
 
 

 
 

 

เอกสารวิชาการ 
 

การปลูกจิตสำนึกในเร่ืองความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมาย            
ในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านสื่อออนไลน์ของ 
โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา

กรุงเทพมหานคร เขต 1 
 
 
 

โดย 
คณะผู้เข้ารับการอบรมเชิงปฏิบัติการ หลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง  

สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน รุ่นท่ี ๙ 
กลุ่มท่ี ๔ 

 
 

เอกสารวิชาการฉบับนี้เปน็ส่วนหนึง่ของการอบรมเชิงปฏิบัติการ 
หลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา  

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน รุ่นที่ ๙   

ประจำปีการศึกษา พุทธศักราช ๒๕๖๕ 



ช่ือเรื่อง การวิจัยเรื่อง การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์

กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 

ช่ือผู้วิจัย ผู ้เข้ารับการอบรมเชิงปฏิบัติการหลักสูตรจิตวิทยาความมั ่นคง สำหรับผู ้บริหารสถานศึกษา 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน รุ่นท่ี ๙ กลุ่มท่ี ๔ 

ประจำปีการศึกษา  ๒๕๖๕ 

ผู้ทรงคุณวุฒิที่ปรึกษางานวิชาการ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุธรรม  เช้ือประกอบกิจ 

อาจารย์ท่ีปรึกษางานวิชาการ พันเอกหญิง อัมพาศรี  ดำรงค์กุล 

คณะกรรมการเอกสารวิชาการและผู้ทรงคุณวุฒิจากภายนอกได้ตรวจสอบและอนุมัติให้เอกสารวิชาการฉบับนี้
เป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน รุ่นท่ี ๙ ประจำปีการศึกษา พุทธศักราช ๒๕๖๕ 
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บทคัดย่อ 

เรื่อง การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์
กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ 
ผู้วิจัย คณะผู้เข้ารับการอบรมเชิงปฏิบัติการหลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง  สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา
สำนักงานคณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน รุ่นที่ ๙ กลุ่มที่ ๔ 

 ปัจจุบันสังคมไซเบอร์มีอิทธิพลต่อคนส่วนใหญ่ในสังคมโดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มเยาวชน
และนักเรียน ซึ่ งการใช้สังคมไซเบอร์ในการส่ือสาร รวมถึงการรังแกผู้อื่ น โดยไม่ ได้ตระหนัก                 
ถึงการมีความรับผิดชอบและกฎหมายท่ีเกี่ยวข้องในสังคมไซเบอร์  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ            
๑) ส่งเสริมและปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ของ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย และ ๒) พัฒนาแนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์
ผ่านส่ือออนไลน์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยการวิจัยแบ่งออกเป็น ๒ ระยะ คือ            
๑) ระยะเตรียมการ ศึกษาและรวบรวมข้อมูลพื้นฐานปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์                  
ท่ีส่งผลกระทบต่อการเรียนและการใช้ชีวิตประจำวันของนักเรียนโรงเรียนศิลาจารพิพัฒน์ สำนักงาน             
เขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ และ ๒) ระยะดำเนินการวิจัย การวิจัยเชิงปฏิบัติการ
เพื่อส่งเสริมและปลูกจิตสำนึกในเรื่องการมีความรับผิดชอบและการปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์
เพื่อพัฒนาแนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของคณะครู
และนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนศิลาจารพิพัฒน์สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต ๑ จำนวน ๓๙ คน ผ่าน “การอบรม และกิจกรรมสร้างแกนนำ            
เยาวชนไทยใช้ไซเบอร์อย่ างสร้ างสรรค์”  เครื่องมื อท่ี ใช้ ในการวิ จัย ๑ ) แบบสอบถามกับกลุ่ม                    
ตัวอย่างก่อน-หลังการอบรมและกิจกรรมในประเด็นความรับผิดชอบและความรู้เกี่ยวกับกฎหมายเกี่ยวกับ
การรังแกทางไซเบอร์ ๒) แบบสังเกตพฤติกรรมมีการอบรมและกิจกรรมในประเด็นด้านความรู้และ              
การถ่ายทอดของวิทยากร การเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง และ ๓) แบบสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างภายหลัง             
การอมรมและกิจกรรมในประเด็นความรู้และประโยชน์ท่ีได้รับจากการอบรมและกิจกรรม วิเคราะห์ข้อมูล 
ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
  ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีจิตสำนึกและตระหนักในเรื่องการมีความรับผิดชอบและ           
ปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์หลังการเข้าร่วมกิจกรรม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด                  
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ๔.๖๑ และ ๔.๕๖ ตามลำดับ ซึ่งมีค่าสูงกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม ส่วนแนวทาง
การจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ โรงเรียนควรจัด “การอบรมและกิจกรรม              
สร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์”  เพื่อให้ความรู้ เกี่ยวกับการใช้ ส่ือออนไลน์               
อย่างถูกต้องเหมาะสม  รวมถึงผลกระทบ และโทษต่าง ๆ ท่ีได้รับจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์                   
ท่ีไม่เหมาะสม นอกจากนี้ควรการปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมาย             
ในสังคมไซเบอร์ให้กับนักเรียนทุกระดับช้ัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในโรงเรียนท่ีประสบปัญหาการรังแก          
ทางไซเบอร์ เพื่อเป็นการเสริมสร้างการดำเนินโครงการระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน 
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Abstract 

Title Developing Conscience in Responsibility and Abiding by the Cyber 
Law:  The Case Study of Online Cyber Bullying of Silacharnpipat School, the 
Secondary Educational Service Area Office Bangkok1 
Name The Student Party of the Security Psychology Program for school 
Administrators, the  Office of the  Basic Educational Commission, Class 9 Group 4 

 Nowadays, cyber society has a big influence on most people in 
society,especially, youths and students who communicate through cyber including the 
acts of cyberbullying without  realizing that such acts are both irresponsible and 
against the law. 
 This research were aimed to enhance the students’ conscience aboutabout      
the problems, motivation, and effect of the online  bullying among high school 
students and to develop the solutions to deal with the issues of online cyber bullying. 
This procedure research divides it into two steps:  1)  the preparation period which is 
used to study and collect basic information about online cyber bullying in school that 
has an effect on education and daily life of the students of Silacharnpipat School, The 
Secondary Educational Service Area Office Bangkok 1, and 2) the period of conducting 
action research  whose goal is to encourage and develop conscience in responsibility 
and abiding by the cyber law regarding the problems, cause and effect of online cyber 
bullying.  The research process involved putting a group of 39 teachers and students 
through training and the activity called “ Creating Thai youth leaders using innovative 
cyber activity.”  Three methods were used to evaluate the results: 1)  survey 
questionnaire with the samples before and after training and the activity on the issues 
of the responsibility and the abiding by the cyberbullying law, 2) an observation during 
the training and activity period where the observers can observe both the trainer’s 
knowledge and delivery style and the students’ responses, and 3) an interview with a 
group of students on their experiences toward   training and the activity. usData 
analyses include frequency, means, percentages, and standard deviation.  
 The research found that after taking part of training and the activity, the 
samples had good conscience in the responsibility and the abiding by the cyber 
lawscale..   The score of the activity was significantly higher than before.  The mean 
scores were 4. 61 and 4. 56, respectively. Regarding the guidelines for cyberbulling 
management, the school should organize training and the activity offered in the 
research to train Thai youth leaders the problems, motivation, impact, and 
consequences of cyber bulling, especially schools that are facing the issues 
of cyber bulling.   
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คำนำ 

  เอกสารวิชาการฉบับนี้  จัดทำขึ้นเพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการอบรมเชิงปฏิบัติการ
หลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา                 
ขั้นพื้ น ฐาน  รุ่น ท่ี  ๙  ประจำปีการศึกษา ๒๕๖๕  โดยก ลุ่มวิชาการท่ี  ๔  ได้ ศึกษาวิ จัย เรื่อ ง                      
การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการ
รังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา
กรุ ง เทพมหานคร เขต ๑   โดยมี วัตถุประสง ค์ ดั งนี้  ๑ ) ส่งเสริมและปลูกจิตสำนึ กใน เรื่ อ ง                        
ความรับผิดชอบและปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย
และ ๒) เพื่อพัฒนาแนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของนักเรียน
ระดับ ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  มีขั้นตอนการวิ จัย  ๔ ขั้นตอน คือ ๑) การวางแผน (Planing)                     
๒) การปฏิบั ติตามแผน (Acting)  ๓) การสังเกตและบันทึกผล (Observing)  ๔) การสะท้อน (Reflecting)                   
โดยประชากรกลุ่มเป้าหมาย  คือนักเรียนโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ จำนวน ๓๙ คน  
 คณะนักศึกษากลุ่มวิชาการท่ี  ๔ หวังเป็นอย่างยิ่ งว่าเอกสารฉบับนี้ จะแนวทาง                    
สำหรับผู้บริหารสถานศึกษารุ่นต่อไป และเป็นประโยชน์ต่อผู้ท่ีสนใจ  

 
 

คณะผู้เข้ารับการอบรมเชิงปฏิบัติการ หลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน รุ่นท่ี ๙ กลุ่มท่ี ๔ 

สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
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   เอก สารวิ ช าก ารฉบั บ นี้  จั ด ท ำสำเร็ จ ไ ด้ ด้ วยค วามก รุณ าจาก ท่ าน อาจารย์   
ร้อยตำรวจเอก  ดร . สุธรรม   เช้ือประกอบกิ จ  ผู้ทรงคุณ วุฒิ ท่ี ป รึกษ างานวิชาการ และ                          
พ.อ.หญิง อัมพาศรี  ดำรงค์กุล อาจารย์ท่ีปรึกษางานวิชาการ ประจำกลุ่มวิชาการท่ี ๔ รวมท้ัง              
ดร. ศิริพร  ชอบสะอาด  ดร. ทัศนีย์  นิลผ้ึง  ดร. วิไล  กวาง  ดร. นงลักษณ์  เรือนทอง  และ               
ดร. ไอลดา  คล้ายสำริด ท่ีอนุเคราะห์ตรวจสอบแนวทางการปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และ
ปฏิบั ติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ กรณี ศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่าน ส่ือออนไลน์ของ                
โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ 
 และขอขอบคุณผู้บริหาร คณะครู คณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน  ผู้ปกครอง 
นักเรียน และบุคลากรทุกท่านของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ ท่ีกรุณาให้ข้อมูล ให้ความร่วมมือ และ
อำนวยความสะดวก ในการดำเนินกิจกรรมทุกกิจกรรมในครั้งนี้อย่างดียิ่ง 
 ขอขอบพระคุณ พล.ต. ชำนาญ  ช้างสาต ผู้อำนวยการสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง 
สถาบันวิชาป้องกันประเทศ ตลอดจนคณาจารย์และบุคลากรของสถาบันจิตวิทยาความมั่นคงทุกท่าน             
ท่ีกรุณาให้โอกาสในการเรียนรู้ การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ และการอำนวยความสะดวกต่าง ๆ               
ในการเรียนรู้เป็นอย่างดียิ่ง รวมท้ังสนับสนุนและให้กำลังใจในการทำงานวิจัยครั้งนี้ และขอขอบคุณ       
ดร. อัมพร  พินะสา เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน โดยสำนักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษาท่ีเปิดโอกาสและสนับสนุนให้มีการอบรม                  
เชิงปฏิบัติการและการทำวิจัยในครั้งนี้ 
 คณะผู้วิจัย หวังว่าการวิจัยครั้งนี้ก่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู้สนใจ มอบเป็นเครื่องบูชา
พระคุณของคณะครู อาจารย์ผู้ประสิทธิ์ประสาทวิชา พระคุณบิดามารดา และผู้ท่ีมี ส่วนช่วยเหลือ
งานวิจัยในครั้งนี้ทุกท่าน 
 
 

คณะผู้เข้ารับการอบรมเชิงปฏิบัติการ หลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน รุ่นท่ี ๙ กลุ่มท่ี ๔ 

สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 

 



     
จ 

สารบัญ 
 

   หน้า 
 

บทคัดย่อ    ก 
ABSTRACT   ข 
คำนำ     ค 
กิตติกรรมประกาศ ง 
สารบัญ                 จ 
สารบัญตาราง   ซ 
สารบัญแผนภาพ  ฌ 
บทท่ี ๑ บทนำ ๑ 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา  ๑ 
คำถามของการวิจัย   ๖ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  ๖ 
กรอบแนวคิดการวิจัย ๖ 
ประโยชน์ท่ีได้รับจากการวิจัย  ๗ 

 ขอบเขตของการวิจัย ๗ 
 ขอบเขตด้านเนื้อหา ๗ 
 ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย ๗ 
 ขอบเขตพื้นท่ี ๗ 
 ขอบเขตด้านระยะเวลา ๗ 
 ตัวแปรท่ีศึกษา ๗ 

คำจำกัดความ  ๘ 
บทท่ี ๒ เอกสารและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง ๙ 
 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรม ๑๐ 
 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมรังแก ๑๐ 
 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ ๑๓ 
 แนวคิดเกี่ยวกับเครือขา่ยสังคมออนไลน์ ๑๘ 
 การปลูกจิตสำนึก ๒๓ 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ๒๕ 
  

 



     
ฉ 

สารบัญ (ต่อ) 
     

  หน้า 
 

บทท่ี ๓ วิธีดำเนินการวิจัย ๓๑ 
 รูปแบบการวิจัย ๓๑ 
 พื้นท่ีทำการวิจัย ๓๑ 
 ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ๓๑ 
 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย ๓๒ 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ๓๕ 
 การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ๓๗ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ๓๙ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ๔๐ 
บทท่ี ๔   ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ๔๑ 
 ตอนท่ี 1  ศึกษาสภาพปัญหา สาเหตุและผลกระทบของการรังแกทางไซเบอร์ 
             ผ่านส่ือออนไลน์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน ์
 สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 ๔๑ 
 ตอนท่ี 2  ผลการศึกษาการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ 
 ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์  
 สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 ๔๘ 
 ตอนท่ี ๓ ประมวลความคิดเห็นของนักเรียน และพฤติกรรมในการ 
 เข้าร่วมกิจกรรม “สร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์” ๕๖ 
บทท่ี ๕ สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ ๖๕                                          
 สรุปผลการวิจัย ๖๕ 
 อภิปรายผล ๗๐ 
 ข้อเสนอแนะ ๗๓ 
บรรณานุกรม  ๗๕ 
 ภาษาไทย  ๗๕
 ภาษาต่างประเทศ ๘๒ 

 
 
 



     
ช 

สารบัญ (ต่อ) 
     

  หน้า 
 

ภาคผนวก   ๘๓ 

 ผนวก ก หนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญ ๘๔ 
 ผนวก ข เครื่องมือวิจัย ๙๑ 
 ผนวก ค แผนปฏิบัติกิจกรรม ๑๐๑ 
 ผนวก ง ภาพการทำกิจกรรม ๑๐๕ 
 ผู้ทรงคุณวุฒิและอาจารย์ท่ีปรึกษางานวิชาการ ๑๑๑ 
   ผู้บริหารและคณาจารย์ท่ีปรึกษางานวิชาการ ๑๑๑ 
 รายช่ือสมาชิก ๑๑๒ 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



     
ซ 

สารบัญตาราง 

    หน้า 
ตารางท่ี       
 
 ๒-๑ ประเภทของพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์    ๑๖
 ๒-๒ ข้อดีและข้อเสียของเครือขายสังคมออนไลน์ ๒๒
 3-1 การแปรผลระดับคะแนนทัศนคติแบบอิงเกณฑ์ ของ Bloom ๓๖ 
 ๔-๑ ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (n = ๓๙) ๔๒ 
 ๔-๒ พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ ของกลุ่มเป้าหมาย   (n = ๓๙) ๔๓ 
 ๔-๓ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
  ความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรม 
  สร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์ (n = ๓๙)      ๔๘ 
 ๔-๔ การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์ก่อน 
  และหลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์อย่าง 
  สร้างสรรค์ (n = ๓๙) ๕๑ 
 ๔-๕ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
  ความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ก่อน 
  และหลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์ (n = ๓๙) ๕๒ 
 ๔-๖ การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผล 
  ต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรม 
  สร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์ อย่างสร้างสรรค์ (n = ๓๙) ๕๕ 
 ๔-๗ ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการสร้างแกนนำ 
  เยาวชนไทย ใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์ ท่ีให้สัมภาษณ์  
  จำนวน ๑๓ คน ๕๖
 ๔-๘ พฤติกรรมการทำกิจกรรม “การสร้างแกนนำเยาวชนไทย 
  ใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์” ๖๐ 
   
  
 
 
 
 



     
ฌ 

สารบัญแผนภาพ 

 

 หน้า 
แผนภาพท่ี       
 
 ๑-๑ กรอบแนวคิดการวิจัย ๖ 
 ๔-๑ ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์ 
   หลังการทำกิจกรรม ๕๑ 

 ๔-๒ ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรม 

   การรังแกทางไซเบอร์หลังการจัดกิจกรรม ๕๕ 
 
  



 
 

บทที่ ๑ 
บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญของปญัหา 

ใน โลกปัจจุบันปฏิ เสธไม่ ได้ว่าเครือข่ายไซเบอร์ได้ เข้ ามาใกล้ คน ทุกเพศทุกวัย                     
การส่ือสารโดยใช้สมาร์ทโฟน แท๊ปแล็ต กลายเป็นอุปกรณ์จำเป็นในชีวิตประจำวัน ทำให้มนุษย์ผูกติดกับ
โลกออนไลน์ไปโดยไม่รู้ตัว เทคโนโลยีการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพและแอปพลิเคช่ันอำนวยความสะดวก
ต่าง ๆ เพียงนิ้วสัมผัสก็สามารถส่ือสาร เผยแพร่ข้อมูลได้อย่างง่ายดาย รวดเร็ว  และกว้างขวาง             
แต่ทว่าอะไรท่ีง่ายเกินไปไม่ใช่ว่าจะเป็นผลดีเสมอไป เพราะทุกครั้งท่ีมีการแชร์ข้อมูลไปในโลกออนไลน์ 
ย่อมเกิดโอกาสในการระรานซึ่งกันและกัน ส่งผลกระทบต่อจิตใจโดยตรงและถ้าการระรานนั้น  รุนแรง
มากขึ้นเรื่อย ๆ ย่อมส่งผลไปถึงร่างกายด้วย ความรุนแรงมากน้อย ขึ้นอยู่กับความน่าสนใจของข้อมูล 
และขนาดผลกระทบ รูปแบบการกระทำความผิดที่มีความซับซ้อนมากขึ ้นตามพัฒนาการทาง
เทคโนโลยีซึ ่งเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  การพัฒนาช่องทางส่ือสารบนอินเทอร์เน็ตมาก ทำให้เกิด
นวัตกรรมทางสังคมท่ีรู้ จักกันอย่างแพร่หลายว่า ส ังคมออนไลน ์ (Social Medial) หมายถ ึง                   
การที่มนุษย์เชื ่อมโยงถึงกัน ทำความรู้จักกัน  ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตในรูปแบบการให้บริการ             
ผ่านเว็บไซต์เชื่อมโยงบุคคลต่อบุคคลไว้ด้วยกัน โดยเว็บไซต์เหล่านี้จะมีพื ้นที่  ให้บุคคลเข้ามา              
ทำความรู้จักกัน มีพื ้นที่บริการเครื่องมือต่าง ๆ เพื่ออำนวยความสะดวก ในการสร้างเครือข่าย 
สร้างเนื้อหาตามความสนใจของผู้ใช้และเชื่อมโยงอินเทอร์เน็ตที่ผู้ใช้คุ้นเคย จนกลายเป็นชุมชน              
ที่ผู้ใช้สามารถแชร์ตัวตนและทุก ๆ สิ่งที ่สนใจ เชื่อมโยงกับคนในเน็ตเวิร ์คด้วยวิธีการต่าง ๆ              
เมื ่อ เก ิด ค ว าม ส น ใจ ส า ม า ร ถ เ ชื ่อ ม ต ่อ ก ล ับ  น อ ก จ า ก ส า ม า ร ถ ต ิด ต ่อ ก ับ เพื ่อ น ไ ด ้                              
ยังสามารถติดต่อกับเพื่อนของเพื่อนได้ “สังคมออนไลน์” สำหรับในประเทศไทย มีผลสำรวจพบว่า 
ในปี พ.ศ. ๒๕๖๔ มีจำนวนผู้ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook), ทวิตเตอร์ (Twitter) 
เป็นต้น ถึง ๒๑,๗๘๕,๔๐๘ คน อีกท้ังยังพบว่า ผู้ใช้งาน (Active users) ท่ีมีจำนวนสูงสุดคือ กลุ่มอายุ 
๑๕-๑๙ ปี คือ ๓,๗๓๒,๖๒๙ คน (สำนักงานสถิติแห่งชาติ, ๒๕๖๔) และเมื่อสังคมออนไลน์เปิดกว้าง
ผู้คนสามารถเชื่อมต่อและเข้าถึงกันได้ง่ายช่องทางการติดต่อสื่อสารเพิ่มมากขึ้น การสื่อสาร
สะดวกและรวดเร็ว เพียงในเวลาไม่กี่นาทีทุกคน  ก็สามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสารเหตุการณ์ปัจจุบัน 
เกิดการวิพากษ์วิจารณ์ การแสดงความคิดเห็นทั้งที่เป็นด้านลบและด้านบวกที่ส่งผลกระทบต่อ
ผู้อื่นและนำไปสู่ปัญหาความขัดแย้งในโลกออนไลน์หรือการรังแกทางไซเบอร์ (Cyberbullying)  



 
 

 

๒ 

 
พระราชบัญญัติการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์  พ.ศ. ๒๕๖๒ ได้ระบุคำว่า                     

“ภัย คุกคามทางไซเบอร์”  หมายความว่า การกระทำหรือการดำเนินการใด ๆ โดยมิชอบ                       
โดยใช้คอมพิวเตอร์หรือระบบคอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมไม่พึงประสงค์ โดยมุ่งหมายให้เกิดการ
ประทุษร้าย ต่อระบบคอมพิวเตอร์ ข้อมูลคอมพิวเตอร์ หรือข้อมูลอื่นท่ีเกี่ยวข้องและเป็นภยันตราย             
ท่ี ใกล้จะถึ งท่ีจะก่อให้ เกิดความเสียหาย หรือ ส่งผลกระทบต่อการทำงานของคอมพิวเตอร์                
ระบบคอมพิวเตอร์ หรือ ข้อมูลอื่นท่ีเกี่ยวข้อง และพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระทำความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ และ พ.ศ. ๒๕๖๐” ซึ ่งมีวัตถุประสงค์เพื ่อ “ป้องกันและปราบปราม              
การกระทำความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ซึ่งมีรูปแบบการกระทำความผิดท่ีมีความซับซ้อน
มากขึ้นตามพัฒนาการทางเทคโนโลยีซึ ่งเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยมีภารกิจในการกำหนด
มาตรฐานและมาตรการในการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ รวมทั้งการเฝ้าระวังและติดตาม
สถานการณ์ด้านความมั ่นคงปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของประเทศ”             
โดยกฎหมายฉบับนี้ได้กำหนดการกระทำที่เป็นความผิดเอาไว้ในมาตรา  ๑๔ และ ๑๖ โดยในส่วนที่
เกี่ยวข้องกับกรณีปัญหานั้น มาตรา ๑๔ (๑) (๔) และ (๕) ได้บัญญัติว่า “ผู้ใดกระทำความผิดท่ีระบุไว้
ดังต่อไปนี ้ ต้องระวางโทษจำคุกไม่เกิน ๕  ปีหรือปรับไม่เกิน ๑ แสนบาท หรือทั้งจำทั้งปรับ  (๑)            
โดยทุจริต หรือโดยหลอกลวง นำเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ท่ีบิดเบือนหรือปลอม
ไม่ว่าท้ังหมดหรือบางส่วน หรือข้อมูลคอมพิวเตอร์อันเป็นเท็จ โดยประการท่ีน่าจะเกิดความเสียหาย
แก่ประชาชน อันมิใช่การกระทำผิดฐานหมิ่นประมาทตามประมวลกฎหมายอาญา  (๔) นำเข้าสู่ระบบ
คอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ใด ๆ ที่มีลักษณะอันลามกและข้อมูลคอมพิวเตอร์นั้นประชาชน
ทั ่ว ไป อ าจ เข ้า ถ ึง ได ้ (๕ ) เผ ย แ พ ร ่ห ร ือ ส ่ง ต ่อ ซึ ่ง ข ้อ ม ูล ค อ ม พ ิว เต อ ร ์โด ย รู ้อ ยู ่แ ล ้ว ว ่า                           
เป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์ตาม (๑) (๒) (๓) หรือ (๔) ถ้าการกระทำความผิดตามวรรคหนึ่งมิได้กระทำ                
ต่อประชาชน แต ่เป ็นการกระทำต ่อบ ุคคลใดบ ุคคลหนึ ่ง  ผู ้กระทำ ผู ้เผยแพร่หร ือส่งต ่อซึ ่ง
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ดังกล่าวต้องระวางโทษจำคุกไม่เกิน ๓ ปี หรือปรับไม่เกิน ๖ หมื่นบาท หรือท้ังจำ
ทั้งปรับ และให้เป็นความผิดอันยอมความได้” มาตรา ๑๖  “ผู ้ใดนำเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์           
ท่ีประชาชนท่ัวไปอาจเข้าถึงได้ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ท่ีปรากฏเป็นภาพของผู้อื่น และภาพนั้นเป็นภาพ
ที่เกิดจากการสร้างขึ้น ตัดต่อ เติม หรือดัดแปลงด้วยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์หรือวิธีการอื ่นใด                
โดยประการที ่น ่าจะทำให้ผู ้อื ่นนั ้นเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ ่น ถูกเกลียดชัง หรือได้ร ับความอับอาย                
ต้องระวางโทษจำคุกไม่เกิน ๓  ปี และปรับไม่เกิน ๒  แสนบาท”กฎหมายข้างต้นสามารถที่จะ              
ตอบคำถามเรื ่องการคุ้มครองสิทธิของผู้ที ่ถูกกระทบสิทธิได้เป็นอย่างดี ไม่ว ่าจะเป็นทางอาญา              
อันว่าด้วยเรื ่อง “หมิ ่นประมาท” ที่เชื ่อมโยงไปยังประมวลกฎหมายอาญา มาตรา ๓๒๖ -๓๒๘ 
และ  “การน ำข ้อม ูลอ ัน เป ็น เท ็จ  ห ลอกลวง  บ ิด เบ ือน  ห ร ือ ลามก อน าจาร  เข ้า สู ่ร ะบ บ
คอมพิวเตอร์” รวมไปถึงความรับผิดทางละเมิด ตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ มาตรา ๔๒๐  



 
 

 

๓ 

 
และ  ๔๒ ๓  ทั ้งนี ้จ ากหล ักกฎหมายด ูเหม ือนจะครอบคล ุมก ารกระทำความผ ิด ที ่เก ิดขึ ้น                   
“บนโลกไซเบอร์”อย่างไรก็ตาม หากลองพิจารณาให้ลึกลงไปจะพบว่า ความรับผิดที่ถูกระบุไว้ใน
กฎหมายดังกล่าวข้างต้นนั้น เป็นการคุ้มครองในความเสียหายที่ต้องพิสูจน์ให้เห็นถึงความสัมพันธ์
ระหว่างการกระทำและผลที่เกิดขึ้นต่อผู้เสียหายอย่างชัดเจนกล่าวคือ ทั้งองค์ประกอบความรับผิด
ในทางอาญา และภาระการพิสูจน์ในทางแพ่ง ตั้งอยู่บนหลักการของการมีหลักฐานที่ต้องพิสูจน์                 
ให้เห็นได้ กฎหมายจึงจะให้การคุ้มครอง เช่นนี้ 

ในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีอินเตอร์เน็ตและโซเชียลมีเดีย มีบทบาทสำคัญในการดำเนินชีวิต
ของคนเรา กิจกรรมหลายอย่างท่ีเคยเกิดขึ้นได้เฉพาะบนโลกแห่งความเป็นจริงก็เคล่ือนตัวไปเกิดขึ้น            
ในโลกไซเบอร์ด้วย หนึ่งในส่ิงท่ีเกิดขึ้นในโลกออนไลน์และกลายมาเป็นปัญหาใหญ่ของคนยุคนี้ คือ           
การก ล่ันแก ล้งระรานกัน  “การระรานทางไซเบอร์”  หรือ ท่ี เรารู้ จักกั นอย่ างแพร ่หลายว่ า 
“Cyberbullying” คือ การรังแกทางไซเบอร์ การกล่ันแกล้ง คุกคาม หรือระรานผู้อื่นโดยใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล ซึ่งอาจเกิดขึ้นได้ผ่านโซเชียลมีเดีย การส่งข้อความ การเล่นเกม และโทรศัพท์มือถือ การรังแก
ทางไซเบอร์เป็นพฤติกรรมท่ีมักเกิดขึ้นซ้ำ ๆ โดยมีเป้าหมายเพื่อสร้างความหวาดกลัว ยั่ วโมโห หรือ  
สร้างความอับอายให้แก่ผู้ท่ีตกเป็นเป้าหมาย ตัวอย่างเช่น การกระจายคำโกหกหรือโพสต์รูปท่ีน่าอับอาย
ของคนบางคนลงบนโซเชียลมี เดีย ส่งข้อความทำร้ายจิตใจหรือข่มขู่ไปหาคนท่ีเป็นเป้าหมาย                
แกล้งปลอมเป็นเป้าหมายส่งข้อความท่ีหยาบคายร้ายกาจไปหาคนอื่น (สำนักงานกองทุนสนับสนุน           
การสร้างเสริมสุขภาพ, ๒๕๖๔) การรังแกทางไซเบอร์ Cyberbullying เริ่มเป็นท่ีรู้จักในประเทศไทย  
ไม่กี่ปี ท่ีผ่านมาก่อนจะแพร่หลายในปัจจุบัน ความเสียหายจากการรังแกทางไซเบอร์ขยายขอบเขตออก
จากนอกจอสู่ชีวิตจริงและทวีความรุนแรงมากขึ้น จนถึงขั้นผู้ถูกรังแกฆ่าตัวตาย เช่นในปี ๒๐๑๙              
เกิดการฆ่าตัวตายในกลุ่มวัยรุ่น ดาราเกาหลีใต้หลายราย ในประเทศไทยยังไม่เกิดผลกระทบท่ีรุนแรง            
แต่ก็มีวัยรุ่นหรือประชาชนท่ัวไปประสบกับปัญหานี้ โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและเยาวชนท่ีประสบกับ
ปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ในโรงเรียนเพิ่มมากขึ้น (พินวา แสนใหม่, ๒๕๖๓) 

สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ. (๒๕๖๓) ได้ศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ
ประเด็นการกล่ันแกล้งทางออนไลน์ ด้วยการจัดสนทนากลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ของโรงเรียน 
ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล จำนวน ๕๐ คน ในช่วงเดือน ส.ค. ๒๕๖๒  พบว่า การกล่ันแกล้งทาง
ออนไลน์มีอยู่ ท้ังหมด ๗  รูปแบบ ได้แก่ (๑) การก่อกวน ข่มขู่ คุกคาม (๒) การให้ร้ายใส่ความ             
การแกล้งแหย่ (๓) การเผยแพร่ความลับ (๔) การกีดกันออกจากกลุ่ม (๕) การแอบอ้างช่ือ การสร้าง
บัญชีปลอม (๖) การขโมยอัตลักษณ์ และ (๗) การล่อลวง เมื่อการกล่ันแกล้งเกิดขึ้นในโลกออนไลน์            
ผู้ถูกกล่ันแกล้งอาจรู้สึกเหมือนถูกโจมตีอยู่ในทุกท่ีทุกเวลา แม้กระท่ังในบ้านของพวกเขาเอง ทำให้รู้สึก
ว่าไม่มีทางหนีจากการกล่ันแกล้งนั้นได้เลย จึงสามารถส่งผลกระทบต่อผู้ถูกกระทำได้เป็นระยะเวลานาน
ในหลายด้าน คือ (๑) ทางจิตใจ เช่น ทำให้รู้สึกหงุดหงิด โมโห โง่เขลา และอับอาย (๒) ทางอารมณ์ เช่น 



 
 

 

๔ 

 
รู้สึกละอายใจ สูญเสียความสนใจในส่ิงท่ีเคยรัก และ (๓) ทางกาย เช่น เหน็ดเหนื่อยจากการอดนอน
ปวดท้อง หรือปวดหัว ความรู้สึกของการถูกคนอื่นหัวเราะเยาะหรือรบกวน อาจส่งผลให้ผู้คนไม่กล้าพูด
ถึงปัญหาหรือพยายามหาทางแก้ปัญหาเหล่านั้น  ซึ่ งในรายท่ีรุนแรงอาจถึงกับฆ่าตัวตายได้                   
(สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, ๒๕๖๔) 

การรังแกทางไซเบอร์ เป็นความรุนแรงท่ีจะกระทำกับใคร ท่ีไหน หรือเมื่อไรก็ได้ และ
ผู้กระทำ  ก็สามารถกระทำได้อย่างต่อเนื่อง โดยวันหนึ่งเหยื่อท่ีเคยถูกกระทำ อาจกลับมาเป็นผู้กระทำ
ความรุนแรงเองเพื่อแก้แค้น เป็นวงจรความรุนแรงท่ีไม่มีจุดจบ พฤติกรรมการรังแกกันผ่านโลก                  
ไซเบอร์ของเยาวชนแบ่งออกเป็น ๕ ประเภท คือ (๑) การนินทาหรือด่าทอผู้อื่น (๒) การหมิ่นประมาท
ผู้อื่น (๓) การแอบอ้างช่ือผู้อื่น (๔) การนำความลับท่ีเป็นข้อมูลส่วนตัวหรือของผู้อื่นไปเปิดเผย             
(๕) การลบ หรือบล็อกผู้อื่นออกจากกลุ่ม (Wiiard, ๒๐๐๖ อ้างถึงใน ธันยากร ตุดเกื้อ , ๒๕๕๗)                
ซึ่งผลกระทบก็คือความรุนแรงและบาดแผลในจิตใจของเด็กและเยาวชน จากการสำรวจเด็ก            
ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบว่า มีเด็กถึงร้อยละ ๔๘ ท่ีอยู่ในวงจรการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 
ด้วยเหตุนี้การรังแกผ่านโลกไซเบอร์ จึงกลายเป็นปัญหาท่ีพบได้บ่อยในเด็กและมีหลายทฤษฎีอธิบายว่า 
การเพิ่มขึ้นของการประทุษร้ายผ่านโลกไซเบอร์ ส่วนหนึ่งนั้นเกิดจากเด็กท่ีมีลักษณะชอบรังแก                       
ผู้อื่นอยู่แล้ว โดยเปล่ียนวิธีการรังแกมาใช้อินเทอร์เน็ตแทนการรังแกแบบการใช้กำลัง เนื่องจาก
ปลอดภัยจากสายตาของผู้ใหญ่มากกว่า (วัฒนาวดี  ศรีวัฒนพงศ์ และพิมผกา  ธานินพงศ์, ๒๕๕๘)              
อีกท้ังพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊ก (Facebook) โดยเฉพาะนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  อาจ
เข้าข่ายเป็นการกระทำความผิดกฎหมาย คือ พระราชบัญญั ติว่าด้วยการกระทำความผิดทาง
คอมพิวเตอร์ พุทธศักราช ๒๕๕๐ อีกด้วย ไม่ว่าจะเป็นการแสดงความคิดเห็น การเข้าใช้เฟซบุ๊ก 
(Facebook) ของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาตจากผู้นั้น การนำรูปของผู้อื่นไปเผยแพร่ต่อ ๆ กัน หรือไป
ดัดแปลงให้ผู้อื่นเสียหาย ทำให้เกิดความอับอาย การโพสต์ข้อความด่าหรือจงใจกล่าวหา ใส่ร้ายผู้อื่น 
และการนำข้อมูลของผู้อื่นไปเผยแพร่แก้ไขหรือดัดแปลงเนื้อหา โดยท่ีเจ้าของไม่อนุญาตและสร้างความ
เสียหายให้บุคคลนั้นเป็นต้น (พระราชบัญญั ติว่าด้วยการกระทำความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
พุทธศักราช, ๒๕๕๐) 

จากผลการสำรวจสถานการณ์เด็กไทยกับภัยออนไลน์ปี ๒๕๖๑  ท่ีสำรวจในกลุ่มเด็ก              
อายุ ๖-๑๘ ปีท่ัวประเทศ จำนวน ๑๕,๓๑๘ คน โดยศูนย์ประสานงานขับเคล่ือนการส่งเสริมและปกป้อง 
คุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้ส่ือออนไลน์ ร่วมกับมูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย พบว่า             
เด็กร้อยละ ๕๑ .๗ เคยพูดคุยกับคนท่ีไม่รู้ จักผ่านส่ือออนไลน์  ร้อยละ ๓๓ .๖ ให้ข้อมูล ส่วนตัว                
ร้อยละ ๒๕.๕ เปิดอ่านอีเมล์ท่ีส่งมาจากคนท่ีไม่รู้จักหรือคลิกลิงก์ท่ีไม่รู้จัก ร้อยละ ๓ เคยเล่นพนันทาย
ผลฟุตบอลออนไลน์  และร้อยละ ๑ .๘  เคยถ่ายภาพหรือวิดีโอลามกของตนเองส่งให้คนอื่น ๆ               
ทางออนไลน์ นอกจากนี้  ผลการสำรวจยังพบว่า เด็กร้อยละ ๒๕  เคยนัดพบกับเพื่อนออนไลน์                   



 
 

 

๕ 

 
อย่างน้อย ๑ ครั้ง ในจำนวนนี้ร้อยละ ๕.๑ ถูกพูดจาล้อเลียน ดูถูก ทำให้เสียใจ ร้อยละ ๒.๑ ถูกหลอก 
ให้เสียเงินหรือเสียทรัพย์สิน ร้อยละ ๑.๙ ถูกละเมิดทางเพศ ร้อยละ ๑.๗ ถูกทุบตีทำร้ายร่างกาย และ
ร้อยละ ๑.๓ ถูกถ่ายภาพหรือ คลิปวิดีโอแล้วนำไปประจาน บางกรณีข่มขู่เรียกเงิน ท้ังหมดเป็นข้อมูล
สะท้อนพฤติกรรมเส่ียงของเยาวชนไทยต่อภัยออนไลน์ท่ีมากับโซเชียลมีเดีย  เปราะบางต่อการ                
เกิดไซเบอร์ บูลล่ีได้ง่าย และมีความสอดคล้องกับข้อมูลจากชมรมจิตแพทย์เด็กและวัยรุ่นแห่งประเทศ
ไทยเผยว่า จากการสำรวจเด็กในกรุงเทพฯ และปริมณฑล พบว่า มีเด็กราว ๆ ๔๘  % ท่ีอยู่ในวงจร 
Cyberbullying โดยอาจเป็นท้ังผู้กระทำ ผู้ถูกกระทำ หรือเป็นเพียงผู้ท่ีพบเห็นการรังแกกันผ่านโลกโซ
เชียล และเด็กส่วนใหญ่อยู่ในช้ันมัธยมศึกษา (วิทยาลัยป้องกันราชอาณาจักร, ๒๕๖๓) 

จากสภาพปัญหาดังกล่าวข้างต้นจะเห็นว่า “การรังแกทางไซเบอร์” เป็นปัญหาท่ีมีความ
รุนแรงและเกิดขึ้นอย่างแพร่หลายกับนักเรียน โดยเฉพาะระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งเป็นวัย             
ท่ีให้ความสำคัญในโลกออนไลน์และการใช้อินเตอร์เน็ตมีบทบาทต่อการดำเนินชีวิตเป็นอย่างมาก และ
จากผลการศึกษาเรื่อง “เยาวชนไทยกับการเป็นพลเมืองท่ีดี” เพื่อประกอบการศึกษา หลักสูตรพัฒนา
สัมพันธ์ระดับผู้บริหาร กองบัญชาการกองทัพไทย (พสบ.บก.ทท.) รุ่นท่ี ๑๓ ประจำปี ๒๕๖๔               
ได้ทำการศึกษาการเตรียมความพร้อม ท้ังด้านศักยภาพและจิตสำนึกของเยาวชนไทยให้พร้อมรับมือกับ
แนวโน้มการเปล่ียนแปลงท่ีจะต้องเผชิญในอนาคตอันใกล้ได้ ส่ิงท่ีจำเป็นอย่างยิ่งในการเตรียมความ
พร้อมของเยาวชน นอกเหนือจากการพัฒนาด้านความรู้และทักษะแล้ว คือ การเร่งปลูกฝังกล่อมเกลา
ทัศนคติและพฤติกรรมของเยาวชน เพื่อให้รู้ถึงบทบาทหน้าท่ีของตนและวางตนเป็นพลเมืองท่ีดีของ
ประเทศ  และจากการศึกษาได้รับข้อค้นพบท่ีสำคัญ (Key Findings) คือ ภาพรวมกลุ่มตัวอย่างเยาวชน
และผู้ปกครองเห็นว่าการเป็นพลเมืองท่ีดีมีความสำคัญ และ  มีความเห็นต่อ “การเป็นพลเมืองดี” 
สอดคล้องกัน โดยเห็นว่าคุณลักษณะสำคัญของการเป็นพลเมืองท่ีดีท่ีสำคัญ คือ “การปฏิบัติตาม
กฎหมาย” “การรับผิดชอบต่อหน้าท่ี” ซึ่งเป็นมิติทางกฎหมาย  และการเมือง ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาวิจัย  
เรื่อง การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษา 
การรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ เพื่อศึกษาสภาพปัญหา สาเหตุ และผลกระทบด้านต่าง  ๆ               
ท่ีเกิดจากการรังแกทางไซเบอร์ ซึ่งส่งผลกระทบและเป็นอุปสรรคต่อการดำเนินชีวิต การศึกษาของ
นักเรียน และเพื่อพัฒนาแนวทางป้องกันปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนปลาย สามารถนำมาใช้เพื่อป้องกันและลดปัญหาดังกล่าวให้เกิดผลในภาพรวม  ส่งต่อความรู้                 
เพื่อสร้างความเข้าใจ รวมถึงการขับเคล่ือนการออกกฎหมาย  ต่างๆ และการบังคับใช้ให้เกิดผล                
อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพให้เท่าทันโลกท่ีถูกขับเคล่ือนด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีแบบใน
ปัจจุบัน เพื่อความสงบสุขของสังคมโลก 
 



 
 

 

๖ 

 

คำถามของการวิจัย   

 ๑. การส่งเสริมและปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและปฏิบัติตามกฎหมาย           
ในสังคมไซเบอร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายเป็นอย่างไร  
 ๒. แนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา                      
ตอนปลายเป็นอย่างไร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

๑. ส่งเสริมและปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและปฏิบัติตามกฎหมายในสังคม              
ไซเบอร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  

๒. เพื่อพัฒนาแนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

กรอบแนวคิดการวิจัย  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัย เรื่อง การปลูกจิตสำนึก           

ในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์                       

ผ่านส่ือออนไลน์ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร 

เขต ๑ ผู้วิจัยได้กำหนด กรอบแนวคิดในการวิจัย ดังแสดงในแผนภาพท่ี ๑.๑ 

 

แผนภาพท่ี ๑-๑ กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

  

 

 

 

 
 
 

 

แนวคิดการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการในการจัดการ

ปัญหา 

การรังแกทางไซเบอร์ 

- การวางแผน (Planing) 
- การปฏิบัติตามแผน 
(Acting) 
- การสังเกตและบันทึกผล 
(Observing) 
- การสะท้อน (Reflecting) 

การรังแกทางไซเบอร์             

ผ่านส่ือออนไลน์ 

- สภาพปัญหา 

- สาเหตุ 

- ผลกระทบ 

- แนวทางการจัดการ

ปัญหาการรังแก

ทางไซเบอร์       

 

จิตสำนึกในเรื่องความ

รับผิดชอบและปฏิบัติ

ตามกฎหมายในสังคม              

ไซเบอร ์



 
 

 

๗ 

 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

๑ เด็กและเยาวชนได้รับการส่งเสริมและปลูกจิตสำนึก ในเรื่องจิตสำนึกในเรื่อง                 
ความรับผิดชอบและปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์  

๒. ได้แนวทางในการจัดการปญัหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ 
๓. เด็กและเยาวชนสามารถรับมือกับปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ได้อย่าง                   

มีประสิทธิภาพ 

ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษา การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมาย
ในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ 
สำนักงานเขตพื้น ท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ โดยใช้กระบวนการวิ จัย                         
เชิงปฏิบัติการ โดยกำหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 

ขอบเขตด้านเนื้อหา 

การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ 

ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ 

ขอบเขตพื้นที่ 

โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑  

ขอบเขตด้านระยะเวลา 

ระยะเวลา ๒ เดือน ต้ังแต่เดือนมีนาคม - เดือนเมษายน ๒๕๖๕ 

ตัวแปรที่ศึกษา 

การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษา การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมาย
ในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ 
สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ โดยมีตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้ 



 
 

 

๘ 

 
๑. ตัวแปรอิสระคือ แผนปฏิบัติการจิตวิทยา 

  ๒. ตัวแปรตาม คือจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคม  
ไซเบอร์  ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ 

คำกำจัดความ 

 งานวิจัยนี้ให้นิยามและความหมายในการศึกษาดังนี้ 
 การรังแกทางไซเบอร์ (Cyberbullying)ในงานวิจัยนี้ หมายถึงการ การรังแกผ่าน             
ส่ือออนไลน์ โดยผู้กระทำจะทำการส่ือสารหรือมีปฏิสัมพันธ์กับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นในสังคมผ่านโลก
ออนไลน์ โดยมีลักษณะท่ีแสดงออกถึงการรังแกด้วยเนื้อหา เช่นมีการวิพากษ์วิจารณ์ ตัดสินถูกผิด        
เลือกข้าง โดยละเลยต่อความรู้สึก หรือสร้างความเดือดร้อน และส่งผลกระทบต่อบุคคลท่ีปรากฏ         
ในสถานการณ์นั้น รวมถึงการกล่ันแกล้งกันผ่านโลกไซเบอร์ เช่น การใส่ร้ายป้ายสี การใช้ถ้อยคำ            
หยาบคายต่อว่า ผู้อื่ นหรือการส่งต่อข้อมูลลับ  เพื่ อทำให้ ผู้อื่ น เสียหายผ่านทางอิน เทอร์ เน็ ต                         
ในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการส่งข้อความ (text message) คลิปวิดีโอ (video-clip) จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail)  
 รูปแบบการรังแกทางไซเบอร์ หมายถึง วิธีการ กระบวนการ หรือลักษณะการรังแก          
ท่ีเกิดขึ้นโดยผู้รังแกใช้ส่ือออนไลน์ทำการส่ือสารหรือมีปฏิสัมพันธ์กับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นในสังคม 
แสดงออกถึงการรังแกด้วยเนื้อหา อาทิ การวิพากษ์วิจารณ์  การตัดสินถูกผิด การเลือกข้าง              
ซึ่งเป็นการทำร้ายผู้อื่นทางอ้อมและยังส่งผลกระทบต่อผู้ท่ีปรากฏในสถานการณ์นั้น 
 สาเหตุ หมายถึง ส่ิงท่ีทำให้เกิดการรังแกทางไซเบอร์ขึ้น ท้ังปัจจัยเฉพาะด้านผู้รังแก             
ผู้ถูกรังแกและปัจจัยภายนอก เช่น สังคม วัฒนธรรม กฎหมาย และพื้นฐานครอบครัว 
 ผู้รังแก หมายถึง บุคคลหรือหน่วยงานท่ีมีการสร้างเนื้อหาส่ือสารถึงเหยื่อโดยมีลักษณะ
รังแกทางไซเบอร์ 
 ผู้ถูกรังแก หมายถึง ผู้ท่ีถูกพาดพิงถึงด้วยเนื้อหาท่ีเป็นการวิพากษ์วิจารณ์ การตัดสินถูกผิด 
ซึ่งเป็นการทำร้ายด้วยการส่ือสารผ่านส่ือออนไลน์โดยผู้รังแก 
 จิตสำนึกในเร่ืองความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ หมายถึง  
ความตระหนักรู้ และความรับผิดชอบอันเกิดจากจิตสำนึกต่อการปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ 



 
 
 

บทที่ ๒ 
เอกสารและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

  การประมวลองค์ความรู้เกี่ยวกับรูปแบบของการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย คณะผู้วิจัยได้ค้นคว้าจากเอกสารเพื่อศึกษาแนวคิดทฤษฎี 
ตลอดจนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องมาเป็นพื้นฐานและแนวทาง รวมท้ังการนำมาสร้างกรอบ
แนวคิดในการศึกษา มีรายละเอียดดังนี้  
 ๑. แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรม 
  ๑.๑ ความหมายของพฤติกรรม 
 ๒. แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการรังแก 
  ๒.๑ ความหมายของพฤติกรรมการรังแก 
  ๒.๒ ประเภทของพฤติกรรมการรังแก 
  ๒.๓ สาเหตุของพฤติกรรมการรังแก 
 ๓. แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 
  ๓.๑ ความหมายของพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 
  ๓.๒ สาเหตุของพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 
  ๓.๓ ประเภทของพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 
 ๔. แนวคิดเกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  ๔.๑ ความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  ๔.๒ ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  ๔.๓ ข้อดี-ข้อเสียของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  ๔.๔ เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภท Facebook 
 ๕. การปลูกจิตสำนึก 
  ๕.๑ ความหมาย 
  ๕.๒ ลักษณะของจิตสำนึก 
  ๕.๓ แนวทางการปลูกจิตสำนึก 
 ๖. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  ๖.๑ งานวิจัยในประเทศ 
  ๖.๒ งานวิจัยต่างประเทศ 



  
๑๐ 

 

แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรม 

 ๑. ความหมายของพฤติกรรม 
ลักขณา สริวัฒน์ (๒๕๕๔, หน้า ๑๗) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรม (Behavior) 

ไว้ว่า การแสดงออกถึงความรู้สึกนึกคิด ความต้องการของจิตใจท่ีตอบสนองต่อส่ิงเร้า อาจสังเกตได้
โดยทางตรง หรือทางอ้อม 

พัชรี ไชยฤกษ์ (๒๕๕๔, หน้า ๑๒) พฤติกรรมนั้นหมายรวมถึงทุก ๆ  การกระทําของบุคคล
ต้ังแต่ต่ืนนอน จนกระท่ังกลับสู่การนอนหลับ ซึ่งจะเห็นได้ว่าตลอดหนึ่งวันท่ีเราทํากิจวัตรประจําวัน
ของตนเองไม่ว่าจะเดิน พูด เรียน ทํางาน เล่น หัวเราะ ร้องไห้ 

ประภาเพ็ญ สุวรรณ (๒๕๕๔, หน้า ๑๔) กล่าวว่า พฤติกรรม หมายถึง ปฏิกิริยาหรือกิจกรรม
ทุกชนิด ของส่ิงมีชีวิต จะสังเกตได้หรือไม่ได้ก็ตาม ประกอบด้วยพฤติกรรมภายใน เป็นพฤติกรรม          
ท่ีเกิดขึ้นในตัวบุคคล ซึ่งท้ังสองส่ิงจะทําหน้าท่ีรวบรวม สะสมส่ังการ ทําให้มีคุณภาพเหนือกว่ าสัตว์            
มีระบบ มีการคาดการณ์ ในอนาคต 

จากความหมายของพฤติกรรมท่ีกล่าวมาข้างต้น กล่าวโดยสรุปได้ว่า พฤติกรรม คือ 
กริยาของมนุษย์ท่ีแสดงออกมาเป็นกิจวัตรประจําวันซึ่งจะมีการตอบสนองต่อส่ิงต่าง ๆ ท้ังภายในและ
ภายนอกอย่างสัมพันธ์กัน ไม่ว่าจะมีสติหรือไม่มีสติก็ตาม ท้ังพฤติกรรมภายนอกและพฤติกรรมภายใน 
ท้ังรู้สึกตัวและไม่รู้สึกตัว 

แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการรังแก 

 ๑. ความหมายของพฤติกรรมการรังแก 
เกษตรชัย  และหีม (๒๕๕๔, หน้า ๖) กล่าวว่า พฤติกรรมการรังแก หมายถึง         

การแสดงพฤติกรรมของเด็กรังแกท่ีทำให้ผู้อื่นไม่พอใจหรือเจ็บปวดทางกาย อารมณ์  และจิตใจ         
อาจแสดงออกทางวาจา หรือทางกายอาจทําไปโดยเจตนาหรือไม่เจตนา  ซึ่งพฤติกรรมเหล่านี้              
ถือเป็นพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม 

พรทิพย์  อินทรโชติ (๒๕๓๖, หน้า ๒๒ ) สมพร สุทัศนีย์ (๒๕๓๑ อ้างถึงใน          
ธันยากร  ตุดเกื้อ, ๒๕๕๗, หน้า ๑๒) ได้ให้ความหมายของการรังแกไว้ว่า หมายถึง เป็นการกระทํา          
ท่ีต้องการให้ผู้อื่นอับอาย หรือเดือดร้อน ได้แก่ การแย่งของเพื่อน ทําลายของเพื่อน ตี เตะ ผลักไส 
เย้าแหย่ ล้อเลียน ข่มขู่ แย่งของ การบังคับเพื่อความสนุก รวมถึงการพูดถึงจุดอ่อนหรือปมด้อย           
ของเพื่อน 



  
๑๑ 

 
จากความหมายของพฤติกรรมการรังแกท่ีกล่าวมาข้างต้น  สามารถสรุปได้ว่า             

การแสดง พฤติกรรมการรังแกถือเป็นการแสดงออกท่ีผู้กระทำประสงค์ต่อผลให้ผู้ถูกรังแกได้รับความ
เดือดร้อนหรือเศร้าโศกเสียใจ ไม่ว่าจะเป็นการกระทําทางกาย วาจา จิตใจ 
 ๒. ประเภทของพฤติกรรมการรังแก 

Barone, Coloroso and Saxon (๒๐๐๔ อ้างถึงใน เกษตรชัย และหีม, ๒๕๕๔, 
หน้า ๑๖๐) ได้แบ่งประเภทพฤติกรรมการรังแกออกเป็น ๓ ประเภท คือ พฤติกรรมการรังแกทาง
ร่างกาย พฤติกรรมการรังแกทางวาจา และพฤติกรรมการรังแกทางสังคม ดังนี้ 

๒.๑ การรังแกทางร่างกาย (Physical bullying) 
เป็นการแสดงพฤติกรรมท่ีเห็นอย่างเป็นรูปธรรม มักจะมีการปรากฏของ

หลักฐาน  สามารถพบเห็นได้ชัดเจนม่าจะเป็นรอยแผล บวมรอยฟกช้ำและเลือด การแสดงพฤติกรรม
การรังแก ท่ีทำให้ผู้อื่นได้รับบาดเจ็บทางร่างกาย ได้แก่ การตบ ตี ชก เตะ กัด ข่วน เป็นต้น 

๒.๒ การรังแกทางวาจา (Verbal bullying)  
เป็นการแสดงพฤติกรรมการรังแกกันด้วยคําพูดทําร้ายอารมณ์ความรู้สึก

และจิตใจของผู้อื่นไม่ว่าจะเป็นการด่าว่า เหน็บแนม โดยใช้วาจาหยาบคาย สบประมาท ล้อเลียน
รูปร่างหน้าตา จุดด้อย เป็นต้น 

๒.๓ การรังแกทางสังคม (Social bullying) 
เป็นการแสดงพฤติกรรมให้เห็นถึงการรุกรานเกี่ยวกับสัมพันธ์ภาพระหว่าง 

บุคคล หรือกลุ่มบุคคล เป็นลักษณะของการทำร้ายอารมณ์ทำร้ายความรู้สึก ทำร้ายจิตใจ เช่นเดียวกับ
การรังแกทางวาจา อาทิเช่น การแสดงการรังเกียจ กีดกั้นไม่ให้เข้าร่วมกลุ่ม เป็นต้น 
  จากประเภทของพฤติกรรมการรังแกท่ีกล่าวมาข้างต้น  กล่าวโดยสรุปได้ว่า 
พฤติกรรมการรังแก สามารถแบ่งออกเป็น ๓ ประเภท คือ พฤติกรรมการรังแกทางร่างกาย พฤติกรรม
การรังแกทางวาจา และพฤติกรรมการรังแกทางสังคม 
 ๓. สาเหตุของพฤติกรรมการรังแก 

พรทิพย์  อินทรโชติ (๒๕๓๖, หน้า ๓๒) ผดุง อารยะวิญญู (๒๕๔๒, หน้า ๔๘) และ
วิณี  ชิดเชิดวงศ์ (๒๕๓๗ อ้างถึงในเกษตรชัย และหีม, ๒๕๕๔, หน้า ๑๖๑) ได้อธิบายสาเหตุท่ีทำให้
เด็กมีพฤติกรรมการรังแก คือ 

๓.๑ พันธุกรรมและลักษณะความบกพร่องทางร่างกาย  
เป็นลักษณะทางกายและพฤติกรรมของบุคคลท่ีได้รับการถ่ายทอดจาก

บรรพบุรุษ ในปัจจุบันมีความเช่ือว่าพฤติกรรมอันไม่พึงปรารถนา เช่น เกเร รังแกผู้อื่น ก้าวร้าวและ
เป็นอันธพาล เป็นต้น อาจจะสามารถถ่ายทอดทางพันธุกรรมได้เช่นกัน กล่าวคือความบกพร่อง          
ทางร่างกายของบุคคลเป็นส่ิงท่ีได้รับ การถ่ายทอดพันธุกรรมและเป็นรากฐานต่อการแสดงพฤติกรรม 
อีกท้ังยังมีผลต่อการแสดงออกทางบุคลิกภาพ ของบุคคลนั้น ๆ อีกท้ังยังมีแนวโน้มสู่งท่ีคนใน
ครอบครัวจะมีบุคลิกภาพเหมือนหรือคล้ายคลึงกัน 



  
๑๒ 

 
๓.๒ สารเคมีในร่างกาย  

พฤติกรรมของบุคคลล้วนอยู่ภายใต้การทํางานของระบบประสาท               
ความไม่สมดุล ของสารเคมีในร่างกายมีความเกี่ยวข้องกับระบบประสาท ความไม่สมดุลของสารเคมี
ในร่างกายมีความ เกี่ยวข้องกับระบบประสาทและมีอิทธิพลต่อการพัฒนาของบุคลิกภาพ                  
รวมถึงพฤติกรรมบางอย่างของมนุษย์  ซึ่งนักพฤติกรรมศาสตร์ได้ต้ังข้อสังเกตว่าเด็กท่ีมีปัญหา
พฤติกรรมในโรงเรียนจำนวนไม่น้อยมีสาเหตุมาจาก ความผิดปกติของระบบประสาท  ซึ่งมีผลต่อ
ความสามารถในการเรียนรู้ ความสัมพันธ์กับบุคคลอื่น บุคลิกภาพของเด็ก ท้ังยังส่งผลต่อการควบคุม
อารมณ์ การแสดงอารมณ์ ส่งผลให้เด็กต้องการมีการระบายอารมณ์ ความรู้สึก โดยการแสดงออกทาง
พฤติกรรมท่ีก้าวร้าว พฤติกรรมการรังแกและพฤติกรรมท่ีใช้ความรุนแรง  เป็นต้น 

๓.๓ สภาพทางครอบครัว รวมถึงการอบรมเลี้ยงดู  
 ถือว่ามีความสําคัญอย่างยิ่งต่อพฤติกรรมของเด็ก เช่น เด็กท่ีมีบิดามารดา

เล้ียงดูแบบ เข้มงวดกวดขันและเจ้าอารมณ์  ใช้อำนาจข่มขู่มากเกินไป อาจทำให้ เด็กกลัวและ              
มีการเก็บกดอารมณ์นั้นไว้ เด็กท่ีอยู่ในครอบครัวลักษณะนี้มักเป็นเด็กประเภทมีปัญหามักแสดง 
พฤติกรรมไม่เหมาะสมอยู่เสมอ ซึ่งส่ิงเหล่านี้ทำให้เด็กขาดความอบอุ่น ว้าเหว่ ขาดท่ีพึ่งอันมีผลต่อ
ปัญหาทางอารมณ์โดยตรง และทำให้ผลการเรียน ตกต่ำ ในขณะท่ีเด็กได้รับการอบรมเล้ียงดูแบบ
เข้มงวดกวดขันมักมีพฤติกรรมในทางลบ เช่น ชอบเกะกะระรานผู้อื่น ขาดความรับผิดชอบ และ             
มักดูถูกผู้อื่น 

๓.๔ การเลียนแบบพฤติกรรมก้าวร้าวจากสิ่งแวดล้อมท่ีใช้ความ
รุนแรง  

ถือเป็นปัจจัยท่ีสําคัญ ท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของเด็ก ไม่ว่าจะเป็น
สภาพแวดล้อม ท่ี เด็กอาศัยอยู่ใน ชุมชนท่ีไม่ ดี นอกจากนี้  สภาพแวดล้อมท่ีใช้ความรุนแรง             
ท้ังในครอบครัวและส่ือโทรทัศน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการแสดงความรุนแรงของพ่อแม่  หรือดารา
นักแสดงในละครโทรทัศน์และภาพยนตร์ ล้วนส่งผลต่อพฤติกรรมของเด็กเป็นอย่างมาก กล่าวคือ            
เด็กเกิด การซึมซับต่อพฤติกรรมรุนแรง อาจคิดว่าการใช้ความรุนแรงเป็นเรื่องปกติ หรือเคยชินท่ีจะใช้
ความรุนแรงในการแก้ปัญหา เด็กจะมีการจดจําและเลียนแบบ พฤติกรรมดังกล่าวมากระทําในท่ีสุด 

๓.๕ ความต้องการของบุคคล 
การดํารงชีวิตประจําวันย่อมต้องอาศัยปัจจัย ๔ เป็นพื้นฐาน แต่นอกจากนี้ 

มนุษย์ ย่อมต้องการความรัก การยอมรับในสังคมด้วยเช่นกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กท่ีไม่ได้รับการ
ยอมรับจากเพื่อน อาจจะแสดงพฤติกรรมในหลายรูปแบบ เพื่อเป็นจุดเด่นและได้รับความสนใจจากครู
และเพื่อน ๆ จนบางครั้ง ก็อาจเกิดพฤติกรรมเบ่ียงเบนต่างจากเด็กปกติท่ัวไป ทำให้ไม่เป็นท่ียอมรับ 
ขัดกับสังคม อาทิเช่น ชอบทะเลาะ วิวาท ชกต่อย ก้าวร้าว เพียงเพื่อให้คนอื่นสนใจตนเองและยอมรับ
ตนเองเท่านั้น 

 



  
๑๓ 

 
๓.๖ การสอนในโรงเรียนไม่ดี  

เด็กอาจมีปัญหาได้ เนื่องมาจากโรงเรียนและครูโดยเฉพาะโรงเรียน              
ท่ีขาดการดูแล เอาใจใส่ ขาดการให้ความรัก ขาดความเข้าใจ ส่ิงเหล่านี้ล้วนเป็นการสร้างปัญหาให้กับ
เด็ก อาจทำให้เด็ก ปรับตัวเข้ากับสังคมได้ยาก และมีภาวะทางอารมณ์มั่นคง 

 เกษตรชัย   และหีม  (๒๕๕๔ , หน้า ๓๓ ) ยังพบว่า ปัจจัยท่ี ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการรังแกของเด็กนักเรียน ได้แก่ ความคับข้องใจ การอบรมเล้ียงดูแบบเข้มงวดกวดขัน และ
อิทธิพล ความรุนแรง จากเพื่อน อิทธิพลความรุนแรงจากส่ือโทรทัศน์  อิทธิพลความรุนแรงจากเกม 
และอิทธิพลความรุนแรงจาก บิดามารดา ซึ่งอิทธิพลความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นนั้นล้วนส่งผลทางลบต่อ
พฤติกรรมของเด็กนักเรียน ทำให้เด็กนักเรียนเกิดการเรียนรู้พฤติกรรมโดยการสังเกตจากตัวแบบ           
จนซึมซับพฤติกรรมดังกล่าวอีก ท้ังยังเป็นการเสริม พฤติกรรมรุนแรงให้เด็กโดยไม่รู้ตัว จนในท่ีสุดเด็ก
นักเรียนก็จะใช้ความรุนแรงต่อบุคคลรอบข้างในชีวิต ประจําวันของเขา 

จากสาเหตุของพฤติกรรมการรังแกท่ีกล่าวมาข้างต้น  กล่าวโดยสรุปได้ว่า 
พฤติกรรมการ รังแกเกิดมาจากอิทธิพลต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นอิทธิพลการเล้ียงดูของครอบครัวที่เข้มงวด
กวดขันมากเกินไป สมาชิกในครอบครัวมีการใช้ความรุนแรงไม่ว่าจะด้วยการกระทํา หรือวาจา         
อาจเกิดความรู้สึกว่าตนเองนั้นมีปมด้อย เริ่มมีความคิดเปรียบเทีย ตนเองกับเพื่อน มองเห็นแต่
ข้อบกพร่อง ของตนเอง จนเกิดภาวะซึมเศร้าขึ้นได้  หรือในบางรายอาจรู้สึกอิจฉาริษยาเพื่อน            
ไม่อยากให้ผู้อื่นได้ดีไปกว่าตนเอง จนมีเรื่องการใช้ความรุนแรงเข้ามาเกี่ยวข้อง นอกจากนี้อิทธิพลจาก
ส่ือไม่ว่าจะเป็นโทรทัศน์ หนังสือ เกมท่ีเด็กชอบเล่น ก็ส่งผลให้ เด็กมีพฤติกรรมการรังแกได้ 

แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 

 ๑. ความหมายของพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 
Stom and Storm (๒๐๐๕  อ้างถึงใน  ณัฐรัชต์ สาเมาะ , ๒๕๕๖ , หน้า ๒๙ )             

ได้ให้ความหมายของการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ไว้ว่า เป็นการใช้เครื่องมือทางอิเล็คทรอนิคส์           
เพื่อคุกคามหรือทำร้ายผู้อื่น ผ่านอีเมล์ โทรศัพท์มือถือ ข้อความและห้องสนทนา เพื่อให้ผู้อื่นเส่ือมเสีย 
หวาดกลัว  และส้ินหวัง 

วัฒนาวดี   ศรีวัฒ นพงศ์  และพิมผกา  ธานินพงศ์  (๒๕๕๘ , หน้ า ๑๓๐ )                 
ได้ให้ความหมายของ การรังแกผ่านโลกไซเบอร์ไว้ว่า การรังแกผ่านโลกไซเบอร์ระหว่างเด็กกระทําต่อ
เด็กด้วยกัน โดยรูปแบบการรังแกกันมีท้ังการใส่ร้ายป้ายสี การใช้ถ้อยคำหยาบคายต่อว่าผู้อื่น หรือ 
การส่งต่อข้อมูลลับเพื่ อทําให้ ผู้อื่น เสียหายผ่านทางอิน เทอร์เน็ต  หรือแม้แต่การส่งข้อความ                    
ผ่านโทรศัพท์มือถือ โดยการรังแกกันจะต้องมีความต่อเนื่องและทำให้อีกฝ่ายท่ีถูกกระทํารู้สึกเจ็บปวด 
หรือได้รับผลกระทบทางจิตใจ 



  
๑๔ 

 
คณาธิป  ทองรวีวงศ์ (๒๕๕๘, หน้า ๑๑๒) ได้ให้ความหมายของการรังแกผ่านโลก

ไซเบอร์ไว้ว่า เป็นการส่ือสารท่ีใช้วิธีการส่งข้อมูลทางคอมพิวเตอร์ลักษณะต่าง ๆ เช่น ภาพ ข้อความ 
เพื่อมุ่งส่งผลกระทบ ทางจิตใจของบุคคลใดบุคคลหนึ่งโดยเฉพาะเจาะจงอย่างช้า ๆ นั้น ส่งผลกระทบ
ต่อสิทธิส่วนบุคคลของผู้อื่น นอกจากนี้ยังอาจส่งผลต่อพฤติกรรมอื่น ๆ ท่ีอาจเป็นอันตรายต่อชีวิต
ร่างกายของผู้ถูกกระทําด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการฆ่าตัวตาย  

จากความหมายของพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ท่ีกล่าวมาข้างต้น  กล่าว
โดยสรุปได้ว่า การรังแกผ่านโลกไซเบอร์ หมายถึง การรังแก คุกคาม หรือก่อกวนผู้อื่นโดยใช้อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ หรือช่องทางการส่ือสารรูปแบบต่าง ๆ เปน็เครื่องมือในการรังแก เป็นการกระทําท่ีหวัง
ผลให้ผู้อื่นเกิด ผลกระทบในทางลบ เช่น ความทุกข์ ความเส่ือมเสีย ความอับอาย ความเครียดซึ่งอาจ
นําไปสู่การฆ่าตัวตายได้ ในท่ีสุด 

๒. สาเหตุของพฤติกรรมรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 
พ ฤ ติ ก ร ร ม ก าร รั ง แ ก ผ่ า น โล ก ไซ เบ อ ร์ เกิ ด จ าก ห ล าก ห ล าย ส า เห ตุ                     

ซึ่งณัฐรัชต์   สาเมาะ (๒๕๕๖, หน้า ๓๕๖-๓๕๗) ได้สรุปสาเหตุของพฤติกรรมการรังแกผ่านโลก            
ไซเบอร์ว่า 

๒.๑ เกิดจากความเป็นนิรนามของพ้ืนท่ีไซเบอร์ 
เด็กมองว่าพื้นท่ีไซเบอร์ทำให้พวกเขามีความกล้ามากขึ้นในการรังแกกัน 

เนื่องจาก พื้นท่ีไซเบอร์มีลักษณะเป็นนิรนาม โดยผู้กระทําไม่จําเป็นต้องเปิดเผยตัวตนท่ีแท้จริง   
ในทางกลับกันสามารถสร้างตัวตนใหม่ขึ้นมาเพื่อหลอกลวงคนอื่นได้  ซึ่งส่งผลให้พวกเขาสามารถ 
รุกรานคนอื่นได้อย่างสาธารณะ โดยท่ีไม่มีใครรู้ว่าใครเป็นคนทํา พวกเขาจึงไม่ต้องระวังถึงผลกระทบ 
จากการไปทำร้ายผู้อื่น 

๒.๒ พ้ืนท่ีไซเบอร์ในฐานะพื้นท่ีสำหรับการระบายความรู้สึก 
เยาวชนให้คําอธิบายว่าพื้นท่ีไซเบอร์เป็นพื้นท่ีหนึ่งท่ีเยาวชนมักใช้ในการระบาย

อารมณ์ และความรู้สึกท่ีพวกเขาไม่สามารถกระทําได้ในโลกของความเป็นจริง ซึ่งการแสดงความรู้สึก 
หรือความคิดเห็น บางอย่างนั้นส่งผลกระทบต่อผู้อื่น และนําไปสู่พฤติกรรมในลักษณะของการรังแก
กันหรือทำร้ายผู้อื่น 

๒.๓ ความง่ายและสะดวกในการรังแกกัน 
เยาวชนมีความสะดวกและความรู้ สึกปลอดภัยในการท่ีจะรังแกกัน               

ทําให้สามารถใช้ถ้อยคำในลักษณะดูถูกเหยียดหยามผู้อื่นง่ายขึ้น สามารถพบเห็นได้จากการ               
แสดงความคิดเห็นในลักษณะ การติเตียน ด่าทอผู้อื่น โดยผู้รังแกไม่ต้องใช้กําลังทางกายภาพใด ๆ            
ในการรังแกผู้อื่น แค่เพียงข้อความ ก็เพียงพอท่ีจะทำร้ายผู้อื่นได้ 



  
๑๕ 

 
๒.๔ การรังแกในพ้ืนท่ีไซเบอร์เป็นผลท่ีต่อเนื่องมาจากการกระทํา            

ในพ้ืนท่ีจริง  
เยาวชนมองว่าการรังแกบนพื้ นท่ี ไซเบอร์ ส่วนใหญ่ มาจากการกระทํา              

ในสถานการณ์จริง เช่น เกิดจากความหมั่นไส้ส่วนบุคคล หรือเกิดจากความไม่พอใจกันในโลกของความ
เป็นจริง แล้วมีการ ขยายความขัดแย้งในโลกไซเบอร์เพื่อเพิ่มความสะใจ หรือเกิดจากการแก้แค้น             
โดยใช้พื้นท่ีไซเบอร์เพื่อเพิ่มระดับ ความขัดแย้งใหรุนแรงมากขึ้น เนื่องจากพื้นท่ีไซเบอร์นั้นกว้างและ
เป็นช่องทางการส่ือสารท่ีรวดเร็ว จึงมีการใช้พื้นท่ีไซเบอร์เพื่อประจานผู้อื่น อีกท้ังเด็กรับรู้ว่าโลก
ออนไลน์ กับโลกแห่งความเป็นจริงเช่ือมโยงกัน จากการท่ีพบเห็บการกระทําความรุนแรง เช่น               
คลิปวิดีโอ ตบตีกัน  หรือการกระทําในรูปแบบของการรังแกในพื้นท่ีไซเบอร์  เช่น การด่าทอกัน           
การใช้คําพูด ท่ีรุนแรงเสียดสี จึงทําให้เด็กซึมซับกับพฤติกรรมลักษณะนี้  จนมองว่าความรุนแรงท่ี
เกิดขึ้นในพื้นท่ีไซเบอร์และโลกของความเป็นจริงกลายเป็นเรื่องปกติ หรือเรื่อง ธรรมดาท่ีพบเห็น                
ได้ท่ัวไป จึงกลายเป็นสาเหตุท่ีสําคัญในการเกิดพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ ในกลุ่มเด็กและ
เยาวชนเพิ่มขึ้น  

จากสาเห ตุของพฤติกรรมการรั งแก ผ่าน โลกไซ เบอร์ ท่ี ก ล่าวมาข้ าง ต้น                
กล่าวโดยสรุปได้ว่า เด็กมองว่าการรังแกผ่านโลกไซเบอร์นั้น เป็นการกระทําท่ีไม่ จําเป็นต้องเปิดเผย
ตัวตน สามารถท่ีจะแอบอ้าง เป็นใครก็ได้ เด็กจึงมีความกล้าท่ีจะลงมือกระทําเพิ่มขึ้น โดยกระทําไป
เพื่อต้องการระบายอารมณ์ ความรู้สึกนึกคิดของตนเพียงเพราะอยากระบายความคับข้องใจท่ีเกิดขึ้น
โดย ไม่ได้สนใจว่าจะกระทบ หรือก่อให้เกิดความเสียหายต่อบุคคลอื่น มักพบว่าการพิมพ์ข้อความจะ
เป็นไปในทางติเตียน ด่าทอ การใช้คําพูดง่าย ๆ ท่ีไม่ได้สนใจกาลเทศะ หรือข้อความท่ีขาดการ
ไตร่ตรองเมื่อเด็กพบเห็นพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์บ่อยครั้งเข้า ก็เกิดการซึมซับและเข้าใจว่า
ส่ิงเหล่านี้คือเรื่องปกติ 

๓. ประเภทของพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 
มีนักวิชาการจําแนกประเภทของพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ไว้ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
๑๖ 

 
 

 ตารางท่ี ๒-๑  ประเภทของพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 
 
ลําดับ นักวิชาการ พฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 

๑ วิมลทิพย์  มุสิกพันธ 
(๒๕๔๕, หน้า ๑๕) 
 

๑ . ก ารนิ น ท าห รื อ ด่ าท อ ผู้ อื่ น ผ่ าน มื อ ถื อ ห รื อ เว็ บ ไซ ต์  
๒ . การส่งข้อความก่อกวนผู้อื่น ผ่านมือถือหรือเว็บไซต์ซ้ำ ๆ 
๓. การนําเอาข้อมูลท่ีทําให้ผู้อื่นเส่ือมเสียไปเผยแพร่ทางมือถือ 
๔ . การนําข้อมูลส่วนตัวหรือข้อมูลท่ีเป็นความลับของผู้อื่น 
    ไปเปิดเผยหรือส่งต่อทางมือถือ 
๕. การแอบอ้างช่ือของผู้อื่นไปใหร้าย ด่าทอหรือกระทําการ 
   ดังข้ออื่น ๆ ทางมือถือหรืออินเทอร์เน็ต 
๖. การล้อเลียน ข่มขูห่รือคุกคามผู้อื่นผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
๗. การลบหรือบล็อก (Block) ผู้อื่นออกจากกลุ่ม) 
๘. การสร้างข่าวลือหรือการทำให้เกิดกระแสการต่อต้านผู้นั้น                
    ผ่านมือถือหรือผ่านอินเทอร์เน็ต 

๒ ส ม าค ม ผู้ บ ริ โภ ค ส งข ล า 
(๒๕๕๖)  
 

๑. การแสดงความคิดเห็นหรือการส่งข้อความต่อผู้อื่นอย่างรุนแรง 
๒. การแสดงพฤติกรรมข่มขู่หรือเพื่อก่อกวนบุคคลท่ีตนไม่ชอบ              
    ผ่านอินเทอร์เน็ต 
๓. การแสดงพฤติกรรมคุกคามผู้อื่นโดยไม่เปิดเผยตัวตนท่ีแท้จริง 
๔. การคุกคามและสร้างความรําคาญใหกับผู้อื่นโดยมีการ 
    แอบอ้างว่าเป็นบุคคลอื่น 
๕. การเปิดโป๊งข้อมูลส่วนตัวและข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องของผู้อื่น               
......ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตโดยไม่ได้รับอนุญาต 

 
 
 
 
 
 
 
 



  
๑๗ 

 
 ตารางท่ี ๒-๑  (ต่อ) 
 
ลําดับ นักวิชาการ พฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 

๓ ณัฐรัชต์  สาเมาะ 
(๒๕๕๖, หน้า ๓๕๖) 
 

๑ . การโจม ตีห รือ ใช้ คํ าหยาบคาย ผ่าน อิน เทอร์ เน็ ตและ 
   โทรศัพท์มือถือ ประกอบด้วย การด่าทอ หรือพูดจาเสียดสีกัน 
   ผ่ า น อิ น เท อ ร์ เน็ ต ห รื อ เค รื อ ข่ า ย สั ง ค ม อ อ น ไล น์  
๒ . การคุกคามทางเพศออนไลน์  ประกอบด้วย  การพูดจา 
   คุกคามทางเพศผ่านทางอินเทอร์เน็ตและเครือข่ายสังคม 
   ออนไลน์ การบีบบังคับให้มีกิจกรรมทางเพศผ่านกล้อง หรือ 
   เว็บแคมและการส่งรูปภาพ หรือวิดีโอในลักษณะโปเปลือย 
   โดยผู้รับไม่ได้ต้องการ 
๓. การแอบอ้างตัวตนของผู้อื่น ประกอบด้วย การขโมยรหัสผ่าน 
    บัญชีผู้ใช้งานของผู้อื่น การแอบใช้ช่ือของผู้อื่นในการใช้      
    อินเทอร์เน็ตเพื่อให้ร้าย ด่าทอ หรือกระทําการประสงค์ร้าย 
    รวมถึงการสวมรอยในเครือข่ายสังคมออนไลน์ของผู้อื่น  
    เพื่อสร้างความเสียหายในรูปแบบต่าง ๆ 
๔. การแบล็คเมล์กัน ประกอบด้วย การนําข้อมูลส่วนตัว หรือ 
    ข้อมูลท่ีเป็นความลับของผู้อื่นไม่ว่าจะเป็นข้อความ ภาพ 
    หรือวิดีโอไปเผยแพร่แสดงความคิดเห็นอย่างสนุกสนาน 
    รวมถึงการตัดต่อรูปภาพแล้วใส่ข้อความเพื่อให้ผู้อื่น 
    เกิดความเสียหาย 
๕. การหลอกลวงในรูปแบบต่าง ๆ ประกอบด้วย การโฆษณา 
    ล่อลวงใหหลงเช่ือ  การหลอกลวงเพื่ อ จํ าหน าย สิน ค้ า 
    ลอกเลียนแบบ การหลอกลวงให้ โอนเงินในลักษณะต่างๆ 
    รวมถึงการหลอกลวงนัดเจอกันเพื่อกระทําการใด ๆ โดยท่ี  
    อีกฝ่ายมิได้ยินยอม 
๖. การสร้างกลุ่มในเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อโจมตีบุคคลท่ี  
    ตัวเองไม่ชอบ เช่น การโจมตีเพื่อนร่วมห้องเรียน หรือการ 
    โจมตีบุคคลท่ีตนและพรรคพวกไม่ชอบ 

 
 



  
๑๘ 

 
 จากความหมายของพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ท่ีกล่าวมาข้างต้น กล่าวโดยสรุป
ได้ว่า พฤติกรรมการรังแก คือ การรังแกกันโดยใช้อินเทอร์เน็ตหรือเครือข่ายสังคมออนไลน์ระหว่าง
เด็กกระทําต่อเด็กด้วยกัน โดยท่ีรูปแบบของการรังแกกันจะประกอบไปด้วย  
 ๑.  การนินทาหรือด่าทอผู้อื่นผ่านมือถือหรือเว็บไซต์  
 ๒.  การส่งข้อความก่อกวนผู้อื่น  
 ๓.  การนําเอาข้อมูลท่ีทําให้ผู้อื่นเส่ือมเสียไปเผยแพร่  
 ๔.  การนําข้อมูลส่วนตัวหรือข้อมูลท่ีเป็นความลับของผู้อื่นไปเปิดเผยหรือส่งต่อ  
 ๕.  การแอบอ้างช่ือของผู้อื่นไปใหร้าย ด่าทอ หรือกระทําการดังข้ออื่น ๆ  
 ๖.  การล้อเลียน ข่มขูห่รือคุกคามผู้อื่น  
 ๗.  การลบหรือบล็อก (Block) ผู้อื่นออกจากกลุ่ม  
 ๘.  การสร้างข่าวลือหรือการทําให้ เกิดกระแสการต่อต้านผู้นั้นผ่านมือถือหรือผ่าน
อินเทอร์เน็ต 

แนวคิดเกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

 ๑. ความหมายเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ในปัจจุบันมีลักษณะแลกเปล่ียนข้อมูล  หรือความรู            

โดยธันยากร  ตุดเกื้อ (๒๕๕๗, หน้า ๒๐-๒๑) กล่าวว่า การบริการบนอินเทอร์เน็ต เป็นรูปแบบ             
การใหข้้อมูล รวมถึงการติดต่อ ส่ือสาร แบ่งได้ดังนี้ 

๑.๑ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic mail) 
ในปัจจุบันจดหมายอิเล็กทรอนิกส์หรืออีเมล์เป็นช่องทางการติดต่อส่ือสาร            

ท่ีได้รับความนิยม เพราะติดต่อส่ือสารกันได้สะดวกและรวดเร็ว ประหยัดค่าใช้จ่าย 
๑.๒ การสืบค้นข้อมูลแบบใยแมงมุม (World Wide Web: WWW) 

การสืบค้นข้อมูลแบบใยแมงมุมเป็นช่องทางการติดต่อส่ือสารท่ีรวดเร็ว 
เนื่องจากง่ายต่อการใช้งาน สามารถฟังเสียง ดูรูปภาพประกอบได้ท้ังภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว             
อีกท้ังยังมีลักษณะเด่น อีกประการคือ มีการเช่ือมโยงข้อมูลต่าง ๆ เข้าถึงกันด้วยการเช่ือมโยงหลายมิติ 
(Hypertext link) 

๑.๓ การสนทนาออนไลน์ (Chat) 
ผู้ใชบริการการสนทนาออนไลน์สามารถคุยโต้ตอบกับผู้อื่นไดในเวลา

เดียวกัน ในปัจจุบันการสนทนาออนไลน์สามารถใช้ภาพสามมิติ ภาพเคล่ือนไหวเป็นรูปโปรไฟล อีกท้ัง
ยังสามารถ สนทนาด้วยเสียงเช่นเดียวกับการคุยโทรศัพท์ สามารถส่งรูปภาพและไฟลข้อมูลต่าง ๆ 
แลกเปล่ียนกัน ระหว่างคูสนทนาได้อีกด้วย การสนทนาโดยผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีได้รับความ
นิ ยมในปั จจุบัน  มีหลาย โปรแกรม  อาทิ เช่น  E-mail Facebook Line Twitter Skype Instagram 
WhatsApp และ Youtube เป็นต้น 



  
๑๙ 

 
๑.๔ โลกไซเบอร์  

หมายถึง กลุ่มคนท่ีเข้ามารวมกันจนเกิดเป็นสังคมขึ้น มีการทํากิจกรรมรวมกัน          
บนอินเทอร์เน็ต อาทิเช่น เพื่อการศึกษา ธุรกิจ ความบันเทิง จึงทำให้เกิดสังคมออนไลน์ขึ้น 

ธันยากร  ตุดเกื้อ (๒๕๕๗, หน้า ๒๑-๒๒) ปัจจุบันผู้ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์
สามารถ รวมกันทํากิจกรรมต่าง ๆ ได้หลายช่องทางมากขึ้น ท้ังทางอินเทอร์เน็ตและโทรศัพท์มือถือ 
เช่น กระดาน ความคิดเห็น เว็บบล็อก รูปภาพและวีดีโอ โดยมีเว็บบล็อก เว็บไซต์ กระดานสนทนา 
อีเมล์ เข้ามารองรับ 

เสาวนีย์  ไทยรุงโรจน์ และคณะ (๒๕๕๔, หน้า ๗๙) เว็บไซต์ท่ีให้บริการเกี่ยวกับ
สังคมออนไลน์ ได้แก่ กูเกิ้ล Facebook ทวิตเตอร์ และยูทูป เป็นต้น  

จากความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า เครือข่าย
สังคม ออนไลน์ถือเป็นช่องทางการติดต่อส่ือสารท่ีสะดวก รวดเร็วและประหยัด เป็นสังคมขนาดใหญ่ท่ี
เกิดขึ้น บนอินเทอร์เน็ตมีการใช้ เครือข่ายสังคมออนไลน์ท้ังเพื่อการศึกษา เพื่อความบันเทิง  
เป็นต้น 

 ๒. ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นท่ีนิยมมาก เนื่องจากผู้ใช้บริการเครือข่ายสังคม
ออนไลน์มีส่วนร่วมท่ีไร้ขีดจํากัดและมีอิทธิพลต่อวัยรุ่น มีหลากหลายเว็บไซต์ท่ีผู้ใช้สามารถเข้าไปใช้
บริการได้ ตามความสนใจของตนเองโดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  (ภาณุวัฒน์ กองราช, ๒๕๕๔ ,              
หน้า ๖๘) 

อิทธิพล  ปรีติประสงค์ (๒๕๕๕, หน้า ๑๒๘) ได้จําแนกเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้
ออกเป็น ๕ ประเภท ดังนี้ 

๑.  การแสดงตัวตนและภาพลักษณของตนเอง เช่น Facebook เป็นต้น 
๒.  ความสนใจท่ีตรงกัน เช่น Digg.com 
๓.  รวมกันทํางาน เช่น Wikipedia.org 
๔.  การสวมบทบาทของผู้เล่นในชีวิตจริงกับตัวละครในเกม 
๕.  อาชีพ เช่น Jobtopgun.com 
ส่วน เศรษฐพงศ์  มะลิสุวรรณ (๒๕๕๒ อ้างถึงใน ภาณุวัฒน์ กองราช, ๒๕๕๔ ,            

หน้า ๑๑-๑๒) ได้จําแนกประเภทเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้ดังนี้ 
๑.  ประเภทแหล่งความรู้ เป็นเว็บไซต์ท่ีใหบริการรวบรวมข้อมูลประเภทต่าง ๆ            

ท่ีผู้ใช้สามารถเข้าไปเลือกอ่านหาความรู้ได้อย่างชัดเจน เช่น Wikipedia ท่ีเป็นสารานุกรมออนไลน์           
มีหลายภาษาใหได้เลือกศึกษา Google earth เป็นเว็บไซต์ท่ีผู้ใช้สามารถเข้าไปสํารวจแผนท่ีได้ท่ัวโลก 
อีกท้ังยังให้ความรู้ด้านภูมิศาสตร์ การเดินทาง การจราจร 



  
๒๐ 

 
๒ .  ประเภทเกมออนไลน์  ถือ เป็น เว็บไซต์ ท่ีก ลุ่มเด็กและเยาวชนนิยมมาก            

ในเกมออนไลน์ ผู้ใช้สามารถสนทนาแลกเปล่ียนกันได้แบบเวลาจริง (Real time) ซึ่งในผู้ใช้บางคน            
ทํารายได้จากการขาย หรือแลกเปล่ียนไอเท็ม (Items) ต่าง ๆ ในเกมอีกด้วย 

๓.  ประเภทสร้างเครือข่ายทางสังคม เป็นเว็บไซต์ท่ีเน้นการสร้าง สัมพันธ์ภาพ           
กับเพื่อนใหม  หรือการตามหาเพื่อนท่ีไม่ได้เจอกันมานาน โดยผู้ใช้จะสร้าง Profile ของตนเองขึ้นมา 
มีการใส่รูปภาพของ ตนเอง เพื่อให้เพื่อนท่ีอยู่ในเครือข่ายได้รู้จักตัวตนของเรามากขึ้น และมีลักษณะ 
การบอกเล่าเรื่องราวถ่ายทอด ประสบการณ์หรือชีวิตประจําวันร่วมกัน เช่น Facebook และ Twitter 
เป็นต้น 

๔.  ประเภทฝากภาพ เป็นเว็บไซต์ท่ีผู้ใช้สามารถเข้าไปฝากไฟล์ภาพได้โดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย และไม่ส้ินเปลือง Harddisk ส่วนตัว เช่น Photobucket เป็นต้น 

๕.  ประเภทส่ือ เป็นเว็บไซต์ท่ีแบ่งปันภาพ คลิปวีดีโอ ภาพยนตร์ เพลง เช่น ยูทูป 
๖ .  ประเภทซื้อ-ขาย เป็นเว็บไซต์ท่ีมีการทําธุรกิจออนไลน์  มีการแลกเปล่ียน               

ซื้อ-ขาย สินค้าต่าง ๆ เช่น Amazon เป็นต้น 

 ๓.  ข้อดี-ข้อเสียของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
จุฑามณี  คายะนันท์ (๒๕๕๔ อ้างถึงใน ธันยากร ตุดเกื้อ, ๒๕๕๗, หน้า ๒๔-๒๕) 

โลกไซเบอร์ก็เปรียบได้กับสังคมรอบตัวเรา ท่ีมีท้ังการใส่หน้ากากเข้าหากัน มีการนินทากันลับหลัง            
มีการหวาดระแวง เราจึงต้องคัดกรองกลุ่มคนท่ีอยู่ ในเครือข่ายเดียวกับเราเพราะบนโลกไซเบอร์               
ก็มีท้ังข้อดี ข้อเสีย และประโยชน์ 

ธันยากร  ตุดเกื้อ  (๒๕๕๗ , หน้า ๒๔ -๒๕ ) สุกัญญา สุดบรรทัด (๒๕๔๑ ,                  
หน้า ๓-๑๓) ได้กล่าวถึงข้อดีและข้อเสียของเครือข่ายสังคมออนไลน์ไว้ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
๒๑ 

 
 ตารางท่ี ๒-๒  ข้อดีและข้อเสียของเครือขายสังคมออนไลน์ 
 

ข้อดีของเครือข่ายสังคมออนไลน ์ ข้อเสียของเครือข่ายสังคมออนไลน ์
๑ . สามารถแลกเปล่ียนความรู้ซึ่งกันและกันได้  
๒ . ส าม า ร ถ ต้ั ง คํ า ถ าม เส น อ ค ว าม คิ ด เห็ น 
   แลกเปล่ียนความรู้ เพื่อให้ผู้อื่นเข้ามามีส่วนร่วม 
๓. มีความสะดวกรวดเร็ว ท้ังยังช่วยประหยัด 
   ค่าใช้จ่ายในการติดต่อส่ือสาร 
๔ . สามารถนําผลงานของตนเองนําเสนอผ่าน 
   เว็บไซต์เพื่อใหผู้อื่นได้เข้ามารับชมและแสดง 
   ความคิดเห็น 
๕ . นําเสนอโฆษณา ประชาสัมพันธ์หรือบริการ 
   ลูกค้าผ่านเว็บไซต์ 
๖ . ช่วยสร้างผลงานและรายได้ ใหแก ผู้ใช้งาน 
๗. ช่วยคลายเครียดและสร้างความบันเทิง 
    แกผู้ใช้งาน 
๘. สร้างสัมพันธ์ภาพอันดีซึ่งกันและกัน 
 

๑. บางเว็บไซต์อาจเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวมากเกินไป 
   หากผู้ใช้งานขาดการระมัดระวังในการกรอกข้อมูล  
   อาจมีผู้ไม่หวังดีนำข้อมูลไปใช้ในทางท่ีเสียหาย 
   หรือละเมิดสิทธิ 
๒ . หากผู้ใช้งานขาดวิจารณญาณในการเข้าใช้
บริการเว็บไซต์อาจถูกล่อลวงได้ 
๓. เป็นช่องทางการขโมยผลงาน ถูกละเมิดลิขสิทธิ์ 
๔. ข้อมูลท่ีต้องกรอกเพื่อสมัครสมาชิกยากแกการ  
    ตรวจสอบว่าจริงหรือเท็จ ดังนั้นอาจถูก  
    ห ล อ ก ล ว ง โด ย บุ ค ค ล ท่ี ไ ม่ มี ตั ว ต น ไ ด้  
๕. หากผู้ใช้อยูก่ับหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือหน้าจอ      
    โทรศัพท์นานเกินไปอาจส่งผลเสียต่อสายตา 
๖. หากผู้ใช้หมกมุ่นกับสังคมออนไลน์มากเกินไป  
   อาจส่งผลเสียต่อการเรียน 

 
 จากข้อดีและข้อเสียของเครือข่ายสังคมออนไลน์บนโลกไซเบอร์ สามารถกล่าวสรุปได้ว่า 
ผู้ใช้งาน สามารถนําเสนอผลงานท่ีตนเองสร้างสรรค์ขึ้นผ่านเว็บไซต์ ไม่ว่าจะเป็นรูปภาพ เพลง วีดีโอ 
และผู้อื่นสามารถ   เข้ามาติชมหรือแสดงความคิดเห็นได้ และสามารถใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็น
ท่ีค้นหา แลกเปล่ียนความรู้ หรือข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ เนื่องจากเป็นการประหยัดค่าใช้จ่ายในการ
ติดต่อส่ือสาร และสะดวกรวดเร็ว ประหยัดเวลาในการติดต่อส่ือสาร แต่หากผู้ใช้งานเปิดเผยตนเอง
มากเกินไปอาจเป็นอันตรายแกตัวผู้ใช้งานเอง เพราะอาจมีผู้ไม่หวังดีนําข้อมูลไปใช้ในทางท่ีเสียหาย
หรือละเมิดสิทธิ รวมท้ังการใช้เวลาอยู่กับเครือข่ายสังคมออนไลน์มากเกินไปอาจส่งผลเสียต่อ                
ท้ังสุขภาพและการเรียน 

 ๔. เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภท Facebook 
ปั จ จุ บั น  Facebook กํ า ลั ง ไ ด้ รั บ ค ว าม นิ ย ม จ า ก ท้ั ง เ ด็ ก แ ล ะ ผู้ ให ญ                     

ซึ่งภาณุวัฒน์  กองราชย์ (๒๕๕๔, หน้า ๒) ได้อธิบายเกี่ยวกับ Facebook ไว้ว่า เป็นเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ประเภทหนึ่งท่ีกําเนิดขึ้น เมื่อวันท่ี ๔ กุมภาพันธ์ ๒๕๔๘ แรกเริ่มมีการเปิดใช้งานเฉพาะ



  
๒๒ 

 
นักศึกษา ในมหาวิทยาลัยฮาเวิร์ด ต่อมาได้มีการขยายตัวไปยัง มหาวิทยาลัยอื่น ๆ ท่ัวสหรัฐอเมริกา 
ในปี พ.ศ. ๒๕๔๙ ได้เปิดใหมีการใช้งาน Facebook ในโรงเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย                
โดยมีการเพิ่มฟังก์ช่ันให้สมาชิกสามารถเพิ่มรูปถ่ายเพื่อมาแบ่งปันกันได้  ต่อมาในปี พ.ศ. ๒๕๕๐ 
Facebook ได้เปิดใหทุกคนท่ีมีอีเมล์เข้าใช้งานได้ 

พรเทพ  เขตรัมย์ (๒๕๕๘, หน้า ๔๘) ได้กล่าวว่า เนื่องด้วย Facebook มีความ
ง่ายต่อการเข้าถึง และสะดวกต่อการใช้งาน จึงทําให้ไดรับความนิยมจากบุคคลท่ัวไป รวมถึงผูใช
บริการในประเทศไทยด้วยสถิติการใช้ Facebook ในประเทศไทยสูงถึง ๓๔ ล้านคน และในจํานวนนี้
มีการใชงานผ่านโทรศัพท์มือถือ ถึง ๒๔ ล้านคน 

ภาณุวัฒน์  กองราชย์ (๒๕๕๔, หน้า ๓) ได้อธิบายส่วนประกอบท่ีสําคัญของ 
Facebook ไว้ว่า มีอยู่ด้วยกัน ๓ ส่วนคือ 

๑.  เมนูหลัก (Main Menu) คือ ข้อมูลท่ีประกอบด้วยหน้าแรก ข้อมูลส่วนตัว และ
บัญชี ผู้ใชงาน ถือเป็นแถบคําส่ังหลัก 

๒ .  เมนูแอพพลิเคช่ัน  (Application Menu) คือ ส่วนประกอบเสริมเพิ่มเติม              
จากเมนูหลัก ประกอบด้วย 

๒.๑  กระดานข้อความ (Wall) เป็นส่วนท่ีผู้ใช้งานสามารถอัพเดตสถานะ            
โดยเลือก การแสดงผลว่าจะใหใครเห็นข้อความบ้าง ซึ่งอาจเลือกแท็ก (Tag) บุคคล สถานท่ี หรือ
รูปภาพได้ด้วย วิธีการเขียนข้อความลงในกระดาษข้อความ ผู้ใชงานสามารถเขียนข้อความใด ๆ       
ท่ีส่ือสารถึงเพื่อนในช่องว่าง ส่ีเหล่ียมท่ีมีข้อความว่า คุณกําลังคิดอะไรอยู่ (What’s on your mind?) 
เมื่อเขียนข้อความจะมีการปรากฏ เช่น เขียนว่า ตอนนี้ประชุมอยู่ เมื่อเขียนแล้วคลิกคําว่า แบ่งปัน 
(Share) จะปรากฏข้อความ ในกรณีท่ีเรา เขียนข้อความใหผู้อื่นรับรู้เราสามารถต้ังค่าการแสดง
ข้อความนั้นได้ ปุ่มสามเหล่ียมหลังรูปกุญแจ เมื่อคลิกท่ีรูปสามเหล่ียมจะแสดงรายละเอียด ผู้ใช้งาน
สามารถต้ังค่าใหมีการแสดงข้อความท่ีเขียนไป แสดงให้ใครสามารถเห็นการโพสต์ได้ โดยมีการต้ังค่าไว้ 
๔ รูปแบบ คือ 

๒ .๑ .๑  ทุกคน (Everyone) ทุกคนท่ีอยู่บนเครือข่ายสังคมออนไลน์
ประเภท Facebook สามารถเห็นการโพสต์ของคุณ 

๒.๑.๒  เพื่อนของเพื่อน (Friends of friends) เพื่อนของเพื่อนท่ีอยู่บน
เครือข่าย สังคมออนไลน์ประเภท Facebook เท่านั้น ท่ีสามารถเห็นการโพสต์ของคุณ 

๒.๑.๓  เฉพาะเพื่อน (Only friends) เฉพาะเพื่อนท่ีอยู่บนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ประเภท Facebook เทานั้นท่ีสามารถเห็นการโพสต์ของคุณ 

๒ .๑ .๔   ส่ วน การปรับแ ต่ ง (Customise) ใช้ ในกรณี ท่ี ต้อ งก ารมี             
การเปล่ียนแปลง การต้ังค่าความเป็นส่วนตัว โดยท่ีเมื่อเข้าไปท่ีคําว่า ปรับแต่ง เราสามารถแก้ไขการ



  
๒๓ 

 
ต้ังค่าการเผยแพร่ข้อความโดยการคลิกรูปสามเหล่ียม และเลือกการต้ังค่าการเผยแพร่ข้อความท่ี
ต้องการ และในกรณีท่ีต้องการซ่อนข้อความไม่ใหบางคนเห็น สามารถพิมพ์รายช่ือ เพื่อนหรือรายการ
ท่ีเลือกได้ แล้วคลิกบันทึกการต้ังค่า เป็นอันเสร็จสําหรับการส่งข้อความ 

๒.๒  รูปภาพ (Photo) ผูใชงานสามารถสร้างอัลบั้มรูปภาพ  โดยเลือกการ 
แสดงผลว่าจะใหใครเห็นข้อความบ้าง 

๒.๓  เพิ่มแท็บใหม (Add a new tab) ผู้ใช้งานสามารถโพสต์ข้อความ หรือ
เพิ่มข้อมูล เพื่อเผยแพร่ 

๒.๔  ลิงค์ (Link) การเพิ่มลิงค์เป็นการแนะนําเว็บไซต์ ท่ีน่าสนใจมาอัพโหลดไว้ 
เพื่อให ้คนอื่นได้เข้าชมและแสดงความคิดเห็นกันได้ 

๒ .๕   กิ จกรรม  (Events) เห ตุการณ์หรือการสร้ างปฏิ ทินกิ จกรรมบน 
Facebook ซึ่ งผู้ใช้งานสามารถท่ีจะสร้างกิจกรรม ค้นหากิจกรรม หรือเผยแพร่ กิจกรรมบน 
Facebook ได้ 

๒ .๖  บันทึก (Notes) การเขียนบันทึกบน Facebook เป็นการเขียนเพื่ อ
แบ่งปันเรื่องราวข้อมูล บทความ หรือบันทึกความคิดเห็นต่าง ๆ 

๒ .๗   วี ดี โอ (Video) ผู ใชงานสามารถอัพ โหลดวี ดี โอของตน เองลงบน 
Facebook ได้  โดยเลือกการแสดงผลว่าจะให้ใครเห็นข้อความบ้าง เช่นเดียวกับรูปภาพ 

๒.๘  ค้นหาแท็บท่ีใช้ได้ (Search available tabs) ใช้สําหรับการค้นหาเพื่อน 
หรือเพจ (Page) ท่ีผู้ใช้งานต้องการเข้าถึง 

๒.๙  การสนทนาออนไลน์ (Chat) ผู้ใช้งานสามารถเลือกการสนทนาได้ท้ัง  
การสนทนาส่วนตัว หรือการสนทนาเป็นกลุ่ม  อีกท้ังสามารถสนทนาได้ ท้ังแบบวีดี โอและ                      
การโทรสนทนา 

๓. เมนูลักษณะ (Feature Menu) เป็นส่วนท่ีทำให้ผู้ใช้งานมีความสะดวกต่อการ
ส่งข้อมูล ต่าง ๆ เช่น เมนูข้อความท่ีผู้ใช้สามารถสนทนากับเพื่อนท่ีอยู่บนเครือข่ายเดียวกัน เป็นต้น 

การปลูกจิตสำนึก 

 กรมสุขภาพจิต (๒๕๖๑) ได้ให้ความหมาย ลักษณะของจิตสำนึก และแนวทางการปลูก
จิตสำนึก ไว้ดังนี้ 

 ๑. ความหมาย 
จิตสำนึก คือ จิตท่ีรับรู้จากประสบการณ์จริงขณะต่ืน ผ่านระบบประสาทสัมผัส            

ท้ัง ๕ จิตสำนึกจะรู้จักผิดชอบช่ัวดี รู้จักใช้เหตุผล รู้ว่าอะไรควรทำไม่ควรทำ อะไรดีไม่ดี 



  
๒๔ 

 
จิตใต้สำนึก คือ ส่ิงท่ีส่ังสมอยู่ในจิตมานาน จิตใต้สำนึกมีพลังอำนาจเหนือจิตสำนึก 

หลายเท่า เป็นแหล่งเก็บข้อมูลความทรงจำและประสบการณ์ทุกด้านท่ีได้เห็น ได้ยิน ได้พูด ได้ทำ
บันทึกไว้ในจิตใต้สำนึกทุกนาที ทุกช่ัวโมง ทุกวัน ทุกสัปดาห์ ทุกเดือน ทุกปี จนกว่าจะเสียชีวิต และ
จิตใต้สำนึกนี้เองทำให้คนเราทุกคนมีพื้นฐานอุปนิสัย จริต พฤติกรรมท่ีดีหรือไม่ดีแตกต่างจากคนอื่น
ตามประสบการณ์ท่ีส่ังสมมาด้วย 
 ๒. ลักษณะของจิตสำนึก 

จิตสำนึกของคน จากการศึกษาพบว่า มี ๒ ลักษณะคือ 
๒.๑  จิตสำนึกภายใน เป็นส่ิงท่ีได้รับการถ่ายทอดมาจากเลือดเนื้อเช้ือไขของพ่อแม่

และบรรพบุรุษ เป็นจิตสำนึกท่ีอยากทำด้วยจิตใจของตนเอง ไม่มีใครมาบงการให้ทำนั่นทำนี่ หน่วยงานหรือ
องค์กรใด มีคนในลักษณะดังกล่าวมาร่วมงาน จะทำให้หน่วยงานและองค์กรนั้น มีแต่ความ
เจริญรุ่งเรือง เพราะได้รับความร่วมมือด้วยดี 

๒.๒  จิตสำนึกภายนอก  คือ การกระทำโดยมีคนอื่นบอกให้ทำ บังคับให้ทำ           
ทำตามแนวทางท่ีหน่วยงานและองค์กรต่าง ๆ กำหนดขึ้น เพื่อใช้เป็นแนวปฏิบัติ การทำในลักษณะ
ดังกล่าว จะขาดความร่วมมือในกิจกรรมนั้น ๆ เพราะเป็นการปฏิบัติตามแนวทาง ถ้าไม่ทำจะได้รับ
การลงโทษ การว่ากล่าวตักเตือน ซึ่งคนท่ีมีจิตสำนึกท่ีมีมาจากภายใน จะไม่เกิดความประทับใจ 
หน่วยงานหรือองค์กรใด มีบุคคลลักษณะดังกล่าวทำงาน มักจะก่อปัญหาในหน่วยงานและ
องค์กร  กิจกรรมต่าง ๆ ไม่ค่อยประสบความสำเร็จ 

 ๓. แนวทางการปลูกจิตสำนึก 
การปลูกจิตสำนึกในการเป็นพลโลกท่ีดี ควรมีแนวทางการปฏิบัติ ดังนี้ 
๓.๑   สอดแทรกการปลูกจิตสำนึ กการเป็นพลโลกท่ี ดีกับนัก เรียนทุกคน               

ในทุกโอกาสท่ีอยู่ภายในโรงเรียน โดยให้ความรู้เกี่ยวกับส่ิงแวดล้อม ให้นักเรียนรู้จักธรรมชาติท่ีอยู่รอบ
ตัวอย่างชัดเจน จนตระหนัก และเห็นคุณค่าของส่ิงแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ รวมท้ัง
ผลกระทบจากการกระทำของตนท่ีส่งผลต่อส่ิงแวดล้อม 

๓.๒  ร่วมสร้างความรู้สึกรับผิดชอบ ต่อปัญหาท่ีเกิดขึ้นในโรงเรียน ท่ีบ้าน หรือ
ชุมชนท่ีเกี่ยวกับส่ิงแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ 

๓.๓  แนะนำวิธีการรักษาทรัพยากรธรรมชาติท่ีจำเป็นและหายาก สอนวิธีการฟื้นฟู
ทรัพยากรธรรมชาติท่ีทดแทนได้ให้กลับมาเพิ่มข้ึนเท่ากับปริมาณท่ีต้องการใช้ ด้วยการใช้อย่างฉลาดใช้ 
อย่างประหยัด และฟื้นฟูธรรมชาติท่ีเสียหายหรือเส่ือมโทรมให้ดีขึ้น 

๓.๔  แนะนำแนวทางการปฏิบัติตามหลักการพัฒนาท่ียั่งยืน ด้วยการลดการใช้
พลังงานหรือใช้พลังงานอย่างรู้คุณค่า แสวงหาแหล่งพลังงานใหม่ ๆ ลดการเกิดขยะมูลฝอยท่ีไม่จำเป็น 
หรือจัดการขยะอย่างมีประสิทธิภาพ 
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๓.๕  จัดเวลาให้มีการศึกษาประเภทของธรรมชาติ ทรัพยากรธรรมชาติ                  

ระบบนิเวศวิทยา และความสัมพันธ์ความเช่ืองโยงความอยู่รอดระหว่างมนุษย์และส่ิงแวดล้อม 
๓.๖  แนะนำแนวทางให้นักเรียน วางแผนการดำรงชีวิตอย่างเรียบง่าย ด้วยการ             

ไม่ทำลายชีวิตอื่น ๆ ท่ีอยู่ในธรรมชาติท้ังทางตรงและทางอ้อม 
๓.๗  แนะนำขั้นตอนปฏิบัติให้นักเรียนได้ทดลองใช้ประโยชน์จากธรรมชาติ              

อย่างส้ินเปลืองน้อยท่ีสุด 
๓.๘  โน้มน้าวให้นักเรียนกลายเป็นนักอนุรักษ์นิยม เพื่อช่วยเผยแพร่จิตสำนึกไปยัง

ครอบครัวและชุมชนท่ีตนอาศัยอยู่ ให้เห็นคุณค่าและตระหนักถึงภัยพิบัติท่ีกำลังเกิดขึ้นต่อธรรมชาติ
และส่ิงแวดล้อม พร้อมท้ังแนวทางในการแก้ไข ให้ทรัพยากรธรรมชาติสามารถคงอยู่หรือกลับคืนมาได้
ดังเดิม 

๓.๙  ชักนำและร่วมกับนักเรียนในการทำกิจกรรมท่ีเอื้อต่อส่ิงแวดล้อม และการ
ดำรงชีวิตของส่ิงมีชีวิตให้สอดคล้องกับธรรมชาติ 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท้ังในประเทศและต่างประเทศ 
ต่างได้มีการศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนและกลุ่มวัยรุ่นท่ีเกี่ยวข้องกับการรังแกทางโลกไซเบอร์            
เนื่องด้วยเป็นภัยคุกคามรูปแบบใหม่ในยุคดิจิทัลท่ีทุกภาคส่วนต้องรับมือกับปัญหาเหล่านี้อย่างรู้เท่า
ทัน คณะวิจัยจึงได้ทำการศึกษาสภาพปัญหา สาเหตุและผลกระทบของการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือ
ออนไลน์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อพัฒนาแนวทางการจัดการปัญหาการรังแก
ทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อให้เด็กและเยาวชนเกิด
จิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ และสามารถรับมือกับปัญหา
การรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 

 ๑. งานวิจัยภายในประเทศ 

ภาณุวัฒน์  กองราช (๒๕๕๔) ได้ศึกษาเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ของวัยรุ่นในประเทศไทย กรณีศึกษา Facebook กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา คือ 
กลุ่มวัยรุ่นท่ีมีอายุระหว่าง ๑๓-๒๔ ปี จํานวน ๔๐๐ คน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
การศึกษา ส่วนใหญ่จะเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย มีอายุระหว่าง ๑๙-๒๑ ปี มีการศึกษาอยู่ใน
ระดับปริญญาตรีหรือสูงกว่า มีอัตราการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ๑-๕ ครั้งต่อสัปดาห์ เวลาเฉล่ีย
ครั้งละประมาณ ๑-๓ ช่ัวโมงต่อครั้ง และมีประสบการณ์ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์น้อยกว่า ๑ ปี  
โดยส่วนใหญ่เคยใช้บริการ หรือกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีมีในFacebook ได้แก่ การโต้ตอบกระดานสนทนา 
การเข้าร่วมกลุ่มต่าง ๆ การเล่นเกม การแบ่งปันรูปภาพ  การแบ่งปันวีดีโอ การค้นหาเพื่อนเก่า             
การส่งข้อความ การรวมแสดงความคิดเห็น การช่ืนชอบ (Like) ซึ่งพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
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ออนไลน์ประเภท Facebook ของก ลุ่มวัยรุ่น  จะมีการระมัดระวังมากในการใช้งาน และ              
จะไม่ใชหากรู้สึกว่าตนเองได้รับความเส่ียง ดังนั้น จึงมีโอกาสน้อยมากท่ีผู้ใช้งานท่ีรับรู้  ความเส่ียง             
จะมีพฤติกรรมการติดการใช้งานและความหลงใหลจนผิดปกติ 

ภูเบศร์  สมุทรจักร และกุลทิพย์  ศาสตระรุจิ (๒๕๕๖) ได้ศึกษาเรื่อง เหวี่ยงและ          
วีนออนไลน์ ความขัดแย้งและการวิวาทในส่ือสังคมวัยรุ่น กลุ่มตัวอย่างได้แก่ กลุ่มนักเรียนในโรงเรียน
สามัญและอาชีวศึกษา ซึ่งมีอายุระหว่าง ๑๔-๑๖ ปี โดยเก็บข้อมูลใน ๒ พื้นท่ี ได้แก่ กรุงเทพฯ และ
จังหวัดเชียงใหม่ จํานวนท้ังส้ิน ๑๐๑ คน โดยใช้การสนทนากลุ่ม ผลการศึกษาพบว่า โปรแกรม             
ส่ือสังคมยอดนิยมสําหรับวัยรุ่นในส่ือสังคมอันดับ ๑ คือ Facebook โดยวัยรุ่นใช้ส่ือสังคมผ่านทาง
โทรศัพ ท์มื อถือ  อี ก ท้ั งยั งใช้ประโยชน์ จาก ส่ือสังคมในการปลดปล่อยความรู้ สึกอัน เนื่ อ ง                   
จากการเปล่ียนแปลงทางร่างกายและจิตใจ รวมท้ังสภาพแวดล้อมรอบตัวของวัยรุ่น ซึ่งกระทํา               
ได้อย่างง่ายดาย และเปิดเผยผ่านส่ือสังคม ซึ่งความขัดแย้งในกลุ่มวัยรุ่นส่วนใหญ่เป็นประเด็นเกี่ยวกับ
ความสัมพันธ์ในกลุ่มเพื่อนและคนรัก การแข่งขันทางการเรียน และสถานภาพทางสังคม โดยเพศชาย 
จะแสดงความขัดแย้งและการวิวาทในส่ือสังคมน้อยกว่าเพศหญิง นอกจากนี้ ความขัดแย้งและ           
การวิวาท อาจเริ่มจากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นนอกส่ือสังคม และเข้าไปขยายผลในส่ือสังคม เนื่องจาก           
มีความรวดเร็ว และการเข้าถึงอย่างครอบคลุมและกว้างขวาง ทำให้พื้นท่ีของการปะทะในส่ือสังคม
เพิ่มมากขึ้น และจบลงด้วยการใช้ความรุนแรงทางกาย แม้จะทำให้ การส่ือสารมีประสิทธิภาพ              
เพิ่มขึ้น แต่ก็อาจเพิ่มโอกาสในการเกิดความขัดแย้งมากขึ้นเช่นกัน ท้ังนี้อาจส่งผลเสียหายต่อตนเอง
และบุคคลแวดล้อมอย่างรุนแรง 

ณัฐรัชต์  สาเมาะ (๒๕๕๖) ได้ศึกษาเรื่อง การรับรู้ของเยาวชนต่อการรังแกกัน           
ในพื้น ท่ีไซเบอร์ เก็บข้อมูลจากกลุ่มเยาวชนท่ีอยู่ ในช่วงอายุระหว่าง ๑๕-๒๔ ปี ในภาคกลาง            
โดยใชวิธีการสนทนากลุ่ม ๆ ละ ๔-๖ คน จํานวน ๒๒ กลุ่ม และสัมภาษณเชิงลึกจํานวน ๒๖ คน              
รวมท้ังส้ิน ๑๓๖ คน ผลการศึกษาพบว่า เยาวชนให้ความหมายของการรังแกในพื้นท่ีไซเบอร์ว่า
หมายถึง การใช้โทรศัพท์หรืออินเทอร์เน็ตทำร้ายกัน ท่ีสําคัญคือต้องสร้างความเสียหายและความ
รําคาญต่อผู้ถูกกระทํา ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับเจตนาของผูกระทําและความสัมพันธ์ระหว่างผูกระทํากับ
ผู้ถูกกระทํา รูปแบบของการรังแกประกอบด้วยการโจมตีหรือใช้วาจา หยาบคายผ่านอินเทอร์เน็ตและ
โทรศัพท์มือถือ การคุกคามทางเพศออนไลน์  การแอบอ้างช่ือหรือตัวตนของผู้อื่นเพื่อให้ร้าย                
รวมไปถึงการสร้างกลุ่มขึ้นเพื่อโจมตีบุคคลอื่น ส่วนสาเหตุของการรังแกในพื้นท่ีไซเบอร์นั้น เยาวชน
รับรู้ว่าเกิดจากความเป็นนิรนามของพื้นท่ีไซเบอร์ ความง่ายและสะดวกในการรังแกกัน และเป็นผล              
ท่ีต่อเนื่องมาจากการเกิดความรุนแรงในพื้นท่ีจริง ผลกระทบจากการรังแกกันในพื้นท่ีไซเบอร์ก็จะ
ส่งผลกระทบท้ังในระดับบุคคลและระดับปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ในแง่ของการจัดการพบว่า เยาวชน         
มีการรับรู้ว่าจะจัดการปัญหานี้ด้วยตัวของตัวเอง หรืออาจปรึกษาเพื่อน ๆ แต่ เลือกจะไม่ปรึกษา                
ผู้ปกครอง ประเด็นท่ีเป็นปัญหาเกี่ยวกับการรังแกในพื้นท่ีไซเบอร์คือถูกมองเป็นเรื่องปกติในสายตา
ของเยาวชน 

ธันยากร  ตุดเกื้อ (๒๕๕๗) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาตัวช้ีบงพฤติกรรมการรังแกบน
โลกไซเบอร์ของเยาวชนในจังหวัดสงขลา กลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุระหว่าง ๑๓-๑๘ ปี  ท่ีใช้อินเทอร์เน็ต
ต้ังแต่ ๓ ช่ัวโมงขึ้นไปต่อวัน ซึ่งเป็นเยาวชนท่ีอยู่ ในอําเภอหาดใหญ่และอําเภอเมืองสงขลา              
จํานวน ๔๘๐ คน ผลการศึกษาพบว่า ตัวบ่งช้ีพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชน           



  
๒๗ 

 
ในจังหวัดสงขลา เกิดจาก องค์ประกอบ คือ ด้านการหมิ่นประมาทผู้อื่น ได้แก่ การนําภาพท่ีผู้อื่น          
เส่ือมเสียไปเผยแพร่ การใส่ความผู้อื่น ต่อบุคคลท่ีสาม การเผยแพร่และปล่อยข่าวลือ การใส่ร้าย           
ใหบุ้คคลท่ีสามเกลียดชัง ด้านการนําความลับท่ีเป็นข้อมูลส่วนตัวหรือข้อมูลของผู้อื่นไปเปิดเผย ได้แก่ 
การนําปมด้อยผู้อื่นไปเปิดเผย การนําข้อมูลส่วนตัวผู้อื่นไปเปิดเผย การแลกเปล่ียนความลับของผู้อื่น
กับบุคคลท่ีสามการนําช่ือพ่อแม่ ผู้อื่นไปเปิดเผย การนําความลับผู้อื่นไปเปิดเผยเป็นอันดับแรก 
รองลงมาคือ ด้านการแอบอ้างช่ือผู้อื่นในด้านลน ได้แก่ การแอบอ้างช่ือผู้อื่นเพื่อให้ร้ายบุคคลท่ีสาม 
การแอบอ้างและนําภาพผู้อื่นมาปลอมแปลง การนําช่ือผู้อื่นไปแอบอ้างในทางท่ี เส่ือมเสีย              
การแอบอ้างช่ือผู้อื่นในการสนทนา การแอบอ้างช่ือผู้อื่นเพื่อหาผลประโยชน์  ด้านการนินทา หรือ            
ด่าทอผู้อื่น ได้แก่ การล้อเลียนสภาพบกพร่องทางร่างกายผู้อื่น  การล้อพฤติกรรมกระทําท่ีไม่ดี            
น่าอับอาย การพูดให้ผู้อื่นอับอายเส่ือมเสีย การว่าร้ายนินทาผู้อื่น การใช้คําหยาบคาย ด่าทอผู้อื่น และ
สุดท้ายคือ ด้านการลบเพื่อน หรือบล็อคผู้อื่นท่ีไม่ชอบออกจากกลุ่ม ได้แก่ การส่ังให่เพื่อนบางคน          
กีดกันผู้อื่นท่ีฉันไม่ชอบออกจากกลุ่ม การส่ังให้เพื่อนบางคนลบผู้อื่นท่ีฉันไม่ชอบออกจากความ            
เป็นเพื่อน การกีดกัน หรือบล็อกผู้อื่นท่ีฉันไม่ชอบออกจากกลุ่ม การลบผู้อื่นท่ีฉันไม่ชอบออกจากความ
เป็นเพื่อน 

ปริณดา  เริงศัก ด์ิ  (๒๕๕๗ ) ไดศึกษาเรื่อง การเปิดเผยตนเองกับ ส่ือสาร           
ผ่าน Facebook กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ คนกรุงเทพมหานคร จํานวน ๖๔๑ คน ผลการศึกษาพบว่า           
การเปิดเผยตนเองผ่านทาง Facebook ก่อให้เกิดผลกระทบด้านบวก ได้แก่ การทําให้บุคคลนั้นรู้จัก
ตนเองและเข้าใจ พฤติกรรมของตนเอง สร้างทัศนคติเชิงบวกต่อตนเองและบุคคลอื่น เสริมสร้าง
ความหมายของสารท่ีได้รับ จากคู่ส่ือสาร  เพิ่มความสัมพันธ์อันดีระหว่างกัน ส่วนผลกระทบ                
ด้านบน ได้แก่ ภัยจากการถูกล่อลวงทาง Facebook และการใช้ Facebook เป็นท่ีระบายความ             
คับข้องใจจนเกิดผลเสียต่อผู้ใช้งานเอง 

ปาริชาต  นิยมพงศ์ , ไพศาล วรคํา และปิยะธิดา  ปญญา (๒๕๕๗) ไดศึกษา         
เรื่อง ปัจจัยท่ีมี อิทธิพลต่อพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป ท่ี ๔ จังหวัดบึงกาฬ        
ก ลุ่มตัวอย่ างไ ด้แก่  นั ก เรียน ช้ันมั ธยม ศึกษาป ท่ี  ๔  ปีการ ศึกษา ๒๕๕๖  จังหวัดบึ งกาฬ                 
จํานวน ๓๐๐  คน ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียน            
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ จังหวัดบึงกาฬ ได้แก่ การอบรมเล้ียงดู พฤติกรรมครู ความฉลาดทางอารมณ์ 
และเจตคติต่อพฤติกรรมก้าวร้าว 

อภิญญา  เยาวบุตร และคณะ (๒๕๕๗) ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยทํานายพฤติกรรมการ
ข่มเหง รังแกผู้อื่นในวัยรุ่นตอนต้น เขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่าง  คือ นักเรียนท่ีมีพฤติกรรม             
การข่มเหงรังแกผู้อื่น  จํานวน ๑๓๗ คน ผลการศึกษาพบว่า วัยรุ่นตอนต้นมีพฤติกรรมข่มเหง               
รังแก ผู้อื่ นทางร่ างกายและทางสังคมในระดับ ต่ำ  ส่ วนทางวาจาพบในระ ดับปานกลาง                   
โดยปั จ จัย ท่ี สัมพั น ธ์กั บพฤติกรรมข่ม เหงรั งแก ผู้อื่ น  ทางร่ างกายและทาง สังคม  ไ ด้แก่                             
การใช้ส่ือท่ีมีความรุนแรง อิทธิพลของกลุ่มเพื่อน ส่ิงแวดล้อมในบ้าน และส่ิงแวดล้อมในชุมชน               
ส่วนปัจจัยท่ีสัมพันธ์กับพฤติกรรมข่มเหงรังแกผู้อื่นทางวาจา ได้แก่ การใช้ส่ือ ท่ีมีความรุนแรง อิทธิพล
ของกลุ่มเพื่อน  ส่ิงแวดล้อมในบ้าน ส่ิงแวดล้อมในชุมชน และแรงสนับสนุนทางสังคมจากครู 



  
๒๘ 

 
ฐิตินันทน์  ผิวนิล และพิมลพรรณ อิศรภักดี (๒๕๕๘) ได้ศึกษาเรื่อง พฤติกรรม 

การส่ือสาร ผ่านเทคโนโลยีกับภาวะสุขภาพใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในจังหวัดกาญจนบุรี   
โดยมีกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนอายุ ๑๕-๑๙ ปี ในจังหวัดกาญจนบุรี จํานวน ๑,๐๗๔ คน พบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่ใชโทรศัพท์ หรืออินเทอร์เน็ตเพื่อสร้างความสุข ความสบายใจ เพิ่มพูนข้อมูลข่าวสาร 
และแสดงความคิดเห็น เมื่อทดสอบความสัมพันธ์ของพฤติกรรมการส่ือสารเทคโนโลยีกับภาวะซึมเศร้า
ของนักเรียน พบว่า ปริมาณ เวลาในการใช้การส่ือสารไม่มีผลต่อภาวะซึมเศร้า แต่ปัจจัยท่ีมีผลมาก
ท่ีสุดคือ การเสพติดการส่ือสาร ท้ังโทรศัพท์และอินเทอร์เน็ตซึ่งมีผลทําให้เกิดภาวะซึมเศร้า 

ปวริศร์  กิจสุขจิต (๒๕๕๘) ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยท่ีเป็นสาเหตุให้เกิดการรังแกกัน 
ในโรงเรียน มัธยมสตรี ในกรุงเทพมหานคร ตามทฤษฎีการเรียนรู้ ของโรนัลด์ แอล เอเคอร์             
กลุ่มตัวอย่างได้แก่  นักเรียนจากโรงเรียนมัธยมสตรี สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา              
ขั้นพื้นฐาน กรุงเทพมหานคร กระทรวงศึกษาธิการ โดยใชวิธีสุมตัวอย่างเลือกศึกษาเฉพาะ ๕ โรงเรียน 
ด้วยการจับฉลาก จํานวน ๓๙๔ คน ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยท่ีเป็นสาเหตุการรังแกกันได้แก่         
(๑) ปัจจัยด้านประสบการณ์ความรุนแรง นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีประสบการณ์การรังแก หรือพบเห็น 
ความรุนแรงจากเพื่อนหรือบุคคลอื่น และมีประสบการณ์ใช้ความรุนแรงของตัวเองในครอบครัว               
มีการใช้ความรุนแรง (๒) ปัจจัยด้านการเลียนแบบ มีการเลียนแบบการรังแกกันจากบุคคลใน
ชีวิตประจําวัน เลียนแบบจากส่ือต่าง ๆ (๓) ปัจจัยด้านการคบหาสมาคมท่ีแตกต่างกัน  เพื่อนในกลุ่ม
ตัวอย่างมีพฤติกรรมการรังแกผู้อื่น ความแตกต่างของการรังแกระหว่างนักเรียนสตรีและนักเรียนชาย
คือ นักเรียนชายจะมีการใช้กําลังทางกายภาพ นักเรียนสตรีจะใช้วิธีกดดันหรือบีบบังคับใหออกจาก 
กลุ่มเพื่อน 

วัฒนาวดี  ศรีวัฒนพงศ์  และพิมผกา ธานินพงศ์  (๒๕๕๘ ) ได้ ศึกษาเรื่อง             
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ และอินเทอร์เน็ตท่ีมีต่อพฤติกรรมการรังแกของนักเรียนในโรงเรียน เขตอําเภอเมือง 
จังหวัดเชียงใหม่ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนท่ีกําลังศึกษาอยู่ ในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น            
ของโรงเรียนในเขตอําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่  จํานวน ๒ กลุ่ม คือ กลุ่มโรงเรียนรัฐบาล ๔                
โรงเรียน จํานวน ๑๙๙ คน และกลุ่มโรงเรียนเอกชน ๔ โรงเรียน จํานวน ๑๕๒ คน รวม ๓๕๑ คน  
ผลการศึกษาพบว่า ความชุกของการรังแกของนักเรียนมีอิทธิพลมาจากส่ือ อินเทอร์เน็ต  และ               
การรังแกผ่านโลกไซเบอร์  มีปัจจัยเส่ียงประกอบด้วย  เพศ อุปกรณ์การเข้าถึงอิน เทอร์เน็ต               
โทรศัพท์มือถือ/ Smartphone คอมพิวเตอร์ Tablet สถานท่ีท่ีใช้เข้าถึงอินเทอร์เน็ต วัตถุประสงค์
ของการใช้อินเทอร์เน็ต ละคร/ภาพยนตร์ และเกมท่ีนักเรียนเล่น 

อมรทิพย์  อมราภิบาล (๒๕๕๙) ได้ศึกษาเรื่อง เหยื่อการรังแกผ่านโลกไซเบอร์           
ในกลุ่มเยาวชน: ปัจจัยเส่ียงผลกระทบต่อสุขภาพจิตและการปรึกษาบุคคลท่ีสาม กลุ่มตัวอย่างเป็น
นิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา อายุไม่เกิน ๒๕ ปี จํานวน ๔๒๘ คน เลือกโดยวิธีการสุ่มแบบง่าย ผลการวิจัย



  
๒๙ 

 
ปรากฏว่า นิสิตตกเป็นเหยื่อการรังแกผ่านโลกไซเบอร์และมีพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ใน
ระดับปานกลาง การรังแกผู้อื่นผ่านโลกไซเบอร์สัมพันธ์กับการตกเป็นเหยื่อการรังแกผ่านโลกไซเบอร์
อย่างมาก กล่าวคือ เป็นท้ังสองสถานะ ในเวลาเดียวกัน เหยื่อทางไซเบอร์ไม่จําเป็นต้องมีความอ่อนแอ
ทางกายภาพ ซึ่งเพศชายจะกระทําพฤติกรรม การรังแกผ่านโลกไซเบอร์ในรูปแบบลามก หยาบคาย 
ส่อไปในทางเพศ ในขณะท่ีเพศหญิงถูกรังแกในลักษณะท่ีทำให้อับอาย หวาดกลัว สูญเสียความเป็นตัว
ของตัวเอง เมื่อเกิดปัญหาจะมีการนําไปปรึกษาบุคคลท่ีสาม ซึ่งเป็นเพื่อนหรือคนวัยใกล้เคียงกัน
มากกว่าผู้ใหญ่ ทำให้เห็นว่าภาวะขาดการปกป้องไม่ส่งผลกระทบต่อการตกเป็นเหยื่อการรังแกผ่าน
โลกไซเบอร์ ดังนั้นจึงต้องหาวิธีการปกป้องอื่น ๆ เช่น สร้างความตระหนัก และป้องกันด้วยตนเอง 
รวมไปถึงมาตรการป้องกันท่ีเป็นทางการ เช่น ระเบียบข้อบังคับของสถาบัน 

 ๒. งานวิจัยตางประเทศ 
Donegan (๒๐๑๒) ได้ศึกษาพฤติกรรมการข่มขู่และการกล่ันแกล้งบนอินเทอร์เน็ต 

มีการ ศึกษาแสดงให้เห็นว่าจํานวนของเยาวชนกรณีการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ตจะแตกต่างกัน
อย่างมาก การศึกษานี้ใช้กลุ่มตัวอย่าง ๔,๔๔๑ คน เป็นวัยรุ่นอายุต้ังแต่ ๑๑-๑๘ ปี จากโรงเรียน
เทศบาล ขนาดใหญ่  ในภาคใตของสหรัฐ ในการศึกษาครั้งนี้นักวิจัยไดกําหนดกล่ันแกล้งทาง
อินเทอร์เน็ตว่า “บางคนทำให้ เรื่องของบุคคลอื่นเป็นเรื่องตลกบนอินเทอร์เน็ต หรือการปลอมเป็น
บุคคลอื่นผ่านทางอีเมล ข้อความ  หรือเมื่อมีคนโพสตเกี่ยวกับบุคคลท่ีพวกเขาไมชอบลงบน
อินเทอร์เน็ต” ผลการศึกษา พบว่า พฤติกรรมการข่มขู่ และการรังแกนั้นหยั่งรากลึกลงในสังคม
อเมริกัน ส่งผลให้เกิดผลกระทบ ทางจิตอย่างถาวร ซึ่งเป็นส่ิงท่ี ท้ังกฎหมายและการป้องกันต้องการท่ี
จะกําจัดพฤติกรรมเหล่านี้ให้หมดไป เนื่องจากผลกระทบ ท่ีตามมาอาจขยายไปถึงขั้นการฆ่าตัวตาย 
เด็กและเยาวชนเห็นพ้องกันว่าควรมีการปรับตัวบทกฎหมาย และการป้องกันให้มีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น สร้างการรับรู้และกําหนด วิธีการท่ีสอดคล้องกันในการจัดการกับปัญหา การต่อสู้ท่ีใหญ่ท่ีสุด
สําหรับการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ตและการปองกันในอนาคต คือ การจับคู่ความก้าวหน้าของ
นวัตกรรมเทคโนโลยีกับเทคนิคการป้องกันท่ีมีประสิทธิภาพ 

Kowalski and Limber (๒๐๑๒ ) ไดศึกษาเรื่อง จิตวิทยาทางกายภาพและ
ความสัมพันธ์ของ การกล่ันแกล้งบนอินเทอร์เน็ตในโรงเรียนและการข่มขู่ แบบด้ังเดิม เพื่อศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างเด็ก และวัยรุ่นท่ีมีประสบการณ์การกล่ันแกล้งบนอินเทอร์เน็ต และการข่มขู
แบบด้ังเดิม ใช้กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๖ ถึงช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๖ จํานวน 
๙๓๑ คน ท่ีมีประสบการณ์การรังแกบนอินเทอร์เน็ตและการข่มขู่แบบด้ังเดิม ผลการศึกษาพบว่า 
กลุ่มตัวอย่างถูกแบ่งออกเป็นเป็นส่ีกลุ่ม คือ กลุ่มผู้ท่ีตกเป็นเหยื่อไซเบอร์ กลุ่มผู้รังแกทางไซเบอร์    
กลุ่มท่ีเป็นท้ังเหยื่อไซเบอร์และผู้รังแกทางไซเบอร์ และกลุ่มท่ีไม่ได้เกี่ยวข้องกับการกล่ันแกล้ง             
ทางไซเบอร์ กลุ่มท่ีคล้ายกันคือรังแกแบบด้ังเดิม ผู้ท่ีอยู่ ในกลุ่มท่ีเป็นท้ังเหยื่อไซเบอร์และผู้รังแก               
ทางไซเบอร์พบว่ามีมากท่ีสุด สรุปได้ว่า การข่มขู่แบบด้ังเดิม และการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ต           
มีความคล้ายคลึงกัน นอกจากนี้ปัจจัยทางกายภาพและจิตใจ การศึกษามีความสัมพันธ์กับประเภท
การรังแก 



  
๓๐ 

 
Taeasley (๒๐๑๓) ได้ศึกษาพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ของเยาวชน 

พบว่า พฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์เป็นปรากฏการณท่ีกําลังเติบโตในสังคมและความจําเป็น           
ท่ีจะต้องเฝ้าระวัง อย่างต่อเนื่อง ผลของการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ตนั้นกระทบเป็นวงกว้าง            
ควรมี การตระหนัก มากขึ้น สําหรับการลดอุบัติการณ์และผลกระทบของมัน ด้วยเหตุนี้การศึกษาและ 
การรับรู้ของประชาชน เรื่องการกระทําผิดของการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ตและการป้องกัน            
วิธีการคือ บริษัทอินเทอร์เน็ตต้องมี ความรับผิดชอบต่อสังคม  สําหรับนักวิทยศาสตร์ทางสังคมและ
พฤติกรรมท่ีนี้หมายถึงความสนใจมากขึ้น กับการวิจัยและพัฒนาสําหรับเด็กและเยาวชน การเพิ่มขึ้น
ของการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ตถือเป็น การเจริญเติบโตของการพัฒนาทางสังคมและผลพฤติกรรม
ในยุคดิจิตอล 

Sukkyung, Yunoung and Euikyung (๒๐๑๕ ) ไดศึกษาปัจจัยท่ี สัมพันธ์กับ
ปัญหาสังคมของวัยรุ่น ได้แก่ ธรรมชาติของวัยรุ่น สังคม และพฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ 
กลุ่มตัวอย่างเป็น นักเรียนวัยรุ่นในกรุงโซล และยองกีโด ประเทศเกาหลี จํานวน ๑ ,๓๔๗ คน              
ผลการศึกษาพบว่า (๑) มีวัยรุ่นจํานวนมากท่ีถูกรังแกด้วยการโดนปลอยข่าวลือเกี่ยวกับตนเอง และ
โดนกล่ันแกล้ง (๒) พบว่า พฤติกรรมการรังแกทางสังคม  คือปัจจัยส่งผลต่อสุขภาพจิต ยกเว้น              
กรณีเหยื่อของพฤติกรรมการรังแกทางสังคม ประกอบด้วย ความเคารพตนเอง ภาวะซึมเศร้า 
ความหวัง ความพึงพอใจในชีวิต และความสัมพันธ์กับกลุ่มเพื่อน (๓) ภาวะซึมเศร้า ความหวัง             
ความพึงพอใจในชีวิต และความสัมพันธ์กับกลุ่มเพื่อนเป็นสาเหตุ ของพฤติกรรมการรังแก 

Fousian, Dimitropoulou, Michaelides and Petegem (๒๐๑๖) ไดศึกษาการ
รับรู้และการอบรมเล้ียงดูวัยรุ่นของการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ต  กรณีการตรวจสอบ บทบาท
แทรกแซงของตนเอง และสัมพันธ์กับความพึงพอใจ ความห่วงใย  เอาใจใส่ และการรับรู้ เนื่องจาก
เทคโนโลยีมีก้าวหน้ามาก การกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ตจึงกลายเป็นรูปแบบของการกล่ันแกล้ง            
มากท่ีสุดโดยเฉพาะในวัยรุ่น  ซึ่งการศึกษาครั้งนี้ ใช้กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนจํานวน ๕๔๘ คน            
มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการอบรมเล้ียงดูและการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ต          
ในวัยรุ่น ศึกษาบทบาทการแทรกแซงความพึงพอใจของวัยรุ่น ความเอาใจใส่ต่อบุคคลอื่น ทัศนคติของ
วัยรุ่นต่อผู้กระทําผิดและเหยื่อของการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ต พบว่า ความสัมพันธ์ทั้งทางตรงและ
ทางอ้อมระหว่างการอบรมเล้ียงดูและพฤติกรรมการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
จิตวิทยาของผู้ปกครองสามารถลดการเกิดพฤติกรรมการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ตได้ โดยตรง            
การใหอ้ิสระกับเด็กของผู้ปกครองมีความสัมพันธ์เล็กนอยต่อพฤติกรรมการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ต 
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บทที่ ๓ 
วิธีดำเนินการวิจัย 

รูปแบบการวิจัย 

  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) มีวัตถุประสงค์ ส่งเสริมและ
ปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ของนักเรียนระดับ          
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  และเพื่อพัฒนาแนวทางในการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์           
โดยใช้ กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยทำการศึกษาในโรงเรียนศิลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต ๑ เพื่อพัฒนาแนวทางในการจัดการปัญหาการรังแก        
ทางไซเบอร์ต่อไป โดยการวิจัยครั้งนี้ได้ประยุกต์ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยมี ๔ กระบวนการ  
ตามแนวคิดของ Kemmis & McTaggart (๑๙๘๘) กระบวนการวิ จัยประกอบไปด้วย การวางแผน 
(Planning) การปฏิบัติตามแผน (Action) การสังเกตผล (Observation) และการสะท้อนผลการปฏิบัติ 
(Reflection)  

พืน้ที่ทำการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ได้ทำการวิจัยในพื้นท่ีโรงเรียนศิลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต ๑ ซึ่งพบปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของ
นักเรียน ส่งผลกระทบต่อการเรียนและการใช้ชีวิตประจำวัน กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ 
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย คณะครูและบริหาร มีความสนใจและยินดีเต็มใจพัฒนาแนวทาง
ในการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์   

ประชากรกลุ่มเป้าหมาย 

  กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิ จัยครั้ งนี้   คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย                
จำนวน ๓๙ คน  
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ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 

 การวิ จั ยครั้ งนี้  ผู้ วิ จั ยแบ่ งการศึกษาออกเป็ น  ๒  ระยะ  คื อ ระยะเตรี ยมการ                 
(Pre-Research Phase) และระยะดำเนินการวิจัย (Research Phase) มีวิธีดำเนินการวิจัยดังนี้ 

 ๑. ระยะเตรียมการ (Pre-Research  Phase)  มีกิจกรรมดำเนินงานท่ีสำคัญ  
ดังนี้ 
  ๑.๑ รวบรวมข้อมูลพื้นฐานของ.โรงเรียนศิลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต ๑ ข้อมูล ปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของ
นักเรียน ส่งผลกระทบต่อการเรียนและการใช้ชีวิตประจำวัน  
  ๑.๒ ประสานงานกับผู้บริหาร คณะครูและนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
เพื่อเชิญชวนเข้าร่วมในโครงการวิจัย และช้ีแจงวัตถุประสงค์ วิธีการดำเนินงาน ให้คณะครูและนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ยินดีเข้าร่วมโครงการ 
  ๑.๓ สร้างสัมพันธภาพกับคณะครูและนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย            
เพื่อสร้างความคุ้นเคย และสร้างการร่วมมือในการดำเนินงานวิจัยท่ีจะมีขึ้น โดยการเข้าไปพบปะ พูดคุย 
และปรึกษาหารืออย่างไม่เป็นทางการ 
  ๑.๔ ประสานงานกับทีมผู้ร่ วมวิ จัยเพื่ อเชิญชวนเข้ าร่ วมในโครงการวิ จัย                  
ช้ีแจงวัตถุประสงค์  และทำความเข้าใจเกี่ยวกับการดำเนินการวิจัย  
  ๑.๕ จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์  ท่ีจำเป็นต้องใช้ในโครงการวิจัยให้เพียงพอ 

 ๒. ระยะดำเนินการวิจัย  (Research Phase) 
       การวิจัยครั้งนี้ได้ประยุกต์ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ( Action Research) 

เพื่อศึกษาสภาพปัญหา สาเหตุ และผลกระทบ ของการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์  และ            
เพื่อพัฒนาแนวทางในการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วม                  
ของคณะครูและนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศิลาจารพิพัฒน์สำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต ๑ การศึกษาวิเคราะห์สภาพการณ์ปัจจุบัน เป็นการศึกษา
วิเคราะห์สภาพการณ์ต่าง ๆ ท่ีดำรงอยู่ก่อนแล้วก่อนท่ีจะเริ่มดำเนินการปรับปรุงแก้ไขปัญหาหรือ
ดำเนินการพัฒนา  โดยทำการศึกษาข้อมูลการใช้ไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โดยการเก็ บข้ อมู ลจากจากการสอบ ถาม  โดย ใช้ แบ บ สอ บถามแบ บ กึ่ งท าง                               
การสอบถามนักเรียน และการศึกษาข้อมูลด้านการใช้ไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์เป็นการวิเคราะห์ข้อมูล
ปัญหา สาเหตุแลละผลกระทบ ของการรังแกทางไซเบอร์ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

 
 



  
๓๓ 

 
  ขั้นตอนท่ี ๑ ขั้นตอนการวางแผน (Plane)  

  ๑. สำรวจปัญหาโดยใช้แบบสอบถามการสำรวจปัญหาเป็นแบบสอบถามสำหรับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายเป็นแบบสอบถามท่ีไม่มีข้อใดถูกหรือข้อใดผิด เป็นเพียง             
การแสดงความคิดเห็นเท่านั้น แบบสอบถาม แบ่งออกเป็น ๓ ด้าน ได้แก่ ๑) พฤติกรรมการใช้
เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ (Cyberbullying)  ๒) ความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์ (Cyberbullying) 
๓) ความรู้ความเข้าใจด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์  เพื่อศึกษาสภาพปัญหา    
ท่ีต้องให้แก้ไข ตลอดจนการจำแนกรายละเอียดปัญหาการใช้ไซเบอร์ วิเคราะห์ลักษณะของปัญหา 
เกี่ยวข้องกับใคร สาเหตุปัญหา แนวทางแก้ไขอย่างไร และจะต้องปฏิบัติอย่างไร ร่วมกันออกแบบกิจกรรม
ส่งเสริมการใช้ ส่ือไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์อย่างปลอดภัยและเหมาะสม  
  ๒. ร่วมกันจัดทำแผนปฏิบั ติกิจกรรม (Action Plan) “กิจกรรม สร้างแกนนำ               
เยาวชนไทย  ใช้ไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์” โดยมีรายละเอียดขั้นตอนการดำเนินการดังนี้ 
   ๒.๑  ศึกษากิจกรรมส่งเสริมการใช้ส่ือไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ 
   ๒.๒  ศึกษาการจัดทำแผนการปฏิบัติการจิตวิทยา 
   ๒.๓  จัดทำแผนการปฏิบั ติการจิตวิทยาการปลูกจิตสำนึกในเรื่องความ
รับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ โดยมีเนื้อหาครอบคลุม ๓ ประเด็นได้แก่               
การใช้ไซเบอร์อย่างสมดุล (Cyber balance)  รับมือการกล่ันแกล้งทางไซเบอร์ (CyberSafety) และ             
การรู้เท่าทันส่ือและสารสนเทศ (Cyber Ability) 
  หลังจากดำเนินการจัดทำแผนปฏิบัติงาน (Action Plan) ข้างต้นได้ชัดเจนแล้ว ร่วมกัน
กำหนดผู้รับผิดชอบแต่ละกิจกรรม ระะบุรายละเอียดกิจกรรม ระบุวัน เวลา สถานท่ีของแต่ละกิจกรรม            
ให้ท่ีประชุมรับทราบท่ัวกัน 
  ขั้นตอนท่ี ๒ ขั้นตอนการปฏิบัติตามแผนงาน (Action) เป็นขั้นตอนการนำแผนการ
ปฏิบัติการจิตวิทยาการปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ 
ท่ีได้จากการวางแผนร่วมกันในขั้นตอนท่ี ๒ โดยวิเคราะห์วิจารณ์ปัญหาอุปสรรคท่ีเกิดขึ้นร่วมกันของ
ทีมงานเพื่อทำการแก้ไขปรับปรุงแผน โดยมีข้ันตอนการดำเนินกิจกรรมดังนี้ 
  ๑)  ตรวจ ATK ผู้เข้าร่วมกิจกรรมทุกคนก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 

  ๒)  ลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม 
  ๓)  ทำแบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 
  ๔)  การแสดงดนตรีของวงดนตรีโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ 
  ๕)  พิ ธี เปิ ดโดยผู้อำนวยการโรงเรียน กล่าวรายงานการจัดกิ จกรรม และ               

รองผู้อำนวยการสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ กล่าวเปิดงาน                 
(ผู้มีอำนาจสัมพันธ์) 



  
๓๔ 

 
  ๖)  คณะครูฝ่ายกิจการนักเรียนของโรงเรียนโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ทำหน้าท่ีวิทยากร 

(ผู้มีอำนาจเช่ือมต่อ) อธิบายกิจกรรมต่าง ๆ 
  ๗)  กิ จกรรมสร้างความสัมพั นธ์  โดยคณะวิทยากรนำเกมส์ ผู้แพ้ คือผู้ชนะ                   

ซึ่งมีวิธีการเล่น ดังนี้   ให้แต่ละคนจับคู่กัน แล้วเป่ายิ้งฉุบ จากนั้นให้คนท่ีชนะไปต่อหลังผู้แพ้                
แล้วก็ไปเป่ายิ้งฉุบกับคนหรือแถวต่อไป ให้ทำแบบนี้ไปเรื่อยๆ จนท้ายท่ีสุดจะได้ผู้แพ้ท่ีสุด เป็นผู้ชนะ 

  ๘)  วิทยากรอบรมให้ความรู้ เรื่อง การใช้ไซเบอร์อย่างสมดุล (Cyber balance)  
รับมือการกล่ันแกล้งทางไซเบอร์ (CyberSafety) และการรู้เท่าทันส่ือและสารสนเทศ (Cyber Ability) 

  ๙)  กิจกรรมสร้างสถานการณ์เสมือนจริง การวิเคราะห์ข่าวออนไลน์ ว่าเป็นข่าวนั้น
เป็นข่าวจริงหรือข่าวเท็จ วิธีการคือ วิทยากรนำคลิปกรณีตัวอย่างข่าวมาให้นักเรียนดู แล้วให้นักเรียน
ท่ีเข้าร่วมเล่นเกมส์ วิเคราะห์ข่าวดังกล่าวว่าจริงหรือเท็จ โดยวิทยากร ๒ คน คนหนึ่งพูดว่าเป็นข่าว
จริงโดยพูดโน้มน้าวให้นักเรียนเช่ือ ส่วนอีกคนหนึ่งพูดว่าเป็นข่าวเท็จหรือข่าวปลอมโดยพูดโน้มน้าว 
ให้นัก เรียนเช่ือ แล้วไปยืนในแถวคำตอบว่าเลือก ข่าวจริง หรือข่าวเท็จ จาก นั้นวิทยากร                    
จะเฉลยคำตอบ พร้อมท้ังอธิบายเหตุผลประกอบ 

  ๑๐)  กิจกรรมส่งเสริมพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์  แบ่งกลุ่มระดมความคิด                
เป็น ๕ กลุ่ม โดยมีรายละเอียดดังนี้ กลุ่มท่ี ๑ การบูลล่ีเรื่องครอบครัว กลุ่มท่ี ๒ การบูลล่ีเรื่องเพศ 
กลุ่มท่ี ๓ การบูลล่ีเรื่องรูปลักษณ์ กลุ่มท่ี ๔ การบูลล่ีเรื่องฐานะการเงิน กลุ่มท่ี ๕ การบูลล่ีเรื่องรสนิยม
และความชอบส่วนตัว และให้นักเรียนช่วยกันระดมความคิด นำเสนอเป็น Mind mapping  

  ๑๑)  วิทยากร อธิบายผลกระทบต่างๆ ท่ีเกิดขึ้น จากการรังแกทางไซเบอร์              
ผ่านส่ือออนไลน์ และปรับเปล่ียนความคิดของกลุ่มป้าหมายโดยใช้เหตุผลประกอบเพื่อปลูกจิตสำนึก
ในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ 

  ๑๒)  สัมภาษณ์นักเรียนกลุ่มเป้าหมายหลังการทำกิจกรรม 
  ๑๓)  นักเรียนทำแบบสอบถามหลังการทำกิจกรรม 

  ขั้ น ตอ น ท่ี  ๓  ขั้ น ต อ น การ สั ง เก ตก ารณ์  (Observation) เป็ น ก าร ศึ ก ษ า                       
ความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นด้วยความรอบคอบซึ่งอาจเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นท้ังท่ีคาดหวังและไม่คาดหวัง               
โดยใช้แบบบันทึกการสังเกต  ๓ ประเด็น ได้แก่ ๑) พฤติกรรมของวิทยากร ประกอบด้วยประเด็นการ
สังเกตดังนี้  การทำกิจกรรมของวิทยากร แต่ละกิจกรรม ความรู้ ความเข้าใจ  เนื้อหาเกี่ยวกับ                  
การปฏิบัติตามกฎหมายและมีความรับผิดชอบต่อสังคมไซเบอร์ ความสามารถ และทักษะในการ            
จัดกิจกรรม ๒) ปฏิกิริยา การตอบสนองต่อการร่วมกิจกรรมของนักเรียน ประกอบด้วยประเด็น            
การสังเกตดังนี้ ความพึงพอใจและปฏิกริยาการตอบสนองต่อเนื้อหาสาระจากกิจกรรม ความพึงพอใจ
และปฏิกิริยาการตอบสนองต่อกิจกรรมต่างๆ ความพึงพอใจและปฏิกริยาการตอบสนองคลิปวิดีโอ
และส่ือต่าง ๆ ๓) พฤติกรรมการปฏิบัติการทางจิตวิทยาในการปลูกจิตสำนึกในเรื่อความรับผิดชอบ



  
๓๕ 

 
และปฏิบัติตามกฏหมายงในสัมคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของ
โรงเรียนศิลาจารพิพัฒน์  สพม.กทม.๑ ประกอบด้วยประเด็นการสังเกตดังนี้  ความสามารถ                 
ของผู้มีอำนาจสัมพันธ์ และความสามารถของผู้เช่ือมต่อ   
  ขั้นตอนท่ี ๔ ขั้นตอนการสะท้อนผลการปฏิบัติการ (Reflextion) เป็นขั้นตอนสุดท้าย
ของวงจรการทำการวิจัยเชิงปฏิบัติการโดยทำการประเมินหรือตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาหรือ              
ส่ิงท่ี เป็นข้อจำกัดอันเป็นอุปสรรคต่อการปฏิบั ติการ คือ การประเมิน ผลสรุปรวมการศึกษา                   
โดยผ่านการร่วมอภิปรายปัญหาและการประเมินโดยกลุ่ม ซึ่งจะทำให้ได้แนวทางของการพัฒนาและ
ขั้นตอนการดำเนินการกิจกรรมเพื่อจะได้ใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานท่ีนำไปสู่การปรับปรุงและวางแผนการปฏิบัติ
ต่อไปเป็นการวิเคราะห์สถานการณ์หลังจากมีการพัฒนาแนวทางการใช้ไซเบอร์ซึ่งได้ดำเนินการ                    
แล้วเป็นระยะประมาณ ๑ เดือน ว่าได้ผลเป็นอย่างไร โดยทำการประเมินดังนี ้
  ๑)  ด้ านกฎหมายกั บการใช้ ไซเบอร์  ประกอบด้วย การประเมินผลความรู้                        
หลังดำเนินการ เป็นการประเมินการดำเนินงานตามแผนการปฏิบัติการจิตวิทยาการปลูกจิตสำนึก                 
ในเรื่องความรับผิดชอบ  และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ เพื่อพัฒนาแนวทางการใช้ไซเบอร์
สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ปัญหาและอุปสรรคในการดำเนินงานท้ังหมด ประโยชน์                   
ท่ีได้รับโดยการสอบถาม และสัมภาษณ์นักเรียนโดยตรง  
  ๒)  ด้านความรับผิดชอบกับการใช้ไซเบอร์ ประกอบด้วย การประเมินพฤติกรรมและ
ความคิดเห็นหลังดำเนินการ เป็นการประเมินการดำเนินงานตามแผนการปฏิบัติการจิตวิทยาการ                
ปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบั ติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ เพื่อ พัฒนา                   
แนวทางการใช้ไซเบอร์สำหรับนักเรียนระดับช้ันมั ธยมศึกษาตอนปลาย ปัญหาและอุปสรรค                   
ในการดำเนินงานท้ังหมด ประโยชน์ท่ีได้รับโดยการสอบถาม การสัมภาษณ์นักเรียนโดยตรง  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คณะผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ๓ ประเภทดังนี ้
  ๑)  แบบสอบถาม จำนวน ๑ ฉบับ 
  ๒)  แบบสัมภาษณ์ จำนวน ๑ ฉบับ 
  ๓)  แบบสังเกตพฤติกรรม จำนวน ๑ ฉบับ 

 ลักษณะของเครื่องมือในการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้กำหนดลักษณะของเครื่องมือในการวิจัยเรื่อง การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความ
รับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์
ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ และ
การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยดังนี้ 



  
๓๖ 

 
 ๑. แบบสอบถามการวิจัย เรื่อง การปลูกฝังจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและ
ปฏิบั ติตามกฎหมายใน สังคมไซเบอร์   กรณี ศึกษาการ รังแกทางไซเบอร์ (Cyberbullying)                   
ผ่านส่ือออนไลน์ ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ 
ประกอบด้วย ๔ ตอน  คือ ตอนท่ี ๑ ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม มีจำนวนข้อคำถามท้ังหมด                
๓ ข้อ ตอนท่ี ๒ พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมบนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying) มีจำนวนข้อคำถาม
ท้ังหมด ๙ ตอนท่ี ๓ การรับรับรู้เกี่ยวกับการกล่ันแกล้งบนโลกไซเบอร์(Cyberbulying) มีจำนวนข้อคำถาม
ท้ังหมด ๑๐ ข้อ ตอนท่ี ๔ กฎหมายและความรับผิดชอบต่อพฤติกรรมการกล่ันแกล้งบนโลกไซเบอร์
(Cyberbullying) แบบประเมินความรู้เกี่ยวกับกฏหมายท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้ไซเบอร์  แบบประเมิน
เกี่ยวกับความรับผิดชอบในการใช้ไซเบอร์ มีจำนวนข้อคำถามท้ังหมด ๑๐ ข้อ 
  ท้ังนี้ แบบสอบถามตอนท่ี ๒ - ตอนท่ี ๔ เป็นแบบวัดความรู้และทัศนคติให้เลือกตอบ
โดยมี ลักษณะเป็นแบบประเมินค่าแบบลิเคิร์ท (Likert Scale) มีเกณฑ์การให้คะแนนในการปฏิบัติแบบ
มาตราส่วนประเมินค่า มี ๕ ระดับ  ดังนี้ 
  เห็นด้วยอย่างยิ่ง  หมายถึง เมื่อผู้ตอบเห็นด้วยกับข้อความนั้นท้ังหมด 
  เห็นด้วย  หมายถึง เมื่อผู้ตอบเห็นด้วยกับข้อความนั้นเป็นส่วนใหญ่ 
  เฉย ๆ  หมายถึง เมื่อผู้ตอบไม่มีความเห็นด้วยกับข้อความนั้น 
  ไม่เห็นด้วย  หมายถึง เมื่อผู้ตอบไม่เห็นด้วยกับข้อความนั้นเป็นส่วนใหญ่ 
  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง  หมายถึง เมื่อผู้ตอบไม่เห็นด้วยกับข้อความนั้นท้ังหมด 

 โดยให้ เลือกตอบเพียงข้อเดียว  ท่ีตรงกับความรู้ สึกหรือความคิดเห็นมากท่ีสุด                
ซึ่งประกอบด้วยท้ังข้อความท่ีเป็นทัศนคติทางบวก  และทัศนคติในทางลบ เกณฑ์การให้ค่าคะแนน 
ดังนี้  ตารางท่ี  3-1  การแปรผลระดับคะแนนทัศนคติแบบอิงเกณฑ์ ของ Bloom 
ทัศนคติ ด้านบวก ด้านลบ 

เห็นด้วยอย่างยิ่ง ๕ ๑ 
เห็นด้วย ๔ ๒ 
เฉยๆ ๓ ๓ 
ไม่เห็นด้วย ๒ ๔ 
ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ๑ ๕ 

 
  การแปรผลระดับคะแนนทัศนคติแบบอิงเกณฑ์ ของ Bloom (๑๙๖๘)  ดังนี้ 

  ตอบได้คะแนนร้อยละ  ๘๐-๑๐๐  อยู่ในระดับดี 
  ตอบได้คะแนนร้อยละ  ๖๐-๗๙   อยู่ในระดับปานกลาง 
  ตอบได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ  ๖๐  อยู่ในระดับไม่ดี 



  
๓๗ 

 
  การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความแตกต่างของคะแนนด้าน ทัศนคติ  ก่อนและ                 

หลังการพัฒนา  โดยใช้สถิติ  Paired  t-test 

การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  ๑.  แบบสอบถาม ท่ี ใช้ ในนการวิ จั ยครั้ งนี้  คณ ะผู้ วิ จั ย ได้ ทำการ                 
สร้างแบบสอบถามการวิจัย(Questioaire) แบง่เป็น ๔ ตอน ตามลำดับดังนี้ 
  ขั้นท่ี ๑ ศึกษาหลักการสร้างแบบสอบถามจากข้อมูลเอกสาร ตำรา และงานวิจัย                
ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อนำมากำหนดโครงสร้างของข้อคำถามตามกรอบวัตถุประสงค์และขอบเขตของการวิจัย 
  ขั้นท่ี ๒ กำหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม และเขียนข้อคำถาม จัดทำแบบสอบถาม                 
ฉบับร่ างเสนออาจารย์ ท่ีปรึกษาเพื่ อตรวจสอบเบื้ องต้นว่ าแบบสอบถถามครอบคลุมเป็ นไป                       
ตามวัตถุประสงค์ และขอบเขตการวิจัยหรือไม่และการใช้สำนวนนภาษาเหมาะสมหรือไม่ 
  ขั้นตอนท่ี ๓ ทำการหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย โดยนำแบบสอบถามท่ีผ่านการ
ตรวจสอบของอาจารย์ท่ีปรึกษาแล้ว ไปให้ผู้เช่ียวชาญซึ่งมีความรู้และประสบการณ์ทางด้านท่ีทำการศึกษา
พิจารณาร่างแบบสอบถามตรวจสอบความเท่ียงตรง(Validity)ของแบบสอบถามความครอบคลุมของเนื้อหา
และความเหมาะสมของสำนวนภาษาท่ีใช้ในแบบสอบถามโดยมีผู้เช่ียวชาญ จำนวน ๕ ท่าน ประกอบด้วย 
  ๑)  ดร. รังสรรค์  มณีเล็ก ข้าราชการบำนาญ 
  ๒)  ดร. นงลักษณ์ เรือนทอง  ข้าราชการบำนาญ 
  ๓)  ดร. ไอลดา คล้ายสำริด ผอ.กลุ่มนิเทศฯ สพป.ปทุมธานี เขต ๒ 
  ๔)  ดร.ศิริพร ชอบสะอาด ตำแหน่ งครูชำนาญการพิ เศษ โรงเรียนบ้ านสวน                          
(จ่ันอนุสรณ์) 
  ๕)  ดร.ทัศนีย์  นิลผ้ึง ตำแหน่งครูชำนาญการ โรงเรียนวิสุทธรังสี 
  ขั้นตอนท่ี ๔ เมื่อผู้เช่ียวชาญได้พิจารณาตรวจสอบแบบสอบถามแล้วผู้วิ จัยนำ
แบบสอบถามจากผู้เช่ียวชาญมาหาค่าเฉล่ียความเหมาะสมของเนื้อหา และคำนวณหาดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อคำถามกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์(Item Objective Congruence : IOC) โดยกำหนดเกณฑ์               
ให้คะแนนรายข้อดังนี ้
  คะแนนเท่ากับ +๑ เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามตรงตามจุดมุ่งหมายท่ีกำหนดไว้ 
  คะแนนเท่ากับ ๐ เมื่อไม่แน่ใจหรือข้อคำถามมีลักษณะคลุมเครือไม่ชัดเจน 
  คะแนนเท่ากับ -๑ เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามไม่ตรงตามจุดมุ่งหมายท่ีกำหนดไว้ 
  ได้ค่า IOC ข้อคำถามอยู่ระหว่าง ๐.๖๐ – ๑.๐) สามารถนำมาใช้เป็นข้อคำถาม                       
ในแบบสอบถามได้ท้ังหมด 



  
๓๘ 

 

 ๒. แบบสัมภาษณ์การปลูกฝังจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบตาม
กฎหมายในสังคมไซเบอร์  กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ (Cyberbullying) 
กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์(Cyberbullying) คณะผู้วิจัยได้ทำการสร้างแบบ
สัมภาษณ์ ตามลำดับดังนี้ 
  ขั้นท่ี ๑ ศึกษาหลักการสร้างแบบสัมภาษณ์จากข้อมูลเอกสาร ตำรา และงานวิจัย              

ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อนำมากำหนดโครงสร้างของข้อคำถามตามกรอบวัตถุประสงค์และขอบเขตของการวิจัย 

  ขั้น ท่ี  ๒ กำหนดโครงสร้ างของแบบสัมภาษณ์  และเขี ยนข้อคำถาม จัดทำ                

แบบสัมภาษณ์ฉบับร่างเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบเบ้ืองต้นว่าแบบสอบถถามครอบคลุม              

เป็นไปตามวัตถุประสงค์ และขอบเขตการวิจัยหรือไม่และการใช้สำนวนนภาษาเหมาะสมหรือไม่ 

  ขั้นตอนท่ี ๓ ทำการหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย โดยนำแบบสอบถามท่ีผ่านการ

ตรวจสอบของอาจารย์ท่ีปรึกษาแล้ว ไปให้ผู้เช่ียวชาญซึ่งมีความรู้และประสบการณ์ทางด้านท่ีทำการศึกษา

พิจารณาร่างแบบสอบถามตรวจสอบความเท่ียงตรง(Validity)ของแบบสอบถามความครอบคลุมของเนื้อหา

และความเหมาะสมของสำนวนภาษาท่ี ใช้ ในแบบสอบถามโดยมี ผู้ เช่ียวชาญ จำนวน ๕ ท่ าน                      

ซึ่งใช้ผู้เช่ียวชาญชุดเดิม 

 ๓. แบบสังเกตพฤติกรรม “การสร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้สื่อไซเบอร์
อย่างสร้างสรรค์” คณะผู้วิจัยได้ทำการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรม ตามลำดับดังนี้ 
  ขั้นท่ี ๑ ศึกษาหลักการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมจากข้อมูลเอกสาร ตำรา และ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อนำมากำหนดโครงสร้างของข้อคำถามตามกรอบวัตถุประสงค์และขอบเขต               

ของการวิจัย 

  ขั้นท่ี ๒ กำหนดโครงสร้างของแบบสังเกตพฤติกรรมและเขียนข้อคำถาม จัดทำ               

แบบสังเกตพฤติกรรมฉบับร่างเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบเบื้องต้นว่าแบบสังเกตพฤติกรรม

ครอบคลุมเป็นไปตามวัตถุประสงค์ และขอบเขตการวิจัยหรือไม่และการใช้สำนวนนภาษาเหมาะสมหรือไม่ 

  ขั้นตอนท่ี ๓ ทำการหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย โดยนำแบบสังเกตพฤติกรรม               

ท่ีผ่านการตรวจสอบของอาจารย์ท่ีปรึกษาแล้ว ไปให้ผู้เช่ียวชาญซึ่งมีความรู้และประสบการณ์ทางด้าน               

ท่ีทำการศึกษาพิจารณาร่างแบบสอบถามตรวจสอบความเท่ียงตรง(Validity)ของแบบสอบถามความ

ครอบคลุมของเนื้อหาและความเหมาะสมของสำนวนภาษาท่ีใช้ในแบบสอบถามโดยมี ผู้เช่ียวชาญ                 

จำนวน ๕ ท่าน ซึ่งใช้ผู้เช่ียวชาญชุดเดิม 

 



  
๓๙ 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามหลักการวิจัยภาคสนาม   ตามขั้นตอนดังนี ้

 ๑. ข้ันตอนการเตรียมการก่อนเก็บข้อมูล  มีข้ันตอนดังนี้ 
  ๑.๑ ทำหนั งสือประสานงานถึ งผู้อำนวยการโรงเรียนท่ี ทำการศึกษาวิ จัย                 
เพื่อขอความอนุเคราะห์ให้ความร่วมมือ  และอนุญาตให้นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมตลอดโครงการวิจัย 
  ๑.๒ สร้างสัมพันธภาพกับผู้บริหารโรงเรียน,คณะครูและตัวแทนนักเรียน
กลุ่มเปา้หมาย  เพื่อเป็นการสร้างความคุ้นเคย และสร้างการร่วมมือในการดำเนินงานวิจัย  โดยการแนะนำ
ตัวเอง ช้ีแจงวัตถุประสงค์การวิจัยให้ทราบ และอธิบายให้เข้าใจ เปิดโอกาสให้ซักถาม และให้เวลาสำหรับ
การตัดสินใจ เพื่อให้การตัดสินใจเข้าร่วมโครงการเป็นไปด้วยความเข้าใจ เต็มใจและสมัครใจ และ                 
เข้าพบช่วงเวลาท่ีเหมาะสมแบบไม่เป็นทางการ ในระยะก่อนดำเนินการ  

 ๒. ข้ันตอนการดำเนินการเก็บข้อมูล 
  ๒.๑ การเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ  มีรายละเอียดของวิธีการเก็บ ดังนี้ 
   ๒.๑.๑ แหล่ งข้ อมู ลจากบุ คคล เป็ นการสอบถามข้ อมู ล ท่ั วไปของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยจัดเตรียมรายช่ือกลุ่มเป้าหมายท่ีจะเก็บข้อมูลไว้ให้พร้อม ก่อนเก็บข้อมูลทำการติดต่อ
นัดหมายล่วงหน้า  ซึ่งเป็นการเก็บครั้งแรก (Pre-test) ด้วยแบบสอบถาม 
   ๒.๑.๒ แหล่ งข้ อมู ลเอกสาร ได้ แก่  รายงานผลการประเมิ นตนเอง                    
(Self Assessmnt Report : sar) ของโรงเรียน เอกสารท่ี เกี่ ยวข้องกับการใช้ไซเบอร์ของนั กเรี ยน             
ในโรงเรียน 

  ๒.๒ การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ แหล่งข้อมูลท่ีสำคัญ คือบุคคล ได้แก่ 
นักเรียน  ซึ่งมีวิธีเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ ดังนี้ 
   ๒.๒.๑ การสัมภาษณ์ เจาะลึก (In–depth Interview) ผู้ ให้ ข้ อมู ลห ลัก                
(Key Informant) ได้แก่ นักเรียน ภายหลังการเสร็จส้ินการสัมภาษณ์แล้ว รีบบันทึกข้อมูลท่ีได้จากการ
สัมภาษณ์เจาะลึกทันที 
   ๒.๒.๒ การสังเกต (Observation) การศึกษาครั้งนี้จำเป็นต้องเก็บข้อมูล              
โดยวิธีการสังเกตด้วย ท้ังนี้  พื่อเป็นการตรวจสอบยืนยันความถูกต้องกับข้อมูลท่ีเก็บด้วยวิธีสัมภาษณ์       
โดยผู้วิจัยได้สังเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant Observation) ในขณะทำกิจกรรมตามขั้นตอนต่าง ๆ             
ของกระบวนการวิจัย วิธีบันทึกข้อมูล คือการจดบันทึก และบันทึกภาพ   
 
 



  
๔๐ 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูล  ประกอบด้วย 
 ๑. ข้อมูลเชิงปริมาณ   นำข้อมูลท้ังหมดมาตรวจสอบความถูกต้อง ครบถ้วน และ              
ลงรหัสแต่ละข้อ หลังจากนั้นบันทึกข้อมูลเข้าโปรแกรมคอมพิวเตอร์  สำหรับวิเคราะห์ข้อมูล มีข้อมูล             
ท่ีต้องวิเคราะห์  
 ๒. ข้อมูลท่ัวไปของเป้าหมาย พฤติกรรการใช้เครือข่ายสังคมบนโลกไซเบอร์ การรับรู้
เกี่ยวกับการกล่ันแกล้งบนโลกไซเบอร์กฎหมายและความรับผิดชอบต่อพฤติกรรมการกล่ันแกล้งบนโลก          
ไซเบอร์ ใช้สถิติพรรณนา นำเสนอในรูปของตารางแจกแจงความถี่ บรรยายด้วยสถิติร้อยละ ค่าเฉล่ีย             
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าต่ำสุด-สูงสุด 
 ๓. ข้อมูลความรู้เกี่ยวกับกฎหมายเกี่ยวกับใช้ไซเบอร์ และความรับผิดชอบในการใช้               
ไซเบอร์ แปลผลเป็นค่าคะแนน  เปรียบเทียบค่าคะแนนเฉล่ียความแตกต่าง ก่อนและหลังการดำเนินการ
พัฒนาศักยภาพโดยใช้สถิติ Paired  t-test 
 ๔. ข้อมูลอื่นๆ เช่น ข้อมูลท่ัวไปของโรงเรียน  การมีส่วนร่วมในกิจกรรม ฯลฯ  ใช้วิธีการ
บรรยายข้อมูล 
 ๕. ข้อมูลเชิงคุณภาพ  เป็นข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์เจาะลึก และการสังเกตพฤติกรรม 
นำมาจำแนกเป็นหมวดหมู่ตามประเด็นปัญหา และนำเสนอในรูปของตารางแจกแจงความถี่ จากนั้นทำการ
ตีความหมายของข้อมูลท่ีได้ ตามการรับรู้ของผู้ให้ข้อมูล  ซึ่งท้ังหมดเป็นการวิเคราะห์จากเนื้อหาของข้อมูล 
(Content Analysis)  ท่ีได้จากผู้ให้ข้อมูล  เพื่อสรุปเช่ือมโยงความสัมพันธ์และเหตุผลในประเด็นปัญหา               
ท่ีศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที่ ๔ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยเรื่อง การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมาย              
ในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ 
สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ มีวัตถุประสงค์ ๑) การส่งเสริมและ
ปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ของนักเรียนระดับ             
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายเป็นอย่างไร ๒) เพื่อพัฒนาแนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์
ผ่านส่ือออนไลน์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  โดยใช้กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
ผู้วิจัยนำเสนอลการวิจัยเป็น ๓ ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี ๑  ศึกษาสภาพปัญหา สาเหตุและผลกระทบของการรังแกทางไซเบอร์                
ผ่านส่ือออนไลน์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงาน             
เขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑  จำนวน ๓๙ คน 
 ตอนท่ี ๒ ผลการศึกษาการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ 
 ตอนท่ี ๓ ประมวลความคิดเห็นของนักเรียน และพฤติกรรมในการเข้าร่วมกิจกรรม 
“สร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์” 

ตอนที่ ๑ ศึกษาสภาพปัญหา สาเหตุและผลกระทบของการรังแกทางไซเบอร์
ผ่านสื่อออนไลน์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียน             
ศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร 
เขต ๑  

 มีรายละเอียดดังนี้ 
 ๑.  ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 ๒.  พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ (Cyberbullying)  
 

 



  

๔๒ 
 

 

 ตารางท่ี ๔ - ๑  ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (n = ๓๙) 
 

ผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน (คน) ร้อยละ 
๑. เพศ 
     - ชาย……………………………………………………………… 
     - หญิง…………………………………………………………….. 

 
๑๓ 
๒๖ 

 
๓๓.๓๓ 
๖๖.๖๗ 

๒. ระดับช้ันมัธยมศึกษา  
     - ปีท่ี ๔…………………………………………………………….  
     - ปีท่ี ๕…………………………………………………………….  
     - ปีท่ี ๖……………………………………………………………. 

 
๑๘ 
๑๒ 
๙ 

 
๔๖.๑๕ 
๓๐.๗๗ 
๒๓.๐๘ 

๓. ประสบการณ์ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์  
     - ต่ำกว่า ๒ ปี……………………………………………………  
     - ๒-๕ ปี……………………………………………………………  
     - ๕-๑๐ ปี…………………………………………………………. 
     - ๑๐ ปีข้ึนไป……………………………………………………. 

 
๓ 
๑ 

๑๓ 
๒๒ 

 
๗.๖๙ 
๒.๕๖ 

๓๓.๓๓ 
๕๖.๔๒ 

 
 จากตารางท่ี ๔ - ๑ พบว่า กลุ่มเป้าหมายท่ีตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
จำนวน ๒๖ คน คิดเป็นร้อยละ ๖๖.๖๗ และเป็นเพศชาย จำนวน ๑๓ คน คิดเป็นร้อยละ ๓๓.๓๓        
โดยกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ ศึกษาอยู่ระดับ ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  ๔  จำนวน ๑๘  คน คิดเป็น                   
ร้อยละ ๔๖.๑๕ รองลงมาคือ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๕ จำนวน ๑๒ คน คิดเป็นร้อยละ ๓๐.๗๗ 
และระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๖ จำนวน ๙ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๓.๐๘ นอกจากนี้กลุ่มเป้าหมาย             
ส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์  ๑๐ ปีขึ้นไป จำนวน ๒๒ คน คิดเป็น                
ร้อยละ ๕๖ .๔๒ รองลงมาคือ ๕-๑๐ ปี จำนวน ๑๓ คน คิดเป็นร้อยละ ๓๓ .๓๓ ต่ำกว่า ๒ ปี               
จำนวน ๓ คน คิดเป็นร้อยละ ๗.๖๙ และ ๒-๕ ปี จำนวน ๑ คน คิดเป็นร้อยละ ๒.๕๖  
 
 
 
 
 
 
 



  

๔๓ 
 

 

 ตารางท่ี ๔ - ๒  พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ ของกลุ่มเป้าหมาย   (n = ๓๙) 
 

พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ จำนวน (คน) ร้อยละ 
๑. ระยะเวลาในการใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ 
   แต่ละครั้งเท่าไร  
     - น้อยกว่า ๑ ช่ัวโมง…………………………………………..  
     - ๑-๒ ช่ัวโมง……………………………………………………. 
     - ๒-๓ ช่ัวโมง…………………………………………………….  
     - ๓ ช่ัวโมงขึ้นไป……………………………………………….. 

 
 

๒ 
๕ 
๙ 

๒๓ 

 
 

๕.๑๓ 
๑๒.๘๒ 
๒๓.๐๘ 
๕๘.๙๗ 

๒. ตกแต่งหน้าตาตนเองเพื่อให้เกิดความเข้าใจผิด 
   ลงเครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ของตนเองหรือไม่  
     - ไม่ตกแต่ง………………………………………………………  
     - ตกแต่งบ้างแต่ไม่มาก………………………………………  
     - ชอบตกแต่งมาก…………………………………………….. 

 
 

๒๓ 
๑๓ 
๓ 

 
 

๕๘.๙๗ 
๓๓.๓๔ 
๗.๖๙ 

๓. นำรูปบุคคลอื่นมาเปล่ียนภาพประจำตัว (Profile)  
   บนเครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ของตนเองบ่อยแค่ไหน  
     - ไม่เคยเปล่ียน…………………………………………………  
     - เคยเปล่ียนบ้าง……………………………………………….  
     - เปล่ียนบ่อย…………………………………………………… 

 
 

๒๘ 
๑๐ 
๑ 

 
 

๗๑.๘๐ 
๒๕.๖๔ 
๒.๕๖ 

๔. เคยแชร์ขอ้ความ/ ภาพ/ วีดีโอ จากเพจต่าง ๆ หรือ   
   จากคนรู้จัก โดยไม่ตรวจสอบข้อเท็จจริง  
     - ไม่เคย……………………………………………………………  
     - มากกว่า ๑ ครั้งต่อวัน……………………………………..  
     - วันละ ๑ ครั้ง………………………………………………….  
     - ๒-๓ วันต่อครั้ง………………………………………………..  
     - สัปดาห์ละครั้ง………………………………………………..  
     - อื่นๆ (โปรดระบุ) ทุกวัน………………………………….. 

 
 

๒๔ 
๒ 
๗ 
๔ 
๑ 
๑ 

 
 

๖๑.๕๔ 
๕.๑๓ 

๑๗.๙๕ 
๑๐.๒๖ 
๒.๕๖ 
๒.๕๖ 

 
 
 
 



  

๔๔ 
 

 

 ตารางท่ี ๔ - ๒  (ต่อ)  พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ ของกลุ่มเป้าหมาย   (n = ๓๙) 
พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ จำนวน (คน) ร้อยละ 

๕. สาเหตุของการรังแกทางไซเบอร์เกิดจากข้อใด  
   (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ)  
     - สนุก คึกคะนอง………………………………………………  
     - ทำตามเพื่อน………………………………………………….  
     - ชอบแกล้งเพื่อน……………………………………………..  
     - ไม่พอใจกัน…………………………………………………….  
     - เพิ่มความมั่นใจให้ตัวเอง…………………………………. 
     - เคยถูกรังแกมาก่อน……………………………………….. 
     - การเผยแพร่ความเช่ือ……………………………………..  
     - มีปัญหาครอบครัว…………………………………………..  
     - อื่น ๆ ไม่เคย………………………………………………….. 

 
 

๒๗ 
๑๖ 
๑๕ 
๑๕ 
๑๑ 
๙ 

๑๐ 
๙ 
๑ 

 
 

๒๓.๘๙ 
๑๔.๑๖ 
๑๓.๒๗ 
๑๓.๒๗ 
๙.๗๓ 
๗.๙๗ 
๘.๘๕ 
๗.๙๗ 
๐.๘๙ 

๖. ผู้ถูกรังแกทางไซเบอร์จะมีความรู้สึกต่อจิตใจอย่างไร  
   (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ)  
     - อับอาย………………………………………………………….  
     - หวาดกลัว………………………………………………………  
     - วิตกกังวล………………………………………………………  
     - หดหู…่…………………………………………………………..  
     - รู้สึกโดดเด่ียว…………………………………………………  
     - ซึมเศร้า………………………………………………………… 
     - ท้อแท้ ส้ินหวัง………………………………………………..  
     - ไร้ค่า……………………………………………………………..  
     - อื่น ๆ……………………………………………………………. 

 
 

๒๘ 
๑๗ 
๒๑ 
๒๑ 
๑๘ 
๒๐ 
๑๘ 
๑๒ 
- 

 
 

๑๘.๐๖ 
๑๐.๙๗ 
๑๓.๕๕ 
๑๓.๕๕ 
๑๑.๖๑ 
๑๒.๙๐ 
๑๑.๖๑ 
๗.๗๔ 

- 
๗. ผลกระทบของการรังแกทางไซเบอร์อาจจะมีผล 
   ต่อร่างกายอย่างไร (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ)  
     - ทำร้ายตัวเอง………………………………………………….  
     - ฆ่าตัวตาย………………………………………………………  
     - บาดแผลจากการทะเลาะวิวาท…………………………  
     - มีปัญหานอนไม่หลับ……………………………………….  
     - มีปัญหาเรื่องการเข้าสังคม……………………………….       

 
 

๒๒ 
๑๗ 
๑๓ 
๑๘ 
๒๒ 

 
 

๒๓.๙๑ 
๑๘.๔๘ 
๑๔.๑๓ 
๑๙.๕๗ 
๒๓.๙๑ 



  

๔๕ 
 

 

 ตารางท่ี ๔ - ๒  (ต่อ)  พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ ของกลุ่มเป้าหมาย   (n = ๓๙) 
พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ จำนวน (คน) ร้อยละ 

- อื่น ๆ……………………………………… - - 
๘. การรังแกทางไซเบอร์มักจะมีรูปแบบดังนี้ 
   (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ)  
     - การโจมตีหรือใช้วาจาหยาบคายผ่านอินเทอร์เน็ต 
     - การโจมตีหรือใช้วาจาหยาบคายผ่านโทรศัพท์มือถือ  
     - การแอบอ้างช่ือ หรือตัวตนของผู้อื่นเพื่อให้ร้าย…..  
     - การสร้างกลุ่มเพื่อโจมตีบุคคลอื่น………………………  
       การคุกคามทางเพศ………………………………………..  
     - การนำข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่นไปเผยแพร่…………… 
     - การทะเลาะกันผ่านช่องทางสนทนา………………….  
     - การเผยแพร่ข้อมูลเท็จให้ผู้อื่นได้รับ 
       ความเสียหาย…………………………………………………  
     - การลบ บล็อกหรือกีดกันผู้อื่นออกจากกลุ่ม……….  
     - การสร้างบัญชีใช้งานปลอมเพื่อรังแกผู้อื่น…………. 
     - การก่อกวน คุกคาม ข่มขู่ผู้อื่น………………………….  
     - อื่น ๆ (๑) การแอบอ้างช่ือหรือตัวตนของผู้อื่น 
                   เพื่อให้ร้าย………………………………………. 
              (๒) นำรูปหลุดหรือรูปตลกของเพื่อนมาแกล้ง 

 
 

๓๐ 
๑๘ 
๑๔ 
๑๖ 
๑๘ 
๑๓ 
๑๖ 

 
๑๔ 
๙ 

๑๒ 
๑๒ 

 
๑ 
๑ 

 
 

๑๗.๒๔ 
๑๐.๓๔ 
๘.๐๕ 
๙.๒๐ 

๑๐.๓๔ 
๗.๔๗ 
๙.๒๐ 

 
๘.๐๕ 
๕.๑๗ 
๖.๙๐ 
๖.๙๐ 

 
๐.๕๗ 
๐.๕๗ 

๙. แนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ 
   ผ่านส่ือออนไลน์ (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ)  
     - ระรานกลับด้วยวิธีการเดียวกัน…………………………  
     - ปิดกั้นผู้ท่ีระราน ไม่ให้เขาสามารถติดต่อเราได้อีก  
     - บอกผู้ปกครองหรือบุคคลท่ีไว้ใจเพื่อขอความ 
       ช่วยเหลือหากเป็นเรื่องท่ีผิดกฎหมาย  
       หรือถูกข่มขู่คุกคาม………......................................  
     - ลบภาพหรือข้อความระรานรังแกออกทันที………..  
     - เข้มแข็ง อดทน ยิ้มสู้ อย่าไปให้คุณค่ากับคน 
       หรือคำพูดท่ีทำร้ายเรา…………………………………….  
     - อื่น ๆ……………………………………………………………. 

 
 

๑๑ 
๑๘ 

 
 

๒๖ 
๑๒ 

 
๑๘ 
- 

 
 

๑๒.๙๔ 
๒๑.๑๘ 

 
 

๓๐.๕๙ 
๑๔.๑๑ 

 
๒๑.๑๘ 

- 



  

๔๖ 
 

 

 จากตารางท่ี ๔ - ๒ พบว่า กลุ่มเป้าหมาย ท่ีตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่มีพฤติกรรม   
การใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ ดังนี้ 

 ๑.  ระยะเวลาในการใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์แต่ละครั้ง พบว่า กลุ่มเป้าหมาย   
ส่วนใหญ่ใช้เวลาในแต่ละครั้งนานถึง ๓ ช่ัวโมงขึ้นไป จำนวน ๒๓ คน คิดเป็นร้อยละ ๕๘ .๙๗ 
รองลงมา คือ  ใช้ เวลา  ๒ -๓  ช่ัว โมงในแต่ละครั้ ง  จำนวน  ๙  คน คิด เป็น ร้อยละ ๒๓ .๐๘                  
ใช้เวลา ๑-๒ ช่ัวโมงในแต่ละครั้ง จำนวน ๕ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๒.๘๒ และใช้เวลาน้อยกว่า ๑ ช่ัวโมง
ในแต่ละครั้ง จำนวน ๒ คน คิดเป็นร้อยละ ๕.๑๓ ตามลำดับ  
 ๒.  ตกแต่งหน้าตาตนเองเพื่อให้เกิดความเข้าใจผิดลงเครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ของ

ตนเองหรือไม่ พบว่า กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่ไม่ตกแต่งหน้าตาตนเองเพื่อให้เกิดความเข้าใจผิดลง
เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ จำนวน ๒๓ คน คิดเป็นร้อยละ ๕๘ .๙๗ รองลงมา คือ ตกแต่งบ้าง               
แต่ไม่มาก จำนวน ๑๓ คน คิดเป็นร้อยละ ๓๓.๓๔ และชอบตกแต่งมาก จำนวน ๓ คน คิดเป็น               

ร้อยละ ๗.๖๙ ตามลำดับ  
 ๓ .  การนำรูปบุคคลอื่นมาเป ล่ียนภาพประจำตัว (Profile) บนเครือข่ายสังคม                  

ทางไซเบอร์ของตนเองบ่อยแค่ไหน พบว่า กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่ไม่เคยเปล่ียนภาพประจำตัว 
(Profile) จำนวน ๒๘  คน คิดเป็นร้อยละ ๗๑ .๘๐  รองลงมา คือ เคยเปล่ียนภาพประจำตัว                
(Profile) บ้าง จำนวน ๑๐ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๕.๖๔ และเปล่ียนภาพประจำตัว (Profile) บ่อย 
จำนวน ๑ คน คิดเป็นร้อยละ ๒.๕๖ ตามลำดับ  
 ๔ .  การ เคยแชร์ข้ อ ความ / ภาพ / วี ดี โอ  จาก เพ จ ต่ าง  ๆ  ห รื อ จากคนรู้ จั ก                     

โดยไม่ตรวจสอบข้อเท็จจริง พบว่า กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่ไม่เคยแชร์ จำนวน ๒๔ คน คิดเป็น                
ร้อยละ ๖๑ .๕๔ รองลงมา คือ เคยแชร์วันละ ๑ ครั้ง จำนวน ๗ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๗ .๙๕                
เคยแชร์ ๒-๓ วันต่อครั้ง จำนวน ๔ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๐ .๒๖ เคยแชร์มากกว่า ๑ ครั้งต่อวัน              

จำนวน ๒ คน คิดเป็นร้อยละ ๕.๑๓ เคยแชร์สัปดาห์ละครั้ง จำนวน ๑ คน คิดเป็นร้อยละ ๒.๕๖              
และอื่น ๆ (แชร์ทุกวัน) จำนวน ๑ คน คิดเป็นร้อยละ ๒.๕๖ ตามลำดับ  

 ๕ .  สาเห ตุของการรังแกทางไซเบอร์ เกิดจากข้อใด  (ตอบได้มากกว่ า ๑  ข้อ )                 
พบว่ากลุ่ม เป้าหมาย ส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ดด้วยสาเหตุของความสนุก            
คึกคะนอง จำนวน ๒๗ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๓.๘๙ รองลงมา คือ ทำตามเพื่อน จำนวน ๑๖ คน              
คิดเป็นร้อยละ ๑๔.๑๖ และชอบแกล้งเพื่อน จำนวน ๑๕ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๓.๒๗ สำหรับสาเหตุ
การรังแกทางไซเบอร์น้อยท่ีสุด คือ อื่น ๆ (ไม่เคยรังแกทางไซเบอร์) จำนวน ๑ คน คิดเป็น                

ร้อยละ ๐.๘๙  
 



  

๔๗ 
 

 

 ๖.  ผู้ถูกรังแกทางไซเบอร์จะมีความรู้สึกต่อจิตใจอย่างไร (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ)        

พบว่า กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่รู้สึกอับอาย จำนวน ๒๘ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๘.๐๖ รองลงมา คือ 

รู้สึกวิตกกังวล และรู้สึกหดหู่ เท่ากัน จำนวน ๒๑ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๓ .๕๕ และรู้สึกซึมเศร้า      

จำนวน ๒๐ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๒.๙๐ สำหรับผู้ถูกรังแกทางไซเบอร์จะมีความรู้สึกต่อจิตใจน้อยท่ีสุด 

คือ รู้สึกไร้ค่า จำนวน ๑๒ คน คิดเป็นร้อยละ ๗.๗๔  

 ๗.  ผลกระทบของการรังแกทางไซเบอร์จะมีผลต่อร่างกายอย่างไร (ตอบได้มากกว่า              

๑ ข้อ)  พบว่า กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่มีปัญหาเรื่องทำร้ายตัวเอง และมีปัญหาเรื่องการเข้าสังคม 

เท่ากัน จำนวน ๒๒ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๓.๙๑ รองลงมา คือ มีปัญหานอนไม่หลับ จำนวน ๑๘ คน 

คิดเป็นร้อยละ ๑๙.๕๗ และมีปัญหาฆ่าตัวตาย จำนวน ๑๗ คน สำหรับผลกระทบของการรังแก            

ทางไซเบอร์จะมีผลต่อร่างกายน้อยท่ีสุด คือ มีบาดแผลจากการทะเลาะวิวาท จำนวน ๑๓ คน                  

คิดเป็นร้อยละ ๑๔.๑๓  

 ๘.  การรังแกทางไซเบอร์มักจะมีรูปแบบ (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ) พบว่า กลุ่มเป้าหมาย   

ส่วนใหญ่รับรู้รูปแบบการรังแกทางไซเบอร์ด้วยการโจมตีหรือใช้วาจาหยาบคายผ่านอินเทอร์เน็ต 

จำนวน ๓๐ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๗.๒๔ รองลงมา คือ การโจมตีหรือใช้วาจาหยาบคายผ่านโทรศัพท์   

มือถือ และการคุกคามทางเพศ เท่ากัน จำนวน ๑๘ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๐.๓๔ และการสร้างกลุ่ม         

เพื่อโจมตีบุคคลอื่น จำนวน ๑๖ คน คิดเป็นร้อยละ ๙ .๒๐ สำหรับรูปแบบการท่ีใช้ในการรังแก               

ทางไซเบอร์น้อยท่ีสุด คือ อื่น ๆ ได้แก่  การแอบอ้างช่ือหรือตัวตนของผู้อื่นเพื่อให้ร้าย  และ                     

การนำรูปหลุดหรือรูปตลกของเพื่อนมาแกล้ง เท่ากัน จำนวน ๑ คน คิดเป็นร้อยละ ๐.๕๗  

 ๙.  แนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ (ตอบได้มากกว่า                

๑ ข้อ) พบว่า กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่จัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ด้วยการบอกผู้ปกครองหรือ

บุคคลท่ีไว้ใจเพื่อขอความช่วยเหลือหากเป็นเรื่องท่ีผิดกฎหมายหรือ ถูกข่มขู่คุกคาม จำนวน ๒๖ คน 

คิดเป็นร้อยละ  ๓๐ .๕๙  รองลงมา คือ  ปิดกั้ น ผู้ ท่ีระรานไม่ ให้ เขาสามารถติดต่อเราได้อีก                   

จำนวน ๑๘ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๑.๑๘ และเข้มแข็ง อดทน ยิ้มสู้ อย่าไปให้คุณค่ากับคนหรือคำพูด            

ท่ีทำร้ายเรา จำนวน ๑๘ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๑.๑๘ สำหรับแนวทางการจัดการปัญหาการรังแก            

ทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์น้อยท่ีสุด คือ ระรานกลับด้วยวิธีการเดียวกัน จำนวน ๑๑ คน คิดเป็น              

ร้อยละ ๑๒.๙๔  



  

๔๘ 
 

 

ตอนที่ ๒ ผลการศึกษาการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านสื่อออนไลน์
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑  

 มีรายละเอียดดังนี้ 
 ๑.  ความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์ (Cyberbullying)  
 ๒.  ความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์  

 ผลการศึกษาความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์ (Cyberbullying) 
 การวิเคราะห์ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับ              
ความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์            
ดังแสดงให้เห็นตามตารางท่ี ๓ 
 ตารางท่ี ๔ - ๓  ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับ           
ความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์ 
(n = ๓๙)      
 

ข้อความ/ ประเด็นความคิดเห็น 

ความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์ 
ก่อนการจัดกิจกรรม หลังการจัดกิจกรรม 

 SD 
ระดับ 

ความคิดเห็น  SD 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
๑. การรังแกทางไซเบอร์ เป็นเรื่อง 
   ปกติท่ีเกิดขึ้นได้บนโลกออนไลน์ 

๓.๔๑ ๑.๓๙ มาก ๔.๕๑ ๐.๖๘ มากท่ีสุด 

๒. การรังแกทางไซเบอร์ เป็นเรื่อง 
   ท่ีกระทำได้ง่ายและตรวจสอบ 
   ได้ยาก 

๔.๐๐ ๐.๘๓ มาก ๔.๗๒ ๐.๕๑ มากท่ีสุด 

๓. ทุกคนมีสิทธิ์ในการพูดอะไรก็ได้ 
   บนโลกไซเบอร์ แม้คำพูดนั้น 
   จะมีผลเสียต่อผู้อื่นก็ตาม 

๓.๑๓ ๑.๔๕ ปานกลาง ๔.๓๘ ๐.๗๘ มาก 

๔. การร่วมแสดงความคิดเห็น 
   ทางออนไลน์ท่ีทำให้ผู้อื่นเสียหาย  
   ถือเป็นการรังแกทางไซเบอร์ 

๓.๖๗ ๑.๒๔ มาก ๔.๖๔ ๐.๗๑ มากท่ีสุด 



  

๔๙ 
 

 

 ตารางท่ี ๔ - ๓  (ต่อ) ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับ           
ความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์ 
(n = ๓๙)      
 

ข้อความ/ ประเด็นความคิดเห็น 

ความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์ 
ก่อนการจัดกิจกรรม หลังการจัดกิจกรรม 

 SD 
ระดับ 

ความคิดเห็น  SD 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
๕. การลบผู้อื่นออกจากกลุ่ม Line  
   หรือ Facebook ถือเป็น 
   การรังแกทางไซเบอร์ 

๓.๓๖ ๑.๑๘ ปานกลาง ๔.๔๖ ๐.๖๔ มาก 

๖. การวิพากษ์วิจารณ์ผู้อื่นโดยไม่มี 
   เหตุอันควรทางไซเบอร์ ถือเป็น 
   การทำร้ายผู้อื่นทางอ้อม 

๓.๖๙ ๑.๒๒ มาก ๔.๕๔ ๐.๖๘ มากท่ีสุด 

๗. การตัดสินถูกผิดหรือเลือกข้าง  
   โดยไม่ตรวจสอบข้อเท็จจริง 
   จะส่งผลกระทบต่อผู้ปรากฏ 
   ในสถานการณ์นั้น 

๓.๗๒ ๑.๑๙ มาก ๔.๕๙ ๐.๖๘ มากท่ีสุด 

๘. การรังแกทางไซเบอร์ถือเป็น 
   ภัยใกล้ตัว และเป็นภัยคุกคาม 
   ทางสังคม 

๓.๙๒ ๑.๐๔ มาก ๔.๖๗ ๐.๕๘ มากท่ีสุด 

๙. การส่งต่อข้อความ ภาพ หรือ 
   วิดีโอ โดยไม่ตรวจสอบ 
   ข้อเท็จจริงท่ีทำให้ผู้อื่นเสียหาย 
   ถือเป็นการรังแกทางไซเบอร์ 

๔.๒๑ ๐.๘๖ มาก ๔.๘๒ ๐.๓๙ มากท่ีสุด 

๑๐. การถูกวิพากษ์วิจารณ์ 
   ด้วยถอ้ยคำท่ีรุนแรงทำให้เกิด 
   ความรู้สึกซึมเศร้าได้  

๔.๑๕ ๐.๙๖ มาก ๔.๗๔ ๐.๕๕ มากท่ีสุด 

ภาพรวม ๓.๗๓ ๑.๑๔ มาก ๔.๖๑ ๐.๖๒ มากที่สุด 
 



  

๕๐ 
 

 

 จากตารางท่ี ๔ - ๓ พบว่า ก่อนการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์

ก ลุ่ม เป้ าหมาย มีความรับ ผิดชอบใน สังคมไซเบอร์  ภาพรวมอยู่ ในระ ดับมาก  มี ค่า เฉ ล่ีย                  

เท่ากับ ๓.๗๓ ส่วนหลังการจัดกิจกรรมกลุ่มเป้าหมาย มีความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์เพิ่มขึ้น         

อยู่ ภ าพรวมในระดับมาก ท่ี สุด  มี ค่ าเฉ ล่ียเท่ากับ  ๔ .๖๑  โดย ส่วน ใหญ่ มี ความ คิด เห็น ว่ า                       

การส่งต่อข้อความ ภาพ หรือวิดีโอ โดยไม่ตรวจสอบข้อเท็จจริงท่ีทำให้ผู้อื่นเสียหายถือเป็นการรังแก

ทางไซเบอร์ ก่อนการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ๔.๒๑ ส่วนหลังการจัดกิจกรรม      

อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเพิ่มข้ึนเท่ากับ ๔.๘๒ รองลงมา คือ การถูกวิพากษ์วิจารณ์ด้วยถ้อยคำ    

ท่ีรุนแรงทำให้เกิดความรู้สึกซึมเศร้าได้ ก่อนการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ๔.๑๕ 

ส่วนหลังการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเพิ่มขึ้นเท่ากับ ๔.๗๔ และการรังแก               

ทางไซเบอร์เป็นเรื่องท่ีกระทำได้ง่ายและตรวจสอบได้ยาก ก่อนการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับมาก                   

มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ๔.๐๐ ส่วนหลังการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเพิ่มขึ้นเท่ากับ ๔.๗๒ 

ส่วนความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์น้อยท่ีสุด คือ ทุกคนมีสิทธิ์ในการพูดอะไรก็ได้บนโลกไซเบอร์            

แม้คำพูดนั้นจะมีผลเสียต่อผู้อื่นก็ตาม ก่อนการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 

๓.๑๓  ส่วนหลังการจัดกิจกรรม อยู่ ในระดับมาก  มี ค่าเฉล่ียเพิ่ มขึ้น เท่ากับ ๔ .๓๘  แสดงว่า                  

การจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์ สามารถทำให้กลุ่มเป้าหมาย มีความรับผิดชอบ

ในสังคมไซเบอร์สูงขึ้น โดยเฉพาะในประเด็นทุกคนมีสิทธิ์ในการพูดอะไรก็ได้บนโลกไซเบอร์ แม้คำพูด

นั้นจะมีผลเสียต่อผู้อื่นก็ตาม มีค่าเฉล่ียเพิ่มขึ้นมากท่ีสุด รองลงมา คือ การรังแกทางไซเบอร์                 

เป็นเรื่องปกติท่ีเกิดขึ้นได้บนโลกออนไลน์การลบผู้อื่นออกจากกลุ่ม Line หรือ Facebook ถือเป็น              

การรังแกทางไซเบอร์ และการร่วมแสดงความคิดเห็นทางออนไลน์ ท่ีทำให้ผู้อื่นเสียหาย ถือเป็น                

การรังแกทางไซเบอร์ ตามลำดับ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

๕๑ 
 

 

 แผนภาพท่ี ๔ - ๑ ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์            
หลังการทำกิจกรรม 

                                             
                            

                                                                            

                                                                                 

                                     

 

 ตารางท่ี ๔ - ๔  การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์
ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์ (n = ๓๙) 
 
 ความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์  S.D. t p 
 ก่อนการจัดกิจกรรม ๓๗.๒๖ ๖.๖๐ 

๑๐.๙๖๑ .๐๐๐* 
 หลังการจัดกิจกรรม ๔๖.๐๘ ๒.๗๐ 
*p < .๐๕ 
   จากตารางท่ี ๔ - ๔ พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์ของ
กลุ่มเป้าหมาย หลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์สูงกว่า            
ก่อนการจัดกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .๐๕ โดยก่อนการจัดกิจกรรมมีค่าเฉล่ียของ
คะแนนเท่ากับ ๓๗ .๒๖ และหลังการจัดกิจกรรม มีค่าเฉล่ียของคะแนนเพิ่มขึ้นเท่ากับ ๔๖.๐๘                  
แสดงว่า การจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์  สามารถ                     
ทำให้กลุ่มเป้าหมาย มีความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์สูงขึ้น 

 ผลการศึกษาความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ 
 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความรู้

ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำ
เยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์ ดังแสดงให้เห็นตามตารางท่ี ๔ - ๕ 



  

๕๒ 
 

 

 ตารางท่ี ๔ - ๕ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความรู้
ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำ    
เยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์ (n = ๓๙)      
 

ข้อความ/ ประเด็นความคิดเห็น 

ความรู้ด้านกฎหมาย 
ก่อนการจัดกิจกรรม หลังการจัดกิจกรรม 

 SD 
ระดับ 

ความคิดเห็น  SD 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
๑. การส่งต่อข้อมูลโดยไม่เปิดโอกาส 
   ให้ปฏิเสธการตอบรับหรือปกปิด 
   แหล่งท่ีมา สามารถกระทำได้ 

๓.๑๕ ๑.๑๔ ปานกลาง ๔.๓๘ ๐.๗๕ มาก 

๒. การ Log in account ของคนอื่น  
   โดยไม่ได้รับอนุญาต สามารถ 
   กระทำได้โดยไม่มีใครรู้ 

๓.๑๕ ๑.๔๘ ปานกลาง ๔.๓๖ ๐.๘๑ มาก 

๓. การใช้ภาษา ต่อว่า ด่าทอ ผู้อื่น 
   ทางออนไลน์ด้วยถ้อยคำหยาบคาย  
   เป็นการกระทำท่ีไม่เหมาะสม 

๔.๐๓ ๑.๑๑ มาก ๔.๗๒ ๐.๕๖ มากท่ีสุด 

๔. การเข้าไปแสดงความคิดเห็น 
   ทางไซเบอร์ท่ีทำให้ผู้อื่นเสียหาย 
   เป็นการกระทำท่ีไม่ถูกต้อง 

๓.๙๕ ๑.๐๓ มาก ๔.๗๗ ๐.๔๘ มากท่ีสุด 

๕. การนำข้อมูลท่ีเป็นเท็จเข้าสู่ระบบ 
   คอมพิวเตอร์และก่อให้เกิดความ 
   เสียหายแก่บุคคลอื่นเป็นการ     
   กระทำท่ีไม่ถูกต้อง 

๔.๑๐ ๑.๐๗ มาก ๔.๖๗ ๐.๖๒ มากท่ีสุด 

 



  

๕๓ 
 

 

  ตารางท่ี ๔ – ๕ (ต่อ) ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรม               
สร้างแกนนำ    เยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์ (n = ๓๙)      
 

ข้อความ/ ประเด็นความคิดเห็น 

ความรู้ด้านกฎหมาย 
ก่อนการจัดกิจกรรม หลังการจัดกิจกรรม 

 SD 
ระดับ 

ความคิดเห็น  SD 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
๖. การนำภาพของผู้อื่นท่ีเกิดจาก 
   การสร้างขึ้น ตัดต่อ หรือดัดแปลง  
   มาเผยแพร่ทางออนไลน์ ถือเป็น 
   การกระทำท่ีไม่ควรทำ 

๔.๑๓ ๐.๙๒ มาก ๔.๘๒ ๐.๓๙ มากท่ีสุด 

๗. การเผยแพร่ส่ือลักษณะลามก 
   ทางออนไลน์ เป็นการกระทำ 
   ท่ีไม่เหมาะสม 

๔.๑๐ ๐.๙๗ มาก ๔.๘๕ ๐.๓๗ มากท่ีสุด 

๘. การโพสต์เกี่ยวกับเด็กและเยาวชน  
   จำเป็นต้องปิดบังใบหน้า ยกเว้น 
   การโพสต์เพื่อเชิดชู ช่ืนชม 
   อย่างให้เกียรติ 

๓.๙๕ ๐.๙๗ มาก ๔.๖๔ ๐.๔๙ มากท่ีสุด 

๙. การร่วมมือ หรือรู้เห็นเป็นใจ 
   ผู้กระทำความผิดทางออนไลน์  
   สามารถทำได้หากไม่มีใครรู้  

๒.๙๗ ๑.๔๘ ปานกลาง ๔.๒๘ ๐.๘๖ มาก 

๑๐. การเอาช่ือของตนเองไปใส่ 
   ในผลงานของผู้อื่นแล้วนำไป 
   เผยแพร่ทางออนไลน์  
   สามารถทำได้ถ้าผู้นั้นไม่ทราบ  

๒.๗๗ ๑.๕๑ ปานกลาง ๔.๑๕ ๐.๘๗ มาก 

ภาพรวม ๓.๖๓ ๑.๑๗ มาก ๔.๕๖ ๐.๖๒ มากที่สุด 
 
  
 



  

๕๔ 
 

 

 จากตารางท่ี ๔ - ๕ พบว่า ก่อนการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์

กลุ่มเป้าหมาย มีความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ ภาพรวมอยู่ในระดับ

มาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ๓.๖๓ ส่วนหลังการจัดกิจกรรมกลุ่มเป้าหมาย มีความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผล            

ต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเพิ่มขึ้นเท่ากับ ๔.๕๖                

โดยส่วนใหญ่มีความรู้เกี่ยวกับการนำภาพของผู้อื่นท่ีเกิดจากการสร้างขึ้น ตัดต่อ หรือดัดแปลง                  

มาเผยแพร่ทางออนไลน์  ถือเป็นการกระทำท่ีไม่ควรทำ ก่อนการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก               

มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ๔.๑๓ ส่วนหลังการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเพิ่มขึ้นเท่ากับ ๔.๘๒ 

รองลงมา คือ การนำข้อมูลท่ีเป็นเท็จเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์และก่อให้เกิดความเสียหายแก่บุคคลอื่น

เป็นการกระทำท่ีไม่ถูกต้อง ก่อนการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ๔.๑๐ ส่วนหลังการ

จัดกิจกรรม อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเพิ่มขึ้นเท่ากับ ๔.๖๗ และการเผยแพร่ส่ือลักษณะลามก 

ทางออนไลน์ เป็นการกระทำท่ีไม่เหมาะสม ก่อนการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 

๔.๑๐ ส่วนหลังการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเพิ่มข้ึนเท่ากับ  ๔.๘๕ สูงเป็นอันดับ ๑ 

และการใช้ภาษา ต่อว่า ด่าทอ ผู้อื่นทางออนไลน์ด้วยถ้อยคำหยาบคายเป็นการกระทำท่ีไม่เหมาะสม 

ก่อนการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ๔.๐๓ ส่วนหลังการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับ

มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเพิ่มขึ้นเท่ากับ ๔.๗๒ ส่วนความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแก       

ทางไซเบอร์น้อยท่ีสุดคือ การเอาช่ือของตนเองไปใส่ในผลงานของผู้อื่นแล้วนำไปเผยแพร่ทางออนไลน์

สามารถทำได้ถ้าผู้นั้นไม่ทราบ ก่อนการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ๒.๗๗          

ส่วนหลังการจัดกิจกรรม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเพิ่มขึ้นเท่ากับ ๔.๑๕ แสดงว่า การจัดกิจกรรม

สร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์ สามารถทำให้กลุ่มเป้าหมาย ความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อ

พฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์สูงขึ้น โดยเฉพาะในประเด็น การเอาช่ือของตนเองไปใส่ในผลงานของ

ผู้อื่นแล้วนำไปเผยแพร่ทางออนไลน์สามารถทำได้ถ้าผู้นั้นไม่ทราบ  มีค่าเฉล่ียเพิ่มขึ้นมากท่ีสุด 

รองลงมา คือ การร่วมมือ หรือรู้เห็นเป็นใจผู้กระทำความผิดทางออนไลน์สามารถทำได้หากไม่มีใครรู้  

และการส่งต่อข้อมูลโดยไม่เปิดโอกาสให้ปฏิเสธการตอบรับหรือปกปิดแหล่งท่ีมา สามารถกระทำได้ 

ตามลำดับ 

 

 

 



  

๕๕ 
 

 

 แผนภาพท่ี ๔ - ๒  ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรม

การรังแกทางไซเบอร์หลังการจัดกิจกรรม 

 

 

 ตารางท่ี ๔ - ๖  การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อ
พฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์  
อย่างสร้างสรรค์ (n = ๓๙) 
 
ความรู้ด้านกฎหมาย  S.D. t p 
 ก่อนการจัดกิจกรรม ๓๖.๓๑ ๗.๓๗ 

๑๐.๒๕๐ .๐๐๐* 
 หลังการจัดกิจกรรม ๔๕.๖๔ ๓.๑๖ 
*p < .๐๕ 
 จากตารางท่ี ๔ - ๖ พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรม   
การรังแกทางไซเบอร์ของกลุ่มเป้าหมาย หลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์
อย่างสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .๐๕ โดยก่อนการ           
จัดกิจกรรม มีค่าเฉล่ียของคะแนนเท่ากับ ๓๖.๓๑ และหลังการจัดกิจกรรม มีค่าเฉล่ียของคะแนน
เพิ่มขึ้น เท่ ากับ  ๔๕.๖๔  แสดงว่า การจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ ส่ือไซเบอร์               
อย่างสร้างสรรค์สามารถทำให้กลุ่มเป้าหมาย มีความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแก              
ทางไซเบอร์สูงขึ้น 



  

๕๖ 
 

 

ตอนที่ ๓ ประมวลความคิดเห็นของนักเรียน และพฤติกรรมในการเข้าร่วม
กิจกรรม “สร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์” 

 มีรายละเอียดดังนี้ 

 ตารางท่ี ๔ - ๗   ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการสร้างแกนนำ                
เยาวชนไทย ใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์ ท่ีให้สัมภาษณ์ จำนวน ๑๓ คน 

 
ประเด็นคำถาม ความคิดเห็น ความถ่ี 

ความรู้ใหม่ด้านกฎหมาย การลงโทษการบูลล่ีออนไลน์ ๒ 
 การกระทำผิดกฎหมายพิจารณาท่ีเจตนา ๑ 
 การแชร์ข้อมูลเท็จผิดกฎหมาย ๒ 
 การใช้เพจของคนอื่นมาเป็นของตนเองผิดกฎหมายเพราะถือ

เป็นการปลอมแปลงเอกสาร 
๑ 

 การดัดแปลง ตัดต่อรูปภาพของบุคคลอื่นจนได้รับความ
เสียหาย 

๑ 

 การโพสต์การแชร์ข้อความหมิ่นประมาทผิดกฎหมาย ๒ 
 การนำภาพของบุคคลอื่นมากเป็นของตนเองผิดกฎหมาย ๑ 
 การนำข้อความแชตส่วนตัวไปโพสต์ในพื้น ท่ีสาธารณะ            

ผิดกฎหมาย 
๑ 

 การแชร์ข้ อ ความห รือ รู ปภ าพ โดย ไม่ ไ ด้ รับ อนุ ญ าต             
ผิดกฎหมาย 

๒ 

 เมื่อถูกละเมิดสามารถแจ้งความได้ ๑ 
 การใช้ภาษาไม่สุภาพในการวิจารณ์ผู้อื่น ผิดกฎหมาย ๑ 
ผลกระทบท่ีได้รับจากการ
ถูกรังแกผ่านส่ือออนไลน์ 

ผู้ถูกประจาน ถูกแขวน จะรู้สึกท้อแท้ และส่งผลกระทบ   
ด้านจิตใจ 

๓ 

 ผู้ถูกบูลล่ีด้านรูปลักษณ์ ด้านรสนิยม คิดฆ่าตัวตาย ๓ 
 การบูลล่ีทางเฟชบุ๊ค ทวิตเตอร์ ส่งผลให้ผิดใจกัน ๓ 
 



  

๕๗ 
 

 

 ตารางท่ี ๔ – ๗ (ต่อ)  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการสร้างแกนนำ                
เยาวชนไทย ใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์ ท่ีให้สัมภาษณ์ จำนวน ๑๓ คน 
 
ประเด็นคำถาม ความคิดเห็น ความถ่ี 
 การสร้างบัญชีปลอมไว้ไส่ร้ายกัน และสร้างข้อมูลเท็จใน

สังคมออนไลน์ส่งผลให้ได้รับความเสียหายในด้านต่างๆ 
๔ 

 การถูกคุกคามทางเพศ รูปอนาจาร เพศสภา ผ่าน ส่ือ
ออนไลน์ 

๔ 

 การด่ากัน การทะเลาะกัน ถึงขั้นเกิดบันดาลโทสะ ผ่านส่ือ
ออนไลน์ 

๑ 

 เกิดพฤติกรรมเลียนแบบ ๑ 
การทำให้ทุกคนมีความ
รั บ ผิ ด ช อ บ ต่ อ สั ง ค ม
ออนไลน์ 

ให้ความรู้  เกี่ยวกับการใช้ ส่ือ สังคมออนไลน์ ท่ีถูก ต้อง
เหมาะสม 

๓ 

 ให้ความรู้เกี่ยวกับผลกระทบและโทษต่างๆท่ีได้รับจากการ
ใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 

๒ 

 ควรเพิม่บทลงโทษแก่ผู้กระทำความผิด ๑ 
 ครอบครัวควรใส่ใจ และใกล้ชิดการใช้ส่ือออนไลน์ของเด็กๆ ๑ 
 ให้ผู้ท่ีมีช่ือเสียงร่วมกันจัดกิจกรรมรณรงค์ ๓ 
 สร้างค่านิยมร่วมกันลดการบูลล่ี ๑ 
 ส่งเสริมการคิดก่อนคอมเมน หรือการโพส์ การแชร์ข้อมูล ๓ 
 ตักเตือน พร้อมท้ังแสดงความห่วงใย จริงใจ และหวังดี ๓ 
การช่วยเหลือเด็กหรือ
เยาวชนท่ีถูกรังแกผ่าน   
ส่ือออนไลน์ 

เมื่อพบเจอควรร่วมกันช่วยเหลือให้คำแนะนำและปกป้อง 
และให้กำลังใจ ไม่ควรซ้ำเติม  

๘ 

 ผู้ปกครองควรดูแลบุตรหลายอย่างใกล้ชิดและคอยให้
คำแนะนำในการใช้ส่ือออนไลน์ 

๑ 

 การส่อง หรือตรวจสอบในทวิตเตอร์ เพื่อให้ความช่วยเหลือ
เด็กและเยาวชน 

๑ 

 โรงเรียนควรมีครูแนะแนวให้คำปรึกษา ๑ 



  

๕๘ 
 

 

 ตารางท่ี ๔ – ๗ (ต่อ)  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการสร้างแกนนำ                
เยาวชนไทย ใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์ ท่ีให้สัมภาษณ์ จำนวน ๑๓ คน 
 

ประเด็นคำถาม ความคิดเห็น ความถ่ี 
 ตักเตือนผู้กระทำผิดให้หยุดพฤติกรรม และให้ขอโทษ

ผู้ถูกกระทำ 
๒ 

 ไม่โพสต์ไม่แชร์ข้อความท่ีส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชน           
ท่ีกำลังถูกรังแก 

๑ 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม โรงเรียนควรจัดกิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับการใช้ส่ือออนไลน์
ให้กับนักเรียนทุกระดับช้ัน 

๒ 

 ส่งเสริมการใช้กฎหมายจัดการข่าวปลอดอย่างชัดเจน ๑ 
 การเสนอข่าวของส่ือมวลชนควรเสนอข่าวด้วยควาเป็นกลาง 

และให้ความสำคัญกับรายละเอียดข้อเท็จจริง มากกว่า           
การเสนอข่าวแบบบิดเบือน หรือนำเสนอไม่หมดส่งผลให้เกิด
การเข้าใจผิด 

๑ 

 ส่งเสริมด้านการใช้เหตุผลในการตัดสินในการรับข้อมูล
ข่าวสารผ่านส่ือออนไลน์ต่างๆ 

๑ 

 

 จากตารางท่ี ๔ - ๗ พบว่า กลุ่มเป้าหมายท่ีให้สัมภาษณ์ มีความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรม

“สร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์”  ดังนี้ 

 ๑ .  ความรู้ใหม่ ท่ีได้รับด้านกฎหมายมากท่ี สุด คือ การลงโทษการบูลล่ีออนไลน์                  

จำนวน ๒ คน การแชร์ข้อมูลเท็จผิดกฎหมาย จำนวน ๒ คน การโพสต์การแชร์ข้อความหมิ่นประมาท

ผิดกฎหมาย จำนวน ๒  คน การแชร์ข้อความหรือรูปภาพโดยไม่ได้รับอนุญาตผิดกฎหมาย                 

จำนวน ๒ คน รองลงมา การกระทำผิดกฎหมายพิจารณาท่ีเจตนา จำนวน ๑ คน การใช้เพจของคน

อื่นมาเป็นของตนเองผิดกฎหมายเพราะถือเป็นการปลอมแปลงเอกสาร จำนวน ๑ คน การดัดแปลง 

ตัดต่อรูปภาพของบุคคลอื่นจนได้รับความเสียหาย จำนวน ๑ คน เมื่อถูกละเมิดสามารถแจ้งความได้ 

จำนวน ๑ คน  และการใช้ภาษาไม่สุภาพในการวิจารณ์ผู้อื่น ผิดกฎหมาย จำนวน ๑ คน ตามลำดับ 

 ๒.  ผลกระทบท่ีได้รับจากการถูกรังแกผ่านส่ือออนไลน์มากท่ีสุด คือการสร้างบัญชีปลอม               

ไว้ไส่ร้ายกัน  และสร้างข้อมูลเท็จในสังคมออนไลน์ส่งผลให้ได้รับความเสียหายในด้านต่าง  ๆ               

จำนวน ๔ คน การถูกคุกคามทางเพศ รูปอนาจาร เพศสภา ผ่านส่ือออนไลน์ จำนวน ๔ คน รองลงมา 



  

๕๙ 
 

 

ผู้ถูกประจาน ถูกแขวน จะรู้ สึกท้อแท้ และส่งผลกระทบด้านจิตใจ จำนวน ๓ คน ผู้ถูกบูลล่ี                   

ด้านรูปลักษณ์ ด้านรสนิยม คิดฆ่าตัวตาย จำนวน ๓ คน การบูลล่ีทางเฟชบุ๊ค ทวิตเตอร์ ส่งผลให้ผิดใจ

กัน จำนวน ๓ คน รองลงมา การด่ากัน การทะเลาะกัน ถึงขั้นเกิดบันดาลโทสะ ผ่านส่ือออนไลน์ 

จำนวน ๑ คน เกิดพฤติกรรมเลียนแบบ จำนวน ๑ คน ตามลำดับ 

 ๓.  แนวทางการทำให้ทุกคนมีความรับผิดชอบต่อสังคมออนไลน์มากท่ีสุด คือให้ความรู้ 

เกี่ยวกับการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีถูกต้องเหมาะสมจำนวน ๓ คน  ให้ผู้ท่ีมีช่ือเสียงร่วมกันจัดกิจกรรม

รณรงค์ จำนวน ๓ คน ส่งเสริมการคิดก่อนคอมเมน หรือการโพส์ การแชร์ข้อมูล จำนวน ๓ คน 

ตักเตือน พร้อมท้ังแสดงความห่วงใย จริงใจ และหวังดี จำนวน ๓ คน รองลงมาคือ ให้ความรู้เกี่ยวกับ

ผลกระทบและโทษต่างๆท่ีได้รับจากการใช้ ส่ือ สังคมออนไลน์จำนวน ๒  คน รองลงมา คือ                   

ควรเพิ่มบทลงโทษแก่ ผู้กระทำความผิดจำนวน ๑ คน ครอบครัวควรใส่ใจ และใกล้ชิดการใช้                     

ส่ือออนไลน์ของเด็กๆ จำนวน ๑ คน และสร้างค่านิยมร่วมกันลดการบูลล่ี จำนวน ๑ คน ตามลำดับ 

 ๔.  แนวทางการช่วยเหลือเด็กหรือเยาวชนท่ีถูกรังแกผ่านส่ือออนไลน์  มากท่ีสุด คือ  

เมื่ อพบเจอควรร่วมกัน ช่วยเหลือให้คำแนะ นำและปกป้อง และให้กำลังใจ ไม่ควรซ้ำเติม                   

จำนวน ๘ คน รองลงมาคือ ตักเตือนผู้กระทำผิดให้หยุดพฤติกรรม และให้ขอโทษผู้ถูกกระทำ              

จำนวน ๒ คน ผู้ปกครองควรดูแลบุตรหลายอย่างใกล้ชิดและคอยให้คำแนะนำในการใช้ส่ือออนไลน์

จำนวน ๑ คน การส่อง หรือตรวจสอบในทวิตเตอร์ เพื่อให้ความ ช่วยเหลือเด็กและเยาวชน               

จำนวน ๑ คน โรงเรียนควรมีครูแนะแนวให้คำปรึกษา จำนวน ๑ คน และไม่โพสต์ไม่แชร์ข้อความ               

ท่ีส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนที่กำลังถูกรังแก  จำนวน ๑ คน ตามลำดับ 

 ๕.  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมพบมากท่ีสุด คือโรงเรียนควรจัดกิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับ 

การใช้ส่ือออนไลน์ให้กับนักเรียนทุกระดับช้ัน จำนวน ๒  คน รองลงมาคือ ส่งเสริมการใช้กฎหมาย

จัดการข่าวปลอดอย่างชัดเจน จำนวน ๑ คน การเสนอข่าวของส่ือมวลชนควรเสนอข่าวด้วยความ            

เป็นกลาง และให้ความสำคัญกับรายละเอียดข้อเท็จจริง มากกว่าก ารเสนอข่าวแบบบิดเบือน             

หรือนำเสนอไม่หมดส่งผลให้ เกิดการเข้าใจผิด จำนวน ๑ คน และส่งเสริมด้านการใช้เหตุผล                 

ในการตัดสินในการรับข้อมูลข่าวสารผ่านส่ือออนไลน์ต่าง ๆ จำนวน ๑ คน ตามลำดับ 
 
 
 
 
 



  

๖๐ 
 

 

 ตารางท่ี ๔ - ๘ พฤติกรรมการทำกิจกรรม “การสร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ส่ือไซเบอร์
อย่างสร้างสรรค์” 

 
ประเด็นการสังเกต ส่ิงท่ีพบจากการสังเกต ความถ่ี 

พฤติกรรมของวิทยากร   
ด้านการจัดกิจกรรม มีความพร้อมในการจัดกิจกรรม  ๒ 
 มีทักษะในการกระตุ้นเยาวชนให้มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม ๓ 
 จัดกิจกรรมได้อย่างเป็นระบบ ตามขั้นตอนในแผนปฏิบัติ

กิจกรรม 
๓ 

 วิทยากรมีความเป็นกันเอง เข้าถึงเด็ก ๆ ๑ 
 วิทยาจัดกิจกรรมได้สนุกและน่าสนใจ ๓ 
 วิทยากรมีความรู้ความสามารถในการดำเนินกิจกรรม ๑ 
ด้านความรู้ ความเข้าใจ มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกฎหมายท่ีเกี่ยวข้อกับการใช้               

ไซเบอร์ 
๕ 

 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความรับผิดชอบต่อสังคมไซเบอร์ ๕ 
 มีประสบการณ์ ในการถ่ายทอดเรื่องราวสถานการณ์ต่าง ๆ          

ท่ีเกี่ยวข้องกับกฎหมายและความรับผิดชอบในการใช้ไซเบอร์ 
๓ 

ด้านความสามารถ และ
ทั ก ษ ะ ใ น ก า ร จั ด
กิจกรรม 

มีทักษะในการส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ในการรับข้อมูล
ข่าวสารผ่านส่ือออนไลน์ 

๒ 

 มีความสามารถในการกระตุ้นความสนใจให้นักเรียนสนใจ             
ในการทำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนๆ 

๖ 

 มีทักษะในการส่งเสริมให้นักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมได้แชร์
ความ คิด  และการแบ่ งปันความรู้  ประสบการณ์  และ                
ความคิดเห็นร่วมกัน 

๖ 

 มีทักษะในการเสริมแรงให้ ผู้ เข้าร่วมกิจกรรม มีกำลังใจ             
มีความสุข และสนุกสนานในการร่วมกิจกรรม 

๑ 



  

๖๑ 
 

 

 ตารางท่ี ๔ - ๘ (ต่อ)  พฤติกรรมการทำกิจกรรม “การสร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ส่ือไซ
เบอร์อย่างสร้างสรรค์” 
 

ประเด็นการสังเกต ส่ิงท่ีพบจากการสังเกต ความถ่ี 
ป ฏิ กิ ริ ย า ก า ร ร่ ว ม
กิจกรรมของนักเรียน 

  

ก า ร ต อ บ ส น อ ง ต่ อ
เนื้อหาสาระ 

ให้ความสนใจ และต้ังใจฟังเนื้อหาสาระ เป็นอย่างดี ๕ 

 มีความกระตือรือร้นในการตอบคำถามและร่วมกิจกรรม ๓ 
ก า ร ต อ บ ส น อ ง ต่ อ
กิจกรรมต่างๆ 

มีความพึงพอใจ ต้ังใจ มีความกระตือรือร้น และให้ความ
ร่วมมือในการร่วมกิจกรรม และแสดงความคิดเห็นอย่าง
หลากหลาย 

๔ 

 ยอมรับความคิดเห็นท่ีแตกต่าง ๓ 
 มีความเป็นผู้นำ และผู้ตาม ๓ 
 ให้ความเคารพวิทยากร ๓ 
 เกิดทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา สถานการณ์ และ

ตอบได้อย่างมีเหตุผล 
๓ 

การตอบสนองต่อคลิป
วีดิโอและส่ือต่างๆ 

ต้ังใจดูคลิปวิดีโอและส่ือต่างๆ ๖ 

 สามารถสรุปปัญหา และแนวทางแก้ปัญหาได้ ๒ 
 แสดงความคิดเห็น และตอบคำถามจากการดูคลิปวิดีโอ และ

ส่ือตา่งๆ  ด้วยความมั่นใจ 
๒ 

 ได้รับความรู้ มีเข้าใจ เกี่ยวกับการปฏิบัติตามกฎหมายและ
ความรับผิดชอบต่อสังคมในการใช้ส่ือออนไลน์ โดยสรุปลง 
FlipChart  

๒ 



  

๖๒ 
 

 

 ตารางท่ี ๔ - ๘ (ต่อ)  พฤติกรรมการทำกิจกรรม “การสร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ส่ือไซ
เบอร์อย่างสร้างสรรค์” 
 

ประเด็นการสังเกต ส่ิงท่ีพบจากการสังเกต ความถ่ี 
พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร
ปฏิบัติการทางจิตวิทยา 

  

ค ว าม ส าม า ร ถ ข อ ง           
ผู้มีอำนาจสัมพันธ์ 

ผู้บริหารมีอำนาจและความสามารถ และมีอำนาจสัมพันธ์             
ในการสร้างแผนกิจกรรมร่วมกับ ผู้เช่ื อม ต่อได้ดีในการ            
ปรับทัศนคติ สร้างความเช่ือในการมีจิตสำนึกท่ีดีในการปฏิบัติ
ตามกฎหมายและมีความรับผิดชอบต่อสังคมไซเบอร์ 

๔ 

 ผู้บริหารมีความเป็นผู้นำในการสร้างจิตสำนึกในการปฏิบัติตาม
กฎหมายและความรับผิดขอบต่อสังคมไซเบอร์ 

๑ 

 ผู้บริหารมีจิตวิทยาในการปลูกจิตสำนึกให้กับนักเรียน ๑ 
ค ว าม ส าม า ร ถ ข อ ง             
ผู้เช่ือมต่อ 

ครู เป็น ผู้ ท่ีมี ความสามารถในการเช่ือม ต่อนั ก เรียน ช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลายได้เป็นอย่างดี 

๒ 

 ครูมี ค วามรู้ และมี จิต วิ ทยาในการป ลูก จิตสำนึ ก เรื่ อ ง              
ความรับผิดชอบและการปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ 

๑ 

 ครู ท่ี ได้รับมอบหมายกิจการนักเรียน  และครู ท่ีปรึกษา             
เป็นผู้สอดแทรกความรู้และการปฏิบัติตามกฎหมาย และความ
รับผิดชอบต่อสังคมไซเบอร์ และการปรับตัวในสังคมไซเบอร์ 

๓ 

 จากตารางท่ี ๔ - ๘ พบว่า พฤติกรรมและบทบาทในการเข้าร่วมกิจกรรม“สร้างแกนนำ
เยาวชนไทย ใช้ไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์”จากการสังเกตของทีมผู้วิจัย จำนวน ๖ คน  ดังนี้ 
 ๑.  พฤติกรรมของวิทยากรด้านการจัดกิจกรรมพบมากท่ีสุด คือ มีทักษะในการกระตุ้น
เยาวชนให้มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม จำนวน ๓ คน จัดกิจกรรมได้อย่างเป็นระบบ ตามขั้นตอน               
ในแผนปฏิบัติกิจกรรม จำนวน ๓ คน วิทยาจัดกิจกรรมได้สนุกและน่าสนใจ จำนวน ๓ คน รองลงมา
คือ มีความพร้อมในการจัดกิจกรรม จำนวน ๒ คน รองลงมาคือ วิทยากรมีความเป็นกันเอง                 
เข้าถึงเด็ก ๆ จำนวน ๑ คน และวิทยากรมีความรู้ความสามารถในการดำเนินกิจกรรมจำนวน ๑คน 
ตามลำดับ 
 
 



  

๖๓ 
 

 

 ๒.  พฤติกรรมของวิทยากรด้านความรู้ ความเข้าใจพบมากท่ีสุด คือ มีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับกฎหมายท่ีเกี่ยวข้อกับการใช้ไซเบอร์ จำนวน ๕  คน มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ                    
ความรับผิดชอบต่อสังคมไซเบอร์จำนวน ๕ คน รองลงมาคือ มีประสบการณ์ ในการถ่ายทอดเรื่องราว
สถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับกฎหมายและความรับผิดชอบในการใช้ไซเบอร์ จำนวน ๓ คน 
ตามลำดับ 
 ๓ .  พฤติกรรมของวิทยากรด้านความสามารถ และทักษะในการจัดกิจกรรม                
พบมากท่ีสุดคือ  มีความสามารถในการกระตุ้นความสนใจให้นักเรียนสนใจในการทำกิจกรรมร่วมกับ
เพื่อน ๆ จำนวน ๖ คน มีทักษะในการส่งเสริมให้นักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมได้แชร์ความคิด และ               
การแบ่งปันความรู้ ประสบการณ์ และความคิดเห็นร่วมกัน จำนวน ๖ คน รองลงมาคือ มีทักษะ              
ในการส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ในการรับข้อมูลข่าวสารผ่านส่ือออนไลน์จำนวน ๒ คน รองลงมาคือ              
มีทักษะในการเสริมแรงให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม มีกำลังใจ มีความสุข และสนุกสนานในการร่วมกิจกรรม
จำนวน ๑ คนตามลำดับ 
 ๔ .  ปฏิกิริยาการร่วมกิจกรรมของนั กเรียน  ด้านการตอบสนองต่อเนื้อหาสาระ              
พบมากท่ีสุดคือ ให้ความสนใจ และต้ังใจฟังเนื้อหาสาระ เป็นอย่างดี จำนวน ๕ คน รองลงมาคือ              
มีความกระตือรือร้น ในการตอบคำถามและร่วมกิจกรรม จำนวน ๓ คน ตามลำดับ 
 ๕ .  ปฏิกิริยาการร่วมกิจกรรมของนักเรียน ด้านการตอบสนองต่อกิจกรรมต่าง ๆ                 
พบมากท่ีสุดคือ ต้ังใจดูคลิปวิดีโอและส่ือต่าง ๆ จำนวน ๖ คน รองลงมาคือ มีความพึงพอใจ ต้ังใจ              
มีความกระตือรือร้น และให้ความร่วมมือในการร่วมกิจกรรม และแสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย 
จำนวน ๔ คน รองลงมาคือ ยอมรับความคิดเห็นท่ีแตกต่าง จำนวน ๓ คน มีความเป็นผู้นำและผู้ตาม 
จำนวน ๓ คน ให้ความเคารพวิทยากร  จำนวน ๓ คน เกิดทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา 
สถานการณ์ และตอบได้อย่างมีเหตุผลจำนวน ๓ คน รองลงมาคือ สามารถสรุปปัญหา และแนวทาง
แก้ปัญหาได้ จำนวน ๒ คน แสดงความคิดเห็น และตอบคำถามจากการดูคลิปวิ ดีโอ และส่ือต่าง ๆ  
ด้วยความมั่นใจ จำนวน ๒ คน ได้รับความรู้ มีเข้าใจ เกี่ยวกับการปฏิบัติตามกฎหมายและความ
รับผิดชอบต่อสังคมในการใช้ส่ือออนไลน์ โดยสรุปลง FlipChart จำนวน๒คน ตามลำดับ 
 ๖.  พฤติกรรมการปฏิบัติการทางจิตวิทยาด้านความสามารถของผู้มีอำนาจสัมพันธ์                
พบมากท่ีสุดคือ ผู้บริหารมีอำนาจและความสามารถ และมีอำนาจสัมพันธ์ในการสร้างแผนกิจกรรม
ร่วมกับ ผู้เช่ือม ต่อได้ดีในการปรับทัศนคติ สร้างความเช่ือในการมีจิตสำนึ กท่ีดีในการปฏิบัติ                
ตามกฎหมายและมีความรับผิดชอบต่อสังคมไซเบอร์ จำนวน ๔ คน รองลงมาคือ ผู้บริหารมีความ                
เป็นผู้นำในการสร้างจิตสำนึกในการปฏิบัติตามกฎหมายและความรับผิดขอบต่อสังคมไซเบอร์                 
จำนวน  ๑ คน และผู้บริหารมีจิตวิทยาในการปลูกจิตสำนึกให้กับนักเรียน จำนวน ๑ คน  ตามลำดับ 



  

๖๔ 
 

 

 ๗.  พฤติกรรมการปฏิบัติการทางจิตวิทยาด้านความสามารถของผู้เช่ือมต่อ พบมากท่ีสุด             
คือ ครูท่ีได้รับมอบหมายกิจการนักเรียน  และครูท่ีปรึกษา เป็นผู้สอดแทรกความรู้และการปฏิบัติ            
ตามกฎหมาย และความรับผิดชอบต่อสังคมไซเบอร์ และการปรับตัวในสังคมไซเบอร์ จำนวน ๓ คน 
รองลงมาคือ ครูเป็นผู้ท่ีมีความสามารถในการเช่ือมต่อนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายได้เป็นอย่างดี 
จำนวน ๒ คน รองลงมาคือ ครูมีความรู้และมีจิตวิทยาในการปลูกจิตสำนึกเรื่องควารับผิดชอบและ    
การปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ จำนวน ๑ คน ตามลำดับ 



  
๖๕ 

 

 
 

บทที่ ๕ 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่อง การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมาย             
ในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ 
สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ เป็นงานวิจัยเชิงปฏิบัติการ              

โดยมีวัตถุประสงค์ ๑) ส่งเสริมและปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมาย          
ในสังคมไซเบอร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ๒) เพื่อพัฒนาแนวทางการจัดการปัญหา
การรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  ผู้วิจัยนำเสนอ 

การวิจัยเป็น ๓ ตอน ดังนี้ประชากรกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย  ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา

กรุงเทพมหานคร เขต ๑  จำนวน ๓๙ คน 
 เครื่องมือ ท่ี ใช้ ในการวิ จัยครั้ งนี้  ผู้วิ จัยได้สร้ างเครื่องมือ ท่ี ใช้ ในการวิ จัยได้แก่  
แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ และแบบสังเกตพฤติกรรม 
 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลใช้หาค่าเฉล่ีย ( ) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) และเปรียบเทียบความแตกต่างก่อนและหลังดำเนินการ โดยใช้วิธีการเก็บรวบรวม
ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ สามารถสรุปผลการศึกษา อภิปรายผล และข้อเสนอแนะดังนี้ 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมาย               

ในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ 

สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ สรุปผลการวิจัย ได้ดังนี้ 

 ๑. จากการศึกษาสภาพปัญหา สาเหตุ และผลกระทบของการรังแก            
ทางไซ เบอร์ผ่ านสื่ อออนไลน์ของนั ก เรียนร ะดับ ช้ันมั ธยมศึกษาตอนปลาย                 
โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร 
เขต ๑ พบว่า กลุ่มเป้าหมาย ท่ีตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการใช้
เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ ดังนี้ 

 



  
๖๖ 

 
  ๑.๑ ระยะเวลาในการใช้ เครือข่ายสังคมทางไซ เบ อร์แ ต่ละครั้ ง  พบว่ า 
กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่ใช้เวลาในแต่ละครั้งนานถึง ๓ ช่ัวโมงขึ้นไป จำนวน ๒๓ คน คิดเป็นร้อยละ 
๕๘.๙๗ รองลงมา คือ ใช้เวลา ๒-๓ ช่ัวโมงในแต่ละครั้ง จำนวน ๙ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๓.๐๘         
ใช้เวลา ๑-๒ ช่ัวโมงในแต่ละครั้ง จำนวน ๕ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๒.๘๒ และใช้เวลาน้อยกว่า ๑ 
ช่ัวโมงในแต่ละครั้ง จำนวน ๒ คน คิดเป็นร้อยละ ๕.๑๓ ตามลำดับ  

  ๑.๒ ตกแต่งหน้ าตาตน เองเพื่ อ ให้ เกิดความเข้าใจผิดลงเครือข่ายสังคม                 

ทางไซเบอร์ของตนเองหรือไม่ พบว่า กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่ไม่ตกแต่งหน้าตาตนเองเพื่อให้เกิด          

ความเข้าใจผิดลงเครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ จำนวน ๒๓ คน คิดเป็นร้อยละ ๕๘.๙๗ รองลงมา คือ 

ตกแต่งบ้างแต่ไม่มาก จำนวน ๑๓ คน คิดเป็นร้อยละ ๓๓.๓๔ และชอบตกแต่งมาก จำนวน ๓ คน      

คิดเป็นร้อยละ ๗.๖๙ ตามลำดับ  

  ๑.๓ การนำรูปบุคคลอื่นมาเปล่ียนภาพประจำตัว (Profile) บนเครือข่ายสังคม

ทางไซเบอร์ของตนเองบ่อยแค่ไหน พบว่า กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่ไม่เคยเปล่ียนภาพประจำตัว 

(Profile) จำนวน ๒๘ คน คิดเป็นร้อยละ๗๑.๘๐ รองลงมา คือ เคยเปล่ียนภาพประจำตัว (Profile) 

บ้าง จำนวน ๑๐ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๕.๖๔ และเปล่ียนภาพประจำตัว (Profile) บ่อย จำนวน ๑ คน 

คิดเป็นร้อยละ ๒.๕๖ ตามลำดับ  

  ๑.๔ การเคยแชร์ข้อความ/ ภาพ/ วีดีโอ จากเพจต่าง ๆ หรือจากคนรู้จัก               

โดยไม่ตรวจสอบข้อเท็จจริง พบว่า กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่ไม่เคยแชร์ จำนวน ๒๔ คน คิดเป็นร้อยละ 

๖๑.๕๔ รองลงมา คือ เคยแชร์วันละ ๑ ครั้ง จำนวน ๗ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๗.๙๕ เคยแชร์ ๒-๓ วัน

ต่อครั้ง จำนวน ๔ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๐.๒๖ เคยแชร์มากกว่า ๑ ครั้งต่อวัน จำนวน ๒ คน คิดเป็น

ร้อยละ ๕.๑๓ เคยแชร์สัปดาห์ละครั้ง จำนวน ๑ คน คิดเป็นร้อยละ ๒.๕๖ และอื่น ๆ (แชร์ทุกวัน) 

จำนวน ๑ คน คิดเป็นร้อยละ ๒.๕๖ ตามลำดับ  

  ๑.๕ สาเหตุของการรังแกทางไซเบอร์เกิดจากข้อใด (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ) 

พบว่า  กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ดด้วยสาเหตุของความสนุก           

คึกคะนอง จำนวน ๒๗ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๓.๘๙ รองลงมา คือ ทำตามเพื่อน จำนวน ๑๖ คน             

คิดเป็นร้อยละ ๑๔.๑๖ และชอบแกล้งเพื่อน จำนวน ๑๕ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๓.๒๗ สำหรับสาเหตุ

การรังแกทางไซเบอร์น้อยท่ีสุด คือ อื่น ๆ (ไม่เคยรังแกทางไซเบอร์) จำนวน ๑ คน คิดเป็น               

ร้อยละ ๐.๘๙  
 
 



  
๖๗ 

 
  ๑.๖ ผู้ถูกรังแกทางไซเบอร์จะมีความรู้สึกต่อจิตใจอย่างไร (ตอบได้มากกว่ า          
๑ ข้อ) พบว่า  กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่รู้สึกอับอาย จำนวน ๒๘ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๘.๐๖ รองลงมา 
คือ รู้สึกวิตกกังวล และรู้สึกหดหู่ เท่ากัน จำนวน ๒๑ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๓.๕๕ และรู้สึกซึมเศร้า 
จำนวน ๒๐ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๒.๙๐ สำหรับผู้ถูกรังแกทางไซเบอร์จะมีความรู้สึกต่อจิตใจน้อยท่ีสุด 
คือ รู้สึกไร้ค่า จำนวน ๑๒ คน คิดเป็นร้อยละ ๗.๗๔  
  ๑.๗ ผลกระทบของการรั งแกทางไซ เบอร์จะมี ผล ต่อร่ างกายอย่ าง ไร                  
(ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ)  พบว่า  กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่มีปัญหาเรื่องทำร้ายตัวเอง และมีปัญหา      
เรื่องการเข้าสังคม เท่ากัน จำนวน ๒๒ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๓.๙๑ รองลงมา คือ มีปัญหานอนไม่หลับ 
จำนวน ๑๘ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๙.๕๗ และมีปัญหาฆ่าตัวตาย จำนวน ๑๗ คน สำหรับผลกระทบ
ของการรังแกทางไซเบอร์จะมีผลต่อร่างกายน้อยท่ีสุด คือ มีบาดแผลจากการทะเลาะวิวาท                
จำนวน ๑๓ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๔.๑๓  

  ๑.๘ การรังแกทางไซเบอร์มักจะมีรูปแบบ (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ) พบว่า 

กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่รับรู้รูปแบบการรังแกทางไซเบอร์ด้วยการโจมตีหรือใช้วาจาหยาบคาย        

ผ่านอินเทอร์เน็ต จำนวน ๓๐ คน คิดเป็นร้อยละ๑๗.๒๔ รองลงมา คือ การโจมตีหรือใช้วาจาหยาบ

คายผ่านโทรศัพท์มือถือ และการคุกคามทางเพศ เท่ากัน จำนวน ๑๘ คน คิดเป็นร้อยละ๑๐.๓๔ และ

การสร้างกลุ่มเพื่อโจมตีบุคคลอื่น  จำนวน ๑๖ คน คิดเป็นร้อยละ ๙.๒๐ สำหรับรูปแบบการท่ีใช้           

ในการรังแกทางไซเบอร์น้อยท่ีสุด คือ อื่น ๆ ได้แก่ การแอบอ้างช่ือหรือตัวตนของผู้อื่นเพื่อให้ร้าย และ

การนำรูปหลุดหรือรูปตลกของเพื่อนมาแกล้ง เท่ากัน จำนวน ๑ คน คิดเป็นร้อยละ ๐.๕๗  

  ๑.๙ แนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ ผ่าน ส่ือออนไลน์                 

(ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ) พบว่า กลุ่มเป้าหมาย ส่วนใหญ่ จัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์              

ด้วยการบอกผู้ปกครองหรือบุคคลท่ีไว้ใจเพื่อขอความช่วยเหลือหากเป็นเรื่องท่ีผิดกฎหมายหรือ              

ถูกข่มขู่ คุกคาม จำนวน  ๒๖  คน คิดเป็นร้อยละ  ๓๐ .๕๙  รองลงมา คือ  ปิดกั้ น ผู้ ท่ีระราน                

ไม่ให้เขาสามารถติดต่อเราได้อีก จำนวน ๑๘ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๑.๑๘ และเข้มแข็ง อดทน ยิ้มสู้ 

อย่าไปให้คุณค่ากับคนหรือคำพูดท่ีทำร้ายเรา จำนวน ๑๘ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๑.๑๘ สำหรับแนวทาง

การจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์น้อยท่ีสุด คือ ระรานกลับด้วยวิธีการเดียวกัน 

จำนวน ๑๑ คน คิดเป็นร้อยละ ๑๒.๙๔  

 ๒. ผลการศึกษาการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านสื่อออนไลน์
ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงาน            
เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ ดังนี้ 



  
๖๘ 

 
  ๒.๑ ผลการศึกษาระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์
ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์  พบว่า ความรับผิดชอบในสังคม
ไซเบอร์ของกลุ่มเป้าหมาย หลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์
สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .๐๕ โดยก่อนการจัดกิจกรรมมีค่าเฉล่ีย
ของคะแนนเท่ากับ ๓๗.๒๖ และหลังการจัดกิจกรรม มีค่าเฉล่ียของคะแนนเพิ่มขึ้นเท่ากับ ๔๖.๐๘ 
แสดงว่า การจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์  สามารถทำให้
กลุ่มเป้าหมาย มีความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์สูงขึ้น 
  ๒.๒ ผลการศึกษาระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อ
พฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์ 
พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ของ
กลุ่มเป้าหมาย หลังการจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์สูงกว่าก่อน
การจัดกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .๐๕ โดยก่อนการจัดกิจกรรม มีค่าเฉล่ียของคะแนน
เท่ากับ ๓๖.๓๑ และหลังการจัดกิจกรรม มีค่าเฉล่ียของคะแนนเพิ่มขึ้นเท่ากับ ๔๕.๖๔ แสดงว่า           
การจัดกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์สามารถทำให้กลุ่มเป้าหมาย              
มีความรู้ด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์สูงขึ้น 
  ๒.๓ ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน และพฤติกรรมในการเข้าร่วม
กิจกรรม “สร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์” พบว่า กลุ่มเป้าหมายท่ีให้สัมภาษณ์              
มีความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรม“สร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์”ดังนี้ 
   ๒.๓.๑ ความรู้ ใหม่ ท่ี ได้รับ ด้านกฎหมายมากท่ี สุด คือ การลงโทษ             
การบูลล่ีออนไลน์ จำนวน ๒ คน การแชร์ข้อมูลเท็จผิดกฎหมาย จำนวน ๒ คน การโพสต์การแชร์
ข้อความหมิ่นประมาทผิดกฎหมาย จำนวน ๒ คน การแชร์ข้อความหรือรูปภาพโดยไม่ได้รับอนุญาต
ผิดกฎหมาย จำนวน ๒ คน รองลงมา การกระทำผิดกฎหมายพิจารณาท่ีเจตนา จำนวน ๑ คน             
การใช้เพจของคนอื่นมาเป็นของตนเองผิดกฎหมายเพราะ ถือเป็นการปลอมแปลงเอกสาร               
จำนวน ๑ คน การดัดแปลง ตัดต่อรูปภาพของบุคคลอื่นจนได้รับความเสียหาย จำนวน ๑ คน            
เมื่อถูกละเมิดสามารถแจ้งความได้ จำนวน ๑ คน  และการใช้ภาษาไม่สุภาพในการวิจารณ์ผู้อื่น            
ผิดกฎหมาย จำนวน ๑ คน ตามลำดับ 
   ๒.๓.๒ ผลกระทบท่ีได้รับจากการถูกรังแกผ่านส่ือออนไลน์มากท่ีสุด คือ
การสร้างบัญชีปลอมไว้ไส่ร้ายกัน และสร้างข้อมูลเท็จในสังคมออนไลน์ส่งผลให้ได้รับความเสียหาย      
ในด้านต่างๆ จำนวน ๔ คน การถูกคุกคามทางเพศ รูปอนาจาร เพศสภา ผ่านส่ือออนไลน์               
จำนวน ๔ คน รองลงมา ผู้ถูกประจาน ถูกแขวน จะรู้ สึกท้อแท้ และส่งผลกระทบด้านจิตใจ             
จำนวน ๓ คน ผู้ถูกบูลล่ีด้านรูปลักษณ์ ด้านรสนิยม คิดฆ่าตัวตาย จำนวน ๓ คน การบูลล่ีทางเฟชบุ๊ค 
ทวิตเตอร์ ส่งผลให้ผิดใจกัน จำนวน ๓ คน รองลงมา การด่ากัน การทะเลาะกัน ถึงขั้นเกิดบันดาล
โทสะ ผ่านส่ือออนไลน์ จำนวน  ๑ คน  เกิดพฤติกรรมเลียนแบบ จำนวน ๑ คน ตามลำดับ 



  
๖๙ 

 
   ๒.๓.๔ แนวทางการทำให้ทุกคนมีความรับผิดชอบต่อสังคมออนไลน์มาก
ท่ีสุด คือให้ความรู้ เกี่ยวกับการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีถูกต้องเหมาะสมจำนวน ๓ คน  ให้ผู้ท่ีมีช่ือเสียง
ร่วมกันจัดกิจกรรมรณรงค์ จำนวน ๓ คน ส่งเสริมการคิดก่อนคอมเมน หรือการโพส์ การแชร์ข้อมูล 
จำนวน ๓ คน ตักเตือน พร้อมท้ังแสดงความห่วงใย จริงใจ และหวังดี จำนวน ๓ คน รองลงมาคือ           
ให้ความรู้เกี่ยวกับผลกระทบและโทษต่างๆท่ีได้รับจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์จำนวน ๒ คน 
รองลงมา คือ ควรเพิ่มบทลงโทษแก่ผู้กระทำความผิดจำนวน ๑ คน ครอบครัวควรใส่ใจ และใกล้ชิด
การใช้ส่ือออนไลน์ของเด็กๆ จำนวน ๑ คน และสร้างค่านิยมร่วมกันลดการบูลล่ี จำนวน ๑ คน 
ตามลำดับ 
  ๒.๔ แนวทางการช่วยเหลือเด็กหรือเยาวชนท่ีถูกรังแกผ่านส่ือออนไลน์ มากท่ีสุด 
คือ เมื่อพบเจอควรร่วมกันช่วยเหลือให้คำแนะนำและปกป้อง และให้กำลังใจ ไม่ควรซ้ำเติม             
จำนวน ๘ คน รองลงมาคือ ตักเตือนผู้กระทำผิดให้หยุดพฤติกรรม และให้ขอโทษผู้ถูกกระทำ          
จำนวน ๒ คน ผู้ปกครองควรดูแลบุตรหลายอย่างใกล้ชิดและคอยให้คำแนะนำในการใช้ส่ือออนไลน์
จำนวน๑ คน การส่อง หรือตรวจสอบในทวิตเตอร์ เพื่อให้ความช่วยเหลือเด็กและเยาวชน             
จำนวน ๑ คน โรงเรียนควรมีครูแนะแนวให้คำปรึกษา จำนวน ๑ คน และไม่โพสต์ไม่แชร์ข้อความ            
ท่ีส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนที่กำลังถูกรังแก  จำนวน ๑ คน ตามลำดับ 
  ๒.๕ ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมพบมากท่ีสุด คือโรงเรียนควรจัดกิจกรรมให้ความรู้
เกี่ยวกับการใช้ส่ือออนไลน์ให้กับนักเรียนทุกระดับช้ัน จำนวน ๒  คน รองลงมาคือ ส่งเสริมการใช้
กฎหมายจัดการข่าวปลอดอย่างชัดเจน จำนวน ๑ คน การเสนอข่าวของส่ือมวลชนควรเสนอข่าว
ด้วยควาเป็นกลาง และให้ความสำคัญกับรายละเอียดข้อเท็จจริง มากกว่าการเสนอข่าวแบบบิดเบือน 
หรือนำเสนอไม่หมดส่งผลให้ เกิดการเข้าใจผิด จำนวน ๑ คน และส่งเสริมด้านการใช้เหตุผล            
ในการตัดสินในการรับข้อมูลข่าวสารผ่านส่ือออนไลน์ต่าง ๆ จำนวน ๑ คน ตามลำดับ 
  นอกจากนี้ยังพบว่า พบว่า พฤติกรรมและบทบาทในการเข้าร่วมกิจกรรม                 
“สร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์”จากการสังเกตของทีมผู้วิจัย จำนวน ๖ คน ดังนี้ 
  ๑)  พฤติกรรมของวิทยากรด้านการจัดกิจกรรมพบมากท่ีสุด คือ มี ทักษะ                
ในการกระตุ้นเยาวชนให้มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม จำนวน ๓ คน จัดกิจกรรมได้อย่างเป็นระบบ 
ตามขั้นตอนในแผนปฏิบั ติกิจกรรม จำนวน ๓  คน วิทยาจัดกิจกรรมได้สนุกและน่าสนใจ                  
จำนวน ๓ คน รองลงมาคือ มีความพร้อมในการจัดกิจกรรม จำนวน ๒ คน รองลงมาคือ วิทยากรมี
ความเป็นกันเอง เข้าถึงเด็ก ๆ จำนวน ๑ คน และวิทยากรมีความรู้ความสามารถในการดำเนิน
กิจกรรมจำนวน ๑ คน ตามลำดับ 
  ๒)  พฤติกรรมของวิทยากรด้านความรู้ ความเข้าใจพบมากท่ีสุด คือ มีความรู้          
ความเข้าใจเกี่ยวกับกฎหมายท่ีเกี่ยวข้อกับการใช้ไซเบอร์ จำนวน ๕ คน มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ความรับผิดชอบต่อสังคมไซเบอร์จำนวน ๕ คน รองลงมาคือ มีประสบการณ์ ในการถ่ายทอดเรื่องราว
สถานการณ์ต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับกฎหมายและความรับผิดชอบในการใช้ไซเบอร์ จำนวน ๓ คน 
ตามลำดับ 
  ๓)  พฤติกรรมของวิทยากรด้านความสามารถ และทักษะในการจัดกิจกรรม        
พบมากท่ีสุดคือ มีความสามารถในการกระตุ้นความสนใจให้นักเรียนสนใจในการทำกิจกรรมร่วมกับ
เพื่อน ๆ จำนวน ๖ คน มีทักษะในการส่งเสริมให้นักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมได้แชร์ความคิด และ         



  
๗๐ 

 
การแบ่งปันความรู้ ประสบการณ์ และความคิดเห็นร่วมกัน จำนวน ๖  คน รองลงมาคือ มีทักษะ           
ในการส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ในการรับข้อมูลข่าวสารผ่านส่ือออนไลน์จำนวน ๒ คน รองลงมาคือ              
มีทักษะในการเสริมแรงให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม มีกำลังใจ มีความสุข และสนุกสนานในการร่วมกิจกรรม
จำนวน ๑ คนตามลำดับ 
  ๔)  ปฏิกิริยาการร่วมกิจกรรมของนักเรียน  ด้านการตอบสนองต่อเนื้อหาสาระ            
พบมากท่ีสุดคือ ให้ความสนใจ และต้ังใจฟังเนื้อหาสาระ เป็นอย่างดี จำนวน ๕ คน รองลงมาคือ             
มีความกระตือรือร้นในการตอบคำถามและร่วมกิจกรรม จำนวน ๓ คน ตามลำดับ 
  ๕)  ปฏิกิริยาการร่วมกิจกรรมของนักเรียนด้านการตอบสนองต่อกิจกรรมต่าง ๆ 
พบมากท่ีสุดคือ ต้ังใจดูคลิปวิดีโอและส่ือต่างๆ จำนวน ๖ คน รองลงมาคือ มีความพึงพอใจ ต้ังใจ            
มีความกระตือรือร้น และให้ความร่วมมือในการร่วมกิจกรรม และแสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย 
จำนวน ๔ คน รองลงมาคือ ยอมรับความคิดเห็นท่ีแตกต่าง จำนวน ๓ คน มีความเป็นผู้นำ และ           
ผู้ตาม จำนวน ๓  คน ให้ความเคารพวิทยากร  จำนวน ๓  คน เกิดทักษะกระบวนการคิด                 
วิเคราะห์ปัญหา สถานการณ์ และตอบได้อย่างมีเหตุผลจำนวน ๓ คน รองลงมาคือ สามารถ                  
สรุปปัญหา และแนวทางแก้ปัญหาได้ จำนวน ๒ คน แสดงความคิดเห็น และตอบคำถามจากการดู
คลิปวิดีโอ และส่ือต่างๆ  ด้วยความมั่นใจ จำนวน ๒ คน ได้รับความรู้ มีเข้าใจ เกี่ยวกับการปฏิบัติตาม
กฎหมายและความรับผิดชอบต่อสังคมในการใช้ส่ือออนไลน์ โดยสรุปลง FlipChart จำนวน ๒ คน 
ตามลำดับ 
  ๖)  พฤติกรรมการปฏิบัติการทางจิตวิทยาด้านความสามารถของผู้มีอำนาจสัมพันธ์ 
พบมากท่ีสุดคือ ผู้บริหารมีอำนาจและความสามารถ และมีอำนาจสัมพันธ์ในการสร้างแผนกิจกรรม
ร่วมกับผู้เช่ือม ต่อได้ดีในการปรับทัศนคติ สร้างความเช่ือในการมีจิตสำนึกท่ีดีในการปฏิบัติตาม
กฎหมายและมีความรับผิดชอบต่อสังคมไซเบอร์ จำนวน ๔ คน รองลงมาคือ ผู้บริหารมีความเป็นผู้นำ
ในการสร้างจิตสำนึกในการปฏิบัติตามกฎหมายและความรับผิดขอบต่อสังคมไซเบอร์ จำนวน  ๑ คน 
และผู้บริหารมีจิตวิทยาในการปลูกจิตสำนึกให้กับนักเรียน จำนวน ๑ คน  ตามลำดับ 
  ๗)  พฤติกรรมการปฏิบัติการทางจิตวิทยาด้านความสามารถของผู้ เช่ือมต่อ               
พบมากท่ีสุดคือ ครูท่ีได้รับมอบหมายกิจการนักเรียน  และครูท่ีปรึกษา เป็นผู้สอดแทรกความรู้และ
การปฏิบัติตามกฎหมาย และความรับผิดชอบต่อสังคมไซเบอร์ และการปรับตัวในสังคมไซเบอร์ 
จำนวน ๓ คน รองลงมาคือ ครูเป็นผู้ท่ีมีความสามารถในการเช่ือมต่อนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา            
ตอนปลายได้เป็นอย่างดี จำนวน ๒ คน รองลงมาคือ ครูมีความรู้และมีจิตวิทยาในการปลูกจิตสำนึก
เรื่องความรับผิดชอบและการปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ จำนวน ๑ คน ตามลำดับ 

อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัยเรื่อง การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและปฏิบัติตามกฎหมาย
ในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ 
สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ ครั้งนี้พบว่า 
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 นักเรียนท่ี เข้าร่วมการอบรมและกิจกรรมสร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ไซเบอร์            
อย่างสร้างสรรค์ได้รับการส่งเสริมและปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและปฏิบัติตามกฎหมาย
ในสังคมไซเบอร์หลังการจัดกิจกรรม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ๔.๖๑ และ 
๔.๕๖ ตามลำดับ  ซึ่งมีค่าสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม ท้ังนี้อาจเป็นเพราะกิจกรรม “สร้างแกนนำ
เยาวชนไทย ใช้ไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์” ท่ีกำหนดรายละเอียดของกิจกรรมอย่างเป็นระบบ              
ตามแผนการปฏิบัติการจิตวิทยา  การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและปฏิบัติตามกฎหมาย
ในสังคมไซเบอร์ ท่ีมีเนื้อหาครอบคลุม ๓ ประเด็น ได้แก่ การใช้ไซเบอร์อย่างสมดุล การรับมือ       
การกล่ันแกล้งทางไซเบอร์ และการรู้เท่าทันส่ือและสารสนเทศ โดยเริ่มจาก ๑) การทำแบบสอบถาม 
เรื่อง การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและปฏิบั ติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์                   
๒ ) ก าร จัดกิ จก รรมสร้ างความ สัมพั น ธ์ จาก เกม ส์ ผู้แพ้ คื อ ผู้ ชน ะ  ๓ ) ก ารอบรมความรู้                    
เรื่อง การใช้ไซเบอร์อย่างสมดุล การรับมือการกล่ันแกล้งทางไซเบอร์ และการรู้เท่าทันส่ือและ
สารสนเทศ ๔) การจัดกิจกรรมสร้างสถานการณ์เสมือนจริง โดยนำคลิปกรณีตัวอย่างข่าวมาให้
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ว่าเป็นข่าวนั้นเป็นข่าวจริงหรือข่าวเท็จ ๕) การจัดกิจกรรมส่งเสริมพัฒนา
ทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยแบ่งกลุ่มจำนวน ๕ กลุ่ม และให้นักเรียนช่วยกันระดมความคิด                 
พร้อมนำเสนอเป็น Mind mapping กำหนดให้กลุ่มท่ี ๑ การบูลล่ีเรื่องครอบครัว กลุ่มท่ี ๒ การบูลล่ี
เรื่องเพศ กลุ่มท่ี ๓ การบูลล่ีเรื่องรูปลักษณ์ กลุ่มท่ี ๔ การบูลล่ีเรื่องฐานะการเงิน และกลุ่มท่ี ๕ 
การบูลล่ีเรื่องรสนิยมและความชอบส่วนตัว ๖) การอบรมความรู้ เรื่อง ผลกระทบต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนจาก
การรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ และปรับเปล่ียนความคิดของกลุ่มป้าหมายโดยใช้เหตุผล
ประกอบเพื่อปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์                 
๗) การสัมภาษณ์นักเรียนกลุ่มเป้าหมายหลังการจัดกิจกรรม และ ๘) การทำแบบสอบถามหลังการจัด
กิจกรรม ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมและปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและปฏิบัติตาม
กฎหมายในสังคมไซเบอร์ให้กับกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้งผ่านระบบประสาทสัมผัสท้ัง ๕ จิตสำนึกจะ
รู้จักผิดชอบช่ัวดี รู้ จักใช้เหตุผล รู้ว่าอะไรควรทำไม่ควรทำ อะไรดีไม่ดี  ตลอดจนสอดแทรก                
การปลูกจิตสำนึกการเป็นพลโลกท่ีดีกับกลุ่มเป้าหมาย รวมถึงการสร้างความรู้สึกรับผิดชอบต่อปัญหา
ท่ีเกิดขึ้นในโรงเรียน ท่ีบ้าน หรือชุมชน (กรมสุขภาพจิต, ๒๕๖๑) แสดงว่า การจัดกิจกรรม              
สร้างแกนนำเยาวชนไทยใช้ส่ือ ไซเบอร์ สามารถทำให้กลุ่มเป้าหมาย มีความรับผิดชอบในสังคม               
ไซเบอร์สูงขึ้น โดยเฉพาะในประเด็นทุกคนมีสิทธิ์ในการพูดอะไรก็ได้บนโลกไซเบอร์ แม้คำพูดนั้น        
จะมีผลเสียต่อผู้อื่นก็ตาม มีค่าเฉล่ียเพิ่มข้ึนมากท่ีสุด รองลงมา คือ การรังแกทางไซเบอร์เป็นเรื่องปกติ
ท่ีเกิดขึ้นได้บนโลกออนไลน์การลบผู้อื่นออกจากกลุ่ม Line หรือ Facebook ถือเป็นการรังแก         
ทางไซเบอร์ และการร่วมแสดงความคิดเห็นทางออนไลน์ท่ีทำให้ผู้อื่นเสียหาย ถือเป็นการรังแก          
ทางไซเบอร์ ตามลำดับ  นอกจากนี้สามารถทำให้กลุ่มเป้าหมาย ความรู้ ด้านกฎหมายท่ีมีผล           
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ต่อพฤติกรรม การรังแกทางไซเบอร์สูงขึ้น โดยเฉพาะในประเด็น การเอาช่ือของตนเองไปใส่ในผลงาน
ของผู้อื่น แล้วนำไปเผยแพร่ทางออนไลน์สามารถทำได้ถ้าผู้นั้นไม่ทราบ มีค่าเฉล่ียเพิ่มขึ้นมากท่ีสุด 
รองลงมา คือ การร่วมมือ หรือรู้เห็นเป็นใจผู้กระทำความผิดทางออนไลน์สามารถทำได้หากไม่มีใครรู้ 
และการส่งต่อข้อมูลโดยไม่เปิดโอกาสให้ปฏิเสธการตอบรับหรือปกปิดแหล่งท่ีมา สามารถกระทำได้ 
ตามลำดับ สอดคล้องกับ วีรวิชญ์  เลิศรัตน์ธำรงกุล และสุรีย์ลักษณ์  รักษาเคน (๒๕๖๑) กล่าวว่า       
การตระหนักถึงความรู้สึกของผู้อื่น มีการคิดก่อนโพสต์ หรือแชร์ ข้อมูลต่าง ๆ ให้ความสำคัญกับภาษา
ท่ีใช้และมีความระมัดระวังในเรื่องของข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่นซึ่งถือได้ ว่าเป็นเรื่องละเอียดอ่อนและมี
ความล่อแหลมต่อการกระทำท่ีผิดกฎหมายอาญาในเรื่องของการหมิ่น  ประมาทตามมาตรา ๓๒๘ 
หมิ่นประมาทโดยการโฆษณา นอกจากนี้ Hinduja and Patchin, (๒๐๐๘); Notar, Padgett and 
Roden (๒ ๐๑๓ ) สุวิ ไลพ ร  ไฉ ไลสถาพร และคณ ะ (๒๕ ๖๐ ); สรานน ท์อิ นทนน ท์  และ                    
พลินี  เสริมสินสิริ (๒๕๖๑) ท่ีกล่าวถึง วิธีการป้องกันตนเองจากการกล่ันแกล้งในพื้นท่ีไซเบอร์ คือ 
หากสงสัยว่าตนเองกำลังถูกคุกคามหรือกล่ันแกล้งในพื้นท่ีไซเบอร์ ควรมีการแจ้งขอความช่วยเหลือ
จากเจ้าหน้าท่ี หรือหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อขอคำปรึกษา และให้ความช่วยเหลือท่ีเหมาะสม        
จากการสัมภาษณ์ทำให้ทราบถึง การแชทพูดคุยกัน ดังนั้น หากการพูดคุยไม่เกิดข้อพิพาทระหว่างการ
สนทนากันก็เป็นเรื่องท่ีดี แต่หากเกิดข้อขุ่นข้องหมองใจ กันก็อาจเกิดการกล่ันแกล้งกันทุกรูปแบบ         
ใน พื้ น ท่ี ไซ เบ อ ร์ ไ ด้  สอ ดค ล้ อ งกั บ ก าร ศึ ก ษ า Zhao, Hammer and Philippa (๒ ๐ ๐ ๘ );                     
จิราภา  พึ่งบางกรวย (๒๕๖๓) ท่ีมองว่า การท่ีมีบุคคลอื่นท่ีไม่เคยรู้จักมาขอเป็น เพื่อนย่อมมีความ
เส่ียงในการถูกกล่ันแกล้งสูงกว่าคนท่ีเคยรู้จักกันในพื้นท่ีจริง เนื่องจากบริบทของบุคคลท่ี มีความรู้จัก
คุ้นเคยกันจะเกิดความเกรงใจหรือมีความหวาดกลัวในผลของการกระท า ตรงกันข้ามกับบุคคล        
ท่ีไม่เคยรู้จักกันมาก่อน เมื่อมีการแสดงความคิดเห็นท่ีโต้แย้งหรือขัดกันอาจนำไปสู่การกล่ันแกล้งกัน
ใน  พื้น ท่ีไซเบอร์ได้ ดังท่ีเราพบเห็นกันได้ในรู ปแบบของการใช้ข้อความหยาบคาย รุนแรง                       
ดูถูกเหยียด หยาม รวมถึงการใช้รูปภาพหรือคลิปวีดีโอล้อเลียน เป็นต้น 
 ส่วนแนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์  ของโรงเรียน         
ศิลาจารพิพัฒน์สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต ๑ ควรจัดกิจกรรม 
“สร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์” เพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับการใช้ส่ือออนไลน์               
อย่างถูกต้องเหมาะสม รวมถึงผลกระทบ และโทษต่าง ๆ ท่ีได้รับจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์           
ท่ีไม่เหมาะสม เพราะบ่อยครั้งท่ีการรังแกทางไซเบอร์ไม่ได้เกิดจากความต้ังใจ แต่เกิดจากการไม่ทราบ
ว่าส่ิงท่ีกระทำอยู่คือ การรังแกทางไซเบอร์ ส่วนหนึ่งอาจเป็นเพราะยังไม่มีขอบเขตท่ีแบ่งได้ชัดเจนว่า
อะไรคือ การวิพากษ์ วิจารณ์หรือเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นและอะไรท่ีก้าวล่วงไปสู่การรังแก
ทางไซเบอร์ นอกจากนี้ความไม่ตระหนักรู้และความไม่ชัดเจนของกรอบระหว่างการรังแกทางไซเบอร์
กับการวิพากษ์วิจารณ์ท่ัวไป และยังไม่มีกฎหมายท่ีครอบคลุมเฉพาะเรื่องของการรังแกทางไซ เบอร์ 
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(พินวา  แสนใหม่, ๒๕๖๓) ดังนั้นนักเรียนควรรับมือการรังแกทางไซเบอร์ด้วยการหยุดระราน        
กลับด้วยวิธีการเดียวกัน หยุดตอบโต้ เพื่อไม่ให้เกิดการกระทำซ้ำหรือเพิ่มความรุนแรงของเหตุการณ์
มากยิ่งขึ้น ปิดกั้นผู้ท่ีระราน ไม่ให้เขาสามารถติดต่อ โพสต์ หรือระรานเราได้อีก  บอกพ่อแม่ ครู           
หรือบุคคลท่ีไว้ใจ เพื่อขอความช่วยเหลือ หากเป็นเรื่องท่ีผิดกฎหมายหรือถูกข่มขู่คุกคาม ให้เก็บ
รวบรวมข้อมูลของผู้กระทำและเหตุการณ์ระรานรังแกไปแจ้งเจ้าหน้าท่ี ลบภาพหรือข้อความระราน
รังแกออกทันที โดยอาจติดต่อผู้ดูแลระบบหากเป็นพื้นท่ีสาธารณะบนโลกออนไลน์พร้อมเข้มแข็ง 
อดทน ยิ้มสู้ อย่าไปให้คุณค่ากับคนหรือคำพูดท่ีทำร้ายเรา ควรใช้เป็ นแรงผลักดันให้เราดีขึ้น            
ก้าวข้ามปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ  นอกจากนี้ปัจจัยท่ีสำคัญท่ีจะช่วยจัดการปัญหาการรังแก             
ทางไซเบอร์ของนักเรียนได้นั้น คือ ตัวของนักเรียนเอง ควรท่ีจะเรียนรู้มารยาทของการใช้การส่ือสาร
ผ่านทางพื้นท่ีไซเบอร์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น Facebook, Twitter, Line, Youtube, E-mail หรือพื้นท่ี
ออน์ไลน์อื่น ๆ เพื่อป้องกันปัญหาและผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้นกับท้ังตัวผู้กระทำเองหรือผู้ถูกกระทำ 
หลังการลงรูป วีดีโอ หรือข้อความท่ีอาจไม่เหมาะสมท้ัง ท่ีต้ังใจและไม่ต้ังใจก็ตาม โดยนักเรียนต้อง
ตระหนักถึงมารยาทในการส่ือสารกับบุคคลอื่นถึงแม้ว่าจะเป็นการส่ือสารผ่านกลุ่ม ท่ีเป็นกลุ่มเฉพาะ
บุคคล พึงตระหนักเสมอว่าจงปฏิบัติต่อบุคคลอื่นให้เหมือนกับท่ีเราอยากให้ ผู้อื่นปฏิบัติกับเรา               
ท้ังการส่ือสารในโลกของความเป็นจริงและการส่ือสารผ่านโลกไซเบอร์  รวมถึงการคิดก่อนโพสต์              
ไม่ว่าจะโพสต์ข้อความใด ๆ ก็ตาม เช่น รูปภาพ วีดีโอ หรือข้อความต่าง ๆ ให้คิดถึงผลกระทบ ท้ังผลดี 
และผลเสียท่ีอาจจะเกิดขึ้นตามมาก่อนทุกครั้ง เพราะเมื่อโพสต์ลงไปในพื้นท่ีไซเบอร์แล้ว ข้อความ 
รูปภาพ หรือวีดีโอดังกล่าวอาจย้อนกลับมาทำร้ายท้ังตัวผู้โพสต์และผู้ท่ีถูกโพสต์ (สุภาวดี  เจริญวานิช, 
๒๕๖๐) รวมถึงการปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์
ให้กับนักเรียนทุกระดับช้ัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในโรงเรียนท่ีประสบปัญหาการรังแกทางไซเบอร์                
เพื่อเป็นการเสริมสร้างการดำเนินโครงการระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน 

ข้อเสนอแนะ 

 การปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ 
กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ ผู้วิจัยขอเสนอแนะการนำแนวทางการปลูกจิตสำนึก  
ในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์
ผ่านส่ือออนไลน์ไปใช้ ดังต่อไปนี้ 
 ๑. การนำแนวทางการปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมาย
ในสังคมไซเบอร์ ไปใช้กับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนท่ีประสบปัญหาการรังแก             
ทางไซเบอร์ 
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 ๒. แนวทางการปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมาย                 
ในสังคมไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นจากสภาพปัญหาท่ีพบ และตามความเหมะสมของ
นักเรียนในโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ หากนำแนวทางไปใช้ในโรงเรียนสามารถใช้เป็นกิจกรรมเสริม               
ในการดำเนินโครงการระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน 
 ๓. การนำไปใช้ควรศึกษาแนวทางการดำเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการ และแผนปฏิบัติ
กิจกรรมล่วงหน้าเพื่อเป็นการเตรียมความพร้อม 

 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัย 
 ๑. ควรทำการศึกษาการปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับ ผิดชอบ และปฏิบั ติ                  
ตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์กับนักเรียน              
ระดับช้ันอื่น ๆ 
 ๒. ควรควรทำการศึกษาการปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับ ผิดชอบ และปฏิบัติ               
ตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ในรูปแบบกิจกรรม
ออนไลน์ 
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๙๒ 

 

แบบสอบถามการวิจัย 
เรื่อง การปลูกฝังจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและ           

ปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์  กรณีศึกษาการรังแก            

ทางไซเบอร์(Cyberbullying) ผ่านสื่อออนไลน์  

ของโรงเรยีนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ 

คำชี้แจง  แบบสอบถามฉบับนี้เป็นแบบสอบถามสำหรับเก็บข้อมูลการวิจัย ซึ่งไม่มีข้อใดถูก           
หรือข้อใดผิด เป็นเพียงการแสดงความคิดเห็นเท่านั้น จึงขอความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
ตามความเป็นจริง ข้อมูลในแบบสอบถามฉบับนี้จะถูกเก็บเป็นความลับ โดยผู้วิจัยจะนำคำตอบ                 
ท่ีได้ไปประมวลผลการวิจัยเท่านั้น ไม่ส่งผลกระทบต่อผู้ตอบแบบสอบถามไม่ว่าในด้านใดท้ังส้ิน
แบบสอบถามฉบับนี้ แบ่งออกเป็น ๔ ตอน ดังนี้   
 ตอนท่ี ๑ ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม   
            ตอนท่ี ๒ พฤติกรรมการใช้เครือขา่ยสังคมทางไซเบอร์(Cyberbullying)  
            ตอนท่ี ๓ ความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์(Cyberbullying)  
            ตอนท่ี ๔ ความรู้ความเข้าใจด้านกฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์ 

ตอนที่ ๑ ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอ บถาม  
คำชี้แจง ให้นักเรียนทำเครื่องหมาย  หน้าข้อความท่ีตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด  
๑.  เพศ  

  ชาย     หญิง  
๒.  ระดับช้ันมัธยมศึกษา  
  ปีท่ี ๔     ปีท่ี ๕    ปีท่ี ๖  

 ๓.  ประสบการณ์ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์  
  ต่ำกว่า ๒ ปี    ๒-๕ ปี   
  ๕-๑๐ ปี   ๑๐ ปีข้ึนไป 
 
 
 
 
 

 



  
๙๓ 

 
ตอนที่ ๒ พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์(Cyberbullying)  
 พฤติกรรมการใช้ เครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ หมายถึง กิจกรรมใด ๆ ท่ีมีการ
ติดต่อส่ือสาร  ผ่านเครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ เช่น ระยะเวลาในการใช้ สาเหตุของการรังแก           
ทางไซเบอร์ผลกระทบของการรังแกทางไซเบอร์จะมีผลต่อจิตใจและร่างกาย รูปแบบของการรังแก
ทางไซเบอร์ และแนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ เป็นต้น  
 คำชี้แจง ให้นักเรียนทำเครื่องหมาย  หน้าข้อความท่ีตรงกับความเป็นจริงหรือเติมข้อความ 
ลงในช่องว่าง  
 ๑. .ระยะเวลาในการใช้เครือข่ายสังคมทางไซเบอรแ์ต่ละครั้งเท่าไร  
   น้อยกว่า ๑ ช่ัวโมง    ๑-๒ ช่ัวโมง  
   ๒-๓ ช่ัวโมง     ๓ ช่ัวโมงขึ้นไป  
 ๒.  ตกแต่งหน้าตาตนเองเพื่อให้เกิดความเข้าใจผิดลงเครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ของตนเอง
หรือไม่      
   ไม่ตกแต่ง     ตกแต่งบ้างแต่ไม่มาก   ชอบตกแต่งมาก  
      ๓.  นำรูปบุคคลอื่นมาเปล่ียนภาพประจำตัว (Profile) บนเครือข่ายสังคมทางไซเบอร์ของตนเอง
บ่อยแค่ไหน     
   ไม่เคยเปล่ียน   เคยเปล่ียนบ้าง   เปล่ียนบ่อย  
 ๔.  เคยแชร์ข้อความ/ ภาพ/ วีดีโอ จากเพจต่าง ๆ หรือจากคนรู้จัก โดยไม่ได้ตรวจสอบ
ข้อเท็จจริง  
   ไม่เคย     มากกว่า ๑ ครั้งต่อวัน   
   วันละ ๑ ครั้ง    ๒-๓ วันต่อครั้ง   

  สัปดาห์ละครั้ง   อื่นๆ (โปรดระบ)ุ……………………………………………………….  
 ๕.. สาเหตุของการรังแกทางไซเบอร์มักเกิดจากข้อใด (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ)  
   สนุก คึกคะนอง  ทำตามเพื่อน                     ชอบแกล้งเพื่อน  
   ไม่พอใจกัน   เพิ่มความมั่นใจให้ตัวเอง   เคยถูกรังแกมาก่อน 
   การเผยแพร่ความเช่ือ       มีปัญหาครอบครัว   อื่น ๆ ......................  
 ๖.  ผู้ถูกรังแกทางไซเบอร์จะมีความรู้สึกต่อจิตใจอย่างไร (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ)  
   อับอาย   หวาดกลัว    วิตกกังวล  
   หดหู่   รู้สึกโดดเด่ียว   ซึมเศร้า  
   ท้อแท้ ส้ินหวัง   ไร้ค่า    อื่น ๆ ......................  
 
 



  
๙๔ 

 
๗.  ผลกระทบของการรังแกทางไซเบอร์อาจจะมีผลต่อร่างกายอย่างไร (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ) 
  ทำร้ายตัวเอง      ฆ่าตัวตาย  

   บาดแผลจากการทะเลาะวิวาท   มีปัญหานอนไม่หลับ  
   มีปัญหาเรื่องการเข้าสังคม   อื่น ๆ ...................... 

๘.  การรังแกทางไซเบอร์มักจะมีรูปแบบดังนี้ คือ (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ)  
 การโจมตีหรือใช้วาจาหยาบคายผ่านอินเทอร์เน็ต  
 การโจมตีหรือใช้วาจาหยาบคายผ่านโทรศัพท์มือถือ  
 การแอบอ้างช่ือ หรือตัวตนของผู้อื่นเพื่อให้ร้าย  
 การสร้างกลุ่มเพื่อโจมตีบุคคลอื่น  
 การคุกคามทางเพศ  
 การนำข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่นไปเผยแพร่  
 การทะเลาะกันผ่านช่องทางสนทนา  
 การเผยแพร่ข้อมูลเท็จให้ผู้อื่นได้รับความเสียหาย  
 การลบ บล็อก หรือกีดกันผู้อื่นออกจากกลุ่ม  
 การสร้างบัญชีใช้งานปลอมเพื่อรังแกผู้อื่น  
 การก่อกวน คุกคาม ข่มขู่ผู้อื่น  
 อื่น ๆ .............................................................  

๙.  แนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์คือ (ตอบได้มากกว่า ๑ ข้อ)  
   ระรานกลับด้วยวิธีการเดียวกัน  
   ปิดกั้นผู้ท่ีระราน ไม่ให้เขาสามารถติดต่อเราได้อีก  
   บอกผู้ปกครอง หรือบุคคลท่ีไว้ใจ เพื่อขอความช่วยเหลือหากเป็นเรื่องท่ีผิดกฎหมาย

หรือ ถูกข่มขู่คุกคาม  
   ลบภาพหรือข้อความระรานรังแกออกทันที  
   เข้มแข็ง อดทน ยิ้มสู้ อย่าไปให้คุณค่ากับคนหรือคำพูดท่ีทำร้ายเรา  
   อื่น ๆ ............................................................. 
 
 
 
 
 
 



  
๙๕ 

 
ตอนที่ ๓ ความรับผิดชอบในสังคมไซเบอร์(Cyberbullying)  
  การรังแกทางไซเบอร์ (CyberBullying) หมายถึง การกล่ันแกล้ง การให้ร้าย การด่าว่า  
การข่มเหง หรือการรังแกผู้อื่น ผ่านสังคมออนไลน์ เช่น  Facebook Twitter ท าให้ ผู้อื่นได้รับ               
ความเสียหาย  รู้สึกอับอาย รู้สึกเครียด เจ็บปวด หรือถึงขั้นสูญเสียความมั่นใจในการดำรงชีวิต               
อยู่ในสังคม ซึ่งอาจนำไปสู่ ปัญหาทางด้านอารมณ์รุนแรงต่อไป  
 คำชี้แจง จากความหมายของการรังแกทางไซเบอร์ (Cyberbullying) ในข้างต้นโปรดทำ               
เครื่องหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ี สุด (๕  = เห็น ด้วยอย่างยิ่ ง                   
๔ = เห็นด้วย ๓ = เฉย ๆ ๒ = ไม่เห็นด้วย ๑ = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 
 

 
ข้อความ/ ประเด็นความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นด้วย         ไม่เห็นด้วย 
 

    อย่างยิ่ง                    อย่างยิ่ง 

 ๕ ๔ ๓ ๒ ๑ 

๑ . การรังแกทางไซเบอร์เป็นเรื่องปกติท่ีเกิดขึ้น ได้           
บนโลกออนไลน์ 

     

๒. การรังแกทางไซเบอร์เป็นเรื่องท่ีกระทำได้ง่ายและ   
ตรวจสอบได้ยาก 

     

๓. ทุกคนมีสิทธิ์ในการพูดอะไรก็ได้บนโลกไซเบอร์             
แม้คำพูดนั้นจะมีผลเสียต่อผู้อื่นก็ตาม 

     

๔. การร่วมแสดงความคิดเห็นทางออนไลน์ท่ีทำให้           
ผู้อื่นเสียหายถือเป็นการรังแกทางไซเบอร์ 

     

๕ . การลบผู้อื่นออกจากกลุ่มLine หรือ Facebook          
ถือเป็นการรังแกทางไซเบอร์ 

     

๖ . การวิพากษ์  วิจารณ์ ผู้อื่น โดยไม่มี เหตุอันควร          
ทางไซเบอร์ ถือเป็นการท าร้ายผู้อื่นทางอ้อม 

     

๗. การตัดสินถูกผิดหรือเลือกข้าง โดยไม่ตรวจสอบ   
ข้อเท็จจริง จะส่งผลกระทบต่อผู้ปรากฏในสถานการณ์
นั้น 

     

๘. การรังแกทางไซเบอร์ถือ เป็นภั ยใกล้ตัวและ                 
เป็นภัยคุกคามทางสังคม 

     

๙ . การส่งต่อข้ อความ  ภาพ  หรือวิ ดี โอ  โดยไม่
ตรวจสอบ ข้อเท็จจริงท่ีทำให้ผู้อื่นเสียหายถือเป็นการ
รังแก ทางไซเบอร์ 

     

๑๐. การถูกวิพากษ์วิจารณ์ด้วยถ้อยคำท่ีรุนแรง  ทำให้
เกิดความรู้สึกซึมเศร้าได้ 

     

 

 
 
 



  
๙๖ 

 
ตอนที่ ๔ ความรู้ความเข้าใจด้านกฎหมายที่มีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์(Cyberbullying)  
 กฎหมายท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกทางไซเบอร์หมายถึง พระราชบัญญัติคอมพิวเตอร์              
พ.ศ.๒๕๖๐ ในการควบคุมการกระทำความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  
 คำชี้แจง จากความหมายของการรังแกทางไซเบอร์ (Cyberbullying) ในข้างต้น โปรดทำ
เครื่องหมาย ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน มากท่ี สุด (๕  = เห็น ด้วยอย่างยิ่ ง                 
๔  = เ ห็ น ด้ ว ย  ๓  = เ ฉ ย  ๆ  ๒  = ไ ม่ เ ห็ น ด้ ว ย  ๑  = ไ ม่ เ ห็ น ด้ ว ย อ ย่ า ง ยิ่ ง )

 
ข้อความ/ ประเด็นความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น 
เห็นด้วย             ไม่เห็นด้วย 

       อย่างยิ่ง                อย่างยิ่ง 
 ๕ ๔ ๓ ๒ ๑ 
๑ . ก าร ส่ ง ต่ อ ข้ อ มู ล โด ย ไม่ เปิ ด โอ ก าส ให้ ป ฏิ เส ธ                   
การตอบรับหรือปกปิดแหล่งท่ีมา สามารถกระทำได้ 

     

๒ . ก า ร  Log in account ข อ ง ค น อื่ น  โด ย ไม่ ไ ด้             
รับ อนุญาต สามารถกระทำได้โดยไม่มีใครรู้ 

     

๓ . การใช้ภ าษา ต่ อว่ า  ด่ าทอ  ผู้อื่ น ท างออน ไลน์            
ด้วยถ้อยคำหยาบคาย เป็นการกระทำท่ีไม่เหมาะสม 

     

๔. การเข้าไปแสดงความคิดเห็นทางไซเบอร์ ท่ีทำให้ผู้อื่น
เสียหายเป็นการกระทำท่ีไม่ถูกต้อง 

     

๕. การนำข้อมูลท่ีเป็นเท็จเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์  และ
ก่อให้เกิดความเสียหายแก่บุคคลอื่น เป็นการกระทำท่ีไม่
ถูกต้อง 

     

๖. การนำภาพของผู้อื่นท่ีเกิดจากการสร้างขึ้น          ตัด
ต่อ หรือดัดแปลง มาเผยแพร่ทางออนไลน์  ถือเป็นการ
กระทำท่ีไม่ควรทำ 

     

๗. การเผยแพร่ส่ือลักษณะลามกทางออนไลน์ เป็นการ
กระทำท่ีไม่เหมาะสม 

     

๘ . ก าร โพ ส ต์ เกี่ ย ว กั บ เด็ ก แ ล ะ เย าวชน  จ ำ เป็ น            
ต้องปิดบังใบหน้า ยกเว้นการโพสต์เพื่อเชิดชู  ช่ืนชมอย่าง
ให้เกียรติ  

     

๙. การร่วมมือ หรือรู้เห็นเป็นใจผู้กระทำความผิด      ทาง
ออนไลน์ สามารถทำได้หากไม่มีใครรู้ 

     

๑๐. การเอาช่ือของตนเองไปใส่ในผลงานของผู้อื่น แล้ว
นำไปเผยแพร่ทางออนไลน์ สามารถทำได้ ถ้าผู้นั้นไม่ทราบ 

     



  
๙๗ 

 
 บันทึกการสังเกตพฤติกรรม 
 “การสร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์” 
 ๑. พฤติกรรมของวิทยากร 
  ๑.๑  การทำกิจกรรมของวิทยากร แต่ละกิจกรรม 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
  ๑ .๒  ความรู้  ความ เข้าใจ  เนื้ อหาเกี่ ยวกับการปฏิบั ติตามกฎหมายและ                  
มีความรับผิดชอบต่อสังคมไซเบอร์ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
  ๑.๓  ความสามารถ และทักษะในการจัดกิจกรรม 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 ๒. ปฏิกิริยา การตอบสนองต่อการร่วมกิจกรรมของนักเรียน 
  ๒.๑ ความพึงพอใจและปฎิกริยาการตอบสนองต่อเนื้อหาสาระจากกิจกรรม 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 



  
๙๘ 

 
  ๒.๒  ความพึงพอใจและปฏิกริยาการตอบสนองต่อกิจกรรมต่างๆ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
  ๒.๓  ความพึงพอใจและปฏิกิริยาการตอบสนองคลิปวิดีโอและส่ือต่าง ๆ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 ๓.  พฤติกรรมการปฏิบัติการทางจิตวิทยาในการปลูกจิตสำนึกในเรื่อความรับผิดชอบ
และปฏิบัติตามกฎหมายงในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์ของ
โรงเรียนศิลาจารพิพัฒน์ สพม.กทม.๑ 
  ๓.๑  ความสามารถของผู้มีอำนาจสัมพันธ์ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
  ๓.๒  ความสามารถของผู้เช่ือมต่อ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
 
 
 

 



  
๙๙ 

 
แบบสัมภาษณ์ 

การปลูกฝังจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ 
กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ (Cyberbullying) 

ช่ือ-สกุล ผู้ให้สัมภาษณ์.....................................ว/ด/ป.............................เวลา.............. 
 ๑.  จากการอบรมการใช้ไซเบอร์ (Cyberbullying) ผ่านส่ือออนไลน์  ในด้าน
กฎหมายนักเรียนได้รับรู้อะไรใหม่บ้าง 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 

 ๒.  นักเรียนคิดว่าการกระทำความผิดและโทษจากการรังแกผ่านส่ือออนไลน์ใด            
น่ากลัว และอันตรายท่ีสุด เพราะอะไร 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 ๓.  ทำอย่างไรถึงจะช่วยให้ทุกคนมีความรับผิดชอบต่อสังคมออนไลน์ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 ๔.  เราจะช่วยเด็กและเยาวชนจะท่ีถูกรังแก หรือถูกกระทำ ผ่านส่ือออนไลน์ ได้อย่างไรบ้าง 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 

  



  
๑๐๐ 

 
 ๕.  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 



  
๑๐๑ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ผนวก ค 
แผนปฏิบัติการจิตวิทยา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
๑๐๒ 

 

แผนการปฏิบัติการจิตวิทยาการปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรบัผิดชอบ และ
ปฏบิัตติามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ “สร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้สื่อไซเบอร์

อย่างสร้างสรรค์” 

หลักการและเหตุผล 

 “การรังแกทางไซเบอร์” เป็นปัญหาท่ีมีความรุนแรงและเกิดขึ้นอย่างแพร่หลาย               
กับนักเรียน โดยเฉพาะระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งเป็นวัยที่ให้ความสำคัญในโลกออนไลน์และ
การใช้อินเตอร์เน็ตซึ่งมีบทบาทต่อการดำเนินชีวิตเป็นอย่างมาก ดังนั้นการเตรียมความพร้อม              
ท้ังด้านศักยภาพและจิตสำนึกของเยาวชนไทยให้พร้อมรับมือกับแนวโน้มการเปล่ียนแปลงท่ีจะต้อง
เผชิญในอนาคตอันใกล้ได้ ส่ิงท่ีจำเป็นอย่างยิ่งในการเตรียมความพร้อมของเยาวชน นอกเหนือจาก
การพัฒนาด้านความรู้และทักษะแล้ว คือ การเร่งปลูกฝังกล่อมเกลาทัศนคติและพฤติกรรมของ
เยาวชน เพื่อให้รู้ถึงบทบาทหน้าท่ีของตนและวางตนเป็นพลเมืองท่ีดีของประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การปฏิบัติตามตามระเบียบ กฎเกณฑ์ กฎหมาย และข้อบังคับต่างๆ รวมถึงความรับผิดชอบต่อสังคม  
ด้วยเหตุนี้  จึงได้ดำเนินการปฏิบัติการจิตวิทยาการปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติ
ตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ “สร้างแกนนำเยาวชนไทย ใช้ส่ือไซเบอร์อย่างสร้างสรรค์” เพื่อสร้าง
ความรู้ความข้าใจ และปลูกฝังจิตสำนึกในการใช้ส่ือออนไลน์อย่างถูกต้อง และมีความรับผิดชอบต่อ
สังคม 

เป้าหมายการจัดกิจกรรม 

 ๑.  ส่งเสริมและปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบและปฏิบัติตามกฎหมายในสังคม 
ไซเบอร์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  
 ๒.  เพื่อพัฒนาแนวทางการจัดการปัญหาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านส่ือออนไลน์                
ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
 
 
 
 
 



  
๑๐๓ 

 

วิธีการดำเนินงาน 

 กิจกรรมท่ี ๑ ข้ันการเตรียมความพร้อม 
 ๑.  ผู้เข้าร่วมกิจกรรมทุกคน ตรวจ ATK 
 ๒.  นักเรียนลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม 
 ๓.  นักเรียนสแกนคิวอาร์โค้ดเพื่อตอบแบบสอบถามก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 
 ๔.  การแสดงดนตรีของโรงเรียนนักเรียน 
 ๕.  พิธีเปิด โดยผู้อำนวยการโรงเรียน กล่าวถึงวัตถุประสงค์ และแนะนำทีมงาน                 
(ผู้มีอำนาจสัมพันธ์) 
 ๖.  ประธานในพิธีกล่าวเปิดงาน 

 กิจกรรมท่ี ๒ ข้ันการดำเนินกิจกรรม  
                  ขั้นตอนการปฏิบั ติกิจกรรม  เป็นขั้นตอนการนำแผนการปฏิบั ติการจิตวิทยาการ                      
ปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ โดยมีเนื้อหา
ครอบคลุม ๓ ประเด็นได้แก่ การใช้ไซเบอร์อย่างสมดุล (Cyber balance)  รับมือการกล่ันแกล้ง              
ทางไซเบอร์  (CyberSafety) และการรู้ เท่ าทันส่ือและสารสนเทศ (Cyber Ability) โดยมี ขั้ นตอน                
การดำเนินกิจกรรมดังนี้ 
 ๑.  วิทยากรอธิบายกิจกรรมต่าง ๆ (ผู้มีอำนาจเช่ือมต่อ)  ดังนี้ 
 ๒.  กิจกรรมสร้างความสัมพันธ์ โดยคณะวิทยากรนำเกมส์ผู้แพ้คือผู้ชนะ ซึ่งมีวิธีการเล่น 
ดังนี้  ให้แต่ละคนจับคู่กัน แล้วเป่ายิ้งฉุบ จากนั้นให้คนท่ีชนะไปต่อหลังผู้แพ้ แล้วก็ไปเป่ายิ้งฉุบกับคน
หรือแถวต่อไป ให้ทำแบบนี้ไปเรื่อย ๆ จนท้ายท่ีสุดจะได้ผู้แพ้ท่ีสุด เป็นผู้ชนะ 
 ๓.  วิทยากรอบรมให้ความรู้ เรื่อง การใช้ไซเบอร์อย่างสมดุล (Cyber balance) รับมือ              
การกล่ันแกล้งทางไซเบอร์ (CyberSafety) และการรู้เท่าทันส่ือและสารสนเทศ (Cyber Ability) 
 ๔.  กิจกรรมสร้างสถานการณ์เสมือนจริง การวิเคราะห์ข่าวออนไลน์ ว่าเป็นข่าวนั้น              
เป็นข่าวจริงหรือข่าวเท็จ วิธีการ คือ วิทยากรนำคลิปกรณีตัวอย่างข่าวมาให้นักเรียนดู แล้วให้นักเรียน
ท่ีเข้าร่วมเล่นเกมส์ วิเคราะห์ข่าวดังกล่าวว่าจริงหรือเท็จ โดยวิทยากร ๒ คน คนหนึ่งพูดว่าเป็นข่าว
จริงโดยพูดโน้มน้าวให้นักเรียนเช่ือ ส่วนอีกคนหนึ่งพูดว่าเป็นข่าวเท็จหรือข่าวปลอมโดยพูดโน้มน้าว       
ให้นักเรียนเช่ือ ให้นักเรียนวิเคราะห์และตัดสินใจ แล้วไปยืนในแถวคำตอบว่าเลือก ข่าวจริง หรือ             
ข่าวเท็จ จากนั้นครูจะเฉลยคำตอบ พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบการตัดสินใจ 
 ๕.  การแสดงดนตรีของโรงเรียนนักเรียน 
 



  
๑๐๔ 

 
 ๖.  กิจกรรมส่งเสริมพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์  แบ่งกลุ่มระดมความคิด เป็น ๕ กลุ่ม 
โดยมี รายละเอียด ดังนี้  ก ลุ่ม ท่ี  ๑  การบู ล ล่ี เรื่ อ งครอบครัว ก ลุ่ม ท่ี  ๒  การบูล ล่ี เรื่อ งเพศ                     
กลุ่มท่ี ๓ การบูลล่ีเรื่องรูปลักษณ์ กลุ่มท่ี ๔ การบูลล่ีเรื่องฐานะการเงิน กลุ่มท่ี ๕ การบูลล่ีเรื่องรสนิยม
และความชอบส่วนตัว และให้นักเรียนช่วยกันระดมความคิด นำเสนอเป็น Mind mapping  
 ๗.  วิทยากร อธิบายผลกระทบต่าง  ๆ  ท่ี เกิดขึ้น  จากการรั งแกทางไซเบอร์                 
ผ่านส่ือออนไลน์ และปรับเปล่ียนความคิดของกลุ่มป้าหมายโดยใช้เหตุผลประกอบเพื่อปลูกจิตสำนึก            
ในเรื่องความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมายในสังคมไซเบอร์ 
 ๘.  มอบรางวัลให้กับนักเรียนท่ีร่วมกิจกรรม  เพื่อเป็นการเสริมแรง 
 ๙.  พิธีปิด โดยผู้อำนวยการโรงเรียน กล่าวปิดงาน 
 ๑๐.  นักเรียนสแกนคิวอาร์โค้ดเพื่อตอบแบบสอบถามหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



  
๑๐๕ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผนวก ง 
ภาพการทำกิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
๑๐๖ 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

การแสดงดนตรีในระหว่างอบรม 

 
 
 
 
 
 
 
 

การแนะนำวิทยากรการจัดอบรม 

 
 

การแนะนำวิทยากรการจัดอบรม 
 
 
 
 
 
 

 

 



  
๑๐๗ 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

ภาพการทำกิจกรรมของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพการทำกิจกรรมระหว่างนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย วิทยากร และคณะผู้วิจัย 
 
 
 
 
 
 

 

 



  
๑๐๘ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพการทำกิจกรรมการอบรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
การมอบรางวัลให้กับนักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมเพื่อเป็นการเสริมแรง 

 
 
 
 

 

 



  
๑๐๙ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพการสัมภาษณ์นักเรียนหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมการอบรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพการสัมภาษณ์นักเรียนหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมการอบรม 
 
 
 
 
 
 

 

 



  
๑๑๐ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพคณะวิจัยร่วมสังเกตพฤติกรรมการจัดกิจกรรมการอบรม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพคณะผู้วิจัย วิทยากร และนักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรม 
 
 
 
 

 

 



  
๑๑๑ 

 

ผู้ทรงคุณวุฒิและอาจารย์ที่ปรึกษางานวิชาการ 

๑.  ร้อยตำรวจเอก ดร. สุธรรม  เช้ือประกอบกิจ อาจารย์สำนักงานวิจัยและบริการ  
         วิชาการ คณะสังคมศาสตร์และ  
         มนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล 
๒.  พันเอกหญิง อัมพาศรี  ดำรงค์กุล  ประจำ สปท. ช่วยปฏิบัติราชการ 
        สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง             
        สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
 

ผู้บริหารและคณาจารย์ทีป่รึกษางานวิชาการ 
 

๑.  พลตรี ชำนาญ  ช้างสาต   ผู้อำนวยการสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
        สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๒.  พันเอก อภิสิทธิ์  วงศ์บัวแก้ว   รองผู้อำนวยการสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
        สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๓.  พันเอก อาชวกุล  กาญจนาคม    รองผู้อำนวยการสถาบันจิตวิทยาความมัน่คง  
        สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๔.  พันเอก กฤชกมล  ธรรมานุกูล  ผู้อำนวยการกองวิทยาการ สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  

สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๕.  นาวาอากาศเอก ปิยะ  จารุอารยนันท์  ผู้อำนวยการกองการศึกษา สถาบันจิตวิทยาความมัน่คง  

สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๖.  พันเอก วสันต์  รัตนกุญชร    นปก. ประจำ สปท. ช่วยปฏิบัติราชการ สจว.สปท. 
๗.  พันเอก อภิชาติ  เจริญเกตุ    นปก. ประจำ บก.ทท. ช่วยปฏิบัติราชการ สจว.สปท. 
๘.  นาวาอากาศเอก อโนชา  รัชพรมงคล  นปก. ประจำ บก.ทท. ช่วยปฏิบัติราชการ สจว.สปท. 
๙.  พันเอกหญิง อัมพาศรี  ดำรงค์กุล   ประจำ สปท. ช่วยปฏิบัติราชการ สจว.สปท. 
๑๐.  พันเอกหญิง ปัทมา  ขำเอี่ยม   นปก. ประจำ สปท. ช่วยปฏิบัติราชการ สจว.สปท. 
๑๑.  พันเอกหญิง พัชรินทร์  สุนทรวรรณ  รองผู้อำนวยการกองวิทยาการ สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  

สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๑๒.  พันเอก วราทิตย์  บุญประสพ   รองผู้อำนวยการกองการศึกษา สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  

สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๑๓.  พันเอก สนิท  นันทะวงศ์    หัวหน้ากองสนับสนุน สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง    
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 



  
๑๑๒ 

 

รายชื่อสมาชิก 
คณะผู้เข้ารับการอบรมเชิงปฏิบัติการหลักสูตรจิตวิทยาความม่ันคงสำหรับ 
ผู้บริหารสถานศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน รุ่นที่ ๙ 

กลุ่มที่ ๔ 
 

เร่ือง : การปลูกจิตสำนึกในเร่ืองความรับผิดชอบ และปฏิบัติตามกฎหมาย 
ในสังคมไซเบอร์ กรณีศึกษาการรังแกทางไซเบอร์ผ่านสื่อออนไลน ์

ของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒน์ สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต ๑ 
 

  ๑.  นายเจริญ  พรหมา เลขท่ี ๑๒ 
  ๒.  นายชยพล  เพชรพิมล เลขท่ี ๑๓ 
  ๓.  นายชวัลวัฒน์  ถิรไชยพิบูล เลขท่ี ๑๔ 
  ๔.  นายชูศักดิ์  สีสัน เลขท่ี ๑๕ 
  ๕.  นายถนอม  บุญโต เลขท่ี ๑๙ 
  ๖.  นางธัญลักษณ์  อัยวรรณ เลขท่ี ๒๓ 
  ๗.  นางนภาพร  มูลเงิน เลขท่ี ๓๐ 
  ๘.  นายราชันต์  ทิพยโสต เลขท่ี ๔๘ 
  ๙.  นายวสันต์  สุธาวาส เลขท่ี ๕๑ 
  ๑๐.  นางสุพัฒตรา  วัลย์เครือ เลขท่ี ๖๖ 
 
 
 
 

 
 


