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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือ (1) ศึกษาการรับรู้ข่าวลวงของนักศึกษาและตัวแทน
ชุมชนริมคลองเปรมประชากร จงัหวดักรุงเทพมหานคร และ (2) พฒันาความสามารถในการรู้เท่าทนั 
ข่าวลวงของนกัศึกษา และตวัแทนชุมชนริมคลองเปรมประชากร จงัหวดักรุงเทพมหานคร แนวคิด
หลกัท่ีใช้ในการวิจยั ไดแ้ก่ แนวคิดเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือ แนวคิดเร่ืองข่าวลวง และแนวคิดเร่ือง
บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ ใชร้ะเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ผูเ้ขา้ร่วมกระบวนการวิจยั
เป็นนักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร์ คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลยัราชภัฏพระนครและ
ตวัแทนชุมชนริมคลองเปรมประชากร จ านวน 121 คน เคร่ืองมือในการวิจยัประกอบดว้ยแผนการ
จดัการเรียนรู้เชิงรุก แบบส ารวจ แบบสัมภาษณ์เชิงลึก และแบบบนัทึกการสังเกต  

 ผลการวิจัยพบว่า (1) นักศึกษาและตัวแทนชุมชนเคยได้รับขอ้มูลข่าวลวงผ่านช่อง
ทางการส่ือสารออนไลน์เป็นหลกั คือ เฟซบุ๊ก โดยเฉพาะขอ้มูลสุขภาพและภยัออนไลน์ ซ่ึงมกัมา
ในรูปแบบของแก๊งคอลเซ็นเตอร์หลอกลวงทางโทรศพัท์ (42.1%) ตามดว้ยการหลอกขายสินคา้ 
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(35.5%) และการหลอกรักลวงลงทุน (14.0%) (2) พบว่า แผนการเรียนรู้เชิงรุก การพฒันาทกัษะ 
การรู้เท่าทนัข่าวลวง มีประสิทธิภาพในการพฒันาความสามารถในการรู้เท่าทนัข่าวลวงให้กับ 
ทั้งนกัศึกษาและตวัแทนชุมชน โดยตวัแทนชุมชนมีความตระหนกัและตั้งใจตรวจสอบขอ้มูลมากขึ้น 
ขณะท่ีนักศึกษามีความเข้าใจเก่ียวกับหลกัการตรวจสอบข่าวลวงและประเภทของข้อมูลท่ีผิด
เพ่ิมขึ้น นอกจากน้ียงัแสดงให้เห็นถึงพฒันาการดา้นการรู้เท่าทนัข่าวลวง เช่น การระบุลกัษณะ 
ของข่าวลวง การตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข่าวสาร และการตระหนกัถึงผลกระทบของข่าวลวง 

 
ค าส าคัญ: การเรียนรู้เชิงรุก ข่าวลวง ชุมชน ภูมิคุม้กนั มหาวิทยาลยั 
 

Abstract 
 

 This research aims to (1)  investigate the perception of fake news among students and 
community representatives residing along the Prem Prachakon canal in Bangkok, Thailand, and  
(2) develop their fake news literacy skills. The study draws upon the concepts of media literacy, fake 
news, and game-based learning, utilizing both quantitative and qualitative research methodologies. 
Participants include 121 communication arts students from the Faculty of Management Science at 
Phranakhon Rajabhat University and community representatives from the Prem Prachakon canal 
area. Research tools included an active learning plan, surveys, in-depth interviews, and observation 
records. 

 The findings revealed that ( 1)  both students and community members primarily 
encountered fake news through online channels, particularly Facebook, with health- related 
information and online scams being the most common types, particularly phone scams by call center 
gangs (42.1%) , sales scams (35.5%) , and romance scams (14.0%). (2) The active learning plan 
"Developing Fake News Literacy Skills"  effectively enhanced fake news literacy skills in both 



 
 

149 

 

วารสารวิทยาการจดัการ มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย 
ปีท่ี 19 ฉบบัท่ี 1 (มกราคม - มถิุนายน 2567) 

 

groups.  Community representatives demonstrated increased awareness and intention to verify 
information, while students better understood fake news verification principles and types of 
misinformation.  Additionally, both groups exhibited improved fake news literacy skills, including 
identifying fake news characteristics, assessing information credibility, and recognizing the impact 
of fake news. 

 
Keywords: Active Learning, Fake news, Community, Resilience, University 
 
บทน า    
 

 การเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว กา้วกระโดด และป่ันป่วน หรือ Digital 
Disruption เม่ือผนวกเข้ากับภาวะการติดเช้ือไวรัสโคโรนา (COVID-19) ท่ีมีมาอย่างต่อเน่ือง
จนกระทัง่ถึงสภาวะหลงัการระบาดอนัก่อให้เกิดนิยาม “ความปกติใหม่” ของประเทศไทยนั้น  
ไดส่้งผลต่อพฤติกรรมการบริโภคข่าวสารของคนไทย ดว้ยการหนัมาใชส่ื้อสังคมออนไลน์มากขึ้น 
ในช่องทางออนไลนเ์หล่าน้ี “ผูรั้บสาร” มิไดจ้ ากดัตนเองอยูแ่ต่เพียงบทบาทของการรับขา่วสารเทา่นั้น 
หากยงัสามารถแสดงบทบาทตนเองของในฐานะผูน้ าเสนอขา่วสาร หรือ UGC (User Generate Content) 
อีกดว้ย อย่างไรก็ตาม การไหลบ่าของขอ้มูลบนส่ือสังคมออนไลน์ก่อให้เกิดความไม่ไวว้างใจ
ในแหล่งข่าว และน าไปสู่การแพร่กระจายของขา่วลวง ซ่ึงส่งผลกระทบต่อความเช่ือดา้นตา่ง ๆ  ในสังคม 
เช่น สุขภาพ วิทยาศาสตร์ และความเขา้ใจระหว่างวฒันธรรม (Pérez-Escoda, Pedrero-Esteban, Rubio-
Romero, & Jiménez-Narros, 2021)  

 สถิติจากศูนยต์่อตา้นข่าวปลอมประเทศไทย (Anti-Fake News Center Thailand) ระบุว่า 
ข่าวลวงแพร่กระจายอย่างกวา้งขวางในประเทศไทย โดยเฉพาะผ่านแพลตฟอร์มยอดนิยมอย่าง 
เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ และไลน์ นอกจากน้ี ข่าวลวงยงัเป็นเคร่ืองมือในการหลอกลวงทางออนไลน์
รูปแบบต่าง ๆ เช่น การหลอกขายสินคา้ หลอกลวงทางโทรศพัท์ และแชร์ลูกโซ่ ลกัษณะของข่าว
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ลวงในประเทศไทยท่ีคนไทยมกัจะตกเป็นผูเ้สียหายบ่อยมากท่ีสุด มกัมีเน้ือหาเก่ียวกบัเร่ืองเพศ 
เร่ืองแปลก ศาสนา การเมือง กฎหมาย สุขภาพ และบุคคลมีช่ือเสียง โดยใช้ภาษาท่ีเกินจริงและ
รูปแบบการน าเสนอท่ีดึงดูดความสนใจ (Thai PBS Crime, 2022) 

 การทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง (Roonkaseam, 2023; Suksomchit, 2021; Rattanasimakul, 
Pakdeemualchon & Tothanayanon, 2021; Rattanapong, 2020; Wardle, 2017) สอดคล้องกับข้อมูล
ดงักล่าวขา้งตน้ โดยพบว่าข่าวลวง ซ่ึงหมายถึงเร่ืองหลอกลวงและเร่ืองเท็จท่ีท าให้เขา้ใจผิดนั้น 
เกิดขึ้นจากการใชป้ระโยชน์จากช่องว่างท่ีถ่างกวา้งขึ้นระหว่างแพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ ปัญหา
ข่าวลวงมีความซับซ้อนและมีหลายปัจจัยท่ีท าให้ข่าวลวงยงัคงมีอยู่ในส่ือสังคมออนไลน์ 
นอกเหนือจากการสร้างและเผยแพร่ข่าวลวงโดยมีจุดประสงคแ์อบแฝงแลว้ ยงัพบว่า ขอ้มูลข่าวสาร
เท็จบางเร่ือง ผูรั้บก็ทราบดีว่าเป็นเร่ืองไม่จริง แต่ก็อยากจะแชร์กนัข า ๆ  โดยคนท่ีถูกลอ้เลียน หรือถูก
เสียดสีไม่ข าดว้ย กลบัรู้สึกอาย ถูกดูหม่ิน ถูกประจาน ถูกเกลียดชงั ก็จะกลายเป็นการกลัน่แกลง้ รังแก
กนัทางออนไลน์ไดอ้ีกดว้ย (Suksomchit, 2021) 

 นอกจากนั้นแลว้ การทบทวนวรรณกรรมยงัช้ีให้เห็นถึงความส าคญัของการพฒันา
ทักษะการรู้เท่าทันข่าวลวง (Fake News Literacy) หรือทักษะการรู้เท่าทันส่ือ (Media Literacy) 
โดยเฉพาะอย่างย่ิงในกลุ่มนักศึกษา ซ่ึงเป็นก าลงัส าคญัของสังคมในอนาคต ทักษะเหล่าน้ี 
ไม่เพียงแต่ช่วยให้นกัศึกษาแยกแยะขอ้มูลท่ีถูกตอ้งจากข่าวลวงได ้แต่ยงัส่งเสริมการคิดวิเคราะห์
และการมีส่วนร่วมในสังคมอยา่งสร้างสรรค ์อย่างไรก็ตาม งานวิจยัต่าง ๆ  ยงัเน้นย  ้าว่าปัญหาข่าวลวง 
ในส่ือสังคมออนไลน์ ไม่ไดจ้ ากดัอยู่แค่กลุ่มวยัรุ่นเท่านั้น แต่ยงัส่งผลกระทบต่อผูสู้งอายุอย่างมี
นยัส าคญั เน่ืองจากผูสู้งอายุอาจมีขอ้จ ากดัในการใชเ้คร่ืองมือตรวจสอบขอ้มูล และมกัจะแชร์
ขอ้มูลข่าวสารในกลุ่มปิดกบัคนวยัเดียวกนั ท าให้เกิดการแพร่กระจายของขา่วลวงไดง้่าย (Suksomchit, 
2021) 

 จากผลการวิจัยท่ี พบว่า ทั้งนักศึกษาและตัวแทนชุมชนได้รับข้อมูลข่าวลวงจาก
หลากหลายช่องทาง การพฒันาเคร่ืองมือท่ีช่วยส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือจึงมีความส าคญั บอร์ดเกม 
ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือหน่ึงในการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-based Learning) ได้รับการพิสูจน์แล้วว่ามี
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ศกัยภาพในการพฒันาทกัษะต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นต่อการรู้เท่าทนัส่ือ เช่น การคิดวิเคราะห์ การประเมิน
ข้อมูล และการตัดสินใจอย่างมีวิจารณญาณ (Roonkaseam et al., 2022; Mostowfi, Koleini 
Mamaghani, & Khorramar, 2016) บอร์ดเกมจึงเป็นเคร่ืองมือท่ีมีศกัยภาพในการสร้างประสบการณ์ 
การเรียนรู้ท่ีสนุกสนานและมีส่วนร่วม ส่งเสริมให้ผูเ้ล่นทุกกลุ่มวยัเขา้ใจและจดจ าขอ้มูลเก่ียวกบั
ส่ือไดดี้ขึ้น (Tandoc & Seet, 2023; Pomichal & Trnka, 2022) นอกเหนือจากนั้นแลว้ งานวิจยัของ 
Literat, Chang and Hsu (2020) ยงัแสดงให้เห็นอีกดว้ยว่า กระบวนการมีส่วนร่วมในการออกแบบ
เกมส่งผลให้เยาวชนผูเ้ขา้ร่วมกระบวนการวิจยัเขา้ใจและมีส่วนร่วมกบัการรู้เท่าทนัส่ือและข่าวปลอม 
(Literat et al., 2020) 

 ด้วยเหตุผลท่ีกล่าวมาแล้ว การเสริมสร้างภูมิคุ ้มกันข่าวลวงผ่านการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยเฉพาะการตรวจสอบข่าวลวง เพื่อพฒันานักศึกษาสู่การเป็นผูรั้บสาร ผูบ้ริโภค และพลเมือง 
ท่ีกระตือรือร้น (Active Audience, Active Consumer, Active Citizenship)  ผ่ านกระบวนการ 
การเรียนรู้เชิงรุกท่ีกระตุน้การคิดเชิงวิเคราะห์ (Critical Thinking) และพฒันาทกัษะการตั้งค  าถาม 
สืบคน้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ ตดัสินใจ แกไ้ขปัญหา และส่ือสารขอ้มูลท่ีผ่านการกลัน่กรองแล้ว 
สู่สังคม นอกจากน้ีแลว้ การท างานร่วมกบัชุมชนในฐานะห้องปฏิบติัการทางสังคมแห่งการเรียนรู้
หรือ Social Lab เพื่อสนองความตอ้งการของชุมชนอีกดว้ย 

 ดังนั้น บทความวิจัยเร่ือง การเสริมสร้างภูมิคุ ้มกันข่าวลวงผ่านการเรียนรู้เชิงรุกน้ี 
จึงมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัข่าวลวงดว้ยการเรียนรู้เชิงรุกดว้ยบอร์ดเกม โดยใช้
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีครอบคลุมความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัข่าวลวงออนไลน์ และการประยกุต์ใช้
สูตร SHARE checklist (Department for Digital, Culture, Media & Sport, n.d.) ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือ 
ในการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของขอ้มูลออนไลน์ เพื่อให้ผูเ้ขา้ร่วมกระบวนการวิจยัสามารถเป็น
ผูรั้บสาร ผูบ้ริโภค และพลเมืองท่ีกระตือรือร้น มีทักษะในการตรวจสอบและหักล้างข่าวลวง  
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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วัตถุประสงค์  
 
 1. เพื่อศึกษาการรับรู้ข่าวลวงของนักศึกษา และชุมชนริมคลองเปรมประชากร 
จงัหวดักรุงเทพมหานคร 
 2. เพื่อพฒันาความสามารถในการรู้เท่าทนัข่าวลวงของนกัศึกษา และชุมชนริมคลอง
เปรมประชากร จงัหวดักรุงเทพมหานคร 
 
กรอบแนวคดิ  
 

 จากกรอบแนวคิดในภาพท่ี 1 จะแสดงถึงให้เห็นถึงตัวแปรการเรียนรู้เชิงรุกผ่าน
หลกัสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการท่ีมุ่งเน้นการพฒันาทักษะการรู้เท่าทันข่าวลวง ซ่ึงประกอบด้วย
เน้ือหา (สูตร SHARE checklist) และกิจกรรมบอร์ดเกมรู้เท่าทันข่าวลวง จะช่วยให้ผู ้เข้าร่วม
กิจกรรมมีความรู้และความเขา้ใจในเร่ืองของข่าวลวง สามารถตรวจสอบข่าวลวงและหกัลา้งขอ้มูล
ข่าวลวงออนไลน์จากส่ือต่าง ๆ ได ้
 

 
ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 
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แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 แนวคิดเร่ืองความรู้เท่าทันส่ือ (Media Literacy) 
 การรู้เท่าทันส่ือในยุคท่ีข้อมูลข่าวสารมีความถ่ีและซับซ้อนมากขึ้น ความสามารถ 

ในการรู้เท่าทันส่ือมีความส าคัญอย่างย่ิง เน่ืองจากผู ้บริโภคข้อมูลข่าวสารจะต้องเผชิญกับ 
ส่ือจ านวนมากและส่ือเองก็มีความซบัซ้อนย่ิงขึ้น ทั้งน้ี การรู้เท่าทนัส่ือหมายความถึง ความสามารถ
ในการอ่าน เขา้ใจ วิเคราะห์ และสร้างผลงานจากภาษาท่ีเป็นตวัเขียน ตลอดจนการวิเคราะห์ตวับท
หรือพิจารณาบางส่ิงบางอย่างโดยละเอียดเพ่ือให้เขา้ใจอย่างลึกซ้ึง อย่างไรก็ตาม การรู้เท่าทนัส่ือ
ไม่ไดจ้ ากดัอยู่เพียงแค่การอ่านและเขา้ใจเน้ือหาของส่ือเท่านั้น แต่ยงัรวมไปถึงการวิเคราะห์อย่าง 
ถ่ีถว้น เพ่ือให้เขา้ใจอยา่งลึกซ้ึง สามารถประเมินและตีความเน้ือหาของส่ือไดอ้ยา่งถูกตอ้งอีกดว้ย 

 ในการรู้เท่าทนัส่ือนั้น ผูรั้บสารตอ้งมีทกัษะในการเขา้ถึง วิเคราะห์ และประเมินสาร 
ในหลากหลายรูปแบบ และหลากหลายประเภท เน่ืองจากส่ือทั้งหลายลว้นแต่เป็นการประกอบ
สร้างท่ีผา่นกระบวนการคิดและวางแผนการน าเสนอเน้ือหาก่อนการผลิต เพ่ือให้แน่ใจไดว่้าเน้ือหา
ท่ีน าเสนอนั้นสามารถตอบสนองต่อความสนใจของผูรั้บสารได ้(Hobbs, 1999; Potter, 2010) ดงันั้น 
ผูรั้บสารจ าเป็นตอ้งประเมินสาร โดยพิจารณาเจตนาและคุณค่าของส่ือว่ามีวตัถุประสงค์ในการ
น าเสนอเพ่ืออะไร ท าไมจึงน าเสนอเน้ือหาเช่นนั้น (Aphiwanthanakorn, 2009) ซ่ึงความคิดหลัก 
ท่ีผูรั้บสารตอ้งเขา้ใจวตัถุประสงคใ์นการส่ือสารของส่ือมีอยู ่5 ประการ ไดแ้ก่ 1. ไม่มีความบงัเอิญ
ในส่ือ มีแต่ความจงใจของผูผ้ลิต 2. ส่ือใชก้ลวิธีต่าง ๆ เพ่ือให้เขา้ใจและจดจ าเน้ือหาสารท่ีน าเสนอ 
3. การแลกเปล่ียนความคิดเห็นท่ีต่างกนั ท าให้อ่านส่ือขาดและรู้ทนัส่ือมากขึ้น 4. มีค่านิยมและเจตคติ 
ท่ีแฝงมากบัส่ือดว้ย และ 5. เจตนาของส่ือคือผลประโยชน์และอ านาจ ดงันั้น ผูรั้บสารจ าเป็นตอ้ง
เขา้ใจวตัถุประสงค์ของส่ือท่ีมีความแตกต่างกนั เน่ืองจากมีคุณลกัษณะความคิดหลกั ความเช่ือ 
อุดมการณ์ และวฒันธรรมท่ีแตกต่างกนั จึงท าให้มีกลวิธีหรือรูปแบบการน าเสนอเน้ือหาของส่ือ
แตกต่างกนั (Pounglek, 2023) 
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 นอกเหนือจากทกัษะในขา้งตน้แลว้ เพื่อให้เป็นผูรู้้เท่าทนัส่ือ “ผูรั้บสาร” ยงัจะตอ้งให้
ความสนใจอยา่งระมดัระวงักบัส่ิงท่ีอ่าน ดู และไดยิ้น รวมถึงการตั้งค  าถามอ่ืน ๆ อีก (Hobbs, 2011; 
Chanrungmaneekul, 2006) ตวัอยา่งเช่น 

• ความหมายในส่ือถูกผลิตขึ้นมาอยา่งไร 
• สารถูกจดัแบ่งประเภทไดอ้ยา่งไร 
• ภาพตวัแทนแบบใดท่ีพบในส่ือ 
• ใครผลิตส่ือและผลิตเพื่อวตัถุประสงคอ์ะไร 
• ผูรั้บสารท่ีแตกต่างกนัเขา้ใจและตอบสนองต่อส่ือแตกต่างกนัอย่างไร 
• ทกัษะและความเขา้ใจแบบใดท่ีจ าเป็นในการผลิตส่ือ 

 แนวคิดเร่ืองข่าวลวง (Fake News) 
 ข่าวลวงตามพจนานุกรมศพัท์นิเทศศาสตร์ฉบบัราชบณัฑิตยสภา หมายถึง (1) ข่าวลวง: 

ขอ้มูลข่าวสารท่ีไม่ตรงกบัความจริง แพร่กระจายแฝงในรูปแบบการรายงาน ข่าวมกัใช้ภาษาเร้า
อารมณ์ โดยมีวตัถุประสงคใ์ห้เช่ือ และ (2) ข่าวปลอม: ข่าวท่ีมีเน้ือหาเป็นเทจ็ ปราศจากขอ้เท็จจริง 
ไม่สามารถตรวจสอบแหล่งท่ีมาได้ หรืออาจมีเจตนาบิดเบือนข้อมูลไปจากข้อเท็จจริงเดิม 
(Suksomchit, 2021) 

 ในขณะท่ี คู่มือเพื่อการศึกษาและอบรมด้านวารสารศาสตร์ (Ireton & Posetti, 2020)  
ใชค้  าว่า “ขอ้มูลบิดเบือน” เพื่อหมายถึงความพยายามในการจงใจ (ส่วนใหญ่เป็นการจดัฉาก) สร้าง
ความสับสนหรือควบคุมประชาชนดว้ยการให้ขอ้มูลท่ีไม่ตรงกบัความเป็นจริง ซ่ึงมกัเกิดขึ้นควบคู่
และคาบเก่ียวไปกบักลยทุธ์การส่ือสารต่าง ๆ และชุดกลวิธีอื่น ๆ เช่น การเจาะระบบหรือการท าให้
ผูอ้ื่นหมดความน่าเช่ือถือ ส่วนค าว่า ขอ้มูลท่ีผิด โดยทัว่ไปใชเ้พ่ือ หมายถึง ขอ้มูลข่าวสารท่ีท าให้
เกิดความเขา้ใจผิดท่ีผลิตขึ้นหรือเผยแพร่ออกไปโดยปราศจากการดดัแปลง แกไ้ข หรือเจตนาร้าย 
ขอ้มูลทั้งสองประเภทต่างก็เป็นปัญหาของสังคม แต่ขอ้มูลบิดเบือนนั้นมีอนัตรายมาก เพราะมกั
เกิดจากการวางแผนอย่างเป็นระบบ มีทรัพยากรในการด าเนินการ และมีเทคโนโลยีระบบอตัโนมติั
เขา้มาช่วยเสริม 
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 ส าหรับข่ าวลวง และ/หรือประเภทของข้อมูลเท็จ (Tamnini, 2017 as cited in 
Jongwilaikasaem, Anutarasoti, & Muangsuk, 2021) สามารถแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ได้  
6 ประเภท ข่าวลวงแบ่งไดเ้ป็น 6 ประเภท ไดแ้ก่ (1) เน้ือหาท่ีสร้างขึ้น (2) เน้ือหาท่ีมีการจดัการ (3) 
เน้ือหาแอบอา้ง (4) เน้ือหาหลอกลวง (5) ปริบทปลอมในการเช่ือมโยง และ (6) การเสียดสีและ
ลอ้เลียน 

 Housand (2018) เสนอกระบวนการ 5 ขั้นตอน ส าหรับการสอนความคิดเชิงวิพากษ์
และการรู้เท่าทนัส่ือ เพ่ือต่อสู้และตรวจสอบข่าวลวง ไดแ้ก่ 1) การระบุค  าถามส าคญั 2) การคน้หา
ขอ้มูล 3) การประเมินขอ้มูลอย่างมีวิจารณญาณ 4) การสังเคราะห์ขอ้มูล และ 5) การส่ือสารขอ้มูล 
กระบวนการน้ีสอดคลอ้งกบัแนวทางการตรวจสอบขอ้เท็จจริงและการสร้างภูมิคุม้กนัต่อข่าวลวง 
ท่ีเน้นการตั้งค  าถาม คน้หา ตรวจสอบ และวิเคราะห์ขอ้มูลอย่างรอบคอบก่อนเช่ือและแชร์ (Sure, 
And Share Center, Thai News Agency, MCOT, 2021; Sarawat, et al., 2021) 

 ส าหรับข่าวลวงออนไลน์ (Online Fake News) ในการวิจัยน้ีจะใช้วิธีการตรวจสอบ
ขอ้มูลข่าวลวงดว้ย สูตร SHARE เพื่อตรวจสอบข่าวลวง ส าหรับ SHARE checklist (Department 
for Digital, Culture, Media & Sport, n.d.) น้ีเป็นเคร่ืองมือท่ีรัฐบาลของประเทศองักฤษไดจ้ดัท าขึ้น 
เพื่อให้ประชาชนมีเคร่ืองมือในการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของขอ้มูลออนไลน์ 

 สูตร SHARE ประกอบดว้ย 
 S - Source: ตรวจสอบแหล่งท่ีมาของขอ้มูลว่ามาจากแหล่งท่ีน่าเช่ือถือหรือไม่ 
 H - Headline: นอกเหนือจากการอ่านพาดหัวข้อข่าวแล้วจะตรวจสอบเน้ือหาของ

บทความดว้ย 
 A - Analyse: ตรวจสอบขอ้เท็จจริง หากขอ้มูลฟังดูเหลือเช่ือ ให้หาแหล่งขอ้มูลอื่นมา

เปรียบเทียบ 
 R - Retouched: ตรวจสอบภาพและวิดีโอ ว่าผา่นการตดัต่อหรือไม่ 
 E - Error: มองหาขอ้ผิดพลาดทางไวยากรณ์และการสะกดค า 
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 แนวคิดเร่ืองบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ (Game Based Learning) 
 บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ หรือ Game-Based Learning (GBL) เป็นส่ือการเรียนรู้ 

รูปแบบหน่ึงท่ีออกแบบมาเพื่อให้ผูเ้รียนได้รับความรู้และความสนุกสนานไปพร้อม  ๆ กัน  
โดยเน้ือหาการเรียนรู้จะถูกสอดแทรกไวใ้นกลไกและกติกาของเกม เพ่ือให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติั
และเรียนรู้ผา่นการเล่นเกมอยา่งมีส่วนร่วม (Roonkaseam et al., 2022; Literat et al., 2020; Mostowfi 
et al., 2016) 

 การออกแบบบอร์ดเกม เพื่อการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ ต้องค านึงถึงองค์ประกอบ
ส าคญัหลายประการ เพื่อให้ผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุดและบรรลุวตัถุประสงค์
การเรียนรู้ท่ีตั้งไว ้การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ท่ีดีควรผสมผสานองคป์ระกอบทั้ง 5 ขอ้ 
ดงัต่อไปน้ี (Intasara, 2019) 

 1.  การฝึกฝน (Practice) บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ควรมีกิจกรรมหรือแบบฝึกหัด 
ท่ีหลากหลาย เพ่ือให้ผูเ้รียนไดท้ดลองปฏิบติัจริงและฝึกฝนทกัษะท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 

 2.  การเรียนรู้ด้วยการลงมือท า (Learning by Doing) เน้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือ
ปฏิบติัจริง เพ่ือให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาอยา่งลึกซ้ึงและสามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ด ้

 3.  การเรียนรู้จากความผิดพลาด (Learning from Mistakes) สร้างสภาพแวดล้อม 
ท่ีปลอดภยัให้ผูเ้รียนไดท้ดลองและเรียนรู้จากความผิดพลาดของตนเอง เพื่อพฒันาทกัษะและความ
เขา้ใจ 

 4.  การเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นเป้าหมาย (Goal-Oriented Learning) ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 
ท่ีชัดเจนและมีความท้าทาย เพื่อกระตุ้นให้ผูเ้รียนพยายามบรรลุเป้าหมายและเกิดแรงจูงใจ  
ในการเรียนรู้ 

 5.  จุดเรียนรู้ (Learning Point) สอดแทรกขอ้มูลหรือประเด็นส าคญัท่ีเก่ียวข้องกับ
เน้ือหาตลอดการเล่นเกม เพ่ือให้ผูเ้รียนไดรั้บความรู้ท่ีจ าเป็นและสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง 

 ทั้งน้ี การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ คือ กระบวนการสร้างสรรค์เน้ือหา  
กฎกติกา และประสบการณ์การเล่นท่ีน่าสนใจ เพื่อให้ผูเ้ล่นบรรลุเป้าหมายท่ีก าหนดไว ้บอร์ดเกม
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ท่ีดีตอ้งค านึงถึงความตอ้งการและมุมมองของผูเ้ล่นเป็นส าคญั โดยสร้างแรงจูงใจให้ผูเ้ล่นมีส่วนร่วม 
และรู้สึกสนุกกบัการเล่น ไม่ใช่เพียงแค่บงัคบัให้ท าตามกฎเกณฑ์ท่ีวางไวเ้ท่านั้น ผูอ้อกแบบและ
พฒันาบอร์ดเกมควรตั้งค  าถามส าคญั เช่น เกมน้ีเก่ียวกบัอะไร เล่นอยา่งไร ผูเ้ล่นจะชนะไดอ้ย่างไร 
ท าไมผูเ้ล่นถึงอยากเล่น และมีอะไรบา้งท่ีผูเ้ล่นตอ้งท า (Intasara, 2019) เพื่อให้สามารถออกแบบ
บอร์ดเกมท่ีตอบโจทยค์วามตอ้งการของผูเ้ล่นไดอ้ยา่งแทจ้ริง 

 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 Tandoc & Seet (2023) ศึกษาเร่ือง Winning the game against fake news? Using games 

to inoculate adolescents and young adults in Singapore against fake news โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อ
ทดสอบผลกระทบของเกมคอมพิวเตอร์เก่ียวกบัข่าวปลอมท่ีพฒันาขึ้นในสิงคโปร์ต่อนักศึกษา
มหาวิทยาลยั (84 คน) และนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้และตอนปลาย (30 คน) ผลการวิจยัพบว่า
เกมดงักล่าวสามารถใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการสร้างภูมิคุม้กนัให้แก่บุคคลต่อข่าวปลอมได ้โดยกลุ่ม
ตวัอยา่งทั้งสองกลุ่มมีคะแนนการรายงานตนเองเก่ียวกบัการรับรู้ข่าวปลอมว่าเป็นภยัคุกคาม ความ
สงสัยต่อขอ้มูลจากส่ือสังคมออนไลน์ และความระมดัระวงัในการเช่ือขอ้มูลท่ีพบเจอทางออนไลน์
สูงขึ้น นอกจากน้ี ผูท่ี้เล่นเกมยงัมีคะแนนในการตรวจจับข่าวปลอมสูงกว่าผูท่ี้ไม่ได้เล่นเกม  
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลท่ีคาดการณ์ไวข้องทฤษฎีการสร้างภูมิคุม้กนัต่อข่าวสาร 

 Pomichal & Trnka (2022) ศึกษาเร่ือง Fighting against Fake News Using the Card Game 
“Follow Me” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาประสิทธิภาพของเกม Follow Me ในการพฒันาความคิด 
เชิงวิพากษแ์ละให้ความรู้เก่ียวกบัการใชส่ื้อสังคมออนไลน์อย่างปลอดภยั ดว้ยการวิเคราะห์กลไก
ของเกม Follow Me โดยเน้นท่ีองคป์ระกอบทางการศึกษาเป็นหลกั กลุ่มตวัอย่างหลกัของเกม คือ 
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัย พบว่าเกม Follow Me มีประสิทธิภาพในการพฒันา
ความคิดเชิงวิพากษแ์ละให้ความรู้เก่ียวกบัการใชส่ื้อสังคมออนไลน์อย่างปลอดภยั กลไกของเกม 
ท่ีจ าลองสถานการณ์ส่ือสังคมออนไลน์ ช่วยให้ผูเ้ล่นไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัปรากฏการณ์ข่าวปลอม 
ลกัษณะทั่วไปของข่าวหลอกลวง กระบวนการตรวจสอบข้อเท็จจริง และพลวตัของเว็บไซต์
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เครือข่ายสังคม ผูเ้ล่นไดส้วมบทบาทเป็นอินฟลูเอนเซอร์ สร้างเน้ือหา แบ่งปันบทความ และตอ้ง
ระมดัระวงัความน่าเช่ือถือของตนเองเพื่อหลีกเล่ียงการแชร์ข่าวปลอม  

 Rattanasimakul, et al. (2021) เร่ือง การรู้เท่าทนัข่าวลวงในส่ือสังคมออนไลน์ของกลุ่ม
วยัรุ่นและกลุ่มผูสู้งอายใุนเขตพ้ืนท่ีจงัหวดัเชียงราย พบว่า วยัรุ่น และผูสู้งอายใุนเชียงรายมีความเขา้ใจ 
ลกัษณะข่าวลวงในระดบัปานกลาง แต่มีความแตกต่างกนั โดยระดบัการศึกษา รายได ้เวลาใชง้าน
ส่ือ และความเขา้ใจลกัษณะข่าวลวง มีผลต่อการรู้เท่าทนัข่าวลวง 

 Pérez-Escoda et al. (2021) ศึกษาการรับรู้ข่าวปลอมในกลุ่มคนรุ่นใหม่ชาวสเปน (Gen Z) 
อายุระหว่าง 18 ถึง 22 ปีจ านวน 408 คน พบว่า กลุ่มตัวอย่างนักเรียนนิยมใช้เครือข่ายเพื่อนฝูง 
หาขอ้มูล แสดงถึงความไม่ไวว้างใจส่ือสังคมออนไลน์ แมจ้ะเป็นส่ือท่ีใชม้ากท่ีสุด 

 Leggett & King-Reilly (2020) ศึกษาเร่ือง In the Age of Fake News: Engendering Dialogue 
and Critical Media Literacy through Culturally Responsive Teaching โดยใช้วิธีการจัดสภาพแวดล้อม 
ในชั้นเรียนและวิธีการสอนแบบมีส่วนร่วม เพ่ือก่อให้เกิดการตรวจสอบและอภิปรายขอ้มูลอย่าง 
มีวิจารณญาณ อนัเป็นกลยทุธ์หลกัในการตอบสนองต่อการวิเคราะห์ขอ้มูลในยคุของข่าวลวง 

 งานวิจยัท่ีไดท้บทวนมาน้ีมีจุดร่วมท่ีน่าสนใจเก่ียวกบัข่าวลวง กล่าวคือ งานวิจยัเหล่าน้ี
สะทอ้นให้เห็นว่าข่าวลวงเป็นปัญหาท่ีส่งผลกระทบต่อคนทุกช่วงวยั การพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนั
ส่ือและการพฒันาทักษะการคิดวิเคราะห์ จะมีผลต่อสามารถรับมือกับข่าวลวงและขอ้มูลท่ีไม่
น่าเช่ือถือไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
ระเบียบวิธีการวิจัย   
 

 บทความวิจัย การเสริมสร้างภูมิคุ ้มกันข่าวลวงผ่านการเรียนรู้ เชิงรุก  น้ีใช้
กระบวนการวิจยัเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
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 ผู้เข้าร่วมกระบวนการวิจัย 
 ผูเ้ขา้ร่วมกระบวนการวิจยัประกอบดว้ย 2 กลุ่ม ซ่ึงใชวิ้ธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 

ไดแ้ก่ (1) นักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการรู้เท่าทนัส่ือ ภาค
การศึกษาท่ี 1/2566 จ านวน 107 คน โดยนกัศึกษาจะมีบทบาทในการเขา้ร่วมเรียนรู้เร่ืองการรู้เท่าทนั 
ข่าวลวงผ่าน “แผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุกการพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัข่าวลวง” ส ารวจขอ้มูล 
ข่าวลวงของชุมชนเพื่อน าขอ้มูลมาออกแบบบอร์ดเกมรู้เท่าทนัข่าวลวง และทดลองเล่นบอร์ดเกม
ร่วมกับชุมชนริมคลองเปรมประชากร และ (2) ตัวแทนสมาชิกชุมชนริมคลองเปรมประชากร  
ในพ้ืนท่ีรับผิดชอบของมหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร กรุงเทพมหานคร (โซนเหนือ) จ านวน 14 คน 
ดว้ยวิธีการ เจาะจงเลือกจากสมาชิกชุมชนท่ีมีคุณสมบติัตามเกณฑ์การคดัเลือก ไดแ้ก่ มีบทบาท 
ในการบริหารจดัการชุมชน หรือเป็นคณะกรรมการชุมชน มีความสนใจและเตม็ใจเขา้ร่วมกิจกรรม
ตลอดระยะเวลาท่ีก าหนด มีประสบการณ์ตรงกบัข่าวลวง หรือมีความสนใจในประเด็นข่าวลวง 
และมีความหลากหลายด้านเพศ อายุ ระดับการศึกษา และอาชีพ การคัดเลือกตัวแทนชุมชน 
ท่ีพิจารณาจากบทบาทหลกัในการบริหารจดัการชุมชนหรือการเป็นคณะกรรมการชุมชน เน่ืองจาก
บุคคลเหล่าน้ีมีส่วนร่วมในการพฒันาชุมชนทอ้งถ่ินและมีบทบาทส าคญัในการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ 
ของชุมชน ซ่ึงจะท าให้สามารถน าความรู้และประสบการณ์ท่ีไดรั้บจากการวิจยัไปประยุกต์ใช้ให้
เกิดประโยชน์ต่อชุมชนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ตวัแทนชุมชนท่ีไดรั้บการคดัเลือกจะไดเ้รียนรู้
เร่ืองการตรวจสอบข่าวลวงและทดลองเล่นบอร์ดเกมรู้เท่าทนัข่าวลวง เพื่อฝึกปฏิบติัการตรวจสอบ
ข่าวลวงและการกรองข่าวเพื่อคน้หาความจริงร่วมกนั 

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือในการวิจยัประกอบดว้ย  

 1. แผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุก การพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัข่าวลวง ประกอบดว้ย
เน้ือหาและกิจกรรมท่ีครอบคลุมเร่ืองขอ้มูลข่าวลวง การตรวจสอบข่าวลวง การกรองข่าวเพื่อคน้หา
ความจริงร่วมกนั รวมถึงการหักลา้งข่าวลวงออนไลน์ โดยการทบทวนวรรณกรรมจากหลกัสูตร
เพื่อการรู้เท่าทนัข่าวลวง เช่น หลกัสูตร Digital Literacy Workshop: Recognizing Fake News ของ 
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Connected Canadians (2023) หรือ “คู่มือการรู้เท่าทนัขอ้มูลเท็จและภยัไซเบอร์” (Sure, And Share 
Center, Thai News Agency, MCOT, 2021) เป็นตน้ 
  ในการตรวจสอบขา่วลวงในแผนการเรียนรู้เชิงรุกของผูวิ้จยัน้ีเลือกใชสู้ตร “SHARE 
Checklist” (Department for Digital, Culture, Media & Sport, n.d.) ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีรัฐบาลของ
ประเทศองักฤษไดจ้ดัท าขึ้น เพ่ือให้ประชาชนมีเคร่ืองมือในการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของขอ้มูล 
ออนไลน์ ประกอบดว้ย S – Source (ตรวจสอบแหล่งท่ีมาของขอ้มูลว่ามาจากแหล่งท่ีน่าเช่ือถือ
หรือไม่) H – Headline (นอกเหนือจากการอ่านพาดหวัขอ้ข่าวแลว้จะตรวจสอบเน้ือหาของบทความดว้ย) 
A – Analyse (ตรวจสอบขอ้เทจ็จริง หากขอ้มูลฟังดูเหลือเช่ือ ให้หาแหล่งขอ้มูลอื่นมาเปรียบเทียบ) 
R – Retouched (ตรวจสอบภาพและวิดีโอว่าผา่นการตดัต่อหรือไม่) และ E – Error (มองหาขอ้ผิดพลาด 
ทางไวยากรณ์และการสะกดค า) 

  ส าหรับกิจกรรมในแผนการเรียนรู้เชิงรุกน้ีออกแบบมา เพื่อส่งเสริมทักษะ 
การรู้เท่าทันข่าวลวงออนไลน์ โดยเน้นการฝึกปฏิบติัจริงผ่านการเล่นบอร์ดเกมรู้เท่าทนัข่าวลวง 
เพื่อให้ผูเ้ขา้ร่วม กิจกรรมสามารถตรวจสอบและหักลา้งข่าวลวงออนไลน์ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  
ในการประยุกต์ใช้ สูตร SHARE Checklist ในการออกแบบบอร์ดเกม อุปกรณ์จะประกอบด้วย 
การ์ดข่าว (ข่าวจริง/ข่าวลวง) ท่ีอา้งอิงจากขอ้มูลข่าวลวงท่ีพบบ่อยและคนไทยมกัตกเป็นเหยื่อตาม
รายงานของศูนยต์่อต้านข่าวปลอม ประเทศไทย (Anti-Fake News Center Thailand) และข้อมูล 
ท่ีไดจ้ากแบบส ารวจออนไลน์เก่ียวกบัการเขา้ถึงส่ือและการรับรู้ข่าวลวงของผูเ้ขา้ร่วมกระบวน 
การวิจยัและการ์ดภารกิจท่ีสอดคลอ้งกบัสูตร SHARE checklist (แหล่งท่ีมา (S), พาดหัวข่าว (H), 
การวิเคราะห์ (A), การตกแต่ง (R), ขอ้ผิดพลาด (E)) และตวัเดินรวมถึงลูกเต๋าท่ีออกแบบให้มีขนาด
ใหญ่กว่าปกติและสีสันสดใส ในการเล่นบอร์ดเกมนั้น ผูเ้ล่นจะทอยเต๋าเดินตวัเดิน เม่ือตกช่องใด
จะตอ้งท าภารกิจตามท่ีระบุบนการ์ดภารกิจ เช่น การตรวจสอบข่าวลวง หากท าถูกตอ้งจะไดค้ะแนน  
ผูเ้ล่นท่ีไดค้ะแนนมากท่ีสุดก่อนจะเป็นผูช้นะและไดรั้บของรางวลั 
 2. แบบส ารวจ ประกอบด้วย แบบส ารวจออนไลน์เพื่อส ารวจการเข้าถึงส่ือและ 
การรับรู้ข่าวลวงของผูเ้ข้าร่วมกระบวนการวิจัย โดยครอบคลุมประเภทของข่าวลวงท่ีคนไทย 
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มักตกเป็นเหยื่อตามรายงานของศูนยต์่อต้านข่าวปลอม ประเทศไทย (Anti-Fake News Center 
Thailand) และแบบส ารวจผลลพัธ์จากการทดลองเล่นบอร์ดเกมรู้เท่าทันข่าวลวง เพื่อประเมิน
ความรู้ความเขา้ใจเร่ืองข่าวลวงและการตรวจสอบข่าวลวง 
 3. แบบสัมภาษณ์เชิงลึก ในการวิจัยน้ี ผูวิ้จัยได้ใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึก เพื่อเก็บ
ขอ้มูลเชิงคุณภาพจากนกัศึกษาและชุมชนริมคลองเปรมประชากร โดยก่อนการเขา้ร่วมการเรียนรู้
เชิงรุก ประเด็นในการสัมภาษณ์ตวัอย่างเช่น ประสบการณ์และประเภทของข่าวลวงท่ีเคยพบเจอ 
ช่องทางท่ีได้รับข่าวสาร และผลกระทบท่ีเกิดขึ้น และความมั่นใจในความสามารถของตนเอง 
ในการแยกแยะข่าวลวง เป็นตน้ หลงัการเรียนรู้เชิงรุก ประเด็นในการสัมภาษณ์ ตวัอยา่งเช่น ความรู้ 
และทกัษะท่ีไดรั้บ ประโยชน์ของกิจกรรมและความมัน่ใจในการน าความรู้ไปประยกุตใ์ชต้่อ เป็นตน้ 
ทั้งน้ี ขอ้มูลท่ีไดเ้ก็บรวบรวมมานั้นผูวิ้จยัใช้วิธีการตรวจสอบยอ้นกลบักบัตวัแทนนกัศึกษาและ
ตวัแทนชุมชนริมคลองเปรมประชากร เพื่อลดความคาดเคล่ือนของขอ้มูล 
 4. แบบบันทึกการสังเกต เพื่อสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาและตัวแทนชุมชน 
ริมคลองเปรมประชากร ในระหว่างการเขา้ร่วมกระบวนการวิจยัและเรียนรู้ผ่านแผนการจดัการเรียนรู้ 
เชิงรุก การพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัข่าวลวง 

 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผูวิ้จัยพฒันาแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก การพฒันาทักษะการรู้เท่าทันข่าวลวง  

เพื่อส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัข่าวลวงของนกัศึกษาและตวัแทนชุมชนริมคลองเปรมประชากร  
เม่ือด าเนินการตามแผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุกเรียบร้อยแลว้ ผูวิ้จยัใชค้่าร้อยละเพื่ออธิบายลกัษณะ
การเขา้ถึงส่ือ ประเภทของข่าวลวงท่ีพบบ่อย และระดบัการรับรู้ข่าวลวงของกลุ่มตวัอยา่ง นอกจากน้ี 
ยงัใชผ้ลลพัธ์จากการทดลองเล่นบอร์ดเกม เพื่อวิเคราะห์การเปล่ียนแปลงในดา้นความรู้ความเขา้ใจ 
ทศันคติ และพฤติกรรมการรับมือกบัข่าวลวงของผูเ้ขา้ร่วมทั้งสองกลุ่ม และผูวิ้จยัไดวิ้เคราะห์ขอ้มูล 
เชิงคุณภาพเป็นหลกั โดยเน้นข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์เชิงลึกและบันทึกการสังเกต เพื่อศึกษา 
การเปล่ียนแปลงของนกัศึกษาและชุมชนริมคลองเปรมประชากร ทั้งน้ี เพ่ือให้มัน่ใจในความน่าเช่ือถือ 
ของกระบวนการวิจัย คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร ได้ก าหนดให้ผูวิ้จยั
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น าเสนอความกา้วหนา้และผลการวิเคราะห์ขอ้มูลต่อผูท้รงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน ซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญ 
ดา้นการวิจยั และดา้นนิเทศศาสตร์ประจ าคณะ เพื่อรับฟังขอ้เสนอแนะและตรวจสอบความถูกตอ้ง
ของกระบวนการวิจยัและการวิเคราะห์ขอ้มูล  
 งานวิจยัน้ีไดรั้บรองจริยธรรมการวิจยัในมนุษยจ์ากคณะกรรมการวิชาการและจริยธรรม 
สถาบันวิจัยและพฒันา มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร เลขท่ีโครงการ 01.034/66 ให้ไว ้ณ วนัท่ี  
3 สิงหาคม 2566 

 
ผลการวิจัย    
 

 ผลการวิจัย เร่ือง การเสริมสร้างภูมิคุ ้มกันข่าวลวงผ่านการเรียนรู้เชิงรุก น าเสนอ
ผลการวิจยัออกเป็น 2 ส่วน ตามวตัถุประสงค ์รายละเอียดดงัน้ี 

 ผลการวิจัยส่วนที่ 1 การรับรู้ข่าวลวงของนักศึกษา และชุมชนริมคลองเปรมประชากร 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 จากการส ารวจขอ้มูลการรับรู้ข่าวลวงของนกัศึกษาและตวัแทนชุมชนริมคลองเปรม
ประชากร จงัหวดักรุงเทพมหานคร จ านวน 121 คน พบว่า ส่วนใหญ่ เคยไดย้ินหรือไดรั้บขอ้มูล
ข่าวลวง (จ านวน 90 คน) รองลงมาคือ ผูท่ี้ไม่เคยไดย้ินหรือรับรู้ขอ้มูลข่าวลวง (จ านวน 19 คน) 
และ ผูท่ี้เคยรับขอ้มูลข่าวสารแต่ไม่แน่ใจว่าเป็นความจริงหรือข่าวลวง (จ านวน 12 คน) 

 ในส่วนของช่องทางการส่ือสารท่ีไดรั้บขอ้มูลข่าวลวง พบว่า นกัศึกษาและตวัแทนชุมชน 
ริมคลองเปรมประชากรส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 79.3 เคยไดรั้บขอ้มูลข่าวลวงผ่านเฟซบุ๊ก อยา่งไร
ก็ตาม ช่องทางการส่ือสารออนไลน์ท่ีไดรั้บขอ้มูลข่าวลวงนั้นมีความแตกต่างกนัระหว่างนกัศึกษา
กบัตวัแทนชุมชน โดยนกัศึกษาไดรั้บขอ้มูลข่าวลวงผ่านเฟซบุ๊ก คิดเป็นร้อยละ 18.1 และต๊ิกต็อก 
คิดเป็นร้อยละ 13.9 เป็นหลกั ในขณะท่ีตวัแทนชุมชนไดรั้บขอ้มูลข่าวลวงผ่านทั้งเฟซบุ๊กและไลน์ 
ในสัดส่วนท่ีเท่ากนั คิดเป็นร้อยละ 16.0 
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 ส าหรับประเภทของขอ้มูลข่าวสารท่ีไดย้ินหรือไดรั้บขอ้มูลข่าวลวงของผูใ้ห้ข้อมูล
ทั้งหมดนั้น พบว่า นกัศึกษาและตวัแทนชุมชนริมคลองเปรมประชากร ไดรั้บขอ้มูลข่าวลวงท่ีเก่ียวกบั 
สุขภาพ โรคภยัไขเ้จ็บ ยา สมุนไพร และการดูแลสุขภาพ และ ขอ้มูลภยัออนไลน์/อาชญากรรม
ออนไลน์ มากท่ีสุด คิดเป็น ร้อยละ 61.2 รองลงมา คือ ขอ้มูล/ข่าวเก่ียวกบัมีม ลอ้เลียน เสียดสี แอค
ปลอม ร้อยละ 53.7 และขอ้มูล/ข่าวเก่ียวกบัการเมือง การเลือกตั้ง รัฐบาล และนโยบายสาธารณะ 
ร้อยละ 47.1 ผลการวิจยัยงัพบอีกดว้ยว่า นกัศึกษาและตวัแทนชุมชนริมคลองเปรมประชากร ไดรั้บ
ขอ้มูลข่าวลวงประเภท ภยัออนไลน์/อาชญากรรมออนไลน์ในรูปแบบของการหลอกลวงดว้ยการ
โทรศพัท์โดยแก๊งคอลเซ็นเตอร์ (Vishing Phishing) มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 42.1 รองลงมา คือ  
การหลอกลวงขายสินค้า (Sales Scam) คิดเป็นร้อยละ 35.5 และการหลอกรักลวงลงทุน (Hybrid 
Scam) คิดเป็นร้อยละ 14.00 ตามล าดบั 

 
ตารางที่ 1  ขอ้มูลข่าวลวงประเภทภยัออนไลน์/อาชญากรรมออนไลน์ท่ีเคยไดพ้บเจอดว้ยตนเอง 
                   ของนกัศึกษาและชุมชน 
 

ข้อมูลข่าวลวงประเภทภัยออนไลน์/
อาชญากรรมออนไลน์ที่เคยได้พบเจอ 
ด้วยตนเองของชุมชนและนักศึกษา 

ชุมชน นักศึกษา 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

หลอกลวงผา่นอีเมล 7 14.3 9 8.4 
หลอกลวงขายสินคา้ 9 18.4 34 31.8 
หลอกรักออนไลน์  6 12.2 9 8.4 
หลอกรักลวงลงทุน 9 18.4 8 7.5 
หลอกลวงโดยแก๊งคอลเซ็นเตอร์ 11 22.4 40 37.4 
หลอกลงทุนแชร์ลูกโซ่ 7 14.3 7 6.5 
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ข้อมูลข่าวลวงประเภทภัยออนไลน์/
อาชญากรรมออนไลน์ที่เคยได้พบเจอ 
ด้วยตนเองของชุมชนและนักศึกษา 

ชุมชน นักศึกษา 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

จ านวน 14 100 107 100 

 
 ส าหรับตวัอย่างของการหลอกลวงออนไลน์ท่ีไดพ้บเจอจากการสัมภาษณ์ขอ้มูลเพ่ิมเติม 

จ าแนกเป็นประเภทของขอ้มูลข่าวลวงต่าง ๆ เช่น 
 การหลอกลวงผ่านอีเมล (Email Scam)/หรือ SMS เช่น ได้รับ SMS บอกว่าคุณได้เงิน

เท่านี ้ๆ หรือคุณ คือ ผู้โชคดีให้กดลิงก์เพ่ือยืนยันตัวตน แต่ท่ีคิดว่าเป็นของปลอมเพราะไม่ได้กรอก
ข้อมูลหรือลงกิจกรรมอะไรไว้ และไม่เช่ือว่าจะได้เงินฟรี ๆ (ตวัแทนชุมชนริมคลองเปรมประชากร
, สัมภาษณ์ 30 สิงหาคม 2566) 

 การหลอกลวงขายสินคา้ (Sales Scam) เช่น ลูกสาวเคยโดนซ้ือของแล้วของไม่ตรงปก 
ไซส์ผิด เนื้อผ้าไม่ดี เลยรู้ว่าไลฟ์คน ๆ นีข้ายของปลอมของไม่ดี (ตวัแทนชุมชนริมคลองเปรม
ประชากร, สัมภาษณ์ 26 กนัยายน 2566) 

 การหลอกลวงดว้ยการโทรศพัท์โดยแก๊งคอลเซ็นเตอร์ (Vishing Phishing) เช่น เคยมี
เบอร์ท่ีไม่ได้บันทึกไว้โทรถามว่าจะสมัครโปรไหม คุณได้สิทธ์ิ และถามเร่ืองข้อมูลส่วนตัว แต่วาง
สายก่อนตลอด เพราะคิดว่าเป็นของปลอม เพราะไม่ได้สมัครอะไรไว้ (ตวัแทนชุมชนริมคลอง
เปรมประชากร, สัมภาษณ์ 30 สิงหาคม 2566) 

 ผลการวิจัยส่วนที่ 2 ความสามารถในการรู้เท่าทันข่าวลวงของนักศึกษา และชุมชน 
ริมคลองเปรมประชากร จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 ในการพฒันาความสามารถด้านการรับรู้และตรวจสอบข่าวลวงของนักศึกษาและ
ตวัแทนชุมชนริมคลองเปรมประชากร ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการผ่านแผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุกเร่ือง 
การพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัข่าวลวง โดยมีกิจกรรมหลกัคือการออกแบบและทดลองเล่นบอร์ด
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เกมรู้เท่าทันข่าวลวงร่วมกันระหว่างนักศึกษาและตวัแทนชุมชน กิจกรรมน้ีเป็นส่วนหน่ึงของ
การบูรณาการกระบวนการวิจยัเขา้กบัการเรียนการสอนและการบริการวิชาการ 

 โดยการออกแบบบอร์ดเกมรู้เท่าทนัข่าวลวง นกัศึกษาไดใ้ชข้อ้มูลจากผลส ารวจการรับรู้ 
ข่าวลวงของชุมชน เพ่ือสอดแทรกเน้ือหาตามสูตร SHARE checklist และหลกัการเรียนรู้แบบ 
อิงบริบท เพื่อให้บอร์ดเกมสามารถเสริมสร้างความรู้ความเขา้ใจเร่ืองขา่วลวงและทกัษะการตรวจสอบ 
ข่าวลวงให้แก่ผูเ้ล่นไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 ตวัอยา่งของการออกแบบบอร์ดเกมรู้เท่าทนัข่าวลวงท่ีสอดแทรกขอ้มูล เช่น 
 การเรียนรู้แบบอิงปริบท โดยนักศึกษาออกแบบบอร์ดเกม Who's Criminal เพื่อสร้าง

สถานการณ์จ าลองท่ีผูเ้ล่นตอ้งตดัสินใจซ้ือสินคา้ ซ่ึงช่วยให้ผูเ้ล่นเขา้ใจและจดจ าหลกัการ SHARE 
Checklist ไดดี้ขึ้นเพราะไดน้ าไปใชใ้นสถานการณ์จริง 

 “เกม Who’s Criminal เป็นภัยออนไลน์เกี่ยวกับการหลอกขายสินค้า ได้สอดแทรก
ความรู้เร่ือง SHARE เข้าไปโดย S - Source ต้องแน่ใจว่าข้อมูลมาจากแหล่งท่ีเช่ือถือได้ H - Headline 
อ่านให้เกินพาดหัวเสมอ A - Analyse ข้อมูลอะไรท่ีฟังดูไม่น่าเช่ือถือก็เป็นไปได้ว่าจะไม่จริง R - 
Retouched รูปภาพหรือวีดีโอนั้นถูกดัดแปลงหรือไม่? E - Error ระวังค าผิด ในเกมจะให้ผู้ เล่นได้
เกิดการคิดให้รอบคอบในการซ้ือสินค้า ตัดสินใจและตรวจสอบให้ดีก่อนซ้ือ ไม่หลงเช่ือค า
โฆษณาท่ีเกินจริง ไม่งั้นจะถูกมิจฉาชีพหลอกได้” (ตวัแทนนักศึกษากลุ่มบอร์ดเกมชูกา้ชูกา้รูน, 
สัมภาษณ์ 14 กนัยายน 2566) 

 การปรับเปลี่ยนกิจกรรมให้เหมาะสมกับเน้ือหา โดยน ารูปแบบของเกมไฮโลมาปรับใช้
เพื่อให้ผูเ้ล่นไดฝึ้กวิเคราะห์ประเภทของข่าวปลอม/ข่าวลวง ซ่ึงเป็นการน ากิจกรรมท่ีคุน้เคยมาปรับ
ใชเ้พื่อการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค ์

 “วิธีการสอดแทรก คือ การท่ีน าตัวอักษรย่อของ Share มาแยกประเภทกัน และให้ 
ผู้ ร่วมเล่นเกม ได้วิเคราะห์สถานการณ์ท่ีหยิบได้ มาแยกว่า เป็นข่าวปลอม/ข่าวลวงประเภทไหน 
โดยใช้รูปแบบมาจากเกมไฮโลท่ีเป็นการพนัน แต่เรามาเปลี่ยนให้เป็นไฮโลท่ีให้ความรู้ด้านข่าวได้
อย่างลงตัว” (ตวัแทนนกัศึกษากลุ่มบอร์ดเกมมาตาลดา, สัมภาษณ์ 14 กนัยายน 2566) 
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 ในการทดลองเล่นน้ีจะเป็นการแบ่งและสลบัหมุนเวียนกลุ่ม เพื่อให้ตวัแทนชุมชนริม
คลองเปรมประชากรไดมี้โอกาสเล่นบอร์ดเกมของนกัศึกษาทุกกลุ่ม ดงัปรากฏในภาพท่ี 2 ตวัอย่าง
ภาพกิจกรรมการทดลองเล่นบอร์ดเกมร่วมกบัชุมชน 
 

 
 

ภาพที่ 2  ตวัอยา่งภาพกิจกรรมการทดลองเล่นบอร์ดเกมร่วมกบัชุมชน 
 
 ผลการวิจยั พบว่า หลงัจากตวัแทนชุมชนริมคลองเปรมประชากรไดท้ดลองเล่นบอร์ด
เกมรู้เท่าทนัข่าวลวงร่วมกบันกัศึกษานิเทศศาสตร์แลว้ ชุมชนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัข่าวลวง
เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคญั โดยก่อนการทดลองเล่นบอร์ดเกม ส่วนใหญ่ประเมินตนเองว่ามีความรู้
ความเขา้ใจในระดบัปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 71.4 แต่หลงัจากทดลองเล่นบอร์ดเกมแลว้ ส่วนใหญ่
ประเมินตนเองว่า มีความรู้ความเขา้ใจเพ่ิมขึ้นในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 85.7 
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 นอกจากน้ี ตวัแทนชุมชนยงัระบุว่า ตนเองมีความรู้และเขา้ใจเก่ียวกบัขอ้มูลข่าวลวง
และภยัออนไลน์มากขึ้น คิดเป็นร้อยละ 32.4 และมีความตั้งใจท่ีจะตรวจสอบขอ้มูลข่าวสารก่อน
แชร์มากขึ้น คิดเป็นร้อยละ 29.7 อย่างไรก็ตาม ยงัมีส่วนน้อยท่ีระบุว่า มีความสามารถในการใชสู้ตร 
SHARE Checklist ในการตรวจสอบขอ้มูลข่าวลวงนอ้ยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 10.8% 

 ส าหรับพฤติกรรมในอนาคต ตัวแทนชุมชนส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 50.0 ระบุว่า
จะแจง้เตือนผูอ้ื่นหากพบข่าวลวง รองลงมา คือ อาจจะแชร์ต่อเพราะไม่แน่ใจว่าเป็นข่าวลวง และ
รายงานข่าวลวงไปยงัหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง คิดเป็นร้อยละ 18.2 ในขณะท่ีมีเพียงส่วนน้อย คิดเป็น
ร้อยละ 4.5 ท่ีระบุว่าจะไม่ท าอะไรต่อ แต่จะลบขอ้มูลท่ีไดรั้บมาทิ้งไป 

 นอกจากน้ี ตวัแทนชุมชนยงัแสดงความพึงพอใจในการทดลองเล่นบอร์ดเกมร่วมกบั
นกัศึกษาเป็นอยา่งมาก โดยร้อยละ 85.7 ระบุว่ามีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด และร้อยละ 14.3 
ระบุว่ามีความพึงพอใจในระดบัมาก 

 ส าหรับนกัศึกษา หลงัจากผ่านกระบวนการเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุกเร่ือง 
การพฒันาทักษะการรู้เท่าทันข่าวลวง และร่วมเล่นบอร์ดเกมกับตัวแทนชุมชนริมคลองเปรม
ประชากรแล้วนั้น ผูวิ้จัย พบว่า จากจ านวนนักศึกษานิเทศศาสตร์ทั้งหมดท่ีได้ร่วมเรียนรู้ตาม
แผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุก คิดเป็นร้อยละ 97 สามารถระบุไดถู้กตอ้งว่า "E" ในสูตร SHARE 
Checklist หมายถึง Error ซ่ึงเนน้การตรวจสอบไวยากรณ์และตวัสะกดได ้ร้อยละ 90.9 สามารถระบุ
ได้ถูกต้องว่า "A" ในสูตร SHARE Checklist หมายถึง Analyze ซ่ึงเน้นการใช้บริการตรวจสอบ
ข้อเท็จจริง (Fact-Checking Services) ได้ ร้อยละ 90.9 สามารถระบุได้ถูกต้องว่า "S" ในสูตร 
SHARE Checklist หมายถึง Source ซ่ึงเน้นการตรวจสอบแหล่งท่ีมาของข่าวสาร ร้อยละ 100 
สามารถระบุไดถู้กตอ้งว่า "R" ในสูตร SHARE checklist หมายถึง Retouched ซ่ึงเน้นการตรวจสอบ 
การตกแต่งหรือดดัแปลงรูปภาพ และระบุไดถู้กตอ้งว่า "H" ในสูตร SHARE Checklist หมายถึง 
Headline ซ่ึงเน้นการตรวจสอบพาดหัวข่าวท่ีอาจเป็น Clickbait ร้อยละ 81.8 สามารถระบุความหมาย 
ของ Disinformation ไดถู้กตอ้งว่าเป็นขอ้มูลเทจ็ท่ีถูกเผยแพร่โดยมีเจตนาร้าย ร้อยละ 93.9 สามารถ
ระบุความหมายของ Misinformation ไดถู้กตอ้งว่าเป็นขอ้มูลเท็จท่ีถูกส่งต่อโดยไม่ไดมี้เจตนาร้ายได้ 
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และร้อยละ 90.9 สามารถระบุความหมายของ Malinformation ไดถู้กตอ้งว่าเป็นขอ้มูลจริงท่ีถูก
เผยแพร่โดยมีเจตนาร้าย 

 ผลการวิจยัน้ีดงัขา้งตน้น้ีบ่งช้ีว่า นักศึกษานิเทศศาสตร์ส่วนใหญ่ท่ีเขา้ร่วมแผนการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกมีความเข้าใจท่ีดีเก่ียวกับองค์ประกอบต่าง ๆ ของสูตร SHARE Checklist  
ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการตรวจสอบข่าวลวง โดยเฉพาะอย่างย่ิงในส่วนของการตรวจสอบ
แหล่งท่ีมาของข่าว (Source) การตรวจสอบการตกแต่งรูปภาพ (Retouched) และการตรวจสอบพาด
หัวข่าว (Headline) ท่ีนักศึกษาทุกคนตอบถูกต้องทั้งหมด นอกจากน้ี นักศึกษายงัมีความเข้าใจ 
ในระดับดีถึงดีมากเก่ียวกับประเภทของข้อมูลท่ีผิด (Disinformation, Misinformation, และ 
Malinformation) อีกดว้ย อย่างไรก็ตาม ยงัมีประเด็นท่ีนักศึกษาบางส่วนยงัไม่เขา้ใจอย่างถ่องแท ้
เช่น ความหมายของ Disinformation ท่ีมีเพียงร้อยละ 81.8 ท่ีตอบถูกตอ้ง ซ่ึงอาจเป็นประเด็นท่ีตอ้ง
เนน้ย  ้าในการเรียนการสอนต่อไป 

 นอกเหนือจากนั้นแลว้ จากการสังเกตจากการเรียนรู้และฝึกปฏิบติัจากกิจกรรมในชั้นเรียน 
ยงัสามารถตั้งขอ้สังเกตไดอี้กดว้ยว่า นกัศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร์มีความสามารถดา้นการรับรู้
และตรวจสอบข่าวลวงมากขึ้น ดงัน้ี 
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ตารางที่ 2  พฒันาการของนกัศึกษาดา้นการรู้เท่าทนัข่าวลวงก่อนและหลงัการอบรม 
 

หัวข้อ ก่อนเรียน หลังเรียน 
ผลต่างระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียน 

ความสามารถ 
ในการระบุและ
อธิบายลกัษณะ
ของข่าวลวง 

อธิบายหรือให้
ขอ้สังเกตว่าขอ้มูล
ข่าวสารใดเป็นข่าว
ลวงยงัไม่ชดัเจน 

อธิบายลกัษณะของข่าวลวง 
ไดช้ดัเจน และสามารถ
แยกแยะ  ขอ้มูลข่าวจริง 
จากข่าวลวงได ้

เขา้ใจว่าขอ้มูลข่าวสาร
ประเภทใดเขา้ข่าย
ลกัษณะของข่าวลวง 
มากขึ้น 

ความสามารถ 
ในการตรวจสอบ
และประเมิน 
ความน่าเช่ือถือ
ของข่าวสาร 

ตรวจสอบขอ้มูล
ข่าวสารไดไ้ม่ดี 

ตรวจสอบขอ้มูลข่าวสารไดดี้ 
ใชวิ้ธีการตรวจสอบท่ี
หลากหลายทั้งสูตร SHARE 
Checklist และหน่วยงานหรือ
องคก์รท่ีตรวจสอบข่าวปลอม   
ต่าง ๆ 

ใชสู้ตร SHARE 
Checklist ตรวจสอบ
ขอ้มูลข่าวสารไดมี้
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

ความตระหนกั
และความกงัวล
เก่ียวกบั
ผลกระทบของ
ข่าวลวง 

ไม่ตระหนกัถึง
อนัตรายของขอ้มูล
ข่าวลวงว่ามี
ผลกระทบต่อ
ตนเอง เพื่อน และ
ครอบครัว รวมถึง
สังคม 

ตระหนกัถึงอนัตรายของ
ขอ้มูล ข่าวลวง และมีความ
กงัวลเก่ียวกบัขอ้มูลข่าวลวง 
ท่ีตนเอง เพื่อน และครอบครัว
ไดรั้บมากขึ้น 

มีทศันคติเชิงลบต่อ
ขอ้มูลข่าวลวงมากขึ้น 
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ตารางที่ 2  (ต่อ)    

    

หัวข้อ ก่อนเรียน หลังเรียน 
ผลต่างระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียน 

พฤติกรรมต่อ
ขอ้มูลข่าวลวง 

แชร์ข่าวลวงโดย 
ไม่ตรวจสอบ 

ตรวจสอบขอ้มูลข่าวสารก่อน
แชร์ ใชสู้ตร SHARE 
Checklist ตรวจสอบขอ้มูล 
ข่าวลวงท่ีไดรั้บมา และ 
มีรายงานข่าวลวงไปยงั
หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งผา่น
เวบ็ไซต์ เช่น COFACT  
เป็นตน้ 

มีพฤติกรรมในการ
ตรวจสอบขอ้มูลข่าวลวง
และมีความรับผิดชอบ 
ในการส่งต่อหรือ
แบ่งปันขอ้มูลข่าวสาร
ของตนเองดีมากขึ้น 

 
 ผลการวิจัยเชิงคุณภาพจากการสังเกตพฤติกรรมและการมีส่วนร่วมของนักศึกษา  
ในกิจกรรมต่าง ๆ  ตลอดหลกัสูตร ยงับ่งช้ีว่านกัศึกษานิเทศศาสตร์ท่ีเขา้ร่วมแผนการจดัการเรียนรู้
เชิงรุกคร้ังน้ี มีความสามารถในการรับรู้และตรวจสอบข่าวลวงเพ่ิมขึ้นอย่างเห็นไดช้ัด ตวัอย่าง
ถอ้ยค าสัมภาษณ์ของนกัศึกษาท่ีสะทอ้นให้เห็นถึงพฒันาการดา้นการรู้เท่าทนัข่าวลวง ดงัน้ี 
 “รู้เท่าทันไวมากขึน้ ตัวอย่างเช่น มีคนจะหลอกลวงเราผ่านลิงก์ต่าง ๆ ท่ีส่งมามั่ว เราก็
จะต้องคิดและตรวจเช็คข้อมูลให้ดีก่อนท่ีจะกดเข้าไปในลิงก์ เพ่ือป้องกันไวรัส” (ตวัแทนนกัศึกษา
หมู่ 2, สัมภาษณ์ 25 ตุลาคม 2566) 
 “ก่อนหน้านีเ้ราไม่รู้เยอะมากเท่าไหร่เกี่ยวการคัดกรองข่าวท่ีถูกต้อง ไม่รู้วิธีการสังเกต
ข่าวปลอมมาก เช่น เนือ้หาข่าวท่ีมีการพิมพ์ผิดหรือใช้ค าแปลก ๆ เรากนึ็กว่าเขาไม่ได้ตรวจสอบค า 
แต่ความจริงแล้วมันกส็ามารถเป็นข่าวลวงได้” (ตวัแทนนกัศึกษาหมู่ 2, สัมภาษณ์ 25 ตุลาคม 2566) 



 
 

171 

 

วารสารวิทยาการจดัการ มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย 
ปีท่ี 19 ฉบบัท่ี 1 (มกราคม - มถิุนายน 2567) 

 

 ทั้งน้ี มีขอ้น่าสังเกตประการส าคญั คือ ผูวิ้จยัพบว่า ทั้งตวัแทนชุมชนริมคลองเปรม
ประชากรและนักศึกษานิเทศศาสตร์มีแนวโน้มจะแจ้งเตือนผูอ้ื่น เม่ือพบข่าวลวงมากท่ีสุด  
ซ่ึงสะทอ้นถึงความตอ้งการแบ่งปันขอ้มูลและความวิตกกงัวลเก่ียวกบัข่าวสารท่ีไดรั้บ อย่างไร 
ก็ตาม มีความแตกต่างในพฤติกรรมอื่น ๆ ระหว่างสองกลุ่ม นั่นคือ ผลการวิจัย พบว่า ตัวแทน
ชุมชนมีแนวโน้มท่ีจะแชร์ต่อขอ้มูลท่ีไม่แน่ใจว่าเป็นข่าวลวงหรือไม่ ซ่ึงบ่งช้ีถึงความไม่มั่นใจ 
ในขอ้มูลท่ีไดรั้บ แมว่้าจะมีความรับผิดชอบต่อสังคมในการ "รายงานข่าวลวง" ไปยงัหน่วยงานท่ี
เก่ียวขอ้งอยู่บา้ง ในขณะท่ีกลุ่มนักศึกษา มีแนวโน้มท่ีจะ "รายงานข่าวลวง" และ "ลบขอ้มูลทิ้ง" 
มากกว่าตัวแทนชุมชน ซ่ึงอาจเป็นผลมาจากการเรียนรู้และฝึกปฏิบติัในชั้นเรียน ท าให้มีความ
มัน่ใจในการจดัการกบัข่าวลวงมากกว่า ดงันั้น ผลการวิจยัน้ีช้ีให้เห็นถึงการเปล่ียนแปลงในเชิง
บวกของทั้งสองกลุ่มหลงัการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมเพ่ือการรู้เท่าทนัข่าวลวง แต่ยงัจ าเป็นตอ้งมีกล
ยุทธ์เพ่ิมเติมเพ่ือส่งเสริมทกัษะการวิเคราะห์ ตรวจสอบ และตดัสินใจอย่างมีวิจารณญาณเก่ียวกบั
ข่าวลวง โดยเฉพาะอย่างย่ิงในกลุ่มตัวแทนชุมชนท่ียงัมีความไม่มัน่ใจและมีแนวโน้มท่ีจะแชร์
ขอ้มูลท่ีไม่แน่ใจว่าเป็นข่าวลวง 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 

 ประเด็นอภิปรายผลจากผลการวิจยัท่ีไดรั้บ ดงัน้ี 
 ผลการวิจยัช้ีให้เห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก "การพัฒนาทักษะการรู้เท่าทัน 
ข่าวลวง" มีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างภูมิคุ้มกันข่าวลวง โดยเฉพาะการใช้บอร์ดเกมรู้เท่าทัน
ข่าวลวง ซ่ึงนักศึกษามีส่วนร่วมในการออกแบบและพัฒนา การใช้บอร์ดเกมช่วยส่งเสริมทกัษะ 
การสืบคน้และตรวจสอบขอ้มูลของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมทั้งนกัศึกษาและชุมชน เน่ืองจากเน้ือหาและ
กระบวนการของบอร์ดเกมส่งเสริมให้ผูเ้ล่นตอ้งสืบคน้และตรวจสอบขอ้มูล เพื่อบรรลุเป้าหมาย 
ผลการวิจยัน้ีสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Literat et al. (2020) ท่ีพบว่า การใชเ้กมและการออกแบบ
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เกมแบบมีส่วนร่วมส่งผลต่อการรู้เท่าทนัข่าว และ Roonkaseam et al. (2022) ท่ีพบว่า การมีส่วนร่วม 
ในการออกแบบและเล่นบอร์ดเกมช่วยส่งเสริมพฤติกรรมเชิงบวกและลดพฤติกรรมเชิงลบ 

 ผลการวิจยัช้ีให้เห็นว่า การเขา้ร่วมแผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุกส่งผลให้ทั้งตัวแทน
ชุมชนและนักศึกษามีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัข่าวลวงและภยัออนไลน์เพ่ิมขึ้น รวมถึงมีความ
ตั้งใจท่ีจะตรวจสอบขอ้มูลก่อนแชร์มากขึ้น อย่างไรก็ตาม พฤติกรรมหลงัการเรียนรู้ของทั้งสอง
กลุ่มมีความแตกต่างกนั โดยตวัแทนชุมชนมีแนวโน้มท่ีจะแจง้เตือนผูอ้ื่นเม่ือพบข่าวลวง ขณะท่ี
นักศึกษามีแนวโน้มท่ีจะรายงานข่าวลวงไปยงัหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งและลบขอ้มูลท่ีไม่ถูกตอ้ง  
ซ่ึงอาจเป็นผลจากความมั่นใจในการจดัการกับข่าวลวงท่ีเพ่ิมขึ้นหลงัการเรียนรู้และฝึกปฏิบติั 
ผลการวิจยัน้ีสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Dame Adjin-Tettey (2022) และ Jones-Jang, Mortensen & 
Liu (2021) ท่ียืนยนัว่าทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือช่วยสร้างภูมิคุม้กนัต่อขอ้มูลท่ีผิด ช่วยให้ผูรั้บสาร
สามารถระบุและแยกแยะขอ้มูลท่ีผิดได้อย่างมีนัยส าคญั และลดโอกาสในการแบ่งปันข้อมูลท่ี  
ไม่ถูกตอ้ง โดยผูท่ี้ไดรั้บการฝึกอบรมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือมีแนวโนม้ท่ีจะประเมินความน่าเช่ือถือ
ของขอ้มูลไดดี้กว่าและมีโอกาสน้อยกว่าท่ีจะแชร์ขอ้มูลท่ีไม่ถูกตอ้ง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน
ท่ีว่า การเพ่ิมขึ้นของทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือจะน าไปสู่การลดลงของการแบ่งปันข่าวปลอม 

 นอกจากน้ีแลว้ การท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างนักศึกษาและชุมชนในการเรียนรู้เชิงรุก
ผ่านบอร์ดเกมรู้เท่าทันข่าวลวงยังช้ีให้เห็นถึงประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
(Participatory Learning) และการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) ที่ ช่วย
ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้และทักษะระหว่างสองกลุ่ม ส าหรับตวัแทนชุมชน การท ากิจกรรม
ร่วมกบันกัศึกษาไม่เพียงแต่ช่วยสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีระหว่างชุมชนและมหาวิทยาลยั ส่งเสริม
การแลกเปล่ียนเรียนรู้ และสร้างความรู้สึกเป็นเจา้ของร่วมกนัในกระบวนการพฒันาเท่านั้น แต่ยงั
เป็นโอกาสในการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง และน าความรู้ท่ีได้ไปปรับใช้ในการรับมือกบั 
ข่าวลวงในชีวิตประจ าวนัอีกดว้ย ในขณะเดียวกนั นกัศึกษาก็ไดรั้บประโยชน์จากการท ากิจกรรมน้ี
เช่นกัน โดยได้เรียนรู้เก่ียวกับปัญหาและความต้องการของชุมชนในเร่ืองข่าวลวง ซ่ึงเป็น
ประสบการณ์ท่ีมีค่าในการน าความรู้ทางวิชาการไปประยุกต์ใชใ้นชีวิตจริง นอกจากน้ี นกัศึกษา 
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ยงัไดต้ระหนกัถึงบทบาทของตนเองในการเป็นผูส้ร้างความเปล่ียนแปลงในสังคม และมีส่วนร่วม
ในการแกไ้ขปัญหาข่าวลวงในชุมชน ดงันั้น การเล่นบอร์ดเกมร่วมกนัจึงเป็นมากกว่าแค่กิจกรรม
สันทนาการ แต่ยงัเป็นการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมท่ีส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์และการอภิปรายขอ้มูลข่าวสารอย่างสร้างสรรค ์(Leggett & King-Reilly, 2020) ซ่ึงส่งผล
ดีต่อทั้งนกัศึกษาและชุมชนในระยะยาว 

ดงันั้น ผลการวิจยัทั้งหมดน้ีจึงยืนยนัว่าแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของผู้วิจัยสามารถ
สร้าง "ภูมิคุ้มกัน" ต่อผลกระทบท่ีเป็นอันตรายจากข้อมูลท่ีเข้าใจผิดหรือข้อมูลข่าวปลอมได้ 
 
ข้อเสนอแนะ   
 

 ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 
1. ควรบรรจุรายวิชาหรือกิจกรรมท่ีมุ่งเน้นการพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือและ 

ข่าวลวงในหลักสูตรของสาขาวิชานิเทศศาสตร์ และพิจารณาบูรณาการเน้ือหาเหล่าน้ีเข้ากับ
สาขาวิชาอื่น ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อให้นกัศึกษามีความรู้ความเขา้ใจและทกัษะท่ีจ าเป็นในการรับมือกบั
ขอ้มูลข่าวสารในยคุดิจิทลั 

2. ควรสนบัสนุนการวิจยัท่ีมุ่งเนน้การพฒันาองคค์วามรู้ใหม่ ๆ เก่ียวกบัการรู้เท่าทนั
ข่าวลวง เพื่อให้เขา้ใจถึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการรับรู้และการแพร่กระจายของข่าวลวง รวมถึงวิธีการ 
รับมือท่ีมีประสิทธิภาพ 

3. ควรมีการพัฒนาเคร่ืองมือและแนวทางการสอนเร่ืองการรู้เท่าทันข่าวลวง 
ท่ีหลากหลายและน่าสนใจ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกและการมีส่วนร่วมของนักศึกษาและ
ชุมชน 

 ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาคร้ังต่อไป 
1. ควรมีการติดตามผลลพัธ์ของการอบรมเชิงปฏิบติัการเพื่อประเมินความรู้ ทกัษะ 

และพฤติกรรมของผูเ้ข้าร่วมอบรมหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการทักษะการรู้เท่าทันส่ือและ  
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การรู้เท่าทนัข่าวลวงออนไลน์ในระยะยาว เพื่อวดัประสิทธิภาพของหลกัสูตร และหาแนวทาง
พฒันาต่อไป 

2. ควรพิจารณาบูรณาการแนวคิดการรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) เข้ากับ 
การอบรมเชิงปฏิบติัการ เพื่อให้สอดคลอ้งกบับริบทการใชส่ื้อดิจิทลัในยคุปัจจุบนั 

3. ควรศึกษาเปรียบเทียบกลไกการรับรู้ข่าวลวงของกลุ่มเป้าหมายท่ีหลากหลาย เช่น 
เพศ ระดบัการศึกษา อาชีพ เพื่อวิเคราะห์ความแตกต่าง จุดร่วม และปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการรับรู้
ขอ้มูลข่าวลวง 
 
กิตติกรรมประกาศ 
 
 บทความวิจัยน้ีเป็นส่วนหน่ึงของโครงการวิจยัเร่ือง "การเสริมสร้างความรู้เท่าทนั 

ในการป้องกนัตนเองจากข่าวลวงออนไลน์ผ่านหลกัสูตรอบรมเชิงปฏิบติัการทกัษะการรู้เท่าทนั

ส่ือและการรู้เท่าทันข่าวลวงออนไลน์" ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัยจากสถาบันวิจัยและพฒันา 

มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร ประจ าปีงบประมาณ 2566  
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