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คำนำ 

ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลและการสื่อสารมีบทบาทสำคัญในชีวิตประจำวัน เด็กและเยาวชนซ่ึง
เป[นกลุ%มที่เติบโตมากับเทคโนโลยีเหล%านี้ต#องเผชิญกับความท#าทายที่ซับซ#อน การเข#าถึงข#อมูลจากส่ือ
ต%างๆ เกิดขึ้นอย%างรวดเร็วผ%านแพลตฟอร.มหลากหลาย สิ่งนี้ทำให#เกิดความสำคัญในการเสริมสร#าง
ทักษะการรู #เท%าทันสื ่อและความฉลาดทางดิจิทัล เพื ่อให#เยาวชนสามารถใช#สื ่อเหล%านี ้อย%างมี
ประสิทธิภาพและปลอดภัย 

หนังสือเล%มน้ีเป[นส%วนหนึ่งของโครงการอบรมพัฒนาศักยภาพครูผู#สอนในหลักสูตรการรู#เท%า
ท ันส ื ่อระด ับช ั ้นประถมศ ึกษา ดำเน ินงานโดยคณะวารสารศาสตร .และส ื ่อสารมวลชน 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร. ร%วมกับเครือข%ายความร%วมมือ ทั้งกับภาครัฐ สถาบันการศึกษา และภาคี
เครือข%าย ต%าง ๆ อาทิ สำนักงานคณะการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษา กาญจนบุรี เขต 1 โครงการพัฒนาระบบสนับสนุนการสร#างเสริมความรอบรู#ด#านสุขภาพ
ของนักเรียน (Child Impact) คณะนิเทศศาสตร.และนวัตกรรมการจัดการ สถาบันบัณฑิตพัฒนบริ
หารศาสตร. และคณะศึกษาศาสตร. มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. โดยได#รับทุนสนับสนุนจาก กองทุน
พัฒนาสื่อปลอดภัยและสร#างสรรค. ทั้งนี้ โครงการมีวัตถุประสงค.เพื่อ พัฒนาหลักสูตรและจัดอบรม
ครูผู#สอนในระดับประถมศึกษาในด#านการบูรณาการกิจกรรมเรียนการสอนเพื่อการพัฒนาทักษะใน
การใช#สื่ออย%างปลอดภัยและสร#างสรรค.เข#ากับการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา โดยเน#นความ
เข#าใจในการใช#สื ่อและเทคโนโลยี รวมถึงการเฝqาระวังสื ่อที ่ไม%ปลอดภัย เพื ่อให#ผู #เรียนระดับ
ประถมศึกษาสามารถสร#างภูมิคุ #มกันทางดิจิทัล และเตรียมความพร#อมในรับมือกับโลกดิจิทัลท่ี
เปลี่ยนแปลงอย%างไม%หยุดนิ่ง นอกจากนั้น หลักสูตรยังมุ %งเน#นการสร#างความตระหนักรู #ในเรื ่อง
จริยธรรมทางดิจิทัล การเลือกใช#อย%างมีความรับผิดชอบ และการสร#างอัตลักษณ.ที่ดีในโลกออนไลน. 
สำหรับเด็กและเยาวชน 

คณะผู#จัดทำขอขอบคุณทุกท%านที่มีส%วนร%วมในการพัฒนาและเผยแพร%ความรู#ในเรื่องนี้ เพ่ือ
เสริมสร#างสังคมดิจิทัลที่มั่นคงและยั่งยืน และมุ%งหวังเป[นอย%างยิ่งว%า หนังสือเล%มนี้จะเป[นประโยชน.ต%อ
ครู และผู#ที่มีส%วนเกี่ยวข#องในการพัฒนาทักษะและความรู#ของเด็กและเยาวชน ให#สามารถใช#สื่อดิจิทัล
ได#อย%างปลอดภัยและสร#างสรรค. พร#อมทั้งเสริมสร#างความฉลาดทางดิจิทัลให#กับเด็กและเยาวชน ซ่ึง
เป[นกำลังสำคัญในการขับเคล่ือนสังคมไทยในอนาคตต%อไป 
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บทนำ   

ในยุคดิจิทัลที่การสื่อสารและเทคโนโลยีได9กลายเป;นป<จจัยสำคัญที่หล@อหลอมพฤติกรรมและ

วิถีชีวิตของมนุษยK ความรู9ความเข9าใจในวิธีการใช9และบริหารจัดการสื่อดิจิทัลอย@างถูกต9องเป;นสิ่งที่มี

ความสำคัญมากขึ้น เด็กและเยาวชนซึ่งเป;นกลุ@มที่เติบโตท@ามกลางการพัฒนาเทคโนโลยีที่รวดเร็วมี

ความเสี่ยงสูงที่จะเผชิญกับป<ญหาที่เกิดจากการใช9สื่ออย@างไม@ถูกต9อง หากปราศจากการแนะแนวทาง

และเสริมสร9างความรู9เกี่ยวกับการรู9เท@าทันสื่อ การพัฒนาทักษะนี้จะเป;นเครื่องมือสำคัญที่ช@วยให9เด็ก

และเยาวชนสามารถใช9สื่อและเทคโนโลยีดิจิทัลอย@างสร9างสรรคKและปลอดภัย ขณะเดียวกันก็ต9อง

ตระหนักถึงความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึน 

ความจำเป*นของหลักสูตรการรู7เท9าทันและเฝ=าระวังส่ือ 

หลักสูตรนี้มีรากฐานมาจากความจำเป;นของสังคมไทยที่ต9องปรับตัวเพื่อให9เข9ากับบริบทของ

การก9าวเข9าสู@ยุคดิจิทัล ประเทศไทยกำลังขับเคลื่อนด9วยนโยบาย Thailand 4.0 ซึ่งเน9นการพัฒนา

สังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล ส@งผลให9ประชาชนทั่วไปสามารถเข9าถึงข9อมูลข@าวสารผ@านช@องทางต@างๆ ได9

มากขึ้น ข9อมูลที่ถูกส@งผ@านสื่อเหล@านี้มีความหลากหลายและบางครั้งขาดการควบคุมที่เหมาะสม ทำให9

เด็กและเยาวชนมีแนวโน9มที่จะได9รับผลกระทบจากเนื้อหาที่ไม@ปลอดภัย เช@น สื่อรุนแรงหรือสื่อที่ไม@

เหมาะสม เด็กและเยาวชนจะได9รับการเลี้ยงดูหรือสร9างการเรียนรู9ผ@านเทคโนโลยีและ ใช9สื่อทั้งในและ

นอกห9องเรียน แนวโน9มการใช9สื่อดิจิทัลในเด็กปฐมวัยเพิ่มสูงขึ้น ทั้งในเชิงปริมาณ คือ จำนวนชั่วโมงท่ี

ใช9ต@อวันสูงขึ้น และเกณฑKอายุของผู9ใช9งานที่ลดน9อยลงมีปริมาณสูงขึ้น ในเชิงคุณภาพ คือ มีการใช9งาน

ในคุณภาพที่ต่ำลง เนื่องจากสื่อดิจิทัลเป;นสื่อที่หลอมรวมทุกสื่อมาไว9ในตัวเอง ไม@ว@าจะเป;น โทรทัศนK 

วิทยุ หนังสือพิมพK และเกมสK จนทำให9ส่ือรูปแบบอ่ืน ๆ ถูกละท้ิงไปจากชีวิตประจำวัน1  

วัตถุประสงคBของหลักสูตร 

หลักสูตรการรู 9เท@าทันและเฝ]าระวังสื ่อ และเสริมสร9างความฉลาดทางดิจิทัลสำหรับช้ัน

ประถมศึกษา ได9รับการออกแบบมาโดยมุ@งหวังให9เด็กในระดับประถมศึกษาสามารถใช9สื ่อและ

เทคโนโลยีดิจิทัลได9อย@างมีประสิทธิภาพ รวมถึงสามารถเฝ]าระวังและป]องกันตนเองจากสื่อที่เป;น

อันตราย โดยวัตถุประสงคKหลักของหลักสูตรคือ: 

1. ให9เด็กมีความสามารถในการใช9ส่ือสารสนเทศและดิจิทัลอย@างรู9เท@าทัน 

 
1 ธาม เช้ือสถาปนศิริ. (2565). “ส่ือจอใส” ภัยร=ายกระทบตCอพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กในยุคดิจิทัล. สืบค=น 23 กุมภาพันธP 2567, 

จาก https://op.mahidol.ac.th/ga/posttoday-45/ 

https://op.mahidol.ac.th/ga/posttoday-45/
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2. เสริมสร9างความสามารถในการเฝ]าระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย 

3. พัฒนาให9เด็กมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งประกอบด9วยการสร9างอัตลักษณKที่ดีทางดิจิทัล 

การจัดการอารมณK และการรักษาความปลอดภัยในโลกออนไลนK 

รากฐานการพัฒนาหลักสูตร 

หลักสูตรการรู9เท@าทันและเฝ]าระวังสื่อ และการเสริมสร9างความฉลาดทางดิจิทัลสำหรับช้ัน

ประถมศึกษา มีรากฐานมาจาก หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ

ปรับปรุง 2560) และ หลักสูตรฐานสมรรถนะ ซ่ึงเป;นแนวทางการศึกษาท่ีมุ@งเน9นการพัฒนาผู9เรียนให9

มีความสามารถในการใช9ชีวิตในยุคดิจิทัล โดยเสริมสร9างทักษะที่จำเป;นในการจัดการกับสื่อและ

เทคโนโลยีอย@างมีจริยธรรมและประสิทธิภาพ เพื่อตอบสนองความต9องการในการปรับตัวให9เข9ากับ

บริบทของโลกที่เปลี่ยนแปลงอย@างรวดเร็ว ทั้งทางสังคมและเทคโนโลยี ด9วยแนวทางที่เน9นการพัฒนา

ผู9เรียนให9มี สมรรถนะหลัก อาทิเช@น ความสามารถในการคิดวิเคราะหK การแก9ป<ญหา การใช9เทคโนโลยี

ดิจิทัล และการส่ือสารได9อย@างมีประสิทธิภาพ 

อย@างไรก็ดี ในส@วนของ หลักสูตรฐานสมรรถนะ ซึ่งเป;นกรอบแนวคิดที่มุ @งเน9นการพัฒนา

ทักษะและความสามารถของผู9เรียน เน9นการเรียนรู9ที่มุ@งผลลัพธK ซึ่งทำให9ผู9เรียนมีความพร9อมในการ

เผชิญหน9ากับความท9าทายในโลกยุคใหม@ ท้ังการรู9เท@าทันส่ือ การวิเคราะหK และการประเมินส่ือ รวมถึง

การสร9างทักษะดิจิทัลที่จำเป;นสำหรับการใช9ชีวิตในสังคมดิจิทัลอย@างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม 

องคKประกอบสำคัญของหลักสูตรนี้ คือการบูรณาการระหว@างการสอน การรู7เท9าทันสื่อและเฝ=าระวัง

สื่อ และ การเสริมสร7างความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งทำให9เด็กมีความเข9าใจในการเลือกใช9เทคโนโลยีท่ี

เหมาะสม และสามารถจัดการกับส่ือในชีวิตประจำวันได9อย@างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบ 

ผลลัพธBการเรียนรู7 (Learning Outcomes) 

แนวทางในการออกแบบผลลัพธKการเรียนรู9ในหลักสูตรนี้นั ้นได9ประยุกตKมาจาก Bloom's 
Taxonomy2 ในการพัฒนาความรู 9 (Knowledge), ทักษะ (Skills), และทัศนคติ (Attitude) โดย

ผลลัพธKการเรียนรู9ที่คาดหวังคือการที่เด็กสามารถแสดงออกถึงการใช9สื่ออย@างสร9างสรรคKและปลอดภัย 

รวมถึงมีความตระหนักในการเลือกใช9สื่อที่เหมาะสมต@อสถานการณKและบริบททางสังคม ตัวอย@างเช@น 

เด็กจะสามารถวิเคราะหKและประเมินสื่อที่มีความน@าเชื่อถือได9 รวมถึงสามารถจัดการกับสื่อที่ไม@

ปลอดภัยเช@นเกมหรือโฆษณาท่ีเป;นอันตราย  

 
2 Bloom, B.S. (1956) Taxonomy of Educational Objectives, Handbook: The Cognitive Domain. David McKay, New York. 



 
 

3 

เน้ือหาของหลักสูตร 

หลักสูตรนี้เชื่อมโยงกับบริบทการศึกษาไทย โดยการกำหนดโครงสร9างที่สอดคล9องกับหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ระดับประถมศึกษา เพ่ือให9เหมาะสมกับบริบททางสังคมและเศรษฐกิจ

ที่เปลี่ยนแปลงอย@างรวดเร็ว สาระการเรียนรู9หลักที่ครอบคลุมในหลักสูตรนี้จะเน9นไปที่การรู9เท@าทันส่ือ 

การใช9ส่ือดิจิทัลอย@างปลอดภัย และการสร9างความฉลาดทางดิจิทัล เพ่ือให9เด็กมีทักษะท่ีจำเป;นสำหรับ

การดำเนินชีวิตในยุคดิจิทัล เน้ือหาหลักสูตรประกอบไปด9วยสาระสำคัญ 3 ส@วนหลัก: 

1. การรู7เท9าทันสื่อ: การรู 9เท@าทันสื่อเป;นทักษะสำคัญที่ช@วยให9ผู 9เรียนสามารถเข9าถึงข9อมูล 

วิเคราะหKเนื้อหา ประเมินความถูกต9อง และสร9างสรรคKสื่ออย@างมีประสิทธิภาพ โดยเน9นให9

ผู9เรียนสามารถประเมินคุณค@า ความน@าเชื่อถือ และวิเคราะหKความถูกต9องของข9อมูลที่ได9รับ

จากส่ือต@างๆ ไม@ว@าจะเป;นส่ือดิจิทัลหรือส่ือแบบด้ังเดิม ทักษะน้ีมีความสำคัญในการเสริมสร9าง

วิจารณญาณและความสามารถในการตัดสินใจอย@างมีเหตุผล เพ่ือใช9สื่อให9เกิดประโยชนKสูงสุด

และป]องกันการรับข9อมูลผิดพลาดหรือบิดเบือน 

2. การเฝ=าระวังสื่อที่ไม9ปลอดภัย: การเฝ]าระวังสื่อที่ไม@ปลอดภัยเป;นทักษะที่จำเป;นสำหรับเด็ก

ในการรับมือกับเนื้อหาที่อาจเป;นอันตราย เช@น เกมที่ไม@ปลอดภัย เนื้อหาที่มีความรุนแรง 

หรือโฆษณาที่มีเจตนาหลอกลวง การฝwกฝนทักษะนี้ช@วยให9เด็กสามารถระบุเนื ้อหาที่ไม@

เหมาะสมได9อย@างชัดเจน และพัฒนาวิธีการป]องกันตัวเองจากสื่อเหล@านี้ ไม@ว@าจะเป;นการ

หลีกเลี ่ยง การรายงาน หรือการใช9เครื ่องมือที ่ช@วยปกป]องตนเองในโลกออนไลนKอย@าง

ปลอดภัย 

3. การสร7างความฉลาดทางดิจิทัล: เน9นการพัฒนาทักษะที่เกี่ยวกับการจัดการอัตลักษณKทาง

ดิจิทัล การจัดการอารมณK และการรักษาความปลอดภัยในโลกออนไลนK ความฉลาดทาง

ดิจิทัล (Digital Quotient) หรือ DQ เป;นหัวใจสำคัญของหลักสูตรน้ี DQ คือความสามารถใน

การใช9เทคโนโลยีดิจิทัลอย@างปลอดภัยและสร9างสรรคK โดยเน9นการพัฒนาความสามารถใน

การตัดสินใจ การจัดการอารมณK และการสร9างความสัมพันธKที่ดีในสังคมดิจิทัล นอกจากนี้ยัง

มุ@งเน9นการเสริมสร9างภูมิคุ9มกันให9เด็กๆ สามารถจัดการกับความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจากการใช9

งานส่ือดิจิทัล 

กิจกรรมการเรียนรู7และการประเมินผล 

นอกจากเนื้อหาที่สอนในห9องเรียนแล9ว หลักสูตรนี้ยังมีกิจกรรมเสริมที่ช@วยให9ผู9เรียนได9ฝwกฝน

ทักษะการใช9สื ่อดิจิทัลอย@างปลอดภัยผ@านการทำกิจกรรมที่สอดคล9องกับการเรียนรู 9เชิงปฏิบัติ 

(Competency-based Learning) ครูและบุคลากรทางการศึกษาจะทำหน9าที่เป;นผู 9แนะแนวการ
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เรียนรู9ที่เหมาะสม และสร9างสภาพแวดล9อมที่เอื้อต@อการเรียนรู9ของเด็ก ทั้งนี้การประเมินผลจะเน9นไป

ท่ีการพัฒนาสมรรถนะของเด็กในการรู9เท@าทันและเฝ]าระวังส่ืออย@างมีประสิทธิภาพ 

บทสรุป 

หลักสูตรนี้ถูกออกแบบมาเพื่อตอบสนองต@อความต9องการในการพัฒนาเด็กให9มีทักษะท่ี

สำคัญในยุคดิจิทัล ไม@เพียงแต@การใช9งานสื่ออย@างถูกต9องเท@าน้ัน แต@ยังเน9นไปท่ีการป]องกันความเสี่ยงท่ี

อาจเกิดขึ้น และเสริมสร9างความฉลาดทางดิจิทัลในทุกมิติ เพื่อให9เด็กและเยาวชนมีศักยภาพในการ

เผชิญหน9ากับโลกดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงอย@างรวดเร็วและซับซ9อน และในที่สุดจะเป;นกำลังสำคัญในการ

สร9างสังคมท่ีปลอดภัยและย่ังยืน 
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รายละเอียดของหลักสูตร 
หมวดที่ 1 ข;อมูลทั่วไป 
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รายละเอียดของหลักสูตร 
หมวดท่ี 1 ข7อมูลท่ัวไป 

 

1. ช่ือหลักสูตร  
ภาษาไทย: หลักสูตรการรู9เท@าทันและเฝ]าระวังสื่อ และการเสริมสร9างความฉลาดทางดิจิทัล 

สำหรับช้ันประถมศึกษา   

 ภาษาอังกฤษ: Curriculum of Media Literacy and Intervention, and Digital Quatient 

Raising for Primary School Students    

2. จำนวนช่ัวโมงท่ีเรียนตลอดหลักสูตร 

24 ช่ัวโมง 

3. หลักการและเหตุผลของหลักสูตร 

ประเทศไทยได9มีการพัฒนาที ่ก9าวหน9าทั ้งทางเศรษฐกิจและสังคม โดยเฉพาะอย@างย่ิง 

เทคโนโลยี ที ่ก 9าวกระโดด รัฐบาลได9ให9การสนับสนุนเพื ่อให9ประเทศไทยก9าวเข9าสู @เศรษฐกิจ 

และสังคมดิจิทัล (Digital Economy and Society) อย@างสมบูรณK ดังนโยบายการก9าวเข9าสู@ 

Thailand 4.0 หรือดิจิทัลไทยแลนดK และการรับข9อมูลข@าวสารจากช@องทางการสื ่อสารต@าง ๆ 

มีความซับซ9อนและผ@านช@องทางส่ือท่ีหลากหลาย (multiplatform) มากข้ึน ด9วยระบบและเทคโนโลยี 

ที่ทันสมัยได9พัฒนาขึ้นอย@างต@อเนื่อง ทำให9บุคคล สามารถเข9าถึข9อมูลข@าวสารด9วยวิธีการต@าง ๆ  

ท่ีเอ้ืออำนวยความสะดวก และสอดคล9องกับลักษณะ การดำเนินชีวิต (Lifestyle) ของตน  

ป<จจุบัน เด็กและเยาวชนจะได9รับการเลี ้ยงดูหรือสร9างการเรียนรู 9ผ@านเทคโนโลยี และ 

มีแนวโน9ม การใช9สื ่อดิจิทัลเพิ่มสูงขึ ้น ดังนั ้นในการรับมือกับความก9าวหน9าทางเทคโนโลยี และ 

สนับสนุน ให9เด็กและเยาวชนสามารถใช9ประโยชนKสูงสุดจากเทคโนโลยี จึงควรส@งเสริมทักษะ 

การรู9เท@าทันสื่อ สารสนเทศและดิจิทัล (Media Information and Digital Literacy-MIDL) ให9กับ 

นักเรียน ครู/อาจารยK และบุคลากรทางการศึกษา โดยการพัฒนาผ@านหลักสูตรฐานสมรรถนะ 

เกี่ยวกับการรู9เท@าทันสื่อ สารสนเทศและดิจิทัล  และการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรในรูปแบบต@าง ๆ 

รวมทั้งเพื่อพัฒนาครู และบุคลากรทางการศึกษาให9เป;นครูยุคใหม@  มีศักยภาพในการจัดการเรียน 

การสอนตามหล ักส ูตรฐาน สมรรถนะด 9านการร ู 9 เท @าท ันส ื ่อและม ีความร ู 9ความสามารถ 

ในการใช9สื ่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู9อย@างสร9างสรรคKของผู9เรียน และเพื่อเป;นการติดต้ัง 
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ภูมิคุ9มกันในการเฝ]าระวังและรู9เท@าทันสื่อ และส@งเสริม ความฉลาดทางดิจิทัลให9กลุ@มเด็กและเยาวชน 

ผู9ซ่ึงจะเป;นกำลังสำคัญในการสร9างสรรคKสังคมในอนาคต 

4. วัตถุประสงคBของหลักสูตร 

1) เพ่ือให9นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาสามารถใช9ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล อย@างรู9เท@าทัน  

2) เพ่ือให9นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาแสดงออกถึงความสามารถเฝ]าระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย  

3) เพ่ือให9นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาแสดงออกถึงการมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 

5. ผลลัพธBการเรียนรู7ของหลักสูตร (PLOs) และระดับการเรียนรู7ของ Bloom’s Taxonomy 

ตารางท่ี 1 ผลลัพธKการเรียนรู9ของหลักสูตร (PLOs) และระดับการเรียนรู9ของ Bloom’s Taxonomy 

PLOs 
ระดับการเรียนรู7ของ Bloom’s 

Taxonomy 

PLO1 แสดงออกถ ึงการใช 9ส ื ่ อ  สารสนเทศ และด ิจ ิ ทัล 

อย@างรู9เท@าทัน  

C 

PLO2 แสดงออกถึงความสามารถในเฝ]าระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย S 

PLO3 แสดงออกถึงการมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล C 

หมายเหตุ: A – Attitude, (Ap – Apply, An – Analyze), C - Create, S – Skil



ตารางท่ี 2 ตารางแสดงผลลัพธKการเรียนรู9ระดับหลักสูตร (PLOs) กับ Knowledge / Attitude / Skill 

Program Learning Outcome 

(PLOs) 

ความรู7 (Knowledge: K) ทักษะ (Skills: S) คุณลักษณะ (Affective: A) 

ผลลัพธBการเรียนรู7หลักของหลักสูตร 

PLO1 แสดงออกถึงการใช9ส่ือสารสนเทศ 

และดิจิทัลอย@างรู9เท@าทัน 

K1 บอกถึงประเภทของส่ือ และส่ือ 

ท่ีปลอดภัยได9 

K2 บอกถึงประเภทของโฆษณาได9 

K3 วิเคราะหK และประเมิน 

ความน@าเช่ือถือส่ือได9 

 

S1 แสดงออกถึงทักษะเข9าถึงส่ือ 

สารสนเทศและใช9เทคโนโลยีดิจิทัล 

อย@างปลอดภัย 

S2 สร9างส่ือสารสนเทศอย@าง 

สร9างสรรคK 

S3 สร9างส่ือส@งต@อและกระจายข9อมูล 

ให9กับผู9อ่ืนได9อย@างปลอดภัย 

A1 ตระหนักถึงความสำคัญของการ 

เข9าถึงส่ือใช9ส่ือ สารสนเทศและดิจิทัล 

อย@างรู9เท@าทัน 

 

PLO2 แสดงออกถึงความสามารถในการ 

เฝ]าระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย 

K4 ระบุถึงลักษณะของส่ือเกมท่ี 

ไม@ปลอดภัยได9 

K5 ระบุถึงผลกระทบของส่ือเกมท่ี 

ไม@ปลอดภัยได9 

K6 บอกถึงความหมายและประเภท 

ของโฆษณาได9 

K7 ระบุประเภทของข9อมูลท่ีใช9ใน 

การโฆษณาได9 

S4 แสดงออกถึงทักษะประเมินโฆษณา

เกินจริง 

S5 แสดงออกถึงทักษะการประเมิน 

ส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย 

S6 แสดงออกถึงทักษะการปฏิบัติตน 

เพ่ือเฝ]าระวังส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย 

A2 ตระหนักถึงความสำคัญของ 

การเฝ]าระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย 
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Program Learning Outcome 

(PLOs) 

ความรู7 (Knowledge: K) ทักษะ (Skills: S) คุณลักษณะ (Affective: A) 

S7 แสดงออกถึงการจัดการตนเอง ให9 

ปลอดภัยจากการหลอกลวงผ@านส่ือออ

นไลนK 

PLO3 แสดงออกถึงการมีทักษะความ 

ฉลาดทางดิจิทัล 

K8 บอกวิธีการสร9างอัตลักษณKท่ีดี 

ทางดิจิทัลได9 

K9 ระบุถึงผลกระทบจากการใช9ส่ือ 

ดิจิทัลได9 

K10 บอกถึงวิธีการแสดงอารมณKด9วย 

อิโมจิในส่ือออนไลนK 

K11 ระบุถึงสิทธิดิจิทัลได9 

 

 

S8 จัดสรรเวลาในการใช9ส่ือดิจิทัล 

อย@างเหมาะสม 

S9 แสดงออกถึงทักษะการใช9ส่ือดิจิทัล 

อย@างปลอดภัย 

S10 แสดงออกถึงทักษะในการจัดการ 

อารมณKตนเองทางดิจิทัล 

S11 แสดงออกถึงทักษะการรักษา 

ความปลอดภัยทางดิจิทัล 

S12 สร9างอัตลักษณKท่ีดีทางดิจิทัลได9 

S13 แสดงออกถึงทักษะการส่ือสาร 

ดิจิทัล 

S14 แสดงออกถึงทักษะการปฏิบัติตน 

เม่ือเจอสถานการณK บนโลกออนไลนK 

ท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ 

A3 ตระหนักถึงความสำคัญของการ 

มีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 
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Program Learning Outcome 

(PLOs) 

ความรู7 (Knowledge: K) ทักษะ (Skills: S) คุณลักษณะ (Affective: A) 

S15 แสดงออกถึงความเห็นอกเห็นใจ 

ผู9อ่ืนทางออนไลนKได9 

S16 สร9างสรรคKส่ือเพ่ือประโยชนKของ 

สังคมได9 
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6. การบริหารจัดการหลักสูตร 

ขั ้นตอนที่ 1 ร9างหลักสูตรการรู 7เท9าทันและเฝ=าระวังสื ่อ และการเสริมสร7างความฉลาด 

ทางดิจิทัล สำหรับช้ันประถมศึกษา และตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรฯ 

1) จัดทำ (ร@าง) หลักสูตรการรู 9เท@าทันและเฝ]าระวังสื ่อ และการเสริมสร9างความฉลาดทาง 

ดิจิทัลสำหรับ  ช้ันประถมศึกษา และรายละเอียดของหลักสูตรฯ 

1.1) วิเคราะหKเชื่อมโยงผลลัพธKการเรียนรู9ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 ระดับประถมศึกษา กับบริบทของสถานการณKด9านการรู9เท@าทันส่ือสารสนเทศและดิจิทัล 

และความฉลาดทางดิจิทัลในป<จจุบัน 

1.2) กำหนดโครงสร9างหลักสูตรการรู 9เท@าทันและเฝ]าระวังสื ่อ และการเสริมสร9าง 

ความฉลาด ทางดิจิทัลสำหรับชั้นประถมศึกษา แล9วพิจารณาจัดทำรายวิชา และเวลาเรียน ให9สอดคล9อง 

กับบริบทและ จุดเน9นของสถานศึกษา 

1.3) กำหนดผลลัพธKการเรียนรู9ของรายวิชา จากข9อมูลด9านพัฒนาการของผู9เรียน และ 

ประสบการณKด9านการรู9เท@าทันส่ือสารสนเทศและดิจิทัล และความฉลาดทางดิจิทัล 

1.4) จัดทำคำอธิบายรายวิชา 

2) ตรวจพิจารณาคุณภาพหลักสูตร 

เมื่อจัดทำร@างการรู9เท@าทันและเฝ]าระวังสื่อ และการเสริมสร9างความฉลาดทางดิจิทัลสำหรับ 

ชั ้นประถมศึกษา เสร็จเรียบร9อยแล9ว มีการพิจารณาคุณภาพ ความถูกต9อง เหมาะสม โดยการให9 

ผู9เช่ียวชาญตรวจสอบ  

ข้ันตอนท่ี 2 นำหลักสูตรการรู7เท9าทันและเฝ=าระวังส่ือ และการเสริมสร7างความฉลาดทางดิจิทัล 

สำหรับช้ันประถมศึกษาไปใช7 และปรับปรุงการจัดการเรียนรู7 

1) นำหลักสูตรการรู9เท@าทันและเฝ]าระวังสื่อ และการเสริมสร9างความฉลาดทางดิจิทัลสำหรับ 

ชั ้นประถมศึกษาไปใช9 โดยสถานศึกษาอาจจะประยุกตKในการจัดการเรียนการสอนควบคู @ไปกับ 

วิชาวิทยาการคำนวณ ในสาระเทคโนโลยี หรือการจัดการเรียนรู9ควบคู@ไปในสาระที่เกี่ยวข9องในวิชาอื่น ๆ 

นอกจากน้ัน อาจจัดการเรียนการสอนเป;นกิจกรรมเสริมให9กับผู9เรียนได9 

2) การประเมินเพื่อพัฒนาผู9เรียน โดยถ9าหากว@าผู9เรียนได9บรรลุตามผลลัพธKการเรียนรู9ที่กำหนดไว9 

ในทุกระดับชั้น จะถือได9ว@ามีสมรรถนะในการรู9เท@าทันและเฝ]าระวังสื่อ และการเสริมสร9างความฉลาด 

ทางดิจิทัล 

 3) การปรับปรุงหลักสูตร โดยเมื่อได9มีการนำหลักสูตรฯ ไปใช9เรียบร9อยแล9ว ได9ดำเนินการวิพากษK 

การใช9หลักสูตรฯ เพื่อการพัฒนา ต@อยอด โดยการเชิญผู9ที่เกี่ยวข9อง เช@น ผู9บริหารสถานศึกษา ครูผู9สอน 
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นักเรียน และผู9เชี ่ยวชาญด9านการรู9เท@าทันและเฝ]าระวังสื่อ และการเสริมสร9างความฉลาดทางดิจิทัล 

มาช@วยให9ข 9อเสนอแนะในการปรับปรุงหลักสูตรเพื ่อให9ตอบสนองต@อการใช9หลักสูตรได9อย@าง 

มีประสิทธิภาพตามบริบทของสถานศึกษา  
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สาระการเรียนรู7หลักสูตรด7านการรู7เท9าทันส่ือระดับประถมศึกษา 

สาระท่ี 1 การรู7เท9าทันส่ือ และเฝ=าระวังส่ือ (ทุกระดับช้ัน) 

เข7าใจแนวคิดหลักในการเลือกใช7เทคโนโลยีอย9างเหมาะสมโดยคํานึงถึงผลกระทบต9อชีวิต สังคม 

และส่ิงแวดล7อม 

K1 บอกถึงประเภทของส่ือ และส่ือท่ีปลอดภัยได9 

K2 บอกถึงประเภทของโฆษณาได9 

K3 วิเคราะหK และประเมินความน@าเช่ือถือส่ือได9 

K4 ระบุถึงลักษณะของส่ือเกมท่ีไม@ปลอดภัยได9 

K5 ระบุถึงผลกระทบของส่ือเกมท่ีไม@ปลอดภัยได9 

K6 บอกถึงความหมายและประเภทของโฆษณาได9 

K7 ระบุประเภทของข9อมูลท่ีใช9ในการโฆษณาได9 

S1 แสดงออกถึงทักษะเข9าถึงส่ือ สารสนเทศและใช9เทคโนโลยีดิจิทัลอย@างปลอดภัย 

S2 สร9างส่ือสารสนเทศอย@างสร9างสรรคK 

S3 สร9างส่ือส@งต@อและกระจายข9อมูลให9กับผู9อ่ืนได9อย@างปลอดภัย 

S4 แสดงออกถึงทักษะประเมินโฆษณาจริง 

S5 แสดงออกถึงทักษะการประเมินส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย 

S6 แสดงออกถึงทักษะการปฏิบัติตนเพ่ือเฝ]าระวังส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย 

S7 แสดงออกถึงการจัดการตนเองให9ปลอดภัยจากการหลอกลวงผ@านส่ือออนไลนK 

A1 ตระหนักถึงความสำคัญของการเข9าถึงส่ือใช9ส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัลอย@างรู9เท@าทัน 

A2 ตระหนักถึงความสำคัญของการเฝ]าระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย 
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สาระท่ี 2 ความฉลาดทางดิจิทัล (ทุกระดับช้ัน) 

ใช7เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสารในการเรียนรู 7การทํางาน และการแก7ปÇญหาได7อย9าง 

มีประสิทธิภาพ รู7เท9าทัน และมีจริยธรรม รักษาอัตลักษณBและร9องรอยทางดิจิทัลได7อย9างเหมาะสม 

K8 บอกวิธีการสร9างอัตลักษณKท่ีดีทางดิจิทัลได9 

K9 ระบุถึงผลกระทบจากการใช9ส่ือดิจิทัลได9 

K10 บอกถึงวิธีการแสดงอารมณKด9วยอิโมจิในส่ือออนไลนK 

K11 ระบุถึงสิทธิดิจิทัลได9 

S8 จัดสรรเวลาในการใช9ส่ือดิจิทัลอย@างเหมาะสม 

S9 แสดงออกถึงทักษะการใช9ส่ือดิจิทัลอย@างปลอดภัย 

S10 แสดงออกถึงทักษะในการจัดการอารมณKตนเองทางดิจิทัล 

S11 แสดงออกถึงทักษะการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

S12 สร9างอัตลักษณKท่ีดีทางดิจิทัลได9 

S13 แสดงออกถึงทักษะการส่ือสารดิจิทัล 

S14 แสดงออกถึงทักษะการปฏิบัติตนเม่ือเจอสถานการณK บนโลกออนไลนK ท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ 

S15 แสดงออกถึงความเห็นอกเห็นใจผู9อ่ืนทางออนไลนKได9  

S16 สร9างสรรคKส่ือเพ่ือประโยชนKของสังคมได9 

A3 ตระหนักถึงความสำคัญของการมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 
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รายละเอียดของหลักสูตร 
หมวดที่ 2 

ระบบการจัดการศึกษา การดำเนินการ และโครงสร;างของหลักสูตร 



16 
 

 

หมวดท่ี 2  ระบบการจัดการศึกษา การดำเนินการ และโครงสร7างของหลักสูตร 
 

1.  ระบบการจัดการศึกษา 

ระบบทวิภาค โดย 1 ปùการศึกษา แบ@งออกเป;น 2 ภาคการศึกษาปกติ 1 ภาคการศึกษาปกติ 

มีระยะเวลาการศึกษาไม@น9อยกว@า 4 สัปดาหK 
 

2.  การดำเนินการหลักสูตร 

2.1  วัน - เวลาในการดำเนินการเรียนการสอน  

       วัน-เวลาราชการ 

ภาคการศึกษาท่ี 1 เดือนพฤษภาคม – เดือนกันยายน 

ภาคการศึกษาท่ี 2 เดือนพฤศจิกายน – เดือนมีนาคม 
 

3.  หลักสูตร 

3.1  หลักสูตร 

3.1.1  โครงสร7างหลักสูตร 

3.1.2 รายวิชา 

1) รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  

2) รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  
 

3.1.3 แผนการศึกษา 

ประถมศึกษาช้ันปÖท่ี 1 ภาคการศึกษาท่ี  1 จำนวนช่ัวโมง 

1 รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  1 

2 รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  1 

 รวม 2 

ประถมศึกษาช้ันปÖท่ี 1 ภาคการศึกษาท่ี  2 จำนวนช่ัวโมง 

1 รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  1 

2 รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  1 

 รวม 2 
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ประถมศึกษาช้ันปÖท่ี 2 ภาคการศึกษาท่ี  1 จำนวนช่ัวโมง 

1 รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  1 

2 รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  1 

 รวม 2 

ประถมศึกษาช้ันปÖท่ี 2 ภาคการศึกษาท่ี  2 จำนวนช่ัวโมง 

1 รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  1 

2 รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  1 

 รวม 2 

ประถมศึกษาช้ันปÖท่ี 3 ภาคการศึกษาท่ี  1 จำนวนช่ัวโมง 

1 รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  1 

2 รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  1 

 รวม 2 

ประถมศึกษาช้ันปÖท่ี 3 ภาคการศึกษาท่ี  2 จำนวนช่ัวโมง 

1 รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  1 

2 รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  1 

 รวม 2 

ประถมศึกษาช้ันปÖท่ี 4 ภาคการศึกษาท่ี  1 จำนวนช่ัวโมง 

1 รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  1 

2 รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  1 

 รวม 2 

ประถมศึกษาช้ันปÖท่ี 4 ภาคการศึกษาท่ี  4 จำนวนช่ัวโมง 

1 รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  1 

2 รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  1 

 รวม 2 
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ประถมศึกษาช้ันปÖท่ี 5 ภาคการศึกษาท่ี  1 จำนวนช่ัวโมง 

1 รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  1 

2 รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  1 

 รวม 2 

ประถมศึกษาช้ันปÖท่ี 5 ภาคการศึกษาท่ี  2 จำนวนช่ัวโมง 

1 รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  1 

2 รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  1 

 รวม 2 

ประถมศึกษาช้ันปÖท่ี 6 ภาคการศึกษาท่ี  1 จำนวนช่ัวโมง 

1 รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  1 

2 รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  1 

 รวม 2 

ประถมศึกษาช้ันปÖท่ี 6 ภาคการศึกษาท่ี  2 จำนวนช่ัวโมง 

1 รายวิชาการรู9เท@าทันส่ือและเฝ]าระวังส่ือ  1 

2 รายวิชาความฉลาดทางดิจิทัล  1 

 รวม 2 
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รายละเอียดของหลักสูตร 
หมวดที่ 3 เนื้อหาบทเรียน 
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หมวดที่ 3 เนื้อหาบทเรียน 

 

1. การรู7เท9าทันส่ือ สารสนเทศและ ดิจิทัล 

      ยูเนสโก ได9ให9คำจำกัดความการรู 9เท@าทันสื ่อและการรู 9สารสนเทศ (Media and information 

literacy) ครอบคลุมถึงความสามารถของบุคคลในการตีความและการตัดสินใจในฐานะผู9ใช9สารสนเทศ 

และสื ่อ ตลอดจนเป;นผู 9ที ่ม ีความชํานาญในการสร9างและการผลิตสารสนเทศและเนื ้อหาของส่ือ 

ตามสิทธิของตนเอง3 

กรอบการรู 9เท@าทันสื ่อ และสารสนเทศขององคKการสหประชาชาติ (Global Media and 

Information Literacy Assessment Framework) ประกอบด9วย 

1) การเข7าถึง (Access) ประกอบด9วย การระบุ/การนิยาม (Definition) การค9นหา 

(Search/Find) การเข9าถึง (Access) และการค9นคืน/การอ9างอิง (Retrieve) 

2) การประเมิน (Evaluation) ประกอบด9วย การเข9าใจ (Understanding) การวิเคราะหKผล 

(Assessment) การประเมิน (Evaluation) และการจัดการ  (Organization) 

3) การสร7าง (Creation) ประกอบด9วย การสร9าง (Creation) การสื่อสาร (Communication) 

การมีส@วนร@วม (Participation) และการติดตาม (Monitoring) 

        พรทิพยK เย็นจะบก4ได9อธิบายองคKประกอบของการรู 9เท@าทันสื ่อในบริบทของสังคมไทย ว@า 

มีองคKประกอบ 5 ด9าน คือ 

1) มิติในการรับสื่อ การรู9เท@าทันสื่อเป;นการเป£ดรับสื่อทางประสาทสัมผัสแล9วสมองสั่งการให9คิด 

ปรุงแต@งให9เกิดอารมณKต@าง ๆ ตามมา การรู 9เท@าทันสื ่อในขั ้นการรับรู 9อารมณKตัวเองจึงเป;น 

เรื่องสำคัญที่ต9องแยกความคิดและอารมณKออกจากกันไม@หลงไหลไปตามการชี้นำของสื่อ เช@น 

ทำให9เกิดความต9องการสินค9าที่โฆษณา การเลียนแบบดาราตามแฟชั่น การแสดงอารมณKรัก โลภ 

โกรธหลง ตามภาพยนตรKหรือละคร  ต@าง ๆ ความคิดที่จะทำให9เรารับรู9ว@าความจริงอะไรเป;นส่ิง 

 
3 UNESCO. (2013). Media and information literacy: Policy and strategy guidelines. UNESCO. 

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000225606 

4 พรทิพยP เย็นจะบก. (2552). ถอดรหัส ลับความคิดเพ่ือการรู=เทCาทันส่ือ : คูCมือ การเรียนรู=เทCาทันส่ือ. กรุงเทพฯ : ออฟเซ็ทครีเอช่ัน. 

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000225606
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ที่สร9างขึ้น อะไรเป;นความจริงที่มีอยู@จริง อารมณKที่เกิดขึ้นจากการนำเสนอสื่อที่เร9าอารมณK 

ประเภทต@าง ๆ เป;นการรู 9ที ่ไม@เท@าทันสื่อ เพราะถ9าเรารู 9เท@าทันสื่อจะเห็นเหตุและผลต@าง ๆ 

ท่ีจะเป;นประโยชนKทาง ธุรกิจของส่ือ 

2) การวิเคราะหBสื ่อ การวิเคราะหKสื ่อหรือการอ@านสื ่อ หมายถึงการแยกแยะองคKประกอบ 

ในการนำเสนอ ของส่ือในประเด็นของวัตถุประสงคKของส่ือ 

 2.1) กลุ@มเป]าหมายของส่ือ 

 2.2) ส่ิงท่ีส่ือนำเสนอส@งผลกระทบต@อสังคม เศรษฐกิจ และการเมืองอย@างไร 

 2.3) รูปแบบการนำเสนอของส่ือ 

 2.4) ข9อมูลท่ีนำเสนอเป;นข9อเท็จจริงหรือความเห็น 

 2.5) ป<จจัยเกี่ยวกับบริบททางสังคม ศีลธรรม ประวัติศาสตรK ประเพณี ค@านิยม ที่สื่อนำเสนอ 

อยู@ในกรอบของจรรยาบรรณหรือไม@ ส@งเสริมคุณธรรมให9กับสังคมหรือไม@ 

 2.6) การวิเคราะหKประเด็นต@าง ๆ เหล@าน้ี จะทำให9เห็นภาพความจริงของส่ือได9อย@างชัดเจนข้ึน 

3) การเข7าใจสื่อ  การเข9าใจสื่อหรือการตีความสื่อเป;นสิ่งที่เกิดขึ้นในตัวผู9รับสารหลังจากการเป£ดรับ

สื่อไปแล9ว เพื่อที่จะทำความเข9าใจในสิ่งที่สื่อนำเสนอ เข9าใจภาษาเฉพาะของสื่อแต@ละประเภท 

และรู9จักที่มาของข9อมูลประเภทต@าง ๆ ซึ่งผู9รับสารแต@ละคนจะมีความเข9าใจสื่อได9ไม@เหมือนกัน 

ตีความไปคนละแบบ ขึ ้นอยู @กับประสบการณKเดิม พื ้นฐานการศึกษา และคุณสมบัติต@าง ๆ 

ในการเรียนรู9 ตลอดจนการรับรู9ข9อมูลของแต@ละบุคคลท่ีไม@เท@ากันมาก@อน 

4) การประเม ินค9าส ื ่อ หลังจากที ่ผ ู 9ร ับสารผ@านการว ิเคราะหKและทำความเข 9าใจสื ่อแล9ว 

ผู9รับสารควรทำการประเมินค@าสิ่งที่สื่อนำเสนอว@ามีคุณภาพและคุณค@ามากน9อยเพียงใด  ไม@ว@าจะ 

เป;นเนื้อหาที่สื่อนำเสนอหรือวิธีการนำเสนอในรูปแบบใดก็ตาม สื่อได9ใช9เทคนิคอะไรที่ก@อให9เกิด 

ความสนใจ ความพอใจข้ึน หรือทำให9หลงเช่ือโดยขาดการวิเคราะหKอย@างถ@องแท9 

5) การใช7สื่อให7เกิดประโยชนB ถ9าผู9รับสารได9ใช9การวิเคราะหKและทำความเข9าใจในองคKประกอบ 

ขั้นต9นทั้ง 4 มาได9เป;นอย@างดีแล9ว ผู9นั้นได9ผ@านกระบวนการรู9เท@าทันสื่อที่ครบถ9วน แต@ยังไม@เพียง 

พอนัก เพราะเมื่อเราเข9าใจองคKประกอบสื่อ อ@านสื่อได9 ประเมินค@าได9 โดยใช9องคKป<ญญาที่เกิดน้ี 
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แต@เราทุกคนไม@สามารถออกไปจากโลกของสื่อได9 ความจำเป;น ที่จะต9องอยู@ในโลกของสื่อต@อไป 

เราควรปฏิบัติดังน้ี 

  5.1) นำส่ิงท่ีตนวิเคราะหKไปใช9ประโยชนKได9 

  5.2) เลือกรับส่ือเป;น 

  5.3) สามารถส@งสารต@อได9 

  5.4) มีปฏิกิริยาตอบกลับส่ือได9 

  5.5) มีการวางแผนการจัดการเพื ่อใช9สื ่อให9เหมาะสม ใช9สื ่อ ใช9ภาพและเสียง ให9มี 

ประสิทธิภาพ สอดคล9องกับวัตถุประสงคKท่ีวางไว9 

  5.6) เลือกข9อมูลเพ่ือการคิด เขียนและพูด ให9สอดคล9องกับวัตถุประสงคKท่ีต9องการ 

  5.7) ผลิตส่ืออย@างมีความรับผิดชอบต@อสังคม 

 องคKประกอบทั้ง 5 นี้เกี่ยวพันกันเป;นลำดับ เป;นองคKความรู9 “การรู9เท@าทันสื่อ” ที่ต9องการพัฒนา 

และปรับใช9ให9เหมาะกับกระบวนการการเรียนรู9ของทุกกลุ@ม 

สำหรับการรู9เท@าทันสื่อ สารสนเทศและ ดิจิทัล (Media Information and Digital Literacy: 

MIDL) มีการนำเสนอในเอกสารของ ยูเนสโก ครั ้งแรก ในปù พ.ศ.2556 เร ื ่องการรู 9 เท @าทันส่ือ 

สารสนเทศและดิจิทัล แนวทางกลยุทธKและนโยบาย (Media and Information Literacy: Policy and 

Strategies Guidelines) โดยได9มีการนำเสนอความเชื่อมโยงของการรู9เท@าทันสื่อกับข9อมูลข@าวสาร 

และเทคโนโลยีดิจิทัล โดยคำนึงถึงการเข9าถึงของประชาชนที่กว9างขวาง การหลอมรวมของช@องทาง 

การเผยแพร@สารสนเทศและสื่อ ในรูปแบบที่หลากหลายเพื่อพัฒนาประชาชนให9มีสมรรถนะที่จำเป;น 

ในการแสวงหาข@าวสารที ่เป;นประโยชนKมากที ่ส ุดและสามารถใช9เสรีภาพในการแสดงออก และ 

เนื่องจากการหลอมรวมเทคโนโลยีทำให9ไม@สามารถแยกการรู9เท@าทันออกเป;นประเภทต@าง ๆ  ได9อีกต@อไป 

ทางยูเนสโกจึงได9สร9างกรอบความคิดที่ครอบคลุมเป;นแนวคิดเรื่อง การรู9เท@าทันสื่อและสารสนเทศข้ึน 

(Media and Information Literacy-MIL) 
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สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (สสย.)5 ได9นิยามความหมายของการรู9เท@าทันสื่อ สารสนเทศและ 

ดิจิทัลว@า เป;นชุดสมรรถนะ (competency) ที่ครอบคลุมทักษะแห@งศตวรรษที่ 21 ในส@วนที่เกี่ยวข9องกับ 

ความสามารถ ในการเข9าถึงสารสนเทศผ@านส่ือ และเทคโนโลยีดิจิทัล การเลือกรับ วิเคราะหK ประเมิน และ 

นำข9อมูลที่ได9รับไปใช9ในทางสร9างสรรคK รวมทั้งความสามารถผลิตสื่อเพื่อขับเคลื่อนสังคมได9ด9วยตนเอง 

การรู 9เท@าทันสื ่อ สารสนเทศและดิจิทัลนั ้นจะมีลักษณะที ่เชื ่อมโยง ระหว@างสมรรถนะ 3 เรื ่องคือ 

การรู9เท@าทันสื่อ (Media Literacy) การรู9เท@าทันสารสนเทศ (Information Literacy) และ การรู9เท@าทัน 

ดิจิทัล (Digital Literacy)  

นอกจากนี้สมรรถนะชุดดังกล@าวยังมีความสัมพันธKกับทักษะชุดอื่น ๆ เช@น ทักษะชีวิตที่ครอบคลุม 

เรื่องทักษะการจัดการตนเอง (Self-Management Skills) ทักษะการคิด (Thinking Skills) และทักษะ 

การอยู@ร@วมกับผู9อ่ืน (Interpersonal and Communication  Skills)  อีกด9วย การส@งเสริมการรู9เท@าทันส่ือ 

และสารสนเทศจึงเป;นการสนับสนุนให9ประชาชนมีความเป;นพลเมืองดิจิทัลที่ดีเช@นกัน การรู9เท@าทันส่ือ 

สารสนเทศ และดิจิทัลท่ีสามารถนำไปปรับใช9กับความเป;นพลเมืองดิจิทัลมีอยู@ 4 แบบคือ 

1) การเข7าถึง (access) ประกอบด9วยความตระหนักรู 9ในด9านความต9องการข9อมูลข@าวสาร 

รู 9แหล@งข9อมูล ข@าวสารว@าอยู @ที ่ใดบ9าง ตลอดจนเข9าถึงแหล@งข9อมูลเพื ่อสืบค9น เรียกใช9 และจัดเก็บ 

โดยคำนึงถึงหลักการ ความถูกต9องและการมีจริยธรรม 

2) วิเคราะหB (analyze) ประกอบด9วยความเข9าใจผู9ผลิตรายการ ประเภทรายการ ประเภทผู9ชม 

วิเคราะหKส่ือท่ีเผยแพรทางเว็บไซตKอินเทอรKเน็ตเพ่ือให9สามารถใช9ประโยชนKจากส่ืออิเล็กทรอนิกสKได9 

3) ประเมินเนื้อหาของสื่อ (evaluate) ประกอบด9วย ความสามารถในการทำความเข9าใจ 

วิเคราะหK และประเมินคุณค@าของเน้ือหาส่ือและข9อมูลข@าวสารได9 

4) การแสดงออกอย9างสร7างสรรคBและมีปฏิส ัมพันธBก ับสื ่อ (create) ประกอบด9วย 

ความคิดสร9างสรรคKในการผลิตเนื้อหาและการสร9างสรรคKสื่อของผู9รับสารเพื่อสื่อสารกลับไปยังผู9ส@งสาร 

อีกด9วย  

 
5 สถาบันส่ือเด็กและเยาวชน และเครือข8ายการศึกษาเพ่ือสร=างพลเมืองประชาธิปไตย. (2559). กรอบแนวคิดในการพัฒนาหลักสูตรการรู=เท8าทันส่ือ 
สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสร=างพลเมืองประชาธิปไตย. ในโรงแรมแมนดาริน, เอกสารประกอบการประชุมโตTะกลมการพัฒนากรอบแนวคิด และหลักสูตร
การรู=เท8าทันส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล เพ่ือสร=างพลเมืองในระบอบประชาธิปไตย. กรุงเทพฯ 
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 จากการศึกษาของสถาบันสื่อเด็กและเยาวชน ร@วมกับนักวิชาการด9านนิเทศศาสตรKและครุศาสตรK 

สามารถสรุปสมรรถนะการรู 9เท@าทันสื ่อ สารสนเทศและดิจิทัล (MIDL) เพื ่อสร9างความเป;นพลเมือง 

ของเด็กประถมศึกษาได9ดังน้ี 

ตารางท่ี 3 สมรรถนะการรู 9ท @าทันสื ่อ สารสนเทศและดิจิทัล (MIDL) ที ่พ ึงประสงคKและตัวบ@งช้ี 

การรู9เท@าทันส่ือ สารสนเทศและดิจิทัล (MIDL) เพ่ือสร9างความเป;นพลเมืองของเด็กประถมศึกษา6  

สมรรถนะ ตัวบ9งช้ี 

ด7านท่ี 1 เข7าถึงส่ือ สารสนเทศและใช7เทคโนโลยีดิจิทัลอย9างปลอดภัย 

1.1 เข9าใจบทบาทหน9าที่และวิธีการเข9าถึงสื่อสารสนเทศ 

และเทคโนโลยีดิจิทัล 

● อธิบายลักษณะข9อมูลและบทบาทหน9าท่ีของ

ส่ือ สารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทัลได9 

1.2 เข9าใจความหลากหลายของสื ่อ และประโยชนK 

การใช9งานท่ีตอบสนองวัตถุประสงคKท่ีแตกต@างกัน 

● บอกประเภทของสื่อและประโยชนKในการ 

ใช9งานที่ตอบสนองวัตถุประสงคKที่แตกต@าง 

กันได9 

1.3 เข9าใจหลักการและสามารถเข9าถึงสื ่อสารสนเทศ 

และเทคโนโลยีดิจิทัลได9อย@างถูกต9องและปลอดภัย 

● บอกหลักการและวิธีการเข9าถึงสื่อสารสน-

เทศ และเทคโนโลยีดิจิทัลอย@างปลอดภัยได9 

● เข9าถึงสื่อ สารสนเทศ และเทคโนโลยีดิจิทัล 

พ้ืนฐานอย@างปลอดภัยได9 

1.4 เข9าใจความต9องการของตนเองในการใช9สารสนเทศ 

รู9ช@องทางการถึง การได9มาซึ่งข9อมูลเข9าถึงและเลือกใช9 

สารสนเทศได9สอดคล9องเหมาะสม 

● บอกความต9องการและวัตถุประสงคKในการ 

ใช9สารสนเทศรวมทั ้งช@องทางการเข9าถึง 

ข9อมูลสารสนเทศได9 

● เข9าถึงสื่อ สารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทัล 

เพ่ือให9ได9ข9อมูลท่ีสอดคล9องกับความต9องการ 

 
6 สถาบันส่ือเด็กและเยาวชน และเครือข8ายการศึกษาเพ่ือสร=างพลเมืองประชาธิปไตย. (2559). กรอบแนวคิดในการพัฒนาหลักสูตรการรู=เท8าทันส่ือ 
สารสนเทศและดิจิทัลเพ่ือสร=างพลเมืองประชาธิปไตย. ในโรงแรมแมนดาริน, เอกสารประกอบการประชุมโตTะกลมการพัฒนากรอบแนวคิด และหลักสูตร
การรู=เท8าทันส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล เพ่ือสร=างพลเมืองในระบอบประชาธิปไตย. กรุงเทพฯ 
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1.5 ใช9เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงเทคนิคในการเข9าถึงส@งต@อ 

และกระจายข9อมูลให9กับผู9อ่ืนได9อย@างปลอดภัย 

● บอกวิธีการใช9เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อเข9าถึง 

ส@งต@อ และกระจายข9อมูลให9กับผู9อ่ืนได9 

● เข9าถึง ส@งต@อและกระจายข9อมูลให9กับผู9อ่ืน 

โดยใช9เทคโนโลยีดิจิทัลได9อย@างปลอดภัย 

1.6 รู 9เท@าทันตนเองในขณะเป£ดรับสื ่อ จัดสรรเวลา 

การใช9ส่ือและเทคโนโลยีดิจิทัลอย@างเหมาะสม 

● ใช9เวลาในการใช9สื ่อและเทคโนโลยีดิจิทัล 

แต@ละวันได9อย@างเหมาะสม 

● อธิบายเหตุผลของตนเองในการใช9เวลากับ 

ส่ือและเทคโนโลยีดิจิทัลได9อย@างเหมาะสม 

ด7านท่ี  2 วิเคราะหB วิพากษBและประเมินส่ือสารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทัล 

2.1 เข9าใจกลไกการกำกับติดตามสื่อในสังคมประชา- 

ธิปไตย 

● บอกกฎระเบียบและกฎหมายที่เกี่ยวข9องกับ

ส่ือและการส่ือสารได9 

2.2 วิเคราะหKความแตกต@างของสื่อและเนื้อหาแต@ละ 

ประเภทตามที่มาและวัตถุประสงคKของการสื่อสารและ 

เปรียบเทียบความแตกต@างของการใช9ประโยชนKจากส่ือ 

สารสนเทศและดิจิทัลได9 

● อธิบายความแตกต@างของสื่อแต@ละประเภท 

ได9 

● อธิบายวัตถุประสงคKของเนื ้อหาสื ่อและ 

สารสนเทศ 

2.3 วิเคราะหKการประกอบสร9างของสื่อและความหมาย 

แฝงท่ีอยู@ในเน้ือหาส่ือได9 

● บอกความหมายและความหมายแฝงท่ี 

ปรากฎในส่ือได9 

2.4 ประเมินคุณค@าและความน@าเช ื ่อถ ือของสื ่อ มี 

วิจารณญาณในการรับสื่อ สารสนเทศและเทคโนโลยี 

ดิจิทัล 

● แยกแยะเนื้อหาสื่อที่ดีหรือไม@ดี มีประโยชนK 

หรือ ไม@มีประโยชนK และมีคุณค@า หรือไม@มี 

คุณค@า เหมาะสมหรือไม@เหมาะสมได9 

● ประเมินความน@าเชื่อถือได9 ประโยชนK และ 

คุณค@าของข9อมูลและแหล@งข9อมูล 
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2.5 ตระหนักถึงผลกระทบของการเผยแพร@สื่อ สารสน -

เทศและเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีต@อตนเอง ผู9อ่ืน และสังคม 

● อธิบายผลกระทบที่เกิดจากการเผยแพร@ส่ือ 

สารสนเทศและเทคโนโลยีด ิจ ิท ัลที ่ม ีต@อ 

ตนเอง ผู9อ่ืนและสังคมได9 

ด7านท่ี 3 สร7างสรรคBเน้ือหาและข7อมูลสารสนเทศ 

3.1 ใช9เทคโนโลยีดิจิทัลและวิธีการอื่น ๆ ในการสร9างส่ือ 

สารสนเทศ สังเคราะหKเป;นความรู 9 จัดระบบข9อมูล 

สารสนเทศเพ่ือนำมาใช9ประโยชนK 

● ยกตัวอย@างการใช9เทคโนโลยีดิจ ิทัลและ 

วิธีอ่ืน ๆ ในการสร9างส่ือ สารสนเทศได9 

● ใช9เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดระบบข9อมูล 

สารสนเทศและสร9างสื ่อสารสนเทศที ่ มี 

ประโยชนKได9 

ด7านท่ี 4 ประยุกตBใช7และสร7างการเปล่ียนแปลง 

4.1 ตระหนักถึงบทบาทของตนเองในการสร9างและ 

ใช9ส่ือสารสนเทศเพ่ือแสดงออกในฐานะพลเมือง  

● อธิบายบทบาทของตนเองในการสร9างและ 

การใช 9ส ื ่อ สารสนเทศ เพ ื ่อแสดงออก 

ในฐานะพลเมืองได9 

4.2 เล ือกใช 9ช @องทางและวิธ ีการสื ่อสารเพื ่อสร 9าง 

การเปล ี ่ ยนแปลงท ี ่ เหมาะสมก ับว ัตถ ุประสงคK  

กลุ@มเป]าหมายและบริบททางสังคมวัฒนธรรม 

● ระบุและเลือกใช9ช@องทางหรือวิธีการเพ่ือ 

สร 9างการเปล ี ่ยนแปลงท ี ่ เหมาะสมกับ 

วัตถุประสงคK กลุ @มเป]าหมาย และบริบท 

ทางสังคมวัฒนธรรมได9 

4.3 ริเริ ่มและมีส@วนร@วมในการสร9างและใช9สื ่อสาร-

สนเทศในการแก 9 ไขป <ญหา ตรวจสอบและสร 9าง 

การเปล่ียนแปลงในทางบวกและเป;นประโยชนKให9เกิดข้ึน

ในระดับบุคคล กลุ@มหรือสังคม 

● มีส@วนร@วมในการสร9างหรือใช9สื่อ สารสนเทศ 

ในการแก9ไขป<ญหาหรือสร9างการเปลี ่ยน-

แปลงในทางบวกและเป;นประโยชนKในระดับ

บุคคลหรือกลุ@ม 

 

เด็กประถมศึกษา (อายุ 7 - 12 ปù) เป;นกลุ@มที่มีการใช9สื่ออินเทอรKเน็ตค@อนข9างมาก อีกทั้ง พบว@า 

เด็กอายุ   6 - 14 ปùได9รับการสนับสนุนให9ใช9งานอินเทอรKเน็ตผ@านทางคอมพิวเตอรKของโรงเรียน ประเด็น 
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ที่น@าเป;นห@วงของเด็ก และเยาวชนในป<จจุบันคือ เด็กและเยาวชนสามารถเข9าถึงและถูกรบกวนได9 

โดยสื่อลามกอนาจาร หรือการโฆษณา ชวนเชื ่อ ดังนั ้นนอกจากจะมีการกำหนดแนวทาง มาตรการ 

หรือนโยบายใด ๆ เพื่อแก9ไขป<ญหาเยาวชนถูกมอมเมาให9เสพติดภาพหรือสื่อลามกอนาจาร ที่ไม@เหมาะสม 

แล9ว สถาบันการศึกษาควรให9ความรู9 ความเข9าใจ เพื่อให9เยาวชนไทยห@างไกลและรู9เท@าทัน ไม@ตกเป;นเหย่ือ 

จากการถูกมอมเมาด9วยส่ิงเหล@าน้ี โดยทำงานร@วมกับผู9ปกครอง 

2. ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Quotient : DQ) 

ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient: DQ) หรือเรียกสั ้น ๆ  ว@า ดีคิว 

เป;นผลการศึกษา และพัฒนาของสถาบันดีคิว (DQ Institute) หน@วยงานที่เกิดจากความร@วมมือกัน 

ของภาครัฐและเอกชนทั่วโลก โดยมีการประสานงานกับเวิลดK อีโคโนมิก ฟอรั่ม (World Economic 

Forum) ที ่เน9นให9 เด็ก ๆ ทุกประเทศ ด9รับการฝwกฝนทักษะพลเมืองดิจิทัลที ่มีคุณภาพและใช9ชีวิต 

บนโลกออนไลนKได9อย@างปลอดภัย   

กรอบแนวคิดดีคิว สร9างขึ้นโดย ดร. ยู9ยุน ปารKค (Dr. Yuhyun Park) ซึ่งพัฒนาจากทีมวิจัย 

ที ่มาจากมหาวิทยาลัยต@าง ๆ ได9แก@ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีนันยาง (Nanyang Technological 

University) สถาบันแห@งชาติด9านการศึกษาในสิงคโปรK (the National Institute of Education in 

Singapore) มหาวิทยาลัย ไอโอวาสเตต (Iowa State University) และอีกหลายมหาวิทยาลัย ยู9ยุน  

(Yuhyun) ได9เผยแพร@แนวคิดดีคิว และตีพิมพK 2 บทความในเวิลดK อีโคโนมิก ฟอรั่ม (World Economic 

Forum) ในปù ค.ศ. 2016 ต้ังแต@น้ันเป;นต9นมา กรอบแนวคิดดีคิว (DQ framework) ก็ได9ใช9อย@างแพร@หลาย 

ในหลายองคKกรทั้งองคKกรระดับนานาชาติ รัฐบาล ระดับท9องถิ่นและระดับชาติ ทั้งภาคธุรกิจและโรงเรียน 

ยิ่งไปกว@านั้น #DQ EveryChild ได9ทำให9เกิดการเคลื่อนไหว ในด9านการศึกษาระดับโลก เพื่อค9นหาวิธีการ 

เสริมพลังให9เด็กทุกคนเป;นพลเมืองที ่มีความฉลาดทาง ดิจิทัล  โดยเข9าถึงเด็กกว@า 107 ประเทศ 

โดยได9รับความร@วมมือจากเวิลดK อีโคโนมิก ฟอรั่ม (the World Economic Forum) สิงหKเทล (Singtel) 

เทอรKคเซลลK (Turkcell) และทวิตเตอรK (Twitter) และยังมีภาคีอีกกว@า 100 ภาคีท่ีร@วมทำงานคร้ังน้ี  

กรอบแนวคิดดีคิว ได9กลายเป;นแนวปฏิบัติที่ดีที่ใช9เป;นมาตรฐานอุตสาหกรรมทั่วโลก สำหรับ 

การพัฒนาทักษะดิจิทัล โดยโครงการเชื่อมต@ออุตสาหกรรมการรู9เท@าทันดิจิทัลของ ไออีอีอี (IEEE Digital 

Literacy Industry Connections Program)  นอกจากนี้สมาพันธKเพื่อความฉลาดทางดิจิทัล (The 

Coalition for Digital Intelligence) ได9ใช9เป;นกรอบแนวคิดสำหรับการรู9เท@าทันดิจิทัล ทักษะ และ 

ความพร9อมทางดิจิทัล ในปù ค.ศ. 2019 กรอบแนวคิดดีคิวได9กลายเป;นส@วนหนึ่งของ กรอบการศึกษาของ 
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OECD ปù ค.ศ.2030 (OECD Education 2030 Framework) รวมทั้งมีการปรับปรุงตามการเรียนรู9 

จากกรณีตัวอย@าง 25 กรณีท่ัวโลกท่ีทำด9านสมรรถนะดิจิทัล (digital competencies)  

ความฉลาดทางดิจิทัลเป;นชุดของสมรรถนะทางด9านสังคมอารมณK พุทธพิสัย (องคKความรู9) และ 

ด9านเทคนิค ที่เข9าใจได9ซึ่งมีรากฐานมาจากคุณค@าทางจริยธรรมที่จะทำให9คนเราเผชิญกับความท9าทาย 

และอันตราย สามารถปรับปรุงให9เหมาะกับความต9องการในการใช9ชีวิตออนไลนK  ความฉลาดทางดิจิทัล  

มี 3 ระดับ 8 พ้ืนท่ี และ 24 สมรรถนะ7 

3.1 คุณลักษณะของความฉลาดทางดิจิทัล มี 3 ลักษณะ คือ  

1) บูรณาการทั้งหมด (All-embracing) ดีคิวประกอบไปด9วย ทักษะดิจิทัล (Digital 

Skills) การรู 9เท@าทันดิจิทัล (Digital Literacy) และความพร9อมทางดิจิทัล (Digital Readiness) 

ในทุกหน@วยและประชากรทุกกลุ @ม แนวคิดนี ้เป;นการผสมผสานระหว@างประเด็นทางการศึกษา 

(การรู9เท@าทันดิจิทัล) การทำงานขององคKกร ธุรกิจเพื่อพัฒนาทักษะทางดิจิทัลที่มีสมรรถนะต@าง ๆ ได9แก@ 

พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship)  ความยืดหยุ@นทางดิจิทัล (Digital Resilience) การรู9เท@าทันสื่อและ 

สารสนเทศ (Media and Information Literacy) ความพร9อมในอาชีพ (Job Readiness) ผู9ประกอบการ 

(Entrepreneurship) เป;นต9น กรอบดีคิว ประกอบด9วย 25 กรอบแนวคิด สำหรับการรู9เท@าทันดิจิทัล 

และทักษะทางดิจิทัลจากรอบโลก โดยนำเอาสมรรถนะ มารวมกับกรอบดีคิวที่มีอยู@แล9ว จากนั้นจึงนำมา 

ปรับกรอบแนวคิดดีคิว นิยามศัพทK ความเข9าใจ และ การจัดหมวดหมู@ (Taxonomy)  

2) กรอบแนวคิดที ่ปรับปรุงได7 (Adaptable Framework) กรอบแนวคิดดีคิว 

เป;นการบูรณาการสมรรถนะทางดิจิทัลด9วยโครงสร9างอย@างเป;นระบบ มีเป]าหมายเพื ่อให9องคKกร 

นำไปปรับใช9 กรอบแนวคิดดีคิวสามารถนำไปตอบสนองกับความต9องการของหน@วยงานได9 ทั้งภาครัฐ 

ภาคเอกชนและโรงเรียนสามารถพัฒนากรอบแนวคิดดีคิว ได9อย@างง@ายดายและเหมาะสมกับ ความต9องการ 

ของตนเอง ท้ังเพ่ือเป]าหมายทางการศึกษาและปรับใช9กับคนท่ีมีพ้ืนฐานทางวัฒนธรรมท่ีแตกต@างกัน  

กรอบแนวคิดดีคิว ได9แบ@งความฉลาดทางดิจิทัลเป;น 8 ด9าน ตามวิถีชีวิตดิจิทัลของคนเรา 

ได9แก@ อัตลักษณKทางดิจิทัล (Digital Identity) การใช9ดิจิทัล (Digital Use) ใช9ดิจิทัลอย@างปลอดภัย 

(Digital Safety) รักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Security) ความฉลาดทางอารมณKด9านดิจิทัล 

(Digital  Emotional Intelligence) การสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication) การรู9เท@าทันดิจิทัล 

(Digital Literacy) และสิทธิทางดิจิทัล (Digital Rights)   

 
7 DQ Institute. (2019). DQ Global Standards Report 2019 Common Framework for Digital Literacy, Skills and Readiness. 
https://www.dqinstitute.org/wp-content/uploads/2019/03/DQGlobalStandardsReport2019.pdf 
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  สมรรถนะทั้ง 8 ด9านนี้ สามารถแบ@งได9อีก 3 ระดับ ตามระดับวุฒิภาวะ (Maturity) 

ได9แก@  ความเป;นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ความคิดสร9างสรรคKทางดิจิทัล (Digital Creativity) 

และการแข@งขันทางดิจิทัล (Digital Competitiveness) เป;นการช@วยให9เรียนรู9การดำเนินงานท่ีสัมพันธKกับ 

การดำรงชีวิตของแต@ละคน รวมท้ังสิ้นทำให9เกิดสมรรถนะ ท้ังสิ้น 24 ข9อ และจากคำแนะนำตามโครงสร9าง 

ของกรอบการเรียนรู9ด9านการศึกษาของ OECD ปù ค.ศ. 2030 (The OECD Education 2030 Learning 

Framework) นั ้นสมรรถนะทั ้ง 24 ข9อ ก็สามารถแบ@งได9เป;นด9านความรู 9 (knowledge) ทักษะ 

(skills)  ทัศนคติ (attitudes) และคุณค@า (values) อีกด9วย  

กรอบแนวคิดนี้ สอดคล9องกับกรอบการเรียนรู9ด9านการศึกษาของปù ค.ศ. 2030 (The 

OECD Education 2030 Learning Framework) เป]าหมายการพัฒนาอย@างยั่งยืนของ UN (The UN 

Sustainable Development Goals (SDGs) ปฏิญญาสากลว@า ด9วยสิทธิมนุษยชน (Universal 

Declaration of Human Rights) และตัวชี้วัดความเป;นอยู@ที่ดีของ OECD (the OECD Well-Being 

indicators) เป]าหมาย ก็เพื่อสร9างความฉลาดทางดิจิทัลให9กับบุคคล ทำให9พวกเขามีทักษะ และมีพลัง 

ในโลกดิจิทัลในการจัดการกับ ชีวิตตนเอง สมรรถนะเหล@านี้ เรียนรู9ได9 และถ9าเรียนรู9แล9วจะช@วยให9 

ขยายผลและเป;นประโยชนKทางเทคโนโลยี ขณะท่ีช@วยลดอันตรายท้ังจากการทำงานและชีวิตส@วนตัวได9  

3) การปรับตัวได7อย9างรวดเร็ว (Agile Evolution)  

กรอบแนวคิดดีคิว (The DQ Framework) ได9ออกแบบขึ้นเพื่อพัฒนาและประยุกตK 

เข9ากับ ความรู 9ใหม@และผลสะท9อนกลับที ่ได9ร ับ ซึ ่งจะรวบรวมความรู 9และกรณีศึกษาจากทั ่วโลก 

ในด9านการศึกษาทักษะ และการรู9เท@าทันดิจิทัล การฝwกอบรม และนโยบายที่ทำให9กรอบแนวคิดทันสมัย 

อยู@เสมอ ยิ่งไปกว@านั้น เครื่องมือดีคิวออนไลนK (DQ online tool) ได9เป;นเอกสารที่ทำให9กรอบแนวคิด 

ดีคิวนำไปใช9ได9ทันเวลา และ ใช9ในการศึกษาและโครงการฝwกอบรมร@วมกับการสนับสนุนด9วยนโยบาย   

ต@าง ๆ ได9  

3.2 ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 

ความฉลาดทางดิจิทัล มีเป]าหมายที่ครอบคลุมวิถีชีวิตดิจิทัลของแต@ละคน ได9แก@ ชีวิตส@วนตัว 

อัตลักษณKทางสังคม การใช9เทคโนโลยีทั้งเครื่องมือและสื่อ การสื่อสารทางออนไลนKและความสัมพันธK 

กับการทำงาน หรือการพักผ@อนหย@อนใจ ความสามารถด9านเทคนิค การดำเนินงาน และการวิพากษKวิจารณK 

ในชีวิตดิจิทัล และการประกอบอาชีพ ความปลอดภัยด9านเทคโนโลยี อารมณK และมิติเชิงความสัมพันธK 

กับสิทธิมนุษยชนในยุคดิจิทัล นอกจากนี้ ความเคารพ (respect) ซึ่งกันและกัน เป;นพื้นฐานทางจริยธรรม 

ของปฏิญญาสากลว@าด9วยสิทธิมนุษยชน (Universal Declaration of Human Rights (UDHR) หลักการ 
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สำคัญของการใช9ชีวิตในโลกดิจิทัลของแต@ละคน ประกอบด9วยความเคารพในสิทธิมนุษยชน ความภาค 

ภูมิใจ และคุณค@าของคนในทุกด9านของชีวิตในโลกดิจิทัล  

รายงานมาตรฐานความฉลาดทางดิจิทัลระดับโลก8 ได9แบ@งทักษะความฉลาดทางดิจิทัลเป;น        

8 ด9าน ดังน้ี คือ  

1) อัตลักษณKทางดิจิทัล (Digital Identity) ความสามารถในการสร9างอัตลักษณK ทั ้งทางส่ือ 

ออนไลนKและออฟไลนK  

2) การใช9ดิจิทัล (Digital Use) ความสามารถในการใช9เทคโนโลยีในการสร9างสมดุลทางด9านสังคม 

สุขภาพ   

3) ใช9ดิจิทัลอย@างปลอดภัย (Digital Safety) ความสามารถที่จะเข9าใจการบรรเทา (mitigate) 

และจัดการความเสี ่ยงทางไซเบอรKท ี ่หลากหลาย ด9วยความปลอดภัย ความรับผิดชอบและใช9 

อย@างมีจริยธรรม  

4) การรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Security) ความสามารถในการค9นหา หลีกเลี่ยง 

จัดการระดับท่ีแตกต@างกันของอันตรายทางไซเบอรKเพ่ือปกป]องข9อมูล เคร่ืองมือ เครือข@าย และระบบ  

5) ความฉลาดทางอารมณKด ิจ ิท ัล (Digital Emotional Intelligence) ความสามารถ 

ในการตระหนักถึงการนำทาง (navigate) และแสดงอารมณKในการสื่อสารภายในบุคคล และการสื่อสาร 

ระหว@างบุคคลทางดิจิทัล  

6) การสื ่อสารดิจิทัล (Digital Communication) ความสามารถในการสื ่อสารและร@วมมือ 

กับผู9อ่ืนท่ีจะใช9เทคโนโลยี  

7) การรู9เท@าทันดิจิทัล (Digital Literacy) ความสามารถในการค9นหา อ@าน ประเมิน สังเคราะหK 

สร9างสรรคK พัฒนา แลกเปล่ียนข9อมูลทางส่ือมวลชนและเทคโนโลยี  

8) สิทธิดิจิทัล (Digital Rights) ความสามารถในการเข9าใจและยกระดับสิทธิมนุษยชน และสิทธิ 

ทางกฎหมายเม่ือใช9เทคโนโลยี  

 
3.3 สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล 24 ข7อ  

สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล สามารถแบ@งได9ดังน้ี คือ  

1) อัตลักษณKพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizen Identity) ความสามารถในการสร9างและจัดการกับ 

อัตลักษณKท่ีดีในฐานะพลเมืองดิจิทัลอย@างมีศักด์ิศรี  

 
8 DQ Institute. (2019). DQ Global Standards Report 2019 Common Framework for Digital Literacy, Skills and Readiness. 
https://www.dqinstitute.org/wp-content/uploads/2019/03/DQGlobalStandardsReport2019.pdf 
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2) การใช9เทคโนโลยีอย@างสมดุล (Balanced Use of Technology) ความสามารถในการจัดการ 

สมดุลชีวิต ทั้งออนไลนKและออฟไลนKด9วยการควบคุมตนเองในการจัดการกับเวลาหน9าจอ การทำงาน 

หลายหน9าท่ี และความผูกพันกับส่ือดิจิทัลและเคร่ืองมือดิจิทัล  

3) การจัดการความเสี่ยงของพฤติกรรมไซเบอรK (Behavioral Cyber-Risk Management) 

ความสามารถ ในการกำหนดและจัดการความเสี ่ยงทางไซเบอรK ได9แก@ การกลั ่นแกล9งทางไซเบอรK 

การล@วงละเมิดทางเพศ ซ่ึงสัมพันธKกับพฤติกรรมออนไลนKส@วนตัว  

4) การจ ัดการความปลอดภ ัยทางไซเบอร Kส @วนบ ุคคล (Personal Cyber Security 

Management) ความสามารถในการค9นหาอันตรายจากไซเบอรK เช@น การแฮ็ค (hacking) สแกมสK 

(scams) และมัลแวรK (malware) ที่มีผลต@อข9อมูลส@วนตัว และใช9กลยุทธKความปลอดภัยที่เหมาะสม 

เพ่ือป]องกันอุปกรณK  

5) ความเห็นอกเห็นใจทางดิจิทัล (Digital Empathy) ความสามารถท่ีจะระวัง รู9สึกและสนับสนุน 

เข9าใจความรู9สึก ความต9องการและห@วงใยคนอ่ืนทางออนไลนK  

6) การจัดการร@องทางดิจิทัล (Digital Footprint Management) ความสามารถที่จะเข9าใจ 

ธรรมชาติของร@องรอยทางดิจิทัลและผลกระทบต@อชีวิตจริง จัดการสิ ่งเหล@านี ้ด9วยความรับผิดชอบ 

และสร9างช่ือเสียงทางดิจิทัลในทางท่ีดี  

7) การรู9เท@าทันสื่อและสารสนเทศ (Media and Information Literacy) ความสามารถใน 

การค9นหา จัดการ วิเคราะหKและประเมินส่ือและสารสนเทศด9วยความคิดเชิงวิเคราะหK  

8) การจัดการความเป;นส@วนตัว (Privacy Management) ความสามารถในการจัดการ 

กับข9อมูลข@าวสารส@วนตัวท่ีแลกเปล่ียนทางออนไลนK เพ่ือป]องกันความเป;นส@วนตัว  

9) อัตลักษณKการสร9างสรรคKร@วมกันทางดิจิทัล (Digital Co-Creator Identity) ความสามารถ 

ในการกำหนดและพัฒนาตนเองในการร@วมสร9างสรรคKในระบบนิเวศทางดิจิทัล  

10) การใช9เทคโนโลยีเพื่อสุขภาพ (Healthy Use of Technology) ความสามารถที่จะเข9าใจ 

ผลประโยชนK และอันตรายของเทคโนโลยีต@อสุขภาพจิตและสุขภาพกายและใช9เทคโนโลยี โดยคำนึงถึง 

สุขภาพและความเป;นอยู@ท่ีดีก@อน  

11) การจัดการความเสี ่ยงของเนื ้อหาไซเบอรK (Content Cyber-Risk Management) 

ความสามารถในการกำหนด และจัดการข9อมูลที่มีความเสี ่ยงทางไซเบอรK เช@น เนื ้อหาที่มีผู 9สร9างมา 

และมีอันตรายแอบแฝง ข9อความท่ีแสดงความเกลียดชังและแบ@งแยก การดูหม่ินรูปลักษณKผู9อ่ืน เป;นต9น  

12) การจัดการความปลอดภัยทางเครือข@าย (Network Security Management) ความสามารถ 

ท่ีจะสืบค9น หลีกเล่ียง และจัดการกับอันตรายทาง@ไซเบอรKในส่ิงแวดล9อมทางดิจิทัล  
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13) การจัดการและความตระหนักในตนเอง (Self-Awareness and Management) 

ความสามารถที่จะสร9างความตระหนักและจัดการกับระบบคุณค@าของตนเอง และสมรรถนะทางดิจิทัล 

ท่ีเหมาะสมกับส่ิงแวดล9อมทางดิจิทัล  

14) ความร@วมมือและการสื่อสารออนไลนK (Online Communication and Collaboration) 

ความสามารถในการใช9เทคโนโลยีอย@างมีประสิทธิภาพเพ่ือส่ือสารและร@วมมือ แม9จะอยู@ในระยะห@างกัน  

15) การร ู 9 เท @าท ันว ิทยาการคำนวนและการสร 9างเน ื ้อหา (Content Creation and 

Computational Literacy) ความสามารถในการสังเคราะหK สร9างสรรคK และผลิตข9อมูลข@าวสาร 

ส่ือมวลชนและเทคโนโลยี ในลักษณะสร9างสรรคKและเป;นนวัตกรรม  

16) การจัดการสิทธิของทรัพยKสินทางป<ญญา (Intellectual Property Rights Management) 

ความสามารถที ่จะเข9าใจและจัดการกับทรัพยKสินทางป<ญญา (เช@น ลิขสิทธิ ์ เครื ่องหมายการค9า 

การจดทะเบียน เป;นต9น) เม่ือใช9และสร9างเน้ือหาทางเทคโนโลยี  

17) อัตลักษณKของผู9ทำการเปลี่ยนแปลงดิจิทัล (Digital Changemaker Identity) ความสามารถ 

ท่ีจะกำหนดและพัฒนาตนเองเพ่ือการเปล่ียนแปลงในเศรษฐกิจดิจิทัล  

18) การใช9เทคโนโลยีของพลเมือง (Civic Use of Technology) ความสามารถที่จะมีส@วนร@วม 

กับสังคมในด9านความเป;นอยู@ท่ีดี การเติบโตของชุมชนท9องถ่ิน ชาติ และโลกในการใช9เทคโนโลยี  

19) การจัดการความเสี่ยงทางไซเบอรKในชุมชนและธุรกิจ (Commercial and Community 

Cyber-Risk Management) ความสามารถที่จะบรรเทา และจัดการกับความเสี่ยงทางออนไลนKในชุมชน 

และธุรกิจ เช@น ความพยายามขององคKกรโฆษณาท่ีต9องการให9เราซ้ือสินค9าหรือบริการ หรือ การโน9มน9าวใจ 

ให9คล9อยตามความเช่ือท่ีผิด ๆ ท้ังการโฆษณาชวนเช่ือทางการตลาด และการพนันออนไลนK  

20) การจัดการความปลอดภัยทางไซเบอรKขององคKกร (Organizational Cyber Security 

Management) ด9วยการสร9างความตระหนัก วางแผน ดำเนินการ และรักษาความปลอดภัยทางไซเบอรK 

ขององคKกร  

21) การจัดการความสัมพันธK (Relationship Management) ความสามารถที่จะจัดการกับ 

ความสัมพันธKทางออนไลนKอย@างมีทักษะด9วยความร@วมมือ การบริหารความขัดแย9ง และการโน9มน9าวใจ  

22) การสื่อสารมวลชนและสาธารณะ (Public and Mass Communication) ความสามารถ 

ในการสื่อสารกับผู9รับสารออนไลนKอย@างมีประสิทธิภาพเพื่อแลกเปลี่ยนข9อความ ความคิดเห็นที่สะท9อน 

ต@อธุรกิจ ในวงกว9างหรือประเด็นทางสังคม  

23) การรู 9เท@าทันป<ญญาประดิษฐK (AI) และข9อมูล (Data and AI Literacy) ความสามารถ 

ในการจัดการ วิเคราะหK และนำเสนอข9อมูลที่มีความหมายจากข9อมูลดิบ และ พัฒนา ใช9 ประยุกตK 
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ป<ญญาประดิษฐK (Artificial Intelligence (AI) และมีกลยุทธKเพื ่อเชื ่อมโยงบริบทที ่ส ัมพันธKกับ 

กระบวนการตัดสินใจ  

24) การจัดการสิทธิในการมีส@วนร@วม (Participatory Rights Management) ความสามารถ 

ที ่จะเข9าใจและดำเนินการด9วยพลังและสิทธิในการมีส@วนร@วมทางออนไลนK เช@น สิทธิที ่จะปกป]อง 

ข9อมูลส@วนตัว อิสระในการแสดงออกทางความคิดเห็น เป;นต9น  

จากสมรรถนะ และทักษะดังกล@าวสามารถแบ@งเป;น 3 กลุ@ม ซึ่งสอดคล9องกับระดับความฉลาด 

ทางดิจิทัล  ดังตารางต@อไปน้ี  
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ตารางท่ี 4  ความสัมพันธKระหว@างระดับของความฉลาดทางดิจิทัลและทักษะความฉลาดทางดิจิทัล9  
 

ทักษะ DQ 
 
 
ระดับ DQ 

อัตลักษณ0 
ทางดิจิทัล 

การใช7ดิจิทัล การใช7ดิจิทัล 
อย9างปลอดภัย 

การรักษา 
ความปลอดภัย 

ทางดิจิทัล 

ความฉลาด 
ทางอารมณ0 ดิจิทัล 

การสื่อสารดิจิทัล การรู7เท9าทัน 
ดิจิทัล 

สิทธิดิจิทัล 

พลเมืองดิจิทัล อัตลักษณ2 
พลเมืองดิจิทัล 

การใช7เทคโนโลย ี
อย=างสมดุล 

การจัดการ 
ความเสี่ยงด7าน 

พฤติกรรม  
ไซเบอร2 

การจัดการ
ความปลอดภัย 

ส=วนบุคคลในโลก 
ไซเบอร2 

ความเห็นอก 
เห็นใจทางดิจิทัล 

การจัดการ 
รอยเท7าทาง 

ดิจิทัล 

การรู7เท=าทันสื่อ 
และสารสนเทศ 

การจัดการความ 
เปNนส=วนตัว 

ความคิดสร7างสรรค2 
ดิจิทัล 

อัตลักษณ2 
การสร7างสรรค2 

ร=วมกันทางดิจิทัล 

การใช7เทคโนโลย ี
อย=างมีสุขภาพด ี

การจัดการ 
ความเสี่ยงด7าน 
เนื้อหาไซเบอร2 

การจัดการความ 
ปลอดภัยทาง 

เครือข=าย 

การจัดการตนเองแ
ละความตระหนัก 

ในตนเอง 

ความร=วมมือและ
การสื่อสาร 
ออนไลน2 

การรู7เท=าทัน 
คอมพิวเตอร2และ 
การสร7างเนื้อหา 

การจัดการสิทธิ 
เกี่ยวกับทรัพย2สิน

ทางปRญญา 

การแข=งขันทาง 
ดิจิทัล 

อัตลักษณ2ของผู7ทำ
การเปลี่ยนทาง 

ดิจิทัล 

การใช7เทคโนโลย ี
ในฐานะพลเมือง 

การจัดการ 
ความเสี่ยงด7าน 
ชุมชนและธุรกิจ   

ไซเบอร2 

การจัดการ 
ความปลอดภัย 
ทางไซเบอร2ของ 

องค2กร 

การจัดการ 
ความสัมพันธ2 

การสื่อสารมวล-
ชนและสาธารณะ 

การรู7เท=าทัน AI 
และข7อมูล 

การจัดการสิทธิใน
การมีส=วนร=วม 

 

 
9 DQ Institute. (2019). DQ Global Standards Report 2019 Common Framework for Digital Literacy, Skills and Readiness. https://www.dqinstitute.org/wp-

content/uploads/2019/03/DQGlobalStandardsReport2019.pdf 
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กล@าวโดยสรุป การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลควรพัฒนาทั้ง 3 ระดับ 8 ด9าน และ 24 ข9อ 

ไปพร9อม ๆ กัน โดยมุ@งเน9นที่การพัฒนาเด็กและเยาวชน คนในองคKกรต@าง ๆ เพื่อให9สามารถรู9เท@าทัน 

จัดการตนเอง และ เคารพสิทธิ ผู9อื่นในโลกดิจิทัล จึงเป;นสมรรถนะที่จะช@วยให9คนเราเป;นพลเมืองดิจิทัล 

ท่ีสมบูรณKข้ึนน่ันเอง  
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รายละเอียดของหลักสูตร 
หมวดที่ 4 กิจกรรมการจัดการเรียนรู; 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู> (24 แผน)  
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 1 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 1 

    เร่ือง เด็กไทยรู9จักเข9าถึงส่ือ               เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

การเข9าถึงสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัลอย@างปลอดภัยนั้น นักเรียนควรมีความรู9ในเรื่องประเภทของ 

ข9อมูล และประเภทของส่ือต@าง ๆ เพ่ือนำไปใช9ในชีวิตประจำวัน  
 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถบอกถึงประเภทของส่ือในโลกดิจิทัลได9 (K1) 

2. เพื ่อให9นักเรียนตระหนักถึงความสำคัญของการเข9าถึงสื ่อใช9สื ่อ สารสนเทศ และดิจิทัล 

อย@างรู9เท@าทัน (A1) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. ประเภทของส่ือ  

 - ส่ือหลัก ได9แก@ วิทยุ โทรทัศนK หนังสือพิมพK  

 - ส่ือออนไลนK ได9แก@ ส่ือสังคมออนไลนK  
 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับการใช9ส่ือในชีวิตประจำวัน 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูบรรยายประกอบส่ือภาพชุด เร่ือง ประเภทของส่ือ (ส่ือหลัก-ส่ือออนไลนK) 

2. ครูต้ังคำถามกับนักเรียนโดยใช9คำถาม ดังน้ี 

 “เด็กในภาพกำลังทำอะไร นักเรียนรู9จักส่ือท่ีแสดงในส่ือภาพชุดหรือไม@” 

 “นักเรียนเคยใช9ส่ือน้ันหรือไม@” 

 “นักเรียนใช9ส่ือใดมากท่ีสุด”  
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3. ครูแจกใบงาน เร่ือง “บันทึกการใช9ส่ือของนักเรียน” 

4. ครูและนักเรียนร@วมแสดงความคิดเห็นในเรื ่อง ความสำคัญของการเข9าถึงสื ่อใช9สื ่อ และ 

สารสนเทศอย@างรู9เท@าทัน  

6. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ือง ประเภทของส่ือ 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน  

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 
 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. Powerpoint ส่ือภาพชุด เร่ือง ประเภทของส่ือ 

2. ใบงาน เร่ือง “บันทึกการใช9ส่ือของนักเรียน”  
 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสามารถบอกถึง 

ประเภทของส่ือ  

สามารถบอกถึงประ- 

เภทของสื่อ อย@างน9อย 

5 ข9อ  

สามารถบอกถึงประเภท

ของส่ือ อย@างน9อย 3 ข9อ  

สามารถบอกถึงประเภท

ของส่ือ อย@างน9อย 1 ข9อ  

2. น ักเร ียนตระหนักถึง 

ความสำคัญของการเข9าถึง

สื่อ การใช9สื่อ สารสนเทศ 

และดิจิทัลอย@างรู9เท@าทัน 

แสดงความคิดที ่ เห็น 

ความสำค ัญของการ 

เข9าถึงสื ่อใช9สื ่อ สาร -

สน เทศ  และด ิ จ ิ ทั ล 

อย@างรู9เท@าทัน 

แสดงความค ิดท ี ่ เ ห็น 

ความสำคัญของการเข9า-

ถึงสื ่อใช9สื ่อ สารสนเทศ 

และดิจิทัลอย@างรู9เท@าทัน

บางส@วน 

ไม @แสดงความค ิดเห็น 

ความสำคัญของการเข9า-

ถึงสื ่อใช9สื ่อ สารสนเทศ 

และดิจิทัลอย@างรู9เท@าทัน 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 6-5 4-3 2-1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 2 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 1 

เร่ือง การมีทักษะเข9าถึงส่ืออย@างปลอดภัย      เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

การมีทักษะเข9าถึงสื่อ สารสนเทศ และใช9เทคโนโลยีดิจิทัลนั้น เป;นทักษะสำคัญที่นักเรียนต9อง 

ปฏิบัติได9 เพื่อความปลอดภัยจากการใช9สื่อต@าง ๆ มีที่อยู@มากมาย หากขาดทักษะดังกล@าวอาจทำให9เกิด 

ป<ญหาจากการใช9ส่ือตามมาได9 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนมีทักษะเข9าถึงส่ือ สารสนเทศและใช9เทคโนโลยีดิจิทัลอย@างปลอดภัย (S1) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. ทักษะเข9าถึงส่ือ สารสนเทศและใช9เทคโนโลยีดิจิทัลอย@างปลอดภัย 

 - ไม@เข9าถึงส่ือท่ีมีเน้ือหาด9านความรุนแรงและการใช9คำพูดท่ีไม@เหมาะสม 

 - ไม@ปฏิบัติตนตามส่ือท่ีมีเน้ือหาด9านความรุนแรงและการใช9คำพูดท่ีไม@เหมาะสม  

  - เช่ือฟ<งผู9ปกครองเวลาใช9ส่ือ 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูทบทวนความรู9โดยสอบถามนักเรียนเก่ียวกับเร่ือง ส่ือท่ีปลอดภัย โดยต้ังคำถาม 

 “ผู9ปกครองเคยห9ามไม@ให9ดูส่ืออะไรบ9าง” 

 “ผู9ปกครองเคยบอกหรือไม@ว@าส่ือน้ันไม@ดีเพราะอะไร” 

 “นักเรียนเคยเห็นส่ือท่ีทำให9กลัว หรือตกใจบ9างหรือไม@” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูเป£ดคลิป VDO ท่ีมีเน้ือหาด9านความรุนแรงและการใช9คำพูดท่ีไม@เหมาะสม (การKตูน) 



41 
 

2. ครูและนักเรียนสนทนาและร@วมกันแสดงความคิดเห็นเกี ่ยวกับ  คลิป VDO ที่ได9ดู และ 

ครูต้ังคำถาม 

 “นักเรียนรู9สึกอย@างไรหลังจากดูคลิป VDO” 

 “นักเรียนจะทำตามส่ิงท่ีเห็นในคลิป VDO ได9หรือไม@” 

3. ครูเป£ดคลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญเก่ียวกับ “วิธีใช9มือถือให9เกิดประโยชนK” 

4. ครูพูดตาม บทพูด “ทักษะเข9าถึงสื ่อ สารสนเทศและใช9เทคโนโลยีดิจิทัลอย@างปลอดภัย” 

แล9วให9นักเรียน พูดตาม 

5. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเรื่อง ทักษะเข9าถึงสื่อ สารสนเทศและใช9เทคโนโลยีดิจิทัล 

อย@างปลอดภัย 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7  

1. คลิป VDO การKตูนการKตูนที่ใช9ความรุนแรงและการใช9คำพูดที่ไม@เหมาะสม (เกม/การKตูน) เช@น 

การKตูนท่ีทำร9ายร@างกายกัน เพ่ือความตลก สนุกสนาน หรือมีบทสนทนาท่ีไม@เหมาะสม” 

2. คลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญ เช@น  “วิธีใช9มือถือ ให9เกิดประโยชนK” 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. 

นักเรียนมีทักษะเข9าถึงส่ือ 

สารสนเทศและใช9เทคโนโ

ลยีดิจิทัลอย@างปลอดภัย 

มี ท ั ก ษ ะ เ ข 9 า ถ ึ ง ส่ื อ 

สารสนเทศและใช9เทคโ

นโลยีดิจิทัลอย@างปลอด

ภัย อย@างถูกต9องทั้ง 3 

ข9อ  

มี ท ั ก ษ ะ เ ข 9 า ถ ึ ง ส่ื อ 

สารสนเทศและใช9เทคโน

โลยีดิจิทัลอย@างปลอดภัย 

อย@างถูกต9อง 2 ข9อ  

มี ท ั ก ษ ะ เ ข 9 า ถ ึ ง ส่ื อ 

สารสนเทศและใช9เทคโน

โลยีดิจิทัลอย@างปลอดภัย 

อย@างถูกต9อง 1 ข9อ  

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 

 



42 
 

กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 3 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 2 

เร่ือง การระวังภัยจากส่ือเกม                          เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

สื ่อในป<จจุบันมีมากมาย สื ่อที ่ไม@ดีโดยเฉพาะสื ่อเกมที ่มีความรุนแรง หรือมีการใช9คำพูด 

ไม@เหมาะสม นักเรียนควรต9องรู 9ว @าสื ่อใดที ่ไม@ปลอดภัย จะทำให9นักเรียนสามารถป]องกันตนเอง 

จากการเข9าถึงส่ือท่ีไม@ปลอดภัยได9 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถระบุถึงลักษณะของส่ือเกมท่ีไม@ปลอดภัยได9 (K4) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. ลักษณะของส่ือเกมท่ีไม@ปลอดภัย  

 - ใช9ภาษาท่ีไม@สุภาพ 

 - ใช9ความรุนแรงในเกม 

 - เสียงเกมท่ีดัง และภาพท่ีมีสีฉูดฉาด 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเก่ียวกับส่ือเกมท่ีไม@ปลอดภัย โดยการต้ังคำถาม 

 “นักเรียนเคยเล@นเกมบ9างไหม เล@นเกมอะไร และเล@นเกมนานไหม” 

 “ลักษณะของเกมท่ีเล@นเป;นอย@างไร” 

 “ในเกมมีการใช9ความรุนแรงหรือใช9คำพูดไม@สุภาพบ9างหรือไม@” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูอธิบาย เร่ือง ประเภทของเกม และลักษณะของส่ือเกมท่ีไม@ปลอดภัยได9 

2. ครูแจกใบงาน เร่ือง “ส่ือเกมท่ีไม@ปลอดภัย” 
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3. คร ูและน ักเร ียนร @วมก ันแสดงความค ิดเห ็น จากใบงาน “ส ื ่อเกมท ี ่ ไม @ปลอดภ ัย” 

โดยการต้ังคำถาม 

 “เกมน้ีปลอดภัยหรือไม@ ถ9าไม@ปลอดภัย ไม@ปลอดภัยอย@างไร” 

4. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ือง ลักษณะของส่ือเกมท่ีไม@ปลอดภัย  

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ใบงาน เร่ือง “ส่ือเกมท่ีไม@ปลอดภัย” 

 
การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสามารถระบุถึง 

ล ั กษณะของส ื ่ อ เกม ท่ี  

ไม@ปลอดภัยได9 

ระบุถึงลักษณะของส่ือ 

เกมที ่ไม @ปลอดภัยได9 

อย@างถูกต9องท้ัง 3 ข9อ 

ระบุถึงลักษณะของส่ือ 

เกมท ี ่ ไม @ปลอดภ ัยได9  

อย@างถูกต9องอย@างน9อย 2 

ข9อ 

ระบุถึงลักษณะของส่ือ 

เกมท ี ่ ไม @ปลอดภ ัยได9  

อย@างถูกต9องอย@างน9อย 1 

ข9อ 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 

 

 

  



44 
 

กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 4 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 2 

เร่ือง ผลกระทบของส่ือเกมไม@ปลอดภัย                เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

หากนักเรียนเข9าถึงสื ่อที่ไม@ปลอดภัย จะมีผลกระทบต@าง ๆ ตามมา อาจจะทำให9เกิดผลเสีย 

ต@อการดำเนินชีวิตประจำวันได9 การทราบถึงผลกระทบจากสื ่อที ่ไม@ปลอดภัยจะช@วยให9นักเรียนมี 

ความระมัดระวังในการเข9าถึงส่ือต@าง ๆ มากข้ึน 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถระบุถึงผลกระทบของส่ือเกมท่ีไม@ปลอดภัยได9 (K5) 

2. เพ่ือให9นักเรียนตระหนักถึงความสำคัญของการเฝ]าระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย (A2) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. ผลกระทบของส่ือไม@ปลอดภัย 

 - ผลกระทบต@อร@างกาย เช@น ปวดหัว ปวดเม่ือยร@างกาย สายตาเม่ือยล9า ฯลฯ 

 - ผลกระทบทางจิตใจ เช@น มีอารมณKรุนแรง ซึมเศร9า วิตกกังวล เครียด ฯลฯ  

 - ผลกระทบด9านสังคม เช@น ไม@มีเพ่ือน ต@อต9านสังคม ฯลฯ 

- ผลกระทบด9านพฤติกรรม เช@น ก9าวร9าวรุนแรง ขาดความรับผิดชอบ โกหก ไม@เชื่อฟ<ง 

เก็บตัว ฯลฯ 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับผลกระทบของส่ือไม@ปลอดภัยได9 โดยการต้ังคำถาม 

 “นักเรียนคิดว@าการเล@นเกมนาน ๆ จะส@งผลอย@างไรบ9าง” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  
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ข้ันสอน (40 นาที)   

1. ครูและนักเรียนร@วมกันแสดงความคิดเห็น โดยใช9สื ่อภาพชุด เรื ่อง “ผลกระทบของส่ือ 

ไม@ปลอดภัย”  

2. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ืองความสำคัญของการเฝ]าระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย  

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ส่ือภาพชุด เร่ือง “ผลกระทบของส่ือไม@ปลอดภัย”  

 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสามารถระบุถึง 

ผลกระทบของส ื ่ อ ไ ม@  

ปลอดภัยได9 

ระบุถึงผลกระทบของ 

ส ื ่ อ ไ ม @ ปลอดภ ั ย ได9  

ครบท ั ้ ง  4 ด 9 าน คือ 

ร@างกาย จิตใจ สังคม 

และพฤติกรรม 

ระบุถึงผลกระทบของส่ือ

ไม @ปลอดภ ัยได 9  อย @าง 

ถูกต9องอย@างน9อย 2 ด9าน 

ระบุถึงผลกระทบของส่ือ

ไม @ปลอดภ ัยได 9  อย @าง 

ถูกต9องอย@างน9อย 1 ด9าน 

2. น ักเร ียนตระหนักถึง 

ความสำคัญของการเฝ]าระ

วังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย  

แสดงความคิดที ่ เห็น 

ความสำค ัญของการ 

เฝ]าระวังสื่อที่ไม@ปลอด

ภัย 

แสดงความค ิดท ี ่ เ ห็น 

ความสำคัญของการเฝ]า 

ระวังสื ่อที ่ไม@ปลอดภัย 

บางส@วน 

ไม@แสดงความคิดที ่เห็น 

ความสำคัญของการเฝ]า 

ระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 6-5 4-3 2-1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 5 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 3 

เร่ือง รู9จักส่ือโฆษณา                  เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

นักเรียนควรรู9จักส่ือโฆษณา เน่ืองจากเป;นส่ือท่ีส@งผลต@อชีวิตประจำวันได9 และจะได9ไม@ตกเป;นเหย่ือ 

ของโฆษณา 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถบอกถึงความหมายและประเภทของโฆษณาได9 (K6) 

 2. เพ่ือให9นักเรียนตระหนักถึงความสำคัญของการเฝ]าระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย (A2) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. ความหมายของโฆษณา 

2. ประเภทของโฆษณา 

 - โฆษณาทางโทรทัศนK 

 - โฆษณาทางวิทยุ 

 - โฆษณาทางส่ือส่ิงพิมพK 

 - โฆษณาทางออนไลนK 

 - ป]ายโฆษณา 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับ การดูส่ือโฆษณา โดยยการต้ังคำถาม 

 “นักเรียนรู9จักโฆษณาหรือไม@” 

 “นักเรียนเคยดูโฆษณาอะไรบ9าง” 

 “นักเรียนเคยขอให9ผู9ปกครองซ้ือของให9เพราะดูโฆษณาหรือไม@” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  
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ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูเป£ดคลิป VDO โฆษณา ผลิตภัณฑKสำหรับเด็ก 

2. ครูบรรยายประกอบส่ือ Power point เร่ือง “ความหมายและประเภทของโฆษณา”   

3. นักเรียนและครูร@วมการอภิปราย โดยเน9นประเด็น  

 “โฆษณาต9องไม@ทำให9เด็กเกิดความเข9าใจว@าพ@อแม@ผู9ปกครองที่ซื้อสินค9าที่โฆษณาเป;นพ@อ

แม@ผู9ปกครองท่ีดีกว@า ฉลาดกว@า หรือ ใจดีกว@าพ@อแม@ผู9ปกครองท่ีไม@ยอมซ้ือสินค9าน้ัน ๆ ให9” 

 “การโฆษณาจะต9องสื่อสารอย@างชัดเจนว@าเป;นขนมขบเคี้ยวและไม@สื่อสารให9เข9าใจว@าสา

มารถบริโภคแทนอาหารประจำวันได9” 

4. ครูเป£ดคลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญเก่ียวกับ “การรู9ทันโฆษณาขนมเด็ก” 

5. ครูและนักเรียนร@วมกันแสดงความคิดเห็นถึงความสำคัญของการเฝ]าระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน   

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. คลิป VDO โฆษณา ผลิตภัณฑKสำหรับเด็ก 

2. คลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญ เช@น “การรู9ทัน โฆษณาขนมเด็ก” 

3. ส่ือ Power point เร่ือง “ความหมายและประเภทของโฆษณา”   

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสามารถบอกถึง 

ประเภทของโฆษณาได9 

บอกถึงความหมายของ

โฆษณาได9 และบอกถึง 

ประเภทของโฆษณาได9 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

5 ข9อ 

บอกถึงความหมายของ 

โฆษณาได9 และบอกถึง 

ประเภทของโฆษณาได9 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

3 ข9อ 

บอกถึงความหมายของ 

โฆษณาได9 และบอกถึง 

ประเภทของโฆษณาได9 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

1 ข9อ 

2. น ักเร ียนตระหนักถึง 

ความสำคัญของการเฝ]า 

ระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย 

แสดงความคิดที ่ เห็น 

ความสำค ัญของการ 

แสดงความค ิดท ี ่ เ ห็น 

ความสำคัญของการเฝ]า 

ไม@แสดงความคิดที ่เห็น 

ความสำคัญของการเฝ]า 

ระวังส่ือท่ีไม@ปลอดภัย 
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ประเด็นการวัด เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

เฝ]าระวังสื่อที่ไม@ปลอด

ภัย 

ระวังสื ่อที ่ไม@ปลอดภัย 

บางส@วน 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 6 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 3 

เร่ือง การประเมินโฆษณาเกินจริง       เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

โฆษณาเกินจริงเป;นสื่อที่ไม@ปลอดภัย การที่นักเรียนสามารถบอกถึงการประเมินความน@าเชื่อถือ 

ของโฆษณาจากประเภทของข9อมูล ประโยชนKของข9อมูลและแหล@งข9อมูลได9 จะช@วยให9นักเรียนรอดพ9น 

ผลเสียต@อตนเองท่ีเกิดจากโฆษณาได9  
 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนระบุประเภทของข9อมูลท่ีใช9ในการโฆษณาได9 (K7) 

2. เพ่ือให9นักเรียนแสดงออกถึงทักษะประเมินโฆษณาจริง (S4) 

สาระการเรียนรู7 

1. ประเภทของข9อมูลท่ีใช9ในการโฆษณา 

 - ข9อมูลตัวอักษร 

 - ข9อมูลภาพ 

 - ข9อมูลตัวเลข 

 - ข9อมูลเสียง 

 - ข9อมูลอ่ืน ๆ  เช@น กล่ิน รสชาติ ฯลฯ 

2. วิธีการประเมินโฆษณาเกินจริง 

 - โฆษณาที่ใช9คำพูดเกินจริง เช@น มหัศจรรยK ยอดเยี่ยม หายแน@ ดีที่สุด ศักดิ์สิทธิ์ วิเศษ ปาฏิหาริยK 

ฯลฯ 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (5 นาที) 

1. ครูทบทวนความรู9 เร่ือง “โฆษณา”  

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (50 นาที) 

1. ครูบรรยายประกอบส่ือ Power point เร่ือง “ประเภทของข9อมูลท่ีใช9ในการโฆษณา”  
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2. ครูบรรยายประกอบส่ือ คลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญเก่ียวกับ “การประเมินโฆษณาเกินจริง”  

3. ครูแบ@งกลุ@มนักเรียน จำนวน 5 คน ในกิจกรรม “การประเมินโฆษณาเกินจริง” จากเนื้อหา 

ที่เกี่ยวกับการโฆษณาเกินจริงโดยสามารถสืบค9นด9วยคำสำคัญ เช@น นิทาน, ทอฟฟù±, มหัศจรรยK จากน้ัน 

ให9นักเรียนแข@งขัน กันตอบคำถาม ว@าในนิทานที่ครูนำเสนอ มีลักษณะของโฆษณาเกินจริงหรือไม@ 

และใช9ข9อมูลประเภทใด 

4. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ือง วิธีการประเมินโฆษณาเกินจริง 

ข้ันสรุป (5 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 
 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ส่ือ Power point เร่ือง “ประเภทของข9อมูลท่ีใช9ในการโฆษณา”  

2. ส่ือนิทาน ท่ีมีคำสำคัญ เช@น “นิทาน, ทอฟฟù±, มหัศจรรยK” 

3. คลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญ เช@น “การประเมินโฆษณาเกินจริง” 

4. คลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญ เช@น “การรู9ทันโฆษณาขนมเด็ก” 
 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนระบุประเภท 

ของข 9อม ูลท ี ่ ใช 9 ในการ 

โฆษณาได9 

ระบุประเภทของข9อมูลท่ี 

ใช9ในการโฆษณาได9อย@าง 

ถูกต9องท้ัง 5 ข9อ 

ระบุประเภทของข9อมูลท่ี 

ใช9ในการโฆษณาได9อย@าง 

ถูกต9อง อย@างน9อย 3 ข9อ 

ระบุประเภทของข9อมูล

ที ่ใช9ในการโฆษณาได9 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

1 ข9อ 

2. นักเร ียนแสดงออกถึง 

ทักษะประเมินโฆษณาจริง 

แสดงออกถึงทักษะประเ

มิน โฆษณาจริงได9โดย 

ประเมินการใช9คำพูดเกิน

จริงในโฆษณาได9อย@าง 

น9อย 3 คำ  

แ ส ด ง อ อ ก ถ ึ ง ท ั ก ษ ะ 

ประเม ินโฆษณาจร ิงได9  

โดยประเมินการใช9คำพูด 

เ ก ิ นจร ิ ง ใน โฆษณาได9  

อย@างน9อย 2 คำ 

แสดงออกถ ึ งท ักษะ 

ประเมินโฆษณาจริงได9 

โดยประเม ินการใช9  

ค ำ พ ู ด เ ก ิ น จ ร ิ ง ใ น 

โฆษณาได9อย@างน9อย 1 

คำ 
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เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 7 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 4 

เร่ือง การประเมินส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย       เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

การประเมินสื่อบุคคลที่ไม@ปลอดภัยจะช@วยให9นักเรียนรับมือกับป<ญหาที่เกิดจากบุคคลที่เข9าหาเรา

ได9ทางออนไลนKได9 และจะทำให9ไม@ให9ตกเป;นเหย่ือในการถูกหลอกลวงจากบุคคลบนออนไลนK 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนแสดงออกถึงทักษะการประเมินส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย (S5) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. ส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย  

- บุคคลท่ีมาขอผลประโยชนKจากนักเรียน  

- บุคคลท่ีมาสอบถามข9อมูลส@วนตัว 

- บุคคลท่ีชวนไปพบกันจากการสนทนาทางออนไลนK 

- บุคคลท่ีส@งข9อความ รูปภาพหรือคลิป VDO ท่ีไม@เหมาะสมมาให9 

 - บุคคลท่ีไม@เป£ดเผยตัวตน 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูทบทวนประเด็น “ส่ือท่ีไม@ปลอดภัย”  

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูอธิบายประกอบส่ือ Power point เร่ือง “ส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย” 

2. ครูแบ@งกลุ@มนักเรียน จำนวน 5 คน 

3. ครูให9แต@ละกลุ@มแข@งขันตอบคำถามจาก สื่อภาพชุด “สถานการณKจากสื่อบุคคลที่ไม@ปลอดภัย” 

ท่ีครูกำหนดให9 ว@า สถานการณKท่ียกตัวอย@างน้ันเป;นส่ือบุคคลท่ีปลอดภัยหรือไม@ เพราะเหตุใด   
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4. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ืองส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย  

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ส่ือภาพชุด “สถานการณKจากส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย” 

2. ส่ือ Power Point เร่ือง “ส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย” 

  

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. น ักเร ียนมีท ักษะการ 

ประเม ินส ื ่อบ ุคคลที ่ ไม@  

ปลอดภัย  

มีทักษะการประเมินส่ือ

บ ุคคลที ่ ไม @ปลอดภัย 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

5 ข9อ 

มีทักษะการประเมินส่ือ 

บ ุคคลท ี ่ ไม @ปลอดภัย 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

3 ข9อ 

มีทักษะการประเมินส่ือ 

บ ุคคลท ี ่ ไม @ปลอดภัย 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

1ข9อ 
 
เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 8 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 4 

เร่ือง ทักษะการปฏิบัติตนเพ่ือเฝ]าระวังส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย     เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

การปฏิบัติตนเพื่อเฝ]าระวังสื ่อบุคคลที่ไม@ปลอดภัย เช@น การไม@สนใจและไม@พูดคุยกับบุคคล 

ที่ไม@รู 9จักทางออนไลนK การบอกผู9ปกครอง การขอความช@วยเหลือ เป;นต9น จะช@วยให9นักเรียนรับมือ 

กับป<ญหาท่ีเกิดจากส่ือท่ีไม@ปลอดภัยได9 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนมีทักษะการปฏิบัติตนเพ่ือเฝ]าระวังส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย (S6) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. ทักษะการปฏิบัติตนเพ่ือเฝ]าระวังส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย 

  - ไม@สนทนากับบุคคลแปลกหน9าท่ีพบทางออนไลนK 

  - บล็อกบุคคลแปลกหน9าท่ีมาสนทนาด9วยทางออนไลนK 

  - บอกผู9ปกครองว@ามีบุคคลแปลกหน9ามาสนทนาด9วยทางออนไลนK 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูทบทวนประเด็น “ส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูบรรยายประกอบสื่อ Power point เรื ่อง “การปฏิบัติตนเพื่อเฝ]าระวังสื ่อบุคคลที่ไม@ 

ปลอดภัย” 

2. ครูแบ@งกลุ@มนักเรียน จำนวน 5 คน  

3. ครูให9แต@ละกลุ@มแข@งขันตอบคำถามจาก สื่อภาพชุด “สถานการณKจากสื่อบุคคลที่ไม@ปลอดภัย” 

โดยท่ีครูกำหนดให9ว@า สถานการณKท่ียกตัวอย@างน้ัน นักเรียนจะต9องปฏิบัติตนอย@างไร   
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4. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ืองส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย  

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ส่ือ Power point เร่ือง “การปฏิบัติตนเพ่ือเฝ]าระวังส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย” 

2. ส่ือภาพชุด เร่ือง “สถานการณKจากส่ือบุคคลท่ีไม@ปลอดภัย 

 
การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. น ักเร ียนมีท ักษะการ 

ปฏิบัติตนเพื่อเฝ]าระวังส่ือ

ท่ีไม@ปลอดภัย 

มีทักษะการปฏิบัติตน 

เพื ่อเฝ]าระวังสื ่อที ่ไม@ 

ปลอดภัย อย@างถูกต9อง 

ท้ัง 3 ข9อ 

มีท ักษะการปฏิบ ัต ิตน 

เพ ื ่อเฝ ]าระว ังส ื ่อท ี ่ ไม@  

ปลอดภัย อย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 2 ข9อ 

มีท ักษะการปฏิบ ัต ิตน 

เพ ื ่อเฝ ]าระว ังส ื ่อท ี ่ ไม@  

ปลอดภัย อย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 1 ข9อ 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 9 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 5 

เร่ือง การจัดการตนเองให9ปลอดภัยจากการหลอกลวงผ@านส่ือออนไลนK   เวลา    60 นาที 

 
 

สาระสำคัญ 

เมื ่อนักเรียนสามารถเข9าถึงสื ่อต@าง ๆ ได9แล9ว สิ ่งที ่นักเรียนอาจพบคือการหลอกลวงผ@านส่ือ 

ออนไลนK ดังนั้น นักเรียนควรมีทักษะในการจัดการตนเองให9ปลอดภัยจากการหลอกลวงผ@านสื่อออนไลนK 

เพ่ือให9ใช9ส่ือได9อย@างมีประสิทธิภาพและปลอดภัยมากย่ิงข้ึน 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนแสดงออกถึงการจัดการตนเองให9ปลอดภัยจากการหลอกลวงผ@านส่ือออนไลนK  

(S7) 

2. เพื ่อให9นักเรียนตระหนักถึงความสำคัญของการเข9าถึงสื ่อใช9สื ่อ สารสนเทศ และ ดิจิทัล 

อย@างรู9เท@าทัน (A1) 
 

สาระการเรียนรู7 

 1. รูปแบบของการหลอกลวงผ@านส่ือออนไลนK (Scamming) 

  - การหลอกลวงให9ตกเป;นเหย่ือ (Phishing) เช@น การพนันออนไลนK เป;นต9น 

  - การหลอกให9รักหรือชื ่นชอบ (Romance Scamming) เช@น การพูดคุยเรื ่องเพศ 

ทางออนไลนK การเตรียมหรือล@อลวงเพ่ือวัตถุประสงคKทางเพศ เป;นต9น 

 2. ผลกระทบท่ีเกิดจากการหลอกลวงผ@านส่ือ 

  - เส่ียงในการเสียทรัพยKสิน 

  - เส่ียงต@อการถูกล@วงละเมิดทางเพศ 

 3. การจัดการตนเองให9ปลอดภัยจากการหลอกลวงผ@านส่ือออนไลนK 

  - ไม@สนทนาตอบโต9ส่ือท่ีมาหลอกลวงทางออนไลนK 

  - บล็อกส่ือท่ีมาหลอกลวงทางออนไลนK 

  - กดรีพอรKตส่ือท่ีมาหลอกลวงผ@านส่ือสังคมออนไลนK 

  - แจ9งผู9ปกครอง 
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กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (5 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนในประเด็น  

 “นักเรียนได9ใช9ส่ือสังคมออนไลนKหรือไม@ และใช9ส่ืออะไรบ9าง” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (50 นาที) 

1. ครูบรรยายประกอบสื่อ Power point เรื่อง “รูปแบบและผลกระทบที่เกิดจากการหลอกลวง 

ผ@านส่ือ และวิธีการจัดการตนเองให9ปลอดภัยจากการหลอกลวงผ@านส่ือออนไลนK” 

2. ครูแบ@งกลุ @มนักเรียน จำนวน 5 คน และแจกใบงาน “การจัดการตนเองให9ปลอดภัยจาก 

การหลอกลวง ผ@านสื่อออนไลนK” โดยให9นักเรียนระดมสมอง และร@วมกันสืบค9นจากทางอินเทอรKเน็ต โดย

ใช9คำสำคัญ ดังต@อไปนี้ “เด็กถูกหลอกลวงออนไลนK” แล9วให9เขียนในใบงานว@า รูปแบบการหลอกลวง 

คืออะไร วิธีการหลอกลวงทำอย@างไร ใครเป;นเหยื่อ มีผลกระทบอะไรบ9าง และมีวิธีการป]องกันตนเอง 

อย@างไร  

3. ครูและนักเรียนร@วมกันแสดงความคิดเห็นในประเด็น ความสำคัญของการเข9าถึงส่ือ 

ใช9ส่ือสารสนเทศ และดิจิทัลอย@างรู9เท@าทัน  

4. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเรื ่องรูปแบบการหลอกลวงผ@านสื ่อสังคมออนไลนK 

และผลกระทบท่ีเกิดจากรูปแบบของการหลอกลวงผ@านส่ือ 

ข้ันสรุป (5 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 
 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. สื่อ Power point เรื ่อง “รูปแบบและผลกระทบที่เกิดจากการหลอกลวงผ@านสื่อ และวิธี 

การจัดการ ตนเองให9ปลอดภัยจากการหลอกลวงผ@านส่ือออนไลนK” 

2. ใบงาน “การจัดการตนเองให9ปลอดภัยจากการหลอกลวงผ@านส่ือออนไลนK” 
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การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนแสดงออกถึง 

ก า รจ ั ดก า รตน เอ ง ให9  

ปลอดภัยจากการหลอก 

ลวงผ@านส่ือออนไลนK 

แ ส ด ง อ อ ก ถ ึ ง ก า ร 

จัดการตนเองให9ปลอด

ภัยจากการหลอกลวง 

ผ @ านส ื ่ อออนไลน K ได9  

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

3 ข9อ 

แสดงออกถึงการจัดการ

ตนเองให9ปลอดภัยจาก 

การหลอกลวงผ @านส่ือ 

ออนไลนKได9อย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 2 ข9อ 

แสดงออกถึงการจัดการ

ตนเองให9ปลอดภัยจาก 

การหลอกลวงผ @านส่ือ 

ออนไลนKได9อย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 1 ข9อ 

2. น ักเร ียนตระหนักถึง 

ความสำคัญของการเข9าถึง

ส ื ่ อ ใช 9 ส ื ่ อ  สารสนเทศ 

และดิจิทัลอย@างรู9เท@าทัน 

แสดงความคิดที ่ เห็น 

ความสำค ัญของการ 

เข9าถึงสื่อใช9สื่อ สารสน- 

เทศ และดิจิทัลอย@าง 

รู9เท@าทัน 

แสดงความค ิดท ี ่ เ ห็น 

ความสำค ัญของการ 

เข9าถึงสื่อใช9สื่อ สารสน- 

เทศ และดิจิทัลอย@างรู9 

เท@าทันบางส@วน 

ไม@แสดงความคิดที ่เห็น 

ความสำค ัญของการ 

เข9าถึงสื่อใช9สื่อ สารสน- 

เทศ และด ิจ ิท ัลอย @าง 

รู9เท@าทัน 
 
เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 6-5 4-3 2-1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 

 

หมายเหตุ 

 หากนักเรียนไม@มีโทรศัพทKมือถือ ให9ครูปรับการเรียนการสอนตามบริบทของโรงเรียน โดยอาจใช9 

ห9องคอมพิวเตอรKของโรงเรียนในการสืบค9นข9อมูลแทน 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 10 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 5 

เร่ือง การวิเคราะหK และประเมินส่ือสารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทัล   เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

เมื่อนักเรียนสามารถเข9าถึงสื่อต@าง ๆ ได9อย@างปลอดภัยแล9ว อีกสิ่งที่จำเป;นคือความสามารถ 

ในการวิเคราะหK และประเมินสื ่อสารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทัล เพื ่อให9ใช9สื ่อสารสนเทศและ 

เทคโนโลยีดิจิทัลได9อย@างมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถวิเคราะหK และประเมินความน@าเช่ือถือส่ือได9 (K3) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. หลักการวิเคราะหK และประเมินความน@าเช่ือถือของส่ือ  

 - ใครเป;นผู9เผยแพร@ส่ือ  

 - เผยแพร@ผ@านส่ือใด 

 - มีกลุ@มเป]าหมายของส่ือเป;นใคร  

 - มีแหล@งอ9างอิงท่ีน@าเช่ือถือหรือไม@ 

 - ข9อมูลน้ีมีประโยชนKอย@างไร 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูเป£ดส่ือภาพชุด “อะไรอยู@ในภาพ”  พร9อมต้ังคำถาม “นักเรียนเห็นอะไรอยู@ในภาพบ9าง” 

2. ครูขยายกรอบภาพเพื่อให9นักเรียนเห็นภาพเต็ม พร9อมตั ้งคำถามว@า “นักเรียนเห็นอะไร 

เพ่ิมเติมบ9าง” 

3. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นในประเด็น “ผู 9สร9างสื ่อสามารถเลือกนำเสนอ 

เฉพาะด9านท่ีไม@เป;นภาพรวมท้ังหมด ดังน้ันจึงควรต้ังคำถามเม่ือเข9าถึงส่ือต@าง  ๆ ” 

4. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  
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ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูบรรยายประกอบสื่อ Power point เรื่อง “หลักการวิเคราะหK และประเมินความน@าเชื่อถือ 

ของส่ือ” 

2. ครูแบ@งกลุ@มนักเรียน จำนวน 5 คนต@อกลุ@ม 

3. ครูแจกใบงาน เร่ือง  “หลักการวิเคราะหK และประเมินความน@าเช่ือถือของส่ือ” 

4. ครูเป£ดคลิป VDO ข@าว แล9วให9นักเรียนทำการวิเคราะหK และประเมินความน@าเชื่อถือของส่ือ 

แล9วระดมสมองช@วยกันตอบคำถามในใบงาน 

5. ครูให9นักเรียนแต@ละกลุ@มนำเสนอผลงาน 

6. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ืองหลักการวิเคราะหK และประเมินความน@าเช่ือถือของส่ือ 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ส่ือภาพชุด “อะไรอยู@ในกรอบ”   

2. ส่ือ Power point เร่ือง “หลักการวิเคราะหK และประเมินความน@าเช่ือถือของส่ือ” 

3. ใบงาน เร่ือง “หลักการวิเคราะหK และประเมินความน@าเช่ือถือของส่ือ”  

 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. น ั ก เ ร ี ย น ส า ม า ร ถ 

ว ิ เคราะหK และประเมิน 

ความน@าเช่ือถือส่ือได9 

สามารถวิเคราะหK และ 

ประเมินความน@าเชื ่อ-

ถือสื ่อได9อย@างถูกต9อง 

ท้ัง 5 ข9อ 

สามารถวิเคราะหK และ 

ประเมินความน@าเชื่อถือ

ส ื ่ อ ไ ด 9 อ ย @ า ง ถ ู กต 9 อ ง 

อย@างน9อย 3 ข9อ 

สามารถวิเคราะหK และ 

ประเมินความน@าเชื่อถือ

ส ื ่ อ ไ ด 9 อ ย @ า ง ถ ู กต 9 อ ง 

อย@างน9อย 1 ข9อ 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 11 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 6 

เร่ือง การสร9างส่ือสารสนเทศอย@างสร9างสรรคK     เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

 ป<จจุบันนักเรียนยังขาดความรู9ในการสร9างสรรคKเนื้อหาที่เป;นประโยชนKโดยคำนึงถึงสิทธิผู9อ่ืน 

ลอกเลียนแบบพฤติกรรมที่ไม@เหมาะสมและแสดงออกผ@านสื่อ การสร9างสื่อในการแก9ไขป<ญหา หรือสร9าง 

การเปลี่ยนแปลงในทางบวก เรียกได9ว@าเป;นทักษะการรู9เท@าทันสื่อขั้นสูง เพราะสื่อที่สร9างสรรคKออกไปน้ัน 

เป;นประโยชนKต@อบุคคลอ่ืน และสังคม 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถสร9างส่ือสารสนเทศอย@างสร9างสรรคK (S2) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. การสร9างส่ือสารสนเทศอย@างสร9างสรรคK  

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (5 นาที) 

1. ครูต้ังคำถามกับนักเรียน 

 “นักเรียนรู9จักเน็ตไอดอลใครบ9าง” 

 “เน็ตไอดอลท่ีนักเรียนชอบได9สร9างส่ือท่ีดีหรือไม@”  

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (50 นาที) 

1. ครูเป£ดคลิป VDO  ท่ีสามารถสืบค9นได9จากทางอินเทอรKเน็ต โดยใช9คำสำคัญ เช@น “มิวสิวิดีโอ, 

อีกฝ<±ง”    

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นในประเด็นเกี ่ยวกับเน็ตไอดอลในคลิป VDO 

โดยพูดถึงสาเหตุที ่ตัวละครต9องเป;นเน็ตไอดอล และผลกระทบต@าง ๆ ที ่เกิดขึ ้นจากความต9องการ 

ให9มีผู9ติดตามเป;นจำนวนมาก 
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3. ครูแจกใบงาน “เน็ตไอดอลน้ำดี checklist” เพื่อให9นักเรียนประเมินสื ่อของเน็ตไอดอล 

ท่ีนักเรียนชอบ โดยให9นักเรียนประเมินว@า เน็ตไอดดอลน้ันเป;นใคร ทำไมถึงชอบ พูดจาสุภาพไหม มีเน้ือหา 

รุนแรงหรือไม@ และมีเน้ือหาท่ีเป;นประโยชนKต@อสังคมหรือไม@ 

4. ครูบรรยายประกอบส่ือ Power point เร่ือง “การสร9างส่ือสารสนเทศอย@างสร9างสรรคK”  

5. ครูให9นักเรียนออกแบบโปสเตอรK ในประเด็น “การสร9างสื่อสารสนเทศอย@างสร9างสรรคK” 

ด9วยโปรแกรมคอมพิวเตอรK (Canva, Power point) 

5. ครูสุ@มตัวอย@างนักเรียนมานำเสนอหน9าช้ันเรียน  

ข้ันสรุป (5 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ใบงาน “เน็ตไอดอลน้ำดี checklist” 

2. ส่ือ Power point เร่ือง “การสร9างส่ือสารสนเทศอย@างสร9างสรรคK” 

3. คลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญ เช@น “มิวสิวิดีโอ, อีกฝ<±ง”    

 
การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสามารถสร9าง 

ส ื ่ อ ส า ร ส น เ ท ศ อ ย @ า ง 

สร9างสรรคK 

สามารถสร9างสื ่อสาร 

สนเทศอย@างสร9างสรรคK 

โดยมีเทคนิคในการตก

แต@งภาพ มีการใช9ข9อมูล 

ที ่ถูกต9อง มีความสวย 

งาม มีความคิดสร9าง-

สรรคKและมีการอ9างอิง

แหล@งที ่มาของข9อมูล 

ท่ีใช9 

สามารถสร9างสื่อสารสน- 

เทศอย @างสร 9 างสรรคK  

โดยม ีการใช 9ข 9อม ูล ท่ี  

ถูกต9อง มีความสวยงาม 

ม ีความค ิดสร 9างสรรคK 

และมีการอ9างอิงแหล@งท่ี

มาของข9อมูลท่ีใช9 

สามารถสร9างสื่อสารสน 

เทศอย @างสร 9 างสรรคK   

โดย ม ีการใช 9ข 9อม ูล ท่ี 

ถูกต9อง มีความสวยงาม 

มีความคิดสร9างสรรคK 
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เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 

 

หมายเหตุ หากนักเรียนไม@มีโทรศัพทKมือถือ ให9ครูปรับการเรียนการสอนตามบริบทของโรงเรียน 

โดยอาจใช9 ห9องคอมพิวเตอรKของโรงเรียนในการสืบค9นข9อมูลแทน  
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 12 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 6 

เร่ือง การสร9างส่ือส@งต@อและกระจายข9อมูลให9กับผู9อ่ืนได9อย@างปลอดภัย    เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

 การส@งสารหรือสื่อที่ตนรับมาต@อได9อย@างถูกต9องและปลอดภัย โดยสารที่ส@งจะต9องไม@บิดเบือน 

จากความเป;นจริง และสารท่ีส@งต@อน้ันควรมีประโยชนKต@อสังคม 
 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถสร9างส่ือส@งต@อและกระจายข9อมูลให9กับผู9อ่ืนได9อย@างปลอดภัย (S3) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. การสร9างส่ือส@งต@อและกระจายข9อมูลให9กับผู9อ่ืนได9อย@างปลอดภัย 

 - ข9อมูลที ่ส @งต@อต9องไม@เป;นข9อมูลส@วนตัว เช@น ที ่อยู @  เบอรKโทรศัพทK หมายเลข 

บัตรประชาชน อีเมล หรือพาสเวิรKด เป;นต9น  

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (5 นาที) 

1. ครูต้ังคำถามกับนักเรียนในประเด็น 

 “นักเรียนเคยโพสรูปหรือคลิป VDO ของตนเองลงในส่ือสังคมออนไลนKหรือไม@” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (50 นาที) 

1. ครูบรรยายประกอบส่ือ Power point เร่ือง “ข9อมูลท่ีส@งต@อผ@านส่ือได9” 

2. ครูแบ@งกลุ@มนักเรียนจำนวน 5 คน  

3. ครูมอบหมายให9นักเรียนสร9างคลิป VDO การแนะนำตนเอง ไม@เกิน 5 นาที  

4. ให9นักเรียนแชรKคลิป VDO ที่ทำเสร็จแล9วให9กับคุณครูผ@านทางสื่อสังคมออนไลนKแบบป£ด 

(ไลนKกลุ@มห9องเรียน/ เฟซบุ≤กของห9องเรียน) 

5. ครูสุ@มตัวอย@างนักเรียนมานำเสนอหน9าช้ันเรียน  
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ข้ันสรุป (5 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ส่ือ Power point เร่ือง “ข9อมูลท่ีส@งต@อผ@านส่ือได9” 

2. ใบงาน สร9างคลิป VDO การแนะนำตนเอง  

 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสามารถสร9าง 

ส ื ่ อส @ งต @อและกระจาย 

ข9อมูลให9กับผู9อื ่นได9อย@าง 

ปลอดภัย 

สามารถสร9างสื่อส@งต@อ

และกระจายข 9 อ มูล 

ให 9ก ับผ ู 9อ ื ่นได 9อย @าง 

ปลอดภัย ไม@ม ีข 9อมูล 

ส@วนบุคคล 

สามารถสร9างสื ่อส@งต@อ 

และกระจายข9อมูลให9กับ

ผ ู 9 อ ื ่นได 9  โดยม ีข 9อมูล 

ส@วนบุคคลมากกว@า 1 ข9อ 

สามารถสร9างสื ่อส@งต@อ 

และกระจายข9อมูลให9กับ

ผู9อื ่นได9โดยมีข9อมูลส@วน 

บุคคลมากกว@า 2 ข9อ  

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 



ความฉลาด
ทางดิจิทัล
รายวิชา
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 1 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 1 

เร่ือง การสร9างอัตลักษณKท่ีดีทางดิจิทัล      เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

ความสามารถในการสร9างลักษณKที่ดีของตนเองไว9ได9อย@างดีทั้งทางโลกออนไลนKและโลกความจริง 

จะช@วยให9นักเรียนได9ทราบถึงการใช9ส่ือดิจิทัลอย@างปลอดภัย 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถบอกวิธีการสร9างอัตลักษณKท่ีดีทางดิจิทัลได9 (K8) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. อัตลักษณKทางดิจิทัล 

2. การสร9างอัตลักษณKทางดิจิทัลท่ีดี  

 - ภาพลักษณKในเชิงบวกในการสื่อสารผ@านสื่อออนไลนK เช@น การแสดงความรู9สึกเชิงบวก 

สีหน9าย้ิมแย9ม การหัวเราะ ท@าทางสุภาพ แต@งกายสุภาพ ฯลฯ 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับ  

 “นักเรียนเคยเห็น ผู9ปกครองแชรKรูปของนักเรียนลงส่ือสังคมออนไลนKบ9างหรือไม@” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูแจกใบงาน “โตขึ้นอยากเป;นอะไร” แล9วให9นักเรียนวาดรูปของตนเองภายในกรอบรูป 

ท่ีมีลักษณะ เหมือนกับโทรศัพทKมือถือ  

2. ครูให9นักเรียนแลกเปลี่ยนใบงานกับเพื่อนนักเรียน เพื่อให9เพื่อนนักเรียนประเมินโดยใช9อิโมจิ 

ใต9กรอบรูปในใบงาน 
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3. ครูอธิบาย เรื่อง “อัตลักษณKทางดิจิทัล” โดยอธิบายว@าหากรูปวาดของนักเรียนถูกส@งต@อไป 

ให9กับผู9อื่น อาจจะมีทั้งผู9ที่ชื่นชอบ และผู9ที่ไม@ชอบรูปของนักเรียน ดังนั้น ต9องระมัดระวังในถ@ายรูป และ 

การส@งต@อรูปของนักเรียน 

4. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ือง “อัตลักษณKทางดิจิทัล” 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ใบงาน “โตข้ึนอยากเป;นอะไร” 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสามารถบอกวิธี 

การสร9างอัตลักษณKที่ดีทาง

ดิจิทัลได9 

สามารถบอกว ิธ ีการ 

สร9างอัตลักษณKที่ดีทาง

ดิจิทัลได9อย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 3 ข9อ 

สามารถบอกวิธีการสร9าง

อัตลักษณKที่ดีทางดิจิทัล 

ได9อย@างถูกต9อง อย@าง 

น9อย 2 ข9อ 

สามารถบอกวิธีการสร9าง

อัตลักษณKที่ดีทางดิจิทัล 

ได9อย@างถูกต9อง อย@าง 

น9อย 1 ข9อ 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 2 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 1 

เร่ือง การจัดสรรเวลาในการใช9ส่ืออย@างเหมาะสม     เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

นักเรียนต9องทราบถึงการจัดสรรเวลาที่เหมาะสมในการใช9สื่อดิจิทัล เพื่อให9ไม@ให9เกิดผลกระทบ 

จากการใช9ส่ือต@อตนเอง 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถแสดงออกถึงการจัดสรรเวลาในการใช9ส่ืออย@างเหมาะสม (S8) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. การจัดสรรเวลาในการใช9ส่ืออย@างเหมาะสม 

 - ใช9เวลากับส่ือไม@เกิน 2 ช่ัวโมงต@อวัน 

 - หยุดใช9และไปทำกิจกรรมอ่ืน ๆ 

 - เช่ือฟ<งผู9ปกครองในการจัดสรรเวลาการใช9ส่ือ 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับ 

 “นักเรียนใช9ส่ืออะไรบ9าง และดูอะไรในส่ือน้ัน” 

 “นักเรียนใช9เวลาดูส่ือนานเท@าไร” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (30 นาที) 

1. ครูแจกใบงาน เรื ่อง “การใช9เวลากับสื ่อ” ให9นักเรียนกากบาท ในรูปอุปกรณKที ่ใช9ดูส่ือ 

และวาดรูป ส่ิงท่ีนักเรียนดูนานท่ีสุด  

2. ครูเป£ดคลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญ เช@น “นิทาน, เป;ดอินด้ี, ติดมือถือ” 

3. ครูสรุปประเด็นร@วมกับนักเรียนจากนิทาน 
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4. ครูอธิบาย เร่ือง “การจัดสรรเวลาในการใช9ส่ืออย@างเหมาะสม” 

5. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ือง “การจัดสรรเวลาในการใช9ส่ืออย@างเหมาะสม” 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. คลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญ เช@น “นิทาน, เป;ดอินด้ี, ติดมือถือ” 

2. ใบงาน เร่ือง “การใช9เวลากับส่ือ” 

 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสามารถแสดง 

ออกถึงการจัดสรรเวลาใน

การใช9ส่ืออย@างเหมาะสม 

แสดงออกถ ึงการจัด 

สรรเวลาในการใช9สื่ออ

ย @างเหมาะสม อย @าง 

ถูกต9อง ท้ัง 3 ข9อ 

แสดงออกถึงการจัดสรร 

เวลาในการใช9สื ่ออย@าง 

เหมาะสม อย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 2 ข9อ 

แสดงออกถึงการจัดสรร 

เวลาในการใช9สื ่ออย@าง 

เหมาะสม อย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 1 ข9อ 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 3 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 2 

เร่ือง การใช9ส่ือดิจิทัลอย@างปลอดภัย      เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

ในชีวิตประจำวันนักเรียนที่เข9าถึงใช9สื่อดิจิทัลได9นั้น ต9องทราบถึงผลกระทบจากการใช9สื่อดิจิทัล 

เพ่ือให9เกิด ประโยชนKและป]องกันผลเสียท่ีอาจเกิดข้ึนจากการใช9ส่ือดิจิทัลได9 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถระบุถึงผลกระทบจากการใช9ส่ือดิจิทัล (K9) 

   

สาระการเรียนรู7 

1. ผลกระทบจากการใช9ส่ือดิจิทัล 

- ผลกระทบเชิงบวก ได9แก@ เป;นแหล@งหาความรู9 ช@วยให9ผ@อนคลาย ทำให9ทราบข9อมูลข@าวสาร ฯลฯ 

- ผลกระทบเชิงลบ ได9แก@ ปฏิสัมพันธKกับคนรอบข9างลดลง รบกวนการนอนหลับ จินตนาการ 

หดหาย มีผลเสียต@อการเรียนรู9 มีผลเสียต@อร@างกายและจิตใจ ฯลฯ 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับ 

 “นักเรียนใช9ส่ืออะไรบ9าง และดูอะไรในส่ือน้ัน” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (30 นาที) 

1. ครูบรรยายประกอบส่ือ Power point เร่ือง “ผลกระทบจากการใช9ส่ือดิจิทัล” 

2. ครูอ@านนิทานที่สามารถสืบค9นได9จากทางอินเทอรKเน็ต โดยใช9คำสำคัญ เช@น นิทาน, ผลกระทบ

จากการใช9มือถือ, ตาแดง, นกกะปูด” เพื ่อยกตัวอย@างสถานการณK แล9วลำดับเหตุการณKในนิทาน 

เพ่ือทบทวน 

3. ครูต้ังคำถามกับนักเรียนเพ่ือประเมินผล 
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 “มีนักเรียนคนใดเคยได9รับผลกระทบจากการใช9ส่ือบ9าง” 

4. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ือง “ผลกระทบจากการใช9ส่ือดิจิทัล” 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. นิทาน ท่ีมีคำสำคัญ เช@น นิทาน, ผลกระทบจากการใช9มือถือ, ตาแดง, นกกะปูด” 

2. ส่ือ Power point เร่ือง “ผลกระทบจากการใช9ส่ือดิจิทัล” 

 
การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสามารถระบุถึง 

ผลกระทบจากการใช9ส่ือ 

ดิจิทัล 

สามารถระบ ุ ถ ึ ง ผล 

กระทบจากการใช9สื่อดิ

จิทัล ได9ทั ้งผลกระทบ 

เชิงบวกและผลกระทบ

เช ิงลบอย @างถ ูกต 9อง 

ครบถ9วน 

ส า ม า ร ถ ร ะ บ ุ ถ ึ ง ผ ล 

กระทบจากการใช 9 ส่ือ 

ดิจิทัล ได9ทั ้งผลกระทบ 

เชิงบวกและผลกระทบ 

เช ิ งลบอย @ า งถ ู กต 9 อ ง 

บางส@วน 

ส า ม า ร ถ ร ะ บ ุ ถ ึ ง ผ ล 

กระทบจากการใช9สื่อดิจิ

ทัล ได9เพียงผลกระทบ 

เชิงบวกหรือผลกระทบ 

เชิงลบเพียงอย@างใดอย@าง

หน่ึง 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 4 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 2 

เร่ือง ทักษะการใช9ส่ือดิจิทัลอย@างปลอดภัย      เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

การมีทักษะในการใช9สื่อดิจิทัลอย@างปลอดภัย จะเป;นภูมิคุ9มกันไม@ให9นักเรียนได9รับผลกระทบ 

ในทางไม@ดีจากการใช9ส่ือดิจิทัลได9 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

 1. เพ่ือให9นักเรียนแสดงออกถึงทักษะการใช9ส่ือดิจิทัลอย@างปลอดภัย (S9) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. ทักษะการใช9ส่ือดิจิทัลอย@างปลอดภัย 

 - ไม@ใช9ส่ือเกิน 2 ช่ัวโมงต@อวัน 

  - ไม@ใช9ส่ือในห9องนอน โต≤ะอาหาร และห9องเรียน 

  - ใช9ส่ือในการหาความรู9 

  - ใช9ส่ือเพ่ือสร9างความผ@อนคลาย 

  - ใช9ส่ือภายใต9การดูแลของผู9ปกครอง 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูทบทวนความรู9เร่ือง “การใช9ส่ือดิจิทัล” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูอธิบาย เร่ือง “ทักษะการใช9ส่ือดิจิทัลอย@างปลอดภัย”   

2. ครูแจกใบงาน เรื ่อง “การใช9สื ่อดิจิทัลอย@างปลอดภัย”  แล9วให9นักเรียนร@วมกันระบายสี 

ลงในใบงานท่ีมีรูปภาพ 

3. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ือง “การใช9ส่ือดิจิทัลอย@างปลอดภัย” 
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ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ส่ือภาพ เร่ือง “การใช9ส่ือดิจิทัลอย@างปลอดภัย”   

 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนแสดงออกถึง 

ท ักษะการใช 9ส ื ่อด ิจ ิ ทัล 

อย@างปลอดภัย 

แสดงออกถึงทักษะการ

ใช 9ส ื ่ อด ิจ ิท ัล  อย @ าง 

ปลอดภัยอย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 5 ข9อ 

แ สด งออกถ ึ ง ท ั กษะ 

การใช9สื ่อดิจิทัล อย@าง 

ปลอดภัยอย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 3 ข9อ 

แสดงออกถึงทักษะการ 

ใ ช 9 ส ื ่ อ ด ิ จ ิ ท ั ล  อย @ า ง 

ปลอดภัยอย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 1 ข9อ 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 5 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 3 

เร่ือง รู9จักวิธีการแสดงอารมณKด9วยอิโมจิในส่ือออนไลนK    เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

เมื ่อนักเรียนใช9สื ่อดิจิทัล อาจจะมีการพบปะกับผู 9อื ่นบนออนไลนK มีความสัมพันธKเกิดข้ึน 

และมีอารมณKที ่เกิดขึ ้นจากการเข9าถึงสื ่อ ดังนั ้นนักเรียนควรรู 9จ ักวิธีการแสดงอารมณKด9วยอิโมจิ 

ในส่ือออนไลนKให9เหมาะสม 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

 1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถบอกถึงวิธีการแสดงอารมณKด9วยอิโมจิในส่ือออนไลนK (K10) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. การแสดงอารมณKด9วยอิโมจิในส่ือออนไลนK 

 - ดีใจ 

 - เสียใจ 

 - โกรธ 

 - ชอบ 

 - ไม@ชอบ 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับ 

 “นักเรียนมีความรู9สึกอย@างไรบ9างเม่ือนักเรียนดูส่ือ” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูบรรยายประกอบส่ือ Power point เร่ือง “การแสดงอารมณKด9วยอิโมจิในส่ือออนไลนK” 



76 
 

2. ครูแจกใบงาน “อารมณKของฉันเมื่อเห็นภาพในสื่อดิจิทัล” โดยให9นักเรียนวาดรูปอิโมจิตาม 

ความรู9สึกของตนเอง  

3. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ือง “การแสดงอารมณKด9วยอิโมจิในส่ือออนไลนK” 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ส่ือ Power point เร่ือง “ประเภทของอารมณK” 

2. ใบงาน “อารมณKของฉันเม่ือเห็นภาพในส่ือดิจิทัล” 

 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสามารถบอกถึง 

วิธีการแสดงอารมณKด9วย 

อิโมจิในส่ือออนไลนK 

นักเรียนสามารถบอก 

ถึงวิธีการแสดงอารมณK

ด 9 ว ย อ ิ โ ม จ ิ ใ น ส่ื อ 

ออนไลนKอย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 5 ข9อ 

นักเรียนสามารถบอกถึง

วิธีการแสดงอารมณKด9วย

อ ิโมจ ิในส ื ่อ ออนไลนK 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

3 ข9อ 

นักเรียนสามารถบอกถึง

วิธีการแสดงอารมณKด9วย

อ ิโมจ ิในส ื ่อ ออนไลนK 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

1 ข9อ 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 6 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 3 

เร่ือง ทักษะในการจัดการอารมณKตนเองทางดิจิทัล     เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

เม่ือนักเรียนใช9ส่ือดิจิทัล อาจจะมีสถานการณKบนโลกออนไลนKท่ีทำให9เกิดอารมณKความรู9สึก ดังน้ัน 

ควรรู 9จ ักวิธ ีการรับมือกับสถานการณKนั ้น ๆ โดยใช9ทักษะในการจัดการอารมณKตนเองทางดิจิทัล 

เพ่ือให9ใช9ชีวิต บนโลกออนไลนKได9อย@างปลอดภัย  

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

 1. เพ่ือให9นักเรียนแสดงออกถึงทักษะในการจัดการอารมณKตนเองทางดิจิทัล (S10) 

 

สาระการเรียนรู7 

 1. ทักษะในการจัดการอารมณKตนเองทางดิจิทัล 

  - รับรู9อารมณKของตนเอง  

  - ไม@แสดงออกในพฤติกรรมท่ีก9าวร9าวและรุนแรง 

  - การทำกิจกรรมในการปรับเปล่ียนอารมณKจากเชิงลบให9เป;นเชิงบวก 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูทบทวนความรู9 เร่ือง “ประเภทของอารมณK”  

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (30 นาที) 

1. ครูให9นักเรียนแบ@งกลุ@ม จำนวน 5 คน  

2. ครูแจกใบงาน “ฉันจะทำอย@างไรดีเมื ่อเจอสถานการณK...” โดยยกตัวอย@างสถานการณK 

ในสื ่อดิจิทัล แล9วให9นักเรียนตอบถึงความรู 9สึกหลังจากได9รับรู 9สถานการณKและวิธีการปฏิบัติตน 

ในสถานการณKน้ัน ๆ  

3. ครูสุ@มให9นักเรียนออกมานำเสนอหน9าช้ันเรียน  
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4. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ือง “การจัดการอารมณKตนเองทางดิจิทัล” 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ใบงาน “ฉันจะทำอย@างไรดีเม่ือเจอสถานการณK...” 

 
การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนมีทักษะในการ 

จัดการอารมณKตนเองทาง

ดิจิทัล 

มีทักษะในการจัดการ 

อ า รมณ K ตน เอ งทา ง 

ดิจิทัลอย@างถูกต9อง  ท้ัง 

3 ข9อ 

ม ีท ักษะในการจ ัดการ 

อารมณKตนเองทางดิจิทัล 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

2 ข9อ 

ม ีท ักษะในการจ ัดการ 

อารมณKตนเองทางดิจิทัล 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

1 ข9อ 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 7 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 4 

เร่ือง การรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล      เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

การรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล เป;นการเลือกแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด และเลือกใช9เครื่องมือ 

ในการรักษาความปลอดภัยที ่เหมาะสมสำหรับปกป]องข9อมูล ความมั ่นคงปลอดภัยทางโลกดิจิทัล 

ครอบคลุมถึงความมั่นคงปลอดภัยที่เกี่ยวข9องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและวิธีการจัดการความปลอดภัย 

ด9วย 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

 1. เพ่ือให9นักเรียนแสดงออกถึงทักษะการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล (S11) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. ทักษะการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

- การต้ังรหัสผ@านท่ีปลอดภัย 

- การล็อคหน9าจอของอุปกรณKหลังจากใช9งานทุกคร้ัง  

- การรักษาข9อมูลส@วนตัว เช@น การไม@เผยแพร@ข9อมูลส@วนตัวทางออนไลนK เป;นต9น 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับ. 

 “นักเรียนทราบหรือไม@ว@าข9อมูลส@วนตัวมีอะไรบ9าง” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูบรรยายประกอบส่ือ Power point เร่ือง “การรักษาข9อมูลส@วนตัว” 

2. ครูแจกใบงาน “บิงโกข9อมูลของฉัน” แล9วให9นักเรียนกรอกคำที่เกี ่ยวกับข9อมูลส@วนตัว” 

ให9ลงในใบงาน  
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3. คร ูจ ับฉลากคำ “บ ิงโกข 9อม ูลของฉ ัน” แล 9วให 9น ักเร ียนกากบาทในช @องท ี ่ม ีคำน้ัน 

และให9น ักเร ียนเขียนเครื ่องหมายถูกในช@องที ่กำหนดให9 โดยประเมินว @าข 9อมูลนั ้นเป;นข9อมูล 

ส@วนตัวที่แชรKได9หรือไม@ โดยให9กากบาท “แชรKได9” หรือ “แชรKไม@ได9” หากนักเรียนกากบาทเรียงกันได9ครบ 

5 คำก@อนจะถือว@าเป;นผู9ชนะ 

4. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ือง “ทักษะการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล” 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ส่ือ Power point เร่ือง “การรักษาข9อมูลส@วนตัว” 

2. ใบงาน “บิงโกข9อมูลของฉัน” 

3. ฉลากคำ “บิงโกข9อมูลของฉัน”  

 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนแสดงออกถึง 

ท ักษะการร ักษาความ 

ปลอดภัยทางดิจิทัล 

แสดงออกถึงทักษะการ

รักษาความปลอดภัย 

ทางดิจิทัลอย@างถูกต9อง 

ท้ัง 3 ข9อ 

แสดงออกถึงทักษะการ 

รักษาความปลอดภัยทาง

ดิจิทัลอย@างถูกต9อง อย@าง 

น9อย 2 ข9อ 

แสดงออกถึงทักษะการ 

รักษาความปลอดภัยทาง

ดิจิทัลอย@างถูกต9อง อย@าง 

น9อย 1 ข9อ 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 8 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 4 

เร่ือง สิทธิดิจิทัล         เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

นักเรียนควรมีความเข9าใจในสิทธิดิจิทัล ซึ ่งเป;นความสามารถในการเข9าใจและรักษาสิทธิ 

ส@วนบุคคล ของตนเอง สิทธิเสรีภาพตามกฎหมาย รวมถึงสิทธิในความเป;นส@วนตัว เสรีภาพในการพูดและ 

การแสดง ความคิดเห็นและการป]องกันตนเองจากคำพูดท่ีแสดงถึงความเกลียดชัง 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

 1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถระบุถึงสิทธิดิจิทัลได9 (K11) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. สิทธิดิจิทัล 

 - สิทธิในความเป;นส@วนตัว 

 - เสรีภาพในการพูดและการแสดงความคิดเห็น 

  - การป]องกันตนเองจากคำพูดท่ีแสดงถึงความเกลียดชัง 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับ 

 “นักเรียนรู9จักคำว@าสิทธิหรือไม@” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (30 นาที) 

1. ครูบรรยายประกอบส่ือ Power point เร่ือง “สิทธิดิจิทัล” 

2. ครูให9นักเรียนจับคู@กับเพ่ือนจำนวน 2 คน และแจกใบงาน เร่ือง “แผนผังคำศัพทKสิทธิดิจิทัล” 

3. ครูมอบหมายงานให9นักเรียนเลือกคำจากประเด็น เรื่อง “สิทธิดิจิทัล” มาเขียนความหมาย 

และ ยกตัวอย@าง ในส่ิงท่ีควรทำและส่ิงท่ีไม@ควรทำตามประเด็นสิทธิดิจิทัล 
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4. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเร่ือง “สิทธิดิจิทัล” 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. ส่ือ Power point เร่ือง “สิทธิดิจิทัล” 

2. ใบงาน เร่ือง “แผนผังคำศัพทKสิทธิดิจิทัล” 

 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสามารถระบุถึง 

สิทธิดิจิทัลได9 

สามารถระบุถ ึงส ิทธิ 

ดิจิทัลได9อย@างถูกต9อง 

ท้ัง 3 ข9อ 

สามารถระบ ุถ ึ งส ิท ธิ  

ดิจ ิท ัลได9อย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 2 ข9อ 

สามารถระบ ุถ ึ งส ิท ธิ  

ดิจ ิท ัลได9อย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 1 ข9อ 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 9 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 5 

เร่ือง การสร9างอัตลักษณKทางดิจิทัลและการส่ือสารดิจิทัล    เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

ความสามารถในการสร9างและบริหารจัดการอัตลักษณKที่ดีของตนเองไว9ได9อย@างดีทั้งทางโลก 

และโลกความจริง ตลอดจนความสามารถในการสื่อสาร การปฏิสัมพันธKและทำงานร@วมกันกับผู9อื่นโดยใช9 

เทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลเป;นส่ิงจำเป;นสำหรับผู9ใช9ดิจิทัล 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

 1. เพ่ือให9นักเรียนสามารถสร9างอัตลักษณKท่ีดีทางดิจิทัลได9 (S12) 

 2. เพ่ือให9นักเรียนมีทักษะการส่ือสารดิจิทัล (S13) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. การสร9างอัตลักษณKทางดิจิทัลท่ีดี  

 - ภาพลักษณKในเชิงบวกในการสื่อสารผ@านสื่อออนไลนK เช@น การแสดงความรู9สึกเชิงบวก 

สีหน9าย้ิมแย9ม การหัวเราะ ท@าทางสุภาพ แต@งกายสุภาพ ฯลฯ  

2. ทักษะการส่ือสารดิจิทัล 

 - เข9าใจธรรมชาติของร@องรอยทางดิจิทัล (digital footprint) ว@าจะคงอยู@ตลอดไปบนโลก

ออนไลนK 

- ไม@นำข9อมูลท่ีมีผลกระทบต@อภาพลักษณKของตนเองและผู9อ่ืนไปเผยแพร@ในโลกออนไลนK 

 - มีความรับผิดชอบต@อการกระทำของตนเองในโลกออนไลนK  

   

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับ 

 “ส่ือสังคมออนไลนKมีอะไรบ9าง” 

 “ทำไมนักเรียนถึงต9องใช9ส่ือสังคมออนไลนK” 
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2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

 

ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูเป£ดคลิป VDO สามารถสืบค9นได9จากทางอินเทอรKเน็ต โดยใช9คำสำคัญ เช@น “Digital 

Footprint คืออะไร” 
2. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเรื่อง “การสร9างอัตลักษณKที่ดีในโลกออนไลนK และทักษะ 

การส่ือสารดิจิทัล” 

3. ครูมอบหมายให9นักเรียนถ@ายคลิป VDO เวลา ไม@เกิน 2 นาที นำเสนอเรื่องราวที่เป;นประโยชนK 

และ เป;นส่ิงท่ีคิดว@าอยากจะแชรKในโลกออนไลนK  

4. ครูให9นักเรียนส@ง คลิป VDO มาในส่ือสังคมออนไลนKแบบป£ด (กลุ@มไลนKห9องเรียน) 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. คลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญ เช@น “Digital Footprint คืออะไร” 

2. ใบงานคลิป VDO เวลา ไม@เกิน 2 นาที นำเสนอเรื่องราวที่เป;นประโยชนK และเป;นสิ่งที่คิดว@า 

อยากจะแชรK ในโลกออนไลนK  

 
การวัดและประเมินผล 

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสามารถบอกวิธี 

การสร9างอัตลักษณKที่ดีทาง

ดิจิทัลได9 

สามารถบอกว ิธ ีการ 

สร9างอัตลักษณKที่ดีทาง

ดิจิทัลได9อย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 3 ข9อ 

สามารถบอกวิธีการสร9าง

อัตลักษณKที่ดีทางดิจิทัล 

ได9อย@างถูกต9อง อย@าง 

น9อย 2 ข9อ 

สามารถบอกวิธีการสร9าง

อัตลักษณKที่ดีทางดิจิทัล 

ได9อย@างถูกต9อง อย@าง 

น9อย 1 ข9อ 

2. 

นักเรียนแสดงออกถึงทักษ

ะการส่ือสารดิจิทัล 

แสดงออกถึงทักษะการ

สื่อสารดิจิทัล อย@างถูก 

ต9อง ท้ัง 3 ข9อ 

แสดงออกถึงทักษะการ 

สื ่อสารดิจิทัล อย@างถูก 

ต9อง อย@างน9อย 2 ข9อ 

แสดงออกถึงทักษะการ 

ส ื ่ อสารด ิจ ิท ัล  อย @ าง 

ถูกต9อง อย@างน9อย 1 ข9อ 
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เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 6-5 4-3 2-1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 10 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 5 

เร่ือง การปฏิบัติตนเม่ือเจอสถานการณK บนโลกออนไลนK ท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ  เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

เมื ่อนักเรียนใช9สื ่อดิจิทัล อาจจะพบข9อความ รูปภาพ หรือคลิป VDO ที่ไม@เหมาะสม ทำให9 

มีอารมณKที ่เกิดขึ ้นจากสถานการณKบนโลกออนไลนK ดังนั ้น ควรรู 9จักวิธีการการปฏิบัติตนเมื ่อเจอ 

สถานการณKบนโลกออนไลนKท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพื ่อให9นักเรียนแสดงออกถึงทักษะการปฏิบัติตนเมื ่อเจอสถานการณK บนโลกออนไลนK 

ท่ีกระทบ กระเทือนจิตใจ (S14) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. การปฏิบัติตนเม่ือเจอสถานการณK บนโลกออนไลนK ท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ 

 - หยุดรับส่ือ หรือออกจากสถานการณKบนโลกออนไลนKน้ันทันที 

 - ป£ดก้ันการส่ือสารกับส่ือ หรือบุคคลทางออนไลนKท่ีทำให9กระทบกระเทือนจิตใจ 

 - รู9จักการรับมือกับสถานการณKทางออนไลนKโดยใช9ทักษะการปฏิเสธ 

 - แจ9งครูหรือผู9ปกครองเพ่ือขอความช@วยเหลือ 

 - รายงานไปยังผู9ให9บริการส่ือสังคมออนไลนKน้ัน ๆ  

 - บันทึกหลักฐานในสถานการณKท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับ 

 “นักเรียนเคยเห็นข9อความท่ีไม@เหมาะสมบนโลกออนไลนKหรือไม@ และนักเรียนมีความรู9สึก 

อย@างไร กับข9อความเหล@าน้ัน” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 
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3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (40 นาที) 

1. ครูบรรยายประกอบสื่อ Power point “การปฏิบัติตนเมื่อเจอสถานการณKบนโลกออนไลนK                 

ท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ”  

2. ครูแจกใบงาน “การปฏิบัติตนเมื่อเจอสถานการณKบนโลกออนไลนK ที่กระทบกระเทือนจิตใจ” 

โดยให9นักเรียนทำการประเมินสถานการณKท่ีกำหนดให9และตอบคำถาม 

3. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเรื่อง “การปฏิบัติตนเมื่อเจอสถานการณKบนโลกออนไลนK               

ท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ” 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. สื่อ Power point “การปฏิบัติตนเมื่อเจอสถานการณKบนโลกออนไลนKที่กระทบกระเทือน 

จิตใจ” 

2. ใบงาน “การปฏิบัติตนเม่ือเจอสถานการณKบนโลกออนไลนK ท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ 

 
การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนแสดงออกถึง 

ทักษะการปฏิบัติตนเมื่อเจ

อสถานการณ K  บนโลก 

อ อ น ไ ล น K  ท ี ่ ก ร ะ ท บ 

กระเทือนจิตใจ 

แสดงออกถึงทักษะการ

ปฏิบัติตนเมื่อเจอสถาน

การณK บนโลกออนไลนK 

ท ี ่ กระทบกระเท ือน 

จ ิตใจ อย @างถ ูกต 9อง 

อย@างน9อย 5 ข9อ 

แสดงออกถึงทักษะการ 

ปฏิบัติตนเมื่อเจอสถาน 

การณK บนโลกออนไลนK 

ที่กระทบกระเทือนจิตใจ 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

3 ข9อ 

แสดงออกถึงทักษะการ 

ปฏิบัติตนเมื่อเจอสถาน 

การณK บนโลกออนไลนK 

ที่กระทบกระเทือนจิตใจ 

อย@างถูกต9อง อย@างน9อย 

1 ข9อ 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 11 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 6 

เร่ือง การแสดงออกถึงความเห็นอกเห็นใจผู9อ่ืนทางออนไลนK     เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

เมื ่อนักเรียนใช9สื ่อดิจิทัล อาจจะมีอารมณKที ่เกิดขึ ้นจากสถานการณKบนโลกออนไลนK ดังน้ัน 

ควรรู9จักการจัดการอารมณKตนเอง เอาใจใส@และเข9าใจความรู9สึกของคนอื่น เห็นอกเห็นใจ แสดงน้ำใจ 

ตลอดจนสร9างความสัมพันธKท่ีดีกับบุคคลอ่ืน ๆ  
 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนแสดงออกถึงความเห็นอกเห็นใจผู9อ่ืนทางออนไลนKได9 (S15) 

2. เพ่ือให9นักเรียนตระหนักถึงความสำคัญของการมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล (A3) 
 

สาระการเรียนรู7 

1. การแสดงออกถึงความเห็นอกเห็นใจผู9อ่ืนทางออนไลนK 

 - เข9าใจอารมณKความรู9สึกของผู9ท่ีประสบสถานการณKท่ีไม@ดีในโลกออนไลนK 

 - การหลีกเล่ียงการทำร9ายผู9อ่ืนบนโลกออนไลนK  

 - 

ส@งข9อความหรือสัญลักษณKในการให9กำลังใจผู9ท่ีประสบสถานการณKท่ีไม@ดีในโลกออนไลนK  

 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (10 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับ 

 “นักเรียนเคยเห็นข9อความการรังแกผู 9อ ื ่นบนโลกออนไลนKหรือไม@ และนักเรียน 

มีความรู9สึกอย@างไรกับข9อความเหล@าน้ัน” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (30 นาที) 

1. ครูเป£ดคลิป VDO สามารถสืบค9นได9จากทางอินเทอรKเน็ต โดยใช9คำสำคัญ เช@น “Cyber bully, 

ภัยคุกคาม และ “Digital emphaty, การใช9เทคโนโลยีอย@างมีจริยธรรม” 
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2. ครูแบ@งกลุ@มนักเรียน จำนวน 5 คน  

3. ครูมอบหมายให9นักเรียนแสดงบทบาทสมมติตามประเด็นท่ีครูกำหนดให9 

 “เม่ือพบเห็นคนท่ีถูกผู9อ่ืนต@อว@าทางออนไลนK นักเรียนจะทำอย@างไร” 

 “ขณะท่ีเพ่ือนกำลังเล@นเกมออนไลนK แล9วโดนคนในเกมต@อว@า นักเรียนจะทำอย@างไร”  

 “เมื ่อพบเห็นเพื ่อน นำรูปเพื ่อนคนอื ่นมาล9อเลียนในไลนKกลุ @มห9องเรียน นักเรียน 

จะทำอย@างไร” 

4. นักเรียนและครูร @วมการอภิปรายในเรื ่อง “การแสดงออกถึงความเห็นอกเห็นใจผู 9 อ่ืน 

ทางออนไลนK” 

5. ครูและนักเรียนร@วมกันแสดงความคิดเห็นในประเด็น ความสำคัญของการมีทักษะความฉลาด 

ทางดิจิทัล 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. คลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญ เช@น “Cyber bully, ภัยคุกคาม” 

2. คลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญ เช@น “Digital emphaty, การใช9เทคโนโลยีอย@างมีจริยธรรม” 

3. แบบประเมินคะแนนกิจกรรมบทบาทสมมติ 
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การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนแสดงออกถึง 

ความเห็นอกเห็นใจผู 9 อ่ืน 

ทางออนไลนKได9 

แสดงออกถึงความเห็น

อกเห ็นใจผ ู 9 อ ื ่ นทาง 

ออนไลน Kได 9อย @างถูก 

ต9อง ท้ัง 3 ข9อ 

แสดงออกถึงความเห็น 

อก เห ็ น ใ จผ ู 9 อ ื ่ น ท า ง 

ออนไลนKได9อย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 2 ข9อ 

แสดงออกถึงความเห็น 

อก เห ็ น ใ จผ ู 9 อ ื ่ น ท า ง 

ออนไลนKได9อย@างถูกต9อง 

อย@างน9อย 1 ข9อ 

2. น ักเร ียนตระหนักถึง 

ความสำค ัญของการมี  

ท ักษะความฉลาดทาง 

ดิจิทัล 

แสดงความคิดที ่ เห็น 

ความสำคัญของการมี 

ทักษะความฉลาดทาง 

ดิจิทัล 

แสดงความค ิดท ี ่ เ ห็น 

ความสำคัญของการมี 

ท ักษะความฉลาดทาง 

ดิจิทัลบางส@วน 

ไม@แสดงความคิดเห็นท่ี 

เห็นความสำคัญของการ

มีทักษะความฉลาดทาง 

ดิจิทัลบางส@วน 

 

เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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กิจกรรมการเรียนรู7ท่ี 12 

ช้ันประถมศึกษาปÖท่ี 6 

เร่ือง การสร9างสรรคKส่ือเพ่ือประโยชนKของสังคม      เวลา    60 นาที 

 

 

สาระสำคัญ 

ส่ือท่ีดีเป;นประโยชนKควรถูกส@งต@อไปเพ่ือเป;นประโยชนKต@อผู9อ่ืนในสังคมด9วย 

 

จุดประสงคBการเรียนรู7  

1. เพ่ือให9นักเรียนสร9างสรรคKส่ือเพ่ือประโยชนKของสังคมได9 (S16) 

2. เพ่ือให9นักเรียนตระหนักถึงความสำคัญของการมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล (A3) 

 

สาระการเรียนรู7 

1. การสร9างและใช9ส่ือสารสนเทศเพ่ือประโยชนKของสังคม 

 - ตระหนักถึงบทบาทของตนเองในการสร9างส่ือดิจิทัลเพ่ือสังคม 

 - เลือกใช9ช@องทางส่ือให9เหมาะสมกับวัตถุประสงคKของการส่ือสารเพ่ือประโยชนKของสังคม 

 - รู9จักออกแบบการนำเสนอข9อมูล 

 - สร9างสรรคKส่ือเพ่ือประโยชนKของสังคม 

กระบวนการจัดการเรียนรู7 

 ข้ันนำ (5 นาที) 

1. ครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับ 

 “นักเรียนเคยทำกิจกรรมเพ่ือสังคมหรือไม@ และเคยทำอะไรบ9าง” 

 “นักเรียนรู9สึกอย@างไรหลังจากได9ทำกิจกรรมเพ่ือสังคม” 

2. นักเรียนและครูร@วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นดังกล@าว 

3. ครูสรุปประเด็นสำคัญและนำเข9าสู@บทเรียน  

ข้ันสอน (50 นาที) 

1. ครูเป£ดคลิป VDO สามารถสืบค9นได9จากทางอินเทอรKเน็ต โดยใช9คำสำคัญ เช@น “การ

ละเมิดสิทธิส@วนบุคคล” และสรุปประเด็นร@วมกัน 

2. ครูแบ@งกลุ@มนักเรียน จำนวน 5 คน 
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3. ครูมอบหมายให9นักเรียนกำหนดประเด็นป<ญหาเกี่ยวกับการละเมิดสิทธิส@วนบุคคล เช@น 

ป<ญหาในโรงเรียนหรือชุมชน และให9นักเรียนรวบรวมข9อมูลที่เป;นประโยชนKต@อการแก9ไข 

ป<ญหา หรือประเด็นท่ีสนใจ 

4. ครูให9นักเรียนออกแบบโปสเตอรKในรูปแบบที่ง@ายต@อการทำความเข9าใจ โดยใช9โทรศัพทK 

มือถือ / แท็บเล็ต / คอมพิวเตอรK และเน9นย้ำให9คำนึงถึงลิขสิทธ์ิ 

5. ครูให9นักเรียนนำเสนอโปสเตอรKที่ได9ออกแบบและให9แชรKในสื่อสังคมออนไลนKของโรงเรีย

นหรือห9องเรียน 

6. นักเรียนและครูร@วมการอภิปรายในเรื่อง “การสร9างและใช9สื่อสารสนเทศเพื่อประโยชนK 

ของสังคม” 

7. ครูและนักเรียนร@วมกันแสดงความคิดเห็นในประเด็น ความสำคัญของการมีทักษะ 

ความฉลาดทางดิจิทัล 

ข้ันสรุป (5 นาที) 

1. ครูสุ@มถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความรู9ท่ีได9เรียน 

2. ครูสรุปประเด็นสำคัญและเป£ดโอกาสให9นักเรียนได9ซักถามข9อสงสัยในประเด็นต@าง ๆ 

 

ส่ือและแหล9งการเรียนรู7 

1. คลิป VDO ท่ีมีคำสำคัญ เช@น “การละเมิดสิทธิส@วนบุคคล” 

 

การวัดและประเมินผล  

ประเด็นการวัด 
เกณฑBการให7คะแนน 

3 2 1 

1. นักเรียนสร9างสรรคKส่ือ 

เพ่ือประโยชนKของสังคมได9 

สร 9 า งสรรค K ส ื ่ อ เ พ่ื อ 

ประโยชนKของสังคมได9 

อย @างถ ูกต 9องครบทุก 

ประเด็น 

ส ร 9 า ง ส ร ร ค K ส ื ่ อ เ พ่ื อ 

ประโยชนKของสังคมได9 

อย@างถูกต9อง ครบถ9วน 

อย@างน9อย 2 ประเด็น 

ส ร 9 า ง ส ร ร ค K ส ื ่ อ เ พ่ื อ 

ประโยชนKของสังคมได9 

อย@างถูกต9อง ครบถ9วน 

อย@างน9อย 1 ประเด็น 

2. น ักเร ียนตระหนักถึง 

ความสำค ัญของการมี  

ท ักษะความฉลาดทาง 

ดิจิทัล 

แสดงความคิดที ่ เห็น 

ความสำคัญของการมี 

ทักษะความฉลาดทาง 

ดิจิทัล 

แสดงความค ิดท ี ่ เ ห็น 

ความสำคัญของการมี 

ท ักษะความฉลาดทาง 

ดิจิทัลบางส@วน 

ไม@แสดงความคิดเห็นท่ี 

เห็นความสำคัญของการ

มีทักษะความฉลาดทาง 

ดิจิทัลบางส@วน 
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เกณฑBในการประเมินผล 

ระดับคะแนน 3 2 1 

เกณฑB ดี ปานกลาง พอใช7 
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ภาคผนวก 
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QR Code สำหรับดาวนSโหลดเลTมหลักสูตรและสื่อการสอน 

 
หากพบปÇญหาในการดาวนBโหลดกรุณาติดต9อ 

โครงการอบรมพัฒนาศักยภาพครูผู9สอนในหลักสูตรการรู9เท@าทันส่ือระดับช้ันประถมศึกษา 

โทร: 081 4128383 

Email: chawaporn@tu.ac.th 
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ประวัติผู7เขียน 

1. ผู7ช9วยศาสตราจารยB ดร. ชวพร ธรรมนิตยกุล 

    คณะวารสารศาสตรKและส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตรK  

    ความสนใจและความเช่ียวชาญ 

การรู9เท@าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล (MIDL) การส@งเสริมความเป;นพลเมืองดิจิทัล 

ความฉลาดทางดิจิทัล การสื่อสารการตลาดเพื่อสังคม นวัตกรรมการสื่อสาร การโฆษณาและส่ือ

สร9างสรรคK และการส่ือสารองคKกร 

2. ผู7ช9วยศาสตราจารยB ดร. ภูเบศรB นภัทรพิทยาธร 

    คณะศึกษาศาสตรK มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรK  วิทยาเขตบางเขน  

    ความสนใจและความเช่ียวชาญ 

    การรู9เท@าทันสื่อสำหรับนักเรียนในโรงเรียน ความรอบรู9ด9านสุขภาพ การส@งเสริมสุขภาพ

และสุขศึกษาสรีรวิทยาการกีฬาและการออกกำลังกาย การจัดโปรแกรมการออกกำลังกาย  

3. รองศาสตราจารยB ดร. อุษา บ้ิกก้ินสB 

    คณะนิเทศศาสตรKและนวัตกรรมการจัดการ สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตรK 

    ความสนใจและความเช่ียวชาญ 

การสื่อสารเพื่อการพัฒนาอย@างยั่งยืนและการขับเคลื่อนประเด็นสาธารณะ การรู9เท@าทัน

สื่อสารสนเทศ  และดิจิทัล (MIDL) ความฉลาดทางดิจิทัล การส@งเสริมความเป;นพลเมืองดิจิทัล 

และการส่ือสารและพฤติกรรมทางเพศของวัยรุ@น  
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