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บทนำ�
คู่มือการรู้เท่าทันสื่อ : เข้าถึง เข้าใจ เข้าร่วม

	 ปจัจุบนัสือ่วทิยแุละโทรทศันม์รีปูแบบของการเผยแพรข่อ้มูล 

ข่าวสารที่สามารถส่งผ่านได้หลายช่องทางโดยอาศัยเทคโนโลยี 

สือ่ทีม่อียูอ่ยา่งหลากหลาย การบรหิารจดัการสือ่ทีเ่ป็นประโยชน ์

ต่อผู้บริโภคส่ือในฐานะผู้รับสารนั้น ผู้บริโภคสื่อจะต้องยึดหลัก 

ทกัษะด้านการคดิอยา่งมีวจิารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา  

(Critical Thinking and Problem Solving) ทกัษะดา้นการสือ่สาร 

สารสนเทศและรู้เท่าทันสื่อ (Communications Information 

and Media Literacy) เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทการสื่อสารที่  

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว งานวิจัยส่วนใหญ่ระบุว่าการนำ�

เสนอ ข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อมีอิทธิต่อความเชื่อ ทัศนคติ ค่านิยม  

การนำ�ไปปฏบิตัหิรอืการใชชี้วติของคนในสงัคม และสามารถสง่ผล  

กระทบดา้นพฤตกิรรม ความคดิ และการใชช้วีติ ซึง่มทีัง้ทางบวก  

และทางลบ บางครัง้สือ่สามารถสรา้งฮีโรห่รอืทำ�ลายชวีติของคน 

บางคนชัว่ข้ามคนื หรอืบางครัง้กอ่ใหเ้กดิความแตกแยกทางสงัคม 

และการเมอืงหากสือ่ไมเ่สนอความจรงิ นอกจากนีค้วามรนุแรงใน

สังคมส่วนหนึ่งยังเป็นผลมาจากอิทธิพลของสื่อ จากท่ีกล่าวมา 

สะท้อนให้เห็นว่าผู้บริโภคสื่อต้องมีพลังพอที่จะต่อรองให้สื่อ 

ม ีความเปน็สือ่มอือาชพี เสนอเนือ้หาดว้ยความเปน็จรงิ สรา้งสรรค ์

ปราศจากอคติและไม่หลอกลวงผูบ้ริโภคเพือ่แลกกบัผลประโยชน ์

ทางธรุกิจ ซึง่แนวทางหนึง่ในการสรา้งพลงัให้ผูบ้รโิภคสือ่คอื การ

พัฒนาทักษะการรู้ทันสื่อ เพื่อส่งเสริมศักยภาพให้ผู้บริโภคสื่อมี

ความตื่นตัว เข้มแข็ง รู้จักปกป้องตนเองจากผลกระทบของสื่อ  

รวมถึงสามารถเข้าถึง เข้าใจ และใช้สื่ออย่างมีประสิทธิภาพ  

ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเองและสังคม



	 การรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) จึงถือเป็นกระบวนการ 

ที่สำ�คัญในการสร้างความรู้ความเข้าใจในการสื่อสารของคน 

ทุกระดับ โดยผู้บริโภคสื่อจะต้องสามารถเข้าถึงสื่อได้ ใช้สื่อให้

เป็นประโยชน์ เข้าถึงสื่ออย่างมีความรู้และเข้าใจในคุณลักษณะ

ของสื่อแต่ละประเภท มีความรู้และเข้าใจในกระบวนการผลิต

และการเผยแพร่ของส่ือ นโยบายการบริหารจัดการสื่อ รวมถึง 

วิเคราะห์ อิทธิพลหรือผลของสื่อในทางที่ดีและไม่ดี ในขณะ

เดยีวกนัก ็สามารถมีสว่นรว่มกับสือ่ได ้และเมือ่ไดรั้บสือ่ทีไ่มเ่หมาะ

สม หรือถูก ละเมิด หรือละเลย ก็สามารถประสานหน่วยงาน 

ที่เกี่ยวข้อง เพื่อ ท่ีจะเสนอแนะ หรือร้องเรียนไปท่ีสื่อเอง หรือ

รอ้งเรยีนหนว่ยงาน ท่ีเกีย่วข้องได้ ตลอดจนสามารถขยายผลเรือ่ง

การรู้เท่าทันสื่อ / รณรงค์สร้างการเปลี่ยนแปลง และเสนอแนะ

เชิงนโยบายต่อการ ปรับปรุงโครงสร้างและนิเวศสื่อได้ 

	 ที่ผ่านมาสำ�นักงาน กสทช. เล็งเห็นว่าการสร้างสังคมการ 

เรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการส่งเสริมและพัฒนาความสามารถ  

ของประชาชนผูบ้รโิภคสือ่ทุกกลุม่ให้รูเ้ท่าทันสือ่ ประกอบกบั สถาบัน

การศึกษาถอืวา่เปน็แหลง่เรยีนรูท้ีส่ำ�คญัทีจ่ะสามารถ พฒันาสรา้ง

ทกัษะ ในการรูเ้ทา่ทนัสือ่ใหก้บันกัเรยีน นกัศกึษาและประชาชน  

ซึ่งนำ�ไปสู่ความสามารถในการขยายผลไปยัง สังคมรอบตัวและ

สงัคมระดับประเทศได ้สำ�นกังาน กสทช. จงึไดพ้ฒันา “หลกัสตูร

การพฒันาทกัษะการรู้เทา่ทนัสือ่ของประชาชนเพือ่การใชป้ระโยชน์

อย่างสร้างสรรค์” ซึ่งการพัฒนาหลักสูตรฯ ใช้กระบวนการวิจัย 

ควบคูไ่ป กบัการรบัฟงัความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ ผูส้อนในสถาน

ศึกษาและผู้จัดกิจกรรมอบรมภาคประชาสังคม โดยสำ�นักงาน 

กสทช. มแีผนสนบัสนนุสถาบันการศกึษาตลอดจนประชาชนท่ัวไป 

และ องคก์รตา่ง ๆ  ทีส่นใจนำ�หลกัสูตรการพฒันาทกัษะการรู้เทา่

ทนัสือ่ของประชาชนเพือ่การใชป้ระโยชนอ์ยา่งสรา้งสรรค ์ไปใชใ้น

การจัดการเรียนการ สอนตามเนื้อหาและสื่อการสอนท่ีได้จัดทำ�

ขึ้นได้อย่างเหมาะสม พร้อมทั้งจัดกิจกรรมส่งเสริมการรู้เท่าทัน

สื่อวิทยุ-โทรทัศน์ ในพื้นที่ทั่วทุกภูมิภาคของประเทศ



	 นอกจากน้ี สำ�นักงาน กสทช. ได้พัฒนาร่วมกับ ภาคีเครือ

ขา่ย สถาบนัการศกึษาและนกัวชิาการทีม่คีวามเช่ียวชาญทัง้ดา้น

สือ่สาร มวลชนและดา้นระบบการเรยีนรูแ้ละสือ่การเรยีนรู ้ตลอด

จน ภาคีเครือข่ายภาคประชาสังคม พัฒนาคู่มือการรู้เท่าทันสื่อ: 

เข้าถึง เข้าใจ เข้าร่วม เพื่อประกอบในการจัดการเรียนการสอน

ใน “หลกัสตูรการพฒันาทักษะการรูเ้ท่าทันสือ่ของประชาชนเพ่ือ

การใช้ประโยชน์อย่างสร้างสรรค์” คู่มือฉบับนี้เป็นการให้ความรู้

ในเรื่องการรู้เท่าทัน สื่อใน 6 โมดูล ครอบคลุมหลักการ “เข้าถึง 

เขา้ใจ เขา้รว่ม” ซึง่เปน็องค์ประกอบหลกัของทกัษะการรูเ้ทา่ทนั

สือ่ โดยสถาบนั การศกึษาภาคประชาสงัคม และหนว่ยงานทีส่นใจ 

สามารถนำ�คู่มอืไปใช้ศึกษาและถ่ายทอดเพือ่จดัการเรยีนการสอน

ควบคูไ่ปกับ กจิกรรมทีห่ลกัสตูรพัฒนาข้ึน เพือ่ให้ผูเ้รยีนสามารถ

พัฒนาทักษะ และนำ�ไปใช้ได้จริงในบริบทและสถานการณ์การ

สื่อสารในยุคใหม่ 

	 เนือ้หาทัง้ 6 โมดลู ประกอบไปด้วย โมดลูท่ี 1 ความรูเ้บ้ืองตน้  

การรู้เท่าทันสื่อ และโมดูล 2 นิเวศสื่อ ซ่ึงท้ังสองโมดูลส่งเสริม 

ทักษะการเข้าถึงสื่อ โดยให้ความรู้ผู้เรียนเก่ียวกับองค์ประกอบ 

ของทกัษะการรูเ้ทา่ทนัสือ่ คำ�ถามหลกัสำ�คญัในการคดิ วเิคราะห ์

วิพากษ์สื่อ การรู้จักสื่อหลากหลายในแต่ละยุคสมัย และความ 

เขา้ใจถงึการเปล่ียนแปลงของนเิวศสือ่ท่ีสมัพันธกั์บการรูเ้ท่าทันสือ่  

สว่นโมดลู 3 การรูจ้กัสือ่ และโมดลู 5 ความทา้ทาย : โอกาสและ

ปญัหาสือ่ในปัจจบัุน สง่เสรมิทักษะการเข้าใจสือ่ ท้ังการเข้าใจ และ

วเิคราะห ์วตัถปุระสงคข์องสือ่ เนือ้หาสือ่แตล่ะประเภท ปจัจยัที่

สมัพนัธ ์กบักำ�หนดเนือ้หาสารของสือ่ รวมถงึความรู ้ความเขา้ใจ 

และ การวเิคราะหป์ระเดน็ปัญหาสือ่ในปัจจุบนั เช่น ประเดน็ปญัหา

ข่าวลวง ถ้อยคำ�เกลียดชัง ความรุนแรง ภาพตัวแทน การบูลลี่  

ฯลฯ สดุทา้ย คอื โมดลู 4 กฎหมายและจรยิธรรมสือ่ทีค่วรรู ้และ 

โมดูล 6 การมีส่วนร่วมในสื่อ ท้ังสองโมดูลร่วมส่งเสริมทักษะ  

การเขา้รว่มสือ่ ผูเ้รยีนจะเขา้ใจถงึหลกัสทิธพิืน้ฐานของผูบ้รโิภคสือ่  

กฎหมายทีเ่กีย่วข้องกบัการกำ�กบัดแูลเนือ้หารายการและโฆษณา

กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับผู้ใช้สื่อในยุคดิจิทัล รวมถึงจรรยาบรรณ 

ของการเป็นผู้ผลิตและสร้างสรรค์สื่อ ซึ่งจะนำ�ไปสู่การรู้เท่าทัน 

ต่อพฤติกรรมของสื่อที่ผิดตามกฎหมาย หรือไม่เหมาะสมตาม



จริยธรรม รวมถึงการมีส่วนร่วมท้ังผลิตสื่อท่ีดี การช่ืนชมสื่อท่ี 

สร้างสรรค์ การร้องเรียนสื่อท่ีมีพฤติกรรมไม่เหมาะสม และการ 

ร่วมรณรงค์ขับเคลื่อนระบบสื่อให้มีคุณภาพ บนพ้ืนฐานความ 

รับผิดชอบต่อสังคม 

	 ดังนั้น สำ�นักงาน กสทช. จึงหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคู่มือการรู้  

เท่าทันสื่อ : เข้าถึง เข้าใจ เข้าร่วม ภายใต้โครงการพัฒนาทักษะ

การรูเ้ทา่ทนัสือ่ของประชาชน เพือ่การใชป้ระโยชนอ์ยา่งสรา้งสรรค ์ 

จะชว่ยพัฒนาทักษะการรูเ้ท่าทันสือ่ของประชาชน ท้ังในนกัเรยีนระดบั

มธัยมศึกษาและระดบัประชาชนทัว่ไป เพือ่พฒันาผูเ้รยีนใหม้ทัีกษะ

และความสามารถ ในการเขา้ถงึ เขา้ใจ และเขา้รว่มในกจิการกระจาย

เสยีงและ โทรทศันไ์ด้อยา่งมปีระสทิธภิาพ อันนำ�ไปสูค่วามเขม้แขง็ 

ของผูบ้รโิภคสือ่ สามารถปกปอ้งตนเองจากผลกระทบของสือ่ และ 

นำ�ไปสูก่ารสรา้งการเปลีย่นแปลงสงัคมผา่นการสือ่สารทีส่รา้งสรรค์

สำ�นักรับเรื่องร้องเรียนและคุ้มครองผู้บริโภค

ในกิจการกระจายเสียงและโทรทัศน์

สำ�นักงาน กสทช.
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ความรู้เบื้องต้น
Media Literacy 1



คำ�อธิบายรายวิชา

เนื้อหา

	 ความหมาย ความสำ�คญั องคป์ระกอบของทกัษะการรูเ้ทา่ทัน 

สือ่ การรูเ้ทา่ทนัสือ่ สารสนเทศและดจิทิลั (Media Information 

and Digital Literacy-MIDL) และความฉลาดทางดจิทัิล (Digital 

Intelligence Quotien (DQ)

2.1 ความหมายและความสำ�คัญของการรู้เท่าทันสื่อ

	 กระทรวงศึกษาธิการและวัฒนธรรมฟินแลนด์ (Ministry 

of Education and Culture, 2020) ได้นิยามการรู้เท่าทันสื่อ 

(Media Literacy) หมายถงึ ทกัษะทีเ่กีย่วขอ้งกับการใช้และการ

บริโภคสื่อ เช่นเดียวกับความเข้าใจสื่อและทักษะท่ีเก่ียวข้องกับ

การสร้างเนื้อหาสื่อ

	 องค์กรมเีดียสมาร์ท ประเทศแคนาดา (Media Smart, 2020) 

นยิามวา่ การรูเ้ท่าทนัสือ่ผา่นการตัง้คำ�ถามวา่การรูเ้ทา่ทนัสือ่คือ

อะไร ? ส่ือถอืเปน็กำ�ลงัทีม่อีำ�นาจในชวีติของเยาวชน เพลง โทรทศัน ์

วิดีโอเกม นิตยสาร และสื่ออื่น ๆ นั้น มีอิทธิพลท่ีแข็งแกร่งต่อ

วิธีที่เรามองโลก ซ่ึงเป็นอิทธิพลที่มักเริ่มจากวัยเด็ก จำ�เป็นต้อง

พัฒนาทักษะและนิสัยในการรู้เท่าทันสื่อเพื่อท่ีจะมีส่วนร่วมและ

เป็นผู้บริโภคสื่ออย่างวิพากษ์ โดยทักษะเหล่านี้ประกอบไปด้วย

ความสามารถที่จะ “เข้าถึง” สื่อในระดับพื้นฐาน “วิเคราะห์” 

สื่อในแบบวิพากษ์โดยอิงจาก “แนวคิดหลัก” (Key Concepts) 

“ประเมิน” สื่อจากการวิเคราะห์นั้น และ “ผลิต” สื่อข้ึนมาเอง

ในท่ีสุด ซึ่งข้ันตอนของการเรียนรู้ทักษะการรู้เท่าทันสื่อนั้นเรียก

ว่า “การศึกษาสื่อ” (Media Education)
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	 แนวคิดหลกัของการรูเ้ทา่ทนัสือ่ (Key Concepts for Media 

Literacy) ผูส้อนสือ่นัน้ใช้การอา้งองิการสอนผา่นแนวคดิหลกัของ

การรู้เท่าทันสื่อ เพื่อใช้เป็นเครื่องกรองสื่อใด ได้แก่

1. สื่อ คือ สิ่งประกอบสร้าง

(All media are constructions) 

	 สื่อเกิดจากการสร้างสรรค์ของมนุษย์เพื่อสื่อสารกับผู้รับสาร 

ซึง่ผา่นกระบวนการประกอบสร้างขึน้ตัง้แตก่ระบวนการผลติทีต่อ้ง

มกีารวางแผน คดิออกแบบ และเลอืกสรรสารทีต่อบวตัถปุระสงค์

ของผู้ส่งสาร ตลอดจนการใช้เทคนิคพิเศษ มุมกล้อง สี เสียง 

เป็นต้น ดังนั้นสื่อจะไม่มีวันเป็นการสะท้อนท่ีถูกต้องเกี่ยวกับ

โลกความจรงิ ซึง่แมก้ระทัง่ผูส้รา้งสารคดทีีไ่มม่คีวามลำ�เอยีงมาก

ทีส่ดุยงัต้องตดัสนิใจวา่จะใชค้ลปิไหนและจะตดัสว่นไหนออก เชน่ 

เดียวกับว่าจะตั้งกล้องไว้ตรงไหน แต่เรากลับมองสื่อหลายสื่อว่า

เป็นตัวแทนของสิ่งที่เป็นจริง 

	 ถาม ?
	 • ใครสร้างสื่อนี้ 

	 • จุดประสงค์คืออะไร 

	 • ผู้สร้างส่ือมีความเช่ืออย่างไรท่ีสะท้อนออกมาให้เห็น 

	   ในเนื้อหาของสื่อ 
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2. ผู้รับสารสามารถต่อรองความหมายของสื่อ

(Audiences negotiate meaning in media) 

	 ความหมายของสือ่นัน้ไมไ่ดถู้กสรา้งโดยแคผู่ผ้ลติเท่านัน้ แตว่า่

เปน็การทำ�งานรว่มกนั ระหวา่งผูผ้ลติและผูร้บัสาร ซึง่หมายความวา่ 

ผู้รับสารที่แตกต่างกันสามารถได้รับความหมายที่แตกต่างกัน 

จากสื่อเดียวกัน นั่นคือ แม้ว่าสื่อจะถ่ายทอดภาพใดออกมา แต่

ผู้รับสารก็จะมีภาพในใจของตนเองอยู่แล้ว ก่อนที่จะรับภาพ

หรือความหมายต่าง ๆ จากสื่อ การรู้เท่าทันสื่อช่วยให้เราเข้าใจ

ว่าปัจจัยบุคคล เช่น เพศ อายุ เช้ือชาติ และสถานะทางสังคม มี

ผลต่อการแปลความหมายสื่อของเราอย่างไร

	 ถาม ?
	 • บุคคลที่ต่างกันจะมองสื่อต่างกันอย่างไร 

	 • คุณรู้สึกอย่างไรจากการที่คุณเหมือนและแตกต่างกัน 

	   จากบุคคลที่แสดงในสื่อ 

3. สือ่มีเปา้หมายทางธุรกจิ โฆษณา/สารของสือ่มนียัของธรุกจิ

การค้าแอบแฝงอยู่

(Media messages have commercial implications) 

	 สือ่เปน็องค์กรธรุกจิท่ีตอ้งแสวงหากำ�ไรและมคีา่ใช้จา่ยในการ

ดำ�เนินการสูง การผลิตสื่อส่วนใหญ่เป็นธุรกิจและต้องทำ�กำ�ไร 

มากไปกวา่นัน้ อตุสาหกรรมสือ่อยูใ่นเครอืขา่ย บรษิทัทีม่อีำ�นาจ

และแสดงอิทธิพลต่อเนื้อหาและการแจกจ่าย คำ�ถามของการ 

ครอบครองและการควบคมุนัน้สำ�คญั บคุคลจำ�นวนนอ้ยควบคมุ

สิง่ท่ีเราดู อา่น และไดย้นิในสือ่ แมใ้นเหตกุารณท่ี์เนือ้หาสือ่นัน้ไม่

ไดท้ำ�เพือ่กำ�ไร เชน่ วดิโีอ ยทูบู หรอืเฟซบุก๊โพสต ์วธิทีีเ่นือ้หาถกู

แจกจ่ายนั้นก็กระทำ�โดยมีการคำ�นึงถึงกำ�ไรอยู่แทบตลอดเวลา 

ดังนั้น การรู้เท่าทันสื่อ มุ่งท่ีจะสนับสนุนผู้รับสารให้พิจารณาถึง

อิทธิพลทางการค้าท่ีมีอยู่ในส่ือ และพิจารณาว่าสื่อถูกนำ�เสนอ

และเผยแพร่ออกไปอย่างไร 
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	 ถาม ?
	 • จุดประสงค์การโฆษณาของสื่อนี้คืออะไร (สื่อจะช่วยทำ� 

	   เงินให้บางคนอย่างไร) 

	 • สิ่งนี้มีอิทธิพลต่อเนื้อหาและวิธีที่สื่อต้องการสื่อสารอย่างไร 

	 • ถา้หากวา่ไมพ่บจดุประสงคก์ารโฆษณา จดุประสงคอ่ื์นใดที ่

	   สื่อนี้อาจจะมี (เช่น เพื่อดึงความสนใจไปยังผู้สร้าง หรือ 

	   โน้มน้าวผู้รับสารให้เชื่อมุมมองใดมุมมองหนึ่ง) 

	 • จดุประสงคเ์หลา่นีม้อีทิธพิลตอ่เนือ้หาและการสือ่สารอยา่งไร 

4. สื่อมีนัยทางการเมืองและสังคม

(Media messages contain Social and political 

implications)

	 สื่อส่งข้อความแนวคิดเกี่ยวกับคุณค่า อำ�นาจ และผู้มีอำ�นาจ 

ในการรู้เท่าทันสื่อนั้น อะไรหรือใครที่หายไป อาจจะมีความ

สำ�คัญมากกว่าอะไรหรือใครท่ีแสดงอยู่ ข้อความเหล่านี้อาจจะ

เปน็ผลของการตัดสนิใจ ทีไ่ตรต่รองแลว้ แตส่ว่นใหญแ่ลว้เป็นผล

ของความลำ�เอียงหรืออคติและความเชื่อส่วนตัว แต่มันสามารถ

มีอิทธิพลที่สำ�คัญต่อสิ่งท่ีเราคิดและเช่ือ ดังนั้น สื่อมีอิทธิพลท่ี 

ยิง่ใหญ่ต่อการเมอืงและการสรา้งการเปลีย่นแปลงทางสงัคม ขา่ว

ในโทรทศันแ์ละการโฆษณามอีทิธพิลอยา่งยิง่ตอ่การเลอืกต้ังผูน้ำ�

ประเทศผา่นทางภาพลกัษณ ์การเปน็ตวัแทนของปญัหาทางสังคม

ทัง้ในการขา่วและบันเทิงคดสีามารถสง่ผลตอ่ความสนใจท่ีการเป็น

ตัวแทนนัน้ไดร้บั และมมุมองของสงัคมตอ่กลุม่คนทีแ่ตกตา่ง การ

สง่อทิธพิลโดยตรงตอ่พวกเขาปรากฏในสือ่อยา่งไรและบ่อยแคไ่หน

	 ถาม ?
	 • ใครและอะไรที่ถูกเสนอในด้านดี และด้านไม่ดี 

	 • ทำ�ไมคนกลุ่มนี้และสิ่งนี้ถึงถูกเสนอในด้านนี้ 

	 • ใครและอะไรที่ไม่ถูกเสนอเลย 

	 • สื่อนำ�เสนอข้อมูลได้ครบถ้วนและมีอคติหรือไม่ 
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5. สื่อแต่ละชนิดมีรูปแบบทางสุนทรียภาพที่แตกต่างกัน

(Each medium has a unique aesthetic form) 

	 สื่อแต่ละชนิดมีธรรมชาติที่แตกต่างกัน เพราะในทางศาสตร์

และศิลป์ของส่ือทุกประเภทแม้จะจำ�แนกเป็น สาร (media 

Content) กับ สื่อ (media form) เท่านั้น แต่รายละเอียด ขั้น

ตอน เทคนิคและเครื่องมือ มีความแตกต่างอย่างมาก เนื้อหาสื่อ

นั้นขึ้นอยู่กับธรรมชาติของช่องทาง ซ่ึงประกอบไปด้วยเทคนิค

การเล่าเรื่องของแต่ละช่องทาง เช่น ธรรมชาติของวิดีโอเกมที่ให้

มีปฏิสัมพันธ์นำ�ไปสู่การเล่าเรื่องในรูปแบบที่ต่างกัน และความ

ต้องการทีแ่ตกตา่งกนัตอ่ผูส้รา้งสือ่ท่ีพบเหน็ไดใ้นภาพยนตร ์และ

โทรทัศน์

	 ถาม ?
	 • สื่อใช้เทคนิคใดในการดึงดูดความสนใจของคุณ 

	 • รปูภาพในสือ่นัน้ถกูเปลีย่นผา่นเทคนคิตา่ง ๆ  ไดอ้ยา่งไรบ้าง  

	   (เช่น แสง การแต่งหน้า มุมกล้อง การตัดต่อรูป) 

	 • ความคาดหวังของผู้รับสื่อต่อรูปแบบสื่อท่ีแตกต่างกัน 

	   คืออะไร 

	 พอ็ทเตอร ์(Potter, 2014, p. 11-13,19-20) นยิามการรูเ้ทา่ทนั 

สือ่วา่ เปน็มมุมองของบคุคลทีใ่ช ้เปิดตวัเองเขา้สูส่ือ่ ตคีวามหมาย

เน้ือหาในสือ่ มมุมองของบคุคลนัน้สร้างขึน้มาจากโครงสรา้งความ

รู้ที่แต่ละปัจเจกบุคคลมีอยู่ ซึ่งจำ�เป็นต้องอาศัยเครื่องมือเพื่อ

ใช้สื่อด้วยความตระหนักรู้ในเนื้อหา และตอบสนองต่อเนื้อหา

อย่างเท่าทัน มุมมองการรู้เท่าทันสื่อนั้นประกอบสร้างขึ้นจาก 

3 ส่วน ได้แก่ 

	 1) โครงสร้างความรู ้5 ดา้น คอื ความรูเ้ก่ียวกับผลกระทบของ

สือ่ (Media Effects) เนือ้หาสือ่ (Media Content) อุตสาหกรรม

สื่อ (Media Industries) โลกแห่งความเป็นจริง (Real World) 

และรู้จัก ตนเอง (The Self) 

	 2) การใช้เครื่องมือ โดยเครื่องมือที่จำ�เป็นสำ�หรับการสร้าง

ความรูข้องผูรู้เ้ทา่ทนัสือ่คอื ทกัษะ 7 ประการ ประกอบด้วย การ

วเิคราะห ์(Analysis) การประเมนิ (Evaluation) การจำ�แนกกลุม่ 

(Grouping) การใช้เหตผุลแบบอปุนยั (Induction) การใช้เหตุผล

แบบนิรนัย (Deduction) การสังเคราะห์ (Synthesis) และการ
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สรุปสาระสำ�คัญ (Abstracting) 

	 3) ความตัง้ใจในการเปดิรบัสือ่ และแปลความหมายสารใน

สือ่ทีบ่คุคลเปดิรบั โดยบคุคลผูรู้เ้ทา่ทันสือ่จะใชโ้ครงสรา้งความรู้

ของตัวเองเพื่อตีความสาร 

	 การรู้เท่าทันสื่อประกอบด้วย 4 มิติ ได้แก่ 

	 1.1 มิติทางด้านการรับรู้ (Cognitive Dimension) เป็น

ความสามารถของบุคคลในการเข้าใจ ตั้งแต่ สัญลักษณ์ที่ง่าย ๆ 

ไปจนถึงประเด็นที่มีความสลับซับซ้อน 

	 1.2 มติิทางดา้นอารมณ์ (Emotional Dimension) เปน็ความ

สามารถของบคุคลในการจำ�แนกสญัลกัษณต์า่ง ๆ  ท่ีสือ่ใชใ้นการ 

กระตุ้นอารมณ์และความรู้สึกแต่ละอย่างได้ โดยรู้ว่าผู้ผลิตสื่อ

นั้นต้องการกระตุ้นให้ผู้รับสารเกิดความรู้สึกอะไร รวมถึงการที่

ผู้รับสารสามารถใช้สื่อเพื่อปรับอารมณ์ความรู้สึกของตนเองได้

ตามความปรารถนา 

	 1.3 มิติทางด้านสุนทรีย์ (Aesthetic Dimension) เป็น

ความสามารถของบคุคลทีจ่ะเสพความสขุ เข้าถงึหรอืเหน็คณุคา่

ทีอ่ยูใ่นสารดว้ยมมุมองทางศลิปะ ซึง่เป็นความสามารถท่ีเกดิจาก

การเข้าใจ ทักษะที่ใช้ในการผลิตเนื้อหาของสื่อต่าง ๆ 

	 1.4 มิตทิางด้านจรยิธรรม (Moral Dimension) เป็นความ

สามารถของบุคคลที่ล่วงรู้หรือ ตีความ ค่านิยมที่แฝงอยู่ในสาร

ได ้แมว้า่ความรูเ้ทา่ทนัสือ่จะเปน็สิง่ทีผู่ร้บัสารแตล่ะคนมอียูแ่ลว้ 

กระนั้น ความรู้เท่าทันสื่อของแต่ละคนย่อมมีไม่เท่ากัน

	 พรทิพย์ เย็นจะบก (2552) นำ�เสนอองค์ความรู้ในการรู้ 

เท่าทันสื่อไว้ในหนังสือคู่มือถอดรหัสลับรู้เท่าทันสื่อโดยนำ�เสนอ

กรอบขององค์ความรู้เพื่อการรู้เท่าทันไว้ ในเนื้อหาเสนอว่า 

การรู้ เท่าทันสื่อ เป็นแนวคิดที่ยอมรับกันในระดับสากล 

องค์กรยูเนสโก กำ�หนดไว้เป็นยุทธศาสตร์การดำ�เนินการด้าน 

สื่อสารมวลชนของยูเนสโกภายใต้กรอบความคิด “การส่งเสริม 

เสรภีาพ ในการแสดงออก และการเสรมิสรา้งสมรรถนะในการเข้าถึง 

ขอ้มลูขา่วสาร และความรูอ้ยา่งทัว่ถงึเทา่เทยีม” โดยมหีลกัการหนึง่ 

ระบุไว้ว่า “การยกระดับการรู้เท่าทันสื่อให้สูงขึ้น”

15



2.2 องค์ประกอบของทักษะการรู้เท่าทันสื่อ

	 กรอบแนวคิดของ UNESCO การรู้เท่าทันสื่อ คือ “ความ

สามารถในการวเิคราะห ์วจิารณ ์และประเมนิคา่สือ่ ความสามารถ

ในการเขา้ถงึสือ่ นำ�เสนอสือ่ในแบบฉบบัของตนเอง และผลติสือ่

เพือ่สือ่สารไดห้ลายรปูแบบ นอกจากนีก้ารรูเ้ท่าทันสือ่ยงัหมายรวม

ถงึกจิกรรมทางการศกึษาเพือ่พฒันาทกัษะการวเิคราะห ์วจิารณ์

และสร้างโอกาสในการเข้าถึงสื่อ”

	 European Commission (2007) Canadian Council on 

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

อา้งถงึใน Oxstrand (2009) และ UNESCO (2013) ตา่งใหค้วาม

หมายของการรู้เท่าทันสื่อว่าเป็นแนวคิดสู่การศึกษาในศตวรรษ

ที่ 21 ที่สอดคล้องกันว่า การที่บุคคลจะมีทักษะการเรียนรู้ของ

ตนเองเพื่อการเท่าทันสื่อได้นั้น ต้องมีทักษะที่เป็นองค์ประกอบ

สำ�คัญ 4 องค์ประกอบ ดังนี้

	 1) การเข้าถึง (Access)

	 การไดร้บัสือ่ประเภทตา่ง ๆ  ไดอ้ยา่งเตม็ท่ีและรวดเรว็ สามารถ

รับรู้และเข้าใจเนื้อหาของสื่อประเภทต่าง ๆ ได้อย่างเต็มความ

สามารถ มกีารแสวงหาขา่วสารไดจ้ากสือ่หลายประเภท และไมถ่กู

จำ�กดัอยูก่บัสือ่ประเภทใดประเภทหนึง่มากเกนิไป ความสามารถ

ในการเกบ็ขอ้มลูทีเ่กีย่วขอ้งและเปน็ประโยชนพ์รอ้มทัง้ทำ�ความ

เข้าใจความหมายอย่างมีประสิทธิภาพ

	 2) การวิเคราะห์ (Analyze)

	 การตีความเนื้อหาสื่อตามองค์ประกอบและรูปแบบที่สื่อ

แต่ละประเภทนำ�เสนอ ว่าสิ่งที่สื่อนำ�เสนอนั้นส่งผลกระทบอะไร

บ้างต่อสังคม การเมืองหรือเศรษฐกิจโดยใช้พื้นความรู้เดิมและ

ประสบการณ์ในการคาดการณ์ถึงผลที่จะเกิดขึ้น ที่อาจมาจาก

การวิเคราะห์ถึงวัตถุประสงค์ของการสื่อสาร การวิเคราะห์กลุ่ม

เป้าหมายของสื่อ (กลุ่มผู้เปิดรับสื่อ) จุดยืนของสื่อ บริบทต่าง ๆ 

ของสื่อที่ส่งผลกระทบต่อการนำ�เสนอของสื่อ โดยอาจใช้วิธีการ

ของการวิเคราะห์เปรียบเทียบ 

	 การแตกองค์ประกอบย่อยต่าง ๆ หรือการวิเคราะห์ข้อมูล

เชิงเหตุและผลความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการ 
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ตรวจสอบรปูแบบการใชส้ือ่ โครงสร้างและลำ�ดบัการเรยีงเนือ้หา

สือ่ ซ่ึงสามารถใชแ้นวคดิจากศาสตร์ตา่ง ๆ  ไดแ้ก ่ศลิปะวรรณกรรม

สังคมการเมืองและเศรษฐกิจ เพื่อทำ�ความเข้าใจเนื้อหาบริบทท่ี

ต้องการสื่อ

	 3) การประเมินค่า (Evaluate)

	 เป็นผลมาจากการวิเคราะห์สื่อที่ผ่านมา ทำ�ให้สามารถที่จะ

ประเมินค่าคุณภาพของเนื้อหาสารที่ถูกส่งออกมาได้ว่ามีคุณค่า

ต่อผู้รับมากน้อยเพียงใด สามารถนำ�ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ

ผู้รับในด้านใดได้บ้าง คุณค่าท่ีเกิดข้ึนเป็นคุณค่าท่ีเกิดข้ึนทางใจ 

อารมณ์ความรู้สึก หรือมีคุณค่าทางศีลธรรมจรรยาบรรณ สังคม

วฒันธรรมหรอืประเพณอียา่งไรบา้ง สิง่ทีส่ือ่นำ�เสนอมปีระโยชน์

ต่อการเรียนรู้ในศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่งหรือไม่ อย่างไร ในขณะ

เดียวกัน การประเมินค่าท่ีเกิดข้ึนอาจเป็นการประเมินคุณภาพ

ของสือ่วา่ การนำ�เสนอของสือ่นัน้มกีระบวนการผลติทีม่คีณุภาพ

หรือไม่ เมื่อเปรียบกับสื่อประเภทเดียวกัน ความสามารถในการ

ประเมนิเนือ้หาโดยสรา้งความเกีย่วขอ้งของเนือ้หากบัประสบการณ์

พรอ้มเสนอความเหน็ในแงมุ่มของความหลากหลายคณุภาพ และ

ความเกี่ยวข้องกับเนื้อหา

	 4) การสร้างสรรค์ (Create) 

	 การพัฒนาทักษะการสร้างสื่อในแบบฉบับของตนเองขึ้นมา

เมือ่ผูเ้รยีนมีความรูค้วามเขา้ใจสามารถวเิคราะหว์จิารณป์ระเมนิ

ค่าสือ่ได้อยา่งถ่องแท้แล้ว ทุกคนจะตอ้งเปลีย่นบทบาทเป็นผูผ้ลติ

ทีจ่ะตอ้งวางแผน เขยีนบท คน้ควา้ข้อมลูเนือ้หามาประกอบตาม

เทคโนโลยขีองสือ่หรอืรปูแบบองคป์ระกอบของสือ่แตล่ะประเภท 

เพือ่ทีจ่ะสามารถสือ่ใหไ้ดต้ามวตัถุประสงคก์ารสือ่สารท่ีตนได้วาง

ไว้ การพัฒนาทักษะนี้จึงเป็นบทสรุปท่ีทำ�ให้ครบกระบวนการ

รู้เท่าทันสื่อได้สมบูรณ์ที่สุด ความสามารถในการสร้างสรรค์ 

(หรือสื่อสาร) เนื้อหา โดยการเขียนบรรยายความคิดใช้คำ�ศัพท์ 

เสียงและ/หรือสร้างภาพให้มีประสิทธิภาพตามวัตถุประสงค์ที่ 

หลากหลาย และต้องสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีท่ี 

หลากหลายของการสื่อสารเพื่อสร้างสรรค์ ตัดต่อ และเผยแพร่

เนื้อหาดังกล่าว
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ภาพที่ 1.1 ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ (UNESCO, 2013)

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ
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2.3 สมรรถนะการรู้เท่าทันสื่อ

	 ฮอบส์ (Hobbs, 2010, p. 18-19) ได้กล่าวถึงสมรรถนะของ

การรู้เท่าทันสื่อและดิจิทัลว่า หมายถึง การเข้าถึง (Access) การ

วเิคราะหแ์ละประเมนิ (Analyze and Evaluate) การสรา้งสรรค ์

(Create) การสะท้อนกลับ (Reflect) และการกระทำ� (Act)

ภาพที่ 1.2 สมรรถนะของการรู้เท่าทันสื่อ และดิจิทัล (Hobbs, 2010)
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	 จากภาพสมรรถนะของการรูเ้ทา่ทนัสือ่และดจิิทลัของ Hobbs 

สามารถขยายความในประเด็น ต่าง ๆ ดังนี้ 

	 1. การเข้าถึง (Access) หมายถึง การค้นหาและใช้สื่อและ

เทคโนโลยีอย่างมีทักษะ และใช้ข้อมูลข่าวสารที่เหมาะสมและ

สำ�คัญกับผู้อื่น 

	 2. การวิเคราะห์และประเมิน (Analyze and Evaluate) 

คือ การเข้าใจเนือ้หาสารและการใช ้ความคดิวพิากษเ์พือ่วเิคราะห์

ถึงคุณภาพของสาร ความสัตย์จริง ความน่าเช่ือถือ และความ 

คิดเห็น ขณะที่พิจารณาถึงผลกระทบท่ีอาจจะเกิดข้ึนหรือผลท่ี

ตามมาของเนื้อหาสาร 

	 3. การสรา้งสรรค ์(Create) คอื การประกอบหรอืการสรา้ง

ขึน้ ในทีน่ีห้มายถงึการสรา้งสรรค ์เนือ้หา และความมัน่ใจในการ

แสดงออกทางความคิดของตน โดยที่ตระหนักรู้ถึงจุดประสงค ์

ผู้ชม ผู้ฟัง และเทคนิคในการประกอบสร้าง 

	 4. การสะท้อนกลับ (Reflect) คือ การนำ�มาประยุกต์ใช้

อย่างมีความรับผิดชอบทางสังคมและมีจริยธรรม เพื่อแสดงถึง 

อัตลักษณ์และประสบการณ์ของตนเอง ซึ่งหมายรวมถึงการ

ประพฤติและการปฏิบัติ  

	 5. การกระทำ� (Act) คือ การทำ�งานส่วนตนและส่วนรวม

เพ่ือแบ่งปันความรู้และแก้ปัญหาในระดับครอบครัว การทำ�งาน 

ชุมชน รวมถึงการมีส่วนร่วมในฐานะสมาชิกของชุมชนท้องถ่ิน 

ภูมิภาค และประเทศชาติ

	 หลักการวิเคราะห์สื่อ การวิเคราะห์ คือ การนำ�เนื้อหาของ

สื่อมาผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นขั้นตอนและมีระเบียบ

แบบแผน โดยอาศัยแนวทางของคำ�ถาม 5 ข้อ 

	 1. ใครเป็นผู้สร้างเนื้อหาสาระของสื่อขึ้นมา 

	 2. มีการใช้เทคนิคดึงดูดใจหรือไม่ และมีในลักษณะอย่างไร 

	 3. คนอื่นๆ ตีความเนื้อหาสาระของสื่อ ต่างจากเราอย่างไร 

	 4. สื่อได้นำ�เสนอวิถีชีวิต ค่านิยม และมุมมองอะไรบ้าง 

	 5. ใครเป็นผู้ได้รับผลประโยชน์อย่างแท้จริงจากการนำ�เสนอ 

	    ของสื่อ 
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2.4 คำ�ถามสำ�คัญ 5 ข้อ

	 ศกึษาคำ�ถามสำ�คญั 5 ขอ้ การคดิวิเคราะห ์ถอดรือ้ ประกอบ

สร้างความจริง โดยผู้ส่งสาร และ ผู้รับสาร การประยุกต์ใช้ เพื่อ

การรู้เท่าทันสื่อ

	 คำ�ถามสำ�คัญ 5 ข้อ ดัชนีบ่งช้ีสมรรถนะความรู้ทักษะ 

“รูเ้ท่าทันสือ่” ทา่มกลางสภาวการณส์งัคมโลก ขอ้มลูสารสนเทศ

จากสื่อวิทยุกระจายเสียง และโทรทัศน์ ผลิตสร้าง ส่งผ่าน แพร่

กระจาย จากแพลตฟอร์ม (Platform) ออฟไลน์ และออนไลน์  

สือ่คอืสารเหลา่นัน้ ไดน้ำ�พาสงัคมสูค่วามโกลาหล สภาพท่ีขอ้มลู

สารสนเทศ ไหล่บ่าท่วมท้น ผลิตสร้าง ส่งผ่าน แพร่กระจาย 

ปะทะประสานทุกทิศทุกทาง ยากลำ�บากที่ผู้รับสารจะแยกแยะ  

ความจรงิ ความลวง ทัง้ขา่วปลอม (Fake News) การกลัน่แกลง้บน

โลกออนไลน ์(Cyberbullying) วาทกรรมคำ�พดูสรา้งความเกลยีดชงั  

(Hate Speech) และการปฏบิตักิารสงครามขา่วสาร (War and 

Information Operations) ข้อมูลสารสนเทศ ก่อรูป ประกอบ

สร้างสังคม ใหด้ำ�รงอยูใ่นสภาวะโลกยคุหลงัความจรงิ (Post-truth) 

ทีค่วามรู ้ความจรงิ ขึน้กบัอารมณ ์ความรู้สกึ ความเชือ่สว่นตวัมากกวา่

เหตผุล การถอดรือ้ดว้ยคำ�ถามสำ�คญั 5 ขอ้ วเิคราะห ์ตรวจสอบ 

วพิากษ์ ติดตัง้ภมูคิุม้กนั ดว้ยทกัษะถอดรือ้ ประกอบสรา้งความหมาย 

เนือ้หาสารทีม่าจากสือ่ จงึเปน็ทกัษะพืน้ฐานเบือ้งตน้ทีจ่ำ�เปน็ยิง่ 

สำ�หรับความเป็นพลเมืองในโลกยุคหลังความจริง ที่ความเจริญ

ก้าวหน้าของเทคโนโลยีเป็นตัวกำ�หนด นำ�พาประกอบสร้าง 

ก่อรูป เปลี่ยนแปลงสังคมในเชิงวัฒนธรรม เชิงโครงสร้าง ท่ีไม่รู้

จะสิ้นสุดลงที่ใด
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คำ�ถามสำ�คัญ 5 ข้อเป็นอย่างไร?

	  “Five Critical Questions” หรอื “Five Core Concepts”  

หรอื “Five Key Questions มีฐานความคดิมาจากกระบวนการ

สอนแบบ “Inquiry Process” รูปแบบการสอนที่เหมาะสม

สำ�หรับกระบวนการเรียนรู้เท่าทันสื่อ เป็นวิธีการท่ีรวมทักษะใน

การวิเคราะห์ ถอดรื้อ (Deconstruction) ประกอบสร้างหรือ

ผลิต (Construction or Production)  

	 หลกั “ปลอ่ยจติใจใหเ้ปน็อสิระ” หรอื “Free Your Mind” 

เป็นหลักการพัฒนาทักษะการวิเคราะห์ (Analysis) ถอดรื้อ 

(Deconstruction) หรือถอดรหัส (Decoding) ทักษะในการ

อ่าน “Reading” ความหมาย ความคิด ให้ผู้เรียนมีทักษะในการ

คิดวิเคราะห์ (Critical Thinking Skills)  

	 หลกั “ปลดปลอ่ยมมุความคิดเหน็ของคณุ” หรอื “Express 

Your View” เปน็หลกัการท่ีพฒันาทักษะประกอบสรา้ง/การผลติ 

(Production/Construction) การสร้างสรรค์ (Creative) การ

เขยีน “Writing” จดัลำ�ดับความคดิ (Organize Your Ideas) ร่าง 

ทบทวนร่างที่เขียน ภาพ หรือเสียง (Draft and Redraft your 

words, Images and/or Sound) ตัดต่อ ผลิตสร้างนำ�เสนอใน 

ทา้ยสดุ (Edit, Polish and Present the final product) (Thoman 

& Jolls, 2003, pp. 23-27 อ้างถึงใน สำ�นักงาน กสทช. (บส.). 

และ มหาวิทยาลัยสวนดุสิตเครือข่าย 13 มหาวิทยาลัย, 2561)

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

สำ�คัญ 5 ขอ้ ตัวชีว้ดัความรูท้กัษะการรูเ้ทา่ทนัสือ่ โดย โทมสั และ

โจ (Thoman & Jolls, 2005) ได้เสนอระดับการวิเคราะห์จาก

คำ�ถามสำ�คัญ 5 ข้อ สามารถนำ�มาเป็นแนวทางวิเคราะห์ได้ดังนี้
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ฮอบส์ และโฟส
(Hobbs & Frost, 2003)

โทมัสและโจ
(Thoman & Jolls, 2005)

1) ใครเปน็คนสง่สาร จดุประสงคข์องผูเ้ขยีนคอื

อะไร (Who is sending this message and 

what is the author’s purpose?)

 

คำ�ถามหลักท่ี 1 : ใครเป็นผู้สร้างเนื้อหาสารนี้ 

(Who created this message?)

แนวคดิหลกัที ่1 : เนือ้หาสือ่ท้ังหมดลว้นเป็นสิง่

ที่ถูกประกอบสร้างขึ้น (All media messages 

are constructed)

คำ�หลกัในทีน่ีค้อื “ผูป้ระพนัธ/์ผูแ้ตง่” (Author/ 

Constructedness) คำ�ถามท่ีจะใช้ในข้ันตอนนี ้เช่น

	 1. เนื้อหาเป็นประเภทไหน (What kind of 

text is it?)

	 2 .  มีองค์ประกอบอะไรบ้างในเ น้ือหา 

ข่าวสารน้ัน (What are the various elements  

(Building Blocks) that make up the 

whole?)	

	 3. มีความเหมือนหรือแตกต่างจากเนื้อหา

ข่าวสารประเภทเดยีวกันอยา่งไร (How similar or  

different is it to others or the same genre?)

	 4. เทคโนโลยีอะไร แบบไหนที่ถูกใช้ในงาน

ชิ้นนี้ (Which technologies are used in its 

creation?)

	 5. มคีวามแตกตา่งจากสือ่ประเภทอืน่อยา่งไร 

(How would it be different in a different 

medium?)

	 6. สิ่งใดในเนื้อหาสารท่ีถูกทำ�ให้แตกต่าง 

(What choices were made that might 

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

โทมัสและโจ
(Thoman & Jolls, 2005)

	 7. ผู้สร้างสรรค์เนื้อหาสารเหล่านี้มีจำ�นวน

เทา่ไหร ่พวกเขามอีาชพีอะไรบา้ง (How many 

people did it take to create this message? 

What are their various jobs?)

คำ�ถามหลกัที ่2 : เทคนคิวธิอีะไรในสารทีถ่กูใช้

ดงึดดูความสนใจของเรา (What creative tech-

niques are used to attract my attention?)

แนวคิดหลักที่ 2 : เนื้อหาสารล้วนถูกสร้าง

ข้ึนด้วยภาษาท่ีสร้างสรรค์ ด้วยกฎของมันเอง 

(Media messages are constructed using 

a creative language with its own rules)

คำ�หลกัในขัน้นีคื้อ “รูปแบบ” (Format) คำ�ถาม

ที่จะใช้ในขั้นนี้ คือ

	 1. สังเกตเห็นอะไรบ้าง : สี รูปทรง เสียง

ประกอบ (Sound Effects) เพลง ความเงียบ 

บทสนทนา (Dialogue) บทบรรยาย (Narration) 

อุปกรณ์ประกอบฉาก เสื้อผ้า การเคลื่อนไหว 

(Movement) การจดัองคป์ระกอบภาพ (Com-

position) การจัดแสง

	 2. กล้องอยู่ที่ไหน มีมุมมองของภาพเป็น

อย่างไร (Where is the camera? What is 

the viewpoint?)

2) เทคนิคใดท่ีถูกใชเ้พือ่ดงึดดูความสนใจ  (What 

techniques are used to attract and hold 

attention?)
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	 3. เรื่องราวถูกเล่าอย่างไร ผู้คนกำ�ลัง 

ทำ�อะไรอยู่ (How is the story told? What 

are people doing?)

	 4. มีสัญลักษณ์ หรือการเปรียบเปรยหรือไม ่

(Are there any visual symbols or met-

aphors?)

	 5. จดุท่ีเรา้อารมณคื์อจดุไหน ใช้วธีิการชักจงู

ใจแบบใด (What’s the emotional appeal? 

Persuasive devices?)

	 6. อะไรที่ดูเหมือนว่าจะเป็นจริง? (What 

makes it seem “real”?)

คำ�ถามหลักที่ 3 : ผู้คนที่แตกต่างจากเราจะ

เข้าใจเนื้อหาสารแตกต่างจากเราอย่างไร (How 

might different people understand this 

message differently from me?)

แนวคิดหลักที่ 3 : ผู้คนท่ีแตกต่างกัน เมื่อได้

รับเนื้อหาสารอันเดียวกัน จะมีประสบการณ์

กับสื่อแตกต่างกันออกไป (Different people 

experience the same media message 

differently)

คำ�หลักในที่นี้คือ “ผู้ชม” (Audience) คำ�ถาม

ที่จะใช้ในขั้นตอนนี้ เช่น

	 1. เคยมีประสบการณ์เช่นนี้หรือไม่ (Have 

you ever experienced anything like this?)

3) วถิชีวิีต คณุค่า และมมุมองใดทีถ่กูนำ�เสนอใน

สารน้ี (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. เนื้อหาในสื่อใกล้เคียงกับประสบการณ์

ที่เจอในชีวิตจริงอย่างไร (How close does it 

come to what you experienced in real 

life?)

	 3. มีการตีความเนื้อหาสารท่ีแตกต่างกันไป

ก่ีแบบ มีอะไรบ้าง (How many other inter-

pretations could there be? How could 

we hear about them?)

	 4. จะอธิบายการตอบโต้ (ต่อเนื้อหาสื่อ) ท่ี 

แตกต่างกันนั้นว่าอย่างไร (How can you 

explain the different responses?)

	 5. มมีมุมองอืน่ ๆ  ท่ีถูกตอ้งสำ�หรบัตัวคณุหรอื

ไม่ (Are other viewpoints just as valid as 

me?)

คำ�ถามหลักท่ี 4 : เน้ือหาสารได้สื่อแทนถึงวิถี

ชวีติ คา่นยิม และมมุมองแบบไหน และ วถิชีวีติ 

ค่านิยม มุมมองแบบไหนที่ถูกละเลย (What 

lifestyles, values and points of view are 

represented in, or omitted from, this 

message?)

แนวคดิหลกั ที ่4 : สือ่ลว้นมคีา่นยิมและมมุมอง

ตา่ง ๆ  (Media have embedded values and 

points of view.) 

4) บุคคลที่แตกต่างกันจะตีความสารนี้แตกต่าง

กนัไดอ้ยา่งไร (How might different people 

interpret this message differently?)

ฮอบส์ และโฟส
(Hobbs & Frost, 2003)

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

tent) คำ�ถามที่จะใช้ในขั้นตอนนี้ เช่น

	 1. คนท่ีปรากฏในสือ่มบุีคลิกลกัษณะอยา่งไร 

พฤติกรรม ผลที่ตามมาแบบไหนที่ถูกแต่งขึ้น 

(How is the human person characterized? 

What kinds of behaviors/ consequences 

are depicted?)

	 2. ผู้ อ่าน ผู้ดู  ผู้ฟังแบบไหนที่ เป็นกลุ่ม 

เป้าหมาย (What type of person is the 

reader/ watcher/ listener invited to 

identify with?)

	 3. คำ�ถามอะไรท่ีเกดิข้ึนในใจ ขณะท่ีชม อา่น 

หรอืฟงั (What questions come to mind as 

you watch/ read/ listen?)

	 4. แนวคดิหรอืคา่นยิมอะไรท่ีถกูขายในเนือ้หา

สารน้ี (What ideas or values are being 

“sold” in this message?)

	 5. แนวคิดเกี่ยวกับการเมือง เศรษฐกิจอะไร

ท่ีถูกสื่อสารในเนื้อหานี้ (What political or 

economic ideas are communicated in 

the message?)

	 6. มหีลกัการ/หลกัเกณฑอ์ะไรในเนือ้หาสาร

ทีบ่อกวา่เราควรปฏบิตัติอ่คนอืน่อยา่งไร (What 

judgments or statements are made about 

how we treat other people?)   

	 7. อะไรคอืมมุมองตอ่โลกในเนือ้หาสาร (What 

is the overall worldview?)

ฮอบส์ และโฟส
(Hobbs & Frost, 2003)

โทมัสและโจ
(Thoman & Jolls, 2005)
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	 8.  มุมมองแบบไหนท่ีถูกละเลย แล้วเรา

จะค้นหาได้อย่างไรว่าอะไรท่ีถูกละเลยไป (Are 

any ideas or perspectives left out? How 

would you find what’s missing?)

คำ�ถามหลักที่ 5 : ทำ�ไมเนื้อหาสารนี้จึงถูกส่ง

ออกมา (Why is this message being sent?)

แนวคิดหลักที่ 5 : เนื้อหาสื่อส่วนใหญ่ถูกสร้าง

ขึน้มาเพือ่เพิม่ผลกำ�ไรหรอือำ�นาจ (Most media 

messages are organized to gain profit 

and/ or Power.) 

คำ�หลักในที่นี้คือ “จุดประสงค์ในการสื่อสาร” 

(Purpose)  คำ�ถามที่จะใช้ในขั้นตอนนี้ เช่น

	 1. ใครเป็นผู้ควบคุมการสร้างสรรค์และการ

แพร่กระจายข่าวสารนี้ (What’s in control 

of the creation and transmission of this 

message?)

	 2. ทำ�ไมพวกเขาจงึสง่เนือ้หาสารเหลา่นีอ้อก

มา คุณรู้ได้อย่างไร (Why are they sending 

it? How do you know?) 

5) สิ่งใดที่ไม่ได้กล่าวถึงในสารน้ี (What is 

omitted from this message?)

ฮอบส์ และโฟส
(Hobbs & Frost, 2003)

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

จากเน้ือหาสารนี ้สาธารณชน ผลประโยชนข์อง

เอกชน บุคคล องคก์ร/สถาบัน (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. การตัดสินใจทางเศรษฐกิจอะไรที่จะมี

อิทธิพลต่อการสร้างหรือแพร่กระจายข่าวสาร 

(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 การรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล

(Media, Information and Digital Literacy - MIDL)

	 เป็นกระบวนการฝึกฝนทักษะการตั้งคำ�ถาม วิพากษ์วิจารณ์ 

และนำ�มาสู่การสื่อสารอย่าสร้างสรรค์ กระบวนการดังกล่าว

สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้กับกระบวนการเรียนการสอนในการ

ศึกษาทุกระดับตลอดจนประยุกต์ใช้กับงานพัฒนาต่าง ๆ ได้ 

(โสภิดา วีรกุลเทวัญ, 2561)

	 นันทิยา ดวงภุมเมศ และ นิธิดา แสงสิงแก้ว. (2563) ได้ให้

ความหมายของการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล ดังนี้

	 การรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy : ML) คือ สมรรถนะใน

การใชส้ือ่ตา่ง ๆ  รวมถงึการวเิคราะหแ์ละเขา้ใจในรปูแบบของสือ่

และเทคนิคต่าง ๆ ท่ีสื่อใช้ในการสร้างผลกระทบต่อผู้รับสื่อและ

ความสามารถในการอา่นวิเคราะหป์ระเมนิ และสรา้งสือ่ในหลาก

หลายรูปแบบได้

	 การรู้เท่าทันสารสนเทศ (Information Literacy : IL) 

คอื สมรรถนะในการประเมนิ เลอืกใชแ้ละสือ่สารขอ้มลูไดอ้ยา่งมี

ประสทิธิภาพในหลากหลายรปูแบบ และรวมถึงความเข้าใจข้อมลู

สารสนเทศต่าง ๆ ในความหมายเชิงจริยธรรม

	 การรูเ้ท่าทนัดจิทิลั (Digital Literacy : DL) คอื สมรรถนะ

ในการใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลั เครือ่งมอืสือ่สาร เครอืขา่ยตา่ง ๆ  เพือ่

ค้นหาข้อมูล (เข้าถึง) ประมวลผล (เข้าใจ) และสร้างสรรค์ข้อมูล 

(ประยุกต์ใช้) ได้หลากหลายรูปแบบ

	 นอกจากนี้ Hobbs and Moore (2013) ได้อธิบายถึง MIDL 

ว่าเป็นความสามารถที่ประกอบด้วย 5 สมรรถนะ ดังนี้ 

	 1) การเขา้ถงึ (Access) คอื ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

และส่ือดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม รวมถึงมีทักษะการฟังการอ่าน

และการเขียนที่ดีตลอดจนสามารถเลือกใช้แหล่งสารสนเทศที่

หลากหลายและมีการประยุกต์สารสนเทศในการแก้ปัญหาต่าง 

ๆ ได้

	 2) การวเิคราะห ์(Analysis) คอื ความสามารถในการเข้าใจ

สญัลกัษณ์และวธิกีารท างานในสิง่แวดลอ้มดจิทิลัโดยสามารถระบุ

ประเภทของข้อความ ระบุผูแ้ตง่ ระบุวัตถุประสงค ์และระบุกลุม่

ผูรั้บสารเปา้หมายได ้รวมถงึบอกแหลง่สารสนเทศทีน่า่เชือ่ถอืของ

ข้อความแต่ละประเภทได้
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	 3) การจัดวางองค์ประกอบ (Composition) คือ ความ

สามารถในการเลือกข้อมูลหรือข้อความเพื่อการจัดวางเนื้อหา

ซึ่งเป็นพื้นฐานในการเขียนและการสร้างสรรค์ภาพในสื่อต่าง ๆ 

เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์รายงาน บทภาพยนตร์ เนื้อเพลง 

เวบ็เพจสารคด ีนวนยิายเปน็ตน้ เพือ่การแจง้ขา่วสาร การชกัชวน

การแสดงความคดิเหน็การมปีฏกิริยิาตอบกลบั และการแสดงมมุ

มองกับบุคคลอื่น

	 4) การสะท้อนกลับ (Reflection) คือ ความสามารถใน

การตระหนักถึงคุณค่าการระดมความคิดการสร้างแนวคิดที่เป็น

ประโยชน์และการแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสมทางสังคมในสิ่ง

แวดลอ้มดจิทิลัซึง่อยูบ่นพืน้ฐานการใชง้านและวตัถุประสงคข์อง

การใช้งานมีการประเมินที่ดี มีความเป็นผู้นำ� และมีความรับผิด

ชอบต่อสงัคมเมือ่สือ่สารกบับุคคลอืน่ รวมถึงสามารถเสนอความ

คิดในการช่วยเหลือและสอนผู้อื่นได้

	 5) การปฏิบัติ (Taking action) คือ ความสามารถในการ

มีส่วนร่วมกับชุมชนสารสนเทศมีการแบ่งปันและแสดงความคิด

เห็นให้กับบุคคลอื่น ๆ ได้อย่างสร้างสรรค์โดยมีความตระหนัก

ถึงความแตกต่างของบุคคลรวมถึงสามารถเชื่อมโยงเหตุการณ์

ในปัจจุบันกับชุมชนและตนเองได้ตลอดจนสร้างกระบวนความ

คิดในการพัฒนาและการร่วมมือในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้

	 การรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เป็นสมรรถนะของ

ปจัเจกบคุคล (Individual Competence) ประกอบดว้ย สมรรถนะ

ระดับบคุคล (Personal Competence) ครอบคลมุทักษะการเข้า

ถงึ การวเิคราะห ์การประเมนิคณุคา่และเลอืกสรรสือ่และเนือ้หา 

และสมรรถนะระดับสังคม (Social Competence) คือ ทักษะ

ในการผลติสือ่หรอืเนือ้หาเพือ่การสือ่สารไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ  

มคีวามรบัผดิชอบและมจีริยธรรม (Celot and Pérez Tornero, 

2009 อา้งถงึใน นนัทยิา ดวงภมุเมศ และ นธิดิา แสงสงิแก้ว, 2563)

	 ทกัษะการรูเ้ทา่ทนัดจิิทัลจงึเปน็ทกัษะทีต่อ้งเสรมิสรา้งใหกั้บ

พลเมอืงในยคุปัจจุบัน โดย พรีวชิญ ์คำ�เจรญิ และวรีพงษ์ พลนกิรกิจ  

(2561) ได้อธิบายถึงทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล 7 ทักษะ ดังนี้
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	 1) ทักษะการเข้าถึง (Access skill) คือ ความสามารถใน

การเลือกและใช้เครื่องมือดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ประกอบด้วย

ฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วรเ์พือ่การเขา้ถงึแหลง่สารสนเทศทีม่คีวาม

หลากหลาย เพ่ือตอบสนองการเรยีนรู ้การหาความรู ้ความบนัเทงิ 

และติดตามข่าวสารสนเทศได้โดยผู้ใช้งานควรมีทักษะการอ่าน

และการฟัง รวมท้ังสามารถแสวงหาข้อมูลท่ีต้องการจากแหล่ง

สารสนเทศ และจัดเกบ็สารสนเทศประเภทตา่ง ๆ  ไดอ้ยา่งเหมาะ

สม

	 2) ทักษะการวเิคราะห ์(Analysis skill) คอื ความสามารถ

ในการทำ�ความเข้าใจสารสนเทศและสญัลักษณต่์าง ๆ  ไดอ้ยา่งถกู

ต้อง โดยผูใ้ช้งานควรมทัีกษะการอา่นและเขียนเพือ่จำ�แนกเนือ้หา

สาร รวมถึงระบุประเภทของสื่อดิจิทัล แหล่งท่ีมาและกลุ่มผู้รับ

สารเป้าหมายได้

	 3) ทกัษะการประเมนิ (Evaluation skill) คอื ความสามารถ

ในการตัดสินคุณภาพ หรือคุณประโยชน์ของสารสนเทศท่ีได้มา

จากแหล่งสารสนเทศต่าง ๆ โดยผู้ใช้งานต้องมีความสามารถใน

การกลั่นกรองและคัดแยกสารสนเทศได้อย่างมีวิจารณญาณ

	 4) ทักษะการสรา้งสรรค ์(Creative skill) คอื ความสามารถ

ในการสร้างสารสนเทศด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลโดยวิธีการปรับ 

ประยกุต ์ออกแบบ ประดษิฐห์รอืเขยีนสารสนเทศในรปูแบบตา่ง 

ๆ เช่น เว็บไซต์ กระดานสนทนา บล็อก รูปภาพและวิดีโอ เกม

คอมพิวเตอร์สื่อสังคม เป็นต้น ท้ังนี้การสร้างสารสนเทศท่ีหลาก

หลายต้องเหมาะสมกับผู้รับสารกลุ่มเป้าหมายต่าง ๆ

	 5) ทักษะการสื่อสาร (Communication skill) คือ ความ

สามารถในการเลือกช่องทางการสื่อสารเนื้อหาดิจิทัล (Digital 

Content) ไปยังกลุ่มเป้าหมายได้อย่างเหมาะสมภายใต้สิ่ง

แวดล้อมดิจิทัล เช่น สื่อออนไลน์เกมคอมพิวเตอร์ สถานการณ์

จำ�ลอง เว็บไซต์สื่อสังคมเป็นต้น โดยใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัล

ต่าง ๆ  เชน่ คอมพวิเตอร ์ไอแพด (Ipad) ไอพอต (Ipod) แทบ็เลต็ 

(Tablet) โทรศัพท์สมาร์ทโฟน (Smartphone) เป็นต้นทั้งนี้ผู้ใช้

งานต้องคำ�นึงถงึความปลอดภยั (Security) และความรบัผดิชอบ

ในการใช้สื่อดิจิทัลของตนเองอีกด้วย
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	 6) ทกัษะการสะทอ้นกลับ (Reflect skill) คอื ความสามารถ

ในการแสดงความคิดเห็น การโต้ตอบและการเช่ือมโยงเนื้อหา

ดิจิทัลไปยังบุคคลอื่นในลักษณะต่าง ๆ เช่น การเสนอความเห็น

ด้วยหรอืไมเ่หน็ดว้ยอยา่งมเีหตผุล การใหค้ำ�แนะนำ�หรอืการสอน

ผู้อื่นได้เป็นต้น โดยทักษะการสะท้อนกลับจะต้องอยู่บนพื้นฐาน

ความรับผิดชอบต่อสังคมและจริยธรรมที่มีต่อส่วนรวม

	 7) ทักษะการปฏิบัติ (Taking action skill) คือ ความ

สามารถในการทำ�งานและการร่วมมือกับบุคคลหรือสังคมในสิ่ง

แวดลอ้มดิจทัิล โดยการแบ่งปันความรู ้การแกไ้ขปัญหา และการ

รว่มพฒันาเพือ่เป็นประโยชนต่์อสังคมสว่นรวมไดอ้ยา่งเหมาะสม
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2.6 ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotien 

(DQ))

	 ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) คือ กลุ่ม

ของความสามารถทางสงัคม อารมณ ์และการรบัรู ้ทีจ่ะทำ�ใหค้น

คนหนึง่สามารถเผชญิกบัความทา้ทายบนเสน้ทางของชวีติในยคุ

ดิจิทลั และสามารถปรบัตวัใหเ้ข้ากับชีวติดจิทัิลได ้ความฉลาดทาง

ดิจิทัลครอบคลุมทั้งความรู้ ทักษะ ทัศนคติและค่านิยมที่จำ�เป็น

ต่อการใช้ชีวิตในฐานะสมาชิกของโลกออนไลน์ กล่าวอีกนัยหนึ่ง

คือ ทักษะการใช้สื่อและการเข้าสังคมในโลกออนไลน์ (สรานนท์ 

อินทนนท์, 2563 ; Park, 2019) 

	 DQ Framework ของ DQ Institute (2019) แบ่งออกเป็น 3  

ระดับคือ ระดับที่ 1 พลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship)  

ระดับที่ 2 การสร้างสรรค์ทางดิจิทัล (Digital creativity) และ

ระดับที่ 3 การแข่งขันทางดิจิทัล (Digital competitiveness) 

แต่ละระดับอธิบายสมรรถนะด้านความรู้ (Knowledge) ทักษะ 

(Skills) และคา่นยิม (Values) ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบของเชาวนปั์ญญา 

ดิจิทัล มีทั้งหมด 8 ด้าน (DQ Institute, 2019; Park, 2019;  

ธีรเดช มานะกุล และกลุธิดา ท้วมสุข, 2564) ได้แก่

	 1) อัตลักษณ์ดิจิทัล (Digital Identity) หมายถึง ความ

สามารถในการสรา้งและจัดการความเป็นตัวตนหรือท่ีเรยีกวา่ อตั

ลกัษณ ์และชือ่เสยีงของตนเองในโลกดจิิทลั รวมถึงการตระหนกั

ถงึผลกระทบระหวา่งบุคคลและการจดัการผลกระทบท่ีจะเกดิกับ

ตนเองในโลกออนไลนท์ัง้ในระยะสัน้และระยะยาว เชน่ รูว้า่อะไร

ควรโพสต์ ควรแชร์ ควรแสดงความคิดเห็น เป็นต้น

	 2) การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Use) หมายถึง ความ

สามารถในการใชเ้ทคโนโลย ีเครือ่งมอือปุกรณแ์ละสือ่ดจิทิลัอยา่ง

ชาญฉลาดและเกดิประโยชนส์งูสดุ โดยสามารถสรา้งสมดลุใหก้บั

ชีวิตออนไลน์และออฟไลน์ได้อย่างดี

	 3) การอยู่ในโลกดิจิทัลอย่างปลอดภัย (Digital Safety) 

หมายถงึ ความสามารถในการจดัการความเสีย่งทางออนไลน ์เช่น 

การกลัน่แกลง้ทางอนิเทอรเ์นต็ (Cyber-Bullying) การเหยยีดผวิ 

เหยียดชนชั้น รวมไปถึงเนื้อหาต่าง ๆ ท่ีสุ่มเสี่ยง เช่น เนื้อหาที่มี

ความรุนแรง ลามก หยาบคาย เป็นต้น

34



	 4) การจดัการความปลอดภยัทางดจิทิลั (Digital Security) 

หมายถึง ความสามารถในการตรวจสอบเบื้องต้นว่าตนเองมีภัย

คกุคามในโลกไซเบอรห์รอืไม ่เช่น การแฮกบญัชีผูใ้ช้อเีมล สือ่โซเชีย

ลมเีดียและเครือ่งมอืสือ่สาร การตดิไวรสัคอมพวิเตอร ์และมลัแวร ์

การถกูขโมยรหสัผา่น การแฮกบญัชธีนาคาร เปน็ตน้ รวมท้ังการ

ป้องกัน หลีกเลี่ยง และจัดการอย่างถูกวิธีเมื่อประสบภัยคุกคาม

ความปลอดภัย โดยมีความรู้ความเข้าใจแนวปฏิบัติท่ีดีท่ีสุดและ

สามารถใชเ้ครือ่งมอืรกัษาความปลอดภยัไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ

	 5) ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดจิทัิล (Digital Emotional  

intelligence) หมายถึง ทักษะความสามารถในการเข้าสังคม

บนโลกออนไลน์ เช่น การแสดงความเห็นอกเห็นใจ เสียใจ เห็น

ด้วย ไม่เห็นด้วย ยินดี สนุกสนาน ฯลฯ เพื่อสานสัมพันธ์กับผู้คน

ในโลกออนไลน์

	 6) การส่ือสารดิจิทัล (Digital Communication) หมาย

ถึง ความสามารถในการสื่อสาร ปฏิสัมพันธ์ และร่วมมือกับผู้อื่น

โดยใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล

	 7) การรูด้จิทิลั (Digital Literacy) หมายถงึ ความสามารถ

ในการค้นหา ประเมิน ใช้ประโยชน์ แบ่งปันและสร้างสรรค์

เนือ้หา รวมไปถงึความสามารถในการคดิคำ�นวณอยา่งเปน็ระบบ  

(Computational Thinking)

	 8) สทิธทิางดจิทิลั (Digital Rights) หมายถงึ ความสามารถ

ในการทำ�ความเข้าใจและรกัษาสทิธสิว่นบุคคลและกฎหมายรวม

ถึงสิทธิความเป็นส่วนตัวทรัพย์สินทางปัญญาเสรีภาพในการพูด

และการป้องกันจากคำ�พูดแสดงความเกลียดชัง
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	 ทั้งนี้ยังสามารถแบ่งความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelli-

gence) ออกเป็นทักษะ 8 ด้าน ได้แก่

ทักษะ 8 ด้านของความฉลาดทางดิจิทลั (ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล, 

2562)

	 1. ทักษะในการรักษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง

		  (Digital Citizen Identity) 

	 ตอ้งมคีวามสามารถในการสรา้งสมดลุ บรหิารจดัการ รกัษาอตั

ลกัษณท่ี์ดีของตนเองไว้ให้ได ้ทัง้ในส่วนของโลกออนไลนแ์ละโลก

ความจรงิ โดยตอนนีป้ระเดน็เรือ่งการสรา้งอตัลกัษณอ์อนไลนถื์อ

เป็นปรากฏการณ์ใหม่ ท่ีทำ�ให้บุคคลสามารถแสดงออกถึงความ

เป็นตัวตนต่อสังคมภายนอก โดยอาศัยช่องทางการสื่อสารผ่าน

เวบ็ไซต์เครือข่ายสงัคมออนไลนใ์นการอธบิายรปูแบบใหมข่องการ

สื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ์ทางอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นการแสดงออก

เกี่ยวกับตัวตนผ่านเว็บไซต์เครือข่ายสังคมต่าง ๆ เช่น การท่ีผู้ใช้

สื่อดิจิทัลสร้างภาพลักษณ์ในโลกออนไลน์ของตนเองในแง่บวก 

มีวิจารณญานในการรับส่งข่าวสารและแสดงความคิดเห็น รู้จัก 

รบัผดิชอบตอ่การกระทำ� ไมก่ระทำ�การทีผ่ดิกฎหมายหรอืจรยิธรรม

ในโลกออนไลน์

	 2. ทักษะในการรักษาข้อมูลส่วนตัว

		  (Privacy Management) 

	 ดุลพินิจในการบรหิารจดัการข้อมลูสว่นตวั โดยเฉพาะการแชร์

ข้อมูลออนไลน์เพื่อป้องกันความเป็นส่วนตัวทั้งของตนเองและ 

ผูอ้ืน่เปน็สิง่สำ�คญัท่ีตอ้งประกอบอยูใ่นพลเมอืงดจิทัิลทุกคน และ

พวกเขาจะต้องมีความตระหนักในความเท่าเทียมกันทางดิจิทัล 

เคารพในสิทธิของคนทุกคน รวมถึงต้องมีวิจารณญาณในการ

รักษาความปลอดภัยของข้อมูลตนเองในสังคมดิจิทัล รู้ว่าข้อมูล

ใดควรเผยแพร่ ข้อมูลใดไม่ควรเผยแพร่ และต้องจัดการความ

เสีย่งของข้อมลูของตนในสือ่สงัคมดจิทิลัไดด้ว้ย เชน่ รูจ้กัปกปอ้ง

ข้อมูลส่วนตัวของตนเองและผู้อื่น 

	 3. ทักษะในการคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี

		  (Critical Thinking) 

	 ความสามารถในการวเิคราะห์แยกแยะระหวา่งข้อมลูท่ีถูกตอ้ง

และข้อมูลที่ผิด ข้อมูลท่ีมีเนื้อหาดีและข้อมูลท่ีเข้าข่ายอันตราย 
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รู้ว่าข้อมูลลักษณะใดท่ีถูกส่งผ่านมาทางออนไลน์แล้วควรตั้งข้อ

สงสัย หาคำ�ตอบให้ชัดเจนก่อนเชื่อและนำ�ไปแชร์ ด้วยเหตุนี้ 

พลเมืองดิจิทัล จึงต้องมีความรู้ความสามารถในการเข้าถึง ใช้ 

สร้างสรรค์ ประเมิน สังเคราะห์ และสื่อสารข้อมูลข่าวสารผ่าน

เครื่องมือดิจิทัล ซึ่งจำ�เป็นต้องมีความรู้ด้านเทคนิคเพื่อใช้เครื่อง

มือดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต ได้อย่าง

เช่ียวชาญ รวมถึงมีทักษะในการรู้คิดข้ันสูง เช่น ทักษะการคิด

อยา่งมวีจิารณญาณ ทีจ่ำ�เปน็ตอ่การเลอืก จดัประเภท วเิคราะห ์

ตีความ และเข้าใจข้อมูลข่าวสาร มีความรู้และทักษะในสภาพ

แวดลอ้มดจิทิลั การรูด้จิทัิลโดยมุง่ใหเ้ป็นผูใ้ช้ท่ีด ีเป็นผูเ้ข้าใจบรบิท

ทีด่ ีและเปน็ผูส้รา้งเนือ้หาทางดจิทิลัทีด่ ีในสภาพแวดล้อมสงัคม

ดิจิทัล เช่น สามารถวิเคราะห์ ประเมิน แยกแยะ และเข้าใจรูป

แบบการหลอกลวงต่าง ๆ ในโลกไซเบอร์ ไม่ว่าจะเป็นข่าวปลอม 

เว็บปลอม ภาพตัดต่อ เป็นต้น

	 4. ทักษะในการจัดสรรเวลาหน้าจอ

		  (Screen Time Management) 

	 ทักษะในการบริหารเวลากับการใช้อุปกรณ์ยุคดิจิทัล รวม

ไปถึงการควบคุมเพื่อให้เกิดสมดุลระหว่างโลกออนไลน์และโลก

ภายนอก นับเป็นอีกหนึ่งความสามารถท่ีบ่งบอกถึง ความเป็น

พลเมืองดิจิทัล ได้เป็นอย่างดี เพราะเป็นที่รู้กันอยู่แล้วว่าการ

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีขาดความเหมาะสมย่อมส่งผลเสียต่อ

สขุภาพโดยรวม ทัง้ความเครยีดตอ่สขุภาพจติและเปน็สาเหตกุอ่

ใหเ้กดิความเจบ็ปว่ยทางกาย ซ่ึงนำ�ไปสูก่ารสญูเสยีทรพัยส์นิเพือ่

ใช้รักษา และเสียสุขภาพในระยะยาวโดยรู้เท่าไม่ถึงการณ์ เช่น 

สามารถจัดสรรเวลาในการใช้หน้าจอกับเวลาอื่น ๆ ได้

	 5. ทักษะในการรับมือกับการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ 

		  (Cyberbullying Management) 

	 จากข้อมลูทางสถิติลา่สดุ สถานการณใ์นเรือ่ง Cyberbullying 

ในไทย มคีา่เฉลีย่การกลัน่แกลง้บนโลกออนไลน์ในรูปแบบตา่ง ๆ  

ทีส่งูกวา่คา่เฉลีย่โลกอยูท่ี ่47% และเกิดในรปูแบบทีห่ลากหลาย 

อาทิ การด่าทอกันด้วยข้อความหยาบคาย การตัดต่อภาพ สร้าง

ข้อมูลเท็จ การคุกคามทางเพศ การแอบอ้างตัวตนของผู้อื่น การ

หลอกลวง รวมไปถงึการตัง้กลุม่ออนไลนก์ดีกันเพ่ือนออกจากกลุม่

38



หรือเพื่อโจมตีโดยเฉพาะ ฯลฯ ดังน้ัน ว่าท่ีพลเมืองดิจิทัลทุกคน 

จึงควรมีความสามารถในการรับรู้และรับมือการคุกคามข่มขู่บน

โลกออนไลน์ได้อย่างชาญฉลาด เพื่อป้องกันตนเองและคนรอบ

ข้างจากการคุกคามทางโลกออนไลน์ให้ได้

	 6. ทักษะในการบริหารจัดการข้อมูลที่ผู้ใช้งานมีการทิ้งไว้

		  บนโลกออนไลน์

		  (Digital Footprints) 

	 Digital Footprints คอื การท่ีผูใ้ชง้านทิง้รอ่งรอยการกระทำ� 

ต่าง ๆ ไว้ในโลกออนไลน์ โซเซียลมีเดีย เว็บไซต์หรือโปรแกรม

สนทนา เชน่ การลงทะเบียนอเีมล ์การโพสตข้์อความหรอืรปูภาพ 

เมือ่ถกูสง่เขา้สูโ่ลกไซเบอรแ์ลว้จะท้ิงรอ่งรอยข้อมูลสว่นตวัของผูใ้ช้

งานไวใ้หผู้อ้ืน่ตดิตามไดเ้สมอ แมผู้ใ้ชง้านจะลบไปแลว้ มรีายงาน

การศึกษาวิจัยยืนยันว่า คนรุ่น Baby Boomer คือ กลุ่ม ผู้ที่เกิด

ตัง้แต่ป ีพ.ศ. 2487 – 2505 มกัจะใช้งานอปุกรณค์อมพวิเตอรห์รอื

โทรศพัทเ์คล่ือนทีข่องผูอ้ืน่ และเปดิใชง้าน WiFi สาธารณะ เสร็จ

แลว้มกัจะละเลย ไมล่บรหสัผา่นหรอืประวตักิารใช้งานถึง 47% ซ่ึง

เสีย่งมากทีจ่ะถกูผูอ้ืน่สวมสทิธ ิขโมยตวัตนบนโลกออนไลน ์และ

เขา้ถึงขอ้มลูสว่นบุคคลไดอ้ยา่งงา่ยดาย ดงันัน้ ความเป็นพลเมอืง

ดจิทิลั จงึตอ้งมทีกัษะความสามารถทีจ่ะเขา้ใจธรรมชาตขิองการ

ใชช้วีติในโลกดจิทัิล วา่จะหลงเหลอืรอ่งรอยข้อมูลท้ิงไวเ้สมอ รวม

ไปถงึตอ้งเขา้ใจผลลพัธท์ีอ่าจเกดิขึน้ เพือ่การดแูลสิง่เหลา่น้ีอยา่ง

มีความรับผิดชอบ

	 7. ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลก

ออนไลน์ 

		  (Cybersecurity Management) 

	 ความสามารถในการป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบความ

ปลอดภัยที่เข้มแข็งและป้องกันการโจรกรรมข้อมูลไม่ให้เกิดข้ึน

ได้ ถ้าต้องทำ�ธุรกรรมกับธนาคารหรือซื้อสินค้าออนไลน์ เช่น 

ซื้อเสื้อผ้า ชุดเดรส เป็นต้น ควรเปลี่ยนรหัสบ่อย ๆ และควร 

หลีกเลี่ยงการใช้คอมพิวเตอร์สาธารณะ และหากสงสัยว่าข้อมูล

ถูกนำ�ไปใช้หรือสูญหาย ควรรีบแจ้งความและแจ้งหน่วยงานท่ี

เกี่ยวข้องทันที
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	 8. ทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม

		  (Digital Empathy) 

	 ความสามารถในการเหน็อกเหน็ใจและสรา้งความสมัพันธ์ท่ีดี

กบัผูอ้ืน่บนโลกออนไลน ์พลเมอืงดจิทิลัทีด่จีะตอ้งรูถ้งึคณุคา่และ

จรยิธรรมจากการใช้เทคโนโลย ีตอ้งตระหนกัถึงผลพวงทางสงัคม 

การเมอืง เศรษฐกจิ และวฒันธรรม ทีเ่กิดจากการใชอ้นิเทอรเ์นต็ 

การกดไลกก์ดแชร ์ขอ้มลู ขา่วสาร ออนไลน ์รวมถึงรูจ้กัสทิธแิละ

ความรับผิดชอบออนไลน์ อาทิ เสรีภาพในการพูด การเคารพ

ทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น และการปกป้องตนเองและชุมชน

จากความเสี่ยงออนไลน์ เช่น การกลั่นแกล้งออนไลน์ ภาพลามก

อนาจารเด็ก สแปม เป็นตน้ หรอืคดิกอ่นจะโพสต์รปูหรอืข้อความ

ลงในสือ่สงัคมออนไลน ์ไมโ่พสตข์ณะกำ�ลงัโกรธ ไมใ่ช้วาจาท่ีสรา้ง

ความเกลียดชัง ไม่กลั่นแกล้งผู้อื่นผ่านสื่อดิจิทัล

	 ความฉลาดทางดจิทิลั เปน็การใชช้วีติควบคูร่ะหวา่งโลกดจิทิลั

และโลกความเป็นจริงอย่างมีความรู้ เหมาะสม และปลอดภัย 

เนื่องจากบนโลกดิจิทัลมีข้อมูลข่าวสารมากมายท้ังถูกต้องและ

ไม่ถูกต้อง ทั้งน่าเชื่อถือและไม่น่าเชื่อถือ รวมทั้งในโลกดิจิทัลมีี

ผู้้คนมากมายหลากหลายรููปแบบ ท้ังท่่ีหวังดีี และประสงค์์ร้าย 

ทั้งที่่มาแบบเป็นมิตรและจ้องท่่ีจะหลอกลวง ดังนั้น การท่ีจะใช้

ชวีติ บนโลกดจิทิลัอยา่งรูเ้ทา่ทนัจึงึต้องพฒันาความรู้ ้เสรมิสรา้ง

ทักษะ และปรับคุณลักษณะและความเชื่อในการใช้งานดิจิทัล

ให้สอดคล้องกับสภาพการณ์ หรือที่เรียกว่า “การเป็นพลเมือง

ดจิทิลั” ซึง่ตอ้งเปน็พลเมอืงทกุชว่งวยั (สำ�นกังานพฒันาธรุกรรม

ทางอิเล็กทรอนิกส์, 2565) ได้นำ�แนวคิดเรื่อง “ความฉลาดทาง

ดิจิทัล (DQ Digital Intelligence)” ซ่ึงเป็นแนวคิดระดับสากล

มาปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทของประเทศไทย จากเดิมท่ีมี

ทักษะของความฉลาดทางดิจิทัล 8 ด้าน มาประยุกต์ให้เหลือ 

กรอบสมรรถนะ 5 ด้าน ดังนี้
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ภาพที่ 1.4 การเป็นพลเมืองดิจิทัล
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	 ดา้นที ่1 อตัลกัษณด์จิทิลั (Digital Identity) เพือ่ใหส้ามารถ

สร้างอัตลักษณ์ที่ดีและมีมารยาทในโลกดิจิทัล โดยแบ่งออกเป็น

ด้านย่อย ๆ ดังนี้

	 1.1 โลกดิจิทัล (Digital Word) คือ การใช้เครื่องมือทาง

อิเล็กทรอนิกส์และระบบเครือข่ายในการติดต่อส่ือสารและการ

ทำ�กจิกรรมตา่ง ๆ  เชน่ การเรยีนรู ้การคน้หาขอ้มลูและเขา้ถงึสือ่

ทีต่รงตามความสนใจ การตดิตอ่สือ่สารกบัเพือ่น หรือกับผูค้นท่ีไม่

ค่อยได้พบกัน การดูหนังฟังเพลง การเล่นเกม การให้คำ�ปรึกษา 

สรา้งแรงบนัดาลใจ ทีต่อ้งถา่ยทอดความรูส้กึและความเขา้อกเข้าใจ  

การเผยแพรส่ือ่ เนือ้หา และบอกเลา่ประสบการณแ์ละความรูส้กึ

ต่าง ๆ การร่วมกิจกรรมที่ต้องอาศัยการปฏิบัติ การทำ�ธุรกรรม

ของภาครัฐในบางประเภท เป็นต้น

	 1.2 อัตลักษณ์ดิจิทัล (Digital Identity) คือ ภาพลักษณ์

และตวัตนของเราในโลกดจิทิลั ซึง่เกดิขึน้จากขอ้มลูทกุอยา่งของ

เราทีเ่ผยแพรอ่ยูบ่นโลกออนไลน ์ทีจ่ะเปน็ขอ้มลูใหผู้อ้ืน่จดจําตวั

ตนของเราในโลกดิจิทัล ตั้งแต่ชื่อจริงของเรา เลขบัตรประชาชน 

รูปภาพ เบอร์โทรศััพท์ หรือแม้แต่เสื้อผ้าท่ีชอบสวมใส่่ถ่่ายรูป

โพสต์บนโซเชีียลมีีเดีีย สถานที่ที่ชอบไป จนไปถึงกิิจกรรมทุก

อย่างที่เราทําบนโลกออนไลน์ ซึ่งจำ�ทำ�ให้ผู้คนจดจำ�เราในทางที่

ดี/ไม่ดี ตลอดจนสร้างความสัมพันธ์ท่ีดี/ไม่ดีกับคนรอบตัว หรือ

อาจถกูโจรกรรมข้อมลูของเราได ้ดงันัน้เราตอ้งตระหนกัอยูเ่สมอ

วา่ทกุอยา่งทีเ่ราแชรใ์นโลกดจิทิลัจะอยูใ่นนัน้ตลอดไป เราตอ้งคดิ

กอ่นโพสต์และแชร ์อยา่ใหผู้อ้ืน่รูข้อ้มลูเรามากเกนิไป ปกปอ้งรหสั

ผ่าน 

	 1.3 ความเป็นส่่วนตัวในโลกดิจิทัล (Digital Privacy) คือ  

การรักษาและป้องกนัข้อมลูสว่นตวัใหม้คีวามปลอดภยั เนือ่งจาก

ในโลกดจิทิลัสิง่ทีผู่อ้ืน่จะละเมดิเราไดม้ากและเกดิบอ่ยครัง้ทีส่ดุคอื

การละเมิดขอ้มลู ข้อมลูท่ีสำ�คญัท่ีไมค่วรเผยแพรใ่นโลกดจิทัิล คือ 

ชื่อ-นามสกุล วัน เดือน ปีเกิด และเลขบัตรประจำ�ตัวประชาชน 

โดยหากขอ้มลูทัง้ 3 อยา่งนีถ้กูละเมดิจะเสีย่งตอ่การทีจ่ะแอบอา้ง

ความเปน็ตวัเรา ซึง่อาจสง่ผลกระทบทัง้ดา้นชือ่เสยีง ทรพัยส์นิ และ

คดคีวาม ดงันัน้จงึควรตัง้รหสัผา่นในระบบตา่ง ๆ  ทีป่ลอดภยั ไม่

หลงเชือ่การกรอกหรอืบันทึกข้อมลูในแบบฟอรม์ตา่ง ๆ  ท่ีไม่แน่ใจ
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	 ด้านที่ 2 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม (Digital 

Use) เพื่อให้สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่เหมาะสม ทั้งในมิติ

ของเวลา อปุกรณ ์การจดัการอารมณค์วามรูส้กึและความเขา้อก

เข้าใจผู้อื่น โดยแบ่งออกเป็นด้านย่อย ๆ ดังนี้

	 2.1 การใช้เทคโนโลยีอย่างสมดุล (Balanced Use of  

Technology) คือ การสร้างความสมดุลทั้งเวลาและกิจกรรม

ระหว่างการใช้งานดิจิทัลและชีวิตจริง หากใช้เวลากับเทคโนโลยี

ดิจิทัลมากเกินไปจะกระทบทั้งด้านสุขภาพ อารมณ์ สภาพจิตใจ

และความสมัพนัธก์บัคนรอบขา้งในชวีติ ตลอดจนอาจสง่ผลใหผ้ล

การเรียนตกต่ำ� จึงควรจัดสรรเวลาสำ�หรับการใช้งานเทคโนโลยี

ดจิทิลั และควรใชง้านอปุกรณใ์หส้อดคลอ้งกบักจิกรรม เชน่ ขนาด

หน้าจอ ความสว่างของหน้าจอ นํ้าหนัก ระบบเสียง   

	 2.2 การเอาใจเขามาใส่ใ่จเราทางดิจิทัล (Digital Empathy) 

คือ การใช้งานดิจิทัลด้วยความตระหนักและป้องกันการเสพติด

เนือ้หาทีไ่มเ่หมาะสมโดยใช้วจิารณญาณและการตัง้ค่าโปรแกรม

ในการปดิกัน้เนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสม รวมท้ังการโตต้อบ แสดงความ

คิดเห็นที่เหมาะสม และใช้ข้อความหรือสื่อในเชิงบวก ที่ไม่ทำ�ให้

ผู้อื่นเกิดความเสียหายและกระทบกระเทือนทางจิตใจ โดยเมื่อ

โพสต์ คอมเมนต์และเผยแพร่สื่อหรือเนื้อหาใด ควรคิดไตร่ตรอง

อย่างน้อย 3 ครั้ง และตั้งคำ�ถามเสมอกับสื่อหรือเนื้อหาที่จะเผย

แพร่ว่า “เม่ือผู้อื่นเห็นหรือได้อ่านแล้วจะรู้สึกอย่างไร” เพื่อเป็น

เครื่องมือในการตรวจสอบความเหมาะสมในการโตอบ แสดง

ความคิดเห็น มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นบนโลกดิจิทัล

	 ด้านที่ 3 การจัดการความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital 

Security) เพือ่ให้สามารถหลกีเลีย่ง ป้องกนั และรบัมือกบัความ

เสี่ยงและภัยคุกคามบนโลกดิจิทัลได้ โดยส่วนใหญ่เกิดจากความ

จงใจของผูก้ระทำ�ทัง้การระราน การรงัควน หรอืการสะกดรอย ซึง่

อาจเรยีกวา่การลว่งละเมดิทางไซเบอร ์และการกระทำ�เพือ่มุง่ให้

เกิดความเสยีหานทัง้ดา้นขอ้มลูและระบบ เชน่ การแฮกขอ้มลู การ

หลอกลวง หรอืการทำ�ความเสยีหายดว้ยระบบโปรแกรม ซึง่อาจ

เรียกว่าภัยคุกคามทางไซเบอร์ ซ่ึงส่งผลกระทบท้ังอารมณ์ จิตใจ

และรา่งกาย โดยสามารถปอ้งกนัไดโ้ดยตัง้คา่โปรแกรมทีใ่ชง้านให้

มคีวามปลอดภัย ระมดัระวงัในการใช้งานในเวบ็ไซตห์รอืเนือ้หาท่ี

43



ไมป่ลอดภยั หากเราถกูละเมดิหรอืคกุคามทางไซเบอรเ์ราควรรบี

แก้ปญัหาดว้ยการกูค้นืระบบโดยทนัท ีหากไมส่ามารถทําไดด้ว้ย

ตนเอง ควรรอ้งขอผู้ทีม่คีวามรูท้กัษะ และไวใ้จไดช้่ว่ยดําเนนิการ 

และหากเป็นเรื่องท่ีสําคัญควรแจ้งความกับเจ้าหน้าท่่ีหรือหน่วย

งานทีร่บัผดิชอบเพือ่ปอ้งกนัความเสยีหายทีอ่าจเกดิขึน้ในอนาคต 

	 ด้านท่ี 4 การรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) เพื่อให้

สามารถใช้งานข้อมูล ข่าวสาร และสื่อออนไลน์ต่าง ๆ ท่ีมีความ

น่าเชือ่ถือและสามารถสรา้งสรรคส์ือ่ดจิทิลัไดอ้ยา่งสรา้งสรรค ์โดย

แบ่งออกเป็นด้านย่อย ๆ ดังนี้

	 4.1 การใช้งานส่ือสารสนเทศ (Media and Information 

Use) คือ การประเมินความน่าเชื่อถือและคุณภาพของแหล่ง

ขอ้มลูและเนือ้หาดจิทัิลกอ่นท่ีจะคน้หาและใช้ข้อมลูในโลกดจิทัิล 

โดยตรวจสอบความถูกต้อง ความทันสมัย ความเชี่ยวชาญของผู้

เขยีน และตรงตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน และตอ้งมคีวามรูแ้ละ

ทักษะในการสืบค้นหรือค้นหาข้อมูลที่มีคุณภาพ น่าเชื่อถือ และ

สอดคล้องกับความต้องการการรวบรวมข้อมูลและจัดการแหล่ง

ข้อมูลและเนื้อหาดิจิทัลอย่างเป็นระบบ

	 4.2 การผลติและสรา้งสรรคเ์น้ือหาดจิทิลั (Digital Media 

Production and Creation) คอื การผลติและสรา้งสือ่ดิจทิลัที่

สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นการนำ�ไปใชแ้ละกฎหมายทีเ่กีย่วขอ้ง 

เช่น ลิขสิทธิ์ สัญญาอนุญาตแบบเปิด (Creative Commons) มี

วิธีการต่าง ๆ ข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ของการใช้งานและรูปแบบ

ของสื่อที่ต้องการสร้าง เช่น รูปภาพ กราฟิก วิดีโอ หรือข้อเขียน

เนือ้หาตา่ง ๆ  ทัง้นี ้สามารถสรา้งเนือ้หาจากการใชโ้ปรแกรมและ

เครื่องมือดิจิทัลต่าง ๆ โดยต้องสร้างเนื้อหาท่ีไม่ละเมิดกฎหมาย

และมีความเหมาะสมกับหลักจริยธรรม 

	 ด้านที่ 5 การสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication) 

เพ่ือให้สามารถใชเ้ครือ่งมอืออนไลนต์า่ง ๆ  ในการตดิตอ่สือ่สารกนั

ไดอ้ยา่งมปีระสิทธภิาพ อกีทัง้รู้จกั เขา้ใจ และจดัการกบัรอ่งรอย

ดิจิทัลที่ส่งผลดีต่อตนเองได้ โดยแบ่งออกเป็นด้านย่อย ๆ ดังนี้ 

	 5.1 รอ่งรอยดิจทิลั (Digital Footprint) คอื พฤตกิรรมและ

การใชง้านของเราบนโลกดจิทิลัทีไ่ดถู้กบนัทกึในระบบคอมพวิเตอร ์

ซึง่อาจเรียกวา่ “รอ่งรอยดจิทิลั” โดยหากเราสรา้งรอ่งรอยดจิทิลั
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ที่เหมาะสม ไม่ละเมิดหรือทำ�ความเสียหายให้กับผู้อื่น เราจะ

สามารถใชง้านไดเ้ป็นปกตไิมเ่กิดผลเสยีหาก แตห่ากเราสร้างรอ่ง

รอยดิจิทัลที่ไม่เหมาะสม สร้างข้อมูลเท็จ ละเมิดสิทธิของผู้อื่น 

หรือเผยแพร่สื่อและเนื้อหาที่ไม่สร้างสรรค์ อาจส่งผลกระทบต่อ

ภาพลักษณ์ ความน่าเช่ือถือ และความรับผิดชอบทางกฎหมาย 

ซึ่งอาจมีการฟ้องร้องเกิดขึ้น  

	 5.2 การมปีฏสิมัพนัธแ์ละการสรา้งความรว่มมอื (Interaction  

and Collaboration) คือ การสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์

ระหว่างบุคคล หรือระหว่างกลุ่มคนผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล โดย

ต้องให้ความสัมพันธ์กับเนื้อหา ความเข้าใจในคู่สนทนาหรือ

กลุ่มที่เรากำ�ลังสื่อสารด้วย ตลอดจนอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีที่ใช้  

การสื่อสารผ่านระบบดิจิทัลสามารถอำ�นวยความสะดวกให้การ

พดูคุย ปรึกษาหารอืสือ่สารความเขา้ใจระหวา่งกนั และใชส้ำ�หรบั

การร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ทางสังคมที่เราสนใจ หรือเป็นช่องทาง 

ในการประกอบธุรกิจและหารายได้

สรุปท้ายบท

	 สำ�นักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสยีง กจิการโทรทัศน ์

และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ จึงได้ส่งเสริมให้เกิด “รู้เท่า

ทันสื่อ” คือ ทักษะ หรือความสามารถในการ “ใช้สื่ออย่างรู้ตัว” 

และ “ใชส้ือ่อยา่งตืน่ตวั” สำ�หรบัการใชแ้ละการบรโิภคสือ่ โดยมี

ทักษะสำ�คัญ “3 เข้า” เพื่อให้เข้าใจได้ง่าย คือ “เข้าถึง (ได้อย่าง

หลากหลาย) เข้าใจ (สามารถวิเคราะห์และประเมิน) และเข้าไป

มีส่วนร่วม (ในระดับต่าง ๆ จนถึงการผลิต และการร่วมกำ�หนด

นโยบาย)” กับสื่อได้อย่าง ทั้งนี้ การเข้าใจถึงองค์ประกอบและ

แนวคิดหลักของทักษะการรู้เท่าทันสื่อ จะช่วยให้สามารถใช้สื่อ

ได้อย่างมีวิจารณญาณ และนอกจากรู้เท่าทันสื่อมวลชนแล้ว  

ผูร้บัสารทกุคนจำ�เปน็ตอ้งรูเ้ทา่ทนัสือ่ดจิทิลัและมทีกัษะของความ

ฉลาดทางดิจิทัล ซ่ึงเป็นทักษะท่ีพลเมืองทุกคนควรมีในปัจจุบัน 

โดยการรูเ้ทา่ทนัสือ่นัน้จะตอ้งเขา้ใจถงึนเิวศสือ่ เชน่ ลกัษณะของ

สื่อแต่ละประเภท การเปลี่ยนแปลงของสื่อ เพื่อที่จำ�ทำ�ให้เข้าใจ

สื่อและรู้เท่าทันสื่อมากยิ่งขึ้น 
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นิเวศสื่อ
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คำ�อธิบายรายวิชา

เนื้อหา

	 การเปล่ียนแปลงของสื่อ พลวัตของสื่อ พัฒนาการของสื่อ 

บทบาทของผูใ้ช้สือ่ ความหมาย องคป์ระกอบ ลกัษณะของนเิวศสือ่  

นิเวศสื่อกับการรู้เท่าทันสื่อ

กระบวนการแปลงสภาพของเทคโนโลยสีือ่ “Mediamorphosis”

	 สุรสิทธ์ิ วิทยารัฐ (2549) ได้กล่าวถึงแนวคิดกระบวนการ

แปลงสภาพของเทคโนโลยีสื่อมีลักษณะเป็น “วิทยาศาสตร์”  

ไมน้่อยเลยทเีดยีว กลา่วคอื มลีกัษณะการววิฒันาการ การบรรจบ

เข้าหากัน และความซับซ้อนไร้ระเบียบ ดังท่ี ฟิดเลอร์ (Fidler, 

1997, pp.22 – 28 อ้างถึงใน สุรสิทธิ์ วิทยารัฐ, 2549) ได้กล่าว

วา่ แนวความคดิของกระบวนการของการแปลงสภาพเทคโนโลยี

สื่อว่า มีรูปแบบของ การเปลี่ยนแปลงเกี่ยวกับ 3 ลักษณะ คือ

1. การวิวัฒนาการของเทคโนโลยีสื่อ (Coevolution)

	 การแปลงสภาพของสื่อใหม่มักจะเกิดในลักษณะรูปแบบที่

เปน็การคอ่ย ๆ  แปรสภาพ กลา่วคอื รปูแบบการสือ่สารท่ีเราเห็น

ได้ชดั มแีนวโนม้ท่ีจะปรบัเข้าหารปูแบบของระบบการสือ่สารของ

มนษุยท์ีเ่ป็นอยูใ่นยคุสมยันัน้ ๆ  ไมป่รากฏวา่มรีปูแบบการสือ่สาร

ใดทีจ่ะดำ�รงอยูไ่ดโ้ดยไมเ่กีย่วขอ้งสมัพนัธก์บัรปูแบบอืน่ ๆ  รวมทัง้ 

วฒันธรรมของสงัคมนัน้ ๆ  แตร่ปูแบบการสือ่สารจะคอ่ย ๆ  พฒันา

ไป ค่อยมผีลข้ึนเรือ่ย ๆ  ในระดบัท่ีแตกตา่งกนัไปในแตล่ะช่วงเวลา 

มากกว่าทีจ่ะอบัุตข้ึินแลว้มาแทนท่ีสือ่เก่าท่ีตายไป เป็นไปไมไ่ดเ้ลย

ทีส่ือ่เกดิขึน้ใหมไ่ด้เอง พรอ้ม ๆ  กบัการลม้หายสาบสญูของสือ่เกา่

2. การบรรจบกันของเทคโนโลยีสื่อ (Convergence)

	 เปน็การพฒันาเข้ามาใกลกั้นของเทคโนโลย ีมลีกัษณะเป็นการ

ววิฒันาการมาพบกันของเทคโนโลย ีทัง้ 3 ประเภท ไดแ้ก่ เทคโนโลยกีาร

แพรภ่าพและเสียง (Broadcast and Motion Picture Technology)  

เทคโนโลยีการพิมพ์ (Print and Publishing Technology)  

และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ (Computer Technology) โดย

มีเทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม (Telecommunication  

Technology) เป็นปัจจัยสนับสนุน
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	 นิโคลัส นิโกรปอนเต้ (Nicholas Negroponte) นักวิจัย

ด้านเทคโนโลยีการสื่อสาร จากห้องปฏิบัติการวิจัยด้านสื่อของ

สถาบนัเทคโนโลยแีหง่แมสซาชเูซท (Massachusetts Institute 

of Technology) ที่มีชื่อเสียงของสหรัฐอเมริกา เป็นคนแรกที่ 

นำ�เสนอแนวความคดิการบรรจบของเทคโนโลยสีือ่เมือ่ประมาณ 

ค.ศ. 1979 (พ.ศ. 2522) โดยการบรรยายผลการค้นพบจากห้อง

ปฏิบัติการวิจัยด้านสื่อจากสถาบันเทคโนโลยีแห่งเมสซาซูเซท  

(The MIT Media Lab) ปรากฏว่าการนำ�เสนอแนวความคิด

ครั้งแรกของเขาไม่ค่อยมีใครฟังเข้าใจมากนัก จนในเวลานี้ใคร ๆ  

กเ็ขา้ใจและยอมรบัลกัษณะดงักลา่วนีแ้ลว้ เพราะมรีปูแบบคลา้ย ๆ   

กับห่วง 3 ห่วงท่ีเช่ือมกันตามท่ีเราคุ้นเคยกันดีอยู่แล้ว ไม่ว่าจะ

เป็นสัญลักษณ์การแข่งขันกีฬาโอลิมปิก สัญลักษณ์ของสถานี

โทรทัศน์ เป็นต้น

ภาพที่ 2.1 แสดงแผนภาพแสดงแนวโน้มการบรรจบกันของเทคโนโลยีสื่อ

(Fidler, 1997 อ้างถึงใน สุรสิทธิ์ วิทยารัฐ, 2549)

แผนภาพแสดงแนวโน้มการบรรจบกันของเทคโนโลยีสื่อ

ปี พ.ศ. 2521

ค.ศ. 1978

ปี พ.ศ. 2543

ค.ศ. 2000
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	 อย่างไรก็ตาม นักวิชาการหลายท่าน ได้แสดงความเห็นว่า 

การบรรจบกันของสื่อมิได้ทำ�ให้สื่อดั้งเดิมแปลงโฉมหน้าเป็นสื่อ

ใหม่แบบทันทีทันใด แต่เป็นแบบค่อย ๆ เป็นไป และไม่คิดว่าสื่อ

ใหม่จะเข้ามาแทนท่ีสื่อดั้งเดิม แต่จะมาเปลี่ยนแปลงสภาพแบบ

ค่อยเป็นค่อยไป เช่น

	 ฟิดเลอร์ ให้ข้อสังเกตในเรื่องนี้ว่า ความเข้าใจผิด 2 ประการ

เกี่ยวกับการบรรจบกันของเทคโนโลยีสื่อ คือ

	 ประการแรก การลงทุนในธุรกิจด้านการพัฒนาสื่อใหม่ท่ีมี 

ให้เห็นทั่วไปเวลานี้ ที่ได้นำ�แนวความคิดนี้ของ นิโกรปอนเต้  

ไปประกอบการอธบิาย ก็อธบิายเป็นวา่สภาพการบรรจบกนัของ

เทคโนโลยสีือ่ในเวลานีจ้ะนำ�ไปสูก่ารเปลีย่นแปลงตามมาในทีส่ดุ 

หนังสือพิมพ์กระดาษจะสูญพันธ์ุไปเลยทีเดียว เป็นการนำ�เสนอ

ความเหน็โดยปราศจากหลกัฐานมายนืยนัไดแ้นช่ดั รวมทัง้ คอ่น

ข้างเกินกรอบแนวคิดของนิโกรปอนเต้มากเกินไป

	 เอเวอรเ์รตต ์โรเจอร ์(Evertt Rogers) นกัวชิาการดา้นสือ่สาร

มวลชนทีม่ชีือ่เสยีงในทฤษฎนีวตักรรม กลา่วใหข้้อคดิในเร่ืองนีว้า่ 

ประวัติศาสตร์ของการสื่อสารมีอะไรมากกว่าการรวมกันของสื่อ 

หรือการเกิดสื่อใหม่ มาแทนท่ีสื่อเก่านั้น แนวความคิดของนิโกร

ปอนเต้เพียงแต่ต้องการชี้ให้เห็น “พื้นที่ของโอกาสที่มีศักยภาพ

มาก” ในการพัฒนาของสื่อใหม่

	 ประการทีส่อง คอื ความเชือ่ทีว่่าการบรรจบกนัของเทคโนโลยี

สื่อเป็นผลท่ีแยกไม่ออกจาก “การรวมกิจการในธุรกิจสื่อ”  

(Mergers) ท้ัง ๆ ท่ีกระบวนการของการแปลงสภาพเทคโนโลยี

ของสือ่ยงัคอ่ยเป็นคอ่ยไป และใช้เวลามากกวา่สิง่ท่ีมองเหน็ในเวลา

นี ้ซึง่อาจจะเป็นแตเ่พยีงโอกาสทีเ่กดิข้ึนเฉพาะคร้ังเฉพาะคราวก็

เปน็ได ้ขณะท่ีการแปลงสภาพของเทคโนโลยสีือ่อาจจะใช้เวลามาก 

และมใิช่เปน็ “การรวมกนัของสือ่” (Integrated Entity) แตอ่าจ

เป็น “การเกิดใหม่ของสื่อ” (New Entity) ก็เป็นได้

3. การซับซ้อนของเทคโนโลยีสื่อ (Complexity)

	 ในภาวะของการแปลงสภาพของเทคโนโลยีสื่อเป็นไปด้วย 

ความซบัซอ้น ในลักษณะของ “ทฤษฎไีรร้ะเบียบ” (Chaos) ภายใต ้ 

“ระบบท่ีไรร้ะเบยีบ” (Chaotic System) ทีน่บัวา่เปน็องคป์ระกอบ

ทีส่ำ�คญัของการแปลงสภาพ ทำ�ใหก้ารทำ�นายอนาคตไกล ๆ  ของ

สื่อใหม่มิสามารถทำ�ได้
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	 ความซบัซอ้นในทีน่ี ้หมายถึง เหตกุารณซ์ึง่เกดิขึน้อยา่งชดัเจน

ภายใต้ระบบที่ไร้ระเบียบ การศึกษาแนวคิดระบบที่ไร้ระเบียบ

มีเป็นครั้งแรกท่ีสถาบันซานต้า ฟี (The Santa Fe Institute)  

ในนิวเม็กซิโกเมื่อราวกลาง ค.ศ. 1980 (พ.ศ. 2523) โดยกลุ่ม 

นกัวทิยาศาสตรจ์ากหลายสาขามารวมตวักันศกึษาความไรร้ะเบียบ

กับความมีระเบียบเป็นสิ่งท่ีอยู่สุดข้ัว เรียกว่า “ระบบมีชีวิต” 

(Living Systems) ซ่ึง มิเชล วาลดร็อป (Mitchell Waldrop)  

นักฟิสิกส์ กล่าวว่า ความซับซ้อนทำ�ให้เกิดความคิดและ 

นวัตกรรมใหม่

	 นักวิทยาศาสตร์ที่สถาบันซานต้า ฟี ได้ศึกษาพบว่าลักษณะ

ของระบบที่ซับซ้อนมีส่วนประกอบของปฏิกิริยามากมายท่ี

เกิดขึ้นภายใต้ระบบมีชีวิตที่ว่า ส่งผลให้เกิดระบบที่มีการจัด

ระบบด้วยตัวเองโดยธรรมชาติของมันเพ่ือสนองตอบต่อสภาวะ 

ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น หรืออาจกล่าวได้ว่าระบบที่ซับซ้อน

มี “การดัดแปลง” (Adaptive) เกิดขึ้น

	 ในปจัจุบนันีส่ื้อมกีารเปลีย่นแปลงไปอยา่งมาก การบรรจบกนั

ของสื่อมีมากขึ้นจนแทบจะเป็นส่ือเดียวกัน จากเดิมสื่อสิ่งพิมพ์  

สื่อเสียง สื่อภาพ หรือคอมพิวเตอร์แยกจากกัน เช่นจากเดิม เรา

อา่นหนงัสอืพมิพ ์เราฟงัวทิย ุเราดโูทรทัศน ์และเราใช้คอมพวิเตอร์

ในการทำ�งาน แต่ในปัจจุบันนี้ท่ีเทคโนโลยีเข้ามาบรรจบกัน 

เราสามารถอ่านข่าวที่เคยอยู่บนหนังสือพิมพ์ บนคอมพิวเตอร์ 

เราสามารถฟังวิทยุผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ เราสามารถดูโทรทัศน์บนคอมพิวเตอร์ รวมถึงการ

ทำ�งานบนคอมพวิเตอร์ ทัง้นีจ้ากการเจรญิเตบิโตและความเจรญิ

ก้าวหน้าของคอมพิวเตอร์ ปัจจุบันทุกอย่างอยู่ในรูปแบบของ 

Mobile Technology ท่ีเนน้การเคลือ่นท่ีไดส้ะดวก ซึง่หมายรวม

ถึงโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์แท็บเล็ตต่าง ๆ  เป็นต้น

	 ในระบบการสื่อสารของมนุษย์เองนั้นก็มีสภาพท่ีซับซ้อน  

มรีะบบการดดัแปลงอยูต่ลอดเวลา ดงัจะเหน็ไดจ้ากรปูแบบของสือ่

ทีแ่ปรเปลีย่นไปตามสภาพแวดลอ้มในดา้นตา่ง ๆ  ทีเ่ปลีย่นแปลง

ไปโดยมีระบบการตอบสนองเป็นของตัวเอง
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พลวัตสื่อ

	 สื่อ (Media) เป็นช่องทางการสื่อสารท่ีนำ�เสนอเนื้อหาของ

สารไม่ว่าจะเป็นข่าว ข้อมูล บันเทิง หรือโฆษณาไปสู่ผู้บริโภค  

จากความหมายของนิเวศสื่อ ซึ่งหมายถึงความสัมพันธ์ระหว่าง

สื่อ บุคคล และระบบนั้น ช้ีให้เห็นชัดว่า หากสิ่งใดสิ่งหนึ่งมี

การเปลี่ยนแปลงไป ก็จะทำ�ให้ปัจจัยอื่น ๆ ในระบบนิเวศสื่อ

เปลี่ยนแปลงไปด้วย และเป็นท่ีรู้กันว่าปัจจุบันระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสือ่สารมกีารเปลีย่นแปลงอยา่งรวดเรว็จงึนำ�มาซึง่ 

ความเปลี่ยนแปลงรูปแบบของสื่อท่ีมีการพัฒนาไปตามระบบ

เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร จากสือ่บคุคลเปลีย่นแปลง

เปน็สือ่สิง่พมิพ ์และถกูพฒันามาอยูใ่นรปูแบบอเิลก็ทรอนกิสต์อ่มา 

	 จากการเปลี่ยนแปลงของส่ือตามบริบทต่าง ๆ หรือเพื่อให้

ทันกับยุคสมัยนั้น แสดงให้เห็นว่าสื่อมีการเคลื่อนไหว ไม่คงท่ี 

เปลีย่นแปลงไปตามสถานการณแ์ละบรบิท ซึง่เราเรยีกว่า พลวตัสือ่ 

ภาพที่ 2.2 Platform Convergence and the Dawn of Trans-Media Channels

(Gary Hayes, 2010)
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	 พรจิต สมบัติพานิช (2547) ได้แบ่งสื่อออกเป็น 2 ประเภท 

ตามลกัษณะของการใชส้ือ่เพือ่การสง่ขอ้ความ เสยีง และภาพ คอื 

สื่อแบบดั้งเดิม และสื่อใหม่ ดังนี้

	 1. สือ่ดัง้เดมิ (Traditional Media) หมายถงึ สือ่ทีผู่ส้ง่สาร

ทำ�หนา้ทีส่ง่สารไปยงัผูร้บัสารไดท้างเดยีว ผูร้บัสารไมส่ามารถตดิตอ่

กลบัไปยงัผูส้ง่สารได ้โดยสามารถแบง่ยอ่ยไดด้งันี ้สือ่ทีท่ำ�หนา้ที่

ส่งสารเพียงอย่างเดียว หมายถึง สื่อที่ทำ�หน้าที่ส่งสารตัวหนังสือ 

หรอืเสยีง หรือภาพ ไปอยา่งเดยีว ไดแ้ก ่หนงัสอืพมิพ ์สือ่โทรเลข 

และสือ่วิทย ุรวมถึงสือ่ทีท่ำ�หนา้ทีส่ง่สารสองอยา่ง คอื สง่ทัง้ภาพ

และเสียงพร้อมกัน ได้แก่ สื่อโทรทัศน์ สื่อภาพยนตร์

	 2. สือ่ใหม่ (New Media) หมายถึง สือ่ทีเ่อือ้ใหผู้ส้ง่สารและ

ผู้รับสารทำ�หน้าที่ส่งสารและรับสารได้พร้อมกันเป็นการสื่อสาร

สองทาง และสื่อยังทำ�หน้าที่ส่งสารได้หลายอย่างรวมกัน คือ 

ภาพ เสียง และข้อความไปพร้อมกัน โดยรวมเอาเทคโนโลยีของ

สือ่ด้ังเดิม เขา้กบัความเจรญิกา้วหนา้ของระบบเทคโนโลยสีมัพนัธ ์

ทำ�ให้สื่อสามารถสื่อสารได้สองทางผ่านทางระบบเครือข่ายและ

มีศักยภาพ เป็นสื่อแบบประสม (Multimedia) ปัจจุบันสื่อใหม่

พัฒนาขึ้นหลากหลาย เป็นที่รู้จักและนิยมกันมากขึ้น (Burnett, 

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

	 หากจะกลา่วโดยสรปุแลว้นัน้สือ่ใหม่เปน็สือ่ทีม่กีารใชเ้ครอืขา่ย 

ในการส่งสาร สามารถโต้ตอบระหว่างผู้อ่านผู้เขียนได้ 

	 ทั้งนี้หากจะแบ่งตามลักษณะของช่องทางการเผยแพร่จะ

แบ่งได้เป็น On Print, On Air และ Online ซึ่งมีรายละเอียด 

ดังต่อไปนี้   

	 1. ส่ือสิ่งพิมพ์ (On Print) สื่อสิ่งพิมพ์เกิดข้ึนมาตั้งแต่ใน 

คริสต์ศตวรรษท่ี 15 ท่ีมีชาวเยอรมันช่ือ “กูเตนเบอร์ก” ได้

ประดิษฐ์ตัวพิมพ์และแท่นพิมพ์ที่ใช้เรียงกันเป็นคำ�เป็นประโยค 

สามารถทำ�ให้การสื่อสารผ่านสื่อเผยแพร่ออกไปได้กว้างและ

ไกลมากขึ้น ตัวอย่างของสื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่ ใบปลิว จดหมายข่าว 

หนังสือ หนังสือพิมพ์ เป็นต้น

	 2. สื่อออกอากาศ (On Air) สื่อออกอากาศเป็นการสื่อสาร

ผ่านช่องทางของคลื่นวิทยุและดาวเทียม สื่อออกอากาศนั้นเริ่ม

จากการที่มนุษย์ค้นพบคลื่นวิทยุที่ทำ�ให้เป็นยุคของการสื่อสาร
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โทรคมนาคมที่อาศัยคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า หรือคลื่นความถ่ีวิทยุ 

ทีเ่ปน็ทรพัยากรธรรมชาตใินการเชือ่มโยงการติดตอ่สือ่สารระหวา่ง

บุคคลกับการส่ือสารมวลชน และการส่ือสารองค์กรเข้าด้วยกัน  

สื่อออกอากาศ ได้แก่ วิทยุ วิทยุชุมชน โทรทัศน์ เป็นต้น

	 3. สือ่อเิลก็ทรอนกิส ์(Online) สือ่อิเลก็ทรอนกิสใ์ช้ช่องทาง 

การสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงมีการพัฒนาไปอย่าง 

ตอ่เนือ่งและรวดเรว็ จากการเจรญิเติบโตของเทคโนโลยกีารส่ือสาร

ทำ�ใหก้ารสือ่สารทำ�ไดอ้ยา่งสะดวกมากขึน้ กา้วขา้มขอ้จำ�กดัของ

เวลาและสถานที ่รปูแบบการสือ่สารเปลีย่นไปเปน็การสือ่สารแบบ

สองทาง (Two-way Communication) มากข้ึน และยงัเปิดโอกาส

ใหป้ระชาชนทัว่ไปไดเ้ปน็ผูผ้ลติสือ่หรอืเจา้ของสือ่ไดง้า่ยมากยิง่ขึน้  

ตัวอย่างของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ได้แก่ Website ต่าง ๆ เครือข่าย

สังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter ส่ือสังคมออนไลน์ 

YouTube, TikTok เป็นต้น  

	 จากประเภทของสือ่และชอ่งทางการเผยแพรส่ามารถสรปุได้

ดังตารางที่ 2.1 ประเภทและลักษณะการเผยแพร่ของสื่อ 

ตารางที่ 2.1 ประเภทและลักษณะการเผยแพร่ของสื่อ

ประเภทของสื่อ

สื่อดั้งเดิม

สื่อใหม่

ลักษณะการเผยแพร่

On Print

On Air

Online

ตัวอย่าง

หนังสือพิมพ์ หนังสือ 

จดหมายข่าว ใบปลิว

วิทยุ โทรทัศน์

อินเทอร์เน็ต สื่อสังคมออนไลน์ 

YouTube TikTok 
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พัฒนาการของการสื่อสาร

	 การสื่อสารเกิดข้ึนมาช้านาน ตั้งแต่ในยุคสมัยก่อนการมี 

ตวัอกัษร จนยคุปัจจบัุนท่ีการสือ่สารนัน้เข้าถึงไดง้า่ย และอยูใ่นมือ

ของทกุ ๆ  คน หากจะแบง่พฒันาการของการสือ่สาร เราสามารถ

ใชเ้กณฑใ์นการแบง่พฒันาการของการสือ่สารไดเ้ปน็ 2 ประเภท 

โดยใช้ชนิดของสื่อ และลักษณะของการสื่อสารเป็นเกณฑ์

	 1. พัฒนาการของการสื่อสารตามชนิดของสื่อ 

	 หากจะแบ่งพัฒนาการของการสื่อสารตามชนิดของสื่อ ใน

ประเภทต่าง ๆ สามารถแบ่งยุคของการส่ือสารออกเป็น 5 ยุค 

ดังนี้

	 ยุคท่ี 1 เป็นยุคการสื่อสารแบบดั้งเดิม เริ่มตั้งแต่ก่อนการมี 

ตัวอักษร การสื่อสารส่วนใหญ่เป็นการสื่อสารเฉพาะกลุ่ม ทำ�ได้

โดยการเขียนผนงัถ้ํา การกอ่ควนัไฟ การใชน้กพริาบในการสือ่สาร 

จวบจนมาถึงการมีตัวอักษรใช้เป็นภาษาในการสื่อสาร ซ่ึงแต่ละ

กลุม่ มภีาษาทีใ่ชใ้นการสือ่สารของตนเอง โดยบางกลุม่เริม่ใชจ้าก

ภาษาภาพ ปรับมาเป็นตัวอักษร จนมีภาษาใช้สื่อสาร

	 ยคุที ่2 เปน็ยคุเริม่ตน้ของการสือ่สารมวลชน ในคริสตศ์ตวรรษ

ที่ 15 ชาวเยอรมันชื่อ “กูเตนเบอร์ก” ได้ประดิษฐ์ตัวพิมพ์และ

แทน่พิมพ์ทีใ่ช้เรยีงกนัเป็นคำ�เป็นประโยค สะดวกตอ่การผลติรหสั

ภาษาครั้งละจำ�นวนมาก ๆ เพื่อใช้ส่งข่าวสารที่ต้องการออกไป

ให้หลาย ๆ คนได้รับ แม้จะเป็นพัฒนาการอีกข้ันหนึ่งของภาษา

เขียน แต่สิ่งประดิษฐ์ของกูเตนเบอร์กสามารถกระจายข่าวสาร

และอิทธิพลของภาษาเขียนให้กว้างไกลออกไปได้อย่างรวดเร็ว 

รหสัภาษาพิมพบ์นัทึกเปน็สำ�เนาลงบนกระดาษหลาย ๆ  ใบ ส่งไป 

ใหไ้กลทีส่ดุเทา่ท่ีเสน้ทางคมนาคมจะอำ�นวยให ้นัน่คอืการเริม่ตน้

ของเทคโนโลยีที่เรียกว่า “การสื่อสารมวลชน” โดยสื่อมวลชน

ประเภทแรกก็คือ หนังสือพิมพ์ 

	 ยุคที่ 3 เป็นยุคของการสื่อสารแบบ Analog ยุคนี้เริ่มต้นเมื่อ

ปลายคริสต์ศตวรรษที่ 19 เมื่อ แซมมวล เอฟ บี มอร์ส ได้ค้น

พบการส่งรหัสมอร์ส คือ จุด (.) และ ขีด (-) หรือเสียงสั้นเสียง

ยาว แทนตัวอักษร ด้วยการส่งสัญญาณพลังแม่เหล็กไฟฟ้าให้

วิ่งไปตามสายลวด และทดลองส่งข่าวสารครั้งแรกระหว่างเมือง

วอชิงตันกับบัลติมอร์ ในปี ค.ศ. 1844 เราเรียกเทคโนโลยีนี้ว่า 
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“โทรเลข” โทรเลขในประเทศไทยไดถ้กูยกเลกิไปเมือ่ พ.ศ.2551 

แต่ความเจริญของโทรเลขเป็นจุดเริ่มต้นของยุคโทรคมนาคม  

หรือยุคแห่งเทคโนโลยีเลยทีเดียว และยังเป็นต้นกำ�เนิดของวิทยุ

และโทรทัศน์อีกด้วย

	 ในยุคท่ี 3 ถือว่าเป็นยุคท่ีมนุษย์ค้นพบคลื่นวิทยุท่ีทำ�ให้

เป็นยุคของการส่ือสารโทรคมนาคมท่ีอาศัยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า 

หรือคลื่นความถี่วิทยุที่เป็นทรัพยากรธรรมชาติในการเชื่อมโยง 

การติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคลกับการสื่อสารมวลชน และ 

การสือ่สารองคก์รเขา้ด้วยกนัผา่นความแตกตา่งทางเวลาและสถานที ่

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Simultaneous Communication 

across Time and Space)

	 ในยคุนีเ้ปน็ยคุของวทิยกุระจายเสยีง วทิยโุทรทศัน ์ซึง่สามารถ

กระจายข้อมูลไปสู่คนจำ�นวนมากข้ึน และข้อมูลสามารถสื่อสาร

ไปได้ในระยะทางท่ีไกลข้ึน โดยในประเทศไทย เริม่มวีทิยกุระจาย

เสียงในระบบกระจายเสียง เอฟ.เอ็ม. ในปี พ.ศ.2500 สำ�หรับ

วทิยโุทรทัศน ์ในปี พ.ศ.2496 กรมประชาสมัพันธจ์ดัซือ้เครือ่งสง่

โทรทศัน ์1 ชดุ จากบรษิทั “มารโ์คนี”่ และสง่โทรทศันน์อกสถาน

ที่ครั้งสำ�คัญ คือ การถ่ายทอดมวยจากเวทีมวยราชดำ�เนิน และ  

ในเดือนพฤษภาคม พ.ศ.2508 คณะรัฐมนตรีได้มีมติอนุมัติให้  

บรษิทั ไทยโทรทศัน ์จำ�กดั สง่โทรทศันใ์นระบบ 525 เสน้ เพิม่ข้ึน 

อีกระบบหนึ่ง เพื่อให้สอดคล้องกับโครงการถ่ายทอดโทรทัศน์

ทั่วประเทศ

	 ยคุที ่4 เป็นยคุทีเ่กดิเทคโนโลยใีหม ่ๆ  ข้ึนมากมายจนเรียกได้

ว่าเป็นยุคของคอมพิวเตอร์ หรือยุคดิจิทัล (Digital) เพราะตั้งแต่ 

ค.ศ. 1939 เป็นต้นมา คอมพิวเตอร์ได้ก้าวเข้ามามีบทบาทใน 

การสือ่สารของมนษุยเ์พิม่ข้ึนเป็นอเนกอนนัต ์ทำ�ใหวิ้ทยาการตา่ง ๆ   

ด้านการส่ือสารขยายตัวอย่างรวดเร็ว ได้มีการคิดค้นเทคโนโลยี

ใหม่ ๆ ขึ้นมากมาย เพื่อสนองความต้องการของมนุษย์ในสังคม 

เช่น การสื่อสารผ่านดาวเทียม วีดีโอเท็กซ์ เคเบิลทีวี การติดต่อ

สื่อสารผ่านทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ หรือ email ฯลฯ จาก

เทคโนโลยใีหม ่ๆ  ทางดา้นการสือ่สารนีเ่องท่ีทำ�ใหก้ารสือ่สารของ

มนษุยส์ามารถตดิตอ่สือ่สารกนัไดอ้ยา่งสะดวกรวดเรว็มากยิง่ขึน้
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	 ยุคที่ 5 เป็นยุคของสื่อสังคมออนไลน์ ในยุคน้ีคอมพิวเตอร์

เข้ามามีบทบาทอย่างมากในการติดต่อสื่อสาร สมาร์ทโฟนเป็น

เครื่องมือที่ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ รวมถึงช่องทางในการติดต่อ

สื่อสาร มีการพัฒนาการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างกว้างขวาง ทำ�ให้

การสื่อสารเปลี่ยนแปลงไป จากเดิมการดูภาพยนตร์ทำ�ได้ใน 

โรงภาพยนตรเ์ท่านัน้ แตใ่นปัจจุบันมบีรกิารรายการ หรอืหนงัตา่ง ๆ   

ใหส้ามารถเขา้ชมไดท้กุทีท่กุเวลา หรอืแมแ้ตร่ปูแบบของรายการ

หลายรายการได้เปลี่ยนมาอยู่บนรูปแบบของสตรีมมิ่งทีวี (OTT 

TV) เช่น Netflix, Line TV อีกท้ังการสื่อสารก็มีแอปพลิเคชัน

ที่สนับสนุนการติดต่อสื่อสารทางออนไลน์มากมาย ซึ่งก่อให้เกิด

เครือข่ายของการสื่อสารเป็นกลุ่มสังคม ตัวอย่างของสื่อในยุคนี้

ที่เป็นที่รู้จัก ได้แก่ Facebook, YouTube, WhatsApp, Line, 

TikTok เป็นต้น 

	 กนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์ (2555) ได้กล่าวถึง สื่อสังคม หรือ 

Social Media เป็นสื่อในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น ข้อความ 

รูปภาพ เสียง หรือวิดีโอ ที่สามารถแบ่งปันข้อมูลข่าวสาร หรือ

แพร่กระจายสู่สังคมได้อย่างรวดเร็ว มีการปฏิสัมพันธ์ในวงกว้าง 

ทุกคนสามารถเป็นเจ้าของสื่อสังคมและเข้าถึงได้ โดยผ่านทาง

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งการแพร่กระจายทางสังคมนี้สามารถ

ทำ�ให้สื่อสังคมกลายเป็นกระแสของสังคมได้เลยทีเดียว โดยสื่อ

สังคมมีลักษณะดังนี้ 

	 1) สือ่สงัคมเป็นการสือ่สารในวงกวา้ง การเผยแพรส่ือ่ในลกัษณะ

สือ่สงัคมทำ�ไดง้า่ยขึน้ ผูท้ีม่คีวามสนใจในเรือ่งนัน้ ๆ  สามารถคน้หา

และเขา้ถงึขอ้มลูตา่ง ๆ  ทีต่อ้งการไดง้า่ยขึน้ โดยไรซ้ึง่ขอ้จำ�กดัของ

เวลาและสถานท่ี เพยีงแค่สามารถเช่ือมตอ่อนิเทอรเ์นต็กส็ามารถ

เข้าถึงสื่อสังคมเหล่านั้นได้ 

	 2) สื่อสังคมเป็นสื่อท่ีผู้ใช้สามารถสร้างสรรค์เองได้ จากเดิม

ในยุคของสื่อสิ่งพิมพ์ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วิทยุ หรือโทรทัศน์  

ผู้สร้างเนื้อหามีหน้าที่ชัดเจนในการสร้างเนื้อหาและนำ�เสนอ

เนือ้หา แตใ่นยคุของสือ่สงัคมสามารถปรบัใหผู้ท้ีอ่ยากมสีว่นรว่ม 

ในการเขยีนหรอืนำ�เสนอเนือ้หา ข่าวสารตา่ง ๆ  สามารถทำ�ไดอ้ยา่ง

ง่ายขึ้น เป็นการนำ�เสนอสื่อที่แตกต่างไปจากเดิมที่เป็นลักษณะ

ของ one – to – many คอื ผูเ้ขยีนหรอืผูผ้ลติคนเดยีวเผยแพรใ่ห้ 
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ผู้อ่านจำ�นวนมาก มาเป็นในลักษณะของ many – to – many 

คือผู้เขียนหรือผู้ผลิตหลายคนเผยแพร่ให้ผู้อ่านหลายคน ถือว่า

เป็นการเปิดโอกาสให้ทุกคนมีส่วนร่วม 

	 3) สื่อสังคมเป็นสื่อท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถแก้ไขได้เอง 

บันทึกและจัดเก็บได้ ผู้ใช้สามารถร่วมกันสร้างสรรค์แก้ไขข้อมูล

ในสื่อสังคมได้ อีกท้ังสื่อท่ีอยู่ในรูปดิจิทัลสามารถบันทึกและ 

จัดเก็บ เพื่อนำ�ไปเรียกใช้ในภายหลังได้ 

	 จากท่ีกล่าวมาจะสามาถสงัเกตไดว่้าการสือ่สารในยุคท่ี 5 เป็น

ยุคที่การสื่อสารทำ�ให้โลกแคบลง สามารถติดต่อสื่อสารโดยข้าม 

ขอ้จำ�กดัในเรือ่งของเวลาและระยะทาง ผา่นการใช้อนิเทอรเ์นต็และ

แอปพลิเคชันต่าง ๆ เป็นช่องทางในการสื่อสาร ซ่ึงจากผู้รับสาร 

เดิมสามารถปรับบทบาทตนเองมาเป็นผู้สร้างสื่อได้โดยง่าย 

	 2. พัฒนาการของการสื่อสารตามลักษณะของการสื่อสาร 

	 หากเราจะแบ่งพัฒนาการของการสื่อสารตามลักษณะของ 

การสื่อสาร เราสามารถแบ่งการพัฒนาการของการสื่อสารได้

เป็น 3 ยุค ดังนี้ 

	 ยุคที่ 1 เป็นยุคของการสื่อสารภายในกลุ่ม เช่นการสื่อสาร

โดยการใช้ภาพในผนังถ้ํา การใช้นกพิราบ การใช้ภาษาใน 

การสื่อสารที่แต่ละกลุ่มก็ล้วนแล้วแต่มีภาษาของตนเอง หรือ

แม้แต่การใช้จดหมายข่าว ใบปลิวก็เป็นการสื่อสารในวงเฉพาะ 

ซึ่งการสื่อสารในยุคนี้นั้นยังไม่แพร่หลาย หรือหากจะเผยแพร่

ไปยังกลุ่มบุคคลอ่ืนก็อาจจะต้องใช้เวลาและการแปลภาษาให้มี

ความเข้าใจตรงกัน  

	 ยุคที่ 2 เป็นยุคการสื่อสารจากคนกลุ่มนึงไปยังคนจำ�นวน

มาก (one - to - many) เป็นยุคของการสื่อสารมวลชน เช่น 

หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ ในยุคนี้ผู้สร้างสื่อและ

นำ�เสนอสือ่จะเป็นคนกลุ่มหนึง่มบีทบาทในการกระจายสือ่ตา่ง ๆ   

ไปยังผู้รับสื่อ ซ่ึงการผลิตหรือพัฒนาสื่อขึ้นมาเพ่ือการสื่อสาร

จะต้องใช้เครื่องมือเฉพาะทางและงบประมาณที่ค่อนข้างสูง  

การสือ่สารในยคุนีจ้ะเป็นการสือ่สารท่ีผูรั้บสารแทบจะไมส่ามารถ

ให้ข้อมูลย้อนกลับไปยังผู้ผลิตสื่อได้เลย หากทำ�ได้ก็ไม่สามารถ

ทำ�ได้แบบทันทีทันใด   
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	 ยุคที่ 3 เป็นยุคการสื่อสารท่ีทุกคนสามารถสื่อสารกันได้  

(many - to - many) เปน็ยคุทีเ่ครือ่งมอืในการตดิตอ่สือ่สารเขา้ถงึ 

ได้ง่าย เปน็สิง่ทีท่กุคนม ีและเครือ่งมอืเหลา่นัน้เกิดการรวมตวัของ

เทคโนโลยีโดยสามารถถ่ายภาพ ถ่ายวิดีโอ สามารถรับส่งข้อมูล

ขา่วสารตา่ง ๆ  ผา่นทางอนิเทอรเ์นต็ได้ในเวลาทนัท ีเชน่ สมารท์โฟน  

ในยุคนี้มีช่องทางในการเข้าถึงการสื่อสารทั้งอินเทอร์เน็ต และ

แอปพลเิคชันไดง้า่ยมาก เราแทบทุกคนสามารถเขา้ถงึอนิเทอรเ์นต็

ไดท้กุทีท่กุเวลา ส่งผลใหทุ้กคนสามารถสง่ข้อความไปยงัคนอืน่ ๆ  ได ้ 

ยคุนีเ้ปน็ยคุของการสือ่สารออนไลน ์สือ่สังคมออนไลน ์เครอืข่าย

สังคมออนไลน์ ที่คนติดต่อกันเป็นจำ�นวนมาก ได้อย่างสะดวก

รวดเร็ว ประหยดั ข้ามขีดข้อจำ�กัดของเวลา ผูรั้บสารจากในยคุท่ี 2  

สามารถผนัตวัเองมาเปน็ผูส้รา้งและผลติสือ่ไดโ้ดยงา่ยเปน็ User 

Generated Content (UGC) เช่น การเขียนบทความเผยแพร่

ผ่านทาง Blog การสร้างช่องของตนเองในการนำ�เสนอเรื่องใด

เรื่องหนึ่งผ่านทาง YouTube หรือ TikTok การมี FanPage ใน 

Facebook ไว้พูดคุยสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในเรื่องใด

เรื่องหนึ่งที่มีความสนใจร่วมกัน เป็นต้น 

	 ยคุนีย้งัเปน็ยคุของ Transmedia หรอื การขา้มสือ่ ซึง่หมายถงึ  

สื่อที่อยู่ในรูปแบบที่หลากหลาย การใช้วิธีการผลิตและเผยแพร่

สื่อในรูปแบบที่หลากหลาย และเปิดโอกาสให้ทุกคนมีส่วนร่วม

ในสื่อหลากหลายรูปแบบนั้น ซึ่ง Scolari, Carlos & Masanet, 

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

(2018) ได้กล่าวถึง ทักษะข้ามสื่อ ไว้ว่า ทักษะการข้ามสื่อ  

(Transmedia Skills) ถูกเข้าใจว่าเป็นชุดของความสามารถท่ี

เก่ียวขอ้งกบัการผลติ การแบง่ปนั และการบรโิภคสือ่ดจิทิลัแบบ

โตต้อบ การวจิยัก่อนหนา้นีใ้นสาขานี ้ไดร้ะบุถึงทักษะมากมาย รวม

ถงึการเลน่ การแสดง ความเหมาะสม การตดัสนิ การนำ�ทางของ

สือ่ขา้มชาติ การสรา้งเครอืข่าย และการเจรจาตอ่รอง ทกัษะการ

ข้ามสื่อ (Transmedia Skills) แตกต่างกันไปตั้งแต่กระบวนการ 

แก้ปัญหาในวิดีโอเกมไปจนถึงการผลิตเนื้อหา และการแชร์ใน

บรบิทของแพลตฟอรม์เวบ็ และโซเชยีลเนต็เวริก์ การสรา้ง การผลติ  

การแบ่งปัน และการบริโภคเนื้อหาเชิงบรรยาย (แฟนฟิคชั่น 

แฟนวิด ฯลฯ) โดยวัยรุ่นก็เป็นส่วนหนึ่งของจักรวาลนี้เช่นกัน  
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งานวิจัยยังนำ�เสนอถึงมิติของทักษะการข้ามสื่อ (Transmedia 

Skills) ไว้ 9 ด้าน ประกอบด้วย การผลิต การจัดการเนื้อหา 

การจัดการตนเอง การจัดการกับสังคม การนำ�เสนอ สื่อและ

เทคโนโลยี การเล่าเรื่องและสุนทรียะ อุดมการณ์และคุณธรรม 

และการป้องกันความเสี่ยง ตามภาพที่ 2.3

	 นอกจากการเสนอภาพรวมมิติของทักษะการข้ามสื่อแล้ว 

ทีมวิจัยของเขายังยืนยันว่าทักษะการข้ามสื่อ (Transmedia 

Skills) พัฒนาไปพร้อมกับนิเวศของสื่อ แม้ว่าทักษะการข้ามสื่อ  

(Transmedia Skills) บางสว่นจะเปลีย่นแปลงนอ้ยมากเมือ่เวลา

ผา่นไป เชน่ ทักษะท่ีเก่ียวข้องกับอดุมการณแ์ละคา่นยิม แตทั่กษะ

อื่นๆ อาจมีการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่อง เช่น 

ทักษะที่เกี่ยวข้องกับเครือข่ายสังคม ดังนั้น ทักษะและขอบเขต

ที่เสนอโดยทีมวิจัยปัจจุบันควรได้รับการปรับปรุงเป็นระยะตาม

การพัฒนาการที่รวดเร็วขึ้นของระบบนิเวศสื่อ 

ภาพที่ 2.3 ภาพรวมมิติของการข้ามสื่อ (Transmedia Skills) และทักษะหลัก

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

María-José. (2018)
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บทบาทของผู้ใช้สื่อ 

	 เมือ่สือ่มกีารเปลีย่นแปลงไปตามพลวตัของสือ่ และพฒันาการ

ของสื่อที่ได้กล่าวไปแล้วนั้น การเปลี่ยนแปลงของสื่อมีผลทำ�ให้

บทบาทของผู้ใช้สื่อเปลี่ยนแปลงไปด้วย โดยจากเดิมในยุคของ

วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์นั้น การนำ�เสนอจะอยู่ในลักษณะของ 

one – to – many คอืผู้เขียน หรอืผูผ้ลติคนเดยีว หรอืกลุม่เดยีว 

เผยแพร่ใหผู้อ้า่น รบัฟงั รบัชมเป็นจำ�นวนมาก เนือ่งจากการผลติ 

สร้างสรรค์งานนั้นต้องใช้เครื่องมือและงบประมาณจำ�นวนมาก  

แต่เมื่อเทคโนโลยีมีการพัฒนาจากโทรศัพท์ ปรับเปลี่ยนเป็น 

สมาร์ทโฟนท่ีมีการรวมตัวกันของเทคโนโลยี โดยสามารถรับส่ง

ขอ้มลู เขา้ถงึอนิเทอร์เนต็ ถ่ายรปู ถ่ายวดิโีอ ไดง้า่ยมากข้ึน ทำ�ให้

ในยุคของสื่อสังคมออนไลน์การนำ�เสนอสื่อจะเปลี่ยนมาอยู่ใน

ลักษณะของ many – to – many คือผู้เขียนหรือผู้ผลิตจำ�นวน

มากเผยแพร่สื่อให้ผู้รับสารจำ�นวนมากได้รับฟัง และรับชม

	 จากที่การสื่อสารเปลี่ยนแปลงไป ผู้ใช้สื่อเข้ามามีบทบาท

กับสื่อ มีโอกาสในการสร้างสรรค์สื่อได้มากขึ้น ทำ�ให้เกิดคำ�ว่า 

User Generated Content (UGC) ซ่ึงหมายถึง การท่ีใครก็ได้

ที่เป็นผู้ใช้สื่อสามารถเขียน ผลิต สร้างสรรค์ เนื้อหา ข้อความ 

รปูภาพ วิดีโอ หรอืสือ่ต่าง ๆ  นำ�เสนอ เผยแพรอ่อกไปเปน็วงกวา้ง  

ผา่นการใชอ้นิเทอร์เนต็ในการสือ่สาร สง่ออกไปถงึผู้รบัสือ่ไดอ้ยา่งงา่ย  

โดยผู้เขียนผู้สร้างสื่อสามารถทำ�ได้ด้วยตนเอง 

	 ปัจจุบัน การที่ผู้ใช้สื่อสร้างเนื้อหา หรือ UGC เกิดข้ึนเป็น 

วงกว้างเนื่องจาก ข้อมูล ข่าวสาร เนื้อหาต่าง ๆ มีอยู่ท่ัวไป และ

แทบทกุคนมีสมารท์โฟน สามารถเข้าถึงเครอืข่ายอนิเทอรเ์นต็ โดย 

ผู้สร้างสรรค์ไม่จำ�เป็นต้องใช้เครื่องมือที่ยากและซับซ้อน รวมถึง

งบประมาณในการดำ�เนินการก็ลดลงกว่าจากยุคเดิม จะเห็นได้

ทั่วไป เช่น Facebook ของ JS100 หรือ จส100 เปิดโอกาสให้

ผู้ใช้สื่อ หรือแฟนเพจ เป็นผู้สร้างสื่อ โดยการส่งข้อมูลข่าวสาร

หรือเหตุการณ์ในพื้นท่ีของผู้ใช้สื่อมายังทาง จส100 นำ�เสนอ

ให้คนติดตามเพจได้รับรู้ หรือการรีวิวสินค้าผ่าน Instagram, 

Facebook, TikTok ตลอดจนการสรา้งเนือ้หาของตนเองเผยแพร ่

ทาง TikTok เป็นต้น
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	 การทีผู่ใ้ช้เป็นผูส้รา้งเนือ้หานัน้ เกิดในยคุของสือ่สงัคมออนไลน ์

ซึ่งรูปแบบของการนำ�เสนอข้อมูลข่าวสารได้ถูกแบ่งออกตาม

ประเภทของสือ่สงัคม ซึง่กนกพร ฉันทนารุง่ภักดิ ์(2555) ไดแ้บง่

ประเภทของสื่อสังคมออกเป็นแต่ละประเภทตามการใช้งานจะ 

พบว่า สื่อสังคมสามารถแบ่งออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 

	 1. ประเภทการสื่อสาร (Communication)

	 สือ่สงัคมประเภทการสือ่สารเปน็สือ่ประเภททีอ่นญุาตใหผู้ใ้ช้

เขา้มาเขยีนบทความ หรอื โพสต ์(Post) บทความเรือ่งราวตา่ง ๆ  

ตามความสนใจ โดยสามารถเผยแพรบ่ทความท่ีเขียนไดอ้ยา่งอสิระ

เสรี ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดเจนของสื่อสังคมประเภทการสื่อสารคือ 

Weblog หรือ Blog ท้ังนี้การเขียน Blog สามารถแบ่งออกเป็น 

3 รูปแบบ คือ 1) การเขียน Blog โดยบริษัทนั้น ๆ เพื่อสื่อสาร

กับลูกค้า ซึ่งเรียกว่า Corporate Blog 2) การเขียน Blog โดย 

Blogger อิสระ ท่ีมีความสามารถในการถ่ายทอด เล่าเร่ืองราว 

หรือเขยีนบทความในสิง่ท่ีตนเองสนใจ เช่น Blogger, Wordpress 

เปน็ต้น และ 3) Microblog เป็นลกัษณะการโพสตข้์อความสัน้ ๆ   

ที่มีความยาวไม่เกิน 140 ตัวอักษร เช่น Twitter

	 2. ประเภทการสรา้งสรรคผ์ลงานรว่มกนั (Collaboration)

	 สือ่สงัคมประเภทนีเ้ป็นการทีน่กัวชิาการ นกัวชิาชีพ ผูเ้ช่ียวชาญ 

หรือผู้มีความรู้เฉพาะในทางน้ัน ๆ มาร่วมกันสร้างสรรค์ความรู้  

ร่วมกันเขียน เพ่ือให้ความรู้ในเรื่องนั้น ๆ ตัวอย่างของสื่อสังคม

ประเภทการสร้างสรรคผ์ลงานรว่มกันท่ีเหน็ไดชั้ดเจนคอื สารานกุรม

ออนไลน ์หรอื Wikipedia ซึง่เปน็แหลง่รวมความรูใ้นดา้นตา่ง ๆ   

ที่เข้าถึงได้ง่ายและมีประสิทธิภาพ หรือ Wikispaces การจัด

หมวดหมูข่องเวบ็ หรอื Social Bookmarking เปน็การทำ�หนา้ที่

เก็บ URL ของเว็บเว็บไซต์ที่ชื่นชอบเป็นหมวดหมู่ไว้ดูภายหลัง  

โดยสามารถแบง่ปนัใหค้นอืน่ ๆ  เขา้มาดไูด ้และเราเองกส็ามารถ

ทราบได้ว่าเว็บไซต์ใดได้รับความนิยมโดยดูจากจำ�นวนท่ีถูก 

Bookmark เช่น Delicious, Digg, Google Reader เป็นต้น

	 3. ประเภทชุมชน (Community)

	 เปน็การสรา้งกลุม่สงัคม (Social Community) หรอืเครอืข่าย 

สงัคมทางอนิเทอรเ์นต็ (Social Network) สำ�หรบัผูท้ีม่คีวามสนใจ 

ในเรือ่งเดียวกนั หรอืผูท่ี้รูจ้กักนัมาพดูคยุแลกเปลีย่น และแบ่งปัน 
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ขอ้มลูขา่วสารกนั โดยผูเ้ขา้รว่มแตล่ะคนจะสรา้งขอ้มลูสว่นตวัของ

ตนเอง (Profile) ใส่รูปภาพรวมถึงรายละเอียดต่าง ๆ  ได้ ทั้งนี้ยัง

มสีว่นทีใ่หเ้ราแนะนำ�เพือ่นเขา้มาในชมุชน (Invite Friend) หรอื

การค้นหาเพ่ือน (Find Friend) อาจจะค้นหาจากการมีเพื่อน 

ร่วมกัน (Mutual Friend) หรือการท่ีมีความสนใจตรงกันก็ได้  

สือ่สงัคมประเภทชมุชนนีจ้ะมโีครงสรา้งทางสงัคมทีแ่นบแนน่กวา่

ในลกัษณะอืน่ กลา่วคอื ผูท่ี้อยูใ่นเครอืข่ายสงัคมของเรานัน้จะเป็น

คนที่เรารู้จัก หรือมีคนสนใจในสิ่งเดียวกัน ตัวอย่างของสื่อสังคม

ประเภทชุมชนที่เห็นชัดเจนคือ Facebook, Hi5, MySpace, 

Google+, Linked in เป็นต้น

	 4. ประเภทสื่อ (Multimedia)

	 สื่อสังคมประเภทสื่อนี้มีทั้งการนำ�เสนอสื่อที่เป็นการแบ่งปัน 

รูปภาพ (Photo Sharing) หรือ การแบ่งปันวีดิโอ หรือสื่ออื่น ๆ 

(Media Sharing) โดยเราสามารถอัพโหลด (Upload) รูปภาพ 

เสียง หรือวีดิโอเพื่อแบ่งปันให้ครอบครัวเพื่อนๆ ตลอดจน

สาธารณชนได้ชม สื่อสังคมประเภทการแบ่งปันรูปภาพจะเน้นที่

การสามารถอพัโหลด และดาวนโ์หลดรปูภาพมาใชง้าน ประหยดั

พืน้ทีใ่นการจดัเกบ็รปูภาพในคอมพวิเตอร ์เรยีกใชง้านและสามารถ

แบง่ปนัได้งา่ย ตวัอยา่งสือ่สงัคมประเภทน้ีเชน่ Flickr, Multiply, 

Photo bucket เป็นต้น ส่วนการแบ่งปันไฟล์ Multimedia  

วีดิโอ ภาพยนตร์ หรือเพลง จะเป็นลักษณะเดียวกันการแบ่งปัน

รูปภาพ เพียงแต่สื่อที่แบ่งปันแตกต่างออกไป ตัวอย่างของเว็บ 

Media Sharing ที่ใช้กันอย่างแพร่หลายคือ YouTube หรือการ

แบ่งปันสไลด์ เช่น Slideshare

	 ในปัจจุบันมีสื่อสังคมประเภทสื่อนี้มีหลากหลายรูปแบบที่

สามารถเขา้ถงึ ผลติ และเผยแพรไ่ด ้ไมว่า่จะเปน็ ขอ้ความ รปูภาพ 

ภาพเคลื่อนไหว คลิปวิดีโอ ซึ่งผู้ใช้สื่อทุกคนสามารถเป็นผู้สร้าง

เนื้อหา (User Generated Content: UGC) ผ่านการเล่าเร่ือง

บนการข้ามสื่อ (Transmedia) ได้ด้วยเช่นกัน

	 5. ประเภทบันเทิง (Entertainment)

	 สื่อสังคมประเภทบันเทิงมุ่งเน้นให้ความบันเทิงความสมจริง

แก่ผู้ใช้ ในรูปแบบของเกมออนไลน์ (Online Games) หรือ 

ในรูปแบบของโลกเสมือนจริง (Virtual World) ลักษณะของ 
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เกมออนไลน์ผู้เล่นสามารถพูดคุยแลกเปลี่ยนกับผู้เล่นด้วยกัน  

และมลีกัษณะฉากตา่ง ๆ  ท่ีสมจรงิ เช่น Pangya เป็นเกมออนไลน์

ที่เกี่ยวกับกีฬากอล์ฟ ผู้เล่นจะเสมือนกำ�ลังตีกอล์ฟเพียงแต่ตี

ในโลกออนไลน์เท่านั้น และรูปแบบโลกเสมือนจริง โดยให้ผู้ใช้

สามารถเข้าใช้บริการในสถานการณ์ที่เสมือนจริง ซึ่งเป็นที่นิยม

ในปจัจบุนั เชน่ Second Life ผูใ้ชส้ามารถสรา้งตวัตน และเลอืก

สถานที่ได้ เป็นต้น

ตารางที่ 2.2 บทบาทของผู้ใช้สื่อตามชนิดของสื่อ

ชนิดของสื่อ

หนังสือพิมพ์ 

วิทยุ

โทรทัศน์ 

Netflix

Facebook

YouTube

ผู้ใช้สามารถสร้าง

เนื้อหาได้

X

X

X

X

/

/

ลักษณะการเผยแพร่

On Print

On Air

On Air

Online

Online

Online

ผู้สร้างสรรค์สื่อ

นักข่าว กองบรรณาธิการ

ผู้ผลิตรายการ

ผู้ผลิตรายการ

ผู้ผลิตภาพยนตร์

ใครก็ได้สามารถสร้างเนื้อหาได้

ใครก็ได้สามารถสร้างเนื้อหาได้

นิเวศสื่อ 

	 พลวตัสือ่ บทบาทคนรบัสือ่ จากพฒันาการของสือ่เราจะสงัเกต

ได้ว่าลักษณะของการสื่อสารท่ีเปลี่ยนแปลงไป เป็นเหตุมาจาก 

สภาพแวดลอ้มของสือ่เปลีย่นแปลงไป ทำ�ใหเ้รามพีฤตกิรรมการใช้ 

สื่อที่เปลี่ยนแปลงไปด้วย ความสัมพันธ์ในลักษณะนี้เราเรียกว่า  

นิเวศสื่อ หรือ Media Ecology

	 Media Ecology เป็นศาสตร์เกี่ยวกับนิเวศสื่อวิทยา  

นั่นหมายถึงสื่อเปรียบเสมือนระบบนิเวศท่ีอยู่รอบตัวเรา เช่น 

อากาศ น้ํา ฤดูกาล สิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิตต่าง ๆ ทั้งสื่อและ

พฤติกรรมของคนมกีารเปลีย่นแปลงไปตามกาลเวลา สภาพสงัคม  

และความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีต่าง ๆ ทำ�ให้นิเวศสื่อนั้น

เปล่ียนแปลงไป รวมถึงพฤติกรรมของคนก็เปลี่ยนแปลงไปเช่น

เดียวกัน
63



	 ชนญัสรา อรนพ ณ อยธุยา และคณะ (2562) ไดก้ลา่วถงึทีม่า

ของ คำ�ว่า “นิเวศสื่อ” ไว้ว่า “นิเวศสื่อ”  เริ่มต้นมาจากแนวคิด 

ของกลุม่นกัวชิาการท่ีเสนอทฤษฎีนเิวศสือ่วทิยา (Media Ecology) 

เป็นแนวทางการศึกษาสื่อที่มี จุดเน้น 2 ประการ คือ 

	 - เปน็การศกึษาสือ่ในฐานะเป็นสิง่แวดลอ้ม โดยศกึษาโครงสรา้ง

สื่อ เนื้อหาในสื่อ และ ผลกระทบของสื่อว่ากระทบต่อการรับรู้ 

ความเขา้ใจ ความรูส้กึ และการใหค้ณุคา่ของมนษุยอ์ยา่งไร หรอื

กระทบต่อความคิด ความรู้สึก และพฤติกรรมของคนอย่างไร 

	 - เปน็การศกึษาเกีย่วกบัความสมัพนัธ ์แบบการอยูร่ว่มกนัอนั

ซบัซอ้นระหวา่งคนและเทคโนโลยส่ืีอทีพ่วกเขาไดส้รา้งขึน้และใช้

ประโยชน ์หรอือกีนยัหน่ึงคอื ระหวา่งวฒันธรรมการสือ่สาร และ

เทคโนโลย ีในบรบิททางสงัคม เศรษฐกจิ การเมอืง และ วฒันธรรม

ที่หลากหลาย

	 นอกจากนี ้“นเิวศสือ่” ยงัสอดคล้องกบัทฤษฎรีะบบ (System  

Theory) ที่ผู้คิดคือ ลัดวิก วอน เบอร์ทาแลนฟี่ (Ludwig Von 

Bertalanffy) ได้นำ�แนวความคิดมาจากระบบชีววิทยา โดยมี 

หลักการและความเชื่อว่า แต่ละองค์ประกอบของระบบมีส่วน

สมัพนัธก์นัหรอืมผีลกระทบซ่ึงกนัและกนั หากองคป์ระกอบของ

ระบบ ตัวใดตัวหนึ่งเปลี่ยนไป ก็จะมีผลต่อการปรับเปลี่ยนของ

องค์ประกอบตัวอื่นด้วย

ความหมายของนิเวศสื่อ

	 Logan, Robert K. (2016) ได้กล่าวถึงปรัชญานิเวศสื่อของ 

McLuhan วา่ คำ�จำ�กดัความสองคำ�ทีใ่กลเ้คยีงทีส่ดุกบัการอธบิาย

ปรัชญานิเวศสื่อของ McLuhan คือ การศึกษาเชิงวิพากษ์หลัก

การพ้ืนฐานและแนวคดิของระเบยีบวนิยั และการศกึษาธรรมชาต ิ

พื้นฐานของความรู้ ความเป็นจริง และการดำ�รงอยู่ โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งเมื่อพิจารณาว่าเป็นวินัยทางวิชาการ

	 ชนญัสรา อรนพ ณ อยธุยา และคณะ (2562) ไดใ้หค้วามหมาย 

ไว้ว่า นิเวศสื่อ หรือ Media Ecosystem หมายถึง ระบบ 

การสือ่สารทีม่นษุยผ์ูเ้ป็นทัง้ผูใ้ช้สือ่ และผูส้รา้งเนือ้หาสาระผา่นสือ่  

เป็นศูนย์กลางของระบบ ถูกแวดล้อมและมีปฏิสัมพันธ์กับหน่วย

ต่าง ๆ ประกอบด้วย
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	 1. ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นที่แตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็น 

ความแตกต่างด้านลักษณะทางประชากรศาสตร์ ความสนใจ  

และลักษณะอื่น ๆ

	 2. ปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา ช่องทางสื่อ เทคโนโลยีการสื่อสาร

	 3. ปฏิสัมพันธ์กับระบบต่าง ๆ ได้แก่ ระบบเศรษฐกิจ ระบบ

การเมือง ระบบกฎหมาย และการกำ�กับดูแล รวมถึงระบบ

สังคม วัฒนธรรม และชุมชนท้ังชุมชนบนโลกทางกายภาพและ 

บนโลกไซเบอร์

ภาพที่ 2.4 นิเวศสื่อ : ระบบการสื่อสารภายใต้ปฏิสัมพันธ์ที่หลากหลาย 

(ชนัญสรา อรนพ ณ อยุธยา, การดา ร่วมพุ่ม, และ มาโนช ชุ่มเมืองปัก, 2562) 

วัฒนธรรม

	 ภาพที่ 2.4 แสดงให้เห็นถึงระบบนิเวศสื่อที่สะท้อนถึง 

การสื่อสารภายใต้ระบบปฏิสัมพันธ์ที่หลากหลาย โดย ชนัญสรา  

อรนพ ณ อยธุยา, การดา รว่มพุม่, และ มาโนช ชุ่มเมอืงปัก (2562) 

ได้อธบิายภาพของระบบนเิวศสือ่นีช้ี้ใหเ้หน็ถึงความสมัพนัธท์ีโ่ยงใย

ระหวา่งองคป์ระกอบ ท้ัง 3 สว่นมผีลกระทบถึงกนัท้ังในดา้นบวก

และด้านลบ เช่น ในกรณีที่ผู้ผลิตส่ือได้เผยแพร่เนื้อหาที่สร้าง
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ความเกลียดชัง เราสามารถตั้งคำ�ถามกับปัญหานี้โดยเชื่อมโยง 

กับทั้งประเด็น เรื่องกลไกการตรวจสอบสื่อ ความเปล่ียนแปลง

ของเทคโนโลยีดจิทัิล การแข่งขันในธรุกจิสือ่ คณุสมบัตคิวามเป็น 

นักสื่อสารท่ีควรตระหนักและเคารพถึงความเป็นมนุษย์และ 

ความแตกต่าง ระหว่างบุคคล ระบบสังคมและวัฒนธรรมซึ่ง

สะทอ้นผา่นสถาบันครอบครวั การศกึษา และการเมอืง ท่ีอาจไมไ่ด ้

สร้างจิตสำ�นึกในเรื่องดังกล่าวให้กับสมาชิกของสังคมมากพอได้

อธบิายภาพของระบบนเิวศสือ่นีช้ีใ้หเ้หน็ถึงความสมัพนัธ์ทีโ่ยงใย 

ระหวา่งองค์ประกอบ ท้ัง 3 สว่นมผีลกระทบถึงกนัท้ังในดา้นบวก

และด้านลบ เช่น ในกรณีท่ีผู้ผลิตสื่อได้เผยแพร่ เนื้อหาท่ีสร้าง

ความเกลยีดชงั เราสามารถตัง้คำ�ถามกบัปญัหานีโ้ดยเชือ่มโยงกับ 

ทั้งประเด็น เรื่องกลไกการตรวจสอบสื่อ ความเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยีดิจิทัล การแข่งขันในธุรกิจสื่อ คุณสมบัติความเป็น 

นักสื่อสารที่ควรตระหนักและเคารพถึงความเป็นมนุษย์ และ 

ความแตกตา่งระหวา่งบุคคล ระบบสงัคมและวฒันธรรมซ่ึงสะท้อน

ผา่นสถาบนัครอบครวั การศึกษา และการเมอืง ท่ีอาจไมไ่ด้สรา้ง

จิตสำ�นึกในเรื่องดังกล่าวให้กับสมาชิกของสังคมมากพอ

	 ทั้งน้ี แนวคิดนิเวศสื่อสะท้อนให้เห็นว่า เม่ือเกิดปัญหาจาก 

ผลกระทบของสื่อ และการสื่อสารต่อมนุษย์และสังคม การแก้

ปญัหาทีมุ่ง่ไปเปน็สว่นๆ แมจ้ะสามารถก่อใหเ้กิดการเปลีย่นแปลงได ้ 

แต่ยังไม่สามารถทำ�ให้สถานการณ์ดีขึ้นอย่างยั่งยืน ดังข้อมูล 

จากการศึกษาที่พบว่าปัญหาในระบบนิเวศสื่อนั้นส่วนใหญ่ไม่ใช่

ปัญหาใหม่แต่เป็นปัญหาที่นักวิชาการและนักวิชาชีพตระหนัก 

มาโดยตลอด อาท ิการรูไ้มเ่ทา่ทนัสือ่ของคนกลุม่ตา่ง ๆ  การผลติ 

และเผยแพร่ เนื้อหาในส่ือซ่ึงส่งผลเสียกระทบต่อสังคมในด้าน

ต่าง ๆ รวมถึงกฎหมาย กฎระเบียบ และแนวทางปฏิบัติงาน  

ซึ่งไม่เอื้อต่อการพัฒนาระบบนิเวศสื่อโดยภาพรวม (ชนัญสรา 

อรนพ ณ อยธุยา, การดา รว่มพุม่, และ มาโนช ชุม่เมอืงปกั, 2562)

	 จากท่ีกล่าวมา เราสามารถสรุปได้ว่า นิเวศสื่อ หมายถึง  

ความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสื่อ ทั้งเนื้อหาและ 

ช่องทาง บุคคล และระบบ ท่ีเมื่อมีสิ่งใดสิ่งหนึ่งเปลี่ยนแปลงไป 

ปัจจัยอื่น ๆ ก็จะเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย   
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ลักษณะของนิเวศสื่อ

	 Gianpiero Gamaleri (2019) ได้กล่าวว่า เดนนิส ดี คาลี 

(Dennis D. Cali) เสนอสิ่งสำ�คัญที่แตกต่างกันในการอ่านนิเวศ

สื่อโดยแบ่งออกเป็นเจ็ดประเด็นดังนี้

	 1. นเิวศสือ่ในฐานะทีเ่ปน็อปุลกัษณ ์จากความคดิของ คารล์อส 

เอ สโคลารี่ (Carlos A. Scolari) นิเวศสื่อมีส่วนช่วยในการรักษา

และซอ่มแซมโลกทีเ่กีย่วกบัความเสยีหายของภาพทีส่ือ่ (ทกุวนันี้

เรานึกถึงโซเชียลมีเดียเหนือสิ่งอื่นใด) 

	 2. นิเวศสื่อในฐานะที่เป็นทฤษฎีของกลุ่ม เป็นเสมือนพื้นที่ 

ของการศกึษาท่ีมกีารประยกุตใ์ช้งานของนกัวชิาการและนกัวชิาชีพ 

ทีท่ำ�งานดา้นการสือ่สาร ทีแ่สวงหาความสมดุลระหวา่งองคป์ระกอบ 

ต่าง ๆ อยู่เสมอ  

	 3. นิเวศสื่อในฐานะท่ีเป็นบรรณานุกรม กล่าวคือเป็นเสมือน

การรวบรวมแหล่งที่มาซึ่งสามารถใช้เพื่อระบุผู้เขียนที่เมื่อเวลา

ผ่านไปและให้คุณูปการทางความคิดที่สำ�คัญได้

	 4. นิเวศสื่อในฐานะที่เป็นการศึกษาสภาพแวดล้อม กล่าวคือ 

เป็นการศึกษาบริบทท่ีมีการประมวลผลการสื่อสารโดยตั้งอยู่ 

บนฐานคิดของแม็คลูฮาน (McLuhan) ที่ว่าสื่อใหม่แต่ละสื่อ 

ไม่มากก็น้อยจะเปลี่ยนแปลงในภาพรวมอย่างชัดเจน

	 5. นเิวศสือ่ในฐานะท่ีเปน็อปุลกัษณเ์พือ่เปรยีบถงึววิฒันาการ

สามารถเข้าใจได้วา่เป็นกลุม่ของความสมัพนัธท์างสงัคมท่ีกระตุน้

โดยความคิดเชิงตีความของการเปลี่ยนแปลงในด้านเทคโนโลยี

วัฒนธรรมและจิตสำ�นึกของเราเอง

	 6. นเิวศสือ่ในฐานะทีเ่ปน็มมุมองเนือ่งจากไมม่โีครงการใดใน

อนาคตที่ไม่ต้องการความสมดุลของปัจจัยท่ีมีจำ�นวนมากและ 

ซับซ้อนมากขึ้นทั้งในเชิงรูปธรรมและเชิงสัญลักษณ์

	 7. นิเวศส่ือในฐานะท่ีเป็นสาขาวิชาเน่ืองจากมีความจำ�เป็น

ที่ทั้งในรูปแบบและในการวิจัย วิธีการจะถูกพัฒนาขึ้น สำ�หรับ 

องค์ประกอบทีก่ลมกลนืและมจีรยิธรรมขององคป์ระกอบทัง้หมด

ที่มีอยู่
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นิเวศสื่อกับการรู้เท่าทันสื่อ 

	 จากความหมายและลกัษณะของนเิวศสือ่ เพือ่ใหผู้ใ้ชส้ือ่เขา้ถงึ

สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ใช้สื่อต้องรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง

ของสื่อ โดยฮอบส์ Hobbs (2010, p. 18-19) ได้กล่าวถึง

สมรรถนะของการรูเ้ทา่ทนัสือ่และดจิทิลัไว้ว่า หมายถงึ การเขา้ถงึ  

(Access) การวเิคราะห์และประเมนิ (Analyze and Evaluate)  

การสร้างสรรค์ (Create) การสะท้อนกลับ (Reflect) และ 

การกระทำ� (Act) และนิเวศสื่อที่หมายถึง ความสัมพันธ์ของ 

สิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสื่อ ทั้งเนื้อหาและช่องทาง บุคคล  

และระบบ ที่เมื่อมีสิ่งใดสิ่งหนึ่งเปลี่ยนแปลงไป ปัจจัยอื่น ๆ  

กจ็ะเปลีย่นแปลงตามไปดว้ย เพือ่ใหเ้กิดการรูเ้ท่าทันเมือ่นเิวศสือ่ 

มีการเปลี่ยนแปลง ผู้ใช้สื่อควรมีสมรรถนะของการรู้เท่าทันสื่อ 

ทั้งการเข้าถึง การวิเคราะห์และประเมิน การสร้างสรรค์  

การสะท้อนกลับ และการกระทำ�ให้สอดคล้องกับระบบต่าง ๆ  

ของนิเวศสื่อที่ผันแปรเปลี่ยนไปด้วย เราจึงต้องรู้เท่าทันสื่อใหม่ 

(New Media Literacy) ซึ่งมีนักวิชาการต่าง ๆ ได้กล่าวถึง 

การรูเ้ทา่ทนันเิวศสือ่ทีเ่ปลีย่นแปลงไปรวมถงึการรูเ้ทา่ทนัสือ่ใหม่

ไว้หลากหลาย ดังนี้   

	 โรงเรียน Frontier Primary ในประเทศสิงคโปร์ (2022) ได้

กล่าวถึงมาตรฐานของการรู้เท่าทันสื่อใหม่ โดยโรงเรียนนี้ได้มี 

บทเรียนที่เกี่ยวข้องกับการรู้เท่าทันสื่อใหม่ (New Media  

Literacy) ซึ่งมีองค์ประกอบของการรู้เท่าทันสื่อใหม่ ว่ามี 

ความสามารถในการสรา้งสรรค ์การเชือ่มตอ่ และการดแูลข้อมลู

สารสนเทศ ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิดของส่วนงานด้าน 

เทคโนโลยีการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการของประเทศสิงคโปร์ 

ในเรื่องค่านิยม หลัก 6 ประการ ในการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21  

ซึง่เปน็หวัใจของการมปีฏสิมัพนัธ ์ไดถ้กูบรรจอุยูใ่นประสบการณ์

การเรียนรู้ที่พัฒนาการแยกแยะและความรับผิดชอบของผู้ใช้

เทคโนโลยใีหแ้กน่กัเรยีน โดยไดแ้สดงดงัภาพที ่2.5 New Media 

Literacy ซึ่งรายละเอียด มีดังนี้ 

	 - การดูแล (Curate) เป็นการใช้เครื่องมือดิจิทัลและ 

การตัดสินใจในการเลือก ข้อมูลสารสนเทศเพื่อนำ�ไปใช้ 
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	 - การสร้างสรรค์ (Create) เป็นการใช้เครืองมือสร้างสรรค์

งานทางดิจิทัลในการผลิต ปรับปรุง รวบรวมสื่อในหลากหลาย 

รูปแบบไม่ว่าจะเป็น รูปภาพ คลิปเสียง คลิปวิดีโอ เพื่อนำ�เสนอ

และแลกเปลี่ยนแนวความคิดของข้อมูลสารสนเทศนั้นๆ

	 - การเชื่อมต่อ (Connect) เป็นการใช้เครื่องมือสื่อสารทาง

ดิจิทลัในการสรา้งปฏสิมัพนัธใ์นการแลกเปลีย่นขอ้มลูสารสนเทศ 

หรือ ความคิดต่าง ๆ  

 

ภาพที่ 2.5 New Media Literacy

Frontier Primary School (2022)

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

	 ทั้งน้ีบทเรียนต่าง ๆ ในโรงเรียน Frontier Primary ได้ถูก

ออกแบบให้มีกิจกรรมสนบัสนนุการเรยีนรูใ้นหลกัสตูรของนกัเรยีน

ในแต่ละระดับให้มีสามารถและรู้เท่าทันสื่อใหม่ดังนี้  

	 -  จัดการคอมพิว เตอร์และแอปพลิ เค ชันต่ าง  ๆ ใน 

สภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการเรียนรู้ด้วย ICT 

	 - ค้นคว้า ข้อมูลสารสนเทศ และการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ต 

	 - สร้างงานเอกสารต่าง ๆ ด้วย Microsoft Word 

	 - สาธิต การแสดงถึงประสิทธิภาพในทักษะการใช้แป้นพิมพ์ 

	 - นำ�เสนอ การสร้างตารางข้อมูลสารสนเทศด้วย Microsoft 

Excel

	 - สร้างการนำ�เสนอ Microsoft PowerPoint ด้วยการใช้สื่อ

ที่หลากหลาย (multimedia)
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	 - จัดการอุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ เช่น เครื่องมือในการอัดเสียง 

	 ทางโรงเรียนเล็งเห็นว่า ความรู้เหล่าน้ีเป็นทักษะท่ีเหมาะสม

ให้นักเรียนสามารถดูแล สร้าง เชื่อมต่อกับสิ่งแวดล้อมเพื่อให้

นักเรียนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี  

	 Lin และคณะ (2013) ได้กลา่วไว้วา่เมือ่เทคโนโลยเีปลีย่นแปลง

ไปตั้งแต่ การใช้ Web1.0 จนมาถึงในยุค Web 2.0 ที่บางคนก็

ใช้ บางคนก็พัฒนาเว็บ ไม่ได้มีใครกล่าวชัดเจนถึงองค์ประกอบ

ของการรู้เท่าทันส่ือใหม่ (New Media Literacy : NML) Lin 

และคณะ (2013) จึงได้ศึกษาจาก Chen และคณะ (2011)  

อ้างถึงใน Lin และคณะ (2013) ท่ีได้เสนอกรอบแนวคิดสำ�หรับ 

การรู้เท่าทันสื่อใหม่ ว่าประกอบด้วย 4 ระดับ เริ่มต้นที่ระดับ 

(a) การรับสื่อตามปกติ (Functional Consuming) สามารถที่ 

จะเข้าถึงและเข้าใจสื่อตามตัวอักษร ซ่ึงอยู่ด้านล่างซ้ายของภาพ 

ที่ 2.6 (b) การรับสื่ออย่ามีวิจารณญาณ (Critical Consuming) 

สามารถที่จะวิเคราะห์ประเมินค่าเนื้อหาจากสื่อได้ ซ่ึงอยู่ด้าน 

บนซ้ายของภาพที่ 2.6 ส่วนทางด้านขวาจะกล่าวถึงการรับสื่อ 

อย่างเชี่ยวชาญ โดย (c) การรับสื่อย่างเช่ียวชาญ (Functional 

Prosuming) สามาราถท่ีจะใช้เทคโนโลยีในการสร้างเนื้อหาส่ือ

ได้ จะอยู่ด้านล่างขวาของภาพท่ี 2.6 และ (d) การรับส่ืออย่าง

เชี่ยวชาญ อย่างมีวิจารณญาณ (Critical Prosuming) สามารถ 

ทีจ่ะสรา้งเนือ้หาสือ่ เขา้ใจผลกระทบทางสงัคม และสามารถทีจ่ะ

มสีว่นร่วมในสภาพแวดลอ้มของสือ่ตา่ง ๆ  ได้ ซึง่จะอยูด่า้นบนขวา

ของภาพที ่2.6 จากนัน้ Lin และคณะ (2013) ไดเ้ผยแพร่บทความ

ทีช่ือ่ว่า Understanding new media literacy: An explorative  

theoretical framework ซึง่เปน็กรอบแนวคดิของการรูเ้ทา่ทนั 

สื่อใหม่ ซ่ึงทักษะการรู้เท่าทันสื่อใหม่ ถูกแสดงออกมาด้วย 

ตัวชี้วัด 10 ตัวชี้วัด ได้แก่ (1) ทักษะการบริโภค (Consuming 

Skill) (2) ความเขา้ใจ (Understanding) รวมถงึทกัษะทางเทคนคิ

และความสามารถที่จะบริโภคเนื้อหาจากสื่อ (3) การวิเคราะห์ 

(Analysis) (4) การสังเคราะห์ (Synthesis) ประกอบด้วย  

การแยกส่วน การรวม และการผสมผสานของเนื้อหาของสื่อ 

ในหลากหลายมมุมอง (5) การประเมนิ (Evaluation) เพือ่แสดง

ให้เห็นถึงความสามารถในการสอบถาม วิจารณ์ และตัดสิน 
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ความนา่เชือ่ถอืของเนือ้หาสือ่ (6) ทกัษะการรบัสือ่ (Prosuming 

Skill) (7) แจกจ่าย (Distribution) (8) ผลิต (Production) เน้น

ทักษะทางเทคนิคในการผลิต เผยแพร่ และทำ�ซํ้าเนื้อหาของสื่อ 

(9) การมสีว่นรว่ม (Participation) แสดงใหเ้หน็ถงึความสามารถ

ในการมีส่วนร่วมเชิงรุกและเชิงวิจารณ์ต่อแพลตฟอร์มสื่อใหม่ 

และ (10) การสร้างสรรค์ (Creation) ประกอบด้วยทักษะใน 

การผลิตเนื้อหาสื่อโดยคำ�นึงถึงคุณค่าและอุดมการณ์ทางสังคม

และวฒันธรรมอยา่งมวีจิารณญาณ ซึง่ตวัชีว้ดัทัง้หมดถกูแสดงให้

เห็นตามระดับของการรู้เท่าทันสื่อใหม่ ตามภาพที่ 2.6 

ภาพที่ 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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	 จะเหน็ไดว่้าสมรรถนะในการรูเ้ทา่ทนัสือ่ นัน้ควรตอ้งปรบัเปลีย่น

ไปตามระบบนิเวศของสื่อเช่นกัน เพราะเมื่อสื่อและเทคโนโลยี 

มคีวามเจรญิกา้วหนา้มากขึน้ ผูใ้ชส้ือ่กจ็ะมีบทบาททีเ่ปลีย่นแปลง

ไป การนำ�เสนอข้อมูลข่าวสารจากเดิมท่ีทำ�ได้เพียงจากบุคคล

กลุม่หนึง่กเ็ปลีย่นแปลงไปดว้ยเชน่กนั รปูแบบการรบัสาร สง่สาร

นั้นล้วนเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาและนิเวศสื่อท้ังสิ้น ทักษะ 

การรูเ้ทา่ทนัสือ่จงึเปน็สิง่ทีส่ำ�คัญและจำ�เปน็สำ�หรบัการสือ่สารใน

ยคุปจัจุบัน และควรพจิารณาถงึนเิวศสือ่ การเปลีย่นแปลงไปของ

สือ่เพือ่การเขา้ถงึสือ่และเปน็พืน้ฐานในการเขา้ใจสือ่ ซึง่จะนำ�ไป

สูก่ารเขา้รว่มในการใช้ส่ือตามลกัษณะของนเิวศสือ่เพือ่เสรมิสรา้ง

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อต่อไป   

สรุปท้ายบท

	 นิเวศส่ือเป็นการกล่าวถึงความสัมพันธ์ฃองสื่อทั้งเนื้อหา  

ช่องทาง บุคคล และระบบ ที่เมื่อมีสิ่งใดสิ่งหนึ่งเปลี่ยนแปลง

ไป ปัจจัยอื่น ๆ ก็จะเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย จากการเติบโต

ของสื่อประเภทต่าง ๆ ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน จะเห็นได้ว่า 

การเปลี่ยนแปลงตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสารส่งผลให้คนมีพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไป สื่อม ี

ความเปลี่ยนแปลงไป บทบาทของผู้ใช้สื่อมีการเปลี่ยนแปลงไป  

ทั้งหมดนี้ต้องปรับตัวและเปล่ียนแปลงให้ทันกับความเจริญ

กา้วหน้าของเทคโนโลยแีละการเปลีย่นแปลงไปตามพลวัตของสือ่  

ซึ่งทั้งหมดน้ีล้วนดำ�เนินไปตามหลักการของนิเวศสื่อทั้งสิ้น  

การรูเ้ทา่ทนัสือ่จงึควรพจิารณาถึงนเิวศสือ่ และการเปลีย่นแปลง

ไปของสื่อเพื่อการเข้าถึงสื่อและเป็นพื้นฐานในการเข้าใจสื่อ  

ซึ่งจะนำ�ไปสู่การเข้าร่วมในการใช้สื่อตามลักษณะของนิเวศสื่อ

เพื่อการรู้เท่าทันสื่อต่อไป  
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การรู้จักสื่อ 3



คำ�อธิบายรายวิชา

เนื้อหา

	 รูจ้กัสือ่ เขา้ใจ บทบาทหนา้ทีส่ือ่ ภายใตปั้จจยักดดนัทัง้ปัจจยั

ภายใน ภายนอกองคก์ร รูจ้กัเนือ้หาสารทีแ่ฝงผา่นบทบาทหนา้ที่

สื่ออันมีนัยยะได้ทั้งเชิงบวกและเชิงลบ ส่งผลกระทบต่อผู้สื่อสาร 

ในระดับบุคคล และระดับสังคม

	 เน้ือหาสาร (Message) ท่ีส่งผ่านแพร่กระจาย โดยสื่อสาร

มวลชน ส่งผลกระทบต่อความรู้ ความคิด ความเชื่อ พฤติกรรม 

ทั้งในระดับบุคคล ระดับสังคม ขณะเดียวบริบทของสังคม ก็ส่ง

ผลกระทบต่อการผลิตสร้าง ส่งผ่าน แพร่กระจายเนื้อหาสาร 

(Message) ของสื่อสารมวลชนเช่นกัน 

	 จากนเิวศสือ่ในโมดลูที ่2 ทำ�ใหเ้หน็ถึงส่ือหรือช่องทางการสือ่สาร

ที่เปลี่ยนแปลงไปตามเทคโนโลยี สื่อใหม่ (New Media) เกิดขึ้น

จากการเปลีย่นแปลงเทคโนโลย ี(Disruptive Technology) ทำ�ให้

การสื่อสารไปสู่มวลชนจำ�นวนมากไม่ต้องถูกผูกขาดจากองค์กร

สือ่สารมวลชน ผูร้บัสารมสีถานะเปน็ผูส้ง่สารในคราวเดยีวกนัได ้

โดยผลติสร้าง สง่ผา่นแพรก่ระจายสาร (Message) ได้ดว้ยตนเอง 

(User Generate Content) ผา่นชอ่งทางสือ่สารสูเ่ครอืขา่ยสงัคม 

(Social Networking) ระหว่างบุคคล ภายในกลุ่มเชิงประเด็น 

รวมผู้มีความคิด ความเช่ือเดียวกันมาสื่อสารกันบนแพลตฟอร์ม 

(Platform) สื่อใหม่ อาทิ คลับเฮาส์ (Clubhouse) ช่องทีวียูทูบ 

(YouTube) และ พอดแคสต์ (Podcast)  พื้นที่เปิดให้คนโนเนม

ได้มตัีวตน การเกดิขึน้ของ “สือ่พลเมือง (Citizen Journalism)” 

ทีเ่ปน็กระบวนการผลติสือ่ของพลเมอืง โดยพลเมอืง เพือ่พลเมอืง 

เป็นต้น 

	 ในทางคู่ขนานเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป (Disruptive 

Technology) นับเป็นปัจจัยกดดันที่ส่งผลต่อสื่อดั้งเดิม อย่าง

ทวีดีจิทิลั วทิยกุระจายเสยีง สือ่สิง่พมิพ ์ตอ้งสง่ผา่นแพรก่ระจาย

เนื้อหาสาร (Message)​ ผ่านช่องทางการสื่อสารสู่แพลตฟอร์ม 

(Platform) สื่อใหม่ คู่ขนานกับช่องทาง (Channel) สื่อดั้งเดิม
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บทบาทหน้าท่ีสื่อสารมวลชน และปัจจัยกดดันต่อเนื้อหาสาร 

(Message) 

1. บทบาทหน้าที่สื่อสารมวลชน

	 บทบาทหน้าที่ ส่ือสารมวลชนในสังคมเสรีประชาธิปไตย 

แม็คเควล (Dennis McQuail, 1994) กล่าวไว้ว่าสื่อมวลชนโดย

ทั่วไปควรมีบทบาทหน้าท่ีพึงประสงค์ 5 ประการคือ 1) การให้

ข่าวสาร (Information) เกี่ยวกับเหตุการณ์และสภาพการณ์ใน

สังคมและในโลก ส่งเสริมความคิดใหม่ 2) การประสานสัมพันธ์ 

(Correlation) อธิบาย แปลความวิพากษ์วิจารณ์เก่ียวกับความ

หมายของเหตุการณ์ ข่าวสาร  สนับสนุนแก่สถาบันหลักของ

สังคมและบรรทัดฐานต่าง ๆ เสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้ทาง

สังคม ประสานเชื่อมโยงกลุ่มคนและกิจกรรมต่าง ๆ เข้าด้วย

กัน การกำ�หนดวาระทางสังคม 3) การสร้างความต่อเนื่องทาง

สงัคม (Continuity) ถา่ยทอดวฒันธรรมหลกั สง่เสรมิวัฒนธรรม

ทางเลือกใหม่ 4) การให้ความบันเทิง (Entertainment) ให้

ความสนุกสนานผักผ่อนหย่อนใจ 5) การรณรงค์ (Campaigns) 

ทางสังคม การเมือง เศรษฐกิจ เพื่อวัตถุประสงค์ส่วนรวม ท้ังนี้

โดยเป็นไปตามกรอบของสังคม 

สื่อ (Media/Medium) 

	 “ สือ่” คอื ตวักลางหรอืชอ่งทางทีน่ำ�สาร (Message)​ สง่ผา่น 

แพร่กระจายสาร ไปยงัประชาชนหรอืมวลชนผูรั้บสารจำ�นวนมาก 

เรียกว่า “สื่อสารมวลชน” (Mass Communication)​ ได้แก่ สื่อ

สิ่งพิมพ์ วิทยุกระจายเสียง และโทรทัศน์ ก่อนยุคเทคโนโลยีท่ี

เปลี่ยนแปลง (Disruptive Technology)  

	 สื่อสิ่งพิมพ์ หนังสือ (The Book) เร่ิมต้นด้วยการพิมพ์

หนังสือในประเทศตะวันตก เป็นเพียงการผลิตซํ้าข้อความ พิมพ์

จำ�นวนนอ้ย เชน่เดียวกบัจลุสารแผน่พบัทางการเมอืงและศาสนา 

มบีทบาทในการเปลีย่นแปลงโลกยคุกลางมสีว่นให้เกดิการปฏวิตัิ

เปลี่ยนแปลงสังคมในโลกตะวันตก

	 หนังสือพิมพ์ (The Newspaper) หนังสือพิมพ์ยุคแรกเริ่ม

เชิงพาณิชย์ในศตวรรษที่ 17 จัดพิมพ์เผยแพร่โดยมวลชน และ
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หน่วยงานรัฐ มีลักษณะท่ีเหมือนกัน คือเป็นเสียงของผู้มีอำ�นาจ 

และหน่วยงานรัฐ อีกทั้งเป็นเครื่องมือในการโฆษณาชวนเชื่อ 

หนังสือพิมพ์เป็นนวัตกรรม (Innovation) รูปแบบการสื่อสาร

ทางวัฒนธรรม มากกว่าหนังสือที่พิมพ์ 

	 นติยสาร (Magazine) นติยสารเปน็สือ่สิง่พมิพร์ปูแบบหนึง่

ที่สนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายเฉพาะเจาะจง 

	 สื่อวิทยุกระจายเสียง และโทรทัศน์ (Broadcasting) 

	 คุณสมบัติวิทยุกระจายเสียง นำ�เสนอเฉพาะเสียงเท่านั้น มี

ความยดืหยุน่ในการใชง้าน ความเปน็สาธารณะสงู อยูภ่ายใตก้าร

ควบคุมของกฎหมายและสังคม

	 คุณสมบติัของโทรทศัน ์นำ�เสนอพรอ้มภาพและเสยีง เนือ้หามี

ความหลากหลาย เทคโนโลยอีงคก์รซบัซอ้น ความเปน็สาธารณะ

สูง อยู่ภายใต้การควบคุมของกฎหมายและสังคม

	 การกำ�กับดูแล และพัฒนากิจการวิทยุกระจายเสียงและ

โทรทัศน์ในประเทศไทย 

	 การประกอบกิจการวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์ ใน

ประเทศไทย สำ�นักงาน กสทช. มีบทบาทหน้าท่ีกำ�กับดูแลการ

ใหบ้รกิาร พรอ้มดแูลรกัษาสทิธใินการเขา้ถงึสือ่วทิยกุระจายเสยีง

และโทรทัศน์ของผู้บริโภคโดยเฉพาะเด็กและเยาวชน

	 สำ�นักงาน กสทช. กำ�หนดแนวทางกำ�กับดูแล สื่อโทรทัศน์ไว้ 

2 แนวทาง คือ ฟรีไม่มีค่าใช้จ่าย และไม่ฟรีมีค่าใช้จ่าย

	 โทรทัศน์ภาคพื้นดิน รับชมฟรีไม่มีค่าใช้จ่าย เป็นการออก

อากาศผ่านเสาสัญญาณภาคพื้นดิน โดยอาศัยคลื่นความถี่ และ

รับชมผ่านสายอากาศแบบก้างปลาหรือหนวดกุ้งตามบ้านเรือน 

ได้แก่ ช่อง 3, 5, 7, 9, 11, ไทยพีบีเอส ซึ่งปัจจุบันพัฒนามาเป็น

ระบบดิจิทัล

	 ระบบโทรทัศน์ที่จำ�กัดการเข้าถึง ไม่ฟรีมีค่าใช้จ่าย ได้แก่ 

ระบบการรับสัญญาณผ่านดาวเทียม ผ่านสายเคเบิล ผ่านไอพี 

(Internet Protocol) ส่วนใหญ่มีการเก็บค่าบริการสมาชิก และ

เก็บแบบขายขาด กิจการแบบมีเงื่อนไขนี้ ผู้ประกอบการโครง

ข่ายทำ�หน้าที่ในการรวมช่องรายการ และส่งสัญญาณให้บริการ 

จ่ายแลว้ดูได้ หรอืทำ�สญัญาผกูพนัเปน็รายเดอืน/รายป ีหรอืแบบ 

สั่งซื้อเฉพาะช่องหรือเฉพาะรายการ 
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	 อีกทั้งกฎหมาย สำ�นักงาน กสทช. วางแนวทางประเภทการ

ให้บริการ วิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์ไว้เพื่อการประกอบ

กิจการว่า บริการสาธารณะบทบาทเน้นการมีข้อมูลข่าวสารที่

เป็นประโยชน์ ท้ังทางด้านการศึกษา การเกษตร การส่งเสริม

ความมั่นคง การสร้างความเข้าใจระหว่างรัฐบาลกับประชาชน 

ฯลฯ บริการทางธุรกิจบทบาทให้ความบันเทิง รายการละคร 

วาไรตี้ เกมส์โชว์ ฯลฯ มีโฆษณาได้

	 บริการชุมนบทบาทให้ข้อมูลข่าวสาร บริการสาธารณะ 

มหีลกัการ “ของชุมชน โดยชุมชน เพือ่ชุมชน” (สำ�นกังาน กสทช.)

	 อย่างไรก็ตาม หลังยุคเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลง (Disruptive 

Technology) ในศตวรรษท่ี 21 สือ่วทิยกุระจายเสยีง และโทรทัศน ์

ได้ขยายช่องทาง (Channel) การส่งผ่านแพร่กระจายสาร ไปยัง

มวลชนผู้รับสาร ไปสู่ แพลตฟอร์ม (Platform) ออนไลน์ ผ่าน

สื่อใหม่หรือสื่อโซเชียลมีเดีย (Social Media) การกำ�กับดูแล

ดา้นเนือ้หารายการ ของสำ�นกังาน กสทช.กต็ดิตามควบคูไ่ป โดย

พจิารณาจากฐานหลกัการผลติสรา้งเนือ้หาวา่ ตน้ทางมาจากชอ่ง

ทางการออกอากาศแบบสือ่ด้ังเดิม การกำ�กับดแูลเนือ้หาและการ

กำ�กับดูแลการให้บริการ รวมถึงการรักษาสิทธิคุ้มครองผู้บริโภค

ยงัอยูภ่ายใตก้รอบขอบเขตอำ�นาจหนา้ท่ีกำ�กบัดแูลของสำ�นกังาน 

กสทช. ที่ยังครอบคลุมอยู่

	 อินเทอร์เน็ต (The Internet) 

	 อนิเทอรเ์นต็ คอื เทคโนโลยรีะบบเครอืขา่ยคอมพวิเตอรข์นาด

ใหญ ่เชือ่มตอ่คอมพวิเตอรจ์ากหลายเครือ่งเข้าดว้ยกัน ทำ�ใหก้าร

ติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันทั่วโลก  

	 สือ่ใหม่ (New Media) คอืสือ่ในรปูแบบดจิทัิล ลกัษณะผสม

ผสานการเชือ่มโยงเทคโนโลยกีารสือ่สารข้อมลู (ICT) สิง่สำ�คญัของ

สื่อใหม่คือ “การเช่ือมโยงระหว่างกัน การเข้าถึงผู้ใช้แต่ละคนใน

ฐานะผูส้ง่และ/หรอืผูร้บั การโตต้อบ การใชง้านทีห่ลากหลาย ความ

แพร่หลาย แรงผลักดัน 2 ประการของการเปลี่ยนแปลงคือ การ

สือ่สารผา่นดาวเทยีม และ กญุแจสำ�คญัในพลงัของคอมพวิเตอร์

ในฐานะเครือ่งมือสือ่สาร กระบวนการของการทำ�ใหเ้ปน็ดจิทิลั ที่

ชว่ยใหข้อ้มลูทกุชนดิ ในทกุรปูแบบสามารถรวมเขา้ดว้ยกนัอยูใ่น

เครือข่ายการสื่อสารคอมพิวเตอร์และศูนย์รับสัญญาณเดียวกัน 

สื่อดั้งเดิมได้รับประโยชน์อย่างมากจากนวัตกรรมสื่อใหม่ 
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	 สื่อใหม่หรือสื่อโซเชียลมีเดีย ได้แก่ ไซต์ (Sites) ต่าง ๆ เช่น 

Twitter, Facebook, Instagram, LinkedIn และ Snapchat 

Advertising: การโฆษณาการใชโ้ฆษณาปอ๊ปอปั (Pop-up) และ

เล่นอัตโนมัติ (Autoplay Ads) ข่าวออนไลน์  การแพร่หลาย

ของเว็บไซต์วรรณกรรม การเพิ่มขึ้นของ E-Reader เช่น Kindle 

ล้วนตอกยํ้าความสำ�คัญอย่างต่อเนื่องของงานเขียนในสื่อดิจิทัล 

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

	 คือสื่อในรูปแบบดิจิทัล ลักษณะผสม ผสานการเชื่อมโยง

เทคโนโลยกีารสือ่สารข้อมลู (ICT) สิง่สำ�คญัของ สือ่ใหมค่อื “การ

เชื่อมโยงระหว่างกัน การเข้าถึงผู้ใช้แต่ละคนใน ฐานะผู้ส่งและ/

หรือผู้รับ การโต้ตอบ การใช้งานที่หลากหลาย ความแพร่หลาย 

แรงผลักดัน 2 ประการของการเปลี่ยนแปลงคือ การสื่อสารผ่าน

ดาวเทียม และ กุญแจสำ�คัญในพลังของคอมพิวเตอร์ ในฐานะ

เครือ่งมอืสือ่สาร กระบวนการของการทำ�ให้เปน็ดจิทัิล ที ่ชว่ยให้

ขอ้มลูทกุชนดิในทุกรูปแบบสามารถรวมเข้าดว้ยกันอยูใ่น เครอืข่าย

การสือ่สารคอมพวิเตอรแ์ละศนูยร์บัสญัญาณเดยีวกนั สือ่ดัง้เดมิ

ได้รับประโยชน์อย่างมากจากนวัตกรรมสื่อใหม่ 

	 สื่อใหม่หรือสื่อโซเชียลมีเดีย ได้แก่ ไซต์ (Sites) ต่าง ๆ เช่น 

Twitter, Facebook, Instagram, LinkedIn และ Snapchat 

Advertising: การโฆษณาการใชโ้ฆษณาปอ๊ปอปั (Pop-up) และ 

เลน่อตัโนมตั ิ(Autoplay Ads) ขา่วออนไลน ์การแพรห่ลาย ของ

เว็บไซต์วรรณกรรม การเพิ่มขึ้นของ E-Reader เช่น Kindle 

ล้วนตอกยํ้าความสำ�คัญอย่างต่อเนื่องของงานเขียนในสื่อดิจิทัล 

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

	 รู้จักเกม	  

	 เกม (Game) คอื สือ่ใหมใ่นดา้นของสือ่บนัเทงิท่ีมอีทิธพิลตอ่

คนทั่วโลก ผู้คนส่วนใหญ่จึงมักใช้เวลาว่างไปกับการพักผ่อนด้วย

การเลน่เกม ทำ�ใหส้ือ่เกมออนไลนย์งัคงมแีนวโนม้ทีจ่ะไดร้บัความ

สนใจมากขัน้อย่างตอ่เนือ่ง เกมในสือ่ใหมเ่กิดจากการนำ�เทคโนโลยี

ดิจิทัลสมัยใหม่มาทำ�ให้เกมมีความน่าสนใจ เช่น เทคโนโลยี AR 

(Augmented Reality Game) ท่ีเกิดจากการหลอมรวมสภาพ

แวดล้อมจริงกับวัตถุเสมือน เช่น ภาพ วีดีโอ เสียง ข้อมูลต่าง ๆ 

เข้าด้วยกันในเวลาเดียวกัน  โดยอาศัยการประมวลผลมาจาก
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เทคโนโลยีและแสดงผลผ่านทางอุปกรณ์การสื่อสารต่าง ๆ จะ

ช่วยในการนำ�เสนอภาพบรรยากาศต่าง ๆ ของเกมที่ผนวกกับ

สถานที่จริง พร้อมท้ังสร้างเร่ืองราวของเกมท่ีทำ�ให้ผู้เล่นเข้าไป

มีปฏิสัมพันธ์ได้มากย่ิงขึ้น เช่น  เช่น เกมโปเกม่อนที่ให้ผู้เล่น

ตามหาโปเกม่อนตามสถานท่ีจริงต่าง ๆ การสร้างแอปพลิเคชัน

สำ�หรับเลอืกเฟอรน์เิจอร ์ตกแตง่บา้นทีส่ามารถเลอืกตกแตง่บา้น

แบบจำ�ลองได ้นอกจากนี ้ยงัม ีเทคโนโลย ีVR (Virtual Reality) 

เทคโนโลยกีารจำ�ลองสภาพแวดลอ้มจรงิใหเ้ข้าไปอยูใ่นโลกเสมอืน

จริง ผ่านการรับรู้ จากการมองเห็น เสียง สัมผัส กลิ่น ซึ่งตัดขาด

จากสภาพแวดล้อมจริงและเข้าไปอยู่ในโลกเสมือนนั้นแทน ซ่ึง

โลกเสมือนคือแบบจำ�ลองสถานที่ต่าง ๆ  ในรูปแบบ4 มิติ การนำ� 

VR มาปรับใช้กับการเล่นเกมผู้เล่นจะต้องสวมใส่อุปกรณ์ต่าง ๆ 

เช่น VR Glass, Gear VR, Oculus Rift ฯลฯ ซึ่งเป็นแว่นขนาด

ใหญท่ีเ่มือ่ใสแ่ลว้จะแสดงผลภาพเสมอืนทีใ่หค้วามรู ้สกึเหมอืนผู้

เล่นกำ�ลังอยู่ในเกมนั้นจริงๆ ผ่านการรับรู้ ทางสายตา (รชิดา สิริ

ดลลธี, 2561: 38-39).

วดิโีอเกมถอืเป็นสือ่บันเทิงรปูแบบหนึง่ในชีวติประจำ�วนัของมนษุย์

ต่างจากสือ่บนัเทิงอยา่งรายการโทรทัศนห์รอืภาพยนตรค์อื วดิโีอ

เกมมปีฏสิมัพนัธข์องผูร้บัสารเกดิขึน้ดว้ย (Interactivity) การเลน่

วดิโีอเกมผูเ้ลน่จะตอ้งมปีฏสิมัพนัธก์บัระบบในเกมผา่นเครือ่งมอื

ที่ใช้ในการควบคุมเพื่อให้เกมแสดงผลตามที่ผู้เล่นต้องการ ซึ่งผู้

เล่นเกมจะมีตัวแทนภายในเกม (Avatar) ที่แสดงผลของการ

ปฏิสัมพันธ์ตามคำ�สั่งของผู้เล่นและระบบของเกม ทั้งนี้วิดีโอเกม

อาจเป็นเกมสำ�หรับเล่นคนเดียว หรือเล่นกับผู้อื่นพร้อมกันก็ได้ 

และในปจัจุบนัเราเรยีกวดิโีอเกมท่ีตอ้งใช้อนิเทอร์เนต็ในการเช่ือม

ต่อเขา้ระบบเกมวา่ เกมออนไลน ์(Online Games) (อธคิม ภเูกา้

ล้วน, 2560: 10-14)

	 รูปแบบของเกมออนไลน์ 

	 1. เกมอาพีจ ี(RPG : Role-Paying Game) เกมทีเ่ลน่ตาม

บทบาทของเนือ้หาหรือกตกิาของเน้ือเรือ่ง ผูเ้ลน่สามารถเลน่เกม

ไดเ้สมอืนอยูใ่นโลกแหง่ความเปน็จรงิ เชน่ แขง่ขนั ผกูมิตร สนทนา 

สื่อสารได้ เป็นต้น เนื้อหาส่วนใหญ่จะเกี่ยวกับการต่อสู้ ผจญภัย 

ผู้เล่นสามารถสร้างตัวละครข้ึนมาและสวมบทบาทเป็นตัวละคร
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น้ัน  หรือบางเกมก็สามารถเล่นเป็นตัวละครหนึ่งตัว หลายตัว 

หรือสามารถควบคุมตัวละครได้หลายๆ ตัวในเวลาเดียวกัน จุด

เด่นของเกมคือ การพัฒนาระดับ (Level) ประสบการณ์ของตัว

ละคร (Experience) เปน็ไปตามเนือ้หาหรอืเรือ่งราวของเกม ซึง่

มคีวามหลากหลาย และบางเกมมกีารใช้ชวีติเสมอืนสงัคมในโลก

แหง่ความเปน็จรงิ เช่น  การแตง่งาน การขายสนิคา้ การรวมกลุม่

ต่อสู้ เป็นต้น เกมประเภทนี้สามารถเล่นไปได้เรื่อยๆ มักใช้ระยะ

เวลาในการเลน่เกมคอ่นขา้งนาน เลน่อยา่งตอ่เนือ่งตามเนือ้เรือ่ง

ของเกมไม่มีวันสิ้นสุด เนื่องจากบริษัทเกมจะมีการพัฒนา หรือ

อัปเดต Patch ใหม่ เพื่อให้เกมมีความสนุกมากยิ่งขึ้น ทำ�ให้น่า

เล่น น่าสนใจและสร้างสิ่งใหม่ๆ

	 เกมอาพีจียังสามารถแบ่ง 3 ประเภท ได้แก่ (1) เกมแอ็คชั่น 

(Action RPG)  เกมที่มีการเพิ่มส่วนของการบังคับแบบแอ็คชั่น

เขา้ไปในเน้ือหาของเกม (2) เกมการวางแผนการรบ (Simulation 

RPG) (3) เกมท่ีผูเ้ลน่อยูบ่นโลกเสมอืนท่ีสรา้งข้ึนเอง (MMO RPG 

: Massively Multiplayer Online) กำ�หนดการผจญภัยของ

ตัวเองได้อย่างอิสระ ติดต่อกับผู้เล่นอื่นๆ เพื่อหาเพื่อนหรือเพื่อ

หาข้อมูลข่าวสารในเกมได้ ซ่ึงเป็นเกมอาร์พีจีที่ได้รับความนิยม

มาก ตัวอย่างเกม เช่น Aura Kingdom, The Witcher 3 Wild 

Hunt, Dark souls 3 เป็นต้น

	 2. เกมแอ็คชั่น (Action Games) เกมที่ได้รับความนิยมสูง

ในกลุ่มคนทั่วไป เพราะเล่นได้ง่ายที่สุด ใช้การบังคับทิศทางและ

การกระทำ�ของตัวละครในเกมเพื่อผ่านด่านต่าง ๆ มีตั้งแต่เกมที่

มีรูปแบบง่าย ๆ เหมาะกับคนทุกเพศทุกวัย ไปจนถึงเกมแอ็คชั่

นท่ีมีเนื้อหารุนแรงไม่เหมาะกับเด็ก บางเกมมีการใส่ลูกเล่นต่าง 

ๆ เขา้มาเพิม่ความสนกุของเกมจนกลายเป็นเกมแนวใหมท่ี่ไม่เนน้

การบุกตะลุย แต่ใช้การหลอกฝ่ายศัตรูเพ่ือผ่านอุปสรรคไปให้ได้ 

ซึ่งมี 2 ประเภทคือ เกมแอ็คช่ันท่ีสร้างสถานการณ์ข้ึนมาแล้วให้

ผูเ้ลน่หาทางผา่นโดยใชก้ารควบคมุทีมี่อยู ่(Simulation Action) 

และ เกมแอ็คชั่นพื้นฐาน (Platform Action) ท่ีวางฉากไว้บน

พื้นที่ขนาดหนึ่ง และให้ผู้เล่นผ่านเกมไปให้ได้ทีละด่าน ตัวอย่าง

เกม เช่น มาริโอ ร๊อคแมน เกมแพลตฟอร์ม Batman Arkham 
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knight เป็นต้น

	 3.	 เกมการยิง (Shooting Games) เกมยิงปืนที่ใช้อาวุธ

ปนืในการโจมตศีตัรผูา่นมุมมองของผูเ้ลน่ เนน้การยงิศตัรเูปน็หลกั

ตัว ผู้เล่นในเกมจะมีอาวุธหรือไอเท็มเสริมต่าง ๆ จึงทำ�ให้ผู้เล่น

นั้นตื่นตัวและต้องปรับตัวตามสถานการณ์ต่าง ๆ อยู่ตลอดเวลา 

จึงต้องใชส้ตใินการเลน่พอสมควร ความสนกุอยูท่ี่การทำ�ลายศตัรู

ด้วยอาวุธปืนและต้องคอยหลบกระสุนปืนของฝ่ายศัตรูด้วย ซ่ึง

แบง่ได ้2 ประเภทคอื เกมทีใ่ชม้มุมองแทนสายตา (First Person 

Shooting: FPS) ผูเ้ลน่จะเห็นแคม่อืกบัอาวธุของตวัละครในเกม

เท่านั้น ตัวอย่างเกมเช่น Rainbow six siege , Call of duty 

Warzons  และอกีประเภทคอื เกมยงิประเภทจำ�ลองภาพโดยรอบ 

(Third Person Shooting) คอื เหน็ตวัละครทีเ่ราบงัคบัและฉาก

โดยรวมในมุมกว้างทั้งหมด ทำ�ให้เห็นศัตรูต่าง ๆ ได้ในระยะไกล 

ตัวอย่างเกม เช่น  The Division ,Ghost recon Wildlands 

เป็นต้น

	 4. เกมผจญภยั (Adventure Games) จะเนน้เรือ่งราวของ

เกมคลา้ยกบัเกมอารพ์จี ีแตไ่มม่กีารเพิม่ระดบัของตวัละคร เกมท่ี

เปน็การสวมบทบาทเปน็ตวัละครโดยจะตอ้งผจญภยัเดนิทางเพือ่

ทำ�ภารกจิตา่ง ๆ  ทีไ่ดร้บัมอบหมายใหส้ำ�เร็จ โดยสว่นมากเกมจะ

เปน็ปริศนาและเนน้การใช้ความคดิ ในการแกปั้ญหา ตวัอย่างเกม

เช่น Oddmar, Genshin Impact, Everwild เป็นต้น 

	 5 เกมต่อสู้ (Fighting Games) เกมน้ีต่างจากเกมแอ็คชั่น

ตรงที่ไม่มีการผ่านด่านระดับสูงขึ้น แต่จะเน้นการต่อสู้ตัวต่อ

ตัว บางครั้งก็เป็นการสู้เป็นทีม มีการเตะ ต่อยและใช้ศิลปะการ

ต่อสู้ประเภทต่าง ๆ รวมถึงมีการทำ�ท่าชุดหรือท่ีเรียกว่าคอมโบ 

(Combo) เพราะการเล่นข้ึนอยู่กับฝีมือของผู้ควบคุมเป็นหลัก 

ไม่ใช่ตัวละครในเกม ซึ่งเกมแนวนี้มักจะทำ�ให้ตัวละครในเกมมี

ความสามารถแตกตา่งกนั ผูเ้ลน่มกัจะเลอืกใชต้วัละครทีต่นถนดั

หรือใช้ประจำ�ในการต่อสู้กับผู้เล่นอื่น ตัวอย่างเกม เช่น Mortal 

Kombat (18+ ภาพรุนแรง), Jump Force, Street Fighter 

เป็นต้น

	 6. เกมเสมอืนจรงิ (Simulator Game) หรอืเกมการจำ�ลอง

สถานการณ์ เป็นเกมประเภทท่ีจำ�ลองสถานการณ์ต่าง ๆ ข้ึนมา 
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เพือ่ใหผู้เ้ลน่ไดส้วมบทบาทเป็นผูที้อ่ยูใ่นสถานการณน์ัน้ เหตกุารณ์

ต่าง ๆ อาจจะนำ�มาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติขึ้น เกมแนว

นี้แบ่งได้ 4 ลักษณะ คือ การจำ�ลองการขับเครื่องบิน รถไฟ หรือ

ควบคุมรถยกของ (Virtual Simulation) การจำ�ลองเหตุการณ์

ต่าง ๆ ในช่วงเวลาหนึ่งให้ผู้เล่นได้เล่นเป็นตัวเองในสถานการณ์

นัน้ (Situation Simulation) การจำ�ลองเปน็เจา้ของกจิการและ

ทำ�การออกแบบพัฒนาไปจนถึงการบริหารกิจการ (Creation 

Simulation) และ เกมเลี้ยงสัตว์ ที่เหมือนเลี้ยงสัตว์จริงๆ  (Pet 

Simulation) ตัวอย่างเกมเช่น The Sim, Theme Hospital, 

Gran Turismo, เกมปลูกผัก, เกมแต่งตัวเป็นต้น

	 7. เกมกลยุทธ์การวางแผนรบ (Real Time Strategies 

Game) เกมท่ีแยกมาจากเกมแนวเสมือนจริง (Simulation) 

เกมทีเ่นน้การตัดสนิใจของผูเ้ลน่ โดยการวางแผนตา่ง ๆ  ให้สำ�เรจ็

ตามเป้าหมาย สามารถเล่นร่วมกันหลายคนหลายช่องทาง เช่น 

วางแผนการรบ การควบคุมกองทัพ ยึดพื้นที่ศัตรูหรือสร้างเมือง

ต่าง ๆ เพ่ือเอาชีวิตรอดซ่ึงสามารถเล่นร่วมกันได้หลายคน แบ่ง

ได้ 2 ลักษณะคือ การตอบสนองแบบทันกาล (Real time) ท่ีผู้

เลน่ทกุฝา่ยจะตอ้งแขง่กบัเวลาเนือ่งจากไมม่กีารหยดุพกัระหวา่ง

รบ เกมจะดำ�เนินเวลาไปตลอด และแบทีละรอบ (Turn base) 

ผู้เล่นมีโอกาสคิดมากกว่า เพราะจะใช้วิธีผลัดกันสั่งการทหาร

ของตัวเองคล้ายการเล่นหมากรุก เป็นเกมแนววางแผนการรบ 

ตัวอย่างเกมเช่น Endless Legend, Crusader Kings III, Age 

Of Wonders: Planetfall เป็นต้น

	 8. เกมกฬีา (Sport Game) เกมทีจ่ำ�ลองการเลน่กีฬาชนดิตา่ง 

ๆ เสมือนจริง มีกฎและกติกาที่ผู้เล่นจะต้องปฏิบัติตาม นิยมเล่น

กนัในกลุม่เพือ่น จุดเดน่คือสามารถเลอืกผูเ้ลน่เป็นนกักีฬาในดวงใจ

ได้และสามารถเล่นเป็นทีมกับเพื่อนๆ ได้ด้วย ปัจจุบันมีเกมกีฬา

หลายประเภท เชน่ ฟตุบอล บาสเกต็บอล กอลฟ์ ชกมวยเป็นต้น 

ตัวอย่างเกม เช่น FIFA Online, NBA 2K16, R.B.I.Baseball 

	 9. เกมแข่งความเร็ว (Racing Game) เกมท่ีมีความหลาก

หลายของการแข่งความเร็ว เช่น แข่งวิ่งเร็วเหนือมนุษย์ แข่งขี่ม้า 

แข่งรถโกคาร์ท เป็นต้น เป็นท่ีได้รับความนิยม เพราะเล่นง่าย 

สามารถตัดสินได้ในเวลาอันสั้น
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	 10. เกมเข้าจังหวะ (Rhythm action game) เกมท่ีมีจุด

เด่นคือจังหวะเสียงดนตรีและแนวการเล่นที่ให้ผู้เล่นกดปุ่มหรือ

เคาะจังหวะบนเครื่องควบคุมเพื่อสร้างเสียงต่าง ๆ ในเกมโดยท่ี

ตัวเกมจะกำ�หนดเครือ่งดนตรมีาใหเ้ปน็เกมประเภท Simulation 

อย่างหนึ่งที่แยกออกมาเป็นเกมแนวเข้าจังหวะ

	 11. เกมปริศนา (Puzzle) เกมท่ีฝึกการคิดแบบตรรกะพ้ืน

ฐาน เกมลบัสมอง  เลน่ไดท้กุเพศทกุวยั เพราะไดท้ัง้ความบนัเทงิ

และฝกึสมอง ฝกึใช้ความคดิต่าง ๆ  เนน้การแกป้รศินาหรอืปัญหา

ต่าง ๆ มีหลายระดับตั้งแต่ง่ายๆ จนถึงซับซ้อนมาก ตัวอย่างเกม

เช่น เกมจับผิด (Spot the difference) ปริศนาควีนแปดตัว 

(Eight queens puzzle) โซโคะบัง (Sokoban)

	 ทั้งนี้ จากรูปแบบเกมซ่ึงมีความหลากหลาย สามารถสรุปได้

เป็น 2 ประเภทหลักคือ 

	 1. เกม RPG เกมที่เล่นตามบทบาท หน้าที่ และภารกิจ เนื้อ

เร่ืองกำ�หนดโดยการปอ้นคำ�สัง่ สือ่สารกบัคนในเกมเพือ่ทำ�ภารกจิ 

เก็บค่าประสบการณ์ ต่อสู้ เหตุผลท่ีคนนิยมเล่น เพราะสามารถ

ควบคุมตัวละครได้อย่างอิสระ กราฟิกสวยและสมจริงอีกด้วย 

	 2. เกม E-sport เกมการแข่งขันกีฬาที่ได้รับความนิยมทั้งใน

ประเทศไทยและตา่งประเทศ ประกอบไปดว้ยผูเ้ลน่และอปุกรณ์

การแขง่ขนั โดยเลน่ผา่นคอมพวิเตอรห์รอืโทรศพัท์ ไมม่กีารจำ�กดั

เรือ่งอายแุละเพศ ทกุๆ คนทีม่ฝีมีอืสามารถเขา้รว่มแขง่ขนัได ้โดย

การแข่งขันน้ีจะมีการแข่งขันเป็นทีมและมีการฝึกซ้อมและมีกฎ

กติกาเหมอืนการแข่งขนักฬีาจรงิๆ และสามารถแขง่ขันเพือ่ชงิเงนิ

รางวัลและมีชื่อเสียงในวงการ E-sport ตัวอย่างเกมที่นิยมนำ�มา

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

ที่เล่นเกมธรรมดา แต่จะอัดวิดีโอ พูดคุยกับผู้ชมไปด้วย เนื้อหา

ของการแคสต์เกมส่วนใหญ่ คือ แนะนำ�วิธีการเล่นเกม แนะนำ�

เกมใหม่ มีการพากย์เสียงด้วยความสนุกสนาน ตื่นเต้น หรือทำ�

เสียงน่ากลัว เพื่อให้คนดูรู้สึกชอบและคล้อยตาม ซึ่งบางคนก็

อาจจะถา่ยหนา้ตาใหด้รีูแอคชัน่ระหวา่งการเลน่เกมกไ็ด ้หรอืจะ

มเีพยีงเสยีงบรรยายใหฟ้งัระหวา่งเลน่เกมกไ็ด ้หรอืแมก้ระทัง่เลน่

ให้ฟังเฉยๆ โดยท่ีไม่พูดคุยอะไรเลย เป้าหมายเพื่อเป็นแนวทาง 

บอกเทคนคิวธิกีารในการเลน่  หลกัสำ�คญัของการนกัแคสเกมคอื 

การมศีลิปะในการพดูใหค้นฟงัเขา้ใจและรูส้กึตามไปดว้ย รวมไป

ถึงจังหวะการตัดต่อคลิปของแต่ละคนท่ีจะมีเอกลักษณ์เป็นของ

ตัวเองเพื่อให้คนมาติดตามผลงาน 

	 2. นกัสตรมีเมอร ์(Streamer Game) คอื การเลน่เกมแบบ

ถา่ยทอดสด  (Live) พรอ้มกบัการเอนเตอรเ์ทนคนดผูา่นชอ่งทาง

ออนไลน์ต่าง ๆ เช่น Twitch.tv , YouTube, Facebook โดย

จะได้รับรายได้จากการสนับสนุนของผู้ชม (Donate) และเงิน

จากการ subscribe แตก่ารสตรมีเกมนั้น มคีวามยากพอสมควร 

เพราะเป็นการเล่นเกมสด ๆ ให้คนดู ผู้เล่นจะไม่รู้เลยว่าจะเจอคู่

ตอ่สูแ้บบไหน ทำ�ใหต้อ้งมกีารฝกึฝนอยา่งสม่ำ�เสมอ สว่นการพดู

คุย การสร้างสีสันขณะเล่นเกมก็สำ�คัญเช่นกัน สตรีมเมอร์มักจะ

เป็นคนที่มีอารมณ์ขัน และมนุษย์สัมพันธ์ท่ีดีพอสมควร เพราะ

คนที่เข้ามาดูการเล่นเกม ก็จะมีการพูดคุยแสดงความคิดเห็นอยู่

ตลอด ทำ�ใหก้ารเอนเตอรเ์ทนคนดกูเ็ปน็สิง่ทีเ่รยีกยอดววิและยอด
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โดเนทได้มาก

	 เฟซบุ๊ก (Facebook) ก่อตั้งโดย มาร์ก ซักเคอร์เบิร์ก บริษัท 

Meta เป็นสื่อสังคมออนไลน์ ที่มีผู้ใช้งานทั่วโลกมากถึงประมาณ

สองพนัลา้นคนตอ่เดอืน และยงัเป็นแพลตฟอรม์ทีม่ผีูใ้ชม้ากทีส่ดุ

ในประเทศไทย  (ร้อยละ 40.8) โดยมีผู้หญิงใช้มากกว่าผู้ชาย

เล็กน้อย เฟซบุ๊กใช้งานง่าย ผู้สมัครใช้งานสามารถนำ�เสนอได้ทั้ง 

ขอ้ความ เนือ้หา ภาพ เสยีง และวดิโีอ โดยผูใ้ชส้ามารถเลอืกเปน็

เพื่อนกับใครก็ได้ในเฟชบุ๊ก นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถใช้เฟชบุ๊ก

เพื่อมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานคนอื่นได้ เช่น การแสดงความรู้สึก 

แสดงความคิดเห็น เล่นเกมที่ผู้ใช้งานคนอื่นชักชวนเล่น รวมไป

ถึงทำ�กิจกรรมอื่นๆ ผา่นแอพลิเคชั่นเสริม อย่างไรก็ตาม การทำ�

งานของเฟซบุ๊กจะมกีารเก็บข้อมลูและประมวลผลปฏสิมัพนัธข์อง

ผู้ใช้ เช่น บุคคลท่ีพูดคุยด้วย เวลา ความถ่ี เนื้อหาท่ีดูและมีการ

โตต้อบ อปุกรณเ์ชือ่มตอ่ทีใ่ช ้หลงัจากประมวลผลแลว้เฟซบุก๊จะ

ส่งกลับมาเสนอผู้ใช้งานอีกครั้ง

	 อนิสตาแกรม (Instagram) หรอื ไอจ ี(IG) เป็นแอปพลเิคชันฟรี

ทีผู่ใ้ชส้ามารถอพัโหลดรปูภาพและวดิโีอแลว้แบง่ปนัใหเ้พือ่นเหน็

ได้ ปจัจุบนัอนิสตาแกรมถูกใช้งานเพือ่วัตถุประสงค์อืน่ๆ มากมาย 

อาทิ (ทีโอที., (ม.ป.ป.)

	 1) ใช้เพ่ือโปรโมตสินค้าและบริการ ไอจีกลายเป็นร้านค้าให้

ผู้ซื้อได้เลือกซ้ือสินค้าได้อย่างหลากหลาย ท้ังร้านเสื้อผ้า ของใช้ 

รา้นอาหารและเบอเกอรี ่บางรา้นมหีนา้รา้นแต่บางรา้นไมม่หีนา้

รา้นขายสนิคา้ผา่นไอจเีพียงแบบเดยีว เหตผุลท่ีผูข้ายเลอืกใช้ไอจี

เปน็อกีชอ่งทางโปรโมทสนิคา้ เพราะไอจมีผีูใ้ชง้านเปน็จำ�นวนมาก 

ลูกค้าสามารถเห็นรูปสินค้าได้ชัดเจนและหลากหลาย  สามารถ

จัดหมวดหมู่ต่าง ๆ ได้ เช่น หมวดรีวิว หมวดโปรโมชัน เป็นต้น

	 2) ใช้เพื่อเป็นไดอารี่ส่วนตัว ผู้ใช้สามารถเปิดใช้ไอจีได้หลาย

แอคเคาท์ อาจมีแอคเคาท์หนึ่งสำ�หรับเป็นไดอารี่ส่วนตัว ซ่ึงคือ

พ้ืนที่ของตัวบุคคลนั้นเองเพียงผู้เดียว หรือสามารถอนุญาตให้

บคุคลใดๆ เข้าถึงได ้โดยอาจจะเป็นการบันทึกเรือ่งราวและความ

รู้สึกในแต่ละวัน

 	 3) ใช้เพื่ออัปเดตผลงาน สำ�หรับผู้ใช้ที่มีผลงานศิลปะรูปแบบ

ต่าง ๆ และต้องการเผยแพร่ให้ผู้อื่นได้เห็นและติดตามเพิ่มมาก
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ขึ้น อาจใช้ไอจีอัพโหลดเผยแพร่ผลงานศิลปะ ภาพผลงานศิลปะ 

งานฝีมือจำ�นวนไม่น้อยที่ได้กลายเป็นแรงบันดาลใจให้กับบุคคล

ต่าง ๆ โดยเฉพาะวัยเรียนที่มีความสนใจและอยากต่อยอดไปสู่

เป้าหมายในอนาคต 

	 4)  ใช้เพื่อเป็น Studygram การใช้งานลักษณะนี้ได้รับความ

นยิมในกลุม่ผูใ้ชว้ยัเรยีน กลา่วคอื  เปน็การบนัทกึเรือ่งราวเกีย่วกบั

การเรียน การอ่านหนังสือ เคล็ดลับการเรียนและการทำ�ข้อสอบ 

ไปจนถงึการจำ�ลองทำ�ข้อสอบแบบจบัเวลาพรอ้มข้อความบรรยาย

ของตนเองในไอจ ี  เนือ่งจากการทำ� Studygram จะชว่ยกระตุน้

ให้มีความตื่นตัวใส่ใจในการเรียนและมากยิ่งขึ้น เพราะต้องปรับ

เพิ่มข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนให้ทันสมัยตลอดเวลา นอกจากนั้น

ยังเป็นการสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้อื่นอีกด้วย  

	 ทวิตเตอร์ (Twitter)  บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ผู้ใช้

สามารถส่งข้อความยาวได้ไม่เกิน 280 ตัวอักษร การโพสต์หรือ

ส่งข้อความเรียกว่า ทวีต (Tweet) ซ่ึงแปลว่า เสียงนกร้อง เมื่อ

ต้องการส่งต่อข้อความของคนอื่นผ่านทวิตเตอร์ของเราเรียกว่า 

Retweet (RT)  วัยรุ่นส่วนใหญ่เลือกใช้งานทวิตเตอร์เพราะรู้สึก

ว่ามีความส่วนตัวสูงกว่า ประกอบกับเมื่อกลุ่มของผู้มีชื่อเสียง มี

อทิธพิลต่อความคดิและการตดัสนิใจ (Influencer) เลอืกใชง้านท

วติเตอรเ์พือ่พดูคยุกบัแฟนคลบั ทำ�ให้กลุม่แฟนคลบักใ็ชง้านทวติ

เตอร์มากขึน้เพ่ือตดิตามบคุคลทีช่ืน่ชอบ ในประเทศสหรฐัอเมรกิา

พบว่านักข่าวเลือกใช้งานทวิตเตอร์มากท่ีสุดสำ�หรับติดตามและ

รายงานสื่อสารเน้ือหาท่ีน่าสนใจและเหตุการณ์ปัจจุบันแบบเรี

ยลไทม์

	 ติกตอก (TikTok) หรือ “Douyin” (เตาอิน) ดังที่เรียกกันใน

ประเทศจีนน้ัน เป็นแพลตฟอรม์ท่ีมวีตัถุประสงคส์ำ�หรบัสรา้งและ

เผยแพร่วิดีโอสั้นๆ แบบออนไลน์เพื่อให้ผู้ท่ีสนใจได้เข้ามารับชม 

ภายในแอปพลิเคชันมีท้ังเสียง ภาพ กราฟิกตกแต่งต่าง ๆ ช่วย

ให้ผู้ใช้งานสนุกไปกับการตกแต่งวิดีโอได้ตามต้องการ ผู้เข้าชม

ติกตอกจึงเป็นกลุ่มผู้ใช้ที่สนใจด้านบันเทิงเป็นหลัก แต่ในขณะ

เดียวกันผู้ใช้งานบางกลุ่มก็สร้างเนื้อหาอื่น ๆ ด้วย ติกตอกได้รับ

ความนิยมสูงขึ้นทั่วโลกอย่างรวดเร็ว ด้วยองค์ประกอบต่อไปนี้ 
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(fillgoods, 2565)

	 1) แอปพลิเคชั่นติกตอกมีความคมชัดสูง สามารถแสดงราย

ละเอยีดตา่ง ๆ  ทีม่ใีนคลปิวดิโีอ และสามารถอปัโหลดลงแพลตฟอรม์

ได้ทันที มีอินเตอร์เฟซราบเรียบ ไม่ทำ�ให้เกิดปัญหาอินเทอร์เน็ต

ล่าช้า จึงเปรียบเสมือนสตูดิโอเคลื่อนท่ีท่ีช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ

การลงคลิปวิดีโอที่มีเทคนิคพิเศษต่าง ๆ  

	 2) ปจัจบุนัตกิตอกมรีะยะเวลาการลงคลปิวิดโีอทีม่คีวามยาว

เพิ่มมากขึ้น ทำ�ให้เพิ่มเติมรายละเอียดได้มากขึ้น แต่กระนั้นก็ยัง

เปน็ชว่งเวลาทีต่อ้งนำ�เสนออยา่งกระชบั เมือ่ระยะเวลาสัน้ทำ�ให้

การอธิบายกระชับ รวดเร็ว ผู้ชมเข้าใจง่าย   

	 3) มีเสียงเพลงใส่ประกอบจำ�นวนมาก เพิ่มความสนุกสนาน

เพลิดเพลินได้อย่างน่าประทับใจ  

	 4) สามารถถ่ายทอดสดได้    

	 Discord คอื โปรแกรมแชท (Chat) ชนดิหนึง่ท่ีผูใ้ช้งานสามารถ

สรา้งหอ้งแชทไดฟ้รเีพือ่การสือ่สารทัง้ในรปูแบบพมิพ ์โทรคยุกนั 

สง่ไฟลร์ปูหรอืวดิโีอกบัเพือ่น สามารถสรา้งหอ้งแชตไว้พดูคยุกนัใน

กลุม่เฉพาะ   หรอืเปน็แหลง่พบปะสงัสรรคข์องกลุม่คนทีส่นใจใน

เรือ่งเดียวกนั รวมถึงคน้หาหรอืแอดเพือ่นเข้ามากลุม่แชทไดอ้ยา่ง

ง่ายดาย สามารถใช้งานได้บนอุปกรณ์หลากหลายท้ังบนเว็บไซต์  

เดสก์ท็อป หรือในสมาร์ทโฟน  เป็นโปรแกรมที่นักเล่นเกมนิยม

ใชง้านสงูมาก  และยงัพบในกลุม่ผูใ้ชง้านดา้นการตลาดหรอืวา่ใน

ด้านการทำ�งานก็พบว่ามีผู้ใช้งานดิสคอร์ดเพื่อติดต่อส่ือสารและ

พูดคุยกันอย่างกว้างขวาง

	 คลับเฮาส์ (Clubhouse)  เป็นแอปพลิเคชันที่ยังใช้ได้เฉพาะ

ในหมู่คนใช้โทรศัทพ์มือถือไอโฟน และต้องได้รับ “คำ�เชิญ” จาก

คนทีใ่ช้แอปพลเิคชันนีอ้ยูแ่ลว้เท่านัน้ถึงจะเข้าไปใช้งานในลกัษณะ

ของพูดคุยกันทางเสียง ลักษณะคล้ายๆ กึ่งวิทยุสื่อสาร กึ่งห้อง

ประชุมออนไลน์ หรือเหมือนการฟังพอดคาสต์ (Podcast) แบบ

สด ๆ แต่ก็สามารถเข้าไปพูดร่วมคุยได้ด้วย ในเชิงเทคนิคแล้ว

คลับเฮาส์มีมาตรการรักษาความเป็นส่วนตัวในระดับหนึ่ง กล่าว

คือ ไม่มีทางเลือกของการบันทึกเสียงบทสนทนาเอาไว้ได้ แต่ยัง

คงพบกรณีที่มีผู้แอบบันทึกเสียงสนทนาของผู้มีชื่อเสียงแล้วนำ�

ไปเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมออนไลน์อื่นๆ (บีบีซี, 2564)
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	 การปฏิวัติการสื่อสารโดยทั่วไปได้เปลี่ยน “ดุลอำ�นาจ 

(Balance of Power) ” จากสื่อไปยังผู้ชม จนขณะนี้มีตัวเลือก

มากขึน้ และมกีารใชง้านสือ่มากขึน้ การสือ่สารมวลชนแบบดัง้เดมิ

น้ัน มีทิศทางเดียว (One Way Communication)​ เป็นหลัก 

ในขณะที่รูปแบบใหม่ของการส่ือสารผ่านสื่อใหม่ มีการตอบโต้

เป็นหลัก 

	 เมคเควล (McQuail, 2010) สะทอ้นมมุมองทีม่ตีอ่สือ่ใหมว่า่ 

บุคคลทั่วไปสามารถเข้าถึงในฐานะผู้สื่อสาร (ผู้ส่ง-ผู้รับ) เป็นสื่อ

กลางของการสื่อสารทั้งมวลชน (mass) ทั้งบุคคล เสรีภาพยังคง

เปน็ประเด็นขอ้พพิาท เนือ่งจากสือ่เหลา่นีม้อีสิระมาก และยงักอ่

ให้เกิดความกลัวอย่างกว้างขวางว่าจะใช้ในทางที่ผิด 

ปัจจัยกดดันสื่อ 

	 แม้จะเกิดแพลตฟอร์ม ให้สื่อดั้งเดิม (สิ่งพิมพ์, วิทยุกระจาย

เสียง,โทรทัศน์) ขยายช่องทางการแพร่กระจายส่งผ่านสาร 

(Message) ไปยังมวลชนผู้รับสาร การมาของ “สื่อพลเมือง 

(Citizen Journalism)” ที่มีกระบวนการผลิตสร้าง ส่งผ่านแพร่

กระจายสาร โดยพลเมอืง เพือ่พลเมอืง แมจ้ะเกดิ “ผูส้ือ่สาร” (แทน 

ผูส้ง่สารหรอืผูร้บัสาร) แตท่ัง้สือ่ดัง้เดมิ และสือ่ใหม ่ยงัอยูภ่ายใต้

บริบทสงัคม มอีำ�นาจรัฐและอำ�นาจวฒันธรรมสังคมครอบคลุมอยู ่

เสมือนเหรียญสองด้าน สื่อมีผลกระทบต่อสังคม ขณะเดียวกัน

สังคมก็มีผลกระทบต่อสื่อเช่นกัน 

	 แม็คเควล (McQuail, 1983, p. 280) ได้แบ่งระดับการ 

วิเคราะห์ปัจจัยแวดล้อมที่มีอิทธิพลต่อองค์กรส่ือสารมวลชน 

แสดงดังภาพที่ 3.1

88



89

ภาพที่ 3.1 ระดับการวิเคราะห์องค์กรสื่อสารมวลชน

ที่มา: (McQuail, 1983, p. 280)​

	 ระดับการวเิคราะหป์จัจยักำ�หนดสือ่ ม ี5 ระดบั คอื วเิคราะห์

บุคคล/บทบาท วิเคราะห์จากองค์กรสื่อ วิเคราะห์จากสื่อ 

อุตสาหกรรม สถาบัน วิเคราะห์จากสังคม วิเคราะห์บริบทต่าง

ประเทศ 

	 โดยวเิคราะหร์ว่มกบัปจัจยักำ�หนดสือ่สารมวลชน ไดจ้ากปจัจยั

ภายใน และภายนอก ดังภาพ 3.2

การสื่อสารมวลชน
บุคคล/บทบาท (Individual/role)

สื่อ/อุตสาหกรรม/สถาบัน
(Medium/Industry/Institution)

องค์กร (Organization)

สังคม (Societal)

ระหว่างประเทศ (International)



	 จากภาพ 3.2 ปัจจัยกดดันภายในองค์กรสื่อได้แก่ 1) การ

บริหารจัดการ (Management) ได้แก่ นโยบายผู้บริหารองค์กร 

บุคลากรในองค์กร 2) ความเป็นสื่อมืออาชีพ มีกรอบการทำ�งาน

เคารพจรรยาบรรณ ทกัษะความเชีย่วชาญเฉพาะเปน็บรรทดัฐาน 

3) เทคโนโลยี องค์กรสื่อต้องปรับลักษณะการทำ�งานให้สอดรับ

กับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลง (Disruptive Technology)  ใน

ศตวรรษที่ 21 

	 ปัจจัยภายในกดดันภายนอกองค์ 1) การเมือง ระบอบการ

ปกครองของแตล่ะประเทศจะเป็นปัจจยักดดันตอ่บทบาท หนา้ท่ี

สิทธิ เสรีภาพของสื่อมวลชน เสรีภาพสื่อจะปรับเปลี่ยนไปตาม

คณะรัฐบาลทีบ่รหิารประเทศและออกกฎหมายกำ�กบัดแูลสือ่สาร

มวลชนในแต่ละสถานการณ์บริหารประเทศที่แตกต่างกันไป 2)

เศรษฐกิจ องค์กรสื่อมวลชนจึงอยู่บนทางสองแพร่งระหว่างการ

ต้อง ดำ�รงไว้ซ่ึงระบบตลาด และอุดมการณ์ความเป็นฐานันดรท่ี

สี่ บทบาทของสื่อมวลชนในระบอบประชาธิปไตยแบบเสรีนิยม 

ปจัจยัการตลาดมีผลตอ่การประกอบสรา้งเนือ้หาสารผา่นสือ่มวลชน 

รวมถงึสะท้อนสดัสว่นการกำ�หนดวาระของสือ่มวลชนทีใ่ห้ความ

สำ�คัญกับทุนนิยมเป็นอุดมการณ์หลัก ปัจจัยทางการตลาดเป็น

ตัวควบคุมระบบการทำ�งานที่คิดเป็นตัวเลขการจัดระดับความ

นิยม (Rating)  ซ่ึงกำ�หนดให้เนื้อหาในละครโทรทัศน์ไทยต้อง
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ภาพ 3.2 ปัจจัยกดดันภายใน-ภายนอก ที่ส่งผลต่อการผลิตสร้างส่งผ่านแพร่กระจายเนื้อหาของสื่อ

ที่มา: (McQuail, 1983, p. 282)​



วนเวียน อยู่กับเรื่องรัก โลภ โกรธ หลง เนื่องจากเป็นเรื่องที่นิยม 

โดนใจผู้ชม โดยมีผู้จัดละครโทรทัศน์เป็นผู้ดำ�เนินการ 3) สังคม

และวัฒนธรรม สื่อสารมวลชนในบริบทสังคมเสรีประชาธิปไตย 

สือ่มบีทบาท มโีครงสรา้งองคก์รทีแ่ตกตา่งกนั บาลาน และเดวสิ 

(Baran & Davis, 2009) กล่าวไว้ว่า บรรทัดฐานของสื่อควรทำ�

หน้าที่รายงานความเป็นจริงให้แก่ประชาชน การเป็นตลาดเสรี 

แห่งความคิดเห็น (Laissez-Faire) แต่หลายงานวิจัยที่สนับสนุน

ว่า นอกจากปัจจัยทุนครองอำ�นาจสื่อ ยังมีกลุ่มผลประโยชนอยู่

เบื้องหลัง มีวัฒนธรรมอุดมการณ์ความคิดภายนอกองค์กรเข้า

มามีบทบาทกำ�หนดวาระการนำ�เสนอสารของสื่อสารมวลชน 4) 

ปัจจัยผู้รับสาร ด้านจิตวิทยาส่วนบุคคล มีลักษณะกระตือรือร้น 

(Active Audience) หรือมีลักษณะเพิกเฉย ต่อสารท่ีสื่อส่งผ่าน

แพร่กระจาย

	  จากปัจจัยกดดันภายในและภายนอกองค์กรสื่อสารมวลชน 

สื่อหนังสือพิมพ์ สื่อวิทยุกระจายเสียง และสื่อโทรทัศน์ โดย

ทั่วไปในประเทศท่ีมีระบบการปกครองในระบอบประชาธิปไตย 

ได้รับอนุญาตและมีเสรีภาพในการแสดงบทบาทหน้าที่ภายใต้

กรอบเสรีภาพท่ีรัฐกำ�หนด เพราะสื่อมีผลกระทบเชิงวัฒนธรรม

ทาง ความรู้ ความคิด ความเชื่อหรืออุดมการณ์ และ พฤติกรรม 

สามารถหลอ่หลอม ปลูกฝงั เลยีนแบบ ยดึครองพืน้ทีค่วามคดิ กอ่

รปูอำ�นาจทีเ่รยีกวา่ “ Soft Power”  ทีว่ฒันธรรมและเศรษฐกจิ

เป็นตัวกดดัน

	 เมคเควล ให้มุมมองสื่อวิทยุและโทรทัศน์ว่า เนื้อหาโทรทัศน์

สว่นใหญม่กัมีจดุมุง่หมายเพือ่สรา้งภาพลวงตาของความเป็นจรงิ 

และโทรทศันย์งัมคีณุสมบตัสิรา้งความรูส้กึใกลช้ดิ และการมสีว่น

ร่วมส่วนตัวท่ีดูเหมือนปลูกฝังระหว่างผู้ชม และผู้นำ�เสนอหรือ 

นักแสดง (McQuail, 2010)

	 อยา่งไรกต็าม สงัคมเสรปีระชาธปิไตยก็มาควบคูกั่บทุนนยิมเสร ี

กลไกตลาดกลบัเป็นปัจจยักดดันสือ่สารมวลชน ต่อบทบาทหนา้ท่ี 

ทีค่วรเปน็ของสือ่สารมวลชนท่ีตอ้งเป็นสะพานเช่ือมระหวา่งรฐักับ

ประชาชน และต้องทำ�หน้าท่ีถ่วงดุลอำ�นาจรัฐ มีความเป็นกลาง 

รกัษาประโยชนส์าธารณะ ตรวจสอบการทำ�งานของรฐั สรา้งสรรค์

สังคม 

91



	 บทบาทหน้าที่ที่เป็นอยู่ การผลิตสร้าง ส่งผ่าน แพร่กระจาย

เนือ้หาสาร (Message) สูม่วลชนคูข่นานมากบัการควบคมุโดยรฐั 

และกลไกตลาด อำ�นาจทนุนยิมเสร ีไมว่า่สือ่นัน้จะเปน็ส่ือดัง้เดมิ

หรือสื่อใหม่

2. วัตถุประสงค์ของสื่อ  

	 การเรียนรู้เท่าทันสื่อต้องสามารถมีสมรรถนะในการเข้าถึง 

วิเคราะห์ ประเมินสาร (Message) ในหลากหลายรูปแบบและ

ประเภท (Aufderheide 1993, Cited in Hobbs, 1998) ท่ีแบง่

ตามเนือ้หาเพือ่ใหเ้ข้าใจคณุลกัษณะเฉพาะของสือ่เนือ่งจากรปูแบบ

ที่แตกต่างกันมีคุณลักษณะความคิดหลัก ความเช่ือ อุดมการณ์ 

ขนบ นวัตกรรม และการผลิตซํ้า เพ่ือให้ผู้เรียนรู้เท่าทันเนื้อหา 

กลวิธี รูปแบบการนำ�เสนอที่แอบแฝงวัตถุประสงค์ของผู้ส่งสาร

ต้องการ   

2.1 โฆษณา 

	 การโฆษณา (Advertising) คือการนำ�เสนอต่อสาธารณชน 

(Public Presentation) เพ่ือบอกเลา่ขา่วสาร กระตุน้ใหเ้กดิการ

รับรู้ หลักการของสื่อประเภทนี้คือการสร้างแรงจูงใจให้ผู้รับสาร

ในฐานะลกูคา้ผูบ้ริโภคเกดิการตอ้งการทีจ่ะซือ้สนิคา้และบรกิาร 

การเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารของสินค้าหรือบริการต่าง ๆ กระทำ�

โดยผ่านช่องทางหลากหลาย ได้แก่ หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ 

นิตยสาร แผน่พับ ป้ายโฆษณา สือ่บุคคล (ดารา และผูม้ช่ืีอเสยีงใน

สงัคม) สือ่อนิเทอรเ์นต็ (เกมสอ์อนไลน ์และเวบ็ไซต)์ สือ่กจิกรรม 

เช่น การจัดแถลงข่าว เป็นต้น ปัจจุบัน ผู้ประกอบการใช้กลยุทธ์

ทางการตลาดในรูปแบบที่หลากหลายทันสมัยในการจูงใจให้ผู้ 

บริโภคซื้อสินค้าและบริการของตน จะเห็นได้ว่าโฆษณามีมิติ

ของการสื่อสารเพื่อการชักจูง (Persuasive Communication)  

	 สือ่โฆษณามอีทิธพิลตอ่ความรูส้กึนกึคดิ ทศันคต ิคา่นยิม และ

พฤติกรรมของผูบ้รโิภคเป็นอยา่งมาก  มีท้ังมติกิารใหข้้อมลูท่ีเป็น

จรงิหรอืมโีฆษณาชวนเชือ่เกนิจรงิ หรือแอบแฝงคา่นยิมความคิด

แอบแฝงใด หากขาดความรูเ้ทา่ทนัสือ่โฆษณาแลว้จะทำ�ใหไ้ดร้บั

สินค้า ผลิตภัณฑ์ และบริการท่ีอาจเกิดผลเสียหาย มีอันตราย 

ต่อผู้บริโภค หรือกระทบตอ่พฤติรรมโดยเฉพาะเยาวชนท่ีแยกแยะ
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ความแตกต่างระหวา่งข้อเทจ็จริงกบัการโฆษณาจงูใจไดไ้มชั่ดเจน

หลกัการสำ�คญัในโฆษณาคอืการจำ�แนกและเข้าใจผูรั้บสารทีเ่ป็น 

กลุ่มเป้าหมาย (Target Audiences) และการประกอบสร้างสื่อ 

รวมทัง้กระบวนการผลติสาร  เนือ่งจากหลกัการตลาดในสือ่โฆษณา

ผสมผสานกลยุทธ์จิตวิทยา มานุษยวิทยา ผสมผสานการตลาด 

วิธีการตลาดรุกถึงระดับจิตใต้สำ�นึกและจิตไร้สำ�นึกของผู้บริโภค  

ค่านิยมในการใช้สินค้าราคาแพง หรือสินค้าซ้ือต่างประเทศ 

ผ่านกิจกรรมขายตรงกับเด็ก  

	 นอกจากนี้เทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ทำ�ให้มี

การทํางานผสมผสานระหวา่งสือ่โฆษณาดัง้เดมิกบัสือ่โฆษณาใหม ่

มกีารใชเ้ทคโนโลยเีขา้มาชว่ยในกระบวนการทํางานตัง้แตเ่ริม่ตน้ 

นำ�การตลาดวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analytics) การตลาดเจาะ

สื่อแบบใหม่ (New Mediums) เนื่องจากการเข้าถึงสินค้าของ

ลูกค้า (Customer Journey) หลักการตลาดยุคใหม่ผสมผสาน

การทำ�งานกบั IT, การเงนิ การขาย การจดัการสนิคา้ ผสมผสาน

เทคโนโลยี AI, Voice VR AR  เช่น Fitbit ที่รวบรวมเทคโนโลยี

หลากหลายเขา้ดว้ยกนัในผลติภณัฑ ์อาท ิระบบเซน็เซอร ์(Sensors) 

เทคโนโลยไีรส้าย ซอฟตแ์วร ์และบรกิารดา้นสขุภาพเช่ือมกบัการ

ตลาด นอกจากนีย้งัใชส้ือ่โซเชยีลมเีดยีหลากหลายรวมถงึแชตเพือ่

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้บริการฟิตเนส (Armstrong, Esber, 

Heller, and Timelin, 2020)  องค์กร Intel, Red Hat และ 

Spotify ต่างก็พบการปรับตัวโฆษณาเน้นสร้างประสบการณ์ 

ก้าวลํ้ามีคุณภาพให้กับลูกค้าเช่นกัน
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	 การต่อสู้เข้มข้น การสื่อสารท่ีแนบเนียนทรงประสิทธิภาพ

มากขึ้น ทำ�ให้ผู้รับสารยากจะแยกแยะ เส้นแบ่งระหว่าง

โฆษณา (Advertising) ข้อมูล (Information) และความบันเทิง  

(Entertainment) เนือ่งจากมกีลยทุธก์ารตลาดแบบผสม สือ่อเีลค็

โทรนคิส ์และสือ่ผสมแบบ (Hybrid Media) (Livingstone, 2004) 

การตลาดแบบโซเซียล หรือ SMM (Social Media Marketing) 

เชน่ เฟซบุก๊ (Facebook) ทวติเตอร(์Twitter) ยทูบู (YouTube) 

ฟลคิเกอร ์(Flickrs) TikTok ,Snaphot เพือ่ใหเ้ช่ือมตอ่หรอืวางแผน

แคมเปญไปสู่ผู้บริโภคเป้าหมายได้ (Arens, 2020) นอกจากนี้
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	 ยงัมกีารตลาดท่ีใช้การสือ่สารแนวใหม ่คอื การตลาดโดยอาศยั

ผู้มีอิทธิพลทางความคิด (Influencer Marketing) หมายถึงผู้มี

อิทธิพลบนโลกออนไลน์ เป็นคนท่ีมีผู้ติดตามจำ�นวนหนึ่ง และ 

ผูติ้ดตามนัน้พรอ้มท่ีจะคลอ้ยตามคลา้ยกบักลยทุธ์การตลาดแบบ

เกา่ทีใ่ชค้นมชีือ่เสยีงมารบัรองคณุภาพ แต ่Influencer Marketing 

จะเน้นไปทางออนไลน์มากกว่าและเจาะจงลูกค้าเฉพาะกลุ่มได้

มากกว่า ตั้งแต่กรณีของการรีวิวสินค้า บิวตี้บล็อกเกอร์ท่ีทำ�ให้

เครือ่งสำ�อางขายด ีรองเทา้ทีด่าราใช ้แมก้ระทัง่ Instagram ของ

เพื่อนสนิทของเรา รวมไปโฆษณาแฝงหรือ Tie-in การปรากฏ

ของผลิตภัณฑ์เข้าไปในส่วนท่ีเป็นเนื้อหารายการ ไม่ว่าจะเป็น

รายการข่าว ละคร สารคดี เพลง เกมโชว์ หรือแม้กระท่ังเกมส์

ในแพลตฟอร์ม Facebook Gaming
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Influencer Marketing Hub. (2020)



	 ข่าว และสารคดี

	 ข่าว คือ การให้ข้อเท็จจริง สาระสำ�คัญเก่ียวกับเหตุการณ์

ที่เกิดขึ้น ของสิ่งใดสิ่งหน่ึงที่คนให้ความสนใจ เนื่องจากมีผล 

กระทบหรือมีอิทธิพลต่อผู้คน เรื่องราวของเหตุการณ์ ข้อเท็จ

จริง หรือความคิดเห็นซ่ึงเป็นท่ีสนใจของบุคคลท่ัวไป เหตุการณ์

ที่เป็นผลประโยชน์และมีส่วนเกี่ยวข้องกับสาธารณชน ตลอด

จนความคิดเห็นจากบุคคลระดับต่าง ๆ ซ่ึงมีความสำ�คัญ และ

เป็นที่น่าสนใจอันมีผลกระทบต่อคนหมู่มากในชุมชนหรือสังคม 

คุณค่าในการนำ�เสนอถูกแยกแยะประเด็นสำ�คัญ คือ เหตุการณ์

ความใกลช้ดิต่อสาธารณะ ผลกระทบ ความสนใจ ความเดน่และ

ความชัดเจน (Pasqua, Buckalew, Rayfield and Tankare, 

1990) นอกจากนี้ข่าวมีบทบาทสำ�คัญในการทำ�ให้รับรู้ข่าวสาร

และสามารถตัดสนิใจท่ีเป็นประชาธปิไตย สามารถตรวจสอบข่าว

และนัยยะเชิงสังคมได้ (Societal Implications) ซึ่งการเรียนรู้ 

เทา่ทนัข่าวจำ�เปน็ตอ้งมทีกัษะดา้นการวเิคราะห ์(Hobbs, 2010)  

ที่สำ�คัญ 3 องค์ประกอบ

	 (1) ภายใต้เงือ่นไขและข้อจำ�กดัใดท่ีมกีารผลติข่าวสารช้ินงาน

นั้นๆ   

	 (2) พิจารณาเป้าหมายเชิงวารสารศาสตร์ คือ ท่ีจะทำ�ให้เกิด

สาธารณะที่มีการรับรู้ข้อมูลข่าวสาร (Informed Public) เพื่อ

ที่สามารถตัดสินใจท่ีรวบรวมความต้องการของผู้คนหลากหลาย

กลุม่ การดำ�เนนิการตามวถิปีระชาธปิไตยในชมุชนของตนเองได้

	 (3) ความรับผิดชอบของผู้รับสารในการเป็นนักคิดวิเคราะห์ 

(Critical Thinkers) 

	 ผู้ รับสารจะเตรียมการให้ตรวจสอบเนื้อหาข่าว (News 

Content) ในยุคการแข่งขัน และการที่ผู้รับสารแบ่งกลุ่มเฉพาะ

แบบกระจัดกระจาย (Fragmentation of News Audiences) 

ในการครอบงำ�ความคดิท่ีไมง่า่ยดาย ท่ีสามารถกระทำ�การเก่ียวกับ

ธรรมชาตทิีป่ระเมนิเปน็ความนา่เชือ่ถอื และมสีถานะเชิงอำ�นาจ

เมื่อนำ�ไปสู่ข่าวและกิจกรรมปัจจุบัน (Hobbs, 2010)

	 การเรยีนการสอนดา้นนีเ้ป็นไปไดย้ากในระบบ  Hobbs (2004) 

ต้องสนับสนุนให้เกิดการคดิเชิงวเิคราะห ์(Critical-Thinking) และ

ทกัษะการวเิคราะหเ์ป็นแกน่ในการเรยีนรู ้ท้ัง พฒันาเชิงวิเคราะห ์
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และทกัษะการสือ่สารเพือ่สรา้งใหเ้ขา้ใจเปน็ผูท้ไีดร้บัรูข้า่วสาร ใน

การนำ�ไปสู่โลกใบใหม่ท่ีสลับซับซ้อน สามารถมีทักษะช้ีวัดการรู้

เทา่ทนัสือ่ประเมินคณุคา่ และตรวจสอบความนา่เชือ่ถือของขา่ว

ได้

	 ขา่วปลอม (Fake News) ซึง่ปรากฏในสือ่สงัคมออนไลนโ์ดย 

เฉพาะเฟซบุ๊ก ทำ�ให้ผลการเลือกต้ังสหรัฐท่ีผ่านมาถูกวิจารณ์ว่า 

นายโดนลัด์ ทรมัป ์ชนะการเลอืกตัง้ในผลการเลือกตัง้ประธานาธบิดี

ปี 2016 ซึ่งพบว่ามาจากการสร้างข่าวปลอมเพื่อโจมตีคู่แข่ง

ทางการเมือง ลักษณะข่าวปลอมพบว่าประเภทของข่าวปลอม 

ที่พบมากที่สุดในระหว่างการเก็บข้อมูลคือข่าวปลอมท่ีถูกสร้าง

ขึ้นอย่างสมบูรณ์ (Bogus) และรูปแบบเนื้อหาของข่าวปลอม

ข่าวที่จงใจประดิษฐ์ (Fabricated Content) เจตนาในการ

สร้างขึ้นมาเพื่อให้เป็นข่าวปลอมท่ีสมบูรณ์ แนบเนียนท่ีสุด โดย

มีเนื้อหาที่ประดิษฐ์ข้ึนใหม่ท้ังหมด ท้ังภาพ และข้อมูลท่ีปรากฏ

ที่สามารถสังเกตได้จากการพาดหัว แหล่งท่ีมาข้อมูล ตรวจสอบ 

ที่อยู่ของเว็บไซต์ บทความต้นฉบับ ตัวตนผู้เขียน ตัวตนแหล่ง

ข่าว ใช้หลักการ ค้นหาย้อนกลับ ตรวจสอบคุณภาพ ความเป็น 

กลางของเนื้อหา และเวลาในการนำ�เสนอ และข้อมูลเชิงเสียดสี 

นอกจากนีส้ิง่ทีอ่นัตรายทีส่ดุยากทีจ่ะแยกแยะ คอื “คลปิปลอม” 

ในรปูแบบทีเ่รยีกวา่ “DeepFake” ถกูทำ�ขึน้ดว้ยเทคโนโลย ีA.I. 

ซึ่งยิ่งตรวจสอบยากยิ่งกว่าข่าวธรรมดา (Elizabeth, 2014)

	 รายการสารคดี    

	 สารคดี คือ ประเภทของส่ือท่ีผลิตข้ึนเพื่อเสนอเรื่องราวของ

ความจริง เคยเกิดขึ้น หรือเคยมีอยู่จริง ข้อมูลความรู้ เรื่องราว

เชิงเจาะลึก ผ่านการค้นคว้าศึกษาข้อมูลอย่างรอบคอบ มีมิติ

ความรู้เชิงประวัติศาสตร์หรือการผ่านการกลั่นกรองเรื่องราว

ที่ใช้ระยะเวลารอบคอบถ่ีถ้วน มุ่งเน้นให้สาระ ความรู้มุมมอง 

ความคิด ความกระจ่างแก่ผู้ชมรายการเป็น มีความเป็น 

กลางทางข้อมูล (Rabiger, 2001) เนื้อหารายการมุ่งให้ข้อมูล 

ความรู้เป็นเป้าหมายหลัก ส่วนความสนุกสนานเพลิดเพลินนับ 

เปน็เปา้หมายรอง (ธรีภาพ โลหติกลุ, 2552) เนือ้หาเนน้ใหค้วาม

รูต่้อเรือ่งราว เหตุการณ์ บุคคลทีเ่ป็นข้อเทจ็จรงิ (Fact) ประกอบ

กับการสร้างสรรค์องค์ประกอบสําคัญคือภาพและเสียงแสดงให้ 

ทำ�ใหเ้กดิการใชจ้นิตนาการสรา้งอารมณน์า่เชือ่ถอืและนา่ตดิตาม
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	 อยา่งไรกต็ามในการศกึษารูเ้ท่าทันสือ่มองวา่รายการประเภทนี้

แทจ้รงิแลว้มีการสอดแทรกความหมาย คณุคา่ อดุมการณ ์ชดุความ

คิดแฝงอยู่ แทรกเรื่องเล่า การตีความแนวทางต่าง ๆ  (Hobbs, 

2004) ทั้งนี้การเป็นสื่อผสมท้ังภาพและเสียง ดนตรีประกอบ 

เสยีงประกอบ และเตม็ไปดว้ยข้อมลูอดีตปัจบัุนเชิงประวติัศาสตร์

ทำ�ให้มีความแนบเนียนว่านี่คือความจริง ทั้งๆ ที่มีกระบวนการ

สร้างเนื้อหา มุมมองวิธีคิด และความเป็นจริงในลักษณะความ

จรงิแท ้(Ultimate Realities) ในสิง่ทีอ่าจจะไมเ่ปน็เช่นนัน้เสมอ

ไปกไ็ด ้เชน่รายการสารดคชีอ่ง Discovery channel, National 

geography, BBC ,Netflix เปน็ตน้ กรณปีระเทศไทย อาท ิหอม

แผน่ดิน รายการ สมดุโคจร On the Way, GPS หรอื Viewfinder 

Dreamlist แต่ในความเป็นจริงผู้ผลิตสารคดีสามารถบิดความ 

เป็นจริง หรือเปลี่ยนลำ�ดับเหตุการณ์ของเรื่องราวได้ เช่น การ

ที่สารคดีดังเกี่ยวกับเหตุการณ์ฆาตกรรมหมู่ท่ีโรงเรียนมัธยม 

โคลัมไบน์ ในรัฐโคโลราโด้ สหรัฐอเมริกา Bowling for 

Columbine (Hardy, 2003)

	 รายการสารคดีแท้จริงแล้วมีมิติทั้งการสอดแทรกความคิด

หลกั อดุมการณห์ลกั (Dominant Ideology) บางอยา่ง ผา่นทาง 

โครงเร่ือง พิธีกร คนในพื้นท่ี/เจ้าของบ้าน พื้นท่ี สถานท่ีในการ 

เดนิทาง รสนยิมทีป่รากฏในเนือ้เรือ่ง เช่น รายการสารคดชีีวประวตั ิ

ชนชั้นนำ� การประกอบสร้างและสื่อสารอำ�นาจ รสนิยม 

อัตลักษณ์ และตัวตนที่แตกต่าง หรือกรณีสารคดีเชิงท่องเที่ยว 

“หนังพาไป” ทางสถานีไทยพีบี เอสที่ตีความหมายใหม่  

(Re-Interpret) ทีแ่ตกตา่งของการทอ่งเทีย่วทีน่ำ�เสนอสถานทีไ่ม่

ยึดติดรูปแบบข้อมูลเคร่งขรึม ไม่ตัดสินวัฒนธรรมผู้อื่น

	 ปกิณกะ

	 รายการปกิณกะ (Variety Program) เป็นรูปแบบรายการที่

นำ�เสนอความบันเทิง โดยใช้รูปแบบการนำ�เสนอท่ีหลากหลาย

ทั้งในด้านเนื้อหารายการ และรูปแบบการนำ�เสนอด้วยความ 

มุ่งหวังที่จะสร้างความพึงพอใจ สร้างความสนุกสนานบันเทิง 

เรงิใจ ใหก้บักลุม่ผูช้มรายการท่ีแตกตา่งหลากหลาย ไดแ้ก่ รายการ

แสดงดนตรีและร้องเพลง รายการแสดงตลก รายการเพลง เกม 

สาธติ รายการสนทนา รายการเรียลลตีิโ้ชว์ (Reality TV) รายการ
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เกี่ยวกับไลฟ์สไตล์ (Lifestyle) โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงให้ดี

ขึ้น (Makeover) ซ่ึงเป็นการพัฒนารูปแบบการให้ความรู้เก่ียว

กับการใช้ชีวิต ท้ังการจัดบ้าน จัดสวน ทำ�อาหาร  นอกจากนี้

รายการประเภทผสมผสาน (Hybrid Program) เป็นรายการท่ี

มีการผสมผสานระหว่าง รูปแบบรายการที่หลากหลาย นำ�เสนอ

เรือ่งราวเดยีวอยา่งกลมกลนื เช่น รายการคดิข้ามเมฆ ผสมระหวา่ง 

การแข่งขัน (Game Show) + การให้ความรู้เชิงสารคดี แบบ 

Observatory Documentary + Reality (ติดตามดูพฤติกรรม

ในการทำ�กิจกรรมตา่ง ๆ  ของคน) Chris Delivery - ผสมระหวา่ง 

รายการให้การศึกษา รายการสอน + Sit-Com / โชว์ / ละคร  

เป็นต้น 

 

3. การเข้าใจเนื้อหาในสื่อแต่ละประเภท

	 การวเิคราะหเ์นือ้หาสือ่ประเภทตา่ง ๆ เป็นทักษะสำ�คญัสำ�หรบั

การรู้เท่าทันสื่อ

	 3.1 รู้เท่าทัน สื่อโฆษณา

 	 โฆษณาเปน็การสือ่สารมวลชนซึง่กระบวนการของการสือ่สาร

มวลชนจะเริ่มจาก การโฆษณาได้คือ ผู้ผลิต (แหล่งข้อมูล) จ้าง

บริษัทตัวแทนโฆษณาเพื่อพัฒนา (ใส่รหัส) งานโฆษณา (สาร)  

และทำ�ให้ผู้ชม ผู้อ่านหรือผู้ฟัง (ผู้รับสาร) การเปลี่ยนทัศนคติ

และการรับรู้เนื้อสารต้องทำ�งานร่วมกับส่วนผสมทางการตลาด 

จำ�เปน็อยา่งยิง่ท่ีผูร้บัสารตอ้งเข้าใจบทบาทของโฆษณาท่ีมอีทิธพิล

ต่อพฤติกรรมผูบ้รโิภค เพราะโฆษณาเป็นรปูแบบการสือ่สารแบบ

ชักจูงใจ (Persuasive Communication) ในทักษะหลักเพื่อ 

รู้เท่าทันสื่อ่โฆษณาข้ันพื้นฐานต้องสามารถแยกให้ออกว่าอะไร

คือข้อเท็จจริง (Fact) อะไรคือความคิดเห็น (Opinion)  โดยจะ

ต้องสามารถตรวจจับได้ว่าอะไรคือความหมายแฝง (Subtexts)  

ข้อความจูงใจ (Appeals) และใครคือกลุ่มเป้าหมาย (Target 

Audiences) ในโฆษณา

	 รวมท้ังโดยสามารถนำ�กรอบ 5 คำ�ถามหลักมาวิเคราะห์ 

ตรวจสอบสื่อโฆษณา 
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	 • คำ�ถามเกีย่วกับการประกอบสร้างสือ่ คอืการตัง้คำ�ถามเก่ียวกับ 

บริษัทผู้ผลิต มีวัตถุประสงค์ใดในการผลิตโฆษณาช้ินนี้ ด้วย

เหตุผลชักจูงแบบใด เช่น การโฆษณาขายยาท่ีอ้างสรรพคุณนั้น

น่าเชื่อถือหรือไม่

	 • คำ�ถามเกีย่วกบักลวธีิการนำ�เสนอ คอืการตัง้คำ�ถามเกีย่วกบั

เทคนิค กลวิธีที่นัยยะจะตีกรอบวิธีคิด หรือการชื่นชอบของผู้รับ

สาร  เช่น  การใช้ดาราในงานโฆษณาสินค้าของบริษัทเพื่อดึงดูด

กลุ่มวัยรุ่น 

	 • คำ�ถามเกี่ยวกับความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันไปของผู้รับสาร 

คอืการพยามตัง้คำ�ถามตวัสาร (media message) ในโฆษณาวา่

ประกอบด้วยแนวคดิแบบใด และผูค้นมีความต่างกนัไปอยา่งไรใน

มติินี ้เชน่ ถามความรูส้กึของคนในพืน้ที่ๆ มีแคมเปญโฆษณาเกีย่ว

กับโรงไฟฟ้านิวเคลียร์ หรือโรงงานเตาเผาขยะ

	 • คำ�ถามเก่ียวกับค่านิยมแอบแฝงมีนัยยะทางการเมืองและ 

สังคมในงานโฆษณา มุมมองแนคิด รูปแบบการใช้ ชีวิต 

(lifestyles) เช่น  โฆษณาชื่อ Life Purpose ที่สอดแทรกการใช้

ชีวิตในชนบท เป็นต้น

	 • คำ�ถามเชิงสื่อ คือ ผลประโยชน์และอำ�นาจ คือ การตั้ง

คำ�ถามเกี่ยวกับสื่อทำ�หน้าท่ีรับใช้ใคร กลุ่มอำ�นาจหรือพลังทาง

สังคมกลุ่มใด รับใช้อย่างไร บนความสัมพันธ์เชิงอำ�นาจแบบใด 

เช่นเนื้อหาในสื่อโฆษณาสนับสนุนกลุ่มไหนในสังคม  ได้รับเงิน

สนับสนุนจากกลุ่มทุนไหน หรือองค์กรไหน และโฆษณาช้ินนั้น

ผลิตโฆษณาได้รับใช้กลุ่มให้ทุนตัวเองแบบใด  เนื้อหาในโฆษณา

มีลักษณะสนับสนุนผลประโยชน์ทุนอย่างไร   

	 3.2 รู้เท่าทันเนื้อหาสื่อประเภทข่าวและสารคดี

	 กระบวนการเรียนรู้ทั้งในแง่รูปแบบ วิธีการดำ�เนินการ การ

ประเมินผล การให้ความรู้ทักษะ เป็นส่ิงสำ�คัญที่ต้องดำ�เนินการ

ไปเป็นระบบ ในแง่หลักการรู้เท่าทันข่าว

	 หลักการที่ต้องสำ�รวจ คือ ข่าวมีความน่าเช่ือถือเพียงใด โดย

ใช้หลักการวิเคราะห์ข่าวปลอม ข่าวลวง ข่าวที่ประกอบสร้าง

โดยใช้หลัก 5 แกนคำ�ถาม และอาจใช้หลักการอื่นประกอบเพื่อ

ให้เข้าใจลึกซึ้งดังจะอธิบายชัดขึ้นในช่วงกิจกรรม

	 • คำ�ถามเก่ียวกบัการประกอบสรา้งสือ่ คือการตัง้คำ�ถามเหลา่

น้ีกบัเน้ือขา่ว เช่น ใครเป็นแหลง่ท่ีผลติข่าว และใครเป็นแหล่งข่าว 
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ข่าวดังกล่าวนำ�เสนอด้วยผู้ผลิตที่มาวัตถุประสงค์เช่นไรการนำ�

เสนอน่าเชื่อถือมากน้อยเพียงใด ทั้งองค์กรและเนื้อหา

	 • คำ�ถามเกีย่วกบักลวธีิการนำ�เสนอ คอืการตัง้คำ�ถามเก่ียวกบั

เทคนคิ กลวิธีท่ีนยัยะจะตกีรอบวธิคีดิ หรอืการช่ืนชอบของผูร้บัสาร 

เช่น ภาพพจน์ของผู้สมัครเลือกตั้งที่แอบแฝงเข้ามา

	 • คำ�ถามเก่ียวกับความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันไปของผู้รับสาร 

คอืการพยามตัง้คำ�ถามตวัสาร (Media Message) ในเนือ้ขา่ววา่

ประกอบด้วยแนวคดิแบบใด และผูค้นมีความต่างกนัไปอยา่งไรใน

มิตินี้ 

	 • คำ�ถามเกีย่วกบัคา่นยิมแอบแฝงมนียัยะทางการเมอืง สงัคม

ในเนือ้หาขา่วและช้ินงานข่าว เช่น เนือ้ข่าวท่ีแฝงความคดิชาตนิยิม

แบบบ้าคลั่ง ความคิดค่านิยมบริโภคนิยม 

	 • คำ�ถามเชิงส่ือคอืผลประโยชนแ์ละอำ�นาจ คอื การตัง้คำ�ถาม

เกีย่วกบัสือ่ทำ�หนา้ทีร่บัใช้ใคร กลุม่อำ�นาจหรอืพลงัทางสงัคมกลุม่

ใด รับใช้อย่างไร บนความสัมพันธ์เชิงอำ�นาจแบบใด เช่น สำ�นัก

ขา่ว A ได้รบัเงนิสนบัสนนุจากกลุม่ทุนไหนและสำ�นกัขา่วนัน้ผลติ

ขา่วโดยรบัใชก้ลุม่ใหท้นุตวัเองแบบใด เนือ้ขา่วมลีกัษณะสนบัสนนุ

ผลประโยชน์ทุนอย่างไร

การรู้เท่าทันสื่อสารคดีและการตั้งคำ�ถามหลัก

	 • คำ�ถามเกีย่วกบัการประกอบสรา้งสือ่ โดยตัง้คำ�ถามวา่สารคดี

ที่ท่านดูผลิตโดยผู้สร้างกลุ่มใด เป้าหมายของการผลิต วางแผน

การตลาดแบบใด เลือกกลุ่มเป้าหมายใดในการนำ�เสนอสารคดี 

อาทิ Netflix ที่เลือกประเภทผู้ชมด้วยอัลกอริธึม เป็นต้น

	 • คำ�ถามเกีย่วกับกลวธีิการนำ�เสนอ โดยการตัง้คำ�ถามเทคนคิ

ที่น่าสนใจ มีนวัตกรรมใหม่แบบใด เช่น การใช้สื่อผสมในการทำ�

สารคดีเพื่อเจาะตลาดคนรุ่นใหม่ 

	 • คำ�ถามเก่ียวกับความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันไปของผู้รับสาร 

เชน่ ผูช้มอืน่มมีมุมองอยา่งไรตอ่สารคดชีิน้นี ้ ใครทีไ่มถ่กูเลา่เรือ่ง

อยู่ในสารคดีนี้ อาทิ เรื่องราวของกลุ่มชาติพันธ์ที่ถูกเบียดขับ  

	 • คำ�ถามเก่ียวกับค่านิยมแอบแฝงมีนัยยะทางการเมืองและ

สังคมแบบใด โดยสามารถตั้งคำ�ถามเก่ียวกับเน้ือหา คุณค่าหลัก

ที่สารคดีนำ�เสนอ
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	 • คำ�ถามเชิงสื่อคือผลประโยชน์และอำ�นาจ โดยสารคดีช้ิน

นี้ได้รับการสนับสนุนจากใคร แหล่งทุนใด อาทิ สารคดีเส้นทาง

สายไหมของจีนทีได้รับเงินสนับสนุจากรัฐบาลจีน ,เรื่องราวของ

สายลับสหรัฐมีนัยยะทางการเมือง หรือสารคดีพลังงานสะอาด

ที่ได้รับเงินสนับสนุนจากโรงงานผลิตไฟฟ้านิวเคลียร์ เป็นต้น  

 	 3.3 การรู้เท่าทันสื่อปกิณกะ

	 เราสามารถตรวจสอบไดจ้ากกการตัง้คำ�ถามหลกัตามแนวทาง

ต่อไปนี้โดยอิงจาก 5 คำ�ถามหลัก 

	 การรู้เท่าทันสื่อโฆษณาและการตั้งคำ�ถามหลัก การรู้เท่าทัน

สือ่รายการในฐานะท่ีเป็นสือ่ในการชักจงูใหผู้ค้นบรโิภคสนิค้าดว้ย

ความบันเทิง หลากหลายและสร้างสรรค์ สามารถทำ�ได้ด้วยการ

ตั้งคำ�ถามหลัก 5 ข้อดังนี้

	 • คำ�ถามเกี่ยวกับการประกอบสร้างสื่อ  คือการตั้งคำ�ถาม 

ใครเป็นผู้ผลิตรายการดังกล่าว มีวัตถุประสงค์ใด ด้วยเหตุผล

ชกัจงูแบบใด เชน่ คำ�ถามวา่ใครเปน็ผูส้นบัสนนุรายการหลกัของ

รายการสำ�หรับเด็ก 

	 • คำ�ถามเกีย่วกบักลวธีิการนำ�เสนอ คอืการตัง้คำ�ถามเกีย่วกบั 

เทคนิค กลวิธีที่นัยยะจะตีกรอบวิธีคิด หรือการชื่นชอบของ 

ผู้รับสาร เช่น รายการ The Mask singer ใช้ลูกเล่นใดมานำ�

เสนอดึงดูดผู้ชม

	 • คำ�ถามเกี่ยวกับความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันไปของผู้รับสาร 

คือการพยายามตั้งคำ�ถามตัวสาร (Media Message) ในเนื้อ

สารว่าประกอบด้วยแนวคิดแบบใด และผู้คนมีความต่างกันไป

อยา่งไรในมติินี ้เช่น รายการสามญัชนคนธรรมดาของไทยพบีีเอส 

ได้รวบรวมความเห็นของผู้คนทุกกลุ่มอย่างไร

	 • คำ�ถามเก่ียวกับค่านิยมแอบแฝงมีนัยยะทางการเมืองและ 

สังคมในเนื้อหาข่าวและชิ้นงานข่าว เช่น  รายการบันเทิงที่ดารา

แอบแฝงขายสินค้า แทรกค่านิยมการบริโภค 

	 • คำ�ถามเชงิส่ือคอืผลประโยชนแ์ละอำ�นาจ คอื การตัง้คำ�ถาม

เกีย่วกบัสือ่ทำ�หนา้ทีร่บัใช้ใคร กลุม่อำ�นาจหรอืพลงัทางสงัคมกลุม่

ใด รบัใชอ้ยา่งไร บนความสมัพนัธเ์ชงิอำ�นาจแบบใด เชน่  รายการ 

Make Over ที่สนับสนุนการศัลยกรรม , รายการสัมภาษณ์ท่ี 

เผยแพร่เรื่องราวคนดังแต่เป็นแบบอย่างที่ไม่ดีต่อเยาวชน 
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กฎหมายและ
จริยธรรมสื่อที่ควรรู้ 4



คำ�อธิบายรายวิชา

เนื้อหา

	 ความรู้ในเรื่องของสิทธิของผู้บริโภคสื่อ กฎหมายที่เกี่ยวข้อง

กบัการกำ�กบัดูแลเนือ้หารายการและโฆษณา กฎหมายท่ีเก่ียวข้อง

กบัผูใ้ชส้ือ่ในยคุดจิทิลั รวมถงึการเปน็ผูผ้ลติและสรา้งสรรคส์ือ่บน

ความรับผิดชอบตามมาตรฐานทางจริยธรรม

1. ความรู้เรื่องสิทธิผู้บริโภคสื่อ

	 ปัจจุบันเราอยู่ในยุคที่เราตื่นนอน ใช้ชีวิต และนอนหลับไป

อีกครั้งพร้อมกับสื่อมากมายรอบตัว ส่วนสื่อแต่ละชนิดต่างมี

เป้าหมายของการผลิต และมีอิทธิพลต่อเราในลักษณะต่าง ๆ  

ทัง้ใหก้ารแจง้ขา่วสาร ความรูท้ีเ่ปน็ประโยชน ์ความบนัเทงิ การเปน็ 

ชอ่งทางตดิตอ่สือ่สาร และใหข้้อมลูเก่ียวกับสนิคา้และบรกิารตา่ง ๆ  

ดังน้ันจึงเป็นเร่ืองสำ�คญัทีเ่ราควรรูถ้งึสทิธขิองตนในฐานะผูบ้รโิภค

สื่อในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร สิทธิในการคุ้มครองจากการได้

รับเนื้อหาสื่อที่ไม่ถูกต้องเหมาะสม สิทธิในการได้รับการบรรเทา

เยียวยา รวมถึงความรู้ความเข้าใจในกฎหมายจาก กสทช. และ

หน่วยงานภาครัฐอื่นๆ ท่ีออกมาเพื่อช่วยผู้บริโภคจากการถูก 

เอาเปรียบโดยผู้ผลิตและผู้ให้บริการ 

	 ผูบ้รโิภค ในความหมายทัว่ไป หมายถงึ บคุคลทัว่ไปทีอ่ปุโภค

บริโภคสินค้าหรือเป็นผู้ใช้บริการของร้านค้าหรือสถานบริการ 

ซึง่สทิธิของผูบ้รโิภคไดร้บัการรบัรองในกฎหมายสงูสดุของประเทศ 

คือ รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 ซึ่งระบุว่า

สิทธิของบุคคลซ่ึงเป็นผู้บริโภคย่อมได้รับความคุ้มครองในการ

ได้รับข้อมูลที่เป็นความจริงและมีสิทธิร้องเรียนเพื่อให้ได้รับการ

แก้ไขเยียวยาความเสียหาย รวมท้ังมีสิทธิรวมตัวกันเพ่ือพิทักษ์

สิทธิของผู้บริโภค
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	 ผลผลิตของสื่อ คือ บริการประเภทหนึ่ง แต่มีความต่างจาก

บรกิารประเภทอืน่ตรงทีส่ือ่มสีารหรอืเนือ้หาทีน่ำ�มาซึง่ภาพเสยีง

ตัวอักษรผลผลติ ผูบ้รโิภคสือ่จงึมสีทิธิเชน่เดยีวกับผูบ้ริโภคสนิคา้ 

และบริการอื่นๆ โดยผู้บริโภคสื่อมีสิทธิที่จะได้รับข้อมูลข่าวสาร

อย่างเท่าเทียมในการรับทราบ และเข้าถึงสื่อและข้อมูลข่าวสาร

ตามที่ได้มีการรับรองไว้ในรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย 

พ.ศ. 2560 หมวดที ่3 วา่ บุคคลยอ่มมเีสรภีาพในการแสดงความ 

คิดเหน็ การพดู การเขียน การพมิพ ์การโฆษณา และการสือ่ความ

หมายโดยวธิอ่ืีน การจำ�กดัเสรภีาพดังกลา่วจะกระทำ�มไิด ้เวน้แต่

โดยอาศัยอำ�นาจตามบทบัญญตัแิหง่กฎหมายท่ีตราข้ึนเฉพาะเพือ่

รกัษาความมัน่คงของรฐัเพือ่คุม้ครองสทิธหิรือเสรภีาพของบุคคลอืน่  

เพ่ือรักษาความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน 

หรือเพื่อป้องกันสุขภาพของประชาชน (มาตรา 34) และ บุคคล

และชุมชนย่อมมีสิทธิได้รับทราบและเข้าถึงข้อมูล หรือข่าวสาร

สาธารณะในครอบครองของหน่วยงานของรัฐตามที่กฎหมาย

บัญญัติ เสนอเรื่องราวร้องทุกข์ต่อหน่วยงานของรัฐและได้รับ

แจ้งผลการพิจารณาโดยรวดเร็ว ฟ้องหน่วยงานของรัฐให้รับผิด 

เนื่องจากการกระทำ�หรือการละเว้นการกระทำ�ของข้าราชการ

พนักงาน หรือลูกจ้างของหน่วยงานของรัฐ (มาตรา 41)

	 พระราชบญัญัติคุ้มครองผูบ้รโิภค พ.ศ. 2522 แกไ้ขเพ่ิมเติม 

พ.ศ. 2541 มีหลักการสำ�คัญ เรื่อง คุ้มครองสิทธิของผู้บริโภค  

5 ประการ คือ

	 1. สิทธิท่ีจะได้รับข่าวสารข้อมูลเก่ียวกับสินค้าหรือบริการท่ี

ถูกต้อง

	 2. สิทธิที่จะเลือกซื้อสินค้าและบริการ

	 3. สทิธทิีจ่ะไดร้บัความปลอดภยัจากการใชส้นิคา้และบรกิาร

	 4. สิทธิที่จะได้รับความเป็นธรรมในการทำ�สัญญา

	 5. สิทธิท่ีจะได้รับการชดเชยความเสียหาย กรณีท่ีถูกละเมิด 

	     สิทธิข้อ 1-4 ข้างต้น
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สิทธิเฉพาะ 7 ข้อ ของผู้บริโภคสื่อวิทยุ-โทรทัศน์

	 นอกจากจะมีสิทธิพื้นฐานตามกฎหมายว่าด้วยการคุ้มครอง 

ผู้บริโภคแล้ว กสทช. ได้ กำ�หนดหลักสิทธิการคุ้มครองข้ัน 

พื้นฐานที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับผู้บริโภคสื่อ ไว้ 7 ข้อ ดังนี้ 

	 (สำ�นกังานคณะกรรมการกิจการกระจายเสยีง กิจการโทรทัศน ์

และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ, 2562)

	 1. สิทธิในการได้รับข้อมูลข่าวสารครบถ้วน เพียงพอต่อการ

ตัดสินใจ โดยข้อมูลนั้นต้องเป็นข้อมูล ที่เป็นจริง ไม่ก่อให้เกิด

ความรำ�คาญต่อผู้บริโภค

	 2. สิทธิในการได้รับข้อมูลข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์ โดย 

เฉพาะเนื้อหาที่ส่งเสริมการศึกษาและ การเรียนรู้

	 3. สิทธิในการได้รับความคุ้มครองในการเข้าถึงสื่อที่  

ไม่เหมาะสม

	 4. สิทธิในการได้รับความคุ้มครองในข้อมูลส่วนบุคคลเพื่อ

รักษาไว้ซึ่งความเป็นส่วนตัวของผู้บริโภค

	 5. สิทธิในความเท่าเทียมในการเข้าถึงและใช้ประโยชน์ 

จากสื่อ

	 6. สิทธิในการมีส่วนร่วมของประชาชนในด้านการบริหาร

จัดการสื่อ

	 7. สิทธิในการได้รับการเยียวยาความเสียหายเมื่อได้รับ 

ความเสียหาย

การส่งเสริมและคุ้มครองสิทธิของคนกลุ่มต่าง ๆ 

	 เม่ือประชาชนทุกคนมีสิทธิได้รับข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ อย่าง 

เทา่เทยีม ดังน้ันจงึเป็นเรือ่งสำ�คญัในการสง่เสรมิและคุม้ครองสทิธ ิ

ของคนพิการ และคนด้อยโอกาส รวมไปถึงบุคคลที่มีสภาวะไม่

สามารถเข้าถึงสื่อผ่านการเห็นและการได้ยิน  ให้สามารถเข้าถึง

หรือรับรู้และใช้ประโยชน์จากรายการของกิจการโทรทัศน์ซ่ึงถือ

เป็นสื่อหลักที่ต้องได้รับการส่งเสริมการเข้าถึงและคุ้มครองสิทธิ์

หรือรับรู้และใช้ประโยชน์  ปัจจุบันผู้ประกอบกิจการโทรทัศน์

ภาคพืน้ดินในระบบดจิทิลั (ฟรทีวี)ี ตอ้งจดัใหม้บีริการตอ่ไปนีเ้พือ่

ลดขอ้จำ�กดัทางกายภาพดงักลา่วตาม ประกาศ กสทช. เรือ่ง การ

สง่เสรมิ และคุ้มครองสทิธขิองคนพกิาร ใหเ้ข้าถึง หรอืรบัรูแ้ละใช้

ประโยชน์ จากรายการของกิจการโทรทัศน์ พ.ศ. 2559
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• บริการล่ามภาษามือ

(Sign Language หรือ SL)

	 บริการโทรทัศน์ที่จัดให้มีการบรรยายด้วยภาษามือใน 

ช่วงเวลาเดียวกับท่ีรายการมีเสียงพูด หรือเสียงประกอบเกิดข้ึน 

เพื่อให้คนพิการทางการได้ยิน หรือสื่อความหมาย เข้าถึง  

หรือรับรู้ และใช้ประโยชน์ จากรายการของ กิจการโทรทัศน์ได้

มากขึ้น

• บริการคําบรรยายแทนเสียง 

(Closed Caption หรือ CC)

	 บรกิารโทรทศันท์ีจ่ดัใหม้คีําบรรยายเปน็อกัษรวิง่ หรอืตวัอกัษร  

สัญลักษณ์ ภาพ หรือทางเลือกอื่นท่ีแสดงข้ึนในช่วงเวลาเดียว

กับที่รายการมีเสียงพูด หรือเสียงประกอบเกิดขึ้น และผู้รับชม 

สามารถเปิด หรือปิดบริการดังกล่าว ด้วยตนเองได้ ทั้งนี้   

เพื่อให้คนพิการทางการได้ยินหรือสื่อความหมาย เข้าถึง  

หรือรับรู้ และใช้ประโยชน์จาก รายการของกิจการโทรทัศน์ได้

มากขึ้น

• บริการเสียงบรรยายภาพ

(Audio Description หรือ AD)

	 บริการโทรทัศน์ที่จัดให้มีคําบรรยายภาพด้วยเสียง หรือจัด

ให้มีบริการเสียงบรรยายภาพเพิ่มเติมเป็นพิเศษในบางช่วงเวลา

ของรายการท่ีไมม่เีสยีงบรรยายตามปกติ เพือ่ใหค้นพกิารทางการ 

มองเห็น หรือผู้ ท่ีมีปัญหาด้านสายตาเข้าถึง หรือรับรู้ และ 

ใช้ประโยชน์จากรายการของกิจการโทรทัศน์ได้มากขึ้น
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ภาพที่ 4.1 บริการคำ�บรรยายแทนเสียง

(สำ�นักรับเรื่องร้องเรียนและคุ้มครองผู้บริโภคในกิจการกระจายเสียงและโทรทัศน์, 2562)

ภาพที่ 4.2 บริการเสียงบรรยายภาพ

(สำ�นักรับเรื่องร้องเรียนและคุ้มครองผู้บริโภคในกิจการกระจายเสียงและโทรทัศน์, 2562)



	 นอกจากนี ้เพือ่เปน็การสรา้งหลกัประกนัวา่ประชาชนผูร้บัชม 

จะเขา้ถงึและไดร้บัชมรายการจากบรกิารโทรทัศนอ์ยา่งเท่าเทียม 

กสทช. จึงได้ออก ประกาศ กสทช. เรื่อง หลักเกณฑ์รายการ 

โทรทัศน์สําคัญท่ีให้เผยแพร่ได้เฉพาะในบริการโทรทัศนท์ท่ี

เป็นการทั่วไป พ.ศ. 2555 โดยมีสาระสำ�คัญ ในเร่ืองของ Must 

carry และ Must have

	 Must carry คือ หลักการรับประกันว่าไม่ว่าประชาชนจะใช้

เทคโนโลยีใดๆ ในการรับชมโทรทัศน์ จะสามารถรับชมบริการ

โทรทัศน์ที่ใช้คลื่นความถี่ ซึ่งเป็นบริการที่ใช้ทรัพยากรของชาติ 

ได้อย่างเท่าเทียม และท่ัวถึง ดังนั้น กสทช. จึงกําหนดให้ผู้ให้

บรกิารโทรทัศนท่ี์สง่สญัญาณดว้ยระบบดาวเทียม และระบบสาย

เคเบิล้ ต้องบรรจชุอ่งรายการโทรทศันภ์าคพืน้ดนิในระบบดจิทิลัที ่

ถกูกําหนดไว ้ใหป้ระชาชนเขา้ดไูดอ้ยา่งเสร ีเพือ่เปน็หลกัประกนั

ให้แก่ผู้ชมรายการโทรทัศน์ให้สามารถเข้าถึงและรับชมฟรีทีวี

ได้อย่างเสมอภาคเท่าเทียมในทุกช่องทาง ไม่จำ�กัดว่าจะเป็น 

การรบัชมผา่นช่องทางใด ท้ังการออกอากาศทางช่องทีวดีจิทัิล (ฟรี

ทีวี) ตลอดจนการออกอากาศโทรทัศน์ผ่านดาวเทียมหรือเคเบิล 

	 Must have หลกัการรบัประกนัวา่ผูช้มสามารถรบัชมรายการ 

7 รายการ ผ่านบรกิารโทรทัศน ์ท่ีใช้คลืน่ความถ่ี ได้อยา่งเท่าเทียม 

ทั่วถึง และไม่มีภาระค่าใช้จ่ายเพิ่มเติม ได้แก่

	 1. การแข่งขันกีฬาระหว่าง ประเทศในกลุ่มเอเชียตะวันออก

เฉียงใต้ หรือกีฬาซีเกมส์ (South-East Asian Games, SEA 

Games)

	 2. การแข่งขนักฬีาสำ�หรบันกักีฬาคนพกิารอาเซยีนพาราเกมส ์

(ASEAN Para Games)

	 3. การแข่งขันกีฬาระหว่างประเทศในทวีปเอเชีย หรือ 

เอเชียนเกมส์ (Asian Games)

	 4. การแข่งขันกฬีาสำ�หรบันกักฬีาคนพกิารเอเชียนพาราเกมส ์

(Asian Para Games)

	 5. การแข่งขันกีฬาโอลิมปิก (Olympic Games)

	 6. การแข่งขันกฬีาสำ�หรบัคนพิการหลายประเภทจากทัว่โลก 

หรือกีฬาพาราลิมปิก (Paralympic Games)

	 7. การแข่งขันฟุตบอลโลกรอบสุดท้าย (FIFA World Cup 

Final) 
109



2. กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการออกอากาศในกิจการกระจาย

เสียงและกิจการโทรทัศน์

	 พระราชบญัญตักิารประกอบกจิการกระจายเสยีงและกจิการ

โทรทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 33 ว่าด้วยการจัดผังรายการ และ 

มาตรา 37 วา่ดว้ยเนือ้หารายการท่ีหา้มออกอากาศ รวมถึงประกาศ 

คณะกรรมการกจิการกระจายเสยีง  กจิการโทรทศัน ์และกจิการ

โทรคมนาคมแห่งชาติเรื่อง หลักเกณฑ์การจัดทําผังรายการ 

สําหรบัการใหบ้รกิารกระจายเสยีงหรอืโทรทศัน ์พ.ศ. 2556 และ 

ประกาศ กสทช. เร่ือง การกระทำ�ท่ีเป็นการเอาเปรียบผู้บริโภค

ในกิจการกระจายเสียงและกิจการโทรทัศน์ พ.ศ. 2555 มีสาระ

สำ�คัญทีเ่กีย่วขอ้งกบัการนำ�เสนอเนือ้หารายการ และการโฆษณา

สินค้าและบริการของสื่อวิทยุและสื่อโทรทัศน์ ดังนี้ 

เนื้อหารายการที่ห้ามออกอากาศ

	 เนือ้หารายการท่ีหา้มไมใ่หอ้อกอากาศ ไดแ้ก่ รายการท่ีมเีนือ้หา

สาระทีก่อ่ใหเ้กดิการลม้ลา้ง การปกครองในระบอบประชาธิปไตย

อนัมพีระมหากษตัรยิท์รงเปน็ประมขุ หรอืทีม่ผีลกระทบตอ่ความ

มัน่คงของรฐั ความสงบเรยีบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน 

หรอืมกีารกระทำ�ซ่ึงเขา้ลกัษณะ ลามกอนาจาร หรอืมผีลกระทบ

ตอ่การใหเ้กดิความเสือ่มทรามทางจติใจหรอืสขุภาพของประชาชน 

อย่างร้ายแรง 
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การจัดระดับความเหมาะสมของรายการ 

	 การจัดระดับความเหมาะสมของรายการโทรทัศน์ คือ การ

จัดระดับความเหมาะสมของรายการโทรทัศน์กับกลุ่มผู้ชม โดย

แนวทางในการจดัระดบัความเหมาะสมรายการต่อผูช้ม พจิารณา

จากการนำ�เสนอที่ปรากฎเนื้อหาต่อไปนี้

	 1. เพศ (Sex) หมายความถึง การแสดงออกทางเพศที่ไม่ 

เหมาะสม โดยคํานงึถงึมมุกลอ้งทีส่อ่ไปในทางเพศ และความสมัพนัธ ์

ที่ไม่เหมาะสม ่

	 2. ภาษา (Language) หมายความถึง การใช้ภาษาทีไ่มเ่หมาะสม  

มีความรุนแรงหยาบคาย ดูหมิ่นเหยียดหยาม รวมถึงภาษา 

ที่ส่อทางเพศ

	 3. ความรุนแรง (Violence) หมายความถึง ความรุนแรงต่อ

ร่างกาย ความรุนแรงต่อจิตใจ ความรุนแรงต่อวัตถุสิ่งของ และ

ความรุนแรงทางเพศ นอกจากน้ียงัรวมถึงภาพท่ีเสนอความรุนแรง 

อย่างโหดเหี้ยม
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แผนภาพที่ 4.3 แสดงสัญลักษณ์การจัดระดับความเหมาะสมของรายการ



	 รายการประเภท ป ๓+ สำ�หรับเด็กอายุ 3-5 ปี และ ด ๖+ 

สำ�หรับเด็กอายุ 6-12 ปี มีไว้เพื่อให้ผู้ผลิตทำ�รายการที่เหมาะสม

กับพัฒนาการของเด็กวัยดังกล่าว

	 รายการประเภท ท คอื รายการทีท่กุวยัสามารถชมได ้ซึง่รวมถงึ 

เด็กอายุ อายุ 3-5 ปี และ อายุ 6-12 ปี โดยไม่ต้องมีผู้ใหญ่ให้

คำ�แนะนำ�

ตารางแสดงสัญลักษณ์การจัดระดับ
ความเหมาะสมของรายการ

ตัวอักษร เสียงประกอบ ช่วงเวลา
ออกอากาศ

ป ๓+

ด ๖+

ท

น ๑๓+

รายการต่อไปนี้ เป็นรายการ

สำ�หรับเด็กปฐมวัย

ผลติขึน้สำ�หรบัผูช้มในวยั 3-5 ปี

รายการต่อไปนี้ เป็นรายการ

สำ�หรับเด็ก ผลิตข้ึนสำ�หรับ 

ผู้ชมในวัย 6-12 ปี	

รายการต่อไปนี้ เป็นรายการ

ทั่วไป สามารถรับชมได้ทุกวัย

รายการต่อไปนี้ เหมาะสำ�หรับ

ผูช้มท่ีมอีาย ุ13 ปข้ึีนไป อาจมี

ภาพ เสยีง หรอืเนือ้หาทีต่อ้งใช้

วจิารณญาณในการรบัชม ผูช้ม

ที่มีอายุน้อยกว่า 13 ปี ควรได้

รับคำ�แนะนำ�

24 ชั่วโมง

24 ชั่วโมง

24 ชั่วโมง

ต้องออกอากาศหลัง

20.30 เป็นต้นไป
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	 รายการประเภท น ๑๓+ ต้องออกอากาศหลังเวลา 20.30 

เป็นต้นไป ประเภท น ๑๘+ ต้องออกอากาศหลังเวลา 22.00 

เปน็ต้นไป และ ประเภท ฉ ตอ้งออกอากาศหลงั 00.00 เป็นตน้ไป 

	 หากผูป้ระกอบการ ผลติรายการท่ีไมส่อดคลอ้งกับการกำ�หนด

ชว่งอาย ุกสทช. มสิีทธปิรับเปลีย่นผงัรายการใหไ้ปอยูใ่นช่วงเวลา

ที่เหมาะสมได้

ตารางแสดงสัญลักษณ์การจัดระดับ
ความเหมาะสมของรายการ

ตัวอักษร เสียงประกอบ ช่วงเวลา
ออกอากาศ

รายการต่อไปนี้ เหมาะสำ�หรับ

ผู้ชมที่มีอายุ 18 ปีขึ้นไป อาจ

มีภาพ เสียง หรือเนื้อหา ที่ไม่

เหมาะสมด้านพฤตกิรรม ความ

รนุแรง เพศและการใชภ้าษา ซึง่

ตอ้งใชว้จิารณญาณในการรบัชม 

ผูช้มทีม่อีายนุอ้ยกวา่ 18 ปี ควร

ได้รับคำ�แนะนำ�

รายการตอ่ไปนี ้อาจมภีาพ เสยีง 

หรอืเนือ้หาทีไ่ม่เหมาะสม ดา้น

พฤติกรรม ความรุนแรง เพศ และ

การใชภ้าษา เดก็และเยาวชนไม่

ควรรับชม

น ๑๘+

ฉ

ต้องออกอากาศหลัง

22.00 เป็นต้นไป

ต้องออกอากาศหลัง

00.00 เป็นต้นไป 
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การจัดเวลาออกอากาศรายการเพื่อเป็นการคุ้มครองเด็ก

และเยาวชน

	 ผู้ประกอบกิจการต้องจัดสรรเวลาสำ�หรับการออกอากาศ

รายการที่มีเนื้อหาสร้างสรรค์สังคมหรือสำ�หรับเด็กและเยาวชน

อย่างน้อยวันละ 60 นาที 

	 • ระหว่างช่วงเวลา 16.00–18.00 น.

	   ของทุกวัน 

	 • ระหว่างช่วงเวลา 07.00–09.00 น.

	   ของวันเสาร์และวันอาทิตย์ 

	 • ระหว่างช่วงเวลา 18.00–22.00 น.

	   เป็นช่วงเวลาที่มีจํานวนผู้รับชมสูง

	 ซึ่งเด็กและเยาวชนอาจรับชมอยู่ด้วย ให้ออกอากาศรายการ

ที่มีเนื้อหาที่มีความเหมาะสมและจะไม่เป็นภัยต่อการพัฒนา 

ทั้งในด้านสติปัญญา อารมณ์ และสังคมของเด็กและเยาวชน

การกระทำ�ท่ีเปน็การเอาเปรยีบผูบ้รโิภคในกจิการกระจายเสยีง

และกิจการโทรทัศน์ 

	 ประชาชนผู้รับสื่ออาจประสบกับพฤติกรรมการเอาเปรียบ 

ผู้บริโภคของผู้ให้บริการกระจายเสียง และโทรทัศน์ หรือการ 

กระทำ�ที่ทำ�ให้เดือดร้อนรำ�คาญ ท้ังในด้านของการออกอากาศ

รายการ หรือการโฆษณา ด้านการให้บริการ รวมถึงด้านวิธีการ 

นำ�เสนอ ซึง่ถอืเปน็การกระทำ�ทีเ่อาเปรยีบผูบ้รโิภคลกัษณะสำ�คญั

ของการกระทำ�ท่ีเป็นการเอาเปรียบผู้บริโภคในสื่อกระจายเสียง

และโทรทัศน์มีดังนี้

	 1. การออกอากาศรายการหรอืการโฆษณาผลติภณัฑส์ขุภาพ

ที่ไม่ชอบด้วยกฎหมาย

	 2. รายการหรอืการโฆษณาทีม่เีนือ้หาสาระในลกัษณะเปน็การ

จูงใจให้ผู้บริโภคเลือกใช้บริการหรือสินค้า โดยหลอกลวงหรือ

กระทำ�ให้เกิดความเข้าใจผิดในสาระสำ�คัญ

	 3. การกำ�หนดเงื่อนไขในการให้บริการท่ีมีลักษณะเป็น 

ข้อสัญญาที่ไม่เป็นธรรม

	 4. การบังคบัให้ผูบ้รโิภคเลอืกใช้บรกิารของตนอยา่งไมเ่ปน็ธรรม 
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	 5. การกันมิให้ผู้บริโภคเข้าถึงบริการท่ีมีคุณภาพได้ตามปกติ

เป็นภาระการเข้าถึง

	 6. การรว่มกันกำ�หนดเงือ่นไขทีบ่งัคบัใหผู้บ้รโิภคตอ้งเลอืกใช้

บริการ

	 7. การฝ่าฝืนเงื่อนไขในการให้บริการหรือระงับหรือหยุดการ

ให้บริการโดยไม่แจ้งล่วงหน้า

	 8. การโฆษณาเกนิกวา่ระยะเวลาทีก่ฎหมายกำ�หนด หรอืบอ่ยคร้ัง 

	 9. การมีข้อความหรือข้อมูล ซึ่งมีขนาดพื้นที่รวมกันเกินหนึ่ง

ในแปดของขนาดหน้าจอโทรทัศน์ รบกวนการรับชม

	 10. รายการหรอืการโฆษณาเพ่ิมเสยีงดงั เพือ่ดงึดดูความสนใจ

ของผู้บริโภค 

	 11. การออกอากาศรายการในลกัษณะเชิญชวนใหผู้บ้รโิภคสง่

ขอ้ความ หรอืเนน้ยํา้ในเรือ่งใดเรือ่งหนึง่โดยไมม่เีหตุผลอนัสมควร

	 12. การกระทำ�ในลักษณะอื่นใด ตามที่คณะกรรมการเห็น

สมควร

	 การโฆษณาท่ีใหสิ้ทธกิารใช้บรกิารตา่ง ๆ  เปน็พเิศษ แก่ผูส้มคัร

ใชบ้รกิาร เพือ่เป็นการสง่เสรมิการขายในห้วงเวลาใด ผูใ้ห้บรกิาร

ต้องคงสิทธิการใช้บริการเป็นพิเศษตามที่โฆษณานั้นไว้ น้อยกว่า

สามสิบวันนับตั้งแต่วันที่โฆษณา

	 การดําเนนิการออกอากาศรายการหรอืโฆษณาทีมี่เนือ้หาสาระ

ในลักษณะเป็นการเชิญชวนหรือจูงใจให้ผู้บริโภคเลือกใช้บริการ

หรือสนิค้าทีผ่ดิกฎหมาย หรือท่ีเป็นการหลอกลวง โดยอาศยัความ

เชือ่อยา่งงมงายหรอืความศรทัธาของบคุคล ซึง่ไมส่ามารถพสิจูน์

ได้ด้วยหลักเหตุผล หรือกระบวนการพิสูจน์ที่เป็นที่ยอมรับ เป็น

การกระทําที่เป็นการเอาเปรียบผู้บริโภค

	 การใหบ้รกิารโดยการใชว้ธิกีารทางเทคนคิ หรือการกระทำ�ใน 

ลักษณะพิเศษ เพื่อให้ผู้บริโภคต้องรับสัญญาณช่องรายการใด 

รายการหน่ึงเป็นการเฉพาะทุกครัง้ ท่ีมกีารเปิดเครือ่งรบัสญัญาณ 

โทรทัศน์หรืออุปกรณ์รับสัญญาณดังกล่าว อันมีลักษณะเป็นการ

บังคับให้ผู้บริโภคต้องรับบริการตามที่ผู้รับใบอนุญาตกำ�หนด

โดยไม่อาจหลีกเลี่ยงได้และไม่มีเหตุผลอันสมควร ซึ่งก่อให้เกิด

ความเดือดร้อน รำ�คาญ และจำ�กัดสิทธิ ผู้บริโภคในการเลือกรับ 

สัญญาณช่องรายการโทรทัศน์อย่างเสรีภาพ
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	 การใหป้รากฏภาพประกอบ บนแถบแสดงข้อมลูขณะเปลีย่น

ช่องรายการโทรทัศน์ ในลักษณะเป็นการบังคับให้ผู้ชมต้อง

รับข้อมูลที่นำ�เสนอ โดยมิอาจหลีกเลี่ยงได้ และภาพประกอบ 

ดังกล่าวได้บดบังพื้นท่ีหน้าจอโทรทัศน์บางส่วน อันเป็นการ 

ขดัขวางการรับชมรายการอยา่งปกตท่ัิวไปท่ีผูบ้รโิภคพงึคาดหมาย 

ได้จากการใหบ้รกิารของผูป้ระกอบกจิการโดยทัว่ไป พงึกระทำ�ใน

การให้บริการโดยไม่มีเหตุผลอันสมควร

รปูแบบรายการหรอืการโฆษณาท่ีเปน็การหลอกลวงหรอืกระทำ�

ให้เกิดความเข้าใจผิด

	 จากการกระทำ�ที่เป็นการเอาเปรียบผู้บริโภคในด้านรายการ

หรือการโฆษณาท่ีมีเนื้อหาสาระ ในลักษณะเป็นการจูงใจให้ 

ผู้บริโภคเลือกใช้บริการหรือสินค้า โดยหลอกลวงหรือกระทำ�ให้

เกดิความเขา้ใจผิดในสาระสำ�คญันัน้ สามารถเพิม่เติมรายละเอยีด 

(จากข้อ 2 ด้านบน) ได้ดังนี้ 

	 1.ทำ�ใหผู้บ้รโิภคโดยท่ัวไปเข้าใจผดิในข้อเท็จจรงิ หรอืคณุสมบัต ิ

หรือคุณลักษณะของสินค้าหรือบริการ และจากการเข้าใจผิด 

ดังกล่าวมีผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค

	 2. มกีารใชข้้อมลูท่ีเป็นเท็จ หรอืข้อมลูท่ีถูกตอ้งแตม่กีารปกปิด

ข้อมูลที่สำ�คัญหรือให้ข้อมูลท่ีไม่ชัดเจน ไม่อาจเข้าใจได้ กำ�กวม  

ไมเ่หมาะสม จนเป็นเหตใุหผู้บ้รโิภคเข้าใจผดิในบรกิารหรอืสนิคา้นัน้

	 3. การละเว้นการนำ�เสนอข้อมลูท่ีจำ�เป็นตอ่การตัดสินใจเลอืก

ใชบ้รกิารหรือสนิคา้ ซ่ึงหากผูบ้รโิภคทราบข้อมลูดังกลา่วแลว้ยอ่ม

ตัดสินใจไม่เลือกใช้บริการหรือสินค้านั้น

	

3. กฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้องกับการโฆษณา

	 นอกเหนือจาก กสทช. แลว้ หน่วยงานภาครฐัอ่ืนๆ ท่ีเกีย่วข้อง

กบัการกำ�กับดูแลสนิคา้และบรกิาร ไดม้ขีอ้กฎหมายเพ่ือคุม้ครอง

ผู้บริโภคจากการถูกเอาเปรียบจากโฆษณา เช่น 

	 พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ซึ่งแก้ไขเพิ่ม

เตมิโดยพระราชบญัญตัคุ้ิมครอง ผูบ้รโิภค (ฉบบัที ่2) พ.ศ. 2541 
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ได้บญัญัติสทิธขิองผูบ้รโิภคทีจ่ะไดร้บัความคุม้ครองตามกฎหมาย 

5 ประการ ดังนี้

	 1. สิทธิที่จะได้รับข่าวสารรวมทั้งคำ�พรรณนาคุณภาพที่ 

ถกูต้องและเพยีงพอเก่ียวกบัสนิคา้หรือบรกิาร ไดแ้ก ่สทิธทิีจ่ะได้

รบัการโฆษณาหรอืการแสดงฉลากตามความเป็นจรงิและปราศจาก 

พิษภัยแก่ผู้บริโภค รวมตลอดถึงสิทธิท่ีจะได้รับทราบข้อมูล 

เกี่ยวกับสินค้าหรือบริการอย่างถูกต้อง และเพียงพอที่จะไม่ 

หลงผิดในการซื้อสินค้าหรือรับบริการโดยไม่เป็นธรรม

	 2. สิทธิท่ีจะมีอิสระในการเลือกหาสินค้าหรือบริการ ได้แก่ 

สทิธิทีจ่ะได้รบัสนิคา้หรอืรบับริการโดย ความสมัครใจของผูบ้รโิภค 

และปราศจากการชักจูงใจอันไม่เป็นธรรม

	 3. สทิธทิีจ่ะไดร้บัความปลอดภัยจากการใชส้นิคา้หรอืบรกิาร 

ได้แก่ สิทธิท่ีจะได้รับสินค้า หรือบริการท่ีปลอดภัย มีสภาพและ

คุณภาพได้มาตรฐาน เหมาะสมแก่การใช้ ไม่ก่อให้เกิดอันตราย

ต่อชีวิต ร่างกาย หรือทรัพย์สิน ในกรณีใช้ตามคำ�แนะนำ�หรือ

ระมัดระวังตามสภาพของสินค้าหรือบริการนั้นแล้ว

	 4. สทิธทิีจ่ะไดร้บัความเปน็ธรรมในการทำ�สญัญา ไดแ้ก ่สทิธิ

ที่จะได้รับข้อสัญญาโดยไม่ถูกเอารัด เอาเปรียบจากผู้ประกอบ

ธุรกิจ

	 5. สทิธท่ีิจะไดรั้บการพจิารณาและชดเชยความเสยีหาย ไดแ้ก ่

สิทธิที่จะได้รับการคุ้มครอง และชดเชยค่าเสียหาย เมื่อมีการ

ละเมิดสิทธิของผู้บริโภคตามข้อ 1, 2, 3, และ 4 ดังกล่าว

 

	 พระราชบัญญัติอาหาร พ.ศ. 2522 ระบุไว้ว่า ห้ามมิให้ 

ผู้ใดโฆษณาคุณประโยชน์คุณภาพ หรือ สรรพคุณของอาหาร  

อันเป็นเท็จหรือเป็นการหลอกลวงให้เกิดความหลงเชื่อโดยไม่

สมควร ส่วนผู้ใดประสงค์จะโฆษณาคุณประโยชน์คุณภาพ หรือ

สรรพคณุ ของอาหารทางวทิยกุระจายเสยีง วทิยโุทรทัศน ์ทางฉาย

ภาพ ภาพยนตร์ หรือทางหนังสือพิมพ์ หรือสิ่งพิมพ์อื่น หรือด้วย

วธิอีืน่ใด เพือ่ประโยชนใ์นทางการคา้ ตอ้งนำ�เสยีง ภาพ ภาพยนตร ์

หรอืข้อความทีจ่ะโฆษณาดงักล่าวนัน้ใหผู้อ้นญุาตตรวจพจิารณา

ก่อน เมื่อได้รับอนุญาตแล้วจึงจะโฆษณาได้

	 นอกจากนี ้สำ�นกังานคณะกรรมการอาหารและยามปีระกาศ

เรื่อง หลักเกณฑ์การโฆษณาอาหาร พ.ศ.2564 เพื่อควบคุมการ
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ใช้คำ�และข้อความในการโฆษณา ดังนี้

	 1. คําทีไ่มอ่นญุาตในการโฆษณา คณุภาพ คณุประโยชนห์รือ

สรรพคุณของอาหาร เช่น ศักดิ์สิทธิ์ มหัศจรรย์ เลิศที่สุด ดีเลิศ  

ลํ้าเลิศ ยอดเยี่ยม สุดยอด หนึ่งเดียว ท่ีหนึ่งเลย ดีท่ีสุด ดีเด็ด 

สงูสดุ เดด็ขาด หายหว่ง หมดกงัวล สุดเหวีย่ง ไรผ้ลขา้งเคยีง อย. 

รับรอง ปลอดภัย เห็นผลเร็ว ฯลฯ

	 2. ข้อความที่ไม่อนุญาตในการโฆษณาอาหาร รวมถึงการใช้

ภาพที่สื่อให้เข้าใจได้ในความหมาย เดียวกัน

		  2.1 ข้อความท่ีสื่อแสดงสรรพคุณอันทําให้เข้าใจว่า 

สามารถบําบัด บรรเทา รักษา ป้องกัน โรคหรืออาการของโรค

หรือความเจ็บป่วย เช่น ลดโคเลสเตอรอล ลดความดันโลหิต 

โรคมะเร็ง เนื้องอก โรคเบาหวาน ภูมิแพ้หอบหืด บรรเทาอาการ 

ปวดหัว ไมเกรน อาการชา บวม  แก้ปัญหาปวดประจําเดือน 

อาการตกขาว ยับยั้งการเจริญเติบโตของแบคทีเรีย ป้องกันหรือ

ต่อต้านเชือ้โรค รกัษาโรคตดิเช้ือ แกอ้าการหลงลมื รกัษาโรคอลัไซ

เมอร ์รกัษาอาการซมึเศรา้ นอนไมห่ลบั รกัษาโรคไวรสัตบัอักเสบ 

นิ่วในไต โรคเกาต์รูมาตอยด์เอสแอลอี บรรเทาอาการข้ออักเสบ 

ขอ้เขา่เส่ือม ปวดเข่า ปวดกลา้มเนือ้ รกัษาโรคตอ้ กระจกตาเส่ือม 

บรรเทาอาการหอูือ้ ฟืน้ฟกูารไดย้นิ รกัษาโรครดิสดีวงทวาร กรด

ไหลย้อน รักษาวัณโรค หลอดลมอักเสบ ไอเรื้อรัง  รักษาโรค

ผิวหนังอักเสบ สะเก็ดเงิน ฯลฯ

		  2.2 ขอ้ความทีส่ือ่แสดงให้เขา้ใจวา่มผีลต่อการเปลีย่นแปลง

โครงสร้างของร่างกาย หน้าที่ อวัยวะ หรือระบบการทํางาน

ของร่างกาย เช่น ปรับสมดุลให้ร่างกาย กระตุ้นน้ํานม เพิ่มการ

ไหลเวียนของเลือด บํารุงสมอง หรือบํารุงอวัยวะของร่างกาย 

เสริมสร้างหรือกระตุ้น ระบบภูมิคุ้มกันร่างกาย Detox/ล้าง 

สารพษิ ล้างลําไส ้ปรับสายตาสัน้-ยาวให้เป็นปกต ิขับนํา้คาวปลา 

ลดอาการวัยทอง กรอบหน้าชัด เหนียงหาย หน้ายก หน้าเรียว 

ร่องแก้มตื้น จมูกเข้ารูป ฯลฯ

		  2.3 ข้อความท่ีสื่อแสดงให้เข้าใจว่ามีสรรพคุณบํารุงกาม 

บํารุงเพศ หรือเกี่ยวกับการมีเพศสัมพันธ์ เช่น ช่วยบํารุงและ

เสริมสร้างสมรรถภาพทางเพศ เพิ่มสมรรถภาพท่านชาย/ หญิง 

เพิ่มความต้องการทางเพศชาย/ หญิง อาหารเสริมสําหรับชาย/ 
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หญิง เพิ่มขนาดอวัยวะเพศ ช่วยให้อวัยวะเพศแข็งตัวได้นาน 

เพิ่มขนาดหน้าอก อัพไซส์ กระชับช่องคลอด ปลุกความเป็นชาย 

กระตุ้นความเป็นหญิง คืนความเป็นหนุ่ม คืนความสาว ฯลฯ

		  2.4 ข้อความท่ีสื่อแสดงให้เข้าใจว่ามีสรรพคุณเพื่อบํารุง

ผิวพรรณและความสวยงาม เช่น ลดริ้วรอยเหี่ยวย่น ลดสิว ฝ้า  

กระ จุดด่างดํา ผิวขาว กระจ่าง ใส เปล่งปลั่ง ออร่า กระชับ 

รูขุมขน/ ฟื้นฟูผิว ลดริ้วรอย/ ลดความมันบนใบหน้า ยกกระชับ 

ผวิหนา้ ชะลอความแกด่อูอ่นกว่าวัย แก้ผมรว่ง ผมหงอก ชว่ยใหผ้ม

และเลบ็แขง็แรง กนัแดด ทา้แดด ชว่ยดบักลิน่ตวั กลิน่ปาก ฯลฯ 

		  2.5 ข้อความที่สื่อแสดงให้เข้าใจว่ามีสรรพคุณในการลด 

นํา้หนกั ลดความอว้น หรอืข้อความอืน่ใด ในทํานองเดียวกนั เช่น 

ลดความอ้วน ช่วยให้ระบายท้อง สลายไขมันที่สะสมในร่างกาย 

ดักจับไขมัน ลดไขมันส่วนเกิน ลดน้ําหนัก คำ�ว่า Block/ Burn/ 

Build /Break/ Firm  เพรียว สลิม ไม่โยโย่ กระชับสัดส่วน  

ลดต้นแขน ลดต้นขา ลดหน้าท้อง  หุ่นดีหุ่นสวย หุ่นเป๊ะ  

ผอมเร่งด่วน ลดน้ําหนักถาวร ลดยาก/ ดื้อยา/ ลดความอยาก

อาหาร และการใชภ้าพสายวดั/ เครือ่งชัง่นํา้หนกั/ กางเกง Over 

Size ภาพ Before/ After ฯลฯ

	 พระราชบัญญัติยา พ.ศ. 2510 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม โดย

สำ�นักงานคณะกรรมการอาหารและยา กระทรวงสาธารณสุข 

กำ�หนดให้การโฆษณาขายยาทางวิทยุ - โทรทัศน์ จะต้องได้รับ

อนุมัติข้อความ เสียง หรือภาพที่ใช้ในการโฆษณา จากผู้อนุญาต 

(อย.) และจะต้อง

	 1. ไม่โอ้อวดสรรพคุณยา หรือวัตถุอันเป็นส่วนประกอบของ

ยาว่าสามารถ บำ�บัด บรรเทา รักษา หรือป้องกันโรค หรือความ

เจ็บปว่ยของมนษุย ์หรอืสตัว ์ได้อยา่งศกัดิส์ทิธิ ์หรอืหายขาด หรอื 

ใช้ถ้อยคำ�อื่นใดที่มีความหมายในทำ�นองเดียวกัน

	 2. ไม่แสดงสรรพคุณยาอันเป็นเท็จ หรือเกินความจริง

	 3. ไม่ทำ�ให้เข้าใจว่ามีวัตถุใดเป็นยา หรือเป็นส่วนประกอบ

ของยา ซึ่งความจริงไม่มีวัตถุหรือ ส่วนประกอบยา หรือมีแต่ 

ไม่เท่าที่ทำ�ให้เข้าใจ

	 4. ไมท่ำ�ใหเ้ข้าใจวา่เป็นยาทำ�ใหแ้ท้งลกู หรอืยาขับระดอูยา่งแรง 
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	 5. ไม่ทำ�ให้เข้าใจว่าเป็นยาบำ�รุงกาม หรือยาคุมกำ�เนิด

	 6. ไม่แสดงสรรพคุณยาอันตราย หรือยาควบคุมพิเศษ

	 7. ไม่มีการรับรองหรือยกย่องสรรพคุณยาโดยบุคคลอื่น

	 8. ไมแ่สดงสรรพคณุยาว่า สามารถบำ�บัด บรรเทา รกัษา หรอื

ปอ้งกนัโรค หรอือาการของโรค ไดแ้ก่ โรคเบาหวาน มะเร็ง อมัพาต  

วัณโรค โรคเรื้อน โรคหรืออาการของโรคของ สมอง หัวใจ ปอด 

ตับ ม้าม ไต

		  พระราชบญัญตัผิลติภณัฑส์มนุไพร พ.ศ.2562 กำ�หนด 

(มาตรา 74) ห้ามผู้ใดโฆษณาผลิตภัณฑ์สมุนไพรในลักษณะ  

ดังต่อไปนี้ 

	 (1) โออ้วดสรรพคณุหรือวตัถอัุนเปน็ส่วนประกอบของผลติภณัฑ์

สมุนไพรว่า สามารถบำ�บัดรักษา บรรเทา หรือป้องกันโรคหรือ

ความเจ็บป่วยได้อย่างศักดิ์สิทธิ์หรือ ตามความเชื่อส่วนบุคคล

หรือสามารถรักษาโรคใหห้ายขาดได้ หรอืใชถ้อ้ยคำ�อืน่ใดทีม่คีวาม

หมายในทำ�นองเดียวกัน 

	 (2) แสดงสรรพคณุอนัเปน็เทจ็ เกนิความจรงิ หรอืทำ�ใหเ้ขา้ใจ

ผิดในสรรพคุณของผลิตภัณฑ์สมุนไพรนั้น 

	 (3) ทำ� ให้เข้าใจว่ามีวัตถุใดเป็นส่วนประกอบ ซึ่งความจริง

ไม่มีวัตถุหรือส่วนประกอบนั้นในผลิตภัณฑ์สมุนไพร หรือมีแต่มี

ไม่เท่าที่ทำ�ให้เข้าใจตามที่โฆษณา 

	 (4) เปน็การรบัรองหรอืยกยอ่งสรรพคณุของผลติภณัฑ์สมนุไพร

โดยบุคคล คณะบุคคล หรือสถาบันใด ๆ 

	 (5) กระทำ�โดยฝา่ฝนืหลกัเกณฑ ์วธิกีาร และเงือ่นไข เก่ียวกบั 

การโฆษณา ตามท่ีรัฐมนตรีโดยคำ�แนะนำ�ของคณะกรรมการ

ประกาศกำ�หนด

	 ประกอบประกาศกระทรวงสาธารณสุข เรื่อง หลักเกณฑ์ 

วิธีการ และเง่ือนไขเกี่ยวกับการโฆษณาผลิตภัณฑ์สมุนไพร 

พ.ศ. 2564 ขอ้ 4 หา้มโฆษณาผลติภัณฑส์มนุไพรในลกัษณะทีไ่ม ่

เป็นธรรมต่อผู้บริโภค หรืออาจก่อให้เกิด ผลเสียต่อสังคมอัน 

เป็นส่วนรวม ดังต่อไปนี้
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	 (1) โฆษณาทีร่วมอยูก่บัการถวายพระพร หรอืการกระทําอยา่งอืน่ 

ที่อ้างอิงเกี่ยวกับพระมหากษัตริย์ พระราชินี รัชทายาท หรือ 

ผู้สําเร็จราชการแทนพระองค์

	 (2) โฆษณาท่ีอาจกอ่ใหเ้กิดความแตกแยกหรอืเส่ือมเสยีความ

สามัคคีในหมู่ประชาชน

	 (3) โฆษณาที่เป็นการสนับสนุนโดยตรงหรือโดยอ้อมให้มี 

การกระทําผิดกฎหมาย หรือขัดต่อศีลธรรม หรือนําไปสู่ความ

เสื่อมเสียในประเพณีและวัฒนธรรมอันดีของชาติ

	 (4) โฆษณาท่ีอาจก่อให้เกิดพฤติกรรมลอกเลียนแบบท่ีจะนํา

มาซึ่งอันตรายหรือความรุนแรง

	 (5) โฆษณาท่ีก่อให้เกิดความเข้าใจผิดในสาระสําคัญของ

ผลิตภัณฑ์สมุนไพร

	 (6) โฆษณาที่ก่อให้เกิดความเข้าใจผิดในราคาของผลิตภัณฑ์

สมุนไพร รวมถึงโฆษณาราคาเกินกว่าที่ปรากฏในฉลาก

	 (7) โฆษณาโดยไม่สุภาพ หรือแสดงความทุกข์ทรมานของ 

ผู้ป่วย

	 (8) โฆษณาโดยนําเสนอเนื้อหาว่าได้จัดให้มีการแถมพก หรือ

รางวลัด้วยการเส่ียงโชค ซ่ึงมไิดป้ฏบัิติตามกฎหมายอืน่ท่ีเกีย่วข้อง

	 (9) โฆษณาข้อมูลงานวิจัยด้านสรรพคุณ หรือข้อความกล่าว

อ้างทางสุขภาพของส่วนประกอบ ผลิตภัณฑ์สมุนไพร หรือ

ผลติภณัฑส์มนุไพร ท่ีไมส่อดคลอ้งกับสรรพคณุ หรอืข้อความกลา่ว

อ้างทางสุขภาพ ที่ได้รับอนุญาตในการขึ้นทะเบียนตํารับ รับแจ้ง 

รายละเอียด หรือรับจดแจ้งผลิตภัณฑส์มนุไพร หรือไม่นา่เชื่อถอื

	 (10) โฆษณาชักชวนให้ผู้บริโภคใช้ผลิตภัณฑ์สมุนไพรอย่าง

พรํ่าเพรื่อ เกินความจําเป็น

	 (11) โฆษณาสรรพคุณท่ีทําใหแ้ท้งลกูหรอืช่วยขับระดอูยา่งแรง 

	 (12) โฆษณาสรรพคุณที่ช่วยบํารุงกาม หรือ คุมกําเนิด

	 (13) โฆษณาคณุประโยชนข์องผลติภณัฑส์มนุไพรวา่สามารถ

ปอ้งกนั บําบดั บรรเทา รกัษา มะเรง็ เบาหวาน โรคเรือ้น วณัโรค 

เอดส์ โรค หรือ อาการของโรคทางสมอง หัวใจและหลอดเลือด 

ปอด ม้าม ตบั ไต ตา และโรคอืน่ ๆ  ตามทีเ่ลขาธกิารคณะกรรมการ

อาหารและยาประกาศกําหนด
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	 (14) โฆษณาท่ีเป็นการทับถมหรือเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์

สมนุไพรอืน่ ยกเวน้การเปรยีบเทยีบกบัผลติภณัฑข์องผูร้บัใบสําคญั

การขึ้นทะเบียนตํารับ ผู้รับใบรับจดแจ้ง หรือผู้รับใบรับแจ้งราย

ละเอียด รายเดียวกัน 

	 ความใน (11) (12) และ (13) ไมใ่ช้บงัคบัแกก่ารแสดงขอ้ความ

ที่อยู่บนฉลากและเอกสารกํากับผลิตภัณฑ์สมุนไพร

	

	 พระราชบัญญัติควบคุมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ พ.ศ. 2551 

มาตรา 32 กำ�หนดหา้มมใิหผู้ใ้ด โฆษณาเครือ่งดืม่แอลกอฮอล ์หรอื

แสดงชือ่หรอืเครือ่งหมายของเครือ่งดืม่แอลกอฮอล ์อนัเปน็ การ

อวดอ้างสรรพคุณ หรือชักจูงใจให้ผู้อื่นดื่ม โดยตรงหรือโดยอ้อม 

	 การโฆษณาหรือประชาสัมพันธ์ใด ๆ โดยผู้ผลิตเครื่องดื่ม

แอลกอฮอลท์กุประเภท ให้กระทำ�ไดเ้ฉพาะการใหข้้อมลูข่าวสาร

และความรูเ้ชงิสรา้งสรรคส์งัคม โดยไมม่กีารปรากฏภาพของสนิคา้ 

หรอืบรรจภุณัฑข์องเครือ่งด่ืมแอลกอฮอลน์ัน้ เวน้แต่เปน็การปรากฏ

ของภาพสญัลกัษณข์องเครือ่งดืม่แอลกอฮอลห์รอืสญัลกัษณข์อง

บริษัทผู้ผลิตเครื่องดื่มแอลกอฮอล์นั้นเท่านั้น

	 นอกจากน้ี ข้อกำ�หนดเก่ียวกบัการโฆษณาหรอืประชาสมัพนัธ์

เครือ่งด่ืมแอลกอฮอล ์เปน็ไปตามกฎกระทรวงกำ�หนดหลกัเกณฑ์

และเงือ่นไขการแสดงภาพสญัลกัษณเ์พือ่ประกอบการโฆษณาหรอื 

ประชาสมัพนัธเ์ครือ่งดืม่แอลกอฮอล ์พ.ศ.2553 ประกอบ ประกาศ 

คณะกรรมการควบคุมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ เรื่องของข้อความ

คำ�เตือนประกอบภาพสัญลักษณ์ของเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ หรือ 

ภาพสญัลกัษณข์องบรษิทัผูผ้ลติเครือ่งดืม่แอลกอฮอล ์พ.ศ.2557 
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4. พระราชบญัญตัวิา่ดว้ยการกระทำ�ความผดิเกีย่วกับคอมพวิเตอร์

	 ในยุคปัจจุบันสื่ออินเทอร์เน็ต หรือเรียกกันว่าสื่อออนไลน์

ได้รับความนิยม และเข้ามาเป็นช่องทางสำ�คัญในการรับรู้ข้อมูล

ข่าวสาร ตลอดจนใช้ในกิจกรรมต่าง ๆ ของคนในสังคม ไม่ว่าจะ

การเปน็การทำ�ธรุกจิ ซือ้ขายสนิคา้ ความบนัเทงิ การทำ�งาน การ

ศึกษาหาความรู้ ฯลฯ นอกจากนี้ลักษณะของสื่อออนไลน์เอื้อให ้

ผู้ใช้เป็นทั้งผู้รับสื่อและผู้ผลิตเนื้อหาสื่อได้ด้วยตนเอง เมื่อ

พฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์มีความแพร่หลาย แต่ผู้ใช้อาจขาด 

ความรับผดิชอบ และรูเ้ท่าทันจงึสง่ผลกระทบตอ่บุคคลและสงัคม 

อนันำ�มาซึง่กฏหมายต่าง ๆ  เพ่ือคุม้ครองและปอ้งกนัความเสยีหาย 

แก่ผู้อื่น และประชาชน

	 พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระทำ�ความผิดเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์ 

	 กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้กำ�หนด 

พระราชบัญญัติ (พ.ร.บ.) ว่าด้วยการกระทำ�ความผิดเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ขึ้น เพื่อการกำ�หนดฐานความผิด และ

บทลงโทษ โดยครอบคลมุถงึการกระทำ�ผดิเกีย่วกบัคอมพวิเตอร ์

ในลักษณะต่าง ๆ จากนั้นได้มีการแก้ไขเพิ่มเติม เป็น พระราช

บัญญัติว่าด้วยการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (ฉบับที่ 

2) พ.ศ. 2560 ในเวลาต่อมา ซึ่งสามารถสรุปสาระสำ�คัญโดยง่าย

ได้ดังนี้ (กองบัญชาการตำ�รวจสันติบาล, 2563)

	 1. การฝากร้านในเฟซบุ๊ก (Facebook) อินสตาแกรม (IG) 

ถือเป็นสแปม ปรับ 200,000 บาท

	 2. ส่ง SMS โฆษณา โดยไม่รับความยินยอม ให้ผู้รับสามารถ

ปฏิเสธข้อมูลนั้นได้ ไม่เช่นนั้นถือเป็นสแปม ปรับ 200,000 บาท

	 3. สง่อเีมล (Email) ขายของถือเป็นสแปม ปรบั 200,000 บาท 

	 4. กดไลก์ (Like) ได้ไม่ผิด พ.ร.บ.ว่าด้วยการกระทำ�ความผิด 

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ฯ ยกเว้นการ กดไลก์ เป็นเรื่องเกี่ยวกับ

สถาบันพระมหากษัตริย์ เสี่ยงเข้าข่ายความผิดมาตรา 112 หรือ

มีความผิดร่วม

	 5. กดแชร์ (Share) ถือเป็นการเผยแพร่ หากข้อมูลท่ีแชร์มี 

ผลกระทบต่อผู้อื่น อาจเข้าข่ายความผิด ตาม พ.ร.บ.ว่าด้วย

การกระทำ�ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ฯ โดยเฉพาะที่กระทบ
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	 6. พบข้อมูลผิดกฎหมายอยู่ในระบบคอมพิวเตอร์ของเรา  

แต่ไม่ใช่สิ่งที่เจ้าของคอมพิวเตอร์กระทำ�เอง สามารถแจ้งไปยัง

หน่วยงานที่รับผิดชอบได้ หากแจ้งแล้วลบข้อมูลออกเจ้าของก็

จะไม่มีความผิดตามกฎหมาย เช่น ความเห็นในเว็บไซต์ต่าง ๆ  

รวมไปถึงเฟซบุ๊กท่ีให้แสดงความคิดเห็น หากพบว่าการแสดง

ความเห็นผิดกฎหมาย เมื่อแจ้งไปที่หน่วยงานที่รับผิดชอบเพื่อ

ลบได้ทันที เจ้าของระบบเว็บไซต์จะไม่มีความผิด

	 7.สำ�หรับแอดมินเพจ ที่เปิดให้มีการแสดงความเห็น เม่ือ

พบข้อความที่ผิด พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระทำ�ความผิดเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์ฯ เมื่อลบออกจากพื้นท่ีท่ีตนดูแลแล้ว จะถือเป็น 

ผู้พ้นผิด

	 8. ไมโ่พสต์สิง่ลามกอนาจาร ท่ีทำ�ใหเ้กดิการเผยแพรสู่ป่ระชาชนได ้

	 9. การโพสต์เก่ียวกับเด็ก เยาวชน ต้องปิดบังใบหน้า ยกเว้น

เมื่อเป็นการเชิดชู ชื่นชม อย่าง ให้เกียรติ

	 10. การให้ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เสียชีวิต ต้องไม่ทำ�ให้เกิดความ

เสื่อมเสียเชื่อเสียง หรือถูกดูหมิ่น เกลียดชัง ญาติสามารถฟ้อง

ร้องได้ตามกฎหมาย

	 11. การโพสต์ด่าว่าผู้อ่ืน โดยไม่มีข้อมูลจริง หรือถูกตัดต่อ  

ผู้ถูกกล่าวหาสามารถเอาผิดผู้โพสต์ได้ หรือแม้เป็นความจริง  

แต่หากทำ�ให้ผู้ถูกใส่ความเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่นเกลียดชัง ก็เป็น

ความผิดฐานหม่ินประมาทเช่นกัน และมีโทษจำ�คุกไม่เกิน 3 ปี 

ปรับไม่เกิน 200,000 บาท

	 12. ไมท่ำ�การละเมดิลขิสทิธิผ์ูใ้ด ไมว่า่ข้อความ เพลง รูปภาพ 

หรือวิดีโอ

	 13. ส่งรูปภาพแชร์ของผู้อื่น เช่น สวัสดี อวยพร ฯลฯ ไม่ผิด 

ถ้าไม่เอาภาพไปใช้ในเชิงพาณิชย์ หารายได้

5. กฎหมายลิขสิทธิ์ (Copyright) 

	 กฎหมายลิขสิทธิ์ เกิดข้ึนเพื่อคุ้มครองบุคคลจากผลงาน

สร้างสรรค์ที่เกิดมาจากความนึกคิด และสติปัญญาของบุคคล 

ซึง่กฎหมายลขิสทิธิเ์ปน็การปอ้งกนัผลประโยชนใ์นเชงิเศรษฐกจิ 

และเรื่องของจริยธรรม รวมถึงสร้างกำ�ลังใจให้บุคคลในการคิด

สร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ เพ่ือพัฒนาสังคม เทคโนโลยี เศรษฐกิจ 

ของประเทศต่อไป  
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ภาพที่ 4.4 ประกาศการกระทำ�ที่ถือว่าเป็นความผิด พ.ร.บ.

ว่าด้วยการกระทำ�ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และที่ปรับปรุงแก้ไข พ.ศ. 2560

(ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สำ�นักงานปลัดกระทรวงคมนาคม, 2564)



สาระสำ�คัญของ พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 มีดังนี้ 

1. ลิขสิทธิ์คืออะไร

	 ลขิสทิธิ ์หมายถึง สทิธแิตเ่พยีงผูเ้ดียวท่ีจะกระทำ�การใด ๆ  เกีย่วกบั 

งานทีผู่ส้รา้งสรรค ์ไดร้เิริม่โดยการใช้สตปัิญญาความรู ้ความสามารถ  

และความวริยิะอตุสาหะของตนเองในการสรา้งสรรค ์โดยไมล่อก

เลยีนงานของผูอ้ืน่ โดยงานทีส่รา้งสรรคต์อ้งเปน็งานตามประเภท

ที่กฎหมายลิขสิทธ์ิให้คุ้มครอง โดยผู้สร้างสรรค์จะได้รับความ

คุ้มครองทันทีที่สร้างสรรค์โดยไม่ต้องจดทะเบียน

2. ประเภทของงานที่มีลิขสิทธิ์

	 กฎหมายลขิสทิธ์ิใหค้วามคุม้ครองแกง่านสรา้งสรรค ์9 ประเภท

ตามที่กฎหมายกำ�หนด ได้แก่

	 2.1 งานวรรณกรรม เช่น หนังสือ จุลสาร สิ่งเขียน สิ่งพิมพ์ 

คำ�ปราศรัย โปรแกรมคอมพิวเตอร์

	 2.2 งานนาฏกรรม เช่น งานที่เกี่ยวกับการรำ� การเต้น 

การทำ�ท่า หรือการแสดงประกอบขึ้นเป็นเรื่องราว รวมถึง 

การแสดงโดยวิธีใบ้ด้วย

	 2.3 งานศิลปกรรม เช่น งานจิตรกรรม งานประติมากรรม 

ภาพพิมพ์ งานสถาปัตยกรรม ภาพถ่าย ภาพประกอบ หรือ 

งานสร้างสรรค์รูปทรงสามมิติ เ ก่ียวกับภูมิประเทศ หรือ

วิทยาศาสตร์ 	

 งานศิลปะประยุกต์ ซึ่งรวมถึงภาพถ่ายและแผนผังของงานดัง

กล่าวด้วย

	 2.4 งานดนตรีกรรม เช่น คำ�ร้อง ทำ�นอง การเรียบเรียงเสียง

ประสานรวมถงึโนต้เพลงทีแ่ยก และเรยีบเรยีงเสยีงประสานแลว้

	 2.5 งานสิง่บันทึกเสยีง เช่น เทปเพลง แผน่คอมแพค็ดิสก์ (ซีด)ี 

ทีบ่นัทกึขอ้มลูเสยีง ทัง้นีไ้มร่วมถงึ เสยีงประกอบภาพยนตร์ หรอื

เสียงประกอบโสตทัศนวัสดุอย่างอื่น

	 2.6 งานโสตทัศนวัสดุ เช่น วิดีโอเทป วีซีดี ดีวีดี แผ่นเลเซอร์

ดิสก์ที่บันทึกข้อมูลประกอบด้วย ลำ�ดับของภาพหรือภาพและ

เสียงอันสามารถที่จะนำ�มาเล่นซํ้าได้อีก

	 2.7 งานภาพยนตร ์เชน่ ภาพยนตร ์รวมทัง้เสยีงประกอบของ

ภาพยนตร์นั้นด้วย (ถ้ามี)

	 2.8 งานแพร่เสียงแพร่ภาพ เช่น การกระจายเสียงวิทยุ  

การแพร่เสียง หรือภาพทางโทรทัศน์
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	 2.9 งานอื่นใดในแผนกวรรณคดี แผนกวิทยาศาสตร์ หรือ

แผนกศิลปะ

3. ผลงานที่ไม่ถือว่าเป็นลิขสิทธิ์

	 3.1 ขา่วประจำ�วนัและขอ้เทจ็จรงิตา่ง ๆ  ทีม่ลีกัษณะเปน็เพยีง

ข่าวสาร เช่น วัน เวลา สถานท่ี ช่ือบุคคล จำ�นวนคน ปริมาณ 

เป็นต้น

	 ทั้งนี้ หากมีการนำ�ข้อมูลดังกล่าวมาเรียบเรียงจนมีลักษณะ

เปน็งานวรรณกรรม อาท ิการวเิคราะห์ขา่ว บทความ ผลงานนัน้

อาจจะได้รับความคุ้มครองในลักษณะของงานวรรณกรรม

	 3.2 รัฐธรรมนูญ และกฎหมาย

	 3.3 ระเบียบ ข้อบังคับ ประกาศ คำ�สั่ง คำ�ชี้แจง และหนังสือ

โต้ตอบของกระทรวง ทบวง กรม หรอืหนว่ยงานอืน่ใดของรฐัหรอื

ของท้องถิ่น

	 3.4 คำ�พพิากษา คำ�สัง่ คำ�วนิจิฉยั และรายงานของทางราชการ

	 3.5 คำ�แปลและการรวบรวมสิ่งต่าง ๆ ตามข้อ 3.1 - 3.4 ซึ่ง

กระทรวง ทบวง กรม หรอืหนว่ยงานอืน่ใดของรฐัหรอืของทอ้งถิน่ 

จัดทำ�ขึ้น

	 3.6 ความคิด ข้ันตอน กรรมวิธี ระบบ วิธีใช้หรือทำ�งานแนว

ความคิด หลักการ การค้นพบ หรือทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ หรือ

คณิตศาสตร์

	 กฎหมายลขิสทิธิก์ำ�หนดพฤตกิรรมใดวา่เปน็การละเมดิลขิสทิธิ์

งานของผูอ้ืน่ไวชั้ดเจน ไดแ้ก ่การทำ�ซ้ําหรอืดดัแปลง เผยแพรง่าน

ต่อสาธารณชน ซึ่งงานลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยมิได้รับอนุญาต ส่วน

งานโปรแกรมคอมพวิเตอรน์ัน้ไดเ้พิม่การกระทำ�ละเมดิ อกีอยา่ง

หน่ึงไว ้คือ การใหเ้ชา่ตน้ฉบบั หรอืสำ�เนางาน หากผูใ้ดกระทำ�การ

ดังกล่าว ถือเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ ต้องรับโทษอาญา และจ่าย

ค่าเสียหายแก่เจ้าของงานด้วย หากผู้ใดรู้อยู่แล้วหรือมีเหตุควรรู้

ว่างานใดได้ทำ�ข้ึนโดยละเมิดลิขสิทธิ์ของผู้อื่น กระทำ�การต่อไป

นี้แก่งานนั้นเพื่อหากำ�ไร ให้ถือว่าผู้นั้นกระทำ�ละเมิดลิขสิทธิ์ด้วย 

ได้แก่ ขาย มีไว้เพื่อขาย เสนอขาย ให้เช่า เสนอให้เช่า ให้เช่าซ้ือ 

หรือเสนอให้เช่าซื้อ เผยแพร่ต่อสาธารณชน แจกจ่ายในลักษณะ

ทีอ่าจก่อใหเ้กดิความเสยีหายแกเ่จา้ของลขิสทิธิ ์นำ�หรอืสัง่เขา้มา

ในราชอาณาจักร
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6. พระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ.2562 

	 จากความก้าวหน้าและเติบโตอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี

ทำ�ใหเ้กดิชอ่งทางการสือ่สารที ่หลากหลายข้ึน การเขา้ถงึกจิกรรม

สือ่สารจำ�นวนมากมกีารเก็บรวบรวมข้อมลูสว่นตวัของผูใ้ช้ เช่น ช่ือ 

นามสกลุ เลขประจำ�ตวัประชาชน ข้อมลูบุคคลในครอบครัว ท่ีอยู ่

เบอร์โทรศัพท์ วันเกิด อีเมล์ เพศ อาชีพ รายได้ รูปถ่าย ข้อมูล

ธนาคารและการเงนิ ขอ้มลูทางการแพทยห์รอืสขุภาพ ขอ้มลูทาง

พันธุกรรม เชื้อชาติ การนับศาสนา พฤติกรรมทางเพศ เป็นต้น 

ด้านหน่ึงการเก็บข้อมลูสว่นบุคคลมไีว้เพือ่ทีจ่ะไดน้ำ�มาใช้ ในการ

พัฒนาสินค้า-บริการ ให้ตอบสนองความต้องการของลูกค้าหรือ 

ผู้ใช้บริการมากขึ้น แต่ในอีกด้าน หากไม่มีการควบคุมรักษา

ขอ้มลู และเกดิการรัว่ไหลของขอ้มลู ปญัหาการละเมดิสทิธคิวาม

เป็นส่วนตัว ของข้อมูลส่วนบุคคลจึงตามมา และนำ�มาซึ่งความ

เดือดร้อนรำ�คาญ หรือสร้างผลกระทบทางลบ ตามมาอื่นๆ ให้

แก่เจ้าของข้อมูล

	 พ.ร.บ. คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562  หรือเรียก

ย่อๆ ว่า PDPA มุ่งเน้นให้มี “มาตรฐาน” ในการจัดการข้อมูล 

สว่นบคุคลอยา่งเหมาะสมและเพยีงพอของหนว่ยงาน องคก์ร หรอื

ผู้ให้บริการต่าง ๆ เมื่อมีความจำ�เป็นต้องขอใช้ข้อมูลส่วนบุคคล 

ทั้งน้ีก็เพ่ือป้องกันความเสี่ยงท่ีจะมีผลกระทบไปถึง การรักษา

ความลับ (Confidentiality)  ความถูกต้องสมบูรณ์ (Integrity) 

และความพร้อมใช้งาน (Availability) ของข้อมูลส่วนบุคคล  

ที่ก่อให้เกิดแนวโน้มให้เกิดผลกระทบเชิงลบ หรือความเสียหาย 

ในระดับบุคคลหรือองค์กร 	
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ภาพที่ 4.5 กรณีการนำ�ข้อมูล

ส่วนบุคคลในโลกออนไลน์มาใช้

ในด้านต่าง ๆ



	 ปจัจบุนัการบงัคบัใช ้พ.ร.บ.คุม้ครองขอ้มลูสว่นบคุคลเริม่ขึน้

เมื่อวันที่ 1 มิถุนายน พ.ศ.2565

สาระสำ�คญัของ พ.ร.บ. คุม้ครองขอ้มลูสว่นบคุคล พ.ศ. 2562 

	 สาระสำ�คญัของ พ.ร.บ. ฉบบันี ้มปีระเดน็หลกัๆ ดงันี ้(บรษิทั 

เอซีอินโฟเทค จำ�กัด, 2564)

	 1. เก็บรวบรวมข้อมูลส่วนบุคคลต้องแจ้งวัตถุประสงค์ของ

การเก็บรวบรวม ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูล ส่วนบุคคลไปด้วย และ 

การขอความยนิยอมตอ้งแยกสว่นออกจากขอ้ความอ่ืนอยา่งชดัเจน 

ใช้ภาษาที่อ่านง่าย และไม่เป็นการหลอกลวงหรือทำ�ให้เจ้าของ

ข้อมูลส่วนบุคคลเข้าใจผิดใน วัตถุประสงค์ดังกล่าว

	 2. เจ้าของข้อมูลต้องให้ความยินยอม (Consent) ในการ

เก็บรวบรวม การใช้ และการเปิดเผยข้อมูล ส่วนบุคคลตาม

วัตถุประสงค์ ท่ีผู้ เก็บรวบรวมแจ้งไว้ ต้ังแต่แรกแล้วเท่านั้น  

กลา่วคอื ต้องขออนมัุต ิจากเจ้าของข้อมลูก่อน เช่น หากแอปพลชัิน

หนึง่จะเกบ็ขอ้มลูสว่นตวั เชน่ ทีอ่ยูใ่นการจดัสง่ วนัเกดิ เบอรโ์ทร 

อเีมล ์หรอืขอ้มลูหมายเลขบตัรเครดติของเจา้ของขอ้มลูไวใ้นระบบ 

ก็ต้องมีข้อความให้เจ้าของข้อมูลกดยืนยันเพื่อยินยอม พร้อม

แจ้งวัตถุประสงค์ในการเก็บรวบรวม และการใช้ หากเจ้าของ

ข้อมูลไม่ยินยอมให้ใช้เหล่านั้น ผู้ให้บริการแอปพลิเคชันนั้นก็ไม่

สามารถใช้ข้อมูลได้

	 3. ผู้เก็บรวบรวมข้อมูลต้องรักษาความมั่นคงปลอดภัยของ

ข้อมูล ไม่ให้มีการเปลี่ยนแปลงแก้ไข หรือถูกเข้าถึงโดยผู้ที่ไม่

เกี่ยวข้องกับข้อมูล เช่น สถานพยาบาลจะต้องเก็บข้อมูลของ 

ผูป้ว่ใหเ้ปน็ความลบัและไมเ่ปดิเผยใหก้บัผูอ้ืน่ ธนาคารตอ้งเกบ็รกัษา

ข้อมูลเกี่ยวกับรายการฝากถอน หรือการใช้จ่ายบัตรเครดิต ฯลฯ

	 4. เจ้าของข้อมลูมีสิทธิถ์อนความยนิยอม ขอให้ลบหรอืทำ�ลาย

ขอ้มลูเมือ่ใดกไ็ด ้หรอืทำ�ใหข้อ้มลูสว่นบคุคลกลายเปน็ขอ้มลูทีไ่ม่

สามารถระบุถึงตัวบุคคลได้ หากเป็นความประสงค์ของเจ้าของ

ข้อมูลยกเว้นว่ามีข้อจำ�กัดสิทธิในการถอนความยินยอมโดย

กฎหมาย หรือสัญญาที่ ให้ประโยชน์แก่เจ้าของข้อมูลส่วนบุคคล
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พระราชบัญญัติน้ีไม่ใช้บังคับ ในกรณี

	 1. การเกบ็รวบรวม ใช ้หรอืเปดิเผยขอ้มลูสว่นบคุคลของบคุคล

ที่ทำ�การเก็บรวบรวมข้อมูล ส่วนบุคคลเพื่อประโยชน์ส่วนตน 

หรือเพื่อกิจกรรมในครอบครัวของบุคคลนั้นเท่านั้น เช่น แชร์

ภาพถ่ายคนในครอบครัวเพื่อเป็นกิจกรรมครอบครัว ซึ่งไม่ได้ 

ก่อให้เกิดความเดือดร้อนเสียหายแก่คนในภาพ เป็นต้น

	 2. การดำ�เนนิการของหนว่ยงานของรฐัท่ีมหีนา้ท่ีในการรักษา

ความมัน่คงของรัฐ ซึง่รวมถึงความมัน่คงทางการคลงัของรฐั หรือ

การรักษาความปลอดภัยของประชาชน รวมทั้งหน้าที่เกี่ยวกับ 

การป้องกันและปราบปรามการฟอกเงิน นิติวิทยาศาสตร์ หรือ

การรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ 

	 3. บุคคลหรือนิติบุคคลซึ่งใช้หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล

ทีท่ำ�การเกบ็รวบรวมไวเ้ฉพาะ เพือ่กจิการส่ือมวลชน งานศลิปกรรม 

หรืองานวรรณกรรมอันเป็นไปตามจริยธรรมแห่งการประกอบ

วิชาชีพ หรือเป็นประโยชน์สาธารณะเท่านั้น 

	 4 .  สภาผู้ แทนราษฎร วุฒิสภา และรัฐสภา รวมถึ ง 

คณะกรรมาธิการที่แต่งตั้งโดยสภาดังกล่าว ซึ่งเก็บรวบรวม  

ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลในการพิจารณาตามหน้าท่ี

และอำ�นาจของสภาผู้แทนราษฎร วุฒิสภา รัฐสภา หรือคณะ

กรรมาธิการ แล้วแต่กรณี 

	 5. การพจิารณาพพิากษาคดขีองศาลและการดำ�เนนิงานของ

เจา้หนา้ทีใ่นกระบวนการพจิารณาคด ีการบงัคบัคด ีและการวาง

ทรัพย์ รวมทั้งการดำ�งานตามกระบวนการยุติธรรมทางอาญา 
130

ภาพที่ 4.6 เจ้าของข้อมูลส่วนบุคคลมีสิทธิเรื่องอะไรบ้าง



	 6. การดำ�เนนิการกับข้อมลูของบรษัิทข้อมลูเครดติและสมาชิก

ตามกฎหมายว่าด้วยการประกอบธุรกิจข้อมูลเครดิต 

หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

	 หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับ พ.ร.บ. คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล 

พ.ศ. 2562 มี 2 ส่วน ได้แก่

	 1. สำ�นักงานคณะกรรมการคุม้ครองข้อมลูสว่นบุคคล (ส.ค.ส.) 

มีหน้าที่กำ�หนดมาตรฐานในการเก็บรวบรวมข้อมูล การใช้ และ

การเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล รวมถึงให้ความรู้และฝึกอบรม 

เจ้าหน้าที่ภาครัฐ เอกชน และบุคคลทั่วไป ให้มีความเข้าใจ และ

สามารถรักษาข้อมูลส่วนบุคคลอย่างปลอดภัย

	 2. คณะกรรมการผู้เช่ียวชาญมีหน้าท่ีพิจารณาเรื่องร้องเรียน

เมื่อมีการละเมิด ตรวจสอบผู้ควบคุม ข้อมูลส่วนบุคคล หรือ 

ผูป้ระมวลผลขอ้มลูสว่นบคุคลทีก่อ่ใหเ้กดิความเสยีหายแก่เจา้ของ

ข้อมูลส่วนบุคคล รวมถึงการไกล่เกลี่ยข้อพิพาทต่าง ๆ 

พ.ร.บ.นี้ เกี่ยวกับบุคคลทั่วไปอย่างไร

	 ในฐานะบุคคลท่ัวไปหรือเจ้าของข้อมูลส่วนบุคคล ก่อนจะ

ให้ข้อมูลสำ�คัญ ควรมีการเก็บบันทึกเป็นหลักฐานไว้ หรือมีการ

ขอสำ�เนาของเอกสารท่ีมีข้อมูลส่วนบุคคล เมื่อใดพบว่าข้อมูล 

สว่นบคุคลไดถู้กนำ�ไปใชผ้ดิวตัถุประสงค ์จะไดใ้ชเ้ป็นหลกัฐานใน

การร้องเรียนต่อคณะกรรมการผู้เชี่ยวชาญ 

	 นอกจากนีใ้นการให้ข้อมลูสว่นบุคคลแกเ่วบ็ไซต ์แอปพลเิคชัน 

สือ่สงัคมออนไลนต์า่ง ๆ  ท่ีมกีารขอความยนิยอมจากเจา้ของข้อมลู 

ตอ้งระมัดระวงัและอา่นขอ้ตกลงความยนิยอมใหถ้ีถ่ว้น เชน่ บาง

แอปพลเิคชนัจะเชือ่มตอ่ระบบสมาชกิกับเฟซบุก๊ มกีารขอเขา้ถงึ

รายชื่อเพื่อนในเฟซบุ๊กของเรา หากไม่ต้องการให้ข้อมูลรายช่ือ

เพื่อน ผู้ใช้สามารถคลิกเพ่ือไม่ยินยอม หรือบางแอปพลิเคชันจะ

ขอความยินยอมให้แบ่งปันข้อมูลกับบริษัทอื่นๆ ซึ่งเป็นบุคคลที่

สาม โดยชี้ว่าเพื่อประโยชน์ในการนำ�เสนอสินค้า และบริการที่

ตรงกับความต้องการลูกค้า หากผู้ใช้ไม่ประสงค์ในการแบ่งปัน

ขอ้มลูใหบ้รษิทัอืน่ สามารถคลกิเพือ่ไมย่นิยอมไดเ้ช่นกนั กลา่วอกี 

นัยหนึ่ง ตัวเจ้าของข้อมูลต้องทำ�หน้าที่ “คุ้มครองข้อมูลของ

ตนเอง” ด้วย ไม่ด่วนยินยอมหรือให้ข้อมูล โดยท่ียังไม่ได้ศึกษา

รายละเอียดของขอบเขตการใช้ข้อมูลส่วนบุคคล 131



พ.ร.บ.นี้ เกี่ยวกับผู้ประกอบการอย่างไร

	 องคก์ร หนว่ยงาน หรอืผูใ้หบ้รกิารทีต่อ้งมกีารเกบ็ขอ้มลูสว่น

บุคคล ต้องรู้ขอบเขตของการเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคล มีระบบ

ควบคุมการเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคล มีระบบยืนยันตัวตนของ 

ผู้ขอเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคล รวมไปถึงต้องมีการกำ�หนดนโยบาย

สำ�หรับบุคคลภายในองค์กรท่ีต้องเก่ียวข้องกับการใช้งานข้อมูล

ส่วนบุคคลที่ได้รับการยินยอมจากเจ้าของข้อมูลแล้ว เนื่องจาก

มีข้อบังคับต่าง ๆ ท่ีหากละเมิดแล้ว จะมีผลให้เกิดโทษอาญา 

โทษทางปกครอง 

7. ประมวลกฎหมายอาญา ความผิดฐานหมิ่นประมาท

	 เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นเป็นสิทธิท่ีต้องได้รับความ

คุม้ครอง และทกุคนสามารถแสดงความคดิเหน็ของตนไดโ้ดยเสรี 

แต่ต้องเปน็การใชส้ทิธโิดยชอบดว้ยกฎหมาย ไมก่ระทบกระเทอืน

ต่อสิทธิของผู้อื่น ดังท่ีบัญญัติไว้ในตามรัฐธรรมนูญ พ.ศ. 2560 

มาตรา 34 บคุคลยอ่มมเีสรภีาพในการแสดงความคดิเหน็ การพูด  

การเขียน การพิมพ์ การโฆษณา และการสื่อความหมายโดยวิธี

อื่น การจำ�กัดเสรีภาพดังกล่าวจะกระทำ�มิได้ เว้นแต่โดยอาศัย

อำ�นาจตามบทบัญญัติแห่งกฎหมายท่ีตราข้ึนเฉพาะเพื่อรักษา

ความมัน่คงของรฐั คุม้ครองสทิธิหรอืเสรภีาพของบคุคลอืน่ รกัษา

ความสงบเรยีบรอ้ยหรอืศลีธรรมอนัดีของประชาชน เพือ่ปอ้งกนั

สุขภาพของประชาชน

	 การสื่อสารในโลกปัจจุบันเอื้ออำ�นวยให้ผู้ใช้ส่ือได้มีโอกาส

แสดงความคดิเหน็อยา่งสาธารณะไดม้ากขึน้กวา่การสือ่สารผา่น

สื่อมวลชนหลักก่อนหน้า แต่การใช้เสรีภาพโดยสร้างผลกระทบ

ทางลบ ทำ�ให้ผู้อื่นเสียหาย อาจนำ�ไปสู่ความผิดตามกฎหมายได้

ในความผิดฐานหมิ่นประมาท

ความผิดฐานหมิ่นประมาท

	 ประมวลกฎหมายอาญา หมวด ๓ ความผดิฐานหมิน่ประมาท 

ได้ระบุไว้ว่า มาตรา 326* ผู้ใดใส่ความผู้อื่นต่อบุคคลที่สาม โดย

ประการทีน่า่จะทำ�ใหผู้อ้ืน่นัน้เสยีชือ่เสยีง ถูกดหูมิน่ หรอืถูกเกลยีดชงั  

ผู้นั้นกระทำ�ความผิดฐานหมิ่นประมาท ต้องระวางโทษจำ�คุกไม่

เกินหนึ่งปี หรือปรับไม่เกินสองหมื่นบาท หรือทั้งจำ�ทั้งปรับ
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	 *[มาตรา 326 แกไ้ขโดยพระราชบญัญตัแิกไ้ขเพิม่เตมิประมวล

กฎหมายอาญา (ฉบับที่ 11) พ.ศ.2535 ลงวันที่ 14 กุมภาพันธ์ 

2535]

	 จากบทบญัญตัขิองกฎหมาย กลา่วไดว้า่ “การหมิน่ประมาท” 

หมายถงึ การกลา่ววาจาประทษุรา้ยทำ�ลายชือ่เสยีงของบคุคลอืน่

ใหไ้ดร้บัความเสยีหาย ถกูคนทัง้หลายดหูมิน่ ดถูกูเกลยีดชงั ขาด

ความนับถือ แม้ถ้อยคำ�ดังกล่าวจะเป็นถ้อยคำ�ท่ีสุภาพหรือเป็น

ความจริงก็ตาม (สิริโฉม พรหมโฉม, 2558)

	 สว่นนยิามความหมายของคำ�ว่า “ใส่ความ” ท่ีคนทัว่ไปใช ้จะ

แตกต่างไปจากความผดิฐานหม่ินประมาทในกฎหมายอาญา โดย

ในมุมมองของคนทั่วไป “ใส่ความ” หมายถึงการนำ�ความเท็จไป

กล่าวหาบุคคลอื่น แต่ “ใส่ความ”ในความผิดฐานหมิ่นประมาท 

หมายความถึง การที่ผู้กระทำ� สื่อสารข้อมูลไปให้บุคคลที่สาม  

ไมว่า่ขอ้มลูนัน้จะเปน็ความจรงิหรอืเท็จ ถา้ขอ้มลูนัน้นา่จะทำ�ให้

ผู้เสียหายเสียชื่อเสียงถูกดูหมิ่นหรือถูกเกลียดชัง ก็ถือเป็นการ

ใส่ความเช่นกัน รวมถึงกรณีแม้การใส่ความดังกล่าว จะไม่ทำ�ให้

บคุคลทีส่ามเชือ่เลย เพราะบคุคลทีส่ามรูต้ัง้แตต่น้อยูแ่ลว้วา่เรือ่ง

ทีใ่สค่วามไมใ่ช่เรือ่งจรงิ กย็งัถือวา่เป็นความผดิ (เอกสทิธิ ์ศรสีงัข์, 

มปป.:ออนไลน์)

ตวัอยา่งเชน่ นางสาวแนนเลา่ใหน้างสาวฝนฟงัว่า “เดก็ชายหนุม่

เป็นลูกติดจากแฟนเก่าของนางหมี ไม่ใช่ลูกจากสามีคนปัจจุบัน 

แต่นางหมีปิดบังไม่ยอมบอกสามี” หากเรื่องนี้เป็นเรื่องจริง ตาม

ความเขา้ใจของคนทัว่ไปคงไมค่ดิวา่เปน็การหมิน่ประมาทเพราะ

คือความจริง แต่ตามกฎหมายอาญา ไม่ว่าจะจริงหรือเท็จ หาก

ทำ�ให้นางหมีเสื่อมเสียช่ือเสียง หรืออับอาย รวมถึงแม้นางสาว

ฝนจะไม่เชื่อสิ่งที่เล่ามา ก็ถือเป็นการใส่ความ

การหมิ่นประมาทผู้เสียชีวิต

	 การหมิ่นประมาทแม้ต่อผู้เสียชีวิต ถือว่ามีความผิดฐาน 

หมิ่นประมาทเช่นกัน ตาม มาตรา 327 ผู้ใดใส่ความผู้ตายต่อ

บคุคลทีส่าม และการใสค่วามนัน้นา่จะเปน็เหตใุหบ้ดิา มารดา คู่

สมรส หรอืบตุรของผูต้ายเสยีชือ่เสยีงถกูดหูมิน่หรอืถกูเกลยีดชงั 

ผูน้ัน้กระทำ�ความผดิฐานหมิน่ประมาท ตอ้งระวางโทษดงับญัญตัิ

ไว้ในมาตรา 326 นั้น
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การหมิ่นประมาทผ่านสื่อ

	 การทำ�ให้ผู้อื่นนั้นเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น หรือถูกเกลียดชัง 

ผ่านการส่ือสารผ่านส่ือต่าง ๆ มีความผิดตามประมวลกฎหมาย

อาญา มาตรา 328* ถ้าความผิดฐานหมิ่นประมาทได้กระทำ�โดย

การโฆษณาดว้ยเอกสาร ภาพวาด ภาพระบายส ีภาพยนตร ์ภาพ

หรือตัวอักษรที่ทำ�ให้ปรากฎไม่ว่าด้วยวิธีใด ๆ แผ่นเสียง หรือสิ่ง

บนัทกึเสยีง บนัทึกภาพ หรือบันทึกอกัษรกระทำ�โดยการกระจาย

เสยีง หรอืการกระจายภาพ หรือโดยกระทำ�การปา่วประกาศดว้ย

วธิอีืน่ ผูก้ระทำ�ตอ้งระวางโทษจำ�คกุไมเ่กนิสองป ีและปรบัไมเ่กนิ

สองแสนบาท

	 *[มาตรา 328 แกไ้ขโดยพระราชบญัญตัแิกไ้ขเพิม่เตมิประมวล

กฎหมายอาญา (ฉบับที่ 11) พ.ศ.2535 ลงวันที่ 14 กุมภาพันธ์ 

2535]

การแสดงความคิดหรือข้อความที่ไม่ถือว่าหมิ่นประมาท

	 อย่างไรก็ตาม การแสดงความคิดหรือข้อความท่ีไม่ถือว่า 

หมิน่ประมาท ตาม มาตรา 329  เมือ่ผูใ้ดแสดงความคดิเห็นหรอื

ข้อความใดโดยสุจริต

	 (1) เพื่อความชอบธรรม ป้องกันตนหรือป้องกันส่วนได้เสีย

เกี่ยวกับตนตามคลองธรรม

	 (2) ในฐานะเป็นเจ้าพนักงานปฏิบัติการตามหน้าที่

	 (3) ติชม ด้วยความเป็นธรรม ซึ่งบุคคลหรือสิ่งใดอันเป็นวิสัย

ของประชาชนย่อมกระทำ� หรือ

	 (4) ในการแจ้งข่าวด้วยความเป็นธรรม เรื่องการดำ�เนินการ

อนัเปดิเผยในศาลหรอืในการประชมุ ผูน้ัน้ไมม่คีวามผดิฐานหมิน่

ประมาท

การห้ามไม่ให้พิสูจน์

	 มาตรา 330 ในกรณหีมิน่ประมาท ถา้ผูถ้กูหาวา่กระทำ�ความผดิ  

พิสูจน์ได้ว่าข้อที่หาว่าเป็นหมิ่นประมาทนั้นเป็นความจริง ผู้นั้น

ไม่ต้องรับโทษ

	 แตห่า้มไมใ่หพ้สิจูน ์ถ้าข้อท่ีหาวา่เป็นหมิน่ประมาทนัน้เป็นการ

ใส่ความในเรื่องส่วนตัว และการพิสูจน์จะไม่เป็นประโยชน์แก่

ประชาชน
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บทลงโทษ

	 บทลงโทษหากมีการฟ้องร้อง ในคดีหมิ่นประมาทซึ่งมี 

คำ�พิพากษาว่าจำ�เลยมีความผิดศาลอาจสั่ง ตาม มาตรา 332  

	 (1) ให้ยึด และทำ�ลายวัตถุหรือส่วนของวัตถุที่มีข้อความ 

หมิ่นประมาท

	 (2) ใหโ้ฆษณาคำ�พพิากษาท้ังหมด หรอืแตบ่างสว่นในหนงัสอืพมิพ์

หนึ่งฉบับ หรือหลายฉบับครั้งเดียว หรือหลายครั้ง โดยให้จำ�เลย

เป็นผู้ชำ�ระค่าโฆษณา

	 คดีหมิน่ประมาท เป็นความผดิในหมวดนีเ้ป็นความผดิอนัยอม

ความได้ (มาตรา 333) อยา่งไรกต็าม ถ้าผูเ้สยีหายในความผดิฐาน

หมิ่นประมาทตายเสียก่อนร้องทุกข์ ให้บิดามารดา คู่สมรส หรือ

บุตรของผู้เสียหายร้องทุกข์ได้ และให้ถือว่าเป็นผู้เสียหาย

การไม่ระบุชื่อ ไม่เอ่ยชื่อ ก็อาจเป็นการหมิ่นประมาท 

	 การหมิ่นประมาท หรือการใส่ความ ถึงแม้ ไม่ได้ระบุชื่อ หรือ 

ไม่ได้เอ่ยชื่อ แต่หากคนทั่วไปฟังแล้วเข้าใจได้ทันทีว่าหมายถึง

ใคร เช่นน้ีก็เป็นความผิดฐานหม่ินประมาท (เอกสิทธิ์ ศรีสังข์, 

มปป.:ออนไลน์)

	 ตัวอย่าง 

	 นายชาย ให้สัมภาษณ์นักข่าวว่า ผู้อำ�นวยการโรงเรียนชาย

ล้วนแห่งหน่ึง ในกรุงเทพฯ รับเงินใต้โต๊ะแลกกับการรับเด็ก 

เข้าเรียน “

	 หากในกรงุเทพฯ มโีรงเรยีนชายลว้นอยูแ่หง่เดียว เชน่นีค้นทัว่ไป

ฟงัแลว้ก็ทราบทนัทวีา่ ผูอ้ำ�นวยการคนดงักลา่วคอืใคร เชน่นีย่้อม

เป็นความผิดฐานหมิ่นประมาท แต่ในทางกลับกัน ถ้าปรากฎว่า  

กรุงเทพฯ มีโรงเรียนชายล้วนอยู่ 3 แห่ง คนทั่วไปฟังแล้ว ย่อม

ไม่ทราบว่าผู้อำ�นวยการคนนี้เป็นใคร ย่อมไม่เป็นความผิดฐาน

หมิ่นประมาท
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การหมิ่นประมาทบนโลกออนไลน์

	 ปจัจบุนัการสือ่สารผา่นสือ่ออนไลนเ์ปน็ชอ่งทางทีน่ยิมของคนใน

สังคม การแสดงความเห็นหรือให้ข้อมูลข่าวสารโดยระมัดระวัง

อาจเข้าข่ายความผิดฐานหมิ่นประมาท รวมถึง พระราชบัญญัติ

ว่าด้วยการกระทำ�ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างเช่น 

	 การโพสต์เฟซบุ๊กประจานผู้อื่น ทวงถามหนี้จากลูกหนี้ผ่าน

หน้าเฟซบุ๊ก ระบุชื่อ-นามสกุล ลงรูป หรือโพสต์ข้อความใด ๆ ที่

ทำ�ใหผู้อ้ืน่เสยีชือ่เสยีง อบัอาย ถูกเกลียดชัง โดยมลีกัษณะเป็นการ

เผยแพรข่อ้ความอนัเป็นการหม่ินประมาทออกไปยงัสาธารณชน 

เป็นความผิดฐานหมิ่นประมาท และความผิดฐานหมิ่นประมาท

ดว้ยการโฆษณา ตามประมวลกฎหมายอาญา ความผดิฐานหมิน่

ประมาท มาตรา 326 และมาตรา 328 

	 การนินทาคนอื่นลงในไลน์กลุ่ม เข้าข่ายความผิดฐาน 

หมิน่ประมาท เพราะเป็นการใสค่วามผูอ้ืน่ต่อบุคคลท่ี 3 โดยทำ�ให้

ผู้อื่นนั้นเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น หรือถูกเกลียดชัง ตามประมวล

กฎหมายอาญา ความผิดฐานหมิ่นประมาท มาตรา 326

	 การถ่ายภาพผู้อื่นลงเฟซบุ๊ก หรือลงรูปผู้อื่นโดยไม่ได้รับ

อนุญาต พร้อมด้วยข้อความหมิ่นประมาท ซึ่งทำ�ให้เกิดความ

เดือดร้อนรำ�คาญ ความอับอาย เสื่อมเสียชื่อเสียง หรือถูกดูหมิ่น 

อาจมคีวามผดิฐานหมิน่ประมาท และความผดิฐานหมิน่ประมาท

ด้วยการโฆษณา ตามประมวลกฎหมายอาญา ความผิดฐาน 

หมิ่นประมาท มาตรา 326 และมาตรา 328 รวมถึง พระ

ราชบัญญัติว่าด้วยการกระทำ�ความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์  

และ พระราชบญัญตัคิุม้ครองข้อมลูสว่นบุคคล กรณกีารแอบอา้ง 

ปลอมแปลง หรือใช้รูปคนอื่นคุยด้วยเช่นกัน

	 ตัวอย่างกรณีศึกษาการหมิ่นประมาทบนโลกออนไลน์

	 กรณีนกัแสดงสาว A ถกูกลา่วหาวา่เปน็โลกใบทีส่องของแฟน

หนุ่ม B ซึ่งตอนนั้นทั้งสองคนกำ�ลังจะแต่งงานกัน โดย นักร้อง

สาว C อดีตเพื่อนสนิทในวงการของนักแสดงสาว A นำ�แชทลับ 

ออกมาเผยแพร่บน Facebook พร้อมกับรีโพสต์ของเพื่อนอีก

คนในวงการ เพื่อเป็นการยืนยันว่าผู้หญิงที่ในแชทระบุว่าเป็น

โลกใบที่ 1 ของแฟนหนุ่ม B นั้น มีตัวตนอยู่จริง แต่ต่อมาความ

จริงถกูเปดิเผยวา่แชทลบัดงักลา่ว รวมทัง้โลกใบทีส่องทีก่ลา่วหา
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นั้นเป็นการกุข่าวสร้างเรื่องราวขึ้นมาเองของนักร้องสาว C เรื่อง

เท็จดังกล่าวทำ�ให้ชื่อเสียงของ นักแสดงสาว A และ แฟนหนุ่ม B  

ได้รับความเสียหาย จึงฟ้องร้องดำ�เนินคดีทางกฎหมาย ความ

ผิดฐานหม่ินประมาทด้วยการโฆษณา สุดท้าย นักร้องสาว C  

ยอมชดใช้ค่าเสียหายให้เป็นเงินจำ�นวน 1,000,000 บาท และ

โพสต์ข้อความขอโทษ ในช่องทาง Facebook และ Instagram  

เป็นเวลาไม่น้อยกว่า 30 วัน

ตัวอย่างการตัดสินคดีหมิ่นประมาทที่คดีถึงที่สุดแล้ว

	 ตัวอย่างที่ 1 

	 คำ�พิพากษาศาลฎกีาท่ี 6310/2539 จำ�เลยนำ�แถบบันทึกเสยีง

ที่มีผู้สนทนากันกล่าวถึงผู้เสียหายท้ังสองมีพฤติกรรมในทาง

ชู้สาวต่อกันท่ีโรงเรียนท่ีผู้เสียหายท้ังสองสอนอยู่ไปเปิดให้นาย 

ส.ม.หัวหน้าการประถมศึกษาอำ�เภอกับพวกฟังที่บ้านของนาย 

ส.ม. โดยเกิดจากการแนะนำ�ของนาย ส. กับนาย ส.ม. และ 

ผู้ร่วมฟังแถบบันทึกเสียงก็เป็นบุคคลที่เกี่ยวข้องกับวงการศึกษา

ทั้งสิ้น ทั้งไม่ใช่เปิดในท่ีสาธารณสถาน เป็นทำ�นองปรึกษาหารือ

กนัวา่จะทำ�อย่างไรตอ่ไป เพราะหากผูเ้สยีหายทัง้สองกระทำ�การ

ในทางชูส้าวจรงิ นอกจากจะผดิตอ่ศลีธรรมแลว้ยงัผดิในทางวนิยั

ขา้ราชการอกีดว้ย เนือ่งจากผูเ้สยีหายทัง้สองตา่งรบัราชการเปน็

ครูและต่างมีสามีและภรรยาแล้ว ดังนั้น การกระทำ�ดังกล่าวจึง

ไม่มีเจตนาที่จะใส่ความผู้เสียหายทั้งสองให้ถูกดูหมิ่นเกลียดชัง

หรือเสียหาย แต่เป็นวิสัยของประชาชนย่อมกระทำ� จำ�เลยจึง

ไม่มีความผิดฐานหมิ่นประมาท
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	 ตัวอย่างที่ 2 

	 คำ�พพิากษาศาลฎกีาท่ี 6031/2531  จำ�เลยท่ี 1 เขียนบทความ

ลงในหนงัสอืพมิพม์ข้ีอความวา่”พรรคไหนเอย่ท่ีคนในพรรคพวัพนั

กบัการค้าเฮโรอนีระหวา่งประเทศจนตอ้งแก้ปัญหาดว้ยการปลดิชีพ 

ตัวเองลาโลก” ข้อความดังกล่าวทำ�ให้ผู้อ่านเข้าใจได้ว่าหมายถึง

พรรค ป. และ ด. สามีโจทก์ ดังนี้ จำ�เลยที่ 1 มีเจตนาใส่ความ 

ผูต้ายโดยการโฆษณาด้วยเอกสารอนันา่จะเป็นเหตใุหโ้จทก์ซ่ึงเป็น

ภรรยาของผู้ตายและบุตรเสียชื่อเสียงถูกดูหมิ่น หรือถูกเกลียด

ชังจากผู้อื่นได้ มิใช่เป็นการแสดงความคิดเห็นหรือข้อความโดย

สจุรติ ติชมด้วยความเปน็ธรรม จำ�เลยที ่1 จงึมคีวามผดิฐานหมิน่

ประมาท จำ�เลยที่ 2 เป็นบรรณาธิการผู้พิมพ์และผู้โฆษณาย่อม

ต้องรับผิดร่วมกับจำ�เลยที่ 1 ตามกฎหมาย

8. จริยธรรมสื่อมวลชน

	 คำ�ว่า จริยธรรมสื่อมวลชน หมายถึง ความประพฤติท่ีรักษา

ความถูกต้องตามกฎเกณฑ์ หรือบรรทัดฐานของสื่อมวลชน

แต่ละประเภท จำ�เป็นต้องยึดถือและปฏิบัติตาม หรือหมายถึง  

หลกัแหง่ความรบัผดิชอบทีก่ำ�หนดขึน้เพือ่เปน็แนวทาง สำ�หรบัให ้

ผู้ประกอบอาชีพสื่อมวลชน ประพฤติปฏิบัติ เป็นหลักยึดทาง

ความคิด ทางจิตใจ รู้จักแยกแยะสิ่งที่ควรปฏิบัติหรือไม่ควร

ปฏิบัติ ในบทบาทสื่อกลางของสังคม จริยธรรมเป็นเรื่องเกี่ยว

เนื่องกับสำ�นึกแห่งความรับผิดชอบในการแยกแยะ พฤติกรรมที่

ควรทำ�หรอืไมค่วรทำ�ภายใตป้ฏญิาณวชิาชีพวารสารศาสตร ์(พศิิ

ษฐ์ ชวาลาธวัช, 2551)

	 ในส่วนของผู้ใช้สื่อท่ีแม้ไม่ได้ประกอบการอาชีพทางด้านสื่อ

โดยตรง แต่มโีอกาสเป็นผูส้รา้งเน้ือหา โดยเฉพาะบนส่ือออนไลน์

ดว้ยคณุสมบัตกิารใชง้านใหม่ๆ  ของเทคโนโลย ีดงันัน้ผูใ้ชส้ือ่จงึควร

มีความรู้ ความเข้าใจ และตระหนักถึงจริยธรรมพื้นฐาน เพื่อให้

เป็นผู้สร้างสรรค์สื่อที่มีความรับผิดชอบต่อบุคคลอื่น และสังคม
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หลักจริยธรรมที่มีความสำ�คัญต่อการปฏิบัติงานของสื่อ

	 การส่งเสริมให้ผู้ทำ�งานในวิชาชีพสื่อ และผู้สร้างสรรค์สื่อ 

ทำ�งานหรอืสรา้งสรรคผ์ลงานบนพืน้ฐานของมาตรฐานทางวชิาชพี 

คำ�ถึงผลกระทบต่อผู้อื่น และมีความรับผิดชอบต่อสังคมนั้น  

มีความสำ�คัญอย่างมากในยุคปัจจุบัน สำ�นักงานคณะกรรมการ

กิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม

แห่งชาติ (2558) จึงได้เสนอหลักการทางจริยธรรมพื้นฐานของ

ผูป้ระกอบวชิาชีพสือ่ในกจิการกระจายเสยีงและกจิการโทรทศัน ์

เพื่อรวบรวมหลักการทางจริยธรรมท่ีเสนอโดยองค์กรและ 

นักวิชาการสื่ออื่นๆ สามารถประมวลหลักจริยธรรมที่มีความ

สำ�คญัต่อการปฏบิตังิานของสือ่ไดด้งันี ้(สำ�นกังานคณะกรรมการ

กิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคม

แห่งชาติ, 2558)

	 1. หลักเกียรติยศศักดิ์ศรีและจริยธรรมแห่งวิชาชีพสื่อ คือ 

ประกอบวชิาชพีดว้ยความสจุรติ บรสิทุธิ ์ยดึกรอบจรยิธรรมแหง่

วชิาชพีสือ่มวลชนในการนำ�เสนอขอ้มลูขา่วสาร สารสนเทศ เปน็

แนวทางเกียรตภิมูศิกัดิศ์รแีหง่วิชาชีพ รวมถึงตอ้งไมป่ระพฤตปิฏบัิติ

การใดๆ อันนำ�มาซ่ึงความเสื่อมเสียเกียรติ ศักดิ์ศรีแห่งวิชาชีพ 

ต้องไม่อวดอ้างหรืออาศัยตำ�แหน่งหน้าท่ีเพื่อเรียกร้องสิทธิ หรือ

ผลประโยชน์ใดๆ ที่ไม่ชอบธรรม ต้องละเว้นการรับอามิสสินจ้าง

อันมีค่า หรือผลประโยชน์ใดๆ เพื่อให้กระทำ�การ หรือไม่กระทำ�

การใดอนัจะขดัตอ่การปฏบิตัหินา้ทีเ่พือ่ใหป้ระชาชนไดร้บัขอ้มูล

ข่าวสารอย่างถูกต้อง รอบด้าน

	 2. หลกัความเปน็อสิระ คอื ปฏบิตังิานอยา่งมคีวามเปน็อสิระ

ทางวชิาชพี ไมอ่ยูภ่ายใตอ้ทิธพิลทางการเมอืงและกลุม่ผลประโยชน์

ใด ตอ้งไมล่ะเวน้การนำ�เสนอขา่ว รายงานผลติรายการในเนือ้หา 

หรือเร่ืองราวท่ีสาธารณชนต้องรบัรู ้สมควรได้รบัรู ้แมก้ารนำ�เสนอ

อาจส่งผลกระทบต่อบุคคล หรือกลุ่มบุคคลที่เกี่ยวข้องก็ตาม

	 3. หลักผลประโยชน์สาธารณะ คือ นึกถึงผลประโยชน์ส่วน

รวมของประเทศชาตแิละสงัคมเป็นสำ�คญั ไมค่วรใหผ้ลประโยชน์

ส่วนตัวหรือขององค์กรสำ�คัญสูงสุดเหนือประโยชน์สาธารณะ
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	 4. หลักสิทธิมนุษยชน คือ เคารพสิทธิมนุษยชนและศักดิ์ศรี

ความเป็นมนุษย์ เห็นคุณค่า และความสำ�คัญในความแตกต่าง

หลากหลายของมนุษย์ ไม่เหยียดหยาม ไม่แบ่งแยก ไม่เลือก

ปฏิบัติ ต่อบุคคลเพราะเหตุแห่งความแตกต่างในเรื่องถ่ินกำ�เนิด 

เชื้อชาติ ภาษา เพศสภาพ เพศวิถี อายุ ความพิการ สภาพทาง

กายหรือสขุภาพ สถานะของบุคคล ฐานะทางเศรษฐกจิหรอืสงัคม 

ความเชื่อ ทางศาสนา การศึกษาอบรม หรือความคิดเห็นทาง 

การเมืองที่ไม่ขัดต่อรัฐธรรมนูญ รวมถึงเคารพสิทธิ ในความเป็น 

ส่วนตัว และสิทธิของผู้ตกเป็นข่าว

	 5. หลกัความถูกต้องเทีย่งตรง และวตัถุวสิยั คอื นำ�เสนอหรอื

เป็นสื่อกลางของข้อมูลที่ถูกต้อง เที่ยงตรงต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น

จริง ไม่บิดเบือนแต่งเติม มีการจำ�แนกให้ผู้รับสารเข้าใจว่าเป็น 

รายการข่าวทีป่ระกอบดว้ยขอ้เทจ็จรงิหรอืเป็นรายการทีป่ระกอบ

ด้วยความคิดเห็นส่วนตัวของผู้ประกอบวิชาชีพสื่อ

	 นอกจากน้ียงัรวมถึงการนำ�เสนอข้อมลูข่าวสารอยา่งเท่ียงตรง 

ต่อสภาวะเหตุการณต์ามข้อเท็จจรงิ โดยเฉพาะในการรายงานข่าว

และเหตกุารณป์จัจบุนั ตอ้งไมแ่สดงหรอืสอดแทรกความคดิเหน็ 

ของตนเองลงไปในรายงานข่าว ต้องตรวจสอบแหล่งที่มาของ

ข้อมูลก่อนนำ�เสนอ

	 6. หลกัความไมฝ่กัใฝฝ่า่ยใด สมดลุ เปน็ธรรม คอื รายงานขา่ว 

เหตุการณ์ปจัจุบนัหรือรายการท่ัวไป โดยเฉพาะเนือ้หาท่ีเกีย่วกบั

การเมือง เศรษฐกิจ สังคม อย่างตรงไปตรงมาตามสภาพข้อเท็จ

จริงของเหตุการณ์ ไม่อคติ ไม่เอนเอียง ไม่ใส่ร้ายป้ายสี หรือยั่วยุ

ให้เกิดความเกลียดชังระหว่างกัน

	 นอกจากนี้สื่อต้องให้ความเป็นธรรมแก่ทุกฝ่ายท่ีถูกพาดพิง 

กล่าวหา หรือมีส่วนได้เสียในเรื่องราวนั้น ได้มีโอกาสแสดงความ

คิดเห็น เปิดโอกาสให้แหล่งข่าวช้ีแจงหรือปฏิเสธ และอภิปราย

โต้เถียงบนฐานของข้อมูล ความจริง และเหตุผล โดยเสมอหน้า

กันบนหลักการประชาธิปไตย

	 7. หลักการสื่อเป็นโรงเรียนของสังคม คือ สื่อที่ทำ�หน้าที่

ในการให้การศึกษาในรูปแบบพิเศษ ท่ีแตกต่างจากการศึกษา

ในระบบ ความพิเศษนั้นอยู่ท่ีพื้นท่ีสื่ออันกว้างขวางครอบคลุม 

ทั่วประเทศ อยู่ที่ผู้สอนและผู้เรียนที่อาจจะเป็นคนเดียวกัน 
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เนื่องจากทุกคนอาจเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้นี้  

อยู่ที่เนื้อหาอันหลากหลายและเข้าถึงประชาชนอย่างทั่วถ้วน  

และอยู่ที่คุณประโยชน์อันสำ�คัญของส่ือประเภทนี้คือ การสร้าง

สังคมที่ดีกว่าเป็นส่ือเพื่อปัญญาและสันติภาพ หมายรวมถึง  

การคุม้ครองเดก็ และเยาวชน และการทำ�หนา้ทีเ่ปน็พืน้ท่ีสาธารณะ

เพือ่สง่เสริมสทิธเิสรภีาพ ในการแสดงออกของ ประชาชนทกุกลุม่ 

เปิดพื้นที่ให้มีการวิพากษ์ทางความคิดอย่างสร้างสรรค์

	 8. หลกัการเคารพในลขิสทิธิแ์ละทรพัยส์นิทางปญัญา คอื การ

เคารพผลงานสร้างสรรค์ของผู้อื่น โดยการไม่คัดลอกผลงานของ 

ผูอ้ืน่ ไมท่กึทักเอาผลงานผูอ้ืน่มาเป็นของตนเอง ไม่ละเมิดลขิสทิธิ ์

งานสร้างสรรค์ใดๆ 

บทสรุป

	 การตระหนกัในสทิธกิารสือ่สารขัน้พืน้ฐาน และความรูค้วาม

เขา้ใจในเรือ่งของกฎหมายท่ีเกีย่วกบัการบรโิภคสือ่ของประชาชน 

ถือเป็นส่วนหนึ่งของทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สิทธิขั้นพื้นฐานที่

เกี่ยวข้องกับผู้บริโภคสื่อมุ่งให้ประชาชนมีความเท่าเทียมในการ

ได้รับข้อมูลข่าวสาร ได้รับการปกป้องจากเนื้อหา และบริการท่ี

ไมเ่หมาะสมจากผูป้ระกอบการสือ่ การคุม้ครองขอ้มลูสว่นบคุคล 

และการแก้ไขเยียวยาเมื่อได้รับความเสียหาย ส่วนกฎหมาย 

ต่าง ๆ กำ�หนดขึ้นเพื่อคุ้มครองผู้บริโภคจากการใช้บริการสื่อ  

ทัง้ด้านของการใหบ้รกิาร ดา้นของเนือ้หารายการและการโฆษณา 

นอกจากนี้การรู้ถึงสิทธิและกฎหมายยังสร้างความเข้มแข็งให้

กับการเป็นผู้บริโภคสื่อ เพราะหากพบพฤติกรรมการเอาเปรียบ

อันถือเป็นความผิดที่มีโทษตามกฎหมาย  ผู้บริโภคสื่อสามารถ 

รอ้งเรยีนไปยงัหนว่ยงานท่ีเก่ียวข้องได ้สดุท้ายการตระหนกัถึงสทิธิ

ผู้บริโภค กฎหมาย และจริยธรรมสื่อ ยังนำ�ไปสู่การเป็นผู้สื่อสาร

อย่างสร้างสรรค์ในยุคของสื่อดิจิทัลที่ประชาชนสามารถเป็นทั้ง

ผูรั้บและผูผ้ลติสือ่ไดด้ว้ยตนเอง โดยสามารถปกป้องตนเอง และมี

สว่นร่วมในการตรวจสอบสือ่ ขณะเดยีวกนัยงัเปน็ผูผ้ลติเนือ้หาสือ่

ทีไ่มท่ำ�พฤตกิรรมท่ีสง่ผลกระทบทางลบตอ่ผูใ้ช้สือ่อืน่ในสงัคมดว้ย
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ความท้าทาย : โอกาส
และปัญหาสื่อในปัจจุบัน5



คำ�อธิบายรายวิชา

เนื้อหา

	 ความรู้ ความเข้าใจ วิเคราะห์ วิพากษ์ ประเมิน หักล้างแก้ไข 

โต้กลับรับมือ กับปัญหาจากส่ือดั้งเดิม และสื่อใหม่ สารสนเทศ

ที่ผิดปกติ หรือข่าวปลอม (Fake News) ท้ังข้อมูลท่ีผิด  

(Misinformation) ข้อมูลบิดเบือน (Disinformation) และ

ขอ้มลูทีแ่ฝงเจตนารา้ย (Maliformation) พฤตกิรรมความรนุแรง  

(Violence, Representative) เพศ (Sex/S) ภาษา (Language/L) 

/ถ้อยคำ�เกลียดชัง (Hate Speech) การระรานทางไซเบอร์  

(Cyberbullying) และภัยไซเบอร์การหลอกลวงในรูปแบบอื่นๆ 

	 ภาพรวมประเด็นความท้าทายในสื่อดั้งเดิม สื่อใหม่และผู้รับ

สารคือผู้สร้างสาร (User Generated Content/UGC) หักล้าง

แก้ไข โต้กลับรับมือ 

1. ความทา้ทายในสือ่ดัง้เดมิ - วทิยกุระจายเสยีงและโทรทศัน์

	 สือ่ดัง้เดมิอยา่งวทิยกุระจายเสยีงและโทรทศันม์ลีกัษณะเปน็

องคก์รทางวชิาชพี ซึง่คณุลกัษณะสำ�คัญของความเปน็สือ่ดัง้เดมิ 

คือ การเปน็สือ่มวลชนวชิาชีพ ท่ีตอ้งไดรั้บการจดัสรรคลืน่ความถ่ี

ในการใชอ้อกอากาศ รวมถึงการตอ้งไดร้บัใบอนญุาตตามข้อกำ�หนด

ทางกฎหมายแลว้ ยงัตอ้งมกีารทำ�งานการบรหิารจดัการ การผลติ 

การจัดทำ�ผังรายการ เพื่อการออกอากาศ และ “ควรจะ” เป็น 

กระบวนการทำ�งานท่ีให้ความสำ�คญักับความรบัผดิชอบ ความถูก

ต้อง ความเทีย่งตรง จรยิธรรมวชิาชีพ และการคำ�นงึถึงประโยชน์

สาธารณะ แต่ท่ามกลางพัฒนาการเปลี่ยนผ่านจากเทคโนโลยี

ดิจิทัลและอุปกรณ์ส่วนบุคคลจะเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต ทำ�ให้

เกิดความท้าทายกับการทำ�งานของวิทยุกระจายเสียง และ

โทรทัศน์ โดยส่วนหนึ่งมีการปรับตัวให้ทันสมัย แต่ก็มีท่ีได้สร้าง

ประเดน็ปญัหาซ่ึงเป็นผลกระทบตอ่ผูบ้รโิภคสือ่หรอืผูร้บัสาร ไดแ้ก่  

การโฆษณาหลอกลวงเกินจริง เช่น อาหาร ยา เครื่องสำ�อาง  

อวดอ้างสรรพคุณเกินจริง โฆษณาเคร่ืองรางของขลัง /เนื้อหา

รายการ กระทบความมัน่คงของรฐั ผดิศลีธรรมอนัดีของประชาชน 
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กระทบตอ่สขุภาพของประชาชนอยา่งรา้ยแรง ละเมดิศักดิศ์รคีวาม

เป็นมนุษย์ พฤติกรรมความรุนแรง ลามกอนาจาร ภาษา เช่น  

มีสื่อด้ังเดิมที่นำ�เสนอและถูกตั้งคำ�ถามในเรื่องคุณภาพ ความ 

รับผิดชอบ และจริยธรรมวิชาชีพ จากการนำ�เสนอ หรือขยาย

ข่าวจากเรื่องราวที่เป็นกระแสในสื่อออนไลน์ เช่น กรณีคลิปของ

นักการเมืองชายและสาวนักเคล่ือนไหวทางสังคม กรณีลัลลา

เบล กรณลีกูฆ่าหัน่ศพแม ่จนลา่สดุ กรณเีหตรุนุแรงของการปลน้

ร้านทองที่ห้างสรรพสินค้าในจังหวัดลพบุรี หรือแม้แต่เหตุการณ์

ที่สถานีโทรทัศน์แห่งหนึ่งนำ�เสนอคลิปเสียงของนักการเมือง  

ซึ่งต่อมามีการยอมรับว่าเป็นคลิปท่ีมีการตัดต่อหรือคลิปปลอม  

ซึง่แมจ้ะมกีระบวนการกำ�กับดูแลตามกฎหมายโดยหนว่ยงานรฐัท่ี 

ทำ�หนา้ทีก่ำ�กบัดูแล การกำ�กับดตูนเองขององคก์รส่ือหรอืสถานเีอง  

การกำ�กบัดูแลกันเองขององคก์รวชิาชีพสือ่ แต่ประชาชน พลเมอืง

กเ็ปน็สว่นสำ�คญัในการรว่มกำ�กับดแูลดว้ยการรูเ้ท่าทันสือ่ เป็นการ

ส่งเสริมให้เกิดทักษะการตรวจสอบข้อมูลจากหลายแหล่ง ทำ�ให้

สื่อดั้งเดิม ยังคงมีบทบาทสำ�คัญจากความเป็นสื่อมวลชนวิชาชีพ

ด้วย และการเข้าไปมสีว่นรว่มในการจดัการยงัคงเป็นกระบวนการ

สำ�คัญที่เป็นความท้าทาย

2. ความท้าทายในสื่อออนไลน์ และผู้รับสารคือผู้สร้างสาร 

(User Generated Content /UGC)

	 เมือ่ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยดีจิทัิลและอปุกรณส์ว่นบุคคล

เชือ่มต่อกบัอนิเทอร์เนต็ สือ่ดัง้เดมิวทิยกุระจายเสียงและโทรทัศน์

หรือที่เรียกว่าส่ือกระแสหลักไม่ได้เป็นผู้ส่งสารเพียงลำ�พังอีกต่อ

ไป เพราะหน่วยงาน องค์กร สถาบัน และประชาชน พลเมือง 

สามารถสื่อสารกันเองได้ สามารถผลิตสื่อเองได้

	 พัฒนาการการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี (Disruptive 

Technology) ทำ�ให้การสื่อสารเป็นไปได้อย่างรวดเร็ว ผู้ใช้งาน

และผู้สร้างสารที่มีศักยภาพเข้าถึงอุปกรณ์มือถือและเชื่อมต่อ

อนิเทอรเ์นต็ได ้ทำ�ใหเ้ปน็สือ่ทีส่ง่ผา่นขอ้มลูขา่วสารไดอ้ยา่งรวดเรว็

และเขา้ถงึคนไดเ้ปน็จำ�นวนมากเชน่เดยีวกบัสือ่มวลชนดัง้เดมิ จน

ทำ�ให้ผู้ใช้สื่อออนไลน์ ซ่ึงเป็นใครก็ได้ รวมถึงคนจำ�นวนมากบน

โลกออนไลน์สามารถเข้ามามีส่วนร่วมในการกำ�หนดวาระสาร 

(Agenda Setting) โดยผลิตเนื้อหา สอดแทรกประเด็น ความ
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คิด ความเชื่อ เสนอความคิดเห็น ให้ความรู้ สร้างความบันเทิง 

ผา่นชอ่งต่าง ๆ  และคนอืน่สามารถ แชท (Chat) แชรห์รอืแบง่ปนั 

(Share) หรือติดตาม (Subscribe) บนช่องทางหรือแพลตฟอร์ม 

(Platform) เฟซบุ๊ก ไลน์ ทวิตเตอร์อินสตาแกรม ติ๊กต๊อก ฯลฯ 

ทำ�ให้เกิดเป็นกระแสสังคม

	 การคัดกรองเนื้อหาท่ีจะนำ�เสนอในสื่อออนไลน์ ข้ึนอยู่กับ

วิจารณญาณของผู้ใช้งาน ไม่ว่าจะอยู่ในฐานะของผู้เลือกเนื้อหา 

(Curator) คนสร้างเนื้อหา (Creator) หรือผู้ส่งต่อ ก็ควรมองใน

หลาย ๆ  ปจัจยั ไมใ่ชเ่พยีงตอ้งการ “เกาะกระแส” นำ�เสนอเพราะ

ว่า เรื่องนี้มีคนสนใจมาก หรือ “สร้างกระแส” ต้องการให้เรื่อง

นี้มีคนสนใจมาก และประเด็นต่อมาก็คือเมื่อเรื่องนั้นถูกส่งผ่าน

สื่อออนไลน์แล้ว “เรา” สามารถจัดการกับการมีส่วนร่วม (แชท 

แชร์) ของผูใ้ช้สือ่ออนไลนอ์ืน่ทีจ่ะเกดิขึน้ไดห้รอืไม ่อยา่งไรกต็าม 

ช่องทางต่าง ๆ ได้มีกระบวนการจัดการสังคมออนไลน์นี้ โดยทำ�

หน้าท่ีเปน็ผูค้ดักรองเนือ้หาไปดว้ย ท้ังใช้ปัญญาประดษิฐ ์(AI) และ

บคุคลในการตรวจสอบ และเปดิใหป้ระชาชนสามารถตรวจสอบ

และรายงานปัญหา (Report) ไปยังช่องทางด้วยได้

	 นอกจากนัน้ ประเด็นความท้าทายหลกั คอื การทีผู่ส้รา้งสาร

คอืผูส้ง่สาร (User Generated Content/UGC) และผูร้บัสารยงั

สามารถเปน็ผูส้ง่ตอ่ด้วย ปรากฏการณบ์นส่ือออนไลนน์ี ้สามารถ

อธิบายได้ว่า ผู้นำ�เสนอเองเป็นผู้กำ�กับตรวจสอบข้อมูลข่าวสาร 

(Gate Keeper) และสังคมท่ีอยู่บนโลกออนไลน์นั้น ก็โต้ตอบ

และคัดกรองประเด็นท่ีจะผลิตเนื้อหาในประเด็นนั้น หรือส่งต่อ

แบบทันทีทันใด (Real Time) พร้อมด้วยการแสดงความคิดเห็น

โตแ้ยง้แขง่ขนั แชท แชร ์กดตดิตาม สัน่คลอนตอ่มาตรฐานความ

จรงิเพือ่ประโยชนส์าธารณะของสือ่ดัง้เดมิ (Traditional Media) 

ด้วยเพราะสื่อดั้งเดิมวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์ในปัจจุบัน 

มีแนวทางหนึ่งในกำ�หนดประเด็น (Agenda Setting) โดยใช้วิธี

การรวบรวมข้อมลูสสารสนเทศเพ่ือออกอากาศ โดยสง่นกัข่าวลง

ประจำ�ในพ้ืนท่ีสนามข่าวแลว้ ยังตดิตามประเดน็เพือ่นำ�มากำ�หนด

วาระในการนำ�เสนอข่าวดว้ยวธิกีารรวบรวม รบัฟงัเสยีงจากสงัคม 

(Social Listening) อย่างไรก็ตาม บางครั้งได้มีการนำ�เสนอจาก

สือ่หน่ึงไปยงัอกีสือ่หนึง่ ซ่ึงอาจเคยนำ�ประเดน็จากหนงัสอืพมิพม์า
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เปน็เน้ือหาสง่ต่อทางวทิยกุระจายเสยีงและโทรทัศน ์และปัจจบัุน

อาจคัดเลอืกประเดน็ท่ีประชาชนพดูถึงกนัมากในแพลตฟอรม์สือ่

สังคมออนไลน์ (Social Media)มานำ�เสนอ ซ่ึงการตามประเด็น

จากสือ่สงัคมออนไลนก์ม็ทีัง้ขอ้มลูขา่วสารท่ีรวดเรว็ ทนัเวลา จาก

ประชาชน จากสือ่พลเมอืง แตก็่มปีระเดน็ทีเ่ขา้ขา่ยการกระทำ�ที่

ละเมิดกฎหมายเนื้อหารายการท่ีไม่เหมาะสม เช่น คลิปการโยน

แมวลงในบ่อจระเข้ ซ่ึงส่งผลกระทบต่อความรู้สึกของประชาชน

ผู้รับสาร เป็นต้น ซึ่งการนำ�เสนอประเด็นจากสื่อสังคมออนไลน์

เปน็ไปตามกระแสความรูส้กึของคนหมูม่าก อาทิ คดแีตงโม เสยีง

จากสังคมส่วนมากนี้มีผลต่อการท่ีสื่อกระแสหลักจำ�เป็นต้องนำ�

เสนอประเด็นแตงโมในมุมท่ีเสียงจากสังคมช้ีนำ�วิพากษ์วิจารณ์ 

สื่อกระแสหลักต้องติดตามประเด็นเพื่อขยายมุมมองในการ 

นำ�เสนอ กระแสสงัคมในลกัษณะนีส้ง่ผลตอ่มาตรฐานทางวิชาชีพ

ของสือ่ในเรือ่งความนา่เช่ือถือท่ีมตีอ่องคก์รข่าวและหากไม่ตดิตาม

ประเด็นตามกระแสสังคมจะทำ�ให้มีผลทางธุรกิจท่ีต้องมีรายได ้

มาเลี้ยงบุคลากรในองค์กรสื่อ

	 สื่อออนไลน์ สื่อสังคมออนไลน์ เป็นช่องทางนำ�พาประเด็น

ปัญหาสื่อที่เพิ่มขึ้น เนื่องจากกระจายได้รวดเร็ว ในวงกว้าง  เช่น

ประเดน็ปญัหาขา่วปลอม (Fake news) / ถอ้ยคำ�เกลยีดชงั (Hate 

Speech) / การกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ (Cyberbullying) / 

ปญัหาภยัไซเบอร์สเปซ ไดแ้ก ่การหลอกลวงทางการเงิน การหลอก

ลวงขายของออนไลน์ หลอกให้รักแล้วให้โอนเงินหรือล่วงละเมิด 

/ การคุกคามทางเพศ / การใช้ภาษาหยาบคาย / การนำ�เสนอ

ภาพความความรุนแรง / การลงภาพผู้เสียชีวิต เด็ก หรือคนดังๆ 

ในทางดถูกู ดหูมิน่ เหยยีดหยาม ทำ�ใหเ้สยีเชือ่เสยีง ฯลฯ รวมทัง้ 

มิจฉาชีพที่เข้าใช้สื่อในรูปแบบต่าง ๆ เช่น SMS หลอกลวง และ

แก๊ง Call Center โทรหลอกลวงเรื่องต่าง ๆ เช่นเป็นเจ้าหน้าที่

ตำ�รวจ / กสทช. / การแจ้งพัสดุผิดกฎหมาย ฯลฯ ซึ่งต่างเป็น

ประเด็นที่ต้องรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล รวมท้ัง รู้เท่า

ทันตนเอง และสังคมด้วย

	 ความทา้ทายหลกัของการนำ�เสนอสือ่และการใช้สือ่ในปัจจบัุน 

เกิดผลมาจากการเปลี่ยนแปลงอย่างมากของสื่อจากเทคโนโลยี

ที่ก้าวหน้า ซึ่งมีท้ังโอกาสในการพัฒนาทางการสื่อสารท่ีสะดวก 
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รวดเรว็ กวา้งไกล และเปน็ชอ่งทางทีป่ระชาชน พลเมอืง สามารถ

มีส่วนร่วมได้อย่างมาก แต่ก็อาจมีประเด็นปัญหาสื่อท่ีมิได้เกิด

จากสื่อด้ังเดิมหรือวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์เพียงลำ�พัง

อีกต่อไป แต่ข้อมูลสารสนเทศท่ีผิดปกติ มีท่ีมาจากบุคคลหรือ

ประชาชน องค์กร หน่วยงาน สถาบันต่าง ๆ ในสังคม ที่สามารถ

สือ่สารกนัเองไดด้ว้ยการสรา้งเนือ้หา ผลติสือ่ ประเดน็ปญัหาสือ่

จึงมีหลากหลายซับซ้อน 

1. ปัญหาจากสื่อดั้งเดิมวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์

	 ปัญหาที่มาจากสื่อดั้งเดิมวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์  

การวเิคราะห์วา่เป็นปัญหาหรอืไม ่ต้องวดัประเมนิตามหลกักรอบ

กฎหมาย และจริยธรรมขององค์กรวิชาชีพสื่อ

	 โดยกรอบกฎหมายของหนว่ยงานกำ�กับดแูล และการคุม้ครอง

ผูบ้รโิภคในกิจการกระจายเสยีงและและกิจการโทรทัศน ์สำ�นกังาน 

กสทช. ไดอ้อกกฎหมายทีเ่ก่ียวขอ้งกบัการออกอากาศในสือ่วทิยุ

กระจายเสียงและโทรทัศน์ ได้แก่ 1) เนื้อหารายการที่ห้ามออก

อากาศ 2) แนวทางการจัดระดับความเหมาะสมของรายการ

โทรทัศน์ 3) การกระทำ�ที่เป็นการเอาเปรียบผู้บริโภค ด้านการ

ออกอากาศและด้านให้การบริการ

ภาพที่ 5.1 กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการออกอากาศในสื่อวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์
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1) ปัญหาเนื้อหารายการที่ “ห้าม” ออกอากาศ

	 ตัวอย่างที่ 1 

	 รายการข่าวการไลฟ์สด (Live Streaming) เหตุการณ์กราด

ยิงที่โคราชทางช่องฟรีทีวี 3 ช่อง

	 วิเคราะห์และประเมิน

	 - เน้ือหารายการ “ส่งผลกระทบต่อจิตใจหรือสุขภาพของ

ประชาชนอยา่งรา้ยแรง” เขา้ขา่ยผดิตามมาตรา 37 แหง่ พ.ร.บ.การ

ประกอบกิจการกระจายเสียงและกิจการโทรทัศน์ พ.ศ.2551

	 - มีการทิ้งผังรายการปกติ เพื่อเรียกเรตติ้งรายการข่าว

	 - มีการรายงานสดส่งผลการทำ�งานของเจ้าหน้าท่ี และ 

	 ความปลอดภัยของประชาชน

	 - มีการนำ�ภาพผู้เสียชีวิตมาเป็นพื้นหลังของรายการ

	 บทลงโทษ/โทษทางการปกครอง 

	 - กสทช. มีคำ�สั่งปรับทางการปกครอง

	 250,000-500,000 บาท 

	

	 ตัวอย่างที่ 2

	 รายการข่าว คลิปภาพและเสียงส่อไปในเรื่องทางเพศ ทาง

ช่องฟรีทีวี 

	 วิเคราะห์และประเมิน

	 - เนือ้หารายการ “มลีกัษณะลามกอนาจาร” เขา้ขา่ยผดิตาม 

มาตรา37 แหง่ พ.ร.บ.การประกอบกจิการกระจายเสยีงและกิจการ

โทรทัศน์ พ.ศ.2551 

	 - ส่อไปในเรื่องทางเพศ

	 - แสดงออกถึงความยั่วยุกามารมณ์

	 - ปล่อยให้มีเนื้อหาส่งผลต่อศิลธรรมอันดีของประชาชน

	 (เปิดคลิปเสียงคราง)

	 บทลงโทษ/โทษทางการปกครอง 

	 - กสทช. มีคำ�สั่งปรับทางปกครอง 250,000 บาท

	 2) ปัญหาการจัดระดับความเหมาะสมของรายการโทรทัศน์

การกำ�หนดการจดัระดบัความเหมาะสมของรายการโทรทศัน ์ใน

ช่วงเวลาสำ�หรับเด็กและเยาวชนในช่วงเวลา 16.00 – 18.00 น. 

ของทุกวัน และระหว่างช่วงเวลา 07.00 – 09.00 น. ในวันเสาร์
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และวนัอาทติย ์เปน็ชว่งเวลาทีเ่ดก็และเยาวชนอาจจะรบัชมเปน็

จำ�นวนมาก แตช่่วงเวลาดงักลา่วผูป้ระกอบการโทรทัศน์กต็อ้งจดั

รายการที่มีเนื้อหารายการเป็นที่นิยมของผู้รับชมด้วย เพื่อสนอง

ความต้องการของตลาดผู้บริโภค การเสนอรายการส่วนใหญ่จึง

เป็นข่าว และละคร ที่แสดงถึงการใช้ภาษาที่ไม่เหมาะสม มีเรื่อง

ความรุนแรง ทั้งแสดงออกถึงความรัก ความเกลียดหรืออิจฉา

ริษยา หรือการแก้แค้น ซ่ึงล้วนเป็นภัยต่อการพัฒนาท้ังด้านสติ

ปัญญา อารมณ์ และสังคมของเด็กและเยาวชน อีกทั้งบางครั้งมี

การจดัระดับความเหมาะสมของรายการโทรทัศนแ์ละชว่งเวลาที่

เหมาะสมไมส่อดคลอ้งกบัระดบั “ป” “ด” “ท” “น13” “น18” 

3) ปัญหาการกระทำ�ที่เป็นการเอาเปรียบผู้บริโภค 

	 พฤตกิรรมการเอาเปรยีบผูบ้รโิภคของผูใ้หบ้รกิารกระจายเสยีง

และโทรทศัน ์หรอืการกระทำ�ท่ีทำ�ใหเ้ดอืดรอ้นรำ�คาญ ท้ังในดา้น

ของการออกอากาศรายการ หรือการโฆษณา ด้านการให้บริการ 

รวมถึงด้านวิธีการนำ�เสนอ ซึ่งถือเป็นการกระทำ�ท่ีเอาเปรียบ 

ผู้บริโภค 

ภาพที่ 5.2 การจัดระดับความเหมาะสมของรายการโทรทัศน์
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ก.การกระทำ�ที่เข้าข่ายเอาเปรียบผู้บริโภค “ด้านการออกอากาศ”

ภาพที่ 5.3 การกระทำ�ที่เป็นการเอาเปรียบผู้บริโภคด้านการออกอากาศเนื้อหารายการหรือการโฆษณา
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ข. การกระทำ�ที่เข้าข่ายเอาเปรียบผู้บริโภค “ด้านการให้บริการ”

ภาพที่ 5.4 การกระทำ�ที่เป็นการเอาเปรียบผู้บริโภคด้านการให้บริการ
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การโตก้ลบั/รบัมอื/ปญัหาสือ่ด้ังเดิมวทิยกุระจายเสยีงและโทรทศัน์

	 ผู้บริโภคสื่อสามารถแสดงความคิดเห็นหรือร้องเรียนไปยัง

องค์กรสื่อได้โดยตรง รวมท้ัง ร้องเรียนต่อหน่วยงานกำ�กับดูแล 

คอื สำ�นกังาน กสทช. Call Center: 1200, Line: @NBTC1200, 

E-mail: 1200@nbtc.go.th, จดหมาย: 87 พหลโยธิน ซอย 8 

แขวงสามเสนใจ เขตพญาไท กรุงเทพฯ 10400

2. ปญัหาสือ่ใหมแ่ละผูร้บัสารคือผูส้รา้งสาร (User Generated  

Content) 

	 หนว่ยงาน องคก์ร สถาบัน และประชาชน สามารถสรา้งเนือ้หา 

และผลิตสื่อ (Production) สื่อสารกันเองได้ทุกที่ทุกเวลาทั่วทุก

มุมโลก ส่งผ่านแพลตฟอร์ม ไลน์ (Line) เฟซบุ๊ก (Facebook) 

เวบ็ไซต์ (Website) ยทููป (YouTube)  อนิสตาแกรม (Instagram) 

พอดแคสต์ (Podcast) ฯลฯ

	 พัฒนาการเทคโนโลยีเชื่อมโยงผู้คนทุกมุมโลกให้อยู่เสมือน

หมูบ่า้นเดียวกนั (Global Village) การสือ่สารตดิตอ่กนัไดเ้หมอืน

เครอืขา่ยใยแมงมมุ  ปญัหาจากสือ่จงึมคีวามหลากหลาย ซบัซอ้น 

และเชือ่มโยงประเดน็ปัญหาจากสือ่ใหมไ่ปสูส่ือ่ดัง้เดมิเพือ่เนือ้หา

สาระถกูนำ�ไปแพรก่ระจายออกอากาศผา่นสือ่ดัง้เดมิวทิยกุระจาย

เสียงและโทรทัศน

	 2.1 ปัญหาข้อมูลเท็จ/ข่าวลวง (Misinformation)

	 ข้อมูลเท็จ/ข่าวลวง (Misinformation) หรือที่รู้จักกันใน

ชื่อ “ข่าวปลอมหรือข่าวลวง” (Fake News) มาพร้อมกับสื่อ

พัฒนาการเทคโนโลยีการสื่อสาร ซ่ึงถือเป็นข้อมูลท่ีผิดปกติ (In-

formation Disorder) ปรากฏการณก์ารจดัตัง้องคก์รตรวจสอบ

ความจรงิระหวา่งประเทศ IFCN (international Fact Checking 

Organization on World) เป็นองค์กรกลางของบรรดา Fact 

checker (ประชาชนผู้ตรวจสอบข้อเท็จจริง) มีบทบาทควบคุม

มาตรฐานจริยธรรมของผู้ตรวจสอบ เป็นนัยยะวิกฤตปัญหาด้าน

สารสนเทศ ข่าวลวงหรือข่าวปลอม (Fake news) ภาษาสร้าง

ความเกลยีดชัง (Hate Speech) และการบลุล ี(Cyberbullying) 

และปัญหาอาชญากรรมภัยไซเบอร์สเปซ แพร่กระจายสูงขึ้น 
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ความหมายข่าวปลอมหรือข่าวลวง

	 แคลร ์และฮอสเซน (Claire Wardle & Hossein Derakhsham, 

2020) นักวิชาการด้านวารสารศาสตร์ ให้ความหมายข่าวปลอม

หรือขา่วลวงว่า ควรพจิารณาว่าข่าวปลอมหรอืข่าวลวงวา่เป็นสว่น

หนึง่ของความผดิปกตขิองข้อมลูข่าวสาร (Information Disorder) 

ซึ่งแบ่งเป็น 3 กลุ่มใหญ่ๆ ได้แก่ข้อมูลท่ีผิด (Misinformation) 

ข้อมูลบิดเบือน (Disinformation) และข้อมูลท่ีแฝงเจตนาร้าย 

(Malinformation) 

	 ขอ้มลูทีผ่ดิ (Misinformation) คอื ขอ้มลูสารสนเทศทีป่ลอม

ขึ้นมาหรือเป็นเท็จ แต่บุคคลท่ีเผยแพร่เช่ือว่าเป็นความจริง แม้

ขอ้มลูจะผดิหรอืเท็จ แตค่นท่ีสง่ไมไ่ด้มเีจตนารา้ย ไดแ้ก ่การเช่ือม

โยงทีผ่ดิ (False Connection) หรอือาจมเีนือ้หานำ�สูค่วามเข้าใจ

ผิด (Misleading Content) 

	 ข้อมูลบิดเบือน (Disinformation) คือ ข้อมูลที่ถูกบิดเบือน 

และบุคคลที่เผยแพร่ก็รู้แก่ใจว่าไม่เป็นความจริง เป็นการเจตนา

โกหก และมเีป้าหมายคอืกลุม่คนท่ีถูกหลอกไดง้า่ยโดยผูไ้ม่ประสงค์

ดี แฝงเจตนาไม่ดีท่ีต้องการทำ�ร้ายอีกฝ่ายหน่ึง เป็นข้อมูลท่ี 

ประกอบสร้างข้ึนมา อาจไมไ่ดผ้ดิท้ังหมด แตอ่าจผดิบรบิท (False 

Context) เปน็ขอ้มลูทีด่ดัแปลง (Manipulated Content) หรอื

แตข้ึ่นมาใหม ่(Fabricated Content) เป็นขอ้มูลทีม่เีนือ้หาแอบ

อ้าง (Imposter Content) 

	 ขอ้มลูทีแ่ฝงเจตนารา้ย (Malinformation) คอื ขอ้มลูทีม่พีืน้

ฐานของความจริง แต่ถูกนำ�ไปใช้เพื่อทำ�ร้ายบุคคล องค์กร หรือ

ประเทศ เชน่ การเปดิเผยเรือ่งส่วนตวับางอยา่งของบคุคลสาธารณะ 

ขอ้มลูอาจจะจรงิ แต่การนำ�เสนอไมก่่อใหเ้กิดประโยชนส์าธารณะ

	 “ขา่วปลอม” หรอื “Fake News” มกีารทำ�งานของวาทกรรม

ทางการเมอืงอยูเ่บือ้งหลงั ซึง่ไมไ่ดท้ำ�หนา้ทีแ่คน่ยิามความหมาย

หรือลกัษณะของข้อมลูเท่านัน้ ดงันัน้ การใหค้วามรูเ้รือ่งการตรวจ

สอบขอ้มลูขา่วสาร ขอ้เทจ็จรงิ จงึควรมกีารใหข้อ้มลูทีล่กึกวา่คำ�

ว่าข่าวปลอมเท่านั้น
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ตัวอย่างข้อมูลบิดเบือน  (Disinformation)

ภาพที่ 5.5 ศูนย์ต่อต้านข่าวปลอม กระทรวงดิจิทัลเศรษฐกิจและสังคม (DESM)

https://th-th.facebook.com/AntiFakeNewsCenter/
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7 รูปแบบข่าวปลอม/ข้อมูลผิดและข้อมูลบิดเบือน
(7 Types of Mis-And Disinformation)

ภาพที่ 5.6 เจ็ดรูปแบบข่าวปลอม/ข้อมูลผิดและข้อมูลบิดเบือน

(7 Types of Mis-And Disinformation)

ที่มา : แคลร์ และฮอสเซน (Claire Wardle & Hossein Derakhsham, 2020)
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ที่

1

2

3

4

5

6

7

ประเภท

การเสียดสีหรือล้อเลียน

Satire or Parody

เนื้อหาที่ทำ�ให้เข้าใจผิด

Misleading Content

เนื้อหาที่แอบอ้าง

Imposter Content

เนื้อหาที่สร้างขึ้น

Fabricated Content

การเชื่อมโยงที่มั่ว

False Connection

บริบทที่เป็นเท็จ

False Context

เนื้อหาที่ถูกดัดแปลง

Manipulated Content

รายละเอียด

ไม่มีเจตนาร้าย แต่หลอกให้หลงเชื่อ

การทำ�content โดยจงใจให้เข้าใจผิด

การใช้ข้อมูลเพื่อชักนำ�ให้เกิดความเข้าใจผิดเกี่ยวกับประเด็น

ปัญหาหรือบุคคล

เมื่อแหล่งข้อมูลต้นฉบับถูกนำ�ไปใช้แอบอ้างคือการที่คนเขียน

ข่าวคิดขึ้นมาเองและอ้างแหล่งข่าว

เนื้อหาใหม่เป็นเท็จทั้งหมดโดยสร้างมาเพื่อหลอกลวงและก่อ

ให้เกิดผลร้าย

เมื่อพาดหัว ภาพ คำ�บรรยายใต้ภาพ ไม่ตรงกับเนื้อหา/

สองสิ่งไม่เกี่ยวข้องกันแต่นำ�มากล่าวถึงหรือเชื่อมโยงในข่าว

เดียวกัน

เมื่อเนื้อหาต้นฉบับ ถูกนำ�ไปใช้ร่วมกับข้อมูลในบริบทอื่น

คือการนำ�รูป ข้อความ คำ�พูด เอามาใช้พูดอีกเรื่องหนึ่ง

เมื่อข้อมูลภาพต้นฉบับถูกดัดแปลงเพื่อหลอกลวง

คือการตัดต่อ ภาพเสียง วิดีโอ สร้างเรื่องราว

ที่มา: แคลร์ และฮอสเซน (Claire Wardle & Hossein Derakhsham, 2020).

ข้อมูลที่มีลักษณะบิดเบือนและผิด 7 ประเภท “ความผิดปกติของข้อมูลข่าวสาร:

รูปแบบของข้อมูลที่ผิด ข้อมูลบิดเบือน และข้อมูลที่แฝงเจตนาร้าย”
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ระดับความผิดปกติข้อมูลข่าวสาร (Information disorder)

ภาพที่ 5.7 ระดับความผิดปกติข้อมูลข่าวสาร (Information disorder):

รูปแบบของข้อมูลที่ผิด ข้อมูลบิดเบือน และข้อมูลที่แฝงเจตนาร้าย”

ที่มา: แคลร์ วอร์เดิล, และโฮสเซน เดรัคห์ซาน. (Claire Wardle & Hossein Derakhsham, 2020).

ภาพที่ 5.8 ภาพความแตกต่างระหว่างการตรวจสอบข้อเท็จจริงการตรวจสอบข้อเท็จจริง และยืนยัน

ที่มา: อเล็กซิออส มันต์ซาร์ลิส (Alexios Mantzarlis, 2020, P 83).
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การโต้กลับ/รับมือ/ปัญหาข่าวปลอม “Fake News” 

	 องค์กรระหว่างประเทศการตรวจสอบข้อเท็จจริงโลก  

(International Fact-Checking Organization on World/

IFCN) เสนอวิธีการตรวจสอบความจริงจากข้อมูลท่ีผิดปกติ 3 

ลกัษณะคอื ขอ้มลูทีผ่ดิ ขอ้มลูบดิเบอืน และขอ้มลูทีม่เีจตนารา้ย 

	 1. ตรวจสอบด้วยหลักปฏิบัติงานทางวารสารศาสตร์

	 อเล็กซิออส มันต์ซาร์ลิส ลิส (Alexios Mantzarlis, 2020) 

เสนอแนวทางตามหลักปฏิบัติงานทางวารสารศาสตร์ ท่ีนำ�มา

ประยุกต์ใช้เพื่อตรวจสอบข้อเท็จจริง (Fact-Checking) กำ�หนด

แนวทาง “วิธีการและจริยธรรมการตรวจสอบข้อเท็จจริง” 

	 วิธีการและจริยธรรมการตรวจสอบข้อเท็จจริง แบ่งเป็น 3 

ระยะ ได้แก่

		  1. การสืบค้นข้อความที่ตรวจสอบข้อเท็จจริงได้ด้วย

การสำ�รวจเอกสารทางกฎหมาย ช่องทางเผยแพร่ข่าวสาร และ

สื่อสังคม 

		  2. การสืบค้นข้อเท็จจริง ด้วยการหาหลักฐานท่ีดีท่ีสุด

สำ�หรับข้อความที่ตรวจสอบ โดยระยะที่ 1 และ 2 ทำ�ย้อนหลัง 

/ข้อความที่สำ�คัญต่อส่วนร่วม/อาศัยข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญ (นัก

วิชาการ หน่วยงานภาครัฐ)

		  3. การแก้ไขขอ้ความ โดยประเมนิจากหลกัฐานทีป่รากฏ 

บนพ้ืนฐานความเปน็จรงิ องคก์รตรวจสอบขอ้เทจ็จรงิทีเ่ชือ่ถอืได ้

ผลที่ได้คือข้อสรุปที่ตัดสินว่า ข้อความที่กล่าวนั้นถูกต้องหรือไม่

	 องคก์ร International Federation of Library Associations 

and Institutions เสนอแนวทางการตรวจสอบ Fake New  8 

ข้อ (IFLA, 2017) ดังนี้ 

	 1. พิจารณาแหล่งท่ีมาพิจารณาข้อมูลส่วนอื่นในเว็บไซต์เพ่ือ

สืบหาแหล่งที่มาและข้อมูลติดต่อ

	 2. อ่านให้กว้างขึ้นหัวข้อข่าวนั้นอาจจะเขียนออกมาดูน่าตื่น

เต้นมากเพื่อดึงดูดความสนใจ เรื่องราวทั้งหมดเป็นอย่างไร ?

	 3. ตรวจสอบผูเ้ขยีน คน้หาขอ้มลูของผูเ้ขยีนอยา่งรวดเรว็ เขา

มีความน่าเชื่อถือหรือไม่ เขามีตัวตนจริงไหม

	 4. มแีหลง่อา้งองิอืน่ในการสนบัสนนุหรอืไมห่ากม ีใหเ้ช็ดแหลง่

น้ันด้วย และประเมนิวา่ข้อมลูท่ีให้มานัน้มคีวามเก่ียวเนือ่งกับเรือ่ง

ราวจริง ๆ หรือไม่
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	 5. ตรวจสอบวันเวลา เรื่องเก่าที่นำ�มานำ�เสนอใหม่ไม่ได้

หมายความว่ามันมีความเกี่ยวเนื่องกับเหตุการณ์ปัจจุบัน

	 6. เปน็การลอ้เลน่หรอืไม ่? ถา้หากแปลกเกินไป อาจจะเปน็การ

เหน็บแนม (satire) จงค้นควา้ข้อมูลเกี่ยวกับเว็บไซต์และผู้เขียน

ให้แน่ใจ

	 7. ตรวจสอบความลำ�เอยีงของคณุ พจิารณาว่าความเชือ่ของ

คุณนั้นมีผลกระทบต่อการตัดสินของคุณหรือไม่

	 8. สอบถามผู้เช่ียวชาญ หรือขอคำ�แนะนำ�จากเว็บไซต์ตรวจ

สอบความจริง (fact-checking site) 

	 2. การใช้เครื่องมือในการตรวจสอบ

	 ภาพ วดิโีอ คลิป สามารถใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอร ์Amnesty, 

INVID, News Check  ชว่ยในการตรวจสอบนอกเหนอืจากมนษุย์

ตรวจสอบด้วยหลักวารสารศาสตร์ 

แนวทางตรวจสอบข้อเท็จจริงเนื้อหา แหล่งที่มาภาพเบื้องต้น

เพื่อการประเมิน โดยตั้งคำ�ถาม

	 1. เนื้อหาภาพเป็นของใหม่ หรือถูก “แกะ” ออกมาจากข่าว

เก่าและนำ�มาใช้เพื่อให้เกิดความเข้าใจผิด

	 2. เนื้อหาภาพถูกปรับแต่งด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลหรือไม่

	 3. สามารถใหข้้อมูลรายละเอยีด (Metadata) อธบิายถึงความ

เป็นมาของข้อมูล ยืนยันเวลาสถานที่การบันทึกภาพ และวิดีโอ

หรือไม่

	 4. สามารถสงัเกตเบาะแสทีป่รากฏอยูใ่นภาพเพือ่ยนืยนัเวลา 

และสถานที่ของการบันทึกภาพวิดีโอหรือไม่ 

การค้นหาสิ่งที่ผิดปกติในภาพหรือวิดีโอที่ปรากฏ ดังนี้

	 1. ผิดสถานที่/ผิดเวลา คือ ภาพเก่าที่ถูกนำ�มาใช้กับข้อความ

ใหม่ที่เก่ียวข้องกับสิ่งที่อยู่ในภาพ ความเป็นไวรัลของกรณีนี้มัก

เกดิจากการสง่ตอ่เนือ้หาท่ีหกัลา้งโดยงา่ย แตย่ากท่ีจะดงึกลบัคืน

	 2. เนื้อหาท่ีถูกดัดแปลง ด้วยโปรแกรมตัดต่อภาพและวิดีโอ

ดิจิทัล

	 3. เน้ือหาทีจ่ดัฉากขึน้มา เนือ้หาทีท่ำ�ขึน้มาใหมแ่ละส่งตอ่โดย

มีเจตนา เพื่อให้เกิดความเข้าใจผิด
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	 4. การวิเคราะห์บัญชีเฟซบุ๊ก/บัญชีทวิตเตอร์ ช่วยให้รู้เก่ียว

กับแหล่งข้อมูลมากข้ึน โดยวิเคราะห์ประวัติในสื่อสังคม ซ่ึงจะ

ทำ�ให้บอกได้ว่าเป็นบอทหรือไม่ที่ส่งข้อความทวีต

	 5. การใช้เคร่ืองมือค้นหาภาพย้อนหลัง (Reverse image 

Search ของกูลเกิล/Tin Eye/ Rev Eye ทำ�ให้ตรวจสอบได้ว่า

ภาพถูกนำ�กลับมาใช้ใหม่กับข้อความหรือเหตุการณ์ เพิ่งเกิดขึ้น

หรือไม่ การค้นหาภาพย้อนหลังทำ�ให้รู้ว่าภาพที่ค้นหาอยู่ในฐาน

ข้อมูลภาพแห่งใดแห่งหนึ่งหรือมากกว่าหนึ่งแห่งหรือไม่ 

	 6. You Tube Data Viewer ตอนนี้ยังไม่มีการค้นหาวิดีโอ

ยอ้นหลงั แต่สามารถใช้จาก 3 หนว่ยงานในตารางเพือ่คน้หาภาพ

ใน YouTube เพื่อดูว่าวิดีโอนี้ถูกอัพโหลดมาแล้วหรือไม่ เครื่อง

มือเหล่านี้ยังแสดงเวลาอัพโหลดอย่างถูกต้องชัดเจน)

เว็บไซต์เครื่องมือค้นหาข้อมูลภาพ/
วิดีโอ ย้อนหลัง YouTube Data Viewer

ที่

1

2

3

หน่วยงานเครื่องมือเครื่องมือ

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 ประกอบด้วยข้อมูลที่สร้างขึ้นโดย

กล้อง ดิจิทัลและกล้องสมาร์ตโฟน ณ ตำ�แหน่งท่ีบันทึกภาพ ซ่ึง

รวมถึงวันและเวลาที่ถูกต้อง สถานที่ อุปกรณ์ และค่าแสง ทําให้

ขอ้มลู EXIF มปีระโยชนอ์ยา่งยิง่ในกระบวนการตรวจสอบ ความ

จรงิ แต่ขอ้จํากัดทีส่ําคญัคอื สือ่สงัคมตดัขอ้มลูเหลา่นีอ้อกไปจาก

ภาพ หมายความวา่ ภาพทีส่ง่ตอ่กนัทางทวติเตอรห์รอืเฟซบุก๊จะ

ไม่มขีอ้มลู EXIF อยา่งไรกต็าม หากตดิตอ่ ผูอ้ปัโหลดภาพได ้และ
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มไีฟลภ์าพตน้ฉบับ เราจะใชข้้อมลู EXIF ในการตรวจสอบภาพได ้

สิ่งสําคัญก็คือข้อมูล EXIF เป็นข้อมูลที่แก้ไขได้ ดังนั้น การตรวจ

สอบเพิ่มเติมจึงเป็นสิ่งจําเป็น

	 8. เทคนิค ดูพิกัดสถานที่ สถาพอากาศ วิเคราะห์แสงเงา 

พิสูจน์หลักฐานภาพ

2.2 Deep Fake

	 นอกจาก Misinformation และ Fake News ยังมี Deep 

Fake ถือเป็นพัฒนาการอีกขั้นหนึ่งของการสร้างข่าวปลอม ข่าว

ลวง โดย Deep Fakes เป็นภัยคุกคามท่ีสำ�คัญต่อสังคม ระบบ

การเมือง และธุรกิจ เพราะกดดันนักข่าวที่พยายามกรองข่าว

จริงจากข่าวปลอม คุกคามความมั่นคงของชาติด้วยการเผยแพร่

โฆษณาชวนเชือ่ทีข่ดัขวางการเลอืกตัง้ ขดัขวางความไวว้างใจของ

ประชาชนทีม่ตีอ่ข้อมลูโดยเจา้หนา้ท่ี และประเดน็ความปลอดภยั

ทางไซเบอร์

	 Deep Fakes เป็นวิดีโอที่สมจริงเกินจริงซึ่งถูกควบคุมด้วย

ระบบดิจิทลัเพือ่พรรณนาผูค้นท่ีพดูและทำ�สิง่ตา่ง ๆ  ทีไ่มเ่คยเกดิ

ขึ้น Deep Fakes สร้างขึ้นโดยใช้ Artificial Intelligence (AI) 

กล่าวคือ Generative Adversarial Networks (GANs) ที่เจาะ

อัลกอริธึมการแบ่งแยกและกำ�เนิดซึ่งกันและกันเพื่อปรับแต่ง

ประสิทธิภาพทุกครั้งที่มีการทำ�ซํ้า ดังนั้นจึงสร้างของปลอมที่น่า

เชือ่ ของปลอมจากคนจริงๆ เหลา่นีม้กัจะแพรก่ระจายอยา่งรวดเรว็

และมแีนวโนม้ทีจ่ะแพรก่ระจายอยา่งรวดเรว็ผา่นแพลตฟอรม์โซ

เชียลมีเดีย ทำ�ให้พวกเขาเป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการ

บิดเบือนข้อมูล

	  Deep Fakes ที่แฝงวัตถุประสงค์ที่ไม่ถูกต้อง ไม่เหมาะสม 

อาจเป็นภัยคุกคามท่ีสำ�คัญต่อสังคม ระบบการเมือง และธุรกิจ

ของเรา เนื่องจาก 

	 1) สรา้งแรงกดดันใหน้กัข่าวทีพ่ยายามกรองขา่วจรงิจากขา่ว

ปลอม ในขณะท่ีอนัตรายจะเพิม่ข้ึนหากฟตุเทจท่ีเสนอนัน้เป็นของ

ปลอม 

	 2) คกุคามความมัน่คงของชาตดิว้ยการเผยแพรโ่ฆษณาชวนเช่ือ

และแทรกแซงการเลือกตัง้ Deep Fake สามารถใชห้ลอกลวงเชงิ

ลึกในการรณรงค์บิดเบือนข้อมูลเพื่อบิดเบือนความคิดเห็นของ

ประชาชนและบ่อนทำ�ลายความเช่ือมั่นในสถาบันของประเทศ
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ใดประเทศหนึ่ง “โทรลล์ฟาร์ม”(Troll Farm)  ทางอินเทอร์เน็ต

ที่ได้รับทุนสนับสนุนจากรัฐและในประเทศมากข้ึนเรื่อยๆ ท่ีใช้ 

AI ในการสร้างและนำ�เสนอวิดีโอปลอมทางการเมืองท่ีปรับแต่ง

ให้เข้ากับอคติเฉพาะของผู้ใช้โซเชียลมีเดีย 

	 3) ขดัขวางความไวว้างใจของประชาชนทีม่ตีอ่ขอ้มลู โดยเจา้

หน้าที่ Deep Fakes มีแนวโน้มที่จะขัดขวางความรู้ทางดิจิทัล

และความไว้วางใจของประชาชนท่ีมีต่อข้อมูลท่ีได้รับจากหน่วย

งาน ผูค้นในปจัจบุนัไดร้บัผลกระทบจากสแปมทีส่รา้งโดย AI มาก

ขึน้ และจากข่าวปลอมทีส่รา้งจากขอ้ความขนาดใหญ ่วดิโีอปลอม 

และทฤษฎีสมคบคิดมากมาย อย่างไรก็ตาม แง่มุมที่สร้างความ

เสียหายมากที่สุดของ Deep Fakes อาจไม่ใช่ข้อมูลท่ีบิดเบือน 

แต่เป็นการสัมผัสกับข้อมูลท่ีผิดอย่างต่อเนื่องทำ�ให้ผู้คนรู้สึกว่า

ข้อมูลจำ�นวนมาก รวมถึงวิดีโอ ไม่สามารถเชื่อถือได้ จึงทำ�ให้

เกิดปรากฏการณ์ที่เรียกว่า “Information Apocalypse” หรือ 

“Reality Apathy” (ความไมแ่ยแสตามความเป็นจรงิ) นอกจาก

นี้ ภัยคุกคามที่ยิ่งใหญ่ท่ีสุดไม่ใช่ว่าผู้คนจะถูกหลอก แต่พวกเขา

จะมองว่าทุกสิ่งเป็นการหลอกลวง

	 4) ประเด็นความปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cybersecurity) 

สำ�หรับบุคคลและองค์กร

	 ปัญหาความปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cybersecurity) ถือเป็น

ภยัคกุคามอกีประการหนึง่ทีก่ำ�หนดโดย Deep Fakes โลกธรุกิจ

ไดแ้สดงความสนใจในการปอ้งกนัตนเองจากการฉอ้ฉลจากไวรสั 

เนื่องจาก Deep Fakes สามารถนำ�มาใช้เพื่อการจัดการตลาด

และหุ้นได้ ตัวอย่างเช่น โดยการแสดงให้ผู้บริหารระดับสูงกล่าว

คำ�เหยยีดผวิเหยียดผวิหรอืเกลยีดชังผูห้ญงิ ประกาศการควบรวม

กจิการปลอม จัดทำ�ข้อความเท็จเก่ียวกับความสญูเสยีทางการเงนิ 

หรือการล้มละลาย หรือวาดภาพว่าก่ออาชญากรรม นอกจากนี้ 

การประกาศเกี่ยวกับภาพอนาจารปลอมหรือผลิตภัณฑ์อาจถูก

นำ�มาใช้เพื่อการก่อวินาศกรรมของแบรนด์ การแบล็กเมล์ หรือ

การจัดการที่ทำ�ให้อับอาย เทคโนโลยี Deep Fakes ยังช่วยให้

สามารถเลียนแบบผู้บริหารแบบดิจิทัลแบบเรียลไทม์ เช่น ขอ

ให้พนักงานดำ�เนินการโอนเงินด่วนหรือให้ข้อมูลท่ีเป็นความลับ 

นอกจากน้ี เทคโนโลยี Deep Fakes ยังสามารถสร้างตัวตนท่ี
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ฉ้อฉล และในวิดีโอสตรีมสด แปลงใบหน้าผู้ใหญ่ให้เป็นใบหน้า

ของเด็ก ทำ�ให้เกิดความกังวลเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีโดยผู้ล่า

ที่เป็นเด็ก ประการสุดท้าย Deep Fakes สามารถนำ�ไปสู่การ

แพร่กระจายของสคริปต์ท่ีเป็นอันตราย Deep Fakes ยังถูกนำ�

ไปใช้โดยผู้ฉ้อโกงเพื่อวัตถุประสงค์ในการดำ�เนินการตลาดและ

การจัดการหุ้น และอาชญากรรมทางการเงินอื่นๆ (USAT03) 

อาชญากรได้ใช้ไฟล์เสียงปลอมที่สร้างโดย AI เพื่อแอบอ้างเป็น

ผู้บริหารทางโทรศัพท์เพื่อขอโอนเงินด่วน (Mika Westerlund, 

2009,p 46-47)

	 ในปี 2565 มีแอปพลิเคชัน (Applications) และเว็บไซต์ 

(Websites) ในการสรา้ง Deep Fake ถึง 13 รายการใหป้ระชาชน

ใช้งานได้

ภาพที่ 5.9 เว็บไซต์ (Website) ในการสร้าง Deep Fake ถึง 13 รายการที่ประชาชนใช้งานได้

ที่มา https://beebom.com/best-deepfake-apps-websites/
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วิธีการต่อสู้/รับมือกับ Deep Fake 

	 1) กฎหมายและระเบียบข้อบังคับ

	 2) นโยบายองค์กรและการดำ�เนินการโดยสมัครใจ

	 3) การศึกษาและการฝึกอบรม 

	 4) เทคโนโลยีต่อต้านของปลอม 	

	 ในขณะที่สามารถดำ�เนินการทางกฎหมายกับผู้ผลิต Deep 

Fake บางรายได้ แต่ก็ไม่มีผลกับรัฐต่างประเทศ ค่อนข้างเป็น

นโยบายองค์กรและการดำ�เนินการโดยสมัครใจ เช่น นโยบาย

การกลั่นกรองเน้ือหาท่ีอยู่ลึกปลอม และการลบเนื้อหาท่ีผู้ใช้ตั้ง

ค่าสถานะบนแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียอย่างรวดเร็ว เช่นเดียว

กับการศึกษาและการฝึกอบรมที่มุ่งพัฒนาความรู้ด้านสื่อดิจิทัล 

พฤติกรรมออนไลน์ท่ีดีข้ึน และการคิดเชิงวิพากษ์ ซ่ึงสร้างการ

ปอ้งกนัทางปญัญา และเปน็รปูธรรมตอ่การบรโิภคเนือ้หาดจิทิลั

และการใช้ในทางท่ีผิด มีแนวโน้มท่ีจะมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

หน่วยงานรัฐบาล บริษัท นักการศึกษา และนักข่าวจำ�เป็นต้อง

เพ่ิมความตระหนักของประชาชนเก่ียวกับภัยคุกคามท่ีเกิดจาก 

AI ต่อความไว้วางใจของสื่อ และห้ามการใช้เทคโนโลยีดังกล่าว

อย่างฉ้อฉลเพื่อวัตถุประสงค์ทางการค้า การเมือง หรือต่อต้าน

สังคม (Mika Westerlund, 2009,p 46-48)

	 แนวทางปฏบัิตใินการตรวจสอบ (Methodology) ข้อมูลลวง 

หักล้าง/แก้ไขโต้กลับ/รับมือด้วยข้อเท็จจริง Fact-Checking 

	 นอกจาก Deep Fake การปลอมแปลงวดิโีอปลอม คลปิ ภาพ 

เปน็ความผดิปกตขิอ้มลูสารสนเทศทีบิ่ดเบอืน (Disinformation) 

เปน็ลกัษณะของ Fake News ท่ีเทคโนโลย ีDeep Fake ไดพ้ฒันา

เป็น Applications ท่ีประชาชนสามารถเข้าถึงได้สะดวกและไม่

แพง การตรวจสอบขอ้เทจ็จรงิในการรบัมอืขา่วปลอมหรอืขา่วลวง 

(Fake News) มีการตั้งเครือข่ายตรวจสอบข้อเท็จจริงระหว่าง

ประเทศ International Fact-Checking Network (IFCN) ซ่ึง

เปน็องค์กรระหวา่งประเทศทีอ่อกใบรบัรองใหก้บัสือ่ องคก์ร และ 

NGO ที่ทำ�กิจกรรมการตรวจสอบข้อเท็จจริง

	 สำ�นกัขา่วทีไ่ดร้บัการรบัรองและเป็นภาคเีครอืข่าย IFCN ตรวจ

สอบข่าวปลอม เช่น สำ�นักข่าว AFP ของฝรั่งเศล เยอรมัน บาร์

ซิลฯลฯ ต่อไปนี้เป็นตัวอย่าง Methodology Fact-Checking 
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วิธีการตรวจสอบข้อเท็จจริง การวัดและประเมินท่ีได้รับใบรับ

รองจาก IFCN ซึง่แตล่ะองคก์รในแตล่ะประเทศจะมแีนวทางการ

ตรวจสอบข้อเท็จจริงด้วยวิธีการวัดและการประเมินแตกต่างกัน

ไป โดยในตารางข้างล่างนี้เป็นการแสดงถึงวิธีการตรวจสอบข้อ

เท็จจริง การวัดและประเมิน ข้อมูลสารสนเทศท่ีผิดปกติ ของ

หน่วยงานตรวจสอบท้ังท่ีขอใบรับรองจาก IFCN และหน่วยงาน

ต่าง ๆ ที่มีแนวทางของตนเอง

Methodology Fact-Checking
วิธีการตรวจสอบข้อเท็จจริง การวัดและประเมิน

1. สำ�นักข่าว AFP 

ประเทศฝรั่งเศส

กิจกรรมการตรวจสอบข้อเท็จจริงของ AFP ดูแลโดยหัวหน้า

บรรณาธิการ

	 การตรวจสอบทางดจิทัิลตัง้อยูท่ี่สำ�นกังานใหญ่ของหนว่ยงาน

ในปารีส

	 โดยมีบรรณาธิการประจำ�ภูมิภาคในฮ่องกง วอชิงตัน ดี.ซี. 

เบรุต โจฮันเนสเบิร์ก และมอนเตวิเดโอ หัวหน้าบรรณาธิการ

ตรวจสอบข้อเท็จจริง หัวหน้าภูมิภาค และเครือข่ายนักข่าวทั่ว

โลก ตามมาตรฐานกองบรรณาธิการ และหลักการช้ีนำ�ท่ีสำ�คัญ

ของสำ�นักข่าว AFP ทั่วโลก

เคล็ดลับและเครื่องมือเพื่อช่วยผู้อื่นในการตรวจสอบข้อเท็จ

จริงและยืนยัน

	 AFP Fact-Checking เลอืกเนือ้หาท่ีจะตรวจสอบโดยพจิารณา

จากเกณฑ์ต่าง ๆ รวมถึงความสนใจด้านบรรณาธิการ การแชร์

เน้ือหาในวงกวา้งเพยีงใด และเนือ้หาดงักลา่วได้เขา้สูก่ารอภปิราย

สาธารณะหรือไม่

	 ทีมตรวจสอบข้อเท็จจริงของ AFP จะตรวจสอบข้อเท็จจริง 

ไม่ใช่ความคิดเห็นหรือความเชื่อ พิจารณาจากบริบท หลักฐานที่

รัดกุมเพื่อให้สามารถเผยแพร่การตรวจสอบข้อเท็จจริงได้
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Methodology Fact-Checking
วิธีการตรวจสอบข้อเท็จจริง การวัดและประเมิน

2. หน่วยตรวจสอบขอ้เทจ็จรงิ

ของ BR24#Faktenfuchs 

ประเทศเยอรมันนี

	 AFP Fact-Checking ให้ความสนใจเป็นพิเศษกับข้อมูลที่

ผิดที่อาจเป็นอันตรายต่อสุขภาพหรือชีวิตของผู้คน หรือทำ�ลาย

กระบวนการประชาธิปไตย ตลอดจนวาจาสร้างความเกลียดชัง

และการเหยียดเชื้อชาติที่อาจเป็นอันตราย

	 AFP เป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรมตรวจสอบข้อเท็จจริงของ

บคุคลทีส่ามของ Facebook เราถอืวา่เรือ่งราวทีถ่กูตัง้คา่สถานะ

บน Facebook เป็นสว่นหนึง่ของเนือ้หาท่ีเราตรวจสอบ เนือ้หาท่ี

ผูต้รวจสอบขอ้เทจ็จรงิจดัประเภทเปน็ “เทจ็” จะถกูปรบัลดรุน่ใน

ฟีดข่าว เพื่อให้มีคนเห็นน้อยลง เนื้อหาจะไม่ถูกลบเนือ่งจากการ

ให้คะแนน การดำ�เนินการตรวจสอบข้อเท็จจริงของ AFP ได้รับ

การสนับสนุนโดยตรงผ่านโปรแกรมของ Facebook

มาตรฐานการทำ�งาน 

	 สอดคลอ้งกบัแนวทางการสือ่สารมวลชนแบบคลาสสกิ ซึง่รบั

ฟังทุกมุมมองและรวมแหล่งข้อมูลอิสระ เช่น การศึกษา เอกสาร 

(ประวัติศาสตร์) หรือการประเมินของนักวิทยาศาสตร์

วิธีที่เราตรวจสอบข้อเท็จจริง

- เราคน้ควา้ด้วยใจทีเ่ปดิกวา้ง และใชเ้ทคนคิการตรวจสอบความ

ถูกต้องของนักข่าว และการคิดทางวิทยาศาสตร์ เราพยายาม

ชี้แจง: มีการอ้างสิทธิ์อะไรกันแน่ สามารถเป็น? มีหลักฐานหรือ

ไม่? มีข้อบ่งชี้ใด ๆ ท่ียังไม่เป็นไปตามหลักวิทยาศาสตร์หรือไม่? 

มีเสียงที่ขัดแย้งหรือไม่เห็นด้วยหรือไม่?
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- เราพิจารณาว่าไซต์หรือบัญชีมีอยู่นานแค่ไหนและรู้จักผู้เขียน

หรือไม่ เนื้อหาอยู่ในบริบทใด ด้วยวิธีนี้ เราจะตรวจสอบการ

พฒันาและความนา่เชือ่ถอืของเนือ้หาหรอืผูแ้ตง่ นอกจากนีเ้รายงั

ถามด้วยว่าโพสต์หรือบทความ รูปภาพหรือวิดีโอถูกนำ�ออกจาก

บริบทท้องถิ่นหรือบริบทชั่วคราวหรือไม่ หรือข้อความดังกล่าว

สรา้งอารมณค์วามรูส้กึ ทำ�ใหเ้ขา้ใจผดิ เกนิจรงิ และมีความขดัแยง้  

หรือข้อเท็จจริง (หายไป) ไม่สนับสนุน หรือแหล่งที่มา เราตรวจ

สอบตัวเลขและข้อมูลและบริบท การยอมรับข้อสรุป

- ก่อนที่เราจะเผยแพร่บทความ จะต้องผ่านการทบทวนที่เข้ม

งวดหลายครั้ง 

- หากต้องตรวจสอบรูปภาพ วิดีโอ และข้อความโดยละเอียด 

เครื่องมือเพิ่มเติมจะเข้ามามีบทบาท

การตรวจสอบภาพถ่ายและวดิโีอดว้ยโปรแกรมเสรมิของเบราวเ์ซอร ์

“RevEye Reverse Image Search”

- รายงานเทจ็ การโจมตศีนูยก์ารคา้มวินกิโอลมิเปียในปี 2559 เป็น

ตัวอยา่งของสิง่นี:้ ข่าวลอื การเกง็กำ�ไร และความไมแ่นน่อนหลาย

ชัว่โมงเก่ียวกบัการยงิท่ี Stachus ภาพจากศนูยก์ารคา้ยงัปรากฏ

บน Twitter ภายใต้แฮชแท็ก #Amoklauf และ #OEZ ที่แสดง 

ผูไ้ด้รับบาดเจบ็บนพืน้เปือ้นเลือด ดว้ยการคน้หารปูภาพแบบยอ้น

กลบั จึงค่อนข้างงา่ยท่ีจะพบวา่ภาพถ่ายไมไ่ดม้าจากมวินกิ แตม่า

จากโจฮันเนสเบิร์ก เมื่อปีก่อนและถูกนำ�ออกไปโดยไม่มีบริบท 

- ทีมงานประกอบด้วยนักข่าวที่ได้รับการฝึกอบรมมาเป็นพิเศษ

ซึ่งได้รับการฝึกอบรมเพิ่มเติมอย่างต่อเนื่อง เราค้นคว้าทุกหัวข้อ

ร่วมกับบรรณาธิการผู้เชี่ยวชาญจากทั่วทุกมุม เราทำ�งานร่วมกัน

เพือ่คน้หาสิง่ทีผู่ใ้ชก้งัวลและแสดงให้เหน็อยา่งชดัเจนและชดัเจน 

และเพื่ออธิบายข้อเท็จจริงโดยอ้างอิงแหล่งท่ีมาท้ังหมด ตรวจ

สอบย้อนกลับและโปร่งใส
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วิธีที่เราทำ�ให้แหล่งข้อมูลของเราโปร่งใส

	 บรรณาธิการพยายามเพือ่ความโปรง่ใสท่ีสดุในบทความตรวจ

สอบขอ้เท็จจริง หากเป็นไปได ้แหลง่ข้อมลูหลกัจะได้รับการตัง้ช่ือ

และเชือ่มโยงเพ่ือใหผู้อ้า่นสามารถเข้าใจสิง่ท่ีเขียนและสรปุผลของ

ตนเองได ้ผูต้รวจสอบขอ้เทจ็จริงพยายามตดิต่อผูท้ีก่ลา่วหาหาก

เป็นไปได้

ทีมงาน #Faktenfuchs สืบสวนคำ�ถามที่ปรากฏในไทม์ไลน์

ของโซเชียลมีเดีย 

	 หรือเกิดขึ้นจากเหตุการณ์ปัจจุบัน ในกรณีท่ีเป็นข่าวด่วน ผู้

เชีย่วชาญจะตรวจสอบรปูภาพ และวดิโีอเพือ่ความถกูตอ้ง ในกรณี

ของหวัขอ้พเิศษ นกัขา่วผูเ้ชีย่วชาญทกุคนใน BR กพ็รอ้มทีจ่ะนำ�

ความรูท้ัง้หมดของพวกเขาไปใชใ้นการวจิยัขอ้เทจ็จรงิ #factfox 

ผู้ช่วยดิจิทัลสำ�หรับบรรณาธิการโซเชียลมีเดีย ช่วยกระจายการ

ตรวจสอบข้อเท็จจริง 

เราจะได้รับหัวข้อได้อย่างไร

- ผูใ้ชเ้ขยีนถงึเราโดยตรงบน Twitter @faktenfuchs หรอืแสดง

ความคดิเหน็ในโพสตข์องเราบน Facebook, Twitter, Instagram 

และYoutube ตัวอย่างเช่น เมื่อเร็วๆ นี้เราได้พิจารณาว่าการขับ

เคลื่อนด้วยไฮโดรเจนสามารถเป็นทางเลือกแทนการขับเคลื่อน

ด้วยไฟฟ้าได้หรือไม่ ผู้ใช้หลายคนเคยถามสิ่งน้ีในคอลัมน์ความ

คิดเห็นของเราด้วยสิ่งที่เรียกว่า การรับ ฟังจากสังคมเราจึงเจาะ

ลกึเขา้ไปในเครอืข่ายสงัคม ฟอรมั เวบ็ไซต ์และบลอ็ก เพือ่คน้หา

วา่หวัขอ้ใดบา้งท่ีสง่ผลตอ่ชาวบาวาเรยีทางออนไลนแ์ละวธิท่ีีพวก

เขาอภิปรายกัน ด้วยเครื่องมือนี้ เราพบข้อความ ข่าวลือ และ

รายงานเท็จที่มีการแบ่งปันและแสดงความคิดเห็นบ่อยครั้งใน

การตรวจสอบขอ้เทจ็จรงิของเรา ในทีส่ดุเรากค็น้พบรายงานเทจ็  

รายงานนี้สอดคล้องกับแนวทางวารสารศาสตร์แบบคลาสสิก 
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ซึ่งรับฟังทุกมุมมองและรวมแหล่งข้อมูลอิสระ เช่น การศึกษา 

เอกสาร (ประวัติศาสตร์) หรือการประเมินของนักวิทยาศาสตร์ 

เม่ือเจาะลึกลงไป เมื่อจำ�เป็นต้องตรวจสอบ DNA ของรูปภาพ 

วิดีโอ และข้อความ เคร่ืองมือต่าง ๆ ก็เข้ามามีบทบาทมากข้ึน 

แต่จะเพิ่มเติมในภายหลัง

- ประสบการณใ์นปัจจุบันกับการฟงัทางสงัคมแสดงใหเ้หน็วา่เครือ่ง

มอืนีช้ว่ยเสรมิความแข็งแกรง่ใหก้บังานวจิยัของนกัข่าว แตก็่ไม่มี

ทางแทนทีไ่ด:้ ผูส้ือ่ขา่วและนกัขา่วในสถานทีย่งัคงเปน็แหลง่ขอ้มลู

ที่สำ�คัญที่สุดสำ�หรับหัวข้อ และเรื่องราวใหม่ Listening Center 

ของ BR24 ซ่ึงเป็นเครื่องมือท่ีค้นหาเนื้อหาท่ีเก่ียวข้องในโซเชีย

ลมีเดีย เว็บไซต์ ฟอรัม และบล็อกแบบเรียลไทม์(Gudrun Ried,

https://www.br.de/nachrichten/bayern/social-listening-

bei-br24-hoeren-wo-die-viralen-themen-wachsen,RUK5Bjq

3. การตรวจสอบขอ้เทจ็จรงิของ

บราซิล Aos Fatos

7 เคล็ดลับในการตรวจสอบข้อมูลออนไลน์

“นายเฟร็ดไม่ได้หลงเชื่อข่าวปลอม”

	 บทความในหนงัสอืพมิพท่ี์ไดร้บัการตพีมิพเ์ผยแพรบ่น Snap-

chat YouTube และกลุ่ม Facebook นั้นเต็มไปด้วยนักต้มตุ๋น

และขา่วปลอมมากขึน้ จาก WhatsApp ถงึ Google ขอ้มลูท่ีผดิ

จะเติมแพลตฟอร์มส่วนใหญ่ทางออนไลน์ และสามารถแซงหน้า

ขอ้มลูทีต่รวจสอบแลว้ได ้หวัใจสําคญัคอืคณุตอ้งสงสยัทุกสิง่ท่ีคณุ

อา่นบนโซเชยีลมีเดยี ไมว่า่จะเป็นโพสต์ของเพือ่นคุณหรอืสิง่ท่ีคณุ

ได้รับ จากกลุ่มไลน์ครอบครัวของคุณ 
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1) ตรวจสอบแหล่งที่มา (Check the Source)

	 ตรวจสอบใหม้ัน่ใจวา่คณุรูว้า่มนัมาจากไหน ไมว่า่คณุจะอา่น

แค่หวัขอ้ รูปภาพ หรอืลงิก ์ถงึแมว้า่คณุจะไม่มัน่ใจในหนงัสอืพมิพ์

แบบดั้งเดิม มันเป็นแหล่งท่ีมาของข้อมูลท่ีแท้จริง กล่าวคือ มัน

พึ่งพานักข่าวที่ลงพื้นที่จริง และสามารถได้้รับการลงโทษได้หาก

เผยแพร่ข้อมูลเท็จ  

	 ค้นหาขา่วเดยีวกนับนเวบ็ไซตอ์ืน่ หากสงสยัแหลง่ทีม่า ถา้หาก

ข่าวนั้นเป็นความจริงมีความเป็นไปได้สูง และได้รับการรายงาน

จากแหล่งข่าวอื่นเช่นกัน

	 นอกจากนีต้อ้งระวงัแหลง่ขอ้มลูปลอมดว้ยมเีวบ็ไซตต์า่ง ๆ  ที่

คัดลอกรูป แบบของสํานักข่าวใหญ่หรือ นิตยสาร หรือมีลิงก์ที่มี

ความคล้ายคลึงกันมาก    

2) อ่าน: (Read) ข่าวต่าง ๆ มีกฎเกณฑ์ที่ผ่านให้ได้ก่อนเผยแพร่

ซึ่งเป็นการคงไว้ซึ่งความน่าเชื่อถือ 

	 - ตรวจสอบแหลง่ทีม่าตา่ง ๆ  ทัว่เนือ้ขา่วขอ้มลูตา่ง ๆ  นัน้ตอ้ง

มาจากที่ใดที่หนึ่งอยู่แล้ว มันเชื่อถือได้หรือไม่ 

	 - หากมีการเชื่อมต่อไปยังลิงก์ภายนอกก็คลิกเพื่อตรวจสอบ

แหล่งที่มาดั้งเดิมและดูว่าข้อมูลนั้นตรงกันหรือไม่

	 - ตรวจสอบการใช้ภาษา ข้อความท่ีใช้คำ�คุณศัพท์ หรือถ้อย 

คำ�ก้าวร้าวนั้นมีแนวโน้มเป็นข้อความเท็จ 

	 - ดูวันที่เผยแพร่ คนส่วนใหญ่นั้นแบ่งปันข่าวเก่ากันบน 

โซเชียลบ่อย

3) ตรวจสอบผูเ้ขยีน: (Check the Author) ถามตนเองวา่ใครเปน็

ผูเ้ขยีนขอ้ความนี ้หากบทความมชีือ่ผูเ้ขียนอยู ่นัน่หมายความวา่

นักข่าวได้แสดงความรับผิดชอบต่อเนื้อหานั้น ดังนั้นจึงเป็นเรื่อง

ที่ดีที่จะตรวจสอบบทความอื่นๆ ท่ีเขาได้เขียนข้ึนหรือแม้กระท่ัง

ติดต่อไปยังผู้เขียนเพื่อสอบถามข้อมูลเพิ่มเติมหากเป็นไปได้
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4) ถาม Google: (Ask Google) ถา้หากคณุสงสยัวา่รปูภาพหรอื

วิดีโอนั้น เป็นสื่อจริงหรือไม่ก็จงถาม Google

	 - ลากรูปภาพไปใส่ในช่องคำ�ค้นหาของ Google หรือใช้ฟัง

ก์ชั่นค้นหาจากรูปภาพ

	 - ตรวจสอบวิดีโอผ่านทางฟีเจอร์ You Tube Dataviewer 

ได้อีกด้วย 

	 จงมองดชูดุขอ้มลูท้ังหมด ตรวจสอบวนัทีแ่ละกรอบเวลาของ

การรายงานั้นๆ โดยชุดข้อมูลสถิติที่ไม่สมบูรณ์ สามารถปิดบัง

ข้อมูลที่สำ�คัญได้ 

5) ข้อมูลสถิติต่าง ๆ นั้นเป็นความจริงหรือไม่ (Statistics are 

Correct) เราสามารถตรวจสอบได้

6) ออกมาจากฟองสบู่ของคณุใหไ้ด ้(Get out of your bubble)

	 - เรามีแนวโน้มที่จะเชื่อสิ่งที่ยืนยันความเชื่อและอคติของเรา

	 - คุณได้ถามตวัเองไหมวา่ข่าวทีค่ณุกำ�ลงัอา่นอยูน่ัน้ไดเ้ผยแพร่

บนเวบ็ไซต์ทีป่ระกอบไปดว้ยผู้คนท่ีมอุีดมการณท่ี์หลากหลายหรอื

ไม่ 

	 - ดังนั้นถามตนเองอยู่เสมอ ข้อมูลดังกล่าวนั้นได้ถูกแบ่งปัน

โดยบคุคลทีม่คีวามคดิเหน็เหมอืนกบัคุณหรอืไม ่และแทจ้รงิแลว้

คุณกำ�ลังอ่านอะไรอยู่ บทความข่าวหรือบทความที่เขียนขึ้นมา

จากความคิดเห็น 

	 - จงตั้งข้อสงสัยอยู่ตลอดเวลา แม้ว่าคุณจะเชื่อสิ่งที่คุณอ่าน 

7) จงติดต่อไปยังผู้เชี่ยวชาญ (Reach out the specialists)

จงจำ�ไว้ว่าคุณไม่ได้อยู่คนเดียว ถ้าคุณต้องการความช่วยเหลือ

	 - เวบ็ไซต์ทีต่รวจสอบความจรงิมอียูม่ากมาย พวกเขาไมส่ามารถ

มองเห็น และตรวจสอบข้อมูลทั้งหมดได้ แต่พวกเขาคอยตรวจ

สอบเรื่องราวและปัญหาที่ได้รับการพูดถึงอย่างมากในสถานกา

รณ์นั้นๆ อยู่เสมอ

	 - แค่ถามเว็บไซต์ท่ีดำ�เนินการตรวจสอบคำ�กล่าวอ้างต่าง ๆ 

ตามคำ�ร้องนัน้มอียูม่ากมาย ถ้าคำ�ถามของคณุเป็นไปตามขอบเขต

นโยบายหน้าที่ของพวกเขา เขาจะตรวจสอบให้คุณ

171



	 - ถา้หากคุณไมต่รวจสอบและทำ�การแบง่ปนัข้อมลูทีผ่ดิ และ

ข้อมูลดังกล่าวนั้นได้เข้าถึงครอบครัวและเพื่อนของคุณ และถ้า

หากพวกเขาไมไ่ดท้ำ�การตรวจสอบ พวกเขากจ็ะแบง่ปนัขอ้มลูดงั

กลา่วนัน้ไปยงัครอบครวัและเพือ่นของพวกเขาเชน่เดยีวกนั และ

เป็นแบบนี้ไปเรื่อยๆ 

-การรับรู้ข้อมูลที่ถูกต้องและมีคุณภาพเป็นสิทธิ์ของทุกคน

https://factcheckingday.com/assets/files/hs2xhbfskr.pd 

***สามารถเขา้ศกึษาเพิม่เตมิ Methodology Fact-Checking*** 

https://ifcncodeofprinciples.poynter.org/signatories 
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4. International Federation 

of Library Associations and 

Institutions เสนอแนวทาง

การตรวจสอบ Fake News 

(IFLA, 2017)

1. พิจารณาแหลง่ทีม่าพจิารณาขอ้มลูสว่นอืน่ในเวบ็ไซตเ์พือ่สบืหา

แหล่งที่มาและข้อมูลติดต่อ

2. อ่านให้กว้างขึ้นหัวข้อข่าวนั้นอาจจะเขียนออกมาดูน่าตื่นเต้น

มากเพื่อดึงดูดความสนใจ เรื่องราวทั้งหมดเป็นอย่างไร ?

3. ตรวจสอบผู้เขียน ค้นหาข้อมูลของผู้เขียนอย่างรวดเร็ว เขามี

ความน่าเชื่อถือหรือไม่ เขามีตัวตนจริงไหม

4. มีแหล่งอ้างอิงอื่นในการสนับสนุนหรือไม่หากมี ให้เช็คแหล่ง

น้ันด้วย และประเมินว่าข้อมูลท่ีให้มานั้นมีความเกี่ยวเนื่องกับ

เรื่องราวจริง ๆ หรือไม่

5. ตรวจสอบวนัเวลา เรือ่งเกา่ทีน่ำ�มานำ�เสนอใหม่ไมไ่ดห้มายความ

ว่ามันมีความเกี่ยวเนื่องกับเหตุการณ์ปัจจุบัน

6. เป็นการล้อเล่นหรือไม่ ? ถ้าหากแปลกเกินไป อาจจะเป็นการ

เหน็บแนม (satire) จงค้นควา้ข้อมูลเกี่ยวกับเว็บไซต์และผู้เขียน

ให้แน่ใจ

7.ตรวจสอบความลำ�เอียงของคุณ พิจารณาว่าความเช่ือของคุณ

นั้นมีผลกระทบต่อการตัดสินของคุณหรือไม่

8. สอบถามผูเ้ชีย่วชาญ หรอืขอคำ�แนะนำ�จากเวบ็ไซตต์รวจสอบ

ความจริง (fact-checking site) 
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องค์กร Fact-Checking ในประเทศ

5. Fact-Checking ดว้ยแนวคดิ

หลักการปฏบิตังิานทางวารสาร

ศาสตร์ยเูนสโกและการหกัลา้ง

6.  ศูนย์ต่อต้านข่าวปลอม

กระทรวงดิจิทัลเศรษฐกิจและ

สังคม (MDES)

การตรวจสอบข้อเท็จจริง 

พจิารณาจาก 3 องคป์ระกอบของความผดิปกตขิองขอ้มลูขา่วสาร

1) การสร้าง 2) การผลิต 3) การเผยแพร่

และตีความโดยมีคําถามสําหรับแต่ละองค์ประกอบ  ถึงตัวการที่

กุเนื้อหาข้ึนมาตัวการเหล่านี้เป็นใคร มีแรงจูงใจอะไร เบื้องหลัง

ข้อความที่กล่าวอ้างนั้น ส่งผลต่อสาธารณะต้องตรวจย้อนหลัง

มีกระบวนการ

1. การสืบค้นข้อความท่ีตรวจสอบข้อเท็จจริงได้ ด้วยการสำ�รวจ

เอกสารทางกฎหมาย ช่องทางเผยแพร่ สื่อสังคม 

2. การสืบค้นข้อเท็จจริง ด้วยการหาหลักฐานท่ีดีท่ีสุดเก่ียวกับ

ข้อความที่ต้องการตรวจสอบ

3. การแก้ไขข้อความ โดยประเมินจากหลักฐานที่ปรากฏ บนพื้น

ฐานของความเป็นจริง องค์กรตรวจสอบข้อเท็จจริงที่เชื่อถือได้ 

4. อาศยัขอ้มลูจากผูเ้ช่ียวชาญ นกัวชิาการ หนว่ยงานรฐั ผลท่ีไดค้อื

5. ข้อสรุปที่ตัดสินว่าข้อความที่กล่าวนั้นถูกต้องหรือไม่

กระทรวงดิจิทัลเศรษฐกิจและสังคม (MDES) เปิดช่องทางให้

ประชาชน ตรวจสอบข่าวปลอมและแจ้งเบาะแสมาที่ศูนย์ต่อ

ต้านข่าวปลอม

1. ไลน์ @antifakenewscenter 

2. เว็บไซต์ https://www.antifakenewscenter.com/

วิธีการตรวจสอบ Fact-Checking ของ MDES

1. มอนเิตอรโ์ดยรบัฟงัเสียงสงัคม (Social Listening) จากสือ่โซ

เชียลมีเดีย และตรวจสอบ
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2. ตรวจสอบไปยังแหล่งข้อมูลปฐมภูมิท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับ

ประเด็นปัญหา

	 เล่าเร่ืองราวท่ีถูกต้อง หักล้างข่าวปลอมทันที พร้อมสรุป

ประเด็นยืนยันข่าวจริงหรือข่าวปลอม

ตัวอย่างข่าวปลอมและหักล้างด้วยข้อมูลจริง
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https://www.antifakenewscenter.com

2. ศนูยต่์อตา้นขา่วปลอมไดจ้ดัทำ�ช่องทางสำ�หรบัการตรวจสอบ

ขา่ว และแจง้เบาะแสไว ้5 ชอ่งทาง ดงันี ้เวบ็ไซต ์https://www.

antifakenewscenter.com เฟซบุก๊ Anti-Fake News Center 

ทวิตเตอร์ @AfncThailand

บัญชีไลน์ทางการ @antifakenewscente

และสายด่วน GCC 1111 ต่อ 87
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7. สำ�นักรับเรื่องร้องเรียนและ

คุ้มครองผู้บริโภคในกิจการ

กระจายเสียงและโทรทัศน์

วิธีการตรวจ

วิธีการตรวจสอบข้อเท็จจริง

- การเฝ้าระวังโดยบุคลากรในสำ�นักงาน

- เปดิชอ่งทางใหป้ระชาชน ตรวจสอบเนือ้หารายการทีไ่มเ่หมาะสม 

/การจัดระดับรายการ/การกระทำ�ท่ีเอาเปรยีบผูบ้รโิภคในกจิการ

กระจายเสยีงและโทรทัศน ์และแจง้เบาะแสมาท่ีสำ�นกังาน กสทช.

- สรา้งการมีสว่นรว่มของเครอืข่ายผูบ้รโิภคเฝา้ระวงัสือ่ กระจาย

ตามภูมิภาค 

- สร้างหลักสูตรและถ่ายทอดความรู้สร้างพลเมืองรู้ทันสื่อ

- สร้างหลักสูตรและถ่ายทอดความรู้สร้างพลเมืองรู้ทันสื่อ
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8. ศูนย์ชัวร์ก่อนแชร์

• ศูนย์ชัวร์ก่อนแชร์สำ�นักข่าวไทย อสมท ตรวจสอบความ

จริงเรื่องที่แชร์กันบนโซเชียล @SureAndShare Sure And 

Share Center : Thailand’s Fact-Checking Site. 

Fact Checking People’s Sharing, Fightingto Fake 

News. 

• ศูนย์ชัวร์ก่อนแชร์สำ�นักข่าวไทย อสมท ตรวจสอบความ

จริงเรื่องที่แชร์กันบนโซเชียล เพื่อสังคมไทยที่เข้มแข็ง ไม่

โอนเอนไปตามกระแสข่าวลือ หรือตกเป็นเครื่องมือของใคร 

ดำ�เนินรายการโดย พีรพล อนุตรโสตถ์ @YOWARE

วิธีการ Fact-Checking 

1. สอบถามผู้รู้โดยตรง (ประเด็นสาธารณสุขสัมภาษณ์แพทย์/

ประเด็นไฟดูดสัมภาษณ์ นำ�เสนอข้อจริง (counter)

2. ใช้ Google ค้นหาตรวจสอบข้อมูล ค้นหาเว็บไซต์/ค้นหาไฟล์ 

ดูวธิกีารเพิม่เตมิ https://www.youtube.com/watch?v=Dy2OU-

7zVa3Y 
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3. ใช้หลักการตรวจสอบข้อเท็จจริงตามแนวทางหลักการ

วารสารศาสตร์ อาทิ กรณีการตรวจสอบปัญหาภัยไซเบอร์

จากแอปพลิเคชันช่ันลวง เป็นอาชญากรทางไซเบอร์ทำ�ให้เกิด

อันตรายกับข้อมูลผู้ใช้และอุปกรณ์ โดยมีแอปพลิเคชันจริง

อยู่แล้วหลอกให้ผู้ใช้ติดตั้งแอปพลิเคชันและดูดข้อมูลส่วนตัว 

แอปพลเิคชันทีห่ลอกลวงจะมแีอปพลเิคชัน เกม, แอปพลเิคชัน

การเงิน, แอปพลิเคชันรับส่งข้อความ 

7 เคล็ดลับตรวจสอบแอปพลิเคชันลวงหลอกดูดข้อมูลภัย

ไซเบอร์สเปซ

1. ดาวน์โหลดข้อมูลจากเจ้าของระบบเท่านั้น

2. ดูภาพรวมของแอปพลเิคชนั ไอคอน Screenshots ไมเ่บลอ 

ระวังแอปพลิเคชันที่มีคำ�อื่นผสม สังเกตให้ละเอียด 

3. ดูคำ�อธิบายรายละเอียด ถ้าพบสำ�นวนแปลกๆ มีการสะกด

คำ�ผดิอาจเป็นสัณญาณท่ีไมไ่ด ้เพราะแอปพลเิคชันจรงิท่ีพฒันา

โดยบรษัิททีน่่าเชือ่ถือ จะมทีีมตรวจภาษาและคำ�ผดิ ก่อนปลอ่ย

ออกมา 

4. คลิกที่ชื่อผู้พัฒนาแอปพลิเคชัน จะเห็นผลงานการทำ�

แอปพลิเคชันอื่นๆ อาจมีไม่กี่แอปพลิเคชันควรตั้งข้อสงสัยไว้

ก่อน/ลองนำ�ชื่อผู้พัฒนาไปหาข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตถึงที่มา 

5. แอปพลิเคชันขอสิทธิ์การเข้าถึงมากเกินไป ดูว่ามีการเข้าถึง

ขอ้มลูสว่นตวัมากแคไ่หน เช่น ขอใช้สทิธิเ์ข้าถึงพืน้ท่ีจดัเก็บข้อมลู 

ขอเขา้ถงึรายชือ่ตดิตอ่ ขอเขา้ถงึตำ�แหนง่ ซึง่ไมม่เีหตผุลในการ

ขอเขา้ถงึสทิธ์ินีไ้ปทำ�ไม ใหส้นันษิฐานวา่เปน็แอปพลเิคชนัปลอม  

6. ดยูอดจำ�นวนดาวนโ์หลด ถา้มผีูด้าวนโ์หลดมาก แอปพลเิคชนั

นั้นไม่น่าปลอม

7. เช็คเรตติ้ง กับยอดจำ�นวนดาวน์โหลดมาใช้งาน

https://www.youtube.com/watch?v=Hz2Xav_RHaM
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9. Co-Fact

(Cofact/Collaborative Fact 

Checking) 

 https://blog.cofact.org/about/

วิธีการตรวจสอบ 

	 ตรวจสอบบนเว็บไซต์ Line แชทบอท Facebook Twitter

ระบบปฏิบัติการ Co-Fact 

1. พิมพ์คำ�ค้นหา ถามข้อสงสัยหรือคัดลอกข้อความข่าวสารไป

ถาม Cofact

2. ฐานขอ้มลู กองบรรณาธกิาร และอาสาสมคัรคดักรองข่าว จะ

ถูกนำ�มาตอบด้วยระบบปฏิบัติการ

https://www.youtube.com/watch?v=3WssyVTm-Hg

3. มีแหล่งอ้างอิงทีเชื่อถือได้ พร้อมลิงค์ ข่าวสำ�หรับอ่านเพิ่มเติม

4. หากมคีวามเหน็แยง้หรอืขอ้มลูชดัเจนกวา่ สามารถสง่ผา่นชอ่ง

ทางที่เตรียมไว้ 

5. Cofact ถอดระบบปฏิบัติการมาจากไต้หวันท่ีเช่ือเรื่องพลัง

พลเมือง ที่รับมือข่าวลวงผ่านเทคโนโลยีออนไลน์
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วิธีเช็คข่าวกับ Cofact ผ่านแอปพลิเคชันไลน์

1. เปิดแอปพลิเคชันค้นหาเพื่อนโดยพิมพ์ว่า @Cofact 

2. เมื่อกดเพิ่มเพื่อนเรียบร้อยแล้วจะปรากฏข้อความแสดงการ

ทักทายจาก Cofact โดยสามารถส่งข้อความหรือแชร์ข้อความ

ที่สงสัยลงไปในระบบได้เลย

3. จากนัน้ Co-fact จะดงึขอ้มลูในระบบออกมา พรอ้มกบัมแีถบ

ขอ้ความให้เลือก หากเจอข้อความท่ีตรงกบัท่ีสงสยัและตอ้งการดู

รายละเอียดเพิ่มเติมสามารถกดเลือกข้อความนั้นได้เลย

4. Cofact จะทำ�การสรุปว่าข้อความท่ีเลือกนั้น มีคนให้ความ

เห็นว่าจริงหรือหลอกลวงก่ีความเห็น และมีตัวอย่างแต่ละความ

เห็นให้ดูด้วย หากต้องการอ่านความเห็นใดก็กดไปท่ีความเห็น

นั้น https://younghappy.com/blog/technology/cofact

	 จากตารางองค์กรท่ีตรวจสอบข้อเท็จจริงของต่างประเทศได้

ใบรับรองจาก IFCN มีวิธีการตรวจสอบผสมระหว่างวิธีการทาง

วารสารศาสตร์คอืตรวจสอบจากขอ้มลูเอกสาร และการสมัภาษณ์

ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง และใช้วิธีตรวจสอบโดยใช้เครื่องมือโปรแกรม

คอมพิวเตอร์หากเป็นภาพ วิดีโอ คลิปในข้อมูลสารสนเทศ

	 ส่วนองค์กร/หน่วยงานในประเทศไทย กระทรวงดิจิทัลเพื่อ

เศรษฐกิจและสังคม (MDES) ใช้วิธีการตรวจสอบตามหลักการ

วารสารศาสตร์ และหักล้าง/แก้ไข โต้กลับ/รับมือด้วยการตรวจ

สอบข้อเท็จจริงจากผู้เก่ียวข้องโดยตรงสรุปหักล้างโต้กลับด้วย

ข้อมูลจริง และสำ�นักงาน กสทช.สามารถแจ้งเบาะแสสอบถาม

ข้อมูลให้มีการตรวจสอบยืนยันได้ ในขณะท่ีองค์กรสื่อสารชัวร์

ก่อนแชร์และโคแฟคก็เป็นองค์กรที่มีหลักการตรวจสอบข้อเท็จ

จริงด้วยหลักการวารสารศาสตร์และการใช้เครื่องมือช่วยในการ

ตรวจสอบและมีการยืนยันข้อเท็จจริงต่อข้อมูลสารสนเทศ
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2.3 ปัญหาอาชญากรรมทางอนิเทอรเ์น็ต/อาชญากรรมไซเบอร ์

(Cybercrime)

	 อาชญากรรมทางไซเบอร์เป็นปัญหาระดับโลกท่ีกำ�ลังเติบโต 

ไมว่า่จะเปน็ธรุกจิขนาดเลก็ บรษิทัทีต่ดิอนัดบั การมสีมารท์โฟน

คุณจะต้องตระหนกัถึงอาชญากรรมทางไซเบอร์ อนิเทอรเ์นต็มอบ

โอกาสทางการศกึษาและเศรษฐกจิทีเ่หนอืกวา่สิง่ใดในโลกทีเ่คย

เห็นมา อย่างไรก็ตาม เครื่องมือเดียวกันนี้ยังเปิดโอกาสให้เกิด

อันตรายอย่างที่ไม่เคยมีมาก่อน อาชญากรไซเบอร์ทำ�ลายธุรกิจ

และแม้แต่ชีวิตด้วยการใช้เทคโนโลยีในทางท่ีผิด หลายประเทศ

และองค์กรตา่ง ๆ  ท่ัวโลกกำ�ลงัต่อสูเ้พือ่หยดุยัง้อาชญากรไซเบอร์

และช่วยทำ�ให้ระบบปลอดภัยยิ่งขึ้น

ความหมาย

	 สำ�นกังานวา่ดว้ยยาเสพตดิและอาชญากรรมแหง่สหประชาชาต ิ

(United Nations Office on Drugs and Crime /UNODC) 

ร่วมกนัจากผูเ้ชีย่วชาญชัน้นำ�และนกัวชิาการจากกวา่ 25 ประเทศ

ใน 6 ทวีปท่ีแตกต่างกัน ให้ความหมายของอาชญากรรมทาง

อินเทอร์เน็ตหรืออาชญากรรมไซเบอร์ (Cybercrime) ไว้ในคู่มือ

หลกัสตูร E4J University Module Series on Cybercrime ว่า 

	 “...อาชญากรรมไซเบอรม์คีวามหมายสหวทิยาการ นกัวิชาการ

กฎหมายว่า เป็นการกระทำ�ที่ละเมิดกฎหมายโดยใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) เพื่อกำ�หนดเป้าหมายเครือ

ขา่ย ระบบ ขอ้มลู เวบ็ไซตห์รอืเทคโนโลย ีทีอ่ำ�นวยความสะดวก

ในการกอ่อาชญากรรมทีอ่าชญากรเปดิใชง้าน วธิกีารดำ�เนนิการ 

เช่น อาชญากรรมต่อคอมพิวเตอร์ การแฮ็ก การฉ้อโกง การกลั่น

แกล้ง อาชญากรรมในคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหาเก่ียวกับเรื่องเพศ 

ความเกลียดชัง หรือการก่อการร้าย นักรัฐศาสตร์ให้ความหมาย

ผลกระทบอาชญากรรมไซเบอรม์ตีอ่การเมอืง ระบบการเมอืง และ

รัฐบาล ดังนัน้จงึมแีนวทางทีห่ลากหลายในการกอ่อาชญากรรมใน

โลกไซเบอร์ เช่น การฉ้อโกง การหลอกลวง การกลั่นแกล้ง และ

การลว่งละเมดิทีเ่ขา้ถึงไดก้วา้งขึน้ (ทัว่โลก) ดว้ยเทคโนโลยดีจิทิลั

และเครอืขา่ย นกัวจิารณบ์างคนรวมถงึการกอ่อาชญากรรม เชน่ 

การฆาตกรรม การลักขโมย หรือการค้ายาเสพติดท่ีได้รับความ

ช่วยเหลือจากเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ความผิดเกี่ยวกับเนื้อหา 
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เชน่ การเผยแพรเ่ดก็ ภาพลามกอนาจาร ความผิดเกีย่วกบัลขิสทิธิ ์

เช่น การเผยแพร่เนื้อหาท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิ การฉ้อโกง การขโมย

ข้อมูลประจำ�ตัว การค้าภาพอนาจารเด็ก การละเมิดทรัพย์สิน

ทางปญัญา การละเมดิลขิสิทธิซ์อฟตแ์วร ์และการละเมดิลขิสทิธิ์

รูปแบบอื่นๆ...” 

	 อย่างไรก็ตาม กฎหมายเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ของแต่ละ

ประเทศจะเป็นสิ่งสะท้อนความหมายของอาชญากรรมไซเบอร์ 

การเผยแพร่ขอ้มลูเท็จถือเป็นความผดิทางอาญาในหลายประเทศ 

อาทิ ในประเทศแทนซาเนีย มาตรา 16 แห่งพระราชบัญญัติ

อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตปี 2015 ห้ามไม่ให้เผยแพร่ข้อมูล

หรือข้อมูลที่นำ�เสนอในรูป ข้อความ สัญลักษณ์ หรือรูปแบบอื่น

ใดในระบบคอมพิวเตอร์ โดยรู้ว่าข้อมูลดังกล่าวเป็นเท็จ หลอก

ลวง ทำ�ให้เข้าใจผิด หรือไม่ถูกต้อง และด้วยเจตนาที่จะหม่ิน

ประมาท ขูเ่ขญ็ ล่วงละเมดิ ดหูมิน่ หรอืหลอกลวงประชาชน หรอื

การให้คำ�ปรกึษาเกีย่วกับการกระทำ�ความผดิพระราชบัญญตักิาร

ใช้คอมพิวเตอร์ในทางท่ีผิด ซ่ึงตามรายงานของ UNODC 2013 

Draft Comprehensive Study on Cybercrime  ประเทศตา่ง 

ๆ รายงานขอบเขตทีแ่ตกตา่งกันในการแสดงออก รวมถงึการหม่ิน

ประมาท การดูถูก การคุกคาม การยั่วยุให้เกิดความเกลียดชัง ดู

หมิ่นความรู้สึกทางศาสนา เน้ือหาลามกอนาจาร และการบ่อน

ทำ�ลายรัฐ การลบเนื้อหาทางอินเทอร์เน็ตของรัฐบาลที่เกี่ยวข้อง

กบัรปูแบบการแสดงออกทำ�ใหเ้กดิความกงัวลเรือ่งสทิธมินษุยชน 

(United Nations Office on Drugs and Crime/UNODC)

	 สำ�นกังานวา่ดว้ยยาเสพตดิและอาชญากรรมแหง่สหประชาชาต ิ

(United Nations Office on Drugs and Crime /UNODC) ได้

จัดหมวดหมู ่การระรานทางไซเบอร ์(Cyberbullying) วาจาสรา้ง

ความเกลียดชัง (Hate Speech) ไว้ในอาชญากรรมอินเทอร์เน็ต 

หรอือาชญากรรมไซเบอร ์รวมอาชญากรรมหลอกลวง ฯลฯ ทีม่า

จากคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตไว้ในปัญหาอาชญากรรมทาง

อนิเทอรเ์นต็หรอือาชญากรรมไซเบอร ์ทีเ่ปน็การกระทำ�ทีล่ะเมดิ

กฎหมาย โดยใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร (ICT) เพือ่

กำ�หนดเปา้หมาย เครอืขา่ย ระบบ ขอ้มลู เวบ็ไซตห์รอืเทคโนโลยทีี่

อำ�นวยความสะดวกในการก่ออาชญากรรมท่ีอาชญากรเปิดใช้งาน 
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		  2.3.1 อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต/อาชญากรรม

ไซเบอร์ “แก๊งค์ Call Center/Robocall”

		  สำ�นักงานว่าด้วยยาเสพติดและอาชญากรรมแห่ง

สหประชาชาต ิ(United Nations Office on Drugs and Crime 

/UNODC) รว่มกนัจากผูเ้ชีย่วชาญชัน้นำ�และนกัวชิาการจากกวา่ 

25 ประเทศ ใน 6 ทวีป จัดปัญหาแก๊ง Call Center เป็นปัญหา

หน่ึงในอาชญากรรมไซอร์เบอร์ ที่เป็นปัญหาท่ีวิกฤตมาก โดย

มจิฉาชพีจะใชก้ลอบุายขอ้อา้งหลากหลายรปูแบบเพือ่หลอกลวง 

ในสหรฐัอเมรกิามปีญัหาเชน่กนัโดยเรยีกวา่ “robocall” (ระบบ

สแปมโทรหลอกลวง) และ Robotexts (ระบบสแปมข้อความ

หลอกลวง) ที่ผิดกฎหมาย 

ภาพที่ 5.10 รูปแบบปัญหาอาชญากรรมไซเบอร์
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	 คณะกรรมการกำ�กับกิจการสื่อสารสหรัฐอเมริกาหรือ FCC 

(Federal Communication Commission) ดำ�เนินการบังคับ

ใชก้ฎหมายตอ่สูก้บัปญัหาการโทรและการสง่ขอ้ความหลอกลวง

ทีเ่พ่ิมมากข้ึนสง่ผลใหเ้กดิความสญูเสยีงทางการเงินและกอ่ใหเ้กดิ

ความหงุดหงิดในผู้บริโภคอย่างรุนแรง

การหยุดและการระงับ (Cease-and-Desist)

	 สำ�นักงานบังคับใช้กฎหมายของ FCC เรียกร้องให้ผู้บริการ

ทางเสียง (Voice Service Providers) หลายสิบรายท่ีอำ�นวย

ความสะดวกในการดำ�รงอยูข่อง โรโบคอลทีผ่ดิกฎหมายในเครอื

ขา่ยของพวกเขาหยดุและยกเลิกจากกจิกรรมเหลา่นัน้ทนัที ่FCC 

โดยใหบ้ลอ็ก การดำ�เนนิการผดิกฎหมาย หากกลบัมาอกีกพ็รอ้ม

ที่จะอนุญาตให้มีการปิดกั้นการเข้าถึง จากบริษัท (โรโบคอล)  

ที่ได้รับการเตือนนี้ 

	

ค่าปรับจำ�นวนมาก (Major Fines)

		  FCC ไดด้ำ�เนนิการอยา่งเข้มงวด กับผูใ้หล้รกิารโทรศพัท์

ทีท่ำ�การปลอมแปลง ID ผูโ้ทรทีผ่ดิกฎหมาย และปรบัราคาสงูสดุ

เท่าที่เคยมีมา นอกจากนี้ FCC เสนอค่าปรับ 45 ล้านดอลลาร์

แก่การดำ�เนินการ Robocall (ระบบสแปมโทรรบกวน) ซ่ึงเป็น

ค่าปรับสูงที่สุดภายใต้ พ.ร.บ.คุ้มครองผู้บริโภคทางโทรศัพท์  

(Telephone Consumer Protection Act) ต่อบริษัทที่ดำ�เนิน

การกระทำ�โรโบคอลผิดกฎหมาย

การตรวจสอบรหัสผู้โทร (STIR/SHAKEN) 

		  ระบบที่รับประกันว่าหมายเลขที่ปรากฏบนหน้าจอ

ของคุณเมื่อโทรศัพท์ดังเป็นหมายเลขจริงของผู้โทร การยืนยัน

ตัวตนด้วยรหัสผู้โทรเป็นสิ่งสำ�คัญสำ�หรับการปกป้องผู้บริโภค

จากโรโบคอล ซึ่งนักต้มตุ๋นได้ปกปิดตัวตนของพวกเขา คุกคามผู้

บริโภค และพยายามที่จะหลอกลวงชุมชน การยืนยันตัวตนด้วย

รหัสผู้โทร (Caller ID authentication) ตามมาตรฐาน STIR/

SHAKEN นั้น ถือเป็นการใช้ภาษาการแบ่งปันข้อมูลเดียวกัน

ระหวา่งเครอืขา่ยเพือ่ตรวจสอบข้อมลูรหสัผูโ้ทร ซึง่การยนืยนัตวั

ตนนีส้ามารถเปดิใชไ้ดโ้ดยเครือ่งมอืการปดิกัน้การโทรหลอกลวง 
184



Robocall ต่าง ๆ ผู้ตรวจสอบ FCC และโดยผู้บริโภคที่พยายาม

ตัดสินว่าการโทรเข้าน่าจะถูกต้องตามกฎหมายหรือไม่ เมื่อวันท่ี 

30 มิถุนายน 2021 FCC ยืนยันว่าผู้ให้บริการเสียงรายใหญ่ที่สุด

ทั้งหมดได้บังคับใช้มาตรฐานเหล่านี้ในส่วน IP ของเครือข่ายของ

พวกเขา ตามกำ�หนดเวลาของ FCC 

	

ฐานข้อมลูการบรรเทาภยัของ Robocall (Robocall Mitigation  

Database)

		  FCC กำ�หนดให้ ผู้ให้บริการด้านเสียงต้องยื่นใบรับรอง

ในฐานขอ้มลูการบรรเทาภยั Robocall ใหมข่อง FCC เพือ่แจง้ให้ 

FCC ทราบถึงสถานการณด์ำ�เนนิการตรวจสอบรหสัผูโ้ทร (STIR/

SHAKEN) รวมถึงความพยายามในการบรรเท่าภัย Robocall  

ถา้ม ีผูใ้หบ้รกิารเสยีง จะตอ้งบล็อกการรบัสง่ขอ้มลูทางโทรศพัท์

จากผู้ให้บริการใดๆ ท่ีไม่ได้รับการรับรองการดำ�เนินการตาม

มาตรฐานการยนืยนัตวัตนดว้ยรหัสผูโ้ทร (STIR/SHAKEN Caller 

ID Authentication) FCC ไดอ้อกคำ�สัง่บังคบัใช้กฎหมายฉบับแรก

เพือ่เริม่กำ�จดัผูใ้หบ้รกิารเสยีงบางรายออกจากฐานขอ้มูลบรรเทาภัย  

Robocall ของหน่วยงานซ่ึงหมายความว่าเครือข่ายอ่ืนๆ จะไม่

ได้รับการเข้าถึงอีกต่อไป 

การปิดก้ันเกตเวย์สำ�หรับโรโบคอลนานาชาติ (Closing  

Gateways for International Robocall) 

		  FCC ใช้กฎเพื่อหยุดโรโบคอลท่ีผิดกฎหมายท่ีมาจาก

ต่างประเทศ ในการเข้าสู่เครือข่ายโทรศัพท์อเมริกัน โดยกฎใหม่

เกี่ยวกับผู้ให้บริการเกตเวย์นี้เริ่มใช้ในเดือนพฤษภาคม 2022 ซึ่ง

เปน็การดำ�เนนิการ On-Ramps เพือ่ใหส้ายเรยีกเขา้จากนานาชาติ

เข้าถึงได้ยากขึ้น ได้กำ�หนดข้อปฏิบัติเพื่อให้แน่ใจว่าผู้ให้บริการ

เหลา่นัน้ปฏบิตัติามโปรโตคอลการยนืยนัตวัตนของผูใ้หบ้รกิารที่

ผู้โทรได้ใช้ในการโทร โดยกฎใหม่นี้กำ�หนดให้ผู้ให้บริการเกตเวย์

ต้องมีส่วนร่วมในการลดการใช้โรโบคอล รวมถึงการปิดกั้นความ

พยายามโทรหลอกลวง การรับผิดชอบต่อโรโบคอลผิดกฎหมาย

ไปยงัแหลง่ทีม่าของพวกเขา การจดัการโรโบคอลผดิกฎหมายทีม่ี

ต้นกำ�เนิดในตา่งประเทศ FCC ได้ลงนามรว่มมอืระหวา่งประเทศ

ในการต่อสู้กับโรโบคอลกับพันธมิตรต่าง ๆ 
185



		  การต่อสู้รับมือแก๊ง Call Center ในประเทศไทย

		  สำ�หรับปัญหาอาชญากรรมไซเบอร์ในประเทศไทย มี

กลโกงจากมิจฉาชีพหลากหลายรูปแบบ อาทิ แก๊ง Call Center 

โทรหลอกลวงเรือ่งตา่ง ๆ  เชน่ แอบอา้งวา่เปน็เจา้หนา้ทีต่ำ�รวจ /

เจ้าหน้าที่สำ�นักงาน กสทช. /การแจ้งพัสดุผิดกฎหมาย การแจ้ง

หมายเลขโทรศัพท์มีผู้ร้องเรียนจำ�นวนมาก ฯลฯ

		  คณะกรรมการกิจการกระจายเสยีงกจิการโทรทัศนแ์ละ

กิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ (กสทช.) ได้ดำ�เนินการรณรงค์แจ้ง

เตือนใหป้ระชาชนปอ้งกนัตวัเอง โดยแจง้เบอรโ์ทรมจิฉาชีพไปยงั

ค่ายมอืถอืใหท้ำ�การ “บลอ็กเบอร”์ เพ่ือใหใ้ช้เบอร์นัน้ไม่ไดอ้กีต่อ

ไป และค่ายมอืถอืจะแจง้ไปยงัเจา้หนา้ทีต่ำ�รวจเพือ่ดำ�เนนิคดตีาม

กฎหมายต่อไป
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		  วิธีการรับมือแก๊งคอลเซ็นเตอร์

		  วิธีแจ้งเบอร์แก๊งคอลเซ็นเตอร์ เพ่ือเข้าสู่ระบบปิดก้ัน 

และการแจ้งตำ�รวจ เพื่อดำ�เนินการพร้อมแจ้งเบาะแส หากคุณ

ถกูแกง๊คอลเซ็นเตอรโ์ทรมา อา้งสารพดัเหตผุล ไมว่า่จะเปน็พสัดุ

ตกค้าง, มคีวามเก่ียวข้องกับส่ิงผดิกฎหมาย หรอืหลอกลวงดว้ยกล

ลวงต่าง ๆ  ทำ�ใหเ้ราอาจหลงเชือ่โอนเงนิไปให ้วธิปีอ้งกนัทีด่อียา่ง

หน่ึงทีเ่ราสามารถทำ�ไดค้อื การตดัสายทิง้หรอืการไมใ่ห้ขอ้มลูตา่ง 

ๆ กบัแกง๊คอลเซ็นเตอร ์แตแ่กง๊คอลเซน็เตอรก็์ยงัลอยนวลตอ่ ดงั

นัน้ วธิปีอ้งกันอกีวธิหีนึง่ท่ีจะทำ�ใหแ้ก๊งคอลเซ็นเตอร์ไม่สามารถนำ�

เอาเบอรเ์หลา่นีม้าใชก่้อเหตซุํา้ไดอ้กี นัน่กค็อื แจง้เบอรม์จิฉาชพี

แก๊งคอลเซ็นเตอร์ เพื่อเข้าสู่ระบบปิดก้ัน ผ่านทางสายด่วนของ

ค่ายโทรศัพท์มือถือที่ร่วมกันกับ ศูนย์ปราบปรามอาชญากรรม

ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ (PCT) สำ�นักงานตำ�รวจแห่งชาติ

ภาพที่ 5.11 สำ�นักงาน กสทช.รับมือแก๊ง Call Center บล็อกเบอร์โดยค่ายมือถือและบล็อกด้วยตัวเอง

ที่มา: 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

สามารถนำ�เอาเบอร์เหล่านี้มาใช้ก่อเหตุซ้ําได้อีกคือ การเเจ้งบ

ล็อกเบอร์ แก๊งคอลเซ็นเตอร์ ผ่านทางสายด่วนของค่ายโทรศัพท์

มือถือค่ายต่าง ๆ 

	 AIS แจ้งผ่านสายด่วน 1185 (ลูกค้า AIS โทรฟรี)

	 TRUE แจ้งผ่านสายด่วน 9777 (ลูกค้า TRUE โทรฟรี)

	 DTAC แจ้งผ่านสายด่วน 1678 (มีค่าบริการครั้งละ 3 บาท 

หากส่งเป็น SMS ไม่เสียค่าบริการ)

	 NT (ผู้ใช้ TOTmobile กับ MY ) แจ้งผ่านสายด่วน 1888  

(ลูกค้า NT โทรฟรี)

	 ซึ่งเมื่อเราเเจ้งข้อมูลดังกล่าวไปแล้ว ทางค่ายโทรศัพท์มือถือ

จะทำ�การตรวจสอบขอ้มลู หากพบวา่เปน็แกง๊คอลเซ็นเตอรจ์ะมี

การดำ�เนินการบล็อคเบอร์ และส่งข้อมูลให้กับเจ้าหน้าที่ตำ�รวจ

ดำ�เนินการต่อไป

วิธีรับมือ

•	 สังเกตเบอร์ก่อนรับสาย ระวังเบอร์ท่ีไม่รู้จัก หรือเบอร์ท่ีมี

เครื่องหมาย + นำ�หน้า

•	 ตั้งสติก่อนรับสาย มิจฉาชีพชอบทำ�ให้เราตกใจหรือ กลัวจน

รีบทำ�ตามที่บอก ใจเย็น ตั้งสติ และ ระมัดระวังให้ดี

•	 วางสาย หากมั่นใจแล้วว่าเป็นมิจฉาชีพ เก็บหลักฐาน และ

ข้อมูลไว้แจ้งเบาะแส

•	 แจ้งเบาะแส หน่วยงานที่ดูแล เช่น ตำ�รวจ ธนาคาร ค่ายมือ

ถือ กสทช. เพื่อให้หน่วยงานที่

•	 เกี่ยวข้อง เตือนประชาชน และให้ตำ�รวจดำ�เนินคดี

•	 เตอืนภยัคนใกลช้ดิ เลา่เร่ืองกลโกงทีพ่บเจอให ้คนใกลช้ดิทีม่ี

แนวโน้มจะถูกหลอกไต้ง่ายให้รับรู้ เช่นผู้สูงอายุในครอบครัว
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ภาพที่ 5.12 สำ�นักงาน กสทช. รับมือแก๊ง Call Center

ที่มา : https://tcp.nbtc.go.th/;

https://tcp.nbtc.go.th/website/home/detail/MTY1Nw==/th
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ห้ามทำ�

•	 อย่ากด หากได้รับข้อความแปลก ๆ จากแหล่งที่ ไม่รู้จักหรือ

ไม่แน่ใจ เช่น “ยินดีด้วย คุณได้รับสิทธิ์ ... คลิกลิงก์เพื่อดูราย

ละเอียด”

•	 อย่าเชื่อ หน่วยงานราชการและสถาบันการเงินไม่มี นโยบาย

ขอหรอืตรวจสอบข้อมลูสว่นบุคคล อยา่เช้ือท่ีปลายสายบอก และ

วางสายทันที

•	 อย่าบอก ไม่ให้ข้อมูลส่วนตัว เช่น ช่ือ นามสกุล เลขบัตร

ประชาชน วันเดือนปีเกิด หมายเลขบัตร เดบิต บัตรเครดิต ฯลฯ 

แก่ผู้อื่น

•	 อยา่โอนเงนิ ตามทีป่ลายสายบอก มจิฉาชพีมักใช ้กลลวง วน

เข้าเรื่องเงินเสมอ หากไม่อยากตกเป็น เหยื่ออย่าโอนเงิน

•	 อย่าคุย หากสงสัยว่าเป็นมิจฉาชีพ ยิ่งคุยต่อจะยิ่งเพิ่มความ

เสี่ยง ให้รีบวางสาย

สายด่วนแจ้งเบอร์โทรศัพท์แก๊ง 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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ภาพที่ 5.13 คลิปรณรงค์แจ้งเตือน

ประชาชนรับมือแก๊ง Call Center 

สำ�นักงาน กสทช. 

ที่มา: https://tcp.nbtc.go.th/

website/home/vdo/MT-

cyNg==/th
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2.3.2. วาจาสร้างความเกลียดชัง (Hate Speech)

		  ยูเนสโก นิยามวาจาสร้างความเกลียดชัง สามารถเป็น 

“การสือ่สารด้วยวาจา การเขยีน หรอืพฤตกิรรมใดๆ กต็ามท่ีโจมตี

หรอืใชภ้าษาทีด่หูมิน่หรอืเลอืกปฏบิตัโิดยอา้งองิถงึบคุคลหรอืกลุม่

บุคคลโดยพิจารณาจากลักษณะที่พวกเขาเป็น (เช่น ตามศาสนา 

ชาติพันธุ์ สัญชาติ เช้ือชาติ สีผิว เช้ือสาย เพศ หรือปัจจัยด้าน

อัตลักษณ์อื่นๆ) ความเช่ือในทฤษฎีสมคบคิดสามารถจูงใจหรือ

ใชเ้พือ่พสูิจนค์ำ�พดูแสดงความเกลยีดชงั คำ�บรรยายเกีย่วกบัการ

สมรูร่้วมคิดเก่ียวกบัการแบ่งแยกเช้ือชาตหิรอืกลุม่ตอ่ตา้นยวิมกัมี

องค์ประกอบที่รุนแรงของวาจาสร้างความเกลียดชัง

เป้าหมายการศึกษาสื่อและการรู้เท่าทันข้อมูลเพื่อตอบสนอง

ต่อคำ�พูดแสดงความเกลียดชัง	

		  ยเูนสโกเสนอแนวทางเปา้หมายทางการศกึษาหลกัสาม

ประการ เพื่อโต้กลับวาจาสร้างความเกลียดชัง คือการให้ข้อมูล 

วิเคราะห์เผชิญหน้ากับคำ�พูดแสดงความเกลียดชัง และปฏิบัติ

การตอบสนองต่อความเกลียดชังทางออนไลน์

การให้ข้อมูล/ สารสนเทศ 

(information)

วิเคราะห์ (Analysis)

และเผชิญหน้า

ปฏิบัติการ (Action)

ตอบสนอง

· การสร้างความตระหนักรู้เกี่ยว

กับคำ�พูดแสดงความเกลียดชัง/

ผลที่ตามมา

· การถ่ายทอดและเผยแพร่

ข้อมูล

· การสื่อสารกรอบกฎหมายที่

เกี่ยวข้อง

· การสร้างความตระหนักรู้เกี่ยว

กับคำ�พูดแสดงความเกลียดชัง/

ผลที่ตามมา

· การถ่ายทอดและเผยแพร่ข้อมูล

· การสื่อสารกรอบกฎหมายที่

เกี่ยวข้อง

· การระบุและประเมินคำ�พูด

แสดงความเกลียดชัง 

· การวิเคราะห์สาเหตุทั่วไปและ

สมมติฐานพื้นฐานและอคติ 

· การรับรู้ถึงพฤติกรรมที่ลำ�เอียง 

· การรายงานและการเปิดเผย

คำ�พูดแสดงความเกลียดชัง

· การตอบสนองต่อคำ�พูดแสดง

ความเกลียดชัง 

· การเขียนต่อต้านคำ�พูดแสดง

ความเกลียดชัง 

· การเปลี่ยนวาทกรรมของ คำ�

พูดแสดงความเกลียดชัง 

· การเฝ้าระวังสื่อ (media 

monitoring)

ที่มา: UNESCO. (2022, p.46-51). Countering online hate speech.
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การพฒันาทกัษะสำ�คญัในการตอบโตค้ำ�พดูแสดงความเกลยีด

ชังทางออนไลน์ 

		  คือการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ และการใช้สื่อ

สงัคมออนไลนส์ะทอ้นจรยิธรรมเปน็จดุเริม่ตน้ของการรูเ้ทา่ทนัสือ่

และสารสนเทศเพือ่ตอ่สูก้บัคำ�พดูทีเ่กลยีดชงัทางออนไลน ์ความ

คาดหวังก็คือความสามารถในการรู้เท่าทันส่ือและสารสนเทศ

เหล่าน้ีสามารถเพิ่มความสามารถของแต่ละบุคคลในการระบุ

และตั้งคำ�ถามกับเนื้อหาที่เกลียดชังทางออนไลน์ ทำ�ความเข้าใจ

สมมติฐาน ความลำ�เอยีง และอคตบิางสว่น รวมถึงกระตุ้นใหเ้กดิ

การอธิบายข้อโต้แย้งเพื่อเผชิญหน้ากับเนื้อหานั้น

การเสรมิสรา้งการศกึษาปอ้งกนัและตอ่ตา้นการพดูแสดงความ

เกลียดชัง

1. ส่งเสริมการศึกษาด้านพลเมืองท่ัวโลกและเสริมสร้างความ

ตระหนักรู้ด้านสิทธิมนุษยชนและความรับผิดชอบต่อสังคมเพ่ือ

แก้ไขต้นเหตุและเพื่อต่อต้านปัจจัย “ผลักดัน” และ “ดึง”

2. สร้างความเข้าใจเก่ียวกับสาเหตุ และผลของการพูดแสดง

ความเกลียดชัง

3. รวมหลายมมุมองและสง่เสรมิพหนิุยม รวมถึงการคดิเชิงวพิากษ์

เพื่อต่อต้านความเกลียดชังและอคติ

4. พฒันาความเสมอภาคและการอยูร่ว่มกนัในสงัคมผา่นการเรยีน

รู้ทางสังคมและอารมณ์

5. ส่งเสริมความรู้ด้านความเท่าทันสื่อและสารสนเทศ และการ

ศึกษาด้านพลเมืองดิจิทัลเพ่ือแก้ไขปัญหาการพูดแสดงความ

เกลียดชังบนโลกออนไลน์

6. สร้างขดีความสามารถของนกัการศกึษาในการแกไ้ขปญัหาการ

พูดแสดงความเกลียดชังและรากของปัญหา

7. เสริมสร้างโรงเรียนให้เป็นศูนย์กลางความสามัคคีในสังคม

8. สนับสนุนการเขียนโปรแกรมชุมชนและการมีส่วนร่วมของ

เยาวชนทั้งออนไลน์และออฟไลน์
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2.3.3 Cyberbullying

	 การระรานทางไซเบอร์คืออะไร (Cyberbullying) คือการ 

กลั่นแกล้ง การให้ร้าย การด่าว่า การข่มเหง หรือการรังแกผู้อื่น

ทางสือ่สงัคมตา่ง ๆ  เชน่ เฟซบุก๊ ทวติเตอร ์ติก๊ตอ๊ก ยทูปู เวบ็ไซต ์

บล็อก ห้องแชทหรือกลุ่มหารือ	

การระรานทางไซเบอร์สามารถรวมถึง:

•	 การสง่ขอ้ความหรอืรปูภาพทีโ่หดรา้ย หยาบคาย หรอืมกีารขู ่

•	 การโพสต์ข้อมูล และ/หรือคำ�โกหกที่กระตุ้นความรู้สึก และ

เป็นเรื่องส่วนตัวของผู้อื่น

•	 การแสร้งเป็นผู้อื่นเพื่อที่จะทำ�ให้บุคคลนั้นดูแย่

•	 การตัง้ใจกดีกนัผูอ้ืน่ออกจากกลุม่ออนไลน ์ (Willard, 2007)

เดก็และเยาวชนสามารถกลัน่แกลง้บนโลกออนไลนไ์ด้ผ่านทาง:

•	 อีเมล

•	 ระบบส่งข้อความทันที (Instant messaging) 

•	 ข้อความหรือรูปภาพดิจิทัลท่ีมีการส่งผ่านกันทางโทรศัพท์

เคลื่อนที่

•	 เว็บสื่อวงสังคม

•	 เว็บไซต์

•	 บล็อก

•	 ห้องแชทหรือกลุ่มหารือ

•	 เทคโนโลยีไซเบอร์อื่น ๆ  (Ersilia Menesini & Annalaura 

Nocentini)  
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การต่อสู้การระรานทางไซเบอร์ หรือการกลั่นแกล้งบนโลก

ออนไลน์

		  1) วิธีการรับมือสำ�หรับเด็กและเยาวชน

		  ฝา่ยบรหิารโรงเรยีน ตอ้งทบทวนสรา้งนโยบายทีเ่ก่ียวข้อง  

จัดตั้งหน่วยงานเฉพาะกิจในการต่อสู้กับการกลั่นแกล้งบนโลก

ออนไลน์ไซท่ีประกอบไปด้วยครู ผู้ปกครอง นักเรียน และเจ้า

หน้าที่บังคับใช้กฎหมาย สร้างระบบการรายงานการกลั่นแกล้ง

บนโลกออนไลน์แบบไม่ระบุช่ือ ปกป้องครูและเจ้าหน้าท่ีหาก

ประสบปัญหาการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ และจัดการสอน

ให้ทุกคนใช้เทคโนโลยีอย่างคล่องแคลว่

		  ฝา่ยผูป้กครอง ตอ้งพจิารณาตดิตัง้ซอฟตแ์วรก์ารบลอ็ก 

(blocking software) เพือ่ใช้บลอ็กเวบ็ไซต ์สรา้งกฎในครอบครวั 

จำ�กัดเวลาการออนไลน์ ลดการใช้สื่อเครือข่ายเชิงสังคม (Social 

Media) สอนใหล้กูใชช้ือ่แฝง ไมใ่หค้ลกิลงิกท์ีแ่ปลกปลอม สงัเกต

พูดคุยการออนไลน์หน้าจอคอมพิวเตอร์ของลูก

		  ฝา่ยนกัเรียน ปกป้องความเป็นสว่นตัว ไมน่ำ�เสนอข้อมลู

สว่นตัวทัง้หมดในโลกออนไลน ์ไมใ่หพ้าสเวริด์ของตนเองกบัผูอ้ืน่ 

ดูและอ่านสิ่งท่ีแบ่งปันบนโลกออนไลน์ หยุดการกลั่นแกล้งบน

โลกออนไลน์ถ้าพบเห็นด้วยการรายงานและรับความช่วยเหลือ 

ไม่ต้องเป็นเพื่อนกับทุกคนโดยเฉพาะคนแปลกหน้า

		

สำ�นักงานผู้แทนพิเศษเลขาธิการสหประชาชาติด้านความ

รุนแรงต่อเด็ก

	 แนวทางป้องกันเด็กจากการถูกกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ 

หัวใจสำ�คัญ 3 ประการคือ 

	 1) ต้องเสรมิพลงัใหเ้ดก็ โดยการใหก้ารเรยีนรู้จะใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสือ่สารไดอ้ยา่งปลอดภยั เพือ่จะสามารถเปน็

ตัวแทนในการปอ้งกนัและรับมอืกบัความเสีย่งของการกลัน่แกลง้

บนโลกออนไลน์ รวมถึงสามารถปกป้องเด็กคนอื่นได้อีกด้วย 

	 2) การป้องกัน การเพิ่มการตะหนักรู้ และการสร้างพลังแก่

เด็ก โดยใหเ้ด็กเรยีนรู ้ความหมาย ความเส่ียง ผลกระทบ แนวทาง

ปอ้งกนัและปรบัตวัรับมอืกับการถูกกลัน่แกลง้บนโลกออนไลน ์ซ่ึง

ต้องได้รบัทรพัยากรสำ�คญัใหไ้ดส้ิง่แวดลอ้มการเรยีนรูท้ีป่ลอดภยั 
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	 3) นโยบายสาธารณะ การสนบัสนนุจากรฐับาล ผา่นโครงการ

รณรงค์อาทิ การณรงค์ด้านการป้องกัน การแก้ไขปัญหา และ

ติดตาม โครงการฝกึคร ู(teacher training) การจดั Workshops 

ให้แก่นักเรียน และการให้แนวทางแก่ผู้ปกครอง (parental 

guidance) การใช้สื่อสังคม (Social Media) ขับเคลื่อน มอบ

โอกาสด้านบวกให้แก่เด็ก โดยเฉพาะเด็กท่ีโดดเดี่ยว หรือเด็กท่ี

ไม่สามารถเข้าเรียนโรงเรียนได้อันเนื่องมาจากความพิการ หรือ

ด้วยเหตุผลอืน่ เมือ่เดก็เหลา่นีส้ามารถเขา้ใจวา่สิง่ทีเ่กิดขึน้ในโลก

ออนไลนน์ัน้มคีวามคลา้ยคลงึกบัสิง่ทีเ่กิดขึน้ในชวีติจรงิแลว้ พวก

เขาจะมคีวามรูท้ีส่ามารถใชส้ือ่สงัคมไดอ้ยา่งถกูตอ้งมากขึน้ และ

หน่วยงานภาครัฐควรกำ�หนดเป็นนโยบายสาธารณะจัดกิจกรรม

ปอ้งกนั สรา้งความตระหนกัรู ้แกไ้ขปัญหาโดยนกัเรยีน ผู้ปกครอง 

และสาธารณะสามารถมีส่วนร่วมได้ผ่านเว็บไซต์บนอินเทอร์เน็ต 

รวมถึงเพจ Facebook ที่มีข้อมูลเกี่ยวกับนโยบายแห่งชาติและ

โครงการ

2) วิธีการรับมือวัยผู้ใหญ่เมื่อการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์

		  หน่วยงาน NPPC (National Police, Chiefs’ Council) 

แนนะนำ�แนวทางรบัมอืการกลัน่แกลง้บนโลกออนไลน์ดว้ยเคลด็

ลับในการอยู่อย่างปลอดภัยบนโลกออนไลน์ ดังนี้

	 ก. คดิกอ่นโพสต–์ อยา่โพสต์ความคดิเหน็ทีเ่ปน็การลว่งละเมดิ

หรืออาจก่อให้เกิดความขุ่นเคืองแก่ผู้อื่น

	 ข.รักษาข้อมูลส่วนตัวให้ส่วนตัว – อย่าพูดอะไรหรือเผยแพร่

ภาพทีอ่าจทำ�ใหค้ณุหรอืคนอืน่อบัอายในภายหลงั ระวงัสิง่ทีเ่พือ่น

โพสต์เกี่ยวกับคุณ หรือตอบกลับโพสต์ของคุณ โดยเฉพาะเกี่ยว

กับรายละเอียดส่วนตัวและกิจกรรมของคุณ 

	 ค. ใชป้ระโยชนจ์ากการตัง้คา่ความเปน็สว่นตวัใหม้ากทีส่ดุ – 

อนุญาตใหแ้ค่เพือ่น หรือครอบครวัสามารถเขา้ถงึโปรไฟลข์องคณุ

ได้

	  ง. รายงานการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ต่อเว็บไซต์ท่ีให้

บริการ – รายงานการบุลลีทางไซเบอร์ไปยังไซต์สื่อสังคมเพื่อให้

พวกเขาสามารถดำ�เนินการกับผู้ใช้ที่ละเมิดข้อกำ�หนดในการให้

บริการ

196



	  จ. ในหน้าวิธีการใช้งานสื่อสังคมบอกวิธีการบล็อกผู้ใช้ และ

ตั้งค่าว่าใครสามารถติดต่อคุณได้บ้าง รวมถึงวิธีการรายงานต่าง 

ๆ หากคุณเชื่อว่าคุณตกเป็นเหยื่อของการกลั่นแกล้งบนโลก ให้

เก็บบันทึกเนื้อหาไว้เสมอ เช่น ถ่ายภาพหน้าจอ

	 สำ�นักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) 

ได้ให้คำ�แนะนำ�เกี่ยวกับการรับมือการ Cyberbully ไว้ด้วย

หลักการดังนี้

	 STOP หยดุระรานกลบัดว้ยวธิกีารเดยีวกนั หยดุตอบโต ้เพือ่

ไม่ให้เกิดการกระทำ�ซํ้าหรือเพิ่มความรุนแรงของเหตุการณ์มาก 

ยิ่งขึ้น

	 BLOCK ปดิกัน้ผูท้ีร่ะราน ไมใ่หเ้ขาสามารถตดิต่อ โพสต ์หรอื

ระรานเราได้อีก

	 TELL บอกพ่อแม ่คร ูหรอืบุคคลท่ีไวใ้จ เพ่ือขอความช่วยเหลอื 

หากเป็นเรื่องท่ีผิดกฎหมายหรือถูกข่มขู่คุกคาม ให้เก็บรวบรวม

ข้อมูลของผู้กระทำ�และเหตุการณ์ระรานรังแกไปแจ้งเจ้าหน้าที่

	 REMOVE ลบภาพหรือข้อความระรานรังแกออกทันที โดย

อาจติดต่อผู้ดูแลระบบหากเป็นพื้นที่สาธารณะบนโลกออนไลน์

	 BE STRONG เข้มแข็ง อดทน ยิ้มสู้ อย่าไปให้คุณค่ากับคน

หรือคำ�พูดท่ีทำ�ร้ายเรา ควรใช้เป็นแรงผลักดันให้เราดีข้ึน ก้าว

ข้ามปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ
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สรุป 

	 ภูมิทัศน์สื่อที่เปลี่ยนแปลงไปด้วย Disruptive Technology 

ทำ�ให้เกิดนิเวศสื่อเปลี่ยนแปลงไปสื่อดั้งเดิมวิทยุกระจายเสียง

และโทรทัศน์ ต้องหลอมรวมสื่อด้วยการนำ�เสนอแพลตฟอร์ม

ที่คู่ขนานด้วยสื่อใหม่ด้วยการออกอากาศผ่านเว็บไซต์ ยูทูป  

เฟซบุก๊ ฯลฯ และการรวบรวมขอ้มลูขา่วสารเปลีย่นแปลงไปจาก

การเป็นผู้กำ�หนดประเด็นข้อมูลข่าวสาร และเป็นผู้กลั่นกรอง

ข่าวสาร บทบาทนี้ถูกท้าทายสั่นคลอนด้วย ผู้รับสารคือผู้สร้าง

สาร (User Generated Content/UGC) มามีบทบาทร่วมแบบ

ทันที (Real-time) 

	 ประเด็นปัญหาท่ีมาจากสื่อดั้งเดิมวิทยุกระจายเสียงและ

โทรทัศน์ได้แก่ ปัญหาการออกอากาศเน้ือหารายการท่ีไม่เหมาะ

สม การจัดระดับเนื้อหารายการ และการกระทำ�ท่ีเอาเปรียบผู้

บริโภคด้านการออกอากาศและการบริการ

	 ประเด็นปัญหาที่มาจากสื่อออนไลน์ เว็บไซต์ ยูทูป เฟซบุ๊ก 

ไลน์ ติ๊กต็อก อินสตาแกรม ฯลฯ จากผู้รับสารคือผู้สร้างสาร 

(User Generated Content/UGC) สร้างปัญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอร์เน็ตหรืออาชญากรรมไซเบอร์ ประเด็นปัญหาข่าว

ปลอม (Fake News) ได้แก่ ความผิดปกติของข้อมูลข่าวสาร 

(Information Disorder) ใน 3 ลักษณะ ข้อมูลที่ผิด (Misinfor-

mation) ข้อมูลบิดเบือน (Disinformation) ข้อมูลที่แฝงเจตนา

ร้าย (Malinformation) นอกจากนี้ปัญหาข้อมูลลวง/ข่าวปลอม 

และปญัหาอาชญากรรมทางอนิเทอรเ์นต็หรอือาชญากรรมไซเบอร์

ยังเจือปนด้วยปัญหาวาจาสร้างความเกลียดชัง (Hate Speech) 

การระรานทางไซเบอร์ (Cyberbullying)  

	 แนวทางก้าวต่อไปคือการสร้างการรู้เท่าทันสื่อ ให้ประชาชน

มีสมรรถนะ “เข้าถึง เข้าใจ เข้าไปมีส่วนร่วม” หรือคิดวิเคราะห์ 

วิพากษ์ ประเมิน (หักล้าง/แก้ไข) สร้างสรรค์ ด้วยการมีส่วนร่วม

ร้องเรียน/ผลิตสื่อ (โต้กลับ/รับมือ) เพื่อให้ภูมิทัศน์สื่อปลอดภัย

และสร้างสรรค์ อย่างพลเมืองรู้เท่าทันสื่อ
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การมีส่วนร่วมในสื่อ 6



คำ�อธิบายรายวิชา

เนื้อหา

	 ผู้เรียนรู้จะมีความเข้าใจวัตถุประสงค์การเป็นผู้บริโภคสื่อที่

รู้เท่าทันและศักยภาพในการเข้ามามีส่วมร่วมในหลากหลายมิติ 

เข้าใจความสำ�คัญในฐานะผู้บริโภค และผู้ผลิตสื่อเผยแพร่สื่อ  

(Prosumer) มีความสามารถในการสร้างเนื้อหาเพื่อสื่อสาร 

(Create) ในบริบทท่ีหลากหลาย ประยุกต์ใช้และสร้างการ

เปลี่ยนแปลงได้ (Creation Of Changing) อันนำ�ไปสู่การเป็น

พลเมืองในศตวรรษใหม่

	 การศึกษารู้เท่าทันสื่อมีส่วนสำ�คัญให้เกิดความรู้ความเข้าใจ

เนื้อหา มีทักษะ กรอบวิเคราะห์ จนนำ�ไปสู่การพัฒนาเสริม

พลัง ผู้เรียนรู้ปฏิบัติการผ่านปฏิบัติการผลิตสื่ออันเป็นการ

เรียนรู้กระบวนการมีส่วนร่วม และนำ�ไปสู่การเรียนรู้ในฐานะ

พลเมอืงต่ืนรู ้อันเปน็ทกัษะสำ�คญัทีจ่ะสรา้งใหเ้กดิความเทา่เทยีม  

การมสีว่นรว่มในเรือ่งทีก่ระทบตอ่วถิชีวีติตวัเอง ครอบครวั สงัคม 

ประเทศชาตใินวงกวา้ง ประชาชนจะเรยีนรูก้ารเสรมิพลงัของตวั

เองในฐานะผู้รับสารสู่ผู้ผลิตเนื้อหาข่าวสาร และมีศักยภาพท่ีจะ

เปลีย่นแปลงสิง่รอบตวัได ้โดยจะแบง่เปน็ 2 ประเดน็หลกั คอื 1. 

ความสำ�คญัของการสรา้งการมสีว่นรว่มของพลเมอืงในกระบวนการ

รู้เท่าทันสื่อ และ 2. หลักการและแนวคิดของการมีส่วนร่วม 
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2.1 การรู้เท่าทันสื่อกับการสร้างมีส่วนร่วมของพลเมือง 

	  ความท้าทายใหม่ของศตวรรษท่ี 21 ในมิติด้านเศรษฐกิจ 

การเมือง สังคม และสิ่งแวดล้อม มีความผันผวน ซับซ้อน 

มากขึน้ ผูค้นในศตวรรษใหมจ่ำ�ตอ้งมีความยดืหยุน่ (Resilience) 

รับการเปลี่ยนแปลงของโลก ปรับตัวรับมือให้เท่าทัน การเรียนรู้

เทา่ทันสือ่กมิ็อาจหลีกเลีย่งความท้าทายนีไ้ดโ้ดยในฐานะท่ีเป็นท้ัง

หลักการ (Concept) และเครื่องมือ (Tool) ในตัวเอง มีบทบาท

จำ�เป็นตอ้งเสรมิพลงัประชาชนให้แขง็แกรง่เพิม่ขึน้ ประชาชนจะ

ไมใ่ชเ่ปน็เพยีงผูร้บัสารทีร่อคอยการปอ้นขอ้มลูขา่วสารเชน่ในอดตี 

แต่หากจะกลายเป็นผู้ส่งสารท่ีมีพลัง พร้อมส่งเสียง และมีส่วน

ร่วมในการขับเคลื่อนสังคม มีส่วนร่วมอย่างเต็มเป่ียมในโลกยุค

ที่ขับเคลื่อนด้วยสื่อ (Media-Driven World) จำ�เป็นต้องมีการ

ฝึกปรือทักษะการรู้เท่าทันอย่างเข้มข้นโดยเฉพาะความหลาก

หลายของเนื้อหาสื่อดิจิทัล เพื่อสร้างให้เกิดพลเมืองท่ีเข้มแข็ง

มีศักยภาพในการปกป้องและเรียกร้องสิทธิตนเอง ผลิตเนื้อหา

รณรงค์เชิงประเด็นอันจะขยายไปสู่ประโยชน์โดยรวมของสังคม

และประเทศชาติ ผนวกมิติความเป็นพลเมือง ซึ่งหมายถึงเป็น 

ผูรู้เ้ทา่ทนัทัง้ในฐานะผูใ้ชส้ือ่และผูส้รา้งสือ่ เปน็พลเมอืงทีต่ระหนกั

ตื่นรู้ มีความรับผิดชอบ มีส่วนร่วม และสามารถใช้สื่อเพ่ือสร้าง

สังคม เปลี่ยนแปลงไปสู่สิ่งท่ีดีกว่า เปิดให้ผู้รับสารมีพ้ืนท่ีในการ

เรียนรู้ ร่วมขับเคลื่อนสังคมได้ 

	 หลักคิดการมีส่วนร่วมปรากฏชัดเจนในวงการศึกษาด้านรู้

เท่าทันสื่อในช่วงปี 1990 (Center of Media Literacy, 2008)  

เขา้สูก่ารขยายกรอบการศกึษากรอบการรูเ้ทา่ทนัสือ่และสารสนเทศ 

(Media and Information Literacy) ตอ่ยอดเขา้สูย่คุสือ่หลอม

รวม คือการพัฒนาสู่แนวคิดรู้เท่าทันสื่อสารสนเทศ และดิจิทัล 

(Media, Information and Digital Literacy - MIDL)(UNESCO,  

2013) และผนวกองค์ประกอบการรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง

ภายในระบบนิเวศสื่อ
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	 จะเหน็ได้วา่หลกัการมสีว่นรว่มมมีติทิีส่ำ�คญัสอดรบักับกรอบ

คดิรูเ้ทา่ทนัสือ่ เปน็องคป์ระกอบทีจ่ำ�เปน็ในการดำ�รงชวีติของผูค้น

ในสงัคมดิจิทลั โดยเฉพาะอยา่งยิง่การมสีว่นรว่มกลุม่คนทีถู่กทอด

ทิ้งในสังคม คนชายขอบ กลุ่มเปราะบาง ผู้ด้อยโอกาส คนพิการ 

คนยากคนจน (Unemployed) ผู้สูงอาย ุ(The Elderly) กลุ่ม

ชาติพันธ์ส่วนน้อยในสังคม( Ethnic Minorities) เปรียบเสมือน

เปน็คานถว่งความสมดลุระบบการสือ่สารจากอำ�นาจทีก่ระจกุ ไวท้ี ่

ผู้ส่งสารถ่ายมาสูฝั่งผู้รับสาร (กาญจนา แก้วเทพ,2544 ) 

	 Choi (2016 ) กล่าวว่าการเพิ่มศักยภาพให้กับผู้เรียนให้มี

บทบาทเข้ามามีส่วนร่วม เป็นการส่งต่อชุดความรู้ให้กับสังคมใน

วงกวา้ง เปน็ข้ันตอนท่ีสำ�คญัท่ีทำ�ใหก้ระบวนการเรยีนรูเ้กดิความ

ยัง่ยนื สรา้งความรูค้วามเขา้ใจใหเ้กดิการมสีว่น ร่วมของพลเมอืง 

เนือ่งจากเปน็ทกัษะทีส่ง่เสรมิใหเ้กดิความ เทา่เทยีมและการมสีว่น

รว่มในระบอบประชาธปิไตย ประชาชนจะไมไ่ดเ้ปน็เพยีงผูร้บัสาร

แตฝ่่ายเดยีวหากแตเ่ป็นผูส้ง่สารทีม่บีทบาท มพีลงัอำ�นาจในการ

แสดงความเหน็ของตวัเองและมสีว่นรว่มในการขบัเคลือ่นประเดน็

ชมุชนและสงัคมรอบตวั ในมมุมองนีน้กัวชิาการทีส่นบัสนนุบทบาท

การเขา้มามสีว่นรว่มของพลเมอืงใหค้วามสำ�คญัในฐานะเปน็การ

สร้างคุณภาพชีวิตของชีวิตสาธารณะ (Public Life) เพราะเมื่อ

ผูค้นสรา้งการเชือ่มโยงกันทางสงัคม สิง่เหลา่นีจ้ะไปสนบัสนนุให้

เกิดการพัฒนาวิถีทางสังคม (Social Norms) และสร้างความไว้

เนือ้เชือ่ใจ (Trust) ใหเ้กดิขึน้ ซึง่จะเป็นประโยนต์อ่ สงัคมในภาพ

รวมทั้งด้านสุขภาวะ ความสุขในวิถีชีวิต และทำ�ให้ มีรัฐบาลท่ีมี

คุณภาพในที่สุด (Putnam, 1993, 2000) 

	 แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ ( Media Literacy) การรู้เท่าทันสื่อ

ดิจิทัล(Digital Literacy) พลเมืองดิจิทัล(Digital Citizenship) 

ได้กลายเป็นกลุ่มคำ�ที่ปรากฏในงานวิชาการอย่างแพร่หลายใน

ฐานะเปน็ทกัษะการรูเ้ทา่ทนัสือ่ทีจ่ำ�เปน็สงูสดุ และเรง่ดว่นสำ�หรบั

ศตวรรษที ่21 โดยเฉพาะสงัคมยคุหลงัความจรงิ (post- truth” era)  

(Chinn et al., 2021) โดยเป้าประสงค์ให้เกิดการมีส่วนร่วม

ของพลเมือง ( Civic Engagement) สร้างพลเมืองท่ีรู้เท่าทัน 

แยกแยะส่ือที่ไม่สร้างสรรค์ออกจากการรับสารในชีวิตประจำ�

วันของพวกเขาได้   
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 	 จากมมุวชิาการไดเ้สนอวา่การมสีว่นรว่มของพลเมอืงคอืการ

พัฒนาประชาธิปไตยทำ�ให้ปรากฏการเชื่อมโยงกรอบแนวคิด

พลเมืองประชาธิปไตยกับแนวคิดรู้เท่าทันสื่อสารสนเทศ และ

ดิจิทัลเขา้ด้วยกนั โดยอธบิายความเป็นพลเมอืงใน 3 คณุลกัษณะ 

( Westheimer and Kahne (2004, pp. 242-243)     

	 1) พลเมืองที่มีความรับผิดชอบ (Responsible Citizen) คือ 

เคารพกฎหมายและกติกาของสังคม มีความซื่อสัตย์น่าเชื่อถือ 

	 2) พลเมอืงทีมี่สว่นร่วม (Participatory Citizen) ในประเดน็ 

ระดับชุมชน สังคม และประเทศ รวมถึงแสดงบทบาทของผู้นำ� 

	 3) พลเมืองท่ีมุง่เนน้ความเป็นธรรมในสงัคม (Justice-Oriented 

Citizen) ต้ังคำ�ถาม โต้แยง้ เปลีย่นแปลงระบบหรอืโครงสรา้งของ 

สังคมที่ทำ�ให้เกิดความไม่เป็นธรรม 

	 กลา่วโดยสรปุจากแนวคดิท่ีประมวลมาข้างตน้สะท้อนใหเ้หน็

มิติในสองระดับท่ีเช่ือมผนวกเข้าด้วยกัน คือ มิติการรู้เท่าทันสื่อ

เข้ากับการมีส่วนร่วมของพลเมือง (Civic Engagement)  อัน

หมายถึงการกระตุ้นให้เกิดความรู้ สร้างให้เกิดพลัง มีศักยภาพ 

เกิดความตระหนักเข้ามามีส่วนร่วมในระดับต่าง ๆ ดังนี้ 

	 1. การเรียนรู้เท่าทันสื่อในแง่การเรียนรู้หลักการ และภาค

ปฏบิติัการในการผลติสือ่ สือ่ท้ังท่ีปรากฏในรปูบทความ ตวัอักษร 

(Text) สื่อภาพ (Buckingham, 2003, p. 49) ควรสร้างให้เกิด

การมีส่วนร่วม สร้างแรงกระตุ้นเสริมทักษะที่จำ�เป็นในศตวรรษ

ที่ 21 ซึ่งจะทำ�ให้เกิดการเสริมพลัง ให้กับผู้ด้อยโอกาสเพื่อส่ง

เสียงของพวกเขาสู่สังคม (Friezem, 2014, pp. 44–45) อาทิ 

เยาวชนที่ด้อยโอกาส ชนชายขอบ ที่การเรียนรู้ต้องไม่ตีกรอบ

จำ�กัดอยู่เฉพาะภายในช้ันเรียนแบบเป็นทางการเท่านั้น แต่ควร

ขยายการเรียนรู้ในรูปแบบไม่เป็นทางการ เช่น การอบรมนอก

เวลา การสร้างเวทีแลกเปลี่ยนความรู้ การร่วมผลิตสื่อในชุมชน 

เป็นต้น
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	 2. ความมุ่งมั่นในการสร้างให้เกิดความเข้มแข็งของการมี

ส่วนร่วมของ การสร้างให้เกิดการเรียนรู้พื้นฐานในการคิดร่วม

กันนำ�ไปสู่การเรียนรู้ท่ีกว้างขวาง ไม่ยึดติดอยู่กับเพียงการทุ่ม

เถยีงในเชงิความคดิกระบวนทศัน ์หรอื จบัในหมูน่กัวชิาการดว้ย

กันเอง (Berger, Hobbs, McDougall and Mihailidis, 2014) 

การเปิดพื้นที่ให้ประชาชนเข้ามามีส่วนร่วม องค์กร หน่วยงาน 

สถาบันต่าง ๆที่หลากหลาย

	 3. การประสานความเขา้ใจของกรอบการเรยีนรูท้ีจ่ำ�นำ�ไป

สู่การสร้างความเป็นธรรมในสังคม ลดช่องว่างทางเศรษฐกิจ 

และการปลดปลอ่ยเสรภีาพในตวัมนษุย ์(De Abreu, Mihailidis, 

Lee, Melki and McDougall, 2017;12) ผสานความแตกต่าง

ของศาสตร์รู้เท่าทันสื่อในมิติสื่อดิจิทัล ข้อมูลสารสนเทศ และ

รูปฟอร์มอื่นๆ ที่แตกต่าง ท้ังในหมู่นักวิชาการ นักปฏิบัติ ฝ่าย

นโยบาย ฝ่ายเทคโนโลยี และฝ่ายผู้คุมระเบียบปฏิบัติหรือผ่าย

ควบคุมให้เป็นไปตามกฎหมาย (Buckingham, D., 2003)

	 นอกจากในแง่แนวคิดเชิงหลักการแล้ว การให้ความหมายใน

แง่คุณลักษณะของประชาชนที่มีศักยภาพองค์ความรู้เท่าทันสื่อ 

กับมิติการมีส่วนร่วมมุ่งสู่พลเมืองท่ีรู้ทันสื่อในศตวรรษใหม่ ควร

มีทักษะดังต่อไปนี้ 

	 1.พลเมอืงรูเ้ทา่ทนัสือ่ท่ีเปน็ผูท้ีม่คีวามสามารถเขา้ถงึสือ่ แหลง่

ข้อมูลที่หลากหลาย 

	 2.พลเมืองท่ีมีทักษะวิเคราะห์ ประเมินความน่าเช่ือถือ ผลก

ระทบของสื่อ ข่าวสารได้กลั่นกรอง เลือกและใช้สื่อและข้อมูล 

ข่าวสารให้เกิดประโยชน์ในระดับปัจเจกและระดับสังคมได้ 

	 3.พลเมอืงทีม่คีวามรบัผดิชอบในการสรา้งเนือ้หาและสือ่สาร

ไดอ้ยา่งมปีระสิทธภิาพ มคีวามรบัผดิชอบและจรยิธรรมพลเมอืง 

รู้เท่าทันสื่อที่มีส่วนร่วม 

	 4.พลเมืองผู้ท่ีมีความสามารถใช้สื่อในการสื่อสารเพื่อแก้ไข 

ปัญหาพัฒนาสื่อ ข่าวสาร แหล่งสารสนเทศให้เกิดประโยชน์ ใช้

สื่อสื่อสารอัตลักษณ์ของกลุ่มอัตลักษณ์ของตนเอง 

	 5.รวมกลุม่เพือ่ปกปอ้งการละเมดิสทิธทิีเ่กีย่วกบักลุม่ของตน 

พลเมืองรู้เท่าทันสื่อที่มุ่งเน้นความเป็นธรรมในสังคมเข้าใจสังคม 

เศรษฐกิจ การเมืองที่มีพลวัตร 
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	 คุณลักษณะข้างต้นสะท้อนให้เห็นคุณลักษณะท่ีพึงมีทั้งใน

ทักษะสำ�คัญในองค์รวม คือ การเข้าถึง การเข้าใจ และการเข้า

ร่วมอย่างมีคุณภาพนั่นเอง

	  

2.2 แนวคิดการมีส่วนร่วมในกระบวนการรู้เท่าทันสื่อ 

	 นักวชิาการมองวา่การศกึษารูเ้ทา่ทนัสือ่ ควรถกูศกึษาในฐานะ

ของการเสรมิพลงัใหก้บัประชาชนใหม้คีวามสามารถเชิงคดิวเิคราะห ์

และเขา้มามสีว่นรว่มอยา่งมคีณุภาพ แบง่ปนัในเชงิอดุมคตใิหก้บั

ชุมชน(Hobbs, 2013) เข้ามาร่วมสร้างเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

เชิงคุณค่า(Hobbs and McGee, 2014; Buckingham, 2017) 

ส่งเสริมให้มีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาสังคม เพราะสื่อเป็นส่วน

ประกอบในฐานะสมาชิกของสงัคม ซ่ึงสะท้อนการกรอบการพฒันา

ศักยภาพการรู้เท่าทันสื่อในระดับปัจเจกขึ้นไปสู่บทบาทของการ

เป็นพลเมือง ในการร่วมขับเคลื่อนสังคมให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

ไปในทิศทางที่กำ�หนดไว้ 

	 การสร้างการมีส่วนร่วมของพลเมือง (Civic Engagement)  

หมายรวมถึง การสร้างแรงกระตุ้นจูงใจ และการเข้าถึงข้อมูล

ข่าวสารอย่างมีประสิทธิภาพ (Hobbs, R,1999) ดังนั้นความ

เปน็พลเมอืง(Civicness) ทีเ่ขา้มาปฏสิมัพันธกั์บสือ่ในโลกยคุใหม ่

จำ�เปน็ตอ้งสรา้งสำ�นกึความรบัผดิชอบ พลงัในการสรา้งสรรค ์และ

การมสีว่นขบัเคลือ่นสงัคมประชาธปิไตยทีร่บัฟงัความเหน็ทีแ่ตก

ต่าง 

	 Choi (2016) กลา่วถงึตัวแปร 4 ดา้นท่ีสำ�คญัของหลกัการรูเ้ทา่

ทันสื่อ คือ หลักจริยธรรมสื่อ (Media Ethics) และการรู้เท่าทัน 

ทนัขา่วสาร (Media and Information Literacy) การมสีว่นรว่ม  

(Participation, Engagement) และการเสนอความ เห็นโตก้ลบั 

ในเชิงวิพากษ์ (Critical Resistance) สำ�หรับสำ�นักงาน กสทช. 

โดย ตรี บุญเจือ มองว่าการมีส่วนร่วมเป็นสมรรถนะหลัก ดังนี้  

การรู้ เท่าทันสื่อของพลเมืองต้องประกอบด้วยสมรรถนะ  

“เข้าถึง” คือ การมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมท้ังต่อ

ตนเองและผู้อื่น “เข้าใจ” คือ วิเคราะห์ ตั้งคำ�ถาม ตรวจสอบ

ข้อมูลสารสนเทศ ประเมินด้วย คำ�ถามสำ�คัญ 5 ข้อ และแนวคิด

หลกัการรู้เท่าทันสือ่ และ “เข้าร่วม” คอื การสะท้อนกลบัดว้ยการ 
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กระทำ�อยา่งมสีว่นรว่ม ผลติสือ่ประกอบสรา้งอยา่งสรา้งสรรค ์และ

แสดงออกซึง่การกระทำ� สะทอ้นกลบัดว้ยการตดิตามเฝา้ระวงัแจง้

เบาะแส ร้องเรียน และเข้าไปมีส่วนร่วมรณรงค์ สร้างเครือข่าย

พลเมือง ขับเคลื่อนเพ่ือสร้างการเปลี่ยนแปลง ในแง่การปฏิบัติ 

“การเข้าร่วม” สามารถกระทำ�ได้ด้วยการร้องเรียนแจ้งเบาะแส 

ทั้งการติดตามสื่อ (Media Monitor) หรือเฝ้าและสร้างสรรค์สื่อ 

รณรงค์เพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลง ดังรายละเอียดต่อไปนี้

	 2.2.1. การมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

	 ในประเด็นแรกท่ีมีความสำ�คัญเป็นอย่างยิ่ง ประชาชนต้องมี

โอกาสแสดงความคิดเห็น ทัศนคติ ความพอใจหรือไม่พอใจของ

ตัวเองซึ่งเป็นหนทางการเสริมพลังทำ�ให้เกิดพลังนำ�ไปสู่การแก้

ปญัหาและพัฒนาในระดบัโครงสรา้งได ้ทัง้ดา้นกฎหมาย วฒันธรรม 

และสังคม เพื่อลดช่องว่างของการเข้าถึงและใช้สื่อในการพัฒนา

สังคม (Skoric et al. (2016) การแสดงออกทางความคิดเห็นจะ

เป็นการเสริมพลังที่สำ�คัญ เป็นปากเป็นเสียงสะท้อนมุมมองจาก

กลุม่ดอ้ยโอกาส แสดงขอ้กงัวลตอ่ประเดน็สงัคมไปยงักลุม่ตา่ง ๆ  

ในสังคม (Friezem, 2014, pp. 44–45) เปิดพื้นที่ให้กับทุกกลุ่ม

ให้เกดิการผนวกรวม ไมแ่บง่แยก โดยเฉพาะในกลุม่ผูด้อ้ยโอกาส 

กลุม่ชนชายขอบ ท่ีปัจจบัุนในวงวชิาการเร่ิมมกีารศกึษา การเช่ือม

โยงระหวา่งการรูเ้ทา่ทนั สือ่กบัการมสีว่นรว่มทีท่ำ�ใหช้วีติมโีอกาส 

ทางเลอืกมากขึน้ ไมไ่ดเ้ปน็เพยีงเหยือ่ทีช่ว่ยเหลอืตวัเองไมไ่ด ้แต่

เสนอมมุมองในฐานะมนษุย ์(Humane Viewpoint) เพือ่ต่อสูก้บั

ภาพตัวแทน หลกั (Dominant Representations) ทีส่ือ่สะทอ้น

ภาพพวกเขา (Smets, 2018:116) จากมมุมองเดยีว เชน่ การเปน็

ผู้อพยพที่เป็นภาระสังคม เป็นต้น 

	  พื้นที่ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นมีความหลากหลาย

กว่าในยุคสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ที่จำ�กัดในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ วิทยุ 

โทรทัศน ์สือ่แบบดัง้เดมิเป็นการสง่ข่าวท่ีผูร้บัข่าวสารจะเป็นผูร้บั

ข่าวสารทางเดียว นับจากยุคการใช้เว็บ (World Wide Web-

WWW) ในปี ค.ศ. 1994 ทำ�ให้เกิดการเปล่ียนแปลงการแทน

ข้อมูลข่าวสารในรูปแบบท่ีแสดงผลด้วยคอมพิวเตอร์ ทำ�ให้การ

สื่อสาร ส่งข้อมูลดิจิทัล ได้เร็วและสะดวก พัฒนาการทางนิเวศ

ดิจิทัลด้านสื่อทำ�ให้เกิดสังคมใหม่ที่เรียกว่า สังคมไซเบอร์ สังคม
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แห่งโลกเสมือนจริง หรือโลกไซเบอร์ มีพ้ืนที่เปิดในการหารือ 

ถกเถียงประเด็นในสื่อเฟสบุก ทวีตเตอร์ ไลน์ อินสตราแกรม  

ยูทูบ บล็อก (Blog) Blockdit ติ๊กต่อก ฯลฯ รวมท้ังพ้ืนท่ีเฉพาะ

กลุ่มใหม่ๆอาทิ สเปซ (Spaces)พื้นที่ห้องพูดคุยของทวิตเตอร์  

คลับเฮาส์ (Clubhouse) แอปพลิเคชัน ทางโซเซียลมีเดียสร้าง

ห้องเพื่อพูดคุยผ่านเสียง  

	 นอกจากนี้การแสดงความเห็นยังหมายรวมถึงการร้องเรียน

ไปยังช่องทางสื่อ อาทิ การร้องเรียนผ่าน change.org พื้นที่การ

แลกเปลี่ยน ความเห็นทางการเมือง อาทิ การกดไลก์บัญชีโซเชีย

ลของนักการเมือง การแท็กหานกัการเมอืงในทวติเตอรเ์พ่ือให้เข้า

มาแก้ไขปัญหาทางการเมือง เป็นต้น

 

ภาพที่ 6.1 การร่วมลงชื่อในเว็บไซต์ change.org เพื่อร้องเรียนประเด็นเชิงสังคม

กรณี สนับสนุน พ.ร.บ. คู่ชีวิตเพื่อบุคคลหลากหลายทางเพศ ( กรุงเทพธุรกิจ, 2564)

https://www.bangkokbiznews.com/social/935656

	 อยา่งไรกต็ามทักษะการมสีว่นรว่มในระดบัท่ีผูร้บัสารสามารถ

แลกเปลีย่นความเหน็ ตอ้งมอีงคป์ระกอบทีไ่มใ่ชเ่พยีงพดูความเหน็

ตัวเองโดยปราศจากการกลั่นกรอง แต่ผู้รับสารท่ีกลายมาเป็นผู้

เข้าร่วมในกระบวนการสื่อสาร ควรมีองค์ประกอบสำ�คัญดังนี้
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	 1. กระบวนการมีส่วนร่วมในด้านการแลกเปลี่ยน หรือแพร่

ข้อมูลส่งต่อจำ�เป็นต้องมีทักษะที่มีความรับผิดชอบ ประเมิน 

ความน่าเชือ่ถอืของข้อมลูขา่วสารทีเ่ปดิรบั โดยจะไมเ่ชือ่ถอืขอ้มลู

ข่าวสารที่ได้รับจากสื่อต่าง ๆ โดยทันที 

	 2. การแสดงความเห็นจะมีพื้นฐานการหาข้อมูล แสวงหา

ข้อมูลเพ่ิมเติมจากแหล่งอื่นๆ เช่น ตรวจสอบข้อมูลจากหลาย

เพจวา่เปน็การโพสตต์ามๆ กนัหรอืไม ่สอบถามจากบคุคลตา่ง ๆ  

เพื่อนำ�มาใช้ในประกอบไมว่า่จะเปน็สือ่บุคคล สือ่สงัคมออนไลน ์

หรือสื่อมวลชน  

	 3. การเผยแพรส่ารจะวเิคราะห์อยา่งรอบคอบ พจิารณากลัน่

กรอง ขอ้มลูขา่วสารทีเ่ปดิรบัวา่มคีวามนา่เชือ่ถอืมากนอ้ยเพยีงใด  

ก่อนที่จะตัดสินใจเชื่อตามและสื่อสารสารสนเทศนั้นไปให้ผู้อื่น 

ด้วยตระหนักถึงผลกระทบท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการเผยแพร่ส่ง

ต่อข่าวลวง 

	  ในระดับแรกของการมีส่วนร่วมดังกล่าวข้างต้นจะเป็นฐาน

สำ�คัญในการเรียนรู้สู่ระดับท่ีสูงต่อไปคือการมีส่วนร่วมเข้ามาส

ร้างเนื้อหา และสร้างการเปลี่ยนแปลงที่จะกล่าวในส่วนต่อไป

	

	 2.2.2.สมรรถนะในการสร้างเนื้อหาและการรณรงค์สร้าง

ความเปลี่ยนแปลง 

	 การเรยีนรูเ้ทา่ทันสือ่ในยคุดจิทัิลผูรั้บสารตอ้งได้รับ“การเสรมิ

พลัง” (Empowerment) เข้ามามีบทบาทใหม่ในการมีส่วนร่วม

สรา้งสือ่ (Creative Participation) กลุม่คำ�ท่ีสะท้อนบทบาทใหม ่

คือ ผู้บริโภคมืออาชีพที่ผลิตสินค้าได้ (Prosumer) กระบวนการ

สร้างผูต้ดิตามในฐานะแฟนคลบั (Fanification) (Nikunen :2007)  

ผูร้ว่มสรา้งสือ่(Co-Creation) และผูใ้ชส้ือ่ทีผ่ลติสือ่ไดด้ว้ยตวัเอง 

(User-Generated) ท่ีทา้ทายแนวคดิวา่ ผูร้บัสารเปน็เพยีงผูเ้สพ

แบบเชื่องๆ ตกอยู่ในฐานะสินค้าทางการตลาด (Humphreys & 

Grayson, 2008; Zwick, Bonsu & Darmody, 2008) ทีแ่ตเ่ดมิ

นักสือ่สารการตลาดจะเป็นผูก้ำ�หนดบทบาทอยูแ่ตเ่พยีงฝา่ยเดยีว

	 การศกึษากรณกีารสรา้งเนือ้หาเองของประชาชนท่ัวไปในยโุรป

พบวา่ประเทศเหลา่นีใ้หค้วามสำ�คญั กับการไมย่ดึตดิกับกรอบเดิม

ที่เน้นสร้างเนื้อหารู้ทันสื่อเชิงปกป้องผู้รับสาร (The Model of 
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Protection) แต่เน้นไปสู่รูปแบบการผลิตเชิงสร้างสรรค์ (Cre-

ative Production) การลงมือปฏิบัติประสานการเรียนรู้ ฝ่าย

นโยบาย และเพิม่มติกิารผลติประสานรว่มมอืกนั (Cooperative  

Production) การทำ�งานภาคปฏิบัติในชุมชน (European  

Commission, 2007) ซึ่งจะสร้างการมีส่วนร่วมที่ทำ�ให้เกิดแผน

ปฏิบัติการที่ชัดเจนกว่าการเรียนรู้เท่าทันสื่อในรูปแบบเดิม จาก

วิธีคิดเช่นนี้จะเห็นได้ว่า มิติของการมีส่วนร่วมสร้างให้ผู้เรียนรู้

ได้มีทักษะในการสร้างเนื้อหา นำ�เสนอประเด็น หัวข้อปัญหาใน

ชมุชนไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพขึน้ พวกเขาจะสามารถตอ่ยอดการ

มีส่วนร่วมในการผลิต มาสู่การรณรงค์สร้างการเปลี่ยนแปลงใน

ชุมชนได้ อาทิ การสร้างเครือข่ายรู้ทันสื่อลวง การจัดการอบรม

เวที การสร้างการเรียนรู้ร่วมกับชุมชน  การสร้างฐานข้อมูลเพื่อ

เชื่อมภาคี เป็นต้น 

	  กระบวนการสรา้งสรรค ์(Create) พฒันาทกัษะการสรา้งสือ่

ในแบบฉบบัของตนเองข้ึนมา เช่น การสรา้งสือ่ชุมชน สือ่พืน้บ้าน 

สื่อพลเมือง สื่อท้องถ่ิน สถานีโทรทัศน์ชุมชน การใช้การผลิตสื่อ

ด้วยโทรศัพท์มือถือแบบนักข่าวมือถือ (Mobile Journalism) 

หรือ MOJO เพื่อเช่ือมการเรียนรู้เท่าทันสื่อ ในแบบ “ทุกวันคือ

การฝึกทำ�สื่อ”(Everyday Media Practices) หรือการได้เรียน

รูจ้ากการลงมอืทำ�จรงิดว้ยตวัเอง เมือ่ผูเ้รยีนมีความรูค้วามเขา้ใจ 

สามารถวิเคราะห์วิจารณ์ประเมินค่าสื่อได้อย่างถ่องแท้แล้ว ทุก

คนจะต้องวางแผน เขียนบท ค้นคว้าข้อมูลเน้ือหามาประกอบ 

ความสามารถในการสร้างสรรค์ (หรือสื่อสาร) เน้ือหา โดยการ

เขียนบรรยายความคิด ใช้คำ�ศัพท์เสียง หรือการสร้างภาพให้มี

ประสทิธภิาพตามวตัถุประสงคท์ีห่ลากหลาย ซึง่มวีธิกีารสรา้งสือ่

แบบเฉพาะกลุ่มของตนเองข้ึนมาได้  อาทิ ออสเตรเลียได้มีการ

จั้งสถานีโทรทัศน์ชุมชนของตัวเองเมื่อปี พศ.2528 (Spurgeon, 

1989:40) นำ�เสนอวัฒนธรรมชุมชน การสูญเสียทรัพยากรใน

ชมุชนโดยมคีนในชมุชนอาสาเขา้มารว่มทำ�งาน รวมทัง้พฒันาไป

สู่การมีส่วนร่วมหาทุนในการทำ�งานด้วยตัวเอง
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	 การผลติเน้ือหาอาศยัการเรยีนรูผ้า่นทกัษะการเขยีน การผลติ

วิดีโอ ถ่ายภาพ การทำ�สื่อเสียง การทำ�เกมส์ กราฟิกภาพ คนใน

ชุมชนจะเข้าใจในกระบวนการวางแผนการผลิต ช่วงระดมความ

คดิเหน็ การเกบ็ข้อมลู สมัภาษณ ์ประเมนิผล ฮอบส ์และโฟรสต ์

(Hobbs and Frost, 1998; )ไดย้กตวัอยา่ง กลุม่เยาวชนผูอ้พยพ 

ผู้ลี้ภัย ที่ได้เรียนรู้กรอบวิเคราะห์ภาพตัวแทนทางการเมืองท่ี

พวกเขาถูกผลิตซํ้า ทั้งการตกเป็นเหยื่อ ทำ�ให้เกิดการรับมือและ

ทำ�ให้เกิดความยั่งยืนได้ นำ�ไปสู่การสร้างเนื้อหาท่ีสะท้อนภาพ

จากมุมมองของพวกเขา ท่ีเป็นกลุ่มคนท่ีถูกเบียดขับ/กดทับจาก

สังคมโดยสะท้อนจากมุม “คนใน”อย่างครบมิติ (Smets, K. 

2018;113–123) ดงัทไีดก้ลา่วมาการเพิม่มติสิำ�คญัให้ผูเ้รยีนรูจ้ะ

มีทักษะการวิเคราะห์และคิดแบบวิพากษ์ การผลิตสื่อแบบรู้เท่า

ทันสื่อแบบไม่กีดกัน ( Inclusive Media Literacy Education) 

ซึ่งเป็นการเพิ่มสารัตถะของการมีส่วนร่วมให้ลุ่มลึกมากขึ้น โดย

จะสรุป องค์ประกอบจากการเรียนรู้ดังนี้ 

	 1. ใช้ประโยชน์จากขั้นตอนการแสดงความคิดเห็นร่วมกัน 

ระดมสมอง วางแผน ปรับเปลี่ยนใหม่ และแก้ไข 

	 2. ใช้ภาษาเขียนและภาษาพูดอยา่งมีประสิทธิภาพท่ีสุดตาม

หลักของการใช้ภาษา

	 3. สร้างสรรค์และเลือกภาพอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อบรรลุ

เป้าหมายที่ได้มีตั้งใจไว้ 

	 4. ใช้เทคโนโลยีการสื่อสารในการวางโครงสร้างของเนื้อหา

สื่อที่ต้องการนำ�เสนอ 

	 5. ทำ�ใหเ้กดิการเรยีนรูใ้นชมุชน การเรยีนรูต้ามหลกัลา่งสูบ่น  

ที่จะเป็นประโยชน์ (Bottom-Up Principles) การเรียนรู้ทำ�ให้

เกดิพลงัขึน้ในชมุชนเองโดยคนในชุมชนจะเรยีนรูว้ธิกีารแก้ปัญหา 

ตั้งแต่เห็นโจทย์ของตัวเอง อาทิ โรมาเนียได้ทำ�กิจกรรมร่วมกับ

โรงเรียนที่องค์กรยูนิเซฟเป็นหน่วยงานประสานความร่วมมือ

โครงการโดยใหเ้งนิสนบัสนนุผา่นโรงเรยีน และชมุชน ใหน้กัเรยีน

สะท้อนปัญหาสื่อแอบแฝงความคิดเห็นส่วนตัวของผู้ผลิตแทรก

เข้ามาในสื่ออย่าวแนบเนียนผ่านสื่อโฆษณา ละคร รายการต่าง 

ๆ (Unicef Romania,2022,)    
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	 6. เป็นทักษะที่ทำ�ให้เกิดการเรียนรู้ที่ผ่านประสบการณ์ตรง 

เปน็ทกัษะพืน้ฐานทีล่งมอืปฏบิติัได้ โดยเฉพาะในยคุทีป่ระชาชน 

สามารถเข้าถึงสื่อสมัยใหม่ได้ด้วยตัวเอง 

	 7. สามารถประกอบสรา้งเรือ่งราวไดจ้ากมมุของตวัเอง ถ่ายทอด 

ความคดิและการเลอืกใชก้ลวธิใีนการสรา้งสรรคเ์นือ้หามผีลกระ

ทบต่อการรู้เท่าทันสื่อ และการเป็นพลเมือง 

	 8. ทักษะการผลิตช่วยให้บุคคลสามารถผลิตสารและส่งสาร 

เพ่ือมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นบนท้ังในพ้ืนท่ีสาธารณะ 

แบบจริงและแบบเสมือนในอินเทอร์เน็ต โดยการใช้ตัวอย่าง

และพื้นที่การนำ�เสนอที่หลากหลาย เช่น การทำ�ประกาศปิดบน

กระดานแจง้ขา่วในชมุชน การประกาศทางหอกระจายเสยีงของ

ชมุชน การทำ�คลปิสัน้ลงในหอ้งแชทไลนก์ลุม่ การแสดงละครสัน้

ในงานประจำ�ปีของชุมชน การประกวดทำ�สื่อ เป็นการประสาน

ระหวา่งการแสดงออก กระบวนการจดัหาข้อมลู และการใชส้ือ่ที่

มีหลักการเหตุผลโดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่อสังคม หรือโซเชียลมีเดีย 

อันจะสร้างให้เกิดการเข้าร่วมของพลเมืองในระดับที่สูงขึ้น เพื่อ

สะท้อนประเด็นของตัวพวกเขาเองผ่านการใช้สื่อท่ีมุ่งใช้สะท้อน

อัตลักษณ์ (identity-oriented uses)  (Skoric et al. (2016))

 

ภาพที่ 6.2 การมีส่วนร่วมของสถาบันการศึกษาท้องถิ่นกับหน่วยงานส่วนกลาง กสทช.ในการร่วมทำ�

กิจกรรมถ่ายทอดความรู้”รู้เท่าทันสื่อ” ร่วมกับสถาบันการศึกษาภาคเหนือ 4 สถาบัน

จ.อุตรดิตถ์ พศ. 2564
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	 ทัง้นีห้ากจะอภปิรายประเดน็การเสรมิสรา้งประชาชนเขา้มา

มีส่วนร่วมสามารถสร้างการเปลี่ยนแปลงได้อย่างมีคุณภาพอาจ

ต้องมีองค์ประกอบสำ�คัญ 3 ประเด็นหลัก คือ 1.สร้างพลเมือง

เพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลง 2.การมีส่วนร่วมในยุคดิจิตอล และ 

3.การสร้างเครือข่ายการมีส่วนร่วม

-แนวทางสร้างพลเมืองเพื่อสร้างความเปลี่ยนแปลง 

	 “การทีป่ระชาชนเหน็ปัญหาและพยายามแก้ไขปัญหา แสดงวา่ 

พวกเขาใชเ้สยีงอนัทรงพลงัและสทิธติามกฎหมายของตนเพือ่เปลีย่น

โลกรอบตวัเขาใหด้ขีึน้ ในยคุทีค่วามเปน็ดจิิทลัเพิม่ขึน้เรือ่ยๆ ความ

สามารถในการเขา้ถงึ วเิคราะห ์ประเมนิ และสรา้งสรรค์สารจาก

แหล่งข้อมูลต่าง ๆ เป็นทักษะที่สำ�คัญสำ�หรับการรู้เท่าทันในยุค

ศตวรรษที่ 21 ดังนั้น การประชุม ‘MIDL อำ�นาจในมือพลเมือง 

ผู้สร้างการเปลี่ยนแปลง’ จึงเป็นช่วงเวลาอันเหมาะเจาะที่เรา

จะได้สำ�รวจทักษะ สมรรถนะ และแนวปฏิบัติที่เป็นตัวอย่างที่ดี 

เหล่านี้” (Pam Steager ,ประชาชาติธุรกิจ ,2565) 

	 คำ�กล่าวของ Pam Steager จาก Media Education Lab  

มปีระสบการณด์า้นการถ่ายทอดความรูม้ากวา่ 40 ปี สะท้อนความ

สำ�คญัของศตวรรษใหมน่ีท้ีป่ระชาชนจะตอ้งมอีำ�นาจเพือ่สะทอ้น

เสยีงทีถ่กูละเลย  สอดคลอ้งกับผลการศกึษาเชงิประจกัษใ์นรอบ

ทศวรรษที่ผ่านมาที่พบว่าการขยายโอกาสเข้าถึงสื่อเทคโนโลยี

ดิจิทลัมผีลต่อการสรา้งพลเมอืงท่ีเข้ามามสีว่นรว่ม  (Shah et al., 

2005)การเตม็อกเตม็ใจเข้ามาเป็นอาสาสมคัรในสงัคม   (Jennings 

and Zeitner, 2003),พฒันาการเขา้มาปฏิสมัพนัธใ์นระดบัปจัเจก  

(Hampton and Wellman, 2003) (Bimber, 2003; Rheingold, 

2002)  http://www.etchouse.com/mcma503/readings.

old/gildezuniga-2009.pdf

	 ซึ่งจะสามารถสร้างสภาวะแวดล้อม บรรยากาศให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงในสังคมได้ในที่สุด

	 1. นำ�ไปสู่การเปลี่ยนแปลงตัวเองและสังคมในการเปิด

รับและใช้สื่อบนโลกออนไลน์ เปลี่ยนวิธีการใช้สื่อบนโลก

ออนไลน์ ระมัดระวัง ตระหนักความสำ�คัญให้เกิดการใช้ที่เหมาะ

สม เปลี่ยนแปลงตัวเองในระดับปัจเจกในการใช้สื่อทั้งในโลก
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ไซเบอรแ์ละชวีติจรงิเชงิกายภาพ อาท ิการระวงัเรือ่งการเปดิเผย 

อัตลักษณ์ตัวตนบนโลกวิถีใหม่ (Digital citizen identity)  

ไม่เสี่ยงทิ้งกิจกรรมใดบนโลกไซเบอร์ที่ทิ้งร่องรอย (Digital  

Footprint & Identity) พิจารณาถึงข้อดีและข้อเสียของการ

แบง่ปนัตวัตนหรอืขอ้มลูตา่ง ๆ  สูโ่ลกออนไลน ์ทีอ่าจสง่ผลตอ่ตวั

เราทัง้ในปจัจบุันและอนาคต ซึง่ในโลกดจิิทลัทีใ่ครสามารถสรา้ง 

อวาตาร ์(กราฟกิทีใ่ชแ้ทนตน ภาพสองมติหิรอืสามมิตทิีบ่คุคลคน

หน่ึงใชแ้ทนตนเองในการเลน่เกมวดีทิศัน)์ทีเ่ราพบในโลกออนไลน์

อาจเป็นอีกตัวตนที่อันตราย จะเป็นอย่างที่เราคิด ในทางกลับ

กันตัวเราเองนั้นจะแสดงความเป็นตัวตนของเราออกไปในโลก

ไซเบอร ์และตวัตนท่ีเราแสดงออกไปนัน้จะสง่ผลตอ่ช่ือเสยีง หรอื

ความสัมพันธ์ของเรากับสังคมอย่างไร 

	 2. เขา้ใจปญัหาทางสังคมทีเ่กดิจากการทำ�รา้ยผา่นโลกไซเบอร ์

การรู้ทันสื่อดิจิทัลจะทำ�ให้เข้าใจการอยู่ร่วมกันกับผู้คนอื่น ย่อม

เกดิขึน้ปญัหาไดไ้มต่า่งจากโลกความเปน็จรงิทางกายภาพ ทัง้การ

ระรานทางไซเบอร ์และการสรา้งวาจาเกลยีดชงั (Cyberbullying  

and Hate Speech) ส่งผลต่อสังคมและประเทศ อาทิ 

อาชญากรรมจากการเกลยีดชงัเชือ้สายเอเชยี การฆา่ตวัตายของ

เยาวชน การติดพนันออนไลน์เป็นต้น โดยเฉพาะช่วงการระบาด 

โควดิ 19 ระหวา่งวนัท่ี 28 มนีาคม ถึง 10 เมษายน พ.ศ. 25633พบ

วา่ เยาวชนเลอืกทีจ่ะใชเ้วลาไปกบักจิกรรมเชน่การดหูนงัออนไลน ์

เล่นเฟซบุ๊ก ท่องเว็ปไซต์ และเล่นเกมออนไลน์ ในช่วงเลื่อนเปิด

เทอมไปเป็นวันท่ี 1 กรกฎาคม พ.ศ. 2563 ค่าเฉลี่ยเวลาของ 

ผู้ใช้งาน (อายุ 16- 64 ปี) อยู่ที่ประมาณ 9 ชั่วโมงต่อวัน ซึ่งทำ�ให้

เยาวชนมคีวามเสีย่งเผชญิหนา้กบัการลว่งละเมดิ หรอืเสพสือ่ทีไ่ม่

สร้างสรรค์เพิ่มมากขึ้น (ยูนิเซฟ )

	 การเรียนรู้ประเด็น Cyberbullying & Hate Speech จะ

เห็นผลกระทบของความขัดแย้งบนโลกออนไลน์ การออกความ

คิดเห็นที่รุนแรงและสร้างความเกลียดชังที่มีต่อกัน และสังคมใน

ภาพรวม มีให้เห็นในโลกไซเบอร์ ต้องวิเคราะห์ได้ว่าการกระทำ�

ต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ไม่ว่าจะเป็นแง่บวกหรือลบ ทั้งตั้งใจหรือ

ไม่ตั้งใจ สามารถส่งผลกระทบถึงคนรอบตัว และสังคมได้ไม่แตก

ต่างกัน
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	 3. เปลีย่นแปลงตวัเองสูก่ารเปน็พลเมอืงดจิทิลัทีม่ทัีกษะใน

การดแูลปกปอ้งตนเอง การปกปอ้งตวัเองมขีอบเขตทีก่วา้งขวาง

ทัง้ปกป้องความเป็นส่วนตวับนโลกวิถใีหม ่การพฒันาทกัษะการ

ใช้สื่ออย่างพอเหมาะ (Media Balance & Well-being) เปลี่ยน

ความสามารถการใชส้ือ่ดจิทิลัตา่ง ๆ  ของตนเองเพ่ือหาจดุสมดลุที่

เหมาะสม เรียนรูร้ะบบการรักษาความปลอดภัยตา่ง ๆ  ไดอ้ยา่งถกู

ต้องและเหมาะสม พรอ้มกบัป้องกนัตนเองจากภยัอนัตรายต่าง ๆ   

ในโลกออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นการเริ่มเรียนรู้การใช้แอพพลิเคช่ัน 

สนทนาทางไลนข์องผูส้งูอายทุีต่อ้งทำ�ความเขา้ใจกบัการสง่ขอ้ความ

ต่อโดยปราศจากการตรวจสอบเกีย่วกบัข่าวสขุภาพ การหลอกให้

โอนเงิน หรือกู้เงิน เป็นต้น

-การมีสว่นรว่มกบัความเปน็พลมอืงดจิติอล(Digital Citizenship)

	 แนวคิดความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) เป็น

แนวคิดที่ครอบคลุมถึงความสามารถในการใช้อินเทอร์เน็ต เพื่อ

มีส่วนร่วมในสังคมเศรษฐกิจดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ มีความ

รับผิดชอบ และปลอดภัย สร้างสรรค์แนวคิดใหม่ๆ ในการแก้ไข

ปัญหา  

	 ความเป็นพลเมืองดิจิทัลสามารถนิยามได้ออกเป็น 3 มิติ คือ 

	 1. มิติด้านความรู้เกี่ยวกับสื่อและสารสนเทศ พลเมืองดิจิทัล

ตอ้งมคีวามรูค้วามสามารถในการเขา้ถงึ ใชส้ือ่ สรา้งสรรค ์ประเมนิ 

สังเคราะห์ และสื่อสารข้อมูลข่าวสารผ่านเครื่องมือดิจิทัล ดัง

นั้นพลเมืองยุคใหม่จึงต้องมีความรู้ด้านเทคนิคในการเข้าถึงและ

ใช้เครื่องมือดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต ได้

อยา่งเชีย่วชาญ รวมถงึทกัษะในการรูค้ดิขัน้สงู เชน่ ทกัษะการคดิ

อยา่งมวีจิารณญาณ ซึง่จำ�เป็นต่อการเลอืก จดัประเภท วเิคราะห ์

ตีความ และเข้าใจข้อมูลข่าวสาร

	 2. มติิด้านจรยิธรรม พลเมอืงดจิทิลัจะใชอ้นิเทอรเ์นต็ไดอ้ยา่ง

ปลอดภัย มีความรับผิดชอบ และมีจริยธรรมได้อย่างไร พลเมือง

ที่ดีจะต้องรู้จักคุณค่าและจริยธรรมจากการใช้เทคโนโลยี ต้อง

ตระหนกัถงึผลพวงทางสงัคม การเมือง เศรษฐกจิ และวฒันธรรม

ที่เกิดจากการใช้อินเทอร์เน็ต รวมถึงรู้จักสิทธิและความรับผิด

ชอบออนไลน์ อาทิ เสรีภาพในการพูด การเคารพทรัพย์สินทาง
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ปญัญาของผู้อืน่ และการปกปอ้งตนเองและชมุชนจากความเสีย่ง

ออนไลน์ เช่น การกลั่นแกล้งออนไลน์ ภาพลามกอนาจารเด็ก 

สแปม เป็นต้น 

	 3. มติดิา้นการมสีว่นรว่มทางการเมอืงและสงัคม พลเมอืงดจิทิลั

ต้องรู้จักใช้ศักยภาพของอินเทอร์เน็ตในการมีส่วนร่วมทางการ

เมือง เศรษฐกิจ และสังคม อินเทอร์เน็ต เป็นได้ทั้งเครื่องมือเพิ่ม

การมีส่วนร่วมทางการเมืองในระบบ เช่น รัฐบาลใช้อินเทอร์เน็ต

ในการรับฟังความเห็นของประชาชนก่อนออกกฎหมาย การ

ลงคะแนนเสียงอิเล็กทรอนิกส์ (e-Voting) หรือการยื่นคำ�ร้อง

ออนไลน์ (online petition) นอกจากนั้น อินเทอร์เน็ตยังใช้ส่ง

เสริมการเมอืงภาคพลเมอืงผา่นวธิกีารใหม่ๆ  ซึง่ทา้ทายใหเ้กดิการ

เปลี่ยนแปลงการเมืองในระดับโครงสร้าง

	 การมีส่วนร่วมจำ�เป็นต้องมีชุดทักษะและความรู้ทั้งในเชิง

เทคโนโลยแีละการคดิขัน้สงู หรอืทีเ่รยีกวา่ “การรูเ้ทา่ทนัดจิทิลั” 

(Digital Literacy) เพื่อใช้ประโยชน์จากข้อมูลข่าวสารในโลก

ไซเบอร์ในยุคปัจจุบัน รู้จักป้องกันตนเองจากความเสี่ยงต่าง ๆ 

ในโลกออนไลน์ เข้าใจถึงสิทธิ ความรับผิดชอบ และจริยธรรมท่ี

สำ�คัญในยคุดจิทัิล และใช้ประโยชนจ์ากอนิเทอรเ์นต็ในการมีสว่น

รว่มทางการเมอืง เศรษฐกจิ และสงัคม-วัฒนธรรม ทัง้เพือ่ตนเอง 

และขยายเปน็ประโยชนต์อ่เนือ่งไปสูช่มุชน ประเทศ และในระดบั

โลก

	 ในขณะเดียวกันการให้คำ�จำ�กัดความในฝั่งยุโรปได้เน้นการ

มีส่วนร่วมของพลเมืองดิจิทัล (Digital citizen participation)

ที่หมายถึงบุคคลชายขอบ คนไร้โอกาส ชนกลุ่มน้อย ผู้คนท่ีถูก

ละเลย ถูกให้คำ�นิยามจำ�กัดมาที่( Roberto Solinas ,2022)

	 1. กิจกรรมท่ีต้องมีปฏิสัมพันธ์สถาบันที่เป็นประชาธิปไตย 

(Democratic institutions) ในความหมายนี้ หมายรวมถึงลง

ทะเบียนเพื่อเป็นผู้ใช้สิทธิในการเลือกตั้ง ติดต่อตัวแทนในท้อง

ถิ่น เป้นต้น  

	 2. กิจกรรมรณรงค์ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงท้ังการลงช่ือร้อง

เรียน บริจาคหรืออาสาเข้าร่วมงานองค์กรรณรงค์เชิงประเด็น 

ร่วมต่อต้านการใช้สินค้าและบริการและอาจหมายรวมถึงการ

แสดงพลังรวมกลุ่มแสดงความไม่เห็นด้วย  
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3 กิจกรรมในชุมชน ทำ�งานอาสาสมัคร หรืองานที่ไม่ได้รับผล

ตอบแทน การให้ความเหน็ในประเดน็ตา่ง ๆ ใหก้บับคุลภายนอก

ที่สนใจ 

-การมีส่วนร่วมระดับสร้างเครือข่ายและประสานการทำ�งาน

	  การสร้างเครือข่ายเป็นการสื่อสารรูปแบบหนึ่งในการขยาย

ขอบเขตความสมัพนัธร์ะหวา่งปจัเจก สูร่ะดบักลุม่คน ชมุชน และ

เชือ่มเขา้กบัเครือข่ายทีก่วา้งขวางข้ึนภายใตก้รอบแนวคดิ“ความ

เป็นพวกเดียวกัน”ในแง่ความเหมือนของประเด็น บริบท สภาพ

ปัญหา ชุมชนในหน่วยที่เล็กสามารถมีปฏิสัมพันธ์เพื่อทำ�ให้

เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ในระดับกลุ่มภายนอก กลุ่มในชุมชน 

เชื่อมเครือข่ายภายนอก โดยเฉพาะภายใต้ระบบนิเวศสื่อใหม่  

การเชื่อมต่อเครือข่ายคล่องตัว สะดวกมากขึ้นผ่านเครือข่าย 

สือ่สารดจิทิลั (Networked digital communication) ทีเ่คลือ่นไหว

ในประเดน็รณรงคเ์ดยีวกัน หรอืเช่ือมโยงกัน เช่น เครอืข่ายคุม้ครอง

ผู้บริโภค เครือข่ายปกป้องสื่อเด็กท่ีปลอดภัย เครือข่ายสมัชชา 

ผู้บริโภคสื่อของไทยพีบีเอส รวมไปถึงการเคลื่อนไหวของคนรุ่น

ใหมต่่อการสร้างประเดน็การสือ่สารประเดน็ปญัหาสงัคมสมยัใหม่

ทีพ่วกเขาเผชญิ ในรปูแบบทีแ่ตกตา่งไปจากเดมิ อาท ิประเดน็การ

ปลอดภยัของเดก็กบัการใชส้ือ่ การใสใ่จผูส้งูวยักบัการใชส้ือ่ เปน็ตน้

	 ทัง้นีก้ารเสรมิพลงัในระดบัปจัเจกเมือ่เชือ่มกบัเครอืข่ายตา่ๆทัง้

การเชื่อมในระดับองค์ความรู้ และระดับการปฏิบัติการ จะสร้าง

เครือข่ายพื้นที่การเรียนรู้แลกเปลี่ยนออกไปอย่างกว้างขวาง ดัง

ตัวอย่างต่อไปนี้

	 1. การสร้างเครอืข่ายปกป้องสทิธผิูบ้รโิภคสือ่ใหค้รอบคลมุทุก

จังหวัด ประกอบด้วย ภาคส่วนรัฐและเอกชน ภาคประชาสังคม 

ให้ครอบคลุมทุกจังหวัด โดยมีเครือข่ายระดับจังหวัด มีการให้

ความรู้เครือข่าย สร้างเครือข่ายในชุมชน เพื่อให้ชุมชนทุกกลุ่มมี

ส่วนรับผิดชอบในเรื่องสื่อด้วยเช่นเดียวกัน 

	 2. ตั้งกลุ่มเครือข่ายผู้บริโภคที่มีความน่าเชื่อถือ มีสถานภาพ 

มกีฎหมายรองรบัในระดบัภมิูภาคหรอืชุมชนเพือ่สรา้งพลงัในการ

ร้องเรียน 
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	 3. สนบัสนนุการมสีว่นรว่มดว้ยการสรา้งเครอืขา่ยในการทำ�งาน 

เพ่ือเพ่ิมงานเชิงรุกด้วยการสร้างเครือข่ายในระดับอำ�เภอและ

ตำ�บล และรับฟังเสียงสะท้อนให้กลุ่มคนเหล่านี้มีที่ยืนในสังคม

	 4.การจัดอบรม/การจัดเวที คัดเลือกผู้เข้าอบรมเป็นแกนนำ�

อาสาสมัครเพื่อนำ�ร่องการปฏิบัติงานในพื้นที่ เพื่อขับเคลื่อนใน

ท้องถิ่นที่ตนเองอยู่อาศัย เพื่อสร้างความเข้าใจร่วมกันระหว่าง 

ผู้บริโภค และสื่อมีการส่งเสริมประชาชนในพื้นที่ให้มีความรู้เท่า

ทนัสือ่ ผา่นกระบวนการตา่ง ๆ  ท่ีเกดิจากการทำ�งานของคนหลาย

กลุม่ เชน่ กลุ่มผูส้งูอาย ุกลุม่เดก็ กลุม่เยาวชน กลุม่คนดอ้ยโอกาส 

	 5.จัดเวทีภาคประชาชนในระดับพื้นท่ี เพื่อเปิดรับฟังความ 

คิดเหน็ในประเดน็ท่ีหลากหลาย เพ่ือใหเ้กดิการพูดคยุแลกเปลีย่น 

กันในระดับพื้นที่ 

	 6.สรา้งความรว่มมอืกบัองคก์รตา่ง ๆ  ในพืน้ท่ี เช่น อาสาสมคัร  

สาธารณสุขประจำ�จังหวัด เพื่อจะใช้เครือข่าย อสม. กำ�นัน 

ผูใ้หญ่บา้น กลุม่พทิกัษส์ทิธติา่ง ๆ  ภาคประชาชนจัดกจิกรรมรูเ้ทา่

ทนัสือ่เผยแพรค่วามรูใ้ห้ ประชาชน โดยเชญิ กสทช.มาใหค้วามรู ้

	 7.สรา้งความรว่มมอืกบัสำ�นกัคุม้ครองผูบ้รโิภค (สคบ.) ตรวจ

สอบการโฆษณาผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ท่ีเสนอผ่านทางวิทยุกระจาย

เสยีงและโทรทศัน ์เพือ่ใหป้ระชาชนรบัขอ้มลูทีไ่มห่ลอกลวงหรอื

เกินจริง 

	 รูปแบบในการขยายเครือข่ายเหล่านี้สะท้อนให้เห็นภาพ 

การรว่มมอืในการเรยีนรู้แลกเปลีย่นปัญหาในเชงิประเดน็ ปัญหา

ในเชงิพ้ืนที ่การแลกเปลีย่นทรพัยกากร การแลกเปลีย่นองคค์วาม

รู้และแนวปฏิบัติการ เป็นต้น

217



2.2.3 กระบวนการร้องเรียน 

	 การมีสว่นรว่มในข้ันตอนการรอ้งเรยีน แจ้งเบาะแสสามารถสร้าง

ความเปล่ียนแปลงไดอ้ยา่งมีพลงัสำ�คญัเนือ่งจากข้อมลูสารสนเทศ

จากสือ่มบีทบาทในการสรา้งความรูค้วามคดิทางการเมอืง สงัคม 

เศรษฐกิจ อันส่งผลต่อความมั่นคงทั้งในทางบวกและในทางลบ 

การมีส่วนร่วมในการติดตามสื่อ (Media Monitoring) หรือการ

เฝ้าระวัง ตรวจสอบ การส่งสารที่ไม่เหมาะสม เพื่อร้องเรียนและ

ส่งต่อข้อมูล พร้อมหลักฐานให้แก่หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้มี

การดำ�เนินการตามกฎหมาย เมื่อพบเนื้อหารายการ เนื้อหาการ

โฆษณาที่ไม่เหมาะสม จะเป็นการสะท้อนเสียงของประชาชนใน

ฐานะผู้บริโภคสู่ผู้ผลิต หรือเจ้าของสื่อได้รับทราบ กรณีเนื้อหา

รายการ เนื้อหาข่าว หรือการโฆษณาที่กระทำ�การไม่เป็นไปตาม

บทบาทหน้าที่อันควรเป็น สร้างผลกระทบให้กับประชาชนผู้รับ

สาร ท้ังการโฆษณาเอาเปรียบ ผู้บริโภค ก่อให้เกิดความเดือด

ร้อนรำ�คาญ ระบบการบอกรับ สมาชิก เงื่อนไขในการให้บริการ 

สัญญาที่ไม่เป็นธรรมหรือมีการ เปลี่ยนแปลงโดยไม่แจ้งให้ทราบ

ล่วงหน้าอันถือเป็นการกระทำ�ที่ผิดกฎหมายเข้าข่ายเอาเปรียบ

ผู้บริโภค ข่าวที่ไม่รับผิดชอบตามจรรยาบรรณสื่อ ข่าวที่เน้นการ

ขายเรทติ้งจนขาดความรับผิดชอบ เป็นต้น

	 ประชาชนทีรู่เ้ท่าทันสือ่ในฐานะผูบ้รโิภคสามารถรอ้งเรยีนไดท่ี้

หน่วยงานที่รับผิดชอบ องค์กรที่ทำ�งานคุ้มคองผู้บริโภค หรือแม้

กระทัง่การร้องเรยีนสูส่าธารณะ ในกรณขีองหนว่ยงานกำ�กบัดแูล

สือ่โดยตรง และหนว่ยงานทีต่อ้งทำ�งานเชงิปราบปราม ประสาน

ภารกิจ เช่น สำ�นักงาน กสทช. องค์การอาหารและยาหรือ อย.  

ศนูยป์ราบปรามอาชญากรรมทางเทคโนโลยสีารสนเทศ (ศปอส.

ตร.) หรอื สำ�นกังานตำ�รวจแหง่ชาต ิศนูยต์อ่ตา้นขา่วปลอม หรอื 

Anti-Fake News Cente ศนูยร์บัแจง้ขา่วปลอม กระทรวงดจิทิลั

เพ่ือเศรษฐกิจและสังคม นอกจากนี้ยังมี ผู้ให้บริการเครือข่าย

โทรศัพทม์อืถอื องคก์รวชิาชีพ และเครอืข่ายภาคพลเมอืง เป็นตน้  

	 กรณีพบเนื้อหาข่าวปลอมข่าวลวง หรือแจ้งไปยังหน่วยงาน

ทั้งราชการ หน่วยงานเอกชน เช่นศูนย์ต่อต้านข่าวปลอมแห่ง

ประเทศไทย 
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	 การพบเนือ้หาทีไ่มเ่หมาะสมในสือ่ ความรนุแรง เนือ้หาสอ่ไป

ในทางเพศ หรือล่วงละเมิดสามารถรร้องเรียนได้ทั้ง กสทช. หรือ

รอ้งเรยีนตรงไปยงัผูป้ระกอบการสือ่ หรอืองคก์รวชิาชพี สมาคม

สภาวิชาชีพกิจการการแพร่ภาพและการกระจายเสียง สภาการ

สื่อมวลชนแห่งชาติ และสภาวิชาชีพข่าววิทยุและโทรทัศน์ไทย 

ทีผู่ป้ระกอบกิจการรวมตวัและจัดตัง้ข้ึน ตวัอยา่งเช่น ถ้าเป็นเนือ้หา

รายการ สามารถรอ้งเรยีนไดท้ีส่ภาวชิาชีพกจิการการแพรภ่าพและ

การกระจายเสยีง (http://www.pbcthailand.com/) หรอืหาก

เป็นเรื่องเกี่ยวกับข่าว สามารถร้องเรียนได้ที่สมาคมนักข่าววิทยุ

และโทรทัศน์ไทย (http://www.thaibja.org) หรือ แผนกรับ

เรือ่งรอ้งเรยีนของผู้ชมผูฟ้งั ของสถานไีทยพบีีเอส ( ไทยรฐั 2565)

	 ในรอบปี 2565 ไดม้กีารสำ�รวจพบวา่ผูบ้รโิภครอ้งเรยีนจรยิธรรม

สื่อในรอบปี(สภาการหนังสือพิมพ์,2565) การใช้สิทธิร้องเรียน

สะท้อนถึงพลังของประชาชนท่ีเป็นหลักการสำ�คัญของพลเมือง

ที่รู้เท่าทัน กระตือรือร้นในการใช้สิทธิของตัวเองเข้าร่วมตรวจ

สอบสื่อที่ทำ�งานไม่เหมาะสม หรือมีเนื้อหารุนแรง ละเมิดสิทธิ  

ประเด็นข่าวท่ีหายไป (Missing Topics) และหลายประเด็นได้

รับความสนใจจากสื่อน้อยมาก กระทั่งอยู่ในระดับที่ไม่สมดุล

ภาพที่ 6.3 ศูนย์ต่อต้านข่าวปลอม ประเทศไทย

(สานักงานตารวจแห่งชาติ, https://www.royalthaipolice.go.th/)
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ตัวอย่างการร้องเรียนสื่อผ่านองค์กรวิชาชีพและผลที่ได้
ขา่วทีถ่กูรอ้งเรยีน ประเดน็รอ้งเรยีน การแกไ้ขจากองคก์รวชิาชพี

1. กราดยิงศูนย์เด็กเล็กที่จังหวัด

หนองบัวลำ�ภู

2. ข่าวนักแสดงสาว “แตงโม” 

ภัทรธิดา พัชรวีระพงษ์ (นิดา 

พัชรวีระพงษ์) ตกนํ้าเสียชีวิต

- ภาพข่าวอุจาดและสร้างความ

รู้สึกสยดสยอง 

- การตั้งคำ�ถาม นำ�เสนอภาพ 

ในลักษณะซํ้าเติมความทุกข์ 

- การกดดันซํ้าเติม หรือเป็นการ

ดูถูกเหยียดหยามผู้ก่อเหตุแม้จะ

เสียชีวิตแล้วก็ตาม 

- ขุดคุ้ยเรื่องราวทั้งผู้เสียชีวิต 

และผู้ก่อเหตุ ที่จะทำ�ให้เกิดผล 

กระทบต่อจิตใจ ต่อครอบครัว 

- การนำ�เสนอข้อมูลของคนร้าย

รายละเอียดของการกระทำ� 

ประวัติในอดีต  

- ข่าวไม่เจาะลึก

- เร็วแต่ขาดพยานหลักฐาน

- การแชร์ข่าวปลอมจากสื่อ

ออนไลน์

- ประเด็นข่าวที่หายไป  

(Missing Topics)

- ข่าวเกินความจำ�เป็น

- สื่อหลักตามกระแสสื่อลง 

โซเชียล

- ขาดมุมมองข่าวเชิงสืบสวน 

สอบสวน

- สภาวิชาชีพข่าววิทยุและ

โทรทัศน์ไทย และสมาคมผู้ผลิต

ข่าวออนไลน์ออกแถลงการณ ์

ตักเตือนการทำ�งานของ

สื่อมวลชน

- คณะทำ�งานคุ้มครองผู้บริโภค

สื่อรับเรื่องพิจารณา

- เสนอทางออกจัดเวทีเชิง

วิชาการสนทนาหาทางออก

- นำ�เสนอข้อละเมิดจริยธรรม

ผ่านเว็บไซต์สภาการ

หนังสือพิมพ์

คณะกรรมการจริยธรรมสภา

การหนังสือพิมพ์ทำ�หนังสือแจ้ง

องค์กรสื่อตนสังกัด
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ตัวอย่างการร้องเรียนสื่อผ่านองค์กรวิชาชีพและผลที่ได้
ขา่วทีถ่กูรอ้งเรยีน ประเดน็รอ้งเรยีน การแกไ้ขจากองคก์รวชิาชพี

- สื่อละเมิดจริยธรรมในการเข้า

ถึงแหล่งข่าว

- ใช้วิธีการไม่เหมาะสมในการ

ค้นหาข้อมูล

- ใช้คำ�ที่ไม่เหมาะสมกับแหล่ง

ข่าว

- การแสดงความเห็นทำ�ให้เกิด

ความเกลียดชัง

- การสนับสนุนการใช้ความ

รุนแรง

ไทยรัฐมติให้ลงโทษผู้ปฏิบัติงาน 

- ช่อง 8 พักงาน

- ช่อง 3 อมรินทร์ทีวี พักงาน 

15 วัน

- สถานีเวิร์คพอยท์ให้พ้นสภาพ

พนักงาน

 

 - คณะทำ�งานคุ้มครองผู้บริโภค

สื่อให้นำ�เสนอผ่านทางรายการ

วิทยุ รู้ทันสื่อกับสภาการ

สื่อมวลชนแห่งชาติ “บทบาท

สื่อ ในการลดความรุนแรง-

เกลียดชัง”  .

3. ตรวจสอบการเสนอข่าว 

“หลวงปู่แสง” ของสถานี

โทรทัศน์      

4. การเสนอข่าวกรณีการทำ�ร้าย

ร่างกาย นายศรีสุวรรณ จรรยา 

หลังร้องเรียนให้สอบนายอุดม 

แต้พานิช (โน้ส) และ เค ร้อย

ล้าน ทำ�ร้ายร่างกายนายธนาธร 

จึงรุ่งเรืองกิจ 

ที่มา เว็บไซต์สภาการหนังสือพิมพ์ ( (https://www.presscouncil.or.th/8482) )
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	  การรอ้งเรียนมายงั กสชท.เปน็อกีช่องทางทีป่ระชาชนสามารถ

ทำ�ได้ ตามกฎหมาย กสทช. จะต้องส่งเรื่องให้กับ องค์กรวิชาชีพ

ที่เกี่ยวข้อง   กสทช. ต้องแจ้งผลกับผู้ร้องเรียนด้วย“เงื่อนของ

เวลา”  ผู้บริโภคสื่อวิทยุ-โทรทัศน์ สามารถร้องเรียนกับ กสทช. 

ได้ที่เบอร์ Call Center 1200 ในเรื่องต่าง ๆ ดังนี้

	 1. คำ�รอ้งเรยีนเกีย่วกบัการตรวจสอบคณุสมบัตแิละประกอบ

กจิการของผูร้บัใบอนญุาตประกอบกิจการกระจายเสยีงหรอืกิจการ

โทรทัศน์

	 2. คำ�รอ้งเรยีนเกีย่วกบัการใชค้ลืน่ความถีเ่พือ่กจิการกระจาย

เสียงหรือกิจการโทรทัศน์

	 3. คำ�รอ้งเรยีนเกีย่วกบัการรบกวนการรบัสง่หรอืแพรส่ญัญาณ

เสียง หรือภาพของผู้รับใบอนุญาตประกอบกิจการกระจายเสียง

และกิจการโทรทัศน์

	 4. คำ�ร้องเรียนเก่ียวกับการใช้และเช่ือมต่อโครงข่ายในการ

ประกอบกิจการกระจายเสียงและกิจการโทรทัศน์

	 5. คำ�รอ้งเรยีนเก่ียวกบัการกระทำ�การอันเป็นการผกูขาดการ

ประกอบกจิการสือ่มวลชนหลายประเภทในกิจการเดยีวกนั หรอื

ครองสิทธิข้ามสื่อ

	 6. คำ�รอ้งเรยีนเก่ียวกับการโฆษณาหารายไดข้อผูร้บัใบอนญุาต

ประกอบกิจการกระจายเสียงและกิจการโทรทัศน์

	 7. คำ�รอ้งเรยีนเกีย่วกบัเนือ้หารายการและผงัรายการในกจิการ

กระจายเสียงและกิจการโทรทัศน์

	 8. คำ�ร้องเรียนเกี่ยวกับการใช้เครือข่ายหรือการโฆษณาอันมี

ลักษณะเป็นการค้ากำ�ไรเกินควร หรือก่อให้เกิดความเดือดร้อน

ในประการที่น่าจะเป็นการเอาเปรียบผู้บริโภค

	 9. คำ�ร้องเรียนเก่ียวกับการตรวจสอบคุณสมบัติและการ

ประกอบกจิการของผูร้บัใบอนญุาตประกอบกจิการกระจายเสยีง

และกิจการโทรทัศน์

ขั้นตอนการร้องเรียน มายัง กสทช มีองค์ประกอบดังต่อไปนี้

1.เตรียมข้อมูล 

	 1.1. ชื่อผู้ร้องเรียนหรือผู้บันทึกข้อมูล ที่อยู่ หรือหมายเลข 

โทรศัพท์ (เพื่อเจ้าหน้าที่ติดต่อกลับ) 
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	 1.2.ร้องเรียนถูกต้องตรงกับหน่วยงานท่ีรับผิดชอบ โฆษณา

ผลิตภัณฑ์สุขภาพผิดกฎหมายให้ร้องเรียนที่ สำ�นักงานคณะ

กรรมการอาหารและยา หรอื อย. /สำ�นกังานสาธารณสขุจงัหวดั 

หรือ สสจ. และกรณีออกอากาศทางสื่อวิทยุ-โทรทัศน์ ร้องเรียน

ที่ กสทช. หากต้องการร้องเรียนกับภาค ประชาชนร้องเรียนกับ

ศูนย์คุ้มครองสิทธิผู้บริโภคภาคประชาชนจังหวัดต่าง ๆ 

	 1.3. ระบุสื่อท่ีพบการโฆษณาและข้อมูลเก่ียวกับสื่อ เช่น วัน

เวลาที่พบโฆษณาคลื่นความถี่หรือช่องรายการ ชื่อสถานี ชื่อ

รายการ ชื่อผู้จัดรายการ (ระบุจังหวัด) 

	 1.4. รายละเอยีดข้อมลูผลติภณัฑท่ี์โฆษณา เช่น ช่ือผลติภณัฑ ์

ชนิดของผลิตภัณฑ์ได้แก่ อาหาร ยาเครื่องสำ�อาง หรือเครื่องมือ 

แพทย์ เลขที่โฆษณาผลิตภัณฑ์

	 1.5.รายละเอียดวธีิโฆษณาเช่น การจัดรายการ สปอตโฆษณา

มผีูเ้ลา่ประสบการณ ์ดาราหรือเนต็ไอดอล หรอืบุคคลท่ีมีช่ือเสยีง 

เป็นผู้รีวิวผลิตภัณฑ์ หรืออื่นๆ 
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ภาพที่ 6.4 ตัวอย่างแหล่งรวบรวมข้อมูลรู้เท่าทันสื่อ จาก โครงการเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของ

ประชาชนเกี่ยวกับกิจการกระจายเสียงและโทรทัศน์ เพื่อการใช้ประโยชน์อย่างรู้เท่าทัน



	 1.6. ประเด็นที่สงสัยว่าไม่ถูกต้องหรือไม่ปลอดภัย เช่นการ

อวด อ้างสรรพคุณเกินจริง มีการรับรองสรรพคุณอย่างไม่น่า

เป็นไปได้ ให้ดูรายละเอียดใน “ข้อห้ามในการโฆษณาผลิตภัณฑ์

สุขภาพ แต่ละประเภท” 

	 1.7. กรณีเป็นผู้ใช้บริการหรือเป็นสมาชิกโทรทัศน์แบบบอก

รับสมาชิก (เคเบิลทีวีหรือดาวเทียม) จะต้องเก็บสัญญาการให้

บรกิารโทรทศันแ์บบบอกรบัสมาชกิไวเ้ปน็หลกัฐาน ซึง่ในสญัญา

จะมีข้อมูลสำ�คัญระบุไว้อย่างชัดเจน ได้แก่ ช่ือท่ีตั้งสำ�นักงาน

ใหญ่ สาขาที่ใช้บริการ ช่องรายการที่ให้บริการ รายการที่ให้

บริการ คุณภาพช่องรายการ อุปกรณ์เสริม และสิ่งเก่ียวข้องท่ีมี 

เชน่ กลอ่งรบัสญัญาณ รโีมทคอนโทรล สมารท์การด์ คา่อปุกรณ์

เสรมิ มาตรฐานและคณุภาพในการใหบ้รกิาร อตัราคา่บรกิาร วธิี

การเรยีกเกบ็ค่าบรกิาร ขอ้จำ�กัดและเงือ่นไขในการใหบ้รกิารหลงั

การขาย 

2. เก็บข้อมูลและหลักฐาน 

	 - พยานเอกสาร แผ่นพับประกอบการโฆษณาใบปลิว หรือ 

เอกสารทีร่ะบรุายละเอยีดเพคเกจทีช่ดัเจน สญัญาการใหบ้รกิาร

โทรทัศน์แบบบอกรับสมาชิก 

	 - พยานบุคคล นอกจากผู้ร้อง มีบุคคลใดที่รับรู้หรือเห็น 

เหตุการณ์การโฆษณาอีกหรือไม่ 

	 - พยานวัตถุ ตัวอย่างสินค้าที่มีการโฆษณา หรือรูปภาพหน้า

จอที่มีการโฆษณา หรืออัดคลิบโฆษณาที่เข้าข่ายผิดกฎหมาย 

เป็นต้น

3. เรื่องด่วนส่งทันที 

	 หากพบกรณีปัญหาควรส่งเรื่องให้กับเจ้าหน้าท่ีผู้รับผิดชอบ 

โดยเร็วที่สุด หรือโทรเบอร์ Call Center 1200

4. ช่วยกันบอกต่อ 

	 หากพบการโฆษณาไม่ถูกต้อง ควรแจ้งให้คนภายในชุมชน

ทราบ หากไม่มั่นใจอาจสอบถามเจ้าหน้าท่ีว่าโฆษณานั้นถูกต้อง 

ปลอดภัยหรือไม่ หลังจากนั้นแจ้งคนภายในชุมชนให้ทราบ ใน

เวทีการประชุมของชุมชน วัด โรงเรียน หอกระจายข่าว หรือ 

เวทปีระชาคม และประสานงานเจา้หนา้ทีห่นว่ยงานราชการหรือ 

หน่วยงานที่รับเรื่องร้องเรียน
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ภาพที่ 6.5 สายด่วนร้องเรียนการกระทำ�ผิดผ่านสื่อของหน่วยงานต่าง ๆ 

(สืบค้นเมื่อ 22 ธันวาคม 2564 จาก https://www.facebook.com/region1nbtc  )

225



	 การโฆษณาผลิตภัณฑ์ สุขภาพ เมื่อตรวจสอบใบอนุญาต 

โฆษณาเลขทะเบียนผลิตภัณฑ์แล้ว แต่ยังสงสัยหรือไม่แน่ใจ 

สามารถแจ้งข้อมูลหรือสอบถามได้ที่สำ�นักงานคณะกรรมการ

อาหารและยา (อย.) หรือสำ�นักงานสาธารณสุขจังหวัด (สสจ.) 

หรือศูนย์คุ้มครองสิทธิผู้บริโภคภาคประชาชนในจังหวัด และ

ควรเตรียมเอกสารหรือพยาน เช่น กรณีให้บริการไม่ถูกต้อง ไม่

ได้คุณภาพมาตรฐาน ผู้บริโภค สามารถร้องเรียนมาได้ที่ กสทช. 

เบอร์โทร Call Center 1200 โดยเตรียม สำ�เนาบัตรประชาชน 

หมายเลขโทรศพัทต์ดิตอ่กลบัเพือ่เจา้หนา้ที ่จะไดแ้จง้ความคบืหนา้  

และเป็นการรับรองตัวตนของผู้ร้อง ทั้งนี้ ผู้ร้องเรียนควรเก็บ

หลักฐานทุกช้ินท่ีเก่ียวข้องไว้ป้องกันตนเอง หากตรวจพบผู้ให้

บริการเคเบิลทีวี ให้บริการไม่ได้มาตรฐานจริง กระทำ�ความ

ผิดจริง จะมีโทษระวาง ภายใต้การควบคุมดูแล จาก กสทช.  

มโีทษปรับ หรือผูป้ระกอบการตอ้งรับผดิชอบ เช่น การชดเชยการ

ให้บริการให้กับสมาชิกไปตามกฎหมายที่เกี่ยวข้อง

	  การโฆษณาผลิตภัณฑ์สุขภาพทางสื่อต่าง ๆ โดยเฉพาะทาง

สือ่ออนไลน ์ตามแผนปฏบัิตกิารประจำ�ปีและการตรวจสอบเรือ่ง

ร้องเรียน สรปุดำ�เนนิคดเีปรยีบเทียบปรบัผูก้ระทำ�ความผดิ ท้ังคดี

โฆษณา ผลติภณัฑ์และสถานประกอบการ 1,792 คด ีและสง่เจา้

หน้าที่ตำ�รวจดำ�เนินการตามกฎหมาย 802 คดี รวม 2,594 คดี

ข้อมูล (องค์การอาหารและยา, 2565) 

https://oryor.com/media/kids/media_news/2363                    
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	 ในสว่นของเดก็เองมหีนว่ยงานทีร่บัผดิชอบสามารถรอ้งเรยีน

ได้เช่นกัน

	 เพ่ิมและส่งเสริมการเข้าถึงแพลตฟอร์มการเรียนรู้เกี่ยวกับ

ความปลอดภัยและการคุ้มครองเด็กบนโลกออนไลน์ เช่น การ

สื่อสารประชาสัมพันธ์ข้อมูล การให้คำ�แนะนำ�และข้อมูลเก่ียว

กับช่องทางการรับรายงานในกรณีท่ีเด็กต้องการความช่วยเหลือ 

หรือสายด่วนแจ้งเหตุเพื่อช่วยเหลือเด็ก

	 - 1300: เป็นสายด่วนของกระทรวงพัฒนาสังคมและความ

มั่นคงของมนุษย์ เจ้าหน้าท่ีท่ีรับเรื่อง สามารถส่งเรื่องต่อไปยัง 

เจ้าหน้าทีส่งัคมสงเคราะหท้ั์งในกรงุเทพมหานคร และจงัหวัดตา่ง 

ๆ ทั่วประเทศ เพื่อติดตามดำ�เนินการต่อได้

	 - 1387: มูลนิธิสายเด็กทำ�งานเก่ียวกับปัญหาเรื่องเด็กโดย

เฉพาะ สามารถให้คำ�แนะนำ� ให้การปรึกษา และส่งเรื่องต่อไป

ยังบริการภาครัฐที่เกี่ยวข้องได้

	 - 191: กองบังคับการสายตรวจและปฏิบัติการพิเศษ สาย

ด่วนสำ�นักงานตำ�รวจแห่งชาติ 1599 ได้ตลอด 24 ชั่วโมง

	 - 1323: สายด่วนสุขภาพจิต เช่ือมต่อไปยังนักจิตวิทยาของ

กรมสุขภาพจิต

	 - www.thaihotline.org: สายดว่นขององคก์รพฒันาเอกชน

หรอืเอน็จีโอรายงานการแสวงประโยชนท์างเพศเดก็ในเชงิพาณชิย์

	 - ยูนิเซฟประเทศไทยได้ร่วมกับเว็บไซต์ www.lovecare 

station.com ใหบ้รกิารดา้นข้อมลูและแชทรมูสำ�หรบัวยัรุน่และ

พอ่แมผู่ป้กครองในหวัข้อดา้นสขุภาพจติ การกลัน่แกลง้รงัแกบน

โลกออนไลน์  

	 กลา่วโดยสรปุ ทกัษะการมสีว่นรว่ม (Participate Skill) เปน็

ทกัษะในการมสีว่นรว่ม เป็นความรูค้วามเขา้ใจและพฤตกิรรมไป

มีส่วนร่วมในการวิพากษ์ แสดงความคิดเห็น  และใช้ประโยชน์

จากสื่อของผู้อื่น เพื่อนำ�ไปสู่การเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร  ส่วน

ร่วมในการวิพากษ์ การแสดงความคิดเห็น ทำ�งานร่วมกัน และ

ใช้สื่อผลิตสื่อข้อมูลข่าวสารในลักษณะต่าง ๆ อย่างถูกต้อง เปิด

โอกาสใหผู้อ้ืน่ไดม้สีว่นรว่มในการแสดงความคิดเหน็ ทำ�งานรว่ม

กัน และใช้ประโยชน์จากสื่อของตนเอง สุดท้ายจะนำ�ไปสู่การมี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นในการวิพากษ์ และแสดงความคิดเห็นต่อสื่อ

ต่าง ๆ อย่างเปิดเผยบนพื้นฐานจริยธรรมและความรับผิดชอบ
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อภิธานศัพท์



การข้ามส่ือ (Transmedia) หมายถึง สือ่ท่ีอยูใ่นรปูแบบท่ีหลาก

หลาย การใชว้ธิกีารผลติและเผยแพรส่ือ่ในรปูแบบทีห่ลากหลาย 

และเปิดโอกาสให้ทุกคนมีส่วนร่วมในสื่อหลากหลายรูปแบบนั้น

การเข้าถึง หมายถึง การค้นหาและใช้สื่อและเทคโนโลยีอย่างมี

ทักษะ และใช้ข้อมูลข่าวสารที่เหมาะสมและสำ�คัญกับผู้อื่น

การกระทำ�ที่เป็นการเอาเปรียบผู้บริโภคในกิจการกระจาย

เสียงและกิจการโทรทัศน์ หมายถึง พฤติกรรมการเอาเปรียบผู้

บริโภคสื่อของผู้ให้บริการกระจายเสียง และโทรทัศน์ หรือการ 

กระทำ�ที่ทำ�ให้ผู้บริโภคสื่อเดือดร้อนรำ�คาญ ทั้งในด้านของการ

ออกอากาศรายการ หรือการโฆษณา ด้านการให้บริการ รวมถึง

ด้านวิธีการนำ�เสนอเนื้อหา

การประเมินคา่ หมายถงึ การประเมนิคา่คณุภาพของเนือ้หาสาร

ที่ถูกส่งออกมาได้ว่า มีคุณค่าต่อผู้รับมากน้อยเพียงใด สามารถ

นำ�ไปใชใ้หเ้กดิประโยชนต์อ่ผูร้บัในดา้นใดไดบ้า้ง คุณคา่ทีเ่กดิขึน้

เป็นคุณค่าที่เกิดขึ้นทางใจ อารมณ์ความรู้สึก หรือมีคุณค่าทาง 

ศลีธรรม จรรยาบรรณ สงัคมวฒันธรรมหรอืประเพณอียา่งไรบ้าง 

สิง่ทีส่ือ่นำ�เสนอมปีระโยชนต์อ่การเรยีนรูใ้นศาสตรใ์ดศาสตรห์นึง่

หรือไม่ อย่างไร

การรู้เท่าทันดิจิทัล หมายถึง สมรรถนะในการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัล เครื่องมือสื่อสาร เครือข่ายต่าง ๆ เพ่ือค้นหาข้อมูล (เข้า

ถึง) ประมวลผล (เข้าใจ) และสร้างสรรค์ข้อมูล (ประยุกต์ใช้) ได้

หลากหลายรูปแบบ

การรู้เท่าทันสารสนเทศ หมายถึง สมรรถนะในการประเมิน 

เลือกใช้และสื่อสารข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพในหลากหลาย

รปูแบบ และรวมถงึความเขา้ใจขอ้มลูสารสนเทศตา่ง ๆ  ในความ

หมายเชิงจริยธรรม
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การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง ทักษะท่ีเก่ียวข้องกับการใช้และการ

บริโภคสื่อ ประกอบด้วยความสามารถท่ีจะเข้าถึง วิเคราะห์ 

ประเมิน และ ผลิต สื่อ

การวิเคราะห์  หมายถึง การตีความเนื้อหาสื่อตามองค์ประกอบ

และรปูแบบทีส่ือ่แตล่ะประเภทนำ�เสนอ วา่สิง่ทีส่ือ่นำ�เสนอนัน้สง่

ผลกระทบอะไรบ้างต่อสังคม การเมืองหรือเศรษฐกิจโดยใช้พื้น

ความรู้เดิมและประสบการณ์ในการคาดการณ์ถึงผลที่จะเกิดขึ้น

การสร้างสรรค์ หมายถึง การพัฒนาทักษะการสร้างสื่อในแบบ

ฉบับของตนเองขึ้นมา ผู้ผลิตจะต้องวางแผน เขียนบท ค้นคว้า

ข้อมูลเนื้อหามาประกอบตามเทคโนโลยีของสื่อหรือรูปแบบองค์

ประกอบของสื่อแต่ละประเภท เพื่อที่จะสามารถสื่อให้ได้ตาม

วัตถุประสงค์การสื่อสารที่ตนได้วางไว้

ความฉลาดทางดิจทิลั หมายถงึ กลุม่ของความสามารถทางสงัคม 

อารมณ์ และการรับรู้ ท่ีจะทำ�ให้คนคนหนึ่งสามารถเผชิญกับ

ความท้าทายบนเส้นทางของชีวิตในยุคดิจิทัล และสามารถปรับ

ตัวให้เข้ากับชีวิตดิจิทัลได้

จริยธรรมสื่อมวลชน หมายถึง ความประพฤติที่รักษาความถูก

ต้องตามกฎเกณฑ ์หรอืบรรทัดฐานของสือ่มวลชนแตล่ะประเภท 

จริยธรรมส่ือมวลชนเกี่ยวเนื่องกับสำ�นึกแห่งความรับผิดชอบ

ในการแยกแยะ พฤติกรรมที่ควรทำ�หรือไม่ควรทำ�ภายใต้หลัก

วิชาชีพวารสารศาสตร์

นิเวศสื่อ หมายถึง ความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ที่เปลี่ยนแปลงไป

มีผลกับสื่อทำ�ให้สื่อเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย

สิ่งประกอบสร้าง หมายถึง สื่อที่ผ่านกระบวนการวางแผน คิด

ออกแบบ คัดเลือกเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของผู้ส่งสาร
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สทิธผู้ิบรโิภคสือ่วทิยุ-โทรทศัน ์หมายถงึ สทิธทิีผู่ใ้ชส้ือ่วทิย ุและ

สือ่โทรทัศนพ์งึไดรั้บตามกฎหมาย เชน่ ความเทา่เทยีมในการเขา้

ถงึขอ้มลูขา่วสาร การไดร้บัข้อมลูข่าวสารทีค่รบถ้วนถูกตอ้ง สทิธิ

ในการคุ้มครองจากการไดร้บัเนือ้หาสือ่ทีไ่มเ่หมาะสม สทิธใินการ

ได้รับการบรรเทาเยียวยาเมื่อเกิดความเสียหาย ฯลฯ

สุนทรีย	์ หมายถึง ความงามในธรรมชาติหรืองานศิลปะที่แต่ละ

บุคคลสามารถเข้าใจและรู้สึกได้

User Generated Content (UGC) หมายถงึ การทีใ่ครกไ็ดท้ี่

เปน็ผูใ้ชส้ือ่สามารถเขียน ผลติ สรา้งสรรค ์เนือ้หา ข้อความ รปูภาพ 

วิดีโอ หรือสื่อต่าง ๆ นำ�เสนอ เผยแพร่ออกไปเป็น วงกว้าง ผ่าน

การใชอ้นิเทอรเ์นต็ในการสือ่สาร สง่ออกไปถึงผูร้บัส่ือได้อยา่งงา่ย 

โดยผู้เขียนผู้สร้างสื่อสามารถทำ�ได้ด้วยตนเอง
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