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บทคัดย่อ 

 เด็กยุคใหม่ที่เรียกว่าเด็กเจเนอเรชั่นแซดหรือดิจิทัลเจอเนอเรชั่นเป็นกลุ่มเด็กที่ชีวิตเกิดมาท่ามกลางความเจริญ
ของสื่อออนไลน์ แต่มีความน่าเป็นห่วงด้านแนวคิด พฤติกรรมและบรรทัดฐานทางสังคมที่เกิดปัญหาต่าง ๆ ในสังคมมาก
ขึ้นทุกวัน เพราะเขาอยู่ท่ามกลางเทคโนโลยีที่สามารถสร้างประโยชน์และโทษไดใ้นเวลาเดียวกัน ซ่ึงปัญหาที่เกิดขึ้นส าหรับ
เด็กในเจนเนอเรชั่นก็คือ การใช้สื่อออนไลน์ในด้านลบมากกว่าด้านบวก เช่น ติดเฟซบุ๊ก ไลน์ ติดเกมออนไลน์ ชีวิตด ารงอยู่
กับอินเทอร์เน็ต โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต มากกว่าสนใจการเรียน ดังนั้นกระบวนการท างานภายใต้
ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม จึงต้องเป็นการท างานแบบ 3 ประสานคือ ผู้ปกครอง ครูและเด็ก เพื่อแลกเปลี่ยนความรู้ 
ทัศนคติซ่ึงกันและกัน อันจะเป็นการปกป้องเด็ก ๆ จากผลกระทบด้านลบทั้งหลายที่เกิดจากสื่อออนไลน์ เช่น การวางแผน
เพื่อท างานร่วมกันระหว่างผู้ปกครอง ครู และเด็ก โดยการเปิดใจยอมรับในกระแสของสื่อออนไลน์ พร้อมที่จะพูดคุยและ
ใช้ส่ือร่วมกันในลักษณะของเวลาคุณภาพของครอบครัว และเป็นแบบอย่างที่ดีต่อเด็ก ๆ รวมทั้งการสอนให้เด็กรู้เท่าทันสื่อ
ออนไลน์ รวมทั้งสอดแทรกเนื้อหาเข้าในบทเรียนต่างๆ เป็นต้น  

ค าส าคัญ: เจนเนอเรชั่นแซด, ดิจิทัลเจนเนอเรชั่น, สื่อสังคมออนไลน์, การเรียนรู้ทางสังคม  

 

Abstract 

Children in Generation Z or Digital Generation are born in the society of social media. The 
most concern regarding to opinion, behaviour and social norm that have much more negative effects 
and social problems. Due to their lives are surrounding by lots of social media that could influence 
them both positive and negative effect. On the other hand, kids in the Digital Generation spend their 
time with social media in the negative side much more than the positive one. For examples chatting 
on Facebook or Line all day, playing Online Games, Using internet, Smartphone and tablet much 
more than study. Thus, 3 elements in the process of Social Learning Theory are parents, teachers and 
kids must work together for integrating their knowledge and opinion to protect the negative effects 
from social media. Such as, parents and teachers work together, open their mind to adopt social 
media, communicate with their kids regularly, together using social media for the family’s quality time, 
advise them to understand both positive and negative effect and discuss all problems in the 
classroom. 
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บทน า 

 ในสังคมปัจจุบันนี้ปฏิเสธไม่ได้ว่า มีหลากหลาย
สื่อออนไลน์ (social media) และเทคโนโลยีการสื่อสาร 
(telecommunication technology) ท่ีเข้ามามีบทบาท
ในชีวิตประจ าวันของทุกคนในสังคมทั้งเด็กและผู้ใหญ่ 
ตั้งแต่ตื่นจนนอนหลับ เช่น โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ท
โฟน (smartphone) แท็บเล็ต (tablet) การสื่อสารผ่าน
เฟ ซ บุ๊ ค  (facebook) ไล น์  (line) แ ล ะ ห ล าก ห ล าย
แอพพลิเคชั่น (applications) เป็นต้น หลาย ๆ คนก็กังวล
ว่าสิ่งเหล่านี้จะให้โทษมากกว่าคุณ แต่เมื่อเราอยู่ในยุคและ
สังคมของการคิดค้นนวัตกรรม โดยเฉพาะนวัตกรรมด้าน
เทคโนโลยีการสื่อสารจึงเป็นที่มาว่าเราจะท าอย่างไรกับ
รูปแบบการใช้ชีวิตและการเรียนรู้ของเด็กๆ ทุกวันนี้ ซ่ึงได้
ชื่ อ ว่ า เป็ น เด็ ก ยุ ค ดิ จิ ทั ล  (digital generation) ห รื อ                  
เจนเนอเรชั่นแซด (generation z) เกิดมาพร้อมกับสื่อ
ออนไลน์ที่หลากหลาย ชีวิต จึงผูกพันอยู่กับสื่อและ
เทคโนโลยี ผู้ปกครองและครูจะช่วยให้เขาอยู่กับสื่อได้
อย่างสร้างสรรค์และได้รับประโยชน์ทางการเรียนรู้ในยุค
ดิจิตอลได้อย่างไร  
 
สังคมยุคดิจิทัลกับสื่อใหม่ 

ค าทีไ่ด้ยินเสมอควบคู่กับค าว่าสังคมยุคดิจิทัล 
ก็คือค าว่า “สื่อใหม”่ เพราะมีความสัมพันธ์กับรูปแบบการ
ด ารงชีวิต พฤติกรรมและการเรียนรู้ของเด็กยุคดิจิทัล ซ่ึง
กาญจนา แก้วเทพ และนิคม ชัยขุนพล (2544) ได้แบ่ง
ประเภทของ “สื่อใหม”่ ไว้ 3 ประเภทใหญ่ ๆ คือ  

1. เท ค โน โล ยี ค อ ม พิ ว เต อ ร์  (computer 
technology) อันหมายถึง เทคโนโลยี ทุกประเภทที่
เกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์  

2. เทคโนโลยีทางด้านการสื่อสารคมนาคม 
(telecommunication technology) ได้แก่  เครื่องมือ
เพื่อการสื่อสารโทรคมนาคมต่าง ๆ ได้แก่ โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
(mobile phone) เครื่องโทรสาร (fax) เป็นตน้  

3. เทคโนโลยีระบบสื่อสาร (communication 
system technology) ห ม ายถึ ง  ระบ บ ก ารสื่ อ ส า ร  
และ / หรือเครือข่ายที่เป็นส่วนเชื่อมในการแลกเปลี่ยน 
ข้อ มูล อิ เล็กทรอนิกส์ ในรูปแบบข้อ มูลดิ จิทั ล  เช่น 
เครือข่ายโทรศัพท์ดิจิทัล ระบบสื่อสารเครือข่ายเคเบิล 
ใยแก้ว (fibre optic system) ระบบดาวเทียม เป็นตน้ 

กาญจนา แก้วเทพ และนิคม ชัยขุนพล (2544) 
อธิบายว่า “สื่อใหม่” (new media) เป็นนวัตกรรมที่ มี
ความหลากหลาย มีคุณสมบัติทั้งในเชิงเทคนิค ในเชิง
สังคม และมีคุณสมบัติที่ช่วยส่งเสริมให้การจัดการเรียนรู้
ของครูผู้สอนสะดวก ง่าย รวดเร็ว เนื่องจากเป็นรูปแบบ 
การสื่อสารสองทาง (two – way communication) มี
ความสามารถเคลื่อนที่ได้สูง (mobility) ท าให้สะดวกต่อ
การพกพาไป ในที่ ต่ าง ๆ  (compactable) สามารถ
ดัดแปลงเปลี่ยนรูปได้ (convertibility) สามารถเชื่อมต่อ
กันโดยง่าย (connectivity) สามารถใช้ประโยชน์ได้ในทุก
ที่ (ubiquity) มีความรวดเร็วในการสื่อสาร (speed of 
communication) มีลักษณะที่ไร้พรมแดน (absence of 
boundaries) และมีความเป็นดิจิทัล (digitalization)  

สื่อใหม่ (new media) มีความสามารถในการ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใช้ ได้  เพื่ อใช้ ส่งข้อมูลข่าวสารไปยัง 
กลุ่มเป้าหมายทั้งเฉพาะบุคคลและเครือข่ายอื่น ๆ และ 
เป็นเครื่องมือส าคัญในการเข้าถึงผู้เรียนในรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบสมัยใหม่ช่วยสร้างความน่าสนใจให้กับ
บทเรียน สร้างเครือข่ายความรู้แลกเปลี่ยนระหว่างกนั โดย
การสื่อสารต้องอาศัยเทคโนโลยีเข้ามาช่วยท าให้การ
สื่อสารนั้น ๆ สามารถกระท าได้สะดวก รวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
ชีวิตเด็กยุคดิจิทัล 

จุฑา ภักดีกุล (2559) อธิบายว่า “เด็กยุคดิจิทัล” 
(digital generation) หมายถึง เด็กที่ เกิดในช่วงปลาย
ศตวรรษที่ 20 เป็นต้นมา (ตั้งแต่ปี ค.ศ.1995) โดยเฉพาะ
เด็กที่เกิดตั้งแต่ปี ค.ศ.2000 จนถึงปัจจุบันซ่ึงเป็นช่วงที่มี
การพัฒนาของสื่อดิจิทัลอย่างรวดเร็ว จึงเรียกเด็กกลุ่มนี้
อีกอย่างว่า digital native (ชนพื้นเมืองดิจิทัล) หมายถึง 
เด็กที่เติบโตและคุ้นเคยกับเทคโนโลยียุคดิจิทัลมาตั้งแต่
เกิด 

ในอีกมุมมองหนึ่ง จุฑา ภักดีกุล (2559) ได้
อ้างอิงแนวคิดของ เอียน จูคส์ นักการศึกษาชาวแคนาดา  
ผู้ แ ต่ ง ห นั ง สื อ เ รื่ อ ง  “understanding the digital 
generation” เกี่ยวกับเด็กในยุคดิจิทัล ว่าลักษณะของเดก็
ยุคดิจิทัลเป็นผลจากวิถีการเรียนรู้ผ่านสื่อเทคโนโลยีและ
อุปกรณ์ดิจิทัลตั้งแต่วัยเด็ก นั่นคือเด็กยุคนี้จะมีความจ า
เกี่ยวกับภาพ (visual memory) และการประมวลผล
ข้อมูลจากภาพได้ดีกว่าข้อความตัวหนั งสือสามารถ
แยกแยะข้อมูลภาพและเสียงได้ดีกว่าคนยุคก่อน ชอบมอง
ภาพที่มีสีสันสดใสที่กระตุ้นให้เกิดความสนใจมากกว่า     
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สีมืด ๆ ทึม ๆ นอกจากนั้นลักษณะการกวาดสายตาเม่ือหา
ข้อมูลบนหน้าจอมอนิเตอร์ของเด็กยุคนี้ก็จะแตกต่างกับ
ลักษณะการกวาดสายตาในการอ่านหนังสือ นั่นคือ เม่ือ
อ่านหนังสือเราจะค่อย ๆ กวาดสายตาจากซ้ายไปขวา 
จากบนลงล่าง ในลักษณะคล้ายตัวอักษร z เรียกว่า การ
กวาดสายตาแบบ “z pattern” แต่ในเด็กที่มองหน้า
จอมอนิเตอร์เขาจะกวาดสายตาจากบนลงล่างเม่ือเจอเรื่อง
ที่สนใจจึงจะสแกนจากซ้ายไปขวา เป็นการมองแบบสแกน
หาข้อมูลแทนการอ่านเนื้อหาทั้งหมด คือมีลักษณะคล้าย
ตัวอักษร f หรือที่ เรียกว่าการกวาดสายตาแบบ  “f 
pattern”  

ซ่ึงสอดคล้องกับข้อมูลจาก นิพนธ์ ชาญอัมพร 
และ  ธาตร ี ใต ้ฟ ้าพ ูล  (2558 ) ในการศ ึกษ าเรื ่อ ง
รูปแบบการด าเนินชีวิตและความคิดเห็น ต่อรายการ
โทรทัศน์ของเด็กเจเนอเรชั่นแซด นั่นคือ กลุ่มคนที่เกิด
ในช่ วงกลางทศวรรษที่  90 ถึ ง  ค .ศ .2010 เรียกว่ า            
digital natives และเป็นกลุ่มคนที่อยู่ในเจเนอเรชั่นแซด 
(generation z) ซ่ึงเป็นกลุ่มคนที่เกิดมาในช่วงที่โลกก าลัง
เผชิญกับความท้าทาย เช่น การก่อการร้ายและความ
ตระหนักเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม เป็นกลุ่มคนที่ผูกพันกับการ
ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และเทคโนโลยีอย่างอินเทอร์เน็ต 
เว็บไซต ์และสือ่สังคมออนไลน์ มีความรู้ความสามารถด้าน
เทคโนโลยี เชื่อมต่อกับสังคมทั่วโลกในรูปแบบของโลก
เสมือน ยืดหยุ่น ฉลาดและอดทนต่อวัฒนธรรมที่แตกต่าง
ได ้  

การพัฒนาทางเทคโนโลยีอย่างก้าวกระโดด 
ท าให้เจเนอเรชั่นแซดมีความแตกต่างจากเจเนอเรชั่น 
อื่น ๆ การแพร่หลายของอินเทอร์เน็ตได้สร้างโลกที่ 
ไร้ขอบเขตของเจเนอเรชั่นแซด ท าให้เด็กใน เจนเนอเรชั่น
นี้ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้เร็วกว่าเจเนอเรชั่นอื่นๆ รสนิยม
ของพวกเขาจึงสามารถเปลี่ยนแปลงได้อย่างรวดเร็ว ซ่ึง
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท าให้โทรศัพท์สมาร์ทโฟน 
สื่อออนไลน์และอินเทอร์เน็ตมีอิทธิพลต่อการเปิดรับสื่อ
ของเจเนอเรชั่นแซดมากขึ้นทุกวัน จนส่งผลให้ในปัจจุบัน
เจเนอเรชั่นแซดเริ่มปฏิเสธสื่อโทรทัศน์แบบดั้งเดิมมากขึ้น 
ความส าคัญของโทรทัศน์เริ่มลดน้อยลงอย่างมีนัยส าคัญ 
และเห็นว่าการรับชมโทรทัศน์มีความส าคัญน้อยกว่าการ
เล่นเฟซบุ๊ก (นิพนธ์ ชาญอัมพร และ ธาตรี ใต้ฟ้าพูล
(2558) จากงานวิจัยเรื่องรูปแบบการด าเนินชีวิตและ
ความคิดเห็นต่อรายการโทรทัศน์ของเด็กเจเนอเรชั ่นแซด   
ของนิพนธ์ ชาญอัมพร และ ธาตรี ใต้ฟ้าพูล (2558) 

ได้น าเสนอรูปแบบการด าเนินชีวิตของเด็กเจเนอเรชั่น
แซด โดยแบ่งออกเป็น 7 รูปแบบ คือ  

1. กลุ ่ม เด็กสมัยนิยม  (modern kid) เป ็น
กลุ่มเด็กที ่ชื ่นชอบเทคโนโลยีและกิจกรรมเพื ่อความ
สนุกสนานบันเทิงต่างๆ  

2. กลุ่มเด็กกระตือรือร้น  (active kid) เป็น
กลุ่มเด็กที่ชื่นชอบการท ากิจกรรมกลางแจ้ง เล่นกีฬา
และอ่านหนังสือเรียน  

3. กลุ่มเด็กชอบสังคม (sociable kid) เป็น
กลุ่มเด็กที่ให้ความส าคัญกับเพื่อนและครอบครัว ชอบ
ท ากิจกรรมร่วมกับครอบครัว  

4. กลุ่มเด็กช่างฝัน (dreamy kid) เป็นกลุ่ม
เด็กที ่ชื ่นชอบกิจกรรมเชิงสร้างสรรค ์และส่ง เสร ิม
จินตนาการ มีโลกส่วนตัวสูง  

5. กลุ่มเด็กฉลาด (smart kid) เป็นกลุ่มเด็ก
ที่ชื่นชอบกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาไหวพริบสติปัญญา 

6. กลุ่มเด็กเมือง (urban kid) เป็นกลุ่มเด็ก
ที่ใช้ชีวิต แบบเด็กทั่วไปที่อาศัยอยู่ในเขตเมือง 

7. กลุ่มเด็กอยากรู้อยากเห็น (curious kid) 
เป ็นกลุ ่ม เด ็กที ่ชื ่น ชอบการเสร ิมสร ้างความรู ้และ
ประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้กับตนเอง 

ปัญหาใหญ่ที ่เก ิดขึ ้น ในปัจจุบ ันส าหรับ เด็ก 
เจนเนอร์ชั่นแซดหรือดิจิทัลเจนเนอเรชั่นไม่ได้มีเพียง
แค่ว่าเขาเหล่านั้นถูกจัดอยู่ในกลุ่มประเภทใด แต่คือ
ปัญหาที่เด็ก ๆ และผู้ปกครองในเจนเนอเรชั่นนี้ตกอยู่
ในสภาวะของการเสพสื่อมากเกินไปและใช้สื ่อใหม่ที่
ถูกคิดค้นและน าเสนอไปในด้านที ่ส่งผลลบต่อชีว ิต
มากกว่าผลดี ดังที่แพง ชินพงศ์ (2559) ได้เขียนบทความ
ถึงสถานการณ์การติดสื่อดิจิทัลของเด็กรุ่นใหม่ว่า เม่ือลูก
วัย 7 ขวบ ร้องที่จะเล่นเกมหรือดูการ์ตูนในแท็บเล็ตหรือ
สมาร์ทโฟนของผู้ปกครองอยู่ตลอดเวลา หากลูกวัย 10 - 
12 ขวบ สายตาจดจ้องอยู่กับแท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟนที่อ
ยู่ในมือได้เป็นวัน ๆ โดยที่ไม่สนใจจะท ากิจกรรมอื่นเลย 
นั่นแสดงว่าลูกของคุณก าลังเสพติดการเล่นแท็บเล็ตหรือ
สมาร์ทโฟนเข้าแล้ว สัญญาณเตือนว่าลูกเสพติดแท็บเล็ต
หรือสมาร์ทโฟน คือ 

1. เริ่มดื้อและร้องไห้งอแงเม่ือถึงเวลาที่ต้องท า
กิจกรรมอื่น  
  2. ไม่อยากไปโรงเรียนแต่ต้องการอยู่บ้านเพื่ อ
เล่นแท็บเล็ต หรือขอเอาแท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟนติดไป
โรงเรียนด้วย 
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     3. ไม่สามารถจะนั่ งนิ่ ง ๆ เม่ือ เวลาออกไป
รับประทานอาหารนอกบ้าน โดยขอมีแท็บเล็ตหรือสมาร์ท
โฟนเป็นตัวช่วยวางไว้ตรงหน้าเสมอ นั่นคือ สัญญาณ
เริ่มต้นที่บอกให้รู้ว่าลูกของเราติดแท็บเล็ตและสมาร์ทโฟน
แล้ว 
 
ปัญหาด้านพฤติกรรมและการเรียนรู้ของเด็กยุคดิจิทัล 

เบรน วอลเลคซ์ (Brain, 2013) ผู้บริหารของ
บริษัทด้านการตลาดและสื่ อต่าง ๆ ในอเมริกา ชื่ อ 
nowsourcing, inc., ไ ด้ น า เส น อ แ น ว คิ ด เกี่ ย ว กั บ
ผลกระทบที่เกิดจากสื่อออนไลน์ ที่เกิดขึ้นกับเด็กอเมริกัน 
(the effects of media and technology on young 
children in the u.s) โดยข้ อ มู ลที่ น่ าคิ ดคื อ  แ ม้ แต่
ประเทศ ที่ได้รับการยกย่องว่าเป็นผู้น าทางด้านการศึกษา 
เทคโนโลยีและการเมือง ก็เกิดปัญหาสังคมที่กระทบกับ
พัฒนาการของเด็กที่เกิดจากการใช้สื่อดิจิทัลที่ผิดแนวทาง
และใช้เวลาอยู่ในโลกของสื่อออนไลน์เช่นกัน โดยปัญหา
ต่าง ๆ ท่ีเกิดกับเด็ก อาทิเช่น การเสียเวลาไปกับสื่อต่าง ๆ  
มากเกินไป ซ่ึงพบว่า 42 % ของเด็กอเมริกันที่อายุตั้งแต่ 8 
ปีและต่ ากว่านั้นมีโทรทัศน์ในห้องนอน จ านวน 29% มี
เครื่องเล่นดีวิดีในห้องนอน เด็ก 11% มีเครื่องเล่นวิดีโอ
เกมส์ในห้อง และ 4% มีคอมพิวเตอร์ในห้องนอน ซ่ึงส่งผล
ให้เด็กใช้เวลาในการชมรายการโทรทัศน์ถึง 53 นาทีต่อวัน 
แต่กลับใช้เวลาในการอ่านหนังสือเพียง 23 นาทีต่อวัน 

ในอเมริกาต่างตระหนักและกังวลมากต่อปัญหา
ที่จะเกิดขึ้นจากสื่อและเทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นกับเด็ก ๆ 
โดย 73 % ของผู้ปกครองบอกว่า เขาจะใส่ใจให้มากขึ้น
ต่อการใช้ เวลาในการดู โทรทัศน์ของเด็ก รวมไปถึ ง
ผลกระทบดา้นลบทั้งหลายที่จะเกิดจากโซเชียลมีเดีย อาทิ 
การละเมิดความเป็นส่วนตัว ปัญหาพฤติกรรมทางเพศ 
ความรุนแรงในโลกไซเบอร์ การขโมยข้อมูลส่วนตัว ความ
ก้าวร้าว และสองในสามของผู้ปกครองบอกว่า ลูก ๆ ของ
เขา คือกลุ่มที่มีความเสี่ยงต่อผลกระทบด้านลบจากสื่อ
ออนไลน์  
 Brain Wallace (2013) ยังน าเสนออีกว่า สิ่งที่
ชัดเจนมากของผลกระทบด้านลบจากสื่อและเทคโนโลยี ก็
คือ ผลกระทบต่อสมาธิและการเรียนรู้ของเด็ก โดย  
42 % ของผู้ปกครองเห็นตรงกันว่า ในปี 2020 คนรุ่นใหม่
ที่ใช้เทคโนโลยีมาก ๆ จะมีปัญหาต่อระบบสมาธิและ
ทั กษะทางความคิ ด ใน ระดับลึ ก  ท าให้ ไ ม่สามารถ 

ใส่ใจท าอะไรนาน ๆ ได้ และครูชาวอเมริกันก็เชื่อว่าสื่อ
และเทคโนโลยีส่งผลอย่างมากต่อระดับสมาธิของเด็ก ท า
ให้เป็นเด็กที่มีสมาธิสั้น 
 ส าหรับในประเทศไทย มีข้อมูลจากกรมกิจการเด็ก
และเยาวชน (2556) ซ่ึงน าเสนอผลการส ารวจสุขภาวะ
เด็กไทยใน ปีพ.ศ. 2556 พบว่า กลุ่มผู้ที่มีอายุระหว่าง 6-
25 ปี มีปัญหาการติดเกมเป็น 1 ใน 3 ของปัญหาใหญ่ใน
สังคมไทยที่มีผลกระทบทางเศรษฐกิจสูงมาก โดยพบว่า เด็ก 1 
คน มีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม 1,160 บาท ต่อเดือน และจาก
ผลส ารวจของสถาบันเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรม
สุขภาพจิต พบว่า ในปี พ.ศ. 2556 มีเด็กติดเกมมากถึง 
2.5 ล้านคน จากจ านวนเด็ก  18 ล้านคน จึงถือได้ว่า
ปัญหาเด็กติดเกมในปัจจุบันก าลังอยู่ในขั้นวิกฤติและทวี
ความรุนแรงเพิ่มมากขึ้นทุกป ี 
 แบบส ารวจของส านักงานวัฒนธรรมจังหวัด
ร่วมกับสถาบันสุขภาพจิตและวัยรุ่น ซ่ึงส ารวจในปี 2556 
เรื่อง “เด็กไทยกับไอที” (2556) โดยเก็บข้อมูลเด็กและ
เยาวชน พบว่าในจ านวนตัวอย่างเป็นเด็กติดเกม ซ่ึงคิด
เป็นสัดส่วนร้อยละ  15  เล่นเกมออนไลน์ (online game) 
ไ ล น์  (line)  เฟ ซ บุ๊ ก  (facebook) แ ล ะ เ ม่ื อ น า ม า
เปรียบเทียบกับสถิติจ านวนเยาวชนที่ มีอยู่ในปี 2556 
จ าน ว น  1 8  ล้ าน ค น  ท า ให้ ท ร าบ ว่ า  มี เด็ ก ไท ย 
ติดเกมแล้วมากกว่า 2.7 ล้านคน โดยพฤติกรรมของเด็กที่
ติดเกม คือ  

1. จะมีพฤติกรรมก้าวร้าว รุนแรง จนถึงขั้นท า
ร้ายพ่ อแ ม่ผู้ ปกครอง หรือพยายามฆ่าตั วตายเม่ือ 
ถูกห้ามไม่ให้เล่นเกม 

2. หนีเรียน เก็บตัวอยู่แต่ในบ้านเพื่อเล่นเกม 
และไม่นอนในเวลากลางคืน 

3. มีปัญหาการเรียนตกต่ า ไม่เข้าร่วมกิจกรรม 
อารมณ์แปรปรวนง่าย ซ่ึงเด็กกลุ่มนี้ถือว่าเข้าข่ายติดเกม
รุนแรงต้องเข้าบ าบัดรักษา ซ่ึงในความเป็นจริงมีเด็กที่เข้า
มารักษามีจ านวนน้อยมาก เฉลี่ยปีละ 30 -  40  คนเท่านั้น  
 อีกข้อมูลที่น่าสนใจจากการส ารวจในโครงการ
ติดตามสภาวการณ์เด็กในหัวข้อ “1 วันในชีวิตเด็กไทย”
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา ขั้นพื้นฐาน  
โดย อมรวิชช์ นาครทร พบว่าสิ่งแรกที่เด็กส่วนใหญ่ร้อย
ละ 51.1 ท าหลั งตื่นนอน คือ  การอ่านข้อความใน
โทรศัพท์มือถือ เช่นเดียวกับสิ่งสุดท้ายที่เด็กร้อยละ 35 ท า
ก่อนนอน คือ ใช้โทรศัพท์มือถือ เล่นเฟซบุ๊ก (facebook) 
และ ไลน์ (line) ทั้งนี้ เพราะปัจจุบันเด็กไทยอยู่กับสื่อมาก
ขึ้น โดยตัวเลขเด็กที่ใช้โทรศัพท์มือถือสูงขึ้น 2 – 3 เท่าใน 
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1 ปี เพราะในโทรศัพท์มือถือมีทุกสิ่งที่เด็กต้องการ ทั้ง
อินเทอร์เน็ต เฟซบุ๊ก ไลน์ กล้องถ่ายรูปและเกมต่าง ๆ 
โดยเด็กร้อยละ 75.7 ใช้สื่อออนไลน์บ่อยจนถึงประจ า ซ่ึง
นักเรียนหญิงจะใช้สื่อออนไลน์มากกว่านักเรียนชาย และ
ยังพบเด็กร้อยละ 20.3 ใช้มือถือระหว่างคาบเรียนบ่อยถึง
ประจ า เด็กร้อยละ 42.5 รู้สึกทนไม่ได้ถ้าอยู่คนเดียวโดย
ไม่มีโทรศัพท์ และเด็กร้อยละ 28.7 โดยเฉพาะเด็กชาย 
ระบุว่าเคยถูกคุกคามทางเพศจากเพื่อนใหม่ที่รู้จักกันทาง
สื่อออนไลน์  

การรวบรวมผลการวิจัยของส านักงานรัฐบาล
อิเล็กทรอนิกส์ ได้น าเสนอผลการวิจัยเรื่อง “ใครเป็น
ใครบนเครือข่ายสังคมออนไลน์: ความหลากหลายทาง
คุณลักษณะและพฤติธรรม” ของ ดร.ปิยวัฒน์ เกตุ
วงศา อาจารย์ประจ าสถาบันวิจัยประชากรและสังคม 
มห าว ิท ย าล ัย มห ิด ล  พ บ ว ่า  ก ลุ ่ม ป ระช าก รที ่ใช้
เค ร ือข ่ายส ังคมออน ไลน ์ส ่วน ใหญ ่ย ังค ง เป ็นกลุ ่ม
เยาวชน  (อายุ 15 – 24 ป ี) แต่ม ีการขยายตัวของ
จ านวนผู้ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ไปสู่กลุ่มอื่นๆ อีก
ด้วย โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและผู้สูงอายุ 

โดยผลการวิจัยพบว่า ตั้งแต่เทคโนโลยีการ
สื่อสารพัฒนาอย่างก้าวล้ า สื่อออนไลน์กลับส่งผลไปใน
ด้านลบต่อชีวิตประจ าวันและความสัมพันธ์ของคนใน
สังคมอย่างชัดเจนยิ่งขึ ้น จนกลายเป็นประเด็นทาง
สังคมที ่ทั ้งสื ่อ กฎหมายและประชาชนเองจะต้องให้
ความส าค ัญในการป้องกันและแก้ไขปัญหาเหล่านี้ 
โดยเฉพาะกับกลุ่มวัยรุ่นที่ใช้เวลาไปกับสื่อออนไลน์วัน
ละหลายชั่วโมง จนอาจน าไปสู่ความขัดแย้ง ทะเลาะ
วิวาท จนถึงขั้นท าร้ายร่างกายตามมา อีกทั้ง “การที่
ไม่มีตัวตน หรือมีตัวตนซ่อนเร้นในโลกออนไลน์ ท าให้
คนมีอิสระในการแสดงความคิดเห็นหรือแสดง “ความ
รุนแรง” ออกมาในสังคมมากขึ้น โดยเฉพาะในสังคม
วัยรุ่นสมัยนี้ที่มีการสื่อสารห้วนขึ้น สั้นขึ้น แรงขึ้น หรือ
วัฒนธรรมแบบสามค าสี ่พยางค์ อย่างเวลาที ่เราพูด
ห้วนๆ จะมีความแรงอยู่ด้วย ซึ่งจะน าไปสู่การวิวาท
ง่ายขึ้น” การทะเลาะวิวาท ในสังคมออนไลน์มีหลาย
กรณี เช่น “ทะเลาะในเฟซบุ๊กแล้วไปต่อในไลน์ หรือ 
ทะเลาะในไลน์แล้วไปต่อในต่อในเฟซบุ๊ก แล้วออกมา
เ ค ล ีย ร ์ก ัน ต ัว ต ่อ ต ัว ”  จ า ก ค ว า ม ร ุน แ ร ง ท า ง
ความสัมพันธ์ในการสื ่อสาร กลายเป็นความรุนแรง
ทางกายภาพ (ส านักงานรัฐบาลอิเล็กทรอนิก, 2558) 

นายแพทย์อภิชาต  จร ิยาว ิลาศ  จิตแพท ย์
โรงพยาบาลศรีธ ัญญา กรมส ุขภาพจิต  กระทรวง

สาธารณสุข  (2558) ให ้ค าแนะน าว่า เพื ่อป ้องก ัน
ป ัญหาที ่ตามมา ควรระว ังบ ุคคลที ่จะสื ่อสารด ้วย 
เพราะอาจมีอาชญากรรมแฝงตัว และไม่ควรหมกมุ่น
ในการใช้สื่อมากเกินไป ดังนั้นสิ่งที่เราสามารถท าได้ใน
การป้องกันภัยที่มาจากสื่อออนไลน์ ก็คือการรู้เท่าทัน
สื ่อ  (media literacy) โดยต้องเข้าใจสภาพของสื ่อ
ออนไลน์ว ่าเป ็นสังคมที ่ม ีทั ้งพื ้นที ่ส ่วนตัวและพื ้นที่
ส า ธ า รณ ะ  อ ีก ทั ้ง เร ีย น รู ้ก า ร สื ่อ ส า ร แ ล ะ ก าร มี
ปฏิสัมพันธ์บนโลกออนไลน์กับชีวิตจริง เพราะความ
รอบคอบและมีสติท ุกครั ้งในการสื ่อสารและแสดง
ความคิดเห็นต่างๆ บนโลกออนไลน์ คือวิธีป้องกันภัย
ร้ายได้อย่างดี  

งานวิจัยของ วิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง และ
คณะ (2554) เรื่องปัจจัยเชิงเหตุและผลของพฤติกรรม 
ติ ดอิ น เทอร์ เน็ ตของนั ก เรียน มั ธยมศึ กษ า  ใน เขต
กรุงเทพมหานคร ได้ผลตัวแปรที่ส่งผลต่อพฤติกรรม 
การติดสื่อออนไลน์ของเด็ก ก็คือปัจจัยสภาพแวดล้อม 
ในครอบครัว และปัจจัยสภาพแวดล้อมในกลุ่มเพื่อน โดย
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ได้รับอิทธิพลทางลบโดยตรง
จากอิทธิพลของเพื่ อนในการใช้อิน เทอร์ เน็ ตอย่าง
เหมาะสม ซ่ึงการแก้ปัญหาให้พฤติกรรมมีผลในทางบวก
โดยตรงด้ ว ยก ารค วบ คุ ม ก าร ใช้ สื่ อ อิ น เท อ ร์ เน็ ต 
ก็คือ การใส่ใจของครอบครัว นั่นเพราะปัจจัยส่วนบุคคลที่
ส่งผลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของเด็กก็คือ อิทธิพล
โดยตรงจากความเหงา  
 
ทฤษฏีการเรียนรู้ทางสังคมและการรู้เท่าทันสื่อกับ
สถานการณ์เด็กยุคดิจิทลั 
 ในทางสังคมศาสตร์และการสื่อสาร มีทฤษฎีที่
มักน ามาใช้ในการศึกษาความเป็นไป การเปลี่ยนแปลง 
หรือหาผลที่จะเกิดขึ้นกับการเรียนรู้และบรรทัดฐานที่
เปลี่ยนไปในสังคม นั่นคือ “ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม” 
(social learning theory)  
 อดีตนั้นทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมถูกน ามาใช้
มากในการศึกษาอิทธิพลของสื่อกระแสหลักที่ มีต่อ
พฤติกรรมหรือการเรียนรู้ของคนในสังคม ซ่ึงสื่อกระแส
หลักก็คือ วิทยุ โทรทัศน์ และหนังสือพิมพ์ ดังที่ กาญจนา 
แก้วเทพ (2544) กล่าวว่า ในทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 
สื่อมวลชนจะได้รับมอบหมายบทบาทหลักให้เป็น “ผู้บ่ม
เพาะ” ให้สมาชิกในสังคม โดยในทางจิตวิทยามองว่า 
มนุษย์เกิดมามีแต่แรงขับดันตามธรรมชาติ แต่เม่ือต้องมา
อยู่ร่วมกันในสังคมก็ต้องผ่านกระบวนการขัดเกลาทาง
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สังคม (socialized) เพื่อก าหนดรูปแบบการแสดงออกใน
การตอบสนองแรงขับดันตามธรรมชาติว่าท าอย่างไรจึงจะ
เหมาะสม เช่น เม่ือหิวก็ต้องท ามาหากิน เป็นต้น  

ส่วนในสาขาสังคมวิทยา กระบวนการอบรมบ่ม
เพ าะ เป็ นก ารเตรียมปั จ เจกบุ คคลให้ พ ร้อมที่ จะ 
เข้ามามีชีวิตร่วมอยู่ในกลุ่มด้วยการให้ความรู้ความเข้าใจ
ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มที่บุคคลต้องมีชีวิตอยู่ร่วมด้วยจริง ๆ ที่
เรียกว่า “กลุ่มปฐมภูมิ” นั่นคือ พ่อ แม่ เพื่อนที่โรงเรียน 
เพื่อนร่วมงาน เป็นต้น หรือกลุ่มที่บุคคลไม่ได้ใช้ชีวิตร่วม
ด้วยตลอดเวลา ไม่ได้ผูกพัน แต่มีเหตุที่ต้องใช้ชีวิตร่วมกัน 
เช่น โรงพยาบาล เม่ือเราเจ็บป่วย เป็นต้น (กาญจนา  แก้ว
เทพ, 2547) 

แต่ เม่ือมองดูสังคมในยุคปัจจุบัน จะพบว่า 
การอบรมบ่ ม เพาะ การแสดงออกทางพฤติกรรม  
บรรทัดฐานต่าง ๆ ในสังคมไม่ได้เกิดจากสื่อกระแสหลัก
เพียงเท่านั้น แต่สื่อกระแสรองกลับมีแนวโน้มว่าจะ 
ทรงอิทธิพลน าสื่อกระแสหลักมากขึ้นทุกวัน อย่าง  
“สื่อออนไลน์” ที่ประกอบไปด้วยแพลทฟอร์ม (platform) 
และแอพลิเคชั่น (application) มากมาย จากการพัฒนา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ ก็เริ่มส่งผลต่อการ
บ่มเพาะในสังคมที่เปลี่ยนไปและไร้ขีดจ ากัดของเวลาและ
สถานที่ (time and space) 
  เพื่ อ เป็ นการคุ้ มครองและให้ ค วามรู้ เพื่ อ ให้
ประชาชนรู้เท่าทันสื่อ รัฐบาลจึงมีพระราชบัญญัติกองทุน
พัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ในปี  2558 โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อรณรงค์  ส่งเสริม และสนับสนุนการ
พัฒ นาสื่ อป ลอด ภัยและสร้ างสรรค์  ส่ ง เส ริม ให้ มี 
การพัฒนาศักยภาพของผู้ผลิตส่ือปลอดภัยและสร้างสรรค์ 
ส่งเสริมสนับสนุนให้ประชาชนโดยเฉพาะเด็ก เยาวชน 
แ ล ะ ค ร อ บ ค รั ว มี ทั ก ษ ะ ใน ก า ร รู้ เ ท่ า ทั น สื่ อ  
เฝ้าระวังสื่อที่ไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ สามารถใช้สื่อ
ในการพัฒนาตนเอง ชุมชนและสังคม ส่งเสริมสนับสนุน
ก า ร มี ส่ ว น ร่ ว ม ข อ ง ป ร ะ ช า ช น  ส่ ง เ ส ริ ม ให้ มี 
การศึกษาวิ จัย อบรม พัฒนาองค์ความรู้และสร้าง
นวัตกรรมด้านสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ ส่งเสริมบุคคล 
องค์กรชุมชน องค์กรเอกชน องค์กรสาธารณะประโยชน์ 
ส่วนราชการ รัฐวิสาหกิจ หรือหน่วยงานอื่นของรัฐ ที่ด าเนิน
กิ จ ก ร รม เกี่ ย ว กั บ สื่ อ ให้ มี ก า ร ผ ลิ ต แ ล ะ พั ฒ น า 
สื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ และด าเนินการส่งเสริมให้มีสื่อ
ปลอดภัยและสร้างสรรค์ที่ ทุกคนสามารถเข้าถึงและ 
ใช้ประโยชน์ได้อย่างทั่วถึง (กรมกิจการเด็กและเยาวชน, 
2559) 

ในความเป็นจริงกฏหมายหรือพระราชบัญญัติ
ต่าง ๆ ที่ออกมา ก็คงยากที่จะเป็นผลหากผู้ปกครอง 
ไม่ค านึงถึงผลกระทบของสื่อที่ มีต่อเด็กและเยาวชน  
ดั ง ผ ล ก ารส า ร ว จข อ ง เว็ บ ไซ ต์  the Asian parent  
กาญจนา  แก้วเทพ, 2547) ซ่ึงเป็นเว็บเกี่ยวกับแม่และเด็ก
ได้เปิดเผยผลรายงานการส ารวจ “การใช้สมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตของเด็ก: กรณีศึกษาในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้” 
โดยส ารวจความคิดเห็นตัวอย่างของผู้ปกครอง 2,714 คน
ที่ มี ลู ก ใน ช่ ว ง วั ย  3-8 ปี อ ย่ า งน้ อ ย  3,900 ค น  ใน
อินโดนีเซีย มาเลเซีย ฟิลิปปินส์ สิงคโปร์ และไทย โดยผล 
การส ารวจระบุว่า ผู้ปกครองมากถึง 98% ในเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้ หรือ เอเชียอาคเนย์ อนุญาตให้ลูกเล่น
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต และ 80% อนุญาตให้เด็กได้ใช้
อุปกรณ์สื่อสารต่าง ๆ เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาเป็น
อันดับ 1 รองลงมา คือต้องการให้ลูกได้เรียนรู้การใช้
เทคโนโลยีตั้งแต่ยังเด็ก 68 %, ให้ใช้เพื่อความสนุกสนาน
ของลูก 57% และเพื่อท าให้ลูกเงียบหรืออยู่นิ่ง ๆ 55% 

แม้ผู้ปกครองจะอนุญาตให้ลูกเล่นสมาร์ทโฟน
และแท็บเล็ตได้ แต่ก็ยังคงกังวลเกี่ยวกับผลเสียต่าง ๆ ท่ี
ตามมา อันได้แก่ ผลเสียต่อสุขภาพของเด็ก ๆ 92% ความ
เสี่ยงที่เด็ก ๆ จะเสพติดการใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
90% แ ละก าร เข้ าถึ ง เนื้ อ ห าที่ ไ ม่ เห ม าะส ม  88% 
นอกจากนี้ผู้ปกครองยังกังวลเรื่องการซ้ือแอพพลิเคชั่น
และค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ที่มาจากแอพพลิเคชั่น 67% และ
กังวลว่าเด็ก ๆ จะท าให้อุปกรณ์เสียหายด้วย 60% โดยผล
การส ารวจยังระบุว่า 41% ของเด็ก มีแนวโน้มที่จะเล่น
อุปกรณ์ทั้งแท็บเล็ตและสมาร์ทโฟนนานกว่า 1 ชั่วโมงต่อ
หนึ่งครั้ง เด็กส่วนใหญ่ใช้เพื่อการเล่นเกม ดูวิดีโอ และ
แอพพลิเคชั่นการศึกษา (เดลินิวส์, 2558) 

จุดประสงค์ในการใช้ก็แตกต่างกันไปตามช่วง
อ า ยุ ข อ ง เด็ ก ด้ ว ย  เด็ ก วั ย  3-5 ปี ส่ ว น ม าก จ ะ ใช้
แอพพลิเคชั่นการศึกษา ดูวิดีโอและเล่นเกม ในขณะที่เด็ก
วัย 6-8 ปี จะใช้อุปกรณ์สื่อสารในการเล่นเกมมากกว่า ซ่ึง
ตรงข้ามกับความต้องการของผู้ปกครองที่ต้องการให้ลูกใช้
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตเพื่อส่งเสริมด้านการศึกษา  
 ภายใต้การศึกษาเรื่องการเรียนรู้ทางสังคม 
เพื่ อ ให้การเรียนรู้นั้ น เกิดประสิทธิผลทางบวก จึงมี
การศึกษาควบคู่ กับทฤษฎีการรู้ เท่ าทันสื่ อ (media 
literacy) นั่นเพราะการเป็นผู้บริโภคสื่อในปัจจุบัน ไม่ใช่
แค่การรับมาและใช้ตามที่ผู้ผลิตสื่อต้องการเท่านั้น เราต้อง
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รู้ให้เท่าทันว่าสื่อต่างๆ จะสร้างผลกระทบทั้งด้านลบและ
ด้านบวกอย่างไร โดยเฉพาะสื่อออนไลน์ที่ส่งผลโดยตรงต่อ
เด็กและเยาวชนในยุคดิจิทัล 
 
การรู้เท่าทันส่ือออนไลน์ 
 เอกสารของกรมกิจการเด็กและเยาวชน  อธิบาย
ถึง การรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ ว่าหมายถึงความสามารถของ
บุคคลในการเข้าถึงสื่อออนไลน์ เพื่ อการใช้งานตาม
วัตถุประสงค์ ความสามารถวิเคราะห์แยกแยะข้อมูล 
ตรวจสอบข้อเท็จจริงและความคิดเห็น ความสามารถใน
การตีความเชิงคุณค่า ประเมินสาระประโยชน์และโทษ 
ผลกระทบเนื้อหาของสื่อออนไลน์ ความสามารถในการคิด
เชิงวิพากษ์และมองเห็นบริบททางสังคมอื่นๆ ที่เกี่ยวเนื่อง
กับสื่อ โดยที่ไม่ตกอยู่ภายใต้อิทธิพลสื่อหรือเป็นทาสของ
สื่อและเทคโนโลยี ความสามารถในการเลือกรับและใช้
ประโยชน์จากสื่อในทางสร้างสรรค์สังคม อาทิเช่น การ
แนะน าจากผู้ปกครอง หรือครูควรจะสอดแทรกเนื้อหา
ของประเด็นต่างๆ ที่เป็นกระแสในสื่อออนไลน์เพื่อเป็น
แบบฝึกหัดหรือกรณีตัวอย่างในชั้นเรียน 

แพง ชินพงศ์ น าเสนอเทคนิคเพื่อให้ผู้ปกครอง
รู้เท่าทันสื่อ ด้วยเทคนิคการแยกลูกออกจากเครื่องมือ
สื่อสาร ดังนี้ 

1. เป็นแบบอย่างที่ดี เด็กเรียนรู้จากการมองดู
มากกว่าการพูด ดังนั้น การปฏิบัติตัวเป็นแบบอย่างที่ดี
ของคุณพ่อคุณแม่จะท าให้ลูกซึมซับพฤติกรรมเหล่านั้น 
เม่ือลูกเห็นตัวอย่างว่าคุณพ่อคุณแม่ใช้เวลาในการอ่าน
หนังสือ หรือท ากิจกรรมอื่น ๆ ที่มีประโยชน์มากกว่าการ
เล่นแท็บ เล็ตหรือสมาร์ท โฟนตลอดทั้ งวัน  ลูกก็ จะ
เลียนแบบและท าตาม ดังนั้นในทุกช่วงเวลาของครอบครัว
คุณพ่อคุณแม่ควรก าจัดเครื่องมือสื่อสารออกไปและใช้
เวลาพูดคุยท ากิจกรรมร่วมกับลูกจะดีกว่า 

2. ท ากิจกรรมร่วมกับลูก ส่งเสริมให้ลูกได้ร่วม
ท ากิจกรรมกับโรงเรียน เช่น การเล่นกีฬา การเข้าร่วมวงดนตรี 
การเข้าร่วมชมรมศิลปะ ซ่ึงนอกจากจะเป็นการใช้เวลาว่าง
ให้เป็นประโยชน์แล้วก็ยังดีและมีคุณค่ากว่าการปล่อยให้
ลูกใช้เวลาจมอยู่กับเล่นแท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟนทั้งวันโดย
ไม่ได้อะไรเลย 

3. ออกกฎของบ้านและก าหนดเวลาชัดเจน 
คุณพ่อคุณแม่เป็นผู้ดูแลบ้านและสร้างกฎระเบียบต่าง ๆ 
ภายในครอบครัว โดยควรมีกฎชัดเจนว่าทุกคนใน
ค รอ บ ค รั ว จ ะ ไ ม่ เล่ น แ ท็ บ เล็ ต ห รื อ ส ม าร์ ท โฟ น
ตลอดเวลา โดยคุณพ่อคุณแม่ควรก าหนดเวลาว่าลูก

สามารถเล่นแท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟนได้เวลาไหนและมาก
น้อยเท่าไหร่ ตัวอย่างเช่น ก่อนเวลาทานอาหารเย็นเรา
ต้องเตือนลูกล่วงหน้าว่าจะถึงเวลาทานอาหารเย็นแล้ว อีก 
10 นาที ให้วางแท็บเล็ตลง การเตือนล่วงหน้าจะท าให้ลูก
รู้จักการวางแผนและเรียนรู้การเคารพสิทธิส่วนบุคคลด้วย 

4. ท ารหัสผ่าน เครื่องคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต 
และสมาร์ทโฟน คุณพ่อคุณแม่ควรตั้งรหัสไว้เพื่อที่จะ
ป้องกันไม่ให้ลูกเข้าไปเล่นหรือดาวน์โหลดโปรแกรม 
ต่าง ๆ ได้ตามอ าเภอใจ 

ผลการวิจัยของ วิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง และ
คณะ(2554) ซ่ึงสามารถอ้างอิงสนับสนุนแนวคิดของ 
แพง ชินพงศ์ ด้วยเรื่องของการเป็นแบบอย่างที่ดีของ
ผู้ปกครองเพื่ อให้ลูกไม่เสพติดสื่อตลอดเวลา นั่นคือ 
แบบอย่างของผู้ปกครองในการรับสื่อมีอิทธิพลทางลบ
โดยตรงต่อพฤติกรรมติดสนทนาออนไลน์ และแบบอย่าง
ของผู้ปกครองในการรับสื่อมีอิทธิพลทางบวกโดยอ้อมต่อ
พฤติกรรมการเรียนอย่างเหมาะสมโดยผ่านพฤติกรรมติด
สนทนาออนไลน์ ดังนั้น ผลที่ได้ชี้ให้เห็นว่า หากนักเรียน
ได้รับการเป็นแบบอย่างที่ดีของบิดามารดาในการรับสื่อ
มากเท่าไรก็จะส่งผลต่อการที่นักเรียนจะมีพฤติกรรมติด
สนทนาออนไลน์น้อยลง และมีพฤติกรรมการเรียนที่
เหมาะสมมากขึ้น จากผลการวิจัยที่พบในการศึกษาครั้งนี้ 
สามารถอภิปราย ได้ว่าการเรียนรู้จากตัวแบบถือเป็นการ
เรียนรู้พฤติกรรมในกระบวนการถ่ายทอดทางสังคม บิดา 
มารดาถือเป็นตัวแบบที่มีความส าคัญเป็นอย่างย่ิง เพราะ
เป็นสิ่ งแวดล้อมที่ ใกล้  ตั ว เด็ก  ถ้ าบิ ดา มารดาเป็ น
แบบอย่างที่ ดี  เด็กก็จะซึมซับสิ่งที่ เห็นไปในจิตใจจน 
น าไปสู่การปฏิบัติและมีพฤติกรรมที่พึงประสงค์ในอนาคต 
และห่างไกลจากพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์  

ซ่ึงสอดคล้องกับ งามตา วนินทานนท์ (อ้างถึงใน 
วิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง และคณะ, 2554) ที่ได้กล่าวถึง
การที่ผู้ปกครองปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างที่ดีแก่เด็ก ว่าเป็น
การปลูกฝังอบรมเด็กด้วยการท าให้เห็น ซ่ึงถือเป็นวิธีการ
ปลูกฝัง ถ่ายทอดลักษณะทางจิตใจและพฤติกรรมที่ให้ผล
ดีมากกว่าการสั่งสอนโดยตรง และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ koolstra & lucassen ที่พบว่าเด็กจะเลียนแบบ
ผู้ปกครองในการเปิดรับสื่อมวลชนทั้งแบบอย่างที่เป็น
พฤติกรรมเหมาะสมและไม่เหมาะสม  

งานวิจัยของ บุบผา เมฆศรีทองค า และอรรยา 
สิงห์สงบ (2552) ศึกษาสภาพการณ์ใช้สื่ออินเทอร์เน็ตของ
เด็ ก และ เยาวชน ไท ยตามช่ ว งพั ฒ น าก ารแห่ งวั ย  
ผลการศึกษาข้อมูลภาคสนามด้วยการสัมภาษณ์เจาะลึก 
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กลุ่มตัวอย่างในประเด็นเกี่ยวกับการแก้ไขปัญหาการใช้สื่อ
อินเทอร์เน็ตคือผู้ปกครองควรดูแลบุตรหลาน พร้อมให้
ค าแนะน าที่ เป็นประโยชน์  ดังที่ว่า “พ่อแม่ต้องคอย
สอดส่องดูแลว่าตอนนี้ลูก ๆ ก าลังท าอะไรอยู่ แต่ไม่ควรถึง
ขั้นจับผิด เฝ้าสังเกตการณ์ พูดคุยกับลูก ๆ อย่างเข้าใจถึง
ก า ร เล่ น เน็ ต  พ ว ก เข า จ ะ ได้ ไ ม่ รู้ สึ ก อึ ด อั ด แ ล ะ 
ไม่ปิดบังเรื่องที่เขาคิด เขาท า” และงานวิจัยของ ตะวัน
เศรษฐ์เซ็นนันท์ (2549) พบว่าผู้ติดเกมออนไลน์บางราย 
ไม่สนใจ หรือให้ความส าคัญกับค าตักเตือนของผู้ปกครอง
มากนัก อาจจะประชดประชันด้วยการฝ่าฝืนค าสั่ง หรือจง
ใ จ เล่ น เ ก ม น า น ขึ้ น ก ว่ า เ ดิ ม  อ ย่ า ง ไ ร ก็ ต า ม 
ในบางรายอาจใช้วิธีแก้ปัญหาโดยหลีก เลี่ยงการให้
ผู้ปกครองเห็น แต่ไปหาเวลาเล่นเกมที่ร้านอินเทอร์เน็ตคา
เฟ่ หรือเล่นเกมในเวลาท่ีผู้ปกครองไม่ทราบแทน  

จึงสรุปได้ว่า งานวิจัยที่ศึกษาส่วนใหญ่ พบว่า
ผลการวิ จัย แบบอย่างพฤติกรรมของผู้ปกครอง ท่ี
แสดงออกในเรื่องการบริโภคข้อมูลข่าวสาร จากสื่อมวลชน
มีความส าคัญกับการเป็นแบบอย่างให้กับลูกเป็นอย่างย่ิง 
และส่งผลต่อการมีพฤติกรรมการบริโภคสื่อที่เหมาะสม ซ่ึง
สอดคล้องกับผลการวิจัยในต่างประเทศ โดยพบว่าเด็กจะ 
เลียนแบบพฤติกรรมการชมโทรทัศน์ของผู้ปกครอง ทั้ง
จากการเลือกประเภทของรายการโทรทัศน์ และเวลาที่ใช้
ไปกับการชมรายการโทรทัศน์ (วิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง 
และคณะ, 2554) 
 
การจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อใหม่: พลิกวิกฤตเป็นโอกาสใช้
สื่อให้เด็กเรียนรู้อย่างเท่าทัน 

ถึงแม้ว่าจะเป็นเรื่องยากมากที่จะแยกเด็กกับสื่อ
ดิจิทัลและสื่อออนไลน์ออกจากกันโดยสิ้นเชิง แต่ประเด็น
ส าคัญคือ ท าอย่างไรให้เด็ก ๆ อยู่กับสื่อใหม่เหล่านี้ได้
อย่างเกิดประโยชน์ในชีวิตและการเรียนรู้ 

สถาบันสื่อ เด็กและเยาวชนจัดท าแผนงาน 
สื่อสร้างสุขภาวะเยาวชน เพื่อส่งเสริมการพัฒนาระบบการ
สร้างสรรค์สื่อและการเผยแพร่สื่อที่ มีคุณภาพต่อเด็ก 
เยาวชน ครอบครัว และสังคมผ่านกระบวนการมีส่วนร่วม
ของทุกภาคส่วนด้วยวิธีการพัฒนาช่องทางเผยแพร่สื่อ
สร้างสรรค์ สนับสนุนการผลิตสื่อเด็กและเยาวชนที่ มี
เนื้อหาในการส่งเสริมคุณลักษณะที่พึงประสงค์ การพัฒนา
ศักยภาพผู้ผลิตสื่อ การสร้างกระแสสังคมและการ มี
ส่วนร่วม ในการพัฒนาสื ่อ  การผลักดันนโยบายและ
กฎหมายที่เกี่ยวข้อง  

กรมกิ จก ารเด็ กและ เยาวชน  น า เสนอว่ า 
ผู้ปกครองควรตั้งคอมพิวเตอร์ไว้ในที่ที่ทุกคนสามารถจะ
มองเห็นได้ เพื่อจะทราบว่าลูกก าลังท าอะไรอยู่และ
สามารถจะก าหนดเวลาได้ว่าลูกควรจะเล่นเวลาใดและ
นานแค่ไหน อีกทั้งควรเสริมกิจกรรมอ่านและอื่นๆ เช่น 
อ่านหนังสือนิทานด้วยกัน ท าอาหารด้วยกัน ปลูกต้นไม้ 
เลี้ยงสัตว์ด้วยกัน ออกไปท่องเที่ยวด้วยกัน ล้วนเป็น
กิจกรรมท่ีเด็ก ๆ ชื่นชอบ อีกทั้งช่วยให้ลูกหยุดและลดการ
เล่นแท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟนได้อย่างไม่ยากเลย  

ผลการวิจัยของ วิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง และ
คณะ(2554) ได้ให้ข้อแนะน าว่า ควรศึกษาตัวแปรกิจกรรม
เหมาะสมที่เด็กท าร่วมกับเพื่อน โดยศึกษาเฉพาะกิจกรรม
ที่ ไม่สามารถกระท าผ่านสื่ออินเทอร์เน็ต เปลี่ยนเป็น
กิจกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อพัฒนาการของเด็กแทน เช่น 
การเล่นกีฬา การออกก าลังกาย การบ าเพ็ญประโยชน์เพื่อ
สังคม การซ้อมดนตรี ฯลฯ เพื่อดูว่านักเรียนที่ท ากิจกรรม
ดังกล่าวมากขึ้นจะส่งผลให้มีพฤติกรรมการติดอินเทอร์เน็ต
มากขึ้นหรือน้อยลง  

การแก้ปัญหาเรื่องการใช้สื่อใหม่หรือสื่อสังคม
ออนไลน์และเทคโนโลยีการสื่อสารมากเกินไปในเด็กและ
เยาวชน ควรจะเป็นการท างานร่วมกันอย่างจริงจังทั้ง
ผู้ปกครองและโรงเรียน ดังข้อเสนอแนะจากงานวิจัยของ 
วิไลลักษณ์  ทองค าบรรจง และคณะ(2554) น าเสนอ
เพิ่มเติมไว้ดังนี้ 

1. โร ง เรี ย น ค วรส่ ง เส ริ ม กิ จ ก รรม ก าร ใช้
อินเทอร์เน็ตในทางสร้างสรรค์ให้นักเรียนและเพื่อน  
ได้กระท าร่วมกัน อย่างไรก็ตามนอกจากจะส่งเสริม
กิจกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์ ควรหา
กิ จกรรมที่ เหมาะสมอื่ น  ไม่ เฉพ าะส่ ง เสริมก ารใช้
อินเทอร์เน็ตเท่านั้น เช่น การแข่งขันกีฬา การแข่งขันตอบ
ปัญหาวิชาการ ทั้งนี้การใช้งานอินเทอร์เน็ตมากเกินไปอาจ
น ามาซ่ึงผลกระทบด้านอื่นได ้ 

2. ผู้ปกครองและโรงเรียนควรอบรมและปลูกฝัง
ให้นักเรียนเป็นผู้มีความสามารถในการควบคุมตนเอง หรือ
มีวินัยในตนเองและเห็นคุณค่าในตนเอง  

3. ผู้ปกครองควรให้ความเอาใจใส่และควรมีการ
ส่งเสริมการท ากิจกรรมร่วมกันภายในครอบครัว เพื่อให้
เกิดความรัก ความเข้าใจและความผูกพันในครอบครัว  

4. ในการใช้งานอินเทอร์เน็ต ผู้ปกครองควรเอา
ใจใส่ดู แล  ท าความเข้ าใจพู ดคุ ย  ใช้ เหตุผลและให้
ค าแนะน าการใช้อินเทอร์เน็ตของเยาวชน มากกว่าการเข้า
ไปควบคุมและจ ากัดการใช้งานอย่างเข้มงวด  
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อมรรัตน์ แซ่กวั่ง (2016) ได้แนะน าแนวทาง 
การเรียนการสอนโดยผ่านแนวคิดเรื่องเส้นทางครูจาก  
“ยุคเก่า” สู่ “ยุคใหม่” ในการพัฒนาการเรียนการสอน
ของครู ที่ก าลังผลักดันให้เป็นชุมชนการเรียนรู้ เพื่อเป็น 
เส้นทางพัฒนาการสอนในยุคการเปลี่ยนแปลงสู่ ยุค
ศตวรรษที่ 21 ที่ต้องใช้ทักษะการเรียนรู้ ทักษะชีวิต และ
ทักษะการสื่อสารด้วยเทคโนโลยี ครูจะต้องพัฒนาตนเอง
อย่างสม ่าเสมอเพื่อให้มีคุณภาพ มีความสามารถ เหมาะ
กั บ ก า ร เป็ น ค รู ยุ ค ให ม่  สื่ อ ก า ร เรี ย น ก า ร ส อ น 
เป็นสิ่งส าคัญที่ มีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียนรู้ 
เนื่องจากเป็นตัวกลางที่ช่วยให้การสอนเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ ท าให้ผู้เรียนเข้าใจความหมายในเนื้อหา
บทเรียนได้ตรงตามที่ผู้สอนต้องการ บทบาทของครูไทยใน
ศตวรรษ ที่ 21 จึงต้องเปลี่ยนแปลง งานส าคัญของครู คือ 
ก ารช่ ว ย ให้ ผู้ เรี ย น เกิ ด ก าร เรี ย น รู้  มี ค ว าม รู้ แ ล ะ 
มีทักษะตามที่หลักสูตรท่ีวางไว้ ซ่ึงได้มีการก าหนดให้เป็น
ยุทธศาสตร์การท างานเพื่อการจัดการศึกษาเรียนรู้ในยุค
ให ม่นี้ ให้ เกิ ดป ระสิ ท ธิ ภ าพ สู งสุ ดและการพั ฒ น า 
สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบมัลติมิเดีย เพื่อน าเสนอ 
ข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  

ก็ มี ค วามจ า เป็ นมากขึ้ น ต่ อการให้ บ ริก าร
การศึกษาผ่านอินเทอร์เน็ต หรือ เรียกว่าอีเลิร์นนิ่ง (e - 
learning) โดยมีการพัฒนาสื่อใหม่ (new media) ให้เป็น
ช่องทางเทคโนโลยีการสื่อสารหรืออินเทอร์เน็ต และการ
พัฒนาสื่อทางสังคม (social media) เป็นเครื่องมือที่
น ามาใช้ในเชิงบูรณาการของเนื้อหาผ่านการถ่ายทอดจาก 
การเขียนและการส่งผ่านข้อมูลผ่านทางเว็บไซต์หรือ 
เว็บเพจ โดยสื่อประเภทดังกล่าวสามารถน ามาใช้ในการ
เรียนการสอนของครูได้หลากหลายรูปแบบ วิวัฒนาการ
ของสื่ อทางการศึกษาจากอดีตสู่ ปั จ จุบัน  ซ่ึ งมีการ
เปลี่ยนแปลงและพัฒนารูปแบบไปอย่างรวดเร็ว ล้วนมี
คุณค่าแก่การปรับใช้ ในวงการศึกษาให้ เหมาะสมกับ 
สภาพการณ์ทางสังคมในปัจจุบัน  
 
บทสรุป 3 ประสานเพ่ือคุณภาพเด็กยุคดิจิทัล 
 ในกระบวนการการเรียนรู้ทางสังคมเพื่อให้เด็กๆ 
รู้ เท่ าทั นสื่ อและสามารถอ ยู่ ในสั งคมที่ เต็ ม ไปด้ วย
เทคโนโลยีและสื่อมากมายที่พร้อมจะดึงเขาไปทางที่ 
ไม่ถูกต้องดีงาม ควรประกอบไปด้วยการท างานร่วมกันใน
ลักษณะ 3 ประสาน คือผู้ปกครอง ครู และเด็กๆ เพื่อ
คุณภาพของเด็กยุคดิจิทัล  

  1. ผู้ปกครอง แม้จะไม่ใช่คนที่ เกิดในยุคของ
เทคโนโลยีการสื่อสารที่ทันสมัยเหมือนทุกวันนี้ แต่การหา
เวลาศึกษาท าความรู้จักและเข้าใจระบบต่าง ๆ ของสื่อ
ออนไลน์และเทคโนโลยีการสื่อสาร เพื่อใช้ในการสื่อสาร
และให้ค าแนะน ากับลูก ๆ ได้ โดยไม่ใช้ความกลัวของ
ตนเองไปปิดกั้นการเรียนรู้ที่ถูกต้อง ก็จะเป็นหนึ่งในเกราะ
ป้องกันผลกระทบในด้ านลบจาก สื่ อออนไลน์ และ
เทคโนโลยีการสื่อ และผู้ปกครองควรหาเวลาพูดคุย 
ใช้ส่ือต่างๆ ร่วมกับลูกเพื่อเวลาท่ีมีคุณภาพของครอบครัว 
 2. ครู คืออีกกลุ่มบุคคลที่มีความส าคัญต่อการ
เรียนรู้และบ่มเพาะความรู้  ความคิดและพฤติกรรม 
ต่าง ๆ ให้แก่เด็ก การสอดแทรกเนื้อหาสาระในชั้นเรียน 
น าเอาประเด็นและตัวอย่างต่างๆ ที่ เกิดขึ้นในสังคม 
อันเป็นผลของสื่อออนไลน์และเทคโนโลยีการสื่อสาร ทั้ง
ด้านลบและด้านบวก 
 3. เด็ก  เปิ ด ใจและเข้ าใจความห่ วงใยของ
ผู้ปกครองและครู โดยให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม
ต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ให้เท่าทันสื่อ  

ดังนั้น ปัจจัยส าคัญของการส่งเสริมการเรียนรู้
ทางสังคมให้รู้เท่าทันสื่อออนไลน์และเทคโนโลยีต่าง ๆ 
ของเด็กในยุคดิจิทัลจึงไม่ใช่การปฏิเสธสื่อและเทคโนโลยี 
แต่ส าคัญที่ว่าผู้ปกครองและครูจะเรียนรู้และรู้เท่าทันสื่อ
ได้อย่างไร เพื่อปลูกฝังให้เด็กตระหนักถึงทั้งคุณและโทษ
ของการใช้ชีวิตอยู่กับสื่อและเทคโนโลยีได้อย่างคุ้มค่าและ
เกิดประโยชน์สูงสุดต่อชีวิตทั้งการเรียน การด ารงชีวิต 
แนวคิดและพฤติกรรมต่าง ๆ 
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