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	 Abstract
	 This research was conducted in three-phase: 1) data collection through interviews of 10 teachers and 20 students, plus 
a survey of 350 primary students (grades 4-6), 2) media development by 3 experts in psychology and 2 in computer, and  
3) intervention implementation with 170 students across 10 Chiang Mai schools. Research instruments included interview  
protocols, behavioral assessment scales, "Stop Cyberbullying" animated media, evaluation forms, and satisfaction questionnaires. 
Data analysis utilized descriptive statistics, content analysis, and pre-post comparisons. The research findings revealed that:  
1) There were three of forms of primary cyberbullying—textual mockery, group exclusion and identity impersonation. While the 
majority of students had never exhibited such behaviors, 43.6% indicated occasional involvement in gossip, verbal abuse, or 
provocation. Bullying can be classified into eight distinct forms and four preventive strategies have been identified: avoidance,  
help-seeking, self-protection, and collective support. 2) The developed animated cartoon media received the highest level 
of appropriateness rating. 3) Post-intervention results showed significant reduction in the level of cyberbullying behaviors  
(3.31% to 2.26%, p < .05) and a high level of satisfaction among students.
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	 บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้�ดำเนิินการวิิจััย 3 ระยะ ได้้แก่่ 1) ศึึกษาข้้อมููลเกี่่�ยวกัับการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ โดย สััมภาษณ์์ครูู 10 คน นัักเรีียน 20 คน 
และสำรวจนัักเรีียนประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6 จำนวน 350 คน 2) พััฒนาสื่่�อโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านจิิตวิิทยา 3 คน และด้้านคอมพิิวเตอร์์ 2 คน 3) ทดลองใช้้สื่่�อ 
กับันัักเรีียน 170 คน จาก 10 โรงเรีียนในจังัหวััดเชีียงใหม่่ เคร่ื่�องมืือการวิจิัยั ประกอบด้้วย 1) แบบสััมภาษณ์รู์ูปแบบและกลยุุทธ์ก์ารป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้ง 
บนโลกไซเบอร์์ 2) แบบวััดพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ 3) สื่่�อการ์์ตูนูแอนิเิมชัน Stop Cyberbullying 4) แบบประเมิินความเหมาะสมของส่ื่�อ  
และ 5) แบบสอบถามความพึงึพอใจ วิเิคราะห์ข์้อ้มูลูด้ว้ยค่า่ร้อ้ยละ ค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน การวิเิคราะห์เ์นื้้�อหา และการเปรีียบเทีียบผลก่อ่น-หลังั 
การทดลอง ผลการวิิจััยพบว่่า 1) พฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งทางไซเบอร์์มีี 3 รููปแบบหลััก ได้้แก่่ การล้้อเลีียนผ่่านข้้อความ การกีีดกัันออกจากกลุ่่�ม และ 
การแอบอ้้างตััวตน โดยนัักเรีียนส่่วนใหญ่่ไม่่เคยมีีพฤติิกรรมดัังกล่่าว แต่่มีีพฤติิกรรมนิินทา ด่่าทอ ยั่่�วยุุนาน ๆ ครั้้�ง ร้้อยละ 43.6 รููปแบบการกลั่่�นแกล้้ง 
จำแนกได้้ 8 รูปูแบบและกลยุุทธ์ก์ารป้้องกัันมีี 4 วิธิีี คืือ การหลีีกเลี่่�ยง การขอความช่วยเหลืือ การป้้องกัันตนเอง และการรวมกลุ่่�มช่วยเหลืือกััน 2) สื่่�อการ์์ตูนู
แอนิเิมชันัที่่�พัฒันาขึ้้�นได้ร้ับัการประเมินิความเหมาะสมในระดับัมากที่่�สุดุ 3) หลังัใช้ส้ื่่�อการ์ต์ูนูแอนิเิมชันั นักัเรีียนมีีพฤติกิรรมการกลั่่�นแกล้ง้ระดับัสูงูลดลง
จากร้้อยละ 3.31 เหลืือร้้อยละ 2.26 และค่่าเฉลี่่�ยพฤติิกรรมลดลงอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และนัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อสื่่�ออยู่่�ในระดัับสููง

	 คำสำคััญ: การกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์, การ์์ตููนแอนิิเมชััน, นัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา

	 บทนำำ� (Introduction)
	 ในยุุคดิิจิิทััลที่่�เทคโนโลยีีสารสนเทศมีีบทบาทอย่่างมาก 
ในชีีวิิตประจำวัันของเด็็กและเยาวชน ปััญหา “การกลั่่�นแกล้้ง
บนโลกไซเบอร์์” (Cyberbullying) ได้้ทวีีความรุุนแรงขึ้้�น โดยถืือ
เป็็นรููปแบบหนึ่่�งของพฤติิกรรมก้้าวร้้าวที่่�กระทำซ้้ำ ๆ ด้้วยเจตนา 
ทำร้า้ยไม่ว่่า่จะเป็น็ทางร่า่งกาย จิติใจ หรืือความสัมัพัันธ์ท์างสังัคม
ของเหยื่่�อ ซึ่่�งอาจนำไปสู่่�ผลกระทบที่่�ร้า้ยแรงถึงึขั้้�นการคิดิฆ่า่ตัวัตาย  
(Chainwong et al., 2020) การกลั่่�นแกล้ง้ในลักัษณะนี้้�มักัเกิดิขึ้้�น 
ผ่า่นสื่่�อและเครืือข่่ายออนไลน์์ เช่น่ การใส่่ร้้ายป้้ายสีี การใช้ถ้้อ้ยคำ
หยาบคาย หรืือการเผยแพร่ข้้อมููลท่ี่�ทำลายชื่่�อเสีียงของบุุคคล  
โดยเฉพาะในแพลตฟอร์์มยอดนิิยมอย่่างเฟซบุ๊๊�ก (Facebook)  

ซึ่่�งกลายเป็็นพื้้�นที่่�ที่่�เยาวชนจำนวนมากต้้องเผชิิญกัับความรุุนแรง
ทางจิิตใจ จากข้้อมููลสถิิติิในปีี 2021 พบว่่า ร้้อยละ 61 ของผู้้�ที่่� 
ถููกกลั่่�นแกล้้งได้้รัับผลกระทบจากการถููกล้้อเลีียนรููปลัักษณ์์
ภายนอก ร้้อยละ 56 เคยถููกคุุกคามผ่่าน Facebook และมีีถึึง  
7 ใน 10 คนที่่�ประสบปััญหานี้้�ก่่อนอายุุ 18 ปีี (Zhu et al., 2021) 
และในบริิบทของประเทศไทยจากรายงานของ Thai Health  
Official (2020) ระบุุว่่า ประเทศไทยมีีอัตราการกลั่่�นแกล้้งใน
โรงเรีียนสูงูเป็น็อันัดับั 2 ของโลก รองจากประเทศญี่่�ปุ่่�น โดยลักัษณะ 
ของการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ จำแนกออกเป็็น 10 รููปแบบ 
ได้้แก่่ การแกล้้งแหย่่ (Trolling) การเผยแพร่่ความลัับ (Outing) 
การใส่่ความ (Denigration) การล่่อลวง (Trickery) การแอบอ้้าง 
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(Fraping/Impersonation) การปลอมบััญชีี (Fake profiles) 
ขโมยอััตลัักษณ์์ดิิจิิทััล (Catfish) การกีีดกัันผู้้�อื่่�นออกจากกลุ่่�ม 
(Exclusion) การก่อ่กวนคุกุคาม (Harassment) และการข่ม่ขู่่�ผ่า่น
ดิิจิิทััล (Cyberstalking) (Child and Youth Media Institute, 
2018) ทั้้�งนี้้�จากการศึึกษางานวิิจััย พบว่่า เด็็กนัักเรีียนร้้อยละ 54  
เคยตกเป็็นเหยื่่�อของการกลั่่�นแกล้้งออนไลน์์ และเด็็กผู้้�หญิิงมีี 
แนวโน้้มได้้รับัผลกระทบมากกว่่าเด็ก็ผู้้�ชาย (Lertratthamrongkul, 
2021) ผลกระทบจากการกลั่่�นแกล้้งออนไลน์์มิิได้้จำกััดเฉพาะ
ความเจ็บ็ปวดทางอารมณ์ ์แต่่ยังัส่่งผลต่่อพฤติิกรรมและพัฒันาการ
ทางจิิตใจของเด็็ก เช่น่ ความวิติกกัังวล อาการซึึมเศร้า แยกตััวออก
จากสังัคม และความคิดิในการฆ่า่ตัวัตาย (Ginting & Sahlepi, 2024;  
Kumari & Yadav, 2024) ซึ่่�งผลกระทบเหล่า่นี้้�มัักจะมีีความรุนุแรง
เป็็นพิิเศษในวััยเด็็กตอนปลาย ซึ่่�งเป็็นช่่วงพััฒนาการสำคััญของ
ทัักษะทางอารมณ์์และสัังคม (Penrattanahiran, 2021)
	จ ากข้้อมููลเหล่่าน้ี้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความจำเป็็นเร่่งด่่วน
ในการป้้องกัันและแก้้ไขปััญหา โดยแนวทางหนึ่่�งท่ี่�มีีศักยภาพ
ในการป้้องกัันและเสริมสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางจิิตใจให้้กัับเด็็ก คืือ 
การใช้้สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน ซึ่่�งได้้รัับการยืืนยัันว่่าเป็็นแนวทางที่่�
มีีประสิิทธิภาพในการส่่งเสริมการเรีียนรู้้�และการเปลี่่�ยนแปลง
พฤติิกรรม สื่่�อประเภทนี้้�มีีอิิทธิิพลอย่่างมีีนััยสำคััญต่่อทััศนคติิ
และความรู้้�ของนัักเรีียนประถมศึึกษาเกี่่�ยวกัับการกลั่่�นแกล้้ง  
โดยแสดงให้้เห็็นถึึงประสิิทธิิภาพในการสร้้างความตระหนัักและ
การเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกับปััญหาการกลั่่�นแกล้้ง พร้อ้มทั้้�งส่่งผลในเชิงิบวก 
ต่อ่นักัเรีียนในระยะยาว (Chureemas & Poksupphiboon, 2024;  
Mashlahah et al., 2024; Oktaviana & Rusnilawati, 2022) 
ด้ว้ยเหตุนุี้้� ผู้้�วิจิัยัจึงึมีีความสนใจในการพััฒนาสื่่�อการ์ต์ูนูแอนิเิมชันั
เรื่่�อง “Stop Cyberbullying: หยุดุการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์”์  
สำหรัับนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา โดยมีีวัตถุุประสงค์์ 
เพื่่�อเสริิมสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางจิิตใจ ลดพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้ง 
และส่่งเสริิมการตอบสนองในเชิิงบวกต่่อสถานการณ์์ที่่�พบใน 
โลกออนไลน์ ์ผ่า่นเนื้้�อหาท่ี่�สมจริงและสามารถนำไปประยุกุต์ใ์ช้ไ้ด้้
ในชีีวิิตประจำวััน ทั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยยัังคาดหวัังว่่า สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน 
Stop Cyberbullying ดัังกล่่าวจะเป็็นประโยชน์์ต่่อครูู ผู้้�ปกครอง 
และบุคุลากรทางการศึกึษา สามารถขยายผลสู่่�โรงเรีียนประถมศึกึษา  
ใช้เ้ป็็นส่ื่�อการสอนเพ่ื่�อพัฒันาทัักษะชีีวิติด้้านการรู้้�เท่่าทัันส่ื่�อดิิจิทิัลั 
และส่่งเสริมความปลอดภััยในการรัับมืือภััยไซเบอร์์ได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อศึกึษาพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้ง รูปูแบบการกลั่่�นแกล้้ง  
และกลยุุทธ์์การป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับ
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา
	 2.	เพื่่�อพััฒนาและผลิิตสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyber-
bullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนใน
ระดัับประถมศึึกษา
	 3.	เพื่่�อประเมิินประสิิทธิิผลของสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop 

Cyberbullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับ
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา

	 การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)
	 แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการกลั่่�นแกล้้งรัังแกบนโลกไซเบอร์์
	 การกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์ ์คืือ พฤติกิรรมก้า้วร้า้วที่่�เกิดิขึ้้�น 
ผ่่านสื่่�อดิิจิิทััล โดยมีีลัักษณะสำคััญ คืือ การทำร้้ายผู้้�อื่�นซ้้ำ ๆ  
ด้้วยเจตนา เช่่น การใช้้ถ้้อยคำหยาบคาย ข่่มขู่่� แพร่่ข้้อมููลส่่วนตััว  
ปลอมแปลงตัวัตน หรืือกีีดกันัผู้้�อื่�นออกจากกลุ่่�มออนไลน์ ์(Hinduja 
& Patchin, 2018) พฤติิกรรมเหล่่านี้้�เกิิดขึ้้�นในแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ   
เช่น่ Facebook, Line, TikTok หรืือเกมออนไลน์ ์ซึ่่�งลักัษณะเฉพาะ 
ของการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์มีีความต่่างจากการกลั่่�นแกล้้ง
แบบดั้้�งเดิมิ (Traditional bullying) คืือ ความสามารถในการเข้้าถึงึ 
เหย่ื่�อได้้ตลอดเวลา ความแพร่ก่ระจายท่ี่�รวดเร็ว็ และการไม่เ่ปิิดเผย 
ตััวตนของผู้้�กระทำ ซึ่่�งทำให้้ผลกระทบต่่อจิิตใจรุนแรงมากกว่่า 
(Zhu et al., 2021) จากข้อ้มูลูของ Thai Health Official (2020)  
พบว่่า ประเทศไทยมีีอัตราการกลั่่�นแกล้้งในโรงเรีียนสููงเป็็นอัันดัับ 2  
ของโลก โดยรููปแบบการกลั่่�นแกล้้งบนไซเบอร์์ที่่�พบบ่่อยใน 
เด็็กประถม ได้้แก่่ การล้้อเลีียนรููปลัักษณ์์ผ่่านโซเชีียลมีีเดีีย  
การแอบอ้้างตััวตนในแชตกลุ่่�ม หรืือการกีีดกัันจากกลุ่่�มใน 
เกมออนไลน์์ (Child and Youth Media Institute, 2018) 
และเด็็กวััยประถมศึึกษาอายุุระหว่่าง 9–12 ปีี ยัังขาดทัักษะใน 
การแยกแยะพฤติิกรรมที่่�ไม่่เหมาะสมบนโลกออนไลน์์ ประกอบ
กัับการเข้้าถึึงเทคโนโลยีีอย่่างง่่ายดาย ยิ่่�งเพิ่่�มความเสี่่�ยง
ในการตกเป็็นเหยื่่�อหรืือผู้้�กระทำการกลั่่�นแกล้้งโดยไม่่รู้้�ตััว  
(Lertratthamrongkul, 2021) โดยการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์์ 
ส่่งผลกระทบทางด้้านจิิตใจ เช่่น ความเครีียด วิิตกกัังวล ซึึมเศร้้า 
การแยกตััว และความคิิดฆ่่าตััวตาย (Ginting & Sahlepi, 2024) 
ส่ว่นด้า้นพฤติกิรรม เช่น่ การหลีีกเลี่่�ยงการเข้า้สังัคม เกิดิพฤติกิรรม
ก้้าวร้้าวหรืือถอนตััว และด้้านการเรีียนรู้้� เช่่น ผลการเรีียนลดลง 
ขาดความมั่่�นใจในตนเอง ซึ่่�งล้ว้นส่ง่ผลระยะยาวต่อ่พัฒันาการทาง
อารมณ์แ์ละสังัคมของเด็ก็ที่่�ถูกูกระทำ (Kumari & Yadav, 2024)
	 แนวคิิดเกี่่�ยวกัับทฤษฎีีพััฒนาการของเด็็กตอนปลาย
	 เด็็กในวััยตอนปลายหรืือช่่วงอายุุ 9–12 ปีี อยู่่�ในช่่วงเปลี่่�ยน
ผ่่านเข้้าสู่่�ช่วงวััยรุ่่�นตอนต้้น เป็็นช่่วงที่่�เริ่่�มพััฒนาทัักษะทางสัังคม 
ความคิดเชิงิเหตุุผล และการเข้า้ใจบทบาทของตนเองในสังัคม โดย
เริ่่�มมีีความสามารถในการแยกแยะพฤติิกรรมท่ี่�เหมาะสมหรืือไม่่
เหมาะสมได้ม้ากขึ้้�น (Penrattanahiran, 2021) ตามท่ี่�ทฤษฎีีของ 
Piaget ได้้ระบุุว่่า เด็็กในช่่วงวััยนี้้�มีีพััฒนาการทางสติิปััญญาอยู่่�ใน
ช่่วง “ขั้้�นปฏิิบััติิการรููปธรรม” (Concrete operational stage) 
สามารถคิิดเชิิงตรรกะกัับสิ่่�งที่่�เป็็นรููปธรรม เข้้าใจการอนุุรัักษ์์
ปริิมาณและการจััดหมวดหมู่่� ในขณะเดีียวกันพััฒนาการของ 
เด็็กตอนปลายยัังสามารถอธิิบายได้้ตามทฤษฎีีจริิยธรรมของ  
Kohlberg ที่่�จัดัเด็ก็มีีจริยิธรรมอยู่่�ใน “ระดัับจริยิธรรมตามกฎเกณฑ์์”  
(Conventional morality) ซึ่่�งให้้ความสำคััญกัับกฎระเบีียบและ
ความคาดหวัังของสัังคม (Saracho, 2021) ดัังนั้้�น เด็็กในช่่วงวััยนี้้� 



3 of 15

จึึงเริ่่�มคิิดเชิิงตรรกะ เหตุุผล เข้้าใจความสััมพัันธ์์ซัับซ้้อนมากขึ้้�น 
และสามารถที่่�จะควบคุมุอารมณ์์ได้ด้ีีขึ้้�น มีีความมั่่�นคงทางอารมณ์์
มากขึ้้�น อย่่างไรก็็ตาม การพััฒนาสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน จำเป็็น 
ต้้องคำนึึงถึึงพััฒนาการของเด็็กอย่่างมาก เนื่่�องจากเด็็กในวััยน้ี้� 
มักัตอบสนองต่อ่การเรีียนรู้้�ผ่านสื่่�อภาพเคลื่่�อนไหวได้ด้ีี เพราะเป็น็
วัยัที่่�ยังัคงมีีจินตนาการสููงและมีีสมาธิิจำกััด สื่่�อที่่�มีีภาพ เสีียง และ
การเคลื่่�อนไหวสามารถกระตุ้้�นความสนใจและทำให้เ้กิดิการเรีียนรู้้� 
อย่่างมีีประสิทิธิภิาพมากกว่่าวิธิีีการเรีียนรู้้�แบบดั้้�งเดิมิ (Zamzami &  
Zamzami, 2023) ฉะนั้้�น การจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัพฤติกิรรม 
ทางสังัคมท่ี่�เกี่่�ยวข้้องกัับการป้้องกันัการกลั่่�นแกล้้ง จึงึควรสอดคล้้อง 
กัับพััฒนาการทางความคิิดและอารมณ์์ของเด็็กในช่่วงวััยนี้้�
	 แนวทางการออกแบบและผลิิตสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน 
ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ
	 การผลิตสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันสำหรัับเด็็กประถมศึึกษา
จำเป็็นต้้องคำนึึงถึึงความเหมาะสมกับพััฒนาการของผู้้�เรีียน  
ทั้้�งในด้า้นเนื้้�อหา รูปูแบบ และความยาวของสื่่�อ หลักัการออกแบบ
สื่่�อควรเน้้นการใช้้สีีสัันสดใส เสีียงสนุุกสนาน และตััวละครน่่ารััก 
เพื่่�อดึึงดููดความสนใจและกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�หรืือความรู้้�สึกร่่วม
กัับเด็็กได้้ (Zamzami & Zamzami, 2023) โดย Kreslavskaya  
(2024) ได้้เสนอว่่า การออกแบบเนื้้�อหาให้้เหมาะสมกัับวััยระดัับ
ประถมศึกึษา ควรใช้ภ้าษาง่่าย เข้า้ใจง่า่ย ไม่่ซับัซ้อ้น และมีีจัังหวะ
การนำเสนอที่่�เหมาะสม ซึ่่�งมีีจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อสร้้างการมีีส่่วนร่่วม 
และกระตุ้้�นความคิดอย่่างต่่อเนื่่�อง ทั้้�งนี้้�การสร้างสื่่�อการ์์ตููน
แอนิิเมชันจะต้้องคำนึึงถึึงทฤษฎีีทางจิิตวิิทยา ได้้แก่่ ทฤษฎีีการ
เรีียนรู้้�ทางสัังคม (Social learning theory) มีีความสำคััญใน
การออกแบบสื่่�อการเรีียนรู้้� โดยเน้้น “การเรีียนรู้้�ผ่่านการสัังเกต” 
(Observational learning) ซึ่่�งเด็็กจะเรีียนรู้้�พฤติิกรรมต่่าง ๆ 
ผ่่านการดููแบบอย่่าง เช่่น ตััวละครในการ์์ตููน ตััวแบบเหล่่านี้้�ควรมีี
พฤติกิรรมเชิงิบวก เช่น่ การแก้้ปัญัหาอย่า่งมีีเหตุุผล การไม่่ใช้ค้วาม
รุุนแรง หรืือการหาทางออกโดยไม่่กลั่่�นแกล้้งผู้้�อื่่�น เพ่ื่�อสร้างการ
เรีียนรู้้�พฤติิกรรมที่่�เหมาะสมในสัังคมออนไลน์์ (Bandura, 1977)

	 การใช้้สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันในการป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้ง
รัังแกบนโลกไซเบอร์์
	 การใช้ส่้ื่�อการ์ต์ูนูแอนิเิมชันัเป็น็หนึ่่�งในวิิธีีที่่�มีีประสิทิธิภิาพใน
การป้้องกัันและลดการกลั่่�นแกล้้งรังัแกบนโลกออนไลน์์ โดยเฉพาะ 
ในกลุ่่�มเด็็กและเยาวชน เพราะสามารถดึึงดููดความสนใจ 
กระตุ้้�นการเรีียนรู้้� และสร้างความเข้้าใจเกี่่�ยวกับผลกระทบของ 
การกลั่่�นแกล้้งรัังแกได้้อย่่างมีีประสิิทธิิผล จากงานวิิจััยของ  
Chureemas and Poksupphiboon (2024) and Oktaviana and 
Rusnilawati (2022) พบว่า่ การใช้ส้ื่่�อแอนิเิมชันัในชั้้�นเรีียนช่ว่ยให้้ 
นัักเรีียนเข้้าใจพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งได้้ชััดเจนมากขึ้้�น และ
สามารถแยกแยะสิ่่�งที่่�ควรหรืือไม่่ควรทำในโลกไซเบอร์์ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น 
เช่น่เดีียวกับ Martzoukou (2022) ท่ี่�ระบุุว่า่ การ์์ตูนูแอนิิเมชันช่่วย
ให้เ้ด็ก็เข้า้ใจสถานการณ์ก์ารกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ และเรีียนรู้้� 
กลยุุทธ์์การรัับมืือผ่่านตััวละครในเรื่่�อง เด็็กส่่วนใหญ่่รู้้�สึกสนุก
และมีีส่วนร่่วมกัับเนื้้�อหา พร้อมทั้้�งแสดงความสนใจที่่�จะเรีียนรู้้� 
วิิธีีจัดัการกัับปัญัหาเหล่่าน้ี้�มากขึ้้�น นอกจากน้ี้� การใช้ส่้ื่�อแอนิเิมชัน 
ที่่�ออกแบบตามทฤษฎีีจิิตวิิทยาสามารถเพิ่่�มความรู้้�เกี่่�ยวกัับ 
การกลั่่�นแกล้้งรัังแก เพิ่่�มความเห็็นอกเห็็นใจต่่อเหยื่่�อ และลด
พฤติกิรรมการกลั่่�นแกล้ง้รังัแกในกลุ่่�มเป้า้หมายได้อ้ย่่างมีีนัยสำคัญั 
แม้้ในระยะติิดตามผล 1 เดืือนหลัังรัับชม (Doane et al., 2016)
จะเห็็นได้้ว่่า การใช้้สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันจึึงเป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�
มีีศัักยภาพสููงในการสร้างการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกับโลกไซเบอร์์อย่่างมีี
วิิจารณญาณ ส่่งเสริมการอยู่่�ร่วมกันอย่่างเคารพสิทธิิ และสร้าง
ภูมูิคิุ้้�มกันัทางจิติใจให้ก้ับันักัเรีียนในวัยัประถมศึกึษาได้เ้ป็น็อย่า่งดีี

	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
	 การผลิตส่ื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying:  
หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนในสถานศึึกษา 
ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาแนวคิิดและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการกลั่่�นแกล้้งบน 
โลกไซเบอร์์และแนวคิดเกี่่�ยวกับการพััฒนาสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน 
เพื่่�อกำหนดกรอบแนวคิิดในการวิิจััยดััง Figure 1

Figure 1
Research Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

	 แนวคิิดและหลัักการเกี่่�ยวกัับรููปแบบ 
	 และกลยุุทธ์์ป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้ง 
	 บนโลกไซเบอร์์
	 แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการพััฒนาสื่่�อการ์์ตููน 

	 แอนิิเมชััน
	 แนวคิิด หลัักการ และทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับ 

	 พััฒนาการของเด็็กตอนปลาย
	 แนวคิิด หลัักการ และทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับ 

	 การนำเสนอตััวแบบของ Bandura 
	 (1977)

	 ระดัับพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้ง 
	 บนโลกไซเบอร์์ (Cyberbullying)
	 ความพึึงพอใจต่่อสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน  

	 Stop Cyberbullying

สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน  
Stop Cyberbullying:  

หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ 
สำหรัับนัักเรีียนในสถานศึึกษา
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	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 การวิิจััยเรื่่�อง การผลิิตสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyber-
bullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนใน
ระดัับประถมศึึกษาเป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and  
development) ซึ่่�งงานวิจิัยันี้้�ได้ห้มายเลขรับัรองจริยิธรรมการวิจิัยั 
ในมนุษุย์ ์IRBCMRU 2024/183.21.05 และมีีวิธิีีการดำเนินิการวิจิัยั 
แบ่่งออกเป็็น 3 ระยะ ดัังนี้้�
	 ระยะที่่� 1 ศึึกษาพฤติิกรรมการกล่ั่�นแกล้้ง รู ปแบบ 
การกลั่่�นแกล้ง และกลยุุทธ์์การป้้องกัันการกลั่่�นแกล้งบน 
โลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา 
	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 ประชากร คืือ ครููและนัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษา 
ปีีที่่� 4-6 ในโรงเรีียนเครืือข่่ายฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครููของ 
คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏเชีียงใหม่่ ในจัังหวััดเชีียงใหม่่
	 กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ ครููและนัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 4-6 ในโรงเรีียนเครืือข่่ายฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครููของ
คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏเชีียงใหม่่ ในจัังหวััดเชีียงใหม่่ 
จำนวน 3 อำเภอ ได้แ้ก่ ่อำเภอแม่แ่ตง อำเภอแม่ร่ิมิ และอำเภอเมืือง
เชีียงใหม่่ ซึ่่�งในการให้้สััมภาษณ์์และตอบแบบวััด จำนวน 2 กลุ่่�ม  
ได้้แก่่ กลุ่่�มท่ี่� 1 สััมภาษณ์์ ครูู จำนวน 10 คน โดยใช้้เกณฑ์ ์
การคััดเลืือก ได้้แก่่ 1) เป็็นครููประจำการที่่�สอนนัักเรีียนระดัับชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6 2) มีีประสบการณ์์การสอนไม่่น้้อยกว่่า 3 ปีี  
3) สมััครใจเข้้าร่่วมการสััมภาษณ์์ และ 4) เป็็นครููที่่�อยู่่�ในโรงเรีียน
เครืือข่่ายของศููนย์์ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู และนัักเรีียน  
จำนวน 20 คน โดยใช้้เกณฑ์์การคััดเลืือก ได้้แก่่ 1) เป็็นนัักเรีียน
ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6 2) เป็็นนัักเรีียนที่่�มีีประสบการณ์์
ในการใช้้สื่่�อออนไลน์์ 3) เคยมีีประสบการณ์์เป็็นผู้้�ถููกกระทำ และ 
4) เป็็นนัักเรีียนที่่�สามารถแสดงเล่่าประสบการณ์์ได้้ และกลุ่่�มที่่� 2 
กลุ่่�มตอบแบบวััดพฤติิกรรมการแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ ประกอบด้้วย 
นักัเรีียนระดับัชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4-6 จำนวน 350 คน โดยการสุ่่�ม 
แบบหลายขั้้�นตอน (Multi-stage sampling) จากการเลืือกพื้้�นที่่� 
3 อำเภอ ได้้แก่่ แม่่แตง แม่่ริิม และเมืืองเชีียงใหม่่ เลืือกโรงเรีียน
ตัวัแทนในแต่ล่ะอำเภอโดยพิจิารณาจากขนาดโรงเรีียน (เล็ก็ กลาง 
ใหญ่่) แล้้วทำการสุ่่�มเลืือกชั้้�นเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4–6 
โดยการสุ่่�มแบบง่่าย (Simple random sampling) จากนั้้�นทำ 
การสุ่่�มนักัเรีียนที่่�อยู่่�ในระดับัประถมศึกึษาชั้้�นปีทีี่่� 4-6 ตามสัดัส่ว่น 
ที่่�เหมาะสมกับจำนวนรวม 350 คน ประกอบด้้วย 1) โรงเรีียน
ในอำเภอแม่่แตง จำนวน 3 โรงเรีียน จำนวนนัักเรีียน 100 คน  
2) โรงเรีียนในอำเภอแม่ริ่ิม จำนวน 3 โรงเรีียน จำนวนนักัเรีียน 120 คน  
และ 3) โรงเรีียนในอำเภอเมืืองเชีียงใหม่่ จำนวน 4 โรงเรีียน จำนวน
นัักเรีียน 130 คน
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
	 1.	แบบบัันทึึกการวิิเคราะห์์รููปแบบการกลั่่�นแกล้้งบนโลก
ไซเบอร์์และกลยุุทธ์์การป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์
สำหรัับนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา ประกอบด้้วย 6 ประเด็็น 
ได้้แก่่ 1) ลัักษณะพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์  

2) ตััวอย่่างสถานการณ์์ 3) รููปแบบของการกลั่่�นแกล้้งบนโลก
ไซเบอร์ ์ได้แ้ก่ ่การคุกุคามทางวาจา (Verbal bullying) การคุกุคาม 
ทางจิิตใจ (Psychological bullying) การละเมิิดความเป็็นส่่วนตััว  
(Privacy violation) เป็็นต้้น 4) ผลกระทบทางด้้านจิิตใจและ
สัังคมที่่�เกิิดขึ้้�นจากการถููกกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ 5) กลยุุทธ์์
ในการป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ และ 6) กิิจกรรมท่ี่�
ส่่งเสริิมการฝึึกทัักษะในการจััดการกัับสถานการณ์์การกลั่่�นแกล้้ง
บนโลกไซเบอร์์ 
	 2.	แบบสััมภาษณ์์ผู้้�ให้้ข้้อมููลหลััก (Key informants) 
ได้้แก่่ ประเด็็นคำถามที่่�ใช้้ในการสััมภาษณ์์ครูู จำนวน 3 ประเด็็น 
ได้้แก่่ 1) ลัักษณะพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ของ
นัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6 ที่่�ครููเคยพบบ่่อยมีี
ลัักษณะพฤติิกรรมอย่่างไรบ้้าง 2) ครููเคยพบเห็็นนัักเรีียนในระดัับ 
ชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4-6 มีีพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์
ในรููปแบบใดบ้้าง และ 3) จากประสบการณ์์ของครูู เคยพบ 
พฤติิกรรมของนัักเรีียนที่่�แสดงถึึงวิิธีีการรัับมืือหรืือกลยุุทธ์์ 
ในการป้้องกัันการถููกกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์อย่่างไรบ้้าง และ
ประเด็็นคำถามที่่�ใช้้ในการสััมภาษณ์์นัักเรีียน จำนวน 3 ประเด็็น 
ได้้แก่่ 1) ลัักษณะพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ของ
นัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6 ท่ี่�นัักเรีียนพบบ่่อยมีี
ลักัษณะพฤติกิรรมอย่า่งไรบ้้าง 2) นักัเรีียนเคยเห็น็เพ่ื่�อนนัักเรีียนใน
ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6 มีีพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลก
ไซเบอร์์ในรููปแบบใดบ้้าง และ 3) จากประสบการณ์์ของนัักเรีียน 
เมื่่�อนักัเรีียนเจอการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์์ มีีวิธิีีการหรืือกลยุุทธ์์
ในการรัับมืือกัับการถููกกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์อย่่างไรบ้้าง
	 3.	แบบวััดพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับ
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา ถููกพััฒนามาจากแนวคิดของ  
Slonje and Smith (2008), Smith et al., (2008), Inthanon 
(2018), and Zhang et al., (2022) ประกอบด้้วย 2 ส่่วน ได้้แก่่ 
1) ข้้อมููลพื้้�นฐานของนัักเรีียน และ 2) แบบวััดพฤติิกรรมการ 
กลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ จำนวน 40 ข้้อ ได้้แก่่ 1) การนิินทา
หรืือด่่าทอ ยั่่�วยุุให้้โมโห (Flaming/Trolling) 2) การข่่มขู่่�คุุกคาม  
(Harassment) 3) การสบประมาท/การใส่่ความ/การป้้ายสีี  
(Denigration) 4) การปลอมแปลงตััวตน (Impersonation/ 
Masquerade) 5) การนำความลับหรืือข้อ้มูลูไปเผยแพร่ โดยไม่่ได้้
รับัอนุญุาต (Outing) 6) การกีีดกันัผู้้�อื่่�นออกจากกลุ่่�ม (Exclusion)  
7) การคุุกคามอย่่างรุุนแรงหรืือเฝ้้าติิดตามทางไซเบอร์์ (Cyber-
stalking) และ 8) การหลอกลวง ต้้มตุ๋๋�น (Trickery) โดยดำเนิิน
การคััดเลืือกข้้อคำถามเฉพาะที่่�มีีค่่าดััชนีี IOC ตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไป  
ได้ข้้อ้คำถาม จำนวน 43 ข้อ้ นำแบบวัดัพฤติกิรรมการกลั่่�นแกล้ง้บน
โลกไซเบอร์ส์ำหรับันักัเรีียนในระดับัประถมศึกึษาไปทดลองใช้ก้ับั
นัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 30 คน ที่่�มีีลัักษณะใกล้้เคีียง 
กัับประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� เพื่่�อหาความเชื่่�อมั่่�นของแบบ 
วััดพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนใน
ระดัับประถมศึึกษา โดยเหลืือข้้อคำถามท่ี่�ผ่่านการวิิเคราะห์์และ
เป็็นไปตามเกณฑ์์ จำนวน 40 ข้้อ มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับ 0.947  
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โดยแบบวััดพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ มีีลัักษณะ
เป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่า 4 ระดัับ ได้้แก่่ 1) ไม่่เคยเลย  
ให้ ้1 คะแนน 2) นาน ๆ  ครั้้�ง ให้ ้2 คะแนน 3) บางครั้้�ง ให้ ้3 คะแนน 
และ 4) บ่อ่ยครั้้�ง ให้้ 4 คะแนน ซึ่่�งเกณฑ์ก์ารแปลความหมายระดัับ
พฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกโซเบอร์์ สามารถจำแนกได้้ ดัังนี้้�  
1) คะแนนตั้้�งแต่่ 133 คะแนนขึ้้�นไป หมายถึึง ระดัับพฤติิกรรม
การกลั่่�นแกล้้งบนโลกโซเบอร์์อยู่่�ในระดัับสููง 2) คะแนนตั้้�งแต่่  
67-132 คะแนน หมายถึึง ระดัับพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้ง 
บนโลกโซเบอร์์อยู่่�ในระดัับปานกลาง และ 3) คะแนนน้้อยกว่่า  
66 คะแนน หมายถึึง ระดับัพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกโซเบอร์์ 
อยู่่�ในระดัับต่่ำ
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 1.	ผู้้�วิิจััยดำเนิินการศึึกษาเอกสาร ตำรา บทความวิิจััย และ
งานวิจิัยัต่า่ง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัรููปแบบการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์์
และการป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียน 
ในระดัับประถมศึึกษา
	 2.	ดำเนิินการวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ข้้อมููลท่ี่�ได้้จากการ
สืืบค้้นลงในแบบบัันทึึกการวิิเคราะห์์รููปแบบการกลั่่�นแกล้้งบน
โลกไซเบอร์์และการป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับ
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา
	 3.	สรุุปข้้อมููลรููปแบบการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์และ
การป้อ้งกันัการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์์สำหรับันักัเรีียนในระดับั
ประถมศึึกษา
	 4.	ดำเนิินการนััดหมายและประสานงานกัับโรงเรีียนกลุ่่�ม
ตััวอย่่างเพื่่�อสััมภาษณ์์และตอบแบบวััดของกลุ่่�มครููและนัักเรีียน
ในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6 ในโรงเรีียนเครืือข่่ายฝึึก
ประสบการณ์์วิิชาชีีพครููของคณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏ
เชีียงใหม่่ ในจัังหวััดเชีียงใหม่่ จำนวน 3 อำเภอ ได้้แก่่ อำเภอ
แม่่แตง อำเภอแม่่ริิม และอำเภอเมืืองเชีียงใหม่่ ซึ่่�งดำเนิินการขอ
ความสมัคัรใจในการให้ส้ัมัภาษณ์แ์ละตอบแบบวัดั จำนวน 2 กลุ่่�ม  
ได้แ้ก่ ่กลุ่่�มที่่� 1 กลุ่่�มสัมัภาษณ์ ์ประกอบด้ว้ย ครู ูจำนวน 10 คน และ
นักัเรีียน จำนวน 20 คน และกลุ่่�มที่่� 2 กลุ่่�มตอบแบบวัดัพฤติกิรรม 
การแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ ประกอบด้้วย นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 4-6 จำนวน 350 คน โดยการสุ่่�มแบบหลายขั้้�นตอน
	 5.	การดำเนิินการเก็็บข้้อมููลในการสััมภาษณ์์และการตอบ
แบบวััดพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ ผู้้�วิิจััยได้้พิิทัักษ์์
สิิทธิ์์�และคำนึึงถึึงสวััสดิิภาพของผู้้�เข้้าร่่วมการวิิจััย โดยเฉพาะ
นัักเรีียนเนื่่�องจากเป็็นกลุ่่�มเปราะบาง โดยผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการขอ
ความยิินยอมจากผู้้�ปกครองและผู้้�เข้้าร่่วมก่่อนการวิิจััย เก็็บรัักษา
ความลับัของข้อ้มูลู ไม่เ่ปิดิเผยตัวัตน ให้ส้ิทิธิ์์�ในการถอนตัวัได้ทุ้กุเมื่่�อ  
และหากผู้้�เข้้าร่่วมการวิิจััยเกิิดความไม่่สบายใจมีีอาการเครีียด
หรืือวิิตกกัังวล จากการตอบแบบวััดหรืือการสััมภาษณ์์มีีสิิทธิ์์� 
ยุุติิการเข้้าร่่วมได้้เองทุุกเวลา หากไม่่สะดวกหรืือไม่่ต้้องการ 
ตอบคำถามต่่อไป
	 6.	นำข้้อมููลที่่�ได้้จากการสัังเคราะห์์เอกสาร ตำรา บทความ
วิิจััย และงานวิิจััยต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องรููปแบบการกลั่่�นแกล้้งบน

โลกไซเบอร์์และการป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับ
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา และการสััมภาษณ์์กลุ่่�มครููและ
การตอบแบบวััดของนัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6 
มาดำเนิินการสรุุปและสัังเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อสร้้างกรอบแนวทาง
ในการพััฒนาและออกแบบชุุดสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันในระยะต่่อไป
	 ระยะที่่� 2 พััฒนาและผลิิตสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop 
Cyberbullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับ
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา
	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 กลุ่่�มเป้้าหมาย ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านจิิตวิิทยาและการ
แนะแนว จำนวน 3 คน เป็็นอาจารย์์ที่่�มีีประสบการณ์์ในการสอน
จิิตวิิทยาและการแนะแนว และผู้้�เช่ี่�ยวชาญทางด้้านคอมพิิวเตอร์์
และการออกแบบการ์์ตููนแอนิิเมชััน จำนวน 2 คน รวมทั้้�งสิ้้�น
ผู้้�เช่ี่�ยวชาญ จำนวน 5 คน เป็็นคนท่ี่�มีีคุณสมบัติิตามเกณฑ์์ท่ี่�ได้้
กำหนดไว้เ้พื่่�อเป็น็ผู้้�ตรวจสอบความเหมาะสมสื่�อการ์ต์ูนูแอนิิเมชัน 
Stop Cyberbullying : หยุดุการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์ส์ำหรับั
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในงานวิิจััย
	 1.	แบบประเมิินความเหมาะสมของส่ื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน 
Stop Cyberbullying ประกอบด้ว้ย 2 ส่ว่น ได้แ้ก่ ่1) ข้อ้มูลูทั่่�วไปของ
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ และ 2) ความเหมาะสมของสื่่�อการ์ต์ูนูแอนิเิมชันั Stop 
Cyberbullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ สำหรัับนัักเรีียน
ในระดัับประถมศึึกษา ประกอบด้้วย 4 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านเนื้้�อหา  
(Content) 2) ด้า้นการออกแบบส่ื่�อ (Design) 3) ด้า้นการนำเสนอ 
(Presentation) และ 4) ด้้านผลกระทบต่่อผู้้�ชม (Impact)
	 2.	สื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน Stop Cyberbullying: หยุุดการ 
กลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา 
ประกอบด้้วย 8 ตอน ได้้แก่่ ตอนที่่� 1 อย่่าหลงกลคำด่่า ตอนที่่� 2  
สยบเหล่่าร้้ายออนไลน์์ ตอนที่่� 3 คำพููดที่่�ทำร้้ายจิิตใจ ตอนที่่� 4 
ตััวตนที่่�ถููกปลอมแปลง ตอนที่่� 5 ปกป้้องความลัับ ไม่่ให้้ใครรัังแก 
ตอนท่ี่� 6 ฝ่่ากำแพงความกลััว ตอนท่ี่� 7 เงามืืดจากโลกไซเบอร์์ และ 
ตอนที่่� 8 สงครามต้้มตุ๋๋�น
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 1.	ผู้้�วิิจััยศึึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีีและข้้อมููล 
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ 1) แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการพััฒนาสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน 
2) แนวคิดและหลัักการเกี่่�ยวกับรููปแบบและกลยุุทธ์์ป้้องกััน 
การกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ 3) แนวคิด หลัักการ และทฤษฎีี 
เกี่่�ยวกัับพััฒนาการของเด็็กตอนปลาย และ 4) แนวคิิด หลัักการ 
และทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการนำเสนอตััวแบบของ Bandura
	 2.	นำข้้อมููลที่่�ได้้จากการสัังเคราะห์์เอกสาร ตำรา บทความ
วิิจััย และงานวิิจััยต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับรููปแบบการกลั่่�นแกล้้งบน
โลกไซเบอร์์และกลยุุทธ์์การป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์
สำหรัับนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา และการสััมภาษณ์์กลุ่่�มครูู
และนัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6 มาสู่่�การออกแบบ 
และพััฒนาสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying:  
หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนในระดัับ 
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ประถมศึกึษา โดยผู้้�วิจิัยัจะดำเนินิการติดิต่อ่อาจารย์แ์ละนักัศึกึษา
สาขาวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััย
ราชภัฏเชีียงใหม่่ เพ่ื่�อวางแผนและทำการจัดัจ้้างเหมาในการจัดัทำ 
สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันผ่่านโปรแกรม Autodesk Maya ในการ
ออกแบบการ์์ตููนแอนิิเมชััน
	 3.	ผู้้�วิิจััยดำเนิินการติิดต่่อประสานงานกัับผู้้�เชี่่�ยวชาญใน
สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying และดำเนิินการขอ 
หนัังสืือจากคณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏเชีียงใหม่่ เพื่่�อขอ
ความอนุุเคราะห์์เป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญในการตรวจสอบความเหมาะสม
ของสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying
	 4.	หลัังจากท่ี่�ได้้หนัังสืือขอความอนุุเคราะห์์ผู้้�เช่ี่�ยวชาญ  
จึึงดำเนิินการส่่งมอบหนัังสืือและนำร่่างส่ื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน 
Stop Cyberbullying: หยุดุการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์ส์ำหรัับ
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา เสนอให้้กัับผู้้�เช่ี่�ยวชาญ จำนวน  
5 คน เป็็นผู้้�ตรวจสอบและประเมิินความเหมาะสมของสื่่�อการ์์ตููน
แอนิิเมชััน Stop Cyberbullying
	 5.	เมื่่�อได้้รัับแบบประเมิินสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop  
Cyberbullying กลัับคืืนจากผู้้�เช่ี่�ยวชาญทั้้�ง 5 คน ผู้้�วิจิัยัดำเนิินการ 
ปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะต่่าง ๆ ให้้มีีความสมบููรณ์์และ 
พร้อ้มที่่�จะนำไปสู่่�การทดลองใช้ส่้ื่�อการ์์ตูนูแอนิิเมชันั Stop Cyber-
bullying กับันักัเรีียนในโรงเรีียนเครืือข่่ายของคณะครุุศาสตร์์ต่อ่ไป
	 ระยะที่่� 3 ประเมิินประสิิทธิิผลของสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน 
Stop Cyberbullying: หยุุดการกล่ั่�นแกล้งบนโลกไซเบอร์์
สำหรัับนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา
	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 ประชากร คืือ นัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6  
ในโรงเรีียนเครืือข่่ายฝึกึประสบการณ์์วิชิาชีีพครููของคณะครุุศาสตร์์ 
มหาวิิทยาลััยราชภััฏเชีียงใหม่่ ในจัังหวััดเชีียงใหม่่
	 กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6 
จำนวน 170 คน ในโรงเรีียนเครืือข่่ายฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู 
ของคณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภัฏเชีียงใหม่่ ในจัังหวััด
เชีียงใหม่่ จำนวน 3 อำเภอ ได้้แก่่ อำเภอแม่่แตง อำเภอแม่่ริิม 
และอำเภอเมืืองเชีียงใหม่่ จำนวน 10 โรงเรีียน	
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในงานวิิจััย
	 1.	สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying: หยุุดการ 
กลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา 
ประกอบด้้วย 8 ตอน ได้้แก่่ ตอนที่่� 1 อย่่าหลงกลคำด่่า ตอนที่่� 2  
สยบเหล่่าร้้ายออนไลน์์ ตอนที่่� 3 คำพููดที่่�ทำร้้ายจิิตใจ ตอนที่่� 4 
ตััวตนที่่�ถููกปลอมแปลง ตอนที่่� 5 ปกป้้องความลัับ ไม่่ให้้ใครรัังแก 
ตอนท่ี่� 6 ฝ่่ากำแพงความกลััว ตอนท่ี่� 7 เงามืืดจากโลกไซเบอร์์ และ 
ตอนที่่� 8 สงครามต้้มตุ๋๋�น
	 2.	แบบวััดพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับ
นัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา ถููกพััฒนามาจากแนวคิิดของ Slonje 
and Smith (2008), Smith et al., (2008), Inthanon (2018), 
and Zhang et al., (2022) ประกอบด้้วย 2 ส่่วน ได้้แก่่ 1) ข้้อมููล
พื้้�นฐานของนัักเรีียน และ 2) แบบวััดพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้ง 

บนโลกไซเบอร์ ์จำนวน 40 ข้อ้ ได้แ้ก่ ่1) การนินิทาหรืือด่า่ทอ ยั่่�วยุ ุ
ให้้โมโห (Flaming/Trolling) 2) การข่่มขู่่�คุุกคาม (Harassment) 
3) การสบประมาท/การใส่่ความ/การป้้ายสีี (Denigration)  
4) การปลอมแปลงตััวตน (Impersonation/Masquerade)  
5) การนำความลับหรืือข้้อมููลไปเผยแพร่ โดยไม่่ได้้รัับอนุุญาต  
(Outing) 6) การกีีดกัันผู้้�อื่่�นออกจากกลุ่่�ม (Exclusion) 7) การคุุกคาม 
อย่่างรุุนแรงหรืือเฝ้้าติิดตามทางไซเบอร์์ (Cyberstalking) และ  
8) การหลอกลวง ต้ม้ตุ๋๋�น (Trickery) เป็น็แบบมาตราส่ว่นประมาณค่า่  
4 ระดัับ มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับ 0.947
	 3.	แบบสอบถามความพึงพอใจสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน  
Stop Cyberbullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ 
สำหรัับนักัเรีียนในระดับัประถมศึกึษา ประกอบด้ว้ย 3 ส่ว่น ได้แ้ก่่  
1) ข้อ้มูลูทั่่�วไปของนักัเรีียน 2) ความพึงึพอใจต่อ่สื่่�อการ์ต์ูนูแอนิเิมชันั 
Stop Cyberbullying: หยุดุการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์ส์ำหรับั 
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา จำนวน 9 ข้้อ เป็็นข้้อคำถาม
ลัักษณะมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ และ 3) ข้้อคำถามทั่่�วไป 
3 ประเด็็น ได้้แก่่ 1) ความรู้้�สึกเม่ื่�อได้้ชมสื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน  
Stop Cyberbullying 2) ประโยชน์์ที่่�ได้้จากสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน 
Stop Cyberbullying และ 3) ความรู้้� ความเข้า้ใจ และความสามารถ 
ในการรัับมืือกัับการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์
	 วิิธีีดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 1.	ผู้้�วิจิัยัดำเนินิการติดิต่อ่ประสานงานกับัประธานหลักัสูตูร
ครุศุาสตรบัณัฑิต สาขาสังัคมศึกึษา เพื่่�อขอความร่ว่มมืือนักัศึกึษา
สาขาสัังคมศึึกษา จำนวน 10 คน เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างโดยตามความ
สมััครใจในการนำสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน Stop Cyberbullying: 
หยุดุการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์์สำหรับันักัเรีียนในระดัับประถม
ศึึกษาไปใช้้กัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6 จำนวน  
10 โรงเรีียน 
	 2.	ผู้้�วิิจัยัพบปะพูดูคุยุและอบรมการใช้ส่้ื่�อการ์์ตูนูแอนิิเมชันั 
Stop Cyberbullying กัับนัักศึึกษาสาขาสัังคมศึึกษาที่่�เป็็น 
อาสาสมัคัร จำนวน 10 คน โดยสร้า้งความเข้า้ใจและอธิิบายวิธิีีการ 
ใช้ส้ื่่�อการ์์ตูนูแอนิเิมชัน Stop Cyberbullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้ง้ 
บนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา แบบวััด
พฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ และแบบสอบถามความ
พึึงพอใจสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying มีีการให้้
นัักศึึกษาอาสาสมัครได้้ทดลองทำ ก่่อนท่ี่�จะมีีการนำไปใช้้ใน 
การบููรณาการจััดการเรีียนการสอนในรายวิิชาสัังคมศึึกษา
	 3.	ผู้้�วิิจััยมอบสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying: 
หยุดุการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์์สำหรับันักัเรีียนในระดัับประถม
ศึกึษา และแบบวัดัพฤติกิรรมการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์ส์ำหรับั
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษาให้้กัับนัักศึึกษาสาขาสัังคมศึึกษา
ที่่�เป็็นอาสาสมััคร จำนวน 10 คน นำไปใช้้บููรณาการในรายวิิชา 
สังัคมศึกึษาในระดับัประถมศึกึษาตอนปลาย จำนวนทั้้�งหมด 170 คน  
โดยก่่อนการทดลองและหลัังการทดลองการใช้้ชุุดสื่่�อการ์์ตููน
แอนิิเมชััน จะให้้นัักเรีียนที่่�เป็็นโรงเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างทำแบบวััด
พฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนในระดัับ
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ประถมศึึกษา
	 4.	ผู้้�วิจิัยัได้ท้ำการจัดัทำเอกสารหนัังสืือแสดงความยินยอม 
เข้้าร่่วมการวิจัิัยของอาสาสมัคัรวิจิัยัให้้กับันักัศึกึษาสาขาสังัคมศึกึษา 
ที่่�เป็็นอาสาสมัคัร จำนวน 10 คน เพื่่�อนำไปช้ี้�แจงให้้กับัครู ูผู้้�ปกครอง  
และนัักเรีียนที่่�เข้้าร่่วม และแจ้้งขอรัับความยิินยอมจากผู้้�ปกครอง
และนัักเรีียนก่่อนการเข้้าร่่วม โดยมีีการพิิทัักษ์์สิิทธิ์์�ของผู้้�เข้้าร่่วม
วิจิัยั คืือ รักัษาความลับัของข้อ้มูลู ไม่่เปิดิเผยตัวัตน และให้้นักัเรีียน
มีีสิทิธิ์์�ถอนตัวัเมื่่�อใดก็ไ็ด้โ้ดยไม่เ่สีียสิทิธิ์์�ใด ๆ  หากนักัเรีียนเกิดิความ
ไม่่สบายใจจากการเข้้าร่่วม สามารถยุุติิการเข้้าร่่วมการวิิจััย
	 5.	หลังัจากท่ี่�นักัศึกึษาจำนวน 10 คน นำส่ื่�อการ์์ตูนูแอนิิเมชัน  
Stop Cyberbullying: หยุดุการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์ส์ำหรัับ
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษาไปใช้้เรีียบร้้อยแล้้ว นำข้้อมููลที่่�ได้้ 
จากการตอบแบบวัดัพฤติกิรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรับั 
นักัเรีียนในระดับัประถมศึกึษา และแบบสอบถามความพึงึพอใจต่อ่
สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying เพื่่�อเป็็นการประเมิิน
พฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์และสะท้้อนความคิด 
ความรู้้�สึึกของนัักเรีียนต่่อการเข้้าร่่วมการทดลองในครั้้�งนี้้�
	 6.	ผู้้�วิจิัยันำข้อ้มูลูท่ี่�ได้้จากแบบวััดพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้ง 
บนโลกไซเบอร์์สำหรับันักัเรีียนระดับัประถมศึกึษา และแบบสอบถาม 
ความพึึงพอใจสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying:  
หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนระดัับ 
ประถมศึึกษา มาทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนน
ก่่อนการทดลองและหลัังการทดลองของนัักเรีียนเข้้าร่่วมครั้้�งนี้้�

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 ในการศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้�เรื่่�อง การผลิิตสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน 
Stop Cyberbullying: หยุดุการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์ส์ำหรับั
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา โดยผู้้�วิิจััยดำเนิินการสรุุปตาม
วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย ดัังนี้้�
	 1.	ผลการศึึกษาพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้ง รููปแบบ 
การกลั่่�นแกล้้ง และกลยุุทธ์์การป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลก
ไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา
		  1.1	พฤติกิรรมการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์ข์องนักัเรีียน 
จากการสัมัภาษณ์ค์รููและนักัเรีียน พบว่่า พฤติกิรรมการกลั่่�นแกล้ง้ 
บนโลกไซเบอร์์มีี 3 ลัักษณะหลััก ได้้แก่่ 1) การล้้อเลีียนผ่่าน
ข้้อความออนไลน์์ เช่่น ส่่งข้้อความล้้อเลีียนรููปร่่าง หน้้าตา หรืือ
การแต่่งกายในกลุ่่�มแชต แชร์์รููปภาพที่่�ทำให้้เพื่่�อนอัับอายใน
กลุ่่�มออนไลน์์ และตั้้�งฉายาล้้อเลีียนแล้้วใช้้เรีียกในโซเชีียลมีีเดีีย  
2) การกีีดกัันออกจากกลุ่่�มออนไลน์์ เช่่น ไม่่ให้้เข้้าร่่วมกลุ่่�มเล่่น
เกมออนไลน์์ ลบออกจากกลุ่่�มแชตของห้้อง ไม่่ตอบข้้อความหรืือ 
เพิิกเฉยต่่อการมีีส่วนร่่วมในกลุ่่�มออนไลน์์ และ 3) การแอบอ้้าง
ตัวัตน สร้า้งบััญชีีปลอมเพื่่�อแกล้ง้เพ่ื่�อน แอบใช้ร้หัสัผ่า่นของเพ่ื่�อน
เพื่่�อเข้้าใช้้งานโซเชีียลมีีเดีีย และโพสต์ข้้อความหรืือรููปภาพแทน 
ตััวเพื่่�อนโดยไม่่ได้้รัับอนุุญาต นอกจากนี้้�สามารถนำเสนอ
ข้้อมููลเกี่่�ยวกับผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากแบบวััดพฤติิกรรม 
การกลั่่�นแกล้้งทางไซเบอร์์ ได้้ดัังนี้้�

Figure 2
Results of the Data Analysis Based on Students’ Responses to the Cyberbullying Behavior Measurement Instrument
ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากการตอบแบบวััดพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ของนัักเรีียน

 R. Penrattanahiran Journal of Information and Learning (2025), 36(3), e280100 



8 of 15

Figure 2
(continued)

			จ   าก Figure 2 พบว่่า นักัเรีียนมีีพฤติิกรรมไม่่เคยเลย 
ในด้้านต่่าง ๆ  ค่อ่นข้า้งสููง ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่านัักเรีียนมีีพฤติิกรรม
การกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ค่่อนข้้างน้้อย ยกเว้้นบางด้้าน เช่่น 
ด้้านการนิินทาหรืือด่่าทอ ยั่่�วยุุให้้โมโห มีีพฤติิกรรมนาน ๆ ครั้้�ง  
ถึงึร้้อยละ 43.6 และในทุกุ ๆ  ด้า้น พฤติกิรรมบางครั้้�ง ร้อ้ยละ 0.3-1.2  
ถืือว่่ามีีพฤติิกรรมค่่อนข้้างน้้อยในภาพรวม
		  1.2	รููปแบบพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์ ์
ของนัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษา จากการสััมภาษณ์์ครูู 
จำนวน 10 คน และนัักเรีียน จำนวน 20 คน พบว่่า รููปแบบ
พฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ของนัักเรีียนในระดัับชั้้�น
ประถมศึึกษา ประกอบด้้วย 1) การนิินทา/ด่่าทอ/ยั่่�วยุ ได้้แก่่ 
ด่่าทอด้้วยข้้อความรุุนแรงนิินทาและล้้อเลีียนในกลุ่่�ม ยั่่�วยุุให้้โกรธ
โดยล้้อเรื่่�องส่่วนตััว เผยแพร่่เรื่่�องส่่วนตััวของผู้้�อื่่�น 2) การข่่มขู่่�
คุุกคาม ได้้แก่่ วิิจารณ์์รููปร่่าง/เพศ ลวนลามทางกายหรืือสายตา 
ส่่งต่่อเนื้้�อหาไม่่เหมาะสม และใช้้ข้้อความรุุนแรงในโลกออนไลน์์ 
3) การสบประมาท/ป้้ายสีี ได้้แก่่ ดููถููกหรืือเน้้นจุุดด้้อยของผู้้�อื่่�น 
ใส่่ร้้ายด้้วยข้้อมููลเท็็จ ป้้ายสีีผ่่านสื่่�อออนไลน์์ 4) การปลอมแปลง
ตััวตน ได้้แก่่ แอบอ้้างข้้อมููลหรืือสร้้างโปรไฟล์์ปลอม และใช้้รููป
บุคุคลอื่่�นทำพฤติกิรรมไม่เ่หมาะสม 5) การเผยแพร่ข่้อ้มูลูโดยไม่ไ่ด้้ 
รัับอนุุญาต ได้้แก่่ เปิิดเผยข้้อมููลส่่วนตััวหรืือเรื่่�องราวโดยไม่่ได้้รัับ
อนุุญาต และแชร์์เนื้้�อหาในวงกว้้าง 6) การกีีดกัันออกจากกลุ่่�ม 
ได้้แก่่ สร้้างกลุ่่�มเฉพาะเพื่่�อกีีดกััน ปฏิิเสธการทำกิิจกรรมร่่วมกััน  

7) การคุุกคามรุนแรง/เฝ้้าติดิตาม ได้้แก่่ ติดิตามพฤติิกรรมออนไลน์์ 
และโพสต์หรืือแท็็กเนื้้�อหาไม่่เหมาะสม และ 8) การหลอกลวง/ต้้มตุ๋๋�น  
ได้้แก่่ แอบอ้้างข้้อมููลปลอม หรืือโฆษณาชวนเชื่่�อ
		  1.3	วิิธีีการรัับมืือหรืือกลยุุทธ์์ในการป้้องกัันการถููก 
กลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษา 
จากการสััมภาษณ์์ครูู จำนวน 10 คน และนัักเรีียน จำนวน 20 คน 
พบว่่า วิิธีีการรัับมืือหรืือกลยุุทธ์์ในการป้้องกัันการถููกกลั่่�นแกล้้ง 
บนโลกไซเบอร์์ มีี 4 วิิธีีการหลััก ได้้แก่ ่1) การหลีีกเลี่่�ยงความขัดแย้้ง  
ได้้แก่่ 1.1) ออกจากกลุ่่�มแชตที่่�มีีการกลั่่�นแกล้้ง 1.2) เพิิกเฉยต่่อ
ข้อ้ความยั่่�วยุ ุไม่่ตอบโต้้ และ 1.3) บล็็อกผู้้�ที่่�ส่่งข้อ้ความไม่่เหมาะสม  
2) การขอความช่่วยเหลืือ ได้้แก่่ 2.1) บอกครููประจำชั้้�นเม่ื่�อถููก
กลั่่�นแกล้้งรุุนแรง 2.2) ปรึึกษาผู้้�ปกครองเม่ื่�อรู้้�สึกไม่่ปลอดภััย และ  
2.3) พููดคุุยกัับเพื่่�อนสนิิทเพื่่�อขอคำแนะนำ 3) การป้้องกัันตนเอง 
ได้้แก่่ 3.1) ไม่่เปิิดเผยรหััสผ่านกัับเพ่ื่�อน 3.2) ระมััดระวัังการ
โพสต์รููปหรืือข้้อมููลส่่วนตััว และ 3.3) ตั้้�งค่่าความเป็็นส่่วนตััว 
ในโซเชีียลมีีเดีีย 4) การรวมกลุ่่�มช่่วยเหลืือกััน ได้้แก่่ 4.1) จัับกลุ่่�ม
เพื่่�อนที่่�ไว้ใ้จได้ ้4.2) ช่ว่ยกันัสอดส่่องดูแูลพฤติิกรรมที่่�ไม่เ่หมาะสม 
และ 4.3) ให้้กำลัังใจกัันเมื่่�อมีีเพื่่�อนถููกกลั่่�นแกล้้ง
	 2.	ผลการพััฒนาและผลิตสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน Stop  
Cyberbullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับ
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา
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Table 1
The Appropriateness Evaluation of The Stop Cyberbullying Animation Media (Episodes 1-8 Overall) was Conducted  
by a Panel of Five Experts.
ผลการประเมิินความเหมาะสมของสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ สื่่�อการ์์ตููน 
ตอนที่่� 1-8 (ภาพรวม) ของผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน

รายการประเมิิน M SD

ด้้านเนื้้�อหา (Content)

	 เนื้้�อหาสื่่�อสารข้้อความที่่�ชััดเจนและเข้้าใจง่่าย 5.00 0.00

	 เนื้้�อหาเกี่่�ยวข้้องกัับการป้้องกัันและแก้้ไขปััญหา Cyberbullying 4.77 0.17

	 ข้้อมููลในเนื้้�อหามีีความน่่าเชื่่�อถืือและปราศจากข้้อผิิดพลาด 4.77 0.07

	 เนื้้�อหาเสริิมสร้้างความตระหนัักและพฤติิกรรมที่่�เหมาะสม 4.72 0.18

รวมคะแนนเฉลี่่�ย 4.82 0.11

ด้้านการออกแบบสื่่�อ (Design)

	 การใช้้ภาพและสีีมีีความสวยงามและน่่าสนใจ 5.00 0.00

	 การออกแบบตััวละครเหมาะสมและสื่่�อถึึงสาระสำคััญ 5.00 0.00

	 ภาพและข้้อความทำงานร่่วมกัันได้้ดีีและช่่วยให้้เข้้าใจเนื้้�อหา 4.82 0.13

	 การเคลื่่�อนไหวของแอนิิเมชัันลื่่�นไหลและเป็็นธรรมชาติิ 4.32 0.10

รวมคะแนนเฉลี่่�ย 4.79 0.06

ด้้านการนำเสนอ (Presentation)

	 เนื้้�อเรื่่�องสามารถดึึงดููดความสนใจนัักเรีียนได้้ดีี 4.95 0.09

	 การลำดัับเหตุุการณ์์ในเรื่่�องมีีความสมเหตุุสมผลและต่่อเนื่่�อง 5.00 0.00

	 การใช้้ภาษาเหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย 4.45 0.14

	 ระยะเวลาการนำเสนอเหมาะสมและไม่่ยาวหรืือสั้้�นเกิินไป 5.00 0.00

รวมคะแนนเฉลี่่�ย 4.85 0.06

ด้้านผลกระทบต่่อผู้้�ชม (Impact)

	สื่ ่�อสามารถกระตุ้้�นความตระหนัักถึึงปััญหา Cyberbullying ได้้ 4.90 0.11

	สื่ ่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�ชมปรัับเปลี่่�ยนพฤติิกรรมในทางที่่�ดีีขึ้้�น 4.82 0.13

	สื่ ่�อมีีความเหมาะสมสำหรัับกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ตั้้�งไว้้ 4.57 0.20

	สื่ ่�อสามารถสร้้างแรงบัันดาลใจให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลง 4.47 0.21

รวมคะแนนเฉลี่่�ย 4.69 0.16

รวมคะแนนเฉลี่่�ยทุุกด้้าน 4.78 0.04

		จ  าก Table 1 พบว่่า ผลการพััฒนาและผลิิตสื่่�อการ์์ตููน
แอนิิเมชััน ประกอบด้้วย 8 ตอน ได้้แก่่ ตอนที่่� 1 อย่่าหลงกลคำด่่า  
ตอนที่่� 2 สยบเหล่่าร้้ายออนไลน์์ ตอนที่่� 3 คำพููดที่่�ทำร้้ายจิิตใจ 
ตอนที่่� 4 ตััวตนที่่�ถููกปลอมแปลง ตอนที่่� 5 ปกป้้องความลัับ ไม่่ให้้
ใครรัังแก ตอนที่่� 6 ฝ่่ากำแพงความกลััว ตอนที่่� 7 เงามืืดจากโลก
ไซเบอร์์ และตอนที่่� 8 สงครามต้้มตุ๋๋�น และมีีผลการประเมิินความ
เหมาะสมของสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน คะแนนเฉลี่่�ยแต่่ละรายการ

ประเมิินและคะแนนเฉลี่่�ยแต่่ละสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันอยู่่�ในระดัับ 
มีีความเหมาะสมมากที่่�สุุด ได้้แก่่ 1) ด้้านเนื้้�อหา สื่่�อมีีความชััดเจน 
น่่าเชื่่�อถืือ และช่่วยเสริมสร้างความตระหนัักรู้้�ได้้ดีี 2) ด้้านการ
ออกแบบสื่่�อ มีีภาพ สีี และตััวละครที่่�เหมาะสม แต่่แอนิิเมชััน
ยัังมีีจุุดที่่�พััฒนาได้้ 3) ด้้านการนำเสนอ เนื้้�อเรื่่�องน่่าสนใจ ลำดัับ
เหตุุการณ์์ดีี แต่่การใช้้ภาษายัังสามารถปรัับปรุุงได้้ และ 4) ด้้าน
ผลกระทบต่่อผู้้�ชม กระตุ้้�นให้้เกิิดความตระหนัักและพฤติิกรรม 
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เชิิงบวกได้้ดีี แต่่ยัังสามารถเพิ่่�มแรงบัันดาลใจให้้เกิิดการ
เปลี่่�ยนแปลงมากขึ้้�น โดยผลการพััฒนาและผลิิตสื่่�อการ์์ตููน
แอนิิเมชััน Stop Cyberbullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลก

ไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา มีีสื่�อการ์์ตููน
แอนิิเมชัันในแต่่ละตอน ดัังนี้้�

Table 2
Stop Cyberbullying Animation Media: Stop Cyberbullying for Primary School Students (Episodes 1-8)
สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ ตอนที่่� 1-8 

ชุุดสื่่�อการ์์ตููน สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying QR Code

ตอนที่่� 1 อย่่าหลงกลคำด่่า 

ตอนที่่� 2 สยบเหล่่าร้้ายออนไลน์์

ตอนที่่� 3 คำพููดที่่�ทำร้้ายจิิตใจ

ตอนที่่� 4 ตััวตนที่่�ถููกปลอมแปลง

ตอนที่่� 5 ปกป้้องความลัับ ไม่่ให้้ใครรัังแก

ตอนที่่� 6 ฝ่่ากำแพงความกลััว

ตอนที่่� 7 เงามืืดจากโลกไซเบอร์์

ตอนที่่� 8 สงครามต้้มตุ๋๋�น
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	 3.	ผลการประเมิินประสิิทธิผลของส่ื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน 
Stop Cyberbullying: หยุดุการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์ส์ำหรัับ
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา

		  3.1	ผลของการเปรีียบเทีียบระดัับพฤติิกรรมการ 
กลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์

Table 3
Compares The Levels, Frequency, and Percentage of Cyberbullying Between the Pre-Experiment and Post-Experiment
เปรีียบเทีียบระดัับ ความถี่่� และร้้อยละของการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ก่่อนการทดลองและหลัังการทดลอง

การกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ ก่่อนการทดลอง (Pretest) หลัังการทดลอง (Posttest)

ระดัับ ความถี่่� ร้้อยละ ระดัับ ความถี่่� ร้้อยละ

การนิินทาหรืือด่่าทอ ยั่่�วยุุให้้โมโห (Flaming/Trolling) ต่่ำ 102 60.00 ต่่ำ 105 61.80

กลาง 60 35.30 กลาง 60 35.30

สููง 8 4.70 สููง 5 2.90

การข่่มขู่่�คุุกคาม (Harassment) ต่่ำ 112 65.90 ต่่ำ 105 61.80

กลาง 50 29.40 กลาง 60 35.30

สููง 8 4.70 สููง 5 2.90

การสบประมาท/การใส่่ความ/การป้้ายสีี (Denigration) ต่่ำ 103 60.60 ต่่ำ 110 64.70

กลาง 60 35.30 กลาง 55 32.40

สููง 7 4.10 สููง 5 2.90

การปลอมแปลงตััวตน (Impersonation/Masquerade) ต่่ำ 100 58.80 ต่่ำ 100 58.80

กลาง 60 35.30 กลาง 65 38.20

สููง 10 5.90 สููง 5 2.90

การนำความลัับหรืือข้้อมููลไปเผยแพร่่โดยไม่่ได้้รัับอนุุญาต (Outing) ต่่ำ 110 64.70 ต่่ำ 114 67.10

กลาง 55 32.40 กลาง 51 30.00

สููง 5 2.90 สููง 5 2.90

การกีีดกัันผู้้�อื่่�นออกจากกลุ่่�ม (Exclusion) ต่่ำ 106 62.40 ต่่ำ 111 65.30

กลาง 60 35.30 กลาง 56 32.90

สููง 4 2.40 สููง 3 1.80

การคุุกคามอย่่างรุุนแรงหรืือเฝ้้าติิดตามทางไซเบอร์์ (Cyberstalking) ต่่ำ 112 65.90 ต่่ำ 117 68.80

กลาง 55 32.40 กลาง 50 29.40

สููง 3 1.80 สููง 3 1.80

การหลอกลวง ต้้มตุ๋๋�น (Trickery) ต่่ำ 105 64.70 ต่่ำ 110 64.70

กลาง 65 38.20 กลาง 60 35.30

สููง 0 0.00 สููง 0 0.00

รวมทุุกด้้าน ต่่ำ 850 62.87 ต่่ำ 872 64.13

กลาง 465 34.20 กลาง 457 33.60

สููง 45 3.31 สููง 31 2.26
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			จ   าก Table 3 พบว่่า นัักเรีียนท่ี่�เข้้าร่่วมกิจกรรม
สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้้ง
บนโลกไซเบอร์์ จำนวน 170 คน หลัังการทดลองมีีพฤติิกรรม 
การกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ในระดัับสููงลดลงอย่่างชััดเจน  
ส่ว่นในระดับักลางและต่่ำมีีการเปลี่่�ยนแปลงเล็ก็น้อ้ย โดยมีีเกณฑ์์
การแปลผล 3 ช่่วงคะแนน ได้้แก่่ 1) คะแนนตั้้�งแต่่ 133 คะแนน
ขึ้้�นไป หมายถึึง ระดัับพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกโซเบอร์์อยู่่�
ในระดัับสููง 2) คะแนนตั้้�งแต่่ 67-132 คะแนน หมายถึึง ระดัับ
พฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกโซเบอร์์อยู่่�ในระดัับปานกลาง และ  
3) คะแนนน้้อยกว่่า 66 คะแนน หมายถึึง ระดัับพฤติิกรรมการ 
กลั่่�นแกล้้งบนโลกโซเบอร์์อยู่่�ในระดับัต่่ำ โดยเฉพาะ 1) การกลั่่�นแกล้้ง 
บนโลกไซเบอร์์ในระดัับต่่ำ เช่่น การนิินทาหรืือด่่าทอ การข่่มขู่่�
คุุกคาม เพิ่่�มขึ้้�นหลัังการทดลองจาก ร้้อยละ 62.87 เป็็น ร้้อยละ  

64.13 แสดงให้้เห็็นว่่า จำนวนการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ของ
นัักเรีียนมีีการเพิ่่�มขึ้้�นเล็็กน้้อยท่ี่�ไม่่รุุนแรงและยัังคงเกิิดขึ้้�นใน
ระดัับที่่�สููงขึ้้�น 2) การกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ในระดัับกลาง เช่่น  
การสบประมาท การปลอมแปลงตััวตน ลดลงเล็็กน้อ้ยจากร้้อยละ 
34.20 เป็็นร้้อยละ 33.60 และ 3) การกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ 
ในระดัับสููง เช่่น การหลอกลวง การคุุกคามรุนแรง พบว่่า เกิิด
การลดลงอย่่างชััดเจนจากร้้อยละ 3.31 เหลืือเพีียงร้้อยละ 2.26  
แสดงให้้เห็็นว่่า หลัังจากการทดลองมีีการลดลงในพฤติิกรรม 
ความรุุนแรงบนโลกไซเบอร์์ลงได้้บ้้าง
		  3.2	ผลของการเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ย
คะแนนพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ของนัักเรีียนใน
ระดัับประถมศึึกษาก่่อนการทดลองและหลัังการทดลอง

Table 4 
Results of the Comparison of the Mean Scores of Cyberbullying Behavior Among Primary School Students 
Pre-Experiment and Post-Experiment 
ผลการเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ยคะแนนพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ของนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา  
ก่่อนการทดลองและหลัังการทดลอง

คะแนน M SD df t p

ก่่อนการทดลอง 53.64 12.35 169 28.83 < .001

หลัังการทดลอง 51.44 12.25

(n = 170)

			จ   าก Table 4 พบว่่า นัักเรีียนมีีค่าเฉลี่่�ยคะแนน
พฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ก่่อนการทดลองเท่่ากัับ 
53.64 (SD = 12.35) ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้ง
บนโลกไซเบอร์์หลัังการทดลองเท่่ากัับ 51.44 (SD = 12.25) เมื่่�อ
เปรีียบเทีียบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ย พบว่่า ค่่าคะแนนลดลง
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ p < .05 (t = 28.83, df = 169)  
แสดงให้้เห็็นว่่า การทดลองส่่งผลต่่อการลดลงของพฤติิกรรม 
การกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ของนัักเรีียนในกลุ่่�มตััวอย่่าง
		  3.3	ผลของความพึงพอใจต่อ่ส่ื่�อการ์์ตูนูแอนิเิมชัน Stop 
Cyberbullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับ
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา
			นั   ักเรีียนมีีความพึงพอใจต่่อสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน 
Stop Cyberbullying ในภาพรวมระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด 
(M = 4.54, SD = 0.61) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อ พบว่่า นัักศึึกษา
มีีความพึงพอใจในประเด็็นการ์์ตููนช่่วยให้้นัักเรีียนตระหนัักถึึง 
ปัญัหาการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์ม์ากขึ้้�น (M = 4.65, SD = 0.50) 
และการ์์ตููนให้้ข้้อคิิดท่ี่�สามารถนำไปปรัับใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้  
(M = 4.62, SD = 0.64) โดยประเด็น็ที่่�โดดเด่น่ คืือ เนื้้�อหาที่่�เหมาะสม 
กับัวัยัและภาษาท่ี่�เข้้าใจง่า่ย (M = 4.60, SD = 0.55) ได้้รับัการตอบรัับ 
มากท่ี่�สุุด แสดงถึึงการส่ื่�อสารท่ี่�เหมาะสมกับกลุ่่�มเป้้าหมาย และ
ประเด็็นที่่�จะต้้องพััฒนาให้้ดีีขึ้้�น คืือ ตััวละครมีีความน่่าสนใจและ

น่่าติิดตาม (M = 4.48, SD = 0.70) และภาพประกอบและเสีียง
ประกอบมีีความน่า่สนใจ (M = 4.45, SD = 0.68) นอกจากนี้้� นักัเรีียน
ยัังได้้สะท้้อนว่่า สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน Stop Cyberbullying  
ทำให้้นัักเรีียนสนุกและเข้้าใจง่าย พร้อมได้้รัับความรู้้�เกี่่�ยวกับ 
ผลกระทบของการกลั่่�นแกล้้งไซเบอร์์ นักัเรีียนตระหนักัถึงึความรู้้�สึกึ 
ของผู้้�ถููกกลั่่�นแกล้้ง และเกิิดแรงบัันดาลใจในการช่่วยเหลืือเพื่่�อน 
การ์์ตููนช่่วยให้้เข้้าใจวิิธีีป้้องกัันตนเอง ลดพฤติิกรรมไม่่เหมาะสม 
และเรีียนรู้้�แนวทางแก้้ปััญหาอย่่างสร้างสรรค์์ หลัังชมนักเรีียนมีี
ความมั่่�นใจมากขึ้้�นในการรัับมืือกัับการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ 
และระมััดระวัังพฤติิกรรมออนไลน์์ของตนเอง

	 อภิิปรายผล (Discussion)
	 1.	ผลการศึึกษาพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้ง รููปแบบการ 
กลั่่�นแกล้้ง และกลยุุทธ์์การป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ 
สำหรัับนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา พบว่่า พฤติิกรรมการกลั่่�น
แกล้้งบนโลกไซเบอร์์ของนัักเรีียนประถมศึึกษา มีี 3 ลัักษณะหลััก 
ได้้แก่่ 1) การล้้อเลีียนผ่่านข้้อความออนไลน์์ เช่่น การส่่งข้้อความ 
ล้้อเลีียน แชร์์ภาพทำให้้อัับอาย และตั้้�งฉายาทางโซเชีียลมีีเดีีย  
ซึ่่�งส่่งผลต่่อสุุขภาพจิิต เช่่น ภาวะซึึมเศร้้า ความวิิตกกัังวล ความ 
เครีียดและพฤติิกรรมการฆ่่าตััวตาย รวมไปถึึงความนัับถืือตนเอง
ต่่ำลงและเกิดิความกลัวัผู้้�กระทำ (Arif et al., 2024) 2) การกีีดกันั
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ออกจากกลุ่่�มออนไลน์ ์เช่น่ การลบออกจากกลุ่่�มแชต หรืือเพิกิเฉย 
ต่่อการมีีส่่วนร่่วม ส่่งผลให้้เกิิดความรู้้�สึึกโดดเดี่่�ยวและปััญหาทาง
จิติใจระยะยาว และ 3) การแอบอ้า้งตัวัตน เช่น่ การสร้า้งบัญัชีีปลอม  
แอบใช้ร้หัสัผ่า่น และโพสต์แ์ทนบุคุคลอื่่�น บุคุคลท่ี่�สร้างโปรไฟล์เ์ท็จ็ 
มีีแนวโน้้มที่่�จะมีีส่่วนร่่วมในพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งทางไซเบอร์์
มักัมีีความชุกุในเด็ก็ชายที่่�มีีอายุมุากกว่า่ 16 ปี ี(Lareki et al., 2023)  
โดยรููปแบบการกลั่่�นแกล้้งในระดัับประถมศึึกษา มีี 8 ลัักษณะ 
ได้แ้ก่ ่การด่า่ทอ/ยั่่�วยุ การข่ม่ขู่่�คุกุคาม การสบประมาท การปลอม
แปลงตััวตน การเผยแพร่่ข้้อมููลโดยไม่่ได้้รัับอนุุญาต การกีีดกััน 
ออกจากกลุ่่�ม การคุกุคามรุนุแรง และการหลอกลวง ซึ่่�งสอดคล้อ้ง
กับังานวิจิัยัท่ี่�ชี้้�ให้เ้ห็น็ว่า่ นักัเรีียนมัักมีีพฤติิกรรมดังกล่่าวเน่ื่�องจาก
อิิทธิิพลของสื่่�อออนไลน์์และการขาดทัักษะการจััดการความขััด
แย้้ง (Livazović & Ham, 2019) จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลนัักเรีียน
ส่่วนใหญ่่อยู่่�ในครอบครััวที่่�มั่่�นคงและแสดงพฤติิกรรมกลั่่�นแกล้้ง
ในระดัับต่่ำ อย่่างไรก็็ตาม พบว่่า การนิินทา/ด่่าทอ มีีการกระทำ 
ในระดัับ "นาน ๆ ครั้้�ง" ถึึง 43.6% เนื่่�องจากความง่่ายในการใช้้ 
ข้้อความโจมตีีในส่ื่�อออนไลน์์ โดยรวมผลการศึึกษาสะท้้อนว่่า 
การให้้ความรู้้�ด้านดิิจิิทััล ทำให้้บุุคคลเข้้าใจพฤติิกรรมออนไลน์์ที่่�
เหมาะสมและรัับรู้้�เท่า่ทัันการกลั่่�นแกล้้งทางไซเบอร์์โดยมีีบทบาท
สำคััญในการลดอุุบััติิการณ์์ของการกลั่่�นแกล้้งทางไซเบอร์์และ 
ส่่งเสริมสภาพแวดล้้อมดิิจิิทััลท่ี่�ปลอดภััยยิ่่�งขึ้้�น (Fonseca &  
Borges-Tiago, 2024) และสอดคล้้องกัับทฤษฎีีพััฒนาการทาง 
ศีีลธรรมของ Kohlberg (1984) ที่่�ชี้้�ว่่า เด็็กวััยนี้้�สามารถแยกแยะ
ผิิดชอบชั่่�วดีีได้้หากได้้รัับการสนับสนุนที่่�เหมาะสมจากครอบครััว
และโรงเรีียน ฉะนั้้�น แนวทางในการรัับมืือการกลั่่�นแกล้้งบน
โลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา ประกอบด้้วย  
5 แนวทาง ได้้แก่่ 1) การให้้ความรู้้�และสร้างความตระหนััก  
2) การฝึึกทัักษะการเผชิิญปััญหา 3) การเสริิมสร้้างทัักษะทาง
อารมณ์์และสัังคม 4) การปรัับปรุุงบรรยากาศในห้้องเรีียน และ 
5) การมีีส่่วนร่่วมของครอบครััวและโรงเรีียน (Lukács et al., 
2023; Chicote-Beato et al., 2024) โดยแนวทางเหล่่านี้้�จะเป็็น 
ปััจจััยสำคััญในการป้้องกัันและช่่วยลดปััญหาการกลั่่�นแกล้้ง 
บนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียน
	 2.	ผลการพััฒนาและผลิตสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน Stop  
Cyberbullying: หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับ
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา ผ่่านการตรวจสอบและประเมิิน
คุณุภาพจากผู้้�เช่ี่�ยวชาญทางด้า้นจิติวิทิยาและการแนะแนว จำนวน 
3 คน และผู้้�เช่ี่�ยวชาญทางด้้านคอมพิวเตอร์์และการออกแบบ
การ์์ตููนแอนิิเมชัน จำนวน 2 คน จำนวน 5 คน ถืือว่่าเป็็นการ
มีีส่่วนร่่วมของผู้้�เชี่่�ยวชาญในด้้านจิิตวิิทยาและการแนะแนวมีี
บทบาทสำคััญในการพััฒนาส่ื่�อผ่่านการวิิเคราะห์์ความต้องการ
ทางปัญัญา อารมณ์ ์และสัังคมของผู้้�เรีียนเพื่่�อปรับัแต่ง่ส่ื่�อให้เ้หมาะ 
กัับกลุ่่�มเป้้าหมายและเพ่ื่�อให้้แน่่ใจว่่าส่ื่�อนั้้�นตรงตามวัตถุุประสงค์์
การเรีียนรู้้�และไม่ม่ีีปัญัหาการใช้ง้าน อีีกทั้้�งเพิ่่�มความเข้้าใจเกี่่�ยวกับั 
หลัักการทางจิิตวิิทยาในการออกแบบสื่่�อการศึึกษา (Bland 
et al., 2024; Kyshtymova & Skorova, 2021; Li, 2024) 

อย่า่งไรก็ต็าม การพัฒันาสื่่�อการ์ต์ูนูแอนิเิมชันัได้พ้ัฒันาบนพื้้�นฐาน 
แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการพััฒนาสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน โดยสอดคล้้อง
พััฒนาการของผู้้�เรีียนทั้้�งด้้านเนื้้�อหา ภาพ เสีียง และการเคลื่่�อนไหว 
ซึ่่�งสามารถกระตุ้้�นความสนใจและส่่งเสริมการเรีียนรู้้�อย่่างมีี
ประสิทิธิภิาพ เน้น้การใช้ส้ีีสันัสดใส เสีียงสนุกุสนาน และตัวัละครที่่�
น่า่รััก เพื่่�อดึงึดููดความสนใจและสร้า้งความรู้้�สึกึร่ว่มกับเด็ก็มากกว่า่
วิธิีีการเรีียนรู้้�แบบดั้้�งเดิิม (Zamzami & Zamzami, 2023) รวมทั้้�ง 
เป็น็ไปตามทฤษฎีพีัฒันาการทางสติปิัญัญาของ Piaget ที่่�ระบุไุว้ว้่า่  
เด็็กในช่่วงประถมศึึกษาจะมีีพััฒนาการอยู่่�ในขั้้�นปฏิิบััติิการ 
รููปธรรมสามารถคิิดเชิิงตรรกะกัับสิ่่�งที่่�เป็็นรููปธรรมได้้ (Saracho, 
2021) นอกจากนี้้� การพััฒนาสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันได้้คำนึึงและ
มุ่่�งเน้้นให้้ความสำคััญเกี่่�ยวกับทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางสัังคมของ 
Bandura การเรีียนรู้้�ผ่่านการสัังเกตจึึงออกแบบเนื้้�อหาและ 
ตััวละครในการ์์ตููนเป็็นแบบอย่่างที่่�มีีพฤติิกรรมเชิิงบวก เช่่น การ
แก้้ปััญหาอย่่างมีีเหตุุผล ไม่่ใช้้ความรุุนแรง และหาทางออกโดย
ไม่่กลั่่�นแกล้้งผู้้�อื่่�น เพื่่�อส่่งเสริิมให้้เด็็กซึึมซัับพฤติิกรรมที่่�เหมาะสม 
ในสัังคมออนไลน์์ (Bandura, 1977) ดัังนั้้�น การพััฒนาสื่่�อการ์์ตููน 
แอนิิเมชันได้้ถููกพััฒนาตามกระบวนการอย่่างละเอีียดและ 
นำหลัักการ แนวคิิด และทฤษฎีีในการพััฒนาสื่่�อ รวมไปถึึงทฤษฎีี
พััฒนาการทางจิิตวิิทยาเข้้ามาเป็็นฐานในการออกแบบและ 
พััฒนาสื่่�อ จึึงส่่งผลทำให้้สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชันนั้้�นมีีประสิิทธิภาพ 
ในการส่่งเสริิมนัักเรีียนได้้อย่่างเหมาะสมตามช่่วงวััย 
	 3.	ผลการประเมิินประสิิทธิผลของส่ื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัน 
Stop Cyberbullying: หยุดุการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์ส์ำหรับั
นัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา พบว่่า สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop 
Cyberbullying ส่่งผลให้้พฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งไซเบอร์์ใน
ระดัับสููงลดลงจาก 3.31% เป็็น 2.26% สะท้้อนถึึงประสิิทธิิภาพ
ของสื่่�อในการสร้างความตระหนัักและลดพฤติิกรรมก้าวร้าวทาง
ออนไลน์์ อย่่างไรก็็ตาม พฤติิกรรมระดัับต่่ำ เช่่น การนิินทาหรืือ
ด่่าทอ เพิ่่�มขึ้้�นเล็็กน้้อยจาก 62.87% เป็็น 64.13% ซึ่่�งอาจเกิิด
จากกระบวนการปรัับตัวัของนักัเรีียน ขณะที่่�พฤติกิรรมระดัับกลาง  
เช่น่ การสบประมาทและการปลอมแปลงตัวัตน ลดลงจาก 34.20% 
เป็น็ 33.60% เนื่่�องจากการตระหนักัถึงึผลกระทบของการกระทำ
เหล่่าน้ี้� (Hinduja & Patchin, 2014) โดยผลการศึึกษาพบว่่า  
สื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันช่่วยลดพฤติิกรรมกลั่่�นแกล้้งที่่�รุุนแรงได้้
อย่่างมีีนััยสำคััญ และมีีส่่วนช่่วยในการเสริิมสร้้างจริิยธรรมและ
ความเห็็นอกเห็็นใจในกลุ่่�มนัักเรีียน โดยคะแนนเฉลี่่�ยพฤติิกรรม 
การกลั่่�นแกล้้งทางไซเบอร์์ลดลงอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 
p < .001 (t = 28.83, df = 169) จาก 53.64 (SD = 12.35) 
เป็็น 51.44 (SD = 12.25) ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่า การ์์ตููนเป็็นสื่่�อที่่�
เข้้าใจง่่ายและดึึงดููดความสนใจ ทำให้้เนื้้�อหาสำคััญเกี่่�ยวกัับการ 
กลั่่�นแกล้้งทางไซเบอร์์ถูกูถ่่ายทอดและช่่วยปรัับเปลี่่�ยนพฤติิกรรม
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Mameli et al., 2022) ทั้้�งนี้้�การพััฒนา
ทัักษะทางสัังคมและการเรีียนรู้้�ผ่านตััวแบบ เช่่น ตััวละครในสื่่�อ  
มีีบทบาทสำคััญในการลดพฤติิกรรมกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ 
(Bandura, 1977) นอกจากน้ี้� นัักเรีียนมีีความพึงพอใจต่่อ 
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สื่่�อการ์ต์ูนูแอนิเิมชันั Stop Cyberbullying ในระดัับสููง (M = 4.54,  
SD = 0.61) โดยเฉพาะด้้านการสร้้างความตระหนัักรู้้�เกี่่�ยวกัับ
ปัญัหาการกลั่่�นแกล้้งไซเบอร์ ์(M = 4.65, SD = 0.50) ซึ่่�งสะท้อ้นถึึง 
ความสามารถของสื่่�อในการช่่วยให้้นัักเรีียนเข้้าใจผลกระทบของ
พฤติกิรรมตนเอง (Saba et al., 2023) นอกจากนี้้� นักัเรีียนยังัเห็น็ว่า่ 
การ์์ตููนให้้ข้้อคิิดท่ี่�นำไปใช้้ได้้จริงในชีีวิิตประจำวััน (M = 4.62,  
SD = 0.64) โดยเฉพาะแนวทางการรัับมืือกัับการกลั่่�นแกล้้ง เช่่น 
การตั้้�งค่า่ความเป็น็ส่ว่นตัวัและการขอความช่ว่ยเหลืือจากครูแูละ 
ผู้้�ปกครอง อย่่างไรก็็ตาม ประเด็็นที่่�ยังัสามารถพัฒันาเพิ่่�มเติมิอีีก คืือ 
ความน่าสนใจของตัวัละคร (M = 4.48, SD = 0.70) และองค์์ประกอบ 
ด้า้นภาพและเสีียง (M = 4.45, SD = 0.68) เน่ื่�องจากการใช้ภ้าพ สีี  
จะช่่วยชี้้�นำสายตาและความสนใจของนัักเรีียนไปยัังจุุดสำคััญ 
ในเนื้้�อหา และช่่วยให้้นัักเรีียนเลืือกข้้อมููลท่ี่�เกี่่�ยวข้้องได้้ดีีขึ้้�นและ
รู้้�สึึกว่่าเรีียนง่่ายขึ้้�น (Désiron & Schneider, 2024)

	 สรุุปผล (Conclusions)
	 การพััฒนาสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน "Stop Cyberbullying: 
หยุุดการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์สำหรัับนัักเรีียนประถมศึึกษา 
เป็็นการพััฒนาส่ื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันที่่�มีีจุุดมุ่่�งหมายเพ่ื่�อส่่งเสริม
ให้้นัักเรีียนเข้้าใจและรู้้�วิิธีีป้้องกัันในการดููแลตนเองเกี่่�ยวกัับ 
การรัับมืือกัับการกลั่่�นแกล้้งบนโลกโซเบอร์์ จากผลการวิิจััยครั้้�งนี้้� 
มีีข้้อเสนอแนะในการนำสื่่�อการ์์ตูนูแอนิเิมชันั Stop Cyberbullying  
ใช้้จััดกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน เช่่น ชั่่�วโมงโฮมรููมหรืือกิิจกรรมส่่งเสริิม
คุุณธรรม เพื่่�อสร้้างความตระหนัักและเสริมทัักษะการป้้องกััน
การกลั่่�นแกล้้งในโลกไซเบอร์์ให้แ้ก่น่ักัเรีียนอย่่างต่่อเน่ื่�อง มีีการจัดั 
อบรมครููและผู้้�ปกครอง เกี่่�ยวกับวิิธีีการรัับมืือและสนับสนุนเด็็ก
ที่่�เผชิญกัับการกลั่่�นแกล้้งไซเบอร์์ พร้้อมแนะนำการใช้้ส่ื่�อการ์์ตููน
แอนิิเมชัันนี้้�เพื่่�อเสริมสร้างความเข้้าใจและการแก้้ไขปััญหา  
บููรณาการส่ื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชันในหลัักสููตร หรืือรายวิิชาเกี่่�ยวกับ 
เทคโนโลยีี เพ่ื่�อเสริมสร้างทัักษะการใช้้งานส่ื่�อออนไลน์์อย่่าง
ปลอดภััย รวมทั้้�งเผยแพร่สื่่�อผ่า่นช่่องทางออนไลน์์ เช่น่ YouTube  
หรืือแพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย เพื่่�อเพิ่่�มการเข้้าถึึงและให้้เด็็ก ๆ 
สามารถเรีียนรู้้�ด้วยตนเอง ทั้้�งน้ี้�ในอนาคตอาจมีีการศึึกษาและ
ทดลองพััฒนาสื่่�อในรููปแบบอื่่�น เช่่น เกมออนไลน์์เชิิงการศึึกษา 
หรืือแอปพลิเคชันัสำหรัับการเรีียนรู้้� เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบประสิิทธิภาพ
ในการลดพฤติกิรรมการกลั่่�นแกล้ง้บนโลกไซเบอร์ ์หรืือมีีการศึกึษา
ผลกระทบของส่ื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน Stop Cyberbullying ใน
ระยะยาวว่าพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ของเด็็ก 
มีีการเปลี่่�ยนแปลงหรืือคงอยู่่�อย่่างไรในช่่วงเวลาที่่�ขยายออกไป
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