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บทคัดยอ

 สื่อใหม (New Media) เปนคําศัพทและเทคโนโลยีที่ถูกใชกันอยางกวางขวางใน
หลากหลายวงการ รวมทั้งงานวิจัยไทยที่ประยุกตใชสื่อใหมกับศาสตรตาง ๆ ไดแก 
การศึกษา วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สังคม และการสื่อสาร ดังนั้นเพื่อสรางความเขาใจ
เบือ้งตนท่ีชดัเจน บทความนีจ้งึมวีตัถปุระสงคเพือ่อธบิายความหมายและคณุลักษณะของ

สื่อใหมนอกจากน้ียังนําเสนอสถานภาพและทิศทางการวิจัยเกี่ยวกับส่ือใหม
 ผลการศึกษาสามารถสรุปไดดังนี้ สื่อใหมเปนผลจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่
ทําใหเกิดชุมชนและวัฒนธรรมใหมของการส่ือสารอยางไรขีดจํากัด ทั้งนี้ สื่อใหม
ม ี5 คณุลกัษณะพืน้ฐาน ประกอบดวย ดจิทิลั การหลอมรวม ไฮเปอรมเีดยี การมปีฏสิมัพนัธ

และความเสมือน สําหรับการประยุกตใชสื่อใหมประกอบดวย (1) การสรางชุมชนการเรียนรู 
(2) การจําลองสถานการณทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีดวยส่ือความจริงเสริม (3)
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การสรางพฤติกรรมและแบบแผนทางสังคมผานชองทางสื่อใหม และ (4) การใชสื่อใหมเปน
ชองทางติดตอสือ่สารระหวางผูใชกบัองคกร สาํหรบัทศิทางสือ่ใหมทีน่าสนใจคอื การพัฒนา
สื่อใหมทั้งดานฮารดแวรและซอฟตแวรที่สนองพฤติกรรมการใชงานท่ีปรับเปลี่ยนไปตาม
ยุคสมัย

Abstract

 New media was the term and technology widely used in many disciplines.  

For better understanding, this paper aimed at defi ning the meaning and characteristics
of new media.  Attempts in applying new media in Thai researches in education, 
science and technology, social sciences and communication were also discussed.  
Also included was the new direction of new media researches.
 The study results could be concluded as follows:  new media which was 
developed by computer technology resulted in communities and borderless 
communication.  This new media was consisted of 5 basic components: digitals, 
convergence, hypermedia, interactivity, and virtual condition.  The application of 
new media included (l) formation of communities of learning, (2) simulation of

science and technology with augmented reality, (3) incubation of behavior and 
social norms via new media, and (4) utilization of new media as a communication 
channel between users and organizations.  As for interesting trend of new media, 

new media hardware and software responding to the endless changing use 

behavior should be developed.

คําสําคัญ: สื่อใหม สื่อดิจิทัล สื่อสังคมออนไลน ชุมชนเสมือน ความจริงเสมือน

Keywords: New media, Digital media, Online social media, Virtual community, 

Virtual reality
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บทนํา
 หากกลาวถึงสื่อดั้งเดิม (Traditional media)หรือสื่อเกา (Old media) เปนสื่อที่
ใชกันมาตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบันไมวาจะเปนโทรทัศน วิทยุกระจายเสียงหนังสือพิมพ 
นติยสาร และส่ิงพมิพตางๆ โดยสือ่แตละประเภทท่ีกลาวมานัน้มคีณุลักษณะและคุณสมบตัิ
แตกตางกันออกไป รวมท้ังเปนการส่ือสารแบบทางเดียว (One-way communication) แต
เม่ือเทคโนโลยีของสื่อเกิดการเปลี่ยนแปลงจากยุคอนาล็อกเขาสูยุคดิจิทัล (Digital ages)
ทําใหสื่อมีความทันสมัยและรวมเอาคุณสมบัติของสื่อเกาทั้งหลายมาไวในตัว เชน 
ภาพ เสียง ขอความ ตัวอักษร และเกิดการสื่อสารแบบสองทาง (Two-way communica-
tion) ที่มีความรวดเร็วทันเหตุการณ สามารถโตตอบกลับได ซ่ึงเปนลักษณะท่ัวไปของ
สื่อใหม (New media) ซึ่งผูเขียนจะนําเสนอประเด็นของสื่อใหมในบทความนี้

ความหมายของสื่อใหม
 มีนักวิชาการหลายคนไดกลาวถึงสื่อใหมไวในหลากหลายมุมมองดังนี้
 Robert (2010) ไดกลาวถึงสือ่ใหมวา“สือ่ใหมมลีกัษณะปฏิสมัพนัธ เปนการส่ือสาร
สองทางและเก่ียวของสัมพันธกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ซึ่งตรงกันขามกับสื่อเกาที่
ประกอบไปดวยโทรศัพท วิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน ซึ่งส่ือเกาโดยด้ังเดิมแลวไมมี
ความจําเปนตองใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร”

 Manovich (2001)ไดกลาวถึงสื่อใหม คือ “สื่อที่ถูกเผยแพรและนําเสนอดวย

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร เชน อินเทอรเน็ต เว็บไซต คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เกม
คอมพิวเตอร ซีดีรอม ดีวีดี ความจริงเสมือน และโฆษณาท่ีอยูบนคอมพิวเตอรรวมถึง

รายการโทรทัศนดิจิทัล และภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ”
 Lister et al.(2009) ไดอธบิายส่ือใหมไวในหลายมิตดิงันี ้(1) ประสบการณรปูแบบ
ใหมทีส่มัผสัได โดยเฉพาะสือ่ดานความบนัเทงิทีส่รางความพงึพอใจและประสบการณแบบ

ใหมทีแ่ตกตางจากเดมิแกผูใช เชน เกมคอมพิวเตอร สถานการณจาํลอง และเทคนิคพเิศษ

ทางภาพในภาพยนตร (Computer-generate dimagery) เปนตน (2) วิธีทางใหมสําหรับ
การนําเสนอส่ิงทีไ่มสามารถอธิบายใหเห็นเปนรปูรางและสัมผสัไดในโลกแหงความเปนจริง 
แตสื่อใหมสามารถนําเสนอสิ่งเหลานั้นได เชน สิ่งแวดลอมเสมือน สื่อประสมปฏิสัมพันธ
กบัหนาจอ และส่ือเสมือนปฏิสมัพนัธบนหนาจอ เปนตน (3) เกดิการเปล่ียนแปลงในความ



115Journal of Information ScienceVolume 33 Issue 3 (September - December 2015)

New Media: Defi nition, Characteristics, and ResearchSuwich Tirakoat, et al.

สัมพันธและการรับรูระหวางผูใชกับเทคโนโลยีสื่อในชีวิตประจําวัน (4) ประสบการณใหม
ทีเ่ก่ียวของกบัการสรางตวัตน อตัลกัษณ และชมุชนในสือ่ใหมซึง่เกดิการกาวขามขอจาํกดั
ดานเวลาและสถานที ่ทัง้ในระดบัทองถิน่และระดบัสากล (5) แนวคดิใหมทีส่มัพนัธระหวาง
รางกายมนุษยและเทคโนโลย ีเปนความทาทายทีร่บัรูความแตกตางไดอยางชดัเจนระหวาง
มนุษยกับปญญาประดิษฐ ธรรมชาติกับเทคโนโลยี รางกายมนุษยกับเทคโนโลยีเทียม 
(อวัยวะเทียม)รวมถึงโลกความจริงและโลกเสมือนจริง และ (6) แบบแผนใหมของการ
จัดการองคกรและการผลิต เชน การบรูณาการขององคกร วัฒนธรรมสื่อ อุตสาหกรรมส่ือ 
การเปนเจาของและนโยบายเขาไวดวยกัน นอกจากน้ี Lister et al. (2009) ยังไดกลาววา
หากพจิารณาประเด็นของส่ือใหม สามารถพิจารณาได 4 ประเด็น ดงันี ้(1) การส่ือสารโดย
ใชคอมพวิเตอรเปนฐาน เชน เว็บไซต บล็อก (blog) วกิ ิ(Wiki) เครอืขายสังคม และโทรศพัท
เคล่ือนที ่(2) รปูแบบของการกระจายและบริโภคส่ือ เชน เว็บไซต ซดี ีดวีดี ีPodcasts และ
เกมคอมพิวเตอร (3) ความเสมือนจริง เชน การจําลองส่ิงแวดลอม และ (4) การเปลี่ยน
รูปแบบและจํากัดในการสรางสื่อ เชน ภาพถาย แอนิเมชัน โทรทัศน วารสารศาสตร และ
ภาพยนตร เปนตน
 Friedman & Friedman (2008)ไดกลาวถึงเทคโนโลยีสื่อใหมวา“เปนเทคโนโลยี
ของสื่อใหมที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีการสื่อสาร อาทิ บล็อก วิกิ เครือขายสังคมออนไลน 
โลกเสมือนจริง และรูปแบบอื่นๆ ของสื่อสังคมออนไลน เปนตน โดยลักษณะสําคัญ
เทคโนโลยีสื่อใหมมี 5 ลักษณะ คือ การสื่อสาร (Communications) การรวมมือกัน 

(Collaboration) ชุมชน (Community) การสรางสรรค (Creativity) และการหลอมรวม 

(Convergence)”
 Dewdney &Ride (2006) ไดกลาววา“การใหคาํนยิามของสือ่ใหมยงัคงไมนิง่และ
เปลีย่นแปลงได โดยมกีารใหความหมายทีมุ่งเนนไปทีเ่ทคโนโลยคีอมพวิเตอรและการผลติ
เน้ือหาดจิทิลั (Digital content)และมนียิามศพัทบางสวนมุงเนนลกัษณะทีเ่ปนรปูแบบทาง

วัฒนธรรม (cultural form) และบริบทที่เทคโนโลยีถูกนํามาใช”

 จากขางตนกลาวไดวา สื่อใหม เปนสื่อที่เกิดขึ้นจากพัฒนาการของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรซึ่งทําใหลักษะของการติดตอสื่อสารเชื่อมโยงทําไดไมจํากัดพื้นที่ เวลา และ
สถานท่ี เกิดการจําลองสถานการณและโลกเสมือนจริง และเกิดปฏิสัมพันธกันระหวาง
ผูใชกับเทคโนโลยีสื่อใหม ซึ่งถือเปนคุณลักษณะของสื่อใหมที่จะกลาวในหัวขอตอไป
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ผลของพัฒนาการของเทคโนโลยีดังกลาวทําใหเกิดชุมชน สังคม และวัฒนธรรมใหมๆ 
ตัวอยางของสื่อใหม เชน เว็บไซต บล็อก คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เกมคอมพิวเตอร 
เครือขายสังคม แอนิเมชันและภาพยนตรดิจิทัล รวมถึงโทรทัศนดิจิทัล เปนตน

คุณลักษณะของสื่อใหม 
 คุณลักษณะของส่ือใหมสามารถจําแนกได 5 ประการ ประกอบดวย ดิจิทัล 
(Digital) การหลอมรวม (Convergence) ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) การมีปฏิสัมพันธ 
(Interactive) และความเสมอืน (Virtual) (Manovich, 2001; Friedman & Friedman, 2008; 
Lister et al., 2009; Miller, 2010; Chen, 2012)

รูปที่ 1คุณลักษณะและลักษณะยอยของสื่อใหม

 1. ดิจิทัล (Digital)

  ดิจิทัลหมายถึงการสราง การจัดเก็บ การประมวลผล การกระจายและ
การเผยแพรสื่อใหมที่อยูในรูปแบบขอมูลดิจิทัล นั่นคือ การแทนคาขอมูลดวยตัวเลข 0 และ 1
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(Numeric representation) ดวยเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร (Computing technology) 
สื่อใหมอาจจะถูกสรางโดยการแปลงรหัสจากรูปแบบขอมูลอนาล็อก (Analog) ของส่ือเกา 
(Old media) มาเปนขอมูลดิจิทัลได ในขณะที่เครื่องมือและเทคโนโลยีดิจิทัลในปจจุบัน
สามารถสรางสื่อเปนสื่อดิจิทัลไดเลย การจัดเก็บขอมูลดิจิทัลสามารถจัดเก็บไดในหนวย
ความจําสํารองของคอมพิวเตอร ขอมูลดิจิทัลสามารถถูกประมวลผลไดดวยข้ันตอนวิธี 
(Algorithm) การโปรแกรมทางคอมพวิเตอร (Computer programming) เพือ่การปรบัแตง 
(Editing) การเขาและถอดรหสั (Encode and decode) การบีบอดั (Compression) สาํหรบั
การกระจายและเผยแพรสื่อใหมดําเนินการไดทั้งระบบออนไลน (Online) ผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต และระบบออฟไลน (Offl ine) เชน บรรจุในแผนซีดี ดีวีดี รวมท้ังส่ือบันทึก
ขอมูลรูปแบบตางๆ 

2)  การหลอมรวม (Convergence)
  การหลอมรวมของสื่อใหม หมายถึงการนําเทคโนโลยีดานสื่อดิจิทัลไดแก 
เทคโนโลยีการผลิต เทคโนโลยีการเผยแพรและการกระจายขอมูลสารสนเทศ เทคโนโลยี
การส่ือสารโทรคมนาคม และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร มาผสมผสานเขาดวยกนัและทํางาน
รวมกันอยางอัตโนมัติ (Automation)ทําใหเกิดสื่อใหม สงผลใหผูใชสามารถสราง รับ และ
เผยแพรสื่อใหมผานชองทางท่ีหลากหลาย ในยุคการหลอมรวมเทคโนโลยีของส่ือใหมนี้
ทําใหชองวางระหวางความเปนผูสราง (Producer) ผูเผยแพร (Distributor) และผูบริโภค

สื่อ (Consumer) เจือจางหายไป (Friedman & Friedman, 2008) ตัวอยางของการหลอม
รวมส่ือใหมทางอินเทอรเนต็ ซึง่สามารถทําใหคนส่ือสารกันไดดวยเคร่ืองมือชนิดตางๆ เชน

การโทรศัพทผานอินเทอรเน็ตท้ังแบบเสียงและภาพ (Telephony) การแลกเปล่ียนและ
เช่ือมโยงขอมูลกันระหวางสื่อเครือขายสังคม (Social network media) การรวมกันของ
สื่อเกา (หนังสือพิมพ นิตยสาร วิทยุกระจายเสียงวิทยุโทรทัศน ที่แยกกันอยู) กลายเปน

บล็อกขาวออนไลนบนอินเทอรเน็ต เปนตน 

  การหลอมรวมของเทคโนโลยีสือ่ใหมยงัมคีวามสามารถในการจัดการขอมลู

ขามแพลตฟอรม (Platform) โดยการแปลงรหัส (Transcoding) ขอมลูดจิทิลัทัง้ระบบปฏิบตัิ
การและซอฟตแวร เชน อินเทอรเน็ต อุปกรณมือถือ เครือขายไรสาย เปนตน นอกจากนี้
แลว ผูบริโภคยังสามารถที่จะใชงานสื่อใหมพรอมกันๆ ไดในลักษณะของสื่อประสม 

(Multimedia)
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3)  ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia)
  ไฮเปอรมีเดียของสื่อใหมมีความสามารถในการแยกสวน (Modularity) ได 
การเชื่อมโยงระหวางสวนตางๆ ของสื่อจึงทําไดดวยการเชื่อมตอหลายมิติแบบไมเรียง

ลําดับ (Non-sequential interconnection) โดยการใชสื่อ (Media) ไดแก ภาพ เสียง วีดิทัศน
และตัวอกัษร (Text) เปนจดุเชือ่มโยง (Link) เพือ่เชือ่มโยงไปยงัสวนตางๆ หรือเพือ่การสบืคน 

(Search) ทั้งภายในและภายนอกสื่อไดอยางอิสระ สําหรับยุคเริ่มตนของอินเทอรเน็ต 
เว็บไซตเปนสื่อที่ใชตัวอักษรในการนําเสนอสารสนเทศเปนหลัก ดังนั้นขอความที่ปรากฏ
ในเว็บไซต และถูกนํามาใชเปนจุดเช่ือมโยง จึงเรียกลักษณะน้ีวา ไฮเปอรเท็กซ ในยุค
ปจจบุนั เวบ็ไซตและส่ือประสมเปนสือ่ท่ีนาํใชเผยแพรสารสนเทศมากข้ึนไฮเปอรมเีดียสราง
ความเปนพลวัตใหสวนประกอบตางๆ ของสื่อ เชน รูปภาพในสื่อปฏิสัมพันธ สวนของ
รางกายของตัวละครในเกม บางชวงเวลาของเน้ือหาวีดิทัศน เปนตน จนกลายเปนจุด
เช่ือมโยงท่ีนาสนใจมากกวาการใชเฉพาะตัวอักษร

4)  ปฏิสัมพันธ (Interactive)
  ปฏสิมัพันธ หมายถงึการกระทาํหรอืกิจกรรมทีเ่กดิขึน้ระหวางส่ือกบัผูใชเพือ่
ใหเกิดผลลพัธในลกัษณะของการโตตอบสือ่สารแบบสองทาง (Two-way communication) 
โดยมีการทํางานและควบคุมการทํางานรวมกันได (Collaboration) ความหมายของ
ปฏิสัมพันธในสื่อใหมประกอบดวย 2 มุมมอง ไดแก การปฏิสัมพันธทางเทคโนโลยี
คอมพวิเตอร (Computing technology interactive) และการปฏสิมัพนัธทางสังคม (Social 

interactive)

  การปฏสิมัพนัธทางเทคโนโลยคีอมพวิเตอร หรอืกลาวงายๆ คอื ฟงกชนัการ
ปฏิสัมพันธในทางคอมพิวเตอร หมายถึง การสื่อสารระหวางผูใชกับระบบ (คอมพิวเตอร 
ซอฟตแวร และส่ือ) โดยท่ีทั้งสองสวนมีบทบาทเปนทั้งผูรับและผูสงขอมูลสารสนเทศ
ระหวางกนัในระบบเครือขายคอมพิวเตอร (Networked) ทัง้ทีเ่ปนเครอืขายเดียวกนัและตาง

เครือขายกัน สําหรับการปฏิสัมพันธทางสังคม เปนกระบวนที่ผูใชมีอิสระที่จะควบคุมการ

ใชสื่อใหมในชุมชนของตนเพ่ือการแลกเปล่ียนขอมูลขาวสาร ซึ่งอาจจะใชเทคโนโลยี
รปูแบบใดรปูแบบหนึง่หรอืหลายอยางรวมกนั โดยความสมัพนัธชมุชนกับสือ่อาจจะเปนทัง้
แบบโตตอบและต้ังรับ (Active and passive)เชน ชุมชนแลกเปล่ียนเรียนรูหรือสังคม
ออนไลนผานเว็บบล็อกของบล็อกเกอร (Blogger) เฟซบุก (Facebook) ไลน (Line) เปนตน
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5) ความเสมือน (Virtual)
  ความเสมือนหมายถึงสิง่แวดลอมท่ีถกูสรางสรรค (Creativity) และจําลองข้ึน

ดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ทาํใหระหวางผูใชรบัรูและโตตอบ (Perception and feedback) 

กันไดเสมือนวาเกิดขึ้นในโลกความเปนจริง (Reality world) จากประสบการณทางการรับรู
ของผูใช ความเสมือน ประกอบดวย 2 มุมมอง ไดแก สื่อเสมือนจริง และชุมชนเสมือนจริง
  สื่อเสมือนจริงถูกสรางขึ้นโดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่มีความสามารถ
จัดการกับขอมูลภาพนิ่ง วีดิทัศน และเสียง ใหเหมือนมีความเปนจริง ไดแก การจําลอง
สถานการณ (Simulation) และการสรางความจริงเสมือน เชน เกม เครื่องจําลองการบิน 
ชุดฝกประสบการณผาตัด จําลองการฝกรบ เปนตน สําหรับการสรางชุมชนเสมือน 
(Virtual community) เปนผลจากการมีโปรแกรมประยุกตสื่อสังคมออนไลน เทคโนโลยี
เครือขายและส่ือสารอยางกวางขวางผานอินเทอรเน็ต ทําใหกลุมผูใชสามารถท่ีจะสราง
ชมุชนจาํลองตามความสนใจแตละกลุมโดยการใชพืน้ท่ีเดยีวกนั เชนวกิ ิบลอ็ก และ ฟอรัม่ 
(Forum) เปนตน
  อยางไรก็ตาม การจําแนกคุณลักษณะของส่ือใหมดงักลาวแลวจะเห็นลกัษณะ
ยอยของส่ือใหมดังแสดงในรูปที่ 1 ซึ่งยังสามารถอธิบายขอบเขตในแตละประเด็น

คณุลักษณะไดกวางกวาการอธบิายขางตน เนือ่งจากคณุลกัษณะบางประการมคีวามคาบเกีย่ว
และเชื่อมโยงกัน ซึ่งทําใหอธิบายคุณลักษณะไดในอีกหลายดานหรือหลายมิติ เชน 
คณุลกัษณะยอยดานการส่ือสาร นอกจากเปนลกัษณะของการปฏิสมัพนัธและไฮเปอรมเีดีย

แลว ยงัเปนลกัษณะของความเสมือนไดเชนกัน เน่ืองจากชุมชนเสมือนมกีารติดตอส่ือสาร
กันระหวางผูใชผานเครือขายสังคมออนไลน เปนตน

สื่อใหมกับศาสตรตางๆ
จากคุณลกัษณะท่ีกลาวมาแลว เม่ือสาํรวจและวิเคราะหในรายละเอียดทําใหเหน็

ประสิทธิภาพและความสามารถของส่ือใหมที่สงผลใหเกิดการประยุกตใชงานสื่อใหมใน
หลากหลายรูปแบบและหลายบริบทในศาสตรตางๆ ดังตัวอยางตอไปนี้

1)  สื่อใหมกับการศึกษา

  การเรียนการสอนของประเทศไทยเร่ิมเปล่ียนแปลงรูปแบบต้ังแต
คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทกับกระบวนการเรียนเพิ่มมากขึ้น เริ่มตนจากการใชเปน
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คอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีสื่อการเรียนรูและส่ือประสมปฏิสัมพันธเปนส่ือหลักสําหรับ
การถายทอดความรู ในยคุตอมาเกิดเครอืขายอนิเทอรเนต็เขามาเช่ือมตอคอมพวิเตอรเขา
เปนเครือขายเดียวกันเกิดการใชทรัพยากรขอมูลสารสนเทศและแหลงเรียนรูรวมกันได 
การเรียนการสอนเปล่ียนรูปแบบมาเปนการเรียนรูออนไลน สําหรับปจจุบันสื่อใหมเขามา
เพิ่มประสิทธิภาพดานการศึกษาอยางมากและเกิดรูปแบบการเรียนรูที่เรียกวา ชุมชน
การเรียนรู ที่สามารถสรางความรูเพ่ิมเติมใหกับผูเรียนได ประกอบดวย 4 องคประกอบ 
ไดแก ทรัพยากรการเรียนรู กลุมผูเรียนรู เครื่องมือแลกเปลี่ยนเรียนรู และเทคโนโลยี
สนับสนุนการเรียนรู เชน การกระจาย การติดตอสื่อสาร การถายทอด และแลกเปลี่ยน
เรียนรู (Hongto, 2010)
  การเลือกใชเครื่องมือของส่ือใหมเพื่อการศึกษาขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของ
การเรียนรู เชน เว็บบล็อก (Weblog) ใชเพื่อเปนแหลงรวบรวมและสมุดบันทึกที่สะทอน
ความเปนตัวตนของผูเรียนในชุมชน ยูทูบ (Youtube) ใชเพื่อเปนส่ือเผยแพรผลงาน
เฟซบุกใชสรางเครือขาย พูดคุย ปฏิสัมพันธและโตตอบกัน (Jaichalard,2012) และ
พินเทอเรสต (Pinterest) ทําใหผูเรียนเห็นความสําคัญในเรื่องที่กําลังศึกษาและสามารถ

เชือ่มโยงตอยอดความรูเกาและใหมกบัเปาหมายการเรียนรูได (Thiler & Thadathidham, 2012)

ผลการสํารวจของ Junco (2011) พบวานักศึกษามหาวิทยาลัยใชเวลากับเฟซบุก
อยางนอย 101 นาทีตอวัน กับการทํากิจกรรมอันดับตนๆ ไดแก การเขียนขอคิดเห็น การดูภาพ
และติดตามกิจกรรมของผูอื่น นอกจากการใชสื่อใหมในบริบทดานการศึกษาถูกนํามาใช

สําหรับการเรียนการสอนในรายวิชาของสถาบันการศึกษาแลว ยังสามารถประยุกตใช
สื่อใหมเปนชองทางเสริมสําหรับการเผยแพรพุทธศาสนาไดโดยส่ิงที่ผูชมสนใจและดึงดูดใจ 

ไดแก คลิปบรรยายธรรมะและการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางสมาชิกในกลุม (In-Udom, 
2012) กลุมผูใชอืน่ๆ ทีใ่ชประโยชนดานการศกึษาจากสือ่ใหม เชน กลุมเกษตรกรเปนผูใช
ที่มีทัศนคติที่ดีตอส่ือใหม และมีความคิดเห็นวาสื่อใหมมีบทบาท มีความจําเปนและเปน

ปจจัยสําคัญตอการแสวงหาความรูขาวสารดานที่สนใจ (Kitvorapat, 2008)

  สรุปไดวาสื่อใหมสามารถเอ้ืออํานวยใหเกิดการเรียนรูอยางตอเนื่อง เพราะ
ผูเรยีนสามารถคนควาขอมูลไดไมจาํกัดทางดานเวลาและสถานท่ี (Timeless and space-
less) ในการเรียนรูแตละครั้งนั้นผูเรียนสามารถกําหนดเนื้อหาความสั้นยาวของเวลาที่จะ

ใชเรียนเองได ตลอดจนเลือกเรื่องหรือประเด็นที่สนใจจะศึกษาไดตามความสนใจ ทั้งนี้
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สื่อใหมที่ใชในการเรียนการสอนถูกออกแบบใหมีความนาสนใจและดึงดูดความสนใจของ
ผูเรยีน ทาํใหรปูแบบการเรยีนการสอนแตกตางไปจากเดมิทีเ่รยีนในหองเรยีนหรอืโทรทศัน
เพือ่การศกึษา แตการเรยีนรูผานสือ่ใหมจะเปนการเปดมมุมองใหมและเสนทางใหมในการ
เรียนรูใหกับผูเรียนไดเปนอยางดี
 2)  สื่อใหมกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
  การใชสื่อใหมสําหรับงานทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเพื่อการจําลอง
สถานการณหรอืเหตกุารณดวยคอมพวิเตอรในการวิจยั ทดสอบ และทดลองทีไ่มสามารถ
ทดลองดวยวัตถุจริงไดหรือหากจะใชวัตถุจริงจะกอใหเกิดความเสี่ยง อันตราย สิ้นเปลือง
งบประมาณและเวลา เชน การทดสอบระบบปลอยตกขวดพลาสติกบรรจุนํ้าเปนวิธีการ
ทางวิศวกรรมการผลิตผลติภัณฑ โดยการวิเคราะหความแข็งแกรงของขวดนํ้ากอนนําไป
ผลิต การจําลองดังกลาวจะไดคาแรงกระแทกของนํ้าท่ีทําใหขวดแตกได (Suvanjumrat, 
2009) เชนเดียวกันการจําลองระบบคลองสงนํ้า การจําลองเหตุการณดวยคอมพิวเตอร
สามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ดานการควบคุมระบบสงนํ้าได (Soteyome, 2011)
  ความเปนจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เปนส่ือใหมที่ผสมผสาน
ความเปนจริงกับความเสมือนเขาดวยกัน หรือกลาวไดวา ผูใชไดรับความรูสึกถึงการได
สมัผสัหรอืปฏิสมัพนัธกบัสือ่เสมือนจรงิดวยอปุกรณคอมพวิเตอรหรอืมอืถอื AR ถกูนาํมา
ประยุกตใชในงานท่ีหลากหลาย ยกตัวอยางเชน การประยุกตใชในการแพทย โดยการนํา 

AR มาใชในชดุอุปกรณสรางภาพเคล่ือนไหวเสมือนแบบผสมผสาน (Integral videography)

สามารถสรางภาพอวัยวะภายในไดสมจริง ทําใหทราบขอบเขตการผาตัดและหลีกเล่ียง

การผาตัดเขาไปในหลอดเลือดหรืออวัยวะใกลเคียง ระบบนํารองการผาตัด (Surgical 
navigation) ดวยคอมพวิเตอรโดยการฉายภาพแผนการผาตดัสวนทีต่องการลงไปตรงจดุ
ทีจ่ะผาตดับนตัวผูปวย (Khampitak, 2009) นอกจากน้ี การฝกฝนทักษะของนักบนิมคีวาม
จําเปนตองใชเครื่องฝกบินจําลองเปนการจําลองรูปแบบการบินในสภาพตางๆ (Flight 

simulator)เพื่อใหนักบินไดเรียนรูระบบภายในและระบบควบคุมการบินอยางครบวงจร 

เคร่ืองฝกบนิจาํลองน้ีจาํลองใหเหมือนหองนกับนิทีม่แีผงควบคุมเคร่ืองบนิและระบบจําลอง
สถานการณการบิน ซึ่งทําใหรูสึกเหมือนมีการเคล่ือนท่ีและมองภาพบรรยากาศระหวาง
เสนทางการบินในลักษณะแอนิเมชัน 3 มิติ ประโยชนที่สําคัญของเครื่องฝกบินจําลองนี้
ทาํใหผูใชเกดิประสบการณเชนเดยีวกบัการทาํการบนิอยูดวยเครือ่งบนิจรงิ (Thai Airways, n.d.)
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 สื่อใหม: ความหมาย คุณลักษณะ และการวิจัย สุวิช ถิระโคตร และคณะ

  สรปุไดวาสือ่ใหมมลีกัษณะของการปฏบิตังิานและคดิแทนคนได (automation) 
โดยอาศัยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการส่ังงานแบบอัตโนมัติตามท่ีมนุษยไดกําหนดไว 

นอกจากนีส้ือ่ใหมยงัสามารถประยกุตและปรบัเปลีย่นการใชงานตามบรบิทตางๆ ทีผู่ใชงาน

ตองการ สื่อใหมจึงเปนผลมาจากพัฒนาการของเทคโนโลยีทําใหมนุษยใชประโยชนจาก
สือ่ใหมในการดําเนินชวีติ ชวยประหยดัเวลาและคาใชจายในการทํางาน เชน การสงอีเมล 
การคนหาขอมูล การสนทนาออนไลน และอ่ืนๆ เปนตน
 3)  สื่อใหมกับสังคม
  สือ่ใหมไมเพยีงแตเปนเคร่ืองมือท่ีสรางความกาวหนาทางเทคโนโลยี แตยงั
มผีลในการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมและแบบแผนในการดํารงชีวติ เชน การนําเสนอตัวตน 
การสรางความสัมพันธในครอบครัว การสรางคานิยม การสรางอัตลักษณ และการสราง
ทนุทางสงัคมของผูใชอกีดวย พฤตกิรรมการส่ือสารบนเครือขายสังคมออนไลนเพือ่การนาํ
เสนอตวัตนตอสงัคม ผูใชสวนใหญมกีารใชงานผานทาง เฟซบุกและทวิตเตอร เปนประจํา
ทกุวนัและวันละมากกวา 3 ชัว่โมงตอวนั (Jithkrairoun, 2010) สาํหรับสือ่ใหมกบัการส่ือสาร
ในครอบครัวมีการใชโทรศัพทมือถือ เครื่องคอมพิวเตอร และสมารทโฟน มากที่สุด โดย
พอแมใหเหตุผลในการเลือกใชเทคโนโลยีเพ่ือการดําเนินชีวิต ในขณะที่เด็กและเยาวชน
เนนคณุสมบตัขิองเทคโนโลยสีือ่ใหม อยางไรกต็ามเทคโนโลยสีือ่ใหมไมชวยเพิม่การสือ่สาร
ในครอบครวัแตชวยใหมคีวามสมัพนัธทีด่ตีอกันของคนในครอบครวั (Pongsukvajchakul, 

2011) การสรางคานิยมทางสังคมและอัตลักษณของเยาวชนไทยดวยส่ือใหมสงผลท้ัง

เชิงบวกและเชิงลบแกเยาวชน บทบาทโดยตรงของสื่อใหม คือ เปนเครื่องมือและพื้นที่ให

เยาวชนไดใชคนหา สาํรวจ ทดลองและทดสอบ อตัลักษณของตนเอง และบทบาททางออม 
คือ สื่อใหมชวยในการขัดเกลาทางสังคมใหแกเยาวชนได (Common, 2013) นอกจากนี้
แลว เครือขายสงัคมออนไลนอยางเฟซบุกถกูใชเพ่ือการสือ่สารและสรางทนุทางสังคม โดย
จะรักษาความสัมพนัธทัง้ในระดับบคุคลและระดับกลุมผานการปฏิสมัพนัธเพือ่แลกเปล่ียน

ผลประโยชนกัน และหากบุคคลหรือกลุมใดท่ีมีความสัมพันธที่แนบแนนหรือมีการ

เก่ียวพันกันมากจะสงผลตอการพัฒนาคุณชีวิตที่ดีขึ้นดวย (Prasitwisate, 2013)
  สรุปไดวาสื่อใหมในยุคปจจุบันทําใหมนุษยกลายเปนสังคมไรพรมแดน 
(Global village) สือ่มพีลงัอาํนาจทีจ่ะทาํใหคนสือ่สารกนัอยางรวดเรว็ และกาวขามอปุสรรค
ดานระยะทางอยางสิ้นเชิง ทั้งนี้สื่อใหมยังชวยเพ่ิมการมีปฏิสัมพันธในการส่ือสารมากข้ึน 
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ไมวาจะเปนการส่ือสารเพ่ือการเรียนรู เพือ่ความบันเทิง หรอืแมแตการส่ือสารเพ่ือธํารงไว
ซึ่งวัฒนธรรมท่ีดีงาม นอกจากนี้ สื่อใหมมีทั้งคุณประโยชนและโทษตอผูใชที่เปนเด็กและ
เยาวชน ซึง่ครอบครัวและสงัคมควรตองใหความรูทีถ่กูตองเกีย่วกบัการใชสือ่ใหม เพือ่เดก็
และเยาวชนจะไมตกเปนเหย่ือหรือเปนทาสของสื่อใหม
 4) สื่อใหมกับการสื่อสาร
  “สงัคมกมหนา”เปนปรากฏการณทีเ่กดิขึน้ในปจจุบนัซึง่เปนปรบัเปลีย่นการ
สื่อสารแบบเผชิญหนา (Face to face communication) มาเปนการสื่อสารดวยอุปกรณ
แบบอัจฉริยะ (Smart device) ผานเครือขายออนไลน ทําใหเกิดการส่ือสารที่ผูรับสาร

กลายเปนผูใช (User) ทีเ่ปนไดทัง้ผูสงและผูรบั และเปนผูสือ่ขาวออนไลน (Online journalist)
ทีส่ามารถนําเสนอเร่ืองราวท่ีไดพบเจอจากเหตุการณจรงิ ทัง้นีก้ารใชเครือขายสังคมออนไลน

มเีพ่ิมในทกุเพศทกุวยั ตวัอยางเชน การใชเครอืขายสงัคมออนไลนของคนวยัทาํงานมกัจะ
ใชเพือ่สนทนากบัเพือ่น อพัเดทขอมลูขาวสาร และตดิตามความเคลือ่นไหวสถานการณที่
กาํลงัเปนกระแสนยิมบนเครอืขายสงัคมออนไลน (Nitipornmongkhon, 2012) ผูใชสือ่สังคม
ออนไลนจะใชเพื่อคนหาความรูใหมๆ และการคนหาขอมูลสินคาตางๆ รวมถึงเพ่ือหา
ความบันเทงิผานสือ่อินเทอรเนต็ (Boongyong & Thongjeen, 2014) โดยการเขาถงึขอมลูสะดวก

และรวดเร็ว สามารถตอบสนองรูปแบบการดําเนินชีวิตของคนสมัยใหม (Pittayaviroon & 
Gulid, 2014) สวนการใชเครือขายสังคมออนไลนของนักศึกษาระดับอุดมศึกษามีการใช
เฟสบุกทุกวันเพื่อสนทนากับเพื่อน การเขียนแสดงความยินดีกับเพื่อนในโอกาสตางๆ 

การกด Like เอาใจเพือ่น การอพัโหลดภาพตางๆ ในชีวติประจาํวนั การโพสตขอความเลา

เรื่องตางๆ การติดตอสื่อสารกับเพื่อนเกา การติดตามขาวประจําวันและการแสดงความ

คิดเห็นตอเหตุการณตางๆ (Khorpornprasert, 2014) 
  นอกจากน้ี ยงัมกีารใชสือ่ใหมกบัการส่ือสารทางการตลาดบนสังคมออนไลน 
เชน การใชบิวตี้ บล็อกเกอร ในการนําเสนอสินคาโดยใชวิธีการสื่อสารในรูปแบบภาษาท่ี

เขาใจงายและเปนกนัเอง แบงปนเรือ่งราวทีเ่ปนประสบการณตรงของตนเอง และการตลาด

แบบไวรัสในการสื่อสารบนสังคมออนไลนทําใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากข้ึน 
(Suksabai&Detkaew, 2013) เชน การสาธิตการใชเครื่องสําอางผานสื่อออนไลนกับการ
ตัดสินใจซ้ือเคร่ืองสําอางของผูหญิงผานเว็บไซตหรือบล็อก และสวนใหญจะมีการเปดรับ

ผานเว็บไซต www.pantip.com (โตะเครื่องแปง) มากที่สุด (Choompopol, 2011) ทั้งนี้
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การสือ่สารภายในเวบ็บลอ็กสามารถสือ่ถึงความเปนกนัเองระหวางผูอานและผูเขยีนบลอ็ก
ได และพบวาขอความท่ีใชเขยีนในบล็อกจะมีการนําเอาสัญลักษณตางๆ มาส่ือแทนอารมณ 
เชน กริยิา ทาทางและรวมไปถึงการนาํเอาวดีโิอ รปูภาพและเพลงมาประกอบเพือ่ใหเนือ้หา
ในบล็อกมีความนาสนใจและนาเชื่อถือเพิ่มมากขึ้น (Samapant, 2009)
  สรุปไดวา สื่อใหมชวยใหการส่ือสารสะดวกสบายและรวดเร็วมากย่ิงขึ้น 
ลดขอจํากัดดานเวลาและระยะทาง สามารถเอ้ือประโยชนตอการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ
ทัง้ตอบุคคล มวลชน และเครือขายมวลชน การส่ือสารยุคใหมเปนการส่ือสารแบบสองทาง
และการสื่อสารแบบเครือขายสังคม กลาวคือ ผูสงสารและผูรับสารสามารถมีปฏิกิริยา
ตอบกลบั (Feedback) ตอกันไดอยางทันททีนัใด นอกจากนีก้ารส่ือสารในรปูแบบเครอืขาย
สังคมสามารถเช่ือมโยงกันไดทั้งกลุมเล็กและกลุมขนาดใหญ เพื่อตอบสนองวัตถุประสงค
ในการส่ือสารของแตละกลุม

สถานภาพและทิศทางการวิจัย “สื่อใหม”
 นอกเหนอืจากงานวจิยัทีก่ลาวมาแลวขางตนเมือ่สืบคนงานวจิยัและวทิยานพินธ
ภาษาไทยโดยใชคําคน “สื่อใหม” และ “New media” เปนสวนใดสวนหน่ึงของช่ือเรื่อง 
ในฐานขอมูลโครงการเครือขายหองสมุดในประเทศไทย หรือ ThaiLIS ระหวางป พ.ศ. 
2547 - ปจจุบัน ยังพบวามีงานวิจัยและวิทยานิพนธ จํานวน 24 เรื่อง แบงเปนงานวิจัย

และวิทยานิพนธดานการสื่อสารจํานวน 10 เรื่อง ดานสังคมจํานวน 8 เรื่อง และดานการ
ศึกษาจํานวน 6 เรื่อง อยางไรก็ตาม การสืบคนครั้งนี้ไมไดนําคําศัพทเฉพาะซึ่งเปนชื่อ
เฉพาะมาเปนคําคนรวมดวยเชน อีเลิรนนิ่ง การเรียนรูออนไลน การจําลองสถานการณ 

ความเปนจริงเสริม เครือขายสังคมออนไลน เปนตน จากจํานวนงานวิจัยที่พบทําใหเห็น

ทิศทางการวิจัยสื่อใหมในประเทศไทย ดังนี้
 1) ดานการสื่อสาร งานวิจัยท่ีพบสวนมากเปนการใชในทางธุรกิจเพื่อชองทาง
สือ่สารการตลาด นอกจากน้ี ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร

ทิศทางการวิจัยการใชสื่อใหมเพ่ือการส่ือสารอาจมุงใหความสนใจไปที่การตลาดดิจิทัล 

(Digital marketing) เพื่อเปนชองทางในการนําเสนอหรือขายสินคา ทั้งนี้สื่อใหมเปน

เครื่องมือสําคัญในการทําการตลาดออนไลน
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 2)  ดานสงัคมท่ีพบจาํนวน 8 เรือ่ง เปนงานวิจยัทีมุ่งเนนทีเ่ทคโนโลยีสือ่ใหมกบั
การสรางคานิยมและอัตลักษณเปนสวนใหญ ทิศทางการวิจัยท่ีนาสนใจในดานสังคมกับ
สื่อใหม เชน งานวิจัยที่ใหความสําคัญเกี่ยวกับการรูเทาทันสื่อใหม สื่อดิจิทัล อินเทอรเน็ต 
(Livingstone, 2001) เพื่อชวยบรรเทาปญหาหรือความรุนแรงที่จะเกิดขึ้นในสังคมรวมทั้ง
ตองใหความรูเทากันในฐานะท่ีผูใชสามารถแสดงตัวตนท่ีหลากหลายบทบาทในส่ือใหม 
(Kress, 2003) การใชสือ่ใหมทางการเมืองเพ่ือเปนชองทางปฏิสมัพนัธกบัชมุชนออนไลน
ทางการเมืองท่ีสามารถชวยเสริมสรางระบอบการปกครอง การใชสื่อใหมในฐานะเปน
เทคโนโลยีตัวกลางสําหรับการส่ือสารชุมชนเสมือนในดานปจจัยทั้งคุณลักษณะของผูใช
และบริบทแวดลอมท่ีสงผลตอบรรทัดฐานของความสัมพนัธตามวัตถปุระสงคของการรวม
ตัวกันของคนในชุมชนนั้น (Baym, 1998) การใชสื่อใหมกับการส่ือสารตางวัฒนธรรม 
(Intercultural communication) เชน การปรับตวัทางวัฒนธรรมของผูอพยพและผูพลดัถิน่ 
(Diaspora) ผานเครือขายสังคมออนไลนในการรบัรูอัตลักษณของประเทศ (Chen, 2012) 
 3)  ดานการศึกษาจํานวน 6 เร่ือง เปนการศึกษาเก่ียวกับการยอมรับ ความ

พึงพอใจและการใชสื่อใหมเปนชองทางเพื่อถายทอดความรูดานวิชาการตางๆ ไปยังผูเรียนรู
หากพิจารณาองคประกอบพ้ืนฐานของการเรียนการสอนและการเรียนรู โดยผูเรียนเปน
ศนูยกลางเพือ่ใหเกดิความสมบรูณของการวจิยัดานการศกึษา ทศิทางการวจิยัส่ือใหมดาน
การศึกษาที่เปนประเด็นท่ีนาสนใจ คือการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับผูเรียนการวัดประเมินผล 

และบทบาทหนาท่ีของผูสอนในการใชสื่อใหมเพื่อจัดการเรียนรูและการเรียนการสอน

  ดวยทุกส่ิงลวนเปนอนจิจงั การวจิยัและพัฒนาในศาสตรตางๆ ยอมหมุนเวยีน
เปล่ียนไปตามธรรมชาตฉินัใด ความจาํเปนทีจ่ะตองวจิยัและพฒันาสือ่ใหม ทัง้ดานฮารดแวร 

และซอฟตแวรสาํหรับการใชเปนตวักลางในการส่ือสารทีม่คีวามทันสมยัและเหมาะสมกบั
รูปแบบการสื่อสารที่เปล่ียนไป นอกจากผลในดานการพัฒนาของสื่อใหมที่กลาวมาแลว 
มุมตรงขามที่ควรพิจารณาเพ่ิมเติม เชน การเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมผูใช ทรัพยสิน

ทางปญญา และอุตสาหกรรมดานสื่อและบันเทิงท่ีเปล่ียนแปลงไปตามเทคโนโลยีสื่อใหม 

เปนตน ความพยายามในการอธิบายความหมาย คุณลักษณะ และประมวลงานวิจัยและ
วิทยานิพนธเก่ียวกับ “สื่อใหม” โดยสํารวจแบบในบทความนี้ เปนเพียงจุดเล็กๆ ของ
การเชิญชวนใหมกีารวิจยัเพ่ือขยายขอบเขตขององคความรูดานสือ่ใหมในแวดวงวิชาการไทย
เพื่อเปนประโยชนตอสังคมไทยตอไป
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สรุปและอภิปราย
 สื่อใหมคือสื่อที่เกิดขึ้นจากพัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรซึ่งทําให
การติดตอส่ือสารเช่ือมโยงทําไดไมจาํกดัพ้ืนท่ี เวลา และสถานท่ีเกดิการจําลองสถานการณ
และโลกเสมือนจริง และเกิดปฏิสัมพันธกันระหวางผูใชกับเทคโนโลยีสื่อใหม ผลของ
พัฒนาการดังกลาวทําใหเกิดชุมชน สังคม และวัฒนธรรมใหมๆ ทั้งนี้คุณลักษณะที่สําคัญ
ของสื่อใหมประกอบดวยดิจิทัล การหลอมรวม ไฮเปอรมีเดีย การปฏิสัมพันธและความ
เสมือนส่ือใหมดังกลาวเปนสวนสําคัญของการศึกษา วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
สารสนเทศ และการสื่อสาร โดยผลงานวิจัยของไทยสวนมากเปนการศึกษาการใชสื่อใหม
ในฐานะเทคโนโลยีตวักลางของการส่ือสาร นอกจากน้ีแลวยงัมปีระเด็นวจิยัอืน่ๆ ทีจ่ะทําได
องคความรูที่เปนประโยชนตอการติดตามใชความรูในการปรับปรุง แกไขและปองกัน
รวมทั้งการพัฒนาทั้งทางออนไลนและออฟไลนโดยอาศัยความรูจากงานวิจัย
 สืบเน่ืองจากคุณสมบัติที่โดดเดนของสื่อใหมที่มีความหลากหลายของสื่อใน
ตวัเองและมีความสามารถโตตอบหรือมปีฏสิมัพนัธกบัผูใชในการส่ือสารขอมลูและขาวสาร
ไปยังผูรับไดอยางรวดเร็ว ทั้งนี้ผูสงสารอาจเปนผูรับสารไดในเวลาเดียวกัน ผลดานบวก
ของการใชสือ่ใหมมหีลายประการ เชนการเปดโอกาสใหกบัเดก็และเยาวชนไดเปดโลกทศัน 
โดยการเขาถึงแหลงความรูอยางสะดวกและรวดเร็ว ไมวาจะเปนการเขาถึงหองสมุด 
พพิธิภณัฑ สถาบันการศึกษา และงานวิจยั ในขณะเดียวกันการใชสือ่ใหมสงผลดานลบได 
เชน ทําใหเด็กและเยาวชนตกอยูภายใตการครอบงําของสื่อ หากเด็กและเยาวชนเขาสู

เนื้อหาขอมูลท่ีไมเหมาะสม ไมวาจะเปนเว็บไซตลามกอนาจาร ความรุนแรงจากการ
ติดเกม การนําเสนอภาพหรือคลิปวิดีโอที่ไมเหมาะสม ในบางครั้งเด็กเกิดการเลียนแบบ
ความคดิหรอืพฤตกิรรมของคนบนอนิเทอรเนต็ทัง้ในดานดแีละดานไมด ีอาจถกูลอลวงและ

การลวงละเมิดทางเพศได ทัง้นีค้วรสรางการรูเทาทนัสือ่ใหม (New media literacy) ใหกบั
เดก็และเยาวชนจะชวยส งเสรมิการใชงานสือ่ใหมอยางปลอดภยัและสรางสรรค ทาํใหผูใชสือ่ใหม

มีความเขาใจและใชประโยชนจากสื่อใหมและเน้ือหาจากสื่อใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ
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