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บทคดัย่อ 
 

การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาโดยใช้วิธีการวิจยัเชิงปฏิบติัการ ซ่ึงการวิจยัระยะท่ี 1 
เพื่อพฒันารูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ โดยการส ารวจ
ดว้ยแบบสอบถามกบักลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนกัเรียน อายุระหวา่ง 13 ถึง 18 ปี 660 คน ดว้ยการวิเคราะห์
อิทธิพลเชิงสาเหตุ ทั้งน้ีการวิจยัระยะท่ี 2 เพื่อพฒันาโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแก     
บนโลกไซเบอร์ โดยวิธีการสัมภาษณ์กลุ่มกับกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นนักเรียน 89 คน ครู 18 คน 
ผูบ้ริหาร 9 คน ผูป้กครอง 22 คน และผูเ้ช่ียวชาญ 5 คน ดว้ยการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงเน้ือหา และ      
การวิจยัระยะท่ี 3 เพื่อศึกษาผลของโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์      
โดยนกัเรียนกลุ่มเป้าหมายแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน กลุ่มควบคุม 30 คน ครู 2 คน ผูบ้ริหาร 1 คน 
และผูป้กครอง 30 คน โดยการวเิคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉล่ียก่อนและหลงัเขา้ร่วมกระบวนการ 

ผลการวิจยั พบว่า โมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุตามสมมติฐานมีความกลมกลืน
กบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์ซ่ึงสรุปไดว้า่พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนไดรั้บอิทธิพล
ทางตรงจากความคบัขอ้งใจ รวมถึงความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน ความรุนแรงจากส่ือ และการอบรม
เล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .57, ,18, .18 และ .04 
ตามล าดบั ทั้งน้ีไดรั้บอิทธิพลทางออ้มจากความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน ความรุนแรงของบิดามารดา 
และความรุนแรงจากส่ือ ผา่นความคบัขอ้งใจ โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .27, .12 และ .09 
ตามล าดบั และพิจารณาค่าสัมประสิทธ์ิการพยากรณ์ (R2) ของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
และความคบัข้องใจ มีค่าเท่ากับ .66 และ .61 ตามล าดับ โดยเช่ือมโยงสู่การพฒันาโปรแกรม        
การป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เพื่อพฒันาทกัษะดา้นการคิด วิเคราะห์ ดา้นการรับรู้ 
และดา้นการตระหนกัรู้ซ่ึงมีเน้ือหาเก่ียวกบัตวัแปรต่าง ๆ ผา่นกิจกรรมระดมสมองอยา่งสร้างสรรค ์
กิจกรรมการแลกเปล่ียนมุมมองความคิด กิจกรรมโตว้าที และกิจกรรมเกม รวมทั้งส้ิน 15 ชัว่โมง 
และผลของโปรแกรมการป้องกนัดังกล่าวสามารถป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์   
ของนกัเรียนได ้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 
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ABSTRACT 
 

This research is a study to use the action research method. In phase 1 of the 
research the aim was to develop a causal relationship model for cyber bullying behaviors, through 
surveying, with a questionnaire, 660 students aged between 16 and 18 years. The causal influence 
was analyzed. Research phase 2 aimed to develop a preventive program for cyber bullying 
behaviors by Group interviews with key informants who were 89 students, 18 teachers, 9 school 
directors, 22 parents, and 5 experts, after which the content was analyzed. Research phase 3 
aimed to study the effect of a cyber bullying preventive program on participants of the study 
consisting of an experimental group with 30 students, a control group with 30 students, 2 
teachers, 1 school director, and 30 parents. The data were analyzed using a paired samples t-test. 

The results of the study revealed that causal relationship models based on the 
assumption there is fit well into the empirical data. The cyber bullying behaviors for students 
were directly influenced by frustration, followed by group violence, media violence, and 
authoritarian parenting of which the path coefficient values were .57, .18, .18 and .04, 
respectively. This was influenced indirectly by group violence, parental violence, media violence 
via a frustration of which the path coefficient values were .27, .12, and .09, respectively. The 
coefficient prediction (R2) of cyber bullying behaviors and frustration showed path coefficient 
values of .66 and .61, respectively. A preventive program for cyber bullying behaviors resulting 
in critical thinking, perception and awareness, consisted of brainstorming activities, exchanging 
points of view, debates and games, over a total of 15 hours, and the effect of the preventive 
program can be preventing cyber bullying behaviors of students with a statistical significance 
level of .001. 
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กติติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ี ส าเร็จไดด้ว้ยดีเพราะผูเ้ขียนไดรั้บค าช้ีแนะพร้อมการถ่ายทอด
องค์ความรู้ท่ีมีคุณค่า โดย รองศาสตราจารย์ ดร. เกษตรชัย และหีม ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก      
รองศาสตราจารย์ ดร. ฤทยัชนนี สิทธิชัย ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม อีกทั้งคอยให้ก าลังใจและ      
เป็นแบบอยา่งท่ีดีเสมอมา รวมถึงขอขอบคุณ ผูบ้ริหาร ครู นกัเรียน และตวัแทนผูป้กครองโรงเรียน
มธัยมศึกษาของรัฐในเขตอ าเภอเมืองในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ 9 โรงเรียน โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง 
ครูสิทธิชยั เลนุกลู ผูอ้  านวยการ โรงเรียนเดชะปัตตนยานุกลู ผูซ่ึ้งให้เวลาและโอกาสอยา่งสุดก าลงั 

ขอขอบคุณ ผูเ้ช่ียวชาญส าหรับการเสียสละเวลาอนัมีค่าในการตรวจสอบเคร่ืองมือ
วจิยัคร้ังน้ี คือ รองศาสตราจารย ์ดร. สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต รองศาสตราจารย ์ดร. นิรันดร์ จุลทรัพย ์
รองศาสตราจารย์ ดร.  ว ันชัย ธรรมสัจการ  ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.  กานดา จันทร์แย้ม และ           
ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. ประภาศ ปานเจ้ียง ส าหรับขอ้แนะน าท่ีเป็นประโยชน์ต่องานวจิยัคร้ังน้ี 

ขอขอบคุณ ประธานและกรรมการสอบทุกท่านส าหรับขอ้ช้ีแนะซ่ึงเป็นประโยชน์
อย่างยิ่งต่องานวิจยัคร้ังน้ี และยงัให้ขอ้คิดท่ีมีคุณค่า ซ่ึงผูเ้ขียนถือเป็นตน้ทุนส าหรับการท างาน
ทางดา้นวชิาการ ตลอดถึงการด าเนินชีวติอยา่งมีความสุขและเกิดประโยชน์กบัผูอ่ื้นหรือสังคม 

ขอขอบคุณ ส านกังานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) ส าหรับทุนสนบัสนุน
การศึกษาในระดบัปริญญาเอกเต็มจ านวน (ทุนท่ีเปล่ียนชีวิตของผูเ้ขียน) อีกทั้งยงัให้โอกาสผูเ้ขียน
ไดท้ างานทางดา้นวชิาการเพื่อตอบแทนประเทศชาติในฐานะ อาจารยป์ระจ า สาขาวิชาพฒันาสังคม 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์ วทิยาเขตปัตตานี  

ขอขอบคุณ บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ ส าหรับทุนอุดหนุน  
การท าวิจยัเพื่อวิทยานิพนธ์ รวมถึงคณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ส าหรับทุน
สมทบวิทยานิพนธ์ส าหรับนักศึกษาระดบับณัฑิตศึกษา ปีงบประมาณ 2561 และทุนสนับสนุน     
แก่ผูเ้ขียนเพื่อน าเสนอบทความ ณ ประเทศมาเลเซีย 

สุดทา้ยน้ี ผูเ้ขียนขอขอบคุณก าลงัใจและความเขา้ใจท่ีไม่สามารถหาไดจ้ากท่ีอ่ืน      
ในโลกน้ี นายพงษพ์นัธ์ุ ตุดเก้ือ พอ่ท่ีรัก นางสุพนันี ตุดเก้ือ แม่ท่ีรัก นายภุชเคนทร์ ตุดเก้ือ นอ้งท่ีรัก 
นางสาวกรรณิการ์ สุวรรณยุหะ ผูเ้ป็นท่ีรักและส าคญัท่ีสุดในชีวิตของผูเ้ขียน รวมถึงเพื่อนสมาชิก 
เจา้หน้าท่ีประจ าหลกัสูตรทุกท่าน ตลอดจนครูอาจารยผ์ูป้ระสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้แก่ผูเ้ขียน   
คุณความดีและประโยชน์จากวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ี ผูเ้ขียนขอมอบแด่คุณพ่อ คุณแม่ ครูอาจารย ์และ  
ผูมี้พระคุณทุกท่าน 
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สัญลกัษณ์ทางสถิติ 

 ̅   แทน ค่าเฉล่ีย (Mean) 
S.D.  แทน ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
Skewness แทน ค่าความเบ ้
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Minimum แทน ค่าต ่าสุด 
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w  แทน ค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบท่ีไดจ้ากคะแนนดิบ 
W  แทน ค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบท่ีไดจ้ากคะแนนมาตรฐาน 
SE  แทน ค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐาน  
r  แทน ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์เพียรสัน 
 2  แทน ค่าสหสัมพนัธ์พหุคูณยกก าลงัสอง 
e   แทน ค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐาน (Error) ตวัแปรสังเกตได ้
CR   แทน ค่าความเท่ียงตวัแปรแฝง (Construct Reliability) 
AVE   แทน ค่าเฉล่ียความแปรปรวนท่ีสกดัได้ (Average Variance 

     Extracted) 
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p  แทน ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
2  แทน ค่าสถิติไค-สแควร์ 
df  แทน องศาอิสระ 
2/df  แทน อตัราส่วนไค-สแควร์สัมพทัธ์ 
CFI  แทน ดชันีวดัระดบัความสอดคลอ้งเปรียบเทียบ 
GFI  แทน ดชันีวดัระดบัความกลมกลืน 
AGFI  แทน ดชันีวดัระดบัความกลมกลืนปรับแก ้
RMSR  แทน ดชันีรากของก าลงัสองเฉล่ียของเศษ 
RMSEA แทน ค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนก าลังสอง

     ของการประมาณค่า 
DE  แทน อิทธิพลทางตรง  
IE  แทน อิทธิพลทางออ้ม  
TE  แทน อิทธิพลทางรวม  
 

สัญลกัษณ์โมเดล 
  แทน ตวัแปรแฝง (Latent Variable) 

    แทน ตวัแปรสังเกตได ้(Observed Variable) 

    แทน เส้นทางส่งผลระหวา่งตวัแปร ตวัแปรปลายลูกศรส่งผล

     ต่อตวัแปรหวัลูกศร 

    แทน เส้นความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปร 
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บทน า 
 

ดว้ยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการส่ือสารในยุคปัจจุบนัส่งผลให้วิถีชีวิตของ
คนเก่ียวขอ้งและพึ่งพาเทคโนโลยีมากข้ึน ทั้งโทรศพัท์มือถือ คอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใช้ในการท า
ธุรกรรมต่าง ๆ ทางอิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงการส่ือสารท่ีไร้ขีดจ ากัดผ่านอุปกรณ์การส่ือสาร 
(ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องคก์รมหาชน), 2559) อาจเป็นสาเหตุส าคญัท่ีมีผล
ให้รูปแบบการรังแกเปล่ียนแปลงไปจากเดิม โดยการรังแกแบบดั้งเดิม (Traditional Bulling) มีการ
พฒันาเปล่ียนแปลงไปเป็นรูปแบบการรังแกบนโลกไซเบอร์ (Cyber Bullying) ซ่ึงถือเป็นการรังแก
รูปแบบใหม่ท่ีก าลงัเกิดข้ึนในสังคมไทยผ่านอุปกรณ์เคร่ืองมือส่ือสารท่ีทนัสมยั รวมถึงเครือข่าย
สังคมออนไลน์ภายใตร้ะบบอินเทอร์เน็ตผา่นแอปพลิเคชนั อาทิ Facebook Line YouTube Instagram 
Twitter E-mail ท่ีเป็นลกัษณะการส่งขอ้ความ การโทร ซ่ึงเปล่ียนแปลงเป็นเคร่ืองมือส าหรับรังแก
ผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์โดยส่งผลกระทบท่ีรุนแรงกว่าการรังแกรูปแบบดั้งเดิม เน่ืองจากการรังแก   
บนโลกไซเบอร์สามารถเกิดข้ึนได้ตลอดเวลา และแพร่กระจายขอ้มูลได้อย่างรวดเร็ว ส่งผลให้
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เป็นมิติหน่ึงท่ีช้ีวดัไดถึ้งพฤติกรรมท่ีส่งผลกระทบต่อเยาวชน
อยา่งรุนแรงและยงัถือเป็นภยัเงียบท่ีก าลงัคุกคามเยาวชนไทยในยุคปัจจุบนั (Kazdin, 1977; Field, 
2006; Christine, 2008; Anker, 2011; Litwiller and Brausch, 2013; ณัฐรัชต ์สาเมาะ และคณะ, 
2556; ธนัยากร ตุดเก้ือ และมาลี สบายยิ่ง, 2560; ฤทยัชนนี สิทธิชยั, 2560; ฤทยัชนนี สิทธิชยั และ
ธนัยากร ตุดเก้ือ, 2560) 

องค์ประกอบและลกัษณะของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์สามารถนิยาม
ผ่าน 1) การนินทาหรือด่าทอผูอ่ื้น เป็นลกัษณะของการท่ีบุคคลมีพฤติกรรมการส่งขอ้ความท่ีมี
รูปแบบของความเป็นศัตรูรุกราน ข่มขู่  ดูหม่ิน เสียดสี รวมถึงการเหยียดสีผิวผูอ่ื้น และการใช้
ขอ้ความ ท่ีหยาบคายต่อผูอ่ื้นซ ้ า ๆ เพื่อแสดงให้เห็นถึงอารมณ์ไม่พอใจ 2) การหม่ินประมาทผูอ่ื้น 
เป็นลกัษณะของการท่ีบุคคลมีพฤติกรรมส่ิงใดท่ีเป็นอนัตรายหรือ ส่ิงท่ีไม่เป็นความจริง อนัส่งผล
ใหผู้อ่ื้นเส่ือมเสีย ทั้งในรูปแบบของขอ้ความ รวมถึงการตดัต่อภาพ วิดีโอ โดยไม่ไดรั้บอนุญาตแลว้
มีการแชร์หรือส่งต่อขอ้มูลบนโลกไซเบอร์ 3) การแอบอา้งช่ือผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ เป็นลกัษณะ
พฤติกรรมของบุคคลผ่านการอา้งว่าตนเองเป็นคนอีกคนหน่ึงและไปกระท าการเพื่อมุ่งสร้างความ
เส่ือมเสียแก่ผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ 4) การน าความลบัท่ีเป็นขอ้มูลส่วนตวัของผูอ่ื้นเพื่อไปเปิดเผย
หรือส่งต่อบนโลกไซเบอร์ เป็นลกัษณะพฤติกรรมของบุคคลผ่านการน าเอาความลบัท่ีเป็นขอ้มูล
ส่วนตวัของผูอ่ื้นไปเปิดเผยหรือส่งต่อบนโลกไซเบอร์โดยไม่ไดรั้บอนุญาต ซ่ึงเป็นขอ้มูลท่ีสามารถ
ท าให้เกิดความเส่ือมเสีย อบัอาย อนัถือเป็นการหลอกลวงโดยตั้งใจบนโลกไซเบอร์ และ5) การลบ
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หรือบล็อกผูอ่ื้นออกจากกลุ่มบนโลกไซเบอร์ เป็นพฤติกรรมของบุคคล โดยมีเป้าหมายเพื่อลบหรือ
บล็อกผูอ่ื้นออกจากกลุ่ม และการปิดกั้น หรือกีดกนัผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ ส่งผลให้ผูท่ี้ถูกกระท าเกิด
ความรู้สึกดา้นลบ (ธนัยากร ตุดเก้ือ และมาลี สบายยิง่, 2560) ทั้งน้ีจากผลการศึกษาท่ีผา่นมา พบวา่ผู ้
ท่ีตกเป็นเหยื่อหรือโดนกีดกัน รวมถึงโดนลบหรือบล็อกออกจากกลุ่ม บนโลกไซเบอร์เป็น
พฤติกรรมท่ีมีประสิทธิภาพมากในความหมายของการข่มขู่บนโลกไซเบอร์ ซ่ึงผูก้ระท าสามารถ   
ใชง้านและจดักระท าไดอ้ยา่งง่ายผา่นโทรศพัทมื์อถือหรือคอมพิวเตอร์ (Smith et al, 2008; Sittichai 
and Smith, 2013; Charles et al, 2013; Sittichai, 2014; Mehmet, 2010; ณัฐรัชต ์สาเมาะ และคณะ, 
2556; ฤทยัชนนี สิทธิชยั, 2560; ฤทยัชนนี สิทธิชยั และธนัยากร ตุดเก้ือ, 2560; ปัญญาสมาพนัธ์เพื่อ
การวจิยัความเห็นสาธารณะแห่งประเทศไทย, 2552, 2554) 

ผลกระทบท่ีเกิดจากการถูกรังแกบนโลกไซเบอร์สามารถเกิดข้ึนได้กับเหยื่อ       
ทั้งทางตรงและทางออ้ม โดยจากงานวจิยัทั้งต่างประเทศและในประเทศ พบวา่ การถูกนินทา ด่าทอ 
ด้วยถ้อยค าท่ีมีเน้ือหาหยาบคาย การถูกหม่ินประมาท การถูกข่มขู่ และการถูกคุกคามทางเพศ        
ซ่ึงส่งผลกระทบให้ผูท่ี้ตกเป็นเหยื่อเกิดความรู้สึกท่ีโมโห โกรธ รวมถึงรู้สึกคบัขอ้งใจ รู้สึกเครียด 
วติกกงัวล และอบัอาย ทั้งน้ียงัส่งผลกระทบทางออ้มท าให้สุขภาพจิตเส่ือมเสีย ร่างกายอ่อนแอ และ
เกิดภาวะซึมเศร้า จนเกิดเป็นปัญหาความสัมพนัธ์ทางสังคม และยงัมีสภาวะท่ีคิดอยากฆ่าตวัตาย  
อีกทั้งมีผลการวจิยัท่ีพบวา่แนวโนม้ท่ีเด็กและเยาวชนคิดฆ่าตวัตายจากการถูกรังแกบนโลกไซเบอร์
เพิ่มข้ึนอยา่งต่อเน่ือง (Willard, 2006; Conway, 2009; Anker, 2011; Hines, 2011; Litwiller and 
Brausch, 2013; บุญมาก ศิริเนาวกุล, 2551; ปัญญาสมาพนัธ์เพื่อการวิจยัความเห็นสาธารณะแห่ง
ประเทศไทย, 2552, 2554; ศิวพร ปกป้อง และวิมลทิพย ์มุสิกพนัธ์, 2553; จิราภา เต็งไตรรัตน์     
และคณะ, 2554; ณฐัรัชต ์สาเมาะ และคณะ, 2556; ฤทยัชนนี สิทธิชยั; 2560; ฤทยัชนนี สิทธิชยั และ
ธนัยากร ตุดเก้ือ, 2560; ธนัยากร ตุดเก้ือ และมาลี สบายยิง่, 2560) 

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่าสาเหตุส าคัญท่ีส่งผลต่อการรับรู้ อารมณ์ 
ความรู้สึก รวมถึง การแสดงพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ มีผลจากการอบรมเล้ียงดูของ
ครอบครัวแบบควบคุม ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Baumrind (1971) ท่ีกล่าวถึงรูปแบบการอบรมเล้ียงดูของ
ครอบครัวแบบควบคุมส่งผลให้เด็กและเยาวชนเกิดความเครียด วิตกกงัวล ซ่ึงส่งผลให้เกิดเป็น
ความคบัขอ้งใจและเป็นสาเหตุส าคญัให้บุคคลพยายามหาทางออกในการระบายอารมณ์ รวมถึง
ความรู้สึกท่ีเก็บกดอยู่ภายใน ซ่ึงมีผลกระทบต่อแสดงพฤติกรรมเบ่ียงเบนต่าง ๆ (Maccoby and 
Martin, 1983; Songsiri and Musikaphan, 2011; Espelage et al, 2013; Kalaitzaki and Birtchnell, 
2014; ดุลยา จิตตะยโศธร, 2552; เกษตรชยั และหีม และเก็ตถวา บุญปราการ, 2560)  
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ทั้ งน้ีพฤติกรรมความรุนแรงในรูปแบบต่าง ๆ ย่อมได้รับอิทธิพลความรุนแรง
รูปแบบอ่ืนซ่ึงเปรียบเสมือนแรงผลักท่ีเป็นตวักระตุ้นการเกิดพฤติกรรม และเจตคติของบุคคล      
ซ่ึงมีผลต่อการด าเนินชีวิตทั้ งทางตรงและทางอ้อมของบุคคล ดังท่ี Barden (1994) กล่าวว่า
พฤติกรรมความรุนแรงเป็นลกัษณะของการใชก้ าลงัทางร่างกายหรือพลงัอ านาจเพื่อมุ่งคุกคามผูอ่ื้น
ให้บาดเจ็บทางด้านร่างกาย รวมถึงทางด้านจิตใจ และยงัส่งผลต่อความรู้สึกขาดความปลอดภยั  
วติกกงัวล และรู้สึกคบัขอ้งใจตามมา (World Health Organization, 2002) ทั้งน้ี ศรีเรือน แกว้กงัวาน 
(2549) เกษตรชยั และหีม (2557) และ คณะกรรมาธิการกิจการสตรี เยาวชนและผูสู้งอายุ วุฒิสภา 
(2550) อธิบายถึงอิทธิพลความรุนแรงท่ีส่งผลต่อการแสดงออกดา้นพฤติกรรมท่ีรุนแรงของบุคคล
อนัประกอบดว้ย 1) อิทธิพลความรุนแรงของเพื่อน อนัเป็นลกัษณะการแสดงพฤติกรรม อารมณ์ 
ความรู้สึกโดยพฤติกรรมหรือการปฏิบติัระหว่างกันจากกลุ่มเพื่อนมีโอกาสส าหรับปฏิสัมพนัธ์     
ทั้งการแสดงแบบอยา่งใหเ้ห็นและการมีเพื่อนเป็นแรงเสริมทางบวกและทางลบ ซ่ึงส่งผลต่อการเกิด
และเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของบุคคล 2) อิทธิพลความรุนแรงของส่ือ เป็นระดบัการรับชมรายการ
ทางช่องทางส่ือ ทั้งในรูปแบบของการ์ตูน ละคร รวมถึงภาพยนตร์ท่ีนกัแสดงไดแ้สดงตามบทบาท 
ท่ีส่ือถึงการแสดงพฤติกรรมรุนแรง อาทิ การด่าวา่ดว้ยถอ้ยค าท่ีรุนแรง หยาบคาย ทะเลาะตบตี ต่อสู้ 
รบราฆ่าฟัน ชกต่อย กดข่ีข่มเหง รวมถึงการโตเ้ถียงระหว่างกนั 3) อิทธิพลความรุนแรงจากเกม   
เป็นระดบัการเลือกเล่นเกมจากทุกประเภทท่ีมีลกัษณะการส่ือถึงความรุนแรง อาทิ เกมการต่อสู้   
เกมการชกต่อย เกมยงิ เกมการสู้รบ รวมถึงเกมสงคราม และ4) อิทธิพลความรุนแรงของบิดามารดา 
เป็นลักษณะการรับรู้ผ่านการได้ยิน ได้เห็น และการอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีบิดามารดาแสดง     
ความรุนแรงต่อกนั อาทิ การด่าวา่ดว้ยถอ้ยค าท่ีหยาบคาย รุนแรง การโตเ้ถียง ทะเลาะ ตบตี รวมถึง
การท าร้ายร่างกายต่อกนั ซ่ึงมีผลต่อการเลียนแบบพฤติกรรมจนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมใน
ดา้นลบของบุคคลในระยะยาว (วโิรจน์ อารียก์ุล, 2553)  

กระบวนการซึมซบัและการสั่งสมจากประสบการณ์ตั้งแต่ในอดีตเป็นปัจจยัส าคญั
ท่ีส่งผลท าใหเ้กิดการแสดงออกทางพฤติกรรมในรูปแบบต่างๆ จากผลการวจิยัส่วนใหญ่พบวา่ความ
คบัขอ้งใจเป็นอีกหน่ึงคุณสมบติัของความรุนแรงท่ีเกิดข้ึนซ่ึงเป็นคุณลกัษณะภายในทางจิตท่ีส่งผล
ต่อการเกิดพฤติกรรมการรังแกผูอ่ื้น ทั้งน้ีความหมายความคบัขอ้งใจวา่เป็นส่วนส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนเน่ืองจากบุคคลไม่ไดรั้บการตอบสนอง ตามความตอ้งการของตนเอง รวมถึง 
การท่ีบุคคลไม่สามารถกระท าหรือแสดงออกไดต้ามท่ีตนเองปรารถนา อาจมีสาเหตุมาจากอุปสรรค
หรือความขาดแคลนจนเกิดเป็นความรู้สึกภายในจิต อาทิ ความอึดอดัใจ ความขุ่นเคืองภายในจิตใจ 
แปรเปล่ียนเป็นความคบัขอ้งใจตามมา รวมถึงการท าให้บุคคลตอ้งประสบกบัปัญหาต่าง ๆ อยูเ่สมอ 
อาทิ ปัญหาสภาพจิตใจ รวมถึงการเกิดความรู้สึกท่ีเป็นผลสืบเน่ืองจากความหงุดหงิด ความกลุม้ใจ 
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ความกระวนกระวาย ความทุกขใ์จ ความกงัวลใจ และความวติกกงัวล ซ่ึงจากผลงานวจิยัจ  านวนมาก 
พบว่า บุคคลท่ีมีความคับข้องใจจะมีแนวโน้มในการแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวและพฤติกรรม       
การรังแกผูอ่ื้น ทั้ งน้ีเพื่อระบายอารมณ์ ความรู้สึกท่ีมีหรือเกิดข้ึนในขณะนั้น (Berkowitz, 1989; 
Dollard and Miller, 1939; กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข, 2541; อรพินทร์ ชูชม และคณะ, 
2554; เกษตรชยั และหีม และอุทิศ สังขรัตน์, 2555; เกษตรชยั และหีม, 2556) 

ดว้ยบริบทพื้นท่ีในสามจงัหวดัชายแดนภาคใตข้องประเทศไทย อนัประกอบไป
ดว้ยจงัหวดัปัตตานี จงัหวดัยะลา และจงัหวดันราธิวาส อยูใ่นสภาวะวิกฤติแห่งความรุนแรง อีกทั้ง
ยงัคงมีสถานการณ์ความไม่สงบเกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองตลอดระยะเวลากว่า 10 ปี ท่ีผ่านมา ทั้งน้ี
ลกัษณะของปัญหาท่ีเกิดข้ึนในพื้นท่ีมีความซบัซ้อนและสามารถเช่ือมโยงกบัปัญหาอ่ืนอีกมากมาย
โดยส่งผลกระทบไปสู่วิถีการด าเนินชีวิตทุกดา้นของบุคคลท่ีอาศยัอยู่ในพื้นท่ี (เกษตรชยั และหีม 
และดลมนรรจน์ บากา, 2554, 2555; สุชาติ มัน่คงพิทกัษ์กุล และคณะ, 2559; เกษตรชยั และหีม 
และเก็ตถวา บุญปราการ, 2560) โดยเด็กและเยาวชนถือเป็นกลุ่มประชากรท่ีมีผลต่อการก าหนด
ทิศทางและอนาคตของประเทศชาติ ดงันั้นการใหค้วามส าคญักบัปัญหาท่ีเกิดข้ึนกบัเด็กและเยาวชน
ถือเป็นหัวใจส าคญัของการพฒันาทั้งในระดบัครอบครัว ชุมชน สังคม และประเทศชาติและจาก
ผลงานวิจยัในพื้นท่ีสามจงัหวดัชายแดนภาคใตจ้  านวนมาก พบว่าเหตุการณ์ความรุนแรงท่ีเกิดข้ึน
ต่างส่งผลกระทบต่อความรู้สึกของบุคคลในพื้นท่ี และท่ีส าคญัยงัส่งผลใหเ้ด็กและเยาวชน เกิดความ
วติกกงัวล เกิดความหวาดกลวักบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน รวมถึงความรุนแรงภายในครอบครัวท่ีเด็กและ
เยาวชนพบเจอ และความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อนในโรงเรียน อนัน าไปสู่ความคบัขอ้งใจของเด็กและ
เยาวชน (Laeheem and Boonprakarn, 2015; เกษตรชยั และหีม, 2556) ทั้งน้ีถือเป็นกระบวนการ
เรียนรู้ของบุคคลรูปแบบหน่ึงท่ีเกิดจากสภาพแวดลอ้มและคุน้ชินกบัความรุนแรงอนัน าไปสู่การ
เลียนแบบพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน ทั้งท่ีรู้ตวัและไม่รู้ตวั ซ่ึงส่งผลต่อทศันคติในการเลือกใช้
ความรุนแรงในการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ และสุดทา้ยส่งผลให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมรุนแรงใน
รูปแบบต่าง ๆ ทั้งการท าร้ายผูอ่ื้น การกลัน่แกลง้ผูอ่ื้น รวมไปถึงการไปรังแกผูอ่ื้นในทุกรูปแบบเพื่อ
ระบายความรู้สึกความคบัขอ้งใจ และยงัมีแนวโน้มสูงท่ีเด็กและเยาวชนจะเลือกใชค้วามรุนแรงใน
การแกไ้ขปัญหาซ่ึงส่งผลเสียต่อเด็กและเยาวชน รวมถึงชุมชน สังคม และประเทศชาติในระยะยาว 
(Baumrind, 1971, เกษตรชยั และหีม, 2556; ปวริศร์ กิจสุขจิต, 2559) 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง พบวา่ นกัเรียนในระดบัมธัยมศึกษา
ทุกช่วงชั้นมกัชอบใชค้วามรุนแรงหลากหลายรูปแบบกบักลุ่มเพื่อนและบุคคลรอบขา้งในระดบัสูง 
และมีแนวโนม้เพิ่มข้ึนต่อเน่ือง ทั้งน้ีรูปแบบความรุนแรงจะแปรเปล่ียนไปตามยุคสมยัอยา่งรวดเร็ว 
(อรนลิน ไชยวสุ, 2547; เกษตรชยั และหีม และดลมนรรจน์ บากา, 2552) ประกอบกบั วิมล ภคธีรเธียร 
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และสุนิสา สิริวิพธัน์ (2551) พบว่ากลุ่มนักเรียนมีการใช้งานอินเทอร์เน็ตในโรงเรียนมากท่ีสุด     
ร้อยละ 57.2 โดยนักเรียนในเขตอ าเภอเมืองจะมีสภาพการใช้อินเทอร์เน็ตสูงกว่านักเรียนท่ีเรียน
โรงเรียนในเขตนอกอ าเภอเมือง ทั้งน้ีเพราะสภาพแวดลอ้มในเขตอ าเภอเมืองมีพื้นท่ีหลากหลายและ
สะดวกส าหรับการเขา้ใชง้านอินเทอร์เน็ต มากกว่าในเขตพื้นท่ีนอกอ าเภอเมืองท่ีนกัเรียนสามารถ
เขา้ใชง้านอินเทอร์เน็ตภายในโรงเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .001  

จากการทบทวนวรรณกรรม และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องในประเทศไทยยงัไม่พบ    
การศึกษาวจิยัเพื่อพฒันาแนวทางการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์อยา่งเป็นรูปธรรม 
ทั้งน้ีงานวิจยัจากต่างประเทศไดมี้การศึกษาพฒันาและให้ความส าคญักบัผลกระทบจากการรังแก 
ทุกรูปแบบทั้งกรณีผูท่ี้ตกเป็นเหยื่อและผูก้ระท า ตวัอย่างในประเทศฟินแลนด์ได้มีการพฒันา
โปรแกรมข้ึนมาเพื่อป้องกนัและจดัการกบัปัญหาการรังแกทั้งทางวาจา ทางกาย และการรังแก     
บนโลกไซเบอร์ ภายใตโ้ปรแกรมท่ีมีช่ือวา่ KiVa Anti-Bullying Program ถูกพฒันาข้ึนตั้งแต่ ปี 2006 
โดย University of Turku โดยน าโปรแกรมซ่ึงจุดมุ่งหมายของโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนเพื่อศึกษา
รูปแบบของการป้องกนัและการจดัการกบัปัญหาการรังแกท่ีเกิดข้ึน ดว้ยวิธีการเรียนรู้ผา่นกิจกรรม
พฒันาทกัษะทางอารมณ์ สังคม อยา่งสนุกสนานและมีความน่าสนใจ และสอดแทรกความรู้เก่ียวกบั
ความหมาย ผลกระทบ รวมถึงรูปแบบวิธีการรับมือกับการรังแกและเน้นการท าความเข้าใจ
โครงสร้างของการรังแก ประกอบกบัการเอาใจใส่จากบุคลากรในโรงเรียนท่ีมีบทบาทส าคญัในการ
ป้องกนัการรังแกทุกรูปแบบ ซ่ึงผลจากการทดลองใช้กบัโรงเรียนในประเทศฟินแลนด์ 234 แห่ง  
ในระยะเวลา 5 ปี พบวา่พฤติกรรมการรังแกของนกัเรียนลดลงอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ (Salmivalli 
and Poskiparta, 2012)  

ในประเทศสเปนได้มีการพฒันาโปรแกรมป้องกันการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
ภายใต้ช่ือว่า  ConRed Program โดยมุ่งเน้นการส่งเสริม สร้างจิตส านึกเก่ียวกับการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตให้เกิดความปลอดภยัและให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยอาศยัการจดักิจกรรมท่ีส่งเสริม
ดา้นจริยธรรม ให้ความรู้ความเขา้ใจเพื่อให้การใชง้านบนโลกไซเบอร์อยูใ่นกรอบแห่งบรรทดัฐาน
ทางสังคม โดยใช้กิจกรรมกลุ่มท่ีมีทั้งนักเรียน ครู และครอบครัวเขา้มามีส่วนร่วมในการพฒันา 
ทั้งน้ี Del Rey et al (2016) ไดท้ดลองใชโ้ปรแกรมกบันกัเรียนท่ีมีอายุ 11 ถึง19 ปี ผลการวิจยั พบวา่ 
นกัเรียนกลุ่มทดลองสามารถลดการมีส่วนร่วมเก่ียวกบัการรังแกบนโลกไซเบอร์ ทั้งน้ีพบอีกว่า 
นกัเรียนท่ีตกเป็นเหยื่อสามารถจดัการกบัปัญหาท่ีเกิดข้ึนไดแ้ละนกัเรียนมีการเอาใจใส่ความรู้สึก
ของตนเองและผูอ่ื้นเพิ่มมากข้ึนหลงัจากเขา้ร่วมกระบวนการ 
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จากปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนดังกล่าวข้างต้นสามารถมองเห็นได้อย่างชัดเจนว่า
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เป็นภยัเงียบใกล้ตวัท่ีควรให้ความสนใจ และตระหนักถึง
ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนตามมา ทั้งน้ีผลกระทบไม่ไดเ้กิดข้ึนกบัตวันกัเรียนเพียงเท่านั้น แต่ยงัเป็นสาเหตุ
ท่ีจะน าไปสู่การเกิดปัญหาในระดบัชุมชน สังคม และประเทศชาติตามมาในระยะยาว ดงันั้นการลด
ความเส่ียงด้วยการป้องกนัการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนและลดการ
เกิดผลกระทบจากสภาวะดงักล่าวถือเป็นความทา้ทายท่ีหน่วยงาน องค์กรภาครัฐ เอกชน ทอ้งถ่ิน
และภาคีต่าง ๆ รวมทั้งตวันกัเรียน โรงเรียน และสถาบนัครอบครัวซ่ึงถือเป็นสถาบนัหลกัท่ีมีความ
ละเอียดอ่อนและมีความส าคญัมากท่ีสุดในการร่วมมือกนัเพื่อให้เยาวชนไดรั้บการพฒันาในทุกมิติ
อย่างจริงจงั ทั้งน้ีผูว้ิจยัจึงสนใจพฒันารูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุและโปรแกรมการป้องกนั
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดน
ภาคใต ้เพื่อใหไ้ดน้วตักรรมท่ีสามารถน าไปปรับใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุดต่อไป 

 

วตัถุประสงค์การวจิัย 
 
1.  เพื่ อพัฒนารูปแบบความสัมพันธ์ เ ชิงสา เหตุของพฤติกรรมการรังแก                

บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้
2.  เพื่อพัฒนาโปรแกรมการป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์            

ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้
3. เพื่อศึกษาผลของโปรแกรมการป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์   

ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้
 

นิยามศัพท์เชิงปฏบิัติการ 
 
1) นักเรียน หมายถึง นักเรียนท่ีศึกษาอยู่ในโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในเขต

อ าเภอเมืองในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีมีช่วงอายรุะหวา่ง 13 ถึง 18 ปี  
2) นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง หมายถึง นกัเรียนท่ีศึกษาอยูใ่นโรงเรียนมธัยมศึกษาของ

รัฐในเขตอ าเภอเมืองในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีมีช่วงอายุระหวา่ง 13 ถึง 18 ปี
โดยมีพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์รวมถึงการเขา้ใชบ้ริการอินเทอร์เน็ต อยา่งนอ้ย 3 ชัว่โมง
ติดต่อกนัในหน่ึงวนั 
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3) นักเรียนกลุ่มทดลอง หมายถึง นกัเรียนท่ีศึกษาอยู่ในโรงเรียนมธัยมศึกษาของ
รัฐแห่งหน่ึงในเขตอ าเภอเมืองในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้ ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีมีช่วงอายุระหว่าง   
13 ถึง 18 ปี โดยมีพฤติกรรมเส่ียงต่อการมีพฤติกรรมไปรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ และไดรั้บการจดั
กระท าดว้ยโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

4) นักเรียนกลุ่มควบคุม หมายถึง นกัเรียนท่ีศึกษาอยู่ในโรงเรียนมธัยมศึกษาของ
รัฐแห่งหน่ึงในเขตอ าเภอเมืองในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้ ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีมีช่วงอายุระหว่าง   
13 ถึง 18 ปี โดยมีพฤติกรรมเส่ียงต่อการมีพฤติกรรมไปรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ แต่จะไม่ไดรั้บ
การจดักระท าดว้ยโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

5) โปรแกรมการป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์  หมายถึง รูปแบบ
กิจกรรมผ่านกระบวนการพฒันา โดยมุ่งส่งเสริมทกัษะทางปัญญาสังคมควบคู่ไปกับส่งเสริม      
การประมวลขอ้มูลสารสนเทศและเพื่อมุ่งให้นักเรียนกลุ่มเป้าหมายเกิดความตระหนักรู้เก่ียวกบั
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ เพื่อป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 
รวมทั้งส้ิน 15 ชัว่โมง 

6) อิทธิพลความรุนแรงของบิดามารดา หมายถึง เหตุการณ์หรือสภาพแวดลอ้ม    
ท่ีบิดามารดาแสดงความรุนแรงต่อกนั รวมถึงการท่ีบิดามารดากระท าความรุนแรงต่อเด็กโดยตรง
อนัส่งผลต่อการรับรู้ และส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมตอบสนอง ซ่ึงสามารถวดัโดยมาตราวดั      
ท่ีบรรยายเก่ียวกบัประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง โดยให้ผูต้อบเลือกตอบตามความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึน 1 
ค าตอบ จาก 5 ตวัเลือก ประกอบไปดว้ย ประจ า (16 คร้ังข้ึนไป ในรอบ 6 เดือน) บ่อยคร้ัง (11-15 
คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) ค่อนขา้งบ่อย (6-10 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) นาน ๆ คร้ัง (6 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) 
และไม่เคย แต่ละขอ้ให้คะแนนเป็น 5 4 3 2 และ1 ซ่ึงผูท่ี้ไดค้ะแนนสูงแสดงวา่ไดรั้บอิทธิพลความ
รุนแรงของบิดามารดา 

7) อิทธิพลความรุนแรงจากลุ่มเพื่อน หมายถึง คุณลกัษณะของเพื่อนท่ีแสดงถึง
พฤติกรรมรุนแรงต่าง ๆ อนัส่งผลต่อการเรียนรู้และเกิดการเลียนแบบพฤติกรรมของนักเรียน        
ซ่ึงสามารถวดัโดยมาตราวดัท่ีบรรยายเก่ียวกบัประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง โดยให้ผูต้อบเลือกตอบตาม
ความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึน 1 ค าตอบ จาก 5 ตวัเลือก ประกอบไปดว้ย ประจ า (16 คร้ังข้ึนไป ในรอบ 6 
เดือน) บ่อยคร้ัง (11-15 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) ค่อนขา้งบ่อย (6-10 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) นาน ๆ คร้ัง 
(6 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) และไม่เคย แต่ละขอ้ให้คะแนนเป็น 5 4 3 2 และ1 ซ่ึงผูท่ี้ไดค้ะแนนสูง
แสดงวา่ไดรั้บอิทธิพลความรุนแรงในกลุ่มเพื่อน 
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8) การอบรมเลีย้งดูของครอบครัวแบบควบคุม หมายถึง การอบรมเล้ียงดูท่ีบิดา
มารดามีความเขม้งวดและเรียกร้องกบัตวัเด็กสูง แต่ไม่ตอบสนองความตอ้งการของเด็กโดยส้ินเชิง 
อีกทั้งมีการจดัระบบการควบคุมและวางกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ให้เด็กปฏิบติัตามอยา่งเขม้งวด โดยมีการ
อธิบายน้อยมาก หรือไม่มีเลย โดยเด็กต้องยอมรับในค าพูดของบิดามารดาว่าเป็นส่ิงท่ีถูกต้อง
เหมาะสมเสมอ มีการใช้อ านาจควบคุมด้วยวิธีการบังคับ และลงโทษเม่ือเด็กไม่ท าตาม              
ความคาดหวงัของบิดามารดา ซ่ึงความสัมพนัธ์ระหวา่งเด็กและบิดามารดามกัมีความห่างเหิน ซ่ึง
สามารถวดัโดยมาตราวดัท่ีบรรยายเก่ียวกบัประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง โดยให้ผูต้อบเลือกตอบตาม
ความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึน 1 ค าตอบ จาก 5 ตวัเลือก ประกอบไปดว้ย ประจ า (16 คร้ังข้ึนไป ในรอบ 6 
เดือน) บ่อยคร้ัง (11-15 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) ค่อนขา้งบ่อย (6-10 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) นาน ๆ คร้ัง 
(6 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) และไม่เคย แต่ละขอ้ให้คะแนนเป็น 5 4 3 2 และ1 ซ่ึงผูท่ี้ไดค้ะแนนสูง
แสดงวา่ไดรั้บอิทธิพลจากการอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม 

9) อิทธิพลความรุนแรงจากส่ือ  หมายถึง การแสดงพฤติกรรมของนกัเรียนอนัเกิด
จากการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์โดยส่ือท่ีมีความรุนแรงทั้ งภาพ เสียง และเน้ือหาท่ีรุนแรง            
ซ่ึงมีความสัมพันธ์กับการแสดงพฤติกรรมท่ีรุนแรงของนักเรียนตามมาในชีวิตประจ าว ัน             
โดยสามารถวดัโดยมาตราวดัท่ีบรรยายเก่ียวกบัประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง โดยให้ผูต้อบเลือกตอบ
ตามความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึน 1 ค าตอบ จาก 5 ตวัเลือก ประกอบไปดว้ย ประจ า (16 คร้ังข้ึนไป ในรอบ 
6 เดือน) บ่อยคร้ัง (11-15 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) ค่อนขา้งบ่อย (6-10 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) นาน ๆ 
คร้ัง (6 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) และไม่เคย แต่ละขอ้ให้คะแนนเป็น 5 4 3 2 และ1 ซ่ึงผูท่ี้ไดค้ะแนนสูง
แสดงวา่ไดรั้บอิทธิพลความรุนแรงจากส่ือ 

10) พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์  หมายถึง สภาพการใช้เทคโนโลยีผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ตของนักเรียนโดยมีเป้าหมายเพื่อรังแกผู ้อ่ืน รวมถึงต้องก ารให้ผู ้อ่ืนได้รับ
ความรู้สึกดา้นลบทั้งทางดา้นจิตใจ และความสัมพนัธ์ทางสังคม ซ่ึงพฤติกรรมการรังแกกนับนโลก
ไซเบอร์ ประกอบดว้ย ดงัน้ี 

 10.1) การนินทาหรือด่าทอผู้อื่น หมายถึง การกล่าวว่าร้ายหรือให้ร้ายลบั
หลงัเพื่อให้เกิดความเสียหายอบัอาย เส่ือมเสีย เสียช่ือ เสียเกียรติ เส่ือมความเคารพนบัถือหรือเป็น
ลกัษณะการใช้ค  าพูดท่ีหยาบคายด่าทอผูอ่ื้น การลอ้ช่ือผูอ่ื้น กล่าวถึงผูอ่ื้นว่าเต้ียบา้ง สูงบา้ง ผิวด า   
ตวัด าบา้ง ซ่ึงกระท าบนโลกไซเบอร์ 
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 10.2) การหมิ่นประมาทผู้อืน่ หมายถึง การใส่ความผูอ่ื้นต่อบุคคลท่ีสามซ่ึง
ส่งผลใหเ้กิดความเส่ือมเสียช่ือเสียงหรือน่าจะท าใหผู้อ่ื้นถูกเกลียดชงั ซ่ึงรวมหมายถึงการตดัต่อภาพ 
วิดีโอโดยมีผูอ่ื้นหรือน าภาพ วิดีโอของผูอ่ื้นไปเผยแพร่โดยไม่ไดรั้บอนุญาต และการปล่อยข่าวลือ 
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูอ่ื้นในทางท่ีไม่ดีบนโลกไซเบอร์ 

 10.3) การแอบอ้างช่ือผู้อื่นในด้านลบ หมายถึง การแอบอา้งช่ือผูอ่ื้นเพื่อ
การสนทนากบับุคคลท่ีสามบนโลกไซเบอร์หรือเพื่อไปว่าร้ายบุคคลท่ีสาม รวมถึงการน าช่ือผูอ่ื้น 
ไปแอบอา้งในทางท่ีเส่ือมเสียหรือเพื่อหาผลประโยชน์ให้แก่ตนเอง รวมไปถึงการแอบอา้งและน า
ภาพ วดีิโอของผูอ่ื้นมาปลอมแปลงผา่นโปรแกรมต่าง ๆ เพื่อมุ่งผลในดา้นลบตกแก่ผูอ่ื้น 

 10.4) การน าความลับที่เป็นข้อมูลส่วนตัวหรือข้อมูลของผู้อื่นไปเปิดเผย 
หมายถึง การแลกเปล่ียนความลบัของผูอ่ื้นกบับุคคลท่ีสามอาจจะเป็นการท่ีน าขอ้มูลส่วนตวัช่ือบิดา 
มารดาของผูอ่ื้นหรือน าปมดอ้ยของผูอ่ื้นไปเปิดเผยหรือส่งต่อบนโลกไซเบอร์หรืออาจจะเป็นการน า
ความลบัของผูอ่ื้นท่ีท าให้ผูอ่ื้นเกิดความรู้สึกอบัอาย เส่ือมเสีย เม่ือน าไปเปิดเผยหรือเผยแพร่และ   
ส่งต่อบนโลกไซเบอร์ 

 10.5) การลบหรือบล็อกผู้อื่นที่ไม่ชอบออกจากกลุ่ม หมายถึง การท่ีไปลบ
ผูอ่ื้นท่ีตนเองไม่ชอบออกจากความเป็นเพื่อนหรือลบออกจากกลุ่ม อีกทั้งการท่ีไปกีดกนัหรือบล็อก
ผูอ่ื้นท่ีไม่ชอบออกจากความเป็นเพื่อนหรือจากกลุ่ม รวมไปถึงการท่ีสั่งให้เพื่อนบางคนลบ กีดกนั
หรือบล็อกผูอ่ื้นท่ีไม่ชอบออกจากความเป็นเพื่อนหรือออกจากกลุ่มบนโลกไซเบอร์ 

ทั้งน้ีสามารถวดัโดยมาตราวดัท่ีบรรยายเก่ียวกับพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้อง โดยให้
ผูต้อบเลือกตอบตามความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึน 1 ค าตอบ จาก 5 ตวัเลือก ประกอบไปด้วย ประจ า      
(16 คร้ังข้ึนไป ในรอบ 6 เดือน) บ่อยคร้ัง (11 ถึง 15 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) ค่อนขา้งบ่อย (6 ถึง 10 
คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) นาน ๆ คร้ัง (6 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) และไม่เคย แต่ละขอ้ให้คะแนนเป็น 5 4 3 
2 และ1 ซ่ึงผูท่ี้ไดค้ะแนนสูงแสดงวา่มีพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

11) ความคับข้องใจ หมายถึง ลกัษณะความรู้สึกของนกัเรียนท่ีเกิดข้ึนจากการถูก
ขดัขวางไม่ให้บรรลุผลในส่ิงท่ีตอ้งการ ซ่ึงเป็นการกระตุน้ทางอารมณ์ ความรู้สึกภายในจิตใจ อาทิ 
ความโกรธ ค าพดู การกระท า ท่าทาง และความรู้สึกอึดอดัจากสาเหตุต่าง ๆ ผา่นกระบวนการซึมซบั
และกระบวนการสั่งสมท่ีเกิดจากประสบการณ์ตั้งแต่ในอดีตอนัเป็นส่ิงส าคญัท่ีส่งผลท าให้เกิดการ
แสดงออกทางพฤติกรรม ซ่ึงสามารถวดัโดยมาตราวดัท่ีบรรยายเก่ียวกบัประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง 
โดยให้ผูต้อบเลือกตอบตามความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึน 1 ค าตอบ จาก 5 ตวัเลือก ประกอบไปดว้ย มาก
ท่ีสุด มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสุด แต่ละขอ้ให้คะแนนเป็น 5 4 3 2 และ1 ซ่ึงผูท่ี้ไดค้ะแนนสูง
แสดงวา่มีความคบัขอ้งใจ 
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12) เจตคติ หมายถึง ลกัษณะความรู้สึก ความคิด และพฤติกรรมของนกัเรียนต่อ
การรังแกบนโลกไซเบอร์ อนัประกอบไปด้วย 1) ด้านความรู้สึกท่ีสามารถพิจารณาจากการท่ี
นกัเรียนรู้สึกว่าการรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์เป็นเร่ืองปกติธรรมดา เป็นเร่ืองสนุกสนาน ไม่ได้
ส่งผลกระทบกบัใคร อีกทั้งยงัมีความรู้สึกวา่เป็นเร่ืองท่ีใครก็สามารถท าไดแ้ละยงัมองวา่เป็นเร่ืองท่ี
เท่ และยงัเกิดการยอมรับในกลุ่มเพื่อน 2) ดา้นความคิด ซ่ึงพิจารณาจากการท่ีนกัเรียนว่าการรังแก
ผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์สามารถท าผา่นส่ือสังคมออนไลน์ทุกประเภทและไม่ไดเ้ป็นส่ิงท่ีส่งผลกระทบ
ทางดา้นจิตใจของผูท่ี้ถูกกระท า รวมถึงไม่ไดส่้งผลกระทบทางดา้นความสัมพนัธ์ทางสังคมของผูท่ี้
ถูกกระท า และมีความคิดวา่ผลจากการถูกรังแกบนโลกไซเบอร์ไม่สามารถท าให้เกิดความเครียดจน
อยากฆ่าตวัตาย รวมถึงการท่ีนกัเรียนคิดวา่ทุกคนมีสิทธิท่ีจะไปการรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์และ
มองว่าเป็นเร่ืองท่ีไม่ผิดกฎหมาย และ 3) ดา้นพฤติกรรมของนกัเรียนต่อการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
โดยพิจารณาจากการท่ีนกัเรียนคิดว่าการรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์เป็นส่ิงท่ีสามารถท าได ้รวมถึง
คิดวา่พฤติกรรมรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์เป็นเร่ืองใกลต้วั สามารถท าไดง่้ายและสะดวก อีกทั้งยงั
เคยมีประสบการณ์ไปรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์หรือเคยถูกรังแกบนโลกไซเบอร์จากผูอ่ื้น 

ซ่ึงสามารถวดัเจตคติโดยมาตราวดัท่ีบรรยายเก่ียวกบัประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง โดย
ให้ผูต้อบเลือกตอบตามความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึน 1 ค าตอบ จาก 5 ตวัเลือก ประกอบไปดว้ย เห็นดว้ย
อยา่งยิง่ เห็นดว้ย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นดว้ย และไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ่ง แต่ละขอ้ให้คะแนนเป็น 5 4 3 2 และ
1 ซ่ึงผูท่ี้ไดค้ะแนนสูงแสดงวา่มีเจตคติต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์สูง และมีแนวโนม้จะ
แสดงพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์สูงดว้ยเช่นกนั 

 

วรรณกรรมและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 

แนวคิดทีเ่กีย่วข้องกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
 

พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เป็นมิติหน่ึงของความรุนแรงท่ีสามารถช้ีวดัได้
ถึงพฤติกรรมท่ีส่งผลกระทบต่อวิถีการด าเนินชีวิตประจ าวนัของบุคคลในยุคปัจจุบนั ซ่ึงพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์(Cyber Bullying) หมายถึง สภาพการใชเ้ทคโนโลยผีา่นระบบอินเทอร์เน็ต
ของบุคคลเพื่อไปรังแกผูอ่ื้นเพื่อมุ่งตอ้งการให้เหยื่อได้รับความรู้สึกด้านลบ ซ่ึงสามารถจ าแนก
องค์ประกอบของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ออกเป็น 5 ด้าน โดยสามารถอธิบายถึง
ลกัษณะส าคญั ไดด้งัน้ี  
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1) ด้านการนินทาหรือด่าทอผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ เป็นลกัษณะของข้อความท่ีมี
รูปแบบ ของความเป็นศัตรูรุกรานข่มขู่ ดูหม่ิน เสียดสี และการเหยียดสีผิวผูอ่ื้นหรือลักษณะ
บางส่วนภายในร่างกาย รวมไปถึงขอ้ความท่ีเป็นลกัษณะของการนินทาผูอ่ื้น และการใชข้อ้ความท่ี
หยาบคายต่อบุคคลหน่ึงซ ้ า ๆ เพื่อแสดงอารมณ์ไม่พอใจ การใช้ถ้อยค าท่ีเส่ือมเสียโดยลกัษณะ
ทั้งหมดท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้จะเป็นลกัษณะของการรังแกกนับนโลกไซเบอร์  

2) ดา้นการหม่ินประมาทผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ เป็นลกัษณะท่ีบุคคลโพสตส่ิ์งท่ีเป็น
อนัตราย อนัหมายรวมถึง ส่ิงท่ีไม่เป็นความจริงหรือส่ิงท่ีท าใหผู้อ่ื้นเส่ือมเสียเก่ียวกบับุคคลอ่ืนทั้งใน
รูปแบบขอ้ความ รวมถึงกระท าผา่นเวบ็ไซตห์รือโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีไดรั้บความนิยม โดยผูท่ี้ตกเป็น
เหยือ่ ไม่สามารถลบขอ้มูลได ้อาจเป็นเพราะวา่เหยื่อไม่เคยมีการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีไม่ตรงกบัความเป็น
จริงนั้น ทั้งน้ีการหม่ินประมาทบนโลกไซเบอร์ รวมถึงการตดัต่อภาพ วิดีโอท่ีท าให้ผูอ่ื้นเส่ือมเสีย
โดยไม่ไดรั้บอนุญาต และมีการโพสต ์แชร์ และส่งต่อบนโลกไซเบอร์  

3) ดา้นการแอบอา้งช่ือผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ เป็นลกัษณะของการระบุวา่ตนเองเป็น
ผูอ่ื้นโดยการโพสตถึ์งขอ้มูลส่วนตวัหรือขอ้มูลต่าง ๆ วา่เป็นบุคคลนั้น ทั้งน้ีเน่ืองจากธรรมชาติของ
อินเทอร์เน็ตสามารถท่ีจะเลียนแบบไดค้่อนขา้งง่ายและไม่สามารถท่ีจะรู้ไดว้า่ส่ิงท่ีใครไดโ้พสตบ์าง
ส่ิงบางอย่างเป็นขอ้มูลท่ีขาดความน่าเช่ือถือและนอกจากน้ียงัเป็นไปไดท่ี้จะปลอมตวัเป็นคนอ่ืน
ผา่นทางหอ้งสนทนารวมถึงโปรแกรมอ่ืน ๆ อีกดว้ย 

4) ด้านการน าความลับท่ีเป็นข้อมูลส่วนตวัของผูอ่ื้นไปเปิดเผยหรือส่งต่อบน    
โลกไซเบอร์ เป็นลกัษณะของการน าเอาความลบัท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูอ่ื้นท าการส่งผ่านไปยงัโปรแกรม
อ่ืน ๆ ท่ีสามารถโพสตบ์นเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซ่ึงไม่ไดรั้บอนุญาตจากบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง ทั้งน้ี
รวมถึงขอ้มูลท่ีอาจท าให้เกิดความเส่ือมเสีย รวมถึงความอบัอาย ต่อผูท่ี้ตกเป็นเหยื่อ และยงัถือเป็น
การหลอกลวงโดยจงใจ ซ่ึงอาจส่งผลเสียหรือมีแนวโนม้ท่ีจะส่งผลเสียต่อผูท่ี้เก่ียวขอ้ง  

5) ดา้นการลบหรือบล็อกผูอ่ื้นออกจากกลุ่มบนโลกไซเบอร์ เป็นลกัษณะของการ
ลบหรือบล็อกผูอ่ื้นออกจากกลุ่มบนโลกไซเบอร์ โดยสามารถใช้งานภายใต้ระบบอินเทอรเน็ต    
ผา่นโทรศพัท์มือถือ คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืน เพื่อท าการลบหรือการปิดกั้นบุคคลจากรายช่ือ
เพื่อนในหอ้งสนทนากลุ่มผา่นโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีไดรั้บความนิยม เวบ็ไซต ์หรือเกมต่าง ๆ ทั้งน้ีจาก
การศึกษาผู ้ท่ีตกเป็นเหยื่อหรือโดนกีดกัน ลบหรือบล็อกออกจากกลุ่มบนโลกไซเบอร์เป็น
พฤติกรรมท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดในความหมายของการรังแกบนโลกไซเบอร์ (Sittichai, 2014; 
Tudkuea and Laeheem, 2014; Charles et al, 2013; Sittichai and Smith, 2013; Smith et al, 2008; 
ฤทยัชนนี สิทธิชยั และธนัยากร ตุดเก้ือ, 2560; ฤทยัชนนี สิทธิชยั, 2560; ณัฐรัชต ์สาเมาะ และคณะ, 
2556; ศิวพร ปกป้อง และวมิลทิพย ์มุสิกพนัธ์, 2553) 
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รูปแบบการอบรมเลีย้งดูของครอบครัวกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
 
การอบรมเล้ียงดูของครอบครัวเป็นแนวทางหรือวิธีการท่ีเป็นกระบวนการสั่งสอน

การอบรมฝึกฝน และดูแลเอาใจใส่ท่ีมุ่งให้เด็กประพฤติดี มีระเบียบวินัย รู้จกัท่ีจะควบคุมตนเอง 
และมีความรับผิดชอบ รวมทั้งเป็นการดูแลเพื่อตอบสนองความตอ้งการของเด็กในทุกดา้นตามวยั 
ทั้งทางดา้นร่างกาย ดา้นสติปัญญา ดา้นอารมณ์จิตใจ และดา้นสังคม ตลอดจนการปลูกฝังคุณธรรม 
ค่านิยม ความเช่ือ จริยธรรมในการด าเนินชีวิต และพฤติกรรมท่ีเป็นท่ียอมรับของสังคม (เกษตรชยั 
และหีม, 2556; จุฬาลกัษณ์ ประจะเนย,์ 2556 และ Kneisl, 1996) ดงันั้นรูปแบบการอบรมเล้ียงดูของ
ครอบครัวมีความส าคญัต่อบุคลิกภาพ อุปนิสัยใจคอ การแสดงพฤติกรรม และพฒันาการของเด็ก
อยา่งมาก โดยเด็กท่ีไดรั้บการอบรมเล้ียงดูอยา่งเหมาะสมกบัวยัจะส่งผลต่อบุคลิกภาพและสามารถ
แกไ้ขปัญหาพร้อมรับมือกบัปัญหาต่าง ๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ (เกษตรชยั และหีม, 
2556; Friedman et al, 2003 และ Sutherland and Cressey, 1966)  

ทั้ ง น้ีจากการทบทวนวรรณกรรม พบว่า ลักษณะของการอบรมเล้ียงดูของ
ครอบครัวท่ีส่งผลใหน้กัเรียนเกิดความเครียด วติกกงัวล ตลอดจนเกิดเป็นความคบัขอ้งใจท่ีส่งผลให้
บุคคลมีความตอ้งการหรือพยายามมองหาวธีิการในการระบายอารมณ์ความรู้สึกนั้น ๆ ทั้งท่ีรู้ตวัและ
ไม่รู้ตวั ซ่ึงรูปแบบการอบรมเล้ียงดูแบบควบคุมมีแนวโน้มส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมเบ่ียงเบน 
รวมไปถึงการแสดงพฤติกรรมการรังแกของนกัเรียนมากท่ีสุด ดงันั้นในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัเลือก
ศึกษาความสัมพนัธ์ของตัวแปรลักษณะการอบรมเล้ียงดูแบบควบคุมตามแนวคิด ทฤษฎีของ 
Baumrind (1971) ซ่ึงจากผลการศึกษาวิจัยท่ีเก่ียวข้องลักษณะการอบรมเล้ียงดูแบบควบคุมมี
แนวโน้มความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุทั้งทางตรงและทางออ้มกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
ของนกัเรียน (เกษตรชยั และหีม, 2556; ดุลยา จิตตะยโศธร, 2552; Maccoby, 1980; Maccoby and 
Martin, 1983)  

จากการศึกษาของ Kalaitzaki and Birtchnell (2014) พบวา่ปัจจยัท่ีส่งผลให้เยาวชน
มีพฤติกรรมไปรังแกผู ้อ่ืนบนโลกไซเบอร์ อันประกอบด้วย พันธะของผู ้ปกครองเก่ียวกับ
ประสบการณ์การเล้ียงดูในช่วง 16 ปีแรกของชีวติ จนส่งผลให้เยาวชนเส่ียงต่อการมีความคบัขอ้งใจ
ในระดบัท่ีสูง และการเห็นคุณค่าของตนเองและบุคคลอ่ืนในเชิงลบ ทั้งน้ีการเล้ียงดูของพ่อแม่ใน
รูปแบบของการควบคุมส่งผลให้เยาวชนมีความรู้สึกโศกเศร้า รู้สึกเก็บกด ซ่ึงผลการวิจยัพบว่า 
ส่งผลทางออ้มต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์และยงัส่งผลทางลบต่อตนเอง (Songsiri and 
Musikaphan, 2011 และ ศิริกุล อิศรานุรักษ ์และปราณี สุทธิสุคนธ์, 2550) สอดคลอ้งกบั Chen et al 
(2000) และ Aunola et al (2000) ท่ีต่างพบวา่เด็กท่ีถูกอบรมเล้ียงดูแบบมีเหตุผลตั้งแต่เล็ก เม่ือโตข้ึน
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ส่งผลให้มีพฤติกรรมการปรับตวัทางสังคมสูง มีความส าเร็จดา้นการเรียน มีเป้าหมายชีวิตท่ีชดัเจน 
รวมไปถึงเกิดเป็นความภาคภูมิใจในตนเอง มีสัมพันธภาพท่ีดีกับเพื่อน สามารถจัดการกับ
ความเครียดและปัญหาต่าง ๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และมีผลต่อสัมพนัธภาพท่ีดีในครอบครัว 
(Belsky et al, 2001; Bruchinal et al, 1997; Shek, 1997; Dekovic and Meeus, 1997; Hardy et al, 
1993; และ สมคิด อิสระวฒัน์, 2542) 

จากการทบทวนวรรณกรรมผู ้วิจ ัยจึงตั้ งสมมติฐานว่าการอบรมเล้ียงดูของ
ครอบครัวแบบควบคุมมีอิทธิพลทางตรงต่อความคบัขอ้งใจ รวมถึงยงัมีอิทธิพลทั้งทางตรงและ
ทางออ้มต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 

 
อทิธิพลความรุนแรงของบิดามารดากบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

 
พฤติกรรมของบิดามารดาเป็นคุณสมบัติหน่ึงท่ีสามารถส่งผลต่อการแสดง

พฤติกรรมของนักเรียนได้ ซ่ึงแต่ละครอบครัวมีคุณสมบติัท่ีแตกต่างกัน ทั้งน้ีจากการทบทวน
วรรณกรรมพบวา่การท่ีนกัเรียนไดส้ัมผสักบัความรุนแรงท่ีเกิดข้ึนในครอบครัวไม่วา่จะเป็นทางตรง
หรือทางออ้มเป็นระยะเวลานานและต่อเน่ือง จะส่งผลต่อพฤติกรรมการปรับตวัในสังคม รวมถึง
ทศันคติในการด าเนินชีวิต ซ่ึงนกัเรียนท่ีเติบโตมาในครอบครัวท่ีบิดามารดาใชค้วามรุนแรงต่อกนั
มกัมีการรับรู้วา่ความรุนแรงในครอบครัวเป็นเร่ืองส่วนตวั โดยส่งผลทางออ้มให้นกัเรียนเห็นความ
รุนแรงเป็นเร่ืองปกติ และน าไปสู่การเลียนแบบพฤติกรรมอนัเป็นสาเหตุส าคญัของการแสดง
พฤติกรรมรุนแรงรวมถึงการไปรังแกผูอ่ื้นในรูปแบบต่าง ๆ และจากสภาพแวดลอ้มการใช้ความ
รุนแรงของบิดามารดายงัส่งผลทางดา้นจิตใจต่อนกัเรียนให้เกิดความสับสน วิตกกงัวล และเกิดเป็น
ความคบัขอ้งใจน าไปสู่การแสดงพฤติกรรมเบ่ียงเบนในรูปแบบต่าง ๆ ซ่ึงหน่ึงในนั้นนกัเรียนมกั
การระบายความรู้สึกผา่นการแสดงออกทางกายภาพและการแสดงพฤติกรรมบนโลกไซเบอร์โดย
ขาดความย ั้งคิดจนส่งผลกระทบทั้งต่อตนเองและผูอ่ื้นตามมา (Bandura; 1986, เกษตรชยั และหีม, 
2557; ธนัยากร ตุดเก้ือ และเกษตรชยั และหีม, 2561; ส านกังานปลดักระทรวงการพฒันาสังคมและ
ความมัน่คงของมนุษย,์ 2557 และศรัญญา อิชิดะ, 2553)     

สอดคลอ้งกบั Espelage et al (2013) ท่ีพบวา่พฤติกรรมความรุนแรงของบิดามารดา
มีความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุต่อการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ รวมถึงการกระท าผิด
เก่ียวกบัการต่อสู่ และการใชส้ารเสพติดและพฤติกรรมเบ่ียงเบนอ่ืน ๆ โดยส่วนใหญ่ไดรั้บอิทธิพล
เชิงสาเหตุจากความรุนแรงท่ีเกิดภายในครอบครัว ประกอบกบัผลการศึกษาของ Espelage and 
Swearer (2003) ไดย้นืยนัวา่พฤติกรรมกา้วร้าวและความขดัแยง้ระหวา่งบิดามารดาจะเป็นแบบอยา่ง
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ให้กบัลูกทางตรงโดยจะส่งผลต่อสภาพทางอารมณ์และจิตใจ ซ่ึงยงัเป็นตน้เหตุของการเกิดปัญหา
ทางอารมณ์และในท่ีสุดท าใหเ้ด็กมีพฤติกรรมรุนแรงและไปรังแกผูอ่ื้นในชีวิตประจ าวนั ทั้งน้ีความ
รุนแรงของบิดามารดาเป็นเสมือนเสริมแรงใหเ้ด็กมีพฤติกรรมรุนแรงโดยไม่รู้ตวั (Baldry, 2003) 

จากการทบทวนวรรณกรรมผูว้ิจยัตั้งสมมติฐานว่าอิทธิพลความรุนแรงของบิดา
มารดามีอิทธิพลทางตรงต่อความคับข้องใจ รวมถึงยงัมีอิทธิพลทั้ งทางตรงและทางอ้อมต่อ
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 

 
อทิธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพือ่นกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
 

อิทธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อนเป็นกระบวนการเรียนรู้ทางสังคมรูปแบบหน่ึง
ท่ีนักเรียนอาจเกิดการเรียนรู้ได้โดยไม่รู้ตัว ซ่ึงการแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว ฝืนสังคมจนเกิด
กระบวนการเลียนแบบพฤติกรรมท่ีได้รับการยอมรับและแรงเสริมจากกลุ่มเพื่อนเม่ือแสดง
พฤติกรรมกา้วร้าว รวมถึงการแสดงพฤติกรรมกา้วร้าวซ ้ า ๆ จนแปรเปล่ียนเป็นลกัษณะนิสัยท่ีชอบ
รังแกผูอ่ื้น ประกอบกบัยคุสมยัท่ีทุกคนไม่มีขอบเขตส าหรับการเขา้ถึงการใชเ้ทคโนโลยีการส่ือสาร
จนเกิดเป็นพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ท่ีเกิดผลกระทบร้ายแรงข้ึนกวา่เดิม (Bandura, 1963; 
ธนัยากร ตุดเก้ือ และเกษตรชยั และหีม, 2561; เกษตรชยั และหีม, 2554; ศรัญญา อิชิดะ, 2553; 
รัขณาวรรณ เสาทอง, 2558 และ เติมทิพย ์พานิชพนัธ์ุ, 2550) 

ทั้งน้ี วชัรินทร์ จามจุรี (2550) ไดก้ล่าววา่กลุ่มเพื่อนมีอิทธิพลต่อนกัเรียนอยา่งมาก
และน าไปสู่การกลายเป็นสังคมประกิตท่ีเรียกว่า “กระบวนการเรียนรู้ทางสังคม” ซ่ึงส่งผลให้
นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ไดโ้ดยไม่รู้ตวั ส่วนหน่ึงของกระบวนการสังคมประกิต คือ การแสดงเป็น
แบบของพฤติกรรมกา้วร้าวหรือฝืนสังคมผา่นกระบวนการเลียนแบบพฤติกรรมท่ีไดรั้บการยอมรับ
และแรงเสริมจากกลุ่มเพื่อนเม่ือแสดงพฤติกรรมรุนแรงตามมา (ศรัญญา อิชิดะ, 2553; เติมทิพย ์
พานิชพนัธ์ุ, 2550; จิราพร ไชยเชนทร์, 2552 และ เกษตรชยั และหีม, 2554) และผลจากการทบทวน
วรรณกรรมยงัพบว่าอีกว่าความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อนมีความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุต่อการแสดง
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ผา่นความคบัขอ้งใจและมีอิทธิพลทางตรงต่อการเกิดพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน (ธันยากร ตุดเก้ือ และเกษตรชยั และหีม, 2561; ฤทยัชนนี 
สิทธิชยั และธนัยากร ตุดเก้ือ, 2560 และ ณฐัรัชฐ ์สาเมาะ และคณะ, 2556) 

จากการทบทวนวรรณกรรมผูว้ิจยัตั้งสมมติฐานว่าอิทธิพลความรุนแรงจากกลุ่ม
เพื่อนมีอิทธิพลทางตรงต่อความคบัขอ้งใจ รวมถึงยงัมีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 
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อทิธิพลความรุนแรงจากส่ือกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
 

อิทธิพลความรุนแรงจากส่ือเป็นคุณสมบติัหน่ึงของอิทธิพลความรุนแรงท่ีส่งผล
ต่อพฤติกรรมของบุคคล ดงัท่ี Bandura (1977) ไดอ้ธิบายไวถึ้งพฤติกรรมของมนุษยภ์ายใตท้ฤษฎี
การเรียนรู้ทางสังคม โดยพฤติกรรมของมนุษยเ์กิดจากการเรียนรู้ผา่นประสบการณ์ตรงและเกิดจาก
การสังเกตตวัแบบ ซ่ึงเด็กสามารถเรียนรู้พฤติกรรมท่ีรุนแรง รวมถึงพฤติกรรมข่มเหงรังแกผูอ่ื้นผา่น
การสังเกตตวัแบบ ประกอบไปด้วย ส่ือ กลุ่มเพื่อน ส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ รวมถึงครอบครัว ทั้งน้ี 
อภิญญา เยาวบุตร และคณะ (2558) พบว่าส่ือท่ีมีความรุนแรงส่งผลต่ออารมณ์ ความเช่ือ ทศันคติ 
และส่งผลใหเ้ด็กและเยาวชนเกิดความเคยชินจนมีมุมมองเก่ียวกบัความรุนแรงวา่เป็นเร่ืองปกติ และ
ยงัส่งผลต่อการเกิดพฤติกรรมเลียนแบบจากส่ือในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งความรุนแรงทางภาพ เสียง ผา่น
เน้ือหาท่ีมีความรุนแรง ซ่ึงท่ีผลต่อความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมเด็กและเยาวชน (Kopecky, 2004;   
เติมทิพย ์พานิชพนัธ์ุ, 2550; วฒันาวดี ศรีวฒันพงศ ์และพิมผกา ธานินพงศ,์ 2558)   

ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ธันยากร ตุดเก้ือ และเกษตรชยัและหีม (2561) ท่ีพบว่ารูปแบบ
ความรุนแรงจากส่ือทั้งในรูปแบบของเกม ละครผ่านตวัแบบท่ีเป็นดารา ข่าวสารต่าง ๆ ท่ีส่ือถึง
ความรุนแรง ส่งผลทางตรงต่อความคบัข้องใจของนักเรียนและส่งผลทางตรงและทางออ้มต่อ
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (ฤทยัชนนี สิทธิชยั, 2560; ธนัยากร ตุดเก้ือ และมาลี สบายยิ่ง, 
2560; ฤทยัชนนี สิทธิชยั และธนัยากร ตุดเก้ือ, 2560; เกษตรชยั และหีม, 2557; เกษตรชยั และหีม 
และอุทิศ สังขรัตน์, 2555; รพีพร เพชรรัตน์, 2550 และ Bandura, 1963) 

จากการทบทวนวรรณกรรมผูว้ิจยัตั้งสมมติฐานว่าอิทธิพลความรุนแรงจากส่ือมี
อิทธิพลทั้งทางตรงต่อความคบัขอ้งใจ รวมถึงยงัมีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 

 
ความคับข้องใจกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

 
ความคบัขอ้งใจเป็นความรู้สึกท่ีอยู่ภายในจิตใจอนัเกิดจากสภาพแวดล้อมของ

บุคคล ซ่ึงเป็นตวัแปรส าคญัในการสร้างหรือน าไปสู่การเกิดความรู้สึกท่ีไม่ไดรั้บการตอบสนอง 
รวมถึงการพบเจอกบัสถานการณ์ท่ีไปกระทบกระเทือนภายในจิตใจส่งให้เกิดความอึดอดั ความขุ่น
เคืองใจอนัเป็นบาดแผลภายในจิตใจ ซ่ึงมีแนวโนม้การเกิดเป็นพฤติกรรมรุนแรงในรูปแบบต่าง ๆ 
ตามมา (เกษตรชยั และหีม, 2556; กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข, 2541 และ Freud, 1961) 
ทั้งน้ี Dollard and Miller (1939) ยงัได้กล่าวอีกว่าความคบัขอ้งใจว่าเกิดจากการถูกขดัขวางไม่ให้
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บรรลุผลในส่ิงท่ีตอ้งการ ซ่ึงเป็นการกระตุน้อารมณ์ ความรู้สึกภายในจิตใจ อาทิ ความโกรธ ค าพูด 
การกระท า และท่าทาง ผ่านกระบวนการซึมซับและกระบวนการสั่งสมท่ีเกิดจากประสบการณ์
ตั้งแต่ในอดีตอนัเป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลท าใหเ้กิดการแสดงออกทางพฤติกรรม (เกษตรชยั และหีม, 
2557; เกษตรชยั และหีม และอุทิศ สังขรัตน์, 2555 และ อรพินทร์ ชูชม และคณะ, 2554) 

นอกจากฐานรากของพฤติกรรมการรังแกเกิดจากความคบัขอ้งใจและยงัข้ึนอยูก่บั
สถานการณ์ท่ีจะกระตุน้ ถา้เกิดความคบัขอ้งใจนอ้ยแต่มีสถานการณ์กระตุน้มากก็แสดงพฤติกรรม
รังแก และหากเกิดความคบัขอ้งใจมากแต่มีสถานการณ์กระตุน้น้อยก็อาจไม่แสดงพฤติกรรมรังแก 
อีกทั้งมีงานวจิยัจ  านวนมากท่ีพบวา่ความคบัขอ้งใจเป็นตวัแปรท่ีมีอิทธิพลต่อการออกซ่ึงพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์ในยคุปัจจุบนัเน่ืองจากบุคคลมีความตอ้งการท่ีจะระบายอารมณ์ ความรู้สึก
ภายในจิตใจผ่านกิจกรรมรูปแบบต่าง ๆ บนโลกไซเบอร์ ซ่ึงพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
เป็นกิจกรรมหน่ึงท่ีท าให้เกิดความสนุกเม่ือเห็นผูอ่ื้นตกเป็นเหยื่อและมีรายงานการวิจยัพบว่า
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์มีแนวโน้มสูงข้ึนอย่างต่อเน่ืองโดยท่ีเด็กและเยาวชนเห็นเร่ือง
ดงักล่าวเป็นเร่ืองปกติ ซ่ึงเป็นตวัช้ีวดัหน่ึงท่ีบุคคลท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งควรหันมาสนใจและแก้ไข
ก่อนท่ีปัญหาจะทวคีวามรุนแรงจนเกิดกวา่จะแกไ้ขหรือส่งผลกระทบในวงกวา้งตามมาในระยะยาว 
(ฤทยัชนนี สิทธิชยั, 2560; Samoh et al, 2014; Xiao and Wong, 2013; Perren and Helfenfinger, 2012; 
Songsiri and Musikaphan, 2011; Ang and Goh, 2010 และ Berkowitz, 1989; ฤทยัชนนี สิทธิชยั 
และธนัยากร ตุดเก้ือ, 2560) 

จากการทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัยตั้ งสมมติฐานว่าความคับข้องใจมีอิทธิพล
ทางตรงต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 

 
แนวคิดทีเ่กีย่วกบัการป้องกนัพฤติกรรม 
 

การป้องกนั (Prevention) เป็นลกัษณะของการป้องกนัส่ิงท่ีไม่พึงประสงค์หรือมี
ความเส่ียง รวมถึงมีแนวโน้มของการเกิดผลกระทบในระดบับุคคล ชุมชนหรือสังคม (พวงแก้ว 
ววิฒัน์เจษฎาวุฒิ, 2560) ทั้งน้ีเพื่อมุ่งให้บุคคลเกิดความตระหนกัรู้ภายใตก้รอบแนวคิดจิตวิทยากลุ่ม
วทิยาศาสตร์ทางปัญญา (Cognitive Science) ท่ีพยายามให้ความส าคญักบัปัจจยัภายในมากกวา่ปัจจยั
ภายนอกโดยเช่ือวา่มนุษยเ์ป็นผูมี้ปัญญา มีความคิด มีความรู้สึก ดงันั้นปัจจยัภายนอกอาจเป็นเพียง
ปัจจยัท่ีเอ้ือให้เกิดพฤติกรรมมากกวา่จะเป็นปัจจยัหลกัของการเกิดพฤติกรรมของบุคคล (สมโภชน์ 
เอ่ียมสุภาษิต, 2556) ทั้งน้ีการป้องกนัพฤติกรรมยงัยึดโยงกบัแนวคิดทฤษฎีและช่วงเวลาท่ีเหมาะสม
ภายใตพ้ฤติกรรมอนัมีแนวโนม้ท่ีจะเกิดผลกระทบทั้งต่อตนเองและผูอ่ื้นโดยมุ่งให้บุคคลเกิดความรู้ 
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ความเขา้ใจ และเกิดเป็นความตระหนกัรู้ เพื่อมุ่งการป้องกนัพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงคท่ี์มีแนวโนม้
ของการเกิดพฤติกรรมของบุคคลในอนาคต  

ทั้งน้ีสอดคลอ้งกบัทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory) 
ซ่ึง Bandura (1986) ไดใ้หค้วามส าคญักบัการเรียนรู้ท่ีสามารถน าไปสู่เปล่ียนแปลงพฤติกรรมโดยเร่ิม
จากภายใน ถึงแมย้งัไม่มีการแสดงออกเป็นพฤติกรรมภายนอกแต่ไดเ้กิดการเรียนรู้ไปเรียบร้อยแลว้ 
และส่ิงท่ีเป็นจริงท่ีสุดคือการแสดงพฤติกรรมย่อมสะทอ้นถึงการเรียนรู้เสมอ จากแนวคิดพื้นฐาน
ดงักล่าวพฤติกรรมของบุคคลไม่ไดเ้กิดจากปัจจยัสภาพแวดลอ้มเพียงอยา่งเดียว แต่ยงัมีปัจจยัส่วน
บุคคลท่ีหมายถึงปัญญา ชีวภาพ รวมถึงส่ิงแวดลอ้มภายในอ่ืน ๆ ทั้งน้ีปัจจยัส่วนบุคคลตอ้งร่วมกนั
ในลกัษณะท่ีก าหนดซ่ึงกนัและกนักบัปัจจยัทางพฤติกรรมและสภาพแวดลอ้ม ซ่ึงสามารถสรุปไดว้า่
ทั้งปัจจยัส่วนบุคคล รวมถึงปัจจยัสภาพแวดลอ้ม และปัจจยัทางพฤติกรรมมีความสัมพนัธ์ต่อกนัใน
การก าหนดหรือก่อให้เกิดกระบวนการการเรียนรู้ ซ่ึงส่งผลให้การเรียนรู้ทางปัญญาเกิดข้ึนผ่าน
กระบวนการรับรู้จากสภาพแวดลอ้ม และน าไปสู่การเกิดพฤติกรรมต่าง ๆ ตามมา ซ่ึงกล่าวในบริบท
ของทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมเช่ือว่าบุคคลจะตอ้งผ่านการเรียนรู้จึงจะเกิดการแสดงเป็น
พฤติกรรมต่าง ๆ ทั้งน้ีการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนต่างเป็นการเรียนรู้จากการสังเกตแทบทั้งส้ิน (สมโภชน์ 
เอ่ียมสุภาษิต, 2556) 

ทั้ งน้ีสอดคล้องกับทฤษฎีประมวลข้อมูลสารสนเทศ (Information Processing 
Theory) ท่ีสามารถอธิบายเช่ือมโยงไปสู่การป้องกนัพฤติกรรมของบุคคล โดย Klausmeier (1985) 
ไดพ้ยายามอธิบายการเรียนรู้ของบุคคลผา่นกระบวนการท างานของสมอง ซ่ึงมีลกัษณะการท างาน
ประกอบไปดว้ย 1) การรับขอ้มูล (Input) 2) การเขา้รหสั (Encoding) 3) การส่งออกขอ้มูล (Output) 
โดยกระบวนการประมวลขอ้มูลสารสนเทศเป็นกระบวนการทางสมองในการจดัเก็บขอ้มูลจาก
ส่ิงแวดล้อมภายนอกผ่านการรับรู้ (Perception) น าเขา้สู่กระบวนการทางสมองโดยมีการเขา้รหัส
จดัเก็บขอ้มูลเป็นหมวดหมู่และบนัทึกไวใ้นสมอง อนัมีลกัษณะพิเศษซ่ึงสามารถเรียกขอ้มูลกลบัมา
ใช้ใหม่ได้เม่ือตอ้งการ ดังนั้นข้อมูลจากส่ิงแวดล้อมท่ีผ่านการประมวลขอ้มูลสารสนเทศจะถูก
จดัเก็บในรูปแบบของ “ความจ า” ซ่ึงสามารถอธิบายกระบวนการประมวลสารสนเทศได ้ดงัน้ี  

1) ความจ าจากการสัมผสั (Sensory) เป็นการจดัเก็บขอ้มูลเบ้ืองตน้ผ่านประสาท
สัมผสัทั้ง 5 ไดแ้ก่ รูป รส กล่ิน เสียง และสัมผสั ซ่ึงเป็นการจดัเก็บขอ้มูลตามสภาพความเป็นจริง
ของส่ิงเร้า โดยจะอยู่เพียงระยะสั้น 1 ถึง 3 วินาที ทั้งน้ีบุคคลจะเลือกบนัทึกขอ้มูลลกัษณะน้ีโดย
ข้ึนอยู่กับการให้ความสนใจ (Attention) ผ่านกระบวนการควบคุมให้เกิดเป็นการระลึกได ้
(Recognition) ถึงส่ิงท่ีเรียนรู้มาแลว้ไปสู่ความจ าระยะสั้น 
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2) ความจ าระยะสั้น (Short-Term Memory) เป็นความจ าท่ีเกิดข้ึนหลงัจากการรับรู้
ส่ิงเร้าผ่านกระบวนการเขา้รหัสจะคงอยู่ในความจ าระยะสั้ น ทั้งน้ีจะมีความจุและปริมาณท่ีจ ากดั
หากไม่ไดรั้บการจดักระท าใด ๆ กรณีมีการท่องจ าหรือทบทวนขอ้มูลจากการรับรู้ช่วงเวลาท่ีสมอง
สามารถจ าไดเ้พียง 15 ถึง 30 วนิาที เท่านั้น ทั้งน้ีเพราะเป็นลกัษณะความจ าท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงท่ีบุคคล
ตอ้งการใชใ้นขณะหน่ึงเท่านั้น ก่อนท่ีสมองจะมีกระบวนการบนัทึกขอ้มูลไวใ้นความจ าระยะยาว 
สมองก็จะมีการจดัหมวดหมู่ของขอ้มูลเพื่อให้เขา้กบัหมวดหมู่ของขอ้มูลเก่าท่ีมีอยู่เดิมเพื่อสะดวก
ในการเรียกใชข้อ้มูลในอนาคต 

3) ความจ าระยะยาว (Long-Term Memory) เป็นกระบวนการเก็บขอ้มูลของสมอง
โดยเปล่ียนแปลงรูปแบบความจ าระยะสั้ นสู่ความจ าระยะยาวโดยผ่านกระบวนการเข้ารหัส 
(Encoding) ซ่ึงอยู่ในรูปแบบของการใชเ้ทคนิคการท่องซ ้ าหลาย ๆ คร้ังโดยไม่ใชค้วามคิด รวมถึง
การจดบนัทึก การท ารหัสเพื่อเช่ือมโยงในส่ิงท่ีสัมพนัธ์ต่อกนั และท าให้ขอ้มูลมีความหมายกบั
ตวัเอง ซ่ึงเป็นลกัษณะของการขยายความคิด (Elaborative Operations Process) ซ่ึงความจ าระยะยาว
แบ่งออกเป็น 2 ชนิด ประกอบดว้ย 1) ความจ าเก่ียวกบัภาษา (Semantic) และ2) ความจ าเก่ียวกบั
เหตุการณ์ (Affective Memory) ทั้งน้ีเม่ือขอ้มูลไดรั้บการบนัทึกในความจ าระยะยาวแลว้ ความจ าจะ
มีความคงทนถาวร โดยบุคคลสามารถเรียกข้อมูลต่าง ๆ ออกมาใช้ได้ผ่านการถอดรหัสข้อมูล 
(Decoding) จากความจ าระยะยาวแปลผลสู่ความจ าระยะยาว และน าไปสู่การแสดงพฤติกรรม
ตอบสนองเพื่อกระตุ้นบุคคลให้ เ กิดเป็นอารมณ์  ความรู้สึก  และพฤติกรรมภายนอกผ่าน
ความสามารถในการประมวลขอ้มูลท่ีแตกต่างกนัของแต่ละบุคคล (ทิศนา แขมมณี, 2560) 

นอกจากน้ีการป้องกนัพฤติกรรมมีความส าคญัและจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีตอ้งค านึงถึง
ความรู้สึกภายในตวัของบุคคล ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดเก่ียวกบัความตระหนกัรู้ (Self-Awareness) 
ท่ีเป็นแนวคิดทางดา้นจิตวิทยาท่ีผสมผสานกบัแนวคิดในเชิงพฤติกรรมศาสตร์ โดย Bloom (1971) 
กล่าวถึงความตระหนกัรู้ท่ีเป็นความรู้สึก รวมถึงการพิจารณาใคร่ครวญในความจ าเป็นอนัน าไปสู่
การปฏิบติัตามมา ทั้งน้ีความตระหนกัรู้ของบุคคลเป็นจุดลึกในระดบัอารมณ์ ความรู้สึก แต่สามารถ
แยกออกจากความรู้และส่ิงเร้าไดอ้ยา่งชดัเจน อีกทั้งความตระหนกัรู้ของบุคคลสามารถอธิบายไปถึง
ลกัษณะของการแสดงออกซ่ึงความรู้สึกผิดต่อสภาวะในการท่ีตอ้งรับผิดชอบต่อปัญหาท่ีเกิดข้ึน 
ดงันั้นความตระหนกัรู้จะเกิดข้ึนต่อเม่ือมีส่ิงเร้ามาจดักระท า (Good, 1973) โดยความตระหนกัรู้ถือ
เป็นสภาวะทางจิตใจท่ีเก่ียวขอ้งกบัความส านึกท่ีบุคคลได้รับรู้ผ่านกระบวนการประเมินค่าและ
ความตระหนกัรู้ในตนเองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึน สอดคลอ้งกบั วิมลพรรณ อาภาเวท และ
ฉนัทนา ปาปัดถา (2554) ท่ีกล่าววา่ความตระหนกัรู้ของบุคคลเป็นเร่ืองของสภาวะท่ีต่ืนตวัทางจิตใจ
ต่อสถานการณ์ท่ีพบเจอ ซ่ึงให้ความส าคญักบัประสบการณ์และสภาพแวดลอ้มท่ีหมายถึง ส่ิงเร้า
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ภายนอกท่ีส่งผลให้บุคคลเกิดการเรียนรู้และเกิดความตระหนักรู้ภายในตนเองน าไปสู่การ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามมา (เริงชยั คงสง, 2547; ณฐัพชัร์ ทองค า, 2549) 

โดยกระบวนการท่ีสามารถน าไปสู่การเกิดความตระหนกัรู้ของบุคคล Good (1973) 
ไดใ้ห้ความส าคญักบัผลจากกระบวนการทางปัญญาท่ีเช่ือวา่เม่ือบุคคลไดรั้บการกระตุน้จากส่ิงเร้า
ซ่ึงส่งผลให้บุคคลเกิดความรู้ อนัน าไปสู่การรับรู้และเขา้ใจส่ิงนั้น ๆ จึงเกิดเป็นความคิดรวบยอด
ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ในส่ิงนั้นและน าไปสู่การเกิดความตระหนักรู้ภายในตนเองของบุคคล      
โดยความรู้และความตระหนกัรู้ภายในตนเองต่างน าไปสู่การแสดงออกเป็นพฤติกรรมของบุคคล 
ซ่ึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตระหนกัรู้สามารถแบ่งออกเป็น 1) ปัจจยัภายนอก อนัเป็นลกัษณะของ
ส่ิงเร้าท่ีส่งผลให้บุคคลเกิดความสนใจท่ีจะรับรู้และน าไปสู่การตระหนกัรู้ภายในตวับุคคลต่อไป   
2) ปัจจยัทางดา้นจิตวทิยา ท่ีหมายถึงองคค์วามรู้เดิมของแต่ละบุคคล รวมถึงการสังเกต การพิจารณา 
ความสนใจ ความพร้อมในการรับรู้ และการเห็นคุณค่าของส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ ดงันั้นทั้งปัจจยัภายนอก
และปัจจยัทางดา้นจิตวทิยาต่างส่งผลต่อการเกิดความตระหนกัรู้ในตวัของบุคคลทั้งส้ิน (วิมลพรรณ 
อาภาเวท และฉนัทนา ปาปัดถา, 2554) 

 
แนวคิดทีเ่กีย่วกบัโปรแกรมการจัดกจิกรรมเสริมทกัษะทางปัญญา 
 

โปรแกรมการจดักิจกรรมเสริมทกัษะทางปัญญาเป็นลกัษณะของกิจกรรมท่ีให้
ความส าคญักบัพฤติกรรมทางปัญญาของบุคคลซ่ึงอยู่ระหว่างส่ิงเร้าและการตอบสนองของบุคคล 
ซ่ึงประกอบไปด้วยการรับรู้ ระบบความคิด ความเช่ือ ความรู้ ทศันคติ ค่านิยม ความคาดหวงั 
อารมณ์และความรู้สึก รวมไปถึงการตีความ การตั้งขอ้สันนิษฐานยอ่มส่งผลต่อการตอบสนองและ
แสดงเป็นพฤติกรรมท่ีสังเกตเห็นได้ ทั้งน้ีเป้าหมายของการพฒันาโปรแกรมทางปัญญา ยงัคงมุ่งให้
ความส าคญัไปสู่การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมภายนอกของบุคคลโดยอาศยักระบวนการจดัการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมจากภายในหรือทักษะทางปัญญาเพื่อให้บุคคลเกิดการรับรู้และแสดง
พฤติกรรมท่ีพึงประสงค ์(สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2556; Kazdin, 1978 และ Bandura, 1986) 

ทั้งน้ีการด าเนินการปรับพฤติกรรมทางปัญญา ในขั้นตอนแรกเร่ิมจากการประเมิน
ปัญญาก่อนการปรับพฤติกรรมเพื่อทราบถึงลกัษณะและสภาพการณ์ของปัญญา (การรับรู้ภายใน) 
ของบุคคลก่อน จากนั้นเลือกเทคนิคการปรับพฤติกรรมทางปัญญาท่ีเหมาะสมกบัผลการประเมิน
ของบุคคล ซ่ึง Kendell and Korgeski (1979) กล่าวถึงรูปแบบท่ีเหมาะสมเพื่อใช้ในการประเมิน     
ทางปัญญา ประกอบไปดว้ย  
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1) การสัมภาษณ์ เพื่อให้ไดข้อ้มูลเชิงลึก โดยระมดัระวงัเก่ียวกบัความน่าเช่ือถือ
ของขอ้มูลอาจมีการบิดเบียนไปจากความเป็นจริงหรืออาจไม่ตรงกบัความเป็นจริงทั้งหมด ดงันั้น
ควรมีการน าขอ้มูลจากแหล่งอ่ืนร่วมดว้ย จึงจะมีประสิทธิภาพในการประเมิน 

2) การบันทึกด้วยตนเอง ซ่ึงเป็นลักษณะของการบันทึกส่ิงเร้า โดยส่งผลต่อ
ความคิดความเช่ือของตนเอง และสภาวะทางด้านอารมณ์ความรู้สึกต่อส่ิงเร้าท่ีเกิดข้ึน ทั้งน้ีส่วน
ใหญ่นิยมใชรู้ปแบบ ABC ตามแนวคิดของ Ellis (1973 อา้งถึงใน สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2556) 
โดยแบ่งส่ิงท่ีตอ้งบนัทึกออกเป็น 3 ส่วน ซ่ึงแทน A ดว้ย ลกัษณะสถานการณ์หรือส่ิงเร้า ทั้งน้ีแทน 
B ด้วยความคิดความเช่ือท่ีมีต่อสถานการณ์หรือส่ิงเร้านั้น ๆ และแทน C ด้วยสภาวะอารมณ์ 
ความรู้สึกท่ีเป็นผลมาจากความคิดความเช่ือ ต่อลกัษณะสถานการณ์หรือส่ิงเร้า ซ่ึงจะท าให้นกัวิจยั
หรือนกัปรับพฤติกรรมทราบขอ้มูลและสามารถวิเคราะห์ถึงระบบความคิด อีกทั้งสามารถอธิบาย
กระบวนการทางปัญญาท่ีมีผลต่อ  การแสดงพฤติกรรมของบุคคลไดเ้ป็นอย่างดี และน าไปสู่การ
เลือกวธีิปรับพฤติกรรมใหเ้หมาะสม 

3) การใชแ้บบสอบถาม เป็นลกัษณะของประโยคท่ีเป็นการประเมินความสัมพนัธ์
ของตนเองกบัส่ิงต่าง ๆ รอบตวั ทั้งดา้นความสัมพนัธ์ทางสังคม กลุ่มเพื่อน ครอบครัว ความรู้สึก 
ความเครียด ความวติกกงัวล รวมถึงภาวะซึมเศร้า ซ่ึงเป็นลกัษณะของมาตราวดั 5 ระดบั ทั้งน้ีขอ้มูล
ท่ีได้จากการใช้แบบสอบถามท าให้เห็นถึงความคิด แม้อาจจะไม่ลึกมากแต่สามารถน าไป
ประกอบการเลือกวธีิการใชโ้ปรแกรมท่ีเหมาะสมต่อไป 

4) วธีิการใชก้ระบวนการคิดเสียงดงั เป็นลกัษณะของการสร้างสถานการณ์จ าลอง   
เพื่อเป็นตวักระตุน้หรือเป็นส่ิงเร้าใหบุ้คคลพดูในส่ิงท่ีคิดออกมาดงั ๆ โดยน าขอ้มูลท่ีไดไ้ปวิเคราะห์
กระบวนการคิด เพื่อเป็นขอ้มูลพื้นฐานในการน าไปสู่รูปแบบการใชโ้ปรแกรมให้เหมาะสมต่อไป 
(สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2556) 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปได้ว่า ความส าคญัของโปรแกรมการจดักิจกรรมเสริม
ทกัษะทางปัญญาเป็นการป้องกันพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ของบุคคลโดยให้ความส าคญักับ
ความคิด ความเช่ือ อารมณ์ และความรู้สึกจากภายใน ซ่ึงเรียกวา่กระบวนการรับรู้ทางปัญญาท่ีมุ่งให้
บุคคลเกิดความตระหนกัรู้และเกิดการเปล่ียนแปลงดา้นพฤติกรรมให้มีความสมดุล และก่อนเลือก
โปรแกรมท่ีจะใช้ต้องมีการประเมินทางปัญญาก่อน ซ่ึงในงานวิจัยคร้ังน้ีผูว้ิจยัเลือกใช้วิธีการ
ประเมินนกัเรียนกลุ่มเป้าหมายดว้ยวิธีการใชว้ิธีการใชแ้บบวดัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
ของนกัเรียนร่วมกบัวางแผนดว้ยกระบวนการกลุ่มเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงขอ้มูลเชิงลึกจากบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง
ท่ีประกอบดว้ย นกัเรียน ครู ผูบ้ริหาร ผูป้กครอง และผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อน าขอ้มูลท่ีได้มาวิเคราะห์และ
เลือกโปรแกรมท่ีเหมาะสมกบับริบทของนกัเรียนกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด 
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แนวคิดทีเ่กีย่วกบักระบวนการพฒันาโปรแกรม 
 
กระบวนการพฒันาโปรแกรมส าหรับการป้องกนัพฤติกรรม รวมถึงการส่งเสริม

พฤติกรรมต่าง ๆ ส าหรับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงมีนกัวิชาการทั้งต่างประเทศและในประเทศ     
ไดคิ้ดและด าเนินการทดลองใชก้ระบวนการในการพฒันาหรือไดม้าซ่ึงโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพ 

โดย Dewey (1910) ไดเ้สนอกระบวนการคิดไตร่ตรอง 5 ขั้นตอน อนัประกอบไป
ด้วย 1) ขั้นการรับรู้ปัญหา และ2) ขั้นการก าหนดขอบเขตและนิยามปัญหา โดยทั้งสองขั้นตอน        
เป็นลกัษณะของการพิจารณาปัญหา การรับรู้ปัญหา อนัน าไปสู่ความชดัเจนในรูปแบบของปัญหา
ผ่านกระบวนการสังเกตเพื่อนิยามความหมาย 3) ขั้นการเสนอแนวทางการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได ้  
เป็นขั้นตอนส าคัญในการท าความเข้าใจแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ เพื่อน าไปสู่
แนวทางในการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมบนพื้นฐานของความเขา้ใจบริบทของปัญหา 4) ขั้นการเลือก
แนวทางการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสม เป็นขั้นตอนท่ีอาศยัผูเ้ช่ียวชาญในการเลือกแนวทางท่ีเหมาะสม
ในการแกไ้ขปัญหา ผา่นกระบวนการคิดอยา่งมีเหตุผลเพื่อไดม้าซ่ึงขอ้สรุปท่ีสามารถอนุมานไดว้่า
เป็นแนวทางหรือวธีิการท่ีสามารถแกไ้ขปัญหาไดโ้ดยผา่นการพิจารณาความเป็นไปไดอ้ยา่งละเอียด 
และ5) ขั้นการสังเกตและทดลอง เพื่อตอ้งการการยอมรับและปฏิเสธแนวทางการแกปั้ญหา ซ่ึงเป็น
ขั้นตอนของการตดัสินใจและหาขอ้สรุปของโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนดว้ยวิธีการทดลองเพื่อยืนยนั
ข้อเท็จจริงท่ีมีความเก่ียวข้องกับแนวทางการแก้ปัญหาท่ีถูกเลือกว่าสามารถแก้ปัญหาได้จริง    
(จามรี ศรีรัตนบลัล์, 2559)  นอกจากน้ี  อมัพร วงค์ต๊ิบ และคณะ (2558) ไดแ้บ่งกระบวนการพฒันา
โปรแกรมป้องกนัพฤติกรรมเส่ียงออกเป็น 2 ระยะ 7 ขั้นตอน ประกอบดว้ย  

ระยะที่ 1 การประเมินและวิเคราะห์ปัญหา ไดแ้ก่ ขั้นตอนท่ี 1) การประเมินทาง
สังคมและการวิเคราะห์สถานการณ์ เพื่อให้ทราบถึงปัญหาและผลกระทบท่ีเกิดจากปัญหาอย่าง
ชดัเจน ต่อมาขั้นตอนท่ี 2) การประเมินทางระบาดวิทยา เป็นการศึกษาขอ้มูลดา้นต่าง ๆ ของปัญหา 
ขั้นตอนท่ี 3) การประเมินทางการศึกษาและทางนิเวศวทิยา ซ่ึงเป็นลกัษณะของการวิเคราะห์ปัจจยัท่ี
ส่งผลต่อพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา ขั้นตอนท่ี 4) เป็นการวิเคราะห์ปัจจยัต่าง ๆ โดยครอบคลุมทุกส่วน
เก่ียวกบัพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาเพื่อขอ้มูลท่ีไดจ้ากการประเมินและวิเคราะห์ปัญหา มาร่วมกนักบัผู ้
ท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งในการก าหนดรูปแบบของโปรแกรมป้องกนัพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา  

ระยะที่ 2 การปฏิบติัและการประเมินผล ไดแ้ก่ ขั้นตอนท่ี 5) การด าเนินกิจกรรม
ตามโปรแกรมท่ีร่วมกนัวางแผน ขั้นตอนท่ี 6) การประเมินผลกระบวนการระหวา่งการด าเนินงาน 
และขั้นตอนท่ี 7) การประเมินผล โดยการวดัความรู้เก่ียวกบัพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาภายหลงัเขา้ร่วม
โปรแกรมป้องกนัผ่านวิธีการประเมินตนเอง ซ่ึงผลการพฒันาโปรแกรมดงักล่าวพบว่าโปรแกรม    
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ท่ีพฒันาข้ึนดว้ยกระบวนการ 7 ขั้นตอนท่ีกล่าวขา้งตน้สามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงอย่างมีประสิทธิผล 
(วรวรรณ์ ทิพยว์ารีรมย ์และ นนัทภ์สั สารพานิช, 2555) 

ทั้งน้ีกระบวนการพฒันาโปรแกรมเพื่อลดพฤติกรรมความกา้วร้าวของวยัรุ่นกลุ่ม
เส่ียงโดย วลยักรณ์ แพร่กิจธรรมชยั (2555) ไดอ้อกแบบไวโ้ดยมีขั้นตอน ประกอบดว้ย 1) การศึกษา
เอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างโปรแกรมให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์    
2) ด าเนินการสร้างโปรแกรมท่ีสอดคลอ้งกบันิยามศพัทเ์ฉพาะและจุดมุ่งหมายของกิจกรรมท่ีใชใ้น
แต่ละคร้ัง โดยผ่านการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างกิจกรรมหรือโปรแกรมกบัจุดมุ่งหมาย 
กิจกรรม เน้ือหา และวิธีการด าเนินการเพื่อปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมจากผูท้รงคุณวุฒิ      
3) การทดลองใชโ้ปรแกรม (Try Out) เพื่อเป็นการดูความเหมาะสมของเน้ือหา วธีิการ และเวลาท่ีใช้
ในการทดลอง แลว้น ามาปรับปรุงก่อนการใช้จริง 4) น าโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนไปใชใ้นการทดลอง 
5) การประเมินผลด้วยวิธีการสังเกตและบนัทึกพฤติกรรมเป้าหมายโดยใช้การสังเกตแบบสุ่ม
เหตุการณ์ และ 6) หลงัการทดลองมีการน าผลการบนัทึกพฤติกรรมก่อนและหลงัการทดลองมา
วเิคราะห์ขอ้มูล โดยใชว้ธีิการทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน (พฒันานุสรณ์ สถาพรวงศ์, 2538 และ 
สุภาภรณ์ ปวนสุรินทร์ และคณะ, 2556) 

ดงันั้นจึงสรุปได้ว่าในงานวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัเลือกประยุกต์ใช้กระบวนการพฒันา
โปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนผ่านกระบวนการวิจยัเชิง
ปฏิบติัการ ประกอบไปดว้ย  

1) ขั้นการวางแผน โดยเป็นการก าหนดขอบเขตและการให้ความหมายเก่ียวกบั
ปัญหาใหมี้ความชดัเจน เพื่อพฒันาโปรแกรมการป้องกนัให้มีความเหมาะสมกบัตวัแปรปัญหาผา่น
การสัมภาษณ์กลุ่มบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง และมีผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของโปรแกรม
การป้องกนัตามบริบทท่ีศึกษา  

2) ขั้นการปฏิบัติ ทั้ ง น้ีมีการประเมินกลุ่มเป้าหมายก่อนน าแบบแผนท่ีผ่าน
กระบวนการพฒันาไปก าหนดไปใชก้บักลุ่มเป้าหมาย จากนั้นมีการประเมินหลงัจากการจดักระท า
เพื่อวิเคราะห์ถึงการเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมปัญหาทั้งดา้นเจตคติ ดา้นความรู้ความเขา้ใจ และ
ดา้นพฤติกรรม  

3) ขั้นการสังเกต ซ่ึงในทุกขั้นตอนของการจดักระท าผูว้ิจยัและครูมีหนา้ท่ีส าหรับ
การสังเกตและมีการจดบนัทึกเก่ียวกับปัจจยัสนับสนุน ปัจจยัขดัขวาง ประเด็นปัญหาท่ีเกิดข้ึน
ระหวา่งการปฏิบติั  
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4) ขั้นการสะทอ้นกลบั เป็นเปิดเวทีเพื่ออภิปรายร่วมกบับุคคลท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อให้
สามารถน าโปรแกรมไปปรับใช้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป (สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2556 และ
องอาจ นยัพฒัน์, 2548; 2551) 

 
แนวคิดทีเ่กีย่วกบักลุ่มสัมพนัธ์และกระบวนการกลุ่ม 

 
แนวคิดกลุ่มสัมพนัธ์ (Group Dynamic) และกระบวนการกลุ่ม (Group Process)   

มีความหมายใกลเ้คียงกนั โดยกลุ่มสัมพนัธ์มุ่งเน้นให้ความส าคญักบัเน้ือหาความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ธรรมชาติและพฤติกรรมอนัเป็นพลงัน าไปสู่การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและก่อให้เกิดการเรียนรู้
และถ่ายทอดวิธีการด าเนินกิจกรรมร่วมกนั ดงันั้นการศึกษาประเด็นส่วนใหญ่จะมุ่งให้การท างาน
หรือการร่วมกิจกรรมนั้นเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  

ในส่วนของกระบวนการกลุ่ม ไดมุ้่ง เน้นให้ความส าคญักบักระบวนการ ขั้นตอน 
และการปฏิสัมพนัธ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนภายในกลุ่มทั้งทางด้านวาจา อารมณ์ ความรู้สึก กิริยาท่าทาง 
และบรรยากาศภายในกลุ่ม ซ่ึงเม่ือบุคคลเกิดการตกผลึกในเร่ืองของกลุ่มสัมพนัธ์แลว้ก็ยอ่มแสดง
พฤติกรรมอนัน าไปสู่การเกิดกระบวนท่ีดีในการน าไปสู่เป้าหมายท่ีวางไว ้(นิรันดร์ จุลทรัพย,์ 2544)  

นอกจากน้ี นิรันดร์ จุลทรัพย ์ (2544) ยงัไดแ้บ่งกระบวนการในจดักลุ่มสัมพนัธ์
เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัหลกัการแห่งการเรียนรู้ ซ่ึงประกอบไปดว้ย ดงัน้ี 

1) ขั้นเตรียมการ ถือเป็นจุดเร่ิมต้นท่ีมีความส าคัญกับเป้าหมายโดยวิทยากร
จ าเป็นตอ้งศึกษาและวิเคราะห์ขอ้มูลเบ้ืองตน้ของผูเ้ขา้ร่วมกระบวนการ อาทิ เพศ อายุ สถานภาพ 
ระดบัการศึกษา รวมถึงความสนใจ จากนั้นน าไปช่วยในการก าหนดจุดมุ่งหมายและระบุขอบข่าย
ในส่ิงท่ีผูเ้ขา้ร่วมกระบวนการจะไดรั้บ อาทิ การให้ความคุน้เคย ให้รู้จกักนั รู้จกับทบาทหนา้ท่ีหรือ
ร่วมกนัท างานเป็นทีม จากนั้นก าหนดเน้ือหา รูปแบบ และวธีิการในการถ่ายทอด 

2) ขั้นด าเนินกิจกรรม เป็นกระบวนการท่ีมุ่งสู่กิจกรรมโดยสร้างส่ิงเร้าเพื่อกระตุน้
ให้ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิดความอยากรู้ อยากเห็น อยากท า รวมถึงตอ้งการท่ีจะมีส่วนร่วม หรือสร้าง
บรรยากาศให้เกิดการเรียนรู้ จากนั้นเป็นหน้าท่ีส าคญัของวิทยากรในการถ่ายทอดโดยผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรมเป็นผูคิ้ด ผูท้  า ตามรูปแบบท่ีวางไวโ้ดยใหค้วามส าคญักบัการแสดงความคิดเห็น ความรู้สึก 
มุ่งสร้างใหเ้กิดบรรยากาศในการอภิปรายร่วมกนั อนัน าไปสู่ขั้นตอนการสรุปตามเป้าหมายท่ีวางไว ้

3) ขั้นประเมิน จากผลการด าเนินกิจกรรมวิทยากรต้องท าการประเมินผลตาม
จุดมุ่งหมายท่ีวางไว ้ทั้ งน้ีรูปแบบการประเมินมีหลากหลายวิธีการ อาทิ วิธีการสังเกต การใช้
แบบสอบถาม หรือวธีิการสัมภาษณ์ 



 
 
 

24 

ทั้งน้ีการจดักิจกรรมกลุ่มสัมพนัธ์จะมุ่งให้ความส าคญักบัสาระส าคญัของกิจกรรม
ท่ีจดักระท าทั้งดา้นความรู้ (Knowledge) ดา้นเจตคติ (Attitude) และดา้นทกัษะ (Skill) โดยตอ้งอาศยั
ความร่วมมือท่ีดีตามบทบาทระหวา่งผูเ้ขา้ร่วมและวิทยากรผูด้  าเนินกิจกรรม และผลการจดักิจกรรม
มีความเป็นไปไดสู้งท่ีจะบรรลุตามเป้าหมายท่ีวางไวอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (นิรันดร์ จุลทรัพย,์ 2547) 
สอดคลอ้งกบั รังสรรค ์ประเสริฐศรี (2548) โดยไดอ้ธิบายเจตคติวา่เป็นลกัษณะความรู้สึก ความคิด 
และพฤติกรรมของบุคคล ทั้งน้ีเป็นการประเมินหรือการตดัสินใจเก่ียวขอ้งกบัความชอบหรือไม่
ชอบในวตัถุ คน หรือเหตุการณ์ท่ีสะทอ้นให้เห็นถึงความรู้สึกของบุคคลท่ีเก่ียวกบับางส่ิงบางอยา่ง 
รวมถึงท่าทีแนวโน้มของบุคคลท่ีแสดงต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง โดยมีอารมณ์ ความรู้สึก หรือความเช่ือ
พื้นฐาน ซ่ึงเป็นแรงผลกัไปสู่การแสดงหรือการกระทบอยา่งใดอยา่งหน่ึง  
 
กรอบแนวคิดการวจัิย 

 
จากผลการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัย ท่ี เ ก่ียวข้องเพื่อพัฒนาโมเดล

ความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษา    
ของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ คน้พบตวัแปรท่ีใช้เป็นแนวทางในการศึกษาความสัมพนัธ์ 
เชิงสาเหตุ (Causal Relationship) เพื่อพฒันาโมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแก   
บนโลกไซเบอร์ของนักเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้พบว่า 
รูปแบบการอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม ท่ีมีอิทธิพลทางตรงต่อความคบัขอ้งใจ รวมถึง
ยงัมีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน (Dollard 
and Miller, 1939; Bandura, 1986; Hardy et al, 1993; Bruchinal et al, 1997; Dekovic and Meeus, 
1997; Shek, 1997; Aunola et al, 2000; Chen et al, 2000; Belsky et al, 2001; Colorosa, 2003; 
Espelage and Swearer, 2003; Songsiri and Musikaphan, 2011; Espelage et al, 2013 ; Kalaitzaki and 
Birtchnell, 2014; สมคิด อิสระวฒัน์, 2542; ศิริกุล อิศรานุรักษ ์และปราณี สุทธิสุคนธ์, 2550 และ
เกษตรชยั และหีม และอุทิศ สังขรัตน์, 2555) อีกทั้งความรุนแรงของบิดามารดายงัมีอิทธิพลทางตรง
ต่อความคบัขอ้งใจ รวมถึงมีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
ของนกัเรียน (Bandura, 1963; Brendtro and Long, 1995; Baldry, 2003; Samoh et al, 2014;           
เติมทิพย ์พานิชพนัธ์ุ, 2550; สุทธิชัย จิตะพนัธ์กุล, 2545; เกษตรชยั และหีม และอุทิศ สังขรัตน์, 
2555; ส านกังานพฒันาสังคมและความมัน่คงของมนุษยจ์งัหวดัฉะเชิงเทรา, 2556; เกษตรชยั และหีม, 
2557;กรมสุขภาพจิต, 2557 และ พนูสุข มาศรังสรรค,์ 2559) 
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จากผลการทบทวนวรรณกรรมยงัพบอีกวา่ความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อนท่ีมีอิทธิพล
ทางตรงต่อความคบัขอ้งใจ รวมถึงยงัมีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมการรังแก    
บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน (Bandura, 1963; Kopecky, 2004; Wachs et al, 2015; วชัรินทร์ จามจุรี, 
2550; เติมทิพย ์พานิชพนัธ์ุ, 2550; จิราพร ไชยเชนทร์, 2552; ศรัญญา อิชิดะ, 2553; เกษตรชยั และหีม, 
2554 และ รัขณาวรรณ เสาทอง, 2558) อีกทั้งพบวา่ความรุนแรงจากส่ือในรูปแบบต่าง ๆ มีอิทธิพล
ทางตรงต่อความคบัขอ้งใจ และยงัมีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลก
ไซเบอร์ของนกัเรียน (Bandura, 1963; Bandura, 1977; Hamer et al, 2013; เติมทิพย ์พานิชพนัธ์ุ, 
2550; รพีพร เพชรรัตน์, 2550; จิราพร ไชยเชนทร์, 2552; เกษตรชยั และหีม, 2554; เกษตรชยั และหีม 
และอุทิศ สังขรัตน์, 2555; เกษตรชยั และหีม, 2557; วฒันาวดี ศรีวฒันพงศ์ และพิมผกา ธานินพงศ,์ 
2558; รัขณาวรรณ เสาทอง, 2558; อภิญญา เยาวบุตร และคณะ, 2558 และ ฤทยัชนนี สิทธิชยั, 2560) 
และยงัพบอีกวา่ความคบัขอ้งใจเป็นตวัแปรส าคญัท่ีมีอิทธิพลทางตรงต่อการเกิดพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน (Ang and Goh, 2010; Songsiri and Musikaphan, 2011; Perren and 
Helfenfinger, 2012; Xiao and Wong, 2013 และ Samoh et al, 2014) 

ทั้งน้ีผูว้ิจยัศึกษาพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ตามแนวคิด Tudkuea and 
Laeheem (2014) ประกอบไปดว้ย 5 ดา้น 24 ขอ้ค าถาม ไดแ้ก่ 1) ดา้นการนินทา ด่าทอผูอ่ื้น 2) ดา้น
การหม่ินประมาทผูอ่ื้น 3) ดา้นการแอบอา้งช่ือผูอ่ื้นในดา้นลบ 4) ดา้นการน าความลบัท่ีเป็นขอ้มูล
ส่วนตวัหรือขอ้มูลของผูอ่ื้นไปเปิดเผย และ5) ดา้นการลบหรือบล็อกผูอ่ื้นท่ีไม่ชอบออกจากกลุ่ม 

รูปแบบการอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม ผูว้ิจ ัยศึกษาตามแนวคิด 
Baumrind (1971) ซ่ึงพฒันาขอ้ค าถามจาก ปริย ญาณวารี (2545) โดยเป็นแบบประเมินการอบรมเล้ียง
ดูของครอบครัวแบบควบคุม  5 ขอ้ค าถาม ซ่ึงหมายถึงการอบรมเล้ียงดูท่ีบิดามารดามีความเขม้งวด
และเรียกร้องกบัตวัเด็กสูง แต่ไม่ตอบสนองความตอ้งการของเด็ก อีกทั้งมีการจดัระบบการควบคุม
และวางกฎเกณฑใ์หเ้ด็กปฏิบติัตามอยา่งเขม้งวด โดยมีการอธิบายนอ้ยมากหรือไม่มีเลย โดยเด็กตอ้ง
ยอมรับในค าพูดของบิดามารดาว่าเป็นส่ิงท่ีถูกตอ้งเหมาะสมเสมอ รวมถึงมีการใช้อ านาจควบคุม
ดว้ยวิธีการบงัคบั และลงโทษเม่ือเด็กไม่ท าตามความคาดหวงัของบิดามารดา ซ่ึงจะส่งผลต่อท่ีมี
ความห่างเหิน จากการทบทวนวรรณกรรมผูว้ิจยัตั้ งสมมติฐานว่ารูปแบบการอบรมเล้ียงดูของ
ครอบครัวแบบควบคุม มีอิทธิพลทางตรงต่อความคบัขอ้งใจ รวมถึงยงัมีอิทธิพลทั้งทางตรงและ
ทางออ้มต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 

อิทธิพลความรุนแรงของบิดามารดา ผูว้ิจยัศึกษาตามแนวคิด Bandura (1963)              
ซ่ึงพฒันาขอ้ค าถามจาก เติมทิพย ์พานิชพนัธ์ุ (2550) และเกษตรชัย และหีม (2557) 7 ขอ้ค าถาม     
ซ่ึงหมายถึง เหตุการณ์หรือสภาพแวดลอ้มท่ีบิดามารดาแสดงความรุนแรงต่อกนั รวมถึงการท่ีบิดา
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มารดากระท าความรุนแรงต่อนักเรียนโดยตรงอันส่งผลต่อการรับรู้ และส่งผลต่อการแสดง
พฤติกรรมตอบสนอง จากการทบทวนวรรณกรรมผูว้ิจยัตั้ งสมมติฐานว่าอิทธิพลความรุนแรง       
ในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงต่อความคบัขอ้งใจ รวมถึงยงัมีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางออ้ม      
ต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 

อิทธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน ผูว้ิจ ัยศึกษาตามแนวคิด Bandura (1963)        
ซ่ึงพฒันาขอ้ค าถามจาก เกษตรชัย และหีม (2554) เติมทิพย ์พานิชพนัธ์ุ (2550) และรัขณาวรรณ   
เสาทอง (2558) 5 ขอ้ค าถาม ซ่ึงหมายถึงคุณลกัษณะของเพื่อนท่ีแสดงถึงพฤติกรรมรุนแรงอนัส่งผล
ต่อการเรียนรู้และเกิดการเลียนแบบพฤติกรรมของนักเรียน จากการทบทวนวรรณกรรมผูว้ิจยัจึง
ตั้งสมมติฐานวา่อิทธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงต่อความคบัขอ้งใจ รวมถึงยงัมี
อิทธิพลทั้งทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 

อิทธิพลความรุนแรงจากส่ือผูว้ิจยัศึกษาตามแนวคิด Bandura (1963) ซ่ึงพฒันา     
ขอ้ค าถามจากงานวจิยัของ เติมทิพย ์พานิชพนัธ์ุ (2550) จิราพร ไชยเชนทร์ (2552) เกษตรชยั และหีม 
(2557) และรัขณาวรรณ เสาทอง (2558) 5 ขอ้ค าถาม ซ่ึงหมายถึงการแสดงพฤติกรรมของมนุษย์  
อนัเกิดจากการเรียนรู้ผา่นประสบการณ์โดยส่ือท่ีมีความรุนแรง ทั้งภาพ เสียง และเน้ือหาท่ีรุนแรง 
จะมีความสัมพนัธ์กับการแสดงพฤติกรรมท่ีรุนแรงของเด็กตามมา จากการทบทวนวรรณกรรม
ผูว้ิจยัตั้งสมมติฐานว่าอิทธิพลความรุนแรงจากส่ือมีอิทธิพลทางตรงต่อความคบัขอ้งใจ รวมถึงยงัมี
อิทธิพลทางตรงและทางออ้มต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 

ความคบัขอ้งใจผูว้ิจยัศึกษาตามแนวคิด Dollard and Miller (1939) ซ่ึงพฒันาขอ้
ค าถามจาก เกษตรชยั และหีม และอุทิศ สังขรัตน์ (2555) สุภาพ หวงัขอ้กลาง (2554) 6 ขอ้ค าถาม 
ซ่ึงหมายถึงลกัษณะความรู้สึกของบุคคลท่ีเกิดข้ึนจากการถูกขดัขวางไม่ให้บรรลุผลในส่ิงท่ีตอ้งการ 
ซ่ึงเป็นการกระตุน้ทางอารมณ์ ความรู้สึกภายในจิตใจ อาทิ ความโกรธ ค าพูด การกระท า ท่าทาง 
และความรู้สึกอึดอดัจากสาเหตุต่าง ๆ ผ่านกระบวนการซึมซับและกระบวนการสั่งสมท่ีเกิดจาก
ประสบการณ์ตั้งแต่ในอดีตอนัเป็นส่ิงส าคญัท่ีส่งผลท าให้เกิดการแสดงออกทางพฤติกรรม จากการ
ทบทวนวรรณกรรมผูว้ิจยัจึงตั้งสมมติฐานว่า ความคบัขอ้งใจมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 

ทั้งน้ีผลจากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งในการพฒันาโปรแกรมการป้องกนั
สู่การต่อยอดความรู้ ปรับปรุง แกไ้ข เพิ่มเติมเพื่อพฒันาโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนผา่นการบูรณาการเช่ือมโยงกิจกรรมภายใตข้องกรอบทฤษฎีการเรียนรู้
ทางปัญญาสังคมของ Bandura (1986) ท่ีมองถึงความสัมพนัธ์ต่อกันระหว่างปัจจยัส่วนบุคคล 
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สภาพแวดล้อม และพฤติกรรม นอกจากน้ียงัสามารถก าหนดหรือส่งผลให้บุคคลเกิดการเรียนรู้   
ทางปัญญาผา่นกระบวนการรับรู้จากสภาพแวดลอ้มหรือส่ิงเร้า ซ่ึงมีผลต่อการแสดงพฤติกรรม  

ทั้งน้ีรูปแบบของโปรแกรมการป้องกนัไดใ้ห้ความส าคญักบัการประมวลขอ้มูล
ของบุคคล ซ่ึงอยู่ภายใตท้ฤษฎีการประมวลขอ้มูลสารสนเทศของ Klausmeier (1985) ผ่านการ
ส่งเสริมเพื่อเช่ือมโยงส่ิงท่ีมีความสัมพนัธ์ต่อกนั รวมถึงกระบวนการท าให้ขอ้มูลมีความหมายและ
มุ่งเนน้การแลกเปล่ียนร่วมกนัในประเด็นเป้าหมายผา่นกิจกรรมต่าง เพื่อส่งเสริมการขยายความคิด
เพื่อใหส้ามารถเขา้รหสัขอ้มูลและเก็บขอ้มูลอยูใ่นส่วนของความจ าระยะยาวท่ีมีความคงทนถาวรได้
มากท่ีสุด ซ่ึงเป็นตวัก าเนิดพฤติกรรมตอบสนองทั้งด้านอารมณ์ ความรู้สึก และสะท้อนสู่การ
แสดงออกภายนอกเป็นพฤติกรรมการแสดง  โดยโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนย ังมุ่ง เน้นให้เ กิด             
ความตระหนกัรู้ตามแนวคิดของ Good (1973) ท่ีเช่ือว่าเม่ือบุคคลเกิดการรับรู้และเขา้ใจในส่ิงนั้น
แลว้น าไปสู่กระบวนการสร้างความคิดรวบยอด โดยส่งผลใหเ้กิดการเรียนรู้ และเกิดความตระหนกัรู้     
ท่ีส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมของบุคคล  โดยใชก้ระบวนการวิจยัเชิงปฏิบติัการ (Action Research) 
ตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart (1988) ส าหรับการพฒันาเป็นคู่มือโปรแกรมการป้องกนั
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน ดงัภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวจิยั 

 
 

แนวคิดความตระหนกัรู้ของบุคคล 

 

ทฤษฎีการประมวลขอ้มูลสารสนเทศ 

โปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน 

โรงเรียนมัธยมศึกษาของรัฐในสามจังหวดัชายแดนภาคใต้ 

การป้องกนัพฤติกรรม 

การรังแกบนโลกไซเบอร์ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม 

 

โปรแกรมการป้องกนั 

พฤติกรรมการรังแก 

บนโลกไซเบอร์ 

ผลของตัวแปรเชิงสาเหตุที่ส่งผลต่อการเกดิพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
 

พฤติกรรมการรังแก 

บนโลกไซเบอร์ 

การอบรมเลีย้งดูของ
ครอบครัวแบบควบคุม 

อทิธิพลความรุนแรง 
ของบิดามารดา 

อทิธิพลความรุนแรง
จากกลุ่มเพือ่น 

 

ความคบัข้องใจ 

อทิธิพลความรุนแรง 
จากส่ือ 
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วธิีด าเนินการวจิัย 
 
การวจิยัคร้ังน้ีใชว้ิธีการวิจยัเชิงปฏิบติัการ (Action Research) ในการพฒันารูปแบบ

ความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุและโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน
โรงเรียนมัธยมศึกษาของรัฐในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้  โดยแบ่งการวิจัยเป็น 3 ระยะ 
ประกอบด้วย การวิจยัระยะท่ี 1 มีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันารูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของ
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนท่ีอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 13 ถึง 18 ปี 
จ  านวน 660 คน ต่อมาการวิจยัระยะท่ี 2 มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์ โดยกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียน จ านวน 89 คน ครู จ านวน 18 คน  
ผูบ้ริหาร จ านวน 9 คน ผูป้กครอง จ านวน 22 คน และผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 5 คน รวมผูใ้ห้ขอ้มูล
ทั้งส้ิน 143 คน และการวิจยัระยะท่ี 3 มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของโปรแกรมการป้องกัน
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ โดยมีนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 60 คน แบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลอง จ านวน 30 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 30 คน ครู จ านวน 2 คน ผูบ้ริหาร จ านวน 1 คน 
และผูป้กครอง จ านวน 30 คน โดยมีรายละเอียดของการวจิยั ดงัน้ี 

 
การวจัิยเชิงปฏิบัติการ (Action Research)  
 

การวิจยัเชิงปฏิบติัการเป็นรูปแบบการแสวงหาความรู้ ความจริงท่ีมีลกัษณะของ
ความยืดหยุ่นและเอ้ือต่อการปรับเปล่ียนระหวา่งการด าเนินการวิจยั ทั้งน้ีเป็นการวิจยัเชิงประยุกต ์
ภายใตก้ารบูรณาการกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงระหวา่งกรอบทฤษฎีและการปฏิบติัเขา้ดว้ยกนั โดยมุ่งเนน้
การมีส่วนร่วมขบัเคล่ือนการวิจยัสู่เป้าหมายท่ีมุ่งให้เกิดการเรียนรู้และการเปล่ียนแปลงทางสังคม 
ตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart (1988) ซ่ึงได้กล่าวถึงกระบวนการวิจยัเชิงปฏิบติัการ 
(Action Research) ท่ีประกอบดว้ยกิจกรรมในการด าเนินการวจิยั 4 ขั้นตอนส าคญั ดงัน้ี 

1) การวางแผน (Planning)  
ข ั้นตอนการวางแผนเป็นลกัษณะของการก าหนดแนวทางปฏิบติัการไวเ้บ้ืองตน้

ภายใตค้วามเป็นไปไดท่ี้อาจจะเกิดข้ึน โดยค านึงถึงประเด็นปัญหาภายใตก้ารทบทวนวรรณกรรม
หรือเหตุการณ์ท่ีเป็นปัจจยัสนับสนุนและปัจจยัขดัขวางความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา รวมถึง
สถานการณ์อ่ืนท่ีมีผลต่อการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม ทั้งน้ีการวางแผนควรค านึงถึงความยืดหยุน่เพื่อ
สามารถปรับเปล่ียนไดต้ามสภาพการณ์ท่ียากแก่การควบคุม เพื่อมุ่งให้กิจกรรมมีความสอดคลอ้ง
กลมกลืนกบับริบทท่ีเกิดข้ึนและเป็นอยูใ่นหว้งแห่งเวลานั้น 



 
 
 

30 

2) การปฏิบัติ (Action)  
ขั้นตอนการปฏิบติัเป็นขั้นตอนของการด าเนินงานตามแบบแผนวิจยัท่ีก าหนดไว้

ดว้ยความระมดัระวงัและมีการควบคุมให้เป็นไปตามแผนท่ีวางไว้ ทั้งน้ีการปฏิบติัท่ีดีตอ้งด าเนิน     
อย่างต่อเน่ืองภายใตค้วามเป็นพลวตั โดยใช้ดุลยพินิจของผูว้ิจยัส าหรับการตดัสินใจว่าส่ิงใดควร
ปรับเปล่ียน ทั้งน้ีเพื่อใหเ้กิดความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบักบัเง่ือนไขบริบทท่ีเกิดข้ึนในขณะนั้น 

3) การสังเกต (Observation)  
การสังเกตเป็นขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการปฏิบติั 

รวมถึงผลจากการปฏิบติั ปัจจยัสนบัสนุน ปัจจยัขดัขวางจากการปฏิบติั และประเด็นปัญหาต่าง ๆ   
ท่ีเกิดข้ึนระหวา่งปฏิบติัการตามแบบแผนการวิจยัเพื่อเป็นแนวทางการสะทอ้นกลบัถึงกระบวนการ
และผลการปฏิบติัท่ีด าเนินการผา่นมาเพื่อตอบสนองตอบต่อการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึน โดยจ าเป็น
อยา่งยิง่ท่ีจะตอ้งมีความยืดหยุน่ต่อการเก็บรายละเอียดท่ีเกิดข้ึน ดงันั้นนกัวิจยัเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญั
ท่ีสุดในการสังเกตสภาพแห่งการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนทั้งท่ีเกิดข้ึนตามแผนและไม่เกิดข้ึนจาก
แผนปฏิบติัการท่ีวางไวต้ั้งแต่ตน้ 

4) การสะท้อนกลบั (Reflection)  
การสะทอ้นกลบัเป็นขั้นตอนส าคญัในการทบทวนการปฏิบติั โดยอาศยัขอ้มูลท่ีได้

จากการสังเกต ตามท่ีผูว้ิจยัจดบนัทึกไวภ้ายใต้กิจกรรมและผลจากการปฏิบติั โดยอาศยัวิธีการ
อภิปราย แลกเปล่ียนในกลุ่มผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งในการทวนกลบัประเด็นต่าง ๆ ทั้งน้ีเพื่อน าไปสู่   
การปรับปรุงแบบแผนการปฏิบติัแนวใหม่อนัเป็นขอ้มูลพื้นฐานส าคญัสู่วงจรแห่งการปฏิบติัการ
ต่อไป โดยการวจิยัคร้ังน้ีแบ่งการวจิยัออกเป็น 3 ระยะ ดงัน้ี 

 
การวจัิยระยะที ่1 
 

แบบแผนการวจัิย 
การวิจยัในระยะท่ี 1 เป็นการวิจยัความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุ (Causal Relationship) 

เพื่อพฒันารูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ โดยมีแบบ
แผนการวิจยั ประกอบด้วย การศึกษาข้อมูลทุติยภูมิ  โดยผูว้ิจยัได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี รวมถึง
เอกสารงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งในและต่างประเทศผา่นกระบวนการวิจยั เพื่อสรุปเป็นตวัแปรการวิจยั
และเพื่อตรวจสอบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน  
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ประชากร 
ประชากรเป็นนักเรียนท่ีศึกษาอยู่ในโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดั

ชายแดนภาคใต ้จ านวนทั้งส้ิน  9 โรงเรียน ซ่ึงมีนกัเรียนอยูใ่นช่วงอายุระหวา่ง 13 ถึง 18 ปี รวมทั้งส้ิน 
13,021 คน ขอ้มูล ณ วนัท่ี 21 สิงหาคม 2560 (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2560) 

 
กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตวัอย่างของการวิจยัเป็นนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดั

ชายแดนภาคใต ้ช่วงอายรุะหวา่ง 13 ถึง 18 ปี โดยมีพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ อยา่งนอ้ย 3 
ชัว่โมงติดต่อกนัต่อวนั ซ่ึงจากการทบทวนวรรณกรรม พบวา่ บุคคลท่ีมีพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคม
ออนไลนต์ั้งแต่ 3 ชัว่โมงติดต่อกนัต่อวนั มีแนวโนม้สูงในการมีพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์      
(จุฑามณี ดายะนนัน์, 2554) โดยก าหนดขนาดกลุ่มตวัอยา่งจ านวนทั้งส้ิน 660 คน (จ านวน 20 เท่า
ต่อ 1 ตวัแปรสังเกตไดใ้นพารามิเตอร์) ทั้งน้ีเพื่อให้ผลการวิจยัมีความน่าเช่ือถือและสอดคลอ้งกบั
สถิติท่ีเลือกใช้ (สุภมาส องัศุโชติ และคณะ, 2554) ซ่ึงผูว้ิจยัท าการสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบแบ่งชั้น 
(Stratified Random Sampling) โดยน าเอาสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ ประกอบดว้ย จงัหวดัปัตตานี 
จงัหวดันราธิวาส และจงัหวดัยะลา เป็นชั้นส าหรับการสุ่มดว้ยวิธีการเปรียบเทียบสัดส่วน ทั้งน้ีเพื่อ
เป็นการกระจายความเป็นตวัแทนของประชากรผูว้ิจยัเลือกโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในอ าเภอ
เมืองของจังหวดัปัตตานี จงัหวดันราธิวาส และจังหวดัยะลา โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง           
ดงัแสดงในตารางท่ี 1 

 
ตารางที่ 1 แสดงจ านวนประชากร และจ านวนกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐ
ในอ าเภอเมืองในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้
 

จังหวดั 
 

โรงเรียนมัธยมศึกษาของรัฐในอ าเภอเมือง 
 

จ านวน (คน) 

N n 

ปัตตานี โรงเรียนเบญจมราชูทิศ จงัหวดัปัตตานี 2,328 118 
โรงเรียนเดชะปัตตนยานุกลู 2,303 117 

นราธิวาส โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติกรมหลวงนราธิวาสราชนครินทร์ บางปอ 266 14 
โรงเรียนนราธิวาส 2,254 114 
โรงเรียนนราสิกขาลยั 1,503 76 
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จังหวดั 
 

โรงเรียนมัธยมศึกษาของรัฐในอ าเภอเมือง 
 

จ านวน (คน) 

N n 

ยะลา โรงเรียนคณะราษฎรบ ารุง จงัหวดัยะลา 2,171 110 
โรงเรียนคณะราษฎรบ ารุง 2 157 8 
โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ยะลา 712 36 
โรงเรียนสตรียะลา 1,327 67 

รวม 13,021 660 
 

ทีม่า: ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2560) 
(ขอ้มูล ณ วนัท่ี 21 สิงหาคม 2560) 

 
เคร่ืองมือในการวจัิย 
ผูว้จิยัใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยแบ่งออกเป็น 6 

ตอน ไดแ้ก่ ตอนท่ี 1 พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ มี 5 ดา้น 24 ขอ้ค าถาม ตามแนวคิดของ 
Tudkuea and Laeheem (2014) ตอนท่ี 2 ปัจจยัการอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม มี 5 ขอ้
ค าถาม ตามแนวคิดของ Baumrind (1971) ตอนท่ี 3 ปัจจยัความรุนแรงของบิดามารดา มี 7 ขอ้ 
ค าถาม ตามแนวคิดของ Bandura (1963) ตอนท่ี 4 ปัจจยัความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน มี 5 ขอ้ค าถาม 
ตามแนวคิดของ Bandura (1963) ตอนท่ี 5 ปัจจยัความรุนแรงจากส่ือ มี 5 ขอ้ค าถาม ตามแนวคิดของ 
Bandura (1963) และ ตอนท่ี 6 ปัจจยัความคบัขอ้งใจ มี 6 ขอ้ค าถาม ตามแนวคิดของ Dollard and 
Miller (1939) ซ่ึงแบบสอบถามทั้งหมดเป็นแบบวดัมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั ประกอบดว้ย 
ไม่เคย นาน ๆ คร้ัง (นอ้ยกวา่ 6 คร้ัง) ค่อนขา้งบ่อย (6 ถึง 10 คร้ัง) บ่อยคร้ัง (11 ถึง 15 คร้ัง) และเป็น
ประจ า (16 คร้ังข้ึนไป) โดยใหค้ะแนน 1, 2, 3, 4, และ 5 ตามล าดบั 

ต่อมาเป็นการหาค่าความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) และค่าดชันีวดัความ
สอดคลอ้งเชิงเน้ือหา (Content Validity Index: CVI) โดยผูท้รงคุณวุฒิ จ  านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบ 
เพื่อคดัเลือกเฉพาะขอ้ค าถามท่ีมีค่าดชันีวดัความสอดคลอ้งเชิงเน้ือหารายขอ้ (Item content validity: 
I-CVI) ตั้งแต่ .67 ข้ึนไป ซ่ึงค่าท่ีไดอ้ยูร่ะหวา่ง .67 ถึง 1.00 

จากนั้นน าแบบสอบถามไปทดลองใช้กับนักเรียนมธัยมศึกษาในสามจงัหวดั
ชายแดนภาคใต้ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ  านวน 45 ชุด เพื่อหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ด้วยการ
ตรวจสอบหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient: r) 
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ระหวา่งคะแนนรายขอ้กบัคะแนนรวมของแบบสอบถามท่ีเหลือทั้งฉบบั ซ่ึงตอ้งมีค่าสูงกวา่ค่าวิกฤติ 
(Correlated Item Total Correlation: CITC) (Guilford and Fruchter, 1978) ทั้งน้ีมีเกณฑ์ในการ
คดัเลือกคือ (Critical r = .24, df=43, p>.05) โดยผลการวิเคราะห์ไดค้่า CITC อยูร่ะหวา่ง .24 ถึง .91 
ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 

สุดทา้ยน าแบบสอบถามตรวจสอบความเช่ือมัน่ดว้ยวิธีหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่า 
(Cronbach’s Coefficient of Alpha) พบว่า ขอ้ค าถามพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ รวมถึง    
ขอ้ค าถามปัจจยัการอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม ขอ้ค าถามปัจจยัความรุนแรงของบิดา
มารดา ข้อค าถามปัจจยัความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน ข้อค าถามปัจจัยความรุนแรงจากส่ือ และ         
ขอ้ค าถามปัจจยัความคบัขอ้งใจ มีค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามทั้งฉบบั เท่ากบั .942, .793, .845, 
.768, .789 และ .761 ตามล าดบั 

 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจยัใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยเก็บรวบรวม

ข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ  านวน 9 โรงเรียน ในปีการศึกษาท่ี  2/2560       
ทั้งน้ีโครงการวิจยัไดผ้า่นกระบวนการพิจารณาจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษยส์าขา
สังคมศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์ (PSU IRB 2018 - PSU – St – 001) 

ต่อมาผูว้ิจยัด าเนินการขอหนังสือแนะน าตวัเพื่อขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูล    
จากหลกัสูตรปรัชญาดุษฎีบณัฑิต สาขาวชิาพฒันามนุษยแ์ละสังคม คณะศิลปศาสตร์ และน าหนงัสือ
แนะน าตวัดงักล่าวพร้อมแบบสอบถามเพื่อขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลกบัโรงเรียน
เป้าหมาย ทั้งน้ีผูว้จิยัเป็นผูเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเองทั้งหมด สุดทา้ยเม่ือไดแ้บบสอบถามกลบัมา
ผูว้จิยัด าเนินการตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม รวมถึงลงรหสัดว้ยโปรแกรมประยุกตใ์ช ้
และด าเนินการตามขั้นตอนและกระบวนการวจิยั 

 
การวเิคราะห์ข้อมูล 
การวิจยัระยะท่ี 1 เป็นการวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุโดยใช้โปรแกรมทางสถิติ

และน าค่าสัมประสิทธ์สหสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรมาวิเคราะห์เพื่อด าเนินการตรวจสอบความ
สอดคลอ้งของโมเดลท่ีพฒันากบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์โดยพิจารณาค่าสถิติดงัน้ี (1) Chi-Square: 2, df 
หรือใชอ้ตัราส่วนไคสแควร์สัมพทัธ์ (2/df) ซ่ึงควรมีค่านอ้ยกวา่ 3.00 (2) (GFI) ซ่ึงควรมีค่า  .90 
(3) (AGFI) ซ่ึงควรมีค่า  .90 (4) (RMR) ซ่ึงควรมีค่า  .08 และ (5) (RMSEA) ซ่ึงควรมีค่า  .08  
(สุภมาส องัศุโชติ และคณะ, 2554) ดงัแสดงรายละเอียดในตารางท่ี 2 
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ตารางที ่2 แสดงสถิติตรวจสอบความกลมกลืนโมเดลตามสมมติฐานกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์
 

วธีิการทางสถิติตรวจสอบความกลมกลนื เกณฑ์ 

ค่าสถิติไค-สแควร์ (Chi-Square Statistics: 2) p  .05 
อตัราส่วนไค-สแควร์สัมพทัธ์ (Relative Chi-Square Ratio: 2/df)   3.00 
ดชันีวดัระดบัความสอดคลอ้ง (Comparative Fit Index: CFI)  .90 
ดชันีวดัระดบัความกลมกลืน (GFI)  .90 
ดชันีวดัระดบัความกลมกลืนปรับแก ้(AGFI)  .90 
ดชันีรากของก าลงัสองเฉล่ียของเศษ (RMR)  .08 
ค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนก าลงัสองของการประมาณค่า (RMSEA)  .08 

 
การเช่ือมโยงผลการวจัิยระยะที่ 1 สู่การวจัิยระยะที ่2  
จากผลการวจิยัระยะท่ี 1 ผูว้จิยัไดท้บทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัโปรแกรมการป้องกนั

มีความเหมาะสมกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ ความคบัขอ้งใจ ความรุนแรงจากกลุ่ม
เพื่อน ความรุนแรงจากส่ือ ความรุนแรงของบิดามารดา และการอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบ
ควบคุม ซ่ึงเป็นตวัแปรท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนตามล าดบั  
ซ่ึงเบ้ืองตน้ผูว้ิจยัสังเคราะห์ขอ้มูลเป็นโปรแกรมแบบร่างภายใตก้รอบทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญา
สังคม (Bandura, 1986) รวมถึงทฤษฎีการประมวลขอ้มูลสารสนเทศ (Klausmeire, 1985) และแนวคิด
ความตระหนักรู้ของบุคคล (Good, 1973) และน าไปสู่กระบวนการพฒันารูปแบบโปรแกรมการ
ป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ร่วมกนั ซ่ึงในการวิจยัระยะท่ี 2 ผูว้ิจยัเลือกใชร้ะเบียบวิธี
วจิยัเชิงคุณภาพ ดงัแสดงในรายละเอียด ดงัน้ี 
 
การวจัิยระยะที่ 2 
 

แบบแผนการวจัิย 
การวจิยัระยะท่ี 2 ผูว้จิยัเลือกใชว้ธีิการเชิงคุณภาพเพื่อพฒันาโปรแกรมการป้องกนั

พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์  โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์กลุ่ม (Group Interview) ผูมี้ส่วน
เก่ียวขอ้ง ประกอบดว้ย นกัเรียน ครู ผูบ้ริหาร และผูป้กครอง ทั้งน้ีมีผูเ้ช่ียวชาญดา้นจิตวิทยาและ
ดา้นพฤติกรรมศาสตร์ในการพิจารณาความเหมาะสมของโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ตามหลกัวชิาการ 
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กลุ่มเป้าหมาย 
การวจิยัระยะท่ี 2 มีกลุ่มเป้าหมาย คือ นกัเรียน จ านวน 89 คน จากการเลือกโดยใช้

เทคนิคบอกต่อ (Snowball Technique) ทั้งน้ีมีครู จ  านวน 18 คน ผูบ้ริหาร จ านวน 9 คน ผูป้กครอง 
จ านวน 22 คน โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์กลุ่ม (Group Interview) กลุ่มละ 3 ถึง 6 และผูเ้ช่ียวชาญ          
ดา้นจิตวทิยาและดา้นพฤติกรรมศาสตร์ จ านวน 5 คน รวมทั้งส้ิน จ านวน 143 คน 

 
เคร่ืองมือในการวจัิย 
แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างในประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับรูปแบบ ระยะเวลา 

รวมถึงวิธีการท่ีมีความเหมาะสมส าหรับการพฒันาเป็นโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน โดยเช่ือมกบัผลการวิจยัระยะท่ี 1 เพื่อเป็นกรอบประเด็นหลกัส าหรับ
การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย  

 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจยัด าเนินการขอหนงัสืออนุญาตเก็บรวบรวมขอ้มูลจากหลกัสูตรปรัชญาดุษฎี

บณัฑิต สาขาวิชาพฒันามนุษยแ์ละสังคม คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ เพื่อขอ
ความอนุเคราะห์ในเก็บรวบรวมขอ้มูลกบักลุ่มเป้าหมาย ทั้งน้ีผูว้ิจยัเป็นผูเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลด้วย
ตนเองทั้งหมด โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเป็นเคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูลด้วยวิธีการ
สัมภาษณ์กลุ่ม (Group Interview) กบักลุ่มเป้าหมายประกอบดว้ย นกัเรียน ครู ผูบ้ริหาร ผูป้กครอง  
ในประเด็นรูปแบบของกิจกรรม ระยะเวลา รวมถึงวิธีการท่ีมีความเหมาะสมส าหรับโปรแกรม      
การป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน และมีผูเ้ช่ียวชาญด้านจิตวิทยาและ   
ดา้นพฤติกรรมศาสตร์ส าหรับการปรับแกแ้ละพิจารณาความเหมาะสมของโปรแกรมในดา้นเน้ือหา 
วธีิการ และระยะเวลาของโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน  

 
การวเิคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ขอ้มูลในการวิจยัระยะท่ี 2 เน่ืองจากเป็นขอ้มูลเชิงคุณภาพ ผูว้ิจยัจึง

วิเคราะห์ข้อมูลเชิงเน้ือหาตามลักษณะของข้อมูล และน าข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์กลุ่ม
สังเคราะห์และสรุปผลเป็นโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 
และน าโปรแกรมดงักล่าวสู่กระบวนการผูเ้ช่ียวชาญในการพิจารณาความเหมาะสมของโปรแกรม
ในด้านเน้ือหา วิธีการ และระยะเวลาท่ีเหมาะสมตามแบบแผนการวิจยั (ผลการพิจารณาอยู่ใน
ภาคผนวก ช) 
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การเช่ือมโยงผลการวจัิยระยะที่ 2 สู่การวจัิยระยะที ่3  
ผลการวิจยัระยะท่ี 2 ไดโ้ปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์

ของนักเรียนและน าไปสู่การวิจยัระยะท่ี 3 ซ่ึงมีเป้าหมายเพื่อศึกษาผลของโปรแกรมการป้องกนั       
ท่ีพ ัฒนาข้ึนกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายซ่ึงแบ่งออกเป็นกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ซ่ึงแสดง
รายละเอียด ดงัน้ี 

 
การวจัิยระยะที่ 3 

 
แบบแผนการวจัิย 
ส าหรับการวิจยัในระยะท่ี 3 เป็นการน าโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแก

บนโลกไซเบอร์ท่ีผา่นกระบวนการพฒันาอยา่งเป็นระบบแลว้จากผลการวิจยัในระยะท่ี 2 ไปใชโ้ดย
จดักระท ากบันกัเรียนกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นกลุ่มทดลอง ทั้งน้ีกลุ่มควบคุมจะถูกจดักระท าในส่วนท่ีไม่
เก่ียวขอ้งกบัการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (เน้ือหาการจดักระท าไดแ้สดงไวใ้น
ภาคผนวก ช) 

 
กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายส าหรับการวิจยัระยะท่ี 3 แบ่งออกเป็น นกัเรียนกลุ่มเป้าหมาย ครู 

ผูบ้ริหาร และผูป้กครอง ซ่ึงแสดงรายละเอียด ดงัน้ี 
นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย โดยผูว้ิจยัใช้แบบวดัพฤติกรรมเส่ียงต่อการมีพฤติกรรม

รังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ซ่ึงแปลผลโดยใช้เกณฑ์ปกติ โดยนกัเรียนท่ีมีคะแนน T-Score 56 ข้ึนไป 
จะถูกจ าแนกให้อยู่ในกลุ่มนักเรียนท่ีมีพฤติกรรมเส่ียงต่อการรังผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ (เกษตรชัย 
และหีม, 2557) นอกจากน้ีมีการสอบถามความสมคัรใจนักเรียนกลุ่มเป้าหมายเพื่อการเข้าร่วม
กระบวนการตลอดระยะเวลาการด าเนินการวิจยั จ  านวนทั้งส้ิน 60 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 
จ านวน 30 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 30 คน ซ่ึงสอดคลอ้งในทางทฤษฎีเก่ียวกบัขนาดกลุ่มใน
การเรียนรู้ซ่ึงเช่ือวา่ จ  านวน 30 คน เป็นขนาดกลุ่มท่ีมีความเหมาะสมและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด
ส าหรับกระบวนการจดักิจกรรมกลุ่มเพื่อการเรียนรู้ (สุวิมล วอ่งวาณิช และนงลกัษณ์ วิรัชชยั, 2546; 
จามรี ศรีรัตนบลัล,์ 2559) 

ครู เป็นบุคคลท่ีมีความส าคญัในกระบวนการวิจยัในคร้ังน้ี โดยมีความใกลชิ้ดกบั
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายและยงัเป็นบุคคลท่ีมีความส าคญัในการร่วมด าเนินกิจกรรมและมีส่วน
เก่ียวข้องในปฏิบัติการวิจัย อีกทั้งยงัเป็นผูท่ี้คอยสะท้อนปัญหา อุปสรรค ข้อดี ข้อเสีย รวมถึง
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ช่องวา่งต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนขณะปฏิบติัการวจิยั อีกทั้งยงัมีส่วนในกระบวนการสะทอ้นกลบัเพื่อสามารถ
น าโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยในงานวิจยัคร้ังน้ีมีครูท่ีเข้ามาร่วม
กระบวนการ จ านวน 2 คน 

ผู้บริหาร เป็นบุคคลท่ีมีความส าคญัอย่างยิ่ง เน่ืองจากผูว้ิจยัตอ้งขอความร่วมมือ
และขอความอนุเคราะห์ในการปฏิบติัการวิจยัในโรงเรียนเป้าหมาย อีกทั้งยงัเห็นความส าคญัใน
ประเด็นท่ีศึกษาโดยมีเป้าหมายในการแกไ้ขปัญหาดงักล่าวร่วมกนัอยา่งจริงจงั จ  านวน 1 คน 

ผู้ปกครอง เป็นบุคคลท่ีมีความส าคญัท่ีจะตอ้งเขา้ใจและเฝ้าระวงับุตรหลานของตน
เพราะมีความใกลชิ้ด เป็นผูซ่ึ้งสามารถสังเกตความเปล่ียนแปลงและเฝ้ารังวงั ติดตามการด าเนินชีวิต
ของนักเรียนได้ใกล้ชิดท่ีสุด ดังนั้นผูป้กครองจึงเป็นบุคคลส าคญัในการอภิปราย แลกเปล่ียน 
เก่ียวกบัการน าโปแกรมท่ีพฒันาข้ึนไปใชโ้ดยร่วมกนัเสนอแนะแนวทางในการปรับปรุงเพื่อความ
เหมาะสมในการน าไปใช้ได้ดีในมุมมองของผูป้กครอง โดยในงานวิจยัคร้ังน้ีมีผูป้กครองท่ีเข้า
มาร่วมกระบวนการ จ านวน 30 คน ซ่ึงไดม้าดว้ยวิธีการเลือกแบบเจาะจงโดยเป็นผูป้กครองของ
นกัเรียนกลุ่มทดลอง 

 
เคร่ืองมือในการวจัิย 
เคร่ืองมือการวจิยัระยะท่ี 3 แบ่งออกได ้ดงัน้ี  
1) โปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน จ านวน 

15 ชัว่โมง แบ่งเป็นการพฒันาทกัษะดา้นการคิด วิเคราะห์ จ านวน 7 ชัว่โมง การพฒันาทกัษะดา้น
การรับรู้ จ  านวน 5 ชัว่โมง และการพฒันาทกัษะดา้นการตระหนกัรู้ จ  านวน 3 ชัว่โมง ทั้งน้ีขั้นตอน
และรายละเอียดของโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนไดแ้สดง
ไวใ้นภาคผนวก ค 

2) แบบวดัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ จ  านวน 24 ข้อ แบบวดัเจตคติ      
ต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ จ านวน 14 ขอ้ และแบบวดัความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบั
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ จ  านวน 10 ขอ้ ทั้งน้ีผลการวิเคราะห์ดชันีวดัความสอดคลอ้งเชิง
เน้ือหารายขอ้ (Item content validity: I-CVI) ของแบบวดัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ มีค่า 
I-CVI ตั้งแต่ .67-1.00 โดยดชันีวดัความสอดคล้องเชิงเน้ือหาทั้งฉบบั S-CVI/Ave มีค่าเท่ากบั .99 
ทั้งน้ีแบบวดัเจตคติต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ มีค่า I-CVI เท่ากบั 1.00 ทุกขอ้ค าถาม 
โดยดชันีวดัความสอดคล้องเชิงเน้ือหาทั้งฉบบั S-CVI/Ave มีค่าเท่ากบั 1.00 และแบบวดัความรู้
ความเข้าใจเก่ียวกับพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ มีค่า I-CVI เท่ากับ 1.00 ทุกข้อค าถาม       
โดยดชันีวดัความสอดคลอ้งเชิงเน้ือหาทั้งฉบบั S-CVI/Ave มีค่าเท่ากบั 1.00  
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ทั้งน้ีสามารถสรุปไดว้่าแบบวดัท่ีใช้ในการวิจยัระยะท่ี 3 ทุกตอนมีความตรงเชิง
เน้ือหา (Content Validity) ตามเกณฑม์าตรฐานท่ีก าหนดไวข้า้งตน้ ทั้งน้ีมีการตรวจสอบหาค่าความ
เช่ือมัน่แบบสอบถาม โดยวธีิหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่า (Cronbach’s Coefficient of Alpha) ซ่ึงพบวา่ 
แบบวดัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ แบบวดัเจตคติต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
และแบบวดัความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ มีค่าความเช่ือมัน่ของ
แบบสอบถามทั้งฉบบั เท่ากบั .95, .89 และ .85 ตามล าดบั 

3) แบบบนัทึกสังเกตการตั้งแต่เร่ิมจนจบกระบวนการจดักระท าดว้ยโปรแกรมการ
ป้องกนั เพื่อรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับกระบวนการปฏิบติั หมายรวมถึง ผลจากการปฏิบติั ปัจจยั
สนบัสนุน ปัจจยัขดัขวาง และประเด็นปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนระหว่างปฏิบติัการตามแผนท่ีก าหนด
ไว ้เพื่อเป็นประเด็นส าคญัในการสะทอ้นกลบัของกระบวนการวิจยั 

 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจ ัยขอหนังสือแนะน าตัวในการขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลกับโรงเรียน

เป้าหมายเพื่อขออนุญาตและขอความอนุเคราะห์ในการใช้นักเรียนในกระบวนการวิจัย                 
ระยะท่ี 3 จากหลกัสูตรปรัชญาดุษฎีบณัฑิต สาขาวิชาพฒันามนุษยแ์ละสังคม ภาควิชาสารัตถศึกษา 
คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ ทั้งน้ีผูว้ิจยัไดค้ดัเลือกโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐ 
ในสามจงัหวดัชายแดนภาคใตท่ี้ผูบ้ริหารโรงเรียนและครูมีความยินดีและให้ความร่วมมือเขา้ร่วม
กระบวนการวจิยัจ านวน 1 โรงเรียน คือ โรงเรียนเดชะปัตตนยานุกลู 

ต่อมาผูบ้ริหารและครูโรงเรียนเดชะปัตตนยานุกลู คดัเลือกนกัเรียนเพื่อการทดลอง 
โดยใช้วิธีการแบบเจาะจงภายใตฐ้านขอ้มูลของครูฝ่ายปกครองในการคดักรองนกัเรียนก ลุ่มเส่ียง  
ซ่ึงไดน้กัเรียนกลุ่มเส่ียงตามเกณฑ์ท่ีโรงเรียนเจาะจงไดจ้  านวน ทั้งส้ิน 78 คน ทั้งน้ีดว้ยแบบแผน 
การวิจยั ผูว้ิจยัมีการคดักรองนกัเรียนซ ้ าอีกคร้ังโดยใช้แบบวดัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
เพื่อเลือกเฉพาะนกัเรียนกลุ่มเส่ียงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวใ้นเบ้ืองตน้ 

ทั้ งน้ี หลังจากใช้แบบวดัในการคดัเลือกนักเรียนเป้าหมาย พบว่า นักเรียนท่ีมี
คะแนนมาตรฐานท่ี  T-Score 56 ข้ึนไป มีจ  านวนทั้ งส้ิน 59 คน ทั้ งน้ีเพื่อสามารถแบ่งนักเรียน   
ออกเป็น 2 กลุ่มเท่ากนั ผูว้จิยัจึงเลือกนกัเรียนท่ีมีคะแนนมาตรฐาน T-Score ท่ี 54 เขา้ร่วมโปรแกรม
ในคร้ังน้ีดว้ย เพราะนกัเรียนคนดงักล่าวมีคะแนนค่อนขา้งสูงและเพื่อให้การแบ่งจ านวนนกัเรียน
กลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมมีจ านวนเท่ากนั และสุดทา้ยผูว้ิจยัแบ่งกลุ่มทดลองกบักลุ่ม
ควบคุมโดยใช้วิธีการจับฉลากเพื่อให้นักเรียนทุกคนมีความเป็นไปได้ในการถูกเลือกเข้ากลุ่ม
ทดลองอยา่งเท่าเทียมกนั 
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การวเิคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ขอ้มูลในการวิจยัระยะท่ี 3 โดยเลือกใช้วิธีการวิเคราะห์ขอ้มูลตาม

ลกัษณะของขอ้มูล โดยมีสาระส าคญั ดงัน้ี 
1) ข้อมูลเชิงปริมาณท่ีได้จากการวัดและการประเมินตนเองของนักเรียน           

กลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมทั้งก่อนและหลงักระบวนการในด้านพฤติกรรมการรังแก    
บนโลกไซเบอร์ รวมถึงด้านเจตคติต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ และด้านความรู้       
ความเข้าใจเก่ียวกับพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนโดยใช้สถิติพื้นฐาน 
ประกอบด้วย ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ซ่ึงแสดงเกณฑ์     
การแปลผลค่าเฉล่ียทางดา้นพฤติกรรม ไวด้งัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2543) 

 4.51-5.00     หมายถึง     มีระดบัพฤติกรรม มากท่ีสุด 
 3.51-4.50     หมายถึง     มีระดบัพฤติกรรม มาก 
 2.51-3.50     หมายถึง     มีระดบัพฤติกรรม ปานกลาง 
 1.51-2.50     หมายถึง     มีระดบัพฤติกรรม นอ้ย 
 1.00-1.50     หมายถึง     มีระดบัพฤติกรรม นอ้ยท่ีสุด 
2) ค่าคะแนนมาตรฐานที (T-Score) ซ่ึงแสดงเกณฑ์ในการแปลผลค่าเฉล่ียไวด้งัน้ี 

(ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2543; เกษตรชยั และหีม, 2557) 
ตั้งแต่ T56 ข้ึนไป     หมายถึง   นกัเรียนมีพฤติกรรมเส่ียงต่อการเกิด 

      พฤติกรรมการรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ 
ตั้งแต่ T55 ลงมา      หมายถึง นกัเรียนไม่มีพฤติกรรมเส่ียงต่อการเกิด 

      พฤติกรรมการรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ 
3) การทดสอบค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 1 กลุ่ม (One-Sample t-test for The Mean) 

การวิเคราะห์การเปรียบเทียบโดยการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียส าหรับก่อนและหลงัจาก
การท่ีกลุ่มเป้าหมายเขา้ร่วมกระบวนการ โดยใชว้ธีิการทดสอบ Paired-Sample t-test 

4) การวเิคราะห์การเปรียบเทียบโดยการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียส าหรับ
กลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่ม ท่ีเป็นอิสระต่อกนั โดยใชก้ารทดสอบ Independent Sample t-test 

5) สรุปข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีได้จากการจัดเวทีในกระบวนการสะท้อนกลับ         
เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขเป็นคู่มือโปรแกรมการป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์       
ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้
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สรุปกระบวนการวจัิย 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- ขออนุญาตท าวิจยัและเก็บขอ้มูล 
- ผูวิ้จยัเก็บขอ้มูลดว้ยตนเอง  

 

การวจิัยระยะที่ 1 

การพฒันารูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน 

โรงเรียนมัธยมศึกษาของรัฐในสามจังหวดัชายแดนภาคใต้ 

1) การก าหนดตัวแปร
ความสัมพนัธ์ 
เชิงสาเหตุ 

 

2) การพฒันาเคร่ืองมือ 
และการตรวจสอบ 

เคร่ืองมือ 
 

3) การเกบ็รวบรวม 
ข้อมูล 

 

4) การวเิคราะห์ข้อมูล 

นักวจิัย 

กลุ่มตวัอย่าง 

- วิเคราะห์ขอ้มูลการวิจยัระยะท่ี 1 ดว้ยโปรแกรมทางสถิติ  นักวจิัย 

5) การสรุปผลการศึกษา
ความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุ 

 

- ศึกษาและพฒันาแบบวดั 
- ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาและดชันีความสอดคลอ้งเชิงเน้ือหา 
- ทดลองใช ้(Try Out) เพ่ือหาความเช่ือมัน่ของแบบวดั 

 ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

กลุ่ม (Try Out) 

นักวจิัย 

- ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ต  ารา และงานวิจยัทั้งต่างประเทศและในประเทศ
ท่ีเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

- สงัเคราะห์และสรุปความสมัพนัธ์เชิงสาเหตุ เป็นกรอบแนวคิดการวิจยั
ระยะท่ี 1  

 นักวจิัย 

- น าผลการวิเคราะห์ขอ้มูลมาสรุปผลการวิจยั 
- ทราบตวัแปรเชิงสาเหตุท่ีส่งผลต่อตวัแปรผล ซ่ึงเป็นข้อมูลท่ีส าคญั   

อนัน าไปสู่กระบวนการวิจยัในระยะท่ี 2 ต่อไป 

 นักวจิัย 

ขั้นตอนการวางแผน (Planning) 
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6) การพฒันา 
โปรแกรมการป้องกนั 

- น าตวัแปรท่ีมีค่าพยากรณ์จากผลการวิจยัระยะท่ี 1 มาเป็นหลกัในการ
ก าหนดกรอบโปรแกรมการป้องกนั 

- พฒันาโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์  
- การก าหนดลกัษณะ รูปแบบ ขั้นตอน และแนวทางการปฏิบติัการ 

 

นักวจิัย 

ผู้เช่ียวชาญ 

ครู+ผู้บริหาร 

นักเรียน+ผู้ปกครอง 

 

นักวจิัย 

นักเรียน 

ครู 

7) การจัดกระท า 
- วดัและประเมินผลก่อนการเขา้ร่วมกระบวนการ (Pre-test) 
- น าโปรแกรมการป้องกนัฯ ไปใชก้บันกัเรียนกลุ่มเป้าหมาย  
- วดัและประเมินผลหลงัการเขา้ร่วมกระบวนการ (Post-test) 

การวจิัยระยะที่ 2 
การพฒันาโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนไซเบอร์ของนักเรียน 

โรงเรียนมัธยมศึกษาของรัฐในสามจังหวดัชายแดนภาคใต้ 

8) การสังเกต - ผูวิ้จยัเก็บรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบักระบวนการปฏิบติั อนัประกอบด้วย 
ผลจากการปฏิบติั ปัจจยัสนับสนุน ปัจจยัขดัขวาง และประเด็นปัญหา
ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนระหวา่งปฏิบติัการ  

 
นักวจิัย 

ครู 

ขั้นตอนการปฏิบัติ (Action) 

ขั้นตอนการสังเกต (Observation) 
 

การวจิัยระยะที่ 3 
การศึกษาผลของโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนไซเบอร์ของนักเรียน 

โรงเรียนมัธยมศึกษาของรัฐในสามจังหวดัชายแดนภาคใต้ 
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ภาพประกอบ 2 สรุปกระบวนการวิจยัการพฒันารูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุและโปรแกรม  
การป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสาม
จงัหวดัชายแดนภาคใต ้
 

ผลและการอภิปรายผล 
 

รูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน 
 
งานวจิยัคร้ังน้ีใชส้ถิติการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง เบ้ืองตน้ พบวา่ ขอ้มูล

มีการแจกแจงแบบปกติ ดงัแสดงในภาคผนวก จ และจากการวิเคราะห์รูปแบบความสัมพนัธ์เชิง
สาเหตุของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสาม
จงัหวดัชายแดนภาคใต้ พบว่า โมเดลมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ตามการปรับค่า
ความสัมพนัธ์ของความคลาดเคล่ือนระหวา่งตวัแปรท่ีมีความสัมพนัธ์ โดยพิจารณาจากค่าสถิติท่ีใช้
ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างโมเดลกับข้อมูลเชิงประจักษ์ Chi-Square (2) มีค่าเท่ากับ 
1338.08 ท่ีองศาอิสระ มีค่าเท่ากับ 455 และระดับนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 (P-value) มีค่า  
เท่ากบั .00 รวมถึงมีอตัราส่วนไคสแควร์สัมพทัธ์ (2/df) มีค่าเท่ากบั 2.94, ค่า (GFI) มีค่าเท่ากบั .93, 
ค่า (AGFI) มีค่าเท่ากบั .90, ค่า (RMR) มีค่าเท่ากบั .05,  ค่า (RMSEA) มีค่าเท่ากบั .05 ซ่ึงแสดงว่า
โมเดลท่ีพัฒนาข้ึนตามสมมติฐานมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์อย่าง
สมเหตุสมผล ดงัภาพประกอบ 3 

10) การปรับแก้
โปรแกรม 

คู่มือโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน 

9) การสะท้อนกลบั 
(Reflection) - การอภิปราย แลกเปล่ียนในกลุ่มผู ้ท่ี มีส่วนเก่ียวข้อง เพ่ือน าไปสู่         

การปรับปรุงแบบแผนการปฏิบัติท่ีมีความเหมาะสมเก่ียวกับการน า
โปรแกรมท่ีพฒันาไปใชต่้อไป  

 

นักวจิัย 

ครู+ผู้บริหาร 
 

นักเรียน+ผู้ปกครอง 

ขั้นตอนการสะท้อนกลบั (Reflection) 
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ภาพประกอบ 3 ผลการวเิคราะห์โมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใตท่ี้ปรับแกแ้ลว้ 
 

ทั้งน้ีจากผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางโมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุ
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดน
ภาคใต ้พบว่า พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) ได้รับอิทธิพลทางตรงจากตวัแปรความ   
คบัขอ้งใจ (FR) มากท่ีสุด รองลงมา ไดแ้ก่ ความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน (GV) ความรุนแรงจากส่ือ 
(VM) และการอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม (AP) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 
.57, ,18, .18 และ .04 ตามล าดบั ในส่วนของตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางออ้มต่อพฤติกรรมการรังแก   
บนโลกไซเบอร์ (CB) มากท่ีสุด คือ ความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน (GV) รองลงมา ไดแ้ก่ ความรุนแรง
ของบิดามารดา (PV) และความรุนแรงจากส่ือ (VM) โดยผ่านความคับข้องใจ (FR) โดยมีค่า
สัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .27, .12 และ .09 ตามล าดบั  

นอกจากน้ีพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) ไดรั้บอิทธิพลรวมมากท่ีสุด 
จากตวัแปรความคบัขอ้งใจ (FR) รองลงมา ไดแ้ก่ ความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน (GV) ความรุนแรง
จากส่ือ (VM) ความรุนแรงของบิดามารดา (PV) และการอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม 
(AP) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .57, .45, .27, .12 และ .04 ตามล าดบั ซ่ึงผลการวิจยั

ความคับข้องใจ 

พฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ 

การอบรบเลีย้งดู 
แบบควบคุม 

ความรุนแรง    
จากกลุ่มเพือ่น 

ความรุนแรง    
ของบิดามารดา 

ความรุนแรง    
จากส่ือ 
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สอดคล้องกับ Bandura (1977) ท่ีได้อธิบายถึงพฤติกรรมของมนุษย์ภายใต้ทฤษฎีการเรียนรู้           
ทางสังคมว่าพฤติกรรมของมนุษย์เกิดจากการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงและจากการสังเกต       
ตวัแบบ ซ่ึงบุคคลสามารถเรียนรู้พฤติกรรมท่ีรุนแรง พฤติกรรมข่มเหงรังแกผูอ่ื้นผ่านการสังเกต   
ตวัแบบ ประกอบไปดว้ย ส่ือ กลุ่มเพื่อน ส่ิงแวดลอ้มภายในครอบครัวหรือแมแ้ต่ในชุมชน 

ผลการวิจัยได้ยืนยนัถึงความคบัขอ้งใจว่าเป็นสาเหตุส าคญัของการแสดงออก
ทางดา้นพฤติกรรมของนกัเรียนท่ีเกิดไดจ้ากกลุ่มเพื่อน ครอบครัว หรือแมแ้ต่ส่ือในรูปแบบต่าง ๆ    
ท่ีความสัมพนัธ์เก่ียวเน่ืองต่อกนัภายในจิตใจ อาทิ ความวิตกกงัวล วุ่นวายใจ ความรู้สึกอบัอาย 
โกรธ อึดอดั สับสน และไม่สบายใจ ภายใตส้ภาพแวดล้อมท่ีนักเรียนพบเจอซ่ึงแปรเปล่ียนเป็น
ความคบัขอ้งใจท่ีเป็นแรงขบัภายในท่ีส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เพื่อ
เป็นการระบายความรู้สึกและมุ่งให้เกิดความสนุกสนานเพื่อสนองความตอ้งการของตนเองโดยไม่
ค  านึงถึงผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนตามมากบัผูอ่ื้น (ธนัยากร ตุดเก้ือ และเกษตรชยั และหีม, 2561 และ 
เกษตรชยั และหีม, 2556) ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Dollard and Miller (1939) ท่ีไดก้ล่าวถึงความคบัขอ้งใจ 
วา่มีตน้เหตุจากการถูกขดัขวางไม่ให้บรรลุผลตามท่ีตอ้งการภายใตส้ภาวะแห่งการกระตุน้อารมณ์ 
ความรู้สึกภายในจิตใจ รวมถึงความโกรธ ค าพดู รวมถึงกระบวนการซึมซบัและการสั่งสมท่ีเกิดจาก
ประสบการณ์ซ่ึงเป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลท าให้เกิดการแสดงออกทางดา้นพฤติกรรมเบ่ียงเบนต่าง ๆ
ของบุคคล (Xiao and Wong, 2013; เกษตรชยั และหีม, 2556 และ Bandura, 1986)  

ทั้งน้ีจากผลการศึกษาของ Sittichai and Smith (2013) Sittichai (2014) Tudkuea 
and Laeheem (2014) ณัฐรัชต์ สาเมาะ และคณะ (2556) ฤทยัชนนี สิทธิชยั และธันยากร ตุดเก้ือ 
(2560) ต่างพบว่าพฤติกรรมการรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์เป็นลกัษณะของการนินทาหรือด่าทอ 
การหม่ินประมาท การแอบอา้งช่ือผูอ่ื้นในดา้นลบ การน าความลบัท่ีเป็นขอ้มูลส่วนตวัหรือขอ้มูล
ของผูอ่ื้นไปเปิดเผย และการลบหรือบล็อกผูอ่ื้นท่ีตนไม่ชอบออกจากกลุ่ม โดยบุคคลจะมีพฤติกรรม
ดงักล่าวผา่นเครือข่ายสังคมออนไลน์ซอฟต์แวร์ รวมถึงแอปพลิเคชนัท่ีไดรั้บความนิยมเพื่อมุ่งให้
บุคคลอ่ืนเกิดความอบัอาย โมโห โกรธ รู้สึกเครียด วิตกกงัวล และอบัอาย ทั้งน้ียงัส่งผลกระทบ
ทางออ้มท าให้สุขภาพจิตเส่ือมเสีย ร่างกายอ่อนแอจนเป็นจุดเร่ิมตน้ของภาวะซึมเศร้า จนเกิดเป็น
ปัญหาความสัมพนัธ์ทางสังคมตามมา และยงัพบอีกวา่เยาวชนและผูป้กครองต่างเห็นเร่ืองดงักล่าว
เป็นเร่ืองปกติธรรมดา (Anker, 2011; Conway, 2009; Hines, 2011; Litwiller and Brausch, 2013; 
Willard, 2006; Christine, 2008และ Smith et al, 2008)   

ผลจากการวิจัยได้ยืนยนัว่าความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงต่อ     
ความคบัข้องใจและมีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์       
ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ศรัญญา อิชิดะ (2553) ท่ีพบวา่การคบเพื่อนของนกัเรียนในช่วงวยัรุ่นซ่ึงเป็นช่วงวยั
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ท่ีตอ้งการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มและตอ้งการเป็นยอมรับของบุคคลรอบขา้ง โดยการเขา้กลุ่มของ
วยัรุ่นแต่ละคนมกัมีเหตุผลท่ีแตกต่างกัน อาทิ การเป็นช่วงวยัเดียวกนั การมีทศันคติท่ีคล้ายกัน      
อีกทั้งอยากหลบหนีความเบ่ือหน่ายภายในบา้น จากความส าคญัดงักล่าวเห็นไดช้ดัวา่ในช่วงวยัรุ่น  
มีแนวโนม้ส าหรับการให้ความส าคญักบักลุ่มเพื่อนมากกวา่วยัอ่ืน เพราะในช่วงวยัรุ่น นกัเรียนเช่ือ
วา่กลุ่มเพื่อนสามารถความเขา้ใจมากกว่าบุคคลอ่ืน แต่กลุ่มเพื่อนมกัมีการชกัน าสู่การมีพฤติกรรม
ด้านลบหรือพฤติกรรมไม่เหมาะสมได้ง่ายโดยไม่รู้ตวัและขาดความย ั้งคิด นอกจากน้ีประเด็นท่ี
เก่ียวกบัความรุนแรงจากส่ือผา่นรับรู้ขอ้มูลท่ีมีความหลากหลายต่างมีผลต่อทศันคติ การรับรู้ และ
การแสดงพฤติกรรมของบุคคลโดยท าหนา้ท่ีเป็นตวัแปรส าคญัในการส่งเสริมพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ (ฤทยัชนนี สิทธิชยั และธนัยากร ตุดเก้ือ, 2560 และ ณฐัรัชต ์สาเมาะ และคณะ, 2556) 

นอกจากน้ีผลจากการวิจยัได้ยืนยนัว่าความรุนแรงจากส่ือมีอิทธิพลทางตรงต่อ     
ความคบัข้องใจและมีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์       
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยจ านวนมากพบว่านักเรียนท่ีใช้ส่ือท่ีมีความรุนแรงมีแนวโน้มท่ีจะมี
พฤติกรรมเลียนแบบและมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์อีกด้วย (ณัฐรัชต ์  
สาเมาะ และคณะ, 2556 และ ธันยากร ตุดเก้ือ และเกษตรชยั และหีม, 2561) นอกจากน้ี สิริภิญญ ์
อินทรประเสริฐ (2556) พบอีกว่าอิทธิพลส่ือท่ีมีความรุนแรง และสภาพแวดล้อมด้านส่ือของเด็ก
และเยาวชนมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการรังแกของเด็กและเยาวชนอยู่ในระดบัสูง (Bandura, 
1986; ธันยากร ตุดเก้ือ และเกษตรชัย และหีม, 2561) อีกทั้ง Kalaitzaki and Birtchnell (2014)                 
ได้พบว่าปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลให้เยาวชนมีพฤติกรรมไปรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ประกอบด้วย 
พนัธะของผูป้กครองเก่ียวกบัประสบการณ์การเล้ียงดูในช่วง 16 ปีแรกของชีวิต จนส่งผลให้เยาวชน
เส่ียงต่อ  การเกิดความคบัขอ้งใจสูง และเห็นคุณค่าของตนเองและบุคคลอ่ืนเชิงลบ ทั้งน้ีการเล้ียงดู            
แบบควบคุมส่งผลให้เยาวชนเกิดความรู้สึกเศร้า รู้สึกเก็บกด และยงัเป็นผลทางออ้มในการแสดง
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (จุฬาลกัษณ์ ประจะเนย, 2556) โดยท่ี Espelage and Swearer 
(2003)  กล่าวอีกวา่การแสดงพฤติกรรมท่ีรุนแรงและความขดัแยง้ระหวา่งพอ่แม่เป็นแบบอยา่งให้กบั
ลูกและพฒันาจนกลายเป็นปัญหาทางอารมณ์และจิตใจจนท าใหเ้ด็กมีพฤติกรรมรุนแรงและไปรังแก
ผูอ่ื้นในชีวิตประจ าวนั อีกทั้ง Colorosa (2003) ไดก้ล่าวถึงตวัแบบท่ีเด็กจะเลียนแบบนั้นจะเร่ิมตน้
จากคนใกลชิ้ดท่ีสุดโดยเด็กจะเรียนรู้พฤติกรรมจากบุคคลรอบขา้งและมีการเลียนแบบพฤติกรรม
ตามท่ีไดเ้รียนรู้มาจากการสังเกต โดยเฉพาะบุคคลท่ีตนให้ความเคารพนบัถือ และมีความใกลชิ้ด  
ซ่ึงเด็กมกัคิดว่าพฤติกรรมท่ีพบเห็นนั้นเป็นเร่ืองปกติ และสามารถน าไปปฏิบติัในชีวิตของเขาได ้
โดย Baldry (2003) ไดย้นืยนัปัจจยัท่ีส่งผลใหเ้ด็กมีพฤติกรรมรุนแรงมาจากประสบการณ์การเคยพบ
เห็นเหตุการณ์ท่ีรุนแรงซ่ึงเป็นเสมือนการเสริมแรงให้ เกิดพฤติกรรมท่ีรุนแรงโดยไม่ รู้ตัว               
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สอดคลอ้งกบัผลการวิจยัท่ีพบว่าความรุนแรงของบิดามารดามีอิทธิพลทางตรงต่อความคบัขอ้งใจ
และมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนสูงท่ีสุด ซ่ึงสอดคลอ้งกบั    
พูนสุข มาศรังสรรค ์(2559) ท่ีพบวา่ผลกระทบท่ีเกิดจากความรุนแรงในครอบครัวส่งผลให้เด็กเกิด
ปัญหาทางดา้นอารมณ์ รวมถึงการไม่เห็นคุณค่าในตนเองน าไปสู่สภาวะของโรคซึมเศร้า และยงัมี
แนวโนม้การท าร้ายตวัเองไดง่้าย  

ซ่ึงในประเด็นของการอบรบเล้ียงดูของครอบครัวมีผลกระทบต่อกระบวนการทาง
จิตใจในแง่ของการรับรู้ การเรียนรู้ และระดบัสติปัญญา จุฬาลกัษณ์ ประจะเนย ์(2556) ไดศึ้กษาไว้
และพบวา่มีส่งผลท าให้บุคคลสร้างกรอบความคิด รวมทั้งค่านิยมภายในตนเองข้ึนมา และลกัษณะ
ภูมิหลงัของครอบครัวมีผลต่อการแสดงออกดา้นพฤติกรรมของบุคคล อนัหมายความวา่ครอบครัว
เป็นส่ิงแวดล้อมท่ีมีผลต่อพฒันาการของเด็กทั้งทางตรงและทางอ้อม เน่ืองจากสถานภาพของ
ผูป้กครองเป็นตวับ่งช้ีความสัมพนัธ์ของผูป้กครอง ซ่ึงส่งผลต่อลกัษณะบุคลิกภาพ จิตใจ อารมณ์ 
สังคม ตลอดจนการปรับตวัของเด็ก ทั้งน้ียงัสอดคล้องกบั เกษตรชัย และหีม (2556) ท่ีกล่าวว่า
รูปแบบอบรมเล้ียงดูของครอบครัวมีความส าคญัและส่งผลต่อบุคลิกภาพ อุปนิสัย รวมถึงการ
แสดงออกทางดา้นพฤติกรรม โดยบุคคลท่ีไดรั้บการอบรมเล้ียงดูอย่างเหมาะสมกบัวยัจะส่งผลต่อ
บุคลิกภาพและสามารถแกไ้ขปัญหาพร้อมรับมือกบัปัญหาต่าง ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม (จุฬาลกัษณ์ 
ประจะเนย, 2556; ณฐัรัชต ์สาเมาะ และคณะ, 2556 และ ธนัยากร ตุดเก้ือ และมาลี สบายยิง่, 2560) 

ทั้งน้ีตวัแปรทุกตวัมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) ในทิศ
ทางบวก เม่ือพิจารณาค่าสัมประสิทธ์ิการพยากรณ์ (  ) สามารถสรุปได้ว่าตวัแปรเชิงสาเหตุใน
โมเดลสามารถอธิบายความแปรปรวนของตวัแปรพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์  (CB)                           
ได้ร้อยละ 66 และสามารถอธิบายความแปรปรวนของตัวแปรอิทธิพลความคับข้องใจ ( FR)            
ไดร้้อยละ 61 โดยตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางตรง รวมถึงอิทธิพลทางออ้ม และอิทธิพลรวมต่อตวัแปร
ความคบัขอ้งใจ (FR) ดงัแสดงในตารางท่ี 3  

ตารางที ่3 คะแนนมาตรฐานของอิทธิพลทางตรง (DE) อิทธิพลทางออ้ม (IE) และอิทธิพลรวม (TE) 
ระหวา่งตวัแปรเหตุกบัตวัแปรผล 

ตวัแปรผล 

ตวัแปรเหต ุ

   AP GV PV VM FR 

DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE 

CB .04 -- .04 .18 .27 .45 -- .12 .12 .18 .09 .27 .57 -- .57 .66 

FR -- -- -- .47 -- .47 .21 -- .21 .15 -- .15 -- -- -- .61 
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จากผลการวิจยัช้ีชดัว่าพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนมีสาเหตุ
จากความคบัขอ้งใจเป็นประเด็นความส าคญัหลกัท่ีเป็นแรงขบัให้นกัเรียนแสดงพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ ดงันั้นโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์มีเป้าหมายหลกั
เพื่อลดความคบัขอ้งใจของนกัเรียนผ่านกิจกรรมเกม กิจกรรมศิลปะ กิจกรรมแลกเปล่ียนความคิด 
กิจกรรมระดมสมองอย่างสร้างสรรค์ และกิจกรรมโต้วาที โดยส่งเสริมการรับรู้อย่างมีเหตุผล 
รวมถึงนักเรียนสามารถระบายอารมณ์ ความรู้สึก และจดัการกับความคบัขอ้งใจของตนเองได้
ก่อนท่ีนกัเรียนจะแสดงออกเป็นพฤติกรรมการรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์  

นอกจากน้ีผลการวิจยัได้ช้ีว่าความคบัข้องใจของนักเรียนเป็นผลท่ีเกิดข้ึนจาก
สภาพแวดลอ้ม ประกอบดว้ย ความรุนแรงจากกลุ่มเพ่ือนสูงท่ีสุด ทั้งน้ีเน่ืองจากนกัเรียนอยูใ่นช่วง
วยัรุ่นและมักมีการเล่นหรือใช้ความรุนแรงต่อกันในรูปแบบต่าง ๆ อีกทั้ งยงัเป็นช่วงวยัท่ีให้
ความส าคญัและใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกบักลุ่มเพื่อน ดงันั้นกลุ่มเพื่อนจึงเป็นสาเหตุส าคญัท่ีมีผลต่อ
การเกิดความรู้สึกคบัขอ้งใจของนกัเรียน รองลงมาเป็นความรุนแรงจากส่ือ เพราะเน่ืองจากนกัเรียน
มีความใกลชิ้ดและใช้ส่ือออนไลน์ตลอดเวลา ส่งผลท าให้ขาดการกลัน่กรองขอ้มูลอย่างมีเหตุผล
น าไปสู่การเกิดความรู้สึกปกติกบัความรุนแรงท่ีส่งผลต่อเจตคติ รวมถึงการแสดงพฤติกรรมรุนแรง
ของนักเรียนโดยกระบวนการรับรู้ผ่านประสบการณ์น าไปสู่การแสดงพฤติกรรมการรังแกผูอ่ื้น   
บนโลกไซเบอร์เพื่อเป็นการระบายอารมณ์ ความรู้สึก รวมถึงเพื่อความสนุกสนานและตอ้งการ   
การยอมรับในกลุ่มเพื่อนโดยไม่ค  านึงถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึนตามมา และสุดทา้ยเป็นความรุนแรง
ของบิดามารดาและการเลีย้งดูของครอบครัวแบบควบคุมโดยนกัเรียนเกิดการรับรู้ผา่นประสบการณ์
ทั้งทางตรงและทางออ้มส่งผลให้นักเรียนเกิดความคบัขอ้งใจ และท่ีส าคญัเม่ือนกัเรียนคุน้ชินกบั 
การใช้ความรุนแรงและเห็นความรุนแรงบนโลกไซเบอร์เป็นเร่ืองปกติ ซ่ึงส่งผลให้นกัเรียนเลือก   
ท่ีจะแสดงพฤติกรรมรังแกบนโลกไซเบอร์เพื่อระบายอารมณ์ ความรู้สึกภายในจิตใจของตนเอง 
ดงันั้นโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์มีเป้าหมายความส าคญัรองเพื่อให้
นกัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีเหตุผล รวมถึงเขา้ใจและสามารถรับมือกบัสภาพแวดลอ้มท่ีเป็นผลให้
นกัเรียนเกิดความคบัขอ้งใจ โดยมีเน้ือหาสาระเก่ียวกบัความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน ความรุนแรง  
จากส่ือ ความรุนแรงของบิดามารดา และการเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุมโดยใชกิ้จกรรมระดม
สมองอย่างสร้างสรรค์เพื่อให้นักเรียนแลกเปล่ียนข้อมูลระหว่างกันอย่างมีเหตุผลจนเกิดเป็น
ความคิดรวบยอด และมุ่งส่งเสริมให้นกัเรียนเกิดการรับรู้ในเชิงบวก ซ่ึงส่งผลต่อความรู้สึก เจตคติ 
และการแสดงออกเป็นพฤติกรรมของนกัเรียนในเชิงบวกตามมา 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ การศึกษาคร้ังน้ีจึงพฒันาโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์โดยมุ่งเนน้การพฒันาตวับุคคลมากกวา่การไปเปล่ียนแปลงสภาพแวดลอ้ม 
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ทั้ งน้ีเน้ือหาส่วนใหญ่มุ่งเน้นการลดความคับข้องใจของนักเรียนมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 60        
ของโปรแกรม รองลงมาเป็นการมุ่งเน้นการสร้างความรู้ความเข้าใจอย่างมีเหตุผลในประเด็น   
ความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน ร้อยละ10 ความรุนแรงจากส่ือ ร้อยละ 10 ความรุนแรงของบิดามารดา 
ร้อยละ 10 และการเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม ร้อยละ 10 ของโปรแกรม โดยมีเป้าหมาย   
เพื่อป้องกนัการเกิดความคบัขอ้งใจและเพื่อสามารถป้องกนัการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซ
เบอร์ของนกัเรียน ดงัภาพประกอบ 4 

 

 
 

ภาพประกอบ 4 โมเดลแนวทางการพฒันาโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้
 
โปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน 
  

โปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ถูกพฒันาและออกแบบ
มาใหเ้หมาะส าหรับนกัเรียนในระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ถึง 6 โดยครูผูส้อนตอ้งศึกษาคู่มือโปรแกรม
การป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนก่อนน าไปใช้ และครูสามารถปรับใช้
กบัรายวิชาเรียนต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความเหมาะสม ทั้งน้ีโปรแกรมไดแ้บ่งออกเป็นการพฒันาทกัษะ
ด้านการรับรู้ ด้านการคิด วิเคราะห์ และด้านการตระหนักรู้ของนักเรียน ภายใต้กิจกรรมเกม  
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กิจกรรมศิลปะ กิจกรรมระดมสมองอย่างสร้างสรรค์ กิจกรรมแลกเปล่ียนความคิด และกิจกรรม
โตว้าที โดยใชร้ะยะเวลา 3 ชัว่โมงต่อสัปดาห์ รวมจ านวนทั้งส้ิน 15 ชัว่โมง ดงัภาพประกอบ 5 และ
ตารางท่ี 4 ซ่ึงตามแนวคิดของ Duane and Sydney (2012) ไดย้ืนยนัวา่กระบวนการปรับพฤติกรรม
ของบุคคลควรมีระยะเวลาต่อเน่ืองอยา่งนอ้ย 4 สัปดาห์ โดยสัปดาห์ละ 1 ถึง 2 คร้ัง และคร้ังละ 1 ถึง 2 
ชัว่โมง เพื่อน าไปสู่การเกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง และส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงด้าน
พฤติกรรมของบุคคลไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (จามรี ศรีรัตนบลัล์, 2559; ชลธิชา ฤทธ์ิเนติกุล, 2552 
และ Laeheem, 2013)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 5 โมเดลสรุปโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 

กจิกรรมศิลปะ 

กจิกรรมแลกเปลีย่นความคดิ 

กจิกรรมเกม กจิกรรมระดมสมองอย่างสร้างสรรค์ 

† ความคบัขอ้งใจ 

กจิกรรมระดมสมองอย่างสร้างสรรค์ 

† ความรุนแรงจากส่ือ 
† ความคบัขอ้งใจ 

† ความคบัขอ้งใจ 

† ความคบัขอ้งใจ † ความคบัขอ้งใจ 
† ความรุนแรงจากกลุ่มเพ่ือน 

† ความคบัขอ้งใจ 
† ความรุนแรงจากกลุ่มเพ่ือน 
† ความรุนแรงจากส่ือ 
† ความรุนแรงของบิดามารดา 
† การอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม 

โปรแกรม 
การป้องกนัพฤตกิรรมการรังแก 
บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 

การพฒันา 
ทกัษะด้านการรับรู้ 

 

การพฒันา 
ทกัษะด้านการคดิ วเิคราะห์ 

 

การพฒันา 
ทกัษะด้านความตระหนักรู้ 

 

กจิกรรมแลกเปลีย่นความคดิ 
 

กจิกรรมโต้วาที 

† ความคบัขอ้งใจ 
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จากภาพประกอบ 5 ผลการพฒันาโปรแกรมการป้องกันพฤติกรรมการรังแก      
บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน ในกระบวนการจดักระท ารวมระยะเวลาทั้งส้ิน จ านวน 15 ชัว่โมง    
ซ่ึงโปรแกรมมีรายละเอียดดงัแสดงในตารางท่ี 4  
 
ตารางที่ 4 แสดงรายละเอียดของโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของ
นกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้
 

ช่ัวโมง 
ที ่

ช่ือ 
กจิกรรม 

รูปแบบ 
กจิกรรม 

เป้าหมายกจิกรรม 
ทักษะ 
ทีมุ่่ง
พฒันา 

ประเดน็ 
ท่ีมุ่ง 
พฒันา 

1 -เกม ลูกบอลวเิศษ 
-ภาพการ์ตูนสมมติ 

-กิจกรรมเกม 
-กิ จก รรมระดมสมอง
อยา่งสร้างสรรค ์

-มุ่ ง ส ร้ า ง ค ว า ม เ ข้ า ใ จ
เ ก่ี ย ว กั บ รู ป แ บบ แ ล ะ
สาเหตุของพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ 
 

การคิด 
วเิคราะห์ 

-ลดความคบัขอ้งใจ 
 
 
 

2 เ กม  เก้ า อ้ี ทะ ลุ มิ ติ 
(Warp Speed) 

กิจกรรมเกม 
 

-มุ่ ง ส ร้ า ง ค ว า ม เ ข้ า ใ จ
เ ก่ี ย ว กับ รู ป แบบ แล ะ
สาเหตุของพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ 
 
-เพ่ือให้เกิดความรู้สึกว่า
พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร รั ง แ ก     
บนโลกไซเบอร์เป็นเร่ือง
ท่ีไม่เหมาะสมและเป็น
พฤติกรรมท่ีไม่ควรปฏิบติั
กบัผูอ่ื้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การคิด 
วเิคราะห์ 

-ลดความคบัขอ้งใจ 
 

-สร้างความเข้าใจอย่าง
มีเหตุผลเก่ียวกับความ
รุนแรงจากกลุ่มเพ่ือน 
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ช่ัวโมง 
ที ่

ช่ือ 
กจิกรรม 

รูปแบบ 
กจิกรรม 

เป้าหมายกจิกรรม 
ทักษะ 
ทีมุ่่ง
พฒันา 

ประเดน็ 
ท่ีมุ่ง 
พฒันา 

3 ระดมสมองไขลาน
ความคิดหาสาเหตุ
การเ กิดพฤติกรรม
การ รั งแกบนโลก  
ไซเบอร์ 
 
 
 

กิจกรรมระดมสมองอย่าง
สร้างสรรค ์

-เ พื่ อ ใ ห้ เ ข้ า ใ จ แ ล ะ
สามารถอธิบายสาเหตุ
ของพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ได ้

การคิด 
วเิคราะห์ 

-ลดความคบัขอ้งใจ 
 
-สร้างความเข้าใจอย่าง
มีเหตุผลเก่ียวกับความ
รุนแรงจากกลุ่มเพ่ือน 
 
-สร้างความเข้าใจอย่าง
มีเหตุผลเก่ียวกับความ
รุนแรงจากส่ือ 
 
-สร้างความเข้าใจอย่าง
มีเหตุผลเก่ียวกับความ
รุนแรงของบิดามารดา 
 
-สร้างความเข้าใจอย่าง
มี เ ห ตุ ผ ล เ ก่ี ย ว กั บ      
การอบรมเ ล้ียงดูของ
ครอบครัวแบบควบคุม 
 

4 พัฒนา ระบบ คิด สู่
การแก้ไขพฤติกรรม
การ รั งแกบนโลก  
ไซเบอร์ 

กิจกรรมระดมสมองอย่าง
สร้างสรรค ์

-เ พื่ อ ใ ห้ เ ข้ า ใ จ แ ล ะ
สามารถอธิบายวิ ธีการ
แกไ้ขพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ได ้
 
-เพ่ือให้เกิดความรู้สึกว่า
พฤติกรรมการรังแกบน
โลกไซ เบอร์ เ ป็น เ ร่ือง   
ไ ม่ เหมาะสมและ เ ป็น
พฤติกรรมท่ีไม่ควรปฏิบติั
กบัผูอ่ื้น 
 
 
 
 

การคิด 
วเิคราะห์ 

-ลดความคบัขอ้งใจ 
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ช่ัวโมง 
ที ่

ช่ือ 
กจิกรรม 

รูปแบบ 
กจิกรรม 

เป้าหมายกจิกรรม 
ทักษะ 
ทีมุ่่ง
พฒันา 

ประเดน็ 
ท่ีมุ่ง 
พฒันา 

5 รู้เท่าใหท้นัส่ือ กิจกรรมระดมสมองอย่าง
สร้างสรรค ์

-เพื่อให้สามารถอธิบาย      
ถึงข้อดี ข้อ เสีย และผล 
กระทบจากส่ือออนไลน์
ได ้
 
-เ พ่ือให้ เข้าใจและเ กิด
ค ว า ม รู้ สึ ก ว่ า ค ว ร ใ ช้
เ ท ค โ น โ ล ยี ใ น ท า ง
สร้างสรรค์ เ พ่ือให้ เ กิด
ป ร ะ โ ย ช น์ สู ง สุ ด กั บ
ตน เอ งและไ ม่ควร ใช้
เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือ
ในการท าร้ายหรือรังแก
ผูอ่ื้น 
 

การคิด 
วเิคราะห์ 

-สร้างความเข้าใจอย่าง
มีเหตุผลเก่ียวกับความ
รุนแรงจากส่ือ 
 
-ลดความคบัขอ้งใจ 
 

6 ระดมสมองมองหา
เพื่ อน ท่ี ดีต้อ ง เ ป็น
อยา่งไร 

กิจกรรมระดมสมองอย่าง
สร้างสรรค ์

-เ พื่ อ ใ ห้ เ ข้ า ใ จ แ ล ะ
ส า ม า ร ถ อ ธิ บ า ย ถึ ง
ลกัษณะของเพื่อนท่ีดีและ
การเป็นเพื่อนที่ดีได ้
 
-เพ่ือสร้างความเข้าใจว่า
กลุ่มเพ่ือนมีความส าคัญ 
และการมีเพื่อนท่ีดีและ
การ เ ป็น เพื่ อน ท่ี ดี เ ป็น    
ส่ิ งส าคัญและสามารถ
เช่ือมโยงความคิดและการ
แสดงพฤติกรรมต่าง ๆ 
ของนกัเรียน 
 
 
 
 
 
 

การคิด 
วเิคราะห์ 

-สร้างความเข้าใจอย่าง
มีเหตุผลเก่ียวกับความ
รุนแรงจากกลุ่มเพ่ือน 
 
-ลดความคบัขอ้งใจ 
 



 
 
 

53 

ช่ัวโมง 
ที ่

ช่ือ 
กจิกรรม 

รูปแบบ 
กจิกรรม 

เป้าหมายกจิกรรม 
ทักษะ 
ทีมุ่่ง
พฒันา 

ประเดน็ 
ท่ีมุ่ง 
พฒันา 

7 ถอดบทเรียน 
“ครอบครัวกับวยัรุ่น
ในยคุไซเบอร์” 

กิจกรรมระดมสมองอย่าง
สร้างสรรค ์

-เ พื่ อ ใ ห้ เ ข้ า ใ จ แ ล ะ
ส า ม า ร ถ อ ธิ บ า ย ก า ร       
ใช้เทคโนโลยีในทางท่ี
ถูกตอ้งของครอบครัวได ้
 

-เ พ่ือให้ เข้าใจและเ กิด
ค ว า ม รู้ สึ ก ท า ง บ ว ก       
กั บ พฤ ติ ก ร รม ก า ร ใ ช้
เทคโนโลยีของบุคคลใน
ครอบครัวอยา่งมีเหตุผล 
 

การคิด 
วเิคราะห์ 

-สร้างความเข้าใจอย่าง
มีเหตุผลเก่ียวกับความ
รุนแรงของบิดามารดา 
 
-สร้างความเข้าใจอย่าง
มี เ ห ตุ ผ ล เ ก่ี ย ว กั บ      
การอบรมเ ล้ียงดูของ
ครอบครัวแบบควบคุม 
 
-ลดความคบัขอ้งใจ 
 

8-9 ส ะ ท้ อ น มุ ม ม อ ง
ตนเองผา่นงานศิลป์ 

กิจกรรมศิลปะ -เ พื่ อ ใ ห้ เ ข้ า ใ จ แ ล ะ
ส า ม า ร ถ อ ธิ บ า ย ถึ ง
ความสัมพันธ์ระหว่า ง
บุคคลกบัเทคโนโลยไีด ้
 

-เ พ่ือให้ เข้าใจและเ กิด
ค ว า ม รู้ สึ ก เ ชิ ง บ ว ก
เก่ียวกับการใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ 
 

-เพื่อให้ใช้ส่ือออนไลน์
อยา่งมีสติ 
 

การรับรู้ -สร้างความเข้าใจอย่าง
มีเหตุผลเก่ียวกับความ
รุนแรงจากส่ือ 
 
-ลดความคบัขอ้งใจ 
 

10 ร ะบ า ยคว าม รู้ สึ ก
และอารมณ์ 

กิ จ ก ร ร ม แ ล ก เ ป ล่ี ย น
ความคิด 

-เพื่อให้สามารถบอกท่ีมา
และอธิบายสาเหตุของ
การเกิดความคับข้องใจ
ของตนเองได ้
 

-เ พื่ อ ใ ห้ เ ข้ า ใ จ แ ล ะ
ต ร ะหนั ก ไ ด้ ว่ า ค ว า ม     
คบัขอ้งใจสามารถจดัการ
ไดด้ว้ยตนเอง 

 

-เพื่อลดความคบัขอ้งใจ 
 

การรับรู้ -ลดความคบัขอ้งใจ 
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ช่ัวโมง 
ที ่

ช่ือ 
กจิกรรม 

รูปแบบ 
กจิกรรม 

เป้าหมายกจิกรรม 
ทักษะ 
ทีมุ่่ง
พฒันา 

ประเดน็ 
ท่ีมุ่ง 
พฒันา 

11-12 ร่วมคิด ร่วมวิพากษ ์
“ต้ น น ้ า  ก ล า ง น ้ า 
ปลายน ้ า แห่งความ
คบัขอ้งใจ” 

กิจกรรมระดมสมองอย่าง
สร้างสรรค ์

-เพื่อให้สามารถบอกท่ีมา
และอธิบายสาเหตุของ
การเกิดความคับข้องใจ
ของตนเองได ้
 

-เพื่ อให้ เข้าใจและ เ กิด
ต ร ะ หนั ก ไ ด้ ว่ า ค ว า ม     
คบัขอ้งใจสามารถจดัการ
ไดด้ว้ยตนเอง 

 

-เพื่อลดความคบัขอ้งใจ 
 

การรับรู้ -ลดความคบัขอ้งใจ 
 

13 โต้วาที  ญัตติ “การ
ปลดปล่อยอารมณ์
โดยใช้ความรุนแรง
บนโลกไซเบอร์” 

กิจกรรมโตว้าที -เพื่อให้สามารถอธิบาย
ผ ล ก ร ะ ทบ ท่ี เ กิ ด จ า ก
พฤ ติ ก ร ร ม ก า ร รั ง แ ก     
บนโลกไซเบอร์ได ้
 

-เ พ่ือให้ เข้าใจและเ กิด
ความตระหนักว่าการใช้
ความรุนแรงกับผูอ่ื้นเป็น
เร่ืองท่ีไม่เหมาะสม 
 

-เ พ่ือให้ เข้าใจและเ กิด
ความรู้สึกว่าพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์
ส่ งผลกระทบกับผู ้ อ่ื น
อยา่งยิง่ 
 

ตระหนกัรู้ -ลดความคบัขอ้งใจ 
 

14-15 Workshop “วิธีการ
ห ยุ ด พ ฤ ติ ก ร ร ม    
ก าร รั งแกบนโลก  
ไ ซ เ บ อ ร์ เ พื่ อ ล ด
ผลกระทบต่อผูท่ี้ตก
เป็นเหยือ่” 

กิ จ ก ร ร ม แ ล ก เ ป ล่ี ย น
ความคิด 

-เพื่อใหส้ามารถอธิบายถึง
วธีิการหยดุพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ 
 

-เพื่ อให้ เข้าใ จและเ กิด
ความรู้สึกว่าพฤติกรรม
รังแกบนโลกไซ เบอ ร์
ส่ งผลกระทบกับผู ้ อ่ื น
อยา่งยิง่ 

ตระหนกัรู้ -ลดความคบัขอ้งใจ 
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จากภาพประกอบ 5 และตารางท่ี 4 ไดช้ี้ชดัให้เห็นวา่งานวิจยัคร้ังน้ีมีรายละเอียด
ของโปรแกรมการป้องกนัการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนโดยมุ่งพฒันา
ทกัษะดา้นการรับรู้ รวมถึงทกัษะดา้นการคิด วิเคราะห์ และทกัษะดา้นความตระหนกัรู้ โดยเน้ือหา
และรายละเอียดของแต่ละกิจกรรมจะสอดคลอ้งกบัการพฒันาทกัษะต่างๆ ซ่ึงโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึน
คร้ังน้ีให้ความส าคญักบัการลดความคบัขอ้งใจของนกัเรียนเป็นหลกั อีกทั้งยงัมีกิจกรรมท่ีมีเน้ือหา
สาระเก่ียวกบัสภาพแวดลอ้ม ท่ีส่งผลต่อการเกิดความคบัขอ้งใจท่ีน าไปสู่การแสดงเป็นพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน ไดแ้ก่ ความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน รวมถึงความรุนแรงจากส่ือ 
ความรุนแรงของบิดามารดา และการเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม ทั้งน้ีกิจกรรมส่วนใหญ่      
มุ่งสร้างความเข้าใจในเชิงบวกเพื่อให้นักเรียนพร้อมรับมือกับสภาพแวดล้อมท่ีเกิดข้ึนรอบตวั       
ไดอ้ย่างมีเหตุผล อีกทั้งเพื่อลดความเส่ียงของการเกิดความคบัขอ้งใจของนกัเรียน ซ่ึงเป็นประเด็น
ส าคญัหลกัสู่การเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน ซ่ึงสามารถสรุปรายละเอียด
ของโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนได ้ดงัน้ี 

1) การพฒันาทกัษะดา้นการรับรู้ มีจ  านวน 5 ชัว่โมง โดยมีเป้าหมายเพื่อเช่ือมโยง
ขอ้มูลสู่กระบวนการคิดตดัสินใจและน าไปสู่การแสดงออกทางดา้นพฤติกรรม ดงันั้นเม่ือนกัเรียน  
มีการรับรู้เชิงบวกหรือมีกระบวนการรับรู้ท่ีผ่านกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลเป็นการส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดการรับรู้อย่างมีสติผ่านกิจกรรมศิลปะ รวมถึงกิจกรรมแลกเปล่ียนความคิดเพื่อ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นของตนเองร่วมกบัผูอ่ื้น โดยมุ่งให้นกัเรียนไดรั้บประสบการณ์แลกเปล่ียน
ร่วมกบัผูอ่ื้นเพื่อให้เกิดความเขา้ใจเก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้มท่ีเกิดข้ึนรอบตวั ทั้งในดา้นการใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ รวมถึงสามารถเขา้ใจสาเหตุและจดัการกบัความคบัขอ้งใจของตนเองไดอ้ย่างมีเหตุผล   
ซ่ึงส่งผลต่อระบบความคิดและสามารถลดความรู้สึกความคบัขอ้งใจของนกัเรียนได ้ภายใตกิ้จกรรม
ท่ีมุ่งเนน้ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งตนเองกบัเทคโนโลย ีรวมถึงผลกระทบ
จากการถูกรังแกบนโลกไซเบอร์ และไดเ้ขา้ใจถึงสาเหตุท่ีแทจ้ริงของความคบัขอ้งใจของตนเองและ
สามารถลดพฤติกรรมการรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ได ้

2) การพฒันาทกัษะดา้นการคิด วเิคราะห์ มีจ  านวน 7 ชัว่โมง โดยมีเป้าหมายเพื่อให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ รวมถึงเขา้ใจและจดัการกบัสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนรอบตวั โดยครอบคลุม
ประเด็นท่ีเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ ความคบัขอ้งใจ และรูปแบบความ
รุนแรงท่ีเกิดจากสภาพแวดลอ้มรอบตวั ไดแ้ก่ ความรุนแรงท่ีเกิดจากกลุ่มเพื่อน ความรุนแรงจากส่ือ 
ความรุนแรงของบิดามารดา และรูปแบบการเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม เช่ือมโยงให้นกัเรียน
เกิดกระบวนการคิด วิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเก่ียวกับ ผ่านกิจกรรมระดมสมองอย่างสร้างสรรค ์   
และกิจกรรมเกม โดยมุ่งให้นกัเรียนเกิดความรู้และเขา้ใจถึงความหมาย รูปแบบ และสาเหตุของ
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พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ อีกทั้งมุ่งให้นกัเรียนเกิดความรู้เก่ียวกบัผลกระทบท่ีเกิดข้ึน  
จากส่ือออนไลน์ รวมถึงวิธีการแก้ไขพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ และการบูรณาการ
ส่งเสริมเพื่อให้เกิดความรู้เก่ียวกบัลกัษณะของการเป็นเพื่อนท่ีดีและการใชเ้ทคโนโลยีอยา่งถูกตอ้ง
ของครอบครัว ทั้งน้ีเพื่อส่งเสริมให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองและสามารถป้องกนัการเกิด
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได ้

3) การพฒันาทกัษะด้านการตระหนักรู้ มีจ  านวน 3 ชั่วโมง โดยมีเป้าหมายเพื่อ
พฒันาและส่งเสริมใหน้กัเรียนรู้จกัตนเอง รู้จกัผูอ่ื้น และตระหนกัถึงผลกระทบท่ีเกิดจากพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์ ผ่านการรับรู้จากประสบการณ์ภายใต้สภาพแวดล้อมท่ีแตกต่างกัน         
ซ่ึงมุ่งให้เกิดการฉุกคิดก่อนการแสดงออกเป็นพฤติกรรมต่าง ๆ โดยใชกิ้จกรรมแลกเปล่ียนมุมมอง
ความคิด และกิจกรรมโตว้าที ภายใตเ้น้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวทางในการหยุดพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน รวมถึงผลกระทบท่ีเกิดจากพฤติกรรมรุนแรงและพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนเป็นประเด็นส าคญั (บทสัมภาษณ์ปรากฏอยูใ่นภาคผนวก ฉ)  

โปรแกรมการป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ท่ีพฒันาข้ึนได้ผ่าน
กระบวนการตรวจสอบเคร่ืองมือโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นพฤติกรรมศาสตร์และดา้นจิตวิทยา รวมจ านวน 
ทั้งส้ิน 5 ท่าน (รายนามผูเ้ช่ียวชาญแสดงในภาคผนวก ข) เพื่อพิจารณาความเหมาะสมทั้งดา้นเน้ือหา 
วธีิการ และระยะเวลาท่ีเหมาะสม ซ่ึงผลการวเิคราะห์ พบวา่ โปรแกรมการป้องกนัมีความเหมาะสม
โดยรวมทั้งในดา้นค าช้ีแจง ดา้นแนวทางการปฏิบติัส าหรับผูด้  าเนินกิจกรรม ดา้นแนวทางการปฏิบติั
ส าหรับนกัเรียน รวมถึงดา้นแผนการจดัการเรียนรู้ และดา้นส่ือการเรียนรู้ซ่ึงอยู่ในระดบัมากท่ีสุด
ทุกดา้น  ทั้งน้ีดา้นส่ือการเรียนรู้มีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด โดยมีค่าเท่ากบั 4.68 และดา้นแนวทางการปฏิบติั
ส าหรับผูด้  าเนินกิจกรรมมีค่าเฉล่ียต ่าท่ีสุด โดยมีค่าเท่ากบั 4.55 ดงัแสดงรายละเอียดในภาคผนวก ช 
ทั้งน้ีในส่วนรายละเอียดของคู่มือโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์และ
เอกสารประกอบกิจกรรมไดแ้สดงไวใ้นภาคผนวก ค และภาคผนวก ง ตามล าดบั 

สรุปไดว้า่โปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์มุ่งให้นกัเรียน
ใช้กระบวนการทางความคิดเพื่อให้เกิดการรับรู้และเช่ือมโยงส่ิงท่ีเป็นเหตุเป็นผลผ่านกิจกรรม
ศิลปะและกิจกรรมแลกเปล่ียนความคิด เพื่อส่งเสริมการเปล่ียนแปลงทางปัญญาเพื่อให้นักเรียน  
เกิดการรับรู้และตระหนกัรู้จากภายในสู่การแสดงออกท่ีเหมาะสมและน าไปสู่การป้องกนัพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์ได้ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Mahoney (1974 อา้งถึงใน สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 
2556) ท่ีกล่าวว่าการตอบสนองของบุคคลไม่ได้ข้ึนอยู่กบัสภาพแวดล้อมท่ีเป็นจริง แต่ข้ึนอยู่กบั
สภาพแวดลอ้มท่ีรับรู้ ประกอบกบั Klausmeier (1985) ไดอ้ธิบายไวอ้ยา่งละเอียดเก่ียวกบัการเรียนรู้
ของบุคคลผา่นกระบวนการท างานของสมองซ่ึงมีหนา้ท่ีส าคญัในการจดัเก็บขอ้มูลจากส่ิงแวดลอ้ม
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ภายนอกผา่นการรับรู้ เขา้สู่กระบวนการเขา้รหสัจดัเก็บขอ้มูลเป็นหมวดหมู่และบนัทึกขอ้มูลไวใ้น
ส่วนของความจ าระยะยาว อันมีลักษณะพิเศษท่ีสามารถเรียกข้อมูลกลับมาใช้ได้เม่ือต้องการ      
ผา่นการใช้เทคนิคการท่องซ ้ าหลาย ๆ คร้ังโดยไม่ใช้ความคิด การจดบนัทึก การท ารหัสเช่ือมโยง  
ส่ิงท่ีสัมพนัธ์กัน รวมถึงการท าให้ข้อมูลมีความหมายกับตนเอง ซ่ึงเป็นลักษณะของการขยาย
ความคิดท่ีเป็นตวัก าเนิดพฤติกรรมตอบสนองเพื่อกระตุน้ให้เกิดความรู้สึก อารมณ์ และพฤติกรรม
ภายนอกผา่นความสามารถในการประมวลขอ้มูลท่ีแตกต่างกนัของแต่ละบุคคล  

ในส่วนของการพฒันาทกัษะดา้นการคิด วิเคราะห์ เป็นทกัษะท่ีมีความจ าเป็นและ
มีผลต่อการตดัสินใจอย่างรอบคอบสู่การแสดงพฤติกรรมของนกัเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Bandura 
(1986)  ท่ีกล่าวถึงกระบวนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมภายนอกโดยตรง ท่ี มุ่งการจัดการ
สภาพแวดล้อมเพื่อน าไปสู่การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของบุคคล ทั้ งน้ีแตกต่างกับการปรับ
พฤติกรรมทางปัญญาท่ีมุ่งเนน้กระบวนการจดัการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมภายในหรือกระบวนการ
ทางปัญญาเพื่อท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมภายนอกโดยอาศยักระบวนการภายใน ไดแ้ก่ 
จินตนาการของบุคคล อีกทั้ง Kazdin (1978) กล่าวไวอี้กว่าพฤติกรรมทางปัญญาเป็นกระบวนการ  
ไปสู่เปล่ียนแปลงพฤติกรรมภายนอกผา่นความคิด การตีความ การตั้ง ขอ้สันนิษฐาน รวมถึงกลวิธี
ในการสนองตอบ ความเช่ือ ความรู้ ทศันคติ ค่านิยม ความคาดหวงั อารมณ์และความรู้สึกของ
บุคคล เพื่อมุ่งเปล่ียนแปลงพฤติกรรมทางปัญญาของบุคคลใหพ้ฤติกรรมภายนอกของบุคคลเกิดการ
เปล่ียนแปลงไปในแนวทางท่ีพึงประสงค ์ 

และการพฒันาทกัษะความตระหนักรู้โดยมุ่งให้นกัเรียนรู้จกัตนเอง รวมถึงผูอ่ื้น 
ผ่านกิจกรรมกลุ่มเพื่อให้เกิดการมีส่วนร่วมระหว่างผูอ่ื้น รวมถึงกิจกรรมระดมสมองเพื่อสะทอ้น
ความคิดระหวา่งกนั โดยท่ีมีเป้าหมายเพื่อให้นกัเรียนเกิดความตระหนกัรู้ถึงผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึน
ทั้งกบัตนเองและผูอ่ื้นจากพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิด
ความตระหนกัรู้ ซ่ึงให้ความส าคญักบัผลจากกระบวนการทางปัญญา ทั้งน้ี Good (1973) เช่ือวา่เม่ือ
บุคคลไดรั้บการกระตุน้จากส่ิงเร้าซ่ึงส่งผลให้บุคคลเกิดความรู้ อนัน าไปสู่การรับรู้และเขา้ใจส่ิงนั้น
และเกิดเป็นความคิดรวบยอด ส่งผลให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ในส่ิงนั้นและเกิดความตระหนักรู้
ภายในของบุคคล โดยความรู้และความตระหนักรู้ภายในตนเองต่างน าไปสู่การแสดงออกเป็น
พฤติกรรมของบุคคลทั้งส้ิน 

 
 
 
 



 
 
 

58 

ผลของโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน 
 

การศึกษาผลของโปรแกรมการป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์     
ตามแบบแผนการวจิยั เร่ิมตน้จากการใชแ้บบวดัก่อนและหลงัเขา้ร่วมกระบวนการ ในดา้นเจตคติต่อ
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ รวมถึงดา้นความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัพฤติกรรมการรังแกบน
โลกไซเบอร์ และดา้นพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์กบันกัเรียนกลุ่มทดลองและนกัเรียนกลุ่ม
ควบคุม ซ่ึงไดแ้สดงรายละเอียดดงัตารางท่ี 5 ถึงตารางท่ี 8 

 
ตารางที่ 5 การเปรียบเทียบผลคะแนนทดสอบก่อนและหลังเขา้ร่วมกระบวนการของนักเรียน     
กลุ่มทดลอง จ าแนกแต่ละดา้น 
 

ด้านการวดั n  ̅ S.D. 
t-test 

t-value p-value 

ด้านเจตคติต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์      
ก่อนเขา้ร่วมกระบวนการ 30 4.51 .183 

65.559 .000 
หลงัเขา้ร่วมกระบวนการ 30 1.46 .125 

 
ด้านความรู้ความเข้าใจเกีย่วกับพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ 

     

ก่อนเขา้ร่วมกระบวนการ 30 2.48 .301 
-40.835 .000 

หลงัเขา้ร่วมกระบวนการ 30 4.67 .145 
 
ด้านพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

     

ก่อนเขา้ร่วมกระบวนการ 30 4.11 .305 
19.902 .000 

หลงัเขา้ร่วมกระบวนการ 30 2.21 .326 
 

จากตารางท่ี 5 พบวา่ คะแนนค่าเฉล่ียก่อนและหลงัเขา้ร่วมกระบวนการวิจยัของ
นกัเรียนกลุ่มทดลองในดา้นเจตคติต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ ดา้นความรู้ความเขา้ใจ
เก่ียวกับพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ และด้านพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์               
มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 
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ตารางที่ 6 การเปรียบเทียบผลคะแนนทดสอบก่อนและหลังเข้าร่วมกระบวนการของนักเรียน     
กลุ่มควบคุม จ าแนกแต่ละดา้น 

 

ด้านการวดั n  ̅ S.D. 
t-test 

t-value p-value 

ด้านเจตคติต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์      
ก่อนเขา้ร่วมกระบวนการ 30 4.56 .190 

.607 .549 
หลงัเขา้ร่วมกระบวนการ 30 4.54 .184 

 
ด้านความรู้ความเข้าใจเกีย่วกับพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ 

     

ก่อนเขา้ร่วมกระบวนการ 30 2.49 .309 
-1.853 .074 

หลงัเขา้ร่วมกระบวนการ 30 2.49 .276 
 
ด้านพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

     

ก่อนเขา้ร่วมกระบวนการ 30 4.02 .336 
1.805 .081 

หลงัเขา้ร่วมกระบวนการ 30 3.91 .377 
 
จากตารางท่ี 6 พบว่า คะแนนค่าเฉล่ียก่อนและหลงัเขา้ร่วมกระบวนการวิจยัของ

นกัเรียนกลุ่มควบคุม ในดา้นเจตคติต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ ดา้นความรู้ความเขา้ใจ
เก่ียวกับพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ และด้านพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์            
ไม่แตกต่างกนั  
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ตารางที่  7 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่า เฉ ล่ียผลคะแนนทดสอบก่อนเข้า ร่วม
กระบวนการวจิยั จ  าแนกตามกลุ่ม 
 

กลุ่ม  ̅ S.D. n 
t-test 95% 

Confidence 
Interval 

t-value p-value 

ด้ านเจตคติ ต่อพฤติกรรมการ รังแก      
บนโลกไซเบอร์ 

      

นกัเรียนกลุ่มทดลอง 4.51 .183 30 
-0.89 .377 -0.13 - 0.05 

นกัเรียนกลุ่มควบคุม 4.56 .190 30 
 
ด้ า น ค ว า ม รู้ ค ว า ม เ ข้ า ใ จ เ กี่ ย ว กั บ
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

      

นกัเรียนกลุ่มทดลอง 2.48 .301 30 
-0.08 .933 -0.16 - 0.15 

นกัเรียนกลุ่มควบคุม 2.49 .309 30 
 
ด้านพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

      

นกัเรียนกลุ่มทดลอง 4.11 .305 30 
1.13 .265 -0.07 - 0.26 

นกัเรียนกลุ่มควบคุม 4.02 .336 30 
 
จากตารางท่ี 7 พบวา่ ก่อนเขา้ร่วมกระบวนการวิจยันกัเรียนกลุ่มทดลองกบันกัเรียน

กลุ่มควบคุมมีเจตคติต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ รวมถึงมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบั
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ และมีพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ไม่แตกต่างกนั  
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ตารางที่  8 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่า เฉ ล่ียผลคะแนนทดสอบหลัง เข้า ร่วม
กระบวนการวจิยั จ  าแนกตามกลุ่ม 
 

กลุ่ม  ̅ S.D. n 
t-test 95% 

Confidence 
Interval 

t-value p-value 

ด้ านเจตคติ ต่อพฤติกรรมการรังแก      
บนโลกไซเบอร์ 

      

นกัเรียนกลุ่มทดลอง 1.46 .125 30 
-75.94 .000 -3.16 - -3.00 

นกัเรียนกลุ่มควบคุม 4.54 .184 30 
 
ด้ า น ค ว า ม รู้ ค ว า ม เ ข้ า ใ จ เ กี่ ย ว กั บ
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

      

นกัเรียนกลุ่มทดลอง 4.67 .145 30 
37.22 .000 2.00 – 2.23  

นกัเรียนกลุ่มควบคุม 2.55 .276 30 
 
ด้านพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

      

นกัเรียนกลุ่มทดลอง 2.21 .326 30 
-18.70 .000 -1.88 - -0.51 

นกัเรียนกลุ่มควบคุม 3.91 .377 30 
 

จากตารางท่ี 8 พบวา่ หลงัจากการเขา้ร่วมกระบวนการวิจยันกัเรียนกลุ่มทดลองกบั
นกัเรียนกลุ่มควบคุม มีเจตคติต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ รวมถึงมีความรู้ความเขา้ใจ
เก่ียวกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์และมีพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ท่ีแตกต่างกนั
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 

 
ทั้ งน้ีจากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่าหลังเข้าร่วมกระบวนการวิจัยนักเรียน            

กลุ่มทดลองมีเจตคติเชิงลบต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ลดลง รวมถึงมีความรู้ความเขา้ใจ
เก่ียวกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ท่ีสูงข้ึน และมีพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
ลดลง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 และ พบวา่ คะแนนค่าเฉล่ียของนกัเรียนกลุ่มควบคุม
ก่อนและหลงัเขา้ร่วมกระบวนการวิจยั ดา้นเจตคติต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ รวมถึง



 
 
 

62 

ดา้นความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ และดา้นพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ไม่มีความแตกต่างกัน ทั้ งน้ีสามารถกล่าวได้อีกนัยว่าโปรแกรมการป้องกัน
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ท่ีพฒันาข้ึนสามารถป้องกนัการเกิดการพฤติกรรมการรังแก  
บนโลกไซเบอร์ของนักเรียนโรงเรียนมัธยมศึกษาของรัฐในสามจังหวดัชายแดนภาคใต้ได้         
อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .001 ทั้ งน้ีเพราะกระบวนการจัดกระท าอย่างเป็นระบบและมุ่งเน้น          
การเปล่ียนแปลงท่ีตวับุคคลผา่นกิจกรรมกลุ่ม รวมถึงกิจกรรมระดมสมองอยา่งสร้างสรรค ์กิจกรรม
การแลกเปล่ียนความคิดระหว่างกนั กิจกรรมโตว้าที และกิจกรรมงานศิลปะ เพื่อให้นักเรียนเกิด 
การรับรู้และน าขอ้มูลท่ีได้ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เขา้สู่ความจ าระยะยาวท่ีมีผลต่อการเปล่ียนแปลง
ทางดา้นพฤติกรรมของนกัเรียนตามมา  

โดยผลการวิจัยสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมของ Bandura 
(1986) ท่ีให้ความส าคญักบัการเรียนรู้ภายใตปั้จจยัส่วนบุคคล ปัจจยัสภาพแวดลอ้ม และปัจจยัทาง
พฤติกรรมวา่มีความสัมพนัธ์ต่อกนัในการก าหนดหรือส่งผลให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ทางปัญญาผา่น
กระบวนการรับรู้จากสภาพแวดลอ้มหรือส่ิงเร้า ท่ีเช่ือมโยงกบัทฤษฎีการประมวลขอ้มูลสารสนเทศ 
Klausmeier (1985) ท่ีได้ให้ความส าคญัเก่ียวกบัการส่งเสริมบุคคลในส่ิงท่ีมีความสัมพนัธ์ต่อกนั 
รวมถึงการให้ขอ้มูลท่ีมีความหมาย และมุ่งเน้นการแลกเปล่ียนร่วมกนัในประเด็นเป้าหมายผ่าน
กระบวนการโตว้าที และกิจกรรมท่ีส่งเสริมการขยายความคิดเพื่อให้สามารถเขา้รหัสขอ้มูลและ
จดัเก็บข้อมูลให้อยู่ในส่วนของความจ าระยะยาวท่ีมีความคงทนถาวรได้มากท่ีสุด ซ่ึงส่งผลต่อ     
การก าเนิดพฤติกรรมการตอบสนองท่ีดี ทั้งดา้นอารมณ์ ความรู้สึกและการแสดงพฤติกรรมภายนอก 
ผา่นความตระหนกัรู้ของบุคคลตามแนวคิดของ Good (1973) ท่ีเช่ือว่าเม่ือบุคคล เกิดการรับรู้และ
เขา้ใจในส่ิงนั้น ๆ จะน าไปสู่กระบวนการสร้างความคิดรวบยอด โดยส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ และ
เกิดเป็นความตระหนกัท่ีส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมของบุคคลต่อไป 

อีกทั้งผลการวิจยัยงัสามารถยืนยนักบัผลการพฒันาโปรแกรม KiVa Anti-Bullying 
Program ในประเทศฟินแลนด์ท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อการป้องกนัและการจดัการกบัปัญหาการรังแก     
ท่ีเกิดข้ึนดว้ยวธีิการเรียนรู้จากการท ากิจกรรมท่ีมุ่งพฒันาทกัษะทางอารมณ์ผา่นกระบวนการเรียนรู้
ท่ีสนุกสนานและมีความน่าสนใจ โดยสอดแทรกความรู้เก่ียวกับความหมายของการรังแก 
ผลกระทบท่ีเกิดจากการรังแก รวมถึงรูปแบบวิธีการรับมือกบัการรังแก และเนน้การท าความเขา้ใจ
โครงสร้างการรังแก ประกอบกบัการเอาใจใส่จากบุคลากรในโรงเรียนท่ีมีบทบาทส าคญัในการ
ป้องกนัการรังแกทุกรูปแบบ ทั้งน้ีผลจากการทดลองใชก้บัโรงเรียนในประเทศฟินแลนด์ 234 แห่ง 
ในระยะเวลา 5 ปี พบวา่พฤติกรรมการรังแกของนกัเรียนลดลงอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ (Salmivalli 
and Poskiparta, 2012) ประกอบกบัในประเทศสเปนไดมี้การพฒันาโปรแกรมป้องกนัการรังแก   
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บนโลกไซเบอร์ ภายใตช่ื้อว่า ConRed Program ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีมุ่งส่งเสริมการสร้างจิตส านึก
เก่ียวกบัการใช้อินเทอร์เน็ตให้เกิดความปลอดภยัและประโยชน์สูงสุดโดยอาศยัการจดักิจกรรม      
ท่ีส่งเสริมดา้นจริยธรรม ผ่านการให้ความรู้เพื่อปรับพฤติกรรมบนโลกไซเบอร์ให้อยู่ในกรอบ
บรรทดัฐานทางสังคม โดยใช้กิจกรรมกลุ่มท่ีมีทั้ งนักเรียน ครู และครอบครัวเข้ามามีส่วนร่วม     
ทั้งน้ี Del Rey et al (2016) ไดท้ดลองใชโ้ปรแกรมดงักล่าวกบันกัเรียนท่ีมีอายุ ระหวา่ง 11 ถึง 19 ปี 
แยกเป็นนักเรียนกลุ่มทดลอง จ านวน 586 คน นกัเรียนกลุ่มควบคุม จ านวน 289 คน ผลการวิจยั 
พบวา่ นกัเรียนกลุ่มทดลองสามารถลดการมีส่วนร่วมเก่ียวกบัการรังแกบนโลกไซเบอร์ ซ่ึงพบอีกวา่ 
นกัเรียนท่ีตกเป็นเหยื่อสามารถจดัการกบัปัญหาท่ีเกิดข้ึนไดแ้ละนกัเรียนมีการเอาใจใส่ความรู้สึก
ของตนเองและผูอ่ื้นเพิ่มมากข้ึนหลงัจากเขา้ร่วมกระบวนการ (Brooks , 2004) ทั้งน้ีในประเด็น
เก่ียวกบัความเหมาะสมของระยะเวลาในการจดักระท าเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ Laeheem (2013) 
ไดก้ล่าววา่การด าเนินกิจกรรมกลุ่มท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิภาพระยะเวลาของแต่ละจดักิจกรรม
ไม่ควรเกิน 1 ชัว่โมง ทั้งน้ีตอ้งด าเนินการต่อเน่ืองอย่างน้อย 15 ชัว่โมงเพื่อสามารถลดพฤติกรรม 
การรังแกของนกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ทั้งน้ีผลการวิจยัของ ชลธิชา ฤทธ์ิเนติกุล (2552) ได้
ยนืยนัอีกวา่การด าเนินกิจกรรมกลุ่มควรจดัข้ึน 2 ถึง 3 คร้ังต่อสัปดาห์ ข้ึนอยูก่บัรูปแบบของกิจกรรม
และตอ้งค านึงถึงการเกิดความเบ่ือหน่ายและอยูใ่นสภาวะไม่ใส่ใจในกิจกรรมเม่ือใชเ้วลามากเกินไป  

 

สรุปและข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยพัฒนารูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุและโปรแกรมการป้องกัน
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดน
ภาคใต ้สามารถสรุปผลการวจิยัและขอ้เสนอแนะได ้ดงัน้ี 

1. สาเหตุส าคญัของการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน
โรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้เกิดจากความคบัขอ้งใจของนักเรียน     
ซ่ึงส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์สูงท่ีสุด ทั้ งน้ีตวัแปรหลักท่ีส่งผลต่อ  
ความคบัขอ้งใจ คือ ความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน รวมถึงความรุนแรงจากส่ือ และการอบรมเล้ียงดู
ของครอบครัวแบบควบคุม ซ่ึงทุกตวัแปรในโมเดลสามารถพยากรณ์การเกิดพฤติกรรมการรังแก 
บนโลกไซเบอร์รวมกนัไดร้้อยละ 66 และความคบัขอ้งใจของนกัเรียนสามารถพยากรณ์การเกิด
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ไดร้้อยละ 61 ซ่ึงจากผลการวิจยัสะทอ้นถึงปรากฏการณ์ท่ีควร
ได้รับการแก้ไขอย่างจริงจงัและตรงจุด ก่อนท่ีปัญหาจะทวีความรุนแรงจนยากเกินกว่าจะแก้ไข 
ดงันั้นสถาบนัการศึกษา รวมถึงครู อาจารย ์ผูป้กครอง และบุคคลท่ีเก่ียวขอ้งสามารถน าผลการศึกษา
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ไปใช้ประกอบส าหรับการพิจารณาเพื่อเป็นแนวทางในการเฝ้าระวงั ป้องกนั และแกไ้ขปัญหาได้
อย่างเหมาะสม โดยมุ่งให้ความส าคญักบัตวันักเรียนในประเด็นเก่ียวกบัความคบัขอ้งใจ โดยไม่
ละเลยสภาพแวดล้อมท่ีเป็นความรุนแรงในกลุ่มเพื่อน ความรุนแรงจากส่ือ ตลอดจนรูปแบบการ
อบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม และความรุนแรงของบิดามารดา ซ่ึงเป็นปัจจยัภายนอกท่ี
ส าคญัและเช่ือมโยงสู่การเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน 

2. การพฒันาโปรแกรมการป้องกนัในคร้ังน้ีไดมุ้่งเนน้การปรับแกพ้ฤติกรรมส่วน
บุคคลมากกวา่มุ่งแกไ้ขสภาพแวดลอ้มของนกัเรียน เพราะการตอบสนองแทจ้ริงแลว้ไม่ไดข้ึ้นอยูก่บั
สภาพแวดลอ้มท่ีเป็นจริงแต่ข้ึนอยูก่บัสภาพแวดลอ้มท่ีรับรู้ กล่าวคือโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนอยา่งเป็น
ระบบมุ่งป้องกนัการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน ซ่ึงโรงเรียนสามารถ
น าไปใชก้บันกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา ผา่นการประยกุตก์บัรายวิชาเรียนเพื่อเป็นการป้องกนัการเกิด
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน  โดยแบ่งเป็น การพฒันาทักษะด้านการรับรู้                 
ซ่ึงเป็นทักษะท่ีเช่ือมโยงกับกระบวนการคิดและตดัสินใจสู่การแสดงออกทางด้านพฤติกรรม     
ดังนั้ นการส่งเสริมและพฒันาการรับรู้ของนักเรียนในเชิงบวกภายใต้หลักคิดท่ีมีเหตุมีผลจึงมี
ความส าคญั โดยใช้การบูรณาการผ่านกิจกรรมแลกเปล่ียนความคิด รวมถึงกิจกรรมโตว้าทีภายใต้
บญัญติัเก่ียวกบัการรังแกบนโลกไซเบอร์เพื่อส่งเสริมและพฒันานกัเรียนเก่ียวกบัทกัษะการรับรู้เพื่อ
ป้องกนัการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์  

ทั้งน้ีการพฒันาทกัษะการคิด วิเคราะห์ เป็นทกัษะท่ีมีความจ าเป็นและมีผลต่อ   
การตดัสินใจอย่างรอบคอบอนัน าไปสู่การแสดงพฤติกรรมของนกัเรียน ทั้งน้ีกระบวนการพฒันา 
อยู่ในรูปแบบของการด าเนินกิจกรรมกลุ่ม รวมถึงกิจกรรมระดมสมอง เกมกิจกรรมท่ีมีเป้าหมาย
เพื่อการป้องกนัการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน และมุ่งให้นกัเรียนมีทกัษะ
กระบวนการทางความคิดภายใตค้วามมีเหตุผลเพื่อให้สามารถแยกแยะส่ิงท่ีควรปฏิบติัและส่ิงท่ีเป็น
ผลกระทบเม่ือแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ไดด้้วยตนเอง และมุ่งพฒันาทกัษะความตระหนกัรู้เพื่อให้
นกัเรียนรู้จกัตนเองและผูอ่ื้นโดยผ่านรูปแบบกิจกรรมกลุ่มเพื่อให้ตระหนกัถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึน
จากพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์  ดังนั้ น องค์กรหรือหน่วยงานการศึกษา สามารถน า
ผลการวิจัยไปประกอบการพิจารณาในระดับนโยบายเพื่อเป็นการเฝ้าระวงัป้องกันการเกิด
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนไดอ้ยา่งทนัท่วงที 

3. ผลของโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน
หลงัเขา้ร่วมกระบวนการวิจยั ปรากฏว่านกัเรียนกลุ่มทดลองมีพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
ลดลง อีกทั้งมีเจตคติเชิงลบต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ลดลง และนกัเรียนมีความรู้ความ
เขา้ใจเก่ียวกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์สูงข้ึน ซ่ึงอธิบายได้ว่าโปรแกรมการป้องกัน
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พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์สามารถป้องกนัการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
ของนกัเรียนไดจ้ริง โดยด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ตามคู่มือโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ ดังนั้นการพฒันาและศึกษาผลของโปรแกรมการป้องกันพฤติกรรมการรังแก      
บนโลกไซเบอร์ท าให้ได้องค์ความรู้ใหม่ท่ีอยูใ่นรูปแบบของโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน โรงเรียน รวมถึงหน่วยงานทางการศึกษาสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกบับริบทต่าง ๆ เพื่อป้องกนัการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
ของนักเรียนได ้ทั้งน้ีเพราะการป้องกนัย่อมมีผลดีกว่าการแกไ้ขหรือปรับพฤติกรรมของนกัเรียน    
ท่ีอาจเกิดผลกระทบร้ายแรงตามมา อีกทั้ง กระทรวงศึกษาธิการ ควรน าผลจากการวิจยัไปเป็นขอ้มูล
ส าหรับการขบัเคล่ือนในระดบันโยบาย เพื่อน าไปสู่การออกแบบโมเดลท่ีสามารถสอดแทรกขอ้มูล
ส่วนใดส่วนหน่ึงท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรังแกบนโลกไซเบอร์ในกระบวนการศึกษา เน่ืองจากระบบ
การศึกษาไทยยงัคงขาดการให้ความส าคญักบัผลกระทบจากพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์   
ท่ีส่งผลต่อคุณภาพการเรียน รวมถึงคุณภาพชีวิต และเป็นการสร้างความตระหนกัรู้ให้เกิดข้ึนกบั
นกัเรียน ซ่ึงกระบวนการศึกษายงัคงเป็นหวัใจส าคญัในการพฒันาคนและประเทศชาติต่อไป 

4. ส าหรับขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป ผูว้ิจยัขอน าเสนอแนวทางเพื่อเป็น
ประโยชน์ส าหรับการวิจัย  โดยควรน าคู่ มือโปรแกรมการป้องกันดังกล่าว ภายใต้ผลผลิต              
แห่งผลการวิจยัคร้ังน้ีไปปรับใช้กบันกัเรียนในบริบทอ่ืนท่ีแตกต่างกนั เช่น การน าไปใชก้บัระดบั
มัธยมศึกษาในพื้นท่ีอ่ืน หรืออาจน าคู่มือไปปรับเพื่อให้เข้ากับบริบทของนักเรียนในระดับ
ประถมศึกษา ทั้งน้ีอาจน าผลการวิจยัท่ีไดม้าเปรียบเทียบเพื่อปรับปรุงคู่มือให้เกิดประโยชน์สูงสุด
ต่อนกัเรียนในบริบทต่าง ๆ 

อีกทั้ งควรมีการศึกษาเพื่อพัฒนาโปรแกรมหรือคู่ มือส าหรับการรับมือกับ
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ ทั้งน้ีเพราะในยคุเทคโนโลยีดิจิทลัไม่สามารถหลีกหนีจากเร่ือง
ดังกล่าวได้ ดังนั้นการวิจยัในคร้ังต่อไปควรหันกลับไปให้ความสนใจกับผูท่ี้ตกเป็นเหยื่อของ      
การรังแกบนโลกไซเบอร์ เพื่อส่งเสริมใหเ้กิดความพร้อมต่อการรับมือหรือสามารถจดัการกบัปัญหา
ท่ีอาจเกิดข้ึนไดอ้ยา่งเท่าเทียมกนั เพื่อให้เด็กและเยาวชนอยูส่ังคมไดอ้ยา่งมีความสุข และยงัถือเป็น
มิติส าคญัแก่การพฒันามนุษยแ์ละสังคมท่ีควรค่าแก่การวิจยัเพื่อให้เกิดประโยชน์และคุณค่าสูงสุด
ต่อไป 
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ภาคผนวก ก 
เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 

 

เลขที่แบบสอบถาม  
 

แบบสอบถามเพือ่การวจัิย 
เร่ือง การพฒันารูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุและโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบน

โลกไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ 
 
 
 

ค าช้ีแจง ใหเ้ลือกตอบโดยท าเคร่ืองหมายในช่อง  ของค าตอบตามความเป็นจริง (เพียงค าตอบเดียว) 
1.1 เพศ 
 ชาย   หญิง 
1.2 อายุ 
 13 ปี  14 ปี   15 ปี  16 ปี  17 ปี  18 ปี 
1.3 ศาสนา 
 ศาสนาพุทธ   ศาสนาอิสลาม  ศาสนาคริสต์ ศาสนาอ่ืนๆ……………      
1.4 จังหวดัทีอ่ยู่อาศัยในปัจจุบัน 
 ปัตตานี  ยะลา  นราธิวาส 
1.5 สถานภาพครอบครัว                 
 อยูก่บับิดาและมารดา  อยูก่บับิดาหรือมารดา  อยูก่บัญาติพี่นอ้ง    อยูต่ามล าพงั/เพื่อน 
1.6 อาชีพผู้ปกครอง 
 รับราชการ / รัฐวสิาหกิจ  พนกังานบริษทั / รับจา้ง  คา้ขาย / ธุรกิจส่วนตวั 
 เกษตรกรรม / เล้ียงสัตว ์  อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………………………    
1.7 สถานทีพ่กัอาศัยในปัจจุบัน 
 บา้นส่วนตวั  บา้นพกั / หอพกั (เช่า) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ……………… 
1.8 แหล่งทีใ่ช้ Internet หรือใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) มากทีสุ่ด 
 โรงเรียน   บา้นพกั / หอพกั  ร้าน Internet คาเฟ่ 
 ใช ้Internet ผา่นโทรศพัทมื์อถือ  อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ……………………… 

ตอนที ่1 แบบสอบถามเกีย่วกบัข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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1.9 เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) ทีท่่านใช้ในการติดต่อส่ือสารกบัผู้อืน่ (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 
 FaceBook  Line  Instagram  YouTube  Twitter 
 E-Mail  Skype  WhatsApp  อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ………………….. 
1.10 การถูกผู้อืน่รังแกบนโลกไซเบอร์ 
 ไม่เคย  
 นาน ๆ คร้ัง (นอ้ยกวา่ 6 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) 
 ค่อนขา้งบ่อย (6-10 คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) 
 บ่อยคร้ัง (11-15คร้ัง ในรอบ 6 เดือน) 
 เป็นประจ า (16 คร้ังข้ึนไป ในรอบ 6 เดือน) 
 

 
 

ค าช้ีแจง ให้ท าเคร่ืองหมาย ลงในช่อง“ระดับพฤติกรรม”ท่ีตรงกบัตวัท่านมากท่ีสุดโดยพิจารณา
ว่าในรอบ 6 เดือน ท่ีผ่านมาท่านมีพฤติกรรมต่อไปน้ีผ่านทาง FaceBook, Line, Instagram, 
YouTube, Twitter, E-Mail, Skype และWhatsApp อยูใ่นระดบัใด ซ่ึงมีเกณฑ์การให้ระดบัคะแนน
ดงัน้ี 

5  หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นเป็นประจ า (16 คร้ังข้ึนไป) 
4 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นบ่อยคร้ัง (11-15คร้ัง) 
3 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นค่อนขา้งบ่อย (6-10 คร้ัง) 
2 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นนานๆคร้ัง (นอ้ยกวา่ 6 คร้ัง) 
1 หมายถึง ท่านไม่เคยมีพฤติกรรมนั้นเล 
 

ข้อ ข้อค าถามเกีย่วกบัพฤตกิรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
ระดบัพฤตกิรรม 

5 4 3 2 1 
 ด้านการนินทาหรือด่าทอผู้อืน่บนโลกไซเบอร์      
1. ขา้พเจา้กล่าววา่ร้ายผูอ่ื้นลบัหลงับนโลกไซเบอร์      
2. ขา้พเจา้ใชค้  าหยาบคายด่าทอผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์      
3. ขา้พเจา้ลอ้พฤติกรรมท่ีน่าอบัอายของผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์      
4. ขา้พเจา้ลอ้เลียนสภาพบกพร่องทางร่างกายของผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์      
5. ขา้พเจา้พดูใหผู้อ่ื้นไดรั้บความอบัอาย เส่ือมเสียเกียรติบนโลกไซเบอร์      

ตอนที ่2 แบบสอบถามเกีย่วกบัพฤตกิรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
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ข้อ ข้อค าถามเกีย่วกบัพฤตกิรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
ระดบัพฤตกิรรม 

5 4 3 2 1 
 ด้านการหมิน่ประมาทผู้อืน่บนโลกไซเบอร์      
6. ขา้พเจา้ใส่ความผูอ่ื้นใหน่้าอบัอายต่อบุคคลท่ีสามบนโลกไซเบอร์      
7. ขา้พเจา้ใส่ร้ายผูอ่ื้นใหบุ้คคลท่ีสามเกลียดชงับนโลกไซเบอร์      
8. ขา้พเจา้ตดัต่อภาพ หรือวดีิโอท่ีเป็นพฤติกรรมเส่ือมเสียของผูอ่ื้นเผยแพร่บนโลกไซเบอร์      
9. ขา้พเจา้เผยแพร่ภาพพฤติกรรมท่ีน่าอบัอายของผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์      
10. ขา้พเจา้เผยแพร่ โดยการปล่อยข่าวท่ีไม่ดีของผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์      
 ด้านการแอบอ้างช่ือผู้อืน่ในด้านลบบนโลกไซเบอร์      
11. ขา้พเจา้ใชช่ื้อผูอ่ื้นในการสนทนาบนโลกไซเบอร์      
12. ขา้พเจา้ใชช่ื้อผูอ่ื้นไปในทางท่ีน่าอบัอายบนโลกไซเบอร์      
13. ขา้พเจา้ปลอมแปลงภาพผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์      
14. ขา้พเจา้น าช่ือผูอ่ื้นเพ่ือไปใชใ้นการหาผลประโยชน์แก่ตนเองบนโลกไซเบอร์      
15. ขา้พเจา้ใชช่ื้อผูอ่ื้นเพื่อใหร้้ายบุคคลท่ีสามบนโลกไซเบอร์      
 ด้านการน าความลบัทีเ่ป็นข้อมูลส่วนตวัหรือข้อมูลของผู้อืน่ไปเปิดเผยบนโลกไซเบอร์      
16. ขา้พเจา้เปิดเผย/ส่งต่อช่ือพอ่แม่หรือญาติผูใ้หญ่ท่ีใกลชิ้ดของผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์      
17. ขา้พเจา้เปิดเผย/ส่งต่อปมดอ้ยท่ีเป็นความลบัของผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์      
18. ขา้พเจา้เปิดเผย/ส่งต่อความลบัท่ีท าใหน่้าอบัอายของผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์      
19. ขา้พเจา้เผยแพร่ขอ้มูลส่วนตวัของผูอ่ื้นโดยไม่ไดรั้บอนุญาตบนโลกไซเบอร์      
20. ขา้พเจา้แลกเปล่ียนความลบัของผูอ่ื้นกบับุคคลท่ีสามบนโลกไซเบอร์      
 ด้านการลบ หรือบลอ็กผู้อืน่ทีไ่ม่ชอบออกจากกลุ่มบนโลกไซเบอร์      
21. ขา้พเจา้ลบผูอ่ื้นท่ีไม่ชอบออกจากความเป็นเพ่ือน/ลบออกจากกลุ่มบนโลกไซเบอร์      
22. ขา้พเจา้กีดกนัหรือบลอ็กผูอ่ื้นท่ีขา้พเจา้ไม่ชอบออกจากกลุ่มบนโลกไซเบอร์      
23. ขา้พเจา้สัง่ใหเ้พ่ือนลบผูอ่ื้นท่ีขา้พเจา้ไม่ชอบออกจากความเป็นเพ่ือนบนโลกไซเบอร์      
24. ขา้พเจา้สัง่ใหเ้พ่ือนกีดกนั/บลอ็กผูอ่ื้นท่ีขา้พเจา้ไม่ชอบออกจากกลุ่มบนโลกไซเบอร์      
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ค าช้ีแจง  จงท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างท่ีตรงกบัความจริงมากท่ีสุด  โดยมีเกณฑ์ในการให้
คะแนนดงัน้ี 

5  หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นเป็นประจ า (16 คร้ังข้ึนไป) 
4 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นบ่อยคร้ัง (11-15คร้ัง) 
3 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นค่อนขา้งบ่อย (6-10 คร้ัง) 
2 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นนานๆคร้ัง (นอ้ยกวา่ 6 คร้ัง) 
1 หมายถึง ท่านไม่เคยมีพฤติกรรมนั้นเลย 
 

ข้อ ข้อค าถามเกีย่วกบัอทิธิการอบรมเลีย้งดูของครอบครัวแบบควบคุม 
ระดบัการปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 
1. ผูป้กครองก าหนดกฎในการใชง้านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของขา้พเจา้      

2. เม่ือข้าพเจ้าไม่ท าตามกฎท่ีตกลงกันไว ้ผูป้กครองจะโกรธและลงโทษ
ขา้พเจา้อยา่งรุนแรงโดยไม่อธิบายเหตุผล 

     

3. เม่ือข้าพเจ้าไม่ท าตามกฎท่ีตกลงกันไวผู้ป้กครองไม่อนุญาตให้ใช้งาน
โทรศพัทมื์อถือ 

     

4. ผูป้กครองตรวจสอบการใชง้านเครือข่ายสังคมออนไลน์ของขา้พเจา้      

5. ผูป้กครองหา้มขา้พเจา้ไม่ใหใ้ชง้านเครือข่ายสังคมออนไลน์ขณะอยูค่นเดียว      

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที ่3 แบบสอบถามเกีย่วกบัอทิธิการอบรมเลีย้งดูของครอบครัวแบบควบคุม 
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ค าช้ีแจง  จงท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างท่ีตรงกบัความจริงมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์ในการให้
คะแนนดงัน้ี 

5  หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นเป็นประจ า (16 คร้ังข้ึนไป) 
4 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นบ่อยคร้ัง (11-15คร้ัง) 
3 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นค่อนขา้งบ่อย (6-10 คร้ัง) 
2 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นนานๆคร้ัง (นอ้ยกวา่ 6 คร้ัง) 
1 หมายถึง ท่านไม่เคยมีพฤติกรรมนั้นเลย 
 

ข้อ ข้อค าถามเกีย่วกบัอทิธิพลความรุนแรงของบิดามารดา 
ระดบัการปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 
1. ขา้พเจา้เห็นหรือไดย้ินบิดามารดาด่าว่าดว้ยวาจาท่ีไม่สุภาพต่อกนัผา่นทาง 

Facebook / Line / โทรศพัท ์

     

2. ขา้พเจา้เห็นหรือได้ยินบิดามารดาโตเ้ถียงกนัโดยใช้ค  าท่ีหยาบคายต่อกนั
ผา่นทาง Facebook / Line / โทรศพัท ์

     

3. ขา้พเจา้เห็นหรือไดย้ินบิดามารดาโจมตีต่อกนัผ่านทาง Facebook / Line / 

โทรศพัท ์

     

4. ข้าพเจ้าเห็นหรือได้ยินบิดามารดาทะเลาะกันอย่างรุนแรงแล้วเผยแพร่
เร่ืองราวบนโลกไซเบอร์ 

     

5. ขา้พเจา้เห็นหรือไดย้นิบิดามารดาน าเร่ืองไม่ดีในบา้นไปลงบนโลกไซเบอร์
เพื่อมุ่งหวงัใหเ้กิดความอบัอายต่อกนั 

     

6. บิดามารดาด่าทอขา้พเจา้ดว้ยวาจาท่ีไม่สุภาพผ่านทาง Facebook / Line / 

โทรศพัท ์

     

7. บิดามารดากับข้าพเจ้าโต้เถียงกันโดยใช้ค  าท่ีหยาบคายต่อกันผ่านทาง 
Facebook / Line / โทรศพัท ์

     

 
 
 
 

ตอนที ่4 แบบสอบถามเกีย่วกบัอทิธิพลความรุนแรงของบิดามารดา 
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ค าช้ีแจง  จงท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างท่ีตรงกบัความจริงมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์ในการให้
คะแนนดงัน้ี 

5  หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นเป็นประจ า (16 คร้ังข้ึนไป) 
4 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นบ่อยคร้ัง (11-15คร้ัง) 
3 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นค่อนขา้งบ่อย (6-10 คร้ัง) 
2 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นนานๆคร้ัง (นอ้ยกวา่ 6 คร้ัง) 
1 หมายถึง ท่านไม่เคยมีพฤติกรรมนั้นเลย 
 

ข้อ ข้อค าถามเกีย่วกบัอทิธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพือ่น 
ระดบัการปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 
1. ข้าพเจ้ามีเพื่อนสนิทท่ีมักจะพูดลับหลัง ด่าทอผูอ่ื้นด้วยค าท่ีหยาบคาย        

บนโลกไซเบอร์  

     

2. ขา้พเจา้มีเพื่อนสนิทท่ีมกัจะตดัต่อภาพ วิดีโอท่ีท าให้ผูอ่ื้นอบัอายหรือเส่ือม
เสียบนโลกไซเบอร์ 

     

3. ขา้พเจา้มีเพื่อนสนิทท่ีมกัจะแอบอา้งช่ือผูอ่ื้นในดา้นลบบนโลกไซเบอร์       

4. ขา้พเจา้มีเพื่อนสนิทท่ีมกัจะน าความลบัของผูอ่ื้นไปเปิดเผยบนโลกไซเบอร์       

5. ขา้พเจา้มีเพื่อนสนิทท่ีมกัจะลบหรือบล็อกเพื่อนคนท่ีไม่ชอบออกจากกลุ่ม
บนโลกไซเบอร์  

     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที ่5 แบบสอบถามเกีย่วกบัอทิธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพือ่น 
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ค าช้ีแจง  จงท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างท่ีตรงกบัความจริงมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์ในการให้
คะแนนดงัน้ี 

5  หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นเป็นประจ า (16 คร้ังข้ึนไป) 
4 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นบ่อยคร้ัง (11-15คร้ัง) 
3 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นค่อนขา้งบ่อย (6-10 คร้ัง) 
2 หมายถึง ท่านมีพฤติกรรมนั้นนานๆคร้ัง (นอ้ยกวา่ 6 คร้ัง) 
1 หมายถึง ท่านไม่เคยมีพฤติกรรมนั้นเลย 
 

ข้อ ข้อค าถามเกีย่วกบัอทิธิพลความรุนแรงจากส่ือ 
ระดบัการปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 
1. ขา้พเจา้น าตวัอย่างการนินทา ด่าทอผูอ่ื้นดว้ยค าท่ีหยาบคายจากส่ือสังคม

ออนไลน์มาใชก้บัผูอ่ื้น 

     

2. ขา้พเจา้น าตวัอยา่งการลอ้เลียนผูอ่ื้นจากส่ือสังคมออนไลน์ไปใชก้บัผูอ่ื้น      

3. ขา้พเจา้พบเห็นการใช้ความรุนแรงจากส่ือสังคมออนไลน์และเกิดความ
อยากท่ีจะท าแบบนั้นกบัผูอ่ื้น 

     

4. ขา้พเจา้น ารูปแบบการเผยแพร่คลิปวดีิโอ การด่าทอ การหม่ินประมาทผูอ่ื้น
จากส่ือสังคมออนไลน์ไปใชก้บัผูอ่ื้น 

     

5. ข้าพเจ้าน ารูปแบบการท าให้ผู ้อ่ืนอับอายและเส่ือมเสียจากส่ือสังคม
ออนไลน์ไปใชก้บัผูอ่ื้น 

     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที ่6 แบบสอบถามเกีย่วกบัอทิธิพลความรุนแรงจากส่ือ 
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ค าช้ีแจง  จงท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างท่ีตรงกบัความจริงมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์ในการให้
คะแนนดงัน้ี 

5 หมายถึง  ท่านมีพฤติกรรมนั้นมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  ท่านมีพฤติกรรมนั้นมาก 
3 หมายถึง  ท่านมีพฤติกรรมนั้นปานกลาง 
2 หมายถึง  ท่านมีพฤติกรรมนั้นนอ้ย 
1 หมายถึง  ท่านมีพฤติกรรมนั้นนอ้ยท่ีสุด 
 

ข้อ ข้อค าถามเกีย่วกบัอทิธิพลความคับข้องใจ 
ระดับความรู้สึก 

5 4 3 2 1 
1. ข้าพเจ้าวิตกกังวลเม่ือแสดงความคิดเห็นหรือโพสต์บางส่ิงบางอย่าง       

บนโลกไซเบอร์ 

     

2. ขา้พเจา้หงุดหงิดและโกรธเม่ือเพื่อนโพสต์รูป วิดีโอท่ีมีขา้พเจ้าบนโลก   
ไซเบอร์ 

     

3. ขา้พเจา้ร าคาญใจเม่ือมีเพื่อนก่อกวนโดยแชร์บางส่ิงท่ีบางอยา่งท่ีขา้พเจา้ไม่
ชอบบนโลกไซเบอร์ 

     

4. ข้าพเจ้าอึดอัดเม่ือบิดามารดาตรวจสอบการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์    
ของขา้พเจา้ 

     

5. ขา้พเจ้าวุ่นวายใจ ไม่มีความสุขและเศร้าเม่ือบิดามารดาทะเลาะกันบน    
โลกไซเบอร์  

     

6. ข้าพเจ้าวิตกกังวลและกลัวความรุนแรงต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนผ่านการรับชม    
จากส่ือสังคมออนไลน์ 

     

 
 
 
 
 
 

ตอนที ่7 แบบสอบถามเกีย่วกบัอทิธิพลความคบัข้องใจ 
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ค าช้ีแจง  จงท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างท่ีตรงกบัความจริงมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์ในการให้
คะแนนดงัน้ี 

5 หมายถึง  ท่านเห็นดว้ยอยา่งยิง่   
4  หมายถึง  ท่านเห็นดว้ย  
3  หมายถึง  ท่านไม่แน่ใจ 
2  หมายถึง  ท่านไม่เห็นดว้ย  
1  หมายถึง  ท่านไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

ข้อ ข้อค าถามเกีย่วกบัเจตคตต่ิอพฤตกิรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
ระดบัความ
คดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ขา้พเจา้รู้สึกวา่การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์เป็นเร่ืองปกติธรรมดา      
2. ขา้พเจา้รู้สึกวา่การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์เป็นเร่ืองสนุกสนาน      
3. ขา้พเจา้รู้สึกวา่การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ไม่ได้ส่งผลกระทบกบัผูท่ี้ถูกกระท า      
4. ขา้พเจา้รู้สึกวา่การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์เป็นเร่ืองท่ีใครก็สามารถท าได ้      
5. ขา้พเจา้รู้สึกวา่การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ท าใหเ้พ่ือน ๆ ยอมรับ      
6. ขา้พเจ้าคิดว่าการรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์สามารถท าผ่านส่ือสังคมออนไลน์ทุก

ประเภท 
     

7. ขา้พเจา้คิดวา่การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ไม่ได้ส่งผลกระทบทางดา้นจิตใจของผูท่ี้
ถูกกระท า 

     

8. ขา้พเจา้คิดวา่การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ไม่ได้ส่งผลกระทบทางดา้นความสัมพนัธ์
ทางสงัคมของผูอ่ื้น 

     

9. ขา้พเจา้คิดวา่ผลจากการถูกรังแกบนโลกไซเบอร์ไม่ได้ท าให้เกิดความเครียดจนอยาก
ฆ่าตวัตาย 

     

10. ขา้พเจา้คิดวา่ทุกคนมีสิทธิท่ีจะไปการรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์      
11. ขา้พเจา้คิดวา่การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์เป็นเร่ืองไม่ผิดกฎหมาย      
12. ขา้พเจา้คิดวา่การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์เป็นส่ิงท่ีสามารถท าได ้      
13. ขา้พเจา้คิดวา่การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์เป็นเร่ืองใกลต้วั      
14. ขา้พเจา้คิดวา่การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์สามารถท าไดง่้ายและสะดวก      

 
 

ตอนที ่2 แบบสอบถามเกีย่วกบัเจตคตต่ิอพฤตกิรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
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ค าช้ีแจง  จงท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างท่ีตรงกบัความจริงมากท่ีสุด  โดยมีเกณฑ์ในการให้
คะแนนดงัน้ี 

5 หมายถึง  ท่านเห็นดว้ยอยา่งยิง่   
4  หมายถึง  ท่านเห็นดว้ย  
3  หมายถึง  ท่านไม่แน่ใจ 
2  หมายถึง  ท่านไม่เห็นดว้ย  
1  หมายถึง  ท่านไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 
 

ข้อ 
ข้อค าถามวดัความรู้ความเข้าใจเกีย่วกบั 
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

ระดับความ
คิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ภูผา ใช้ถอ้ยค าหยาบคายต่อวา่ โชกุน ผ่าน Facebook อยู่บ่อยคร้ัง ส่งผล

ใหโ้ชกุนเกิดความรู้สึกอบัอาย ดงันั้นพฤติกรรมของภูผา ตรงกบัการนินทา
หรือด่าทอผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ 

     

2. การกระท าอย่างใดอย่างหน่ึงบนส่ือสังคมออนไลน์ โดยผู ้กระท ามี
วตัถุประสงค์เพื่อก่อนกวนผูอ่ื้นให้เกิดความทุกข์ใจ และเกิดผลกระทบ
ดา้นลบต่อผูอ่ื้นซ่ึงเป็นลกัษณะของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

     

3. บลู ไดน้ าช่ือของเพื่อนท่ีตนไม่ชอบไปกระท าการบนโลกไซเบอร์ เพื่อให้
เพื่อนคนดงักล่าวอบัอายโดยตั้งใจ จากพฤติกรรมขา้งตน้ บลูรังแกผูอ่ื้นบน
โลกไซเบอร์โดยการแอบอา้งช่ือผูอ่ื้นในดา้นลบบนโลกไซเบอร์ 

     

4. เรย ์มกัน ารูปภาพของเพื่อนไปตดัต่อเพื่อความสนุกสนาน โดยบุคคลท่ีถูก
กระท ารู้สึกอบัอายเม่ือ เรย ์ไดโ้พสตรู์ปลงบน Facebook จากพฤติกรรม
ของเรย ์เป็นการรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์โดยการหม่ินประมาทผูอ่ื้นบน
โลกไซเบอร์ 

     

5. ติณ มกัล้อ พายุ ว่า ไอเ้ต้ีย ไอ้หมีควาย ต่าง ๆ นานา ซ่ึง พายุ รู้สึกโกรธ
พฤติกรรมของติณ แต่พายุก็ไม่สามารถหยุดพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนได้ จาก
เหตุการณ์ดงักล่าวแสดงใหเ้ห็นวา่ ติณ ก าลงัรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ 

     

ตอนที ่6 แบบสอบถามวดัความรู้ความเข้าใจเกีย่วกบัพฤตกิรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
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ข้อ 
ข้อค าถามวดัความรู้ความเข้าใจเกีย่วกบั 
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

ระดับความ
คิดเห็น 

5 4 3 2 1 
6. ภีม มกัโดนเพื่อนกีดกนัออกจากกลุ่ม Line อยูเ่สมอ จากเหตุการณ์ดงักล่าว

ส่งผลท าใหภี้ม เกิดความรู้สึก อึกอดั ทั้งน้ีถือวา่ ภีม ก าลงัถูกเพื่อนรังแกบน
โลกไซเบอร์  

     

7. ไอริณ มกัแอบอา้งช่ือ ตน้ฝน บนโลกไซเบอร์เพื่อด่าว่าผูอ่ื้นท่ีตนไม่ชอบ 
แสดงใหเ้ห็นวา่ ไอริณ มีพฤติกรรมการรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ 

     

8. พลอย โดนเพื่อนลอ้วา่เป็นพวกข้ีแพ ้อ่อนแอ บนส่ือสังคมออนไลน์ จนท า
ให้พลอยรู้สึกไม่อยากไปโรงเรียน จากเหตุการณ์ดงักล่าว พลอยก าลงัถูก
เพื่อนรังแกบนโลกไซเบอร์  

     

9. พอร์ช รู้สึกสนุกกับการตดัต่อภาพตลก ๆ ของ วินและโอ๊ต แล้วน าไป
โพสต์ลง Facebook โดยท่ีทั้งสองคนรู้สึกโกรธ จากเหตุการณ์ดงักล่าว 
พอร์ชก าลงัรังแกวนิและโอต๊บนโลกไซเบอร์ 

     

10. การใชค้  าพูดให้ผูอ่ื้นไดรั้บความอบัอาย บนโลกไซเบอร์ถือเป็นพฤติกรรม
การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ 

     

 
        “ขอบคุณนกัเรียนทุกคนท่ีให้ความร่วมมือครับ" 

                                                                       
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ภาคผนวก ข 
 รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเคร่ืองมอื  

 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที ่1 รองศาสตราจารย ์ดร.สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต 
  คณะจิตวทิยา จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที ่2 รองศาสตราจารย ์ดร.นิรันดร์ จุลทรัพย ์
  สาขาจิตวทิยา คณะศึกษาศาสตร์  
  มหาวทิยาลยัทกัษิณ 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที ่3 รองศาสตราจารย ์ดร.วนัชยั ธรรมสัจการ 
  ภาควชิาสารัตถศึกษา คณะศิลปศาสตร์ 
  มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์ 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที ่4 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.กานดา จนัทร์แยม้ 
  ภาควชิาสารัตถศึกษา คณะศิลปศาสตร์ 
  มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์ 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที ่5 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ประภาศ ปานเจ้ียง 
  คณะศิลปศาสตร์และศึกษาศาสตร์ 
  มหาวทิยาลยัหาดใหญ่ 
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ภาคผนวก ค 

คู่มอื 
โปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน  

“Cyber Green Youth Program” 

ค าช้ีแจง  
 คู่มือโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนฉบบัน้ี   
ถูกพฒันาและออกแบบกิจกรรมเพื่อให้เหมาะส าหรับ นักเรียน ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ถึง 6       
ทั้งน้ี ครูผู้สอน ในฐานะผูใ้ช้งาน จ าเป็นตอ้งศึกษาคู่มือโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแก 
บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนอยา่งละเอียดก่อนน าโปแกรมการป้องกนัไปใชจ้ริง 

หน่วยการเรียนรู้ 
 โปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน ประกอบดว้ย 
3 หน่วยการเรียนรู้ ไดแ้ก่ 

 หน่วยการเรียนรู้ที ่1 การส่งเสริมทกัษะการคิด วเิคราะห์ (7 ชัว่โมง) 
 หน่วยการเรียนรู้ที ่2 การส่งเสริมทกัษะการรับรู้ (5 ชัว่โมง) 
 หน่วยการเรียนรู้ที ่3 การส่งเสริมทกัษะความตระหนกัรู้ (3 ชัว่โมง) 

วธีิด าเนินการ/เทคนิค 
 กิจกรรมเกม   
 กิจกรรมศิลปะ  
 กิจกรรมระดมสมองอยา่งสร้างสรรค ์ 
 กิจกรรมแลกเปล่ียนความคิด  
 กิจกรรมโตว้าที  

ระยะเวลาการใช้คู่มือ 
 ใชร้ะยะเวลา 1 ถึง 2 ชัว่โมงต่อสัปดาห์ (รวม 15 ชัว่โมง) 
 ตอ้งด าเนินกิจกรรมอยา่งต่อเน่ือง (เพื่อประสิทธิภาพในการป้องกนั) 

การประเมินผล 
 ใชแ้บบวดัในการประเมินผล ก่อน และ หลัง เขา้ร่วมกระบวนการ 
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การทดสอบก่อนเข้าร่วมโปรแกรม (Pre-test) (55นาท)ี 
1. สาระส าคัญ 
 การเปล่ียนแปลงทางด้านพฤติกรรมสามารถวัดและประเมินได้หลายรูปแบบ           
แต่ส าหรับโปรแกรมการป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์น้ีมีการประเมินผล              
โดยใชแ้บบวดัท่ีไดม้าตรฐานและผา่นกระบวนการตรวจสอบเคร่ืองมือจากผูเ้ช่ียวชาญเพื่อสามารถ
วดัการเปล่ียนแปลงทั้งในดา้นความรู้ ดา้นเจตคติ และดา้นพฤติกรรมของนกัเรียน เพื่อน าไปสู่การ
ติดตามและแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งตรงจุด 
 
2. เป้าหมายของการทดสอบก่อนเข้าร่วมโปรแกรม 
 เพื่อเป็นการทดสอบดา้นความรู้ความเขา้ใจ ดา้นเจตคติ และดา้นพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนก่อนเขา้ร่วมโปรแกรม เพื่อสามารถน าคะแนนก่อนและหลงัเขา้ร่วม
โปรแกรมมาเปรียบเทียบและประเมินผลการเปล่ียนแปลงของนกัเรียนในดา้นความรู้ความเขา้ ใจ 
ดา้นเจตคติ และดา้นพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
 
3. วธีิการด าเนินการ 
 1. ผูว้จิยัจดัโตะ๊ส าหรับทดสอบ (แถวละ 6 คน จ านวน 5 แถว) 
 2. ใหน้กัเรียนนัง่ตามล าดบั 
 3. ผูว้จิยัแจกกระดาษค าตอบ 
 4. ผูว้จิยัแจกแบบทดสอบ (Pre-test) ใหก้บันกัเรียน 
 5. ผูว้ิจยัแจง้รายละเอียดของขอ้สอบ ระยะเวลาในการท าขอ้สอบ 55 นาที โดยให้
นกัเรียนตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบทดสอบ (โดยหา้มท าขอ้สอบก่อน) 
 6. ผูว้จิยัใหส้ัญญาณ เร่ิมใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบพร้อมกนั 
 7. เม่ือครบ 55 นาที ผูว้จิยัใหส้ัญญาณกบันกัเรียนเพื่อเก็บแบบทดสอบกลบั 
 8. นกัเรียนทุกคนออกจากห้องสอบโดยห้ามน ากระดาษค าตอบหรือแบบทดสอบออก
จากหอ้งสอบโดดเด็ดขาด 
 9. เสร็จส้ินกระบวนการทดสอบก่อนเขา้ร่วมโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน “Cyber Green Youth Program” 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่1 
การส่งเสริมการเรียนรู้ทางปัญญาในการพฒันาทกัษะการคิด วเิคราะห์ (จ านวน 7 ช่ัวโมง) 
 
สาระส าคัญ 
 การเรียนรู้ทางปัญญาในการพฒันาทกัษะการคิด วิเคราะห์  เพื่อให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้ เขา้ใจ และจดัการกบัสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนรอบตวั โดยครอบคลุมประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกับ 
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ ความคบัขอ้งใจ รวมถึงการเรียนรู้และเขา้ใจถึงรูปแบบความ
รุนแรงท่ีเกิดจากสภาพแวดล้อมรอบตวั ประกอบไปด้วย ความรุนแรงท่ีเกิดจากกลุ่มเพื่อน ความ
รุนแรงจากส่ือ ความรุนแรงของบิดามารดา และเช่ือมโยงให้เกิดกระบวนการคิด วิเคราะห์โดยใช้
เหตุผลเก่ียวกบัรูปแบบการเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้นกัเรียน
เกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองอยา่งมีเหตุผลและสามารถเปล่ียนแปลงทางดา้นพฤติกรรมตามมา 
 
คาบที ่1 กจิกรรม “เกม ลูกบอลวเิศษ” และ กจิกรรม “ภาพการ์ตูนสมมติ” (เวลา 55 นาท)ี 
1. เป้าหมายในการเรียนรู้ 
 
 1.1 ด้านความรู้ 
 - เพื่อให้นกัเรียนสามารถอธิบายความหมาย รูปแบบ และสาเหตุของพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ได ้
 
 1.2 ด้านทศันคติ 
 - เพื่อให้นกัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกว่าพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เป็น
เร่ืองท่ีไม่เหมาะสมและเป็นพฤติกรรมท่ีไม่ควรปฏิบติักบัผูอ่ื้น 
 
 1.3 ด้านพฤติกรรม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได ้   
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดการแสดงพฤติกรรมรุนแรงกบัผูอ่ื้นได ้   
 
2. ค าถามส าคัญ 
 2.1 การรังแกบนโลกไซเบอร์ ดีหรือไม่ดีอยา่งไร?  
 2.2 นกัเรียนคิดวา่พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์มีอะไรบา้ง?  
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3. แบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
 3.1 วธีิการด าเนินการ / เทคนิค 
 - กิจกรรมเกม 
 - กิจกรรมระดมสมองอยา่งสร้างสรรค ์
 
 3.2 ข้ันตอนการด าเนินกจิกรรมทีพ่ฒันากลุ่มเป้าหมาย 
 1. ผู้วจัิยแนะน าตนเองและแจ้งเป้าหมายของโครงการ (5 นาท)ี 
 2. กิจกรรม “เกม ลูกบอลวิเศษ” (ให้สมาชิกแนะน าตนเองเพื่อสร้างความคุน้เคยและ
ก่อใหเ้กิดบรรยากาศของการเรียนรู้ร่วมกนั) 
 ใหน้กัเรียนนัง่เป็นวงกลม และเร่ิมเกมโดยให้ลูกบอลวิเศษอยูใ่นมือกลุ่มทดลอง 1 คน 
โดยผูว้จิยัเปิดเพลงและใหน้กัเรียนส่งต่อลูกบอลวเิศษใหเ้พื่อนไปดา้นขวามือ เม่ือเพลงหยุด ลูกบอล
วเิศษอยูใ่นมือใครตอ้งบอกช่ือตนเองและส่ิงท่ีชอบบนโลกไซเบอร์ ภายใน 3 วินาที ยกตัวอย่างเช่น 
“ธันยากร ฟังเพลงบนYouTube” และส่งต่อลูกบอลวิเศษเม่ือไดย้ินเสียงเพลงดงัข้ึนอีกคร้ัง นกัเรียน
คนใดท่ีไม่สามารถตอบไดท้นัภายในเวลาท่ีก าหนดหรือท าลูกบอลวิเศษตกถึงพื้นตอ้งลุกข้ึนจาก
วงกลม และนกัเรียนคนสุดทา้ยจะไดรั้บของรางวลัเป็นท่ีระลึก (15 นาที) 
 3. กจิกรรม “ภาพการ์ตูนสมมติ”  
 - เร่ิมตน้โดยผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องกิจกรรมและขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรม 
 ขั้นตอนที ่1 ใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน โดยแต่ละกลุ่มนัง่เป็นวงกลม 
 ขั้นตอนที่ 2 ผูว้ิจยัเปิดรูปภาพการ์ตูนท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซ
เบอร์ใหน้กัเรียนทุกคนดู (ใชเ้วลาประมาณ 10 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 3 นกัเรียนแต่ละกลุ่มไดรั้บอุปกรณ์เป็นกระดาษฟลิปชาร์ท และปากกาสี 
จากผูว้ิจยัเพื่อสรุปเป็น Mind Map วา่รูปแบบการรังแกบนโลกไซเบอร์มีก่ีประเภท แต่ละประเภทมี
ลกัษณะเป็นอยา่งไร (15 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 4 ผูว้ิจยัใช้เวลา 5 นาที เพื่อสรุปรูปแบบและลกัษณะของการรังแกบนโลก
ไซเบอร์ ทั้ง 5 ประเภท ไดแ้ก่  
 - การนินทาหรือด่าทอผู้อื่น หมายถึง การกล่าวว่าร้ายหรือให้ร้ายลบัหลงัเพื่อให้เกิด
ความเสียหาย รู้สึกอบัอาย เส่ือมเสียช่ือเสียง เสียเกียรติ เส่ือมความเคารพนบัถือหรือเป็นลกัษณะการ
ใชค้  าพูดท่ีหยาบคายด่าทอผูอ่ื้น การลอ้ช่ือผูอ่ื้น กล่าวถึงผูอ่ื้นวา่เต้ียบา้ง สูงบา้ง ผิวด า ตวัด าบา้ง ซ่ึง
ท าบนโลกไซเบอร์  
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 - การหมิ่นประมาทผู้อื่น หมายถึง การใส่ความผูอ่ื้นต่อบุคคลท่ีสามซ่ึงส่งผลให้เกิด
ความเส่ือมเสียช่ือเสียงหรือน่าจะท าใหผู้อ่ื้นถูกเกลียดชงั ซ่ึงรวมหมายถึงการตดัต่อภาพ วิดีโอโดยมี
ผูอ่ื้นหรือน าภาพ วิดีโอของผูอ่ื้นไปเผยแพร่โดยไม่ไดรั้บอนุญาต และการปล่อยข่าวลือท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัผูอ่ื้นในทางท่ีไม่ดีบนโลกไซเบอร์  
 - การแอบอ้างช่ือผู้อืน่ในด้านลบ หมายถึง การแอบอา้งช่ือผูอ่ื้นเพื่อสนทนากบับุคคลท่ี
สามบนโลกไซเบอร์หรือเพื่อไปวา่ร้ายบุคคลท่ีสาม รวมถึงการน าช่ือผูอ่ื้น ไปแอบอา้งในทางท่ีเส่ือม
เสียหรือเพื่อหาผลประโยชน์ให้แก่ตนเอง รวมไปถึงการแอบอา้งและน าภาพ วิดีโอของผูอ่ื้นมา
ปลอมแปลงผา่นโปรแกรมต่าง ๆ บนโลกไซเบอร์ เพื่อมุ่งผลในดา้นลบตกแก่ผูอ่ื้น 
 - การน าความลับที่เป็นข้อมูลส่วนตัวหรือข้อมูลของผู้อื่นไปเปิดเผย หมายถึง การ
แลกเปล่ียนความลบัของผูอ่ื้นกบับุคคลท่ีสามอาจจะเป็นการท่ีน าขอ้มูลส่วนตวัช่ือบิดา มารดาของ
ผูอ่ื้นหรือน าปมดอ้ยของผูอ่ื้นไปเปิดเผยหรือส่งต่อบนโลกไซเบอร์หรืออาจจะเป็นการน าความลบั
ของผูอ่ื้นท่ีท าให้ผูอ่ื้นเกิดความรู้สึกอบัอาย เส่ือมเสีย เม่ือน าไปเปิดเผยหรือเผยแพร่และส่งต่อบน
โลกไซเบอร์ 
 - การลบหรือบล็อกผู้อื่นที่ไม่ชอบออกจากกลุ่ม หมายถึง การท่ีไปลบผูอ่ื้นท่ีตนเองไม่
ชอบออกจากความเป็นเพื่อนหรือลบออกจากกลุ่ม อีกทั้งการท่ีไปกีดกนัหรือบล็อกผูอ่ื้นท่ีไม่ชอบ
ออกจากความเป็นเพื่อนหรือจากกลุ่ม รวมไปถึงการท่ีสั่งให้เพื่อนบางคนลบ กีดกนัหรือบล็อกผูอ่ื้น
ท่ีไม่ชอบออกจากความเป็นเพื่อนหรือออกจากกลุ่มบนโลกไซเบอร์  
 ขั้นตอนที่ 5 ผูว้ิจยัแจกกระดาษ A4 ให้นกัเรียนแต่ละคนเพื่อเขียนแสดงความรู้สึก
เก่ียวกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (5 นาที) 
 

 
 
4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
 
 4.1 ภาพการ์ตูนสมมติ 
 4.2 กระดาษ A4 
 4.3 กระดาษฟลิปชาร์ท 
 4.4 ปากกาสี 
 
 



 
 
 

101 

คาบที ่2 กจิกรรม “เกม เก้าอีท้ะลุมิติ (Warp Speed)” (เวลา 55 นาท)ี 
1. เป้าหมายในการเรียนรู้ 
 
 1.1 ด้านความรู้ 
 - เพื่อให้นกัเรียนสามารถอธิบายความหมาย รูปแบบ และสาเหตุของพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ได ้
 
 1.2 ด้านทศันคติ 
 - เพื่อให้นกัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกว่าพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เป็น
เร่ืองท่ีไม่เหมาะสมและเป็นพฤติกรรมท่ีไม่ควรปฏิบติักบัผูอ่ื้น 
 - เพื่อให้นกัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกวา่การใชค้วามรุนแรงในรูปแบบต่าง ๆ เป็น
เร่ืองท่ีไม่เหมาะสมและยงัส่งผลกระทบต่อผูอ่ื้นจึงเป็นเหตุผลท่ีไม่ควรปฏิบติักบัผูอ่ื้น 
 
 1.3 ด้านพฤติกรรม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได ้   
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดการแสดงพฤติกรรมรุนแรงกบัผูอ่ื้นได ้   
 
2. ค าถามส าคัญ 
 
 2.1 การรังแกบนโลกไซเบอร์ ดีหรือไม่ดีอยา่งไร?  
 2.2 นกัเรียนลองบอกพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเพื่อนหรือของคุณมาวา่
มีอะไรบา้ง?  
 
3. แบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
 3.1 วธีิการด าเนินการ / เทคนิค 
 - กิจกรรมเกม 
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 3.2 ข้ันตอนการด าเนินกจิกรรมทีพ่ฒันากลุ่มเป้าหมาย 
 1. กจิกรรมทบทวนความรู้ (5 นาที) 
 ผูว้จิยัสุ่มถามนกัเรียนกลุ่มทดลอง ยกตัวอย่างคาํถาม เช่น “นาย A จากช่ัวโมงท่ีแล้วได้
เรียนรู้อะไรบ้างเก่ียวกับการรังแกบนโลกไซเบอร์” “นักเรียนคิดว่าการรังแกบนโลกไซเบอร์ ดี
หรือไม่ดีอย่างไร” เป็นต้น และสุดทา้ยผูว้ิจยัสรุปสาระส าคญัจากคาบท่ีแลว้สั้ น ๆ  ไดแ้ก่ รูปแบบ
และลกัษณะของการรังแกบนโลกไซเบอร์ ทั้ง 5 ประเภท โดยใชภ้าพการ์ตูนจาก กิจกรรม “ภาพ
การ์ตูนสมมต”ิ ประกอบการสรุป 
 2. กจิกรรม “เกม เก้าอีท้ะลุมิติ (Warp Speed)” (30 นาท)ี 
 - เร่ิมตน้โดยผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องกิจกรรมและขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรม 
 ขั้นตอนที่ 1 จดัเก้าอ้ีเป็นรูปวงกลม โดยให้มีเก้าอ้ีน้อยกว่าจ านวนสมาชิก 1ท่ีนั่ง
 ขั้นตอนที ่2 ใหก้ลุ่มทดลองเตรียมตวั และเม่ือไดย้นิเสียงผูว้จิยับอกวา่ “เร่ิม” ให้ทุกคน
หาท่ีนัง่ของตนเอง ซ่ึงแน่นอนจะตอ้งเหลือนกัเรียน 1 คน ท่ีไม่มีท่ีนัง่ ซ่ึงจะตอ้งเป็นผูท่ี้ไปยืนกลาง
วง และมีหนา้ท่ีตั้งค  าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบั “การรังแกบนโลกไซเบอร์” ยกตัวอย่างเช่น “เพ่ือน ๆ เคย
นินทาผู้ อ่ืนบนโลกไซเบอร์หรือไม่ ?” “เพ่ือน ๆ เคยบลอ็กคนท่ีไม่ชอบออกจากความเป็นเพ่ือนบน 
Face book หรือไม่ ?” เป็นต้น ทั้งน้ีนกัเรียนท่ีตอบวา่ “เคยท า” ให้ยืนข้ึน และมองหาเกา้อ้ีตวัใหม่ 
โดยยกเวน้เกา้อ้ีตวัท่ีอยูใ่กลท่ี้สุดทางดา้นขวามือของแต่ละคน 
 ขั้นตอนที ่3 ในขณะท่ีทุกคนก าลงัมองหาเกา้อ้ีตวัใหม่ เป้าหมายของผูท่ี้อยูก่ลางวง คือ 
ตอ้งหาเกา้อ้ีนั่งให้ได้ ส่วนสมาชิกท่ีหาเก้าอ้ีไม่ได ้ตอ้งไปยืนกลางวงแทนและเป็นคนถามค าถาม
ต่อไป ในกรณีคนท่ีอยูก่ลางวงคิดค าถามไม่ไดใ้ห้ตะโกนวา่ “Cyber Bully” และนกัเรียนทุกคนตอ้ง
ลุกข้ึนเพื่อหาท่ีนัง่ใหม่ 
 ขั้นตอนที่ 4 ผูว้ิจยัและนกัเรียนร่วมกนัสรุป พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของ
สมาชิกจากการเล่นเกม “เกา้อ้ีทะลุมิติ” โดยเปิดโอกาสให้นกัเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็นอย่าง
เตม็ท่ี พร้อมกนัน้ีผูว้จิยักล่าวค าช่ืนชมเม่ือนกัเรียนกลา้แสดงความคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์ (15 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 5 ผูว้ิจยัแจกกระดาษ A4 ให้นกัเรียนแต่ละคนเพื่อเขียนวา่นกัเรียนไดอ้ะไร
จากการเขา้ร่วมกิจกรรมในคร้ังน้ี (5 นาที) 
 

 
 
4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
 4.1 เกา้อ้ี 
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คาบที ่3 กจิกรรม “ระดมสมอง ไขลานความคิดหาสาเหตุการเกดิพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์” 
(เวลา 55 นาท)ี 
1. เป้าหมายในการเรียนรู้ 
 
 1.1 ด้านความรู้ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายสาเหตุของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได้ 
 
 1.2 ด้านทศันคติ 
 - เพื่อให้นกัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกว่าพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เป็น
เร่ืองท่ีไม่เหมาะสมและเป็นพฤติกรรมท่ีไม่ควรปฏิบติักบัผูอ่ื้น 
 - เพื่อให้นกัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกวา่การใชค้วามรุนแรงในรูปแบบต่าง ๆ เป็น
เร่ืองท่ีไม่เหมาะสมและยงัส่งผลกระทบต่อผูอ่ื้นจึงเป็นเหตุผลท่ีไม่ควรปฏิบติักบัผูอ่ื้น 
 
 1.3 ด้านพฤติกรรม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได ้   
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดการแสดงพฤติกรรมรุนแรงกบัผูอ่ื้นได ้   
 
2. ค าถามส าคัญ 
 
 2.1 นกัเรียนคิดวา่สาเหตุแห่งพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ เกิดจากอะไร? 
 2.2 นกัเรียนคิดวา่คนท่ีรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ เคา้จะรู้สึกอยา่งไร? 
 2.3 นกัเรียนคิดวา่คนท่ีถูกรังแกบนโลกไซเบอร์จะรู้สึกอยา่งไร? 
 
3. แบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
 3.1 วธีิการด าเนินการ / เทคนิค 
 - กิจกรรมระดมสมองอยา่งสร้างสรรค ์
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 3.2 ข้ันตอนการด าเนินกจิกรรมทีพ่ฒันากลุ่มเป้าหมาย 
 1. กจิกรรมทบทวนความรู้ (5 นาที) 
 ผูว้จิยัสุ่มถามสมาชิก ยกตัวอย่างคาํถาม เช่น “นาย A ช่วยบอกพฤติกรรมการรังแกบน
โลกไซเบอร์ของเพ่ือนหรือของตัวเองมาว่ามีอะไรบ้าง” “นักเรียนคิดว่าการรังแกบนโลกไซเบอร์ ดี
ไม่ดีอย่างไร” เป็นต้น และสุดทา้ยผูว้ิจยัสรุปสาระส าคญัจากคาบท่ีแลว้สั้ น ๆ ไดแ้ก่ ส่ิงท่ีเป็นขอ้
สรุปวา่พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของสมาชิกส่วนใหญ่มีรูปแบบและวธีิการอยา่งไรบา้ง 
 2. กิจกรรม “ระดมสมอง ไขลานความคิดหาสาเหตุการเกิดพฤติกรรมการรังแก      
บนโลกไซเบอร์” 
 ขั้นตอนที ่1 ผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องกิจกรรมและขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรม  
 ขั้นตอนที ่2 ผูว้จิยัเกร่ินน าเขา้สู่ประเด็นสาเหตุของการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลก
ไซเบอร์ โดยใช้วิธีการป้อนค าถามนกัเรียนให้จุดประกายประเด็นความคิด ยกตัวอย่างคาํถาม เช่น 
“นักเรียนคิดว่าพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เกิดจากอะไร” “นักเรียนคิดว่าสาเหตุแห่ง
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ เกิดจากอะไร?” “นักเรียนคิดว่าคนท่ีรังแกผู้ อ่ืนบนโลกไซ
เบอร์เขาจะรู้สึกอย่างไร?” “แล้วสาเหตุต่าง ๆ ท่ีทุกคนเสนอมา คิดว่าตนเอง เป็นหรือมีส่วน
เก่ียวข้องกับสาเหตุเหล่านั้นหรือไม่อย่างไร?” “นักเรียนคิดว่าคนท่ีถูกรังแกบนโลกไซเบอร์จะรู้สึก
อย่างไร? (5 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 3 ให้นกัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน โดยแต่ละกลุ่มนัง่เป็นวงกลม และ
ผูว้จิยัแจกอุปกรณ์ (กระดาษฟลิปชาร์ท และปากกาสี)  
 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นขยายความคิด โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันคิด วิเคราะห์ถึง
สาเหตุของการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ โดยคิดและวิเคราะห์จากประสบการณ์ของ
ตนเอง เพื่อน หรือบุคคลอ่ืนท่ีรู้จกั เพื่อสรุปเป็น Mind Map (20 นาที) 
 ขั้นตอนที ่5 ขั้นรวบรวมความคิด โดยใหแ้ต่ละกลุ่มน าเสนอขอ้มูลจากการระดมสมอง 
หน้าห้อง พร้อมแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวา่งกลุ่ม โดยให้เวลาส าหรับการน าเสนอ กลุ่มละ 3 
นาที (15 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 6 ผูว้ิจยัและนกัเรียนกลุ่มทดลองร่วมกนัสรุป สาเหตุแหล่งพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ โดยเปิดโอกาสใหน้กัเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็นอยา่งเตม็ท่ี (5 นาที)  
 ขั้นตอนที่ 7 ผูว้ิจยัแจกกระดาษ A4 ให้นกัเรียนแต่ละคนเพื่อเขียนวา่นกัเรียนไดอ้ะไร
จากการเขา้ร่วมกิจกรรมในคร้ังน้ี (5 นาที) 
 

  
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4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
 
 4.1 ใบความรู้ 
 4.2 กระดาษ A4 
 4.3 กระดาษฟลิปชาร์ท 
 4.4 ปากกาสี 
 
คาบที ่4 กจิกรรม “พฒันาระบบคิดสู่การแก้ไขพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์” (เวลา 55 นาท)ี 
1. เป้าหมายในการเรียนรู้ 
 
 1.1 ด้านความรู้ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายวธีิการแกไ้ขพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได ้
 
 1.2 ด้านทศันคติ 
 - เพื่อให้นกัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกว่าพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เป็น
เร่ืองท่ีไม่เหมาะสมและเป็นพฤติกรรมท่ีไม่ควรปฏิบติักบัผูอ่ื้น 
 - เพื่อให้นกัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกวา่การใชค้วามรุนแรงในรูปแบบต่าง ๆ เป็น
เร่ืองท่ีไม่เหมาะสมและยงัส่งผลกระทบต่อผูอ่ื้นจึงเป็นเหตุผลท่ีไม่ควรปฏิบติักบัผูอ่ื้น 
 
 1.3 ด้านพฤติกรรม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได ้   
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดการแสดงพฤติกรรมรุนแรงกบัผูอ่ื้นได ้   
 
2. ค าถามส าคัญ 
 
 2.1 นกัเรียนคิดวา่เราตอ้งท าอยา่งไรใหพ้ฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ลดลง? 
 
3. แบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ 
 3.1 วธีิการด าเนินการ / เทคนิค 
 - กิจกรรมระดมสมองอยา่งสร้างสรรค ์
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 3.2 ข้ันตอนการด าเนินกจิกรรมทีพ่ฒันากลุ่มเป้าหมาย 
 1. กจิกรรมทบทวนความรู้ (5 นาที) 
 ผูว้ิจยัสุ่มถามนกัเรียน ยกตัวอย่างคาํถาม เช่น “นักเรียนคิดว่าพฤติกรรมการรังแกบน
โลกไซเบอร์เกิดจากอะไร” “นักเรียนคิดว่าสาเหตุแห่งพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ เกิดจาก
อะไร?” “นักเรียนคิดว่าคนท่ีรังแกผู้ อ่ืนบนโลกไซเบอร์ เค้าจะรู้สึกอย่างไร?” “แล้วสาเหตุต่าง ๆ ท่ี
ทุกคนเสนอมา คิดว่าตนเอง เป็นหรือมีส่วนเก่ียวข้องกับสาเหตุเหล่านั้นหรือไม่อย่างไร?” “นักเรียน
คิดว่าคนท่ีถกูรังแกบนโลกไซเบอร์จะรู้สึกอย่างไร?”เป็นต้น และสุดทา้ยผูว้ิจยัสรุปสาระส าคญัจาก
คาบท่ีแลว้สั้น ๆ ไดแ้ก่ สาเหตุแห่งพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์มีอะไรบา้ง  
 2. กจิกรรม “พฒันาระบบคิดสู่การแก้ไขพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์” 
 ขั้นตอนที ่1 ผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องกิจกรรมและขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรม โดย
ผู ้วิจ ัยเกร่ินน าการเช่ือมโยงสาเหตุและพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ โดยมุ่งเน้นให้
ความส าคญักบัการแกไ้ขปัญหาการรังแกบนโลกไซเบอร์ ยกตัวอย่างคาํถาม เช่น “นักเรียนคิดว่าเรา
ต้องทาํอย่างไรให้พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ลดลงหรือหมดส้ินไป?”  และเปิดเวทีให้
นกัเรียนซกัถาม แลกเปล่ียนระหวา่งกนั (5 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 2 ให้นกัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน โดยแต่ละกลุ่มนัง่เป็นวงกลม และ
ผูว้จิยัแจกอุปกรณ์ (กระดาษฟลิปชาร์ท และปากกาสี) 
 ขั้นตอนที่ 3 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัคิด วิเคราะห์เพื่อหาแนวทางสู่การแก้ไข
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ โดยมุ่งแกไ้ขท่ีตวับุคคลท่ีเช่ือมโยงกบัสาเหตุของปัญหาในดา้น
ต่าง ๆ โดยสรุปเป็น Mind Map (20 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 4 แต่ละกลุ่มน าเสนอหน้าห้อง พร้อมแลกเปล่ียนขอ้มูลระหว่างกนั โดย
ขอ้เสนอในประเด็นต่าง ๆ กลุ่มอ่ืน ๆ สามารถโตแ้ยง้ถึงความเป็นไปไดก้รณีน าไปปฏิบติัจริง (20 
นาที) 
 ขั้นตอนที่ 5 ผูว้ิจยัและนกัเรียนร่วมกนัสรุปประเด็นท่ีไดจ้ากการน าเสนอของแต่ละ
กลุ่ม และผูว้ิจ ัยแจกกระดาษ A4 ให้แต่ละคนเพื่อเขียนค าปฏิญาณว่าตนเองจะสามารถน า
ขอ้เสนอแนะขอ้ใดบา้งท่ีสามารถน าไปปรับใชใ้นชีวิตจริงกบัตนเอง และเขียนวา่นกัเรียนไดอ้ะไร
จากการเขา้ร่วมกิจกรรมในคร้ังน้ี (5 นาที)  
 

 
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4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
 
 4.1 ใบความรู้ 
 4.2 กระดาษ A4 
 4.3 กระดาษฟลิปชาร์ท 
 4.4 ปากกาสี 
 
คาบที ่5 กจิกรรม “รู้เท่าให้ทนัส่ือ” (เวลา 55 นาท)ี 
1. เป้าหมายในการเรียนรู้ 
 
 1.1 ด้านความรู้ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายถึงขอ้ดี ขอ้เสีย และผลกระทบท่ีเกิดจากส่ือออนไลน์ได ้
 
 1.2 ด้านทศันคติ 
 - เพื่อให้นักเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกว่าควรใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์
เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดกบัตนเองและไม่ควรใช้เทคโนโลยีไปเป็นเคร่ืองมือในการท าร้ายหรือ
รังแกผูอ่ื้น 
 
 1.3 ด้านพฤติกรรม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได ้   
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดการแสดงพฤติกรรมรุนแรงกบัผูอ่ื้นได ้   
 
2. ค าถามส าคัญ 
 
 2.1 นกัเรียนคิดวา่การใชส่ื้อออนไลน์อยา่งไรถึงจะไดรั้บประโยชน์สูงสุด? 
 2.2 นกัเรียนใชส่ื้อออนไลน์ในชีวติประจ าวนัอยา่งไรบา้ง? 
 2.3 นกัเรียนคิดวา่ผลกระทบท่ีนกัเรียนอาจไดรั้บจากส่ือออนไลน์เป็นอยา่งไร? 
 2.4 นกัเรียนคิดวา่ส่ือออนไลน์เก่ียวขอ้งเช่ือมโยงกบัพฤติกรรมการรังแกอยา่งไร? 
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3. แบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
 3.1 วธีิการด าเนินการ / เทคนิค 
 - กิจกรรมระดมสมองอยา่งสร้างสรรค ์
 
 3.2 ขั้นตอนการด าเนินกจิกรรมทีพ่ฒันากลุ่มเป้าหมาย 
 1. กจิกรรมทบทวนความรู้ (5 นาที) 
 ผูว้ิจยัสุ่มถามนักเรียน ยกตัวอย่างคาํถาม เช่น “นักเรียนคิดว่าเราต้องทาํอย่างไรให้
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ลดลงหรือหมดส้ินไป?” “ผู้ วิจัยป้อนคาํถามว่าใครจาํได้ว่า
ตนเองปฏิญาณตนไว้ว่าอย่างไรบ้างจากการพัฒนาระบบคิดสู่การแก้ไขพฤติกรรมการรังแกบนโลก
ไซเบอร์ในช่ัวโมงท่ีผ่านมา” โดยให้รางวัลกับนักเรียนท่ีมีส่วนร่วมกิจกรรมถามตอบในคร้ังนี ้
พร้อมกล่าวคาํช่ืนชมเม่ือนักเรียนนาํไปปฏิบัติได้จริง เป็นต้น และสุดทา้ยผูว้ิจยัสรุปสาระส าคญัจาก
คาบท่ีแลว้สั้น ๆ ในเร่ืองของแนวทางสู่การแกไ้ขพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
 2. กจิกรรม “รู้เท่าให้ทนัส่ือ” 
 ขั้นตอนที ่1 ผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องกิจกรรมและขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรม  
 ขั้นตอนที่ 2 โยนค าถามให้นกัเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นเพื่อเปิดประเด็นวยัรุ่นยุค
ใหม่ ใชส่ื้อออนไลน์อยา่งชาญฉลาดไดอ้ยา่งไร และเก่ียวขอ้งเช่ือมโยงกบัพฤติกรรมการรังแกบน
โลกไซเบอร์หรือไม่อย่างไร ยกตัวอย่างคําถาม เช่น “การใช้ส่ือออนไลน์อย่างไรถึงจะได้รับ
ประโยชน์สูงสุด?” “การใช้ส่ือออนไลน์มีอิทธิพลต่อเราอย่างไร?” “นักเรียนใช้ส่ือออนไลน์ใน
ชีวิตประจําวันอย่างไรบ้าง?” “การใช้ส่ือออนไลน์ท่ีเหมาะสมเป็นอย่างไร” “นักเรียนคิดว่า
ผลกระทบท่ีคุณอาจได้รับจากส่ือออนไลน์เป็นอย่างไร?” “นักเรียนคิดว่าส่ือออนไลน์มีผลต่อชีวิต
เราหรือไม่อย่างไร?” “นักเรียนคิดว่าส่ือออนไลน์เก่ียวข้องเช่ือมโยงกับพฤติกรรมการรังแก
อย่างไร?”  (5 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 3 ให้นกัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน โดยแต่ละกลุ่มนัง่เป็นวงกลม และ
ผูว้จิยัแจกอุปกรณ์ (กระดาษฟลิปชาร์ท และปากกาสี) เพื่อระดมความคิด เก่ียวกบัประเด็น วยัรุ่นยุค
ใหม่ ใชส่ื้อออนไลน์อยา่งชาญฉลาดไดอ้ยา่งไร? (20 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 4 แต่ละกลุ่มน าเสนอหนา้ห้อง พร้อมซกัถามแลกเปล่ียนขอ้มูลระหวา่งกนั 
(20 นาที) 
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 ขั้นตอนที ่5 ผูว้จิยัสรุปภาพรวมจากการน าเสนอของแต่ละกลุ่ม โดยอาจเพิ่มเติมขอ้มูล
ในประเด็นท่ีมีความส าคญัเก่ียวกบัการส่ือออนไลน์อยา่งชาญฉลาด และขอ้คิดต่าง ๆ เก่ียวกบัการใช้
ส่ือออนไลน์โดยให้นกัเรียนไดรั้บขอ้มูลท่ีส าคญัมากท่ีสุดเพื่อสามารถน าไปปรับใชชี้วิตประจ าวนั
ไดต่้อไป พร้อมเปิดโอกาสให้แลกเปล่ียนซกัถาม และผูว้ิจยัแจกกระดาษ A4 ให้นกัเรียนแต่ละคน
เพื่อเขียนวา่นกัเรียนไดอ้ะไรจากการเขา้ร่วมกิจกรรมในคร้ังน้ี (5 นาที) 
 

 
 
4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
 
 4.1 ใบความรู้ 
 4.2 กระดาษ A4 
 4.3 กระดาษฟลิปชาร์ท 
 4.4 ปากกาสี 
 
คาบที ่6 กจิกรรม “ระดมสมองมองหาเพือ่นทีด่ีต้องเป็นอย่างไร” (เวลา 55 นาท)ี 
1. เป้าหมายในการเรียนรู้ 
 
 1.1 ด้านความรู้ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายถึงลกัษณะของเพื่อนท่ีดีและการเป็นเพื่อนท่ีดีได้ 
 
 1.2 ด้านทศันคติ 
 - เพื่อให้นกัเรียนเขา้ใจว่ากลุ่มเพื่อนมีความส าคญั ทั้งน้ีการมีเพื่อนท่ีดีและการเป็น
เพื่อนท่ีดีเป็นส่ิงส าคญัและสามารถเช่ือมโยงนกัเรียนสู่ความคิดและการแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ของ
นกัเรียนตามมา 
 
 1.3 ด้านพฤติกรรม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได ้   
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดการแสดงพฤติกรรมรุนแรงกบัผูอ่ื้นได ้   
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2. ค าถามส าคัญ 
 
 2.1 นกัเรียนมีเพื่อนท่ีดีหรือไม่ดี นกัเรียนคิดและรู้สึกอยา่งไร? 
 2.2 นกัเรียนคิดวา่กลุ่มเพื่อนเก่ียวขอ้งอยา่งไรกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์? 
 
3. แบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
 3.1 วธีิการด าเนินการ / เทคนิค 
 - กิจกรรมระดมสมองอยา่งสร้างสรรค ์
 
 3.2 ข้ันตอนการด าเนินกจิกรรมทีพ่ฒันากลุ่มเป้าหมาย 
 1. กจิกรรมทบทวนความรู้ (5 นาที) 
 ผูว้จิยัสุ่มถามนกัเรียน ยกตัวอย่างคาํถาม เช่น “การใช้ส่ือออนไลน์อย่างไรถึงจะได้รับ
ประโยชน์สูงสุด?” “การใช้ส่ือออนไลน์มีอิทธิพลต่อเราอย่างไร?” “นักเรียนใช้ส่ือออนไลน์ใน
ชีวิตประจาํวันอย่างไรบ้าง?” “การใช้ส่ือออนไลน์ท่ีเหมาะสมเป็นอย่างไร” “ผลกระทบท่ีนักเรียน
อาจได้รับจากส่ือออนไลน์เป็นอย่างไร?” “นักเรียนคิดว่าส่ือออนไลน์มีผลต่อชีวิตตนเองและผู้ อ่ืน
หรือไม่ อย่างไร?” เป็นต้น และสุดทา้ยผูว้จิยัสรุปสาระส าคญัจากคาบท่ีแลว้สั้น ๆ ในเร่ืองของวยัรุ่น
ยคุใหม่ ใชส่ื้อออนไลน์อยา่งชาญฉลาด 
 2. กจิกรรม “ระดมสมองมองหาเพือ่นทีด่ีต้องเป็นอย่างไร” 
 ขั้นตอนที ่1 ผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องกิจกรรมและขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรม  
 ขั้นตอนที ่2 ตั้งประเด็นค าถาม เพื่อนท่ีดีตอ้งเป็นอยา่งไร เพื่อให้นกัเรียนร่วมกนัแสดง
ความคิดเห็น ยกตัวอย่างคาํถาม เช่น “เพ่ือนท่ีดีในมุมมองของนักเรียนเป็นอย่างไร?” “เพ่ือนมีผล
ต่อวิถีชีวิตของนักเรียนอย่างไร?” “เพ่ือนของนักเรียนมีลักษณะเป็นอย่างไร?” “เม่ือนักเรียนมีเพ่ือน
ท่ีดีหรือไม่ดี นักเรียนปฏิบัติต่อเขาอย่างไร และมีความรู้สึกอย่างไรต่อเพ่ือนท่ีไม่ดี?” “เม่ือเพ่ือนส่ัง
ให้นักเรียนทาํอะไรท่ีนักเรียนไม่เห็นด้วย นักเรียนจะทาํอย่างไร?” “เม่ือเพ่ือนของนักเรียนใช้ความ
รุนแรงบนโลกไซเบอร์นักเรียนจะทาํอย่างไร?” “เม่ือเพ่ือนของนักเรียนรังแกผู้ อ่ืนบนโลกไซเบอร์
นักเรียนจะทาํอย่างไรและรู้สึกอย่างไร?” “เพ่ือนเก่ียวข้องอย่างไรกับพฤติกรรมการรังแกผู้ อ่ืนบน
โลกไซเบอร์?”  (5 นาที) 
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 ขั้นตอนที่ 3 ให้นกัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน โดยแต่ละกลุ่มนัง่เป็นวงกลม และ
ผูว้จิยัแจกอุปกรณ์ (กระดาษฟลิปชาร์ท และปากกาสี) เพื่อระดมความคิด เก่ียวกบัประเด็น 1) เพื่อน
ท่ีดีควรเป็นอย่างไร? 2) เพื่อนของนกัเรียนเป็นอย่างไร? และ3) กลุ่มเพื่อนเก่ียวขอ้งเช่ือมโยงกบั
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์อยา่งไร? (20 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 4 แต่ละกลุ่มน าเสนอหนา้ห้อง พร้อมซกัถามแลกเปล่ียนขอ้มูลระหวา่งกนั 
(20 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 5 ผูว้ิจยัสรุปภาพรวมจากการน าเสนอของแต่ละกลุ่ม และให้ขอ้คิดกบั
นกัเรียนเก่ียวกบัประเด็น “การมีเพื่อนท่ีดีและการเป็นเพื่อนท่ีดี” พร้อมเปิดโอกาสให้แลกเปล่ียน
ซกัถาม และผูว้จิยัแจกกระดาษ A4 ใหน้กัเรียนแต่ละคนเพื่อเขียนวา่นกัเรียนไดอ้ะไรจากการเขา้ร่วม
กิจกรรมในคร้ังน้ี (5 นาที) 
 

 
 

4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
 
 4.1 ใบความรู้ 
 4.2 กระดาษ A4 
 4.3 กระดาษฟลิปชาร์ท 
 4.4 ปากกาสี 
 
คาบที ่7 กจิกรรม “ถอดบทเรียนครอบครัวกบัวยัรุ่นในยุคไซเบอร์” (เวลา 55 นาท)ี 
1. เป้าหมายในการเรียนรู้ 
 
 1.1 ด้านความรู้ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายการใชเ้ทคโนโลยใีนทางท่ีถูกตอ้งของครอบครัวได้ 
 
 1.2 ด้านทศันคติ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกทางบวกกบัพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีของ
บุคคลในครอบครัวอยา่งมีเหตุผล 
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 1.3 ด้านพฤติกรรม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได ้   
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดการแสดงพฤติกรรมรุนแรงกบัผูอ่ื้นได ้   
 
2. ค าถามส าคัญ 
 
 2.1 รูปแบบการเล้ียงดูท่ีนกัเรียนคาดหวงัจากพอ่แม่ในยคุไซเบอร์ควรเป็นอยา่งไร? 
 2.2 ครอบครัวของนักเรียนมีการจดัการอย่างไรกบัการใช้เทคโนโลยีของบุคคลใน
ครอบครัว? 
 2.3 รูปแบบการใชเ้ทคโนโลยขีองบุคคลในครอบครัวเป็นอยา่งไร? 
 2.4 หากกล่าวถึงบุคคลในครอบครัวในยุคไซเบอร์ในยุคปัจจุบนั ครอบครัวของ
นกัเรียนมีลกัษณะเป็นอยา่งไร? 
 2.5 นกัเรียนจดัการอยา่งไรเม่ือบุคคลในครอบครัว เช่น พ่อกบัแม่ชอบใชค้วามรุนแรง
ต่อกนับนโลกไซเบอร์? 
 2.6 นกัเรียนจะท าอยา่งไรเม่ือสภาพแวดลอ้มครอบครัวไม่ท าใหคุ้ณมีความสุข? 
 
3. แบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
 3.1 วธีิการด าเนินการ / เทคนิค 
 - กิจกรรมระดมสมองอยา่งสร้างสรรค ์
 3.2 ขั้นตอนการด าเนินกจิกรรมทีพ่ฒันากลุ่มเป้าหมาย 
 1. กจิกรรมทบทวนความรู้ (5 นาที) 
 ผูว้ิจยัสุ่มถามนกัเรียน ยกตัวอย่างคาํถาม เช่น “เพ่ือนท่ีดีในมุมมองของนักเรียนควร
เป็นคนยงัไง?” “เพ่ือนมีผลต่อวิถีชีวิตของนักเรียนอย่างไร?” “เพ่ือนของนักเรียนมีลักษณะเป็นคน
อย่างไร?” “เม่ือนักเรียนมีเพ่ือนท่ีดีหรือไม่ดี คุณปฏิบัติต่อเขาอย่างไร และมีความรู้สึกอย่างไรต่อ
เพ่ือนท่ีไม่ดี?” “เม่ือเพ่ือนส่ังให้นักเรียนทาํอะไรท่ีนักเรียนไม่เห็นด้วย นักเรียนจะทาํอย่างไร? ” 
“เม่ือเพ่ือนของนักเรียนใช้ความรุนแรงบนโลกไซเบอร์ นักเรียนจะทาํอย่างไร?” “เม่ือเพ่ือนของ
นักเรียนรังแกผู้ อ่ืนบนโลกไซเบอร์ นักเรียนจะทําอย่างไรและรู้สึกอย่างไร? ” “เพ่ือนเก่ียวข้อง
อย่างไรกับพฤติกรรมการรังแกผู้ อ่ืนบนโลกไซเบอร์?” เป็นต้น และสุดทา้ยผูว้ิจยัสรุปสาระส าคญั
จากคาบท่ีแลว้สั้น ๆ ในเร่ืองเพื่อนท่ีดีและการเป็นเพื่อนท่ีดีตอ้งเป็นอยา่งไร? 
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 2. กจิกรรม “ถอดบทเรียนครอบครัวกบัวยัรุ่นในยุคไซเบอร์” 
 ขั้นตอนที ่1 ผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องกิจกรรมและขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรม  
 ขั้นตอนที่ 2 ตั้ งประเด็นค าถาม ครอบครัวกบัวยัรุ่นในยุคไซเบอร์ควรมีลกัษณะ
อย่างไร เพื่อให้นกัเรียนร่วมแสดงความคิดเห็น ยกตัวอย่างคาํถาม เช่น “ครอบครัวของนักเรียนมี
การจัดการอย่างไรกับการใช้เทคโนโลยีของบุคคลในครอบครัว?” “รูปแบบการใช้เทคโนโลยีของ
บุคคลในครอบครัวเป็นอย่างไร?” “หากกล่าวถึงบุคคลในครอบครัวในยุคไซเบอร์ในยุคปัจจุบัน 
ครอบครัวของนักเรียนมีลักษณะเป็นอย่างไร?” “รูปแบบการเลีย้งดูท่ีนักเรียนคาดหวังจากพ่อแม่ใน
ยุคไซเบอร์ควรเป็นอย่างไร?” “นักเรียนจัดการอย่างไรเม่ือบุคคลในครอบครัว เช่น พ่อกับแม่ชอบ
ใช้ความรุนแรงต่อกันบนโลกไซเบอร์?” “นักเรียนจะทาํอย่างไรเม่ือสภาพแวดล้อมครอบครัวไม่ทาํ
ให้คุณมีความสุข?” (5 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 3 ให้นกัเรียนกลุ่มทดลองแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน โดยแต่ละกลุ่มนัง่เป็น
วงกลม และผูว้ิจยัแจกอุปกรณ์ (กระดาษฟลิปชาร์ท และปากกาสี)  เพื่อถอดบทเรียนครอบครัวกบั
วยัรุ่นในยคุไซเบอร์ใหอ้ยูใ่นรูปแบบของการแสดงความคิดรวบยอด (20 นาที) 
 ขั้นตอนที ่4 แต่ละกลุ่มน าเสนอหนา้หอ้ง พร้อมซกัถามแลกเปล่ียนต่อกนั (20 นาที) 
 ขั้นตอนที ่5 ผูว้จิยัสรุปภาพรวมจากการน าเสนอของแต่ละกลุ่ม และผูว้ิจยัให้ขอ้คิดแก่
นักเรียนเก่ียวกบัประเด็น “ครอบครัวกับวยัรุ่นในยุคไซเบอร์” พร้อมเปิดโอกาสให้แลกเปล่ียน
ซกัถาม และผูว้จิยัแจกกระดาษ A4 ใหน้กัเรียนแต่ละคนเพื่อเขียนวา่นกัเรียนไดอ้ะไรจากการเขา้ร่วม
กิจกรรมในคร้ังน้ี (5 นาที) 
 

 
4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
 
 4.1 ใบความรู้ 
 4.2 กระดาษ A4 
 4.3 กระดาษฟลิปชาร์ท 
 4.4 ปากกาสี 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่2 
การส่งเสริมทกัษะการรับรู้ (จ านวน 5 ช่ัวโมง) 
 
สาระส าคัญ 
 การรับรู้ถือเป็นทกัษะส าคญัส าหรับการพฒันาพฤติกรรมของนักเรียนให้เป็นไป
ในทางท่ีเหมาะสม และการรับรู้ยงัเป็นตวัแปรส าคญัท่ีส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ตามการ
รับรู้ ดังนั้นการส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการรับรู้อย่างมีสติ ผ่านกิจกรรมกลุ่ม งานศิลปะ เพื่อ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นของตนเองร่วมกบัผูอ่ื้น ท าให้นกัเรียนไดรั้บประสบการณ์แลกเปล่ียนการ
รับรู้กบัผูอ่ื้นและสามารถน าไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวนัของตนเองได้ โดยให้
ความส าคญักบัความเขา้ใจส่ิงแวดลอ้มท่ีเกิดข้ึนรอบตวั   ทั้งดา้นการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ รวมถึง
การเขา้ใจตน้เหตุแห่งความคบัขอ้งใจและสามารถจดัการกบัความคบัขอ้งใจของตนเองไดภ้ายใต้
การใช้หลักของความมีเหตุผล ซ่ึงส่งผลต่อระบบความคิดของนักเรียนและส่งผลให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงทางดา้นพฤติกรรมของนกัเรียนตามมา 
 
คาบที ่8-9 กจิกรรม “สะท้อนมุมมองตนเองผ่านงานศิลป์” (เวลา 110 นาท)ี 
1. เป้าหมายในการเรียนรู้ 
 
 1.1 ด้านความรู้ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งคนกบัเทคโนโลยไีด ้
 
 1.2 ด้านทศันคติ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกเชิงบวกเก่ียวกบัการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ 
 
 1.3 ด้านพฤติกรรม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนใชส่ื้อออนไลน์อยา่งมีสติ   
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดการแสดงพฤติกรรมรุนแรงกบัผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ 
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2. ค าถามส าคัญ 
 
 2.1 ชีวติประจ าวนัของนกัเรียนท่ีมีความสัมพนัธ์กบัเทคโนโลยอียา่งไร? 
 2.2 ในทศันคติหรือมุมมองของนกัเรียนส าหรับการใช้ส่ือออนไลน์ท่ีเหมาะสมควร
เป็นอยา่งไร? 
 
3. แบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
 3.1 วธีิการด าเนินการ / เทคนิค 
 - กิจกรรมศิลปะ 
 
 3.2 ข้ันตอนการด าเนินกจิกรรมทีพ่ฒันากลุ่มเป้าหมาย 
 1. กจิกรรมทบทวนความรู้ (5 นาที) 
 ผูว้ิจยัสุ่มถามนักเรียน ยกตัวอย่างคาํถาม เช่น “ครอบครัวของนักเรียนมีการจัดการ
อย่างไรกับการใช้เทคโนโลยีของบุคคลในครอบครัว?” “รูปแบบการใช้เทคโนโลยีของบุคคลใน
ครอบครัวเป็นอย่างไร?” “หากกล่าวถึงบุคคลในครอบครัวในยุคไซเบอร์ในยุคปัจจุบัน ครอบครัว
ของกเรียนมีลักษณะเป็นอย่างไร?” “รูปแบบการเลีย้งดูท่ีนักเรียนคาดหวังจากพ่อแม่ในยุคไซเบอร์
ควรเป็นอย่างไร?” “นักเรียนจัดการอย่างไรเม่ือบุคคลในครอบครัว เช่น พ่อกับแม่ชอบใช้ความ
รุนแรงต่อกันบนโลกไซเบอร์?” “นักเรียนจะทาํอย่างไรเม่ือสภาพแวดล้อมครอบครัวไม่เอื้อให้
นักเรียนมีความสุข?” เป็นต้น และสุดท้ายผูว้ิจ ัยสรุปสาระส าคญัจากคาบท่ีแล้วสั้ น ๆ ในเร่ือง
ครอบครัวกบัวยัรุ่นในยุคไซเบอร์ เพื่อมุ่งให้นกัเรียนเกิดกระบวนการคิดในเชิงสร้างสรรค์พร้อม
เผชิญกบัปัญหาอยา่งมีสติ 
 2. กจิกรรม “สะท้อนมุมมองตนเองผ่านงานศิลป์” 
 ขั้นตอนที ่1 ผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องกิจกรรมและขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรม  
 ขั้นตอนที ่2 ผูว้จิยัใหค้วามรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัการใชชี้วติประจ าวนัท่ีมีความสัมพนัธ์กบั
เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการใช้ส่ือออนไลน์อันน าไปสู่การแสดง
พฤติกรรมท่ีเหมาะสม ทั้งน้ีผูว้ิจยัเนน้ย  ้าถึงผลกระทบจากการไปรังแกผูอ่ื้นและผลกระทบจากการ
ถูกรังแกบนโลกไซเบอร์ เพื่อเปิดมุมมองดา้นความรู้สึก อารมณ์ เช่ือมโยงไปสู่การมีสติในการใชส่ื้อ
ออนไลน์ในยคุปัจจุบนั พร้อมเปิดโอกาสใหมี้การแลกเปล่ียนหลงัจากการบรรยาย (10 นาที) 
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 ขั้นตอนที่ 3 ผูว้ิจยัแจกอุปกรณ์ (กระดาษA4 ปากกา ดินสอ และสี) ให้นกัเรียนแต่ละ
คนเพื่อวาดภาพท่ีสะทอ้นความเป็นตนเองในประเด็น “การใชส่ื้อออนไลน์” ผา่นภาพวาด (40 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 4 ให้นกัเรียนแต่ละคน น าเสนอภาพวาดของตนเองเพื่อเปิดมุมมองของ
ตนเองและเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวา่งกนั (50 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 5 ผูว้ิจยักล่าวช่ืนชมความสามารถของนกัเรียนทุกคน พร้อมสรุปภาพรวม
จากการน าเสนอของนกัเรียน และให้ขอ้คิดส าคญัส าหรับการใชส่ื้อออนไลน์อยา่งมีสติ รวมถึงเนน้
ย  ้าการใช้ส่ือออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ เพื่อให้นกัเรียนมีทศันคติท่ีดีต่อการใช้ส่ือออนไลน์ ทั้งน้ี
ผูว้ิจยัให้นักเรียนแต่ละคนเขียนแสดงความรู้สึกส าหรับการเข้าร่วมกิจกรรมในคร้ังน้ีข้างหลัง
ภาพวาดของตนเอง (5 นาที) 
 

 
 
4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
 
 4.1 ใบความรู้ 
 4.2 กระดาษ A4 
 4.3 ดินสอ 
 4.4 ปากกา 
 4.5 สีไม ้
 
คาบที ่10 กจิกรรม “ระบายความรู้สึกและอารมณ์” (เวลา 55 นาท)ี 
1. เป้าหมายในการเรียนรู้ 
 
 1.1 ด้านความรู้ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถบอกท่ีมาของการเกิดความคบัขอ้งใจของตนเองได ้
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายความคบัขอ้งใจของตนเองได ้  
 
 1.2 ด้านทศันคติ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจและตระหนกัไดว้า่ความคบัขอ้งใจสามารถจดัการไดด้ว้ยตนเอง 
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 1.3 ด้านพฤติกรรม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถจดัการกบัความคบัขอ้งใจของตนเองได ้   
  
2. ค าถามส าคัญ 
 
 2.1 ความคบัขอ้งใจในความเขา้ใจของนกัเรียนเป็นอยา่งไร? 
 2.2 นกัเรียนมีความคบัขอ้งใจจากสาเหตุอะไรบา้ง? 
 2.3 รูปแบบของความคบัขอ้งใจของนกัเรียนเป็นอยา่งไร? 
 
3. แบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
 3.1 วธีิการด าเนินการ / เทคนิค 
 - กิจกรรมแลกเปล่ียนความคิด 
 
 3.2 ข้ันตอนการด าเนินกจิกรรมทีพ่ฒันากลุ่มเป้าหมาย 
 1. กจิกรรมทบทวนความรู้ (5 นาที) 
 ผูว้ิจยักล่าวสรุปในเร่ือง มุมมองการใช้ส่ือออนไลน์อย่างมีสติ โดยหยิบยกตวัอย่างท่ี
เป็นข้อคิดท่ีดีของนักเรียนจากการน าเสนอในชั่วโมงท่ีแล้ว เพื่อเป็นการเน้นย  ้ าให้นักเรียนมี
วิจารณญาณในการใช้ส่ือออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ และส่งเสริมให้มีทศันคติท่ีดีต่อการใช้ส่ือ
ออนไลน์ในชีวติประจ าวนั 
 2. กจิกรรม “ระบายความรู้สึกและอารมณ์” 
 ขั้นตอนที ่1 ผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องกิจกรรมและขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรม  
 ขั้นตอนที ่2 ผูว้จิยัแจกอุปกรณ์ (กระดาษA4 ปากกา)  
 ขั้นตอนที ่3 ให้นกัเรียนแต่ละคนเขียนความเครียด รวมถึงส่ิงท่ีท าให้ไม่สบายใจ ส่ิงท่ี
ไม่ชอบ ส่ิงท่ีท าให้เจ็บปวด รวมถึงปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตของตนเอง ประกอบกับเขียนว่าแต่ละ
ความรู้สึกเกิดข้ึนจากสาเหตุอะไรบา้ง (โดยให้อยู่ในรูปแบบ A        E โดยกาํหนดให้ A แทน 
เหตุการณ์หรือสภาพการณ์ท่ีเกิดขึน้ และ กาํหนดให้ E แทน อารมณ์และความรู้สึกท่ีเกิดขึน้) เพื่อ
เปิดโอกาสใหน้กัเรียนแต่ละคนไดท้บทวนและเขา้ใจอารมณ์และความรู้สึกของตนเอง (25 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 4 ให้นกัเรียนแต่ละคนอ่าน บนัทึกของตนเองอีกคร้ัง (อ่านในใจ) เพื่อให้
นกัเรียนเกิดการรับรู้อยา่งมีสติ (5 นาที) 
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 ขั้นตอนที่ 5 ผูว้ิจยัเปิดโอกาสให้นักเรียนไดแ้ลกเปล่ียนจากการท ากิจกรรมระบาย
ความรู้สึกและอารมณ์ และผูว้จิยัแจกกระดาษ A4 ให้นกัเรียนแต่ละคนเพื่อเขียนวา่นกัเรียนไดอ้ะไร
จากการเขา้ร่วมกิจกรรมในคร้ังน้ี (5 นาที) 
 

 
 
4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
 
 4.1 ใบความรู้ 
 4.2 กระดาษ A4 
 4.3 ปากกา 
  
คาบที ่11-12 กจิกรรมร่วมคิด ร่วมวพิากษ์ “ต้นน า้ กลางน า้ ปลายน า้ แห่งความคับข้องใจ”  
(เวลา 110 นาท)ี 
1. เป้าหมายในการเรียนรู้ 
 
 1.1 ด้านความรู้ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถบอกท่ีมาของการเกิดความคบัขอ้งใจของตนเองได ้
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายความคบัขอ้งใจของตนเองได ้  
 
 1.2 ด้านทศันคติ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจและตระหนกัไดว้า่ความคบัขอ้งใจสามารถจดัการไดด้ว้ยตนเอง 
 - เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเองและรู้สึกวา่ตนมีคุณค่า 
 - เพื่อให้นกัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกเชิงบวกให้กบัผูอ่ื้นทั้งในโลกความเป็นจริง
และบนโลกไซเบอร์ 
 
 1.3 ด้านพฤติกรรม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดความรู้สึกความคบัขอ้งใจของตนเองได ้  
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได ้   
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดการแสดงพฤติกรรมรุนแรงกบัผูอ่ื้นได ้   
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2. ค าถามส าคัญ 
 
 2.1 ความคบัขอ้งใจในความเขา้ใจของนกัเรียนเป็นอยา่งไร? 
 2.2 นกัเรียนมีความคบัขอ้งใจจากสาเหตุอะไรบา้ง? 
 2.3 รูปแบบของความคบัขอ้งใจของนกัเรียนเป็นอยา่งไร? 
 2.4 นกัเรียนคิดวา่ความคบัขอ้งใจสามารถจดัการไดห้รือไม่?  
 2.5 หากนกัเรียนคิดวา่ความคบัขอ้งใจสามารถจดัการได ้แลว้จะจดัการอยา่งไร? 
 2.6 คนท่ีมีความคบัขอ้งใจกบัคนท่ีไม่มีความคบัขอ้งใจ นกัเรียนคิดวา่มีความแตกต่าง
หรือเหมือนกนัอยา่งไร? 
 
3. แบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
 3.1 วธีิการด าเนินการ / เทคนิค 
 - กิจกรรมระดมสมองอยา่งสร้างสรรค ์
 
 3.2 ข้ันตอนการด าเนินกจิกรรมทีพ่ฒันากลุ่มเป้าหมาย 
 1. กจิกรรมทบทวนความรู้ (5 นาที) 
 ผูว้จิยักล่าวสรุปในเร่ือง การรับรู้ส่ิงต่าง ๆ รอบตวั และการมีสติก่อนท าส่ิงต่าง ๆ โดย
มุ่งให้นกัเรียนใช้เหตุผลพิจารณาส่ิงต่าง ๆ ก่อนจะท าหรือไม่ท าอะไรโดยเฉพาะบนโลกไซเบอร์ท่ี
สามารถท าใหเ้กิดทั้งผลดีและผลเสียกบัตวัเองและบุคคลรอบขา้งไดอ้ยา่งรวดเร็วตามธรรมชาติของ
การส่ือสารในยคุปัจจุบนั 
 2. กจิกรรมร่วมคิด ร่วมวพิากษ์ “ต้นน า้ กลางน า้ ปลายน า้ แห่งความคับข้องใจ” 
 ขั้นตอนที ่1 ผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องกิจกรรมและขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรม  
 ขั้นตอนที่ 2 ผูว้ิจยัป้อนค าถามกบันกัเรียนเพื่อกระตุน้ให้นกัเรียนเกิดความสนใจและ
น าเขา้สู่กระบวนการเรียนรู้ในเร่ืองของ “ความคบัขอ้งใจ” อยา่งสมบูรณ์แบบ ภายใตกิ้จกรรมร่วม
คิด ร่วมวิพากษ์ “ตน้น ้ า กลางน ้ า ปลายน ้ า แห่งความคบัขอ้งใจ” อนัมีเน้ือหาสาระเก่ียวขอ้งกบั
สาเหตุของความคับข้องใจว่าเกิดขึน้ได้อย่างไร?  เม่ือบุคคลมีความคับข้องใจแล้วจะเป็นอย่างไร? 
แล้วเราสามารถจัดการกับความคับข้องใจได้หรือไม่อย่างไร? โดย ตน้น ้ า (A) เปรียบเสมือน ตน้เหตุ
หรือสาเหตุของความคบัขอ้งใจ กลางน ้ า (B1) เปรียบเสมือน ความคิด อารมณ์และความรู้สึก (E,F) 
และปลายน ้ า (B) เปรียบเสมือน พฤติกรรมท่ีแสดงออกจากการไดรั้บส่ิงเร้าจากสถานการณ์หรือ
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เหตุการณ์อนัน าไปสู่ อารมณ์และความรู้สึกคบัขอ้งใจของนกัเรียน และแสดงออกเป็นพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์ ให้อยูใ่นรูปแบบ A       B1 (E,F)        B โดยกาํหนดให้ A แทน เหตุการณ์
หรือสภาพการณ์ท่ีเกิดขึน้ น าไปสู่ B1 แทน ความคิด และการตีความ น าไปสู่ E,F แทน อารมณ์ และ
ความรู้สึก น าไปสู่การแสดงออกเป็น B แทน พฤติกรรม โดยพฤติกรรมในท่ีน้ีหมายถึงพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน (10 นาที)  
 ขั้นตอนที่ 3 ให้นกัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน โดยแต่ละกลุ่มนัง่เป็นวงกลม และ
ผูว้ิจยัแจกอุปกรณ์ (กระดาษฟลิปชาร์ท และปากกาสี) เพื่อร่วมคิดให้ตอบโจทย ์ตน้น ้ า กลางน ้ า 
ปลายน ้ า แห่งความคบัขอ้งใจ โดยนกัเรียนอาจสรุปขอ้มูลให้อยูใ่นรูปแบบความคิดรวบยอด Mind 
Map และร่วมกนัแลกเปล่ียนเพื่อหาทางออกในการจดัการกบัความคบัขอ้งใจของนกัเรียน (40 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 4 ให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอขอ้มูลท่ีไดจ้ากการร่วมกนัคิด โดยทุกกลุ่ม
ร่วมกนัวิพากษห์รือเสนอขอ้คิดท่ียงัขาดรายละเอียดในแง่มุมต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความเขา้ใจร่วมกนั 
ทั้งน้ีใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มยดึความมีเหตุมีผลเป็นหลกัการส าคญัในการวพิากษก์ลุ่มอ่ืน (40 นาที) 
 ขั้นตอนที ่5 ผูว้จิยัสรุปภาพรวมจากการน าเสนอของนกัเรียนทุกกลุ่ม (5 นาที) 
 ขั้นตอนที ่6 เปิดโอกาสใหน้กัเรียนซกัถามแลกเปล่ียนขอ้มูลระหวา่งกนั (5 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 7 ผูว้ิจยัแจกกระดาษ A4 ให้นกัเรียนแต่ละคนเพื่อเขียนวา่นกัเรียนไดอ้ะไร
จากการเขา้ร่วมกิจกรรมในคร้ังน้ี (5 นาที) 
 

 
 
4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
 
 4.1 ใบความรู้ 
 4.2 กระดาษ A4 
 4.3 กระดาษฟลิปชาร์ท 
 4.4 ปากกาสี 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่3 
การส่งเสริมทกัษะความตระหนักรู้ (จ านวน 3 ช่ัวโมง) 
 
สาระส าคัญ 
 ความตระหนกัรู้ถือเป็นทกัษะส าคญัท่ีส่งผลต่อการแสดงออกทั้งทางดา้นความรู้สึก 
ดา้นความคิด ผ่านการรับรู้จากประสบการณ์ภายใตส้ภาพแวดล้อมท่ีแตกต่างกนัของแต่ละบุคคล 
อนัส่งผลต่อการฉุกคิดก่อนการแสดงออกเป็นพฤติกรรมต่าง ๆ ของนกัเรียน  
 
คาบที ่13 กจิกรรมโต้วาท ีญตัติ “การปลดปล่อยอารมณ์โดยใช้ความรุนแรงบนโลกไซเบอร์”  
(เวลา 55 นาท)ี 
1. เป้าหมายในการเรียนรู้ 
 
 1.1 ด้านความรู้ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายผลกระทบจากพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได้ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายผลกระทบจากการใชค้วามรุนแรงได ้
 
 1.2 ด้านทศันคติ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจและเกิดความตระหนกัวา่การใชค้วามรุนแรงกบัผูอ่ื้นเป็นเร่ืองท่ี
ไม่เหมาะสม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกวา่พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ส่งผล
กระทบกบัผูอ่ื้นอยา่งยิง่ 
 
 1.3 ด้านพฤติกรรม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได ้
  
2. ค าถามส าคัญ 
 
 2.1 นกัเรียนคิดวา่บุคคลท่ีชอบใชค้วามรุนแรงกบัผูอ่ื้นเกิดจากสาเหตุอะไร? 
 2.2 นักเรียนคิดว่าคนท่ีถูกผูอ่ื้นกระท าด้วยความรุนแรงไม่ว่าจะเป็นทางร่างกาย 
ทางดา้นจิตใจ และทางดา้นสังคม บุคคลนั้นจะรู้สึกอยา่งไร? 
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3. แบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
 3.1 วธีิการด าเนินการ / เทคนิค 
 - กิจกรรมโตว้าที 
 
 3.2 ข้ันตอนการด าเนินกจิกรรมทีพ่ฒันากลุ่มเป้าหมาย 
 1. กจิกรรมทบทวนความรู้ (5 นาที) 
 ผูว้ิจยักล่าวสรุปในเร่ือง สาเหตุของความคบัขอ้งใจ อาการของความคบัขอ้งใจ และ
การจดัการกบัความคบัขอ้งใจของนกัเรียน โดยใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น 
 2. กจิกรรมโต้วาท ีญตัติ “การปลดปล่อยอารมณ์โดยใช้ความรุนแรงบนโลกไซเบอร์” 
 เพื่อมุ่งให้นกัเรียนมีโอกาสไดเ้รียนรู้ผา่นการแสดงความคิดเห็นอยา่งมีเหตุผล เพื่อให้
เขา้ใจถึงหลกัการ รวมถึงแนวคิดผ่านกิจกรรมโตว้าที ภายใตญ้ตัติ “การปลดปล่อยอารมณ์โดยใช้
ความรุนแรงบนโลกไซเบอร์” โดยแบ่งขั้นตอนการจดักิจกรรมได ้ดงัน้ี 
 ขั้นตอนที ่1 ผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องกิจกรรมและขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรม  
 ขั้นตอนที่ 2 ให้นกัเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 2 กลุ่ม และจบัฉลากเพื่อเลือกญตัติท่ีจะตอ้งหา
ขอ้มูลและโตว้าที ระหว่างกลุ่มท่ีใช้ความรุนแรงบนโลกไซเบอร์เป็นทางออกในการปลดปล่อย
อารมณ์ และกลุ่มหน่ึงจะตอ้งหาเหตุผลและขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อคา้นพฤติกรรมการใชค้วามรุนแรงบน
โลกไซเบอร์ในการปลดปล่อยอารมณ์ (15 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 3 เร่ิมกิจกรรมโตว้าที โดยให้เวลา ยกละ 90 วินาทีต่อกลุ่ม ซ่ึงกิจกรรม
โตว้าทีจะแบ่งออกเป็น 10 ยก (20 นาที) 
 ขั้นตอนที ่4 ผูว้จิยัสรุป และเปิดโอกาสใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นจากญตัติท่ีแต่ละ
กลุ่มน าเสนอ (15 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 5 ผูว้ิจยัแจกกระดาษ A4 ให้นกัเรียนแต่ละคนเพื่อเขียนวา่นกัเรียนไดอ้ะไร
จากการเขา้ร่วมกิจกรรมในคร้ังน้ี (5 นาที) 
 

 
 
4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
 4.1 ใบความรู้ 
 4.2 กระดาษ A4 
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คาบที่ 14-15 กิจกรรม Workshop “วิธีการหยุดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เพื่อลด
ผลกระทบต่อผู้ทีต่กเป็นเหยือ่” (เวลา 110 นาท)ี 
1. เป้าหมายในการเรียนรู้ 
 
 1.1 ด้านความรู้ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถอธิบายถึงวธีิการหยดุพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได้ 
 
 1.2 ด้านทศันคติ 
 - เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจและเกิดความรู้สึกวา่พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ส่งผล
กระทบกบัผูอ่ื้นอยา่งยิง่ 
 
 1.3 ด้านพฤติกรรม 
 - เพื่อใหน้กัเรียนสามารถลดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได ้
  
2. ค าถามส าคัญ 
 
 2.1 นักเรียนคิดว่าจะท าอย่างไรจึงสามารถหยุดหรือลดพฤติกรรมการรังแกผูอ่ื้น      
บนโลกไซเบอร์ได ้
 2.2 นกัเรียนคิดวา่ผลกระทบจากพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์จะเป็นอยา่งไร? 
 
3. แบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
 3.1 วธีิการด าเนินการ / เทคนิค 
 - กิจกรรมแลกเปล่ียนความคิด 
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 3.2 ข้ันตอนการด าเนินกจิกรรมทีพ่ฒันากลุ่มเป้าหมาย 
 1. กิจกรรม Workshop “วิธีการหยุดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เพื่อลด
ผลกระทบต่อผู้ทีต่กเป็นเหยือ่”  
 เพื่อมุ่งให้นกัเรียนมีโอกาสไดเ้รียนรู้แลกเปล่ียนระหว่างกนั โดยมีเป้าหมายเพื่อมุ่งให้
นกัเรียนเกิดความตระหนกัรู้เก่ียวกบัผลกระทบจากการถูกรังแกบนโลกไซเบอร์ และร่วมกนัหาทาง
วิธีการเพื่อลดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ท่ีเกิดจากตวันักเรียน โดยมีขั้นตอนการจัด
กิจกรรม ดงัน้ี 
 ขั้นตอนที ่1 “รวมกลุ่ม” โดยใหน้กัเรียนทั้งหมดนัง่เป็นคร่ึงวงกลม 
 ขั้นตอนที ่2 ผูว้จิยัแจง้วตัถุประสงคข์องกิจกรรมและขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรม  
 ขั้นตอนที่ 3 ให้นกัเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็น โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเด็นส าคญั 
ประกอบดว้ย  
 1) ท าอยา่งไรจึงสามารถหยดุหรือลดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน
ได ้(25 นาที) 
 2) ผลกระทบท่ีเกิดจากการรังแกบนโลกไซเบอร์จะเป็นอยา่งไร (25 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 4 ผูว้ิจยัสรุปขอ้มูลจากการแลกเปล่ียนความคิดเห็นของนักเรียนแต่ละ
ประเด็น (5 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 5 “เปิดประสบการณ์” โดยผูว้ิจยัเปิดโอกาสให้นกัเรียน (ท่ีพร้อมเปิดใจ) 
เพื่อเล่าสู่กนัฟังเก่ียวกบัประสบการณ์การรังแกผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ และเผยถึงสาเหตุท่ีจะหยุด
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ เพื่อใหแ้ง่คิดกบันกัเรียนคนอ่ืน (30 นาที) 
 ขั้นตอนที ่6 “ความในใจ” โดยใหน้กัเรียนแต่ละคนกล่าวถึงความรู้สึกและส่ิงท่ีไดจ้าก
การเขา้ร่วมโครงการตลอดระยะเวลา 15 ชัว่โมง (10 นาที)   
 ขั้นตอนที ่7 “ซกัถาม” ผูว้จิยัเปิดโอกาสใหน้กัเรียนซกัถามขอ้สงสัยต่าง ๆ (10 นาที) 
 ขั้นตอนที ่8 ผูว้จิยักล่าวขอบคุณและปิดโครงการ (5 นาที) 

 
 

 
4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
 4.1 ใบความรู้ 
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การทดสอบหลงัเข้าร่วมโปรแกรม (Post-test) (55นาท)ี 
1. สาระส าคัญ 
 การเปล่ียนแปลงทางด้านพฤติกรรมสามารถวัดและประเมินได้หลายรูปแบบ           
แต่ส าหรับโปรแกรมการป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์น้ีมีการประเมินผล              
โดยใชแ้บบวดัท่ีไดม้าตรฐานและผา่นกระบวนการตรวจสอบเคร่ืองมือจากผูเ้ช่ียวชาญเพื่อสามารถ
วดัการเปล่ียนแปลงทั้งในดา้นความรู้ ดา้นเจตคติ และดา้นพฤติกรรมของนกัเรียน เพื่อน าไปสู่การ
ติดตามและแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งตรงจุด 
 
2. เป้าหมายของการทดสอบหลงัเข้าร่วมโปรแกรม 
 เพื่อเป็นการทดสอบดา้นความรู้ความเขา้ใจ ดา้นเจตคติ และดา้นพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนหลงัเขา้ร่วมโปรแกรม เพื่อสามารถน าคะแนนก่อนและหลงัเขา้ร่วม
โปรแกรมมาเปรียบเทียบและประเมินผลการเปล่ียนแปลงของนกัเรียนในดา้นความรู้ความเขา้ใจ 
ดา้นเจตคติ และดา้นพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
 
3. วธีิการด าเนินการ 
 1. ผูว้จิยัจดัโตะ๊ส าหรับทดสอบ (แถวละ 6 คน จ านวน 5 แถว) 
 2. ใหน้กัเรียนนัง่ตามล าดบั 
 3. ผูว้จิยัแจกกระดาษค าตอบ 
 4. ผูว้จิยัแจกแบบทดสอบ (Post-test) ใหก้บันกัเรียน 
 5. ผูว้ิจยัแจง้รายละเอียดของขอ้สอบ ระยะเวลาในการท าขอ้สอบ 55 นาที โดยให้
นกัเรียนตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบทดสอบ (โดยหา้มท าขอ้สอบก่อน) 
 6. ผูว้จิยัใหส้ัญญาณ เร่ิมใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบพร้อมกนั 
 7. เม่ือครบ 55 นาที ผูว้จิยัใหส้ัญญาณกบันกัเรียนเพื่อเก็บแบบทดสอบกลบั 
 8. นกัเรียนทุกคนออกจากห้องสอบโดยห้ามน ากระดาษค าตอบหรือแบบทดสอบออก
จากหอ้งสอบโดดเด็ดขาด 
 9. เสร็จส้ินกระบวนการทดสอบหลงัเขา้ร่วมโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน “Cyber Green Youth Program” 
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การวดัและประเมินผล 
 

วธีิการวดั เคร่ืองมือ เกณฑ์ 
1. การประเมินตนเอง 
 
 
 
 
2. การสังเกต 

 

1. แบบวดัความรู้ความ
เ ข้ า ใ จ  เ จ ต ค ติ  แ ล ะ
พฤติกรรมการรังแกบน
โลกไซเบอร์  
 
2. สมุดจดบนัทึกการเขา้
ร่ ว ม กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
นกัเรียน 

(บุญชม ศรีสะอาด, 2543) 
4.51-5.00 หมายถึง มีระดบัพฤติกรรม มากท่ีสุด 
3.51-4.50 หมายถึง มีระดบัพฤติกรรม มาก 
2.51-3.50 หมายถึง มีระดบัพฤติกรรม ปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง มีระดบัพฤติกรรม นอ้ย 
1.00-1.50 หมายถึง มีระดบัพฤติกรรม นอ้ยท่ีสุด 
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ภาคผนวก ง 

เอกสารประกอบกจิกรรม 
คู่มอืโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน  

“Cyber Green Youth Program” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารประกอบกจิกรรม  
คาบที่ 1 
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กจิกรรม  
“เกม ลูกบอลวเิศษ” (แนะน าตนเอง) (15 นาที) 

 ขั้นตอนที ่1 ใหก้ลุ่มทดลองนัง่เป็นวงกลม  
 ขั้นตอนที ่2 เร่ิมเกมโดยใหลู้กบอลวเิศษอยูใ่นมือกลุ่มทดลอง 1 คน  
 ขั้นตอนที่ 3 ผูว้ิจยัเปิดเพลงและให้กลุ่มทดลองส่งต่อลูกบอลวิเศษให้เพื่อนไปดา้น
ขวามือ เม่ือเพลงหยุด ลูกบอลวิเศษอยู่ในมือใครตอ้งบอกช่ือตนเองและส่ิงท่ีชอบบนโลกไซเบอร์ 
ภายใน 3 วนิาที ยกตัวอย่างเช่น “ธันยากร ฟังเพลงบนYouTube” และท าการส่งต่อลูกบอลวิเศษเม่ือ
ไดย้นิเสียงเพลงดงัข้ึนอีกคร้ัง  
 ***ทั้งน้ีใครท่ีไม่สามารถตอบไดท้นัภายในเวลาท่ีก าหนดหรือท าลูกบอลวิเศษตกถึง
พื้นตอ้งลุกข้ึนจากวงกลม และคนสุดทา้ยจะไดรั้บของรางวลัเป็นท่ีระลึก  
 

************************************************************* 
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ใบความรู้ 
ประกอบกจิกรรม “ภาพการ์ตูนสมมติ” 

เร่ือง รูปแบบและลกัษณะของการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
 
 - การนินทาหรือด่าทอผู้อื่น หมายถึง การกล่าวว่าร้ายหรือให้ร้ายลบัหลงัเพื่อให้เกิด
ความเสียหาย รู้สึกอบัอาย เส่ือมเสียช่ือเสียง เสียเกียรติ เส่ือมความเคารพนบัถือหรือเป็นลกัษณะการ
ใชค้  าพดูท่ีหยาบคายด่าทอผูอ่ื้น การลอ้ช่ือผูอ่ื้น กล่าวถึงผูอ่ื้นวา่เต้ียบา้ง สูงบา้ง ผิวด า   ตวัด าบา้ง ซ่ึง
กระท าบนโลกไซเบอร์  
 - การหมิ่นประมาทผู้อื่น หมายถึง การใส่ความผูอ่ื้นต่อบุคคลท่ีสามซ่ึงส่งผลให้เกิด
ความเส่ือมเสียช่ือเสียงหรือน่าจะท าใหผู้อ่ื้นถูกเกลียดชงั ซ่ึงรวมหมายถึงการตดัต่อภาพ วิดีโอโดยมี
ผูอ่ื้นหรือน าภาพ วิดีโอของผูอ่ื้นไปเผยแพร่โดยไม่ไดรั้บอนุญาต และการปล่อยข่าวลือท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัผูอ่ื้นในทางท่ีไม่ดีบนโลกไซเบอร์  
 - การแอบอ้างช่ือผู้อื่นในด้านลบ หมายถึง การแอบอา้งช่ือผูอ่ื้นเพื่อการสนทนากบั
บุคคลท่ีสามบนโลกไซเบอร์หรือเพื่อไปว่าร้ายบุคคลท่ีสาม รวมถึงการน าช่ือผูอ่ื้น ไปแอบอ้าง
ในทางท่ีเส่ือมเสียหรือเพื่อหาผลประโยชน์ให้แก่ตนเอง รวมไปถึงการแอบอา้งและน าภาพ วิดีโอ
ของผูอ่ื้นมาปลอมแปลงผา่นโปรแกรมต่าง ๆ บนโลกไซเบอร์ เพื่อมุ่งผลในดา้นลบตกแก่ผูอ่ื้น 
 - การน าความลับที่เป็นข้อมูลส่วนตัวหรือข้อมูลของผู้อื่นไปเปิดเผย หมายถึง การ
แลกเปล่ียนความลบัของผูอ่ื้นกบับุคคลท่ีสามอาจจะเป็นการท่ีน าขอ้มูลส่วนตวัช่ือบิดา มารดาของ
ผูอ่ื้นหรือน าปมดอ้ยของผูอ่ื้นไปเปิดเผยหรือส่งต่อบนโลกไซเบอร์หรืออาจจะเป็นการน าความลบั
ของผูอ่ื้นท่ีท าให้ผูอ่ื้นเกิดความรู้สึกอบัอาย เส่ือมเสีย เม่ือน าไปเปิดเผยหรือเผยแพร่และส่งต่อบน
โลกไซเบอร์ 
 - การลบหรือบล็อกผู้อื่นที่ไม่ชอบออกจากกลุ่ม หมายถึง การท่ีไปลบผูอ่ื้นท่ีตนเองไม่
ชอบออกจากความเป็นเพื่อนหรือลบออกจากกลุ่ม อีกทั้งการท่ีไปกีดกนัหรือบล็อกผูอ่ื้นท่ีไม่ชอบ
ออกจากความเป็นเพื่อนหรือจากกลุ่ม รวมไปถึงการท่ีสั่งให้เพื่อนบางคนลบ กีดกนัหรือบล็อกผูอ่ื้น
ท่ีไม่ชอบออกจากความเป็นเพื่อนหรือออกจากกลุ่มบนโลกไซเบอร์  
 

************************************************************* 
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ภาพประกอบกจิกรรม “ภาพการ์ตูนสมมติการรังแกบนโลกไซเบอร์” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

************************************************************* 

 

 

“เมือ่เห็นภาพเหล่านี ้คุณรู้สึกอะไร?” 
 

 
“คุณคดิว่า การรังแกบนโลกไซเบอร์ 

คอือะไร?” 
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เอกสารประกอบ 
ข่าวเด็กวยั 14 ฆ่าตัวตายหลงัถูกรังแกบนโลกไซเบอร์ 

 
พ่อเหยือ่สาววยั 14 ประกาศเชิญชาวเน็ตทีช่อบสนุกปาก 

มาร่วมงานศพ...มาดูผลทีก่่อ 
 ครอบครัวใจสลาย ลูกสาว 14 ปี ฆ่าตวัตาย หลงัตกเป็น
เหยือ่สงัคมออนไลน์ โพสตป์ระกาศเชิญคนท่ีชอบลอ้เล่นสนุกปาก ให้
มาร่วมงานศพ มาดูผลลพัธ์ท่ีก่อไว ้  
 เม่ือวนัท่ี 10 มกราคม 2561 เวบ็ไซตเ์มโทร รายงานว่า 
ครอบครัวของ เอมี เอเวอร์เรตต ์หรือดอลล่ี เด็กหญิงวยั 14 ปี ซ่ึงเป็นพ
รีเซ็นเตอร์ให้กับบริษัทหมวกในออสเตรเลีย ได้ออกมาเปิดเผย
เร่ืองราวสุดเศร้า อนัแสดงให้เห็นถึงความน่ากลวัของการกลัน่แกลง้
รังแกกนับนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying) ท่ีไม่เพียงแต่จะสร้างรอย
แผลให้กบัชีวิตหน่ึง แต่ยงัพรากเอาชีวิตนั้นจากไปอยา่งไม่มีวนักลบั 
เช่นเดียวกบัลูกสาวท่ีแสนน่ารักของครอบครัว เธอไดต้ดัสินใจจบชีวิต
ตวัเองลงอยา่งน่าสลด ภายหลงัจากตกเป็นเหยือ่ถูกบรรดาเพ่ือน ๆ     ท่ีโรงเรียนกลัน่แกลง้รังแก 
 โดยทิคและเคท พ่อและแม่ของดอลล่ี ไดอ้อกมาเปิดเผยวา่ ดอลล่ีเป็นเด็กท่ีมีจิตใจดี มีเมตตา และ
มกัจะเอาใจใส่ผูอ่ื้นอยูเ่สมอ นอกจากน้ีเธอยงัเป็นเด็กรักสัตว ์ชอบเล่นกบัเด็กตวัเล็ก ๆ รวมไปถึงเด็กคนอ่ืน ๆ ท่ี
ดอ้ยโอกาสกวา่ โดยก่อนท่ีเธอจะเสียชีวิต เธอไดว้าดรูป พร้อมกบัเขียนขอ้ความระบุวา่ "จงลุกข้ึนยืนแลว้พูดมนั
ออกมาซะ แมว้า่เสียงของคุณจะสัน่ก็ตามที" 
    โดยทางครอบครัวเช่ือวา่ ขอ้ความดงักล่าวเผยให้เห็นถึงประสบการณ์อนัเลวร้ายท่ีดอลล่ี ผูเ้ป็น
ลูกสาวไดเ้ผชิญมา อยา่งไรก็ดี ส่ิงท่ีทางครอบครัวเป็นกงัวลไม่ใช่เร่ืองวา่ใคร หรือเหตุอะไรท่ีผลกัให้ลูกสาวไปสู่
จุดจบของชีวิต ส่ิงท่ีพวกเขาตอ้งการคือ หวงัวา่กรณีของดอลล่ีจะเป็นตวัอยา่ง และเป็นเคสสุดทา้ย และไม่มีใคร
ตอ้งมาสูญเสียชีวติเพราะเหตุเช่นน้ีอีก 
 หลงัจากท่ีลูกสาวของพวกเขาจากไปพวกเขาก็ไดเ้ร่ิมท าการรณรงค์อยา่งจริงจงัผ่านทางโซเชียล
มีเดีย เพ่ือใหผู้ค้นตระหนกัถึงภยัคุกคามเร่ืองการกลัน่แกลง้รังแกในเด็กวยัรุ่น  
 ทั้งน้ี ทิค ผูเ้ป็นพอ่ของดอลล่ี ไดโ้พสตข์อ้ความระบุวา่ "ถึงใครบางคนท่ีคิดวา่เร่ืองน้ีเป็นเร่ืองตลก
และคิดวา่การแกลง้คนอ่ืนท่ีดอ้ย มนัท าใหต้วัเองรู้สึกมีอ านาจเหนือกวา่ หากไดเ้ห็นโพสตน้ี์ ขอเชิญให้มาร่วมงาน
พิธีศพของลูกสาวเรา เพื่อมาเป็นพยานรับทราบความสูญเสียท่ีพวกคุณไดท้ าส าเร็จแลว้" 
ภาพจาก Akubra Hats, เฟซบุ๊ก Tick Everett 
ขอ้มูลจาก abc.net.au     
ขอบคุณ https://hilight.kapook.com/view/166514 

************************************************************* 
 

ดอลล่ี เอเวอร์เรตต ์
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เอกสารประกอบ 
ข่าว สาวน้อยวยั 12 ฆ่าตัวตายเพราะถูกเพือ่นๆกลั่นแกล้งผ่านอนิเทอร์เน็ต 

 
 มลัลอร่ี เด็กหญิงอายุ 12 ปีคนหน่ึง เธอ
เรียนเก่งและเป็นเชียร์ลีดเดอร์ของโรงเรียน ตั้ งแต่
เดือนตุลาคม 2016 มลัลอร่ีถูกกลั่นแกล้งจากเพื่อนๆ
ผา่นอินเทอร์เน็ต(cyberbullying) โดยแอพอินสตาแก
รมและสแนปแชท 
 เพื่อนไปโพสตด่์าเธอวา่ “ยายข้ีแพ”้ และ
บอกเพื่อนคนอ่ืนวา่อยา่ไปสนใจเธอ ท าเหมือนเธอไม่มี 
ตวัตน และไดมี้เพื่อนคนหน่ึงส่งสแนปแชท (แอพท่ีใชคุ้ยกนัคลา้ยๆไลน์) มาหาเธอวา่ “ท าไมไม่ฆ่า
ตวัตายไปซะ” 
 มลัลอร่ีถูกแบน ไม่มีใครคุยกบัเธอท่ีโรงเรียนพอ่แม่เคยพยายามบอกโรงเรียนให้จดัการ
แต่โรงเรียนก็มองวา่เป็นเร่ืองเล็กนอ้ย เธอเร่ิมไม่อยากไปเรียน เงียบขรึมจนกระทัง่มลัลอร่ีฆ่าตวัตาย 
 ล่าสุดพ่อแม่ของมลัลอร่ีก าลงัยื่นฟ้องผูบ้ริหารโรงเรียนในขอ้หาเพิกเฉยต่อการจดัการ
ปัญหาท่ีลูกสาวถูกกลัน่แกลง้ รวมถึงอาจฟ้องด าเนินคดีผูป้กครองของเด็กท่ีมารุมแกลง้มลัลอร่ีดว้ย 
 พวกเขาอยากใหเ้ร่ืองน่าเศร้าท่ีเกิดกบัมลัลอร่ีไม่เกิดข้ึนกบัเด็กคนอ่ืนอีก ถา้คนรอบขา้ง
จะมีความละเอียดอ่อนเพียงพอ  
 Cyberbullying ไม่ใช่เร่ืองเล็ก ๆ ของเหยื่อท่ีถูกกระท าแน่นอน บางคร้ังเร่ืองเล็กน้อย
ของคนหน่ึง อาจส่งผลกระทบท่ียิง่ใหญ่กบัคนอีกคนหน่ึง การเอาใจเขามาใส่ใจเราอาจท าให้โลกน่า
อยูข้ึ่นมาก 
 ในประเทศไทยมีเด็กและวยัรุ่นท่ีก าลงัทนทุกข์เพราะถูกกลัน่แกล้งทางอินเทอร์เน็ต
มากข้ึนเร่ือยๆค่ะ หลายๆคนไดม้ารับค าปรึกษาจากจิตแพทยเ์ด็กและวยัรุ่น หากพ่อแม่มีความเขา้ใจ
และละเอียดอ่อนเพียงพอ แต่ปัญหาน้ีไม่สามารถจดัการได้จากใครคนหน่ึงแต่ต้องอาศยัความ
ร่วมมือกนัและกนั ไม่วา่จะจาก ครู เพื่อน พอ่แม่ และตวัของเราเองดว้ย 
ท่ีมา – หมอมินบานเยน็ 
ขอ้มูลจาก https://www.tvpoolonline.com/content/520843 
 

************************************************************* 
 

มลัลอร่ี 
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กจิกรรม  
“เกม เก้าอีท้ะลุมิติ (Warp Speed)” (30 นาท)ี 

 
 ขั้นตอนที ่1 จดัเกา้อ้ีเป็นรูปวงกลม โดยใหมี้เกา้อ้ีนอ้ยกวา่จ านวนสมาชิก 1 ท่ีนัง่ 
 ขั้นตอนที ่2 ใหก้ลุ่มทดลองเตรียมตวั และเม่ือไดย้ินเสียงผูว้ิจยับอกวา่ “เร่ิม” ให้ทุกคน
หาท่ีนัง่ของตนเอง ซ่ึงแน่นอนจะตอ้งเหลือนกัเรียน 1 คน ท่ีไม่มีท่ีนัง่ ซ่ึงจะตอ้งเป็นผูท่ี้ไปยืนกลาง
วง และมีหนา้ท่ีตั้งค  าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบั “การรังแกบนโลกไซเบอร์” ยกตัวอย่างเช่น “เพ่ือน ๆ เคย
นินทาผู้ อ่ืนบนโลกไซเบอร์หรือไม่ ?” “เพ่ือน ๆ เคยบลอ็กคนท่ีไม่ชอบออกจากความเป็นเพ่ือนบน 
Face book หรือไม่ ?” เป็นต้น ทั้งน้ีนกัเรียนท่ีตอบวา่ “เคยท า” ให้ยืนข้ึน และมองหาเกา้อ้ีตวัใหม่ 
โดยยกเวน้เกา้อ้ีตวัท่ีอยูใ่กลท่ี้สุดทางดา้นขวามือของแต่ละคน 
 ขั้นตอนที ่3 ในขณะท่ีทุกคนก าลงัมองหาเกา้อ้ีตวัใหม่ เป้าหมายของผูท่ี้อยูก่ลางวง คือ 
ตอ้งหาเกา้อ้ีนั่งให้ได้ ส่วนสมาชิกท่ีหาเก้าอ้ีไม่ได ้ตอ้งไปยืนกลางวงแทนและเป็นคนถามค าถาม
ต่อไป ในกรณีคนท่ีอยูก่ลางวงคิดค าถามไม่ไดใ้ห้ตะโกนวา่ “Cyber Bully” และนกัเรียนทุกคนตอ้ง
ลุกข้ึนเพื่อหาท่ีนัง่ใหม่ 
 ขั้นตอนที่ 4 ผูว้ิจยัและนกัเรียนร่วมกนัสรุป พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของ
สมาชิกจากการเล่นเกม “เกา้อ้ีทะลุมิติ” โดยเปิดโอกาสให้นกัเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็นอยา่ง
เตม็ท่ี พร้อมกนัน้ีผูว้จิยักล่าวค าช่ืนชมเม่ือนกัเรียนกลา้แสดงความคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์ (15 นาที) 
 ขั้นตอนที่ 5 ผูว้ิจยัแจกกระดาษ A4 ให้นกัเรียนแต่ละคนเพื่อเขียนวา่นกัเรียนไดอ้ะไร
จากการเขา้ร่วมกิจกรรมในคร้ังน้ี (5 นาที) 
 

************************************************************* 
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ใบกจิกรรม 
“ระดมสมอง ไขลานความคิดหาสาเหตุการเกดิพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์” 

 
 ใหน้กัเรียนกลุ่มทดลองแต่ละกลุ่มร่วมกนัคิด วิเคราะห์ถึงสาเหตุของการเกิดพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ โดยคิด วเิคราะห์จากประสบการณ์ของตนเอง เพื่อน หรือบุคคลอ่ืนท่ี
รู้จกั เพื่อสรุปเป็น Mind Map  

 
************************************************************* 
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ใบความรู้ 
สาเหตุของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

 
 สาเหตุส าคญัท่ีส่งผลต่อการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ จากการศึกษาวิจยั
ในประเทศไทย พบว่า พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ ได้รับอิทธิพลทางตรงจากตวัแปร
อิทธิพลความคบัขอ้งใจมากท่ีสุด รองลงมา ไดแ้ก่ อิทธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน อิทธิพลความ
รุนแรงจากส่ือ และอิทธิการอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม 
 ส่วนตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางออ้มต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ มากท่ีสุด คือ 
อิทธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน รองลงมา ได้แก่ อิทธิพลความรุนแรงของบิดามารดา และ
อิทธิพลความรุนแรงจากส่ือโดยผา่นอิทธิพลความคบัขอ้งใจ 
 

************************************************************* 
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ใบความรู้ 
ความหมายของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

 
 การรังแกบนโลกไซเบอร์ (CYBER BULLYING) เป็นลกัษณะของการคุกคามเพื่อให้
ผูอ่ื้นเกิดความรู้สึกดา้นลบทางดา้นจิตใจ และความสัมพนัธ์ทางสังคม ทั้งน้ีพฤติกรรมการรังแกบน
โลกไซเบอร์เกือบทั้งหมดเกิดข้ึนผา่นระบบอินเทอร์เน็ตและเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีไดรั้บความ
นิยมในปัจจุบนั ซ่ึงสามารถแบ่งรูปแบบของการรังแกบนโลกไซเบอร์ในประเทศไทย ไดด้งัน้ี  
 1) การนินทาหรือด่าทอผูอ่ื้น  
 2) การหม่ินประมาทผูอ่ื้น  
 3) การแอบอา้งช่ือผูอ่ื้นในดา้นลบ  
 4) การน าความลบัท่ีเป็นขอ้มูลส่วนตวัหรือขอ้มูลของผูอ่ื้นไปเปิดเผย 
 5) การลบหรือบล็อกผูอ่ื้นท่ีไม่ชอบออกจากกลุ่ม 
 

************************************************************* 
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ใบความรู้ 
ผลกระทบจากการถูกรังแกบนโลกไซเบอร์ 

 
ผลกระทบจากการถูกรังแกบนโลกไซเบอร์ 
 

 ด้านจิตใจ ส่งผลให้เกิดความรู้สึกดา้นลบ ไดแ้ก่ รู้สึกโมโห รู้สึกโกรธ อึดอดั อบัอาย รู้สึก
เครียด วติกกงัวล รวมถึงเกิดความคบัขอ้งใจ 

 
 ด้านความสัมพันธ์ทางสังคม ส่งผลให้ผูท่ี้ถูกรังแกบนโลกไซเบอร์เสียช่ือ เสียเกียรติ ไม่
อยากพบเจอใคร เขา้กบัผูอ่ื้นได้ยาก ส่งผลทางออ้มให้ร่างกายอ่อนแอ โดยพฒันาความ
รุนแรงไปสู่สภาวะซึมเศร้าซ่ึงเป็นตน้เหตุของการแกปั้ญหาโดยการคิดและพยายามฆ่าตวั
ตาย เพราะไม่สามารถจดัการกบัปัญหาท่ีเกิดข้ึนได ้

 
************************************************************* 
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เอกสารประกอบ 
ข่าว Bullying , Cyberbullying ในมุมมองของฆาตกรสังหารหมู่ 

 
 ภาพปกท่ีได้เห็นน่ีคือ Andy Williams ฆาตกร
สังหารหมู่ท่ีอายุน้อยท่ีสุด เขาถูกจบักุมในขอ้หายิงเพื่อนร่วม
ชั้นของเขาในSantee เสียชีวิต 2 คน และบาดเจ็บสาหัสไปอีก
เป็น10 ดว้ยอายเุพียง 15 ปีเท่านั้น 
 ตามค าบอกเล่าของครูประจ าชั้น และผูป้กครอง 
พวกเขามองเห็นตรงกนัว่า แอนด้ีเป็นเด็กนกัเรียน และ ลูกท่ี
ฉลาดหลกัแหลม อารมณ์ดี ถึงกบัเรียกเขาวา่เป็น ตวัโจก๊ของหอ้ง ตามค าให้การน้ีช่างขดัแยง้เสียจริง
กบัการกระท าของเขา แลว้อะไรกนัล่ะ ท่ีท าให้ตวัโจ๊กของห้อง( The Class clowns)คนน้ี กลายเป็น 
หน่ึงในนกัฆ่าสังหารหมู่ในคดีท่ีสะเทือนขวญัเร่ืองหน่ึงในอเมริกาไปแลว้ 

 จากการสืบสวนของ FBI ไดเ้ขา้ไปรับรู้ความจริงบางอยา่งท่ีครอบครัวไม่เคยรู้เลย เม่ือ
ความจริงเปิดเผย พบว่าหลงัจากพ่อแม่แยกกนัท่ี Maryland เขาไดย้า้ยตามมาอยูก่บัพ่อใน San diego 

ดว้ยความท่ีแอนด้ีเป็นเด็กใหม่ เขาถูกกลุ่มเพื่อนใหม่ใน ร.ร.Santana High. รุม รังแก ทุกๆวนั ถูกกีด
กันจากสังคมรอบข้าง เพราะ เพื่อนท่ีป็อบปูล่า ไม่ยอมรับแอนด้ี เค้าจึงถูกรังควาน ท าร้าย อยู่
บ่อยคร้ัง แต่ไม่มีสักคร้ังท่ีเร่ืองจะแดงข้ึน เป็นเวลาหลายเดือนถดัมา ตอ้งนบัวา่เขาเป็นเด็กท่ีอดทน
มาก มีหลายคร้ังท่ีพอ่เห็นรอยช ้าท่ีหนา้ของแอนด้ี แต่เขาตอบพอ่วา่ เขาลม้จากการเล่นสเก็ต 
 แอนดีมี้สภาวะซึมเศร้า และเกลียดชังสังคม ในขณะท่่ีเขาตอ้งป้ันหน้าเขา้หนา้ครูใหญ่ 
และ พ่อทุกๆวนั และตอ้งออกไปเผชิญกบัสภาวะสังคมส่วนใหญ่ไม่ยอมรับ แล้วยิ่งอเมริกาเป็น
ประเทศท่ีผูค้นมีความเป็น extrovert (หรือ extravert คือ ผูค้นท่ีมีความตอ้งการในการเขา้สังคม) สูง 
รวมกนักบั San diego เป็นเมืองท่ีสังคมรวมกนัเป็นกลุ่มกอ้น เม่ือคุณไม่ใช่คนใน คุณก็คือคนนอก ใน
ทุกๆวนัเขาตอ้งเผชิญกบัส่ิงน้ีซ ้ าไปซ ้ ามา จนวนันึงมนัเกิดระเบิดข้ึน ในตอนน้ี แอนด้ีรับโทษ จ าคุก
ตลอดชีวติอยูใ่นคุกกลางทะเลทรายในทางใตข้อง California 
 เขาสารภาพในบทสัมภาษณ์วา่.. "มนัเหมือนเป็นเวลาท่ีโง่เง่าท่ีสุดเลย ผมแทบไม่เช่ือว่า
ตอนนั้นผมอายุ 15 ผมแทบไม่เข้าใจว่าอะไรจะตามมาหลังจากยิงเสร็จ ผมรู้ว่าส่ิงท่ีผมทาํมันผิดแต่
ผมหยดุมนัไม่ได้ สุดท้ายเม่ือรู้ตัว ผมต้องใช้ชีวิตท่ีเหลืออยู่ในคุกซะแล้ว" 
 จากการสัมภาษณ์เพิ่มเติม นกัจิตวทิยาพบวา่ แอนด้ีอยูใ่นสภาวะ ส้ินหวัง หดหู่ ซึมเศร้า
อย่างท่ีสุด และ อยากฆ่าตัวตาย จากการถูก Eject ออกจากสังคม เขาพยายามอยา่งมากเพื่อให้เขา้กบั
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เพื่อนๆไดแ้ต่ความหวงันั้นแทบจะเป็นศูนย ์เขาสารภาพเพิ่มเติมวา่ เขาไม่ไดอ้ยากจะยิงใคร เขาแค่
อยากจะท าเสียงดงัๆ สร้างพื้นท่ีบนสังคมท่ีเขาถูกกีดกนั ใหต้ ารวจโผล่มาแลว้ยงิเขาซะ 
 ตอนน้ีแอนด้ีอายุน่าจะราวๆ 30 กลางๆรับใช้โทษทณัฑ์ท่ีเขาก่อข้ึน โดยท่ีเขาไม่ได้
อยากจะท ามนั และเป็นฆาตกรสังหารหมู่เพียงคนเดียว ท่ียงัมีชีวิตอยู ่ในขณะน้ีตามสถิติ ฆาตกรจะ
ยงิตวัตาย หรือ โดนต ารวจยงิเสียชีวติเกือบทั้งหมด  
 
ขอบคุณขอ้มูลจาก  
https://storylog.co/story/576c1a0323cfd70e605fec65 
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_rampage_killers 
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เอกสารประกอบกจิกรรม 
คาบที่ 4 
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ใบความรู้ 
“ทางออกของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์” 

 
 ปัจจยัส่วนบุคคล ปัจจยัสภาพแวดลอ้ม และปัจจยัทางพฤติกรรมวา่มีความสัมพนัธ์ต่อ
กันในการก าหนดหรือส่งผลให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ทางปัญญาผ่านกระบวนการรับรู้จาก
สภาพแวดลอ้มหรือส่ิงเร้า ซ่ึงการเรียนรู้โดยการสังเกต ไม่ว่าจะเป็นตวัแบบ จะมีผลต่อการเรียนรู้
และเลียนแบบพฤติกรรม ผา่นระบบความคิด และการจดจ า โดยมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมของ
บุคคล  
 โดยการรับรู้ความสามารถของตนเองก็มีความส าคัญและยงัมีผลต่อการแสดง
พฤติกรรมของบุคคลผ่านปัจจยัดา้นประสบการณ์ ท่ีประสบความส าเร็จ ปัจจยัดา้นตวัแบบ ปัจจยั
ดา้นการใชค้  าพดูชกัจูง รวมถึงปัจจยัดา้นการกระตุน้ทางอารมณ์  
 ทั้งน้ีความตระหนักรู้ของบุคคลก็มีความส าคญัซ่ึงส่งผลต่อการรับรู้และความเขา้ใจ
ของบุคคล และกระบวนการตระหนกัรู้ของบุคคลยอ่มมีผลต่อการสร้างระบบความคิดรวบยอดอนั
ส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมของบุคคล 
 ดงันั้นทางออกของพฤติกรรมเบ่ียงเบนทางโลกไซเบอร์มีความเช่ือมโยงกบัพฤติกรรม
ของบุคคลในครอบครัว กลุ่มเพื่อน ครู โรงเรียน ชุมชน สังคม และส่ือต่างๆ ก็จะมีผลต่อการรับรู้
ของบุคคล และส่งผลต่อระบบความคิด ความตระหนกัรู้ของบุคคล ซ่ึงบุคคลจะมีพฤติกรรมอยา่งไร 
ยอ่มเกิดจากระบบภายในตวัของบุคคล และสภาพแวดลอ้มเป็นส่ิงขดัเกลาเกิดเป็นพฤติกรรม 
 

************************************************************* 
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ใบกจิกรรม 
“พฒันาระบบคิดสู่การแก้ไขพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์” 

 
 ให้นกัเรียนร่วมกนัคิด วิเคราะห์ เพื่อหาแนวทางสู่การแกไ้ขพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
โดยมุ่งแก้ไขท่ีตวับุคคลและเช่ือมโยงกบัสาเหตุในด้านต่างๆ โดยสรุปเป็นความคิดรวยยอด         
( Mind Map) 
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เอกสารประกอบกจิกรรม 
คาบที่ 5 
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ใบความรู้ 
“รู้เท่าให้ทันส่ือ” 

 
ความหมายของ “ส่ือสังคมออนไลน์”  
 ส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง ส่ือขอ้มูล สารสนเทศ ภาพ มลัติมีเดีย รวมถึงส่ือดิจิทลั รวมถึง
ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีใชช่้องทางการติดต่อผ่านระบบอินเทอร์เน็ต หรือเครือข่ายโทรศพัทมื์อถือ ทั้งน้ีบุคคล
ทัว่ไปสามารถส่ือสาร น าเสนอ แบ่งปันเผยแพร่ขอ้มูลออกสู่สาธารณะ โดยผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคล โนต้บุ๊ก แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน ส่งผลให้เกิดเป็นเครือข่ายสังคมจากการติดต่อส่ือสารร่วมกนั
ของบุคคลทัว่โลก 
 
ป้องกนัภัยจากส่ือสังคมออนไลน์ 
 การป้องกนัภยัท่ีสามารถมาพร้อมกบัส่ือสงัคมออนไลน ์สามารถด าเนินการได ้ดงัน้ี 
 1) เปิดใชง้านคอมพิวเตอร์หรือส่ือสงัคมออนไลนต์อ้งมีสติก่อนเสมอ 
 2) การตั้งรหสัผา่นท่ีคาดเดาไดย้าก 
 3) สงัเกตโปรแกรมท่ีแปลกปลอม 
 4) อปัเดตระบบปฏิบติัและซอฟตแ์วร์อยูเ่สมอ 
 5) ไม่ควรเขา้เวบ็ไซตท่ี์เส่ียง เช่น เวบ็การพนนั เวบ็ลามก 
 6) กรณีเป็นเวบ็ไซตก์ารใหบ้ริการธุรกรรมอิเลก็ทรอนิกส์ตอ้งมีการสร้างรหสัเขา้ขอ้มูลและ
มีใบรับรองโดยสามารถสงัเกตไดจ้ากรูปบกญุแจท่ี Address Bar 
 7) ไม่ควรเปิดเผยขอ้มลูส่วนตวั กรณีเวบ็ไซตข์าดความน่าเช่ือถือ 
 8) ศึกษาขอ้กฎหมายเก่ียวกบัการใชง้านอินเทอร์เน็ต 
 9) เฝ้าระวงัการใชง้านส่ือออนไลนข์องบุตรหลานและใหค้ าปรึกษาอยา่งใกลชิ้ด 
 
ข้อมูลจาก กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 

************************************************************* 
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ใบกจิกรรม 
“รู้เท่าให้ทันส่ือ” 

 ให้นกัเรียนกลุ่มทดลองแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 6 คน โดยแต่ละกลุ่มนัง่เป็นวงกลมเพื่อระดม
ความคิด เก่ียวกบัประเด็น วยัรุ่นยคุใหม่ ใชส่ื้อออนไลน์อยา่งชาญฉลาดไดอ้ยา่งไร?  
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เอกสารประกอบกจิกรรม 
คาบที่ 6 
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ใบความรู้ 
“เพือ่นทีด่ีต้องเป็นอย่างไร” 

 

 มนุษยเ์ป็นสตัวส์งัคม โดยธรรมชาติแลว้มนุษยแ์ลว้จะตอ้งส่ือสาร ติดต่อ และอยูร่วมกนัเป็น
กลุ่ม หรือชุมชน โดยลกัษณะของเพ่ือนท่ีดี สามารถแบ่งไดเ้บ้ืองตน้ ดงัน้ี 
 1) ไม่ท าใหผู้อ่ื้นเดือดร้อน 
 คนท่ีมีนิสยัชอบท าใหค้นอ่ืนเดือดร้อน เช่น ชอบหาเร่ืองทะเลาะวิวาท ,ขอ้งเก่ียวกบัอบายมุข
ท่ีผิดกฎหมาย ฯลฯ คนเหล่าน้ีจดัอยูใ่นกลุ่มคนพาลท่ีจะน ามาแต่ความเดือดเน้ือร้อนใจ 
 2) รู้จกัท ามาหากิน พ่ึงพาตนเอง 
 บุคคลท่ีขยนัขนัแขง็ สูก้ารสูง้าน ท ามาหากิน เล้ียงชีพดว้ยการพ่ึงพาตนเอง เป็นบุคคลท่ีน่า
ยกยอ่ง ไม่ส าคญัวา่งานท่ีเขาท าจะมีต าแหน่งใหญ่โตหรือไม่ เพียงแค่เป็นงานสุจริตก็น่าช่ืนชมแลว้ 
 3. พฒันาตนเองอยูเ่สมอ 
 คนท่ีรู้จกัเพ่ิมความสามารถใหต้นเอง เป็นบุคคลท่ีควรคบหาสมาคม เพราะจะท าใหเ้รา
กา้วหนา้ตามไปดว้ย 
 4. รับฟังความคิดเห็น 
 เพ่ือนท่ีดียอ่มรับฟังความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนัได ้แมว้า่บางคร้ังความเห็นอาจจะไม่ตรงกนัก็
สามารถท่ีจะแลกเปล่ียนความคิดกนัดว้ยหลกัเหตุและผล ถา้ติดตามข่าวจะเห็นวา่เพ่ือนบางคนมีความเห็น
ทางการเมืองต่างกนั ก็ฆ่ากนัตายเสียแลว้ แบบน้ีเป็นมิตรในระดบัท่ีเลวมาก 
 5. ช่วยเหลือในยามเดือดร้อน 
 เพ่ือนท่ีเป็นมิตรแทส้ามารถพิสูจนก์นัไดใ้นยามล าบาก แต่ทั้งน้ีตอ้งดูดว้ยวา่ส่ิงท่ีเราตอ้งการ
ใหเ้พ่ือนช่วยเหลือเกินก าลงัของเขาหรือไม่ บางคนไปยืมเงินเพ่ือนสนิท พอเพ่ือนไม่ใหก้ไ็ปกล่าวหาวา่เขา
ไม่ใช่เพ่ือน โดยไม่พิจารณาเลยวา่เพ่ือนคนนั้นมีภาระตอ้งรับผิดชอบอยูม่ากมาย ในเวลาท่ีคุณล าบาก เพ่ือน
แทจ้ะยื่นมือเขา้มาช่วยเหลือโดนท่ีคุณไม่ตอ้งเอ่ยปากร้องขอ 
 6. มีมนุษยสัมพนัธ์ท่ีดี 
 ลกัษณะประการหน่ึงของเพ่ือนท่ีดี คือ ตอ้งน่าคบหา อยูใ่กลแ้ลว้สบายใจ สามารถพดูคุย
ปรึกษาปัญหาได ้
 7. ใหค้ าแนะน า ชกัจูงไปในทางท่ีถูกตอ้ง 
 หากเพ่ือนของคุณแนะน าใหคุ้ณเขา้สู่หนทางของส่ิงไม่ดี ไม่ว่าจะเป็นงานผิดกฎหมาย ยาเสพ
ติด หรือส่ิงอ่ืนท่ีเป็นอนัตรายทั้งต่อตนเอง และผูอ่ื้น แสดงวา่เขาไม่ไดป้รารถนาดีต่อคุณเลย 
 ดงันั้นการมองหาและเลือกคบเพ่ือนท่ีดีเป็นส่ิงท่ีถกูตอ้ง แต่ส่ิงท่ีอยากแนะน า คือ คุณควรท า
ตวัใหเ้ป็นเพ่ือนท่ีดีส าหรับคนอ่ืนเช่นกนั และเม่ือพบเจอเพ่ือนแทแ้ลว้ จงรักษามิตรภาพท่ีดีไว ้
ข้อมูลจาก:  http://www.healthcarethai.com/ลกัษณะของเพื่อนท่ีดี 

************************************************************* 

http://www.healthcarethai.com/ลักษณะของเพื่อนที่ดี
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ใบกจิกรรม 
“ระดมสมองมองหาเพือ่นที่ดีต้องเป็นอย่างไร” 

 
 ให้นักเรียนกลุ่มทดลองแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 6 คน โดยแต่ละกลุ่มนั่งเป็นวงกลมเพื่อร่วมกัน
ระดมความคิด เก่ียวกบัประเด็น ดงัต่อไปน้ี 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1) เพ่ือนท่ีดีควรเป็นอยา่งไร?  
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
2) เพ่ือนของคุณเป็นอยา่งไร? 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
3) กลุ่มเพ่ือนเก่ียวขอ้งเช่ือมโยงกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์อยา่งไร? 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
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เอกสารประกอบกจิกรรม 
คาบที่ 7 
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ใบความรู้ 
“ครอบครัวกบัวยัรุ่นในยุคไซเบอร์” 

 
 เพราะโลกหมุนไปทุกวินาที ก็ตอ้งกา้วใหน้ าเทคโนโลยี และใชม้นัให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
ทั้งกบัลูกและกบัพ่อแม่ โดยสถาบนัส่ือเด็กและเยาวชน ไดก้ล่าวถึงวิธีการดูแลของครอบครัวกบัวยัรุ่นใน
ยคุไซเบอร์ 
 1.การสร้างวนัิยและความรับผิดชอบ โดยพ่อแม่มีส่วนส าคญัโดยสามารถก าหนดวินยัใหลู้ก
ฝึกปฏิบติัตั้งแต่ลูกยงัเป็นเด็ก โดยการตั้งกฎกติกาท่ีชดัเจนว่าอะไรหา้มท าบา้ง เด็กจะเรียนรู้ท่ีจะควบคุม
บงัคบัตวัเองใหไ้ม่ท าในส่ิงท่ีไม่ควรท า 
 2. การแบ่งเวลาใช้คอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน การจ ากดัจ านวนคอมพิวเตอร์ในบา้นให้มี
นอ้ยกว่าจ านวนคน จะเป็นผลให้เด็กๆ ตอ้งแบ่งกนัใชค้อมพิวเตอร์ การก าหนดท่ีตั้งของคอมพิวเตอร์ใน
หอ้งโถงหรือพ้ืนท่ีใชร่้วมกนัในบา้น จะช่วยปรับพฤติกรรมการใชค้อมพิวเตอร์ท่ีสร้างสรรคไ์ด ้
 3.การใช้มาตรการทางการเงิน การจ ากดัจ านวนและความถ่ีของการใหเ้งิน ไดแ้ก่ การไม่ให้
เงินแก่ลูกมากเกินไป จะท าใหไ้ม่มีเหลือเฟือไปเล่นเกม หรือแมไ้ปเล่นก็จะถูกจ ากดัโดยจ านวนเงินท่ีมีไม่
มากนั้น 
 4.การเป็นผู้ฟังที่ดีและพูดดีต่อกัน การฟังแบบดีต่อกนันั้นการตั้งใจฟังดว้ยท่าทีท่ีเป็นมิตร 
ฟังใหจ้บก่อนท่ีจะพดู ฟังดว้ยความรู้สึกเขา้ใจและเห็นใจ 
 5. การช่ืนชม ให้ก าลังใจ พ่อแม่ตอ้งเขา้ใจพลงัของก าลงัใจและสร้างใหเ้กิดก าลงัใจในตวัลูก 
หากก าลงัใจดีสมองจะท างานไดดี้ คนเราจะไม่เรียนรู้หากถกูต าหนิตลอดเวลา 
 6. การร่วมก าหนดกตกิาอย่างเป็นรูปธรรมและบังคับใช้อย่างเข้มแข็งแต่อ่อนโยน (อ่อนนอก 
แข็งใน) เม่ือลูกเขา้สู่วยัรุ่น ให้ร่วมก าหนดกติกาอย่างเป็นรูปธรรม ร่วมก าหนดกติกา ดีกว่าการก าหนด
กติกาหรือสัง่การบงัคบัแต่ฝ่ายเดียว ส่วนรูปธรรมกติกา คือ การท าใหก้ติกาสามารถวดัไดช้ดัเจนตรงกนัทั้ง
สองฝ่าย 
 7. การหมั่นสร้างรอยยิ้มเล็กๆ ในครอบครัว การสร้างรอยยิ้มในครอบครัวจะท าให้เกิด
บรรยากาศครอบครัวอบอุ่น 
 8. เข้าใจลูกว่าชอบอะไร ไม่ชอบอะไร พ่อแม่ควรรู้ว่าลูกตอ้งการส่ิงไหน และนิสัยใจคอของ
ลูกเป็นอย่างไร เพราะเร่ืองความเขา้ใจเป็นส่ิงหน่ึงท่ีส าคญัในการเล้ียงลูกยุคน้ี หากพ่อแม่ไม่เขา้ใจว่า ลูก
ชอบหรือตอ้งการส่ิงไหน กจ็ะไม่รู้และพยายามเลือกส่ิงต่างๆ ใหก้บัลกูดว้ยเหตุผลของตวัเอง 
 9. ครอบครัวต้องมเีวลาที่มคุีณภาพให้ต่อกนั การพดูคุยกนัระหวา่งแม่กบัลกูหรือพ่อกบัลูก มี
เวลาไปเดินเล่น ดูหนงั ท ากิจกรรมร่วมกนั เพ่ือใหเ้กิดสมัพนัธภาพท่ีดี 
ข้อมูลจาก: สถาบนัส่ือเดก็และเยาวชน , สถาบนัสุขภาพจิตเดก็และวยัรุ่นราชนครินทร์ 
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ใบกจิกรรม 
“ถอดบทเรียนครอบครัวกบัวัยรุ่นในยุคไซเบอร์” 

 
 ใหน้กัเรียนกลุ่มทดลองแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 6 คน โดยแต่ละกลุ่มนัง่เป็นวงกลมเพื่อถอดบทเรียน
ครอบครัวกบัวยัรุ่นในยุคไซเบอร์ให้อยูใ่นรูปแบบของการแสดงความคิดรวบยอด (Mind 
Map) 
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เอกสารประกอบกจิกรรม 
คาบที่ 8-9 
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ใบความรู้ 
“ส่ือออนไลน์กบัชีวติประจ าวนั” 

 
 การใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของประเทศไทย แบ่งออกเป็น 6 อนัดบักวา้งๆ ประกอบไปดว้ย  

 1) ร้อยละ 85.7% พดูคุยแบ่งปันความรู้  
 2) ร้อยละ 64.6 อปัเดตขอ้มลูข่าวสาร  
 3) ร้อยละ 60.2 อปัเดต แชร์รูปภาพ / วิดีโอ 
 4) ร้อยละ 21.8 ซ้ือสินคา้และบริการ 
 5) ร้อยละ 19.7 หาเพ่ือนใหม่ / เก่า 
 6) ร้อยละ 3.6 อ่ืนๆ 

 เหตุผลของวยัรุ่นไทยในการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ ประกอบไปดว้ย 
 1) ใชง้านรวดเร็ว ไม่เสียเวลา  
 2) ส่ือสารไดเ้ขา้ใจกบัคนหลายกลุ่มในเวลาเดียวกนั 
 3) มีส่ือสงัคมออนไลนท่ี์มีความหลากหลายและเลือกใชไ้ดอ้ยา่งอิสระ 
 4) สามารถส่งขอ้มลู ภาพ วิดีโอ คลิป ขอ้ความ ไดร้วดเร็ว ทนัที 
 5) ไม่มีค่าใชจ่้าย 

 รูปแบบการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 
 1) สร้างตัวตน เป็นการสร้างตวัตนข้ึนมาบนโลกออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นขอ้ความ รูปภาพ 

หรือวิดีโอ เช่น Facebook Instagram Line Twitter 
 2) แบ่งปันส่ิงที่ชอบ เกบ็ส่ิงท่ีชอบและแบ่งปันใหก้บัคนท่ีมีความชอบในเร่ืองเดียวกนั 
 3) แสดงผลงาน เผยแพร่ผลงานต่อสาธารณะชนทัว่ทุกมุมโลก เช่น YouTube 
 4) ท างานร่วมมอืกนั มีการสร้างและพฒันาเพ่ือต่อยอดองคค์วามรู้ใหม่ๆ เพ่ือพฒันาเน้ือหาท่ี

เป็นประโยชนอ์ยา่งต่อเน่ือง เช่น Wikipidia 
 5) สร้างประสบการณ์เหมอืนจริง เป็นลกัษณะของการสร้างละครสมมุติ และใชชี้วิตบนโลก

ไซเบอร์ เช่น Second Life World of Warcraft 
 6) ประกาศหางาน เผยแพร่ประวติังานของตน ผ่านการสร้างเครือข่ายของเพ่ือนร่วมงาน 

เจา้นาย หรือบุคคลรู้จกั เช่น Linkedln JobStreet JobDB 
 7) เช่ือมต่อระหว่างผู้ใช้งาน ซ่ึงเป็นลกัษณะของเช่ือมต่อระหวา่งเคร่ืองผูใ้ชก้นัเองโดยตรงท า

ใหเ้กิดการส่ือสารตรงถึงผูใ้ชง้านทนัที เช่น Skype Line 
 
ข้อมูลจาก กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
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ใบความรู้ 

“การใช้ส่ือออนไลน์อย่างมีสติ” 
 

การใช้ส่ือสังคมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ 
 สงัคมในยคุปัจจุบนัเป็นสังคมอุดมปัญญาท่ีมีการพฒันาและใช ้ICT อยา่งชาญฉลาด 
ประชาชนทุกระดบัมีความฉลาด (Smart) และรอบรู้สารสนเทศ (Information Literacy) โดยทุกคน ทุกเพศ 
ทุกวยั สามารถเขา้ถึงและใชส้ารสนเทศอยา่งมีคุณธรรม จริยธรรม มีวิจารณญาณและรู้เท่าทนัส่ือออนไลน์
ทุกรูปแบบ ดงันั้นการใชส่ื้อสงัคมออนไลนอ์ยา่งสร้างสรรค ์ประกอบไปดว้ย การหาความรู้และข่าวสาร 
รวมถึงการส่ือสารระหวา่งกนั การน าเสนอผลงาน การแลกเปล่ียนขอ้มูลและประสบการณ์กบัผูอ่ื้น และ
เป็นส่ือประชาสมัพนัธ์ไดเ้ป็นอยา่งดี 
 
ข้อควรระวงัเกีย่วกบัการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 
 1) ไม่แสดงความคิดเห็นเพ่ือกระตุน้ใหเ้กิดการโตแ้ยง้ท่ีรุนแรง 
 2) ผูป้ระสงคร้์ายหลอกถามขอ้มลูส่วนตวัหรือท่ีท างาน 
 3) อยา่ลือ Log out หลงัใชง้านทุกคร้ัง เพ่ือป้องกนัผูส้วมรอย 
 4) Check in บ่อยๆอาจท าใหผู้ไ้ม่หวงัดีมาดกัรอ 
 5) อยา่กด Remember ME เม่ือใชค้อมพิวเตอร์สาธารณะ 
 6) ไม่ควรส่งภาพ ขอ้ความ หรือภาพเคล่ือนไหวท่ีผิดกฎหมาย 
 7) ผูท่ี้ไม่ไวใ้จยืมใชเ้คร่ืองเพ่ือเขา้อินเทอร์เน็ต 
 8) ไม่ควรใช ้Wi-Fi ฟรี โดยไม่มีการเขา้รหสัผา่น 
 
ข้อมูลจาก กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
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ใบกจิกรรม 

“สะท้อนมุมมองตนเองผ่านงานศิลป์” 
  

 ให้นักเรียนแต่ละคนวาดภาพท่ีสะท้อนความเป็นตัวเองในประเด็น “การใช้ส่ือ
ออนไลน”์ และเปิดมุมมองและเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวา่งกนั 
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เอกสารประกอบกจิกรรม 
คาบที่ 10 
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ใบความรู้ 

 “ความหมายของความคับข้องใจ” 
 
ความหมายของความคับข้องใจ 
 ความคบัขอ้งใจท่ีเกิดภายในจิตใจเป็นคุณสมบติัของความรุนแรงท่ีเกิดข้ึนแตกต่างกนั 
อีกทั้งยงัถือเป็นขอ้บกพร่องทางดา้นจิตใจของมนุษย ์ทางดา้นจิตวทิยาบุคคลท่ีกระท าผิดจะเป็นผูท่ี้มี
ความบกพร่องทางดา้นจิตใจ อนัไดแ้ก่ ความขดัแยง้กนัของจิต รวมถึงความคบัขอ้งใจ  ท่ีเกิดจาก
การถูกเก็บกดไวท้ั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ ทางดา้นสังคม และสภาพแวดลอ้ม ดงันั้นการกระท าผิด
ของมนุษยท่ี์เกิดข้ึนเป็นลกัษณะของการแสดงออกถึงการทดแทน ชดเชย เป็นเสมือนทางออกของ
ความขดัแยง้ภายในจิต โดยความคบัขอ้งใจท่ีถูกอดัเก็บไวก้ลายเป็นพฤติกรรมเบ่ียงเบน (Freud, 
1961)  
 โดย กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (2541) ได้กล่าวอีกว่า ความคบัข้องใจ 
(Frustration) ท่ีเกิดจากบุคคลไม่สามารถบรรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการได้ ซ่ึงเกิดจากความรู้สึกบาง
ประเภท อนัประกอบดว้ย  
 1) ด้านความรู้สึกสูญเสีย อาจเป็นการสูญเสียคนท่ีรัก รวมถึงเกียรติยศ ช่ือเสียง 
ความรู้สึกอนัลม้เหลวในชีวิต ซ่ึงความรู้สึกต่าง ๆ ส่งผลให้หมดความหวงั และไม่สามารถควบคุม
ส่ิงต่าง ๆ ได ้ 
 2) ดา้นอารมณ์ไม่ดีทุกชนิดรวมหมายถึง ความกลวั วิตกกงัวล ความโกรธ ความเศร้า 
และความทุกขใ์จ  
 3) ดา้นการขาดคุณสมบติับางประการ ซ่ึงมีความเก่ียวขอ้งกบัการขาดความสามารถ 
การขาดทกัษะในการท างาน 
 4) ดา้นความล่าช้าของเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีสามารถน าไปสู่เป้าหมายท่ีตอ้งการ ซ่ึงเป็น
ปัจจยัท่ีเกิดจากสภาพแวดลอ้มและปัจจยัภายในทั้งส้ิน 
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ใบกจิกรรม 

 “ระบายความรู้สึกและอารมณ์” 
 
 ให้นักเรียนจดบนัทึกความเครียด ส่ิงท่ีท าให้ไม่สบายใจ ส่ิงท่ีไม่ชอบ ส่ิงท่ีท าให้
เจ็บปวด รวมถึงปัญหาต่างๆ ในชีวิตของตนเอง ให้นกัเรียนแต่ละคนเขียนความเครียด รวมถึงส่ิงท่ี
ท าใหไ้ม่สบายใจ ส่ิงท่ีไม่ชอบ ส่ิงท่ีท าใหเ้จ็บปวด รวมถึงปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตของตนเอง ประกอบ
กบัเขียนว่าแต่ละความรู้สึกเกิดข้ึนจากสาเหตุอะไรบา้ง (โดยให้อยูใ่นรูปแบบ A            E โดย
ก าหนดให้ A แทน เหตุการณ์หรือสภาพการณ์ท่ีเกิดข้ึน และ ก าหนดให้ E แทน อารมณ์และ
ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึน) 
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เอกสารประกอบกจิกรรม 
คาบที่ 11-12 
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ใบความรู้ 

“สาเหตุและลกัษณะอาการของความคับข้องใจ” 
 
สาเหตุของความคับข้องใจ 
 ความคบัขอ้งใจว่าเกิดจากการถูกขดัขวางไม่ใหบ้รรลุผลในส่ิงท่ีตอ้งการ ซ่ึงเป็นการกระตุน้
อารมณ์ ความรู้สึกภายในจิตใจ อาทิ ความโกรธ ค าพูด การกระท า และท่าทาง ผ่านกระบวนการซึมซับ
และกระบวนการสั่งสมท่ีเกิดจากประสบการณ์ตั้งแต่ในอดีตอนัเป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลท าให้เกิดการ
แสดงออกทางพฤติกรรม (Dollard and Miller , 1939)  ทั้งน้ีสาเหตุท่ีก่อใหเ้กิดความคบัขอ้งใจ มี 2 ประการ 
ดงัน้ี 
 1) ความคบัขอ้งใจจากสภาพภายนอก (External Frustration) ทั้งน้ีเกิดข้ึนไดจ้ากสภาพ
ภายนอกหรือส่ิงแวดลอ้มเป็นเหตุใหเ้กิดความคบัของใจ อาทิ การจราจรท่ีติดขดัท าใหผ้ิดนดัสัมภาษณ์งาน, 
ความล่าชา้ของระบบงานท าใหผู้ท่ี้ไปติดต่อเกิดความอึดอดัใจไม่ทนัใจ ฯลฯ 
 2) ความคบัขอ้งใจจากตวัเอง (Personal Frustration) เกิดข้ึนเน่ืองมาจากความบกพร่องทาง
ร่างกายหรือจิตใจของแต่ละบุคคลเป็นเหตุให้เกิดความคบัขอ้งใจ อาทิ สูง 140 เซนติเมตรแต่อยากเป็น 
แอร์โฮสเตส หรืออยากเรียนหมอแต่ระดบัความสามารถยงัไม่ถึง อดนอนทั้งคืนเพ่ือท่องหนงัสือสอบแต่ 
พอรุ่งเชา้รู้สึกไม่สบายไปสอบไม่ไหว รวมทั้งการขาดความเช่ือมัน่ในตนเอง ขาดความเป็นตวัของตวัเอง 
การไม่ยอมรับสภาพความเป็นจริงในเร่ืองต่าง ๆ เช่ือในส่ิงท่ีผิด ๆ มีค่านิยมในทางไม่ดีก็เป็นเหตุท าให้
บุคคลเกิดความคบัขอ้งใจไดเ้ช่นกนั สอดคลอ้งกบัตามแนวคิดของ Dollard and Miller (1939) ท่ีไดแ้บ่ง
ความคบัขอ้งใจของเดก็และเยาวชนส่วนใหญ่ โดยแบ่งออกเป็น 6 ดา้น ดงัน้ี 
 1) การเกิดความรู้สึกหงุดหงิดเม่ือเพ่ือนไม่เล่นดว้ย  
 2) มกัรู้สึกโมโหหากมีเพ่ือนมารบกวนสมาธิในขณะท างาน  
 3) ไม่พอใจอยา่งยิ่งเม่ือครูใหก้ารบา้นมาท าในวนัหยดุ  
 4) รู้สึกไม่พอใจและขดัใจ เม่ือตอ้งเรียนซ่อมเสริมในช่วงเยน็  
 5) รู้สึกอึดอดัเม่ือครูใหอ้ยูใ่นหอ้งเรียนอยา่งเรียบร้อย 
 6) รู้สึกขดัใจเม่ือเรียนไม่เขา้ใจ รวมถึงเม่ือสอบแลว้ไดค้ะแนนนอ้ย 
 
ลกัษณะอาการของความคับข้องใจ 
 ความคบัขอ้งใจเป็นคุณสมบติัหน่ึงท่ีมีอิทธิพลต่อการเกิดพฤติกรรมความรุนแรงท่ีส่งผลต่อ
พฤติกรรมของนกัเรียน ซ่ึงความคบัขอ้งใจสามารถเกิดข้ึนได ้เพราะสาเหตุหลายประการโดยมีคุณสมบติัท่ี
แตกต่างกนั ดว้ยทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) Bandura (1977) ไดก้ล่าวถึง
พฤติกรรมของมนุษยท่ี์เกิดจากการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ทั้งในทางตรงและทางออ้ม ทั้งน้ีการเรียนรู้จะ
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แปรเปล่ียนไปเป็นพฤติกรรมต่าง ๆ สอดคลอ้งกบั เกษตรชยั และหีม (2556) ท่ีกล่าวถึงบุคคลท่ีมีความคบั
ขอ้งใจวา่มีลกัษณะ ดงัน้ี  
 1) เป็นบุคคลใจร้อน เร่งรีบ ขาดความอดทนอดกลั้น  
 2) บุคคลท่ีคิดว่าตนเองเป็นคนท่ีมีขาดแคลน ขาดการสร้างสัมพนัธ์ท่ีดีกบับุคคลรอบขา้ง 
ขาดความสมบูรณ์ทางร่างกายและจิตใจหรือตอ้งเผชิญกบัความพิการท่ีส่งผลต่อศกัยภาพของตนเอง อีกทั้ง
ขาดแคลนความรักในรูปแบบต่างๆ และความไม่พอใจในส่ิงท่ีมีอยู ่ 
 3) เป็นบุคคลท่ีไดรั้บการสูญเสีย อาทิ การสูญเสียความรักจากบุคคลอนัเป็นท่ีรัก มิตรภาพ 
วตัถุส่ิงของทีมีคุณค่า อิสรภาพ ความมีช่ือเสียง และความไวว้างใจ  
 4) เป็นบุคคลท่ีไม่เคยประสบกบัความพ่ายแพห้รือไม่สมหวงั 
 5) เป็นบุคคลท่ีไม่เคยประสบความส าเร็จในส่ิงท่ีแสวงหาและปราศจากความหมาย  
 6) การเป็นบุคคลท่ีชอบแสดงความกา้วร้าวและการรังแกผูอ่ื้น ซ่ึงบุคคลท่ีมีความคบัขอ้งใจ
ในระดบัสูงจะมีแนวโนม้เกิดพฤติกรรมกา้วร้าวและพฤติกรรมการรังแก  
 7) เป็นบุคคลท่ีมีความวิตกกงัวล หรือความกลวั เกิดความกดดนั เครียด  
 8) เป็นบุคคลเพอ้ฝัน ท่ีเผชิญกบัสภาพปัญหาจนหมดทางแกไ้ข กลายเป็นผูไ้ม่มีเหตุผล ส่งผล
ใหพ้ดูจาสบัสน  
 9) เป็นบุคคลท่ีติดอยู่กบัอดีต คิดถึงความสุขในอดีตและจะรู้สึกปลอดภยั เน่ืองมาจากไม่
สามารถรับสภาพท่ีก าลงัเกิดข้ึนในปัจจุบนัท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปหรือไม่สามารถแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนใน
ปัจจุบนั  
 10) เป็นบุคคลท่ีมีการท ากิจกรรมบางอย่างมากกว่าปกติ อาทิ การเดินไปเดินมา อาการ
ผุดลุกผุดนัง่ การกระพริบตาบ่อย หรือมีกิจกรรมบางอย่างนอ้ยเกินไป อาทิ อาการเงียบขรึม เก็บตวัและ
รู้สึกถึงความเบ่ือหน่ายต่อโลก  
 11) เป็นบุคคลท่ีมีความรู้สึกเศร้าอยา่งรุนแรง อาทิ ความรู้สึกหมดหวงั ส้ินก าลงัใจ รู้สึกทอ้แท ้
และรู้สึกวา่ตนเองไม่มีค่า  
 12) เป็นบุคคลท่ีมีความผิดปกติ อาทิ ชอบซ่อนส่ิงของของตนเอง ตาเหม่อลอยเป็นกิจวตัร 
ท าส่ิงซ ้ าซากโดยไร้ซ่ึงความหมาย รวมถึงพดูจาคลุมเครือ  
 13) เป็นบุคคลท่ีมีเจตนาท่ีไม่ดีทั้งต่อตนเองและผูอ่ื้น อาทิ การมองโลกในแง่ร้าย กา้วร้าว 
รังแกผูอ่ื้น ดูถกูตนเอง ดูถกูผูอ่ื้น อิจฉาริษยา และการเห็นแก่ตวั  
 14) เป็นบุคคลท่ีนอนไม่ปกติ อาทิ อาการการนอนไม่หลบั นอนนอ้ยไปหรือมากไป นอน
ละเมอ รวมไปถึงการนอนฝันร้าย 
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ใบความรู้ 

“การจัดการกบัความคับข้องใจ” 
 
การจัดการกบัความคับข้องใจ 

 การลดหรืการจดัการกบัความคบัขอ้งใจในทางจิตวิทยา โดย เริงชยั หม่ืนชนะ (2552) 
ไดแ้บ่งออกเป็น 3 ประเด็น ประกอบไปดว้ย ดงัน้ี 
 1) กรณีท่ีบุคคลรู้ตวัเองดีทางดา้นใดดา้นหน่ึงต่อไปน้ี อาทิ ด้านความเป็นอยู่ ด้าน
ความสามารถ ดา้นสติปัญญา ดา้นสภาพเศรษฐกิจ จะท าอะไรก็ให้เหมาะกบัสภาพต่างๆ ดงักล่าว 
ไม่ท าอะไรใหญ่เกินตวัจะท าใหค้วามคบัขอ้งใจลดนอ้ยลง จะมีสุขภาพจิตท่ีดี 
 2) การระลึกนึกถึงตนเองอยู่เสมอวา่ ตนเองมีความประพฤติท่ีเหมาะสมหรือยอมรับ
ตนเองว่าบกพร่องอยา่งไรแค่ไหน พยายามหาจุดบกพร่องของตนเองพร้อมท่ีจะปรับปรุงแกไ้ขใน
ขอ้บกพร่องของคนนั้น ๆ ก็จะลดความคบัขอ้งใจได ้
 3) บุคคลตอ้งรู้จกัความประนีประนอม ผอ่นสั้นผอ่นยาว เพราะทุกคนนั้นไม่มีใครเลย
ท่ีจะยอมเสียเปรียบเราอยู่ตลอดเวลา ไม่ยกตนข่มท่าน ไม่เอาเปรียบข่มเหงคนอ่ืน รู้จกัช่วยเหลือ
ประนีประนอมทั้งการคิด การกระท า การแสดงออกต่างๆ 
 
ขอบคุณข้อมูลจาก: http://www.oocities.org/vinaip/articles/frustr.htm 
 

************************************************************* 
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ใบกจิกรรม 

ร่วมคิด ร่วมวพิากษ์ “ต้นน า้ กลางน า้ ปลายน า้ แห่งความคับข้องใจ” 
 
 ใหน้กัเรียนกลุ่มทดลองแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 6 คน เพื่อร่วมกนัคิดให้ตอบโจทย ์ตน้น ้ า กลาง
น ้ า ปลายน ้ า แห่งความคบัขอ้งใจ โดย ตน้น ้ า (A) เปรียบเสมือน ตน้เหตุหรือสาเหตุของความคบั
ขอ้งใจ กลางน ้ า (B1) เปรียบเสมือน ความคิด อารมณ์และความรู้สึก (E,F) และปลายน ้ า (B) 
เปรียบเสมือน พฤติกรรมท่ีแสดงออกจากการไดรั้บส่ิงเร้าจากสถานการณ์หรือเหตุการณ์อนัน าไปสู่ 
อารมณ์และความรู้สึกคบัขอ้งใจของนกัเรียน และแสดงออกเป็นพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซ
เบอร์ โดยนกัเรียนกลุ่มทดลองอาจสรุปขอ้มูลให้อยู่ในรูปแบบความคิดรวบยอด Mind Map และ
พร้อมส าหรับร่วมกนัวพิากษก์บักลุ่มอ่ืน  
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เอกสารประกอบกจิกรรม 
คาบที่ 13 
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ใบความรู้ 

“การใช้ความรุนแรงในวัยรุ่น” 
 
ความหมายของอทิธิพลความรุนแรง 

 อิทธิพลความรุนแรงเป็นคุณสมบัติของความรุนแรงท่ีเกิดข้ึนแตกต่างกัน ทั้ งน้ี
การศึกษาความหมายของอิทธิพลความรุนแรง โดย เกษตรชยั และหีม (2557) อิทธิพลความรุนแรง
เป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัเก่ียวขอ้งกบัสภาพแวดลอ้มท่ีแสดงถึงความรุนแรงทั้งทางดา้นกลุ่มเพื่อน 
ด้านส่ือ ท่ีรวมหมายถึงเกม โทรทัศน์ ด้านสภาพแวดล้อมของชุมชน  และด้านครอบครัวของ
นกัเรียน มีส่วนส าคญัต่อการเกิดพฤติกรรมการรังแกของเยาวชน ทั้งน้ี ศรัญญา อิชิดะ (2553) พบอีก
วา่ปัญหาความรุนแรงไม่เคยหมดไปจากสังคม อีกทั้งยงัคงมีอตัราการเกิดเพิ่มมากข้ึนอยา่งต่อเน่ือง
โดยถือเป็นภยัเงียบคุกคาม  ต่อความสงบสุขของคนในสังคม เพราะทุกคนต่างมีความกงัวลกบัความ
รุนแรงท่ีอาจจะเกิดข้ึน  
 สอดคลอ้งตามท่ี World Health Organization (2002) ท่ีให้ความหมายของพฤติกรรม
ความรุนแรงว่าเป็นการใช้ก าลัง รวมถึงเป็นการใช้อ านาจทางกายอย่างจงใจ เพื่อต้องการข่มขู่ 
คุกคาม ต่อตา้น ทั้งตวัเองและผูอ่ื้น กลุ่มหรือชุมชน ซ่ึงก่อให้เกิดผลร้ายแรง อาทิ เกิดการบาดเจ็บ 
การตาย ท าร้ายจิตใจ รวมถึงการกีดกนั และขดัขวางการพฒันาของผูอ่ื้น ทั้งน้ีพฤติกรรมแห่งความ
รุนแรง ยงัหมายรวมถึง การกระท าอนัเป็นการล่วงละเมิดสิทธิส่วนบุคคลของผูอ่ื้นทั้งทางร่างกาย 
วาจา และจิตใจ อย่างจงใจ โดยเป็นการบงัคบั ขู่เข็ญ ท าร้าย ทุบตี คุกคาม กีดกนัเสรีภาพของผูอ่ื้น 
ทั้งในท่ีสาธารณะและในการด าเนินการชีวิตส่วนตวั อนัเป็นผลให้เกิดการบาดเจ็บ การตาย รวมถึง
ความทุกขท์รมานทั้งทางดา้นร่างกาย และจิตใจแก่ผูท่ี้ถูกตกเป็นเหยือ่ (พรดี ลิมปรัตนากร, 2547) 
 ทั้งน้ี เกษตรชยั และหีม (2556) ได้ศึกษาอิทธิพลความรุนแรงของบิดารมารดา ตาม
แนวคิดของ Confortini (2006) และ Edwards (1989) ซ่ึงสามารถอธิบายลกัษณะของบุคคลท่ีกระท า
โดยสามารถแบ่งออกได ้ดงัน้ี 1) ความรุนแรงต่อตนเองท่ีลกัษณะความรุนแรงท่ีเกิดข้ึนจากบุคคล
กระท าต่อตนเอง  2) ความรุนแรงระหว่างบุคคลท่ีกระท าโดยบุคคลอ่ืนหรือกลุ่มบุคคลอ่ืน และ3) 
ความรุนแรงระหวา่งกลุ่มท่ีกระท าโดยกลุ่มบุคคลกลุ่มใหญ่ทั้งความรุนแรงทางสังคม ความรุนแรง
ทางการเมือง และความรุนแรงทางดา้นเศรษฐกิจ  
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ใบกจิกรรม 

โต้วาท ีภายใต้ญตัติ “การปลดปล่อยอารมณ์โดยใช้ความรุนแรงบนโลกไซเบอร์” 
 
 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็น 2 กลุ่ม และจบัฉลากเพื่อเลือกญตัติท่ีจะตอ้งหาขอ้มูลและ
โตว้าที ระหว่างกลุ่มท่ีใช้ความรุนแรงบนโลกไซเบอร์เป็นทางออกในการปลดปล่อยอารมณ์ และ
กลุ่มหน่ึงจะตอ้งหาเหตุผลและขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อคา้นพฤติกรรมการใชค้วามรุนแรงบนโลกไซเบอร์
ในการปลดปล่อยอารมณ์ 
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เอกสารประกอบกจิกรรม 
คาบที่ 14-15 
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ใบความรู้ 

 “ผลกระทบจากพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์” 
 
ผลกระทบจากพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

 ผลกระทบท่ีเกิดจากการถูกรังแกบนโลกไซเบอร์เป็นผลกระทบท่ีเกิดข้ึนทั้งทางตรง
และทางออ้มของบุคคลท่ีตกเป็นเหยือ่ โดยจากงานวจิยัทั้งต่างประเทศและในประเทศ พบวา่ การถูก
นินทา ด่าทอ ดว้ยถอ้ยค าท่ีมีเน้ือหาหยาบคาย การถูกหม่ินประมาท การถูกข่มขู่ และการถูกคุกคาม
ทางเพศ ซ่ึงส่งผลกระทบให้ผูท่ี้ตกเป็นเหยื่อเกิดความรู้สึกท่ีโมโห โกรธ รวมถึงรู้สึกคบัขอ้งใจ   
รู้สึกเครียด วิตกกงัวล และอบัอาย ทั้งน้ียงัส่งผลกระทบทางออ้มท าให้สุขภาพจิตเส่ือมเสีย ร่างกาย
อ่อนแอ และเกิดภาวะซึมเศร้า จนเกิดเป็นปัญหาความสัมพนัธ์ทางสังคมตามมา และยงัมีสภาวะ ท่ี
คิดอยากฆ่าตวัตาย ทั้งน้ีในต่างประเทศพบอีกวา่มีแนวโนม้ท่ีเด็กและเยาวชนคิดจะฆ่าตวัตาย ซ่ึงเป็น
ผลจากการถูกรังแกบนโลกไซเบอร์เพิ่มข้ึนเร่ือย ๆ อนัเป็นประเด็นส าคญัท่ีทุกหน่วยงานก าลงัมุ่ง
แกปั้ญหาอยา่งจริงจงั (Willard, 2006; Conway, 2009; Anker, 2011; Hines, 2011; Litwiller and 
Brausch, 2013; บุญมาก ศิริเนาวกุล, 2551; ปัญญาสมาพนัธ์เพื่อการวิจยัความเห็นสาธารณะแห่ง
ประเทศไทย, 2552, 2554; ศิวพร ปกป้อง และวิมลทิพย ์มุสิกพนัธ์, 2553; จิราภา เต็งไตรรัตน์ และ
คณะ, 2554; ณัฐรัชต ์สาเมาะ และคณะ, 2556; ฤทยัชนนี สิทธิชยั; 2560; ฤทยัชนนี สิทธิชยั และ
ธนัยากร ตุดเก้ือ, 2560; ธนัยากร ตุดเก้ือ และมาลี สบายยิง่, 2560) 

 
************************************************************* 
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ใบความรู้ 

 “วธีิการหยุดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์” 
 
วธีิการหยุดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

 กรมสุขภาพจิต (2560) ไดแ้นะน าวิธีการหยุดพฤติกรรมรังแกบนโลกไซเบอร์ ภายใต้
ประโยคท่ีวา่ “2 ไม่ 1 เตือน” อนัหมายถึง  
 1) การไม่ส่ือสารหรือไม่ตอบโต้ กบัส่ือท่ีเขา้ข่ายวา่จะเกิดความรุนแรง  
 2) การไม่ส่งต่อ ถึงแมเ้ราจะแชร์เพราะวา่ไม่ชอบก็ตาม ลองเปล่ียนจาก “แชร์เพราะไม่
ชอบ” มาเป็น “เพราะไม่ชอบจึงไม่แชร์” ดีกวา่ครับ  
 3) การกล่าวเตือน กล่าวคือ การเตือนบุคคลท่ีเขา้ข่ายใชค้วามรุนแรงดว้ยความสุภาพ 

 
ขอบคุณข้อมูลจาก: 
https://medium.com/@supanatwongchai/%E0%B8%84%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89
%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%
A1%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87-cyberbullying%E0%B8%94%E0%B8% 
B5%E0%B8%9E%E0%B8%AD%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%A7%E0%B8%AB%E0%  
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ภาคผนวก จ 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูลเพิม่เติม 
 
ตารางแสดงค่าสถิติพืน้ฐานส าหรับทดสอบการแจกแจงปกติของตัวแปรสังเกตได้ 

 
ตัวแปร Mean S.D. Minimum Maximum Skewness Kurtosis 

CB1 4.26 0.61 2 5 -.406 .452 
CB2 4.23 0.60 2 5 -.432 .997 
CB3 4.26 0.59 2 5 -.410 .847 
CB4 4.27 0.62 2 5 -.556 .906 
CB5 4.23 0.55 2 5 .018 .016 
AP1 4.27 0.58 2 5 -.137 -.234 
AP2 4.35 0.62 2 5 -.540 .191 
AP3 4.34 0.63 2 5 -.552 .120 
AP4 4.22 0.63 2 5 -.239 -.434 
AP5 3.89 0.71 2 5 -.095 -.425 
PV1 4.34 0.64 2 5 -.582 .075 
PV2 4.18 0.62 2 5 -.219 -.181 
PV3 4.36 0.61 2 5 -.470 -.216 
PV4 4.30 0.61 2 5 -.476 .402 
PV5 4.21 0.64 2 5 -.393 .120 
PV6 4.22 0.59 2 5 -.189 .006 
PV7 4.40 0.64 2 5 -.611 -.415 
FR1 4.28 0.58 2 5 -.357 .723 
FR2 4.23 0.61 2 5 -.459 .781 
FR3 4.24 0.56 3 5 .008 -.353 
FR4 4.27 0.54 3 5 .068 -.465 
FR5 4.21 0.64 2 5 -.461 .390 
FR6 4.21 0.56 2 5 -.027 .028 



 
 
 

173 

ตัวแปร Mean S.D. Minimum Maximum Skewness Kurtosis 

VM1 4.20 0.62 2 5 -.279 -.020 
VM2 4.20 0.65 2 5 -.457 .289 
VM3 4.27 0.63 2 5 -.344 -.283 
VM4 4.20 0.61 2 5 -.378 .582 
VM5 4.19 0.63 2 5 -.356 .246 
GV1 4.13 0.71 2 5 -.624 .541 
GV2 4.43 0.60 2 5 -.551 -.373 
GV3 4.26 0.63 2 5 -.300 -.458 
GV4 4.27 0.59 2 5 -.241 -.072 
GV5 4.24 0.61 2 5 -.230 -.365 

 
ผลการวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ในโมเดล 

ผลการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรสังเกตไดท้ั้ง 33 ตวัแปรในโมเดล
ความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษา    
ของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้พบว่า ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรสังเกตได ้  
มีทั้งหมด 561 คู่ มีค่าอยูร่ะหวา่ง .130 - .677 และมีค่าเป็นบวกทั้งหมด ซ่ึงแสดงถึงความสัมพนัธ์
ในทางเดียวกนั โดยค่าสัมสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรสังเกตไดท่ี้จดัอยูใ่นองคป์ระกอบ
ของตวัแปรแฝงเดียวกนัมีค่าสัมสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ในทางบวกทุกคู่ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
ท่ีระดบั .01 ซ่ึงสอดคล้องกับกรอบแนวคิดของการศึกษาความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรม        
การรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้    
ท่ีสร้างข้ึนมา โดยตวัแปรท่ีมีความสัมพนัธ์กนัมากท่ีสุด คือ ตวัแปรด้านการหม่ินประมาทผูอ่ื้น    
บนโลกไซเบอร์ (CB2) กบั ดา้นการแอบอา้งช่ือผูอ่ื้นในดา้นลบบนโลกไซเบอร์ (CB3) (r = .677) 
และตวัแปรท่ีมีความสัมพนัธ์กนัน้อยท่ีสุด คือ ตวัแปรการไม่ท าตามกฎท่ีตกลงกนัไว ้ผูป้กครอง    
จะโกรธและลงโทษอยา่งรุนแรงโดยไม่อธิบายเหตุผล (AP2) กบั ตวัแปรการมีเพื่อนสนิทท่ีมกัจะตดั
ต่อภาพ วดีิโอท่ีท าใหผู้อ่ื้นอบัอายหรือเส่ือมเสียบนโลกไซเบอร์ (GV2) (r = .130) 
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ผลการตรวจสอบความกลมกลนืของโมเดลการวดั 
ผลการตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลการวดั ซ่ึงเป็นการตรวจสอบว่า

เคร่ืองมือวดัตวัแปรท่ีสร้างและพฒันาข้ึนสามารถวดัไดต้รงตามท่ีระบุไวต้ามทฤษฎีหรือไม่ โดยใช้
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนั (Confirmatory Factor Analysis) ในการตรวจสอบความ
กลมกลืนของโมเดลการวดักับข้อมูลเชิงประจกัษ์ด้วยการตรวจสอบความเท่ียงตรง (Validity)     
ของโมเดล โดยพิจารณาความมีนยัส าคญัค่าน ้ าหนกัองคป์ระกอบ (Factor Loading) ระหวา่งตวัแปร
แฝงกบัตวัแปรสังเกตไดข้องตวัแปรนั้น ๆ โดยพิจารณาค่าน ้ าหนกัมีนยัส าคญัทางสถิติมีค่าสถิติที  
(t-value) มีค่า 1.96 ข้ึนไป (p  .05) ซ่ึงแสดงรายละเอียดดงัตาราง 

 
ตารางแสดงผลการตรวจสอบความกลมกลนืของโมเดลการวดัตัวแปรสังเกตได้ 

 

ตัวแปรแฝง ตัวแปรสังเกตได้ 

คุณภาพตัวแปรสังเกตได้ 

ค่าน า้หนักองค์ประกอบ 
SE t-value    e 

w W 

CB CB1 1.00 .69 -- -- .47 .53 
CB2 1.18 .81 .06 18.64 .66 .34 
CB3 1.09. .75 .06 17.35 .56 .44 
CB4 1.15 .79 .06 18.15 .62 .38 
CB5 1.00 .69 .06 16.08 .47 .53 

AP AP1 1.00 .39 -- -- .15 .85 
AP2 1.44 .56 .18 7.84 .32 .68 
AP3 1.80 .70 .22 8.38 .49 .51 
AP4 1.55 .60 .19 8.04 .36 .64 
AP5 1.36 .53 .18 7.67 .28 .72 

PV PV1 1.00 .67 -- -- .45 .55 
PV2 1.06 .71 .07 15.99 .50 .50 
PV3 1.08 .72 .07 16.29 .52 .48 
PV4 1.09 .73 .07 16.38 .53 .47 
PV5 1.03 .69 .07 15.59 .47 .53 
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ตัวแปรแฝง ตัวแปรสังเกตได้ 

คุณภาพตัวแปรสังเกตได้ 

ค่าน า้หนักองค์ประกอบ 
SE t-value    e 

w W 

PV6 .80 .54 .06 12.46 .29 .71 
PV7 .79 .53 .06 12.25 .28 .72 

FR FR1 1.00 .76 -- -- .57 .43 
FR2 .92 .69 .05 17.79 .48 .52 
FR3 .94 .71 .05 18.31 .51 .49 
FR4 .81 .61 .05 15.43 .37 .63 
FR5 1.01 .77 .05 19.83 .59 .41 
FR6 1.07 .81 .05 21.01 .65 .34 

VM VM1 1.00 .69 -- -- .48 .52 
VM2 1.08 .74 .06 17.22 .55 .45 
VM3 1.13 .78 .06 17.97 .61 .39 
VM4 1.12 .77 .06 17.85 .60 .40 
VM5 .81 .56 .06 13.26 .32 .68 

GV GV1 1.00 .57 -- -- .32 .68 
GV2 1.15 .65 .09 12.66 .42 .58 
GV3 1.33 .75 .10 13.87 .57 .43 
GV4 1.32 .75 .10 13.79 .56 .44 
GV5 1.31 .74 .10 13.77 .55 .45 
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ตารางแสดงผลการตรวจสอบความกลมกลนืของโมเดลการวดัตัวแปรตัวแปรแฝง 
 

ตัวแปรแฝง 
คุณภาพตัวแปรแฝง 

ค่าความเทีย่งตัวแปรแฝง (CR) ค่าเฉลีย่ความแปรปรวนทีส่กัดได้ (AVE) 

CB .8300 .8300 
AP .8079 .8079 
PV .7758 .7758 
FR .8031 .8031 
VM .8082 .8082 
GV .8257 .8257 

 
จากทั้ง 2 ตาราง สามารถสร้างโมเดลการวดัตวัแปรแฝงในการศึกษาความสัมพนัธ์

เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสาม
จงัหวดัชายแดนภาคใต ้ดงัภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ โมเดลการวดัตวัแปรแฝงในการศึกษาความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแกบน

โลกไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ 
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จากตารางและภาพประกอบ พบวา่ ผลการตรวจสอบความกลมกลืนการวดัตวัแปร
แฝงพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) ประกอบไปด้วยตวัแปรสังเกตได้ 5 ตวัแปร ซ่ึง
โมเดลการวดัมีความกลมกลืนโมเดลกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ พิจารณาไดจ้ากค่าสถิติวิเคราะห์ ดงัน้ี 
คือ เม่ือพิจารณาค่าน ้ าหนกัองคป์ระกอบท่ีไดจ้ากคะแนนมาตรฐาน พบวา่ มีค่าอยูร่ะหวา่ง    .69 - 
.81 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ทุกค่า และมีค่าสถิติที (t-value) อยูร่ะหวา่ง 16.08 – 18.64 
ซ่ึงมากกว่า 1.96 ทุกตวัแปร โดยตวัแปรสังเกตได้มีค่าน ้ าหนักองค์ประกอบท่ีได้จากคะแนน
มาตรฐานมากท่ีสุด ได้แก่ ตวัแปรด้านการหม่ินประมาทผูอ่ื้นบนโลกไซเบอร์ (CB2) รองลงมา 
ไดแ้ก่ตวัแปรดา้นการน าความลบัท่ีเป็นขอ้มูลส่วนตวัหรือขอ้มูลของผูอ่ื้นไปเปิดเผยบนโลกไซเบอร์ 
(CB4) ตวัแปรดา้น  การแอบอา้งช่ือผูอ่ื้นในดา้นลบบนโลกไซเบอร์ (CB3) ตวัแปรดา้นการลบ หรือ
บล็อกผูอ่ื้นท่ีไม่ชอบออกจากกลุ่มบนโลกไซเบอร์ (CB5) และ ตวัแปรดา้นการนินทาหรือด่าทอผูอ่ื้น
บนโลกไซเบอร์ (CB1) โดยมีค่าน ้ าหนกัองคป์ระกอบเท่ากบั .81, .79, .75, .69 และ .69 ตามล าดบั 
ทั้งน้ีค่าความเท่ียง (Construct Reliability: CR) มีค่าเท่ากบั .8300 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด        
คือ >.60 แสดงให้เห็นว่าตวัแปรแฝงพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) มีความเท่ียงสูง   
ส่วนค่าเฉล่ียความแปรปรวนท่ีสกดัได ้ (Average Variance Extracted: AVE) มีค่าเท่ากบั .8300     
ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  คือ >.50 แสดงให้เห็นว่าองค์ประกอบส่วนใหญ่สามารถอธิบาย
ความแปรปรวนของตวัแปรในแต่ละดา้นไดสู้ง จึงสรุปไดว้่า โมเดลการวดัตวัแปรแฝงพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) มีคุณภาพผา่นเกณฑท่ี์ก าหนด 

 
ผลการวเิคราะห์ความกลมกลนืโมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

การวิเคราะห์ความกลมกลืนโมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแก                   
บนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้เพื่อทดสอบ
สมมติฐานตรวจสอบความกลมกลืนโมเดลสมการโครงสร้างพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
ตามสมมติฐานกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ รวมทั้งการศึกษาอิทธิพลทางตรงและทางออ้มของอิทธิพล
การอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม อิทธิพลความรุนแรงของบิดามารดา อิทธิพลความคบั
ขอ้งใจ อิทธิพลความรุนแรงจากส่ือ และอิทธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อนท่ีมีต่อพฤติกรรม      
การรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้
ทั้งน้ีผลการวิเคราะห์ความกลมกลืนโมเดลสมการโครงสร้างพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้ประกอบดว้ยสาระส าคญั
ดงัน้ี 
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ผลการวเิคราะห์โมเดลตามสมมติฐาน 
ผลการวเิคราะห์โมเดลตามสมมติฐาน พบวา่ โมเดลท่ีไดม้าแสดงโมเดลไม่มีความ

กลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์โดยใหค้่าดชันีวดัความกลมกลืน ซ่ึงแสดงรายละเอียดดงัตาราง 
 

ตารางแสดงค่าดัชนีวดัความกลมกลนืทีไ่ด้จากการวเิคราะห์ตามเกณฑ์และผลการพจิารณา (ก่อน
ปรับโมเดล) 

 
วธีิการทางสถิติ ค่าดัชนี เกณฑ์ ผลการวเิคราะห์ 

2/df 4.67  3.00 ไม่ผา่นเกณฑ์ 
CFI .96  .90 ผา่นเกณฑ์ 
GFI .83  .90 ไม่ผา่นเกณฑ์ 

AGFI .80  .90 ไม่ผา่นเกณฑ์ 
RMR .06  .08 ผา่นเกณฑ์ 

RMSEA .07  .08 ผา่นเกณฑ์ 
 
จากตาราง พบว่า ดัชนีว ัดความกลมกลืนท่ีได้จากการวิเคราะห์โมเดลตาม

สมมติฐานยงัไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด แสดงวา่โมเดลท่ีไดย้งัไม่มีความกลมกลืนกบัขอ้มูลเชิง
ประจกัษ ์ดงัภาพประกอบ ซ่ึงผูว้จิยัจะน าไปสู่กระบวนการปรับแกใ้นล าดบัถดัไป 
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ภาพประกอบ แสดงผลการวเิคราะห์โมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแกบนโลก   
ไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใตก่้อนปรับแกโ้มเดล 

 
จากตารางและภาพประกอบ สามารถอธิบายไดว้า่ผลการวิเคราะห์การตรวจสอบ

ความกลมกลืนของโมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียน
ตามสมมติฐานการวิจยัก่อนปรับโมเดล พบวา่ โมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุตามสมมติฐานยงัไม่
กลมกลืน กบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ โดยพิจารณาไดจ้ากค่าสถิติวิเคราะห์ อนัประกอบด้วยสถิติไค-
สแควร์ (Chi-square Statistics: 2) มีค่าเท่ากบั 2243.25 ระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 (p-
value: p) มีค่าเท่ากบั .00 ไม่เป็นไปตามเกณฑก์ าหนด ซ่ึงสถิติอตัราส่วนระหวา่งไค-สแควร์กบัองศา
อิสระหรืออตัราส่วนไคสแควร์สัมพทัธ์ (Relative Chi-square Ratio: 2/df) มีค่าเท่ากบั 4.67 ไม่
เป็นไปตามเกณฑ์ก าหนด  3.00 ส่วนสถิติดัชนีวดัระดับความสอดคล้องเปรียบเทียบ 
(Comparative Fit Index: CFI) มีค่าเท่ากบั .96 เป็นไปตามเกณฑ์ก าหนด  .90 โดยสถิติดชันีวดั
ระดบัความกลมกลืน (Goodness of Fit Index: GFI) มีค่าเท่ากบั .83 ไม่เป็นไปตามเกณฑ์ก าหนด  
.90 ซ่ึงสถิติดชันีวดัระดบัความกลมกลืนปรับแก ้(Adjust Goodness of Fit Index: AGFI) มีค่าเท่ากบั 
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.80 ไม่เป็นไปตามเกณฑ์ก าหนด  .90 ส่วนดชันีรากของก าลงัสองเฉล่ียของเศษ (Root Mean 
Squared Residual: RMR) มีค่าเท่ากบั .06 เป็นไปตามเกณฑ์ก าหนด  .08 ทั้งน้ีสถิติค่ารากท่ีสอง
ของค่าเฉล่ียความคลาดเคล่ือนก าลงัสองของการประมาณค่า (Root Mean Square of Error 
Approximation: RMSEA) มีค่าเท่ากับ .07 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ก าหนด  .08 ดังนั้ น โมเดล
ความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของ
รัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ตามสมมติฐานการวิจยัยงัไม่กลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์โดย
ผูว้ิจยัจะปรับโมเดลตามขอ้เสนอแนะของโปรแกรม (Modification Indices) ซ่ึงจะปรับเฉพาะค่า
ความสัมพนัธ์ของความคลาดเคล่ือนเท่านั้น โดยจะไม่ปรับค่าพาริเตอร์ท่ีเป็นเมทริกซ์หลกัของ
โมเดลท่ีเช่ือมโยงระหวา่ง  ตวัแปรแต่ละตวัเพื่อความสอดคลอ้งกบัทฤษฎีและกรอบแนวคิดของการ
วจิยั 

 
ผลการวเิคราะห์โมเดลทีม่ีการปรับแก้แล้ว 

ผลการวิเคราะห์โมเดลท่ีมีการปรับแกแ้ลว้เป็นการพิจารณาตามขอ้เสนอแนะของ
โปรแกรม (Modification Indices) และค านึงถึงความเป็นไปไดใ้นทางทฤษฎี ซ่ึงจะปรับเฉพาะค่า
ความสัมพนัธ์ของความคลาดเคล่ือนเท่านั้น และไดป้รับแกโ้ดยการตดัความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปร
แฝง 2 คู่ คือ อิทธิการอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม (AP) กบั อิทธิพลความคบัขอ้งใจ 
(FR) และ อิทธิพลความรุนแรงของบิดามารดา (PV) กบั พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) 
เน่ืองจากมีค่าสถิติที (t-value) ระหว่างตวัแปรเหล่าน้ีเป็นค่าท่ีไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ ซ่ึงมีค่าน้อย
กวา่ 1.96 และมีค่าความสัมพนัธ์เป็นลบ ไดผ้ลการวเิคราะห์ซ่ึงแสดงรายละเอียดดงัตาราง  

 
ตารางแสดง ค่าดชันีวดัความกลมกลืนท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์ตามเกณฑแ์ละผลการพิจารณา (หลงั
ปรับโมเดล) 

วธีิการทางสถิติ ค่าดัชนี เกณฑ์ ผลการวเิคราะห์ 

2/df 2.94  3.00 ผา่นเกณฑ์ 

CFI .98  .90 ผา่นเกณฑ์ 

GFI .93  .93 ผา่นเกณฑ์ 

AGFI .90  .90 ผา่นเกณฑ์ 

RMR .05  .05 ผา่นเกณฑ์ 

RMSEA .05  .05 ผา่นเกณฑ์ 
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จากตาราง สามารถอธิบายผลการวิเคราะห์การตรวจสอบความกลมกลืนของ
โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนโรงเรียน
มธัยมศึกษา    ของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ตามสมมติฐานหลงัปรับโมเดล พบวา่ โมเดลท่ี
ไดห้ลงัปรับแกซ่ึ้งเป็นไปตามสภาพธรรมชาติของตวัแปรต่าง ๆ ท่ีมีความสัมพนัธ์กนัไดท้  าให้ได้
โมเดลท่ีมี      ความกลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ โดยพิจารณาไดจ้ากค่าสถิติอตัราส่วนระหว่าง
ไค-สแควร์กบัองศาอิสระหรืออตัราส่วนไคสแควร์สัมพทัธ์ (Relative Chi-square Ratio: 2/df) มีค่า
เท่ากบั 2.94 ดชันีวดัระดบัความสอดคลอ้งเปรียบเทียบ (Comparative Fit Index: CFI) มีค่าเท่ากบั 
.98 ดชันีวดัระดบัความกลมกลืน (Goodness of Fit Index: GFI) มีค่าเท่ากบั .93 ดชันีวดัระดบัความ
กลมกลืนปรับแก ้ (Adjust Goodness of Fit Index: AGFI) มีค่าเท่ากบั .90 ดชันีรากของก าลงัสอง
เฉล่ียของเศษ (Root Mean Squared Residual: RMR) มีค่าเท่ากบั .05 ดชันีค่ารากท่ีสองของค่าเฉล่ีย
ความคลาดเคล่ือนก าลงัสองของการประมาณค่า (Root Mean Square of Error Approximation: 
RMSEA) มีค่าเท่ากบั .07 ดงันั้นโมเดลท่ีไดจึ้งมีความกลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ระดบัดีอย่าง
สมเหตุสมผล ดงัภาพประกอบ 

 

 
 

ภาพประกอบ แสดงผลการวเิคราะห์โมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซ
เบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใตท่ี้ปรับแกแ้ลว้ 
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ค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทาง (Path Coefficient) ในโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์ของนักเรียนโรงเรียนมัธยมศึกษาของรัฐในสามจังหวดัชายแดนภาคใต้  

 
ค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทาง (Path Coefficient) ในโมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุ

พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนการวิเคราะห์อิทธิพลทางตรง (Direct Effect: DE) 
อิทธิพลทางออ้ม (Indirect Effect: IE) รวมถึงอิทธิพลรวม (Total Effect: TE) เพื่อทราบอิทธิพล  
ของตวัแปรเชิงสาเหตุท่ีมีตสัแปรผลภายในโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแก     
บนโลกไซเบอร์ของนักเรียนโรงเรียนมัธยมศึกษาของรัฐในสามจังหวดัชายแดนภาคใต้ท่ีมี           
การปรับแกแ้ลว้ ซ่ึงแสดงรายละเอียดดงัตาราง 

 
ตารางแสดงคะแนนมาตรฐานของอิทธิพลทางตรง (DE) อิทธิพลทางอ้อม (IE) และอิทธิพลรวม 
(TE) ระหว่างตัวแปรเหตุกบัตัวแปรผล 
 

ตวัแปรผล 

ตวัแปรเหต ุ

   AP GV PV VM FR 

DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE 

CB .04 -- .04 .18 .27 .45 -- .12 .12 .18 .09 .27 .57 -- .57 .66 

FR -- -- -- .47 -- .47 .21 -- .21 .15 -- .15 -- -- -- .61 

 
จากตารางสามารถอธิบายได้ว่า ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทาง (Path 

Coefficient) โมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน
โรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ โดยศึกษาอิทธิพลทางตรง (Direct 
Effect: DE) อิทธิพลทางออ้ม (Indirect Effect: IE) รวมถึงอิทธิพลรวม (Total Effect: TE) ท่ีมีต่อ
พฤติกรรมการรังแก  บนโลกไซเบอร์ และความคบัขอ้งใจซ่ึงเป็นตวัแปรผล พบวา่ พฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) ไดรั้บอิทธิพลทางตรง (DE) จากตวัแปรอิทธิพลความคบัขอ้งใจ (FR) 
มากท่ีสุด รองลงมา ไดแ้ก่ อิทธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน (GV) อิทธิพลความรุนแรงจากส่ือ 
(VM) และอิทธิพล การอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม (AP) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทาง
เท่ากบั .57, ,18, .18 และ .04 ตามล าดบั ส่วนตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางออ้ม (IE) ต่อพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) มากท่ีสุด คือ  อิทธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน (GV) รองลงมา ไดแ้ก่ 
อิทธิพลความรุนแรงของบิดามารดา (PV) และอิทธิพลความรุนแรงจากส่ือ (VM)โดยผ่านอิทธิพล
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ความคบัขอ้งใจ (FR) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .27, .12 และ .09 ตามล าดบั นอกจากน้ี
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) ไดรั้บอิทธิพลรวม (TE) มากท่ีสุด จากตวัแปรอิทธิพล
ความคบัข้องใจ (FR) รองลงมา ได้แก่ อิทธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน (GV) อิทธิพลความ
รุนแรงจากส่ือ (VM) อิทธิพลความรุนแรงของบิดามารดา (PV) และอิทธิพลการอบรมเล้ียงดูของ
ครอบครัวแบบควบคุม (AP) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .57, .45, .27, .12 และ .04 
ตามล าดบั  

ทั้งน้ีตวัแปรทุกตวัมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) ในทิศ
ทางบวก เม่ือพิจารณาค่าสัมประสิทธ์ิการพยากรณ์ (  ) พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) 
อิทธิพลความคบัขอ้งใจ (FR) มีค่าสัมประสิทธ์ิการพยากรณ์ (  ) เท่ากบั .66 และ .61 ตามล าดบั   
ซ่ึงแสดงว่าตวัแปรเชิงสาเหตุในโมเดลสามารถอธิบายความแปรปรวนของตวัแปรพฤติกรรม      
การรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) ไดร้้อยละ 66 และสามารถอธิบายความแปรปรวนของตวัแปร
อิทธิพลความคบัขอ้งใจ (FR) ไดร้้อยละ 61 โดยตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางตรง (Direct Effect: DE) 
อิทธิพลทางออ้ม (Indirect Effect: IE) รวมถึงอิทธิพลรวม (Total Effect: TE) ต่อตวัแปรอิทธิพล
ความคบัขอ้งใจ (FR) ซ่ึงแสดงดงัภาพประกอบแสดงผลการวเิคราะห์โมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุ
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดน
ภาคใตท่ี้ปรับแกแ้ลว้โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1. ตวัแปรอิทธิพลการอบรมเล้ียงดูของครอบครัวแบบควบคุม (AP) มีอิทธิพล
ทางตรง (Direct Effect: DE) ต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิ
เส้นทางเท่ากบั .04 

2. ตวัแปรอิทธิพลความรุนแรงจากกลุ่มเพื่อน (GV) มีอิทธิพลทางตรง (Direct 
Effect: DE) ต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) และอิทธิพลความคบัขอ้งใจ (FR) โดยมี
ค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .18 และ .47 ตามล าดบั โดยมีอิทธิพลทางออ้ม (Indirect Effect: IE) 
ต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) โดยผา่นตวัแปรอิทธิพลความคบัขอ้งใจ (FR) โดยมีค่า
สัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .27 และมีอิทธิพลรวม (Total Effect: TE) ต่อพฤติกรรมการรังแก      
บนโลกไซเบอร์ (CB) และอิทธิพลความคบัขอ้งใจ (FR) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .45 
และ .47 ตามล าดบั 

3. ตวัแปรอิทธิพลความรุนแรงของบิดามารดา (PV) มีอิทธิพลทางตรง (Direct 
Effect: DE) ต่ออิทธิพลความคบัขอ้งใจ (FR) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .21 โดยมีอิทธิพล
ทางออ้ม (Indirect Effect: IE) ต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) โดยผา่นตวัแปรอิทธิพล
ความคบัขอ้งใจ (FR) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .12 และมีอิทธิพลรวม (Total Effect: TE) 
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ต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) และอิทธิพลความคับข้องใจ (FR) โดยมีค่า
สัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .12 และ .21 ตามล าดบั 

4. ตวัแปรอิทธิพลความรุนแรงจากส่ือ (VM) มีอิทธิพลทางตรง (Direct Effect: 
DE) ต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) และอิทธิพลความคบัขอ้งใจ (FR) โดยมีค่า
สัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .18 และ .15 ตามล าดบั โดยมีอิทธิพลทางออ้ม (Indirect Effect: IE) ต่อ
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) โดยผา่นตวัแปรอิทธิพลความคบัขอ้งใจ (FR) โดยมีค่า
สัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .09 และมีอิทธิพลรวม (Total Effect: TE) ต่อพฤติกรรมการรังแก      
บนโลกไซเบอร์ (CB) และอิทธิพลความคบัขอ้งใจ (FR) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .27 
และ .15 ตามล าดบั 

5. ตวัแปรอิทธิพลความคบัขอ้งใจ (FR) มีอิทธิพลทางตรง (Direct Effect: DE)   
ต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั .57 และมี
อิทธิพลรวม (Total Effect: TE) ต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ (CB) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิ
เส้นทางเท่ากบั .57 
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ขั้นตอนที ่3 การสังเกต (Observation)  
 
ผูว้ิจยัและครู มีการสังเกตการโดยเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างการใช้โปรแกรม  

การป้องกนักบันกัเรียนกลุ่มทดลอง อนัหมายถึงส่ิงท่ีนกัเรียนกลุ่มทดลองไดเ้รียนรู้และความรู้สึก
หลังจากการเข้าร่วมแต่ละกิจกรรม ปัจจยัสนับสนุน ปัจจยัขดัขวางการปฏิบติัการวิจยั  รวมถึง
ประเด็นปัญหาท่ีเกิดข้ึนระหว่างการด าเนินการตามแผนปฏิบติัทั้งน้ีเพื่อน าไปเป็นขอ้มูลส าคญัใน
การสะทอ้นกลบัในขั้นตอนสุดทา้ยซ่ึงสามารถน าเสนอได ้ดงัน้ี 

 
1. ส่ิงที่ได้เรียนรู้และความรู้สึกของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังจากการเข้าร่วม

กจิกรรม 
กจิกรรม “เกม ลูกบอลวเิศษ” 
นกัเรียนรู้สึกสนุกและไดเ้รียนรู้รูปแบบการใชง้านอินเทอร์เน็ตวา่เพื่อนแต่ละคนมี

การท ากิจกรรมอะไรบา้ง โดยพบวา่พฤติกรรมของแต่ละคนไม่แตกต่างกนั เช่น การใชส่ื้อออนไลน์
เพื่อพดูคุยแลกเปล่ียน ดูหนงั ฟังเพลง คน้หาขอ้มูลท ารายงาน ซ้ือและขายสินคา้  

กจิกรรม “ภาพการ์ตูนสมมติ” 
จากการสรุปร่วมกบัเพื่อนสมาชิกในกลุ่มและมีการแลกเปล่ียนความคิดกบักลุ่มอ่ืน

ท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้วา่พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เป็นเร่ืองใกลต้วัและควรคิดก่อน
ท าใหล้ะเอียดถ่ีถว้นก่อนจะแชร์หรือโพสตอ์ะไรเพราะอาจส่งผลกระทบกบัเพื่อนหรือผูอ่ื้นบางคร้ัง
อาจจะไม่ไดเ้กิดจากความตั้งใจ และกิจกรรมน้ีนอกจากไดท้ราบถึงรูปแบบของพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์แล้ว ภาพและกิจกรรมแลกเปล่ียนร่วมกนัยงัท าให้ทราบว่าผลกระทบท่ีเกิดจาก
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ร้ายแรงกบัความรู้สึกซ่ึงส่งผลต่อพฤติกรรมของคนท่ีตกเป็น
เหยือ่จากการรังแกบนโลกไซเบอร์ 

กจิกรรม “เกม เก้าอีท้ะลุมิติ (Warp Speed) 
เป็นกิจกรรมท่ีไร้ความตึงเครียด ไดส้นุกกบัเพื่อน ๆ และยงัไดท้ราบขอ้มูลเก่ียวกบั

พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์จากเพื่อน ๆ แต่เน่ืองจากจ านวนนักเรียน 30 คน ท าให้ร่วม
กิจกรรมค่อนขา้งยากล าบากอาจเพราะขอ้จ ากดัดา้นพื้นท่ีและกิจกรรมน้ีเหมาะกบักลุ่มท่ีมีขนาดไม่
เกิน 15 คน เพื่อใหกิ้จกรรมสนุกและทัว่ถึงมากกวา่ 
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กิจกรรม “ระดมสมอง ไขลานความคิดหาสาเหตุการเกิดพฤติกรรมการรังแก    
บนโลกไซเบอร์” 

นกัเรียนมีความสนุกและจากการระดมสมอง ไขลานความคิดหาสาเหตุการเกิด
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ท าให้นกัเรียนมีเวลาคิด ไตร่ตรองร่วมกนั เกิดการแลกเปล่ียน
ขอ้มูลผ่านการพูดคุย ท าให้ได้ข้อมูลและได้ยอ้นมองตนเองผ่านกิจกรรม และชอบท่ีได้ท างาน
ร่วมกบัเพื่อนในรูปแบบกิจกรรมกลุ่ม แลกเปล่ียน และไดน้ าเสนอขอ้คิดของตนเองใหเ้พื่อน ๆ ฟัง 

กจิกรรม “พฒันาระบบคิดสู่การแก้ไขพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์” 
สนุกท่ีไดท้  ากิจกรรมกลุ่ม และไดค้วามรู้ท่ีสามารถน าไปปรับใชไ้ดจ้ริง ท าให้ตอ้ง

คิดเม่ือจะท าอะไรบนโลกไซเบอร์ และใช้ประโยชน์จากโลกไซเบอร์ให้ถูกตอ้งและไม่ท าร้ายใคร
ทางออ้ม และนกัเรียนส่วนใหญ่อยากใหเ้พื่อนคนอ่ืนไดมี้โอกาสเขา้ร่วมกิจกรรมแบบน้ี 

กจิกรรม “รู้เท่าให้ทนัส่ือ” 
เป็นกิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์และสามารถน าความรู้ท่ีไดจ้ากการบรรยายและจาก

การแลกเปล่ียนร่วมกบัเพื่อนกลุ่มอ่ืนท าให้มีขอ้มูลจ านวนมากท่ีไดท้ราบผ่านการแชร์เร่ืองราวผา่น
การการร่วมกนัคิดและการน าเสนอ ความสนุกเกิดจากการไดคิ้ดร่วมกบัเพื่อน ไดมี้เวลาในการคุย
กบัเพื่อน ๆ  

กจิกรรม “ระดมสมองมองหาเพือ่นทีด่ีต้องเป็นอย่างไร” 
นกัเรียนส่วนใหญ่ชอบกิจกรรมมองหาเพื่อนท่ีดีตอ้งเป็นอย่างไร เขารู้สึกเหมือน

ไดป้ลดปล่อยว่าเพื่อนท่ีดีในความคิดของเขาไดอ้ยา่งเต็มท่ี และท าให้เขาไดรู้้จกัเพื่อนมากข้ึนผ่าน
กิจกรรมน้ี และไดรู้้วา่เพื่อนมีผลต่อความคิดและพฤติกรรมของกนัและกนั นกัเรียนทุกคนต่างอยาก
เป็นเพื่อนท่ีดี และอยากมีเพื่อนท่ีดี ทั้งน้ีรูปแบบกิจกรรมกลุ่มเป็นส่ิงท่ีเขาชอบและสนุกทุกคร้ังท่ีได
คุย ไดเ้ขียน ได้ท างานร่วมกนั และท าให้รู้ว่าเพื่อนบางคนคิดเก่ง บางคนน าเสนอเก่ง ทุกคนต่าง
พยายามท าให้กลุ่มของตนเองโดดเด่นเพื่อให้กิจกรรมสนุก กิจกรรมวนัน้ีมีบรรยากาศของการ
ร่วมมือท่ีดีมากวนัหน่ึงโดยทุกคนต่างแลกเปล่ียนขอ้คิดร่วมกนัอยา่งสร้างสรรค ์

กจิกรรม “ถอดบทเรียนครอบครัวกบัวยัรุ่นในยุคไซเบอร์” 
นักเรียนได้เรียนรู้ว่าครอบครัวมีความส าคญัและรู้ว่าแต่ละครอบครัวมีกติกาท่ี

แตกต่างกนั และนกัเรียนทราบดีว่าไม่สามารถไปเปล่ียนอะไรไดแ้ต่จะเร่ิมตน้ท่ีตนเองในการรับรู้ 
เรียนรู้การเขา้ใจมากกวา่ความสงสัย และเขา้ใจความรู้สึกและพอ่แม่ของตนเองมากข้ึน  

กจิกรรม “สะท้อนมุมมองตนเองผ่านงานศิลป์” 
นกัเรียนส่วนใหญ่ชอบกิจกรรมน้ี เพราะรู้สึกมีอิสระท่ีจะคิดและลงมือท าผา่นการ

วาดภาพท่ีตนเองได้นิยามข้ึนมา และรู้สึกเป็นตนเองมากและเหมือนได้ระบายความรู้สึก เป็น
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กิจกรรมท่ีผ่อนคลาย อยากให้ครูมีเวลาแบบน้ีบา้งในคาบเรียนปกติ และยงัไดเ้รียนรู้ว่าการใช้ส่ือ
ออนไลน์ตอ้งมีสติ ไม่ควรใชอ้ารมณ์หรือท าเพื่อความสนุกมากเกินไป 

กจิกรรม “ระบายความรู้สึกและอารมณ์” 
เม่ือกิจกรรมจบลงนกัเรียนต่างชอบกิจกรรมน้ี และรู้สึกสบายใจอย่างบอกไม่ถูก

และรู้สึกวา่ตอ้งใชชี้วติอยา่งมีสติมากข้ึน หลายคนรู้สึกเขา้ใจตนเอง เขา้ใจความรู้สึกของตนเองมาก
ข้ึนโดยใหเ้หตุผลวา่แทจ้ริงแลว้ทุกอยา่งลว้นมีเหตุท่ีท าให้เกิดผล ท าให้เขา้ใจตนเองและส่ิงรอบขา้ง
มากข้ึนอยา่งมีสติ แต่ก็มีนกัเรียนส่วนหน่ึงท่ีตอ้งใชค้วามพยายามอยา่งมากท่ีจะหาสาเหตุท่ีเช่ือมโยง
กบัปัญหาหรือความรู้สึกของตนเอง แต่ภาพรวมถือเป็นกิจกรรมท่ีถือไดว้่าประสบความส าเร็จเม่ือ
มองเห็นถึงความพยายามตลอดการเขา้ร่วมกิจกรรมของนกัเรียน 

กจิกรรมร่วมคิด ร่วมวพิากษ์ “ต้นน า้ กลางน า้ ปลายน า้ แห่งความคับข้องใจ” 
นกัเรียนส่วนใหญ่ไม่คุน้ชินกบัค าวา่ ความคบัขอ้งใจ และไดท้ราบความหมายของ

มนัผ่านกิจกรรมน้ีและรู้ว่าตนเองมีความคบัขอ้งใจจากส่ิงรอบตวัเองส่วนหน่ึง ทั้งน้ีนักเรียนได้
เขา้ใจท่ีมาของความคบัขอ้งใจ เขา้ใจความหมาย และเขา้ใจตนเอง เขา้ใจเพื่อน เขา้ใจผูอ่ื้นมากข้ึน
ผ่านกิจกรรมน้ี อีกทั้งยงัได้แลกเปล่ียนแนวทางการรับรู้กบัความคบัขอ้งใจด้วยโดยมีมุมมองว่า
สามารถน าไปใชก้บัตนเองได ้และเป็นกิจกรรมท่ีสนุกผา่นการท างานร่วมกนักบัเพื่อน 

กจิกรรมโต้วาท ีญตัติ “การปลดปล่อยอารมณ์โดยใช้ความรุนแรงบนโลกไซเบอร์” 
นกัเรียนทุกคนรู้วา่การใชค้วามรุนแรงในการแกปั้ญหาเป็นส่ิงท่ีผิดและไม่ควรท า 

ทั้งน้ีสนุกกบักิจกรรมน้ีมาก เพราะไดแ้สดงความคิดเห็นอยา่งเต็มท่ี แต่จ านวนสมาชิกมากมนัท าให้
สนุกจริงแต่อาจมีเวลานอ้ยไปส าหรับกิจกรรมน้ีใน 1 ชัว่โมง 

กิจกรรม Workshop “วิธีการหยุดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เพื่อลด
ผลกระทบต่อผู้ทีต่กเป็นเหยือ่” 

นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการหยุดการรังแกผู ้อ่ืนบนโลกไซเบอร์และทราบถึง
ผลกระทบของการรังแกบนโลกไซเบอร์จากการแลกเปล่ียนความคิดเห็น ท าให้เกิดความตระหนกั
ถึงผลกระทบมากกวา่การท าอะไรไปโดยไร้สติหรือท าไปเพื่อตอบสนองความสนุกของตนเองหรือ
ของเพื่อน ๆ  

 
2. ปัจจัยสนับสนุน  
ปัจจยัสนบัสนุนท่ีส่งผลต่อความส าเร็จในการจดักิจกรรมคร้ังน้ี ประกอบดว้ย ดงัน้ี 
ความร่วมมือของโรงเรียนเป้าหมาย ซ่ึงเป็นถือเป็นปัจจยัหลกัและส าคญัมาก ทั้งน้ี

โรงเรียนเป้าหมายให้ความส าคญักบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์และมีความมุ่งในในการ
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พฒันานักเรียนให้สามารถอยู่ในสังคมร่วมกบัผูอ่ื้นได้อย่างมีความสุขและส่งเสริมให้นักเรียนมี
พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ของโรงเรียนอยู่แลว้ในเบ้ืองตน้ และยงัเปิดพื้นท่ีให้
กิจกรรมหรือโครงการวจิยัคร้ังน้ีเขา้ไปเป็นส่วนหน่ึงในการพฒันานกัเรียนร่วมกนั 

ผู้บริหารโรงเรียนและครู เป็นอีกหน่ึงตวัแปรท่ีส าคญัมาก ส าหรับวิสัยทศัน์ และ
การเสียสละเวลา และส าหรับการให้ความร่วมมือท่ีมุ่งมั่นในการท ากิจกรรมคร้ังน้ีให้เกิด
ความส าเร็จตามเป้าหมายของโครงการวจิยัผา่นการอ านวยความสะดวกทุกดา้นแก่โครงการวิจยัและ
ผูว้จิยั และดา้นการจดัการเวลาในการท ากิจกรรมเป็นอยา่งดีเยี่ยม แมข้อ้จ ากดัดา้นเวลาของนกัเรียน
และครูจะมากเพียงใด จึงท าให้โครงการวิจยัคร้ังน้ีมีผูบ้ริหารโรงเรียนและครูเป็นปัจจยัสนบัสนุนท่ี
ส าคญัในการขบัเคล่ือนโรงการสู่ความส าเร็จ 

ความร่วมมือของนักเรียน 
ความร่วมมือของนกัเรียนถือเป็นปัจจยัส าคญัส าหรับโครงการวิจยัในคร้ังน้ี เพราะ

นกัเรียนกลุ่มทดลองทุนคนเขา้มาร่วมกิจกรรมดว้ยความเต็มใจในการเขา้ร่วมกิจกรรมท าให้เป็นตวั
แปรสนบัสนุนท่ีส าคญัส่งผลใหร้ะหวา่งการจดักิจกรรมมีความสนุกและเกิดความสุขดว้ยกนั อีกทั้ง
ยงัยอมเสียสละเวลาวนัและวา่งเพื่อเขา้ร่วมกิจกรรม ท าให้ความร่วมมือของนกัเรียนเป็นส่วนหน่ึง
ในการสนบัสนุนท าใหโ้ครงการวจิยัประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย 

ผู้ปกครองของนักเรียน 
ผูป้กครองให้ความร่วมมือผ่านการอนุญาตให้นกัเรียนเขา้ร่วมกิจกรรมและยงัมี

ส่วนช่วยในการสังเกตพฤติกรรมของบุตรหลายในระยะเวลาท่ีร่วมกิจกรรมร่วม 2 เดือน จึงถือเป็น
ส่วนสนบัสนุนเล็ก ๆ ส่วนหน่ึงท่ีท าใหโ้ครงการวจิยัสบบูรณ์ยิง่ข้ึน 

 
3. ปัจจัยขัดขวางการปฏิบัติการวจัิย  
เน่ืองจากโครงการวิจยัคร้ังน้ีไดรั้บความอนุเคราะห์จากทุกภาคส่วนท่ีเก่ียวขอ้งท า

ให้เกิดปัญหาระหว่างการจดักิจกรรมน้อยมาก จะมีแต่เพียงรายละเอียดของการจดักิจกรรม เช่น 
ระยะเวลาในการจดักิจกรรมอาจไม่เป็นไปตามแผนการวิจยัท่ีวางไวส้ าหรับการจดักิจกรรมตลอด 1 
ภาคเรียน โดยจดักิจกรรมสัปดาห์ละ 1 คร้ัง คร้ังละ 1 ชัว่โมง แต่ดว้ยขอ้จ ากดัของชั่วโมงเรียน 
ขอ้จ ากดัของครู ขอ้จ ากดัของนกัเรียน ท าให้ตอ้งจดักิจกรรม 3 ชัว่โมง ใน 1 สัปดาห์ แต่ไม่ไดเ้กิด
ผลกระทบต่อกิจกรรม เพราะในแบบแผนการวิจยัผูว้ิจยัแบ่งชั่วโมงของแต่ละกิจกรรมไวอ้ย่าง
ชดัเจนท าให้สะดวกและง่ายต่อการใช้งานทนัที ทั้งน้ีอาจไม่ถือเป็นปัจจยัขดัขวางในการด าเนิน
กิจกรรม เพียงแต่ผูว้ิจยัพยายามอธิบายของวิธีการแก้ปัญหาและด าเนินการอย่างไรเพื่อไม่ให้เกิด
ผลกระทบกบัโครงการวจิยั 
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4. ประเด็นปัญหาทีเ่กดิขึน้ระหว่างการด าเนินการตามแผนปฏิบัติ 
โครงการวิจยัคร้ังน้ีไดรั้บความร่วมมือจากทุกฝ่ายท่ีเก่ียวขอ้งเป็นอย่างดี จึงท าให้

โครงการท่ีจดัข้ึนไม่ไดเ้กิดปัญหาท่ีส่งผลกระทบกบัการด าเนินการตามแผนการวิจยั แต่อาจจะมีส่ิง
ท่ีถือวา่ท าไดค้่อนขา้งยาก คือ การส่ือสารกบัผูป้กครองท่ีท าไดย้าก ดว้ยภาระหน้าท่ีของผูป้กครอง
และระยะเวลาท่ีต่อเน่ือง ทั้งน้ีผูว้ิจยัแก้ปัญหาน้ีโดยการให้ครูเป็นส่ือกลางในการส่ือสารเพื่อให้
ไดม้าซ่ึงขอ้มูลและความร่วมมือของผูป้กครองนัน่คือวิธีการจดัการปัญหาท่ีเกิดข้ึนระหวา่งการจดั
กิจกรรม 

 
ขั้นตอนที ่4 การสะท้อนกลบั (Reflection)  

 
ขั้นตอนส าหรับการพิจารณาทบทวนจากการปฏิบติัการวิจยัภาพรวม โดยอาศยั

ข้อมูลจากการสัง เกตจากผู ้วิจ ัยผ่านการบันทึกไว้ตั้ งแ ต่ เ ร่ิมกระบวนการวิจัยจนส้ินสุด
กระบวนการวิจยั ผ่านการจัดเวที เพื่อร่วมกันอภิปราย แลกเปล่ียนในกลุ่มผูท่ี้มีส่วนเก่ียวข้อง 
ประกอบดว้ย นกัวจิยั นกัเรียนกลุ่มเป้าหมาย ครู ผูบ้ริหาร และตวัแทนผูป้กครอง โดยขอ้สรุปพบวา่ 
รูปแบบ เน้ือหาและวธีิการจดักิจกรรมมีความเหมาะสมกบันกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา  

โดยในประเด็นรายละเอียดของคู่มือโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบน
โลกไซเบอร์ มีความเหมาะสมดีอยูแ่ลว้เพราะกระบวนต่าง ๆ ผูว้ิจยัไดแ้จกแจงเน้ือหาไวช้ดัเจนและ
แบ่งเน้ือหาเป็นรายคาบ ซ่ึงเหมาะสมเป็นอย่างมากส าหรับการน าไปประยุกต์ใช้ได้ทนัที และ
กิจกรรมต่าง ๆ ได้ผ่านการทดลองมาแล้วโดยไม่มีปัญหาแต่อย่างใด ทั้งน้ีมีการปรับค าอธิบาย
บางส่วนของบางกิจกรรมจากการน าไปใชใ้นสถานการณ์จริงเพื่อง่ายส าหรับการใชป้ระโยชน์จาก
คู่มือโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ต่อไป 

เสียงสะทอ้นจากนกัเรียนกลุ่มทดลอง พบวา่ ตลอดการเขา้ร่วมโครงการเกิดความ
สนุกและช่ืนชอบการท ากิจกรรมกลุ่ม เพราะไดมี้โอกาสร่วมคิด วิเคราะห์ แลกเปล่ียนกบัเพื่อน ๆ 
ท าให้อยากเขา้ร่วมโครงการ และอยากให้ครูน าโครงการเพื่อขยายผลสู่รายวิชาเรียน ทั้งน้ีผูว้ิจยัได้
น าขอ้มูลจากเวทีแลกเปล่ียนไปปรับปรุงตามค าแนะเพื่อให้โปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์เหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุด ซ่ึงคู่มือโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรม
การรังแกบนโลกไซเบอร์ฉบบัสมบูรณ์ ดงัแสดงไวใ้นภาคผนวก ค 
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ภาคผนวก ฉ 

Quotation 
 
สภาพปัญหาพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาในสามจังหวัดชายแดน
ภาคใต้ 
 

 “...ผมเคยโดนเพ่ือนถ่ายรูปตอนเข้าห้องนํ้า แล้วมันก็เอาไปโพสต์ลงเฟส 
บางคร้ังก็เป็นวิดีโอบ้าง ไม่นานคนเข้ามาคอมเม้นกันเต็ม ผมอายคนจนไม่กล้าเข้า
ห้องนํา้ใน โรงเรียน กลัวมันแอบถ่าย บางทีผมกอ็าย บางทีกโ็กรธ เข้าไปด่าแต่มันไม่
เคยหยุด ผมด่ามัน มันกโ็พสต์ใหม่อีก ภาพอ่ืนอีก ย่ิงด่าย่ิงว่ามัน มันย่ิงโพสต์ หลัง ๆ 
ผมเฉย ๆ บอกตรง ๆ นะครับเครียดนะครับ พวกนีม้ันไม่คิดเวลาทาํ เอาแต่สนุก... ”  
เอ นามสมมติ สัมภาษณ์, 8 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...มีอยู่คนหน่ึงในโรงเรียนเพ่ือนเรียก ไอ้เหยิน ๆ แล้วใส่แว่นหนา ๆ นะครู

นะเพ่ือนชอบแกล้ง แล้วมดัมนัถ่ายรูปในโรงเรียนแล้วแชร์ลงเฟส โคตรตลก มันไม่มี
เฟสด้วย น่าจะไม่รู้ด้วย บางทีตัดภาพเฉพาะฟันมันแล้ว ถามว่า ฟันใครเอ๋ย 555 แบบ
นีรั้งแกบนโลกไซเบอร์มัย้ครู…” บี นามสมมติ สัมภาษณ์, 13 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...พวกหนูไม่เรียกว่านินทาคะครู เรียกว่าตั้งเตา 555 บางคนมั่นเกินคะ พวก

หนูกต็ั้งเตากันบ้าง กไ็ม่มีอะไรคุยใน Line 555 แล้วมีใครไม่รู้ในกลุ่มเสือกแคปไปให้
มันดู มีปะทะกันในห้องนํา้โรงเรียนก็มีคะ ตอนนีใ้นกลุ่มนั้นเงียบกริบเพราะตั้งกลุ่ม
ใหม่คะ 555…” ซี นามสมมติ สัมภาษณ์, 19 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...บางคนไม่ชอบหน้ากันตั้งแต่ในโรงเรียน ไปโพสต์บนเฟสลอย ๆ ด่ากันไป

มา กมี็เยอะ แต่เรากรู้็ว่าใคร บางคนเพ่ือนรุมด่าคาํหยาบ ๆ มันกท็นได้เห็นเงียบ บางที
พวกนีม้นัร้ายเงียบ...” ดี นามสมมติ สัมภาษณ์, 13 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...ยอมรับว่าเคยทําครับ แต่ไม่บอกนะว่าใคร บางทีหมั่นไส้มัน อยู่ ใน

โรงเรียนทาํพ่ี ผมจัดให้เลยในเฟส แกล้งมนั สร้างศัตรูให้มนั 555 เห็นแจ้งลบเกือบไม่
ทัน...”  อี นามสมมติ สัมภาษณ์, 8 กุมภาพนัธ์ 2561 
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“...เคยโดนแต่เพ่ือนผู้ชายท่ีเรารู้จักมาพูดแปลก แบบลามกขึ้นนะ หนูรู้สึก

แปลก หนูไม่ได้โต้ตอบอะไรนะคะ แล้วมาเจอท่ีโรงเรียนเค้ากพ็ูดปกติ อยู่กับแบบ
ปกติ ประมาณ 2-3 วนั หนูปรึกษากับเพ่ือนอีกคน ตัดสินใจถามเลย เค้าบอกเค้าไม่ได้
ทาํ มีคนแกล้งแน่เลย พวกเราก็เลยช่วยกันบล็อก ใครจะไปรู้บางคนมีเฟส 3-4 อัน 
เกือบเกลียดกันแล้ว...” เอฟ นามสมมติ สัมภาษณ์, 20 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...โหยใน Line เป็นเร่ืองปกติมากคะ ชอบตั้งกลุ่มเต็มไปหมด บางคนโดน

เพ่ือนแกล้งเข้ากลุ่มไหนเพ่ือนกล็บออก ๆ เหมือนเพ่ือนไม่คบ แล้วมันกห็งอย ๆ เลย
นะ น่าสงสาร แล้วเกลียดเวลาทะเลาะกันในกลุ่มดีดจากกลุ่ม ทาํตัวมีปัญหา บางคน
เพ่ือนทิ้ง ไม่มีใครคุย ไม่มีใครดึงกลับ หนูก็ไม่ดึง เกลียดหลายรอบเกิน...”เจ๊ นาม
สมมติ สัมภาษณ์, 14 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...โดนกีดกันออกจากกลุ่ม ไม่ดึงเข้ากลุ่ม ผลรู้ได้ยังไงรู้มั้ยครับ มันคุยกันใน

ห้อง ผมว่ามนัคุยอะไรกันว่ะ คุยไปหัวเราะไป ผมแอบสืบ แม่งนินทาผม บอกเลยผม
ดาวมาก ผมรู้สึกว่าเพ่ือนไม่รัก ไม่มีใครจริงใจสักคน บางทีไม่รู้ว่ามาเรียนทําไม 
เครียด ไม่รู้พวกมนัต้องการอะไร...” เอช นามสมมติ สัมภาษณ์, 9 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...การใช้ส่ือออนไลน์ เด็กเรามีกันทุกคน จะห้ามได้ยังไงยุคนี้สมัยนี้มัน

รวดเร็ว ผลเองรู้ว่ามันเกิดอะไรขึน้บ้าง แต่มันเป็นเร่ืองของเค้า เราดูแลเค้าได้แค่ใน
โรงเรียน แล้วพฤติกรรมของเดก็เราทุกวนันีน้ะ มนัย่ิงแรง ย่ิงร้ายกัน ดูเรียบร้อย ๆ นะ 
โอ้ ร้ายเหมือนกันนะ คาํพูดคาํจาบนเฟสบุ๊ก แต่ผลว่ามนักเ็ป็นพฤติกรรมของเดก็ยุคนี้
นะครับ ท่ีห่วงคือ ผมว่าส่ิงท่ีเห็นได้ชัดเจนคือการเรียนมีปัญหาเพราะนักเรียนเล่ น
และใช้แต่ส่ือพวกนี้ในทางท่ีไม่เหมาะไม่ควรนะผมว่านะ...” ครูกอ นามสมมติ 
สัมภาษณ์, 9 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...ด้วยระเบียบของโรงเรียนไม่ให้นักเรียนใช้โทรศัพท์อยู่แล้ว นอกจากจะ

เก่ียวข้องกับการเรียน โดยเป็นหน้าท่ีและบริบทของครูแต่ละคน แต่จะไปห้ามเด็ก
ไม่ให้นาํมาคงยากเพราะเลิกเรียนเค้ามีความจาํเป็นต้องติดต่อส่ือสารกับผู้ปกครอง
รวมถึงความจาํเป็นอ่ืน ๆ เราเองกรู้็ว่าการรังแกมีผลเสียกับเดก็ แต่ในออนไลน์เราไม่รู้
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เลยว่าต้องทาํยงัไง แต่จะทาํได้กเ็ป็นการดูพฤติกรรมในห้องเรียนโดยครูประจาํช้ัน ครู
ฝ่ายปกครองจะรู้จักเด็กแต่ละคน ก็เฝ้าดูพฤติกรรมเค้าในโรงเรียน อะไรท่ีโรงเรียน
แนะนาํตักเตือน เราก็ทาํตลอด เพราะเค้าเป็นอนาคตของชาตินะครับ เราต้องช่วยกัน
คนละไม้คนละมือนะน้องนะ...” ครูขอ นามสมมติ สัมภาษณ์, 15 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
สาเหตุของการเกิดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาในสามจังหวัด
ชายแดนภาคใต้ 
 

 “...พ่อผมดุมาก ชอบเข้ามาด่าผมบนเฟส ผมไปไหนไม่ได้ เวลาไปทํา
โครงงาน หรือบางทีไปเท่ียวกัน แล้วเพ่ือนก็ลงรูป แกก็เห็น แก่ก็ด่าใส่บนเฟสเลย 
บอกว่าให้กลับบ้านเลย โทรทาํไมไม่รับถ้ามึงไม่รับนะกลับบ้านมาเจอดีแน่ แบบนี้
เลยครับ บางทีผมเครียดมาก อยากหนีออกจากบ้านเลยครับ ได้เพ่ือนท่ีคอยพูดคอย
เตือน มีอะไรผมกป็รึกษาเพ่ือนตลอด...”ไอ นามสมมติ สัมภาษณ์, 9 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...หนูเห็นเค้าพูดแบบนั้นกันท้ังบ้าน หนูอายแทนเลยบ้านอยู่ใกล้กันรู้จักกัน 

เค้าด่ากันบนเฟสบุ๊กทุกวัน ทะเลาะกันเกือบทุกวัน หนูยังอายแทนลูกเค้า เลยท่ีมีพ่อ
แม่แบบนั้น แต่เค้าเป็นคนชอบแกล้งคนอ่ืน ชอบตัดต่อภาพเพ่ือนลงเฟสบุ๊ก เค้าตัดต่อ
เก่ง หลัง ๆ เห็นชอบแต่งเพลงแร็บด่ากันลง YouTube แล้วแชร์กันบนเฟสคะ...” เจ
นามสมมติ สัมภาษณ์, 20 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...ปกติก็แกล้งกับแบบนี้ไม่เห็นใครเดือดร้อนเลย ขาํ ๆ...” เค นามสมมติ 

สัมภาษณ์, 14 กุมภาพนัธ์ 2561 
“...เห็นเพ่ือนชอบแกล้งกันบนเฟสบุ๊ก ผมลองทาํบ้าง สนุกดี หลัง ๆ ขาดไม่ได้

ครับ มันนอนไม่หลับถ้าไม่ได้แกล้งเพ่ือนครับ 555…” แอล นามสมมติ สัมภาษณ์, 9 
กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...ในกลุ่มพวกเราก็จะพูดกนัแบบหยาบคาย ชอบด่ากนัครับครู ยิ่งใน Line 

กลุ่มนะ โหดเลย โชคไม่ดีใครโดนแกลง้นะ มีตอ้งปิดเคร่ืองหนีครับ เพื่อนผมมนัเลว
ครับ 555…” เอม็ นามสมมติ สัมภาษณ์, 15 กุมภาพนัธ์ 2561 
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“...ผมชอบดูคลิปแกล้งคนใน YouTube มากครับ คลายเครียดดีครับ เอามา
แกล้งเพ่ือนกส็นุกดีครับ...” เอน็ นามสมมติ สัมภาษณ์, 12 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...พวกเราชอบเล่นเกม ROV มันคุยกันได้ครับ ด่ากันท้ังคืนครับ 555...” โอ 

นามสมมติ สัมภาษณ์, 21 กุมภาพนัธ์ 2561 
 
“...ผมเห็นเด๋ียวนีเ้ดก็ใครเกลียดกันมันชอบ อัดคลิปด่ากันลงเฟส คนท่ีผมรู้จัก

กมี็เยอะ เรากรู้็ความลับของเค้าหมด มีบ้างท่ีเราไปยุยงเค้า เพ่ือความสนุกสนานครับ
...” พี่ นามสมมติ สัมภาษณ์, 12 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...ปกติไม่ค่อยดูทีวีคะ ใช้มือถือตลอด ขาดไม่ได้นะ ไม่ได้เอาเงินมาโรงเรียน

ไม่เป็นไรแต่ถ้าลืมมือถืออาจตายได้คะ ความสุขของหนูอยู่ในนีค้ะ ได้คุยกับเพ่ือน ได้
ดูหนัง ฟังเพลง เล่นเกมกใ็นนีแ้หละคะ...” คิว นามสมมติ สัมภาษณ์, 21 กุมภาพนัธ์ 
2561 

 
“...หนูอายมากเวลาพ่อกับแม่ทะเลาะกันบนเฟส ทาํตัวเป็นเด็ก บางทีหนูไม่

อยากรับรู้ ไม่อยากเห็น เพ่ือนหนูก็เห็นก็รู้เร่ืองในบ้านหมด สายตาเพ่ือนมองเรา
เหมือนเราเป็นคนมีปัญหา ครอบครัวมีปัญหา เหน่ือยใจมาก...” อา นามสมมติ 
สัมภาษณ์, 8 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...โกรธมากเวลาเพ่ือนลงภาพแล้วไม่ดูความเหมาะสม เครียดกับเร่ืองแบบนี้

มาก เพราะพอลงไปแล้วหนูรับไม่ได้ถ้ามีใครมาคอมเม้นเสีย ๆ หาย ๆ รู้สึกอาย...” 
เอส นามสมมติ สัมภาษณ์, 19 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...เวลาจะทาํอะไรบนเฟส หรือไลน์ ต้องคิดมาก เพราะเวลาพลาดมันแก้ไม่ได้ 

ต้องระวงั...” ที นามสมมติ สัมภาษณ์, 19 กุมภาพนัธ์ 2561 
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“...เด็กยุคนีต้ามเพ่ือน ติดส่ือออนไลน์ โทรศัพท์ขาดไม่ได้ ชอบแกล้งกันบน
โลกออนไลน์แล้วทาํให้เร่ืองเลก็ ๆ เป็นเร่ืองใหญ่ เรากเ็ห็น ๆ กัน กลุ่มเพ่ือนของเค้า
จะสาํคัญมาก เพราะเดก็เป็นช่วงวัยท่ีตามเพ่ือน ทาํอะไรกข็าดการคิดวิเคราะห์...” ครู
คอ นามสมมติ สัมภาษณ์, 12 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...พูดตรง ๆ นะ พ่อแม่ ก็สําคัญ เดก็เป็นยังไงพ่อแม่ก็เป็นแบบ แล้วจะหนัก

แค่ไหนถ้าไปเจอครูหรือโรงเรียนท่ีเค้าไม่สนใจ ไปกั นใหญ่ เด็กลงเหวหมด 
ประเทศชาติจะทาํยังไง เพราะทุกอย่างมันส่งผลกับพฤติกรรม วิธีคิด วิธีอ่านของเดก็ 
ผมว่าเร่ืองนีน่้าเป็นห่วง และควรหาทางช่วยกันแก้ไข…” ครูงอ นามสมมติ สัมภาษณ์
, 22 กุมภาพนัธ์ 2561 

 

แนวทางการพัฒนาโปรแกรมการป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาในสามจังหวดัชายแดนภาคใต้ 
 
1. การพฒันาทกัษะด้านการรับรู้  

 
 “…หนูคิดว่าคนท่ีมีพฤติกรรมไปรังแกผู้ อ่ืน อาจไม่รู้ถึงผลกระทบท่ีเกิดขึน้ 

ไม่รู้ว่าเพ่ือนอับอาย หรือวิตกกังวลเป็นอย่างไร อาจจะต้องทาํให้เขารู้ถึงส่ิงท่ีเขาทาํ
ผ่านการแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน...” ย ูนามสมมติ สัมภาษณ์, 21 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...บางคนโลกสวย มองเป็นเร่ืองสนุกไปหมด ไม่นึกถึงผลท่ีทาํ นอกจากโลก

สวยแล้วยังโลกแคบด้วย ไม่รู้จักปรับตัวเอง ดีแต่แกล้งเพ่ือนไปวัน ๆ ไม่รู้จักโต 
อาจจะต้องสร้างจิตสํานึกให้พวกนีใ้หม่...” วี นามสมมติ สัมภาษณ์, 22 กุมภาพนัธ์ 
2561 

 
“…เดก็มนักส็นุกไปตามวยั ถามว่าจะทาํอย่างไร คงต้องให้เขารู้ถึงผลกระทบท่ี

เกิดขึน้กับผู้ อ่ืน ทีนีก้ารรับรู้ของเด็กแต่ละคนไม่เท่ากัน โจทย์ของเรา คือ ทาํอย่างไร 
ให้เดก็เกิดการรับรู้ท่ีดี กิจกรรมอะไร ก่อนท่ีเราจะไปเปล่ียนแปลงหรือต้องการให้เขา
เป็นอย่างไร เราต้องเรียนรู้ก่อนว่าเขาเป็นอย่างไร ธรรมชาติของเขาคิด ชอบอะไร ไม่
ชอบอะไร เพ่ือเราได้นาํส่วนท่ีเขาสนใจไปจับเขา ให้เกิดประโยชน์กับเขาสูงสุด ให้
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รับรู้ผ่านกิจกรรมกลุ่ม เพ่ือให้รู้ความคิดของเพ่ือน และเขาจะเปรียบเทียบกับส่ิงท่ี
ตนเองคิดได้เอง แต่อาจต้องเหน่ือยหน่อยนะ ...” ครูจอ นามสมมติ สัมภาษณ์, 12 
กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...ครูว่าจัดเป็นกิจกรรมโต้วาทีไปเลยเพ่ือให้นักเรียนเขารู้ และได้ถกเถียงกัน 

เท่ากับว่าเราสอนเขาให้ฟังผู้ อ่ืน สอนให้คิด และยังสอนให้เขาต้องนึกถึงคนอ่ืนด้วย
เม่ือบุคคลอ่ืนท่ีเป็นเพ่ือนเขาคิดแตกต่างกัน และเป็นกิจกรรมท่ีไม่น่าเบ่ือด้วย…”
  ครูฉอ นามสมมติ สัมภาษณ์, 15 กุมภาพนัธ์ 2561 

  
2) การพฒันาทกัษะด้านการคิด วเิคราะห์  
  

 “...ในความคิดของผม ผมว่าคนท่ีมีพฤติกรรมแบบนีเ้ขาไม่รู้ว่าอะไรดี ไม่ดี 
ไม่รู้ข้อดี ข้อเสีย ไม่คิดถึงผลท่ีเกิดขึน้มันรุนแรง แกล้งเพ่ือนเพ่ือให้สนุกไว้ก่อน บาง
คนไม่คิดจริง ๆ ต้องทาํให้เขาคิดเป็น รู้จักเหตุรู้จักผลมากขึน้... ” ดั๊บ นามสมมติ 
สัมภาษณ์, 15 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...กิจกรรมท่ีส่งเสริมการคิด ก็อาจจะเป็นเกม หรือระดมสมอง เขียนเป็น

แผนผังความคิด เพ่ือให้ได้ใช้สมองบ้าง ให้เขียนว่าผลกระทบต่อตนเองและเพ่ือนมี
อะไรบ้าง ทาํไมถึงต้องแกล้งเพ่ือน ให้เขาใช้ สมองอย่างมีเหตุผลบ้าง เขาอาจจะ
สาํนึกได้ค่ะ...” เอก็ซ์ นามสมมติ สัมภาษณ์, 15 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
“...ครูมองว่านักเรียนท่ีมีพฤติกรรมรังแกหรือแกล้งเพ่ือนบนเฟส เขาอาจจะ

ขาดทักษะสําคัญในการใช้ชีวิต นั่นคือ ขาดการคิด วิเคราะห์ แยกแยะเร่ืองราวต่าง ๆ 
ไม่รู้ว่าอะไรควรทาํ ไม่ควรทาํ ท้ังนีม้ันอาจจะเกิดจากการขาดความเอาใจใส่ในการ
อบรมเขา โรงเรียนกดี็ ผู้ปกครองกดี็ อันนีแ้หละท่ีคุณ ต้องไปทําให้ เ กิดขึ้นกับเขา 
มนัดีและท้าทายสาํหรับคุณนะ ให้กิจกรรมไม่น่าเบ่ือและมันจะส่งผลให้นักเรียนรู้จัก
คิด มันมีผลกับเขาในระยะยาว และมันจะติดตัวเค้าไปตลอด...” ครูชอ นามสมมติ 
สัมภาษณ์, 19 กุมภาพนัธ์ 2561 
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“...ให้เดก็คิดได้ มนัทาํยาก เพราะบางคนสอนยาก ไม่ฟัง มันอาจจะเป็นเพราะ
หลายปัจจัย ส่ิงแวดล้อมกส็ําคัญ รูปแบบการเรียนการสอนกส็ําคัญ บอกตรงๆว่า ทาํ
ให้เดก็คิด วิเคราะห์ได้มันจะดีมาก จะช่วยได้ท้ังพฤติกรรมรังแกท่ีคุณศึกษานะ และ
มันยังช่วยเหลือด้านการใช้ชีวิตอยู่ ร่วมกับผู้ อ่ืนในสังคมด้วย ดังนั้นมันป้องกันได้
แน่นอน แต่รูปแบบของกิจกรรมต้องน่าสนใจ สนุก ไม่น่าเบ่ือ ให้เขาได้ความรู้ คุณ
อาจจะใช้การแลกเปล่ียนประสบการณ์ดู เกมก็น่าสนใจ ให้เขาทํากิจกรรมกลุ่ ม
เก่ียวกับเร่ืองท่ีคุณต้องการให้เค้าคิดเป็น คิดอย่างมีเหตุมีผล ดูนะว่าเขาจะทาํได้แค่
ไหน ถ้าเขาทาํได้คุณก็อาจจะได้ข้อสรุปท่ีว่าทาํให้นักเรียนคิดเป็นมันทาํให้นักเรียน
ไม่รังแกเพ่ือนกอ็าจเป็นได้นะ...” ครูซอ นามสมมติ สัมภาษณ์, 8 กุมภาพนัธ์ 2561 

 
3) การพฒันาทกัษะด้านการตระหนักรู้  

 
“...ให้บุคคลท่ีมีพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์รู้ว่าผลกระทบท่ีเกิดขึน้

ตามมาคืออะไร เกิดผลเสียยงัไงบ้าง หนูมองว่าการพัฒนาให้เขาเกิดความตระหนักถึง
ข้อดีข้อเสียหรือผลกระทบท่ีตามมามีอะไรบ้าง ด้วยกิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้ การ
ระดมความคิดร่วมกัน รวมถึงการโต้วาทีกันก็ดีนะคะ พวกหนูชอบ เป็นกิจกรรมท่ี
สนุกดี ให้ทาํเป็นกลุ่ม ๆ แล้วแลกเปล่ียนกันในประเดน็ต่าง ๆ คะ อาจ ช่วยให้เขาลด
พฤติกรรมท่ีไปรังแกผู้ อ่ืนได้เพราะตระหนักว่าผลกระทบท่ีตามมาด้วยเพราะแค่ความ
สนุกสนานช่ัวคราวมีอะไรบ้าง...” วาย นามสมมติ สัมภาษณ์, 13 กุมภาพนัธ์ 2561” 

 
“...จะป้องกันไม่ให้เขารังแกกันกต้็องให้รู้ว่าการรังแก คืออะไร แล้วการรังแก

กันเกิดผลกระทบอย่างไร ซ่ึงต้องใช้เวลามากพอสมควรท่ีจะพัฒนาทักษะรู้คิดได้ แต่
ไม่ยากเกินความสามารถของครู กิจกรรมกมี็เยอะแยะ กิจกรรมกระจกเงากไ็ด้ เพ่ือให้
เกิดกระบวนการสะท้อนตัวเองผ่านกลุ่ม ให้มีการแลกเปล่ียนกันในรูปแบบท่ีเราคิด
ขึน้มาใหม่ เน้นการเรียนรู้ให้เกิดความสนุก ให้นักเรียนมีส่วนร่วม เรามีหน้าท่ีกระตุ้น
ให้เขาคิด ไม่ใช่คิดให้เขา มันจะได้ประโยชน์กับเขาเต็ม ๆ ครูมีหน้าท่ีเป็นผู้ ควบคุม
ในการจัดกิจกรรม ให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้…” ครูยอ นามสมมติ 
สัมภาษณ์, 9 กุมภาพนัธ์ 2561 
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“...กิจกรรมท่ีเหมาะกับนักเรียนในยุคปัจจุบันจากการสังเกตเห็นนักเรียนจะ
ชอบท่ีจะเรียนรู้และมีการแลกเปล่ียนกันอย่างสร้างสรรค์โดยผ่านกิจกรรมกลุ่มระดม
สมอง ผ่านการนาํเสนอข้อคิดเห็นและมีการแลกเปล่ียนร่วมกัน ดังนั้นหากจะจัด
กิจกรรมเพ่ือมุ่งให้นักเรียนเกิดความตระหนัก ครูมองว่าไม่มีส่ิงใดท่ีเหมาะกว่าการให้
นักเรียนได้ลงมือคิด ลงมือทาํ และแลกเปล่ียนระหว่างกัน ครูมองว่ามนัทาํให้นักเรียน
เกิดความตระหนักสูงกว่าท่ีครูไปบอกไปสอนเขา โดยครูและโรงเรียนมีหน้าท่ีสําคัญ
ในการทําให้กิจกรรมนี้ให้เกิดขึ้นในโรงเรียนหรือช่ัวโมงเรียนของนักเรียน อย่าง
เหมาะสมจะสามารถป้องกันพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ได้ส่วนหน่ึง... ”    
ครูออ นามสมมติ สัมภาษณ์, 14 กุมภาพนัธ์ 2561 

  
4) ขนาด ระยะเวลา และจ านวนคร้ัง ส าหรับการด าเนินกจิกรรม 

 
“...การเรียนรู้มีความเช่ือมโยงกับระยะเวลาท่ีจะใช้ป้อนข้อมลู ดังนั้นครูมองว่า

ต้องใช้เวลาท่ีเหมาะสม ต่อเน่ือง และขนาดท่ีเหมาะสมครูมองว่า ไม่ควรเกิน 30 คน 
เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างท่ัวถึง และครูสามารถควบคุมกิจกรรมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และเม่ือเป็นกิจกรรมกลุ่มต้องมีจาํนวน สมาชิกแต่ละกลุ่มตั้งแต่ 6 คน 
เพ่ือให้เหมาะสมกับรูปแบบกิจกรรมระดมสมอง หรือหากมองว่าน้อย กว่า 6 คน 
หากมีนักเรียนขาดไป จะทาํให้คนในกลุ่มน้อยเกินไป เพราะฉะนั้น จาํนวน 6 คน มี
ความพอดี และแต่ละกิจกรรมครูว่าไม่ควรเกิน 1 ช่ัวโมง โดยสัปดาห์ละไม่เกิน 2 
ช่ัวโมง และกิจกรรมต้องมีต่อเน่ือง โดยครูมองว่าอาจจะเป็น 1 เทอม การศึกษา หรือ
ประมาณ 15 ช่ัวโมง ครูมองว่าเหมาะสมหากเราจะปรับพฤติกรรมหรือปรับเปล่ียน
ทัศนคติ วิธีคิดของนักเรียนเพ่ือให้เขามีพัฒนาการทางด้านบวกตามท่ีเราต้องการ...” 
ครูซอ นามสมมติ สัมภาษณ์, 19 กุมภาพนัธ์ 2561 
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ภาคผนวก ช 
แสดงผลการพจิารณาความเหมาะสมของโปรแกรมการป้องกนั 

 
ตารางแสดง ผลการพิจารณาความเหมาะสมของโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลก
ไซเบอร์ของนกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้ 

 

รายละเอยีดการประเมิน  ̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 

1. ด้านค าช้ีแจง    
   1.1 องคป์ระกอบแผนการจดักิจกรรมมีความชดัเจนครบถว้น 4.80 .447 มากท่ีสุด 
   1.2 จ  านวนของกิจกรรมมีความครอบคลุมหน่วยการเรียนรู้ 4.40 .894 มาก 
   1.3 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 4.60 .548 มากท่ีสุด 
   1.4 ขอ้ปฏิบติัแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้เขา้ใจง่าย ชดัเจน 4.60 .548 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่ด้านค าช้ีแจง 4.60 .418 มากทีสุ่ด 

2. ด้านแนวทางการปฏิบัติส าหรับผู้ด าเนินกจิกรรม    
   2.1 ระบุหน้าท่ีผูด้  าเนินกิจกรรม ละเอียด ครบถ้วน เพียงพอ
ส าหรับการจดักิจกรรม 

4.80 .447 มากท่ีสุด 

   2.2 บทบาทของผูด้  าเนินกิจกรรมสามารถกระตุน้ให้นกัเรียน
เกิดความสนใจ 

4.20 .837 มาก 

   2.3 สามารถช้ีแนะแนวทางให้นักเรียนร่วมกิจกรรมได้ตาม
วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

4.60 .548 มากท่ีสุด 

   2.4 ระบุส่ิงท่ีผูด้  าเนินกิจกรรมตอ้งเตรียมในการใชชุ้ดกิจกรรม
ละเอียด ครบถว้น 

4.60 .894 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่ด้านแนวทางการปฏิบัติส าหรับผู้ด าเนินกจิกรรม 4.55 .447 มากทีสุ่ด 

3. ด้านแนวทางการปฏิบัติส าหรับนักเรียน    
   3.1 ค าช้ีแจงในการปฏิบติัมีความชดัเจน 4.80 .447 มากท่ีสุด 
   3.2 ระบุกิจกรรมท่ีนักเรียนปฏิบัติชัดเจน สอดคล้องกับ
วตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ 

4.80 .447 มากท่ีสุด 

   3.3 การว ัดและประเมินผล ครอบคลุม สอดคล้องกับ
วตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ 

4.40 .894 มาก 
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รายละเอยีดการประเมิน  ̅ S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 

ค่าเฉลีย่ด้านแนวทางการปฏิบัติส าหรับนักเรียน 4.67 .471 มากทีสุ่ด 

4. ด้านแผนการจัดการเรียนรู้    
   4.1 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับวตัถุประสงค์ของการ
เรียนรู้ 

4.60 .548 มากท่ีสุด 

   4.2 เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัและความสนใจของนกัเรียน 4.60 .548 มากท่ีสุด 
   4.3 ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมมีความชดัเจน เหมาะสม 4.80 .447 มากท่ีสุด 
   4.4 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย 4.60 .548 มากท่ีสุด 
   4.5 กิจกรรมการเรียนรู้ครอบคลุมวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ 4.80 .447 มากท่ีสุด 
   4.6 ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสมต่อการเรียน
ในแต่ละชุดกิจกรรม 

4.40 .894 มาก 

ค่าเฉลีย่ด้านแผนการจัดการเรียนรู้ 4.60 .560 มากทีสุ่ด 

5. ด้านส่ือการเรียนรู้    
   5.1 มีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 4.60 .548 มากท่ีสุด 
   5.2 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ 4.60 .548 มากท่ีสุด 
   5.3 สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้ 4.60 .548 มากท่ีสุด 
   5.4 มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 4.40 .894 มาก 
   5.5 กิจกรรมช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดการคิด วเิคราะห์ 4.80 .447 มากท่ีสุด 
   5.6 กิจกรรมช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดการรับรู้ 4.80 .447 มากท่ีสุด 
   5.7 กิจกรรมช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความตระหนกัรู้ 4.80 .447 มากท่ีสุด 
   5.8 ช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจ เกิดความคิดรวบยอดและสรุปองค์
ความรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

4.80 .447 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่ด้านส่ือการเรียนรู้ 4.68 .464 มากทีสุ่ด 
 
จากตาราง พบวา่ โปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของ

นกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษาของรัฐในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้มีความเหมาะสมโดยรวมอยูใ่น
ระดบัมากท่ีสุดทุกดา้น และเม่ือพิจารณาพบว่าดา้นส่ือการเรียนรู้มีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.68 และดา้นแนวทางการปฏิบติัส าหรับผูด้  าเนินกิจกรรมมีค่าเฉล่ียต ่าท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.55  
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ขั้นตอนที ่2 การปฏิบัติ (Action)  
ขั้นตอนการปฏิบติัเร่ิมตน้จากการใช้แบบวดัก่อนเขา้ร่วมกระบวนการ (Pre-test) 

ดา้นพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ รวมถึงดา้นเจตคติต่อพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
และด้านความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์กบันกัเรียนกลุ่มทดลอง 
และนักเรียนกลุ่มควบคุม และขั้นตอนต่อมาเป็นการวางแผนร่วมกับโรงเรียนเป้าหมายเพื่อน า
โปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ท่ีพฒันาข้ึนฉบบัสมบูรณ์ไปใช้กบักลุ่ม
ทดลอง รวมทั้งส้ิน 15 ชัว่โมง ต่อเน่ืองตลอดระยะเวลาทั้งส้ิน 5 สัปดาห์โดยแบ่งเป็น สัปดาห์ละ 3 
ชัว่โมง และสัดส่วนของโปรแกรมส าหรับนกัเรียนกลุ่มควบคุมซ่ึงเป็นการให้ความรู้ในเร่ืองทัว่ไป 
ซ่ึงมีกระบวนการให้ความรู้ด้วยวิธีการตามปกติ รวมทั้งส้ิน 9 ชั่วโมง ตลอดระยะเวลาทั้งส้ิน 3 
สัปดาห์โดยแบ่งเป็นสัปดาห์ละ 3 ชัว่โมง ดงัแสดงในตารางดงัต่อไปน้ี  
ตารางแสดง สรุปเน้ือหาการจดักระบวนการวิจยัตามโปรแกรมการป้องกนัพฤติกรรมการรังแกบน
โลกไซเบอร์ ส าหรับนกัเรียนกลุ่มทดลอง 

สัปดาห์ 
ที่ 

เนือ้หา 
จ านวน 
ช่ัวโมง 

1 - กิจกรรม “เกม ลูกบอลวเิศษ” 
- กิจกรรม “ภาพการ์ตูนสมมติ” 
- กิจกรรม “เกม เกา้อ้ีทะลุมิติ (Warp Speed) 
- กิจกรรม “ระดมสมอง ไขลานความคิดหาสาเหตุการเกิดพฤติกรรมการรังแก
บนโลกไซเบอร์” 

3 

2 - กิจกรรม “พฒันาระบบคิดสู่การแกไ้ขพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์” 
- กิจกรรม “รู้เท่าใหท้นัส่ือ” 
- กิจกรรม “ระดมสมองมองหาเพื่อนท่ีดีตอ้งเป็นอยา่งไร” 

3 

3 - กิจกรรม “ถอดบทเรียนครอบครัวกบัวยัรุ่นในยคุไซเบอร์” 
- กิจกรรม “สะทอ้นมุมมองตนเองผา่นงานศิลป์” 

3 

4 - กิจกรรม “ระบายความรู้สึกและอารมณ์” 
- กิจกรรมร่วมคิด ร่วมวพิากษ ์“ตน้น ้า กลางน ้า ปลายน ้า แห่งความคบัขอ้งใจ” 

3 

5 - กิจกรรมโตว้าที ภายใต ้ญตัติ “การปลดปล่อยอารมณ์โดยใช้ความรุนแรงบน
โลกไซเบอร์” 
- กิจกรรม Workshop “วิธีการหยุดพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เพื่อลด
ผลกระทบต่อผูท่ี้ตกเป็นเหยือ่” 
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ตารางแสดง สรุปเน้ือหาการจดักระบวนการวจิยัส าหรับนกัเรียนกลุ่มทดลอง  
 

สัปดาห์
ที่ 

เนือ้หา 
จ านวน
ช่ัวโมง 

1 - กิจกรรมบรรยาย “ความหมาย และประโยชน์ของอินเทอร์เน็ต” 
- กิจกรรม “แลกเปล่ียนประเด็นเก่ียวพฤติกรรมการใชอิ้นเทอร์เน็ตในยุค
ปัจจุบนั” 

3 

2 - กิจกรรมบรรยาย “บทบาทการใชอิ้นเทอร์เน็ตในกระบวนการศึกษา” 
- กิจกรรมบรรยาย “รู้เท่าใหท้นัส่ือ” 

3 

3 - กิจกรรม “แลกเปล่ียนประเด็นปัญหาจากการใชอิ้นเทอร์เน็ต” 
- กิจกรรม “แลกเปล่ียนประเด็นการใชส่ื้อออนไลน์อยา่งมีสติ” 
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เอกสารรับรองโครงการวิจัย 
 

 
 



 
 
 

204 

ภาคผนวก ฌ 

หนังสือขออนุเคราะห์ในการเกบ็ข้อมูล 
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ภาคผนวก ญ 

บทความตีพมิพ์เผยแพร่ในรายงานการประชุมทางวชิาการ (Proceeding) 
10th International Conference on Humanities and Social Sciences (ICHiSS) 

2018 
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ภาคผนวก ฎ 

บทความเผยแพร่ในวารสารปาริชาต มหาวทิยาลยัทกัษณิ 
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ภาคผนวก ฏ 

บทความเผยแพร่ในวารสารพฤติกรรมศาสตร์เพือ่การพฒันา 
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ภาคผนวก ฐ 
บทความเผยแพร่ในวารสาร Children and Youth Services Review 
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ประวตัิผู้เขยีน 

 
ช่ือ  สกุล  นายธนัยากร ตุดเก้ือ 
รหัสประจ าตัวนักศึกษา 5911130004 

วุฒิการศึกษา 
ช่ือปริญญา ช่ือสถาบัน ปีทีส่ าเร็จการศึกษา 

รัฐศาสตรบณัฑิต 
(การเมืองการปกครอง) 

มหาวทิยาลยัหาดใหญ่ 2554 

ศิลปศาสตรมหาบณัฑิต 
(พฒันามนุษยแ์ละสังคม) 

มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์ 2556 

 
ทุนการศึกษา (ทีไ่ด้รับในระหว่างการศึกษา) 
 - ไดรั้บทุนการศึกษา จากส านกังานคณะกรรมการการอุดมศึกษา โครงการพฒันาอาจารย์
และบุคลากรส าหรับสถาบนัอุดมศึกษาในเขตพฒันาเฉพาะกิจจงัหวดัชายแดนภาคใต ้ประจ าปี 2559  
 - ไดรั้บทุนอุดหนุน การท าวิจยัเพื่อวิทยานิพนธ์ ปีงบประมาณ 2561 จากบณัฑิตวิทยาลยั 
มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์ 
 - ได้รับทุนสมทบวิทยานิพนธ์ส าหรับนักศึกษาระดบับณัฑิตศึกษา ปีงบประมาณ 2561   
จากคณะศิลปศาสตร์ มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์ 
 
การตีพมิพ์เผยแพร่ผลงาน  
Tudkuea, T., Laeheem, K. and Sittichai, R. (2018). Predictive factors for cyberbullying among 
 secondary school students in the three southern border provinces of Thailand. In 
 Norlaila Mazura Hj. Mohaiyadin, Jessica Ong Hai Liaw, Amnah Saayah Ismail, Hasan 
 Al-Banna Mohamed and Burhanuddin Jalal. (Ed). Proceedings of the 10th International 
 Conference on Humanities and Social Sciences (ICHiSS) 2018 “Understanding Regional 
 and Global Integration on Humanities and Social Sciences”, 11-13 May 2018 (312-321). 
 The Royale Chulan Hotel: Kuala Lumpur, Malaysia. 
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ธันยากร ตุดเก้ือ, เกษตรชัย และหีม และฤทยัชนนี สิทธิชยั. (2562). การศึกษาสภาพปัญหาและ
 สาเหตุของพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาในสาม
 จงัหวดัชายแดนภาคใต.้ วารสารปาริชาต มหาวิทยาลัยทักษิณ, 32(2),  XXX-XXX. 
ธันยากร ตุดเก้ือ, เกษตรชัย และหีม และฤทัยชนนี สิทธิชัย . (2562). แนวทางการป้องกัน
 พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาในสามจังหวดัชายแดน
 ภาคใต.้ วารสารพฤติกรรมศาสตร์เพ่ือการพัฒนา, 11(1), 91-106. 
Tudkuea, T., Laeheem, K. and Sittichai, R. (XXXX). Development of a causal relationship model 
 for cyber bullying behaviors among public secondary school students in the three 
 southern border provinces of Thailand. Children and Youth Services Review, XX(XX), 
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