักษะพิสัย (P) และ
ด้านจิตพิสัย (A) ท้ังนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์อย่างรอบคอบ โดยก าหนดระดับพฤติกรรมท่ีประกอบด้วย
พฤติกรรมท้ัง 3 ด้านไว้อย่างชัดเจน 
 1.6 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่องานวิจัยนี้ ได้แก่เทคโนโลยีด้านการส่ือสาร สังคมออนไลน์ แอปพลิเคช่ัน
ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นจ านวนมากอย่างรวดเร็ว ท าให้กิจกรรมในงานวิจัยนี้อาจไม่ทันสมัยต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นใน
ปัจจุบัน แต่ท้ังนี้ สามารถปรับเปล่ียนการใช้ส่ือหรือกิจกรรมท่ียังต้องค านึงถึงความสอดคล้องกับทักษะการ
เรียนรู้เท่าทันส่ือท้ัง 4 ทักษะด้วย 

2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 เพื่อให้การพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือได้ผลดีนั้นต้องท าท้ังโรงเรียนในทุกระดับช้ันและ

ทุกรายวิชา ท้ังนี้เพื่อให้นักเรียนทุกคนมีทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ืออย่างท่ัวถึงและครอบคลุม 
2.2 การพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือท้ัง 4 ทักษะนี้ สามารถน าไปใช้ในกิจกรรมอื่น ๆ ได้

เช่นกัน อาทิ กิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ กิจกรรมชมรมอื่น ๆ กิจกรรมพัฒนาศักยภาพความเป็นนักเรียน 
กิจกรรมพัฒนานักเรียนสู่ความเป็นเลิศทางวิชาการ ซึ่งจะส่งผลดีต่อนักเรียนท้ังโรงเรียน 

2.3 จากผลการประเมินทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ท้ัง 4 ทักษะ พบว่า นักเรียนบางส่วนยังไม่บรรลุ
วัตถุประสงค์ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือ ควรเน้นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ือโดย
สอดแทรกในทุกรายวิชาในบริบทท่ีต่างกัน เพื่อให้เกิดความร่วมมือกันในทุกภาคส่วนและเพื่อให้นักเรียนท้ัง
โรงเรียนได้พัฒนาทักษะการเรียนรู้เท่าทันส่ืออย่างเป็นขั้นตอนและครอบคลุมท้ัง 4 ทักษะ 
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