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บทคัดย่อ

	 การวจิยัครัง้นีม้วีตัถุประสงค์เพือ่ศกึษากระบวนการเรียนรู้การรู้เท่าทนัส่ือตามสิทธิ
ของผู้บริโภค ผู้วิจัยใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ โดยด�ำเนินการตั้งแต่ มิถุนายน 2561 – 
พฤษภาคม 2562 ผลการด�ำเนินการวิจัยพบว่า กระบวนการเรียนรู้ การรู้เท่าทันส่ือ 
ตามสิทธิของผู้บริโภค ประกอบด้วย 1) สร้างกระบวนการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม ได้แก ่
ก�ำหนดวตัถปุระสงค์กจิกรรมทีช่ดัเจนและวัดผลได้ วางแผนการจดักจิกรรมอย่างมรีะบบ
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงทัศนะอย่างกว้างขวาง ด�ำเนินกิจกรรมที่มีเนื้อหามาจาก
ประสบการณ์/กรณีศึกษาที่น่าสนใจ และเป็นกิจกรรมที่ท�ำให้เกิดการมีส่วนร่วม             
และประเมนิผลกจิกรรม โดยควรเป็นการวดัผลก่อน-หลงัท�ำกจิกรรม 2) สร้างกระบวนการ
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เรียนรู้ผ่านการวิเคราะห์จากกรณีศึกษา/ประสบการณ์ส่วนบุคคล ดังนี้ การต้ังค�ำถาม 
เช่น ข้อมูลน้ีเชื่อถือได้หรือไม่ ข้อมูลนี้มาจากที่ใด มีวัตถุประสงค์อะไร ตรวจสอบ 
ความน่าเชื่อของข้อมูลกับแหล่งข้อมูลอื่นๆ ฝึกความคิดเชิงวิพากษ์ (critical thinking) 
และการมีวจิารญาณ 3) สร้างกระบวนการเรยีนรูผ่้านการเรียนการสอน ดงันี ้จดัหลักสตูร
การเรียนการสอนในแต่ละระดับชั้น และจัดหลักสูตรการเรียนการสอนระยะสั้น  
ทัง้นี ้เพือ่เป็นการสร้างเสรมิภมูคิุม้กนัให้แก่ผูบ้รโิภคสือ่ดจิทิลั หรอืความฉลาดทางดจิทิลั 
(digital intelligence) หรือ DQ

ค�ำส�ำคัญ การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล, บทบาทผู้บริโภค

Abstract

	 The purpose of this research is to study the learning process of  
media literacy based on consumer rights. The researcher used qualitative 
research. Conducted since June 2018 - May 2019, the results of the research 
showed that the process of learning media literacy according to the rights 
of consumers consists of 1) creating learning processes through activities, 
including clear objectives and measurable objectives plan activities in a 
systematic manner and allow students to express their views widely. 
Conduct activities with content derived from interesting experiences/case 
studies and is an activity that causes participation and evaluation of  
activities which should be measured before - after activities 2) create 
learning processes through analysis from case studies / personal  
experiences as follows: Questioning such information is reliable or not. 
Where did this information come from? What is the purpose check the 
reliability of the data with other sources? Practice critical thinking and 
critical thinking 3) create learning processes through teaching and learning 
as follows: Provide teaching and learning courses at each grade level, and 
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organizing short-term teaching courses in order to enhance the immunity 
for digital media consumers or digital intelligence or DQ.

Keywords Digital Media Literacy, Consumer Role

บทน�ำ

	 ประเทศไทยเป็นประเทศที่ประชากรใช้เวลาต่อวันอยู่กับอินเทอร์เน็ตมากที่สุด 
ในโลก (รวมทุกอุปกรณ์) โดยเฉลี่ยอยู่ท่ี 9 ช่ัวโมง 38 นาทีต่อวัน และหากวัด 
เฉพาะการใช้งานอินเทอร์เน็ตบนสมาร์ทโฟน ประเทศไทยยังคงเป็นประเทศที่ใช้เวลา 
ท่องอินเทอร์เน็ตต่อวันมากที่สุดในโลกเช่นกัน โดยเฉล่ียอยู่ที่ 4 ชั่วโมง 56 นาที  
นอกจากนี้ คนไทยยังใช้เวลาในการเล่น Social Media โดยเฉลี่ย 3 ชั่วโมง  
10 นาทีต่อวัน และใช้เวลาไปกับการดูทีวี (broadcast, streaming, video on  
demand) ไม่ต�่ำกว่า 4 ชั่วโมง 3 นาทีต่อวัน ปัญหาที่ส�ำคัญในยุคที่สื่อมวลชน 
ไม่ได้เป็นเพยีงผูเ้ดียวทีท่�ำหน้าทีน่�ำเสนอข่าวสารสูส่าธารณะ แต่ประชาชนทกุคนสามารถ 
เป็นผู้ส่งสารได้ ด้วยเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เข้ามามีบทบาทอย่างมาก การรับข้อมูล
ข่าวสารของคนในยุคนี้จึงเปลี่ยนไป มีเรื่องราวมากมายเกิดขึ้นและถูกส่งต่ออย่างอิสระ
บนโลกอินเทอร์เน็ตไม่มีมาตรฐานในการดูแลการรับส่งข้อมูลข่าวสารที่ชัดเจน  
ส่งผลให้การน�ำเสนอข่าวสารในสื่อออนไลน์หลายๆ เรื่อง ไม่ได้อยู่บนพื้นฐานความจริง 
หรือขาดการตรวจสอบความถูกต้อง การรู้เท่าทันสื่อในยุคดิจิทัลจึงเป็นเสมือนการ 
ท�ำความเข้าใจต่อการใช้งานในสภาพจริงอย่างมีสติ ไม่ว่าผู้ใช้จะอยู่ในสถานภาพ 
ของผู้รับสารที่ก�ำลังรับเนื้อหาต่างๆ ทั้งข้อความภาพ เสียง วีดิทัศน์นั้น ต้องมีสติระลึก
ว่าก�ำลังรับสารจากใคร เนื้อหาสารมีความหมายอย่างไร เนื้อหาและผู้ส่งสารนั้น  
มีความน่าเชื่อถือหรือไม่ ผู้ส่งสารมีจุดประสงค์ใดในการสื่อสารนั้น ต้องการให้ใครได้รับ
สารบ้าง และมุ่งหวังสิ่งใดจากผู้ที่ได้รับสารเหล่านั้น
	 กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2559) ได้กล่าวถึงบริบทของ
ประเทศไทยในยคุดจิทิลัในแผนพฒันาดจิทิลัเพือ่เศรษฐกจิและสงัคม เร่ืองการใช้ประโยชน์
เทคโนโลยีดิจิทัลของประชาชนและภาคสังคมไว้ว่า เทคโนโลยีดิจิทัลสามารถช่วย 
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ยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนได้ในหลากหลายมิติ เช่น การสร้างโอกาส  
ทางการเรียนรู้ การเพิ่มรายได้ การเข้าถึงบริการของภาครัฐ กลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 
ส่วนใหญ่เป็นผู้ที่มีอายุ 15-34 ปี และเทคโนโลยีดิจิทัลถือเป็นเครื่องมือส�ำคัญต่อ 
การเรียนรู ้และการศึกษา การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลมีปริมาณเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ  
โดยเฉพาะอย่างย่ิงจากอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์เคลื่อนที่ แท็บเล็ต สิ่งส�ำคัญคือ 
การพฒันาทกัษะดจิทิลัทีจ่�ำเป็นส�ำหรบัสงัคมใหม่ ทีร่วมไปถงึการคดิ วเิคราะห์ แยกแยะ 
สื่อต่างๆ หรือที่เรียกว่าการรู้เท่าทันสื่อ และการใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ 
ต่อสงัคมด้วย เพือ่ให้สอดคล้องกบัเป้าหมายส�ำคญัของการพฒันาประเทศ คอื การพัฒนา
ทุนมนุษย์สู่ยุคดิจิทัลด้วยการเตรียมความพร้อมให้บุคลากรทุกกลุ่ม มีความรู้และทักษะ
ทีเ่หมาะสมต่อการด�ำเนนิชีวติในยคุดจิทิลัมคีวามสามารถในการพฒันาและใช้สารสนเทศ
อย่างมีประสิทธิภาพ มีความตระหนัก ความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ 
	 จากความส�ำคญัของสือ่ดจิิทลัและสภาพปัญหาจากการขาดทกัษะการรูเ้ท่าทนัสือ่
ที่กล่าวมา น�ำไปสู่แนวคิดการวิจัยคร้ังนี้ โดยขยายขอบเขตเป็นการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
กับบทบาทผู ้บริโภค เนื่องจากผู ้บริโภคมีบทบาทส�ำคัญในการเป็นพลเมือง 
เพ่ือน�ำองค์ความรู้เกี่ยวกับการรู้เท่าทันส่ือไปเชื่อมโยงกับการปฏิรูปการสื่อสาร 
ในยุคดิจิทัล

วัตถุประสงค์

	 เพื่อศึกษากระบวนการเรียนรู้การรู้เท่าทันสื่อตามสิทธิของผู้บริโภค

ขอบเขตของการวิจัย
	
	 ผูว้จัิยมุ่งเน้นศกึษากระบวนการรูเ้ท่าทนัสือ่ตามสทิธขิองผูบ้รโิภคเพือ่พฒันาทกัษะ
การรู ้เท่าทันส่ือของเยาวชนและประชาชน ปรับปรุงและพัฒนาสื่อการสอน  
และเป็นแนวทางในการสร้างสังคมการเรียนรู้ให้เกิดการพัฒนาความรู้ ความสามารถ
เกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล
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แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 ผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อที่เกิดขึ้นจากพื้นฐานความเชื่อที่ว่า สื่อมวลชน
มีอิทธิพลต่อผู้รับสารทางใดทางหนึ่ง ในปัจจุบัน เงื่อนไขของสังคมบริโภคนิยมภายใต้ 
กระแสโลกาภิวัตน์ ท�ำให้สื่อมีส่วนในการก�ำหนดความคิด เจตนา นัยยะ และการใช้ชีวิต 
การรู้เท่าทันสื่อจึงเป็นสิ่งที่มีความส�ำคัญและจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่จะช่วยให้บุคคล 
มีเครื่องมือในการป้องกันตน ไม่ให้ตกเป็นเหยื่อในกระบวนการสื่อสาร แนวคิด 
การรูเ้ท่าทนัสือ่สงัคมออนไลน์ ซึง่เป็นความสามารถทีผู่ใ้ช้ส่ือแสดงออกถงึความตระหนัก
ต่อผลกระทบของสือ่สังคมออนไลน์ สามารถเข้าใจในส่ิงท่ีถูกน�ำเสนอผ่านสือ่สังคมออนไลน์ 
สามารถวิเคราะห์ตีความเนื้อหาสาระที่แฝงอยู่ในสาร สามารถประเมินคุณค่าสาร 
ในสื่อสังคมออนไลน์ สามารถใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
ตลอดจนสามารถน�ำเสนอหรือเผยแพร่ข้อมูลในมิติผู้สร้างสรรค์เนื้อหาให้ปรากฏ 
ในสื่อสังคมออนไลน์อย่างมีความรับผิดชอบต่อสังคมด้วย และแนวคิดเกี่ยวกับ 
พฤติกรรมผู้บริโภคในยุคดิจิทัลท่ีมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ในยุคท่ีมีข้อมูล
มากมายที่หลั่งไหลไปหาผู้บริโภคนั้น ระบบสัญญาณอินเทอร์เน็ตที่มีความเร็วสูงมากขึ้น 
ส่งผลต่อพฤติกรรมต่างๆ ของผู้บริโภค ทั้งในการท�ำกิจกรรมต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการชม
รายการโทรทัศน์ การอ่านข่าวสารหรือบทความ การเล่นเกม หรือแม้แต่การสั่งซื้อสินค้า
ผ่านทางอนิเทอร์เนต็กม็กีารเตบิโตขึน้อย่างมาก (อรสิรา ไวยเจริญ, 2558) โดยท่ีผูบ้ริโภค 
ไม่จ�ำเป็นต้องเดนิทางออกนอกบ้าน ด้วยความสะดวกสบายท่ีง่ายดายท�ำให้เกดิพฤตกิรรม
ที่เรียกว่า การเสพสื่อหลายหน้าจอ (multi-screen) ในเวลาเดียวกัน ส่งผลให้ผู้บริโภค
มีสมาธิหรือจดจ่อ กับเรื่องใดเรื่องหนึ่งสั้นลงเรื่อยๆ ยิ่งถ้าเป็นการตลาดหรือโฆษณา 
แล้วนั้น ยิ่งมีความสนใจที่จะอยากรู้อยากดูนั้นสั้นลงไปอีก ท�ำให้นักการตลาด 
ต้องปรบัตัวอย่างมากและต้องหาวธิใีหม่ๆ เพือ่เข้าถงึผูบ้รโิภคในยคุนี ้จากเหตผุลดงักล่าว 
ผู้วิจัยจึงได้น�ำ 3 แนวคิดดังกล่าว มาใช้ก�ำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 
	 1.	แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ 
	 	 แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อเป็นเคร่ืองมือส�ำหรับผู้รับสารในการป้องกันตน  
จากการตกเป็น “เหยื่อ” ในกระบวนการสื่อสาร Potter (2005) เสนอหลักการเบื้องต้น
ของการรู้เท่าทันสื่อสามารถสรุปใจความส�ำคัญได้ดังนี้ 
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	 	 1)	 ทุกคนมีหน้าที่ในการเพ่ิมพูนความรู้เท่าทันสื่อของตน (responsibility 
axiom) 
	 	 2)	 แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อเกี่ยวข้องกับการให้ความสนใจถึงผลกระทบ 
ที่สื่อมวลชนมีต่อผู้รับสาร (effect axiom) 
	 	 3)	 แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อเป็นเรื่องเฉพาะบุคคลของผู้รับสารในการตีความ 
และสร้างความหมายสารในแบบฉบับของตน (interpretation axiom)
	 	 4)	 แนวคดิการรู้เท่าทนัส่ือให้ความส�ำคญัต่อการสร้างความหมายร่วม (share 
meaning) ของสังคม ภายใต้ความแตกต่างของแต่ละบุคคล 
	 	 5)	 แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อเชื่อว่าความรู้ (knowledge) ของผู้รับสาร  
ทั้งความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ตรงและความรู้จากสื่อ มีส่วนในการเสริมสร้างอ�ำนาจ 
(power) ของผู้รับสาร ในฐานะผู้บริโภคข่าวสารมากขึ้น
 	 2.	แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์
	 	 สือ่สงัคมออนไลน์มคีวามแตกต่างจากสือ่หลกั อย่างสือ่มวลชน สือ่สิง่พิมพ์ ฯลฯ 
ซึง่มอีงค์กรและจรรยาบรรณวิชาชพีผูผ้ลติสือ่ควบคมุอยูบ้่าง แต่การใช้สือ่สงัคมออนไลน์
ในการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารน้ัน เกิดขึ้นได้อย่างอิสระจากบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  
หรือแม้จะเป็นกลุ่มบุคคลที่มีความสนใจร่วมกันบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งสามารถ
จัดท�ำเนื้อหาและเผยแพร่ข้อมูลได้ทันที ทุกที่ ทุกเวลา สามารถดัดแปลง แก้ไข ปรับปรุง
เนื้อหาได้ตามความเชื่อ ทัศนคติ และค่านิยมของตนเอง หรือแม้แต่บิดเบือนข้อมูล 
ไปจากความเป็นจริง ข้อมูลต่างๆ จึงสามารถถูกน�ำเสนอสู่สาธารณะได้ โดยไม่ผ่าน 
การพิจารณากล่ันกรองข้อมูล ไม่มีผู้รับผิดชอบต่อผลกระทบที่เกิดขึ้นจากข้อมูล 
ที่เผยแพร่ออกไป การรู้เท่าทันสื่อสังคมออนไลน์ จึงเป็นเสมือนการท�ำความเข้าใจ 
ต่อการใช้งานในสภาพจรงิอย่างมสีต ิไม่ว่าผูใ้ช้จะอยูใ่นสถานภาพของผูร้บัสารทีก่�ำลงัรบั
เนื้อหาต่างๆ ทั้งข้อความภาพ เสียง วีดิทัศน์นั้น ต้องมีสติระลึกว่าก�ำลังรับสารจากใคร 
เนื้อหาสารมีความหมายอย่างไร เนื้อหาและผู้ส่งสารน้ัน มีความน่าเชื่อถือหรือไม ่ 
ผู้ส่งสารมีจุดประสงค์ใดในการสื่อสารนั้น ต้องการให้ใครได้รับสารบ้าง และมุ่งหวังสิ่งใด
จากผู้ทีไ่ด้รบัสารเหล่านัน้ ในขณะเดยีวกันต้องรูเ้ท่าทนัตนเองด้วยว่า จะมปีฏกิริิยาอย่างไร
ต่อข้อมูลที่ได้รับ รู้สึกอะไร คิดอย่างไร และจะท�ำอย่างไรกับข้อมูลเหล่านั้นอย่างมีสติ 
เมื่อได้วิเคราะห์และประเมินข้อมูลข่าวสารในสื่อสังคมออนไลน์อย่างรอบคอบแล้ว  
จะมีค�ำตอบที่ดีต่อการกระท�ำของตนเองในการแสดงความคิดเห็นต่อข้อมูลเหล่านั้น
อย่างไร หรอืจะแชร์ต่อข้อมลูเหล่านัน้ให้ผูอ้ืน่ต่อไปหรอืไม่ การรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์
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เป็นความสามารถทีผู่ใ้ช้สือ่แสดงออกถงึความตระหนักต่อผลกระทบของสือ่สงัคมออนไลน์ 
สามารถเข้าใจในสิ่งที่ถูกน�ำเสนอผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สามารถวิเคราะห์ตีความเนื้อหา
สาระที่แฝงอยู่ในสาร สามารถประเมินคุณค่าสารในสื่อสังคมออนไลน์ สามารถใช ้
สื่อสังคมออนไลน์ ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ตลอดจนสามารถน�ำเสนอ 
หรือเผยแพร่ข้อมูลในมิติผู ้สร้างสรรค์เนื้อหาให้ปรากฏในสื่อสังคมออนไลน์ 
อย่างมีความรับผิดชอบต่อสังคมด้วย
 	 3.	แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลของผู้บริโภค
	 	 วลีของ McLuhan และ Powers (1989) จากหนังสือ Understanding  
Media: The Extension of Man ที่กล่าวไว้ว่า “Medium is the Message”  
แปลความภายใต้บริบทแห่งการสื่อสารได้ว่า สื่อหรือช่องทางการสื่อสารเป็นตัวก�ำหนด
รปูแบบการสือ่สารของมวลมนุษยชาต ิได้จดุประกายให้กบันกัวชิาการด้านส่ือสารมวลชน
ทั่วโลก ให้เห็นถึงการสื่อสารในโลกไร้พรมแดน จวบจนปัจจุบันเริ่มประจักษ์ชัด 
ถึงความหมายของประโยคดังกล่าวได้อย่างลึกซ้ึงถึงความเปลี่ยนแปลงทางการส่ือสาร 
ในยุคที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการสื่อสาร สัมผัสได้ถึงสังคมที่ข้อมูลข่าวสาร 
มีบทบาทกับการด�ำรงชีวิตของมนุษย์ สอดคล้องกับค�ำว่า Information Society หรือ
สังคมข่าวสาร และจากองค์ประกอบการสื่อสารแบบพื้นฐาน ได้แก่ ผู้ส่งสาร (sender) 
สาร (message) สื่อ (channel) ผู้รับสาร (receiver) จากปัจจัยด้านเทคโนโลยี “สื่อ” 
จึงเป็นองค์ประกอบท่ีมีความส�ำคัญไม่น้อย เมื่อเทคโนโลยีและนวัตกรรมเข้ามารองรับ
การสื่อสาร ท�ำให้มนุษย์มีช่องทางการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพหลากหลายและรวดเร็ว
มากขึ้น
	 	 เมือ่ช่องทางการสือ่สารเกิดการเปลีย่นแปลง อปุกรณ์การสือ่สารถอืเป็นตวัแปร
ทีมี่การเปลีย่นแปลงและพฒันาในรปูแบบทีแ่ตกต่าง เพือ่ให้สอดรบักบัรปูแบบการสือ่สาร
ใหม่ที่มนุษย์ได้พัฒนาขึ้น ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์เคลื่อนที่ ที่ได้รับการออกแบบให้ออกมา
ในรูปของสมาร์ทโฟน (smartphone) เต็มไปด้วยซอฟท์แวร์และฮาร์ดแวร์  
ทีอ่�ำนวยความสะดวกให้การติดต่อสือ่สารเป็นไปง่ายข้ึนและหลากหลายช่องทางมากขึน้ 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ในปัจจุบันไม่เพียงแต่เป็นอุปกรณ์การสื่อสารที่ใช้ได้เพียงการโทรศัพท์
พูดคุยหรือส่งข้อความได้เท่านั้น แต่ยังสามารถรับส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 
สามารถเชือ่มต่อกบัอนิเทอร์เน็ต เพือ่เปิดช่องทางการส่ือสารอ่ืนๆ ทีม่ากกว่าการโทรศพัท์ 
เช่น การพูดคุยผ่านการสนทนาข้อความ (chatting) การเข้าสู่เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
(social networking) หรือการพูดคุยกันโดยเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต (free call)  
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ท�ำให้ไม่ต้องเสียค่าบริการโทรศัพท์ ไปจนถึงการพูดคุยแบบเห็นหน้ากัน (video call) 
เป็นต้น รวมถงึคอมพวิเตอร์แบบพกพา (tablet) ทีส่ามารถติดต่อสือ่สารผ่านอนิเทอร์เนต็ 
ด้วยโปรแกรมซอฟแวร์ต่างๆ ซึ่งในปัจจุบันมีการแข่งขันสูงมาก นอกเหนือจากอุปกรณ์
การสื่อสารที่ได้รับการพัฒนาให้สอดรับกับรูปแบบการสื่อสารใหม่ๆ แล้วนั้น เนื้อหาสาร
ที่ได้รับการออกแบบให้อยู่ในรูปของดิจิทัล (digital content) ย่อมมีการพัฒนารูปแบบ
และลกัษณะให้มคีวามสอดคล้องไปกบัอปุกรณ์การสือ่สารด้วย ไม่ว่าจะเป็นเพลง ภาพยนตร์ 
เกม การ์ตูน หนังสือ หรือนิตยสาร ถูกสร้างข้ึนให้สามารถน�ำไปใช้ในสื่อดิจิทัล  
(digital media) ได้ง่ายมากยิ่งขึ้น และดูเหมือนว่าจะมีทิศทางการใช้ที่เพิ่มจ�ำนวนมาก
ขึ้นเรื่อยๆ นับเป็นปรากฏการณ์ทางการเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยีภายใต้บริบท
ด้านการส่ือสารท่ีช่องทางการสื่อสาร (channel) ได้รับการพัฒนาด้วยเทคโนโลยี 
การสื่อสารรูปแบบใหม่ๆ จนก่อให้เกิดสื่อหรืออุปกรณ์การสื่อสาร (medium) ที่สอดรับ
ไปกับเทคโนโลยีใหม่ที่เกิดขึ้น ส่งผลให้เนื้อหาสาร (message) เกิดการพัฒนาให้อยู่ใน
รูปแบบที่สอดคล้องไปกับสื่อ หรือตัวกลางในการสื่อสารที่ได้รับการพัฒนา

ระเบียบวิธีวิจัย
	
	 การวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research) เพื่อให้ได้ข้อมูลในเชิงลึก 
ด้านกระบวนการเรยีนรู้การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั ผู้วิจัยใช้แบบสมัภาษณ์ชนดิกึง่มโีครงสร้าง 
(semi structured interview) สัมภาษณ์แบบเจาะลึก (in-depth interview)  
และการจัดเวทีเสวนาทางวิชาการเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส�ำคัญ  
2 กลุ่ม โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จ�ำนวนทั้งสิ้น 11 คน 
ดังนี้ 
	 (1) กลุ่มประธานหลักสูตรสาขาวิชานิเทศศาสตร์ เครือข่ายมหาวิทยาลัยราชภัฏ
ภาคเหนือ 8 แห่ง จ�ำนวน 8 คน เก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ชนิดกึ่งมีโครงสร้าง  
(semi structured interview) สัมภาษณ์แบบเจาะลึก (in-depth interview)
	 (2) ภาคีเครือข่ายท�ำงานรู้เท่าทันสื่อประเทศไทย (คทส.) ประกอบด้วย  
ส�ำนักคุ้มครองผู้บริโภคในกิจการกระจายเสียงและโทรทัศน์ (บส.) มูลนิธิอินเทอร์เน็ต
ร่วมพัฒนาไทย นักสื่อสารมวลชนด้านไอที และนักวิชาการ จ�ำนวน 3 คน เก็บข้อมูล 
โดยการจัดเวทีเสวนาทางวิชาการเรื่องการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล	
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	 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ น�ำข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เชิงคุณภาพ ได้แก่ การสัมภาษณ์ การสังเกตการณ์และการเสวนา มาท�ำการวิเคราะห์ 
โดยการจ�ำแนกและจัดระบบข้อมูล (typology and taxonomy) เป็นการน�ำข้อมูล 
ที่ได้น�ำมาจ�ำแนกและจัดหมวดหมู่ออกให้เป็นระบบ

ผลการวิจัย

	 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยน�ำข้อมูลที่ได้จากเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย
เชิงคุณภาพ ได้แก่ การสัมภาษณ์ การสังเกตการณ์และการเสวนา มาท�ำการวิเคราะห์ 
โดยผู้วิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้
	 1. 	สภาพการใช้ส่ือดจิทัิลของผูบ้ริโภค โดยเฉพาะเยาวชนในปัจจบุนั ผลการวจิยั
พบว่า มีการลักษณะการใช้งานเพื่อตอบสนองความต้องการด้านความบันเทิง เช่น  
การดูหนัง การดูละคร การฟังเพลง การเล่นเกม การถ่ายภาพ การสื่อสารกับกลุ่มเพื่อน 
การเพิ่มเพื่อนใหม่ การสร้างเครือข่ายเฉพาะผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ตอบสนอง 
ความต้องการด้านการศึกษา เช่น การค้นคว้าข้อมูลต่างๆ ผ่าน Google การค้นคว้า
ข้อมูลเพื่อท�ำรายงาน การค้นคว้าวิจัย การติดตามข่าวสาร ตลอดจนการตอบสนอง 
ความต้องการด้านการพาณิชย์ เช่น การสั่งซ้ือสินค้าและบริการออนไลน์ การขาย 
สินค้าออนไลน์ การรีวิวสินค้าประเภทเครื่องส�ำอาง เส้ือผ้า เป็นต้น การใช้สื่อดิจิทัล 
ของผู้บริโภคยังพบว่า มีลักษณะการใช้งานไปในทิศทางที่ไม่สร้างสรรค์ กล่าวคือ ใช้เพื่อ 
หลอกลวงหรือล่อลวง ใช้เพ่ือกลั่นแกล้ง ใช้เพ่ือสร้างความเกลียดชังหรือด่าทอ 
ด้วยข้อความหยาบคาย ใช้เพือ่การบนัทกึภาพในกรณฉีกุเฉนิกระทัง่ขาดความเป็นมนษุย์  
ใช้เพื่อการสร้างตัวตนบนโลกออนไลน์ จากข้อมูลดังกล่าวท�ำให้ทราบว่าผู้บริโภคอยู่กับ
สื่อตลอดเวลา ดังนั้น สื่อดิจิทัลจึงมีอิทธิพลกับความคิด ความเชื่อของผู้บริโภค  
แต่จะอยู่อย่างไรไม่ให้ตกอยู่ภายใต้อิทธิพลด้านลบ ซึ่งผู้บริโภคในปัจจุบันก็คือพลเมือง
ยุคดิจิทัล หากขาดทักษะการรู้เท่าทันสื่อจะใช้ชีวิตในการเรียนและการท�ำงานค่อนข้าง
ล�ำบากเพราะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล คือ ทักษะชีวิตอย่างหนึ่ง
	 นอกจากนี้ สถานการณ์การใช้สื่อในปัจจุบันผู ้บริโภคทุกคนเป็นสื่อได้  
แต่เมือ่ทกุคนเป็นสือ่ได้ก็อาจส่งกระทบต่อคนท่ีเป็นสือ่สารมวลชนอยูแ่ล้ว โดยจะกระทบ
ต่อความไว้วางใจของผู้ชมนั่นเอง เช่น เนื้อหาผ่านโทรทัศน์จะมีคณะกรรมการพิจารณา
ความถูกต้องและเลือกเนื้อหาแล้วว่าไม่มีอันตราย มีการจัดเรตติ้งก่อนการเผยแพร่  
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แต่ปัจจุบันเมื่อเปิด Facebook YouTube ผู้บริโภคไม่ทราบเลยว่าสิ่งที่ปรากฏอยู่ 
สร้างโดยใคร สร้างเพื่ออะไร มีผลกระทบหรือไม่อย่างไร ความเสี่ยง ความน่ากลัว 
ของแต่กลุ่มผู้ใช้ส่ือดิจิทัลจึงแตกต่างกันไป อย่างไรก็ตาม แม้สื่อดิจิทัลมีความเส่ียง 
มากขึ้น แต่ขณะเดียวกันก็เพิ่มโอกาสมากขึ้น ดังนั้น การใช้ให้เกิดประโยชน์หรือให้โทษ 
ย่อมขึ้นอยู่กับผู้บริโภค
	 2. 	สภาพปัญหาและผลกระทบจากการใช้สื่อดิจิทัลของผู ้บริโภค  
จากการขาดทักษะการรู้เท่าทันสื่อ ผลการวิจัยพบว่า มีปัญหาด้านความสัมพันธ ์
ระหว่างบุคคล เช่น การขาดปฏิสัมพันธ์ระหว่างครอบครัวและสังคม หรือที่คนทั่วไป 
เรียกกันว่า “สังคมก้มหน้า” หรือแม้กระทั่งการสร้างความสัมพันธ์ใหม่กับบุคคล 
แปลกหน้าผ่านโซเซียลมีเดียน�ำมาสู่ปัญหาการคุกคามทางเพศ ปัญหาด้านการบริหาร
จดัการเวลาในการใช้สือ่ เช่น การใช้สือ่ดจิทิลัในขณะเรยีน การใช้สือ่ดจิทิลัในขณะท�ำงาน
โดยไม่จ�ำเป็น ผลกระทบคือบกพร่องต่อหน้าที่พื้นฐาน ขาดสมาธิในการรับรู้รับฟัง 
	 ปัญหาด้านการละเมิดสิทธิส่วนบุคคล เช่น การเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวโดยไม่ได้รับ
ความยินยอม การหมิ่นประมาท/ดูหมิ่น ล่อลวง/ข่มขู่ การแอบถ่ายภาพที่ไม่เหมาะสม
เพื่อข่มขู่ผู้เสียหาย ผลกระทบคือการถูกวิพากษ์วิจารณ์จากสังคม (เสื่อมเสียชื่อเสียง 
อับอาย) ตลอดจนการหลอกลวงซื้อขายออนไลน์ น�ำมาสู่ความเสียหายต่อทรัพย์สิน  
ปัญหาด้านการกลั่นแกล้งท�ำร้ายกันผ่านโซเชียลมีเดีย หรือที่เรียกว่า ไซเบอร์ บูลลีอิง 
(cyber bullying) ผลกระทบต่อการประเมินค่าตัวตนต�่ำ  สภาวะจิตใจ (เครียด กังวล 
ซึมเศร้า) น�ำไปสู่การฆ่าตัวตาย ปัญหาด้านการส่งต่อข้อมูลหรือการแชร์ข้อมูล โดยไม่ได้
คิดวิเคราะห์ ไม่ได้ตรวจสอบและไม่ทราบด้วยซ�้ำว่าเรื่องราวข้อเท็จจริงเป็นอย่างไร  
น�ำมาซึง่ข้อมลูเท็จหรอืข่าวปลอมในปัจจบุนั หากผู้บรโิภคไม่รู้เท่าทันสือ่อาจตกเป็นเหยือ่
ของธุรกิจ ตกเป็นเหยื่อของโฆษณา หรืออาจตกเป็นเหยื่อของนักการเมืองได้เช่นกัน 
เพราะฉะนั้น การรู้เท่าทันสื่อ ผู้บริโภคต้องแยกให้ออกว่าข้อมูลใดจริงข้อมูลใดเท็จ 
	 3. 	กระบวนการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลตามสิทธิผู้บริโภค ผลการวิจัย 
พบว่า ผู้บริโภคสื่อดิจิทัลจะต้องอาศัยทักษะต่างๆ เป็นองค์ประกอบในการรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล ได้แก่ 1) ทักษะการเข้าถึงสื่อ (access) คือ ความสามารถในการเข้าถึงสื่อดิจิทัล 
2) ทักษะการวิเคราะห์สื่อ (analysis) คือ สามารถจ�ำแนก แยกแยะสื่อ 3) ทักษะการ
ประเมนิ (evaluate) คอื สามารถประเมนิคณุค่าของสือ่ได้ และ 4) ทักษะในการสร้างสรรค์
เนื้อหา (create) คือ มีความสามารถในการผลิตเนื้อหาได้ 
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	 อย่างไรกต็าม การสร้างทกัษะดังกล่าวไม่ใช่เรือ่งง่ายนกัส�ำหรบัผูบ้รโิภคทีม่ลีกัษณะ
พ้ืนฐานความรู้ความเข้าใจ หรือประสบการณ์ที่แตกต่างกัน จึงจ�ำเป็นต้องมีการสร้าง
กระบวนการเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลส�ำหรับผู้บริโภค หรือผู้ใช้สื่ออย่างมีสติ
สามารถเข้าถงึช่องทางโดยได้รบัข้อมลูข่าวสารทีป่ราศจากพิษภัย วิเคราะห์และประเมิน
คุณค่าสาระ บันเทิง เพื่อการน�ำไปใช้ประโยชน์ตามสิทธิของผู้บริโภค ดังนี้
	 (1)	 สร้างกระบวนการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม ได้แก่ ก�ำหนดวัตถุประสงค์กิจกรรม 
ท่ีชัดเจนและวัดผลได้ วางแผนการจัดกิจกรรมอย่างมีระบบและเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 
แสดงทัศนะอย่างกว้างขวาง ด�ำเนินกิจกรรมที่มีเนื้อหามาจากประสบการณ์/กรณีศึกษา
ที่น่าสนใจ และเป็นกิจกรรมที่ท�ำให้เกิดการมีส่วนร่วมและประเมินผลกิจกรรม  
โดยควรเป็นการวัดผลก่อน - หลังท�ำกิจกรรม (ความรู้/ความเข้าใจ/ทักษะ/ทัศนคติ) 
	 (2)	 สร้างกระบวนการเรียนรู้ผ่านการวิเคราะห์จากกรณีศึกษา/ประสบการณ ์
ส่วนบุคคล ได้แก่ การตั้งค�ำถาม เช่น ข้อมูลนี้เชื่อถือได้หรือไม่ ข้อมูลนี้มาจากท่ีใด  
มีวัตถุประสงค์อย่างไร ตรวจสอบความน่าเช่ือของข้อมูลกับแหล่งข้อมูลอ่ืนๆ  
ฝึกความคิดเชิงวิพากษ์ (critical thinking) และการมีวิจารณญาณ 
	 (3)	 สร้างกระบวนการเรียนรู้ผ่านการการเรียนการสอน ได้แก่ การจัดหลักสูตร
การเรียนการสอนในแต่ละระดับชั้น (ประถมศึกษา มัธยมศึกษา และอุดมศึกษา)  
และการจัดหลักสูตรการเรียนการสอนระยะสั้น 
	 ทั้งน้ี เพื่อเป็นการสร้างเสริมภูมิคุ้มกันให้แก่ผู้บริโภคสื่อดิจิทัล หรือความฉลาด 
ทางดิจิทัล (digital intelligence) หรือ DQ ซึ่งแบ่งออกเป็น 8 ด้าน ได้แก่ การแสดง 
ตัวตนบนโลกดิจิทัล (digital identity) การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (digital use)  
ความปลอดภัยทางดิจิทัล (digital safety) ความมั่นคงปลอดภัยทางดิจิทัล (digital 
security) ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล (digital emotional intelligence) 
การสื่อสารดิจิทัล (digital communication) การรู้ดิจิทัล (digital literacy)  
และ สิทธิทางดิจิทัล (digital rights)
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อภิปรายผลการวิจัย

	 จากผลการวิจัยเรื่อง รู้เท่าทันสื่อดิจิทัลกับบทบาทของผู้บริโภค มีประเด็นที่ควร
อภิปรายผลดังต่อไปนี้
	 กระบวนการเรียนรู้การรู้เท่าทันสื่อตามสิทธิของผู ้บริโภค โดยภาพรวม 
ทุกหน่วยงานให้สัมภาษณ์เก่ียวกบักระบวนการเรยีนรูก้ารรู้เท่าทนัส่ือดจิทัิลไปในทศิทาง
เดียวกนัว่า กระบวนการส่งเสรมิการรูเ้ท่าทนัสือ่ดจิทิลั ประกอบด้วย (1) สร้างกระบวนการ
เรียนรู้ผ่านกิจกรรม ได้แก่ ก�ำหนดวัตถุประสงค์กิจกรรมที่ชัดเจนและวัดผลได ้
วางแผนการจัดกิจกรรมอย่างมีระบบและเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนแสดงทัศนะ 
อย่างกว้างขวาง ด�ำเนินกิจกรรมที่มีเนื้อหามาจากประสบการณ์/กรณีศึกษาที่น่าสนใจ 
และเป็นกิจกรรมที่ท�ำให้เกิดการมีส่วนร่วมและประเมินผลกิจกรรม โดยควรเป็น 
การวัดผลก่อน-หลังท�ำกิจกรรม (ความรู ้/ความเข้าใจ/ทักษะ/ทัศนคติ)  
(2) สร้างกระบวนการเรียนรู้ผ่านการวิเคราะห์จากกรณีศึกษา/ประสบการณ์ส่วนบุคคล 
ดงันี ้การตัง้ค�ำถาม เช่น ข้อมลูนีเ้ชือ่ถือได้หรอืไม่ ข้อมลูนีม้าจากทีใ่ด มวีตัถปุระสงค์อะไร 
ตรวจสอบความน่าเชื่อของข้อมูลกับแหล่งข้อมูลอื่นๆ ฝึกความคิดเชิงวิพากษ์ (critical 
thinking) และการมีวิจารญาณ (3) สร้างกระบวนการเรียนรู้ผ่านการการเรียนการสอน  
ดังนี้ จัดหลักสูตรการเรียนการสอนในแต่ละระดับชั้น (ประถมศึกษา มัธยมศึกษา และ
อุดมศึกษา) และจัดหลักสูตรการเรียนการสอนระยะสั้น ทั้งนี้ เพื่อเป็นการสร้างเสริม
ภูมิคุ้มกันให้แก่ผู้บริโภคส่ือดิจิทัล หรือความฉลาดทางดิจิทัล (digital intelligence) 
หรือ DQ
 	 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปทิตตา รอดประพันธ์, วิเชียร ธ�ำรงโสตถิสกุล, และ
สายฝน วบิลูรงัสรรค์ (2559) ทีศ่กึษาการพฒันาหลกัสตูรเยาวชนรูเ้ท่าทนัสือ่ตามแนวคิด
การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า มีความคิดเห็น
เกี่ยวกับการเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่ออยู่ในระดับมาก จากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ
เก่ียวกับคุณลักษณะการรู้เท่าทันสื่อและแนวทางการพัฒนาหลักสูตร ต้องการให้ 
จัดท�ำหลักสูตรเพื่อเสริมสร้างการรู ้เท่าทันสื่อโดยสรุปองค์ประกอบพฤติกรรม 
การรู ้เท่าทันสื่อได้ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) การเข้าถึงสื่อหรือการรับสื่อ  
(2) การวิเคราะห์สื่อ (3) การเข้าใจสื่อ (4) การประเมินค่าสื่อ และ (5) การใช้สื่อให้เกิด
ประโยชน์ และการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน พบว่า นักเรียนมีระดับการรู้เท่าทันสื่อ 
อยู่ในระดับปานกลาง จึงน�ำข้อมูลที่ได้สร้างหลักสูตรเยาวชนรู้เท่าทันส่ือตามแนวคิด 
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การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ดังนี้ การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร  
แบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ (1) พัฒนาหลักสูตรฉบับร่าง เป็นการสร้างหลักสูตรเสริม 
ให้สอดคล้องกับผลการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานในข้ันตอนที่ 1 มี 10 องค์ประกอบ ได้แก ่
(1.1) สภาพปัญหาและความต้องการของหลักสูตร (1.2) หลักการ (1.3) จุดมุ่งหมาย 
(1.4) โครงสร้าง (1.5) ค�ำอธิบายรายวิชา (1.6) สาระการเรียนรู้ (1.7) ค�ำอธิบาย 
หน่วยการเรียนรู ้ (1.8) แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (1.9) แนวการใช้ส่ือ 
และแหล่งเรียนรู้ และ (1.10) แนวการวัดและประเมินผล (2) ตรวจสอบและปรับปรุง
แก้ไขหลักสูตร จากการประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องของหลักสูตร 
ฉบบัร่างโดยผูเ้ชีย่วชาญ พบว่า หลักสูตรมีความเหมาะสมและสอดคล้องทกุองค์ประกอบ 
และน�ำข้อเสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญมาปรบัปรงุแก้ไข หลักสตูรทีพ่ฒันาขึน้เป็นหลกัสตูร
ที่เน้นกระบวนการโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  
ดังนี้ (2.1) ขั้นน�ำ  เรียน เร้า เข้าใจสื่อ (2.2) ขั้นวิเคราะห์ ตีความ ตามส่ือ  
(2.3) ข้ันประเมินค่า ตรวจหาคุณภาพสื่อ และ (2.4) ขั้นประยุกต์ใช้ ใส่ใจป้องกันสื่อ  
(3) การตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร โดยหาค่าดัชนีประสิทธิผลของหลักสูตร  
พบว่า หลักสูตรมีค่าดัชนีประสิทธิผล 0.6759 เป็นไปตามเกณฑ์

ข้อเสนอแนะ

	 1.	สามารถน�ำผลการวิจัยไปใช้ในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ การเท่าทันสื่อ
ดิจิทัล ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยก�ำหนดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักศึกษามีทักษะ 
ในการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลข่าวสาร รวมถึงสร้างกระบวนการเรียนรู้การผลิต
สื่อสร้างสรรค์ ทั้งในบทบาทของผู้ผลิตและผู้บริโภค 
	 2.	น�ำผลการวิจัยไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาสื่อการสอนโดยเพิ่มเนื้อหา 
ที่เกี่ยวกับหลักการวิเคราะห์เนื้อหาในสื่อและการวิเคราะห์สถานการณ์ปัจจุบัน 
ให้มีความสอดคล้องกับบริบทของสังคม
	 3.	องค์กรและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องสามารถน�ำผลการวิจัยไปใช้เป็นแนวทาง 
ในการพฒันาทกัษะการรูเ้ท่าทนัสือ่ของเยาวชนและประชาชนในสงัคม และเป็นแนวทาง
ในการสร้างสังคมการเรียนรู้ให้เกิดการพัฒนาความรู้ความสามารถเกี่ยวกับการรู้เท่าทนั
สื่อดิจิทัล



146 วารสารการสื่อสารมวลชน  คณะการสื่อสารมวลชน  มหาวิทยาลัยเชียงใหม่
ปีที่ 7 ฉบับที่ 1  มกราคม - มิถุนายน 2562

เอกสารอ้างอิง

	 ภาษาไทย
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร. (2559). แผนพฒันาดจิทิลัเพือ่เศรษฐกจิ 
	 และสังคม. พิมพ์คร้ังที่ 1. กรุงเทพฯ: กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
	 การสื่อสาร.
ปทิตตา รอดประพันธ์, วิเชียร ธ�ำรงโสตถิสกุล, และสายฝน วิบูลรังสรรค์. (2559).  
	 การพัฒนาหลักสูตรเยาวชนรู้เท่าทันสื่อตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  
	 ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น. วารสารศกึษาศาสตร์ มหาวทิยาลยันเรศวร,  
	 18(4), 156-170.
อริสรา ไวยเจริญ. (2558). การโฆษณากับพฤติกรรมผู้บริโภคในยุคดิจิทัล. วารสาร 
	 นิเทศศาสตร์ธุรกิจบัณฑิตย์, 9(1), 11-36.

	 ภาษาอังกฤษ
McLuhan, M. & Powers, B.R. (1989). The global village: Transformations  
	 in world life and media in the 21st century. New York, NY: Oxford  
	 University Press.
Potter, W. J. (2005). Media literacy. Thousand Oaks: Sage.




