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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากิจกรรม
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคสตอรีไลน์ ตามแนวคิด          
จิตตปัญญาศึกษา เพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
เรื่อง การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ ของนักเรียนระดับชั้น
มั ธยม ศึกษาปี ท่ี  3  โ ร ง เ รี ยนมั ธ ยมประชา นิ เ วศ น์  
กรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท้ังหมด 1 ห้องเรียน จ านวน 26 คน 
โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้  2)  แบบสะท้อนการเรียนรู้ของนักเรีย นแบบ
รายบุคคล 3) แบบสะท้อนการเรียนรู้ของนักเรียนแบบราย
กลุ่ม 4) แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน และ 5) แบบทดสอบ
ความรู้ความเข้าใจ ผลวิจัยพบว่า  

1) ความรู้ความเข้าใจการรู้เท่าทันดิจิทัล เรื่อง การ
กลั่นแกล้งทางไซเบอร์ หลังกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.75 ซ่ึงผ่านเกณฑ์สมมติฐานท่ีก าหนดไว้
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) พฤติกรรมการเข้า
ร่วมกิจกรรม เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ เมื่อพิสูจน์
สมมติฐานการวิจัยท่ีตั้งไว้ พบว่า ในกิจกรรมท่ี 1 “ใครคือ

คนร้าย” และกิจกรรมท่ี 3 “รับได้ทุกอย่าง” มีคะแนนสูง
กว่าเกณฑ์สมมติฐานท่ีก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 ส่วนในกิจกรรมท่ี 2 “เท่าทันความจริง” มี
คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์สมมติฐานท่ีก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 3) จากการวิเคราะห์แบบสะท้อนการ
เรียนรู้ พบว่า นักเรียนเข้าใจถึงผลกระทบในการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ รู้จักตรวจสอบความน่าเชื่อถือ วิเคราะห์และไม่
ตัดสินข้อมูลอย่างไม่มีเหตุผล และมีทัศนคติเกี่ยวกับการ
กลั่นแกล้งทางไซเบอร์ว่าไม่ใช่การกระท าท่ีถูกต้อง มองว่า
ไม่ควรกระท าตนเข้าข่ายลักษณะของการกลั่นแกล้งทาง       
ไซเบอร์ ท้ังการระวังการพูด การตัดสินผู้อื่นอย่างเป็นกลาง
และไม่มีอคติ หรือเพียงความคิดและมุมมองของตนเอง
เท่าน้ัน 

ค าส าคัญ: เทคนิคสตอรีไลน์ แนวคิดจิตตปัญญาศึกษา  
การรู้เท่าทันดิจิทัล การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ 

Abstract 

The purpose of this research was to develop 
learning activities using storyline techniques according 
to the concept of contemplation education, to 
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enhance digital literacy in the topic of cyberbullying for 
Mathayomsuksa III students in Mathayomprachaniwet 
School, Bangkok.  The research sampling was 26 
students on Mathayomsuksa III by using cluster 
random sampling technique.  Research instruments 
comprised of 1)  Learning activity plan, 2)  Learning 
reflection form of student learning ( Individual) , 3) 
Learning reflection form of student learning (Group) , 4) 
Student’s behavior observation form, and 5) Student’s 
cognizance test form.  The research result were 
summarized as follows; 

1)  Student’ s cognizance about Digital literacy 
in the topic of cyberbullying had an average of 16.75 
and passed the criteria of research hypothesis in 
statistical significance at level 0. 05,  2)  Students’ 
participation behaviors on learning activities, it was 
found that the first activity and the third activity had 
a score higher than the criteria of research hypothesis 
in statistical significance at level 0. 05, except the 
second activity which had a score lower than the 
criteria of research hypothesis.  3)  According to 
Learning reflection form of students, it was found 
that students understood the impact of using social 
media.  They knew how to check and analyze the 
reliability.  Do not judge data without reason.  They 
had an attitude about cyberbullying that it was not a 
legitimate action and they should not do themselves 
in the way of cyberbullying.  Being careful to speak 
and judge others objectively without prejudice. 

Keywords:  Storyline Technique, Contemplative 
Education Concept, Digital Literacy, Cyberbullying 

บทน า 

ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและสารสนเทศใน
ศตวรรษท่ี 21 ส่งผลต่อการด าเนินชีวิตของผู้คนเป็นอย่าง
มาก โดยปัจจุบันมีสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) เป็น
ช่องทางในการเข้าถึงสารสนเทศ การติดต่อสื่อสารที่รวดเร็ว

และทันสมัย สร้างความสะดวกสบายให้กับผู้คนมากขึ้น 
(Rattanarat, 2018) แต่เน่ืองจากสื่อสังคมออนไลน์เป็นท่ี
นิยมอย่างมากและเป็นอีกส่วนหน่ึงในการใช้ชีวิต ท าให้เกิด
ปัญหาการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในทางท่ีผิดมากมาย โดย
หน่ึงในปัญหาเหล่าน้ัน คือ การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ 
(Cyberbullying) (Sirisomrutai, 2017) หรือการละเมิด
สิทธิส่วนบุคคลของผู้อื่นผ่านช่องทางออนไลน์ โดยมีเจตนา
ให้ผู้ถูกกระท าได้รับความเสียหาย เช่น การส่งข้อความ ท า
ภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว เพื่อคุกคามผู้อื่น เป็นต้น 
(Archaphet, 2017) 

การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ (Cyberbullying) เป็น
อีกหน่ึงปัญหาท่ีได้รับความสนใจจากท่ัวโลก เน่ืองจากเป็น
สาเหตุของอาการซึมเศร้าและความเครียด อันมีผลให้เกิด
การท าร้ายตัวเองและการฆ่าตัวตาย (Surat, 2018) โดยมี
ผลงานวิจัยท้ังในประเทศไทยและต่างประเทศ ระบุว่า 
เยาวชนเป็นกลุ่มท่ีมีปัญหาเรื่องการรังแกผ่านโลกไซเบอร์
มากท่ีสุด (Archaphet, 2017) โดยข้อมูลจากการส ารวจ
กลุ่มนักเรียนมัธยมต้น ในช่วงอายุ 12-16 ปี จ านวน 3,667 
คน จากโรงเรียน 8 แห่ง ในกรุงเทพมหานคร พบว่า มี
นักเรียนกว่า 30% เคยแกล้งผู้อื่นและถูกผู้อื่นแกล้งผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์ โดยร้อยละ 37.8 เคยถูกกลั่นแกล้ง และ
ร้อยละ 34.6 เคยแกล้งผู้อื่น (Sahatsapas, 2018) แต่ถึง
กระน้ันในประเทศไทย เยาวชนหลายคนยังมองเรื่องน้ีเป็น
เรื่องปกติของสื่อสังคมออนไลน์ มองว่าเป็นการแกล้งแบบ
เล่น ๆ เพื่อความสนุกสนานและตลกขบขันเท่าน้ัน อีกท้ัง
โลกออนไลน์ยังเป็นท่ีนิยมส าหรับการระบายอารมณ์และ
ง่ายต่อการกลั่นแกล้งผู้อื่นอีกด้วย (Samoh, 2014) ดังน้ัน 
เพื่อสร้างความเข้าใจและส่งเสริมให้เยาวชนตระหนักถึง
ความส าคัญในการใช้สื่อสังคมออนไลน์อย่างเหมาะสม การ
จัดการเรียนรู้เกี่ยวกับการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์จึงเป็นสิ่งท่ี
ส าคัญและจ าเป็นอย่างมาก 

ในการจัดการเรียนรู้เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์
น้ัน จ าเป็นต้องส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital 
Literacy) หรือความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ รวมถึงสามารถคิด
วิ เคราะห์ข้อมูลต่าง  ๆ อย่างมีวิจ ารณญาณมีความ
รับผิดชอบและมีจริยธรรมต่อตนเองและผู้ อื่ น ด้ วย 
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(Komcharoen & Polnigongit, 2018) ซ่ึงหน่ึงในวิธีการ
จัดการเรียนรู้ ท่ีจะส่งเสริมการคิดวิเคราะห์น้ัน คือการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคสตอรีไลน์ (Storyline Learning 
Technique) ซ่ึงเป็นการจัดการเรียนรู้ ท่ีใช้วิธีการสมมติ
เรื่องราวหรือสถานการณ์ขึ้น โดยอ้างอิงเรื่องราวจาก
ชีวิตประจ าวัน ผนวกให้สอดคล้องกับเน้ือหาท่ีเรียน เพื่อให้
ผู้เรียนใช้ประสบการณ์ ใช้ความรู้ท่ีได้รับมาใช้ในการแก้ไข
ปัญหา สตอรีไลน์จะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดอย่างมี
อิสระ ฝึกตัดสินใจ ซ่ึงต้องใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์ในการ
เรียนรู้ (Sintapanont, 2011) ไม่เพียงเท่าน้ัน การส่งเสริม
การเรียนรู้ด้วยหัวใจ เพื่อให้ตระหนักถึงคุณค่าของตนเอง
และผู้อื่น ก็ถือเป็นอีกหน่ึงเรื่องที่ผู้เรียนต้องศึกษา เนื่องจาก
วิธีในการป้องกันการเกิดการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ ย่อม
ต้องมีพฤติกรรมคิดก่อนท า เคารพสิทธิของผู้อื่น ยอมรับใน
ความแตกต่าง  เห็นอกเห็นใจผู้ อื่ นด้วย ( Intanont & 
Sermsinsiri, 2018) ดังน้ัน การจัดการเรียนรู้จึงต้องผสาน
แนวคิดจิตตปัญญาศึกษาเข้าไปด้วย โดยแนวคิดจิตตปัญญา
ศึกษา คือ กระบวนการพัฒนาจิตใจข้างในและจิตวิญญาณ
ของผู้เรียน ให้รู้จักคุณค่าของสิ่งต่าง ๆ อย่างไม่มีอคติ มี
เหตุผลท่ีดีในการตัดสินใจ ท าให้เป็นคนคิดบวก เข้าใจความ
แตกต่างและอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข (Phoemkhuen, 
2017; Rumpagaporn, 2015) กล่าวคือ ผู้เรียนจะประสบ
ความส าเร็จในการเรียนรู้เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ได้ 
จ าเป็นต้องมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม รวมถึง
มีแนวคิดท่ีเป็นกลางและมีความเป็นมนุษย์ เพื่อเข้าใจบริบท
ความเป็นจริงและตัดสินอย่างมีเหตุผล (Rumpagaporn, 
2015) 

ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยเลือกท่ีจะจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
มัธยมประชานิเวศน์ เนื่องจากโรงเรียนมัธยมประชานิเวศน์
ถือเป็นโรงเรียนขนาดใหญ่ในสังกัดกรุงเทพมหานคร ท่ีมี
ขนาดของโรงเรียนตามจ านวนนักเรียนเป็นไปตาม
มาตรฐานการแบ่งขนาดโรงเรียนของ สพฐ. และมีนักเรียน
ในช่วงอายุ 12-16 ปีอยู่จ านวนมาก อีกท้ังนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นช่วงชั้นท่ีมีความเหมาะสมท่ีจะเรียนรู้
เรื่องคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
เน่ืองจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 

2551 ได้มีการก าหนดคุณภาพผู้เรียนในเรื่องเทคโนโลยีเมื่อ
จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เอาไว้ว่า “เข้าใจ
หลักการ เบื้ อ งต้นของการสื่ อสารข้อมูล  เครื อข่ าย
คอมพิวเตอร์ หลักการและวิธีแก้ปัญหา หรือการท า
โครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มี
ทักษะการค้นหาข้อมูล และการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์อย่ างมี คุณธรรมและจริยธรรม การใช้
คอมพิวเตอร์ ในการแก้ปัญหา สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน
จากจินตนาการ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนอ
ง า น ”  ( Bereau of Academic Affairs and Education 
Standards Office of the Basic Education Commission, 
Ministry of Education, 2008) กล่าวคือ การจัดกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้ในครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้
มีคุณภาพท่ีสอดคล้องกับข้อก าหนดในหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐานท่ีกระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้ 

ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะจัดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคสตอรีไลน์ ตามแนวคิดจิตต
ปัญญาศึกษา เพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทันดิจิทัล เรื่องการ
กลั่นแกล้งทางไซเบอร์ ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน์ กรุงเทพมหานคร เพื่อให้
นักเรียนเข้าใจและตระหนักถึงความส าคัญในการใช้สื่อ
อย่างเหมาะสม และรับมือกับการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์
อย่างถูกต้อง ผ่านการฝึกคิดวิเคราะห์ และตัดสินใจแก้ไข
ปัญหาอย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพื่อพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
สตอรีไลน์ ตามแนวคิดจิตตปัญญาศึกษา เพื่อเสริมสร้างการ
รู้เท่าทันสื่อออนไลน์ เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนมัธยมประชา
นิเวศน์ กรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานของการวิจัย 

1.  ผลคะแนนความรู้ความเข้าใจการรู้ เ ท่าทัน
ดิจิทัล เรื่อง การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ของกลุ่มตัวอย่าง 
ผ่านเกณฑ์สมมติฐานท่ีก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
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2.  ผลคะแนนพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมของ
กลุ่มตัวอย่าง ผ่านเกณฑ์สมมติฐานท่ีก าหนดไว้อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3.  ผลการสะท้อนการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง         
บ่งบอกว่า กลุ่มตัวอย่างเข้าใจถึงผลกระทบของการกลั่นแกล้ง 
ทางไซเบอร์ รับรู้ว่าเป็นพฤติกรรมท่ีไม่ควรกระท ากับผู้อื่น 

ขอบเขตของการวิจัย 

ขอบเขตด้านเนื้อหา การรู้เท่าทันดิจิทัล เรื่องการ
กลั่นแกล้งทางไซเบอร์ โดยแบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 

1. ความเข้าใจในความหมายของการกลั่นแกล้ง
ทางไซเบอร์ 

2. การตัดสินเน้ือหาในสื่อสังคมออนไลน์อย่างมี
วิจารณญาณ 

3. การรับมือกับการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ 

ขอบเขตด้านกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนท่ีระดับ          
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 ของ
โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน์ จ านวน 1 ห้องเรียน คือ ชั้น 
ม.3/4 จ านวน 26 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) 

ขอบเขตด้านระยะเวลา ใช้ระยะเวลาในการสอน
ท้ังหมด 2 สัปดาห์ จ านวน 3 คาบ คาบละ 50 นาที 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
1. โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน์ กรุงเทพมหานคร 

ได้แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสตอรีไลน์ 
ตามแนวคิดจิตตปัญญาศึกษา เพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทัน
ดิจิทัล 

2.  ผู้สอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ ได้แนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสตอรีไลน์ ตามแนวคิดจิตต
ปัญญาศึกษา เพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทันดิจิทัล ท่ีสามารถ
น าไปปรับใช้ในการเรียนรู้ในชั้นปีอื่น ๆ ได้ 

3.  ผู้สอนในรายวิชาอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ได้แนวทาง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคสตอรีไลน์           ตาม
แนวคิดจิตตปัญญาศึกษา ท่ีสามารถน าไปปรับใช้ใน การ
เรียนรู้ในหัวข้อต่าง ๆ ในรายวิชาอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องได้ 

4. ผู้เรียนรู้เท่าทันสื่อออนไลน์จากสถานการณ์ท่ี
ก าหนดไว้ เพื่อเป็นการเสริมสร้างคุณธรรมและจริยธรรม 
เรื่องการใช้สื่อออนไลน์อย่างเหมาะสม รับรู้ว่าการกลั่น
แกล้งทางไซเบอร์เป็นปัญหาท่ีจ าเป็นต่อการหยุดยั้ง และ
รับรู้ว่าไม่ควรกระท าตัวเข้าข่ายการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง  ได้แก่ 
1.1 แผนกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ โดยใช้

เ ทค นิคสตอ รี ไ ล น์  ต ามแนว คิดจิ ตตปัญญา ศึกษ า               
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวนท้ังหมด 3 แผน 
แผนละ 1 บทเรียน ได้แก่ 

 

1.1.1 กิจกรรมใครคือคนร้าย 
1.1.2 กิจกรรมรับได้ทุกอย่าง 
1.1.3 กิจกรรมเท่าทันความจริง 

 

2. เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ได้แก่ 

2.1 แบบสะท้อนการเรียนรู้ของนักเรียนหลัง
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคสตอรีไลน์ ตาม
แนวคิดจิตตปัญญาศึกษา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
แบบรายบุคคล 

2.2 แบบสะท้อนการเรียนรู้ของนักเรียนหลัง
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สตอรีไลน์ ตามแนวคิด     
จิตตปัญญาศึกษา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 แบบกลุ่ม 

2.3 แบบทดสอบความรู้ เท่าทันดิจิทัล เรื่อง  
การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
แบบอัตนัย จ านวน 10 ข้อ หลังกิจกรรม 

2.4 แบบสังเกตผู้เรียนระหว่างด าเนินกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สตอรีไลน์ ตามแนวคิดจิตตปัญญา
ศึกษา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
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กรอบแนวคิด 
 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคสตอรีไลน์ ตาม
แนวคิดจิตตปัญญาศึกษา เพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทัน
ดิจิ ทัล เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ แบ่งเป็น 3 
กิจกรรม ได้แก่ 
1. กิจกรรม : ใครคือคนร้าย 
2. กิจกรรม : เท่าทันความจริง 
3. กิจกรรม : รับได้ทุกอย่าง 

 1. คะแนนความรู้ความเข้าใจการรู้ เท่าทันดิจิทัล 
เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ 
2. คะแนนพฤติกรรมระหว่างการจัดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคสตอรีไลน์ ตามแนวคิด
จิตตปัญญาศึกษา เพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทันดิจิทัล 
เรื่องการกลั่นแกล้งทาง ไซเบอร์ 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้ วิ จั ย ด า เ นิ น ก า ร เ ก็ บ ร วบ ร วมข้ อ มู ล จ า ก
กลุ่มเป้าหมายท่ีศึกษา จ านวน 1 ห้องเรียน คือ ชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3/4 จ านวน 26 คน โดยเลือกกลุ่มเป้าหมาย
ท่ีศึกษาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Ramdom 
Sampling) โดยเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นจ านวน 3 ครั้ง ซ่ึงใช้
ขั้นตอนการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action 

Research)  ตามแนวทางของ  Wongwanich ( 2017 )         
ในรูปแบบของ One Shot Case Study โดยมีแนวทาง        
การด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย การวางแผน (Planning) 
การปฏิบัติ  (Action)  การสั ง เกต (Observation) และ          
การสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflection) ซ่ึงภายหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท้ัง 3 ครั้ง ผู้วิจัยจะน าข้อมูลไปวิเคราะห์
หาผลการศึกษาและแนวทางในการพัฒนากิจกรรม เพื่อ
น าไปใช้ในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป 

ผลการวิจัย 

ตารางที่ 1  แสดงสรุปผลการศึกษาความรู้ความเข้าใจการรู้เท่าทันดิจิทัล  
 

หมายเหตุ : กลุ่มตัวอย่างลดลงจาก 26 คน เป็น 24 คน เนื่องจากนักเรียนขาดเรียน 
 

สรุปผลการศึกษาความรู้ความเข้าใจการรู้เท่าทัน
ดิจิทัล เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์  หลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคสตอรีไลน์ ตามแนวคิดจิตตปัญญา
ศึกษา เพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทันดิจิทัล เรื่องการกลั่น
แกล้งทางไซเบอร์ พบว่า ความรู้ความเข้าใจเรื่องการกลั่น
แกลง้ทางไซเบอร์ของกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษามีค่าเฉลี่ยคะแนน

เท่ากับ 16.75 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.85 อยู่
ในระดับดีเยี่ยม ซ่ึงเมื่อพิสูจน์สมมติฐานการวิจัยท่ีตั้งไว้ 
พบว่า คะแนนความรู้ความเข้าใจการรู้เท่าทันดิจิทัลสูงกว่า
เกณฑ์สมมติฐานท่ีก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทาง
สถิติท่ีระดับ .05 กล่าวคือ คะแนนของนักเรียนผ่านเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไว้  

 
 
 
 
 
 
 
 

x  S.D. Sig. (2-tailed) t การแปลความหมาย 
16.75 2.85 .00 11.61 ดีเยี่ยม 
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ตารางที่ 2  ผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม แจกแจงเป็นรายด้าน  
 

กิจกรรม 
การจัดการเรียนรู้ 

รายด้าน n x̅ 
(S.D.) 

Sig. (2-tailed) 
[ t ] 

การแปล 
ความหมาย 

1. ใครคือคนร้าย มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 

26 

3.00 
(0.00) 

.00 
[ +∞ ] 

ดีมาก 

 รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
3.00 
(0.00) 

.00 
[+∞ ] 

ดีมาก 

 ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม 
2.62 
(0.50) 

.00 
[ 6.32 ] 

ปานกลาง 

 มีความต้ังใจในการท ากิจกรรม 
2.46 
(0.51) 

.00 
[ 4.63 ] 

ปานกลาง 

 ให้ความสนใจในการอภิปรายร่วมกัน 
2.46 
(0.51) 

.00 
[ 4.63 ] 

ปานกลาง 

2. เท่าทันความจริง มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 

26 

2.27 
(0.87) 

.13 
[ 1.57 ] 

ปานกลาง 

 รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
2.12 
(0.91) 

.52 
[ 0.65 ] 

ปานกลาง 

 ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม 
2.38 
(0.75) 

.02 
[ 2.61 ] 

ปานกลาง 

 มีความต้ังใจในการท ากิจกรรม 
2.19 
(0.90) 

.28 
[ 1.10 ] 

ปานกลาง 

 ให้ความสนใจในการอภิปรายร่วมกัน 
2.04 
(0.72) 

.79 
[ 0.27 ] 

ปานกลาง 

3. รับได้ทุกอย่าง* ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม 

24 

2.83 
(0.38) 

.00 
[ 10.72 ] 

ดีมาก 

 มีความต้ังใจในการท ากิจกรรม 
2.67 
(0.48) 

.00 
[ 6.78 ] 

ดีมาก 

 ให้ความสนใจในการอภิปรายร่วมกัน 
2.42 
(0.50) 

.00 
[ 4.05 ] 

ปานกลาง 

หมายเหตุ: * นักเรียนขาดเรียน เหลือ 24 คน และรูปแบบกิจกรรมไม่มีในส่วนของการแสดงความคิดเห็นและรับฟังความคิดเห็น  
 

ผลการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม เรื่อง
การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคสตอรีไลน์ ตามแนวคิดจิตตปัญญาศึกษา เพื่อ
เสริมสร้างการรู้เท่าทันดิจิทัล เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซ
เบอร์ แจกแจงเป็นรายด้าน แยกตามกิจกรรมท่ีจัดการ
เรียนรู้ พบว่า  

กิจกรรมท่ี 1 ใครคือคนร้าย ด้านการมีส่วนร่วมใน
การแสดงความคิดเห็นและการรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 3.00 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.00 อยู่ในระดับดีมาก ด้านให้ความ
ร่วมมือในการท ากิจกรรม มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 2.62 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 อยู่ในระดับ
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ปานกลาง และด้านการมีความตั้งใจในการท ากิจกรรมกับ
การให้ความสนใจในการอภิปรายร่วมกัน มีค่าเฉลี่ยคะแนน
เท่ากับ 2.46 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 
อยู่ในระดับปานกลาง ซ่ึงเมื่อพิสูจน์สมมติฐานการวิจัยท่ีตั้ง
ไว้ พบว่า ทุกด้านในกิจกรรมน้ี มีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์
สมมติฐานท่ีก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

กิจกรรมท่ี 2 เท่าทันความจริง ด้านการมีส่วนร่วม
ในการแสดงความคิดเห็น มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 2.27 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.87 อยู่ในระดับ
ปานกลาง ด้านการรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น มีค่าเฉลี่ย
คะแนนเท่ากับ 2.12 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.91 อยู่ในระดับปานกลาง ด้านให้ความร่วมมือในการท า
กิจกรรม มี ค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 2.38 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.75 อยู่ในระดับปานกลาง ด้าน
การมีความต้ังใจในการท ากิจกรรม มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 
2.19 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.90 อยู่ใน
ระดับปานกลาง และด้านการให้ความสนใจในการอภิปราย

ร่วมกัน มี ค่า เฉลี่ ยคะแนนเท่ากับ 2.04 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.72 อยู่ในระดับปานกลาง ซ่ึง
เมื่อพิสูจน์สมมติฐานการวิจัยท่ีตั้งไว้ พบว่า ทุกด้านใน
กิจกรรมน้ี ยกเว้นด้านการให้ความร่วมมือในการท า
กิจกรรม มีคะแนนต่ ากว่าเกณฑ์สมมติฐานท่ีก าหนดไว้อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

กิจกรรมท่ี 3 รับได้ทุกอย่าง ด้านให้ความร่วมมือใน
การท ากิจกรรม มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 2.83 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 อยู่ในระดับดีมาก ด้านการ
มีความตั้งใจในการท ากิจกรรม มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 
2.67 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 อยู่ใน
ระดับดีมาก ด้านการให้ความสนใจในการอภิปรายร่วมกัน 
มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 2.42 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.50 ซ่ึงเมื่อพิสูจน์สมมติฐานการวิจัยท่ีตั้ง
ไว้ พบว่า ในทุกด้านมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์สมมติฐานท่ี
ก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 

ตารางที่ 3  ผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมในภาพรวม  
 

กิจกรรม n x̅ S.D. Sig.(2-tailed) t การแปลความหมาย 
1. ใครคือคนร้าย 26 13.54 1.21 .00 14.94 ดีมาก 
2. เท่าทันความจริง 26 10.96 3.83 .21 1.28 ปานกลาง 
3. รับได้ทุกอย่าง* 24 7.92 1.10 .00 8.54 ดีมาก 

หมายเหต:ุ * นักเรียนขาดเรียน เหลือ 24 คน และรูปแบบกิจกรรมไม่มีในส่วนของการแสดงความคิดเห็นและรับฟังความคิดเห็น 

 

ผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วม
กิจกรรม เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ ระหว่างการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคสตอรีไลน์ ตามแนวคิดจิตต
ปัญญาศึกษา เพื่อเสริมสร้างการรู้เท่าทันดิจิทัล เรื่องการ
กลั่นแกล้งทางไซเบอร์ โดยแบ่งตามกิจกรรมท่ีจัดการเรียนรู้
ท้ังหมด 3 ครั้ง เมื่อศึกษาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานโดยภาพรวม พบว่า พฤติกรรมการเข้าร่วม
กิจกรรม เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ของกลุ่มตัวอย่างท่ี
ศึกษา มีค่าเฉลี่ยในกิจกรรมท่ี 1 โดยรวมเท่ากับ 13.54 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.21 อบู่ในระดับดี
มาก ส่วนในกิจกรรมท่ี 2 มีค่าเฉลี่ยโดยรวม เท่ากับ 10.96 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.83 อยู่ในระดับ 

ปานกลาง และกิจกรรมท่ี 3 มีค่าเฉลี่ยโดยรวม เท่ากับ 7.92 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.10 อยู่ในระดับดี
มาก ซ่ึงเมื่อพิสูจน์สมมติฐานการวิจัยท่ีตั้งไว้ พบว่า ในทุก
กิจกรรมมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์สมมติฐานท่ีก าหนดไว้อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติทางสถิติท่ีระดับ .05 ยกเว้นกิจกรรมท่ี 
2 “เท่าทันความจริง” ท่ีมีคะแนนต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทางสถิติท่ีระดับ .05  

ผลการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมและ
การสะท้อนการเรียนรู้จากกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคสตอรีไลน์ ตามแนวคิดจิตตปัญญาศึกษา เพื่อ
เสริมสร้างการรู้ เท่าทันดิจิทัล เรื่องการกลั่นแกล้งทาง        
ไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/4 พบว่า 
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ความรู้ความเข้าใจการรู้เท่าทันดิจิทัลผ่านการสะท้อนการ
เรียนรู้ทั้งรายบุคคลและแบบกลุ่ม มีดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1 “ใครคือคนร้าย” และกิจกรรมที่ 2 
“เท่าทันความจริง 

ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่มเพื่อให้
พูดคุยและท ากิจกรรมร่วมกัน โดยนักเรียนทุกคนให้ความ
สนใจในเรื่องการสืบหาข้อมูลจากฉากท่ีจัดเตรียมไว้ใน
กิจกรรมท่ี 1 โดยมีการพูดคุย วิเคราะห์ แสดงความคิดเห็น 
และถกเถียงอยู่ตลอดเวลาท่ียังอยู่ในฉาก อาจพูดคุยในเรื่อง
อื่นซ่ึงไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นตรงหน้า แต่โดยรวมแล้ว มี
ความตั้งใจและให้ความร่วมมือในการเข้าร่วมกิจกรรม 
อย่างดี และสามารถวิเคราะห์ประเด็นได้ถูกต้อง คือ รู้ว่า
สาเหตุท่ีท าให้น้องหมีมีอาการซึม ไม่ร่าเริง มาจากการกลั่น
แกล้งทางไซเบอร์ (Cyberbullying) ท้ายกิจกรรมท่ี 1 ท่ี
ผู้วิจัยได้สอนเน้ือหาเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์โดย
น าเสนอผ่าน Powerpoint มีการสอบถาม พูดคุยกับ
นักเรียนตลอดการสอน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มี
ประสบการณ์ถูกกลั่นแกล้งมาก่อน และนักเรียนบางคน
ยอมรับว่า เคยได้กลั่นแกล้งเพื่อนทางโซเชียลมาบ้าง 
ยกตัวอย่าง ดังนี ้

“ผมเคยกดไล่ เพื่ อนออกจากกลุ่มไลน์ ( Line) 
เพราะผมอยู่หลายกลุ่มมากเกินไป เลยรู้สึกร าคาญ จึงกดไล่
เพื่อนออกจากกลุ่มด้วย เพื่อให้กลุ่มปิดถาวร” 

“ช่วงหลังจากแข่งเตะบอลก็มีทะเลาะกับเพื่อนบ้าง 
โพสต์ด่ากันไปมาในเฟซบุ๊ก (Facebook) ครับ” 

และมีนักเรียนหน่ึงคนท่ีได้รับผลกระทบจากการ
กลั่นแกล้งทางไซเบอร์จากการแสดงความคิดเห็นบนโลก        
โซเชียล ในประเด็นท่ีเป็นกระแสของสังคมในช่วงเวลาหน่ึง 
ยกตัวอย่าง ดังนี ้

“ช่วงท่ีมีดราม่าของไอดอลคนหน่ึง ผมเคยไปคอม
เมนต์ปกป้องไอดอลคนน้ัน แล้วโดนคนไม่รู้จักรุมคอมเมนต์
ด่าทออย่างหนักด้วยค าท่ีไม่สุภาพ” 

ในกิจกรรมท่ี 2 มีนักเรียน 2 กลุ่มเริ่มมีความสนใจ
ในกิจกรรมน้อยลง เน่ืองจากจัดกิจกรรมในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์  ท าให้นักเรียนบางคนให้ความสนใจกับ

คอมพิวเตอร์ บางคนคุยกับเพื่อนในเรื่องอื่น มีเพียงนักเรียน
ไม่กี่คนท่ียังให้ความร่วมมืออย่างดี ส่วนอีก 2 กลุ่ม ยังให้
ความสนใจเหมือนเดิม โดยในระหว่างกิจกรรมท่ีผู้วิจัยให้
นักเรียนแสดงความคิดเห็นและทายว่า “ใครคือคนร้าย        
ตัวจริง” นักเรียนได้พูดคุย ถกเถียง และแยกประเด็นความ
เป็นไปได้ของค าตอบ โดยนักเรียนแต่ละกลุ่ม มีความเห็น
ท้ังที่คล้ายกันและแตกต่างกัน ยกตัวอย่างได้ ดังน้ี 

“คนร้ายน่าจะเป็นน้องนก เพราะชอบพูดใส่ร้าย
น้องหมี โดยไม่ได้มีหลักฐานใด ๆ” 

“คิดว่าน่าจะเป็นน้องแมวเหมียว เพราะชอบมาพูด
แบบมีเลศนัยตลอด เหมือนรู้อยู่แล้วว่าใครเป็นคนร้าย” 

“ท้ังน้องนกท้ังน้องผึ้งน่าจะเป็นคนร้าย เพราะดูยัด
เยียดให้หมีเป็นคนร้ายให้ได้อยู่แค่ 2 คน” 

“อาจเป็นน้องงูก็ได้ เพราะขณะท่ีทุกคนรุมด่าน้อง
หมีอยู่ งูดูท าตัวเป็นคนดี เหมือนปกปิดอะไรอยู่” 

“ไม่มีใครเป็นคนร้ายเลย น่าจะเป็นน้องหมาท่ีซัก
กระเป๋าตัวเองแล้วลืมเอาเงินห้องเก็บใส่กระเป๋า” 

กล่าวคือ นักเรียนสามารถวิเคราะห์ข้อมูลจากสื่อท่ี
ผู้วิจัยให้ โดยมองความเป็นไปได้จากสื่อและแยกประเด็น
ออกมาได้หลากหลาย โดยไม่คิดแค่เพียงมุม ๆ เดียว โดย
ภายหลังกิจกรรม ผู้วิจัยมอบหมายให้นักเรียนท าแบบ
สะท้อนการเรียนรู้แบบรายบุคคล มีสภาพความคิดเห็นจาก
การสะท้อนการเรียนรู้ โดยสรุปได้ ดังน้ี 

“ไม่ควรท าลักษณะของ Cyberbully ท้ังการพูด 
การส่งข้อความต่าง ๆ ในทางที่ไม่ดี” 

“ระวังการพูด การกระท าของตน เพื่อไม่ให้เกิดการ 
Cyberbully โดยท่ีตนเองไม่รู้ตัว และสามารถปกป้องผู้อื่น
จากการ Cyberbully ได”้ 

“ไม่ควรโทษ หรือกล่าวหาใคร จากการท่ีตัดสิน
เพียงความคิดของตน โดยไม่ได้สังเกตอะไร” 

“เราควรวิเคราะห์เหตุการณ์ ไม่ใช่ว่าจะไปตัดสินว่า
เขาผิดฝ่ายเดียว จริง ๆ เขาอาจถูกใส่ร้าย และสามารถ
วิจารณ์ได้ แต่อย่าใช้ค ารุนแรง” 
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“ไม่ก่อกวนผู้อื่น ไม่ประจานผู้อื่น ไม่สร้างความ
เสียหายให้แก่ผู้อื่นผ่านทางเทคโนโลยีสารสนเทศ” 

“ท าตัวให้มีประโยชน์ ไม่กลั่นแกล้ง ไม่ท าให้ผู้อื่น
เสียหาย ใช้ส่ือในทางที่ดี” 

หลังจากท าแบบสะท้อนการเรียนรู้แบบรายบุคคล
แล้ว ผู้วิจัยได้มอบหมายให้นักเรียนท าแบบสะท้อนการ
เรียนรู้แบบรายกลุ่ม โดยตั้งโจทย์ให้นักเรียนสรุปเน้ือหา
ท้ังหมดตามความเข้าใจทีละคน สรุปให้เพื่อน ๆ ในกลุ่มฟัง 
โดยเพื่อนคนอื่น ๆ ในกลุ่มต้องรับฟังเท่าน้ัน ไม่สามารถพูด
แทรก แสดงความคิดเห็นระหว่างที่ก าลังสรุป เมื่อสรุปเสร็จ
แล้วให้เขียนความคิดของตนลงในแบบสะท้อนการเรียนรู้
จากกิจกรรมแบบกลุ่ม ก่อนเปลี่ยนให้คนถัดไปตามล าดับ 
เมื่อครบทุกคนแล้ว ให้น าความคิดท้ังหมดมาสรุปรวบยอด
อีกครั้ง ซ่ึงมีสภาพความคิดเห็นจากการสะท้อนการเรียนรู้
แบบรายกลุ่ม โดยสรุปได้ ดังน้ี 

“การ Bully คือการกลั่นแกล้ง ซ่ึงมีจากหลาย
ปัจจัยและมีหลายกรณี เช่น การ Bully ทางไซเบอร์ ซ่ึง
ผู้ถูกกระท าจะโดน Bully จากสื่อโซเชียล เช่น การปล่อย
ข้อมูลส่วนตัว, การถูกแตะออกจากกลุ่ม โดยแต่ละกรณีจะ
มีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างออกไป แล้วแต่กรณีท่ีโดนกระท า 
เช่น ยอมรับความเป็นจริง, พูดคุยด้วยเหตุผล” 

“ใช้อิน เทอร์ เ น็ตให้ถู กวิธีและไม่กระท าการ
หลอกลวง” 

“Cyberbully คือการกลั่นแกล้งในโลกโซเชียลทุก
รูปแบบ เราจึงไม่ควรท า เพราะเป็นการกระท าให้ผู้อื่น
เสียใจ และอับอาย 

กิจกรรมท่ี 3 “รับได้ทุกอย่าง” 

นักเรียนให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมอย่าง
มาก และให้ความสนใจกับสื่อการสอน (การ์ดเกม) เป็น
อย่างดี อาจมีความสับสนในช่วงท่ีอธิบายกติกาในการเล่น
การ์ดเกม ส่งผลต่อระยะเวลาในการท ากิจกรรม อีกท้ังยังมี
นักเรียนส่วนหน่ึงท่ีไม่มีความต้องการจะเล่นการ์ดเกมต่อ
หลังจากออกจากการแข่งขันด้วย แต่นักเรียนส่วนใหญ่ก็ยัง
กระตือรือร้นท่ีจะท ากิจกรรม บางคนแม้จะแพ้จากกิจกรรม
แล้ว ก็ยังน าการ์ดเกมชุดท่ีไม่ได้ใช้แข่งขัน ไปเล่นกันเอง

อย่างสนุกสนาน โดยมีความเห็นกับกิจกรรมน้ี ยกตัวอย่าง 
ดังน้ี 

“ครูครับ เกมน้ีสนุกมากเลยครับครู” 

“ครูครับ ผมขอการ์ดเกมน้ีไปเล่นกันหลังกิจกรรม
ได้ไหม” 

อย่างไรก็ตาม หลังกิจกรรมท้ังหมด ผู้สอนได้เข้ามา
สรุปเน้ือหาท้ังหมดและสอบถามนักเรียนเพื่อทบทวน
ความรู้ท่ีได้รับ พบว่า นักเรียนไม่สามารถตอบบางค าถามได้ 
อีกท้ังบางส่วนยังยอมรับว่า ไม่มีอ่านเน้ือหาในการ์ดเลย ดู
แต่ดาวซ่ึงเป็นเงื่อนไขตามกติกาของเกมเท่าน้ัน กล่าวคือ 
นักเรียนให้ความสนใจกับการเล่นกิจกรรมมากเกินไป เล่น
เพื่อความสนุกสนานเพียงอย่างเดียว โดยไม่ได้สนใจเน้ือหา
ท่ีอยู่ ในการ์ดเกมเท่าท่ีควร ส่งผลต่อการสรุปเ น้ือหา
ตอนท้ายกิจกรรมซ่ึงต้องใช้ระยะเวลามากขึ้น อีกท้ัง
นักเรียนอาจไม่ได้รับความรู้เท่าท่ีควร 

อภิปรายผล 

1. ผลการศึกษาความรู้ความเข้าใจการรู้เท่าทัน
ดิจิทัล เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ หลังจัดกิจกรรม 
พบว่า นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่องการกลั่นแกล้งทาง
ไซเบอร์โดยเฉลี่ยภาพรวม โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.75 อยู่
ในระดับดีเยี่ยม ซ่ึงผ่านเกณฑ์สมมติฐานท่ีก าหนดไว้อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 กล่าวคือ โดยรวมนักเรียนมี
ความรู้ความเข้าใจเรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์อย่าง
เหมาะสม เข้าใจถึงความหมาย การรับมือ รวมท้ังสามารถ
แยกแยะได้ว่า สิ่งไหนเป็นหรือไม่เป็นการกลั่นแกล้งทาง          
ไซ เบอร์  สอดคล้องกับผลงานวิจัยขอ ง  Intanont & 
Sermsinsiri (2018) กล่าวคือ เข้าใจว่าการกลั่นแกล้งทาง
ไซเบอร์หมายถึง การใช้สื่อออนไลน์ในการท าร้ายผู้อื่น โดย
อาจเป็นผลมาจากความบาดหมางและการรังแกกันในชีวิต
จริง โดยมีรูปแบบท่ีหลากหลาย และส่งผลกระทบต่อผู้ถูก
กลั่นแกล้งอย่างมาก ซ่ึงวิธีแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมคือต้อง ท า
ตัวเองเป็นเป็นพลเมืองท่ีดีบนโลกดิจิทัล มีมารยาทในการใช้
สื่อออนไลน์ เช่น คิดก่อนท า เคารพสิทธิของผู้อื่น เป็นต้น 

2. ผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วม
กิจกรรม เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ ระหว่างการจัด 
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การเรียนรู้ โดยแบ่งตามการจัดกิจกรรม 3 ครั้ง เมื่อศึกษา
ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า พฤติกรรม
การเข้าร่วมกิจกรรม เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ของ
กลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษา มีค่าเฉลี่ยในกิจกรรมท่ี 1 โดยรวม
เท่ากับ 13.54 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.21 
อยู่ในระดับดีมาก ส่วนในกิจกรรมท่ี 2 มีค่าเฉลี่ยโดยรวม 
เท่ากับ 10.96 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.83 
อยู่ในระดับปานกลาง และกิจกรรมท่ี 3 มีค่าเฉลี่ยโดยรวม 
เท่ากับ 7.92 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.10 
อยู่ในระดับดีมาก ซ่ึงเมื่อพิสูจน์สมมติฐานการวิจัยท่ีตั้งไว้ 
พบว่า ในทุกกิจกรรมมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์สมมติฐาน         
ท่ีก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ยกเว้น
กิจกรรมท่ี 2 “เท่าทันความจริง” ท่ีมีคะแนนต่ ากว่าเกณฑ์
สมมติฐานท่ีก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
ข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นว่า กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เทคนิคสตอรีไลน์สามารถกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจ
ในการเรียนรู้ได้เพียงบางกิจกรรมเท่าน้ัน โดยกิจกรรมท่ี 1 
“ใครคือคนร้าย” นักเรียนมีพฤติกรรมท่ีกระตือรือร้นท่ีจะ
แสดงความคิดเห็นของตน รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น มี
การแบ่งหน้าท่ีในการท างานเป็นกลุ่ม มีการถกเถียง 
วิเคราะห์รายละเอียดและมุ่งท ากิจกรรมท่ีผู้สอนจัดการ
เรียนรู้ด้วยความสุข และกิจกรรมท่ี 3 “รับได้ทุกอย่าง” 
นักเรียนส่วนใหญ่สนุกสนานกับการท ากิจกรรม มีความ
ตั้งใจในการท ากิจกรรม และให้ความร่วมมืออย่างดีตลอด
กิจกรรม สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Pinnate (2013)  
ซ่ึงพบว่า วิธีสอนแบบสตอรี่ไลน์น้ัน ท าให้ผู้ เรียนเข้าใจ
เน้ือหา พัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา กระตุ้นส่งเสริมให้
ติดตามบทเรียนอย่างต่อเน่ือง ผู้เรียนรู้สึกมีอิสระในการ
เรียนรู้อย่างมีความสุข และสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ 
Rumpagaporn ( 2 0 1 0  as cited in Rumpagaporn, 
2015) ซ่ึงพบว่า ผู้ เรียนส่วนใหญ่เกิดการเรียนรู้จาก
พฤติกรรมกลุ่มในการท างานอย่างเป็นระบบ มีปฏิสัมพันธ์ท่ี
ดีต่อกัน ท างานร่วมกันอย่างมีระบบ และใช้ทักษะการคิด
วิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์การประสานงาน แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น แก้ไขปัญหาและการตัดสินใจร่วมกัน โดยใน
กิจกรรมท่ี 2 “เท่าทันความจริง” สามารถสร้างความสนใจ
ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ไม่ดีเท่าท่ีควร อาจเกิดจาก
รายละเอียดกติกาของกิจกรรมท่ีสร้างความสับสนได้ง่าย 

ท าให้นักเรียนหลายคนไม่เข้ าใจรูปแบบกิจกรรมและ        
หมดความสนใจไปก่อน อีกท้ังนักเรียนบางส่วนยังให้         
ความสนใจกับส่ิงอื่นในระหว่างจัดกิจกรรม ไม่ช่วยเพื่อนท า
กิจกรรมร่วมกัน สอดคล้องกับการอภิปรายผลการวิจัย          
เชิงปฏิบัติการของ Duangjai & Art-in (2011) ซ่ึงพบว่า           
ในการวิจัยวงจรท่ี 1 นักเรียนยังไม่ทราบขั้นตอนและวิธีการใน
การท ากิจกรรมอย่างชัดเจน และสมาชิกกลุ่มขาดความ
สามัคคีไม่ช่วยเหลืองานกลุ่ม ไม่ช่วยท างาน แต่ท ากิจกรรม
อย่างอื่นแทน ดังน้ัน ต้องแก้ไขปรับรูปแบบกิจกรรมให้มี
ความเข้าใจง่าย เหมาะสมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
จึงจะท าให้แผนกิจกรรมน้ีสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

3. จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสะท้อนการ
เรียนรู้ของนักเรียนหลังกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ แบบ
รายบุคคลและรายกลุ่ม พบว่า นักเรียนเข้าใจถึงผลกระทบ
ในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ รู้จักตรวจสอบความน่าเชื่อถือ 
วิเคราะห์และไม่ตัดสินข้อมูลอย่างไม่มีเหตุผล จากการถาม
ค าถามเพื่อให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการ
กลั่นแกล้งทางไซเบอร์ในชั้นเรียนและข้อมูลจากแบบ
สะท้อนการเรียนรู้ทั้งรายบุคคลและรายกลุ่มในกิจกรรมท่ี 2 
“เท่าทันความจริง” เกี่ยวกับประเด็นท่ีว่า “คนร้ายตัวจริง
คือใคร” พบว่า นักเรียนสามารถวิเคราะห์ข้อมูลจากสื่อท่ี
ผู้วิจัยให้ โดยมองความเป็นไปได้จากสื่อและแยกประเด็น
ออกมาได้หลากหลาย โดยไม่คิดแค่เพียงมุม ๆ เดียว ไม่ว่า
จะเป็นด้านการมองหาแหล่งข้อมูลท่ีเชื่อถือได้ (กรณีพูด        
ใส่ร้ายโดยไม่ได้มีหลักฐาน) ด้านการวิเคราะห์ความเป็น       
ไปได้และไม่ปักใจเชื่อไปก่อน (กรณี ท่ีตรวจสอบจาก
แหล่งข้อมูลแล้วพบว่า มีความเป็นไปได้ท่ีอาจเป็นความ
เข้าใจผิดเท่าน้ัน) ซ่ึงเป็นพฤติกรรมท่ีบ่งบอกถึงการมีทักษะ
การวิเคราะห์และทักษะการประเมินเน้ือหา อันเป็นหน่ึงใน
องค์ประกอบของการรู้เท่าทันดิจิทัล Techataweewan & 
Prasertsin (2017) สอดคล้องกับผลวิจัยของ Pansuwan 
(2012) ซ่ึงพบว่า การจัดกิจกรรมโดยใช้เทคนิคสตอรีไลน์ 
ท าให้ความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูงขึ้น เน่ืองจาก
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดแนวคิดและความต้องการท่ีจะ
แก้ปัญหา ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดอย่างรอบคอบ รู้จักการ
สังเกต การคาดคะเนและการลองผิดลองถูกในบางครั้งได้ 
และสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Rumpagaporn (2014 
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as cited in Rumpagaporn, 2015) ซ่ึงพบว่า นิสิตส่วน
ใหญ่เกิดการเรียนรู้ในการพัฒนาตนเองในการพัฒนาการคิด
วิเคราะห์อย่างเป็นระบบ สามารถจัดล าดับ และจัดกลุ่ม
ข้อมูลเน้ือหาเชื่อมโยงเนื้อหาของความสัมพันธ์ตามหลักการ 
และการใช้เหตุผลตามกระบวนการคิดวิเคราะห์อย่างเป็น
ระบบได้ แสดงให้เห็นว่า การจัดกิจกรรมโดยใช้เทคนิคสตอ
รีไลน์ครั้งน้ี เมื่อผนวกกับแนวคิดจิตตปัญญาศึกษาด้วยแล้ว 
สามารถพัฒนานักเรียนในด้านการวิเคราะห์เน้ือหาสาระได้
ในมุมกว้าง อันเป็นผลให้เกิดการรู้เท่าทันดิจิทัลได้ อีกท้ัง
นักเรียนส่วนใหญ่มีทัศนคติเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งทาง          
ไซเบอร์ว่าไม่ใช่การกระท าท่ีถูกต้อง มองว่าไม่ควรกระท า
ตนเข้าข่ายลักษณะของการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ ท้ังการ
ระวังการพูด การตัดสินผู้อื่นอย่างเป็นกลางและไม่มีอคติ 
หรือเพียงความคิดและมุมมองของตนเท่าน้ัน กล่าวคือ การ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจิตตปัญญาศึกษาช่วยส่งเสริม
นักเรียน ให้มีความคิดท่ีเป็นกลางและเข้าใจความจริง เห็น
อกเห็นใจผู้อื่น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Phoemkhuen 
et al. (2017) ท่ีพบว่า การใช้กระบวนการจิตตปัญญา
ศึกษา ส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล เกิดความรักและ
ความเมตตาต่อสรรพส่ิง และมีความรับผิดชอบต่อผู้อื่นและ
ส่วนรวมด้วย 

สรุปได้ว่า กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
สตอรีไลน์ ตามแนวคิดจิตตปัญญาศึกษา เพื่อเสริมสร้างการ
รู้เทา่ทันดิจิทัล เรื่องการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน์ 
กรุงเทพมหานคร มีประสิทธิภาพในการสร้างความสนใจ
และความกระตือรืนร้นในการท ากิจกรรม การแลกเปลี่ยน
ความคิดและวิเคราะห์เน้ือหาให้เป็นไปในทิศทางของ
กิจกรรมท่ีหลากหลายของนักเรียนส่วนใหญ่ได้เป็นอย่างดี 
ส่งเสริมให้คิดวิเคราะห์ในมุมมองท่ีหลากหลาย อีกท้ังยังท า
ให้นักเรียนมองความเป็นไปได้จากสื่อและแยกประเด็น
ออกมาได้หลากหลาย โดยไม่ตัดสินแค่เพียงมุม ๆ เดียว 
ด้วยความคิดท่ีเป็นกลางและมองตามความเป็นจริงอย่างมี
เหตุผล รับรู้ว่าควรปฏิบัติตนอย่างไร เพื่อไม่ให้ตนเองเป็น
ต้นเหตุของการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ และเข้าใจวิธีรับมือ
กับการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์อย่างเหมาะสม อย่างไรก็ตาม 
หากรายละเอียดกติกาและรูปแบบของกิจกรรมไม่ชัดเจน

เพียงพอ จะท าให้นักเรียนไม่เข้าใจรูปแบบกิจกรรมและ
หมดความสนใจไปก่อน อาจเป็นผลให้นักเรียนบางส่วน
ไม่ได้รับการพัฒนาการรู้เท่าทันดิจิทัล เรื่องการกลั่นแกล้ง
ทางไซเบอร์ ได้อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ 

ข้อเสนอแนะที่ได้จากข้อค้นพบการวิจัย  

1.  ผู้สอนควรจัดการเรียนรู้ เพื่ อส่ง เสริมและ
กระตุ้นให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 
ไม่ตัดสินความคิดของผู้เรียนว่าถูกหรือผิด แต่ให้เก็บมาเป็น
ประเด็นถกเถียงเพื่อหาค าตอบท่ีเหมาะสม เมื่อผู้เรียนหลาย
คนได้แสดงมุมมองของตนเองแล้วได้แลกเปล่ียนความคิดซ่ึง
กันและกัน จะท าให้นักเรียนเห็นภาพความจริงและมีมุมท่ี
เป็นกลางไร้อคติได ้

2.  ผู้สอนควรให้ความส าคัญกับรายละเอียดของ
สื่อการสอน เพราะหากรายละเอียดไม่ชัดเจนเพียงพอ        
อาจส่งผลต่อค าตอบและการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ 

3.  ผู้สอนควรจัดกิจกรรมอย่างต่อเ น่ือง และ       
น าประเด็นท่ีทันต่อเหตุการณ์ปัจจุบันมาใช้ในการสอนเสมอ 

4. ควรเพิ่ มรายละเอี ยดของสื่ อการสอนให้
คล้ายคลึงกับของจริงมากท่ีสุด เพื่อท าให้นักเรียนเห็นภาพ
กิจกรรมท่ีชัดเจนและไม่หลงประเด็น 

5. ควรน าแผนกิจกรรมน้ีไปปรับปรุงและบูรณา
การกับเน้ือหาอื่น ๆ เพื่อสร้างความสนใจในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน และได้รับความรู้อย่างมีความสุขท่ีมากขึ้น 

6. ควรมีผู้ด าเนินกิจกรรมมากกว่า 1 คน หรือจัด
เพิ่มระยะเวลาของกิจกรรมให้มากขึ้น เพื่อให้ด าเนิน
กิจกรรมได้รวดเร็วและต่อเน่ืองยิ่งขึ้น 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป   

1.  ควรท าการวิจัยโดยใช้แบบแผนการทดลอง
รูปแบบอื่น อาทิ  แผนการทดลองแบบ One Group 
Pretest–Posttest Designs 

2.  ควรท าการวิจัยโดยน าไปทดลองท ากับกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีขนาดต่างจากการวิจัยครั้งน้ี 
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3.  ควรศึกษาเทคนิคในการจัดกิจกรรมในรูปแบบ
อื่น ๆ นอกเหนือจากสตอรีไลน์ เพื่อปรับใช้ให้เหมาะสมกับ
ศักยภาพและความสามารถของผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น อาทิ 
Research-Based Learning, Project-Based Learning หรือ 
Activity-Based Learning เป็นต้น 
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