
THAI JOURNAL OF HEALTH, PHYSICAL EDUCATION AND RECREATION           

ISSN 3027-8406 (Online)

Vol. 50 No. 2 May - August, 2024

การจััดการเรีียนรู้้�สุุขศึึกษาโดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานในการสร้้างเสริิมความฉลาดทางดิิจิิทััล

เพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3

พรพิิมล นามวงศา*

กรััณฑรััตน์์ บุุญช่่วยธนาสิิทธิ์์�***

บทคััดย่่อ

  การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้�สุุขศึึกษาโดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน 

เพื่่�อสร้้างเสริมิความฉลาดทางดิิจิทิััลในการป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 

กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ศึกึษาคืือนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 โรงเรีียนกรรณสููตศึกึษาลัยั จังัหวัดัสุพุรรณบุรุีี คัดัเลืือกโดยใช้ว้ิธิีีสุ่่�ม 

แบบหลายขั้้�นตอน จำนวน 83 คน กลุ่่�มทดลองจำนวน 41 คน ได้้รับการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐานเพื่่�อ

สร้้างเสริมิความฉลาดทางดิจิิทิัลัเพื่่�อป้อ้งกันัการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ 4 ด้้านได้้แก่่ การคิดิอย่่างมีีวิจิารณญาณ 

การรัักษาความปลอดภััยบนโลกออนไลน์์ การใช้้เทคโนโลยีีอย่่างมีีจริิยธรรม และการรัับมืือการกลั่่�นแกล้้งบน 

โลกออนไลน์ ์จำนวน 4 ครั้้�ง กลุ่่�มเปรีียบเทีียบจำนวน 42 คนได้้รับัการจััดการเรีียนรู้้�สุุขศึึกษาแบบปกติ ิจำนวน 4 ครั้้�ง 

เครื่่�องมืือเก็บ็ข้้อมููลก่่อนหลังัการทดลอง คืือ แบบวัดัที่่�ผู้้�วิจิัยัสร้้างขึ้้�น วิเิคราะห์ข์้้อมููลโดยการแจกแจงความถี่่�ร้้อยละ  

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ค่่าสถิิติิ Paired – sample t – test และ Independent sample t-test

  ผลการวิิจััยพบว่่า หลัังการทดลอง กลุ่่�มทดลองมีีคะแนนความฉลาดทางดิิจิิทััลเพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้ง 

บนโลกออนไลน์์เฉลี่่�ย สููงกว่่าก่่อนทดลองอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 จำนวน 2 ด้้านได้้แก่่ การรัักษา

ความปลอดภััยบนโลกออนไลน์์ และการรัับมืือการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ และมีีคะแนนเฉลี่่�ยความฉลาด

ทางดิิจิิทััลเพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์เฉลี่่�ย สููงกว่่ากลุ่่�มเปรีียบเทีียบอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติ ิ

ที่่�ระดัับ 0.05 จำนวน 3 ด้้านได้้แก่่ การคิิดอย่่างมีีวิจิารณญาณ การรัักษาความปลอดภัยับนโลกออนไลน์์ และการรัับมืือ 

การกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์

คำสำคััญ : การกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ ความฉลาดทางดิิจิิทััล นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 การจััดการเรีียนรู้้� 

             โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน
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Abstract 

  The purpose of this quasi-experimental research was to study the effectiveness of health  

education learning management by problem-based learning to promote digital quotient for cyber 

bullying prevention of Matthayom 3 students. The 83 participants were selected by multistage 

sampling. They were 41 and 42 participants in the experimental group and the comparison group 

respectively. The experimental group participated in active learning management activities for 4 

weeks. The comparison group participated in 4 regular health education classes. Questionnaire 

developed by the researcher was used as an instrument to collect data. Data analysis was made 

for frequency, percentage, mean, standard deviation, Paired – sample t – test and Independent 

– sample t – test.

  The results of the study revealed that after the experiment, the experimental group had 

higher average scores in digital intelligence quotient for cyber bullying prevention than before 

the experiment (p ≤ .05) in two aspects namely cybersecurity management and cyberbullying 

management. More over the experimental group had a higher average scores in digital intelligence 

quotient for cyber bullying prevention than those in the comparison group (p ≤ .05) in 3 aspects 

namely critical thinking, cybersecurity management and cyberbullying management.
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บทนำ

  โลกได้้ก้้าวเข้้าสู่่�ยุุคดิิจิิทััล 4.0 เทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสารได้้ถููกพััฒนาต่่อยอดจนมีีบทบาทสำคััญ 

ต่่อการดำเนินิชีีวิติของมนุษุย์์ เป็็นยุคุที่่�เทคโนโลยีีมีีความฉลาดทำให้้อุปุกรณ์์ต่่าง ๆ ทำงานได้้อัตัโนมัตัิ ิอีีกทั้้�งยังัช่่วย 

อำนวยความสะดวก โดยเฉพาะด้้านการสื่่�อสาร จะเห็็นได้้ว่่าอุุปกรณ์์สื่่�อสารในยุุคปััจจุุบัันมีีการพััฒนาขึ้้�นอย่่าง 

ก้้าวกระโดดในรููปแบบของสมาร์ท์โฟน (Smart Phone) ที่่�เข้้ามามีบีทบาทสำคัญัในการดำเนินิชีีวิติของมนุษุย์ ์(Park 

Yuhyun, 2019) ในปี ี2562 มีีผู้้�ใช้้งานอินิเทอร์เ์น็ต็จำนวน 4,390 ล้้านคน เพิ่่�มขึ้้�นจากปี ี2561 มากถึึง 366 ล้้านคน  

มีีผู้้�ใช้้อุปุกรณ์์พกพามากกว่่า 5,110 ล้้านคนทั่่�วโลก และมีีผู้้�ใช้้งานสื่�อสัังคมออนไลน์์ มากกว่่า 3,480 ล้้านคน สำหรัับ

ประเทศไทยมีีประชากร 69.11 ล้้านคน มีีผู้้�ใช้้งานอิินเทอร์์เน็็ต 57 ล้้านคน มีีผู้้�ใช้้งานสื่่�อสัังคมออนไลน์์มากถึึง  

51 ล้้านคน และใช้้งานผ่่าน Smart Device 46 ล้้านคน เป็น็ประเทศที่่�ใช้้เวลาต่่อวัันอยู่่�กับัอิินเทอร์์เน็็ตรวมทุกอุุปกรณ์์ 

มากที่่�สุุดในโลก โดยเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 9 ชั่่�วโมง 38 นาทีีต่่อวััน และการใช้้งานอิินเทอร์์เน็็ตบนสมาร์์ทโฟนเฉลี่่�ยที่่� 4 ชั่่�วโมง 

56 นาทีี นอกจากนี้้�คนไทยยัังใช้้เวลาในการใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์เฉลี่่�ย 3 ชั่่�วโมง 10 นาทีี ต่่อวััน โดยมีี Facebook 

เป็็นอัันดัับ1 YouTube เป็็นอัันดัับ 2 LINE เป็็นอัันดัับ 3 Facebook Messenger เป็็นอัันดัับ 4 และ Instagram 

เป็็นอัันดัับที่่� 5 และกรุุงเทพมหานครเป็็นเมืืองที่่�มีีผู้้�ใช้้งาน Facebook มากที่่�สุุดในโลกจำนวน 22 ล้้านคน (Park 

Yuhyun, 2019) 

  จากอััตราการใช้้อิินเทอร์์เน็็ตดัังกล่่าวแสดงให้้เห็็นถึึงการเติิบโตที่่�รวดเร็็วของอิินเทอร์์เน็็ตและอุุปกรณ์์ส่ื่�อสาร  

ส่่งผลให้้เกิดิการเจริญเติบิโตทางเศรษฐกิจิ การรับัรู้้�ข้้อมููลสารสนเทศ และลดช่่องว่่างทางสังัคม เข้้าถึึงได้้ทุกเพศ ทุกุวัยั  

โดยช่่วงวัยัที่่�มีกีารเข้้าถึึงอินิเทอร์์เน็ต็มากที่่�สุดุได้้แก่่ Gen Z (เยาวชนที่่�มีอีายุตุ่่ำกว่่า 17 ปีี) จะใช้้เวลาในการเข้้าถึึง

อิินเทอร์์เน็็ตมากสุุดถึึง 7 ชั่่�วโมงต่่อวัันในวัันหยุุด และ 6 ชั่่�วโมงต่่อวัันในวัันเรีียน (รายงานผลสำรวจพฤติิกรรมผู้้�

ใช้้อินเทอร์์เน็็ตประเทศไทย, 2561) เด็็กและเยาวชนควรได้้รัับการศึึกษาและคำแนะนำในการเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ต

และสื่่�อสัังคมออนไลน์์ เนื่่�องจากเข้้าสู่่�ยุุคดิจิิทััลอย่่างรวดเร็็วนั้้�นย่่อมมีีผลกระทบทั้้�งด้้านดีีและด้้านที่่�ต้้องเฝ้้าระวััง  

โดยเฉพาะกัับภัยัออนไลน์์ที่่�ขณะนี้้�เด็็กไทยเสี่่�ยงต่่อภัยัออนไลน์์มากถึึงร้้อยละ 60 ในขณะที่่� ค่่าเฉลี่่�ยโลกอยู่่�ที่่�ร้้อยละ 

56 ภัยัออนไลน์์ที่่�พบมากที่่�สุดุในเด็็กและเยาวชนไทยได้้แก่่ อันัดับ 1 การกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ (Cyber Bullying)  

ร้้อยละ 49 อัันดัับ 2 การเข้้าถึึงสื่่�อลามกและการพููดคุุยเรื่่�องเพศกับคนแปลกหน้้าบนโลกออนไลน์์ อัันดัับ 3  

ติิดเกม ร้้อยละ 12 (ณััฐพล นิิมมานพััชริินทร์์, 2561)

  การกลั่่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ ์(Cyber Bullying) เป็น็การกระทำที่่�เกิดิจากความสนุกุ สะใจและมุ่่�งร้้าย เจตนาหลอก

ลวงหรืือเพื่่�อให้้เหยื่่�อเกิิดความอัับอาย เจ็็บใจ เสีียใจ เสื่่�อมเสีียชื่่�อเสีียง อีีกทั้้�งไม่่ได้้เป็็นการกลั่่�นแกล้้งเพีียงครั้้�งเดีียว 

แล้้วเลิิกไปแต่่มัักเป็็นการกลั่่�นแกล้้งที่่�ทำซ้้ำ ๆ และอย่่างต่่อเนื่่�อง (กรมสุุขภาพจิิต, 2561) กระทำบ่่อยครั้้�งมากกว่่า

การรัังแกต่่อหน้้า เพราะสามารถทำได้้ทุกที่่� ทุุกเวลาเพีียงแค่่มีีอิินเทอร์์เน็็ตก็็สามารกระทำได้้โดยไม่่ต้้องออกแรง 

และยากที่่�จะหาตััวผู้้�กระทำความผิิด จึึงเป็็นปััญหาที่่�ทุุกฝ่่ายต้้องร่่วมมืือกัันเร่่งแก้้ไขปััญหา ลัักษณะพฤติิกรรมการ 

กลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์ท์ี่่�พบเห็น็ในเด็ก็และเยาวชน ร้้อยละ 29.18 ระบุวุ่่า เป็น็การโพสต์ด์่่าทอ พููดจาส่่อเสีียด ให้้ร้้าย  

ดููถููก หรืือข่่มขู่่�ทำร้้าย รองลงมา ร้้อยละ 17.04 ระบุุว่่า เป็็นการแอบอ้้าง การสวมรอย หรืือปลอมแปลงเป็็นผู้้�

อื่่�น ร้้อยละ 14.30 ระบุุว่่า เป็็นการหลอกลวง ฉ้้อโกง ต้้มตุ๋๋�น ร้้อยละ 13.67 ระบุุว่่า เป็็นการสร้้างกลุ่่�มใน 

โซเชีียลเพื่่�อโจมตีีโดยเฉพาะ ร้้อยละ 11.39 ระบุุว่่า เป็น็การแบล็็กเมล์กันั ร้้อยละ 11.06 ระบุุว่่า เป็น็การคุุกคามทางเพศ 

แบบออนไลน์์ และร้้อยละ 3.37 ระบุุว่่า ไม่่เคยพบเห็็นพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ (ณััฐฐา วินิิิจนัยภาค, 

2560) ค่่าเฉลี่่�ยการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์ข์องไทยสููงกว่่าค่่าเฉลี่่�ยโลกอยู่่�เป็น็อันัดับัที่่� 2 (กรมสุขุภาพจิติ, 2561) 
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และมีแีนวโน้้มที่่�จะสููงขึ้้�นอย่่างต่่อเน่ื่�อง เป็็นปัญหาที่่�นับัวันัยิ่่�งทวีีความรุนแรงเพราะการกลั่่�นแกล้้งกัันเป็น็การปลููกฝััง

พฤติิกรรมการใช้้ความรุุนแรงให้้แก่่ผู้้�ที่่�เป็็นเหยื่่�อในการถููกกลั่่�นแกล้้ง (Victim) และผู้้�ที่่�กลั่่�นแกล้้ง (Predictor) และ

ผลกระทบต่่อสุขุภาพจิติของเหย่ื่�อ มักัจะมีีภาวะเครีียด อับัอาย ซึึมเศร้้า หวาดระแวง หดหู่่� ท้้อแท้้ สิ้้�นหวังั และไร้้ค่่า  

ผลกระทบต่่อสุุขภาพกาย นอนไม่่หลัับ อ่่อนเพลีียเรื้้�อรังั เจ็บ็ป่ว่ยเรื้้�อรังั ทำร้้ายตััวเองหรืืออาจนำไปสู่่�การฆ่่าตััวตายได้้  

สำหรัับผู้้�กลั่่�นแกล้้งเองก็็อาจจะมีีผลกระทบเช่่นกััน เช่่น รู้้�สึึกผิิด โทษตััวเอง หรืือเสพติิดความรุุนแรงได้้ โดยช่่วงวััย 

ที่่�มีีพฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์มากที่่�สุุดคืือช่่วงอายุุ 11-15 ปีี โดยเฉพาะในกลุ่่�มนัักเรีียนชั้้�น 

มัธัยมศึึกษาตอนต้้น (Craig Winston, 2009) มีีงานวิจัิัยพบว่่านัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาตอนต้้น ในพื้้�นที่่�จัังหวััดสุุพรรณบุุรีี  

ที่่�มีีช่่วงอายุ ุ14-15 ปี ีซึ่่�งเป็็นนักัเรีียนในระดับัชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 ซึ่่�งเป็น็ช่่วงวัยัที่่�พบการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์

มากที่่�สุุดมีีพฤติิกรรมเสี่่�ยงที่่�จะถููกกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ด้้านการถููกคุุกคามทางเพศ จากการใช้้อิินเทอร์์เน็็ต 

ในระดัับสููง (สุุนิิสา จัันทร์์แสง, 2563)

  จากข้้อมููลดัังกล่่าวแสดงให้้เห็็นว่่าเทคโนโลยีีได้้เข้้ามามีีบทบาทและผลกระทบด้้านความรุนแรงต่่อเด็็กและ 

เยาวชนรุ่่�นใหม่่อย่่างมาก ด้้วยการส่ื่�อสารที่่�รวดเร็็ว อิิสระ ไร้้พรหมแดน และมีีความเป็็นนิรนามสููง ทำให้้การรัับรู้้�

และการใช้้ชีีวิติของเด็็กและเยาวชนรุ่่�นใหม่่แตกต่่างไปจากเดิิม เด็็กและเยาวชนควรได้้รับการเรีียนรู้้�และฝึึกฝนทักษะ 

การเรีียนรู้้�ใหม่่ ๆ  สอดคล้้องกับัยุคุที่่�เต็ม็ไปด้้วยข้้อมููลข่่าวสารและเทคโนโลยีี เพราะการใช้้ชีีวิติประจำวันัของคนรุ่่�นใหม่่ 

ผููกติิดกัับเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตและส่ื่�อสัังคมออนไลน์์เกืือบตลอดเวลา ไม่่ว่่าจะเป็็นการรัับข่่าวสาร ความบันเทิิง 

หรืือการซื้้�อขายสิินค้้าและบริิการ และการทำธุุรกรรมทางการเงิิน จากเดิิมสัังคมให้้ความสำคััญกัับตััวชี้้�วััดอย่่าง IQ 

ที่่�ถููกนำมาใช้้เพื่่�อพััฒนาระดัับทัักษะความฉลาดทางสติิปััญญา และ EQ นำมาศึึกษาเพื่่�อพััฒนาระดัับความฉลาด

ทางอารมณ์์ แต่่ปัจจุุบัันนี้้�บริิบททางสัังคมได้้เปลี่่�ยนแปลงเข้้าสู่่�ยุุคดิิจิิทััลอย่่างสมบููรณ์์ เพีียงแค่่ระดัับความฉลาด 

ทางสติิปััญญาและทางอารมณ์์ ไม่่เพีียงพอต่่อสิ่่�งที่่�เด็็กและเยาวชนต้้องเผชิิญในโลกออนไลน์์ เพราะนอกจากสื่่�อ

เทคโนโลยีีจะช่่วยเพิ่่�มความสะดวกสบาย ยัังแฝงไปด้้วยอัันตรายดัังเช่่นภััยทางโลกออนไลน์์ที่่�กล่่าวไว้้ข้้างต้้น ดัังนั้้�น

เด็็กและเยาวชน ควรได้้รัับการเรีียนรู้้�และพััฒนาความฉลาดทางดิิจิิทััล เพื่่�อให้้เป็็นพลเมืืองดิิจิิทััล ที่่�สามารถใช้้ชีีวิิต

บนโลกออนไลน์์และชีีวิิตจริิงได้้อย่่างปลอดภััย (DQ Report, 2019) จากการศึึกษาแนวคิิดและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

พบว่่าการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานเป็น็แนวทางการจััดการเรีียนรู้�ที่่�เน้้นผู้�เรีียนเป็น็ศููนย์ก์ลาง ใช้้ปัญัหาเป็น็

ตัวันำให้้เกิิดกระบวนการที่่�นำไปสู่่�การเรีียนรู้้� ผ่่านการคิิดวิเิคราะห์์ สังัเคราะห์์ และประเมิินค่่า จากแหล่่งความรู้�ต่่าง ๆ   

นำมาแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�กันัภายในกลุ่่�ม จนเกิดิเป็็นองค์ค์วามรู้้�ที่่�ใช้้ในการแก้้ปัญัหา เพื่่�อเป็น็แนวทางให้้นักัเรีียนนำไปใช้ ้

ในการแก้้ปัญหาเม่ื่�อถููกกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจนำการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานมาเป็็น

แนวคิดในการจััดการเรีียนรู้้�สุุขศึึกษา เพื่่�อเป็็นเครื่�องมืือในการสร้้างเสริิมความฉลาดทางดิิจิิทััลเพ่ื่�อป้้องกัันการ 

กลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ซึ่่�งเป็็นช่่วงอายุุที่่�พบการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ 

มากที่่�สุุด และสอดคล้้องกัับตััวชี้้�วััดตามหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551

วััตถุุประสงค์์ของงานวิิจััย

  1. เพื่่�อเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนคะแนนความฉลาดทางดิิจิทิัลั ในการป้้องกันัการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ 

ภายในกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มเปรีียบเทีียบ

  2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนความฉลาดทางดิิจิทิัลัในการป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ระหว่่าง 

กลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มเปรีียบเทีียบ 
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วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

  กลุ่่�มประชากร กลุ่่�มตััวอย่่าง

  ประชากรในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ปีีการศึึกษา 2563 โรงเรีียนมัธยมศึึกษา  

ในจัังหวััดสุุพรรณบุุรีี จำนวน 6,457 คน (สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษามััธยมศึึกษาเขต 9)

  กลุ่่�มตััวอย่่างในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนกรรณสููตศึึกษาลััย จัังหวััดสุุพรรณบุุรีี 

กำหนดกลุ่่�มตััวอย่่างโดยใช้้วิิธีี การสุ่่�มแบบหลายขั้้�นตอน (Multi-stage Sampling) ได้้แก่่ การสุ่่�มแบบแบ่่งกลุ่่�ม

ตามขนาดของโรงเรีียนในจัังหวััดสุุพรรณบุุรีี (Cluster Sampling) ออกเป็็น 4 กลุ่่�มได้้แก่่  โรงเรีียนขนาดใหญ่่พิิเศษ 

โรงเรีียนขนาดใหญ่่ โรงเรีียนขนาดกลาง โรงเรีียนขนาดเล็็ก ใช้้การสุ่่�มอย่่างง่่าย (Sample Random Sampling)  

ได้้โรงเรีียนขนาดใหญ่่พิเิศษได้้แก่่ โรงเรีียนสงวนหญิงิ โรงเรีียนกรรณสููตศึกึษาลััย โรงเรีียนอู่่�ทอง และโรงเรีียนบรรหาร

แจ่่มใสวิทิยา 3 ใช้้การสุ่่�มอย่่างง่่าย (Sample Random Sampling) ได้้โรงเรีียนกรรณสููตศึึกษาลััย จังัหวััดสุพุรรณบุุรีี

มีีนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 จำนวน 487 คน ใช้้การสุ่่�มแบบแบ่่งกลุ่่�มเป็็นห้้องเรีียน (Cluster Sampling) ได้้

จำนวน 12 ห้้องเรีียน ใช้ก้ารสุ่่�มอย่่างง่่าย(Sample Random Sampling) ได้้ 2 ห้้องเรีียน ได้้แก่่ ม.3/8 และ ม.3/10 

ใช้้การสุ่่�มอย่่างง่่าย(Sample Random Sampling) เข้้ากลุ่่�ม ได้้ ม.3/8 จำนวน 42 คน  เป็็นกลุ่่�มเปรีียบเทีียบ และ 

ม.3/10 จำนวน 41 คน เป็็นกลุ่่�มทดลอง

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

  ประกอบด้้วยเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลองและเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล

  1. เครื่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการทดลอง คืือ แผนการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานในการสร้้างเสริิมความฉลาดทาง

ดิจิิทิัลัเพื่่�อป้อ้งกันัการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์ ์ของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 จำนวน 4 แผนการจัดัการเรีียนรู้้�  

ดัังต่่อไปนี้้�

แผนที่่� 1

คิิดก่่อนโพสต์์

แผนที่่� 3

บูลูลี่่�ตัวัร้า้ยทำำ�ลายชีีวิติ

แผนที่่� 4

บููลลี่่�ตััวร้้ายทำลายชื่่�อเสียีง

    แผนที่่� 2

    บููลลี่่�ตััวร้้ายทำลาย

    จิิตใจ
เครื่่�องมืือที่่�ใช้้

ในการทดลอง

วิเคราะห์ปัญหา จาก 

คลิปวิดีโอ ด้วยการคิด

แบบหมวก 6 ใบ

เล่นเกมส์ตอบคำ�ถาม 

ระดมความคิด และร่วม

กันอภิปราย

การเข้าฐานปฏิบัติการ 

และวิเคราะห์ปัญหาจาก

คลิปวิดีโอ

วิเคราะห์ปัญหาจาก

สถานการณ์ตัวอย่าง และ

ระดมความคิด

การใช้้เทคโนโลยีีอย่่างมีี

จริิยธรรม

การรัับมืือการกลั่่�นแกล้้งบนโลก

ออนไลน์์

การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ

การใช้้เทคโนโลยีีอย่่างมีี

จริิยธรรม

การรัักษาความปลอดภััยบนโลก

ออนไลน์์

การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ

การใช้้เทคโนโลยีีอย่่างมีี

จริิยธรรม 

การรัับมืือการกลั่่�นแกล้้งบนโลก

ออนไลน์์

การรัักษาความปลอดภััยบนโลก

ออนไลน์์

การรัับมืือการกลั่่�นแกล้้งบนโลก

ออนไลน์์

  2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล คืือ แบบวััดความฉลาดทางดิิจิิทััลเพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลก

ออนไลน์์ ประกอบด้้วยเนื้้�อหา 5 ส่่วน
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  ส่่วนที่่� 1 แบบสอบถามข้้อมููลส่่วนบุคคล ของนัักเรีียนได้้แก่่ เพศ เวลาในการเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ต กิิจกรรมที่่� 

นัักเรีียนใช้้อิินเทอร์์เน็็ตเพื่่�อเข้้าถึึง สื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�ใช้้งาน ค่่าใช้้จ่่ายในการใช้้อิินเทอร์์เน็็ตของนัักเรีียน บุุคคล

ที่่�นัักเรีียนพัักอาศััยด้้วย และการถููกกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ ลัักษณะเป็็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist)

  ส่่วนที่่� 2 แบบวัดัความฉลาดทางดิจิิทิัลัเพื่่�อป้อ้งกันัการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์ด์้้านการคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณ 

จำนวน 16 ข้้อ เป็็นข้้อคำถามเป็็นแบบปรนััย (Multiple Choice) 4 ตััวเลืือก 

  ส่่วนที่่� 3 แบบวัดัความฉลาดทางดิจิิทิัลัเพื่่�อป้อ้งกันัการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์ด์้้านการรักัษาความปลอดภัยับน

โลกออนไลน์ ์ส่่วนที่่� 4 แบบวัดัความฉลาดทางดิจิิทัิัลเพ่ื่�อป้อ้งกันัการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์ด์้้านการใช้เ้ทคโนโลยีี

อย่่างมีีจริิยธรรม ส่่วนที่่� 5 แบบวััดความฉลาดทางดิิจิิทััลเพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ด้้านการรัับมืือ

การกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ จำนวน 10 ข้้อ และเป็็นข้้อคำถามเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating scale) 

4 ระดัับ คืือ เห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�ง เห็็นด้้วย ไม่่เห็็นด้้วย ไม่่เห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�ง

  หาคุุณภาพเครื่�องมืือโดยการตรวจสอบความเที่่�ยงตรงตามเนื้้�อหา (Content validity) โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 

ทางด้้านเทคโนโลยีี ด้้านการจััดการเรีียนรู้้� และด้้านการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ จำนวน 3 ท่่าน ได้้ค่่า IOC 

(Index of item objective congruence) เท่่ากัับ 1.00 และหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น(Reliability) ของเครื่่�องมืือโดย

การไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียนที่่�มีีคุุณสมบัติิเช่่นเดีียวกัันกัับกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 80 คน ได้้ค่่าความเชื่่�อมั่่�น (Alpha 

Coefficient) ของแบบวััดเท่่ากัับ 0.81

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

  สถิิติิในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล วิิเคราะห์์ข้้อมููลทั่่�วไปของแบบสอบถาม โดยนำมาวิิเคราะห์์ ด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา 

(Descriptive statistics) โดยการแจกแจงความถี่่� ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และนำเสนอ 

ในรููปแบบตารางประกอบความเรีียง เปรีียบเทีียบความแตกต่่างของคะแนนเฉลี่่�ยความฉลาดทางดิจิิทิัลัเพ่ื่�อป้อ้งกันั

การกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ก่่อนการทดลองและหลัังการทดลอง 1) ระหว่่างกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มเปรีียบเทีียบ 

ด้้วยสถิิติิ Independent sample t-test 2) ภายในกลุ่่�มทดลอง ด้้วยสถิิติิ Paired Sample t-test

ตารางที่่� 1 คะแนนเฉลี่่�ยความฉลาดทางดิิจิิทััลเพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ก่่อนและหลัังการทดลอง  

              ของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลอง

ความฉลาดทางดิิจิิทััล เวลาทดลอง n X̅̅ S.D. t P-value

การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ ก่่อนทดลอง 41 3.16 0.47 -0.91 0.37

หลัังทดลอง 3.23 0.42

การรัักษาความปลอดภััย

บนโลกออนไลน์์

ก่่อนทดลอง 41 3.46 0.28 -2.03 0.05*

หลัังทดลอง 3.54 0.33

การใช้้เทคโนโลยีีอย่่างมีีจริิยธรรม ก่่อนทดลอง 41 3.32 0.37 -0.39 0.69

หลัังทดลอง 3.34 028

การรัับมืือการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ ก่่อนทดลอง 41 3.39 0.42 -2.53 0.02*

หลัังทดลอง 3.54 0.45

รวม ก่่อนทดลอง 41 3.33 0.28 -3.02 0.00*

หลัังทดลอง 3.41 0.27

*p≤0.05
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  2. ภายหลัังการทดลองกลุ่่�มทดลอง มีีคะแนนเฉลี่่�ยความฉลาดทางดิิจิิทััลเพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลก 

ออนไลน์์ สููงกว่่ากลุ่่�มเปรีียบเทีียบ อย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 (X̅̅ = 3.41, S.D. = 0.27, X̅̅ = 3.11,  

S.D. = 0.44) ตามลำดัับ ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐาน ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 คะแนนเฉลี่่�ยความฉลาดทางดิิจิิทััลเพ่ื่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์หลัังการทดลองระหว่่าง   

  นัักเรีียนกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มเปรีียบเทีียบ

ความฉลาดทางดิิจิิทััล กลุ่่�มนัักเรีียน n X̅̅ S.D. t P-value

การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ กลุ่่�มทดลอง 41 3.23 0.42 2.56 0.01*

กลุ่่�มเปรีียบเทีียบ 42 2.85 0.84

การรัักษาความปลอดภััย

บนโลกออนไลน์์

กลุ่่�มทดลอง 41 3.54 0.33 2.95 0.00*

กลุ่่�มเปรีียบเทีียบ 42 3.30 0.42

การใช้้เทคโนโลยีีอย่่างมีีจริิยธรรม กลุ่่�มทดลอง 41 3.34 0.32 -0.95 0.34

กลุ่่�มเปรีียบเทีียบ 42 3.04 0.34

การรัับมืือการกลั่่�นแกล้้ง

บนโลกออนไลน์์

กลุ่่�มทดลอง 41 3.54 0.45 2.75 0.01*

กลุ่่�มเปรีียบเทีียบ 42 3.26 0.49

รวม กลุ่่�มทดลอง 41 3.41 0.27 3.72 0.00*

กลุ่่�มเปรีียบเทีียบ 42 3.11 0.44

*p≤0.05

อภิิปรายผลการวิิจััย

  จากการศึึกษาพบว่่า ภายหลัังการทดลองกลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาสุุขศึึกษาโดยใช้้ปััญหา 

เป็็นฐานในการสร้้างเสริิมความฉลาดทางดิิจิิทััลเพ่ื่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ มีีคะแนนความฉลาด 

ทางดิิจิิทััลเพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์เฉลี่่�ย 3.41 ซึ่่�งสููงกว่่าก่่อนการทดลองที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ย 3.33 

อย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 เป็็นไปตามสมมติิฐานที่่� 1 เนื่่�องจากผู้้�วิิจััยได้้จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วย

สร้้างเสริมิความฉลาดทางดิจิิทัิัลด้้านการรักัษาความปลอดภัยับนโลกออนไลน์ ์โดยการจัดัเป็น็ฐานการเรีียนรู้้� 5 ฐาน 

เมื่่�อนัักเรีียนเวีียนฐานครบ 5 ฐาน ให้้นัักเรีียนบัันทึึกและปฏิิบััติิตามคำแนะนำของแต่่ละฐาน กิิจกรรมนี้้�นัักเรีียนได้้

เรีียนรู้้�ฝึกึปฏิบิัตัิจิริงิ จึึงเกิดิการเรีียนรู้้�ที่่�ดีี ซึ่่�งสอดคล้้องกับัทฤษฎีกีารเรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิบิัตัิขิอง (John Dewey, 

1996) ที่่�เชื่่�อว่่าการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดจากการปฏิิบััติิ จะสามารถสร้้างองค์์ความรู้้� และสามารถเรีียนรู้้�การแก้้ปััญหาต่่าง ๆ  

ได้้ด้้วยตนเอง อีีกทั้้�งการจััดการเรีียนรู้้�รููปแบบนี้้�ยัังเป็็นการจััดการเรีียนรู้้�แบบเชิิงรุุก (Active Learning) สอดคล้้อง

กัับงานวิิจััยของ (สถาพร พฤฑฒิิกุุล, 2558) ที่่�กล่่าวว่่ากระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดการสร้้างสรรค์์ทาง

ปััญญา (Constructivism) ที่่�เน้้นกระบวนการเรีียนรู้้�มากกว่่าเนื้้�อหาวิิชา เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเชื่่�อมโยงความ

รู้้� หรืือสร้้างความรู้้�ให้้เกิิดขึ้้�นในตนเอง ด้้วยการลงมืือปฏิิบััติิจริิงผ่่านสื่่�อหรืือกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ที่่�มีีครููผู้้�สอนเป็็น 

ผู้้�แนะนำ กระตุ้้�น หรืืออำนวยความสะดวก  ให้้ผู้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้�ขึ้้�น โดยกระบวนการคิิดขั้้�นสููง กล่่าวคืือ ผู้้�เรีียนมีีการ

วิเิคราะห์์ สังัเคราะห์์ และการประเมิินค่่าจากสิ่่�งที่่�ได้้รับจากกิิจกรรมการเรีียนรู้� ทำให้้การเรีียนรู้�เป็น็ไปอย่่างมีีความ

หมายและนำไปใช้ใ้นสถานการณ์อ์ื่่�น ๆ ได้้อย่่างมีีประสิทิธิภิาพ และผู้้�วิจิัยัได้้นำกรณีีตัวัอย่่าง/สถานการณ์ป์ัญัหา เรื่่�อง

การถููกกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์ท์ี่่�เกิดิขึ้้�นจริงิในสังัคมมาเป็น็เนื้้�อหาบทเรีียน เพ่ื่�อให้้นักัเรีียนได้้ฝึกึกระบวนการคิดิ  

วินิิจิฉัยัเหตุกุารณ์ต์่่าง ๆ  ที่่�มีีลักัษณะเป็น็เรื่่�องจริงิหรืือคล้้ายเรื่่�องจริงิ โดยใช้ห้ลักัและวิธิีีการของกระบวนการแก้้ปัญัหา 
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ผู้้�เรีียนจะได้้เรีียนรู้้�ลักัษณะการแก้้ปัญัหาที่่�มีีความหลากหลาย และสามารถตัดัสินิใจเลืือกวิธิีีการแก้้ปัญัหา การรับัมืือ

การกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ได้้ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ (ทิิศนา แขมณีี, 2550) ที่่�กล่่าวว่่าการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้ก้รณีีตัวัอย่่าง เป็็นกระบวนการที่่�ผู้้�สอนใช้ใ้นการช่่วยให้้ผู้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้�ตามวัตัถุปุระสงค์ท์ี่่�กำหนด โดยให้้

ผู้้�เรีียนศึกึษาเรื่่�องที่่�สมมติขิึ้้�นจากความเป็น็จริงิและตอบประเด็น็คำถามเกี่่�ยวกับัเรื่่�องนั้้�น แล้้วนำคำตอบและเหตุผุล

ที่่�มาของคำตอบนั้้�นมาใช้้เป็็นข้้อมููลในการอภิิปราย เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ตามวััตถุุประสงค์์

  จากการศึึกษาพบว่่าหลัังการทดลองกลุ่่�มทดลองมีีคะแนนความฉลาดทางดิิจิิทััลเพ่ื่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบน

โลกออนไลน์์เฉลี่่�ย 3.41 สููงกว่่ากลุ่่�มเปรีียบเทีียบซ่ึ่�งมีีคะแนนเฉลี่่�ย 3.11 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05  

เป็น็ไปตามสมมติฐานที่่� 2 ทั้้�งนี้้�เม่ื่�อพิจิารณาพบว่่าการจัดัการเรีียนรู้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานในการสร้้างเสริิมความฉลาด

ทางดิิจิิทััลเพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ มีีขั้้�นตอนในการจััดการเรีียนรู้� 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) กำหนด

สถานการณ์์ปััญหา หรืือกรณีีตััวอย่่าง 2) วิิเคราะห์์ และ ทำความเข้้าใจกัับปััญหา 3) ศึึกษาค้้นคว้้าหาแนวทาง/ 

คำตอบในการแก้้ปัญหา 4) สัังเคราะห์์และประเมิินค่่าแนวทางในการแก้้ปัญหา 5) สรุุปและนำเสนอแนวทางการ

แก้้ปัญหา 6) ปรัับปรุงแก้้ไข และสรุุปผล จากผลการวิิจััยพบว่่านัักเรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ในทุุกขั้้�นตอน 

ของการจััดการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวดังรายละเอีียดต่่อไปนี้้� แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 ชื่่�อ “คิิดก่่อนโพสต์์” ขั้้�นที่่� 1  

ครููนำสถานการณ์ต์ัวัอย่่างจำนวน 10 สถานการณ์ม์าให้้นักัเรีียนวิเิคราะห์ ์ผ่่านแอปพลิเิคชั่่�น Kahoot เพื่่�อให้้นักัเรีียน

รู้้�จัักสถานการณ์์ การกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ในรููปแบบต่่าง ๆ ผลการจััดกิิจกรรมคืือ นัักเรีียนสนุุกและมีีความ

เข้้าใจในจุุดมุ่่�งหมายของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เป็็นอย่่างดีี ซึ่่�งนำไปสู่่�ขั้้�นตอนที่่� 2 คืือการวิิเคราะห์์ และทำความเข้้าใจ

กัับปััญหา โดยครููตั้้�งคำถามให้้นักเรีียนหาคำตอบว่่า “ข้้อความใดบ้้างที่่�นัักเรีียนรู้�สึึกว่่าตนเองกำลัังถููกกลั่่�นแกล้้ง 

บนโลกออนไลน์ ์หรืือกำลังักลั่่�นแกล้้งผู้้�อื่่�น” ขั้้�นตอนนี้้�นักัเรีียนจะต้้องทำความเข้้าใจกับัปัญัหาหรืือคำถาม ก่่อนที่่�จะเข้้า

สู่่�ขั้้�นตอนที่่� 3 คืือ คิดิค้้นหาคำตอบของตนเอง จากนั้้�นนักัเรีียนจะได้้คำตอบมาเป็็นจำนวนมาก ผ่่านการระดมความคิดิ 

ผ่่านเว็็บไซต์์ Answer Garden นำไปสู่่�ขั้้�นตอนที่่� 4 คืือ การนำคำตอบของนัักเรีียนมาร่่วมกัันประเมิินว่่าข้้อความ

ใดที่่�นัักเรีียนรู้�สึึกว่่าตนเองกำลัังถููกกลั่่�นแกล้้งหรืือกลั่่�นแกล้้งผู้้�อื่่�นโดยอาจจะตั้้�งใจหรืือไม่่ได้้ตั้้�งใจ จากนั้้�นจะเป็็น 

ขั้้�นตอนที่่� 5 คืือ ครููนำตัวัอย่่างสถานการณ์์ที่่�เป็็นข้้อความที่่�มีีลักัษณะของการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ มาให้้นักเรีียน 

ฝึกึโพสต์โ์ต้้ตอบผ่่าน Google Classroom และนักัเรีียนร่่วมกันัวิเิคราะห์ค์ำตอบ โดยครููและนักัเรีียนร่่วมกันัเรีียนโดย

มีเีพื่่�อนและครููช่่วยกันัวิพิากษ์์ข้้อความที่่�นักัเรีียนฝึกึโพสต์ว์่่ามีีความเหมาะสมหรืือยังัมีีลักัษณะของการกลั่่�นแกล้้งอยู่่�  

ถ้้ายัังมีีก็็ช่่วยกัันปรัับข้้อความให้้เป็็นข้้อความเชิิงบวกและสร้้างสรรค์์มากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งหลัังจากเรีียนจบแผนการ 

จััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 ความฉลาดทางดิิจิิทััลเพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ที่่�จะเกิิดขึ้้�นกัับนัักเรีียนได้้แก่่  

การคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณ คิดิไตร่่ตรอง ก่่อนที่่�จะโพสต์ ์ข้้อความที่่�อาจจะเป็น็การกลั่่�นแกล้้งผู้้�อื่่�น และนักัเรีียนจำได้้

ฝึกึการใช้เ้ทคโนโลยีีอย่่างมีีจริยิธรรม ผ่่านสถานการณ์จ์ำลอง รวมทั้้�งได้้ฝึกึการรับัมืือการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ 

ซึ่่�งเป็น็ทักัษะที่่�สำคัญั แผนที่่� 2 “บููลลี่่�ตัวัร้้าย ทำลายจิิตใจ” เป็น็กิจิกรรมที่่�ให้้นักัเรีียนวิเิคราะห์ส์ถานการณ์ป์ัญัหาจาก 

คลิิปวิิดีีโอ ด้้วยการคิิดแบบหมวก 6 ใบ นัักเรีียนจะได้้ฝึึกการระดมความคิิด เพื่่�อหาแนวทางการแก้้ปัญหา และ 

นำเสนอสถานการณ์์ปััญหา โดยมีีครููและเพ่ื่�อนในชั้้�นเรีียนร่่วมกันอภิิปราย หลัังจบแผนการจััดการเรีียนรู้�ที่่� 2  

ความฉลาดทางดิจิิทิัลัเพื่่�อป้อ้งกันัการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์ ์ที่่�จะเกิดิกับันัักเรีียนได้้แก่่ การคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณ

ผ่่านการคิิดแบบหมวก 6 ใบซึ่่�งนัักเรีียนจะได้้ฝึกการคิิดในหลายๆมุุมมองก่่อนการเชื่่�อหรืือตััดสิินใจ การรัักษา 

ความปลอดภััยของนัักเรีียนบนโลกออนไลน์์ ซึ่่�งนัักเรีียนจะได้้เห็็นจากคลิปวิิดีีโอว่่า การกระทำใดบ้้างที่่�เป็็นการ

กระทำที่่�ทำให้้เกิดิความไม่่ปลอดภัยับนโลกออนไลน์ ์และนักัเรีียนจะได้้เห็น็ว่่าบางครั้้�งบนโลกออนไลน์ก์็ม็ีีคนที่่�ไม่่หวังั
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ดีีกัับนัักเรีียนและใช้้เทคโนโลยีีอย่่างไม่่มีีจริิยธรรม อีีกทั้้�งนัักเรีียนจะได้้ฝึึกการรัับมืือการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ 

ในรููปแบบต่่าง ๆ แผนที่่� 3 “บููลลี่่�ตััวร้้าย ทำลายชีีวิิต” แผนการจััดการเรีียนรู้้�นี้้�มีีลัักษณะกิิจกรรมที่่�ต้้องการสร้้าง

ความตระหนัักให้้นักเรีียนมีีความรอบคอบและระมััดระวัังตนเองในการใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ โดยการนำคลิปวิิดีีโอ 

นัักเรีียนหญิิงคนหนึ่่�งถููกล่่อลวง ผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ จากคลิิปวิิดีีโอนี้้�นัักเรีียนมีีท่่าทีีที่่�สนใจ และมีีความระวััง

ในการใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์มากขึ้้�น เน่ื่�องจากนัักเรีียนหลายๆคนเริ่่�มมีีคำถามว่่า จะทำอย่่างไรให้้ตนเองมีีความ

ปลอดภััยมากขึ้้�น ครููจึึงจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�เป็็นฐาน 4 ฐาน ในแต่่ละฐานนักเรีียนจะได้้เรีียนรู้�การรัับมืือ 

และการแก้้ปัญหาจากสถานการณ์์ต่่าง ๆ ที่่�อาจเกิิดขึ้้�นได้้ในชีีวิิตจริงฐานแรก จะเป็็นกิจกรรมการฝึึกให้้

นัักเรีียนตั้้�งรหััสผ่่านต่่าง ๆ อย่่างปลอดภััย โดยฝึึกการตั้้�งรหััสผ่่านเว็็ปไซต์์ กิิจกรรมนี้้�นัักเรีียนจะเกิิดความ

ฉลาดทางดิิจิิทััลในการป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์  แผนที่่� 4 บููลลี่่�ตััวร้้ายทำลายชื่่�อเสี่่�ยง กิิจกรรม

การเรีียนรู้้�นี้้�เป็็นกิิจกรรมที่่�นำตััวอย่่างสถานการณ์์ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจริิง มาให้้นัักเรีียนช่่วยกัันวิิเคราะห์์ โดย

แบ่่งนัักเรีียนออกเป็็น 4 กลุ่่�มแต่่ละกลุ่่�มจะได้้ตัวอย่่างสถานการณ์์ที่่�แตกต่่างกัันไป จากนั้้�นให้้สมาชิิก

แต่่ละคนช่่วยกัันระดมความคิิด และนำเสนอ กิิจกรรมนี้้�ความฉลาดทางดิิจิิทััลเพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้ง 

บนโลกออนไลน์์ ที่่�เกิิดขึ้้�นกัับนัักเรีียนได้้แก่่ การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ การใช้้เทคโนโลยีีอย่่างมีีจริิยธรรมและ

การกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ โดยสัังเกตได้้จากการที่่�นัักเรีียนออกมานำเสนอได้้อย่่างเข้้าใจ ตรงประเด็็น  

และเนื่่�องจากเป็็นการจัดัการเรีียนรู้้�ครั้้�งที่่� 4 ซึ่่�งเป็น็ครั้้�งสุดุท้้ายนักัเรีียนมีกีารนำเสนอที่่�แสดงให้้เห็น็ว่่ามีีความฉลาดทาง

ดิจิิทิัลัเพื่่�อป้้องกันัการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์มากขึ้้�น และจากกิิจกรรมที่่�กล่่าวมาทั้้�งหมดเป็น็ผลให้้คะแนนเฉลี่่�ย

ความฉลาดทางดิิจิิทััลเพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลอง สููงกว่่ากลุ่่�มเปรีียบเทีียบ 

ซึ่่�งเรีียนตามรููปแบบปกติิ คืือ ขั้้�นนำเข้้าสู่่�บทเรีียน ขั้้�นสอน และขั้้�นสรุุป ที่่�ยัังมีีขั้้�นตอนในการสร้้างเสริิมความฉลาด

ทางดิิจิิทััลเพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ได้้น้้อยกว่่าการสอนโดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน

ข้้อเสนอแนะการวิิจััย

  1. จากผลการศึึกษาการจัดัการเรีียนรู้�วิชิาสุุขศึกึษาโดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานในการสร้้างเสริิมความฉลาดทางดิิจิทิัลั 

เพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 มีีขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้�มากถึึง  

6 ขั้้�น ดัังนั้้�นบางกิิจกรรมควรให้้นัักเรีียนศึึกษาบทเรีียนมาก่่อนล่่วงหน้้าเพื่่�อกระชัับเวลาในการดำเนิินกิิจกรรม

  2. จากผลการศึกึษาการจัดัการเรีียนรู้้�วิชิาสุขุศึกึษาโดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานในการสร้้างเสริมิความฉลาดทางดิจิิิทััล 

เพื่่�อป้้องกัันการกลั่่�นแกล้้งบนโลกออนไลน์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 พบว่่า นัักเรีียนมีีความสนใจ และ

กระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้� กัับสถานการณ์์ตััวอย่่างที่่�ใกล้้ตััวและเป็็นเหตุุการณ์์ปััจจุุบััน ดัังนั้้�นหากครููผู้้�สอนต้้องการ

นำแผนการจััดการเรีียนรู้้�ไปใช้้ควรใช้้สถานการณ์์ปััญหาที่่�มีีความทัันสมััยและทัันต่่อเหตุุการณ์์จริิงอยู่่�เสมอ

  3. จากผลการศึกึษาพบว่่า นักัเรีียนมีีพฤติกิรรมการใช้้สื่�อสัังคมออนไลน์ห์ลายประเภท ดังันั้้�นครููควรใช้้สื่�อสัังคมออนไลน์์

เข้้ามาเป็น็สื่�อในการจัดัการเรีียนรู้้� เพื่่�อให้้สอดคล้้องกับัพฤติิกรรมการใช้้สื่�อสังัคมออนไลน์ข์องนักัเรีียนกลุ่่�มตัวอย่่าง 
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