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บทนำ�
คู่มือการรู้เท่าทันสื่อ�:�เข้าถึง�เข้าใจ�เข้าร่วม

 ปจัจุบนัสือ่วทิยแุละโทรทศันม์รีปูแบบของก�รเผยแพรข่อ้มูล 

ข่�วส�รที่ส�ม�รถส่งผ่�นได้หล�ยช่องท�งโดยอ�ศัยเทคโนโลยี 

สือ่ทีม่อียูอ่ย�่งหล�กหล�ย ก�รบรหิ�รจดัก�รสือ่ทีเ่ป็นประโยชน ์

ต่อผู้บริโภคส่ือในฐ�นะผู้รับส�รนั้น ผู้บริโภคสื่อจะต้องยึดหลัก 

ทกัษะด้�นก�รคดิอย�่งมีวจิ�รณญ�ณ และทักษะในก�รแก้ปัญห�  

(Critical Thinking and Problem Solving) ทกัษะด�้นก�รสือ่ส�ร 

ส�รสนเทศและรู้เท่�ทันสื่อ (Communications Information 

and Media Literacy) เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทก�รสื่อส�รที่  

เปลี่ยนแปลงอย่�งรวดเร็ว ง�นวิจัยส่วนใหญ่ระบุว่�ก�รนำ�

เสนอ ข้อมูลข่�วส�รผ่�นสื่อมีอิทธิต่อคว�มเชื่อ ทัศนคติ ค่�นิยม  

ก�รนำ�ไปปฏบิตัหิรอืก�รใชชี้วติของคนในสงัคม และส�ม�รถสง่ผล  

กระทบด�้นพฤตกิรรม คว�มคดิ และก�รใชช้วีติ ซึง่มทีัง้ท�งบวก  

และท�งลบ บ�งครัง้สือ่ส�ม�รถสร�้งฮีโรห่รอืทำ�ล�ยชวีติของคน 

บ�งคนชัว่ข้�มคนื หรอืบ�งครัง้กอ่ใหเ้กดิคว�มแตกแยกท�งสงัคม 

และก�รเมอืงห�กสือ่ไมเ่สนอคว�มจรงิ นอกจ�กนีค้ว�มรนุแรงใน

สังคมส่วนหนึ่งยังเป็นผลม�จ�กอิทธิพลของสื่อ จ�กท่ีกล่�วม� 

สะท้อนให้เห็นว่�ผู้บริโภคสื่อต้องมีพลังพอที่จะต่อรองให้สื่อ 

ม ีคว�มเปน็สือ่มอือ�ชพี เสนอเนือ้ห�ดว้ยคว�มเปน็จรงิ สร�้งสรรค ์

ปร�ศจ�กอคติและไม่หลอกลวงผูบ้ริโภคเพือ่แลกกบัผลประโยชน ์

ท�งธรุกิจ ซึง่แนวท�งหนึง่ในก�รสร�้งพลงัให้ผูบ้รโิภคสือ่คอื ก�ร

พัฒน�ทักษะก�รรู้ทันสื่อ เพื่อส่งเสริมศักยภ�พให้ผู้บริโภคสื่อมี

คว�มตื่นตัว เข้มแข็ง รู้จักปกป้องตนเองจ�กผลกระทบของสื่อ  

รวมถึงส�ม�รถเข้�ถึง เข้�ใจ และใช้สื่ออย่�งมีประสิทธิภ�พ  

ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเองและสังคม



 ก�รรู้เท่�ทันสื่อ (Media Literacy) จึงถือเป็นกระบวนก�ร 

ที่สำ�คัญในก�รสร้�งคว�มรู้คว�มเข้�ใจในก�รสื่อส�รของคน 

ทุกระดับ โดยผู้บริโภคสื่อจะต้องส�ม�รถเข้�ถึงสื่อได้ ใช้สื่อให้

เป็นประโยชน์ เข้�ถึงสื่ออย่�งมีคว�มรู้และเข้�ใจในคุณลักษณะ

ของสื่อแต่ละประเภท มีคว�มรู้และเข้�ใจในกระบวนก�รผลิต

และก�รเผยแพร่ของส่ือ นโยบ�ยก�รบริห�รจัดก�รสื่อ รวมถึง 

วิเคร�ะห์ อิทธิพลหรือผลของสื่อในท�งที่ดีและไม่ดี ในขณะ

เดยีวกนัก ็ส�ม�รถมีสว่นรว่มกับสือ่ได ้และเมือ่ไดรั้บสือ่ทีไ่มเ่หม�ะ

สม หรือถูก ละเมิด หรือละเลย ก็ส�ม�รถประส�นหน่วยง�น 

ที่เกี่ยวข้อง เพื่อ ท่ีจะเสนอแนะ หรือร้องเรียนไปท่ีสื่อเอง หรือ

รอ้งเรยีนหนว่ยง�น ท่ีเกีย่วข้องได้ ตลอดจนส�ม�รถขย�ยผลเรือ่ง

ก�รรู้เท่�ทันสื่อ / รณรงค์สร้�งก�รเปลี่ยนแปลง และเสนอแนะ

เชิงนโยบ�ยต่อก�ร ปรับปรุงโครงสร้�งและนิเวศสื่อได้ 

 ที่ผ่�นม�สำ�นักง�น กสทช. เล็งเห็นว่�ก�รสร้�งสังคมก�ร 

เรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนก�รส่งเสริมและพัฒน�คว�มส�ม�รถ  

ของประช�ชนผูบ้รโิภคสือ่ทุกกลุม่ให้รูเ้ท่�ทันสือ่ ประกอบกบั สถ�บัน

ก�รศึกษ�ถอืว�่เปน็แหลง่เรยีนรูท้ีส่ำ�คญัทีจ่ะส�ม�รถ พฒัน�สร�้ง

ทกัษะ ในก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่ใหก้บันกัเรยีน นกัศกึษ�และประช�ชน  

ซึ่งนำ�ไปสู่คว�มส�ม�รถในก�รขย�ยผลไปยัง สังคมรอบตัวและ

สงัคมระดับประเทศได ้สำ�นกัง�น กสทช. จงึไดพ้ฒัน� “หลกัสตูร

ก�รพฒัน�ทกัษะก�รรู้เท�่ทนัสือ่ของประช�ชนเพือ่ก�รใชป้ระโยชน์

อย่�งสร้�งสรรค์” ซึ่งก�รพัฒน�หลักสูตรฯ ใช้กระบวนก�รวิจัย 

ควบคูไ่ป กบัก�รรบัฟงัคว�มคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วช�ญ ผูส้อนในสถ�น

ศึกษ�และผู้จัดกิจกรรมอบรมภ�คประช�สังคม โดยสำ�นักง�น 

กสทช. มแีผนสนบัสนนุสถ�บันก�รศกึษ�ตลอดจนประช�ชนท่ัวไป 

และ องคก์รต�่ง ๆ  ทีส่นใจนำ�หลกัสูตรก�รพฒัน�ทกัษะก�รรู้เท�่

ทนัสือ่ของประช�ชนเพือ่ก�รใชป้ระโยชนอ์ย�่งสร�้งสรรค ์ไปใชใ้น

ก�รจัดก�รเรียนก�ร สอนต�มเนื้อห�และสื่อก�รสอนท่ีได้จัดทำ�

ขึ้นได้อย่�งเหม�ะสม พร้อมทั้งจัดกิจกรรมส่งเสริมก�รรู้เท่�ทัน

สื่อวิทยุ-โทรทัศน์ ในพื้นที่ทั่วทุกภูมิภ�คของประเทศ



 นอกจ�กน้ี สำ�นักง�น กสทช. ได้พัฒน�ร่วมกับ ภ�คีเครือ

ข�่ย สถ�บนัก�รศกึษ�และนกัวชิ�ก�รทีม่คีว�มเช่ียวช�ญทัง้ด�้น

สือ่ส�ร มวลชนและด�้นระบบก�รเรยีนรูแ้ละสือ่ก�รเรยีนรู ้ตลอด

จน ภ�คีเครือข่�ยภ�คประช�สังคม พัฒน�คู่มือก�รรู้เท่�ทันสื่อ: 

เข้�ถึง เข้�ใจ เข้�ร่วม เพื่อประกอบในก�รจัดก�รเรียนก�รสอน

ใน “หลกัสตูรก�รพฒัน�ทักษะก�รรูเ้ท่�ทันสือ่ของประช�ชนเพ่ือ

ก�รใช้ประโยชน์อย่�งสร้�งสรรค์” คู่มือฉบับนี้เป็นก�รให้คว�มรู้

ในเรื่องก�รรู้เท่�ทัน สื่อใน 6 โมดูล ครอบคลุมหลักก�ร “เข้�ถึง 

เข�้ใจ เข�้รว่ม” ซึง่เปน็องค์ประกอบหลกัของทกัษะก�รรูเ้ท�่ทนั

สือ่ โดยสถ�บนั ก�รศกึษ�ภ�คประช�สงัคม และหนว่ยง�นทีส่นใจ 

ส�ม�รถนำ�คู่มอืไปใช้ศึกษ�และถ่�ยทอดเพือ่จดัก�รเรยีนก�รสอน

ควบคูไ่ปกับ กจิกรรมทีห่ลกัสตูรพัฒน�ข้ึน เพือ่ให้ผูเ้รยีนส�ม�รถ

พัฒน�ทักษะ และนำ�ไปใช้ได้จริงในบริบทและสถ�นก�รณ์ก�ร

สื่อส�รในยุคใหม่ 

 เนือ้ห�ทัง้ 6 โมดลู ประกอบไปด้วย โมดลูท่ี 1 คว�มรูเ้บ้ืองตน้  

ก�รรู้เท่�ทันสื่อ และโมดูล 2 นิเวศสื่อ ซ่ึงท้ังสองโมดูลส่งเสริม 

ทักษะก�รเข้�ถึงสื่อ โดยให้คว�มรู้ผู้เรียนเก่ียวกับองค์ประกอบ 

ของทกัษะก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่ คำ�ถ�มหลกัสำ�คญัในก�รคดิ วเิคร�ะห ์

วิพ�กษ์สื่อ ก�รรู้จักสื่อหล�กหล�ยในแต่ละยุคสมัย และคว�ม 

เข�้ใจถงึก�รเปล่ียนแปลงของนเิวศสือ่ท่ีสมัพันธกั์บก�รรูเ้ท่�ทันสือ่  

สว่นโมดลู 3 ก�รรูจ้กัสือ่ และโมดลู 5 คว�มท�้ท�ย : โอก�สและ

ปญัห�สือ่ในปัจจบัุน สง่เสรมิทักษะก�รเข้�ใจสือ่ ท้ังก�รเข้�ใจ และ

วเิคร�ะห ์วตัถปุระสงคข์องสือ่ เนือ้ห�สือ่แตล่ะประเภท ปจัจยัที่

สมัพนัธ ์กบักำ�หนดเนือ้ห�ส�รของสือ่ รวมถงึคว�มรู ้คว�มเข�้ใจ 

และ ก�รวเิคร�ะหป์ระเดน็ปัญห�สือ่ในปัจจุบนั เช่น ประเดน็ปญัห�

ข่�วลวง ถ้อยคำ�เกลียดชัง คว�มรุนแรง ภ�พตัวแทน ก�รบูลลี่  

ฯลฯ สดุท�้ย คอื โมดลู 4 กฎหม�ยและจรยิธรรมสือ่ทีค่วรรู ้และ 

โมดูล 6 ก�รมีส่วนร่วมในสื่อ ท้ังสองโมดูลร่วมส่งเสริมทักษะ  

ก�รเข�้รว่มสือ่ ผูเ้รยีนจะเข�้ใจถงึหลกัสทิธพิืน้ฐ�นของผูบ้รโิภคสือ่  

กฎหม�ยทีเ่กีย่วข้องกบัก�รกำ�กบัดแูลเนือ้ห�ร�ยก�รและโฆษณ�

กฎหม�ยที่เกี่ยวข้องกับผู้ใช้สื่อในยุคดิจิทัล รวมถึงจรรย�บรรณ 

ของก�รเป็นผู้ผลิตและสร้�งสรรค์สื่อ ซึ่งจะนำ�ไปสู่ก�รรู้เท่�ทัน 

ต่อพฤติกรรมของสื่อที่ผิดต�มกฎหม�ย หรือไม่เหม�ะสมต�ม



จริยธรรม รวมถึงก�รมีส่วนร่วมท้ังผลิตสื่อท่ีดี ก�รช่ืนชมสื่อท่ี 

สร้�งสรรค์ ก�รร้องเรียนสื่อท่ีมีพฤติกรรมไม่เหม�ะสม และก�ร 

ร่วมรณรงค์ขับเคลื่อนระบบสื่อให้มีคุณภ�พ บนพ้ืนฐ�นคว�ม 

รับผิดชอบต่อสังคม 

 ดังนั้น สำ�นักง�น กสทช. จึงหวังเป็นอย่�งยิ่งว่�คู่มือก�รรู้  

เท่�ทันสื่อ : เข้�ถึง เข้�ใจ เข้�ร่วม ภ�ยใต้โครงก�รพัฒน�ทักษะ

ก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่ของประช�ชน เพือ่ก�รใชป้ระโยชนอ์ย�่งสร�้งสรรค ์ 

จะชว่ยพัฒน�ทักษะก�รรูเ้ท่�ทันสือ่ของประช�ชน ท้ังในนกัเรยีนระดบั

มธัยมศึกษ�และระดบัประช�ชนทัว่ไป เพือ่พฒัน�ผูเ้รยีนใหม้ทัีกษะ

และคว�มส�ม�รถ ในก�รเข�้ถงึ เข�้ใจ และเข�้รว่มในกจิก�รกระจ�ย

เสยีงและ โทรทศันไ์ด้อย�่งมปีระสทิธภิ�พ อันนำ�ไปสูค่ว�มเขม้แขง็ 

ของผูบ้รโิภคสือ่ ส�ม�รถปกปอ้งตนเองจ�กผลกระทบของสือ่ และ 

นำ�ไปสูก่�รสร�้งก�รเปลีย่นแปลงสงัคมผ�่นก�รสือ่ส�รทีส่ร�้งสรรค์

สำ�นักรับเรื่องร้องเรียนและคุ้มครองผู้บริโภค

ในกิจก�รกระจ�ยเสียงและโทรทัศน์

สำ�นักง�น กสทช.
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ความรู้เบื้องต้น
Media�Literacy 1



คำ�อธิบายรายวิชา

เนื้อหา

 คว�มหม�ย คว�มสำ�คญั องคป์ระกอบของทกัษะก�รรูเ้ท�่ทัน 

สือ่ ก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่ ส�รสนเทศและดจิทิลั (Media Information 

and Digital Literacy-MIDL) และคว�มฉล�ดท�งดจิทัิล (Digital 

Intelligence Quotien (DQ)

2.1 คว�มหม�ยและคว�มสำ�คัญของก�รรู้เท่�ทันสื่อ

 กระทรวงศึกษ�ธิก�รและวัฒนธรรมฟินแลนด์ (Ministry 

of Education and Culture, 2020) ได้นิย�มก�รรู้เท่�ทันสื่อ 

(Media Literacy) หม�ยถงึ ทกัษะทีเ่กีย่วขอ้งกับก�รใช้และก�ร

บริโภคสื่อ เช่นเดียวกับคว�มเข้�ใจสื่อและทักษะท่ีเก่ียวข้องกับ

ก�รสร้�งเนื้อห�สื่อ

 องค์กรมเีดียสม�ร์ท ประเทศแคน�ด� (Media Smart, 2020) 

นยิ�มว�่ ก�รรูเ้ท่�ทนัสือ่ผ�่นก�รตัง้คำ�ถ�มว�่ก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่คือ

อะไร ? ส่ือถอืเปน็กำ�ลงัทีม่อีำ�น�จในชวีติของเย�วชน เพลง โทรทศัน ์

วิดีโอเกม นิตยส�ร และสื่ออื่น ๆ นั้น มีอิทธิพลท่ีแข็งแกร่งต่อ

วิธีที่เร�มองโลก ซ่ึงเป็นอิทธิพลที่มักเริ่มจ�กวัยเด็ก จำ�เป็นต้อง

พัฒน�ทักษะและนิสัยในก�รรู้เท่�ทันสื่อเพื่อท่ีจะมีส่วนร่วมและ

เป็นผู้บริโภคสื่ออย่�งวิพ�กษ์ โดยทักษะเหล่�นี้ประกอบไปด้วย

คว�มส�ม�รถที่จะ “เข้�ถึง” สื่อในระดับพื้นฐ�น “วิเคร�ะห์” 

สื่อในแบบวิพ�กษ์โดยอิงจ�ก “แนวคิดหลัก” (Key Concepts) 

“ประเมิน” สื่อจ�กก�รวิเคร�ะห์นั้น และ “ผลิต” สื่อข้ึนม�เอง

ในท่ีสุด ซึ่งข้ันตอนของก�รเรียนรู้ทักษะก�รรู้เท่�ทันสื่อนั้นเรียก

ว่� “ก�รศึกษ�สื่อ” (Media Education)

10



 แนวคิดหลกัของก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่ (Key Concepts for Media 

Literacy) ผูส้อนสือ่นัน้ใช้ก�รอ�้งองิก�รสอนผ�่นแนวคดิหลกัของ

ก�รรู้เท่�ทันสื่อ เพื่อใช้เป็นเครื่องกรองสื่อใด ได้แก่

1. สื่อ คือ สิ่งประกอบสร้�ง

(All media are constructions) 

 สื่อเกิดจ�กก�รสร้�งสรรค์ของมนุษย์เพื่อสื่อส�รกับผู้รับส�ร 

ซึง่ผ�่นกระบวนก�รประกอบสร้�งขึน้ตัง้แตก่ระบวนก�รผลติทีต่อ้ง

มกี�รว�งแผน คดิออกแบบ และเลอืกสรรส�รทีต่อบวตัถปุระสงค์

ของผู้ส่งส�ร ตลอดจนก�รใช้เทคนิคพิเศษ มุมกล้อง สี เสียง 

เป็นต้น ดังนั้นสื่อจะไม่มีวันเป็นก�รสะท้อนท่ีถูกต้องเกี่ยวกับ

โลกคว�มจรงิ ซึง่แมก้ระทัง่ผูส้ร�้งส�รคดทีีไ่มม่คีว�มลำ�เอยีงม�ก

ทีส่ดุยงัต้องตดัสนิใจว�่จะใชค้ลปิไหนและจะตดัสว่นไหนออก เชน่ 

เดียวกับว่�จะตั้งกล้องไว้ตรงไหน แต่เร�กลับมองสื่อหล�ยสื่อว่�

เป็นตัวแทนของสิ่งที่เป็นจริง 

 ถ�ม ?
 • ใครสร้�งสื่อนี้ 

 • จุดประสงค์คืออะไร 

 • ผู้สร้�งส่ือมีคว�มเช่ืออย่�งไรท่ีสะท้อนออกม�ให้เห็น 

   ในเนื้อห�ของสื่อ 
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2. ผู้รับส�รส�ม�รถต่อรองคว�มหม�ยของสื่อ

(Audiences negotiate meaning in media) 

 คว�มหม�ยของสือ่นัน้ไมไ่ดถู้กสร�้งโดยแคผู่ผ้ลติเท่�นัน้ แตว่�่

เปน็ก�รทำ�ง�นรว่มกนั ระหว�่งผูผ้ลติและผูร้บัส�ร ซึง่หม�ยคว�มว�่ 

ผู้รับส�รที่แตกต่�งกันส�ม�รถได้รับคว�มหม�ยที่แตกต่�งกัน 

จ�กสื่อเดียวกัน นั่นคือ แม้ว่�สื่อจะถ่�ยทอดภ�พใดออกม� แต่

ผู้รับส�รก็จะมีภ�พในใจของตนเองอยู่แล้ว ก่อนที่จะรับภ�พ

หรือคว�มหม�ยต่�ง ๆ จ�กสื่อ ก�รรู้เท่�ทันสื่อช่วยให้เร�เข้�ใจ

ว่�ปัจจัยบุคคล เช่น เพศ อ�ยุ เช้ือช�ติ และสถ�นะท�งสังคม มี

ผลต่อก�รแปลคว�มหม�ยสื่อของเร�อย่�งไร

 ถ�ม ?
 • บุคคลที่ต่�งกันจะมองสื่อต่�งกันอย่�งไร 

 • คุณรู้สึกอย่�งไรจ�กก�รที่คุณเหมือนและแตกต่�งกัน 

   จ�กบุคคลที่แสดงในสื่อ 

3. สือ่มีเป�้หม�ยท�งธุรกจิ โฆษณ�/ส�รของสือ่มนียัของธรุกจิ

ก�รค้�แอบแฝงอยู่

(Media messages have commercial implications) 

 สือ่เปน็องค์กรธรุกจิท่ีตอ้งแสวงห�กำ�ไรและมคี�่ใช้จ�่ยในก�ร

ดำ�เนินก�รสูง ก�รผลิตสื่อส่วนใหญ่เป็นธุรกิจและต้องทำ�กำ�ไร 

ม�กไปกว�่นัน้ อตุส�หกรรมสือ่อยูใ่นเครอืข�่ย บรษิทัทีม่อีำ�น�จ

และแสดงอิทธิพลต่อเนื้อห�และก�รแจกจ่�ย คำ�ถ�มของก�ร 

ครอบครองและก�รควบคมุนัน้สำ�คญั บคุคลจำ�นวนนอ้ยควบคมุ

สิง่ท่ีเร�ดู อ�่น และไดย้นิในสือ่ แมใ้นเหตกุ�รณท่ี์เนือ้ห�สือ่นัน้ไม่

ไดท้ำ�เพือ่กำ�ไร เชน่ วดิโีอ ยทูบู หรอืเฟซบุก๊โพสต ์วธิทีีเ่นือ้ห�ถกู

แจกจ่�ยนั้นก็กระทำ�โดยมีก�รคำ�นึงถึงกำ�ไรอยู่แทบตลอดเวล� 

ดังนั้น ก�รรู้เท่�ทันสื่อ มุ่งท่ีจะสนับสนุนผู้รับส�รให้พิจ�รณ�ถึง

อิทธิพลท�งก�รค้�ท่ีมีอยู่ในส่ือ และพิจ�รณ�ว่�สื่อถูกนำ�เสนอ

และเผยแพร่ออกไปอย่�งไร 
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 ถ�ม ?
 • จุดประสงค์ก�รโฆษณ�ของสื่อนี้คืออะไร (สื่อจะช่วยทำ� 

   เงินให้บ�งคนอย่�งไร) 

 • สิ่งนี้มีอิทธิพลต่อเนื้อห�และวิธีที่สื่อต้องก�รสื่อส�รอย่�งไร 

 • ถ�้ห�กว�่ไมพ่บจดุประสงคก์�รโฆษณ� จดุประสงคอ่ื์นใดที ่

   สื่อนี้อ�จจะมี (เช่น เพื่อดึงคว�มสนใจไปยังผู้สร้�ง หรือ 

   โน้มน้�วผู้รับส�รให้เชื่อมุมมองใดมุมมองหนึ่ง) 

 • จดุประสงคเ์หล�่นีม้อีทิธพิลตอ่เนือ้ห�และก�รสือ่ส�รอย�่งไร 

4. สื่อมีนัยท�งก�รเมืองและสังคม

(Media messages contain Social and political 

implications)

 สื่อส่งข้อคว�มแนวคิดเกี่ยวกับคุณค่� อำ�น�จ และผู้มีอำ�น�จ 

ในก�รรู้เท่�ทันสื่อนั้น อะไรหรือใครที่ห�ยไป อ�จจะมีคว�ม

สำ�คัญม�กกว่�อะไรหรือใครท่ีแสดงอยู่ ข้อคว�มเหล่�นี้อ�จจะ

เปน็ผลของก�รตัดสนิใจ ทีไ่ตรต่รองแลว้ แตส่ว่นใหญแ่ลว้เป็นผล

ของคว�มลำ�เอียงหรืออคติและคว�มเชื่อส่วนตัว แต่มันส�ม�รถ

มีอิทธิพลที่สำ�คัญต่อสิ่งท่ีเร�คิดและเช่ือ ดังนั้น สื่อมีอิทธิพลท่ี 

ยิง่ใหญ่ต่อก�รเมอืงและก�รสร�้งก�รเปลีย่นแปลงท�งสงัคม ข�่ว

ในโทรทศันแ์ละก�รโฆษณ�มอีทิธพิลอย�่งยิง่ตอ่ก�รเลอืกต้ังผูน้ำ�

ประเทศผ�่นท�งภ�พลกัษณ ์ก�รเปน็ตวัแทนของปญัห�ท�งสังคม

ทัง้ในก�รข�่วและบันเทิงคดสี�ม�รถสง่ผลตอ่คว�มสนใจท่ีก�รเป็น

ตัวแทนนัน้ไดร้บั และมมุมองของสงัคมตอ่กลุม่คนทีแ่ตกต�่ง ก�ร

สง่อทิธพิลโดยตรงตอ่พวกเข�ปร�กฏในสือ่อย�่งไรและบ่อยแคไ่หน

 ถ�ม ?
 • ใครและอะไรที่ถูกเสนอในด้�นดี และด้�นไม่ดี 

 • ทำ�ไมคนกลุ่มนี้และสิ่งนี้ถึงถูกเสนอในด้�นนี้ 

 • ใครและอะไรที่ไม่ถูกเสนอเลย 

 • สื่อนำ�เสนอข้อมูลได้ครบถ้วนและมีอคติหรือไม่ 
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5. สื่อแต่ละชนิดมีรูปแบบท�งสุนทรียภ�พที่แตกต่�งกัน

(Each medium has a unique aesthetic form) 

 สื่อแต่ละชนิดมีธรรมช�ติที่แตกต่�งกัน เพร�ะในท�งศ�สตร์

และศิลป์ของส่ือทุกประเภทแม้จะจำ�แนกเป็น ส�ร (media 

Content) กับ สื่อ (media form) เท่�นั้น แต่ร�ยละเอียด ขั้น

ตอน เทคนิคและเครื่องมือ มีคว�มแตกต่�งอย่�งม�ก เนื้อห�สื่อ

นั้นขึ้นอยู่กับธรรมช�ติของช่องท�ง ซ่ึงประกอบไปด้วยเทคนิค

ก�รเล่�เรื่องของแต่ละช่องท�ง เช่น ธรรมช�ติของวิดีโอเกมที่ให้

มีปฏิสัมพันธ์นำ�ไปสู่ก�รเล่�เรื่องในรูปแบบที่ต่�งกัน และคว�ม

ต้องก�รทีแ่ตกต�่งกนัตอ่ผูส้ร�้งสือ่ท่ีพบเหน็ไดใ้นภ�พยนตร ์และ

โทรทัศน์

 ถ�ม ?
 • สื่อใช้เทคนิคใดในก�รดึงดูดคว�มสนใจของคุณ 

 • รปูภ�พในสือ่นัน้ถกูเปลีย่นผ�่นเทคนคิต�่ง ๆ  ไดอ้ย�่งไรบ้�ง  

   (เช่น แสง ก�รแต่งหน้� มุมกล้อง ก�รตัดต่อรูป) 

 • คว�มค�ดหวังของผู้รับสื่อต่อรูปแบบสื่อท่ีแตกต่�งกัน 

   คืออะไร 

 พอ็ทเตอร ์(Potter, 2014, p. 11-13,19-20) นยิ�มก�รรูเ้ท�่ทนั 

สือ่ว�่ เปน็มมุมองของบคุคลทีใ่ช ้เปิดตวัเองเข�้สูส่ือ่ ตคีว�มหม�ย

เน้ือห�ในสือ่ มมุมองของบคุคลนัน้สร้�งขึน้ม�จ�กโครงสร�้งคว�ม

รู้ที่แต่ละปัจเจกบุคคลมีอยู่ ซึ่งจำ�เป็นต้องอ�ศัยเครื่องมือเพื่อ

ใช้สื่อด้วยคว�มตระหนักรู้ในเนื้อห� และตอบสนองต่อเนื้อห�

อย่�งเท่�ทัน มุมมองก�รรู้เท่�ทันสื่อนั้นประกอบสร้�งขึ้นจ�ก 

3 ส่วน ได้แก่ 

 1) โครงสร้�งคว�มรู ้5 ด�้น คอื คว�มรูเ้ก่ียวกับผลกระทบของ

สือ่ (Media Effects) เนือ้ห�สือ่ (Media Content) อุตส�หกรรม

สื่อ (Media Industries) โลกแห่งคว�มเป็นจริง (Real World) 

และรู้จัก ตนเอง (The Self) 

 2) ก�รใช้เครื่องมือ โดยเครื่องมือที่จำ�เป็นสำ�หรับก�รสร้�ง

คว�มรูข้องผูรู้เ้ท�่ทนัสือ่คอื ทกัษะ 7 ประก�ร ประกอบด้วย ก�ร

วเิคร�ะห ์(Analysis) ก�รประเมนิ (Evaluation) ก�รจำ�แนกกลุม่ 

(Grouping) ก�รใช้เหตผุลแบบอปุนยั (Induction) ก�รใช้เหตุผล

แบบนิรนัย (Deduction) ก�รสังเคร�ะห์ (Synthesis) และก�ร
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สรุปส�ระสำ�คัญ (Abstracting) 

 3) คว�มตัง้ใจในก�รเปดิรบัสือ่ และแปลคว�มหม�ยส�รใน

สือ่ทีบ่คุคลเปดิรบั โดยบคุคลผูรู้เ้ท�่ทันสือ่จะใชโ้ครงสร�้งคว�มรู้

ของตัวเองเพื่อตีคว�มส�ร 

 ก�รรู้เท่�ทันสื่อประกอบด้วย 4 มิติ ได้แก่ 

 1.1 มิติท�งด้�นก�รรับรู้ (Cognitive Dimension) เป็น

คว�มส�ม�รถของบุคคลในก�รเข้�ใจ ตั้งแต่ สัญลักษณ์ที่ง่�ย ๆ 

ไปจนถึงประเด็นที่มีคว�มสลับซับซ้อน 

 1.2 มติิท�งด�้นอ�รมณ์ (Emotional Dimension) เปน็คว�ม

ส�ม�รถของบคุคลในก�รจำ�แนกสญัลกัษณต์�่ง ๆ  ท่ีสือ่ใชใ้นก�ร 

กระตุ้นอ�รมณ์และคว�มรู้สึกแต่ละอย่�งได้ โดยรู้ว่�ผู้ผลิตสื่อ

นั้นต้องก�รกระตุ้นให้ผู้รับส�รเกิดคว�มรู้สึกอะไร รวมถึงก�รที่

ผู้รับส�รส�ม�รถใช้สื่อเพื่อปรับอ�รมณ์คว�มรู้สึกของตนเองได้

ต�มคว�มปร�รถน� 

 1.3 มิติท�งด้�นสุนทรีย์ (Aesthetic Dimension) เป็น

คว�มส�ม�รถของบคุคลทีจ่ะเสพคว�มสขุ เข้�ถงึหรอืเหน็คณุค�่

ทีอ่ยูใ่นส�รดว้ยมมุมองท�งศลิปะ ซึง่เป็นคว�มส�ม�รถท่ีเกดิจ�ก

ก�รเข้�ใจ ทักษะที่ใช้ในก�รผลิตเนื้อห�ของสื่อต่�ง ๆ 

 1.4 มิตทิ�งด้�นจรยิธรรม (Moral Dimension) เป็นคว�ม

ส�ม�รถของบุคคลที่ล่วงรู้หรือ ตีคว�ม ค่�นิยมที่แฝงอยู่ในส�ร

ได ้แมว้�่คว�มรูเ้ท�่ทนัสือ่จะเปน็สิง่ทีผู่ร้บัส�รแตล่ะคนมอียูแ่ลว้ 

กระนั้น คว�มรู้เท่�ทันสื่อของแต่ละคนย่อมมีไม่เท่�กัน

 พรทิพย์ เย็นจะบก (2552) นำ�เสนอองค์คว�มรู้ในก�รรู้ 

เท่�ทันสื่อไว้ในหนังสือคู่มือถอดรหัสลับรู้เท่�ทันสื่อโดยนำ�เสนอ

กรอบขององค์คว�มรู้เพื่อก�รรู้เท่�ทันไว้ ในเนื้อห�เสนอว่� 

ก�รรู้ เท่�ทันสื่อ เป็นแนวคิดที่ยอมรับกันในระดับส�กล 

องค์กรยูเนสโก กำ�หนดไว้เป็นยุทธศ�สตร์ก�รดำ�เนินก�รด้�น 

สื่อส�รมวลชนของยูเนสโกภ�ยใต้กรอบคว�มคิด “ก�รส่งเสริม 

เสรภี�พ ในก�รแสดงออก และก�รเสรมิสร�้งสมรรถนะในก�รเข้�ถึง 

ขอ้มลูข�่วส�ร และคว�มรูอ้ย�่งทัว่ถงึเท�่เทยีม” โดยมหีลกัก�รหนึง่ 

ระบุไว้ว่� “ก�รยกระดับก�รรู้เท่�ทันสื่อให้สูงขึ้น”
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2.2 องค์ประกอบของทักษะก�รรู้เท่�ทันสื่อ

 กรอบแนวคิดของ UNESCO ก�รรู้เท่�ทันสื่อ คือ “คว�ม

ส�ม�รถในก�รวเิคร�ะห ์วจิ�รณ ์และประเมนิค�่สือ่ คว�มส�ม�รถ

ในก�รเข�้ถงึสือ่ นำ�เสนอสือ่ในแบบฉบบัของตนเอง และผลติสือ่

เพือ่สือ่ส�รไดห้ล�ยรปูแบบ นอกจ�กนีก้�รรูเ้ท่�ทันสือ่ยงัหม�ยรวม

ถงึกจิกรรมท�งก�รศกึษ�เพือ่พฒัน�ทกัษะก�รวเิคร�ะห ์วจิ�รณ์

และสร้�งโอก�สในก�รเข้�ถึงสื่อ”

 European Commission (2007) Canadian Council on 

Learning (2008) และ UNESCO-Teacher Training (2008) 

อ�้งถงึใน Oxstrand (2009) และ UNESCO (2013) ต�่งใหค้ว�ม

หม�ยของก�รรู้เท่�ทันสื่อว่�เป็นแนวคิดสู่ก�รศึกษ�ในศตวรรษ

ที่ 21 ที่สอดคล้องกันว่� ก�รที่บุคคลจะมีทักษะก�รเรียนรู้ของ

ตนเองเพื่อก�รเท่�ทันสื่อได้นั้น ต้องมีทักษะที่เป็นองค์ประกอบ

สำ�คัญ 4 องค์ประกอบ ดังนี้

 1) ก�รเข้�ถึง (Access)

 ก�รไดร้บัสือ่ประเภทต�่ง ๆ  ไดอ้ย�่งเตม็ท่ีและรวดเรว็ ส�ม�รถ

รับรู้และเข้�ใจเนื้อห�ของสื่อประเภทต่�ง ๆ ได้อย่�งเต็มคว�ม

ส�ม�รถ มกี�รแสวงห�ข�่วส�รไดจ้�กสือ่หล�ยประเภท และไมถ่กู

จำ�กดัอยูก่บัสือ่ประเภทใดประเภทหนึง่ม�กเกนิไป คว�มส�ม�รถ

ในก�รเกบ็ขอ้มลูทีเ่กีย่วขอ้งและเปน็ประโยชนพ์รอ้มทัง้ทำ�คว�ม

เข้�ใจคว�มหม�ยอย่�งมีประสิทธิภ�พ

 2) ก�รวิเคร�ะห์ (Analyze)

 ก�รตีคว�มเนื้อห�สื่อต�มองค์ประกอบและรูปแบบที่สื่อ

แต่ละประเภทนำ�เสนอ ว่�สิ่งที่สื่อนำ�เสนอนั้นส่งผลกระทบอะไร

บ้�งต่อสังคม ก�รเมืองหรือเศรษฐกิจโดยใช้พื้นคว�มรู้เดิมและ

ประสบก�รณ์ในก�รค�ดก�รณ์ถึงผลที่จะเกิดขึ้น ที่อ�จม�จ�ก

ก�รวิเคร�ะห์ถึงวัตถุประสงค์ของก�รสื่อส�ร ก�รวิเคร�ะห์กลุ่ม

เป้�หม�ยของสื่อ (กลุ่มผู้เปิดรับสื่อ) จุดยืนของสื่อ บริบทต่�ง ๆ 

ของสื่อที่ส่งผลกระทบต่อก�รนำ�เสนอของสื่อ โดยอ�จใช้วิธีก�ร

ของก�รวิเคร�ะห์เปรียบเทียบ 

 ก�รแตกองค์ประกอบย่อยต่�ง ๆ หรือก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล

เชิงเหตุและผลคว�มส�ม�รถในก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลโดยก�ร 
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ตรวจสอบรปูแบบก�รใชส้ือ่ โครงสร้�งและลำ�ดบัก�รเรยีงเนือ้ห�

สือ่ ซ่ึงส�ม�รถใชแ้นวคดิจ�กศ�สตร์ต�่ง ๆ  ไดแ้ก ่ศลิปะวรรณกรรม

สังคมก�รเมืองและเศรษฐกิจ เพื่อทำ�คว�มเข้�ใจเนื้อห�บริบทท่ี

ต้องก�รสื่อ

 3) ก�รประเมินค่� (Evaluate)

 เป็นผลม�จ�กก�รวิเคร�ะห์สื่อที่ผ่�นม� ทำ�ให้ส�ม�รถที่จะ

ประเมินค่�คุณภ�พของเนื้อห�ส�รที่ถูกส่งออกม�ได้ว่�มีคุณค่�

ต่อผู้รับม�กน้อยเพียงใด ส�ม�รถนำ�ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ

ผู้รับในด้�นใดได้บ้�ง คุณค่�ท่ีเกิดข้ึนเป็นคุณค่�ท่ีเกิดข้ึนท�งใจ 

อ�รมณ์คว�มรู้สึก หรือมีคุณค่�ท�งศีลธรรมจรรย�บรรณ สังคม

วฒันธรรมหรอืประเพณอีย�่งไรบ�้ง สิง่ทีส่ือ่นำ�เสนอมปีระโยชน์

ต่อก�รเรียนรู้ในศ�สตร์ใดศ�สตร์หนึ่งหรือไม่ อย่�งไร ในขณะ

เดียวกัน ก�รประเมินค่�ท่ีเกิดข้ึนอ�จเป็นก�รประเมินคุณภ�พ

ของสือ่ว�่ ก�รนำ�เสนอของสือ่นัน้มกีระบวนก�รผลติทีม่คีณุภ�พ

หรือไม่ เมื่อเปรียบกับสื่อประเภทเดียวกัน คว�มส�ม�รถในก�ร

ประเมนิเนือ้ห�โดยสร�้งคว�มเกีย่วขอ้งของเนือ้ห�กบัประสบก�รณ์

พรอ้มเสนอคว�มเหน็ในแงมุ่มของคว�มหล�กหล�ยคณุภ�พ และ

คว�มเกี่ยวข้องกับเนื้อห�

 4) ก�รสร้�งสรรค์ (Create) 

 ก�รพัฒน�ทักษะก�รสร้�งสื่อในแบบฉบับของตนเองขึ้นม�

เมือ่ผูเ้รยีนมีคว�มรูค้ว�มเข�้ใจส�ม�รถวเิคร�ะหว์จิ�รณป์ระเมนิ

ค่�สือ่ได้อย�่งถ่องแท้แล้ว ทุกคนจะตอ้งเปลีย่นบทบ�ทเป็นผูผ้ลติ

ทีจ่ะตอ้งว�งแผน เขยีนบท คน้คว�้ข้อมลูเนือ้ห�ม�ประกอบต�ม

เทคโนโลยขีองสือ่หรอืรปูแบบองคป์ระกอบของสือ่แตล่ะประเภท 

เพือ่ทีจ่ะส�ม�รถสือ่ใหไ้ดต้�มวตัถุประสงคก์�รสือ่ส�รท่ีตนได้ว�ง

ไว้ ก�รพัฒน�ทักษะนี้จึงเป็นบทสรุปท่ีทำ�ให้ครบกระบวนก�ร

รู้เท่�ทันสื่อได้สมบูรณ์ที่สุด คว�มส�ม�รถในก�รสร้�งสรรค์ 

(หรือสื่อส�ร) เนื้อห� โดยก�รเขียนบรรย�ยคว�มคิดใช้คำ�ศัพท์ 

เสียงและ/หรือสร้�งภ�พให้มีประสิทธิภ�พต�มวัตถุประสงค์ที่ 

หล�กหล�ย และต้องส�ม�รถใช้ประโยชน์จ�กเทคโนโลยีท่ี 

หล�กหล�ยของก�รสื่อส�รเพื่อสร้�งสรรค์ ตัดต่อ และเผยแพร่

เนื้อห�ดังกล่�ว
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ภ�พที่ 1.1 ทักษะก�รรู้เท่�ทันสื่อ (UNESCO, 2013)

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ
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2.3 สมรรถนะก�รรู้เท่�ทันสื่อ

 ฮอบส์ (Hobbs, 2010, p. 18-19) ได้กล่�วถึงสมรรถนะของ

ก�รรู้เท่�ทันสื่อและดิจิทัลว่� หม�ยถึง ก�รเข้�ถึง (Access) ก�ร

วเิคร�ะหแ์ละประเมนิ (Analyze and Evaluate) ก�รสร�้งสรรค ์

(Create) ก�รสะท้อนกลับ (Reflect) และก�รกระทำ� (Act)

ภ�พที่ 1.2 สมรรถนะของก�รรู้เท่�ทันสื่อ และดิจิทัล (Hobbs, 2010)
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 จ�กภ�พสมรรถนะของก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่และดจิิทลัของ Hobbs 

ส�ม�รถขย�ยคว�มในประเด็น ต่�ง ๆ ดังนี้ 

 1. ก�รเข้�ถึง (Access) หม�ยถึง ก�รค้นห�และใช้สื่อและ

เทคโนโลยีอย่�งมีทักษะ และใช้ข้อมูลข่�วส�รที่เหม�ะสมและ

สำ�คัญกับผู้อื่น 

 2. ก�รวิเคร�ะห์และประเมิน (Analyze and Evaluate) 

คือ ก�รเข้�ใจเนือ้ห�ส�รและก�รใช ้คว�มคดิวพิ�กษเ์พือ่วเิคร�ะห์

ถึงคุณภ�พของส�ร คว�มสัตย์จริง คว�มน่�เช่ือถือ และคว�ม 

คิดเห็น ขณะที่พิจ�รณ�ถึงผลกระทบท่ีอ�จจะเกิดข้ึนหรือผลท่ี

ต�มม�ของเนื้อห�ส�ร 

 3. ก�รสร�้งสรรค ์(Create) คอื ก�รประกอบหรอืก�รสร�้ง

ขึน้ ในทีน่ีห้ม�ยถงึก�รสร�้งสรรค ์เนือ้ห� และคว�มมัน่ใจในก�ร

แสดงออกท�งคว�มคิดของตน โดยที่ตระหนักรู้ถึงจุดประสงค ์

ผู้ชม ผู้ฟัง และเทคนิคในก�รประกอบสร้�ง 

 4. ก�รสะท้อนกลับ (Reflect) คือ ก�รนำ�ม�ประยุกต์ใช้

อย่�งมีคว�มรับผิดชอบท�งสังคมและมีจริยธรรม เพื่อแสดงถึง 

อัตลักษณ์และประสบก�รณ์ของตนเอง ซึ่งหม�ยรวมถึงก�ร

ประพฤติและก�รปฏิบัติ  

 5. ก�รกระทำ� (Act) คือ ก�รทำ�ง�นส่วนตนและส่วนรวม

เพ่ือแบ่งปันคว�มรู้และแก้ปัญห�ในระดับครอบครัว ก�รทำ�ง�น 

ชุมชน รวมถึงก�รมีส่วนร่วมในฐ�นะสม�ชิกของชุมชนท้องถ่ิน 

ภูมิภ�ค และประเทศช�ติ

 หลักก�รวิเคร�ะห์สื่อ ก�รวิเคร�ะห์ คือ ก�รนำ�เนื้อห�ของ

สื่อม�ผ่�นกระบวนก�รคิดอย่�งเป็นขั้นตอนและมีระเบียบ

แบบแผน โดยอ�ศัยแนวท�งของคำ�ถ�ม 5 ข้อ 

 1. ใครเป็นผู้สร้�งเนื้อห�ส�ระของสื่อขึ้นม� 

 2. มีก�รใช้เทคนิคดึงดูดใจหรือไม่ และมีในลักษณะอย่�งไร 

 3. คนอื่นๆ ตีคว�มเนื้อห�ส�ระของสื่อ ต่�งจ�กเร�อย่�งไร 

 4. สื่อได้นำ�เสนอวิถีชีวิต ค่�นิยม และมุมมองอะไรบ้�ง 

 5. ใครเป็นผู้ได้รับผลประโยชน์อย่�งแท้จริงจ�กก�รนำ�เสนอ 

    ของสื่อ 
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2.4 คำ�ถ�มสำ�คัญ 5 ข้อ

 ศกึษ�คำ�ถ�มสำ�คญั 5 ขอ้ ก�รคดิวิเคร�ะห ์ถอดรือ้ ประกอบ

สร้�งคว�มจริง โดยผู้ส่งส�ร และ ผู้รับส�ร ก�รประยุกต์ใช้ เพื่อ

ก�รรู้เท่�ทันสื่อ

 คำ�ถ�มสำ�คัญ 5 ข้อ ดัชนีบ่งช้ีสมรรถนะคว�มรู้ทักษะ 

“รูเ้ท่�ทันสือ่” ท�่มกล�งสภ�วก�รณส์งัคมโลก ขอ้มลูส�รสนเทศ

จ�กสื่อวิทยุกระจ�ยเสียง และโทรทัศน์ ผลิตสร้�ง ส่งผ่�น แพร่

กระจ�ย จ�กแพลตฟอร์ม (Platform) ออฟไลน์ และออนไลน์  

สือ่คอืส�รเหล�่นัน้ ไดน้ำ�พ�สงัคมสูค่ว�มโกล�หล สภ�พท่ีขอ้มลู

ส�รสนเทศ ไหล่บ่�ท่วมท้น ผลิตสร้�ง ส่งผ่�น แพร่กระจ�ย 

ปะทะประส�นทุกทิศทุกท�ง ย�กลำ�บ�กที่ผู้รับส�รจะแยกแยะ  

คว�มจรงิ คว�มลวง ทัง้ข�่วปลอม (Fake News) ก�รกลัน่แกลง้บน

โลกออนไลน ์(Cyberbullying) ว�ทกรรมคำ�พดูสร�้งคว�มเกลยีดชงั  

(Hate Speech) และก�รปฏบิตักิ�รสงคร�มข�่วส�ร (War and 

Information Operations) ข้อมูลส�รสนเทศ ก่อรูป ประกอบ

สร้�งสังคม ใหด้ำ�รงอยูใ่นสภ�วะโลกยคุหลงัคว�มจรงิ (Post-truth) 

ทีค่ว�มรู ้คว�มจรงิ ขึน้กบัอ�รมณ ์คว�มรู้สกึ คว�มเชือ่สว่นตวัม�กกว�่

เหตผุล ก�รถอดรือ้ดว้ยคำ�ถ�มสำ�คญั 5 ขอ้ วเิคร�ะห ์ตรวจสอบ 

วพิ�กษ์ ติดตัง้ภมูคิุม้กนั ดว้ยทกัษะถอดรือ้ ประกอบสร�้งคว�มหม�ย 

เนือ้ห�ส�รทีม่�จ�กสือ่ จงึเปน็ทกัษะพืน้ฐ�นเบือ้งตน้ทีจ่ำ�เปน็ยิง่ 

สำ�หรับคว�มเป็นพลเมืองในโลกยุคหลังคว�มจริง ที่คว�มเจริญ

ก้�วหน้�ของเทคโนโลยีเป็นตัวกำ�หนด นำ�พ�ประกอบสร้�ง 

ก่อรูป เปลี่ยนแปลงสังคมในเชิงวัฒนธรรม เชิงโครงสร้�ง ท่ีไม่รู้

จะสิ้นสุดลงที่ใด
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คำ�ถ�มสำ�คัญ 5 ข้อเป็นอย่�งไร?

  “Five Critical Questions” หรอื “Five Core Concepts”  

หรอื “Five Key Questions มีฐ�นคว�มคดิม�จ�กกระบวนก�ร

สอนแบบ “Inquiry Process” รูปแบบก�รสอนที่เหม�ะสม

สำ�หรับกระบวนก�รเรียนรู้เท่�ทันสื่อ เป็นวิธีก�รท่ีรวมทักษะใน

ก�รวิเคร�ะห์ ถอดรื้อ (Deconstruction) ประกอบสร้�งหรือ

ผลิต (Construction or Production)  

 หลกั “ปลอ่ยจติใจใหเ้ปน็อสิระ” หรอื “Free Your Mind” 

เป็นหลักก�รพัฒน�ทักษะก�รวิเคร�ะห์ (Analysis) ถอดรื้อ 

(Deconstruction) หรือถอดรหัส (Decoding) ทักษะในก�ร

อ่�น “Reading” คว�มหม�ย คว�มคิด ให้ผู้เรียนมีทักษะในก�ร

คิดวิเคร�ะห์ (Critical Thinking Skills)  

 หลกั “ปลดปลอ่ยมมุคว�มคิดเหน็ของคณุ” หรอื “Express 

Your View” เปน็หลกัก�รท่ีพฒัน�ทักษะประกอบสร�้ง/ก�รผลติ 

(Production/Construction) ก�รสร้�งสรรค์ (Creative) ก�ร

เขยีน “Writing” จดัลำ�ดับคว�มคดิ (Organize Your Ideas) ร่�ง 

ทบทวนร่�งที่เขียน ภ�พ หรือเสียง (Draft and Redraft your 

words, Images and/or Sound) ตัดต่อ ผลิตสร้�งนำ�เสนอใน 

ท�้ยสดุ (Edit, Polish and Present the final product) (Thoman 

& Jolls, 2003, pp. 23-27 อ้�งถึงใน สำ�นักง�น กสทช. (บส.). 

และ มห�วิทย�ลัยสวนดุสิตเครือข่�ย 13 มห�วิทย�ลัย, 2561)

 ฮอบส ์และโฟส (Hobbs & Frost, 2003, p 336) เสนอคำ�ถ�ม

สำ�คัญ 5 ขอ้ ตัวชีว้ดัคว�มรูท้กัษะก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่ โดย โทมสั และ

โจ (Thoman & Jolls, 2005) ได้เสนอระดับก�รวิเคร�ะห์จ�ก

คำ�ถ�มสำ�คัญ 5 ข้อ ส�ม�รถนำ�ม�เป็นแนวท�งวิเคร�ะห์ได้ดังนี้
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ฮอบส์�และโฟส
(Hobbs�&�Frost,�2003)

โทมัสและโจ
(Thoman�&�Jolls,�2005)

1) ใครเปน็คนสง่ส�ร จดุประสงคข์องผูเ้ขยีนคอื

อะไร (Who is sending this message and 

what is the author’s purpose?)

 

คำ�ถ�มหลักท่ี 1 : ใครเป็นผู้สร้�งเนื้อห�ส�รนี้ 

(Who created this message?)

แนวคดิหลกัที ่1 : เนือ้ห�สือ่ท้ังหมดลว้นเป็นสิง่

ที่ถูกประกอบสร้�งขึ้น (All media messages 

are constructed)

คำ�หลกัในทีน่ีค้อื “ผูป้ระพนัธ/์ผูแ้ตง่” (Author/ 

Constructedness) คำ�ถ�มท่ีจะใช้ในข้ันตอนนี ้เช่น

 1. เนื้อห�เป็นประเภทไหน (What kind of 

text is it?)

 2 .  มีองค์ประกอบอะไรบ้�งในเ น้ือห� 

ข่�วส�รน้ัน (What are the various elements  

(Building Blocks) that make up the 

whole?) 

 3. มีคว�มเหมือนหรือแตกต่�งจ�กเนื้อห�

ข่�วส�รประเภทเดยีวกันอย�่งไร (How similar or  

different is it to others or the same genre?)

 4. เทคโนโลยีอะไร แบบไหนที่ถูกใช้ในง�น

ชิ้นนี้ (Which technologies are used in its 

creation?)

 5. มคีว�มแตกต�่งจ�กสือ่ประเภทอืน่อย�่งไร 

(How would it be different in a different 

medium?)

 6. สิ่งใดในเนื้อห�ส�รท่ีถูกทำ�ให้แตกต่�ง 

(What choices were made that might 

have been made differently?)
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ฮอบส์�และโฟส
(Hobbs�&�Frost,�2003)

โทมัสและโจ
(Thoman�&�Jolls,�2005)

 7. ผู้สร้�งสรรค์เนื้อห�ส�รเหล่�นี้มีจำ�นวน

เท�่ไหร ่พวกเข�มอี�ชพีอะไรบ�้ง (How many 

people did it take to create this message? 

What are their various jobs?)

คำ�ถ�มหลกัที ่2 : เทคนคิวธิอีะไรในส�รทีถ่กูใช้

ดงึดดูคว�มสนใจของเร� (What creative tech-

niques are used to attract my attention?)

แนวคิดหลักที่ 2 : เนื้อห�ส�รล้วนถูกสร้�ง

ข้ึนด้วยภ�ษ�ท่ีสร้�งสรรค์ ด้วยกฎของมันเอง 

(Media messages are constructed using 

a creative language with its own rules)

คำ�หลกัในขัน้นีคื้อ “รูปแบบ” (Format) คำ�ถ�ม

ที่จะใช้ในขั้นนี้ คือ

 1. สังเกตเห็นอะไรบ้�ง : สี รูปทรง เสียง

ประกอบ (Sound Effects) เพลง คว�มเงียบ 

บทสนทน� (Dialogue) บทบรรย�ย (Narration) 

อุปกรณ์ประกอบฉ�ก เสื้อผ้� ก�รเคลื่อนไหว 

(Movement) ก�รจดัองคป์ระกอบภ�พ (Com-

position) ก�รจัดแสง

 2. กล้องอยู่ที่ไหน มีมุมมองของภ�พเป็น

อย่�งไร (Where is the camera? What is 

the viewpoint?)

2) เทคนิคใดท่ีถูกใชเ้พือ่ดงึดดูคว�มสนใจ  (What 

techniques are used to attract and hold 

attention?)
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 3. เรื่องร�วถูกเล่�อย่�งไร ผู้คนกำ�ลัง 

ทำ�อะไรอยู่ (How is the story told? What 

are people doing?)

 4. มีสัญลักษณ์ หรือก�รเปรียบเปรยหรือไม ่

(Are there any visual symbols or met-

aphors?)

 5. จดุท่ีเร�้อ�รมณคื์อจดุไหน ใช้วธีิก�รชักจงู

ใจแบบใด (What’s the emotional appeal? 

Persuasive devices?)

 6. อะไรที่ดูเหมือนว่�จะเป็นจริง? (What 

makes it seem “real”?)

คำ�ถ�มหลักที่ 3 : ผู้คนที่แตกต่�งจ�กเร�จะ

เข้�ใจเนื้อห�ส�รแตกต่�งจ�กเร�อย่�งไร (How 

might different people understand this 

message differently from me?)

แนวคิดหลักที่ 3 : ผู้คนท่ีแตกต่�งกัน เมื่อได้

รับเนื้อห�ส�รอันเดียวกัน จะมีประสบก�รณ์

กับสื่อแตกต่�งกันออกไป (Different people 

experience the same media message 

differently)

คำ�หลักในที่นี้คือ “ผู้ชม” (Audience) คำ�ถ�ม

ที่จะใช้ในขั้นตอนนี้ เช่น

 1. เคยมีประสบก�รณ์เช่นนี้หรือไม่ (Have 

you ever experienced anything like this?)

3) วถิชีวิีต คณุค่� และมมุมองใดทีถ่กูนำ�เสนอใน

ส�รน้ี (What lifestyles, values, and points 

of view are represented in this message?)

ฮอบส์�และโฟส
(Hobbs�&�Frost,�2003)

โทมัสและโจ
(Thoman�&�Jolls,�2005)
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 2. เนื้อห�ในสื่อใกล้เคียงกับประสบก�รณ์

ที่เจอในชีวิตจริงอย่�งไร (How close does it 

come to what you experienced in real 

life?)

 3. มีก�รตีคว�มเนื้อห�ส�รท่ีแตกต่�งกันไป

ก่ีแบบ มีอะไรบ้�ง (How many other inter-

pretations could there be? How could 

we hear about them?)

 4. จะอธิบ�ยก�รตอบโต้ (ต่อเนื้อห�สื่อ) ท่ี 

แตกต่�งกันนั้นว่�อย่�งไร (How can you 

explain the different responses?)

 5. มมีมุมองอืน่ ๆ  ท่ีถูกตอ้งสำ�หรบัตัวคณุหรอื

ไม่ (Are other viewpoints just as valid as 

me?)

คำ�ถ�มหลักท่ี 4 : เน้ือห�ส�รได้สื่อแทนถึงวิถี

ชวีติ ค�่นยิม และมมุมองแบบไหน และ วถิชีวีติ 

ค่�นิยม มุมมองแบบไหนที่ถูกละเลย (What 

lifestyles, values and points of view are 

represented in, or omitted from, this 

message?)

แนวคดิหลกั ที ่4 : สือ่ลว้นมคี�่นยิมและมมุมอง

ต�่ง ๆ  (Media have embedded values and 

points of view.) 

4) บุคคลที่แตกต่�งกันจะตีคว�มส�รนี้แตกต่�ง

กนัไดอ้ย�่งไร (How might different people 

interpret this message differently?)

ฮอบส์�และโฟส
(Hobbs�&�Frost,�2003)

โทมัสและโจ
(Thoman�&�Jolls,�2005)
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คำ�หลักในที่นี้คือ “เนื้อห�” (Message/ Con-

tent) คำ�ถ�มที่จะใช้ในขั้นตอนนี้ เช่น

 1. คนท่ีปร�กฏในสือ่มบุีคลิกลกัษณะอย�่งไร 

พฤติกรรม ผลที่ต�มม�แบบไหนที่ถูกแต่งขึ้น 

(How is the human person characterized? 

What kinds of behaviors/ consequences 

are depicted?)

 2. ผู้ อ่�น ผู้ดู  ผู้ฟังแบบไหนที่ เป็นกลุ่ม 

เป้�หม�ย (What type of person is the 

reader/ watcher/ listener invited to 

identify with?)

 3. คำ�ถ�มอะไรท่ีเกดิข้ึนในใจ ขณะท่ีชม อ�่น 

หรอืฟงั (What questions come to mind as 

you watch/ read/ listen?)

 4. แนวคดิหรอืค�่นยิมอะไรท่ีถกูข�ยในเนือ้ห�

ส�รน้ี (What ideas or values are being 

“sold” in this message?)

 5. แนวคิดเกี่ยวกับก�รเมือง เศรษฐกิจอะไร

ท่ีถูกสื่อส�รในเนื้อห�นี้ (What political or 

economic ideas are communicated in 

the message?)

 6. มหีลกัก�ร/หลกัเกณฑอ์ะไรในเนือ้ห�ส�ร

ทีบ่อกว�่เร�ควรปฏบิตัติอ่คนอืน่อย�่งไร (What 

judgments or statements are made about 

how we treat other people?)   

 7. อะไรคอืมมุมองตอ่โลกในเนือ้ห�ส�ร (What 

is the overall worldview?)

ฮอบส์�และโฟส
(Hobbs�&�Frost,�2003)

โทมัสและโจ
(Thoman�&�Jolls,�2005)
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 8.  มุมมองแบบไหนท่ีถูกละเลย แล้วเร�

จะค้นห�ได้อย่�งไรว่�อะไรท่ีถูกละเลยไป (Are 

any ideas or perspectives left out? How 

would you find what’s missing?)

คำ�ถ�มหลักที่ 5 : ทำ�ไมเนื้อห�ส�รนี้จึงถูกส่ง

ออกม� (Why is this message being sent?)

แนวคิดหลักที่ 5 : เนื้อห�สื่อส่วนใหญ่ถูกสร้�ง

ขึน้ม�เพือ่เพิม่ผลกำ�ไรหรอือำ�น�จ (Most media 

messages are organized to gain profit 

and/ or Power.) 

คำ�หลักในที่นี้คือ “จุดประสงค์ในก�รสื่อส�ร” 

(Purpose)  คำ�ถ�มที่จะใช้ในขั้นตอนนี้ เช่น

 1. ใครเป็นผู้ควบคุมก�รสร้�งสรรค์และก�ร

แพร่กระจ�ยข่�วส�รนี้ (What’s in control 

of the creation and transmission of this 

message?)

 2. ทำ�ไมพวกเข�จงึสง่เนือ้ห�ส�รเหล�่นีอ้อก

ม� คุณรู้ได้อย่�งไร (Why are they sending 

it? How do you know?) 

5) สิ่งใดที่ไม่ได้กล่�วถึงในส�รน้ี (What is 

omitted from this message?)

ฮอบส์�และโฟส
(Hobbs�&�Frost,�2003)

โทมัสและโจ
(Thoman�&�Jolls,�2005)
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 3. ใครเป็นผู้ได้รับผลกำ�ไรหรือผลประโยชน์ 

จ�กเน้ือห�ส�รนี ้ส�ธ�รณชน ผลประโยชนข์อง

เอกชน บุคคล องคก์ร/สถ�บัน (Who is served 

by. Profits or benefits from the message? 

The public? Private interest? Individuals? 

Institutions?)

 4. ใครชนะ ใครแพ้ ใครเป็นผู้ตัดสิน (Who 

wins? Who loses? Who decides?)

 5. ก�รตัดสินใจท�งเศรษฐกิจอะไรที่จะมี

อิทธิพลต่อก�รสร้�งหรือแพร่กระจ�ยข่�วส�ร 

(What economic decisions may have in-

fluenced the construction or transmission 

of the message?)

ฮอบส์�และโฟส
(Hobbs�&�Frost,�2003)

โทมัสและโจ
(Thoman�&�Jolls,�2005)



2.5 ก�รรู้เท่�ทันสื่อ ส�รสนเทศ และดิจิทัล

(Media, Information and Digital Literacy - MIDL)

 เป็นกระบวนก�รฝึกฝนทักษะก�รตั้งคำ�ถ�ม วิพ�กษ์วิจ�รณ์ 

และนำ�ม�สู่ก�รสื่อส�รอย่�สร้�งสรรค์ กระบวนก�รดังกล่�ว

ส�ม�รถนำ�ไปประยุกต์ใช้กับกระบวนก�รเรียนก�รสอนในก�ร

ศึกษ�ทุกระดับตลอดจนประยุกต์ใช้กับง�นพัฒน�ต่�ง ๆ ได้ 

(โสภิด� วีรกุลเทวัญ, 2561)

 นันทิย� ดวงภุมเมศ และ นิธิด� แสงสิงแก้ว. (2563) ได้ให้

คว�มหม�ยของก�รรู้เท่�ทันสื่อ ส�รสนเทศ และดิจิทัล ดังนี้

 ก�รรู้เท่�ทันสื่อ (Media Literacy : ML) คือ สมรรถนะใน

ก�รใชส้ือ่ต�่ง ๆ  รวมถงึก�รวเิคร�ะหแ์ละเข�้ใจในรปูแบบของสือ่

และเทคนิคต่�ง ๆ ท่ีสื่อใช้ในก�รสร้�งผลกระทบต่อผู้รับสื่อและ

คว�มส�ม�รถในก�รอ�่นวิเคร�ะหป์ระเมนิ และสร�้งสือ่ในหล�ก

หล�ยรูปแบบได้

 ก�รรู้เท่�ทันส�รสนเทศ (Information Literacy : IL) 

คอื สมรรถนะในก�รประเมนิ เลอืกใชแ้ละสือ่ส�รขอ้มลูไดอ้ย�่งมี

ประสทิธิภ�พในหล�กหล�ยรปูแบบ และรวมถึงคว�มเข้�ใจข้อมลู

ส�รสนเทศต่�ง ๆ ในคว�มหม�ยเชิงจริยธรรม

 ก�รรูเ้ท่�ทนัดจิทิลั (Digital Literacy : DL) คอื สมรรถนะ

ในก�รใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลั เครือ่งมอืสือ่ส�ร เครอืข�่ยต�่ง ๆ  เพือ่

ค้นห�ข้อมูล (เข้�ถึง) ประมวลผล (เข้�ใจ) และสร้�งสรรค์ข้อมูล 

(ประยุกต์ใช้) ได้หล�กหล�ยรูปแบบ

 นอกจ�กนี้ Hobbs and Moore (2013) ได้อธิบ�ยถึง MIDL 

ว่�เป็นคว�มส�ม�รถที่ประกอบด้วย 5 สมรรถนะ ดังนี้ 

 1) ก�รเข�้ถงึ (Access) คอื คว�มส�ม�รถในก�รใช้เทคโนโลยี

และส่ือดิจิทัลได้อย่�งเหม�ะสม รวมถึงมีทักษะก�รฟังก�รอ่�น

และก�รเขียนที่ดีตลอดจนส�ม�รถเลือกใช้แหล่งส�รสนเทศที่

หล�กหล�ยและมีก�รประยุกต์ส�รสนเทศในก�รแก้ปัญห�ต่�ง 

ๆ ได้

 2) ก�รวเิคร�ะห ์(Analysis) คอื คว�มส�ม�รถในก�รเข้�ใจ

สญัลกัษณ์และวธิกี�รท �ง�นในสิง่แวดลอ้มดจิทิลัโดยส�ม�รถระบุ

ประเภทของข้อคว�ม ระบุผูแ้ตง่ ระบุวัตถุประสงค ์และระบุกลุม่

ผูรั้บส�รเป�้หม�ยได ้รวมถงึบอกแหลง่ส�รสนเทศทีน่�่เชือ่ถอืของ

ข้อคว�มแต่ละประเภทได้
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 3) ก�รจัดว�งองค์ประกอบ (Composition) คือ คว�ม

ส�ม�รถในก�รเลือกข้อมูลหรือข้อคว�มเพื่อก�รจัดว�งเนื้อห�

ซึ่งเป็นพื้นฐ�นในก�รเขียนและก�รสร้�งสรรค์ภ�พในสื่อต่�ง ๆ 

เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ร�ยง�น บทภ�พยนตร์ เนื้อเพลง 

เวบ็เพจส�รคด ีนวนยิ�ยเปน็ตน้ เพือ่ก�รแจง้ข�่วส�ร ก�รชกัชวน

ก�รแสดงคว�มคดิเหน็ก�รมปีฏกิริยิ�ตอบกลบั และก�รแสดงมมุ

มองกับบุคคลอื่น

 4) ก�รสะท้อนกลับ (Reflection) คือ คว�มส�ม�รถใน

ก�รตระหนักถึงคุณค่�ก�รระดมคว�มคิดก�รสร้�งแนวคิดที่เป็น

ประโยชน์และก�รแสดงพฤติกรรมที่เหม�ะสมท�งสังคมในสิ่ง

แวดลอ้มดจิทิลัซึง่อยูบ่นพืน้ฐ�นก�รใชง้�นและวตัถุประสงคข์อง

ก�รใช้ง�นมีก�รประเมินที่ดี มีคว�มเป็นผู้นำ� และมีคว�มรับผิด

ชอบต่อสงัคมเมือ่สือ่ส�รกบับุคคลอืน่ รวมถึงส�ม�รถเสนอคว�ม

คิดในก�รช่วยเหลือและสอนผู้อื่นได้

 5) ก�รปฏิบัติ (Taking action) คือ คว�มส�ม�รถในก�ร

มีส่วนร่วมกับชุมชนส�รสนเทศมีก�รแบ่งปันและแสดงคว�มคิด

เห็นให้กับบุคคลอื่น ๆ ได้อย่�งสร้�งสรรค์โดยมีคว�มตระหนัก

ถึงคว�มแตกต่�งของบุคคลรวมถึงส�ม�รถเชื่อมโยงเหตุก�รณ์

ในปัจจุบันกับชุมชนและตนเองได้ตลอดจนสร้�งกระบวนคว�ม

คิดในก�รพัฒน�และก�รร่วมมือในก�รแก้ไขปัญห�ที่เกิดขึ้นได้

 ก�รรู้เท่�ทันสื่อ ส�รสนเทศ และดิจิทัล เป็นสมรรถนะของ

ปจัเจกบคุคล (Individual Competence) ประกอบดว้ย สมรรถนะ

ระดับบคุคล (Personal Competence) ครอบคลมุทักษะก�รเข้�

ถงึ ก�รวเิคร�ะห ์ก�รประเมนิคณุค�่และเลอืกสรรสือ่และเนือ้ห� 

และสมรรถนะระดับสังคม (Social Competence) คือ ทักษะ

ในก�รผลติสือ่หรอืเนือ้ห�เพือ่ก�รสือ่ส�รไดอ้ย�่งมปีระสทิธภิ�พ  

มคีว�มรบัผดิชอบและมจีริยธรรม (Celot and Pérez Tornero, 

2009 อ�้งถงึใน นนัทยิ� ดวงภมุเมศ และ นธิดิ� แสงสงิแก้ว, 2563)

 ทกัษะก�รรูเ้ท�่ทนัดจิิทัลจงึเปน็ทกัษะทีต่อ้งเสรมิสร�้งใหกั้บ

พลเมอืงในยคุปัจจุบัน โดย พรีวชิญ ์คำ�เจรญิ และวรีพงษ์ พลนกิรกิจ  

(2561) ได้อธิบ�ยถึงทักษะก�รรู้เท่�ทันดิจิทัล 7 ทักษะ ดังนี้
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 1) ทักษะก�รเข้�ถึง (Access skill) คือ คว�มส�ม�รถใน

ก�รเลือกและใช้เครื่องมือดิจิทัลได้อย่�งเหม�ะสม ประกอบด้วย

ฮ�รด์แวรแ์ละซอฟตแ์วรเ์พือ่ก�รเข�้ถงึแหลง่ส�รสนเทศทีม่คีว�ม

หล�กหล�ย เพ่ือตอบสนองก�รเรยีนรู ้ก�รห�คว�มรู ้คว�มบนัเทงิ 

และติดต�มข่�วส�รสนเทศได้โดยผู้ใช้ง�นควรมีทักษะก�รอ่�น

และก�รฟัง รวมท้ังส�ม�รถแสวงห�ข้อมูลท่ีต้องก�รจ�กแหล่ง

ส�รสนเทศ และจัดเกบ็ส�รสนเทศประเภทต�่ง ๆ  ไดอ้ย�่งเหม�ะ

สม

 2) ทักษะก�รวเิคร�ะห ์(Analysis skill) คอื คว�มส�ม�รถ

ในก�รทำ�คว�มเข้�ใจส�รสนเทศและสญัลักษณต่์�ง ๆ  ไดอ้ย�่งถกู

ต้อง โดยผูใ้ช้ง�นควรมทัีกษะก�รอ�่นและเขียนเพือ่จำ�แนกเนือ้ห�

ส�ร รวมถึงระบุประเภทของสื่อดิจิทัล แหล่งท่ีม�และกลุ่มผู้รับ

ส�รเป้�หม�ยได้

 3) ทกัษะก�รประเมนิ (Evaluation skill) คอื คว�มส�ม�รถ

ในก�รตัดสินคุณภ�พ หรือคุณประโยชน์ของส�รสนเทศท่ีได้ม�

จ�กแหล่งส�รสนเทศต่�ง ๆ โดยผู้ใช้ง�นต้องมีคว�มส�ม�รถใน

ก�รกลั่นกรองและคัดแยกส�รสนเทศได้อย่�งมีวิจ�รณญ�ณ

 4) ทักษะก�รสร�้งสรรค ์(Creative skill) คอื คว�มส�ม�รถ

ในก�รสร้�งส�รสนเทศด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลโดยวิธีก�รปรับ 

ประยกุต ์ออกแบบ ประดษิฐห์รอืเขยีนส�รสนเทศในรปูแบบต�่ง 

ๆ เช่น เว็บไซต์ กระด�นสนทน� บล็อก รูปภ�พและวิดีโอ เกม

คอมพิวเตอร์สื่อสังคม เป็นต้น ท้ังนี้ก�รสร้�งส�รสนเทศท่ีหล�ก

หล�ยต้องเหม�ะสมกับผู้รับส�รกลุ่มเป้�หม�ยต่�ง ๆ

 5) ทักษะก�รสื่อส�ร (Communication skill) คือ คว�ม

ส�ม�รถในก�รเลือกช่องท�งก�รสื่อส�รเนื้อห�ดิจิทัล (Digital 

Content) ไปยังกลุ่มเป้�หม�ยได้อย่�งเหม�ะสมภ�ยใต้สิ่ง

แวดล้อมดิจิทัล เช่น สื่อออนไลน์เกมคอมพิวเตอร์ สถ�นก�รณ์

จำ�ลอง เว็บไซต์สื่อสังคมเป็นต้น โดยใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัล

ต่�ง ๆ  เชน่ คอมพวิเตอร ์ไอแพด (Ipad) ไอพอต (Ipod) แทบ็เลต็ 

(Tablet) โทรศัพท์สม�ร์ทโฟน (Smartphone) เป็นต้นทั้งนี้ผู้ใช้

ง�นต้องคำ�นึงถงึคว�มปลอดภยั (Security) และคว�มรบัผดิชอบ

ในก�รใช้สื่อดิจิทัลของตนเองอีกด้วย

32



 6) ทกัษะก�รสะทอ้นกลับ (Reflect skill) คอื คว�มส�ม�รถ

ในก�รแสดงคว�มคิดเห็น ก�รโต้ตอบและก�รเช่ือมโยงเนื้อห�

ดิจิทัลไปยังบุคคลอื่นในลักษณะต่�ง ๆ เช่น ก�รเสนอคว�มเห็น

ด้วยหรอืไมเ่หน็ดว้ยอย�่งมเีหตผุล ก�รใหค้ำ�แนะนำ�หรอืก�รสอน

ผู้อื่นได้เป็นต้น โดยทักษะก�รสะท้อนกลับจะต้องอยู่บนพื้นฐ�น

คว�มรับผิดชอบต่อสังคมและจริยธรรมที่มีต่อส่วนรวม

 7) ทักษะก�รปฏิบัติ (Taking action skill) คือ คว�ม

ส�ม�รถในก�รทำ�ง�นและก�รร่วมมือกับบุคคลหรือสังคมในสิ่ง

แวดลอ้มดิจทัิล โดยก�รแบ่งปันคว�มรู ้ก�รแกไ้ขปัญห� และก�ร

รว่มพฒัน�เพือ่เป็นประโยชนต่์อสังคมสว่นรวมไดอ้ย�่งเหม�ะสม
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2.6 คว�มฉล�ดท�งดิจิทัล (Digital Intelligence Quotien 

(DQ))

 คว�มฉล�ดท�งดิจิทัล (Digital Intelligence) คือ กลุ่ม

ของคว�มส�ม�รถท�งสงัคม อ�รมณ ์และก�รรบัรู ้ทีจ่ะทำ�ใหค้น

คนหนึง่ส�ม�รถเผชญิกบัคว�มท�้ท�ยบนเสน้ท�งของชวีติในยคุ

ดิจิทลั และส�ม�รถปรบัตวัใหเ้ข้�กับชีวติดจิทัิลได ้คว�มฉล�ดท�ง

ดิจิทัลครอบคลุมทั้งคว�มรู้ ทักษะ ทัศนคติและค่�นิยมที่จำ�เป็น

ต่อก�รใช้ชีวิตในฐ�นะสม�ชิกของโลกออนไลน์ กล่�วอีกนัยหนึ่ง

คือ ทักษะก�รใช้สื่อและก�รเข้�สังคมในโลกออนไลน์ (สร�นนท์ 

อินทนนท์, 2563 ; Park, 2019) 

 DQ Framework ของ DQ Institute (2019) แบ่งออกเป็น 3  

ระดับคือ ระดับที่ 1 พลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship)  

ระดับที่ 2 ก�รสร้�งสรรค์ท�งดิจิทัล (Digital creativity) และ

ระดับที่ 3 ก�รแข่งขันท�งดิจิทัล (Digital competitiveness) 

แต่ละระดับอธิบ�ยสมรรถนะด้�นคว�มรู้ (Knowledge) ทักษะ 

(Skills) และค�่นยิม (Values) ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบของเช�วนปั์ญญ� 

ดิจิทัล มีทั้งหมด 8 ด้�น (DQ Institute, 2019; Park, 2019;  

ธีรเดช ม�นะกุล และกลุธิด� ท้วมสุข, 2564) ได้แก่

 1) อัตลักษณ์ดิจิทัล (Digital Identity) หม�ยถึง คว�ม

ส�ม�รถในก�รสร�้งและจัดก�รคว�มเป็นตัวตนหรือท่ีเรยีกว�่ อตั

ลกัษณ ์และชือ่เสยีงของตนเองในโลกดจิิทลั รวมถึงก�รตระหนกั

ถงึผลกระทบระหว�่งบุคคลและก�รจดัก�รผลกระทบท่ีจะเกดิกับ

ตนเองในโลกออนไลนท์ัง้ในระยะสัน้และระยะย�ว เชน่ รูว้�่อะไร

ควรโพสต์ ควรแชร์ ควรแสดงคว�มคิดเห็น เป็นต้น

 2) ก�รใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Use) หม�ยถึง คว�ม

ส�ม�รถในก�รใชเ้ทคโนโลย ีเครือ่งมอือปุกรณแ์ละสือ่ดจิทิลัอย�่ง

ช�ญฉล�ดและเกดิประโยชนส์งูสดุ โดยส�ม�รถสร�้งสมดลุใหก้บั

ชีวิตออนไลน์และออฟไลน์ได้อย่�งดี

 3) ก�รอยู่ในโลกดิจิทัลอย่�งปลอดภัย (Digital Safety) 

หม�ยถงึ คว�มส�ม�รถในก�รจดัก�รคว�มเสีย่งท�งออนไลน ์เช่น 

ก�รกลัน่แกลง้ท�งอนิเทอรเ์นต็ (Cyber-Bullying) ก�รเหยยีดผวิ 

เหยียดชนชั้น รวมไปถึงเนื้อห�ต่�ง ๆ ท่ีสุ่มเสี่ยง เช่น เนื้อห�ที่มี

คว�มรุนแรง ล�มก หย�บค�ย เป็นต้น
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 4) ก�รจดัก�รคว�มปลอดภยัท�งดจิทิลั (Digital Security) 

หม�ยถึง คว�มส�ม�รถในก�รตรวจสอบเบื้องต้นว่�ตนเองมีภัย

คกุค�มในโลกไซเบอรห์รอืไม ่เช่น ก�รแฮกบญัชีผูใ้ช้อเีมล สือ่โซเชีย

ลมเีดียและเครือ่งมอืสือ่ส�ร ก�รตดิไวรสัคอมพวิเตอร ์และมลัแวร ์

ก�รถกูขโมยรหสัผ�่น ก�รแฮกบญัชธีน�ค�ร เปน็ตน้ รวมท้ังก�ร

ป้องกัน หลีกเลี่ยง และจัดก�รอย่�งถูกวิธีเมื่อประสบภัยคุกค�ม

คว�มปลอดภัย โดยมีคว�มรู้คว�มเข้�ใจแนวปฏิบัติท่ีดีท่ีสุดและ

ส�ม�รถใชเ้ครือ่งมอืรกัษ�คว�มปลอดภยัไดอ้ย�่งมปีระสทิธภิ�พ

 5) คว�มฉล�ดท�งอ�รมณ์บนโลกดจิทัิล (Digital Emotional  

intelligence) หม�ยถึง ทักษะคว�มส�ม�รถในก�รเข้�สังคม

บนโลกออนไลน์ เช่น ก�รแสดงคว�มเห็นอกเห็นใจ เสียใจ เห็น

ด้วย ไม่เห็นด้วย ยินดี สนุกสน�น ฯลฯ เพื่อส�นสัมพันธ์กับผู้คน

ในโลกออนไลน์

 6) ก�รส่ือส�รดิจิทัล (Digital Communication) หม�ย

ถึง คว�มส�ม�รถในก�รสื่อส�ร ปฏิสัมพันธ์ และร่วมมือกับผู้อื่น

โดยใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล

 7) ก�รรูด้จิทิลั (Digital Literacy) หม�ยถงึ คว�มส�ม�รถ

ในก�รค้นห� ประเมิน ใช้ประโยชน์ แบ่งปันและสร้�งสรรค์

เนือ้ห� รวมไปถงึคว�มส�ม�รถในก�รคดิคำ�นวณอย�่งเปน็ระบบ  

(Computational Thinking)

 8) สทิธทิ�งดจิทิลั (Digital Rights) หม�ยถงึ คว�มส�ม�รถ

ในก�รทำ�คว�มเข้�ใจและรกัษ�สทิธสิว่นบุคคลและกฎหม�ยรวม

ถึงสิทธิคว�มเป็นส่วนตัวทรัพย์สินท�งปัญญ�เสรีภ�พในก�รพูด

และก�รป้องกันจ�กคำ�พูดแสดงคว�มเกลียดชัง
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 ทั้งนี้ยังส�ม�รถแบ่งคว�มฉล�ดท�งดิจิทัล (Digital Intelli-

gence) ออกเป็นทักษะ 8 ด้�น ได้แก่

ทักษะ 8 ด้�นของคว�มฉล�ดท�งดิจิทลั (ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล, 

2562)

 1. ทักษะในก�รรักษ�อัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง

  (Digital Citizen Identity) 

 ตอ้งมคีว�มส�ม�รถในก�รสร�้งสมดลุ บรหิ�รจดัก�ร รกัษ�อตั

ลกัษณท่ี์ดีของตนเองไว้ให้ได ้ทัง้ในส่วนของโลกออนไลนแ์ละโลก

คว�มจรงิ โดยตอนนีป้ระเดน็เรือ่งก�รสร�้งอตัลกัษณอ์อนไลนถื์อ

เป็นปร�กฏก�รณ์ใหม่ ท่ีทำ�ให้บุคคลส�ม�รถแสดงออกถึงคว�ม

เป็นตัวตนต่อสังคมภ�ยนอก โดยอ�ศัยช่องท�งก�รสื่อส�รผ่�น

เวบ็ไซต์เครือข่�ยสงัคมออนไลนใ์นก�รอธบิ�ยรปูแบบใหมข่องก�ร

สื่อส�รแบบมีปฏิสัมพันธ์ท�งอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นก�รแสดงออก

เกี่ยวกับตัวตนผ่�นเว็บไซต์เครือข่�ยสังคมต่�ง ๆ เช่น ก�รท่ีผู้ใช้

สื่อดิจิทัลสร้�งภ�พลักษณ์ในโลกออนไลน์ของตนเองในแง่บวก 

มีวิจ�รณญ�นในก�รรับส่งข่�วส�รและแสดงคว�มคิดเห็น รู้จัก 

รบัผดิชอบตอ่ก�รกระทำ� ไมก่ระทำ�ก�รทีผ่ดิกฎหม�ยหรอืจรยิธรรม

ในโลกออนไลน์

 2. ทักษะในก�รรักษ�ข้อมูลส่วนตัว

  (Privacy Management) 

 ดุลพินิจในก�รบรหิ�รจดัก�รข้อมลูสว่นตวั โดยเฉพ�ะก�รแชร์

ข้อมูลออนไลน์เพื่อป้องกันคว�มเป็นส่วนตัวทั้งของตนเองและ 

ผูอ้ืน่เปน็สิง่สำ�คญัท่ีตอ้งประกอบอยูใ่นพลเมอืงดจิทัิลทุกคน และ

พวกเข�จะต้องมีคว�มตระหนักในคว�มเท่�เทียมกันท�งดิจิทัล 

เค�รพในสิทธิของคนทุกคน รวมถึงต้องมีวิจ�รณญ�ณในก�ร

รักษ�คว�มปลอดภัยของข้อมูลตนเองในสังคมดิจิทัล รู้ว่�ข้อมูล

ใดควรเผยแพร่ ข้อมูลใดไม่ควรเผยแพร่ และต้องจัดก�รคว�ม

เสีย่งของข้อมลูของตนในสือ่สงัคมดจิทิลัไดด้ว้ย เชน่ รูจ้กัปกปอ้ง

ข้อมูลส่วนตัวของตนเองและผู้อื่น 

 3. ทักษะในก�รคิดวิเคร�ะห์มีวิจ�รณญ�ณที่ดี

  (Critical Thinking) 

 คว�มส�ม�รถในก�รวเิคร�ะห์แยกแยะระหว�่งข้อมลูท่ีถูกตอ้ง

และข้อมูลที่ผิด ข้อมูลท่ีมีเนื้อห�ดีและข้อมูลท่ีเข้�ข่�ยอันตร�ย 
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รู้ว่�ข้อมูลลักษณะใดท่ีถูกส่งผ่�นม�ท�งออนไลน์แล้วควรตั้งข้อ

สงสัย ห�คำ�ตอบให้ชัดเจนก่อนเชื่อและนำ�ไปแชร์ ด้วยเหตุนี้ 

พลเมืองดิจิทัล จึงต้องมีคว�มรู้คว�มส�ม�รถในก�รเข้�ถึง ใช้ 

สร้�งสรรค์ ประเมิน สังเคร�ะห์ และสื่อส�รข้อมูลข่�วส�รผ่�น

เครื่องมือดิจิทัล ซึ่งจำ�เป็นต้องมีคว�มรู้ด้�นเทคนิคเพื่อใช้เครื่อง

มือดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร์ สม�ร์ตโฟน แท็บเล็ต ได้อย่�ง

เช่ียวช�ญ รวมถึงมีทักษะในก�รรู้คิดข้ันสูง เช่น ทักษะก�รคิด

อย�่งมวีจิ�รณญ�ณ ทีจ่ำ�เปน็ตอ่ก�รเลอืก จดัประเภท วเิคร�ะห ์

ตีคว�ม และเข้�ใจข้อมูลข่�วส�ร มีคว�มรู้และทักษะในสภ�พ

แวดลอ้มดจิทิลั ก�รรูด้จิทัิลโดยมุง่ใหเ้ป็นผูใ้ช้ท่ีด ีเป็นผูเ้ข้�ใจบรบิท

ทีด่ ีและเปน็ผูส้ร�้งเนือ้ห�ท�งดจิทิลัทีด่ ีในสภ�พแวดล้อมสงัคม

ดิจิทัล เช่น ส�ม�รถวิเคร�ะห์ ประเมิน แยกแยะ และเข้�ใจรูป

แบบก�รหลอกลวงต่�ง ๆ ในโลกไซเบอร์ ไม่ว่�จะเป็นข่�วปลอม 

เว็บปลอม ภ�พตัดต่อ เป็นต้น

 4. ทักษะในก�รจัดสรรเวล�หน้�จอ

  (Screen Time Management) 

 ทักษะในก�รบริห�รเวล�กับก�รใช้อุปกรณ์ยุคดิจิทัล รวม

ไปถึงก�รควบคุมเพื่อให้เกิดสมดุลระหว่�งโลกออนไลน์และโลก

ภ�ยนอก นับเป็นอีกหนึ่งคว�มส�ม�รถท่ีบ่งบอกถึง คว�มเป็น

พลเมืองดิจิทัล ได้เป็นอย่�งดี เพร�ะเป็นที่รู้กันอยู่แล้วว่�ก�ร

ใช้เทคโนโลยีส�รสนเทศท่ีข�ดคว�มเหม�ะสมย่อมส่งผลเสียต่อ

สขุภ�พโดยรวม ทัง้คว�มเครยีดตอ่สขุภ�พจติและเปน็ส�เหตกุอ่

ใหเ้กดิคว�มเจบ็ปว่ยท�งก�ย ซ่ึงนำ�ไปสูก่�รสญูเสยีทรพัยส์นิเพือ่

ใช้รักษ� และเสียสุขภ�พในระยะย�วโดยรู้เท่�ไม่ถึงก�รณ์ เช่น 

ส�ม�รถจัดสรรเวล�ในก�รใช้หน้�จอกับเวล�อื่น ๆ ได้

 5. ทักษะในก�รรับมือกับก�รกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ 

  (Cyberbullying Management) 

 จ�กข้อมลูท�งสถิติล�่สดุ สถ�นก�รณใ์นเรือ่ง Cyberbullying 

ในไทย มคี�่เฉลีย่ก�รกลัน่แกลง้บนโลกออนไลน์ในรูปแบบต�่ง ๆ  

ทีส่งูกว�่ค�่เฉลีย่โลกอยูท่ี ่47% และเกิดในรปูแบบทีห่ล�กหล�ย 

อ�ทิ ก�รด่�ทอกันด้วยข้อคว�มหย�บค�ย ก�รตัดต่อภ�พ สร้�ง

ข้อมูลเท็จ ก�รคุกค�มท�งเพศ ก�รแอบอ้�งตัวตนของผู้อื่น ก�ร

หลอกลวง รวมไปถงึก�รตัง้กลุม่ออนไลนก์ดีกันเพ่ือนออกจ�กกลุม่
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หรือเพื่อโจมตีโดยเฉพ�ะ ฯลฯ ดังน้ัน ว่�ท่ีพลเมืองดิจิทัลทุกคน 

จึงควรมีคว�มส�ม�รถในก�รรับรู้และรับมือก�รคุกค�มข่มขู่บน

โลกออนไลน์ได้อย่�งช�ญฉล�ด เพื่อป้องกันตนเองและคนรอบ

ข้�งจ�กก�รคุกค�มท�งโลกออนไลน์ให้ได้

 6. ทักษะในก�รบริห�รจัดก�รข้อมูลที่ผู้ใช้ง�นมีก�รทิ้งไว้

  บนโลกออนไลน์

  (Digital Footprints) 

 Digital Footprints คอื ก�รท่ีผูใ้ชง้�นทิง้รอ่งรอยก�รกระทำ� 

ต่�ง ๆ ไว้ในโลกออนไลน์ โซเซียลมีเดีย เว็บไซต์หรือโปรแกรม

สนทน� เชน่ ก�รลงทะเบียนอเีมล ์ก�รโพสตข้์อคว�มหรอืรปูภ�พ 

เมือ่ถกูสง่เข�้สูโ่ลกไซเบอรแ์ลว้จะท้ิงรอ่งรอยข้อมูลสว่นตวัของผูใ้ช้

ง�นไวใ้หผู้อ้ืน่ตดิต�มไดเ้สมอ แมผู้ใ้ชง้�นจะลบไปแลว้ มรี�ยง�น

ก�รศึกษ�วิจัยยืนยันว่� คนรุ่น Baby Boomer คือ กลุ่ม ผู้ที่เกิด

ตัง้แต่ป ีพ.ศ. 2487 – 2505 มกัจะใช้ง�นอปุกรณค์อมพวิเตอรห์รอื

โทรศพัทเ์คล่ือนทีข่องผูอ้ืน่ และเปดิใชง้�น WiFi ส�ธ�รณะ เสร็จ

แลว้มกัจะละเลย ไมล่บรหสัผ�่นหรอืประวตักิ�รใช้ง�นถึง 47% ซ่ึง

เสีย่งม�กทีจ่ะถกูผูอ้ืน่สวมสทิธ ิขโมยตวัตนบนโลกออนไลน ์และ

เข�้ถึงขอ้มลูสว่นบุคคลไดอ้ย�่งง�่ยด�ย ดงันัน้ คว�มเป็นพลเมอืง

ดจิทิลั จงึตอ้งมทีกัษะคว�มส�ม�รถทีจ่ะเข�้ใจธรรมช�ตขิองก�ร

ใชช้วีติในโลกดจิทัิล ว�่จะหลงเหลอืรอ่งรอยข้อมูลท้ิงไวเ้สมอ รวม

ไปถงึตอ้งเข�้ใจผลลพัธท์ีอ่�จเกดิขึน้ เพือ่ก�รดแูลสิง่เหล�่น้ีอย�่ง

มีคว�มรับผิดชอบ

 7. ทักษะในก�รรักษ�คว�มปลอดภัยของตนเองในโลก

ออนไลน์ 

  (Cybersecurity Management) 

 คว�มส�ม�รถในก�รป้องกันข้อมูลด้วยก�รสร้�งระบบคว�ม

ปลอดภัยที่เข้มแข็งและป้องกันก�รโจรกรรมข้อมูลไม่ให้เกิดข้ึน

ได้ ถ้�ต้องทำ�ธุรกรรมกับธน�ค�รหรือซื้อสินค้�ออนไลน์ เช่น 

ซื้อเสื้อผ้� ชุดเดรส เป็นต้น ควรเปลี่ยนรหัสบ่อย ๆ และควร 

หลีกเลี่ยงก�รใช้คอมพิวเตอร์ส�ธ�รณะ และห�กสงสัยว่�ข้อมูล

ถูกนำ�ไปใช้หรือสูญห�ย ควรรีบแจ้งคว�มและแจ้งหน่วยง�นท่ี

เกี่ยวข้องทันที
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 8. ทักษะในก�รใช้เทคโนโลยีอย่�งมีจริยธรรม

  (Digital Empathy) 

 คว�มส�ม�รถในก�รเหน็อกเหน็ใจและสร�้งคว�มสมัพันธ์ท่ีดี

กบัผูอ้ืน่บนโลกออนไลน ์พลเมอืงดจิทิลัทีด่จีะตอ้งรูถ้งึคณุค�่และ

จรยิธรรมจ�กก�รใช้เทคโนโลย ีตอ้งตระหนกัถึงผลพวงท�งสงัคม 

ก�รเมอืง เศรษฐกจิ และวฒันธรรม ทีเ่กิดจ�กก�รใชอ้นิเทอรเ์นต็ 

ก�รกดไลกก์ดแชร ์ขอ้มลู ข�่วส�ร ออนไลน ์รวมถึงรูจ้กัสทิธแิละ

คว�มรับผิดชอบออนไลน์ อ�ทิ เสรีภ�พในก�รพูด ก�รเค�รพ

ทรัพย์สินท�งปัญญ�ของผู้อื่น และก�รปกป้องตนเองและชุมชน

จ�กคว�มเสี่ยงออนไลน์ เช่น ก�รกลั่นแกล้งออนไลน์ ภ�พล�มก

อน�จ�รเด็ก สแปม เป็นตน้ หรอืคดิกอ่นจะโพสต์รปูหรอืข้อคว�ม

ลงในสือ่สงัคมออนไลน ์ไมโ่พสตข์ณะกำ�ลงัโกรธ ไมใ่ช้ว�จ�ท่ีสร�้ง

คว�มเกลียดชัง ไม่กลั่นแกล้งผู้อื่นผ่�นสื่อดิจิทัล

 คว�มฉล�ดท�งดจิทิลั เปน็ก�รใชช้วีติควบคูร่ะหว�่งโลกดจิทิลั

และโลกคว�มเป็นจริงอย่�งมีคว�มรู้ เหม�ะสม และปลอดภัย 

เนื่องจ�กบนโลกดิจิทัลมีข้อมูลข่�วส�รม�กม�ยท้ังถูกต้องและ

ไม่ถูกต้อง ทั้งน่�เชื่อถือและไม่น่�เชื่อถือ รวมทั้งในโลกดิจิทัลมีี

ผู้้คนม�กม�ยหล�กหล�ยรููปแบบ ท้ังท่่ีหวังดีี และประสงค์์ร้�ย 

ทั้งที่่ม�แบบเป็นมิตรและจ้องท่่ีจะหลอกลวง ดังนั้น ก�รท่ีจะใช้

ชวีติ บนโลกดจิทิลัอย�่งรูเ้ท�่ทนัจึงึต้องพฒัน�คว�มรู้ ้เสรมิสร�้ง

ทักษะ และปรับคุณลักษณะและคว�มเชื่อในก�รใช้ง�นดิจิทัล

ให้สอดคล้องกับสภ�พก�รณ์ หรือที่เรียกว่� “ก�รเป็นพลเมือง

ดจิทิลั” ซึง่ตอ้งเปน็พลเมอืงทกุชว่งวยั (สำ�นกัง�นพฒัน�ธรุกรรม

ท�งอิเล็กทรอนิกส์, 2565) ได้นำ�แนวคิดเรื่อง “คว�มฉล�ดท�ง

ดิจิทัล (DQ Digital Intelligence)” ซ่ึงเป็นแนวคิดระดับส�กล

ม�ปรับใช้ให้เหม�ะสมกับบริบทของประเทศไทย จ�กเดิมท่ีมี

ทักษะของคว�มฉล�ดท�งดิจิทัล 8 ด้�น ม�ประยุกต์ให้เหลือ 

กรอบสมรรถนะ 5 ด้�น ดังนี้
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ภ�พที่ 1.4 ก�รเป็นพลเมืองดิจิทัล
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 ด�้นที ่1 อตัลกัษณด์จิทิลั (Digital Identity) เพือ่ใหส้�ม�รถ

สร้�งอัตลักษณ์ที่ดีและมีม�รย�ทในโลกดิจิทัล โดยแบ่งออกเป็น

ด้�นย่อย ๆ ดังนี้

 1.1 โลกดิจิทัล (Digital Word) คือ ก�รใช้เครื่องมือท�ง

อิเล็กทรอนิกส์และระบบเครือข่�ยในก�รติดต่อส่ือส�รและก�ร

ทำ�กจิกรรมต�่ง ๆ  เชน่ ก�รเรยีนรู ้ก�รคน้ห�ขอ้มลูและเข�้ถงึสือ่

ทีต่รงต�มคว�มสนใจ ก�รตดิตอ่สือ่ส�รกบัเพือ่น หรือกับผูค้นท่ีไม่

ค่อยได้พบกัน ก�รดูหนังฟังเพลง ก�รเล่นเกม ก�รให้คำ�ปรึกษ� 

สร�้งแรงบนัด�ลใจ ทีต่อ้งถ�่ยทอดคว�มรูส้กึและคว�มเข�้อกเข้�ใจ  

ก�รเผยแพรส่ือ่ เนือ้ห� และบอกเล�่ประสบก�รณแ์ละคว�มรูส้กึ

ต่�ง ๆ ก�รร่วมกิจกรรมที่ต้องอ�ศัยก�รปฏิบัติ ก�รทำ�ธุรกรรม

ของภ�ครัฐในบ�งประเภท เป็นต้น

 1.2 อัตลักษณ์ดิจิทัล (Digital Identity) คือ ภ�พลักษณ์

และตวัตนของเร�ในโลกดจิทิลั ซึง่เกดิขึน้จ�กขอ้มลูทกุอย�่งของ

เร�ทีเ่ผยแพรอ่ยูบ่นโลกออนไลน ์ทีจ่ะเปน็ขอ้มลูใหผู้อ้ืน่จดจำ�ตวั

ตนของเร�ในโลกดิจิทัล ตั้งแต่ชื่อจริงของเร� เลขบัตรประช�ชน 

รูปภ�พ เบอร์โทรศััพท์ หรือแม้แต่เสื้อผ้�ท่ีชอบสวมใส่่ถ่่�ยรูป

โพสต์บนโซเชีียลมีีเดีีย สถ�นที่ที่ชอบไป จนไปถึงกิิจกรรมทุก

อย่�งที่เร�ทำ�บนโลกออนไลน์ ซึ่งจำ�ทำ�ให้ผู้คนจดจำ�เร�ในท�งที่

ดี/ไม่ดี ตลอดจนสร้�งคว�มสัมพันธ์ท่ีดี/ไม่ดีกับคนรอบตัว หรือ

อ�จถกูโจรกรรมข้อมลูของเร�ได ้ดงันัน้เร�ตอ้งตระหนกัอยูเ่สมอ

ว�่ทกุอย�่งทีเ่ร�แชรใ์นโลกดจิทิลัจะอยูใ่นนัน้ตลอดไป เร�ตอ้งคดิ

กอ่นโพสต์และแชร ์อย�่ใหผู้อ้ืน่รูข้อ้มลูเร�ม�กเกนิไป ปกปอ้งรหสั

ผ่�น 

 1.3 คว�มเป็นส่่วนตัวในโลกดิจิทัล (Digital Privacy) คือ  

ก�รรักษ�และป้องกนัข้อมลูสว่นตวัใหม้คีว�มปลอดภยั เนือ่งจ�ก

ในโลกดจิทิลัสิง่ทีผู่อ้ืน่จะละเมดิเร�ไดม้�กและเกดิบอ่ยครัง้ทีส่ดุคอื

ก�รละเมิดขอ้มลู ข้อมลูท่ีสำ�คญัท่ีไมค่วรเผยแพรใ่นโลกดจิทัิล คือ 

ชื่อ-น�มสกุล วัน เดือน ปีเกิด และเลขบัตรประจำ�ตัวประช�ชน 

โดยห�กขอ้มลูทัง้ 3 อย�่งนีถ้กูละเมดิจะเสีย่งตอ่ก�รทีจ่ะแอบอ�้ง

คว�มเปน็ตวัเร� ซึง่อ�จสง่ผลกระทบทัง้ด�้นชือ่เสยีง ทรพัยส์นิ และ

คดคีว�ม ดงันัน้จงึควรตัง้รหสัผ�่นในระบบต�่ง ๆ  ทีป่ลอดภยั ไม่

หลงเชือ่ก�รกรอกหรอืบันทึกข้อมลูในแบบฟอรม์ต�่ง ๆ  ท่ีไม่แน่ใจ
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 ด้�นที่ 2 ก�รใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่�งเหม�ะสม (Digital 

Use) เพื่อให้ส�ม�รถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่เหม�ะสม ทั้งในมิติ

ของเวล� อปุกรณ ์ก�รจดัก�รอ�รมณค์ว�มรูส้กึและคว�มเข�้อก

เข้�ใจผู้อื่น โดยแบ่งออกเป็นด้�นย่อย ๆ ดังนี้

 2.1 ก�รใช้เทคโนโลยีอย่�งสมดุล (Balanced Use of  

Technology) คือ ก�รสร้�งคว�มสมดุลทั้งเวล�และกิจกรรม

ระหว่�งก�รใช้ง�นดิจิทัลและชีวิตจริง ห�กใช้เวล�กับเทคโนโลยี

ดิจิทัลม�กเกินไปจะกระทบทั้งด้�นสุขภ�พ อ�รมณ์ สภ�พจิตใจ

และคว�มสมัพนัธก์บัคนรอบข�้งในชวีติ ตลอดจนอ�จสง่ผลใหผ้ล

ก�รเรียนตกต่ำ� จึงควรจัดสรรเวล�สำ�หรับก�รใช้ง�นเทคโนโลยี

ดจิทิลั และควรใชง้�นอปุกรณใ์หส้อดคลอ้งกบักจิกรรม เชน่ ขน�ด

หน้�จอ คว�มสว่�งของหน้�จอ นำ้�หนัก ระบบเสียง   

 2.2 ก�รเอ�ใจเข�ม�ใส่ใ่จเร�ท�งดิจิทัล (Digital Empathy) 

คือ ก�รใช้ง�นดิจิทัลด้วยคว�มตระหนักและป้องกันก�รเสพติด

เนือ้ห�ทีไ่มเ่หม�ะสมโดยใช้วจิ�รณญ�ณและก�รตัง้ค่�โปรแกรม

ในก�รปดิกัน้เนือ้ห�ท่ีไมเ่หม�ะสม รวมท้ังก�รโตต้อบ แสดงคว�ม

คิดเห็นที่เหม�ะสม และใช้ข้อคว�มหรือสื่อในเชิงบวก ที่ไม่ทำ�ให้

ผู้อื่นเกิดคว�มเสียห�ยและกระทบกระเทือนท�งจิตใจ โดยเมื่อ

โพสต์ คอมเมนต์และเผยแพร่สื่อหรือเนื้อห�ใด ควรคิดไตร่ตรอง

อย่�งน้อย 3 ครั้ง และตั้งคำ�ถ�มเสมอกับสื่อหรือเนื้อห�ที่จะเผย

แพร่ว่� “เม่ือผู้อื่นเห็นหรือได้อ่�นแล้วจะรู้สึกอย่�งไร” เพื่อเป็น

เครื่องมือในก�รตรวจสอบคว�มเหม�ะสมในก�รโตอบ แสดง

คว�มคิดเห็น มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นบนโลกดิจิทัล

 ด้�นที่ 3 ก�รจัดก�รคว�มปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital 

Security) เพือ่ให้ส�ม�รถหลกีเลีย่ง ป้องกนั และรบัมือกบัคว�ม

เสี่ยงและภัยคุกค�มบนโลกดิจิทัลได้ โดยส่วนใหญ่เกิดจ�กคว�ม

จงใจของผูก้ระทำ�ทัง้ก�รระร�น ก�รรงัควน หรอืก�รสะกดรอย ซึง่

อ�จเรยีกว�่ก�รลว่งละเมดิท�งไซเบอร ์และก�รกระทำ�เพือ่มุง่ให้

เกิดคว�มเสยีห�นทัง้ด�้นขอ้มลูและระบบ เชน่ ก�รแฮกขอ้มลู ก�ร

หลอกลวง หรอืก�รทำ�คว�มเสยีห�ยดว้ยระบบโปรแกรม ซึง่อ�จ

เรียกว่�ภัยคุกค�มท�งไซเบอร์ ซ่ึงส่งผลกระทบท้ังอ�รมณ์ จิตใจ

และร�่งก�ย โดยส�ม�รถปอ้งกนัไดโ้ดยตัง้ค�่โปรแกรมทีใ่ชง้�นให้

มคีว�มปลอดภัย ระมดัระวงัในก�รใช้ง�นในเวบ็ไซตห์รอืเนือ้ห�ท่ี

43



ไมป่ลอดภยั ห�กเร�ถกูละเมดิหรอืคกุค�มท�งไซเบอรเ์ร�ควรรบี

แก้ปญัห�ดว้ยก�รกูค้นืระบบโดยทนัท ีห�กไมส่�ม�รถทำ�ไดด้ว้ย

ตนเอง ควรรอ้งขอผู้ทีม่คีว�มรูท้กัษะ และไวใ้จไดช้่ว่ยดำ�เนนิก�ร 

และห�กเป็นเรื่องท่ีสำ�คัญควรแจ้งคว�มกับเจ้�หน้�ท่่ีหรือหน่วย

ง�นทีร่บัผดิชอบเพือ่ปอ้งกนัคว�มเสยีห�ยทีอ่�จเกดิขึน้ในอน�คต 

 ด้�นท่ี 4 ก�รรู้เท่�ทันดิจิทัล (Digital Literacy) เพื่อให้

ส�ม�รถใช้ง�นข้อมูล ข่�วส�ร และสื่อออนไลน์ต่�ง ๆ ท่ีมีคว�ม

น่�เชือ่ถือและส�ม�รถสร�้งสรรคส์ือ่ดจิทิลัไดอ้ย�่งสร�้งสรรค ์โดย

แบ่งออกเป็นด้�นย่อย ๆ ดังนี้

 4.1 ก�รใช้ง�นส่ือส�รสนเทศ (Media and Information 

Use) คือ ก�รประเมินคว�มน่�เชื่อถือและคุณภ�พของแหล่ง

ขอ้มลูและเนือ้ห�ดจิทัิลกอ่นท่ีจะคน้ห�และใช้ข้อมลูในโลกดจิทัิล 

โดยตรวจสอบคว�มถูกต้อง คว�มทันสมัย คว�มเชี่ยวช�ญของผู้

เขยีน และตรงต�มวตัถุประสงคก์�รใชง้�น และตอ้งมคีว�มรูแ้ละ

ทักษะในก�รสืบค้นหรือค้นห�ข้อมูลที่มีคุณภ�พ น่�เชื่อถือ และ

สอดคล้องกับคว�มต้องก�รก�รรวบรวมข้อมูลและจัดก�รแหล่ง

ข้อมูลและเนื้อห�ดิจิทัลอย่�งเป็นระบบ

 4.2 ก�รผลติและสร�้งสรรคเ์น้ือห�ดจิทิลั (Digital Media 

Production and Creation) คอื ก�รผลติและสร�้งสือ่ดิจทิลัที่

สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นก�รนำ�ไปใชแ้ละกฎหม�ยทีเ่กีย่วขอ้ง 

เช่น ลิขสิทธิ์ สัญญ�อนุญ�ตแบบเปิด (Creative Commons) มี

วิธีก�รต่�ง ๆ ข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ของก�รใช้ง�นและรูปแบบ

ของสื่อที่ต้องก�รสร้�ง เช่น รูปภ�พ กร�ฟิก วิดีโอ หรือข้อเขียน

เนือ้ห�ต�่ง ๆ  ทัง้นี ้ส�ม�รถสร�้งเนือ้ห�จ�กก�รใชโ้ปรแกรมและ

เครื่องมือดิจิทัลต่�ง ๆ โดยต้องสร้�งเนื้อห�ท่ีไม่ละเมิดกฎหม�ย

และมีคว�มเหม�ะสมกับหลักจริยธรรม 

 ด้�นที่ 5 ก�รสื่อส�รดิจิทัล (Digital Communication) 

เพ่ือให้ส�ม�รถใชเ้ครือ่งมอืออนไลนต์�่ง ๆ  ในก�รตดิตอ่สือ่ส�รกนั

ไดอ้ย�่งมปีระสิทธภิ�พ อกีทัง้รู้จกั เข�้ใจ และจดัก�รกบัรอ่งรอย

ดิจิทัลที่ส่งผลดีต่อตนเองได้ โดยแบ่งออกเป็นด้�นย่อย ๆ ดังนี้ 

 5.1 รอ่งรอยดิจทิลั (Digital Footprint) คอื พฤตกิรรมและ

ก�รใชง้�นของเร�บนโลกดจิทิลัทีไ่ดถู้กบนัทกึในระบบคอมพวิเตอร ์

ซึง่อ�จเรียกว�่ “รอ่งรอยดจิทิลั” โดยห�กเร�สร�้งรอ่งรอยดจิทิลั
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ที่เหม�ะสม ไม่ละเมิดหรือทำ�คว�มเสียห�ยให้กับผู้อื่น เร�จะ

ส�ม�รถใชง้�นไดเ้ป็นปกตไิมเ่กิดผลเสยีห�ก แตห่�กเร�สร้�งรอ่ง

รอยดิจิทัลที่ไม่เหม�ะสม สร้�งข้อมูลเท็จ ละเมิดสิทธิของผู้อื่น 

หรือเผยแพร่สื่อและเนื้อห�ที่ไม่สร้�งสรรค์ อ�จส่งผลกระทบต่อ

ภ�พลักษณ์ คว�มน่�เช่ือถือ และคว�มรับผิดชอบท�งกฎหม�ย 

ซึ่งอ�จมีก�รฟ้องร้องเกิดขึ้น  

 5.2 ก�รมปีฏสิมัพนัธแ์ละก�รสร�้งคว�มรว่มมอื (Interaction  

and Collaboration) คือ ก�รสื่อส�รและก�รมีปฏิสัมพันธ์

ระหว่�งบุคคล หรือระหว่�งกลุ่มคนผ่�นเทคโนโลยีดิจิทัล โดย

ต้องให้คว�มสัมพันธ์กับเนื้อห� คว�มเข้�ใจในคู่สนทน�หรือ

กลุ่มที่เร�กำ�ลังสื่อส�รด้วย ตลอดจนอุปกรณ์ท�งเทคโนโลยีที่ใช้  

ก�รสื่อส�รผ่�นระบบดิจิทัลส�ม�รถอำ�นวยคว�มสะดวกให้ก�ร

พดูคุย ปรึกษ�ห�รอืสือ่ส�รคว�มเข�้ใจระหว�่งกนั และใชส้ำ�หรบั

ก�รร่วมกิจกรรมต่�ง ๆ ท�งสังคมที่เร�สนใจ หรือเป็นช่องท�ง 

ในก�รประกอบธุรกิจและห�ร�ยได้

สรุปท้�ยบท

 สำ�นักง�นคณะกรรมก�รกิจก�รกระจ�ยเสยีง กจิก�รโทรทัศน ์

และกิจก�รโทรคมน�คมแห่งช�ติ จึงได้ส่งเสริมให้เกิด “รู้เท่�

ทันสื่อ” คือ ทักษะ หรือคว�มส�ม�รถในก�ร “ใช้สื่ออย่�งรู้ตัว” 

และ “ใชส้ือ่อย�่งตืน่ตวั” สำ�หรบัก�รใชแ้ละก�รบรโิภคสือ่ โดยมี

ทักษะสำ�คัญ “3 เข้�” เพื่อให้เข้�ใจได้ง่�ย คือ “เข้�ถึง (ได้อย่�ง

หล�กหล�ย) เข้�ใจ (ส�ม�รถวิเคร�ะห์และประเมิน) และเข้�ไป

มีส่วนร่วม (ในระดับต่�ง ๆ จนถึงก�รผลิต และก�รร่วมกำ�หนด

นโยบ�ย)” กับสื่อได้อย่�ง ทั้งนี้ ก�รเข้�ใจถึงองค์ประกอบและ

แนวคิดหลักของทักษะก�รรู้เท่�ทันสื่อ จะช่วยให้ส�ม�รถใช้สื่อ

ได้อย่�งมีวิจ�รณญ�ณ และนอกจ�กรู้เท่�ทันสื่อมวลชนแล้ว  

ผูร้บัส�รทกุคนจำ�เปน็ตอ้งรูเ้ท�่ทนัสือ่ดจิทิลัและมทีกัษะของคว�ม

ฉล�ดท�งดิจิทัล ซ่ึงเป็นทักษะท่ีพลเมืองทุกคนควรมีในปัจจุบัน 

โดยก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่นัน้จะตอ้งเข�้ใจถงึนเิวศสือ่ เชน่ ลกัษณะของ

สื่อแต่ละประเภท ก�รเปลี่ยนแปลงของสื่อ เพื่อที่จำ�ทำ�ให้เข้�ใจ

สื่อและรู้เท่�ทันสื่อม�กยิ่งขึ้น 
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นิเวศสื่อ
Media�Ecology2



คำ�อธิบายรายวิชา

เนื้อหา

 ก�รเปล่ียนแปลงของสื่อ พลวัตของสื่อ พัฒน�ก�รของสื่อ 

บทบ�ทของผูใ้ช้สือ่ คว�มหม�ย องคป์ระกอบ ลกัษณะของนเิวศสือ่  

นิเวศสื่อกับก�รรู้เท่�ทันสื่อ

กระบวนก�รแปลงสภ�พของเทคโนโลยสีือ่ “Mediamorphosis”

 สุรสิทธ์ิ วิทย�รัฐ (2549) ได้กล่�วถึงแนวคิดกระบวนก�ร

แปลงสภ�พของเทคโนโลยีสื่อมีลักษณะเป็น “วิทย�ศ�สตร์”  

ไมน้่อยเลยทเีดยีว กล�่วคอื มลีกัษณะก�รววิฒัน�ก�ร ก�รบรรจบ

เข้�ห�กัน และคว�มซับซ้อนไร้ระเบียบ ดังท่ี ฟิดเลอร์ (Fidler, 

1997, pp.22 – 28 อ้�งถึงใน สุรสิทธิ์ วิทย�รัฐ, 2549) ได้กล่�ว

ว�่ แนวคว�มคดิของกระบวนก�รของก�รแปลงสภ�พเทคโนโลยี

สื่อว่� มีรูปแบบของ ก�รเปลี่ยนแปลงเกี่ยวกับ 3 ลักษณะ คือ

1. ก�รวิวัฒน�ก�รของเทคโนโลยีสื่อ (Coevolution)

 ก�รแปลงสภ�พของสื่อใหม่มักจะเกิดในลักษณะรูปแบบที่

เปน็ก�รคอ่ย ๆ  แปรสภ�พ กล�่วคอื รปูแบบก�รสือ่ส�รท่ีเร�เห็น

ได้ชดั มแีนวโนม้ท่ีจะปรบัเข้�ห�รปูแบบของระบบก�รสือ่ส�รของ

มนษุยท์ีเ่ป็นอยูใ่นยคุสมยันัน้ ๆ  ไมป่ร�กฏว�่มรีปูแบบก�รสือ่ส�ร

ใดทีจ่ะดำ�รงอยูไ่ดโ้ดยไมเ่กีย่วขอ้งสมัพนัธก์บัรปูแบบอืน่ ๆ  รวมทัง้ 

วฒันธรรมของสงัคมนัน้ ๆ  แตร่ปูแบบก�รสือ่ส�รจะคอ่ย ๆ  พฒัน�

ไป ค่อยมผีลข้ึนเรือ่ย ๆ  ในระดบัท่ีแตกต�่งกนัไปในแตล่ะช่วงเวล� 

ม�กกว่�ทีจ่ะอบัุตข้ึินแลว้ม�แทนท่ีสือ่เก่�ท่ีต�ยไป เป็นไปไมไ่ดเ้ลย

ทีส่ือ่เกดิขึน้ใหมไ่ด้เอง พรอ้ม ๆ  กบัก�รลม้ห�ยส�บสญูของสือ่เก�่

2. ก�รบรรจบกันของเทคโนโลยีสื่อ (Convergence)

 เปน็ก�รพฒัน�เข้�ม�ใกลกั้นของเทคโนโลย ีมลีกัษณะเป็นก�ร

ววิฒัน�ก�รม�พบกันของเทคโนโลย ีทัง้ 3 ประเภท ไดแ้ก่ เทคโนโลยกี�ร

แพรภ่�พและเสียง (Broadcast and Motion Picture Technology)  

เทคโนโลยีก�รพิมพ์ (Print and Publishing Technology)  

และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ (Computer Technology) โดย

มีเทคโนโลยีสื่อส�รโทรคมน�คม (Telecommunication  

Technology) เป็นปัจจัยสนับสนุน
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 นิโคลัส นิโกรปอนเต้ (Nicholas Negroponte) นักวิจัย

ด้�นเทคโนโลยีก�รสื่อส�ร จ�กห้องปฏิบัติก�รวิจัยด้�นสื่อของ

สถ�บนัเทคโนโลยแีหง่แมสซ�ชเูซท (Massachusetts Institute 

of Technology) ที่มีชื่อเสียงของสหรัฐอเมริก� เป็นคนแรกที่ 

นำ�เสนอแนวคว�มคดิก�รบรรจบของเทคโนโลยสีือ่เมือ่ประม�ณ 

ค.ศ. 1979 (พ.ศ. 2522) โดยก�รบรรย�ยผลก�รค้นพบจ�กห้อง

ปฏิบัติก�รวิจัยด้�นสื่อจ�กสถ�บันเทคโนโลยีแห่งเมสซ�ซูเซท  

(The MIT Media Lab) ปร�กฏว่�ก�รนำ�เสนอแนวคว�มคิด

ครั้งแรกของเข�ไม่ค่อยมีใครฟังเข้�ใจม�กนัก จนในเวล�นี้ใคร ๆ  

กเ็ข�้ใจและยอมรบัลกัษณะดงักล�่วนีแ้ลว้ เพร�ะมรีปูแบบคล�้ย ๆ   

กับห่วง 3 ห่วงท่ีเช่ือมกันต�มท่ีเร�คุ้นเคยกันดีอยู่แล้ว ไม่ว่�จะ

เป็นสัญลักษณ์ก�รแข่งขันกีฬ�โอลิมปิก สัญลักษณ์ของสถ�นี

โทรทัศน์ เป็นต้น

ภ�พที่ 2.1 แสดงแผนภ�พแสดงแนวโน้มก�รบรรจบกันของเทคโนโลยีสื่อ

(Fidler, 1997 อ้�งถึงใน สุรสิทธิ์ วิทย�รัฐ, 2549)

แผนภ�พแสดงแนวโน้มก�รบรรจบกันของเทคโนโลยีสื่อ

ปี พ.ศ. 2521

ค.ศ. 1978

ปี พ.ศ. 2543

ค.ศ. 2000
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 อย่�งไรก็ต�ม นักวิช�ก�รหล�ยท่�น ได้แสดงคว�มเห็นว่� 

ก�รบรรจบกันของสื่อมิได้ทำ�ให้สื่อดั้งเดิมแปลงโฉมหน้�เป็นสื่อ

ใหม่แบบทันทีทันใด แต่เป็นแบบค่อย ๆ เป็นไป และไม่คิดว่�สื่อ

ใหม่จะเข้�ม�แทนท่ีสื่อดั้งเดิม แต่จะม�เปลี่ยนแปลงสภ�พแบบ

ค่อยเป็นค่อยไป เช่น

 ฟิดเลอร์ ให้ข้อสังเกตในเรื่องนี้ว่� คว�มเข้�ใจผิด 2 ประก�ร

เกี่ยวกับก�รบรรจบกันของเทคโนโลยีสื่อ คือ

 ประก�รแรก ก�รลงทุนในธุรกิจด้�นก�รพัฒน�สื่อใหม่ท่ีมี 

ให้เห็นทั่วไปเวล�นี้ ที่ได้นำ�แนวคว�มคิดนี้ของ นิโกรปอนเต้  

ไปประกอบก�รอธบิ�ย ก็อธบิ�ยเป็นว�่สภ�พก�รบรรจบกนัของ

เทคโนโลยสีือ่ในเวล�นีจ้ะนำ�ไปสูก่�รเปลีย่นแปลงต�มม�ในทีส่ดุ 

หนังสือพิมพ์กระด�ษจะสูญพันธ์ุไปเลยทีเดียว เป็นก�รนำ�เสนอ

คว�มเหน็โดยปร�ศจ�กหลกัฐ�นม�ยนืยนัไดแ้นช่ดั รวมทัง้ คอ่น

ข้�งเกินกรอบแนวคิดของนิโกรปอนเต้ม�กเกินไป

 เอเวอรเ์รตต ์โรเจอร ์(Evertt Rogers) นกัวชิ�ก�รด�้นสือ่ส�ร

มวลชนทีม่ชีือ่เสยีงในทฤษฎนีวตักรรม กล�่วใหข้้อคดิในเร่ืองนีว้�่ 

ประวัติศ�สตร์ของก�รสื่อส�รมีอะไรม�กกว่�ก�รรวมกันของสื่อ 

หรือก�รเกิดสื่อใหม่ ม�แทนท่ีสื่อเก่�นั้น แนวคว�มคิดของนิโกร

ปอนเต้เพียงแต่ต้องก�รชี้ให้เห็น “พื้นที่ของโอก�สที่มีศักยภ�พ

ม�ก” ในก�รพัฒน�ของสื่อใหม่

 ประก�รทีส่อง คอื คว�มเชือ่ทีว่่�ก�รบรรจบกนัของเทคโนโลยี

สื่อเป็นผลท่ีแยกไม่ออกจ�ก “ก�รรวมกิจก�รในธุรกิจสื่อ”  

(Mergers) ท้ัง ๆ ท่ีกระบวนก�รของก�รแปลงสภ�พเทคโนโลยี

ของสือ่ยงัคอ่ยเป็นคอ่ยไป และใช้เวล�ม�กกว�่สิง่ท่ีมองเหน็ในเวล�

นี ้ซึง่อ�จจะเป็นแตเ่พยีงโอก�สทีเ่กดิข้ึนเฉพ�ะคร้ังเฉพ�ะคร�วก็

เปน็ได ้ขณะท่ีก�รแปลงสภ�พของเทคโนโลยสีือ่อ�จจะใช้เวล�ม�ก 

และมใิช่เปน็ “ก�รรวมกนัของสือ่” (Integrated Entity) แตอ่�จ

เป็น “ก�รเกิดใหม่ของสื่อ” (New Entity) ก็เป็นได้

3. ก�รซับซ้อนของเทคโนโลยีสื่อ (Complexity)

 ในภ�วะของก�รแปลงสภ�พของเทคโนโลยีสื่อเป็นไปด้วย 

คว�มซบัซอ้น ในลักษณะของ “ทฤษฎไีรร้ะเบียบ” (Chaos) ภ�ยใต ้ 

“ระบบท่ีไรร้ะเบยีบ” (Chaotic System) ทีน่บัว�่เปน็องคป์ระกอบ

ทีส่ำ�คญัของก�รแปลงสภ�พ ทำ�ใหก้�รทำ�น�ยอน�คตไกล ๆ  ของ

สื่อใหม่มิส�ม�รถทำ�ได้
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 คว�มซบัซอ้นในทีน่ี ้หม�ยถึง เหตกุ�รณซ์ึง่เกดิขึน้อย�่งชดัเจน

ภ�ยใต้ระบบที่ไร้ระเบียบ ก�รศึกษ�แนวคิดระบบที่ไร้ระเบียบ

มีเป็นครั้งแรกท่ีสถ�บันซ�นต้� ฟี (The Santa Fe Institute)  

ในนิวเม็กซิโกเมื่อร�วกล�ง ค.ศ. 1980 (พ.ศ. 2523) โดยกลุ่ม 

นกัวทิย�ศ�สตรจ์�กหล�ยส�ข�ม�รวมตวักันศกึษ�คว�มไรร้ะเบียบ

กับคว�มมีระเบียบเป็นสิ่งท่ีอยู่สุดข้ัว เรียกว่� “ระบบมีชีวิต” 

(Living Systems) ซ่ึง มิเชล ว�ลดร็อป (Mitchell Waldrop)  

นักฟิสิกส์ กล่�วว่� คว�มซับซ้อนทำ�ให้เกิดคว�มคิดและ 

นวัตกรรมใหม่

 นักวิทย�ศ�สตร์ที่สถ�บันซ�นต้� ฟี ได้ศึกษ�พบว่�ลักษณะ

ของระบบที่ซับซ้อนมีส่วนประกอบของปฏิกิริย�ม�กม�ยท่ี

เกิดขึ้นภ�ยใต้ระบบมีชีวิตที่ว่� ส่งผลให้เกิดระบบที่มีก�รจัด

ระบบด้วยตัวเองโดยธรรมช�ติของมันเพ่ือสนองตอบต่อสภ�วะ 

คว�มเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น หรืออ�จกล่�วได้ว่�ระบบที่ซับซ้อน

มี “ก�รดัดแปลง” (Adaptive) เกิดขึ้น

 ในปจัจุบนันีส่ื้อมกี�รเปลีย่นแปลงไปอย�่งม�ก ก�รบรรจบกนั

ของสื่อมีม�กขึ้นจนแทบจะเป็นส่ือเดียวกัน จ�กเดิมสื่อสิ่งพิมพ์  

สื่อเสียง สื่อภ�พ หรือคอมพิวเตอร์แยกจ�กกัน เช่นจ�กเดิม เร�

อ�่นหนงัสอืพมิพ ์เร�ฟงัวทิย ุเร�ดโูทรทัศน ์และเร�ใช้คอมพวิเตอร์

ในก�รทำ�ง�น แต่ในปัจจุบันนี้ท่ีเทคโนโลยีเข้�ม�บรรจบกัน 

เร�ส�ม�รถอ่�นข่�วที่เคยอยู่บนหนังสือพิมพ์ บนคอมพิวเตอร์ 

เร�ส�ม�รถฟังวิทยุผ่�นเครือข่�ยอินเทอร์เน็ตโดยใช้อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ เร�ส�ม�รถดูโทรทัศน์บนคอมพิวเตอร์ รวมถึงก�ร

ทำ�ง�นบนคอมพวิเตอร์ ทัง้นีจ้�กก�รเจรญิเตบิโตและคว�มเจรญิ

ก้�วหน้�ของคอมพิวเตอร์ ปัจจุบันทุกอย่�งอยู่ในรูปแบบของ 

Mobile Technology ท่ีเนน้ก�รเคลือ่นท่ีไดส้ะดวก ซึง่หม�ยรวม

ถึงโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์แท็บเล็ตต่�ง ๆ  เป็นต้น

 ในระบบก�รสื่อส�รของมนุษย์เองนั้นก็มีสภ�พท่ีซับซ้อน  

มรีะบบก�รดดัแปลงอยูต่ลอดเวล� ดงัจะเหน็ไดจ้�กรปูแบบของสือ่

ทีแ่ปรเปลีย่นไปต�มสภ�พแวดลอ้มในด�้นต�่ง ๆ  ทีเ่ปลีย่นแปลง

ไปโดยมีระบบก�รตอบสนองเป็นของตัวเอง
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พลวัตสื่อ

 สื่อ (Media) เป็นช่องท�งก�รสื่อส�รท่ีนำ�เสนอเนื้อห�ของ

ส�รไม่ว่�จะเป็นข่�ว ข้อมูล บันเทิง หรือโฆษณ�ไปสู่ผู้บริโภค  

จ�กคว�มหม�ยของนิเวศสื่อ ซึ่งหม�ยถึงคว�มสัมพันธ์ระหว่�ง

สื่อ บุคคล และระบบนั้น ช้ีให้เห็นชัดว่� ห�กสิ่งใดสิ่งหนึ่งมี

ก�รเปลี่ยนแปลงไป ก็จะทำ�ให้ปัจจัยอื่น ๆ ในระบบนิเวศสื่อ

เปลี่ยนแปลงไปด้วย และเป็นท่ีรู้กันว่�ปัจจุบันระบบเทคโนโลยี

ส�รสนเทศและก�รสือ่ส�รมกี�รเปลีย่นแปลงอย�่งรวดเรว็จงึนำ�ม�ซึง่ 

คว�มเปลี่ยนแปลงรูปแบบของสื่อท่ีมีก�รพัฒน�ไปต�มระบบ

เทคโนโลยสี�รสนเทศและก�รสือ่ส�ร จ�กสือ่บคุคลเปลีย่นแปลง

เปน็สือ่สิง่พมิพ ์และถกูพฒัน�ม�อยูใ่นรปูแบบอเิลก็ทรอนกิสต์อ่ม� 

 จ�กก�รเปลี่ยนแปลงของส่ือต�มบริบทต่�ง ๆ หรือเพื่อให้

ทันกับยุคสมัยนั้น แสดงให้เห็นว่�สื่อมีก�รเคลื่อนไหว ไม่คงท่ี 

เปลีย่นแปลงไปต�มสถ�นก�รณแ์ละบรบิท ซึง่เร�เรยีกว่� พลวตัสือ่ 

ภ�พที่ 2.2 Platform Convergence and the Dawn of Trans-Media Channels

(Gary Hayes, 2010)
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 พรจิต สมบัติพ�นิช (2547) ได้แบ่งสื่อออกเป็น 2 ประเภท 

ต�มลกัษณะของก�รใชส้ือ่เพือ่ก�รสง่ขอ้คว�ม เสยีง และภ�พ คอื 

สื่อแบบดั้งเดิม และสื่อใหม่ ดังนี้

 1. สือ่ดัง้เดมิ (Traditional Media) หม�ยถงึ สือ่ทีผู่ส้ง่ส�ร

ทำ�หน�้ทีส่ง่ส�รไปยงัผูร้บัส�รไดท้�งเดยีว ผูร้บัส�รไมส่�ม�รถตดิตอ่

กลบัไปยงัผูส้ง่ส�รได ้โดยส�ม�รถแบง่ยอ่ยไดด้งันี ้สือ่ทีท่ำ�หน�้ที่

ส่งส�รเพียงอย่�งเดียว หม�ยถึง สื่อที่ทำ�หน้�ที่ส่งส�รตัวหนังสือ 

หรอืเสยีง หรือภ�พ ไปอย�่งเดยีว ไดแ้ก ่หนงัสอืพมิพ ์สือ่โทรเลข 

และสือ่วิทย ุรวมถึงสือ่ทีท่ำ�หน�้ทีส่ง่ส�รสองอย�่ง คอื สง่ทัง้ภ�พ

และเสียงพร้อมกัน ได้แก่ สื่อโทรทัศน์ สื่อภ�พยนตร์

 2. สือ่ใหม่ (New Media) หม�ยถึง สือ่ทีเ่อือ้ใหผู้ส้ง่ส�รและ

ผู้รับส�รทำ�หน้�ที่ส่งส�รและรับส�รได้พร้อมกันเป็นก�รสื่อส�ร

สองท�ง และสื่อยังทำ�หน้�ที่ส่งส�รได้หล�ยอย่�งรวมกัน คือ 

ภ�พ เสียง และข้อคว�มไปพร้อมกัน โดยรวมเอ�เทคโนโลยีของ

สือ่ด้ังเดิม เข�้กบัคว�มเจรญิก�้วหน�้ของระบบเทคโนโลยสีมัพนัธ ์

ทำ�ให้สื่อส�ม�รถสื่อส�รได้สองท�งผ่�นท�งระบบเครือข่�ยและ

มีศักยภ�พ เป็นสื่อแบบประสม (Multimedia) ปัจจุบันสื่อใหม่

พัฒน�ขึ้นหล�กหล�ย เป็นที่รู้จักและนิยมกันม�กขึ้น (Burnett, 

R. & Marshall D. P. 2003: 40-41)

 ห�กจะกล�่วโดยสรปุแลว้นัน้สือ่ใหม่เปน็สือ่ทีม่กี�รใชเ้ครอืข�่ย 

ในก�รส่งส�ร ส�ม�รถโต้ตอบระหว่�งผู้อ่�นผู้เขียนได้ 

 ทั้งนี้ห�กจะแบ่งต�มลักษณะของช่องท�งก�รเผยแพร่จะ

แบ่งได้เป็น On Print, On Air และ Online ซึ่งมีร�ยละเอียด 

ดังต่อไปนี้   

 1. ส่ือสิ่งพิมพ์ (On Print) สื่อสิ่งพิมพ์เกิดข้ึนม�ตั้งแต่ใน 

คริสต์ศตวรรษท่ี 15 ท่ีมีช�วเยอรมันช่ือ “กูเตนเบอร์ก” ได้

ประดิษฐ์ตัวพิมพ์และแท่นพิมพ์ที่ใช้เรียงกันเป็นคำ�เป็นประโยค 

ส�ม�รถทำ�ให้ก�รสื่อส�รผ่�นสื่อเผยแพร่ออกไปได้กว้�งและ

ไกลม�กขึ้น ตัวอย่�งของสื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่ ใบปลิว จดหม�ยข่�ว 

หนังสือ หนังสือพิมพ์ เป็นต้น

 2. สื่อออกอ�ก�ศ (On Air) สื่อออกอ�ก�ศเป็นก�รสื่อส�ร

ผ่�นช่องท�งของคลื่นวิทยุและด�วเทียม สื่อออกอ�ก�ศนั้นเริ่ม

จ�กก�รที่มนุษย์ค้นพบคลื่นวิทยุที่ทำ�ให้เป็นยุคของก�รสื่อส�ร
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โทรคมน�คมที่อ�ศัยคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้� หรือคลื่นคว�มถ่ีวิทยุ 

ทีเ่ปน็ทรพัย�กรธรรมช�ตใินก�รเชือ่มโยงก�รติดตอ่สือ่ส�รระหว�่ง

บุคคลกับก�รส่ือส�รมวลชน และก�รส่ือส�รองค์กรเข้�ด้วยกัน  

สื่อออกอ�ก�ศ ได้แก่ วิทยุ วิทยุชุมชน โทรทัศน์ เป็นต้น

 3. สือ่อเิลก็ทรอนกิส ์(Online) สือ่อิเลก็ทรอนกิสใ์ช้ช่องท�ง 

ก�รสื่อส�รผ่�นเครือข่�ยอินเทอร์เน็ต ซ่ึงมีก�รพัฒน�ไปอย่�ง 

ตอ่เนือ่งและรวดเรว็ จ�กก�รเจรญิเติบโตของเทคโนโลยกี�รส่ือส�ร

ทำ�ใหก้�รสือ่ส�รทำ�ไดอ้ย�่งสะดวกม�กขึน้ ก�้วข�้มขอ้จำ�กดัของ

เวล�และสถ�นที ่รปูแบบก�รสือ่ส�รเปลีย่นไปเปน็ก�รสือ่ส�รแบบ

สองท�ง (Two-way Communication) ม�กข้ึน และยงัเปิดโอก�ส

ใหป้ระช�ชนทัว่ไปไดเ้ปน็ผูผ้ลติสือ่หรอืเจ�้ของสือ่ไดง้�่ยม�กยิง่ขึน้  

ตัวอย่�งของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ได้แก่ Website ต่�ง ๆ เครือข่�ย

สังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter ส่ือสังคมออนไลน์ 

YouTube, TikTok เป็นต้น  

 จ�กประเภทของสือ่และชอ่งท�งก�รเผยแพรส่�ม�รถสรปุได้

ดังต�ร�งที่ 2.1 ประเภทและลักษณะก�รเผยแพร่ของสื่อ 

ตารางที่�2.1�ประเภทและลักษณะการเผยแพร่ของสื่อ

ประเภทของสื่อ

สื่อดั้งเดิม

สื่อใหม่

ลักษณะก�รเผยแพร่

On Print

On Air

Online

ตัวอย่�ง

หนังสือพิมพ์ หนังสือ 

จดหม�ยข่�ว ใบปลิว

วิทยุ โทรทัศน์

อินเทอร์เน็ต สื่อสังคมออนไลน์ 

YouTube TikTok 
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พัฒน�ก�รของก�รสื่อส�ร

 ก�รสื่อส�รเกิดข้ึนม�ช้�น�น ตั้งแต่ในยุคสมัยก่อนก�รมี 

ตวัอกัษร จนยคุปัจจบัุนท่ีก�รสือ่ส�รนัน้เข้�ถึงไดง้�่ย และอยูใ่นมือ

ของทกุ ๆ  คน ห�กจะแบง่พฒัน�ก�รของก�รสือ่ส�ร เร�ส�ม�รถ

ใชเ้กณฑใ์นก�รแบง่พฒัน�ก�รของก�รสือ่ส�รไดเ้ปน็ 2 ประเภท 

โดยใช้ชนิดของสื่อ และลักษณะของก�รสื่อส�รเป็นเกณฑ์

 1. พัฒน�ก�รของก�รสื่อส�รต�มชนิดของสื่อ 

 ห�กจะแบ่งพัฒน�ก�รของก�รสื่อส�รต�มชนิดของสื่อ ใน

ประเภทต่�ง ๆ ส�ม�รถแบ่งยุคของก�รส่ือส�รออกเป็น 5 ยุค 

ดังนี้

 ยุคท่ี 1 เป็นยุคก�รสื่อส�รแบบดั้งเดิม เริ่มตั้งแต่ก่อนก�รมี 

ตัวอักษร ก�รสื่อส�รส่วนใหญ่เป็นก�รสื่อส�รเฉพ�ะกลุ่ม ทำ�ได้

โดยก�รเขียนผนงัถำ�้ ก�รกอ่ควนัไฟ ก�รใชน้กพริ�บในก�รสือ่ส�ร 

จวบจนม�ถึงก�รมีตัวอักษรใช้เป็นภ�ษ�ในก�รสื่อส�ร ซ่ึงแต่ละ

กลุม่ มภี�ษ�ทีใ่ชใ้นก�รสือ่ส�รของตนเอง โดยบ�งกลุม่เริม่ใชจ้�ก

ภ�ษ�ภ�พ ปรับม�เป็นตัวอักษร จนมีภ�ษ�ใช้สื่อส�ร

 ยคุที ่2 เปน็ยคุเริม่ตน้ของก�รสือ่ส�รมวลชน ในคริสตศ์ตวรรษ

ที่ 15 ช�วเยอรมันชื่อ “กูเตนเบอร์ก” ได้ประดิษฐ์ตัวพิมพ์และ

แทน่พิมพ์ทีใ่ช้เรยีงกนัเป็นคำ�เป็นประโยค สะดวกตอ่ก�รผลติรหสั

ภ�ษ�ครั้งละจำ�นวนม�ก ๆ เพื่อใช้ส่งข่�วส�รที่ต้องก�รออกไป

ให้หล�ย ๆ คนได้รับ แม้จะเป็นพัฒน�ก�รอีกข้ันหนึ่งของภ�ษ�

เขียน แต่สิ่งประดิษฐ์ของกูเตนเบอร์กส�ม�รถกระจ�ยข่�วส�ร

และอิทธิพลของภ�ษ�เขียนให้กว้�งไกลออกไปได้อย่�งรวดเร็ว 

รหสัภ�ษ�พิมพบ์นัทึกเปน็สำ�เน�ลงบนกระด�ษหล�ย ๆ  ใบ ส่งไป 

ใหไ้กลทีส่ดุเท�่ท่ีเสน้ท�งคมน�คมจะอำ�นวยให ้นัน่คอืก�รเริม่ตน้

ของเทคโนโลยีที่เรียกว่� “ก�รสื่อส�รมวลชน” โดยสื่อมวลชน

ประเภทแรกก็คือ หนังสือพิมพ์ 

 ยุคที่ 3 เป็นยุคของก�รสื่อส�รแบบ Analog ยุคนี้เริ่มต้นเมื่อ

ปล�ยคริสต์ศตวรรษที่ 19 เมื่อ แซมมวล เอฟ บี มอร์ส ได้ค้น

พบก�รส่งรหัสมอร์ส คือ จุด (.) และ ขีด (-) หรือเสียงสั้นเสียง

ย�ว แทนตัวอักษร ด้วยก�รส่งสัญญ�ณพลังแม่เหล็กไฟฟ้�ให้

วิ่งไปต�มส�ยลวด และทดลองส่งข่�วส�รครั้งแรกระหว่�งเมือง

วอชิงตันกับบัลติมอร์ ในปี ค.ศ. 1844 เร�เรียกเทคโนโลยีนี้ว่� 
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“โทรเลข” โทรเลขในประเทศไทยไดถ้กูยกเลกิไปเมือ่ พ.ศ.2551 

แต่คว�มเจริญของโทรเลขเป็นจุดเริ่มต้นของยุคโทรคมน�คม  

หรือยุคแห่งเทคโนโลยีเลยทีเดียว และยังเป็นต้นกำ�เนิดของวิทยุ

และโทรทัศน์อีกด้วย

 ในยุคท่ี 3 ถือว่�เป็นยุคท่ีมนุษย์ค้นพบคลื่นวิทยุท่ีทำ�ให้

เป็นยุคของก�รส่ือส�รโทรคมน�คมท่ีอ�ศัยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้� 

หรือคลื่นคว�มถี่วิทยุที่เป็นทรัพย�กรธรรมช�ติในก�รเชื่อมโยง 

ก�รติดต่อสื่อส�รระหว่�งบุคคลกับก�รสื่อส�รมวลชน และ 

ก�รสือ่ส�รองคก์รเข�้ด้วยกนัผ�่นคว�มแตกต�่งท�งเวล�และสถ�นที ่

ได้อย่�งมีประสิทธิภ�พ (Simultaneous Communication 

across Time and Space)

 ในยคุนีเ้ปน็ยคุของวทิยกุระจ�ยเสยีง วทิยโุทรทศัน ์ซึง่ส�ม�รถ

กระจ�ยข้อมูลไปสู่คนจำ�นวนม�กข้ึน และข้อมูลส�ม�รถสื่อส�ร

ไปได้ในระยะท�งท่ีไกลข้ึน โดยในประเทศไทย เริม่มวีทิยกุระจ�ย

เสียงในระบบกระจ�ยเสียง เอฟ.เอ็ม. ในปี พ.ศ.2500 สำ�หรับ

วทิยโุทรทัศน ์ในปี พ.ศ.2496 กรมประช�สมัพันธจ์ดัซือ้เครือ่งสง่

โทรทศัน ์1 ชดุ จ�กบรษิทั “ม�รโ์คนี”่ และสง่โทรทศันน์อกสถ�น

ที่ครั้งสำ�คัญ คือ ก�รถ่�ยทอดมวยจ�กเวทีมวยร�ชดำ�เนิน และ  

ในเดือนพฤษภ�คม พ.ศ.2508 คณะรัฐมนตรีได้มีมติอนุมัติให้  

บรษิทั ไทยโทรทศัน ์จำ�กดั สง่โทรทศันใ์นระบบ 525 เสน้ เพิม่ข้ึน 

อีกระบบหนึ่ง เพื่อให้สอดคล้องกับโครงก�รถ่�ยทอดโทรทัศน์

ทั่วประเทศ

 ยคุที ่4 เป็นยคุทีเ่กดิเทคโนโลยใีหม ่ๆ  ข้ึนม�กม�ยจนเรียกได้

ว่�เป็นยุคของคอมพิวเตอร์ หรือยุคดิจิทัล (Digital) เพร�ะตั้งแต่ 

ค.ศ. 1939 เป็นต้นม� คอมพิวเตอร์ได้ก้�วเข้�ม�มีบทบ�ทใน 

ก�รสือ่ส�รของมนษุยเ์พิม่ข้ึนเป็นอเนกอนนัต ์ทำ�ใหวิ้ทย�ก�รต�่ง ๆ   

ด้�นก�รส่ือส�รขย�ยตัวอย่�งรวดเร็ว ได้มีก�รคิดค้นเทคโนโลยี

ใหม่ ๆ ขึ้นม�กม�ย เพื่อสนองคว�มต้องก�รของมนุษย์ในสังคม 

เช่น ก�รสื่อส�รผ่�นด�วเทียม วีดีโอเท็กซ์ เคเบิลทีวี ก�รติดต่อ

สื่อส�รผ่�นท�งจดหม�ยอิเล็กทรอนิกส์ หรือ email ฯลฯ จ�ก

เทคโนโลยใีหม ่ๆ  ท�งด�้นก�รสือ่ส�รนีเ่องท่ีทำ�ใหก้�รสือ่ส�รของ

มนษุยส์�ม�รถตดิตอ่สือ่ส�รกนัไดอ้ย�่งสะดวกรวดเรว็ม�กยิง่ขึน้
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 ยุคที่ 5 เป็นยุคของสื่อสังคมออนไลน์ ในยุคน้ีคอมพิวเตอร์

เข้�ม�มีบทบ�ทอย่�งม�กในก�รติดต่อสื่อส�ร สม�ร์ทโฟนเป็น

เครื่องมือที่ทุกคนส�ม�รถเข้�ถึงได้ รวมถึงช่องท�งในก�รติดต่อ

สื่อส�ร มีก�รพัฒน�ก�รใช้อินเทอร์เน็ตอย่�งกว้�งขว�ง ทำ�ให้

ก�รสื่อส�รเปลี่ยนแปลงไป จ�กเดิมก�รดูภ�พยนตร์ทำ�ได้ใน 

โรงภ�พยนตรเ์ท่�นัน้ แตใ่นปัจจุบันมบีรกิ�รร�ยก�ร หรอืหนงัต�่ง ๆ   

ใหส้�ม�รถเข�้ชมไดท้กุทีท่กุเวล� หรอืแมแ้ตร่ปูแบบของร�ยก�ร

หล�ยร�ยก�รได้เปลี่ยนม�อยู่บนรูปแบบของสตรีมมิ่งทีวี (OTT 

TV) เช่น Netflix, Line TV อีกท้ังก�รสื่อส�รก็มีแอปพลิเคชัน

ที่สนับสนุนก�รติดต่อสื่อส�รท�งออนไลน์ม�กม�ย ซึ่งก่อให้เกิด

เครือข่�ยของก�รสื่อส�รเป็นกลุ่มสังคม ตัวอย่�งของสื่อในยุคนี้

ที่เป็นที่รู้จัก ได้แก่ Facebook, YouTube, WhatsApp, Line, 

TikTok เป็นต้น 

 กนกพร ฉันทน�รุ่งภักดิ์ (2555) ได้กล่�วถึง สื่อสังคม หรือ 

Social Media เป็นสื่อในรูปแบบต่�ง ๆ ไม่ว่�จะเป็น ข้อคว�ม 

รูปภ�พ เสียง หรือวิดีโอ ที่ส�ม�รถแบ่งปันข้อมูลข่�วส�ร หรือ

แพร่กระจ�ยสู่สังคมได้อย่�งรวดเร็ว มีก�รปฏิสัมพันธ์ในวงกว้�ง 

ทุกคนส�ม�รถเป็นเจ้�ของสื่อสังคมและเข้�ถึงได้ โดยผ่�นท�ง

เครือข่�ยอินเทอร์เน็ต ซึ่งก�รแพร่กระจ�ยท�งสังคมนี้ส�ม�รถ

ทำ�ให้สื่อสังคมกล�ยเป็นกระแสของสังคมได้เลยทีเดียว โดยสื่อ

สังคมมีลักษณะดังนี้ 

 1) สือ่สงัคมเป็นก�รสือ่ส�รในวงกว�้ง ก�รเผยแพรส่ือ่ในลกัษณะ

สือ่สงัคมทำ�ไดง้�่ยขึน้ ผูท้ีม่คีว�มสนใจในเรือ่งนัน้ ๆ  ส�ม�รถคน้ห�

และเข�้ถงึขอ้มลูต�่ง ๆ  ทีต่อ้งก�รไดง้�่ยขึน้ โดยไรซ้ึง่ขอ้จำ�กดัของ

เวล�และสถ�นท่ี เพยีงแค่ส�ม�รถเช่ือมตอ่อนิเทอรเ์นต็กส็�ม�รถ

เข้�ถึงสื่อสังคมเหล่�นั้นได้ 

 2) สื่อสังคมเป็นสื่อท่ีผู้ใช้ส�ม�รถสร้�งสรรค์เองได้ จ�กเดิม

ในยุคของสื่อสิ่งพิมพ์ หนังสือพิมพ์ นิตยส�ร วิทยุ หรือโทรทัศน์  

ผู้สร้�งเนื้อห�มีหน้�ที่ชัดเจนในก�รสร้�งเนื้อห�และนำ�เสนอ

เนือ้ห� แตใ่นยคุของสือ่สงัคมส�ม�รถปรบัใหผู้ท้ีอ่ย�กมสีว่นรว่ม 

ในก�รเขยีนหรอืนำ�เสนอเนือ้ห� ข่�วส�รต�่ง ๆ  ส�ม�รถทำ�ไดอ้ย�่ง

ง่�ยขึ้น เป็นก�รนำ�เสนอสื่อที่แตกต่�งไปจ�กเดิมที่เป็นลักษณะ

ของ one – to – many คอื ผูเ้ขยีนหรอืผูผ้ลติคนเดยีวเผยแพรใ่ห้ 
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ผู้อ่�นจำ�นวนม�ก ม�เป็นในลักษณะของ many – to – many 

คือผู้เขียนหรือผู้ผลิตหล�ยคนเผยแพร่ให้ผู้อ่�นหล�ยคน ถือว่�

เป็นก�รเปิดโอก�สให้ทุกคนมีส่วนร่วม 

 3) สื่อสังคมเป็นสื่อท่ีเปิดโอก�สให้ผู้ใช้ส�ม�รถแก้ไขได้เอง 

บันทึกและจัดเก็บได้ ผู้ใช้ส�ม�รถร่วมกันสร้�งสรรค์แก้ไขข้อมูล

ในสื่อสังคมได้ อีกท้ังสื่อท่ีอยู่ในรูปดิจิทัลส�ม�รถบันทึกและ 

จัดเก็บ เพื่อนำ�ไปเรียกใช้ในภ�ยหลังได้ 

 จ�กท่ีกล่�วม�จะส�ม�ถสงัเกตไดว่้�ก�รสือ่ส�รในยุคท่ี 5 เป็น

ยุคที่ก�รสื่อส�รทำ�ให้โลกแคบลง ส�ม�รถติดต่อสื่อส�รโดยข้�ม 

ขอ้จำ�กดัในเรือ่งของเวล�และระยะท�ง ผ�่นก�รใช้อนิเทอรเ์นต็และ

แอปพลิเคชันต่�ง ๆ เป็นช่องท�งในก�รสื่อส�ร ซ่ึงจ�กผู้รับส�ร 

เดิมส�ม�รถปรับบทบ�ทตนเองม�เป็นผู้สร้�งสื่อได้โดยง่�ย 

 2. พัฒน�ก�รของก�รสื่อส�รต�มลักษณะของก�รสื่อส�ร 

 ห�กเร�จะแบ่งพัฒน�ก�รของก�รสื่อส�รต�มลักษณะของ 

ก�รสื่อส�ร เร�ส�ม�รถแบ่งก�รพัฒน�ก�รของก�รสื่อส�รได้

เป็น 3 ยุค ดังนี้ 

 ยุคที่ 1 เป็นยุคของก�รสื่อส�รภ�ยในกลุ่ม เช่นก�รสื่อส�ร

โดยก�รใช้ภ�พในผนังถำ้� ก�รใช้นกพิร�บ ก�รใช้ภ�ษ�ใน 

ก�รสื่อส�รที่แต่ละกลุ่มก็ล้วนแล้วแต่มีภ�ษ�ของตนเอง หรือ

แม้แต่ก�รใช้จดหม�ยข่�ว ใบปลิวก็เป็นก�รสื่อส�รในวงเฉพ�ะ 

ซึ่งก�รสื่อส�รในยุคนี้นั้นยังไม่แพร่หล�ย หรือห�กจะเผยแพร่

ไปยังกลุ่มบุคคลอ่ืนก็อ�จจะต้องใช้เวล�และก�รแปลภ�ษ�ให้มี

คว�มเข้�ใจตรงกัน  

 ยุคที่ 2 เป็นยุคก�รสื่อส�รจ�กคนกลุ่มนึงไปยังคนจำ�นวน

ม�ก (one - to - many) เป็นยุคของก�รสื่อส�รมวลชน เช่น 

หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ ภ�พยนตร์ ในยุคนี้ผู้สร้�งสื่อและ

นำ�เสนอสือ่จะเป็นคนกลุ่มหนึง่มบีทบ�ทในก�รกระจ�ยสือ่ต�่ง ๆ   

ไปยังผู้รับสื่อ ซ่ึงก�รผลิตหรือพัฒน�สื่อขึ้นม�เพ่ือก�รสื่อส�ร

จะต้องใช้เครื่องมือเฉพ�ะท�งและงบประม�ณที่ค่อนข้�งสูง  

ก�รสือ่ส�รในยคุนีจ้ะเป็นก�รสือ่ส�รท่ีผูรั้บส�รแทบจะไมส่�ม�รถ

ให้ข้อมูลย้อนกลับไปยังผู้ผลิตสื่อได้เลย ห�กทำ�ได้ก็ไม่ส�ม�รถ

ทำ�ได้แบบทันทีทันใด   
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 ยุคที่ 3 เป็นยุคก�รสื่อส�รท่ีทุกคนส�ม�รถสื่อส�รกันได้  

(many - to - many) เปน็ยคุทีเ่ครือ่งมอืในก�รตดิตอ่สือ่ส�รเข�้ถงึ 

ได้ง่�ย เปน็สิง่ทีท่กุคนม ีและเครือ่งมอืเหล�่นัน้เกิดก�รรวมตวัของ

เทคโนโลยีโดยส�ม�รถถ่�ยภ�พ ถ่�ยวิดีโอ ส�ม�รถรับส่งข้อมูล

ข�่วส�รต�่ง ๆ  ผ�่นท�งอนิเทอรเ์นต็ได้ในเวล�ทนัท ีเชน่ สม�รท์โฟน  

ในยุคนี้มีช่องท�งในก�รเข้�ถึงก�รสื่อส�รทั้งอินเทอร์เน็ต และ

แอปพลเิคชันไดง้�่ยม�ก เร�แทบทุกคนส�ม�รถเข�้ถงึอนิเทอรเ์นต็

ไดท้กุทีท่กุเวล� ส่งผลใหทุ้กคนส�ม�รถสง่ข้อคว�มไปยงัคนอืน่ ๆ  ได ้ 

ยคุนีเ้ปน็ยคุของก�รสือ่ส�รออนไลน ์สือ่สังคมออนไลน ์เครอืข่�ย

สังคมออนไลน์ ที่คนติดต่อกันเป็นจำ�นวนม�ก ได้อย่�งสะดวก

รวดเร็ว ประหยดั ข้�มขีดข้อจำ�กัดของเวล� ผูรั้บส�รจ�กในยคุท่ี 2  

ส�ม�รถผนัตวัเองม�เปน็ผูส้ร�้งและผลติสือ่ไดโ้ดยง�่ยเปน็ User 

Generated Content (UGC) เช่น ก�รเขียนบทคว�มเผยแพร่

ผ่�นท�ง Blog ก�รสร้�งช่องของตนเองในก�รนำ�เสนอเรื่องใด

เรื่องหนึ่งผ่�นท�ง YouTube หรือ TikTok ก�รมี FanPage ใน 

Facebook ไว้พูดคุยสนทน�แลกเปลี่ยนคว�มคิดเห็นในเรื่องใด

เรื่องหนึ่งที่มีคว�มสนใจร่วมกัน เป็นต้น 

 ยคุนีย้งัเปน็ยคุของ Transmedia หรอื ก�รข�้มสือ่ ซึง่หม�ยถงึ  

สื่อที่อยู่ในรูปแบบที่หล�กหล�ย ก�รใช้วิธีก�รผลิตและเผยแพร่

สื่อในรูปแบบที่หล�กหล�ย และเปิดโอก�สให้ทุกคนมีส่วนร่วม

ในสื่อหล�กหล�ยรูปแบบนั้น ซึ่ง Scolari, Carlos & Masanet, 

Maria-Jose & Guerrero-Pico, Mar & Establés, María-José.  

(2018) ได้กล่�วถึง ทักษะข้�มสื่อ ไว้ว่� ทักษะก�รข้�มสื่อ  

(Transmedia Skills) ถูกเข้�ใจว่�เป็นชุดของคว�มส�ม�รถท่ี

เก่ียวขอ้งกบัก�รผลติ ก�รแบง่ปนั และก�รบรโิภคสือ่ดจิทิลัแบบ

โตต้อบ ก�รวจิยัก่อนหน�้นีใ้นส�ข�นี ้ไดร้ะบุถึงทักษะม�กม�ย รวม

ถงึก�รเลน่ ก�รแสดง คว�มเหม�ะสม ก�รตดัสนิ ก�รนำ�ท�งของ

สือ่ข�้มช�ติ ก�รสร�้งเครอืข่�ย และก�รเจรจ�ตอ่รอง ทกัษะก�ร

ข้�มสื่อ (Transmedia Skills) แตกต่�งกันไปตั้งแต่กระบวนก�ร 

แก้ปัญห�ในวิดีโอเกมไปจนถึงก�รผลิตเนื้อห� และก�รแชร์ใน

บรบิทของแพลตฟอรม์เวบ็ และโซเชยีลเนต็เวริก์ ก�รสร�้ง ก�รผลติ  

ก�รแบ่งปัน และก�รบริโภคเนื้อห�เชิงบรรย�ย (แฟนฟิคชั่น 

แฟนวิด ฯลฯ) โดยวัยรุ่นก็เป็นส่วนหนึ่งของจักรว�ลนี้เช่นกัน  
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ง�นวิจัยยังนำ�เสนอถึงมิติของทักษะก�รข้�มสื่อ (Transmedia 

Skills) ไว้ 9 ด้�น ประกอบด้วย ก�รผลิต ก�รจัดก�รเนื้อห� 

ก�รจัดก�รตนเอง ก�รจัดก�รกับสังคม ก�รนำ�เสนอ สื่อและ

เทคโนโลยี ก�รเล่�เรื่องและสุนทรียะ อุดมก�รณ์และคุณธรรม 

และก�รป้องกันคว�มเสี่ยง ต�มภ�พที่ 2.3

 นอกจ�กก�รเสนอภ�พรวมมิติของทักษะก�รข้�มสื่อแล้ว 

ทีมวิจัยของเข�ยังยืนยันว่�ทักษะก�รข้�มสื่อ (Transmedia 

Skills) พัฒน�ไปพร้อมกับนิเวศของสื่อ แม้ว่�ทักษะก�รข้�มสื่อ  

(Transmedia Skills) บ�งสว่นจะเปลีย่นแปลงนอ้ยม�กเมือ่เวล�

ผ�่นไป เชน่ ทักษะท่ีเก่ียวข้องกับอดุมก�รณแ์ละค�่นยิม แตทั่กษะ

อื่นๆ อ�จมีก�รเปล่ียนแปลงท�งเทคโนโลยีอย่�งต่อเนื่อง เช่น 

ทักษะที่เกี่ยวข้องกับเครือข่�ยสังคม ดังนั้น ทักษะและขอบเขต

ที่เสนอโดยทีมวิจัยปัจจุบันควรได้รับก�รปรับปรุงเป็นระยะต�ม

ก�รพัฒน�ก�รที่รวดเร็วขึ้นของระบบนิเวศสื่อ 

ภ�พที่ 2.3 ภ�พรวมมิติของก�รข้�มสื่อ (Transmedia Skills) และทักษะหลัก

Scolari, Carlos & Masanet, Maria-Jose & Guerrero-Pico, Mar & Establés,  

María-José. (2018)
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บทบ�ทของผู้ใช้สื่อ 

 เมือ่สือ่มกี�รเปลีย่นแปลงไปต�มพลวตัของสือ่ และพฒัน�ก�ร

ของสื่อที่ได้กล่�วไปแล้วนั้น ก�รเปลี่ยนแปลงของสื่อมีผลทำ�ให้

บทบ�ทของผู้ใช้สื่อเปลี่ยนแปลงไปด้วย โดยจ�กเดิมในยุคของ

วิทยุ โทรทัศน์ ภ�พยนตร์นั้น ก�รนำ�เสนอจะอยู่ในลักษณะของ 

one – to – many คอืผู้เขียน หรอืผูผ้ลติคนเดยีว หรอืกลุม่เดยีว 

เผยแพร่ใหผู้อ้�่น รบัฟงั รบัชมเป็นจำ�นวนม�ก เนือ่งจ�กก�รผลติ 

สร้�งสรรค์ง�นนั้นต้องใช้เครื่องมือและงบประม�ณจำ�นวนม�ก  

แต่เมื่อเทคโนโลยีมีก�รพัฒน�จ�กโทรศัพท์ ปรับเปลี่ยนเป็น 

สม�ร์ทโฟนท่ีมีก�รรวมตัวกันของเทคโนโลยี โดยส�ม�รถรับส่ง

ขอ้มลู เข�้ถงึอนิเทอร์เนต็ ถ่�ยรปู ถ่�ยวดิโีอ ไดง้�่ยม�กข้ึน ทำ�ให้

ในยุคของสื่อสังคมออนไลน์ก�รนำ�เสนอสื่อจะเปลี่ยนม�อยู่ใน

ลักษณะของ many – to – many คือผู้เขียนหรือผู้ผลิตจำ�นวน

ม�กเผยแพร่สื่อให้ผู้รับส�รจำ�นวนม�กได้รับฟัง และรับชม

 จ�กที่ก�รสื่อส�รเปลี่ยนแปลงไป ผู้ใช้สื่อเข้�ม�มีบทบ�ท

กับสื่อ มีโอก�สในก�รสร้�งสรรค์สื่อได้ม�กขึ้น ทำ�ให้เกิดคำ�ว่� 

User Generated Content (UGC) ซ่ึงหม�ยถึง ก�รท่ีใครก็ได้

ที่เป็นผู้ใช้สื่อส�ม�รถเขียน ผลิต สร้�งสรรค์ เนื้อห� ข้อคว�ม 

รปูภ�พ วิดีโอ หรอืสือ่ต่�ง ๆ  นำ�เสนอ เผยแพรอ่อกไปเปน็วงกว�้ง  

ผ�่นก�รใชอ้นิเทอร์เนต็ในก�รสือ่ส�ร สง่ออกไปถงึผู้รบัสือ่ไดอ้ย�่งง�่ย  

โดยผู้เขียนผู้สร้�งสื่อส�ม�รถทำ�ได้ด้วยตนเอง 

 ปัจจุบัน ก�รที่ผู้ใช้สื่อสร้�งเนื้อห� หรือ UGC เกิดข้ึนเป็น 

วงกว้�งเนื่องจ�ก ข้อมูล ข่�วส�ร เนื้อห�ต่�ง ๆ มีอยู่ท่ัวไป และ

แทบทกุคนมีสม�รท์โฟน ส�ม�รถเข้�ถึงเครอืข่�ยอนิเทอรเ์นต็ โดย 

ผู้สร้�งสรรค์ไม่จำ�เป็นต้องใช้เครื่องมือที่ย�กและซับซ้อน รวมถึง

งบประม�ณในก�รดำ�เนินก�รก็ลดลงกว่�จ�กยุคเดิม จะเห็นได้

ทั่วไป เช่น Facebook ของ JS100 หรือ จส100 เปิดโอก�สให้

ผู้ใช้สื่อ หรือแฟนเพจ เป็นผู้สร้�งสื่อ โดยก�รส่งข้อมูลข่�วส�ร

หรือเหตุก�รณ์ในพื้นท่ีของผู้ใช้สื่อม�ยังท�ง จส100 นำ�เสนอ

ให้คนติดต�มเพจได้รับรู้ หรือก�รรีวิวสินค้�ผ่�น Instagram, 

Facebook, TikTok ตลอดจนก�รสร�้งเนือ้ห�ของตนเองเผยแพร ่

ท�ง TikTok เป็นต้น
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 ก�รทีผู่ใ้ช้เป็นผูส้ร�้งเนือ้ห�นัน้ เกิดในยคุของสือ่สงัคมออนไลน ์

ซึ่งรูปแบบของก�รนำ�เสนอข้อมูลข่�วส�รได้ถูกแบ่งออกต�ม

ประเภทของสือ่สงัคม ซึง่กนกพร ฉันทน�รุง่ภักดิ ์(2555) ไดแ้บง่

ประเภทของสื่อสังคมออกเป็นแต่ละประเภทต�มก�รใช้ง�นจะ 

พบว่� สื่อสังคมส�ม�รถแบ่งออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 

 1. ประเภทก�รสื่อส�ร (Communication)

 สือ่สงัคมประเภทก�รสือ่ส�รเปน็สือ่ประเภททีอ่นญุ�ตใหผู้ใ้ช้

เข�้ม�เขยีนบทคว�ม หรอื โพสต ์(Post) บทคว�มเรือ่งร�วต�่ง ๆ  

ต�มคว�มสนใจ โดยส�ม�รถเผยแพรบ่ทคว�มท่ีเขียนไดอ้ย�่งอสิระ

เสรี ตัวอย่�งที่เห็นได้ชัดเจนของสื่อสังคมประเภทก�รสื่อส�รคือ 

Weblog หรือ Blog ท้ังนี้ก�รเขียน Blog ส�ม�รถแบ่งออกเป็น 

3 รูปแบบ คือ 1) ก�รเขียน Blog โดยบริษัทนั้น ๆ เพื่อสื่อส�ร

กับลูกค้� ซึ่งเรียกว่� Corporate Blog 2) ก�รเขียน Blog โดย 

Blogger อิสระ ท่ีมีคว�มส�ม�รถในก�รถ่�ยทอด เล่�เร่ืองร�ว 

หรือเขยีนบทคว�มในสิง่ท่ีตนเองสนใจ เช่น Blogger, Wordpress 

เปน็ต้น และ 3) Microblog เป็นลกัษณะก�รโพสตข้์อคว�มสัน้ ๆ   

ที่มีคว�มย�วไม่เกิน 140 ตัวอักษร เช่น Twitter

 2. ประเภทก�รสร�้งสรรคผ์ลง�นรว่มกนั (Collaboration)

 สือ่สงัคมประเภทนีเ้ป็นก�รทีน่กัวชิ�ก�ร นกัวชิ�ชีพ ผูเ้ช่ียวช�ญ 

หรือผู้มีคว�มรู้เฉพ�ะในท�งน้ัน ๆ ม�ร่วมกันสร้�งสรรค์คว�มรู้  

ร่วมกันเขียน เพ่ือให้คว�มรู้ในเรื่องนั้น ๆ ตัวอย่�งของสื่อสังคม

ประเภทก�รสร้�งสรรคผ์ลง�นรว่มกันท่ีเหน็ไดชั้ดเจนคอื ส�ร�นกุรม

ออนไลน ์หรอื Wikipedia ซึง่เปน็แหลง่รวมคว�มรูใ้นด�้นต�่ง ๆ   

ที่เข้�ถึงได้ง่�ยและมีประสิทธิภ�พ หรือ Wikispaces ก�รจัด

หมวดหมูข่องเวบ็ หรอื Social Bookmarking เปน็ก�รทำ�หน�้ที่

เก็บ URL ของเว็บเว็บไซต์ที่ชื่นชอบเป็นหมวดหมู่ไว้ดูภ�ยหลัง  

โดยส�ม�รถแบง่ปนัใหค้นอืน่ ๆ  เข�้ม�ดไูด ้และเร�เองกส็�ม�รถ

ทร�บได้ว่�เว็บไซต์ใดได้รับคว�มนิยมโดยดูจ�กจำ�นวนท่ีถูก 

Bookmark เช่น Delicious, Digg, Google Reader เป็นต้น

 3. ประเภทชุมชน (Community)

 เปน็ก�รสร�้งกลุม่สงัคม (Social Community) หรอืเครอืข่�ย 

สงัคมท�งอนิเทอรเ์นต็ (Social Network) สำ�หรบัผูท้ีม่คีว�มสนใจ 

ในเรือ่งเดียวกนั หรอืผูท่ี้รูจ้กักนัม�พดูคยุแลกเปลีย่น และแบ่งปัน 
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ขอ้มลูข�่วส�รกนั โดยผูเ้ข�้รว่มแตล่ะคนจะสร�้งขอ้มลูสว่นตวัของ

ตนเอง (Profile) ใส่รูปภ�พรวมถึงร�ยละเอียดต่�ง ๆ  ได้ ทั้งนี้ยัง

มสีว่นทีใ่หเ้ร�แนะนำ�เพือ่นเข�้ม�ในชมุชน (Invite Friend) หรอื

ก�รค้นห�เพ่ือน (Find Friend) อ�จจะค้นห�จ�กก�รมีเพื่อน 

ร่วมกัน (Mutual Friend) หรือก�รท่ีมีคว�มสนใจตรงกันก็ได้  

สือ่สงัคมประเภทชมุชนนีจ้ะมโีครงสร�้งท�งสงัคมทีแ่นบแนน่กว�่

ในลกัษณะอืน่ กล�่วคอื ผูท่ี้อยูใ่นเครอืข่�ยสงัคมของเร�นัน้จะเป็น

คนที่เร�รู้จัก หรือมีคนสนใจในสิ่งเดียวกัน ตัวอย่�งของสื่อสังคม

ประเภทชุมชนที่เห็นชัดเจนคือ Facebook, Hi5, MySpace, 

Google+, Linked in เป็นต้น

 4. ประเภทสื่อ (Multimedia)

 สื่อสังคมประเภทสื่อนี้มีทั้งก�รนำ�เสนอสื่อที่เป็นก�รแบ่งปัน 

รูปภ�พ (Photo Sharing) หรือ ก�รแบ่งปันวีดิโอ หรือสื่ออื่น ๆ 

(Media Sharing) โดยเร�ส�ม�รถอัพโหลด (Upload) รูปภ�พ 

เสียง หรือวีดิโอเพื่อแบ่งปันให้ครอบครัวเพื่อนๆ ตลอดจน

ส�ธ�รณชนได้ชม สื่อสังคมประเภทก�รแบ่งปันรูปภ�พจะเน้นที่

ก�รส�ม�รถอพัโหลด และด�วนโ์หลดรปูภ�พม�ใชง้�น ประหยดั

พืน้ทีใ่นก�รจดัเกบ็รปูภ�พในคอมพวิเตอร ์เรยีกใชง้�นและส�ม�รถ

แบง่ปนัได้ง�่ย ตวัอย�่งสือ่สงัคมประเภทน้ีเชน่ Flickr, Multiply, 

Photo bucket เป็นต้น ส่วนก�รแบ่งปันไฟล์ Multimedia  

วีดิโอ ภ�พยนตร์ หรือเพลง จะเป็นลักษณะเดียวกันก�รแบ่งปัน

รูปภ�พ เพียงแต่สื่อที่แบ่งปันแตกต่�งออกไป ตัวอย่�งของเว็บ 

Media Sharing ที่ใช้กันอย่�งแพร่หล�ยคือ YouTube หรือก�ร

แบ่งปันสไลด์ เช่น Slideshare

 ในปัจจุบันมีสื่อสังคมประเภทสื่อนี้มีหล�กหล�ยรูปแบบที่

ส�ม�รถเข�้ถงึ ผลติ และเผยแพรไ่ด ้ไมว่�่จะเปน็ ขอ้คว�ม รปูภ�พ 

ภ�พเคลื่อนไหว คลิปวิดีโอ ซึ่งผู้ใช้สื่อทุกคนส�ม�รถเป็นผู้สร้�ง

เนื้อห� (User Generated Content: UGC) ผ่�นก�รเล่�เร่ือง

บนก�รข้�มสื่อ (Transmedia) ได้ด้วยเช่นกัน

 5. ประเภทบันเทิง (Entertainment)

 สื่อสังคมประเภทบันเทิงมุ่งเน้นให้คว�มบันเทิงคว�มสมจริง

แก่ผู้ใช้ ในรูปแบบของเกมออนไลน์ (Online Games) หรือ 

ในรูปแบบของโลกเสมือนจริง (Virtual World) ลักษณะของ 

62



เกมออนไลน์ผู้เล่นส�ม�รถพูดคุยแลกเปลี่ยนกับผู้เล่นด้วยกัน  

และมลีกัษณะฉ�กต�่ง ๆ  ท่ีสมจรงิ เช่น Pangya เป็นเกมออนไลน์

ที่เกี่ยวกับกีฬ�กอล์ฟ ผู้เล่นจะเสมือนกำ�ลังตีกอล์ฟเพียงแต่ตี

ในโลกออนไลน์เท่�นั้น และรูปแบบโลกเสมือนจริง โดยให้ผู้ใช้

ส�ม�รถเข้�ใช้บริก�รในสถ�นก�รณ์ที่เสมือนจริง ซึ่งเป็นที่นิยม

ในปจัจบุนั เชน่ Second Life ผูใ้ชส้�ม�รถสร�้งตวัตน และเลอืก

สถ�นที่ได้ เป็นต้น

ตารางที่�2.2�บทบาทของผู้ใช้สื่อตามชนิดของสื่อ

ชนิดของสื่อ

หนังสือพิมพ์ 

วิทยุ

โทรทัศน์ 

Netflix

Facebook

YouTube

ผู้ใช้ส�ม�รถสร้�ง

เนื้อห�ได้

X

X

X

X

/

/

ลักษณะก�รเผยแพร่

On Print

On Air

On Air

Online

Online

Online

ผู้สร้�งสรรค์สื่อ

นักข่�ว กองบรรณ�ธิก�ร

ผู้ผลิตร�ยก�ร

ผู้ผลิตร�ยก�ร

ผู้ผลิตภ�พยนตร์

ใครก็ได้ส�ม�รถสร้�งเนื้อห�ได้

ใครก็ได้ส�ม�รถสร้�งเนื้อห�ได้

นิเวศสื่อ 

 พลวตัสือ่ บทบ�ทคนรบัสือ่ จ�กพฒัน�ก�รของสือ่เร�จะสงัเกต

ได้ว่�ลักษณะของก�รสื่อส�รท่ีเปลี่ยนแปลงไป เป็นเหตุม�จ�ก 

สภ�พแวดลอ้มของสือ่เปลีย่นแปลงไป ทำ�ใหเ้ร�มพีฤตกิรรมก�รใช้ 

สื่อที่เปลี่ยนแปลงไปด้วย คว�มสัมพันธ์ในลักษณะนี้เร�เรียกว่�  

นิเวศสื่อ หรือ Media Ecology

 Media Ecology เป็นศ�สตร์เกี่ยวกับนิเวศสื่อวิทย�  

นั่นหม�ยถึงสื่อเปรียบเสมือนระบบนิเวศท่ีอยู่รอบตัวเร� เช่น 

อ�ก�ศ นำ้� ฤดูก�ล สิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิตต่�ง ๆ ทั้งสื่อและ

พฤติกรรมของคนมกี�รเปลีย่นแปลงไปต�มก�ลเวล� สภ�พสงัคม  

และคว�มเจริญก้�วหน้�ท�งเทคโนโลยีต่�ง ๆ ทำ�ให้นิเวศสื่อนั้น

เปล่ียนแปลงไป รวมถึงพฤติกรรมของคนก็เปลี่ยนแปลงไปเช่น

เดียวกัน
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 ชนญัสร� อรนพ ณ อยธุย� และคณะ (2562) ไดก้ล�่วถงึทีม่�

ของ คำ�ว่� “นิเวศสื่อ” ไว้ว่� “นิเวศสื่อ”  เริ่มต้นม�จ�กแนวคิด 

ของกลุม่นกัวชิ�ก�รท่ีเสนอทฤษฎีนเิวศสือ่วทิย� (Media Ecology) 

เป็นแนวท�งก�รศึกษ�สื่อที่มี จุดเน้น 2 ประก�ร คือ 

 - เปน็ก�รศกึษ�สือ่ในฐ�นะเป็นสิง่แวดลอ้ม โดยศกึษ�โครงสร�้ง

สื่อ เนื้อห�ในสื่อ และ ผลกระทบของสื่อว่�กระทบต่อก�รรับรู้ 

คว�มเข�้ใจ คว�มรูส้กึ และก�รใหค้ณุค�่ของมนษุยอ์ย�่งไร หรอื

กระทบต่อคว�มคิด คว�มรู้สึก และพฤติกรรมของคนอย่�งไร 

 - เปน็ก�รศกึษ�เกีย่วกบัคว�มสมัพนัธ ์แบบก�รอยูร่ว่มกนัอนั

ซบัซอ้นระหว�่งคนและเทคโนโลยส่ืีอทีพ่วกเข�ไดส้ร�้งขึน้และใช้

ประโยชน ์หรอือกีนยัหน่ึงคอื ระหว�่งวฒันธรรมก�รสือ่ส�ร และ

เทคโนโลย ีในบรบิทท�งสงัคม เศรษฐกจิ ก�รเมอืง และ วฒันธรรม

ที่หล�กหล�ย

 นอกจ�กนี ้“นเิวศสือ่” ยงัสอดคล้องกบัทฤษฎรีะบบ (System  

Theory) ที่ผู้คิดคือ ลัดวิก วอน เบอร์ท�แลนฟี่ (Ludwig Von 

Bertalanffy) ได้นำ�แนวคว�มคิดม�จ�กระบบชีววิทย� โดยมี 

หลักก�รและคว�มเชื่อว่� แต่ละองค์ประกอบของระบบมีส่วน

สมัพนัธก์นัหรอืมผีลกระทบซ่ึงกนัและกนั ห�กองคป์ระกอบของ

ระบบ ตัวใดตัวหนึ่งเปลี่ยนไป ก็จะมีผลต่อก�รปรับเปลี่ยนของ

องค์ประกอบตัวอื่นด้วย

คว�มหม�ยของนิเวศสื่อ

 Logan, Robert K. (2016) ได้กล่�วถึงปรัชญ�นิเวศสื่อของ 

McLuhan ว�่ คำ�จำ�กดัคว�มสองคำ�ทีใ่กลเ้คยีงทีส่ดุกบัก�รอธบิ�ย

ปรัชญ�นิเวศสื่อของ McLuhan คือ ก�รศึกษ�เชิงวิพ�กษ์หลัก

ก�รพ้ืนฐ�นและแนวคดิของระเบยีบวนิยั และก�รศกึษ�ธรรมช�ต ิ

พื้นฐ�นของคว�มรู้ คว�มเป็นจริง และก�รดำ�รงอยู่ โดยเฉพ�ะ

อย่�งยิ่งเมื่อพิจ�รณ�ว่�เป็นวินัยท�งวิช�ก�ร

 ชนญัสร� อรนพ ณ อยธุย� และคณะ (2562) ไดใ้หค้ว�มหม�ย 

ไว้ว่� นิเวศสื่อ หรือ Media Ecosystem หม�ยถึง ระบบ 

ก�รสือ่ส�รทีม่นษุยผ์ูเ้ป็นทัง้ผูใ้ช้สือ่ และผูส้ร�้งเนือ้ห�ส�ระผ�่นสือ่  

เป็นศูนย์กล�งของระบบ ถูกแวดล้อมและมีปฏิสัมพันธ์กับหน่วย

ต่�ง ๆ ประกอบด้วย
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 1. ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นที่แตกต่�งกัน ไม่ว่�จะเป็น 

คว�มแตกต่�งด้�นลักษณะท�งประช�กรศ�สตร์ คว�มสนใจ  

และลักษณะอื่น ๆ

 2. ปฏิสัมพันธ์กับเนื้อห� ช่องท�งสื่อ เทคโนโลยีก�รสื่อส�ร

 3. ปฏิสัมพันธ์กับระบบต่�ง ๆ ได้แก่ ระบบเศรษฐกิจ ระบบ

ก�รเมือง ระบบกฎหม�ย และก�รกำ�กับดูแล รวมถึงระบบ

สังคม วัฒนธรรม และชุมชนท้ังชุมชนบนโลกท�งก�ยภ�พและ 

บนโลกไซเบอร์

ภ�พที่ 2.4 นิเวศสื่อ : ระบบก�รสื่อส�รภ�ยใต้ปฏิสัมพันธ์ที่หล�กหล�ย 

(ชนัญสร� อรนพ ณ อยุธย�, ก�รด� ร่วมพุ่ม, และ ม�โนช ชุ่มเมืองปัก, 2562) 

วัฒนธรรม

 ภ�พที่ 2.4 แสดงให้เห็นถึงระบบนิเวศสื่อที่สะท้อนถึง 

ก�รสื่อส�รภ�ยใต้ระบบปฏิสัมพันธ์ที่หล�กหล�ย โดย ชนัญสร�  

อรนพ ณ อยธุย�, ก�รด� รว่มพุม่, และ ม�โนช ชุ่มเมอืงปัก (2562) 

ได้อธบิ�ยภ�พของระบบนเิวศสือ่นีช้ี้ใหเ้หน็ถึงคว�มสมัพนัธท์ีโ่ยงใย

ระหว�่งองคป์ระกอบ ท้ัง 3 สว่นมผีลกระทบถึงกนัท้ังในด�้นบวก

และด้�นลบ เช่น ในกรณีที่ผู้ผลิตส่ือได้เผยแพร่เนื้อห�ที่สร้�ง
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คว�มเกลียดชัง เร�ส�ม�รถตั้งคำ�ถ�มกับปัญห�นี้โดยเชื่อมโยง 

กับทั้งประเด็น เรื่องกลไกก�รตรวจสอบสื่อ คว�มเปล่ียนแปลง

ของเทคโนโลยีดจิทัิล ก�รแข่งขันในธรุกจิสือ่ คณุสมบัตคิว�มเป็น 

นักสื่อส�รท่ีควรตระหนักและเค�รพถึงคว�มเป็นมนุษย์และ 

คว�มแตกต่�ง ระหว่�งบุคคล ระบบสังคมและวัฒนธรรมซึ่ง

สะทอ้นผ�่นสถ�บันครอบครวั ก�รศกึษ� และก�รเมอืง ท่ีอ�จไมไ่ด ้

สร้�งจิตสำ�นึกในเรื่องดังกล่�วให้กับสม�ชิกของสังคมม�กพอได้

อธบิ�ยภ�พของระบบนเิวศสือ่นีช้ีใ้หเ้หน็ถึงคว�มสมัพนัธ์ทีโ่ยงใย 

ระหว�่งองค์ประกอบ ท้ัง 3 สว่นมผีลกระทบถึงกนัท้ังในด�้นบวก

และด้�นลบ เช่น ในกรณีท่ีผู้ผลิตสื่อได้เผยแพร่ เนื้อห�ท่ีสร้�ง

คว�มเกลยีดชงั เร�ส�ม�รถตัง้คำ�ถ�มกบัปญัห�นีโ้ดยเชือ่มโยงกับ 

ทั้งประเด็น เรื่องกลไกก�รตรวจสอบสื่อ คว�มเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยีดิจิทัล ก�รแข่งขันในธุรกิจสื่อ คุณสมบัติคว�มเป็น 

นักสื่อส�รที่ควรตระหนักและเค�รพถึงคว�มเป็นมนุษย์ และ 

คว�มแตกต�่งระหว�่งบุคคล ระบบสงัคมและวฒันธรรมซ่ึงสะท้อน

ผ�่นสถ�บนัครอบครวั ก�รศึกษ� และก�รเมอืง ท่ีอ�จไมไ่ด้สร�้ง

จิตสำ�นึกในเรื่องดังกล่�วให้กับสม�ชิกของสังคมม�กพอ

 ทั้งน้ี แนวคิดนิเวศสื่อสะท้อนให้เห็นว่� เม่ือเกิดปัญห�จ�ก 

ผลกระทบของสื่อ และก�รสื่อส�รต่อมนุษย์และสังคม ก�รแก้

ปญัห�ทีมุ่ง่ไปเปน็สว่นๆ แมจ้ะส�ม�รถก่อใหเ้กิดก�รเปลีย่นแปลงได ้ 

แต่ยังไม่ส�ม�รถทำ�ให้สถ�นก�รณ์ดีขึ้นอย่�งยั่งยืน ดังข้อมูล 

จ�กก�รศึกษ�ที่พบว่�ปัญห�ในระบบนิเวศสื่อนั้นส่วนใหญ่ไม่ใช่

ปัญห�ใหม่แต่เป็นปัญห�ที่นักวิช�ก�รและนักวิช�ชีพตระหนัก 

ม�โดยตลอด อ�ท ิก�รรูไ้มเ่ท�่ทนัสือ่ของคนกลุม่ต�่ง ๆ  ก�รผลติ 

และเผยแพร่ เนื้อห�ในส่ือซ่ึงส่งผลเสียกระทบต่อสังคมในด้�น

ต่�ง ๆ รวมถึงกฎหม�ย กฎระเบียบ และแนวท�งปฏิบัติง�น  

ซึ่งไม่เอื้อต่อก�รพัฒน�ระบบนิเวศสื่อโดยภ�พรวม (ชนัญสร� 

อรนพ ณ อยธุย�, ก�รด� รว่มพุม่, และ ม�โนช ชุม่เมอืงปกั, 2562)

 จ�กท่ีกล่�วม� เร�ส�ม�รถสรุปได้ว่� นิเวศสื่อ หม�ยถึง  

คว�มสัมพันธ์ของสิ่งต่�ง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสื่อ ทั้งเนื้อห�และ 

ช่องท�ง บุคคล และระบบ ท่ีเมื่อมีสิ่งใดสิ่งหนึ่งเปลี่ยนแปลงไป 

ปัจจัยอื่น ๆ ก็จะเปลี่ยนแปลงต�มไปด้วย   
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ลักษณะของนิเวศสื่อ

 Gianpiero Gamaleri (2019) ได้กล่�วว่� เดนนิส ดี ค�ลี 

(Dennis D. Cali) เสนอสิ่งสำ�คัญที่แตกต่�งกันในก�รอ่�นนิเวศ

สื่อโดยแบ่งออกเป็นเจ็ดประเด็นดังนี้

 1. นเิวศสือ่ในฐ�นะทีเ่ปน็อปุลกัษณ ์จ�กคว�มคดิของ ค�รล์อส 

เอ สโคล�รี่ (Carlos A. Scolari) นิเวศสื่อมีส่วนช่วยในก�รรักษ�

และซอ่มแซมโลกทีเ่กีย่วกบัคว�มเสยีห�ยของภ�พทีส่ือ่ (ทกุวนันี้

เร�นึกถึงโซเชียลมีเดียเหนือสิ่งอื่นใด) 

 2. นิเวศสื่อในฐ�นะที่เป็นทฤษฎีของกลุ่ม เป็นเสมือนพื้นที่ 

ของก�รศกึษ�ท่ีมกี�รประยกุตใ์ช้ง�นของนกัวชิ�ก�รและนกัวชิ�ชีพ 

ทีท่ำ�ง�นด�้นก�รสือ่ส�ร ทีแ่สวงห�คว�มสมดุลระหว�่งองคป์ระกอบ 

ต่�ง ๆ อยู่เสมอ  

 3. นิเวศสื่อในฐ�นะท่ีเป็นบรรณ�นุกรม กล่�วคือเป็นเสมือน

ก�รรวบรวมแหล่งที่ม�ซึ่งส�ม�รถใช้เพื่อระบุผู้เขียนที่เมื่อเวล�

ผ่�นไปและให้คุณูปก�รท�งคว�มคิดที่สำ�คัญได้

 4. นิเวศสื่อในฐ�นะที่เป็นก�รศึกษ�สภ�พแวดล้อม กล่�วคือ 

เป็นก�รศึกษ�บริบทท่ีมีก�รประมวลผลก�รสื่อส�รโดยตั้งอยู่ 

บนฐ�นคิดของแม็คลูฮ�น (McLuhan) ที่ว่�สื่อใหม่แต่ละสื่อ 

ไม่ม�กก็น้อยจะเปลี่ยนแปลงในภ�พรวมอย่�งชัดเจน

 5. นเิวศสือ่ในฐ�นะท่ีเปน็อปุลกัษณเ์พือ่เปรยีบถงึววิฒัน�ก�ร

ส�ม�รถเข้�ใจได้ว�่เป็นกลุม่ของคว�มสมัพนัธท์�งสงัคมท่ีกระตุน้

โดยคว�มคิดเชิงตีคว�มของก�รเปลี่ยนแปลงในด้�นเทคโนโลยี

วัฒนธรรมและจิตสำ�นึกของเร�เอง

 6. นเิวศสือ่ในฐ�นะทีเ่ปน็มมุมองเนือ่งจ�กไมม่โีครงก�รใดใน

อน�คตที่ไม่ต้องก�รคว�มสมดุลของปัจจัยท่ีมีจำ�นวนม�กและ 

ซับซ้อนม�กขึ้นทั้งในเชิงรูปธรรมและเชิงสัญลักษณ์

 7. นิเวศส่ือในฐ�นะท่ีเป็นส�ข�วิช�เน่ืองจ�กมีคว�มจำ�เป็น

ที่ทั้งในรูปแบบและในก�รวิจัย วิธีก�รจะถูกพัฒน�ขึ้น สำ�หรับ 

องค์ประกอบทีก่ลมกลนืและมจีรยิธรรมขององคป์ระกอบทัง้หมด

ที่มีอยู่
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นิเวศสื่อกับก�รรู้เท่�ทันสื่อ 

 จ�กคว�มหม�ยและลกัษณะของนเิวศสือ่ เพือ่ใหผู้ใ้ชส้ือ่เข�้ถงึ

สื่อได้อย่�งมีประสิทธิภ�พ ผู้ใช้สื่อต้องรู้เท่�ทันก�รเปลี่ยนแปลง

ของสื่อ โดยฮอบส์ Hobbs (2010, p. 18-19) ได้กล่�วถึง

สมรรถนะของก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่และดจิทิลัไว้ว่� หม�ยถงึ ก�รเข�้ถงึ  

(Access) ก�รวเิคร�ะห์และประเมนิ (Analyze and Evaluate)  

ก�รสร้�งสรรค์ (Create) ก�รสะท้อนกลับ (Reflect) และ 

ก�รกระทำ� (Act) และนิเวศสื่อที่หม�ยถึง คว�มสัมพันธ์ของ 

สิ่งต่�ง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสื่อ ทั้งเนื้อห�และช่องท�ง บุคคล  

และระบบ ที่เมื่อมีสิ่งใดสิ่งหนึ่งเปลี่ยนแปลงไป ปัจจัยอื่น ๆ  

กจ็ะเปลีย่นแปลงต�มไปดว้ย เพือ่ใหเ้กิดก�รรูเ้ท่�ทันเมือ่นเิวศสือ่ 

มีก�รเปลี่ยนแปลง ผู้ใช้สื่อควรมีสมรรถนะของก�รรู้เท่�ทันสื่อ 

ทั้งก�รเข้�ถึง ก�รวิเคร�ะห์และประเมิน ก�รสร้�งสรรค์  

ก�รสะท้อนกลับ และก�รกระทำ�ให้สอดคล้องกับระบบต่�ง ๆ  

ของนิเวศสื่อที่ผันแปรเปลี่ยนไปด้วย เร�จึงต้องรู้เท่�ทันสื่อใหม่ 

(New Media Literacy) ซึ่งมีนักวิช�ก�รต่�ง ๆ ได้กล่�วถึง 

ก�รรูเ้ท�่ทนันเิวศสือ่ทีเ่ปลีย่นแปลงไปรวมถงึก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่ใหม่

ไว้หล�กหล�ย ดังนี้   

 โรงเรียน Frontier Primary ในประเทศสิงคโปร์ (2022) ได้

กล่�วถึงม�ตรฐ�นของก�รรู้เท่�ทันสื่อใหม่ โดยโรงเรียนนี้ได้มี 

บทเรียนที่เกี่ยวข้องกับก�รรู้เท่�ทันสื่อใหม่ (New Media  

Literacy) ซึ่งมีองค์ประกอบของก�รรู้เท่�ทันสื่อใหม่ ว่�มี 

คว�มส�ม�รถในก�รสร�้งสรรค ์ก�รเชือ่มตอ่ และก�รดแูลข้อมลู

ส�รสนเทศ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคว�มคิดของส่วนง�นด้�น 

เทคโนโลยีก�รศึกษ� กระทรวงศึกษ�ธิก�รของประเทศสิงคโปร์ 

ในเรื่องค่�นิยม หลัก 6 ประก�ร ในก�รเรียนรู้ศตวรรษที่ 21  

ซึง่เปน็หวัใจของก�รมปีฏสิมัพนัธ ์ไดถ้กูบรรจอุยูใ่นประสบก�รณ์

ก�รเรียนรู้ที่พัฒน�ก�รแยกแยะและคว�มรับผิดชอบของผู้ใช้

เทคโนโลยใีหแ้กน่กัเรยีน โดยไดแ้สดงดงัภ�พที ่2.5 New Media 

Literacy ซึ่งร�ยละเอียด มีดังนี้ 

 - ก�รดูแล (Curate) เป็นก�รใช้เครื่องมือดิจิทัลและ 

ก�รตัดสินใจในก�รเลือก ข้อมูลส�รสนเทศเพื่อนำ�ไปใช้ 
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 - ก�รสร้�งสรรค์ (Create) เป็นก�รใช้เครืองมือสร้�งสรรค์

ง�นท�งดิจิทัลในก�รผลิต ปรับปรุง รวบรวมสื่อในหล�กหล�ย 

รูปแบบไม่ว่�จะเป็น รูปภ�พ คลิปเสียง คลิปวิดีโอ เพื่อนำ�เสนอ

และแลกเปลี่ยนแนวคว�มคิดของข้อมูลส�รสนเทศนั้นๆ

 - ก�รเชื่อมต่อ (Connect) เป็นก�รใช้เครื่องมือสื่อส�รท�ง

ดิจิทลัในก�รสร�้งปฏสิมัพนัธใ์นก�รแลกเปลีย่นขอ้มลูส�รสนเทศ 

หรือ คว�มคิดต่�ง ๆ  

 

ภ�พที่ 2.5 New Media Literacy

Frontier Primary School (2022)

https://frontierpri.moe.edu.sg/department/ict/new-media-literacy-standards/#

 ทั้งน้ีบทเรียนต่�ง ๆ ในโรงเรียน Frontier Primary ได้ถูก

ออกแบบให้มีกิจกรรมสนบัสนนุก�รเรยีนรูใ้นหลกัสตูรของนกัเรยีน

ในแต่ละระดับให้มีส�ม�รถและรู้เท่�ทันสื่อใหม่ดังนี้  

 -  จัดก�รคอมพิว เตอร์และแอปพลิ เค ชันต่ �ง  ๆ ใน 

สภ�พแวดล้อมที่สนับสนุนก�รเรียนรู้ด้วย ICT 

 - ค้นคว้� ข้อมูลส�รสนเทศ และก�รสื่อส�รบนอินเทอร์เน็ต 

 - สร้�งง�นเอกส�รต่�ง ๆ ด้วย Microsoft Word 

 - ส�ธิต ก�รแสดงถึงประสิทธิภ�พในทักษะก�รใช้แป้นพิมพ์ 

 - นำ�เสนอ ก�รสร้�งต�ร�งข้อมูลส�รสนเทศด้วย Microsoft 

Excel

 - สร้�งก�รนำ�เสนอ Microsoft PowerPoint ด้วยก�รใช้สื่อ

ที่หล�กหล�ย (multimedia)
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 - จัดก�รอุปกรณ์ต่อพ่วงต่�ง ๆ เช่น เครื่องมือในก�รอัดเสียง 

 ท�งโรงเรียนเล็งเห็นว่� คว�มรู้เหล่�น้ีเป็นทักษะท่ีเหม�ะสม

ให้นักเรียนส�ม�รถดูแล สร้�ง เชื่อมต่อกับสิ่งแวดล้อมเพื่อให้

นักเรียนส�ม�รถเข้�ถึงก�รเรียนรู้ต่�ง ๆ ได้เป็นอย่�งดี  

 Lin และคณะ (2013) ได้กล�่วไว้ว�่เมือ่เทคโนโลยเีปลีย่นแปลง

ไปตั้งแต่ ก�รใช้ Web1.0 จนม�ถึงในยุค Web 2.0 ที่บ�งคนก็

ใช้ บ�งคนก็พัฒน�เว็บ ไม่ได้มีใครกล่�วชัดเจนถึงองค์ประกอบ

ของก�รรู้เท่�ทันส่ือใหม่ (New Media Literacy : NML) Lin 

และคณะ (2013) จึงได้ศึกษ�จ�ก Chen และคณะ (2011)  

อ้�งถึงใน Lin และคณะ (2013) ท่ีได้เสนอกรอบแนวคิดสำ�หรับ 

ก�รรู้เท่�ทันสื่อใหม่ ว่�ประกอบด้วย 4 ระดับ เริ่มต้นที่ระดับ 

(a) ก�รรับสื่อต�มปกติ (Functional Consuming) ส�ม�รถที่ 

จะเข้�ถึงและเข้�ใจสื่อต�มตัวอักษร ซ่ึงอยู่ด้�นล่�งซ้�ยของภ�พ 

ที่ 2.6 (b) ก�รรับสื่ออย่�มีวิจ�รณญ�ณ (Critical Consuming) 

ส�ม�รถที่จะวิเคร�ะห์ประเมินค่�เนื้อห�จ�กสื่อได้ ซ่ึงอยู่ด้�น 

บนซ้�ยของภ�พที่ 2.6 ส่วนท�งด้�นขว�จะกล่�วถึงก�รรับสื่อ 

อย่�งเชี่ยวช�ญ โดย (c) ก�รรับสื่อย่�งเช่ียวช�ญ (Functional 

Prosuming) ส�ม�ร�ถท่ีจะใช้เทคโนโลยีในก�รสร้�งเนื้อห�ส่ือ

ได้ จะอยู่ด้�นล่�งขว�ของภ�พท่ี 2.6 และ (d) ก�รรับส่ืออย่�ง

เชี่ยวช�ญ อย่�งมีวิจ�รณญ�ณ (Critical Prosuming) ส�ม�รถ 

ทีจ่ะสร�้งเนือ้ห�สือ่ เข�้ใจผลกระทบท�งสงัคม และส�ม�รถทีจ่ะ

มสีว่นร่วมในสภ�พแวดลอ้มของสือ่ต�่ง ๆ  ได้ ซึง่จะอยูด่�้นบนขว�

ของภ�พที ่2.6 จ�กนัน้ Lin และคณะ (2013) ไดเ้ผยแพร่บทคว�ม

ทีช่ือ่ว่� Understanding new media literacy: An explorative  

theoretical framework ซึง่เปน็กรอบแนวคดิของก�รรูเ้ท�่ทนั 

สื่อใหม่ ซ่ึงทักษะก�รรู้เท่�ทันสื่อใหม่ ถูกแสดงออกม�ด้วย 

ตัวชี้วัด 10 ตัวชี้วัด ได้แก่ (1) ทักษะก�รบริโภค (Consuming 

Skill) (2) คว�มเข�้ใจ (Understanding) รวมถงึทกัษะท�งเทคนคิ

และคว�มส�ม�รถที่จะบริโภคเนื้อห�จ�กสื่อ (3) ก�รวิเคร�ะห์ 

(Analysis) (4) ก�รสังเคร�ะห์ (Synthesis) ประกอบด้วย  

ก�รแยกส่วน ก�รรวม และก�รผสมผส�นของเนื้อห�ของสื่อ 

ในหล�กหล�ยมมุมอง (5) ก�รประเมนิ (Evaluation) เพือ่แสดง

ให้เห็นถึงคว�มส�ม�รถในก�รสอบถ�ม วิจ�รณ์ และตัดสิน 
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คว�มน�่เชือ่ถอืของเนือ้ห�สือ่ (6) ทกัษะก�รรบัสือ่ (Prosuming 

Skill) (7) แจกจ่�ย (Distribution) (8) ผลิต (Production) เน้น

ทักษะท�งเทคนิคในก�รผลิต เผยแพร่ และทำ�ซำ้�เนื้อห�ของสื่อ 

(9) ก�รมสีว่นรว่ม (Participation) แสดงใหเ้หน็ถงึคว�มส�ม�รถ

ในก�รมีส่วนร่วมเชิงรุกและเชิงวิจ�รณ์ต่อแพลตฟอร์มสื่อใหม่ 

และ (10) ก�รสร้�งสรรค์ (Creation) ประกอบด้วยทักษะใน 

ก�รผลิตเนื้อห�สื่อโดยคำ�นึงถึงคุณค่�และอุดมก�รณ์ท�งสังคม

และวฒันธรรมอย�่งมวีจิ�รณญ�ณ ซึง่ตวัชีว้ดัทัง้หมดถกูแสดงให้

เห็นต�มระดับของก�รรู้เท่�ทันสื่อใหม่ ต�มภ�พที่ 2.6 

ภ�พที่ 2.6 A refined framework of New Media Literacy. Adapted from  

“Understanding new media literacy: An explorative theoretical framework,”

by T.-B. Lin, J.-Y. Li, F. Deng, & L. Lee, 2013, Journal of Educational  

Technology & Society, 16(4), p. 163. Copyright 2013  

by International Forum of Educational Technology & Society.
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 จะเหน็ไดว่้�สมรรถนะในก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่ นัน้ควรตอ้งปรบัเปลีย่น

ไปต�มระบบนิเวศของสื่อเช่นกัน เพร�ะเมื่อสื่อและเทคโนโลยี 

มคีว�มเจรญิก�้วหน�้ม�กขึน้ ผูใ้ชส้ือ่กจ็ะมีบทบ�ททีเ่ปลีย่นแปลง

ไป ก�รนำ�เสนอข้อมูลข่�วส�รจ�กเดิมท่ีทำ�ได้เพียงจ�กบุคคล

กลุม่หนึง่กเ็ปลีย่นแปลงไปดว้ยเชน่กนั รปูแบบก�รรบัส�ร สง่ส�ร

นั้นล้วนเปลี่ยนแปลงไปต�มก�ลเวล�และนิเวศสื่อท้ังสิ้น ทักษะ 

ก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่จงึเปน็สิง่ทีส่ำ�คัญและจำ�เปน็สำ�หรบัก�รสือ่ส�รใน

ยคุปจัจุบัน และควรพจิ�รณ�ถงึนเิวศสือ่ ก�รเปลีย่นแปลงไปของ

สือ่เพือ่ก�รเข�้ถงึสือ่และเปน็พืน้ฐ�นในก�รเข�้ใจสือ่ ซึง่จะนำ�ไป

สูก่�รเข�้รว่มในก�รใช้ส่ือต�มลกัษณะของนเิวศสือ่เพือ่เสรมิสร�้ง

ทักษะก�รรู้เท่�ทันสื่อต่อไป   

สรุปท้�ยบท

 นิเวศส่ือเป็นก�รกล่�วถึงคว�มสัมพันธ์ฃองสื่อทั้งเนื้อห�  

ช่องท�ง บุคคล และระบบ ที่เมื่อมีสิ่งใดสิ่งหนึ่งเปลี่ยนแปลง

ไป ปัจจัยอื่น ๆ ก็จะเปลี่ยนแปลงต�มไปด้วย จ�กก�รเติบโต

ของสื่อประเภทต่�ง ๆ ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน จะเห็นได้ว่� 

ก�รเปลี่ยนแปลงต�มคว�มก้�วหน้�ของเทคโนโลยีส�รสนเทศ 

และก�รสื่อส�รส่งผลให้คนมีพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไป สื่อม ี

คว�มเปลี่ยนแปลงไป บทบ�ทของผู้ใช้สื่อมีก�รเปลี่ยนแปลงไป  

ทั้งหมดนี้ต้องปรับตัวและเปล่ียนแปลงให้ทันกับคว�มเจริญ

ก�้วหน้�ของเทคโนโลยแีละก�รเปลีย่นแปลงไปต�มพลวัตของสือ่  

ซึ่งทั้งหมดน้ีล้วนดำ�เนินไปต�มหลักก�รของนิเวศสื่อทั้งสิ้น  

ก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่จงึควรพจิ�รณ�ถึงนเิวศสือ่ และก�รเปลีย่นแปลง

ไปของสื่อเพื่อก�รเข้�ถึงสื่อและเป็นพื้นฐ�นในก�รเข้�ใจสื่อ  

ซึ่งจะนำ�ไปสู่ก�รเข้�ร่วมในก�รใช้สื่อต�มลักษณะของนิเวศสื่อ

เพื่อก�รรู้เท่�ทันสื่อต่อไป  
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การรู้จักสื่อ 3



คำ�อธิบายรายวิชา

เนื้อหา

 รูจ้กัสือ่ เข�้ใจ บทบ�ทหน�้ทีส่ือ่ ภ�ยใตปั้จจยักดดนัทัง้ปัจจยั

ภ�ยใน ภ�ยนอกองคก์ร รูจ้กัเนือ้ห�ส�รทีแ่ฝงผ�่นบทบ�ทหน�้ที่

สื่ออันมีนัยยะได้ทั้งเชิงบวกและเชิงลบ ส่งผลกระทบต่อผู้สื่อส�ร 

ในระดับบุคคล และระดับสังคม

 เน้ือห�ส�ร (Message) ท่ีส่งผ่�นแพร่กระจ�ย โดยสื่อส�ร

มวลชน ส่งผลกระทบต่อคว�มรู้ คว�มคิด คว�มเชื่อ พฤติกรรม 

ทั้งในระดับบุคคล ระดับสังคม ขณะเดียวบริบทของสังคม ก็ส่ง

ผลกระทบต่อก�รผลิตสร้�ง ส่งผ่�น แพร่กระจ�ยเนื้อห�ส�ร 

(Message) ของสื่อส�รมวลชนเช่นกัน 

 จ�กนเิวศสือ่ในโมดลูที ่2 ทำ�ใหเ้หน็ถึงส่ือหรือช่องท�งก�รสือ่ส�ร

ที่เปลี่ยนแปลงไปต�มเทคโนโลยี สื่อใหม่ (New Media) เกิดขึ้น

จ�กก�รเปลีย่นแปลงเทคโนโลย ี(Disruptive Technology) ทำ�ให้

ก�รสื่อส�รไปสู่มวลชนจำ�นวนม�กไม่ต้องถูกผูกข�ดจ�กองค์กร

สือ่ส�รมวลชน ผูร้บัส�รมสีถ�นะเปน็ผูส้ง่ส�รในคร�วเดยีวกนัได ้

โดยผลติสร้�ง สง่ผ�่นแพรก่ระจ�ยส�ร (Message) ได้ดว้ยตนเอง 

(User Generate Content) ผ�่นชอ่งท�งสือ่ส�รสูเ่ครอืข�่ยสงัคม 

(Social Networking) ระหว่�งบุคคล ภ�ยในกลุ่มเชิงประเด็น 

รวมผู้มีคว�มคิด คว�มเช่ือเดียวกันม�สื่อส�รกันบนแพลตฟอร์ม 

(Platform) สื่อใหม่ อ�ทิ คลับเฮ�ส์ (Clubhouse) ช่องทีวียูทูบ 

(YouTube) และ พอดแคสต์ (Podcast)  พื้นที่เปิดให้คนโนเนม

ได้มตัีวตน ก�รเกดิขึน้ของ “สือ่พลเมือง (Citizen Journalism)” 

ทีเ่ปน็กระบวนก�รผลติสือ่ของพลเมอืง โดยพลเมอืง เพือ่พลเมอืง 

เป็นต้น 

 ในท�งคู่ขน�นเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป (Disruptive 

Technology) นับเป็นปัจจัยกดดันที่ส่งผลต่อสื่อดั้งเดิม อย่�ง

ทวีดีจิทิลั วทิยกุระจ�ยเสยีง สือ่สิง่พมิพ ์ตอ้งสง่ผ�่นแพรก่ระจ�ย

เนื้อห�ส�ร (Message)  ผ่�นช่องท�งก�รสื่อส�รสู่แพลตฟอร์ม 

(Platform) สื่อใหม่ คู่ขน�นกับช่องท�ง (Channel) สื่อดั้งเดิม
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บทบ�ทหน้�ท่ีสื่อส�รมวลชน และปัจจัยกดดันต่อเนื้อห�ส�ร 

(Message) 

1. บทบ�ทหน้�ที่สื่อส�รมวลชน

 บทบ�ทหน้�ที่ ส่ือส�รมวลชนในสังคมเสรีประช�ธิปไตย 

แม็คเควล (Dennis McQuail, 1994) กล่�วไว้ว่�สื่อมวลชนโดย

ทั่วไปควรมีบทบ�ทหน้�ท่ีพึงประสงค์ 5 ประก�รคือ 1) ก�รให้

ข่�วส�ร (Information) เกี่ยวกับเหตุก�รณ์และสภ�พก�รณ์ใน

สังคมและในโลก ส่งเสริมคว�มคิดใหม่ 2) ก�รประส�นสัมพันธ์ 

(Correlation) อธิบ�ย แปลคว�มวิพ�กษ์วิจ�รณ์เก่ียวกับคว�ม

หม�ยของเหตุก�รณ์ ข่�วส�ร  สนับสนุนแก่สถ�บันหลักของ

สังคมและบรรทัดฐ�นต่�ง ๆ เสริมสร้�งกระบวนก�รเรียนรู้ท�ง

สังคม ประส�นเชื่อมโยงกลุ่มคนและกิจกรรมต่�ง ๆ เข้�ด้วย

กัน ก�รกำ�หนดว�ระท�งสังคม 3) ก�รสร้�งคว�มต่อเนื่องท�ง

สงัคม (Continuity) ถ�่ยทอดวฒันธรรมหลกั สง่เสรมิวัฒนธรรม

ท�งเลือกใหม่ 4) ก�รให้คว�มบันเทิง (Entertainment) ให้

คว�มสนุกสน�นผักผ่อนหย่อนใจ 5) ก�รรณรงค์ (Campaigns) 

ท�งสังคม ก�รเมือง เศรษฐกิจ เพื่อวัตถุประสงค์ส่วนรวม ท้ังนี้

โดยเป็นไปต�มกรอบของสังคม 

สื่อ (Media/Medium) 

 “ สือ่” คอื ตวักล�งหรอืชอ่งท�งทีน่ำ�ส�ร (Message)  สง่ผ�่น 

แพร่กระจ�ยส�ร ไปยงัประช�ชนหรอืมวลชนผูรั้บส�รจำ�นวนม�ก 

เรียกว่� “สื่อส�รมวลชน” (Mass Communication)  ได้แก่ สื่อ

สิ่งพิมพ์ วิทยุกระจ�ยเสียง และโทรทัศน์ ก่อนยุคเทคโนโลยีท่ี

เปลี่ยนแปลง (Disruptive Technology)  

 สื่อสิ่งพิมพ์ หนังสือ (The Book) เร่ิมต้นด้วยก�รพิมพ์

หนังสือในประเทศตะวันตก เป็นเพียงก�รผลิตซำ้�ข้อคว�ม พิมพ์

จำ�นวนนอ้ย เชน่เดียวกบัจลุส�รแผน่พบัท�งก�รเมอืงและศ�สน� 

มบีทบ�ทในก�รเปลีย่นแปลงโลกยคุกล�งมสีว่นให้เกดิก�รปฏวิตัิ

เปลี่ยนแปลงสังคมในโลกตะวันตก

 หนังสือพิมพ์ (The Newspaper) หนังสือพิมพ์ยุคแรกเริ่ม

เชิงพ�ณิชย์ในศตวรรษที่ 17 จัดพิมพ์เผยแพร่โดยมวลชน และ
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หน่วยง�นรัฐ มีลักษณะท่ีเหมือนกัน คือเป็นเสียงของผู้มีอำ�น�จ 

และหน่วยง�นรัฐ อีกทั้งเป็นเครื่องมือในก�รโฆษณ�ชวนเชื่อ 

หนังสือพิมพ์เป็นนวัตกรรม (Innovation) รูปแบบก�รสื่อส�ร

ท�งวัฒนธรรม ม�กกว่�หนังสือที่พิมพ์ 

 นติยส�ร (Magazine) นติยส�รเปน็สือ่สิง่พมิพร์ปูแบบหนึง่

ที่สนองคว�มต้องก�รของกลุ่มเป้�หม�ยเฉพ�ะเจ�ะจง 

 สื่อวิทยุกระจ�ยเสียง และโทรทัศน์ (Broadcasting) 

 คุณสมบัติวิทยุกระจ�ยเสียง นำ�เสนอเฉพ�ะเสียงเท่�นั้น มี

คว�มยดืหยุน่ในก�รใชง้�น คว�มเปน็ส�ธ�รณะสงู อยูภ่�ยใตก้�ร

ควบคุมของกฎหม�ยและสังคม

 คุณสมบติัของโทรทศัน ์นำ�เสนอพรอ้มภ�พและเสยีง เนือ้ห�มี

คว�มหล�กหล�ย เทคโนโลยอีงคก์รซบัซอ้น คว�มเปน็ส�ธ�รณะ

สูง อยู่ภ�ยใต้ก�รควบคุมของกฎหม�ยและสังคม

 ก�รกำ�กับดูแล และพัฒน�กิจก�รวิทยุกระจ�ยเสียงและ

โทรทัศน์ในประเทศไทย 

 ก�รประกอบกิจก�รวิทยุกระจ�ยเสียงและโทรทัศน์ ใน

ประเทศไทย สำ�นักง�น กสทช. มีบทบ�ทหน้�ท่ีกำ�กับดูแลก�ร

ใหบ้รกิ�ร พรอ้มดแูลรกัษ�สทิธใินก�รเข�้ถงึสือ่วทิยกุระจ�ยเสยีง

และโทรทัศน์ของผู้บริโภคโดยเฉพ�ะเด็กและเย�วชน

 สำ�นักง�น กสทช. กำ�หนดแนวท�งกำ�กับดูแล สื่อโทรทัศน์ไว้ 

2 แนวท�ง คือ ฟรีไม่มีค่�ใช้จ่�ย และไม่ฟรีมีค่�ใช้จ่�ย

 โทรทัศน์ภ�คพื้นดิน รับชมฟรีไม่มีค่�ใช้จ่�ย เป็นก�รออก

อ�ก�ศผ่�นเส�สัญญ�ณภ�คพื้นดิน โดยอ�ศัยคลื่นคว�มถี่ และ

รับชมผ่�นส�ยอ�ก�ศแบบก้�งปล�หรือหนวดกุ้งต�มบ้�นเรือน 

ได้แก่ ช่อง 3, 5, 7, 9, 11, ไทยพีบีเอส ซึ่งปัจจุบันพัฒน�ม�เป็น

ระบบดิจิทัล

 ระบบโทรทัศน์ที่จำ�กัดก�รเข้�ถึง ไม่ฟรีมีค่�ใช้จ่�ย ได้แก่ 

ระบบก�รรับสัญญ�ณผ่�นด�วเทียม ผ่�นส�ยเคเบิล ผ่�นไอพี 

(Internet Protocol) ส่วนใหญ่มีก�รเก็บค่�บริก�รสม�ชิก และ

เก็บแบบข�ยข�ด กิจก�รแบบมีเงื่อนไขนี้ ผู้ประกอบก�รโครง

ข่�ยทำ�หน้�ที่ในก�รรวมช่องร�ยก�ร และส่งสัญญ�ณให้บริก�ร 

จ่�ยแลว้ดูได้ หรอืทำ�สญัญ�ผกูพนัเปน็ร�ยเดอืน/ร�ยป ีหรอืแบบ 

สั่งซื้อเฉพ�ะช่องหรือเฉพ�ะร�ยก�ร 
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 อีกทั้งกฎหม�ย สำ�นักง�น กสทช. ว�งแนวท�งประเภทก�ร

ให้บริก�ร วิทยุกระจ�ยเสียงและโทรทัศน์ไว้เพื่อก�รประกอบ

กิจก�รว่� บริก�รส�ธ�รณะบทบ�ทเน้นก�รมีข้อมูลข่�วส�รที่

เป็นประโยชน์ ท้ังท�งด้�นก�รศึกษ� ก�รเกษตร ก�รส่งเสริม

คว�มมั่นคง ก�รสร้�งคว�มเข้�ใจระหว่�งรัฐบ�ลกับประช�ชน 

ฯลฯ บริก�รท�งธุรกิจบทบ�ทให้คว�มบันเทิง ร�ยก�รละคร 

ว�ไรตี้ เกมส์โชว์ ฯลฯ มีโฆษณ�ได้

 บริก�รชุมนบทบ�ทให้ข้อมูลข่�วส�ร บริก�รส�ธ�รณะ 

มหีลกัก�ร “ของชุมชน โดยชุมชน เพือ่ชุมชน” (สำ�นกัง�น กสทช.)

 อย่�งไรก็ต�ม หลังยุคเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลง (Disruptive 

Technology) ในศตวรรษท่ี 21 สือ่วทิยกุระจ�ยเสยีง และโทรทัศน ์

ได้ขย�ยช่องท�ง (Channel) ก�รส่งผ่�นแพร่กระจ�ยส�ร ไปยัง

มวลชนผู้รับส�ร ไปสู่ แพลตฟอร์ม (Platform) ออนไลน์ ผ่�น

สื่อใหม่หรือสื่อโซเชียลมีเดีย (Social Media) ก�รกำ�กับดูแล

ด�้นเนือ้ห�ร�ยก�ร ของสำ�นกัง�น กสทช.กต็ดิต�มควบคูไ่ป โดย

พจิ�รณ�จ�กฐ�นหลกัก�รผลติสร�้งเนือ้ห�ว�่ ตน้ท�งม�จ�กชอ่ง

ท�งก�รออกอ�ก�ศแบบสือ่ด้ังเดิม ก�รกำ�กับดแูลเนือ้ห�และก�ร

กำ�กับดูแลก�รให้บริก�ร รวมถึงก�รรักษ�สิทธิคุ้มครองผู้บริโภค

ยงัอยูภ่�ยใตก้รอบขอบเขตอำ�น�จหน�้ท่ีกำ�กบัดแูลของสำ�นกัง�น 

กสทช. ที่ยังครอบคลุมอยู่

 อินเทอร์เน็ต (The Internet) 

 อนิเทอรเ์นต็ คอื เทคโนโลยรีะบบเครอืข�่ยคอมพวิเตอรข์น�ด

ใหญ ่เชือ่มตอ่คอมพวิเตอรจ์�กหล�ยเครือ่งเข้�ดว้ยกัน ทำ�ใหก้�ร

ติดต่อสื่อส�รแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่�งกันทั่วโลก  

 สือ่ใหม่ (New Media) คอืสือ่ในรปูแบบดจิทัิล ลกัษณะผสม

ผส�นก�รเชือ่มโยงเทคโนโลยกี�รสือ่ส�รข้อมลู (ICT) สิง่สำ�คญัของ

สื่อใหม่คือ “ก�รเช่ือมโยงระหว่�งกัน ก�รเข้�ถึงผู้ใช้แต่ละคนใน

ฐ�นะผูส้ง่และ/หรอืผูร้บั ก�รโตต้อบ ก�รใชง้�นทีห่ล�กหล�ย คว�ม

แพร่หล�ย แรงผลักดัน 2 ประก�รของก�รเปลี่ยนแปลงคือ ก�ร

สือ่ส�รผ�่นด�วเทยีม และ กญุแจสำ�คญัในพลงัของคอมพวิเตอร์

ในฐ�นะเครือ่งมือสือ่ส�ร กระบวนก�รของก�รทำ�ใหเ้ปน็ดจิทิลั ที่

ชว่ยใหข้อ้มลูทกุชนดิ ในทกุรปูแบบส�ม�รถรวมเข�้ดว้ยกนัอยูใ่น

เครือข่�ยก�รสื่อส�รคอมพิวเตอร์และศูนย์รับสัญญ�ณเดียวกัน 

สื่อดั้งเดิมได้รับประโยชน์อย่�งม�กจ�กนวัตกรรมสื่อใหม่ 
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 สื่อใหม่หรือสื่อโซเชียลมีเดีย ได้แก่ ไซต์ (Sites) ต่�ง ๆ เช่น 

Twitter, Facebook, Instagram, LinkedIn และ Snapchat 

Advertising: ก�รโฆษณ�ก�รใชโ้ฆษณ�ปอ๊ปอปั (Pop-up) และ

เล่นอัตโนมัติ (Autoplay Ads) ข่�วออนไลน์  ก�รแพร่หล�ย

ของเว็บไซต์วรรณกรรม ก�รเพิ่มขึ้นของ E-Reader เช่น Kindle 

ล้วนตอกยำ้�คว�มสำ�คัญอย่�งต่อเนื่องของง�นเขียนในสื่อดิจิทัล 

(Armstrong, Esber, Heller, and Timelin, 2020)

 คือสื่อในรูปแบบดิจิทัล ลักษณะผสม ผส�นก�รเชื่อมโยง

เทคโนโลยกี�รสือ่ส�รข้อมลู (ICT) สิง่สำ�คญัของ สือ่ใหมค่อื “ก�ร

เชื่อมโยงระหว่�งกัน ก�รเข้�ถึงผู้ใช้แต่ละคนใน ฐ�นะผู้ส่งและ/

หรือผู้รับ ก�รโต้ตอบ ก�รใช้ง�นที่หล�กหล�ย คว�มแพร่หล�ย 

แรงผลักดัน 2 ประก�รของก�รเปลี่ยนแปลงคือ ก�รสื่อส�รผ่�น

ด�วเทียม และ กุญแจสำ�คัญในพลังของคอมพิวเตอร์ ในฐ�นะ

เครือ่งมอืสือ่ส�ร กระบวนก�รของก�รทำ�ให้เปน็ดจิทัิล ที ่ชว่ยให้

ขอ้มลูทกุชนดิในทุกรูปแบบส�ม�รถรวมเข้�ดว้ยกันอยูใ่น เครอืข่�ย

ก�รสือ่ส�รคอมพวิเตอรแ์ละศนูยร์บัสญัญ�ณเดยีวกนั สือ่ดัง้เดมิ

ได้รับประโยชน์อย่�งม�กจ�กนวัตกรรมสื่อใหม่ 

 สื่อใหม่หรือสื่อโซเชียลมีเดีย ได้แก่ ไซต์ (Sites) ต่�ง ๆ เช่น 

Twitter, Facebook, Instagram, LinkedIn และ Snapchat 

Advertising: ก�รโฆษณ�ก�รใชโ้ฆษณ�ปอ๊ปอปั (Pop-up) และ 

เลน่อตัโนมตั ิ(Autoplay Ads) ข�่วออนไลน ์ก�รแพรห่ล�ย ของ

เว็บไซต์วรรณกรรม ก�รเพิ่มขึ้นของ E-Reader เช่น Kindle 

ล้วนตอกยำ้�คว�มสำ�คัญอย่�งต่อเนื่องของง�นเขียนในสื่อดิจิทัล 

(Armstrong, Esber, Heller, and Timelin, 2020) 

 รู้จักเกม  

 เกม (Game) คอื สือ่ใหมใ่นด�้นของสือ่บนัเทงิท่ีมอีทิธพิลตอ่

คนทั่วโลก ผู้คนส่วนใหญ่จึงมักใช้เวล�ว่�งไปกับก�รพักผ่อนด้วย

ก�รเลน่เกม ทำ�ใหส้ือ่เกมออนไลนย์งัคงมแีนวโนม้ทีจ่ะไดร้บัคว�ม

สนใจม�กขัน้อย่�งตอ่เนือ่ง เกมในสือ่ใหมเ่กิดจ�กก�รนำ�เทคโนโลยี

ดิจิทัลสมัยใหม่ม�ทำ�ให้เกมมีคว�มน่�สนใจ เช่น เทคโนโลยี AR 

(Augmented Reality Game) ท่ีเกิดจ�กก�รหลอมรวมสภ�พ

แวดล้อมจริงกับวัตถุเสมือน เช่น ภ�พ วีดีโอ เสียง ข้อมูลต่�ง ๆ 

เข้�ด้วยกันในเวล�เดียวกัน  โดยอ�ศัยก�รประมวลผลม�จ�ก
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เทคโนโลยีและแสดงผลผ่�นท�งอุปกรณ์ก�รสื่อส�รต่�ง ๆ จะ

ช่วยในก�รนำ�เสนอภ�พบรรย�ก�ศต่�ง ๆ ของเกมที่ผนวกกับ

สถ�นที่จริง พร้อมท้ังสร้�งเร่ืองร�วของเกมท่ีทำ�ให้ผู้เล่นเข้�ไป

มีปฏิสัมพันธ์ได้ม�กย่ิงขึ้น เช่น  เช่น เกมโปเกม่อนที่ให้ผู้เล่น

ต�มห�โปเกม่อนต�มสถ�นท่ีจริงต่�ง ๆ ก�รสร้�งแอปพลิเคชัน

สำ�หรับเลอืกเฟอรน์เิจอร ์ตกแตง่บ�้นทีส่�ม�รถเลอืกตกแตง่บ�้น

แบบจำ�ลองได ้นอกจ�กนี ้ยงัม ีเทคโนโลย ีVR (Virtual Reality) 

เทคโนโลยกี�รจำ�ลองสภ�พแวดลอ้มจรงิใหเ้ข้�ไปอยูใ่นโลกเสมอืน

จริง ผ่�นก�รรับรู้ จ�กก�รมองเห็น เสียง สัมผัส กลิ่น ซึ่งตัดข�ด

จ�กสภ�พแวดล้อมจริงและเข้�ไปอยู่ในโลกเสมือนนั้นแทน ซ่ึง

โลกเสมือนคือแบบจำ�ลองสถ�นที่ต่�ง ๆ  ในรูปแบบ4 มิติ ก�รนำ� 

VR ม�ปรับใช้กับก�รเล่นเกมผู้เล่นจะต้องสวมใส่อุปกรณ์ต่�ง ๆ 

เช่น VR Glass, Gear VR, Oculus Rift ฯลฯ ซึ่งเป็นแว่นขน�ด

ใหญท่ีเ่มือ่ใสแ่ลว้จะแสดงผลภ�พเสมอืนทีใ่หค้ว�มรู ้สกึเหมอืนผู้

เล่นกำ�ลังอยู่ในเกมนั้นจริงๆ ผ่�นก�รรับรู้ ท�งส�ยต� (รชิด� สิริ

ดลลธี, 2561: 38-39).

วดิโีอเกมถอืเป็นสือ่บันเทิงรปูแบบหนึง่ในชีวติประจำ�วนัของมนษุย์

ต่�งจ�กสือ่บนัเทิงอย�่งร�ยก�รโทรทัศนห์รอืภ�พยนตรค์อื วดิโีอ

เกมมปีฏสิมัพนัธข์องผูร้บัส�รเกดิขึน้ดว้ย (Interactivity) ก�รเลน่

วดิโีอเกมผูเ้ลน่จะตอ้งมปีฏสิมัพนัธก์บัระบบในเกมผ�่นเครือ่งมอื

ที่ใช้ในก�รควบคุมเพื่อให้เกมแสดงผลต�มที่ผู้เล่นต้องก�ร ซึ่งผู้

เล่นเกมจะมีตัวแทนภ�ยในเกม (Avatar) ที่แสดงผลของก�ร

ปฏิสัมพันธ์ต�มคำ�สั่งของผู้เล่นและระบบของเกม ทั้งนี้วิดีโอเกม

อ�จเป็นเกมสำ�หรับเล่นคนเดียว หรือเล่นกับผู้อื่นพร้อมกันก็ได้ 

และในปจัจุบนัเร�เรยีกวดิโีอเกมท่ีตอ้งใช้อนิเทอร์เนต็ในก�รเช่ือม

ต่อเข�้ระบบเกมว�่ เกมออนไลน ์(Online Games) (อธคิม ภเูก�้

ล้วน, 2560: 10-14)

 รูปแบบของเกมออนไลน์ 

 1. เกมอ�พีจ ี(RPG : Role-Paying Game) เกมทีเ่ลน่ต�ม

บทบ�ทของเนือ้ห�หรือกตกิ�ของเน้ือเรือ่ง ผูเ้ลน่ส�ม�รถเลน่เกม

ไดเ้สมอืนอยูใ่นโลกแหง่คว�มเปน็จรงิ เชน่ แขง่ขนั ผกูมิตร สนทน� 

สื่อส�รได้ เป็นต้น เนื้อห�ส่วนใหญ่จะเกี่ยวกับก�รต่อสู้ ผจญภัย 

ผู้เล่นส�ม�รถสร้�งตัวละครข้ึนม�และสวมบทบ�ทเป็นตัวละคร
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น้ัน  หรือบ�งเกมก็ส�ม�รถเล่นเป็นตัวละครหนึ่งตัว หล�ยตัว 

หรือส�ม�รถควบคุมตัวละครได้หล�ยๆ ตัวในเวล�เดียวกัน จุด

เด่นของเกมคือ ก�รพัฒน�ระดับ (Level) ประสบก�รณ์ของตัว

ละคร (Experience) เปน็ไปต�มเนือ้ห�หรอืเรือ่งร�วของเกม ซึง่

มคีว�มหล�กหล�ย และบ�งเกมมกี�รใช้ชวีติเสมอืนสงัคมในโลก

แหง่คว�มเปน็จรงิ เช่น  ก�รแตง่ง�น ก�รข�ยสนิค�้ ก�รรวมกลุม่

ต่อสู้ เป็นต้น เกมประเภทนี้ส�ม�รถเล่นไปได้เรื่อยๆ มักใช้ระยะ

เวล�ในก�รเลน่เกมคอ่นข�้งน�น เลน่อย�่งตอ่เนือ่งต�มเนือ้เรือ่ง

ของเกมไม่มีวันสิ้นสุด เนื่องจ�กบริษัทเกมจะมีก�รพัฒน� หรือ

อัปเดต Patch ใหม่ เพื่อให้เกมมีคว�มสนุกม�กยิ่งขึ้น ทำ�ให้น่�

เล่น น่�สนใจและสร้�งสิ่งใหม่ๆ

 เกมอ�พีจียังส�ม�รถแบ่ง 3 ประเภท ได้แก่ (1) เกมแอ็คชั่น 

(Action RPG)  เกมที่มีก�รเพิ่มส่วนของก�รบังคับแบบแอ็คชั่น

เข�้ไปในเน้ือห�ของเกม (2) เกมก�รว�งแผนก�รรบ (Simulation 

RPG) (3) เกมท่ีผูเ้ลน่อยูบ่นโลกเสมอืนท่ีสร�้งข้ึนเอง (MMO RPG 

: Massively Multiplayer Online) กำ�หนดก�รผจญภัยของ

ตัวเองได้อย่�งอิสระ ติดต่อกับผู้เล่นอื่นๆ เพื่อห�เพื่อนหรือเพื่อ

ห�ข้อมูลข่�วส�รในเกมได้ ซ่ึงเป็นเกมอ�ร์พีจีที่ได้รับคว�มนิยม

ม�ก ตัวอย่�งเกม เช่น Aura Kingdom, The Witcher 3 Wild 

Hunt, Dark souls 3 เป็นต้น

 2. เกมแอ็คชั่น (Action Games) เกมที่ได้รับคว�มนิยมสูง

ในกลุ่มคนทั่วไป เพร�ะเล่นได้ง่�ยที่สุด ใช้ก�รบังคับทิศท�งและ

ก�รกระทำ�ของตัวละครในเกมเพื่อผ่�นด่�นต่�ง ๆ มีตั้งแต่เกมที่

มีรูปแบบง่�ย ๆ เหม�ะกับคนทุกเพศทุกวัย ไปจนถึงเกมแอ็คชั่

นท่ีมีเนื้อห�รุนแรงไม่เหม�ะกับเด็ก บ�งเกมมีก�รใส่ลูกเล่นต่�ง 

ๆ เข�้ม�เพิม่คว�มสนกุของเกมจนกล�ยเป็นเกมแนวใหมท่ี่ไม่เนน้

ก�รบุกตะลุย แต่ใช้ก�รหลอกฝ่�ยศัตรูเพ่ือผ่�นอุปสรรคไปให้ได้ 

ซึ่งมี 2 ประเภทคือ เกมแอ็คช่ันท่ีสร้�งสถ�นก�รณ์ข้ึนม�แล้วให้

ผูเ้ลน่ห�ท�งผ�่นโดยใชก้�รควบคมุทีมี่อยู ่(Simulation Action) 

และ เกมแอ็คชั่นพื้นฐ�น (Platform Action) ท่ีว�งฉ�กไว้บน

พื้นที่ขน�ดหนึ่ง และให้ผู้เล่นผ่�นเกมไปให้ได้ทีละด่�น ตัวอย่�ง

เกม เช่น ม�ริโอ ร๊อคแมน เกมแพลตฟอร์ม Batman Arkham 
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knight เป็นต้น

 3. เกมก�รยิง (Shooting Games) เกมยิงปืนที่ใช้อ�วุธ

ปนืในก�รโจมตศีตัรผู�่นมุมมองของผูเ้ลน่ เนน้ก�รยงิศตัรเูปน็หลกั

ตัว ผู้เล่นในเกมจะมีอ�วุธหรือไอเท็มเสริมต่�ง ๆ จึงทำ�ให้ผู้เล่น

นั้นตื่นตัวและต้องปรับตัวต�มสถ�นก�รณ์ต่�ง ๆ อยู่ตลอดเวล� 

จึงต้องใชส้ตใินก�รเลน่พอสมควร คว�มสนกุอยูท่ี่ก�รทำ�ล�ยศตัรู

ด้วยอ�วุธปืนและต้องคอยหลบกระสุนปืนของฝ่�ยศัตรูด้วย ซ่ึง

แบง่ได ้2 ประเภทคอื เกมทีใ่ชม้มุมองแทนส�ยต� (First Person 

Shooting: FPS) ผูเ้ลน่จะเห็นแคม่อืกบัอ�วธุของตวัละครในเกม

เท่�นั้น ตัวอย่�งเกมเช่น Rainbow six siege , Call of duty 

Warzons  และอกีประเภทคอื เกมยงิประเภทจำ�ลองภ�พโดยรอบ 

(Third Person Shooting) คอื เหน็ตวัละครทีเ่ร�บงัคบัและฉ�ก

โดยรวมในมุมกว้�งทั้งหมด ทำ�ให้เห็นศัตรูต่�ง ๆ ได้ในระยะไกล 

ตัวอย่�งเกม เช่น  The Division ,Ghost recon Wildlands 

เป็นต้น

 4. เกมผจญภยั (Adventure Games) จะเนน้เรือ่งร�วของ

เกมคล�้ยกบัเกมอ�รพ์จี ีแตไ่มม่กี�รเพิม่ระดบัของตวัละคร เกมท่ี

เปน็ก�รสวมบทบ�ทเปน็ตวัละครโดยจะตอ้งผจญภยัเดนิท�งเพือ่

ทำ�ภ�รกจิต�่ง ๆ  ทีไ่ดร้บัมอบหม�ยใหส้ำ�เร็จ โดยสว่นม�กเกมจะ

เปน็ปริศน�และเนน้ก�รใช้คว�มคดิ ในก�รแกปั้ญห� ตวัอย่�งเกม

เช่น Oddmar, Genshin Impact, Everwild เป็นต้น 

 5 เกมต่อสู้ (Fighting Games) เกมน้ีต่�งจ�กเกมแอ็คชั่น

ตรงที่ไม่มีก�รผ่�นด่�นระดับสูงขึ้น แต่จะเน้นก�รต่อสู้ตัวต่อ

ตัว บ�งครั้งก็เป็นก�รสู้เป็นทีม มีก�รเตะ ต่อยและใช้ศิลปะก�ร

ต่อสู้ประเภทต่�ง ๆ รวมถึงมีก�รทำ�ท่�ชุดหรือท่ีเรียกว่�คอมโบ 

(Combo) เพร�ะก�รเล่นข้ึนอยู่กับฝีมือของผู้ควบคุมเป็นหลัก 

ไม่ใช่ตัวละครในเกม ซึ่งเกมแนวนี้มักจะทำ�ให้ตัวละครในเกมมี

คว�มส�ม�รถแตกต�่งกนั ผูเ้ลน่มกัจะเลอืกใชต้วัละครทีต่นถนดั

หรือใช้ประจำ�ในก�รต่อสู้กับผู้เล่นอื่น ตัวอย่�งเกม เช่น Mortal 

Kombat (18+ ภ�พรุนแรง), Jump Force, Street Fighter 

เป็นต้น

 6. เกมเสมอืนจรงิ (Simulator Game) หรอืเกมก�รจำ�ลอง

สถ�นก�รณ์ เป็นเกมประเภทท่ีจำ�ลองสถ�นก�รณ์ต่�ง ๆ ข้ึนม� 
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เพือ่ใหผู้เ้ลน่ไดส้วมบทบ�ทเป็นผูที้อ่ยูใ่นสถ�นก�รณน์ัน้ เหตกุ�รณ์

ต่�ง ๆ อ�จจะนำ�ม�จ�กสถ�นก�รณ์จริงหรือสมมติขึ้น เกมแนว

นี้แบ่งได้ 4 ลักษณะ คือ ก�รจำ�ลองก�รขับเครื่องบิน รถไฟ หรือ

ควบคุมรถยกของ (Virtual Simulation) ก�รจำ�ลองเหตุก�รณ์

ต่�ง ๆ ในช่วงเวล�หนึ่งให้ผู้เล่นได้เล่นเป็นตัวเองในสถ�นก�รณ์

นัน้ (Situation Simulation) ก�รจำ�ลองเปน็เจ�้ของกจิก�รและ

ทำ�ก�รออกแบบพัฒน�ไปจนถึงก�รบริห�รกิจก�ร (Creation 

Simulation) และ เกมเลี้ยงสัตว์ ที่เหมือนเลี้ยงสัตว์จริงๆ  (Pet 

Simulation) ตัวอย่�งเกมเช่น The Sim, Theme Hospital, 

Gran Turismo, เกมปลูกผัก, เกมแต่งตัวเป็นต้น

 7. เกมกลยุทธ์ก�รว�งแผนรบ (Real Time Strategies 

Game) เกมท่ีแยกม�จ�กเกมแนวเสมือนจริง (Simulation) 

เกมทีเ่นน้ก�รตัดสนิใจของผูเ้ลน่ โดยก�รว�งแผนต�่ง ๆ  ให้สำ�เรจ็

ต�มเป้�หม�ย ส�ม�รถเล่นร่วมกันหล�ยคนหล�ยช่องท�ง เช่น 

ว�งแผนก�รรบ ก�รควบคุมกองทัพ ยึดพื้นที่ศัตรูหรือสร้�งเมือง

ต่�ง ๆ เพ่ือเอ�ชีวิตรอดซ่ึงส�ม�รถเล่นร่วมกันได้หล�ยคน แบ่ง

ได้ 2 ลักษณะคือ ก�รตอบสนองแบบทันก�ล (Real time) ท่ีผู้

เลน่ทกุฝ�่ยจะตอ้งแขง่กบัเวล�เนือ่งจ�กไมม่กี�รหยดุพกัระหว�่ง

รบ เกมจะดำ�เนินเวล�ไปตลอด และแบทีละรอบ (Turn base) 

ผู้เล่นมีโอก�สคิดม�กกว่� เพร�ะจะใช้วิธีผลัดกันสั่งก�รทห�ร

ของตัวเองคล้�ยก�รเล่นหม�กรุก เป็นเกมแนวว�งแผนก�รรบ 

ตัวอย่�งเกมเช่น Endless Legend, Crusader Kings III, Age 

Of Wonders: Planetfall เป็นต้น

 8. เกมกฬี� (Sport Game) เกมทีจ่ำ�ลองก�รเลน่กีฬ�ชนดิต�่ง 

ๆ เสมือนจริง มีกฎและกติก�ที่ผู้เล่นจะต้องปฏิบัติต�ม นิยมเล่น

กนัในกลุม่เพือ่น จุดเดน่คือส�ม�รถเลอืกผูเ้ลน่เป็นนกักีฬ�ในดวงใจ

ได้และส�ม�รถเล่นเป็นทีมกับเพื่อนๆ ได้ด้วย ปัจจุบันมีเกมกีฬ�

หล�ยประเภท เชน่ ฟตุบอล บ�สเกต็บอล กอลฟ์ ชกมวยเป็นต้น 

ตัวอย่�งเกม เช่น FIFA Online, NBA 2K16, R.B.I.Baseball 

 9. เกมแข่งคว�มเร็ว (Racing Game) เกมท่ีมีคว�มหล�ก

หล�ยของก�รแข่งคว�มเร็ว เช่น แข่งวิ่งเร็วเหนือมนุษย์ แข่งขี่ม้� 

แข่งรถโกค�ร์ท เป็นต้น เป็นท่ีได้รับคว�มนิยม เพร�ะเล่นง่�ย 

ส�ม�รถตัดสินได้ในเวล�อันสั้น
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 10. เกมเข้�จังหวะ (Rhythm action game) เกมท่ีมีจุด

เด่นคือจังหวะเสียงดนตรีและแนวก�รเล่นที่ให้ผู้เล่นกดปุ่มหรือ

เค�ะจังหวะบนเครื่องควบคุมเพื่อสร้�งเสียงต่�ง ๆ ในเกมโดยท่ี

ตัวเกมจะกำ�หนดเครือ่งดนตรมี�ใหเ้ปน็เกมประเภท Simulation 

อย่�งหนึ่งที่แยกออกม�เป็นเกมแนวเข้�จังหวะ

 11. เกมปริศน� (Puzzle) เกมท่ีฝึกก�รคิดแบบตรรกะพ้ืน

ฐ�น เกมลบัสมอง  เลน่ไดท้กุเพศทกุวยั เพร�ะไดท้ัง้คว�มบนัเทงิ

และฝกึสมอง ฝกึใช้คว�มคดิต่�ง ๆ  เนน้ก�รแกป้รศิน�หรอืปัญห�

ต่�ง ๆ มีหล�ยระดับตั้งแต่ง่�ยๆ จนถึงซับซ้อนม�ก ตัวอย่�งเกม

เช่น เกมจับผิด (Spot the difference) ปริศน�ควีนแปดตัว 

(Eight queens puzzle) โซโคะบัง (Sokoban)

 ทั้งนี้ จ�กรูปแบบเกมซ่ึงมีคว�มหล�กหล�ย ส�ม�รถสรุปได้

เป็น 2 ประเภทหลักคือ 

 1. เกม RPG เกมที่เล่นต�มบทบ�ท หน้�ที่ และภ�รกิจ เนื้อ

เร่ืองกำ�หนดโดยก�รปอ้นคำ�สัง่ สือ่ส�รกบัคนในเกมเพือ่ทำ�ภ�รกจิ 

เก็บค่�ประสบก�รณ์ ต่อสู้ เหตุผลท่ีคนนิยมเล่น เพร�ะส�ม�รถ

ควบคุมตัวละครได้อย่�งอิสระ กร�ฟิกสวยและสมจริงอีกด้วย 

 2. เกม E-sport เกมก�รแข่งขันกีฬ�ที่ได้รับคว�มนิยมทั้งใน

ประเทศไทยและต�่งประเทศ ประกอบไปดว้ยผูเ้ลน่และอปุกรณ์

ก�รแขง่ขนั โดยเลน่ผ�่นคอมพวิเตอรห์รอืโทรศพัท์ ไมม่กี�รจำ�กดั

เรือ่งอ�ยแุละเพศ ทกุๆ คนทีม่ฝีมีอืส�ม�รถเข�้รว่มแขง่ขนัได ้โดย

ก�รแข่งขันน้ีจะมีก�รแข่งขันเป็นทีมและมีก�รฝึกซ้อมและมีกฎ

กติก�เหมอืนก�รแข่งขนักฬี�จรงิๆ และส�ม�รถแขง่ขันเพือ่ชงิเงนิ

ร�งวัลและมีชื่อเสียงในวงก�ร E-sport ตัวอย่�งเกมที่นิยมนำ�ม�

แขง่ขนั ได้แก ่เกม MOBA (multiplayer online battle arena: 

DotA 2, League Of Legends : LoL, Realm Of Valor : ROV) 

เกม FPS (first-person shooter: Counter-Strike: Global 
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Offensive, Rainbow Six Siege, Call of duty warzone)

ประเภทของเกมเมอร์

 1. นกัแคสเกม (Game Caster) คอื เกมเมอร์ทัว่ไปหรอืคน

ที่เล่นเกมธรรมด� แต่จะอัดวิดีโอ พูดคุยกับผู้ชมไปด้วย เนื้อห�

ของก�รแคสต์เกมส่วนใหญ่ คือ แนะนำ�วิธีก�รเล่นเกม แนะนำ�

เกมใหม่ มีก�รพ�กย์เสียงด้วยคว�มสนุกสน�น ตื่นเต้น หรือทำ�

เสียงน่�กลัว เพื่อให้คนดูรู้สึกชอบและคล้อยต�ม ซึ่งบ�งคนก็

อ�จจะถ�่ยหน�้ต�ใหด้รีูแอคชัน่ระหว�่งก�รเลน่เกมกไ็ด ้หรอืจะ

มเีพยีงเสยีงบรรย�ยใหฟ้งัระหว�่งเลน่เกมกไ็ด ้หรอืแมก้ระทัง่เลน่

ให้ฟังเฉยๆ โดยท่ีไม่พูดคุยอะไรเลย เป้�หม�ยเพื่อเป็นแนวท�ง 

บอกเทคนคิวธิกี�รในก�รเลน่  หลกัสำ�คญัของก�รนกัแคสเกมคอื 

ก�รมศีลิปะในก�รพดูใหค้นฟงัเข�้ใจและรูส้กึต�มไปดว้ย รวมไป

ถึงจังหวะก�รตัดต่อคลิปของแต่ละคนท่ีจะมีเอกลักษณ์เป็นของ

ตัวเองเพื่อให้คนม�ติดต�มผลง�น 

 2. นกัสตรมีเมอร ์(Streamer Game) คอื ก�รเลน่เกมแบบ

ถ�่ยทอดสด  (Live) พรอ้มกบัก�รเอนเตอรเ์ทนคนดผู�่นชอ่งท�ง

ออนไลน์ต่�ง ๆ เช่น Twitch.tv , YouTube, Facebook โดย

จะได้รับร�ยได้จ�กก�รสนับสนุนของผู้ชม (Donate) และเงิน

จ�กก�ร subscribe แตก่�รสตรมีเกมนั้น มคีว�มย�กพอสมควร 

เพร�ะเป็นก�รเล่นเกมสด ๆ ให้คนดู ผู้เล่นจะไม่รู้เลยว่�จะเจอคู่

ตอ่สูแ้บบไหน ทำ�ใหต้อ้งมกี�รฝกึฝนอย�่งสม่ำ�เสมอ สว่นก�รพดู

คุย ก�รสร้�งสีสันขณะเล่นเกมก็สำ�คัญเช่นกัน สตรีมเมอร์มักจะ

เป็นคนที่มีอ�รมณ์ขัน และมนุษย์สัมพันธ์ท่ีดีพอสมควร เพร�ะ

คนที่เข้�ม�ดูก�รเล่นเกม ก็จะมีก�รพูดคุยแสดงคว�มคิดเห็นอยู่

ตลอด ทำ�ใหก้�รเอนเตอรเ์ทนคนดกูเ็ปน็สิง่ทีเ่รยีกยอดววิและยอด
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โดเนทได้ม�ก

 เฟซบุ๊ก (Facebook) ก่อตั้งโดย ม�ร์ก ซักเคอร์เบิร์ก บริษัท 

Meta เป็นสื่อสังคมออนไลน์ ที่มีผู้ใช้ง�นทั่วโลกม�กถึงประม�ณ

สองพนัล�้นคนตอ่เดอืน และยงัเป็นแพลตฟอรม์ทีม่ผีูใ้ชม้�กทีส่ดุ

ในประเทศไทย  (ร้อยละ 40.8) โดยมีผู้หญิงใช้ม�กกว่�ผู้ช�ย

เล็กน้อย เฟซบุ๊กใช้ง�นง่�ย ผู้สมัครใช้ง�นส�ม�รถนำ�เสนอได้ทั้ง 

ขอ้คว�ม เนือ้ห� ภ�พ เสยีง และวดิโีอ โดยผูใ้ชส้�ม�รถเลอืกเปน็

เพื่อนกับใครก็ได้ในเฟชบุ๊ก นอกจ�กนี้ผู้ใช้ยังส�ม�รถใช้เฟชบุ๊ก

เพื่อมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ง�นคนอื่นได้ เช่น ก�รแสดงคว�มรู้สึก 

แสดงคว�มคิดเห็น เล่นเกมที่ผู้ใช้ง�นคนอื่นชักชวนเล่น รวมไป

ถึงทำ�กิจกรรมอื่นๆ ผ�่นแอพลิเคชั่นเสริม อย่�งไรก็ต�ม ก�รทำ�

ง�นของเฟซบุ๊กจะมกี�รเก็บข้อมลูและประมวลผลปฏสิมัพนัธข์อง

ผู้ใช้ เช่น บุคคลท่ีพูดคุยด้วย เวล� คว�มถ่ี เนื้อห�ท่ีดูและมีก�ร

โตต้อบ อปุกรณเ์ชือ่มตอ่ทีใ่ช ้หลงัจ�กประมวลผลแลว้เฟซบุก๊จะ

ส่งกลับม�เสนอผู้ใช้ง�นอีกครั้ง

 อนิสต�แกรม (Instagram) หรอื ไอจ ี(IG) เป็นแอปพลเิคชันฟรี

ทีผู่ใ้ชส้�ม�รถอพัโหลดรปูภ�พและวดิโีอแลว้แบง่ปนัใหเ้พือ่นเหน็

ได้ ปจัจุบนัอนิสต�แกรมถูกใช้ง�นเพือ่วัตถุประสงค์อืน่ๆ ม�กม�ย 

อ�ทิ (ทีโอที., (ม.ป.ป.)

 1) ใช้เพ่ือโปรโมตสินค้�และบริก�ร ไอจีกล�ยเป็นร้�นค้�ให้

ผู้ซื้อได้เลือกซ้ือสินค้�ได้อย่�งหล�กหล�ย ท้ังร้�นเสื้อผ้� ของใช้ 

ร�้นอ�ห�รและเบอเกอรี ่บ�งร�้นมหีน�้ร�้นแต่บ�งร�้นไมม่หีน�้

ร�้นข�ยสนิค�้ผ�่นไอจเีพียงแบบเดยีว เหตผุลท่ีผูข้�ยเลอืกใช้ไอจี

เปน็อกีชอ่งท�งโปรโมทสนิค�้ เพร�ะไอจมีผีูใ้ชง้�นเปน็จำ�นวนม�ก 

ลูกค้�ส�ม�รถเห็นรูปสินค้�ได้ชัดเจนและหล�กหล�ย  ส�ม�รถ

จัดหมวดหมู่ต่�ง ๆ ได้ เช่น หมวดรีวิว หมวดโปรโมชัน เป็นต้น

 2) ใช้เพื่อเป็นไดอ�รี่ส่วนตัว ผู้ใช้ส�ม�รถเปิดใช้ไอจีได้หล�ย

แอคเค�ท์ อ�จมีแอคเค�ท์หนึ่งสำ�หรับเป็นไดอ�รี่ส่วนตัว ซ่ึงคือ

พ้ืนที่ของตัวบุคคลนั้นเองเพียงผู้เดียว หรือส�ม�รถอนุญ�ตให้

บคุคลใดๆ เข้�ถึงได ้โดยอ�จจะเป็นก�รบันทึกเรือ่งร�วและคว�ม

รู้สึกในแต่ละวัน

  3) ใช้เพื่ออัปเดตผลง�น สำ�หรับผู้ใช้ที่มีผลง�นศิลปะรูปแบบ

ต่�ง ๆ และต้องก�รเผยแพร่ให้ผู้อื่นได้เห็นและติดต�มเพิ่มม�ก
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ขึ้น อ�จใช้ไอจีอัพโหลดเผยแพร่ผลง�นศิลปะ ภ�พผลง�นศิลปะ 

ง�นฝีมือจำ�นวนไม่น้อยที่ได้กล�ยเป็นแรงบันด�ลใจให้กับบุคคล

ต่�ง ๆ โดยเฉพ�ะวัยเรียนที่มีคว�มสนใจและอย�กต่อยอดไปสู่

เป้�หม�ยในอน�คต 

 4)  ใช้เพื่อเป็น Studygram ก�รใช้ง�นลักษณะนี้ได้รับคว�ม

นยิมในกลุม่ผูใ้ชว้ยัเรยีน กล�่วคอื  เปน็ก�รบนัทกึเรือ่งร�วเกีย่วกบั

ก�รเรียน ก�รอ่�นหนังสือ เคล็ดลับก�รเรียนและก�รทำ�ข้อสอบ 

ไปจนถงึก�รจำ�ลองทำ�ข้อสอบแบบจบัเวล�พรอ้มข้อคว�มบรรย�ย

ของตนเองในไอจ ี  เนือ่งจ�กก�รทำ� Studygram จะชว่ยกระตุน้

ให้มีคว�มตื่นตัวใส่ใจในก�รเรียนและม�กยิ่งขึ้น เพร�ะต้องปรับ

เพิ่มข้อมูลเกี่ยวกับก�รเรียนให้ทันสมัยตลอดเวล� นอกจ�กนั้น

ยังเป็นก�รสร้�งแรงบันด�ลใจให้กับผู้อื่นอีกด้วย  

 ทวิตเตอร์ (Twitter)  บริก�รเครือข่�ยสังคมออนไลน์ที่ผู้ใช้

ส�ม�รถส่งข้อคว�มย�วได้ไม่เกิน 280 ตัวอักษร ก�รโพสต์หรือ

ส่งข้อคว�มเรียกว่� ทวีต (Tweet) ซ่ึงแปลว่� เสียงนกร้อง เมื่อ

ต้องก�รส่งต่อข้อคว�มของคนอื่นผ่�นทวิตเตอร์ของเร�เรียกว่� 

Retweet (RT)  วัยรุ่นส่วนใหญ่เลือกใช้ง�นทวิตเตอร์เพร�ะรู้สึก

ว่�มีคว�มส่วนตัวสูงกว่� ประกอบกับเมื่อกลุ่มของผู้มีชื่อเสียง มี

อทิธพิลต่อคว�มคดิและก�รตดัสนิใจ (Influencer) เลอืกใชง้�นท

วติเตอรเ์พือ่พดูคยุกบัแฟนคลบั ทำ�ให้กลุม่แฟนคลบักใ็ชง้�นทวติ

เตอร์ม�กขึน้เพ่ือตดิต�มบคุคลทีช่ืน่ชอบ ในประเทศสหรฐัอเมรกิ�

พบว่�นักข่�วเลือกใช้ง�นทวิตเตอร์ม�กท่ีสุดสำ�หรับติดต�มและ

ร�ยง�นสื่อส�รเน้ือห�ท่ีน่�สนใจและเหตุก�รณ์ปัจจุบันแบบเรี

ยลไทม์

 ติกตอก (TikTok) หรือ “Douyin” (เต�อิน) ดังที่เรียกกันใน

ประเทศจีนน้ัน เป็นแพลตฟอรม์ท่ีมวีตัถุประสงคส์ำ�หรบัสร�้งและ

เผยแพร่วิดีโอสั้นๆ แบบออนไลน์เพื่อให้ผู้ท่ีสนใจได้เข้�ม�รับชม 

ภ�ยในแอปพลิเคชันมีท้ังเสียง ภ�พ กร�ฟิกตกแต่งต่�ง ๆ ช่วย

ให้ผู้ใช้ง�นสนุกไปกับก�รตกแต่งวิดีโอได้ต�มต้องก�ร ผู้เข้�ชม

ติกตอกจึงเป็นกลุ่มผู้ใช้ที่สนใจด้�นบันเทิงเป็นหลัก แต่ในขณะ

เดียวกันผู้ใช้ง�นบ�งกลุ่มก็สร้�งเนื้อห�อื่น ๆ ด้วย ติกตอกได้รับ

คว�มนิยมสูงขึ้นทั่วโลกอย่�งรวดเร็ว ด้วยองค์ประกอบต่อไปนี้ 
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(fillgoods, 2565)

 1) แอปพลิเคชั่นติกตอกมีคว�มคมชัดสูง ส�ม�รถแสดงร�ย

ละเอยีดต�่ง ๆ  ทีม่ใีนคลปิวดิโีอ และส�ม�รถอปัโหลดลงแพลตฟอรม์

ได้ทันที มีอินเตอร์เฟซร�บเรียบ ไม่ทำ�ให้เกิดปัญห�อินเทอร์เน็ต

ล่�ช้� จึงเปรียบเสมือนสตูดิโอเคลื่อนท่ีท่ีช่วยเพิ่มประสิทธิภ�พ

ก�รลงคลิปวิดีโอที่มีเทคนิคพิเศษต่�ง ๆ  

 2) ปจัจบุนัตกิตอกมรีะยะเวล�ก�รลงคลปิวิดโีอทีม่คีว�มย�ว

เพิ่มม�กขึ้น ทำ�ให้เพิ่มเติมร�ยละเอียดได้ม�กขึ้น แต่กระนั้นก็ยัง

เปน็ชว่งเวล�ทีต่อ้งนำ�เสนออย�่งกระชบั เมือ่ระยะเวล�สัน้ทำ�ให้

ก�รอธิบ�ยกระชับ รวดเร็ว ผู้ชมเข้�ใจง่�ย   

 3) มีเสียงเพลงใส่ประกอบจำ�นวนม�ก เพิ่มคว�มสนุกสน�น

เพลิดเพลินได้อย่�งน่�ประทับใจ  

 4) ส�ม�รถถ่�ยทอดสดได้    

 Discord คอื โปรแกรมแชท (Chat) ชนดิหนึง่ท่ีผูใ้ช้ง�นส�ม�รถ

สร�้งหอ้งแชทไดฟ้รเีพือ่ก�รสือ่ส�รทัง้ในรปูแบบพมิพ ์โทรคยุกนั 

สง่ไฟลร์ปูหรอืวดิโีอกบัเพือ่น ส�ม�รถสร�้งหอ้งแชตไว้พดูคยุกนัใน

กลุม่เฉพ�ะ   หรอืเปน็แหลง่พบปะสงัสรรคข์องกลุม่คนทีส่นใจใน

เรือ่งเดียวกนั รวมถึงคน้ห�หรอืแอดเพือ่นเข้�ม�กลุม่แชทไดอ้ย�่ง

ง่�ยด�ย ส�ม�รถใช้ง�นได้บนอุปกรณ์หล�กหล�ยท้ังบนเว็บไซต์  

เดสก์ท็อป หรือในสม�ร์ทโฟน  เป็นโปรแกรมที่นักเล่นเกมนิยม

ใชง้�นสงูม�ก  และยงัพบในกลุม่ผูใ้ชง้�นด�้นก�รตล�ดหรอืว�่ใน

ด้�นก�รทำ�ง�นก็พบว่�มีผู้ใช้ง�นดิสคอร์ดเพื่อติดต่อส่ือส�รและ

พูดคุยกันอย่�งกว้�งขว�ง

 คลับเฮ�ส์ (Clubhouse)  เป็นแอปพลิเคชันที่ยังใช้ได้เฉพ�ะ

ในหมู่คนใช้โทรศัทพ์มือถือไอโฟน และต้องได้รับ “คำ�เชิญ” จ�ก

คนทีใ่ช้แอปพลเิคชันนีอ้ยูแ่ลว้เท่�นัน้ถึงจะเข้�ไปใช้ง�นในลกัษณะ

ของพูดคุยกันท�งเสียง ลักษณะคล้�ยๆ กึ่งวิทยุสื่อส�ร กึ่งห้อง

ประชุมออนไลน์ หรือเหมือนก�รฟังพอดค�สต์ (Podcast) แบบ

สด ๆ แต่ก็ส�ม�รถเข้�ไปพูดร่วมคุยได้ด้วย ในเชิงเทคนิคแล้ว

คลับเฮ�ส์มีม�ตรก�รรักษ�คว�มเป็นส่วนตัวในระดับหนึ่ง กล่�ว

คือ ไม่มีท�งเลือกของก�รบันทึกเสียงบทสนทน�เอ�ไว้ได้ แต่ยัง

คงพบกรณีที่มีผู้แอบบันทึกเสียงสนทน�ของผู้มีชื่อเสียงแล้วนำ�

ไปเผยแพร่ผ่�นสื่อสังคมออนไลน์อื่นๆ (บีบีซี, 2564)
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 ก�รปฏิวัติก�รสื่อส�รโดยทั่วไปได้เปลี่ยน “ดุลอำ�น�จ 

(Balance of Power) ” จ�กสื่อไปยังผู้ชม จนขณะนี้มีตัวเลือก

ม�กขึน้ และมกี�รใชง้�นสือ่ม�กขึน้ ก�รสือ่ส�รมวลชนแบบดัง้เดมิ

น้ัน มีทิศท�งเดียว (One Way Communication)  เป็นหลัก 

ในขณะที่รูปแบบใหม่ของก�รส่ือส�รผ่�นสื่อใหม่ มีก�รตอบโต้

เป็นหลัก 

 เมคเควล (McQuail, 2010) สะทอ้นมมุมองทีม่ตีอ่สือ่ใหมว่�่ 

บุคคลทั่วไปส�ม�รถเข้�ถึงในฐ�นะผู้สื่อส�ร (ผู้ส่ง-ผู้รับ) เป็นสื่อ

กล�งของก�รสื่อส�รทั้งมวลชน (mass) ทั้งบุคคล เสรีภ�พยังคง

เปน็ประเด็นขอ้พพิ�ท เนือ่งจ�กสือ่เหล�่นีม้อีสิระม�ก และยงักอ่

ให้เกิดคว�มกลัวอย่�งกว้�งขว�งว่�จะใช้ในท�งที่ผิด 

ปัจจัยกดดันสื่อ 

 แม้จะเกิดแพลตฟอร์ม ให้สื่อดั้งเดิม (สิ่งพิมพ์, วิทยุกระจ�ย

เสียง,โทรทัศน์) ขย�ยช่องท�งก�รแพร่กระจ�ยส่งผ่�นส�ร 

(Message) ไปยังมวลชนผู้รับส�ร ก�รม�ของ “สื่อพลเมือง 

(Citizen Journalism)” ที่มีกระบวนก�รผลิตสร้�ง ส่งผ่�นแพร่

กระจ�ยส�ร โดยพลเมอืง เพือ่พลเมอืง แมจ้ะเกดิ “ผูส้ือ่ส�ร” (แทน 

ผูส้ง่ส�รหรอืผูร้บัส�ร) แตท่ัง้สือ่ดัง้เดมิ และสือ่ใหม ่ยงัอยูภ่�ยใต้

บริบทสงัคม มอีำ�น�จรัฐและอำ�น�จวฒันธรรมสังคมครอบคลุมอยู ่

เสมือนเหรียญสองด้�น สื่อมีผลกระทบต่อสังคม ขณะเดียวกัน

สังคมก็มีผลกระทบต่อสื่อเช่นกัน 

 แม็คเควล (McQuail, 1983, p. 280) ได้แบ่งระดับก�ร 

วิเคร�ะห์ปัจจัยแวดล้อมที่มีอิทธิพลต่อองค์กรส่ือส�รมวลชน 

แสดงดังภ�พที่ 3.1
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ภ�พที่ 3.1 ระดับก�รวิเคร�ะห์องค์กรสื่อส�รมวลชน

ที่ม�: (McQuail, 1983, p. 280) 

 ระดับก�รวเิคร�ะหป์จัจยักำ�หนดสือ่ ม ี5 ระดบั คอื วเิคร�ะห์

บุคคล/บทบ�ท วิเคร�ะห์จ�กองค์กรสื่อ วิเคร�ะห์จ�กสื่อ 

อุตส�หกรรม สถ�บัน วิเคร�ะห์จ�กสังคม วิเคร�ะห์บริบทต่�ง

ประเทศ 

 โดยวเิคร�ะหร์ว่มกบัปจัจยักำ�หนดสือ่ส�รมวลชน ไดจ้�กปจัจยั

ภ�ยใน และภ�ยนอก ดังภ�พ 3.2

ก�รสื่อส�รมวลชน
บุคคล/บทบ�ท (Individual/role)

สื่อ/อุตส�หกรรม/สถ�บัน
(Medium/Industry/Institution)

องค์กร (Organization)

สังคม (Societal)

ระหว่�งประเทศ (International)



 จ�กภ�พ 3.2 ปัจจัยกดดันภ�ยในองค์กรสื่อได้แก่ 1) ก�ร

บริห�รจัดก�ร (Management) ได้แก่ นโยบ�ยผู้บริห�รองค์กร 

บุคล�กรในองค์กร 2) คว�มเป็นสื่อมืออ�ชีพ มีกรอบก�รทำ�ง�น

เค�รพจรรย�บรรณ ทกัษะคว�มเชีย่วช�ญเฉพ�ะเปน็บรรทดัฐ�น 

3) เทคโนโลยี องค์กรสื่อต้องปรับลักษณะก�รทำ�ง�นให้สอดรับ

กับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลง (Disruptive Technology)  ใน

ศตวรรษที่ 21 

 ปัจจัยภ�ยในกดดันภ�ยนอกองค์ 1) ก�รเมือง ระบอบก�ร

ปกครองของแตล่ะประเทศจะเป็นปัจจยักดดันตอ่บทบ�ท หน�้ท่ี

สิทธิ เสรีภ�พของสื่อมวลชน เสรีภ�พสื่อจะปรับเปลี่ยนไปต�ม

คณะรัฐบ�ลทีบ่รหิ�รประเทศและออกกฎหม�ยกำ�กบัดแูลสือ่ส�ร

มวลชนในแต่ละสถ�นก�รณ์บริห�รประเทศที่แตกต่�งกันไป 2)

เศรษฐกิจ องค์กรสื่อมวลชนจึงอยู่บนท�งสองแพร่งระหว่�งก�ร

ต้อง ดำ�รงไว้ซ่ึงระบบตล�ด และอุดมก�รณ์คว�มเป็นฐ�นันดรท่ี

สี่ บทบ�ทของสื่อมวลชนในระบอบประช�ธิปไตยแบบเสรีนิยม 

ปจัจยัก�รตล�ดมีผลตอ่ก�รประกอบสร�้งเนือ้ห�ส�รผ�่นสือ่มวลชน 

รวมถงึสะท้อนสดัสว่นก�รกำ�หนดว�ระของสือ่มวลชนทีใ่ห้คว�ม

สำ�คัญกับทุนนิยมเป็นอุดมก�รณ์หลัก ปัจจัยท�งก�รตล�ดเป็น

ตัวควบคุมระบบก�รทำ�ง�นที่คิดเป็นตัวเลขก�รจัดระดับคว�ม

นิยม (Rating)  ซ่ึงกำ�หนดให้เนื้อห�ในละครโทรทัศน์ไทยต้อง
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ภ�พ 3.2 ปัจจัยกดดันภ�ยใน-ภ�ยนอก ที่ส่งผลต่อก�รผลิตสร้�งส่งผ่�นแพร่กระจ�ยเนื้อห�ของสื่อ

ที่ม�: (McQuail, 1983, p. 282) 



วนเวียน อยู่กับเรื่องรัก โลภ โกรธ หลง เนื่องจ�กเป็นเรื่องที่นิยม 

โดนใจผู้ชม โดยมีผู้จัดละครโทรทัศน์เป็นผู้ดำ�เนินก�ร 3) สังคม

และวัฒนธรรม สื่อส�รมวลชนในบริบทสังคมเสรีประช�ธิปไตย 

สือ่มบีทบ�ท มโีครงสร�้งองคก์รทีแ่ตกต�่งกนั บ�ล�น และเดวสิ 

(Baran & Davis, 2009) กล่�วไว้ว่� บรรทัดฐ�นของสื่อควรทำ�

หน้�ที่ร�ยง�นคว�มเป็นจริงให้แก่ประช�ชน ก�รเป็นตล�ดเสรี 

แห่งคว�มคิดเห็น (Laissez-Faire) แต่หล�ยง�นวิจัยที่สนับสนุน

ว่� นอกจ�กปัจจัยทุนครองอำ�น�จสื่อ ยังมีกลุ่มผลประโยชนอยู่

เบื้องหลัง มีวัฒนธรรมอุดมก�รณ์คว�มคิดภ�ยนอกองค์กรเข้�

ม�มีบทบ�ทกำ�หนดว�ระก�รนำ�เสนอส�รของสื่อส�รมวลชน 4) 

ปัจจัยผู้รับส�ร ด้�นจิตวิทย�ส่วนบุคคล มีลักษณะกระตือรือร้น 

(Active Audience) หรือมีลักษณะเพิกเฉย ต่อส�รท่ีสื่อส่งผ่�น

แพร่กระจ�ย

  จ�กปัจจัยกดดันภ�ยในและภ�ยนอกองค์กรสื่อส�รมวลชน 

สื่อหนังสือพิมพ์ สื่อวิทยุกระจ�ยเสียง และสื่อโทรทัศน์ โดย

ทั่วไปในประเทศท่ีมีระบบก�รปกครองในระบอบประช�ธิปไตย 

ได้รับอนุญ�ตและมีเสรีภ�พในก�รแสดงบทบ�ทหน้�ที่ภ�ยใต้

กรอบเสรีภ�พท่ีรัฐกำ�หนด เพร�ะสื่อมีผลกระทบเชิงวัฒนธรรม

ท�ง คว�มรู้ คว�มคิด คว�มเชื่อหรืออุดมก�รณ์ และ พฤติกรรม 

ส�ม�รถหลอ่หลอม ปลูกฝงั เลยีนแบบ ยดึครองพืน้ทีค่ว�มคดิ กอ่

รปูอำ�น�จทีเ่รยีกว�่ “ Soft Power”  ทีว่ฒันธรรมและเศรษฐกจิ

เป็นตัวกดดัน

 เมคเควล ให้มุมมองสื่อวิทยุและโทรทัศน์ว่� เนื้อห�โทรทัศน์

สว่นใหญม่กัมีจดุมุง่หม�ยเพือ่สร�้งภ�พลวงต�ของคว�มเป็นจรงิ 

และโทรทศันย์งัมคีณุสมบตัสิร�้งคว�มรูส้กึใกลช้ดิ และก�รมสีว่น

ร่วมส่วนตัวท่ีดูเหมือนปลูกฝังระหว่�งผู้ชม และผู้นำ�เสนอหรือ 

นักแสดง (McQuail, 2010)

 อย�่งไรกต็�ม สงัคมเสรปีระช�ธปิไตยก็ม�ควบคูกั่บทุนนยิมเสร ี

กลไกตล�ดกลบัเป็นปัจจยักดดันสือ่ส�รมวลชน ต่อบทบ�ทหน�้ท่ี 

ทีค่วรเปน็ของสือ่ส�รมวลชนท่ีตอ้งเป็นสะพ�นเช่ือมระหว�่งรฐักับ

ประช�ชน และต้องทำ�หน้�ท่ีถ่วงดุลอำ�น�จรัฐ มีคว�มเป็นกล�ง 

รกัษ�ประโยชนส์�ธ�รณะ ตรวจสอบก�รทำ�ง�นของรฐั สร�้งสรรค์

สังคม 
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 บทบ�ทหน้�ที่ที่เป็นอยู่ ก�รผลิตสร้�ง ส่งผ่�น แพร่กระจ�ย

เนือ้ห�ส�ร (Message) สูม่วลชนคูข่น�นม�กบัก�รควบคมุโดยรฐั 

และกลไกตล�ด อำ�น�จทนุนยิมเสร ีไมว่�่สือ่นัน้จะเปน็ส่ือดัง้เดมิ

หรือสื่อใหม่

2. วัตถุประสงค์ของสื่อ  

 ก�รเรียนรู้เท่�ทันสื่อต้องส�ม�รถมีสมรรถนะในก�รเข้�ถึง 

วิเคร�ะห์ ประเมินส�ร (Message) ในหล�กหล�ยรูปแบบและ

ประเภท (Aufderheide 1993, Cited in Hobbs, 1998) ท่ีแบง่

ต�มเนือ้ห�เพือ่ใหเ้ข้�ใจคณุลกัษณะเฉพ�ะของสือ่เนือ่งจ�กรปูแบบ

ที่แตกต่�งกันมีคุณลักษณะคว�มคิดหลัก คว�มเช่ือ อุดมก�รณ์ 

ขนบ นวัตกรรม และก�รผลิตซำ้� เพ่ือให้ผู้เรียนรู้เท่�ทันเนื้อห� 

กลวิธี รูปแบบก�รนำ�เสนอที่แอบแฝงวัตถุประสงค์ของผู้ส่งส�ร

ต้องก�ร   

2.1 โฆษณ� 

 ก�รโฆษณ� (Advertising) คือก�รนำ�เสนอต่อส�ธ�รณชน 

(Public Presentation) เพ่ือบอกเล�่ข�่วส�ร กระตุน้ใหเ้กดิก�ร

รับรู้ หลักก�รของสื่อประเภทนี้คือก�รสร้�งแรงจูงใจให้ผู้รับส�ร

ในฐ�นะลกูค�้ผูบ้ริโภคเกดิก�รตอ้งก�รทีจ่ะซือ้สนิค�้และบรกิ�ร 

ก�รเผยแพร่ข้อมูลข่�วส�รของสินค้�หรือบริก�รต่�ง ๆ กระทำ�

โดยผ่�นช่องท�งหล�กหล�ย ได้แก่ หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ 

นิตยส�ร แผน่พับ ป้�ยโฆษณ� สือ่บุคคล (ด�ร� และผูม้ช่ืีอเสยีงใน

สงัคม) สือ่อนิเทอรเ์นต็ (เกมสอ์อนไลน ์และเวบ็ไซต)์ สือ่กจิกรรม 

เช่น ก�รจัดแถลงข่�ว เป็นต้น ปัจจุบัน ผู้ประกอบก�รใช้กลยุทธ์

ท�งก�รตล�ดในรูปแบบที่หล�กหล�ยทันสมัยในก�รจูงใจให้ผู้ 

บริโภคซื้อสินค้�และบริก�รของตน จะเห็นได้ว่�โฆษณ�มีมิติ

ของก�รสื่อส�รเพื่อก�รชักจูง (Persuasive Communication)  

 สือ่โฆษณ�มอีทิธพิลตอ่คว�มรูส้กึนกึคดิ ทศันคต ิค�่นยิม และ

พฤติกรรมของผูบ้รโิภคเป็นอย�่งม�ก  มีท้ังมติกิ�รใหข้้อมลูท่ีเป็น

จรงิหรอืมโีฆษณ�ชวนเชือ่เกนิจรงิ หรือแอบแฝงค�่นยิมคว�มคิด

แอบแฝงใด ห�กข�ดคว�มรูเ้ท�่ทนัสือ่โฆษณ�แลว้จะทำ�ใหไ้ดร้บั

สินค้� ผลิตภัณฑ์ และบริก�รท่ีอ�จเกิดผลเสียห�ย มีอันตร�ย 

ต่อผู้บริโภค หรือกระทบตอ่พฤติรรมโดยเฉพ�ะเย�วชนท่ีแยกแยะ
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คว�มแตกต่�งระหว�่งข้อเทจ็จริงกบัก�รโฆษณ�จงูใจไดไ้มชั่ดเจน

หลกัก�รสำ�คญัในโฆษณ�คอืก�รจำ�แนกและเข้�ใจผูรั้บส�รทีเ่ป็น 

กลุ่มเป้�หม�ย (Target Audiences) และก�รประกอบสร้�งสื่อ 

รวมทัง้กระบวนก�รผลติส�ร  เนือ่งจ�กหลกัก�รตล�ดในสือ่โฆษณ�

ผสมผส�นกลยุทธ์จิตวิทย� ม�นุษยวิทย� ผสมผส�นก�รตล�ด 

วิธีก�รตล�ดรุกถึงระดับจิตใต้สำ�นึกและจิตไร้สำ�นึกของผู้บริโภค  

ค่�นิยมในก�รใช้สินค้�ร�ค�แพง หรือสินค้�ซ้ือต่�งประเทศ 

ผ่�นกิจกรรมข�ยตรงกับเด็ก  

 นอกจ�กนี้เทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนแปลงไปอย่�งรวดเร็ว ทำ�ให้มี

ก�รทำ�ง�นผสมผส�นระหว�่งสือ่โฆษณ�ดัง้เดมิกบัสือ่โฆษณ�ใหม ่

มกี�รใชเ้ทคโนโลยเีข�้ม�ชว่ยในกระบวนก�รทำ�ง�นตัง้แตเ่ริม่ตน้ 

นำ�ก�รตล�ดวิเคร�ะห์ข้อมูล (Data Analytics) ก�รตล�ดเจ�ะ

สื่อแบบใหม่ (New Mediums) เนื่องจ�กก�รเข้�ถึงสินค้�ของ

ลูกค้� (Customer Journey) หลักก�รตล�ดยุคใหม่ผสมผส�น

ก�รทำ�ง�นกบั IT, ก�รเงนิ ก�รข�ย ก�รจดัก�รสนิค�้ ผสมผส�น

เทคโนโลยี AI, Voice VR AR  เช่น Fitbit ที่รวบรวมเทคโนโลยี

หล�กหล�ยเข�้ดว้ยกนัในผลติภณัฑ ์อ�ท ิระบบเซน็เซอร ์(Sensors) 

เทคโนโลยไีรส้�ย ซอฟตแ์วร ์และบรกิ�รด�้นสขุภ�พเช่ือมกบัก�ร

ตล�ด นอกจ�กนีย้งัใชส้ือ่โซเชยีลมเีดยีหล�กหล�ยรวมถงึแชตเพือ่

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้บริก�รฟิตเนส (Armstrong, Esber, 

Heller, and Timelin, 2020)  องค์กร Intel, Red Hat และ 

Spotify ต่�งก็พบก�รปรับตัวโฆษณ�เน้นสร้�งประสบก�รณ์ 

ก้�วลำ้�มีคุณภ�พให้กับลูกค้�เช่นกัน
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 ก�รต่อสู้เข้มข้น ก�รสื่อส�รท่ีแนบเนียนทรงประสิทธิภ�พ

ม�กขึ้น ทำ�ให้ผู้รับส�รย�กจะแยกแยะ เส้นแบ่งระหว่�ง

โฆษณ� (Advertising) ข้อมูล (Information) และคว�มบันเทิง  

(Entertainment) เนือ่งจ�กมกีลยทุธก์�รตล�ดแบบผสม สือ่อเีลค็

โทรนคิส ์และสือ่ผสมแบบ (Hybrid Media) (Livingstone, 2004) 

ก�รตล�ดแบบโซเซียล หรือ SMM (Social Media Marketing) 

เชน่ เฟซบุก๊ (Facebook) ทวติเตอร(์Twitter) ยทูบู (YouTube) 

ฟลคิเกอร ์(Flickrs) TikTok ,Snaphot เพือ่ใหเ้ช่ือมตอ่หรอืว�งแผน

แคมเปญไปสู่ผู้บริโภคเป้�หม�ยได้ (Arens, 2020) นอกจ�กนี้
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ภ�พที่ 3.3 Modern Marketing Model 

(Armstrong, Esber, Heller, and Timelin, 2020 )



 ยงัมกี�รตล�ดท่ีใช้ก�รสือ่ส�รแนวใหม ่คอื ก�รตล�ดโดยอ�ศยั

ผู้มีอิทธิพลท�งคว�มคิด (Influencer Marketing) หม�ยถึงผู้มี

อิทธิพลบนโลกออนไลน์ เป็นคนท่ีมีผู้ติดต�มจำ�นวนหนึ่ง และ 

ผูติ้ดต�มนัน้พรอ้มท่ีจะคลอ้ยต�มคล�้ยกบักลยทุธ์ก�รตล�ดแบบ

เก�่ทีใ่ชค้นมชีือ่เสยีงม�รบัรองคณุภ�พ แต ่Influencer Marketing 

จะเน้นไปท�งออนไลน์ม�กกว่�และเจ�ะจงลูกค้�เฉพ�ะกลุ่มได้

ม�กกว่� ตั้งแต่กรณีของก�รรีวิวสินค้� บิวตี้บล็อกเกอร์ท่ีทำ�ให้

เครือ่งสำ�อ�งข�ยด ีรองเท�้ทีด่�ร�ใช ้แมก้ระทัง่ Instagram ของ

เพื่อนสนิทของเร� รวมไปโฆษณ�แฝงหรือ Tie-in ก�รปร�กฏ

ของผลิตภัณฑ์เข้�ไปในส่วนท่ีเป็นเนื้อห�ร�ยก�ร ไม่ว่�จะเป็น

ร�ยก�รข่�ว ละคร ส�รคดี เพลง เกมโชว์ หรือแม้กระท่ังเกมส์

ในแพลตฟอร์ม Facebook Gaming
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ภ�พที่ 3.4 ตัวอย่�งก�รตล�ดยุคใหม่ที่เจ�ะลึกกลุ่มเฉพ�ะผู้รับส�ร

Influencer Marketing Hub. (2020)



 ข่�ว และส�รคดี

 ข่�ว คือ ก�รให้ข้อเท็จจริง ส�ระสำ�คัญเก่ียวกับเหตุก�รณ์

ที่เกิดขึ้น ของสิ่งใดสิ่งหน่ึงที่คนให้คว�มสนใจ เนื่องจ�กมีผล 

กระทบหรือมีอิทธิพลต่อผู้คน เรื่องร�วของเหตุก�รณ์ ข้อเท็จ

จริง หรือคว�มคิดเห็นซ่ึงเป็นท่ีสนใจของบุคคลท่ัวไป เหตุก�รณ์

ที่เป็นผลประโยชน์และมีส่วนเกี่ยวข้องกับส�ธ�รณชน ตลอด

จนคว�มคิดเห็นจ�กบุคคลระดับต่�ง ๆ ซ่ึงมีคว�มสำ�คัญ และ

เป็นที่น่�สนใจอันมีผลกระทบต่อคนหมู่ม�กในชุมชนหรือสังคม 

คุณค่�ในก�รนำ�เสนอถูกแยกแยะประเด็นสำ�คัญ คือ เหตุก�รณ์

คว�มใกลช้ดิต่อส�ธ�รณะ ผลกระทบ คว�มสนใจ คว�มเดน่และ

คว�มชัดเจน (Pasqua, Buckalew, Rayfield and Tankare, 

1990) นอกจ�กนี้ข่�วมีบทบ�ทสำ�คัญในก�รทำ�ให้รับรู้ข่�วส�ร

และส�ม�รถตัดสนิใจท่ีเป็นประช�ธปิไตย ส�ม�รถตรวจสอบข่�ว

และนัยยะเชิงสังคมได้ (Societal Implications) ซึ่งก�รเรียนรู้ 

เท�่ทนัข่�วจำ�เปน็ตอ้งมทีกัษะด�้นก�รวเิคร�ะห ์(Hobbs, 2010)  

ที่สำ�คัญ 3 องค์ประกอบ

 (1) ภ�ยใต้เงือ่นไขและข้อจำ�กดัใดท่ีมกี�รผลติข่�วส�รช้ินง�น

นั้นๆ   

 (2) พิจ�รณ�เป้�หม�ยเชิงว�รส�รศ�สตร์ คือ ท่ีจะทำ�ให้เกิด

ส�ธ�รณะที่มีก�รรับรู้ข้อมูลข่�วส�ร (Informed Public) เพื่อ

ที่ส�ม�รถตัดสินใจท่ีรวบรวมคว�มต้องก�รของผู้คนหล�กหล�ย

กลุม่ ก�รดำ�เนนิก�รต�มวถิปีระช�ธปิไตยในชมุชนของตนเองได้

 (3) คว�มรับผิดชอบของผู้รับส�รในก�รเป็นนักคิดวิเคร�ะห์ 

(Critical Thinkers) 

 ผู้ รับส�รจะเตรียมก�รให้ตรวจสอบเนื้อห�ข่�ว (News 

Content) ในยุคก�รแข่งขัน และก�รที่ผู้รับส�รแบ่งกลุ่มเฉพ�ะ

แบบกระจัดกระจ�ย (Fragmentation of News Audiences) 

ในก�รครอบงำ�คว�มคดิท่ีไมง่�่ยด�ย ท่ีส�ม�รถกระทำ�ก�รเก่ียวกับ

ธรรมช�ตทิีป่ระเมนิเปน็คว�มน�่เชือ่ถอื และมสีถ�นะเชิงอำ�น�จ

เมื่อนำ�ไปสู่ข่�วและกิจกรรมปัจจุบัน (Hobbs, 2010)

 ก�รเรยีนก�รสอนด�้นนีเ้ป็นไปไดย้�กในระบบ  Hobbs (2004) 

ต้องสนับสนุนให้เกิดก�รคดิเชิงวเิคร�ะห ์(Critical-Thinking) และ

ทกัษะก�รวเิคร�ะหเ์ป็นแกน่ในก�รเรยีนรู ้ท้ัง พฒัน�เชิงวิเคร�ะห ์
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และทกัษะก�รสือ่ส�รเพือ่สร�้งใหเ้ข�้ใจเปน็ผูท้ไีดร้บัรูข้�่วส�ร ใน

ก�รนำ�ไปสู่โลกใบใหม่ท่ีสลับซับซ้อน ส�ม�รถมีทักษะช้ีวัดก�รรู้

เท�่ทนัสือ่ประเมินคณุค�่ และตรวจสอบคว�มน�่เชือ่ถือของข�่ว

ได้

 ข�่วปลอม (Fake News) ซึง่ปร�กฏในสือ่สงัคมออนไลนโ์ดย 

เฉพ�ะเฟซบุ๊ก ทำ�ให้ผลก�รเลือกต้ังสหรัฐท่ีผ่�นม�ถูกวิจ�รณ์ว่� 

น�ยโดนลัด์ ทรมัป ์ชนะก�รเลอืกตัง้ในผลก�รเลือกตัง้ประธ�น�ธบิดี

ปี 2016 ซึ่งพบว่�ม�จ�กก�รสร้�งข่�วปลอมเพื่อโจมตีคู่แข่ง

ท�งก�รเมือง ลักษณะข่�วปลอมพบว่�ประเภทของข่�วปลอม 

ที่พบม�กที่สุดในระหว่�งก�รเก็บข้อมูลคือข่�วปลอมท่ีถูกสร้�ง

ขึ้นอย่�งสมบูรณ์ (Bogus) และรูปแบบเนื้อห�ของข่�วปลอม

ข่�วที่จงใจประดิษฐ์ (Fabricated Content) เจตน�ในก�ร

สร้�งขึ้นม�เพื่อให้เป็นข่�วปลอมท่ีสมบูรณ์ แนบเนียนท่ีสุด โดย

มีเนื้อห�ที่ประดิษฐ์ข้ึนใหม่ท้ังหมด ท้ังภ�พ และข้อมูลท่ีปร�กฏ

ที่ส�ม�รถสังเกตได้จ�กก�รพ�ดหัว แหล่งท่ีม�ข้อมูล ตรวจสอบ 

ที่อยู่ของเว็บไซต์ บทคว�มต้นฉบับ ตัวตนผู้เขียน ตัวตนแหล่ง

ข่�ว ใช้หลักก�ร ค้นห�ย้อนกลับ ตรวจสอบคุณภ�พ คว�มเป็น 

กล�งของเนื้อห� และเวล�ในก�รนำ�เสนอ และข้อมูลเชิงเสียดสี 

นอกจ�กนีส้ิง่ทีอ่นัตร�ยทีส่ดุย�กทีจ่ะแยกแยะ คอื “คลปิปลอม” 

ในรปูแบบทีเ่รยีกว�่ “DeepFake” ถกูทำ�ขึน้ดว้ยเทคโนโลย ีA.I. 

ซึ่งยิ่งตรวจสอบย�กยิ่งกว่�ข่�วธรรมด� (Elizabeth, 2014)

 ร�ยก�รส�รคดี    

 ส�รคดี คือ ประเภทของส่ือท่ีผลิตข้ึนเพื่อเสนอเรื่องร�วของ

คว�มจริง เคยเกิดขึ้น หรือเคยมีอยู่จริง ข้อมูลคว�มรู้ เรื่องร�ว

เชิงเจ�ะลึก ผ่�นก�รค้นคว้�ศึกษ�ข้อมูลอย่�งรอบคอบ มีมิติ

คว�มรู้เชิงประวัติศ�สตร์หรือก�รผ่�นก�รกลั่นกรองเรื่องร�ว

ที่ใช้ระยะเวล�รอบคอบถ่ีถ้วน มุ่งเน้นให้ส�ระ คว�มรู้มุมมอง 

คว�มคิด คว�มกระจ่�งแก่ผู้ชมร�ยก�รเป็น มีคว�มเป็น 

กล�งท�งข้อมูล (Rabiger, 2001) เนื้อห�ร�ยก�รมุ่งให้ข้อมูล 

คว�มรู้เป็นเป้�หม�ยหลัก ส่วนคว�มสนุกสน�นเพลิดเพลินนับ 

เปน็เป�้หม�ยรอง (ธรีภ�พ โลหติกลุ, 2552) เนือ้ห�เนน้ใหค้ว�ม

รูต่้อเรือ่งร�ว เหตุก�รณ์ บุคคลทีเ่ป็นข้อเทจ็จรงิ (Fact) ประกอบ

กับก�รสร้�งสรรค์องค์ประกอบสำ�คัญคือภ�พและเสียงแสดงให้ 

ทำ�ใหเ้กดิก�รใชจ้นิตน�ก�รสร�้งอ�รมณน์�่เชือ่ถอืและน�่ตดิต�ม
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 อย�่งไรกต็�มในก�รศกึษ�รูเ้ท่�ทันสือ่มองว�่ร�ยก�รประเภทนี้

แทจ้รงิแลว้มีก�รสอดแทรกคว�มหม�ย คณุค�่ อดุมก�รณ ์ชดุคว�ม

คิดแฝงอยู่ แทรกเรื่องเล่� ก�รตีคว�มแนวท�งต่�ง ๆ  (Hobbs, 

2004) ทั้งนี้ก�รเป็นสื่อผสมท้ังภ�พและเสียง ดนตรีประกอบ 

เสยีงประกอบ และเตม็ไปดว้ยข้อมลูอดีตปัจบัุนเชิงประวติัศ�สตร์

ทำ�ให้มีคว�มแนบเนียนว่�นี่คือคว�มจริง ทั้งๆ ที่มีกระบวนก�ร

สร้�งเนื้อห� มุมมองวิธีคิด และคว�มเป็นจริงในลักษณะคว�ม

จรงิแท ้(Ultimate Realities) ในสิง่ทีอ่�จจะไมเ่ปน็เช่นนัน้เสมอ

ไปกไ็ด ้เชน่ร�ยก�รส�รดคชีอ่ง Discovery channel, National 

geography, BBC ,Netflix เปน็ตน้ กรณปีระเทศไทย อ�ท ิหอม

แผน่ดิน ร�ยก�ร สมดุโคจร On the Way, GPS หรอื Viewfinder 

Dreamlist แต่ในคว�มเป็นจริงผู้ผลิตส�รคดีส�ม�รถบิดคว�ม 

เป็นจริง หรือเปลี่ยนลำ�ดับเหตุก�รณ์ของเรื่องร�วได้ เช่น ก�ร

ที่ส�รคดีดังเกี่ยวกับเหตุก�รณ์ฆ�ตกรรมหมู่ท่ีโรงเรียนมัธยม 

โคลัมไบน์ ในรัฐโคโลร�โด้ สหรัฐอเมริก� Bowling for 

Columbine (Hardy, 2003)

 ร�ยก�รส�รคดีแท้จริงแล้วมีมิติทั้งก�รสอดแทรกคว�มคิด

หลกั อดุมก�รณห์ลกั (Dominant Ideology) บ�งอย�่ง ผ�่นท�ง 

โครงเร่ือง พิธีกร คนในพื้นท่ี/เจ้�ของบ้�น พื้นท่ี สถ�นท่ีในก�ร 

เดนิท�ง รสนยิมทีป่ร�กฏในเนือ้เรือ่ง เช่น ร�ยก�รส�รคดชีีวประวตั ิ

ชนชั้นนำ� ก�รประกอบสร้�งและสื่อส�รอำ�น�จ รสนิยม 

อัตลักษณ์ และตัวตนที่แตกต่�ง หรือกรณีส�รคดีเชิงท่องเที่ยว 

“หนังพ�ไป” ท�งสถ�นีไทยพีบี เอสที่ตีคว�มหม�ยใหม่  

(Re-Interpret) ทีแ่ตกต�่งของก�รทอ่งเทีย่วทีน่ำ�เสนอสถ�นทีไ่ม่

ยึดติดรูปแบบข้อมูลเคร่งขรึม ไม่ตัดสินวัฒนธรรมผู้อื่น

 ปกิณกะ

 ร�ยก�รปกิณกะ (Variety Program) เป็นรูปแบบร�ยก�รที่

นำ�เสนอคว�มบันเทิง โดยใช้รูปแบบก�รนำ�เสนอท่ีหล�กหล�ย

ทั้งในด้�นเนื้อห�ร�ยก�ร และรูปแบบก�รนำ�เสนอด้วยคว�ม 

มุ่งหวังที่จะสร้�งคว�มพึงพอใจ สร้�งคว�มสนุกสน�นบันเทิง 

เรงิใจ ใหก้บักลุม่ผูช้มร�ยก�รท่ีแตกต�่งหล�กหล�ย ไดแ้ก่ ร�ยก�ร

แสดงดนตรีและร้องเพลง ร�ยก�รแสดงตลก ร�ยก�รเพลง เกม 

ส�ธติ ร�ยก�รสนทน� ร�ยก�รเรียลลตีิโ้ชว์ (Reality TV) ร�ยก�ร
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เกี่ยวกับไลฟ์สไตล์ (Lifestyle) โดยเฉพ�ะก�รเปลี่ยนแปลงให้ดี

ขึ้น (Makeover) ซ่ึงเป็นก�รพัฒน�รูปแบบก�รให้คว�มรู้เก่ียว

กับก�รใช้ชีวิต ท้ังก�รจัดบ้�น จัดสวน ทำ�อ�ห�ร  นอกจ�กนี้

ร�ยก�รประเภทผสมผส�น (Hybrid Program) เป็นร�ยก�รท่ี

มีก�รผสมผส�นระหว่�ง รูปแบบร�ยก�รที่หล�กหล�ย นำ�เสนอ

เรือ่งร�วเดยีวอย�่งกลมกลนื เช่น ร�ยก�รคดิข้�มเมฆ ผสมระหว�่ง 

ก�รแข่งขัน (Game Show) + ก�รให้คว�มรู้เชิงส�รคดี แบบ 

Observatory Documentary + Reality (ติดต�มดูพฤติกรรม

ในก�รทำ�กิจกรรมต�่ง ๆ  ของคน) Chris Delivery - ผสมระหว�่ง 

ร�ยก�รให้ก�รศึกษ� ร�ยก�รสอน + Sit-Com / โชว์ / ละคร  

เป็นต้น 

 

3. ก�รเข้�ใจเนื้อห�ในสื่อแต่ละประเภท

 ก�รวเิคร�ะหเ์นือ้ห�สือ่ประเภทต�่ง ๆ เป็นทักษะสำ�คญัสำ�หรบั

ก�รรู้เท่�ทันสื่อ

 3.1 รู้เท่�ทัน สื่อโฆษณ�

  โฆษณ�เปน็ก�รสือ่ส�รมวลชนซึง่กระบวนก�รของก�รสือ่ส�ร

มวลชนจะเริ่มจ�ก ก�รโฆษณ�ได้คือ ผู้ผลิต (แหล่งข้อมูล) จ้�ง

บริษัทตัวแทนโฆษณ�เพื่อพัฒน� (ใส่รหัส) ง�นโฆษณ� (ส�ร)  

และทำ�ให้ผู้ชม ผู้อ่�นหรือผู้ฟัง (ผู้รับส�ร) ก�รเปลี่ยนทัศนคติ

และก�รรับรู้เนื้อส�รต้องทำ�ง�นร่วมกับส่วนผสมท�งก�รตล�ด 

จำ�เปน็อย�่งยิง่ท่ีผูร้บัส�รตอ้งเข้�ใจบทบ�ทของโฆษณ�ท่ีมอีทิธพิล

ต่อพฤติกรรมผูบ้รโิภค เพร�ะโฆษณ�เป็นรปูแบบก�รสือ่ส�รแบบ

ชักจูงใจ (Persuasive Communication) ในทักษะหลักเพื่อ 

รู้เท่�ทันสื่อ่โฆษณ�ข้ันพื้นฐ�นต้องส�ม�รถแยกให้ออกว่�อะไร

คือข้อเท็จจริง (Fact) อะไรคือคว�มคิดเห็น (Opinion)  โดยจะ

ต้องส�ม�รถตรวจจับได้ว่�อะไรคือคว�มหม�ยแฝง (Subtexts)  

ข้อคว�มจูงใจ (Appeals) และใครคือกลุ่มเป้�หม�ย (Target 

Audiences) ในโฆษณ�

 รวมท้ังโดยส�ม�รถนำ�กรอบ 5 คำ�ถ�มหลักม�วิเคร�ะห์ 

ตรวจสอบสื่อโฆษณ� 
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 • คำ�ถ�มเกีย่วกับก�รประกอบสร้�งสือ่ คอืก�รตัง้คำ�ถ�มเก่ียวกับ 

บริษัทผู้ผลิต มีวัตถุประสงค์ใดในก�รผลิตโฆษณ�ช้ินนี้ ด้วย

เหตุผลชักจูงแบบใด เช่น ก�รโฆษณ�ข�ยย�ท่ีอ้�งสรรพคุณนั้น

น่�เชื่อถือหรือไม่

 • คำ�ถ�มเกีย่วกบักลวธีิก�รนำ�เสนอ คอืก�รตัง้คำ�ถ�มเกีย่วกบั

เทคนิค กลวิธีที่นัยยะจะตีกรอบวิธีคิด หรือก�รชื่นชอบของผู้รับ

ส�ร  เช่น  ก�รใช้ด�ร�ในง�นโฆษณ�สินค้�ของบริษัทเพื่อดึงดูด

กลุ่มวัยรุ่น 

 • คำ�ถ�มเกี่ยวกับคว�มคิดเห็นท่ีแตกต่�งกันไปของผู้รับส�ร 

คอืก�รพย�มตัง้คำ�ถ�มตวัส�ร (media message) ในโฆษณ�ว�่

ประกอบด้วยแนวคดิแบบใด และผูค้นมีคว�มต่�งกนัไปอย�่งไรใน

มติินี ้เชน่ ถ�มคว�มรูส้กึของคนในพืน้ที่ๆ มีแคมเปญโฆษณ�เกีย่ว

กับโรงไฟฟ้�นิวเคลียร์ หรือโรงง�นเต�เผ�ขยะ

 • คำ�ถ�มเก่ียวกับค่�นิยมแอบแฝงมีนัยยะท�งก�รเมืองและ 

สังคมในง�นโฆษณ� มุมมองแนคิด รูปแบบก�รใช้ ชีวิต 

(lifestyles) เช่น  โฆษณ�ชื่อ Life Purpose ที่สอดแทรกก�รใช้

ชีวิตในชนบท เป็นต้น

 • คำ�ถ�มเชิงสื่อ คือ ผลประโยชน์และอำ�น�จ คือ ก�รตั้ง

คำ�ถ�มเกี่ยวกับสื่อทำ�หน้�ท่ีรับใช้ใคร กลุ่มอำ�น�จหรือพลังท�ง

สังคมกลุ่มใด รับใช้อย่�งไร บนคว�มสัมพันธ์เชิงอำ�น�จแบบใด 

เช่นเนื้อห�ในสื่อโฆษณ�สนับสนุนกลุ่มไหนในสังคม  ได้รับเงิน

สนับสนุนจ�กกลุ่มทุนไหน หรือองค์กรไหน และโฆษณ�ช้ินนั้น

ผลิตโฆษณ�ได้รับใช้กลุ่มให้ทุนตัวเองแบบใด  เนื้อห�ในโฆษณ�

มีลักษณะสนับสนุนผลประโยชน์ทุนอย่�งไร   

 3.2 รู้เท่�ทันเนื้อห�สื่อประเภทข่�วและส�รคดี

 กระบวนก�รเรียนรู้ทั้งในแง่รูปแบบ วิธีก�รดำ�เนินก�ร ก�ร

ประเมินผล ก�รให้คว�มรู้ทักษะ เป็นส่ิงสำ�คัญที่ต้องดำ�เนินก�ร

ไปเป็นระบบ ในแง่หลักก�รรู้เท่�ทันข่�ว

 หลักก�รที่ต้องสำ�รวจ คือ ข่�วมีคว�มน่�เช่ือถือเพียงใด โดย

ใช้หลักก�รวิเคร�ะห์ข่�วปลอม ข่�วลวง ข่�วที่ประกอบสร้�ง

โดยใช้หลัก 5 แกนคำ�ถ�ม และอ�จใช้หลักก�รอื่นประกอบเพื่อ

ให้เข้�ใจลึกซึ้งดังจะอธิบ�ยชัดขึ้นในช่วงกิจกรรม

 • คำ�ถ�มเก่ียวกบัก�รประกอบสร�้งสือ่ คือก�รตัง้คำ�ถ�มเหล�่

น้ีกบัเน้ือข�่ว เช่น ใครเป็นแหลง่ท่ีผลติข่�ว และใครเป็นแหล่งข่�ว 
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ข่�วดังกล่�วนำ�เสนอด้วยผู้ผลิตที่ม�วัตถุประสงค์เช่นไรก�รนำ�

เสนอน่�เชื่อถือม�กน้อยเพียงใด ทั้งองค์กรและเนื้อห�

 • คำ�ถ�มเกีย่วกบักลวธีิก�รนำ�เสนอ คอืก�รตัง้คำ�ถ�มเก่ียวกบั

เทคนคิ กลวิธีท่ีนยัยะจะตกีรอบวธิคีดิ หรอืก�รช่ืนชอบของผูร้บัส�ร 

เช่น ภ�พพจน์ของผู้สมัครเลือกตั้งที่แอบแฝงเข้�ม�

 • คำ�ถ�มเก่ียวกับคว�มคิดเห็นท่ีแตกต่�งกันไปของผู้รับส�ร 

คอืก�รพย�มตัง้คำ�ถ�มตวัส�ร (Media Message) ในเนือ้ข�่วว�่

ประกอบด้วยแนวคดิแบบใด และผูค้นมีคว�มต่�งกนัไปอย�่งไรใน

มิตินี้ 

 • คำ�ถ�มเกีย่วกบัค�่นยิมแอบแฝงมนียัยะท�งก�รเมอืง สงัคม

ในเนือ้ห�ข�่วและช้ินง�นข่�ว เช่น เนือ้ข่�วท่ีแฝงคว�มคดิช�ตนิยิม

แบบบ้�คลั่ง คว�มคิดค่�นิยมบริโภคนิยม 

 • คำ�ถ�มเชิงส่ือคอืผลประโยชนแ์ละอำ�น�จ คอื ก�รตัง้คำ�ถ�ม

เกีย่วกบัสือ่ทำ�หน�้ทีร่บัใช้ใคร กลุม่อำ�น�จหรอืพลงัท�งสงัคมกลุม่

ใด รับใช้อย่�งไร บนคว�มสัมพันธ์เชิงอำ�น�จแบบใด เช่น สำ�นัก

ข�่ว A ได้รบัเงนิสนบัสนนุจ�กกลุม่ทุนไหนและสำ�นกัข�่วนัน้ผลติ

ข�่วโดยรบัใชก้ลุม่ใหท้นุตวัเองแบบใด เนือ้ข�่วมลีกัษณะสนบัสนนุ

ผลประโยชน์ทุนอย่�งไร

ก�รรู้เท่�ทันสื่อส�รคดีและก�รตั้งคำ�ถ�มหลัก

 • คำ�ถ�มเกีย่วกบัก�รประกอบสร�้งสือ่ โดยตัง้คำ�ถ�มว�่ส�รคดี

ที่ท่�นดูผลิตโดยผู้สร้�งกลุ่มใด เป้�หม�ยของก�รผลิต ว�งแผน

ก�รตล�ดแบบใด เลือกกลุ่มเป้�หม�ยใดในก�รนำ�เสนอส�รคดี 

อ�ทิ Netflix ที่เลือกประเภทผู้ชมด้วยอัลกอริธึม เป็นต้น

 • คำ�ถ�มเกีย่วกับกลวธีิก�รนำ�เสนอ โดยก�รตัง้คำ�ถ�มเทคนคิ

ที่น่�สนใจ มีนวัตกรรมใหม่แบบใด เช่น ก�รใช้สื่อผสมในก�รทำ�

ส�รคดีเพื่อเจ�ะตล�ดคนรุ่นใหม่ 

 • คำ�ถ�มเก่ียวกับคว�มคิดเห็นท่ีแตกต่�งกันไปของผู้รับส�ร 

เชน่ ผูช้มอืน่มมีมุมองอย�่งไรตอ่ส�รคดชีิน้นี ้ ใครทีไ่มถ่กูเล�่เรือ่ง

อยู่ในส�รคดีนี้ อ�ทิ เรื่องร�วของกลุ่มช�ติพันธ์ที่ถูกเบียดขับ  

 • คำ�ถ�มเก่ียวกับค่�นิยมแอบแฝงมีนัยยะท�งก�รเมืองและ

สังคมแบบใด โดยส�ม�รถตั้งคำ�ถ�มเก่ียวกับเน้ือห� คุณค่�หลัก

ที่ส�รคดีนำ�เสนอ
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 • คำ�ถ�มเชิงสื่อคือผลประโยชน์และอำ�น�จ โดยส�รคดีช้ิน

นี้ได้รับก�รสนับสนุนจ�กใคร แหล่งทุนใด อ�ทิ ส�รคดีเส้นท�ง

ส�ยไหมของจีนทีได้รับเงินสนับสนุจ�กรัฐบ�ลจีน ,เรื่องร�วของ

ส�ยลับสหรัฐมีนัยยะท�งก�รเมือง หรือส�รคดีพลังง�นสะอ�ด

ที่ได้รับเงินสนับสนุนจ�กโรงง�นผลิตไฟฟ้�นิวเคลียร์ เป็นต้น  

  3.3 ก�รรู้เท่�ทันสื่อปกิณกะ

 เร�ส�ม�รถตรวจสอบไดจ้�กกก�รตัง้คำ�ถ�มหลกัต�มแนวท�ง

ต่อไปนี้โดยอิงจ�ก 5 คำ�ถ�มหลัก 

 ก�รรู้เท่�ทันสื่อโฆษณ�และก�รตั้งคำ�ถ�มหลัก ก�รรู้เท่�ทัน

สือ่ร�ยก�รในฐ�นะท่ีเป็นสือ่ในก�รชักจงูใหผู้ค้นบรโิภคสนิค้�ดว้ย

คว�มบันเทิง หล�กหล�ยและสร้�งสรรค์ ส�ม�รถทำ�ได้ด้วยก�ร

ตั้งคำ�ถ�มหลัก 5 ข้อดังนี้

 • คำ�ถ�มเกี่ยวกับก�รประกอบสร้�งสื่อ  คือก�รตั้งคำ�ถ�ม 

ใครเป็นผู้ผลิตร�ยก�รดังกล่�ว มีวัตถุประสงค์ใด ด้วยเหตุผล

ชกัจงูแบบใด เชน่ คำ�ถ�มว�่ใครเปน็ผูส้นบัสนนุร�ยก�รหลกัของ

ร�ยก�รสำ�หรับเด็ก 

 • คำ�ถ�มเกีย่วกบักลวธีิก�รนำ�เสนอ คอืก�รตัง้คำ�ถ�มเกีย่วกบั 

เทคนิค กลวิธีที่นัยยะจะตีกรอบวิธีคิด หรือก�รชื่นชอบของ 

ผู้รับส�ร เช่น ร�ยก�ร The Mask singer ใช้ลูกเล่นใดม�นำ�

เสนอดึงดูดผู้ชม

 • คำ�ถ�มเกี่ยวกับคว�มคิดเห็นท่ีแตกต่�งกันไปของผู้รับส�ร 

คือก�รพย�ย�มตั้งคำ�ถ�มตัวส�ร (Media Message) ในเนื้อ

ส�รว่�ประกอบด้วยแนวคิดแบบใด และผู้คนมีคว�มต่�งกันไป

อย�่งไรในมติินี ้เช่น ร�ยก�รส�มญัชนคนธรรมด�ของไทยพบีีเอส 

ได้รวบรวมคว�มเห็นของผู้คนทุกกลุ่มอย่�งไร

 • คำ�ถ�มเก่ียวกับค่�นิยมแอบแฝงมีนัยยะท�งก�รเมืองและ 

สังคมในเนื้อห�ข่�วและชิ้นง�นข่�ว เช่น  ร�ยก�รบันเทิงที่ด�ร�

แอบแฝงข�ยสินค้� แทรกค่�นิยมก�รบริโภค 

 • คำ�ถ�มเชงิส่ือคอืผลประโยชนแ์ละอำ�น�จ คอื ก�รตัง้คำ�ถ�ม

เกีย่วกบัสือ่ทำ�หน�้ทีร่บัใช้ใคร กลุม่อำ�น�จหรอืพลงัท�งสงัคมกลุม่

ใด รบัใชอ้ย�่งไร บนคว�มสมัพนัธเ์ชงิอำ�น�จแบบใด เชน่  ร�ยก�ร 

Make Over ที่สนับสนุนก�รศัลยกรรม , ร�ยก�รสัมภ�ษณ์ท่ี 

เผยแพร่เรื่องร�วคนดังแต่เป็นแบบอย่�งที่ไม่ดีต่อเย�วชน 
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กฎหมายและ
จริยธรรมสื่อที่ควรรู้ 4



คำ�อธิบายรายวิชา

เนื้อหา

 คว�มรู้ในเรื่องของสิทธิของผู้บริโภคสื่อ กฎหม�ยที่เกี่ยวข้อง

กบัก�รกำ�กบัดูแลเนือ้ห�ร�ยก�รและโฆษณ� กฎหม�ยท่ีเก่ียวข้อง

กบัผูใ้ชส้ือ่ในยคุดจิทิลั รวมถงึก�รเปน็ผูผ้ลติและสร�้งสรรคส์ือ่บน

คว�มรับผิดชอบต�มม�ตรฐ�นท�งจริยธรรม

1. คว�มรู้เรื่องสิทธิผู้บริโภคสื่อ

 ปัจจุบันเร�อยู่ในยุคที่เร�ตื่นนอน ใช้ชีวิต และนอนหลับไป

อีกครั้งพร้อมกับสื่อม�กม�ยรอบตัว ส่วนสื่อแต่ละชนิดต่�งมี

เป้�หม�ยของก�รผลิต และมีอิทธิพลต่อเร�ในลักษณะต่�ง ๆ  

ทัง้ใหก้�รแจง้ข�่วส�ร คว�มรูท้ีเ่ปน็ประโยชน ์คว�มบนัเทงิ ก�รเปน็ 

ชอ่งท�งตดิตอ่สือ่ส�ร และใหข้้อมลูเก่ียวกับสนิค�้และบรกิ�รต�่ง ๆ  

ดังน้ันจึงเป็นเร่ืองสำ�คญัทีเ่ร�ควรรูถ้งึสทิธขิองตนในฐ�นะผูบ้รโิภค

สื่อในก�รเข้�ถึงข้อมูลข่�วส�ร สิทธิในก�รคุ้มครองจ�กก�รได้

รับเนื้อห�สื่อที่ไม่ถูกต้องเหม�ะสม สิทธิในก�รได้รับก�รบรรเท�

เยียวย� รวมถึงคว�มรู้คว�มเข้�ใจในกฎหม�ยจ�ก กสทช. และ

หน่วยง�นภ�ครัฐอื่นๆ ท่ีออกม�เพื่อช่วยผู้บริโภคจ�กก�รถูก 

เอ�เปรียบโดยผู้ผลิตและผู้ให้บริก�ร 

 ผูบ้รโิภค ในคว�มหม�ยทัว่ไป หม�ยถงึ บคุคลทัว่ไปทีอ่ปุโภค

บริโภคสินค้�หรือเป็นผู้ใช้บริก�รของร้�นค้�หรือสถ�นบริก�ร 

ซึง่สทิธิของผูบ้รโิภคไดร้บัก�รรบัรองในกฎหม�ยสงูสดุของประเทศ 

คือ รัฐธรรมนูญแห่งร�ชอ�ณ�จักรไทย พ.ศ. 2550 ซึ่งระบุว่�

สิทธิของบุคคลซ่ึงเป็นผู้บริโภคย่อมได้รับคว�มคุ้มครองในก�ร

ได้รับข้อมูลที่เป็นคว�มจริงและมีสิทธิร้องเรียนเพื่อให้ได้รับก�ร

แก้ไขเยียวย�คว�มเสียห�ย รวมท้ังมีสิทธิรวมตัวกันเพ่ือพิทักษ์

สิทธิของผู้บริโภค
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 ผลผลิตของสื่อ คือ บริก�รประเภทหนึ่ง แต่มีคว�มต่�งจ�ก

บรกิ�รประเภทอืน่ตรงทีส่ือ่มสี�รหรอืเนือ้ห�ทีน่ำ�ม�ซึง่ภ�พเสยีง

ตัวอักษรผลผลติ ผูบ้รโิภคสือ่จงึมสีทิธิเชน่เดยีวกับผูบ้ริโภคสนิค�้ 

และบริก�รอื่นๆ โดยผู้บริโภคสื่อมีสิทธิที่จะได้รับข้อมูลข่�วส�ร

อย่�งเท่�เทียมในก�รรับทร�บ และเข้�ถึงสื่อและข้อมูลข่�วส�ร

ต�มที่ได้มีก�รรับรองไว้ในรัฐธรรมนูญแห่งร�ชอ�ณ�จักรไทย 

พ.ศ. 2560 หมวดที ่3 ว�่ บุคคลยอ่มมเีสรภี�พในก�รแสดงคว�ม 

คิดเหน็ ก�รพดู ก�รเขียน ก�รพมิพ ์ก�รโฆษณ� และก�รสือ่คว�ม

หม�ยโดยวธิอ่ืีน ก�รจำ�กดัเสรภี�พดังกล�่วจะกระทำ�มไิด ้เวน้แต่

โดยอ�ศัยอำ�น�จต�มบทบัญญตัแิหง่กฎหม�ยท่ีตร�ข้ึนเฉพ�ะเพือ่

รกัษ�คว�มมัน่คงของรฐัเพือ่คุม้ครองสทิธหิรือเสรภี�พของบุคคลอืน่  

เพ่ือรักษ�คว�มสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประช�ชน 

หรือเพื่อป้องกันสุขภ�พของประช�ชน (ม�ตร� 34) และ บุคคล

และชุมชนย่อมมีสิทธิได้รับทร�บและเข้�ถึงข้อมูล หรือข่�วส�ร

ส�ธ�รณะในครอบครองของหน่วยง�นของรัฐต�มที่กฎหม�ย

บัญญัติ เสนอเรื่องร�วร้องทุกข์ต่อหน่วยง�นของรัฐและได้รับ

แจ้งผลก�รพิจ�รณ�โดยรวดเร็ว ฟ้องหน่วยง�นของรัฐให้รับผิด 

เนื่องจ�กก�รกระทำ�หรือก�รละเว้นก�รกระทำ�ของข้�ร�ชก�ร

พนักง�น หรือลูกจ้�งของหน่วยง�นของรัฐ (ม�ตร� 41)

 พระร�ชบญัญัติคุ้มครองผูบ้รโิภค พ.ศ. 2522 แกไ้ขเพ่ิมเติม 

พ.ศ. 2541 มีหลักก�รสำ�คัญ เรื่อง คุ้มครองสิทธิของผู้บริโภค  

5 ประก�ร คือ

 1. สิทธิท่ีจะได้รับข่�วส�รข้อมูลเก่ียวกับสินค้�หรือบริก�รท่ี

ถูกต้อง

 2. สิทธิที่จะเลือกซื้อสินค้�และบริก�ร

 3. สทิธทิีจ่ะไดร้บัคว�มปลอดภยัจ�กก�รใชส้นิค�้และบรกิ�ร

 4. สิทธิที่จะได้รับคว�มเป็นธรรมในก�รทำ�สัญญ�

 5. สิทธิท่ีจะได้รับก�รชดเชยคว�มเสียห�ย กรณีท่ีถูกละเมิด 

     สิทธิข้อ 1-4 ข้�งต้น
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สิทธิเฉพ�ะ 7 ข้อ ของผู้บริโภคสื่อวิทยุ-โทรทัศน์

 นอกจ�กจะมีสิทธิพื้นฐ�นต�มกฎหม�ยว่�ด้วยก�รคุ้มครอง 

ผู้บริโภคแล้ว กสทช. ได้ กำ�หนดหลักสิทธิก�รคุ้มครองข้ัน 

พื้นฐ�นที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับผู้บริโภคสื่อ ไว้ 7 ข้อ ดังนี้ 

 (สำ�นกัง�นคณะกรรมก�รกิจก�รกระจ�ยเสยีง กิจก�รโทรทัศน ์

และกิจก�รโทรคมน�คมแห่งช�ติ, 2562)

 1. สิทธิในก�รได้รับข้อมูลข่�วส�รครบถ้วน เพียงพอต่อก�ร

ตัดสินใจ โดยข้อมูลนั้นต้องเป็นข้อมูล ที่เป็นจริง ไม่ก่อให้เกิด

คว�มรำ�ค�ญต่อผู้บริโภค

 2. สิทธิในก�รได้รับข้อมูลข่�วส�รท่ีเป็นประโยชน์ โดย 

เฉพ�ะเนื้อห�ที่ส่งเสริมก�รศึกษ�และ ก�รเรียนรู้

 3. สิทธิในก�รได้รับคว�มคุ้มครองในก�รเข้�ถึงสื่อที่  

ไม่เหม�ะสม

 4. สิทธิในก�รได้รับคว�มคุ้มครองในข้อมูลส่วนบุคคลเพื่อ

รักษ�ไว้ซึ่งคว�มเป็นส่วนตัวของผู้บริโภค

 5. สิทธิในคว�มเท่�เทียมในก�รเข้�ถึงและใช้ประโยชน์ 

จ�กสื่อ

 6. สิทธิในก�รมีส่วนร่วมของประช�ชนในด้�นก�รบริห�ร

จัดก�รสื่อ

 7. สิทธิในก�รได้รับก�รเยียวย�คว�มเสียห�ยเมื่อได้รับ 

คว�มเสียห�ย

ก�รส่งเสริมและคุ้มครองสิทธิของคนกลุ่มต่�ง ๆ 

 เม่ือประช�ชนทุกคนมีสิทธิได้รับข้อมูลข่�วส�รต่�ง ๆ อย่�ง 

เท�่เทยีม ดังน้ันจงึเป็นเรือ่งสำ�คญัในก�รสง่เสรมิและคุม้ครองสทิธ ิ

ของคนพิก�ร และคนด้อยโอก�ส รวมไปถึงบุคคลที่มีสภ�วะไม่

ส�ม�รถเข้�ถึงสื่อผ่�นก�รเห็นและก�รได้ยิน  ให้ส�ม�รถเข้�ถึง

หรือรับรู้และใช้ประโยชน์จ�กร�ยก�รของกิจก�รโทรทัศน์ซ่ึงถือ

เป็นสื่อหลักที่ต้องได้รับก�รส่งเสริมก�รเข้�ถึงและคุ้มครองสิทธิ์

หรือรับรู้และใช้ประโยชน์  ปัจจุบันผู้ประกอบกิจก�รโทรทัศน์

ภ�คพืน้ดินในระบบดจิทิลั (ฟรทีวี)ี ตอ้งจดัใหม้บีริก�รตอ่ไปนีเ้พือ่

ลดขอ้จำ�กดัท�งก�ยภ�พดงักล�่วต�ม ประก�ศ กสทช. เรือ่ง ก�ร

สง่เสรมิ และคุ้มครองสทิธขิองคนพกิ�ร ใหเ้ข้�ถึง หรอืรบัรูแ้ละใช้

ประโยชน์ จ�กร�ยก�รของกิจก�รโทรทัศน์ พ.ศ. 2559
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• บริก�รล่�มภ�ษ�มือ

(Sign Language หรือ SL)

 บริก�รโทรทัศน์ที่จัดให้มีก�รบรรย�ยด้วยภ�ษ�มือใน 

ช่วงเวล�เดียวกับท่ีร�ยก�รมีเสียงพูด หรือเสียงประกอบเกิดข้ึน 

เพื่อให้คนพิก�รท�งก�รได้ยิน หรือสื่อคว�มหม�ย เข้�ถึง  

หรือรับรู้ และใช้ประโยชน์ จ�กร�ยก�รของ กิจก�รโทรทัศน์ได้

ม�กขึ้น

• บริก�รคำ�บรรย�ยแทนเสียง 

(Closed Caption หรือ CC)

 บรกิ�รโทรทศันท์ีจ่ดัใหม้คีำ�บรรย�ยเปน็อกัษรวิง่ หรอืตวัอกัษร  

สัญลักษณ์ ภ�พ หรือท�งเลือกอื่นท่ีแสดงข้ึนในช่วงเวล�เดียว

กับที่ร�ยก�รมีเสียงพูด หรือเสียงประกอบเกิดขึ้น และผู้รับชม 

ส�ม�รถเปิด หรือปิดบริก�รดังกล่�ว ด้วยตนเองได้ ทั้งนี้   

เพื่อให้คนพิก�รท�งก�รได้ยินหรือสื่อคว�มหม�ย เข้�ถึง  

หรือรับรู้ และใช้ประโยชน์จ�ก ร�ยก�รของกิจก�รโทรทัศน์ได้

ม�กขึ้น

• บริก�รเสียงบรรย�ยภ�พ

(Audio Description หรือ AD)

 บริก�รโทรทัศน์ที่จัดให้มีคำ�บรรย�ยภ�พด้วยเสียง หรือจัด

ให้มีบริก�รเสียงบรรย�ยภ�พเพิ่มเติมเป็นพิเศษในบ�งช่วงเวล�

ของร�ยก�รท่ีไมม่เีสยีงบรรย�ยต�มปกติ เพือ่ใหค้นพกิ�รท�งก�ร 

มองเห็น หรือผู้ ท่ีมีปัญห�ด้�นส�ยต�เข้�ถึง หรือรับรู้ และ 

ใช้ประโยชน์จ�กร�ยก�รของกิจก�รโทรทัศน์ได้ม�กขึ้น
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ภ�พที่ 4.1 บริก�รคำ�บรรย�ยแทนเสียง

(สำ�นักรับเรื่องร้องเรียนและคุ้มครองผู้บริโภคในกิจก�รกระจ�ยเสียงและโทรทัศน์, 2562)

ภ�พที่ 4.2 บริก�รเสียงบรรย�ยภ�พ

(สำ�นักรับเรื่องร้องเรียนและคุ้มครองผู้บริโภคในกิจก�รกระจ�ยเสียงและโทรทัศน์, 2562)



 นอกจ�กนี ้เพือ่เปน็ก�รสร�้งหลกัประกนัว�่ประช�ชนผูร้บัชม 

จะเข�้ถงึและไดร้บัชมร�ยก�รจ�กบรกิ�รโทรทัศนอ์ย�่งเท่�เทียม 

กสทช. จึงได้ออก ประก�ศ กสทช. เรื่อง หลักเกณฑ์ร�ยก�ร 

โทรทัศน์สำ�คัญท่ีให้เผยแพร่ได้เฉพ�ะในบริก�รโทรทัศนท์ท่ี

เป็นก�รทั่วไป พ.ศ. 2555 โดยมีส�ระสำ�คัญ ในเร่ืองของ Must 

carry และ Must have

 Must carry คือ หลักก�รรับประกันว่�ไม่ว่�ประช�ชนจะใช้

เทคโนโลยีใดๆ ในก�รรับชมโทรทัศน์ จะส�ม�รถรับชมบริก�ร

โทรทัศน์ที่ใช้คลื่นคว�มถี่ ซึ่งเป็นบริก�รที่ใช้ทรัพย�กรของช�ติ 

ได้อย่�งเท่�เทียม และท่ัวถึง ดังนั้น กสทช. จึงกำ�หนดให้ผู้ให้

บรกิ�รโทรทัศนท่ี์สง่สญัญ�ณดว้ยระบบด�วเทียม และระบบส�ย

เคเบิล้ ต้องบรรจชุอ่งร�ยก�รโทรทศันภ์�คพืน้ดนิในระบบดจิทิลัที ่

ถกูกำ�หนดไว ้ใหป้ระช�ชนเข�้ดไูดอ้ย�่งเสร ีเพือ่เปน็หลกัประกนั

ให้แก่ผู้ชมร�ยก�รโทรทัศน์ให้ส�ม�รถเข้�ถึงและรับชมฟรีทีวี

ได้อย่�งเสมอภ�คเท่�เทียมในทุกช่องท�ง ไม่จำ�กัดว่�จะเป็น 

ก�รรบัชมผ�่นช่องท�งใด ท้ังก�รออกอ�ก�ศท�งช่องทีวดีจิทัิล (ฟรี

ทีวี) ตลอดจนก�รออกอ�ก�ศโทรทัศน์ผ่�นด�วเทียมหรือเคเบิล 

 Must have หลกัก�รรบัประกนัว�่ผูช้มส�ม�รถรบัชมร�ยก�ร 

7 ร�ยก�ร ผ่�นบรกิ�รโทรทัศน ์ท่ีใช้คลืน่คว�มถ่ี ได้อย�่งเท่�เทียม 

ทั่วถึง และไม่มีภ�ระค่�ใช้จ่�ยเพิ่มเติม ได้แก่

 1. ก�รแข่งขันกีฬ�ระหว่�ง ประเทศในกลุ่มเอเชียตะวันออก

เฉียงใต้ หรือกีฬ�ซีเกมส์ (South-East Asian Games, SEA 

Games)

 2. ก�รแข่งขนักฬี�สำ�หรบันกักีฬ�คนพกิ�รอ�เซยีนพ�ร�เกมส ์

(ASEAN Para Games)

 3. ก�รแข่งขันกีฬ�ระหว่�งประเทศในทวีปเอเชีย หรือ 

เอเชียนเกมส์ (Asian Games)

 4. ก�รแข่งขันกฬี�สำ�หรบันกักฬี�คนพกิ�รเอเชียนพ�ร�เกมส ์

(Asian Para Games)

 5. ก�รแข่งขันกีฬ�โอลิมปิก (Olympic Games)

 6. ก�รแข่งขันกฬี�สำ�หรบัคนพิก�รหล�ยประเภทจ�กทัว่โลก 

หรือกีฬ�พ�ร�ลิมปิก (Paralympic Games)

 7. ก�รแข่งขันฟุตบอลโลกรอบสุดท้�ย (FIFA World Cup 

Final) 
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2. กฎหม�ยที่เกี่ยวข้องกับก�รออกอ�ก�ศในกิจก�รกระจ�ย

เสียงและกิจก�รโทรทัศน์

 พระร�ชบญัญตักิ�รประกอบกจิก�รกระจ�ยเสยีงและกจิก�ร

โทรทัศน์ พ.ศ. 2551 ม�ตร� 33 ว่�ด้วยก�รจัดผังร�ยก�ร และ 

ม�ตร� 37 ว�่ดว้ยเนือ้ห�ร�ยก�รท่ีห�้มออกอ�ก�ศ รวมถึงประก�ศ 

คณะกรรมก�รกจิก�รกระจ�ยเสยีง  กจิก�รโทรทศัน ์และกจิก�ร

โทรคมน�คมแห่งช�ติเรื่อง หลักเกณฑ์ก�รจัดทำ�ผังร�ยก�ร 

สำ�หรบัก�รใหบ้รกิ�รกระจ�ยเสยีงหรอืโทรทศัน ์พ.ศ. 2556 และ 

ประก�ศ กสทช. เร่ือง ก�รกระทำ�ท่ีเป็นก�รเอ�เปรียบผู้บริโภค

ในกิจก�รกระจ�ยเสียงและกิจก�รโทรทัศน์ พ.ศ. 2555 มีส�ระ

สำ�คัญทีเ่กีย่วขอ้งกบัก�รนำ�เสนอเนือ้ห�ร�ยก�ร และก�รโฆษณ�

สินค้�และบริก�รของสื่อวิทยุและสื่อโทรทัศน์ ดังนี้ 

เนื้อห�ร�ยก�รที่ห้�มออกอ�ก�ศ

 เนือ้ห�ร�ยก�รท่ีห�้มไมใ่หอ้อกอ�ก�ศ ไดแ้ก่ ร�ยก�รท่ีมเีนือ้ห�

ส�ระทีก่อ่ใหเ้กดิก�รลม้ล�้ง ก�รปกครองในระบอบประช�ธิปไตย

อนัมพีระมห�กษตัรยิท์รงเปน็ประมขุ หรอืทีม่ผีลกระทบตอ่คว�ม

มัน่คงของรฐั คว�มสงบเรยีบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประช�ชน 

หรอืมกี�รกระทำ�ซ่ึงเข�้ลกัษณะ ล�มกอน�จ�ร หรอืมผีลกระทบ

ตอ่ก�รใหเ้กดิคว�มเสือ่มทร�มท�งจติใจหรอืสขุภ�พของประช�ชน 

อย่�งร้�ยแรง 
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ก�รจัดระดับคว�มเหม�ะสมของร�ยก�ร 

 ก�รจัดระดับคว�มเหม�ะสมของร�ยก�รโทรทัศน์ คือ ก�ร

จัดระดับคว�มเหม�ะสมของร�ยก�รโทรทัศน์กับกลุ่มผู้ชม โดย

แนวท�งในก�รจดัระดบัคว�มเหม�ะสมร�ยก�รต่อผูช้ม พจิ�รณ�

จ�กก�รนำ�เสนอที่ปร�กฎเนื้อห�ต่อไปนี้

 1. เพศ (Sex) หม�ยคว�มถึง ก�รแสดงออกท�งเพศที่ไม่ 

เหม�ะสม โดยคำ�นงึถงึมมุกลอ้งทีส่อ่ไปในท�งเพศ และคว�มสมัพนัธ ์

ที่ไม่เหม�ะสม ่

 2. ภ�ษ� (Language) หม�ยคว�มถึง ก�รใช้ภ�ษ�ทีไ่มเ่หม�ะสม  

มีคว�มรุนแรงหย�บค�ย ดูหมิ่นเหยียดหย�ม รวมถึงภ�ษ� 

ที่ส่อท�งเพศ

 3. คว�มรุนแรง (Violence) หม�ยคว�มถึง คว�มรุนแรงต่อ

ร่�งก�ย คว�มรุนแรงต่อจิตใจ คว�มรุนแรงต่อวัตถุสิ่งของ และ

คว�มรุนแรงท�งเพศ นอกจ�กน้ียงัรวมถึงภ�พท่ีเสนอคว�มรุนแรง 

อย่�งโหดเหี้ยม
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แผนภ�พที่ 4.3 แสดงสัญลักษณ์ก�รจัดระดับคว�มเหม�ะสมของร�ยก�ร



 ร�ยก�รประเภท ป ๓+ สำ�หรับเด็กอ�ยุ 3-5 ปี และ ด ๖+ 

สำ�หรับเด็กอ�ยุ 6-12 ปี มีไว้เพื่อให้ผู้ผลิตทำ�ร�ยก�รที่เหม�ะสม

กับพัฒน�ก�รของเด็กวัยดังกล่�ว

 ร�ยก�รประเภท ท คอื ร�ยก�รทีท่กุวยัส�ม�รถชมได ้ซึง่รวมถงึ 

เด็กอ�ยุ อ�ยุ 3-5 ปี และ อ�ยุ 6-12 ปี โดยไม่ต้องมีผู้ใหญ่ให้

คำ�แนะนำ�

ตารางแสดงสัญลักษณ์การจัดระดับ
ความเหมาะสมของรายการ

ตัวอักษร เสียงประกอบ ช่วงเวลา
ออกอากาศ

ป ๓+

ด ๖+

ท

น ๑๓+

ร�ยก�รต่อไปนี้ เป็นร�ยก�ร

สำ�หรับเด็กปฐมวัย

ผลติขึน้สำ�หรบัผูช้มในวยั 3-5 ปี

ร�ยก�รต่อไปนี้ เป็นร�ยก�ร

สำ�หรับเด็ก ผลิตข้ึนสำ�หรับ 

ผู้ชมในวัย 6-12 ปี 

ร�ยก�รต่อไปนี้ เป็นร�ยก�ร

ทั่วไป ส�ม�รถรับชมได้ทุกวัย

ร�ยก�รต่อไปนี้ เหม�ะสำ�หรับ

ผูช้มท่ีมอี�ย ุ13 ปข้ึีนไป อ�จมี

ภ�พ เสยีง หรอืเนือ้ห�ทีต่อ้งใช้

วจิ�รณญ�ณในก�รรบัชม ผูช้ม

ที่มีอ�ยุน้อยกว่� 13 ปี ควรได้

รับคำ�แนะนำ�

24 ชั่วโมง

24 ชั่วโมง

24 ชั่วโมง

ต้องออกอ�ก�ศหลัง

20.30 เป็นต้นไป
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 ร�ยก�รประเภท น ๑๓+ ต้องออกอ�ก�ศหลังเวล� 20.30 

เป็นต้นไป ประเภท น ๑๘+ ต้องออกอ�ก�ศหลังเวล� 22.00 

เปน็ต้นไป และ ประเภท ฉ ตอ้งออกอ�ก�ศหลงั 00.00 เป็นตน้ไป 

 ห�กผูป้ระกอบก�ร ผลติร�ยก�รท่ีไมส่อดคลอ้งกับก�รกำ�หนด

ชว่งอ�ย ุกสทช. มสิีทธปิรับเปลีย่นผงัร�ยก�รใหไ้ปอยูใ่นช่วงเวล�

ที่เหม�ะสมได้

ตารางแสดงสัญลักษณ์การจัดระดับ
ความเหมาะสมของรายการ

ตัวอักษร เสียงประกอบ ช่วงเวลา
ออกอากาศ

ร�ยก�รต่อไปนี้ เหม�ะสำ�หรับ

ผู้ชมที่มีอ�ยุ 18 ปีขึ้นไป อ�จ

มีภ�พ เสียง หรือเนื้อห� ที่ไม่

เหม�ะสมด้�นพฤตกิรรม คว�ม

รนุแรง เพศและก�รใชภ้�ษ� ซึง่

ตอ้งใชว้จิ�รณญ�ณในก�รรบัชม 

ผูช้มทีม่อี�ยนุอ้ยกว�่ 18 ปี ควร

ได้รับคำ�แนะนำ�

ร�ยก�รตอ่ไปนี ้อ�จมภี�พ เสยีง 

หรอืเนือ้ห�ทีไ่ม่เหม�ะสม ด�้น

พฤติกรรม คว�มรุนแรง เพศ และ

ก�รใชภ้�ษ� เดก็และเย�วชนไม่

ควรรับชม

น ๑๘+

ฉ

ต้องออกอ�ก�ศหลัง

22.00 เป็นต้นไป

ต้องออกอ�ก�ศหลัง

00.00 เป็นต้นไป 
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ก�รจัดเวล�ออกอ�ก�ศร�ยก�รเพื่อเป็นก�รคุ้มครองเด็ก

และเย�วชน

 ผู้ประกอบกิจก�รต้องจัดสรรเวล�สำ�หรับก�รออกอ�ก�ศ

ร�ยก�รที่มีเนื้อห�สร้�งสรรค์สังคมหรือสำ�หรับเด็กและเย�วชน

อย่�งน้อยวันละ 60 น�ที 

 • ระหว่�งช่วงเวล� 16.00–18.00 น.

   ของทุกวัน 

 • ระหว่�งช่วงเวล� 07.00–09.00 น.

   ของวันเส�ร์และวันอ�ทิตย์ 

 • ระหว่�งช่วงเวล� 18.00–22.00 น.

   เป็นช่วงเวล�ที่มีจำ�นวนผู้รับชมสูง

 ซึ่งเด็กและเย�วชนอ�จรับชมอยู่ด้วย ให้ออกอ�ก�ศร�ยก�ร

ที่มีเนื้อห�ที่มีคว�มเหม�ะสมและจะไม่เป็นภัยต่อก�รพัฒน� 

ทั้งในด้�นสติปัญญ� อ�รมณ์ และสังคมของเด็กและเย�วชน

ก�รกระทำ�ท่ีเปน็ก�รเอ�เปรยีบผูบ้รโิภคในกจิก�รกระจ�ยเสยีง

และกิจก�รโทรทัศน์ 

 ประช�ชนผู้รับสื่ออ�จประสบกับพฤติกรรมก�รเอ�เปรียบ 

ผู้บริโภคของผู้ให้บริก�รกระจ�ยเสียง และโทรทัศน์ หรือก�ร 

กระทำ�ที่ทำ�ให้เดือดร้อนรำ�ค�ญ ท้ังในด้�นของก�รออกอ�ก�ศ

ร�ยก�ร หรือก�รโฆษณ� ด้�นก�รให้บริก�ร รวมถึงด้�นวิธีก�ร 

นำ�เสนอ ซึง่ถอืเปน็ก�รกระทำ�ทีเ่อ�เปรยีบผูบ้รโิภคลกัษณะสำ�คญั

ของก�รกระทำ�ท่ีเป็นก�รเอ�เปรียบผู้บริโภคในสื่อกระจ�ยเสียง

และโทรทัศน์มีดังนี้

 1. ก�รออกอ�ก�ศร�ยก�รหรอืก�รโฆษณ�ผลติภณัฑส์ขุภ�พ

ที่ไม่ชอบด้วยกฎหม�ย

 2. ร�ยก�รหรอืก�รโฆษณ�ทีม่เีนือ้ห�ส�ระในลกัษณะเปน็ก�ร

จูงใจให้ผู้บริโภคเลือกใช้บริก�รหรือสินค้� โดยหลอกลวงหรือ

กระทำ�ให้เกิดคว�มเข้�ใจผิดในส�ระสำ�คัญ

 3. ก�รกำ�หนดเงื่อนไขในก�รให้บริก�รท่ีมีลักษณะเป็น 

ข้อสัญญ�ที่ไม่เป็นธรรม

 4. ก�รบังคบัให้ผูบ้รโิภคเลอืกใช้บรกิ�รของตนอย�่งไมเ่ปน็ธรรม 
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 5. ก�รกันมิให้ผู้บริโภคเข้�ถึงบริก�รท่ีมีคุณภ�พได้ต�มปกติ

เป็นภ�ระก�รเข้�ถึง

 6. ก�รรว่มกันกำ�หนดเงือ่นไขทีบ่งัคบัใหผู้บ้รโิภคตอ้งเลอืกใช้

บริก�ร

 7. ก�รฝ่�ฝืนเงื่อนไขในก�รให้บริก�รหรือระงับหรือหยุดก�ร

ให้บริก�รโดยไม่แจ้งล่วงหน้�

 8. ก�รโฆษณ�เกนิกว�่ระยะเวล�ทีก่ฎหม�ยกำ�หนด หรอืบอ่ยคร้ัง 

 9. ก�รมีข้อคว�มหรือข้อมูล ซึ่งมีขน�ดพื้นที่รวมกันเกินหนึ่ง

ในแปดของขน�ดหน้�จอโทรทัศน์ รบกวนก�รรับชม

 10. ร�ยก�รหรอืก�รโฆษณ�เพ่ิมเสยีงดงั เพือ่ดงึดดูคว�มสนใจ

ของผู้บริโภค 

 11. ก�รออกอ�ก�ศร�ยก�รในลกัษณะเชิญชวนใหผู้บ้รโิภคสง่

ขอ้คว�ม หรอืเนน้ยำ�้ในเรือ่งใดเรือ่งหนึง่โดยไมม่เีหตุผลอนัสมควร

 12. ก�รกระทำ�ในลักษณะอื่นใด ต�มที่คณะกรรมก�รเห็น

สมควร

 ก�รโฆษณ�ท่ีใหสิ้ทธกิ�รใช้บรกิ�รต�่ง ๆ  เปน็พเิศษ แก่ผูส้มคัร

ใชบ้รกิ�ร เพือ่เป็นก�รสง่เสรมิก�รข�ยในห้วงเวล�ใด ผูใ้ห้บรกิ�ร

ต้องคงสิทธิก�รใช้บริก�รเป็นพิเศษต�มที่โฆษณ�นั้นไว้ น้อยกว่�

ส�มสิบวันนับตั้งแต่วันที่โฆษณ�

 ก�รดำ�เนนิก�รออกอ�ก�ศร�ยก�รหรอืโฆษณ�ทีมี่เนือ้ห�ส�ระ

ในลักษณะเป็นก�รเชิญชวนหรือจูงใจให้ผู้บริโภคเลือกใช้บริก�ร

หรือสนิค้�ทีผ่ดิกฎหม�ย หรือท่ีเป็นก�รหลอกลวง โดยอ�ศยัคว�ม

เชือ่อย�่งงมง�ยหรอืคว�มศรทัธ�ของบคุคล ซึง่ไมส่�ม�รถพสิจูน์

ได้ด้วยหลักเหตุผล หรือกระบวนก�รพิสูจน์ที่เป็นที่ยอมรับ เป็น

ก�รกระทำ�ที่เป็นก�รเอ�เปรียบผู้บริโภค

 ก�รใหบ้รกิ�รโดยก�รใชว้ธิกี�รท�งเทคนคิ หรือก�รกระทำ�ใน 

ลักษณะพิเศษ เพื่อให้ผู้บริโภคต้องรับสัญญ�ณช่องร�ยก�รใด 

ร�ยก�รหน่ึงเป็นก�รเฉพ�ะทุกครัง้ ท่ีมกี�รเปิดเครือ่งรบัสญัญ�ณ 

โทรทัศน์หรืออุปกรณ์รับสัญญ�ณดังกล่�ว อันมีลักษณะเป็นก�ร

บังคับให้ผู้บริโภคต้องรับบริก�รต�มที่ผู้รับใบอนุญ�ตกำ�หนด

โดยไม่อ�จหลีกเลี่ยงได้และไม่มีเหตุผลอันสมควร ซึ่งก่อให้เกิด

คว�มเดือดร้อน รำ�ค�ญ และจำ�กัดสิทธิ ผู้บริโภคในก�รเลือกรับ 

สัญญ�ณช่องร�ยก�รโทรทัศน์อย่�งเสรีภ�พ
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 ก�รใหป้ร�กฏภ�พประกอบ บนแถบแสดงข้อมลูขณะเปลีย่น

ช่องร�ยก�รโทรทัศน์ ในลักษณะเป็นก�รบังคับให้ผู้ชมต้อง

รับข้อมูลที่นำ�เสนอ โดยมิอ�จหลีกเลี่ยงได้ และภ�พประกอบ 

ดังกล่�วได้บดบังพื้นท่ีหน้�จอโทรทัศน์บ�งส่วน อันเป็นก�ร 

ขดัขว�งก�รรับชมร�ยก�รอย�่งปกตท่ัิวไปท่ีผูบ้รโิภคพงึค�ดหม�ย 

ได้จ�กก�รใหบ้รกิ�รของผูป้ระกอบกจิก�รโดยทัว่ไป พงึกระทำ�ใน

ก�รให้บริก�รโดยไม่มีเหตุผลอันสมควร

รปูแบบร�ยก�รหรอืก�รโฆษณ�ท่ีเปน็ก�รหลอกลวงหรอืกระทำ�

ให้เกิดคว�มเข้�ใจผิด

 จ�กก�รกระทำ�ที่เป็นก�รเอ�เปรียบผู้บริโภคในด้�นร�ยก�ร

หรือก�รโฆษณ�ท่ีมีเนื้อห�ส�ระ ในลักษณะเป็นก�รจูงใจให้ 

ผู้บริโภคเลือกใช้บริก�รหรือสินค้� โดยหลอกลวงหรือกระทำ�ให้

เกดิคว�มเข�้ใจผิดในส�ระสำ�คญันัน้ ส�ม�รถเพิม่เติมร�ยละเอยีด 

(จ�กข้อ 2 ด้�นบน) ได้ดังนี้ 

 1.ทำ�ใหผู้บ้รโิภคโดยท่ัวไปเข้�ใจผดิในข้อเท็จจรงิ หรอืคณุสมบัต ิ

หรือคุณลักษณะของสินค้�หรือบริก�ร และจ�กก�รเข้�ใจผิด 

ดังกล่�วมีผลต่อก�รตัดสินใจของผู้บริโภค

 2. มกี�รใชข้้อมลูท่ีเป็นเท็จ หรอืข้อมลูท่ีถูกตอ้งแตม่กี�รปกปิด

ข้อมูลที่สำ�คัญหรือให้ข้อมูลท่ีไม่ชัดเจน ไม่อ�จเข้�ใจได้ กำ�กวม  

ไมเ่หม�ะสม จนเป็นเหตใุหผู้บ้รโิภคเข้�ใจผดิในบรกิ�รหรอืสนิค�้นัน้

 3. ก�รละเว้นก�รนำ�เสนอข้อมลูท่ีจำ�เป็นตอ่ก�รตัดสินใจเลอืก

ใชบ้รกิ�รหรือสนิค�้ ซ่ึงห�กผูบ้รโิภคทร�บข้อมลูดังกล�่วแลว้ยอ่ม

ตัดสินใจไม่เลือกใช้บริก�รหรือสินค้�นั้น

 

3. กฎหม�ยอื่นที่เกี่ยวข้องกับก�รโฆษณ�

 นอกเหนือจ�ก กสทช. แลว้ หน่วยง�นภ�ครฐัอ่ืนๆ ท่ีเกีย่วข้อง

กบัก�รกำ�กับดูแลสนิค�้และบรกิ�ร ไดม้ขีอ้กฎหม�ยเพ่ือคุม้ครอง

ผู้บริโภคจ�กก�รถูกเอ�เปรียบจ�กโฆษณ� เช่น 

 พระร�ชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ซึ่งแก้ไขเพิ่ม

เตมิโดยพระร�ชบญัญตัคุ้ิมครอง ผูบ้รโิภค (ฉบบัที ่2) พ.ศ. 2541 
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ได้บญัญัติสทิธขิองผูบ้รโิภคทีจ่ะไดร้บัคว�มคุม้ครองต�มกฎหม�ย 

5 ประก�ร ดังนี้

 1. สิทธิที่จะได้รับข่�วส�รรวมทั้งคำ�พรรณน�คุณภ�พที่ 

ถกูต้องและเพยีงพอเก่ียวกบัสนิค�้หรือบรกิ�ร ไดแ้ก ่สทิธทิีจ่ะได้

รบัก�รโฆษณ�หรอืก�รแสดงฉล�กต�มคว�มเป็นจรงิและปร�ศจ�ก 

พิษภัยแก่ผู้บริโภค รวมตลอดถึงสิทธิท่ีจะได้รับทร�บข้อมูล 

เกี่ยวกับสินค้�หรือบริก�รอย่�งถูกต้อง และเพียงพอที่จะไม่ 

หลงผิดในก�รซื้อสินค้�หรือรับบริก�รโดยไม่เป็นธรรม

 2. สิทธิท่ีจะมีอิสระในก�รเลือกห�สินค้�หรือบริก�ร ได้แก่ 

สทิธิทีจ่ะได้รบัสนิค�้หรอืรบับริก�รโดย คว�มสมัครใจของผูบ้รโิภค 

และปร�ศจ�กก�รชักจูงใจอันไม่เป็นธรรม

 3. สทิธทิีจ่ะไดร้บัคว�มปลอดภัยจ�กก�รใชส้นิค�้หรอืบรกิ�ร 

ได้แก่ สิทธิท่ีจะได้รับสินค้� หรือบริก�รท่ีปลอดภัย มีสภ�พและ

คุณภ�พได้ม�ตรฐ�น เหม�ะสมแก่ก�รใช้ ไม่ก่อให้เกิดอันตร�ย

ต่อชีวิต ร่�งก�ย หรือทรัพย์สิน ในกรณีใช้ต�มคำ�แนะนำ�หรือ

ระมัดระวังต�มสภ�พของสินค้�หรือบริก�รนั้นแล้ว

 4. สทิธทิีจ่ะไดร้บัคว�มเปน็ธรรมในก�รทำ�สญัญ� ไดแ้ก ่สทิธิ

ที่จะได้รับข้อสัญญ�โดยไม่ถูกเอ�รัด เอ�เปรียบจ�กผู้ประกอบ

ธุรกิจ

 5. สทิธท่ีิจะไดรั้บก�รพจิ�รณ�และชดเชยคว�มเสยีห�ย ไดแ้ก ่

สิทธิที่จะได้รับก�รคุ้มครอง และชดเชยค่�เสียห�ย เมื่อมีก�ร

ละเมิดสิทธิของผู้บริโภคต�มข้อ 1, 2, 3, และ 4 ดังกล่�ว

 

 พระร�ชบัญญัติอ�ห�ร พ.ศ. 2522 ระบุไว้ว่� ห้�มมิให้ 

ผู้ใดโฆษณ�คุณประโยชน์คุณภ�พ หรือ สรรพคุณของอ�ห�ร  

อันเป็นเท็จหรือเป็นก�รหลอกลวงให้เกิดคว�มหลงเชื่อโดยไม่

สมควร ส่วนผู้ใดประสงค์จะโฆษณ�คุณประโยชน์คุณภ�พ หรือ

สรรพคณุ ของอ�ห�รท�งวทิยกุระจ�ยเสยีง วทิยโุทรทัศน ์ท�งฉ�ย

ภ�พ ภ�พยนตร์ หรือท�งหนังสือพิมพ์ หรือสิ่งพิมพ์อื่น หรือด้วย

วธิอีืน่ใด เพือ่ประโยชนใ์นท�งก�รค�้ ตอ้งนำ�เสยีง ภ�พ ภ�พยนตร ์

หรอืข้อคว�มทีจ่ะโฆษณ�ดงักล่�วนัน้ใหผู้อ้นญุ�ตตรวจพจิ�รณ�

ก่อน เมื่อได้รับอนุญ�ตแล้วจึงจะโฆษณ�ได้

 นอกจ�กนี ้สำ�นกัง�นคณะกรรมก�รอ�ห�รและย�มปีระก�ศ

เรื่อง หลักเกณฑ์ก�รโฆษณ�อ�ห�ร พ.ศ.2564 เพื่อควบคุมก�ร
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ใช้คำ�และข้อคว�มในก�รโฆษณ� ดังนี้

 1. คำ�ทีไ่มอ่นญุ�ตในก�รโฆษณ� คณุภ�พ คณุประโยชนห์รือ

สรรพคุณของอ�ห�ร เช่น ศักดิ์สิทธิ์ มหัศจรรย์ เลิศที่สุด ดีเลิศ  

ลำ้�เลิศ ยอดเยี่ยม สุดยอด หนึ่งเดียว ท่ีหนึ่งเลย ดีท่ีสุด ดีเด็ด 

สงูสดุ เดด็ข�ด ห�ยหว่ง หมดกงัวล สุดเหวีย่ง ไรผ้ลข�้งเคยีง อย. 

รับรอง ปลอดภัย เห็นผลเร็ว ฯลฯ

 2. ข้อคว�มที่ไม่อนุญ�ตในก�รโฆษณ�อ�ห�ร รวมถึงก�รใช้

ภ�พที่สื่อให้เข้�ใจได้ในคว�มหม�ย เดียวกัน

  2.1 ข้อคว�มท่ีสื่อแสดงสรรพคุณอันทำ�ให้เข้�ใจว่� 

ส�ม�รถบำ�บัด บรรเท� รักษ� ป้องกัน โรคหรืออ�ก�รของโรค

หรือคว�มเจ็บป่วย เช่น ลดโคเลสเตอรอล ลดคว�มดันโลหิต 

โรคมะเร็ง เนื้องอก โรคเบ�หว�น ภูมิแพ้หอบหืด บรรเท�อ�ก�ร 

ปวดหัว ไมเกรน อ�ก�รช� บวม  แก้ปัญห�ปวดประจำ�เดือน 

อ�ก�รตกข�ว ยับยั้งก�รเจริญเติบโตของแบคทีเรีย ป้องกันหรือ

ต่อต้�นเชือ้โรค รกัษ�โรคตดิเช้ือ แกอ้�ก�รหลงลมื รกัษ�โรคอลัไซ

เมอร ์รกัษ�อ�ก�รซมึเศร�้ นอนไมห่ลบั รกัษ�โรคไวรสัตบัอักเสบ 

นิ่วในไต โรคเก�ต์รูม�ตอยด์เอสแอลอี บรรเท�อ�ก�รข้ออักเสบ 

ขอ้เข�่เส่ือม ปวดเข่� ปวดกล�้มเนือ้ รกัษ�โรคตอ้ กระจกต�เส่ือม 

บรรเท�อ�ก�รหอูือ้ ฟืน้ฟกู�รไดย้นิ รกัษ�โรครดิสดีวงทว�ร กรด

ไหลย้อน รักษ�วัณโรค หลอดลมอักเสบ ไอเรื้อรัง  รักษ�โรค

ผิวหนังอักเสบ สะเก็ดเงิน ฯลฯ

  2.2 ขอ้คว�มทีส่ือ่แสดงให้เข�้ใจว�่มผีลต่อก�รเปลีย่นแปลง

โครงสร้�งของร่�งก�ย หน้�ที่ อวัยวะ หรือระบบก�รทำ�ง�น

ของร่�งก�ย เช่น ปรับสมดุลให้ร่�งก�ย กระตุ้นนำ้�นม เพิ่มก�ร

ไหลเวียนของเลือด บำ�รุงสมอง หรือบำ�รุงอวัยวะของร่�งก�ย 

เสริมสร้�งหรือกระตุ้น ระบบภูมิคุ้มกันร่�งก�ย Detox/ล้�ง 

ส�รพษิ ล้�งลำ�ไส ้ปรับส�ยต�สัน้-ย�วให้เป็นปกต ิขับนำ�้ค�วปล� 

ลดอ�ก�รวัยทอง กรอบหน้�ชัด เหนียงห�ย หน้�ยก หน้�เรียว 

ร่องแก้มตื้น จมูกเข้�รูป ฯลฯ

  2.3 ข้อคว�มท่ีสื่อแสดงให้เข้�ใจว่�มีสรรพคุณบำ�รุงก�ม 

บำ�รุงเพศ หรือเกี่ยวกับก�รมีเพศสัมพันธ์ เช่น ช่วยบำ�รุงและ

เสริมสร้�งสมรรถภ�พท�งเพศ เพิ่มสมรรถภ�พท่�นช�ย/ หญิง 

เพิ่มคว�มต้องก�รท�งเพศช�ย/ หญิง อ�ห�รเสริมสำ�หรับช�ย/ 
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หญิง เพิ่มขน�ดอวัยวะเพศ ช่วยให้อวัยวะเพศแข็งตัวได้น�น 

เพิ่มขน�ดหน้�อก อัพไซส์ กระชับช่องคลอด ปลุกคว�มเป็นช�ย 

กระตุ้นคว�มเป็นหญิง คืนคว�มเป็นหนุ่ม คืนคว�มส�ว ฯลฯ

  2.4 ข้อคว�มท่ีสื่อแสดงให้เข้�ใจว่�มีสรรพคุณเพื่อบำ�รุง

ผิวพรรณและคว�มสวยง�ม เช่น ลดริ้วรอยเหี่ยวย่น ลดสิว ฝ้�  

กระ จุดด่�งดำ� ผิวข�ว กระจ่�ง ใส เปล่งปลั่ง ออร่� กระชับ 

รูขุมขน/ ฟื้นฟูผิว ลดริ้วรอย/ ลดคว�มมันบนใบหน้� ยกกระชับ 

ผวิหน�้ ชะลอคว�มแกด่อูอ่นกว่�วัย แก้ผมรว่ง ผมหงอก ชว่ยใหผ้ม

และเลบ็แขง็แรง กนัแดด ท�้แดด ชว่ยดบักลิน่ตวั กลิน่ป�ก ฯลฯ 

  2.5 ข้อคว�มที่สื่อแสดงให้เข้�ใจว่�มีสรรพคุณในก�รลด 

นำ�้หนกั ลดคว�มอว้น หรอืข้อคว�มอืน่ใด ในทำ�นองเดียวกนั เช่น 

ลดคว�มอ้วน ช่วยให้ระบ�ยท้อง สล�ยไขมันที่สะสมในร่�งก�ย 

ดักจับไขมัน ลดไขมันส่วนเกิน ลดนำ้�หนัก คำ�ว่� Block/ Burn/ 

Build /Break/ Firm  เพรียว สลิม ไม่โยโย่ กระชับสัดส่วน  

ลดต้นแขน ลดต้นข� ลดหน้�ท้อง  หุ่นดีหุ่นสวย หุ่นเป๊ะ  

ผอมเร่งด่วน ลดนำ้�หนักถ�วร ลดย�ก/ ดื้อย�/ ลดคว�มอย�ก

อ�ห�ร และก�รใชภ้�พส�ยวดั/ เครือ่งชัง่นำ�้หนกั/ ก�งเกง Over 

Size ภ�พ Before/ After ฯลฯ

 พระร�ชบัญญัติย� พ.ศ. 2510 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม โดย

สำ�นักง�นคณะกรรมก�รอ�ห�รและย� กระทรวงส�ธ�รณสุข 

กำ�หนดให้ก�รโฆษณ�ข�ยย�ท�งวิทยุ - โทรทัศน์ จะต้องได้รับ

อนุมัติข้อคว�ม เสียง หรือภ�พที่ใช้ในก�รโฆษณ� จ�กผู้อนุญ�ต 

(อย.) และจะต้อง

 1. ไม่โอ้อวดสรรพคุณย� หรือวัตถุอันเป็นส่วนประกอบของ

ย�ว่�ส�ม�รถ บำ�บัด บรรเท� รักษ� หรือป้องกันโรค หรือคว�ม

เจ็บปว่ยของมนษุย ์หรอืสตัว ์ได้อย�่งศกัดิส์ทิธิ ์หรอืห�ยข�ด หรอื 

ใช้ถ้อยคำ�อื่นใดที่มีคว�มหม�ยในทำ�นองเดียวกัน

 2. ไม่แสดงสรรพคุณย�อันเป็นเท็จ หรือเกินคว�มจริง

 3. ไม่ทำ�ให้เข้�ใจว่�มีวัตถุใดเป็นย� หรือเป็นส่วนประกอบ

ของย� ซึ่งคว�มจริงไม่มีวัตถุหรือ ส่วนประกอบย� หรือมีแต่ 

ไม่เท่�ที่ทำ�ให้เข้�ใจ

 4. ไมท่ำ�ใหเ้ข้�ใจว�่เป็นย�ทำ�ใหแ้ท้งลกู หรอืย�ขับระดอูย�่งแรง 
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 5. ไม่ทำ�ให้เข้�ใจว่�เป็นย�บำ�รุงก�ม หรือย�คุมกำ�เนิด

 6. ไม่แสดงสรรพคุณย�อันตร�ย หรือย�ควบคุมพิเศษ

 7. ไม่มีก�รรับรองหรือยกย่องสรรพคุณย�โดยบุคคลอื่น

 8. ไมแ่สดงสรรพคณุย�ว่� ส�ม�รถบำ�บัด บรรเท� รกัษ� หรอื

ปอ้งกนัโรค หรอือ�ก�รของโรค ไดแ้ก่ โรคเบ�หว�น มะเร็ง อมัพ�ต  

วัณโรค โรคเรื้อน โรคหรืออ�ก�รของโรคของ สมอง หัวใจ ปอด 

ตับ ม้�ม ไต

  พระร�ชบญัญตัผิลติภณัฑส์มนุไพร พ.ศ.2562 กำ�หนด 

(ม�ตร� 74) ห้�มผู้ใดโฆษณ�ผลิตภัณฑ์สมุนไพรในลักษณะ  

ดังต่อไปนี้ 

 (1) โออ้วดสรรพคณุหรือวตัถอัุนเปน็ส่วนประกอบของผลติภณัฑ์

สมุนไพรว่� ส�ม�รถบำ�บัดรักษ� บรรเท� หรือป้องกันโรคหรือ

คว�มเจ็บป่วยได้อย่�งศักดิ์สิทธิ์หรือ ต�มคว�มเชื่อส่วนบุคคล

หรือส�ม�รถรักษ�โรคใหห้�ยข�ดได้ หรอืใชถ้อ้ยคำ�อืน่ใดทีม่คีว�ม

หม�ยในทำ�นองเดียวกัน 

 (2) แสดงสรรพคณุอนัเปน็เทจ็ เกนิคว�มจรงิ หรอืทำ�ใหเ้ข�้ใจ

ผิดในสรรพคุณของผลิตภัณฑ์สมุนไพรนั้น 

 (3) ทำ� ให้เข้�ใจว่�มีวัตถุใดเป็นส่วนประกอบ ซึ่งคว�มจริง

ไม่มีวัตถุหรือส่วนประกอบนั้นในผลิตภัณฑ์สมุนไพร หรือมีแต่มี

ไม่เท่�ที่ทำ�ให้เข้�ใจต�มที่โฆษณ� 

 (4) เปน็ก�รรบัรองหรอืยกยอ่งสรรพคณุของผลติภณัฑ์สมนุไพร

โดยบุคคล คณะบุคคล หรือสถ�บันใด ๆ 

 (5) กระทำ�โดยฝ�่ฝนืหลกัเกณฑ ์วธิกี�ร และเงือ่นไข เก่ียวกบั 

ก�รโฆษณ� ต�มท่ีรัฐมนตรีโดยคำ�แนะนำ�ของคณะกรรมก�ร

ประก�ศกำ�หนด

 ประกอบประก�ศกระทรวงส�ธ�รณสุข เรื่อง หลักเกณฑ์ 

วิธีก�ร และเง่ือนไขเกี่ยวกับก�รโฆษณ�ผลิตภัณฑ์สมุนไพร 

พ.ศ. 2564 ขอ้ 4 ห�้มโฆษณ�ผลติภัณฑส์มนุไพรในลกัษณะทีไ่ม ่

เป็นธรรมต่อผู้บริโภค หรืออ�จก่อให้เกิด ผลเสียต่อสังคมอัน 

เป็นส่วนรวม ดังต่อไปนี้
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 (1) โฆษณ�ทีร่วมอยูก่บัก�รถว�ยพระพร หรอืก�รกระทำ�อย�่งอืน่ 

ที่อ้�งอิงเกี่ยวกับพระมห�กษัตริย์ พระร�ชินี รัชท�ย�ท หรือ 

ผู้สำ�เร็จร�ชก�รแทนพระองค์

 (2) โฆษณ�ท่ีอ�จกอ่ใหเ้กิดคว�มแตกแยกหรอืเส่ือมเสยีคว�ม

ส�มัคคีในหมู่ประช�ชน

 (3) โฆษณ�ที่เป็นก�รสนับสนุนโดยตรงหรือโดยอ้อมให้มี 

ก�รกระทำ�ผิดกฎหม�ย หรือขัดต่อศีลธรรม หรือนำ�ไปสู่คว�ม

เสื่อมเสียในประเพณีและวัฒนธรรมอันดีของช�ติ

 (4) โฆษณ�ท่ีอ�จก่อให้เกิดพฤติกรรมลอกเลียนแบบท่ีจะนำ�

ม�ซึ่งอันตร�ยหรือคว�มรุนแรง

 (5) โฆษณ�ท่ีก่อให้เกิดคว�มเข้�ใจผิดในส�ระสำ�คัญของ

ผลิตภัณฑ์สมุนไพร

 (6) โฆษณ�ที่ก่อให้เกิดคว�มเข้�ใจผิดในร�ค�ของผลิตภัณฑ์

สมุนไพร รวมถึงโฆษณ�ร�ค�เกินกว่�ที่ปร�กฏในฉล�ก

 (7) โฆษณ�โดยไม่สุภ�พ หรือแสดงคว�มทุกข์ทรม�นของ 

ผู้ป่วย

 (8) โฆษณ�โดยนำ�เสนอเนื้อห�ว่�ได้จัดให้มีก�รแถมพก หรือ

ร�งวลัด้วยก�รเส่ียงโชค ซ่ึงมไิดป้ฏบัิติต�มกฎหม�ยอืน่ท่ีเกีย่วข้อง

 (9) โฆษณ�ข้อมูลง�นวิจัยด้�นสรรพคุณ หรือข้อคว�มกล่�ว

อ้�งท�งสุขภ�พของส่วนประกอบ ผลิตภัณฑ์สมุนไพร หรือ

ผลติภณัฑส์มนุไพร ท่ีไมส่อดคลอ้งกับสรรพคณุ หรอืข้อคว�มกล�่ว

อ้�งท�งสุขภ�พ ที่ได้รับอนุญ�ตในก�รขึ้นทะเบียนตำ�รับ รับแจ้ง 

ร�ยละเอียด หรือรับจดแจ้งผลิตภัณฑส์มนุไพร หรือไม่น�่เชื่อถอื

 (10) โฆษณ�ชักชวนให้ผู้บริโภคใช้ผลิตภัณฑ์สมุนไพรอย่�ง

พรำ่�เพรื่อ เกินคว�มจำ�เป็น

 (11) โฆษณ�สรรพคุณท่ีทำ�ใหแ้ท้งลกูหรอืช่วยขับระดอูย�่งแรง 

 (12) โฆษณ�สรรพคุณที่ช่วยบำ�รุงก�ม หรือ คุมกำ�เนิด

 (13) โฆษณ�คณุประโยชนข์องผลติภณัฑส์มนุไพรว�่ส�ม�รถ

ปอ้งกนั บำ�บดั บรรเท� รกัษ� มะเรง็ เบ�หว�น โรคเรือ้น วณัโรค 

เอดส์ โรค หรือ อ�ก�รของโรคท�งสมอง หัวใจและหลอดเลือด 

ปอด ม้�ม ตบั ไต ต� และโรคอืน่ ๆ  ต�มทีเ่ลข�ธกิ�รคณะกรรมก�ร

อ�ห�รและย�ประก�ศกำ�หนด
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 (14) โฆษณ�ท่ีเป็นก�รทับถมหรือเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์

สมนุไพรอืน่ ยกเวน้ก�รเปรยีบเทยีบกบัผลติภณัฑข์องผูร้บัใบสำ�คญั

ก�รขึ้นทะเบียนตำ�รับ ผู้รับใบรับจดแจ้ง หรือผู้รับใบรับแจ้งร�ย

ละเอียด ร�ยเดียวกัน 

 คว�มใน (11) (12) และ (13) ไมใ่ช้บงัคบัแกก่�รแสดงขอ้คว�ม

ที่อยู่บนฉล�กและเอกส�รกำ�กับผลิตภัณฑ์สมุนไพร

 

 พระร�ชบัญญัติควบคุมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ พ.ศ. 2551 

ม�ตร� 32 กำ�หนดห�้มมใิหผู้ใ้ด โฆษณ�เครือ่งดืม่แอลกอฮอล ์หรอื

แสดงชือ่หรอืเครือ่งหม�ยของเครือ่งดืม่แอลกอฮอล ์อนัเปน็ ก�ร

อวดอ้�งสรรพคุณ หรือชักจูงใจให้ผู้อื่นดื่ม โดยตรงหรือโดยอ้อม 

 ก�รโฆษณ�หรือประช�สัมพันธ์ใด ๆ โดยผู้ผลิตเครื่องดื่ม

แอลกอฮอลท์กุประเภท ให้กระทำ�ไดเ้ฉพ�ะก�รใหข้้อมลูข่�วส�ร

และคว�มรูเ้ชงิสร�้งสรรคส์งัคม โดยไมม่กี�รปร�กฏภ�พของสนิค�้ 

หรอืบรรจภุณัฑข์องเครือ่งด่ืมแอลกอฮอลน์ัน้ เวน้แต่เปน็ก�รปร�กฏ

ของภ�พสญัลกัษณข์องเครือ่งดืม่แอลกอฮอลห์รอืสญัลกัษณข์อง

บริษัทผู้ผลิตเครื่องดื่มแอลกอฮอล์นั้นเท่�นั้น

 นอกจ�กน้ี ข้อกำ�หนดเก่ียวกบัก�รโฆษณ�หรอืประช�สมัพนัธ์

เครือ่งด่ืมแอลกอฮอล ์เปน็ไปต�มกฎกระทรวงกำ�หนดหลกัเกณฑ์

และเงือ่นไขก�รแสดงภ�พสญัลกัษณเ์พือ่ประกอบก�รโฆษณ�หรอื 

ประช�สมัพนัธเ์ครือ่งดืม่แอลกอฮอล ์พ.ศ.2553 ประกอบ ประก�ศ 

คณะกรรมก�รควบคุมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ เรื่องของข้อคว�ม

คำ�เตือนประกอบภ�พสัญลักษณ์ของเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ หรือ 

ภ�พสญัลกัษณข์องบรษิทัผูผ้ลติเครือ่งดืม่แอลกอฮอล ์พ.ศ.2557 
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4. พระร�ชบญัญตัวิ�่ดว้ยก�รกระทำ�คว�มผดิเกีย่วกับคอมพวิเตอร์

 ในยุคปัจจุบันสื่ออินเทอร์เน็ต หรือเรียกกันว่�สื่อออนไลน์

ได้รับคว�มนิยม และเข้�ม�เป็นช่องท�งสำ�คัญในก�รรับรู้ข้อมูล

ข่�วส�ร ตลอดจนใช้ในกิจกรรมต่�ง ๆ ของคนในสังคม ไม่ว่�จะ

ก�รเปน็ก�รทำ�ธรุกจิ ซือ้ข�ยสนิค�้ คว�มบนัเทงิ ก�รทำ�ง�น ก�ร

ศึกษ�ห�คว�มรู้ ฯลฯ นอกจ�กนี้ลักษณะของสื่อออนไลน์เอื้อให ้

ผู้ใช้เป็นทั้งผู้รับสื่อและผู้ผลิตเนื้อห�สื่อได้ด้วยตนเอง เมื่อ

พฤติกรรมก�รใช้สื่อออนไลน์มีคว�มแพร่หล�ย แต่ผู้ใช้อ�จข�ด 

คว�มรับผดิชอบ และรูเ้ท่�ทันจงึสง่ผลกระทบตอ่บุคคลและสงัคม 

อนันำ�ม�ซึง่กฏหม�ยต่�ง ๆ  เพ่ือคุม้ครองและปอ้งกนัคว�มเสยีห�ย 

แก่ผู้อื่น และประช�ชน

 พระร�ชบัญญัติว่�ด้วยก�รกระทำ�คว�มผิดเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์ 

 กระทรวงเทคโนโลยีส�รสนเทศและก�รสื่อส�รได้กำ�หนด 

พระร�ชบัญญัติ (พ.ร.บ.) ว่�ด้วยก�รกระทำ�คว�มผิดเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ขึ้น เพื่อก�รกำ�หนดฐ�นคว�มผิด และ

บทลงโทษ โดยครอบคลมุถงึก�รกระทำ�ผดิเกีย่วกบัคอมพวิเตอร ์

ในลักษณะต่�ง ๆ จ�กนั้นได้มีก�รแก้ไขเพิ่มเติม เป็น พระร�ช

บัญญัติว่�ด้วยก�รกระทำ�คว�มผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (ฉบับที่ 

2) พ.ศ. 2560 ในเวล�ต่อม� ซึ่งส�ม�รถสรุปส�ระสำ�คัญโดยง่�ย

ได้ดังนี้ (กองบัญช�ก�รตำ�รวจสันติบ�ล, 2563)

 1. ก�รฝ�กร้�นในเฟซบุ๊ก (Facebook) อินสต�แกรม (IG) 

ถือเป็นสแปม ปรับ 200,000 บ�ท

 2. ส่ง SMS โฆษณ� โดยไม่รับคว�มยินยอม ให้ผู้รับส�ม�รถ

ปฏิเสธข้อมูลนั้นได้ ไม่เช่นนั้นถือเป็นสแปม ปรับ 200,000 บ�ท

 3. สง่อเีมล (Email) ข�ยของถือเป็นสแปม ปรบั 200,000 บ�ท 

 4. กดไลก์ (Like) ได้ไม่ผิด พ.ร.บ.ว่�ด้วยก�รกระทำ�คว�มผิด 

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ฯ ยกเว้นก�ร กดไลก์ เป็นเรื่องเกี่ยวกับ

สถ�บันพระมห�กษัตริย์ เสี่ยงเข้�ข่�ยคว�มผิดม�ตร� 112 หรือ

มีคว�มผิดร่วม

 5. กดแชร์ (Share) ถือเป็นก�รเผยแพร่ ห�กข้อมูลท่ีแชร์มี 

ผลกระทบต่อผู้อื่น อ�จเข้�ข่�ยคว�มผิด ต�ม พ.ร.บ.ว่�ด้วย

ก�รกระทำ�คว�มผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ฯ โดยเฉพ�ะที่กระทบ
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 6. พบข้อมูลผิดกฎหม�ยอยู่ในระบบคอมพิวเตอร์ของเร�  

แต่ไม่ใช่สิ่งที่เจ้�ของคอมพิวเตอร์กระทำ�เอง ส�ม�รถแจ้งไปยัง

หน่วยง�นที่รับผิดชอบได้ ห�กแจ้งแล้วลบข้อมูลออกเจ้�ของก็

จะไม่มีคว�มผิดต�มกฎหม�ย เช่น คว�มเห็นในเว็บไซต์ต่�ง ๆ  

รวมไปถึงเฟซบุ๊กท่ีให้แสดงคว�มคิดเห็น ห�กพบว่�ก�รแสดง

คว�มเห็นผิดกฎหม�ย เมื่อแจ้งไปที่หน่วยง�นที่รับผิดชอบเพื่อ

ลบได้ทันที เจ้�ของระบบเว็บไซต์จะไม่มีคว�มผิด

 7.สำ�หรับแอดมินเพจ ที่เปิดให้มีก�รแสดงคว�มเห็น เม่ือ

พบข้อคว�มที่ผิด พ.ร.บ. ว่�ด้วยก�รกระทำ�คว�มผิดเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์ฯ เมื่อลบออกจ�กพื้นท่ีท่ีตนดูแลแล้ว จะถือเป็น 

ผู้พ้นผิด

 8. ไมโ่พสต์สิง่ล�มกอน�จ�ร ท่ีทำ�ใหเ้กดิก�รเผยแพรสู่ป่ระช�ชนได ้

 9. ก�รโพสต์เก่ียวกับเด็ก เย�วชน ต้องปิดบังใบหน้� ยกเว้น

เมื่อเป็นก�รเชิดชู ชื่นชม อย่�ง ให้เกียรติ

 10. ก�รให้ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เสียชีวิต ต้องไม่ทำ�ให้เกิดคว�ม

เสื่อมเสียเชื่อเสียง หรือถูกดูหมิ่น เกลียดชัง ญ�ติส�ม�รถฟ้อง

ร้องได้ต�มกฎหม�ย

 11. ก�รโพสต์ด่�ว่�ผู้อ่ืน โดยไม่มีข้อมูลจริง หรือถูกตัดต่อ  

ผู้ถูกกล่�วห�ส�ม�รถเอ�ผิดผู้โพสต์ได้ หรือแม้เป็นคว�มจริง  

แต่ห�กทำ�ให้ผู้ถูกใส่คว�มเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่นเกลียดชัง ก็เป็น

คว�มผิดฐ�นหม่ินประม�ทเช่นกัน และมีโทษจำ�คุกไม่เกิน 3 ปี 

ปรับไม่เกิน 200,000 บ�ท

 12. ไมท่ำ�ก�รละเมดิลขิสทิธิผ์ูใ้ด ไมว่�่ข้อคว�ม เพลง รูปภ�พ 

หรือวิดีโอ

 13. ส่งรูปภ�พแชร์ของผู้อื่น เช่น สวัสดี อวยพร ฯลฯ ไม่ผิด 

ถ้�ไม่เอ�ภ�พไปใช้ในเชิงพ�ณิชย์ ห�ร�ยได้

5. กฎหม�ยลิขสิทธิ์ (Copyright) 

 กฎหม�ยลิขสิทธิ์ เกิดข้ึนเพื่อคุ้มครองบุคคลจ�กผลง�น

สร้�งสรรค์ที่เกิดม�จ�กคว�มนึกคิด และสติปัญญ�ของบุคคล 

ซึง่กฎหม�ยลขิสทิธิเ์ปน็ก�รปอ้งกนัผลประโยชนใ์นเชงิเศรษฐกจิ 

และเรื่องของจริยธรรม รวมถึงสร้�งกำ�ลังใจให้บุคคลในก�รคิด

สร้�งสรรค์ผลง�นใหม่ๆ เพ่ือพัฒน�สังคม เทคโนโลยี เศรษฐกิจ 

ของประเทศต่อไป  
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ภ�พที่ 4.4 ประก�ศก�รกระทำ�ที่ถือว่�เป็นคว�มผิด พ.ร.บ.

ว่�ด้วยก�รกระทำ�คว�มผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และที่ปรับปรุงแก้ไข พ.ศ. 2560

(ศูนย์เทคโนโลยีส�รสนเทศและก�รสื่อส�ร สำ�นักง�นปลัดกระทรวงคมน�คม, 2564)



ส�ระสำ�คัญของ พระร�ชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 มีดังนี้ 

1. ลิขสิทธิ์คืออะไร

 ลขิสทิธิ ์หม�ยถึง สทิธแิตเ่พยีงผูเ้ดียวท่ีจะกระทำ�ก�รใด ๆ  เกีย่วกบั 

ง�นทีผู่ส้ร�้งสรรค ์ไดร้เิริม่โดยก�รใช้สตปัิญญ�คว�มรู ้คว�มส�ม�รถ  

และคว�มวริยิะอตุส�หะของตนเองในก�รสร�้งสรรค ์โดยไมล่อก

เลยีนง�นของผูอ้ืน่ โดยง�นทีส่ร�้งสรรคต์อ้งเปน็ง�นต�มประเภท

ที่กฎหม�ยลิขสิทธ์ิให้คุ้มครอง โดยผู้สร้�งสรรค์จะได้รับคว�ม

คุ้มครองทันทีที่สร้�งสรรค์โดยไม่ต้องจดทะเบียน

2. ประเภทของง�นที่มีลิขสิทธิ์

 กฎหม�ยลขิสทิธ์ิใหค้ว�มคุม้ครองแกง่�นสร�้งสรรค ์9 ประเภท

ต�มที่กฎหม�ยกำ�หนด ได้แก่

 2.1 ง�นวรรณกรรม เช่น หนังสือ จุลส�ร สิ่งเขียน สิ่งพิมพ์ 

คำ�ปร�ศรัย โปรแกรมคอมพิวเตอร์

 2.2 ง�นน�ฏกรรม เช่น ง�นที่เกี่ยวกับก�รรำ� ก�รเต้น 

ก�รทำ�ท่� หรือก�รแสดงประกอบขึ้นเป็นเรื่องร�ว รวมถึง 

ก�รแสดงโดยวิธีใบ้ด้วย

 2.3 ง�นศิลปกรรม เช่น ง�นจิตรกรรม ง�นประติม�กรรม 

ภ�พพิมพ์ ง�นสถ�ปัตยกรรม ภ�พถ่�ย ภ�พประกอบ หรือ 

ง�นสร้�งสรรค์รูปทรงส�มมิติ เ ก่ียวกับภูมิประเทศ หรือ

วิทย�ศ�สตร์  

 ง�นศิลปะประยุกต์ ซึ่งรวมถึงภ�พถ่�ยและแผนผังของง�นดัง

กล่�วด้วย

 2.4 ง�นดนตรีกรรม เช่น คำ�ร้อง ทำ�นอง ก�รเรียบเรียงเสียง

ประส�นรวมถงึโนต้เพลงทีแ่ยก และเรยีบเรยีงเสยีงประส�นแลว้

 2.5 ง�นสิง่บันทึกเสยีง เช่น เทปเพลง แผน่คอมแพค็ดิสก์ (ซีด)ี 

ทีบ่นัทกึขอ้มลูเสยีง ทัง้นีไ้มร่วมถงึ เสยีงประกอบภ�พยนตร์ หรอื

เสียงประกอบโสตทัศนวัสดุอย่�งอื่น

 2.6 ง�นโสตทัศนวัสดุ เช่น วิดีโอเทป วีซีดี ดีวีดี แผ่นเลเซอร์

ดิสก์ที่บันทึกข้อมูลประกอบด้วย ลำ�ดับของภ�พหรือภ�พและ

เสียงอันส�ม�รถที่จะนำ�ม�เล่นซำ้�ได้อีก

 2.7 ง�นภ�พยนตร ์เชน่ ภ�พยนตร ์รวมทัง้เสยีงประกอบของ

ภ�พยนตร์นั้นด้วย (ถ้�มี)

 2.8 ง�นแพร่เสียงแพร่ภ�พ เช่น ก�รกระจ�ยเสียงวิทยุ  

ก�รแพร่เสียง หรือภ�พท�งโทรทัศน์
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 2.9 ง�นอื่นใดในแผนกวรรณคดี แผนกวิทย�ศ�สตร์ หรือ

แผนกศิลปะ

3. ผลง�นที่ไม่ถือว่�เป็นลิขสิทธิ์

 3.1 ข�่วประจำ�วนัและขอ้เทจ็จรงิต�่ง ๆ  ทีม่ลีกัษณะเปน็เพยีง

ข่�วส�ร เช่น วัน เวล� สถ�นท่ี ช่ือบุคคล จำ�นวนคน ปริม�ณ 

เป็นต้น

 ทั้งนี้ ห�กมีก�รนำ�ข้อมูลดังกล่�วม�เรียบเรียงจนมีลักษณะ

เปน็ง�นวรรณกรรม อ�ท ิก�รวเิคร�ะห์ข�่ว บทคว�ม ผลง�นนัน้

อ�จจะได้รับคว�มคุ้มครองในลักษณะของง�นวรรณกรรม

 3.2 รัฐธรรมนูญ และกฎหม�ย

 3.3 ระเบียบ ข้อบังคับ ประก�ศ คำ�สั่ง คำ�ชี้แจง และหนังสือ

โต้ตอบของกระทรวง ทบวง กรม หรอืหนว่ยง�นอืน่ใดของรฐัหรอื

ของท้องถิ่น

 3.4 คำ�พพิ�กษ� คำ�สัง่ คำ�วนิจิฉยั และร�ยง�นของท�งร�ชก�ร

 3.5 คำ�แปลและก�รรวบรวมสิ่งต่�ง ๆ ต�มข้อ 3.1 - 3.4 ซึ่ง

กระทรวง ทบวง กรม หรอืหนว่ยง�นอืน่ใดของรฐัหรอืของทอ้งถิน่ 

จัดทำ�ขึ้น

 3.6 คว�มคิด ข้ันตอน กรรมวิธี ระบบ วิธีใช้หรือทำ�ง�นแนว

คว�มคิด หลักก�ร ก�รค้นพบ หรือทฤษฎีท�งวิทย�ศ�สตร์ หรือ

คณิตศ�สตร์

 กฎหม�ยลขิสทิธิก์ำ�หนดพฤตกิรรมใดว�่เปน็ก�รละเมดิลขิสทิธิ์

ง�นของผูอ้ืน่ไวชั้ดเจน ไดแ้ก ่ก�รทำ�ซำ�้หรอืดดัแปลง เผยแพรง่�น

ต่อส�ธ�รณชน ซึ่งง�นลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยมิได้รับอนุญ�ต ส่วน

ง�นโปรแกรมคอมพวิเตอรน์ัน้ไดเ้พิม่ก�รกระทำ�ละเมดิ อกีอย�่ง

หน่ึงไว ้คือ ก�รใหเ้ช�่ตน้ฉบบั หรอืสำ�เน�ง�น ห�กผูใ้ดกระทำ�ก�ร

ดังกล่�ว ถือเป็นก�รละเมิดลิขสิทธิ์ ต้องรับโทษอ�ญ� และจ่�ย

ค่�เสียห�ยแก่เจ้�ของง�นด้วย ห�กผู้ใดรู้อยู่แล้วหรือมีเหตุควรรู้

ว่�ง�นใดได้ทำ�ข้ึนโดยละเมิดลิขสิทธิ์ของผู้อื่น กระทำ�ก�รต่อไป

นี้แก่ง�นนั้นเพื่อห�กำ�ไร ให้ถือว่�ผู้นั้นกระทำ�ละเมิดลิขสิทธิ์ด้วย 

ได้แก่ ข�ย มีไว้เพื่อข�ย เสนอข�ย ให้เช่� เสนอให้เช่� ให้เช่�ซ้ือ 

หรือเสนอให้เช่�ซื้อ เผยแพร่ต่อส�ธ�รณชน แจกจ่�ยในลักษณะ

ทีอ่�จก่อใหเ้กดิคว�มเสยีห�ยแกเ่จ�้ของลขิสทิธิ ์นำ�หรอืสัง่เข�้ม�

ในร�ชอ�ณ�จักร
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6. พระร�ชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ.2562 

 จ�กคว�มก้�วหน้�และเติบโตอย่�งรวดเร็วของเทคโนโลยี

ทำ�ใหเ้กดิชอ่งท�งก�รสือ่ส�รที ่หล�กหล�ยข้ึน ก�รเข�้ถงึกจิกรรม

สือ่ส�รจำ�นวนม�กมกี�รเก็บรวบรวมข้อมลูสว่นตวัของผูใ้ช้ เช่น ช่ือ 

น�มสกลุ เลขประจำ�ตวัประช�ชน ข้อมลูบุคคลในครอบครัว ท่ีอยู ่

เบอร์โทรศัพท์ วันเกิด อีเมล์ เพศ อ�ชีพ ร�ยได้ รูปถ่�ย ข้อมูล

ธน�ค�รและก�รเงนิ ขอ้มลูท�งก�รแพทยห์รอืสขุภ�พ ขอ้มลูท�ง

พันธุกรรม เชื้อช�ติ ก�รนับศ�สน� พฤติกรรมท�งเพศ เป็นต้น 

ด้�นหน่ึงก�รเก็บข้อมลูสว่นบุคคลมไีว้เพือ่ทีจ่ะไดน้ำ�ม�ใช้ ในก�ร

พัฒน�สินค้�-บริก�ร ให้ตอบสนองคว�มต้องก�รของลูกค้�หรือ 

ผู้ใช้บริก�รม�กขึ้น แต่ในอีกด้�น ห�กไม่มีก�รควบคุมรักษ�

ขอ้มลู และเกดิก�รรัว่ไหลของขอ้มลู ปญัห�ก�รละเมดิสทิธคิว�ม

เป็นส่วนตัว ของข้อมูลส่วนบุคคลจึงต�มม� และนำ�ม�ซึ่งคว�ม

เดือดร้อนรำ�ค�ญ หรือสร้�งผลกระทบท�งลบ ต�มม�อื่นๆ ให้

แก่เจ้�ของข้อมูล

 พ.ร.บ. คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562  หรือเรียก

ย่อๆ ว่� PDPA มุ่งเน้นให้มี “ม�ตรฐ�น” ในก�รจัดก�รข้อมูล 

สว่นบคุคลอย�่งเหม�ะสมและเพยีงพอของหนว่ยง�น องคก์ร หรอื

ผู้ให้บริก�รต่�ง ๆ เมื่อมีคว�มจำ�เป็นต้องขอใช้ข้อมูลส่วนบุคคล 

ทั้งน้ีก็เพ่ือป้องกันคว�มเสี่ยงท่ีจะมีผลกระทบไปถึง ก�รรักษ�

คว�มลับ (Confidentiality)  คว�มถูกต้องสมบูรณ์ (Integrity) 

และคว�มพร้อมใช้ง�น (Availability) ของข้อมูลส่วนบุคคล  

ที่ก่อให้เกิดแนวโน้มให้เกิดผลกระทบเชิงลบ หรือคว�มเสียห�ย 

ในระดับบุคคลหรือองค์กร  
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ส่วนบุคคลในโลกออนไลน์ม�ใช้

ในด้�นต่�ง ๆ



 ปจัจบุนัก�รบงัคบัใช ้พ.ร.บ.คุม้ครองขอ้มลูสว่นบคุคลเริม่ขึน้

เมื่อวันที่ 1 มิถุน�ยน พ.ศ.2565

ส�ระสำ�คญัของ พ.ร.บ. คุม้ครองขอ้มลูสว่นบคุคล พ.ศ. 2562 

 ส�ระสำ�คญัของ พ.ร.บ. ฉบบันี ้มปีระเดน็หลกัๆ ดงันี ้(บรษิทั 

เอซีอินโฟเทค จำ�กัด, 2564)

 1. เก็บรวบรวมข้อมูลส่วนบุคคลต้องแจ้งวัตถุประสงค์ของ

ก�รเก็บรวบรวม ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูล ส่วนบุคคลไปด้วย และ 

ก�รขอคว�มยนิยอมตอ้งแยกสว่นออกจ�กขอ้คว�มอ่ืนอย�่งชดัเจน 

ใช้ภ�ษ�ที่อ่�นง่�ย และไม่เป็นก�รหลอกลวงหรือทำ�ให้เจ้�ของ

ข้อมูลส่วนบุคคลเข้�ใจผิดใน วัตถุประสงค์ดังกล่�ว

 2. เจ้�ของข้อมูลต้องให้คว�มยินยอม (Consent) ในก�ร

เก็บรวบรวม ก�รใช้ และก�รเปิดเผยข้อมูล ส่วนบุคคลต�ม

วัตถุประสงค์ ท่ีผู้ เก็บรวบรวมแจ้งไว้ ต้ังแต่แรกแล้วเท่�นั้น  

กล�่วคอื ต้องขออนมัุต ิจ�กเจ้�ของข้อมลูก่อน เช่น ห�กแอปพลชัิน

หนึง่จะเกบ็ขอ้มลูสว่นตวั เชน่ ทีอ่ยูใ่นก�รจดัสง่ วนัเกดิ เบอรโ์ทร 

อเีมล ์หรอืขอ้มลูหม�ยเลขบตัรเครดติของเจ�้ของขอ้มลูไวใ้นระบบ 

ก็ต้องมีข้อคว�มให้เจ้�ของข้อมูลกดยืนยันเพื่อยินยอม พร้อม

แจ้งวัตถุประสงค์ในก�รเก็บรวบรวม และก�รใช้ ห�กเจ้�ของ

ข้อมูลไม่ยินยอมให้ใช้เหล่�นั้น ผู้ให้บริก�รแอปพลิเคชันนั้นก็ไม่

ส�ม�รถใช้ข้อมูลได้

 3. ผู้เก็บรวบรวมข้อมูลต้องรักษ�คว�มมั่นคงปลอดภัยของ

ข้อมูล ไม่ให้มีก�รเปลี่ยนแปลงแก้ไข หรือถูกเข้�ถึงโดยผู้ที่ไม่

เกี่ยวข้องกับข้อมูล เช่น สถ�นพย�บ�ลจะต้องเก็บข้อมูลของ 

ผูป้ว่ใหเ้ปน็คว�มลบัและไมเ่ปดิเผยใหก้บัผูอ้ืน่ ธน�ค�รตอ้งเกบ็รกัษ�

ข้อมูลเกี่ยวกับร�ยก�รฝ�กถอน หรือก�รใช้จ่�ยบัตรเครดิต ฯลฯ

 4. เจ้�ของข้อมลูมีสิทธิถ์อนคว�มยนิยอม ขอให้ลบหรอืทำ�ล�ย

ขอ้มลูเมือ่ใดกไ็ด ้หรอืทำ�ใหข้อ้มลูสว่นบคุคลกล�ยเปน็ขอ้มลูทีไ่ม่

ส�ม�รถระบุถึงตัวบุคคลได้ ห�กเป็นคว�มประสงค์ของเจ้�ของ

ข้อมูลยกเว้นว่�มีข้อจำ�กัดสิทธิในก�รถอนคว�มยินยอมโดย

กฎหม�ย หรือสัญญ�ที่ ให้ประโยชน์แก่เจ้�ของข้อมูลส่วนบุคคล
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พระร�ชบัญญัติน้ีไม่ใช้บังคับ ในกรณี

 1. ก�รเกบ็รวบรวม ใช ้หรอืเปดิเผยขอ้มลูสว่นบคุคลของบคุคล

ที่ทำ�ก�รเก็บรวบรวมข้อมูล ส่วนบุคคลเพื่อประโยชน์ส่วนตน 

หรือเพื่อกิจกรรมในครอบครัวของบุคคลนั้นเท่�นั้น เช่น แชร์

ภ�พถ่�ยคนในครอบครัวเพื่อเป็นกิจกรรมครอบครัว ซึ่งไม่ได้ 

ก่อให้เกิดคว�มเดือดร้อนเสียห�ยแก่คนในภ�พ เป็นต้น

 2. ก�รดำ�เนนิก�รของหนว่ยง�นของรฐัท่ีมหีน�้ท่ีในก�รรักษ�

คว�มมัน่คงของรัฐ ซึง่รวมถึงคว�มมัน่คงท�งก�รคลงัของรฐั หรือ

ก�รรักษ�คว�มปลอดภัยของประช�ชน รวมทั้งหน้�ที่เกี่ยวกับ 

ก�รป้องกันและปร�บปร�มก�รฟอกเงิน นิติวิทย�ศ�สตร์ หรือ

ก�รรักษ�คว�มมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ 

 3. บุคคลหรือนิติบุคคลซึ่งใช้หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล

ทีท่ำ�ก�รเกบ็รวบรวมไวเ้ฉพ�ะ เพือ่กจิก�รส่ือมวลชน ง�นศลิปกรรม 

หรือง�นวรรณกรรมอันเป็นไปต�มจริยธรรมแห่งก�รประกอบ

วิช�ชีพ หรือเป็นประโยชน์ส�ธ�รณะเท่�นั้น 

 4 .  สภ�ผู้ แทนร�ษฎร วุฒิสภ� และรัฐสภ� รวมถึ ง 

คณะกรรม�ธิก�รที่แต่งตั้งโดยสภ�ดังกล่�ว ซึ่งเก็บรวบรวม  

ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลในก�รพิจ�รณ�ต�มหน้�ท่ี

และอำ�น�จของสภ�ผู้แทนร�ษฎร วุฒิสภ� รัฐสภ� หรือคณะ

กรรม�ธิก�ร แล้วแต่กรณี 

 5. ก�รพจิ�รณ�พพิ�กษ�คดขีองศ�ลและก�รดำ�เนนิง�นของ

เจ�้หน�้ทีใ่นกระบวนก�รพจิ�รณ�คด ีก�รบงัคบัคด ีและก�รว�ง

ทรัพย์ รวมทั้งก�รดำ�ง�นต�มกระบวนก�รยุติธรรมท�งอ�ญ� 
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 6. ก�รดำ�เนนิก�รกับข้อมลูของบรษัิทข้อมลูเครดติและสม�ชิก

ต�มกฎหม�ยว่�ด้วยก�รประกอบธุรกิจข้อมูลเครดิต 

หน่วยง�นที่เกี่ยวข้อง

 หน่วยง�นที่เกี่ยวข้องกับ พ.ร.บ. คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล 

พ.ศ. 2562 มี 2 ส่วน ได้แก่

 1. สำ�นักง�นคณะกรรมก�รคุม้ครองข้อมลูสว่นบุคคล (ส.ค.ส.) 

มีหน้�ที่กำ�หนดม�ตรฐ�นในก�รเก็บรวบรวมข้อมูล ก�รใช้ และ

ก�รเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล รวมถึงให้คว�มรู้และฝึกอบรม 

เจ้�หน้�ที่ภ�ครัฐ เอกชน และบุคคลทั่วไป ให้มีคว�มเข้�ใจ และ

ส�ม�รถรักษ�ข้อมูลส่วนบุคคลอย่�งปลอดภัย

 2. คณะกรรมก�รผู้เช่ียวช�ญมีหน้�ท่ีพิจ�รณ�เรื่องร้องเรียน

เมื่อมีก�รละเมิด ตรวจสอบผู้ควบคุม ข้อมูลส่วนบุคคล หรือ 

ผูป้ระมวลผลขอ้มลูสว่นบคุคลทีก่อ่ใหเ้กดิคว�มเสยีห�ยแก่เจ�้ของ

ข้อมูลส่วนบุคคล รวมถึงก�รไกล่เกลี่ยข้อพิพ�ทต่�ง ๆ 

พ.ร.บ.นี้ เกี่ยวกับบุคคลทั่วไปอย่�งไร

 ในฐ�นะบุคคลท่ัวไปหรือเจ้�ของข้อมูลส่วนบุคคล ก่อนจะ

ให้ข้อมูลสำ�คัญ ควรมีก�รเก็บบันทึกเป็นหลักฐ�นไว้ หรือมีก�ร

ขอสำ�เน�ของเอกส�รท่ีมีข้อมูลส่วนบุคคล เมื่อใดพบว่�ข้อมูล 

สว่นบคุคลไดถู้กนำ�ไปใชผ้ดิวตัถุประสงค ์จะไดใ้ชเ้ป็นหลกัฐ�นใน

ก�รร้องเรียนต่อคณะกรรมก�รผู้เชี่ยวช�ญ 

 นอกจ�กนีใ้นก�รให้ข้อมลูสว่นบุคคลแกเ่วบ็ไซต ์แอปพลเิคชัน 

สือ่สงัคมออนไลนต์�่ง ๆ  ท่ีมกี�รขอคว�มยนิยอมจ�กเจ�้ของข้อมลู 

ตอ้งระมัดระวงัและอ�่นขอ้ตกลงคว�มยนิยอมใหถ้ีถ่ว้น เชน่ บ�ง

แอปพลเิคชนัจะเชือ่มตอ่ระบบสม�ชกิกับเฟซบุก๊ มกี�รขอเข�้ถงึ

ร�ยชื่อเพื่อนในเฟซบุ๊กของเร� ห�กไม่ต้องก�รให้ข้อมูลร�ยช่ือ

เพื่อน ผู้ใช้ส�ม�รถคลิกเพ่ือไม่ยินยอม หรือบ�งแอปพลิเคชันจะ

ขอคว�มยินยอมให้แบ่งปันข้อมูลกับบริษัทอื่นๆ ซึ่งเป็นบุคคลที่

ส�ม โดยชี้ว่�เพื่อประโยชน์ในก�รนำ�เสนอสินค้� และบริก�รที่

ตรงกับคว�มต้องก�รลูกค้� ห�กผู้ใช้ไม่ประสงค์ในก�รแบ่งปัน

ขอ้มลูใหบ้รษิทัอืน่ ส�ม�รถคลกิเพือ่ไมย่นิยอมไดเ้ช่นกนั กล�่วอกี 

นัยหนึ่ง ตัวเจ้�ของข้อมูลต้องทำ�หน้�ที่ “คุ้มครองข้อมูลของ

ตนเอง” ด้วย ไม่ด่วนยินยอมหรือให้ข้อมูล โดยท่ียังไม่ได้ศึกษ�
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พ.ร.บ.นี้ เกี่ยวกับผู้ประกอบก�รอย่�งไร

 องคก์ร หนว่ยง�น หรอืผูใ้หบ้รกิ�รทีต่อ้งมกี�รเกบ็ขอ้มลูสว่น

บุคคล ต้องรู้ขอบเขตของก�รเข้�ถึงข้อมูลส่วนบุคคล มีระบบ

ควบคุมก�รเข้�ถึงข้อมูลส่วนบุคคล มีระบบยืนยันตัวตนของ 

ผู้ขอเข้�ถึงข้อมูลส่วนบุคคล รวมไปถึงต้องมีก�รกำ�หนดนโยบ�ย

สำ�หรับบุคคลภ�ยในองค์กรท่ีต้องเก่ียวข้องกับก�รใช้ง�นข้อมูล

ส่วนบุคคลที่ได้รับก�รยินยอมจ�กเจ้�ของข้อมูลแล้ว เนื่องจ�ก

มีข้อบังคับต่�ง ๆ ท่ีห�กละเมิดแล้ว จะมีผลให้เกิดโทษอ�ญ� 

โทษท�งปกครอง 

7. ประมวลกฎหม�ยอ�ญ� คว�มผิดฐ�นหมิ่นประม�ท

 เสรีภ�พในก�รแสดงคว�มคิดเห็นเป็นสิทธิท่ีต้องได้รับคว�ม

คุม้ครอง และทกุคนส�ม�รถแสดงคว�มคดิเหน็ของตนไดโ้ดยเสรี 

แต่ต้องเปน็ก�รใชส้ทิธโิดยชอบดว้ยกฎหม�ย ไมก่ระทบกระเทอืน

ต่อสิทธิของผู้อื่น ดังท่ีบัญญัติไว้ในต�มรัฐธรรมนูญ พ.ศ. 2560 

ม�ตร� 34 บคุคลยอ่มมเีสรภี�พในก�รแสดงคว�มคดิเหน็ ก�รพูด  

ก�รเขียน ก�รพิมพ์ ก�รโฆษณ� และก�รสื่อคว�มหม�ยโดยวิธี

อื่น ก�รจำ�กัดเสรีภ�พดังกล่�วจะกระทำ�มิได้ เว้นแต่โดยอ�ศัย

อำ�น�จต�มบทบัญญัติแห่งกฎหม�ยท่ีตร�ข้ึนเฉพ�ะเพื่อรักษ�

คว�มมัน่คงของรฐั คุม้ครองสทิธิหรอืเสรภี�พของบคุคลอืน่ รกัษ�

คว�มสงบเรยีบรอ้ยหรอืศลีธรรมอนัดีของประช�ชน เพือ่ปอ้งกนั

สุขภ�พของประช�ชน

 ก�รสื่อส�รในโลกปัจจุบันเอื้ออำ�นวยให้ผู้ใช้ส่ือได้มีโอก�ส

แสดงคว�มคดิเหน็อย�่งส�ธ�รณะไดม้�กขึน้กว�่ก�รสือ่ส�รผ�่น

สื่อมวลชนหลักก่อนหน้� แต่ก�รใช้เสรีภ�พโดยสร้�งผลกระทบ

ท�งลบ ทำ�ให้ผู้อื่นเสียห�ย อ�จนำ�ไปสู่คว�มผิดต�มกฎหม�ยได้

ในคว�มผิดฐ�นหมิ่นประม�ท

คว�มผิดฐ�นหมิ่นประม�ท

 ประมวลกฎหม�ยอ�ญ� หมวด ๓ คว�มผดิฐ�นหมิน่ประม�ท 

ได้ระบุไว้ว่� ม�ตร� 326* ผู้ใดใส่คว�มผู้อื่นต่อบุคคลที่ส�ม โดย

ประก�รทีน่�่จะทำ�ใหผู้อ้ืน่นัน้เสยีชือ่เสยีง ถูกดหูมิน่ หรอืถูกเกลยีดชงั  

ผู้นั้นกระทำ�คว�มผิดฐ�นหมิ่นประม�ท ต้องระว�งโทษจำ�คุกไม่

เกินหนึ่งปี หรือปรับไม่เกินสองหมื่นบ�ท หรือทั้งจำ�ทั้งปรับ
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 *[ม�ตร� 326 แกไ้ขโดยพระร�ชบญัญตัแิกไ้ขเพิม่เตมิประมวล

กฎหม�ยอ�ญ� (ฉบับที่ 11) พ.ศ.2535 ลงวันที่ 14 กุมภ�พันธ์ 

2535]

 จ�กบทบญัญตัขิองกฎหม�ย กล�่วไดว้�่ “ก�รหมิน่ประม�ท” 

หม�ยถงึ ก�รกล�่วว�จ�ประทษุร�้ยทำ�ล�ยชือ่เสยีงของบคุคลอืน่

ใหไ้ดร้บัคว�มเสยีห�ย ถกูคนทัง้หล�ยดหูมิน่ ดถูกูเกลยีดชงั ข�ด

คว�มนับถือ แม้ถ้อยคำ�ดังกล่�วจะเป็นถ้อยคำ�ท่ีสุภ�พหรือเป็น

คว�มจริงก็ต�ม (สิริโฉม พรหมโฉม, 2558)

 สว่นนยิ�มคว�มหม�ยของคำ�ว่� “ใส่คว�ม” ท่ีคนทัว่ไปใช ้จะ

แตกต่�งไปจ�กคว�มผดิฐ�นหม่ินประม�ทในกฎหม�ยอ�ญ� โดย

ในมุมมองของคนทั่วไป “ใส่คว�ม” หม�ยถึงก�รนำ�คว�มเท็จไป

กล่�วห�บุคคลอื่น แต่ “ใส่คว�ม”ในคว�มผิดฐ�นหมิ่นประม�ท 

หม�ยคว�มถึง ก�รที่ผู้กระทำ� สื่อส�รข้อมูลไปให้บุคคลที่ส�ม  

ไมว่�่ขอ้มลูนัน้จะเปน็คว�มจรงิหรอืเท็จ ถ�้ขอ้มลูนัน้น�่จะทำ�ให้

ผู้เสียห�ยเสียชื่อเสียงถูกดูหมิ่นหรือถูกเกลียดชัง ก็ถือเป็นก�ร

ใส่คว�มเช่นกัน รวมถึงกรณีแม้ก�รใส่คว�มดังกล่�ว จะไม่ทำ�ให้

บคุคลทีส่�มเชือ่เลย เพร�ะบคุคลทีส่�มรูต้ัง้แตต่น้อยูแ่ลว้ว�่เรือ่ง

ทีใ่สค่ว�มไมใ่ช่เรือ่งจรงิ กย็งัถือว�่เป็นคว�มผดิ (เอกสทิธิ ์ศรสีงัข์, 

มปป.:ออนไลน์)

ตวัอย�่งเชน่ น�งส�วแนนเล�่ใหน้�งส�วฝนฟงัว่� “เดก็ช�ยหนุม่

เป็นลูกติดจ�กแฟนเก่�ของน�งหมี ไม่ใช่ลูกจ�กส�มีคนปัจจุบัน 

แต่น�งหมีปิดบังไม่ยอมบอกส�มี” ห�กเรื่องนี้เป็นเรื่องจริง ต�ม

คว�มเข�้ใจของคนทัว่ไปคงไมค่ดิว�่เปน็ก�รหมิน่ประม�ทเพร�ะ

คือคว�มจริง แต่ต�มกฎหม�ยอ�ญ� ไม่ว่�จะจริงหรือเท็จ ห�ก

ทำ�ให้น�งหมีเสื่อมเสียช่ือเสียง หรืออับอ�ย รวมถึงแม้น�งส�ว

ฝนจะไม่เชื่อสิ่งที่เล่�ม� ก็ถือเป็นก�รใส่คว�ม

ก�รหมิ่นประม�ทผู้เสียชีวิต

 ก�รหมิ่นประม�ทแม้ต่อผู้เสียชีวิต ถือว่�มีคว�มผิดฐ�น 

หมิ่นประม�ทเช่นกัน ต�ม ม�ตร� 327 ผู้ใดใส่คว�มผู้ต�ยต่อ

บคุคลทีส่�ม และก�รใสค่ว�มนัน้น�่จะเปน็เหตใุหบ้ดิ� ม�รด� คู่

สมรส หรอืบตุรของผูต้�ยเสยีชือ่เสยีงถกูดหูมิน่หรอืถกูเกลยีดชงั 

ผูน้ัน้กระทำ�คว�มผดิฐ�นหมิน่ประม�ท ตอ้งระว�งโทษดงับญัญตัิ

ไว้ในม�ตร� 326 นั้น
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ก�รหมิ่นประม�ทผ่�นสื่อ

 ก�รทำ�ให้ผู้อื่นนั้นเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น หรือถูกเกลียดชัง 

ผ่�นก�รส่ือส�รผ่�นส่ือต่�ง ๆ มีคว�มผิดต�มประมวลกฎหม�ย

อ�ญ� ม�ตร� 328* ถ้�คว�มผิดฐ�นหมิ่นประม�ทได้กระทำ�โดย

ก�รโฆษณ�ดว้ยเอกส�ร ภ�พว�ด ภ�พระบ�ยส ีภ�พยนตร ์ภ�พ

หรือตัวอักษรที่ทำ�ให้ปร�กฎไม่ว่�ด้วยวิธีใด ๆ แผ่นเสียง หรือสิ่ง

บนัทกึเสยีง บนัทึกภ�พ หรือบันทึกอกัษรกระทำ�โดยก�รกระจ�ย

เสยีง หรอืก�รกระจ�ยภ�พ หรือโดยกระทำ�ก�รป�่วประก�ศดว้ย

วธิอีืน่ ผูก้ระทำ�ตอ้งระว�งโทษจำ�คกุไมเ่กนิสองป ีและปรบัไมเ่กนิ

สองแสนบ�ท

 *[ม�ตร� 328 แกไ้ขโดยพระร�ชบญัญตัแิกไ้ขเพิม่เตมิประมวล

กฎหม�ยอ�ญ� (ฉบับที่ 11) พ.ศ.2535 ลงวันที่ 14 กุมภ�พันธ์ 

2535]

ก�รแสดงคว�มคิดหรือข้อคว�มที่ไม่ถือว่�หมิ่นประม�ท

 อย่�งไรก็ต�ม ก�รแสดงคว�มคิดหรือข้อคว�มท่ีไม่ถือว่� 

หมิน่ประม�ท ต�ม ม�ตร� 329  เมือ่ผูใ้ดแสดงคว�มคดิเห็นหรอื

ข้อคว�มใดโดยสุจริต

 (1) เพื่อคว�มชอบธรรม ป้องกันตนหรือป้องกันส่วนได้เสีย

เกี่ยวกับตนต�มคลองธรรม

 (2) ในฐ�นะเป็นเจ้�พนักง�นปฏิบัติก�รต�มหน้�ที่

 (3) ติชม ด้วยคว�มเป็นธรรม ซึ่งบุคคลหรือสิ่งใดอันเป็นวิสัย

ของประช�ชนย่อมกระทำ� หรือ

 (4) ในก�รแจ้งข่�วด้วยคว�มเป็นธรรม เรื่องก�รดำ�เนินก�ร

อนัเปดิเผยในศ�ลหรอืในก�รประชมุ ผูน้ัน้ไมม่คีว�มผดิฐ�นหมิน่

ประม�ท

ก�รห้�มไม่ให้พิสูจน์

 ม�ตร� 330 ในกรณหีมิน่ประม�ท ถ�้ผูถ้กูห�ว�่กระทำ�คว�มผดิ  

พิสูจน์ได้ว่�ข้อที่ห�ว่�เป็นหมิ่นประม�ทนั้นเป็นคว�มจริง ผู้นั้น

ไม่ต้องรับโทษ

 แตห่�้มไมใ่หพ้สิจูน ์ถ้�ข้อท่ีห�ว�่เป็นหมิน่ประม�ทนัน้เป็นก�ร

ใส่คว�มในเรื่องส่วนตัว และก�รพิสูจน์จะไม่เป็นประโยชน์แก่

ประช�ชน
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บทลงโทษ

 บทลงโทษห�กมีก�รฟ้องร้อง ในคดีหมิ่นประม�ทซึ่งมี 

คำ�พิพ�กษ�ว่�จำ�เลยมีคว�มผิดศ�ลอ�จสั่ง ต�ม ม�ตร� 332  

 (1) ให้ยึด และทำ�ล�ยวัตถุหรือส่วนของวัตถุที่มีข้อคว�ม 

หมิ่นประม�ท

 (2) ใหโ้ฆษณ�คำ�พพิ�กษ�ท้ังหมด หรอืแตบ่�งสว่นในหนงัสอืพมิพ์

หนึ่งฉบับ หรือหล�ยฉบับครั้งเดียว หรือหล�ยครั้ง โดยให้จำ�เลย

เป็นผู้ชำ�ระค่�โฆษณ�

 คดีหมิน่ประม�ท เป็นคว�มผดิในหมวดนีเ้ป็นคว�มผดิอนัยอม

คว�มได้ (ม�ตร� 333) อย�่งไรกต็�ม ถ้�ผูเ้สยีห�ยในคว�มผดิฐ�น

หมิ่นประม�ทต�ยเสียก่อนร้องทุกข์ ให้บิด�ม�รด� คู่สมรส หรือ

บุตรของผู้เสียห�ยร้องทุกข์ได้ และให้ถือว่�เป็นผู้เสียห�ย

ก�รไม่ระบุชื่อ ไม่เอ่ยชื่อ ก็อ�จเป็นก�รหมิ่นประม�ท 

 ก�รหมิ่นประม�ท หรือก�รใส่คว�ม ถึงแม้ ไม่ได้ระบุชื่อ หรือ 

ไม่ได้เอ่ยชื่อ แต่ห�กคนทั่วไปฟังแล้วเข้�ใจได้ทันทีว่�หม�ยถึง

ใคร เช่นน้ีก็เป็นคว�มผิดฐ�นหม่ินประม�ท (เอกสิทธิ์ ศรีสังข์, 

มปป.:ออนไลน์)

 ตัวอย่�ง 

 น�ยช�ย ให้สัมภ�ษณ์นักข่�วว่� ผู้อำ�นวยก�รโรงเรียนช�ย

ล้วนแห่งหน่ึง ในกรุงเทพฯ รับเงินใต้โต๊ะแลกกับก�รรับเด็ก 

เข้�เรียน “

 ห�กในกรงุเทพฯ มโีรงเรยีนช�ยลว้นอยูแ่หง่เดียว เชน่นีค้นทัว่ไป

ฟงัแลว้ก็ทร�บทนัทวี�่ ผูอ้ำ�นวยก�รคนดงักล�่วคอืใคร เชน่นีย่้อม

เป็นคว�มผิดฐ�นหมิ่นประม�ท แต่ในท�งกลับกัน ถ้�ปร�กฎว่�  

กรุงเทพฯ มีโรงเรียนช�ยล้วนอยู่ 3 แห่ง คนทั่วไปฟังแล้ว ย่อม

ไม่ทร�บว่�ผู้อำ�นวยก�รคนนี้เป็นใคร ย่อมไม่เป็นคว�มผิดฐ�น

หมิ่นประม�ท
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ก�รหมิ่นประม�ทบนโลกออนไลน์

 ปจัจบุนัก�รสือ่ส�รผ�่นสือ่ออนไลนเ์ปน็ชอ่งท�งทีน่ยิมของคนใน

สังคม ก�รแสดงคว�มเห็นหรือให้ข้อมูลข่�วส�รโดยระมัดระวัง

อ�จเข้�ข่�ยคว�มผิดฐ�นหมิ่นประม�ท รวมถึง พระร�ชบัญญัติ

ว่�ด้วยก�รกระทำ�คว�มผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ตัวอย่�งเช่น 

 ก�รโพสต์เฟซบุ๊กประจ�นผู้อื่น ทวงถ�มหนี้จ�กลูกหนี้ผ่�น

หน้�เฟซบุ๊ก ระบุชื่อ-น�มสกุล ลงรูป หรือโพสต์ข้อคว�มใด ๆ ที่

ทำ�ใหผู้อ้ืน่เสยีชือ่เสยีง อบัอ�ย ถูกเกลียดชัง โดยมลีกัษณะเป็นก�ร

เผยแพรข่อ้คว�มอนัเป็นก�รหม่ินประม�ทออกไปยงัส�ธ�รณชน 

เป็นคว�มผิดฐ�นหมิ่นประม�ท และคว�มผิดฐ�นหมิ่นประม�ท

ดว้ยก�รโฆษณ� ต�มประมวลกฎหม�ยอ�ญ� คว�มผดิฐ�นหมิน่

ประม�ท ม�ตร� 326 และม�ตร� 328 

 ก�รนินท�คนอื่นลงในไลน์กลุ่ม เข้�ข่�ยคว�มผิดฐ�น 

หมิน่ประม�ท เพร�ะเป็นก�รใสค่ว�มผูอ้ืน่ต่อบุคคลท่ี 3 โดยทำ�ให้

ผู้อื่นนั้นเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น หรือถูกเกลียดชัง ต�มประมวล

กฎหม�ยอ�ญ� คว�มผิดฐ�นหมิ่นประม�ท ม�ตร� 326

 ก�รถ่�ยภ�พผู้อื่นลงเฟซบุ๊ก หรือลงรูปผู้อื่นโดยไม่ได้รับ

อนุญ�ต พร้อมด้วยข้อคว�มหมิ่นประม�ท ซึ่งทำ�ให้เกิดคว�ม

เดือดร้อนรำ�ค�ญ คว�มอับอ�ย เสื่อมเสียชื่อเสียง หรือถูกดูหมิ่น 

อ�จมคีว�มผดิฐ�นหมิน่ประม�ท และคว�มผดิฐ�นหมิน่ประม�ท

ด้วยก�รโฆษณ� ต�มประมวลกฎหม�ยอ�ญ� คว�มผิดฐ�น 

หมิ่นประม�ท ม�ตร� 326 และม�ตร� 328 รวมถึง พระ

ร�ชบัญญัติว่�ด้วยก�รกระทำ�คว�มผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์  

และ พระร�ชบญัญตัคิุม้ครองข้อมลูสว่นบุคคล กรณกี�รแอบอ�้ง 

ปลอมแปลง หรือใช้รูปคนอื่นคุยด้วยเช่นกัน

 ตัวอย่�งกรณีศึกษ�ก�รหมิ่นประม�ทบนโลกออนไลน์

 กรณีนกัแสดงส�ว A ถกูกล�่วห�ว�่เปน็โลกใบทีส่องของแฟน

หนุ่ม B ซึ่งตอนนั้นทั้งสองคนกำ�ลังจะแต่งง�นกัน โดย นักร้อง

ส�ว C อดีตเพื่อนสนิทในวงก�รของนักแสดงส�ว A นำ�แชทลับ 

ออกม�เผยแพร่บน Facebook พร้อมกับรีโพสต์ของเพื่อนอีก

คนในวงก�ร เพื่อเป็นก�รยืนยันว่�ผู้หญิงที่ในแชทระบุว่�เป็น

โลกใบที่ 1 ของแฟนหนุ่ม B นั้น มีตัวตนอยู่จริง แต่ต่อม�คว�ม

จริงถกูเปดิเผยว�่แชทลบัดงักล�่ว รวมทัง้โลกใบทีส่องทีก่ล�่วห�
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นั้นเป็นก�รกุข่�วสร้�งเรื่องร�วขึ้นม�เองของนักร้องส�ว C เรื่อง

เท็จดังกล่�วทำ�ให้ชื่อเสียงของ นักแสดงส�ว A และ แฟนหนุ่ม B  

ได้รับคว�มเสียห�ย จึงฟ้องร้องดำ�เนินคดีท�งกฎหม�ย คว�ม

ผิดฐ�นหม่ินประม�ทด้วยก�รโฆษณ� สุดท้�ย นักร้องส�ว C  

ยอมชดใช้ค่�เสียห�ยให้เป็นเงินจำ�นวน 1,000,000 บ�ท และ

โพสต์ข้อคว�มขอโทษ ในช่องท�ง Facebook และ Instagram  

เป็นเวล�ไม่น้อยกว่� 30 วัน

ตัวอย่�งก�รตัดสินคดีหมิ่นประม�ทที่คดีถึงที่สุดแล้ว

 ตัวอย่�งที่ 1 

 คำ�พิพ�กษ�ศ�ลฎกี�ท่ี 6310/2539 จำ�เลยนำ�แถบบันทึกเสยีง

ที่มีผู้สนทน�กันกล่�วถึงผู้เสียห�ยท้ังสองมีพฤติกรรมในท�ง

ชู้ส�วต่อกันท่ีโรงเรียนท่ีผู้เสียห�ยท้ังสองสอนอยู่ไปเปิดให้น�ย 

ส.ม.หัวหน้�ก�รประถมศึกษ�อำ�เภอกับพวกฟังที่บ้�นของน�ย 

ส.ม. โดยเกิดจ�กก�รแนะนำ�ของน�ย ส. กับน�ย ส.ม. และ 

ผู้ร่วมฟังแถบบันทึกเสียงก็เป็นบุคคลที่เกี่ยวข้องกับวงก�รศึกษ�

ทั้งสิ้น ทั้งไม่ใช่เปิดในท่ีส�ธ�รณสถ�น เป็นทำ�นองปรึกษ�ห�รือ

กนัว�่จะทำ�อย่�งไรตอ่ไป เพร�ะห�กผูเ้สยีห�ยทัง้สองกระทำ�ก�ร

ในท�งชูส้�วจรงิ นอกจ�กจะผดิตอ่ศลีธรรมแลว้ยงัผดิในท�งวนิยั

ข�้ร�ชก�รอกีดว้ย เนือ่งจ�กผูเ้สยีห�ยทัง้สองต�่งรบัร�ชก�รเปน็

ครูและต่�งมีส�มีและภรรย�แล้ว ดังนั้น ก�รกระทำ�ดังกล่�วจึง

ไม่มีเจตน�ที่จะใส่คว�มผู้เสียห�ยทั้งสองให้ถูกดูหมิ่นเกลียดชัง

หรือเสียห�ย แต่เป็นวิสัยของประช�ชนย่อมกระทำ� จำ�เลยจึง

ไม่มีคว�มผิดฐ�นหมิ่นประม�ท
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 ตัวอย่�งที่ 2 

 คำ�พพิ�กษ�ศ�ลฎกี�ท่ี 6031/2531  จำ�เลยท่ี 1 เขียนบทคว�ม

ลงในหนงัสอืพมิพม์ข้ีอคว�มว�่”พรรคไหนเอย่ท่ีคนในพรรคพวัพนั

กบัก�รค้�เฮโรอนีระหว�่งประเทศจนตอ้งแก้ปัญห�ดว้ยก�รปลดิชีพ 

ตัวเองล�โลก” ข้อคว�มดังกล่�วทำ�ให้ผู้อ่�นเข้�ใจได้ว่�หม�ยถึง

พรรค ป. และ ด. ส�มีโจทก์ ดังนี้ จำ�เลยที่ 1 มีเจตน�ใส่คว�ม 

ผูต้�ยโดยก�รโฆษณ�ด้วยเอกส�รอนัน�่จะเป็นเหตใุหโ้จทก์ซ่ึงเป็น

ภรรย�ของผู้ต�ยและบุตรเสียชื่อเสียงถูกดูหมิ่น หรือถูกเกลียด

ชังจ�กผู้อื่นได้ มิใช่เป็นก�รแสดงคว�มคิดเห็นหรือข้อคว�มโดย

สจุรติ ติชมด้วยคว�มเปน็ธรรม จำ�เลยที ่1 จงึมคีว�มผดิฐ�นหมิน่

ประม�ท จำ�เลยที่ 2 เป็นบรรณ�ธิก�รผู้พิมพ์และผู้โฆษณ�ย่อม

ต้องรับผิดร่วมกับจำ�เลยที่ 1 ต�มกฎหม�ย

8. จริยธรรมสื่อมวลชน

 คำ�ว่� จริยธรรมสื่อมวลชน หม�ยถึง คว�มประพฤติท่ีรักษ�

คว�มถูกต้องต�มกฎเกณฑ์ หรือบรรทัดฐ�นของสื่อมวลชน

แต่ละประเภท จำ�เป็นต้องยึดถือและปฏิบัติต�ม หรือหม�ยถึง  

หลกัแหง่คว�มรบัผดิชอบทีก่ำ�หนดขึน้เพือ่เปน็แนวท�ง สำ�หรบัให ้

ผู้ประกอบอ�ชีพสื่อมวลชน ประพฤติปฏิบัติ เป็นหลักยึดท�ง

คว�มคิด ท�งจิตใจ รู้จักแยกแยะสิ่งที่ควรปฏิบัติหรือไม่ควร

ปฏิบัติ ในบทบ�ทสื่อกล�งของสังคม จริยธรรมเป็นเรื่องเกี่ยว

เนื่องกับสำ�นึกแห่งคว�มรับผิดชอบในก�รแยกแยะ พฤติกรรมที่

ควรทำ�หรอืไมค่วรทำ�ภ�ยใตป้ฏญิ�ณวชิ�ชีพว�รส�รศ�สตร ์(พศิิ

ษฐ์ ชว�ล�ธวัช, 2551)

 ในส่วนของผู้ใช้สื่อท่ีแม้ไม่ได้ประกอบก�รอ�ชีพท�งด้�นสื่อ

โดยตรง แต่มโีอก�สเป็นผูส้ร�้งเน้ือห� โดยเฉพ�ะบนส่ือออนไลน์

ดว้ยคณุสมบัตกิ�รใชง้�นใหม่ๆ  ของเทคโนโลย ีดงันัน้ผูใ้ชส้ือ่จงึควร

มีคว�มรู้ คว�มเข้�ใจ และตระหนักถึงจริยธรรมพื้นฐ�น เพื่อให้

เป็นผู้สร้�งสรรค์สื่อที่มีคว�มรับผิดชอบต่อบุคคลอื่น และสังคม
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หลักจริยธรรมที่มีคว�มสำ�คัญต่อก�รปฏิบัติง�นของสื่อ

 ก�รส่งเสริมให้ผู้ทำ�ง�นในวิช�ชีพสื่อ และผู้สร้�งสรรค์สื่อ 

ทำ�ง�นหรอืสร�้งสรรคผ์ลง�นบนพืน้ฐ�นของม�ตรฐ�นท�งวชิ�ชพี 

คำ�ถึงผลกระทบต่อผู้อื่น และมีคว�มรับผิดชอบต่อสังคมนั้น  

มีคว�มสำ�คัญอย่�งม�กในยุคปัจจุบัน สำ�นักง�นคณะกรรมก�ร

กิจก�รกระจ�ยเสียง กิจก�รโทรทัศน์ และกิจก�รโทรคมน�คม

แห่งช�ติ (2558) จึงได้เสนอหลักก�รท�งจริยธรรมพื้นฐ�นของ

ผูป้ระกอบวชิ�ชีพสือ่ในกจิก�รกระจ�ยเสยีงและกจิก�รโทรทศัน ์

เพื่อรวบรวมหลักก�รท�งจริยธรรมท่ีเสนอโดยองค์กรและ 

นักวิช�ก�รสื่ออื่นๆ ส�ม�รถประมวลหลักจริยธรรมที่มีคว�ม

สำ�คญัต่อก�รปฏบิตังิ�นของสือ่ไดด้งันี ้(สำ�นกัง�นคณะกรรมก�ร

กิจก�รกระจ�ยเสียง กิจก�รโทรทัศน์และกิจก�รโทรคมน�คม

แห่งช�ติ, 2558)

 1. หลักเกียรติยศศักดิ์ศรีและจริยธรรมแห่งวิช�ชีพสื่อ คือ 

ประกอบวชิ�ชพีดว้ยคว�มสจุรติ บรสิทุธิ ์ยดึกรอบจรยิธรรมแหง่

วชิ�ชพีสือ่มวลชนในก�รนำ�เสนอขอ้มลูข�่วส�ร ส�รสนเทศ เปน็

แนวท�งเกียรตภิมูศิกัดิศ์รแีหง่วิช�ชีพ รวมถึงตอ้งไมป่ระพฤตปิฏบัิติ

ก�รใดๆ อันนำ�ม�ซ่ึงคว�มเสื่อมเสียเกียรติ ศักดิ์ศรีแห่งวิช�ชีพ 

ต้องไม่อวดอ้�งหรืออ�ศัยตำ�แหน่งหน้�ท่ีเพื่อเรียกร้องสิทธิ หรือ

ผลประโยชน์ใดๆ ที่ไม่ชอบธรรม ต้องละเว้นก�รรับอ�มิสสินจ้�ง

อันมีค่� หรือผลประโยชน์ใดๆ เพื่อให้กระทำ�ก�ร หรือไม่กระทำ�

ก�รใดอนัจะขดัตอ่ก�รปฏบิตัหิน�้ทีเ่พือ่ใหป้ระช�ชนไดร้บัขอ้มูล

ข่�วส�รอย่�งถูกต้อง รอบด้�น

 2. หลกัคว�มเปน็อสิระ คอื ปฏบิตังิ�นอย�่งมคีว�มเปน็อสิระ

ท�งวชิ�ชพี ไมอ่ยูภ่�ยใตอ้ทิธพิลท�งก�รเมอืงและกลุม่ผลประโยชน์

ใด ตอ้งไมล่ะเวน้ก�รนำ�เสนอข�่ว ร�ยง�นผลติร�ยก�รในเนือ้ห� 

หรือเร่ืองร�วท่ีส�ธ�รณชนต้องรบัรู ้สมควรได้รบัรู ้แมก้�รนำ�เสนอ

อ�จส่งผลกระทบต่อบุคคล หรือกลุ่มบุคคลที่เกี่ยวข้องก็ต�ม

 3. หลักผลประโยชน์ส�ธ�รณะ คือ นึกถึงผลประโยชน์ส่วน

รวมของประเทศช�ตแิละสงัคมเป็นสำ�คญั ไมค่วรใหผ้ลประโยชน์

ส่วนตัวหรือขององค์กรสำ�คัญสูงสุดเหนือประโยชน์ส�ธ�รณะ
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 4. หลักสิทธิมนุษยชน คือ เค�รพสิทธิมนุษยชนและศักดิ์ศรี

คว�มเป็นมนุษย์ เห็นคุณค่� และคว�มสำ�คัญในคว�มแตกต่�ง

หล�กหล�ยของมนุษย์ ไม่เหยียดหย�ม ไม่แบ่งแยก ไม่เลือก

ปฏิบัติ ต่อบุคคลเพร�ะเหตุแห่งคว�มแตกต่�งในเรื่องถ่ินกำ�เนิด 

เชื้อช�ติ ภ�ษ� เพศสภ�พ เพศวิถี อ�ยุ คว�มพิก�ร สภ�พท�ง

ก�ยหรือสขุภ�พ สถ�นะของบุคคล ฐ�นะท�งเศรษฐกจิหรอืสงัคม 

คว�มเชื่อ ท�งศ�สน� ก�รศึกษ�อบรม หรือคว�มคิดเห็นท�ง 

ก�รเมืองที่ไม่ขัดต่อรัฐธรรมนูญ รวมถึงเค�รพสิทธิ ในคว�มเป็น 

ส่วนตัว และสิทธิของผู้ตกเป็นข่�ว

 5. หลกัคว�มถูกต้องเทีย่งตรง และวตัถุวสิยั คอื นำ�เสนอหรอื

เป็นสื่อกล�งของข้อมูลที่ถูกต้อง เที่ยงตรงต่อเหตุก�รณ์ที่เกิดขึ้น

จริง ไม่บิดเบือนแต่งเติม มีก�รจำ�แนกให้ผู้รับส�รเข้�ใจว่�เป็น 

ร�ยก�รข่�วทีป่ระกอบดว้ยขอ้เทจ็จรงิหรอืเป็นร�ยก�รทีป่ระกอบ

ด้วยคว�มคิดเห็นส่วนตัวของผู้ประกอบวิช�ชีพสื่อ

 นอกจ�กน้ียงัรวมถึงก�รนำ�เสนอข้อมลูข่�วส�รอย�่งเท่ียงตรง 

ต่อสภ�วะเหตุก�รณต์�มข้อเท็จจรงิ โดยเฉพ�ะในก�รร�ยง�นข่�ว

และเหตกุ�รณป์จัจบุนั ตอ้งไมแ่สดงหรอืสอดแทรกคว�มคดิเหน็ 

ของตนเองลงไปในร�ยง�นข่�ว ต้องตรวจสอบแหล่งที่ม�ของ

ข้อมูลก่อนนำ�เสนอ

 6. หลกัคว�มไมฝ่กัใฝฝ่�่ยใด สมดลุ เปน็ธรรม คอื ร�ยง�นข�่ว 

เหตุก�รณ์ปจัจุบนัหรือร�ยก�รท่ัวไป โดยเฉพ�ะเนือ้ห�ท่ีเกีย่วกบั

ก�รเมือง เศรษฐกิจ สังคม อย่�งตรงไปตรงม�ต�มสภ�พข้อเท็จ

จริงของเหตุก�รณ์ ไม่อคติ ไม่เอนเอียง ไม่ใส่ร้�ยป้�ยสี หรือยั่วยุ

ให้เกิดคว�มเกลียดชังระหว่�งกัน

 นอกจ�กนี้สื่อต้องให้คว�มเป็นธรรมแก่ทุกฝ่�ยท่ีถูกพ�ดพิง 

กล่�วห� หรือมีส่วนได้เสียในเรื่องร�วนั้น ได้มีโอก�สแสดงคว�ม

คิดเห็น เปิดโอก�สให้แหล่งข่�วช้ีแจงหรือปฏิเสธ และอภิปร�ย

โต้เถียงบนฐ�นของข้อมูล คว�มจริง และเหตุผล โดยเสมอหน้�

กันบนหลักก�รประช�ธิปไตย

 7. หลักก�รสื่อเป็นโรงเรียนของสังคม คือ สื่อที่ทำ�หน้�ที่

ในก�รให้ก�รศึกษ�ในรูปแบบพิเศษ ท่ีแตกต่�งจ�กก�รศึกษ�

ในระบบ คว�มพิเศษนั้นอยู่ท่ีพื้นท่ีสื่ออันกว้�งขว�งครอบคลุม 

ทั่วประเทศ อยู่ที่ผู้สอนและผู้เรียนที่อ�จจะเป็นคนเดียวกัน 
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เนื่องจ�กทุกคนอ�จเข้�ม�มีส่วนร่วมในกระบวนก�รเรียนรู้นี้  

อยู่ที่เนื้อห�อันหล�กหล�ยและเข้�ถึงประช�ชนอย่�งทั่วถ้วน  

และอยู่ที่คุณประโยชน์อันสำ�คัญของส่ือประเภทนี้คือ ก�รสร้�ง

สังคมที่ดีกว่�เป็นส่ือเพื่อปัญญ�และสันติภ�พ หม�ยรวมถึง  

ก�รคุม้ครองเดก็ และเย�วชน และก�รทำ�หน�้ทีเ่ปน็พืน้ท่ีส�ธ�รณะ

เพือ่สง่เสริมสทิธเิสรภี�พ ในก�รแสดงออกของ ประช�ชนทกุกลุม่ 

เปิดพื้นที่ให้มีก�รวิพ�กษ์ท�งคว�มคิดอย่�งสร้�งสรรค์

 8. หลกัก�รเค�รพในลขิสทิธิแ์ละทรพัยส์นิท�งปญัญ� คอื ก�ร

เค�รพผลง�นสร้�งสรรค์ของผู้อื่น โดยก�รไม่คัดลอกผลง�นของ 

ผูอ้ืน่ ไมท่กึทักเอ�ผลง�นผูอ้ืน่ม�เป็นของตนเอง ไม่ละเมิดลขิสทิธิ ์

ง�นสร้�งสรรค์ใดๆ 

บทสรุป

 ก�รตระหนกัในสทิธกิ�รสือ่ส�รขัน้พืน้ฐ�น และคว�มรูค้ว�ม

เข�้ใจในเรือ่งของกฎหม�ยท่ีเกีย่วกบัก�รบรโิภคสือ่ของประช�ชน 

ถือเป็นส่วนหนึ่งของทักษะก�รรู้เท่�ทันสื่อ สิทธิขั้นพื้นฐ�นที่

เกี่ยวข้องกับผู้บริโภคสื่อมุ่งให้ประช�ชนมีคว�มเท่�เทียมในก�ร

ได้รับข้อมูลข่�วส�ร ได้รับก�รปกป้องจ�กเนื้อห� และบริก�รท่ี

ไมเ่หม�ะสมจ�กผูป้ระกอบก�รสือ่ ก�รคุม้ครองขอ้มลูสว่นบคุคล 

และก�รแก้ไขเยียวย�เมื่อได้รับคว�มเสียห�ย ส่วนกฎหม�ย 

ต่�ง ๆ กำ�หนดขึ้นเพื่อคุ้มครองผู้บริโภคจ�กก�รใช้บริก�รสื่อ  

ทัง้ด้�นของก�รใหบ้รกิ�ร ด�้นของเนือ้ห�ร�ยก�รและก�รโฆษณ� 

นอกจ�กนี้ก�รรู้ถึงสิทธิและกฎหม�ยยังสร้�งคว�มเข้มแข็งให้

กับก�รเป็นผู้บริโภคสื่อ เพร�ะห�กพบพฤติกรรมก�รเอ�เปรียบ

อันถือเป็นคว�มผิดที่มีโทษต�มกฎหม�ย  ผู้บริโภคสื่อส�ม�รถ 

รอ้งเรยีนไปยงัหนว่ยง�นท่ีเก่ียวข้องได ้สดุท้�ยก�รตระหนกัถึงสทิธิ

ผู้บริโภค กฎหม�ย และจริยธรรมสื่อ ยังนำ�ไปสู่ก�รเป็นผู้สื่อส�ร

อย่�งสร้�งสรรค์ในยุคของสื่อดิจิทัลที่ประช�ชนส�ม�รถเป็นทั้ง

ผูรั้บและผูผ้ลติสือ่ไดด้ว้ยตนเอง โดยส�ม�รถปกป้องตนเอง และมี

สว่นร่วมในก�รตรวจสอบสือ่ ขณะเดยีวกนัยงัเปน็ผูผ้ลติเนือ้ห�สือ่

ทีไ่มท่ำ�พฤตกิรรมท่ีสง่ผลกระทบท�งลบตอ่ผูใ้ช้สือ่อืน่ในสงัคมดว้ย
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ความท้าทาย�:�โอกาส
และปัญหาสื่อในปัจจุบัน5



คำ�อธิบายรายวิชา

เนื้อหา

 คว�มรู้ คว�มเข้�ใจ วิเคร�ะห์ วิพ�กษ์ ประเมิน หักล้�งแก้ไข 

โต้กลับรับมือ กับปัญห�จ�กส่ือดั้งเดิม และสื่อใหม่ ส�รสนเทศ

ที่ผิดปกติ หรือข่�วปลอม (Fake News) ท้ังข้อมูลท่ีผิด  

(Misinformation) ข้อมูลบิดเบือน (Disinformation) และ

ขอ้มลูทีแ่ฝงเจตน�ร�้ย (Maliformation) พฤตกิรรมคว�มรนุแรง  

(Violence, Representative) เพศ (Sex/S) ภ�ษ� (Language/L) 

/ถ้อยคำ�เกลียดชัง (Hate Speech) ก�รระร�นท�งไซเบอร์  

(Cyberbullying) และภัยไซเบอร์ก�รหลอกลวงในรูปแบบอื่นๆ 

 ภ�พรวมประเด็นคว�มท้�ท�ยในสื่อดั้งเดิม สื่อใหม่และผู้รับ

ส�รคือผู้สร้�งส�ร (User Generated Content/UGC) หักล้�ง

แก้ไข โต้กลับรับมือ 

1. คว�มท�้ท�ยในสือ่ดัง้เดมิ - วทิยกุระจ�ยเสยีงและโทรทศัน์

 สือ่ดัง้เดมิอย�่งวทิยกุระจ�ยเสยีงและโทรทศันม์ลีกัษณะเปน็

องคก์รท�งวชิ�ชพี ซึง่คณุลกัษณะสำ�คัญของคว�มเปน็สือ่ดัง้เดมิ 

คือ ก�รเปน็สือ่มวลชนวชิ�ชีพ ท่ีตอ้งไดรั้บก�รจดัสรรคลืน่คว�มถ่ี

ในก�รใชอ้อกอ�ก�ศ รวมถึงก�รตอ้งไดร้บัใบอนญุ�ตต�มข้อกำ�หนด

ท�งกฎหม�ยแลว้ ยงัตอ้งมกี�รทำ�ง�นก�รบรหิ�รจดัก�ร ก�รผลติ 

ก�รจัดทำ�ผังร�ยก�ร เพื่อก�รออกอ�ก�ศ และ “ควรจะ” เป็น 

กระบวนก�รทำ�ง�นท่ีให้คว�มสำ�คญักับคว�มรบัผดิชอบ คว�มถูก

ต้อง คว�มเทีย่งตรง จรยิธรรมวชิ�ชีพ และก�รคำ�นงึถึงประโยชน์

ส�ธ�รณะ แต่ท่�มกล�งพัฒน�ก�รเปลี่ยนผ่�นจ�กเทคโนโลยี

ดิจิทัลและอุปกรณ์ส่วนบุคคลจะเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต ทำ�ให้

เกิดคว�มท้�ท�ยกับก�รทำ�ง�นของวิทยุกระจ�ยเสียง และ

โทรทัศน์ โดยส่วนหนึ่งมีก�รปรับตัวให้ทันสมัย แต่ก็มีท่ีได้สร้�ง

ประเดน็ปญัห�ซ่ึงเป็นผลกระทบตอ่ผูบ้รโิภคสือ่หรอืผูร้บัส�ร ไดแ้ก่  

ก�รโฆษณ�หลอกลวงเกินจริง เช่น อ�ห�ร ย� เครื่องสำ�อ�ง  

อวดอ้�งสรรพคุณเกินจริง โฆษณ�เคร่ืองร�งของขลัง /เนื้อห�

ร�ยก�ร กระทบคว�มมัน่คงของรฐั ผดิศลีธรรมอนัดีของประช�ชน 
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กระทบตอ่สขุภ�พของประช�ชนอย�่งร�้ยแรง ละเมดิศักดิศ์รคีว�ม

เป็นมนุษย์ พฤติกรรมคว�มรุนแรง ล�มกอน�จ�ร ภ�ษ� เช่น  

มีสื่อด้ังเดิมที่นำ�เสนอและถูกตั้งคำ�ถ�มในเรื่องคุณภ�พ คว�ม 

รับผิดชอบ และจริยธรรมวิช�ชีพ จ�กก�รนำ�เสนอ หรือขย�ย

ข่�วจ�กเรื่องร�วที่เป็นกระแสในสื่อออนไลน์ เช่น กรณีคลิปของ

นักก�รเมืองช�ยและส�วนักเคล่ือนไหวท�งสังคม กรณีลัลล�

เบล กรณลีกูฆ่�หัน่ศพแม ่จนล�่สดุ กรณเีหตรุนุแรงของก�รปลน้

ร้�นทองที่ห้�งสรรพสินค้�ในจังหวัดลพบุรี หรือแม้แต่เหตุก�รณ์

ที่สถ�นีโทรทัศน์แห่งหนึ่งนำ�เสนอคลิปเสียงของนักก�รเมือง  

ซึ่งต่อม�มีก�รยอมรับว่�เป็นคลิปท่ีมีก�รตัดต่อหรือคลิปปลอม  

ซึง่แมจ้ะมกีระบวนก�รกำ�กับดูแลต�มกฎหม�ยโดยหนว่ยง�นรฐัท่ี 

ทำ�หน�้ทีก่ำ�กบัดูแล ก�รกำ�กับดตูนเองขององคก์รส่ือหรอืสถ�นเีอง  

ก�รกำ�กบัดูแลกันเองขององคก์รวชิ�ชีพสือ่ แต่ประช�ชน พลเมอืง

กเ็ปน็สว่นสำ�คญัในก�รรว่มกำ�กับดแูลดว้ยก�รรูเ้ท่�ทันสือ่ เป็นก�ร

ส่งเสริมให้เกิดทักษะก�รตรวจสอบข้อมูลจ�กหล�ยแหล่ง ทำ�ให้

สื่อดั้งเดิม ยังคงมีบทบ�ทสำ�คัญจ�กคว�มเป็นสื่อมวลชนวิช�ชีพ

ด้วย และก�รเข้�ไปมสีว่นรว่มในก�รจดัก�รยงัคงเป็นกระบวนก�ร

สำ�คัญที่เป็นคว�มท้�ท�ย

2. คว�มท้�ท�ยในสื่อออนไลน์ และผู้รับส�รคือผู้สร้�งส�ร 

(User Generated Content /UGC)

 เมือ่คว�มก�้วหน�้ของเทคโนโลยดีจิทัิลและอปุกรณส์ว่นบุคคล

เชือ่มต่อกบัอนิเทอร์เนต็ สือ่ดัง้เดมิวทิยกุระจ�ยเสียงและโทรทัศน์

หรือที่เรียกว่�ส่ือกระแสหลักไม่ได้เป็นผู้ส่งส�รเพียงลำ�พังอีกต่อ

ไป เพร�ะหน่วยง�น องค์กร สถ�บัน และประช�ชน พลเมือง 

ส�ม�รถสื่อส�รกันเองได้ ส�ม�รถผลิตสื่อเองได้

 พัฒน�ก�รก�รเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี (Disruptive 

Technology) ทำ�ให้ก�รสื่อส�รเป็นไปได้อย่�งรวดเร็ว ผู้ใช้ง�น

และผู้สร้�งส�รที่มีศักยภ�พเข้�ถึงอุปกรณ์มือถือและเชื่อมต่อ

อนิเทอรเ์นต็ได ้ทำ�ใหเ้ปน็สือ่ทีส่ง่ผ�่นขอ้มลูข�่วส�รไดอ้ย�่งรวดเรว็

และเข�้ถงึคนไดเ้ปน็จำ�นวนม�กเชน่เดยีวกบัสือ่มวลชนดัง้เดมิ จน

ทำ�ให้ผู้ใช้สื่อออนไลน์ ซ่ึงเป็นใครก็ได้ รวมถึงคนจำ�นวนม�กบน

โลกออนไลน์ส�ม�รถเข้�ม�มีส่วนร่วมในก�รกำ�หนดว�ระส�ร 

(Agenda Setting) โดยผลิตเนื้อห� สอดแทรกประเด็น คว�ม
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คิด คว�มเชื่อ เสนอคว�มคิดเห็น ให้คว�มรู้ สร้�งคว�มบันเทิง 

ผ�่นชอ่งต่�ง ๆ  และคนอืน่ส�ม�รถ แชท (Chat) แชรห์รอืแบง่ปนั 

(Share) หรือติดต�ม (Subscribe) บนช่องท�งหรือแพลตฟอร์ม 

(Platform) เฟซบุ๊ก ไลน์ ทวิตเตอร์อินสต�แกรม ติ๊กต๊อก ฯลฯ 

ทำ�ให้เกิดเป็นกระแสสังคม

 ก�รคัดกรองเนื้อห�ท่ีจะนำ�เสนอในสื่อออนไลน์ ข้ึนอยู่กับ

วิจ�รณญ�ณของผู้ใช้ง�น ไม่ว่�จะอยู่ในฐ�นะของผู้เลือกเนื้อห� 

(Curator) คนสร้�งเนื้อห� (Creator) หรือผู้ส่งต่อ ก็ควรมองใน

หล�ย ๆ  ปจัจยั ไมใ่ชเ่พยีงตอ้งก�ร “เก�ะกระแส” นำ�เสนอเพร�ะ

ว่� เรื่องนี้มีคนสนใจม�ก หรือ “สร้�งกระแส” ต้องก�รให้เรื่อง

นี้มีคนสนใจม�ก และประเด็นต่อม�ก็คือเมื่อเรื่องนั้นถูกส่งผ่�น

สื่อออนไลน์แล้ว “เร�” ส�ม�รถจัดก�รกับก�รมีส่วนร่วม (แชท 

แชร์) ของผูใ้ช้สือ่ออนไลนอ์ืน่ทีจ่ะเกดิขึน้ไดห้รอืไม ่อย�่งไรกต็�ม 

ช่องท�งต่�ง ๆ ได้มีกระบวนก�รจัดก�รสังคมออนไลน์นี้ โดยทำ�

หน้�ท่ีเปน็ผูค้ดักรองเนือ้ห�ไปดว้ย ท้ังใช้ปัญญ�ประดษิฐ ์(AI) และ

บคุคลในก�รตรวจสอบ และเปดิใหป้ระช�ชนส�ม�รถตรวจสอบ

และร�ยง�นปัญห� (Report) ไปยังช่องท�งด้วยได้

 นอกจ�กนัน้ ประเด็นคว�มท้�ท�ยหลกั คอื ก�รทีผู่ส้ร�้งส�ร

คอืผูส้ง่ส�ร (User Generated Content/UGC) และผูร้บัส�รยงั

ส�ม�รถเปน็ผูส้ง่ตอ่ด้วย ปร�กฏก�รณบ์นส่ือออนไลนน์ี ้ส�ม�รถ

อธิบ�ยได้ว่� ผู้นำ�เสนอเองเป็นผู้กำ�กับตรวจสอบข้อมูลข่�วส�ร 

(Gate Keeper) และสังคมท่ีอยู่บนโลกออนไลน์นั้น ก็โต้ตอบ

และคัดกรองประเด็นท่ีจะผลิตเนื้อห�ในประเด็นนั้น หรือส่งต่อ

แบบทันทีทันใด (Real Time) พร้อมด้วยก�รแสดงคว�มคิดเห็น

โตแ้ยง้แขง่ขนั แชท แชร ์กดตดิต�ม สัน่คลอนตอ่ม�ตรฐ�นคว�ม

จรงิเพือ่ประโยชนส์�ธ�รณะของสือ่ดัง้เดมิ (Traditional Media) 

ด้วยเพร�ะสื่อดั้งเดิมวิทยุกระจ�ยเสียงและโทรทัศน์ในปัจจุบัน 

มีแนวท�งหนึ่งในกำ�หนดประเด็น (Agenda Setting) โดยใช้วิธี

ก�รรวบรวมข้อมลูสส�รสนเทศเพ่ือออกอ�ก�ศ โดยสง่นกัข่�วลง

ประจำ�ในพ้ืนท่ีสน�มข่�วแลว้ ยังตดิต�มประเดน็เพือ่นำ�ม�กำ�หนด

ว�ระในก�รนำ�เสนอข่�วดว้ยวธิกี�รรวบรวม รบัฟงัเสยีงจ�กสงัคม 

(Social Listening) อย่�งไรก็ต�ม บ�งครั้งได้มีก�รนำ�เสนอจ�ก

สือ่หน่ึงไปยงัอกีสือ่หนึง่ ซ่ึงอ�จเคยนำ�ประเดน็จ�กหนงัสอืพมิพม์�

145



เปน็เน้ือห�สง่ต่อท�งวทิยกุระจ�ยเสยีงและโทรทัศน ์และปัจจบัุน

อ�จคัดเลอืกประเดน็ท่ีประช�ชนพดูถึงกนัม�กในแพลตฟอรม์สือ่

สังคมออนไลน์ (Social Media)ม�นำ�เสนอ ซ่ึงก�รต�มประเด็น

จ�กสือ่สงัคมออนไลนก์ม็ทีัง้ขอ้มลูข�่วส�รท่ีรวดเรว็ ทนัเวล� จ�ก

ประช�ชน จ�กสือ่พลเมอืง แตก็่มปีระเดน็ทีเ่ข�้ข�่ยก�รกระทำ�ที่

ละเมิดกฎหม�ยเนื้อห�ร�ยก�รท่ีไม่เหม�ะสม เช่น คลิปก�รโยน

แมวลงในบ่อจระเข้ ซ่ึงส่งผลกระทบต่อคว�มรู้สึกของประช�ชน

ผู้รับส�ร เป็นต้น ซึ่งก�รนำ�เสนอประเด็นจ�กสื่อสังคมออนไลน์

เปน็ไปต�มกระแสคว�มรูส้กึของคนหมูม่�ก อ�ทิ คดแีตงโม เสยีง

จ�กสังคมส่วนม�กนี้มีผลต่อก�รท่ีสื่อกระแสหลักจำ�เป็นต้องนำ�

เสนอประเด็นแตงโมในมุมท่ีเสียงจ�กสังคมช้ีนำ�วิพ�กษ์วิจ�รณ์ 

สื่อกระแสหลักต้องติดต�มประเด็นเพื่อขย�ยมุมมองในก�ร 

นำ�เสนอ กระแสสงัคมในลกัษณะนีส้ง่ผลตอ่ม�ตรฐ�นท�งวิช�ชีพ

ของสือ่ในเรือ่งคว�มน�่เช่ือถือท่ีมตีอ่องคก์รข่�วและห�กไม่ตดิต�ม

ประเด็นต�มกระแสสังคมจะทำ�ให้มีผลท�งธุรกิจท่ีต้องมีร�ยได ้

ม�เลี้ยงบุคล�กรในองค์กรสื่อ

 สื่อออนไลน์ สื่อสังคมออนไลน์ เป็นช่องท�งนำ�พ�ประเด็น

ปัญห�สื่อที่เพิ่มขึ้น เนื่องจ�กกระจ�ยได้รวดเร็ว ในวงกว้�ง  เช่น

ประเดน็ปญัห�ข�่วปลอม (Fake news) / ถอ้ยคำ�เกลยีดชงั (Hate 

Speech) / ก�รกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ (Cyberbullying) / 

ปญัห�ภยัไซเบอร์สเปซ ไดแ้ก ่ก�รหลอกลวงท�งก�รเงิน ก�รหลอก

ลวงข�ยของออนไลน์ หลอกให้รักแล้วให้โอนเงินหรือล่วงละเมิด 

/ ก�รคุกค�มท�งเพศ / ก�รใช้ภ�ษ�หย�บค�ย / ก�รนำ�เสนอ

ภ�พคว�มคว�มรุนแรง / ก�รลงภ�พผู้เสียชีวิต เด็ก หรือคนดังๆ 

ในท�งดถูกู ดหูมิน่ เหยยีดหย�ม ทำ�ใหเ้สยีเชือ่เสยีง ฯลฯ รวมทัง้ 

มิจฉ�ชีพที่เข้�ใช้สื่อในรูปแบบต่�ง ๆ เช่น SMS หลอกลวง และ

แก๊ง Call Center โทรหลอกลวงเรื่องต่�ง ๆ เช่นเป็นเจ้�หน้�ที่

ตำ�รวจ / กสทช. / ก�รแจ้งพัสดุผิดกฎหม�ย ฯลฯ ซึ่งต่�งเป็น

ประเด็นที่ต้องรู้เท่�ทันสื่อ ส�รสนเทศ และดิจิทัล รวมท้ัง รู้เท่�

ทันตนเอง และสังคมด้วย

 คว�มท�้ท�ยหลกัของก�รนำ�เสนอสือ่และก�รใช้สือ่ในปัจจบัุน 

เกิดผลม�จ�กก�รเปลี่ยนแปลงอย่�งม�กของสื่อจ�กเทคโนโลยี

ที่ก้�วหน้� ซึ่งมีท้ังโอก�สในก�รพัฒน�ท�งก�รสื่อส�รท่ีสะดวก 
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รวดเรว็ กว�้งไกล และเปน็ชอ่งท�งทีป่ระช�ชน พลเมอืง ส�ม�รถ

มีส่วนร่วมได้อย่�งม�ก แต่ก็อ�จมีประเด็นปัญห�สื่อท่ีมิได้เกิด

จ�กสื่อด้ังเดิมหรือวิทยุกระจ�ยเสียงและโทรทัศน์เพียงลำ�พัง

อีกต่อไป แต่ข้อมูลส�รสนเทศท่ีผิดปกติ มีท่ีม�จ�กบุคคลหรือ

ประช�ชน องค์กร หน่วยง�น สถ�บันต่�ง ๆ ในสังคม ที่ส�ม�รถ

สือ่ส�รกนัเองไดด้ว้ยก�รสร�้งเนือ้ห� ผลติสือ่ ประเดน็ปญัห�สือ่

จึงมีหล�กหล�ยซับซ้อน 

1. ปัญห�จ�กสื่อดั้งเดิมวิทยุกระจ�ยเสียงและโทรทัศน์

 ปัญห�ที่ม�จ�กสื่อดั้งเดิมวิทยุกระจ�ยเสียงและโทรทัศน์  

ก�รวเิคร�ะห์ว�่เป็นปัญห�หรอืไม ่ต้องวดัประเมนิต�มหลกักรอบ

กฎหม�ย และจริยธรรมขององค์กรวิช�ชีพสื่อ

 โดยกรอบกฎหม�ยของหนว่ยง�นกำ�กับดแูล และก�รคุม้ครอง

ผูบ้รโิภคในกิจก�รกระจ�ยเสยีงและและกิจก�รโทรทัศน ์สำ�นกัง�น 

กสทช. ไดอ้อกกฎหม�ยทีเ่ก่ียวขอ้งกบัก�รออกอ�ก�ศในสือ่วทิยุ

กระจ�ยเสียงและโทรทัศน์ ได้แก่ 1) เนื้อห�ร�ยก�รที่ห้�มออก

อ�ก�ศ 2) แนวท�งก�รจัดระดับคว�มเหม�ะสมของร�ยก�ร

โทรทัศน์ 3) ก�รกระทำ�ที่เป็นก�รเอ�เปรียบผู้บริโภค ด้�นก�ร

ออกอ�ก�ศและด้�นให้ก�รบริก�ร

ภ�พที่ 5.1 กฎหม�ยที่เกี่ยวข้องกับก�รออกอ�ก�ศในสื่อวิทยุกระจ�ยเสียงและโทรทัศน์
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1) ปัญห�เนื้อห�ร�ยก�รที่ “ห้�ม” ออกอ�ก�ศ

 ตัวอย่�งที่ 1 

 ร�ยก�รข่�วก�รไลฟ์สด (Live Streaming) เหตุก�รณ์กร�ด

ยิงที่โคร�ชท�งช่องฟรีทีวี 3 ช่อง

 วิเคร�ะห์และประเมิน

 - เน้ือห�ร�ยก�ร “ส่งผลกระทบต่อจิตใจหรือสุขภ�พของ

ประช�ชนอย�่งร�้ยแรง” เข�้ข�่ยผดิต�มม�ตร� 37 แหง่ พ.ร.บ.ก�ร

ประกอบกิจก�รกระจ�ยเสียงและกิจก�รโทรทัศน์ พ.ศ.2551

 - มีก�รทิ้งผังร�ยก�รปกติ เพื่อเรียกเรตติ้งร�ยก�รข่�ว

 - มีก�รร�ยง�นสดส่งผลก�รทำ�ง�นของเจ้�หน้�ท่ี และ 

 คว�มปลอดภัยของประช�ชน

 - มีก�รนำ�ภ�พผู้เสียชีวิตม�เป็นพื้นหลังของร�ยก�ร

 บทลงโทษ/โทษท�งก�รปกครอง 

 - กสทช. มีคำ�สั่งปรับท�งก�รปกครอง

 250,000-500,000 บ�ท 

 

 ตัวอย่�งที่ 2

 ร�ยก�รข่�ว คลิปภ�พและเสียงส่อไปในเรื่องท�งเพศ ท�ง

ช่องฟรีทีวี 

 วิเคร�ะห์และประเมิน

 - เนือ้ห�ร�ยก�ร “มลีกัษณะล�มกอน�จ�ร” เข�้ข�่ยผดิต�ม 

ม�ตร�37 แหง่ พ.ร.บ.ก�รประกอบกจิก�รกระจ�ยเสยีงและกิจก�ร

โทรทัศน์ พ.ศ.2551 

 - ส่อไปในเรื่องท�งเพศ

 - แสดงออกถึงคว�มยั่วยุก�ม�รมณ์

 - ปล่อยให้มีเนื้อห�ส่งผลต่อศิลธรรมอันดีของประช�ชน

 (เปิดคลิปเสียงคร�ง)

 บทลงโทษ/โทษท�งก�รปกครอง 

 - กสทช. มีคำ�สั่งปรับท�งปกครอง 250,000 บ�ท

 2) ปัญห�ก�รจัดระดับคว�มเหม�ะสมของร�ยก�รโทรทัศน์

ก�รกำ�หนดก�รจดัระดบัคว�มเหม�ะสมของร�ยก�รโทรทศัน ์ใน

ช่วงเวล�สำ�หรับเด็กและเย�วชนในช่วงเวล� 16.00 – 18.00 น. 

ของทุกวัน และระหว่�งช่วงเวล� 07.00 – 09.00 น. ในวันเส�ร์
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และวนัอ�ทติย ์เปน็ชว่งเวล�ทีเ่ดก็และเย�วชนอ�จจะรบัชมเปน็

จำ�นวนม�ก แตช่่วงเวล�ดงักล�่วผูป้ระกอบก�รโทรทัศน์กต็อ้งจดั

ร�ยก�รที่มีเนื้อห�ร�ยก�รเป็นที่นิยมของผู้รับชมด้วย เพื่อสนอง

คว�มต้องก�รของตล�ดผู้บริโภค ก�รเสนอร�ยก�รส่วนใหญ่จึง

เป็นข่�ว และละคร ที่แสดงถึงก�รใช้ภ�ษ�ที่ไม่เหม�ะสม มีเรื่อง

คว�มรุนแรง ทั้งแสดงออกถึงคว�มรัก คว�มเกลียดหรืออิจฉ�

ริษย� หรือก�รแก้แค้น ซ่ึงล้วนเป็นภัยต่อก�รพัฒน�ท้ังด้�นสติ

ปัญญ� อ�รมณ์ และสังคมของเด็กและเย�วชน อีกทั้งบ�งครั้งมี

ก�รจดัระดับคว�มเหม�ะสมของร�ยก�รโทรทัศนแ์ละชว่งเวล�ที่

เหม�ะสมไมส่อดคลอ้งกบัระดบั “ป” “ด” “ท” “น13” “น18” 

3) ปัญห�ก�รกระทำ�ที่เป็นก�รเอ�เปรียบผู้บริโภค 

 พฤตกิรรมก�รเอ�เปรยีบผูบ้รโิภคของผูใ้หบ้รกิ�รกระจ�ยเสยีง

และโทรทศัน ์หรอืก�รกระทำ�ท่ีทำ�ใหเ้ดอืดรอ้นรำ�ค�ญ ท้ังในด�้น

ของก�รออกอ�ก�ศร�ยก�ร หรือก�รโฆษณ� ด้�นก�รให้บริก�ร 

รวมถึงด้�นวิธีก�รนำ�เสนอ ซึ่งถือเป็นก�รกระทำ�ท่ีเอ�เปรียบ 

ผู้บริโภค 

ภ�พที่ 5.2 ก�รจัดระดับคว�มเหม�ะสมของร�ยก�รโทรทัศน์
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ก.การกระทำ�ที่เข้าข่ายเอาเปรียบผู้บริโภค�“ด้านการออกอากาศ”

ภ�พที่ 5.3 ก�รกระทำ�ที่เป็นก�รเอ�เปรียบผู้บริโภคด้�นก�รออกอ�ก�ศเนื้อห�ร�ยก�รหรือก�รโฆษณ�
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ข.�การกระทำ�ที่เข้าข่ายเอาเปรียบผู้บริโภค�“ด้านการให้บริการ”

ภ�พที่ 5.4 ก�รกระทำ�ที่เป็นก�รเอ�เปรียบผู้บริโภคด้�นก�รให้บริก�ร
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ก�รโตก้ลบั/รบัมอื/ปญัห�สือ่ด้ังเดิมวทิยกุระจ�ยเสยีงและโทรทศัน์

 ผู้บริโภคสื่อส�ม�รถแสดงคว�มคิดเห็นหรือร้องเรียนไปยัง

องค์กรสื่อได้โดยตรง รวมท้ัง ร้องเรียนต่อหน่วยง�นกำ�กับดูแล 

คอื สำ�นกัง�น กสทช. Call Center: 1200, Line: @NBTC1200, 

E-mail: 1200@nbtc.go.th, จดหม�ย: 87 พหลโยธิน ซอย 8 

แขวงส�มเสนใจ เขตพญ�ไท กรุงเทพฯ 10400

2. ปญัห�สือ่ใหมแ่ละผูร้บัส�รคือผูส้ร�้งส�ร (User Generated  

Content) 

 หนว่ยง�น องคก์ร สถ�บัน และประช�ชน ส�ม�รถสร�้งเนือ้ห� 

และผลิตสื่อ (Production) สื่อส�รกันเองได้ทุกที่ทุกเวล�ทั่วทุก

มุมโลก ส่งผ่�นแพลตฟอร์ม ไลน์ (Line) เฟซบุ๊ก (Facebook) 

เวบ็ไซต์ (Website) ยทููป (YouTube)  อนิสต�แกรม (Instagram) 

พอดแคสต์ (Podcast) ฯลฯ

 พัฒน�ก�รเทคโนโลยีเชื่อมโยงผู้คนทุกมุมโลกให้อยู่เสมือน

หมูบ่�้นเดียวกนั (Global Village) ก�รสือ่ส�รตดิตอ่กนัไดเ้หมอืน

เครอืข�่ยใยแมงมมุ  ปญัห�จ�กสือ่จงึมคีว�มหล�กหล�ย ซบัซอ้น 

และเชือ่มโยงประเดน็ปัญห�จ�กสือ่ใหมไ่ปสูส่ือ่ดัง้เดมิเพือ่เนือ้ห�

ส�ระถกูนำ�ไปแพรก่ระจ�ยออกอ�ก�ศผ�่นสือ่ดัง้เดมิวทิยกุระจ�ย

เสียงและโทรทัศน

 2.1 ปัญห�ข้อมูลเท็จ/ข่�วลวง (Misinformation)

 ข้อมูลเท็จ/ข่�วลวง (Misinformation) หรือที่รู้จักกันใน

ชื่อ “ข่�วปลอมหรือข่�วลวง” (Fake News) ม�พร้อมกับสื่อ

พัฒน�ก�รเทคโนโลยีก�รสื่อส�ร ซ่ึงถือเป็นข้อมูลท่ีผิดปกติ (In-

formation Disorder) ปร�กฏก�รณก์�รจดัตัง้องคก์รตรวจสอบ

คว�มจรงิระหว�่งประเทศ IFCN (international Fact Checking 

Organization on World) เป็นองค์กรกล�งของบรรด� Fact 

checker (ประช�ชนผู้ตรวจสอบข้อเท็จจริง) มีบทบ�ทควบคุม

ม�ตรฐ�นจริยธรรมของผู้ตรวจสอบ เป็นนัยยะวิกฤตปัญห�ด้�น

ส�รสนเทศ ข่�วลวงหรือข่�วปลอม (Fake news) ภ�ษ�สร้�ง

คว�มเกลยีดชัง (Hate Speech) และก�รบลุล ี(Cyberbullying) 

และปัญห�อ�ชญ�กรรมภัยไซเบอร์สเปซ แพร่กระจ�ยสูงขึ้น 
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คว�มหม�ยข่�วปลอมหรือข่�วลวง

 แคลร ์และฮอสเซน (Claire Wardle & Hossein Derakhsham, 

2020) นักวิช�ก�รด้�นว�รส�รศ�สตร์ ให้คว�มหม�ยข่�วปลอม

หรือข�่วลวงว่� ควรพจิ�รณ�ว่�ข่�วปลอมหรอืข่�วลวงว�่เป็นสว่น

หนึง่ของคว�มผดิปกตขิองข้อมลูข่�วส�ร (Information Disorder) 

ซึ่งแบ่งเป็น 3 กลุ่มใหญ่ๆ ได้แก่ข้อมูลท่ีผิด (Misinformation) 

ข้อมูลบิดเบือน (Disinformation) และข้อมูลท่ีแฝงเจตน�ร้�ย 

(Malinformation) 

 ขอ้มลูทีผ่ดิ (Misinformation) คอื ขอ้มลูส�รสนเทศทีป่ลอม

ขึ้นม�หรือเป็นเท็จ แต่บุคคลท่ีเผยแพร่เช่ือว่�เป็นคว�มจริง แม้

ขอ้มลูจะผดิหรอืเท็จ แตค่นท่ีสง่ไมไ่ด้มเีจตน�ร�้ย ไดแ้ก ่ก�รเช่ือม

โยงทีผ่ดิ (False Connection) หรอือ�จมเีนือ้ห�นำ�สูค่ว�มเข้�ใจ

ผิด (Misleading Content) 

 ข้อมูลบิดเบือน (Disinformation) คือ ข้อมูลที่ถูกบิดเบือน 

และบุคคลที่เผยแพร่ก็รู้แก่ใจว่�ไม่เป็นคว�มจริง เป็นก�รเจตน�

โกหก และมเีป้�หม�ยคอืกลุม่คนท่ีถูกหลอกไดง้�่ยโดยผูไ้ม่ประสงค์

ดี แฝงเจตน�ไม่ดีท่ีต้องก�รทำ�ร้�ยอีกฝ่�ยหน่ึง เป็นข้อมูลท่ี 

ประกอบสร้�งข้ึนม� อ�จไมไ่ดผ้ดิท้ังหมด แตอ่�จผดิบรบิท (False 

Context) เปน็ขอ้มลูทีด่ดัแปลง (Manipulated Content) หรอื

แตข้ึ่นม�ใหม ่(Fabricated Content) เป็นขอ้มูลทีม่เีนือ้ห�แอบ

อ้�ง (Imposter Content) 

 ขอ้มลูทีแ่ฝงเจตน�ร�้ย (Malinformation) คอื ขอ้มลูทีม่พีืน้

ฐ�นของคว�มจริง แต่ถูกนำ�ไปใช้เพื่อทำ�ร้�ยบุคคล องค์กร หรือ

ประเทศ เชน่ ก�รเปดิเผยเรือ่งส่วนตวับ�งอย�่งของบคุคลส�ธ�รณะ 

ขอ้มลูอ�จจะจรงิ แต่ก�รนำ�เสนอไมก่่อใหเ้กิดประโยชนส์�ธ�รณะ

 “ข�่วปลอม” หรอื “Fake News” มกี�รทำ�ง�นของว�ทกรรม

ท�งก�รเมอืงอยูเ่บือ้งหลงั ซึง่ไมไ่ดท้ำ�หน�้ทีแ่คน่ยิ�มคว�มหม�ย

หรือลกัษณะของข้อมลูเท่�นัน้ ดงันัน้ ก�รใหค้ว�มรูเ้รือ่งก�รตรวจ

สอบขอ้มลูข�่วส�ร ขอ้เทจ็จรงิ จงึควรมกี�รใหข้อ้มลูทีล่กึกว�่คำ�

ว่�ข่�วปลอมเท่�นั้น
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ตัวอย่�งข้อมูลบิดเบือน  (Disinformation)

ภ�พที่ 5.5 ศูนย์ต่อต้�นข่�วปลอม กระทรวงดิจิทัลเศรษฐกิจและสังคม (DESM)

https://th-th.facebook.com/AntiFakeNewsCenter/
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7�รูปแบบข่าวปลอม/ข้อมูลผิดและข้อมูลบิดเบือน
(7�Types�of�Mis-And�Disinformation)

ภ�พที่ 5.6 เจ็ดรูปแบบข่�วปลอม/ข้อมูลผิดและข้อมูลบิดเบือน

(7 Types of Mis-And Disinformation)

ที่ม� : แคลร์ และฮอสเซน (Claire Wardle & Hossein Derakhsham, 2020)
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ที่

1

2

3

4

5

6

7

ประเภท

ก�รเสียดสีหรือล้อเลียน

Satire or Parody

เนื้อห�ที่ทำ�ให้เข้�ใจผิด

Misleading Content

เนื้อห�ที่แอบอ้�ง

Imposter Content

เนื้อห�ที่สร้�งขึ้น

Fabricated Content

ก�รเชื่อมโยงที่มั่ว

False Connection

บริบทที่เป็นเท็จ

False Context

เนื้อห�ที่ถูกดัดแปลง

Manipulated Content

ร�ยละเอียด

ไม่มีเจตน�ร้�ย แต่หลอกให้หลงเชื่อ

ก�รทำ�content โดยจงใจให้เข้�ใจผิด

ก�รใช้ข้อมูลเพื่อชักนำ�ให้เกิดคว�มเข้�ใจผิดเกี่ยวกับประเด็น

ปัญห�หรือบุคคล

เมื่อแหล่งข้อมูลต้นฉบับถูกนำ�ไปใช้แอบอ้�งคือก�รที่คนเขียน

ข่�วคิดขึ้นม�เองและอ้�งแหล่งข่�ว

เนื้อห�ใหม่เป็นเท็จทั้งหมดโดยสร้�งม�เพื่อหลอกลวงและก่อ

ให้เกิดผลร้�ย

เมื่อพ�ดหัว ภ�พ คำ�บรรย�ยใต้ภ�พ ไม่ตรงกับเนื้อห�/

สองสิ่งไม่เกี่ยวข้องกันแต่นำ�ม�กล่�วถึงหรือเชื่อมโยงในข่�ว

เดียวกัน

เมื่อเนื้อห�ต้นฉบับ ถูกนำ�ไปใช้ร่วมกับข้อมูลในบริบทอื่น

คือก�รนำ�รูป ข้อคว�ม คำ�พูด เอ�ม�ใช้พูดอีกเรื่องหนึ่ง

เมื่อข้อมูลภ�พต้นฉบับถูกดัดแปลงเพื่อหลอกลวง

คือก�รตัดต่อ ภ�พเสียง วิดีโอ สร้�งเรื่องร�ว

ที่ม�: แคลร์ และฮอสเซน (Claire Wardle & Hossein Derakhsham, 2020).

ข้อมูลที่มีลักษณะบิดเบือนและผิด 7 ประเภท “คว�มผิดปกติของข้อมูลข่�วส�ร:

รูปแบบของข้อมูลที่ผิด ข้อมูลบิดเบือน และข้อมูลที่แฝงเจตน�ร้�ย”
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ระดับความผิดปกติข้อมูลข่าวสาร�(Information�disorder)

ภ�พที่ 5.7 ระดับคว�มผิดปกติข้อมูลข่�วส�ร (Information disorder):

รูปแบบของข้อมูลที่ผิด ข้อมูลบิดเบือน และข้อมูลที่แฝงเจตน�ร้�ย”

ที่ม�: แคลร์ วอร์เดิล, และโฮสเซน เดรัคห์ซ�น. (Claire Wardle & Hossein Derakhsham, 2020).

ภ�พที่ 5.8 ภ�พคว�มแตกต่�งระหว่�งก�รตรวจสอบข้อเท็จจริงก�รตรวจสอบข้อเท็จจริง และยืนยัน

ที่ม�: อเล็กซิออส มันต์ซ�ร์ลิส (Alexios Mantzarlis, 2020, P 83).
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ก�รโต้กลับ/รับมือ/ปัญห�ข่�วปลอม “Fake News” 

 องค์กรระหว่�งประเทศก�รตรวจสอบข้อเท็จจริงโลก  

(International Fact-Checking Organization on World/

IFCN) เสนอวิธีก�รตรวจสอบคว�มจริงจ�กข้อมูลท่ีผิดปกติ 3 

ลกัษณะคอื ขอ้มลูทีผ่ดิ ขอ้มลูบดิเบอืน และขอ้มลูทีม่เีจตน�ร�้ย 

 1. ตรวจสอบด้วยหลักปฏิบัติง�นท�งว�รส�รศ�สตร์

 อเล็กซิออส มันต์ซ�ร์ลิส ลิส (Alexios Mantzarlis, 2020) 

เสนอแนวท�งต�มหลักปฏิบัติง�นท�งว�รส�รศ�สตร์ ท่ีนำ�ม�

ประยุกต์ใช้เพื่อตรวจสอบข้อเท็จจริง (Fact-Checking) กำ�หนด

แนวท�ง “วิธีก�รและจริยธรรมก�รตรวจสอบข้อเท็จจริง” 

 วิธีก�รและจริยธรรมก�รตรวจสอบข้อเท็จจริง แบ่งเป็น 3 

ระยะ ได้แก่

  1. ก�รสืบค้นข้อคว�มที่ตรวจสอบข้อเท็จจริงได้ด้วย

ก�รสำ�รวจเอกส�รท�งกฎหม�ย ช่องท�งเผยแพร่ข่�วส�ร และ

สื่อสังคม 

  2. ก�รสืบค้นข้อเท็จจริง ด้วยก�รห�หลักฐ�นท่ีดีท่ีสุด

สำ�หรับข้อคว�มที่ตรวจสอบ โดยระยะที่ 1 และ 2 ทำ�ย้อนหลัง 

/ข้อคว�มที่สำ�คัญต่อส่วนร่วม/อ�ศัยข้อมูลจ�กผู้เช่ียวช�ญ (นัก

วิช�ก�ร หน่วยง�นภ�ครัฐ)

  3. ก�รแก้ไขขอ้คว�ม โดยประเมนิจ�กหลกัฐ�นทีป่ร�กฏ 

บนพ้ืนฐ�นคว�มเปน็จรงิ องคก์รตรวจสอบขอ้เทจ็จรงิทีเ่ชือ่ถอืได ้

ผลที่ได้คือข้อสรุปที่ตัดสินว่� ข้อคว�มที่กล่�วนั้นถูกต้องหรือไม่

 องคก์ร International Federation of Library Associations 

and Institutions เสนอแนวท�งก�รตรวจสอบ Fake New  8 

ข้อ (IFLA, 2017) ดังนี้ 

 1. พิจ�รณ�แหล่งท่ีม�พิจ�รณ�ข้อมูลส่วนอื่นในเว็บไซต์เพ่ือ

สืบห�แหล่งที่ม�และข้อมูลติดต่อ

 2. อ่�นให้กว้�งขึ้นหัวข้อข่�วนั้นอ�จจะเขียนออกม�ดูน่�ตื่น

เต้นม�กเพื่อดึงดูดคว�มสนใจ เรื่องร�วทั้งหมดเป็นอย่�งไร ?

 3. ตรวจสอบผูเ้ขยีน คน้ห�ขอ้มลูของผูเ้ขยีนอย�่งรวดเรว็ เข�

มีคว�มน่�เชื่อถือหรือไม่ เข�มีตัวตนจริงไหม

 4. มแีหลง่อ�้งองิอืน่ในก�รสนบัสนนุหรอืไมห่�กม ีใหเ้ช็ดแหลง่

น้ันด้วย และประเมนิว�่ข้อมลูท่ีให้ม�นัน้มคีว�มเก่ียวเนือ่งกับเรือ่ง

ร�วจริง ๆ หรือไม่
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 5. ตรวจสอบวันเวล� เรื่องเก่�ที่นำ�ม�นำ�เสนอใหม่ไม่ได้

หม�ยคว�มว่�มันมีคว�มเกี่ยวเนื่องกับเหตุก�รณ์ปัจจุบัน

 6. เปน็ก�รลอ้เลน่หรอืไม ่? ถ�้ห�กแปลกเกินไป อ�จจะเปน็ก�ร

เหน็บแนม (satire) จงค้นคว�้ข้อมูลเกี่ยวกับเว็บไซต์และผู้เขียน

ให้แน่ใจ

 7. ตรวจสอบคว�มลำ�เอยีงของคณุ พจิ�รณ�ว่�คว�มเชือ่ของ

คุณนั้นมีผลกระทบต่อก�รตัดสินของคุณหรือไม่

 8. สอบถ�มผู้เช่ียวช�ญ หรือขอคำ�แนะนำ�จ�กเว็บไซต์ตรวจ

สอบคว�มจริง (fact-checking site) 

 2. ก�รใช้เครื่องมือในก�รตรวจสอบ

 ภ�พ วดิโีอ คลิป ส�ม�รถใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอร ์Amnesty, 

INVID, News Check  ชว่ยในก�รตรวจสอบนอกเหนอืจ�กมนษุย์

ตรวจสอบด้วยหลักว�รส�รศ�สตร์ 

แนวท�งตรวจสอบข้อเท็จจริงเนื้อห� แหล่งที่ม�ภ�พเบื้องต้น

เพื่อก�รประเมิน โดยตั้งคำ�ถ�ม

 1. เนื้อห�ภ�พเป็นของใหม่ หรือถูก “แกะ” ออกม�จ�กข่�ว

เก่�และนำ�ม�ใช้เพื่อให้เกิดคว�มเข้�ใจผิด

 2. เนื้อห�ภ�พถูกปรับแต่งด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลหรือไม่

 3. ส�ม�รถใหข้้อมูลร�ยละเอยีด (Metadata) อธบิ�ยถึงคว�ม

เป็นม�ของข้อมูล ยืนยันเวล�สถ�นที่ก�รบันทึกภ�พ และวิดีโอ

หรือไม่

 4. ส�ม�รถสงัเกตเบ�ะแสทีป่ร�กฏอยูใ่นภ�พเพือ่ยนืยนัเวล� 

และสถ�นที่ของก�รบันทึกภ�พวิดีโอหรือไม่ 

ก�รค้นห�สิ่งที่ผิดปกติในภ�พหรือวิดีโอที่ปร�กฏ ดังนี้

 1. ผิดสถ�นที่/ผิดเวล� คือ ภ�พเก่�ที่ถูกนำ�ม�ใช้กับข้อคว�ม

ใหม่ที่เก่ียวข้องกับสิ่งที่อยู่ในภ�พ คว�มเป็นไวรัลของกรณีนี้มัก

เกดิจ�กก�รสง่ตอ่เนือ้ห�ท่ีหกัล�้งโดยง�่ย แตย่�กท่ีจะดงึกลบัคืน

 2. เนื้อห�ท่ีถูกดัดแปลง ด้วยโปรแกรมตัดต่อภ�พและวิดีโอ

ดิจิทัล

 3. เน้ือห�ทีจ่ดัฉ�กขึน้ม� เนือ้ห�ทีท่ำ�ขึน้ม�ใหมแ่ละส่งตอ่โดย

มีเจตน� เพื่อให้เกิดคว�มเข้�ใจผิด
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 4. ก�รวิเคร�ะห์บัญชีเฟซบุ๊ก/บัญชีทวิตเตอร์ ช่วยให้รู้เก่ียว

กับแหล่งข้อมูลม�กข้ึน โดยวิเคร�ะห์ประวัติในสื่อสังคม ซ่ึงจะ

ทำ�ให้บอกได้ว่�เป็นบอทหรือไม่ที่ส่งข้อคว�มทวีต

 5. ก�รใช้เคร่ืองมือค้นห�ภ�พย้อนหลัง (Reverse image 

Search ของกูลเกิล/Tin Eye/ Rev Eye ทำ�ให้ตรวจสอบได้ว่�

ภ�พถูกนำ�กลับม�ใช้ใหม่กับข้อคว�มหรือเหตุก�รณ์ เพิ่งเกิดขึ้น

หรือไม่ ก�รค้นห�ภ�พย้อนหลังทำ�ให้รู้ว่�ภ�พที่ค้นห�อยู่ในฐ�น

ข้อมูลภ�พแห่งใดแห่งหนึ่งหรือม�กกว่�หนึ่งแห่งหรือไม่ 

 6. You Tube Data Viewer ตอนนี้ยังไม่มีก�รค้นห�วิดีโอ

ยอ้นหลงั แต่ส�ม�รถใช้จ�ก 3 หนว่ยง�นในต�ร�งเพือ่คน้ห�ภ�พ

ใน YouTube เพื่อดูว่�วิดีโอนี้ถูกอัพโหลดม�แล้วหรือไม่ เครื่อง

มือเหล่�นี้ยังแสดงเวล�อัพโหลดอย่�งถูกต้องชัดเจน)

เว็บไซต์เครื่องมือค้นหาข้อมูลภาพ/
วิดีโอ�ย้อนหลัง�YouTube�Data�Viewer

ที่

1

2

3

หน่วยง�นเครื่องมือเครื่องมือ

YouTube Data Viewer

Amnesty

INVID

News Check 

เว็บลิงก์

https://firstdraftnews.org/en/education/

curriculum-resource/youtube-data-viewer/

https://www.invid-project.eu/tools-and-

services/invid-verification-plugin/

https://firstdraftnews.org/articles/launch-

ing-new-chrome-extension-newscheck/

 7. EXiP VIWER V: EXIF ประกอบด้วยข้อมูลที่สร้�งขึ้นโดย

กล้อง ดิจิทัลและกล้องสม�ร์ตโฟน ณ ตำ�แหน่งท่ีบันทึกภ�พ ซ่ึง

รวมถึงวันและเวล�ที่ถูกต้อง สถ�นที่ อุปกรณ์ และค่�แสง ทำ�ให้

ขอ้มลู EXIF มปีระโยชนอ์ย�่งยิง่ในกระบวนก�รตรวจสอบ คว�ม

จรงิ แต่ขอ้จำ�กัดทีส่ำ�คญัคอื สือ่สงัคมตดัขอ้มลูเหล�่นีอ้อกไปจ�ก

ภ�พ หม�ยคว�มว�่ ภ�พทีส่ง่ตอ่กนัท�งทวติเตอรห์รอืเฟซบุก๊จะ

ไม่มขีอ้มลู EXIF อย�่งไรกต็�ม ห�กตดิตอ่ ผูอ้ปัโหลดภ�พได ้และ
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มไีฟลภ์�พตน้ฉบับ เร�จะใชข้้อมลู EXIF ในก�รตรวจสอบภ�พได ้

สิ่งสำ�คัญก็คือข้อมูล EXIF เป็นข้อมูลที่แก้ไขได้ ดังนั้น ก�รตรวจ

สอบเพิ่มเติมจึงเป็นสิ่งจำ�เป็น

 8. เทคนิค ดูพิกัดสถ�นที่ สถ�พอ�ก�ศ วิเคร�ะห์แสงเง� 

พิสูจน์หลักฐ�นภ�พ

2.2 Deep Fake

 นอกจ�ก Misinformation และ Fake News ยังมี Deep 

Fake ถือเป็นพัฒน�ก�รอีกขั้นหนึ่งของก�รสร้�งข่�วปลอม ข่�ว

ลวง โดย Deep Fakes เป็นภัยคุกค�มท่ีสำ�คัญต่อสังคม ระบบ

ก�รเมือง และธุรกิจ เพร�ะกดดันนักข่�วที่พย�ย�มกรองข่�ว

จริงจ�กข่�วปลอม คุกค�มคว�มมั่นคงของช�ติด้วยก�รเผยแพร่

โฆษณ�ชวนเชือ่ทีข่ดัขว�งก�รเลอืกตัง้ ขดัขว�งคว�มไวว้�งใจของ

ประช�ชนทีม่ตีอ่ข้อมลูโดยเจ�้หน�้ท่ี และประเดน็คว�มปลอดภยั

ท�งไซเบอร์

 Deep Fakes เป็นวิดีโอที่สมจริงเกินจริงซึ่งถูกควบคุมด้วย

ระบบดิจิทลัเพือ่พรรณน�ผูค้นท่ีพดูและทำ�สิง่ต�่ง ๆ  ทีไ่มเ่คยเกดิ

ขึ้น Deep Fakes สร้�งขึ้นโดยใช้ Artificial Intelligence (AI) 

กล่�วคือ Generative Adversarial Networks (GANs) ที่เจ�ะ

อัลกอริธึมก�รแบ่งแยกและกำ�เนิดซึ่งกันและกันเพื่อปรับแต่ง

ประสิทธิภ�พทุกครั้งที่มีก�รทำ�ซำ้� ดังนั้นจึงสร้�งของปลอมที่น่�

เชือ่ ของปลอมจ�กคนจริงๆ เหล�่นีม้กัจะแพรก่ระจ�ยอย�่งรวดเรว็

และมแีนวโนม้ทีจ่ะแพรก่ระจ�ยอย�่งรวดเรว็ผ�่นแพลตฟอรม์โซ

เชียลมีเดีย ทำ�ให้พวกเข�เป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภ�พในก�ร

บิดเบือนข้อมูล

  Deep Fakes ที่แฝงวัตถุประสงค์ที่ไม่ถูกต้อง ไม่เหม�ะสม 

อ�จเป็นภัยคุกค�มท่ีสำ�คัญต่อสังคม ระบบก�รเมือง และธุรกิจ

ของเร� เนื่องจ�ก 

 1) สร�้งแรงกดดันใหน้กัข่�วทีพ่ย�ย�มกรองข�่วจรงิจ�กข�่ว

ปลอม ในขณะท่ีอนัตร�ยจะเพิม่ข้ึนห�กฟตุเทจท่ีเสนอนัน้เป็นของ

ปลอม 

 2) คกุค�มคว�มมัน่คงของช�ตดิว้ยก�รเผยแพรโ่ฆษณ�ชวนเช่ือ

และแทรกแซงก�รเลือกตัง้ Deep Fake ส�ม�รถใชห้ลอกลวงเชงิ

ลึกในก�รรณรงค์บิดเบือนข้อมูลเพื่อบิดเบือนคว�มคิดเห็นของ

ประช�ชนและบ่อนทำ�ล�ยคว�มเช่ือมั่นในสถ�บันของประเทศ
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ใดประเทศหนึ่ง “โทรลล์ฟ�ร์ม”(Troll Farm)  ท�งอินเทอร์เน็ต

ที่ได้รับทุนสนับสนุนจ�กรัฐและในประเทศม�กข้ึนเรื่อยๆ ท่ีใช้ 

AI ในก�รสร้�งและนำ�เสนอวิดีโอปลอมท�งก�รเมืองท่ีปรับแต่ง

ให้เข้�กับอคติเฉพ�ะของผู้ใช้โซเชียลมีเดีย 

 3) ขดัขว�งคว�มไวว้�งใจของประช�ชนทีม่ตีอ่ขอ้มลู โดยเจ�้

หน้�ที่ Deep Fakes มีแนวโน้มที่จะขัดขว�งคว�มรู้ท�งดิจิทัล

และคว�มไว้ว�งใจของประช�ชนท่ีมีต่อข้อมูลท่ีได้รับจ�กหน่วย

ง�น ผูค้นในปจัจบุนัไดร้บัผลกระทบจ�กสแปมทีส่ร�้งโดย AI ม�ก

ขึน้ และจ�กข่�วปลอมทีส่ร�้งจ�กขอ้คว�มขน�ดใหญ ่วดิโีอปลอม 

และทฤษฎีสมคบคิดม�กม�ย อย่�งไรก็ต�ม แง่มุมที่สร้�งคว�ม

เสียห�ยม�กที่สุดของ Deep Fakes อ�จไม่ใช่ข้อมูลท่ีบิดเบือน 

แต่เป็นก�รสัมผัสกับข้อมูลท่ีผิดอย่�งต่อเนื่องทำ�ให้ผู้คนรู้สึกว่�

ข้อมูลจำ�นวนม�ก รวมถึงวิดีโอ ไม่ส�ม�รถเชื่อถือได้ จึงทำ�ให้

เกิดปร�กฏก�รณ์ที่เรียกว่� “Information Apocalypse” หรือ 

“Reality Apathy” (คว�มไมแ่ยแสต�มคว�มเป็นจรงิ) นอกจ�ก

นี้ ภัยคุกค�มที่ยิ่งใหญ่ท่ีสุดไม่ใช่ว่�ผู้คนจะถูกหลอก แต่พวกเข�

จะมองว่�ทุกสิ่งเป็นก�รหลอกลวง

 4) ประเด็นคว�มปลอดภัยท�งไซเบอร์ (Cybersecurity) 

สำ�หรับบุคคลและองค์กร

 ปัญห�คว�มปลอดภัยท�งไซเบอร์ (Cybersecurity) ถือเป็น

ภยัคกุค�มอกีประก�รหนึง่ทีก่ำ�หนดโดย Deep Fakes โลกธรุกิจ

ไดแ้สดงคว�มสนใจในก�รปอ้งกนัตนเองจ�กก�รฉอ้ฉลจ�กไวรสั 

เนื่องจ�ก Deep Fakes ส�ม�รถนำ�ม�ใช้เพื่อก�รจัดก�รตล�ด

และหุ้นได้ ตัวอย่�งเช่น โดยก�รแสดงให้ผู้บริห�รระดับสูงกล่�ว

คำ�เหยยีดผวิเหยียดผวิหรอืเกลยีดชังผูห้ญงิ ประก�ศก�รควบรวม

กจิก�รปลอม จัดทำ�ข้อคว�มเท็จเก่ียวกับคว�มสญูเสยีท�งก�รเงนิ 

หรือก�รล้มละล�ย หรือว�ดภ�พว่�ก่ออ�ชญ�กรรม นอกจ�กนี้ 

ก�รประก�ศเกี่ยวกับภ�พอน�จ�รปลอมหรือผลิตภัณฑ์อ�จถูก

นำ�ม�ใช้เพื่อก�รก่อวิน�ศกรรมของแบรนด์ ก�รแบล็กเมล์ หรือ

ก�รจัดก�รที่ทำ�ให้อับอ�ย เทคโนโลยี Deep Fakes ยังช่วยให้

ส�ม�รถเลียนแบบผู้บริห�รแบบดิจิทัลแบบเรียลไทม์ เช่น ขอ

ให้พนักง�นดำ�เนินก�รโอนเงินด่วนหรือให้ข้อมูลท่ีเป็นคว�มลับ 

นอกจ�กน้ี เทคโนโลยี Deep Fakes ยังส�ม�รถสร้�งตัวตนท่ี
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ฉ้อฉล และในวิดีโอสตรีมสด แปลงใบหน้�ผู้ใหญ่ให้เป็นใบหน้�

ของเด็ก ทำ�ให้เกิดคว�มกังวลเก่ียวกับก�รใช้เทคโนโลยีโดยผู้ล่�

ที่เป็นเด็ก ประก�รสุดท้�ย Deep Fakes ส�ม�รถนำ�ไปสู่ก�ร

แพร่กระจ�ยของสคริปต์ท่ีเป็นอันตร�ย Deep Fakes ยังถูกนำ�

ไปใช้โดยผู้ฉ้อโกงเพื่อวัตถุประสงค์ในก�รดำ�เนินก�รตล�ดและ

ก�รจัดก�รหุ้น และอ�ชญ�กรรมท�งก�รเงินอื่นๆ (USAT03) 

อ�ชญ�กรได้ใช้ไฟล์เสียงปลอมที่สร้�งโดย AI เพื่อแอบอ้�งเป็น

ผู้บริห�รท�งโทรศัพท์เพื่อขอโอนเงินด่วน (Mika Westerlund, 

2009,p 46-47)

 ในปี 2565 มีแอปพลิเคชัน (Applications) และเว็บไซต์ 

(Websites) ในก�รสร�้ง Deep Fake ถึง 13 ร�ยก�รใหป้ระช�ชน

ใช้ง�นได้

ภ�พที่ 5.9 เว็บไซต์ (Website) ในก�รสร้�ง Deep Fake ถึง 13 ร�ยก�รที่ประช�ชนใช้ง�นได้

ที่ม� https://beebom.com/best-deepfake-apps-websites/
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วิธีก�รต่อสู้/รับมือกับ Deep Fake 

 1) กฎหม�ยและระเบียบข้อบังคับ

 2) นโยบ�ยองค์กรและก�รดำ�เนินก�รโดยสมัครใจ

 3) ก�รศึกษ�และก�รฝึกอบรม 

 4) เทคโนโลยีต่อต้�นของปลอม  

 ในขณะที่ส�ม�รถดำ�เนินก�รท�งกฎหม�ยกับผู้ผลิต Deep 

Fake บ�งร�ยได้ แต่ก็ไม่มีผลกับรัฐต่�งประเทศ ค่อนข้�งเป็น

นโยบ�ยองค์กรและก�รดำ�เนินก�รโดยสมัครใจ เช่น นโยบ�ย

ก�รกลั่นกรองเน้ือห�ท่ีอยู่ลึกปลอม และก�รลบเนื้อห�ท่ีผู้ใช้ตั้ง

ค่�สถ�นะบนแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียอย่�งรวดเร็ว เช่นเดียว

กับก�รศึกษ�และก�รฝึกอบรมที่มุ่งพัฒน�คว�มรู้ด้�นสื่อดิจิทัล 

พฤติกรรมออนไลน์ท่ีดีข้ึน และก�รคิดเชิงวิพ�กษ์ ซ่ึงสร้�งก�ร

ปอ้งกนัท�งปญัญ� และเปน็รปูธรรมตอ่ก�รบรโิภคเนือ้ห�ดจิทิลั

และก�รใช้ในท�งท่ีผิด มีแนวโน้มท่ีจะมีประสิทธิภ�พม�กข้ึน 

หน่วยง�นรัฐบ�ล บริษัท นักก�รศึกษ� และนักข่�วจำ�เป็นต้อง

เพ่ิมคว�มตระหนักของประช�ชนเก่ียวกับภัยคุกค�มท่ีเกิดจ�ก 

AI ต่อคว�มไว้ว�งใจของสื่อ และห้�มก�รใช้เทคโนโลยีดังกล่�ว

อย่�งฉ้อฉลเพื่อวัตถุประสงค์ท�งก�รค้� ก�รเมือง หรือต่อต้�น

สังคม (Mika Westerlund, 2009,p 46-48)

 แนวท�งปฏบัิตใินก�รตรวจสอบ (Methodology) ข้อมูลลวง 

หักล้�ง/แก้ไขโต้กลับ/รับมือด้วยข้อเท็จจริง Fact-Checking 

 นอกจ�ก Deep Fake ก�รปลอมแปลงวดิโีอปลอม คลปิ ภ�พ 

เปน็คว�มผดิปกตขิอ้มลูส�รสนเทศทีบิ่ดเบอืน (Disinformation) 

เปน็ลกัษณะของ Fake News ท่ีเทคโนโลย ีDeep Fake ไดพ้ฒัน�

เป็น Applications ท่ีประช�ชนส�ม�รถเข้�ถึงได้สะดวกและไม่

แพง ก�รตรวจสอบขอ้เทจ็จรงิในก�รรบัมอืข�่วปลอมหรอืข�่วลวง 

(Fake News) มีก�รตั้งเครือข่�ยตรวจสอบข้อเท็จจริงระหว่�ง

ประเทศ International Fact-Checking Network (IFCN) ซ่ึง

เปน็องค์กรระหว�่งประเทศทีอ่อกใบรบัรองใหก้บัสือ่ องคก์ร และ 

NGO ที่ทำ�กิจกรรมก�รตรวจสอบข้อเท็จจริง

 สำ�นกัข�่วทีไ่ดร้บัก�รรบัรองและเป็นภ�คเีครอืข่�ย IFCN ตรวจ

สอบข่�วปลอม เช่น สำ�นักข่�ว AFP ของฝรั่งเศล เยอรมัน บ�ร์

ซิลฯลฯ ต่อไปนี้เป็นตัวอย่�ง Methodology Fact-Checking 
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วิธีก�รตรวจสอบข้อเท็จจริง ก�รวัดและประเมินท่ีได้รับใบรับ

รองจ�ก IFCN ซึง่แตล่ะองคก์รในแตล่ะประเทศจะมแีนวท�งก�ร

ตรวจสอบข้อเท็จจริงด้วยวิธีก�รวัดและก�รประเมินแตกต่�งกัน

ไป โดยในต�ร�งข้�งล่�งนี้เป็นก�รแสดงถึงวิธีก�รตรวจสอบข้อ

เท็จจริง ก�รวัดและประเมิน ข้อมูลส�รสนเทศท่ีผิดปกติ ของ

หน่วยง�นตรวจสอบท้ังท่ีขอใบรับรองจ�ก IFCN และหน่วยง�น

ต่�ง ๆ ที่มีแนวท�งของตนเอง

Methodology�Fact-Checking
วิธีการตรวจสอบข้อเท็จจริง�การวัดและประเมิน

1. สำ�นักข่�ว AFP 

ประเทศฝรั่งเศส

กิจกรรมก�รตรวจสอบข้อเท็จจริงของ AFP ดูแลโดยหัวหน้�

บรรณ�ธิก�ร

 ก�รตรวจสอบท�งดจิทัิลตัง้อยูท่ี่สำ�นกัง�นใหญ่ของหนว่ยง�น

ในป�รีส

 โดยมีบรรณ�ธิก�รประจำ�ภูมิภ�คในฮ่องกง วอชิงตัน ดี.ซี. 

เบรุต โจฮันเนสเบิร์ก และมอนเตวิเดโอ หัวหน้�บรรณ�ธิก�ร

ตรวจสอบข้อเท็จจริง หัวหน้�ภูมิภ�ค และเครือข่�ยนักข่�วทั่ว

โลก ต�มม�ตรฐ�นกองบรรณ�ธิก�ร และหลักก�รช้ีนำ�ท่ีสำ�คัญ

ของสำ�นักข่�ว AFP ทั่วโลก

เคล็ดลับและเครื่องมือเพื่อช่วยผู้อื่นในก�รตรวจสอบข้อเท็จ

จริงและยืนยัน

 AFP Fact-Checking เลอืกเนือ้ห�ท่ีจะตรวจสอบโดยพจิ�รณ�

จ�กเกณฑ์ต่�ง ๆ รวมถึงคว�มสนใจด้�นบรรณ�ธิก�ร ก�รแชร์

เน้ือห�ในวงกว�้งเพยีงใด และเนือ้ห�ดงักล�่วได้เข�้สูก่�รอภปิร�ย

ส�ธ�รณะหรือไม่

 ทีมตรวจสอบข้อเท็จจริงของ AFP จะตรวจสอบข้อเท็จจริง 

ไม่ใช่คว�มคิดเห็นหรือคว�มเชื่อ พิจ�รณ�จ�กบริบท หลักฐ�นที่

รัดกุมเพื่อให้ส�ม�รถเผยแพร่ก�รตรวจสอบข้อเท็จจริงได้
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Methodology�Fact-Checking
วิธีการตรวจสอบข้อเท็จจริง�การวัดและประเมิน

2. หน่วยตรวจสอบขอ้เทจ็จรงิ

ของ BR24#Faktenfuchs 

ประเทศเยอรมันนี

 AFP Fact-Checking ให้คว�มสนใจเป็นพิเศษกับข้อมูลที่

ผิดที่อ�จเป็นอันตร�ยต่อสุขภ�พหรือชีวิตของผู้คน หรือทำ�ล�ย

กระบวนก�รประช�ธิปไตย ตลอดจนว�จ�สร้�งคว�มเกลียดชัง

และก�รเหยียดเชื้อช�ติที่อ�จเป็นอันตร�ย

 AFP เป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรมตรวจสอบข้อเท็จจริงของ

บคุคลทีส่�มของ Facebook เร�ถอืว�่เรือ่งร�วทีถ่กูตัง้ค�่สถ�นะ

บน Facebook เป็นสว่นหนึง่ของเนือ้ห�ท่ีเร�ตรวจสอบ เนือ้ห�ท่ี

ผูต้รวจสอบขอ้เทจ็จรงิจดัประเภทเปน็ “เทจ็” จะถกูปรบัลดรุน่ใน

ฟีดข่�ว เพื่อให้มีคนเห็นน้อยลง เนื้อห�จะไม่ถูกลบเนือ่งจ�กก�ร

ให้คะแนน ก�รดำ�เนินก�รตรวจสอบข้อเท็จจริงของ AFP ได้รับ

ก�รสนับสนุนโดยตรงผ่�นโปรแกรมของ Facebook

ม�ตรฐ�นก�รทำ�ง�น 

 สอดคลอ้งกบัแนวท�งก�รสือ่ส�รมวลชนแบบคล�สสกิ ซึง่รบั

ฟังทุกมุมมองและรวมแหล่งข้อมูลอิสระ เช่น ก�รศึกษ� เอกส�ร 

(ประวัติศ�สตร์) หรือก�รประเมินของนักวิทย�ศ�สตร์

วิธีที่เร�ตรวจสอบข้อเท็จจริง

- เร�คน้คว�้ด้วยใจทีเ่ปดิกว�้ง และใชเ้ทคนคิก�รตรวจสอบคว�ม

ถูกต้องของนักข่�ว และก�รคิดท�งวิทย�ศ�สตร์ เร�พย�ย�ม

ชี้แจง: มีก�รอ้�งสิทธิ์อะไรกันแน่ ส�ม�รถเป็น? มีหลักฐ�นหรือ

ไม่? มีข้อบ่งชี้ใด ๆ ท่ียังไม่เป็นไปต�มหลักวิทย�ศ�สตร์หรือไม่? 

มีเสียงที่ขัดแย้งหรือไม่เห็นด้วยหรือไม่?
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- เร�พิจ�รณ�ว่�ไซต์หรือบัญชีมีอยู่น�นแค่ไหนและรู้จักผู้เขียน

หรือไม่ เนื้อห�อยู่ในบริบทใด ด้วยวิธีนี้ เร�จะตรวจสอบก�ร

พฒัน�และคว�มน�่เชือ่ถอืของเนือ้ห�หรอืผูแ้ตง่ นอกจ�กนีเ้ร�ยงั

ถ�มด้วยว่�โพสต์หรือบทคว�ม รูปภ�พหรือวิดีโอถูกนำ�ออกจ�ก

บริบทท้องถิ่นหรือบริบทชั่วคร�วหรือไม่ หรือข้อคว�มดังกล่�ว

สร�้งอ�รมณค์ว�มรูส้กึ ทำ�ใหเ้ข�้ใจผดิ เกนิจรงิ และมีคว�มขดัแยง้  

หรือข้อเท็จจริง (ห�ยไป) ไม่สนับสนุน หรือแหล่งที่ม� เร�ตรวจ

สอบตัวเลขและข้อมูลและบริบท ก�รยอมรับข้อสรุป

- ก่อนที่เร�จะเผยแพร่บทคว�ม จะต้องผ่�นก�รทบทวนที่เข้ม

งวดหล�ยครั้ง 

- ห�กต้องตรวจสอบรูปภ�พ วิดีโอ และข้อคว�มโดยละเอียด 

เครื่องมือเพิ่มเติมจะเข้�ม�มีบทบ�ท

ก�รตรวจสอบภ�พถ่�ยและวดิโีอดว้ยโปรแกรมเสรมิของเบร�วเ์ซอร ์

“RevEye Reverse Image Search”

- ร�ยง�นเทจ็ ก�รโจมตศีนูยก์�รค�้มวินกิโอลมิเปียในปี 2559 เป็น

ตัวอย�่งของสิง่นี:้ ข่�วลอื ก�รเกง็กำ�ไร และคว�มไมแ่นน่อนหล�ย

ชัว่โมงเก่ียวกบัก�รยงิท่ี Stachus ภ�พจ�กศนูยก์�รค�้ยงัปร�กฏ

บน Twitter ภ�ยใต้แฮชแท็ก #Amoklauf และ #OEZ ที่แสดง 

ผูไ้ด้รับบ�ดเจบ็บนพืน้เปือ้นเลือด ดว้ยก�รคน้ห�รปูภ�พแบบยอ้น

กลบั จึงค่อนข้�งง�่ยท่ีจะพบว�่ภ�พถ่�ยไมไ่ดม้�จ�กมวินกิ แตม่�

จ�กโจฮันเนสเบิร์ก เมื่อปีก่อนและถูกนำ�ออกไปโดยไม่มีบริบท 

- ทีมง�นประกอบด้วยนักข่�วที่ได้รับก�รฝึกอบรมม�เป็นพิเศษ

ซึ่งได้รับก�รฝึกอบรมเพิ่มเติมอย่�งต่อเนื่อง เร�ค้นคว้�ทุกหัวข้อ

ร่วมกับบรรณ�ธิก�รผู้เชี่ยวช�ญจ�กทั่วทุกมุม เร�ทำ�ง�นร่วมกัน

เพือ่คน้ห�สิง่ทีผู่ใ้ชก้งัวลและแสดงให้เหน็อย�่งชดัเจนและชดัเจน 

และเพื่ออธิบ�ยข้อเท็จจริงโดยอ้�งอิงแหล่งท่ีม�ท้ังหมด ตรวจ

สอบย้อนกลับและโปร่งใส
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วิธีที่เร�ทำ�ให้แหล่งข้อมูลของเร�โปร่งใส

 บรรณ�ธิก�รพย�ย�มเพือ่คว�มโปรง่ใสท่ีสดุในบทคว�มตรวจ

สอบขอ้เท็จจริง ห�กเป็นไปได ้แหลง่ข้อมลูหลกัจะได้รับก�รตัง้ช่ือ

และเชือ่มโยงเพ่ือใหผู้อ้�่นส�ม�รถเข้�ใจสิง่ท่ีเขียนและสรปุผลของ

ตนเองได ้ผูต้รวจสอบขอ้เทจ็จริงพย�ย�มตดิต่อผูท้ีก่ล�่วห�ห�ก

เป็นไปได้

ทีมง�น #Faktenfuchs สืบสวนคำ�ถ�มที่ปร�กฏในไทม์ไลน์

ของโซเชียลมีเดีย 

 หรือเกิดขึ้นจ�กเหตุก�รณ์ปัจจุบัน ในกรณีท่ีเป็นข่�วด่วน ผู้

เชีย่วช�ญจะตรวจสอบรปูภ�พ และวดิโีอเพือ่คว�มถกูตอ้ง ในกรณี

ของหวัขอ้พเิศษ นกัข�่วผูเ้ชีย่วช�ญทกุคนใน BR กพ็รอ้มทีจ่ะนำ�

คว�มรูท้ัง้หมดของพวกเข�ไปใชใ้นก�รวจิยัขอ้เทจ็จรงิ #factfox 

ผู้ช่วยดิจิทัลสำ�หรับบรรณ�ธิก�รโซเชียลมีเดีย ช่วยกระจ�ยก�ร

ตรวจสอบข้อเท็จจริง 

เร�จะได้รับหัวข้อได้อย่�งไร

- ผูใ้ชเ้ขยีนถงึเร�โดยตรงบน Twitter @faktenfuchs หรอืแสดง

คว�มคดิเหน็ในโพสตข์องเร�บน Facebook, Twitter, Instagram 

และYoutube ตัวอย่�งเช่น เมื่อเร็วๆ นี้เร�ได้พิจ�รณ�ว่�ก�รขับ

เคลื่อนด้วยไฮโดรเจนส�ม�รถเป็นท�งเลือกแทนก�รขับเคลื่อน

ด้วยไฟฟ้�ได้หรือไม่ ผู้ใช้หล�ยคนเคยถ�มสิ่งน้ีในคอลัมน์คว�ม

คิดเห็นของเร�ด้วยสิ่งที่เรียกว่� ก�รรับ ฟังจ�กสังคมเร�จึงเจ�ะ

ลกึเข�้ไปในเครอืข่�ยสงัคม ฟอรมั เวบ็ไซต ์และบลอ็ก เพือ่คน้ห�

ว�่หวัขอ้ใดบ�้งท่ีสง่ผลตอ่ช�วบ�ว�เรยีท�งออนไลนแ์ละวธิท่ีีพวก

เข�อภิปร�ยกัน ด้วยเครื่องมือนี้ เร�พบข้อคว�ม ข่�วลือ และ

ร�ยง�นเท็จที่มีก�รแบ่งปันและแสดงคว�มคิดเห็นบ่อยครั้งใน

ก�รตรวจสอบขอ้เทจ็จรงิของเร� ในทีส่ดุเร�กค็น้พบร�ยง�นเทจ็  

ร�ยง�นนี้สอดคล้องกับแนวท�งว�รส�รศ�สตร์แบบคล�สสิก 
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ซึ่งรับฟังทุกมุมมองและรวมแหล่งข้อมูลอิสระ เช่น ก�รศึกษ� 

เอกส�ร (ประวัติศ�สตร์) หรือก�รประเมินของนักวิทย�ศ�สตร์ 

เม่ือเจ�ะลึกลงไป เมื่อจำ�เป็นต้องตรวจสอบ DNA ของรูปภ�พ 

วิดีโอ และข้อคว�ม เคร่ืองมือต่�ง ๆ ก็เข้�ม�มีบทบ�ทม�กข้ึน 

แต่จะเพิ่มเติมในภ�ยหลัง

- ประสบก�รณใ์นปัจจุบันกับก�รฟงัท�งสงัคมแสดงใหเ้หน็ว�่เครือ่ง

มอืนีช้ว่ยเสรมิคว�มแข็งแกรง่ใหก้บัง�นวจิยัของนกัข่�ว แตก็่ไม่มี

ท�งแทนทีไ่ด:้ ผูส้ือ่ข�่วและนกัข�่วในสถ�นทีย่งัคงเปน็แหลง่ขอ้มลู

ที่สำ�คัญที่สุดสำ�หรับหัวข้อ และเรื่องร�วใหม่ Listening Center 

ของ BR24 ซ่ึงเป็นเครื่องมือท่ีค้นห�เนื้อห�ท่ีเก่ียวข้องในโซเชีย

ลมีเดีย เว็บไซต์ ฟอรัม และบล็อกแบบเรียลไทม์(Gudrun Ried,

https://www.br.de/nachrichten/bayern/social-listening-

bei-br24-hoeren-wo-die-viralen-themen-wachsen,RUK5Bjq

3. ก�รตรวจสอบขอ้เทจ็จรงิของ

บร�ซิล Aos Fatos

7 เคล็ดลับในก�รตรวจสอบข้อมูลออนไลน์

“น�ยเฟร็ดไม่ได้หลงเชื่อข่�วปลอม”

 บทคว�มในหนงัสอืพมิพท่ี์ไดร้บัก�รตพีมิพเ์ผยแพรบ่น Snap-

chat YouTube และกลุ่ม Facebook นั้นเต็มไปด้วยนักต้มตุ๋น

และข�่วปลอมม�กขึน้ จ�ก WhatsApp ถงึ Google ขอ้มลูท่ีผดิ

จะเติมแพลตฟอร์มส่วนใหญ่ท�งออนไลน์ และส�ม�รถแซงหน้�

ขอ้มลูทีต่รวจสอบแลว้ได ้หวัใจสำ�คญัคอืคณุตอ้งสงสยัทุกสิง่ท่ีคณุ

อ�่นบนโซเชยีลมีเดยี ไมว่�่จะเป็นโพสต์ของเพือ่นคุณหรอืสิง่ท่ีคณุ

ได้รับ จ�กกลุ่มไลน์ครอบครัวของคุณ 
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1) ตรวจสอบแหล่งที่ม� (Check the Source)

 ตรวจสอบใหม้ัน่ใจว�่คณุรูว้�่มนัม�จ�กไหน ไมว่�่คณุจะอ�่น

แค่หวัขอ้ รูปภ�พ หรอืลงิก ์ถงึแมว้�่คณุจะไม่มัน่ใจในหนงัสอืพมิพ์

แบบดั้งเดิม มันเป็นแหล่งท่ีม�ของข้อมูลท่ีแท้จริง กล่�วคือ มัน

พึ่งพ�นักข่�วที่ลงพื้นที่จริง และส�ม�รถได้้รับก�รลงโทษได้ห�ก

เผยแพร่ข้อมูลเท็จ  

 ค้นห�ข�่วเดยีวกนับนเวบ็ไซตอ์ืน่ ห�กสงสยัแหลง่ทีม่� ถ�้ห�ก

ข่�วนั้นเป็นคว�มจริงมีคว�มเป็นไปได้สูง และได้รับก�รร�ยง�น

จ�กแหล่งข่�วอื่นเช่นกัน

 นอกจ�กนีต้อ้งระวงัแหลง่ขอ้มลูปลอมดว้ยมเีวบ็ไซตต์�่ง ๆ  ที่

คัดลอกรูป แบบของสำ�นักข่�วใหญ่หรือ นิตยส�ร หรือมีลิงก์ที่มี

คว�มคล้�ยคลึงกันม�ก    

2) อ่�น: (Read) ข่�วต่�ง ๆ มีกฎเกณฑ์ที่ผ่�นให้ได้ก่อนเผยแพร่

ซึ่งเป็นก�รคงไว้ซึ่งคว�มน่�เชื่อถือ 

 - ตรวจสอบแหลง่ทีม่�ต�่ง ๆ  ทัว่เนือ้ข�่วขอ้มลูต�่ง ๆ  นัน้ตอ้ง

ม�จ�กที่ใดที่หนึ่งอยู่แล้ว มันเชื่อถือได้หรือไม่ 

 - ห�กมีก�รเชื่อมต่อไปยังลิงก์ภ�ยนอกก็คลิกเพื่อตรวจสอบ

แหล่งที่ม�ดั้งเดิมและดูว่�ข้อมูลนั้นตรงกันหรือไม่

 - ตรวจสอบก�รใช้ภ�ษ� ข้อคว�มท่ีใช้คำ�คุณศัพท์ หรือถ้อย 

คำ�ก้�วร้�วนั้นมีแนวโน้มเป็นข้อคว�มเท็จ 

 - ดูวันที่เผยแพร่ คนส่วนใหญ่นั้นแบ่งปันข่�วเก่�กันบน 

โซเชียลบ่อย

3) ตรวจสอบผูเ้ขยีน: (Check the Author) ถ�มตนเองว�่ใครเปน็

ผูเ้ขยีนขอ้คว�มนี ้ห�กบทคว�มมชีือ่ผูเ้ขียนอยู ่นัน่หม�ยคว�มว�่

นักข่�วได้แสดงคว�มรับผิดชอบต่อเนื้อห�นั้น ดังนั้นจึงเป็นเรื่อง

ที่ดีที่จะตรวจสอบบทคว�มอื่นๆ ท่ีเข�ได้เขียนข้ึนหรือแม้กระท่ัง

ติดต่อไปยังผู้เขียนเพื่อสอบถ�มข้อมูลเพิ่มเติมห�กเป็นไปได้
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4) ถ�ม Google: (Ask Google) ถ�้ห�กคณุสงสยัว�่รปูภ�พหรอื

วิดีโอนั้น เป็นสื่อจริงหรือไม่ก็จงถ�ม Google

 - ล�กรูปภ�พไปใส่ในช่องคำ�ค้นห�ของ Google หรือใช้ฟัง

ก์ชั่นค้นห�จ�กรูปภ�พ

 - ตรวจสอบวิดีโอผ่�นท�งฟีเจอร์ You Tube Dataviewer 

ได้อีกด้วย 

 จงมองดชูดุขอ้มลูท้ังหมด ตรวจสอบวนัทีแ่ละกรอบเวล�ของ

ก�รร�ยง�นั้นๆ โดยชุดข้อมูลสถิติที่ไม่สมบูรณ์ ส�ม�รถปิดบัง

ข้อมูลที่สำ�คัญได้ 

5) ข้อมูลสถิติต่�ง ๆ นั้นเป็นคว�มจริงหรือไม่ (Statistics are 

Correct) เร�ส�ม�รถตรวจสอบได้

6) ออกม�จ�กฟองสบู่ของคณุใหไ้ด ้(Get out of your bubble)

 - เร�มีแนวโน้มที่จะเชื่อสิ่งที่ยืนยันคว�มเชื่อและอคติของเร�

 - คุณได้ถ�มตวัเองไหมว�่ข่�วทีค่ณุกำ�ลงัอ�่นอยูน่ัน้ไดเ้ผยแพร่

บนเวบ็ไซต์ทีป่ระกอบไปดว้ยผู้คนท่ีมอุีดมก�รณท่ี์หล�กหล�ยหรอื

ไม่ 

 - ดังนั้นถ�มตนเองอยู่เสมอ ข้อมูลดังกล่�วนั้นได้ถูกแบ่งปัน

โดยบคุคลทีม่คีว�มคดิเหน็เหมอืนกบัคุณหรอืไม ่และแทจ้รงิแลว้

คุณกำ�ลังอ่�นอะไรอยู่ บทคว�มข่�วหรือบทคว�มที่เขียนขึ้นม�

จ�กคว�มคิดเห็น 

 - จงตั้งข้อสงสัยอยู่ตลอดเวล� แม้ว่�คุณจะเชื่อสิ่งที่คุณอ่�น 

7) จงติดต่อไปยังผู้เชี่ยวช�ญ (Reach out the specialists)

จงจำ�ไว้ว่�คุณไม่ได้อยู่คนเดียว ถ้�คุณต้องก�รคว�มช่วยเหลือ

 - เวบ็ไซต์ทีต่รวจสอบคว�มจรงิมอียูม่�กม�ย พวกเข�ไมส่�ม�รถ

มองเห็น และตรวจสอบข้อมูลทั้งหมดได้ แต่พวกเข�คอยตรวจ

สอบเรื่องร�วและปัญห�ที่ได้รับก�รพูดถึงอย่�งม�กในสถ�นก�

รณ์นั้นๆ อยู่เสมอ

 - แค่ถ�มเว็บไซต์ท่ีดำ�เนินก�รตรวจสอบคำ�กล่�วอ้�งต่�ง ๆ 

ต�มคำ�ร้องนัน้มอียูม่�กม�ย ถ้�คำ�ถ�มของคณุเป็นไปต�มขอบเขต

นโยบ�ยหน้�ที่ของพวกเข� เข�จะตรวจสอบให้คุณ
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 - ถ�้ห�กคุณไมต่รวจสอบและทำ�ก�รแบง่ปนัข้อมลูทีผ่ดิ และ

ข้อมูลดังกล่�วนั้นได้เข้�ถึงครอบครัวและเพื่อนของคุณ และถ้�

ห�กพวกเข�ไมไ่ดท้ำ�ก�รตรวจสอบ พวกเข�กจ็ะแบง่ปนัขอ้มลูดงั

กล�่วนัน้ไปยงัครอบครวัและเพือ่นของพวกเข�เชน่เดยีวกนั และ

เป็นแบบนี้ไปเรื่อยๆ 

-ก�รรับรู้ข้อมูลที่ถูกต้องและมีคุณภ�พเป็นสิทธิ์ของทุกคน

https://factcheckingday.com/assets/files/hs2xhbfskr.pd 

***ส�ม�รถเข�้ศกึษ�เพิม่เตมิ Methodology Fact-Checking*** 

https://ifcncodeofprinciples.poynter.org/signatories 
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วิธีการตรวจสอบข้อเท็จจริง�การวัดและประเมิน

4. International Federation 

of Library Associations and 

Institutions เสนอแนวท�ง

ก�รตรวจสอบ Fake News 

(IFLA, 2017)

1. พิจ�รณ�แหลง่ทีม่�พจิ�รณ�ขอ้มลูสว่นอืน่ในเวบ็ไซตเ์พือ่สบืห�

แหล่งที่ม�และข้อมูลติดต่อ

2. อ่�นให้กว้�งขึ้นหัวข้อข่�วนั้นอ�จจะเขียนออกม�ดูน่�ตื่นเต้น

ม�กเพื่อดึงดูดคว�มสนใจ เรื่องร�วทั้งหมดเป็นอย่�งไร ?

3. ตรวจสอบผู้เขียน ค้นห�ข้อมูลของผู้เขียนอย่�งรวดเร็ว เข�มี

คว�มน่�เชื่อถือหรือไม่ เข�มีตัวตนจริงไหม

4. มีแหล่งอ้�งอิงอื่นในก�รสนับสนุนหรือไม่ห�กมี ให้เช็คแหล่ง

น้ันด้วย และประเมินว่�ข้อมูลท่ีให้ม�นั้นมีคว�มเกี่ยวเนื่องกับ

เรื่องร�วจริง ๆ หรือไม่

5. ตรวจสอบวนัเวล� เรือ่งเก�่ทีน่ำ�ม�นำ�เสนอใหม่ไมไ่ดห้ม�ยคว�ม

ว่�มันมีคว�มเกี่ยวเนื่องกับเหตุก�รณ์ปัจจุบัน

6. เป็นก�รล้อเล่นหรือไม่ ? ถ้�ห�กแปลกเกินไป อ�จจะเป็นก�ร

เหน็บแนม (satire) จงค้นคว�้ข้อมูลเกี่ยวกับเว็บไซต์และผู้เขียน

ให้แน่ใจ

7.ตรวจสอบคว�มลำ�เอียงของคุณ พิจ�รณ�ว่�คว�มเช่ือของคุณ

นั้นมีผลกระทบต่อก�รตัดสินของคุณหรือไม่

8. สอบถ�มผูเ้ชีย่วช�ญ หรอืขอคำ�แนะนำ�จ�กเวบ็ไซตต์รวจสอบ

คว�มจริง (fact-checking site) 
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องค์กร�Fact-Checking�ในประเทศ

5. Fact-Checking ดว้ยแนวคดิ

หลักก�รปฏบิตังิ�นท�งว�รส�ร

ศ�สตร์ยเูนสโกและก�รหกัล�้ง

6.  ศูนย์ต่อต้�นข่�วปลอม

กระทรวงดิจิทัลเศรษฐกิจและ

สังคม (MDES)

ก�รตรวจสอบข้อเท็จจริง 

พจิ�รณ�จ�ก 3 องคป์ระกอบของคว�มผดิปกตขิองขอ้มลูข�่วส�ร

1) ก�รสร้�ง 2) ก�รผลิต 3) ก�รเผยแพร่

และตีคว�มโดยมีคำ�ถ�มสำ�หรับแต่ละองค์ประกอบ  ถึงตัวก�รที่

กุเนื้อห�ข้ึนม�ตัวก�รเหล่�นี้เป็นใคร มีแรงจูงใจอะไร เบื้องหลัง

ข้อคว�มที่กล่�วอ้�งนั้น ส่งผลต่อส�ธ�รณะต้องตรวจย้อนหลัง

มีกระบวนก�ร

1. ก�รสืบค้นข้อคว�มท่ีตรวจสอบข้อเท็จจริงได้ ด้วยก�รสำ�รวจ

เอกส�รท�งกฎหม�ย ช่องท�งเผยแพร่ สื่อสังคม 

2. ก�รสืบค้นข้อเท็จจริง ด้วยก�รห�หลักฐ�นท่ีดีท่ีสุดเก่ียวกับ

ข้อคว�มที่ต้องก�รตรวจสอบ

3. ก�รแก้ไขข้อคว�ม โดยประเมินจ�กหลักฐ�นที่ปร�กฏ บนพื้น

ฐ�นของคว�มเป็นจริง องค์กรตรวจสอบข้อเท็จจริงที่เชื่อถือได้ 

4. อ�ศยัขอ้มลูจ�กผูเ้ช่ียวช�ญ นกัวชิ�ก�ร หนว่ยง�นรฐั ผลท่ีไดค้อื

5. ข้อสรุปที่ตัดสินว่�ข้อคว�มที่กล่�วนั้นถูกต้องหรือไม่

กระทรวงดิจิทัลเศรษฐกิจและสังคม (MDES) เปิดช่องท�งให้

ประช�ชน ตรวจสอบข่�วปลอมและแจ้งเบ�ะแสม�ที่ศูนย์ต่อ

ต้�นข่�วปลอม

1. ไลน์ @antifakenewscenter 

2. เว็บไซต์ https://www.antifakenewscenter.com/

วิธีก�รตรวจสอบ Fact-Checking ของ MDES

1. มอนเิตอรโ์ดยรบัฟงัเสียงสงัคม (Social Listening) จ�กสือ่โซ

เชียลมีเดีย และตรวจสอบ
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2. ตรวจสอบไปยังแหล่งข้อมูลปฐมภูมิท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับ

ประเด็นปัญห�

 เล่�เร่ืองร�วท่ีถูกต้อง หักล้�งข่�วปลอมทันที พร้อมสรุป

ประเด็นยืนยันข่�วจริงหรือข่�วปลอม

ตัวอย่�งข่�วปลอมและหักล้�งด้วยข้อมูลจริง
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https://www.antifakenewscenter.com

2. ศนูยต่์อต�้นข�่วปลอมไดจ้ดัทำ�ช่องท�งสำ�หรบัก�รตรวจสอบ

ข�่ว และแจง้เบ�ะแสไว ้5 ชอ่งท�ง ดงันี ้เวบ็ไซต ์https://www.

antifakenewscenter.com เฟซบุก๊ Anti-Fake News Center 

ทวิตเตอร์ @AfncThailand

บัญชีไลน์ท�งก�ร @antifakenewscente

และส�ยด่วน GCC 1111 ต่อ 87
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7. สำ�นักรับเรื่องร้องเรียนและ

คุ้มครองผู้บริโภคในกิจก�ร

กระจ�ยเสียงและโทรทัศน์

วิธีก�รตรวจ

วิธีก�รตรวจสอบข้อเท็จจริง

- ก�รเฝ้�ระวังโดยบุคล�กรในสำ�นักง�น

- เปดิชอ่งท�งใหป้ระช�ชน ตรวจสอบเนือ้ห�ร�ยก�รทีไ่มเ่หม�ะสม 

/ก�รจัดระดับร�ยก�ร/ก�รกระทำ�ท่ีเอ�เปรยีบผูบ้รโิภคในกจิก�ร

กระจ�ยเสยีงและโทรทัศน ์และแจง้เบ�ะแสม�ท่ีสำ�นกัง�น กสทช.

- สร�้งก�รมีสว่นรว่มของเครอืข่�ยผูบ้รโิภคเฝ�้ระวงัสือ่ กระจ�ย

ต�มภูมิภ�ค 

- สร้�งหลักสูตรและถ่�ยทอดคว�มรู้สร้�งพลเมืองรู้ทันสื่อ

- สร้�งหลักสูตรและถ่�ยทอดคว�มรู้สร้�งพลเมืองรู้ทันสื่อ
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8. ศูนย์ชัวร์ก่อนแชร์

• ศูนย์ชัวร์ก่อนแชร์สำ�นักข่�วไทย อสมท ตรวจสอบคว�ม

จริงเรื่องที่แชร์กันบนโซเชียล @SureAndShare Sure And 

Share Center : Thailand’s Fact-Checking Site. 

Fact Checking People’s Sharing, Fightingto Fake 

News. 

• ศูนย์ชัวร์ก่อนแชร์สำ�นักข่�วไทย อสมท ตรวจสอบคว�ม

จริงเรื่องที่แชร์กันบนโซเชียล เพื่อสังคมไทยที่เข้มแข็ง ไม่

โอนเอนไปต�มกระแสข่�วลือ หรือตกเป็นเครื่องมือของใคร 

ดำ�เนินร�ยก�รโดย พีรพล อนุตรโสตถ์ @YOWARE

วิธีก�ร Fact-Checking 

1. สอบถ�มผู้รู้โดยตรง (ประเด็นส�ธ�รณสุขสัมภ�ษณ์แพทย์/

ประเด็นไฟดูดสัมภ�ษณ์ นำ�เสนอข้อจริง (counter)

2. ใช้ Google ค้นห�ตรวจสอบข้อมูล ค้นห�เว็บไซต์/ค้นห�ไฟล์ 

ดูวธิกี�รเพิม่เตมิ https://www.youtube.com/watch?v=Dy2OU-

7zVa3Y 
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3. ใช้หลักก�รตรวจสอบข้อเท็จจริงต�มแนวท�งหลักก�ร

ว�รส�รศ�สตร์ อ�ทิ กรณีก�รตรวจสอบปัญห�ภัยไซเบอร์

จ�กแอปพลิเคชันช่ันลวง เป็นอ�ชญ�กรท�งไซเบอร์ทำ�ให้เกิด

อันตร�ยกับข้อมูลผู้ใช้และอุปกรณ์ โดยมีแอปพลิเคชันจริง

อยู่แล้วหลอกให้ผู้ใช้ติดตั้งแอปพลิเคชันและดูดข้อมูลส่วนตัว 

แอปพลเิคชันทีห่ลอกลวงจะมแีอปพลเิคชัน เกม, แอปพลเิคชัน

ก�รเงิน, แอปพลิเคชันรับส่งข้อคว�ม 

7 เคล็ดลับตรวจสอบแอปพลิเคชันลวงหลอกดูดข้อมูลภัย

ไซเบอร์สเปซ

1. ด�วน์โหลดข้อมูลจ�กเจ้�ของระบบเท่�นั้น

2. ดูภ�พรวมของแอปพลเิคชนั ไอคอน Screenshots ไมเ่บลอ 

ระวังแอปพลิเคชันที่มีคำ�อื่นผสม สังเกตให้ละเอียด 

3. ดูคำ�อธิบ�ยร�ยละเอียด ถ้�พบสำ�นวนแปลกๆ มีก�รสะกด

คำ�ผดิอ�จเป็นสัณญ�ณท่ีไมไ่ด ้เพร�ะแอปพลเิคชันจรงิท่ีพฒัน�

โดยบรษัิททีน่่�เชือ่ถือ จะมทีีมตรวจภ�ษ�และคำ�ผดิ ก่อนปลอ่ย

ออกม� 

4. คลิกที่ชื่อผู้พัฒน�แอปพลิเคชัน จะเห็นผลง�นก�รทำ�

แอปพลิเคชันอื่นๆ อ�จมีไม่กี่แอปพลิเคชันควรตั้งข้อสงสัยไว้

ก่อน/ลองนำ�ชื่อผู้พัฒน�ไปห�ข้อมูลท�งอินเทอร์เน็ตถึงที่ม� 

5. แอปพลิเคชันขอสิทธิ์ก�รเข้�ถึงม�กเกินไป ดูว่�มีก�รเข้�ถึง

ขอ้มลูสว่นตวัม�กแคไ่หน เช่น ขอใช้สทิธิเ์ข้�ถึงพืน้ท่ีจดัเก็บข้อมลู 

ขอเข�้ถงึร�ยชือ่ตดิตอ่ ขอเข�้ถงึตำ�แหนง่ ซึง่ไมม่เีหตผุลในก�ร

ขอเข�้ถงึสทิธ์ินีไ้ปทำ�ไม ใหส้นันษิฐ�นว�่เปน็แอปพลเิคชนัปลอม  

6. ดยูอดจำ�นวนด�วนโ์หลด ถ�้มผีูด้�วนโ์หลดม�ก แอปพลเิคชนั

นั้นไม่น่�ปลอม

7. เช็คเรตติ้ง กับยอดจำ�นวนด�วน์โหลดม�ใช้ง�น

https://www.youtube.com/watch?v=Hz2Xav_RHaM
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9. Co-Fact

(Cofact/Collaborative Fact 

Checking) 

 https://blog.cofact.org/about/

วิธีก�รตรวจสอบ 

 ตรวจสอบบนเว็บไซต์ Line แชทบอท Facebook Twitter

ระบบปฏิบัติก�ร Co-Fact 

1. พิมพ์คำ�ค้นห� ถ�มข้อสงสัยหรือคัดลอกข้อคว�มข่�วส�รไป

ถ�ม Cofact

2. ฐ�นขอ้มลู กองบรรณ�ธกิ�ร และอ�ส�สมคัรคดักรองข่�ว จะ

ถูกนำ�ม�ตอบด้วยระบบปฏิบัติก�ร

https://www.youtube.com/watch?v=3WssyVTm-Hg

3. มีแหล่งอ้�งอิงทีเชื่อถือได้ พร้อมลิงค์ ข่�วสำ�หรับอ่�นเพิ่มเติม

4. ห�กมคีว�มเหน็แยง้หรอืขอ้มลูชดัเจนกว�่ ส�ม�รถสง่ผ�่นชอ่ง

ท�งที่เตรียมไว้ 

5. Cofact ถอดระบบปฏิบัติก�รม�จ�กไต้หวันท่ีเช่ือเรื่องพลัง

พลเมือง ที่รับมือข่�วลวงผ่�นเทคโนโลยีออนไลน์
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วิธีเช็คข่�วกับ Cofact ผ่�นแอปพลิเคชันไลน์

1. เปิดแอปพลิเคชันค้นห�เพื่อนโดยพิมพ์ว่� @Cofact 

2. เมื่อกดเพิ่มเพื่อนเรียบร้อยแล้วจะปร�กฏข้อคว�มแสดงก�ร

ทักท�ยจ�ก Cofact โดยส�ม�รถส่งข้อคว�มหรือแชร์ข้อคว�ม

ที่สงสัยลงไปในระบบได้เลย

3. จ�กนัน้ Co-fact จะดงึขอ้มลูในระบบออกม� พรอ้มกบัมแีถบ

ขอ้คว�มให้เลือก ห�กเจอข้อคว�มท่ีตรงกบัท่ีสงสยัและตอ้งก�รดู

ร�ยละเอียดเพิ่มเติมส�ม�รถกดเลือกข้อคว�มนั้นได้เลย

4. Cofact จะทำ�ก�รสรุปว่�ข้อคว�มท่ีเลือกนั้น มีคนให้คว�ม

เห็นว่�จริงหรือหลอกลวงก่ีคว�มเห็น และมีตัวอย่�งแต่ละคว�ม

เห็นให้ดูด้วย ห�กต้องก�รอ่�นคว�มเห็นใดก็กดไปท่ีคว�มเห็น

นั้น https://younghappy.com/blog/technology/cofact

 จ�กต�ร�งองค์กรท่ีตรวจสอบข้อเท็จจริงของต่�งประเทศได้

ใบรับรองจ�ก IFCN มีวิธีก�รตรวจสอบผสมระหว่�งวิธีก�รท�ง

ว�รส�รศ�สตร์คอืตรวจสอบจ�กขอ้มลูเอกส�ร และก�รสมัภ�ษณ์

ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง และใช้วิธีตรวจสอบโดยใช้เครื่องมือโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ห�กเป็นภ�พ วิดีโอ คลิปในข้อมูลส�รสนเทศ

 ส่วนองค์กร/หน่วยง�นในประเทศไทย กระทรวงดิจิทัลเพื่อ

เศรษฐกิจและสังคม (MDES) ใช้วิธีก�รตรวจสอบต�มหลักก�ร

ว�รส�รศ�สตร์ และหักล้�ง/แก้ไข โต้กลับ/รับมือด้วยก�รตรวจ

สอบข้อเท็จจริงจ�กผู้เก่ียวข้องโดยตรงสรุปหักล้�งโต้กลับด้วย

ข้อมูลจริง และสำ�นักง�น กสทช.ส�ม�รถแจ้งเบ�ะแสสอบถ�ม

ข้อมูลให้มีก�รตรวจสอบยืนยันได้ ในขณะท่ีองค์กรสื่อส�รชัวร์

ก่อนแชร์และโคแฟคก็เป็นองค์กรที่มีหลักก�รตรวจสอบข้อเท็จ

จริงด้วยหลักก�รว�รส�รศ�สตร์และก�รใช้เครื่องมือช่วยในก�ร

ตรวจสอบและมีก�รยืนยันข้อเท็จจริงต่อข้อมูลส�รสนเทศ
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2.3 ปัญห�อ�ชญ�กรรมท�งอนิเทอรเ์น็ต/อ�ชญ�กรรมไซเบอร ์

(Cybercrime)

 อ�ชญ�กรรมท�งไซเบอร์เป็นปัญห�ระดับโลกท่ีกำ�ลังเติบโต 

ไมว่�่จะเปน็ธรุกจิขน�ดเลก็ บรษิทัทีต่ดิอนัดบั ก�รมสีม�รท์โฟน

คุณจะต้องตระหนกัถึงอ�ชญ�กรรมท�งไซเบอร์ อนิเทอรเ์นต็มอบ

โอก�สท�งก�รศกึษ�และเศรษฐกจิทีเ่หนอืกว�่สิง่ใดในโลกทีเ่คย

เห็นม� อย่�งไรก็ต�ม เครื่องมือเดียวกันนี้ยังเปิดโอก�สให้เกิด

อันตร�ยอย่�งที่ไม่เคยมีม�ก่อน อ�ชญ�กรไซเบอร์ทำ�ล�ยธุรกิจ

และแม้แต่ชีวิตด้วยก�รใช้เทคโนโลยีในท�งท่ีผิด หล�ยประเทศ

และองค์กรต�่ง ๆ  ท่ัวโลกกำ�ลงัต่อสูเ้พือ่หยดุยัง้อ�ชญ�กรไซเบอร์

และช่วยทำ�ให้ระบบปลอดภัยยิ่งขึ้น

คว�มหม�ย

 สำ�นกัง�นว�่ดว้ยย�เสพตดิและอ�ชญ�กรรมแหง่สหประช�ช�ต ิ

(United Nations Office on Drugs and Crime /UNODC) 

ร่วมกนัจ�กผูเ้ชีย่วช�ญชัน้นำ�และนกัวชิ�ก�รจ�กกว�่ 25 ประเทศ

ใน 6 ทวีปท่ีแตกต่�งกัน ให้คว�มหม�ยของอ�ชญ�กรรมท�ง

อินเทอร์เน็ตหรืออ�ชญ�กรรมไซเบอร์ (Cybercrime) ไว้ในคู่มือ

หลกัสตูร E4J University Module Series on Cybercrime ว่� 

 “...อ�ชญ�กรรมไซเบอรม์คีว�มหม�ยสหวทิย�ก�ร นกัวิช�ก�ร

กฎหม�ยว่� เป็นก�รกระทำ�ที่ละเมิดกฎหม�ยโดยใช้เทคโนโลยี

ส�รสนเทศและก�รสื่อส�ร (ICT) เพื่อกำ�หนดเป้�หม�ยเครือ

ข�่ย ระบบ ขอ้มลู เวบ็ไซตห์รอืเทคโนโลย ีทีอ่ำ�นวยคว�มสะดวก

ในก�รกอ่อ�ชญ�กรรมทีอ่�ชญ�กรเปดิใชง้�น วธิกี�รดำ�เนนิก�ร 

เช่น อ�ชญ�กรรมต่อคอมพิวเตอร์ ก�รแฮ็ก ก�รฉ้อโกง ก�รกลั่น

แกล้ง อ�ชญ�กรรมในคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อห�เก่ียวกับเรื่องเพศ 

คว�มเกลียดชัง หรือก�รก่อก�รร้�ย นักรัฐศ�สตร์ให้คว�มหม�ย

ผลกระทบอ�ชญ�กรรมไซเบอรม์ตีอ่ก�รเมอืง ระบบก�รเมอืง และ

รัฐบ�ล ดังนัน้จงึมแีนวท�งทีห่ล�กหล�ยในก�รกอ่อ�ชญ�กรรมใน

โลกไซเบอร์ เช่น ก�รฉ้อโกง ก�รหลอกลวง ก�รกลั่นแกล้ง และ

ก�รลว่งละเมดิทีเ่ข�้ถึงไดก้ว�้งขึน้ (ทัว่โลก) ดว้ยเทคโนโลยดีจิทิลั

และเครอืข�่ย นกัวจิ�รณบ์�งคนรวมถงึก�รกอ่อ�ชญ�กรรม เชน่ 

ก�รฆ�ตกรรม ก�รลักขโมย หรือก�รค้�ย�เสพติดท่ีได้รับคว�ม

ช่วยเหลือจ�กเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต คว�มผิดเกี่ยวกับเนื้อห� 
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เชน่ ก�รเผยแพรเ่ดก็ ภ�พล�มกอน�จ�ร คว�มผิดเกีย่วกบัลขิสทิธิ ์

เช่น ก�รเผยแพร่เนื้อห�ท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิ ก�รฉ้อโกง ก�รขโมย

ข้อมูลประจำ�ตัว ก�รค้�ภ�พอน�จ�รเด็ก ก�รละเมิดทรัพย์สิน

ท�งปญัญ� ก�รละเมดิลขิสิทธิซ์อฟตแ์วร ์และก�รละเมดิลขิสทิธิ์

รูปแบบอื่นๆ...” 

 อย่�งไรก็ต�ม กฎหม�ยเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ของแต่ละ

ประเทศจะเป็นสิ่งสะท้อนคว�มหม�ยของอ�ชญ�กรรมไซเบอร์ 

ก�รเผยแพร่ขอ้มลูเท็จถือเป็นคว�มผดิท�งอ�ญ�ในหล�ยประเทศ 

อ�ทิ ในประเทศแทนซ�เนีย ม�ตร� 16 แห่งพระร�ชบัญญัติ

อ�ชญ�กรรมท�งอินเทอร์เน็ตปี 2015 ห้�มไม่ให้เผยแพร่ข้อมูล

หรือข้อมูลที่นำ�เสนอในรูป ข้อคว�ม สัญลักษณ์ หรือรูปแบบอื่น

ใดในระบบคอมพิวเตอร์ โดยรู้ว่�ข้อมูลดังกล่�วเป็นเท็จ หลอก

ลวง ทำ�ให้เข้�ใจผิด หรือไม่ถูกต้อง และด้วยเจตน�ที่จะหม่ิน

ประม�ท ขูเ่ขญ็ ล่วงละเมดิ ดหูมิน่ หรอืหลอกลวงประช�ชน หรอื

ก�รให้คำ�ปรกึษ�เกีย่วกับก�รกระทำ�คว�มผดิพระร�ชบัญญตักิ�ร

ใช้คอมพิวเตอร์ในท�งท่ีผิด ซ่ึงต�มร�ยง�นของ UNODC 2013 

Draft Comprehensive Study on Cybercrime  ประเทศต�่ง 

ๆ ร�ยง�นขอบเขตทีแ่ตกต�่งกันในก�รแสดงออก รวมถงึก�รหม่ิน

ประม�ท ก�รดูถูก ก�รคุกค�ม ก�รยั่วยุให้เกิดคว�มเกลียดชัง ดู

หมิ่นคว�มรู้สึกท�งศ�สน� เน้ือห�ล�มกอน�จ�ร และก�รบ่อน

ทำ�ล�ยรัฐ ก�รลบเนื้อห�ท�งอินเทอร์เน็ตของรัฐบ�ลที่เกี่ยวข้อง

กบัรปูแบบก�รแสดงออกทำ�ใหเ้กดิคว�มกงัวลเรือ่งสทิธมินษุยชน 

(United Nations Office on Drugs and Crime/UNODC)

 สำ�นกัง�นว�่ดว้ยย�เสพตดิและอ�ชญ�กรรมแหง่สหประช�ช�ต ิ

(United Nations Office on Drugs and Crime /UNODC) ได้

จัดหมวดหมู ่ก�รระร�นท�งไซเบอร ์(Cyberbullying) ว�จ�สร�้ง

คว�มเกลียดชัง (Hate Speech) ไว้ในอ�ชญ�กรรมอินเทอร์เน็ต 

หรอือ�ชญ�กรรมไซเบอร ์รวมอ�ชญ�กรรมหลอกลวง ฯลฯ ทีม่�

จ�กคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตไว้ในปัญห�อ�ชญ�กรรมท�ง

อนิเทอรเ์นต็หรอือ�ชญ�กรรมไซเบอร ์ทีเ่ปน็ก�รกระทำ�ทีล่ะเมดิ

กฎหม�ย โดยใชเ้ทคโนโลยสี�รสนเทศและก�รสือ่ส�ร (ICT) เพือ่

กำ�หนดเป�้หม�ย เครอืข�่ย ระบบ ขอ้มลู เวบ็ไซตห์รอืเทคโนโลยทีี่

อำ�นวยคว�มสะดวกในก�รก่ออ�ชญ�กรรมท่ีอ�ชญ�กรเปิดใช้ง�น 
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  2.3.1 อ�ชญ�กรรมท�งอินเทอร์เน็ต/อ�ชญ�กรรม

ไซเบอร์ “แก๊งค์ Call Center/Robocall”

  สำ�นักง�นว่�ด้วยย�เสพติดและอ�ชญ�กรรมแห่ง

สหประช�ช�ต ิ(United Nations Office on Drugs and Crime 

/UNODC) รว่มกนัจ�กผูเ้ชีย่วช�ญชัน้นำ�และนกัวชิ�ก�รจ�กกว�่ 

25 ประเทศ ใน 6 ทวีป จัดปัญห�แก๊ง Call Center เป็นปัญห�

หน่ึงในอ�ชญ�กรรมไซอร์เบอร์ ที่เป็นปัญห�ท่ีวิกฤตม�ก โดย

มจิฉ�ชพีจะใชก้ลอบุ�ยขอ้อ�้งหล�กหล�ยรปูแบบเพือ่หลอกลวง 

ในสหรฐัอเมรกิ�มปีญัห�เชน่กนัโดยเรยีกว�่ “robocall” (ระบบ

สแปมโทรหลอกลวง) และ Robotexts (ระบบสแปมข้อคว�ม

หลอกลวง) ที่ผิดกฎหม�ย 

ภ�พที่ 5.10 รูปแบบปัญห�อ�ชญ�กรรมไซเบอร์
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 คณะกรรมก�รกำ�กับกิจก�รสื่อส�รสหรัฐอเมริก�หรือ FCC 

(Federal Communication Commission) ดำ�เนินก�รบังคับ

ใชก้ฎหม�ยตอ่สูก้บัปญัห�ก�รโทรและก�รสง่ขอ้คว�มหลอกลวง

ทีเ่พ่ิมม�กข้ึนสง่ผลใหเ้กดิคว�มสญูเสยีงท�งก�รเงินและกอ่ใหเ้กดิ

คว�มหงุดหงิดในผู้บริโภคอย่�งรุนแรง

ก�รหยุดและก�รระงับ (Cease-and-Desist)

 สำ�นักง�นบังคับใช้กฎหม�ยของ FCC เรียกร้องให้ผู้บริก�ร

ท�งเสียง (Voice Service Providers) หล�ยสิบร�ยท่ีอำ�นวย

คว�มสะดวกในก�รดำ�รงอยูข่อง โรโบคอลทีผ่ดิกฎหม�ยในเครอื

ข�่ยของพวกเข�หยดุและยกเลิกจ�กกจิกรรมเหล�่นัน้ทนัที ่FCC 

โดยใหบ้ลอ็ก ก�รดำ�เนนิก�รผดิกฎหม�ย ห�กกลบัม�อกีกพ็รอ้ม

ที่จะอนุญ�ตให้มีก�รปิดกั้นก�รเข้�ถึง จ�กบริษัท (โรโบคอล)  

ที่ได้รับก�รเตือนนี้ 

 

ค่�ปรับจำ�นวนม�ก (Major Fines)

  FCC ไดด้ำ�เนนิก�รอย�่งเข้มงวด กับผูใ้หล้รกิ�รโทรศพัท์

ทีท่ำ�ก�รปลอมแปลง ID ผูโ้ทรทีผ่ดิกฎหม�ย และปรบัร�ค�สงูสดุ

เท่�ที่เคยมีม� นอกจ�กนี้ FCC เสนอค่�ปรับ 45 ล้�นดอลล�ร์

แก่ก�รดำ�เนินก�ร Robocall (ระบบสแปมโทรรบกวน) ซ่ึงเป็น

ค่�ปรับสูงที่สุดภ�ยใต้ พ.ร.บ.คุ้มครองผู้บริโภคท�งโทรศัพท์  

(Telephone Consumer Protection Act) ต่อบริษัทที่ดำ�เนิน

ก�รกระทำ�โรโบคอลผิดกฎหม�ย

ก�รตรวจสอบรหัสผู้โทร (STIR/SHAKEN) 

  ระบบที่รับประกันว่�หม�ยเลขที่ปร�กฏบนหน้�จอ

ของคุณเมื่อโทรศัพท์ดังเป็นหม�ยเลขจริงของผู้โทร ก�รยืนยัน

ตัวตนด้วยรหัสผู้โทรเป็นสิ่งสำ�คัญสำ�หรับก�รปกป้องผู้บริโภค

จ�กโรโบคอล ซึ่งนักต้มตุ๋นได้ปกปิดตัวตนของพวกเข� คุกค�มผู้

บริโภค และพย�ย�มที่จะหลอกลวงชุมชน ก�รยืนยันตัวตนด้วย

รหัสผู้โทร (Caller ID authentication) ต�มม�ตรฐ�น STIR/

SHAKEN นั้น ถือเป็นก�รใช้ภ�ษ�ก�รแบ่งปันข้อมูลเดียวกัน

ระหว�่งเครอืข�่ยเพือ่ตรวจสอบข้อมลูรหสัผูโ้ทร ซึง่ก�รยนืยนัตวั

ตนนีส้�ม�รถเปดิใชไ้ดโ้ดยเครือ่งมอืก�รปดิกัน้ก�รโทรหลอกลวง 
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Robocall ต่�ง ๆ ผู้ตรวจสอบ FCC และโดยผู้บริโภคที่พย�ย�ม

ตัดสินว่�ก�รโทรเข้�น่�จะถูกต้องต�มกฎหม�ยหรือไม่ เมื่อวันท่ี 

30 มิถุน�ยน 2021 FCC ยืนยันว่�ผู้ให้บริก�รเสียงร�ยใหญ่ที่สุด

ทั้งหมดได้บังคับใช้ม�ตรฐ�นเหล่�นี้ในส่วน IP ของเครือข่�ยของ

พวกเข� ต�มกำ�หนดเวล�ของ FCC 

 

ฐ�นข้อมลูก�รบรรเท�ภยัของ Robocall (Robocall Mitigation  

Database)

  FCC กำ�หนดให้ ผู้ให้บริก�รด้�นเสียงต้องยื่นใบรับรอง

ในฐ�นขอ้มลูก�รบรรเท�ภยั Robocall ใหมข่อง FCC เพือ่แจง้ให้ 

FCC ทร�บถึงสถ�นก�รณด์ำ�เนนิก�รตรวจสอบรหสัผูโ้ทร (STIR/

SHAKEN) รวมถึงคว�มพย�ย�มในก�รบรรเท่�ภัย Robocall  

ถ�้ม ีผูใ้หบ้รกิ�รเสยีง จะตอ้งบล็อกก�รรบัสง่ขอ้มลูท�งโทรศพัท์

จ�กผู้ให้บริก�รใดๆ ท่ีไม่ได้รับก�รรับรองก�รดำ�เนินก�รต�ม

ม�ตรฐ�นก�รยนืยนัตวัตนดว้ยรหัสผูโ้ทร (STIR/SHAKEN Caller 

ID Authentication) FCC ไดอ้อกคำ�สัง่บังคบัใช้กฎหม�ยฉบับแรก

เพือ่เริม่กำ�จดัผูใ้หบ้รกิ�รเสยีงบ�งร�ยออกจ�กฐ�นขอ้มูลบรรเท�ภัย  

Robocall ของหน่วยง�นซ่ึงหม�ยคว�มว่�เครือข่�ยอ่ืนๆ จะไม่

ได้รับก�รเข้�ถึงอีกต่อไป 

ก�รปิดก้ันเกตเวย์สำ�หรับโรโบคอลน�น�ช�ติ (Closing  

Gateways for International Robocall) 

  FCC ใช้กฎเพื่อหยุดโรโบคอลท่ีผิดกฎหม�ยท่ีม�จ�ก

ต่�งประเทศ ในก�รเข้�สู่เครือข่�ยโทรศัพท์อเมริกัน โดยกฎใหม่

เกี่ยวกับผู้ให้บริก�รเกตเวย์นี้เริ่มใช้ในเดือนพฤษภ�คม 2022 ซึ่ง

เปน็ก�รดำ�เนนิก�ร On-Ramps เพือ่ใหส้�ยเรยีกเข�้จ�กน�น�ช�ติ

เข้�ถึงได้ย�กขึ้น ได้กำ�หนดข้อปฏิบัติเพื่อให้แน่ใจว่�ผู้ให้บริก�ร

เหล�่นัน้ปฏบิตัติ�มโปรโตคอลก�รยนืยนัตวัตนของผูใ้หบ้รกิ�รที่

ผู้โทรได้ใช้ในก�รโทร โดยกฎใหม่นี้กำ�หนดให้ผู้ให้บริก�รเกตเวย์

ต้องมีส่วนร่วมในก�รลดก�รใช้โรโบคอล รวมถึงก�รปิดกั้นคว�ม

พย�ย�มโทรหลอกลวง ก�รรับผิดชอบต่อโรโบคอลผิดกฎหม�ย

ไปยงัแหลง่ทีม่�ของพวกเข� ก�รจดัก�รโรโบคอลผดิกฎหม�ยทีม่ี

ต้นกำ�เนิดในต�่งประเทศ FCC ได้ลงน�มรว่มมอืระหว�่งประเทศ

ในก�รต่อสู้กับโรโบคอลกับพันธมิตรต่�ง ๆ 
185



  ก�รต่อสู้รับมือแก๊ง Call Center ในประเทศไทย

  สำ�หรับปัญห�อ�ชญ�กรรมไซเบอร์ในประเทศไทย มี

กลโกงจ�กมิจฉ�ชีพหล�กหล�ยรูปแบบ อ�ทิ แก๊ง Call Center 

โทรหลอกลวงเรือ่งต�่ง ๆ  เชน่ แอบอ�้งว�่เปน็เจ�้หน�้ทีต่ำ�รวจ /

เจ้�หน้�ที่สำ�นักง�น กสทช. /ก�รแจ้งพัสดุผิดกฎหม�ย ก�รแจ้ง

หม�ยเลขโทรศัพท์มีผู้ร้องเรียนจำ�นวนม�ก ฯลฯ

  คณะกรรมก�รกิจก�รกระจ�ยเสยีงกจิก�รโทรทัศนแ์ละ

กิจก�รโทรคมน�คมแห่งช�ติ (กสทช.) ได้ดำ�เนินก�รรณรงค์แจ้ง

เตือนใหป้ระช�ชนปอ้งกนัตวัเอง โดยแจง้เบอรโ์ทรมจิฉ�ชีพไปยงั

ค่�ยมอืถอืใหท้ำ�ก�ร “บลอ็กเบอร”์ เพ่ือใหใ้ช้เบอร์นัน้ไม่ไดอ้กีต่อ

ไป และค่�ยมอืถอืจะแจง้ไปยงัเจ�้หน�้ทีต่ำ�รวจเพือ่ดำ�เนนิคดตี�ม

กฎหม�ยต่อไป

186



  วิธีก�รรับมือแก๊งคอลเซ็นเตอร์

  วิธีแจ้งเบอร์แก๊งคอลเซ็นเตอร์ เพ่ือเข้�สู่ระบบปิดก้ัน 

และก�รแจ้งตำ�รวจ เพื่อดำ�เนินก�รพร้อมแจ้งเบ�ะแส ห�กคุณ

ถกูแกง๊คอลเซ็นเตอรโ์ทรม� อ�้งส�รพดัเหตผุล ไมว่�่จะเปน็พสัดุ

ตกค้�ง, มคีว�มเก่ียวข้องกับส่ิงผดิกฎหม�ย หรอืหลอกลวงดว้ยกล

ลวงต่�ง ๆ  ทำ�ใหเ้ร�อ�จหลงเชือ่โอนเงนิไปให ้วธิปีอ้งกนัทีด่อีย�่ง

หน่ึงทีเ่ร�ส�ม�รถทำ�ไดค้อื ก�รตดัส�ยทิง้หรอืก�รไมใ่ห้ขอ้มลูต�่ง 

ๆ กบัแกง๊คอลเซ็นเตอร ์แตแ่กง๊คอลเซน็เตอรก็์ยงัลอยนวลตอ่ ดงั

นัน้ วธิปีอ้งกันอกีวธิหีนึง่ท่ีจะทำ�ใหแ้ก๊งคอลเซ็นเตอร์ไม่ส�ม�รถนำ�

เอ�เบอรเ์หล�่นีม้�ใชก่้อเหตซุำ�้ไดอ้กี นัน่กค็อื แจง้เบอรม์จิฉ�ชพี

แก๊งคอลเซ็นเตอร์ เพื่อเข้�สู่ระบบปิดก้ัน ผ่�นท�งส�ยด่วนของ

ค่�ยโทรศัพท์มือถือที่ร่วมกันกับ ศูนย์ปร�บปร�มอ�ชญ�กรรม

ท�งเทคโนโลยีส�รสนเทศ (PCT) สำ�นักง�นตำ�รวจแห่งช�ติ

ภ�พที่ 5.11 สำ�นักง�น กสทช.รับมือแก๊ง Call Center บล็อกเบอร์โดยค่�ยมือถือและบล็อกด้วยตัวเอง

ที่ม�: http://202.125.84.139/website/home/detail/MTY3OQ==/th

https://tcp.nbtc.go.th/website/home/detail/MTY1Nw==/th
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  วิธีป้องกัน อีกวิธีหนึ่งท่ีจะทำ�ให้แก๊งคอลเซ็นเตอร์ไม่

ส�ม�รถนำ�เอ�เบอร์เหล่�นี้ม�ใช้ก่อเหตุซำ้�ได้อีกคือ ก�รเเจ้งบ

ล็อกเบอร์ แก๊งคอลเซ็นเตอร์ ผ่�นท�งส�ยด่วนของค่�ยโทรศัพท์

มือถือค่�ยต่�ง ๆ 

 AIS แจ้งผ่�นส�ยด่วน 1185 (ลูกค้� AIS โทรฟรี)

 TRUE แจ้งผ่�นส�ยด่วน 9777 (ลูกค้� TRUE โทรฟรี)

 DTAC แจ้งผ่�นส�ยด่วน 1678 (มีค่�บริก�รครั้งละ 3 บ�ท 

ห�กส่งเป็น SMS ไม่เสียค่�บริก�ร)

 NT (ผู้ใช้ TOTmobile กับ MY ) แจ้งผ่�นส�ยด่วน 1888  

(ลูกค้� NT โทรฟรี)

 ซึ่งเมื่อเร�เเจ้งข้อมูลดังกล่�วไปแล้ว ท�งค่�ยโทรศัพท์มือถือ

จะทำ�ก�รตรวจสอบขอ้มลู ห�กพบว�่เปน็แกง๊คอลเซ็นเตอรจ์ะมี

ก�รดำ�เนินก�รบล็อคเบอร์ และส่งข้อมูลให้กับเจ้�หน้�ที่ตำ�รวจ

ดำ�เนินก�รต่อไป

วิธีรับมือ

• สังเกตเบอร์ก่อนรับส�ย ระวังเบอร์ท่ีไม่รู้จัก หรือเบอร์ท่ีมี

เครื่องหม�ย + นำ�หน้�

• ตั้งสติก่อนรับส�ย มิจฉ�ชีพชอบทำ�ให้เร�ตกใจหรือ กลัวจน

รีบทำ�ต�มที่บอก ใจเย็น ตั้งสติ และ ระมัดระวังให้ดี

• ว�งส�ย ห�กมั่นใจแล้วว่�เป็นมิจฉ�ชีพ เก็บหลักฐ�น และ

ข้อมูลไว้แจ้งเบ�ะแส

• แจ้งเบ�ะแส หน่วยง�นที่ดูแล เช่น ตำ�รวจ ธน�ค�ร ค่�ยมือ

ถือ กสทช. เพื่อให้หน่วยง�นที่

• เกี่ยวข้อง เตือนประช�ชน และให้ตำ�รวจดำ�เนินคดี

• เตอืนภยัคนใกลช้ดิ เล�่เร่ืองกลโกงทีพ่บเจอให ้คนใกลช้ดิทีม่ี

แนวโน้มจะถูกหลอกไต้ง่�ยให้รับรู้ เช่นผู้สูงอ�ยุในครอบครัว
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ภ�พที่ 5.12 สำ�นักง�น กสทช. รับมือแก๊ง Call Center

ที่ม� : https://tcp.nbtc.go.th/;

https://tcp.nbtc.go.th/website/home/detail/MTY1Nw==/th
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ห้�มทำ�

• อย่�กด ห�กได้รับข้อคว�มแปลก ๆ จ�กแหล่งที่ ไม่รู้จักหรือ

ไม่แน่ใจ เช่น “ยินดีด้วย คุณได้รับสิทธิ์ ... คลิกลิงก์เพื่อดูร�ย

ละเอียด”

• อย่�เชื่อ หน่วยง�นร�ชก�รและสถ�บันก�รเงินไม่มี นโยบ�ย

ขอหรอืตรวจสอบข้อมลูสว่นบุคคล อย�่เช้ือท่ีปล�ยส�ยบอก และ

ว�งส�ยทันที

• อย่�บอก ไม่ให้ข้อมูลส่วนตัว เช่น ช่ือ น�มสกุล เลขบัตร

ประช�ชน วันเดือนปีเกิด หม�ยเลขบัตร เดบิต บัตรเครดิต ฯลฯ 

แก่ผู้อื่น

• อย�่โอนเงนิ ต�มทีป่ล�ยส�ยบอก มจิฉ�ชพีมักใช ้กลลวง วน

เข้�เรื่องเงินเสมอ ห�กไม่อย�กตกเป็น เหยื่ออย่�โอนเงิน

• อย่�คุย ห�กสงสัยว่�เป็นมิจฉ�ชีพ ยิ่งคุยต่อจะยิ่งเพิ่มคว�ม

เสี่ยง ให้รีบว�งส�ย

ส�ยด่วนแจ้งเบอร์โทรศัพท์แก๊ง Call Center

• กสทช. โทร.1200

• ตำ�รวจ PCT โทร.1441

• NT โทร.1888

• True โทร.9777

• AIS โทร.1185

• DTAC โทร.1678
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ภ�พที่ 5.13 คลิปรณรงค์แจ้งเตือน

ประช�ชนรับมือแก๊ง Call Center 

สำ�นักง�น กสทช. 

ที่ม�: https://tcp.nbtc.go.th/

website/home/vdo/MT-

cyNg==/th
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2.3.2. ว�จ�สร้�งคว�มเกลียดชัง (Hate Speech)

  ยูเนสโก นิย�มว�จ�สร้�งคว�มเกลียดชัง ส�ม�รถเป็น 

“ก�รสือ่ส�รด้วยว�จ� ก�รเขยีน หรอืพฤตกิรรมใดๆ กต็�มท่ีโจมตี

หรอืใชภ้�ษ�ทีด่หูมิน่หรอืเลอืกปฏบิตัโิดยอ�้งองิถงึบคุคลหรอืกลุม่

บุคคลโดยพิจ�รณ�จ�กลักษณะที่พวกเข�เป็น (เช่น ต�มศ�สน� 

ช�ติพันธุ์ สัญช�ติ เช้ือช�ติ สีผิว เช้ือส�ย เพศ หรือปัจจัยด้�น

อัตลักษณ์อื่นๆ) คว�มเช่ือในทฤษฎีสมคบคิดส�ม�รถจูงใจหรือ

ใชเ้พือ่พสูิจนค์ำ�พดูแสดงคว�มเกลยีดชงั คำ�บรรย�ยเกีย่วกบัก�ร

สมรูร่้วมคิดเก่ียวกบัก�รแบ่งแยกเช้ือช�ตหิรอืกลุม่ตอ่ต�้นยวิมกัมี

องค์ประกอบที่รุนแรงของว�จ�สร้�งคว�มเกลียดชัง

เป้�หม�ยก�รศึกษ�สื่อและก�รรู้เท่�ทันข้อมูลเพื่อตอบสนอง

ต่อคำ�พูดแสดงคว�มเกลียดชัง 

  ยเูนสโกเสนอแนวท�งเป�้หม�ยท�งก�รศกึษ�หลกัส�ม

ประก�ร เพื่อโต้กลับว�จ�สร้�งคว�มเกลียดชัง คือก�รให้ข้อมูล 

วิเคร�ะห์เผชิญหน้�กับคำ�พูดแสดงคว�มเกลียดชัง และปฏิบัติ

ก�รตอบสนองต่อคว�มเกลียดชังท�งออนไลน์

ก�รให้ข้อมูล/ ส�รสนเทศ 

(information)

วิเคร�ะห์ (Analysis)

และเผชิญหน้�

ปฏิบัติก�ร (Action)

ตอบสนอง

· ก�รสร้�งคว�มตระหนักรู้เกี่ยว

กับคำ�พูดแสดงคว�มเกลียดชัง/

ผลที่ต�มม�

· ก�รถ่�ยทอดและเผยแพร่

ข้อมูล

· ก�รสื่อส�รกรอบกฎหม�ยที่

เกี่ยวข้อง

· ก�รสร้�งคว�มตระหนักรู้เกี่ยว

กับคำ�พูดแสดงคว�มเกลียดชัง/

ผลที่ต�มม�

· ก�รถ่�ยทอดและเผยแพร่ข้อมูล

· ก�รสื่อส�รกรอบกฎหม�ยที่

เกี่ยวข้อง

· ก�รระบุและประเมินคำ�พูด

แสดงคว�มเกลียดชัง 

· ก�รวิเคร�ะห์ส�เหตุทั่วไปและ

สมมติฐ�นพื้นฐ�นและอคติ 

· ก�รรับรู้ถึงพฤติกรรมที่ลำ�เอียง 

· ก�รร�ยง�นและก�รเปิดเผย

คำ�พูดแสดงคว�มเกลียดชัง

· ก�รตอบสนองต่อคำ�พูดแสดง

คว�มเกลียดชัง 

· ก�รเขียนต่อต้�นคำ�พูดแสดง

คว�มเกลียดชัง 

· ก�รเปลี่ยนว�ทกรรมของ คำ�

พูดแสดงคว�มเกลียดชัง 

· ก�รเฝ้�ระวังสื่อ (media 

monitoring)

ที่ม�: UNESCO. (2022, p.46-51). Countering online hate speech.
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ก�รพฒัน�ทกัษะสำ�คญัในก�รตอบโตค้ำ�พดูแสดงคว�มเกลยีด

ชังท�งออนไลน์ 

  คือก�รพัฒน�ทักษะก�รคิดเชิงวิพ�กษ์ และก�รใช้สื่อ

สงัคมออนไลนส์ะทอ้นจรยิธรรมเปน็จดุเริม่ตน้ของก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่

และส�รสนเทศเพือ่ตอ่สูก้บัคำ�พดูทีเ่กลยีดชงัท�งออนไลน ์คว�ม

ค�ดหวังก็คือคว�มส�ม�รถในก�รรู้เท่�ทันส่ือและส�รสนเทศ

เหล่�น้ีส�ม�รถเพิ่มคว�มส�ม�รถของแต่ละบุคคลในก�รระบุ

และตั้งคำ�ถ�มกับเนื้อห�ที่เกลียดชังท�งออนไลน์ ทำ�คว�มเข้�ใจ

สมมติฐ�น คว�มลำ�เอยีง และอคตบิ�งสว่น รวมถึงกระตุ้นใหเ้กดิ

ก�รอธิบ�ยข้อโต้แย้งเพื่อเผชิญหน้�กับเนื้อห�นั้น

ก�รเสรมิสร�้งก�รศกึษ�ปอ้งกนัและตอ่ต�้นก�รพดูแสดงคว�ม

เกลียดชัง

1. ส่งเสริมก�รศึกษ�ด้�นพลเมืองท่ัวโลกและเสริมสร้�งคว�ม

ตระหนักรู้ด้�นสิทธิมนุษยชนและคว�มรับผิดชอบต่อสังคมเพ่ือ

แก้ไขต้นเหตุและเพื่อต่อต้�นปัจจัย “ผลักดัน” และ “ดึง”

2. สร้�งคว�มเข้�ใจเก่ียวกับส�เหตุ และผลของก�รพูดแสดง

คว�มเกลียดชัง

3. รวมหล�ยมมุมองและสง่เสรมิพหนิุยม รวมถึงก�รคดิเชิงวพิ�กษ์

เพื่อต่อต้�นคว�มเกลียดชังและอคติ

4. พฒัน�คว�มเสมอภ�คและก�รอยูร่ว่มกนัในสงัคมผ�่นก�รเรยีน

รู้ท�งสังคมและอ�รมณ์

5. ส่งเสริมคว�มรู้ด้�นคว�มเท่�ทันสื่อและส�รสนเทศ และก�ร

ศึกษ�ด้�นพลเมืองดิจิทัลเพ่ือแก้ไขปัญห�ก�รพูดแสดงคว�ม

เกลียดชังบนโลกออนไลน์

6. สร้�งขดีคว�มส�ม�รถของนกัก�รศกึษ�ในก�รแกไ้ขปญัห�ก�ร

พูดแสดงคว�มเกลียดชังและร�กของปัญห�

7. เสริมสร้�งโรงเรียนให้เป็นศูนย์กล�งคว�มส�มัคคีในสังคม

8. สนับสนุนก�รเขียนโปรแกรมชุมชนและก�รมีส่วนร่วมของ

เย�วชนทั้งออนไลน์และออฟไลน์
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2.3.3 Cyberbullying

 ก�รระร�นท�งไซเบอร์คืออะไร (Cyberbullying) คือก�ร 

กลั่นแกล้ง ก�รให้ร้�ย ก�รด่�ว่� ก�รข่มเหง หรือก�รรังแกผู้อื่น

ท�งสือ่สงัคมต�่ง ๆ  เชน่ เฟซบุก๊ ทวติเตอร ์ติก๊ตอ๊ก ยทูปู เวบ็ไซต ์

บล็อก ห้องแชทหรือกลุ่มห�รือ 

ก�รระร�นท�งไซเบอร์ส�ม�รถรวมถึง:

• ก�รสง่ขอ้คว�มหรอืรปูภ�พทีโ่หดร�้ย หย�บค�ย หรอืมกี�รขู ่

• ก�รโพสต์ข้อมูล และ/หรือคำ�โกหกที่กระตุ้นคว�มรู้สึก และ

เป็นเรื่องส่วนตัวของผู้อื่น

• ก�รแสร้งเป็นผู้อื่นเพื่อที่จะทำ�ให้บุคคลนั้นดูแย่

• ก�รตัง้ใจกดีกนัผูอ้ืน่ออกจ�กกลุม่ออนไลน ์ (Willard, 2007)

เดก็และเย�วชนส�ม�รถกลัน่แกลง้บนโลกออนไลนไ์ด้ผ่�นท�ง:

• อีเมล

• ระบบส่งข้อคว�มทันที (Instant messaging) 

• ข้อคว�มหรือรูปภ�พดิจิทัลท่ีมีก�รส่งผ่�นกันท�งโทรศัพท์

เคลื่อนที่

• เว็บสื่อวงสังคม

• เว็บไซต์

• บล็อก

• ห้องแชทหรือกลุ่มห�รือ

• เทคโนโลยีไซเบอร์อื่น ๆ  (Ersilia Menesini & Annalaura 

Nocentini)  
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ก�รต่อสู้ก�รระร�นท�งไซเบอร์ หรือก�รกลั่นแกล้งบนโลก

ออนไลน์

  1) วิธีก�รรับมือสำ�หรับเด็กและเย�วชน

  ฝ�่ยบรหิ�รโรงเรยีน ตอ้งทบทวนสร�้งนโยบ�ยทีเ่ก่ียวข้อง  

จัดตั้งหน่วยง�นเฉพ�ะกิจในก�รต่อสู้กับก�รกลั่นแกล้งบนโลก

ออนไลน์ไซท่ีประกอบไปด้วยครู ผู้ปกครอง นักเรียน และเจ้�

หน้�ที่บังคับใช้กฎหม�ย สร้�งระบบก�รร�ยง�นก�รกลั่นแกล้ง

บนโลกออนไลน์แบบไม่ระบุช่ือ ปกป้องครูและเจ้�หน้�ท่ีห�ก

ประสบปัญห�ก�รกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ และจัดก�รสอน

ให้ทุกคนใช้เทคโนโลยีอย่�งคล่องแคลว่

  ฝ�่ยผูป้กครอง ตอ้งพจิ�รณ�ตดิตัง้ซอฟตแ์วรก์�รบลอ็ก 

(blocking software) เพือ่ใช้บลอ็กเวบ็ไซต ์สร�้งกฎในครอบครวั 

จำ�กัดเวล�ก�รออนไลน์ ลดก�รใช้สื่อเครือข่�ยเชิงสังคม (Social 

Media) สอนใหล้กูใชช้ือ่แฝง ไมใ่หค้ลกิลงิกท์ีแ่ปลกปลอม สงัเกต

พูดคุยก�รออนไลน์หน้�จอคอมพิวเตอร์ของลูก

  ฝ�่ยนกัเรียน ปกป้องคว�มเป็นสว่นตัว ไมน่ำ�เสนอข้อมลู

สว่นตัวทัง้หมดในโลกออนไลน ์ไมใ่หพ้�สเวริด์ของตนเองกบัผูอ้ืน่ 

ดูและอ่�นสิ่งท่ีแบ่งปันบนโลกออนไลน์ หยุดก�รกลั่นแกล้งบน

โลกออนไลน์ถ้�พบเห็นด้วยก�รร�ยง�นและรับคว�มช่วยเหลือ 

ไม่ต้องเป็นเพื่อนกับทุกคนโดยเฉพ�ะคนแปลกหน้�

  

สำ�นักง�นผู้แทนพิเศษเลข�ธิก�รสหประช�ช�ติด้�นคว�ม

รุนแรงต่อเด็ก

 แนวท�งป้องกันเด็กจ�กก�รถูกกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ 

หัวใจสำ�คัญ 3 ประก�รคือ 

 1) ต้องเสรมิพลงัใหเ้ดก็ โดยก�รใหก้�รเรยีนรู้จะใช้เทคโนโลยี

ส�รสนเทศและก�รสือ่ส�รไดอ้ย�่งปลอดภยั เพือ่จะส�ม�รถเปน็

ตัวแทนในก�รปอ้งกนัและรับมอืกบัคว�มเสีย่งของก�รกลัน่แกลง้

บนโลกออนไลน์ รวมถึงส�ม�รถปกป้องเด็กคนอื่นได้อีกด้วย 

 2) ก�รป้องกัน ก�รเพิ่มก�รตะหนักรู้ และก�รสร้�งพลังแก่

เด็ก โดยใหเ้ด็กเรยีนรู ้คว�มหม�ย คว�มเส่ียง ผลกระทบ แนวท�ง

ปอ้งกนัและปรบัตวัรับมอืกับก�รถูกกลัน่แกลง้บนโลกออนไลน ์ซ่ึง

ต้องได้รบัทรพัย�กรสำ�คญัใหไ้ดส้ิง่แวดลอ้มก�รเรยีนรูท้ีป่ลอดภยั 
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 3) นโยบ�ยส�ธ�รณะ ก�รสนบัสนนุจ�กรฐับ�ล ผ�่นโครงก�ร

รณรงค์อ�ทิ ก�รณรงค์ด้�นก�รป้องกัน ก�รแก้ไขปัญห� และ

ติดต�ม โครงก�รฝกึคร ู(teacher training) ก�รจดั Workshops 

ให้แก่นักเรียน และก�รให้แนวท�งแก่ผู้ปกครอง (parental 

guidance) ก�รใช้สื่อสังคม (Social Media) ขับเคลื่อน มอบ

โอก�สด้�นบวกให้แก่เด็ก โดยเฉพ�ะเด็กท่ีโดดเดี่ยว หรือเด็กท่ี

ไม่ส�ม�รถเข้�เรียนโรงเรียนได้อันเนื่องม�จ�กคว�มพิก�ร หรือ

ด้วยเหตุผลอืน่ เมือ่เดก็เหล�่นีส้�ม�รถเข�้ใจว�่สิง่ทีเ่กิดขึน้ในโลก

ออนไลนน์ัน้มคีว�มคล�้ยคลงึกบัสิง่ทีเ่กิดขึน้ในชวีติจรงิแลว้ พวก

เข�จะมคีว�มรูท้ีส่�ม�รถใชส้ือ่สงัคมไดอ้ย�่งถกูตอ้งม�กขึน้ และ

หน่วยง�นภ�ครัฐควรกำ�หนดเป็นนโยบ�ยส�ธ�รณะจัดกิจกรรม

ปอ้งกนั สร�้งคว�มตระหนกัรู ้แกไ้ขปัญห�โดยนกัเรยีน ผู้ปกครอง 

และส�ธ�รณะส�ม�รถมีส่วนร่วมได้ผ่�นเว็บไซต์บนอินเทอร์เน็ต 

รวมถึงเพจ Facebook ที่มีข้อมูลเกี่ยวกับนโยบ�ยแห่งช�ติและ

โครงก�ร

2) วิธีก�รรับมือวัยผู้ใหญ่เมื่อก�รกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์

  หน่วยง�น NPPC (National Police, Chiefs’ Council) 

แนนะนำ�แนวท�งรบัมอืก�รกลัน่แกลง้บนโลกออนไลน์ดว้ยเคลด็

ลับในก�รอยู่อย่�งปลอดภัยบนโลกออนไลน์ ดังนี้

 ก. คดิกอ่นโพสต–์ อย�่โพสต์คว�มคดิเหน็ทีเ่ปน็ก�รลว่งละเมดิ

หรืออ�จก่อให้เกิดคว�มขุ่นเคืองแก่ผู้อื่น

 ข.รักษ�ข้อมูลส่วนตัวให้ส่วนตัว – อย่�พูดอะไรหรือเผยแพร่

ภ�พทีอ่�จทำ�ใหค้ณุหรอืคนอืน่อบัอ�ยในภ�ยหลงั ระวงัสิง่ทีเ่พือ่น

โพสต์เกี่ยวกับคุณ หรือตอบกลับโพสต์ของคุณ โดยเฉพ�ะเกี่ยว

กับร�ยละเอียดส่วนตัวและกิจกรรมของคุณ 

 ค. ใชป้ระโยชนจ์�กก�รตัง้ค�่คว�มเปน็สว่นตวัใหม้�กทีส่ดุ – 

อนุญ�ตใหแ้ค่เพือ่น หรือครอบครวัส�ม�รถเข�้ถงึโปรไฟลข์องคณุ

ได้

  ง. ร�ยง�นก�รกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ต่อเว็บไซต์ท่ีให้

บริก�ร – ร�ยง�นก�รบุลลีท�งไซเบอร์ไปยังไซต์สื่อสังคมเพื่อให้

พวกเข�ส�ม�รถดำ�เนินก�รกับผู้ใช้ที่ละเมิดข้อกำ�หนดในก�รให้

บริก�ร
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  จ. ในหน้�วิธีก�รใช้ง�นสื่อสังคมบอกวิธีก�รบล็อกผู้ใช้ และ

ตั้งค่�ว่�ใครส�ม�รถติดต่อคุณได้บ้�ง รวมถึงวิธีก�รร�ยง�นต่�ง 

ๆ ห�กคุณเชื่อว่�คุณตกเป็นเหยื่อของก�รกลั่นแกล้งบนโลก ให้

เก็บบันทึกเนื้อห�ไว้เสมอ เช่น ถ่�ยภ�พหน้�จอ

 สำ�นักง�นกองทุนสนับสนุนก�รสร้�งเสริมสุขภ�พ (สสส.) 

ได้ให้คำ�แนะนำ�เกี่ยวกับก�รรับมือก�ร Cyberbully ไว้ด้วย

หลักก�รดังนี้

 STOP หยดุระร�นกลบัดว้ยวธิกี�รเดยีวกนั หยดุตอบโต ้เพือ่

ไม่ให้เกิดก�รกระทำ�ซำ้�หรือเพิ่มคว�มรุนแรงของเหตุก�รณ์ม�ก 

ยิ่งขึ้น

 BLOCK ปดิกัน้ผูท้ีร่ะร�น ไมใ่หเ้ข�ส�ม�รถตดิต่อ โพสต ์หรอื

ระร�นเร�ได้อีก

 TELL บอกพ่อแม ่คร ูหรอืบุคคลท่ีไวใ้จ เพ่ือขอคว�มช่วยเหลอื 

ห�กเป็นเรื่องท่ีผิดกฎหม�ยหรือถูกข่มขู่คุกค�ม ให้เก็บรวบรวม

ข้อมูลของผู้กระทำ�และเหตุก�รณ์ระร�นรังแกไปแจ้งเจ้�หน้�ที่

 REMOVE ลบภ�พหรือข้อคว�มระร�นรังแกออกทันที โดย

อ�จติดต่อผู้ดูแลระบบห�กเป็นพื้นที่ส�ธ�รณะบนโลกออนไลน์

 BE STRONG เข้มแข็ง อดทน ยิ้มสู้ อย่�ไปให้คุณค่�กับคน

หรือคำ�พูดท่ีทำ�ร้�ยเร� ควรใช้เป็นแรงผลักดันให้เร�ดีข้ึน ก้�ว

ข้�มปัญห�และอุปสรรคต่�ง ๆ
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สรุป 

 ภูมิทัศน์สื่อที่เปลี่ยนแปลงไปด้วย Disruptive Technology 

ทำ�ให้เกิดนิเวศสื่อเปลี่ยนแปลงไปสื่อดั้งเดิมวิทยุกระจ�ยเสียง

และโทรทัศน์ ต้องหลอมรวมสื่อด้วยก�รนำ�เสนอแพลตฟอร์ม

ที่คู่ขน�นด้วยสื่อใหม่ด้วยก�รออกอ�ก�ศผ่�นเว็บไซต์ ยูทูป  

เฟซบุก๊ ฯลฯ และก�รรวบรวมขอ้มลูข�่วส�รเปลีย่นแปลงไปจ�ก

ก�รเป็นผู้กำ�หนดประเด็นข้อมูลข่�วส�ร และเป็นผู้กลั่นกรอง

ข่�วส�ร บทบ�ทนี้ถูกท้�ท�ยสั่นคลอนด้วย ผู้รับส�รคือผู้สร้�ง

ส�ร (User Generated Content/UGC) ม�มีบทบ�ทร่วมแบบ

ทันที (Real-time) 

 ประเด็นปัญห�ท่ีม�จ�กสื่อดั้งเดิมวิทยุกระจ�ยเสียงและ

โทรทัศน์ได้แก่ ปัญห�ก�รออกอ�ก�ศเน้ือห�ร�ยก�รท่ีไม่เหม�ะ

สม ก�รจัดระดับเนื้อห�ร�ยก�ร และก�รกระทำ�ท่ีเอ�เปรียบผู้

บริโภคด้�นก�รออกอ�ก�ศและก�รบริก�ร

 ประเด็นปัญห�ที่ม�จ�กสื่อออนไลน์ เว็บไซต์ ยูทูป เฟซบุ๊ก 

ไลน์ ติ๊กต็อก อินสต�แกรม ฯลฯ จ�กผู้รับส�รคือผู้สร้�งส�ร 

(User Generated Content/UGC) สร้�งปัญห�อ�ชญ�กรรม

ท�งอินเทอร์เน็ตหรืออ�ชญ�กรรมไซเบอร์ ประเด็นปัญห�ข่�ว

ปลอม (Fake News) ได้แก่ คว�มผิดปกติของข้อมูลข่�วส�ร 

(Information Disorder) ใน 3 ลักษณะ ข้อมูลที่ผิด (Misinfor-

mation) ข้อมูลบิดเบือน (Disinformation) ข้อมูลที่แฝงเจตน�

ร้�ย (Malinformation) นอกจ�กนี้ปัญห�ข้อมูลลวง/ข่�วปลอม 

และปญัห�อ�ชญ�กรรมท�งอนิเทอรเ์นต็หรอือ�ชญ�กรรมไซเบอร์

ยังเจือปนด้วยปัญห�ว�จ�สร้�งคว�มเกลียดชัง (Hate Speech) 

ก�รระร�นท�งไซเบอร์ (Cyberbullying)  

 แนวท�งก้�วต่อไปคือก�รสร้�งก�รรู้เท่�ทันสื่อ ให้ประช�ชน

มีสมรรถนะ “เข้�ถึง เข้�ใจ เข้�ไปมีส่วนร่วม” หรือคิดวิเคร�ะห์ 

วิพ�กษ์ ประเมิน (หักล้�ง/แก้ไข) สร้�งสรรค์ ด้วยก�รมีส่วนร่วม

ร้องเรียน/ผลิตสื่อ (โต้กลับ/รับมือ) เพื่อให้ภูมิทัศน์สื่อปลอดภัย

และสร้�งสรรค์ อย่�งพลเมืองรู้เท่�ทันสื่อ
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การมีส่วนร่วมในสื่อ 6



คำ�อธิบายรายวิชา

เนื้อหา

 ผู้เรียนรู้จะมีคว�มเข้�ใจวัตถุประสงค์ก�รเป็นผู้บริโภคสื่อที่

รู้เท่�ทันและศักยภ�พในก�รเข้�ม�มีส่วมร่วมในหล�กหล�ยมิติ 

เข้�ใจคว�มสำ�คัญในฐ�นะผู้บริโภค และผู้ผลิตสื่อเผยแพร่สื่อ  

(Prosumer) มีคว�มส�ม�รถในก�รสร้�งเนื้อห�เพื่อสื่อส�ร 

(Create) ในบริบทท่ีหล�กหล�ย ประยุกต์ใช้และสร้�งก�ร

เปลี่ยนแปลงได้ (Creation Of Changing) อันนำ�ไปสู่ก�รเป็น

พลเมืองในศตวรรษใหม่

 ก�รศึกษ�รู้เท่�ทันสื่อมีส่วนสำ�คัญให้เกิดคว�มรู้คว�มเข้�ใจ

เนื้อห� มีทักษะ กรอบวิเคร�ะห์ จนนำ�ไปสู่ก�รพัฒน�เสริม

พลัง ผู้เรียนรู้ปฏิบัติก�รผ่�นปฏิบัติก�รผลิตสื่ออันเป็นก�ร

เรียนรู้กระบวนก�รมีส่วนร่วม และนำ�ไปสู่ก�รเรียนรู้ในฐ�นะ

พลเมอืงต่ืนรู ้อันเปน็ทกัษะสำ�คญัทีจ่ะสร�้งใหเ้กดิคว�มเท�่เทยีม  

ก�รมสีว่นรว่มในเรือ่งทีก่ระทบตอ่วถิชีวีติตวัเอง ครอบครวั สงัคม 

ประเทศช�ตใินวงกว�้ง ประช�ชนจะเรยีนรูก้�รเสรมิพลงัของตวั

เองในฐ�นะผู้รับส�รสู่ผู้ผลิตเนื้อห�ข่�วส�ร และมีศักยภ�พท่ีจะ

เปลีย่นแปลงสิง่รอบตวัได ้โดยจะแบง่เปน็ 2 ประเดน็หลกั คอื 1. 

คว�มสำ�คญัของก�รสร�้งก�รมสีว่นรว่มของพลเมอืงในกระบวนก�ร

รู้เท่�ทันสื่อ และ 2. หลักก�รและแนวคิดของก�รมีส่วนร่วม 
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2.1 ก�รรู้เท่�ทันสื่อกับก�รสร้�งมีส่วนร่วมของพลเมือง 

  คว�มท้�ท�ยใหม่ของศตวรรษท่ี 21 ในมิติด้�นเศรษฐกิจ 

ก�รเมือง สังคม และสิ่งแวดล้อม มีคว�มผันผวน ซับซ้อน 

ม�กขึน้ ผูค้นในศตวรรษใหมจ่ำ�ตอ้งมีคว�มยดืหยุน่ (Resilience) 

รับก�รเปลี่ยนแปลงของโลก ปรับตัวรับมือให้เท่�ทัน ก�รเรียนรู้

เท�่ทันสือ่กมิ็อ�จหลีกเลีย่งคว�มท้�ท�ยนีไ้ดโ้ดยในฐ�นะท่ีเป็นท้ัง

หลักก�ร (Concept) และเครื่องมือ (Tool) ในตัวเอง มีบทบ�ท

จำ�เป็นตอ้งเสรมิพลงัประช�ชนให้แขง็แกรง่เพิม่ขึน้ ประช�ชนจะ

ไมใ่ชเ่ปน็เพยีงผูร้บัส�รทีร่อคอยก�รปอ้นขอ้มลูข�่วส�รเชน่ในอดตี 

แต่ห�กจะกล�ยเป็นผู้ส่งส�รท่ีมีพลัง พร้อมส่งเสียง และมีส่วน

ร่วมในก�รขับเคลื่อนสังคม มีส่วนร่วมอย่�งเต็มเป่ียมในโลกยุค

ที่ขับเคลื่อนด้วยสื่อ (Media-Driven World) จำ�เป็นต้องมีก�ร

ฝึกปรือทักษะก�รรู้เท่�ทันอย่�งเข้มข้นโดยเฉพ�ะคว�มหล�ก

หล�ยของเนื้อห�สื่อดิจิทัล เพื่อสร้�งให้เกิดพลเมืองท่ีเข้มแข็ง

มีศักยภ�พในก�รปกป้องและเรียกร้องสิทธิตนเอง ผลิตเนื้อห�

รณรงค์เชิงประเด็นอันจะขย�ยไปสู่ประโยชน์โดยรวมของสังคม

และประเทศช�ติ ผนวกมิติคว�มเป็นพลเมือง ซึ่งหม�ยถึงเป็น 

ผูรู้เ้ท�่ทนัทัง้ในฐ�นะผูใ้ชส้ือ่และผูส้ร�้งสือ่ เปน็พลเมอืงทีต่ระหนกั

ตื่นรู้ มีคว�มรับผิดชอบ มีส่วนร่วม และส�ม�รถใช้สื่อเพ่ือสร้�ง

สังคม เปลี่ยนแปลงไปสู่สิ่งท่ีดีกว่� เปิดให้ผู้รับส�รมีพ้ืนท่ีในก�ร

เรียนรู้ ร่วมขับเคลื่อนสังคมได้ 

 หลักคิดก�รมีส่วนร่วมปร�กฏชัดเจนในวงก�รศึกษ�ด้�นรู้

เท่�ทันสื่อในช่วงปี 1990 (Center of Media Literacy, 2008)  

เข�้สูก่�รขย�ยกรอบก�รศกึษ�กรอบก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่และส�รสนเทศ 

(Media and Information Literacy) ตอ่ยอดเข�้สูย่คุสือ่หลอม

รวม คือก�รพัฒน�สู่แนวคิดรู้เท่�ทันสื่อส�รสนเทศ และดิจิทัล 

(Media, Information and Digital Literacy - MIDL)(UNESCO,  

2013) และผนวกองค์ประกอบก�รรู้เท่�ทันก�รเปลี่ยนแปลง

ภ�ยในระบบนิเวศสื่อ
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 จะเหน็ได้ว�่หลกัก�รมสีว่นรว่มมมีติทิีส่ำ�คญัสอดรบักับกรอบ

คดิรูเ้ท�่ทนัสือ่ เปน็องคป์ระกอบทีจ่ำ�เปน็ในก�รดำ�รงชวีติของผูค้น

ในสงัคมดิจิทลั โดยเฉพ�ะอย�่งยิง่ก�รมสีว่นรว่มกลุม่คนทีถู่กทอด

ทิ้งในสังคม คนช�ยขอบ กลุ่มเปร�ะบ�ง ผู้ด้อยโอก�ส คนพิก�ร 

คนย�กคนจน (Unemployed) ผู้สูงอ�ย ุ(The Elderly) กลุ่ม

ช�ติพันธ์ส่วนน้อยในสังคม( Ethnic Minorities) เปรียบเสมือน

เปน็ค�นถว่งคว�มสมดลุระบบก�รสือ่ส�รจ�กอำ�น�จทีก่ระจกุ ไวท้ี ่

ผู้ส่งส�รถ่�ยม�สูฝั่งผู้รับส�ร (ก�ญจน� แก้วเทพ,2544 ) 

 Choi (2016 ) กล่�วว่�ก�รเพิ่มศักยภ�พให้กับผู้เรียนให้มี

บทบ�ทเข้�ม�มีส่วนร่วม เป็นก�รส่งต่อชุดคว�มรู้ให้กับสังคมใน

วงกว�้ง เปน็ข้ันตอนท่ีสำ�คญัท่ีทำ�ใหก้ระบวนก�รเรยีนรูเ้กดิคว�ม

ยัง่ยนื สร�้งคว�มรูค้ว�มเข�้ใจใหเ้กดิก�รมสีว่น ร่วมของพลเมอืง 

เนือ่งจ�กเปน็ทกัษะทีส่ง่เสรมิใหเ้กดิคว�ม เท�่เทยีมและก�รมสีว่น

รว่มในระบอบประช�ธปิไตย ประช�ชนจะไมไ่ดเ้ปน็เพยีงผูร้บัส�ร

แตฝ่่�ยเดยีวห�กแตเ่ป็นผูส้ง่ส�รทีม่บีทบ�ท มพีลงัอำ�น�จในก�ร

แสดงคว�มเหน็ของตวัเองและมสีว่นรว่มในก�รขบัเคลือ่นประเดน็

ชมุชนและสงัคมรอบตวั ในมมุมองนีน้กัวชิ�ก�รทีส่นบัสนนุบทบ�ท

ก�รเข�้ม�มสีว่นรว่มของพลเมอืงใหค้ว�มสำ�คญัในฐ�นะเปน็ก�ร

สร้�งคุณภ�พชีวิตของชีวิตส�ธ�รณะ (Public Life) เพร�ะเมื่อ

ผูค้นสร�้งก�รเชือ่มโยงกันท�งสงัคม สิง่เหล�่นีจ้ะไปสนบัสนนุให้

เกิดก�รพัฒน�วิถีท�งสังคม (Social Norms) และสร้�งคว�มไว้

เนือ้เชือ่ใจ (Trust) ใหเ้กดิขึน้ ซึง่จะเป็นประโยนต์อ่ สงัคมในภ�พ

รวมทั้งด้�นสุขภ�วะ คว�มสุขในวิถีชีวิต และทำ�ให้ มีรัฐบ�ลท่ีมี

คุณภ�พในที่สุด (Putnam, 1993, 2000) 

 แนวคิดก�รรู้เท่�ทันสื่อ ( Media Literacy) ก�รรู้เท่�ทันสื่อ

ดิจิทัล(Digital Literacy) พลเมืองดิจิทัล(Digital Citizenship) 

ได้กล�ยเป็นกลุ่มคำ�ที่ปร�กฏในง�นวิช�ก�รอย่�งแพร่หล�ยใน

ฐ�นะเปน็ทกัษะก�รรูเ้ท�่ทนัสือ่ทีจ่ำ�เปน็สงูสดุ และเรง่ดว่นสำ�หรบั

ศตวรรษที ่21 โดยเฉพ�ะสงัคมยคุหลงัคว�มจรงิ (post- truth” era)  

(Chinn et al., 2021) โดยเป้�ประสงค์ให้เกิดก�รมีส่วนร่วม

ของพลเมือง ( Civic Engagement) สร้�งพลเมืองท่ีรู้เท่�ทัน 

แยกแยะส่ือที่ไม่สร้�งสรรค์ออกจ�กก�รรับส�รในชีวิตประจำ�

วันของพวกเข�ได้   

202



  จ�กมมุวชิ�ก�รไดเ้สนอว�่ก�รมสีว่นรว่มของพลเมอืงคอืก�ร

พัฒน�ประช�ธิปไตยทำ�ให้ปร�กฏก�รเชื่อมโยงกรอบแนวคิด

พลเมืองประช�ธิปไตยกับแนวคิดรู้เท่�ทันสื่อส�รสนเทศ และ

ดิจิทัลเข�้ด้วยกนั โดยอธบิ�ยคว�มเป็นพลเมอืงใน 3 คณุลกัษณะ 

( Westheimer and Kahne (2004, pp. 242-243)     

 1) พลเมืองที่มีคว�มรับผิดชอบ (Responsible Citizen) คือ 

เค�รพกฎหม�ยและกติก�ของสังคม มีคว�มซื่อสัตย์น่�เชื่อถือ 

 2) พลเมอืงทีมี่สว่นร่วม (Participatory Citizen) ในประเดน็ 

ระดับชุมชน สังคม และประเทศ รวมถึงแสดงบทบ�ทของผู้นำ� 

 3) พลเมืองท่ีมุง่เนน้คว�มเป็นธรรมในสงัคม (Justice-Oriented 

Citizen) ต้ังคำ�ถ�ม โต้แยง้ เปลีย่นแปลงระบบหรอืโครงสร�้งของ 

สังคมที่ทำ�ให้เกิดคว�มไม่เป็นธรรม 

 กล�่วโดยสรปุจ�กแนวคดิท่ีประมวลม�ข้�งตน้สะท้อนใหเ้หน็

มิติในสองระดับท่ีเช่ือมผนวกเข้�ด้วยกัน คือ มิติก�รรู้เท่�ทันสื่อ

เข้�กับก�รมีส่วนร่วมของพลเมือง (Civic Engagement)  อัน

หม�ยถึงก�รกระตุ้นให้เกิดคว�มรู้ สร้�งให้เกิดพลัง มีศักยภ�พ 

เกิดคว�มตระหนักเข้�ม�มีส่วนร่วมในระดับต่�ง ๆ ดังนี้ 

 1. ก�รเรียนรู้เท่�ทันสื่อในแง่ก�รเรียนรู้หลักก�ร และภ�ค

ปฏบิติัก�รในก�รผลติสือ่ สือ่ท้ังท่ีปร�กฏในรปูบทคว�ม ตวัอักษร 

(Text) สื่อภ�พ (Buckingham, 2003, p. 49) ควรสร้�งให้เกิด

ก�รมีส่วนร่วม สร้�งแรงกระตุ้นเสริมทักษะที่จำ�เป็นในศตวรรษ

ที่ 21 ซึ่งจะทำ�ให้เกิดก�รเสริมพลัง ให้กับผู้ด้อยโอก�สเพื่อส่ง

เสียงของพวกเข�สู่สังคม (Friezem, 2014, pp. 44–45) อ�ทิ 

เย�วชนที่ด้อยโอก�ส ชนช�ยขอบ ที่ก�รเรียนรู้ต้องไม่ตีกรอบ

จำ�กัดอยู่เฉพ�ะภ�ยในช้ันเรียนแบบเป็นท�งก�รเท่�นั้น แต่ควร

ขย�ยก�รเรียนรู้ในรูปแบบไม่เป็นท�งก�ร เช่น ก�รอบรมนอก

เวล� ก�รสร้�งเวทีแลกเปลี่ยนคว�มรู้ ก�รร่วมผลิตสื่อในชุมชน 

เป็นต้น
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 2. คว�มมุ่งมั่นในก�รสร้�งให้เกิดคว�มเข้มแข็งของก�รมี

ส่วนร่วมของ ก�รสร้�งให้เกิดก�รเรียนรู้พื้นฐ�นในก�รคิดร่วม

กันนำ�ไปสู่ก�รเรียนรู้ท่ีกว้�งขว�ง ไม่ยึดติดอยู่กับเพียงก�รทุ่ม

เถยีงในเชงิคว�มคดิกระบวนทศัน ์หรอื จบัในหมูน่กัวชิ�ก�รดว้ย

กันเอง (Berger, Hobbs, McDougall and Mihailidis, 2014) 

ก�รเปิดพื้นที่ให้ประช�ชนเข้�ม�มีส่วนร่วม องค์กร หน่วยง�น 

สถ�บันต่�ง ๆที่หล�กหล�ย

 3. ก�รประส�นคว�มเข�้ใจของกรอบก�รเรยีนรูท้ีจ่ำ�นำ�ไป

สู่ก�รสร้�งคว�มเป็นธรรมในสังคม ลดช่องว่�งท�งเศรษฐกิจ 

และก�รปลดปลอ่ยเสรภี�พในตวัมนษุย ์(De Abreu, Mihailidis, 

Lee, Melki and McDougall, 2017;12) ผส�นคว�มแตกต่�ง

ของศ�สตร์รู้เท่�ทันสื่อในมิติสื่อดิจิทัล ข้อมูลส�รสนเทศ และ

รูปฟอร์มอื่นๆ ที่แตกต่�ง ท้ังในหมู่นักวิช�ก�ร นักปฏิบัติ ฝ่�ย

นโยบ�ย ฝ่�ยเทคโนโลยี และฝ่�ยผู้คุมระเบียบปฏิบัติหรือผ่�ย

ควบคุมให้เป็นไปต�มกฎหม�ย (Buckingham, D., 2003)

 นอกจ�กในแง่แนวคิดเชิงหลักก�รแล้ว ก�รให้คว�มหม�ยใน

แง่คุณลักษณะของประช�ชนที่มีศักยภ�พองค์คว�มรู้เท่�ทันสื่อ 

กับมิติก�รมีส่วนร่วมมุ่งสู่พลเมืองท่ีรู้ทันสื่อในศตวรรษใหม่ ควร

มีทักษะดังต่อไปนี้ 

 1.พลเมอืงรูเ้ท�่ทนัสือ่ท่ีเปน็ผูท้ีม่คีว�มส�ม�รถเข�้ถงึสือ่ แหลง่

ข้อมูลที่หล�กหล�ย 

 2.พลเมืองท่ีมีทักษะวิเคร�ะห์ ประเมินคว�มน่�เช่ือถือ ผลก

ระทบของสื่อ ข่�วส�รได้กลั่นกรอง เลือกและใช้สื่อและข้อมูล 

ข่�วส�รให้เกิดประโยชน์ในระดับปัจเจกและระดับสังคมได้ 

 3.พลเมอืงทีม่คีว�มรบัผดิชอบในก�รสร�้งเนือ้ห�และสือ่ส�ร

ไดอ้ย�่งมปีระสิทธภิ�พ มคีว�มรบัผดิชอบและจรยิธรรมพลเมอืง 

รู้เท่�ทันสื่อที่มีส่วนร่วม 

 4.พลเมืองผู้ท่ีมีคว�มส�ม�รถใช้สื่อในก�รสื่อส�รเพื่อแก้ไข 

ปัญห�พัฒน�สื่อ ข่�วส�ร แหล่งส�รสนเทศให้เกิดประโยชน์ ใช้

สื่อสื่อส�รอัตลักษณ์ของกลุ่มอัตลักษณ์ของตนเอง 

 5.รวมกลุม่เพือ่ปกปอ้งก�รละเมดิสทิธทิีเ่กีย่วกบักลุม่ของตน 

พลเมืองรู้เท่�ทันสื่อที่มุ่งเน้นคว�มเป็นธรรมในสังคมเข้�ใจสังคม 

เศรษฐกิจ ก�รเมืองที่มีพลวัตร 
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 คุณลักษณะข้�งต้นสะท้อนให้เห็นคุณลักษณะท่ีพึงมีทั้งใน

ทักษะสำ�คัญในองค์รวม คือ ก�รเข้�ถึง ก�รเข้�ใจ และก�รเข้�

ร่วมอย่�งมีคุณภ�พนั่นเอง

  

2.2 แนวคิดก�รมีส่วนร่วมในกระบวนก�รรู้เท่�ทันสื่อ 

 นักวชิ�ก�รมองว�่ก�รศกึษ�รูเ้ท�่ทนัสือ่ ควรถกูศกึษ�ในฐ�นะ

ของก�รเสรมิพลงัใหก้บัประช�ชนใหม้คีว�มส�ม�รถเชิงคดิวเิคร�ะห ์

และเข�้ม�มสีว่นรว่มอย�่งมคีณุภ�พ แบง่ปนัในเชงิอดุมคตใิหก้บั

ชุมชน(Hobbs, 2013) เข้�ม�ร่วมสร้�งเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

เชิงคุณค่�(Hobbs and McGee, 2014; Buckingham, 2017) 

ส่งเสริมให้มีส่วนร่วมในก�รแก้ปัญห�สังคม เพร�ะสื่อเป็นส่วน

ประกอบในฐ�นะสม�ชิกของสงัคม ซ่ึงสะท้อนก�รกรอบก�รพฒัน�

ศักยภ�พก�รรู้เท่�ทันสื่อในระดับปัจเจกขึ้นไปสู่บทบ�ทของก�ร

เป็นพลเมือง ในก�รร่วมขับเคลื่อนสังคมให้เกิดก�รเปลี่ยนแปลง

ไปในทิศท�งที่กำ�หนดไว้ 

 ก�รสร้�งก�รมีส่วนร่วมของพลเมือง (Civic Engagement)  

หม�ยรวมถึง ก�รสร้�งแรงกระตุ้นจูงใจ และก�รเข้�ถึงข้อมูล

ข่�วส�รอย่�งมีประสิทธิภ�พ (Hobbs, R,1999) ดังนั้นคว�ม

เปน็พลเมอืง(Civicness) ทีเ่ข�้ม�ปฏสิมัพันธกั์บสือ่ในโลกยคุใหม ่

จำ�เปน็ตอ้งสร�้งสำ�นกึคว�มรบัผดิชอบ พลงัในก�รสร�้งสรรค ์และ

ก�รมสีว่นขบัเคลือ่นสงัคมประช�ธปิไตยทีร่บัฟงัคว�มเหน็ทีแ่ตก

ต่�ง 

 Choi (2016) กล�่วถงึตัวแปร 4 ด�้นท่ีสำ�คญัของหลกัก�รรูเ้ท�่

ทันสื่อ คือ หลักจริยธรรมสื่อ (Media Ethics) และก�รรู้เท่�ทัน 

ทนัข�่วส�ร (Media and Information Literacy) ก�รมสีว่นรว่ม  

(Participation, Engagement) และก�รเสนอคว�ม เห็นโตก้ลบั 

ในเชิงวิพ�กษ์ (Critical Resistance) สำ�หรับสำ�นักง�น กสทช. 

โดย ตรี บุญเจือ มองว่�ก�รมีส่วนร่วมเป็นสมรรถนะหลัก ดังนี้  

ก�รรู้ เท่�ทันสื่อของพลเมืองต้องประกอบด้วยสมรรถนะ  

“เข้�ถึง” คือ ก�รมีทักษะในก�รใช้เทคโนโลยีท่ีเหม�ะสมท้ังต่อ

ตนเองและผู้อื่น “เข้�ใจ” คือ วิเคร�ะห์ ตั้งคำ�ถ�ม ตรวจสอบ

ข้อมูลส�รสนเทศ ประเมินด้วย คำ�ถ�มสำ�คัญ 5 ข้อ และแนวคิด

หลกัก�รรู้เท่�ทันสือ่ และ “เข้�ร่วม” คอื ก�รสะท้อนกลบัดว้ยก�ร 
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กระทำ�อย�่งมสีว่นรว่ม ผลติสือ่ประกอบสร�้งอย�่งสร�้งสรรค ์และ

แสดงออกซึง่ก�รกระทำ� สะทอ้นกลบัดว้ยก�รตดิต�มเฝ�้ระวงัแจง้

เบ�ะแส ร้องเรียน และเข้�ไปมีส่วนร่วมรณรงค์ สร้�งเครือข่�ย

พลเมือง ขับเคลื่อนเพ่ือสร้�งก�รเปลี่ยนแปลง ในแง่ก�รปฏิบัติ 

“ก�รเข้�ร่วม” ส�ม�รถกระทำ�ได้ด้วยก�รร้องเรียนแจ้งเบ�ะแส 

ทั้งก�รติดต�มสื่อ (Media Monitor) หรือเฝ้�และสร้�งสรรค์สื่อ 

รณรงค์เพื่อสร้�งก�รเปลี่ยนแปลง ดังร�ยละเอียดต่อไปนี้

 2.2.1. ก�รมีส่วนร่วมในก�รแลกเปลี่ยนคว�มคิดเห็น 

 ในประเด็นแรกท่ีมีคว�มสำ�คัญเป็นอย่�งยิ่ง ประช�ชนต้องมี

โอก�สแสดงคว�มคิดเห็น ทัศนคติ คว�มพอใจหรือไม่พอใจของ

ตัวเองซึ่งเป็นหนท�งก�รเสริมพลังทำ�ให้เกิดพลังนำ�ไปสู่ก�รแก้

ปญัห�และพัฒน�ในระดบัโครงสร�้งได ้ทัง้ด�้นกฎหม�ย วฒันธรรม 

และสังคม เพื่อลดช่องว่�งของก�รเข้�ถึงและใช้สื่อในก�รพัฒน�

สังคม (Skoric et al. (2016) ก�รแสดงออกท�งคว�มคิดเห็นจะ

เป็นก�รเสริมพลังที่สำ�คัญ เป็นป�กเป็นเสียงสะท้อนมุมมองจ�ก

กลุม่ดอ้ยโอก�ส แสดงขอ้กงัวลตอ่ประเดน็สงัคมไปยงักลุม่ต�่ง ๆ  

ในสังคม (Friezem, 2014, pp. 44–45) เปิดพื้นที่ให้กับทุกกลุ่ม

ให้เกดิก�รผนวกรวม ไมแ่บง่แยก โดยเฉพ�ะในกลุม่ผูด้อ้ยโอก�ส 

กลุม่ชนช�ยขอบ ท่ีปัจจบัุนในวงวชิ�ก�รเร่ิมมกี�รศกึษ� ก�รเช่ือม

โยงระหว�่งก�รรูเ้ท�่ทนั สือ่กบัก�รมสีว่นรว่มทีท่ำ�ใหช้วีติมโีอก�ส 

ท�งเลอืกม�กขึน้ ไมไ่ดเ้ปน็เพยีงเหยือ่ทีช่ว่ยเหลอืตวัเองไมไ่ด ้แต่

เสนอมมุมองในฐ�นะมนษุย ์(Humane Viewpoint) เพือ่ต่อสูก้บั

ภ�พตัวแทน หลกั (Dominant Representations) ทีส่ือ่สะทอ้น

ภ�พพวกเข� (Smets, 2018:116) จ�กมมุมองเดยีว เชน่ ก�รเปน็

ผู้อพยพที่เป็นภ�ระสังคม เป็นต้น 

  พื้นที่ในก�รแลกเปลี่ยนคว�มคิดเห็นมีคว�มหล�กหล�ย

กว่�ในยุคสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ที่จำ�กัดในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ วิทยุ 

โทรทัศน ์สือ่แบบดัง้เดมิเป็นก�รสง่ข่�วท่ีผูร้บัข่�วส�รจะเป็นผูร้บั

ข่�วส�รท�งเดียว นับจ�กยุคก�รใช้เว็บ (World Wide Web-

WWW) ในปี ค.ศ. 1994 ทำ�ให้เกิดก�รเปล่ียนแปลงก�รแทน

ข้อมูลข่�วส�รในรูปแบบท่ีแสดงผลด้วยคอมพิวเตอร์ ทำ�ให้ก�ร

สื่อส�ร ส่งข้อมูลดิจิทัล ได้เร็วและสะดวก พัฒน�ก�รท�งนิเวศ

ดิจิทัลด้�นสื่อทำ�ให้เกิดสังคมใหม่ที่เรียกว่� สังคมไซเบอร์ สังคม

206



แห่งโลกเสมือนจริง หรือโลกไซเบอร์ มีพ้ืนที่เปิดในก�รห�รือ 

ถกเถียงประเด็นในสื่อเฟสบุก ทวีตเตอร์ ไลน์ อินสตร�แกรม  

ยูทูบ บล็อก (Blog) Blockdit ติ๊กต่อก ฯลฯ รวมท้ังพ้ืนท่ีเฉพ�ะ

กลุ่มใหม่ๆอ�ทิ สเปซ (Spaces)พื้นที่ห้องพูดคุยของทวิตเตอร์  

คลับเฮ�ส์ (Clubhouse) แอปพลิเคชัน ท�งโซเซียลมีเดียสร้�ง

ห้องเพื่อพูดคุยผ่�นเสียง  

 นอกจ�กนี้ก�รแสดงคว�มเห็นยังหม�ยรวมถึงก�รร้องเรียน

ไปยังช่องท�งสื่อ อ�ทิ ก�รร้องเรียนผ่�น change.org พื้นที่ก�ร

แลกเปลี่ยน คว�มเห็นท�งก�รเมือง อ�ทิ ก�รกดไลก์บัญชีโซเชีย

ลของนักก�รเมือง ก�รแท็กห�นกัก�รเมอืงในทวติเตอรเ์พ่ือให้เข้�

ม�แก้ไขปัญห�ท�งก�รเมือง เป็นต้น

 

ภ�พที่ 6.1 ก�รร่วมลงชื่อในเว็บไซต์ change.org เพื่อร้องเรียนประเด็นเชิงสังคม

กรณี สนับสนุน พ.ร.บ. คู่ชีวิตเพื่อบุคคลหล�กหล�ยท�งเพศ ( กรุงเทพธุรกิจ, 2564)

https://www.bangkokbiznews.com/social/935656

 อย�่งไรกต็�มทักษะก�รมสีว่นรว่มในระดบัท่ีผูร้บัส�รส�ม�รถ

แลกเปลีย่นคว�มเหน็ ตอ้งมอีงคป์ระกอบทีไ่มใ่ชเ่พยีงพดูคว�มเหน็

ตัวเองโดยปร�ศจ�กก�รกลั่นกรอง แต่ผู้รับส�รท่ีกล�ยม�เป็นผู้

เข้�ร่วมในกระบวนก�รสื่อส�ร ควรมีองค์ประกอบสำ�คัญดังนี้
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 1. กระบวนก�รมีส่วนร่วมในด้�นก�รแลกเปลี่ยน หรือแพร่

ข้อมูลส่งต่อจำ�เป็นต้องมีทักษะที่มีคว�มรับผิดชอบ ประเมิน 

คว�มน่�เชือ่ถอืของข้อมลูข�่วส�รทีเ่ปดิรบั โดยจะไมเ่ชือ่ถอืขอ้มลู

ข่�วส�รที่ได้รับจ�กสื่อต่�ง ๆ โดยทันที 

 2. ก�รแสดงคว�มเห็นจะมีพื้นฐ�นก�รห�ข้อมูล แสวงห�

ข้อมูลเพ่ิมเติมจ�กแหล่งอื่นๆ เช่น ตรวจสอบข้อมูลจ�กหล�ย

เพจว�่เปน็ก�รโพสตต์�มๆ กนัหรอืไม ่สอบถ�มจ�กบคุคลต�่ง ๆ  

เพื่อนำ�ม�ใช้ในประกอบไมว่�่จะเปน็สือ่บุคคล สือ่สงัคมออนไลน ์

หรือสื่อมวลชน  

 3. ก�รเผยแพรส่�รจะวเิคร�ะห์อย�่งรอบคอบ พจิ�รณ�กลัน่

กรอง ขอ้มลูข�่วส�รทีเ่ปดิรบัว�่มคีว�มน�่เชือ่ถอืม�กนอ้ยเพยีงใด  

ก่อนที่จะตัดสินใจเชื่อต�มและสื่อส�รส�รสนเทศนั้นไปให้ผู้อื่น 

ด้วยตระหนักถึงผลกระทบท่ีอ�จจะเกิดข้ึนจ�กก�รเผยแพร่ส่ง

ต่อข่�วลวง 

  ในระดับแรกของก�รมีส่วนร่วมดังกล่�วข้�งต้นจะเป็นฐ�น

สำ�คัญในก�รเรียนรู้สู่ระดับท่ีสูงต่อไปคือก�รมีส่วนร่วมเข้�ม�ส

ร้�งเนื้อห� และสร้�งก�รเปลี่ยนแปลงที่จะกล่�วในส่วนต่อไป

 

 2.2.2.สมรรถนะในก�รสร้�งเนื้อห�และก�รรณรงค์สร้�ง

คว�มเปลี่ยนแปลง 

 ก�รเรยีนรูเ้ท�่ทันสือ่ในยคุดจิทัิลผูรั้บส�รตอ้งได้รับ“ก�รเสรมิ

พลัง” (Empowerment) เข้�ม�มีบทบ�ทใหม่ในก�รมีส่วนร่วม

สร�้งสือ่ (Creative Participation) กลุม่คำ�ท่ีสะท้อนบทบ�ทใหม ่

คือ ผู้บริโภคมืออ�ชีพที่ผลิตสินค้�ได้ (Prosumer) กระบวนก�ร

สร้�งผูต้ดิต�มในฐ�นะแฟนคลบั (Fanification) (Nikunen :2007)  

ผูร้ว่มสร�้งสือ่(Co-Creation) และผูใ้ชส้ือ่ทีผ่ลติสือ่ไดด้ว้ยตวัเอง 

(User-Generated) ท่ีท�้ท�ยแนวคดิว�่ ผูร้บัส�รเปน็เพยีงผูเ้สพ

แบบเชื่องๆ ตกอยู่ในฐ�นะสินค้�ท�งก�รตล�ด (Humphreys & 

Grayson, 2008; Zwick, Bonsu & Darmody, 2008) ทีแ่ตเ่ดมิ

นักสือ่ส�รก�รตล�ดจะเป็นผูก้ำ�หนดบทบ�ทอยูแ่ตเ่พยีงฝ�่ยเดยีว

 ก�รศกึษ�กรณกี�รสร�้งเนือ้ห�เองของประช�ชนท่ัวไปในยโุรป

พบว�่ประเทศเหล�่นีใ้หค้ว�มสำ�คญั กับก�รไมย่ดึตดิกับกรอบเดิม

ที่เน้นสร้�งเนื้อห�รู้ทันสื่อเชิงปกป้องผู้รับส�ร (The Model of 
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Protection) แต่เน้นไปสู่รูปแบบก�รผลิตเชิงสร้�งสรรค์ (Cre-

ative Production) ก�รลงมือปฏิบัติประส�นก�รเรียนรู้ ฝ่�ย

นโยบ�ย และเพิม่มติกิ�รผลติประส�นรว่มมอืกนั (Cooperative  

Production) ก�รทำ�ง�นภ�คปฏิบัติในชุมชน (European  

Commission, 2007) ซึ่งจะสร้�งก�รมีส่วนร่วมที่ทำ�ให้เกิดแผน

ปฏิบัติก�รที่ชัดเจนกว่�ก�รเรียนรู้เท่�ทันสื่อในรูปแบบเดิม จ�ก

วิธีคิดเช่นนี้จะเห็นได้ว่� มิติของก�รมีส่วนร่วมสร้�งให้ผู้เรียนรู้

ได้มีทักษะในก�รสร้�งเนื้อห� นำ�เสนอประเด็น หัวข้อปัญห�ใน

ชมุชนไดอ้ย�่งมปีระสทิธภิ�พขึน้ พวกเข�จะส�ม�รถตอ่ยอดก�ร

มีส่วนร่วมในก�รผลิต ม�สู่ก�รรณรงค์สร้�งก�รเปลี่ยนแปลงใน

ชุมชนได้ อ�ทิ ก�รสร้�งเครือข่�ยรู้ทันสื่อลวง ก�รจัดก�รอบรม

เวที ก�รสร้�งก�รเรียนรู้ร่วมกับชุมชน  ก�รสร้�งฐ�นข้อมูลเพื่อ

เชื่อมภ�คี เป็นต้น 

  กระบวนก�รสร�้งสรรค ์(Create) พฒัน�ทกัษะก�รสร�้งสือ่

ในแบบฉบบัของตนเองข้ึนม� เช่น ก�รสร�้งสือ่ชุมชน สือ่พืน้บ้�น 

สื่อพลเมือง สื่อท้องถ่ิน สถ�นีโทรทัศน์ชุมชน ก�รใช้ก�รผลิตสื่อ

ด้วยโทรศัพท์มือถือแบบนักข่�วมือถือ (Mobile Journalism) 

หรือ MOJO เพื่อเช่ือมก�รเรียนรู้เท่�ทันสื่อ ในแบบ “ทุกวันคือ

ก�รฝึกทำ�สื่อ”(Everyday Media Practices) หรือก�รได้เรียน

รูจ้�กก�รลงมอืทำ�จรงิดว้ยตวัเอง เมือ่ผูเ้รยีนมีคว�มรูค้ว�มเข�้ใจ 

ส�ม�รถวิเคร�ะห์วิจ�รณ์ประเมินค่�สื่อได้อย่�งถ่องแท้แล้ว ทุก

คนจะต้องว�งแผน เขียนบท ค้นคว้�ข้อมูลเน้ือห�ม�ประกอบ 

คว�มส�ม�รถในก�รสร้�งสรรค์ (หรือสื่อส�ร) เน้ือห� โดยก�ร

เขียนบรรย�ยคว�มคิด ใช้คำ�ศัพท์เสียง หรือก�รสร้�งภ�พให้มี

ประสทิธภิ�พต�มวตัถุประสงคท์ีห่ล�กหล�ย ซึง่มวีธิกี�รสร�้งสือ่

แบบเฉพ�ะกลุ่มของตนเองข้ึนม�ได้  อ�ทิ ออสเตรเลียได้มีก�ร

จั้งสถ�นีโทรทัศน์ชุมชนของตัวเองเมื่อปี พศ.2528 (Spurgeon, 

1989:40) นำ�เสนอวัฒนธรรมชุมชน ก�รสูญเสียทรัพย�กรใน

ชมุชนโดยมคีนในชมุชนอ�ส�เข�้ม�รว่มทำ�ง�น รวมทัง้พฒัน�ไป

สู่ก�รมีส่วนร่วมห�ทุนในก�รทำ�ง�นด้วยตัวเอง
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 ก�รผลติเน้ือห�อ�ศยัก�รเรยีนรูผ้�่นทกัษะก�รเขยีน ก�รผลติ

วิดีโอ ถ่�ยภ�พ ก�รทำ�สื่อเสียง ก�รทำ�เกมส์ กร�ฟิกภ�พ คนใน

ชุมชนจะเข้�ใจในกระบวนก�รว�งแผนก�รผลิต ช่วงระดมคว�ม

คดิเหน็ ก�รเกบ็ข้อมลู สมัภ�ษณ ์ประเมนิผล ฮอบส ์และโฟรสต ์

(Hobbs and Frost, 1998; )ไดย้กตวัอย�่ง กลุม่เย�วชนผูอ้พยพ 

ผู้ลี้ภัย ที่ได้เรียนรู้กรอบวิเคร�ะห์ภ�พตัวแทนท�งก�รเมืองท่ี

พวกเข�ถูกผลิตซำ้� ทั้งก�รตกเป็นเหยื่อ ทำ�ให้เกิดก�รรับมือและ

ทำ�ให้เกิดคว�มยั่งยืนได้ นำ�ไปสู่ก�รสร้�งเนื้อห�ท่ีสะท้อนภ�พ

จ�กมุมมองของพวกเข� ท่ีเป็นกลุ่มคนท่ีถูกเบียดขับ/กดทับจ�ก

สังคมโดยสะท้อนจ�กมุม “คนใน”อย่�งครบมิติ (Smets, K. 

2018;113–123) ดงัทไีดก้ล�่วม�ก�รเพิม่มติสิำ�คญัให้ผูเ้รยีนรูจ้ะ

มีทักษะก�รวิเคร�ะห์และคิดแบบวิพ�กษ์ ก�รผลิตสื่อแบบรู้เท่�

ทันสื่อแบบไม่กีดกัน ( Inclusive Media Literacy Education) 

ซึ่งเป็นก�รเพิ่มส�รัตถะของก�รมีส่วนร่วมให้ลุ่มลึกม�กขึ้น โดย

จะสรุป องค์ประกอบจ�กก�รเรียนรู้ดังนี้ 

 1. ใช้ประโยชน์จ�กขั้นตอนก�รแสดงคว�มคิดเห็นร่วมกัน 

ระดมสมอง ว�งแผน ปรับเปลี่ยนใหม่ และแก้ไข 

 2. ใช้ภ�ษ�เขียนและภ�ษ�พูดอย�่งมีประสิทธิภ�พท่ีสุดต�ม

หลักของก�รใช้ภ�ษ�

 3. สร้�งสรรค์และเลือกภ�พอย่�งมีประสิทธิภ�พเพื่อบรรลุ

เป้�หม�ยที่ได้มีตั้งใจไว้ 

 4. ใช้เทคโนโลยีก�รสื่อส�รในก�รว�งโครงสร้�งของเนื้อห�

สื่อที่ต้องก�รนำ�เสนอ 

 5. ทำ�ใหเ้กดิก�รเรยีนรูใ้นชมุชน ก�รเรยีนรูต้�มหลกัล�่งสูบ่น  

ที่จะเป็นประโยชน์ (Bottom-Up Principles) ก�รเรียนรู้ทำ�ให้

เกดิพลงัขึน้ในชมุชนเองโดยคนในชุมชนจะเรยีนรูว้ธิกี�รแก้ปัญห� 

ตั้งแต่เห็นโจทย์ของตัวเอง อ�ทิ โรม�เนียได้ทำ�กิจกรรมร่วมกับ

โรงเรียนที่องค์กรยูนิเซฟเป็นหน่วยง�นประส�นคว�มร่วมมือ

โครงก�รโดยใหเ้งนิสนบัสนนุผ�่นโรงเรยีน และชมุชน ใหน้กัเรยีน

สะท้อนปัญห�สื่อแอบแฝงคว�มคิดเห็นส่วนตัวของผู้ผลิตแทรก

เข้�ม�ในสื่ออย่�วแนบเนียนผ่�นสื่อโฆษณ� ละคร ร�ยก�รต่�ง 

ๆ (Unicef Romania,2022,)    
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 6. เป็นทักษะที่ทำ�ให้เกิดก�รเรียนรู้ที่ผ่�นประสบก�รณ์ตรง 

เปน็ทกัษะพืน้ฐ�นทีล่งมอืปฏบิติัได้ โดยเฉพ�ะในยคุทีป่ระช�ชน 

ส�ม�รถเข้�ถึงสื่อสมัยใหม่ได้ด้วยตัวเอง 

 7. ส�ม�รถประกอบสร�้งเรือ่งร�วไดจ้�กมมุของตวัเอง ถ่�ยทอด 

คว�มคดิและก�รเลอืกใชก้ลวธิใีนก�รสร�้งสรรคเ์นือ้ห�มผีลกระ

ทบต่อก�รรู้เท่�ทันสื่อ และก�รเป็นพลเมือง 

 8. ทักษะก�รผลิตช่วยให้บุคคลส�ม�รถผลิตส�รและส่งส�ร 

เพ่ือมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นบนท้ังในพ้ืนท่ีส�ธ�รณะ 

แบบจริงและแบบเสมือนในอินเทอร์เน็ต โดยก�รใช้ตัวอย่�ง

และพื้นที่ก�รนำ�เสนอที่หล�กหล�ย เช่น ก�รทำ�ประก�ศปิดบน

กระด�นแจง้ข�่วในชมุชน ก�รประก�ศท�งหอกระจ�ยเสยีงของ

ชมุชน ก�รทำ�คลปิสัน้ลงในหอ้งแชทไลนก์ลุม่ ก�รแสดงละครสัน้

ในง�นประจำ�ปีของชุมชน ก�รประกวดทำ�สื่อ เป็นก�รประส�น

ระหว�่งก�รแสดงออก กระบวนก�รจดัห�ข้อมลู และก�รใชส้ือ่ที่

มีหลักก�รเหตุผลโดยเฉพ�ะอย่�งยิ่งสื่อสังคม หรือโซเชียลมีเดีย 

อันจะสร้�งให้เกิดก�รเข้�ร่วมของพลเมืองในระดับที่สูงขึ้น เพื่อ

สะท้อนประเด็นของตัวพวกเข�เองผ่�นก�รใช้สื่อท่ีมุ่งใช้สะท้อน

อัตลักษณ์ (identity-oriented uses)  (Skoric et al. (2016))

 

ภ�พที่ 6.2 ก�รมีส่วนร่วมของสถ�บันก�รศึกษ�ท้องถิ่นกับหน่วยง�นส่วนกล�ง กสทช.ในก�รร่วมทำ�

กิจกรรมถ่�ยทอดคว�มรู้”รู้เท่�ทันสื่อ” ร่วมกับสถ�บันก�รศึกษ�ภ�คเหนือ 4 สถ�บัน

จ.อุตรดิตถ์ พศ. 2564
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 ทัง้นีห้�กจะอภปิร�ยประเดน็ก�รเสรมิสร�้งประช�ชนเข�้ม�

มีส่วนร่วมส�ม�รถสร้�งก�รเปลี่ยนแปลงได้อย่�งมีคุณภ�พอ�จ

ต้องมีองค์ประกอบสำ�คัญ 3 ประเด็นหลัก คือ 1.สร้�งพลเมือง

เพื่อสร้�งก�รเปลี่ยนแปลง 2.ก�รมีส่วนร่วมในยุคดิจิตอล และ 

3.ก�รสร้�งเครือข่�ยก�รมีส่วนร่วม

-แนวทางสร้างพลเมืองเพื่อสร้างความเปลี่ยนแปลง 

 “ก�รทีป่ระช�ชนเหน็ปัญห�และพย�ย�มแก้ไขปัญห� แสดงว�่ 

พวกเข�ใชเ้สยีงอนัทรงพลงัและสทิธติ�มกฎหม�ยของตนเพือ่เปลีย่น

โลกรอบตวัเข�ใหด้ขีึน้ ในยคุทีค่ว�มเปน็ดจิิทลัเพิม่ขึน้เรือ่ยๆ คว�ม

ส�ม�รถในก�รเข�้ถงึ วเิคร�ะห ์ประเมนิ และสร�้งสรรค์ส�รจ�ก

แหล่งข้อมูลต่�ง ๆ เป็นทักษะที่สำ�คัญสำ�หรับก�รรู้เท่�ทันในยุค

ศตวรรษที่ 21 ดังนั้น ก�รประชุม ‘MIDL อำานาจในมือพลเมือง 

ผู้สร้างการเปลี่ยนแปลง’ จึงเป็นช่วงเวล�อันเหม�ะเจ�ะที่เร�

จะได้สำ�รวจทักษะ สมรรถนะ และแนวปฏิบัติที่เป็นตัวอย่�งที่ดี 

เหล่�นี้” (Pam Steager ,ประช�ช�ติธุรกิจ ,2565) 

 คำ�กล่�วของ Pam Steager จ�ก Media Education Lab  

มปีระสบก�รณด์�้นก�รถ่�ยทอดคว�มรูม้�กว�่ 40 ปี สะท้อนคว�ม

สำ�คญัของศตวรรษใหมน่ีท้ีป่ระช�ชนจะตอ้งมอีำ�น�จเพือ่สะทอ้น

เสยีงทีถ่กูละเลย  สอดคลอ้งกับผลก�รศกึษ�เชงิประจกัษใ์นรอบ

ทศวรรษที่ผ่�นม�ที่พบว่�ก�รขย�ยโอก�สเข้�ถึงสื่อเทคโนโลยี

ดิจิทลัมผีลต่อก�รสร�้งพลเมอืงท่ีเข้�ม�มสีว่นรว่ม  (Shah et al., 

2005)ก�รเตม็อกเตม็ใจเข้�ม�เป็นอ�ส�สมคัรในสงัคม   (Jennings 

and Zeitner, 2003),พฒัน�ก�รเข�้ม�ปฏิสมัพนัธใ์นระดบัปจัเจก  

(Hampton and Wellman, 2003) (Bimber, 2003; Rheingold, 

2002)  http://www.etchouse.com/mcma503/readings.

old/gildezuniga-2009.pdf

 ซึ่งจะส�ม�รถสร้�งสภ�วะแวดล้อม บรรย�ก�ศให้เกิดก�ร

เปลี่ยนแปลงในสังคมได้ในที่สุด

 1. นำ�ไปสู่ก�รเปลี่ยนแปลงตัวเองและสังคมในก�รเปิด

รับและใช้สื่อบนโลกออนไลน์ เปลี่ยนวิธีก�รใช้สื่อบนโลก

ออนไลน์ ระมัดระวัง ตระหนักคว�มสำ�คัญให้เกิดก�รใช้ที่เหม�ะ

สม เปลี่ยนแปลงตัวเองในระดับปัจเจกในก�รใช้สื่อทั้งในโลก
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ไซเบอรแ์ละชวีติจรงิเชงิก�ยภ�พ อ�ท ิก�รระวงัเรือ่งก�รเปดิเผย 

อัตลักษณ์ตัวตนบนโลกวิถีใหม่ (Digital citizen identity)  

ไม่เสี่ยงทิ้งกิจกรรมใดบนโลกไซเบอร์ที่ทิ้งร่องรอย (Digital  

Footprint & Identity) พิจ�รณ�ถึงข้อดีและข้อเสียของก�ร

แบง่ปนัตวัตนหรอืขอ้มลูต�่ง ๆ  สูโ่ลกออนไลน ์ทีอ่�จสง่ผลตอ่ตวั

เร�ทัง้ในปจัจบุันและอน�คต ซึง่ในโลกดจิิทลัทีใ่ครส�ม�รถสร�้ง 

อว�ต�ร ์(กร�ฟกิทีใ่ชแ้ทนตน ภ�พสองมติหิรอืส�มมิตทิีบ่คุคลคน

หน่ึงใชแ้ทนตนเองในก�รเลน่เกมวดีทิศัน)์ทีเ่ร�พบในโลกออนไลน์

อ�จเป็นอีกตัวตนที่อันตร�ย จะเป็นอย่�งที่เร�คิด ในท�งกลับ

กันตัวเร�เองนั้นจะแสดงคว�มเป็นตัวตนของเร�ออกไปในโลก

ไซเบอร ์และตวัตนท่ีเร�แสดงออกไปนัน้จะสง่ผลตอ่ช่ือเสยีง หรอื

คว�มสัมพันธ์ของเร�กับสังคมอย่�งไร 

 2. เข�้ใจปญัห�ท�งสังคมทีเ่กดิจ�กก�รทำ�ร�้ยผ�่นโลกไซเบอร ์

ก�รรู้ทันสื่อดิจิทัลจะทำ�ให้เข้�ใจก�รอยู่ร่วมกันกับผู้คนอื่น ย่อม

เกดิขึน้ปญัห�ไดไ้มต่�่งจ�กโลกคว�มเปน็จรงิท�งก�ยภ�พ ทัง้ก�ร

ระร�นท�งไซเบอร ์และก�รสร�้งว�จ�เกลยีดชงั (Cyberbullying  

and Hate Speech) ส่งผลต่อสังคมและประเทศ อ�ทิ 

อ�ชญ�กรรมจ�กก�รเกลยีดชงัเชือ้ส�ยเอเชยี ก�รฆ�่ตวัต�ยของ

เย�วชน ก�รติดพนันออนไลน์เป็นต้น โดยเฉพ�ะช่วงก�รระบ�ด 

โควดิ 19 ระหว�่งวนัท่ี 28 มนี�คม ถึง 10 เมษ�ยน พ.ศ. 25633พบ

ว�่ เย�วชนเลอืกทีจ่ะใชเ้วล�ไปกบักจิกรรมเชน่ก�รดหูนงัออนไลน ์

เล่นเฟซบุ๊ก ท่องเว็ปไซต์ และเล่นเกมออนไลน์ ในช่วงเลื่อนเปิด

เทอมไปเป็นวันท่ี 1 กรกฎ�คม พ.ศ. 2563 ค่�เฉลี่ยเวล�ของ 

ผู้ใช้ง�น (อ�ยุ 16- 64 ปี) อยู่ที่ประม�ณ 9 ชั่วโมงต่อวัน ซึ่งทำ�ให้

เย�วชนมคีว�มเสีย่งเผชญิหน�้กบัก�รลว่งละเมดิ หรอืเสพสือ่ทีไ่ม่

สร้�งสรรค์เพิ่มม�กขึ้น (ยูนิเซฟ )

 ก�รเรียนรู้ประเด็น Cyberbullying & Hate Speech จะ

เห็นผลกระทบของคว�มขัดแย้งบนโลกออนไลน์ ก�รออกคว�ม

คิดเห็นที่รุนแรงและสร้�งคว�มเกลียดชังที่มีต่อกัน และสังคมใน

ภ�พรวม มีให้เห็นในโลกไซเบอร์ ต้องวิเคร�ะห์ได้ว่�ก�รกระทำ�

ต่�ง ๆ ในโลกออนไลน์ไม่ว่�จะเป็นแง่บวกหรือลบ ทั้งตั้งใจหรือ

ไม่ตั้งใจ ส�ม�รถส่งผลกระทบถึงคนรอบตัว และสังคมได้ไม่แตก

ต่�งกัน
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 3. เปลีย่นแปลงตวัเองสูก่�รเปน็พลเมอืงดจิทิลัทีม่ทัีกษะใน

ก�รดแูลปกปอ้งตนเอง ก�รปกปอ้งตวัเองมขีอบเขตทีก่ว�้งขว�ง

ทัง้ปกป้องคว�มเป็นส่วนตวับนโลกวิถใีหม ่ก�รพฒัน�ทกัษะก�ร

ใช้สื่ออย่�งพอเหม�ะ (Media Balance & Well-being) เปลี่ยน

คว�มส�ม�รถก�รใชส้ือ่ดจิทิลัต�่ง ๆ  ของตนเองเพ่ือห�จดุสมดลุที่

เหม�ะสม เรียนรูร้ะบบก�รรักษ�คว�มปลอดภัยต�่ง ๆ  ไดอ้ย�่งถกู

ต้องและเหม�ะสม พรอ้มกบัป้องกนัตนเองจ�กภยัอนัตร�ยต่�ง ๆ   

ในโลกออนไลน์ ไม่ว่�จะเป็นก�รเริ่มเรียนรู้ก�รใช้แอพพลิเคช่ัน 

สนทน�ท�งไลนข์องผูส้งูอ�ยทุีต่อ้งทำ�คว�มเข�้ใจกบัก�รสง่ขอ้คว�ม

ต่อโดยปร�ศจ�กก�รตรวจสอบเกีย่วกบัข่�วสขุภ�พ ก�รหลอกให้

โอนเงิน หรือกู้เงิน เป็นต้น

-การมีสว่นรว่มกบัความเปน็พลมอืงดจิติอล(Digital Citizenship)

 แนวคิดคว�มเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) เป็น

แนวคิดที่ครอบคลุมถึงคว�มส�ม�รถในก�รใช้อินเทอร์เน็ต เพื่อ

มีส่วนร่วมในสังคมเศรษฐกิจดิจิทัลอย่�งมีประสิทธิภ�พ มีคว�ม

รับผิดชอบ และปลอดภัย สร้�งสรรค์แนวคิดใหม่ๆ ในก�รแก้ไข

ปัญห�  

 คว�มเป็นพลเมืองดิจิทัลส�ม�รถนิย�มได้ออกเป็น 3 มิติ คือ 

 1. มิติด้�นคว�มรู้เกี่ยวกับสื่อและส�รสนเทศ พลเมืองดิจิทัล

ตอ้งมคีว�มรูค้ว�มส�ม�รถในก�รเข�้ถงึ ใชส้ือ่ สร�้งสรรค ์ประเมนิ 

สังเคร�ะห์ และสื่อส�รข้อมูลข่�วส�รผ่�นเครื่องมือดิจิทัล ดัง

นั้นพลเมืองยุคใหม่จึงต้องมีคว�มรู้ด้�นเทคนิคในก�รเข้�ถึงและ

ใช้เครื่องมือดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร์ สม�ร์ตโฟน แท็บเล็ต ได้

อย�่งเชีย่วช�ญ รวมถงึทกัษะในก�รรูค้ดิขัน้สงู เชน่ ทกัษะก�รคดิ

อย�่งมวีจิ�รณญ�ณ ซึง่จำ�เป็นต่อก�รเลอืก จดัประเภท วเิคร�ะห ์

ตีคว�ม และเข้�ใจข้อมูลข่�วส�ร

 2. มติิด้�นจรยิธรรม พลเมอืงดจิทิลัจะใชอ้นิเทอรเ์นต็ไดอ้ย�่ง

ปลอดภัย มีคว�มรับผิดชอบ และมีจริยธรรมได้อย่�งไร พลเมือง

ที่ดีจะต้องรู้จักคุณค่�และจริยธรรมจ�กก�รใช้เทคโนโลยี ต้อง

ตระหนกัถงึผลพวงท�งสงัคม ก�รเมือง เศรษฐกจิ และวฒันธรรม

ที่เกิดจ�กก�รใช้อินเทอร์เน็ต รวมถึงรู้จักสิทธิและคว�มรับผิด

ชอบออนไลน์ อ�ทิ เสรีภ�พในก�รพูด ก�รเค�รพทรัพย์สินท�ง
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ปญัญ�ของผู้อืน่ และก�รปกปอ้งตนเองและชมุชนจ�กคว�มเสีย่ง

ออนไลน์ เช่น ก�รกลั่นแกล้งออนไลน์ ภ�พล�มกอน�จ�รเด็ก 

สแปม เป็นต้น 

 3. มติดิ�้นก�รมสีว่นรว่มท�งก�รเมอืงและสงัคม พลเมอืงดจิทิลั

ต้องรู้จักใช้ศักยภ�พของอินเทอร์เน็ตในก�รมีส่วนร่วมท�งก�ร

เมือง เศรษฐกิจ และสังคม อินเทอร์เน็ต เป็นได้ทั้งเครื่องมือเพิ่ม

ก�รมีส่วนร่วมท�งก�รเมืองในระบบ เช่น รัฐบ�ลใช้อินเทอร์เน็ต

ในก�รรับฟังคว�มเห็นของประช�ชนก่อนออกกฎหม�ย ก�ร

ลงคะแนนเสียงอิเล็กทรอนิกส์ (e-Voting) หรือก�รยื่นคำ�ร้อง

ออนไลน์ (online petition) นอกจ�กนั้น อินเทอร์เน็ตยังใช้ส่ง

เสริมก�รเมอืงภ�คพลเมอืงผ�่นวธิกี�รใหม่ๆ  ซึง่ท�้ท�ยใหเ้กดิก�ร

เปลี่ยนแปลงก�รเมืองในระดับโครงสร้�ง

 ก�รมีส่วนร่วมจำ�เป็นต้องมีชุดทักษะและคว�มรู้ทั้งในเชิง

เทคโนโลยแีละก�รคดิขัน้สงู หรอืทีเ่รยีกว�่ “ก�รรูเ้ท�่ทนัดจิทิลั” 

(Digital Literacy) เพื่อใช้ประโยชน์จ�กข้อมูลข่�วส�รในโลก

ไซเบอร์ในยุคปัจจุบัน รู้จักป้องกันตนเองจ�กคว�มเสี่ยงต่�ง ๆ 

ในโลกออนไลน์ เข้�ใจถึงสิทธิ คว�มรับผิดชอบ และจริยธรรมท่ี

สำ�คัญในยคุดจิทัิล และใช้ประโยชนจ์�กอนิเทอรเ์นต็ในก�รมีสว่น

รว่มท�งก�รเมอืง เศรษฐกจิ และสงัคม-วัฒนธรรม ทัง้เพือ่ตนเอง 

และขย�ยเปน็ประโยชนต์อ่เนือ่งไปสูช่มุชน ประเทศ และในระดบั

โลก

 ในขณะเดียวกันก�รให้คำ�จำ�กัดคว�มในฝั่งยุโรปได้เน้นก�ร

มีส่วนร่วมของพลเมืองดิจิทัล (Digital citizen participation)

ที่หม�ยถึงบุคคลช�ยขอบ คนไร้โอก�ส ชนกลุ่มน้อย ผู้คนท่ีถูก

ละเลย ถูกให้คำ�นิย�มจำ�กัดม�ที่( Roberto Solinas ,2022)

 1. กิจกรรมท่ีต้องมีปฏิสัมพันธ์สถ�บันที่เป็นประช�ธิปไตย 

(Democratic institutions) ในคว�มหม�ยนี้ หม�ยรวมถึงลง

ทะเบียนเพื่อเป็นผู้ใช้สิทธิในก�รเลือกตั้ง ติดต่อตัวแทนในท้อง

ถิ่น เป้นต้น  

 2. กิจกรรมรณรงค์ให้เกิดก�รเปลี่ยนแปลงท้ังก�รลงช่ือร้อง

เรียน บริจ�คหรืออ�ส�เข้�ร่วมง�นองค์กรรณรงค์เชิงประเด็น 

ร่วมต่อต้�นก�รใช้สินค้�และบริก�รและอ�จหม�ยรวมถึงก�ร

แสดงพลังรวมกลุ่มแสดงคว�มไม่เห็นด้วย  
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3 กิจกรรมในชุมชน ทำ�ง�นอ�ส�สมัคร หรือง�นที่ไม่ได้รับผล

ตอบแทน ก�รให้คว�มเหน็ในประเดน็ต�่ง ๆ ใหก้บับคุลภ�ยนอก

ที่สนใจ 

-การมีส่วนร่วมระดับสร้างเครือข่ายและประสานการทำางาน

  ก�รสร้�งเครือข่�ยเป็นก�รสื่อส�รรูปแบบหนึ่งในก�รขย�ย

ขอบเขตคว�มสมัพนัธร์ะหว�่งปจัเจก สูร่ะดบักลุม่คน ชมุชน และ

เชือ่มเข�้กบัเครือข่�ยทีก่ว�้งขว�งข้ึนภ�ยใตก้รอบแนวคดิ“คว�ม

เป็นพวกเดียวกัน”ในแง่คว�มเหมือนของประเด็น บริบท สภ�พ

ปัญห� ชุมชนในหน่วยที่เล็กส�ม�รถมีปฏิสัมพันธ์เพื่อทำ�ให้

เกิดก�รแลกเปล่ียนเรียนรู้ในระดับกลุ่มภ�ยนอก กลุ่มในชุมชน 

เชื่อมเครือข่�ยภ�ยนอก โดยเฉพ�ะภ�ยใต้ระบบนิเวศสื่อใหม่  

ก�รเชื่อมต่อเครือข่�ยคล่องตัว สะดวกม�กขึ้นผ่�นเครือข่�ย 

สือ่ส�รดจิทิลั (Networked digital communication) ทีเ่คลือ่นไหว

ในประเดน็รณรงคเ์ดยีวกัน หรอืเช่ือมโยงกัน เช่น เครอืข่�ยคุม้ครอง

ผู้บริโภค เครือข่�ยปกป้องสื่อเด็กท่ีปลอดภัย เครือข่�ยสมัชช� 

ผู้บริโภคสื่อของไทยพีบีเอส รวมไปถึงก�รเคลื่อนไหวของคนรุ่น

ใหมต่่อก�รสร้�งประเดน็ก�รสือ่ส�รประเดน็ปญัห�สงัคมสมยัใหม่

ทีพ่วกเข�เผชญิ ในรปูแบบทีแ่ตกต�่งไปจ�กเดมิ อ�ท ิประเดน็ก�ร

ปลอดภยัของเดก็กบัก�รใชส้ือ่ ก�รใสใ่จผูส้งูวยักบัก�รใชส้ือ่ เปน็ตน้

 ทัง้นีก้�รเสรมิพลงัในระดบัปจัเจกเมือ่เชือ่มกบัเครอืข่�ยต�่ๆทัง้

ก�รเชื่อมในระดับองค์คว�มรู้ และระดับก�รปฏิบัติก�ร จะสร้�ง

เครือข่�ยพื้นที่ก�รเรียนรู้แลกเปลี่ยนออกไปอย่�งกว้�งขว�ง ดัง

ตัวอย่�งต่อไปนี้

 1. ก�รสร้�งเครอืข่�ยปกป้องสทิธผิูบ้รโิภคสือ่ใหค้รอบคลมุทุก

จังหวัด ประกอบด้วย ภ�คส่วนรัฐและเอกชน ภ�คประช�สังคม 

ให้ครอบคลุมทุกจังหวัด โดยมีเครือข่�ยระดับจังหวัด มีก�รให้

คว�มรู้เครือข่�ย สร้�งเครือข่�ยในชุมชน เพื่อให้ชุมชนทุกกลุ่มมี

ส่วนรับผิดชอบในเรื่องสื่อด้วยเช่นเดียวกัน 

 2. ตั้งกลุ่มเครือข่�ยผู้บริโภคที่มีคว�มน่�เชื่อถือ มีสถ�นภ�พ 

มกีฎหม�ยรองรบัในระดบัภมิูภ�คหรอืชุมชนเพือ่สร�้งพลงัในก�ร

ร้องเรียน 
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 3. สนบัสนนุก�รมสีว่นรว่มดว้ยก�รสร�้งเครอืข�่ยในก�รทำ�ง�น 

เพ่ือเพ่ิมง�นเชิงรุกด้วยก�รสร้�งเครือข่�ยในระดับอำ�เภอและ

ตำ�บล และรับฟังเสียงสะท้อนให้กลุ่มคนเหล่�นี้มีที่ยืนในสังคม

 4.ก�รจัดอบรม/ก�รจัดเวที คัดเลือกผู้เข้�อบรมเป็นแกนนำ�

อ�ส�สมัครเพื่อนำ�ร่องก�รปฏิบัติง�นในพื้นที่ เพื่อขับเคลื่อนใน

ท้องถิ่นที่ตนเองอยู่อ�ศัย เพื่อสร้�งคว�มเข้�ใจร่วมกันระหว่�ง 

ผู้บริโภค และสื่อมีก�รส่งเสริมประช�ชนในพื้นที่ให้มีคว�มรู้เท่�

ทนัสือ่ ผ�่นกระบวนก�รต�่ง ๆ  ท่ีเกดิจ�กก�รทำ�ง�นของคนหล�ย

กลุม่ เชน่ กลุ่มผูส้งูอ�ย ุกลุม่เดก็ กลุม่เย�วชน กลุม่คนดอ้ยโอก�ส 

 5.จัดเวทีภ�คประช�ชนในระดับพื้นท่ี เพื่อเปิดรับฟังคว�ม 

คิดเหน็ในประเดน็ท่ีหล�กหล�ย เพ่ือใหเ้กดิก�รพูดคยุแลกเปลีย่น 

กันในระดับพื้นที่ 

 6.สร�้งคว�มรว่มมอืกบัองคก์รต�่ง ๆ  ในพืน้ท่ี เช่น อ�ส�สมคัร  

ส�ธ�รณสุขประจำ�จังหวัด เพื่อจะใช้เครือข่�ย อสม. กำ�นัน 

ผูใ้หญ่บ�้น กลุม่พทิกัษส์ทิธติ�่ง ๆ  ภ�คประช�ชนจัดกจิกรรมรูเ้ท�่

ทนัสือ่เผยแพรค่ว�มรูใ้ห้ ประช�ชน โดยเชญิ กสทช.ม�ใหค้ว�มรู ้

 7.สร�้งคว�มรว่มมอืกบัสำ�นกัคุม้ครองผูบ้รโิภค (สคบ.) ตรวจ

สอบก�รโฆษณ�ผลิตภัณฑ์ต่�ง ๆ ท่ีเสนอผ่�นท�งวิทยุกระจ�ย

เสยีงและโทรทศัน ์เพือ่ใหป้ระช�ชนรบัขอ้มลูทีไ่มห่ลอกลวงหรอื

เกินจริง 

 รูปแบบในก�รขย�ยเครือข่�ยเหล่�นี้สะท้อนให้เห็นภ�พ 

ก�รรว่มมอืในก�รเรยีนรู้แลกเปลีย่นปัญห�ในเชงิประเดน็ ปัญห�

ในเชงิพ้ืนที ่ก�รแลกเปลีย่นทรพัยก�กร ก�รแลกเปลีย่นองคค์ว�ม

รู้และแนวปฏิบัติก�ร เป็นต้น
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2.2.3 กระบวนก�รร้องเรียน 

 ก�รมีสว่นรว่มในข้ันตอนก�รรอ้งเรยีน แจ้งเบ�ะแสส�ม�รถสร้�ง

คว�มเปล่ียนแปลงไดอ้ย�่งมีพลงัสำ�คญัเนือ่งจ�กข้อมลูส�รสนเทศ

จ�กสือ่มบีทบ�ทในก�รสร�้งคว�มรูค้ว�มคดิท�งก�รเมอืง สงัคม 

เศรษฐกิจ อันส่งผลต่อคว�มมั่นคงทั้งในท�งบวกและในท�งลบ 

ก�รมีส่วนร่วมในก�รติดต�มสื่อ (Media Monitoring) หรือก�ร

เฝ้�ระวัง ตรวจสอบ ก�รส่งส�รที่ไม่เหม�ะสม เพื่อร้องเรียนและ

ส่งต่อข้อมูล พร้อมหลักฐ�นให้แก่หน่วยง�นที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้มี

ก�รดำ�เนินก�รต�มกฎหม�ย เมื่อพบเนื้อห�ร�ยก�ร เนื้อห�ก�ร

โฆษณ�ที่ไม่เหม�ะสม จะเป็นก�รสะท้อนเสียงของประช�ชนใน

ฐ�นะผู้บริโภคสู่ผู้ผลิต หรือเจ้�ของสื่อได้รับทร�บ กรณีเนื้อห�

ร�ยก�ร เนื้อห�ข่�ว หรือก�รโฆษณ�ที่กระทำ�ก�รไม่เป็นไปต�ม

บทบ�ทหน้�ที่อันควรเป็น สร้�งผลกระทบให้กับประช�ชนผู้รับ

ส�ร ท้ังก�รโฆษณ�เอ�เปรียบ ผู้บริโภค ก่อให้เกิดคว�มเดือด

ร้อนรำ�ค�ญ ระบบก�รบอกรับ สม�ชิก เงื่อนไขในก�รให้บริก�ร 

สัญญ�ที่ไม่เป็นธรรมหรือมีก�ร เปลี่ยนแปลงโดยไม่แจ้งให้ทร�บ

ล่วงหน้�อันถือเป็นก�รกระทำ�ที่ผิดกฎหม�ยเข้�ข่�ยเอ�เปรียบ

ผู้บริโภค ข่�วที่ไม่รับผิดชอบต�มจรรย�บรรณสื่อ ข่�วที่เน้นก�ร

ข�ยเรทติ้งจนข�ดคว�มรับผิดชอบ เป็นต้น

 ประช�ชนทีรู่เ้ท่�ทันสือ่ในฐ�นะผูบ้รโิภคส�ม�รถรอ้งเรยีนไดท่ี้

หน่วยง�นที่รับผิดชอบ องค์กรที่ทำ�ง�นคุ้มคองผู้บริโภค หรือแม้

กระทัง่ก�รร้องเรยีนสูส่�ธ�รณะ ในกรณขีองหนว่ยง�นกำ�กบัดแูล

สือ่โดยตรง และหนว่ยง�นทีต่อ้งทำ�ง�นเชงิปร�บปร�ม ประส�น

ภ�รกิจ เช่น สำ�นักง�น กสทช. องค์ก�รอ�ห�รและย�หรือ อย.  

ศนูยป์ร�บปร�มอ�ชญ�กรรมท�งเทคโนโลยสี�รสนเทศ (ศปอส.

ตร.) หรอื สำ�นกัง�นตำ�รวจแหง่ช�ต ิศนูยต์อ่ต�้นข�่วปลอม หรอื 

Anti-Fake News Cente ศนูยร์บัแจง้ข�่วปลอม กระทรวงดจิทิลั

เพ่ือเศรษฐกิจและสังคม นอกจ�กนี้ยังมี ผู้ให้บริก�รเครือข่�ย

โทรศัพทม์อืถอื องคก์รวชิ�ชีพ และเครอืข่�ยภ�คพลเมอืง เป็นตน้  

 กรณีพบเนื้อห�ข่�วปลอมข่�วลวง หรือแจ้งไปยังหน่วยง�น

ทั้งร�ชก�ร หน่วยง�นเอกชน เช่นศูนย์ต่อต้�นข่�วปลอมแห่ง

ประเทศไทย 
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 ก�รพบเนือ้ห�ทีไ่มเ่หม�ะสมในสือ่ คว�มรนุแรง เนือ้ห�สอ่ไป

ในท�งเพศ หรือล่วงละเมิดส�ม�รถรร้องเรียนได้ทั้ง กสทช. หรือ

รอ้งเรยีนตรงไปยงัผูป้ระกอบก�รสือ่ หรอืองคก์รวชิ�ชพี สม�คม

สภ�วิช�ชีพกิจก�รก�รแพร่ภ�พและก�รกระจ�ยเสียง สภ�ก�ร

สื่อมวลชนแห่งช�ติ และสภ�วิช�ชีพข่�ววิทยุและโทรทัศน์ไทย 

ทีผู่ป้ระกอบกิจก�รรวมตวัและจัดตัง้ข้ึน ตวัอย�่งเช่น ถ้�เป็นเนือ้ห�

ร�ยก�ร ส�ม�รถรอ้งเรยีนไดท้ีส่ภ�วชิ�ชีพกจิก�รก�รแพรภ่�พและ

ก�รกระจ�ยเสยีง (http://www.pbcthailand.com/) หรอืห�ก

เป็นเรื่องเกี่ยวกับข่�ว ส�ม�รถร้องเรียนได้ที่สม�คมนักข่�ววิทยุ

และโทรทัศน์ไทย (http://www.thaibja.org) หรือ แผนกรับ

เรือ่งรอ้งเรยีนของผู้ชมผูฟ้งั ของสถ�นไีทยพบีีเอส ( ไทยรฐั 2565)

 ในรอบปี 2565 ไดม้กี�รสำ�รวจพบว�่ผูบ้รโิภครอ้งเรยีนจรยิธรรม

สื่อในรอบปี(สภ�ก�รหนังสือพิมพ์,2565) ก�รใช้สิทธิร้องเรียน

สะท้อนถึงพลังของประช�ชนท่ีเป็นหลักก�รสำ�คัญของพลเมือง

ที่รู้เท่�ทัน กระตือรือร้นในก�รใช้สิทธิของตัวเองเข้�ร่วมตรวจ

สอบสื่อที่ทำ�ง�นไม่เหม�ะสม หรือมีเนื้อห�รุนแรง ละเมิดสิทธิ  

ประเด็นข่�วท่ีห�ยไป (Missing Topics) และหล�ยประเด็นได้

รับคว�มสนใจจ�กสื่อน้อยม�ก กระทั่งอยู่ในระดับที่ไม่สมดุล

ภ�พที่ 6.3 ศูนย์ต่อต้�นข่�วปลอม ประเทศไทย

(ส�นักง�นต�รวจแห่งช�ติ, https://www.royalthaipolice.go.th/)
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ตัวอย่างการร้องเรียนสื่อผ่านองค์กรวิชาชีพและผลที่ได้
ข�่วทีถ่กูรอ้งเรยีน ประเดน็รอ้งเรยีน ก�รแกไ้ขจ�กองคก์รวชิ�ชพี

1. กร�ดยิงศูนย์เด็กเล็กที่จังหวัด

หนองบัวลำ�ภู

2. ข่�วนักแสดงส�ว “แตงโม” 

ภัทรธิด� พัชรวีระพงษ์ (นิด� 

พัชรวีระพงษ์) ตกนำ้�เสียชีวิต

- ภ�พข่�วอุจ�ดและสร้�งคว�ม

รู้สึกสยดสยอง 

- ก�รตั้งคำ�ถ�ม นำ�เสนอภ�พ 

ในลักษณะซำ้�เติมคว�มทุกข์ 

- ก�รกดดันซำ้�เติม หรือเป็นก�ร

ดูถูกเหยียดหย�มผู้ก่อเหตุแม้จะ

เสียชีวิตแล้วก็ต�ม 

- ขุดคุ้ยเรื่องร�วทั้งผู้เสียชีวิต 

และผู้ก่อเหตุ ที่จะทำ�ให้เกิดผล 

กระทบต่อจิตใจ ต่อครอบครัว 

- ก�รนำ�เสนอข้อมูลของคนร้�ย

ร�ยละเอียดของก�รกระทำ� 

ประวัติในอดีต  

- ข่�วไม่เจ�ะลึก

- เร็วแต่ข�ดพย�นหลักฐ�น

- ก�รแชร์ข่�วปลอมจ�กสื่อ

ออนไลน์

- ประเด็นข่�วที่ห�ยไป  

(Missing Topics)

- ข่�วเกินคว�มจำ�เป็น

- สื่อหลักต�มกระแสสื่อลง 

โซเชียล

- ข�ดมุมมองข่�วเชิงสืบสวน 

สอบสวน

- สภ�วิช�ชีพข่�ววิทยุและ

โทรทัศน์ไทย และสม�คมผู้ผลิต

ข่�วออนไลน์ออกแถลงก�รณ ์

ตักเตือนก�รทำ�ง�นของ

สื่อมวลชน

- คณะทำ�ง�นคุ้มครองผู้บริโภค

สื่อรับเรื่องพิจ�รณ�

- เสนอท�งออกจัดเวทีเชิง

วิช�ก�รสนทน�ห�ท�งออก

- นำ�เสนอข้อละเมิดจริยธรรม

ผ่�นเว็บไซต์สภ�ก�ร

หนังสือพิมพ์

คณะกรรมก�รจริยธรรมสภ�

ก�รหนังสือพิมพ์ทำ�หนังสือแจ้ง

องค์กรสื่อตนสังกัด
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ตัวอย่างการร้องเรียนสื่อผ่านองค์กรวิชาชีพและผลที่ได้
ข�่วทีถ่กูรอ้งเรยีน ประเดน็รอ้งเรยีน ก�รแกไ้ขจ�กองคก์รวชิ�ชพี

- สื่อละเมิดจริยธรรมในก�รเข้�

ถึงแหล่งข่�ว

- ใช้วิธีก�รไม่เหม�ะสมในก�ร

ค้นห�ข้อมูล

- ใช้คำ�ที่ไม่เหม�ะสมกับแหล่ง

ข่�ว

- ก�รแสดงคว�มเห็นทำ�ให้เกิด

คว�มเกลียดชัง

- ก�รสนับสนุนก�รใช้คว�ม

รุนแรง

ไทยรัฐมติให้ลงโทษผู้ปฏิบัติง�น 

- ช่อง 8 พักง�น

- ช่อง 3 อมรินทร์ทีวี พักง�น 

15 วัน

- สถ�นีเวิร์คพอยท์ให้พ้นสภ�พ

พนักง�น

 

 - คณะทำ�ง�นคุ้มครองผู้บริโภค

สื่อให้นำ�เสนอผ่�นท�งร�ยก�ร

วิทยุ รู้ทันสื่อกับสภ�ก�ร

สื่อมวลชนแห่งช�ติ “บทบ�ท

สื่อ ในก�รลดคว�มรุนแรง-

เกลียดชัง”  .

3. ตรวจสอบก�รเสนอข่�ว 

“หลวงปู่แสง” ของสถ�นี

โทรทัศน์      

4. ก�รเสนอข่�วกรณีก�รทำ�ร้�ย

ร่�งก�ย น�ยศรีสุวรรณ จรรย� 

หลังร้องเรียนให้สอบน�ยอุดม 

แต้พ�นิช (โน้ส) และ เค ร้อย

ล้�น ทำ�ร้�ยร่�งก�ยน�ยธน�ธร 

จึงรุ่งเรืองกิจ 

ที่ม� เว็บไซต์สภ�ก�รหนังสือพิมพ์ ( (https://www.presscouncil.or.th/8482) )
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  ก�รรอ้งเรียนม�ยงั กสชท.เปน็อกีช่องท�งทีป่ระช�ชนส�ม�รถ

ทำ�ได้ ต�มกฎหม�ย กสทช. จะต้องส่งเรื่องให้กับ องค์กรวิช�ชีพ

ที่เกี่ยวข้อง   กสทช. ต้องแจ้งผลกับผู้ร้องเรียนด้วย“เงื่อนของ

เวล�”  ผู้บริโภคสื่อวิทยุ-โทรทัศน์ ส�ม�รถร้องเรียนกับ กสทช. 

ได้ที่เบอร์ Call Center 1200 ในเรื่องต่�ง ๆ ดังนี้

 1. คำ�รอ้งเรยีนเกีย่วกบัก�รตรวจสอบคณุสมบัตแิละประกอบ

กจิก�รของผูร้บัใบอนญุ�ตประกอบกิจก�รกระจ�ยเสยีงหรอืกิจก�ร

โทรทัศน์

 2. คำ�รอ้งเรยีนเกีย่วกบัก�รใชค้ลืน่คว�มถีเ่พือ่กจิก�รกระจ�ย

เสียงหรือกิจก�รโทรทัศน์

 3. คำ�รอ้งเรยีนเกีย่วกบัก�รรบกวนก�รรบัสง่หรอืแพรส่ญัญ�ณ

เสียง หรือภ�พของผู้รับใบอนุญ�ตประกอบกิจก�รกระจ�ยเสียง

และกิจก�รโทรทัศน์

 4. คำ�ร้องเรียนเก่ียวกับก�รใช้และเช่ือมต่อโครงข่�ยในก�ร

ประกอบกิจก�รกระจ�ยเสียงและกิจก�รโทรทัศน์

 5. คำ�รอ้งเรยีนเก่ียวกบัก�รกระทำ�ก�รอันเป็นก�รผกูข�ดก�ร

ประกอบกจิก�รสือ่มวลชนหล�ยประเภทในกิจก�รเดยีวกนั หรอื

ครองสิทธิข้�มสื่อ

 6. คำ�รอ้งเรยีนเก่ียวกับก�รโฆษณ�ห�ร�ยไดข้อผูร้บัใบอนญุ�ต

ประกอบกิจก�รกระจ�ยเสียงและกิจก�รโทรทัศน์

 7. คำ�รอ้งเรยีนเกีย่วกบัเนือ้ห�ร�ยก�รและผงัร�ยก�รในกจิก�ร

กระจ�ยเสียงและกิจก�รโทรทัศน์

 8. คำ�ร้องเรียนเกี่ยวกับก�รใช้เครือข่�ยหรือก�รโฆษณ�อันมี

ลักษณะเป็นก�รค้�กำ�ไรเกินควร หรือก่อให้เกิดคว�มเดือดร้อน

ในประก�รที่น่�จะเป็นก�รเอ�เปรียบผู้บริโภค

 9. คำ�ร้องเรียนเก่ียวกับก�รตรวจสอบคุณสมบัติและก�ร

ประกอบกจิก�รของผูร้บัใบอนญุ�ตประกอบกจิก�รกระจ�ยเสยีง

และกิจก�รโทรทัศน์

ขั้นตอนก�รร้องเรียน ม�ยัง กสทช มีองค์ประกอบดังต่อไปนี้

1.เตรียมข้อมูล 

 1.1. ชื่อผู้ร้องเรียนหรือผู้บันทึกข้อมูล ที่อยู่ หรือหม�ยเลข 

โทรศัพท์ (เพื่อเจ้�หน้�ที่ติดต่อกลับ) 
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 1.2.ร้องเรียนถูกต้องตรงกับหน่วยง�นท่ีรับผิดชอบ โฆษณ�

ผลิตภัณฑ์สุขภ�พผิดกฎหม�ยให้ร้องเรียนที่ สำ�นักง�นคณะ

กรรมก�รอ�ห�รและย� หรอื อย. /สำ�นกัง�นส�ธ�รณสขุจงัหวดั 

หรือ สสจ. และกรณีออกอ�ก�ศท�งสื่อวิทยุ-โทรทัศน์ ร้องเรียน

ที่ กสทช. ห�กต้องก�รร้องเรียนกับภ�ค ประช�ชนร้องเรียนกับ

ศูนย์คุ้มครองสิทธิผู้บริโภคภ�คประช�ชนจังหวัดต่�ง ๆ 

 1.3. ระบุสื่อท่ีพบก�รโฆษณ�และข้อมูลเก่ียวกับสื่อ เช่น วัน

เวล�ที่พบโฆษณ�คลื่นคว�มถี่หรือช่องร�ยก�ร ชื่อสถ�นี ชื่อ

ร�ยก�ร ชื่อผู้จัดร�ยก�ร (ระบุจังหวัด) 

 1.4. ร�ยละเอยีดข้อมลูผลติภณัฑท่ี์โฆษณ� เช่น ช่ือผลติภณัฑ ์

ชนิดของผลิตภัณฑ์ได้แก่ อ�ห�ร ย�เครื่องสำ�อ�ง หรือเครื่องมือ 

แพทย์ เลขที่โฆษณ�ผลิตภัณฑ์

 1.5.ร�ยละเอียดวธีิโฆษณ�เช่น ก�รจัดร�ยก�ร สปอตโฆษณ�

มผีูเ้ล�่ประสบก�รณ ์ด�ร�หรือเนต็ไอดอล หรอืบุคคลท่ีมีช่ือเสยีง 

เป็นผู้รีวิวผลิตภัณฑ์ หรืออื่นๆ 
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ภ�พที่ 6.4 ตัวอย่�งแหล่งรวบรวมข้อมูลรู้เท่�ทันสื่อ จ�ก โครงก�รเพื่อพัฒน�ทักษะก�รเรียนรู้ของ

ประช�ชนเกี่ยวกับกิจก�รกระจ�ยเสียงและโทรทัศน์ เพื่อก�รใช้ประโยชน์อย่�งรู้เท่�ทัน



 1.6. ประเด็นที่สงสัยว่�ไม่ถูกต้องหรือไม่ปลอดภัย เช่นก�ร

อวด อ้�งสรรพคุณเกินจริง มีก�รรับรองสรรพคุณอย่�งไม่น่�

เป็นไปได้ ให้ดูร�ยละเอียดใน “ข้อห้�มในก�รโฆษณ�ผลิตภัณฑ์

สุขภ�พ แต่ละประเภท” 

 1.7. กรณีเป็นผู้ใช้บริก�รหรือเป็นสม�ชิกโทรทัศน์แบบบอก

รับสม�ชิก (เคเบิลทีวีหรือด�วเทียม) จะต้องเก็บสัญญ�ก�รให้

บรกิ�รโทรทศันแ์บบบอกรบัสม�ชกิไวเ้ปน็หลกัฐ�น ซึง่ในสญัญ�

จะมีข้อมูลสำ�คัญระบุไว้อย่�งชัดเจน ได้แก่ ช่ือท่ีตั้งสำ�นักง�น

ใหญ่ ส�ข�ที่ใช้บริก�ร ช่องร�ยก�รที่ให้บริก�ร ร�ยก�รที่ให้

บริก�ร คุณภ�พช่องร�ยก�ร อุปกรณ์เสริม และสิ่งเก่ียวข้องท่ีมี 

เชน่ กลอ่งรบัสญัญ�ณ รโีมทคอนโทรล สม�รท์ก�รด์ ค�่อปุกรณ์

เสรมิ ม�ตรฐ�นและคณุภ�พในก�รใหบ้รกิ�ร อตัร�ค�่บรกิ�ร วธิี

ก�รเรยีกเกบ็ค่�บรกิ�ร ขอ้จำ�กัดและเงือ่นไขในก�รใหบ้รกิ�รหลงั

ก�รข�ย 

2. เก็บข้อมูลและหลักฐ�น 

 - พย�นเอกส�ร แผ่นพับประกอบก�รโฆษณ�ใบปลิว หรือ 

เอกส�รทีร่ะบรุ�ยละเอยีดเพคเกจทีช่ดัเจน สญัญ�ก�รใหบ้รกิ�ร

โทรทัศน์แบบบอกรับสม�ชิก 

 - พย�นบุคคล นอกจ�กผู้ร้อง มีบุคคลใดที่รับรู้หรือเห็น 

เหตุก�รณ์ก�รโฆษณ�อีกหรือไม่ 

 - พย�นวัตถุ ตัวอย่�งสินค้�ที่มีก�รโฆษณ� หรือรูปภ�พหน้�

จอที่มีก�รโฆษณ� หรืออัดคลิบโฆษณ�ที่เข้�ข่�ยผิดกฎหม�ย 

เป็นต้น

3. เรื่องด่วนส่งทันที 

 ห�กพบกรณีปัญห�ควรส่งเรื่องให้กับเจ้�หน้�ท่ีผู้รับผิดชอบ 

โดยเร็วที่สุด หรือโทรเบอร์ Call Center 1200

4. ช่วยกันบอกต่อ 

 ห�กพบก�รโฆษณ�ไม่ถูกต้อง ควรแจ้งให้คนภ�ยในชุมชน

ทร�บ ห�กไม่มั่นใจอ�จสอบถ�มเจ้�หน้�ท่ีว่�โฆษณ�นั้นถูกต้อง 

ปลอดภัยหรือไม่ หลังจ�กนั้นแจ้งคนภ�ยในชุมชนให้ทร�บ ใน

เวทีก�รประชุมของชุมชน วัด โรงเรียน หอกระจ�ยข่�ว หรือ 

เวทปีระช�คม และประส�นง�นเจ�้หน�้ทีห่นว่ยง�นร�ชก�รหรือ 

หน่วยง�นที่รับเรื่องร้องเรียน
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ภ�พที่ 6.5 ส�ยด่วนร้องเรียนก�รกระทำ�ผิดผ่�นสื่อของหน่วยง�นต่�ง ๆ 

(สืบค้นเมื่อ 22 ธันว�คม 2564 จ�ก https://www.facebook.com/region1nbtc  )
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 ก�รโฆษณ�ผลิตภัณฑ์ สุขภ�พ เมื่อตรวจสอบใบอนุญ�ต 

โฆษณ�เลขทะเบียนผลิตภัณฑ์แล้ว แต่ยังสงสัยหรือไม่แน่ใจ 

ส�ม�รถแจ้งข้อมูลหรือสอบถ�มได้ที่สำ�นักง�นคณะกรรมก�ร

อ�ห�รและย� (อย.) หรือสำ�นักง�นส�ธ�รณสุขจังหวัด (สสจ.) 

หรือศูนย์คุ้มครองสิทธิผู้บริโภคภ�คประช�ชนในจังหวัด และ

ควรเตรียมเอกส�รหรือพย�น เช่น กรณีให้บริก�รไม่ถูกต้อง ไม่

ได้คุณภ�พม�ตรฐ�น ผู้บริโภค ส�ม�รถร้องเรียนม�ได้ที่ กสทช. 

เบอร์โทร Call Center 1200 โดยเตรียม สำ�เน�บัตรประช�ชน 

หม�ยเลขโทรศพัทต์ดิตอ่กลบัเพือ่เจ�้หน�้ที ่จะไดแ้จง้คว�มคบืหน�้  

และเป็นก�รรับรองตัวตนของผู้ร้อง ทั้งนี้ ผู้ร้องเรียนควรเก็บ

หลักฐ�นทุกช้ินท่ีเก่ียวข้องไว้ป้องกันตนเอง ห�กตรวจพบผู้ให้

บริก�รเคเบิลทีวี ให้บริก�รไม่ได้ม�ตรฐ�นจริง กระทำ�คว�ม

ผิดจริง จะมีโทษระว�ง ภ�ยใต้ก�รควบคุมดูแล จ�ก กสทช.  

มโีทษปรับ หรือผูป้ระกอบก�รตอ้งรับผดิชอบ เช่น ก�รชดเชยก�ร

ให้บริก�รให้กับสม�ชิกไปต�มกฎหม�ยที่เกี่ยวข้อง

  ก�รโฆษณ�ผลิตภัณฑ์สุขภ�พท�งสื่อต่�ง ๆ โดยเฉพ�ะท�ง

สือ่ออนไลน ์ต�มแผนปฏบัิตกิ�รประจำ�ปีและก�รตรวจสอบเรือ่ง

ร้องเรียน สรปุดำ�เนนิคดเีปรยีบเทียบปรบัผูก้ระทำ�คว�มผดิ ท้ังคดี

โฆษณ� ผลติภณัฑ์และสถ�นประกอบก�ร 1,792 คด ีและสง่เจ�้

หน้�ที่ตำ�รวจดำ�เนินก�รต�มกฎหม�ย 802 คดี รวม 2,594 คดี

ข้อมูล (องค์ก�รอ�ห�รและย�, 2565) 

https://oryor.com/media/kids/media_news/2363                    
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 ในสว่นของเดก็เองมหีนว่ยง�นทีร่บัผดิชอบส�ม�รถรอ้งเรยีน

ได้เช่นกัน

 เพ่ิมและส่งเสริมก�รเข้�ถึงแพลตฟอร์มก�รเรียนรู้เกี่ยวกับ

คว�มปลอดภัยและก�รคุ้มครองเด็กบนโลกออนไลน์ เช่น ก�ร

สื่อส�รประช�สัมพันธ์ข้อมูล ก�รให้คำ�แนะนำ�และข้อมูลเก่ียว

กับช่องท�งก�รรับร�ยง�นในกรณีท่ีเด็กต้องก�รคว�มช่วยเหลือ 

หรือส�ยด่วนแจ้งเหตุเพื่อช่วยเหลือเด็ก

 - 1300: เป็นส�ยด่วนของกระทรวงพัฒน�สังคมและคว�ม

มั่นคงของมนุษย์ เจ้�หน้�ท่ีท่ีรับเรื่อง ส�ม�รถส่งเรื่องต่อไปยัง 

เจ้�หน้�ทีส่งัคมสงเคร�ะหท้ั์งในกรงุเทพมห�นคร และจงัหวัดต�่ง 

ๆ ทั่วประเทศ เพื่อติดต�มดำ�เนินก�รต่อได้

 - 1387: มูลนิธิส�ยเด็กทำ�ง�นเก่ียวกับปัญห�เรื่องเด็กโดย

เฉพ�ะ ส�ม�รถให้คำ�แนะนำ� ให้ก�รปรึกษ� และส่งเรื่องต่อไป

ยังบริก�รภ�ครัฐที่เกี่ยวข้องได้

 - 191: กองบังคับก�รส�ยตรวจและปฏิบัติก�รพิเศษ ส�ย

ด่วนสำ�นักง�นตำ�รวจแห่งช�ติ 1599 ได้ตลอด 24 ชั่วโมง

 - 1323: ส�ยด่วนสุขภ�พจิต เช่ือมต่อไปยังนักจิตวิทย�ของ

กรมสุขภ�พจิต

 - www.thaihotline.org: ส�ยดว่นขององคก์รพฒัน�เอกชน

หรอืเอน็จีโอร�ยง�นก�รแสวงประโยชนท์�งเพศเดก็ในเชงิพ�ณชิย์

 - ยูนิเซฟประเทศไทยได้ร่วมกับเว็บไซต์ www.lovecare 

station.com ใหบ้รกิ�รด�้นข้อมลูและแชทรมูสำ�หรบัวยัรุน่และ

พอ่แมผู่ป้กครองในหวัข้อด�้นสขุภ�พจติ ก�รกลัน่แกลง้รงัแกบน

โลกออนไลน์  

 กล�่วโดยสรปุ ทกัษะก�รมสีว่นรว่ม (Participate Skill) เปน็

ทกัษะในก�รมสีว่นรว่ม เป็นคว�มรูค้ว�มเข�้ใจและพฤตกิรรมไป

มีส่วนร่วมในก�รวิพ�กษ์ แสดงคว�มคิดเห็น  และใช้ประโยชน์

จ�กสื่อของผู้อื่น เพื่อนำ�ไปสู่ก�รเผยแพร่ข้อมูลข่�วส�ร  ส่วน

ร่วมในก�รวิพ�กษ์ ก�รแสดงคว�มคิดเห็น ทำ�ง�นร่วมกัน และ

ใช้สื่อผลิตสื่อข้อมูลข่�วส�รในลักษณะต่�ง ๆ อย่�งถูกต้อง เปิด

โอก�สใหผู้อ้ืน่ไดม้สีว่นรว่มในก�รแสดงคว�มคิดเหน็ ทำ�ง�นรว่ม

กัน และใช้ประโยชน์จ�กสื่อของตนเอง สุดท้�ยจะนำ�ไปสู่ก�รมี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นในก�รวิพ�กษ์ และแสดงคว�มคิดเห็นต่อสื่อ

ต่�ง ๆ อย่�งเปิดเผยบนพื้นฐ�นจริยธรรมและคว�มรับผิดชอบ
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อภิธานศัพท์



ก�รข้�มส่ือ (Transmedia) หม�ยถึง สือ่ท่ีอยูใ่นรปูแบบท่ีหล�ก

หล�ย ก�รใชว้ธิกี�รผลติและเผยแพรส่ือ่ในรปูแบบทีห่ล�กหล�ย 

และเปิดโอก�สให้ทุกคนมีส่วนร่วมในสื่อหล�กหล�ยรูปแบบนั้น

ก�รเข้�ถึง หม�ยถึง ก�รค้นห�และใช้สื่อและเทคโนโลยีอย่�งมี

ทักษะ และใช้ข้อมูลข่�วส�รที่เหม�ะสมและสำ�คัญกับผู้อื่น

ก�รกระทำ�ที่เป็นก�รเอ�เปรียบผู้บริโภคในกิจก�รกระจ�ย

เสียงและกิจก�รโทรทัศน์ หม�ยถึง พฤติกรรมก�รเอ�เปรียบผู้

บริโภคสื่อของผู้ให้บริก�รกระจ�ยเสียง และโทรทัศน์ หรือก�ร 

กระทำ�ที่ทำ�ให้ผู้บริโภคสื่อเดือดร้อนรำ�ค�ญ ทั้งในด้�นของก�ร

ออกอ�ก�ศร�ยก�ร หรือก�รโฆษณ� ด้�นก�รให้บริก�ร รวมถึง

ด้�นวิธีก�รนำ�เสนอเนื้อห�

ก�รประเมินค�่ หม�ยถงึ ก�รประเมนิค�่คณุภ�พของเนือ้ห�ส�ร

ที่ถูกส่งออกม�ได้ว่� มีคุณค่�ต่อผู้รับม�กน้อยเพียงใด ส�ม�รถ

นำ�ไปใชใ้หเ้กดิประโยชนต์อ่ผูร้บัในด�้นใดไดบ้�้ง คุณค�่ทีเ่กดิขึน้

เป็นคุณค่�ที่เกิดขึ้นท�งใจ อ�รมณ์คว�มรู้สึก หรือมีคุณค่�ท�ง 

ศลีธรรม จรรย�บรรณ สงัคมวฒันธรรมหรอืประเพณอีย�่งไรบ้�ง 

สิง่ทีส่ือ่นำ�เสนอมปีระโยชนต์อ่ก�รเรยีนรูใ้นศ�สตรใ์ดศ�สตรห์นึง่

หรือไม่ อย่�งไร

ก�รรู้เท่�ทันดิจิทัล หม�ยถึง สมรรถนะในก�รใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัล เครื่องมือสื่อส�ร เครือข่�ยต่�ง ๆ เพ่ือค้นห�ข้อมูล (เข้�

ถึง) ประมวลผล (เข้�ใจ) และสร้�งสรรค์ข้อมูล (ประยุกต์ใช้) ได้

หล�กหล�ยรูปแบบ

ก�รรู้เท่�ทันส�รสนเทศ หม�ยถึง สมรรถนะในก�รประเมิน 

เลือกใช้และสื่อส�รข้อมูลได้อย่�งมีประสิทธิภ�พในหล�กหล�ย

รปูแบบ และรวมถงึคว�มเข�้ใจขอ้มลูส�รสนเทศต�่ง ๆ  ในคว�ม

หม�ยเชิงจริยธรรม
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ก�รรู้เท่�ทันสื่อ หม�ยถึง ทักษะท่ีเก่ียวข้องกับก�รใช้และก�ร

บริโภคสื่อ ประกอบด้วยคว�มส�ม�รถท่ีจะเข้�ถึง วิเคร�ะห์ 

ประเมิน และ ผลิต สื่อ

ก�รวิเคร�ะห์  หม�ยถึง ก�รตีคว�มเนื้อห�สื่อต�มองค์ประกอบ

และรปูแบบทีส่ือ่แตล่ะประเภทนำ�เสนอ ว�่สิง่ทีส่ือ่นำ�เสนอนัน้สง่

ผลกระทบอะไรบ้�งต่อสังคม ก�รเมืองหรือเศรษฐกิจโดยใช้พื้น

คว�มรู้เดิมและประสบก�รณ์ในก�รค�ดก�รณ์ถึงผลที่จะเกิดขึ้น

ก�รสร้�งสรรค์ หม�ยถึง ก�รพัฒน�ทักษะก�รสร้�งสื่อในแบบ

ฉบับของตนเองขึ้นม� ผู้ผลิตจะต้องว�งแผน เขียนบท ค้นคว้�

ข้อมูลเนื้อห�ม�ประกอบต�มเทคโนโลยีของสื่อหรือรูปแบบองค์

ประกอบของสื่อแต่ละประเภท เพื่อที่จะส�ม�รถสื่อให้ได้ต�ม

วัตถุประสงค์ก�รสื่อส�รที่ตนได้ว�งไว้

คว�มฉล�ดท�งดิจทิลั หม�ยถงึ กลุม่ของคว�มส�ม�รถท�งสงัคม 

อ�รมณ์ และก�รรับรู้ ท่ีจะทำ�ให้คนคนหนึ่งส�ม�รถเผชิญกับ

คว�มท้�ท�ยบนเส้นท�งของชีวิตในยุคดิจิทัล และส�ม�รถปรับ

ตัวให้เข้�กับชีวิตดิจิทัลได้

จริยธรรมสื่อมวลชน หม�ยถึง คว�มประพฤติที่รักษ�คว�มถูก

ต้องต�มกฎเกณฑ ์หรอืบรรทัดฐ�นของสือ่มวลชนแตล่ะประเภท 

จริยธรรมส่ือมวลชนเกี่ยวเนื่องกับสำ�นึกแห่งคว�มรับผิดชอบ

ในก�รแยกแยะ พฤติกรรมที่ควรทำ�หรือไม่ควรทำ�ภ�ยใต้หลัก

วิช�ชีพว�รส�รศ�สตร์

นิเวศสื่อ หม�ยถึง คว�มสัมพันธ์ของสิ่งต่�ง ๆ ที่เปลี่ยนแปลงไป

มีผลกับสื่อทำ�ให้สื่อเปลี่ยนแปลงต�มไปด้วย

สิ่งประกอบสร้�ง หม�ยถึง สื่อที่ผ่�นกระบวนก�รว�งแผน คิด

ออกแบบ คัดเลือกเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของผู้ส่งส�ร

243



สทิธผู้ิบรโิภคสือ่วทิยุ-โทรทศัน ์หม�ยถงึ สทิธทิีผู่ใ้ชส้ือ่วทิย ุและ

สือ่โทรทัศนพ์งึไดรั้บต�มกฎหม�ย เชน่ คว�มเท�่เทยีมในก�รเข�้

ถงึขอ้มลูข�่วส�ร ก�รไดร้บัข้อมลูข่�วส�รทีค่รบถ้วนถูกตอ้ง สทิธิ

ในก�รคุ้มครองจ�กก�รไดร้บัเนือ้ห�สือ่ทีไ่มเ่หม�ะสม สทิธใินก�ร

ได้รับก�รบรรเท�เยียวย�เมื่อเกิดคว�มเสียห�ย ฯลฯ

สุนทรีย ์ หม�ยถึง คว�มง�มในธรรมช�ติหรือง�นศิลปะที่แต่ละ

บุคคลส�ม�รถเข้�ใจและรู้สึกได้

User Generated Content (UGC) หม�ยถงึ ก�รทีใ่ครกไ็ดท้ี่

เปน็ผูใ้ชส้ือ่ส�ม�รถเขียน ผลติ สร�้งสรรค ์เนือ้ห� ข้อคว�ม รปูภ�พ 

วิดีโอ หรือสื่อต่�ง ๆ นำ�เสนอ เผยแพร่ออกไปเป็น วงกว้�ง ผ่�น

ก�รใชอ้นิเทอรเ์นต็ในก�รสือ่ส�ร สง่ออกไปถึงผูร้บัส่ือได้อย�่งง�่ย 

โดยผู้เขียนผู้สร้�งสื่อส�ม�รถทำ�ได้ด้วยตนเอง
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