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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 สุภชาวัลย ์ชนะศักดิ์ : การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ้งถึง

ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6. ( 
PROBLEM-BASED LEARNING TO DEVELOP EMPATHY IN CYBERBULLYING OF 
SIXTH GRADE STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.วีรพล แสงปัญญา 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือ

พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 6 ตัวอย่างในการวิจัยเป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนบ้าน
ย่านตาขาว ในสังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาตรัง เขต 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 80 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้
ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์  และแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการ
กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ วิเคราะห์ข้อมูลผลการทดลองโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) วิเคราะห์ข้อมูลด้วยความแปรปรวนแบบวัดซ้ า  (One-way Repeated Measure ANOVA) 
และการทดสอบค่าที (t- test for Independent Samples) ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

1) ภายหลังการทดลอง และในระยะติดตามผล กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และ 

2) ภายหลังการทดลอง และในระยะติดตามผล กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  
.05 
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EMPATHY IN CYBERBULLYING OF SIXTH GRADE STUDENTS. Advisor: Asst. 
Prof. Weeraphol Saengpanya, Ph.D. 

  
The purpose of this research aimed to evaluate effects of problem-based 

learning to develop empathy in cyberbullying of sixth grade students. The 
participants comprised of 80 sixth grade students of Banyantakhao school affiliated 
with Trang educational service area office 1, academic year 2018. The participants 
were allocated to two groups: 40 students in an experimental group and 40 students 
in a control group. The research instruments included problem-based to develop 
empathy in cyberbullying program and an empathy in cyberbullying assessment. 
Data was analyzed by using one-way repeated measure (ANOVA) and t- test for 
independent samples. The research results were as follows: 

1) The posttest and follow-up test scores on empathy in cyberbullying scale 
of the experimental group were significantly higher than their pretest score at p< .05 
and 

2) The posttest and follow-up test scores on empathy in cyberbullying scale 
of the experimental group were significantly higher than the scores of control group 
scores at p< .05 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงเป็นอย่างดี ด้วยความอนุเคราะห์จาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีรพล 
แสงปัญญา อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ให้ความเมตตากรุณา คอยให้ค าปรึกษา ชี้แนะแนวทาง ให้วิชา
ความรู้ ให้ความช่วยเหลืออย่างเต็มก าลังความสามารถ ทั้งยังเป็นก าลังส าคัญในการผลักดันด้านการเรียน และ
ตลอดระยะเวลาการท าวิทยานิพนธ์ ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งและกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

กราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย์  ดร.ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา ประธานกรรมการสอบ 
วิทยานิพนธ์ และอาจารย์ ดร.จรินทร วินทะไชย์ กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาสละเวลาตรวจสอบ และให้
ค าแนะน าเพื่อปรับปรุงวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ให้มีความถูกต้องสมบูรณ์ 

กราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 ท่าน ได้แก่ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์ 
อาจารย์ ดร.เจษฎา ศาลาทอง อาจารย์ ดร.วาทินี อมรไพศาลเลิศ อาจารย์ณัฐ ลายทองสุก และอาจารย์จิรา
ภรณ์ ใจจ้อง ที่ได้กรุณาตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือและให้ค าแนะน าในการปรับปรุงแก้ไขที่เป็นประโยชน์อย่าง
ยิ่ง 

กราบขอบพระคุณอาจารย์สาขาจิตวิทยาการศึกษาทุกท่านที่ได้ถ่ายความรู้  ประสบการณ์ และ
ประสิทธิ์ประสาทวิชา ตลอดระยะเวลาที่ศึกษา โดยเฉพาะผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปิยวรรณ วิเศษสุวรรณภูมิ 
อาจารย์ที่ ปรึกษาวิชาการ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรรณี เจตจ านงนุช อาจารย์ ดร. ชนิศา ตันติเฉลิม อาจารย์ 
ดร.วาทินี อมรไพศาลเลิศ อาจารย์ ดร.จรินทร วินทะไชย์ และอาจารย์ดุสิดา ทินมาลา ที่คอยให้ค าปรึกษา เป็น
อย่างดีเสมอมา รวมทั้งขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.วรรณี แกมเกตุ ที่ได้ให้ความเมตตาถ่ายทอด
ความรู้ในการวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัย และให้ก าลังใจตลอดระยะเวลาการท าวิทยานิพนธ์ 

ขอขอบพระคุณผู้อ านวยการ คร ูผู้ปกครอง และนักเรียนโรงเรียนบ้านย่านตาขาว ที่ให้ความร่วมมือ
และอ านวยความสะดวกในการด าเนินการเก็บข้อมูลวิจัยอย่างเต็มที่  ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้
ด้วยดี ตลอดจนขอขอบพระคุณบุคลากรภาควิชาวิจัยและจิตวิทยาการศึกษา และบุคลากรงานหลักสูตรและ
การจัดการเรียนการสอน คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุกท่าน รวมถึงรุ่นพี่ เพื่อน และรุ่นน้อง
สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษา สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน และสาขาวิชานิเทศการศึกษาและพัฒนาหลักสูตร 
รวมทั้งเพือ่นพี่น้องและกัลยาณมิตรท่านอ่ืนๆ ที่คอยให้ก าลังใจและให้ความช่วยเหลือในทุก ๆ ด้าน 

สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดาและสมาชิกทุกคนในครอบครัวที่เป็นแรงใจและพลังใจอัน
ส าคัญ เป็นผู้ให้การสนับสนุน และเป็นผู้อยู่เบื้องหลังในทุก ๆ ขั้นตอนการด าเนินงานของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ จน
ท าให้ผู้วิจัยประสบความส าเร็จได้ตามเป้าหมายที่วางไว้ 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความส าคัญของการวิจัย 
  ในปัจจุบันการใช้ชีวิตของเรามีความสะดวกสบายมากกว่าในอดีต  เนื่องจากการพัฒนา
เทคโนโลยีที่ได้สร้างการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมของประชากรโลก วิถีชีวิตที่ผูกติดอยู่กับเทคโนโลยีมี
ทั้งประโยชน์และโทษต่อผู้คนในทุกช่วงวัย บทบาทของสื่อในฐานะที่เป็นผู้ให้ข้อมูลข่าวสารและความ
บันเทิงได้พัฒนาพฤติกรรมการบริโภคสื่อด้วยวิธีการที่แตกต่างกันตามอายุและวิถีชีวิตของผู้บริโภคใน
ประเทศไทย จากการส ารวจสถานการณ์ปัจจุบันของเด็กและเยาวชนในช่วงตั้งแต่ปี ค.ศ.2011 – 
2012 โดยโครงการ Child Watch ที่ศึกษาเกี่ยวกับเด็กกับสื่อ (สถาบันรามจิตติ, 2553) พบว่าเด็กมี
แนวโน้มที่จะใช้เวลาอยู่กับสื่อมากขึ้น เด็กในระดับมัธยมศึกษาขึ้นไป ร้อยละ 91 มีโทรศัพท์มือถือ ซึ่ง
สูงขึ้นเมื่อเทียบกับปีก่อนที่มีร้อยละ 85 ในกลุ่มเด็กที่ใช้โทรศัพท์มือถือ ร้อยละ 70 เข้าถึงการใช้
อินเทอร์เน็ต ร้อยละ 58 และร้อยละ 14 มีคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ตส่วนตัว ตามล าดับ ด้วยเหตุนี้เด็ก
นักเรียนไทยจึงเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ง่ายกว่าในอดีตเนื่องจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เหล่านี้เป็นปัจจัยที่
สนับสนุนพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของเด็ก 
  จากการส ารวจภาพรวมทั้งหมดของเด็กและเยาวชนทั่วโลกรวมถึงประเทศไทยด้วยเกี่ยวกับ
เทคโนโลยี ข้อมูล และการสื่อสารที่ใช้ภายในครัวเรือน ในปี 2013 พบว่า ประชากรในกลุ่มช่วงอายุ 6 
– 14 ปี มีสัดส่วนของการใช้อินเทอร์เน็ตสูงที่สุด (ร้อยละ 82.3) และสูงที่สุดเป็นอันดับที่สองของ
สัดส่วนของกลุ่มการใช้อินเทอร์เน็ต (ร้อยละ 54.1) เมื่อเทียบกับกลุ่มอายุ 15 – 24 ปี จะเห็นได้ว่าอายุ
ของกลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่มีแนวโน้มที่จะลดลงจากในอดีต แม้จะอยู่ภายใต้การดูแลของผู้ใหญ่
ที่ให้ค าแนะน าและป้องกันความเสี่ยงของอินเทอร์เน็ต  
  อย่างไรก็ตาม ความไม่รู้และการขาดความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบของเด็กท าให้
พวกเขาไม่สามารถที่จะคิดถึงผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นและน าพวกเขาไปสู่ความเสี่ยงได้อย่างง่ายดาย 
ก่อให้เกิดปัญหามากมายดังที่เราเห็นในปัจจุบัน หนึ่งในปัญหาที่เห็นได้ชัดและเริ่มขยายวงกว้างมากขึ้น
คือ ปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying) ในปี ค.ศ.2007 สถาบันศึกษาพฤติกรรม
ผู้ใช้อินเทอร์เน็ต ในประเทศสหรัฐอเมริกา พบว่า หนึ่งในสามของวัยรุ่นที่ใช้อินเทอร์เน็ตจะตกเป็นเหยื่อ
ของการถูกคุกคามในนี้หนึ่งครั้ง คล้ายคลึงกับข้อมูลจากมูลนิธิส่งเสริมสุขภาพที่ระบุว่าร้อยละ 37.2 
ของวัยรุ่นไทยที่ใช้อินเทอร์เน็ตเคยถูกคุกคามจากสื่อสังคมออนไลน์ เมื่อการสื่อสารทางอินเทอร์เน็ต
ได้รับการพัฒนาจากห้องสนทนา และข้อความสนทนาด่วนไปเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ เป้าหมาย
ในการคุกคามจึงมีแนวโน้มที่จะเป็นเยาวชนและเปิดกว้างสู่สาธารณะมากขึ้น (Promnork, 2015)  
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มีการศึกษาวิจัยจ านวนมากพยายามที่จะท าความเข้าใจในประเด็นปัญหาการกลั่นแกล้งกัน
บนโลกไซเบอร์ โดยเหตุผลส่วนใหญ่มุ่งไปที่ความสามารถในการเข้าถึงสื่อได้อย่างง่ายดายของวัยรุ่น 
นอกจากนี้ จากการส ารวจความชุกของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ทั่วโลก พบว่า มีความชุกคิด
เป็นร้อยละ 40 (Hinduja, 2011) และยังมีสถิติที่เกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยท า
การส ารวจผู้ปกครองของเด็ก 24 ประเทศ พบว่า ผู้ปกครองมากกว่าร้อยละ 36 ยอมรับว่าบุตรของตน
มีประสบการณ์การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ และมากกว่าร้อยละ 64 กล่าวว่า บุตรของตนได้ตก
เป็นเหยื่อของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ผ่านเครือข่ายสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟสบุ๊ก เป็นต้น 
(Patchin, 2015) ทั้งยังมีข้อมูลทางสถิติที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
ในปี ค.ศ.2011 ซึ่งศึกษาโดยศูนย์ศึกษาวิจัยพฤติกรรมและการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ระบุว่า
ลักษณะของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ที่นิยมใช้กันมากที่สุด คือการโพสต์ข้อความที่สร้างความ
เจ็บช้ า ร้อยละ 13.7 และการกระจายข่าวลือ ร้อยละ 12.9 (Patchin, 2015) โดยพบว่าเด็กท่ีตกเป็น
เหยื่อการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์มักมีความนับถือในตนเองต่ า และน าไปสู่การขาดความเชื่อมั่น
ในตนเอง การพยายามฆ่าตัวตาย กลายเป็นคนที่มีปัญหาทางด้านอารมณ์และพฤติกรรม (วิมลทิพย์ 
มุสิกพันธ์, 2552)   
  ปรากฏการณ์การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สร้างผลกระทบในกลุ่มเด็กวัยรุ่นในหลายประเทศ 
เด็กผู้ตกเป็นเหยื่อมักสูญเสียความมั่นใจในตนเอง รู้สึกหดหู่ มีพฤติกรรมก้าวร้าว หรือในทางที่แย่ที่สุดคือ 
มีภาวะซึมเศร้าและน าไปสู่การฆ่าตัวตาย (Rivers, Noret, Poteat & Ashurt, 2009; Bonnie & Holfeld, 
2014; Patchin, 2015) ซึ่งเหตุการณ์การฆ่าตัวตายเพราะตกเป็นเหยื่อของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์นั้นเคยเกิดขึ้นมาแล้วทั้งในสหรัฐอเมริกา อังกฤษ จีน และญี่ปุ่น (Batchelder, 2015; Promnork, 
2016) เนื่องจากกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์แตกต่างจากการกลั่นแกล้งโดยทั่วไปตรงที่สามารถสร้าง
ผลกระทบต่อจิตใจได้มากกว่า เนื่องจากพ้ืนที่ไซเบอร์มีความเป็นนิรนาม ตัวตนบนพ้ืนที่ไซเบอร์ไม่
สามารถระบุชี้ชัดออกมาเป็นตัวบุคคลได้ ท าให้การตรวจสอบข้อมูล ข้อเท็จจริง และเอาผิดกับผู้ที่กระท า
ผิดบนโลกไซเบอร์เป็นไปได้ยาก จึงไม่จ าเป็นต้องระวังในการแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ มากเท่ากับโลกแห่ง
ความเป็นจริง พ้ืนที่ไซเบอร์จึงถือเป็นช่องทางที่ง่ายต่อการเกิดพฤติกรรมกลั่นแกล้งรังแกกัน เพราะ
สามารถท าได้ทุกท่ีทุกเวลา ระบุตัวผู้กระท าผิดได้ยาก แต่สร้างความเสียหายให้ตัวเหยื่อเป็นอย่างมาก 
และสามารถส่งต่อได้เป็นวงกว้างภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว (Suler, 2005)  
  ญี่ปุ่นเป็นหนึ่งในประเทศที่พยายามแก้ปัญหาการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์เพ่ือลดอัตราการ
สูญเสียที่อาจขึ้นอีกในอนาคต โดยใช้การพัฒนาความเข้มแข็งทางใจ (Mind Strengthening) ในการ
เยียวยาและปกป้องตัวผู้ถูกกระท า และพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) ในตัวผู้กระท า เพ่ือ
เยียวยาและใช้เป็นแนวทางในป้องกันพฤติกรรมการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ที่อาจเกิดขึ้น โดยผู้กระท า
ถือเป็นจุดเริ่มต้นของการเกิดปรากฏการณ์การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งการที่จะป้องกันไม่เกิด
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การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์นั้นควรเริ่มต้นจากการป้องกันไม่ให้เกิดผู้กระท า โดยผู้กระท านั้นสามารถ
แบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ คือ ผู้กระท าโดยตรง (Direct Perpetrator) และผู้ส่งต่อ (Sharing) (Udris, 2015) 
ผู้กระท าโดยตรง คือ ผู้เริ่มต้นกระบวนการกลั่นแกล้ง เป็นผู้สร้างเนื้อหาหรือเผยแพร่ข้อความ รูปภาพ 
วิดีโอ หรือกระท าการกลั่นแกล้งผู้อ่ืนเป็นคนแรก ในขณะที่ผู้ส่งต่อ คือ บุคคลที่สองเป็นต้นไปที่ได้มี
ส่วนในการส่งต่อหรือเผยแพร่ข้อความ รูปภาพ วิดีโอ หรือกระท าการกลั่นแกล้งต่อจากคนแรก ซึ่งผู้ส่ง
ต่อมักเป็นบุคคลที่ไม่ได้เกี่ยวข้องกับเหยื่อโดยตรง หรือไม่มีส่วนเกี่ยวข้องเลย แต่ท าไปเพียงเพราะ
ความคึกคะนองหรือแค่อยากมีส่วนร่วมในกระแสสังคม ณ ขณะนั้น นอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยจ านวน
มากให้การสนับสนุนว่าการป้องกันการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ที่ดีที่สุด คือ การมีการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกของผู้อื่น (Ang & Goh, 2010; Brewer & Kerslake, 2015) เนื่องจากการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก
เป็นทักษะที่มีติดตัวทุกคนมาตั้งแต่ก าเนิด เพียงแค่ต้องผ่านกระบวนการเรียนรู้หรือใช้กิจกรรมฝึกฝน
เพ่ือพัฒนาให้เพ่ิมมากขึ้น ดังนั้นจึงมีงานวิจัยจ านวนไม่น้อยที่มีข้อเสนอแนะให้มีการสอนการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกเพ่ือป้องกันพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งงานวิจัยโดยส่วนใหญ่ที่สนับสนุน
ประเด็นนี้มีความคล้ายคลึงกันทั้งในช่วงวัยของกลุ่มตัวอย่ างที่ใช้ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และ
ผลการวิจัย โดยท าการวิจัยในเด็กอายุเฉลี่ย 9-18 ปี เป็นรูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ โดยใช้แบบวัด 2 
ประเภท คือ แบบวัดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก และแบบวัดความเสี่ยงในการท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า เด็กที่มีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสูง จะมีคะแนนความเสี่ยงในการ
ท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ต่ า ในทางกลับกัน หากเด็กมีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกต่ า 
คะแนนความเสี่ยงในการท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ก็จะสูง ซึ่งการวิจัยรูปแบบนี้ได้มี
การวิจัยในหลากหลายประเทศและได้ผลการวิจัยเป็นไปในทิศทางเดียวกัน (Steffgen, König, Pfetsch & 
Melzer, 2009; Ang & Goh, 2010; Brewer & Kerslake, 2015; Owusu & Zhou, 2015)  
  การพัฒนารูปแบบกิจกรรมเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์
จึงถือเป็นวิธีการป้องกันปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ที่สมควรท าเป็นอย่างยิ่ง โดยช่วงวัยที่
เหมาะสมที่สุดในการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ คือ เด็กอายุ 12 ปี 
จากการศึกษางานวิจัย พบว่า การกลั่นแกล้งกันในโลกไซเบอร์ในประเทศไทยได้ลุกลามไปถึงเด็กชั้น
ประถมศึกษา ช่วงอายุ 10-12 ปีแล้ว (Promnork, 2015) เช่นเดียวกันกับผลส ารวจพฤติกรรมการ
กลั่นแกล้งกันในโลกไซเบอร์ของเยาวชนไทยในเขตกรุงเทพมหานคร ปี พ.ศ.2559 พบว่า พฤติกรรม
การกลั่นแกล้งกันในโลกไซเบอร์เกิดในช่วงอายุ 13-16 ปี มากที่สุด (วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์, 2559) โดย
ช่วงอายุ 12 ปี ถือเป็นรอยต่อของการเปลี่ยนแปลงจากชั้นประถมศึกษาไปสู่ชั้นมัธยมศึกษา นอกจากนี้ 
ผู้วิจัยยังพบว่างานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในประเทศไทยยังมีการใช้กลุ่มตัวอย่างที่
ใกล้เคียงกันและสามารถพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกได้ เช่น งานวิจัยของ จุรีวรรณ ปัญจมนัส (2554) 
ศึกษาผลของการใช้โปรแกรมอภิปรายกลุ่มย่อยที่มีต่อการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
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ผลการวิจัยพบว่า ระยะหลังการทดลองและในระยะติดตามผล นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนการรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึกสูงกว่าก่อนการทดลองและสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ เช่นเดียวกัน
กับงานวิจัยของปรียานุช มาตยารักษ์ (2555) ศึกษาผลของโปรแกรมกระบวนการกลุ่มพัฒนาการรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึกของวัยรุ่น โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งผลการวิจัย
พบว่า ระยะหลังการทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสูงกว่าก่อนการทดลอง
และสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ นอกจากนี้ งานวิจัยของกันยกานต์ โสภา 
(2559) ที่ได้ท าศึกษาผลของการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ระยะหลังการทดลองและในระยะติดตามผล นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนการรู้
ซึ้งถึงความรู้สึกสูงกว่าก่อนการทดลองและสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่ง
จากการศึกษางานวิจัยร่วมกับทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก ซึ่งทฤษฎีพัฒนาการทาง
ปัญญาของ Piaget (1978) ได้เสนอว่า เด็กท่ีอยู่ในช่วงอายุ 11 ปีขึ้นไป มีความเหมาะสมที่จะส่งเสริม
และพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก เนื่องจากเป็นช่วงวัยที่โครงสร้างทางสติปัญญาพัฒนาอย่างเต็มที่ มี
การคิดที่ซับซ้อนและมีเหตุผลมากขึ้น ท าให้สามารถเข้าใจมุมมอง ความคิด อารมณ์ และความรู้สึก
ของผู้อ่ืนได้ สอดคล้องกับแนวคิดการเข้าใจมุมมองของ Selman ที่กล่าวว่า เด็กช่วง 7-12 ปี เป็นวัยที่
เริ่มเข้าใจความรู้สึกนึกคิดของผู้อ่ืน รู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา สามารถคาดคะเนความคิด ความรู้สึก 
และการกระท าของผู้อื่นได้ ผู้วิจัยจึงพิจารณาแล้วว่า เด็กอายุ 12 ปีมีความเหมาะสมและสามารถที่จะ
พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกได้ 

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกันกับการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก
เพ่ิมเติม พบว่า แนวทางการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสามารถท าได้โดยการใช้กิจกรรมกระบวนการกลุ่ม 
(Group Processing) (Akyol & Hamamci, 2007; Foubert & Perry, 2007; Koksal, 2007; Benckert & 
Pettersson, 2008; Blankenstein, 2009; Greitemeyer, 2010; Jolliffe & Farrington, 2010; 
Certo, 2011; Pollock et al., 2011; Sahin, 2012; กรรณิการ์ พันทอง, 2550; วนิดา เสนะสุทธิพันธุ์ 
และคณะ, 2552; จุรีวรรณ ปัญจมนัส, 2554; จิตราภรณ์ ทองกวด, 2555; ปรียานุช มาตยารักษ์, 2555; 
ปวรี กาญจนภี, 2556; กนกวรรณ แก่นนาค า, 2558; กันยกานต์ โสภา, 2559; โชคชัย ทัพทวี, 2559) 
เนื่องจากเป็นการมุ่งเน้นไปที่การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันของผู้เรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนได้พูดคุย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกัน ท าให้เข้าใจมุมมองของผู้อ่ืนรอบข้าง และเมื่อรับรู้ว่าผู้อ่ืนมีความคิด  
มีอารมณ์ และมีความรู้สึกอย่างไร ก็จะเกิดการรู้ซึ้ งถึงความรู้สึกขึ้นในที่สุด (Sahin, 2012; นพรุจน์ 
อุทัยทวีป, 2560) แต่ยังมีงานวิจัยต่างประเทศบางส่วนใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning) (Rasoal, 2011; Yilmza, 2013) และการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project-Based Learning) (Brenda, 2007; Hutchison, 2016) ในการพัฒนาการรู้ซึงถึงความรู้สึก และ
ผลการวิจัยชี้ชัดว่าสามารถใช้พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกได้เช่นเดียวกันกับกระบวนการกลุ่ม 
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  ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 
ในการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน มีหลักการจัดการเรียนรู้ โดยปัญหาที่ ใช้น าเสนอจะต้องเป็นปัญหาที่ เกิดขึ้นใน
ชีวิตประจ าวันและใกล้ตัวผู้เรียนเป็นเครื่องมือและสื่อการเรียนการสอน (วาสนา ภูมี, 2555) มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนคิด วิเคราะห์ และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการท างานเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการแก้ปัญหา การท างานเป็นกลุ่มร่วมกันกับผู้อ่ืน และยังเป็นการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นระหว่างกัน ฝึกให้ผู้เรียนได้มองในหลาย ๆ แง่มุมไม่ยึดติดเพียงแค่มุมมองของตนเองเพียงอย่าง
เดียว และเพ่ือให้ผู้เรียนได้ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น มีความรู้ความเข้าใจ มีความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น 
และรู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา ซึ่งจะก่อให้เกิดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกอย่างแท้จริง (ทิศนา แขมมณี, 2551; 
ประสาร มาลากุล ณ อุยธยา, 2551) นอกจากนี้ จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนน าความรู้เดิมที่มีอยู่ในทุกสาขาวิชามาเชื่อมโยงกันเพ่ือเรียนรู้สิ่งใหม่ (ศิริพันธุ์ ศิริพันธุ์ และยุพา
วรรณ ศรีสวัสด์, 2554) ซึ่งการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ถือเป็นปัญหาใกล้ตัวเยาวชนไทยในปัจจุบัน
เป็นอย่างมาก แต่เยาวชนส่วนใหญ่ก็ยังไม่ทราบว่าอย่างแน่ชัดว่าการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์นั้นคือ
อะไร (ชัชฎาภรณ์ พรหมนอก, 2559) ทั้งยังมีแนวคิดท่ีสอดคล้องกับการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่
เชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้สร้างความรู้ที่เป็นของตนเองขึ้นมาจากความรู้ที่มีอยู่เดิมหรือ
จากความรู้ที่รับเข้ามาใหม่ (วิจารณ์ พานิช, 2555) นอกจากนี้ การจัดการเรียนรู้โดยใช้การแก้ปัญหาเป็น
ฐานก็ยังเป็นหนึ่งในรูปแบบการสอนที่มีวิธีการที่ไม่ซับซ้อน เป็นล าดับขั้นตอน ใช้ปัญหาใกล้ตัวที่เกิดขึ้น
จริงในชีวิตประจ าวัน เป็นฐานในการให้ผู้เรียนสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง และมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
สามารถใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาหรือมัธยมศึกษาได้ และผู้วิจัยยังเห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานมีความเหมาะสมที่จะน ามาทดลองใช้ในการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่น
แกล้งกันบนโลกไซเบอร์กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เนื่องจากเป็นช่วง
วัยที่ก าลังเข้าสู่กลุ่มเสี่ยงที่จะท าพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันในโลกไซเบอร์ และยิ่งไปกว่านั้น จาก
การศึกษางานวิจัยของกันยากานต์ โสภา (2559) ที่ได้ศึกษาผลของการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่าการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกจะเกิดขึ้นได้นั้น จะต้องได้รับการ
ส่งเสริมผ่านทักษะ 7 ทักษะ ได้แก่ การตระหนักรู้ตนเอง การสร้างสัมพันธภาพที่ดี การยอมรับผู้อ่ืน
อย่างไม่มีเงื่อนไข การสังเกต การฟัง การมองโลกผ่านมุมมองเดียวกับผู้อ่ืน และการสะท้อน ซึ่งทักษะ
เหล่านี้สามารถส่งเสริมผ่าน 6 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานได้โดยขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสามารถสรุปได้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ (กรมวิชาการ, 2550; พิจิตร อุตตะโปน
, 2550; ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2551 ; วาสนา ภูมี, 2555; กนก จันทรา, 2556) 

 1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ผู้สอนก าหนดปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ โดย
เป็นปัญหาที่ใกล้ตัวผู้เรียนหรือมีแนวโน้มจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนในอนาคต จากนั้นให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 
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คน ซึ่งข้ันตอนนี้ผู้เรียนจะต้องตั้งใจฟังปัญหาที่ผู้สอนน าเสนอเพ่ือจับประเด็นส าคัญ และคอยสังเกตหา
จุดเริ่มต้นและผลกระทบของปัญหา 

 2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา โดยผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้ เรียนช่วยกันตีความปัญหา 
ให้ชัดเจน โดยขั้นตอนนี้ผู้เรียนต้องสวมบทบาททางความคิด อารมณ์ และความรู้สึก ผ่านการมองโลก
ในมุมมองของผู้อ่ืนเพ่ือให้มองเห็นปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างกระจ่างชัด และเพ่ือให้ได้แนวทางในการหา
ค าตอบในหลากหลายแนวทาง 

 3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้สอนคอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้ เรียนให้ 
วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ ผู้เรียนที่ต้องตระหนักรู้ตนเองว่าตนเองมีหน้าที่
อะไร ต้องรับผิดชอบในส่วนใด และจะต้องท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนในทิศทางใด ซึ่งน าไปสู่การสร้าง
สัมพันธภาพที่ดีต่อกันเพ่ือให้งานด าเนินไปอย่างราบรื่นและเป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้ 

 4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้  ผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดวิเคราะห์  ระดมสมอง และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
ซึ่งการเสนอเสนอความคิดเห็นของผู้อ่ืนนั้นจะช่วยให้ผู้เรียนพยายามที่จะมองโลกผ่านมุมมองเดียวกับ
ผู้อื่นผ่านการฟังและคิดตาม ส่งผลให้เกิดการยอมรับผู้อ่ืนอย่างไม่มีเงื่อนไขถึงแม้ผู้อื่นจะมีความคิดเห็น
ที่แตกต่าง จากนั้นจึงสะท้อนความคิดเห็นของตนเองให้ผู้อื่นได้รับรู้ น าไปสู่การมีสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน 

 5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ ผู้สอนคอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบ
ยอด และให้ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ โดยผู้เรียนต้องคอย
สังเกตหาจุดบกพร่องของค าตอบ และสะท้อนความคิดออกมาเป็นค าตอบที่สมบูรณ์และมีคุณค่า 

 6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน โดย
ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่มเพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 
จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการเรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การ
น าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน ซึ่งขั้นตอนสุดท้ายนี้ ผู้เรียนจะต้องรับฟังความคิดเห็นของ
กลุ่มคนที่กว้างขึ้น ได้เห็นมุมมองที่มีความหลากหลายมากขึ้น ท าให้เกิดการยอมรับตัวตนของผู้อื่นที่มี
ความหลากหลายและแตกต่างกันออกไป ส่งผลให้ผู้เรียนกล้าที่จะสะท้อนความคิดและความรู้สึกของ
ตนเองออกมาถึงแม้จะมีความแตกต่างกับผู้อ่ืน เพราะเมื่อผู้เรียนเข้าใจและยอมรับในความต่างของกัน
และกัน สัมพันธภาพที่ดีต่อกันก็จะเกิดขึ้นตามมา 

 

  ผู้วิจัยจึงได้น าทั้ง 6 ขั้นตอนดังกล่าว มาใช้ในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ทั้ง 3 องค์ประกอบ คือ 
ด้านการคิด (Cognitive Empathy) ด้านอารมณ์ (Affective Empathy) และด้านพฤติกรรม (Behaviour 
Empathy) ผ่านการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ทั้ง 7 ลักษณะ อันได้แก่ 1. การนินทาหรือหมิ่นประมาท
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ผู้อื่น 2. การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผู้อ่ืน 3. การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น 4. การเผยแพร่
ข้อมูลที่เป็นเท็จท าให้ผู้อื่นเสียหาย 5. การแอบอ้างตัวตนของผู้อื่น 6. การส่งข้อความข่มขู่ผู้อ่ืน และ 7. 
การกีดการกันผู้อ่ืนออกจากกลุ่ม ซึ่งลักษณะของการกลั่นแกล้งทั้งหมดนี้เป็นการกระท าผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ด้วยโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ ที่สามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ทได้ เพ่ือ
ป้องกันและแก้ไขปัญหาการกลั่นแกล้งกันในบนโลกไซเบอร์ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งมีอายุเฉลี่ย 12 ปี ซึ่งเป็นช่วงวัยที่มีความเหมาะสมจะพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
สามารถที่จะใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาฐานได้ และการกลั่นแกล้งกันในบนโลกไซเบอร์ก็ถือเป็น
ปัญหาใกล้ตัวส าหรับเด็กในช่วงวัยนี้ 
 
ค าถามวิจัย  
  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสามารถพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์ได้หรือไม่ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. ศึกษาระดับของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
บ้านย่านตาขาวในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) ตรัง เขต 1 

2. พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการ
กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์  

3. ประเมินผลของการใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3.1 เพ่ือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบน

โลกไซเบอร์ ในระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผลการทดลอง 
3.2 เพ่ือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบน

โลกไซเบอร์ระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรม 

 
สมมติฐานการวิจัย  
  1. นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ มีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์ ในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลสูงกว่าระยะก่อนการทดลอง อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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  2. นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ มีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์ ในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วม
โปรแกรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
นิยามศัพท์ 

1. การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying) หมายถึง การรังแกหรือกระท าพฤติกรรม
ก้าวร้าวที่เกิดขึ้น ผ่านการใช้เครื่องมือสื่อสาร โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ ที่สามารถ
เชื่อมต่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ อินสตาแกรม ห้องสนทนา เว็บไซต์ต่าง ๆ 
หรือกล่องข้อความได้ โดยมีเจตนาเพ่ือคุกคามหรือสร้างปัญหาให้บุคคลอ่ืนได้ผลกระทบเชิงลบ อาจจะ
ด้านร่างกาย จิตใจ หรือสังคม เป็นการกระท าที่เกิดขึ้นซ้ า ๆ มากกว่าหนึ่งครั้ง และสามารถกระท าได้
ทุกที่ทุกเวลา โดยแบ่งออกเป็น 7 ลักษณะ คือ การนินทาหรือหมิ่นประมาทผู้อื่น การส่งข้อความคุกคาม
หรือก่อกวนผู้อื่น การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน การเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย การ
แอบอ้างตัวตนของผู้อื่น การข่มขู่ผู้อ่ืน และการกีดการกันผู้อื่นออกจากกลุ่ม  
 2. การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) หมายถึง ความสามารถในการเข้าถึงความรู้สึกส่วนตัว 
และความสามารถในเข้าใจความรู้สึกนึกคิดของผู้อ่ืน โดยการใช้สัญชาตญาณ จินตนาการ และสวม
บทบาททางความคิดและความรู้สึกของผู้อ่ืนเสมือนว่าตนเองอยู่ในสถานการณ์นั้น  และสามารถ
ตอบสนองกลับไปได้อย่างเหมาะสม ซึ่งประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้าน
การคิด (Cognitive Empathy) การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านอารมณ์ (Affective Empathy) และการรู้
ซึ้งถึงความรู้สึกด้านพฤติกรรม (Behavioural Empathy) 
  3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) หมายถึง รูปแบบ
การจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งมีวัตถุประสงค์
เพ่ือพัฒนาให้เกิดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ต่อเหยื่อผู้ถูกกระท า และ
เพ่ือป้องกันไม่ใหเ้กิดผู้กระท า ซึ่งมีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

3.1 ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ผู้สอนก าหนดปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน
สนใจ โดยเป็นปัญหาที่ใกล้ตัวผู้เรียนหรือมีแนวโน้มจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนในอนาคต จากนั้นให้ผู้เรียน
แบ่งกลุ่ม 4-5 คน 

3.2 ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา โดยผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนช่วยกันตีความ
ปัญหาให้ชัดเจน 

3.3 ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้สอนคอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียนให้
วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
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3.4 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ ผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น  เ พ่ือให้ ได้มาซึ่ งค าตอบ จากนั้นน าข้อมูลที่ ได้มาสัง เคราะห์ เป็น 
องค์ความรู้ใหม่ 

3.5 ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ ผู้สอนคอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดรวบยอด และให้ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 

3.6 ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและ
ผู้สอน โดยผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่มเพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกัน
อีกครั้ง จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการเรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ 
การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 
ขอบเขตการวิจัย  
  1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนที่ศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ตรัง เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 จ านวน 132 โรงเรียน  
  2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนที่ศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนบ้านย่านตาขาวโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ตรัง เขต 1 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 160 คน รวม 4 ห้องเรียน ผู้วิจัยสุ่มตัวอย่างจ านวน 2 ห้องเรียน 
ห้องเรียนละ 40 คน รวมทั้งสิ้น 80 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) ซึ่งทั้งสอง
ห้องเรียนเป็นห้องเรียนที่มีระดับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกอยู่ในระดับเดียวกัน จากนั้นท าการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก เพ่ือให้เป็นกลุ่มทดลองจ านวน 1 ห้องเรียนซึ่งจะ
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ และกลุ่มควบคุมจ านวน 1 ห้องเรียนที่ไม่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  3. ตัวแปรที่ศึกษา  

3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน (Problem-Based Learning) 

3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์ (Empathy in Cyberbullying)  
  4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

4.1 แบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยมีลักษณะแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ ใช้ระยะเวลาใน
การตอบ 15 นาท ี
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4.2 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยมีเนื้อหา
เกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ มีจุดประสงค์เพ่ือพัฒนาให้เกิดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกใน
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ จ านวน 12 กิจกรรม โดยใช้เวลาจัดกิจกรรม จ านวน 12 ครั้ง เป็น
เวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 50 นาท ี 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
  1. ได้ทราบถึงศึกษาระดับของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนบ้านย่านตาขาวในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ตรัง เขต 1 
  2. ได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกใน
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์  
 3. ได้ประเมินผลของการใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
  4. ได้แนวทางการป้องกันและแก้ไขปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ให้ผู้ที่สนใจน า ไป
เป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้ต่อไป 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 

 
 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือ
พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ ดังนี้ 
 

1. แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying) 
1.1 ความหมายของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
 การกลั่นแกล้งกันรูปแบบใหม่ หรือ ที่เรียกว่า “การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์” เริ่มเป็นที่รู้จัก

อย่างแพร่หลายมากขึ้น การกลั่นแกล้งกันรูปแบบนี้เกิดขึ้นผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทต่าง  ๆ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งโทรศัพท์เคลื่อนที่และอินเทอร์เน็ต หรือเรียกว่าอีกอย่างหนึ่งว่า “การกลั่นแกล้งกัน
ทางอิเล็กทรอนิกส์” หรือ “การกลั่นแกล้งกันทางดิจิทัล” 

มีการให้ค าจ ากัดความของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ไว้ค่อนข้างแพร่หลาย อย่างไรก็ตาม 
ค าจ ากัดความดังกล่าวก็มคีวามหมายที่ใกล้เคียงกัน ยกตัวอย่างเช่น 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ หมายถึง รูปแบบการใช้เทคโนโลยีเพ่ือกลั่นแกล้งบุคคลอื่น 
ประกอบด้วยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เช่น อีเมล์ ข้อความทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
เว็บไซต์ เพ่ือกลั่นแกล้งโดยจงใจและกระท าซ้ า ๆ โดยบุคคล หรือ กลุ่มบุคคลเพ่ือวัตถุประสงค์ในการ
ก่อกวนบุคคลอ่ืน (Belsey, 2014) 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ หมายถึง การที่บุคคลหรือกลุ่มบุคคล (ผู้รังแก) ใช้การติดต่อ 
สื่อสารผ่านช่องทางเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ต เช่นโทรศัพท์มือถือ อีเมล์ หรือเว็บไซต์ต่าง ๆ ในการ
ลงข้อความหรือรูปภาพที่รุนแรง หยาบคาย ล้อเลียน อันเกี่ยวข้องกับ บุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่ตกเป็น
เป้าหมาย ให้ปรากฏแก่สาธารณะ หรือส่งไปยังผู้ถูกรังแกโดยตรง (ปองกมล สุรัตน์, 2553) 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ หมายถึง การรังแกหรือคุกคามผู้อ่ืนของกลุ่มเด็กผ่านอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็น เว็บไซต์ อีเมล์ โทรศัพท์มือถือ ข้อความสั้น รวมไปถึงเว็บไซต์เครือข่ายทาง
สังคม เป็นการกระท าโดยเจตนาและน าไปสู่ความตึงเครียดทางอารมณ์ท าให้เกิดความทุกข์อย่างซ้ า ๆ 
เช่นการใช้ค าพูดที่รุนแรง การดูถูกดูแคลน รวมทั้งการส่งอีเมล์  หรือโทรศัพท์ไปรบกวนผู้อ่ืน ซึ่งการ
กระท าในลักษณะนี้สามารถเกิดขึ้นได้ในทุกที่และทุกเวลา (ณัฐรัชต์ สาเมาะ, 2556) 
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การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ หมายถึง การกระท าโดยตั้งใจเพ่ือก่อกวน หรือ คุกคามบุคคล
อ่ืนซ้ า ๆ ผ่านสื่อออนไลน์โดยการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ (Patchin & 
Hinduja, 2006) 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ หมายถึง การกระท าที่ก้าวร้าวโดยจงใจซึ่งกระท าซ้ า ๆ โดย
บุคคลหรือกลุ่มบุคคลผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่อเหยื่อซึ่งไม่สามารถป้องกันตนเองได้ (Sloneje & 
Smith, 2008) 

กล่าวโดยสรุปคือ การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ คือ การรังแกหรือกระท าพฤติกรรมก้าวร้าว
ที่เกิดขึ้น เช่น การหมิ่นประมาท การส่งข้อความข่มขู่หรือก่อกวน หรือการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวหรือ
ข้อมูลเท็จท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย ผ่านการใช้เครื่องมือสื่อสาร โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ ที่
สามารถเชื่อมต่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ อินสตาแกรม ห้องสนทนา เว็บไซต์
ต่าง ๆ หรือกล่องข้อความได้ โดยมีเจตนาเพ่ือคุกคามหรือสร้างปัญหาให้บุคคลอ่ืนได้ผลกระทบเชิงลบ 
อาจจะด้านร่างกาย จิตใจ หรือสังคม เป็นการกระท าที่เกิดขึ้นซ้ า ๆ มากกว่าหนึ่งครั้ง และสามารถ
กระท าได้ทุกที่ทุกเวลา 
 

1.2 ลักษณะของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
  การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สามารถแบ่งออกได้หลายลักษณะขึ้นอยู่กับรูปแบบของสื่อและ
วิธีการที่ใช้ (Smith et al., 1999) โดยแบ่งออกเป็นรูปแบบทางโทรศัพท์มือถือ ได้แก่ การพูดคุยทาง
โทรศัพท์ การส่งข้อความ การส่งรูปภาพหรือวิดีโอ และรูปแบบทางอินเตอร์เน็ท ได้แก่ อีเมล์ ห้อง
สนทนา (Chat) การส่งข้อความอัตโนมัติ และเว็บไซต์ 
  ส าหรับการศึกษาของ Bhat & Suniti (2008) นั้น มีการแบ่งลักษณะของการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ไว้ดังนี้ คือการเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล ทั้งที่เป็นจริงและเป็นเท็จ อันส่งผลให้บุคคลนั้นเกิด
ความอับอาย และเสื่อมเสียชื่อเสียง การเผยแพร่รูปภาพของผู้อ่ืนโดยที่ไม่ได้รับอนุญาต การเผยแพร่
วีดิโอคลิปของผู้อ่ืนโดยที่ไม่ได้รับอนุญาต และการกีดกันผู้อ่ืนออกจากกลุ่มสังคม โดยการบล็อกหรือ
ลบรายชื่อ 
   ในส่วนของการศึกษาในประเทศไทย Musikapan (2010) ได้แบ่งการกลั่นแกล้งกันบนโลก 
ไซเบอร์ตามการกระท า ออกเป็น 7 ลักษณะ ดังนี้ 

1. การนินทาหรือด่าทอผู้อ่ืนด้วยถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบคายผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
(Flaming) 

2. การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผู้อื่นผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือซ้ า ๆ (Harassment) 
3. การน าข้อมูลส่วนตัวหรือความลับของผู้อ่ืนไปเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ (Outing 

and Trickery) 
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4. การเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียให้แก่ผู้อ่ืนผ่านเว็บไซต์หรือ
โทรศัพท์มือถือ (Denigration)  

5. การแอบอ้างหรือตัวตนของผู้อ่ืนเพื่อท าการประสงค์ร้ายผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
(Impersonation)  

6. การข่มขู่ผู้อ่ืนผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ (Cyber talking) 
7. การลบหรือกีดกันผู้อื่นออกจากกลุ่มสังคมออนไลน์ (Exclusion or ostracism) 

 
  นอกจากนี้ จากการศึกษางานวิจัยพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของเยาวชน 
ในสามจังหวัดชายแดนใต้ ของ ฤทัยชนนี สิทธิชัย (2559) เป็นการศึกษาเชิงคุณภาพ ซึ่งท าการสัมภาษณ์
เชิงลึกกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 27 คน ทั้งที่เป็นผู้ถูกรังแกและรังแกผู้อ่ืนบนโลกไซเบอร์ ผลการวิจัย
พบว่า เยาวชนส่วนใหญ่รู้จักและเข้าใจพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในระดับดีมาก ทั้ง
การประสบกับตนเองและเห็นบุคคลอ่ืนปฏิบัติจนเป็นเรื่องปกติ โดยสามารถแบ่งการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ออกเป็น 5 ลักษณะ คือ การนินทาหรือด่าทอผู้อื่น การหมิ่นประมาทผู้อื่น การแอบอ้างชื่อ
ผู้อ่ืนในด้านลบ การน าความลับที่เป็นข้อมูลส่วนตัวหรือข้อมูลของผู้อ่ืนไปเปิดเผย และการลบหรือ
บล็อกผู้อ่ืนบนโลกไซเบอร์ 
  สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (2559) ได้สรุป ลักษณะของการ
กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ไว้ว่า ลักษณะของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ คือ การโพสต์ด่าทอ 
พูดจาส่อเสียด ให้ร้าย รวมไปถึงการขู่ท าร้าย ผ่านช่องทางการสนทนาหรือโพสต์อย่างโจ่งแจ้งที่หน้า
โซเชียลมีเดียของเหยื่อ การพูดจาคุกคามทางเพศผ่านโซเชียลมีเดีย หรือการบังคับให้แสดงกิจกรรม
ทางเพศผ่านกล้อง การส่งภาพหรือวิดีโอโป๊เปลือยมาให้โดยที่ผู้รับไม่ได้ต้องการ การแอบอ้างตัวตนเป็น
ผู้อื่น การน าความลับหรือภาพลับของเพ่ือนมาเปิดเผยผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ มีการแชร์ต่อกันไป
อย่างกว้างขวาง หรือการใส่ร้ายป้ายสี  การตัดต่อภาพโป๊เปลือยไปโพสต์ในโซเชียลเพ่ือให้ได้รับความ
อับอาย และการตั้งกลุ่มโจมตีบุคคลหนึ่งขึ้นมา มีการจับผิดทุกอิริยาบถ แล้วน ามาถกประเด็นให้เกิด
ความเสียหายต่อคนที่ตัวเองไม่ชอบ หรืออาจมีการโน้มน้าวให้คนอ่ืนรู้สึกรังเกียจ และกีดกันให้ออก
จากกลุ่ม จากสังคมที่อยู่  
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ตารางที่ 1 สังเคราะห์ลักษณะของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 

 
 
 

นักวิจัย 

ลักษณะของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
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Bhat & Suniti (2008)   / /   / 
Musikapan (2010) / / / / / / / 

ฤทัยชนนี สิทธิชัย (2559) /  /  /  / 

สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
(2559) 

/ / / / / / / 

 
 จากตารางสังเคราะห์ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์มี 7 ลักษณะ 
คือ การนินทาหรือหมิ่นประมาทผู้อ่ืน การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผู้อ่ืน การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว
ของผู้อ่ืน การเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย การแอบอ้างตัวตนของผู้อ่ืน การข่มขู่ผู้อ่ืน และ
การกีดการกันผู้อ่ืนออกจากกลุ่ม โดยที่พฤติกรรมทั้งหมดนี้กระท าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ด้วยโทรศัพท์มือถือ
หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ ที่สามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ทได้ 

1.3 สาเหตุของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
  วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์, ศิวพร ปกป้อง, นันทนัช สงศิริ และปองกมล สุรัตน์ (2552) ได้ท าการศึกษา
โดยสัมภาษณ์นักเรียนระดับมัธยมและอาชีวะในกรุงเทพมหานครพบว่าสาเหตุของการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ คือ 

- ประเด็นทางเพศ มีคนรักมากกว่าหนึ่งคน ซึ่งสร้างความริษยา ความอยากรู้อยากเห็น และ
น าไปสู่การคุกคามคนอ่ืน 

- โดนกลั่นแกล้งเป็นครั้งแรก ซึ่งเหยื่อมักต้องการเปลี่ยนสถานะจากเหยื่อเป็นผู้กลั่นแกล้ง 
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- ความยากในการหาตัวผู้กระท าความผิดได้ 
- พ้ืนที่ไซเบอร์เป็นเสมือนสถานที่ที่วัยรุ่นสามารถแสดงความคิดเห็น อารมณ์ ความรู้สึกได้ ซึ่งใน

โลกแห่งความเป็นจริงไม่อาจกระท าได้ วัยรุ่นบางคนเลือกพ้ืนที่ไซเบอร์ในการแสดงอัตลักษณ์ของตนเอง 
ซึ่งบางครั้งกลายเป็นรุกรานสิทธิของบุคคลอ่ืน 

- การกลั่นแกล้งบุคคลอ่ืนทางไซเบอร์สามารถท าได้ง่ายดาย  ซึ่งมักถูกใช้เพ่ือแสดงออกถึงความ
รุนแรง 

- การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เป็นผลพวงมาจากการกลั่นแกล้งกันในโลกแห่งความเป็นจริง 
และอาจทวีความรุนแรงมากขึ้น  
 
 Promnork (2016) ยังได้เสนอเพ่ิมเติมว่า อีกสาเหตุของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์คือเกิด
จากการขาดความรู้และทักษะในการใช้งานอินเตอร์เน็ทและสื่อสังคมออนไลน์ของเด็ก เนื่องจากผู้ปกครอง
ส่วนใหญ่ไม่ได้ดูแลและให้ค าแนะน าอย่างใกล้ชิด  
 สาเหตุของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ส่วนใหญ่จึงมาจากความขัดแย้งที่ไม่รุนแรงในกลุ่ม
เด็ก ความไม่พอใจกัน หรือมีกรณีพิพาทเรื่องชู้สาว อันเป็นชนวนที่จะน าไปสู่การกลั่นแกล้งกันบนโลก
ไซเบอร์ เนื่องจากพ้ืนที่ไซเบอร์ไม่จ าเป็นต้องเปิดเผยตัวตน ด้วยเหตุนี้เด็กจึงมีความกล้าที่จะกลั่นแกล้ง
กันมากข้ึน นอกจากนี้ เด็กยังมีความเข้าใจแบบผิด ๆ ว่าสื่อสังคมออนไลน์มีไว้เพ่ือใช้ระบายความรู้สึก 
ถ้อยค าที่ใช้หรือพฤติกรรมที่แสดงออกมาจึงรุนแรงกว่าที่ควรจะเป็น เพราะเด็กสามารถแสดงอารมณ์
ออกมาได้อย่างเต็มที่ อีกทั้งเทคโนโลยีในปัจจุบันยังมีความสะดวก รวดเร็ว เข้าถึงง่าย ท าให้การกลั่นแกล้งกัน
บนโลกไซเบอร์เป็นเรื่องง่ายดาย สามารถท าได้ทุกที่ทุกเวลาที่สามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ทและใช้งาน
สื่อสังคมออนไลน์ได ้

1.4 ผลกระทบของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
 จากศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลกระทบของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์  พบว่า  
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ส่งผลกระทบต่อเหยื่อในหลายด้าน คือ บ่อนท าลายความเคารพในตนเอง 
เพ่ิมความเครียด เพ่ิมความรู้สึกหดหู่ ปฏิเสธการไปโรงเรียน เกิดพฤติกรรมก้าวร้าว และมีการใช้สารเสพติด 
(Rivers, Noret, Poteat & Ashurt, 2009; Bonnie & Holfeld, 2014; Patchin, 2015) 
 ผลกระทบของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์มีความคล้ายคลึงกับผลกระทบของการกลั่นแกล้งกัน
แบบเดิม แตกต่างกันเพียงระดับของความหนักเบาเท่านั้น ซึ่งขึ้นอยู่กับรูปแบบของการกลั่ นแกล้ง 
ยกตัวอย่างเช่น การถูกจู่โจมจากบุคคลที่ไม่รู้จักมักท าให้เหยื่อรู้สึกว่าตนเองอ่อนแอ เพราะเหยื่อไม่รู้ว่า
จะต้องจัดการกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างไร (Corrie and Robert, 2011) 
  นอกจากนี้ Wang, Nansel & Iannotti (2010) และ Sania et al. (2012) ยังได้เสนอผลกระทบ
ของเหยื่อจากการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในงานวิจัยไว้ ดังนี้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 16 

- ความรู้สึกไม่ปลอดภัย ไม่มีสถานที่ที่สามารถหลบหนีไปได้ เพราะการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์สามารถเกิดขึ้นได้ทุกที่ 

- ความรู้สึกอับอาย เมื่อมีหลายคนรับรู้ถึงการกลั่นแกล้งนั้น และการกลั่นแกล้งนั้นจะปรากฏอยู่
บนโลกไซเบอร์ตลอดไป 

- ความรู้สึกโกรธ ต้องการที่จะแก้แค้นเอาคืน เมื่อเหยื่อรู้ว่าใครเป็นคนท า 
- ความรู้สึกแปลกแยกจากสังคม รู้สึกถูกขับไล่ออกจากกลุ่ม และจะท าให้เหยื่อถูกรังแกได้ง่าย

ขึ้น และเหยื่อมักตัดขาดจากเครื่องมือสื่อสาร ก็เสมือนกับการตัดขาดเหยื่อออกจากเพ่ือนไปโดยปริยาย 
ทั้งยังรู้สึกไม่อยากไปโรงเรียนเพ่ือที่เหยื่อจะได้หลีกเลี่ยงการเผชิญหน้ากับผู้กระท า เพราะเหยื่ออาจรู้สึก
อับอายกับภาพหรือข้อมูลที่ถูกเปิดเผย 

- ความรู้สึกเครียดหรือหดหู่ ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อความรู้สึกเคารพนับถือตนเองของเหยื่อ 
- ความรู้สึกเจ็บป่วย อาจมีอาการปวดศีรษะ ปวดท้อง การสูญเสียการรับรสอาหาร อาการนอน

ไม่หลับ การฝันร้าย หรือ อาการทางร่างกายอ่ืน ๆ อันเนื่องมาจากความเครียด 
- ความสิ้นหวังและไร้ค่า โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีผู้กระท าหลายคน ความเครียดจะส่งผลให้

เหยื่อรู้สึกว่าเกินกว่าที่ตนเองจะสามารถจัดการกับเหตุการณ์นี้ได้โดยล าพัง จนรู้สึกไม่อยากมีชีวิตต่อไป มี
ความเสี่ยงที่จะฆ่าตัวตาย เพราะการฆ่าตัวตายคือหนทางในการหลบหนีจากปัญหาและความเจ็บปวด 
 จะเห็นได้ว่า ผลกระทบของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์นั้นรุนแรงกว่าการกลั่นแกล้งรูปแบบเดิม
เป็นอย่างมาก เพราะส่งผลกับจิตใจโดยตรง ท าให้ผู้ตกเหยื่อรู้สึกเจ็บปวด หวาดระแวง อับอาย และต้องการ
ปลีกตัวออกจากสังคม และอาจส่งผลให้มีภาวะทางจิตอ่ืน ๆ ร่วมด้วย เช่น มีพฤติกรรมและอารมณ์ที่
รุนแรง มีภาวะซึมเศร้า ซึ่งอาจน าไปสู่การฆ่าตัวตายได้ในที่สุด 
 

1.5 ความแตกต่างระหว่างการกลั่นแกล้งกันแบบเดิมและการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้ความรุนแรงและการกลั่นแกล้งกัน พบว่า แม้ว่า
การกลั่นแกล้งกันแบบเดิมและการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์จะมีเจตนาของผู้กระท าและผลกระทบ
ที่เหยื่อได้รับคล้ายคลึงกัน แต่ในระดับของความรุนแรงนั้นถือว่า การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
มีความรุนแรงกว่ามาก เนื่องจากปฏิเสธไม่ได้ว่าปัจจุบันนี้ สื่อและเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทและ
อิทธิพลในชีวิตประจ าวันของมนุษย์มากขึ้น ท าให้การติดต่อสื่อสารระหว่างกันสะดวกและรวดเร็วขึ้น 
ซึ่งในบางครั้งมนุษย์ก็น าประโยชน์ตรงจุดนี้จากสื่อและเทคโนโลยีมาใช้ในทางที่ผิดโดยการกลั่นแกล้ง
ผู้อ่ืน ก่อให้เกิดเป็นผลกระทบเป็นวงกว้างมากกว่าการกลั่นแกล้งกันแบบเดิมที่ท ากันแบบต่อหน้าใน
หลาย ๆ ประเด็น (Promnork, 2016) แสดงได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 2 ความแตกต่างระหว่างการกลั่นแกล้งกันแบบเดิมและการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 

ประเด็นเปรียบเทียบ การกลั่นแกล้งแบบเดิม การกลั่นแกล้งบนไซเบอร์ 
เวลาและสถานที่ ที่โรงเรียน หรือ เมื่อเผชิญหน้ากัน ทุกที่ทุกเวลา 

การเกิดซ  า เกิดขึ้นซ้ าโดยผู้กระท าเอง 
เกิดขึ้นซ้ าโดยผู้กระท าเอง หรือ 
จากที่บุคคลที่สามส่งต่อ 

ผู้รับรู้เหตุการณ์ 
จะมีก็ต่อเมื่ออยู่ในเหตุการณ์ด้วย
เท่านั้น 

สามารถส่งต่อได้อย่างกว้างขวาง 
ไม่จ าเป็นต้องอยู่ในเหตุการณ์ก็ได้ 

การหาตัวผู้กระท าผิด เห็นกันซึ่งหน้า เหยื่อไม่อาจล่วงรู้ได้ 

ก าลัง 
ผู้กระท าผิดมักมีอ านาจเหนือกว่า 
เช่น ตัวใหญ่กว่า อาวุโสกว่า หรือ
แข็งแกร่งกว่า 

ไม่จ าเป็นต้องใช้ก าลัง ผู้กระท าผิด
อาจมีพละก าลังทางร่างกายน้อย
กว่าก็ได้ 

รูปแบบการกระท า ทางร่างกาย หรือ วาจา 

ไม่จ าเป็นต้องใช้พละก าลังทาง
ร่างกาย ความรุนแรงเกิดขึ้นผ่าน
ค าพูด รูปภาพ และคลิปวิดีโอเป็น
หลัก 

ประเภทของบาดแผล ทางร่างกาย 
ความรู้สึกด้านจิตใจ ซึ่งมักรู้สึก
เจ็บปวดกว่าทางร่างกาย 

การรับมือ 
สามารถหลบหนีไปยังที่ปลอดภัย
ได้ เช่น บ้านซึ่งอาศัยอยู่กับ
ผู้ปกครอง 

ไม่สามารถหลบหนีได้ แม้ว่า
พยายามจะวางเฉย แต่การกลั่น
แกล้งยังคงปรากฏอยู่บนโลกไซ
เบอร์ 

   
1.6 แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
 1.6.1 แนวคิดจิตวิทยาของพ้ืนที่ไซเบอร์ (Psychology of Cyberspace) 

 พ้ืนที่ไซเบอร์เปรียบเสมือนพ้ืนที่ในฝัน มีความแตกต่างกับพ้ืนที่ในโลกแห่งความจริง 
เนื่องจากพ้ืนที่ไซเบอร์เป็นพ้ืนที่ที่ไม่จ าเป็นต้องแสดงอัตลักษณ์ ลักษณะเฉพาะที่โดดเด่นของพ้ืนที่ไซเบอร์
ก็คือความเป็นนิรนาม (Anonymity) ดังนั้นความเป็นนิรนามบนพื้นที่ไซเบอร์จึงท าให้ผู้ใช้สามารถสร้าง
ตัวตนที่หลอกลวงขึ้นมาเพ่ือตบตาคนอ่ืนได้ ซึ่งจะส่งผลให้สามารถรุกรานคนอ่ืนได้อย่างสาธารณะ (ณัฐรัชต์ 
สาเมาะ, 2556) 
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ภาพที่ 1 กระบวนการเกิดพฤติกรรมออนไลน์ตามแนวคิดจิตวิทยาของพ้ืนที่ไซเบอร์ 
(John Suler, 2005: 39) 

 
 จากแผนภาพข้างต้น John Suler (2005) ได้อธิบายถึงกระบวนการเกิดพฤติกรรม

ออนไลน์ตามแนวคิดจิตวิทยาของพ้ืนที่ไซเบอร์ว่า พ้ืนที่ไซเบอร์ เมื่อรวมกันกับพัฒนาการของวัยรุ่น 
และบุคลิกภาพส่วนบุคคล ก่อให้เกิดเป็นพฤติกรรมออนไลน์ ยิ่งความเป็นนิรนามบนพ้ืนที่ไซเบอร์มี
มากเท่าไร กลุ่มวัยรุ่นก็จะมีความระมัดระวังการกระท าของตนเองบนพื้นที่ไซเบอร์ลดน้อยลง ส่งผลให้
แสดงออกถึงพฤติกรรมออนไลน์ที่ไม่เหมาะสม ยกตัวอย่างเช่น การใช้สื่อออนไลน์ก่อความรุนแรงหรือ
หลอกลวงผู้อ่ืน ซึ่งในปัจจุบันวัยรุ่นมากกว่าร้อยละ 75 ใช้ชีวิตอยู่กับตัวตนในพ้ืนที่ไซเบอร์มากกว่าตัวตนใน
โลกแห่งความเป็นจริง ท าให้การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในโลกแห่งความเป็นจริงลดลง (Wang, Iannotti & 
Luk, 2012) ซึ่งผลพวงเหล่านี้ไม่ได้มาจากความเป็นนิรนามของพ้ืนที่ไซเบอร์เพียงอย่างเดียว แต่การ
สื่อสารบนพ้ืนที่ไซเบอร์ยังลดความรู้สึกในการรับรู้ เนื่องการสื่อสารบนพื้นที่ไซเบอร์ส่วนใหญ่เป็นการ
สื่อสารกันผ่านตัวหนังสือ การสื่อสารผ่านข้อความถือเป็นรูปแบบของการสื่อสารที่พบมากที่สุด (John 
Suler, 2005) เนื่องจากมีความสะดวก รวดเร็ว และเสียค่าใช้จ่ายต่ า นอกจากนี้ การสื่อสารผ่านข้อความ
เป็นลักษณะของการสื่อสารที่ผู้ส่งสารและผู้รับสารจะไม่ได้เห็นสีหน้า แววตา ท่าทาง ของกันและกัน 
จึงท าให้มีความกล้าที่จะแสดงพฤติกรรมบางอย่างที่ไม่เหมาะสมและส่งผลต่อการเกิดความรุนแรงได้
มากขึ้น เพราะสามารถหลีกเลี่ยงการเผชิญหน้ากันโดยตรงได้  จึงไม่จ าเป็นที่จะต้องแสดงตัวตนที่
แท้จริง สามารถสมมติหรือจินตนาการตัวตนเป็นใครก็ได้ 

ด้วยเหตุนี้ พ้ืนที่ไซเบอร์จึงถือเป็นพื้นที่ที่ทุกคนมีสถานะเท่าเทียมกัน (ณัฐรัชต์ สาเมาะ, 2556) 
เพราะไม่มีใครทราบที่มาที่ไปของใครอย่างแท้จริง ไม่ทราบถึงสถานะทางเศรษฐกิจ เชื้อชาติ อายุ เพศ 
และอ่ืน ๆ ที่จะเป็นตัวก าหนดอิทธิพลของบุคคล สิ่งที่จะแสดงอิทธิพลของบุคคลให้เห็นบนพ้ืนที่ไซ
เบอร์ได้มีเพียงพ้ืนฐานทางความคิด ทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการใช้ภาษา ซึ่งแน่นอน
ว่าการพบเจอและติดต่อกับผู้คนได้เป็นร้อยเป็นพันในเวลาเดียวกันโดยไม่มีสถานะทางสังคมมาเป็น
ตัวก าหนดนี้จะท าให้เจอผู้คนจากสังคมที่หลากหลาย ความสัมพันธ์ที่มีต่อกันก็จะเป็นในลักษณะแบบ
ชั่วคราว กินระยะเวลาสั้น ๆ โดยที่ปัจจัยทางภูมิศาสตร์ ระยะทาง และเวลา ไม่ได้เป็นอุปสรรคต่อการ

Cyberspace + Adolescent Development + Individual Personality 
= Behaviour Online 
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สื่อสารบนพ้ืนที่ไซเบอร์เลย เพราะการสื่อสารบนพ้ืนที่ไซเบอร์สามารถย่อโลกให้แคบลง ท าให้ติดต่อสื่อสาร
กันได้ทุกทีทุ่กเวลา จึงง่ายต่อการก่อความรุนแรงที่ท าได้ตลอด 24 ชั่วโมง เพียงแค่มีการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ท 
ทั้งนี้ผู้ใช้งานพ้ืนที่ไซเบอร์ยังสามารถควบคุมสื่อได้เอง เข้า-ออกพ้ืนที่ไซเบอร์ได้ทุกเมื่อ ในบางครั้งเมื่อ
ต้องเผชิญกับปัญหาก็สามารถออกจากพ้ืนที่ไซเบอร์ได้โดยทันที ต่างจากโลกแห่งความเป็นจริงที่ไม่
สามารถหลีกหนีปัญหาได้ แต่ถึงอย่างนั้นสิ่งที่เกิดขึ้นบนพ้ืนไซเบอร์ก็ยังทิ้งหลักฐานที่สามารถบันทึก
และจัดเก็บไว้ตลอดไป หรือต่อให้ลบข้อมูลเหล่านั้นออกไปก็ยังกู้คืนกลับมาได้ และยังสามารถส่งต่อไป
เรื่อย ๆ จนกระจายเป็นวงกว้างจากบุคคลที่หนึ่งไปสู่บุคคลที่สอง จากบุคคลที่สองไปสู่บุคคลที่สาม และ
จากบุคคลที่สามไปสู่บุคคลอ่ืน ๆ อีกนับล้านคน ซึ่งปฏิเสธไม่ได้ว่าการสื่อสารบนพ้ืนที่ไซเบอร์นั้นมีความ
เสี่ยงสูงในการก่อให้เกิดพฤติกรรมออนไลน์ที่มีความรุนแรง ส่งผลให้เกิดการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์ตามมาในที่สุด 

กล่าวโดยสรุปคือ ตัวตนของบุคคลบนพ้ืนที่ไซเบอร์มีความเป็นนิรนามที่ไม่สามารถชี้ชัดระบุ
ตัวบุคคลได้ ท าให้การตรวจสอบข้อมูล ข้อเท็จจริง และเอาผิดกับผู้ที่กระท าผิดบนโลกไซเบอร์เป็นไป
ได้ยาก จึงไม่จ าเป็นต้องระวังในการแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ มากเท่ากับโลกแห่งความเป็นจริง พ้ืนที่ไซ
เบอร์จึงถือเป็นช่องทางที่ง่ายต่อการกลั่นแกล้งรังแกกัน เพราะสามารถท าได้ทุกที่ทุกเวลา ระบุตัว
ผู้กระท าผิดได้ยาก แต่สร้างความเสียหายให้ตัวผู้ถูกกระท าเป็นอย่างมาก 

 
1.6.2 แนวคิดเกี่ยวกับความรุนแรงในสื่อ  
สื่อ คือ ผู้ส่งต่อข้อเท็จจริงสู่สังคม อย่างไรก็ตาม สื่อเปรียบเสมือนดาบสองคมที่น าเสนอ

ต้นแบบทางสังคมทั้งในด้านบวกและด้านลบให้คนกระท าตาม เป็นที่ถกเถียงกันในหมู่นักวิชาการทางด้าน
สื่ออย่างเป็นวงกว้างว่า สื่อควรป้องกันการเกิดความรุนแรงโดยการไม่น าเสนอเนื้อหาที่ เกี่ยวข้องหรือ
อาจเป็นชนวนให้เกิดความรุนแรง ถึงแม้ผู้รับสื่อมีสิทธิเลือกว่าจะดูหรือท าตามหรือไม่ แต่ผู้รับสื่อก็คือคน
ทุกระดับชั้นในสังคมที่มีระดับความคิดได้แตกต่างกันออกไป ซึ่งไม่ได้หมายความว่าทุกคนที่รับสื่อ
เหมือนกันจะมีความคิดต่อสิ่งที่รับรู้เหมือนกัน จึงส่งผลให้ความรุนแรงในสื่อมีอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชน
ที่จะลอกเลียนแบบพฤติกรรมความรุนแรงดังกล่าว  

 Feshbach & Singer (2012) ได้ให้ความเห็นว่า ลักษณะความรุนแรงในสื่อมักเกิด
ขึ้นกับสังคมชั้นล่างมากกว่าสังคมระดับกลาง เพราะคนในสังคมระดับกลางมีความสามารถในการควบคุม
อารมณ์และแสดงออกถึงความรุนแรงได้ดีกว่าคนในสังคมระดับล่าง การสัมผัสกับสิ่งเร้าที่มีความก้าวร้าว
จะสร้างการตอบสนองทางร่างกายและจิตใจและแสดงออกมาทางพฤติกรรม ยกตัวอย่างเช่น การดูมวย
อาจกระตุ้นความรู้สึกก้าวร้าวของคนดู เป็นต้น โดยความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนองนี้ไม่ได้
หมายความว่าทุกคนที่ดูรายการเหมือนกันจะต้องแสดงออกถึงความรุนแรงเหมือนกัน แต่คนที่ตกอยู่ใน
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สถานการณ์ที่กดดันหรือตื่นเต้นเท่านั้นที่มีแนวโน้มจะแสดงออกในเชิงก้าวร้าวมากกว่า ซึ่งโดยส่วนใหญ่
เด็กและเยาวชนเรียนรู้พฤติกรรมก้าวร้าวโดยการสังเกตพฤติกรรมดังกล่าวจากสื่อ  

เนื้อหาจากสื่อ เช่น อาชญากรรม ความขัดแย้ง เพศ และอ่ืน ๆ ท าให้ผู้รับสื่อรู้สึกได้ว่า
โลกเต็มไปด้วยความรุนแรง ความขัดแย้ง ความไม่ปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สิน ความรุนแรงจากสื่อ
ไม่ได้ส่งผลกระทบโดยตรงต่อความรุนแรงทางพฤติกรรมของผู้รับสื่อ หากแต่ส่งผลกระทบต่ออารมณ์
ความรู้สึกของผู้รับสื่อให้เกิดความกลัว ไม่ไว้ใจซึ่งกันและกันจากเหตุการณ์ที่ได้พบเห็นผ่านสื่อ ซึ่งน าไปสู่
การเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวหรือเพ่ิมความเชื่อในการใช้ความรุนแรง (Vleemput & Vadebrosch, 2008) 

ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกโดย กานต์ เชาวน์นิรัติศัย (2557) พบว่า สื่อสังคมออนไลน์
อย่าง เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม ยูทูป ซึ่งอยู่ในชีวิตประจ าวันนั้นถือได้ว่าส่วนหนึ่งของชีวิตของเด็ก ในขณะที่
ผู้ปกครองของเด็กอาจไม่รู้จักหรือใช้งานเทคโนโลยีเหล่านี้ไม่เป็น ท าให้เกิดช่องว่างในการดูแลเอาใจใส่และ
สอดส่องพฤติกรรมของเด็ก และนี่จึงเป็นเหตุผลหนึ่งว่าเพราะเหตุใดเด็กไม่เชื่อฟังผู้ปกครองของตน 
เพราะเด็กมีความคิดว่าผู้ปกครองไม่มีความรู้ที่จะสั่งสอนเขาได้ ดังนั้น ผู้ปกครองมีความจ าเป็นที่จะต้อง
ก้าวทันเทคโนโลยีและอบรมให้ทราบว่าเนื้อหาสื่อที่เสพนั้นดีหรือไม่ดีอย่างไร ควรพยายามน าเสนอ
ประเด็นซ่อนเร้นบางอย่างที่มาพร้อมกับสื่อนั้นเพ่ือฝึกการคิดเชิงวิเคราะห์ให้กับเด็ก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
สื่อสังคมออนไลน์ซึ่งส่งผลกระทบโดยตรงต่อเด็กและเยาวชนไทย แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก ่

1. อันตรายจากนวัตกรรมทางเทคโนโลยี เด็กและเยาวชนสามารถเข้าถึงสื่อสังคม
ออนไลน์ได้อย่างง่ายดายผ่านอุปกรณ์ เช่น สมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต ซึ่งเด็กในบางวัยยังไม่สามารถที่จะ
แยกแยะได้ว่าสิ่งไหนดีหรือไม่ดี ดังนั้น ผู้ปกครองจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องควบคุมดูแลอย่างใกล้ชิด 

2. อันตรายจากเนื้อหาที่น าเสนอผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เนื่องจากสื่อประเภทนี้มีความ
รวดเร็วและมักมีเนื้อหาที่มีคุณภาพต่ า เช่น การโฆษณาบะหมี่กึ่งส าเร็จรูป และสื่อชนิดนี้มักมีการ
น าเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับความรุนแรงและเพศอย่างต่อเนื่อง ซึ่งแน่นอนว่าส่งผลกระทบต่อเด็กและ
เยาวชน สื่อจึงควรมีจรรยาบรรณมากขึ้นในการน าเสนอเนื้อหา 

3. อันตรายจากการเพิกเฉยของผู้ปกครอง เนื่องด้วยรูปแบบการใช้ชีวิตในปัจจุบันที่ต้อง
เร่งรีบ อาจท าให้ผู้ปกครองบางรายละเลยบุตรหลานของตน โดยการปล่อยให้เสพเนื้อหาจากสื่อมากเกินไป 
อาจเพราะต้องใช้เวลาอยู่กับงานจึงต้องปล่อยให้บุตรหลานใช้ชีวิตกับการบริโภคสื่อเป็นหลักเพ่ือที่จะได้ไม่
ต้องรบกวนผู้ปกครอง ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่สุ่มเสี่ยงและอันตรายมาก สื่อไทยมักมีการน าเสนอมุกตลก ซึ่ง
มักอยู่บนพื้นฐานของการละเมิดสิทธิของบุคคลอ่ืน ยกตัวอย่างเช่น ใช้ค าพูดคุกคามและละเมิดสิทธิของ
เพศหญิงในทางตลกขบขันและความบันเทิง แต่เด็กยังไม่มีวุฒิภาวะมากพอที่จะแยกแยะได้ว่านั่นเป็นความ
รุนแรงอย่างหนึ่งจึงอาจลอกเลียนแบบได้ 
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ผลกระทบของสื่อบางครั้งอาจส่งผลต่อพฤติกรรมของเด็กโดยตรงและให้ผลทันที เช่น 
ความรุนแรง การละเมิดสิทธิหรือบางครั้งผลกระทบของสื่อส่งผลในเชิงปลูกฝังพฤติกรรมและให้ผลใน
ระยะยาว เช่น ความต้องการให้ผิวขาว พฤติกรรมการบริโภคนิยม เป็นต้น อีกทั้งยังพบว่ากฎหมายไทยอ่อนแอ
เกินจะควบคุมสื่อได้ ซึ่งอาจส่งผลให้เด็กตกอยู่ในสถานการณ์ท่ีน่าเป็นห่วงมากยิ่งขึ้นในอนาคต 

กล่าวโดยสรุป คือ ผลกระทบจากสื่อทุกวันนี้มีความรุนแรงต่อเด็กและเยาวชนค่อนข้างสูง 
ทั้งจากสื่อกระแสหลักอย่างโทรทัศน์และสื่อสังคมออนไลน์ซึ่งมักแอบแฝงด้วยผลประโยชน์เชิงการตลาด 
และน าเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับความรุนแรง ซึ่งส่งผลให้เด็กและเยาวชนมีความเข้าใจผิดเกี่ยวกับสื่อ 
เกิดพฤติกรรมลอกเลียนแบบ และใช้สื่อไปในทางที่ไม่ถูกต้อง  
 

1.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
จากการศึกษางานวิจัยในบริบทของต่างประเทศพบว่า ได้มีการศึกษาเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งกัน

บนโลกไซเบอร์ไว้หลากหลายด้าน ยกตัวอย่างเช่น ความชุก การรับรู้ ปัจจัย และผลกระทบ เป็นต้น 
Smith (2008) ได้ท าการศึกษาเรื่องการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ เรื่องลักษณะและผลกระทบ

ของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในโรงเรียนมัธยมปี ค.ศ. 2008 ในงานวิจัยชิ้นนี้ได้ให้นิยามของการ
กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ว่าเป็นการใช้เครื่องมือสื่อสารและอินเทอร์เน็ตในการกลั่นแกล้งผู้อ่ืน โดย
กลุ่มตัวอย่างคือเด็กอายุระหว่าง 11-16 ปี จ านวน 2 กลุ่ม กลุ่มที่หนึ่งมีจ านวน 92 คนจาก 14 โรงเรียน 
กลุ่มที่สองจ านวน 533 คนจาก 5 โรงเรียน เพ่ือศึกษาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์กับการใช้
อินเทอร์เน็ตในชีวิตประจ าวัน โดยพบว่า การกลั่นแกล้งรังแกกันทางไซเบอร์โดยมากพบนอกโรงเรียน
มากกว่าจะเกิดขึ้นในโรงเรียน การใช้โทรศัพท์และการส่งข้อความเป็นรูปแบบการกลั่นแกล้งรังแกกัน 
ที่พบได้บ่อยที่สุด การใช้คลิปวิดีโอพบได้น้อยกว่า แต่กลับมีผลกระทบมากกว่า ในประเด็นด้านอายุและ
เพศ พบว่าในกลุ่มตัวอย่างแรก การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในกลุ่มคนที่มีอายุเท่ากันนั้นมีจ านวน
น้อย ผลกระทบที่ได้รับกินเวลาประมาณ 1 สัปดาห์ หรือมากกว่านั้น ในขณะที่กลุ่มตัวอย่างที่สอง เหยื่อ
จากการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เคยเป็นเหยื่อของการกลั่นแกล้งกันแบบเดิมมาก่อน โดยระบุว่า 
การเพิกเฉยต่อการกลั่นแกล้งดังกล่าว ตลอดจนการปรึกษาผู้ใหญ่เป็นวิธีการที่จะรับมือได้ดีที่สุด อย่างไร
ก็ตาม เหยื่อส่วนใหญ่กลับไม่บอกเรื่องนี้แก่ใคร 

Mishna, Saini & Solomon (2009) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้ของเด็กและเยาวชนต่อการ
กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ โดยใช้วิธีการศึกษาเชิงคุณภาพด้วยการสนทนากลุ่มจากนักเรียนจ านวน 
38 คน พบว่า ปัจจัยที่น าไปสู่การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์นั้น มี 2 ปัจจัย ปัจจัยแรกคือการกลั่น
แกล้งกันบนโลกไซเบอร์สามารถเกิดขึ้นได้ทุกที่และทุกเวลาผ่านโทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์ 
ส่งผลให้การกลั่นแกล้งกันสามารถเกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่อง ปัจจัยที่สองก็คือการกลั่นแกล้งกันบนโลก 
ไซเบอร์เกิดขึ้นเพราะไม่จ าเป็นต้องเปิดเผยชื่อหรือแสดงตัวตนให้ผู้อ่ืนได้รับรู้ ผู้กระท าสามารถสร้าง
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ตัวตนเป็นอีกคนหนึ่งเพ่ือกลั่นแกล้งเหยื่อได้โดยที่เหยื่อไม่อาจรับรู้ ผู้กระท าจึงมีความกล้าที่จะกลั่นแกล้ง
เหยื่อโดยไม่เกรงกลัว ท าให้การกลั่นแกล้งกันในลักษณะนี้เกิดข้ึนได้บ่อยครั้งมาก 

Rice et al. (2012) ได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีของเด็กนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น
ที่เคยโดนกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ โดยท าการเก็บข้อมูลจากโรงเรียนในลอสแองเจลิส ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ผลการวิจัยพบว่า 6.6% เป็นเหยื่อ 5% เป็นผู้กระท าผิด และ 4.3% ตกอยู่ในสองสถานะ 
และพบว่าการกลั่นแกล้งรังแกกันส่วนมากมักเกิดขึ้นบนสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก โดยทั้งผู้กระท า
ผิด เหยื่อ และเหยื่อซึ่งกระท าผิด มีพฤติกรรมที่คล้ายคลึงกัน คือ มีการใช้งานอินเทอร์เน็ตมากกว่า 3 
ชั่วโมงต่อวัน 
  Bonnie & Holfeld (2014) ได้ท าการศึกษาความถี่ของการกลั่นแกล้งกันทางไซเบอร์ ใช้กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และ 6 ของโรงเรียนในประเทศแคนาดา ระยะเวลาในการ
ประเมินความถี่ของพฤติกรรมเริ่มตั้งแต่ต้นปีการศึกษาจนถึงปีช่วงสิ้นสุดปีการศึกษา พบว่าความถ่ีของ
การกลั่นแกล้งรังแกกันทางไซเบอร์เกิดขึ้นสม่ าเสมอตลอดระยะเวลาปีการศึกษา โดยพบบ่อยในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยส่วนใหญ่เป็นการลอ้เลียน เช่น แพร่ข่าวลือหรือภาพน่าเกลียดของบุคคลอ่ืน เป็นต้น 

นอกจากนี้ Lee & Shin (2016) ได้ศึกษาความชุกของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของวัยรุ่น
เกาหลี ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนอายุ 13-17 ปี จ านวน 4,000 คน จาก 24 โรงเรียน แบ่งเป็นชาย 2,166 
คน และหญิง 1,834 คน พบว่า ผู้ชายมีสัดส่วนในการท าพฤติกรรมการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์สูงกว่า
ผู้หญิง ในขณะที่ผู้หญิงแสดงออกถึงความรุนแรงด้วยการสนทนาผ่านข้อความมากกว่าผู้ช าย ทั้งนี้
ผลการวิจัยยังพบว่าการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านการคิดเป็นตัวแปรที่สามารถลดการท าพฤติกรรมการกลั่น
แกล้งกันบนโลกไซเบอร์ได้ 

ส าหรับการวิจัยเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งรังแกกันทางไซเบอร์ในประเทศไทย เริ่มต้นขึ้นในปี พ.ศ. 
2543 โดย วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์  ได้ท าการศกึษาในกลุ่มตัวอย่างที่เป็นเยาวชนอายุ 14-24 ปี จ านวน 14 
คน โดยใช้สถิติเชิงพรรณนาและการศึกษาเชิงคุณภาพโดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก จากการศึกษา
ในประเทศไทยพบว่า 50% ของกลุ่มตัวอย่างมีประสบการณ์โดยตรงกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์มากกว่าหนึ่งครั้งต่อเดือน และ 58.51% เคยถูกกลั่นแกล้งผ่านทางโทรศัพท์มือถือ 60% ของกลุ่ม
ตัวอย่างรู้ว่าการกลั่นแกล้งกันทางไซเบอร์เป็นพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม อย่างไรก็ตาม 35% ของกลุ่ม
ตัวอย่างยอมรับพฤติกรรมเหล่านี้ ในการศึกษาเชิงคุณภาพแสดงให้เห็นถึงสาเหตุของปัญหาและการ
ตอบสนองต่อของปัญหาของเยาวชน ซึ่งพบว่าการละเมิดสิทธิเป็นรูปแบบหนึ่งของการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ที่แพร่หลายมากที่สุดในประเทศไทย และยังพบอีกว่าบทบาทของเหยื่อและผู้กระท าผิด
เป็นวัฏจักร คิดเป็น 40% ของกลุ่มตัวอย่างกล่าวว่าถ้าเป็นฝ่ายถูกรังแกก็จะแก้แค้นคืน ทั้งหมดนี้เป็น
เพราะว่าเด็กยังไม่รู้จักวิธีการแก้ไขปัญหา  
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  ในปี พ.ศ. 2552 วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์, ศิวพร ปกป้อง, นันทนัช สงศิริ และปองกมล สุรัตน์ (2552) 
ได้ท าการส ารวจพฤติกรรมการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนไทยในเขตกรุงเทพมหานคร โดย
ท าการศึกษาวิจัยในวัยรุ่นที่มีอายุระหว่าง 15-24 ปี และผู้ปกครองที่มีอายุระหว่าง 37-63 ปี เป็นการศึกษา
เชิงปริมาณ จ านวน 1,600 ตัวอย่าง โดยใช้สถิติเชิงพรรณนาและการศึกษาเชิงคุณภาพโดยใช้การ
สัมภาษณ์เชิงลึก 60 ครั้ง การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือจะศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างอัตลักษณ์บุคคล 
บริบทของครอบครัวที่มีผลกระทบต่อการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งผลการวิจัยอธิบายถึงลักษณะ 
ความถ่ี ความรุนแรง และความแพร่หลายของกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ จากการศึกษาพบว่า นักเรียน
มากกว่าครึ่งหนึ่งเห็นและอยู่ในเหตุการณ์การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ที่เกิดขึ้นกับ เพ่ือนของพวก
เขา ในขณะที่ 11% ของนักเรียนมีประสบการณ์ หรือมีการใช้ความรุนแรง หรือใช้ข้อความหยาบคาย
ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือที่จะตอบโต้กับบุคคลอ่ืน มากกว่า 6 ครั้งต่อเดือน อย่างไรก็ตาม การกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์ยังมีความสัมพันธ์กับปัจจัยต่าง ๆ เช่น ระยะเวลาในการใช้อินเทอร์เน็ต ความสัมพันธ์
ในครอบครัวและความรุนแรงในครอบครัว รวมไปถึงรายได้ของครอบครัว  

ปองกมล สุรัตน์ (2553) ได้ศึกษาพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในมิติต่าง ๆ ซึ่ง
เป็นการศึกษาเชิงคุณภาพ โดยมุ่งเน้นไปที่นักเรียนมัธยมศึกษาและอาชีวศึกษาทั้งในโรงเรียนรัฐบาลและ
โรงเรียนเอกชนที่มีอายุระหว่าง 15-22 ปี พบว่า กลุ่มตัวอย่าง 9 คน ชาย 6 คน หญิง 3 คน มีประสบการณ์
โดยตรงในฐานะผู้กระท า และ/หรือเหยื่อของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ และ/หรือผ่านทาง
โทรศัพท์มือถือมากกว่าหนึ่งครั้งหรืออย่างน้อยหนึ่งครั้งโดยที่การกลั่นแกล้งนั้นกระทบต่อพวกเขาโดยตรง 
ส่วนที่สองคือบุคคลแวดล้อมของกลุ่มตัวอย่าง ในที่นี้รวมถึงครู เพ่ือน และผู้ใหญ่ จ านวน 5 คน ทั้ง 5 
คนรู้จักผู้กระท าหรือเหยื่อของการกลั่นแกล้งผ่านอินเทอร์เน็ต และ 4 คนที่รู้จักเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้ง
ผ่านทางโทรศัพท์มือถือ นอกจากนี้ ยังพบว่าความขัดแย้งและความไม่พอใจในชีวิตส่งผลให้เกิดการ
ปลดปล่อยความรุนแรงผ่านทางโลกไซเบอร์ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นช่องทางสื่อสารหนึ่งที่
ใช้ในการคุกคามบุคคลอ่ืน การมีความคิดเห็นไม่ตรงกันบนโลกไซเบอร์ก็ส่งผลถึงทัศนคติและ
ความสัมพันธ์ในชีวิตจริงได้เช่นกัน สาเหตุของการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์จากการศึกษาครั้งนี้พบว่า
ส่วนใหญ่เป็นความขัดแย้งทางเพศและแก้ไขปัญหาไม่เหมาะสมจึงกลายมาเป็นความรุนแรง เช่น ความ
รักที่ไม่สมหวัง แทนที่จะต่อสู้ซึ่งหน้าเด็กเลือกที่จะกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยกระท าการต่าง ๆ เช่น 
การตัดต่อภาพลามกอนาจาร การเปิดเผยความลับเกี่ยวกับการละเมิดสิทธิทางเพศ และการหมิ่น
ประมาทผ่านเครือข่ายสื่อสังคมออนไลน์  

ณัฐรัชต์ สาเมาะ (2556) ได้ท าการศึกษาการรับรู้ของเยาวชนต่อการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ 
โดยรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มเยาวชนอายุระหว่าง 15-24 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในจังหวัดหนึ่งของภาคกลาง 
โดยการสนทนากลุ่ม กลุ่มละ 4-6 คน จ านวน 3 กลุ่ม และสัมภาษณ์เชิงลึกจ านวน 6 คน รวมทั้งสิ้น 22 คน 
ผลการศึกษาพบว่า เยาวชนให้นิยามต่อการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ว่าเป็นการใช้โทรศัพท์มือถือ
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หรืออินเทอร์เน็ตเพ่ือที่จะท าร้ายกัน ซึ่งการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์จะต้องแสดงถึงมิติที่ส าคัญคือ 
จะต้องสร้างความเสียหายและสร้างความร าคาญแก่ผู้ที่ตกเป็นเหยื่อ อย่างไรก็ตาม การที่เยาวชนจะ
ถือว่าเป็นการกลั่นแกล้งกันหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับเจตนาของผู้กระท าและความสัมพันธ์ระหว่างผู้กระท า
กับเหยื่อด้วย ส าหรับรูปแบบของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์นั้นประกอบด้วย การโจมตีหรือด่าทอ
ผู้อื่นผ่านอินเทอร์เน็ตหรือโทรศัพท์มือถือ การล่วงละเมิดทางเพศออนไลน์ การแอบอ้างเป็นบุคคลอ่ืน 
และการสร้างกลุ่มขึ้นเพื่อโจมตีบุคคลอ่ืน ส่วนสาเหตุของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์นั้น ส่วนหนึ่ง
ก็มาจากการที่เยาวชนรับรู้ถึงความเป็นนิรนามบนพ้ืนที่ไซเบอร์ว่าไม่จ าเป็นต้องมีการเปิดเผยตัวตน 
และเป็นผลที่ต่อเนื่องมาจากความรุนแรงที่เกิดขึ้นในพ้ืนที่จริง ผลกระทบจากการกลั่นแกล้งกันบนโลก
ไซเบอร์ก็จะส่งผลกระทบทั้งในระดับบุคคล และระดับปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ในแง่ของการจัดการ
ปัญหาดังกล่าวเยาวชนมีการรับรู้ว่าจะจัดการปัญหานี้ด้วยตนเอง หรืออาจมีการปรึกษาเพ่ือน ๆ บ้าง 
แต่จะไม่ปรึกษาผู้ปกครอง ซึ่งบริบททางสังคมวัฒนธรรมที่ส่งผลต่อการรับรู้ประกอบด้วย กลุ่มเพ่ือน 
การเข้าถึงสื่อออนไลน์ และประสบการณ์เกี่ยวกับความรุนแรงในอดีต ซึ่งประเด็นที่น่าเป็นห่วงก็คือ
ปัญหาเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งกันไซเบอร์ถูกมองว่าเป็นเรื่องปกติธรรมดาในสายตาของเยาวชน  

นอกจากนี้ ชัชฎาภรณ์ พรมนอก (2559) ได้ท าการศึกษาถึงพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 200 คน 
โดยส ารวจการเข้าถึงอินเตอร์เน็ทของเด็ก และค้นหาผู้ที่เข้าค่ายมีประสบการณ์การกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ จากนั้นจึงท าการวิจัยเชิงคุณภาพโดยการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม แล้วจึงน าเข้าสู่การสัมภาษณ์
เชิงลึกเฉพาะนักเรียนที่เคยมีประสบการณ์การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ โดยแบ่งเป็นผู้กระท า เหยื่อ 
ผู้สนับสนุน และผู้พบเห็น ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เคยมีประสบการณ์การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์
มีจ านวน 5 คน ทั้งหมดคือผู้ตกเป็นเหยื่อ รูปแบบที่พบ ได้แก่ การลืมออกจากระบบแล้วถูกสวมรอย
ในการท าพฤติกรรมออนไลน์ที่ไม่เหมาะสม เช่น โพสต์เกี่ยวกับเรื่องเพศและเรื่องลามก ด่าทอผู้อื่นด้วย
ถ้อยค าหยาบคาย เป็นต้น ผู้ที่ถูกสงสัยว่าเป็นผู้กระท ามักเป็นคนที่มีปัญหาไม่ลงรอยกัน การศึกษาครั้งนี้
ยังพบอีกว่า เมื่อเผชิญกับปัญหาเด็กมักเลือกที่จะแก้ปัญหาแบบจบทันที ณ ขณะนั้น และจากประสบการณ์
ที่เป็นผู้ถูกกระท า นักเรียนบางคนยอมรับว่ายังโกรธแค้น แต่ยังไม่ได้โต้ตอบกลับเพราะสถานการณ์ยัง
ไม่เอ้ืออ านวย 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ทั้งในบริบทต่างประเทศ
และในประเทศไทย สรุปได้ว่า การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เป็นปัญหาที่รุนแรง  และก าลังขยาย
เป็นวงกว้าง และสมควรที่จะได้รับการป้องกันและแก้ไขปัญหานี้อย่างเร่งด่วน ผู้วิจัยจึงพิจารณาเห็นว่า
การพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือเป็นการป้องกันการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เป็นสิ่งที่สมควรท าเป็น
อย่างยิ่ง โดยเลือกแก้ไขปัญหาไปที่ต้นเหตุนั่นก็คือ ตัวผู้กระท าและผู้ส่งต่อ และกลุ่มตัวอย่างที่เลือกใช้
ควรเป็นนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา เนื่องจากผลการศึกษางานวิจัยของ ชัชฎาภรณ์ พรมนอก (2559) 
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ชี้ชัดว่า การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ได้ลุกลามไปถึงนักเรียนชั้นประถมศึกษาแล้ว และสอดคล้อง
กับผลส ารวจพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันในโลกไซเบอร์ของเยาวชนไทยในเขตกรุงเทพมหานคร ปี 
2559 พบว่า พฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันในโลกไซเบอร์เกิดในช่วงอายุ 13-16 ปี มากท่ีสุด (วิมลทิพย์ 
มุสิกพันธ์, 2559) ผู้วิจัยจึงเห็นว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อายุ 12 ปี เป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีความ
เหมาะสมที่สุด เพราะเป็นช่วงวัยเด็กตอนปลายก่อนจะเปลี่ยนผ่านไปสู่วัยรุ่นตอนต้น แต่การจะป้องกัน 
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เพ่ือไม่ให้เด็กกลายเป็นผู้กระท าและผู้ ส่งต่อนั้น ถ้าจะให้เกิดผลใน
ระยะยาวอาจจะท าไม่ได้โดยตรง ต้องอาศัยการพัฒนาทักษะอ่ืน ๆ ให้เกิดขึ้นในตัวเด็ก (Owusu & 
Zhou, 2015) เพ่ือส่งผลให้เด็กตระหนักในความรุนแรงและความไม่เหมาะสมของการกลั่นแกล้งกัน
บนโลกไซเบอร์อย่างแท้จริง 
 

1.8 แนวทางการป้องกันการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
  ส าหรับแนวทางในการป้องกันการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์นั้น จากการศึกษา ผู้วิจัยพบว่า 
สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 กรณี คือ ในกรณีผู้กระท า (Cyberbullying Perpetrator) และในกรณีเหยื่อ 
(Cyberbullying Victim) 
 จากงานวิจัยเชิงส ารวจเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
(Steffgen, König, Pfetsch & Melzer, 2009; Ang & Goh, 2010; Brewer & Kerslake, 2015; 
Owusu & Zhou, 2015) ซึ่งเป็นงานวิจัยรูปแบบเดียวกัน แต่ท าการวิจัยในเด็กและเยาวชนในกลุ่มประเทศ
ต่างกัน โดยใช้แบบวัดความเสี่ยงในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ และแบบวัดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
จากนั้นจึงหาความสัมพันธ์ของคะแนนที่ได้จากแบบวัด โดยผลการวิจัยที่ได้ไปในทิศทางเดียว คือ การรู้
ซึ้งถึงความรู้สึกส่งผลต่อพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ กล่าวคือ หากมีคะแนนการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกสูง คะแนนความเสี่ยงในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ต่ า หากมีคะแนนการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกต่ า คะแนนความเสี่ยงในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูง จึงมีข้อเสนอแนะให้เสริมสร้าง
การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในกลุ่มเด็กและเยาวชนเพ่ือเป็นแนวทางการป้องกันการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์
 จากงานวิจัยของ Udris (2015) ซึ่งเป็นการศึกษาเชิงคุณภาพเกี่ยวกับการติดตามผลการแก้ไข
ปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในประเทศญี่ปุ่น ได้กล่าวถึง แนวทางในการป้องกันการกลั่นแกล้งกัน
บนโลกไซเบอร์ที่รัฐบาลญี่ปุ่นน ามาปรับใช้ในโรงเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาแล้วได้ผลดี
ที่สุด สามารถแก้ปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในทางปฏิบัติได้ ภายใต้กรอบความคิดที่ว่า 
“Victim is not a victim” 

ในกรณีของเหยื่อนั้น ได้มีการเสนอให้เสริมสร้างทักษะความเข้มแข็งทางใจ (Mind Strengthening) 
และในกรณีของผู้กระท าได้ส่งเสริมการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) สาเหตุของการเสริมสร้าง
ความเข้มแข็งทางใจให้แก่ผู้ตกเหยื่อนั้นก็เพ่ือให้ผู้ตกเป็นเหยื่อสามารถเพิกเฉยต่อการกลั่นแกล้งบน
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โลกไซเบอร์ได้ในทุกรูปแบบ หากเหยื่อไม่แสดงออกถึงความไม่พอใจหรือตอบโต้กลับ ผู้กระท าก็จะเลิก
กลั่นแกล้งไปเอง ต่างกับเหยื่อที่แสดงออกถึงความเจ็บใจ และพยายามตอบโต้กลับ จะยิ่งท าให้
ผู้กระท ายิ่งรู้สึกว่าการกลั่นแกล้งของตนเองประสบผลส าเร็จ และสนุกกับการกลั่นแกล้งต่อไปเรื่อย ๆ 
ไม่มีจบสิ้น ในส่วนกรณีที่เป็นผู้กระท านั้น ยังสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ คือ ผู้กระท าโดยตรง 
(Direct Perpetrator) และผู้ส่งต่อ (Sharing) ผู้กระท าโดยตรง คือ ผู้เริ่มต้นกระบวนการกลั่นแกล้ง 
เป็นผู้สร้างเนื้อหาหรือเผยแพร่ข้อความ รูปภาพ วิดีโอ หรือกระท าการกลั่นแกล้งผู้อ่ืนเป็นคนแรก 
ในขณะที่ผู้ส่งต่อ คือ บุคคลที่สองเป็นต้นไปที่ได้มีส่วนในการส่งต่อหรือเผยแพร่ข้อความ รูปภาพ วิดีโอ 
หรือกระท าการกลั่นแกล้งต่อจากคนแรก ซึ่งผู้ส่งต่อมักเป็นบุคคลที่ไม่ได้เกี่ยวข้องกับเหยื่อโดยตรง 
หรือไม่มีส่วนเกี่ยวข้องเลย แต่ท าไปเพียงเพราะความคึกคะนองหรือแค่อยากมีส่วนร่วมในกระแส
สังคม ณ ขณะนั้น จึงได้เสนอให้ส่งเสริมทักษะการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) เพ่ือสร้างความ
ตระหนัก และความเห็นอกเห็นใจในผู้อื่นให้เกิดขึ้น เพ่ือที่ผู้กระท าจะได้มีความยับยั้งชั่งใจและคิดก่อน
ท ามากขึ้นหากรับรู้ว่าเหยื่อมีความคิดและความรู้สึกอย่างไรจากการกระท าเหล่านั้น ซึ่งแนวทางนี้เริ่ม
ใช้ครั้งแรกในปี 2012 และพบว่าปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในประเทศญี่ปุ่นมีแนวโน้ม
ลดลงอย่างต่อเนื่อง 

 
 
 
 
 
 

 

 
ภาพที่ 2 สรุปแนวทางป้องกันการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ทั้งในกรณีผู้กระท าและเหยื่อ 

(Udris, 2015: 17) 
 
  เนื่องจากการศึกษาในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีความสนใจไปที่ตัวผู้กระท า เพราะผู้กระท าเป็นจุดเริ่มต้น
ของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ตามข้อเสนอแนะของ Udris (2015) ผู้วิจัยจึงได้น าแนวทางการป้องกัน
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ดังกล่าวมาใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงเลือกท่ีจะพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกให้เกิดข้ึนในนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งจะกล่าวถึงในล าดับต่อไป 
 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์

ผู้กระท า

โดยตรง ส่งต่อ

เหยื่อการรู้ซึ้งถึงความรูส้ึก ความเข้มแข็งทางใจ 
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2. แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการรู้ซึ งถึงความรู้สึก 
2.1 ความหมายของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
Empathy เดิมมาจากภาษากรีก คือ ค าว่า "empathiea" ซึ่งหมายถึงปฏิกิริยาที่มีต่อความรู้สึกของ

ผู้อื่นและการเข้าสู่โลกของพวกเขา (Rasoal, 2011) ซึ่งตามพจนานุกรมศัพท์จิตวิทยา ฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
(2556) ได้บัญญัติค าแปลของ Empathy ไว้ว่า “การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก” ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ค าว่า “การรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึก” ในการศึกษาครั้งนี้ 

อย่างไรก็ตาม จากการศึกษางานวิจัยในประเทศไทย พบว่า มีการใช้ค าแปลของ Empathy กันไว้
อย่างหลากหลาย ยกตัวอย่างเช่น ความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน (กรรณิการ์ พันทอง, 2550) การรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกของผู้อ่ืน (พจนี วัฒนมงคล, 2553) การเข้าถึงใจ (ศิริธร เรียบสันเทียะ, 2553; นพรุจน์ อุทัยทวีป, 
2560) การหยั่งรู้ความรู้สึกนึกคิดของผู้อื่น (จุรีวรรณ ปัญจมนัส, 2554) การร่วมรู้สึก (ทัศนีย์ สุริยะไชย, 
2554) การเข้าถึงความรู้สึก (ญาติกา เอกวัฒนพันธ์, 2555) การเข้าใจความรู้สึกผู้ อ่ืน (ปรียานุช 
มาตยารักษ์, 2556) ความเข้าใจผู้อ่ืน (กนกวรรณ แก่นนาค า, 2558) เป็นต้น 

เนื่องจากค าว่า Empathy เป็นค าท่ีมาจากภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาความหมายเพ่ิมเติม
จากงานวิจัยในต่างประเทศ ซึ่งมีการให้ความหมายไว้ ดังนี้ 

Rogers (1975) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก หมายถึง การเข้าสู่โลกแห่งการ
รับรู้ความรู้สึกส่วนตัวของผู้อื่นและการเข้าใจโลกภายในอย่างละเอียด 

Johnson (1983) นิยามว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก หมายถึง แนวโน้มที่จะเข้าใจสภาวะของ
บุคคลหรือสภาพจิตใจของผู้อื่น 

Hoffman (1987) ได้ให้ความหมายว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก คือ การแบ่งปันประสบการณ์และ
สถานการณก์ารตอบสนองทางอารมณ์ท่ีมีต่อผู้อื่น 

Eisenberg (2000) ได้ให้นิยามการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกว่าเป็นการตอบสนองทางอารมณ์ตาม
ความเข้าใจในอารมณ์หรือความรู้สึกของผู้อ่ืนโดยเฉพาะในส่วนที่เป็นองค์ประกอบของการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกด้านอารมณ์ 

Blair (2005) ให้ความหมายว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกไม่ได้เป็นโครงสร้างมิติเดียว แต่เป็นโครงสร้าง
หลายมิติและประกอบด้วยองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 1) ความสามารถทางการรู้คิดในการอนุมานและเป็น
ตัวแทนของสภาวะจิตใจของผู้อ่ืน 2) การตอบสนองทางอารมณ์โดยการเคลื่อนไหวโดยการแสดงออกทาง
ใบหน้าของผู้อื่น และ 3) ความสามารถในการแบ่งปันสภาวะทางอารมณ์ของผู้อื่น 

Vignemont & Singer (2006) ให้ความหมายของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกว่า หมายถึง การเข้าใจ
ทัศนะของผู้อื่น การเข้าใจอารมณ์ และความเห็นอกเห็นใจ 

Batson (2011) ได้ให้นิยามของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกว่าประกอบด้วย 1) การตระหนักถึงสภาวะ
ภายในของผู้อ่ืน ซึ่งประกอบไปด้วยความคิดและความรู้สึกของบุคคลหนึ่ง ๆ 2) การจับสังเกตลักษณะ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 28 

ท่าทางหรือการแสดงออกของผู้อ่ืน 3) ความรู้สึกที่ผู้อ่ืนรู้สึก 4) การฉายภาพของบุคคลหนึ่งเข้าไปใน
สภาวะของผู้อ่ืน หรือการใช้สัญชาตญาณ 5) การจินตนาการว่าผู้อ่ืนจะคิดและรู้สึกอย่างไร 6) การ
จินตนาการว่าบุคคลหนึ่ง ๆ จะคิดและรู้สึกอย่างไรในโลกของเขาหรือที่เรียกว่าการสวมบทบาทหรือ
การสลับที่ 7) การรู้สึกทุกข์เมื่อเห็นผู้อ่ืนเป็นทุกข์ และ 8) การตอบสนองทางอารมณ์ที่เกิดจากการ
รับรู้สวัสดิภาพของผู้อื่น 

Reniers (2011) ได้ให้แนวคิดของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกว่า เป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับการสร้าง
สัมพันธภาพระหว่างบุคคลที่มีความหมาย 

Shamay-Tsoory (2011) ได้ให้ความเห็นว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก เป็นการเข้าใจทัศนะของผู้อื่น
เกี่ยวข้องกับความสามารถในการมองโลกจากมุมมองของผู้อื่น และความสามารถในการรับรู้และไวต่อ
ความรู้สึกหรืออารมณ์ของผู้อื่นและปฏิกิริยาหรือการตอบสนองทางอารมณ์ตามความรู้สึกหรืออารมณ์ 
  นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังได้ศึกษาความหมายของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกจากงานวิจัยในบริบท
ประเทศไทย ซึ่งได้มีการให้ความหมายของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกไว้ดังต่อไปนี้ 

กรมสุขภาพจิต (2549) ได้ให้ความหมายว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก คือ ความสามารถในการใส่
ความรู้สึกของตัวเองในขอบเขตความรู้สึกของคนอ่ืน 

กรรณิการ์ พันทอง (2550) นิยามว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก เป็นการเข้าใจความรู้สึกนึกคิดของ
ผู้อ่ืน สามารถรับรู้อารมณ์และทราบความต้องการของผู้อ่ืนที่ก าลังประสบกับเหตุการณ์ต่าง  ๆ และมี
ความสามารถคาดเดาความรู้สึกของผู้อื่นจากการสังเกตภาษากายและลักษณะการพูดได้อย่างถูกต้อง 

อารี ตันฑ์เจริญรัตน์ (2554) ให้ความหมาย การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก เป็นความสามารถในการ
เข้าใจ เห็นอกเห็นใจในความแตกต่างกันของบุคคล และยอมรับความรู้สึกนึกคิดของผู้อื่น 

จุรีวรรณ ปัญจมนัส (2544) ได้ให้ความหมายว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก คือ ความสามารถในการ
เข้าใจอารมณ์ สถานภาพของผู้อ่ืนโดยผ่านกระบวนการในการถ่ายทอดความรู้สึกของตนเองไปแทนที่
ในความรู้สึกของผู้อ่ืน และพิจารณาถึงผลที่เกิดขึ้นจากมุมมองของบุคคลขึ้น เป็นการเข้าใจอารม ณ์
และความคิดของผู้อ่ืนอย่างถูกต้อง น าไปสู่การแสดงออกถึงความรู้สึกและการกระท าอย่างเหมาะสม
และสื่อสารไปยังบุคคลนั้นได้ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างความสัมพันธ์ที่สมบูรณ์ 

ทัศนีย์ สุริยะไชย (2554) ได้นิยาม การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกว่าเป็นความสามารถในการเอาใจเขา
มาใส่ใจเรา ตระหนักรู้และเข้าใจความคิดและอารมณ์ความรู้สึกของผู้อ่ืน โดยการน าตนเองไปอยู่ใน
บทบาทของผู้อ่ืนได้ทั้งทางความคิด ความรู้สึกทางบวกและทางลบ ตลอดจนสามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้อื่นในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

ปรียานุช มาตยารักษ์ (2556) ให้ความหมายว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก หมายถึง ความสามารถในการ
รับรู้ เข้าใจและยอมรับความรู้สึกนึกคิดและสภาวะจิตใจของผู้อ่ืนในสถานการณ์ท่ีบุคคลนั้นประสบอยู่ 
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โดยการสังเกตจากสีหน้า แววตา ท่าทาง รวมถึงความเห็นอก เห็นใจบุคคลที่แตกต่างจากเราในด้าน
ต่าง ๆ และสามารถแสดงการรับรู้และเข้าใจได้สอดคล้องกับความต้องการ 

กันยกานต์ โสภา (2559) ให้ความหมายของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกว่า หมายถึง ความสามารถของ
บุคคลในการท าความเข้าใจในความคิดและความรู้สึกของบุคคลอ่ืนต่อสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง 
ผ่านมุมมองของบุคคลนั้น รับรู้ความรู้สึกเช่นเดียวกันกับบุคคลนั้น รวมถึงสามารถสื่อสารความเข้าใจ
ในความคิดและความรู้สึกหรือมีพฤติกรรมตอบสนองกลับไปสู่บุคคลดังกล่าวได้อย่างเหมาะสม 

นพรุจน์ อุทัยทวีป (2560) นิยามว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก คือ การรับรู้เข้าใจอารมณ์และ
ความรู้สึกของผู้อ่ืนเสมือนเป็นโลกของตนเอง สัมผัสถึงความรู้สึกนึกคิดของผู้อ่ืนโดยไม่น าตัวเองเข้าไป
ตัดสินและไม่สูญเสียความเป็นตัวของตัวเอง ตลอดจนสามารถสื่อถึงสิ่งที่รับรู้ออกมาได้อย่างสอดคล้อง
กัน อันเป็นผลให้ผู้อื่นมีความเข้าใจในอารมณ์ ความรู้สึก และความต้องการของตนเองชัดเจนยิ่งขึ้น 

จากความหมายดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก หมายถึง 
ความสามารถในการเข้าถึงความรู้สึกส่วนตัว และความสามารถในเข้าใจความรู้สึกนึกคิดของผู้อื่น โดย
การใช้สัญชาตญาณ จินตนาการ และสวมบทบาททางความคิดและความรู้สึกของผู้อื่นเสมือนว่าตนเอง
อยู่ในสถานการณ์นั้น และสามารถตอบสนองกลับไปได้อย่างเหมาะสม  
 

2.2 ความส าคัญของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกถือเป็นสิ่งส าคัญอย่างมากในการด ารงชีวิต และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคม 

ซึ่งการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเป็นความสามารถในการอ่านจิตใจและเข้าใจจุดมุ่งหมายของผู้อ่ืนเพ่ือก าหนด 
การกระท าและน าไปสู่การประสบความส าเร็จในการสร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคล (Adolphs, 2003) 
มีความส าคัญอย่างยิ่งในการแยกแยะและรับรู้อารมณ์ความรู้สึกของผู้อื่นได้ ทั้งยังช่วยกระตุ้นการตอบสนอง
ที่เหมาะสม (Baron-Cohen, 2014) ท าให้เข้าใจคนอ่ืนและเป็นที่ยอมรับของสังคมในที่สุด จัดเป็นทักษะ
ทางสังคมที่เหมาะสมในการสร้างและรักษาความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน เกิดการเอาใจเขามาใส่ใจเรา 
ท าให้เข้าใจความรู้สึกและความต้องการของผู้อ่ืน นอกจากนี้ การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกยังท า ให้เกิดการ
ปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืนที่เหมาะสม น าไปสู่การแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ ตลอดจนท าให้เกิดพฤติกรรม
เสียสละแบ่งปันต่อผู้อ่ืน (ทัศนีย์ สุริยะไชย, 2554) และการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกยังเป็นทักษะส าคัญทักษะหนึ่ง
ที่ถูกระบุถึงในแนวคิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างสัมพันธภาพ
ที่ดีกับผู้อ่ืนและใช้ชีวิตอยู่ในสังคมแห่งความแตกต่างได้อย่างมีความสุข การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกจึงเป็น
ความสามารถที่ควรส่งเสริมให้เกิดขึ้นแก่ทุกคน (กันยกานต์ โสภา, 2559)  

ซึ่งการศึกษาของ Sarmiento, Gutierrez, Banos และ Sanchez (2017) ที่ได้ท าการศึกษา
เกี่ยวกับผลของการสอนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในนักเรียนพยาบาล เป็นการศึกษากึ่งทดลอง สอนการ 
รู้ซึ้งถึงความรู้สึกโดยใช้บทบาทสมมติ เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนพยาบาลมีการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกต่อผู้ป่วย

http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0260691717301995#!
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0260691717301995#!
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0260691717301995#!
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0260691717301995#!
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มากยิ่งขึ้น และใช้แบบวัดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกวัดก่อนและหลังการสอนเพ่ือเปรียบเทียบผลความต่างของ
คะแนน ผลการศึกษาพบว่า หลังการสอนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกโดยใช้บทบาทสมมติ นักเรียนพยาบาลมี
การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเพ่ิมขึ้น ส่งผลให้มีสัมพันธภาพที่ดีและมีจิตใจบริการต่อผู้ป่วยมากขึ้น การรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกจึงนับเป็นทักษะที่ควรส่งเสริมให้แก่อาชีพพยาบาลและงานบริการอ่ืน ๆ นอกจากนี้ จาก
การศึกษางานวิจัย พบว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกยังมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมรังแกผู้อื่น ผู้ที่มีการรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึกสูง จะมีความเสี่ยงในการเกิดพฤติกรรมรังแกผู้อ่ืนต่ า 

การศึกษาของ Steffgen, König, Pfetsch & Melzer (2009) เกี่ยวกับบทบาทของการรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึกที่มีต่อพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในวัยรุ่น โดยท าการส ารวจนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษา 2,070 คน โดยใช้แบบวัดความเสี่ยงในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ และแบบวัดการรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึก พบว่า ผู้ที่มีการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกต่ าจะมีการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์สูง และให้ข้อเสนอแนะ
ว่า การสอนทักษะการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยลดการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ได้ 

เช่นเดียวกันกับการศึกษาของ Ang & Goh (2010) Chaux, Velásquez, Schultze-Krumbholz & 
Scheithauer (2013) Brewer & Kerslake (2015) และ Owusu & Zhou (2015) ที่ได้ศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกและการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งโดยส่วนใหญ่ท าการศึกษาใน
กลุ่มวัยรุ่นตอนต้นไปจนถึงตอนปลาย โดยใช้แบบวัดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก แบบวัดความเสี่ยงในการท า
พฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ โดยผลการวิจัยพบว่า ผู้ที่มีคะแนนแบบวัดการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกสูง จะมีคะแนนแบบวัดความเสี่ยงในการท าพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ต่ า 
ในทางกลับกัน ผู้ที่มีคะแนนแบบวัดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกต่ า จะมีคะแนนแบบวัดความเสี่ยงในการท า
พฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูง ซึ่งจะเห็นได้ว่าการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกมีผลต่อการท านาย
พฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ได้ 

สอดคล้องกับการศึกษาของ Del Rey, Lazuras, Casas, Barkoukis, Ortega-Ruiz & Tsorbatzoudis 
(2016) ที่ได้ท าการศึกษาว่าการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสามารถท านายพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์ได้หรือไม่ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-4 จ านวน 564 คน ซึ่ง
ผลการวิจัยพบว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสามารถท านายพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ได้
จริง โดยผู้ที่มีทักษะการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกหรือได้รับการส่งเสริมทักษะนี้แทบจะไม่มีความเสี่ยงในการท า
พฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เลย 

จากการศึกษางานวิจัยข้างต้น สรุปได้ว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกมีความส าคัญและจ าเป็นต่อการ
พัฒนาสัมพันธภาพระหว่างบุคคลซึ่งถือเป็นสิ่งส าคัญในการอยู่ร่วมกันในสังคมและช่วยให้สังคมเกิด
ความสงบสุข และเมื่อบุคคลมีความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ก็จะลดพฤติกรรมก้าวร้าวและการใช้ความ
รุนแรงลง เคารพในสิทธิของผู้อื่น ท าให้เกิดการแสดงออกถึงพฤติกรรมที่เหมาะสม 
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2.3 องค์ประกอบของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสามารถแบ่งออกได้ 3 องค์ประกอบ ตามแนวคิดของนักจิตวิทยาและ

นักวิจัยที่มีร่วมกัน ดังนี้ 
1. การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านการคิด (Cognitive Empathy) คือ ความสามารถทาง

ความคิดที่จะเข้าใจทัศนคติของผู้ อ่ืน โดยการสวมบทบาททางความคิดหรือมองในมุมของผู้ อ่ืน 
(Shamy-Tsoory, 2011) เป็นสิ่งส าคัญในการเข้าใจผู้อ่ืนเพ่ือที่จะก าหนดการกระท าและน าไปสู่การ
ประสบความส าเร็จในการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Adolphs, 2003) การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้าน
การคิดเป็นพฤติกรรมตามความสามารถ นั่นคือ บุคคลสามารถท่ีจะอนุมานความคิดและความเชื่อของ
ผู้อ่ืนได้อย่างถูกต้องแม่นย าและประสบความส าเร็จในการเข้าใจทัศนคติของผู้อ่ืนได้ และการสวม
บทบาททางความคิดเพ่ือให้เข้าใจผู้อ่ืนได้นั้น จะต้องสามารถประมวลผลเจตนา ความคิด และความ
เชื่อของผู้อ่ืนโดยการรับรู้สภาวะจิต สามารถแยกแยะระหว่างสภาวะจิตของตนเอง กับสภาวะจิตของ
ผู้อ่ืนได้อย่างชัดเจนเพื่อให้มีความรู้สึกว่ายังเป็นตนเองอยู่ (Sense of Agency) (Batchelder, 2015) จึง
สามารถสรุปได้ว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านความคิดเป็นการเข้าใจมุมมองของผู้อื่น 

2. การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านอารมณ์ (Affective Empathy) คือ ความสามารถในการ
รับรู้และไวต่ออารมณ์และความรู้สึกของผู้อ่ืน เป็นการแบ่งปันประสบการณ์ทางอารมณ์ของผู้อ่ืนโดย
การมีปฏิกิริยาตอบสนองที่เหมาะสม สามารถเข้าใจได้ว่าผู้อ่ืนแตกต่างจากตนเอง (Baron-Cohen, 
2003; Blair, 2005) การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านอารมณ์ประกอบด้วย การตอบสนองแบบคู่ขนาน คือ แบ่งปัน
อารมณ์และความรู้สึกของผู้อ่ืน และการตอบสนองเชิงปฏิกิริยา คือ กระตุ้นให้เกิดปฏิกิริยาทางอารมณ์ที่
เหมาะสม (Reniers et al., 2011) การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านอารมณ์ยังหมายรวมถึง ความสามารถในการ
ระบุ ตัดสิน ตีความ หรือตอบสนองต่อการแสดงออกทางอารมณ์ของผู้อ่ืน (Uljarevic & Hamilton, 
2013) กล่าวโดยสรุป คือ การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านอารมณ์ เป็นการร่วมรู้สึกไปกับอารมณ์ของผู้อื่น 

3. การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านพฤติกรรม (Behavioral Empathy) คือ ความสามารถ
ในการถ่ายทอดและแสดงออกถึงความเข้าใจในความคิด อารมณ์ และความรู้สึกของผู้อ่ืนในรูปแบบ
ของพฤติกรรม และหมายรวมถึงการที่บุคคลแรกสามารถสื่อสารถึงความเข้าใจในความรู้สึกที่มีต่อ
บุคคลที่สองและบุคคลที่สองสามารถรับรู้ได้ (Barrett-Lennard, 1981) ถือเป็นความต้องการให้ความ
ช่วยเหลือเมื่อได้เข้าใจและรู้สึกเช่นเดียวกับบุคคลนั้น (Golmen, 1995) กล่าวคือ การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก
ด้านพฤติกรรม เป็นการตอบสนองความรู้สึกนึกคิดและความต้องการของบุคคลอ่ืนที่แสดงออกใน
สถานการณ์ต่าง ๆ โดยการแสดงออกมาในลักษณะของภาษาพูดหรือภาษาท่าทางที่แสดงให้เห็นถึง
ความเข้าอกเข้าใจบุคคลอื่นอย่างเหมาะสม รวมถึงการให้ความช่วยเหลือบุคคลอื่นในเวลาที่จ าเป็น 
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 จากการศึกษาองค์ประกอบของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกที่กล่าวมานี้ ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึกประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ด้านการคิด (Cognitive) ด้านอารมณ์ (Affective) 
และด้านพฤติกรรม (Behavioral) ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงได้เลือกพัฒนาองค์ประกอบของการรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึกทั้ง 3 ด้าน เนื่องจากผู้วิจัยพิจารณาเห็นว่า องค์ประกอบทั้ง 3 ด้าน มีความส าคัญต่อการ
สร้างสัมพันธภาพที่ดี การอยู่ร่วมกันในสังคม การเห็นอกเห็นใจ และการเข้าใจถึงความรู้สึกนึกคิดของ
ผู้อื่น 
 

2.4 แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
จากการศึกษางานวิจัย ผู้วิจัยพบว่า มีแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก ซึ่ง

ประกอบด้วยทฤษฎีพัฒนาการการรู้ซึ่งถึงความรู้สึก ทฤษฎีการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในวัยเด็ก ทฤษฎี
พัฒนาการทางปัญญา แนวคิดการเข้าใจมุมมองของแซลแมน และทฤษฎีความฉลาดทางอารมณ์ ดังนี้ 

  2.4.1 ทฤษฎีพัฒนาการการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy Development)  
    Hoffman (2000) ได้แบ่งระดับของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกไว้ 4 ขั้น คือ 

ขั้นที่ 1 Global Empathy เป็นพัฒนาการของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในขั้นแรก
ในช่วงที่ยังเป็นทารก โดยที่เด็กจะแสดงออกถึงการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกต่อผู้อ่ืน ไม่ว่าบุคคลนั้นจะเป็นใคร
เด็กก็จะแสดงความรู้สึกเสมือนว่าเหตุการณ์นั้นเกิดข้ึนกับตนเอง 

ขั้นที่ 2 Egocentric Empathy เป็นขั้นของช่วงวัยตั้งแต่ 1 ปี ขึ้นไป สามารถ
รับรู้ความรู้สึกของผู้อื่นได้ แต่ยังคงยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง มีการตระหนักรู้ว่าตนเองเป็นบุคคลหนึ่งที่
แยกจากบุคคลหนึ่ง เมื่อบุคคลอ่ืนเจ็บก็จะสามารถรับรู้ได้ว่าไม่ใช่ตนเองเจ็บ แต่ยังแยกแยะสภาวะ
ภายในของผู้อื่นและตนเองได้ไม่ดีนัก 

ขั้นที่ 3 Empathy for another’s feeling เป็นระยะของเด็กที่อยู่ในช่วง
วัย 2-3 ปี เริ่มมีสามารถในการสวมบทบาท (Role-taking) และสามารถแยกสภาวะภายในของผู้อ่ืน
และตนเองได้ รับรู้ว่าความรู้สึกของผู้อ่ืนนั้นแตกต่างจากความรู้สึกของตนเอง ท าให้เด็กแต่ละคน
ตอบสนองอารมณ์และความรู้สึกของผู้ อ่ืนแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับพ้ืนฐานของความต้องการและ
ความสามารถในการแปลเหตุการณ์ต่าง ๆ ของเด็กแต่ละคน 

ขั้นที่ 4 Empathy for another’s life condition อยู่ในช่วงของวัยเด็ก
ตอนต้นไปจนถึงวัยเด็กตอนปลาย มีความเห็นอกเห็นใจในเงื่อนไขในชีวิตของผู้อ่ืน เนื่องจากเด็กในช่วง
วัยนี้ตระหนักรู้ได้อย่างชัดเจนว่า ตนเองและผู้อ่ืนมีความแตกต่างกัน ทั้งทางด้านร่างกายและความรู้สึก
ต่าง ๆ ซึ่งการรู้ซึ้งถึงความรู้ของเด็กในระยะนี้จะเกิดขึ้นมากน้อยแค่ไหนขึ้นอยู่กับว่าเด็กมีความเข้าใจ
สังคมและกลุ่มคนในสังคมมากน้อยเพียงใด  
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กล่าวโดยสรุป คือ ทฤษฎีพัฒนาการการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของ Hoffman เป็นทฤษฎี
ที่กล่าวถึงพัฒนาการการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของแต่ละช่วงวัย โดยการเรียนรู้ทางสังคมเข้ามามีบทบาท
และช่วยกระตุ้นพัฒนาการด้วย เมื่ออายุเพ่ิมมากขึ้น การแยะแยกสิ่งต่าง  ๆ ทั้งภายในและภายนอก 
รวมไปถึงการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของผู้อ่ืนก็ท าได้ดีขึ้นตามล าดับ ท าให้เกิดความเข้าใจในความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลและมีการตอบสนองความต้องการของบุคคลอื่นอย่างเหมาะสม  
 
  2.4.2 ทฤษฎีการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในวัยเด็ก (Empathy in Children)  

Feshbach (2000) ได้นิยามถึง การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก ว่าเป็นการแสดงออกและตอบสนอง
การเข้าใจในอารมณ์และความรู้สึกของผู้อ่ืนของเด็กด้วยประสบการณ์ตามลักษณะของอารมณ์ และ
ความรู้สึก โดยแบ่งกระบวนการตอบสนองการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกออกเป็น 3 ด้าน 

ด้านที่ 1 กระบวนการคิดขั้นพื้นฐาน คือ ความสามารถในการบรรยายลักษณะ หรือ
อธิบายระดับของอารมณ์และความรู้สึกของผู้อ่ืนได้ ว่า ณ ขณะนั้นก าลังรู้สึกเช่นไร มีอารมณ์อย่างไร 
แสดงออกด้วยท่าทางแบบไหน เป็นกระบวนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในระดับพ้ืนฐานหรือในระดับต่ าสุด 
โดยใช้วิธีสังเกตและคิดวิเคราะห์จากลักษณะภายนอก 

ด้านที่ 2 กระบวนการคิดเชิงลึก คือ เมื่อสามารถอธิบายอารมณ์และความรู้สึกของผู้อื่น
จากลักษณะภายนอกได้แล้ว ก็จะส่งผ่านไปสู่กระบวนการคิดในระดับที่สูงขึ้น น าไปสู่การสวมบทบาท
ทางความคิดเป็นผู้อ่ืน ท าให้สามารถเข้าใจผู้อื่นได้เป็นอย่างดี 

ด้านที่ 3 กระบวนการตอบสนองทางอารมณ์ คือ การสะท้อนกลับซึ่งอารมณ์และ
ความรู้สึกเห็นอกเห็นใจไปยังผู้อ่ืนหลังจากที่ผ่านการสวมบทบาท ถึงแม้เด็กจะขาดประสบการณ์ใน
สถานการณ์นั้น ๆ โดยตรง แต่ก็สามารถตอบสนองกลับไปได้ โดยใช้ประสบการณ์จากสถานการณ์อ่ืน ๆ 
ที่ใกล้เคียงจากที่เคยประสบพบเจอมา  

 
จากการศึกษาทฤษฎีการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในวัยเด็กของ Feshbach สามารถสรุปได้ว่า การรู้ซึ้ง

ถึงความรู้สึกในวัยเด็กนั้นมีกระบวนการตอนสนองตั้งแต่การคิดขั้นพ้ืนฐาน การคิดเชิงลึก และการ
ตอบสนองทางอารมณ์ โดยเริ่มจากภายนอกไปสู่ภายใน ซึ่งการสังเกตนับเป็นทักษะพ้ืนฐานที่จะน าเข้าสู่
กระบวนการ จากนั้นจึงกระตุ้นให้เกิดการคิดวิเคราะห์ และถ่ายทอดออกมาเป็นพฤติกรรม 
 
  2.4.3 ทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญา (Cognitive Development Theory)  

Piaget (1978) กล่าวว่า การเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพัฒนาการทางปัญญา ซึ่ งจะ
พัฒนาไปตามวัยต่าง ๆ เป็นล าดับขั้น เด็กทุกคนเกิดมาพร้อมที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม
ตลอดเวลา และก่อให้เกิดพัฒนาการทางด้านการรู้คิด (Cognitive Development) (ศรีเรือน แก้วกังวาล, 
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2540) โดยพัฒนาการทางปัญญา เกิดจากการเจริญเติบโตและเปลี่ยนแปลงโครงสร้างของสติปัญญา ซึ่งอยู่
ภายใต้กระบวนการ 2 กระบวนการ คือ กระบวนการจัดระบบ (Organization) และกระบวนการปรับตัว 
(Adaptation) การปรับตัวประกอบด้วยกระบวนการ 2 กระบวนการ คือ กระบวนการดูดซึม (Assimilation) 
และ กระบวนการปรับโครงสร้าง (Accommodation) กล่าวคือ โดยปกติแล้วเด็กจะมีระดับสติปัญญา
อยู่ในระดับใดระดับหนึ่ง ซึ่งสามารถจะรับประสบการณ์ต่าง ๆ ได้ภายในขอบเขตของโครงสร้างทาง
สติปัญญาในระดับนั้น เมื่อเด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมใหม่ เด็กก็จะปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม
ใหม่นั้น โดยการดูดซึมเอาสิ่งเร้านั้นเข้ามาไว้ในโครงสร้างทางความคิด ถ้าหากสิ่งเร้าที่รับเข้าไปใหม่นั้น
มีลักษณะเหมือนหรือคล้ายกับโครงสร้างความคิดเดิม เด็กจะจัดสิ่งเร้านั้นเข้าไปไว้ในโครงสร้างความคิด
เดิม ท าให้โครงสร้างความคิดเดิมขยายกว้างขึ้น แต่ถ้าหากสิ่งเร้าที่รับเข้าไปใหม่นั้นมีลักษณะแตกต่าง
ไปจากโครงสร้างความคิดที่มีอยู่ จะท าให้เกิดสภาวะที่ไม่สมดุล (Disequilibrium) ขึ้น เด็กจึงต้องปรับ
โครงสร้างความคิดเดิมให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ ซึ่งผลจากการปรับตัวจะท าให้บุคคลอยู่ในสภาวะ
สมดุล (Equilibrium) (ดุลยา จิตตะยโศธร, 2553) ดังนั้น การที่เด็กมีการปรับเปลี่ยนโครงสร้างทาง
ความคิดให้อยู่ในสภาวะที่สมดุล จะท าให้เด็กสามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมรอบข้างได้ และเกิด
พัฒนาการทางปัญญาจากข้ันหนึ่งไปสู่อีกข้ันหนึ่ง 

Piaget ได้อธิบายพัฒนาการทางปัญญาของเด็กตั้งแต่แรกเกิดถึงวัยรุ่นเป็นล าดับขั้นตอน 
ตามพัฒนาการทางความคิดในแต่ละวัย แบ่งเป็น 4 ขั้น ดังนี้ 

1. ขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) เป็นขั้นเริ่มตั้งแต่แรก
เกิดจนถึง 2 ปี โดยพัฒนาการทางความคิดของเด็กในวัยนี้จะสะท้อนออกมาทางด้านร่างกายด้วยการ
กระท า เพราะเด็กจะรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหวเป็นส่วนใหญ่  

2. ขั้นการคิดก่อนปฏิบัติการ (Preoperational Stage) เป็นขั้นที่อยู่ในช่วงอายุ 2-7 
ปี เป็นช่วงที่เด็กแสดงออกพฤติกรรมอย่างมีจุดมุ่งหมาย เริ่มมีความคิดความเข้าใจ และการใช้ภาษา 
ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นขั้นย่อย ๆ ได้อีก 2 ขั้น คือ 

2.1 ขั้นก่อนการมีความคิดรวบยอด (Preconceptual Thought) อยู่ในช่วง
เด็ก 2-4 ปี เด็กเริ่มมีเหตุผล สามารถคิดเชิงสัญลักษณ์และเชื่อมโยงเหตุการณ์ต่าง ๆ  ได้ อย่างไรก็ตาม เด็ก
ยังคงยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง (Egocentrism) มองไม่เห็นเหตุผลของผู้อื่น จึงไม่สามารถเข้าใจมุมมอง ความคิด 
และความรู้สึกของผู้อื่นที่แตกต่างจากตนเองได้ 

2.2 ขั้นการใช้ความคิดเอาเอง (Intuitive Thought) อยู่ในช่วงเด็ก 4-7 ปี 
เด็กในช่วงวัยนี้สามารถคิดได้อย่างมีเป็นเหตุเป็นผลมากข้ึน แต่ยังขาดการคิดวิเคราะห์อย่างถี่ถ้วน การ
ให้เหตุผลของเด็กยังขึ้นอยู่กับสิ่งที่ได้รับรู้ นอกจากนี้ เด็กในวัยนี้เริ่มที่จะมีพฤติกรรมเลียนแบบบุคคล
คนรอบข้าง 
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3. ขั้นปฏิบัติการเชิงรูปธรรม (Concrete Operational Stage) เป็นระยะที่อยู่ในช่วง
อายุ 7-11 ปี เด็กขั้นนี้เริ่มมีความสามารถในการสร้างกฎเกณฑ์ และมีการคิดที่ซับซ้อนมากขึ้น 
สามารถเข้าใจเหตุผลต่าง ๆ และรู้จักแก้ปัญหา การยึดตนเองเป็นศูนย์กลางลดลง 

4. ขั้นปฏิบัติการเชิงนามธรรม (Formal Operational Stage) อยู่ในช่วงเด็กอายุ 
11 ปีขึ้นไป เด็กในวัยนี้มีโครงสร้างทางสติปัญญาที่พัฒนาอย่างสมบูรณ์ เริ่มมีความคิดแบบผู้ใหญ่ 
สามารถตั้งข้อสันนิษฐานหรือคิดหาเหตุผลนอกเหนือจากข้อมูลที่มีอยู่ รู้จักใช้เหตุผล สามารถเข้าใจ
มุมมอง ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกของผู้อื่นได้ดี แสดงออกถึงการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) 
ต่อผู้อื่นและรู้จักการเข้าสังคม 

 

จากการศึกษาทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของ Piaget สามารถสรุปได้ว่า เด็กที่อยู่
ในช่วงอายุ 11 ปีขึ้นไป สามารถที่จะส่งเสริมและพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกได้เป็นอย่างดี เนื่องจาก
เป็นช่วงวัยที่โครงสร้างทางสติปัญญาพัฒนาอย่างเต็มที่ มีการคิดที่ซับซ้อนและมีเหตุผลมากขึ้น ท าให้
สามารถเข้าใจมุมมอง ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกของผู้อ่ืนได้ ซึ่งมคีวามสอดคล้องกับช่วงอายุของ
กลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยเลือกใช้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อายุ 12 ปี 
 
  2.4.4 แนวคิดการเข้าใจมุมมองของแซลแมน (Selman’s Perspective taking) 

Selman (1979) ได้พัฒนาแนวคิดการเข้าใจมุมมอง (Perspective taking) มาจาก
ทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของ Piaget ซึ่งอธิบายพัฒนาการความสามารถในการเข้าใจมุมมองว่าจะ
พัฒนาไปตามระดับอายุ ไม่มีการกระโดดข้ามขั้น และลักษณะของความสามารถในแต่ละระดับจะ
แตกต่างกันในเชิงคุณภาพ (ดุลยา จิตตะยโศธร, 2553) โดย Selman พบว่า การเข้าใจมุมมองและ
การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) เป็นสิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน แยกออกจากกันไม่ขาด หากเด็กมีการ
เข้าใจมุมมองผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี เด็กก็จะเกิดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) ต่อผู้อ่ืน ในทางกลับกัน 
หากเด็กมีการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของผู้อ่ืน เด็กจะยิ่งเข้าใจมุมมองทั้งในด้านความคิดและความรู้สึกของ
ผู้อื่นในเชิงลึกมากยิ่งขึ้น จึงได้แบ่งพัฒนาการความสามารถในการเข้าใจมุมมองออกเป็น 5 ขั้น ดังนี้ 

ขั้นที่ 0 การเข้าใจมุมมองแบบยึดตนเองเป็นศูนย์กลางหรือไม่สามารถแยกความ
แตกต่างระหว่างตนเองกับผู้อ่ืนได้ (Egocentric or Undifferentiated Perspective Taking) เป็นเด็กช่วง
วัย 3-6 ปี ที่ยังยึดเอาตนเองเป็นศูนย์กลางอยู่ เด็กยังไม่เกิดการเข้าใจมุมมองของผู้อ่ืน เพราะไม่ได้อยู่
ในช่วงวัยที่จะเรียนรู้และพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้ได้ดีเท่าท่ีควร 

ขั้นที่ 1 การเข้าใจมุมมองส่วนบุคคลหรือสามารถแยกความแตกต่างระหว่างตนเอง
กับผู้อ่ืนได้ (Subjective or Differentiated Perspective) เป็นเด็กช่วงวัย 5-9 ปี สามารถแยกลักษณะ
ทางจิตใจและลักษณะทางกายภาพออกจากกันได้ เริ่มเข้าใจว่าแต่ละบุคคลมีความคิดและความรู้สึกที่
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ซ่อนอยู่ภายใน แต่ยังไม่เข้าใจว่าบุคคลหนึ่งสามารถคิดและรู้สึกได้อย่างหลากหลายภายใต้สถานการณ์
เดียว นอกจากนี้ เด็กยังไม่สามารถสวมบทบาทโดยการมองผ่านมุมมองของผู้อ่ืน จึงท าให้ไม่เข้าใจถึง
ความคิดและความรู้สึกของผู้อ่ืนอย่างแท้จริง เข้าใจว่าสิ่งที่ผู้อ่ืนแสดงออกมาให้เห็นจะต้องตรงกันกับ
ความรู้สึกนึกคิดของตนเอง 

ขั้นที่ 2 การสะท้อนมุมมองของตนเองหรือสะท้อนมุมมองซึ่งกันและกันกับผู้อ่ืน 
(Self-reflection or Reciprocal Perspectives) เป็นเด็กช่วงวัย 7-12 ปี ที่เริ่มเข้าใจความรู้สึกนึกคิด
ของผู้อ่ืน รู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา สามารถคาดคะเนความคิด ความรู้สึก และการกระท าของผู้อ่ืนได้ 
และเริ่มรับรู้ว่าสิ่งที่ผู้อื่นแสดงออกอาจจะไม่ตรงกันกับความคิดและความรู้สึกที่แท้จริงภายในก็เป็นได้ 

ขั้นที่ 3 การเข้าใจมุมมองของบุคคลที่สามหรือพิจารณามุมมองของตนเองและผู้อ่ืน
ในเวลาเดียวกัน (Third-person or Mutual Perspectives) เป็นระยะที่เกิดขึ้นในเด็กอายุ 10-15 ปี 
ซึ่งสามารถเข้าใจความคิดและความรู้สึกของบุคคลที่สามที่มีต่อผู้อ่ืนและบุคคลอีกหลาย ๆ คนได้ใน
เวลาเดียวกัน ทั้งยังสามารถเชื่อมโยงมุมมองของตนเองเข้าไปและเปรียบเทียบถึงความเหมือนและ
ความต่างได้ด้วย ส่งผลให้เด็กเข้าใจความคิดและความรู้สึกของผู้อ่ืนได้ในหลาย ๆ มุมมอง ซึ่งเกิดมา
จากการที่เด็กสามารถสวมบทบาทเป็นผู้อ่ืนและเกิดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 

ขั้นที่ 4 การเข้าใจมุมมองทางสังคมหรือพิจารณามุมมองเชิงลึก (Societal or 
Indepth Perspectives) เกิดข้ึนในเด็กอายุ 12 ปี ขึ้นไป โดยที่เด็กสามารถรับรู้ได้ว่ามุมมองของคนใน
สังคมส่วนใหญ่มีส่วนผลักดันให้เกิดระเบียบแบบแผนและหลักปฏิบัติต่าง  ๆ ที่จะพัฒนามาเป็น
กฎเกณฑ์ในสังคม 
 

สรุปได้ว่า พัฒนาการตั้งแต่ขั้นที่ 2 เป็นต้นมา เด็กสามารถเข้าใจในมุมมอง ทัศนคติ 
ความคิด และความรู้สึกของผู้อื่นได้ กล่าวคือ เด็กสามารถเกิดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกที่มีต่อผู้อ่ืนได้ และ
สามารถได้รับการพัฒนาได้ในระยะนี้ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของ Piaget และ
กลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยเลือกใช้การศึกษาครั้งนี้เช่นกัน ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยเลือกใช้เป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 มีอายุเฉลี่ยตามเกณฑ์อยู่ที่ 12 ปี หากพิจารณาตามแนวคิดของ Selman จะเห็น
ได้ว่า เป็นช่วงวัยที่สามารถเข้าใจและเชื่อมโยงมุมมองของหลาย ๆ บุคคลในหลากหลายมุมมองได้เป็น
อย่างดี มีทักษะที่จะสวมบทบาทเพ่ือสมมติตนเองเป็นผู้อ่ืน และสามารถคาดเดาความคิด ความรู้สึก
ของผู้อื่นได้ ส่งผลให้การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเกิดขึ้นและพัฒนาได้ในเด็กวัยนี้ 
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2.4.5 ทฤษฎีความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Intelligence) 
จากการศึกษางานวิจัย ผู้วิจัยพบว่า มีแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก ซึ่ง

ประกอบด้วยทฤษฎีพัฒนาการการรู้ซึ่งถึงความรู้สึก ทฤษฎีการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในวัยเด็ก ทฤษฎี

พัฒนาการทางปัญญา แนวคิดการเข้าใจมุมมองของแซลแมน และทฤษฎีความฉลาดทางอารมณ์ ดังนี้ 

  2.4.1 ทฤษฎีพัฒนาการการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy Development)  

    Hoffman (2000) ได้แบ่งระดับของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกไว้ 4 ขั้น คือ 

   ขั้นที่ 1 Global Empathy เป็นพัฒนาการของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในขั้นแรกในช่วงที่

ยังเป็นทารก โดยที่เด็กจะแสดงออกถึงการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกต่อผู้อ่ืน ไม่ว่าบุคคลนั้นจะเป็นใครเด็กก็จะ

แสดงความรู้สึกเสมือนว่าเหตุการณ์นั้นเกิดขึ้นกับตนเอง 

    ขั้นที่ 2 Egocentric Empathy เป็นขั้นของช่วงวัยตั้งแต่ 1 ปี ขึ้นไป สามารถรับรู้ 

ความรู้สึกของผู้อ่ืนได้ แต่ยังคงยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง มีการตระหนักรู้ว่าตนเองเป็นบุคคลหนึ่งที่แยก

จากบุคคลหนึ่ง เมื่อบุคคลอ่ืนเจ็บก็จะสามารถรับรู้ได้ว่าไม่ใช่ตนเองเจ็บ แต่ยังแยกแยะสภาวะภายใน

ของผู้อื่นและตนเองได้ไม่ดีนัก 

  ขั้นที่ 3 Empathy for another’s feeling เป็นระยะของเด็กที่อยู่ในช่วงวัย 2-3 ปี 

เริ่มมีสามารถในการสวมบทบาท (Role-taking) และสามารถแยกสภาวะภายในของผู้อ่ืนและตนเอง

ได้ รับรู้ว่าความรู้สึกของผู้อ่ืนนั้นแตกต่างจากความรู้สึกของตนเอง ท าให้เด็กแต่ละคนตอบสนอง

อารมณ์และความรู้สึกของผู้อ่ืนแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับพ้ืนฐานของความต้องการและความสามารถใน

การแปลเหตุการณ์ต่าง ๆ ของเด็กแต่ละคน 

   ขั้นที่ 4 Empathy for another’s life condition อยู่ในช่วงของวัยเด็กตอนต้นไป

จนถึงวัยเด็กตอนปลาย มีความเห็นอกเห็นใจในเงื่อนไขในชีวิตของผู้อ่ืน เนื่องจากเด็กในช่วงวัยนี้

ตระหนักรู้ได้อย่างชัดเจนว่า ตนเองและผู้อ่ืนมีความแตกต่างกัน ทั้งทางด้านร่างกายและความรู้สึกต่าง ๆ 

ซึ่งการรู้ซึ้งถึงความรู้ของเด็กในระยะนี้จะเกิดขึ้นมากน้อยแค่ไหนขึ้นอยู่กับว่าเด็กมีความเข้าใจสังคม

และกลุ่มคนในสังคมมากน้อยเพียงใด  

    กล่าวโดยสรุป คือ ทฤษฎีพัฒนาการการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของ Hoffman เป็นทฤษฎี

ที่กล่าวถึงพัฒนาการการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของแต่ละช่วงวัย โดยการเรียนรู้ทางสังคมเข้ามามีบทบาท

และช่วยกระตุ้นพัฒนาการด้วย เมื่ออายุเพ่ิมมากขึ้น การแยะแยกสิ่งต่างๆ ทั้งภายในและภายนอก 

รวมไปถึงการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของผู้อ่ืนก็ท าได้ดีขึ้นตามล าดับ ท าให้เกิดความเข้าใจในความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลและมีการตอบสนองความต้องการของบุคคลอื่นอย่างเหมาะสม  
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  2.4.2 ทฤษฎีการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในวัยเด็ก (Empathy in Children)  

   Feshbach (2000) ได้นิยามถึง การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก ว่าเป็นการแสดงออกและตอบสนอง

การเข้าใจในอารมณ์และความรู้สึกของผู้อ่ืนของเด็กด้วยประสบการณ์ตามลักษณะของอารมณ์ และ

ความรู้สึก โดยแบ่งกระบวนการตอบสนองการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกออกเป็น 3 ด้าน 

   ด้านที่ 1 กระบวนการคิดขั้นพ้ืนฐาน คือ ความสามารถในการบรรยายลักษณะหรือ

อธิบายระดับของอารมณ์และความรู้สึกของผู้อ่ืนได้ ว่า ณ ขณะนั้นก าลังรู้สึกเช่นไร มีอารมณ์อย่างไร 

แสดงออกด้วยท่าทางแบบไหน เป็นกระบวนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในระดับพ้ืนฐานหรือในระดับต่ าสุด 

โดยใช้วิธีสังเกตและคิดวิเคราะห์จากลักษณะภายนอก 

   ด้านที่ 2 กระบวนการคิดเชิงลึก คือ เมื่อสามารถอธิบายอารมณ์และความรู้สึกของผู้อื่น

จากลักษณะภายนอกได้แล้ว ก็จะส่งผ่านไปสู่กระบวนการคิดในระดับที่สูงขึ้น น าไปสู่การสวมบทบาท

ทางความคิดเป็นผู้อ่ืน ท าให้สามารถเข้าใจผู้อื่นได้เป็นอย่างดี 

   ด้านที่ 3 กระบวนการตอบสนองทางอารมณ์ คือ การสะท้อนกลับซึ่งอารมณ์และ

ความรู้สึกเห็นอกเห็นใจไปยังผู้อ่ืนหลังจากที่ผ่านการสวมบทบาท ถึงแม้เด็กจะขาดประสบการณ์ใน

สถานการณ์นั้น ๆ โดยตรง แต่ก็สามารถตอบสนองกลับไปได้ โดยใช้ประสบการณ์จากสถานการณ์อ่ืน ๆ 

ที่ใกล้เคียงจากที่เคยประสบพบเจอมา  

  จากการศึกษาทฤษฎีการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในวัยเด็กของ Feshbach สามารถสรุปได้ว่า 

การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในวัยเด็กนั้นมีกระบวนการตอนสนองตั้งแต่การคิดขั้นพื้นฐาน การคิดเชิงลึก และ

การตอบสนองทางอารมณ์ โดยเริ่มจากภายนอกไปสู่ภายใน ซึ่งการสังเกตนับเป็นทักษะพ้ืนฐานที่จะ

น าเข้าสู่กระบวนการ จากนั้นจึงกระตุ้นให้เกิดการคิดวิเคราะห์ และถ่ายทอดออกมาเป็นพฤติกรรม 

  2.4.3 ทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญา (Cognitive Development Theory)  

   Piaget (1978) นิยามว่า การเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพัฒนาการทางปัญญา ซึ่งจะ

พัฒนาไปตามวัยต่าง ๆ เป็นล าดับขั้น เด็กทุกคนเกิดมาพร้อมที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม

ตลอดเวลา และก่อให้เกิดพัฒนาการทางด้านการรู้คิด (Cognitive Development) (ศรีเรือน แก้วกังวาล, 

2540) โดยพัฒนาการทางปัญญา เกิดจากการเจริญเติบโตและเปลี่ยนแปลงโครงสร้างของสติปัญญา ซึ่งอยู่

ภายใต้กระบวนการ 2 กระบวนการ คือ กระบวนการจัดระบบ (Organization) และกระบวนการปรับตัว 

(Adaptation) การปรับตัวประกอบด้วยกระบวนการ 2 กระบวนการ คือ กระบวนการดูดซึม 

(Assimilation) และ กระบวนการปรับโครงสร้าง (Accommodation) กล่าวคือ โดยปกติแล้วเด็กจะมี

ระดับสติปัญญาอยู่ในระดับใดระดับหนึ่ง ซึ่งสามารถจะรับประสบการณ์ต่าง ๆ ได้ภายในขอบเขตของ
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โครงสร้างทางสติปัญญาในระดับนั้น เมื่อเด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมใหม่ เด็กก็จะปรับตัวให้เข้า

กับสิ่งแวดล้อมใหม่นั้น โดยการดูดซึมเอาสิ่งเร้านั้นเข้ามาไว้ในโครงสร้างทางความคิด ถ้าหากสิ่งเร้าที่

รับเข้าไปใหม่นั้นมีลักษณะเหมือนหรือคล้ายกับโครงสร้างความคิดเดิม เด็กจะจัดสิ่งเร้านั้นเข้าไปไว้ใน

โครงสร้างความคิดเดิม ท าให้โครงสร้างความคิดเดิมขยายกว้างขึ้น แต่ถ้าหากสิ่งเร้าที่รับเข้าไปใหม่นั้นมี

ลักษณะแตกต่างไปจากโครงสร้างความคิดที่มีอยู่ จะท าให้เกิดสภาวะที่ไม่สมดุล (Disequilibrium) ขึ้น 

เด็กจึงต้องปรับโครงสร้างความคิดเดิมให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ ซึ่งผลจากการปรับตัวจะท าให้บุคคลอยู่

ในสภาวะสมดุล (Equilibrium) (ดุลยา จิตตะยโศธร, 2553) ดังนั้น การที่เด็กมีการปรับเปลี่ยน

โครงสร้างทางความคิดให้อยู่ในสภาวะที่สมดุล จะท าให้เด็กสามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมรอบข้าง

ได้ และเกิดพัฒนาการทางปัญญาจากข้ันหนึ่งไปสู่อีกข้ันหนึ่ง 

   Piaget (1978) ได้อธิบายพัฒนาการทางปัญญาของเด็กตั้งแต่แรกเกิดถึงวัยรุ่นเป็นล าดับ

ขั้นตอน ตามพัฒนาการทางความคิดในแต่ละวัย แบ่งเป็น 4 ขั้น ดังนี้ 

   1. ขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) เป็นขั้นเริ่มตั้งแต่แรก

เกิดจนถึง 2 ปี โดยพัฒนาการทางความคิดของเด็กในวัยนี้จะสะท้อนออกมาทางด้านร่างกายด้วยการ

กระท า เพราะเด็กจะรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหวเป็นส่วนใหญ่  

   2. ขั้นการคิดก่อนปฏิบัติการ (Preoperational Stage) เป็นขั้นที่อยู่ในช่วงอายุ 2-7 

ปี เป็นช่วงที่เด็กแสดงออกพฤติกรรมอย่างมีจุดมุ่งหมาย เริ่มมีความคิดความเข้าใจ และการใช้ภาษา 

ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นขั้นย่อย ๆ ได้อีก 2 ขั้น คือ 

    2.1 ขั้นก่อนการมีความคิดรวบยอด (Preconceptual Thought) อยู่ในช่วง

เด็ก 2-4 ปี เด็กเริ่มมีเหตุผล สามารถคิดเชิงสัญลักษณ์และเชื่อมโยงเหตุการณ์ต่าง ๆ  ได้ อย่างไรก็ตาม เด็ก

ยังคงยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง (Egocentrism) มองไม่เห็นเหตุผลของผู้อื่น จึงไม่สามารถเข้าใจมุมมอง ความคิด 

และความรู้สึกของผู้อื่นที่แตกต่างจากตนเองได้ 

    2.2 ขั้นการใช้ความคิดเอาเอง (Intuitive Thought) อยู่ในช่วงเด็ก 4-7 ปี 

เด็กในช่วงวัยนี้สามารถคิดได้อย่างมีเป็นเหตุเป็นผลมากข้ึน แต่ยังขาดการคิดวิเคราะห์อย่างถี่ถ้วน การ

ให้เหตุผลของเด็กยังขึ้นอยู่กับสิ่งที่ได้รับรู้ นอกจากนี้ เด็กในวัยนี้เริ่มที่จะมีพฤติกรรมเลียนแบบบุคคล

คนรอบข้าง 
 

   3. ขั้นปฏิบัติการเชิงรูปธรรม (Concrete Operational Stage) เป็นระยะที่อยู่

ในช่วงอายุ 7-11 ปี เด็กขั้นนี้เริ่มมีความสามารถในการสร้างกฎเกณฑ์ และมีการคิดที่ซับซ้อนมากขึ้น 

สามารถเข้าใจเหตุผลต่าง ๆ และรู้จักแก้ปัญหา การยึดตนเองเป็นศูนย์กลางลดลง 
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   4. ขั้นปฏิบัติการเชิงนามธรรม (Formal Operational Stage) อยู่ในช่วงเด็กอายุ 

11 ปีขึ้นไป เด็กในวัยนี้มีโครงสร้างทางสติปัญญาที่พัฒนาอย่างสมบูรณ์ เริ่มมีความคิดแบบผู้ใหญ่ 

สามารถตั้งข้อสันนิษฐานหรือคิดหาเหตุผลนอกเหนือจากข้อมูลที่มีอยู่ รู้จักใช้เหตุผล สามารถเข้าใจ

มุมมอง ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกของผู้อื่นได้ดี แสดงออกถึงการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) 

ต่อผู้อื่นและรู้จักการเข้าสังคม 

   จากการศึกษาทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของ Piaget สามารถสรุปได้ว่า เด็กที่อยู่

ในช่วงอายุ 11 ปีขึ้นไป สามารถที่จะส่งเสริมและพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกได้เป็นอย่างดี เนื่องจาก

เป็นช่วงวัยที่โครงสร้างทางสติปัญญาพัฒนาอย่างเต็มที่ มีการคิดที่ซับซ้อนและมีเหตุผลมากขึ้น ท าให้

สามารถเข้าใจมุมมอง ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกของผู้อ่ืนได้ ซึ่งมคีวามสอดคล้องกับช่วงอายุของ

กลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยเลือกใช้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อายุ 12 ปี 

   2.4.4 แนวคิดการเข้าใจมุมมองของแซลแมน (Selman’s Perspective taking) 

   Selman (1979) ได้พัฒนาแนวคิดการเข้าใจมุมมอง (Perspective taking) มาจาก

ทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของ Piaget ซึ่งอธิบายพัฒนาการความสามารถในการเข้าใจมุมมองว่าจะ

พัฒนาไปตามระดับอายุ ไม่มีการกระโดดข้ามขั้น และลักษณะของความสามารถในแต่ละระดับจะ

แตกต่างกันในเชิงคุณภาพ (ดุลยา จิตตะยโศธร, 2553) โดย Selman พบว่า การเข้าใจมุมมองและ

การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) เป็นสิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน แยกออกจากกันไม่ขาด หากเด็กมีการ

เข้าใจมุมมองผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี เด็กก็จะเกิดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) ต่อผู้อ่ืน ในทางกลับกัน 

หากเด็กมีการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของผู้อ่ืน เด็กจะยิ่งเข้าใจมุมมองทั้งในด้านความคิดและความรู้สึกของ

ผู้อื่นในเชิงลึกมากยิ่งขึ้น จึงได้แบ่งพัฒนาการความสามารถในการเข้าใจมุมมองออกเป็น 5 ขั้น ดังนี้ 

   ขั้นที่ 0 การเข้าใจมุมมองแบบยึดตนเองเป็นศูนย์กลางหรือไม่สามารถแยกความ

แตกต่างระหว่างตนเองกับผู้อ่ืนได้ (Egocentric or Undifferentiated Perspective Taking) เป็นเด็กช่วง

วัย 3-6 ปี ที่ยังยึดเอาตนเองเป็นศูนย์กลางอยู่ เด็กยังไม่เกิดการเข้าใจมุมมองของผู้อ่ืน เพราะไม่ได้อยู่

ในช่วงวัยที่จะเรียนรู้และพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้ได้ดีเท่าท่ีควร 

   ขั้นที่ 1 การเข้าใจมุมมองส่วนบุคคลหรือสามารถแยกความแตกต่างระหว่างตนเอง

กับผู้อ่ืนได้ (Subjective or Differentiated Perspective) เป็นเด็กช่วงวัย 5-9 ปี สามารถแยกลักษณะ

ทางจิตใจและลักษณะทางกายภาพออกจากกันได้ เริ่มเข้าใจว่าแต่ละบุคคลมีความคิดและความรู้สึกที่

ซ่อนอยู่ภายใน แต่ยังไม่เข้าใจว่าบุคคลหนึ่งสามารถคิดและรู้สึกได้อย่างหลากหลายภายใต้สถานการณ์

เดียว นอกจากนี้ เด็กยังไม่สามารถสวมบทบาทโดยการมองผ่านมุมมองของผู้อ่ืน จึงท าให้ไม่เข้าใจถึง
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ความคิดและความรู้สึกของผู้อ่ืนอย่างแท้จริง เข้าใจว่าสิ่งที่ผู้อ่ืนแสดงออกมาให้เห็นจะต้องตรงกันกับ

ความรู้สึกนึกคิดของตนเอง 

   ขั้นที่ 2 การสะท้อนมุมมองของตนเองหรือสะท้อนมุมมองซึ่งกันและกันกับผู้อ่ืน 

(Self-reflection or Reciprocal Perspectives) เป็นเด็กช่วงวัย 7-12 ปี ที่เริ่มเข้าใจความรู้สึกนึกคิด

ของผู้อ่ืน รู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา สามารถคาดคะเนความคิด ความรู้สึก และการกระท าของผู้อ่ืนได้ 

และเริ่มรับรู้ว่าสิ่งที่ผู้อื่นแสดงออกอาจจะไม่ตรงกันกับความคิดและความรู้สึกที่แท้จริงภายในก็เป็นได้ 

   ขั้นที่ 3 การเข้าใจมุมมองของบุคคลที่สามหรือพิจารณามุมมองของตนเองและผู้อ่ืน

ในเวลาเดียวกัน (Third-person or Mutual Perspectives) เป็นระยะที่เกิดขึ้นในเด็กอายุ 10-15 ปี 

ซึ่งสามารถเข้าใจความคิดและความรู้สึกของบุคคลที่สามที่มีต่อผู้อ่ืนและบุคคลอีกหลาย ๆ คนได้ใน

เวลาเดียวกัน ทั้งยังสามารถเชื่อมโยงมุมมองของตนเองเข้าไปและเปรียบเทียบถึงความเหมือนและ

ความต่างได้ด้วย ส่งผลให้เด็กเข้าใจความคิดและความรู้สึกของผู้อ่ืนได้ในหลาย ๆ มุมมอง ซึ่งเกิดมา

จากการที่เด็กสามารถสวมบทบาทเป็นผู้อ่ืนและเกิดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 

   ขั้นที่  4 การเข้าใจมุมมองทางสังคมหรือพิจารณามุมมองเชิงลึก (Societal or 

Indepth Perspectives) เกิดข้ึนในเด็กอายุ 12 ปี ขึ้นไป โดยที่เด็กสามารถรับรู้ได้ว่ามุมมองของคนใน

สังคมส่วนใหญ่มีส่วนผลักดันให้เกิดระเบียบแบบแผนและหลักปฏิบัติต่าง  ๆ ที่จะพัฒนามาเป็น

กฎเกณฑ์ในสังคม 

   สรุปได้ว่า พัฒนาการตั้งแต่ขั้นที่ 2 เป็นต้นมา เด็กสามารถเข้าใจในมุมมอง ทัศนคติ 

ความคิด และความรู้สึกของผู้อื่นได้ กล่าวคือ เด็กสามารถเกิดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกที่มีต่อผู้อ่ืนได้ และ

สามารถได้รับการพัฒนาได้ในระยะนี้ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของ Piaget และ

กลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยเลือกใช้การศึกษาครั้งนี้เช่นกัน ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยเลือกใช้เป็นนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 มีอายุเฉลี่ยตามเกณฑ์อยู่ที่ 12 ปี หากพิจารณาตามแนวคิดของ Selman จะเห็น

ได้ว่า เป็นช่วงวัยที่สามารถเข้าใจและเชื่อมโยงมุมมองของหลาย ๆ บุคคลในหลากหลายมุมมองได้เป็น

อย่างดี มีทักษะที่จะสวมบทบาทเพ่ือสมมติตนเองเป็นผู้อ่ืน และสามารถคาดเดาความคิด ความรู้สึก

ของผู้อื่นได้ ส่งผลให้การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเกิดขึ้นและพัฒนาได้ในเด็กวัยนี้ 

 

2.4.5 ทฤษฎีความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Intelligence) 

   Goleman (1985) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ์ ว่าประกอบด้วย

2 ด้าน คือ 
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   1. ความสามารถส่วนตัว (Personal Competence) คือ 
   1.1 ความสามารถในการตระหนักรู้ตนเอง (Self-awareness) ประกอบด้วยความสามารถ 
3 ประการ ได้แก่  
    1.1.1 ความสามารถในการตระหนักรู้ตนเอง (Emotional Self-awareness) คือ การ
ตระหนักรูอ้ารมณ ์และผลของอารมณ์  
    - รู้จักอารมณ์ของตนเอง รู้ว่าตนเองรู้สึกอย่างไรและรู้ถึงสาเหตุของการ 
      เกิดอารมณ ์
    - ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างความรู้สึกและสิ่งที่คิด ท า และพูด 

- ตระหนักรูค้วามรู้สึกที่มีผลต่อการกระท า 
    1.1.2 ความสามารถในการประเมินตนเองได้อย่างถูกต้อง (Accurate Self-
assessment) คือ การที่บุคคลรู้จุดแข็งและจุดอ่อนของตน โดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  
    - ตระหนักถึงจุดอ่อนและจุดแข็ง  

- สะท้อนและเรียนรู้จากประสบการณ์  
- เปิดรับผลสะท้อนกลับ มุมมองใหม ่ๆ  

    1.1.3 ความสามารถในการมีความมั่นใจในตนเอง (Self-confidence) คือ การมี
ความมั่นใจในคุณค่าของตนเอง โดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  
    - มีกิริยาท่าทางท่ีมั่นใจ  

- กล้าที่จะออกนอกกรอบเพ่ือความถูกต้อง  
- มีความแน่วแน่ สามารถตัดสินใจแม้อยู่ในภาวะที่มีความกดดันได้ 

1.2 ความสามารถในการก ากับตนเอง (Self-regulation) ประกอบด้วยความสามารถ 
5 ประการ ได้แก่ 
    1.2.1 ความสามารถในการควบคุมตนเอง (Self-control) คือ การจัดการ
กับอารมณ์และสิ่งกระตุ้นอารมณ์ของตนเอง โดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้ 

- จัดการกับความรู้สึกและความยุ่งยากล าบากได้เป็นอย่างดี  
- มีความมั่นคงแน่วแน่ มองโลกในแง่ดี แม้ในสถานการณ์ท่ียากล าบาก 
- คิดได้กระจ่าง แม้ว่าจะอยู่ภายใต้สถานการณ์กดดัน 

    1.2.2 การคู่ควรแก่การไว้วางใจ (Trustworthiness) คือ มาตรฐานของการ
ซื่อสัตย์ และซื่อตรง โดยมีองค์ประกอบย่อยดังนี้  
    - มีจริยธรรม 

- สร้างความเชื่อม่ันผ่านความน่าเชื่อถือของตน  
- ยอมรับความผิด 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 43 

- มีความแน่วแน่แม้ว่าสิ่งนั้นไม่ใช่สิ่งที่ได้รับความนิยมในสังคม 
1.2.3 การมีความประณีตละเอียดรอบคอบ (Conscientiousness) คือ ความ

รับผิดชอบในการแสดงออกของบุคคล โดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  
- มีความรับผิดชอบ และรักษาสัญญา  
- สามารถตรวจสอบได ้
- ท างานอย่างระมัดระวัง 

    1.2.4 การปรับตัว (Adaptability) คือ มีความยืดหยุ่น เปลี่ยนแปลงได้ โดย
มีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  

- สามารถรับมือกับความต้องการที่หลากหลาย เปลี่ยนแปลงได้อย่าง 
    รวดเร็ว  

- ปรับตัวต่อการตอบสนองให้เหมาะสมกับสิ่งที่มีอยู่อย่างจ ากัด 
- ปรับตัวต่อเหตุการณ์ต่าง ๆ 

    1.2.5 มีความคิดสร้ างสรรค์ สิ่ ง ใหม่  (Innovativeness) คื อ การเปิ ดรั บ
ข้อมูล และแนวคิดใหม่ ๆ โดยมีองค์ประกอบย่อยดังนี้  

- มองหาแนวคิดจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
- พิจารณาปัญหา  
- สร้างแนวความคิดใหม่ 
- มีมุมมองในการคิดใหม ่ๆ 

1.3 การจูงใจตนเอง (Self-motivation) ประกอบด้วยความสามารถ 4 ประการ ได้แก่ 
1.3.1 แรงขับเพ่ือความส าเร็จ (Achievement Drive) คือ การพากเพียรพยายาม เพ่ือ

น าไปสู่ความส าเร็จ โดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  
- น าตนเองไปสู่วัตถุประสงค์หรือมาตรฐาน  
- ตั้งเป้าหมายที่ท้าทาย และค านวณความเสี่ยง  
- ค้นหาข้อมูลเพื่อลดความไม่แน่นอน และหาวิธีที่ท าให้ดียิ่งขึ้น  
- เรียนรู้ที่จะพัฒนาการแสดงออก 
1.3.2 ความรับผิดชอบ (Commitment) คือ สนับสนุนเป้าหมายของกลุ่ม หรือ

องค์กร โดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  
- อุทิศตนอย่างเต็มใจเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายใหญ่ขององค์กร  
- เข้าใจเป้าหมายของภารกิจ 
- ค านึงถึงความส าคัญของกลุ่ม 
- มองหาโอกาสท าภารกิจของกลุ่มส าเร็จ 
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 1.3.3 ความมุ่งมั่น (Initiative) คือ มีความพร้อมเมื่อโอกาสมาถึง มีองค์ประกอบ
ย่อย ดังนี้ 

- พร้อมที่จะคว้าโอกาส  
- ไล่ตามเป้าหมายมากกว่าที่จะเรียกร้องหรือคาดหวัง  
- มีสมาธิอย่างจดจ่อ ตั้งกฎที่จ าเป็นต่อการท างานให้ส าเร็จ 
- มีความพยายามเป็นพิเศษ กล้าได้กล้าเสีย 

    1.3.4 การมองโลกในแง่ดี  (Optimism) คือ มีการคงอยู่ของเป้าหมายท าให้
เป้าหมายลุล่วงแม้ว่ามีอุปสรรคขัดขวาง มีองค์ประกอบย่อย ดังนี้   
    - มีความหวังต่อการประสบความส าเร็จมากกว่าล้มเหลว 

- จัดการกับความเสื่อมถอยมากกว่าที่จะปล่อยให้เป็นข้อบกพร่อง 
    2. ความสามารถทางสังคม (Social Competence) ประกอบด้วย 2 ด้านหลัก คือ 

2.1 การตระหนักรู้ทางสังคม (Social Awareness) คือ 
    2.1.1 การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) คือ การค านึงถึงความรู้สึกมุมมอง และ
สิ่งที่เกี่ยวข้องกับผู้อื่นอย่างกระตือรือร้น โดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้ 
    - ใส่ใจในบทบาทของอารมณ์และรับฟังผู้อ่ืน 
    - แสดงมุมมองในการคิดและเข้าใจผู้อ่ืน 

- เข้าใจพื้นฐานความต้องการและความรู้สึกของผู้อ่ืน 
 2.1.2 การก าหนดเป้าหมายในการให้ความช่วยเหลือ (Service Orientation) คือ การ

เตรียมการล่วงหน้า การตระหนักรู้และค้นพบความต้องการของผู้อื่น โดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  
    - เข้าใจความต้องการของผู้อ่ืน 
    - หาหนทางในการเพ่ิมความพึงพอใจ และความน่าเชื่อถือต่อผู้อื่น 

- ช่วยเหลือผู้อื่นด้วยความยินดี 
- เข้าใจมุมมองของผู้อื่นและเป็นที่ปรึกษาได้อย่างน่าเชื่อถือ 
2.1.3 การพัฒนาผู้อ่ืน (Developing Others) คือการค านึงถึงความต้องการ

ของผู้อ่ืนในการต้องการที่จะพัฒนา และสนับสนุนความสามารถของพวกเขา โดยมีองค์ประกอบ
ย่อย ดังนี้  

- ยอมรับในจุดแข็งและจุดอ่อนของผู้อื่น  
- สะท้อนมุมมองที่มีต่อผู้อื่นเพ่ือการพัฒนา 
- ให้ค าปรึกษา และมอบหมายงานที่ท้าทายต่อทักษะของบุคคล 

    2.1.4 วิธีการที่เป็นประโยชน์ที่หลากหลาย (Leveraging Diversity) คือ การ
พัฒนาโอกาสผ่านความหลากหลายของผู้คนโดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้ 
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- เคารพ และสร้างความสัมพันธ์ต่อผู้คนที่มีท่ีมาท่ีไปที่หลากหลาย  
- เข้าใจการมองโลกในมุมมองที่แตกต่างกัน 
- มองความหลากหลายให้เป็นโอกาส 

    - ขจัดอคต ิ
    2.1.5 การตระหนักรู้เกี่ยวกับพลเมือง (Political Awareness) คือ การเข้าใจ
เกี่ยวกับอารมณ์ของกลุ่มในขณะนั้น และพลังของความสัมพันธ์ของกลุ่ม โดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  

- เข้าใจความส าคัญและความสัมพันธ์ของกลุ่มอย่างถูกต้อง  
- หาความส าคัญของเครือข่ายสังคม 
- เข้าใจสถานการณ์และความเป็นจริงภายนอก 

2.2 ด้านทักษะสังคม (Social Skills) ประกอบด้วยความสามารถ 8 ประการ คือ  
    2.2.1 อ านาจอิทธิพล (Influence) คือ เครื่องมือในการโน้มน้าว โดยใช้วิธีการ
ทางอ้อมเพ่ือสร้างการยอมรับและการสนับสนุน 
    2.2.2 การติดต่อสื่อสาร (Communication) คือการส่งและรับสารอย่าง
ชัดเจน โดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  
    - เป็นการให้และรับโดยมีการแสดงอารมณ์  

- เผชิญกับปัญหาที่ยุ่งยากอย่างตรงไปตรงมา 
- ฟังอย่างตั้งใจ และยินดีแลกเปลี่ยนข้อมูลต่อกันอย่างเต็มใจ 
- ส่งเสริมให้เกิดการสื่อสารแบบเปิดทั้งที่เป็นเรื่องดี และไม่ด ี
2.2.3 การเป็นผู้น า (Leadership) คือ การสร้างแรงบันดาลใจ และน ากลุ่ม โดย

มีองค์ประกอบย่อย ดังนี้ 
- มีความกระตือรือร้นในการแลกเปลี่ยนมุมมอง ในการท างาน 
- เข้าใจในต าแหน่งหน้าที่ของตนเอง  
- ตรวจสอบได้ทุกการกระท า 
- ท าตนเป็นตัวอย่าง 

  2.2.4 การจัดการความเปลี่ยนแปลง (Change Catalyst) มีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  
- ตระหนักถึงความต้องการในการเปลี่ยนแปลง 
- ยอมรับต่อความต้องการในการเปลี่ยนแปลง 
- สนับสนุนและให้ความช่วยเหลือต่อการเปลี่ยนแปลงเป็นอย่างดี 
- เป็นแบบอย่างในการเปลี่ยนแปลง 

    2.2.5 การจัดการความขัดแย้ง (Conflict Management) คือ การเจรจาต่อรอง
กัน มีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  
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- ควบคุมและเจรจาต่อกลุ่มคนหรือสถานการณ์ท่ียากล าบาก 
- น าข้อขัดแย้งมาเปิดเผยและท าให้ลดลง 
- ส่งเสริมการอภิปราย พูดคุยและเปลี่ยนความเห็นกัน 

    2.2.6 การสร้างข้อผูกมัด (Building Bonds) คือ เครื่องมือในการสร้าง
ความสัมพันธ์ โดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  

- มองหาความสัมพันธ์ที่เป็นประโยชน์  
- สร้างความปรองดองต่อกัน 
- สร้างมนุษย์สัมพันธ์ในการร่วมงานกัน 

    2.2.7 การร่วมมือกัน (Collaboration and Cooperation) คือ การท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนโดยมีเป้าหมายเดียวกัน โดยมีองค์ประกอบย่อย ดังนี้  
    - สร้างความสมดุลระหว่างการท างานและความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 

- การร่วมมือและร่วมกันวางแผนแลกเปลี่ยนข้อมูล  
- สร้างบรรยากาศในการท างานร่วมกัน 
- สร้างโอกาสในการท างานร่วมกัน 
2.2.8 ความสามารถในการท างานเป็นทีม (Team Capabilities) คือ สร้าง

กลุ่มในการท างานร่วมกัน โดยสมาชิกในกลุ่มร่วมมือกันทุกคนเพ่ือให้ไปถึงเป้าหมายที่มีร่วมกัน  มี
องค์ประกอบย่อย ดังนี้  

- เป็นทีมแบบอย่างที่มีคุณภาพ เช่น เคารพกัน ช่วยเหลือกัน และร่วมมือกัน 
    ท างาน  

- ร่วมมือกันอย่างกระตือรือร้น  
- สร้างลักษณะเฉพาะของทีม 
- ปกป้องชื่อเสียงและความน่าเชื่อถือของทีม 

 
จากการศึกษาทฤษฎีความฉลาดทางอารมณ์ตามของ Goleman (1985) สรุปได้ว่า การรู้ซึ้ง

ถึงความรู้สึกเป็นหนึ่งในองค์ประกอบที่ส าคัญต่อความสามารถทางสังคม เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดการ
ตระหนักรู้สังคม การใส่ใจและเข้าใจความรู้สึกนึกคิดของผู้อ่ืน และการให้การยอมรับผู้อ่ืนจนน าไปสู่
การแสดงออกถึงพฤติกรรมที่เหมาะสม การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกจึงถือเป็นความฉลาดทางอารมณ์รูปแบบ
หนึ่งที่สร้างสัมพันธภาพและลดปัญหาที่อาจเกิดข้ึนจากการอยู่ร่วมกันของคนในสังคม 
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2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
  ส าหรับงานวิจัยในบริบทต่างประเทศ การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกมักถูกใช้เป็นตัวชี้วัดความเสี่ยงใน
ในการท าพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ลดปัญหาพฤติกรรมการใช้ความรุนแรงใน
โรงเรียน และใช้ในทางการแพทย์เพ่ือสอนทักษะการบริการและช่วยเหลือผู้ป่วยให้แก่แพทย์และ
พยาบาล 

Brenda (2007) ได้ศึกษาการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชา
จิตวิทยาพัฒนาการซึ่งมีการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน โดยเป็นโครงงานกิจกรรมการช่วยเหลือ
สังคม และวัดองค์ประกอบของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเพียงองค์ประกอบเดียว คือ ด้านอารมณ์ (Affective 
Empathy) จากนั้นให้นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนจ านวน 192 คนเลือกท าโครงงาน ซึ่งมี 3 รูปแบบ 
ได้แก่ 1. เป็นอาสาสมัครช่วยเหลือสังคม สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 12 สัปดาห์ 2. สัมภาษณ์
บุคคลที่มีความแตกต่างกันทางเพศ เชื้อชาติ และสถานะทางสังคม และ 3. ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับจิตวิทยาพัฒนาการ จากนั้นให้เขียนรายงาน และน าเสนอในชั้นเรียน ผลจากแบบประเมินการรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึก พบว่า นักศึกษาที่เลือกเป็นอาสาสมัครช่วยเหลือสังคมมีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้าน
อารมณ์สูงที่สุดและสูงกว่าก่อนการท าโครงงาน ในขณะที่นักศึกษาที่เลือกสัมภาษณ์บุคคลและศึกษา
งานวิจัย ไม่พบความแตกต่างของคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกทั้งก่อนและหลังการท าโครงงานอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 

 Koksal (2007) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้ละครเพ่ือยกระดับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก กลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 73 คน แบ่งออกเป็นกลุ่มทดลอง 36 คน ได้รับการสอนโดยใช้ละคร
เพ่ือยกระดับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก และกลุ่มควบคุม 37 คน ไม่ได้รับการสอนโดยใช้ละครเพ่ือยกระดับ
การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก ระยะเวลาในการศึกษาจ านวน 14 สัปดาห์ โดยให้นักศึกษาแสดงบทบาทตามบทละคร
ที่ได้รับ ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษากลุ่มทดลองที่ได้รับการสอนโดยใช้ละครมีการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเพ่ิม
สูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และสูงกว่ากลุ่มควบคุม 

Jolliffe & Farrington (2010) ได้ร่วมกันศึกษาถึงความสัมพันธ์ของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกกับ
การมีจิตใจใฝ่ช่วยเหลือผู้ป่วยของนักเรียนพยาบาลชั้นปีที่ 3 จ านวน 42 คน โดยมีการควบคุมอิทธิพล
ของตัวแปรส่วนบุคคลและตัวแปรทางสังคมที่อาจมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมการมีจิตใจใฝ่ช่วยเหลือ
ผู้ป่วย รวมถึงความสัมพันธ์ต่อความชุกในการแสดงพฤติกรรม โดยใช้แบบสอบถามวัดระดับการมีจิตใจ
ใฝ่ช่วยเหลือผู้ป่วยก่อนท าการทดลอง หลังจากนั้นจึงจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จ าลองและบทบาทสมมติ
สอนทักษะการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก โดยก าหนดให้เนื้อหามีความสอดคล้องกับวิชาชีพพยาบาลและการ
ดูแลผู้ป่วย ซึ่งผลการวิจัยพบว่า นักเรียนพยาบาลที่ได้รับการสอนทักษะการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก มีจิตใจ
ใฝ่ช่วยเหลือผู้ป่วยเพ่ิมมากข้ึน และแสดงออกถึงความเห็นอกเห็นใจต่อผู้ป่วยมากข้ึนด้วย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 48 

Sahin (2012) ได้ท าการวิจัยเชิงทดลองเพ่ือพัฒนาทักษะการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในเด็กระดับชั้น
ประถมศึกษา จ านวน 38 คน ที่มีพฤติกรรมกลั่นแกล้งและใช้ความรุนแรงในโรงเรียนโดยใช้สถานการณ์
จ าลอง มุ่งเน้นไปที่การพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกทั้ง 3 องค์ประกอบ อันได้แก่ ด้านการคิด ด้าน
อารมณ์ และด้านพฤติกรรม ผลการวิจัยพบว่า ในระยะติดตามผล เด็กจ านวน 14 คน มีพฤติกรรม
กลั่นแกล้งและใช้ความรุนแรงลดลง และ 24 คน เลิกท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งและใช้ความรุนแรงอย่าง
เด็ดขาด นอกจากนี้ เมื่อน ารูปแบบการทดลองนี้ไปทดลองใช้กับเด็กกลุ่มอ่ืนพบว่า เด็กมีความ
ตระหนักในการกลั่นแกล้งและใช้ความรุนแรงต่อผู้อ่ืนมากขึ้น การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกจึงเป็นจัดทักษะ
ทางสังคมที่สามารถป้องกันและลดพฤติกรรมกลั่นแกล้งและใช้ความรุนแรงได้ด ี 

Hutchison (2016) ได้ศึกษาการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ซึ่งมีการให้นักศึกษาท าแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก
ก่อน จากนั้นให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มละ 4-5 คน ซึ่งผู้สอนก าหนดหัวข้อโครงงานให้ โดยมีหัวข้อว่า “การ
รู้ซึ้งถึงความรู้สึก” จากนั้นให้แต่ละกลุ่มวางแผนการด าเนิน โดยมีระยะเวลาให้ 2 สัปดาห์ ระหว่างนั้น
ผู้สอนจะคอยติดตามผลความคืบหน้าของโครงงานเป็นระยะ ๆ เมื่อโครงงานเสร็จสมบูรณ์ ผู้สอนให้
นักศึกษาแต่ละกลุ่มน าเสนอการตีความและความรู้ความเข้าใจที่กลุ่มของตนเองมีต่อค าว่า “การรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึก” เมื่อทุกกลุ่มน าเสนอครบ ผู้สอนเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้พูดคุยและแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกันระหว่างกลุ่ม จากนั้นจึงให้ท าแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกชุดเดิมอีกครั้ง ผลการศึกษา
พบว่า นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ที่ได้การเข้าร่วมการท าโครงงานเรื่องการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเป็นเวลา 2 สัปดาห์ 
มีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสูงขึ้นกว่าก่อนเข้าร่วมการท าโครงงาน และในระยะติดตามผลยังพบว่า 
นักศึกษาเหล่านี้สามารถท างานกลุ่มร่วมกันกับผู้อ่ืนในวิชาต่าง ๆ ได้ดี รู้จักปรับตัว และยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น   

นอกจากนี้ Schultze et al. (2016) ได้เสริมสร้างการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านการคิดและด้าน
อารมณ์ โดยพัฒนาโปรแกรมที่มีชื่อว่า “Media Heroes” เพ่ือลดการท าพฤติกรรมการกลั่นแกล้งบน
โลกไซเบอร์ ทดลองใช้กับนักเรียนในเยอรมันจ านวน 722 คน อายุระหว่าง 11-17 ปี โดยโปรแกรม
แบ่งเป็น 2 ระยะ คือ ระยะสั้น และระยะยาว ซึ่งโปรแกรมระยะสั้นจะใช้เวลาในการด าเนินกิจกรรม
เพียงแค่ 1 วัน ในขณะที่โปรแกรมระยะยาวจะใช้เวลาในการด าเนินกิจกรรม 10 สัปดาห์ ซึ่งผลการวิจัย
พบว่า โปรแกรมระยะสั้นจะช่วยเพียงแค่เสริมสร้างการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านการคิดเท่านั้น  แต่
โปรแกรมระยะยาวช่วยเสริมสร้างการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านอารมณ์และลดการท าพฤติกรรมการกลั่น
แกล้งบนโลกไซเบอร์ เมื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมใดๆ เลย พบว่า นักเรียนที่
ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมใด ๆ เลย มีการท าพฤติกรรมการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ที่สูงกว่า และมีการรู้
ซึ้งถึงความรู้สึกด้านอารมณ์ท่ีต่ ากว่า 
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  ส าหรับงานวิจัยในบริบทประเทศไทยนั้น จุรีวรรณ ปัญจมนัส (2554) ได้ท าการศึกษาผลของ
การใช้โปรแกรมอภิปรายกลุ่มย่อยที่มีต่อการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
วัดนิมมานรดี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 30 คน รวมทั้งสิ้น 
60 คน โดยท าการสุ่มเพ่ือเลือกห้องเรียนที่ใช้เป็นกลุ่มทดลองในการเข้าร่วมโปรแกรมอภิปรายกลุ่มย่อย 
และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมดังกล่าว ใช้แบบวัดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกทั้งก่อนและหลังการ
เข้าร่วมโปรแกรมเป็นตัวชี้วัดผลการวิจัยในครั้งนี้ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองที่ได้การเข้าร่วม
โปรแกรมอภิปรายกลุ่มย่อยที่การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสูงกว่ากลุ่มควบคุมและสูงขึ้นจากก่อนการทดลอง 
และในระยะติดตามผลยังพบว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกไม่ได้ลดลงเลย 

เช่นเดียวกันกับ จิตราภรณ์ ทองกวด (2555) ได้ศึกษาและพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกที่มีต่อ
ผู้อ่ืนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
หล่มเก่าพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ์ จ านวน 196 คน โดยใช้เพียงแค่ 15 คน เป็นกลุ่มทดลองซึ่งได้
จากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจงและสมัครใจเข้าร่วมการทดลอง โดยใช้กิจกรรมการอภิปรายกลุ่มย่อย
ในการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก ผลจากการศึกษาพบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมการอภิปรายกลุ่มย่อยมีพัฒนาการสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
และสูงขึ้นกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
  ปรียานุช มาตยารักษ์ (2555) ได้ท าวิจัยผลของโปรแกรมกระบวนการกลุ่มพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกของวัยรุ่น ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลด ารงราชานุสรณ์ อ าเภอกันทรลักษณ์ 
จังหวัดศรีสะเกษ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 22 คน ที่มีการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกต่ า และ
สมัครใจเขา้ร่วมการทดลอง โดยเลือกใช้กระบวนกลุ่มแบบวิธีผสมผสานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
ซึ่งวิธีที่เลือกใช้ ได้แก่ เกม บทบาทสมมติ และละคร ท ากิจกรรมทั้งสิ้นจ านวน 10 ครั้ง ครั้งละ 60-90 
นาที ซึ่งการวิจัยที่ออกมาสามารถสรุปได้ว่า นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมกระบวนการกลุ่มมีคะแนน
การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสูงกว่าก่อนการทดลองและสูงกว่ากลุ่มที่ไม่เข้าร่วมโปรแกรม 
  นอกจากนี้ กันยากานต์ โสภา (2559) ได้ศึกษาผลของการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2559 
จ านวน 88 คน แบ่งออกเป็น 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 44 คน ได้แก่ กลุ่มทดลองท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรม
ตามโปรแกรมพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก และนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมตาม
โปรแกรมพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก ใช้เวลาในการด าเนินกิจกรรมครั้งละ 50 นาที รวมทั้งสิ้น 12 ครั้ง 
โดยใช้กระบวนกลุ่ม ทั้งเกม บทบาทสมมติ สถานการณ์จ าลอง และกรณีตัวอย่าง ในการพัฒนาการรู้
ซึ้งถึงความรู้สึกผ่านทักษะ 7 ทักษะ คือ การตระหนักรู้ตนเอง การสร้างสัมพันธภาพที่ดี การยอมรับ
ผู้อื่นอย่างไม่มีเงื่อนไข การสังเกต การฟัง การมองโลกผ่านมุมมองเดียวกับผู้อ่ืน และการสะท้อน โดย
ให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่มตอบแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
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และระยะติดตามผล ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึ กใน
ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล สูงกว่าก่อนการทดลอง และสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกทั้งในบริบทต่างประเทศและใน
ประเทศไทย สามารถสรุปได้ว่า การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเป็นสิ่งที่สามารถพัฒนาและสอนได้ตั้งแต่วัยเด็ก 
โดยพบว่าวิธีการที่น ามาใช้ในการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของต่างประเทศนิยมใช้อย่างหลากหลาย 
ทั้งการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน และการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน แต่ในประเทศไทยมีการใช้เพียงการจัดการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการกลุ่มเท่านั้น และเป็นงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกโดยตรง ยังไม่ปรากฏ
งานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ นอกจากนี้ จะเห็นได้
ว่าในกลุ่มตัวอย่างที่เลือกใช้ในบริบทงานวิจัยในประเทศไทยส่วนใหญ่เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายไปจนถึงนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งเป็นช่วงวัยของกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยต้องการจะ
ท าการศึกษา จึงมีความเป็นไปได้ว่ากลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยเลือกใช้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
อายุ 12 ปี จะสามารถพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกได้เช่นกัน 
 

2.6 แนวทางการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
จากการศึกษางานวิจัยข้างต้น และการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวทางเทคนิควิจัยใน

การพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกทั้งในบริบทต่างประเทศและในประเทศไทยย้อนหลังไม่เกิน 10 ปี 
เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ยังอยู่ ในยุคสมัยเดียวกับงานวิจัย สามารถเปรียบเทียบหรือน ามาวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ได้ (ดุษฎี โยเหลา, 2559) พบว่า งานวิจัยโดยส่วนใหญ่เลือกใช้การจัดการเรียนรู้โดย
กระบวนการกลุ่ม (Group Processing) ในการเสริมสร้างและพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Akyol & 
Hamamci, 2007; Foubert & Perry, 2007; Koksal, 2007; Benckert & Pettersson, 2008; 
Blankenstein, 2009; Greitemeyer, 2010; Jolliffe & Farrington, 2010; Certo, 2011; Pollock 
et al., 2011; Sahin, 2012; กรรณิการ์ พันทอง, 2550; วนิดา เสนะสุทธิพันธุ์ และคณะ, 2552;  
จุรีวรรณ ปัญจมนัส, 2554; จิตราภรณ์ ทองกวด, 2555; ปรียานุช มาตยารักษ์, 2555; ปวรี กาญจนภี, 
2556; กนกวรรณ แก่นนาค า, 2558; กันยกานต์ โสภา, 2559; โชคชัย ทัพทวี, 2559) แต่ยังมีงานวิจัย
ต่างประเทศบางส่วนใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) (Rasoal, 
2011; Yilmza, 2013) และการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) (Brenda, 
2007; Hutchison, 2016) ในการพัฒนาการรู้ซึงถึงความรู้สึก  

ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) 
ในการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ โดย
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ใช้ปัญหาเป็นฐานมุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สะท้อนความคิด 
นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนน าความรู้เดิมที่มีอยู่ในทุก
สาขาวิชามาเชื่อมโยงกันเพ่ือเรียนรู้สิ่งใหม่ (ศิริพันธุ์ ศิริพันธุ์ และยุพาวรรณ ศรีสวัสด์, 2554) ซึ่งการ
กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ถือเป็นปรากฏการณ์ใหม่ส าหรับคนในสังคมไทย เพราะยังมีคนอีกจ านวน
ไม่น้อยที่ยังไม่ทราบว่าการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์นั้นคืออะไร (ชัชฎาภรณ์ พรหมนอก, 2559) 
ทั้งยังมีข้อเสนอแนะในตอนท้ายของงานวิจัยของ Rasoal (2011) และ Yilmaz (2013) อีกด้วยว่า 
การพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกโดยการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานในสามารถท าในกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาหรือมัธยมศึกษาได้ เพราะนอกจากการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกจะเป็น
ทักษะที่สามารถสอนได้ตั้งแต่เด็กแล้ว การจัดการเรียนรู้โดยใช้การแก้ปัญหาเป็นฐานก็ยังเป็นหนึ่งใน
รูปแบบการสอนที่มีวิธีการที่ไม่ซับซ้อน เป็นล าดับขั้นตอน ใช้ปัญหาใกล้ตัวที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวัน 
และมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งสามารถใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาหรือมัธยมศึกษาได้เช่นกัน 
และจากการศึกษางานวิจัยเพ่ิมเติม ผู้วิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีความ
เหมาะสมที่จะน ามาใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาซึ่งเป็นกลุ่ มตัวอย่างที่
ผู้วิจัยเลือกใช้ เนื่องจากมีงานวิจัยในหลายสาขาวิชาเลือกใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
กลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาและได้รับผลการวิจัยที่เป็นไปตามสมมติฐานและ
บรรลุวัตถุประสงค์ที่วางไว้ ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้การแก้ปัญหาเป็น
ฐานมีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์ชองนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งจะกล่าวถึงในล าดับต่อไป 

 
3. แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem 
Based Learning) 

3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งจาก
การศึกษางานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้องผู้วิจัยพบว่ามีการให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานไว้ ดังนี้ 

Barrows & Tamblyn (1980) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
เป็นวิธีการเรียนรู้ที่มุ่งสร้างความเข้าใจหรือหนทางการแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง  
เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการเข้าใจในปัญหาอย่างมีเหตุผล  
  Boud & Feletti (1996) นิยามว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบส าหรับ
สร้างหลักสูตร โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นในการด าเนินกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และ
เข้าใจในปัญหา 
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  Gallagher (1997) ได้ให้นิยามว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ที่
เกิดจากการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มของนักเรียน เพ่ือท าความเข้าใจในปัญหา และแสวงหาวิธีการแก้ไข
ปัญหา โดยปัญหาที่ใช้มักเป็นปัญหาใกล้ตัวผู้เรียน เพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 
  Barell (1998) ได้ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นกระบวนการใน
การพัฒนาทักษะใดทักษะหนึ่งเพ่ือให้เกิดความเข้าใจสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน และเข้าถึงปัญหา 

Eden (2000) ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ว่า เป็นวิธีการสอน
ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะที่จะสามารถแก้ไขปัญหาที่ระบุไว้ได้  ซึ่งเกิดขึ้นจากกระบวนการคิด
วิเคราะห์ และการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกันของผู้เรียน 

Arends (2001) ได้ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบ 
การเรียนการสอนที่ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหาให้แก่ผู้เรียน และกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้วิธีการ
ต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในปัญหา และหาทางแก้ไข 

Rasoal (2011) ระบุว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ที่มุ่งน าเสนอ
สถานการณ์ที่เป็นปัญหาใกล้ตัวและเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าให้แก่ผู้เรียน  เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจใน
ปัญหา และเกิดภูมิคุ้มกันที่จะไม่สร้างปัญหานั้น ๆ ให้เกิดข้ึน  

นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังได้ศึกษางานวิจัยบริบทในประเทศไทยเพ่ิมเติมถึงความหมายของการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งมีนักวิจัยได้ให้ความหมายไว้อย่างแพร่หลาย ดังนี้ 

พิจิตร อุตตะโปน (2550) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็น
รูปแบบการเรียนรู้ที่ ให้ผู้เรียนเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวันเป็น
ตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ และเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา ซึ่ง
สามารถเรียนรู้จากการท างานเป็นกลุ่ม  รวมทั้งการน าทักษะที่ได้ในการแก้ไขปัญหาไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้โดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

ทิศนา แขมมณี (2551) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดสภาพการณ์
เรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือเพ่ือพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน าผู้เรียน
ไปเผชิญกับสถานการณ์จริง หรือผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหาและฝึกกระบวนการ
วิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหา ไม่เพียงแต่จะเพ่ิมความรู้ หลักการ แต่จะมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนได้ทราบถึง
เทคนิคการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะการติดต่อสื่อสารที่ดีและกลไกการท างานเป็นกลุ่ม
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหาอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายในการ
แก้ปัญหานั้น 

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2551) ระบุว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ รูปแบบ
การสอนที่ใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้น กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะแสวงหาความรู้เพ่ือแก้ปัญหา เน้น
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ให้ผู้เรียนตัดสินใจในสิ่งที่ต้องการแสวงหาความรู้  โดยมีกิจกรรมการเรียนการสอนแบบใช้กลุ่มย่อย
ท างานร่วมกัน 

นฤมล หน่อนิล (2554) ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่า เป็นการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นเครื่องกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะแสดงหาความรู้ ฝึก
กระบวนการคิดและแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม และน าความรู้ที่ได้มาใช้ในการแก้ปัญหา 

พรรณพร นามโนรินทร์ (2554) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัด
สภาพการณ์การเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือที่จะน าผู้เรียนไปสู่การแสวงหาความรู้  ซึ่ง
ผู้เรียนจะได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหาจริง หรือใกล้เคียงมากที่สุดซึ่งกระบวนการแสวงหาความรู้นี้
โดยใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือนี้จะน าผู้เรียนไปสู่การเรียนรู้ทักษะและคุณลักษณะที่ดีอย่างอัตโนมัติ โดย
ผู้สอนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้น้อยที่สุด 

วาสนา ภูมี (2555) ให้ค าจ ากัดความของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่า เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้จากปัญหาหรือสถานการณ์ที่สนใจผ่านทางกระบวนการท างานกลุ่ม 
การสืบค้น กระบวนการท าความเข้าใจและแก้ปัญหาด้วยเหตุผล ซึ่งตัวปัญหานั้นจะมีความสัมพันธ์กับ
ชีวิตจริง และเป็นจุดตั้งต้นของกระบวนการเรียนรู้ ครูผู้สอนเป็นเพียงผู้คอยให้ค าแนะน าและจัดสภาพแวดล้อม
แห่งการเรียนรู้ 

กนก จันทรา (2556) ได้ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ กระบวนการ
เรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ใน
การแก้ปัญหาโดยน าความรู้เดิมหรือความรู้เบื้องต้นมาประกอบการตัดสินใจแก้ปัญหาและสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง โดยผู้สอนมีส่วนส าคัญในการแสวงหาค าตอบ 

รุสดา จะปะเกีย (2557) ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการ
เรียนที่เริ่มต้นด้วยปัญหาที่เกิดขึ้นจริงหรือสถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริง เป็นตัวกระตุ้นให้
ผู้เรียนอยากรู้ สนใจ ซึ่งอยู่บนพ้ืนฐานความต้องการของผู้เรียน และน าความรู้ที่ได้มาร่วมอภิปรายท า
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการคิด การแก้ปัญหา โดยผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้ค าแนะน า ช่วยเหลือและ
สนับสนุนในการเรียน 
  จากที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้ว่า 
เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจหรือหนทาง
ที่จะแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง ทั้งยังเข้าใจปัญหาอย่างมีเหตุผล เกิดทักษะที่จะน าไปสู่การ
แก้ปัญหา ซึ่งเกิดขึ้นจากกระบวนการคิดวิเคราะห์ และแลกเปลี่ ยนความรู้ โดยปัญหาที่ใช้มักเป็น
ปัญหาใกล้ตัวผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ และเกิดภูมิคุ้มกันที่จะ
ไม่สร้างปัญหานั้นอีก โดยที่ผู้เรียนมีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการท างานร่วมกัน
เป็นกลุ่มย่อย และมีผู้สอนเป็นผู้คอยให้ค าแนะน าและจัดสภาพการณ์การเรียนรู้ 
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3.2 หลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
จากการศึกษางานวิจัยทั้งในบริบทต่างประเทศและบริบทในประเทศไทย พบว่า การจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจ าเป็นจะต้องมีหลักการ 3 ประการหลักร่วมกัน คือ 
1. หลักการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ กระบวนการที่ผู้เรียนใช้ปัญหาเป็นหลักการในการ

แสวงหาความรู้ เพ่ือพิสูจน์สมมติฐานในการแก้ปัญหานั้น โดยผู้เรียนจะต้องน าปัญหามาเชื่อมโยงกับ
ความรู้เดิมที่มีอยู่ให้เป็นเหตุเป็นผล พร้อมทั้งแสวงหาความรู้ใหม่เพ่ือช่วยในการแก้ปัญหา (วาสนา ภูมี
, 2555) 

2. หลักการเรียนรู้ด้วยตนเอง หรือการเรียนรู้แบบชี้น าตนเอง เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีอิสระใน
การใช้ความรู้ความสามารถในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (พรรณพร นามโนรินทร์, 2554) วาง
แผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมไปถึงการตั้งเป้าหมายของการเรียนรู้ การเลือกวิธีการแสวงหาความรู้ การ
รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล โดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวก คอยกระตุ้น และคอยให้
ค าปรึกษาเท่านั้น เพ่ือให้การเรียนรู้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ (ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2551) 

3. หลักการเรียนเป็นกลุ่มย่อย เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการท างาน
ร่วมกันกับผู้อ่ืน (ทิศนา แขมมณี, 2551) ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน และยอมรับประโยชน์ของ
การท างานร่วมกัน  

 
ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น ขั้นตอนในการด าเนิน

กิจกรรมจะต้องตั้งอยู่บนเงื่อนไขของหลักการ 3 ประการหลัก คือ จะต้องมีการใช้ปัญหาเป็นฐาน มุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และสนับสนุนให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
 

3.3 แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีอยู่ด้วยกันหลาย

ทฤษฎี โดยมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) โดยแนวคิด
พ้ืนฐานของทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง คือ การเรียนรู้เป็นกระบวนการภายในตัวบุคคลที่พัฒนาขึ้น
จากการตั้งปัญหา การแสวงหาความรู้ สรุปความรู้ความเข้าใจ และสร้างความรู้ขึ้นมาด้วยตนเองมากกว่าที่
จะรับรู้ความเข้าใจส าเร็จรูปจากการสอนหรือการถ่ายทอดจากผู้อ่ืน (ประสาร มาลากุล  ณ อยุธยา, 
2551) ซึ่งความเชื่อพ้ืนฐานของทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง มีรากฐานมาจาก 2 ทฤษฎี (สุรางค์ 
โค้วตระกูล, 2551) คือ Cognitive Constructivism เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่มีรากฐานมาจากพัฒนาการทาง
ปัญญาของ Piaget และ Social Constructivism เป็นทฤษฎีที่มีรากฐานมากจากทฤษฎีพัฒนาการ
ทางปัญญาของ Vygotsky และทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบของ Bruner ที่เชื่อว่า การเรียนรู้เป็น
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การสร้างความหมายให้กับสิ่งที่เรียนรู้ บุคคลสามารถสร้างความรู้เกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวได้ด้วย
ตัวเอง เพราะบุคคลมีศักยภาพในการสร้างความรู้จากประสบการณ์จริงที่ตนได้รับรู้ (Byrnes, 2009) 

 3.3.1 Cognitive Constructivism  
3.3.1.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของ Piaget 
Piaget (1965) ได้อธิบายแนวคิดพัฒนาการการรู้คิดไว้ในทฤษฎีพัฒนาการทาง

ปัญญา 3 ประเด็น คือ 
1. ธรรมชาติของความรู้ (The Nature of Knowledge) การอธิบายธรรมชาติของ

ความรู้ หรือการอธิบายว่าความรู้เกิดขึ้นได้อย่างไรในผู้เรียน โดย Piaget ได้อธิบายองค์ประกอบส าคัญ
เบื้องต้น ได้แก่  

1) มโนทัศน์ (Concept) เป็นรูปแบบความเข้าใจในสิ่ง เหตุการณ ์หรือความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งต่าง ๆ เช่น มโนมติเกี่ยวกับแมว บ้าน ต้นไม้ เวลา และความยุติธรรม เป็นต้น (สุรางค ์โคว้ตระกูล, 
2556) 

2) แบบแผนความคิด (Schema) เป็นรูปแบบของกระบวนการที่บุคคลใช้
เพ่ือแก้ปัญหาเพ่ือการบรรลุเป้าหมาย เช่น การตอบสนองต่อสิ่งเร้าโดยการสัมผัส การแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์โดยการคิดอย่างมีเหตุผลมีหลักการ การจัดการกับปัญหาขัดแย้งโดยการใช้ข้อมูล
ประกอบการคิดและตัดสินใจ เป็นต้น 

3) โครงสร้างความรู้ (Structure) เป็นการจัดแบบแผนของความรู้ในบุคคล 
โครงสร้างทางปัญญาประกอบด้วยส่วนส าคัญ คือ รูปแบบ และเนื้อหา เช่น การอธิบายว่า ปอดเป็น
อวัยวะภายในที่ส าคัญ การอธิบายเรื่องเซทของตัวเลข การอธิบายเรื่องความสัมพันธ์ในครอบครัว ซึ่ง
จะมีรูปแบบ คือ ความสัมพันธ์ในลักษณะต่างๆ คือ กลุ่มอวัยวะภายใน กลุ่มของตัวเลขที่มีคุณสมบัติ
เหมือนกัน ต าแหน่งและบทบาทในครอบครัว ส่วนเนื้อหา ได้แก่ อวัยวะภายในต่างๆรวมทั้งปอดด้วย 
ตัวเลขต่างๆ สมาชิกในครอบครัวแต่ละคน ซึ่ง Piaget เห็นว่าการที่บุคคลมีการเรียนรู้หรือการเกิดขึ้น
ขององค์ความรู้ ช้าเร็วแตกต่างกันนั้น ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ 4 ประการ (Sternberg, 2006) ได้แก่ วุฒิ
ภาวะ (Maturation) ประสบการณ์ (Experience) การถ่ายทอดทางสังคม (Social Transmission) 
และการสร้างภาวะสมดุล (Equilibration) 

 
2. การเรียนรู้ และการพัฒนาของความรู้ (Learning and Knowledge Growth) คือการที่

ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จะท าให้มีการพัฒนาทางด้านจิตใจ (การรู้คิด) จากเดิมให้เกิดความเป็นระบบ
ที่มีความซับซ้อนขึ้น และมีความสมบูรณ์เหมาะสมยิ่งกว่าเดิม ซึ่งพัฒนาการทางด้านจิตใจของผู้เรียน
เกิดขึ้นอย่างช้า ๆ ทั้งมโนมติ และแบบแผนความคิดต่าง ๆ ด้วยกระบวนการซึมซับ (Assimilation) และ
ปรับเปลี่ยน (Accommodation) เพ่ืออธิบายการเปลี่ยนแปลงของความรู้ที่มีอยู่เดิมไปสู่ความรู้ใหม่ กล่าว



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 56 

โดยสรุปได้ว่า การซึมซับเป็นการปรับความรู้ใหม่ให้เข้ากับโครงสร้างทางปัญญาหรือประสบการณ์
เดิม ส่วนการปรับเปลี่ยนเป็นการปรับโครงสร้างของความรู้หรือประสบการณ์เดิมเพ่ือรองรับความรู้และ
ประสบการณ์ใหม่ได ้

3. การก าหนดตนเองในการเรียนรู้ของผู้เรียน (Self-regulation) เมื่อผู้เรียนได้ทดลอง
ใช้ความคิดต่าง ๆ และพบว่าความคิดเหล่านั้นไม่ถูกต้อง เป็นไปโดยธรรมชาติที่ผู้เรียนจะปรับ
โครงสร้างความคิดใหม่ เพ่ือให้มีความคิดความเข้าใจที่สอดคล้องกับความเป็นจริงมากขึ้น ท าให้จิตใจ
ของผู้เรียนมีการปรับ มีการขยาย และมีการแก้ไขสิ่งผิดด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการซึมซับและ
ปรับเปลี่ยน มโนมติหรือแบบแผนความรู้ต้องมีการปรับเปลี่ยน มีการพัฒนาขึ้น เพราะแบบแผน
ความรู้ส่วนใหญ่เป็นพ้ืนฐานส าคัญของการเรียนรู้ความจริง และมีความจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตอยู่
ในสังคมซึ่งผู้เรียนต้องเรียนรู้และน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงต่อไป 

กล่าวโดยสรุป คือ การควบคุมตนเองในการเรียนรู้ตามทฤษฎีโครงสร้างนิยมของ Piaget ควร
มีลักษณะ ดังต่อไปนี้ 

1. ผู้เรียนต้องมีวุฒิภาวะ คือ มีความพร้อมทางด้านสติปัญญา มโนทัศน์ แบบแผน  
     ความรู้ที่เป็นพื้นฐาน และมีพัฒนาการพร้อมที่จะเรียนรู้ 

2. ถ้าผู้เรียนไม่พร้อมด้านใด ๆ ผู้สอนสามารถช่วยกระตุ้น ช่วยสร้างความพร้อมให้ 
      ได ้

3. การที่ผู้สอนสร้างประสบการณ์ทางสังคมท่ีดี จะช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดี 
4. ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระท าด้วยตนเอง จึงมีแนวโน้มที่ผู้เรียนจะสามารถควบคุมการ 

     เรียนรู้โดยตนเองได้ดี 
     

ส าหรับการประยุกต์ใช้แนวคิดของ Piaget ในการจัดการศึกษา อาจท าได้ดังนี้ 
  1. ค านึงถึงพัฒนาการทางปัญญาของผู้เรียน จัดบทเรียนหรือประสบการณ์เรียนรู้ให้ 
      สอดคล้องกับระดับพัฒนาการทางปัญญาของผู้เรียนท าให้มีความเป็นไปได้สูงใน 
      การเรียนรู้ 

  2. พัฒนาโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียน การเรียนการสอนจึงควรสร้างให้เกิด 
       ความขัดแย้งทางความคิดที่จะน าไปสู่การปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา   

  3. เน้นให้ผู้เรียนได้เป็นผู้ควบคุมตนเองในการเรียนรู้  ได้ลงมือปฏิบัติ และแก้ปัญหา 
       โดยตนเองเพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสมีบทบาทในการเรียนมากข้ึน 
 

 3.3.2 Social Constructivism  
3.3.2.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของ Vygotsky 
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Vygotsky (1978) ได้ศึกษาทางด้านพัฒนาการทางปัญญาเช่นเดียวกับ Piaget แต่
จะแตกต่างกันตรงที่ Vygotsky ได้ให้ความสนใจกับการมีปฏิสัมพันธ์จากโลกภายนอก (Outward) จะ
ท าให้เกิดพัฒนาการทางปัญญาภายใน (Inside) (Haartman, 2002) โดย Vygotsky กล่าวว่า การรู้คิด มี
อยู่ 2 ชนิด คือ มโนมติ (Concept) และหน้าที่ (Function) จากทฤษฎีของ Piaget ได้ให้ความเห็นถึง
มโนมติซึ่งมีหลากหลายชนิด เช่น มโนมติเกี่ยวกับเวลา อากาศ ความเป็นเหตุเป็นผล เป็นต้น
แต่ Vygotsky ได้เสนอความเห็นถึงมโนมติเพียงอย่างเดียว คือ การแบ่งเป็นประเภท (Categories) มโน
มติตามแนวคิดของ Vygotsky เป็นประเภทของสิ่งต่าง ๆ ซึ่งมีชื่อ (Label) และก าหนดขึ้นโดยเกณฑ์ชุด
หนึ่ง ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าในมโนมติเมื่อ 1) รู้เกณฑ์ท้ังหมดของมโนมตินั้น ผู้เรียนซึ่งมีวุฒิภาวะในการ
จัดประเภทสามารถกล่าวได้ว่าเป็นผู้ที่มีความเข้าใจมโนมติที่ถูกต้อง (True Concept) หรือเรียกว่ามโน
มติทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Concept) การศึกษาของ Vygotsky พบว่าผู้เรียนจะเข้าใจมโนมติที่
ถูกต้องเมื่อเข้าสู่วัยเด็กตอนปลายหรือวัยรุ่นตอนต้น ซึ่งก่อนหน้านี้จะเป็นเพียงมโนมติแบบที่เกิดขึ้น
โดยธรรมชาติ มโนมติโดยธรรมชาติเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนสามารถระบุชื่อ (Label) ส าหรับมโนมติได้อย่าง
ถูกต้อง (Brynes, 2009) 

นอกเหนือจากมโนทัศน์ Vygotsky ยังให้ความสนใจกับหน้าที่ (Function) ของการ
รู้คิด 5 ประการ ได้แก่ ภาษา การคิด การรับรู้ ความสนใจ และความจ า โดยใช้ตัวอย่างและพยายาม
แสดงให้เห็นผลส าเร็จในการแก้ปัญหาและงานที่ต้องใช้ความจ า ซึ่งต้องใช้การบูรณาการของหน้าที่เหล่านี้ 

Vygotsky เห็นว่าพัฒนาการทางปัญญาของบุคคล คือ การท างานของกระบวนการ
ภายในจิตใจของบุคคล (Internalization) ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการต่าง ๆ ที่บุคคลใช้ในการ
เสริมสร้างกระบวนการสร้างสื่อกลาง (Mediation) ซึ่งหมายถึงการที่จิตใจสร้างสื่อกลางแทนสิ่งต่าง ๆ 
ที่รับรู้ ด้วยเครื่องมือที่มนุษย์คิดขึ้น เช่น ภาษา สัญลักษณ์ สื่อกลางที่สร้างขึ้น จะช่วยเสริมสร้าง
องค์ประกอบของจิตใจทางวัฒนธรรมขั้นสูง และเป็นตัวก ากับความคิดความรู้  พฤติกรรมของ
ตน เหมือนเครื่องมืออ่ืน ๆ ที่มนุษย์ใช้ช่วยในการท างานของตน (สิริอร วิชชาวุธ, 2555) 

Vygotsky เชื่อว่าสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของบุคคลอีก 2 ประการ คือ การสร้าง
สื่อกลาง (Mediation) และการมีปฏิสัมพันธ์  (Interaction) ทางสังคมวัฒนธรรม ตามแนวคิด
ของ Vygotsky บุคคลสามารถสร้างกระบวนการจ าสิ่งที่ตนเองรับรู้ได้โดยใช้สัญลักษณ์หรือเครื่องหมาย
ที่เป็นข้อตกลงทางสังคมและถูกถ่ายทอดมาทางวัฒนธรรม เช่น ภาษาพูด กิริยาท่าทาง สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ เป็นต้น ซึ่งถือว่าเป็นสื่อกลาง (Mediation) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับสิ่งแวดล้อมท่ีอยู่
รอบตัวโดยเฉพาะสิ่งแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรม ช่วยพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของ
บุคคล การช่วยเหลือและชี้แนะจากผู้เรียนที่มีความสามารถมากกว่าจะท าให้บุคคลแก้ปัญหาที่ไม่สามารถ
แก้ด้วยตนเองได้ ประสบการณ์จากการแก้ปัญหาดังกล่าวจะท าให้บุคคลเกิดการเรียนรู้และสามารถ
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แก้ปัญหานั้นได้โดยล าพังในเวลาต่อมา ซึ่ง Vygotsky เรียกการเรียนรู้ลักษณะนี้ว่า Scaffolding โดยได้
อธิบายวิธีการที่ผู้เรียนเรียนรู้ทักษะต่าง ๆ ไว้ 3 แนวทาง (Brynes, 2009)  

แนวทางแรก การใช้ภาษาในการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมซึ่ง Vygotsky อธิบายว่าการ
พัฒนาทาสังคมของผู้เรียนแต่ละสถานการณ์จะเกิดขึ้นในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยอาศัยพัฒนาการ
ทางสังคมจะเกิดขึ้นเป็น 2 ขั้น คือ ขั้นระหว่างผู้เรียนกับบุคคลอ่ืนและขั้นภายในตัวผู้เรียนเอง ซึ่ง
ผู้เรียนไม่ได้เรียนรู้จากการเลียนแบบ ต้องใช้ประสบการณ์เดิมและความพร้อมทางพัฒนาการกับการ
เรียนรู้สิ่งใหม ่

แนวทางที่สอง ให้ความส าคัญกับพัฒนาการของมโนมติหรือความคิดรวบยอด
ส าหรับ Vygotsky เป้าหมายเบื้องต้นของการสอน คือ การเปลี่ยนมโนมติโดยธรรมชาติของเด็ก ๆ ให้
เป็นมโนมติเชิงวิทยาศาสตร์ ซึ่งอาจต้องใช้เวลาส าหรับพัฒนาการของผู้เรียน 

แนวทางที่สาม Vygotsky ได้ให้ความเห็นถึง การพัฒนาขอบเขตของการเรียนรู้ (Zone 
of Proximal Development) ตามแนวคิดของ Vygotsky ผู้เรียนมพัีฒนาการทางปัญญาได้ด้วยตัวเอง เมื่อ
พวกเขาเรียนรู้ทักษะต่าง ๆ ในครั้งแรก ถ้ามีผู้สอนช่วยแนะน าหรือแก้ไขให้ ผู้เรียนก็จะเรียนรู้ได้
ถูกต้อง ในการเรียนรู้นั้นจะมีขอบเขตที่ยังไม่เรียนรู้กับขอบเขตที่เรียนรู้ได้ส าเร็จซึ่งถือว่าเป็น
ช่องว่าง การเรียนรู้อาจเกิดได้ยากถ้าปล่อยให้เป็นไปตามธรรมชาติแต่หากผู้เรียนได้รับความช่วยเหลือ
เพียงเล็กน้อยผู้เรียนก็จะเกิดการเรียนรู้ได้ Vygotsky เรียกขอบเขตที่อาจท าให้เรียนรู้ได้ส าเร็จว่าเป็นการ
พัฒนาขอบเขตของการเรียนรู้ ซึ่งมันคือความแตกต่างระหว่างความสามารถแก้ปัญหาโดยผู้เรียนเองซึ่ง
ไม่ส าเร็จกับความสามารถในการแก้ปัญหาได้ส าเร็จภายใต้การชี้แนะหรือความร่วมมือของผู้อ่ืนที่มี
ความสามารถมากกว่า ถือเป็นการลดช่วงห่างระหว่างระดับพัฒนาการทางปัญญาที่ผู้เรียนมีอยู่ในขณะนั้น ช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถแก้ปัญหานั้นได้ด้วยตนเองในเวลาต่อมา (สุรางค์ โค้วตระกูล, 
2556) 

Vygotsky ยังได้อธิบายอีกว่า ผู้เรียนใช้การพูดสื่อสารเป็นเครื่องมือในการควบคุมการเรียน
ของตนเองเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ การพูดเพ่ือการสื่อสารที่ Vygotsky กล่าวถึงม ี3 แบบคือ  

1. การพูดเพ่ือสื่อสารกับผู้อื่น (Communication Speech) 
2. การพูดลอย ๆ พูดแบบยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง (Egocentric Speech) 
3. การพูดในใจกับตนเอง (Inner Speech) 
ซึ่งจะเห็นได้ว่าตามแนวคิดของ Vygotsky มนุษย์ใช้ภาษาในการมีปฏิสัมพันธ์ทาง

สังคมกับคนอ่ืน ๆ และใช้ในการท ากิจกรรม รวมไปถึงใช้ภาษาเป็นเครื่องมือในการสะท้อนและควบคุม
การคิดของตนเองอีกด้วย 
   3.3.2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบ (Discovery Approach) 
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Bruner (1956) เชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม ซึ่งน าไปสู่การค้นพบการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะประมวลข้อมูลข่าวสารจากการมีปฏิสัมพันธ์
กับสิ่งแวดล้อม และการรับรู้สิ่งที่ตนเองเลือกหรือสิ่งที่ใส่ใจ การเรียนรู้แบบนี้จะช่วยให้เกิดการ
ค้นพบ เนื่องจากผู้เรียนมีความอยากรู้อยากเห็นซึ่งจะเป็นแรงผลักดันที่ท าให้ส ารวจสิ่งแวดล้อม และ
ท าให้เกิดการเรียนรู้โดยการค้นพบ โดยมีแนวคิดที่เป็นพื้นฐานดังนี้ 

1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง 
2. ผู้เรียนแต่ละคนจะมีประสบการณ์และพ้ืนฐานความรู้ที่แตกต่างกัน การเรียนรู้จะ

เกิดจากการที่ผู้เรียนสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบใหม่  กับความรู้เดิมแล้วน ามาสร้างเป็น
ความหมายใหม ่

3. พัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาจะเห็นได้ชัดโดยที่ผู้เรียนสามารถรับสิ่งเร้าที่ให้เลือก
ได้หลายอย่างพร้อม ๆ กัน (Solso, 2000) 

Bruner ได้ศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการรับรู้และความเข้าใจของผู้เรียนโดยน า
หลักการพัฒนาทางสติปัญญาของ Piaget มาเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาแนวคิดของตนเอง ซึ่งขั้นตอน
พัฒนาการทางปัญญาของ Bruner มี 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การลงมือท า (Enactive) เด็กจะแสดงพัฒนาการทางสมอง หรือทางปัญญา
ด้วยการกระท า และยังคงด าเนินต่อไปเรื่อย ๆ ตลอดชีวิต วิธีการในขั้นนี้จะเป็นการแสดงออกด้วยการ
กระท า เป็นการตัดสินสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมโดยการสัมผัส จับต้องด้วยมือ ผลัก ดึง รวมไปถึงการใช้
ปากกับวัตถุสิ่งของที่อยู่รอบ ๆ ตัว สิ่งที่ส าคัญคือเด็กจะต้องลงมือกระท าด้วยตนเอง 

ขั้นที่ 2 การสร้างเป็นจิตนาการหรือเป็นภาพ (Ikonic) เกิดจากการมองเห็นและการ
ใช้ประสาทสัมผัส เด็กสามารถถ่ายทอดประสบการณ์ต่าง ๆ ด้วยการมีภาพในใจแทนพัฒนาการทาง
ความรู้ความเข้าใจที่จะเพ่ิมตามอายุ เด็กท่ีโตขึ้นก็จะสามารถสร้างภาพในใจได้มากขึ้น เมื่อเด็กสามารถ
สร้างจินตนาการหรือภาพในใจได้ เด็กก็จะสามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ในโลกได้ด้วย ดังนั้นในการเรียน
การสอนเด็กสามารถที่จะเรียนรู้ด้วยการใช้ภาพแทนการสัมผัสกับของจริง  เพ่ือที่จะช่วยขยายการ
เรียนรู้ที่เพ่ิมมากขึ้นโดยเฉพาะความคิดรวบยอด กฎ และหลักการ ซึ่งไม่สามารถแสดงให้เห็นได้ ช่วย
ให้เด็กเกิดจินตนาการและประสบการณ์ท่ีเพ่ิมข้ึน 

ขั้นที ่3 การใช้สัญลักษณ์ที่เป็นที่ยอมรับกันในสังคม (Symbolic) เป็นพัฒนาการทาง
ความคิดที่ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์หรือเหตุการณ์ต่าง ๆโดยใช้สัญลักษณ์หรือภาษา ซึ่ง
ถือเป็นการพัฒนาในขั้นสูงสุดของพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจ เช่น การคิดเชิงเหตุผล หรือการ
แก้ปัญหา โดย Bruner เชื่อว่าพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจจะควบคู่ไปกับภาษา ซึ่งผู้เรียนจะใช้
ในการเรียนได้เมื่อมีความสามารถที่จะเข้าใจในสิ่งที่เป็นนามธรรมหรือความคิดรวบยอดที่ซับซ้อน 
(Sternberg, 2006) 
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การเรียนรู้โดยการค้นพบในทางการศึกษาเป็นการสอนหลักการ กฎเกณฑ์ และวิธีการ
แก้ปัญหา โดยที่ผู้สอนให้ค าแนะน าน้อยที่สุด ขณะที่ผู้เรียนใช้การเรียนรู้แบบลองผิดลองถูก และการ
ค้นคว้าทดลองมากที่สุด ส าหรับหลักการส าคัญที่น ามาใช้ในการเรียนรู้ด้วยการค้นพบ คือ การอุปนัย 
(Inductive) (Solso, 2000) ซึ่งมีลักษณะเป็นการพิจารณาลักษณะทั่วไปในความเป็นลักษณะเฉพาะ โดย
หลักการและวิธีการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า  ในกระบวนการนี้ผู้เรียนมี
บทบาทในการควบคุมตนเองในการเรียนสูง กล่าวคือ ควบคุมตนเองในการก าหนดแนวทางแสวงหา
ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และทดสอบสมมติฐานเพ่ือน าไปสู่การค้นพบค าตอบของปัญหา นั่นคือใช้
วิธีการอุปนัยเพ่ือให้ได้ข้อสรุปที่เป็นนิยามหลักการ กฎเกณฑ์ หรือความรู้ใหม่ด้วยตนเอง ผู้สอนมี
บทบาทตอนเริ่มต้นบทเรียนและคอยอ านวยความสะดวก นั่นคือการเตรียมข้อมูลหรือเนื้อหาที่จ าเป็น การ
กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดแรงจูงใจภายใน ท าให้ผู้เรียนต้องการเรียน และมีความสุขจากการค้นพบโดย
ตนเอง (Brynes, 2009) 

ส าหรับการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบของ Bruner ในการจัดการเรียน
การสอน ท าได้โดย 

1. สร้างแรงจูงใจให้เกิดขึ้นก่อนเริ่มการเรียนรู้เพราะแรงจูงใจจะช่วยให้ผู้เรียนมีความ  
กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ด้วยตนเอง 

2. เสนอบทเรียนอย่างเป็นระบบที่เหมาะสม 
3. จัดล าดับขั้นตอนของการสอนหรือน าเสนอสาระความรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
4. ผู้สอนควรมีบทบาทส าคัญในการเสริมแรงซึ่งจะเป็นสิ่งกระตุ้นการเรียนรู้ของ 

 ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
จากการศึกษาทฤษฎีข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructivism) ซึ่งมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากทฤษฎี Cognitive Constructivism เป็นทฤษฎีการ
เรียนรู้ที่มีรากฐานมาจากพัฒนาการทางปัญญาของ Piaget และ Social Constructivism เป็นทฤษฎี
ที่มีรากฐานมากจากทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของ Vygotsky และทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบ
ของ Bruner นอกจากนี้ สุรางค ์โค้วตระกูล (2556) ยังให้ความเห็นเพ่ิมเติมไว้ว่า ทฤษฎีทั้งสามมีคุณลักษณะ
ร่วมกัน คือ 

1. ผู้เรียนสร้างความเข้าใจในสิ่งที่เรียนรู้ด้วยตนเอง 
2. การเรียนรู้สิ่งใหม่ขึ้นอยู่กับความรู้เดิมและความเข้าใจที่มีอยู่ในปัจจุบัน 
3. การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมคนมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ 
4. การจัดสิ่งแวดล้อมหรือกิจกรรมที่คล้ายคลึงกับชีวิตจริงท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

อย่างมีความหมาย 
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3.4 ลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ด้วยตนเอง โดยใช้ปัญหากระตุ้น ซึ่งมีนักวิจัยทั้งต่างประเทศและในประเทศไทยระบุลักษณะของการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ ดังนี้ 

Kilroy (2004) ได้สรุปลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ว่า 
1. ใช้ปัญหาเป็นตัวตั้งต้นของการเรียนรู้ 
2. ใช้ปัญหาในการเรียนรู้ที่พบได้ในชีวิตจริง 
3. ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่ม มีอิสระในการให้เหตุผลและแสดงความคิดเห็น 
4. ความรู้หรือทักษะของผู้เรียนจะเกิดข้ึนหลังจากได้คิดวิเคราะห์ปัญหา 
5. ผู้เรียนเกิดการบูรณาการความรู้หลายศาสตร์เข้าด้วยกัน 

Jonassen (2008) ได้ระบุลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ว่า 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีการหยิบยกประเด็นค าถามหรือปัญหาขึ้นมา เน้นการเชื่อมโยงความรู้ในหลาย ๆ 
สาขาเข้าด้วยกันเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา โดยผู้เรียนจะต้องวิเคราะห์ปัญหา ตั้งสมมติฐาน และคาดคะเน
ค าตอบไว้ล่วงหน้า สามารถถ่ายทอดความคิดหรือค าตอบที่แสดงถึงการแก้ปัญหา และมีการร่วมกัน
อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเป็นกลุ่ม 

Loyens, Kirschner & Paas (2010) ได้ให้ความเห็นถึงลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่า การจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้ ผู้เรียนจะต้องเป็นศูนย์กลางและมีความส าคัญ
มากที่สุด ผู้สอนมีหน้าที่คอยกระตุ้นผู้เรียนคิดด้วยตนเอง และพยายามหาวิธีการแก้ปัญหาไปที่สาเหตุ 
มุ่งเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันของผู้เรียน โดยผู้เรียนต้องรู้จักประยุกต์ใช้ความรู้ที่มีอยู่ในการ
จัดการกับปัญหา นอกจากนี้ ผู้สอนต้องแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อยเพ่ือให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาสในการ
แสดงความคิดเห็น และรู้จักวางแผนการท างาน และปัญหาที่ผู้สอนน าเสนอต้องเป็นปัญหาที่เกิดขึ้น
จริง แต่ยังไม่มีค าตอบชัดเจน 

กรมวิชาการ (2550) ได้กล่าวถึงลักษณะการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งสามารถ
สรุปได้ดังนี้ 

1. มีสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและเริ่มต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหาเป็น
ตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 

2. ปัญหาที่น ามาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ควรเป็นปัญหาที่พบเห็นได้ในชีวิตจริงของ
ผู้เรียนหรือมีโอกาสที่จะเกิดข้ึนจริง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 62 

3. ผู้เรียนเรียนรู้โดยการน าตนเอง ค้นหาและแสวงหาความรู้ค าตอบด้วยตนเอง ดังนั้นผู้เรียนจึง
ต้องวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง บริหารเวลาเอง คัดเลือกวิธีการเรียนรู้ และประสบการณ์การเรียนรู้ รวมทั้ง
ประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

4. ผู้เรียนเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยเพ่ือประโยชน์ในการค้นหาความรู้และข้อมูลร่วมกัน เป็นการ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุและผล ฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะในการรับส่งข้อมูล เรียนรู้เกี่ยวกับ
ความแตกต่างระหว่างบุคคล และฝึกการจัดระบบตนเองเพ่ือพัฒนาความสามารถในการท างานร่วมกัน
เป็นทีม ความรู้จากค าตอบที่ได้จากหลากหลายองค์ความรู้จะผ่านการวิเคราะห์โดยผู้เรียน  มีการ
สังเคราะห์และตัดสินใจร่วมกัน การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้ นอกจากจัดการเรียนรู้เป็น
กลุ่มแล้วยังสามารถจัดการเรียนรู้เป็นรายบุคคลได้ แต่อาจท าให้ผู้เรียนขาดการท างานร่วมกันกับผู้อื่น 

5. การเรียนรู้มีลักษณะบูรณาการความรู้  และบูรณาการทักษะกระบวนการต่าง ๆ เพ่ือให้
ผู้เรียนได้รับความรู้และค าตอบที่กระจ่างชัด ซึ่งความรู้ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ได้มาภายหลังจากการ
ผ่านกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแล้วเท่านั้น 

6. การประเมินผลเป็นการประเมินผลจากสภาพจริง โดยพิจารณาจากการปฏิบัติงานและ
ความก้าวหน้าของผู้เรียน 
 

ในส่วนของงานวิจัยบริบทในประเทศไทย พิจิตร อุตตะโปน (2550)  ได้สรุปลักษณะของการ
จัด การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

 
1. เป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
2. ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนไปสืบค้นข้อมูลความรู้มาเพ่ืออธิบายปัญหานั้น  ๆ ซึ่ง

ปัญหาที่ใช้สัมพันธ์กับชีวิตประจ าวัน มีรูปแบบการแก้ปัญหาที่ไม่แน่นอน หรือมีค าตอบและวิธีการ
แก้ปัญหาได้หลายทาง 

3. ใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้กลุ่มย่อย  
4. ผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้ความสะดวกหรือผู้ให้ค าแนะน าเพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ขึ้น 
5. ผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ที่เป็นตัวเองจากการสืบค้นข้อมูลและจากการแก้ปัญหาด้วย

ตนเอง โดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกหรือผู้ให้ค าแนะน า 
6. บูรณาการสิ่งที่จะเรียนรู้ตามศาสตร์ต่าง ๆ เข้าด้วยกันและเชื่อมโยงหรือมีความสัมพันธ์

เกี่ยวกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
7. การประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนจะประเมินตามสภาพจริง โดยดูจากความสามารถใน

การปฏิบัติงานในแต่ละขั้นตอนของการเรียนรู้ควบคู่ไปกับการประเมินผลงานของผู้เรียน โดยผู้เรียน
และสมาชิกในกลุ่มจะมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองและกลุ่ม 
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ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2551) กล่าวว่า แม้ว่าการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

จะมีการน าไปประยุกต์ใช้ในสาขาวิชาต่าง ๆ แต่ยังคงมีลักษณะส าคัญร่วมกัน 4 ลักษณะ คือ  
1. การเรียนรู้เริ่มจากปัญหาในสภาพการณ์จริง 
2. การเรียนรู้และการแก้ปัญหาใช้การผสมผสานและการบูรณาการความรู้และวิธีการจากสห

สาขาวิทยาการ 
3. ใช้หลักการร่วมมือในการท างานกลุ่มและการแก้ปัญหา 
4. มีการประเมินผลการเรียนรู้จากผลงานที่ปรากฏตามความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียน 

 
ทิศนา แขมมณี (2551) ได้ให้ความเห็นถึงลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานว่า ผู้สอนและผู้เรียนมีการร่วมกันเลือกปัญหาที่ตรงกับความสนใจหรือความต้องการของ
ผู้เรียน จากนั้นผู้เรียนมีการออกไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริงหรือผู้สอนจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียน
เผชิญปัญหา ผู้สอนและผู้เรียนมีการร่วมกันวิเคราะห์ปัญหา และหาสาเหตุของปัญหา รวมถึงมีการ
แก้ปัญหาร่วมกัน โดยมีผู้สอนให้ค าปรึกษาแนะน า และช่วยอ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการ
แสวงหาแหล่งข้อมูล การศึกษาข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล ส่วนผู้เรียนมีการศึกษาค้นคว้า และ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ในขณะที่ผู้สอนมีการกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่
หลากหลายและพิจารณาเลือกวิธีที่เหมาะสมเพ่ือให้ผู้เรียนมีการลงมือแก้ปัญหา รวบรวมข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูล สรุปและประเมินผล จากนั้นผู้สอนติดตามการปฏิบัติงานของผู้เรียนให้ค าปรึกษา และ
ประเมินผลการเรียนรู้ทั้งทางด้านผลงานและกระบวนการ 
   นฤมล หน่อนิล (2554) สรุปว่า ลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ 
จะต้องมีสถานการณ์ที่เป็นปัญหาหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจากการ
แสวงหาความรู้จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ โดยการท างานเป็นกลุ่มเล็ก ๆ และผู้สอนเป็นผู้แนะแนวทาง ท า
ให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริงได้ 
  วาสนา ภูมี (2555) กล่าวว่า ตัวบ่งชี้ที่บ่งบอกถึงลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน คือ การจัดสภาพของการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดย
ผู้สอนอาจน าผู้เรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาและฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา  และแก้ปัญหา
ร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและ
วิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหานั้น รวมทั้งให้ผู้เรียนเกิดความรู้ เกิดทักษะ กระบวนการคิด และ
กระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ 
  กนก จันทรา (2556) ได้สรุปลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ไว้ว่า
เป็นการพัฒนาทักษะแก้ปัญหาและการสืบค้นหาข้อมูลเพ่ือเข้าใจกลไกของปัญหา รวมทั้งวิธีการแก้ปัญหา 
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การเรียนรู้รูปแบบนี้มุ่งเน้นพัฒนาทั้งด้านทักษะและกระบวนการเรียนรู้  และพัฒนาผู้เรียนให้สามารถ
เรียนรู้โดยการชี้น าตนเอง ซึ่งผู้เรียนจะได้ฝึกการสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมายต่อผู้เรียน 
 
ตารางที่ 3 สังเคราะห์ลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

นักวิจัย 

ลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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Kilroy (2004)  / / /  / /  

Jonassen (2008) /  /  / /  

Loyens, Kirschner & Paas (2010)   / / /  /  

กรมวิชาการ (2550) / / /  / / / 

พิจิตร อุตตะโปน (2550)   / / / / / / / 

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2551)  / / /  / / / 

ทิศนา แขมมณ ี(2551)  / / / / / / / 
นฤมล หน่อนิล (2554)  / / /  /  

วาสนา ภูม ี(2555)   / /  /   

กนก จันทรา (2556)      / /  
 
จากตารางสังเคราะห์ข้างต้น สามารถสรุปลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาที่มี

ร่วมกันได ้ดังนี้ 
  1. เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาหรือค าถามในการเริ่มต้นกระบวนการเรียนรู้ 
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  2. ปัญหาหรือค าถามนั้นมาจากเรื่องใกล้ตัวที่เกิดขึ้นจริงหรือมีโอกาสเกิดขึ้นในอนาคต 
  3. ผู้สอนจะต้องมีการแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยเพ่ือให้มีปฏิสัมพันธ์และการแลกเปลี่ยน
ความรู้ระหว่างกัน 
  4. ผู้สอนมีหน้าที่คอยให้ค าแนะน าและจัดสภาพการณ์เรียนรู้ 
 5. ผู้เรียนจะต้องมีการคิด วิเคราะห์ และท าความเข้าใจกับปัญหาให้ชัดเจน 
 6. ผู้เรียนน าสิ่งใหม่ที่ได้รับรู้มาเชื่อมโยงและบูรณาการให้เข้ากับความรู้เดิมที่มีอยู่ เพ่ือให้เกิด
เป็นองค์ความรู้ใหม ่
 

3.5 ลักษณะของปัญหาในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
Kilroy (2004) ได้กล่าวถึงลักษณะของปัญหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ไว้ว่า จะต้องเป็นปัญหามีความคลุมเครือ มีการเปลี่ยนแปลงได้เมื่อมีข้อมูลใหม่มาสนับสนุน และไม่มี
ค าตอบที่ตายตัว 
  Loyens, Kirschner & Paas (2010) ได้เสนอคุณลักษณะของปัญหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ว่า 
  1. เป็นปัญหาที่มีมิติและตั้งอยู่บนหลักแห่งโลกความเป็นจริง 
  2. เป็นปัญหาที่ต้องมีการค้นคว้า ไตร่ตรอง คิดวิเคราะห์ เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา 
  3. เป็นปัญหาที่จะต้องใช้ความรู้หรือประสบการณ์ในการหาค าตอบ 
  4. เป็นปัญหาที่ไม่สามารถหาค าตอบได้ง่ายและมีค าตอบหลากหลายประเด็น 
 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2551) ได้สรุปลักษณะของปัญหาที่เหมาะสมจะใช้ในการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ ดังนี้ 
  1. ปัญหาที่ใช้ควรมีความซับซ้อนที่ผู้เรียนจะไม่มองเห็นค าตอบในทันที 
  2. ไม่ควรมีตัวแปรส าคัญหลายตัวแปร 
  3. ปัญหาที่ใช้ควรมีโครงสร้างหลวม ๆ ไม่ก าหนดปัญหาชัดเจน และยังไม่มีวิธีการระบุชัดเจน
ว่าวิธีใดเหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหา 
  4. ควรเป็นปัญหาที่เกิดในชีวิตจริง เป็นปัญหาที่น่าสนใจ และเป็นแรงจูงใจต่อผู้เรียน 
  5. เป็นปัญหาที่เก่ียวข้องกับสหวิทยาการ 

  กนก จันทรา (2556) ได้ให้ความเห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ปัญหาที่ใช้
ควรมีลักษณะ ดังต่อไปนี้ 
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  1. เกิดขึ้นในชีวิตจริง และเกิดจากประสบการณ์ของผู้เรียน หรือผู้เรียนมีโอกาสเผชิญกับ
ปัญหาดังกล่าว 
  2. เป็นปัญหาที่พบบ่อยและมีความส าคัญ 
  3. เป็นปัญหาที่ไม่มีค าตอบชัดเจนตายตัวและมีความซับซ้อน 
  4. เป็นปัญหาที่เป็นประเด็นขัดแย้ง และมีข้อถกเถียงในสังคม 
  5. เป็นปัญหาที่อยู่ในความสนใจและเป็นสิ่งที่อยากรู้ 
  6. เป็นปัญหาที่สร้างความเดือดร้อนเสียหาย 
 7. เป็นปัญหาที่ไม่สามารถหาค าตอบได้ในทันที 
 
ตารางที่ 4 สังเคราะห์ลักษณะของปัญหาในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

นักวิจัย 

ลักษณะของปัญหาในการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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Kilroy (2004)  /       

Loyens, Kirschner & Paas (2010)  / /    / / 
บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2551)  /    /  / 

กนก จันทรา (2556)  / / / / /   

 
  จากตารางสังเคราะห์ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ลักษณะของปัญหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ควรมีลักษณะส าคัญหลัก ๆ 7 ประการ ดังต่อไปนี้ 
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1. เป็นปัญหาที่ซับซ้อน ไม่มีค าตอบชัดเจน ตายตัว สามารถหาค าตอบได้หลากหลายประเด็น 
2. เป็นปัญหาที่มีพ้ืนฐานมาจากเรื่องจริงที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันหรือเป็นปัญหาใกล้ตัวที่มี

โอกาสเกิดข้ึนกับผู้เรียนได้โดยตรง 
  3.   เป็นปัญหาที่เป็นประเด็นขัดแย้ง มีข้อถกเถียง หรือเป็นที่วิพากษ์วิจารณ์ในสังคม 
  4.   เป็นปัญหาที่สร้างความเดือดร้อนเสียหาย 
  5.   เป็นปัญหาที่เป็นปัญหาที่มีความส าคัญ น่าสนใจ และสร้างแรงจูงใจต่อผู้เรียนได้ 
  6.   เป็นปัญหาที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ ไตร่ตรอง เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา  
 7.   เป็นปัญหาต้องใช้ความรู้และประสบการณ์ในการหาค าตอบ  
 

3.6 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
Kwan (2005) ได้เสนอขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. กลุ่มผู้เรียนท าความเข้าใจค าศัพท์ ข้อความที่ปรากฏอยู่ในปัญหาให้ชัดเจน โดยอาศัย

ความรู้พื้นฐานของสมาชิกในกลุ่มหรือการศึกษาค้นคว้าจากเอกสารตาราหรือสื่ออ่ืน ๆ 
 2. กลุ่มผู้เรียนระบุปัญหาหรือข้อมูลส าคัญร่วมกัน โดยทุกคนในกลุ่มเข้าใจปัญหา เหตุการณ์

หรือปรากฏการณ์ใดท่ีกล่าวถึงในปัญหานั้น 
 3. กลุ่มผู้เรียนระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ และหาเหตุผลมาอธิบาย โดยอาศัยความรู้เดิม

ของสมาชิกกลุ่มเป็นการช่วยกันคิดอย่างมีเหตุมีผลสรุปรวบรวมความรู้และแนวคิดของกลุ่มเกี่ยวกับ
กลไกการเกิดปัญหาเพ่ือน าไปสู่การสร้างสมมติฐานที่สมเหตุสมผลเพ่ือใช้แก้ปัญหานั้น 

 4. กลุ่มผู้เรียนอธิบายและตั้งสมมติฐานที่เชื่อมโยงกันกับปัญหาตามที่ได้ระดมสมองกัน แล้วน าผล
การวิเคราะห์มาจัดล าดับความส าคัญ โดยใช้พ้ืนฐานความรู้เดิมของผู้เรียน การแสดงความคิดอย่างมี
เหตุผล 

 5. กลุ่มผู้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้  เพ่ือค้นหาข้อมูลที่จะอธิบายผลการวิเคราะห์
ที่ตั้งไว้ ผู้เรียนสามารถบอกได้ว่าความรู้ส่วนใดรู้แล้ว ส่วนใดต้องกลับไปทบทวน ส่วนใดยังไม่รู้หรือจ าเป็นต้อง
ไปค้นคว้าเพิ่มเติม 

 6. ผู้เรียนค้นคว้ารวบรวมสารสนเทศจากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed learning) 

7. จากรายงานข้อมูลสารสนเทศใหม่ที่ได้เข้ามา กลุ่มผู้เรียนน ามาอภิปราย วิเคราะห์สังเคราะห์
ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ แล้วน ามาสรุปเป็นหลักการและแนวทางเพ่ือน าไปใช้ในโอกาสต่อไป 
  Jonassen (2008) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการด าเนินการ
ในแต่ละข้ันตอน ดังนี้ 
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1. เมื่อผู้เรียนได้รับโจทย์ปัญหา ผู้เรียนจะท าความเข้าใจหรือท าความกระจ่างในค าศัพท์ที่อยู่
ในโจทย์ปัญหานั้น เพ่ือให้เข้าใจตรงกัน 

2. การจับประเด็นข้อมูลที่ส าคัญหรือระบุปัญหาในโจทย์ 
3. ระดมสมองเพ่ือวิเคราะห์ปัญหา อภิปรายหาค าอธิบายแต่ละประเด็นปัญหาว่าเป็น

อย่างไร เกิดข้ึนได้อย่างไร ความเป็นมาอย่างไร โดยอาศัยพื้นความรู้เดิมเท่าที่ผู้เรียนมีอยู่ 
4. ตั้งสมมติฐานเพ่ือหาค าตอบของปัญหาประเด็นต่าง ๆ พร้อมจัดล าดับความส าคัญของ

สมมติฐานที่เป็นไปได้อย่างมีเหตุผล  
 5. จากสมมติฐานที่ตั้งขึ้นผู้เรียนจะประเมินว่าเขามีความรู้เรื่องอะไรบ้างมีเรื่องอะไรที่ยังไม่รู้

หรือยัง ขาดความรู้อะไร และความรู้อะไรจ าเป็นที่จะต้องใช้เพ่ือพิสูจน์สมมติฐาน ซึ่งเชื่อมโยงกับโจทย์
ปัญหาที่ได้ ขั้นตอนนี้กลุ่มจะก าหนดประเด็นการเรียนรู้  (Learning Issue) หรือวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ (Learning Objective) เพ่ือจะไปค้นคว้าหาข้อมูลต่อไป 

6. ผู้เรียนแต่ละคนค้นคว้าหาข้อมูลและศึกษาเพ่ิมเติมจากทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง  ๆ เช่น 
หนังสือ ต ารา วารสาร สื่อการเรียนสอนต่าง ๆ  การศึกษาในห้องปฏิบัติการ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน อินเทอร์เน็ต
หรือปรึกษาอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญในเนื้อหาสาขาเฉพาะ เป็นต้น พร้อมทั้งประเมินความถูกต้อง 

 7. น าข้อมูลหรือความรู้ที่ได้มาสังเคราะห์ อธิบาย พิสูจน์สมมติฐานและประยุกต์ให้เหมาะสม
กับโจทย์ ปัญหา พร้อมสรุปเป็นแนวคิดหรือหลักการทั่วไป 
 
  Loyens, Kirschner & Paas (2010) ได้เสนอขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ไว้ถึง 9 ขั้นตอน ได้แก่ 

1. อ่านสถานการณ์โดยละเอียดท าความเข้าใจกับค า และความหมายของค าในสถานการณ์ 
โดยอาศัยความรู้พื้นฐานของสมาชิกภายในกลุ่ม หรือเอกสาร ต ารา 

2. นิยามปัญหา หรือระบุสถานการณ์ โดยแสวงหาความคิดเห็นแบบระดมสมองอย่างมี
เหตุผล และวิจารณญาณ 

 3. วิเคราะห์ปัญหา หรือสถานการณ์ โดยแสวงหาความคิดเห็นแบบระดมสมองอย่างมี
เหตุผลและวิจารณญาณ 

4. ตั้งสมมติฐาน โดยพยายามตั้งสมมติฐานให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 
5. จัดล าดับความส าคัญของสมมติฐาน พิจารณาข้อยุติส าหรับสมมติฐานที่ปฏิเสธได้ 
6. ก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้จากสมมติฐาน ที่ได้เลือกไว้พิจารณาว่าต้องหาความรู้

เรื่องอะไรบ้าง 
7. ศึกษาค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมจากภายนอกกลุ่ม เช่น เอกสาร ต ารา ผู้เชี่ยวชาญ 
8. สังเคราะห์ค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมจากภายนอกกลุ่ม เช่น เอกสาร ต ารา ผู้เชี่ยวชาญ 
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9. สรุปการเรียนรู้หลักการและแนวคิดจากการแก้ปัญหาโดยน าความรู้มาเสนอต่อสมาชิก 
  ส าหรับในประเทศไทยนั้น กรมวิชาการ (2550) ได้เสนอขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานไว้ 3 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ผู้สอนเตรียมความพร้อมของผู้เรียนด้วยการน าเสนอสถานการณ์ต่าง ๆ ที่
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ อาจเป็นสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับเรื่องที่จะเรียนรู้ต่อไป เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถมองเห็นลักษณะของปัญหาอย่างกว้าง ๆ และก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนจะได้
เรียนรู้และเกิดความสนใจที่จะด าเนินการเพื่อหาค าตอบ 

2.ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 ก าหนดปัญหา ผู้สอนเสนอสถานการณ์ที่มีความสัมพันธ์กับเนื้อหาที่จะใช้ในการ

กระตุ้น การเรียนรู้ ซึ่งเป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และ
มองเห็นปัญหา จากนั้นผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 

2.2 ท าความเข้าใจกับปัญหา เมื่อผู้สอนเสนอปัญหาให้แล้ว สมาชิกกลุ่มจะต้องเสนอ
แนวคิดต่อปัญหาในแง่ของการก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาและแนวทางในการแก้ไขปัญหา ผู้เรียนจะต้อง
ท าความเข้าใจปัญหา สิ่งที่ต้องการเรียนรู้ กลุ่มผู้เรียนจะต้องอธิบายถึงสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
ได้เพราะในปัญหาเริ่มต้นหนึ่งปัญหาที่ผู้สอนเสนอให้ อาจมีปัญหาย่อยออกมาอีกก็ได้ ขึ้นอยู่กับการ
วิเคราะห์ปัญหาและหรือความเข้าใจหรือไม่เข้าใจของกลุ่ม 

2.3 ก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหา เมื่อระบุปัญหาแล้ว กลุ่มผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์
ปัญหาและก าหนดวิธีการหรือแนวทางในการหาค าตอบที่สอดคล้องกับปัญหาประกอบด้วย  ผู้เรียน
จะต้องแบ่งประเด็นที่ต้องศึกษาและวางแผนขั้นตอนการด าเนินงาน ดังนี้ 

- ข้อเท็จจริงจากปัญหา คือ ข้อมูลที่ปรากฏอยู่ในสถานการณ์หรือปัญหาหรือ
ข้อเท็จจริงที่ได้จากการอภิปรายหรือข้อมูลความรู้เดิมที่เคยเรียนรู้มาแล้ว 

- ประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม คือ ข้อมูลที่ต้องน ามาประยุกต์ใช้ในการ
แก้ปัญหาที่ผู้เรียนยังไม่รู้จ าเป็นต้องศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 

- วิธีการศึกษาค้นคว้า คือ วิธีการที่จะด าเนินการเพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้หรือข้อมูลที่
ต้องการ 

2.4 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า เมื่อเตรียมการศึกษาค้นคว้าแล้ว สมาชิกแต่ละคนของ
กลุ่มจะมีหน้าที่ความรับผิดชอบในการแสวงหาข้อมูลเพ่ิมเติมจากภายนอกกลุ่ม โดยสามารถหาได้จาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่ผู้สอนก าหนดไว้แล้ว ซึ่งการศึกษาค้นคว้าจะท าเป็นกลุ่มหรือเป็นรายบุคคลก็
ได้ ในการศึกษาค้นคว้า สมาชิกในกลุ่มจะต้องศึกษาอย่างละเอียดให้เข้าใจ สามารถอธิบายให้สมาชิก
คนอ่ืนเข้าใจได้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 70 

2.5 สังเคราะห์ความรู้  เป็นขั้นที่กลุ่มผู้ เรียนน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยน 
อภิปรายผล และสังเคราะห์ภายในกลุ่มว่าความรู้ที่ได้มามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 

2.6 เสนอผลงานและประเมินค่าของค าตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่ม
ตัวเองและประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายาม
ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของ
ปัญหาอีกครั้งประกอบด้วยการเสนอผลงานหรือผลการแก้ปัญหา  โดยจะเสนอแผนงานของ
กลุ่ม ทั้งหมด และจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนในชั้นเรียนประเมินผลงานของกลุ่มอ่ืน ๆ ด้วย ในขั้นนี้
ครูผู้สอนและผู้เรียนจะช่วยกันสรุปข้อมูลหรือความรู้ที่แต่ละกลุ่มได้ศึกษาค้นคว้าอีกครั้ง 

3. ขั้นสรุป ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าทั้งหมด รวมทั้ง
ปัญหาหรือข้อผิดพลาดที่เกิดข้ึนขณะด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 

นอกจากนี้ จากการศึกษางานวิจัยบริบทในประเทศไทยเพ่ิมเติม ทั้งของพิจิตร อุตตะโปน (2550) 
ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2551) และกนก จันทรา (2556) ผู้วิจัยพบว่างานวิจัยส่วนใหญ่มีการสรุป
ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานคล้ายคลึงกัน ซึ่งสามารถสรุปขั้นตอนการด าเนิน
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีร่วมกันได้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นก าหนดปัญหา ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่าง ๆ ให้นักเรียนเกิดความสนใจ กระตุ้นให้อยาก
แสวงหาความรู้และหาค าตอบ และมองเห็นปัญหาร่วมกันโดยใช้ประเด็นค าถามเชื่อมโยงจากสื่อต่าง ๆ 

2. ขั้นแบ่งกลุ่มเพ่ือท าความเข้าใจกับปัญหา โดยให้ผู้เรียนท าความเข้าใจกับปัญหาที่ต้องการ
เรียนรู้ จนสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้ โดยมุ่งเน้นการท างานร่วมกันเพ่ือ
วางแผน เพ่ือท าให้ปัญหากระจ่างชัด  

3. ขั้นด าเนินการค้นคว้า ผู้เรียนร่วมกันระดมสมองเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ หรืออาจแบ่งหน้าที่
กันรับผิดชอบตามประเด็นต่าง ๆ 

4. ขั้นสั งเคราะห์ความรู้  ผู้ เรี ยนน าความรู้ และข้อมูลที่ ได้มาอภิปรายร่วมกันอีกครั้ ง 
และอาจมีการจัดหมวดหมู่ข้อมูล หรือสรุปออกมาเป็นแผนผังหรือแผนภาพความคิด 

5. ขั้นสรุปและประเมินค่าค าตอบ ผู้เรียนตรวจทานค าตอบ และประเมินค าตอบที่ได้อีกครั้ง
ว่ามีความเหมาะสมและครอบคลุมประเด็นค าถามมากน้อยเพียงใด 

6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบของกลุ่มตนเอง และ
ร่วมกันแลกเปลี่ยนข้อมูลหรือความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนท าการสรุปภาพรวมอีกครั้ง 
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ตารางที่ 5 สังเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

นักวิจัย 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

น า
เส

นอ
สถ

าน
กา

รณ
์ปัญ

หา
 

ท า
คว

าม
เข้

าใ
จก
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ด า
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ินก
าร

ศึก
ษา

ค้น
คว

้า 

สัง
เค
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ะห

์คว
าม

รู้ 

สร
ุปผ

ลแ
ละ

ปร
ะเ

มิน
ค่า

ขอ
งค

 าต
อบ

 

น า
เส

นอ
แล

ะป
ระ

เม
ินผ

ลง
าน

 

Kwan (2005)   / / / /  

Jonassen (2008)   / / / /  

Loyens, Kirschner & Paas (2010)   / / / / / 
กรมวิชาการ (2550)  / / / / / / 

พิจิตร อุตตะโปน (2550)  / / / / / / 

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2551) / / / / / / 
กนก จันทรา (2556)  / / / / / / 

 
  จากการศึกษางานวิจัยและตารางสังเคราะห์ข้างต้น ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปได้ว่า  ขั้นตอน 
ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถแบ่งออกได้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ผู้สอนก าหนดปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ โดย
เป็นปัญหาที่ใกล้ตัวผู้เรียนหรือมีแนวโน้มจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนในอนาคต จากนั้นให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 
คน 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา โดยผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนช่วยกันตีความปัญหาให้ชัดเจน 
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้สอนคอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียนให้วางแผนการ

ด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ  
4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ ผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น เพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ ผู้สอนคอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบ

ยอด และให้ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 72 

6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน โดย
ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่มเพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 
จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการเรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ 
และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
  นอกจากนี้ จากการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจากงานวิจัยทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ ผู้วิจัยพบว่า แต่ละข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น ได้
มีการระบุถึงบทบาทของผู้เรียนและผู้สอนไว้อย่างชัดเจน ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้ 
 
ตารางที่ 6 สรุปขั้นตอน บทบาทของผู้สอน และบทบาทของผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอน บทบาทของผู้เรียน 

1. ก าหนดปัญหา - แนะน าแนวทาง/วิธีการเรียนรู้ 
- ยกตัวอย่างปัญหา/สถานการณ์ 
- ตั้งค าถามให้คิดต่อ 

- มองเห็นลักษณะของปัญหา
อย่างกว้าง ๆ  

- เกิดความสนใจที่จะด าเนินการ
เพ่ือหาค าตอบ 

- แบ่งกลุ่ม 
2. ท าความเข้าใจปัญหา - ตั้งค าถามให้ผู้เรียนคิดอย่าง

ละเอียดกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดต่อ 
- ช่วยดูแลตรวจสอบ และ

แนะน าความถูกต้อง 

- ท าความเข้าใจกับค าศัพท์ใน
โจทย์ปัญหาที่ได้รับ 

- ตีความปัญหา 

3. ด าเนินการศึกษา
ค้นคว้า 

- สังเกตการณ์ 
- ตรวจสอบแผนการด าเนินงาน 
- แนะน า ให้ก าลังใจ 
- อ านวยความสะดวกและ 
  ประสานงาน 

- ก าหนดเป้าหมายงาน 
- วางแผนการท างาน 
- แบ่งงาน แบ่งหน้าที่ 

4. สังเคราะห์ความรู้ - กระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ความคิด และ
น า ค ว า ม รู้ เ ดิ ม ที่ มี อ ยู่ ม า
ประยุกต์ใช้ 

- แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

- ระดมสมอง 
- แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน

ภายในกลุ่ม 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอน บทบาทของผู้เรียน 

- ตั้งค าถามเพ่ือสร้างความคิด
รวบยอด 

- อภิปรายผล และสังเคราะห์
องค์ความรู้ใหม่ 

5. สรุปผลและประเมินค่า
ของค าตอบ 

- ตรวจสอบการสร้างองค์ความรู้ใหม่ 
- พิจารณาความเหมาะสม เพียงพอ 

- ตรวจสอบความถูกต้องและ
ความเหมาะสมของค าตอบ  

 
6. น าเสนอและประเมิ น 
ผลงาน 

- ประเมินผลการเรียนรู้ 
- ตรวจสอบและประมวลความรู้  

ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้  
และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 

- เสนอผลงานต่อชั้นเรียนและ
ผู้สอน 

- แลกเปลี่ยนความคิดเห็นใน 
ชั้นเรียน 

 
  เมื่อพิจารณาจากตารางข้างต้น ผู้วิจัยเห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีความ
เหมาะสมที่จะใช้ในการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ได้เป็นอย่างดี 
เนื่องจากการศึกษางานวิจัยของกันยากานต์ โสภา (2559) ที่ได้ศึกษาผลของการพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่าการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกจะเกิดขึ้นได้นั้น จะต้อง
ได้รับการส่งเสริมผ่านทักษะ 7 ทักษะ ได้แก่  

1. การตระหนักรู้ตนเอง คือ การรับรู้และเข้าใจความสามารถ ความคิด ความรู้สึก พฤติกรรม 
ข้อดี และข้อจ ากัดของตนเอง 

2. การสร้างสัมพันธภาพที่ดี คือ การมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันระหว่างบุคคลตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป มี
การให้เกียรติ ยอมรับ และให้ความช่วยเหลือกัน ก่อให้เกิดความสัมพันธ์อันดีต่อกัน น าไปสู่การบรรลุ
วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายร่วมกัน 

3. การยอมรับผู้อ่ืนอย่างไม่มีเงื่อนไข คือ การยอมรับคุณค่าและความมีปัจเจกของผู้อ่ืนใน
ฐานะมนุษย์ ไม่ว่าผู้อ่ืนนั้นจะเป็นอย่างไร 

4. การสังเกต คือ การรับรู้พฤติกรรมต่าง ๆ ที่ผู้อ่ืนแสดงออก เพ่ือให้เข้าใจในความคิดและ
ความรู้สึกของผู้อื่นได้ดียิ่งขึ้น 

5. การฟัง คือ การท าความเข้าใจในสิ่งที่ผู้อ่ืนต้องการสื่อสาร จนสามารถจับประเด็นส าคัญ 
เข้าใจเรื่องราว และวิเคราะห์ผลที่ตามมาได้ 

6. การมองโลกผ่านมุมมองเดียวกับผู้ อ่ืน คือ ความสามารถในการรับรู้ความคิด และ
ความรู้สึกของผู้อื่น ด้วยการท าความเข้าใจมุมมองนั้น ๆ จนสามารถรับรู้ถึงความรู้สึกได้เช่นเดียวกัน 
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7. การสะท้อน คือ การกระท าหรือการแสดงออกถึงความคิด ความรู้สึกของตนเอง และ
สื่อสารออกไปให้ผู้อ่ืนได้รับรู้เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยน 

ซึ่งมีความสอดคล้องกับขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งผู้วิจัยพบว่าแต่ละ
ขั้นตอนสามารถส่งเสริมทักษะแต่ละด้านได้ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 7 สรุปความสอดคล้องของขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและทักษะ

ส่งเสริมการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ทักษะที่ส่งเสริม 

1. ก าหนดปัญหา การสังเกต – ผู้เรียนสังเกตถึงความเป็นไปของปัญหา  
การฟัง – ผู้เรียนรับฟังปัญหา จับประเด็นปัญหา 

2. ท าความเข้าใจปัญหา การมองโลกผ่านมุมมองเดียวกับผู้อ่ืน – ผู้เรียนท า
ความเข้าใจกับปัญหาในมุมมองที่ตนเองต้องเป็นผู้ที่
เผชิญกับปัญหา 

3. ด าเนินการศึกษาค้นคว้า การตระหนักรู้ตนเอง – ผู้เรียนรับรู้และเข้าใจในความคิด
ของตนเองทีม่ีต่อปัญหา 
การสร้างสัมพันธภาพที่ดี – ผู้เรียนเริ่มมีการพูดคุย
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันกับเพ่ือนในกลุ่ม 

4. สังเคราะห์ความรู้ 

การสร้างสัมพันธภาพที่ดี – ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและแนวทางการแก้ไขปัญหากับเพ่ือนในกลุ่ม 
การฟัง – ผู้เรียนรับฟังความคิดเห็นที่มีต่อปัญหาของ
เพ่ือนในกลุ่ม 
การมองโลกผ่านมุมมองเดียวกับผู้อ่ืน – ผู้เรียนท า
ความเข้าใจกับความคิดเห็นของเพ่ือนในกลุ่ม  
การยอมรับผู้อ่ืนอย่างไม่มีเงื่อนไข – ผู้เรียนยอมรับ
ความคิดเห็นที่มีต่อปัญหาในมุมที่แตกต่างจาก
ความคิดของตนเอง 
การสะท้อนคิด – ผู้เรียนสะท้อนความคิดเห็นของ
ตนเองที่มีต่อปัญหาให้เพื่อนในกลุ่มได้รับฟัง 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ทักษะที่ส่งเสริม 

5. สรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 

การสังเกต – ผู้ เรียนสังเกตภาพรวมค าตอบของ
ปัญหาว่าครอบคลุม ครบถ้วน หรือไม่ 
การสะท้อนคิด – ผู้เรียนร่วมกันสะท้อนความคิดเห็น
ที่มีต่อค าตอบของปัญหา 

6. น าเสนอและประเมินผลงาน 

การสร้างสัมพันธภาพที่ดี – ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและแนวทางการแก้ไขปัญหากับเพ่ือนกลุ่มอ่ืน 
การฟัง – ผู้เรียนรับฟังความคิดเห็นที่มีต่อปัญหาของ
เพ่ือนกลุ่มอ่ืน 
การมองโลกผ่านมุมมองเดียวกับผู้อ่ืน – ผู้เรียนท า
ความเข้าใจกับความคิดเห็นของเพ่ือนกลุ่มอ่ืน 
การยอมรับผู้อ่ืนอย่างไม่มีเงื่อนไข – ผู้เรียนยอมรับ
ความคิดเห็นที่มีต่อปัญหาในมุมที่แตกต่างจากความคิด
ของตนเอง 

 
  กล่าวโดยสรุปคือ ทักษะส่งเสริมการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกท้ัง 7 ทักษะ ได้แก่ การตระหนักรู้ตนเอง 
การสร้างสัมพันธภาพที่ดี การยอมรับผู้อ่ืนอย่างไม่มีเงื่อนไข การสังเกต การฟัง การมองโลกผ่าน
มุมมองเดียวกับผู้อ่ืน และการสะท้อน สามารถส่งเสริมผ่านแต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานได้ 

3.7 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนับเป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่มีความ

เหมาะสมกับการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่ต้องการเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งส่งผลดีต่อทักษะ
การเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นอย่างมาก 

Kilroy (2004) ได้เสนอประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งสามารถสรุปได้  
ดังนี้ 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ช่วยให้ผู้เรียนได้รับความรู้ที่เป็นบูรณาการ และ
สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 
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2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการพัฒนาผู้เรียนเพ่ือให้มีความสามารถในการ
แก้ปัญหา เผชิญหน้ากับปัญหา และเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ฝึกทักษะการใช้เหตุผลในการคิด
วิเคราะห์ และการตัดสินใจ 

3. การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
โดยการก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ วิธีการแสวงหาความรู้และการสังเคราะห์องค์ความรู้ 

4. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการพัฒนาทักษะการท างานร่วมกันเป็น
กลุ่ม ผู้เรียนได้มีโอกาสในการแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน ท าให้มีความรู้ที่
กว้างขวางและหลากหลายมากยิ่งขึ้น รวมไปถึงเป็นการพัฒนาทักษะทางสังคมของผู้เรียนอีกด้วย 

5. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียน เพราะเป็น
รูปแบบการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
 

นอกจากนี้ ภัทราวดี มากมี (2553) ได้ให้ความเห็นเพ่ิมเติมว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานมีจุดเด่นที่ส าคัญ คือ ผู้เรียนจะมีทักษะในการตั้งสมมติฐานและการให้เหตุผลดีขึ้น สามารถ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง ท างานเป็นกลุ่มและสื่อสารกับผู้อ่ืนได้ดีขึ้นและมีประสิทธิภาพ 
ความคงอยู่ของความรู้นานกว่าการเรียนแบบบรรยาย นอกจากนั้น บรรยากาศการเรียนรู้มีชีวิตชีวา 
จูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้มากข้ึน และยังส่งเสริมความร่วมมือและการท างานร่วมกัน  
  รุสดา จะปะเกีย (2557) ได้สรุปข้อดีของ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 10 ประการ 
ได้แก่ 

1. เป็นการเรียนรู้ในเชิงลึก ส่งผลให้ผู้เรียนเรียนอย่างเข้าใจ และสามารถจดจ าได้นานเกิดเป็น
การเรียนรู้อย่างแท้จริง 

2. เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นคุณสมบัติจ าเป็นที่ทุกคนควรมี เพราะทักษะส าคัญใน
การพัฒนาตนเองไปสู่ผู้ที่มีการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

3. ปัญหาที่ใช้ในการเรียนรู้จะส่งผลให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของสิ่งที่เรียน 
4. เกิดการเชื่อมโยงความรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 
5. สนับสนุนการท างานเป็นทีม ช่วยให้เกิดการตัดสินใจแบบองค์รวม ซึ่งมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลมากกว่าการท างานเดี่ยว 
6. มีโอกาสในการฝึกทักษะการสื่อสาร การแก้ปัญหา และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
7. ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ไม่ต้องเกิดสภาวะกดดัน ท าให้เปิดรับความรู้ได้

อย่างเต็มที ่
8. เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียนเป็น

ศูนย์กลาง ผู้เรียนจะเปลี่ยนจากการเรียนแบบรับฟังและท่องจ า มาเป็นการเรียนแบบผู้มีส่วนร่วม 
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9. กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เพราะผู้เรียนต้องอาศัยความรู้เดิมที่มีอยู่มาสร้างเป็นองค์
ความรู้ใหม่ขึ้นมา 

10. เสริมสร้างความสามารถในการใช้ทรัพยากรหรือแหล่งความรู้ที่มีอยู่มาประยุกต์ใช้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด 

จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่สร้างแรงจูงใจ
ได้เป็นอย่างดี เนื่องจากเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถเผชิญหน้ากับปัญหา และใช้เหตุผลในการคิดวิเคราะห์ ทั้งยังเป็นการพัฒนา
ทักษะการสื่อสารและการท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน รู้จักการแสดงออกทางความคิด การให้เหตุผล และ
การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น นอกจากนี้ ยังเป็นการสอนให้รู้จักบูรณาการความรู้ที่มีอยู่ในการ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่หรือใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

 
3.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
Loyens, Kirschner & Paas (2010) ได้ท าการศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ในการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา เกรด 6 อายุ 12 ปี จ านวน 24 คน เพ่ือ
พัฒนาทักษะการแก้สมการ โดยแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อยจ านวน 6 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน จากนั้นผู้สอน
จึงมอบหมายโจทย์สมการให้สมาชิกในแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด และคอยสังเกตการณ์ว่านักเรียนได้
ร่วมกันคิดหาวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร มีการใช้ภาษาสื่อสารและถ่ายทอดความคิดระหว่างกันอย่างไร
ซึ่งผลการศึกษาพบว่า นักเรียนทั้ง 24 คนที่ได้รับการพัฒนาทักษะการแก้สมการโดยการศึกษาการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการแก้สมการสูงขึ้น มีความคิดรวบยอด
ที่เกิดขึ้นใหม่เกี่ยวกับสมการที่ถูกต้อง โดยมีคะแนนสอบในวิชาคณิตศาสตร์ในเรื่องของการแก้สมการ
สูงขึ้นกว่าก่อนได้รับการพัฒนาทักษะการแก้สมการโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 

Rasoal (2011) ได้ศึกษาผลของการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกโดยการจัดการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) ในกลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะวิศวกรรมศาสตร์
ในประเทศอังกฤษ เป็นการศึกษาระยะยาวโดยใช้ระยะเวลาศึกษา 2 ปี เริ่มตั้งแต่ภาคเรียนที่ 1 และ
สิ้นสุดลงที่ภาคเรียนที่ 5 โดยวัดองค์ประกอบในการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 2 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านการ
คิด (Cognitive Empathy) และด้านอารมณ์ (Affective Empathy) ผลศึกษาพบว่า นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีคณะวิศวกรรมศาสตร์มีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเพ่ิมข้ึนในทุก ๆ ภาคเรียน และในภาค
เรียนที่ 5 พบว่า มีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเพ่ิมขึ้นจากภาคเรียนแรกถึงสองเท่า รวมทั้งยังส่งผลให้
มีการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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Yilmaz (2013) ได้ศึกษาผลของการเข้าร่วมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานต่อการรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึกของนักศึกษาคณะแพทยศาสตร์ชั้นปีที่ 1 โดยส่งเสริมให้เกิดทักษะการสื่อสารและการ
แสดงออกถึงการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกต่อคนไข้และญาติของคนไข้ ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1. การ
นิยามปัญหา (Problem Definition) 2. การระบุปัญหาให้ชัดเจน (Problem Identification) 3. การรวบรวม
ข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา (Data Gathering) 4. การแก้ไขปัญหา (Problem Solving) และ 5. การวิเคราะห์
เชิงวิพากษ์ (Critical Analysis) ผลการศึกษาพบว่า ภายหลังการเข้าร่วมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานต่อการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก นักศึกษาคณะแพทยศาสตร์ชั้นปีที่ 1 มีผลคะแนนของการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

Lykke (2014) ได้ท าการวิจัยเพ่ือพัฒนาทักษะการต่อเลโก้ในเด็กอายุ 8 ปี ด้วยกระบวนการ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยเป็นงานวิจัยขนาดเล็กศึกษาในเด็กจ านวน 10 คน แบ่ง
ออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนั้นผู้วิจัยจึงได้ก าหนดสถานการณ์ปัญหาขึ้น และมอบหมายให้ 
แต่ละกลุ่มช่วยกันต่อเลโก้อยู่ตามโจทย์ที่ได้รับ ระหว่างนั้นผู้วิจัยมีหน้าที่คอยให้ค าแนะน า และคอย
กระตุ้นให้เด็กแบ่งหน้าที่กันท าอย่างเท่าเทียม ผลการวิจัยพบว่า ผลงานการต่อเลโก้ที่ได้มีความ
สร้างสรรค์และแปลกใหม่กว่าการที่เด็กต่อเลโก้เพียงล าพัง นอกจากนี้ เด็กยังได้มีการพัฒนาทักษะการต่อ 
เลโก้ในระดับที่ยากขึ้น และได้แลกเปลี่ยนวิธีการต่อเลโก้ในรูปแบบของตนเองกับเพ่ือนสมาชิกในกลุ่ม 

Smith & Hung (2015) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพ
ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 64 คน ในโรงเรียนประถมศึกษา
ที่อยู่ในชนบทของไต้หวัน เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มทดลอง
32 คน และกลุ่มควบคุม 32 คน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการพัฒนาประสิทธิภาพในการ
ใช้งานคอมพิวเตอร์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีประสิทธิภาพในการใช้งานคอมพิวเตอร์
สูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการพัฒนาประสิทธิภาพในการใช้งานคอมพิวเตอร์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

พิจิตร อุตตะโปน (2550) ได้สร้างชุดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ศึกษาผลการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสิรินธร ปีการศึกษา 2548 จ านวน 16 คน 
โดยประยุกต์ใช้ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจากกรมวิชาการ ผลการวิจัยพบว่า  
ชุดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีผลการเรียนรู้ผ่านเกณฑ์ตั้งแต่ร้อยละ 60 
ขึ้นไปของคะแนนเต็มเป็นจ านวนมากกว่าร้อยละ 60 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมดที่ระดับนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในระดับมาก 

นฤมล หน่อนิล (2554) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้โปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานในการพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
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เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาฐานและนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้ใช้โปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของโรงเรียนเทพศิรินทร์ 
สมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 60 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน และ
กลุ่มควบคุม 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบวัดความสามารถในการท างานเป็นทีม
และโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีม 
ด าเนินการทดลองเป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ใช้เวลาครั้งละ 60 นาที ผลการศึกษา
พบว่า หลังการทดลองนักเรียนกลุ่มทดลองที่ใช้โปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการท างานเป็นทีมสูงกว่าก่อนการทดลอง และสูงกว่านักเรียน
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พรรณพร นามโนรินทร์ (2554) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาจากการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านหนองไก 
อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 จ านวน 16 คน ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน แบบบันทึกผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบสังเกตพฤติกรรม
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบสัมภาษณ์ผู้เรียน แบบทดสอบย่อยท้ายบทเรียน แบบทดสอบวัด
ทักษะการแก้ปัญหา และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับ
การจัดแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีทักษะการแก้ปัญหาสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

วาสนา ภูม ี(2555) ได้ท าการวิจัยเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
และความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและ
หลังการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีวิทยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2555 ที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
ซึ่งใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่มด้วยการจับสลากมา 1 ห้องเรียนจากห้องเรียนทั้งหมด โดยนักเรียน
แต่ละห้องมีผลการเรียนไม่ต่างกันเนื่องจากทางโรงเรียนได้จัดห้องเรียนคละความสามารถของนักเรียน 
ได้กลุ่มตัวอย่างมา 1 ห้องเรียน จ านวน 43 คน ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 และมีความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  กนก จันทรา (2556) ได้ท าการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา และความรับผิดชอบต่อ
สังคมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาตามแนวคิด
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม จ านวน 2 
ห้องเรียน รวมทั้งหมด 49 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองจ านวน 25 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 
24 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบปกติ แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา และแบบวัด
พฤติกรรมความรับผิดชอบต่อสังคม ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
สังคมศึกษาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความสามารถในการแก้ปัญหา และความรับผิดชอบต่อสังคม สูงกว่า
ก่อนการทดลองและสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  

รุสดา จะปะเกีย (2557) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนชีววิทยา และความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
กลุ่มที่ศึกษา เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
โรงเรียนพัฒนาวิทยา อ าเภอเมือง จังหวัดยะลา จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียนรวม 38 คน ซึ่งได้มาจาก
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
12 ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง
มนุษย์กับความยั่งยืนของสิ่งแวดล้อม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา แบบวัดความ
พึงพอใจในการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน แบบบันทึกภาคสนาม และแบบสัมภาษณ์นักเรียน 
ซึ่งด าเนินการทดลองแบบกลุ่มทดลองหนึ่งกลุ่ม วัดผลก่อนและหลังการทดลอง (One group Pretest 
- Posttest Design) วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีชนิดกลุ่ม
ตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test dependent group) และหาค่าคะแนนพัฒนาการ ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 คะแนนพัฒนาการของนักเรียนร้อยละ 
68.42 มีพัฒนาการระดับสูง และนักเรียนร้อยละ 31.58 มีพัฒนาการระดับกลาง ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนชีววิทยาอยู่ในระดับดี ความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับพึงพอใจมาก และ
นักเรียนรู้จักวิเคราะห์และแก้ปัญหาด้วยตนเอง ภายใต้การท างานร่วมกันเป็นทีม กล้าแสดงออก 
แสดงความคิดเห็น มีความกระตือรือร้น มีความรับผิดชอบ สามารถค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย และสรุปในสิ่งที่ได้เรียนรู้ มาถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ ส่งผลให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างลึกซึ้งและมีความสุขในการเรียน 
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  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานทั้งในบริบท
ต่างประเทศและในประเทศไทย สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีความ
เหมาะสมที่จะใช้การสอนประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในสังคม หรือใช้เพ่ือการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นใน
การแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับการทักษะที่ผู้วิจัยต้องการพัฒนาในการวิจัยในครั้งนี้ นั่นก็
คือ การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือป้องกันการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ซึ่งถือเป็น
ปัญหาใกล้ตัว และเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวัน นอกจากนี้ จะเห็นได้ว่ากลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นท าได้ตั้งแต่นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยเลือกใช้ 
 
4. กรอบแนวคิดการวิจัย 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(กรมวิชาการ, 2550; พิจิตร อุตตะโปน, 2550; ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2551 ; วาสนา ภูมี, 2555; 
กนก จันทรา, 2556) ผู้วิจัยสามารถสรุปการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ผู้สอนก าหนดปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน
สนใจ โดยเป็นปัญหาที่ใกล้ตัวผู้เรียนหรือมีแนวโน้มจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนในอนาคต จากนั้นให้ผู้เรียน
แบ่งกลุ่ม 4-5 คน 

 2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา โดยผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนช่วยกันตีความ
ปัญหาให้ชัดเจน 

 3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้สอนคอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียนให้
วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ  

 4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ ผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น  เ พ่ือให้ ได้มาซึ่ งค าตอบ จากนั้นน าข้อมูลที่ ได้มาสัง เคราะห์ เป็น 
องค์ความรู้ใหม่  

 5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ ผู้สอนคอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิด
รวบยอด และให้ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 

 6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและ
ผู้สอน โดยผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่มเพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกัน
อีกครั้ง จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการเรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การ
น าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
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 ซึ่งทั้ง 6 ขั้นตอนดังกล่าว ผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ทั้ง 3 องค์ประกอบ คือ 
ด้านการคิด (Cognitive Empathy) ด้านอารมณ์ (Affective Empathy) และด้านพฤติกรรม (Behaviour 
Empathy) ผ่านการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ทั้ง 7 ลักษณะ อันได้แก่ 1. การนินทาหรือหมิ่นประมาท
ผู้อ่ืน 2. การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผู้อ่ืน 3. การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน 4. การเผยแพร่
ข้อมูลที่เป็นเท็จท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย 5. การแอบอ้างตัวตนของผู้อ่ืน 6. การส่งข้อความข่มขู่ผู้อ่ืน และ 7. 
การกีดการกันผู้อ่ืนออกจากกลุ่ม โดยทั้งหมดนี้เป็นการกระท าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ด้วยโทรศัพท์มือถือ
หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ ที่สามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ทได้   
  ผู้วิจัยสามารถก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยได้ ดังนี้ 
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                   ตัวแปรอิสระ                                                  ตัวแปรตาม             
                             
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยมี
เนื้อหาเกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์ ท้ัง 7 รูปแบบ อันได้แก่ 

1. การนินทาหรือหมิ่นประมาทผู้อื่น  
2. การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผู้อื่น  
3. การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น  
4. การเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จท าให้ผู้อื่น

เสียหาย  
5. การแอบอ้างตัวตนของผู้อื่น  
6. การส่งข้อความข่มขู่ผู้อื่น  
7. การกีดการกันผู้อื่นออกจากกลุ่ม  

มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน 
1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา  
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า  
4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้  
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 
6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน  

ส่งเสริมให้เกิดทักษะทั้ง 7 ทักษะ ดังนี ้

1. การตระหนักรู้ตนเอง  

2. การสร้างสัมพันธภาพที่ดี  

3. การยอมรับผู้อื่นอย่างไม่มีเงื่อนไข  

4. การสังเกต  

5. การฟัง  

6. การมองโลกผ่านมุมมองเดียวกับผู้อื่น  

7. การสะท้อนคิด 
 

 

 

การรู้ซึ งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ มีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ 

1. ด้านการคิด (Cognitive Empathy)  
2. ด้านอารมณ์ (Affective Empathy)  
3. ด้านพฤติกรรม (Behavioural Empathy)  

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

บทที่ 3 
ระเบียบวิธีการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการ

กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-
Experimental Designs) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
เพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6  
 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร 
  ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนที่ศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ตรัง เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 จ านวน 132 โรงเรียน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านย่านตา
ขาว สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ตรัง เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 จ านวน 160 คน รวม 4 ห้องเรียน ผู้วิจัยใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) โดย
ใช้เกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
   1.2.1 สถานศึกษาแห่งนี้เป็นโรงเรียนประถมศึกษาประจ าอ าเภอประเภทสหศึกษา มี
การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ ตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาลจนถึงประถมศึกษา
ปีที่ 6 และมีการจัดห้องเรียนโดยคละความสามารถของผู้เรียน 
   1.2.2 ผู้บริหาร คณะครู และผู้ปกครองยินดีให้การสนับสนุนและให้ความร่วมมือใน
การวิจัย 
 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านย่านตาขาว จ านวน 4 ห้องเรียน 
รวม 160 คน ท าแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เพ่ือวัดผลก่อน
การทดลอง (Pretest) แล้วน ามาวิเคราะห์ด้วยสถิติทดสอบค่าที (t-test) เพ่ือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยราย
ห้อง จากนั้นเลือกนักเรียนจ านวน 2 ห้องเรียน ที่มีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่น
แกล้งกันบนโลกไซเบอร์ไม่แตกต่างกันเพ่ือความเท่าเทียมกันของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม จากนั้นใช้
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วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยท าการจับสลากเพ่ือก าหนดกลุ่มทดลอง
จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวน 40 คน ซึ่งจะได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือ
พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ และกลุ่มควบคุมจ านวน 1 ห้องเรียน 
มีนักเรียนจ านวน 40 คน ที่ไม่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังกล่าว รวมจ านวนกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งหมด 80 คน 
 
ตารางที่ 8 ค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์รายห้อง 

ห้องเรียน ป.6/1 ป.6/2 ป.6/3 ป.6/4 

ค่าเฉลี่ยคะแนน 1.77 1.85 1.74 1.91 

 
2. รูปแบบของการวิจัย  
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Designs) แบบมี 2 กลุ่ม ได้แก่ 
กลุ่มทดลอง 1 กลุ่มซึ่งได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
ในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม ที่ไม่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานดังกล่าว โดยมีการวัดผล 3 ครั้ง คือ การวัดผลก่อนการทดลอง (Pretest) การวัดผลหลังการ
ทดลอง (Posttest) และการวัดผลระยะติดตามผล (Follow-up Test) ดังเสนอในตาราง 
 
ตารางที่ 9 รูปแบบการวิจัย (Research Design) 

กลุ่มตัวอย่าง ก่อนการทดลอง การทดลอง หลังการทดลอง ระยะติดตามผล 

E O1 X O2 O3 
C O1 - O2 O3 

 
โดย   E  =  กลุ่มทดลอง 
         C  =  กลุ่มควบคุม 

O1  =  การประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลก 
ไซเบอร์ก่อนการทดลอง 

X  =  การได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนา 
การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 

O2  =  การประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลก 
ไซเบอร์หลังการทดลอง 
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O3 =  การประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลก 
ไซเบอร์ระยะติดตามผล ท าการประเมิน 2 สัปดาห์หลังการทดลอง 

 
การทดลองจะใช้เวลาทั้งสิ้น 12 ครั้ง ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยจ านวนครั้งของกิจกรรมจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

กับการจัดกิจกรรมพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก โดยมีการทดสอบก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
และระยะติดตามผล ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. การทดสอบก่อนการทดลอง (Pretest) ทดสอบในช่วง 1 สัปดาห์ก่อนการทดลอง  
2. การทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) ทดสอบทันทีหลังการทดลองเสร็จสิ้น 
3. การทดสอบระยะติดตามผล (Follow-Up Test) ทดสอบในช่วง 2 สัปดาห์ หลัง

การทดลอง 
 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีดังต่อไปนี้  
3.1 แบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ใช้เป็นแบบ

ประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
ก่อนการทดลอง (Pretest) หลังการทดลอง (Posttest) และระยะติดตามผล (Follow-up Test) 

ผู้วิจัยมีขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร ์ดังนี้ 

3.1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก
และการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 

3.1.2 สร้างแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่ง
มีเนื้อหาครอบคลุมองค์ประกอบของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกทั้ง 3 องค์ประกอบ อันได้แก ่

1. การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านการคิด (Cognitive Empathy) 
2. การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านอารมณ์ (Affective Empathy) 
3. การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านพฤติกรรม (Behavioral Empathy)  

 
แบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ มีจ านวนทั้งสิ้น 

20 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยพัฒนามาจากแบบประเมินของทัศนีย์ สุริยะไชย (2554) และกันยกานต์ โสภา (2559) ซึ่ง
เป็นแบบประเมินที่มีข้อค าถามวัดองค์ประกอบของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกครบทั้ง 3 องค์ประกอบ ผ่าน
การทดสอบและพัฒนาเครื่องมือวิจัยจากกลุ่มตัวอย่างที่อยู่ในช่วงวัยที่มีอายุใกล้เคียงกัน จากนั้นจึง
ปรับปรุงข้อความในแบบประเมินให้สอดคล้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ทั้ง 7 รูปแบบ ได้แก่ 
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การนินทาหรือหมิ่นประมาทผู้อ่ืน การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผู้อ่ืน การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว
ของผู้อ่ืน การเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย การแอบอ้างตัวตนของผู้อ่ืน การข่มขู่ผู้อ่ืน 
และการกีดการกันผู้อื่นออกจากกลุ่ม โดยใช้บริบทของสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงจากส ารวจปัญหาการ
กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เกิดขึ้นในโรงเรียนของกลุ่มตัวอย่างโดย
การสัมภาษณ์ผู้อ านวยการ ครู นักเรียน และบุคลากรที่เกี่ยวข้อง และศึกษาจากงานวิจัยเชิงคุณภาพที่
เกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์อ่ืน ๆ 

ส าหรับเกณฑ์การประเมินระดับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์นั้นผู้วิจัยใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามแบบประเมินที่ใช้เป็นต้นแบบ 
แบ่งเป็น 

 
ไม่จริง  หมายถึง ข้อความนั้นไม่ตรงกับข้อเท็จจริงของนักเรียน 
ค่อนข้างไม่จริง หมายถึง ข้อความนั้นค่อนข้างไม่ตรงกับข้อเท็จจริงของนักเรียน 
ค่อนข้างจริง หมายถึง   ข้อความนั้นค่อนข้างตรงกับข้อเท็จจริงของนักเรียน
จริง หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับข้อเท็จจริงของนักเรียน 
จริงที่สุด หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับข้อเท็จจริงของนักเรียนที่สุด 
  

ซึ่งข้อความที่สร้างมีอยู่ 2 ลักษณะ คือ ข้อความทางบวกและข้อความทางลบ โดยมี
เกณฑ์การให้คะแนน ดังต่อไปนี้ 

 ข้อความทางบวก    ข้อความทางลบ 
 5 หมายถึง จริงที่สุด    1 หมายถึง จริงที่สุด 
  4 หมายถึง จริง     2 หมายถึง จริง  
 3 หมายถึง ค่อนข้างจริง    3 หมายถึง ค่อนข้างจริง  
 2 หมายถึง ค่อนข้างไม่จริง   4 หมายถึง ค่อนข้างไม่จริง  
 1 หมายถึง ไม่จริง    5 หมายถึง ไม่จริง  
    

3.1.3 น าแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ให้
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจพิจารณาและน ามาปรับปรุงแก้ไข หลังจากนั้นจึงน าเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ
จ านวน 5 ท่านในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือเพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง โดยเกณฑ์ในการพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ที่ค านวณได้ต้อง
มากกว่า 0.50 (IOC>0.50) จึงจะถือว่าข้อความนั้นมีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่จะวัด 
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3.1.4 น าแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ที่
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิไปทดลองใช้  (try out) กับนักเรียนระดับชั้นประถมปี
ที่ 6 โรงเรียนบ้านย่านตาขาวที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน2 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 80 คน โดยใช้เวลา
ในการท าแบบประเมิน 30 นาที เพ่ือศึกษาความยากง่ายของภาษา และระยะเวลาที่เหมาะสมในการ
ท าแบบประเมิน 

3.1.5 น าแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ที่ผ่าน
การทดลองใช้มาวิเคราะห์คุณภาพ โดยให้คะแนนตัวเลือกแต่ละระดับเป็น 1-5 คะแนน ตามล าดับ จากนั้น
จึงค านวณหาค่าความเที่ยง (Reliability) โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์ครอนบัคแอลฟ่า (Cronbach 
Alpha Coefficient) ได้ค่าความเที่ยงของแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ เท่ากับ 0.945 ซึ่งมีคุณภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ มีค่าความเที่ยงตั้งแต่ .60 ขึ้นไป 

3.2 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งผู้วิจัยมีขั้นตอนในการพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

3.2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนา การรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกเพ่ือเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมให้เหมาะสมกับจุดมุ่งหมายในการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มี
ทั้งหมด 12 กิจกรรม เนื่องจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกและมีการใช้กลุ่มตัวอย่างใกล้เคียงกัน พบว่า มีจ านวนครั้งในการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
 
ตารางที่ 10 จ านวนครั้งในการจัดกิจกรรมพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 

ผู้วิจัย กลุ่มตัวอย่าง จ านวนครั้งในการจัดกิจกรรม 

กรรณิการ์ พันทอง (2550) นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2-4 12 
จุรีวรรณ ปัญจมนัส (2554) นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 12 

จิตราภรณ์ ทองกวด (2555) นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 12 

ปรียานุช มาตยารักษ์ (2555) นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 10 
กันยกานต์ โสภา (2559) นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 12 

 
ผู้วิจัยได้น าจ านวนกิจกรรมของงานวิจัยทั้ง 5 ชิ้นมารวมกันแล้วหาค่าเฉลี่ย จะได้  

 

12 12 12 10 12
11.6

5

   
  ครั้ง ซึ่งปัดเศษทศนิยมเป็นจ านวนเต็มได้ 12 ครั้ง 
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3.2.2 ส ารวจปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่
เกิดขึ้นในโรงเรียนของกลุ่มตัวอย่างโดยการสัมภาษณ์ผู้อ านวยการ ครู นักเรียน และบุคลากรที่เกี่ยวข้อง 
เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการก าหนดปัญหาในการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

3.2.3 ก าหนดรูปแบบของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนา 
การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดรูปแบบของกิจกรรมโดย
ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบและขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน แล้วน ามาประยุกต์เป็นกิจกรรมซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรม 6 ขั้นตอน ดัง
แสดงในตาราง 
 
ตารางที่ 11 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการ 

กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
ขั้นตอน บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์
ปัญหา     

ผู้สอนก าหนดปัญหาเพ่ือกระตุ้น
ให้ผู้เรียนสนใจ โดยเป็นปัญหา
ที่ใกล้ตัวผู้เรียนหรือมีแนวโน้ม
จะเกิดขึ้นกับผู้เรียนในอนาคต  

ผู้เรียนเกิดความสนใจที่จะ
แสวงหาค าตอบของปัญหา 
จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 
4-5 คน 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา   ผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด 
และคอยให้ค าแนะน า 

ผู้เรียนท าความเข้าใจและ
ตีความปัญหา 

3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้สอนคอยสังเกตการณ์และให้
ค าแนะน าผู้เรียน 

ผู้เรียนวางแผนการด าเนินงาน
และแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 

4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ ผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้ เรียน
เกิดการสื่อสารระหว่างกัน และ
ท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ  

ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ 
ระดมสมอง และแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่ง
ค าตอบ จากนั้นน าข้อมูลที่
ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้
เดิม และสังเคราะห์ เป็น 
องค์ความรู้ใหม่ 

5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่า
ของค าตอบ 

ผู้สอนคอยแนะแนวทางให้ผู้เรียน
เกิดความคิดรวบยอด และช่วย

ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความ 
ถูกต้องและความเหมาะสม
ของค าตอบ 
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ขั้นตอน บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

พิจารณาถึงความเหมาะสมของ
ค าตอบ 

6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่าง
กลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผล
การเรียนรู้ ตรวจสอบและประมวล
ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การ
น าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์
ของผู้เรียน 

ผู้ เรียนน าเสนอผลงานต่อ
เพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน 
จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูล
กันระหว่างกลุ่มเพ่ือน าไปสู่
การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 

 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้ง

กันบนโลกไซเบอร์ ใช้เวลาครั้งละ 50 นาท ีจ านวน 12 ครั้ง เป็นเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน 
 

3.2.4 ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยใช้แนวคิดรูปแบบการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
ซึ่งแบ่งออกเป็น 7 รูปแบบ ได้แก่ การนินทาหรือหมิ่นประมาทผู้อื่น การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผู้อ่ืน 
การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน การเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย การแอบอ้างตัวตน
ของผู้อ่ืน การข่มขู่ผู้อ่ืน และการกีดการกันผู้อ่ืนออกจากกลุ่ม มาใช้เป็นพ้ืนฐานในการสร้างปัญหาเพ่ือ
พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 

3.2.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่จะใช้ในการพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม
ตามจุดมุ่งหมาย จากนั้นน ากลับมาด าเนินการแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 

3.2.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่จะใช้ในการพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพ
ของโปรแกรมทางด้านความตรงเชิงเนื้อหา และหาค่าดัชนีความสอดคล้องโดยเกณฑ์ในการพิจารณา
ค่าดัชนีความสอดคล้องที่ค านวณได้ต้องมากกว่า 0.5 (IOC>0.5) จึงจะถือว่ามีความเหมาะสมต่อการ
น าไปใช้ 
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4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
  ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเพ่ือการวิจัยทางสังคมศาสตร์  (Statistical 
Package for The Social Science: SPSS) โดยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ตอนดังนี้ 

4.1 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยความแปรปรวนแบบวัดซ้ า (One-way Repeated Measure 
ANOVA) เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบระดับของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์
ของกลุ่มทดลองในระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล ก าหนดระดับนัยส าคัญ
ทางสถิตท่ีระดับ 0.05 แล้วน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปตาราง 

4.2 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบค่าที  (t- test for Independent Samples)  
เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างของระดับของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์ของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมในระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล 
ก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิตท่ีระดับ 0.05 แล้วน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปตาราง 
 
5. การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง 

เพ่ือให้การศึกษาในครั้งนี้ไม่เป็นการละเมิดสิทธิ์ของผู้เข้าร่วมการวิจัย ก่อนท าการศึกษา โดย
ผู้วิจัยได้สอบถามความสมัครใจในการเข้าร่วมการวิจัยจากกลุ่มตัวอย่างทุกราย พร้อมทั้งขอความ
ยินยอมจากผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่าง โดยให้ผู้ปกครองลงนามยินยอมเป็นลายลักษณ์อักษร ซึ่งผู้วิจัย
มีข้อพิจารณาทางจริยธรรมในการด าเนินการเก็บข้อมูลให้แก่ผู้ปกครอง ของกลุ่มตัวอย่าง และ 
ครูประจ าชั้นทราบอย่างละเอียด โดยจะชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นตอนการเก็บข้อมูล ระยะเวลา
และสถานที่ในการด าเนินการวิจัย ข้อมูลในแบบประเมิน และประโยชน์ที่กลุ่มตัวอย่างจะได้รับ ตลอดจน
ชี้แจงการรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่างโดยจะไม่มีการเปิดเผยชื่อ-สกุลจริงของกลุ่มตัวอย่าง  
 นอกจากนี้ ผู้วิจัยจะแจ้งให้ผู้ปกครอง กลุ่มตัวอย่าง และครูประจ าชั้นทราบถึงสิทธิในการขอ
ยุติการเข้าร่วมการวิจัยในขั้นตอนใดของการวิจัยก็ได้ และเมื่อเสร็จสิ้นการวิจัย ผู้วิจัยจะท าลายข้อมูล
ที่สามารถระบุถึงตัวตนที่แท้จริงของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด อีกท้ังการน าเสนอผลการวิจัยจะเสนอข้อมูล
เป็นภาพรวม ไม่มีข้อมูลใดน าไปสู่การระบุตัวตนได้  
 
6. แผนการด าเนินงานวิจัย 
  ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

1. ขั้นเตรียมก่อนด าเนินการทดลอง  
1.1 ส่งหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเพ่ือขอความร่วมมือ

จากผู้อ านวยการโรงเรียนให้ผู้วิจัยด าเนินการทดลอง 
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1.2 ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและอธิบายกระบวนการทดลองให้กลุ่ม
ตัวอย่างรับทราบ พร้อมทั้งส่งหนังสือขอความยินยอมจากผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่าง 

1.3 ผู้วิจัยประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งหมดเพ่ือเก็บไว้เป็นข้อมูลก่อนการทดลอง (Pretest) โดยท าการประเมินก่อนเริ่มการ
ทดลองประมาณ 1 สัปดาห์ พร้อมทั้งนัดแนะช่วงเวลาในการด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

 
2. ขั้นด าเนินการทดลอง  
ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการ

กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในให้กับกลุ่ม ทดลองเป็นเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้งละ 50 นาท ี
 

3. ขั้นหลังการทดลอง  
3.1 เมื่อด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ครบตามที่ได้ก าหนดไว้แล้วผู้วิจัยจะให้กลุ่มตัวอย่าง

ทั้งหมดท าแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์หลังการทดลอง (Posttest) 
3.2 ภายหลังเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นระยะเวลา 2 สัปดาห์ ผู้ให้กลุ่ม

ตัวอย่างทั้งหมดท าแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ในระยะ
ติดตามผล (Follow-up Test) 

3.3 น าคะแนนที่ได้จากแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์มาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือ

พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 โดยมีรูปแบบเป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Designs) แบบมี 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม
ทดลอง 1 กลุ่มซึ่งได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
ในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม ที่ไม่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานดังกล่าว โดยมีการวัดผล 3 ครั้ง คือ การวัดผลก่อนการทดลอง (Pretest) การวัดผลหลังการ
ทดลอง (Posttest) และการวัดผลระยะติดตามผล (Follow-up Test) โดยมีสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 

1. นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ มีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่น
แกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลสูงกว่าระยะก่อนการทดลอง 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

2. นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการ
รู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ มีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่น
แกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้า
ร่วมโปรแกรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

ผู้วิจัยได้ท าการประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือเป็นการทดสอบสมมติฐาน โดยแบ่งเป็น 3 ระยะ คือ 

1. การวัดผลก่อนการทดลอง (Pretest)  
2. การวัดผลหลังการทดลอง (Posttest)  
3. การวัดผลระยะติดตามผล (Follow-up Test) 

ผู้วิจัยจึงขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งเป็น 2 ตอน ดังต่อไปนี้ 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกใน

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตาม
ผล โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยความแปรปรวนแบบวัดซ้ า  (One-way Repeated Measure 
ANOVA) 
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ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกใน
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์หลังการทดลองและระยะติดตามผล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบค่าที (T- test for Independent Samples)  
 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกัน
บนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล โดยใช้การ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยความแปรปรวนแบบวัดซ้ า (One-way Repeated Measure ANOVA) 
 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล ผู้วิจัยทดสอบ 
Sphericity ความแปรปรวนของคะแนนที่ได้จากแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์ทั้ง 3 ระยะ รายละเอียดดังตารางที่ 13 

 
ตารางที่ 13 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้ง

กันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล 
ด้วยค่าสถิติ Mauchly’s W 

 

Within 
Subjects 
Effect 

Mauchly's 
W 

Approx. 
Chi-

Square 

df p Epsilon 

Greenhouse-
Geisser 

Huynh-
Feldt 

Lower-
bound 

time .338 41.223 2 .000 .602 .610  .500 

 
จากตารางที่ 13 ผลการวิเคราะห์ พบว่า ค่าสถิติ Mauchly’s W เป็น 0.338 และ p = .000 

แสดงว่าการประเมินคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลอง 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล มีความแปรปรวนของคะแนนไม่เป็น Compound 
Symmetry หรือค่าความแปรปรวนของคะแนนที่ถูกวัดซ้ าทั้ง 3 ครั้งมีค่าแตกต่างกัน จึงต้องใช้วิธีอ่านค่า
แบบ Greenhouse-Geisser, Huynh-Feldt หรือ Lower-bound ชนิดใดชนิดหนึ่งแทนการอ่านค่าแบบ 
Sphericity assumed ที่ถูกใช้อ่านเมื่อความแปรปรวนของคะแนนเป็น Compound Symmetry ใน
การศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้เลือกใช้การอ่านค่าแบบ Greenhouse-Geisser รายละเอียดการวิเคราะห์
ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่ม
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ทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล ด้วยสถิติ Greenhouse-Geisser แสดงดัง
ตารางที่ 14 

 
ตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้ง

กันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล 
ด้วยสถิติ Greenhouse-Geisser 

 
 Source SS df MS F p 

time Greenhouse-Geisser 129.016 1.203 107.215 2321.710 .000 

Error(time) Greenhouse-Geisser 2.167 46.930 .046   

 
จากตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกใน

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตาม
ผลด้วยสถิติ Greenhouse-Geisser พบว่า มีค่า p = .000 แสดงว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ทั้ง 3 ระยะมีการเปลี่ยนแปลง และมีความแตกต่างกัน
อย่างน้อย 1 ช่วงเวลา อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่ยังระบุไม่ได้ว่าแตกต่างกันในช่วงเวลา
ใด ดังนั้น ผู้วิจัยจึงท าการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยรายคู่ (Pairwise Comparisons) 
เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยแต่ละคู่  
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 100 

ตารางที่ 15 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่น
แกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลองรายคู่ (Pairwise Comparisons) ระหว่างก่อน
การทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล 

 

ช่วงเวลาการประเมิน M SD MD p 

หลังการทดลอง 3.98 0.08  

2.216 

 

.000* ก่อนการทดลอง 1.77 0.25 

ระยะติดตามผล 3.95 0.07  

-.034 

 

.043* หลังการทดลอง 3.98 0.08 

ระยะติดตามผล 3.95 0.07  

2.182 

 

.000* ก่อนการทดลอง 1.77 0.25 

หมายเหตุ กลุ่มทดลอง n = 40, * p < .01 

 
จากตารางที่ 15 พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์

ของกลุ่มทดลองมีความแตกต่างกันในทุกช่วงเวลา ได้แก่ ค่าเฉลี่ยคะแนนภายหลังการทดลอง (M = 
3.98, SD = 0.08) สูงกว่าก่อนการทดลอง (M = 1.77, SD = 0.25) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 และมีค่าเฉลี่ยคะแนนในระยะติดตามผล (M = 3.95, SD = 0.07) สูงกว่าก่อนการทดลอง (M = 
1.77, SD = 0.25) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานข้อที่ 1 แต่มีค่าเฉลี่ย
คะแนนในระยะติดตามผล (M = 3.95, SD = 0.07) ต่ ากว่าภายหลังการทดลอง (M = 3.98, SD = 
0.08) เนื่องจากระยะติดตามผลท าหลังจากการทดลองเป็นระยะเวลา 1 เดือน 
 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกัน
บนโลกไซเบอร์หลังการทดลองและระยะติดตามผล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้การ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบค่าที (t- test for Independent Samples)  
  การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์หลังการทดลองและระยะติดตามผล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยการทดสอบ
ค่าที (t- test for Independent Samples) พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก
ในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ภายหลังการทดลอง (M = 3.98, SD = 0.08) สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
(M = 1.74, SD = 0.30) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมคี่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก
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ในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในระยะติดตามผล (M = 3.95, SD = 0.07) สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
(M = 1.79, SD = 0.27) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 รายละเอียดแสดงในตารางที่ 16 

 

ตารางที่ 16 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์หลังการทดลองและระยะติดตามผล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 

 

ช่วงเวลาการประเมิน กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม  

t 
 

p 
M SD M SD 

หลังการทดลอง 3.98 0.08 1.74 0.30 45.303 .000 

ระยะติดตามผล 3.95 0.07 1.79 0.27 47.758 .000 

* p < .01 

 

 จากตารางที่ 16 พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์ภายหลังการทดลอง (M = 3.98, SD = 0.08) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (M = 1.74, SD 
= 0.30) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่น
แกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในระยะติดตามผล (M = 3.95, SD = 0.07) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (M = 1.79, 
SD = 0.27) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานข้อที่ 2 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือ

พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 ตัวอย่างวิจัยเป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านย่านตาขาวใน
สังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาตรัง เขต 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 80 คน มีรูปแบบเป็น
การวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Designs) ซึ่งมีกลุ่มตัวอย่างวิจัย 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลอง
ซึ่งได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ จ านวน 40 คน และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังกล่าว 
จ านวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ทั้งหมด 12 กิจกรรม กิจกรรมละ 
50 นาที ซึ่งใช้วิดีทัศน์เป็นสื่อการสอนหลัก โดยมีเนื้อหาครอบคลุมรูปแบบการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
ซึ่งแบ่งออกเป็น 7 รูปแบบ ได้แก่ การนินทาหรือหมิ่นประมาทผู้อ่ืน การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวน
ผู้อ่ืน การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน การเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย การแอบอ้างตัวตน
ของผู้อ่ืน การข่มขู่ผู้อ่ืน และการกีดการกันผู้อ่ืนออกจากกลุ่ม มาใช้เป็นพื้นฐานในการสร้างปัญหาเพ่ือ
พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ จัดการเรียนรู้ผ่านขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ผู้สอนก าหนดปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ โดยเป็น
ปัญหาที่ใกล้ตัวผู้เรียนหรือมีแนวโน้มจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนในอนาคต จากนั้นให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา โดยผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนช่วยกันตีความปัญหาให้ชัดเจน 
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้สอนคอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียนให้วางแผน 

การด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ  
4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ ผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น เพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่  
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ ผู้สอนคอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบ

ยอด และให้ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
 6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน โดย

ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่มเพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง  
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จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการเรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ 
และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
  โดยมีแนวคิดการจัดการเรียนรู้ เริ่มต้นจากการให้ความรู้เกี่ยวกับนิยาม และรูปแบบการกลั่น
แกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในครั้งที่ 1 และน าเสนอปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์
รูปแบบต่าง ๆ ในครั้งที่ 2-12 และเพ่ือประเมินผลและปรับปรุงลักษณะการจัดกิจกรรมให้มีประสิทธิภาพ
ต่อไป ผู้วิจัยจึงใช้ 2) แบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งมีเนื้อหา
ครอบคลุมองค์ประกอบของการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกท้ัง 3 องค์ประกอบ อันได้แก่ (1) การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก
ด้านการคิด (Cognitive Empathy) (2) การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกด้านอารมณ์ (Affective Empathy) (3) การรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกด้านพฤติกรรม (Behavioral Empathy) และท าการวิเคราะห์ข้อมูลผลการทดลองโดยใช้ค่าเฉลี่ย 
(𝑋) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) วิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการ
กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล 
โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยความแปรปรวนแบบวัดซ้ า (One-way Repeated Measure ANOVA) 
และวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์หลังการทดลองและระยะติดตามผล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้การวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยการทดสอบค่าที (t- test for Independent Samples)  

 

สรุปผลการวิจัย 
  จากการวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สรุปผลการวิจัย 
ได้ดังนี ้

1. ภายหลังการทดลอง และในระยะติดตามผล กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้
ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานข้อที่ 1 

2. ภายหลังการทดลอง และในระยะติดตามผล กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้
ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานข้อที่ 2 
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อภิปรายผลการวิจัย 
  ในการอภิปรายผลการวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยแยกการ
อภิปรายเนื้อหาออกเป็น 3 ประเด็น ได้แก่ 

1. ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
2. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการด าเนินการ 
3. การพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 

  ประเด็นที่ 1 ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ การวิจัยเรื่องนี้ใช้การจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการด าเนินการวิจัย ซึ่งปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์นั้นเป็นปัญหาที่
เกิดขึ้นใกล้ตัวผู้เรียน เพียงแค่ผู้เรียนมองไม่เห็นและไม่เข้าใจในปัญหา การที่จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจใน
ปัญหาได้นั้น ควรใช้รูปแบบการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้น กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะ
แสวงหาความรู้เพ่ือแก้ปัญหา (ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2551) เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่
เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจหรือหนทางที่จะแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่
เกิดขึ้นจริง ทั้งยังเข้าใจปัญหาอย่างมีเหตุผล เกิดทักษะที่จะน าไปสู่การแก้ปัญหา ซึ่งเกิดขึ้นจากกระบวนการ
คิดวิเคราะห์ และแลกเปลี่ยนความรู้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
โดยปัญหาที่ใช้มักเป็นปัญหาใกล้ตัวผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
และเกิดภูมิคุ้มกันที่จะไม่สร้างปัญหานั้นอีก โดยที่ผู้เรียนมีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการ
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย จึงได้มีการใช้สื่อวิดีทัศน์ทีน าเสนอเรื่องราวผ่านตัวละครที่มีช่วงวัยใกล้เคียง
กับผู้เรียน มีประสบการณ์คล้าย ๆ กัน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจและเข้าใจในปัญหาได้อย่างชัดเจน 

 โดยผลของการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกใน
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สามารถอภิปรายผลการจัดกิจกรรมรายครั้งได้ ดังนี้ 

 ครั้งที่ 1 ผู้เรียนมีพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในระดับที่ต่ า 
เห็นได้จากที่ผู้เรียนไม่ทราบว่าการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์คืออะไร และเมื่อผู้เรียนได้เห็นเหตุการณ์
ตัวอย่างจากวิดีทัศน์ที่ได้รับชม เกิดการตั้งค าถามขึ้นว่าสิ่งที่ก าลังชมอยู่ท าไมจึงถือเป็นปัญหา และมี
ความรุนแรงอย่างไร และพฤติกรรมการท างานกลุ่มของผู้เรียนยังเป็นไปในลักษณะต่างคนต่างท า ไม่มี
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม เนื่องจากไม่ได้จับกลุ่มกับเพ่ือนที่ตนเองสนิท 
ผู้เรียนบางคนจึงแสดงท่าทีไม่พอใจกับสมาชิกในกลุ่มท่ีตนเองได้รับตามผู้สอนจัดให้ 

 ครั้งที่ 2 การท างานร่วมกันเป็นกลุ่มของผู้เรียนยังคงเป็นไปในลักษณะต่างคนต่างท า ขาดการ
พูดคุยและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน และในช่วงที่ให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอค าตอบ
ของกลุ่มตนเอง ผู้เรียนนั่งฟังการน าเสนอเพียงอย่างเดียว ไม่ได้สอบถามและแสดงความคิดเห็นใด ๆ 
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 ครั้งที่ 3 ผู้เรียนเริ่มมีการพูดคุยกันภายในกลุ่มมากขึ้น แต่ยังเป็นไปในลักษณะที่การแสดง
ความคิดเห็นเป็นไปในทิศทางเดียวกัน ไม่มีการแสดงความคิดเห็นโต้แย้งกัน ค าตอบในใบงานยังคงเป็นไป
ในลักษณะข้อความสั้น ๆ ขาดการวิเคราะห์ และแสดงความคิดเห็น 

 ครั้งที่ 4 ผู้เรียนเริ่มแสดงให้เห็นถึงการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกมากขึ้นผ่านการคิด วิเคราะห์ และ
คาดเดาเหตุการณ์ในวิดีทัศน์ล่วงหน้าก่อนจะรับชมเสร็จ โดยสังเกตจากพฤติกรรมภายนอก เช่น มีการ
พูดคุยกับเพื่อนสมาชิก สมมติตนเองเป็นตัวละครที่ปรากฏในวิดีทัศน์เองโดยที่ผู้สอนไม่ได้ซักถาม  

 ครั้งที่ 5 ผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกอย่างชัดเจนมากขึ้น โดยเห็นได้จากการที่
ผู้เรียนเริ่มแสดงความคิดเห็นในเชิงเห็นอกเห็นใจเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งในวิดีทัศน์ นอกจากนี้ การที่ต้อง
ท างานกลุ่มร่วมกันกับเพ่ือนสมาชิกในกลุ่มที่ไม่สนิทและมีการสับเปลี่ยนสมาชิกภายในกลุ่มไปเรื่อย ๆ ใน
ทุกครั้งที่จัดกิจกรรมก็ไม่เป็นอุปสรรคส าหรับผู้เรียนอีกต่อไป เพราะผู้เรียนเริ่มมีการพูดคุยแลกเปลี่ยน
ข้อมูลกันภายในกลุ่ม และเริ่มมีแสดงความคิดเห็นทั้งที่เป็นไปในทิศทางเดียวกันและท้ังที่แตกต่างกัน  

 ครั้งที่ 6-12 ผู้เรียนมีความเข้าใจถึงการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์อย่างแท้จริง เห็นได้จาก
การที่ผู้เรียนบางคนกล้าที่จะบอกว่าตนเองเคยท าพฤติกรรมเหล่านั้น และเกิดความตระหนักที่จะไม่กระท า
ซ้ าอีก เพราะเห็นถึงความรุนแรงของผลกระทบที่ตามมาและรู้สึกเห็นใจผู้ที่ตกเป็นเหยื่อของการกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์ นอกจากนี้ ผู้เรียนยังกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นที่แตกต่างกับเพ่ือนสมาชิกในกลุ่ม
อย่างเปิดเผย โดยที่เพ่ือนสมาชิกในกลุ่มก็ไม่ได้คัดค้านหรือโต้แย้งใดๆ กลับรับฟังและยอมรับความเห็น 
ที่แตกต่าง ท าให้ค าตอบในใบงานแบ่งออกเป็นหลากหลายประเด็น มีการเขียนตอบเชิงวิเคราะห์และ
ใส่ความคิดเห็นลงไป โดยเฉพาะในครั้งที่ 7 ผู้เรียนบางกลุ่มเริ่มมีการเขียนตอบเป็นแผนผังความคิด
แบ่งตามคิดเห็นของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม และตั้งแต่ครั้งที่ 8 เป็นต้นไป บรรยากาศการท างานเป็น
กลุ่มของผู้เรียนเป็นไปด้วยความสนุกสนาน ผู้เรียนรู้สึกกระตือรือร้นที่จะคิดและแสดงความคิดเห็น ซึ่ง
แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์อันดีของผู้เรียน และถึงแม้จะมีการสับเปลี่ยนสมาชิกในกลุ่มทุกครั้งในการ
จัดกิจกรรม แต่ผู้เรียนก็สามารถท างานร่วมกันได้เป็นอย่างดี มีการปรับตัวเข้าหากัน ร่วมด้วยกันแก้ไข
ปัญหา ท าให้บรรยากาศการท างานเป็นไปด้วยความราบรื่นและผ่านพ้นไปได้ด้วยดี ส่งผลให้
บรรยากาศการน าเสนอหน้าชั้นเรียนเป็นไปในทิศทางที่ดีข้ึนเช่นเดียวกัน ผู้เรียนกล้าที่จะซักถาม เสนอ
ความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่อกันระหว่างกลุ่ม รวมถึงกับตัวผู้สอนด้วย 

 จึงสามารถสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นมีความเหมาะสมที่จะใช้ในการ
พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งจะเห็นได้จากแรกเริ่มนั้น ผู้เรียนไม่ได้มี
ความรู้ ความเข้าใจ และมองเห็นปัญหาเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เลย แต่เมื่อผู้เรียนได้เข้าร่วม
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้รับชมวิดีทัศน์ ข่าว และสื่อต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์ ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจมากขึ้น และเริ่มมองเห็นว่าการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 106 

ไม่ใช่เรื่องปกติธรรมดา แต่เป็นปัญหาที่ต้องได้รับการป้องกันแก้ไข เริ่มมีความเห็นอกเห็นใจเหยื่อที่ถูก
กลั่นแกล้ง และมีความตระหนักรู้ที่จะไม่เป็นผู้กระท าการกลั่นแกล้ง โดยเริ่มเห็นได้ชัดเจนมากขึ้นตั้งแต่
กิจกรรม ครั้งที่ 4 และชัดเจนขึ้นตั้งแต่กิจกรรมครั้งที่ 5 เป็นต้นมา โดยผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงการคิด วิเคราะห์ 
และคาดเดาเหตุการณ์ในวิดีทัศน์ล่วงหน้าก่อนจะรับชมเสร็จ โดยสังเกตจากพฤติกรรมภายนอก เช่น มีการ
พูดคุยกับเพ่ือนสมาชิกเกี่ยวกับประเด็นปัญหา และสมมติตนเองเป็นตัวละครที่ปรากฎในวิดีทัศน์เอง
โดยที่ผู้สอนไม่ได้ซักถาม ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบ (Discovery Approach) ของ 
Bruner (1956) ที่ว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีการจัดสรรสิ่งแวดล้อมให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
และเมื่อผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ก็จะน าไปสู่การค้นพบการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะประมวล
ข้อมูลข่าวสารจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และการรับรู้ได้ดีถ้าสิ่งแวดล้อมนั้นอยู่ในความสนใจ
ของผู้เรียน การเรียนรู้แบบนี้จะช่วยให้เกิดการค้นพบ เนื่องจากผู้เรียนมีความอยากรู้อยากเห็นซึ่งจะ
เป็นแรงผลักดันที่ท าให้ส ารวจสิ่งแวดล้อม และท าให้เกิดการเรียนรู้ในปัญหาอย่างแท้จริง นอกจากนี้ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ยังมีความเหมาะสมที่ใช้เพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก เห็น
ได้จากการที่ผู้เรียนเริ่มมีความเห็นอกเห็นใจเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้ง และมีความตระหนักรู้ที่จะไม่เป็น
ผู้กระท าการกลั่นแกล้งหลังจากได้เข้าร่วมแผนการจัดการเรียนรู้ สูงขึ้นกว่าก่อนเข้าร่วม นอกจากนี้ ตั้งแต่
กิจกรรมที่ 5 ต้นมา มีพฤติกรรมการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเปลี่ยนแปลงไปอย่างเห็นได้ชัด สะท้อนออกมา
ในรูปแบบของการยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันภายในกลุ่ม มีการยอมรับเพ่ือนสมาชิกในกลุ่มที่ เห็นต่าง 
และกล้าที่จะแลกเปลี่ยนความคิดเห็น พูดคุย กันอย่างเปิดเผย นอกจากนี้ยังสะท้อนออกมาในรูปของ
ค าตอบในใบงานที่ผู้สอนมอบหมายให้เริ่มมีค าตอบที่หลากหลายและแบ่งเป็นประเด็นต่าง  ๆ มากขึ้น 
แสดงให้ถึงการคิดวิเคราะห์มากขึ้น ต่างจากช่วง 4 กิจกรรมแรกอย่างเห็นได้ชัด เนื่องจากขั้นตอนใน
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทั้ง 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 2) 
ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา 3) ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 4) ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 5) ขั้นสรุปผลและ
ประเมินค่าของค าตอบ  และ 6) ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง 
และจะเห็นได้ว่ากระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในแต่ละขั้นตอนนั้น ยังมีความสอดคล้อง
และช่วยส่งเสริมให้เกิดทักษะทั้ง 7 ทักษะ คือ 1) การตระหนักรู้ตนเอง คือ การที่ผู้เรียนรับรู้และเข้าใจ
ในความคิดของตนเองที่มีต่อปัญหา 2) การสร้างสัมพันธภาพที่ดี คือ การที่ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและแนวทางการแก้ไขปัญหากับเพ่ือนในกลุ่มและเพ่ือนกลุ่มอ่ืน 3) การยอมรับผู้อ่ืนอย่างไม่มี
เงื่อนไข คือ การที่ผู้เรียนยอมรับความคิดเห็นที่มีต่อปัญหาในมุมที่แตกต่างจากความคิดของตนเอง 4) 
การสังเกต คือ การที่ผู้เรียนสังเกตถึงความเป็นไปของปัญหา 5) การฟัง คือ การที่ผู้เรียนรับฟังปัญหา 
จับประเด็นปัญหา และรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือนในกลุ่มและเพ่ือนกลุ่มอ่ืน 6) การมองโลกผ่าน
มุมมองเดียวกับผู้อื่น คือ การที่ผู้เรียนท าความเข้าใจกับปัญหาในมุมมองที่ตนเองต้องเป็นผู้ที่เผชิญกับ
ปัญหา และในมุมมองความคิดเห็นของเพ่ือนในกลุ่มและเพ่ือนกลุ่มอ่ืน  และ 7) การสะท้อนคิด คือ 
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การที่ผู้เรียนสะท้อนความคิดเห็นของตนเองที่มีต่อปัญหาให้เพ่ือนในกลุ่มและเพ่ือนกลุ่มอ่ืนได้รับฟัง ที่
จะช่วยพัฒนาให้เกิดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกอย่างแท้จริงตามงานวิจัยของกันยากานต์ โสภา (2559) 
  ประเด็นที่ 2 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ สอดคล้องกับงานวิจัยที่
ด าเนินการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเฉลี่ยที่ 12 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที ด าเนินการติดต่อกันเป็นเวลา 
4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ครั้ง เช่น งานวิจัยของ จุรีวรรณ ปัญจมนัส (2554) ศึกษาผลของการใช้โปรแกรม
อภิปรายกลุ่มย่อยที่มีต่อการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โดยด าเนินการจัดกิจกรรม
เป็นเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที และงานวิจัยของกันยากานต์ โสภา (2559) ที่ได้
ท าการศึกษาผลของการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ให้กลุ่ม
ทดลองเข้าร่วมกิจกรรมจ านวน 12 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที ซึ่งผลการศึกษาของงานวิจัยทั้งสองเรื่องเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกันว่าภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มทดลองมีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสูงกว่าก่อน
เข้าร่วม และสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรม ทั้งนี้ในระยะติดตามผล 1 เดือน กลุ่มทดลองมีคะแนน
การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกไม่แตกต่างกับภายหลังการทดลอง แสดงให้เห็นว่าระยะเวลาการด าเนินการกิจกรรมที่
เหมาะสมสามารถเสริมสร้างให้คุณลักษณะเกิดข้ึนและคงอยู่ได้ นอกจากนี้ การท ากิจกรรมรูปแบบเดิม
ซ้ า ๆ ติดต่อกันในช่วงระยะเวลาหนึ่งจะท าให้คุณลักษณะค่อย ๆ เกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจาก
ผ่านกระบวนการคิดซ้ า ๆ ก่อให้เกิดความเข้าใจอย่างแท้จริง 
  ประเด็นที่ 3 การพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ จากงานวิจัย
ของ Udris (2015) ได้มีการเสนอให้ส่งเสริมการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) เพ่ือป้องกันไม่ให้
เกิดผู้กระท าการการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ โดยผู้กระท าถือเป็นจุดเริ่มต้นของการเกิดปรากฏการณ์
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งการที่จะป้องกันไม่เกิดการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์นั้นควรเริ่มต้น
จากการป้องกันไม่ให้เกิดผู้กระท า จากผลการวิจัย พบว่า การพัฒนาให้เกิดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์สามารถช่วยป้องกันไม่ให้เกิดผู้กระท าได้ เนื่องจากการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเป็นทักษะที่มีติดตัว
ทุกคนมาตั้งแต่ก าเนิด เพียงแค่ต้องผ่านกระบวนการเรียนรู้หรือใช้กิจกรรมฝึกฝนเพ่ือพัฒนาให้เพ่ิมมากขึ้น 
ซึ่งหลังการเข้าร่วมการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมรูปแบบต่าง ๆ  ผู้เรียนเริ่มมีการส ารวจตนเองว่าเคยกระท าการ
ใด ๆ  ที่เข้าข่ายเป็นการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์หรือไม่ รู้สึกเห็นอกเห็นใจผู้ที่ถูกกระท า และมีความพยายาม 
ที่จะคิดหาทางแก้ไขปัญหาและหาแนวทางให้ความช่วยเหลือผู้ถูกกระท า โดยผลที่ได้จากแบบประเมิน
เห็นได้ชัดว่า คะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของผู้เรียนภายหลังก่อนทดลอง
และในระยะติดตามผลสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลอง และสูงขึ้นกว่ากลุ่มที่ไม่ได้เข้าร่วมการทดลองอีกด้วย 
ซึ่งคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกผู้เรียนก่อนการทดลอง และคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของกลุ่มที่ไม่ได้เข้า
ร่วมการทดลองนั้นต่ ามาก มีความเสี่ยงที่จะการท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูง ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ Steffgen, König, Pfetsch & Melzer (2009) Ang & Goh (2010) Brewer & Kerslake (2015) 
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และ Owusu & Zhou (2015) ที่ให้ความเห็นตรงกันว่า เด็กที่มีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสูง จะมีคะแนน
ความเสี่ยงในการท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ต่ า ในทางกลับกัน หากเด็กมีคะแนนการรู้
ซึ้งถึงความรู้สึกต่ า คะแนนความเสี่ยงในการท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ก็จะสูง 
  จากผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า ภายหลังการทดลอง และระยะติดตามผลการทดลอง กลุ่มทดลอง 
ที่ได้เข้าร่วมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกัน
บนโลกไซเบอร์มีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่
ไม่ได้เข้าร่วมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการ
รู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สามารถเสริมสร้างและพัฒนาคุณลักษณะการรู้ซึ้ง
ถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ให้เกิดข้ึนได้ 
 
ข้อเสนอแนะของงานวิจัย 

ข้อเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1. จากการวิจัยพบว่า หลังการเข้าร่วมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการ
รู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก 
ในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูงกว่าก่อนการเข้าร่วมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดง
ให้เห็นว่าการใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสามารถพัฒนาและเสริมสร้างการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ได้ จึงควรมีการจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เป็นกิจกรรม
เสริมหลักสูตร หรือน าไปบูรณาการจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนในระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
  2. จากการด าเนินกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเ พ่ือพัฒนาการรู้
ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในแต่ละครั้ง ผู้วิจัยได้ให้ผู้เรียนสับเปลี่ยนสมาชิกใน
กลุ่มไปเรื่อย ๆ ในทุกครั้งของการจัดกิจกรรม เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ประสบการณ์ต่อกันได้อย่างทั่วถึง ดังนั้นจึงควรก าหนดให้ผู้เรียนมีการสับเปลี่ยนสมาชิกในกลุ่มในทุก
ครั้งของการจัดกิจกรรม หรืออย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 ครั้ง 
  3. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เป็นกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นโดยมีเป้าหมายเพ่ือใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นการเฉพาะ ดังนั้นหากน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในระดับชั้นอ่ืน ๆ 
ควรมีการประยุกต์หรือปรับเปลี่ยนวัสดุอุปกรณ์ และสื่อการสอนให้เหมาะสมกับระดับชั้นของกลุ่มตัวอย่าง 
 4. แบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ผู้วิจัยได้มีการปรับข้อความ
และจ านวนข้อค าถามให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ดังนั้นหากน าไปใช้
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กับกลุ่มตัวอย่างในระดับชั้นอ่ืน ๆ ควรมีการปรับข้อความและจ านวนข้อค าถามให้เหมาะสมกับระดับชั้น
ของกลุ่มตัวอย่าง 
 5. แนวทางการป้องกันและแก้ไขปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งก็คือการพัฒนาและ
เสริมสร้างการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกให้เกิดข้ึนเพื่อป้องกันไม่ให้เกิดผู้กระท าการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
สามารถน าไปปรับใช้กับกลุ่มตัวอย่างอ่ืน ๆ ได้เช่นเดียวกัน 
 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  1. ควรมีการศึกษาและพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของผู้เรียน
ในระดับชั้นอ่ืน ๆ  เช่น ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากการพัฒนา 
การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เป็นแนวทางในการป้องกันความเสี่ยงในการท า
พฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งเป็นปัญหาที่ขยายวงกว้างและทวีความรุนแรงมากขึ้นในปัจจุบัน 
  2. เมื่อมีการศึกษาเพ่ือหาแนวทางในการป้องกันความเสี่ยงในการท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกัน
บนโลกไซเบอร์แล้ว ควรมีการศึกษาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เพ่ือให้ความช่วยเหลือผู้ตกเป็นเหยื่อ
ด้วย จากงานวิจัยของ Udris (2015) ซึ่งเป็นการศึกษาเชิงคุณภาพเกี่ยวกับการติดตามผลการแก้ไขปัญหา
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในประเทศญี่ปุ่น ได้กล่าวถึง แนวทางในการป้องกันการกลั่นแกล้งกัน
บนโลกไซเบอร์ที่รัฐบาลญี่ปุ่นน ามาปรับใช้ในโรงเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาแล้วได้ผลดีที่สุด 
สามารถแก้ปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในทางปฏิบัติได้ ภายใต้กรอบความคิดที่ว่า “Victim is 
not a victim” ได้มีการเสนอให้เสริมสร้างทักษะความเข้มแข็งทางใจ (Mind Strengthening) ให้แก่
ผู้ตกเหยื่อ เพ่ือให้ผู้ตกเป็นเหยื่อสามารถเพิกเฉยต่อการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ได้ในทุกรูปแบบ 
  3. ควรมีการปรับแผนกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในมีความหลากหลายมาก
ยิ่งขึ้น ไม่ใช่รูปแบบของการรับชมวิดีทัศน์เพียงอย่างเดียว อาจมีการสอดแทรกกิจกรรมรูปแบบอ่ืนเข้ามาด้วย
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย  
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์ 
     ผู้เชี่ยวชาญด้านการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
     อาจารย์ประจ าสถาบันแห่งชาติเพ่ือการพัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล 
 
2. อาจารย์ ดร.เจษฎา ศาลาทอง 
  อาจารย์ประจ าภาควิชาการสื่อสารมวลชน 
 คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
3. อาจารย์ ดร.วาทินี อมรไพศาลเลิศ 

อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและจิตวิทยาการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

4. อาจารย์ณัฐ ลายทองสุก 
ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านย่านตาขาว 
 

5. อาจารย์จิราภรณ์ ใจจ้อง 
อาจารย์โรงเรียนบ้านย่านตาขาว 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ข 
ผลการตรวจสอบดัชนีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

(Index of Congruence หรือค่า IOC)  
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินการรู้ซึ งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 

ข้อ ผู้ทรงคุณวุฒิ รวม IOC 
คนที ่1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 

2 1 0 1 1 0 3 0.6 
3 0 1 1 1 1 4 0.8 

4 0 0 1 1 1 3 0.6 

5 0 1 1 1 1 4 0.8 
6 1 1 1 1 1 5 1 

7 1 1 1 1 1 5 1 
8 1 1 1 1 1 5 1 

9 1 0 1 1 1 4 0.8 

10 1 1 1 0 1 4 0.8 
11 0 1 1 1 1 4 0.8 

12 1 1 1 1 1 5 1 

13 1 1 1 1 1 5 1 
14 1 1 0 1 1 4 0.8 

15 1 1 1 1 1 5 1 

16 1 1 -1 1 1 3 0.6 
17 1 1 1 1 1 5 1 

18 1 0 1 1 1 4 0.8 
19 1 1 1 0 1 4 0.8 

20 1 0 1 1 1 4 0.8 
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ัญหาเป็นฐาน  
เพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 

แผน ผู้ทรงคุณวุฒิ รวม IOC 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
แผนที่ 1 0.75 1 1 1 1 4.75 0.95 

แผนที่ 2 1 1 1 1 1 5 1 

แผนที่ 3 1 1 1 1 1 5 1 
แผนที่ 4 1 1 1 1 1 5 1 

แผนที่ 5 1 1 1 1 1 5 1 

แผนที่ 6 1 1 1 1 1 5 1 
แผนที่ 7 1 1 1 1 1 5 1 

แผนที่ 8 1 1 1 1 1 5 1 
แผนที่ 9 1 1 1 1 1 5 1 

แผนที่ 10 1 1 0.75 1 1 4.75 0.95 

แผนที่ 11 1 1 1 1 1 5 1 
แผนที่ 12 1 1 1 1 1 5 1 

 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
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General Linear Model 
Notes 

Output Created 26-MAY-2019 13:22:29 

Comments   

Input Data C:\Users\Administrator\Desktop\เล่ม
ซอ\resultprepostfollow1.sav 

Active Dataset DataSet1 

Filter <none> 

Weight <none> 

Split File <none> 

N of Rows in 
Working Data File 

40 

Missing Value 
Handling 

Definition of 
Missing 

User-defined missing values are treated as missing. 

Cases Used Statistics are based on all cases with valid data for all 
variables in the model. 

Syntax GLM Pretest Posttest FollowUp 
/WSFACTOR=Time 3 Polynomial 
/METHOD=SSTYPE(3) 
/PLOT=PROFILE(Time) 
/EMMEANS=TABLES(Time) COMPARE ADJ(LSD) 
/PRINT=DESCRIPTIVE ETASQ HOMOGENEITY 
/CRITERIA=ALPHA(.05) 
/WSDESIGN=Time. 

Resources Processor Time 00:00:00.19 

Elapsed Time 00:00:00.16 

   

Warnings 

The HOMOGENEITY specification in the PRINT subcommand will be ignored 
because there are no between-subjects factors. 

 
 
 

Within-Subjects Factors 

MEASURE_1 
 

Time Dependent Variable 

1 Pretest 

2 Posttest 

3 FollowUp 

  

 

Descriptive Statistics 

  Mean Std. Deviation N 

ก่อนเรียน 1.7700 .25084 40 

หลงัเรียน 3.9863 .08548 40 

ติดตามผล 3.9525 .07758 40 
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Multivariate Testsa 

Effect Value F 
Hypothesis 

df Error df Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 

Time Pillai's 
Trace 

.985 1267.343b 2.000 38.000 .000 .985 

Wilks' 
Lambda 

.015 1267.343b 2.000 38.000 .000 .985 

Hotelling's 
Trace 

66.702 1267.343b 2.000 38.000 .000 .985 

Roy's 
Largest 
Root 

66.702 1267.343b 2.000 38.000 .000 .985 

a. Design: Intercept  
Within Subjects Design: Time 

  

b. Exact statistic   

         

 

Mauchly's Test of Sphericitya 

MEASURE_1 
 

Within Subjects 
Effect 

Mauchly's 
W 

Approx. 
Chi-Square df Sig. 

Epsilonb 

Greenhouse-
Geisser 

Huynh-
Feldt 

Lower-
bound 

Time .338 41.223 2 .000 .602 .610 .500 

Tests the null hypothesis that the error covariance matrix of the orthonormalized transformed 
dependent variables is proportional to an identity matrix. 

a. Design: Intercept  
Within Subjects Design: Time 

b. May be used to adjust the degrees of freedom for the averaged tests of significance. Corrected 
tests are displayed in the Tests of Within-Subjects Effects table. 

        

 

Tests of Within-Subjects Effects 

MEASURE_1 
 

Source 

Type III 
Sum of 
Squares df 

Mean 
Square F Sig. 

Partial 
Eta 

Square
d 

Time Sphericity 
Assumed 

129.016 2 64.508 
2321.71

0 
.00

0 
.983 

Greenhouse-
Geisser 

129.016 1.203 107.215 
2321.71

0 
.00

0 
.983 

Huynh-Feldt 
129.016 1.221 105.701 

2321.71
0 

.00
0 

.983 
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Lower-bound 
129.016 1.000 129.016 

2321.71
0 

.00
0 

.983 

Error(Time
) 

Sphericity 
Assumed 

2.167 78 .028       

Greenhouse-
Geisser 

2.167 
46.93

0 
.046       

Huynh-Feldt 
2.167 

47.60
2 

.046       

Lower-bound 
2.167 

39.00
0 

.056       

        

 

Tests of Within-Subjects Contrasts 

MEASURE_1 
 

Source Time 

Type III 
Sum of 
Square

s df 
Mean 

Square F Sig. 
Partial Eta 
Squared 

Time Linea
r 

95.266 1 95.266 2368.180 .000 .984 

Quad
ratic 

33.750 1 33.750 2199.861 .000 .983 

Error(Time) Linea
r 

1.569 39 .040       

Quad
ratic 

.598 39 .015       

        

 

Tests of Between-Subjects Effects 

MEASURE_1 

Average 
 

Source 
Type III Sum 
of Squares df 

Mean 
Square F Sig. 

Partial Eta 
Squared 

Intercept 1256.798 1 1256.798 60776.660 .000 .999 

Error .806 39 .021       

       

 
Estimated Marginal Means 

Time 
Estimates 

MEASURE_1 
 

Time Mean Std. Error 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 
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1 1.770 .040 1.690 1.850 

2 3.986 .014 3.959 4.014 

3 3.953 .012 3.928 3.977 

     

Pairwise Comparisons 

MEASURE_1 
 

(I) 
Time 

(J) 
Time 

Mean Difference 
(I-J) 

Std. 
Error Sig.b 

95% Confidence Interval for 
Differenceb 

Lower Bound Upper Bound 

1 2 -2.216* .044 .000 -2.304 -2.128 

3 -2.182* .045 .000 -2.273 -2.092 

2 1 2.216* .044 .000 2.128 2.304 

3 .034* .016 .043 .001 .066 

3 1 2.182* .045 .000 2.092 2.273 

2 -.034* .016 .043 -.066 -.001 

Based on estimated marginal means 

*. The mean difference is significant at the .05 level. 

b. Adjustment for multiple comparisons: Least Significant Difference (equivalent to no adjustments). 

       

 

Multivariate Tests 

  Value F Hypothesis df Error df Sig. 
Partial Eta 
Squared 

Pillai's trace .985 1267.343a 2.000 38.000 .000 .985 

Wilks' lambda .015 1267.343a 2.000 38.000 .000 .985 

Hotelling's 
trace 

66.702 1267.343a 2.000 38.000 .000 .985 

Roy's largest 
root 

66.702 1267.343a 2.000 38.000 .000 .985 

Each F tests the multivariate effect of Time. These tests are based on the linearly independent 
pairwise comparisons among the estimated marginal means. 

a. Exact statistic 

       

 

T-Test 
Notes 

Output Created 26-MAY-2019 16:10:46 

Comments   

Input Data C:\Users\Administrator\Desktop\เล่ม
ซอ\resultprepostfollow1.sav 

Active Dataset DataSet1 

Filter <none> 

Weight <none> 

Split File <none> 
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N of Rows in 
Working Data File 

80 

Missing Value Handling Definition of 
Missing 

User defined missing values are treated as 
missing. 

Cases Used Statistics for each analysis are based on the cases 
with no missing or out-of-range data for any 
variable in the analysis. 

Syntax T-TEST GROUPS=Group(1 2) 
/MISSING=ANALYSIS 
/VARIABLES=Pretest Posttest FollowUp 
/CRITERIA=CI(.95). 

Resources Processor Time 00:00:00.02 

Elapsed Time 00:00:00.01 

   

 

Group Statistics 

  กลุ่ม N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

ก่อนเรียน Experimental 40 1.7700 .25084 .03966 

Control 40 1.9150 .16021 .02533 

หลงัเรียน Experimental 40 3.9862 .08548 .01351 

Control 40 1.7475 .30063 .04753 

ติดตามผล Experimental 40 3.9525 .07758 .01227 

Control 40 1.7950 .27498 .04348 

      

 

Independent Samples Test 

  

Levene's 
Test for 

Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 

F 
Sig

. t df 

Sig. 
(2-

taile
d) 

Mean 
Differen

ce 

Std. 
Error 

Differen
ce 

95% 
Confidence 

Interval of the 
Difference 

Lower Upper 

ก่อน
เรียน 

Equal 
varianc
es 
assum
ed 

5.14
8 

.02
6 

-
3.08

1 
78 .003 -.14500 .04706 

-
.2386

9 

-
.0513

1 

Equal 
varianc
es not 
assum
ed 

    
-

3.08
1 

66.2
78 

.003 -.14500 .04706 
-

.2389
5 

-
.0510

5 

หลงั
เรียน 

Equal 
varianc
es 
assum
ed 

19.2
02 

.00
0 

45.3
03 

78 .000 2.23875 .04942 
2.140

37 
2.337

13 
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Equal 
varianc
es not 
assum
ed 

    
45.3

03 
45.2

65 
.000 2.23875 .04942 

2.139
23 

2.338
27 

ติดตา
มผล 

Equal 
varianc
es 
assum
ed 

26.5
12 

.00
0 

47.7
58 

78 .000 2.15750 .04518 
2.067

56 
2.247

44 

Equal 
varianc
es not 
assum
ed 

    
47.7

58 
45.1

70 
.000 2.15750 .04518 

2.066
52 

2.248
48 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 
แบบประเมินการรู้ซึ งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์  
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แบบประเมินการรู้ซึ งถึงความรู้สึกในการกลัน่แกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
ข้อมูลทั่วไป 
เพศ      ชาย    หญิง  อายุ...................ปี  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/………       
    
ค าช้ีแจง 

1. แบบสอบถามฉบับนี้เป็นการแสดงความรู้สึกและความคิดเห็นของนักเรียนเท่านั้น ไม่มีข้อถูกหรือผิด 
จึงขอให้นักเรียนตอบแบบสอบถามนี้ตามความเป็นจริงมากท่ีสุด 

2. แบบสอบถามฉบับนี้มีทั้งหมด 30 ข้อ ให้นักเรียนพิจารณาข้อความแต่ละข้อว่าเป็นจริงหรือตรงตาม
ความรู้สึกและความคิดเห็นของนักเรียนมากน้อยเพียงใด เมื่อพิจารณาแล้วให้ท าเครื่องหมาย  ลง
ในช่องที่ต้องการหลังค าถาม ซึ่งก าหนดไว้ 5 ระดับ ตามความเป็นจริงส าหรับนักเรียนมากที่สุด 

  ไม่จริง   หมายถึง     ข้อความนั้นไม่ตรงกับข้อเท็จจริงของนักเรียน 
   ค่อนข้างไม่จริง หมายถึง     ข้อความนั้นค่อนข้างไม่ตรงกับข้อเท็จจริงของนักเรียน 
   ค่อนข้างจริง หมายถึง     ข้อความนั้นค่อนข้างตรงกับข้อเท็จจริงของนักเรียน 
  จริง  หมายถึง     ข้อความนั้นตรงกับข้อเท็จจริงของนักเรียน 
   จริงที่สุด  หมายถึง    ข้อความนั้นตรงกับข้อเท็จจริงของนักเรียนท่ีสุด  

ข้อ ข้อความ 

ไม
่จร

ิง 

ค่อ
นข

้าง
ไม

่จร
ิง 

ค่อ
นข

้าง
จร

ิง 

จร
ิง 

จร
ิงที่

สุด
 

1 ฉันสามารถเข้าใจความรู้สึกของคนท่ีถูกด่าทอบนเฟซบุ๊ก      

2 ฉันคิดว่าการร้องไห้เพราะถูกลบออกจากกลุ่มไลน์เป็นเรื่องตลก      
3 ฉันเข้าใจในมุมมองของเพื่อนว่ากลัวมากแค่ไหนที่ถูกคู่อริส่ง

ข้อความมาข่มขู่ 
     

4 ฉันไม่เข้าใจว่าเหตุใดเพื่อนต้องเครียดเมื่อถูกเอาภาพถ่ายไปตัด
ต่อ 

     

5 ฉันสังเกตได้ว่าเพื่อนรู้สึกอย่างไรเมื่อถูกแอบถ่ายภาพผลการ
เรียนในสมุดพกแล้วส่งต่อกันในกลุ่มไลน์ของห้องเรียน 

     

6 ฉันเข้าใจได้ว่าคนที่ได้ข้อความล้อเลียนเรื่องรูปร่างหน้าตารู้สึก
อย่างไร 

     

7 ฉันเข้าใจว่าเพื่อนรู้สึกอย่างไรเมื่อถูกคนอื่นเอาภาพถ่ายไปแอบ
อ้างเป็นตนเอง 

     

8 ฉันจะรู้สึกไม่สบายใจไปด้วยเมื่อเพื่อนถูกคนอื่นสร้างกลุ่มไลน์
นินทาและวิพากษ์พิจารณ์ด้วยถ้อยค าหยาบคาย 
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ข้อ ข้อความ 

ไม
่จร

ิง 

ค่อ
นข

้าง
ไม

่จร
ิง 

ค่อ
นข

้าง
จร

ิง 

จร
ิง 

จร
ิงที่

สุด
 

9 ฉันรู้สึกว่าเป็นเรื่องตลกเมื่อเห็นเพื่อนวิตกกังวลเกี่ยวกับการที่
คนอ่ืนสร้างเฟซบุ๊กปลอมเป็นตนเองขึ้นมา 

     

10 ฉันรู้สึกเห็นใจเพื่อนท่ีถูกแจ้งรายงานเฟซบุ๊กจนต้องถูกระงับการ
ใช้งาน 

     

11 ฉันรู้สึกสงสารเมื่อเห็นเพื่อนได้รับข้อความข่มขู่เอาเงิน      
12 ฉันรู้สึกร าคาญเมื่อเห็นเพื่อนร้องไห้เพียงเพราะมีคนส่งข้อความ

ต่อ ๆ กันว่าตนเองไม่ได้ใส่กางเกงในมาโรงเรียน 
     

13 ฉันรู้สึกวิตกกังวลไปกับเพื่อนเมื่อมีคนแปลกหน้าพยายามส่ง
ข้อความมาตีสนิท 

     

14 ฉันรู้สึกเห็นใจเมื่อมีคนน าช่ือผู้ปกครองของเพื่อนมาเผยแพร่
และส่งต่อกันในไลน์ 

     

15 ฉันพูดให้ก าลังใจเมื่อเพื่อนเครียดเพราะถูกโพสต์ข้อความ
ประจานในเฟซบุ๊ก 

     

16 ฉันไม่รู้ว่าควรท าอย่างไรเมื่อเพื่อนกังวลเพราะได้รับข้อความ
ลูกโซ่ที่ระบุในตอนท้ายว่าถ้าไม่ส่งต่อให้ผู้อื่นจะต้องมีอันเป็นไป
ภายใน 7 วัน 

     

17 ฉันจะปลอบใจและหาทางช่วยเหลือเพื่อนที่ถูกน าช่ือจริง -
นามสกุลจริงไปแอบอ้างเพื่อหลอกลวงคนอ่ืน 

     

18 ฉันไม่รู้ว่าควรให้ค าแนะน าอย่างไรเมื่อเพื่อนได้รับข้อความข่มขู่
จากคนแปลกหน้าว่าจะท าร้ายร่างกาย 

     

19 ฉันจะพูดปลอบใจเมื่อเห็นเพื่อนร้องไห้เพราะถูกลบออกจาก
กลุ่มเฟซบุ๊กของห้องเรียน 

     

20 ฉันอดไม่ได้ที่จะต่อว่าเพื่อนที่ร้องไห้เพียงเพราะถูกคนอื่นแอบ
ถ่ายภาพตอนท าท่าทางน่าเกลียดแล้วส่งต่อในกลุ่มไลน์ 

     

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 
หนังสือแสดงเจตนายินยอมเข้าร่วมการวิจัยโดยได้รับการบอกกล่าวและเต็มใจ  

ส าหรับผู้ปกครองของผู้เข้าร่วมวิจัย (Legal Guardian Informed Consent Form) 
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หนังสือแสดงเจตนายินยอมเข้าร่วมการวิจัยโดยได้รับการบอกกล่าวและเต็มใจ 
ส าหรับผู้ปกครองของผู้เข้าร่วมวิจัย (Legal Guardian Informed Consent Form) 

  

วันที่................. เดือน.................... พ.ศ................ 
ข้าพเจ้า......................................................................อายุ....................ป ีอาศัยอยูบ่้านเลขที่.................  
ถนน.................................................. ต าบล......................................... อ าเภอ....................................... 
จังหวัด......................................................... รหัสไปรษณีย์................... โทรศัพท์ ................................. 
ผู้ปกครองของเด็กชาย/เด็กหญิง............................................................... .............................................. 
 

โดยข้าพเจ้าได้รับทราบรายละเอียดเกี่ยวกับที่มาและจุดมุ่งหมายในการท าวิจัยรายละเอียด
ขั้นตอนต่าง ๆ ที่เด็กในปกครองของข้าพเจ้าจะต้องปฏิบัติหรือได้รับการปฏิบัติ ประโยชน์ที่คาดว่าจะ
ได้รับของการวิจัย ความเสี่ยงที่อาจจะเกิดขึ้นจากการเข้าร่วมการวิจัย  รวมทั้งแนวทางป้องกันและ
แก้ไขหากเกิดอันตรายขึ้น โดยได้รับค าอธิบายและตอบข้อสงสัยจากผู้วิจัยเป็นที่เรียบร้อยแล้ว โดยไม่มี
สิ่งใดปิดบังซ่อนเร้น  

 
ข้าพเจ้าจึงสมัครใจให้เด็กในปกครองของข้าพเจ้าเข้าร่วมในโครงการวิจัยนี้  :  
ข้าพเจ้าได้ทราบถึงสิทธิ์ที่ข้าพเจ้าจะได้รับข้อมูลเพ่ิมเติม ทั้งทางด้านประโยชน์และโทษจากการ

เข้าร่วมการวิจัย  และสามารถถอนตัวเด็กในปกครองของข้าพเจ้าหรืองดเข้าร่วมการวิจัยได้ทุกเมื่อ 
โดยจะไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อเด็กในปกครองของข้าพเจ้า  และยินยอมให้ผู้วิจัยใช้ข้อมูลส่วนตัวของ
เด็กในปกครองของข้าพเจ้าที่ได้รับจากการวิจัย   แต่จะไม่เผยแพร่ต่อสาธารณะเป็นรายบุคคล โดยจะ
น าเสนอเป็นข้อมูลโดยรวมจากการวิจัยเท่านั้น 
   
  หากเด็กในปกครองของข้าพเจ้ามีอาการผิดปกติ รู้สึกไม่สบายกาย หรือมีผลกระทบต่อ
จิตใจของ เด็กในปกครองของข้าพเจ้าเกิดขึ นระหว่างการวิจัย ข้าพเจ้าจะแจ้งผู้วิจัยโดยเร็วที่สุด 
และหากข้าพเจ้ามีข้อข้องใจเกี่ยวกับขั นตอนของการวิจัย หรือหากเกิดการบาดเจ็บ/เจ็บป่วย หรือ
หากเกิดเหตุการณ์ที่ไม่พึงประสงค์จากการวิจัยขึ นกับเด็กในปกครองของข้าพเจ้า ข้าพเจ้าจะ
สามารถติดต่อกับ นางสาวสุภชาวัลย์ ชนะศักดิ์ ได้ที่หมายเลขโทรศัพท์ 0968080341 ได้ตลอด 
24 ชั่วโมง   
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ข้าพเจ้าเข้าใจข้อความในเอกสารชี้แจงผู้เข้าร่วมการวิจัย และหนังสือแสดงเจตนายินยอมนี้โดย
ตลอดแล้ว จึงลงลายมือชื่อไว้ 

 
 

ลงชื่อ
..................................................................... 
(.....................................................................) 

ผู้ปกครอง 
วันที่........./.........../........... 

ลงชื่อ
..................................................................... 
(.....................................................................) 

ผู้ให้ข้อมูลและขอความยินยอม/หัวหน้า
โครงการวิจัย 

วันที่........./.........../........... 
 

ในกรณีผู้ปกครองของผู้เข้าร่วมการวิจัยไม่สามารถอ่านหนังสือได้ผู้ที่อ่านข้อความทั้งหมด

แทนผู้ปกครองของผู้เข้าร่วมการวิจัยคือ............................................... จึงได้ลงลายมือชื่อไว้เป็นพยาน 

 

 

 

ลงชื่อ.....................................................................พยาน 

(...........................................................................)  

วันที่........./.........../...........



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ัญหาเป็นฐาน  

เพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกใน 
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6  

แผนการจัดกิจกรรมครั งที่ 1 ชื่อกิจกรรม  
“มารู้จักการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์กันเถอะ” (50 นาที) 

 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. สร้างความรู้จักและคุ้นเคยระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 
2. เข้าใจถึงวัตถุประสงค์และแนวทางการจัดกิจกรรม 
3. อธิบายความหมายของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ได้ 
4. ระบรุูปแบบของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ได้ 

 
เนื อหา 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying) หมายถึง การรังแกหรือกระท าพฤติกรรม
ก้าวร้าวที่เกิดขึ้น ผ่านการใช้เครื่องมือสื่อสาร โทรศัพท์มือถือ แทบเล็ต คอมพิวเตอร์ ที่สามารถเชื่อมต่อ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ อินสตาแกรม ห้องสนทนา เว็บไซต์ต่าง ๆ  หรือกล่องข้อความได้ 
โดยมีเจตนาเพ่ือคุกคามหรือสร้างปัญหาให้บุคคลอ่ืนได้ผลกระทบเชิงลบ อาจจะด้านร่างกาย จิตใจ หรือ
สังคม เป็นการกระท าที่เกิดขึ้นซ้ า ๆ มากกว่าหนึ่งครั้ง และสามารถกระท าได้ทุกที่ทุกเวลา โดยแบ่ง
ออกเป็น 7 ลักษณะ คือ การนินทาหรือหมิ่นประมาทผู้อ่ืน การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผู้อ่ืน การ
เผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน การเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย การแอบอ้างตัวตนของ
ผู้อื่น การข่มขู่ผู้อ่ืน และการกีดการกันผู้อ่ืนออกจากกลุ่ม  
 
กิจกรรม 
ขั้นน า (5 นาท)ี 

ผู้สอนทักทายผู้เรียน แนะน าตนเอง ชี้แจงถึงวัตถุประสงค์และแนวทางการจัดกิจกรรมโดย
ภาพรวม จากนั้นตั้งค าถามกับผู้เรียนว่ารู้จักหรือเคยได้ยินค าว่า “การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์” 
หรือไม ่
ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 

1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา  
ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนั้นให้ความรู้และน าเสนอสถานการณ์

ปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบันโดยใช้วิดีทัศน์ในรูปแบบของการ์ตูน จากนั้นใช้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

140 
 

สื่อ Power Point น าเสนอการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง 7 รูปแบบ ได้แก่ การนินทา
หรือหมิ่นประมาทผู้อ่ืน การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผู้อ่ืน การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน การ
เผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จท าให้ผู้อื่นเสียหาย การแอบอ้างตัวตนของผู้อื่น การข่มขู่ผู้อื่น และการกีดการกัน
ผู้อื่นออกจากกลุ่มผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ โดยน ามาจากภาพข่าว หรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง
ในสื่อสังคมออนไลน์ 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา  
ผู้สอนแจกใบงานที่ 1 และกระดาษขนาด A3 ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียนท าความ

เข้าใจกับประเด็นปัญหาที่ก าหนดให้ ดังต่อไปนี้ 
  2.1 การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ คืออะไร 

  2.2 การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์กระท าผ่านเครื่องมือชนิดใดบ้าง 
  2.3 การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์จ าเป็นจะต้องมีการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ทหรือไม่ 
  2.4 การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์มีกี่รูปแบบ ได้แก่อะไรบ้าง 
  2.5 ผู้กระท าการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์มีกี่ลักษณะ ได้แก่อะไรบ้าง 
  2.6 จุดประสงค์ของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ คืออะไร 
  2.7 การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ต่างจากการกลั่นแกล้งโดยทั่วไปอย่างไรบ้าง 

3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า  

ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการวางแผนการด าเนินงานโดยการคัดเลือกหัวหน้ากลุ่ม เลขานุการกลุ่ม 
และวางแผนการท างานโดยผู้สอนให้แนวทางว่าผู้เรียนสามารถแบ่งงานกันท าแล้วค่อยมาสรุปร่วมกัน
หรืออาจจะท าไปพร้อม ๆ กันเลยก็ได้ 

4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้  

ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ อภิปราย และหาค าตอบของประเด็นค าถามแต่ละค าถาม 
โดยร่างค าตอบและความรู้ที่สังเคราะห์ได้ลงในกระดาษ A3 

5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 

ผู้เรียนสรุปค าตอบที่ผ่านการสังเคราะห์จากทุกคนในกลุ่มลงในใบงานที่ 1 และตรวจสอบ
ความถูกต้อง 

6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 

ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบที่ได้ โดยผู้สอนคอยเขียนค าตอบของแต่ละกลุ่มลงบน
กระดาน จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ความเหมือนและความต่างของค าตอบในแต่ละ
ประเด็นค าถามของแต่ละกลุ่มและสรุปร่วมกัน  
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ขั้นสรุป (5 นาท)ี 
ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปค าตอบในแต่ละประเด็นค าถามอีกครั้งโดยเปิด Power Point 

ประกอบ จากนั้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามค าถาม และส่งใบงานให้แก่ผู้สอน 
 
บทบาทผู้สอน 

1. ก าหนดปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ท าความเข้าใจกับปัญหา และคอยให้ค าแนะน า 
3. คอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียน 
4. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 
5. คอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด และช่วยพิจารณาถึงความเหมาะสมของค าตอบ 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผล

การเรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 
บทบาทผู้เรียน 

1. เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบของปัญหา จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจและตีความปัญหา 
3. วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
4. ช่วยกันคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้น

น าข้อมูลที่ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิม และสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
5. ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
6. น าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม

เพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. วิดีทัศน์สถานการณ์ปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 
2. Power Point รูปแบบการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
3. ใบงานที่ 1  
4. กระดาษขนาด A3 
5. ปากกาเมจิก 
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วิธีการประเมินผล 
1. ประเมินจากความเข้าใจในข้อค าถามที่ก าหนดให้ 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
3. ประเมินจากใบงานที่ 1 
4. ประเมินจากจากการน าเสนอและการตอบค าถาม 
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ใบงานที่ 1 

“มารู้จักการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์กันเถอะ” 

 

กลุ่มท่ี...........  
1. ............................................................................................... .......... 
2. ............................................................................................... ......... 
3. ............................................................................................... ..........  
4. ......................................................................................................... 
5. ......................................................................................... ................ 

 

จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
  1. การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ คืออะไร 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………
 …………………………………………………………………………………………………………… 
  
  2. การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์กระท าผ่านเครื่องมือชนิดใดบ้าง 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
    
  3. การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์จ าเป็นจะต้องมีการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ทหรือไม่ 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
   

  4. การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์มีกี่รูปแบบ ได้แก่อะไรบ้าง 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………
 …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
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  5. ผู้กระท าการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์มีก่ีลักษณะ ได้แก่อะไรบ้าง 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
   
  6. จุดประสงค์ของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ คืออะไร 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………
 …………………………………………………………………………………………………………… 
  
   7. การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ต่างจากการกลั่นแกล้งโดยทั่วไปอย่างไรบ้าง 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………  
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกใน 
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6  

แผนการจัดกิจกรรมครั งที่ 2 ชื่อกิจกรรม “ไม่ชอบก็นินทา อยากด่าก็โพสต์ 1”  (50 นาที) 

 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. อธิบายลักษณะของการ กลั่นแกล้งกัน บนโลกไซเบอร์โดยการด่าทอด้วยถ้อยค าที่รุนแรง
และหยาบคายผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือได ้

2. ระบุทัศนคติ ความคิด มุมมอง และอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและของเหยื่อที่ถูกกลั่น
แกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการด่าทอด้วยถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบคายผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

3. ระบุผลกระทบที่จะเกิดข้ึนกับเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการด่าทอด้วยถ้อยค า
ที่รุนแรงและหยาบคายผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

4. ระบุพฤติกรรมและการแสดงออกที่เหมาะสมต่อเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดย
การด่าทอด้วยถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบคายผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
 
เนื อหา 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการนินทาหรือหมิ่นประมาทผู้อ่ืน คือ การโพสต์ ส่งข้อความ 
หรือสร้างกลุ่มสนทนาเพ่ือด่าทอ พูดจาส่อเสียด ให้ร้ายผู้อ่ืน โดยมีเจตนาท าให้ผู้อ่ืนอับอาย หรือเสียหาย 
ผ่านช่องทางการสนทนา หรือโพสต์อย่างโจ่งแจ้ง เช่น การตั้งสเตตัสเฟซบุ๊ก หรือส่งข้อความทางไลน์ เป็นต้น 
 
กิจกรรม 
ขั้นน า (5 นาท)ี 

ผู้สอนทักทายผู้เรียน ทบทวนบทเรียนที่ได้เรียนรู้ไปในการจัดกิจกรรมครั้งก่อน จากนั้นเกริ่นน าเข้าสู่
บทเรียนในครั้งนี้ ด้วยการกล่าวว่า “ครูมีค าถาม แต่ให้นักเรียนคิดแล้วตอบตัวเองในใจว่า เวลาไม่พอใจหรือ
มีปัญหากับใคร เคยโพสต์ข้อความด่าเขาลงในโซเชียลหรือเปล่า” 
ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 

1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนั้นน าเสนอสถานการณ์ปัญหาการ

กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการด่าทอด้วยถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบคายผ่านเว็บไซต์หรือ
โทรศัพท์มือถือ โดยใช้สื่อ Power Point น าเสนอตัวอย่างเหตุการณ์การด่าทอด้วยถ้อยค ารุนแรงที่
เกิดขึ้นจริงในสื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบัน จากนั้นให้ผู้เรียนรับชมวิดีทัศน์ ซึ่งเป็นตอนหนึ่งจากละคร 
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“วัยแสบสาแหรกขาด” เป็นตอนที่มินนี่ เด็กวัย 13 ปี ถูกกลุ่มคนที่ไม่ชอบตนเองวิพากษ์วิจารณ์ด้วย
ถ้อยค ารุนแรงในสื่อโซเชียลจนรับแรงกดดันไม่ไหว และคิดกินยาฆ่าตัวตายแต่โชคดีที่น าส่งโรงพยาบาลและ
ล้างท้องได้ทัน โดยวิดีทัศน์จะถูกแบ่งออกเป็น 2 ช่วง คือ ช่วงที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับ
เหยื่อ และช่วงที่ 2 น าเสนอผลกระทบที่เหยื่อได้รับ ซึ่งจะเปิดให้ผู้เรียนดูเฉพาะช่วงที่ 1 ก่อน  

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา   
ผู้สอนแจกใบงานที่ 2 กระดาษ A3 และปากกาเมจิกให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียนท า

ความเข้าใจกับประเด็นปัญหาที่ก าหนดให้ ดังต่อไปนี้ 
2.1 นักเรียนคิดว่าเหยื่อในวิดีทัศน์ที่ได้รับชมมีความคิดอย่างไร 
2.2 นักเรียนคิดว่าเหยื่อในวีดิทัศน์ที่ได้รับชมมีความรู้สึกอย่างไร 
2.3 หากนักเรียนเป็นเพ่ือนของเหยื่อในวิดีทัศน์ที่ได้รับชม นักเรียนจะปฏิบัติต่อเหยื่อ 

 อย่างไร 
2.4 นักเรียนคิดว่าเหยื่อในวีดิทัศน์ที่ได้รับชมจะรับมือกับสิ่งที่เกิดข้ึนอย่างไร 

3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการวางแผนการด าเนินงานโดยการคัดเลือกหัวหน้ากลุ่ม เลขานุการ

กลุ่ม และวางแผนการท างานโดยผู้สอนให้ค าแนวทางว่าผู้เรียนสามารถแบ่งงานกันท าแล้วค่อยมาสรุป
ร่วมกันหรืออาจจะท าไปพร้อมๆกันเลยก็ได้ 

4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 
ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ อภิปราย และหาค าตอบของประเด็นค าถามแต่ละค าถาม 

โดยร่างค าตอบและความรู้ที่สังเคราะห์ได้ลงในกระดาษ A3 
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 
ผู้เรียนสรุปค าตอบที่ผ่านการสังเคราะห์จากทุกคนในกลุ่มลงในใบงานท่ี 2 และตรวจสอบ

ความถูกต้อง 
6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 
ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบที่ได้ โดยผู้สอนคอยเขียนค าตอบของแต่ละกลุ่มลงบนกระดาน 

จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ความเหมือนและความต่างของค าตอบในแต่ละประเด็นค าถาม
ของแต่ละกลุ่มและสรุปร่วมกัน 
ขั้นสรุป (5 นาท)ี 

ผู้สอนเปิดวิดีทัศน์ช่วงที่ 2 ซึ่งเป็นการน าเสนอผลกระทบที่เหยื่อได้รับ เพ่ือเฉลยค าตอบของ
ค าถามที่ว่า “นักเรียนคิดว่าเหยื่อในวิดีทัศน์ที่ได้รับชมจะรับมือกับสิ่งที่เกิดขึ้นอย่างไร” ว่ามีกลุ่มใด
คาดเดาสถานการณ์ได้ถูกต้องหรือไม่ จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปถึงผลกระทบที่เหยื่อจะ
ได้รับจากการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการด่าทอด้วยถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบคายผ่านเว็บไซต์
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หรือโทรศัพท์มือถือจากท่ีปรากฏในวิดีทัศน์ ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามค าถาม และส่งใบงานให้แก่
ผู้สอน 
 
บทบาทผู้สอน 

1. ก าหนดปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ท าความเข้าใจกับปัญหา และคอยให้ค าแนะน า 
3. คอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียน 
4. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 
5. คอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด และช่วยพิจารณาถึงความเหมาะสมของค าตอบ 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผล

การเรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 
บทบาทผู้เรียน 

1. เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบของปัญหา จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจและตีความปัญหา 
3. วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
4. ช่วยกันคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้น

น าข้อมูลที่ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิม และสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
5. ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
6. น าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม

เพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 
 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. Power Point ภาพสถานการณ์ตัวอย่างของการด่าทอผู้อ่ืนด้วยถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบ
คายผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ  

2. วิดีทัศน์แสดงสถานการณ์ตัวอย่างของเหยื่อที่ถูกด่าทอด้วยถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบคาย
ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

3. ใบงานที่ 2  
4. กระดาษ A3 
5. ปากกาเมจิก 
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วิธีการประเมินผล 
1. ประเมินจากความเข้าใจในข้อค าถามที่ก าหนดให้ 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
3. ประเมินจากใบงานที่ 2 
4. ประเมินจากจากการน าเสนอและการตอบค าถาม 
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ใบงานที่ 2 

“ไม่ชอบก็นินทา อยากด่าโพสต์” 1 

 

กลุ่มท่ี...........  
1. ............................................................................................... .......... 
2. ............................................................................................... ......... 
3. ............................................................................................... ..........  
4. ............................................................................................ ............. 
5. ......................................................................................... ................ 

 

จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
  1. นักเรียนคิดว่าความคิดแรกที่เข้ามาในหัวของเหยื่อในวิดีทัศน์ที่ได้รับชมคืออะไร 
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2. นักเรียนคิดว่าเหยื่อในวิดีทัศน์ที่ได้รับชมรู้สึกอย่างไร เมื่อเห็นข้อความที่กลุ่มคนในโซเชียล
วิพากษ์วิจารณ์ตนเอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

3. หากนักเรียนเป็นเพื่อนของเหยื่อในวิดีทัศน์ที่ได้รับชม นักเรียนจะปฏิบัติต่อเหยื่ออย่างไร 
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4. นักเรียนคิดว่าเหยื่อในวิดีทัศน์ที่ได้รับชมจะรับมือกับสิ่งที่เกิดข้ึนอย่างไร 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกใน 
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6  

แผนการจัดกิจกรรมครั งที่ 3 ชื่อกิจกรรม “ไม่ชอบก็นินทา อยากด่าก็โพสต์ 2”  (50 นาที) 

 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. อธิบายลักษณะของการ กลั่นแกล้งกัน บนโลกไซเบอร์โดยการสร้างกลุ่มนินทาผู้อ่ืนด้วย
ถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบคายผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือได ้

2. ระบุทัศนคติ ความคิด มุมมอง และอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและของเหยื่อที่ถูกกลั่น
แกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการสร้างกลุ่มนินทาผู้อ่ืนด้วยถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบคายผ่านเว็บไซต์หรือ
โทรศัพท์มือถือได ้

3. ระบุผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ โดยการสร้างกลุ่มนินทา
ผู้อื่นด้วยถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบคายผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือได้ 

4. ระบุพฤติกรรมและการแสดงออกที่เหมาะสมต่อเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดย
การสร้างกลุ่มนินทาผู้อ่ืนด้วยถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบคายผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือได ้
 
เนื อหา 

ลักษณะของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการนินทาหรือหมิ่นประมาทผู้อ่ืน คือ การโพสต์ 
ส่งข้อความ หรือสร้างกลุ่มสนทนาเพ่ือด่าทอ พูดจาส่อเสียด ให้ร้ายผู้อ่ืน โดยมีเจตนาท าให้ผู้อ่ืนอับอาย 
หรือเสียหาย ผ่านช่องทางการสนทนา หรือโพสต์อย่างโจ่งแจ้ง เช่น การตั้งสเตตัสเฟซบุ๊ก ส่งข้อความทางไลน์ 
หรือการสร้างกลุ่มสนทนา เป็นต้น โดยการสร้างกลุ่มสนทนานั้นมีวัตถุประสงค์เพ่ือโจมตีบุคคลหนึ่งขึ้นมา 
มีการจับผิดทุกอิริยาบถ แล้วน ามาถกประเด็นให้เกิดความเสียหาย หรืออาจมีการโน้มน้าวให้คนอ่ืนรู้สึก
คล้อยตามและรังเกียจไปด้วย 

วิดีทัศน์เรื่อง “โซเชียลพิพากษา” เรื่องราวเกิดขึ้นในโรงเรียนแห่งหนึ่ง สุนันทาเป็นนักเรียน
หน้าห้องที่ไม่มีกลุ่มเพ่ือนและมักถูกมองเป็นส่วนเกิน วันหนึ่งในคาบเรียนวิชาคณิตศาสตร์ อาจารย์ได้ถาม
ในชั้นเรียนว่าได้สั่งการบ้านหรือไม่ แต่ทุกคนลืมท าการบ้านที่อาจารย์สั่งจึงเลือกที่จะท าเฉย สุนันทาจึง
ตัดสินใจบอกความจริงกับอาจารย์ไปว่าอาจารย์ได้สั่งการบ้าน ท าให้เพ่ือนในชั้นเรียนไม่พอใจสุนันทา 
และสร้างกลุ่มไลน์เพ่ือนนินทาสุนันทาขึ้น ซึ่งสุนันทาก็รู้สึกได้ว่าเพ่ือนในชั้นเรียนมีท่าทีไม่พอใจเธอ 
และสร้างกลุ่มไลน์ที่ไม่มีเธออยู่ในนั้น ท าให้สุนันทารู้สึกทุกข์ใจกับสิ่งที่เกิดขึ้นเป็นอย่างมาก  
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กิจกรรม 
ขั้นน า (5 นาท)ี 

ผู้สอนทักทายผู้เรียน ทบทวนบทเรียนที่ได้เรียนรู้ไปในการจัดกิจกรรมครั้งก่อน จากนั้นเกริ่น
น าเข้าสู่บทเรียนในครั้งนี้ ด้วยการกล่าวว่า “แน่นอนว่าไม่มีใครในโลกไม่เคยถูกนินทา และไม่มีใครที่
ไม่เคยนินทาคนอ่ืน แต่รูปแบบการนินทาทุกวันนี้เปลี่ยนไป เคยสร้างกลุ่มแชทนินทาเพ่ือนกัน หรือถูก
เพ่ือนสร้างกลุ่มแชทนินทากันไหมคะ” 
ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 

1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนั้นผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหา

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการสร้างกลุ่มนินทาผู้อ่ืนด้วยถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบคายผ่าน
เว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ โดยใช้สื่อ Power Point น าเสนอตัวอย่างเหตุการณ์การสร้างกลุ่มสนทนา
เพ่ือนินทาผู้อ่ืนที่เกิดขึ้นจริงในสื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบัน จากนั้นให้ผู้เรียนรับชมวิดีทัศน์เรื่อง 
“โซเชียลพิพากษา” 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา   
ผู้สอนแจกใบงานที่ 3 กระดาษ A3 และปากกาเมจิกให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียนท า

ความเข้าใจกับประเด็นปัญหาที่ก าหนดให้ ดังต่อไปนี้ 
2.1 หากนักเรียนพบว่ามีเพ่ือนสร้างกลุ่มไลน์นินทาตนเองดังสถานการณ์ตัวอย่าง สิ่ง

แรกท่ีนักเรียนคิดคืออะไร และคิดจะท าอย่างไรต่อไป 
2.2 จงบรรยายความรู้สึกของนักเรียนที่เกิดขึ้นเมื่อรู้ว่าเพ่ือนสร้างกลุ่มไลน์นินทา

ตนเอง 
2.3 หากนักเรียนสังเกตเห็นว่าช่วงนี้เพื่อนสนิทของตนเองดูไม่ร่าเริง สดใสเหมือนเก่า 

ถึงพยายามถามสอบถึงปัญหาที่เกิดขึ้นและพบว่าเพ่ือนสนิทของตนเองถูกเพ่ือนในชั้นเรียน
สร้างกลุ่มไลน์นินทา นักเรียนจะมีวิธีการช่วยเหลือเพ่ือนสนิทของตนเองอย่างไร 

2.4 นักเรียนคิดว่าการที่เรารู้สึกไม่ชอบ ไม่พอใจ หรือมีปัญหาขัดแย้งกับเพ่ือน แล้ว
สร้างกลุ่มไลน์เพื่อนินทา เป็นสิ่งที่สมควรท าหรือไม่ เพราะเหตุใด   
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการวางแผนการด าเนินงานโดยการคัดเลือกหัวหน้ากลุ่ม 
เลขานุการกลุ่ม และวางแผนการท างานโดยผู้สอนให้แนวทางว่าผู้เรียนสามารถแบ่งงานกันท า
แล้วค่อยมาสรุปร่วมกันหรืออาจจะท าไปพร้อม ๆ กันเลยก็ได ้
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4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 
ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ อภิปราย และหาค าตอบของประเด็นค าถามแต่

ละค าถาม โดยร่างค าตอบและความรู้ที่สังเคราะห์ได้ลงในกระดาษ A3 
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 

ผู้เรียนสรุปค าตอบที่ผ่านการสังเคราะห์จากทุกคนในกลุ่มลงในใบงานที่ 3 และ
ตรวจสอบความถูกต้อง 
6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 

ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบที่ได้ โดยผู้สอนคอยเขียนค าตอบของแต่ละกลุ่ม
ลงบนกระดาน จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ความเหมือนและความต่างของค าตอบ
ในแต่ละประเด็นค าถามของแต่ละกลุ่มและสรุปร่วมกัน 

ขั้นสรุป (5 นาที) 
ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปถึงผลกระทบที่เหยื่อได้รับและการแสดงออกที่เหมาะสมต่อเหยื่อที่

ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการสร้างกลุ่มนินทาด้วยถ้อยค าที่รุนแรงและหยาบคายผ่านเว็บไซต์หรือ
โทรศัพท์มือถือจากที่ปรากฏในวิดีทัศน์ จากนั้นผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามค าถาม และส่งใบงาน
ให้แก่ผู้สอน 
 
บทบาทผู้สอน 

1. ก าหนดปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ท าความเข้าใจกับปัญหา และคอยให้ค าแนะน า 
3. คอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียน 
4. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 
5. คอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด และช่วยพิจารณาถึงความเหมาะสมของค าตอบ 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการ

เรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 
บทบาทผู้เรียน 

1. เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบของปัญหา จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจและตีความปัญหา 
3. วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
4. ช่วยกันคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้น

น าข้อมูลที่ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิม และสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
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5. ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
6. น าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม

เพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 
 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
1. Power Point ภาพสถานการณ์ตัวอย่างของการสร้างกลุ่มนินทาผู้อ่ืนด้วยถ้อยค าที่รุนแรง

และหยาบคายผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ  
2. วิดีทัศน์แสดงสถานการณ์ตัวอย่างของเหยื่อที่ถูกสร้างกลุ่มนินทาผ่านเว็บไซต์หรือ

โทรศัพท์มือถือ  
3. ใบงานที่ 3 
4. กระดาษ A3 
5. ปากกาเมจิก 

 
วิธีการประเมินผล 

1. ประเมินจากความเข้าใจในข้อค าถามที่ก าหนดให้ 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
3. ประเมินจากใบงานที่ 3 
4. ประเมินจากจากการน าเสนอและการตอบค าถาม 
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ใบงานที่ 3 

“ไม่ชอบก็นินทา อยากด่าโพสต์” 2 

 

กลุ่มท่ี...........  
1. ............................................................................................... .......... 
2. ............................................................................................... ......... 
3. ............................................................................................... ..........  
4. ......................................................................................................... 
5. ......................................................................................... ................ 

 

จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
  1. หากนักเรียนพบว่ามีเพ่ือนสร้างกลุ่มไลน์นินทาตนเองดังสถานการณ์ตัวอย่าง สิ่งแรก 
  ที่นักเรียนคิดคืออะไร  
  …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 

 และคิดจะท าอย่างไรต่อไป 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 

  2. จงบรรยายความรู้สึกของนักเรียนที่เกิดขึ้นเมื่อรู้ว่าเพ่ือนสร้างกลุ่มไลน์นินทาตนเอง 

  …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………
 …………………………………………………………………………………………………………… 
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3. หากนักเรียนสังเกตเห็นว่าช่วงนี้เพ่ือนสนิทของตนเองดูไม่ร่าเริง สดใสเหมือนเก่า ถึง 

พยายามถามสอบถึงปัญหาที่เกิดขึ้นและพบว่าเพ่ือนสนิทของตนเองถูกเพ่ือนในชั้นเรียนสร้าง
กลุ่มไลน์นินทา นักเรียนจะมีวิธีการช่วยเหลือเพ่ือนสนิทของตนเองอย่างไร 

 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 

4. นักเรียนคิดว่าการที่เรารู้สึกไม่ชอบ ไม่พอใจ หรือมีปัญหาขัดแย้งกับเพื่อน แล้วสร้างกลุ่ม 

ไลน์เพ่ือนินทา เป็นสิ่งที่สมควรท าหรือไม่ เพราะเหตุใด  

 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกใน 
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6  

แผนการจัดกิจกรรมครั งที่ 4 ชื่อกิจกรรม “ไม่รู้จัก อย่าทักแล้วป่วน”  (50 นาที) 

 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. อธิบายลักษณะของการ กลั่นแกล้งกัน บนโลกไซเบอร์โดยการส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวน
ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือมากยิ่งข้ึน 

2. ระบุทัศนคติ ความคิด มุมมอง และอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและของเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้ง
บนโลกไซเบอร์โดยการส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

3. ระบุผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ โดยการส่งข้อความ
คุกคามหรือก่อกวนผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

4. ระบุพฤติกรรมและการแสดงออกที่เหมาะสมต่อเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดย
การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
 
เนื อหา 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวน คือ การพูดจาล่วงละเมิด
ความเป็นส่วนตัว หรือจงใจสร้างความร าคาญให้แก่ผู้อ่ืน เช่น การส่งข้อความล้อเลียนปมด้อย การพูดจา
ล่วงละเมิดทางเพศ การบังคับให้แสดงกิจกรรมทางเพศผ่านกล้อง การส่งภาพหรือวิดีโอโป๊เปลือยมาให้
โดยที่ผู้รับไม่ได้ต้องการ การแฉหรือตัดต่อภาพไปโพสต์ในโซเชียลเพื่อให้ได้รับความอับอาย เป็นต้น 
 
กิจกรรม 
ขั้นน า (5 นาท)ี 

ผู้สอนทักทายผู้เรียน ทบทวนบทเรียนที่ได้เรียนรู้ไปในการจัดกิจกรรมครั้งก่อน จากนั้นเกริ่น
น าเข้าสู่บทเรียนในครั้งนี้ ด้วยการกล่าวว่า “ใครเคยมีประสบการณ์ถูกคนแปลกหน้าทักไลน์ทักเฟซบุ๊ก
มา แล้วพูดจาแปลก ๆ หรือสร้างความร าคาญให้บ้างไหมคะ” 
ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 

1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนั้นน าเสนอสถานการณ์ตัวอย่างของ

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
โดยใช้สื่อ Power Point น าเสนอสถานการณ์ตัวอย่างที่เกิดข้ึนจริงในสื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบัน โดย
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สถานการณ์ที่ยกมาจะเป็นภาพการส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนทางสื่อสังคมออนไลน์ต่าง  ๆ ไม่ว่า
จะเป็นการส่งข้อความในเชิงล่วงละเมิดทางเพศ พยายามตีสนิทหรือหลอกถามข้อมูลส่วนตัว หรือส่ง
ข้อความลูกโซ่ในเชิงลบที่บังคับให้มีการส่งต่อ  

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา   
ผู้สอนแจกใบงานที่ 4 กระดาษ A3 และปากกาเมจิกให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียนท า

ความเข้าใจกับประเด็นปัญหาที่ก าหนดให้ ดังต่อไปนี้ 
2.1 หากมีคนแปลกหน้าหรือคนที่ไม่เคยรู้จักมาก่อนส่งข้อความในเชิงล่วงละเมิดทาง

เพศ พยายามตีสนิท หรือหลอกถามข้อมูลส่วนตัวจากนักเรียน สิ่งแรกที่นักเรียนคิดคืออะไร 
     2.2  แล้วนักเรียนคิดว่าความรู้สึกที่จะเกิดขึ้นตามมาหลังจากได้รับข้อความเหล่านั้นคืออะไร 

2.3 หากเหตุการณ์นี้ไม่ได้เกิดขึ้นกับนักเรียน แต่เกิดขึ้นกับเพ่ือนคนหนึ่งที่ไม่สนิท
ของนักเรียน และเพ่ือนคนนั้นมาขอความช่วยเหลือจากนักเรียน นักเรียนจะช่วยเหลือเพ่ือนคน
นั้นหรือไม่ เพราะอะไร      

2.4 หากเพ่ือนที่สนิทที่สุดของนักเรียนมาขอให้ส่งข้อความไปก่อกวนผู้ใช้งานเฟซบุ๊ก
คนหนึ่งที่นักเรียนไม่รู้จัก โดยเพ่ือนให้เหตุผลว่าไม่ชอบคนคนนั้น ซึ่งนักเรียนไม่อยากท า แต่ก็
กลัวจะผิดใจกันกับเพ่ือนสนิท นักเรียนจะมีวิธีการปฏิเสธเพ่ือนสนิทโดยให้เหตุผลว่าอย่างไร
เพ่ือให้เพ่ือนเข้าใจและล้มเลิกความคิดนั้น 
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการวางแผนการด าเนินงานโดยการคัดเลือกหัวหน้ากลุ่ม 
เลขานุการกลุ่ม และวางแผนการท างานโดยผู้สอนให้แนวทางว่าผู้เรียนสามารถแบ่งงานกันท า
แล้วค่อยมาสรุปร่วมกันหรืออาจจะท าไปพร้อม ๆ กันเลยก็ได ้
4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 

ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ อภิปราย และหาค าตอบของประเด็นค าถามแต่ละ
ค าถาม โดยร่างค าตอบและความรู้ที่สังเคราะห์ได้ลงในกระดาษ A3 
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 

ผู้เรียนสรุปค าตอบที่ผ่านการสังเคราะห์จากทุกคนในกลุ่มลงในใบงานที่ 4 และ
ตรวจสอบความถูกต้อง 
6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 

ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบที่ได้ โดยผู้สอนคอยเขียนค าตอบของแต่ละกลุ่ม
ลงบนกระดาน จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ความเหมือนและความต่างของ
ค าตอบในแต่ละประเด็นค าถามของแต่ละกลุ่มและสรุปร่วมกัน 
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ขั นสรุป (5 นาที) 

ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปถึงผลกระทบที่เหยื่อจะได้รับจากการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์
โดยการส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือที่ปรากฏในสื่อ Power Point 
จากนั้นผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามค าถาม และส่งใบงานให้แก่ผู้สอน 
 
บทบาทผู้สอน 

1. ก าหนดปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ท าความเข้าใจกับปัญหา และคอยให้ค าแนะน า 
3. คอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียน 
4. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 
5. คอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด และช่วยพิจารณาถึงความเหมาะสมของค าตอบ 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการ

เรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 

บทบาทผู้เรียน 
1. เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบของปัญหา จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจและตีความปัญหา 
3. วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
4. ช่วยกันคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้น

น าข้อมูลที่ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิม และสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
5. ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
6. น าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม

เพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 
 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
1. Power Point รวมภาพสถานการณ์ตัวอย่างของการส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผ่าน

เว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
2. ใบงานที่ 4  
3. กระดาษ A3 
4. ปากกาเมจิก 
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วิธีการประเมินผล 
1. ประเมินจากความเข้าใจในข้อค าถามที่ก าหนดให้ 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
3. ประเมินจากใบงานที่ 4 
4. ประเมินจากจากการน าเสนอและการตอบค าถาม 
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ใบงานที่ 4 

“ไม่รู้จัก อย่าทักแล้วป่วน” 

 

กลุ่มท่ี...........  
1. ............................................................................................... .......... 
2. ............................................................................................... ......... 
3. ............................................................................................... ..........  
4. ......................................................................................................... 
5. ......................................................................................... ................ 

 

จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

1. หากมีคนแปลกหน้าหรือคนที่ไม่เคยรู้จักมา

ก่อนส่งข้อความในเชิงล่วงละเมิดทางเพศ 

พยายามตีสนิท หรือหลอกถามข้อมูลส่วนตัว

จากนักเรียน สิ่งแรกท่ีนักเรียนคิดคืออะไร 

 

 

 
2. แล้วนักเรียนคิดว่าความรู้สึกท่ีจะเกิดข้ึน

ตามมาหลังจากได้รับข้อความเหล่านั้นคือ

อะไร 
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3. หากเหตุการณ์นี้ไม่ได้เกิดขึ้นกับนักเรียน แต่

เกิดข้ึนกับเพ่ือนคนหนึ่งที่ไม่สนิทของนักเรียน 

และเพ่ือนคนนั้นมาขอความช่วยเหลือจาก

นักเรียน นักเรียนจะช่วยเหลือเพ่ือนคนนั้น

หรือไม่ เพราะอะไร 

 

 

 

 

4. หากเพ่ือนที่สนิทที่สุดของนักเรียนมาขอให้

ส่งข้อความไปก่อกวนผู้ใช้งานเฟซบุ๊คคนหนึ่งที่

นักเรียนไม่รู้จัก โดยเพื่อนให้เหตุผลว่าไม่ชอบ

คนคนนั้น ซึ่งนักเรียนไม่อยากท า แต่ก็กลัวจะ

ผิดใจกันกับเพ่ือนสนิท นักเรียนจะมีวิธีการ

ปฏิเสธเพ่ือนสนิทโดยให้เหตุผลว่าอย่างไร

เพ่ือให้เพ่ือนเข้าใจและล้มเลิกความคิดนั้น 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกใน 
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6  

แผนการจัดกิจกรรมครั งที่ 5 ชื่อกิจกรรม “ปมของคนอ่ืนไม่ใช่เรื่องตลก”  (50 นาที) 

 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. อธิบายลักษณะของการ กลั่นแกล้งกัน บนโลกไซเบอร์โดยการส่งข้อความคุกคามหรือ
ก่อกวนผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือมากยิ่งขึ้น 

2. ระบุทัศนคติ ความคิด มุมมอง และอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและของเหยื่อที่ถูกกลั่น
แกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

3. ระบุผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ โดยการส่งข้อความ
คุกคามหรือก่อกวนผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

4. ระบุพฤติกรรมและการแสดงออกที่เหมาะสมต่อเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดย
การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
 
เนื อหา 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวน คือ การพูดจาล่วง
ละเมิดความเป็นส่วนตัว หรือจงใจสร้างความร าคาญให้แก่ผู้อ่ืน เช่น การส่งข้อความล้อเลียนปมด้อย 
การพูดจาล่วงละเมิดทางเพศ การบังคับให้แสดงกิจกรรมทางเพศผ่านกล้อง การส่งภาพหรือวิดีโอโป๊
เปลือยมาให้โดยที่ผู้รับไม่ได้ต้องการ การแฉหรือตัดต่อภาพไปโพสต์ในโซเชียลเพ่ือให้ได้รับความอับ
อาย เป็นต้น 
 
กิจกรรม 
ขั้นน า (5 นาท)ี 

ผู้สอนทักทายผู้เรียน ทบทวนบทเรียนที่ได้เรียนรู้ไปในการจัดกิจกรรมครั้งก่อน จากนั้นเกริ่น
น าเข้าสู่บทเรียนในครั้งนี้ ด้วยการกล่าวว่า “ในโลกนีไม่มีใครดีไปหมดทุกอย่าง ทุกคนล้วนมีดีและไม่ดี
ปะปนกันไป บางคนเกิดมาอ้วน ด า บ้านจน หน้าเป็นสิว แต่ถามหน่อย คิดว่าถ้าเลือกได้เขาอยากเกิด
มาเป็นแบบนั้นไหม เชื่อว่าทุกคนในที่นี้คงไม่มีใครไม่เคยล้อเลียนรูปร่างหน้าตาหรือฐานะของคนอ่ืน 
เราอาจะท าไปเพราะโกรธ หรือบางครั้งอาจท าไปเพราะรู้สึกสนุก หลายครั้งคนที่ถูกล้อเลียนอาจจะ
ร้องไห้เสียงใจออกมาให้เราเห็น แต่ก็มีอีกหลายครั้งเช่นกันที่เขาอาจหัวเราะสนุกไปกับล้อเลียนของเรา 
ท าเหมือนไม่คิดอะไร แต่ใครจะรู้ว่าข้างในเขาไม่ได้รู้สึกอย่างนั้นก็ได้” 
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ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 

1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนั้นน าเสนอสถานการณ์ตัวอย่างของ

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
โดยใช้สื่อ Power Point น าเสนอสถานการณ์ตัวอย่างที่เกิดข้ึนจริงในสื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบัน โดย
สถานการณ์ที่ยกมาจะเป็นภาพการส่งข้อความการข้อส่งความล้อเลียนปมด้อย รูปร่างหน้าตา หรือ
ฐานะของผู้อื่น 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา 
ผู้สอนแจกใบงานที่ 4 กระดาษ A3 และปากกาเมจิกให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียนท า

ความเข้าใจกับประเด็นปัญหาที่ก าหนดให้ ดังต่อไปนี้ 
2.1 นักเรียนคิดว่าคนที่มักถูกเพ่ือนล้อเลียนปมด้อย รูปร่างหน้าตา หรือฐานะอยู่

บ่อยครั้ง จะมีทัศนคติต่อตนเองอย่างไร 
2.2  หากนักเรียนถูกเพ่ือนล้อเลียนปมด้อย รูปร่างหน้าตา หรือฐานะอยู่บ่อยครั้ง 

นักเรียนจะรู้สึกอย่างไร 
2.3 หากนักเรียนพบว่าเพ่ือนคนหนึ่งของนักเรียนมักแอบร้องไห้เสียใจและรู้สึกว่า

ตนเองไร้ค่าเพราะถูกล้อเลียนปมด้อย รูปร่างหน้าตา หรือฐานะ นักเรียนจะช่วยเหลือเพ่ือน
คนนั้นอย่างไร      

2.4 4. หากนักเรียนพบว่าเพ่ือนกลุ่มหนึ่งก าลังช่วยกันส่งข้อความล้อเลียนปมด้อย 
รูปร่างหน้าตา หรือฐานะของเพ่ือนคนหนึ่งอยู่ในไลน์กลุ่มของห้อง นักเรียนจะท าอย่างไร 
เพราะอะไร 
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการวางแผนการด าเนินงานโดยการคัดเลือกหัวหน้ากลุ่ม 
เลขานุการกลุ่ม และวางแผนการท างานโดยผู้สอนให้แนวทางว่าผู้เรียนสามารถแบ่งงานกันท า
แล้วค่อยมาสรุปร่วมกันหรืออาจจะท าไปพร้อม ๆ กันเลยก็ได ้
4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 

ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ อภิปราย และหาค าตอบของประเด็นค าถามแต่
ละค าถาม โดยร่างค าตอบและความรู้ที่สังเคราะห์ได้ลงในกระดาษ A3 
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 

ผู้เรียนสรุปค าตอบที่ผ่านการสังเคราะห์จากทุกคนในกลุ่มลงในใบงานที่ 5 และ
ตรวจสอบความถูกต้อง 
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6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 
ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบที่ได้ โดยผู้สอนคอยเขียนค าตอบของแต่ละกลุ่ม

ลงบนกระดาน จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ความเหมือนและความต่างของ
ค าตอบในแต่ละประเด็นค าถามของแต่ละกลุ่มและสรุปร่วมกัน 

ขั้นสรุป (5 นาที) 
ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปถึงผลกระทบที่เหยื่อจะได้รับจากการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์

โดยการส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือที่ปรากฏในสื่อ Power Point 
จากนั้นผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามค าถาม และส่งใบงานให้แก่ผู้สอน 
 
บทบาทผู้สอน 

1. ก าหนดปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ท าความเข้าใจกับปัญหา และคอยให้ค าแนะน า 
3. คอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียน 
4. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 
5. คอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด และช่วยพิจารณาถึงความเหมาะสมของ

ค าตอบ 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการ

เรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 
บทบาทผู้เรียน 

1. เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบของปัญหา จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจและตีความปัญหา 
3. วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
4. ช่วยกันคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้น

น าข้อมูลที่ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิม และสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
5. ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
6. น าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม

เพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 
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ส่ือ-อุปกรณ์ 
1. Power Point รวมภาพสถานการณ์ตัวอย่างของการส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผ่าน

เว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
2. ใบงานที่ 5  
3. กระดาษ A3 
4. ปากกาเมจิก 

 
วิธีการประเมินผล 

1. ประเมินจากความเข้าใจในข้อค าถามที่ก าหนดให้ 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
3. ประเมินจากใบงานที่ 5 
4. ประเมินจากจากการน าเสนอและการตอบค าถาม 
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ใบงานที่ 5 

“ปมของคนอ่ืนไม่ใช่เรื่องตลก” 

 

กลุ่มท่ี...........  
1. ............................................................................................... .......... 
2. ............................................................................................... ......... 
3. ............................................................................................... ..........  
4. ......................................................................................................... 
5. ......................................................................................... ................ 

 

จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1. นักเรียนคิดว่าคนที่มักถูกเพ่ือนล้อเลียนปม

ด้อย รูปร่างหน้าตา หรือฐานะอยู่บ่อยครั้ง จะ

มีทัศนคติต่อตนเองอย่างไร 
 

 

 
2. หากนักเรียนถูกเพ่ือนล้อเลียนปมด้อย รูปร่าง

หน้าตา หรือฐานะอยู่บ่อยครั้ง นักเรียนจะรู้สึก

อย่างไร 
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3. หากนักเรียนพบว่าเพ่ือนคนหนึ่งของ

นักเรียนมักแอบร้องไห้เสียใจและรู้สึกว่าตนเอง

ไร้ค่าเพราะถูกล้อเลียนปมด้อย รูปร่างหน้าตา 

หรือฐานะ นักเรียนจะช่วยเหลือเพ่ือนคนนั้น

อย่างไร 

 

 

 

 

4. หากนักเรียนพบว่าเพ่ือนกลุ่มหนึ่งก าลัง

ช่วยกันส่งข้อความล้อเลียนปมด้อย รูปร่าง

หน้าตา หรือฐานะของเพ่ือนคนหนึ่งอยู่ในไลน์

กลุ่มของห้อง นักเรียนจะท าอย่างไร เพราะ

อะไร 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกใน 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6  
แผนการจัดกิจกรรมครั งที่ 6 ชื่อกิจกรรม “นักเลงออนไลน์”  (50 นาที) 

 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1. อธิบายลักษณะของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการข่มขู่ผ่านเว็บไซต์หรือ

โทรศัพท์มือถือ มากยิ่งขึ้น 
2. ระบุทัศนคติ ความคิด มุมมอง และอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและของเหยื่อที่ถูกกลั่น

แกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการข่มขู่ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ  
3. ระบุผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการข่มขู่ผ่านเว็บไซต์

หรือโทรศัพท์มือถือ 
4. ระบุพฤติกรรมและการแสดงออกที่เหมาะสมต่อเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดย

การข่มขู่ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
 
เนื อหา 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการข่มขู่ คือ การส่งข้อความประทุษร้าย โดยมีเจตนาให้
ผู้อ่ืนเกิดความหวาดกลัว เสียขวัญ และวิตกกังวล เช่น การส่งข้อความทางเฟสบุ๊กข่มขู่ว่าจะดักท าร้าย
ร่างกายหลังเลิกเรียน เป็นต้น 

 
กิจกรรม 
ขั้นน า (5 นาท)ี 

ผู้สอนทักทายผู้เรียน ทบทวนบทเรียนที่ได้เรียนรู้ไปในการจัดกิจกรรมครั้งก่อน จากนั้นเกริ่น
น าเข้าสู่บทเรียนในครั้งนี้ ด้วยการกล่าวว่า “เมื่อก่อนเราอาจจะเคยเห็นผ่านตาจากละครในโทรทัศน์
บ่อยๆ ที่มีกลุ่มนักเลงอันธพาลดักข่มขู่ท าร้ายร่างกายหรือรีดไถเงินอยู่ตามซอกหลืบต่างๆ ที่ลับตาคน 
แต่ดว้ยความก้าวหน้าของเทคโนโยลีในปัจจุบัน ท าให้การข่มขู่เป็นเรื่องที่ท าได้ง่ายดายขึ้น เพราะท าได้
ทุกที่ทุกเวลา และไม่นานมานี้ มีเหตุการณ์การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์รูปแบบหนึ่งเกิดขึ้นที่จังหวัด
ตรังนี่เอง เด็กนักเรียนชั้น ม.2 ถูกเพ่ือนส่งข้อความข่มขู่เอาเงินทางเฟซบุ๊ก ไม่ทราบว่ามีใครคุ้น ๆ กับ
ข่าวนี่บ้างไหม” 
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ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 
1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน น าเสนอสถานการณ์ตัวอย่างของการกลั่น

แกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการข่มขู่ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ โดยใช้วิดีทัศน์ข่าวที่นักเรียนชั้น 
ม.2 โรงเรียนในจังหวัดตรังถูกเพื่อนร่วมชั้นเรียนส่งข้อความข่มขู่ทางเฟซบุ๊กเพ่ือรีดไถเงินเป็นเวลากว่า 
1 ปี โดยจะน าเงินที่ได้ไปซื้อตัวละครในเกม หากไม่มีเงินให้ก็จะถูกท าร้ายร่างกาย ซึ่งผู้ปกครอง
สังเกตเห็นว่าบุตรหลานของตนเองมีบาดแผลกลับบ้านอบู่บ่อยครั้ง แต่เด็กโกหกว่าหกล้มบ้าง เดินชน
บ้าง จนมาเห็นข้อความในเฟซบุ๊กที่เพ่ือนส่งมาเข้า จึงได้รู้ความจริง จากนั้นจึงเปิดภาพข้อความข่มขู่
ขยายจากในข่าวให้ผู้เรียนได้เห็นอย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้นว่าข้อความที่นักเรียน ม.2 ผู้ตกเป็นเหยื่อได้รับ
นั้นมีลักษณะอย่างไร 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา   
ผู้สอนแจกใบงานที่ 6 กระดาษ A3 และปากกาเมจิกให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียนท า

ความเข้าใจกับประเด็นปัญหาที่ก าหนดให้ ดังต่อไปนี้ 
2.1 นักเรียนคิดว่าเหยื่อในข่าวรู้สึกอย่างไรที่ได้รับข้อความข่มขู่จากเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 
2.2 นักเรียนคิดว่าเพราะเหตุใดเหยื่อในข่าวจึงไม่ยอมบอกความจริงกับผู้ปกครอง

หรือแจ้งในครูประจ าชั้นทราบ 
2.3 นักเรียนคิดว่าเพราะเหตุใดเพ่ือนร่วมชั้นเรียนของเหยื่อในข่าวจึงไม่ให้ความ

ช่วยเหลือใด ๆ กับเหยื่อเลย 
2.4 หากนักเรียนเป็นเพื่อนร่วมชั้นเรียนของเหยื่อในข่าว นักเรียนจะท าอย่างไร 

3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการวางแผนการด าเนินงานโดยการคัดเลือกหัวหน้ากลุ่ม เลขานุการกลุ่ม 

และวางแผนการท างานโดยผู้สอนให้แนวทางว่าผู้เรียนสามารถแบ่งงานกันท าแล้วค่อยมาสรุปร่วมกัน
หรืออาจจะท าไปพร้อม ๆ กันเลยก็ได ้

4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 
ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ อภิปราย และหาค าตอบของประเด็นค าถามแต่ละค าถาม 

โดยร่างค าตอบและความรู้ที่สังเคราะห์ได้ลงในกระดาษ A3 
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 
ผู้เรียนสรุปค าตอบที่ผ่านการสังเคราะห์จากทุกคนในกลุ่มลงในใบงานที่ 6 และตรวจสอบ

ความถูกต้อง 
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6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 
ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบที่ได้ โดยผู้สอนคอยเขียนค าตอบของแต่ละกลุ่มลงบน

กระดาน จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ความเหมือนและความต่างของค าตอบในแต่ละ
ประเด็นค าถามของแต่ละกลุ่มและสรุปร่วมกัน 
 

ขั นสรุป (5 นาที) 
ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปถึงผลกระทบที่เหยื่อจะได้รับจากการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์

โดยการข่มขู่ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือที่ปรากฏในสื่อ Power Point จากนั้นผู้สอนเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนถามค าถาม และส่งใบงานให้แก่ผู้สอน 

 

บทบาทผู้สอน 

1. ก าหนดปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ท าความเข้าใจกับปัญหา และคอยให้ค าแนะน า 
3. คอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียน 
4. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 
5. คอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด และช่วยพิจารณาถึงความเหมาะสมของค าตอบ 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการ

เรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 

บทบาทผู้เรียน 
1. เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบของปัญหา จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจและตีความปัญหา 
3. วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
4. ช่วยกันคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้น

น าข้อมูลที่ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิม และสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
5. ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
6. น าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม

เพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 
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ส่ือ-อุปกรณ์ 
1. วิดีทัศน์ข่าวที่เกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการข่มขู่ผ่านเว็บไซต์หรือ

โทรศัพท์มือถือ  

2. ภาพข้อความข่มขู่ขยายจากในข่าว 

3. ใบงานที่ 6  

4. กระดาษ A3 

5. ปากกาเมจิก 

 

วิธีการประเมินผล 

1. ประเมินจากความเข้าใจในข้อค าถามที่ก าหนดให้ 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

3. ประเมินจากใบงานที่ 6 

4. ประเมินจากจากการน าเสนอและการตอบค าถาม 
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ใบงานที่ 6 

“นักเลงออนไลน์” 

 

กลุ่มท่ี...........  
1. ............................................................................................... .......... 
2. ............................................................................................... ......... 
3. .........................................................................................................  
4. ............................................................................................ ............. 
5. ............................................................................ ............................. 

 

จงตอบค าถามต่อไปนี้ 

  1. นักเรียนคิดว่าเหยื่อในข่าวรู้สึกอย่างไรที่ได้รับข้อความข่มขู่จากเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………………………………………… 

  2. นักเรียนคิดว่าเพราะเหตุใดเหยื่อในข่าวจึงไม่ยอมบอกความจริงกับผู้ปกครองหรือแจ้งในครู
ประจ าชั้นทราบ 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………
 …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
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  3. นักเรียนคิดว่าเพราะเหตุใดเพ่ือนร่วมชั้นเรียนของเหยื่อในข่าวจึงไม่ให้ความ 

  ช่วยเหลือใดๆ กับเหยื่อเลย 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………
 …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
  ……………………………………………………………………………………………………………  

  4. หากนักเรียนเป็นเพื่อนร่วมชั้นเรียนของเหยื่อในข่าว นักเรียนจะท าอย่างไร 

  …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………
 …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
  …………………………………………………………………………………………………………… 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกใน 
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6  
แผนการจัดกิจกรรมครั งที่ 7 ชื่อกิจกรรม “คลิปเปลี่ยนชีวติ”  (50 นาที) 

 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. อธิบายลักษณะของการ กลั่นแกล้งกัน บนโลกไซเบอร์ โดยการน าข้อมูลส่วนตัวหรือ
ความลับไปเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือมากยิ่งขึ้น 

2. ระบุทัศนคติ ความคิด มุมมอง และอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและของเหยื่อที่ถูกกลั่น
แกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการน าข้อมูลส่วนตัวหรือความลับไปเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

3. ระบุผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการน าข้อมูลส่วนตัว
หรือความลับไปเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

4. ระบุพฤติกรรมและการแสดงออกที่เหมาะสมต่อเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดย
การน าข้อมูลส่วนตัวหรือความลับไปเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
 
เนื อหา 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการน าข้อมูลส่วนตัวหรือความลับไปเผยแพร่ คือ การน า
ความลับหรือภาพลับของผู้อ่ืนมาเปิดเผยผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ มีการแชร์ต่อกันไปอย่างกว้างขวาง 
จนท าให้ผู้อื่นเสียหายและเกิดความอับอาย 

วิดีทัศน์หนังสั้นเรื่อง “Thank you for sharing” เหตุการณ์เกิดขึ้น ณ โรงเรียนแห่งหนึ่ง โดย
ที่นักเรียนหญิงคนหนึ่งแอบถ่ายคลิปรุ่นพี่คนดังของโรงเรียนได้ในจังหวะที่รุ่นพ่ีคนนั้นก าลังกินขี้มูกของ
ตัวเองพอดี และเพ่ือนของนักเรียนหญิงคนดังกล่าวขอให้เธอแชร์คลิปลงในกลุ่มไลน์เพ่ือนสนิท 
นักเรียนหญิงมีท่าทีลังเลนิดหนึ่งแต่ก็ตัดสินใจแชร์คลิปลงไปในกลุ่มพร้อมกับสั่งเพ่ือนๆ ในกลุ่มว่าห้าม
ส่งต่อ แต่ก็ไม่เป็นผล วันรุ่งขึ้นคลิปวิดีโอของรุ่นพี่คนดังที่ก าลังกินข้ีมูกตัวเองถูกส่งต่อไปทั่วทั้งโรงเรียน 
รุ่นพ่ีคนนั้นถูกคนทั้งโรงเรียนล้อเลียน และมองด้วยสายตารังเกียจ ทั้งยังมีคนเอาขี้มูกมาป้ายบนโต๊ะ
เรียนของเธอ และแฟนของเธอก็มาบอกเลิกเพราะรับไม่ได้กับสิ่งที่เห็นคลิป จนในที่สุดเธอก็ตัดสินใจ
ลาออกไปเรียนที่อ่ืน แต่ด้วยอิทธิพลของสื่อโซเชียล เรื่องราวที่เกิดขึ้นในโรงเรียนเก่าของเธอก็ไม่อาจ
รอดพ้นสายตาของเพ่ือน ๆ ที่โรงเรียนใหม่ไปได ้
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กิจกรรม 
ขั้นน า (5 นาท)ี 

ผู้สอนทักทายผู้เรียน ทบทวนบทเรียนที่ได้เรียนรู้ไปในการจัดกิจกรรมครั้งก่อน จากนั้นเกริ่น
น าเข้าสู่บทเรียนในครั้งนี้ ด้วยการกล่าวว่า “บางครั้งการที่เราแอบถ่ายรูปหรือวิดีโอตลกๆ ของเพ่ือน
ไปลงโซเชียล หรือน าข้อมูลส่วนตัวที่เพ่ือนไม่ต้องการให้คนอื่นรู้ไปเผยแพร่ เราอาจจะมองว่าเป็นเรื่อง
แกล้งกันเล่นๆ สนุกๆ แกล้งกันแป๊บเดียวเดี๋ยวก็ลืม แต่ใครจะไปรู้ว่าการกระท าเล่นๆ สนุกๆ เหล่านั้น 
มันอาจจะสร้างบาดแผลในใจ และสร้างความเปลี่ยนแปลงในชีวิตครั้งใหญ่ให้กับคนคนหนึ่งเลยก็ได้” 
ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 

1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนั้นน าเสนอสถานการณ์ตัวอย่างของ

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการน าข้อมูลส่วนตัวหรือความลับไปเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์หรือ
โทรศัพท์มือถอืโดยใช้วิดีทัศน์หนังสั้นเรื่อง “Thank you for sharing”  

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา 
ผู้สอนแจกใบงานที่ 7 กระดาษ A3 และปากกาเมจิกให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียนท า

ความเข้าใจกับประเด็นปัญหาที่ก าหนดให้ ดังต่อไปนี้ 
2.1 นักเรียนคิดว่ารุ่นพ่ีที่อยู่ในคลิปรู้สึกอย่างไรเหมือนรู้ว่าตนเองถูกแอบถ่ายคลิป 

และคลิปนั้นได้ถูกส่งต่อไปยังคนทั้งโรงเรียน 
2.2 การที่คนในโรงเรียนพากันล้อเลียน และแสดงท่าทีรังเกียจรุ่นพ่ีที่อยู่ในคลิปเป็น

สิ่งที่สมควรท าหรือไม่ เพราะเหตุใด 
2.3 นักเรียนคิดว่าเพราะเหตุใดรุ่นพี่ที่อยู่ในคลิปจึงตัดสินใจลาออกจากโรงเรียนแล้ว

ย้ายไปเรียนที่อื่น 
2.4 หากนักเรียนอยู่ในกลุ่มไลน์เพ่ือนสนิทของนักเรียนหญิงคนที่ถ่ายคลิป และได้รับ

การแชร์คลิปดังกล่าว นักเรียนจะส่งต่อไปให้อื่น ๆ หรือไม่ เพราะเหตุใด 
2.5 หากนักเรียนคือนักเรียนหญิงคนที่ถ่ายคลิปได้ นักเรียนจะแชร์คลิปลงในกลุ่ม

ไลน์ หรือไม่ เพราะเหตุใด 
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการวางแผนการด าเนินงานโดยการคัดเลือกหัวหน้ากลุ่ม เลขานุการกลุ่ม 

และวางแผนการท างานโดยผู้สอนให้แนวทางว่าผู้เรียนสามารถแบ่งงานกันท าแล้วค่อยมาสรุปร่วมกัน
หรืออาจจะท าไปพร้อม ๆ กันเลยก็ได้ 
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4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 
ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ อภิปราย และหาค าตอบของประเด็นค าถามแต่ละค าถาม 

โดยร่างค าตอบและความรู้ที่สังเคราะห์ได้ลงในกระดาษ A3 
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 
ผู้เรียนสรุปค าตอบที่ผ่านการสังเคราะห์จากทุกคนในกลุ่มลงในใบงานที่ 7 และตรวจสอบ

ความถูกต้อง 
6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 
ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบที่ได้ โดยผู้สอนคอยเขียนค าตอบของแต่ละกลุ่มลงบน

กระดาน จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ความเหมือนและความต่างของค าตอบในแต่ละ
ประเด็นค าถามของแต่ละกลุ่มและสรุปร่วมกัน 
ขั้นสรุป (5 นาที) 

ผู้สอนน าเสนอวิดีทัศน์ “Thank you for sharing” ซึ่งมีบทสรุปอีกรูปแบบหนึ่งที่แตกต่างออกไป 
คือ หากนักเรียนหญิงคนที่ถ่ายคลิปได้ ไม่แชร์คลิปลงกลุ่มไลน์ตามค าขอของเพ่ือน และเลือกที่จะลบ
คลิปนั้นทิ้งไป รุ่นพ่ีคนนั้นก็ไม่ต้องเจอกับเหตุการณ์แย่ๆ และไม่ต้องย้ายโรงเรียน จากนั้นผู้สอนและ
ผู้เรียนร่วมกันถึงผลกระทบที่เหยื่อจะได้รับจากการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการน าข้อมูลส่วนตัว
หรือความลับไปเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือที่ปรากฏในวิดีทัศน์ จากนั้นผู้สอนเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนถามค าถาม และส่งใบงานให้แก่ผู้สอน 
 
บทบาทผู้สอน 

1. ก าหนดปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ท าความเข้าใจกับปัญหา และคอยให้ค าแนะน า 
3. คอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียน 
4. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 
5. คอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด และช่วยพิจารณาถึงความเหมาะสมของค าตอบ 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการ

เรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 
บทบาทผู้เรียน 

1. เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบของปัญหา จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจและตีความปัญหา 
3. วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
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4. ช่วยกันคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้น
น าข้อมูลที่ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิม และสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 

5. ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
6. น าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม

เพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 
 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. วิดีทัศน์หนังสั้นเรื่อง “Thank you for sharing” ซึ่งเกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งบนโลก 
ไซเบอร์โดยการน าข้อมูลส่วนตัวหรือความลับไปเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

2. ใบงานที่ 7  
3. กระดาษ A3 
4. ปากกาเมจิก 

 
วิธีการประเมินผล 

1. ประเมินจากความเข้าใจในข้อค าถามที่ก าหนดให้ 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
3. ประเมินจากใบงานที่ 7 
4. ประเมินจากจากการน าเสนอและการตอบค าถาม 
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ใบงานที่ 7 

“คลิปเปลี่ยนชีวิต” 

 

กลุ่มท่ี...........  
1. ............................................................................................... .......... 
2. ............................................................................................... ......... 
3. .........................................................................................................  
4. ............................................................................................ ............. 
5. ......................................................................................... ................ 

 

จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. นักเรียนคิดว่ารุ่นพ่ีที่อยู่ในคลิปรู้สึกอย่างไรเหมือนรู้ว่าตนเองถูกแอบถ่ายคลิป และคลิปนั้นได้ถูกส่ง
ต่อไปยังคนท้ังโรงเรียน 
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2. การที่คนในโรงเรียนพากันล้อเลียน และแสดงท่าทีรังเกียจรุ่นพี่ที่อยู่ในคลิปเป็นสิ่งที่สมควรท า
หรือไม่ เพราะเหตุใด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

3. นักเรียนคิดว่าเพราะเหตุใดรุ่นพี่ที่อยู่ในคลิปจึงตัดสินใจลาออกจากโรงเรียนแล้วย้ายไปเรียนที่อ่ืน 
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4. หากนักเรียนอยู่ในกลุ่มไลน์เพ่ือนสนิทของนักเรียนหญิงคนที่ถ่ายคลิป และได้รับการแชร์คลิป
ดังกล่าว นักเรียนจะส่งต่อไปให้คนอื่นๆ หรือไม่ เพราะเหตุใด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. หากนักเรียนคือนักเรียนหญิงคนท่ีถ่ายคลิปได้ นักเรียนจะแชร์คลิปลงในกลุ่มไลน์หรือไม่ เพราะเหตุ
ใด  
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกใน 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6  
แผนการจัดกิจกรรมครั งที่ 8 ชื่อกิจกรรม “สุนันทา... ลาก่อน”  (50 นาที) 

 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1. อธิบายลักษณะของการ กลั่นแกล้งกัน บนโลกไซเบอร์โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือ

ข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือมากยิ่งขึ้น 
2. ระบุทัศนคติ ความคิด มุมมอง และอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและของเหยื่อที่ถูกกลั่น

แกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือ
โทรศัพท์มือถือ 

3. ระบุผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่
เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

4. ระบุพฤติกรรมและการแสดงออกที่เหมาะสมต่อเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดย
เผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
 
เนื อหา 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสีย 
คือ การสร้างข่าวหรือข้อมูลที่ไม่เป็นความจริง โดยมีเจตนาเพ่ือใส่ร้ายป้ายสี หรือสร้างความเข้าใจผิดต่อ
ผู้อื่น ท าให้ผู้อ่ืนไม่เป็นที่ยอมรับ เสื่อมเสียชื่อเสียง และถูกสังคมประณาม 

วิดีทัศน์เรื่อง Rip สุนันทา 
หลังจากที่สุนันทาถูกเพ่ือน ๆ ในชั้นเรียนบอยคอด รุมกลั่นแกล้ง และสร้างกลุ่มไลน์นินทาเธอขึ้น 

สุนันทารู้สึกทุกข์ใจกับสิ่งที่เกิดขึ้นเป็นอย่างมาก ค่ าวันหนึ่งหลังจากที่เธอท าการบ้านเสร็จ เธอก็เข้าไป
ใช้งานเฟซบุ๊กตามปกติ และไปเจอโพสต์หนึ่งของเพ่ือนร่วมชั้นเรียนเข้า ซึ่งในโพสต์นั้นมีเพ่ือนคนอื่น ๆ 
เข้ามาแสดงความคิดเห็นมากมาย โดยเพ่ือน ๆ หาว่าเธอได้เสียกับอาจารย์ผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ เธอเลย
ตั้งใจประจบประแจงเอาหน้าเมื่อตอนที่อาจารย์ถามถึงเรื่องการบ้าน ทั้งยังมีภาพแอบถ่ายตอนที่เธอยืนคุย
กับอาจารย์ที่หน้าห้องเรียนด้วย ซึ่งด้วยมุมกล้องท าให้ภาพที่ออกมาดูเหมือนว่าเธอท าตัวลับ  ๆล่อ ๆ  แอบนัด
เจอกับอาจารย์ ซึ่งความจริงไม่ได้เป็นแบบนั้นเลย เธอแค่เอาการบ้านไปส่งอาจารย์ และอาจารย์ก็พูด
ให้ก าลังใจเธอเพราะรู้ว่าเพ่ือน ๆ ต้องไม่พอใจเธอแน่ ๆ เรื่องการบ้านเพียงเท่านั้นเอง สุนันทาเสียใจมากจึง
ตั้งสเตตัสตัดพ้อในเฟซบุ๊กว่าอยากหายไปจากโลกนี้ แต่แทนที่จะมีคนเข้ามาถามไถ่ให้ก าลังใจเธอ กลับมีคน
มาแสดงความคิดเห็นในแง่ลบและตอกย้ าซ้ าเติมเธอ ท าให้สุนันทาตัดสินใจกินยานอนหลับเพ่ือฆ่าตัวตาย  
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กิจกรรม 
ขั้นน า (5 นาท)ี 

ผู้สอนทักทายผู้เรียน ทบทวนบทเรียนที่ได้เรียนรู้ไปในการจัดกิจกรรมครั้งก่อน จากนั้นเกริ่นน า 
เข้าสู่บทเรียนในครั้งนี้ ด้วยการกล่าวว่า “ยังจ าเรื่องของสุนันทาที่เปิดให้ดูเมื่อครั้งก่อนโน้นได้ไหมคะ 
จ าได้ใช่ไหมว่าสุนันทาก็เริ่มรู้ตัวแล้วว่าเพ่ือนในห้องไม่พอใจเธอ เพ่ือน ๆ ได้สร้างกลุ่มไลน์ที่ไม่มีเธอ
รวมอยู่ด้วยเพ่ือเอาไว้นินทาเธอ ท าให้เธอรู้สึกทุกข์ใจกับสิ่งที่เกิดขึ้นเป็นอย่างมาก แต่เรื่องราวของ
สุนันทายังไม่จบแค่นั้นค่ะ มันยังมีที่หนักกว่านั้น วันนี้เลยมีตอนต่อไปของสุนันทามาให้ดูกัน จะเกิด
อะไรขึ้นกับสุนันทาบ้างนั้น เราไปดูพร้อม ๆ กันเลยค่ะ” 
ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 

1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนั้นน าเสนอสถานการณ์ตัวอย่างของ

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่าน
เว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ โดยใช้วิดีทัศน์วิดีทัศน์เรื่อง “Rip สุนันทา” เป็นภาคต่อของ “โซเชียล
พิพากษา” ที่เคยให้นักเรียนรับชมไปแล้ว 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา 
ผู้สอนแจกใบงานที่ 8 กระดาษ A3 และปากกาเมจิกให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียนท า

ความเข้าใจกับประเด็นปัญหาที่ก าหนดให้ ดังต่อไปนี้ 
2.1 นักเรียนคิดว่าสุนันทาท าอะไรผิดหรือไม่ เพราะเหตุใด 
2.2 หากนักเรียนเป็นหนึ่งในเพ่ือนร่วมชั้นเรียนของสุนันทาที่ลืมท าการบ้าน

คณิตศาสตร์ นักเรียนจะรู้สึกอย่างไรกับพฤติกรรมของสุนันทา  
2.3 หากนักเรียนเป็นหนึ่งในคนที่ร่วมแสดงความคิดเห็นกล่าวหาสุนันทา นักเรียนจะ

รู้สึกอย่างไรกับการฆ่าตัวตายของสุนันทา 
2.4 หากนักเรียนรู้จักกับสุนันทาเป็นการส่วนตัว นักเรียนจะช่วยสุนันทาให้ผ่าน

เหตุการณ์นี้ไปได้อย่างไร 
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการวางแผนการด าเนินงานโดยการคัดเลือกหัวหน้ากลุ่ม เลขานุการกลุ่ม 

และวางแผนการท างานโดยผู้สอนให้แนวทางว่าผู้เรียนสามารถแบ่งงานกันท าแล้วค่อยมาสรุปร่วมกัน
หรืออาจจะท าไปพร้อม ๆ กันเลยก็ได ้

4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 
ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ อภิปราย และหาค าตอบของประเด็นค าถามแต่ละค าถาม 

โดยร่างค าตอบและความรู้ที่สังเคราะห์ได้ลงในกระดาษ A3 
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5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 
ผู้เรียนสรุปค าตอบที่ผ่านการสังเคราะห์จากทุกคนในกลุ่มลงในใบงานที่ 8 และตรวจสอบ

ความถูกต้อง 
6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 
ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบที่ได้ โดยผู้สอนคอยเขียนค าตอบของแต่ละกลุ่มลงบน

กระดาน จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ความเหมือนและความต่างของค าตอบในแต่ละ
ประเด็นค าถามของแต่ละกลุ่มและสรุปร่วมกัน 
ขั้นสรุป (5 นาที) 

ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปถึงผลกระทบที่เหยื่อจะได้รับจากการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์
โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือที่
ปรากฏในวิดีทัศน์ จากนั้นผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามค าถาม และส่งใบงานให้แก่ผู้สอน 
 
บทบาทผู้สอน 

1. ก าหนดปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ท าความเข้าใจกับปัญหา และคอยให้ค าแนะน า 
3. คอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียน 
4. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 
5. คอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด และช่วยพิจารณาถึงความเหมาะสมของค าตอบ 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการ

เรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 
บทบาทผู้เรียน 

1. เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบของปัญหา จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจและตีความปัญหา 
3. วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
4. ช่วยกันคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้น

น าข้อมูลที่ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิม และสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
5. ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
6. น าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม

เพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 
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ส่ือ-อุปกรณ์ 
1. วิดีทัศน์แสดงสถานการณ์ตัวอย่างของเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการเผยแพร่

ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
2. ใบงานที่ 8  
3. กระดาษ A3 
4. ปากกาเมจิก 

 
วิธีการประเมินผล 

1. ประเมินจากความเข้าใจในข้อค าถามที่ก าหนดให้ 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
3. ประเมินจากใบงานที่ 8 
4. ประเมินจากจากการน าเสนอและการตอบค าถาม 
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ใบงานที่ 8 

“สุนันทา... ลาก่อน” 

 

กลุ่มท่ี...........  
1. ............................................................................................... .......... 
2. ............................................................................................... ......... 
3. .........................................................................................................  
4. ............................................................................................ ............. 
5. ......................................................................................... ................  

 

จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. นักเรียนคิดวา่สุนันทาท าอะไรผิดหรือไม่ เพราะเหตุใด 
 
 

 
 
 
 
 
 
2. หากนักเรียนเป็นหนึ่งในเพื่อนร่วมช้ันเรียนของสุนันทาที่ลืมท าการบา้นคณิตศาสตร์ นักเรยีนจะรู้สึกอย่างไรกับ

พฤติกรรมของสุนันทา  
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3. หากนักเรียนเป็นหนึ่งในคนท่ีร่วมแสดงความคิดเห็นกล่าวหาสุนันทา นักเรียนจะรู้สึกอย่างไรกับการฆ่าตัว  
   ตายของสุนันทา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. หากนักเรียนรูจ้ักกับสุนันทาเปน็การส่วนตัว นักเรียนจะช่วยสุนันทาให้ผ่านเหตุการณ์นี้ไปได้อย่างไร 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกใน 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6  
แผนการจัดกิจกรรมครั งที่ 9 ชื่อกิจกรรม “เช็คก่อนแชร์”  (50 นาที) 

 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1. อธิบายลักษณะของการ กลั่นแกล้งกัน บนโลกไซเบอร์โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จ

หรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือมากยิ่งขึ้น 
2. ระบุทัศนคติ ความคิด มุมมอง และอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและของเหยื่อที่ถูกกลั่น

แกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือ
โทรศัพท์มือถือ 

3. ระบุผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่
เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

4. ระบุพฤติกรรมและการแสดงออกที่เหมาะสมต่อเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดย
การเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
 
เนื อหา 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อม
เสีย คือ การสร้างข่าวหรือข้อมูลที่ไม่เป็นความจริง โดยมีเจตนาเพ่ือใส่ร้ายป้ายสี หรือสร้างความเข้าใจ
ผิดต่อผู้อ่ืน ท าให้ผู้อ่ืนไม่เป็นที่ยอมรับ เสื่อมเสียชื่อเสียง และถูกสังคมประณาม นอกจากนี้การแชร์
และส่งต่อข่าวหรือข้อมูลที่ไม่เป็นความจริงเหล่านี้ ก็ถือเป็นการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ได้เช่นกัน 
ถึงแม้จะไม่ได้เป็นผู้กระท าโดยตรง แต่ก็กระท าในฐานะที่เป็นผู้ส่งต่อ มีส่วนท าให้ข้อมูลอันเป็นเท็จ
ขยายเป็นวงกว้าง 

วิดีทัศน์ “น้องใหม่ร้ายบริสุทธิ์” ชื่อตอน “เช็คก่อนแชร์” 
เรื่องราวเกิดขึ้นเมื่อมีผู้ไม่ประสงค์ดีแอบถ่ายคลิปของแพรวซึ่งเป็นนักเรียนหญิงโรงเรียน

มัธยมแห่งหนึ่งในขณะที่เธอไปทานข้าวกับคุณอาของเธอ เหตุการณ์ในคลิปปรากฏภาพของแพรว
ก าลังสวมกอดหนุ่มวัยกลางคนกลางร้านอาหาร พร้อมกับยื่นมือไปรับเงินสดหลายพันบาทเก็บเข้า
กระเป๋า โดยผู้ไม่ประสงค์ดีให้รายละเอียดที่บิดเบือนความจริงว่าแพรวเป็นสาวไซด์ไลน์ ท าได้ทุกอย่าง
เพ่ือเงิน ซึ่งคลิปดังกล่าวได้เผยแพร่ไปทั่วทั้งโลกออนไลน์เพียงชั่วข้ามคืน ท าให้แพรวกลายเป็นที่
วิพากษ์วิจารณ์ของคนทั้งโรงเรียน รวมทั้งเพ่ือนสนิทในกลุ่มก็กลายเป็นไม่เชื่อใจเธอไปด้วย ท าให้
แพรวเสียใจมาก และต้องใช้ชีวิตในโรงเรียนอย่างโดดเดี่ยวเพราะทุกคนพากันรังเกียจเธอ เธอเลือกที่
จะไม่บอกเรื่องนี้กับคุณอาของเธอ เพราะเธอไม่อยากท าให้คุณอาต้องเครียด แต่สถานการณ์กลับเริ่ม
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แย่ลงเรื่อย ๆ เมื่อมีนักข่าวบุกถึงโรงเรียนเพ่ือมาตามหาตัวแพรว เรื่องนี้ทราบถึงคุณอาของแพรวเข้า 
คุณอาจึงรีบมาหาแพรวที่โรงเรียน พร้อมกับยื่นบัตรประชาชนให้เพ่ือน ๆ ของแพรวดูว่าตนเองเป็นอา
ของแพรวจริง ๆ ใช้นามสกุลเดียวกัน เพ่ือน ๆ ต่างพากันตกใจและรู้สึกผิดกับแพรวมาก จึงช่วยกันแก้
ข่าวลงในโซเชียลมีเดียทุก ๆ ช่องทางเท่าท่ีจะท าได้ 
 
กิจกรรม 
ขั้นน า (5 นาท)ี 

ผู้สอนทักทายผู้เรียน ทบทวนบทเรียนที่ได้เรียนรู้ไปในการจัดกิจกรรมครั้งก่อน จากนั้นเกริ่น
น าเข้าสู่บทเรียนในครั้งนี้ ด้วยการกล่าวว่า “จากครั้งที่แล้วเราจะเห็นได้ว่าการที่เราแอบถ่ายภาพหรือ
คลิปของผู้อ่ืนไปแชร์ลงในโซเชียลโดยให้ข้อมูลผิด ๆ บิดเบือนความจริงนั้น สร้างความเสียหายให้แก่
ผู้อื่นอย่างไร  แต่ในความเป็นจริงนั้น ถึงแม้เราจะไม่ใช่คนที่ถ่ายภาพหรือคลิปนั้นโดยตรง แต่เป็นคนที่
ช่วยแชร์ ช่วยเผยแพร่ให้เป็นวงกว้างมากขึ้น โดยไม่ได้ตรวจสอบข้อเท็จจริงก่อน ก็เท่ากับว่าเราได้
กลายส่วนหนึ่งของการท าให้ผู้อื่นตกเป็นเหยื่อของการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์แล้ว” 
ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 

1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนั้นน าเสนอสถานการณ์ตัวอย่างของ

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่าน
เว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ โดยใช้วิดีทัศน์ “น้องใหม่ร้ายบริสุทธิ์” ชื่อตอน “เช็คก่อนแชร์”   

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา   
ผู้สอนแจกใบงานที่ 9 กระดาษ A3 และปากกาเมจิกให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียนท า

ความเข้าใจกับประเด็นปัญหาที่ก าหนดให้ ดังต่อไปนี้ 
2.1 นักเรียนคิดว่าแพรวรู้สึกอย่างไรกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น 
2.2 หากนักเรียนเป็นเพ่ือนสนิทของแพรว นักเรียนจะเชื่อสิ่งที่ปรากฏในคลิปหรือไม่  

เพราะเหตุใด 
2.3 ขณะที่นักเรียนก าลังใช้งานเฟสบุ๊กอยู่นั้น นักเรียนเห็นคนอื่นแชร์คลิปของแพรว  

และมีการวิพากษ์วิจารณ์ไปต่าง ๆ นานา ซึ่งในตอนนั้นนักเรียนยังไม่ทราบข้อมูลแน่ชัดว่าสิ่ง
ปรากฏในคลิปเป็นเรื่องจริงหรือไม่ นักเรียนจะแชร์คลิปของแพรวต่อหรือไม่ เพราะเหตุใด 

2.4 จากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนกับแพรว นักเรียนได้ข้อคิดอะไรบ้าง 
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3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการวางแผนการด าเนินงานโดยการคัดเลือกหัวหน้ากลุ่ม เลขานุการกลุ่ม 

และวางแผนการท างานโดยผู้สอนให้แนวทางว่าผู้เรียนสามารถแบ่งงานกันท าแล้วค่อยมาสรุปร่วมกัน
หรืออาจจะท าไปพร้อม ๆ กันเลยก็ได ้

4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 
ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ อภิปราย และหาค าตอบของประเด็นค าถามแต่ละค าถาม 

โดยร่างค าตอบและความรู้ที่สังเคราะห์ได้ลงในกระดาษ A3 
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 
ผู้เรียนสรุปค าตอบที่ผ่านการสังเคราะห์จากทุกคนในกลุ่มลงในใบงานที่ 9 และตรวจสอบ

ความถูกต้อง 
6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 
ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบที่ได้ โดยผู้สอนคอยเขียนค าตอบของแต่ละกลุ่มลงบน

กระดาน จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ความเหมือนและความต่างของค าตอบในแต่ละ
ประเด็นค าถามของแต่ละกลุ่มและสรุปร่วมกัน 
ขั้นสรุป (5 นาท)ี 

ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปถึงผลกระทบที่เหยื่อจะได้รับจากการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์
โดยการเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือที่
ปรากฏในวิดีทัศน์ จากนั้นผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามค าถาม และส่งใบงานให้แก่ผู้สอน 
 
บทบาทผู้สอน 

1. ก าหนดปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ท าความเข้าใจกับปัญหา และคอยให้ค าแนะน า 
3. คอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียน 
4. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 
5. คอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด และช่วยพิจารณาถึงความเหมาะสมของค าตอบ 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการ

เรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 
บทบาทผู้เรียน 

1. เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบของปัญหา จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจและตีความปัญหา 
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3. วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
4. ช่วยกันคิดวิ เคราะห์  ระดมสมอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เ พ่ือให้ ได้มาซึ่ ง

ค าตอบ จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิม และสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
5. ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
6. น าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม

เพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 
 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. วิดีทัศน์แสดงสถานการณ์ตัวอย่างของเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการเผยแพร่
ข้อมูลที่เป็นเท็จหรือข้อมูลที่สร้างความเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

2. ใบงานที่ 9  
3. กระดาษ A3 
4. ปากกาเมจิก 

 
วิธีการประเมินผล 

1. ประเมินจากความเข้าใจในข้อค าถามที่ก าหนดให้ 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
3. ประเมินจากใบงานที่ 9 
4. ประเมินจากจากการน าเสนอและการตอบค าถาม 
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ใบงานที่ 9 

“เช็คก่อนแชร์” 

 

กลุ่มท่ี...........  
1. ............................................................................................... .......... 
2. ............................................................................................... .........  
3. ............................................................................................... ..........  
4. ............................................................................................ ............. 
5. .........................................................................................................  

 

  จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. นักเรียนคิดวา่แพรวรูส้ึกอย่างไรกบัเหตุการณ์ที่เกดิขึ้น 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

2. หากนักเรียนเป็นเพื่อนสนิทของแพรว นักเรียนจะเชื่อสิ่งที่ปรากฏในคลิปหรือไม่  
เพราะเหตุใด  

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 
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3. ขณะที่นักเรียนก าลังใช้งานเฟสบุ๊กอยู่นั้น นักเรียนเห็นคนอ่ืนแชร์คลิปของแพรว  

และมีการ วิพากษ์วิจารณ์ไปต่าง ๆ นานา ซึ่งในตอนน้ันนักเรียนยังไม่ทราบข้อมูลแน ่

ชัดว่าสิ่งปรากฏในคลิปเป็นเรื่องจริงหรือไม่ นักเรียนจะแชร์คลิปของแพรวต่อหรือไม่  

เพราะเหตุใด 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

 
      4. จากเหตุการณ์ที่เกดิขึ้นกับแพรว นักเรียนได้ข้อคิดอะไรบ้าง 
      ……………………………………………………………………………………………………… 
      ……………………………………………………………………………………………………… 
      ……………………………………………………………………………………………………… 
       ……………………………………………………………………………………………………… 
      ……………………………………………………………………………………………………… 
      ……………………………………………………………………………………………………… 
      ……………………………………………………………………………………………………… 
      ……………………………………………………………………………………………………… 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกใน 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6  
แผนการจัดกิจกรรมครั งที่ 10 ชื่อกิจกรรม “บทบาทออนไลน์”  (50 นาที) 

 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. อธิบายลักษณะของการ กลั่นแกล้งกัน บนโลกไซเบอร์โดยการแอบอ้างตัวตนจนได้รับความ
เดือดร้อนและเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือมากยิ่งขึ้น 

2. ระบุทัศนคติ ความคิด มุมมอง และอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและของเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้ง
บนโลกไซเบอร์โดยการแอบอ้างตัวตนจนได้รับความเดือดร้อนและเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

3. ระบุผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับเหยื่อท่ีถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการแอบอ้างตัวตนจน
ได้รับความเดือดร้อนและเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 

4. ระบุพฤติกรรมและการแสดงออกที่เหมาะสมต่อเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดย
การแอบอ้างตัวตนจนได้รับความเดือดร้อนและเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
 
เนื อหา 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการแอบอ้างตัวตนจนได้รับความเดือดร้อนและเสื่อมเสีย 
คือ การสวมรอยหรือสวมบทบาทเป็นผู้อ่ืน โดยใช้ข้อมูลส่วนตัว รูปภาพ หรือโซเชียลมีเดียของผู้อ่ืน 
กระท าการที่ก่อให้เกิดความเสียหายต่อตัวบุคคลผู้ถูกแอบอ้างข้อมูลหรือรูปภาพ 

วิดีทัศน์ “ฮอร์โมนเดอะซีรี่ส์ ซีซั่น2”  
ฉากที่นักเรียนหญิง ชั้น ม.5 ชื่อออย สร้างเฟสบุ๊กปลอมเป็นรุ่นพ่ี ชั้น ม.6 ชื่อสไปรท์ 

เนื่องจากสไปรท์เป็นคนหน้าตาดีจึงเป็นที่สนใจของคนในโรงเรียนและเป็นที่หมายปองของผู้ชายมาก
หน้าหลายตา ต่างกับออยที่เป็นเพียงแต่เด็กนักเรียนธรรมดา ๆ ชอบเก็บตัวเงียบ ๆ จึงไม่เป็นที่รู้จัก 
ออยจึงเลือกที่จะสร้างอีกบทบาทหนึ่งของตนเองผ่านเฟสบุ๊กโดยการแอบอ้างตัวตนเป็นสไปรท์ จนคน
ที่เข้ามาคุยด้วยเกิดความเข้าใจผิดไปต่าง ๆ นานาเพราะคิดว่าเป็นสไปรท์ตัวจริง อยู่มาวันหนึ่งใน
ขณะที่สไปรท์ก าลังเดินกลับบ้าน สไปรท์ก็เจอเข้ากับผู้ชายแปลกหน้าเข้ามาบอกว่าชอบสไปรท์และ
เสียใจมากที่พักหลังมานี้สไปรท์ไม่ค่อยตอบข้อความในเฟสบุ๊ก สไปรท์ไม่เคยเห็นหน้าผู้ชายคนนั้นมา
ก่อนเลยปฏิเสธไปว่าตนไม่รู้จัก ผู้ชายคนนั้นโกรธมากจึงบันดาลโทสะและหยิบมีดขึ้นมาท าร้าย
ร่างกายสไปรท์จนได้รับบาดเจ็บสาหัส 
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กิจกรรม 
ขั้นน า (5 นาท)ี 

ผู้สอนทักทายผู้เรียน ทบทวนบทเรียนที่ได้เรียนรู้ไปในการจัดกิจกรรมครั้งก่อน จากนั้นเกริ่น
น าเข้าสู่บทเรียนในครั้งนี้ ด้วยการกล่าวว่า “เคยอยากปลอมตัวเป็นคนอ่ืนกันไหมคะ? แน่นอนว่าทุก
คนต้องมีความรู้สึกอยากลองเป็นคนอ่ืนดูบ้าง หลายคนอยากลองเป็นคนอ่ืนเพราะไม่พอใจในสิ่งที่
ตัวเองเป็น หลายคนอยากลองเป็นคนอ่ืนเพราะอยากท าลายหรือหาผลประโยชน์ และด้วยความล้ า
หน้าของโลกออนไลน์ในปัจจุบัน การปลอมแปลงหรือแอบอ้างเป็นบุคคลท าได้ง่ายดายมาก เราจะเห็น
ได้ในสื่อโซเชียลอยู่บ่อยๆ ว่ามีหลายคนต้องประสบกับปัญหา ได้รับความเดือดร้อน และเสื่อมเสีย
ชื่อเสียงจากการถูกผู้อื่นเอารูปภาพ หรือข้อมูลส่วนตัวไปแอบอ้างเป็นจ านวนมาก จนบางคนอาจถึงข้ัน
ได้รับอันตรายจนถึงชีวิต” 
ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 

1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนั้นน าเสนอสถานการณ์ตัวอย่างของ

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการแอบอ้างตัวตนจนได้รับความเดือดร้อนและเสื่อมเสียผ่าน
เว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ โดยใช้วิดีทัศน์ “ฮอร์โมนเดอะซีรี่ส์ ซีซั่น2” 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา   
ผู้สอนแจกใบงานที่ 10 กระดาษ A3 และปากกาเมจิกให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียน

ท าความเข้าใจกับประเด็นปัญหาที่ก าหนดให้ ดังต่อไปนี้ 
2.1 นักเรียนคิดว่าออยท าแบบนั้นไปเพราะอะไร  
2.2 หากนักเรียนเป็นออย นักเรียนจะรู้สึกอย่างไรกับสิ่งที่เกิดข้ึนกับสไปรท์  
2.3 หากนักเรียนเป็นสไปรท์ นักเรียนจะจัดการกับปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างไร 
2.4 สมมติว่านักเรียนเป็นเพ่ือนสนิทของออย และนักเรียนบังเอิญไปรู้ว่าออยเป็นคน 

ปลอมเฟสบุ๊กของสไปรท์ เป็นเหตุให้สไปรท์ถูกท าร้าย นักเรียนจะมีวิธีช่วยเหลืออย่างไร ที่จะ
เป็นผลดีกับทั้งสองฝ่าย 
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการวางแผนการด าเนินงานโดยการคัดเลือกหัวหน้ากลุ่ม เลขานุการกลุ่ม 

และวางแผนการท างานโดยผู้สอนให้แนวทางว่าผู้เรียนสามารถแบ่งงานกันท าแล้วค่อยมาสรุปร่วมกัน
หรืออาจจะท าไปพร้อม ๆ กันเลยก็ได ้
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4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 
ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ อภิปราย และหาค าตอบของประเด็นค าถามแต่ละค าถาม 

โดยร่างค าตอบและความรู้ที่สังเคราะห์ได้ลงในกระดาษ A3 
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 
ผู้เรียนสรุปค าตอบที่ผ่านการสังเคราะห์จากทุกคนในกลุ่มลงในใบงานที่ 10 และตรวจสอบ

ความถูกต้อง 
6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 

ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบที่ได้ โดยผู้สอนคอยเขียนค าตอบของแต่ละกลุ่มลงบน
กระดาน จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ความเหมือนและความต่างของค าตอบในแต่ละ
ประเด็นค าถามของแต่ละกลุ่มและสรุปร่วมกัน 
ขั้นสรุป (5 นาท)ี 

ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันถึงผลกระทบที่เหยื่อจะได้รับจากการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ โดย
การถูกแอบอ้างตัวตนจนได้รับความเดือดร้อนและเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือที่ปรากฏใน
วิดีทัศน์ จากนั้นผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามค าถาม และส่งใบงานให้แก่ผู้สอน 
 
บทบาทผู้สอน 

1. ก าหนดปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ท าความเข้าใจกับปัญหา และคอยให้ค าแนะน า 
3. คอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียน 
4. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 
5. คอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด และช่วยพิจารณาถึงความเหมาะสมของค าตอบ 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการ

เรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 
บทบาทผู้เรียน 

1. เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบของปัญหา จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจและตีความปัญหา 
3. วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
4. ช่วยกันคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้น

น าข้อมูลที่ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิม และสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
5. ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
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6. น าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม
เพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 

 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. วิดีทัศน์แสดงสถานการณ์ตัวอย่างของเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการแอบอ้าง
ตัวตนจนได้รับความเดือดร้อนและเสื่อมเสียผ่านเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ   

2. ใบงานที่ 10  
3. กระดาษ A3 
4. ปากกาเมจิก 

 
วิธีการประเมินผล 

1. ประเมินจากความเข้าใจในข้อค าถามที่ก าหนดให้ 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
3. ประเมินจากใบงานที่ 10 
4. ประเมินจากจากการน าเสนอและการตอบค าถาม 
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ใบงานที่ 10 

“บทบาทออนไลน์” 

 

กลุ่มท่ี...........  
1. ............................................................................................... .......... 
2. ............................................................................................... ......... 
3. ............................................................................................... ..........  
4. ............................................................................................ .............  
5. .........................................................................................................  

 
 

จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. นักเรียนคิดวา่ออยท าแบบนั้นไปเพราะอะไร  

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 
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2. หากนักเรียนเป็นออย นักเรียนจะรู้สึกอย่างไรกับสิ่งที่เกดิขึ้นกับสไปรท์   
……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

3. หากนักเรียนเป็นสไปรท์ นักเรียนจะจัดการกับปัญหาทีเ่กิดขึ้นอย่างไร   
……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

4. สมมติว่านักเรยีนเป็นเพื่อนสนิทของออย และนักเรียนบังเอญิไปรู้ว่าออยเป็นคนปลอมเฟสบุ๊กของส
ไปรท์ จนเป็นเหตุใหส้ไปรท์ถูกท าร้าย นักเรยีนจะมีวิธีช่วยเหลืออย่างไร ที่จะเป็นผลดีกับทั้งสองฝ่าย 
……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกใน 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6  
แผนการจัดกิจกรรมครั งที่ 11 ชื่อกิจกรรม “ครูอังคณา”  (50 นาที) 

 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1. อธิบายลักษณะของการ กลั่นแกล้งกัน บนโลกไซเบอร์โดยการลบหรือกีดกันออกจากกลุ่ม

บนเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือมากยิ่งข้ึน 
2. ระบุทัศนคติ ความคิด มุมมอง และอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและของเหยื่อที่ถูกกลั่น

แกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการลบหรือกีดกันออกจากกลุ่มบนเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
3. ระบุผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ โดยการลบหรือกีดกัน

ออกจากกลุ่มบนเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
4. ระบุพฤติกรรมและการแสดงออกที่เหมาะสมต่อเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดย

การลบหรือกีดกันออกจากกลุ่มบนเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ 
 
เนื อหา 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการลบหรือกีดกันออกจากกลุ่ม คือ การปิดกั้นไมให้ผู้อ่ืน
มีส่วนร่วมในกลุ่มสนทนาหรือมีบทบาทในการแสดงความคิดเห็นบนสื่อโซเชียลต่าง  ๆ โดยมีเจตนา
เพ่ือให้ผู้อื่นรู้สึกแปลกแยก โดดเดี่ยว และออกห่างจากคนในสังคม 
 
กิจกรรม 
ขั้นน า (5 นาท)ี 

ผู้สอนทักทายผู้เรียน ทบทวนบทเรียนที่ได้เรียนรู้ไปในการจัดกิจกรรมครั้งก่อน จากนั้นเกริ่น
น าเข้าสู่บทเรียนในครั้งนี้ ด้วยการกล่าวว่า “แล้วเราก็มาถึงกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์รูปแบบสุดท้าย 
นั่นก็คือการถูกลบหรือกีดกันออกจากกลุ่มบนเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ เช่น ถูกลบออกจากกลุ่มใน
เฟสบุ๊ก ถูกบล็อกไลน์ออกจากกลุ่มสนทนา บางครั้งเมื่อมีการทะเลาะเบาะแว้งเกิดขึ้นภายในกลุ่มโซเชียล 
หลายคนมักแก้ปัญหาด้วยการลบผู้ใช้งานที่เหมือนจะเป็นคนที่สร้างปัญหาออกจากกลุ่มเพ่ือยุติปัญหา
ที่เกิดขึน้ เราอาจจะมองว่าการไล่เพ่ือนคนหนึ่งออกจากกลุ่มเฟสบุ๊กหรือกลุ่มไลน์เป็นเรื่องธรรมดา แต่
จริง ๆ แล้วการกระท าเหล่านี้สามารถสร้างความกระทบกระเทือนต่อจิตใจของเพ่ือนที่ถูกขับไล่ได้ ซึ่ง
วันนี้เราจะมาย้อนไปดูเหตุการณ์หนึ่งที่กลายเป็นข่าวดังในปี 2555 เพียงชั่วข้ามคืน เหตุการณ์นี้
เกิดข้ึนเพราะเด็กคนหนึ่งถูกเพ่ือนลบออกจากกลุ่มไลน์ห้อง” 
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ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 
1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ตัวอย่างของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์โดยการลบหรือกีดกัน

ออกจากกลุ่มบนเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ โดยใช้วิดีทัศน์เหตุการณ์ข่าว “เรื่องนี้ถึงครูอังคณาแน่” 
โดยเด็กชายโต๊ดคนที่ปรากฏในวิดีทัศน์ ได้พูดระบายความอัดอ้ันตันใจที่ตนเองถูกหัวหน้าห้องลบออก
จากกลุ่มเฟสบุ๊กของห้องเรียนที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้คุยงาน ซึ่งเด็กชายโต๊ดได้พูดจาตัดพ้อว่าจะฟ้องครู
อังคณาซึ่งเป็นครูประจ าชั้นถึงเรื่องราวที่เกิดขึ้น เมื่อรับชมวิดีทัศน์จบ ผู้สอนน าเสนอ Powerpoint 
เรียบเรียงล าดับเหตุการณ์และที่มาของเรื่องราวที่เกิดขึ้นว่า เด็กชายบอลซึ่งเป็นหัวหน้าห้องของ
เด็กชายโต๊ดได้ไล่เด็กชายโต๊ดออกจากกลุ่มเฟสบุ๊ก เนื่องจากกลุ่มในเฟสบุ๊กนั้นมีไว้ส าหรับปรึกษางาน
กลุ่ม ซึ่งมีอยู่ประมาณ 28 คน แต่เมื่อเพ่ือน ๆ ได้ระดมขอความคิดเห็นกัน เด็กชายโต๊ดมักจะโพสต์
เพียง เครื่องหมาย "..." เป็นจ านวนหลายข้อความติดกันคล้ายจะปั่นป่วน จนท าให้งานที่ทุกคนร่วมกัน
ระดมสมองเกิดหายไปจากระบบ เพ่ือน ๆ ในห้องจึงมีมติให้เด็กชายบอลซึ่งเป็นทั้งหัวหน้าและแอดมิ
นของกลุ่มเฟสบุ๊กลบเด็กชายโต๊ดออกไป จนเกิดเป็นคลิปวิดีโอดังกล่าวขึ้น และกลายเป็นข่าวดังเพียง
ชั่วข้ามคืน ผู้คนในสื่อโซเชียลพากันขุดคุ้ยประวัติและรูปภาพของเด็กชายโต๊ด เด็กชายบอล รวมไปถึง
ครูอังคณา ทั้งยังมีการสร้างเฟสบุ๊กปลอมของเด็กชายโต๊ดและเด็กชายบอลขึ้นเพ่ือปล่อยข่าวลวง 
เดือดร้อนไปถึงครูอังคณาและผู้อ านวยโรงเรียนที่เด็กชายโต๊ดและเด็กชายบอลศึกษาอยู่ต้องออกมา
แถลงข่าว เมื่อสิ้นสุดการน าเสนอผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา 
ผู้สอนแจกใบงานที่ 11 กระดาษ A3 และปากกาเมจิกให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียน

ท าความเข้าใจกับประเด็นปัญหาที่ก าหนดให้ ดังต่อไปนี้ 
2.1 นักเรียนคิดว่าเด็กชายโต๊ดรู้สึกอย่างไรที่ถูกเพ่ือนลบออกจากกลุ่มเฟสบุ๊ก 
2.2 นักเรียนคิดว่าเด็กชายโต๊ดมีจุดมุ่งหมายอะไรในการโพสต์คลิปวิดีโอดังกล่าว 
2.3 หากนักเรียนถูกเพ่ือนลบออกจากกลุ่มเฟสบุ๊กเหมือนเด็กชายโต๊ด นักเรียนจะ

แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนอย่างไร  
2.4 หากนักเรียนเป็นเด็กชายบอลและมีเครื่องย้อนเวลากลับไปได้ นักเรียนจะ

จัดการกับปัญหาที่เกิดข้ึนในกลุ่มเฟสบุ๊กอย่างไร เพ่ือไม่ให้เรื่องราวจบลงแบบเดิม 
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการวางแผนการด าเนินงานโดยการคัดเลือกหัวหน้ากลุ่ม เลขานุการกลุ่ม 

และวางแผนการท างานโดยผู้สอนให้แนวทางว่าผู้เรียนสามารถแบ่งงานกันท าแล้วค่อยมาสรุปร่วมกัน
หรืออาจจะท าไปพร้อม ๆ กันเลยก็ได ้
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4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 
ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ อภิปราย และหาค าตอบของประเด็นค าถามแต่ละค าถาม 

โดยร่างค าตอบและความรู้ที่สังเคราะห์ได้ลงในกระดาษ A3 
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 
ผู้เรียนสรุปค าตอบที่ผ่านการสังเคราะห์จากทุกคนในกลุ่มลงในใบงานที่ 11 และตรวจสอบ

ความถูกต้อง 
6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 
ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบที่ได้ โดยผู้สอนคอยเขียนค าตอบของแต่ละกลุ่มลงบน

กระดาน จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ความเหมือนและความต่างของค าตอบในแต่ละ
ประเด็นค าถามของแต่ละกลุ่มและสรุปร่วมกัน 
ขั้นสรุป (5 นาท)ี 

ผู้สอนสรุปถึงผลกระทบที่เหยื่อจะได้รับจากการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการลบหรือกีดกัน
ออกจากกลุ่มบนเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือที่ปรากฏในวิดีทัศน์ และสื่อ Power Point จากนั้นผู้สอน
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามค าถาม และส่งใบงานให้แก่ผู้สอน 
 
บทบาทผู้สอน 

1. ก าหนดปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ท าความเข้าใจกับปัญหา และคอยให้ค าแนะน า 
3. คอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียน 
4. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 
5. คอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด และช่วยพิจารณาถึงความเหมาะสมของค าตอบ 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการ

เรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 
บทบาทผู้เรียน 

1. เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบของปัญหา จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจและตีความปัญหา 
3. วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
4. ช่วยกันคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้น

น าข้อมูลที่ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิม และสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
5. ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
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6. น าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม
เพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 
 
ส่ือ-อุปกรณ์ 

1. วิดีทัศน์แสดงสถานการณ์ตัวอย่างของเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์โดยการลบหรือ
กีดกันออกจากกลุ่มบนเว็บไซต์หรือโทรศัพท์มือถือ2. Powerpoint ล าดับเหตุการณ์ที่มาของคลิป 
“เรื่องนี้ถึงครูอังคณาแน่”  

2. Powerpoint ล าดับเหตุการณ์ที่มาของคลิป “เรื่องนี้ถึงครูอังคณาแน”่ 
3. ใบงานที่ 11 
4. กระดาษ A3 
5. ปากกาเมจิก 

 
วิธีการประเมินผล 

1. ประเมินจากความเข้าใจในข้อค าถามที่ก าหนดให้ 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
3. ประเมินจากใบงานที่ 11 
4. ประเมินจากจากการน าเสนอและการตอบค าถาม 
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ใบงานที่ 11 

“ครูอังคณา” 

 

กลุ่มท่ี...........  
1. ............................................................................................... .......... 
2. ............................................................................................... ......... 
3. ............................................................................................... ..........  
4. ............................................................................................ .............  
5. .........................................................................................................  

 
จงตอบค าถามต่อไปนี ้

1. นักเรียนคิดวา่เด็กชายโต๊ดรู้สึกอยา่งไรที่ถูกเพื่อนลบออกจากกลุ่มเฟสบุ๊ก 
……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

 

2. นักเรียนคิดวา่เด็กชายโต๊ดมีจุดมุ่งหมายอะไรในการโพสตค์ลิปวดิีโอดังกล่าว 
……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

3. หากนักเรียนถูกเพื่อนลบออกจากกลุ่มเฟสบุ๊กเหมือนเด็กชายโต๊ด นักเรียนจะ 
แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างไร 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 
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……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………      

4. หากนักเรียนเป็นเด็กชายบอลและมีเครื่องย้อนเวลากลับไปได้ นักเรยีนจะจัดการ 
กับปัญหาที่เกิดขึ้นในกลุ่มเฟสบุ๊กอย่างไร เพื่อไม่ให้เรื่องราวจบลงแบบเดิม 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

207 
 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ งถึงความรู้สึกใน 

การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6  
แผนการจัดกิจกรรมครั งที่ 12 ชื่อกิจกรรม “ไซเบอร์บูลลี่ ไม่ดีอย่างไร”  (50 นาที) 

 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. อธิบายลักษณะของการ กลั่นแกล้งกัน บนโลกไซเบอร์รูปแบบต่าง ๆ 
2. ระบุผลกระทบที่จะเกิดข้ึนกับเหยื่อท่ีถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ 
3. ระบุพฤติกรรมและการแสดงออกที่เหมาะสมต่อเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ 

 
เนื อหา 

ผลกระทบที่เกิดขึ้นกับเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ 
- ความรู้สึกไม่ปลอดภัย ไม่มีสถานที่ที่สามารถหลบหนีไปได้ เพราะการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์
สามารถเกิดขึ้นได้ทุกที่ 

- ความรู้สึกอับอาย เมื่อมีหลายคนรับรู้ถึงการกลั่นแกล้งนั้น และการกลั่นแกล้งนั้นจะปรากฏอยู่บนโลก 
ไซเบอร์ตลอดไป 

- ความรู้สึกโกรธ ต้องการที่จะแก้แค้นเอาคืน เมื่อเหยื่อรู้ว่าใครเป็นคนท า 
- ความรู้สึกแปลกแยกจากสังคม รู้สึกถูกขับไล่ออกจากกลุ่ม และจะท าให้เหยื่อถูกรังแกได้ง่ายขึ้นและ
เหยื่อมักตัดขาดจากเครื่องมือสื่อสาร ก็เสมือนกับการตัดขาดเหยื่อออกจากเพ่ือนไปโดยปริยาย ทั้งยัง
รู้สึกไม่อยากไปโรงเรียนเพื่อที่เหยื่อจะได้หลีกเลี่ยงการเผชิญหน้ากับผู้กระท า เพราะเหยื่ออาจรู้สึกอับ
อายกับภาพหรือข้อมูลที่ถูกเปิดเผย 

- ความรู้สึกเครียดหรือหดหู่ ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อความรู้สึกเคารพนับถือตนเองของเหยื่อ 
- ความรู้สึกเจ็บป่วย อาจมีอาการปวดศีรษะ ปวดท้อง การสูญเสียการรับรสอาหาร อาการนอนไม่หลับ 
การฝันร้าย หรือ อาการทางร่างกายอ่ืน ๆ อันเนื่องมาจากความเครียด 

- ความสิ้นหวังและไร้ค่า โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีผู้กระท าหลายคน ความเครียดจะส่งผลให้เหยื่อรู้สึกว่า
เกินกว่าที่ตนเองจะสามารถจัดการกับเหตุการณ์นี้ได้โดยล าพัง จนรู้สึกไม่อยากมีชีวิตต่อไป มีความเสี่ยง
ที่จะฆ่าตัวตาย เพราะการฆ่าตัวตายคือหนทางในการหลบหนีจากปัญหาและความเจ็บปวด 

 

กิจกรรม 

ขั้นน า (5 นาท)ี 

ผู้สอนทักทายผู้เรียน และแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าครั้งนี้เป็นกิจกรรมครั้งสุดท้ายของการวิจัย
จากนั้นจึงตั้งค าถามกับผู้เรียนว่าจากกิจกรรมที่ผ่านมาผู้เรียนได้เรียนรู้อะไรบ้าง 
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ขั้นกิจกรรม (40 นาที) 
1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนั้นน าเสนอ Powerpoint สรุปนิยาม

และรูปแบบของการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์เพ่ือทบทวนความเข้าใจของผู้เรียนอีกครั้ง จากนั้นน า
ผู้เรียนย้อนไปสู่กิจกรรมครั้งที่ 2-11 ว่าในแต่ละครั้งผู้เรียนได้เรียนรู้อะไร และสถานการณ์เหล่านั้น
จัดเป็นการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์รูปแบบใดบ้าง 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา   
ผู้สอนแจกกระดาษ A3 และปากกาเมจิกให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียนร่วมกันสรุป

ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากกิจกรรมทั้งหมดออกมา
ให้รูปแบบของแผนผังความคิดเพ่ือท าเสนอต่อชั้นเรียน 

3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการวางแผนการด าเนินงานโดยการคัดเลือกหัวหน้ากลุ่ม เลขานุการกลุ่ม 

และวางแผนการท างานโดยผู้สอนให้แนวทางว่าผู้เรียนสามารถแบ่งงานกันท าแล้วค่อยมาสรุปร่วมกัน
หรืออาจจะท าไปพร้อม ๆ กันเลยก็ได ้

4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 
ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันคิดวิเคราะห์ อภิปราย และหาข้อสรุปของค าตอบที่ได้ จากนั้นสังเคราะห์

ลงในกระดาษ A3 

5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 
ผู้เรียนประเมินค่า ความเหมาะสม และตรวจสอบความถูกต้องของแผนผังความคิดที่ได้ 
6. ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 
ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบที่ได้ โดยผู้สอนคอยเขียนค าตอบของแต่ละกลุ่มลงบน

กระดาน จากนั้นผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ความเหมือนและความต่างของค าตอบในแต่ละ
ประเด็นค าถามของแต่ละกลุ่มและสรุปร่วมกัน 
ขั้นสรุป (5 นาท)ี 

ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม จากนั้นจึงกล่าวขอบคุณผู้เรียนทุกคนที่ให้ความร่วมมือใน
ทุกกิจกรรมเป็นอย่างดี จนท าให้การเก็บข้อมูลในการท าวิจัยในครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
 

บทบาทผู้สอน 

1. ก าหนดปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ท าความเข้าใจกับปัญหา และคอยให้ค าแนะน า 
3. คอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าผู้เรียน 
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4. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 
5. คอยแนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด และช่วยพิจารณาถึงความเหมาะสมของ

ค าตอบ 
6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผลการ

เรียนรู้ ตรวจสอบและประมวลความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
 

บทบาทผู้เรียน 

1. เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบของปัญหา จากนั้นเป็นแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจและตีความปัญหา 
3. วางแผนการด าเนินงานและแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ 
4. ช่วยกันคิดวิเคราะห์ ระดมสมอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ จากนั้น

น าข้อมูลที่ได้มาเชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิม และสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ 
5. ผู้เรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของค าตอบ 
6. น าเสนอผลงานต่อเพ่ือนในชั้นเรียนและผู้สอน จากนั้นจึงแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม

เพ่ือน าไปสู่การสรุปร่วมกันอีกครั้ง 
 

ส่ือ-อุปกรณ์ 
1. Powerpoint สรุปนิยาม รูปแบบ และผลกระทบของการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
2. กระดาษ A3 
3. ปากกาเมจิก 

 

วิธีการประเมินผล 

1. ประเมินจากความเข้าใจในข้อค าถามที่ก าหนดให้ 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

3. ประเมินจากใบงานที่ 12 

4. ประเมินจากจากการน าเสนอและการตอบค าถาม 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล สุภชาวัลย ์ชนะศักดิ์ 
วัน เดือน ปี เกิด 29 ธันวาคม 2533 
สถานที่เกิด จังหวัดตรัง 
วุฒิการศึกษา ศิลปศาสตรบัณฑิต (ภาษาอังกฤษ)   

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์   
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