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บทคัดย่อ 

บทความนีมี้วัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาพฤติกรรมการถูกรังแกทางสื่อออนไลน์ 2) ศึกษาระดับ

การรับรู้ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการรังแกทางสื่อออนไลน์ และ 3) น าเสนอแนวทางการใช้สื่ออย่าง

สร้างสรรคส์ าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร ด้วยการวจิัยแบบผสม ประชากรและ

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 1) นักศึกษาระดับปริญญาตรีอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ค านวณตามสูตร

ของ Yamane จ านวน 400 คน และ 2) ผู้เช่ียวชาญด้านนิเทศศาสตร์ จ านวน 5 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ

วจิัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์เชิงลึก วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการสรุปจากการสัมภาษณ์ผลสรุปคอืผู้ถูกรังแก

ทางสื่อออนไลน์ต้องสร้างความรู้เท่าทันการใช้สื่อออนไลน์ เพื่อเป็นการป้องกันตนเอง เม่ือถูกรังแก

จะต้องหาวิธกีารในการแกป้ัญหาโดยการมีสติ ปรึกษากับพอ่แม่ ครู อาจารย์ หรือการเลือกที่ไม่ตอบโต้ 

ส าหรับแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการหาค่าจ านวนและร้อยละ และผลการวิจัย

พบว่า 1) พฤติกรรมการรังแกทางสื่อออนไลน์ที่พบมากที่สุดคอื การทะเลาะกับบุคคลอื่นผ่านโทรศัพท์/

สื่อโซเชียลโดยใช้ค ารุนแรง คิดเป็นร้อยละ 71.3 2) การรับรู้ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการรังแกทางสื่อ

ออนไลน์ที่พบมากที่สุดคอื การรังแกทางสื่อออนไลน์ท าให้ผู้ถูกรังแกคิดสั้นฆ่าตัวตาย คิดเป็นร้อยละ 

47.2 และ 3) แนวทางการใช้สื่ออยา่งสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร 

ประกอบด้วย 5 ประเด็น คือ 1. การสร้างองค์ความรู้การใช้สื่อออนไลน์อย่างเท่าทัน 2. ศึกษาและ

ติดตามการเปลี่ยนแปลงของสื่อออนไลน์ตลอดเวลา 3. การสร้างภูมิคุ้มกันการใช้สื่อออนไลน์ให้กับ

ตนเอง 4. การสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ในมิติด้านต่างๆ และ 5. สร้างกระบวนการคิด

วเิคราะห์แยกแยะขอ้มูลขา่วสาร 
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Abstract 

The objectives of this research were 1) to study behavior of cyberbully, 2) to study the 

level of the effects of cyberbully, and 3) to propose creative ways of using media for 

undergraduate students in Bangkok. Population and sample groups were 1) 400 undergraduate 

students who living in Bangkok and 2) 5 Communication arts experts. The research instruments 

were questionnaires and in-depth interviews which analyzed by summarized from depth 

interviews. The result was the victim must create the media literacy about social media. To protect 

themselves. When they have cyber bulling, they should solve problems consciously, consult their 

parents, advisor or choosing to no response. 

The quantitative data analyzed with quantity and percentage and the qualitative data 

analyzed with a summary interpretation. The results of the research revealed that 1) The most 

cyberbully behavior is arguing with others over the telephone/social media using violent words that 

accounting for 71.3 percent 2) The most effects of cyberbully is cyberbully causes suicidal bully 

that accounting for 47.2 percent 3) Guidelines for using creative media for undergraduate students 

in Bangkok Consists of 5 issues consisting of 1)  Creating knowledge on online media use regularly 

2) Studying and monitoring the changes of online media all the time 3) Building immunity for using 

online media for yourself 4) Creating skills for knowing online media in the dimension, and 5) 

Create thinking processes, analyze, differentiate information. 

 

Keywords: Cyberbully; Creative Media; Undergraduate Students; Bangkok 

 

บทน า 

การสื่อสารที่เปลี่ยนแปลงไปท าให้มีผลต่อพฤติกรรมการสื่อสารของผู้คนในสังคมโดยเฉพาะ

การสื่อสารผ่าน สมาร์ทโฟน ซ่ึงมีการเขา้ถึงระบบอินเทอร์เน็ตที่กลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวติคนซ่ึงสิ่งนี้

จะมองเห็นได้ว่ามีได้ทัง้ในด้านบวกและด้านลบ จะมีผู้เขา้ถึงหลากหลายกลุ่มและวัยโดยเฉพาะอยา่งยิ่ง

กลุ่มวัยรุ่นเป็นกลุ่มที่สามารถสร้างเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ได้มากกว่า ด้วยการเลือกใช้อุปกรณ์

การสื่อสารที่มีคุณสมบัติของการท างานที่เพียบพร้อมของอุปกรณ์เทคโนโลยีสื่อสารสมัยใหม่สามารถ

ตอบสนองความต้องการเพื่อการสือ่สารของวัยรุ่นในยุคปัจจบุันไดเ้ป็นอยา่งดี ดังนั้น อุปกรณ์เทคโนโลยี

การสื่อสารต่างๆ จึงเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้วัยรุ่นได้สร้างและแสดงอัตลักษณ์ความเป็นตัวตนของตนเอง
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ตามที่ตนเองต้องการ และยังสร้างความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มเพื่อน ที่มีทั้งด้านบวกและด้านลบ การ

สร้างความเป็นตัวตนซ่ึงมีได้ทัง้ตัวตนที่เป็นจริงและตัวตนที่ไม่เป็นจริงในสื่อออนไลน์ทั้งนี้จึงมีการสร้าง

ความสัมพันธ์ที่ดีและไม่ดีได้  (สุภาวดี เจริญวานิช, 2560) ในการสร้างความสัมพันธ์มีทั้งด้านดีที่

ส่งเสริมและสนับสนุนกนัและในท านองเดยีวกันก็จะมีการท าร้ายหรือรังแกกันผ่านพื้นที่ไซเบอร์หรือโลก

ออนไลน์มากขึ้นเช่นกัน  

การรังแกในรูปแบบเดมิๆ คอื การรังแกทางกายภาพคือเด็กทีต่วัโตท ารา้ยร่างกาย เด็กที่ตัวเล็ก 

หรืออ่อนแอกว่ารวมทั้งการชกต่อยตบตีกันของเด็กๆ แต่ Fowler (2016) (อ้างถึงใน นภาวรรณ  

อาชาเพ็ชร, 2560) ได้อธิบายว่าการรังแกลักษณะดังกล่าวมีความแตกต่างจากการรังแกผ่านโลกไซ

เบอร์ เพราะการรังแกทางกายภาพจะเป็นการเผชิญหน้ากันระหว่างคู่รังแกซ่ึงเหยื่อ และคนรอบข้าง

สามารถรับรู้ได้วา่ใครเป็นผู้รังแกผลของการรังแกเป็นอยา่งไร สามารถควบคุมการรังแกให้จ ากัดวงใน

การรับรู้ได้และเหยื่ออาจหลบซ่อน หรือหาสถานที่ปลอดภัยไม่ให้ถูกรังแกได้แต่การรังแกผ่านโลกไซ

เบอร์นั้นสามารถท าได้ตลอด 24 ช่ัวโมง และท าได้ทุกที่เหยื่อและคนรอบขา้งอาจไม่รู้เลยวา่ใครเป็นผู้

รังแกเนื่องด้วยลักษณะของสื่อใหม่ที่ท าให้ผู้รังแกสามารถปกปิดตัวตนได้ การรังแกผ่านโลกไซเบอร์นั้น

สามารถแพร่กระจายได้อย่างรวดเร็วจึงอาจมีผู้รับรู้เป็นจ านวนมาก นอกจากนี้ เหยื่อจะหลบเลี่ยง

ปัญหาได้ยากแต่ในขณะเดียวกันหากเหยื่อโกรธแค้นผู้รังแก ก็สามารถใช้สื่อใหมโ่ต้ตอบ หรือรังแกกลับ

ทันทีได้เช่นกันเม่ือพจิารณาความแตกต่างของการรังแกทั้ง 2 รูปแบบ อาจสรุปได้วา่การรังแกผ่านโลก

ไซเบอร์หมายถึง การใช้อุปกรณ์ดิจิทัลที่เช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตละเมิดสิทธิส่วนบุคคลของผู้อื่น การใช้

โทรศัพท์ ส่งข้อความ ภาพนิ่ง หรือ ภาพเคลื่อนไหวเพื่อคุกคาม ข่มขู่ซ้ าๆ เป็นการรังแกอย่างจงใจมี

เจตนาเพื่อให้ผู้ถูกรังแกได้รับผลกระทบหรือความ เสียหาย โดยผู้รังแกจะเปิดเผย หรือปิดบังตัวตนก็ได้ 

ทั้งนี้ การรังแกผ่านพื้นไซเบอร์ท าให้เกิดการรับรู้ในวงกว้างอย่างรวดเร็ว (Fowler, 2016; วิทยา ด ารง

เกียรติศักดิ์, 2557) 

การจัดการปัญหาการรังแกผ่านสื่อออนไลน์นั้นคงต้องเริ่มที่ตนเองหรือผู้ใช้สื่อเองโดย Fuzion 

Communication (2013) ได้น าเสนอวิธีการจัดการกับปัญหาการรังแกผ่านสื่อออนไลน์ ได้แก่ การตั้งค่า

ความปลอดภัยในการใช้งานอุปกรณ์สื่อสาร เว็บไซต์ หรือ แอพพลิเคช่ันต่างๆ ของตนเอง ไม่บอก

รหัสผ่านให้ผู้อื่นรู้ ติดต่อสื่อสารกับคนที่เป็นเฉพาะเพื่อนหรือคนรู้จักเท่านั้น คิด และทบทวนให้ดีก่อน

โพสต์ ปฏบิัติกับคนอื่นอย่างเหมาะสม และถ้าถูกรังแกอยา่ตอบโต้ แต่ให้ใช้วิธีการบล็อกหรือลบผู้รังแก

ออกจากความเป็นเพื่อนโดยเก็บหลักฐานทีเ่กี่ยวข้องกบัการรังแกผ่านโลกออนไลน์ รายงานผู้ดูแลระบบ

เกี่ยวกับพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมของผู้รังแก รวมทั้งปรึกษาปัญหากับเพื่อนหรือบุคคลที่ไว้ใจ เช่น พ่อ

แม่ ครูอาจารย์ เป็นต้น เด็กหลายคนที่โดนกลั่นแกล้งรังแกมักไม่กล้าบอกพอ่แม่หรือครู เพราะกลัวจะ

ถูกซ้ าเติม สมน้ าหน้า หรือไม่ได้รับความสนใจเพราะเห็นวา่เป็นเรื่องของเด็กหยอกล้อกันไปมาไม่นานก็

เลิก แต่ในความเป็นจริงแล้วผลที่เกิดขึ้นร้ายแรงกว่าที่คิด บางครั้งเด็กกลัวพ่อแม่ริบโทรศัพท์มือถื อ 
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ห้ามใช้อินเทอร์เน็ต จึงเก็บปัญหานั้นไวค้นเดียว ท าให้เกิดความกังวล เครียด ปิดตัวเองมากยิ่งขึ้น จน

อาจเป็นโรคซึมเศร้า หดหู่ ไม่อยากอยูห่รือไม่อยากมีชีวิตอกีต่อไป 

 จากการศึกษาพฤติกรรมของการถูกรังแกทางสื่อออนไลน์ทีมี่จ านวนมากขึ้นโดยเฉพาะกลุ่ม

วัยรุ่นที่อาจเป็นกลุ่มที่ความอ่อนไหวมากๆ ต่อค าชม ค าต่อว่า ค ากล่าวร้าย และค านินทาตามคุณ

ลักษณะเฉพาะของกลุ่มวัย ซ่ึงพฤติกรรมการถูกรังแกทางสื่อออนไลน์นี้จะมีผลกระทบต่อการด าเนิน

ชีวิตของกลุ่มวัยรุ่นบางคน ซ่ึงผู้วิจัยได้เล็งเห็นความส าคัญของการศึกษารูปแบบและผลกระทบของการ

รังแกทางสื่อออนไลน์เพื่อให้มีแนวทางในการพัฒนาพฤติกรรมการใช้สื่ออยา่งสร้างสรรคต์่อไป 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการถูกรังแกทางสื่อออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน

กรุงเทพมหานคร 

2. เพื่อศึกษาระดับการรับรู้ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการรังแกทางสื่อออนไลน์ของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร 

3. เพื่อน าเสนอแนวทางการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน

กรุงเทพมหานคร 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย  
 

 

 

 

 

 

 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าแนวคิดพฤติกรรมการรังแกทางสื่อออนไลน์ของ 

Fowler  และ Kaspersky Lab และผลกระทบที่เกิดจากการรังแกทางสื่อออนไลน์ ของ Lazarus,R.& 

Folkman,S. แนวคิดดังกล่าวมาใช้เป็นกรอบในการวจิัย 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

จากการกลั่นแกล้งรังแกบนโลกไซเบอร์หรือสือ่ออนไลน ์หรือที่เรียกวา่ Cyber bullying เป็นการ

ท าร้ายกันทางความรู้สึกหรือจิตใจ เช่น การโพสต์ข้อความ ภาพ หรือคลิปวิดีโอเพื่อด่าทอ ส่อเสียด 

 

พฤตกิรรมการรงัแกทางสื่อออนไลน์ 

ผลกระทบที่เกดิขึ้น 

จากการรังแกทางสื่อออนไลน ์

 

แนวทางการใช้สื่ออยา่งสร้างสรรค ์
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ประจาน แฉ โจมตี ข่มขู่ หรือใช้ถ้อยค าหยาบคาย ท าให้เหยื่อเกิดความอับอาย เสียใจ หรือเสื่อมเสีย

ช่ือเสียง แพร่กระจายออกไปอย่างกวา้งขวางและรวดเร็วเม่ือมีการส่งต่อ และมีการตอบโต้กันไปมาโดย

มีคนอื่นๆในสื่อออนไลน์เข้ามาร่วมด้วยจึงท าให้ผู้ที่ถูกรังแกได้รับความเจ็บปวดหรือเสียหายไปใน

ท่ามกลางในกระแสของสื่อออนไลน์แล้ว  

  Kaspersky Lab (2015) ได้อธิบายถึงใจความส าคัญ การรังแกผ่านโลกไซเบอร์ เกิดจากเจตนา

สร้างความร าคาญหรือความเสียหาย การรังแกผ่านโลกไซเบอร์ ไม่จ าเป็นต้องท าซ้ า และไม่จ าเป็นที่ผู้

รังแกจะต้องมีอ านาจเหนือกว่า แต่ขึ้นอยู่กับความสัมพันธ์ระหว่างทั้ง 2 ฝ่ายว่า รู้จักกันหรือไม่มี

ความคุ้นเคยกันในระดับใด การรังแกผ่านโลกไซเบอร์นั้น พบว่า มีรูปแบบแบ่งเป็นประเภทต่างๆ ซ่ึงมี

ลักษณะได้แก่  การทะเลาะกัน ผ่านโทรศัพท์มือถือ อีเมล์ ข้อความ หรือห้องสนทนา โดย ใช้ภาษาที่

รุนแรง หรือหยาบคาย  การเผยแพร่ข้อมูลเท็จท าให้ผู้อ่ืนไดร้ับความเสียหาย อับอาย หรือ กลายเป็นตัว

ตลก  การลบ บล็อก หรือ กีดกันผู้อ่ืนออกจากกลุ่ม โดยสร้างความเกลียดชัง อคติผ่าน ข้อความ หรือ

กิจกรรมกลุ่มออนไลน์ การน า ข้อมูลส่วนตัว หรือความลับของผู้อื่นไปเผยแพร่ การใช้อุบายให้ผู้อื่น

เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวแล้วน าไปแพร่ กระจายต่อ การแอบอ้างช่ือ หรือตัวตนของ ผู้อ่ืน  การสร้างบัญชี

ใช้งานปลอมเพื่อ รังแกผู้อ่ืน  การขโมยอัตลักษณ์ออนไลน์ ของผู้อ่ืนแล้วน ามาสร้างบัญชีการใช้งานเพื่อ

หลอกลวง หรือ ท าลายช่ือเสียง  การก่อกวน คุกคาม ขม่ขู่ผู้ อื่นซ้ าๆ หลายครั้ง และ  การคุกคามขม่ขู ่

อย่างจริงจัง และรุนแรงวา่จะท าให้ผู้อ่ืนเสียช่ือเสียง หรือจะ ท าร้ายร่างกายการรังแกทางสื่อออนไลน์

นั้นมคีวามหลากหลายรูปแบบ ซ่ึงมกีารผลการวจิัยพบวา่ เยาวชนเกือบร้อยละ35 เคยถูกรังแกผ่านโลก

ไซเบอร์ซ่ึงรูปแบบที่พบมากที่สุดคือการถูกปล่อยขา่วลือร้อยละ 19.4 รองลงมาคอืการโพสต์ขอ้ความ

ท าร้ายจิตใจร้อยละ 12.8 และการขม่ขูท่ าร้ายทางโทรศัพท์มือถือร้อยละ 10.1 (Cyberbullying Research 

Center, 2015) 

แนวคิดของ  Lazarus และ Folkman (1984) ได้อธิบายความส าคัญ ผลกระทบของการรังแกใน

พื้นที่ไซเบอร์ กล่าวคือการรังแกในพื้นที่ไซเบอร์เป็น ปัจจัยเสี่ยงที่อาจท าให้เกิดผลกระทบทางลบต่อ

เหยื่อทั้งด้านอารมณ์ความรู้สึก สุขภาพจิต และการ ปรับตัวทางสังคม โดยอาจท าให้เกิดความเครียด 

ความคิดฆ่าตัวตาย (suicide ideation) ความวติก กังวล ความโดดเดี่ยว ซึมเศร้า ความโกรธ การใช้ยา

เสพติดและเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ รวมทั้งยังเป็นความสัมพันธ์ทางลบกับความพงึพอใจในชีวิต  

อย่างไรก็ตาม บุคคลบางส่วนอาจตอบสนองกับเหตุการณ์การรังแกในพื้นที่ไซเบอร์แตกต่าง

ออกไป โดยอาจรู้สึกวา่การรังแกในพื้นที่ไซเบอร์ไม่ได้กระทบกับพวกเขามากและเลือกที่จะไม่ใส่ใจจาก

แนวคิดนีส้ามารถน าไปใช้ประโยชน์ หาวิธกีารป้องกัน แก้ไขและช่วยเหลือผู้ที่ตกเป็นเหยื่อจากการรังแก

บนพื้นที่ไซเบอร์ไม่ให้เกิดเหตุร้ายแรงต่อเหยื่อ และรู้วิธรีับมือกับผลกระทบที่เกิดจากการรังแกบนพื้นที่

ไซเบอร์โดยการสร้างแนวทางให้ผู้ใช้สื่อออนไลน์ได้ตระหนักถึงแนวทางในการจัดการตนเองเพื่อให้รู้ เท่า

ทันในการใช้สื่อออนไลน์ 
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ระเบียบวิธวีิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ ใ ช้ ในการศึกษาครั้ งนี้ จ ะเป็นนักศึกษาระดั บปริญญ าตรีที่ อาศั ยอยู่ ใน

กรุงเทพมหานคร  

กลุ่มตัวอย่างก าหนดขนาดตัวอย่างสามารถค านวณได้จากสูตรของ Yamane (สมบูรณ์ สุริ

ยวงศ์, สมจิตรา เรืองศรี และเพ็ญศรี เศรษฐวงศ์, 2544) ดังนั้น ขนาดของกลุ่มตัวอยา่งค านวณในกรณี

ที่ไม่ทราบจ านวนประชากรอย่างแท้จริง ณ ระดับความเช่ือม่ันที่ 95% จะได้กลุ่มตัวอยา่งที่เหมาะสม

เท่ากับ 400 ตัวอยา่ง และสุ่มตัวอยา่งตามความสะดวก (Convenience Sampling)  

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ แบบสอบถามโดยสร้างขึ้นจากการทบทวนเอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องแบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบส ารวจ และแบบประเมินค่า โดยใช้วิธีของ Likert 

แบ่งออกเป็น 3 ส่วนประกอบด้วยส่วนที่ 1 ขอ้มูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามได้แก่ เพศ อายุ ช้ัน

ปี คณะที่สังกัด และประเภทของสถาบันที่ศึกษา ส่วนที่ 2 แบบสอบถามพฤติกรรมการรังแกทางสื่อ

ออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร เป็นแบบตรวจสอบรายการ ส่วนที่ 3 

แบบสอบถามระดับการรับรู้ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการรังแกทางสื่อออนไลน์ของนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร เป็นแบบตรวจสอบรายการซ่ึงผ่านการตรวจสอบความตรงตามเนือ้หา

ใช้ดัชนี IOC ( index of concordance) จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน ผู้วิจัยพจิารณาเลือกขอ้ค าถามที่มี

ค่า IOC มากกว่า 0.50 ขึ้นไป และปรับปรุงแบบวัดตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ จากนั้นน าไป

ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอยา่งที่ไม่ใช่กลุ่มเดียวกับที่ใช้ในการวจิัย แต่มีคุณสมบัติเช่นเดียวกับกลุ่มตัวอยา่ง

ทุกประการ จ านวน 30 คน หาค่าความเช่ือถือม่ัน (reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา 

(coefficient alpha) ของครอนบาค (Cronbach) ได้ค่าความเช่ือม่ันทั้งฉบับเท่ากับ 0.83 และแบบ

สัมภาษณ์เชิงลึกเกี่ยวกับแนวทางการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน

กรุงเทพมหานคร โดยผู้วจิัยก าหนดประเด็นค าถามและตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาจากความ

คดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  

1. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมขอ้มูลพฤติกรรมการรงัแกทางสือ่ออนไลนแ์ละการรับรู้ผลกระทบที่เกิดขึน้

จากการรังแกทางสื่อออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานครด้วยแบบสอบถาม 

ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอ้มูลตั้งแต่เดือนกรกฎาคม 2562 – เดือนพฤศจิกายน 2562  
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2. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมขอ้มูลแนวทางการใช้สื่ออยา่งสร้างสรรคส์ าหรับนักศึกษาระดับปริญญา

ตรีในกรุงเทพมหานครด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก โดยนัดหมายวันและเวลาที่ผู้เช่ียวชาญสะดวก แล้ว

ด าเนินการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญตามประเด็นและวันเวลาที่ก าหนด  

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวเิคราะห์ผลพฤติกรรมการรังแกทางสื่อออนไลน์และการรับรู้ผลกระทบที่เกิดขึน้จากการ

รังแกทางสื่อออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานครด้วยสถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) ซ่ึงได้แก่ ร้อยละ (Percentage) และวเิคราะห์แนวทางการใช้สื่ออยา่งสร้างสรรค์

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานครด้วยการตีความสรุป  

    

ผลการวิจัย 

การศึกษาแนวทางการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน

กรุงเทพมหานคร จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน สามารถสรุปผลการวิจัยได้

ดังนี้ 

1. สถานภาพของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า กลุ่มตัวอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 204 คน คิด

เป็นร้อยละ 51.0 มีอายุ 18-25 ปี จ านวน 316 คน คิดเป็นร้อยละ 76.7 ส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาช้ันปีที่ 3 

จ านวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 30.8 เป็นนักศึกษาจากกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ 

จ านวน 151 คน คดิเป็นร้อยละ 36.7 และเป็นนักศึกษาในมหาวิทยาลัยเอกชน จ านวน 237 คน คดิเป็น

ร้อยละ 57.5  

2. พฤติกรรมการรังแกทางสื่อออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร 

สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 จ านวนและร้อยละของพฤตกิรรมการรังแกทางสื่อออนไลน์ของนกัศึกษาระดับปริญญาตรีใน

กรุงเทพมหานคร 

รูปแบบการรงัแกทางสื่อออนไลน ์ เคย ไม่เคย 

1. การทะเลาะกับบุคคลอืน่ผ่านโทรศัพท์/สื่อโซเชียลโดยใช้ค ารุนแรง 285 

(71.3%) 

115 

(28.7%) 

2. การเผยแพร่ข้อมูลเท็จท าให้ผู้อ่ืนเสียหายอับอายหรือเป็นตัวตลก 258 

(64.5%) 

142 

(35.5%) 

3. การบล็อกหรือกีดกันผู้อ่ืนออกจากกลุ่มโดยสร้างความเกลียดชัง

อคติผ่านขอ้ความ 

220 

(55.0%) 

180 

(45.0%) 

4. การน าขอ้มูลส่วนตัวหรือความลับของผู้อ่ืนไปเผยแพร่ 183 217 
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รูปแบบการรงัแกทางสื่อออนไลน ์ เคย ไม่เคย 

(45.8%) (54.2%) 

5. การใช้อุบายเพื่อให้ผู้อ่ืนเปิดเผยข้อมูลแล้วน าไปเผยแพร่ 153 

(38.3%) 

247 

(61.7%) 

6. การแอบอ้างช่ือหรืออ้างตัวตนของผู้อ่ืนเพื่อส่งผลให้ผู้อื่นเสียหาย 175 

(43.8%) 

225 

(56.2%) 

7. การสร้างบัญชีใช้งานปลอมเพื่อรังแกผู้อ่ืนไหม 159 

(39.8%) 

241 

(60.2%) 

จากตารางที่ 1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการรังแกทางสื่อออนไลน์มากที่สุด คือ การ

ทะเลาะกับบุคคลอื่นผ่านโทรศัพท์/สื่อโซเชียลโดยใช้ค ารุนแรง จ านวน 258 คน คิดเป็นร้อยละ 71.3 

รองลงมา 3 อันดับแรก ได้แก่ การเผยแพร่ขอ้มูลเท็จท าให้ผู้อื่นเสียหายอับอายหรือเป็นตัวตลก การ

บล็อกหรือกีดกนัผู้อ่ืนออกจากกลุ่มโดยสรา้งความเกลยีดชังอคติผ่านขอ้ความ และการน าขอ้มูลส่วนตวั

หรือความลับของผู้อื่นไปเผยแพร่ คิดเป็นร้อยละ 64.5, 55.0 และ 45.8 ตามล าดับ และพบว่า กลุ่ม

ตัวอยา่งมีพฤติกรรมการใช้อุบายเพื่อให้ผู้อ่ืนเปิดเผยข้อมูลแล้วน าไปเผยแพร่น้อยที่สุด จ านวน 153 คน 

คดิเป็นร้อยละ 38.3 
 

3. การรับรู้ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการรังแกทางสื่อออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน

กรุงเทพมหานคร สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 จ านวนและร้อยละการรับรู้ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการรังแกทางสื่อออนไลน์ของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร 

ผลกระทบของการรังแกทางสื่อ

ออนไลน ์

เห็นด้วย

มากที่สุด 

คอ่นขา้ง

เห็นด้วย 

ไม่แน่ใจ คอ่นขา้ง

ไม่เห็น

ด้วย 

ไม่เห็น

ด้วย 

1. การรงัแกทางสื่อออนไลน์เป็น

ปัจจัยที่ท าให้เกดิโรคซึมเศร้า 

182 

(45.5%) 

163 

(40.7%) 

52 

(13.0%) 

3 

(0.8%) 

0 

(0.0%) 

2. การรังแกทางสื่อออนไลน์ท าให้  

ผู้ถูกรงัแกคดิสั้นฆ่าตัวตาย 

(189 

(47.2%) 

151 

(37.6%) 

53 

(13.3%) 

5 

(1.4%) 

2 

(0.5%) 

3. การรังแกทางสื่อออนไลน์ท าให ้

ผู้ถูกรงัแกเครียดเศร้าอับอาย 

185 

(46.2%) 

146 

(36.5%) 

65 

(16.3%) 

2 

(0.5%) 

2 

(0.5%) 

4. การรงัแกทางสื่อออนไลนท์ าให้  181 161 55 3 0 



Journal of Arts Management Vol. 4 No. 2 May – August 2020 

 

|301 

 

 วารสารศลิปการจัดการ ปีท่ี 4 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม – สงิหาคม 2563 

ผู้ถูกรงัแกเสียช่ือเสยีงเสียภาพลกัษณ์ 

ถูกเกลียดชัง 

(45.3%) (40.2%) (13.7%) (0.8%) (0.0%) 

5. ผู้ที่ถกูรงัแกมักจะแยกตัวออกจาก

สังคมเป็นคนหนปีัญหา 

178 

(44.5%) 

150 

(37.5%) 

66 

(16.5%) 

5 

(1.2%) 

1 

(0.3%) 

6. การรงัแกทางสื่อออนไลน์ท าให้ ผู้ที่

ถูกรังแกมีผลการเรียนตก 

159 

(39.8%) 

139 

(34.7%) 

84 

(21.0%) 

15 

(3.7%) 

3 

(0.8%) 

จากตารางที่ 2 พบวา่ กลุ่มตัวอย่างรับรู้ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการรังแกทางสื่อออนไลน์มาก

ที่สุดคือ การรังแกทางสื่อออนไลน์ท าให้ผู้ถูกรังแกคิดสั้นฆ่าตัวตาย จ านวน 189 คน คิดเป็นร้อยละ 

47.2 รองลงมา 3 อันดับแรก ได้แก่ การรังแกทางสื่อออนไลน์ท าให้ผู้ถูกรังแกเครียดเศร้าอับอาย การ

รังแกทางสื่อออนไลน์เป็นปัจจัยที่ท าให้เกิดโรคซึมเศร้า และการรังแกทางสื่อออนไลน์ท าให้ผู้ถูกรังแก

เสียช่ือเสียงเสียภาพลักษณ์ ถูกเกลียดชัง คดิเป็นร้อยละ 46.2, 45.5 และ 45.3 ตามล าดับ และพบว่า 

ผลกระทบที่กลุ่มตัวอยา่งมีการรับรู้น้อยที่สุด คือ การรังแกทางสื่อออนไลน์ท าให้ ผู้ที่ถูกรังแกมีผลการ

เรียนตก จ านวน 159 คดิเป็นร้อยละ 39.8 

4. แนวทางการใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร 

ประกอบด้วย 5 ประเด็นคือ 1.การสร้างองค์ความรู้การใช้สื่อออนไลน์อย่างเท่าทัน นั่นหมายถึงการ

สร้างเสริมความรู้การใช้สื่อออนไลน์โดยอยา่งมีวิจารณญาณ  2.ศึกษาและติดตามการเปลี่ยนแปลงของ

สื่อออนไลน์ตลอดเวลาเนื่องจากสื่อออนไลน์มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจึงท าให้นักศึกษาต้อง

ติดตามความเคลื่อนไหวอยา่งสม่ าเสมอเพื่อก้าวให้ทันการเปลี่ยนแปลงของโลกออนไลน์  3. การสร้าง

ภูมิคุ้มกันการใช้สื่อออนไลน์ให้กับตนเองอย่างสม่ าเสมอเพื่อไม่ให้เป็นเหยื่อใครและในขณะเดียวกัน

ตนเองก็จะไม่ท าร้ายหรือรังแกใครในสื่อออนไลน์ 4.การสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ในมิติด้าน

ต่างๆ ทั้งความรู้ ความเข้าใจ ด้านอารมณ์ ด้านสังคม และด้านศีลธรรม ซ่ึงต้องเป็นการเรียนรู้ตลอด

ชีวิตเพราะสื่อออนไลน์เป็นสื่อที่เข้ามาเกี่ยวข้องและสร้างความสัมพันธ์ในชีวิตของมนุษย์ 5. สร้าง

กระบวนการคดิวเิคราะห์แยกแยะขอ้มูลขา่วสารในสื่อออนไลน์ให้เกิดเป็นนิสัยทุกครั้งที่ใช้สื่อออนไลน์ 

 

อภปิรายผลการวิจัย  

แนวทางการใช้สื่ออยา่งสร้างสรรคส์ าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรีในกรุงเทพมหานครจาก

การวจิัยพฤตกิรรมการถูกรังแกและการรับรู้ผลกระทบที่เกิดขึน้ทางสื่อออนไลน์อภิปรายผลการวจิัยได้

ดังนี ้

1. จากงานวิจัยนี้พบว่าลักษณะประชากรศาสตร์ของผู้ที่ถูกรังแกทางสื่อออนไลน์ พบว่าเป็น

เพศชายมากที่สุด กล่าวคือ ลักษณะความเป็นสังคมไทยเป็นสังคมแบบชายเป็นใหญ่ และให้คุณค่า

ความเป็น ชายมากกว่าหญิง (Eisler and Loy1998: 165 อ้างถึงใน อวยพร เขื่อนแก้ว) ซ่ึงมีการหล่อ
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หลอมบทบาทหน้าที่ การให้อ านาจ สถานภาพ ผ่านสถาบันต่างๆ ในสังคม ซ่ึงระบบเพศนีช่้วยหนุนเสริม

ให้วัฒนธรรมชายเป็นใหญ่ มีความม่ันคงแข็งแรง ดังนั้น เพศชาย ที่ปรากฏจึงเป็นกรณี ที่มีพฤติกรรม

ก้าวร้าว ผาดโผน และชอบต่อสู้ของเพศชาย จึงอาจจะพบวา่ เพศชายมักจะก่อปัญหาความก้าวร้าว

และความรุนแรงในสังคมส่วนใหญ่จะเป็นเพศชาย และอาจจะด้วยอุปนิสัยของเพศชายมักจะไม่ให้ใคร

มารังแกจะมีการตอบโต้ซ่ึงมักพบ ตามข่าวจากสื่อกระแสหลักที่ถูกน ามาขยายความต่อในพื้นที่

สาธารณะออนไลน์ เช่น เพจเฟซบุ๊ค ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดพฤติกรรมที่ สุรพงษ์ โสธนะเสถียร 

(2533) กล่าวว่า พฤติกรรมเป็นการแสดงออกของบุคคล โดยมีพืน้ฐานมาจากความรู้ และทัศนคติของ

บุคคล การที่บุคคลมีพฤติกรรมที่แตกต่างกันเนื่องจากการมีความรู้และทัศนคติที่แตกต่างกัน ความ

แตกต่างกันในการแปลความสารที่ตนเองได้รับจึงก่อให้เกิดประสบการณ์สั่งสมที่แตกต่างกัน อันมี

ผลกระทบต่อพฤติกรรมของบุคคล 

2. พฤติกรรมการรังแกทางสื่อออนไลน์ พบวา่ จะปรากฏในรูปแบบของการทะเลาะกับบุคคล

อื่นผ่านโทรศัพท์ สื่อโซเซียลโดยใช้ค ารุนแรงมากที่สุด อาจเป็นเพราะไม่ได้เป็นการเผชิญระหวา่งผู้ถูก

รังแกกับผู้รังแกจึงเป็นการกระท าที่มากที่สุดซ่ึงแต่ละฝ่ายสามารถหลบหนีสถานการณ์ได้ตลอดเวลาที่

ต้องการ รองลงมาคือการบล็อก หรือกีดกันผู้อื่นออกจากกลุ่มโดยสร้างความเกลียดชังอคติผ่าน

ขอ้ความซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ฤทัยชนนี สิทธิชัย (2559) ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการรังแกบน

โลกไซเบอร์ของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้ ผลการศึกษาพบวา่ เครื่องมือที่เลือกใช้ในการรังแก

ผู้อื่นบนโลกไซเบอร์ ผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ Facebook และ Line มากที่สุด รองลงมาได้แก่ 

Messenger, Instagram, Twitter, BeeTalk WeChat, SocialCam, and YouTube ร ว ม ทั้ ง ก า ร รั บ ส่ ง

ขอ้ความผ่านโทรศัพท์มือถือ ส าหรับอีกพฤติกรรมหนึ่งที่พบเป็นอีกล าดับที่รองลงมาคือการเผยแพร่

ข้อมูลเท็จท าให้ผู้อื่นเสียหายอับอายหรือเป็นตัวตลก มักเป็นการกระท าของบุคคลที่ต้องการเป็นที่

ยอมรับในสังคมนั้นๆ ซ่ึงส่งผลให้ ผู้ถูกกระท ารู้สึกอับอายซ่ึงเป็นการสะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรมหนึ่งซ่ึง

เป็นเอกลักษณ์และนิสัย พื้นฐานอย่างหนึ่งของคนไทยที่แฝงไปด้วยอารมณ์ขัน ชอบความสนุกสนาน 

สามารถท าเรื่องเครียดให้ กลายเป็นเรื่องสนุก ดังค ากล่าวที่ว่า “คนไทยมีความเป็นอยู่ง่ายๆ รัก

อิสระเสรี มีอารมณ์ขัน ชอบสนุก เจ้าบทเจ้ากลอน” (เบญจมาศ พลอินทร์, 2524) โดยจะถูกน าเสนอ

ผ่านภาพล้อเลียน ภาษาสองแง่สองง่ามที่แฝงการเสียดสี หรือประชดประชัน ซ่ึงสามารถบ่งบอกได้ถึง

เรื่องราวหรือ เหตุการณ์ที่ก าลังอยูใ่นความสนใจของคนในสังคมในขณะนั้นได้  

ส าหรับพฤติกรรมการถูกรังแกทางสื่อออนไลน์ที่ใช้อุบายเพื่อให้ผู้อื่นเปิดเผยข้อมูลแล้วน าไป

เผยแพร่นั้นเป็นพฤติกรรมที่น ามาใช้ในระดับที่น้อยที่สุดนั้นอาจจะเป็นเพราะผู้ที่รังแกอาจยังมีการ

เคารพในสิทธิของผู้อื่น สอดคล้องกับ ฤทัยชนนี สิทธิชัย (2559 ) ได้ท าการศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการ

รังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้ ผลการศึกษาพบว่า เยาวชนส่วนใหญ่รู้จัก

และเขา้ใจพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ในระดับดีมาก ทั้งการประสบกับตนเองและเห็นบุคคลอื่น
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ปฏิบัติจนเป็นเรื่องปกติ โดยมีด้านหนึ่งที่เหมือนกัน การน าความลับที่เป็นขอ้มูลส่วนตัวหรือข้อมูลของ

ผู้อ่ืนไปเปิดเผย 

3. ผลกระทบของการรังแกทางสื่อออนไลน์ พบว่า การรังแกทางสื่อออนไลน์ท าให้ผู้ถูกรังแก

คิดสั้นฆ่าตัวตาย การรังแกทางสื่อออนไลน์ท าให้ผู้ถูกรังแกเครียดเศร้าอับอาย  การรังแกทางสื่อ

ออนไลน์เป็นปัจจัยที่ท าให้เกิดโรคซึมเศร้า ทั้งสามประเด็นเป็นผลกระทบของการรังแกทางสื่อออนไลน์

เรียงล าดับเห็นด้วยมากที่สุดตามล าดับ ซ่ึงเป็นผลกระทบกับผู้ถูกรังแกที่สอดคล้องกับงานวจิัย สุภาวดี  

เจริญวานิช (2560)  ศึกษาเรื่อง การรังแกกันผ่านพื้นที่ไซเบอร์ : ผลกระทบและการป้องกนัในวัยรุ่น ผล

การศึกษาพบว่า การรังแกกันผ่านพื้นที่ไซเบอร์กอ่ให้เกดิปัญหาตา่งๆตามมามากมายต่อวัยรุ่น ทั้งต่อตัว

ผู้ที่รังแกผู้อ่ืนหรือผู้ที่ถูกผู้อื่นรังแก และแต่ละปัญหาที่เกิดขึ้นไม่ว่าจะเป็นความเครียด ภาวะซึมเศร้า 

หรือการฆา่ตัวตาย เม่ือเกิดขึ้นแล้วถือว่าเป็นปัญหาที่แก้ไขยาก การรังแกทางสื่อออนไลน์ท าให้ผู้ที่ถูก

รังแกมีผลการเรียนตก เป็นผลกระทบของการรังแกทางสื่อออนไลน์ที่น้อยที่สุดซ่ึงอาจเป็นเพราะผู้ถูก

รังแกสามารถป้องกนัและแก้ไขปัญหาด้วยตนเองซ่ึงสอดคลอ้งกับงานวจิัยของ สรานนท์ อนิทนนท์ และ 

พลินี เสริมสินสิริ (2561) เรื่อง การศึกษาวธิีการป้องกนัการกลัน่แกล้งบนโลกของไซเบอร์ของวัยรุ่น ผล

การศึกษาพบว่า อาจไม่สามารถสรุปผลเป็นภาพรวมของการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ของวัยรุ่น

ทั้งหมดได้ แต่การได้ฟังวัยรุ่นอย่างลึกซ้ืง ท าให้ได้ข้อมูลที่แท้จริงจากมุมคิดของ วัยรุ่นต่อปัญหาที่

เกิดขึ้น และแนวทางการแก้ไขปัญหาที่วัยรุ่นควรมีส่วนร่วมอย่างส าคัญในการสื่อสารถึงคนในวัย

เดียวกัน และผู้ใหญ่ทุกฝ่ายต้องตระหนักถึงเรื่องนีว้า่เป็นเรื่องที่ไม่ควรมองข้าม และเป็นผู้สนับสนุนที่ดี

ได้แต่ไม่ใช่เป็นผู้สื่อสารเรื่องนีก้ับวัยรุ่นโดยตรง   

องคความรูจากการวจิัย 

แนวทางการใช้สื่อสร้างสรรค์นั้นจะต้องมีกระบวนการการพัฒนาเพื่อสร้างทักษะจากสื่อ

ออนไลน์นั้นคอืการพัฒนาทักษะการรู้เทา่ทันสื่อของผู้ใช้สื่อซ่ึงเป็นสิ่งที่ต้องมกีระบวนการในการพัฒนา 

สามารถแบ่งเป็น 2 ระดับ คอื 
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ระดับที่หนึ่ง คือ ระดับตนเอง นี้เป็นกระบวนการที่ต้องมีการเสริมสร้างตั้งแต่ในวัยเด็กหรือ

ตั้งแต่เด็กเริ่มใช้สื่อซ่ึงผู้ที่มีหน้าที่คนแรกคอืพอ่แม่ของเด็กที่ต้องอบรมบ่มเพาะให้กับเด็กเพื่อให้เด็กซึม

ซับความรู้เทา่ทัน เกี่ยวกับการสร้างในระดับตนเองนีจ้ะประกอบด้วย 

1. ศึกษาและติดตามการเปลี่ยนแปลงของสื่อออนไลน์ตลอดเวลา หมายถึงความรู้ที่เท่าทันกับ

การเปลี่ยนแปลงรูปแบบของสื่อออนไลน์ที่มีการพัฒนาหรือตามกระแสความนิยมของผู้ที่เลือกการใช้

สื่อจะได้รู้ถึงการใช้สื่ออย่างปลอดภัยซ่ึงวิธีการต่างๆนั้นจะเปลี่ยนไปตามเทคโนโลยีที่จะเขา้มาในชีวิต

ของผู้รับสารและผู้ส่งสารในขณะเดียวกัน 

2.  การสร้างภูมิคุ้มกันการใช้สื่อออนไลน์ให้กับตนเอง หมายถึง การสร้างเกราะก าบังในการใช้

สื่อออนไลน์อยา่งปลอดภัยนั่นหมายถึงผู้ใช้สื่อจะต้องมีความรู้เท่าทันในรูปแบบเฉพาะของสื่อนั้นๆถึง

ลักษณะหรือบทบาทของสื่อแตล่ะสื่อที่ใช้ การสร้างภูมิคุ้มกันคอืต้องสร้างความมีวิจารณญาณในการใช้

ในการโพสต์ขอ้ความ หรือรูปภาพ หรือ สัญลักษณ์ใดๆก็ตาม ต้องมีสติทุกครั้งก่อนการน าเสนอในสื่อ

ออนไลน์โดยมีการคิดอยา่งมีสติถึงผลกระทบหรือสิ่งที่จะตามมาในภายหลังโดยเฉพาะในทางลบสิ่งที่

กล่าวคือการสร้างภูมิคุ้มกันตนเองคอืการรู้เทา่ทันสื่อนั่นเอง 

3. สร้างกระบวนการคดิวิเคราะห์แยกแยะข้อมูลขา่วสาร  กระบวนการนีเ้ป็นกระบวนการที่ทั้ง

ผู้รับสารและผู้ส่งสารจะต้องสร้างให้ เกิดขึ้นจนเป็นกิจนิสัยตราบใดก็ตามที่ยังใช้สื่อออนไลน์ 

กระบวนการคิดวเิคราะห์นี้เป็นเรื่องที่ค่อนขา้งยากส าหรับแต่ละบุคคลเนื่องจากการสร้างความรู้นี้ต้อง

อาศัยเวลาและการสั่งสมประสบการณ์ และต้องเป็นกระบวนการที่ต้องอาศัยทักษะในการฝึก

ปฏิบัติการคิดวิเคราะห์เป็นเรื่องที่ต้องใช้กลไกของสมองและกระบวนการคิดซ่ึงในความเป็นจริงแล้ว
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ต้องสร้างภูมิรู้ในเรื่องนี้ตั้งแต่เด็กๆเพื่อให้เกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์แยกแยะที่มาที่ไปอย่างเท่าทัน

โดยเฉพาะในโลกออนไลนห์รอืโลกเสมือนจริงที่ล้อมรอบตัวผู้ใช้สื่อทั้งผู้ส่งและผู้รับจึงมคีวามจ าเป็นต้อง

สร้างความรู้เทา่ทันด้านการคดิวเิคราะห์ แยกแยะทุกๆครั้งที่ใช้สื่อออนไลน์ 

ระดับที่สอง คือ ระดับสังคม ในระดับสังคมนี้เป็น ระดับมหภาคที่ต้องอาศัยความร่วมมือทั้ง

ภาครัฐ ภาครัฐวิสาหกิจ และภาคเอกชน ระดับสังคมนีเ้ป็นระบบที่ร้อยรัดเป็นหนึ่งเดียวคอืประเทศจึง

ต้องอาศัยความเข้าใจที่ตรงกัน เพื่อช่วยเหลือเกื้อกูลกันไปในทิศทางเดียวกันซ่ึงจะประกอบด้วย 2 

ทักษะ คอื 

1. การสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์  การสร้างองค์ความรู้นี้ในแต่ละภาคส่วนต้องมี

ความรู้ความเข้าใจว่าการสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์นั้นทุกภาคส่วนจะต้องเล็งเห็นส าคัญของ

การสร้างทักษะการรู้เทา่ทันสื่อออนไลน์เพียงแต่บทบาทหน้าที่ของแต่ละภาคส่วนอาจจะไม่เทา่เทียมกัน

เช่นบทบาทภาครัฐโดยเฉพาะกระทรวงศึกษาที่มีหน้าที่ในการให้ความรู้กับกลุ่มคนตั้งแต่เด็กจึงต้อง

ทบทวนและหาวธิีการสร้างความรู้เท่าทันสื่อให้ได้ ส่วนในภาคอ่ืนๆการสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อก็จะ

เปลี่ยนไปตามบทบาทหน้าที่ หรืออาจเป็นผู้สนับสนุนในด้านอ่ืนๆแต่มีวัตถุประสงคค์ือการสร้างทักษะ

การรู้เทา่ทันสื่อออนไลน์   

2. การสร้างองคค์วามรู้การใช้สื่อออนไลน์อย่างเท่าทัน ภาคสังคมทุกภาคส่วนต้องตระหนักถึง

ความส าคัญของสื่อออนไลน์ที่เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของมนุษย์จึงมีความจ าเป็นอยา่งยิ่งใน

การสร้างองค์ความรู้ให้เกิดขึ้นให้ได้เกี่ยวกับการใช้สื่อออนไลน์อย่างเท่าทัน ซ่ึงการสร้างองคค์วามรู้นี้

นั้นภาคส่วนต่างๆจึงเขา้ใจสถานะของตนที่จะสร้างองคค์วามรู้ซ่ึงทุกภาคส่วนสามารถเป็นผู้สร้างเป็นให้

ได้เองเช่นหน่วยงานการศกึษาทุกระดับ ส าหรับภาครัฐวสิากิจ หรือภาคเอกชนสามารถสร้างได้โดยอาจ

ให้ทุนในการจัดกจิกรรมเพื่อเสริมสร้างองคค์วามรู้ โดยการให้ความรู้ อบรม หรือจัดโครงการคา่ยความ

รู้เท่าทันสื่อ จะเห็นได้ว่าความส าคัญจะเกิดขึ้นได้เม่ือบทบาทของทุกภาคส่วนมีการตระหนักถึง

ความส าคัญของการสร้างองคค์วามรู้การใช้สื่อออนไลน์อยา่งเท่าทัน 

จะเห็นได้ว่าการสร้างกระบวนการความรู้เท่าทันทั้งสองระดับต้องเกิดจากจุดเล็กๆคือตัวเรา

ของทุกๆคนก่อนและจากจุด เล็กๆก็จะแผ่ขยายเข้ าไปสู่ ในระดับสั งคมทุกๆสั งคมจึง เป็ น

กระบวนการพัฒนาที่ไม่หยุดนิ่งและไปต่อเรื่อยๆตลอดไป 

สรุป 

แนวทางดังกล่าวข้างต้นกอ่ให้เกดิประโยชน์ที่เหน็ไดอ้ยา่งชัดเจนคอืสังคมจะเป็นสังคมสีขาวที่ไม่

มีการรังแกกันทางสื่อออนไลน์และไม่วา่สื่อออนไลน์จะพัฒนาไปในทิศทางใดผู้ใช้สื่อมีองคค์วามรู้ที่เท่า

ทันกับสื่อก็จะเขา้ใจในบริบทของสื่อรูปแบบนั้นและก็จะใช้สื่อออนไลน์ไปในทิศทางที่ปลอดภัยดังนั้นจึง
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เป็นความจ าเป็นอย่างยิ่งที่คนในสังคมทุกกลุ่มทุกเพศและทุกวัยที่จะต้องสร้างองค์ความรู้เท่าทันสื่อ

ให้กับตนเอง 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวจิัยไปใช้ประโยชน 

ผลจากการศึกษารูปแบบและผลกระทบของการรังแกทางสื่อออนไลน์ท าให้ทราบรูปแบบของ

การรังแกทางสื่อออนไลน์ในลักษณะต่างๆ และผลกระทบของการรังแกทางสื่อออนไลน์โดย มี

ขอ้เสนอแนะดังนี้ 

1. การรังแกทางสื่อออนไลน์เป็นสิ่งที่ไม่สามารถสกัดกั้นการเกิดขึ้นได้โดยเฉพาะในสังคม

ปัจจุบันที่เป็นสังคมของโลกออนไลน์จากผลของการวิจัยที่ได้สังคมรอบๆ ตัวในแต่ละกลุ่มวัยต้อง

ช่วยกันสอดส่องและระวังในทุกมิติของสงัคมตั้งแต่พ่อแม่ คนในครอบครัว กลุ่มเพื่อน ระบบการศึกษาที่

ต้องสร้างเสริมองคค์วามรู้ให้เท่าทันส าหรับนักเรียนนักศึกษาเพื่อสามารถน าไปใช้ได้ตลอดชีวิตเพื่อมิให้

ตนเองต้องเป็นเหยื่อและในขณะเดียวกันก็ต้องไม่ท าร้ายรังแกผู้อ่ืนด้วยเช่นกัน 

2. นอกจากการควบคุมกันเองแล้วหน่วยงานของรัฐที่มีหน้าที่ในการก ากับดูแลคือการออก

กฎระเบียบที่เกี่ยวข้องกับสื่อออนไลน์ควรต้องมาตรการหรือการคุ้มครองให้กับผู้ที่ถูกรังแกทางสื่อ

ออนไลน์ด้วย 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับกลุ่มอื่นๆ เพื่อจะได้ทราบเกี่ยวกับสาเหตุ การเกิด การช่วยเหลือ

ของแต่ละกลุ่มเนื่องจากบริบทรอบๆในแต่ละกลุ่มจะแตกต่างกัน 

2. ควรมีการศึกษาวจิัยบอ่ยครั้งเพราะสื่อออนไลน์มีการเปลี่ยนแปลงรวดเร็วมาก เพื่อสรุปเป็น

องคค์วามรู้ใช้เป็นแนวทางในการจัดการกับการถูกรังแกทางสื่อออนไลน์ 
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