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งานวิจยันีม้ีจุดประสงค ์1) เพื่อพฒันานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการ

รกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 2) เพื่อประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้น
การรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 3) เพื่อศึกษาความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
เป็นการวิจัยรูปแบบเชิงปริมาณ  ประชากรที่ใช้ในการศึกษา  ได้แก่ นิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่
ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ศษ381 ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการศกึษาและการเรียนรู ้ใชเ้ครื่องมือ คือ 1) นิทรรศการมี
ชีวิตที่ส่งเสรมิความฉลาดทางดิจทิลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 2) แบบประเมินคณุภาพของการจดั
แสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 3) แบบวดัความ
ฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทาง
ดิจิทลั มีการวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยค่าความถ่ี ค่ารอ้ยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบว่า 1) ผูว้ิจยั
ได้ออกแบบแผนผังเว็บไซต์ประกอบด้วยเนื ้อหาของความฉลาดทางดิจิทัล  5 ด้าน  โดยใช้ส่ือ  การ
บรรยาย  วิดีโอ  เกม  AR เขา้มาใชจ้ดัแสดงในนิทรรศการทุกดา้น 2) มีการประเมินคุณภาพของนิทรรศการ 4 
ดา้นดว้ยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษาพบว่า มีคะแนนเฉล่ีย 0.67 และ 1.00 3) ผลการศกึษาความฉลาด
ทางดิจิทัลมีค่าเฉล่ียเท่ากับ  5.32  10.00  10.32  9.00 และ 8.81 ตามล าดับ  เท่ากับว่ามีการยอมรับข้อ
สมมติฐานที่ตั้งไว้จ านวน 2 ใน 5 ข้อคือมีคะแนนด้านการเห็นความส าคัญของการจัดเก็บข้อมูลส่วนตัวที่
ปลอดภยัและการหลีกเล่ียงการบนัทึกรอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั สงูกว่า 70% 
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The purposes of this research are as follows: 1) to develop a living exhibition promoting 

digital intelligence in digital security, 2) to assess the quality of a living exhibition promoting digital 
intelligence in digital security, 3) to Study digital intelligence in digital security. It is a quantitative 
model research. The population used in the study were Srinakharinwirot University students. who 
enrolled in the subject ES381 Media and Technology for Education and Learning course used the 
following tools: 1) Live exhibition promoting digital intelligence in digital security 2) Quality 
assessment form of live exhibition promoting digital intelligence in digital security 3) Measurement 
form The digital intelligence of visitors to the exhibition lives to promote digital intelligence in digital 
security. Data were analyzed by frequency, percentage, mean, and standard deviation. The results 
showed that 1) the researcher designed a site map consisting of contents of 5 aspects of digital 
intelligence by using media, lectures, video games, AR to be used in all aspects of the exhibition; 
There were four areas that educational technology experts found that with an average score of 0.67 
and 1.00. 3) The results of the digital intelligence study had an average score of 5.32 10.00 10.32 
9.00 and 8.81, respectively, meaning that two out of five hypotheses were accepted. The 
establishment of the importance of secure personal data storage and avoiding insecure digital traces 
were above 70%.  
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กิตติกรรมประ กาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

การวิจยัเรื่องการพฒันาการจดัแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้น
การรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล สามารถด าเนินการจนประสบความส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
เนื่องจากได้รบัความอนุเคราะหแ์ละสนับสนุนเป็นอย่างดีจาก  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ขวัญหญิง ศรี
ประเสริฐภาพ รวมถึงคณะกรรมการควบคุมการสอบอย่าง รองศาสตราจารย์ อนิรุทธิ สติมั่น และ
อาจารย ์ดร. นฤมล ศิระวงษ์ ที่ไดก้รุณาใหค้ าปรกึษาทัง้ดา้น ความรู ้ขอ้คิด ขอ้แนะน า และปรบัปรุง
แกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ จนกระทั่งการวิจัยครัง้นีส้  าเร็จเรียบรอ้ยดว้ยดี ผูว้ิจัยขอกราบขอบพระคุณ
เป็นอย่างสงูไว ้ณ ที่นี ้

ขอขอบคุณบิดามารดา และเพื่อนร่วมงานทุกคนที่อ  านวยความสะดวกและช่วยเหลือใน
การท าวิจยัครัง้นี ้หากขาดการสนบัสนนุทกุคนงานวิจยัชิน้นีค้งไม่อาจเขียนจนส าเรจ็ได ้

สดุทา้ยนีผู้ว้ิจยัหวงัว่างานวิจยัฉบบันีค้งเป็นประโยชนส์  าหรบัหน่วยงานที่เก่ียวข้องและผูท้ี่
สนใจศกึษาต่อไป 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ปัจจบุนัเทคโนโลยีดิจิทลัไดก้า้วเขา้มามีบทบาทในการด ารงชีวิตของประชากรทุกสถาบนั

ในประเทศตั้งแต่ระดับครอบครวัจนถึงชุมชน สงัคมและเศรษฐกิจในที่สุด สถานการณ์ดังกล่าว
ส่งผลกระทบต่อการขับเคลื่อนของประเทศจนได้รับความสนใจจากหลายหน่วยงาน ได้แก่
ยุทธศาสตรพ์ัฒนาศักยภาพของมนุษยใ์หส้ามารถปรบัตัวทันสถานการณ์โลกด้วยการใชร้ะบบ
ดิจิทัลอย่างเท่าทันและปลอดภัย จาก ส านักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ (2560, น.10) และหนึ่งในกรอบมาตรฐานของคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (Thai 
Qualifications Framework for Higher Education: TQF) จาก ส านักงานบริหารและพัฒนา
วิชาการ (2552, น.2) ที่แสดงใหเ้ห็นว่าปัจจุบนัมีความตอ้งการผลิตนิสิตนกัศกึษาผูม้ีความสามารถ
ด้านการสื่อสารและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (Numerical Analysis, Communication and 
Information Technology Skills) เพื่อประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีส  าหรบัการศึกษาคน้ควา้และพัฒนา
สิ่งใหม่ และนิสิตนกัศกึษาในรุน่ปัจจบุนัจะกลายเป็นบคุลากรที่สามารถขบัเคลื่อนประเทศชาติดว้ย
เทคโนโลยีที่กา้วหนา้ต่อไป รวมถึงป้องกนัตัวจากภยัคุกคามที่พฒันาตามนวัตกรรมในอนาคตอีก
ดว้ย 

จากสถิติผูเ้สียหายที่เขา้มาแจง้ความรอ้งทุกขก์ับ กองบงัคับการปราบปรามการกระท า
ผิดเก่ียวกับอาชาญกรรมทางเทคโนโลยี (บก.ปอท.) ในปี 2562 วันที่ 30 สิงหาคม 2562 พบว่ามี 
2,870 คดีความซึ่งมีมูลค่าความเสียหาย 371,096,744 บาท ขณะที่ปี 2561 มียอดความเสียหาย
น้อยกว่าอยู่ที่ 2,718 คดี มูลค่าความเสียหาย 527,309,998 บาท โดยคดีที่มีการแจง้ความมาก
ที่สดุคือ คดีการกระท าผิดจากการเผยแพรเ่นือ้หาที่ไม่เหมาะสม รองลงมาคือ คดีการกระท าผิดโดย
ใชเ้ทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ ไดแ้ก่การ หลอกโอนเงินทางอีเมล หรือ โทรศัพท ์Romance Scan (ใช้
ความรกัเขา้ล่อลวงทรพัยส์ิน), การเจาะเขา้ระบบส่วนบุคคลเพื่อปรบัเปลี่ยน ขโมย ท าลายขอ้มูล 
และหลอกลวงโดยมีทรพัยส์ินเป็นจุดประสงคห์ลกั (ประชาชาติธุรกิจ , 2562) ประกอบกับค าของ
นายเซียง เทียง โยว ผู้จัดการทั่วไปของ Kaspersky (2019) ได้กล่าวว่าประเทศไทยติดอันดับ
ประเทศที่ 75 จาก 213 ของโลกที่ถูกโจมตีผ่านอินเทอรเ์น็ต โดยการโจมตีทางไซเบอรน์ั้นมักมี
รูป แ บ บ เป็ น น ก า รห าช่ อ ง โห ว่ จ า ก บ รา ว เซ อ ร์ แ ล ะ เจ า ะ ระ บ บ เพื่ อ เข้ า ถึ ง ข้ อ มู ล  
(ข่าวเทคโนโลยี, 2562) 
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อีกทัง้ผลจากการส ารวจพฤติกรรมของผูใ้ชง้านอินเทอรเ์น็ตในประเทศไทยปี 2561 โดย
ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์(สพธอ.) จากกระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม 
พบว่า กลุ่มวัยรุ่น คือ GEN Y (18-36 ปี) มีการใชอิ้นเทอรเ์น็ตสูงที่สุดเมื่อเทียบกับกลุ่มช่วงวัยอ่ืน
และมีความเสี่ยงทางดิจิทัลจากพฤติกรรมดังนี ้1) การเผยแพร่รูปถ่ายหรือวิดิโอผ่านสื่อสังคม
ออนไลน ์โดยตัง้ค่าเป็นสาธารณะ 2) บอกรหสัผ่านในการเขา้ถึงการใชง้านอปุกรณดิ์จิทลัแก่เพื่อน
สนิทหรือคนรูจ้กั 3) แชรต์  าแหน่งที่ใชง้านอยู่แบบ Real Time ผ่านสื่อสงัคมออนไลนโ์ดยตัง้ค่าเป็น
สาธารณะ 4) ใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัลของผูอ่ื้นท าธุรกรรมทางการเงิน 5) เผยแพร่ภาพตั๋วเครื่องบินก่อน
การเดินทางผ่านสื่อสังคมออนไลน์โดยตั้งค่าเป็นสาธารณะ (จิราพร ตั้งพูลเจริญ , 2562) ซึ่ง
พฤติกรรมดังกล่าวนั้นแสดงให้เห็นว่าประชากรกลุ่มใหญ่ ของประเทศไทย (ส านักงาน
คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 2559) ยังขาดความรูค้วามเขา้ใจหรือ
ความตระหนักรูใ้นการใชส้ื่อและเทคโนโลยีอย่างปลอดภัยอยู่ จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่ตอ้งไดร้บัการ
แกไ้ขโดยเรว็ และเป็นสาเหตทุี่ผูว้ิจยัสนใจจะศึกษาวิธีการแกไ้ขดงักล่าวกบักลุ่มคนที่อยู่ในช่วงอาย ุ
18-22 ปี หรือ วยัอดุมศกึษานั่นเอง 

เพื่อการนั้นผู้วิจัยจึงค้นหาความสามารถที่จะท าให้เป้าหมายการศึกษาสามารถใช้
ปอ้งกนัตนเองจากภยัคกุคามจากโลกดิจิทลัดงักล่าว และพบว่าความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างเท่าทันและปลอดภัย หรืออีกค านิยามคือ ความฉลาดทางดิจิทัล (  Digital Quotient : 
DQ ) นัน้เป็นความสามารถของมนษุยใ์นยุคดิจิทลัที่ท าใหส้ามารถด ารงชีวิตบนโลกอินเทอรเ์น็ตได้
อย่างมีความสขุและปลอดภยั อนัประกอบดว้ย ทกัษะ ทศันคติ ความรู ้ทัง้หมด 8 ประการภายใต้
การร่วมมือระหว่างภาครฐัและเอกชนทั่วโลกกบั เวิลดอี์โคโนมิคฟอรั่ม (World Economic Forum) 
ไดแ้ก่ การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล, การใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทัล, ความปลอดภัยทางดิจิทัล, 
ความมั่นคงปลอดภัยทางดิจิทัล  ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล  การสื่อสารดิจิทัล  การ
รูเ้ท่าทันดิจิทัล  ความเคารพสิทธิทางดิจิทัล โดยผู้ที่มีความฉลาดทางดิจิทัลเหล่านีจ้ะสามารถ
เผชิญหนา้กบัสภาวะปัญหาที่เกิดขึน้ในโลกดิจิทัลและสามารถใชช้ีวิตร่วมกนัไดอ้ย่างสงบสขุ และ
เมื่อน าความฉลาดทางดิจิทลัเหลา่นัน้มาประยกุตใ์ชร้่วมกนัจะเกิดเป็นแนวคิดเพื่อการเป็นพลเมือง
ทางดิจิทลั ( Digital Citizenship ) ขึน้มา (DQ Institute, 2019) 

แนวคิดหนึ่งของการเป็นพลเมืองทางดิจิทัลซึ่งประกอบขึน้มาจากความฉลาดทางดิจิทลัที่
ผูว้ิจัยสนใจคือ การรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล หมายถึงการมีความเขา้ใจและเห็นคุณค่าใน
การจัดสรรเวลาการใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัลอย่างสมดุล การหลีกเลี่ยงความเสี่ยงจากพฤติกรรมบนโลก
ดิจิทัล การรกัษาความปลอดภัยจากภัยคุกคามบนโลกดิจิทัลส าหรบัตนเอง การจัดการข้อมูล
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ส่วนตัวบนโลกดิจิทลั และการเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลอย่างสงบสุข โดยที่การ
สง่เสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัในระดบัอดุมศึกษานัน้ยงัไม่
ปรากฏชดัเจนมากนกั แมว้่าจากกรอบมาตรฐานคณุวฒุิระดบัอดุมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2565 จะมี
การก าหนดมาตรฐานการเรียนรูใ้นตัวนิสิตทุกระดับคุณวุฒิและสาขาวิชาต่าง ๆ คือต้องมี
ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีอย่างปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ โดยอยู่กับสถานการศึกษา
แต่ละแห่งว่าจะน ากรอบมาตรฐานคณุวฒุิระดบัอดุมศึกษาดงักล่าวไปใชใ้นการออกแบบหลกัสตูร
การเรียนการสอนที่ ให้ความส าคัญกับทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศในประเด็นใด อาทิเช่น 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (2562) ไดม้ีรายวิชา SWU141 ชีวิตในโลกดิจิทัล (Life in Digital 
World) ซึ่งศึกษาความส าคญัของกระบวนการสื่อสารและเทคโนโลยีในโลกดิจิทลั ทกัษะการสืบคน้ 
การประเมินสื่อสารสนเทศ การอา้งอิงขอ้มลูจริยธรรมและกฎหมายที่เก่ียวขอ้ง ภยัอนัตรายในโลก
ดิจิทลัและแนวทางการปอ้งกนั และการรูเ้ท่าทนัสื่อสารสนเทศและเทคโนโลยี  

ขอ้มูลขา้งตน้สะทอ้นใหเ้ห็นไดว้่าการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความ
ปลอดภัยทางดิจิทัลนั้นยังไม่ไดถู้กระบุชัดเจนในหลักสูตรสถานการศึกษาทุกแห่ง แมจ้ะมีหลาย
หน่วยงานที่ให้ความส าคัญกับการพัฒนาส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรกัษาความ
ปลอดภัยทางดิจิทัลอย่างมาก เช่น ส านักงานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน (2561) ไดจ้ัดท า 
บทเรียนออนไลนก์ารพฒันาขา้ราชการผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส ์e-learning  มลูนิธิส่งเสริมสื่อเด็ก
และเยาวชน (สสย.) ไดท้ าหนังสือคู่มือใหค้วามรูค้วามเขา้ใจเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการ
รักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล  (สรานนท์ อินทนนท์, 2562 เกมการเรียนรู้จากองค์กร DQ 
Institute ภายใตช้ื่อ DQ World (2015) และเกมการศกึษาจากหน่วยงานเอกชนจากต่างประเทศที่
ถูกน ามาเผยแพร่ ได้แก่ Nova Lab ( 2019) เป็นต้น อย่างไรก็ตาม การพัฒนาความฉลาดทาง
ดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลดว้ยกลวิธีดังที่กล่าวมาเป็นเพียงการใหข้อ้มูลผ่าน
การอ่านหรือการรับรู ้ทางเดียว โดยนักศึกษาไม่สามารถใช้ความรู้ที่มีน าไปประยุกต์ใช้กับ
สถานการณ์จริงไดเ้ต็มที่ ท าใหไ้ม่ไดร้บัการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลตามความคาดหวงัของ
ประเทศ นอกเหนือจากนีม้ิติการพฒันาความฉลาดทางดิจิทลัในดา้นการรกัษาความปลอดภยัทาง
ดิจิทัลจ าเป็นตอ้งสรา้งประสบการณ์ความรูท้ี่หลากหลายไม่จ ากัดเพียงการใหข้อ้มูลเพื่อส่งเสริม
ความรูค้วามเขา้ใจเท่านัน้ แต่ตอ้งส่งเสริมมมุมองทัศนคติจนเกิดการใหค้ณุค่าต่อความฉลาดทาง
ดิจิทัลเหล่านีด้้วย ซึ่งผู้วิจัยพบว่าการจัดประสบการณ์การเรียนรูท้ี่หลากหลายนั้นนอกจากจะ
กระท าผ่านการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนแลว้ ยงัสามารถจัดประสบการณ์เรียนรูท้ี่หลากหลายใกลเ้คียง
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กบัประสบการณใ์นชีวิตประจ าวนัที่ผูเ้รียนประสบจากการจดัแสดงนิทรรศการไดอี้กดว้ย ดว้ยเหตนุี ้
ผูว้ิจยัจึงสนใจศกึษาและพฒันานิทรรศการมีชีวิต 

นิทรรศการมีชีวิต (Interactive Exhibition) เป็นการจัดแสดงความรูผ้่านการจัดวางสื่อ
หลากหลายชนิด และจดัแสดงกิจกรรมที่เปิดโอกาสใหผู้เ้ขา้ชมไดใ้ชป้ระสามสมัผสัอ่ืน ๆ นอกจาก
การรบัชมจากการมองเท่านั้น ได้แก่ การฟัง การลงมือทดลองท ากิจกรรม โดยเป็นกิจกรรมที่
สามารถตอบสนองต่อการเลือกกระท าของผูเ้ขา้ชม ท าใหเ้กิดความรูส้กึดีต่อการรบัชมและเกิดเป็น
ความรูใ้หม่ในที่สดุ ซึ่งแตกต่างจากนิทรรศการธรรมดาที่เป็นการรบัชมขอ้มลูเพียงทางเดียว (Live-
interactive, 2019) นอกจากนี ้นิทรรศการมีชีวิตยงัเหมาะสมกบัการเรียนรูช้ัน้อดุมศึกษาที่มีความ
พรอ้มในการเรียนรูเ้ทคโนโลยีอย่างเต็มที่ อีกด้วย (เสาวลักษณ์ พันธบุตร , 2556) นอกจากนี ้
เนื่องจากสถานการณ์โควิด COVID 19 ท าใหปั้จจุบนัมีการผลกัดันการเรียนรูน้อกหอ้งเรียนผ่าน
การรบัชมทางออนไลน ์ดังกิจกรรมในเว็บไซต ์สืบสรา้งสุข ของ ส านักงานกองทุนสนับสนุนการ
สรา้งเสริมสุขภาพ (สสส.) ในปี 2564 ซึ่งเป็นการจดัแสดงสื่อที่ตอบสนองแตกต่างกันตามค าตอบ
ของผูเ้ขา้ชมบนเว็บไซต ์นิทรรศการมีชีวิตจึงถือเป็นการจดัประสบการณก์ารเรียนรูน้อกหอ้งเรียนที่
มีประสิทธิภาพโดยแก้ไขขอ้บกพร่องของการจัดนิทรรศการรูปแบบเดิม และสอดคล้องกับการ
สง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัที่เหมาะสมกบัแต่ละมิติของ
ความฉลาดทางดิจิทลั  

การวิจยัครัง้นีจ้ึงมีค าถามการวิจยัว่า นิทรรศการมีชีวิตที่จดัแสดงบนเว็บไซตเ์พื่อส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัควรมีการออกแบบการจดัแสดงเป็น
อย่างไร และนิทรรศการมีชีวิตที่พัฒนาขึน้มาบนเว็บไซตน์ีจ้ะช่วยส่งเสริมการประยุกตใ์ชค้วามรู้
เก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลไดห้รือไม่ เพื่อน าค าตอบ
จากการวิจัยเป็นแนวทางในการออกแบบนิทรรศการมีชีวิตและเป็นการส่งเสริมให้ผู ้เรียนใน
ระดบัอดุมศกึษาใหค้ณุค่าในการใชเ้ทคโนโลยีหรือสื่อดิจิทลับนโลกอินเทอรเ์น็ตไดอ้ย่างปลอดภยั 

จุดประสงคก์ารวิจัย 
1. เพื่อพัฒนานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรกัษาความ

ปลอดภยัทางดิจิทลั 
2. เพื่อประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษา

ความปลอดภยัทางดิจิทลั 
3. เพื่อศกึษาความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. คะแนนความฉลาดทางดิจิทลั ดา้นการเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากบัโลกดิจิทลัอย่าง

สมดลุ มีคะแนนสงูกว่ารอ้ยละ 70  
2. คะแนนความฉลาดทางดิจิทลั ดา้นการเห็นความส าคญัของการจดัเก็บขอ้มลูสว่นตวัที่

ปลอดภยั มีคะแนนสงูกว่ารอ้ยละ 70  
3. คะแนนความฉลาดทางดิจิทลั ดา้นการเห็นคณุค่าของการหลีกเลี่ยงการบนัทกึร่องรอย

ดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั มีคะแนนสงูกว่ารอ้ยละ 70 
4. คะแนนความฉลาดทางดิจิทัล ดา้นการเห็นคุณค่าในการป้องกันตัวจากภัยคุกคาม

ทางดิจิทลัส าหรบัตนเอง มีคะแนนสงูกว่ารอ้ยละ 70 
5. คะแนนความฉลาดทางดิจิทัล ด้านการเลือกปฏิบัติตนเพื่ออยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในโลก

ดิจิทลัอย่างสนัติ มีคะแนนสงูกว่ารอ้ยละ 70 

 ความส าคัญของการวิจัย 
ผลจากการวิจยันีจ้ะเป็นตน้แบบและแนวทางแก่นกัวิชาการ อาจารย ์หรือผูร้บัผิดชอบใน

การออกแบบนิทรรศการ ในการพัฒนารูปแบบนิทรรศการบนเว็บไซต์ที่มีสื่อและกิจกรรม
หลากหลายเพื่อใหผู้เ้ขา้ชมมีสว่นรว่มและไดร้บัความรูจ้ากการฝึกปฏิบติัในนิทรรศการ 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการศึกษาการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นี ้ไดแ้ก่ นิสิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ศษ381 สื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและ
ก า ร เรี ย น รู้  (ED381 Media and Technology for Education and Learning)  ใน ช่ ว ง เดื อ น
กนัยายน พ.ศ. 2565 จ านวน 17 กลุม่เรียนรวมทัง้หมด 680 คน 

กลุ่มตัวอย่าง 
นิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ที่ลงทะเบียน

เรียนรายวิชา ศษ381 สื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและการเรียนรู้ (ED381 Media and 
Technology for Education and Learning) จ านวน 2 กลุ่มเรียนที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม
จ านวน 64 คน หลงัจากผูว้ิจัยประกาศรบัสมัครเขา้ร่วมโครงการ ไดม้ีอาสาสมัครเขา้ร่วม 36 คน 
และตอบกลบัแบบสอบถามจ านวน 32 คน 



  22 

ตัวแปรทีศ่ึกษา  
1. ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ การจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่

สง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
2. ตวัแปรตาม (Dependent Variable) แบ่งออกเป็น  

2.1 คณุภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษา
ความปลอดภยัทางดิจิทลั 

2.2 ความฉลาดทางดิจิทัลของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาด
ทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือนำมากำหนดตัวแปร 

ออกแบบกระบวนการวิจัยและสร้างเครื่องมือการวิจัย โดยใช้แนวคิดของ DQ Report (สรานนท์ อิน
ทนนท,์ 2562) และใช้แนวคิดการออกแบบนิทรรศการจาก Ahlamo, Eeva-Kaisa (2013), Lars 
Broman (2014) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

นิทรรศการมชีีวิตที่

ส่งเสรมิความฉลาดทาง

ดิจิทลัดา้นการรกัษาความ

ปลอดภยัทางดจิิทลั 

คุณภาพของ นิทรรศการมีชีวติทีส่ง่เสริมความฉลาดทาง
ดิจิทลัด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจทิัล 

ความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

1. การเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากับโลกดิจิทลัอย่างสมดลุ 

2. การเห็นความส าคญัของการจัดเก็บขอ้มลูส่วนตวัท่ีปลอดภยั 

3. การเห็นคณุค่าของการหลีกเลี่ยงการบนัทึกรอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่

ปลอดภยั 

4. การเห็นคณุค่าในการป้องกนัตวัจากภยัคุกคามทางดิจิทลัส  าหรบั

ตนเอง 

5. การเลือกปฏิบตัิตนเพื่ออยู่รว่มกับผูอ้ื่นในโลกดิจิทลัอย่างสนัติ 

 

DQ Report และแนวคิดการ

ออกแบบนิทรรศการนิทรรศการ

จาก Eeva-Kaisa Ahlamo 

(2013), Lars Broman (2014) 



  23 

ขอบเขตของเนือ้หา 
การวิจัยครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้ใช้เนื ้อหาเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรกัษาความ

ปลอดภยัทางดิจิทลัอนัประกอบดว้ย 
1. การเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากบัโลกดิจิทลัอย่างสมดลุ 
2. การเห็นความส าคญัของการจดัเก็บขอ้มลูสว่นตวัที่ปลอดภยั 
3. การเห็นคณุค่าของการหลีกเลี่ยงการบนัทกึร่องรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 
4. การเห็นคณุค่าในการปอ้งกนัตวัจากภยัคกุคามทางดิจิทลัส าหรบัตนเอง 
5. การเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลัอย่างสนัติ 

ระยะเวลา 
การจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความ

ปลอดภัยทางดิจิทัลในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โดยให้เวลากลุ่มตัวอย่างในการเข้าชม
นิทรรศการมีชีวิตฯบนเว็บไซตเ์ป็นเวลา 5 วนั 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. นิทรรศการมีชีวิต หมายถึง การรวบรวมและจดัแสดงสื่อ ไดแ้ก่ เกม, AR (Augmented 

reality), โปรแกรมเลือกค าตอบ (Visual Novel) ซึ่งสามารถตอบสนองผลลพัธ์ที่แตกต่างตามการ
เลือกค าตอบของผูเ้ขา้ชมได ้เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้ขา้ชมรูส้ึกสนใจและมีการเรียนรูเ้ก่ียวกบัความฉลาด
ทางดิจิทลัใหม้ากขึน้ 

2. การจดันิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยั
ทางดิจิทัล หมายถึง เว็บไซต์ ttps://digitalexhibitionp.wixsite.com/website ที่จัดแสดงเนือ้หา
ของความฉลาดทางดิจิทัล 5 ด้าน ไดแ้ก่ 1) การเห็นคุณค่าของการใชเ้วลากับโลกดิจิทัลอย่าง
สมดุล, 2) การจัดเก็บขอ้มูลส่วนตัวที่ปลอดภัย, 3) การหลีกเลี่ยงการบันทึกร่องรอยดิจิทัลที่ไม่
ปลอดภยั, 4) การปอ้งกนัตวัจากภยัคกุคามทางดิจิทลัส าหรบัตนเอง, 5) การเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่
รว่มกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลัอย่างสนัติ ดว้ยสื่อต่าง ๆ เช่น โปสเตอร,์ วีดิทศัน,์ เสียงบรรยาย, กิจกรรม
เกม, Qr Code, AR (Augmented reality), โปรแกรมเลือกค าตอบ (Visual Novel) ตามที่ผู ้วิจัย
ออกแบบนิทรรศการมีชีวิตเพื่อสรา้งประสบการณแ์ละกลายเป็นความรูค้วามเขา้ใจและสง่เสริมให้
ผูเ้ขา้ชมสามารถใชใ้นการประยกุตต์ามสถานการณใ์นชีวิตประจ าวนั 

3. ความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั หมายถึง ความรูค้วาม 
เขา้ใจและความสามารถในการเอาชีวิตในอินเทอร ์เน็ตได ้อย่างชาญฉลาด โดยเลือกความฉลาด
ทางดิจิทัลมาใช ้5 ดา้นไดแ้ก่ 1) การเห็นคุณค่าของการใชเ้วลากบัโลกดิจิทัลอย่างสมดุล , 2) การ
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จดัเก็บขอ้มลูส่วนตวัที่ปลอดภยั, 3) การหลีกเลี่ยงการบนัทึกร่องรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั, 4) การ 
ป้องกันตัวจากภัยคุกคามทางดิจิทัลส าหรบัตนเอง, 5) การเลือกปฏิบัติตนเพื่ออยู่ร่วมกับผูอ่ื้นใน
โลกดิจิทัลอย่างสันติ จากฉลาดทางดิจิทัลทั้งหมด 8 ด้านของเอกสารพลเมืองดิจิทัลของ DQ 
Institute (2019) 

 



 

บทที2่ 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การวิจยัครัง้นี ้คือการศึกษาแนวทางออกแบบและพัฒนาการจดัแสดงนิทรรศการมีชีวิต
เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล โดยผูว้ิจัยไดศ้ึกษา
คน้ควา้ทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งดงัหวัขอ้ต่อไปนี ้

1. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความฉลาดทางดิจิทลั 
1.1 ความหมายของความฉลาดทางดิจิทลั 
1.2 องคป์ระกอบของความฉลาดทางดิจิทลั 
1.3 คณุค่าของความฉลาดทางดิจิทลั 
1.4 การเขา้ถึงดิจิทลัในแต่ละช่วงวยั 
1.5 ความหมายของการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
1.6 องคป์ระกอบของการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
1.7 คณุค่าของการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
1.8 ตวัชีว้ดัของการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
1.9 การพฒันาความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
1.10 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภัย

ทางดิจิทลั 
2. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบันิทรรศการมีชีวิต 

2.1 ความหมายของนิทรรศการ 
2.2 คณุค่าของนิทรรศการ 
2.3 ประเภทของนิทรรศการ 
2.4 ความแตกต่างของนิทรรศการและนิทรรศการมีชีวิต 
2.5 ขัน้ตอนการจดันิทรรศการมีชีวิต 
2.6 หลกัการออกแบบนิทรรศการมีชีวิต 
2.7 การประเมินนิทรรศการมีชีวิต 
2.8 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบันิทรรศการมีชีวิต 
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1. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความฉลาดทางดิจิทัล 
ปัจจุบนัอินเทอรเ์น็ตกบัเทคโนโลยีที่พัฒนามากขึน้ไดเ้ขา้มาช่วยอ านวยความสะดวกแก่

การด ารงชีวิตหลายดา้นของมนุษย ์ทว่าสิ่งเหล่านีเ้องก็ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมความปลอดภัย
ในสังคมดิจิทัล เพื่อให้มนุษย์ที่ก าลังใช้ชีวิตในโลกดิจิทัลรวมถึงเยาวชนที่เกิดขึน้ในยุคดิจิทัลนี ้
สามารถใช้ชีวิตได้อย่างสงบสุข จึงมีความจ าเป็นที่จะส่งเสริมให้มนุษย์พัฒนาจนเป็น ‘พล
เมืองดิจัล’ ที่สามารถใชเ้ทคโนโลยีในการใชช้ีวิตร่วมกับสังคมดิจิทัลไดอ้ย่างสงบสุข ดว้ย ‘ความ
ฉลาดทางดิจิทลั 
1.1 ความหมายของความฉลาดทางดิจิทัล 

ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Quotient : DQ) ได้ถูกกล่าวถึงโดยองค์กร DQ 
Institute (2019) ว่ามีความสมัพนัธต่์อการเป็นพลเมืองทางดิจิทลัอย่างมีนยัยะ เพื่อใหป้ระชากรใน
สงัคมมีความเป็นพลเมืองดิจิทลัและสามารถพฒันาไปสูเ่ศรษฐกิจดิจิทลัตามยทุธศาสตรช์าติ 20 ปี
ตามที่ประเทศชาติตอ้งการ จึงมีนักวิชาหลายท่านเริ่มสนใจในความฉลาดทางดิจิทัลมากขึน้ ทั้ง
ตวัตน องคป์ระกอบ และการพฒันาความฉลาดดา้นนี ้

ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม , 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ และ สถาบันดิจิทัล 
อินเทลลิเจน้ท ์(DQ) (กรุงเทพธุรกิจ, 2561) ไดก้ลา่วว่า ความฉลาดทางดิจิทลัคือทกัษะที่จะพฒันา
ทศันคติตลอดจนพฤติกรรมของเยาวชนไม่ใหม้ีความเสี่ยงในโลกดิจิทลั 

พรีวิชญ์ ค าเจริญ (2561) กล่าวว่าความฉลาดทางดิจิทัลคือ ชุดความสามารถทาง
สังคม อารมณ์ และสติปัญญาที่ช่วยให้เด็กเผชิญกับความท้าทายกับเทคโนโลยีใหม่  ซึ่ ง
ความสามารถเหลา่นีป้ระกอบดว้ย 8 ทกัษะที่ควรสอนเด็กในยคุดิจิทลั 

Sunil Mithas (2016) ไดก้ล่าวว่าความฉลาดทางดิจิทัลคือ ความสามารถในการท า
ความเขา้ใจและใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยี IT ต่อความก้าวหน้าของมนุษย ์สอดคลอ้งกับ Evi 
Varotsi (2562) ใหค้วามหมายของความฉลาดทางดิจิทัลไวว้่า ความฉลาดทางดิจิทัลคือทักษะที่
จ  าเป็นส าหรบัมนษุยใ์นการท าความเขา้ใจและวิธีใชง้านผลิตภณัฑดิ์จิทลัของมนษุยย์ุคปัจจุบนั 

Thumbs up team (2016) กล่าวว่า ความฉลาดทางดิจิทัลเป็นทกัษะทางเทคโนโลยี
เพื่อใหเ้ด็กสามารถเขา้เป็นส่วนหนึ่งของพลเมืองดิจิทัลไดอ้ย่างเหมาะสมจึงเป็นสิ่งจ าเป็นในการ
ด าเนินชีวิตของเด็ก ๆ 

องค์กร DQ Institute (2562) ให้ความหมายว่า ความฉลาดทางดิจิทัล คือผลรวม
ระหว่างความฉลาดทางความคิด (Intelligence Quotient : IQ) และความฉลาดทางอารมณ ์
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(Emotional Quotient : EQ) เพื่อให้มนุษย์มีความฉลาดที่จะใช้ชีวิตดิจิทัลอย่างปลอดภัยจาก
อนัตรายบนโลกออนไลน ์

กล่าวโดยสรุปว่าความฉลาดทางดิจิทัล คือความฉลาดใหม่ที่ท าให้มนุษย์ในยุค
ปัจจุบนัจ าเป็นตอ้งมีเพื่อใชช้ีวิตบนโลกดิจิทลัร่วมกนัอย่างสงบสขุและปลอดภยัโดยประกอบดว้ย
ทกัษะความสามารถหลายประการ 
1.2 องคป์ระกอบของความฉลาดทางดิจิทัล 

เพื่อพัฒนาใหม้นุษยม์ีความฉลาดเพียงพอต่อการใชช้ีวิตบนโลกดิจิทัล รายงานของ 
DQ Global Standards (2019) อธิบายว่า ความฉลาดทางดิจิทัลประกอบดว้ย 8 ทักษะหลกัโดย
แต่ละทกัษะหลกัเหลา่นัน้มีการแบ่งระดบัตามบทบาทของมนษุยบ์นโลกดิจิทลัออกเป็น 3 ระดบัคือ  

1.พลเมืองทางดิจิทัล : มนุษยท์ี่สามารถใชค้วามรูแ้ละเทคโนโลยีดิจิทัลไดอ้ย่าง
เต็มประสิทธิภาพและปลอดภยั 

2. ผู้สร้างสรรค์ทางดิจิทัล : มนุษย์ที่สามารถใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล
สรา้งสรรคใ์หส้งัคมมีการพฒันาไดย้ิ่งขึน้ 

3. ผู้ประกอบการทางดิจิทัล : มนุษย์ที่สามารถสร้างโอกาสทางธุรกิจด้วย
เทคโนโลยีดิจิทลัดว้ยการแบ่งตามระดบับทบาทของมนุษยบ์นโลกดิจิทลั ความฉลาดทางดิจิทลัจึง
ประกอบดว้ยความสามารถย่อยออกมาทัง้หมด 24 ทกัษะดงัต่อไปนี ้

 

ภาพประกอบ 2 ทกัษะ 24 ประการของความฉลาดทางดิจิทลั (DQ Institute, 2019) 
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1.2.1 การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล (Digital Identity) : ความสามารถในการสรา้ง
และจัดการอัตลกัษณ์บนออนไลน ์และจัดการชื่อเสียงที่มีบนออนไลนไ์ดต้รงกับตัวตนจริงในชีวิต
ออฟไลน ์รวมถึงการแสดงออกและจัดการผลกระทบจากการแสดงออกเหล่านั้นในโลกดิจิทัลทั้ง
ระยะสัน้และในระยะยาว ประกอบดว้ยทกัษะ 3 มิติตามการพฒันาการดงันี ้

1.2.1.1 ความเป็นพลเมืองทางดิจิทลั (Digital Citizen) การรูเ้ท่าทันสื่อ สามารถ
ด ารงชีวิตในโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีความรบัผิดชอบ และใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ
และปลอดภยั 

1.2.1.2 ความเป็นผู้สรา้งสรรค์ดิจิทัล (Digital Co-Creator) มนุษย์สามารถใช้
เทคโนโลยีสื่อดิจิทลัเพื่อสรา้งสรรคแ์ละเป็นส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจดิจิทลัเพื่อผลิตสินคา้หรือบรกิาร
ได ้

1.2.1.3 ความเป็นผูป้ระกอบการทางดิจิทลั (Digital Entrepreneur) การเป็นผูใ้ช้
เทคโนโลยีสื่อดิจิทลัเพื่อแกปั้ญหาในวงกวา้งหรือพฒันาระดบัโลกเพื่อสรา้งโอกาสใหม่แก่สงัคม 

1.2.2 การใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use) ความสามารถใชง้าน จดัการการ
ใชอ้ปุกรณเ์ทคโนโลยีหรือสื่อดิจิทลัไดอ้ย่างสมดลุและเกิดประสิทธิภาพทางบวกแก่ชีวิตไดม้ากท่ีสดุ 
ประกอบดว้ย 

1.2.2.1 การบริหารจัดการเวลาบนโลกดิจิทัล (Balanced Use to Technology) 
คือการก าหนด จ ากดั บรหิารระยะเวลาในการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัหรือสื่อดิจิทลั 

1.2.2.2 สุขภาพบนโลกดิจิทัล (Healthy Use of Technology) การใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลัเพื่อเสนอความเป็นไปไดใ้นการสง่เสรมิสขุภาพ 

1.2.2.3 การมีส่วนร่วมในชุมชนดิจิทัล (Civic Use of Technology) การใช้
เทคโนโลยีโดยมีจุดประสงคเ์พื่อพฒันาปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นโดยค านึงถึงการบริหารเวลาบนหนา้จอ
เพื่อความสมดลุของความสมัพนัธร์อบขา้งดว้ยการควบคมุตนเองได ้

1.2.3 ความปลอดภัยทางดิจิทัล(Digital Safety) ความสามารถในการระบุและ
จดัการ หลีกเลี่ยง ความเสี่ยงทางไซเบอรท์ี่จะท าใหเ้กิดปัญหาในโลกดิจิทัลได ้อาทิเช่น การกลั่น
แกล้งทางไซเบอร ์(Cyber Bulling) หรือการติดตามทางไซเบอร ์(Cyberstalking) ประกอบดว้ย
ทกัษะดงันี ้

1.2.3.1 ความเสี่ยงจากพฤติกรรมการใช้งาน (Behavioral Cyber-Risk 
Management) การเขา้ใจถึงความเสี่ยงทางไซเบอรข์องพฤติกรรมที่แตกต่างกนั ว่าผลกระทบของ
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พฤติกรรมเหล่านีจ้ะท าให้เกิดความเป็นไปได้อะไรขึน้ในโลกดิจิทัลได้ในอนาคตและสามารถ
ก าหนดหลีกเลี่ยงพฤติกรรมที่มีความเสี่ยงเหลา่นัน้ 

1.2.3.2 ค วาม เสี่ ย งจ าก เนื ้ อ ห า  (Content Cyber-Risk Management) 
ความสามารถในการระบุเข้าใจว่าเนื ้อหาทางดิจิทัลและสื่อดิจิทัลที่ เข้าชมนั้นมีความเสี่ยง
ผลกระทบอะไรหรือไม่ และสามารถหลีกเลี่ยงเนือ้หาเหลา่นัน้ 

1.2.3.3 ความเสี่ยงจากการติดต่อกับผูค้น (Commercial and Community 
Cyber-Risk Management) ความสามารถในการระบุความเสี่ยงจากการติดต่อกบัผูค้นบนดิจิทัล
ไม่ว่าจะเป็นการหลอกลวง หรือชกัชวนในกระท าสิ่งใดๆที่ก่อผลดา้นลบ และหลีกเลี่ยงความเสี่ยง
เหลา่นัน้ได ้

1.2.4 ความมั่นคงปลอดภัยทางดิจิทัล(Digital Security) ความสามารถในการ
ตรวจจับภัยคุกคามทางไซเบอร ์ส าหรบัขอ้มูลและอุปกรณ์ทางดิจิทัลรวมถึงการใช้กลยุทธ์เพื่อ
ความปลอดภยัและการใชเ้ครื่องมือที่เหมาะสม ประกอบไปดว้ยทกัษะดงันี ้

1.2.4.1 ก า รป้ อ งกัน ใน ระดั บ ส่ วน บุ คค ล  (Personal Cyber Security 
Management) ความสามารถในการตรวจจับภัยคุกคามทางดิจิทัลส าหรบัข้อมูลและอุปกรณ์
ดิจิทลัสว่นบคุคล และการใชก้ลยทุธแ์นวทางเพื่อความปลอดภยัรวมถึงการใชเ้ครื่องมือที่เหมาะสม
ดว้ย 

1.2.4.2 ก า ร ป้ อ ง กั น ภั ย ใ น ร ะ ดั บ เค รื อ ข่ า ย  (Network Security 
Management) ความสามารถตรวจจับ  หลีก เลี่ ยงและจัดการภัยคุกคามทางดิจิทัลใน
สภาพแวดลอ้มที่เป็นเครือข่ายออนไลน ์

1.2.4.3 การป้ องกันภัยระดับองค์กร (Organizational Cyber Security 
Management) ความสามารถในการระบุภัยคกุคาม และจัดการป้องกันความปลอดภัยในโลกไซ
เบอรข์ององคก์ร 

1.2.5 ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล(Digital Emotional Intelligence) 
คือความสามารถในการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูค้นบนโลกดิจิทลัมีการเอาใจใส ่สามารถเขา้ใจความรูส้ึก
ผูอ่ื้น มีความเห็นใจ และแสดงออกถึงการใหค้วามช่วยเหลือ สรา้งความสมัพันธ์อันดีที่ก่อใหเ้กิด
ความสงบสขุ โดยแบ่งเป็น 3 ทกัษะคือ 

1.2.5.1 ความเห็นใจ เข้าใจในผู้อ่ืนและแสดงความช่วยเหลือ (Digital 
Empathy) ความสามารถที่จะรบัรูค้วามรูส้ึกของผูอ่ื้นบนโลกดิจิทัลเขา้ใจความต้องการ ความ
กงัวลใจและสามารถสนบัสนนุครอบขา้งได ้
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1.2.5.2 การตระหนักรูใ้นตนเองและควบคุมตนเอง (Self-Awareness and 
Management) การตระหนกัรู ้และจดัการควบคมุเพื่อปฏิบติัตนทางดิจิทลัใหเ้กิดความคุม้ค่าที่สดุ 

1.2.5.3 การจัดการสายสัมพันธ์ในโลกดิจิทัล(Relationship Management) 
ความสามารถที่จะบรหิารความสมัพนัธอ์อนไลนผ์่านการร่วมมือ การแข่งขนัและการชกัชวนใหเ้กิด
ประสิทธิภาพ 

1.2.6 การสื่อสารดิจิทัล(Digital Communication) ความสามารถในการสื่อสาร
ท างานรว่มกนักบัผูอ่ื้นดว้ยเทคโนโลยี โดยมีความเคารพซึ่งกนัและกนั มีความสมัพนัธท์ี่ดี แบ่งเป็น 
3 ทกัษะเหลา่นี ้

1.2.6.1 การจัดการร่องรอยทางดิจิทัล(Digital Footprint Management) 
ความเขา้ใจธรรมชาติของการใช้งานดิจิทัลที่จะมีการทิง้ร่องรอยทางดิจิทัลเอาไวเ้สมอเหมือน
รอยเทา้ และผลกระทบที่จะตามมาในชีวิตจริง สามารถรบัผิดชอบและจัดการเพื่อชื่อเสียงทาง
ดิจิทลัในทางบวก 

1.2.6.2 การสื่อสารทางออนไลน์และร่วมมือกัน (Online Communication 
and Collaboration) ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อท างานร่วมกันทางไกลดว้ยสื่อดิจิทัล
หรือเครือข่ายอย่างมีประสิทธิภาพ 

1.2.6.3 ก า ร เ ผ ย แ พ ร่ แ ล ะ สื่ อ ส า ร ม ว ล ช น  ( Public and Mass 
Communication) ความสามารถสื่อสารกับมวลชนทางออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพเพื่ อ
แลกเปลี่ยนขอ้มลูข่าวสารและความคิดเห็นที่กวา้งขวางในระดบัสงัคมและสื่อมวลชน 

1.2.7 การรูเ้ท่าทันดิจิทัล(Digital Literacy) ความสามารถในการสืบหา ประเมิน 
วิเคราะหแ์ละเผยแพร่ขอ้มลู สื่อดิจิทลัใชเ้ทคโนโลยีทางดิจิทลัเพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพและมีความ
เชื่อถือได ้ประกอบดว้ยทกัษะ 3 ประการคือ 

1.2.7.1 การรู้เท่ าทันสื่ อและข้อมูลสารสนเทศทางดิจิทัล (Media and 
Information Literacy) สามารถใชส้ื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อรบัสื่อไดอ้ย่างปลอดภัยและ
เกิดประโยชน ์

1.2.7.2 ก า ร ผ ลิ ต สื่ อ แ ล ะ ก า ร ค า น ว ณ  (Content Creation and 
Computational Literacy) ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการสรา้งสรรคส์ื่อดิจิทัลหรือใชส้รา้งประโยชน์
ในสงัคมออนไลนไ์ด ้

1.2.7.3 การรูเ้ท่าทันข้อมูลและปัญญาประดิษฐ์ (Data and AI Literacy) 
เรียนรูก้ารใชง้าน การท างานของปัญญาประดิษฐ์เพื่อสรา้งคณุประโยชนใ์หม่ๆแก่โลกดิจิทลัต่อไป 
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1.2.8 เคารพสิทธิทางดิจิทลั(Digital Rights) ความสามารถในการท าความเขา้ใจ

และรกัษาสิทธิมนุษยชน สิทธิตามกฎหมายบนโลกออนไลน์ อันประกอบด้วย 3 องคป์ระกอบ
เหลา่นี ้

1.2.8.1 สิทธิความเป็นส่วนตัว (Privacy Management) ความสามารถใน
การใชด้ลุยพินิจพิจารณาการเผยแพรข่อ้มลูสว่นบคุคลเพื่อปกปอ้งความเป็นสว่นตวัของแต่ละคน 

1.2.8.2 การจัดการสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา ( Intellectual Property 
Rights Management) ความสามารถในการท าความเขา้ใจ และขอ้จ ากดัการใชส้ิทธิของทรพัยส์ิน
ทางปัญญาบนโลกดิจิทลัซึ่งมีผลเมื่อมีการผลิตสื่อ เนือ้หาทางเทคโนโลยี 

1.2.8.3 การมี ส่ วน ร่วม เพื่ อ จัดการบ ริ ห ารสิ ท ธิ  (Participatory Right 
Management) ความสามารถในการใชอ้  านาจและสิทธิของตนเองเพื่อการมีส่วนร่วมเก่ียวกบัสิทธิ
บนออนไลน ์ 

จึงสรุปไดว้่าความฉลาดทางดิจิทัลนั้นประกอบดว้ยความสามารถที่จ  าเป็นต่อการ
ด ารงชีวิตบนโลกดิจิทัลโดยมีเนือ้หาที่จ  าเป็นคือการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล พฤติกรรมการใชส้ื่ออย่าง
ปลอดภยั และการอยู่รว่มกนับนโลกดิจิทลัอย่างสนัติสขุ 
1.3 คุณค่าของความฉลาดทางดิจิทัล 

จากความหมายและองคป์ระกอบของความฉลาดทางดิจิทัล ท าให้สรุปไดว้่าผูท้ี่มี
ความฉลาดทางดิจิทลันัน้จะตอ้งสามารถตามทนักระแสของโลกดิจิทลัไดอ้ย่างรอบคอบ ปลอดภยั 
และน าขอ้มลูหรือสื่อดิจิทลัเหล่านัน้เพื่อก่อใหเ้กิดประโยชน ์พฒันาสงัคมและเศรษฐกิจในยคุดิจิทลั
ใหดี้ยิ่งขึน้ได ้

The OECD Learning Compass 2030 (2019) ได้กล่าวถึง ความสามารถในตัว
มนุษยท์ี่จะสามารถตอบสนองโอกาสและความทา้ทายในยุคศตวรรษที่ 21 ขา้งหนา้ไดเ้พื่อด า เนิน
ทิศทางของโลกและ ‘การพัฒนาอย่างยั่งยืน’ โดย ‘กระแสสมรรถนะ’ 3 ประการที่มนุษยต์อ้งการ
เพื่อปรบัเปลี่ยนใหเ้ขา้กบัสถานการณปั์จจบุนัและปรบัปรุงเพื่ออนาคตที่ดีกว่า  

1. สรา้งคุณค่าใหม่ (Creating New Value) : การสรา้งสรรคเ์พื่อพัฒนาชีวิตที่ดี
ขึน้ อาทิ สรา้งโอกาสงานใหม่ ธุรกิจหรือบริการใหม่ และพัฒนาองคค์วามรูแ้ขนงใหม่ ขอ้มูลสถิติ
เชิงลึก ไอเดียกลยุทธ ์และวิธีแกปั้ญหาที่จะพามนุษยค์นนัน้ฝ่าฟันสถานการณปั์ญหาเก่าและใหม่
ในอนาคตได ้ส าหรบัผูท้ี่มีสมรรถนะสรา้งคณุค่าใหม่ไดน้ัน้ พวกเขาจะตัง้ค าถามกบัสภาพแวดลอ้ม
การท างานรว่มกนั และพยายามคิดนอกกรอบหาตวัเลือกอ่ืนเหนือจะที่มีอยู่แต่เดิมเสมอ 
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2. ประนีประนอมในสภาวะเครียดและสถานการณ์ที่กดดันตัดสินยากล าบาก 
(Reconciling Tensions & Dilemmas)  คือการพยายามเชื่อมสัมพันธ์ระหว่างความคิดที่ขัดแยง้
ไม่ลงตัว กับบริบทที่ก าลังเจออยู่ในปัจจุบัน โดยค านึงถึงผลกระทบที่จะเกิดขึน้ในระยะสั้นและ
ระยะยาว เมื่อผ่านกระบวนการเหล่านีก้็จะมีความเขา้ใจลึกซึง้เก่ียวกบับรบิทแต่ละฝ่ายที่ขดัแยง้กนั
เพื่อพฒันาขอ้โตแ้ยง้เพื่อสนบัสนนุต าแหน่งของตนและคน้หาหนทางที่ลงตวั 

3. มีความรบัผิดชอบ (Taking Responsibility) เก่ียวโยงระหว่างความสามารถ
ในการไตร่ตรองและประเมินการกระท าของตนเองจากประสบการณแ์ละการศึกษาโดยพิจารณา
ถึงคณุค่าจรยิธรรมและความเหมาะสมทางสงัคม 

โดยตามรายงานของ DQ Institute (2019) ซึ่งไดย้กรายงานจาก World Economic 
Forum ปี 2018, 2020, 2030 เก่ียวกับแรงงานอาชีพในอนาคตและความสามารถที่ตอ้งการใน
อนาคตขึน้มาส่งเสริมว่ามีลักษณะความต้องการสมรรถนะในตัวมนุษย์ที่สอดคล้องกัน และมี
คณุภาพกบัทกัษะ 24 ประการของความฉลาดทางดิจิทลั  

จึงเห็นได้ว่า ความฉลาดทางดิจิทัล  มีคุณค่าท าให้มนุษย์มีความสามารถในการ
เรียนรูแ้ละใชช้ีวิตในยุคดิจิทัล ท าให้มนุษยส์ามารถใชเ้ทคโนโลยีอย่างปลอดภัย สามารถสรา้ง
คณุค่าจากการวิจยัพัฒนา สามารถแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ไดแ้ละความรบัผิดชอบ สามารถท างาน
รว่มกบัผูอ่ื้นไดบ้นโลกดิจิทลัซึ่งจะน าไปสูส่ายอาชีพในอนาคต 

1.4 การเข้าถึงดิจิทัลในแต่ละช่วงวัย 
มนุษยม์ีพฤติกรรมการเขา้ถึงดิจิทัลมีความแตกต่างกันตามการใชช้ีวิตในแต่ละช่วง

วยัโดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มเด็กและเยาวชนอนัเป็นกลุ่ม  Digital Natives และเป็นกลุ่มหลกัในการ
ใชส้ื่อดิจิทัล โดยจากส ารวจพฤติกรรมการใชอิ้นเทอรเ์น็ตของกลุ่มDigital Nativesในประเทศไทย
รวมถึงการส ารวจผลกระทบที่เกิดขึน้ มีการแบ่งกลุ่มDigital Native ออกเป็นสองกลุ่มดงันี ้(นิตยา 
วงศใ์หญ่, 2560, น. 1630-1642)  

1. Digitally Born – 14-17 ปี เริ่มเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตเมื่ออายุ 9 ปีขึน้ไป รูจ้ักการ
ใชอิ้นเทอรเ์น็ตจากสิ่งแวดลอ้ม มักจะใช้อินเทอรเ์น็ตเป็นบางเวลา เช่นการติดต่อกับเพื่อน หาสิ่ง
บนัเทิงออนไลน ์คาดว่าเมื่อเวลาผ่านไป กลุ่มนีจ้ะเติบโตกลายเป็นกลุ่มเป้าหมายที่ส  าคัญต่อการ
สื่อสารผ่านทีวี เนื่องจากสื่อประเภทวิดีทศันย์งัมีความจ าเป็นและมีกลุม่ดาราที่เป็นอิทธิพลอีกดว้ย 

2. Evolving Digital Citizens กลุ่ มคน รุ่น ใหม่ อายุ  18 -24 ปี  ใช้ชี วิต โดยมี
เทคโนโลยี ดิจิทัลเขา้มามีอิทธิพลเป็นส่วนหลัก ใช้อินเทอรเ์น็ตตลอดเวลาผ่านอุปกรณ์พกพา ใช้
อินเทอรเ์น็ตเพื่อสืบค้นข้อมูลเนื่องจาก 84% ของกลุ่มนี ้เชื่อว่าอินเทอรเ์น็ตเป็นแหล่งข้อมูลที่
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น่าเชื่อถือ มีการใชง้านหลากหลายกว่า Digitally Born ดงันัน้ กลุม่นีจ้ึงเป็นกลุ่มเป้าหมายที่เนน้ให้
ความสนใจเรื่องการสื่อสารโดยใชดิ้จิทลัเป็นหลกั 

มูลนิธิส่งเสริมเด็กและเยาวชน (2559) กล่าวถึงการพัฒนาพลเมืองประชาธิปไตยที่
รูเ้ท่าทนัสื่อ สารสนเทศ และดิจิทลัในแต่ละช่วงวยั ที่ครอบคลมุความรูแ้ละทกัษะตามแต่ละช่วงวยั
เพื่อใหส้ามารถใชช้ีวิตไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและมีความสขุในชีวิตปัจจบุนัดงันี ้

1. 1-5 ปี : คนในช่วงวัยนีจ้ะรบัรูใ้นความแตกต่าง สิทธิของตนเองและผูอ่ื้น จะ
ยอมท าตามกติกาที่ตัง้ไวใ้นสงัคมและเป็นสมาชิกผูต้ามที่ดี มีการปฏิสมัพันธ์กบัรอบขา้งไดดี้ตาม
สภาพแวดลอ้มที่เติบโตขึน้ ความรูท้ี่ตอ้งการ คือ ความสามารถใชส้ื่อและเทคโนโลยีส  าหรบัสืบหา
ขอ้มูลได้อย่างปลอดภัยและเชื่อถือได้ โดยสิ่งส าคัญคือการเคารพสิทธิของผู้อ่ืนในขณะที่ต้อง
ปกป้องสิทธิของตนเองไดด้ว้ย ท าใหค้นช่วงวัยดังกล่าวจ าเป็นตอ้งมีทักษะการใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัล
ทักษะท าเขา้ใจความหมายของสื่อดิจิทัลทักษะการสรา้งสรรคส์ื่อด้วยเทคโลยีดิจิทัลทักษะการ
สื่อสารเพื่อสื่อความคิดของตนเอง 

2. 6-12 ปี : คุณลักษณะคือรู้ถึงคุณค่าของตนเองและผู้อ่ืน มีการรับรู ้และ
พยายามควบคมุอารมณต์นเอง เริ่มเขา้ถึงสื่อดิจิทลัในเชิงลึกมากขึน้ท าใหส้ามารถตรวจสอบที่มา
ของสื่อไดแ้ลว้ รบัรูผ้ลกระทบทัง้ประโยชนแ์ละความเสี่ยงจากการใชง้านสื่อเทคโนโลยี และสื่อจงูใจ
ต่างๆบนโลกออนไลนร์วมถึงสิทธิของแต่ละคนที่สามารถแสดงออกบนโลกออนไลนเ์พื่อความสุข
สงบ  ความรูท้ี่ต้องการคือ การรูข้้อมูลการใช้สื่อดิจิทัลต่างๆ การใช้เวลากับสื่อเหล่านั้นอย่าง
เหมาะสม การสรา้งสรรคส์ื่อดิจิทลัที่ดี ความเขา้ใจและความปลอดภยัทางอินเทอรเ์น็ต การเคารพ
สิทธิของผูบ้รโิภคในโลกออนไลน ์จึงตอ้งมีทกัษะปอ้งกนัการรงัแกบนโลกไซเบอร ์สิทธิของผูบ้รโิภค 
การใชก้ฎหมายเก่ียวกับการบริโภคสื่อและการใชส้ันติวิธีอยู่ร่วมกันบนโลกอินเทอรเ์น็ตไดอ้ย่าง
สนัติภาพ 

3. 13-18 ปี : มีคณุลกัษณะส าคญัคือการจดัการอารมณข์องตนเอง การรูเ้ท่าทัน
สื่อมีการตรวจสอบที่มาของสื่อและขอ้มูลบนโลกอินเทอรเ์น็ต มีพฤติกรรมติดตามข่าวสารสงัคม 
กระตือรือรน้ที่จะท าความเขา้ใจกับปรากฏการณ์ทางสังคมนัน้พรอ้มกับแสดงความคิดเห็น จึงมี
ความตอ้งการความรูด้า้นการตรวจสอบที่มาของสื่อ การเห็นคณุค่าของตนเองและผูอ่ื้น การเคารพ
อีกฝ่ายอย่างเหมาะสมและรกัษาสมัพนัธภาพต่อผูค้นในโลกออนไลนใ์นเชิงบวก สามารถวิเคราะห์
ความรูเ้ชิงสัญญะเพื่อประเมินความหมายของสื่อนั้นๆ มีความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับกฏหมาย
รฐัธรรมนูญเบือ้งตน้รวมถึงจริยธรรมในการใชเ้ทคโนโยลีดิจิทลัความเป็นพลเมืองดิจิทลัผลกระทบ
ของการแสดงออกในโลกออนไลน ์บทบาทของเทคโนโลยี ดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงสังคมในปัจจุบัน 
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ดงันัน้จึงตอ้งการทกัษะการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการสื่อสารและอยู่ในสงัคมดิจิทลัอย่างสงบสขุ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ ทกัษะการเผชิญหนา้กบัสถานการณว์ิกฤต 

4. 18-25 ปี : ผูค้นช่วงวยันีม้ีคณุลกัษณะส าคัญเรื่องคณุค่าในตนเองกับบทบาท
ที่เป็นอยู่ในสงัคม และเขา้มมีบทบาทส าคญัในการพฒันาเศรษฐกิจปัจจบุนั จึงตอ้งมีความรู้ในการ
เขา้ใจและเคารพในสิทธิของแต่ละคน การมีความคิดเชิงบวก แนวคิดที่จะพฒันาตนเองเพื่อแกไ้ข
ปัญหาเฉพาะหนา้ได ้มีความรอบคอบในประเมินใชส้ื่อเพื่อสถานการณต่์างๆ การบริโภคสื่อที่ไหล
ไปตามกระแสตลอดเวลา การปกป้องสิทธิของตนเองโดยไม่กา้วก่ายหรือล่วงละเมิดสิทธิของผูอ่ื้ น
จนเกิดความเดือดรอ้น มีความอดทนอดกลัน้และมีมารยาทในการอยู่ในสงัคมดิจิทลัอย่างสงบสุข 
จึงตอ้งมีทักษะความรูค้วามเขา้ใจเรื่องรูปแบบ โครงสรา้ง การผลิตสื่อ กระบวนการขัน้ตอนของ
สื่อสารสนเทศและเทคโนโลยีต่างๆ การเลือกใช้ให้เกิดประสิทธิภาพ กฎระเบียบเก่ียวกับการ
เผยแพร่สื่อดิจิทลัแสดงความคิดการมีส่วนร่วมในสงัคมดิจิทลัอย่างเหมาะสม อิทธิพลของสื่อและ
ผลกระทบที่สามารถเป็นไปไดใ้นโลกดิจิทลัระดบัขอบเขตของประชมคมโลก  

5. 25 ปีขึน้ไป : ควรมีลกัษณะเคารพและใหเ้กียรติผูอ่ื้น มีความรอบคอบในการ
ติดตามข่าวสารโดยไม่เอนเอียงโดยง่าย ควรมีการแสดงจุดยืน มีการแสดงออกโดยมีเหตุผลมา
รองรบั และความกลา้ในการเผชิญกับสิ่งที่ไม่ถูกตอ้ง ยึดมั่นในสิทธิมนุษยชน ควรมีภาวะผูน้  า จึง
ควรมีความรูเ้ก่ียวกบัการดแูลสื่อ กฎหมาย จรยิธรรมและจรรยาบรรณเก่ียวกบัสื่อ สิทธิส่วนบุคคล
และความเป็นประชาธิปไตย การรูเ้ท่าทันกระแสของสื่อ การมีส่วนร่วมทางการเมืองและเขา้ใจ
กลไกของสถานการณท์างการเมือง จึงมีทกัษะที่ตอ้งการคือการสืบหาขอ้มลูที่เชื่อถือได ้ทกัษะการ
สื่อสารและการเผชิญหนา้อย่างสนัติวิธี 

นอกจากนี ้ส  านักงานพัฒนาส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์(องคก์าร
มหาชน) (สพธอ.) (2562)ไดก้ล่าวถึงการส ารวจพฤติกรรมของผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตในประเทศไทยแต่
ละช่วงวยัและพบว่ามีพฤติกรรมแตกต่างกนัดงันี ้

1. GEN Z (นอ้ยกว่า 18 ปี) พบว่ามีกิจกรรมการใชอิ้นเทอรเ์น็ตเป็นอนัดบัหนึ่งคือ
การใชส้ื่อสังคมออนไลนไ์ดแ้ก่ Facebook, Twitter, Instagram (92.5%) รองลงมาคือการคน้หา
ขอ้มลูประกอบการท างานและการเรียน (76.1%) การพูดคุยผ่านออนไลนแ์ละโทรศพัท ์เช่น Line, 
Facebook Messenger, Face Time (71.6%) และเมื่อจ าแนกช่วงวัยกับพฤติกรรมที่สุ่มเสี่ยงต่อ
การถูกละเมิดขอ้มลูส่วนบุคคล พบว่า GEN Z มีพฤติกรรมสุ่มเสี่ยงการถูกละเมิดขอ้มลูส่วนตวัสูง 
จากการระบุวนัเดือนปีเกิดที่แทจ้ริงผ่านสงัคมออนไลน ์โดยตัง้ค่าเป็นสาธารณะ (56%) ไม่เปลี่ยน
รหัสผ่าบนคอมพิวเตอรห์รืออุปกรณ์เคลื่อนที่ทุก 3 เดือน (53.7%) เปิดอีเมลของคนที่ไม่รูจ้ักหรือ
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คลิกเขา้ลิงคป์ลายทางที่ไม่รูจ้ัก (51.5%) ขณะใชง้านอปุกรณข์องผูอ่ื้น มีการตัง้ค่าใหอ้ปุกรณท์ี่ใช้
อยู่จดจ ารหัสผ่านของตนเองเพื่อความสะดวกในการใช้ครัง้ถัดไป  (28.4%) เวลาท าธุรกรรม
ทางการเงินมักจะคลิกลิงค์ปลายทางของธนาคารจากแหล่งอินเทอรเ์น็ตต่างๆที่ไม่ได้มาจาก
เว็บไซตข์องธนาคารโดยตรง (16.4%) ตามล าดบั 

2. GEN Y (18-36 ปี) เป็นกลุ่มคนที่ใชอิ้นเทอรเ์น็ตสูงที่สุด โดยมีกิจกรรมการใช้
อินเทอรเ์น็ตเป็นอันดับหนึ่งไดแ้ก่ การใชส้ื่อสงัคมออนไลนไ์ดแ้ก่ Facebook, Twitter, Instagram 
(96.7%) รองลงมาคือการรบั-ส่งอีเมล (76%) การพดูคยุและโทรศพัทผ์่านทางออนไลน ์เช่น Line, 
Facebook Messenger, Face Time (74%) และพบว่า GEN Y มีพฤติกรรมสุม่เสี่ยงการถกูละเมิด
ขอ้มูลส่วนตัวสูง จากการเผยแพร่รูปถ่ายหรือวีดิทัศน์ทันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ โดยตั้งค่าเป็น
สาธารณะ (37.9%) การบอกรหสัผ่านในการเขา้ถึงการใชง้านอปุกรณดิ์จิทลัแก่เพื่อนสนิทหรือคนรู้
ใจ (35.8%) การแชรต์  าแหน่งที่ใชง้านอยู่แบบ Real Time ผ่านสื่อสังคมออนไลน์โดยตั้งค่าเป็น
สาธารณะ (33.8%) การใช้อุปกรณ์ดิจิทัลของผู้อ่ืนท าธุรกรรมทางการเงิน (33.1%) และมีการ
เผยแพร่ภาพตั๋วเครื่องบินก่อนการเดินทางผ่านสื่อสงัคมออนไลนโ์ดยตัง้ค่าเป็นสาธารณะ (13.6%) 
ตามล าดบั 

3. GEN X (38-53 ปี) พบว่ามีกิจกรรมการใช้อินเทอรเ์น็ตเป็นอันดับหนึ่งเมื่อ
เทียบกับช่วงวัยอ่ืนๆได้แก่  การใช้สื่อสังคมออนไลน์ได้แก่  Facebook, Twitter, Instagram 
(91.2%) รองลงมาคือการรบั-ส่งอีเมล (86.5%) การพูดคุยและโทรศัพท์ผ่านทางออนไลน์ เช่น 
Line, Facebook Messenger, Face Time (75.9%) 

4. Baby Boomer (54-72 ปี) พบว่ามีกิจกรรมการใชอิ้นเทอรเ์น็ตเป็นอันดบัหนึ่ง
ไดแ้ก่ การใชส้ื่อสังคมออนไลนไ์ดแ้ก่ Facebook, Twitter, Instagram (84.7%) รองลงมาคือการ
รับ -ส่ ง อี เมล  (81.1%) การพูดคุยและโทรศัพท์ผ่ านทางออนไลน์  เช่น  Line, Facebook 
Messenger, Face Time (75.1%) และพบว่าBaby Boomer มีพฤติกรรมสุ่มเสี่ยงการถูกละเมิด
ขอ้มลูส่วนตวัสงู จากการเขา้เว็บไซตท์ าธุรกรรมทางการเงินแต่ไม่สงัเกตที่อยู่ของเว็บไซต ์(55.9%) 
เมื่อใชง้านอปุกรณดิ์จิทลัของผูอ่ื้นรวมถึงการเปิดใชง้าน WiFi สาธารณะ เสร็จสิน้แลว้มกัไม่ท าการ
ลบรหสัผ่าน (47%) ไม่ตัง้ค่าล็อกหนา้จออปุกรณค์อมพิวเตอรห์รืออปุกรณดิ์จิทลั (29.7%) และเมื่อ
ใชง้านอุปกรณ์ดิจิทัลของผูอ่ื้นรวมถึงการเปิดใชง้าน WiFi สาธารณะ เสร็จสิน้แลว้ไม่กด Log Out 
ออกจากการใชง้าน (26.1%) ตามล าดบั 

จากที่กลา่วมาขา้งตน้จึงสรุปไดว้่า กลุม่คนที่จ  าเป็นตอ้งพฒันาความฉลาดทางดิจิทลั
คือ คนไทย GEN Y ช่วงวัย 18-35 ปี เนื่องจากมีพฤติกรรมการใช้อินเทอรเ์น็ตสูงที่สุดและมี
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พฤติกรรมที่สุ่มเสี่ยงต่อการถูกละเมิดความเป็นส่วนตัวและการเขา้ถึงขอ้มูลส่วนบุคคลไดง้่าย 
ดงันัน้จึงมีความจ าเป็นตอ้งพฒันาคนไทยช่วงวยันีใ้หม้ีการรบัรูถ้ึงความเสี่ยงในการใชช้ีวิต 

1.5 ความหมายของการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 
การรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลเป็นหนึ่งใน 8 ทักษะส าคญัของความฉลาดทาง

ดิจิทลั โดยมีนกัวิชาการและหน่วยงานกลา่วถึงความหมายของการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั
ไดแ้ก่ 

หน่วยงาน DQ Institute (2019) ให้ความหมายว่า การรกัษาความปลอดภัยทาง
ดิจิทัลนั้น หมายถึงความสามารถในการป้องกันขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส ์อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสข์อง
ผูใ้ชง้านจากภยัคกุคามที่จะท าใหเ้กิดความเสียหายหรือปัญหาต่างๆกบัขอ้มูลและอปุกรณเ์หล่านี ้
ได ้ 

ปณิตา วรรณพิรุณและน าโชค วฒันานณั (2560) ใหค้วามหมายของการรกัษาความ
ปลอดภัยทางไซเบอรว์่าหมายถึงความสามารถตรวจสอบระบุภัยคุกคามบนโลกดิจิทัลอันรวมถึง
การเจาะระบบ ภัยจากมิจฉาชีพ และโปรแกรมสรา้งความเสียหายแก่ระบบ เพื่อตัดสินใจแก้ไข
ปัญหาที่เหมาะสมและเลือกเครื่องมือที่เหมาะสมส าหรบัการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัได ้

พีรวิชญ์ ค าเจริญ และ วีรพงษ์ พลนิกรกิจ (2561) ได้อธิบายว่า การรกัษาความ
ปลอดภัยทางดิจิทัลคือการใชส้ื่อเทคโนโลยีทางดิจิทัลใหเ้กิดความปลอดภัย และตรวจสอบภัย
คกุคามทางดิจิทลัอาทิ การลว้งขอ้มลูทางอินเทอรเ์น็ต หรือลอ่ลวงทางออนไลน ์เป็นตน้ 

จึงสรุปได้ว่า การรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล คือการมีเห็นคุณค่าในกลุ่ม
องค์ประกอบของความฉลาดทางดิจิทัล เพื่อปกป้องข้อมูลทางอิเล็กทรอนิกส์จากภัยคุกคาม
ดิจิตอลเหลา่นัน้และใชช้ีวิตในโลกดิจิทลัอย่างปลอดภยั  

1.6 องคป์ระกอบของการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 
ตามความหมายของความฉลาดทางดิจิทลัที่ถกูนิยามว่าคือการเขา้ใจและเห็นคณุค่า

ในกลุ่มความฉลาดทางดิจิทัล จึงหมายความว่าความฉลาดดา้นการรกัษาความปลอดภัยทาง
ดิจิทลันัน้ย่อมตอ้งประกอบดว้ย ความรู ้ทกัษะ ทศันคติที่เก่ียวขอ้งกบัการรกัษาความปลอดภยับน
โลกดิจิทลัโดยมีนกัวิชาการไดก้ลา่วถึงองคป์ระกอบของการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัไวด้งันี ้

องคก์ร DQ Institute 2019 (2019) กล่าวว่าแต่ละองคป์ระกอบของความฉลาดทาง
ดิจิทลัมีทักษะและความสามารถเก่ียวโยงกนั ดงันัน้การมีความฉลาดทางดิจิทลัทัง้ 24 ทกัษะจึงมี
ความฉลาดจากทกัษะอ่ืนอยู่ดว้ยเสมอ โดยมีทกัษะความฉลาดทางดิจิทลัระดบัพลเมืองทางดิจิทลั
ในการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัดงันี ้
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1. การเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากบัโลกดิจิทลัอย่างสมดลุ คือ การมีความรูเ้รื่อง
การก าหนดเวลาใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัระหว่างวนั และภาระงานประเภทต่างๆเพื่อจดัสรรภาระเหลา่นัน้
ในสดัส่วนที่เหมาะสม และมีความตระหนกัในเวลาการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัที่เหมาะสมส าหรบัตนเอง 
โดยจากการคน้ควา้เอกสารของนกัวิชาการหลายท่านพบว่าการจดัสรรเวลาการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัมี
เนือ้หาประกอบดว้ย 

1.1 ผลกระทบจากการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัเกินความจ าเป็น 
1.1.1 ดา้นรา่งกาย 

1.1.1.2 นอนไม่หลบั : จากรายงานของหลายสถาบนัเช่น University od 
California – San Francisco, National Sleep Foundation (2020) กล่าวว่า แสงสีฟ้า(blue light 
hazard)จากหน้าจอมีผลต่อนาฬิกาชีวิต หรือ circadian rhythm ของมนุษย์ หากมีการใช้งาน
อปุกรณดิ์จิทลัและรบัแสงสีฟ้าเหล่านีก้่อนนอนมากกว่า 2 ชั่วโมง จะขดัขวางการสรา้งสารเมลาโท
นิน (Melatonin) ที่ควบคมุการหลบัและต่ืนของมนุษย ์และแสงสีฟ้ายงัท าใหส้มองมนุษยเ์ขา้ใจว่า
ขณะนัน้เป็นเวลากลางวนั ท าใหไ้ม่สามารถนอนหลบัได ้

1.1.1.3 น า้หนักเพิ่มขึน้ : น ้าหนักเพิ่มขึน้ : Simón Bolívar University, 
Colombia (METRO, 2019), Kent State University (HealthDay News, 2013) กล่าวว่าอปุกรณ์
ดิจิทัลท าใหเ้กิดปัจจัยหลายประการที่ท าให้ร่างกายสะสมไขมันส่วนเกิน ไดแ้ก่ ฮอรโ์มนเกรลิน 
(Ghrelin) ที่ควบคุมความหิวกับฮอรโ์มนเลปติน (Leptin) ที่ควบคุมความอ่ืมท างานผิดปกติจาก
แสงสีฟ้า, การหยุดเคลื่อนที่ท าใหม้ีการเผาผลาญพลงังานในรา่งกายลดลง, พฤติกรรมรบัประทาน
อาหารหนา้จอจนเพลิดเพลินเกินความตอ้งการของรา่งกาย ท าใหเ้กิดไขมนัสะสมตามร่างกายและ
เกิดเป็นโรคอว้นในที่สดุ นอกจากนีโ้รคดงักลา่วยงัก่อความเสี่ยงใหเ้กิดโรคอ่ืนๆอีกดว้ย 

1.1.1.4 คอมพิวเตอรว์ิชั่นซินโดรม (Computer Vision Syndrome) คือ
อาการผิดปกติทางสายตา เช่น ตาลา้ ตาพร่า ตาแหง้ อาการระคายเคืองท าใหเ้จ็บตา จนกระทั่ง
เกิดอาการปวดศีรษะและบริเวณบ่าไหล่ได้ พบได้ทั้งผู้ใหญ่และเด็กโดยมีสาเหตุจากการจ้อง
หนา้จออปุกรณดิ์จิทลัเป็นเวลานาน (PORPAD, 2016; นพ. ชายหาญ รุ่งศิริแสงรตัน์, 2559; ภคัจิ
รา ภูสมศรี, 2561) และผูท้ี่มีพฤติกรรมใชง้านอปุกรณดิ์จิทลัติดต่อกนัเป็นเวลามากกว่า 1-2 ชั่วโมง
ต่อวนัก็จะมีความเสี่ยงเป็นคอมพิวเตอรว์ิชั่นซินโดรมมาก (วาสนา ฬาวิน , 2558; นรากร พลหาญ, 
2557; Kierstan Boyd, 2020) 

1.1.1.5 ออฟฟิศซินโดรม : สถานพยาบาลหลายแห่ง (โรงพยาบาลศิริราช 
ปิยมหาราชการุณย,์ 2556; โรงพยาบาลสมิติเวช, 2559) ใหค้วามหมายว่าเป็นกลุ่มอาการความ
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ผิดปกติของกลา้มเนือ้และเกิดเยื่อพังผืดจากการใชก้ลา้มเนือ้แบบเดิมในอริยาบถที่ไม่เหมาะสม
เป็นเวลาต่อเนื่อง เช่น พฤติกรรมของคนนั่งคอมพิวเตอร์, คนกม้มองหนา้จอ เป็นเวลานานโดยไม่
เปลี่ยนอริยาบถจนกล้ามเนื ้อเกร็งตัวกลายเป็นพังผืดและส่งอาการปวดเรือ้รังจากการที่
เสน้ประสาทส่วนปลายถูกกดทับในที่สุด ท าใหเ้กิดความไม่สบายตัวจนกระทั่งกลายเป็นความ
ทรมาณได ้โดยอาการนีจ้ะตอ้งรกัษาดว้ยวิธีการต่างๆในระยะยาวเช่น การท ากายภาพบ าบดั การ
นวดแผนไทย การฝังเข็มหรือการรบัประทานยา   

1.1.1.6 โรคไม่ติดต่อเรือ้รงั (NCDs) : โรงพยาบาลบ ารุงราษฏ์ (2559) 
กล่าวว่าเป็นกลุม่โรคที่ไม่ไดเ้กิดจากไวรสัและไม่สามารถส่งต่อสูผู่อ่ื้นไดแ้ต่มาจากพฤติกรรมการใช้
ชีวิตที่ก่อเกิดโรคชา้ๆ กลุ่มโรคที่เก่ียวขอ้งกับอปุกรณ์ดิจิทัลไดแ้ก่ โรคความดันโลหิตสงู โรคหลอด
เลือดหัวใจ โรคหลอดเลือดสมองตีบ โรคเบาหวาน โรคอว้น  โรคสมองเสื่อม ซึ่งแมจ้ะไม่ใช่โรคที่
ติดต่อไดแ้ต่มีสถิติจากส านักงานกองทุนสนับสนุนการสรา้งเสริมสุขภาพ (สสส. , 2553) กล่าวว่า
กลุ่มโรค NCDs กลายเป็นสาเหตกุารเสียชีวิตอันดบัหนึ่งของประชากรโลก โดยในประเทศไทยนัน้
คนไทยป่วยและเสียชีวิตจากกลุ่มโรค NCDs รอ้ยละ 74 จากจ านวนการเสียชีวิตของประชากรไทย
ทัง้หมดในปี 2559 และยังมีแนวโนม้จะมากขึน้ทุกปี แสดงใหเ้ห็นว่าปัจจุบันผูค้นเริ่มป่วยเป็นโรค
กลุม่เหลา่นีม้ากขึน้ และเรือ้รงัยิ่งขึน้จนเสียชีวิต 

1.1.1.7 สมาธิสัน้-คิดชา้ลง : จากการวิจยัของกันยา พาณิชยศิ์ร (2559) 
กล่าวว่าการมีสมาธิสัน้สัมพันธ์กับการติดสื่อสังคมออนไลน ์จากสิ่งที่น่าสนใจในโลกออนไลนท์ี่
เปลี่ยนแปลงตลอดเวลาท าใหผู้ใ้ชง้านไม่สามารถจดจ่อกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งไดน้าน เช่น การไหลของ
กระแสการเคลื่อนไหวบนโลกออนไลน์(New Feed) และความสะดวกสบายของเทคโนโลยีที่
อ  านวยใหม้ีการใชค้วามคิดนอ้ยลงเช่น แอปพลิเคชั่นเครื่องคิดเลข แอปพลิเคชั่นเตือนความจ า การ
บนัทึกก าหนดการลงปฏิทิน หรือความสามารถแจง้เตือนของแอปพลิเคชั่นต่างๆในอปุกรณท์ าใหใ้ช้
การจ า การวิเคราะหน์อ้ยลงจนเกิดผลเสียต่อสมองดา้นความจ าและการคิดในเวลาต่อมา 

เอกสารเหล่านีแ้สดงใหเ้ห็นว่าการใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัลเป็นเวลานานจะเริ่ม
สง่ผลกระทบต่อรา่งกาย นอกจากนัน้ยงัมีเอกสารที่บอกผลกระทบต่อจิตใจของผูใ้ชง้านดว้ยเช่นกนั 

1.1.2 ดา้นจิตใจ 
ซมึเศรา้ : University of Copenhagen (2016) กล่าวในงานวิจยัว่าบนโซ

เชียลออนไลนน์ัน้ผูค้นสามารถเกิดการซึมเศรา้จากความริษยาผ่านความส าเร็จของผูอ่ื้นและเกิด
ความรูส้กึแปลกแยกคนเดียว นพ.ยงยทุธ วงศภ์ิรมยศ์านติ ์(มติชน. 2561) กลา่วถึงปัจจยัที่ปัจจบุนั
ที่ส่งผลต่อสขุภาพจิตของคนไทยจนกลายเป็นปัญหาทางจิต โดยในหวัขอ้เหล่านัน้บอกว่าจากการ
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ใชโ้ซเชียลมากขึน้ เช่นเยาวชนเสพติดเกมในมือถือ ส่วนคนวยัผูใ้หญ่มีความเครียดจากกระแสโซ
เชียล การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจากเทคโนโลยีเหล่านีท้  าใหเ้กิดความอดทนต ่าได ้Missouri 
University of Science and Technology (2015) ศึกษารูปแบบการใช้อินเทอร์เน็ตที่บ่งบอก
สภาพจิตใจ และพบว่าผูท้ี่มีอาการซึมเศรา้นัน้ จะมีพฤติกรรมใชอิ้นเทอรเ์น็ตเป็นเวลาหลายชั่วโมง
ในแต่ละวันและท่องอินเทอรเ์น็ตแบบสุ่ม เช่น ดูคลิปวีดิทัศนแ์บบจับจด ท่องไปยังเว็บไซตต่์างๆ
แบบคาดเดาไม่ได ้จากนัน้ก็จะหยดุไม่แตะตอ้งคอมพิวเตอรเ์ป็นชั่วระยะเวลาประมาณ หนึ่งถึงสอง
วันจึงจะกลับมาท่องอินเทอรเ์น็ตอีกครัง้ แสดงให้เห็นถึงปัญหาสมาธิสั้น ซึ่งปัญหาเหล่านีเ้ป็น
สาเหตหุลกัสง่ผลใหเ้กิดภาวะ ‘ไม่มีความสขุในการใชช้ีวิต’ รวมไปถึงพฤติกรรมท ารา้ยตวัเอง   

แสดงใหเ้ห็นว่าการใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัลอาจท าใหเ้กิดผลกระทบต่อผูใ้ชง้านทั้ง
ทางร่างกายและทางจิตใจเมื่อใชง้านในระยะยาว จึงควรมีวิธีการจดัสรรเวลาการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลั
ที่เหมาะสมเพื่อเลี่ยงความเสี่ยงจากการใชอ้ปุกรณท์างดิจิทลัเหลา่นี ้

1.2 วิธีจดัสรรเวลาการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัอย่างเหมาะสม 
จากการค้นคว้าเอกสารของนักวิชาการ (ดร.สรานนท์ อินทนนท์, 2562; 

ส านักงานปลัดกระทรวงมหาดไทย, 2553; ด าเนิน ไชยแสน, 2561; YMC Translation Center, 
2014; ดร.สุพาพร เทพยสุวรรณ , 2561; AMWAY Today, 2563; นายปริยะ จิยางกูร, 2560; 
Mashable, 2015; HAI NGUYEN, 2012; ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ , 
2557; HONOR, 2018) พบว่าเป็นการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมระหว่างการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัดงันี ้

1.2.1 ส ารวจเวลาการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัของตวัเอง : เพื่อมองเห็นภาพรวม
ว่าแต่ละวนัผูใ้ชง้านใชง้านอปุกรณดิ์จิทลักบัเรื่องที่ส  าคญัมากนอ้ยเท่าใด และใชง้านอปุกรณดิ์จิทลั
มากเกินความจ าเป็นหรือไม่เช่น จากแอปพลิเคชั่นตรวจสอบเวลาใชง้านอุปกรณ์ Quality Time, 
Moment สามารถบอกได้ว่าผูใ้ชง้านใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัลกับแต่ละแอปพลิเคชั่นเป็นสัดส่วนเท่าใด 
และใชง้านอปุกรณน์านก่ีชั่วโมงแลว้ นอกจากนีย้งัมีกฎ 20-20-20 ที่ตัง้มาเพื่อลดภาระแก่สายตา 
คือก าหนดเวลาท างานและพักในทุก 20 นาทีเป็นเวลา 20 วินาทีโดยทอดสายตาไปไกล 20 ฟุต 
สอดคลอ้งกับกฎ Pomodoro ซึ่งมีวิธีก าหนดเวลาท างานและพักทุก 25 นาที เป็นเวลา 5 นาที 4 
รอบ และพักเป็นเวลานานกว่า 30 นาที 1 ครัง้ โดยเทคนิคนีไ้ดร้บัการยอมรบัทั่วโลก ประกอบกับ
การส ารวจของแอปพลิเคชั่นจัดสรรเวลา DeskTime ซึ่งพบว่ามนุษย์จะมีประสิทธิภาพในการ
ท างานสงูสดุคือมีการพัก 17 นาทีทุกการท างาน 52 นาที จึงท าใหส้รุปไดว้่ามนุษยส์ามารถใชง้าน
บนหนา้จออปุกรณดิ์จิทลัเป็นเวลา 75% ของแต่ละวนั และควรใชเ้วลา 25% ของแต่ละวนัส าหรบั
การสันทนาการบนหน้าจออุปกรณ์ดิจิทัล การส ารวจเวลาการใช้หน้าจอเช่นนี ้จะสรา้งความ
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ตระหนกัในการจดัเวลาใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัของผูใ้ชง้าน และเลี่ยงผลกระทบต่อรา่งกายและจิตใจจาก
การใช้อุปกรณ์ดิจิทัลเป็นเวลานาน (รศ.ดร.พสุ เดชะรินทร์, 2559; Francesco Cirillo, 2022; 
DeskTime, 2020; Laser vision, 2016) 

1.2.2 ก าหนดเวลาการใชอ้ปุกรณ์ดิจิทัล : ผ่อนคลายจิตใจโดยการงดใช้
อปุกรณดิ์จิทลัประมาณ 10 นาทีถึง 1 ชั่วโมง เพื่อจดัระเบียบและสิ่งจ าเป็นต่างๆในชีวิตประจ าวนั 
ละความสนใจจากอปุกรณ์ดิจิทัลใหม้ากขึน้โดยจัดสรรเวลาที่จ  าเป็นหรือไม่จ าเป็นตอ้งใชอ้ปุกรณ์
ดิจิทลัจากตารางกิจกรรมแต่ละวนัที่ไม่จ าเป็นออกไป ตามหลกั “Eisenhower Method” (2555) ซึ่ง
เป็นการจดัความส าคญั 4 ประเภทดงันี ้ 

1) สิ่งที่ส  าคญัและเร่งรีบ เช่น การท างานที่บา้น(Work from home)ที่
จ  าเป็นตอ้งรบัส่งงานผ่านอีเมล ไลน ์หรือแชท, การประชุมงานผ่านแอปพลิเคชั่นออนไลน ์เป็นตน้ 
เป็นสิ่งที่ตอ้งท าทนัทีเพื่อผลดีของผูใ้ชง้านเองในขณะนัน้ 

2) สิ่งที่ส  าคัญแต่ยังไม่ตอ้งท าทันที เช่น คอรสเ์รียนออนไลนพ์ัฒนา
ทักษะซึ่งไม่ก าหนดเวลาเรียน , การโต้ตอบในโลกโซเชียล, การหาหัวข้อหรือความรูท้ี่น่าสนใจ
เพิ่มเติมในอินเทอรเ์น็ต เป็นตน้ ซึ่งประเภทนีจ้ะสง่ผลดีต่อผูใ้ชง้านในระยะยาว 

3) สิ่งที่ไม่ส  าคัญแต่ตอ้งท าเด๋ียวนัน้หรือสามารถใหค้นอ่ืนท าได ้เช่น 
การนัดหมายโดยกระทันหันของลูกคา้ที่ติดต่อเขา้มาทางออนไลน์, หรืออีเมลที่มีเนือ้หาไม่ส  าคัญ
แต่ตอ้งตอบในทนัที, การรายงานขององคก์รที่สามารถส่งต่อใหค้นอ่ืนท าทางอีเมลก็ไดเ้นื่องจากไม่
สง่ผลกบัองคก์รมากนกั แต่หากตอ้งท าดว้ยตนเองก็ควรจะท าใหเ้รว็ที่สดุ เป็นตน้ สง่ผลต่อผูใ้ชง้าน
นอ้ย แต่หากปลอ่ยไวเ้ป็นเวลานานจะสง่ผลเสียต่อผูใ้ชง้านและกลายเป็นสิ่งที่ตอ้งท าทนัทีได ้

4) สิ่งที่ไม่จ าเป็นและไม่ก าหนดเวลาซึ่งสามารถตัดออกได ้เช่น การ
ท่องเว็บไซตฆ์่าเวลา, การซือ้ของออนไลน์, การใชเ้วลากบัหนังออนไลน ์เกมมือถือ มากเกินไปจน
เกิดผลเสียต่อร่างกายเช่นปวดเมื่อย ตาลา้ เวียนหวั, ติดตามเรื่องนินทาบนโซเชียลซึ่งไม่เก่ียวขอ้ง
กบัผูใ้ชง้าน โดยเรื่องเหล่านีไ้ม่ส่งผลใดๆต่อผูใ้ชง้านและเบียดเบียนเวลาท าสิ่งส  าคญัอ่ืนๆในแต่ละ
วนั จึงควรท าเป็นอนัดบัสดุทา้ยเมื่อเสรจ็จากสิ่งส าคญัอ่ืนๆ 

โดยมีตวัอย่างจากกรณีการจดัสรรเวลาใชง้านอปุกรณดิ์จิทลัดงันี ้
1.2.2.1 ไม่ใช้อุปกรณ์ดิจิทัลขณะรับประทานอาหาร : เพื่อเลี่ยง

ปัญหารบัประทานอาหารจนเกิดพอดีขณะใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัลจนเกิดโรคอว้น จึงควรงดใชปุ้กรณ์
ดิจิทัลขณะรบัประทานอาหาร นับเป็นการพักจากกระแสของโซเชียลและมีปฏิสมัพันธ์กับคนบน
โต๊ะอาหารมากขึน้ 
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1.2.2.2 ติดตามโซเชียลใหน้อ้ยลง : เพื่อผลกัดันใหผู้ใ้ชม้ีปฏิสมัพันธ์
กับสภาพแวดลอ้มและผูค้นรอบขา้งมากขึน้ จึงควรสรา้งวินัยในตนเองโดยการห่างจากอุปกรณ์
ดิจิทลัใหน้านขึน้หรือเป็นระยะเวลาหนึ่งรวมถึงปิดการแจง้เตือนจากแอปพลิเคชั่น เพื่อผ่อนคลาย
จากเรื่องราวในโลกสงัคมออนไลนแ์ละเลี่ยงปัญหาสขุภาพทางใจดว้ย 

1.2.2.3 ลดการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัก่อนเขา้นอน : เพื่อป้องกนัไม่ใหแ้สง
สีฟ้าจากหน้าจออุปกรณ์ดิจิทัลส่งผลกระทบต่อการนอนหลับ จึงควรจัดตารางเวลาให้ผูใ้ชง้าน
สามารถงดใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัก่อนเขา้นอนเป็นเวลาอย่างนอ้ย 30 นาที 

1.2.3 พึ่งพาอุปกรณ์ดิจิทัลให้น้อยลง : การใช้สมองกลอย่างอุปกรณ์
ดิจิทลัเขา้ช่วยเช่น การแจง้เตือนปฏิทิน, นาฬิกาปลุกในมือถือ, เครื่องคิดเลข จะท าใหผู้ใ้ชง้านเกิด
ความเคยชินและใชท้กัษะต่างๆนอ้ยลงจึงควรกลบัมาท าสิ่งต่างๆดว้ยตัวเองโดยไม่ตอ้งใชอ้ปุกรณ์
ดิจิทัลให้มากขึน้ อาทิ จดบันทึกในสมุดจดประจ าตัว , ต่ืนนอนและเข้านอนให้เป็นกิจวัตร, คิด
ค านวณตัวเลขดว้ยตนเอง รวมถึงหากิจกรรมอ่ืนท าในโลกความจริงที่ไม่ไดใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตเขา้มา
เก่ียวขอ้ง เพื่อป้องกนัไม่ใหเ้กิดภาวะนั่งติดเกา้อีแ้ละเพิ่มสมาธิใหจ้ดจ่อกบับางอย่างที่ไม่ไดไ้หลไป
ตลอดเวลาอย่างอินเทอรเ์น็ต 

จึงสรุปไดว้่าวิธีการจดัสรรเวลาอปุกรณดิ์จิทลัที่เหมาะสมนั้นคือการถอยห่าง
จากอปุกรณดิ์จิทลันอกเวลาที่จ  าเป็นเช่น พกัสายตาหลงัท างานออนไลน/์ประชุมออนไลนเ์สรจ็สิน้ , 
ละโซเชียลไปนั่งสมาธิก่อนเขา้นอนชั่วเวลาหนึ่ง รวมถึงกลบัมาพึ่งพาสมองการคิดดว้ยตนเองแทน
การใชส้มองกลของอปุกรณดิ์จิทัลในสถานการณท์ี่ไม่จ าเป็นตอ้งใชอุ้ปกรณเ์หล่านัน้ เพื่อคงความ
สมดลุระหว่างการใชช้ีวิตในโลกอินเทอรเ์น็ตกบัการใชช้ีวิตนอกหนา้จอดิจิทลัและสิ่งรอบขา้ง โดย
ไม่ใหเ้กิดผลเสียต่อรา่งกายกบัจิตใจของผูใ้ชง้าน 

2. การเห็นความส าคัญของการจัดเก็บขอ้มูลส่วนตัวที่ปลอดภัย คือ การจัดการ
ขอ้มลูเท็จจริงสว่นบุคคลที่จะเปิดเผยบนโลกอินเทอรเ์น็ต ซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อชื่อเสียงตนเองใน
ภายหลงัไดอ้ย่างเหมาะสม โดยประกอบดว้ยเนือ้หาที่สรุปจากเอกสารและบทความ (ดร.สรานนท ์
อินทนนท,์ 2561;  IT CITY CORPORATE (IT CITY), 2561; Aware, 2562) ดงัต่อไปนี ้

2.1 ความหมายของข้อมูลส่วนตัว   ส านักงานพัฒนาธุ รกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส ์ (สุรางคณา วายุภาพ, 2562), ราชกิจจานุเบกษา พระราชบญัญัติคุม้ครองขอ้มูล
ส่วนบุคคล, 2562 และ Aware (2562) ใหค้วามหมายว่าคือขอ้มูลใดๆที่ถูกจัดเก็บโดยองคก์ร, ผู้
ใหบ้ริการอาทิ เว็บไซต,์ โซเชียลออนไลน ์เก่ียวขอ้งกบัของบุคคล ซึ่งอาจไม่ไดห้มายถึงขอ้มลูเพียง
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ชิน้เดียว แต่เมื่อรวมกนัแลว้ขอ้มลูนัน้สามารถใชร้ะบุชีช้ดัถึงบุคคลหนึ่งได ้เช่น ชื่อ -นามสกุล, บตัร
ประชาชน, รหสัผ่าน, บญัชีธนาคาร, ขอ้มลูบตัรเดบิตและเครดิต, ชื่อบญัชี เป็นตน้ 

2.2 ประเภทของขอ้มลูที่ถกูเก็บลงออนไลน ์
2.2.1 ข้อมูลที่ผูใ้ชง้านเผยแพร่ลงสื่อออนไลน ์คือสิ่งที่ผูใ้ชง้านเปิดเผย

และบันทึกใหผู้อ่ื้นเขา้ถึงไดบ้นสื่อสังคมออนไลน ์(Social Network) ดว้ยเจตนาของผูใ้ชง้านเอง 
โดยมีการสรุปจาก Aware (2562), EDTA (2563), ราชกิจจานุเบกษา พระราชบัญญัติคุม้ครอง
ขอ้มลูสว่นบคุคล (2562) ท าใหส้รุปสิ่งที่จดัอยู่ในประเภทดงักลา่วมีดงันี ้

1) รูปภาพและคลิปวีดิทัศน์ ซึ่งสามารถบ่งบอกกิจกรรมที่ท าใน 
แต่ละวนัของผูใ้ชง้าน รสนิยม งานอดิเรก ซึ่งมีการเปิดใหผู้ใ้ชง้านอ่ืนบนโลกดิจิทลัสามารถเขา้ถึงได ้
ง่ายต่อการสะกดรอย (Cyber Stalking) หรือหลอกเจาะระบบ (Hacking) และยังเป็นหนึ่งใน 
‘รอ่งรอยทางดิจิทลั’ ที่สง่ผลต่อชื่อเสียงในอนาคต 

2) อายุและเพศ ใช้วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายที่ตรงตามบริการและ
สินค้า และใช้เป็นข้อมูลเชิงสถิติเพื่อเปรียบเทียบความเป็นไปได้ต่างๆในสถานการณ์บนโลก
ออนไลนไ์ด ้

3) ประวั ติส่วนตั ว  เช่น  สถานที่ อยู่ อาศัย  โรงเรียน  ที่ ท างาน 
บา้นเกิด เป็นขอ้มูลที่ท าใหส้ามารถชีช้ัดไดว้่าบุคคลใดบา้งเคยอยู่หรือเล่าเรียนจากสถานแห่งนัน้ 
นอกจากนัน้ยงัท าใหส้ามารถติดตามไปถึงตวัผูใ้ชง้านในโลกความเป็นจรงิได ้

4) ข้อมูล ติด ต่อ เช่น  โทรศัพท์  อี เมล  ที่ ท าให้สามารถติดต่ อ 
ถึงผู้ใช้งานโดยตรง และหากไม่ระมัดระวังการเปิดเผยข้อมูลชนิดนี ้อาจน าไปสู่การสะกดรอย 
(Cyber Stalking) 

5 ) ก า รอั ป เด ต ส ถ าน ภ าพ  (Status Update) บ่ งบ อ ก ถึ ง สิ่ ง 
ที่ผูใ้ชง้านก าลงัท าอยู่, การแสดงความคิดเห็น, ทศันคติที่แสดงเปิดเผยบนโลกดิจิทลัท าใหผู้ค้นรบัรู ้
และติดตามได ้โดยขอ้มลูชนิดนีส้ามารถกลายเป็นร่องรอยทางดิจิทัลที่ส่งผลกระทบต่อชื่อเสียงใน
อนาคตอย่างมาก 

6) รายชื่อผูติ้ดต่อ การแสดงรายชื่อเพื่อนที่คบหาในสื่อสงัคมออนไลน์
นัน้ท าใหเ้ชื่อมโยงความสมัพนัธบ์นอินเทอรเ์น็ตได ้

7) ความสน ใจ  สิ่ งที่ กดถู ก ใจห รือ เผยแพ ร่บ่ งบอกทัศนค ติ 
งานอดิเรกที่ชอบเป็นขอ้มูลเชิงลึกเพื่อวิเคราะหพ์ฤติกรรม หาบริการหรือสินคา้ที่ตรงตามความ
ตอ้งการผูใ้ชง้านไดเ้ป็นอย่างดี 
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8) เอกสารส าคัญ เช่น บัตรประชาชน ใบขับขี่ บัตรเครดิต ทะเบียน
บา้น ซึ่งสามารถใชร้ะบุตัวผูใ้ชง้านไดช้ดัเจน มีความส าคญัอย่างมากส าหรบัการยืนยันตัวตนเพื่อ
ท าธุรกรรมต่าง ๆ 

2.2.2. ขอ้มูลที่ถูกจัดเก็บผ่านการสะกดรอยบนอินเทอรเ์น็ต ซึ่งอยู่ในรูป
คุกกีติ้ดตามการเคลื่อนไหวทางออนไลนผ์ูใ้ชง้านจากเว็บไซตห์นึ่งไปสู่เว็บไซตห์นึ่ง ประกอบดว้ย
ประวัติการเขา้เว็บไซต์, IP Addressของผูใ้ชง้าน เป็นต้น (Aware, 2562; EDTA, 2563; ดร.สรา
นนท ์อินทนนท,์ 2561) ซึ่งการบนัทกึขอ้มลูเหลา่นีไ้ม่ไดเ้กิดขึน้ดว้ยเจตนาของผูใ้ชง้าน 

2.3 บุคคลที่เขา้ถึงขอ้มูลส่วนตัวไดแ้ละความเสี่ยงที่ตามมา เนื่องจากขอ้มูล
ส่วนตัวบนสงัคมออนไลนแ์ละอินเทอรเ์น็ตนัน้เปิดกวา้งใหใ้ครก็ตามสามารถเขา้ถึงได ้จึงมีความ
เสี่ยงที่กลุ่มคนใดกลุ่มคนหนึ่งเขา้หาขอ้มูลส่วนตัวของผูใ้ชง้านโดยมีจุดประสงคแ์ตกต่างกันและ
อาจเกิดความเสี่ยงต่อผูใ้ชง้านดงัต่อไปนี ้(ดร.สรานนท ์อินทนนท,์ 2561) 

2.3.1 องคก์รที่รวบรวมขอ้มูลส่วนตัวออนไลนท์ี่ไดร้บัความยินยอมตาม
กฏหมาย อาทิ บริษัทขายสินคา้และบริการที่ เก่ียวขอ้งกับขอ้มูลส่วนตัวของผูใ้ชง้าน จ าเป็นตอ้ง
วิเคราะห ์เลือกสรรสินคา้ที่ตรงกับความตอ้งการของผูใ้ชง้าน หรือผูพ้ัฒนาซอฟตแ์วรท์ี่ร่วมมือกับ
สื่อออนไลน ์ตอ้งการพัฒนาแอปพลิเคชั่นที่ตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชง้านใหม้ากที่สุด อาจ
ไม่ไดส้่งผลต่อผูใ้ชง้านโดยตรง แต่มีความเสี่ยงในเรื่องการขายขอ้มูลของผูใ้ชง้านไปยังบริษัทที่
เก่ียวขอ้งดงักรณี 

2.3.2 บุคคลที่รวบรวมขอ้มลูส่วนตัวของผูใ้ชง้านอ่ืนโดยไม่ไดร้บัอนุญาต
ตามกฏหมาย อาทิ  อาชญากรไซเบอร์ที่ เข้าถึงข้อมูลส่วนตัวของเหยื่อเพื่ อแอบอ้างและ
ลอกเลียนแบบอัตลักษณ์ของเหยื่อ หรือผู้ประสงค์รา้ยบนโลกไซเบอรท์ี่อาศัยขอ้มูลส่วนตัวของ
เหยื่อท าการข่มขู่ คกุคาม ดว้ยการเจาะระบบขอ้มลู ท าลายอปุกรณดิ์จิทลัของเหยื่อ 

2.3.3 บริการโฆษณาบนสื่อดิจทัลที่ เจาะกลุ่มเป้าหมายเฉพาะกลุ่ม 
ตอ้งการขอ้มลูส่วนตวัของผูช้ง้านเพื่อแสดงสินคา้ที่ตรงตามความตอ้งการ เพิ่มศกัยภาพในการซือ้
สินคา้และบริการมากขึน้ และรูส้ึกสะดวกสบายเมื่อผูใ้ชง้านสามารถเขา้ถึงสินคา้หรือบริการชนิด
นัน้ไดท้นัที ในขณะเดียวกนัการน าเสนอโฆษณาเหล่านัน้อาจก่อความร าคาญ และอาจมีโปรแกรม
ที่เป็นภยัต่ออปุกรณดิ์จิทลัแอบแฝงมากบัโฆษณาเหลา่นัน้ดว้ย 

2.3.4 แอปพลิเคชั่นภายนอก คือโปรแกรมหรือแอปพลิเคชั่นที่มีการ
เชื่อมโยงกบัสื่อสงัคมออนไลนเ์พียงสว่นหนึ่ง อาทิเช่น เกมในโทรศพัท ์หรือเกมบนโปรแกรมสงัคอม
ออนไลนอ์ย่าง Farmvill, เกมเลีย้งหมู Merge Dragon ที่จะมีการขอเชื่อมต่อรายชื่อติดต่อผูใ้ชง้าน 
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แบบสอบถามออนไลน ์ซอฟต์แวรท์ี่ตอ้งการความยินยอมในการเผยแพร่ลงสังคมออนไลน ์โดย
สว่นมากจะตอ้งยินยอมใหน้กัพฒันาหรือบรษิัทเขา้ถึงขอ้มลูสว่นตวัอนัเป็นสาธารณะเสียก่อนจึงจะ
ใชบ้รกิารหรือแอปพลิเคชั่นเหลา่นีไ้ด ้

2.4 วิ ธีจัดการข้อมูลส่วนตัว  มี การกล่าวถึ งจากหลายแหล่งข้อมูล 
(iTday.com, 2563;  CAT cyfence (CAT), 2019; สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (สสย) , 2562; 
vpnMentor, 2020) ไดส้รุปวิธีการจดัการขอ้มลูสว่นตวับนอินเทอรเ์น็ตดงันี ้

2.4.1 ลบบญัชีที่ไม่ใช่แลว้หรือมีความเสี่ยงที่จะถูกเจาะระบบ เช่น อีเมล
ที่ใชก้รอกในเว็บไซตท์ี่ไม่น่าเชื่อถือ รวมถึงลบขอ้มูลของตนเองจากเว็บรวบรวมขอ้มูลที่น่าสงสัย 
เช่นเว็บไซตส์มคัรงาน เว็บไซตท์ี่มีการกรอกแบบสอบถามและมีแหล่งที่มาน่าสงสยัว่าจะแฝงไวรสั 
หรือเป็นเว็บไซตป์ลอมที่หลอกเอาขอ้มูลจากผูใ้ชง้าน เนื่องจากบญัชีจดหมายอิเล็กทรอนิกส ์(E-
mail)ที่ใชส้มัครบญัชีในเว็บไซตเ์หล่านัน้มีความเสี่ยงสูงที่จะถูกเก็บรวบรวมขอ้มูลจากผูใ้หบ้ริการ
แลว้ จึงควรปิดช่องทางเหล่านัน้เพื่อหลีกเลี่ยงภยัคกุคามทางดิจิทลัประเภท Phishing ไม่ใหเ้ขา้มา
ทางบญัชีดงักลา่ว 

2.4.2 ตัง้ค่าความเป็นส่วนตัวกับช่องทางการติดต่อของผูใ้ชง้าน เช่น ตัง้
ค่ากลุ่มคนที่สามารถเห็นหรือเขา้ถึงสถานะของผูใ้ชง้านบนโซเชียล Facebook, ตัง้ค่าไม่ใหเ้จา้ของ
เบอรใ์นโทรศพัทม์ือถือต่างๆมองเห็นการเคลื่อนไหวของผูใ้ชง้านในแอปพลิเคชั่น Line, ตัง้ค่าความ
เป็นสว่นตวัเพื่อปอ้งกนัคนแปลกหนา้ติดตามบญัชีผูใ้ชง้านโดยง่ายบนโซเชียล Twitter เป็นตน้ เพื่อ
ป้องกันการเข้าถึงขอ้มูลส่วนตัวอ่ืนๆในบัญชีของผูใ้ชง้านจากโดยผูไ้ม่ประสงคดี์อย่างแฮกเกอร ์
มิจฉาชีพ 

2.4.3 ระวงัตวัเสมอเมื่อเขา้ไปใชง้านเว็บไซตร์วบรวมขอ้มลู หรือเว็บไซตท์ี่
น่าสงสยั อาทิ เว็บไซตโ์ฆษณาที่แอบแฝงไวรสัเจาะหรือติดตามระบบ เว็บไซตร์วบรวมขอ้มูลอย่าง
เว็บไซตส์มคัรงานซึ่งขอ้มลูของผูใ้ชง้านอาจถกูเห็นจากใครก็ได ้

ความเป็นส่วนตวัของผูใ้ชง้านคือสิ่งที่ติดตวัผูใ้ชง้านตัง้แต่เกิดจนปัจจุบนัโดย
จะสั่ งสมและบ่งบอกวิธีการใช้ชีวิตที่ผ่านมามากขึน้เรื่อยๆ ด้วยเหตุนี ้เงื่อนไขการใช้งานของ
แอปพลิเคชั่นกบัการเป็นสมาชิกของเว็บไซตปั์จจบุนัจึงมีการขอขอ้มลูบางประการจากผูใ้ชง้านแลก
กบัความสะดวกสบาย ทว่าผูใ้ชง้านเองก็ตอ้งตระหนักเอาไวเ้สมอก่อนที่จะมอบขอ้มูลเหล่านัน้ไป
ว่า ขอ้มลูที่ใหน้ัน้สามารถระบุชีช้ัดถึงผูใ้ชง้านมากแค่ไหน ใครจะเป็นผูเ้ขา้ถึงขอ้มลูชิน้นี ้และการ
เขา้ถึงนั่นจะเกิดผลใดๆต่อตัวผูใ้ชง้านในอนาคตหรือไม่ ทั้งนีก้็เพื่อใหผู้ใ้ชง้านมีการเตรียมพรอ้ม 
ระมดัระวงัตวักบัเหตกุารณท์ี่จะเกิดขึน้ต่อไปในภายภาคหนา้ 
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3. การเห็นคุณค่าของการหลีกเลี่ยงการบันทึกร่องรอยดิจิทัลที่ไม่ปลอดภัย  คือ
ความเขา้ใจในความเสี่ยงที่อาจมาจากการกระท าต่างๆบนโลกออนไลนท์ี่อาจสง่ผลกระทบดา้นเสีย
ต่อตนเองในอนาคต และส่งผลต่อท่าทีของผูค้นบนโลกอินเทอรเ์น็ตซึ่งจ าไปสู่การกลั่นแกลง้ทาง
ออนไลน ์และเลือกทิง้ร่องรอยการกระท าบนโลกออนไลนไ์ดโ้ดยหลีกเลี่ยงความเสี่ยงเหล่านัน้ จาก
การคน้ควา้เอกสาร (Dr. Yuhyun Park, 2562), (ดร.สรานนท ์อินทนนท์, 2561) , (ฉัตรพงศ ์ชูแสง
นิล, 2562) กล่าวว่าปัจจยัหลกัของความเสี่ยงจากการกระท าบนโลกออนไลนน์ัน้คือ ร่องรอยทาง
ดิจิทลั และมีรายละเอียดเก่ียวกบัรอ่งรอยทางดิจิทลัดงันี ้

3.1 ความหมายรอ่งรอยทางดิจิทลั (Digital Footprints)  
การกระท าต่างๆบนออนไลน์ที่ถูกบันทึกเอาไว้โดยผู้ใช้งานและระบบผู้

ใหบ้ริการและสามารถติดตามร่องรอยเหล่านั้นยอ้นหลังได ้อาทิ การกรอกขอ้มูลบนแบบฟอรม์
ต่างๆ การเผยแพร่รูปภาพบนโซเชียลและถูกแจง้เตือนเมื่อถึงวนัเดียวกนัในปีต่อไป การปรากฏตัว
ในคลิปวีดิทศัน ์สเตตสัต่างๆในโปรไฟลข์องผูใ้ชง้านที่สามารถติดตามยอ้นหลงั และผลการคน้หา
ชื่อของผูใ้ชง้านที่สามารถปรากฏในเว็บไซตต่์างๆ 

3.2 ร่องรอยทางดิจิทัลมีการถูกจัดประเภทโดยแบ่งตามเจตนาของผูใ้ชง้าน
ดงันี ้

3.2.1 .ร่องรอยทางดิจิทัลโดยเจตนา (Active Digital Footprints) คือ
รอ่งรอยที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกออนไลนโ์ดยตัง้ใจเอง ซึ่งขอ้มลูเหล่านีส้ามารถบ่งบอกการกระท าใน
อดีต ความคิด รสนิยมความชอบของผูใ้ชง้านได ้ประกอบดว้ย 

1) สิ่งที่พูดหรือการพิมพ์โต้ตอบจดหมายอิเล็กทรอนิกส์/สื่อสังคม
ออนไลน ์ เช่น การตอบกลับ (reply) บนจดหมายอิเล็กทรอนิกส ์(E-mail) หรือ แอปพลิเคชั่นสื่อ
สานออนไลนอ์ย่าง Massenger, Line, การโตต้อบแสดงความคิดเห็นบนสังคมออนไลน ์โดยสิ่ง
เหล่านีส้ามารถติดตามยอ้นหลงัไดเ้มื่อเขา้ไปยังหนา้เพจขอ้มูลส่วนตัวของผูใ้ชง้าน (Profile) บน
สงัคมออนไลน ์โดยจากสถิติของ DataReportal (2563) พบว่าร่องรอยดิจิทลัประเภทนีเ้ป็นสิ่งที่คน
ไทยทิง้เอาไวบ้นสังคมออนไลนม์ากที่สุด และเป็นร่องรอยดิจิทัลที่มีความเสี่ยงที่สุดเนื่องจากบ่ง
บอกถึงตัวตนผูใ้ชง้านชัดเจน และสามารถยอ้นกลบัไปบนัทึกร่องรอยที่อันตรายต่อตัวผูใ้ชง้านได ้
(The Matter, 2560) 

2) การกดถูกใจ กดเผยแพร่บนโลกออนไลน์ ซึ่งสามารถเข้าไปดู
ประวติัการถูกใจไดว้่าชื่นชอบหรือสนใจสิ่งใดบา้ง เช่นฟังกช์ันการประกาศช่องเว็บไซตท์ี่ผูใ้ชง้าน
กดถูกใจบนสังคมออนไลน์เฟสบุ๊ค(Facebook) หรือการติดตามสิ่งที่ผู ้ใช้งานเพิ่งถูกใจบน
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แอปพลิเคชั่นซือ้ขายของออนไลนอ์ย่าง Shopee, Lazada เป็นตน้ โดยขอ้มลูนีน้อกจากผูใ้ชง้านจะ
ติดตามไดแ้ลว้ ยังสามารถถูกจัดเก็บเป็นขอ้มลูเชิงสถิติเพื่อวิเคราะหเ์ชิงธุรกิจโดยระบบดว้ย การ
เขียนสถานะปัจจุบัน(status)บนสังคมออนไลนอ์ย่าง Facebook, Twitter หรือแมแ้ต่การอัพเดท
ภาพถ่ายบนสงัคมออนไลนอ์ย่าง Instragram เป็นตน้ก็คือการเผยแพร่เนือ้หาใหผู้ใ้ชง้านคนอ่ืนได้
เขา้ถึงบนสงัคมออนไลนด์ว้ยเช่นกนั 

3) การเผยแพร่ที่ตัง้ปัจจุบนั หรือเปิดเผยสถานที่ที่ผูใ้ชง้านเคยไปและ
ก าลงัจะเดินทางไป เช่นการติดป้ายในรูปภาพบนสงัคมออนไลนว์่าภาพนีถ้่ายขึน้บนสถานที่ใดบน
โลก หรืออัพเดทสถานะปัจจุบนัว่าก าลงัจะไปที่ใดหรือก าลงัอยู่ที่ใดแลว้ แมก้ระทั่งการถ่ายรูปตั๋ว
เที่ยวบินเป็นตน้ สามารถท าใหผู้อ่ื้นบนโลกออนไลนติ์ดตามไดว้่าขณะนีผู้ใ้ชง้านก าลงัท าอะไรอยู่ที่
ไหน ขณะเดียวกนัก็อาจส่งผลเสียต่อความเป็นส่วนตวัและความปลอดภัยต่อผูใ้ชง้านในภายหลงั
ไดเ้ช่นกนั (Siam Phone, 2560) 

4) การบนัทึกบญัชีและรหสัการเขา้ถึงในเว็บไซตต่์างๆบนอินเทอรเ์น็ต 
ซึ่งทุกครัง้ที่มีการกรอกขอ้มลูใหม่บนอินเทอรเ์น็ต เช่นการสมคัรบญัชีผูใ้ชง้านใหม่บนเว็บไซต ์หรือ
การกรอกขอ้มูลบนแบบฟอรม์ใหม่นั้นจะมีค าถามจากระบบผู้ใหบ้ริการ เสมอว่าตอ้งการบันทึก
ขอ้มูลการกรอกแบบฟอรม์เหล่านั้นเอาไวห้รือไม่ สามารถอ านวยความสะดวกแก่ผูท้ี่ต้องกรอก
ขอ้มลูเดิมในอนาคตได ้แต่ผูท้ี่ใชอ้ปุกรณค์นใหม่ก็จะสามารถเขา้ถึงขอ้มลูที่ถกูบนัทกึไวไ้ดเ้ช่นกนั 

3.2.2 ร่องรอยทางดิจิทัลที่ถูกบันทึกโดยไม่ได้ตั้งใจ (Passive Digital 
Footprints) คือร่องรอยที่ผูใ้ชง้านถูกบนัทึกอย่างไม่ไดต้ัง้ใจโดยระบบผูใ้หบ้ริการ ขอ้มูลเหล่านีม้ัก
น าไปใชใ้นการคาดการณแ์นวโนม้ความเป็นไปไดท้ี่จะเลือกซือ้สินคา้ บริการต่างๆบนอินเทอรเ์น็ต 
และสถิติพฤติกรรมของผูใ้ชง้านกบัประชากร ซึ่งประกอบดว้ย 

1) ประวติัการคลิกเขา้ชมเว็บไซต ์สามารถติดตามไดจ้ากโปรแกรมผู้
ใหบ้ริการเช่น Chrome, Safari, Firefox, Microsoft edge ซึ่งจะถูกบนัทึกในหมวดประวติัการเขา้
ชมเว็บไซต ์

2) ประวัติการค้นหาค าต่างๆบนอินเทอรเ์น็ต ซึ่งจะถูกบันทึกโดยผู้
ใหบ้ริการ สามารถเห็นไดเ้มื่อมีการกรอกค าพูดลงเว็บไซตค์น้หา(Search engine)เช่น Google, 
Yahoo เป็นต้น ซึ่งเว็บไซต์นั้นจะช่วยแสดงค าต่างๆที่ใกล้เคียงกันและค าที่ผู ้ใช้งานเคยค้นหา
มาแลว้ 
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3) ป ระวั ติ การซื ้อ ของทางอิ เล็ กท รอนิ กส์  ซึ่ งถูกบันทึ ก โดย
แอปพลิเคชั่นซือ้ขายออนไลนเ์ช่น  Shopee, Lazada เป็นตน้ และถูกน าไปใชเ้ป็นขอ้มูลสถิติและ
ช่วยเลือกสินคา้กบับรกิารท่ีใกลเ้คียงกบัสิ่งที่ผูใ้ชง้านเพิ่งซือ้ไป 

4) Internet Protocal Address (IP Address) หรือหมายเลขระบุ
ตัวตนผู้ใช้งาน ซึ่งแสดงจากการเคลื่อนไหวของผู้ใช้งานบนอินเทอรเ์น็ต เช่นจากการแสดง
ความเห็นในเว็บไซตต่์างๆ หรือจากการเขียนเนือ้หาลงสงัคมออนไลนอ์ย่าง การเขียนกระทูล้งบน
เว็บบอรดอ์อนไลน ์(Web borad) ซึ่งเป็นสิ่งที่ผูใ้ชง้านบนอปุกรณช์ิน้เดิมไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้
และมกัถกูใชเ้ป็นเคร่ืองติดตามการเคลื่อนไหว 

5) ระบบติดตามจากระบบดาวเทียม (GPS) ของแอปพลิเคชั่นที่ขอ
เขา้ถึงในโทรศัพท ์ซึ่งหลายแอปพลิเคชั่นในปัจจุบนัตอ้งการเขา้ถึงขอ้มูลส่วนนีเ้พื่ออ านวยความ
สะดวกต่างๆแก่ผูใ้ชง้งาน เช่น แอปพลิเคชั่นซือ้ของออนไลนห์รือแอปพลิเคชั่นสั่งอาหารที่ตอ้งการ
ระบุที่อยู่ส่งสินคา้ สงัคมออนไลนอ์ย่าง Facebook, Twitter, Instragram ที่สามารถระบุไดว้่าการ
อพัเดทสถานะครัง้ล่าสุดของผูใ้ชง้านนัน้เกิดขึน้ที่ไหน หรือแอปพลิเคชั่นระบุต าแหน่งของอปุกรณ์
ดิจิทลัอย่าง Find my phone ซึ่งอ านวยความสะดวกแก่ผูใ้ชง้านตามแต่ละจดุประสงค ์

3.3 ความส าคญัของร่องรอยทางดิจิทัล ปัจจุบนัมีผูใ้ชง้านจ านวนมากยงัทิง้
รอ่งรอยทางดิจิทลัเอาไว ้เนื่องจากรอ่งรอยทางดิจิทลัมีผลต่อผูใ้ชง้านดงันี ้

3.3.1 อ านวยความสะดวกแก่ผูใ้ชง้าน อาทิ การกรอกขอ้มลูในแบบฟอรม์
เดิม, การลงชื่อเขา้ถึงบญัชีในเว็บไซต ์ร่องรอยทางดิจิทลัจะท าหนา้ที่กรอกใหแ้ทนจากขอ้มลูที่ เคย
ถกูบนัทกึไว ้

3.3.2 จ ากดัวงของสิ่งที่ผูใ้ชง้านใหแ้คบลง โดยอา้งอิงจากร่องรอยการเขา้
ชมเว็บไซต,์ การกดเขา้ชมสินคา้ต่างๆรวมถึงการกดถกูใจของผูใ้ชง้าน ท าใหร้ะบบสามารถน าเสนอ
สินค้าหรือบริการที่ผูใ้ชง้านน่าจะสนใจให้ปรากฏในพืน้ที่โซเชียลออนไลน ์เพื่อเพิ่มยอดขายแก่
ผูข้ายและตอบสนองความตอ้งการแก่ผูใ้ชง้านในเวลาสัน้ๆ 

3.4 ความเสี่ยงของร่องรอยทางดิจิทัลที่มาจากการทิง้เอาไวบ้นโลกออนไลน์
อย่างไม่ระมดัระวงั ดร.สรานนท ์อินทนนท ์(2561) กล่าวว่าผูใ้ชง้านอาจถูกแกะรอยทางดิจิทลัโดย
ผูไ้ม่ประสงคดี์และก่อความเสียหายในโลกออนไลนแ์ละโลกความเป็นจรงิไดด้งัต่อไปนี ้

3.4.1 เสื่อมเสียชื่อเสียงและหน้าที่การงาน จากกรณีศึกษาของคนดัง
จ านวนมากที่ถูกค้นพบสเตตัสแสดงความคิดเห็นที่ไม่เหมาะสม เช่น ความคิดเห็นเรื่องเพศ
ทางเลือก ความคิดเห็นเก่ียวกับการเมือง เช่นกรณีของ James Gunn (2560) ที่ถูกปลดจาก
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ต าแหน่งผูก้  ากบัหนงัดงัเพราะการโพสตส์เตตสัที่ไม่เหมาะสมเรื่องเพศ กบักรณีของมายด ์BNK48 
(2563) ที่ถูกลดขัน้และพักงาน 6 เดือนจากการโพสตภ์าพที่สุ่มเสี่ยงและโพสตส์ถานะ(Status)ต่อ
แฟนคลับที่ไม่เหมาะสมท าใหเ้กิดความไม่พอใจอย่างมาก นอกจากนี ้ดร.บวรนันท ์ทองกัลยา 
(กล่าวถึงโดย ศิริกร เอือ้ไพจิตร,  2562) ยอมรบัว่าปัจจุบันบริษัทเอกชนติดตามผูส้มัครงานผ่าน
สังคมออนไลนเ์พื่อตรวจสอบทัศนคติว่าเหมาะสมกับที่ท างานหรือไม่ ท าใหเ้ห็นว่าร่องรอยทาง
ดิจิทลัที่ผูใ้ชง้านทิง้ไวบ้นโลกโซเชียลนัน้มีผลต่อชื่อเสียงและอาชีพของผูใ้ชง้านอย่างมาก 

3.4.2. การถกูสวมรอยอตัลกัษณจ์ากมิจฉาชีพที่ไม่ประสงคดี์ เริ่มตน้ดว้ย
การเจาะระบบโดยการเดารหัสผ่านของเหยื่อ น าไปสู่การสรา้งอัตลกัษณ์ปลอมโดยคัดลอกบัญชี
จากรอ่งรอยทางดิจิทลัที่ผูใ้ชง้านเปิดเผยใหผู้อ่ื้นเขา้ถึงไดบ้นโซเชียลเพื่อน าไปก่ออาชญากรรมทาง
คอมพิวเตอร ์เช่น  คดีสวมรอยเป็นเพื่อนที่รูจ้ักหรือญาติมาหลอกใหโ้อนเงินจากโซเชียล (2559), 
รกัลวงออนไลน ์(2563) ซึ่งปลอมตวัเป็นคนอ่ืนเขา้หาเหยื่อทางโซเชียลจนเป็นคนรกัและหลอกลวง
ใหโ้อนเงินมาช่วยเหลือ และกรณี นัทโอนไว (2561) ซึ่งถูกมิจฉาชีพสวมรอยเป็นหญิงสาวในชีวิต
จรงิและหลอกใหโ้อนเงินในที่สดุ 

3.4.3 สูญเสียความเป็นส่วนตัวและถูกตามติดในชีวิตจริง เนื่องจาก
รอ่งรอยทางดิจิทลัถูกจดัเก็บดว้ยระบบผูใ้หบ้ริการเพื่อน าไปวิเคราะหก์ารโฆษณาสินคา้กับบริการ 
น าเสนอผลิตภัณฑเ์หล่านั้นตามช่องทางต่างๆของผูใ้ชง้าน จึงก่อใหเ้กิดความร าคาญไดเ้มื่อเปิด
อีเมลลห์รือโซเชียลแลว้เจอโฆษณาเต็มไปหมด นอกจากนั้นผูใ้ชง้านยังสุ่มเสี่ยงที่จะถูกแกะรอย
จากร่องรอยทางดิจิทัลจนเขา้ถึงตัวในชีวิตจริงไดจ้ากการตามติดทางออนไลน ์(Cyberstalking) 
เช่นกรณีของ Matthew Herrick (Buzzfeed News, 2562) ผูถ้กูคนแปลกหนา้จากแอปพลิเคชั่นหา
คู่ 1000 คนเขา้มาหาที่บา้นกับที่ท างานท าใหเ้กิดความเสียหายทางร่างกายและจิตใจกับตัวเขา
และเพื่อนร่วมหอ้ง โดยติดตามจากขอ้มูลที่ถูกเขียนลงไปในแอปพลิเคชั่น กับกรณีไอดอลใตดิ้น
ของญ่ีปุ่ นที่ถูกคนแกะรอยที่อยู่จากเงาสะท้อนสถานที่โด่งดังแล้วเข้าไปท ารา้ยร่างกาย(BBC 
News, 2562) และกลวิธีแกะรอยโดยหลอกให้อัพเดทโซเชียล (Wa-japan, 2020) โดยวางของ
แปลกตามที่เปลี่ยวเพื่อใหเ้หยื่อถ่ายรูปลงโซเชียลและเกิดการเผยแพร่เป็นวงกวา้ง เพื่อที่มิจฉาชีพ
จะสามารถติดตามตน้ทางและตามติดช่องทางโซเชียลของเหยื่อไดใ้นที่สดุ 

3.5 การบรหิารร่องรอยทางดิจิทลั จาก Techthought (2020), Just Creative 
(2016), RASMUSSEN (2561) ไดก้ลา่วถึงแนวคิดในการจดัการร่องรอยทางดิจิทลัใหป้ลอดภยับน
โลกออนไลนด์งันี ้
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3.5.1 หมั่นคน้ชื่อตนเองบน Google เพื่อตรวจสอบร่องรอยทางดิจิทัล
ของตนเองและลบขอ้มลูที่ไม่เหมาะสมออกเพื่อปอ้งกนัผลกระทบในภายหลงั 

3.5.2 คิดก่อนโพสต ์เผยแพร่หรือทิง้ร่องรอยเสมอว่าสิ่งนั้นจะส่งผลต่อ
ชื่อเสียงตนเองหรือไม่ กระทบใครหรือไม่และมีใครที่สามารถเขา้ถึงร่องรอยดิจิทลันีข้องเราได ้เพื่อ
ปอ้งกนัการแกะรอยโดยมิจฉาชีพที่ไม่รูจ้กั และการแบล็คเมลลจ์ากรอ่งรอยดิจิทลัเหลา่นัน้ 

3.5.3 ใส่ใจกับรหัสผ่าน อย่าใช้รหัสผ่านโดยอ้างอิงจากสิ่งรอบตัว
เนื่องจากที่มารหสัผ่านของผูใ้ชง้านส่วนใหญ่จะมาจากร่องรอยทางดิจิทัลที่ใกลช้ิดกับตัวผูใ้ชง้าน 
(ไทยรฐัออนไลน,์ 2559; Aware, 2018; MThai, 2014; CAT cyfence, 2019) จึงควรคิดรหสัผ่านที่
ซบัซอ้นโดยมีองคป์ระกอบดงันีเ้พื่อใหย้ากต่อการเจาะระบบ 

1) มีตวัอกัษรใหญ่ท่ามกลางอกัษรตวัเล็ก เช่น Kara, WefSf, Ucrm  
2) ตวัเลขอยู่ในชดุรหสัดว้ย เช่น Pass1234, Fef45  
3) อกัขระเฉพาะ ที่ไม่ใช่ตวัอกัษรปกติอย่าง , . เช่น Vit.Tory234  
4) คิดการเขียนรหัสผ่านที่ แตกต่างแต่จ าได้ดี  อาทิ  การเขียน 

‘Tarote1234’ ในภาษาไทยจะไดชุ้ดรหัส ‘ฟพน า/_ภ’ หรือการพิมพล์งแป้นพิมพเ์ป็นทิศทางตัว N 
อาจจะไดช้ดุรหสั ‘ทานสใวบ’ ก็เป็นได ้

3.5.4 ตัง้ค่าความเป็นส่วนตวั กบัสเตตสับนโลกโซเชียลเพื่อป้องกันไม่ให้
ผูอ่ื้นเขา้ถึงรอ่งรอยทางดิจิทลัของผูใ้ชง้านโดยง่าย และปอ้งกนัการแกะรอยทางดิจิทลัจากมิจฉาชีพ 

3.5.5 หมั่นลา้งไฟลข์อ้มลูที่ติดจากการท่องเว็บที่ผ่านมาของผูใ้ชง้านหรือ
คุกกี ้(Cookie) และประวัติการคน้หาบนอินเทอรเ์น็ต เพื่อป้องกันการถูกแกะรอยทางดิจิทัลและ
ป้องกันโฆษณาบนเว็บไซตผ์่านคุ๊กกีเ้หล่านั้น นอกจากนีย้ังท าใหอุ้ปกรณ์ฮารดแ์วรข์องผูใ้ชง้าน
ท างานไดดี้ขึน้อีกดว้ย 

3.5.6 ตระหนักเสมอว่าทุกการกระท าบนโลกออนไลนน์ั้นสามารถอยู่ได้
ตลอดไป ดร. เพ็ญจันทร ์โพธิ์บริสุทธิ์ (ศิริกร เอือ้ไพจิตร. 2562) กล่าวว่ากรณีตัวอย่างท่ีเกิดจาก
ร่องรอยทางดิจิทัลส่วนมากนัน้มักเป็นเพราะความประมาทของผูใ้ชง้านที่คิดว่าขอ้มูลที่ผูใ้ชง้าน
โพสตล์งโซเชียลส่วนตวันัน้ไม่มีใครรู ้แต่บนโลกออนไลนท์ุกคนลว้นถกูจบัตามองตลอดเวลาหากไม่
มีการจัดการความเป็นส่วนตัวที่เหมาะสมและอาจถูกจัดเก็บเพื่อน ามาสรา้งความเสียหายไดใ้น
ภายหลงัตลอดไป จึงท าใหส้รุปว่าผูใ้ชง้านบนอินเทอรเ์น็ตทุกคนควรมีสติทุกครัง้ก่อนที่จะโพสตรู์ป
ภาพ วีดิทศัน ์สเตตสั แสดงความคิดเห็น ที่เหมาะสมเพื่อหลีกเลี่ยงความเสียหายจากการถูกตาม
ติดรอ่งรอยทางดิจิทลัเหลา่นัน้ 
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4. การเห็นคุณค่าในการป้องกันตัวจากภัยคุกคามทางดิจิทัลส าหรบัตนเอง คือ 
การรบัรูถ้ึงภัยคุกคามที่สรา้งความเสียหายแก่ผูใ้ชง้านจากเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตจนมีผลท าให้
ข้อมูลของผู้ใช้งานบนอินเทอรเ์น็ตสูญหายใช้งานไม่ได้ ถูกบิดเบือนหรือถูกลักขโมย และ ให้
ความส าคญัในการการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัหรือไม่ โดยประกอบดว้ยเนือ้หาต่อไปนี ้

4.1 ความหมายของภยัคกุคามทางไซเบอร ์(ส านกัเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร, ม.ป.ป.; E- Government Agency, ม.ป.ป.; ) สรุปได้ว่าภัยคุกคามทางไซเบอรน์ั้น
หมายถึง ภยัอนัตรายที่มาจากระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตที่เจาะเขา้ถึงขอ้มลูภายในอปุกรณดิ์จิทลั
ของผูใ้ชง้าน โดยขอ้มลูของผูใ้ชง้านจะถูกลกัขโมย, คดัลอก หรือถกูปิดกัน้เพื่อน ามาใชข้่มขู่เจา้ของ
ขอ้มลูจากผูไ้ม่ประสงคดี์ แมก้ระทั่งใชข้อ้มลูเหลา่นัน้เพื่อก่อเหตอุาชญากรรมทางไซเบอร ์เช่น การ
กลั่นแกลง้ทางออนไลน ์(Cyber bulling), การหลอกลวงทางออนไลนห์รือชีน้  าทางความคิด 

4.2 ประเภทของภัยคุกคามบนโลกดิจิทัล (ฝ่ายวิจัยและสถิติ Thai Re 
Group, 2558; E-Government Agency, 2016; ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2563) ไดแ้ยกประเภท
ของภัยคกุคามบนโลกดิจิทลัไวค้ลา้ยคลึงกัน จึงสรุปออกมาไดว้่าภยัคกุคามทางดิจิทัลนัน้มีแต่ละ
ดา้นต่างกนัดงันี ้

4.2.1 เนือ้หาที่เป็นภัยคุกคาม (Abusive Content) คือภัยคุกคามทางไซ
เบอรท์ี่เป็นการเผยแพร่ขอ้มลูอนัเป็นเท็จเช่น การชีน้  าทางความคิดอย่างกรณีการชีน้  าในเทศกาล
เลือกตัง้ของ แคมบรดิจ ์อนาไลติกา (Cambridge Analytica, 2016) ซึ่งมาจากการรวบรวมขอ้มูล
ของผูใ้ชง้านโซเชียลออนไลน ์และน าเสนอขอ้มลูเพื่อชีน้  าการเลือกตัง้ประธานาธิบดี รวมถึงเนือ้หา
อนัตราย ลามก อนาจาร บนอินเทอรเ์น็ต เช่น เว็บไซตด์ผยแพรค่ลิปวีดิทศันอ์นาจาร เว็บไซตท์ี่แฝง
ไวรสัเจาะระบบ เช่น อีเมลหลอกลวง (Phishing) ซึ่งหลอกให้ท าธุรกรรมทางการเงินและกรอก
ขอ้มูลส่วนตัวลงไป และ โฆษณาที่ปรากฏตามช่องทางออนไลนโ์ดยไม่ไดม้าจากความตัง้ใจของ
ผูใ้ชง้าน (SPAM) 

4.2.2 การเจาะเข้าถึงข้อมูลโดยมิชอบ ( Intrusion Attempts) คือภัย
คกุคามจากการเจาะเขา้บุกรุกระบบขอ้มลูของอปุกรณ ์หรือเครือข่ายของผูใ้ชง้านโดยมิชอบจากผู้
ไม่ประสงคดี์ อาจมาจากการคน้หาช่องโหว่ของระบบเครือข่ายเพื่อบุกรุกเช่น เจาะระบบหรือเดา
การตรวจสอบบัญชีผู้ใช้งาน(Log in Password) ซึ่ งรวมถึง การพยายามรวบรวมข้อมูล
(Information Gathering) การใชง้านของผูใ้ชง้านบนอินเทอรเ์น็ตผ่านขอ้มลูบญัชี (User Account)
หรือการเคลื่อนไหวบนอินเทอรเ์น็ต (Sniffing) แมก้ระทั่งรวบรวมขอ้มลูจากการหลอกลวงผูใ้ชง้าน
เอง (Social Engineer) เพื่ อเข้าถึงและเปลี่ยนแปลงข้อมูลของผู้ใช้งานตามความต้องการ 
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(Information Security) หรือโจมตีสภาพความพรอ้มใชง้านของระบบ (Availability) ซึ่งท าใหร้ะบบ
ไม่อาจใชง้านไดต้ามปกติก็ได ้

4.2.3 การฉ้อโกง หลอกลวงดว้ยผลประโยชน์แอบแฝง (Fraud) คือภัย
ที่มาจากการหลอกลวงบนอินเทอรเ์น็ตเพื่อผลประโยชน์ส่วนตน เช่นการขโมยอัตลักษณ์ของ
ผูใ้ชง้านอ่ืน (User ID) เพื่อใชท้ าธุรกรรมทางการเงิน หรือเปิดใชบ้ญัชีธนาคาร การขโมยทรพัย์สิน
ทางปัญญาอย่างการเผยแพรล่ิขสิทธิ์ของผูอ่ื้นบนอินเทอรเ์น็ตอย่างผิดกฏหมาย 

4.2.4 โปรแกรมที่เป็นอันตรายต่ออุปกรณ์ดิจิทัล(Malicious Software) 
หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรท์ี่ออกแบบโดยมีจุดประสงค์รา้ยต่ออุปกรณ์ทางดิจิทัลและ
เครือข่าย รวมไปถึงขอ้มลูสว่นตวัของผูใ้ชง้านประกอบไปดว้ย 

4.2.4.1 Virus เมื่อใชง้านโปรแกรมหรือเปิดไฟลจ์ะแพร่กระจายและ
ท างานตามที่ออกแบบมา โดยสามารถส าเนาตวัเองไปกบัโปรแกรมหรืออปุกรณท์างดิจิทลัได ้

4.2.4.2 Worm โปรแกรมที่กระจายตัวเองไปยังคอมพิวเตอรแ์ละ
อปุกรณเ์ครื่องอื่นผ่านระบบเครือข่ายออนไลน ์

4.2.4.3 Trojan การหลอกใหเ้ชื่อว่าเป็นโปรแกรมที่ปลอดภัย แต่จะ
ก่อความเสียหายเมื่อน าไปติดตั้งโดยผูใ้ชง้านจะไม่รูต้ัวว่ามีโปรแกรมที่เป็นอันตรายแอบแฝงมา
ดว้ย 

4.2.4.4 Backdoor การเปิดช่องทางใหผู้ไ้ม่ประสงคดี์เขา้มาใชง้าน
อปุกรณดิ์จิทลัของผูใ้ชง้านโดยไม่รูต้วั 

4.2.4.5 Spyware การแอบดพูฤติกรรมและบนัทกึการใชง้านของผูใ้ช ้
สามารถขโมยขอ้มลูสว่นตวัได ้และสง่ขอ้มลูดงักลา่วไปยงัเครื่องปลายทางที่ระบไุวไ้ดอี้กดว้ย 

4.2.4.6 Ransomware คือการเข้ารหัสหรือปิดการเข้าถึงไฟล์หรือ
บญัชีออนไลนท์ี่ส  าคัญของผูใ้ชง้าน โดยมีเงื่อนไขคือตอ้งจ่ายเงินมาใหผู้ก้่อเหตุ หรือ ‘เรียกค่าไถ่’ 
เพื่อใหผู้ใ้ชง้านกูไ้ฟลเ์ดิมกลบัมา 

4.2.4.7 Scareware การเตือนหลอกว่าเครื่องของผู้ใช้งานมีไวรัส 
และหลอกให้ผู้ใช้งานยอมให้ข้อมูลทางการเงิน ซือ้หรือดาวน์โหลดซอฟต์แวรก์ าจัดไวรัส แต่
ซอฟตแ์วรด์งักลา่วอาจสง่ผลเสียหรือท าใหอ้ปุกรณท์างดิจิทลัของผูใ้ชง้านเป็นอนัตรายเสียเอง 

4.2.4.8 Adware แพ็คเกจซอฟต์แวรท์ี่ดาวน์โหลดและแสดงสื่อ
โฆษณาโดยไม่ถามความยินยอมจากผูใ้ชง้าน โดยบางซอฟตแ์วรโ์ฆษณานัน้อาจเป็น Spyware 
แอบแฝงอยู่ดว้ย 
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4.2.5 Dos Attack (denial-of-service attack) คือการพยายามท าให้
อปุกรณดิ์จิทลัหรือเครือข่ายใชง้านไม่ได ้มกัพุ่งเปา้ไปยงัเว็บไซตห์รือเซิฟเวอรท์ี่มีการเขา้ชมสงู 

4.2.6 Phishing หมายถึงกลลวงทางอินเทอรเ์น็ตที่มักอยู่ในรูปแบบของ
อีเมลหรือขอ้ความที่จะหลอกใหผู้ใ้ชง้านกรอกขอ้มลูส่วนตวั 

4.3. ความเสียหายจากภยัคกุคามทางดิจิทลั จากประเภทของภยัคกุคามทาง
ดิจิทลัเหลา่นีท้  าใหเ้กิดผลเสียต่อผูถ้กูคกุคามบนโลกออนไลนม์ากมายโดยมีการสรุปออกมาดงันี  ้

4.3.1 สญูเสียอตัลกัษณ ์ขอ้มลูส่วนตวัรวมไปถึงเสื่อมเสียชื่อเสียง เห็นได้
ชัดจากปี 2014 ของ MCAfee ในประเทศอเมริการาว 40 ล้านคนซึ่งถูกขโมยขอ้มูลส่วนตัว กับ
ประชากรจ านวนมากในทวีปเอเชียถกูขโมยขอ้มลูและอตัลกัษณส์่วนตวัไป ดว้ยเหตนุีท้  าใหเ้กิดการ
ข่มขู่เรียกค่าไถ่เป็นเงินจ านวนมาก ซึ่งส่งผลต่อความน่าเชื่อถือขององคก์รบนวงการดิจิทัลอย่าง
มากโดยเฉพาะในวงการธุกรรมการเงินทางออนไลน ์ดังรายงานแนวโน้มภัยคุกคามความมั่นคง
ปลอดภัยสารสนเทศ ปี 2016 ของ The Information Security Forum (ISF อ้างอิงโดย ACIS 
Professional Center, 2016) ซึ่งกล่าวถึงอนัตรายจากภัยคุกคามโจรกรรมทางไซเบอร ์และกล่าว
ว่าความมั่นคงในการรบัมือภัยไซเบอรน์ั้นคือสิ่งจ าเป็นอันดับตน้ๆแลว้ เนื่องจากขอ้มูลที่รั่วไหล
ตลอดเวลาท าใหเ้กิดความเสียหายจ านวนมาก การถูกเจาะระบบก่อใหเ้กิดความกลวัและลงัเลใจ
ในการลงทนุหรือใชบ้รกิารกบัองคก์ร 

4.3.2 ถูกข่มขู่และสูญเสียทรัพย์สิน จากการส ารวจของ Ponemon 
Institute ในปี 2014 (TechTalkThai, 2019) บ่งบอกว่าบริษัทและองคก์รต่างๆเกิดความเสียหาย
จากการถูกขโมยข้อมูลส าคัญและข่มขู่ทางไซเบอรจ์นสูญเสียเงินสูงถึง 12.7 ล้านยูโรและมี
แนวโน้มมากขึน้ทุกปี และผลส ารวจของ ไมโครซอฟท(์Microsoft) และฟรอสต ์แอนด ์ซัลลิแวน 
(Frost & Sullivan) ในปี 2561 (Microsoft, 2561) สรุปไวว้่าความเสียหายทางเศรษฐกิจในประเทศ
ไทยนั้น 2.2% ของผลิตภัณฑ์มวลรวมของประเทศมาจากภัยไซเบอร ์หรือก็คือความเสียหาย
ประมาณ 408 ลา้นบาทในองคก์รขนาดใหญ่ 9 แสนบาทส าหรบัองคก์รขนาดเล็ก ก่อใหเ้กิดการ
ปลดพนกังานออกจ านวนมากถึง 60% จากผลกระทบนี ้ 

จึงท าให้สรุปได้ว่าการรั่วไหลของข้อมูลผู้ใช้งานนั้นสามารถส่งผลต่อตัว
ผู้ใช้งานเองทั้งด้านการเงินและตัวตนในสังคม นอกจากนั้นยังส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจของ
ประเทศไดอี้กดว้ย การรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัจึงมีความจ าเป็นอย่างมากเมื่อมีการใชช้ีวิต
บนโลกออนไลน ์
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4.4 วิธีปอ้งกนัภยัคกุคามทางดิจิทลั 
จากประเภทและความเสี่ยงจากการถูกเจาะระบบดิจิทัลท าใหเ้ห็นไดว้่า

ผูใ้ชง้านควรมีความรูใ้นการรกัษาความปลอดภยัจากภยัคกุคามทางดิจิทลัซึ่งจากเอกสารที่คน้ควา้ 
(ดร.สรานนท์ อินทนนท์, 2561; droidsan. 2014; Aware, 2019; Fortinet, 2020; Zipevent, 
2019)ภยัคกุคามเหลา่นีส้ามารถหลีกเลี่ยงไดโ้ดย 

4.4.1 ตั้งรหัสผ่านที่ ไม่ง่ายจนเกินไป เป็นการป้องกันถูกเจาะระบบ
เบือ้งตน้ โดย Aware (2561) ใหค้ าแนะน าเก่ียวกับการตัง้รหัสคือมีจ านวน 12 ตัวเป็นอย่างต ่า มี
ตวัพิมพใ์หญ่ เครื่องหมายพิเศษ และตัวเลขอย่างละ 1 ตวัเป็นขัน้ต ่า เพื่อเพิ่มโอกาสใหเ้ดารหสัได้
ยากยิ่งขึน้ โดยรหสัที่ใชต้ัง้นัน้ไม่ควรใชข้อ้มลูส่วนตวัที่หาไดง้่าย และไม่ควรใชร้หสัผ่านซ า้กบับญัชี
ต่างๆ เพื่อปอ้งกนัไม่ใหถ้กูขโมยขอ้มลูจากบญัชีอื่นๆไปดว้ย ที่ส  าคญัคือไม่ควรบอกรหสัผ่านกบัคน
รอบตวั เพื่อปอ้งกนัการรั่วไหลและถกูเจาะระบบง่ายๆ 

4.4.2 ใส่ใจกับการตั้งค่าความเป็นส่วนตัวในเว็บไซตแ์ละแอปพลิเคชั่น
ก่อนเขา้ใชง้าน ว่าควรจะเปิดเผยขอ้มลูใดของตนแก่เว็บไซตเ์หล่านัน้ไดบ้า้ง และระมดัระวงัค าขอ
เขา้ถึงกลอ้งถ่ายรูปเพื่อปอ้งกนัไม่ใหถ้กูแอบถ่ายโดยไม่รูต้วัจากแอปพลิเคชั่น (droidsan. 2014) 

4.4.3 ให้ความส าคัญกับร่องรอยทางดิจิทัล รบัรูว้่าสิ่งที่เปิดเผย โพสต์
หรือแสดงความคิดเห็นไปบนโลกออนไลนน์ัน้จะยงัอยู่ไปตลอดและสามารถติดตามไดต้ลอดเวลา 
เพื่อระมัดระวังการกระท าบนอินเทอรเ์น็ตที่ไม่เหมาะสม รวมถึงข้อมูลส่วนตัวที่จะเปิดเผยแก่
สาธารณะดว้ย 

4.4.4 ติดตัง้โปรแกรมรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลกับอุปกรณ์ดิจิทัล
ทกุตวัเพื่อปอ้งกนัโปรแกรมที่สามารถเจาะเขา้ระบบที่อาจแฝงตวัเขา้มาจากอินเทอรเ์น็ต 

4.4.5 ส ารองข้อมูลอิเล็กทรอนิกสไ์ว้กับหน่วยความจ าแยกเสมอ เพื่อ
ปอ้งกนัการเจาะขโมยขอ้มลูส าคญัแลว้เรียกค่าไถ่ (Ransomware) 

4.4.6 ตั้งค่าล็อคหน้าจอเพื่อป้องกันบุคคลอ่ืนเขา้ใชง้านอุปกรณ์ดิจิทัล 
หรือตัง้ค่าใหม้ีการติดตามเพื่อปอ้งกนัอปุกรณท์ี่มีขอ้มลูส าคญัสญูหาย 

4.4.7 ระวงัการเขา้ใชไ้วไฟสาธารณะและบลทููธ เนื่องจากระบบเหล่านีม้ี
การทิง้ร่องรอยไวเ้สมอเมื่อมีใชเ้ขา้เว็บไซตห์รือท ากิจกรรมต่างๆ ท าให้ผูเ้ขา้ใชง้านคนต่อไปมีสิทธิ
ใชร้อ่งรอยทางดิจิทลัเหลา่นัน้เพื่อเจาะเอาขอ้มลูส าคญัไดง้่าย 

4.4.8 ระวังการเขา้ใชเ้ว็บไซตท์ี่มี URL ไม่น่าไวใ้จ หรือการหลอกลวงให้
กรอกขอ้มลูสว่นตวัจากองคก์รปลอมซึ่งแฝงตวัตามลิงคบ์เว็บไซตห์รืออีเมล (Phishing) และสงัเกต 



  54 

URL ของเว็บไซต์ให้ดีว่าเป็นขององค์กรตัวจริงหรือเปล่า เนื่องจากมิจฉาชีพสามารถน าขอ้มูล
ส่วนตวัเหล่านัน้ไปท าธุรกรรมทางการเงินหรืออาชญากรรมอ่ืนๆโดยมิชอบได ้นอกจากนี ้มลัแวรท์ี่
สามารถเจาะขอ้มลูหรือคอยสอดส่องพฤติกรรมผูใ้ชง้านมกัจะแฝงตวักบัโปรแกรมที่ผูใ้ชง้านดาวน์
โหลดจากเว็บไซตท์ี่ไม่น่าไวว้างใจ 

4.4.9 ระวังการเขา้ใชส้ังคมออนไลน ์โดยเฉพาะการรบัคนที่ไม่รูจ้ักเป็น
เพื่อนบนสื่อโซเชียล ไม่ควรสนทนาหรือเปิดเผยขอ้มลูสว่ตวัแก่คนแปลกหนา้เพื่อปอ้งกนัไม่ใหม้ีการ
ลว้งขอ้มลูสว่นตวัที่ส  าคญัไป 

จากสถิติอาชญากรรมไซเบอรท์ี่มากขึน้ทุกปี (Thaicert และ ETDA, 2018-
2020) ท าให้เห็นว่าเป็นเรื่องยากที่จะป้องกันตนเองจากภัยคุกคามในโลกไซเบอรเ์นื่องจาก
ความคิดและกลโกงของมิจฉาชีพมีการพฒันามากขึน้ทุกวนัตามเทคโนโลยี หากแต่กลวิธีเหล่านัน้
อยู่ภายใตห้ลกัการเดียวกันคือการหาช่องว่างเพื่อเจาะระบบขอ้มูลของผูใ้ชง้านผ่านความเคยชิน
เช่นการยินยอมใหเ้ขา้ถึงความเป็นส่วนตวัเมื่อใชง้านเว็บไซตใ์หม่ครัง้แรก , ความไม่รูเ้มื่อกดเขา้ไป
ชมเว็บไซตท์ี่ไม่คุน้เคยและมีความเสี่ยงเป็นสว่นใหญ่ ดงันัน้วิธีการหลีกเลี่ยงจึงมีเนือ้หาโดยรวมคือ
ควรมีความระมัดระวงัมากขึน้ในการเลือกเขา้ชมสิ่งต่างๆบนอินเทอรเ์น็ต เพื่อปิดกั้นช่องว่างของ
บญัชีของผูใ้ชง้านไม่ใหผู้ไ้ม่ประสงคดี์บนโลกออนไลนส์ามารถเจาะระบบเขา้มาได ้

5. การเลือกปฏิบัติตนเพื่ออยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในโลกดิจิทัลอย่างสันติ  คือการรบัรู ้
องคป์ระกอบของการท าความเขา้ใจผู้อ่ืนบนโลกออนไลนจ์ากเหตุการณ์ต่างๆบนโลก เพื่อการ
ประเมินเหตกุารณ์ต่างๆดว้ยการซึมซบัความรูส้ึกของผูอ่ื้นและเขา้ใจเหตุผลของผูค้นเหล่านัน้บน
โลกดิจิทลั และแสดงออกต่อเหตกุารณน์ัน้อย่างเหมาะสม 

ท่าน (กรรณิการ ์พันทอง , 2550; จิตราภรณ์ ทองกวด , 2554; TWNE, 2020; 
TCDC, 2562; Faith&Bacon, 2020) ท าใหส้รุปความหมายไดว้่า การท าความเขา้ใจผูอ่ื้น คือ การ
น าประสบการณ์ที่ผ่านมาของตนเองมาประเมินพฤติกรรมผูอ่ื้นในดา้นดี หรือรบัเอาความรูส้ึก 
ทศันคติของผูอ่ื้นเขา้มาพิจารณาอย่างลึกซึง้และปฏิบติัต่ออีกฝ่ายโดยค านึงถึงความตอ้งการของ
คนๆนัน้  

5.2 ความส าคญัของการเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลั 
การอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นในโลกดิจิทัลอย่างสนัติ เป็นสิ่งจ าเป็นในการอยู่ในสงัคม

มนุษย์ เนื่องจากในการมีปฏิสัมพันธ์หรือร่วมมือกันนั้นควรมีสิ่งที่เชื่อมด้วยกันไปในทิศทางที่
สอดคลอ้งโดยเฉพาะเมื่ออยู่บนอินเทอรเ์น็ตการเชื่อมต่อถึงกนัระหว่างแต่ละบคุคลก็ยิ่งง่ายมากขึน้ 
เช่น การพบปะกันที่ง่ายดายบนสังคมออนไลน์ (Social Network) อย่าง Facebook, Twitter, 
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instagram, เว็บบอรดต่์างๆ  หรือแมแ้ต่การแสดงความคิดเห็นต่อการเผยแพรผ่ลงานที่ผูใ้ชง้านคน
อ่ืนๆก็ท าไดง้่ายดายบนอินเทอรเ์น็ต เช่น เนือ้หาวีดิทศันบ์นเว็บไซตเ์ผยแพรว่ีดิทศันอ์ย่าง Youtube, 
Vlog หรือเว็บไซตท์ี่แลกเปลี่ยนและเผยแพรง่านวาดเขียนหรืองานศิลปะอย่าง Deviant art เป็นตน้ 
โดยการที่ผูใ้ชง้านบนอินเทอรเ์น็ตมีความเขา้ใจต่อผูอ่ื้นจะส่งผลต่อผูใ้ชง้านดงัต่อไปนี ้(กรรณิการ ์
พันทอง, 2550; จิตราภรณ์ ทองกวด, 2554; TWNE, 2020; TCDC, 2562; Faith&Bacon, 2020; 
Lico Takahashi, 2018) 

5.2.1 ช่วยใหส้ามารถอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างสงบสุข เพราะการเขา้ใจ
ซึ่งกันและกันนัน้สามารถยกสภาพจิตใจของผูอ่ื้นใหดี้ขึน้ดว้ยการรบัรูเ้รื่องราว รบัรูค้วามรูส้ึกของ
เขาดว้ยการกระท าต่างๆเช่น ปลอบใจใหก้ับผูท้ี่ผิดหวัง การปลอบผูเ้ป็นซึมเศรา้ดว้ยการบอกว่า
คอยอยู่ขา้งๆ เป็นตน้ ซึ่งจะท าใหจ้ิตใจของผูอ่ื้นกลบัมาสมดุลและสามารถด าเนินชีวิตต่อไปอย่าง
ปกติสุขได ้น าไปสู่สรา้งความสัมพันธ์ต่อผูอ่ื้นไดดี้ยิ่งขึน้ดว้ยการเขา้ใจและสนับสนุนโดยอา้งอิง
ความตอ้งการของอีกฝ่าย เช่น การใหก้ าลงัใจกบัผูท้ี่ล  าบากอยู่ หรือใหค้วามช่วยเหลือผูอ่ื้นที่ก าลงั
ล าบาก จะท าใหเ้กิดความรูส้ึกดา้นดีต่อผูใ้ชง้านรวมทัง้กลายเป็นสายสมัพนัธแ์ละชื่อเสียงทางที่ดี
ขึน้มา รวมถึงการท าความเขา้ใจผูอ่ื้นจะท าใหก้ารสื่อสารเป็นไปไดอ้ย่างราบรื่นดว้ยการเขา้ใจต่อ
กัน และไม่ล่วงละเมิดความรูส้ึกของอีกฝ่าย เช่นมารยาทในการพูดคุยกับผูใ้หญ่ที่ไม่ควรพูดค า
หยาบไม่สุภาพ, การพูดกับเด็กที่ควรหลีกเลี่ยงค าพูดบางประเภทที่จะกระทบกระเทือนจิตใจจน
ส่งผลในอนาคต, หรือการพูดคุยเชิงธุรกิจที่มีการพูดเรา้กระตุน้ใหผู้ฟั้งคลอ้ยตามและรูส้ึกว่าได้
ประโยชนต์ามที่ตอ้งการ 

5.2.2 สามารถใชใ้นการไตร่ตรองขอ้มลู เพราะการเขา้ใจผูอ่ื้นนัน้ผูใ้ชง้าน
จ าเป็นตอ้งมีการประเมินความหมายท่ีบุคคลในเหตกุารณส์ื่อสารออกมาทัง้ทางอวจันภาษา(ภาษา
ทางการกระท า)และวัจนภาษา(ภาษาทางค าพูด)ว่าสอดคลอ้งหรือมีความเป็นจริงหรือไม่และ
สามารถน ามาใชป้ระกอบการตดัสินใจไดว้่าจะควรใหก้ารแสดงออกในทิศทางใด 

5.2.3 ท าใหส้ามารถยอมรบัความแตกต่างของผูอ่ื้น เพราะเมื่อท าความ
เข้าใจในสาเหตุที่มาของการกระท าที่ผู ้อ่ืนกระท าก็จะลดความขัดแย้งลงได้ อย่างกรณีใน
อินเทอรเ์น็ตเช่น การกลั่นแกลง้บนอินเทอรเ์น็ต(Social Bully) นัน้มีสาเหตสุ่วนใหญ่มาจากการเห็น
ต่างของ 2 ฝ่าย หรือการไม่ยอมรบัความแปลกแยกของคนบนโลกโซเชียลจึงเกิดขอ้พิพากโตเ้ถียง
กัน จนกระทั่งกีดกันท าใหค้นผูน้ัน้เกิดความรูส้ึกไม่ดี (มูลินิธิยุวพัฒน์, 2562) แต่หากมีการคิดถึง
ความรูส้กึของผูอ่ื้นซึ่งจะท าความเขา้ใจในที่มาของความแตกต่างนัน้ ก็จะสามารถหาวิธีอยู่รว่มกนั
ในสงัคมเดียวกนัไดอ้ย่างปกติสขุ 
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5.3 องค์ประกอบของการเลือกปฏิบัติตนเพื่ออยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในโลกดิจิทัล
อย่างสนัติ 

จากความหมายที่นิยามศัพท ์มีนักวิชาการและบทความจากหลายแห่ง 
(กรรณิการ ์พนัทอง, 2550; จิตราภรณ ์ทองกวด, 2554; The Asianparent Editorial Team, 2020; 
TWNE, 2020; TCDC, 2019; Faith&Bacon, 2020; Lico Takahashi, 2018) ก ล่ า ว ถึ ง
องคป์ระกอบของการท าความเขา้ใจผูอ่ื้นประกอบดว้ยสิ่งเหลา่นี ้

5.3.1  การซึมซบัความรูส้ึก (Emotional Empathy) การเขา้ใจความรูส้ึก
ของบุคคลในสถานการณ์นั้นๆว่าก าลังรูส้ึกอย่างไร รวมไปถึงการแปลความหมายของการแสดง
ทางสีหนา้ รวมถึงการแสดงออกทางพฤติกรรมของบุคคลดงักลา่ว 

5.3.2 การเขา้ใจเหตุผล (Cognitive Empathy) การเขา้ใจถึงสิ่งที่บุคคล
นัน้ตอ้งการความช่วยเหลือแบบใด หรือการค านึงถึงตรรกะและเหตุผลของการกระท านั้นๆ เพื่อ
น าไปสูก่ารตอบสนองที่เหมาะสมต่อไป 

5.3.3 ค ว าม ส าม า รถ ตอบ สน อ ง ต่ อ ส ถ าน ก ารณ์ ที่ เห ม าะส ม 
(Compassionate Empathy) คือการแสดงออกต่อผูอ่ื้นอย่างเหมาะสมกบัสภาพอารมณแ์ละความ
ตอ้งการของอีกฝ่าย ดงัความแตกต่างของ ความสงสาร (sympathy) กบัความใส่ใจ (empathy) ที่
แตกต่างกัน (Brene Brown, 2556) ภายใต้สถานการณ์เดียวกัน แมเ้จตนาจะใกล้เคียง การพูด
ดว้ยความสงสารมักอยู่ในรูปแบบที่มองปัญหาของผู้อ่ืนเป็นเรื่องง่ายดายอาจท าใหผู้ ้ฟังไม่รูส้ึก
เยียวยาจิตใจได ้และอาจท าใหส้ภาพจิตใจแย่ลง ในขณะที่การพดูดว้ยความใสใ่จสามารถเขา้ถึงใจ
ผูฟั้งไดดี้กว่าดว้ยการท าใหรู้ส้ึกว่าผูพู้ดนัน้อยู่ขา้งผูฟั้งเสมอ การพูดหรือกระท าต่างๆต่อผูท้ี่ก  าลัง
เดือดรอ้นนัน้จึงจ าเป็นตอ้งพิจารณาถึงความเหมาะสมเป็นอย่างมาก 

5.4 วิธีการเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลัอย่างสนัติ 
การเรียนรู้ความรู้สึกของผู้อ่ืนนั้นเป็นสิ่งที่ สามารถพัฒนาได้ จึงมี

นกัวิชาการ (กรรณิการ ์พนัทอง, 2550; จิตราภรณ ์ทองกวด, 2554; TWNE, 2020; TCDC, 2019; 
Faith&Bacon, 2020; Lico Takahashi, 2018) กล่าวถึงวิ ธีแสดงความเอาใจใส่ผู ้คนบนโลก
อินเทอรเ์น็ตดงัต่อไปนี ้

5.4.1 ปฏิบติัต่อผูอ่ื้นเหมือนที่ตอ้งการใหป้ฏิบติักับเรา เพื่อเลี่ยงการล่วง
ละเมิดความรูส้ึกของผูอ่ื้นบนอินเทอรเ์น็ตโดยไม่รูต้ัวและจะท าใหเ้ราไต่ตรองใหดี้ก่อนโตต้อบกับ
ผูอ่ื้นบนโลกอินเทอรเ์น็ต 
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5.4.2 โพสตแ์ต่ขอ้ความที่เป็นความจริงและเป็นสิ่งที่ดี เพื่อใหเ้กิดความ
เชื่อใจในกนัและกนัและคงสายสมัพนัธท์ี่ดีต่อกนัเอาไว ้รวมถึงวิเคราะหค์วามน่าเชื่อถือของกระแส
บนโลกออนไลนเ์พื่อไม่ใหเ้ผยแพรข่อ้มลูเท็จที่ก่อความเสียหายในภายหลงัดว้ย 

5.4.3 รกัษาขอ้มูลส่วนตัวของเพื่อนและคนบนอินเทอรเ์น็ต เพื่อป้องกัน
ไม่ใหเ้กิดอาชญกรรมไซเบอรเ์ช่น การเจาะขอ้มูล การสวมรอยอัตลักษณ์ การหลอกท าธุรกรรม
การเงิน รวมถึงการเปิดโปงภาพที่ไม่เหมาะสมอนัจะเกิดเป็นร่องรอยทางดิจิทลัดา้นที่ไม่ดีต่อเพื่อน
ดว้ย ซึ่งอาจก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ต่อกนัในภายหลงัได ้

5.4.4 หลีกเลี่ยงความอคติ อารมณด์า้นลบโดยไรเ้หตผุล ดว้ยการยอมรบั
ความแตกต่างของผูอ่ื้นบนโลกอินเทอรเ์น็ต เนน้การหาเหตผุลที่ท าใหเ้กิดความรูส้กึดา้นลบใหม้าก
ที่สุดเพื่อใชห้ลักความเป็นเหตุผลและกลายเป็นความเขา้ใจในสถานการณ์ สภาพแวดลอ้มของ
ผูอ่ื้นไดใ้นที่สดุ 

สังคมประเทศไทยปัจจุบันเริ่มส่งผลออกมาทางข่าว สถิติกระทั่ งผลส ารวจ 
(Aroundonline, 2562; กรมสุขภาพจิต, 2561; NATION, 2562; EDTA, 2562) ว่าประเทศไทยมี
การรวมกลุ่มเพื่อกดดัน หรือ กลั่นแกลง้กันทางอินเทอรเ์น็ต (Cyberbully) มากเป็นอันดับ 2 ของ
โลกแสดงใหเ้ห็นอย่างชัดเจนว่าคนไทยยังมีปัญหาเรื่องการเขา้ใจผูอ่ื้นบนโลกอินเทอรเ์น็ตดว้ยกัน
ท าใหเ้กิดเรื่องขดัแยง้ที่บานปลายมากมายทัง้ดา้นสขุภาพจิตและความปลอดภยัของผูใ้ชง้าน เช่น
กรณีการท ารา้ยตวัเองของฝ่ายที่ถูกรงัแก การทะเลาะถึงขัน้ออกมาท ารา้ยร่างกายกนัในโลกความ
เป็นจริง หรือผลกระทบต่อชื่อเสี่ยงของผู้ใช้งานจากการเปิดโปงร่องรอยทางดิจิทัลที่ไม่ดี ใน
ขณะเดียวกนัก็มีการใชค้วามเห็นใจในการเขา้สงัคมมากเกินไปซึ่งอาจจะเกิดความกลวัความรูส้ึก
ดา้นลบจากเหตกุารณน์ัน้จนปิดกั้นตัวเองเช่น ไม่กลา้ช่วยคนเจ็บจากอบุติัเหตเุพราะรูส้ึกเจ็บแทน
จนเกิดความกลัว หรือความเห็นใจนั้นอาจท าให้เกิดทัศนคติส่วนตัวจนเกิดการเหมารวม 
(Stereotyping) ต่อความหลากหลายต่างๆในสงัคม (TWNE, 2020; TCDC, 2019; Faith&Bacon, 
2020; Lico Takahashi, 2018) ดงันัน้คนไทยจึงควรมีการท าความเขา้ใจสถานการณข์องผูอ่ื้น รบัรู ้
ถึงความตอ้งการของอีกฝ่ายและเลือกการกระท าที่สามารถสนับสนุนผูอ่ื้นบนอินเทอรเ์น็ตอย่าง
เหมาะสมโดยไม่รบัเอาปัญหาของผูอ่ื้นเขา้สู่ความคิดจนเสียสขุภาพจิตไปดว้ย ซึ่งการท าแบบนีจ้ะ
สง่ผลใหส้งัคมออนไลนน์ัน้สามารถด ารงอยู่ไดโ้ดยสงบสขุ ปลอดภยัและสบายใจต่อผูใ้ชง้านทกุคน
ในเครือข่ายนัน้ๆมากยิ่งขึน้ 

จึงกล่าวโดยสรุปไดว้่า ส าหรบัมนุษยท์ี่มีความฉลาดในการรกัษาความปลอดภัย
ในขัน้พืน้ฐานคือฐานะบทบาทของพลเมืองทางดิจิทลันัน้ จ าเป็นตอ้งเรียนรูใ้นการจดัสรรเวลาการ
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ใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัล การจัดการขอ้มูลส่วนตัวบนโลกดิจิทัล การหลีกเลี่ยงความเสี่ยงจากพฤติกรรม
บนโลกดิจิทัล การป้องกันตัวจากภัยคุกคามบนโลกดิจิทัลส าหรบัตนเอง และการท าความเขา้ใจ
ผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั ขอ้มลูเหล่านีจ้ึงจะท าใหม้นุษยม์ีการตระหนกัรูใ้นการรกัษาความปลอดภัยทาง
ดิจิทลัอย่างเหมาะสม และท าใหเ้กิดเป็นทกัษะความสามารถที่เหมาะสมในเวลาต่อมาได ้

1.7 คุณค่าของการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 
เนื่องจากอัตราการใช้งานสื่อออนไลน์และเทคโนโลยีที่มากขึ ้นและกระจายตาม

ครวัเรือนมากขึน้ ท าใหค้น้พบว่าปัจจุบนัไดเ้กิดปัญหาจากการขาดความเขา้ใจเรื่องความปลอดภยั
บนโลกดิจิทัลที่ไม่มากพอท าใหม้นุษยผ์ูใ้ชอุ้ปกรณ์ดิจิทัลเหล่านัน้อาจถูกคุกคามจากภัยรูปแบบ
ต่างๆบนโลกออนไลนไ์ด ้จึงมีความจ าเป็นที่ผูค้นในยุคไซเบอรจ์ะตอ้งมีความฉลาดทางดิจิทัลใน
การรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัโดยมีนกัวิชาการกล่าวถึงคณุค่าไวด้งันี ้

ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2562) กล่าวว่า การมีรกัษาความ
ปลอดภัยทางดิจิทัลนัน้ องคก์รมีความมุ่งหวังใหม้นุษยท์ี่มีทักษะดังกล่าวสามารถใชค้วามรูเ้พื่อ
ประยุกตใ์ชใ้นการอยู่รว่มกนับนอินเทอรเ์น็ตโดยสงบสขุ ไม่มุ่งรา้ยต่อกนั แลว้ยงัคาดหวงัว่าการอยู่
รว่มกนันัน้จะเป็นการสรา้งสงัคมที่เขม้แข็ง ปลอดภยั 

DQ Institute 2019 (2019) กล่าวว่า ผู้ที่ มี ความฉลาดในการรักษาความ
ปลอดภยัทางดิจิทัลนัน้ จะสามารถระบุภยัคกุคาม พฤติกรรมที่สุ่มเสี่ยงบนไซเบอร ์และป้องกนัได้
ดว้ยความรูด้้านเทคโนโลยีดิจิทัลหรือวิธีการที่เหมาะสมกับภัยคุกคามเหล่านั้น รวมถึงมีความ
เขา้อกเขา้ใจ ท าใหส้ามารถอยู่รว่มกนัในสงัคมดิจิทลัดว้ยความสมัพนัธอ์นัดีต่อกนัอีกดว้ย 

Marianne Chrisos (2019) และ NOUVEAU (2019) ให้คุณค่าของการรักษา
ความปลอดภยัทางไซเบอรใ์นทิศทางเดียวกนั คือ 

1. สามารถป้องกันการบุกรุกขอ้มูล ให้ความเป็นส่วนตัวแก่ผูใ้ช้งาน ดิจิทัล
ดิจิทลั 

2. สามารถปกปอ้งขอ้มลูสว่นบคุคลรวมถึงขอ้มลูทางการเงินบนโลกดิจิทลั 
3. ช่วยรกัษาความปลอดภัยของบุคลากร ในการใชบ้ริการต่างๆในเครือข่าย

อินเตอรเ์น็ท 
4. เพื่อปอ้งกนัความปลอดภยัของอปุกรณดิ์จิทลัจากภยัคกุคามทางไซเบอร ์

จึงกล่าวโดยสรุปว่า การรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล(Digital Cyber security) 
นัน้ มีคณุค่าส าคัญกับการใชช้ีวิตในอินเทอรเ์น็ต คือช่วยใหผู้ท้ี่มีทักษะดังกล่าวสามารถแยกแยะ 
ระบภุยัอนัตรายบนโลกไซเบอร ์รวมถึงความเสี่ยงต่างๆที่จะท าใหเ้กิดปัญหาบนโลกอินเทอรเ์น็ตได้
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ในภายหลงัเพื่อหลีกเลี่ยงป้องกัน และเมื่อเผชิญกับภัยคุกคามทางไซเบอร ์ก็จะสามารถเลือกใช้
วิธีการ อปุกรณห์รือเทคโนโลยีเพื่อแกไ้ขสถานการณเ์หลา่นัน้ไดอ้ย่างเหมาะสม 

1.8 ตัวชีว้ัดของการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 
เพื่อที่จะตรวจสอบว่าวยัรุ่นกลุ่มเป้าหมายมีความฉลาดดา้นการรกัษาความปลอดภยั

ทางดิจิทลัหรือไม่ จึงมีการพิจารณาตวัชีว้ดัส  าหรบัการเรียนรูก้ารใชเ้ทคโนโลยีอย่างปลอดภัยจาก
ปัจจยัต่างๆที่ผูเ้รียนแสดงออกมาจากการเรียนการสอน โดยนกัวิชาการหลายท่านไดก้ล่าวถึงการชี ้
วดัความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัไวด้งันี ้

แบบทดสอบความฉลาดทางดิจิทัลที่มีในเกมการเรียนรู ้DQ World (2019) และ
บทเรียนการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม ของ ครูวณิตา ด่วนศิริ (2562) และแนวการ
สอนคณะวิทยาศาสตร ์โปรแกรมวิชาคอมพิวเตอรข์องมหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง (2562) ได้
กลา่วถึงการวดัผลในทิศทางเดียวกนัว่าประกอบดว้ย 

1. ผู้เรียนมีความรูค้วามเข้าใจพืน้ฐานเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ การ
จดัการขอ้มลูและสื่อสารสนเทศ ระบบเครือข่ายทางอินเทอรเ์น็ตและกลไกต่าง ๆบนระบบเครือข่าย 
ทกัษะการใชง้านโปรแกรมซอฟตแ์วรดิ์จิทลั 

2. ผูเ้รียนมีความสามารถเลือกใชเ้ทคโนโลยี สื่อสารสนเทศ การประยุกตใ์ช้
สื่อเทคโนโลยีเพื่อการใชง้านหรือสื่อสารไดอ้ย่างเหมาะสม สามารถสืบคน้เพื่อตรวจทานที่มาใน
อินเทอรเ์น็ตจนสามารถเชื่อถือได ้

3. ผู้เรียนมีมุมมองในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ การใช้อุปกรณ์
เครื่องมือดิจิทลัอย่างเหมาะสมรวมถึงผลกระทบจากการใชง้านบนดิจิทลัทัง้ระยะสัน้และระยะยาว 

ประกอบกับรายงานของ Cybersecurity survey 2016 จาก ThaiCERT และ 
ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ไดก้ล่าวถึงการก าหนดมาตราการเพื่อรกัษาความ
ปลอดภยัทางไซเบอร ์ออกเป็น8ประการดงันี ้

1. มีคลงัจดัเก็บระบบขอ้มลูและทรพัยากรสารสนเทศ 
2. มีการจดัล าดบัความส าคญัของทรพัยากรสารสนเทศและระบบขอ้มลู 
3. ก าหนดบทบาทและความรบัผิดชอบต่อการรกัษาความปลอดภัยทางไซ

เบอรข์องพนกังานแต่ละคน 
4. ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ในการบริหารความเสี่ยงด้านความ

ปลอดภยัทางไซเบอร ์
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5. ก าหนดมาตรการป้องกนัควบคมุดา้นกฎหมาย สภาพแวดลอ้ม และความ
เสี่ยงในความปลอดภยัทางไซเบอร ์

6. บุคลากรมีความเขา้ใจเก่ียวกบัปัจจยัความเสี่ยงต่อความปลอดภยัทางไซ
เบอรท์ี่สง่ผลกระทบต่อองคก์ร 

7. บุคลากรมีกระบวนการจัดการความเสี่ยงที่จะเกิดขึน้ในหน่วยงานหรือ
ระดบัองคก์รได ้

8. มีการก าหนดระดับความเสี่ยงต่อความปลอดภัยทางไซเบอรใ์นระดับที่
สามารถรบัไดภ้ายในองคก์ร 

จึงสรุปไดว้่าเพื่อชีว้ดัว่ามนษุยม์ีความฉลาดในการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัใน
ตวัหรือไม่ จากคณุสมบติัดงัต่อไปนี ้

1. มีความรูค้วามเข้าใจเรื่องการรกัษาความปลอดภัยจากการใช้ชีวิตบนโลก
ดิจิทลัอย่างเหมาะสม 

2. มีมุมมองทัศนคติการให้คุณค่าต่อพฤติกรรมการรกัษาความปลอดภัยทาง
ดิจิทลั 

1.9 การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 
เพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิดิจิทัลในตัว

มนษุย ์ปัจจุบนัจึงไดม้ีการเผยแพร่ขอ้มลูความรูแ้ละการฝึกดว้ยสื่อรูปแบบต่างๆ  มาจากหน่วยงาน
ของรฐับาลและหน่วยงานเอกชน โดยผูว้ิจยัไดส้ืบคน้และพบว่ามีการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลั
ดว้ยแนวทางเหลา่นี ้

หน่วยงาน DQ Institute (2019) จัดท าเกมการเรียนรู้ DQ World เพื่อส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทัล 8 ด้าน ประกอบด้วยเกมทางเลือก ภาพเคลื่อนไหว การต์ูน วีดิทัศน ์
แบบทดสอบความรู ้แบบประเมิน มีผลช่วยพฒันาดา้นความรูค้วามเขา้ในและทกัษะการปฏิบติัตน
ต่อความฉลาดทางดิจิทลัแต่ละดา้น และเนน้ความรว่มมือของผูป้กครองเก่ียวกบัพฤติกรรมบนโลก
ดิจิทัลโดยเนน้กลุ่มเป้าหมายคือเด็กวัย 8-12 ปี และในปัจจุบันเกมการเรียนรูน้ีไ้ดเ้ขา้ถึงโรงเรียน
และสถาบนัการศกึษาของประเทศอ่ืนมากขึน้เรื่อยๆ 

ส านักงานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน (2562) และ Thai MOOC (2019) 
ไดจ้ดัท าบทเรียนออนไลนโ์ดยประกอบดว้ย วีดิทศันก์ารสอน แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน โดยมี
ผลลพัธท์ี่ตอ้งการคือความรูค้วามเขา้ใจและการตดัสินใจประยกุตใ์ชอ้ย่างเหมาะสม 
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องค์กร CISION (2562) ได้กล่าวถึงเกมการเรียนรู้ Cyber-security training 
game Zero Threat ที่ ได้รับ รางวัล  Silver Award ในงาน  2017 International Serious Play 
Awards ซึ่งเป็นเกมการแข่งขนัที่ใหค้วามส าคญักบัเกมดิจิทลัที่ออกแบบมาเพื่อการศึกษาหรือการ
ฝึกอบรม เนน้ดา้นทักษะการประยุกตแ์ละความรูเ้ก่ียวกับการรกัษาความปลอดภัยบนโลกดิจิทัล
ผ่านเกมการจ าลองเสมือนจรงิ 

องคก์ร WGBH (2019) เผยแพรเ่กมคอมพิวเตอรอ์อนไลน ์Nova Labs ซึ่งจ าลอง
รูปแบบการเชื่อมโยงของเครือข่ายและใชท้กัษะในการรกัษาความปลอดภยั รวมถึงสรา้งความรูส้ึก
แก่ผูช้มผ่านเกมเสมือนจริงและเกมทางเลือก เพื่อน าไปสู่การใหคุ้ณค่าเรื่องความปลอดภัยบน
อินเทอรเ์น็ต  

Palo Alto Networks (2015) ไดจ้ัดท านิทรรศการปฏิสมัพันธ์ Cyber Detective 
โดยประกอบดว้ยบอรด์แสดงสื่อสองมิติ สื่อปฏิสมัพันธ ์สื่อสามมิติ กิจกรรมและเกมภายใตเ้นือ้หา
สวมบทบาทเป็นนักสืบไซเบอร ์เพื่อให้ความรู ้ฝึกทักษะและส่งเสริมกระตุ้นให้เกิดทัศนคติการ
รกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัที่ดีไปดว้ย 

จากการพัฒนาดว้ยสื่อต่างๆของหน่วยงานที่กล่าวถึงนี ้จึงสรุปผลของการใชส้ื่อเพื่อ
พฒันาการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัไดต้ามตารางดงัต่อไปนี ้

ตาราง 1 การใชส้ื่อเพื่อพฒันาการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยั
ทางดิจิทลั 

สื่อที่ใช ้ ความรูค้วามเขา้ใจ ทกัษะ ทศันคติ 

เกมการเรียนรู ้ ✓ ✓ ✓ 
สื่อมลัติมีเดีย ✓  ✓ 
สื่อกราฟิก ✓  ✓ 
กิจกรรม  ✓ ✓ 

การพัฒนาจากหน่วยงานและองค์กรต่างที่ค้นควา้สะท้อนให้เห็นว่าการรกัษาความ
ปลอดภยัทางดิจิทลัสามารถส่งเสริมดว้ยสื่อชนิดต่างๆ แต่ความฉลาดในการรกัษาความปลอดภัย
ทางดิจิทัลนั้นไม่สามารถพัฒนาไดด้ว้ยสื่อเพียงชนิดใดชนิดหนึ่ง จ าเป็นตอ้งใชส้ื่อหลายชนิดมา
จดัการเรียนรูเ้ขา้ดว้ยกนัเพื่อพฒันาใหเ้กิดความฉลาดในทกัษะดงักลา่ว 
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1.10 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัย

ทางดิจิทัล 
อิงกริดและมาเรีย (Ingrid Graffer, Maria B. Line, 2005) ท าวิจยัเรื่อง เกมกระดาน 

Play2Prepare จ าลองการโจมตีขนาดใหญ่ของกริดพลังงานไฟฟ้า ประกอบด้วยสถานการณ์
จ าลองและค าถามระดบัหนึ่ง วตัถปุระสงคข์องเกมนีคื้อใหเ้กิดการอภิปรายและแลกเปลี่ยนความรู ้
สรา้งขีดความสามารถในการเผชิญหน้ากับเหตุฉับพลัน ผ่านสื่อกราฟิค กิจกรรมเกมและการ
สงัเกตการณ ์การสมัภาษณโ์ดยพบว่าเด็กที่เล่นเกมกระดานนัน้มีความรูค้วามเขา้ใจและสามารถ
ประยกุตใ์ชเ้พื่อรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัไดแ้ตกต่างจากก่อนเลน่เกมอย่างมีนยัส าคญั 

มอริช (Maurice Hendrix, Ali Al-Sherbaz, (2016)  ท าวิจัยเรื่องการวิจยัว่าเกมการ
เรียนรูจ้ะสามารถฝึกอบรมการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลไดห้รือไม่ ผ่านการทดลองดว้ยเกม
การเรียนรู ้แบบทดสอบและกิจกรรมการสวมบทบาท การสังเกตการณ์ การสัมภาษณ์โดยมี
ผลลพัธอ์อกมาคือมีความเหมาะสมอย่างมากที่จะใชเ้กมการเรียนรูเ้ป็นเครื่องมือฝึกอบรมใหเ้กิด
การรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัได ้

สรานนท ์อินทนนท ์(2561) กล่าวถึงสถิติการกลั่นแกลง้หรือท ารา้ยกนัทางไซเบอรบ์น
โลกดิจิทัลในกลุ่มวัยรุ่น จึงมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยวิธีสมัภาษณ์กับวัยรุ่น 12-18 ปีจ านวน 7 
คน เก่ียวกบัรูปแบบการกลั่นแกลง้บนโลกไซเบอร ,์ การรบัรูเ้ก่ียวกบัผลกระทบจากการกลั่นแกลง้, 
การป้องกนัการถูกกลั่นแกลง้บนโลกไซเบอร ์โดยไดผ้ลสรุปจากการสมัภาษณว์่าการกลั่นแกลง้บน
โลกไซเบอรน์ัน้ครอบคลมุการถูกกีดกัน ท ารา้ย หรือสรา้งความเสียหายทัง้ทางสิ่งของหรือชื่อเสียง
บนโลกออนไลน ์โดยมีรูปแบบกลั่นแกลง้เป็นการรวมกลุ่มเพื่อกลั่นแกลง้เหยื่อนั้นมีจ านวนมากกว่า
การกลั่นแกลง้แบบคนเดียว มักจะมาจากความขดัแยง้ขัน้ตน้และน าไปสู่การแสดงอารมณท์ี่ขาด
การพิจารณา และวยัรุน่รบัรูอ้ยู่แลว้ว่าผลจากการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรน์ัน้ส่งผลใหเ้หยื่อเกิดความ
เสียใจ อบัอาย น าไปสู่ความขดัแยง้กบัความสมัพนัธห์รือหนีจากสงัคม และวิธีแกไ้ขการกลั่นแกลง้
ทางไซเบอรน์ั้นมีผลสรุปคือการจัดการความรูส้ึกของตัวเหยื่อ โดยมีรูปแบบต่างๆได้แก่จัดการ
ความรูส้กึตนเองใหป้ลอ่ยผ่าน เผชิญหนา้กบัคนกลั่นแกลง้ โดยสิ่งที่จะลดการกลั่นแกลง้บนโลกไซ
เบอรไ์ดคื้อ ความรบัผิดชอบต่อตนเองและความฉลาดทางอารมณท์ี่จะช่วยจดัการอารมณ์รุนแรง
ของวัยรุ่น นอกจากนัน้ยังกล่าวว่าการใชบุ้คคลที่วัยรุ่นชื่นชอบและยอมรบัเป็นฝ่ายใหข้อ้มูลและ
รณรงคจ์ะมีผลต่อการยอมรบัเนือ้หาของวยัรุน่อีกดว้ย 

ธีรวัฒน ์รูปเหลี่ย และสมบติั ทา้ยเรือค า (2561, น. 42-53) ไดท้ าวิจัยเรื่องโปรแกรม
ช่วยการสอนเก่ียวกบัการใชเ้ทคโนโลยีสารสทนเทศอย่างปลอดภยัเหมาะสม โดยมีจุดประสงคเ์พื่อ
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พัฒนาโปรแกรมช่วยการสอน เพื่อประเมินคุณภาพของโปรแกรม เพื่อวัดความฉลาดทางดิจิทัล
ก่อนและหลงัเขา้ใชโ้ปรแกรมและวดัความคงทนหลงัเขา้ใชโ้ปรแกรม 2 สปัดาห ์โดยมีเนือ้หาไดแ้ก่ 
การรูก้ารเขา้ใจการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสจ์นเชี่ยวชาญ แนวทางปฏิบติัที่
เหมาะสม การสืบคน้ตรวจทานที่ปลอดภัยและเชื่อถือไดต้ลอดจนการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อป้องกนัภัย
คกุคามหรืออนัตรายทางดิจิทลัผ่านกิจกรรมการร่วมมือเป็นกลุ่ม แบบทดสอบ โดยพบว่านกัเรียนมี
คะแนนความฉลาดทางดิจิทัลของผูเ้ขา้ใชโ้ปรแกรมเสริมสรา้งความฉลาดทางดิจิทัลแตกต่างกัน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01  

จึงไดส้รุปการใชส้ื่อและกิจกรรมต่าง ๆ ในการวิจยัเพื่อพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล
ดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัตามตารางดงันี ้ 

ตาราง 2 สื่อที่ใชใ้นการวิจยัความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

สื่อที่ใชใ้นการวิจยั ความรู ้ ทกัษะ ทศันคติ 

เกมการเรียนรู ้ ✓ ✓  
เสวนากลุม่  ✓ ✓ 
แบบทดสอบ ✓   
การแสดง  ✓ ✓ 
แบบอย่าง ✓  ✓ 

ท าใหส้งัเกตไดว้่าปัจจุบนัมักมีการใชเ้กมการเรียนรูเ้ขา้มาในการวิจยัความฉลาดใน
การรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล และมีการใชก้ิจกรรมเช่นการแสดง การจับกลุ่มเพื่อพัฒนา
ความฉลาดในการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลในประเด็นแตกต่างกันไป แต่สื่อแต่ละชนิดนัน้
อยู่ภายใตข้อ้จ ากัดบางอย่างที่มีผลต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียนไดแ้ก่ ขอ้จ ากัดในการเรียนรูส้ิ่งใหม่ 
ขอ้จ ากดัเรื่องการใหค้วามร่วมมือในการเรียนรู ้ขอ้จ ากัดในการเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมาย จึงกล่าวโดย
สรุปคือความฉลาดในการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลนั้นควรใชส้ื่อหลายชนิดในการพัฒนา 
และพบว่าการจัดเรียนรูท้ี่สามารถส่งเสริมดา้นความรู ้ทักษะ ทัศนคติดว้ยสื่อหลากหลายคือการ
เรียนรูด้ว้ยนิทรรศการ ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัจึงสนใจที่จะออกแบบและพฒันานิทรรศการผ่านการ
จัดแสดงสื่อสองมิติ สื่อสามมิติ สื่อปฏิสัมพันธ์และกิจกรรมหลายชนิด เพื่อพัฒนาให้เกิด
องคป์ระกอบของความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัตามที่ก าหนดไว ้
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2. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับนิทรรศการมีชีวิต 
นิทรรศการถูกกล่าวถึงและน ามาใชต้ัง้แต่อดีตจนถึงปัจจุบนั มีการใชน้ิทรรศการสื่อสาร

ใหค้วามรูแ้ก่ผูค้นมาโดยตลอดดว้ยคณุสมบติัของนิทรรศการและคณุค่าของนิทรรศการต่อไปนี ้ท า
ใหย้งัมีการพฒันานิทรรศการใหม้ีศกัยภาพยิ่งขึน้เรื่อย ๆ 

2.1 ความหมายของนิทรรศการ 
นิทรรศการนัน้ถูกนกัวิชาการนิยามหลากหลายโดยมีความหมายที่ใกลเ้คียงกนัและมี

จดุรว่มกนัดงันี ้
พจนานุกรม ฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (2554) ไดใ้หค้วามหมายว่า นิทรรศการ คือ 

การแสดงผลงาน สินคา้ ผลิตภณัฑห์รือกิจกรรมใหค้นทั่วไปไดช้ม 
พจนานุกรม  Cambridge Dictionary (2562) ให้ความหมายว่า  หมายถึ ง

สถานการณ์ที่แสดงวัตถุ เช่น ภาพวาด แก่สาธารณะหรือสถานการณ์ที่บางคนแสดงทักษะหรือ
สมรรถนะในที่สาธารณะ 

ประเสริฐ ศีลรตันา (2546) ไดใ้หค้วามหมายว่า นิทรรศการ คือ การจดัสื่อหลาย
อย่างในขณะเดียวกัน เช่น ของจริง หุ่นจ าลอง ภาพวาด ภาพถ่าย การสาธิต ป้ายนิเทศ ภาพ
โฆษณา ปาฐกถา การฉาย การทดลอง ของแจก ของจ าหน่าย ฯลฯ เพื่อใหผู้ช้มไดเ้กิดความรูแ้ละ
การชื่นชม เป็นเทคนิคอย่างหนึ่งส  าหรบัใหค้วามรู ้ชกัชวน จงูใจ และเรา้ใจหลายรูปแบบ และหลาย
เรื่องราวดว้ยการแสดง 

ธีรศักดิ์ อัครบวร (2539) ใหค้วามหมายของนิทรรศการว่า เป็นการวางแผนการ
ถ่ายทอดการเรียนรูโ้ดยใชโ้สตทศันวสัด ุเครื่องมือโสตทศันศึกษา และกิจกรรมโสตทศันศึกษาอย่าง
ใดอย่างหนึ่งหรือผสมผสานกนัอย่างมีระบบเพื่อใหผู้ช้มไดร้บัความรู ้ตลอดจนชดัจงูความคิดความ
สนใจหรือพฤติกรรมของผูช้มไปตามวตัถปุระสงคท์ี่ผูจ้ัดก าหนดไว ้

ส านักงานส่งเสริมและประสานมวลชน กรมทรัพยากรน ้า (2561) ได้ให้
ความหมายของ นิทรรศการ ว่าคือการให้การศึกษาอย่างหนึ่งผ่านการแสดงใหช้ม เป็นการจัด
แสดงและน าโสตทัศนวัสดุ สิ่งของ อุปกรณ์ เช่น รูปภาพ วัสดุสามมิติ หุ่นจ าลอง ป้ายนิเทศ และ
กิจกรรมอาทิ การประกวด แข่งขัน การสาธิต การอภิปราย และตอบปัญหาเป็นต้น โดยมี
จุดมุ่งหมายที่ชัดเจน เพื่อใหก้ารศึกษาความรูค้วามเขา้ใจ เพื่อกระตุน้ความสนใจและกระตุน้ใหม้ี
การตอบสนองเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูช้มใหบ้รรลเุปา้หมายเรื่องนัน้ๆ 

วิวรรธน ์จนัทรเ์ทพย ์(2548) ใหค้วามหมายว่า นิทรรศการ หมายถึงการจดัแสดง
ขอ้มลูเนือ้ผลงานต่างๆดว้ยวสัดุ สิ่งของ อปุกรณแ์ละกิจกรรมที่หลากหลายแต่มีความสมัพันธ์กัน
ในแต่ละเรื่องโดยมีจุดมุ่งหมายที่ชดัเจน มีการวางแผนและออกแบบที่เรา้ความสนใจใหผู้ช้มมีส่วน
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ร่วมด้วยการดู การฟัง การสังเกต การจับต้องและทดลองท าจนเกิดความรูค้วามเข้าใจ จาก
จุดประสงค์ของผู้จัดท าด้วยสื่อที่หลากหลายเช่น รูปภาพ ของจริง หุ่นจ าลอง ป้ายนิเทศ หรือ
กิจกรรมต่างๆ อาทิการประกวด การแข่งขนั การบรรยาย การสาธิต การอภิปราย การตอบปัญหา 
เป็นตน้ 

จึงกล่าวโดยสรุปจากเอกสารเหล่านี ้ว่า นิทรรศการนั้น หมายถึงการจัดแสดงสื่อ
หลากหลายประเภทที่มีลกัษณะเฉพาะตวัไดแ้ก่ กราฟิคสองมิติ ของสามมิติ นอกจากนัน้ยงัมีการ
จดักิจกรรมภายในนิทรรศการภายใตเ้นือ้หาที่สมัพนัธก์นั  

2.2 คุณค่าของนิทรรศการ 
คุณลักษณะส าคัญของนิทรรศการคือมีการจัดแสดงสื่อหลายประเภท ด้วย

คณุลกัษณะดงักลา่วจึงมีนกัวิชาการไดก้ลา่วถึงคณุค่าที่นิทรรศการมีต่อผูช้มดงัต่อไปนี ้
1. นิทรรศการสามารถสรา้งคุณค่าในตัวมนุษยไ์ด ้: ผูช้่วยศาสตราจารยจ์ันทรา 

มาสุพงศ์ (2540) ให้คุณค่าของนิทรรศการด้านนี ้ว่าเพราะนิทรรศการเป็นการจัดการเรียนรู้ที่
สามารถน าเสนอไดร้อบดา้นทัง้เนือ้หา กระบวนการใชค้วามคิด การประยกุตใ์ชใ้นสถานการณอ่ื์นๆ
ผ่านสื่อหลายชนิดไดแ้ก่  สื่อกราฟิกสองมิติ สื่อสามมิติซึ่งเป็นวัตถุจ าลองหรือของจริงต่างๆ การ
ผสมผสานสื่อมลัติมีเดีย กิจกรรมไดแ้ก่การสาธิต เกม การแสดง ซึ่งเนือ้หานัน้จะถูกจดจ าไดอ้ย่าง
รวดเร็วและยืนนาน อีกทั้งนิทรรศการยังไม่จ ากัดสาขาน าเสนอเนือ้หาความรูแ้ละหากออกแบบ
อย่างมีประสิทธิภาพก็จะสามารถถ่ายทอดแม้กระทั่งเนือ้หาที่ซับซ้อนได้ ผู ้ช่วยศาสตราจารย์
ประเสริฐ ศีลรตันา (2546) ใหคุ้ณค่าของนิทรรศการในดา้นการศึกษาว่านิทรรศการท าใหเ้กิดสิ่ง
ต่างๆในตวัมนุษยคื์อ ความรู ้ทกัษะ และอารมณค์วามรูส้ึก นอกจากนัน้ยงัส่งเสรมิการคิดรูเ้ท่าทัน 
กระบวนการแก้ปัญหา การฝึกความเชี่ยวชาญของทักษะตามความมุ่งหมายของนิทรรศการ 
วิวรรธน ์จนัทรเ์ทพย ์(วิวรรธน ์จนัทรเ์ทพย์, 2548)ใหค้วามส าคญัในดา้นการเรียนรูว้่า นิทรรศการ
เป็นอิทธิพลส าคญัท่ีท าใหก้ารท าความเขา้ใจสมัฤทธิ์ผลง่ายขึน้ มีผลช่วยใหเ้กิดความเปลี่ยนแปลง
ดา้นพฤติกรรม การแสดงอารมณ ์และการแสดงความรูส้กึเจตคติต่อบางสิ่งของผูช้มไดอี้กดว้ย 

2. นิทรรศการคือสื่อเพื่อการประชาสมัพนัธท์ี่ดี : ผูช้่วยศาสตราจารยจ์นัทรา มาสุ
พงศ ์(2540) และ วิวรรธน ์จนัทรเ์ทพย ์(2548)ใหค้ณุค่าว่านิทรรศการมีประสิทธิภาพในการสื่อสาร
ที่สามารถกระตุ้นความสนใจจากผู้ชม ให้ความเข้าใจในภาพลักษณ์แก่สถาบันองค์กรได้ดี 
สอดคลอ้งกับหลกัการของ ผูช้่วยศาสตราจารยป์ระเสริฐ ศีลรตันา (2546) ที่กล่าวว่า นิทรรศการ
เป็นตวัช่วยสรา้งภาพลกัษณก์ารจดจ าในตวัสินคา้ ท าใหเ้กิดการแข่งขนัในวงการสินคา้หรือบริการ
เดียวกันระหว่างสถาบันองค์กร และยังสามารถใชเ้พื่อเพิ่มค่าความสัมพันธ์ระหว่างองค์กรกับ
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ชมุชน หรือองคก์รกบัหน่วยงานต่างๆที่เก่ียวขอ้ง สิ่งส  าคญัคือเป็นการสรา้งความมั่นใจในตัวองคก์ร
ผ่านการถ่ายทอดความเขา้ใจที่ตรงกนัจากการจดันิทรรศการ 

3. นิทรรศการคือแนวทางสรา้งแรงจูงใจที่ดี : ผูช้่วยศาสตราจารยจ์ันทรา มาสุ
พงศ ์(2540) กล่าวว่าเนื่องจากมีประสิทธิในการสื่อสารใหเ้กิดความเขา้ใจง่ายและฝังลึกพรอ้มกับ
กระตุน้ความสนใจ จึงมีผลสง่เสริมความคิดของผูช้มไปดว้ย ผูช้่วยศาสตราจารยป์ระเสรฐิ ศีลรตันา 
(2546) กล่าวว่านิทรรศการสามารถสรา้งประสบการณ์เพื่อเปลี่ยนแปลงความรู้สึกการให้
ความส าคัญของผูช้ม ก่อใหเ้กิดการตัดสินใจเลือกที่มีการเปลี่ยนไปตามจุดประสงคข์องผูจ้ัดท า 
สอดคลอ้งกับหลกัการของ วิวรรธน ์จันทรเ์ทพย์ (2548) ที่กล่าวว่านิทรรศการมีการจัดแสดงดว้ย
สื่อที่หลากหลายกระตุน้ใหส้นใจจึงสามารถตอบสนองความตอ้งการในตวัผูช้มจนเกิดการรบัรูแ้ละ
เปลี่ยนแปลงจากภายในได ้

จึงท าใหส้รุปไดว้่านิทรรศการนัน้มีบทบาทเป็นการจัดการเรียนรูท้ี่มีศกัยภาพช่วยท า
ให้เกิดคุณค่าในมนุษย์คือมีการสรา้งความรู ้ทัศนคติ และทักษะในตัวมนุษย์ เป็นรูปแบบการ
สื่อสารขอ้มลูไปยงัผูร้บัชมที่มีประสิทธิภาพ และสามารถดงึดดูความสนใจไดดี้ 

2.3 ประเภทของนิทรรศการ 
นิทรรศการมีการจดัประเภทที่แตกต่างกันตามวาระและยุคสมยั และไดเ้พิ่มปัจจัยที่

ใชจ้ัดประเภทตามเทคโนโลยีที่สามารถใชจ้ัดนิทรรศการเขา้มาเรื่อยๆ โดยตลอดเวลาที่ผ่านมา
นกัวิชาการไดจ้ดัแบ่งประเภทของนิทรรศการไวด้งันี ้

ธีรศกัดิ ์อคัรบวร (2539) แบ่งประเภทของนิทรรศการตาม 4 ลกัษณะ 
1. ขนาด 

1.1 จุลทรรศน ์(Display) คือ การจดัแสดงภาพหรือวัสดเุรื่องใดเรื่องหนึ่ง
ที่มีขนาดย่อมและมุ่งต่อเปา้หมายในพืน้ที่จ  ากดั มกัจดัในพืน้ที่เล็กๆ 

1.2 นิทรรศการ (Exhibition) การจดัแสดงที่มีจุดมุ่งหมายหลากหลายใน
พื ้นที่กว้างขวาง อาจมีนิทรรศการขนาดเล็กหลายอย่างจัดรวมในบริเวณเดียวกัน และอาจมี
กิจกรรมอื่นๆประกอบดว้ย กิจกรรมแสดงบเวที กิจกรรมตอบปัญหา กิจกรรมเลา่เรื่อง เป็นตน้ 

1.3 มหกรรม (Festival) หรือมหกรรม เป็นการจดัการแสดงที่มีขนาดใหญ่
มาก โดยกลุม่เปา้หมายเป็นคนทั่วโลก 

2. ช่วงเวลาในการจดั 
2.1 นิทรรศการถาวร  คือนิทรรศการที่ จัดแสดงเรื่องราวเดิม ไม่

เปลี่ยนแปลง มีจุดประสงคคื์อเพื่อให้ความรูค้วามเขา้ใจอย่างยืนนาน เพื่อกระตุน้และชักจูงให้
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ประชาชนมีส  านึกในเรื่องที่ตอ้งการซึ่งมกัจะเก่ียวกบัประเทศชาติ เพื่อใหค้วามบนัเทิงโดยแฝงสาระ
ความรูล้งไปดว้ย และเพื่อเป็นการแสดงความเป็นอารยประเทศเนื่องจากประเทศที่ยังพัฒนาไม่
มากพอย่อมไม่สามารถจดันิทรรศการถาวรเพื่อเกียรติยศและชื่อเสียงของชาติได ้

2.2 นิทรรศการชั่วคราว คือการจัดนิทรรศการเป็นบางครัง้เนื่องในวาระ
โอกาสหรือเทศกาลพิเศษเพื่อแสดงเนือ้หาความรูใ้หม่ หรือเพื่อโฆษณาประชาสมัพันธ์กรณีพิเศษ 
การจัดแสดงสามารถจัดในที่เดิมๆแต่ใชส้ื่อที่แสดงไม่เหมือนกัน และมีระยะการจัดแต่ละครัง้ไม่
นานนกั จุดประสงคคื์อเพื่อกระตุน้ความสนใจเฉพาะเก่ียวกบัเนือ้หาที่จดัแสดง เพื่อกระตุน้ใหผู้ช้ม
เป็นส่วนหนึ่งของงานอย่างเต็มที่ เพื่อใหข้อ้มูลข่าวสารโดยเน้นความส าคัญของวาระพิเศษหรือ
เทศกาลพิเศษ เพื่อความสนกุสนานและบนัเทิง 

2.3 นิทรรศการสญัจร คือการจดันิทรรศการที่เป็นชุดส าเร็จ เพื่อจดัแสดง
ในหลายๆที่หมุนเวียนในรูปแบบการจัดแสดงเดิม จุดประสงคคื์อ ความสามารถในการเดินทางไป
ใหค้วามรูค้วามเขา้ใจกบัชมุชนต่าง ๆท าใหส้ามารถเผยแพรไ่ดก้วา้งขวาง ประหยดัค่าใชจ้่ายเพราะ
สื่อที่ใชม้กัมีรูปแบบถาวรและทนทาน และเนื่องจากมีรูปแบบส าเรจ็รูปจึงสะดวกในการจดัแสดง 

3. ลกัษณะสถานที่จดั 
3.1 นิทรรศการกลางแจง้ (Indoor Exhibition)  คือการจัดแสดงในพืน้ที่

นอกอาคาร มีขอบเขตการแสดงกวา้งขวาง ขนาดที่ขึน้กบัรูปแบบลกัษณะการจดั 
3.1.1 นิทรรศการกลางแจง้แบบชั่วคราว 
3.1.2 นิทรรศการกลางแจง้แบบสญัจร 

3.2 นิทรรศการในร่ม (Outdoor Exhibition)  คือการจัดแสดงเพื่อแสดง
นิทรรศการในบรเิวณอาคาร หรือสรา้งอาคารเพื่อจดัแสดง 

3.2.1 นิทรรศการในรม่แบบถาวร 
3.2.2 นิทรรศการในรว่มแบบสญัจร  

3.3 นิทรรศการลอยฟ้า การจัดแสดงสิ่ งประดิษฐ์ เพื่ อการค้าหรือ
ประกอบการเชิงพาณิชย ์

4. ลกัษณะจดุมุ่งหมาย 
4.1 นิทรรศการเพื่อการศึกษา ศึกษา คือนิทรรศการที่มุ่งจดัแสดงเพื่อให้

การศึกษาใหข้อ้มูลความรูท้างวิชาการแก่ผูช้มโดยเฉพาะ สามารถจัดเฉพาะเรื่องหรือเนือ้หาโดย
กวา้งได ้เพียงแต่เนือ้หาที่จดัแสดงจนะแฝงดว้ยการศึกษาเสมอ 

4.1.1 โดยสถาบนัการศกึษา คือการใชก้ารจดัแสดงเพื่อใชก้บั 
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การเรียนการสอน หรือ ประชาสมัพนัธก์ิจกรรมของสถาบนั 
4.1.1.1 นอกห้องเรียน กลุ่มเป้าหมายคือ ผู้เยนและชุมชน

โดยรอบ  
จุดประสงคอ์ยู่ที่การสรา้งความสมัพนัธร์ะหว่างสถาบนักบัุชมชน

ใหม้ากขึน้ 
4.1.1.2 ในหอ้งเรียน กลุ่มเป้าหมายคือผูเ้รียน โดยมีจุดประสงค ์

3 ประการคือ 
4.1.1.2.1 เพื่อน าเขา้สู่บทเรียน ก าหนดขอบเขตการศึกษา 

กระตุน้ให ้
ผูเ้รียนอยากเรียนรู ้บทเรียนใหม่หรือหน่วนการเรียนรูใ้หม่ 
4.1.1.2.2 เพื่อเป็นการศกึษาคน้ควา้ 
4.1.1.2.3 เพื่อสรุปบทเรียนและติดตวัเป็นความรูท้ี่น าไปใชไ้ด ้

4.1.2 โดยหน่วยงานต่างๆ คือนิทรรศการของหน่วยงานหรือองคก์ร
ต่างๆที่จัดเพื่อการศึกษามวลชนและสถาบันกับโรงเรียนก็สามารถน ามาใช้เพื่อการศึกษาได ้
แบ่งเป็น 4 แหลง่ดว้ยกนัคือ 

4.1.2.1 นิทรรศการของพิพิธภณัฑต่์างๆ 
4.1.2.2 องคก์รต่างๆที่รณรงคเ์ผยแพรแ่ละภารกิจต่อสาธารณชน 
4.1.2.3 หน่วยงานของรฐัที่ตอ้งจดันิทรรศการเป็นประจ า 
4.1.2.4 บรษิัทและหอ้งรา้นบางประเภท 

4.2 นิทรรศการเพื่ อการตลาด การตลาด คือนิทรรศการที่ มี
จุดประสงคคื์อการซือ้ขายสินคา้และการพาณิชย ์เพื่อดึงดดูผูช้มใหเ้ขา้มาในรา้นคา้หรือซือ้สินคา้ 
มกัจดัเป็นนิทรรศการชั่วคราวและมีระยะก าหนดแน่นอน  

4.3 นิทรรศการเพื่อการเชิญชวนทางการเมือง คือนิทรรศการที่ชกัจูง
ทศันะความคิดของประชาชนดว้ยการจดัแสดงต่างๆ 

4.4 นิทรรศการทางศิลปะ 
4.4.1 พิพิธภณัฑท์างศิลปะ 
4.4.2 พิพิธภณัฑท์างศิลปะรว่มสมยั 
4.4.3 พิพิธภณฑส์ถานทางธรรมชาติวิทยา 
4.4.4 พิพิธภณัฑส์ถานทางวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
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4.4.5 พิพิธภณัฑส์ถานทางมานษุยวิทยาและชาติพนัธุว์ิทยา 
4.4.6 พิพิธภณัฑส์ถานทางประวติัศาสตรแ์ละโบราณคดี 
4.4.7 พิพิธภณัฑส์ถานแบบเฉพาะทาง 

ในขณะที่ จนัทรา มาศสพุงศ ์(2540) กลา่วถึงการจดัประเภทของนิทรรศการ คือ 
1. นิทรรศการแบบถาวร จัดเป็นการแสดงขอ้มูลที่มีคุณค่าสูง เพื่อปลูกฝัง

ค่านิยมและแนวปฏิบติัที่สมควร จึงมีการลงทุนสูงใชเ้วลาเตรียมงานยาวนาน   กลุ่มเป้าหมายคือ
ประชาชนกลุม่กวา้งๆเป็นหลกั 

2. นิทรรศการแบบชั่วคราว เป็นการจัดแสดงเรื่องราวเนื่องในโอกาสพิเศษ
บางโอกาสที่ใชเ้วลาแสดงชั่วระยะหนึ่ง โดยจะน าเสนอเนือ้หาใหม่ๆที่ประชาชนก าลงัสนใจ นิยมจดั
เพื่อประชาสมัพันธืสถาบนั ตลอดจนสรา้งความเขา้ใจอนัดีในสถาบนั เพื่อใหค้วามร่วมมือระหว่าง
สถาบันและประชาชน นอกจากนั้นบางสถาบันยังนิยมจัดนิทรรศการชั่ วคราวเพื่อส่งเสริม
นิทรรศการถาวรเพื่อแสดงถึงเนือ้หาขอ้มลูใหม่ๆใหเ้กิดความน่าสนใจแก่นิทรรศการถาวรยิ่งขึน้อีก
ดว้ย 

3. นิทรรศการแบบเคลื่อนที่ เป็นการขัดนิทรรศการโดยวิธีเตรียมสื่อวัสดุที่
สมบูรณเ์อาไวเ้ฉพาะ และเดินทางไปจดัแสดงที่ต่างๆหลายแห่งเนื่องในโอกาพิเศษ เพื่อสรา้งความ
เขา้ใจในเรื่องหนึ่ง สื่อส าเร็จรูปที่เตรียมไวต้อ้งมีความพรอ้มอย่างดีเพื่อความสะดวกต่อการให้
ความรูแ้ก่เป้าหมาย ไม่ควรน าสื่อไปเยอะ แต่ควรมีใหห้ลากหลาย สามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายได้
อย่างกวา้งขวางและรวดเร็ว แต่จะไดผ้ลต่อเมื่อผูจ้ดัและผูเ้ผยแพร่สามารถใชป้ระสบการณแ์ละมี
เทคนิคการสอนที่น่าสนใจ 

วิวรรธน ์จันทรเ์ทพย ์(2548) กล่าวถึงลกัษณะของนิทรรศการที่แตกต่างกนัตาม
ประเภทดงันี ้

1. จ าแนกตามขนาดของนิทรรศการ  
1.1 จลุนิทศัน ์(Display) ) มีลกัษณะส าคญัคือ 

1.1.1 เป็นการจดัแสดงสิ่งของหรือสื่อในพืน้ที่ขนาดล็ก 
1.1.2 วสัดทุี่ใชม้ีนอ้ยชิน้ 
1.1.3 เนือ้หาหรือเรื่องราวจดัในแนวคิดเดียวกนั 
1.1.4 หากน าจุลนิทัศน์จากที่ ต่างๆจ านวนมากรวมกันในสถานที่ใด

สถานที่หนึ่ง ควรมีจดุมุ่งหมายเดียวกนัและก าหนดใหก้ิจกรรมมีความสอดคลอ้งเป็นระบบเดียวกนั 
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1.1.5 รูปแบบที่ใชคื้อ ป้ายนิเทศอย่างเดียว, การแสดงดว้ยป้ายนิเทศบน
โต๊ะและชัน้วางของ, การแสดงดว้ยการวางสิ่งของอย่างเดียว, การแสดงจลุนิทศันล์อย 

1.2 นิทรรศการทั่วไป (Exhibition) คือสื่อกิจกรรมขนาดกลางที่องคก์ารหรือ
หน่วยงานต่างๆนิยมจดัเพื่อแสดงผลงาน หรือผลิตภณัฑท์ี่มีบรเิวณพืน้ที่กวา้งขวาง 

1.3 มหกรรม (festival) คือนิทรรศการขนาดใหญ่ระดับนานาชาติ มีลกัษณะ
ส าคญัคือ  

1.3.1 แสดงถึงความกา้วหนา้ดา้นวิทยาการสมยัใหม่ 
1.3.2 ใชพ้ืน้ที่ในการจดัแสดงขนาดใหญ่มโหฬาร 
1.3.3 ใชง้บประมาณจ านวนมาก 
1.3.4 เป็นการจดัแสดงโดยมีจดุประสงคเ์พื่อตอ้นรบัผูช้มป้าหมายจากทั่ว

โลก 
2. จ าแนกตามวตัถปุระสงคใ์นการจดันิทรรศการ 

2.1 นิทรรศการเพื่อการศึกษา   การจัดขึน้เพื่อถ่ ายทอดความรู้และ
ประสบการณ์ไปสู่ผูเ้รียน จากการแสดงเนือ้หาและกิจกรรมต่างๆ เนือ้หามักมีความเก่ียวขอ้งกับ
การสาระบทเรียนทัง้ทางตรงและทางออ้ม สามารถจดัไดท้ัง้ประเภทถาวรและชั่วคราว จะจดัแบบ
ในหอ้งเรียนหรือนอกหอ้งเรียนก็ได ้มีลกัษณะส าคญัดงันี ้

2.1.1 มีการถ่ายทอดความรูแ้ละประสบการณด์ว้ยรูปแบบต่างๆ 
2.1.2 สง่เสรมิใหผู้ช้มมีทศันคติที่ดีทางการศกึษา 
2.1.3 เปิดโอกาสใหผู้ช้มหรือผูเ้รียนไดม้ีทางเลือกในการเรียนรูห้รือ

ศกึษาตามความสามารถเฉพาะตวัแต่ละคน 
2.2 นิทรรศการเพื่อการประชาสมัพนัธ ์คือการจดัแสดงสื่อต่างๆเพื่อสรา้ง

ความสมัพนัธแ์ละความเขา้ใจอนัดีต่อประชาชนและองคก์ร โดยมีลกัษณะส าคญัดงันี ้
2.2.1 สง่เสรมิใหผู้ช้มมีสว่นรว่มในกิจกรรมต่างๆ 
2.2.2 มีการรวบรวมขอ้มลู ขอ้เท็จจรงิ หลกัฐานต่างๆที่เชื่อถือได ้
2.2.3 เนน้การน าเสนอขอ้มูลที่ถูกตอ้งตามความเป็นจริงขององคก์ร

หรือหน่วยงาน 
2.2.4 มุ่งแสดงคณุค่าที่น่าเชื่อถือในดา้นความรูค้วามสามารถ 
2.2.5 มีรูปแบบการน าเสนอที่แปลกใหม่ สามารถกระตุน้ความสนใจ

และสื่อความหมายไดดี้ 
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2.3 นิทรรศการเพื่อการค้า การค้า คือการจัดแสดงเพื่อจุดประสงค์
ส่งเสริมการขายสินค้าผลิตภัณฑ์ หรือบริการให้ได้มากที่สุดตามเป้าหมายที่วางไว ้อาจจัดเป็น
ชั่วคราวตามเทศกาลประจ าปี มีลกัษณะที่ส  าคญัดงันี ้

2.3.1 เนน้ที่การโฆษณาประชาสมัพนัธ ์
2.3.2 มีการใช้สื่อโฆษณาและประชาสัมพันธ์ในนิทรรศการเป็น

หลกัการส าคญัของนิทรรศการ 
2.3.3 หากเป็นนิทรรศการขนาดใหญ่ มกัจะลงทนุใหม้ีการโฆษณาสงู

เพื่อเรา้ความสนใจและโนม้นา้วกลุม่เปา้หมายใหเ้ฝา้ติดตามการเคลื่อนไหวของกิจกรรม 
3. จ าแนกตามระยะเวลาในการจดันิทรรศการ 

3.1 นิทรรศการถาวร (Permanent Exhibition) คือการน าเสนอขอ้มลูและ
แสดงที่ค่อนขา้งสมบรูณ ์มีลกัษณะที่ส  าคญัดงันี ้

3.1.1 เนือ้หาตอ้งมีการศึกษาคน้ควา้ที่เชื่อถือได ้และมีการจัดแสงที่
ลงทนุสงู 

3.1.2 วสัดใุนการจดัแสดงคงทนถาวร 
3.1.3 มีการออกแบบเพื่อการขดัแสดงอย่างรอบคอบพิถีพิถนั 
3.1.4 สถานที่การจัดควรเป็นสถานที่ที่มีความคงทน สามารถคงอยู่

ไดต้ลอด 
3.2 นิทรรศการชั่ วคราว (Temporary Exhibition) ชั่ วคราว คือการจัด

แสดงเนือ้หาเรื่องใดเรื่องหนึ่งเพียงครัง้คราวตามวาระโอกาสพิเศษ ไม่มีลักษณะตายตัวขึน้กับ
องคป์ระกอบหรือวตัถุประสงค ์แต่นักวิชาการโดยมากจะกล่าวว่านิทรรศการชั่วคราวนัน้สามารถ
เรา้ความสนใจใหผู้ช้มเขา้มาดสูิ่งแปลกใหม่ เป็นการเชิญชวนผูช้มกลุม่ใหญ่ได ้

3.3 นิทรรศการเคลื่อนที่  (Traveling Exhibition) คือการขัดแสดงเพื่อ
เขา้ถึงพืน้ที่ของผูช้มกลุม่เปา้หมายที่แตกต่างก ัท าใหไ้ดร้บัความสนใจจากผูช้มอย่างสะดวกทั่วถึง 

4. จ าแนกตามสถานที่ที่ใชจ้ดันิทรรศการ 
4.1. นิทรรศการในอาคาร  (Indoor Exhibition) 

4.1.1 จัดขึน้ภายในอาคารหรือพื ้นที่ที่มีหลังคาป้องกันแสงแดด 
และฝนได ้

4.1.2 เนื ้อหาของนิทรรศการมีความต่อเนื่ องปราศจากปัจจัย 
รบกวนการชม 
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4.1.3 จดัในอาคารที่มีหอ้งและการรกัษาความปลอดภยัที่เขม้แข็ง 
4.1.4 มีการควบคมุบรรยากาศดว้ยแสง 

4.2 นิทรรศการนอกอาคาร (Outdoor Exhibition) คือการจัดนิทรรศการ
ในพืน้ที่นอกอาคารที่ตอ้งการความกวา้งขวาง โลง่แจง้ รองรบัผูช้มไดจ้ านวนมาก มีลกัษณะส าคญั
คือ 

4.2.1 จดัแสดงนอกอาคาร 
4.2.2 เนือ้หาที่น าเสนอมีความสมัพนัธก์บัพืน้ที่จดัแสดง 

4.3 นิทรรศการกึ่งในอาคารกึ่งกลางแจ้ง คือการจัดแสดงวัสดุหรือ
อปุกรณท์ัง้ในอาคารและกลางแจง้ในเวลาเดียวกนั มีลกัษณะส าคญัดงันี ้

4.3.1 นิทรรศการที่จัดแสดงบางส่วนอยู่ในอาคารและบางส่วนอยู่
นอกอาคาร 

4.3.2 เนือ้หาที่อยู่นอกอาคารควรสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม 
นักวิชาการขององค์กรปัจจุบันที่ เก่ียวข้องอย่างส านักงานส่งเสริมและ

ประสานงานมวลชน กรมทรพัยากรน า้ (2561) ระบุประเภทของนิทรรศการมีความหมายและ
รายละเอียดดงันี ้

1. จ าแนกนิทรรศการตามขนาด 
1.1 นิทรรศการขนาดเล็ก (Display) การจัดแสดงภาพหรือวัสดุเรื่องใด

เรื่องหนึ่งที่มีขนาดย่อมและมุ่งต่อเปา้หมายในพืน้ที่จ  ากดั มกัจดัในพืน้ที่เล็กๆ 
1.2 นิทรรศการขนาดกลาง (Exhibition) การจัดแสดงที่มีจุดมุ่งหมาย

หลากหลายในพืน้ที่กวา้งขวาง อาจมีนิทรรศการขนาดเล็กหลายอย่างจัดรวมในบริเวณเดียวกัน 
และอาจมีกิจกรรมอ่ืนๆประกอบดว้ย กิจกรรมแสดงบเวที กิจกรรมตอบปัญหา กิจกรรมเล่าเรื่อง 
เป็นตน้ 

1.3 นิทรรศการขนาดใหญ่ (Exposition) หรือมหกรรม เป็นการจัดการ
แสดงที่มีขนาดใหญ่มาก โดยกลุม่เปา้หมายเป็นคนทั่วโลก 

2. จ าแนกนิทรรศการตามก าหนดเวลา 
2.1 นิทรรศการถาวร (Permanent Exhibition) นิทรรศการที่จัดแสดง

เรื่องราวเดิมไม่เปลี่ยนแปลง ผูช้มสามารถเขา้ไปชมไดต้ลอดเวลา 
2.2 นิทรรศการชั่วคราว (Temporary Exhibition) นิทรรศการที่จัดเป็น

ระยะเวลาสัน้ๆแบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 
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2.2.1 นิทรรศการชั่วคราวที่จัดอย่างเป็นเอกเทศ มีลักษณะคือจัด
ระยะสัน้เป็นครัง้คราวตามเทคกาลต่างๆ   

2.2.2 นิทรรศการชั่วคราวที่จดัเพื่อสง่เสรมินิทรรศการถาวร 
3. จ าแนกตามสถานที่จดันิทรรศการ 

3.1 นิทรรศการในร่ม (Indoor Exhibition) จัดในที่ร่มกันแดดกันฝนได ้
เนือ้มีความต่อเนื่องปราศจากปัจจยัรบกวนดา้นสภาวะอากาศ มีการควบคมุแสงเพื่อเนน้จุดสนใจ 
สามารถควบคมุบรรยากาศในการจดัแสดงได ้ใชว้สัดแุบบถาวรหรือชั่วคราวก็ได ้

3.2 นิทรรศการกลางแจง้ (Outdoor Exhibition) การจดัแสดงนอกอาคาร 
พื ้นที่กว้างและมีผู้ชมหลากหลาย สามารถจัดได้ทั้งแบบถาวรและชั่ วคราวโดยมีเนื ้อหาเน้น
สอดคลอ้งกบัธรรมชาติ 

3.3 นิทรรศการหมุนเวียน (Traveling Exhibition) ลักษณะคือมีการ
เปลี่ยนสถานที่จดัแสดงไปตามที่ต่างๆ เพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ ์ทศันะ และเผยแพรใ่หผู้ช้มใน
ทอ้งถิ่นอ่ืนๆไดร้บัขอ้มลูความรูอ้ย่างทั่วถึง 

4. จ าแนกตามจดุหมายของการจดันิทรรศการ 
4.1 เพื่อประชาสัมพันธ์  การจัดแสดงที่สื่อความหมายจากสถาบันไปสู่

กลุ่มประชาชนเป้าหมาย ผ่านสื่อประชาสมัพนัธต่์างๆที่สนบัสนุนซึ่งกนัและกนั จุดหมายส าคญัคือ
การสรา้งความเขา้ใจกันดีระหว่างประชาชนและองคก์ร คือกลุ่มเป้าหมายจะไดอ้ะไรจากการชม
นิทรรศการนี ้ลกัษณะส าคญัคือ มีการรวบรวมขอ้เท็จจรงิ มีการอา้งอิงที่น่าเชื่อถือเพื่อสรา้งทศันคติ
ที่ดีต่อองคก์ร มีรูปแบบกิจกรรมหรือสื่อที่หลากหลายแปลกใหม่ ส่งเสรมิใหผู้เ้ขา้ชมไดม้ีส่วนรว่มใน
กิจกรรมต่างๆ 

4.2 เพื่อการศกึษา คือการจดัแสดงเพื่อถ่ายทอดความรูแ้ละประสบการณ์
ไปสู่ผูเ้รียน ลักษณะที่ส  าคัญคือให้ผูช้มไดค้วามรูเ้ป็นเป้าหมายส าคัญ และสรา้งทัศนคติที่ดีต่อ
การศกึษา 

4.3 เพื่อการค้า การค้า คือการจัดแสดงเพื่อส่งเสริมการขายสินค้า 
ลกัษณะที่ส  าคัญคือ เนน้ประชาสมัพันธ์เพื่อโฆษณา จัดดว้ยรูปแบบนิทรรศการถาวรเพื่อจัดขาย
เป็นเวลานาน เน้นสื่อประชาสัมพันธ์และกิจกรรมเสริมการขาย เช่น ของตัวอย่าง ของแถมและ
คปูองต่างๆ เป็นตน้ 

ในขณะเดียวกัน ปัจจุบันเทคโนโลยีทางดิจิทัลเองก็ก้าวเขา้มามีบทบาทในการจัด
นิทรรศการเช่นเดียวกนั จนเริ่มมีการพฒันานิทรรศการที่บุคคลสามารถเขา้ถึงไดด้ว้ยระบบเสมือน
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จริงบนอินเทอรเ์น็ต  (Shweibenz (1998), วีรวัฒน์ เพ็งช่วย (2556),  ชัยอนันต์ สาขะจันทร ์
(2558)) ที่สามารถเก็บสื่อทางดิจิทัลได้หลากหลายเช่น รูปภาพ วิดีทัศน์ เสียง ภาพยนตร ์
ภาพเคลื่อนไหว เป็นตน้ และเตรียมสื่อเหล่านั้นบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตที่ท าใหส้ามารถเขา้ถึง
ขอ้มลูไดอ้ย่างสะดวกรวดเรว็ และมีรูปแบบเสมือนของจรงิ และมีการโตต้อบระหว่างผูช้มกบัสื่อได้
อย่างน่าสนใจ จึงมีค าเรียกนิทรรศการประเภทใหม่นีว้่า ‘พิพิธภณัฑเ์สมือนจรงิ’ ซึ่งมีความแตกต่าง
จากนิทรรศการประเภทอ่ืนตรงที่การเขา้ถึงผ่านสื่อดิจิทัลดังที่กล่าวมา หรือประสบจากการรบัรู ้
สมัผัสจริง ๆและมีการแบ่งประเภทของนิทรรศการเสมือนจริงตามความสามารถคือ 1) เว็บไซตท์ี่
เป็นแหล่งทรพัยากรเรียนรูอ้อนไลน์ที่สามารถน าเสนอทั้งวัตถุ/ภาพในสถานที่จริง หรือข้อ มูล
สารสนเทศ/สิ่งของต่างๆนอกจากสถานที่จรงิที่ถกูน ามารวบรวมเพื่อใหค้วามรู ้2) เว็บไซตท์ี่สรา้งขึน้
โดยมีเป้าหมายทางการตลาดขององคก์ร โดยมีการจัดเหตุการณ์และกิจกรรมบางอย่างใหผู้ช้ม
รบัทราบ รวมถึงท าใหผู้ช้มเกิดทศันคติที่ดีจนเพิ่มรายไดแ้ก่องคก์รอีกดว้ย 

และเทคโนโลยีกับความตอ้งการของผูช้มนัน้เองที่ผลกัดันใหม้ีการจัดรูปแบบต่างๆ
ของนิทรรศการใหแ้ตกต่างจากการสื่อสารรูปแบบที่ผ่านมาอีกดว้ย คือ ‘นิทรรศการมีชีวิต’ 

 วีรานันท์ ด ารงสกุล (2559) ให้ค านิยามว่าเป็นรูปแบบการจัดนิทรรศการที่มีการ
สื่อสารไปยังผู้ชม และท าให้ผู ้ชมเข้ามามีปฏิสัมพันธ์กับงานนิทรรศการ โดยมีค านิยามของ 
Andrew Pekarik (2014) , Eeva-Kaisa Ahlamo (2013), Mark Walhimer (2008), เว็บไซต ์live-
interactive (2019) ที่ ได้กล่าวถึงความหมายเช่นเดียวกันจากนิทรรศการที่มีการโต้ตอบ 
(Interactive Exhibition) จึงสรุปไดค้วามว่า นิทรรศการที่มีการโตต้อบหรือนิทรรศการมีชีวิตนัน้ คือ
การจดัแสดงที่สามารถมีปฏิสมัพันธ์โตต้อบกับผูเ้ขา้ชมนิทรรศการผ่านวัสดุอปุกรณห์รือสื่อดิจิทัล
และกิจกรรมต่างๆ ที่มีความสมัพันธเ์ชื่อมโยงกนั เปิดใหผู้เ้ขา้ชมไดม้ีส่วนร่วมกบัการจดัแสดงนัน้
ผ่านการรับรู ้เช่น ดู ฟัง ลิ ้มรส หรือลงมือให้เกิดความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองและส่งผล
เปลี่ยนแปลงทศันคติตามที่ผูจ้ดักิจกรรมวางวตัถุประสงคเ์อาไว ้  

จากการกล่าวถึงประเภทต่าง ๆของนิทรรศการของนักวิชาการขา้งตน้เหล่านี ้ท าให้
สรุปไดว้่านิทรรศการสามารถแบ่งตามลักษณะต่าง ๆ โดยแบ่งตาม 1. สถานที่ 2. ระยะเวลา 3. 
ขนาด 4. เปา้หมาย 5. ความเหมือนจรงิ 6. การมีปฏิสมัพนัธ์ 

1. สถานที่ 
1.1 ในร่ม คือ นิทรรศการที่มีลกัษณะจัดภายในอาคารหรือพืน้ที่ที่มีร่มและ

มั่นคง สิ่งที่ตอ้งค านึงคือแสงในการจดัเนื่องจากขาดแสงอาทิตยไ์ปแต่มีขอ้ดีคือสื่อที่ใชจ้ดัแสดงจะ
อยู่ไดน้านไม่ตอ้งกงัวลเรื่องสภาพอากาศ  
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1.2 นอกอาคาร คือ นิทรรศการที่มีลักษณะจัดภายนอกอาคาร สิ่ งที่ต้อง
ค านึงคือสภาพอากาศและการจดัวางที่สมัพนัธก์บัสภาพแวดลอ้ม  

1.3 สัญจร คือ นิทรรศการที่มี รูปแบบส าเร็จรูปเพื่อน าไปจัดตามพื ้นที่
ภายนอกหลายแห่ง สิ่งที่ตอ้งค านึงคือลกัษณะการออกแบบจัดนิทรรศการในสื่อ พืน้ที่ที่จะจ ากัด
เพื่อเขา้ถึงผูช้ม มีขอ้ดีคือสามารถเขา้ถึงผูช้มไดเ้ป็นวงกวา้งเนื่องจากเป็นการเขา้หาผูช้มเอง 

2. ระยะเวลา 
2.1 นิทรรศการถาวร คือ การจัดนิทรรศการในระยะยาวหรืออาจตลอดไป 

เนือ้หาที่ใชจ้ดันัน้จะเป็นเนือ้หาขอ้เท็จจริงที่ไม่มีการเปลี่ยนแปลง มีขอ้ดีคือสรา้งการซึมซบัต่อผูช้ม
ได้ดีและส่งผลต่อทัศนคติ พฤติกรรม ใช้งบประมาณ พื ้นที่มากและสื่อได้หลากหลาย มักมี
ลกัษณะรว่มกบัการจดัในรม่เพื่อความคงทน 

2.2 นิทรรศการชั่วคราว คือ การจัดนิทรรการในระยะเวลาหนึ่งซี่งไม่ไดเ้ป็น
การจัดไปตลอด มักใชก้ับวาระโอกาสพิเศษหรือการประชาสมัพันธ์เฉพาะกิจเสริมกับนิทรรศการ
ถาวร 

3. ขนาด 
3.1 จุลนิทัศน ์คือ การจัดวางสื่อขนาดเล็กหรือมีจ านวนน้อยจัดวางในมุมๆ

หนึ่ง เพื่อใหผู้ช้มไดม้องดรูบัรูข้อ้มลู 
3.2 นิทรรศการ คือ การจัดวางสื่อจ านวนหนึ่งในพื ้นที่ที่ใหญ่ขึน้มา อาจ

ประกอบจากจุลนิทศันห์ลายๆอย่างรวมกนัโดยมีเนือ้หาทิศทางเดียวกนัจนเกิดเป็นการเรียนรูผ้่าน
นิทรรศการ  

3.3 มหกรรม คือ การจดันิทรรศการที่มีขนาดใหญ่ส าหรบัผูช้มทัง้ประเทศหรือ
ทั่วโลก  

4. เปา้หมาย 
4.1 นิทรรศการเพื่อการศึกษา คือ เนือ้หาในนิทรรศการที่เก่ียวกบัการเรียนรู ้

ขอ้มูลที่จะเป็นประโยชนต่์อผูช้มดา้นใดดา้นหนึ่ง โดยจะเนน้กลุ่มเป้าหมายคือนักเรียน มักจัดใน
รูปแบบนิทรรศการถาวรเพื่อการเรียนรูต้ลอดชีวิตเนื่องจากจ าเป็นตอ้งใชเ้วลาในการรบัรูข้อ้มลูนาน  

4.2 นิทรรศการเพื่อการประชาสัมพันธ์ คือ การจัดแสดงขอ้มูลที่จ  าเป็นต่อ
ผูช้มเก่ียวกบัองคก์ร หรือสถาบนัเพื่อใหท้ราบถึงวาระโอกาสบางอย่าง นอกจากนีย้งัเป็นการสรา้ง
ความเขา้ใจกระชบัมิตรระหว่างสถาบนัและประชาชนภายนอกอีกดว้ย 
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4.3 นิทรรศการเพื่อการตลาด คือ การใหข้อ้มลูในเชิงจูงใจแก่กลุ่มเป้าหมาย 
เพื่อชกัชวนใหผู้ช้มแสดงพฤติกรรมตามจดุประสงคท์ี่คาดหวงัไว ้

5. ความเหมือนจรงิ 
5.1 จัดในโลกความจริง คือ นิทรรศการที่ถูกจัดขึน้จริง ๆ ใช้วัสดุและสื่อที่

สามารถจับต้องได้จริงเป็นหลัก ใชพ้ื ้นที่มากน้อยตามจุดประสงค์ของผู้จัดท าซึ่งจะเขา้ถึงผู้ชม
ไดม้าก 

5.2 จัดในระบบเสมือนจริง คือ นิทรรศการที่ถูกจัดแสดงผ่านเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ตออนไลน ์เพื่อใหผู้ช้มสามารถเขา้ถึงได้ง่ายสะดวกยิ่งขึน้ ใชง้บประมาณขึน้กับสิ่งที่
ตอ้งการแสดงลงไปแต่จ าเป็นตอ้งมีผูเ้ชี่ยวชาญในการเขียนโปรแกรม  

6. การมีปฏิสมัพนัธ ์ 
6.1 การมีปฏิสัมพันธ์แบบทางเดียว คือ การจัดวางสื่อหรือออกแบบเนือ้หา

เอาไวด้ว้ยสื่อและกิจกรรมที่เปิดใหผู้ช้มไดร้บัชมทางเดียวไดแ้ก่ ภาพระนาบสองมิติ ของจ าลอง
สามมิติ การสาธิต การแสดงนาฏกรรม  

6.2 การมีปฏิสมัพันธ์แบบสองทาง คือ การจัดวางสื่อหรือออกแบบเนือ้หาที่
ผูช้มสามารถมีปฏิสัมพันธ์ดว้ยประสาทสมัผัสหลายประการเช่น มีการดู การฟัง การทดลองท า 
และการจับตอ้ง กับสื่อต่าง ๆ ภายในนิทรรศการไดแ้ก่ คอมพิวเตอร ์เว็บไซตส์ู่หนา้เพจปลายทาง 
เกมสนัทนาการซึ่งมีทางเลือก  โดยสื่อจะโตต้อบแสดงผลลพัธก์ลบัมาตามการกระท าของผูช้มเพื่อ
ท าใหเ้กิดประสบการณข์ึน้มา 

และเมื่อพิจารณาจากกลุ่มเป้าหมาย เนือ้หาเพื่อส่งเสริมการพัฒนาความฉลาดทาง
ดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัผูว้ิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาประเภทของนิทรรศการที่มี
ปฏิสัมพันธ์กับผูช้มได้อย่าง นิทรรศการมีชีวิต (Interactive Exhibition) ทว่าด้วยสถานการณ์ใน
ปัจจุบนัที่มีเรื่องของโรคCovid-19เขา้มา ท าใหเ้กิดขอ้จ ากดัในการจดัสถานที่ เวลาจดัแสดงรวมถึง
มาตราการณ์ Social Distancing ผูว้ิจัยจึงตอ้งหารูปแบบการจัดนิทรรศการที่สามารถเขา้ถึงได้
หลายสถานที่ และเอือ้ต่อมาตรการระยะห่างของสงัคมในปัจจุบนั จนในที่สดุผูว้ิจยัก็สนใจที่พฒันา
นิทรรศการมีชีวิตที่จัดในระบบเสมือนจริงเพื่อใหส้ามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดจ้ากอินเทอรเ์น็ต
โดยไม่จ ากดัดา้นสถานที่และเวลา 
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2.4 ความแตกต่างของนิทรรศการและนิทรรศการมีชีวิต 
ความหมายของนิทรรศการมีชีวิตคือนิทรรศการที่มีการเปิดใหผู้ช้มไดเ้ขา้ไปกระท า

ต่างๆกบักิจกรรมหรือสื่อที่จดัแสดงบนนิทรรศการ ซึ่งมีความแตกต่างกบันิทรรศการดัง้เดิมบางสว่น 
โดยมีนกัวิชาการไดก้ลา่วถึงความหมายและคณุลกัษณะของนิทรรศการมีชีวิตดงัต่อไปนี ้

แอนดรูว์ (Andrew Pekarik, 2002) ให้ความหมายว่า นิทรรศการมีชีวิต เป็น
นิทรรศการที่ส่งเสริมใหผู้ ้เขา้ชมมีส่วนร่วมทางกายภาพเพื่อใหไ้ด้รบัประสบการณ์กับเนือ้หาใน
นิทรรศการ สามารถตอบสนองกับความตอ้งการของผูเ้ขา้ชมและกระตุน้ใหเ้กิดความรูส้ึกอยาก
เรียนรูต่้อไป 

อีวา (Eeva-Kaisa Ahlamo, 2013) ให้ความหมายว่านิทรรศการมีชีวิต คือ
นิทรรศการที่มีการสื่อสารระหว่างสื่อกับสื่อดว้ยกันใหเ้กิดเป็นเรื่องราว และสื่อสารระหว่างสื่อกับ
ผู้ชมโดยเปิดให้ผู้ชมมีส่วนร่วมทางกายภาพไปด้วยเพื่อให้เกิดเป็นความรูใ้หม่ขึน้มาพรอ้มกับ
ความรูส้กึที่ดี 

เว็บไซต ์live-interactive (2019) ใหค้วามหมายว่า นิทรรศการมีชีวิต คือการจัด
แสดงสื่อและกิจกรรมหหลากหลายที่ดึงดูดความสนใจด้วยการเปิดให้ผู้ชมมีส่วนร่วมกับการ
น าเสนอขอ้มลูในนิทรรศการ ท าใหเ้กิดความรูส้กึที่ดีต่อการรบัชมและจดจ าเนือ้หาในที่สดุ 

วรรษมน ใจกระจ่าง, ดร.วีรานันท ์ด ารงสกุล และดร.ชิตชยางค ์ยมาภัย (2558) 
ไดก้ล่าวว่านิทรรศการมีชีวิต เป็นการใชส้ื่อมลัติมีเดียผสมผสานเพื่อน าเสนอผ่านประสาทสมัผสัอื่น
เพื่อใหเ้กิดการคน้หาความหมายของสื่อชิน้นัน้ โดยมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

อุทัยวรรณ  จตุพร (2558) ได้กล่าวว่า  นิทรรศการมีชีวิตนั้นคือการขยาย
ประสบการณข์องผูเ้ขา้ชมผ่านสิ่งเรา้ต่างๆที่เป็นการน าเสนอขอ้มลูเช่น การไดย้ิน การมองด ูการได้
กลิ่นหรือลิม้รส ท าใหเ้กิดเป็นความรูใ้หม่ดว้ยตวัผูเ้ขา้ชมเอง 

จอหน์  (John Kueh, 2016) ได้กล่าวถึ งการสร้างนิทรรศการมี ชี วิตด้วย
องคป์ระกอบ 5 ประการดงันี ้

1. มีการน าผูเ้ขา้ชมร่วมกบัการสื่อสารขอ้มลูดว้ย หมายถึงเปิดรบัใหผู้เ้ขา้ชม
สามารถมีส่วนร่วม แสดงความคิดเห็นของตนเอง หรือลงมือท ากิจกรรมผ่านสื่อที่จัดแสดง
นิทรรศการดว้ยความเต็มใจ 

2. ใชป้ระสาทสัมผัสอ่ืนในการน าเสนอ คือมีการจัดแสดภายในนิทรรศการ
โดยไม่จ ากดัใหผู้ช้มใชป้ระสาทสมัผสัทางตาอย่างเดียว เพื่อกระตุน้ความสนใจและแปลกใหม่ของ
ผูเ้ขา้ชมและท าใหม้ีสว่นรว่มกบันิทรรศการอย่างเต็มใจ 
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3. เปิดพืน้ที่ใหม้ีกิจกรรมสนัทนาการ มกัอยู่ในรูปแบบเกม ซึ่งเป็นกิจกรรมที่มี
ผลต่อมนุษยใ์นด้านแรงจูงใจและการรบัรูใ้นเชิงบวก และมีการน าเกมมาใชก้ับการเรียนรูด้ว้ย
รูปแบบเกมการศกึษา หรือกิจกรรมสนัทนาการต่างๆ เพื่อใหผู้เ้ขา้ชมสามารถผ่อนคลาย สนุกสนาน
และไดข้อ้มลูความรูดี้ขึน้ 

4. เปิดโอกาสให้ใช้โซเชียล เนื่องจากมนุษย์ปัจจุบันมีการด ารงอยู่บนโลก
ดิจิทลับางครัง้จึงจ าเป็นตอ้งดงึลกัษณะการใช ้

จากบทความของนักวิชาการที่กล่าวมา จึงมีการจ าแนกให้เห็นความแตกต่างของ
นิทรรศการมีชีวิตกบันิทรรศการดงัเดิมดงัตารางต่อไปนี ้ 

ตาราง 3 ความแตกต่างของนิทรรศการทั่วไปกบันิทรรศการมีชีวิต 

นิทรรศการทั่วไป นิทรรศการมีชีวิต 

ความหมาย 
การจดัแสดงเนือ้หาผ่านวสัด ุสิ่งของ อุปกรณแ์ละ
กิจกรรมที่มีความสมัพนัธท์างเนือ้หาและเรื่องราว
โดยมีจดุประสงคช์ดัเจน 

ความหมาย 
การจัดแสดงเนือ้หาผ่านสื่อสองมิติ สื่อสามมิติ 
กิจกรรมเละสื่อปฏิสมัพันธ์ที่มีการโตต้อบสื่อสาร
กบัผูเ้ขา้ชมในนิทรรศการ 

จดุประสงค ์
ใหผู้ช้มไดร้บัความรูแ้ละมีทศันคติที่ดีต่อเนือ้หาใน
นิทรรศการผ่านการดู การฟังและเปิดโอกาสให้
สงัเกต ลงมือท าดว้ยกิจกรรมต่าง ๆ 

จดุประสงค ์
เพื่อใหผู้ช้มไดร้บัความรูจ้ากสื่อไดม้ีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึน้และเกิดการมีส่วนร่วมจากการปฏิสมัพันธ์
กบัสื่อ 

คณุค่า 
1. การเรียนรูท้ี่ดีจากสื่อหลายชนิด 
2 การสรา้งทศันคติที่ดีต่อการเรียนรู ้
3. ส่งเสริมการคิด (สถาบันปฏิบัติการชุมชนเพื่อ
การศกึษาแบบบรูณาการ, ม.ป.ป.) 
4. เป็นการประชาสมัพนัธท์ี่ดี 

คณุค่า 
1. มีการเปลี่ยนแปลงผลลัพธ์ตามผู้ชม ช่วย
กระตุน้สรา้งแรงจงูใจในการเรียนรูม้ากขึน้ 
2. เป็นการสื่อสารไปยงัผูช้มที่มีประสิทธิภาพ 
3. สามารถตรวจสอบผลตอบกลบัจากผูช้มได ้
4. เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายที่อยู่ในระดับชั้น
อุดมศึกษาเนื่องจากมีความพรอ้มในการเรียนรู ้
เทคโนโลยีเต็มที่ (เสาวลกัษณ ์พนัธบตุร, 2556) 
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จึงแสดงใหเ้ห็นว่านิทรรศการมีชีวิตนัน้มีแตกต่างจากนิทรรศการดัง้เดิมคือมุ่งเนน้การ
สื่อสารความหมายไปยงัผูช้มดว้ยสื่อเทคโนโลยีและกิจกรรมที่เพิ่มการมีสว่นรว่มของผูเ้ขา้ชมเขา้มา
ท าใหเ้กิดเป็นการสื่อสารขอ้มลู 2 ทางระหว่างผูเ้ขา้ชมกบัสื่อและกิจกรรมในนิทรรศการ กระตุ้นให้
เกิดความน่าสนใจมากกว่าการน าเสนอดว้ยวิธีการรบัขอ้มูลทางเดียว นอกจากนัน้ยังมีผลกับคน
ในช่วงวยัอดุมศกึษาหรือ 18-22 ปีซึ่งสอดคลอ้งกบักลุม่เปา้หมายท่ีการวิจยัครัง้นีส้นใจจะศึกษาอีก
ดว้ย  

2.5 ขั้นตอนการจัดนิทรรศการมีชีวิต 
เนื่องจากงานนิทรรศการลว้นมีจุดมุ่งหมายและเนือ้หาที่แตกต่างกัน ท าใหข้ั้นตอน

การวางแผนจัดนิทรรศการจากนักวิชาการหลายท่านมีความแตกต่างกันเล็กน้อย แต่มีจุดร่วม
เดียวกนัหลายประการดงันี ้

ผู้ช่วยศาตราจารย์จันทรา มาศสุพงศ์ (2540) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการจัดงาน
นิทรรศการดงันี ้

1. ก่อนจดั 
1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ ของการจัดนิทรรศการว่าตอ้งการใชเ้นือ้หาใด

เขา้มามีสว่นรว่มดว้ย และจดัเพื่อใหก้ลุม่เปา้หมายเกิดอะไร 
1.2 วัตถุประสงคห์ลักของสถาบัน สถาบันมีจุดประสงคใ์หเ้กิดอะไรกับ

กลุม่เปา้หมาย และตอ้งการจะใชง้านนิทรรศการเพื่ออะไร 
1.3 วัตถุประสงค์ของเนือ้หา เนือ้ที่ใช้ในงานนิทรรศการมีผลท าให้เกิด

อะไรกบัผูช้ม 
1.4 ก าหนดเนือ้หา ชื่อนิทรรศการ และวิธีการน าเสนอ ก าหนดรายการ

เนือ้หาที่จะน ามาจัดแสดง ชื่อและสญัลกัษณ์ของนิทรรศการที่ท าใหเ้ขา้ถึงง่าย และออกแบบการ
จดัวางสื่อในนิทรรศการใหส้ามารถใหค้วามรูแ้ก่ผูช้มไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

1.5 ขัน้วางแผนและก าหนดผูร้บัผิดชอบ วางแผนขัน้ตอนใหส้ัมพันธ์กับ
เวลา และแจกจ่ายหนา้ที่ความรบัผิดชอบใหบุ้คลากรแต่ละฝ่าย 

1.6 ก าหนดงบประมาณการจัดนิทรรศการ วางแผนค่าใชจ้่ายต่างๆให้
สมัพนัธก์บัเนือ้หา การน าเสนอขอ้มลูในนิทรรศการ 

2. เตรียมผลิตและจดันิทรรศการ 
2.1 ออกแบบสถานที่  จัดวางตกแต่งสถานที่ จัดนิทรรศการให้มี

ความสมัพนัธก์นัและเสรมิความน่าสนใจใหแ้ก่งานนิทรรศการ 



  80 

2.2 เตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการจัดนิทรรศการ ตรวจทานความเรียบรอ้ย
ของสื่อแต่ละชิน้ในงานนิทรรศการ เพื่อการน าเสนออย่างมีประสิทธิภาพ 

2.3 ค าและตัวอักษร ให้ความส าคัญกับขอ้มูลในรูปแบบตัวอักษร ที่มี
ความสมัพนัธก์บัต าแหน่งการชมของผูเ้ขา้ชม มีผลต่อการรบัรูเ้ขา้มลูที่ส  าคญัได ้

2.4 การติดตั้งและการจัด วางแผนการจัดใหท้ันก าหนดการ และความ
ยากง่ายของการติดตัง้สื่อในนิทรรศการ  

3. การเตรียมการระหว่างนิทรรศการ  ท าหนา้ที่อ  านวยความสะดวกแก่ผูเ้ขา้
ชม รวมถึงตอบค าถามใหค้ าแนะน าระหว่างผูเ้ขา้ชมท ากิจกรรมภายในนิทรรศการ 

4. การประเมินผลการจัดนิทรรศการ รวบรวมผลตอบกลับที่มี ต่องาน
นิทรรศการ ไม่ว่าจะเป็นแบบสอบถาม พฤติกรรม หรือการสมัภาษณจ์ากผูช้ม 

ผูช้่วยศาสตราจารย์ประเสริฐ ศีลรตันา (2546) ได้กล่าวว่าการจัดนิทรรศการ
จ าเป็นตอ้งมีการวางแผนถึงสิ่งต่างๆดงันี ้

1. วางแผน 
1.1 วิเคราะหน์โยบายและเปา้หมาย 
1.2 ก าหนดวตัถปุระสงค ์
1.3 รวบรวมขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลู 
1.4 พิจารณาขอ้จ ากดัและเงื่อนไขทัง้ภายในและภายนอกหน่วยงาน 
1.5 คดัเลือกวิธีการหรือกลยทุธว์ิธีที่จะด าเนินงานตามแผน 
1.6 วิเคราะหท์างปฏิบติัที่น่าจะเป็นไปได ้
1.7 การบนัทกึและจดัท ารูปแบบแผนงาน 
1.8 การแบ่งงานและการท าความเขา้ใจกบัผูร้ว่มปฏิบติั 
1.9 การวางแผนมาตรการและควบคมุแผนงาน 
1.10 การประเมินผล 

2. เตรียมการ 
2.1 เตรียมเนือ้หา 

2.1.1 ก าหนดชื่อนิทรรศการ 
2.1.2 วตัถปุระสงค ์
2.1.3 รวบรวมสื่อ 
2.1.4 วิเคราะหข์อ้มลู 
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2.2 จดัเตรียมนิทรรศการ ขึน้กบัปัจจยัต่อไปนี ้
2.2.1 จดุมุ่งหมาย 
2.2.2 งบประมาณ 
2.2.3 เนือ้หา 
2.2.4 พืน้ที่ 
2.2.5 เวลา 
2.2.6 วสัดแุละการขนยา้ย 

2.3 ก าหนดวนัเวลาในการจดัแสดง 
2.3.1 เลี่ยงช่วงเวลาที่มีคู่แข่ง 
2.3.2 การรว่มผสมกลมกลืน 

2.4 การก าหนดสถานที่ ไดก้ล่าวถึงลักษณะพืน้ที่ที่เหมาะสมต่อการจัด
นิทรรศการ  

2.4.1 พืน้ที่ที่ตัง้ใจกลางชมุชนทอ้งถิ่น 
2.4.2 พืน้ที่ที่สะดวกต่อการติดต่อขอบริการ 
2.4.3 พืน้ที่ที่มีความเหมาะสมสอดคลอ้งต่อเนือ้หา 
2.4.4 พืน้ที่ซึ่งไม่มีคู่แข่งขา้งเคียง 
2.4.5  พืน้ทึ่ซึ่งไม่สิน้เปลืองค่าใชจ้่าย 
2.4.6 พื ้นที่ที่สามารถขอความช่วยเหลือจากชุมชนได้สะดวกและ

รวดเรว็ 
2.5 ก าหนดผงั 

2.5.1 ผังแบบตาราง คือผังที่มีรูปแบบใหผู้เ้ขา้ชมเดินอย่างมีขัน้ตอน 
โดนมีการจดัเรียงคลา้ยกบัตาราง 

2.5.2 ผงัแบบมีการหมนุเวียนอิสระ คือผงัการจดัวางที่ผูเ้ขา้ชมจะเดิน
มาจากตรงไหนก็ได ้โดยมกัมีพฤติกรรมเขา้ชมตามสิ่งที่น่าสนใจที่สดุเป็นอนัดบัแรก 

2.6 ก าหนดเตรียมประชาสมัพนัธ ์
2.6.1 ประชาสมัพนัธก์่อนการแสดง 
2.6.2 ประชาสมัพนัธใ์นการน านิทรรศการออกแสดง 
2.6.3 ประชาสมัพนัธแ์บบต่อเนื่องหลงัการจดันิทรรศการ 

2.7 ก าหนดบคุลกร 
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2.7.1 ฝ่ายผูจ้ดั 
2.7.2 ฝ่ายผูช้ม 

2.8 เตรียมประเมินผล 
วิวรรธน ์จนัทรเ์ทพย ์(2548) ไดก้ลา่วถึงการวางแผนออกแบบนิทรรศการและการ

ค านึงถึงสื่อต่างๆดงันี ้
1. ขัน้วางแผน 

1.1 เตรียมวตัถปุระสงค ์
1.2 กลุม่เปา้หมาย 
1.3 เนือ้หาและกิจรรม 
1.4 ระยะเวลา 
1.5 สถานที่ 
1.6 งบประมาณ 
1.7 หนา้ที่รบัผิดชอบ 

2. ขัน้เตรียมการ 
2.1 ออกแบบ 

2.1.1 โครงสรา้งในนิทรรศการ 
2.1.2 การตกแต่งนิทรรศการ 
2.1.3 สื่อในนิทรรศการ 
2.1.4 สื่อกิจกรรม 

2.2 จดัหาวสัด ุ
2.3 ติดตัง้สื่อต่างๆ 
2.4 ควบคมุดแูละความปลอดภยั 

3. ขัน้น าเสนอ 
3.1 พิธีเปิดนิทรรศการ 
3.2 น าชมและด าเนินกิจกรรม 
3.3 ประชาสมัพนัธภ์ายใน 

4. ขัน้ประเมินผล 
4.1 การประเมินภายในของผูจ้ดั 
4.2 การประเมินโดยกลุม่ผูช้มหรือเปา้หมาย 
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ขณะเดียวกนั Lars Broman (2014) ไดก้ลา่วถึงขัน้ตอนการท านิทรรศการมีชีวิตดงันี ้
1. วางแผนสิ่ งต่างๆที่จะใช้ในนิทรรศการมีชีวิตอันได้แก่  กลุ่มเป้าหมาย , 

ระยะเวลาการจัดแสดง, วัตถุประสงค์ของการจัดนิทรรศการ และสิ่งส าคัญคือ เทคนิคการมี
ปฏิสมัพนัธก์บัผูช้มที่จะน าเขา้มาใชใ้นนิทรรศการมีชีวิต 

2. ออกแบบความสามารถของนิทรรศการมีชีวิต ตัง้แต่โครงสรา้งไปจนถึงสื่อที่ใช้
ในนิทรรศการ ในขัน้ตอนนีค้วรค านึงถึงขอ้จ ากัดในการมีปฏิสมัพันธข์องผูช้มมาจากสภาพการณ์
ความพรอ้มต่าง ๆ 

3. ติดตัง้เครื่องมือต่าง ๆ ในนิทรรศการ โดยควรใชเ้วลาติดตัง้ล่วงหนา้เพื่อความ
พรอ้มในการจดัแสดงนิทรรศการ 

จึงสามารถสรุปไดว้่านิทรรศการนั้นมีกระบวนการสรา้งมาจากการค านึงถึงปัญหา
และกลุ่มเป้าหมาย น าไปสู่การออกแบบเพื่อแก้ไขปัญหาเหล่านั้น โดยมีขั้นตอนในการจัด
นิทรรศการจากการสรุปจากเอกสารของนกัวิชาการดงันี ้

. ก าหนดจุดประสงคข์องนิทรรศการ ทั้งดา้นพฤติกรรมและความรู ้คือตอ้งการ
ลักษณะแบบใดจากกลุ่มเป้าหมาย ทั้งดา้นการกระท าที่สะทอ้นจากการรบัชมนิทรรศการ และ
ความรูจ้ากเนือ้หาภายในนิทรรศการโดยประกอบดว้ย  

1.1 ก าหนดเนือ้หาในนิทรรศการ นิทรรศการที่จะจัดประกอบดว้ยขอ้มูลดา้น
ใด และขอ้มลูเหลา่นัน้จ าเป็นตอ้งเรียนรูด้ว้ยสิ่งใดบา้ง 

1.2 กลุ่มเป้าหมาย คือกลุ่มผู้เข้าชมที่มีความจ าเป็นต้องรับรู ้เนื ้อหาใน
นิทรรศการนีห้รือจะเกิดประโยชนต์ามจดุประสงคก์ารสรา้งนิทรรศการเมื่อกลุ่มผูเ้ขา้ชมดงักลา่วเขา้
ชมเนือ้หาจากนิทรรศการ 

1.3 สื่อและวัสดุในนิทรรศการ ซอฟตแ์วร,์ สื่อที่น ามาจัดนิทรรศการซึ่งมีผล
ต่อการรบัรูข้อ้มลู มีความหลากหลายและการปฏิสมัพนัธท์ี่แตกต่างกนัขึน้อยู่กบัวตัถุประสงคข์อง
การจดัแสดงนิทรรศการ 

1.4 ระยะเวลาในการจัดนิทรรศการ ช่วงเวลาที่ เหมาะสมกับการจัดโดน
ค านึงถึงความสะดวกของอุปกรณ์ที่สามารถเขา้ถึงเว็บไซต ์และเวลาที่เหมาะสมส าหรบัการรบั
ขอ้มลูของผูเ้ขา้ชม 

1.5 สถานที่จดันิทรรศการ สถานที่ตัง้จดัสื่อในนิทรรศการ ซึ่งในการวิจยัครัง้นี ้
เป็นการจดัแสดงบนเว็บไซตอ์อนไลน์ ควรมีการตกแต่งใหส้มัพนัธส์อดคลอ้งกนั รบัชมไดง้่าย และ
เสรมิความน่าสนใจในตวันิทรรศการอีกดว้ย 
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2. ออกแบบและเผยแพร ่คือ ขัน้ตอนการออกแบบสื่อ การวางแผนผงัของเว็บไซต ์
และจดัท าสื่อต่าง ๆ ที่ใชจ้ดัแสดงในนิทรรศการบนเว็บไซต ์ 

3. น าเสนอ คือ การจดัแสดงนิทรรศการ โดยควรมีการชีแ้นะแนวทางการเขา้ร่วม
กิจกรรมหรือรบัชมสื่อภายในนิทรรศการเพื่อใหผู้เ้ขา้ชมสามารถรบัชมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

4. การเก็บขอ้มูลป้อนกลบั คือการบนัทึกปฏิกิริยาตอบสนองของผูเ้ขา้ชมที่มีต่อ
งานนิทรรศการ สามารถเก็บไดห้ลากหลายขึน้อยู่กบัลกัษณะของเนือ้หาในงาน , วตัถุประสงคข์อง
การจดังานนิทรรศการ เช่น การสมัภาษณ ์: เพื่อสอบถามมุมมองและความรูส้ึกจากผูเ้ขา้ชม , การ
ท าแบบสอบถามแบบประมาณค่า : เพื่อใหผู้เ้ขา้ชมไดป้ระเมินตนเองต่อกิจกรรมหรือสิ่งที่มีในงาน
นิทรรศการ, แบบทดสอบระหว่างท ากิจกรรมในงานนิทรรศการ : วัดผลของผูเ้ก่ียวกับความเขา้ใจ
เรื่องใดเรื่องหนึ่งซึ่งเก่ียวขอ้งกบัเนือ้หาในงานนิทรรศการ หรือการสงัเกตการณพ์ฤติกรรมของผูเ้ขา้
ชมระหว่างอยู่ในงานนิทรรศการ ซึ่งจะบ่งบอกไดถ้ึงคุณค่าของนิทรรสการดา้นการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมหรือทัศนคติ ในที่นีร้วมถึงการรบัผลตอบกลับของกลุ่มคณะผูจ้ัดงานดว้ย เพื่อน าผล
เหล่านีม้าวิเคราะหข์อ้ที่ควรปรบัปรุง ขอ้ที่สามารถพัฒนาต่อไดส้  าหรบัการจดังานนิทรรศการครัง้
ต่อไปใหเ้กิดประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 

2.6 หลักการออกแบบนิทรรศการมีชีวิต 
จากการสืบค้นเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการออกแบบนิทรรศการจาก 

จนัทรา มาศสพุงศ ์(2540), ประเสริฐ ศีลรตันา (2546), สมชัชา อภิสิทธิ์สุขสนัต ์(สมชัชา  อภิสิทธิ์

สุขสัน ติ , 2558), Eeva-Kaisa Ahlamo (2013), Lars Broman (2014),TSAI I-Ju and YANG 
Jiann-Min (2013) ซึ่งใหค้วามหมายที่สอดคลอ้งกนัคือ นิทรรศการเกิดจากการจดัวางของสื่อต่างๆ 
จนเกิดเป็นองค์ความรูข้ึน้มา จึงเห็นได้ว่านิทรรศการนั้นจ าเป็นต้องใช้ความรูด้้านการจัดวาง
องค์ประกอบทางศิลปะเป็นพื ้นฐานด้านต่างๆ ไม่เว้นแม้แต่นิทรรศการมีชีวิตก็เช่นกัน โดยใน
ขัน้ตอนการออกแบบมีรายละเอียดที่ตอ้งค านึงถึงดงัต่อไปนี ้

1. สื่อ (Media) 
มีความหมายโดยสรุปว่าเป็นช่องทางการสื่อสารขอ้ความจากผูส้่งไปยงัผูร้บั

สาร ซึ่งให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกันตามการเลือกใช้ประเภทของสื่อที่เหมาะสม โดยแบ่งออกเป็น
ประเภท ถกูแบ่งเป็น 1.สื่อกราฟิกหรือสื่อสองมิติ 2. สื่อสามมิติ 3. สื่อมลัติมีเดีย 4. สื่อปฏิสมัพนัธ ์

1.1 สื่อสองมิติ หรือกราฟิก (Graphic)  
ความหมาย กราฟิก (Graphic) มาที่มาจากค าว่า การวาดเขียน 

(Graphikos) และ การเขียน (Graphein) ในภาษากรีก (ศิริพรณ์ ปีเตอร ,์ 2556)ซึ่งค าว่ากราฟิก
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ลว้นมีการนิยามความหมายตรงกนัว่าหมายถึงการประกอบดว้ยการออกแบบต่างๆอาทิ เสน้ , จุด, 
สี ตัวอักษรบนพืน้ที่ระนาบ ท าใหเ้กิดความหมายตามขอ้ความที่ผูส้รา้งตอ้งการจะสื่อไปถึงผูช้ม )  
(สินีนาถ คุม้แสงเทียน, ม.ป.ป.)จากเอกสารของ นายสมัชชา อภิสิทธิ์สุขสันต์ (2558) กล่าวถึง
คณุค่าของสื่อกราฟิกในฐานสื่อกลางที่มีความหมายดงันี ้

1. สื่ อความหมายให้เกิดความ เข้าใจตรงกันและชัด เจน 
ในลกัษณะรูปธรรมมากขึน้ 

2. เป็นสื่อที่เกิดความประทบัใจและท าความเขา้ใจง่าย 
3. มีผลใหเ้กิดการสรา้งความรูใ้นตวัผูช้มไดดี้ 
4 . ก ระตุ้ น ให้ เกิ ด ค วาม คิ ด ริ เริ่ ม ส ร้า งส รรค์ ใน ตั ว ผู้ ช ม 

เกิดการตดัสินใจไดง้่ายขึน้ 
5. ใชข้ัน้ตอนในการจดัท านอ้ย  
6. ใชเ้วลาเผยแพรน่อ้ย และไม่จ ากดัดา้นสถานที่ 

ดว้ยคุณค่าเหล่านี ้กราฟิกหรือสื่อสองมิติจึงถูกใชใ้นงานต่าง ๆ เช่น 
การใชป้า้ยสญัลกัษณเ์พื่อประชาสมัพนัธ์, การถ่ายภาพดว้ยวสัดฉุายเพื่อการสื่อขอ้ความอย่างง่าย
ถึงผูช้ม, การใชส้ื่อกราฟิกจากการออกแบบเพื่อใหค้วามรูอ้นัเป็นนามธรรมใหเ้ขา้ใจไดง้่ายยิ่งขึน้ , 
การโฆษณาจากสื่อกราฟิกสองมิติที่น่าประทับใจและช่วยในการตัดสินใจมากขึน้ , การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพเ์พื่อการเรียนการสอน เพื่อการนัน้ สื่อจึงถูกแบ่งแยกประเภทลกัษณะเฉพาะตามลกัษณะ
การใชง้านที่หลากหลายดงัต่อไปนี ้

1.1.1 ภาพถ่าย (Photograph) คือการฉายภาพลงแผ่นฟิมล์
เคลือบน า้ยาพิเศษ เพื่อฉายภาพในสถานการณจ์รงิบนัทกึลงในแผ่นฟิมลน์ัน้  

1.1.2 ภาพโปร่งใส (Trasparency) คือ การสรา้งภาพกราฟิกบน
วสัดทุี่โปรง่แสงหรือโปรง่ใส เช่นกระจก ใหเ้กิดความสวยงาม 

1.1.3 ภาพวาด (Drawing And Skecth) คือการใช้จุด เส้น สีที่
เปรียบสิ่งต่างๆในแนวคิดลอ้เลียน มีการแสดงอารมณ์หรือการกระท าเกินจริง สามารถจูงใจไดดี้ 
อีกทัง้ยงัสามารถแสดงความนึกคิดของผูจ้ดัท าไดดี้อีกดว้ย 

1.1.4 แผนที่ (Map) คือ สื่อสองมิติที่แสดงขอบเขต แผนที่ของภูมิ
ประเทศโดยมีการใชเ้สน้ สี สญัลกัษณส์ื่อความหมาย การก าหนดระยะทางโดยย่อแบบมาตราสว่น
เพื่อใหค้วามเขา้ใจไดโ้ดยไม่ตอ้งมีการพดูอธิบายเพิ่มเติม 
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1.1.5 ภาพแสดงสถิติต่างๆ (แผนภูมิ แผนสถิติ แผนภาพ) คือการ
แสดงความเชื่อมโยงในลกัษณะต่าง ๆ  เนน้การสื่อความหมายโดยรวบรดัเพื่อการท าความเขา้ใจที่
ง่ายยิ่งขึน้ 

1.1.6 Panorama ภาพขนาดกว้างของทิวทัศน์ คือเทคนิคของ
ภาพที่มีขนาดกวา้งและรวมองคป์ระกอบทางสถาปัตยกรรมคือจุดรวมสายตาหลายมุมมองเขา้
ดว้ยกนั เป็นการแสดงมมุมองจากสายตามนษุยห์ลายภาพที่ถูกน ามาเรียงต่อกนั 

ส าหรบัการออกแบบสื่อสองมิติหรือกราฟิกนัน้ นกัวิชาการหลายท่าน
เอ่ยถึงการออกแบบด้วยหลักการออกแบบสื่อกราฟิกที่คล้ายคลึงกัน โดยสรุปออกมาเป็น 4 
ประการดงันี ้

1. What : เปา้หมายของการออกแบบสื่อกราฟิกคืออะไร  
2. Who : กลุ่มเป้าหมายที่ต้องการสื่อสารไปถึงคือใคร และ

ลกัษณะของกลุม่เปา้หมายจะเปิดรบัสื่ออะไรไดง้่ายบา้ง 
3. Say : ในสื่อที่จะผลิตไปยงัผูร้บัสารนัน้ จ าเป็นตอ้งสื่อสารดว้ย

อะไรบา้งเพื่อใหไ้ดใ้จความตามเปา้หมายไดม้ากที่สดุ 
4. How : จะสื่อสารไปยงักลุ่มเป้าหมายอย่างไร เป็นการเลือกสื่อ

ประเภทต่างๆและวิธีการเผยแพร ่
1.2 สื่อสามมิติ (Three Dimensional Materials)  

สื่อสามมิติหมายถึงสิ่งของที่มี ความกวา้ง ความยาว และความลึก
เป็นลกัษณะเฉพาะของสื่อสามมิติ  ซึ่งท าใหส้ามารถสมัผสัไดทุ้กดา้นไม่ว่าจะเป็นการมอง การจบั
ตอ้ง ซึ่งรวมถึงสิ่งที่มีอยู่ตามธรรมชาติ หรือสิ่งที่มนุษยส์รา้งขึน้มา โดยคณุลกัษณะดงักลา่วของสื่อ
สามมิตินั้นเองที่ท าใหเ้กิดคุณค่าที่แตกต่างจากสื่อกราฟิกออกมา นักวิชาการหลายท่านพูดถึง
คณุค่าของสื่อสามมิติในลกัษณะใกลเ้คียงกนั โดยสรุปออกมาไดด้งันี ้

1. ให้ประสบการณ์ที่ใกล้เคียงกับประสบการณ์ตรงมากที่สุด 
เพราะเป็นรูปธรรมและสามารถศกึษาไดอ้ย่างลกึซึง้  

2. เป็นสิ่งที่มีความหมายในตวัเองไม่ว่าดา้นที่มาของสื่อ ขัน้ตอน
ในการจดัท าสื่อ 

3. ดงึดดูความสนใจจากผูช้มไดดี้ 
4. มีความคงทน สามารถเก็บรกัษาไดน้านกว่าสื่อสองมิติ 
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อย่างไรก็ตามสื่อสามมิติมีขอ้จ ากัดที่ตอ้งนึกถึงเมื่อวางแผนที่จะใช้
งาน คือ ความสมบูรณข์องสื่อสามมิติที่อาจไม่สามารถน ามาศึกษาไดท้ัง้หมด , ขนาดที่ไม่พอดีต่อ
การศกึษา, งบประมาณที่ใชท้ าสื่อสามมิติอาจไม่สมัพนัธก์บัสิ่งที่ตอ้งการแสดงในสื่อสามมิติ อีกทัง้
ดว้ยสถานการณใ์นปัจจบุนัท าใหไ้ม่สามารถจดัแสดงดว้ยวตัถุในความจริงได ้จึงตอ้งมีการวางแผน
เพื่อเลือกการใชง้านที่เหมาะสมกบัสื่อสามมิติแต่ละประเภท ซึ่งมีการแจกแจงดงันี ้

1. ของตัวอย่าง (Specimens, Collection, Samples) สื่อที่แสดง
สว่นหนึ่งหรือตวัแทนจากของจรงิ 

2. ของจ าลอง (Model) สื่อที่ คัดลองจากของจริงเพื่ อแก้ไข
ขอ้จ ากดัที่ไม่สามารถน าของจริงมาจดัแสดงได ้ผูช้่วยศาสตราจารยป์ระเสรฐิ ศีลรตันา (2546) ยัง
กลลา่วถึงรูปแบบของของจ าลองดงันี ้

2.1 ขนาดเท่าของจรงิ 
2.2 ชนิดขยาย/ย่อสว่น 
2.3 ผ่าซีกเพื่อแสดงสว่นประกอบภายใน 
2.4 ท างานได้เพื่อแสดงการเคลื่อนไหวที่ให้เห็นการท างาน

จรงิ 
2.5 เลียนแบบของจริงที่มีการจัดวางผิดจากเดิมเพื่อใหผู้ช้ม

ไดเ้รียนรู ้
3 . อั น ต รทั ศ น์  (Diorama) งานป ระกอบสื่ อ ส ามมิ ติ เป็ น

สถานการณจ์ าลองใหผู้ช้มไดเ้รียนรูอ้ย่างสมจรงิและตื่นตาต่ืนใจ 
1.3 สื่อมลัติมีเดีย (Multimedia)  

สื่อมัลติมีเดีย คือการใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอรเ์ป็นสื่อกลางในการ
แสดงข้อมูลข่าวสาร สื่อสารความหมายไปยังผู้ชมด้วยโปรแกรมซอฟต์แวร ์โดยมีการใช้ขอ้มูล
หลายชนิด องคป์ระกอบที่ท าใหเ้กิดเป็นสื่อผสมนัน้มีไดห้ลากหลาย โดยสรุปจากองคป์ระกอบหลกั
ที่ควรมีในสื่อผสมออกมาดงันี ้

1. ตวัอกัษร คือ องคป์ระกอบพืน้ฐานของมลัติมีเดียที่สื่อขอ้ความ
ถึงผูร้บัอย่างตรงตัว สามารถประยุกตก์ารจัดวางและการออกแบบเพื่อใหผู้ช้มสามารถเชื่อมโยง
ความสมัพนัธต่์างๆได ้
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2. ภาพนิ่ง คือ คือสื่อกราฟิกชนิดหนึ่งที่ ไม่มีการเคลื่อนไหว 
สามารถใชภ้าพถ่าย ภาพวาด หรือ Panorama เพื่อใหข้อ้ความในมัลติมีเดียมีความเป็นรูปธรรม
มมากขึน้ และสามารถสรุปใจความเพื่อใหเ้ขา้ใจง่าย 

3. ภาพเคลื่อนไหว คือ สื่อกราฟิกชนิดหนึ่งที่มีปรากฏการณ ์การ
กระท า หรือการเคลื่อนไหวท าใหส้ามารถเห็นกระบวนการขัน้ตอนต่างๆ เพื่อใหง้่ายต่อการท าความ
เขา้ใจ เป็นรูปธรรมดา้นการแสดงอรยิบถหรือการกระท า 

4. เสียง คือองคป์ระกอบส าคัญอีกประการของมัลติมีเดียซึ่งอยู่
ในรูปดิจิทัลเป็นหลัก มีความส าคัญด้านการสร้างสภาพแวดล้อมโดยรอบให้กลมกลืนกับ
องค์ประกอบสิ่งอ่ืนๆ สามารถประยุกตใ์ช้เสียงที่มาจากไฟล์ดิจิทัลบนคอมพิวเตอร ์หรือ เครื่อง
ขยายเสียงที่แยกออกมา แมก้ระทั่งการสรา้งเสียงจากสภาพแวดลอ้มขึน้มาเอง 

5. วีดิโอ คือ การบันทึกสถานการณ์จริงลงในรูปแบบดิจิทัลที่
สามารถเล่นซ า้ได ้ใหค้วามละเอียดกว่าภาพกราฟิกและสอดคลอ้งกบัการใชเ้สียงไดม้ากกว่า ทว่า
ใชท้รพัยากรจดัเก็บขอ้มลูดิจิทลัเป็นจ านวนมาก 

6.การมีปฏิสมัพันธ์ คือการโตต้อบระหว่างผูใ้ชง้านกับโปรแกรม
ซอฟตแวรเ์พื่อสรา้งขอ้มูลรูปแบบต่าง ๆ กลายเป็นสื่อมัลติมีเดีย และเป็นการโต้ตอบระหว่างผู้
รบัชมกบัตัวสื่อมัลติมีเดียเพื่อรบัขอ้มูลความรู ้โดยมีการตอบสนองทันทีผ่านการกดแป้นพิมพคี์ย
บอรด,์ การคลิกเมา้ส ์หรือวิถีทางต่าง ๆ เช่นการสมัผสัหนา้จอ การตรวจจบัเซ็นเซอร ์เป็นตน้ 

เนื่องจากคุณลักษณะเฉพาะของสื่อผสมคือการประกอบด้วยสื่อ
หลายชนิดดว้ยกนั ท าใหส้ื่อผสมมีคณุค่าโดยสรุปดงัต่อไปนี ้

1. ง่ายต่อการใชง้าน ไม่จ าเป็นตอ้งใชส้ื่ออ่ืนเขา้มาช่วยเสรมิ 
2. ผูช้มมีความรูส้ึกร่วมดว้ยไดง้่าย มีผลต่ออารมณ์ มุมมองและ

ทศันคติที่เปลี่ยนแปลงไป 
3. เพิ่งแรงจงูใจในการรบัสาร สามารถเขา้ใจเนือ้หาไดดี้ยิ่งขึน้ 
4. สง่เสรมิใหผู้ช้มไดร้บัประสบการณท์ี่แปลกใหม่ 

เริ่มแรกนั้นสื่อมัลติมีเดียจะถูกสรา้งขึน้มาเพื่อเป็นการแสดงขอ้มูล
ทางเดียว จนต่อมาเมื่อผูใ้ชง้านมีความสามารถควบคมุผลของสื่อมลัติมีเดียและการท างานต่างๆ
จนเกิดเป็นการจดัประสบการณแ์ก่ผูช้มตามการเรียนรูด้ว้ยตนเองไดต้ามจุดประสงคข์องผูจ้ัด สื่อ
มลัติมีเดียชิน้นัน้จะถูกเรียกว่าเป็นสื่อมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ ์(Interactive Mutimedia) โดยบทบาท
ของสื่อมลัติมีเดียสองรูปแบบนัน้มีรายละเอียดดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 4 บทบาทของสื่อมลัติมีเดีย 

สื่อมลัติมีเดียเพื่อน าเสนอขอ้มลู สื่อมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

1.การสื่อสารรูปแบบทางเดียว 1.การสื่อสารแบบสองทางระหว่างผูใ้ชง้านกบัสื่อมลัติมีเดีย 

2.ผูร้บัสารมีขนาดตัง้แต่กลุ่มย่อยจนถึงกลุ่มใหญ่ 2. ผูร้บัสารมีขนาดตัง้แต่ตวัคนเดียวจนถึงกลุ่มขนาด 2-3 คน 

3. วตัถปุระสงคเ์พ่ือการน าเสนอขอ้มลู เนน้ความรูค้วามเขา้ใจ
และความรูส้กึเพ่ือประกอบการตดัสินใจต่างๆ 

3. วตัถปุระสงคเ์พ่ือการสรา้งความรูค้วามเขา้ใจ ความรูส้กึ 
ทศันคติ ทกัษะโดยมีการเนน้วตัถปุระสงคแ์ตกต่างกนัตาม
รูปแบบน าเสนอและโครงสรา้งเนือ้หา 

4. มีรูปแบบการใหข้อ้มลูเป็นขัน้ตอนโดยไม่จ าเป็นตอ้งตรวจ
ส่วนความรูข้องผูร้บัสาร 

4.รูปแบบการใหค้วามรูจ้ะเนน้การมีปฏิสมัพนัธส์มัพนัธ์
ระหว่างผูใ้ชง้านกบัสื่อมลัติมีเดีย โดยมีการตรวจสอบการให้
ความรูโ้ดยประยกุตจ์ากทฤษฎีจิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรู ้

5. ควบคมุการเรียนรูด้ว้ยคอมพิวเตอรห์รือผูน้  าเสนอ 5. ควบคมุการเรียนรูด้ว้ยตวัผูเ้รียนเอง 
 6. ตอ้งมีการตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อมลัติมีเดีย 

 
1.4 สื่อปฏิสมัพนัธ ์(Interactive Media) 

The Editors of Encyclopaedia Britannica (2022) ให้นิยาม 
สื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media) ด้วยอีกค าหนึ่งว่า สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ ( Interactive 
Multimedia) และใหค้วามหมายว่าเป็นการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรป์ระยุกตใ์ชข้อ้มูลสื่อหลาย
รูปแบบรวมดว้ยกนัน าเสนอโดยเปลี่ยนผูช้มจากบทบาทสงัเกตการณก์ลายเป็นเขา้มามีสว่นรว่มกบั
การเรียนรูด้ว้ย 

Dragan Cvetković (2019) ใหค้วาหมายว่า สื่อปฏิสัมพันธ์ คือ
การสรา้งรูปแบบรบัข้อมูลและป้อนกลับด้วยข้อมูลที่เป็นสื่อมัลติมีเดีย โดยผ่านการออกแบบ
แนวคิดของการมีปฏิสมัพันธร์ะหว่างมนุษยแ์ละคอมพิวเตอรซ์ึ่งเป็นตัวน าเสนอสื่อมัลติมีเดียดว้ย
การโตต้อบและจ าลองสถานการณ ์

RAJEEV DHIR (2019) ใหค้วามหมายว่าเป็นวิธีการสื่อสารผ่าน
โปรแกรมประยุกตท์างคอมพิวเตอร ์และแสดงออกดว้ยขอ้มูลรูปแบบต่างๆ โดยมีรูปแบบที่ท าให้
ผูร้บัสารสามารถมีสว่นรว่มกบัสื่อและเกิดเป็นผลลพัธต่์างๆตามที่ผูจ้ดัวางจดุประสงคไ์ว ้

Learn.org (ม.ป.ป.) ใหค้วามหมายว่า สื่อปฏิสมัพันธ์คือ การสื่อ
มลัติมีเดียมาสรา้งรูปแบบเพื่อใหผู้ใ้ชม้ีสว่นรว่มหรือมีการโตต้อบกบัสื่อนัน้ 
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จึงสรุปไดว้่า สื่อปฏิสมัพันธ์ คือสื่อมัลติมีเดียที่ถูกออกแบบใหม้ี
ผูใ้ชง้านมีการรบัสารดว้ยตนเองและแสดงผลออกมาดว้ยขอ้มลูที่หลากหลาย 

John Spacey (2017) ระบุว่าสื่อปฏิสมัพนัธน์ัน้มี 12 รูปแบบการ
ใชง้านที่แตกต่างกนัคือ 

1. โปรแกรมประยุกต์ คือเครื่องมือบนระบบปฏิบัติการ
คอมพิวเตอรท์ี่ใชถ้กูเขียนโปรแกรมตามจดุประสงคข์องผูส้รา้ง 

2. แอปพลิเคชั่น คือโปรแกรมประยุกตท์ี่ถูกเขียนใหส้ามารถ
ปฏิบติัการบนอปุกรณดิ์จิทลัอื่นเช่น โทรศพัทเ์คลื่อนที่ แท็ปเล็ต เป็นตน้ 

3. เกม การสนัทนาการดว้ยโปรแกรมประยุกตท์ี่มีการโตต้อบ
และปอ้นขอ้มลูตอบกลบัแก่ผูเ้ลน่ 

4. ระบบเสมือนจริง คือการจัดประสบการณ์ที่ให้ผู ้ใช้เข้า
ส ารวจสภาพแวดลอ้มที่ถูกออกแบบบนโลกดิจิทัลโดยใหค้วามรูส้ึกใกลเ้คียงกับของจริง เช่น AR 
และ VR 

5. Pervasive game คือเกมสนัทนาการที่มีรูปแบบเรียนรูใ้น
สภาพแวดลอ้มจรงิกบัเสมือนจรงิผสมผสานกนั 

6. วีดิโอปฏิสมัพนัธ ์คือ สื่อวิดีทศันท์ี่แสดงผลตอบกลบัขึน้กบั
การเลือกของผูช้ม เช่น เลือกชมวิดีโทท่ีเป็นเสน้ทางต่างๆ 

7. สื่อเผยแพร่มีปฏิสมัพนัธ ์คือแหล่งเผยแพร่ที่มีเสน้ทางและ
ปุ่ มกดใหเ้ลือกไดแ้ก่ เว็บไซต ์ซึ่งผูช้มสามารถกดปุ่ มและน าไปสูห่นา้อ่ืนๆได ้  

8. โซเชียลมีเดีย คือแหล่งเผยแพร่ชนิดหนึ่งที่ใชส้ื่อมลัติมีเดีย
ในการเผยแพร ่และใชง้านในแพล็คฟอรมนัน้ๆ 

9. ศิ ลปะปฏิ สัมพันธ์  คือการน า เสนองาน ศิลปะ สื่ อ
ความหมายดว้ยรูปแบบที่มีการปฏิสมัพันธก์ับผูช้มผ่านการทดลองท า เช่น Infographic หรือการ
แสดงศิลปะอื่นๆ 

10. การประชาสมัพนัธ ์คือการจดัแสดงสื่อมลัติมีเดียเพื่อการ
เผยแพรข่อ้มลูความรู ้เพื่อใชป้ระกอบการตดัสินใจเลือกของผูช้มเก่ียวกบับรกิาร ทางเลือก หรือการ
บรโิภคสินคา้ 

11. สวนสนุก คือการผสมสื่อมัลติมีเดียที่แฝงเรื่องราวเช่น 
ภาพยนตร ์กบัการกระท าบนโลกความจรงิ อย่างเช่นรถไฟเหาะที่นั่งชมเนือ้หาต่าง ๆ อย่างโลดโผน 
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12. ภาพยนตร์ปฏิสัมพันธ์ คือภาพยนตร์ที่ เปิดให้ผู ้ชม
สามารถแสดงตามบทบาท มีสว่นรว่มและมีการตอบกลบัคลา้ยกบัเกม 

Spinning Clock (2019) ระบุว่าสื่อปฏิสัมพันธ์แบ่งออกเป็น
รูปแบบการใชง้านต่างๆดงันี ้

1. ความจริงเสมือน คือการโตต้อบและเปิดใหส้  ารวจในโลก
เสมือนผ่านอปุกรณดิ์จิทลั เช่น AR และ VR 

2. แอปพลิเคชั่น คือโปรแกรมประยุกตท์ี่สามารถตอบสนอง
ผูใ้ชง้านไดเ้หมือนโปรแกรมประยกุตข์องคอมพิวเตอร ์

3. เว็บไซต ์คือสื่อประเภทหนึ่งที่เปิดใหผู้ใ้ชม้ีการกระท าดว้ย
ตนเองเพื่อเลือกหาขอ้มูลความรูต้ามความตอ้งการ และตอบสนองการกระท าเหล่านั้นดว้ยการ
น าไปสูห่นา้เนือ้หาที่หลากหลาย 

4. เกมคอมพิวเตอร ์คือการสนัทนาการบนคอมพิวเตอรผ์่าน
โปรแกรมปประยกุตท์ี่เปิดใหผู้ใ้ชโ้ตต้อบดว้ยได ้

5. วีดิทัศนเ์พื่อเสริมทักษะ คือการใชว้ีดิทศันเ์พื่อส่งเสริมใหม้ี
การสาธิตตามสถานการณใ์นพืน้ที่โตต้อบ  

6. กิจกรรมมัลติมีเดีย คือ การใชค้วามจริงเสมือนและสื่ออ่ืน
เพื่อจัดประสบการณ์เป็นสถานการณ์ให้ผูช้มไดใ้ชป้ระสาทสมัผัสอ่ืนนอกจากการดู สรา้งความรู ้
ความรูส้กึ ทศันคติต่อเนือ้หา บรกิารหรือสินคา้ 

จึงสรุปไดว้่าสื่อปฏิสมัพนัธท์ี่ใชใ้นการจดัการเรียนรูข้องยุคสมยันี ้
คือ 

1. สื่อเผยแพร่ต่าง ๆ ได้แก่ เว็บไซต์ ระบบให้ข้อมูลผ่าน
หน้าจอสัมผัสซึ่งจะตอบสนองผ่านการกดเขา้ไปส่วนต่าง ๆ ของหน้าจอเพื่อรบัขอ้มูลเนือ้หาใน
ปลายทาง 

2. ความจริงเสมือน ซึ่งเป็นการจัดสภาพแวดลอ้มเฉพาะแก่
ผูช้มดว้ยเทคโนโลยี ทั้ง AR ซึ่งเป็นการจ าลองสิ่งที่อยู่ในโปรแกรมใหก้ลมกลืนกับความเป็นจริง 
และ VR ซึ่งจ าลองโลกเสมือนจรงิผ่านอปุกรณเ์ทคโนโลยี 

3. เกมคอมพิวเตอร ์คือโปรแกรมประยุกตใ์นระบบปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร ์ 
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4. แอปพลิเคชั่น คือโปรแกรมประยุกต์ในระบบปฏิบัติการ
ของอปุกรณเ์คลื่อนที่ไดแ้ก่ โทรศพัทม์ือถือ แท็ปเล็ต เป็นตน้ 

5. โซเชียลมีเดีย คือ ศูนยร์วมออนไลนท์ี่มีผูใ้ชห้ลายคนบน
พืน้ที่เดียวกนับนอินเทอรเ์น็ต  

6. วีดิทัศน์โต้ตอบ มีเส้นทางให้เลือกเพื่อรับเนื ้อหาของวีดิ
ทศันแ์ตกต่างตามการเลือกของผูช้ม 

ดา้นการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ เสาวลกัษณ์ พันธบุตร (2559) 
กลา่วถึงสิ่งที่พิจารณาเพื่อออกแบบสื่อปฏิสมัพนัธคื์อ 

1. Information Design (การออกแบบเชิงขอ้มูล) คือการน า
ขอ้มูลที่มีมาจดัรูปแบบและน าเสนอใหง้่ายต่อการท าความเขา้ใจ โดยค านึงถึงความรูส้ึกของผูช้ม
เมื่อรบัชมขอ้มลูเหลา่นัน้  

2. Navigation and Interface Design คือการออกแบบการ
เชื่อมโยงที่จะน าทางไปสูส่ว่นต่างๆของสื่อเพื่อใหผู้ช้มสามารถไดร้บัสารอย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ตวัอกัษร (Font) 
ความหมายตวัอกัษรคือ ตวัอกัษรคือองคป์ระกอบหลกัของการสรา้งสรรคส์ื่อ

เพื่อส่งสารขอ้ความใหผู้ร้บั ไม่ว่าเพื่อสรา้งคณุค่าดา้นสนุทรียศาสตรห์รือเพื่อส่งขอ้ความไปยงัผูร้บั
สารโดยตรง ส าหรบัคณุลกัษณะของตวัอกัษรนัน้ ตวัอกัษรถูกพฒันาขึน้ตามยุคสมยั โดยปัจจบุนัมี
การพฒันาจนมี 4 ประเภทดงันี ้

1. Serif ตวัอกัษรที่มีลกัษณะเป็นทางการ พฒันาจากการเขียนดว้ยมือมี
ลกัษณะคือหางของตวัอกัษร 

 

 

ภาพประกอบ 3 ตวัอกัษร Serif 
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2. San Serif คือ การพัฒนาตัวอักษร  Serif โดยตัดทอนส่วนหางของ 
Serif ใหด้ทูนัสมยัขึน้ 

 

ภาพประกอบ 4 ตวัอกัษร San Serif 

3. Script คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะเขียนดว้ยมือ มีความแตกต่างกันไป
ตามแต่ละบคุคลผูพ้ฒันา มีลกัษณะเด่นเป็นลายมือหวดัและเอียง 

 

ภาพประกอบ 5 ตวัอกัษร Script 



  94 

4. Display คือ ตัวอักษรที่ถูกออกแบบใหม้ีลกัษณะแปลกตา นิยมใชใ้น
งานโฆษณา หรือสื่vสิ่งพิมพเ์พื่อการสรา้งสรรค ์แต่ไม่นิยมใชใ้นการพิมพบ์ทความหรือขอ้ความที่มี
จ านวนมาก 

 

 

ภาพประกอบ 6 ตวัอกัษร Display 

ในการจัดวางตัวอักษรที่ดีนั้นหากมีการออกแบบที่เหมาะสมจะท าให้การ
สื่อสารถึงผูช้มเป็นไปไดอ้ย่างเต็มประสิทธิภาพและเป็นที่จดจ า ซึ่งมีการกลา่วถึงหลกัการออกแบบ
อย่างหลากหลาย และใกลเ้คียงกนัโดยสรุปไดใ้จความต่อไปนี ้

1. การก าหนดขนาดของตวัอกัษรใหเ้กิดความแตกต่าง เนน้ใหข้อ้ความที่
มีความส าคญัมีขนาดโดดเด่นกว่าขอ้ความอ่ืนๆ เพื่อช่วยย่นเวลาการรบัรูแ้ละท าความเขา้ใจใหเ้ร็ว
ขึน้ และดงึดดูความสนใจ 

2. การจัดระยะห่างระหว่างตัวอักษร /ช่องไฟ คือการจัดระยะห่างของ
ตวัอักษรที่จดัเรียงกันจนเกิดเป็นขอ้ความที่มีความหมาย โดยการจัดระยะห่างที่เหมาะสมจะช่วย
ส่งเสริมใหต้ัวอักษรมีลกัษณะอ่านง่าย รูส้ึกผ่อนคลาย ท าใหรู้ส้ึกอึดอัดจากการวางระยะที่บีบเขา้
หากนั หรือการเวน้ระยะห่างเพื่อสง่เสรมิใหเ้กิดความโดดเด่นประทบัใจแก่ผูช้ม 
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3. รูปแบบของตัวอักษรที่เหมาะสม ตัวอักษรขนาดปกติที่เหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย ไม่หนาหรือบางจนเกินไป มีส่วนที่บิดงอ มีการจัดรูปแบบการเน้นตัวอักษรที่
เหมาะสม จะช่วยใหผู้ช้มสามารถอ่านไดง้่ายขึน้ และตัวอักษรที่มีรูปแบบแตกต่างจะสื่ออารมณ์
ความรูส้กึต่างกนัออกไป ท าใหผู้ช้มเกิดความรูส้กึสอดคลอ้งกบัสารที่ตอ้งการสื่ออีกดว้ย 

 

ภาพประกอบ 7 รูปแบบของตวัอกัษร 

4. ระยะห่างที่เหมาะสมกับขอ้จ ากัดทางสายตา เนื่องจากมนุษยแ์ต่ละ
ช่วงวยัมีความแตกต่างทางกายภาพ ทัง้ความสงู ระดบัสายตาการมองเห็นซึ่งสง่ผลไปถึงระยะห่าง
ที่เหมาะสมต่อการรบัชม เมื่อก าหนดกลุ่มเป้าหมายแลว้ การค านึงถึงระยะห่างระหว่างสื่อกบัผูร้บั
สารเองก็เป็นสิ่งที่ควรค านึงถึงเป็นอย่างยิ่งเช่นกนั 

 

ภาพประกอบ 8 ระยะห่างที่เหมาะสมต่อการชมตวัอกัษร 
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โดยคุณค่าของการออกแบบตัวอกัษรนัน้ ถูกกล่าวถึงโดยกวา้งขวาง ซึ่งสรุป
ไดใ้จความดงันี ้

1. เพื่อสรา้งความชัดเจน โดยอา้งอิงจากความสามารถในการมองเห็น
ของดวงตามนษุย ์

2. เพื่อเพิ่มความสามารถในการท าความเข้าใจข้อความที่สื่อผ่าน
ตวัอกัษร 

3. เพื่อส่งเสริมความสนุทรียใ์ห้ผูช้มเกิดความรูส้ึกร่วมกับการรบัขอ้มูล
ตามที่วางแผนไว ้

3. สี (Color)  
คือแสงที่มีความถ่ีของคลื่นในขนาดที่มนุษย์สามารถรับสัมผัสได้ สีบาง

ประเภทเป็นวตัถุที่มนุษยส์รา้งสรรคข์ึน้เพื่อใชใ้นงานต่างๆ และสามารถน าสีต่างๆมาใชต้ามความ
ตอ้งการที่จะสื่อความหมายของเนือ้หาในการจดัแสดงไดด้ว้ย โดยนายแพทยส์มเกียรติ ศรไพศาล 
(2557) ใหคุ้ณค่าของการใชส้ีที่เหมาะสมว่า สีที่แสดงออกมามีผลต่ออารมณ์ความรูส้ึกของผูช้ม 
สรา้งอารมณร์ว่มและสง่ผลต่อทศันคติมมุมองการใชค้วามคิดได ้สีจึงเป็นสิ่งที่ควรค านึงเมื่ออยู่ในสี
ถกูแบ่งประเภทเป็นสองฝ่ัง คือ สีโทนรอ้น กบัสีโทนเย็น และสีกลาง  

3.1. สีโทนรอ้น ถูกนิยามว่าใหค้วามโดดเด่นแก่สื่อที่ใชไ้ดดี้ ท าใหรู้ส้ึกมี
ชีวิตชีวา ขณะเดียวกนัการใชส้ีโทนรอ้นมากเกินไปอาจเป็นการกระตุน้จนเกิดความพอดี จนผูช้มไม่
สามารถใชส้ายตามองสื่อไดเ้ป็นเวลานานได ้โดยสีโทนรอ้นประกอบดว้ย สีแดง สีสม้ สีม่วงแดง 

3.2. สีโทนเย็น ถูกนิยามว่าช่วยเพิ่มระยะเวลาการมองสื่อไดดี้ เพิ่มสมาธิ
และเป็นตวัส่งเสรมิใหส้ีโทนรอ้นได ้ขณะเดียวกนัการจดัวางโดยใชส้ีโทนเย็นมากจะเกิดความพอดี
อาจท าใหช้ิน้งานขาดความน่าสนใจในที่สดุ โดยประกอบดว้ย สีน า้เงิน สีเขียว สีม่วงน า้เงิน 

3.3. สีกลาง สีต่อไปนีคื้อสีโทนกลาง ซึ่งมีความหมายในการใชเ้สริมความ
น่าสนใจแก่สีโทนรอ้นและสีโทนเย็นได ้อีกทัง้บางสียงัสามารถผสมรวมกบัสีทัง้สองฝ่ังจนเกิดเป็นสี
ที่ใหโ้ทนความรูส้ึกแตกต่างกนัไดอี้กดว้ย  คือ สีด า สีขาว สีเหลือง สีน า้ตาล สีชมพู สีม่วงขัน้ตอน
การออกแบบเช่นกนั 

4. แสง (Light)  
คือสื่อที่ ใช้เพื่อเน้นความส าคัญของเนื ้อหาในนิทรรศการ หากไม่มีการ

ออกแบบที่ดีก็จะท าใหส้ื่อในงานนิทรรศการลดความน่าสนใจลงไป โดยในบทความต่างๆล้วน
กล่าวถึงขอ้ควรระวงัคือแสงอาทิตยท์ี่มีการเปลี่ยนแปลงบ่อยและควบคมุไม่ได ้ดงันัน้หากเป็นงาน
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นิทรรศการที่อ่อนไหวเรื่องการจดัแสงมากจึงควรจดัในหอ้งมืดเพื่อใชแ้สงประดิษฐ์เป็นตวัควบคุม
จึงจะเหมาะสมกว่า เนื่องจากแสงเป็นตัวบ่งบอกลักษณะภายนอกของสื่อ อารมณ์ที่ต้องการ
สื่อสาร และความสมัพนัธข์องพืน้ที่ 

5. ระบบเสียง (Audio Visual Media)  
เสียงคือการสรา้งสภาพแวดลอ้มเฉพาะ โดยส่งเสริมสื่อที่ตอ้งการส่งขอ้ความถึง

ผู้ร ับสาร ระบบเสียงคือการน าเครื่องขยายเสียงเชื่อมต่อการท างานจนเป็ นระบบ ให้เกิด
ความสมัพนัธเ์พื่อเกิดความหมายในการแสดงอย่างมีประสิทธิภาพ โดยระดบัของเสียงที่เหมาะสม
นั้น ส าหรบับริเวณที่มีความเงียบควรมีระดับในช่วง 20-40 เดซิเบล ส าหรบับริเวณที่มีเสียงดัง
ค่อนขา้งมาก ควรอยู่ที่ระดับ 40-60 เดซิเบล ส าหรบับริเวณที่มีเสียงดงัรบกวนอย่างมากนัน้ ควรมี
ระดบัเสียงที่ 80-100 เดซิเบล เกินกว่านัน้จะถือว่าดงัเกินไป 

6. กิจกรรม  
คือการกระท าที่อาจแฝงในเนือ้หาหรือตัวนิทรรศการผ่านซอฟตแ์วรห์รือสื่อ

ต่าง ๆ เป็นทัง้การสื่อสารขอ้มลูและวิธีการที่สนบัสนุนการเรียนรูเ้นือ้หาของนิทรรศการไดเ้นื่องจาก
กระตุน้ใหม้ีการสมัผสัประสบการณเ์ลียนแบบ ประสบการณโ์ดยตรงตามหลกัทฤษฎีการเรียนรู ้ท า
ใหผู้ช้มที่เขา้กระท ามีความสนใจในการรบัชมเนือ้หาและไดผ้ลการเรียนรูส้งู ซึ่งสื่อกิจกรรมนัน้จะ
ประกอบจากสื่อต่าง ๆ เขา้ช่วยในการท ากิจกรรมดว้ย โดยแบ่งประเภทของกิจกรรมดงันี ้

6.1 การสาธิต (Demonstration) 
6.1.1 สาธิตวิ ธี  (Method Demonstration) คือการจ าลองวิธีการ 

ต่าง ๆ ตามล าดับและผู้ชมสามารน าไปปฏิบัติตามเพื่อให้ผู ้ชมได้รบัรูก้ระบวนการและสัมผัส
ประสบการณต์รง 

6.1.2 สาธิตผลลัพธ์ (Result Demonstration) คือการแสดงผลลัพธ์
จากกระบวนการต่าง ๆจนส าเรจ็ มีจุดประสงคเ์พื่อโฆษณาและประชาสมัพันธใ์หเ้ห็นความส าคัญ
ของสิ่งๆหนึ่ง 

6.2. เกม (Game) กิจกรรมนันทนาการที่มีการแข่งขันไม่ว่าจะระหว่างผู้
เข้าชมด้วยกันหรือว่ากับตัวกฎติกา สามารถพัฒนาทักษะและความรู้ในตัวผู้เข้าชมได้โดย
ขณะเดียวกันก็ใหค้วามสนุกสนานไม่น่าเบื่อไปดว้ยกนัดว้ยกลไกประกอบดว้ย รางวลั , กติกาของ
เกม, คะแนน, ด่านท้าทาย ท าให้กระตุ้นความสนใจของผู้เล่นจนให้ความร่วมมือในการรบัชม
นิทรรศการได้อย่างดี เช่น การแข่งขันด้วยกลไกของเกม(Gamification), การทดสอบ(Quiz), 
กระดานกิจกรรม(Boardgame) 



  98 

6.3. การแสดงละคร (Dramatized experience) คือการสื่อขอ้ความไป
ถึงผูเ้ขา้ชมผ่านการแสดงต่าง ๆ เช่น การแสดงดนตรี การแสดงละคร หรือสวมบทบาท เพื่อดึงดูด
ความสนใจและขยายมมุมองความรูข้องเนือ้หาที่กลงัจกัแสดงอยู่ 

7. การมีปฏิสมัพนัธ ์
มีค านิยามเป็นสากลคือ การสื่อสารระหว่างผู้ชมกับสื่อ โดยมีระบบเป็น

ตวักลางเพื่อรบัค าสั่งและป้อนขอ้มลูตอบกลบัไปยงัผูช้ม โดยในการออกแบบนิทรรศการมีชีวิตนัน้ 
การมีปฏิสมัพันธร์ะหว่างสื่อและผูช้มคือสิ่งส าคญัที่ตอ้งค านึงถึงเป็นอย่างยิ่ง ซึ่งจะออกแบบผ่าน
สื่อประเภทต่างๆตามระดับขัน้โดย Roderick C.H. Sims (1994)  กล่าวถึงระดบัขัน้การใชส้ื่อเพื่อ
สรา้งปฏิสมัพนัธก์บัผูช้ม 7 ระดบัที่ช่วยอธิบายขีดจ ากดัการโตต้อบที่แตกต่างกนัดงันี  ้

7.1 การโต้ตอบขั้นพื ้นฐาน (Passive Interactive) คือการกระท าขั้น
พืน้ฐานอย่างกดปุ่ ม ยา้ยทิศทาง เช่น หนา้จอทชัสกรีน, Qr Code หรือแท่นกดปุ่ มเพื่อค าสั่งต่างๆที่
กระท ากับสิ่งนั้นแล้วจะมีเสียง, ภาพ ปรากฏขึน้ นับเป็นการกระท าที่ ค่อนข้างเข้มงวด ไม่มี
ทางเลือกปฏิสมัพนัธแ์ก่ผูช้ม แต่ท าใหง้่ายต่อการควบคมุผลลพัธข์องสื่อที่ใช ้

7.2 การโต้ตอบแบบมีล าดับขั้น (Hierarchal Interactivity) คือการมี
ปฏิสมัพนัธท์ี่ขัน้ต่อมาที่มีหนา้ที่น าผูช้ม ไปยงัหนา้ต่างๆ ดว้ยการเลือกกดปุ่ มใดปุ่ มหนึ่ง เช่น ระบบ
เลือกกดปุ่ มเพื่อใหค้วามรูเ้รื่องต่างๆตามพิพิธภณัฑ,์ ปุ่ มกดเพื่อใหภ้าพมีการเคลื่อนไหวต่อไป 

7.3 การตอบกลบั (Update interactivity) เป็นระดบัแรกที่เริ่มถูกเรียกว่า 
‘การมีปฏิสัมพันธ์’ เพราะมีการสื่อสารระหว่างสื่อวัสดุกับผูใ้ช ้รวมถึงน าไปสู่สถานการณ์จ าลอง
ถดัไป แสดงผลลพัธท์ี่ประมวลไดจ้ากการกระท าต่างๆของผูใ้ช ้เช่น เกมทดสอบ, คอมพิวเตอร ์

7.4 การสรา้งปฏิสัมพันธ์ (Construct Interactivity) พัฒนาขึน้มาโดยมี
เงื่อนไขการตรวจสอบการเลือกของผู้ใช้ว่าถูกหรือผิดก่อนที่ระบบจะตอบผลลัพธ์กลับต่อไป 
อย่างเช่น ระบบของเกมตวัต่อ ที่ผูเ้ล่นจะตอ้งสรา้งตวัต่อใหส้มบูรณก์่อนที่ระบบจะพิจารณาใหเ้ขา้
สูด่่านต่อไป 

7.5 ปฏิสัมพันธ์แบบเสมือนจริง (Simulation Interactivity) คือการสรา้ง
ความเป็นไปไดแ้ก่ระบบที่จะมีปฏิสมัพันธ์กับผูช้ม ต่างจากขัน้ตอนที่ 4 คือผูช้มไม่จ าเป็นตอ้งท า
ตามล าดบัขัน้โดยเลือกท าสิ่งที่คิดว่าเหมาะสมเพื่อไปสูผ่ลลพัธท์ี่ดีที่สดุ 

7.6 การมีปฏิสมัพนัธอิ์สระ (Free Interactivity)  คือการเปิดพืน้ที่ใหผู้ช้ม
เขา้ไปโดยไม่มีเสน้ทางบงัคบั ทว่าเมื่อกระท าสิ่งต่าง ๆ ในพืน้ที่นัน้ก็จะพบค าตอบส าหรบัปัญหาที่
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เป็นเงื่อนไขของกิจกรรม เช่น กิจกรรมหาทางออก, กิจกรรมหอ้งบอลที่แอบแฝงค าตอบไวต้ามมุม
ต่างๆ  

7.7 โลกเสมือน (Situate Interactivity) คือการสรา้ง ตัวตนของผู้ใชใ้หม่ 
ไม่บังคับเงื่อนไข ไม่บงัคับเป้าหมายซึ่งผูใ้ชส้ามารถมีปฏิสมัพันธ์และโตต้อบไดอ้ย่างอิสระคลา้ย
โลกเสมือนจรงิ 

ในการสรา้งปฏิสมัพนัธใ์นนิทรรศการนัน้ดังจะเห็นไดจ้ากขอ้ความขา้งตน้ไป
แลว้ว่ามีหลายระดับที่ใชเ้ทคนิคของสื่อแตกต่างกัน จึงตอ้งมีการก าหนดระบบการมีปฏิสัมพันธ์
เหลา่นัน้โดยอา้งอิงจากหลกัการของ Lars Broman (2014) 

1. การสื่อสารเพื่อใหผู้ช้มไดร้บัขอ้มูลจากการปฏิสมัพันธ์กบัสื่อเหล่านัน้ 
ควรค านึงถึงขัน้ตอนการมีปฏิสมัพนัธเ์ป็นหลกัส าคญั ว่าขัน้ตอนเหล่านัน้จะสง่สารไปถึงผูช้มไดจ้ริง
หรือไม่ 

2. พยายามประเมินความเป็นไปไดข้องผลตอบกลบัต่อผูช้มโดยสมัพนัธ์
กบัเนือ้หาของนิทรรศการที่ตอ้งการสื่อไปถึง ว่าตอ้งการผลลพัธป์ลายปิดแค่ไหน ควรมีทางเลือกแก่
ผูช้มเท่าใดจึงจะท าใหเ้กิดการเรียนรูอ้ยากมีประสิทธิภาพ 

3. ค านึงถึงข้อจ ากัดทางกายภาพของผู้ชม เนื่องจากมนุษยม์ีลักษณะ
ภายภาพที่ความแตกต่างกนั จึงตอ้งระวงัเรื่องความปลอดภยัในดา้นการใชง้านและวสัดอุปุกรณท์ี่
ใช ้

4. ลักษณะภายนอกงานเพื่อเปิดให้มีปฏิสัมพันธ์นั้นคือการสื่อสาร
ระหว่างสื่อและผูช้ม จึงเนน้การออกแบบใหส้ามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดง้่าย และดึงดดูความ
สนใจ 

8. การออกแบบเว็บไซต ์
เพื่อจัดวางแผนผังเว็บไซต์เพื่อแสดงสื่อที่อยู่ภายในได้อย่างสวยงาม และ

รับชมได้สะดวก จากหนังสือของ ดวงพร เก่ียงค า (2546) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการ
ออกแบบเว็บไซตท์ี่ส  าคญัดงันี ้

8.1 ความเรียบง่าย (Simplicity) 
หมายถึง การจ ากัดองค์ประกอบภายในเว็บไซต์ให้เหลือเพียง

องคป์ระกอบที่จ  าเป็นต่อการจดัแสดงโดยมีความเก่ียวเนื่องกนั เพื่อไม่ใหก้ารใชง้านเว็บไซตซ์บัซอ้น
เกินไป และไม่ท าใหร้บกวนการรบัชมของผูเ้ขา้ชม 

8.2 ความสม ่าเสมอ (Consistency) 
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หมายถึง สร้างจังหวะขององค์ประกอบในเว็บไซต์ให้มีความ
ต่อเนื่องกันทัง้เว็บไซต ์หรือใชอ้งคป์ระกอบที่มีลกัษณะเดียวกัน วางในต าแหน่งเดียวกนัตลอดทัง้
เว็บไซต ์เพื่อไม่ใหผู้เ้ขา้ชมสบัสนระหว่างการเปลี่ยนหนา้ภายในเว็บไซต ์

8.3 เอกลกัษณข์องเว็บไซต ์(Identity) 
เว็บไซตคื์อหน้าต่างบนอินเทอรเ์น็ตที่จะสะทอ้นถึงความเป็นตัวตน

ของกิจกรรมของผูส้รา้ง จึงตอ้งค านึงถึงการใช้ตัวอักษร สี รูปภาพหรือกราฟิก กระทั่งกิจกรรม  
ต่าง ๆ ที่จะมีในเว็บไซต ์เพื่อแสดงลกัษณะเนือ้หาที่จัดแสดงบนเว็บไซต ์นอกจากนั้นยังเป็นการ
ดงึดดูความสนใจของผูเ้ขา้ชม และเป็นภาพจ าใหผู้เ้ขา้ชมเขา้มารบัชมเว็บไซตอี์กครัง้ 

8.4 เนือ้หา (Useful Content) 
องคป์ระกอบส าคัญในเว็บไซตซ์ึ่งควรมีความสมบูรณ์และปรบัปรุง

พัฒนาในมีความทันสมัยตลอดเวลา และผูส้รา้งควรเรียบเรียงหรือสรา้งสรรคข์ึน้มาเองไม่ควรซ า้
กบัแหลง่ที่มาอื่น ๆ เพราะความแตกต่างจากเว็บไซตอ่ื์นนัน้สามารถดงึดดูผูเ้ขา้ชมไดเ้ป็นอย่างดี 

8.5 ระบบเนวิเกชนั (User-Friendly) 
องคป์ระกอบส าคญัของเว็บไซตท์ี่ท าหนา้ที่เป็นตวับอกทางใหแ้ก่ผูเ้ขา้

ชมเพื่อน าไปยงัหนา้ต่าง ๆ ในเว็บไซตไ์ดอ้ย่างสะดวก ควรมีต าแหน่งการวางในเว็บไซตท์ี่จุดเดียว
ไปตลอด และมีตวัอกัษรบรรยายรว่มกบักราฟิกเพื่อการมองเห็นไดง้่ายขึน้ดว้ย 

8.6 ความสะดวกของการใชต่้างอปุกรณ ์(Compatibility) 
ข้อดีของการใช้เว็บไซต์คือการใช้งานได้จากสภาพแวดล้อม หรือ 

อุปกรณ์ที่หลากหลายโดยไม่จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมซอฟต์แวรเ์พิ่ม จึงควรมีการออกแบบ
เว็บไซต์ที่สามารถรองรับการใช้งานจากอุปกรณ์ต่าง ๆ ของผู้เข้าใช้ เช่น คอมพิวเตอร ์มือถือ  
แท็บเล็ต เป็นตน้ 

จากการทบทวนวรรณกรรม และเอกสารที่เก่ียวขอ้งท าใหส้รุปไดว้่า ในขัน้ตอน
การออกแบบนิทรรศการนัน้จ าเป็นตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบหลากหลาย โดยยืดผูช้มและเนือ้หาที่
ต้องการจะสื่อถึงผู้ชมเป็นส าคัญ จากนั้นจึงเลือกสื่อที่จะเป็นช่องทางการส่งสารไปถึงผู้ชมว่า
เหมาะสมจะใชส้ื่อเช่นใดมากที่สดุ และภายในสื่อควรมีการจดัวางดว้ยตวัอกัษร สี แสง การจดัวาง
ประเภทใด และสิ่งส าคัญของการออกแบบนิทรรศการมีชีวิตคือจะสรา้งการมีปฏิสมัพันธ์แก่ผูช้ม
อย่างไรบา้ง น าไปสูก่ารวางแผนเพื่อจดัวางเสน้ทางการเดินภายในนิทรรศการ ก าหนดทางเขา้ออก
นิทรรศการท่ีเหมาะสมกบัพืน้ที่การจดัแสดง 
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ในปีพ.ศ.2564 มีสถานการณ์การระบาดของโรคCOVID-19 ท าใหเ้กิดความไม่
สะดวกในการจดัแสดงนิทรรศการบนสถานที่จริงเนื่องจากมาตราการ social distancing ผูว้ิจยัจึง
เลือกที่จะจดัแสดงนิทรรศการบนเว็บไซตแ์ทนเพื่อใหผู้เ้ขา้ชมสามารถเขา้ชมไดจ้ากต่างสถานที่ได ้
โดยมีการก าหนดหนา้เว็บไซตเ์พื่อแสดงเนือ้หาเก่ียวกบัการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการ
รกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลแยกออกมา 1 เรื่องต่อ 1 หนา้เว็บไซตเ์พื่อการรับชมเนือ้หาไดง้่าย 
และผูว้ิจัยจะน าหลักขัน้ตอนของการมีปฏิสัมพันธ์มาใชใ้นนิทรรศการครัง้นีต้ั้งแต่ระดับ 3 -6 คือ
ความสามารถในการตอบสนองผูช้มดว้ย ปุ่ มกด , หน้าจอระบบสัมผัส, คอมพิวเตอร,์ ทางเลือก
อิสระ, บททดสอบ, สถานการณจ์ าลอง ผ่านอปุกรณแ์ละกิจกรรมในนิทรรศการ ทัง้นีเ้พื่อสง่เสรมิให้
นิทรรศการมีชีวิตนัน้สามารถส่งเสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดา้น
ดิจิทลัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

2.7 การประเมินนิทรรศการมีชีวิต 
มีวิธีการจ านวนมากในการเก็บรวบรวมขอ้มูลเพื่อวัดผลตอบกลับจากการจัดแสดง

นิทรรศการ ส าหรบัการจัดแสดงนิทรรศการนั้น ธีรศักดิ์ อัครบวร (2537) กล่าวว่าการประเมิน
นิทรรศการสามารถท าไดด้ว้ยการประเมินความคิดเห็นจากผูเ้ขา้ชม  หรือการท าแบบทดสอบก่อน
เขา้นิทรรศการและหลงัเขา้นิทรรศการ สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ สุเมธวิทย ์ชาวลุ่มบัว(2558) ที่
กลา่วว่าใชแ้บบกทดสอบเพื่อประเมินผลการเรียนรูก้่อนและหลงัดา้นความรูค้วามเขา้ใจของเนือ้หา 
ในขณะที่ วัฒนะ จูฑะวิภาต (2542) กล่าวว่านิทรรศการนั้นสามารถประเมินผลจากการสังเกต
พฤติกรรมของผูเ้ขา้ชม และแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยจากการสืบคน้แบบประเมิน นาย
สมัชชา อภิสิทธิ์สุขสันติ (2558) กล่าวว่าวัดผลประเมินการสัมภาษณ์ผู้เขา้ชม และการสังเกต
พฤติกรรม แลว้การประเมินนิทรรศการมีชีวิตจะมีความแตกต่างกบันิทรรศการปกติหรือไม่นัน้ Nils 
Petter Huaun (2016) ไดก้ลา่วว่าใชก้ารวดัประเมินจากการสงัเกตพฤติกรรมและการสมัภาษณ ์

จึงสรุปไดว้่า นิทรรศการและนิทรรศการมีชีวิตนั้น จะมี รูปแบบการรวบรวมและวัด
ประเมินผลดว้ยวิธีการคลา้ยคลงึกนัดงันี ้

1. ความรูค้วามเข้าใจ : สามารถวัดผลไดด้้วยแบบทดสอบประเภทที่ใช้วัดผล
สมัฤทธิ์ทางการเรียนการวดัความถนดัหรือทกัษะ และการวดับุคลิกภาพของบุคคล อยู่ในรูปแบบ
ปรนยัและอตันยั โดยขอ้อตันยัจะเป็นค าถามปลายเปิดที่สามารถใหอิ้สระในการตอบไดแ้ต่ค าตอบ
อาจจะไม่ตรงตามเนือ้หาที่คาดหวงัไว ้สว่นปรนยัจะใชค้ าถามปลายปิดที่ไม่ใหอิ้สระผูต้อบแต่จะได้
ค าตอบที่กระชบั 
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2. ความรูส้ึก : สามารถวัดได้จากแบบสอบถามประมาณค่าซึ่งมีระดับการให้
คุณค่าเก่ียวกับเรื่องนัน้ๆ สามารถใชป้ระเมินตนเองหรือผูอ่ื้นไดโ้ดยเลือกตอบตามความเขม้ของ
ระดบัที่ผูส้อบถามก าหนดเอาไว ้มักใชค้  าถามปลายปิดเพื่อเจาะจงไปยงัเรื่องใดเรื่องหนึ่งและอาจ
ไม่ครอบคลุมความหมายที่ผู ้สอบถามอยากจะสื่อ นอกจากนี ้ยังมีการวัดประเมินด้วยแบบ
สมัภาษณ ์คือการพดูคยุเพื่อเก็บขอ้มูลในหวัขอ้ที่ตอ้งการศึกษาในรูปแบบมีโครงสรา้งค าถามและ
ไม่มีโครงสรา้ง ซึ่งมีค าถามปลายเปิดและเป็นอิสระแก่ผู้ตอบค าถามกว่าแบบสอบถาม แต่ใช้
เวลานานเนื่องจากเป็นการเก็บขอ้มลูรายบคุคล 

3. พฤติกรรม : การใช้ประสาทสัมผัสของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับการประเมิน
สงัเกตสิ่งที่เป็นรูปธรรมจากผูถ้กูสงัเกตการณ ์โดยสามารถเขา้ไปอยู่ในสภาพแวดลอ้มเดียวกบัผูถู้ก
สงัเกตการณห์รือแยกตวัจากสภาพแวดลอ้มที่ศึกษาอยู่ก็ได ้

2.8 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับนิทรรศการมีชีวิต 
กลัยธี์รา สงวนตัง้ (2553)วิจยัเรื่องการรบัรูค้ณุค่าและความส าคญัของงานออกแบบ 

ผ่านการจัดแสดงนิทรรศการโดยมีที่มาจากความส าคัญในการปลูกฝังคุณค่าการออกแบบแก่คน
ไทยเพื่อพฒันานโยบายเศรษฐกิจภาครฐัอย่างมีประสิทธิภาพ จึงมีจดุประสงคใ์นการวิจยัคือศึกษา
แนวทางการจัดแสดงนิทรรศการอย่างมีประสิทธิภาพ การรบัรู ้ความรูค้วามเขา้ใจ คุณค่าที่ไดร้บั 
การตระหนักรู ้และความพึงพอใจต่อการออกแบบที่มีความคิดสรา้งสรรค์ในตัวผู้ชมที่มี ต่อ
นิทรรศการ ในกลุม่ตวัอย่างคือกลุม่นกัเรียนช่วงอาย ุ12-17 ปี, กลุม่นกัศกึษามหาวิทยาลยัช่วงอาย ุ
18-21 ปี, กลุ่มวยัท างานช่วงอายุ 22-35 ปี โดยมีจ านวนทัง้หมด 100 คนดว้ยเครื่องมือการวิจยัคือ
แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เข้าชมนิทรรศการ , แบบสัมภาษณ์สองชุดประกอบด้วยการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญการออกแบบ การสัมภาษณ์ผู้เขา้ชมนิทรรศการเพื่อน ามาวิเคราะห์เชิง
คณุภาพ และพบว่านิทรรศการที่มีการออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพนัน้จะประกอบดว้ยการจดัวาง
สภาพแวดล้อมในนิทรรศการได้แก่ แสง ล าดับการเดินของผู้เข้าชม การจัดแสดงสื่อ การจัด
ประสบการณร์บัรูข้องผูเ้ขา้ชมต่อเนือ้หาในนิทรรศการ การใชภ้าษาและจดัวางรูปแบบตวัอกัษรใน
นิทรรศการ ที่สรา้งความน่าสนใจ ใหค้วามชัดเจนต่อผูเ้ขา้ชม สามารถเปิดใหเ้ขา้ชมอย่างมีส่วน
รว่มไดแ้ตกต่างจากนิทรรศการที่ไม่มีการออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพซึ่งจะมีการจดัแสดงสื่อที่ท า
ให้สับสนง่าย ไม่มีการจัดประสบการณ์ที่น่าสนใจและเข้าถึงสื่อจัดแสดงได้ยาก และจากการ
สัมภาษณ์ผูเ้ขา้ชมนิทรรศการไดพ้บว่า ผูเ้ขา้ชมนิทรรศการนั้นจะใชเ้วลาในการชมรายละเอียด
ภายในนิทรรศการที่มีการออกแบบมีประสิทธิภาพมากกว่านิทรรศการที่มีการออกแบบไม่มี
ประสิทธิภาพ โดยใหค้วามสนใจกบัภาพเคลื่อนไหว การรบัชมสื่อชนิดต่างๆที่มีความหลากหลาย, 
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ความแปลกใหม่ของสื่อภายในนิทรรศการ, กิจกรรมที่เปิดใหม้ีส่วนร่วม จึงสรุปไดว้่านิทรรศการใน
ประเทศไทยจ าเป็นต้องมีการออกแบบที่มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับสื่อและเนื ้อหาใน
นิทรรศการมากขึน้  

ธันยช์นก วิมลสนัติรงัษี และ ทรงพนัธ ์เจิมประยงค์ (2559) วิจัยเรื่องการเรียนรูผ้่าน
สายตาผูเ้ขา้ชมดว้ยการศกึษาพฤติกรรมผูเ้ขา้ชมพิพิธภณัฑด์ว้ยเทคนิคเสียงจากภาพโดยมีที่มาคือ
ความจ าเป็นในการเปลี่ยนแปลงใหน้ิทรรศการและพิพิธภณัฑต์อ้งปรบัตวัและพฒันาใหด้งึดดูผูเ้ขา้
ชมและจัดประสบการณ์ที่ช่วยใหเ้ขา้ใจเนือ้หาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้จึงมีการท าวิจัยขึน้
เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเขา้ชมนิทรรศการ ล าดับการเขา้ชมนิทรรศการ ความสนใจและความพึง
พอใจที่ผูเ้ขา้ชมมีต่อการรบัชมนิทรรศการ ผ่านการวิจัยแบบผสมผสานกบักลุ่มตัวอย่างคือนกัเรีย
มัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่าที่เขา้ชมนิทรรศการภายในพิพิธภัณฑ์มิวเซียมสยามและ
พิพิธภัณฑว์ิทยาศาสตร ์2 แห่งจ านวนแห่งละ 20 คนโดยใชเ้ครื่องมือในการวิจัยคือการใชก้ลอ้ง
ถ่ายภาพดิจิทัลเพื่อตรวจสอบภาพที่ผูเ้ขา้ชมนิทรรศการเลือกถ่าย รวมถึงแบบสอบถามและแบบ
สัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้งเพื่อให้ผู ้เข้าชมอธิบายแรงจูงใจต่อพฤติกรรมในการถ่ายภาพภายใน
นิทรรศการ และพบว่าผูเ้ขา้ชมมีล  าดบัการเขา้ชมนิทรรศการตามความดึงดดูใจเป็นสว่นใหญ่โดยมี
ความแตกต่างจากการรบัชมตามล าดับเนือ้หาที่ใกลเ้คียงกัน และใหค้วามสนใจกบัวัตถุจดัแสดง 
ป้ายนิทรรศการ อุปกรณ์ต่างๆที่อนุญาตให้ผู้เข้าชมสามารถเข้าไปสัมผัสหรือมีปฏิสัมพัน ธ์กับ
อปุกรณ์ได ้เป็นหลกัโดยอิงจากการอธิบายภาพถ่ายที่มีการถ่ายอย่างเฉพาะเจาะจงของผูเ้ขา้ชม
นิทรรศการ 

นีลส์ (Nils Petter Huaun, (2014) ท าวิจัยเรื่องการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตรด์้วย
นิทรรศการมีชีวิตกล่าวถึงการสังเกตการณ์พฤติกรรมเด็กช่วงอายุ 11-13 ปีระหว่างเข้าชม
นิทรรศการมีชีวิตในเนือ้หาการเรียนรูท้างวิทยาศาสตร ์เพื่อศึกษาว่าการออกแบบนิทรรศการมีชีวิต
เพื่อความรูท้างวิทยาศาสตรน์ัน้จะช่วยเสริมการเรียนรูใ้นตัวเด็กไดห้รือไม่ ท าการวิจัยเชิงคณุภาพ
โดยมุ่งเนน้ที่พฤติกรรมของเด็กที่เขา้ชม ผ่านการสงัเกตการณป์ระเมินพฤติกรรมและสัมภาษณจ์าก
การอภิปรายทางวิทยาศาตรเ์พื่อน ามาวิเคราะห ์ผลที่พบคือเด็กมีพฤติกรรมที่สะทอ้นใหเ้ห็นการมี
สว่นร่วมกบักิจกรรมในนิทรรศการอย่างมาก และจากการสมัภาษณพ์บว่าเด็กมีทศันคติที่ดีต่อการ
เรียนรูท้างวิทยาศาสตรม์ากขึน้ จึงสรุปได้ว่าเด็กที่เข้าชมนิทรรศการสามารถสรา้งความรู ้และ
ส่งเสริมใหม้ีความสนใจในเนือ้หาผ่านการไดล้งมือท าดว้ยตนเองผ่านนิทรรศการมีชีวิตนัน้ท าให ้
น าไปสูก่ารคน้หาความรูด้ว้ยตนเองต่อไปในอนาคต 
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ภัทราวดี ธงงาม (2559) วิจัยเรื่องการออกแบบนิทรรศการการเรียนรู้อย่างมี
ปฏิสมัพันธ ์แนวทางเพื่อส่งเสริมการพฒันาทกัษะภาษาองักฤษดว้ยตนเองในพืน้ที่สาธารณะ โดย
มีสาเหตุจากปัญหาการขาดทักษะความรูภ้าษาอังกฤษของคนไทยในขณะที่ประเทศก าลังเขา้สู่
สงัคมอาเซียนที่เปิดกวา้ง จึงออกแบบนิทรรศการโดยมีประสงคคื์อ เพื่อศึกษาแนวทางแกปั้ญหา
ขาดทักษะความรูแ้ละภาษา และแนวทางแก้ไขดว้ยการออกแบบเพื่อน าไปสู่การส่งเสริมทักษะ
ภาษาองักฤษบนพืน้ที่สาธารณะ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นีคื้อคนไทยจ านวน 50 คน
โดยมีช่วงอายุเฉลี่ย 18-25 ปี ดว้ยเครื่องมือในการวิจัยไดแ้ก่ แบบสอบถามออนไลนเ์ก่ียวกับการ
เรียนรูด้ว้ยตนเอง และแบบสมัภาษณท์ี่ไม่มีโครงสรา้ง ท าการวิเคราะห์เชิงคุณภาพ, สถิติ, รอ้ยละ 
พบว่าผูเ้รียนไม่รูส้กึมีแรงจูงในในการเรียนรูจ้ากการเรียนการสอนในหอ้งเรียน และพบว่ากิจกรรมที่
สง่เสรมิกลุ่มตวัอย่างใหเ้กิดทกัษะการเรียนรูภ้าษาองักฤษนัน้ มาจากการกระตุน้ใหเ้กิดความสนใจ
และมีปฏิสมัพนัธด์ว้ยโดยอาศยัการฝึกฝนความรูด้ว้ยการลงมือท า, การฟังเสียง, การอ่านและการ
จดบนัทึก เป็นหลกั โดยวิธีการสาธิตและการเสวนากลุ่มนัน้ไม่มีผลต่อการเรียนรูภ้าษาองักฤษเลย
ส าหรบักลุม่เปา้หมาย 

สมชัชา อภิสิทธิ์สขุสนัติ (2559) กลา่วถึงความตอ้งการสรา้งความเท่าเทียมกนัในการ
เขา้ถึงเนือ้หาพิพิธภัณฑใ์นกลุ่มผูม้ีความบกพร่องทางสายตา จึงมีการวิจัยขึน้ดว้ยจุดประสงคคื์อ
ศกึษาแนวทางออกแบบสื่อนิทรรศการในพิพิธภณัฑท์ี่เอือ้ต่อการรบัรูข้องผูพ้ิการทางสายตา, ศกึษา
แนวทางออกแบบพืน้ที่ในพิพิธภัณฑท์ี่อ  านวยความสะดวกในการใชง้านของผูพ้ิการทางสายตา 
และเพื่อออกแบบสื่อนิทรรศการเพื่อผู้พิการทางสายตาในพิพิธภณัฑท์อ้งถิ่นกรุงเทพมหานครและ
ประเมินผลต่อไป โดยกลุ่มเป้าหมายที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีม้ี 3 กลุ่มประกอบดว้ย กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ
จ านวน 3 คน, กลุ่มผูจ้ัดแสดงนิทรรศการจ านวน 3 คน, กลุ่มผูเ้ขา้ชมนิทรรศการจ านวน 10 คน 
ดว้ยเครื่องมือในการวิจยัคือสื่อในนิทรรศการไดแ้ก่ สญัลกัษณ์, ตวัอกัษรเบลล,์ สื่อปฏิสมัพนัธเ์ช่น 
Qr code ป้ายพลิก กลิ่น, บอรด์นิทรรศการ และใชก้ารประเมินนิทรรศการดว้ยแบบสงัเกตการณ์
อย่างมีส่วนร่วม แบบสัมภาษณ์ของผู้การออกแบบเชิงลึกและใชค้ าถามปลายเปิด โดยผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูผ่านการวิเคราะหเ์ชิงคณุภาพแบบสามเสา้ พบว่าในดา้นการออกแบบนิทรรศการผู้
เขา้ชม ผูเ้ชี่ยวชาญและผูป้ฏิบติัใหค้ณุว่าการออกแบบนิทรรศการเพื่อผูพ้ิการทางสายตาดว้ยภาพ
สญัลกัษณ ์และสื่อปฏิสมัพนัธ ์มีความเหมาะสมอย่างมาก รวมถึงการออกแบบทางเดินชมภายใน
พืน้ที่นิทรรศการที่เหมาะสมต่อผู้พิการทางสายตาคือทางที่เป็นการเดินชมแบบทางเดียวและมี
ระบบน ารอ่งทาง 



  105 

ส านักนายกรฐัมนตรี ส  านักงานคณะกรรมการพิเศษเพื่อประสานงานโครงการอัน
เนื่องมาจากพระราชด าริ (ส  านักงาน กปร.) (2560)คณะกรรมการก ากับดูแล การจัดนิทรรศการ 
“เย็นศิระ เพราะพระบริบาล” ในรูปแบบนิทรรศการเสมือนจริงบนเว็บไซต์ด้วยชุดโปรแกรม
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์(QTVR) ท าใหผู้เ้ขา้ชมเดินเขา้ไปในหอ้งต่างๆตามโครงสรา้งที่ถ่ายภาพ
หรือสร้างไว้ และสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งของเหล่านั้นในเว็บไซต์ได้ โดยมี เนื ้อหาเป็น
ประวติัศาสตรข์องกษัตริยข์องสยามตัง้แต่สมยัสโุขทยัจนมาถึงสมยัรตันโกสินทร ์ผูเ้ขา้ชมสามารถ
มีปฏิสมัพันธไ์ดใ้นระดบั เคลื่อนที่ - หมุนเพื่อเปลี่ยนทิศทาง - กดเพื่อดูขอ้ความ -กดเพื่อรบัชมวีดิ
ทศัน ์เพื่อรบัขอ้มลู จึงถือว่าผูเ้ขา้ชมจะไดร้บัขอ้มลูผ่านการรบัชมและการฟังอย่างเดียว 

ว่าที่รอ้ยตรีหญิงพรพิมล ประพฤติดี (2561) วิจยัการน าเสนอเทคโนโลยีเสมือนจรงิใน
พิพิธภัณฑ์ศิลปะ โดยมีจุดประสงค์คือวิเคราะหโ์ครงสรา้งในการน าเสนอเสมือนจริง 5 ดา้นคือ 
โครงสรา้ง รูปแบบ สภาพแวดลอ้ม เนือ้หา้ และวัตถุจัดแสดง ของพิพิธภัณฑศิ์ลปะเสมือนจริง 4 
แห่งคือ Louvre Museum, National Gallery, The Frick Collection, Uffizi Gallery ด้วยการเข้า
ไปส ารวจและให้การประมาณค่า (Rating Scale) ทั้ง 5 ด้าน จนในที่สุดก็ได้ข้อสรุปว่าการจัด
พิพิธภัณฑ์ผ่านซอฟท์แวรข์อง Google Art project ของ The Uffizi Gallery มีคะแนนที่สูงกว่า
พิพิธภณัฑแ์ห่งอ่ืน แต่ก็ตอ้งตามมาดว้ยค่าใชจ้่ายที่สงูมากเช่นกนั อย่างไรก็ตามพิพิธภณัฑท์ี่มีการ
น าเสนอรูปแบบเสมือนจริงนัน้มีจุดเด่นคือลดขอ้จ ากัดในเรื่องของระยะทาง เวลา หรือการเขา้ถึง
งานศิลปะ โดยพบว่าการจัดกิจกรรมหรือใส่การปฏิสัมพันธ์ลงไปในตัวชิน้งานใหผู้เ้ขา้ชมเขา้ไป
คน้หานัน้จะดึงดูและจูงใจใหผู้ช้มรูส้ึกอยากกลบัเขา้มารบัชมพิพิธภัณฑอี์กครัง้หนึ่งรวมถึงอยาก
เขา้ชมพิพิธภณัฑจ์รงิดว้ย  

ทิพยธิ์ดา ดิสระ (2562) ศึกษาการพัฒนาพิพิธภัณฑเ์สมือนจริงชา้งดึกด าบรรพท์ุ่ง
หวา้ จังหวดัสตูล เพื่อพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงชา้งดึกด าบรรพ์
ทุ่งหวา้ จังหวัดสตูล, เปรียบเทียบผลการเรียนรูก้่อนเขา้ชมและหลงัเขา้ชมพิพิธภัณฑเ์สมือนจริง
ชา้งดึกด าบรรพท์ุ่งหวา้ จงัหวดัสตลู และศกึษาความพึงพอใจของผูเ้ขา้ชมที่มีต่อพิพิธภณัฑเ์สมือน
จริงช้างดึกด าบรรพ์ทุ่งหว้า จังหวัดสตูล ในกลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
โรงเรียนทุ่งหวา้วรวิทย ์จ านวน 72 คนจากวิธีเลือกแบบอาสาสมคัร โดยใชเ้ครื่องมือคือพิพิธภัณฑ์
เสมือนจรงิชา้งดกึด าบรรพท์ุ่งหวา้ จงัหวดัสตลู, แบบทดสอบวดัผลการเรียนรูพ้ิพิธภณัฑเ์สมือนจริง
ชา้งดึกด าบรรพท์ุ่งหวา้ จงัหวดัสตลู, แบบประเมินความสอดคลอ้งพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงชา้งดึกด า
บรรพท์ุ่งหวา้ จงัหวดัสตูลและแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้ขา้ชมพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงชา้ง
ดึกด าบรรพท์ุ่งหวา้ จังหวัดสตูล และพบว่า พิพิธภัณฑเ์สมือนจริงชา้งดึกด าบรรพท์ุ่งหวา้ จังหวัด
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สตลูมีประสิทธภาพ 82.10/83.60 ตามเกณฑป์ระสิทธิภาพ 80/80, ผูเ้ขา้พิพิธภณัฑเ์สมือนจริงชา้ง
ดกึด าบรรพท์ุ่งหวา้ จงัหวดัสตลู มีผลการเรียนรูห้ลงัเขา้ชมสงูกว่าก่อนเขา้ชมอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติระดบั 0.01 และผูเ้ขา้ชมพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงชา้งดึกด าบรรพท์ุ่งหวา้ จงัหวดัสตลู มีความพึง
พอใจต่อพิพิธภณัฑฯ์ระดบัมากท่ีสดุ 

สชุาติ แสนพิช (2563) วิจยัการพฒันาแอปพลิเคชนัพิพิธภณัฑเ์สมือนปฏิสมัพนัธโ์ดย
ใชเ้ทคโนโลยีสภาพแวดลอ้มเสมือนในมุมมอง 360 องศาและแสกนภาพสามมิติ : กรณีศึกษา 10 
พิพิธภัณฑ์ของไทย เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันและเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนปฏิสัมพันธ์ใน10
พิพิธภัณฑ์ของไทย และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้งานแอปพลิเคชันและเว็บไซต์
พิพิธภณัฑเ์สมือนปฏิสมัพนัธโ์ดยใชเ้ทคโนโลยีสภาพแวดลอ้มเสมือนในมมุมอง 360 องศาและการ
สแกนภาพสามมิติของแอปพลิเคชนั VR Siam ในกลุ่มนักเรียนประถมศึกษาจ านวน 400 คนดว้ย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง และค้นพบว่าการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันและเว็บไซต์
พิพิธภัณฑเ์สมือนปฏิสมัพันธ์โดยใชเ้ทคโนโลยีสภาพแวดลอ้มเสมือนในมุมมอง 360 องศา และ
การสแกนภาพสามมิตินั้น ได้ผลการประเมินคุณภาพระดับดีมากที่สุด และนักเรียนระดับชั้น
ประถมศกึษาที่ใชง้านแอปพลิเคชนัรว่มกบัเว็บไซต ์VR Siamมีความพงึพอใจอย่างมาก  

งานกาชาด.com (2564) ไดจ้ัดงานกาชาดออนไลน์ครัง้ที่ 1 ด้วยระบบเสมือนจริง
แบบ AR ซึ่งมีการท างานรว่มกบัฐานขอ้มลูเชื่อมหนา้เว็บไซตห์ลกัไปยงัหนา้เพจของกิจกรรมต่างๆ 
เมื่อกดเขา้ไปยงัวตัถุจ าลองในสถานที่เสมือนของตวังาน ท าใหรู้ส้ึกว่าก าลงัอยู่ในงานกาชาดจริงๆ 
เพื่อแกไ้ขปัญหาสถานการณโ์รคระบาด Covid-19 ที่มีขอ้จ ากดัดา้นสถานที่และผูเ้ขา้ชมตวังาน 

จากการคน้ควา้งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งท าใหส้งัเกตจุดร่วมไดว้่างานนิทรรศการมกัจะใช้
การวิจยัเชิงคณุภาพดว้ยการสงัเกตการณ ์การท าแบบสอบถามและการสมัภาษณเ์พื่อวดัความพึง
พอใจ ทศันคติและการรบัรูท้ี่มีต่อเนือ้หาต่าง ๆ ในนิทรรศการ ในกรณีที่เนือ้หาของนิทรรศการเป็น
เรื่องเก่ียวกับการส่งเสริมความรูค้วามเขา้ใจก็จะมีการวัดผลก่อนและหลงัเขา้ชมนิทรรศการและ
จากผลการวิจยักบัขอ้เสนอแนะท าใหส้รุปได้ว่าปัจจุบนันิทรรศการจ าเป็นตอ้งมีการพัฒนาใหร้่วม
สมัยยิ่งขึน้ การน าเสนอดว้ยวิธีจัดแสดงขอ้มลูและสาธิตเพียงสองอย่างอาจไม่สามารถกระตุน้ให้
เกิดการเรียนรูแ้ก่ผูช้มสมัยนีไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และผูเ้ขา้ชมนิทรรศการที่มีช่วงวัยเดียวกับ
กลุ่มเป้าหมายของการวิจยัครัง้นีใ้หค้วามสนใจการน าเสนอขอ้มลูที่แปลกใหม่ผ่านการปฏิสมัพนัธ์
กับสื่อ การลงมือท าเป็นหลัก ผูว้ิจัยจึงจะใชผ้ลการวิจัยเหล่านีเ้พื่อเป็นแนวทางในการออกแบบ
นิทรรศการมีชีวิตเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัต่อไป 
ผนวกกับสถานการณ์ในปัจจุบันท าให้เกิดปัญหาในการจัดสถานที่และจัดการเข้าชมอย่าง
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เหมาะสมต่อมาตราการ Social Distancing เพื่อความปลอดภัยของผู้เข้าชม ดว้ยการจัดแสดง
นิทรรศการมีชีวิตที่แสดงบนเว็บไซตเ์พื่อความสะดวกต่อการเขา้ชมของผูเ้ขา้ชม และใชส้ื่อสามารถ
ตอบสนองการเลือกของผูช้มไดเ้พื่อผลลพัธท์ี่หลากหลายและการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 

 
 
 



 

บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั โดยผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอน
ดงันี ้

1. ก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
1.1 ประชากร 
1.2 กลุม่ตวัอย่าง 

2. การสรา้งและหาคณุภาพเครื่องมือ 
2.1 นิท รรศการมี ชี วิตที่ ส่ ง เสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษ า 

ความปลอดภยัทางดิจิทลั 
2.2 แบบประเมินคุณภาพของการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความ

ฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
2.3 แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริม  

ความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
3. เก็บรวบรวมขอ้มลู 
4. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 
 

จากการศึกษาและเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่สรุปมาเพื่อใช้
ประกอบการสรา้งเครื่องมือในการวิจยัดงัต่อไปนี ้
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1. ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากร 

ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นี ้ไดแ้ก่ นิสิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ศษ381 สื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและ
การเรียนรู ้(ED381 Media and Technology for Education and Learning)ในช่วงเดือนกนัยายน 
พ.ศ. 2565 จ านวน 17 กลุม่เรียนรวมทัง้หมด 680 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
นิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ที่ลงทะเบียน

เรียนรายวิชา ศษ381 สื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและการเรียนรู้ (ED381 Media and 
Technology for Education and Learning) จ านวน 2 กลุ่มเรียนที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม
จ านวน 64 คน หลงัจากผูว้ิจัยประกาศรบัสมัครเขา้ร่วมโครงการ ไดม้ีอาสาสมัครเขา้ร่วม 36 คน 
และตอบกลบัแบบสอบถามจ านวน 32 คน 

2. การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
2.1 นิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความ

ปลอดภัยทางดิจิทัล 
2.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับแนวคิดของพลเมืองทางดิจิทัลเรื่อง

ความฉลาดทางดิจิทัลจากองค์กรที่ เก่ียวข้องได้แก่  DQ Institute (2019) ทั้งหมด 8 ด้าน เพื่อ
ทบทวนความฉลาดทางดิจิทลัที่จ  าเป็นต่อการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั และศึกษาเอกสารที่
เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบนิทรรศการ เพื่อน ามาใชจ้ดัแสดงนิทรรศการมีชีวิตบนเว็บไซต์ที่ส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

2.1.2 น าขอ้มลูมาออกแบบนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการ
รกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัโดยมีเนือ้หาตามแนวคิดในการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้น
การรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั โดยท าตามขัน้ตอนดงันี ้

2.1.2.1 ก าหนดจุดประสงคข์องนิทรรศการ โดยจุดประสงคข์องการจดัแสดงนิทร
รสการมีชีวิตนี ้คือสรา้งขึน้มาเพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลัในตวักลุ่มเปา้หมาย ดว้ยสื่อต่าง ๆ 
ที่สามารถใหผ้ลลพัธแ์ตกต่างตามค าตอบของผูเ้ขา้ชม และเพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธต์ามที่วางจุดประสงค ์
ผูว้ิจยัจึงวางแผนการจดัแสดงนิทรรศการโดยมีองคป์ระกอบดงันี ้

2.1.2.1.1 เนือ้หาในนิทรรศการ ผู้วิจัยได้ปรบัแนวคิดของความฉลาดทาง
ดิจิทลัจนไดค้วามฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 5 ดา้น  คือ 1) การเห็น
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คุณค่าของการใชเ้วลากับโลกดิจิทัลอย่างสมดุล 2) การเห็นความส าคัญของการจัดเก็บขอ้มูล
ส่วนตัวที่ปลอดภัย 3) การเห็นคณุค่าของการหลีกเลี่ยงการบนัทึกร่องรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภัย 4) 
การเห็นคณุค่าในการปอ้งกนัตวัจากภยัคกุคามทางดิจิทลัส าหรบัตนเอง 5) การเลือกปฏิบติัตนเพื่อ
อยู่ร่วมกับผูอ่ื้นในโลกดิจิทัลอย่างสนัติ และศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับการออกแบบนิทรรศการ
เพื่อน ามาใช้จัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความ
ปลอดภยัทางดิจิทลั 

2.1.2.1.2 กลุ่มเปา้หมาย เนื่องจากกลุม่คนที่มีความจ าเป็นตอ้งเขา้ชมเนือ้หา
ในนิทรรศการนี ้คือวัยรุ่นในช่วงวัยอุดมศึกษา ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาในประชากรคือ  นิสิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2565 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 
ED3811 Media and Technology for Education and Learning (สื่ อ แ ล ะ เท ค โน โล ยี เพื่ อ
การศึกษาและการเรียนรู)้ ในช่วงเดือนกนัยายน พ.ศ. 2565 จ านวน 17 กลุ่มเรียนรวมทัง้หมด 680 
คน 

2.1.2.1.3 ระยะเวลาในการจดันิทรรศการ ผูว้ิจยัจ าเป็นตอ้งค านึงถึงเวลาที่ใช้
จัดแสดงนิทรรศการที่เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษา และระยะเวลาการเก็บขอ้มูลที่
กลุ่มตวัอย่างสะดวกเขา้ชม ผูว้ิจยัจึงใชเ้วลา 5 วนั ของภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ตัง้แต่วนัที่ 
15 กนัยายน ถึงวนัที่ 19 กนัยายน พ.ศ.2565 ในการเก็บขอ้มลูกบักลุม่ตวัอย่าง  

2.1.2.2 ออกแบบนิทรรศการ จากเอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับการออกแบบ
นิทรรศการที่ทบทวน เพื่อจัดแสดงบนเว็บไซต์ ผูว้ิจัยจึงออกแบบนิทรรศการโดยมีองคป์ระกอบ  
ต่าง ๆ ดงันี ้

2.1.2.2.1 โครงสรา้งของเว็บไซต ์เนื่องจากเป็นการจดัแสดงนิทรรศการมีชีวิต
บนเว็บไซต ์ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบแผนผงัเว็บไซตอ์อกมาทัง้หมด 5 หนา้ โดยแต่ละหนา้ใชส้  าหรบัแสดง
สื่อและเนือ้หาของความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 5 ดา้น 

2.1.2.2.2 สื่อในนิทรรศการ เพื่อการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ผู ้เข้าชม
สามารถเพิ่มความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรกัษาความปลอดภัย ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบสื่อใน
รูปแบบดิจิทลัเพื่อน ามาจดัแสดงในหนา้ต่าง ๆ บนเว็บไซตข์องนิทรรศการมีชีวิตโดยใชส้ื่อเหลา่นี ้

2.1.2.2.2.1  สื่อโปสเตอร ์และสื่อรูปภาพประกอบค าบรรยายเนือ้หา
เพื่อให้ผู ้เข้าชมรับข้อมูลผ่านการอ่าน โดยผู้วิจัยน ามาจัดแสดงเนื ้อหาของนิทรรศการทั้งหมด 
5 ดา้น 
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2.1.2.2.2.2 กิจกรรม เช่น เกมทางเลือก โดยผูว้ิจัยออกแบบใหม้ีผลลพัธ์
แตกต่างตามการเลือกค าตอบของผูเ้ข้าชม เพื่อให้ผู ้เขา้ชมรูส้ึกสนใจที่จะเรียนรูเ้ก่ียวกับความ
ฉลาดทางดิจิทัลมากกว่าสื่ออ่ืน โดยทั้งหมดนั้นจัดท าและจัดแสดงด้วยโปรแกรมภาษาซี เช่น 
Scracth, Google Form, WordWall ในการจดัท ากิจกรรมตามที่ก าหนดเอาไวบ้นหนา้เว็บไซตข์อง
เนือ้หาความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 5 ดา้น 

2.1.2.2.2.3 สื่อวีดิทัศน ์เพื่อใหข้อ้มลูแก่ผูเ้ขา้ชมผ่านการมองและการฟัง 
โดยเนน้แสดงเนือ้หาดา้นกรณีศึกษา ความเสี่ยง ความส าคญั ของความฉลาดทางดิจิทลั เป็นหลกั 

2.1.2.3 ตรวจสอบคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิต โดยใชแ้บบประเมินคุณภาพ
ของนิทรรศการมีชีวิตที่การประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษาจ านวน 3 คน ผลลพัธ์
ที่ไดม้ีค่าเฉลี่ยเกินกว่า 0.50 จึงถือว่าการจดันิทรรศการมีชีวิตที่ออกแบบมีคณุภาพ 

 
2.1.3 น านิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความ

ปลอดภยัทางดิจิทลัที่ไดก้ารออกแบบขึน้เสนออาจารยท์ี่ปรกึษาเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมดา้น
เนือ้หาและตวัอกัษร จากนัน้น าขอ้ความคิดเห็นมาปรบัปรุง 

2.1.4 น านิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความ
ปลอดภัยทางดิจิทัลที่ไดป้รบัปรุงการออกแบบแลว้ขึน้เสนอผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา 
จ านวน 3 ท่าน ดว้ยแบบประเมินคุณภาพของงานนิทรรศการมีชีวิตเพื่อส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลเพื่อพิจารณาตรวจสอบคุณภาพของนิทรรศการมี
ชีวิตอีกครัง้ และแกไ้ขปรบัปรุงใหน้ิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษา
ความปลอดภยัทางดิจิทลัมีความสมบรูณม์ากยิ่งขึน้ 

 
2.2 แบบประเมินคุณภาพของการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริมความ

ฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 
2.2.1 คน้ควา้เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการสรา้งแบบประเมินคณุภาพงาน

นิทรรศการ 
2.2.2 ก าหนดโครงสรา้งรูปแบบค าถามและสรา้งแบบแบบประเมินคณุภาพของงาน

นิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัฉบบัร่าง 
จ านวน 184 ข้อ โดยประกอบด้วย สื่อกิจกรรม สื่อวีดิทัศน์และสื่อให้ความรู้ ที่จัดแสดงใน
นิทรรศการซึ่งจดัภายใตเ้นือ้หาของนิทรรศการต่อไปนี ้
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2.2.3 สรา้งแบบประเมินคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั ดว้ยรูปแบบประมาณค่า 3 ตวัเลือก มีเกณฑก์ารให้
คะแนนดงันี ้

+1 หมายถึง ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่า นิทรรศการมีชีวิตมีคุณภาพสามารถ
น าไปใชไ้ด ้

 0 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่า นิทรรศการมีชีวิตมีคุณภาพสามารถ
น าไปใชไ้ดห้รือไม่ 

-1 หมายถึง ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่า ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่านิทรรศการ
มีชีวิตไม่มีคณุภาพตอ้งปรบัปรุง 

โดยมีเกณฑก์ารประเมินดงันี ้ผลการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ มีคะแนนเฉลี่ย
สงูกว่า 0.50 จะถือว่าองคป์ระกอบต่างๆ ของนิทรรศการมีชีวิตนัน้มีคณุภาพ สามารถน าไปใชไ้ด ้

2.2.4 น าแบบประเมินคุณภาพของงานนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัลด้านการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลที่สรา้งขึน้เสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบ
ความเหมาะสมดา้นเนือ้หากับตัวอักษร และน าความคิดเห็นไปปรบัปรุงแก้ไข  โดยมีโครงสรา้ง
จ านวนขอ้ค าถาม ก่อนและหลงั การปรบัแกไ้ข แสดงตามตารางที่ 5 ดงันี ้

ตาราง 5 การเปรียบเทียบขอ้ค าถามของรายการประเมินคณุภาพของงานนิทรรศการมีชีวิตที่
สง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั ก่อนและหลงั การแกไ้ขโดย
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 

รายการประเมิน 
จ านวนขอ้ 
ก่อนแกไ้ข 

จ านวนขอ้ 
หลงัแกไ้ข 

1. ด้านการออกแบบนิทรรศการมีชีวิต 10 6 
2. ด้านคุณค่าของนิทรรศการมีชีวิต 16 13 
3. ด้านออกแบบส่ือของนิทรรศการมีชีวิต 90 89 
4. ด้านเนือ้หาของนิทรรศการมีชีวิต 68 68 

 
2.2.5 น าแบบประเมินคณุภาพของงานนิทรรศการมีชีวิตเพื่อสง่เสริมความฉลาดทาง

ดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลที่ผ่านความเห็นจากอาจารย์ที่ปรึกษาเสนอ
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษาและวัดผลจ านวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาเก่ียวกับขอ้ค าถาม
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ของแบบประเมินคณุภาพของนิทรรศการมีชีวิตบนเว็บไซต ์โดยผูเ้ชี่ยวชาญไดใ้หข้อ้เสนอแนะแกไ้ข
เครื่องมือวิจยั ใหป้รบัความเหมาะสมเรื่องจ านวนขอ้ และภาษาที่ใช ้ผูว้ิจยัจึงน าไปด าเนินการแกไ้ข
และน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน ผล
ประเมินคณุภาพแสดงขอ้มลูดงัตารางที่ 7 

2.3 แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

2.3.1 คน้ควา้เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการสรา้งแบบประเมินความฉลาด
ทางดิจิทัล ไดแ้ก่แบบวัดความฉลาดดิจิทัลจาก DQ Institute (2019) เพื่อใหผู้เ้ขา้ชมนิทรรศการ
ประเมินผลด้านการประยุกตใ์ชค้วามรูข้องผู้เขา้ชมต่อการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

2.3.2 ก าหนดโครงสรา้งของแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั ของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมี
ชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัโดยครอบคลมุใหต้รง
ตามจดุประสงคข์องการท าวิจยั ซึ่งประกอบดว้ยเนือ้หาการประเมินตามหวัขอ้ต่อไปนี ้

2.3.2.1 ข้อมูลส่วนบุคคล ประกอบด้วยชื่อ, นามสกุล, และที่อยู่อีเมล ส าหรบั
ตอบกลบัผลลพัธข์องแบบวดัความฉลาดทางดิจิทัล ของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัไปยงัผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิต 

2.3.2.2 การวัดความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 5 ดา้น โดยรวบรวมและปรบัปรุง
ตัวอย่างค าถามจาก แบบวัดความฉลาดดิจิทัลของ DQ Institute (2019) ซึ่งมีการเลือกหลาย
ค าตอบ และมีการใหค้ะแนนแตกต่างกนั  

2.3.3 สรา้งแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทลัทัง้หมด 25 ขอ้ โดยวดัความฉลาด
ทางดิจิทลัดา้นละ 5 ขอ้ เป็นขอ้สอบหลายตวัเลือกซึ่งค าตอบแต่ละตวัเลือกนัน้มีการใหค้ะแนนตาม
การใหค้วามส าคัญกับความฉลาดทางดิจิทัลแต่ละดา้นตามที่ผูว้ิจัยทบทวนเอกสารมา รวมกัน
ทัง้หมดดา้นละ 14 คะแนน โดยมีเกณฑใ์นการประเมินคะแนนของแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล
แต่ละดา้นดงันี ้

คะแนน 1-3  หมายถึงว่า คณุมีความฉลาดทางดิจิทลัดา้นนัน้ๆ ต ่า 

คะแนน 4-8  หมายถึงว่า คณุยงัมีความเสี่ยงต่อความฉลาดทางดิจิทลัดา้นนัน้ๆ 

คะแนน 9-14  หมายถึงว่า คณุมีความฉลาดทางดิจิทลัดา้นนัน้ๆ  
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และน าแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการที่สรา้งขึน้เสนออาจารย์
ที่ปรกึษาเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมดา้นเนือ้หากับตัวอักษร และน าความคิดเห็นไปปรบัปรุง
แกไ้ข โดยมีโครงสรา้งจ านวนขอ้ค าถาม ก่อนและหลงั การปรบัแกไ้ข แสดงตามตารางที่ 6 ดงันี ้

ตาราง 6 การเปรียบเทียบขอ้ค าถามของรายการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาของแบบวดั
ความฉลาดทางดิจิทลั ของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่สง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษา
ความปลอดภยัทางดิจิทลั ก่อนและหลงั ประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวดัผล 

รายการประเมิน จ านวนขอ้ก่อน
ประเมิน 

จ านวนขอ้หลงั
ประเมิน 

หัวข้อที่ 1 การเห็นคุณค่าของการใช้เวลาบนโลกดิจิทัลอย่าง
สมดุลต่อร่างกาย (คะแนนเต็ม 14 คะแนน) 

5 3 

หัวข้อที่  2 การเห็นคุณค่าของการบริหารข้อมูลส่วนตัวให้
ปลอดภัย (คะแนนเต็ม 14 คะแนน) 

5 3 

หัวข้อที่ 3 การเห็นคุณค่าของการบริหารร่องรอยดิจิทัลอย่าง
ปลอดภัย (คะแนนเต็ม 14 คะแนน) 

5 3 

หัวข้อที่ 4 การเห็นคุณค่าของการป้องกันตัวเองจากภัยคุกคาม
ทางดิจิทัล (คะแนนเต็ม 14 คะแนน) 

5 3 

หัวข้อที่ 5 การเหน็คุณค่าของการปฏิบัติตนเพื่ออยู่ร่วมกับคนอื่น
ในโลกดิจิทัลอย่างสงบสุข(คะแนนเต็ม 14 คะแนน) 

5 3 

 
2.3.4 น าแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั ของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่สง่เสริมความ

ฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลเสนอผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวัดผล 3 ท่าน 
เพื่อพิจารณาเก่ียวกับความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Index of Congruence : IOC) โดยมีเกณฑก์าร
ก าหนดคะแนนความคิดเห็นดงันี ้

+1 หมายถึงว่า ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่า แบบวดัมีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หากบั
เนือ้หาที่ตอ้งการวดั 

  0 หมายถึงว่า ผูเ้ชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่า แบบวดันัน้มีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หากับ
เนือ้หาที่ตอ้งการวดัหรือไม่ 

-1 หมายถึงว่า ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่า แบบวดัไม่มีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา
กบัเนือ้หาที่ตอ้งการวดัเลย 
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โดยมีเกณฑก์ารประเมินดังนี ้ผลการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า 
0.50 จะถือว่าขอ้ค าถามของแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลันัน้มีคณุภาพ สามารถน าไปใชไ้ด ้ 

เมื่อพบว่าค่าความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (IOC) ที่ไดม้ีค่า 1.00 ทุกขอ้ค าถาม แสดงว่า
แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล ของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้น
การรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลที่สรา้งขึน้นั้นมีข้อค าถามที่เหมาะสมต่อการน าไปใช้งาน
จ านวน 15 ขอ้  

3. เก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจัยด าเนินการในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โดยใชร้ะยะเวลา

จดันิทรรศการมีชีวิตเพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัและ
ให้เวลากลุ่มตัวอย่างในการเข้าชมนิทรรศการมีชีวิตฯบนเว็บไซต์เป็นเวลา 5 วันตั้งแต่วันที่ 15 
กนัยายน ถึงวนัที่ 19 กนัยายน พ.ศ. 2565 โดยมีล  าดบัการด าเนินงานดงันี ้

3.1 ผูว้ิจัยชีแ้จงวิธีการเขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการ
รกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล ใหแ้ก่อาสาสมัครผ่านช่องทางออนไลนก์ารเรียนวิชา ศษ381 สื่อ
และเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและการเรียนรู้ (ED381 Media and Technology for Education 
and Learning)  โดยก าหนดระยะเวลาการเขา้ชมระหว่าง วนัที่ 15 กันยายน ถึงวนัที่ 19 กนัยายน 
พ.ศ. 2565 เป็นเวลาทัง้หมด 5 วนั  

3.2 หลังเขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรกัษาความ
ปลอดภัยทางดิจิทัลและท าแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของความฉลาดทางดิจิทัล 5 ด้านใน
เว็บไซต ์ ผูว้ิจัยจะน าผลของแบบวัดไปวิเคราะหส์ถิติพืน้ฐานและสถิติ t-test แบบ One Sample 
เพื่อทดสอบสมมติฐานของการวิจยั 

 
 
 

4. สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
4.1 ค่าความเที่ยงตรงของแบบประเมินจากค่าดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา ( Index of 

Congruence : IOC) ใชเ้ป็นเกณฑใ์นแบบประเมินต่าง ๆ  ไดแ้ก่ แบบประเมินคณุภาพของการจดั
แสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
รวมถึงความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามของเครื่องมือวิจยั โดยมีรายละเอียดดงันี ้



  116 

IOC  = 
ΣR

N
 

ตวัแทน     ΣR  แทน ผลรวมของคะแนนการพิจารณาจาก 
ผูเ้ชี่ยวชาญ 
        N แทน จ านวนของผูเ้ชี่ยวชาญ 

โดยมีเกณฑก์ารตัดสินค่า IOC ที่เหมาะสมคือผลลพัธ์ IOC ที่มีค่า 0.50 ขึน้ไปแสดงว่า
เนือ้หาของแบบประเมินนัน้มีความเหมาะสมที่จะน าไปใชง้าน 

4.2 สถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ, ค่าเฉลี่ย ส าหรบัการวิเคราหค์ะแนนของแบบวดัความ
ฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่สง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั 

4.3 สถิติ One sample T-Test เพื่อใชห้าค่าเฉลี่ยกบัขอ้มูลที่มีกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม โดย
ในงานวิจยันีผู้ว้ิจยัใชก้ลุ่มขอ้มลูของประชากรที่ ไดม้าเปรียบเทียบกบัเกณฑ ์70% ของคะแนนเต็ม 
คือ 10  

 
 
 



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจดัแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล
ดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั  มีการวิเคราะหข์อ้มลูตามจดุประสงคด์งันี ้ 

ตอนที่ 1 เพื่อพฒันานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษา
ความปลอดภยัทางดิจิทลั 

ผลการพัฒนานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษา
ความปลอดภยัทางดิจิทลั 

ตอนที่ 2 เพื่อประเมินคณุภาพนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้น
การรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

ผลการประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้น
การรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

ตอนที่ 3 เพื่อศกึษาความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
3.1 ผลคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริม

ความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
3.2 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

โดยผูว้ิจยัไดใ้ชเ้ครื่องมือคือตัวนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการ
รกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั  และ แบบวดัคณุภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาด
ทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั  และแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้ขา้ชม
นิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล โดย
ผูว้ิจยัมีการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้

ตอนที ่1 เพ่ือพัฒนานิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความ
ปลอดภัยทางดิจิทัล 

ผลการพัฒนานิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษา
ความปลอดภัยทางดิจิทัล 

ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัล ร่วมกับการออกแบบเว็บไซตเ์พื่ออกแบบนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล
ดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั โดยมีการจดัแสดงสื่อต่าง ๆ ตามเนือ้หาของนิทรรศการมี
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ชีวิตในเว็บไซต์ด้านละ 1 หน้า รวมกับการแนะน าเนื ้อหาของนิทรรศการเป็นรายหัวข้อที่หน้า
เว็บไซต์หน้าหลัก เป็นจ านวนทั้งหมด 6 หน้า และมีการจัดวางตามแผนผังของเว็บไซต์ดัง
ภาพประกอบที่ 15 และมีการจดัวางเนือ้หาดงัภาพประกอบที่ 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 
25 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภาพประกอบ 15 แผนผงัเว็บไซตท์ี่ใชจ้ดัแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่สง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั
ดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

 

 

เว็บไซต์

หนา้แรก 

ดา้นการเห็นคณุค่าของ
การใชเ้วลากบัโลกดิจิทลั

อย่างสมดลุ 

ดา้นการเห็นความส าคญั
ของการจดัเก็บขอ้มลู
ส่วนตวัที่ปลอดภยั 

ดา้นการเห็นคณุค่าของ
การหลีกเลี่ยงการบนัทึก
รอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่

ปลอดภยั 

ดา้นการเห็นคณุค่าในการ
ป้องกนัตวัจากภยัคกุคาม
ทางดิจิทลัส าหรบัตนเอง 

ดา้นการเลือกปฏบิตัิตน
เพ่ืออยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในโลก

ดิจิทลัอย่างสนัต ิ

สื่อวีดิทศัน,์ เกม,

โปสเตอรอิ์นโฟ
กราฟิก, เนือ้หา 

แบบวดัความฉลาดทาง
ดิจิทลั ดา้นการเห็นคณุค่า
ของการใชเ้วลากบัโลกดิจิทลั

อย่างสมดลุ 

สื่อวีดิทศัน,์ เกม,

โปสเตอรอิ์นโฟ
กราฟิก, เนือ้หา 

สื่อวีดิทศัน,์ เกม,

โปสเตอรอิ์นโฟ
กราฟิก, เนือ้หา 

สื่อวีดิทศัน,์ เกม,

โปสเตอรอิ์นโฟ
กราฟิก, เนือ้หา 

สื่อวีดิทศัน,์ เกม,

โปสเตอรอิ์นโฟ
กราฟิก, เนือ้หา 

แบบวดัความฉลาดทาง
ดิจิทลั ดา้นการเห็น

ความส าคญัของการจดัเก็บ
ขอ้มลูส่วนตวัที่ปลอดภยั 

แบบวดัความฉลาดทาง
ดิจิทลั ดา้นการเห็นคณุค่า
ของการหลีกเลี่ยงการบนัทึก
รอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 

แบบวดัความฉลาดทาง
ดิจิทลั ดา้นการเห็นคณุค่าใน

การป้องกนัตวัจากภยั
คกุคามทางดิจิทลัส าหรบั

ตนเอง 
แบบวดัความฉลาดทาง

ดิจิทลั ดา้นการเลือกปฏิบตัิ
ตนเพ่ืออยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในโลก

ดิจิทลัอย่างสนัต ิ



  119 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 9 ล าดบัการวางสื่อและเนือ้หาดา้นการเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากบั 
โลกดิจิทลัอย่างสมดลุ 

ดา้นการเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากบัโลก
ดิจิทลัอย่างสมดลุ 

ความจ าเป็นของการจดัสรรเวลาบนโลกดิจิทลั 

วิธีจดัสรรเวลาการใชอ้ปุกรณด์จิทิลัอย่างเหมาะสม 

วีดิทศันแ์ละเนือ้หาบรรยาย “การจดัสรรเวลา คือ?” 

กิจกรรมเกม “นาฬิกาสะทอ้นเวลา” และภาพประกอบ 

วีดิทศันแ์ละโปสเตอรอ์ินโฟกราฟิก “วิธีการจดัสรรเวลา” 

กิจกรรม “ใชน้านสะทา้นรา่งกาย” 

กิจกรรมเกม “คลีนิคปรกึษาปัญหาดิจิทลั” 

แบบวดัความฉลาดทางดจิิทลั ดา้นการเห็นคณุคา่ของการใชเ้วลา

กบัโลกดิจิทลั 
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ภาพประกอบ 10 ตวัอย่างการวางสื่อและเนือ้หาดา้นการเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากบั 
โลกดิจิทลัอย่างสมดลุบนเว็บไซต ์
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ภาพประกอบ 11 ล าดบัการวางสื่อและเนือ้หาดา้นการเห็นความส าคญัของการจดัเก็บขอ้มลู
สว่นตวัที่ปลอดภยั 

ดา้นการเห็นความส าคญัของการจดัเก็บขอ้มลูส่วนตวัที่ปลอดภยั 

ขอ้มลูที่ถกูเก็บลงออนไลน ์

บคุคลที่เขา้ถึงขอ้มลูส่วนตวัไดแ้ละ ความเสี่ยงที่ตามมา 

วิธีจดัการขอ้มลูส่วนตวั 

วีดิทศันแ์ละเนือ้หาบรรยาย “ขอ้มลูส่วนตวั คือ?” 

โปสเตอรอ์ินโฟกราฟิก “ประเภทของขอ้มลูส่วนตวั” 

โปสเตอรอ์ินโฟกราฟิก “บคุคลท่ีเขา้ถึงขอ้มลูส่วนตวัได”้ 

กิจกรรมเกม “เน็ตรู ้โลกรู”้ 

กิจกรรม “ขอ้มลูของฉนัอยู่ที่ใคร” 

โปสเตอรอ์ินโฟกราฟิก “วิธีจดัการขอ้มลูส่วนตวั 

กิจกรรม ส่อง AR “ขอ้มลูส่วนตวัเก็บอยา่งไรดี ?” 

กิจกรรมเกม “ขอ้มลูของฉนัใครอย่ามาแยง่ไป” 

แบบวดัความฉลาดทางดจิิทลั ดา้นการเห็นความส าคญัของการจดัเก็บขอ้มลูส่วนตวัที่

ปลอดภยั 
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ภาพประกอบ 12 ตวัอย่างการวางสื่อและเนือ้หาดา้นการเห็นความส าคญัของการจดัเก็บขอ้มลู
สว่นตวัที่ปลอดภยับนเว็บไซต ์
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ภาพประกอบ 13 ล าดบัการวางสื่อและเนือ้หาดา้นการเห็นคณุค่าของการหลีกเลี่ยงการบนัทกึ
รอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 

 

ดา้นการเห็นคณุค่าของการหลีกเล่ียงการบนัทึก
รอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 

ความหมายและความส าคญั ความเส่ียงของรอ่งรอยทางดจิิทลั 

ประเภทของรอ่งรอยทางดิจิทลั 

การบรหิารรอ่งรอยทางดิจิทลั 

วีดิทศันแ์ละเนือ้หาบรรยาย “รอ่งรอยดิจิทลั คือ?” 

โปสเตอรอ์ินโฟกราฟิก “ประเภทของรอ่งรอยดิจิทลั” 

กิจกรรมเกม “รอ่งรอยดิจิทลัอยู่รอบตวักว่าที่คณุคิด” 

โปสเตอรอ์ินโฟกราฟิก “การบรหิารรอ่งรอยทางดจิิทลั” 

กิจกรรม ส่อง AR “ลองตามรอยไปดสิูว่าเราทิง้อะไรไวบ้า้ง?” 

แบบวดัความฉลาดทางดจิิทลั ดา้นการเห็นคณุคา่ของการ

หลีกเล่ียงการบนัทึกรอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 
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ภาพประกอบ 14 ตวัอย่างการวางสื่อและเนือ้หาดา้นการเห็นคณุค่าของการหลีกเลี่ยงการบนัทกึ
รอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยับนเว็บไซต ์
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ภาพประกอบ 15 ล าดบัการวางสื่อและเนือ้หาดา้นการเห็นคณุค่าในการป้องกนัตวัจากภยัคกุคาม
ทางดิจิทลัส าหรบัตนเอง 

ดา้นการเห็นคณุค่าในการป้องกนัตวัจากภยัคกุคามทางดจิิทลั
ส าหรบัตนเอง 

ภยัคกุคามบนโลกดิจิทลัคืออะไร 

ความเสียหายจากภยัคกุคามทางดิจิทลั 

วิธีป้องกนัภยัคกุคามทางดิจิทลั 

เนือ้หาบรรยาย “ความหมายของภยัคกุคามดจิิทลั” 

วีดิทศัน ์“กรณีศกึษาของนาง B” 

วีดิทศัน ์“กรณีศกึษาของนาง A” 

วีดิทศัน ์“กรณีศกึษาของนาย C” 

โปสเตอรอ์ินโฟกราฟิก “ประเภทของภยัคกุคามทางดิจิทลั” 

วีดิทศัน ์“ความหมายของภยัคกุคามดิจิทลั” 

กิจกรรมเกม “ล่าทา้ศตัรูดจิิทลั” 

วีดิทศัน ์“วิธีป้องกนัภยัคกุคามทางดจิิทลั 

กิจกรรมเกม “7 วนัอนัตราย” 

กิจกรรมเกม “7 วนัอนัตราย” 

แบบวดัความฉลาดทางดจิิทลั ดา้นการเห็นคณุคา่ของการหลีกเลี่ยงการบนัทึกรอ่งรอย

ดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 
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ภาพประกอบ 16 ตวัอย่างการวางสื่อและเนือ้หาดา้นการเห็นคณุค่าในการป้องกนัตวัจากภยั
คกุคามทางดิจิทลัส าหรบัตนเองบนเว็บไซต ์
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ภาพประกอบ 17 ล าดบัการวางสื่อและเนือ้หาดา้นการเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในโลก
ดิจิทลัอย่างสนัติ 

ดา้นการเลือกปฏิบตัิตนเพื่ออยู่รว่มกบัผูอ้ื่นในโลกดิจิทลัอยา่งสนัติ 

ความหมายของ การท าความเขา้ใจผูอ้ื่น 

ความส าคญัของการท าความเขา้ใจผูอ้ื่น 

องคป์ระกอบของการท าความเขา้ใจผูอ้ื่น 

วิธีการแสดงความเขา้ใจผูอ้ื่นบนโซเชยีล 

วีดิทศันแ์ละเนือ้หาบรรยาย  “ความหมายของ การท าความเขา้ใจผูอ้ื่น” 

วีดิทศันแ์ละเนือ้หาบรรยาย  “ความส าคญัของการท าความเขา้ใจผูอ้ื่น 

” 

โปสเตอรอ์ินโฟกราฟิก “องคป์ระกอบของการท าความเขา้ใจผูอ้ื่น” 

 

โปสเตอรอ์ินโฟกราฟิก “วิธีการแสดงความเขา้ใจผูอ้ื่นบนโซเชียล” 

 

โปสเตอรอ์ินโฟกราฟิก “มารยาททางอินเทอรเ์น็ตที่ควรรู”้ 

 

กิจกรรมเกม “ธนาคารออมใจ” 

 

โปสเตอรอ์ินโฟกราฟิก “พดูไมค่ิด ก็ผิดกฏหมายไดเ้หมือนกนั” 

 

กิจกรรมเกม “เลือกผิดคิดจนตวัแตก” 

 

แบบวดัความฉลาดทางดจิิทลั ดา้นการเห็นคณุคา่ของการหลีกเล่ียงการบนัทึก

รอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 
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ภาพประกอบ 18 ตวัอย่างการวางสื่อและเนือ้หาดา้นการเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในโลก
ดิจิทลัอย่างสนัติบนเว็บไซต ์
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ตอนที ่2 เพ่ือประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการ
รักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

ผลการประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้าน
การรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

ผูว้ิจัยไดน้ าแบบวัดคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้น
การรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทลัไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยี เพื่อพิจารณาว่านิทรรศการมี
คุณภาพพอส าหรบัใช้จัดแสดงได้แล้วหรือไม่ โดยเกณฑ์ของการประเมินคุณภาพนั้นควรจะมี
คะแนนเท่ากบั 0.50 ขึน้ไป 

ตาราง 7 ผลประเมินคณุภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่สง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษา
ความปลอดภยัทางดิจิทลัจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา (N=3) 

รายการประเมิน 
คณุภาพของนิทรรศการมชีีวติที่ส่งเสรมิ 
ความฉลาดทางดจิิทลัดา้นการรกัษาความ

ปลอดภยัทางดจิิทลั 
 mean ผลการประเมิน 

ด้านที ่1 ด้านการออกแบบนิทรรศการมีชีวิต 0.67 
มีคณุภาพ 

สามารถน าไปใชไ้ด ้

ด้านที ่2 ด้านคุณค่าของนิทรรศการมีชีวิตฯ 1 
มีคณุภาพ 

สามารถน าไปใชไ้ด ้

ด้านที ่3 ด้านการออกแบบสือ่ในนิทรรศการมีชีวิตฯ 1 
มีคณุภาพ 

สามารถน าไปใชไ้ด ้

ด้านที ่4 ด้านเนือ้หาของนิทรรศการมีชีวิตฯ 1 
มีคณุภาพ 

สามารถน าไปใชไ้ด ้

 
จากตารางที่ 7 พบว่าผลการประเมินคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตทุกดา้นมีคุณภาพ

ผ่านเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้โดยดา้นที่ 2 ดา้นคณุค่าของนิทรรศการมีชีวิตฯ, 3 ดา้นการออกแบบสื่อใน
นิทรรศการมีชีวิตฯ, และ 4 ดา้นเนือ้หาของนิทรรศการมีชีวิตฯ มีคะแนนเท่ากบั 1.00 และ ดา้นการ
ออกแบบนิทรรศการมีชีวิต มีคะแนนเท่ากบั 0.67  
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ตอนที ่3 ศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 
3.1 ผลคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริม

ความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 
หลงัจากผูว้ิจัยไดป้ระเมินคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล

ดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั ก็ไดจ้ดันิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล
ด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลร่วมกับแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชม
นิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลไป
ดว้ยกนั และไดผ้ลการวดัความฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสรมิความฉลาด
ทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั โดยไดผ้ลการวดัดงันี ้

ตาราง 8 ผลคะแนนความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการเห็นคณุค่าของการใชเ้วลาบนโลกดิจิทลัอย่าง
สมดลุต่อรา่งกาย (n=32) 

รายการประเมิน 
คะแนนของแบบวดัควาฉลาดทางดิจิทลั 

ดา้นการเห็นคณุค่าของการใชเ้วลาบนโลกดิจิทลั 
อย่างสมดลุ 

 คะแนนเตม็  Mean  S.D. 
1. ระหว่างใชอ้ปุกรณด์จิิทลั คณุมีวิธีการควบคมุเวลา
การมองหนา้จอของตนเองไดแ้ค่ไหน  

5 2.14  0.99 

2. คณุเสียสมาธิระหว่างสนทนากบัคนตรงหนา้เพราะ
ใหค้วามส าคญักบัอปุกรณด์ิจิทลัมากกวา่หรือไม่ 

2 0.82  1.01 

3. คณุท าส่ิงเหล่านีเ้พื่อจดัการเวลาใชอ้ปุกรณด์ิจิทลั
ของตวัเองใหด้ีขึน้บา้งหรือไม่ (เลือกไดม้ากกกว่า 1 ขอ้) 

7 5.32  2.42 

 
ดังตารางที่ 8 จะเห็นไดว้่า ค าถามขอ้ที่ 1 มีคะแนนเต็ม 5 ไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.14 

ค าถามข้อที่  2 มีคะแนนเต็ม 2 ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 0.82  และค าถามขอ้ที่  3 เป็นการเลือก
หลายค าตอบมีคะแนนเต็ม 7 ไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 5.32 
 
 

 



  131 

ตาราง 9 ผลคะแนนความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการเห็นคณุค่าของการบรหิารขอ้มลูส่วนตวัให้
ปลอดภยั (n=32) 

รายการประเมิน 
คะแนนของแบบวดัควาฉลาดทางดิจิทลั 

ดา้นการเห็นคณุค่าของการบริหารขอ้มลูส่วนตวัให้
ปลอดภยั 

 คะแนนเตม็  Mean  S.D. 
1. ขอ้มลูส่วนบคุคลคืออะไร (เลือกไดม้ากกกว่า 1 ขอ้) 5 3.05 1.68 
2. ฉนัคิดว่าการเปิดเผยขอ้มลูส่วนตวับนโลกออนไลนน์ัน้
มีความเส่ียงและอนัตราย 

3 2.64 0.49 

3. คณุจะท าส่ิงใดบา้งเพื่อความเป็นส่วนตวัของคณุบน
โลกอินเทอรเ์น็ต (เลือกไดม้ากกกว่า 1 ขอ้) 

6 4.32 1.29 

 
ดงัตารางที่ 9 จะเห็นไดว้่า ค าถามขอ้ที่ 1 เป็นการเลือกหลายค าตอบมีคะแนนเต็ม 5 ได้

คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.05 ค าถามขอ้ที่ 2 มีคะแนนเต็ม 3 ไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.64 และค าถาม
ขอ้ที่ 3 เป็นการเลือกหลายค าตอบมีคะแนนเต็ม 6 ไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 4.32 

ตาราง 10 ผลคะแนนความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการเห็นคณุค่าของการบรหิารร่องรอยดิจิทลัอย่าง
ปลอดภยั (n=32) 

รายการประเมิน 
คะแนนของแบบวดัควาฉลาดทางดิจิทลั 

ดา้นการเห็นคณุค่าของการบริหารรอ่งรอยดิจิทลัอย่างปลอดภยั 

 คะแนนเตม็  Mean  S.D. 
1. อะไรคือผลที่ตามมาของการมตีวัตนในโลก
ออนไลนเ์ชิงลบ  (เลือกไดม้ากกกว่า 1 ขอ้) 

4 2.95 1.32 

2. กิจกรรมใดบา้งที่ทิง้รอ่งรอยดจิิทลัได ้ 

(เลือกไดม้ากกกวา่ 1 ขอ้) 
7 4.95 1.66 

3. คณุคดิวา่เหตใุดเราจึงควรใหค้วามส าคญักบั
รอ่งรอยดิจิทลั (เลือกไดม้ากกกวา่ 1 ขอ้) 

3 2.29 0.96 

 
ดงัตารางที่ 10 จะเห็นไดว้่า ค าถามขอ้ที่ 1 เป็นการเลือกหลายค าตอบมีคะแนนเต็ม 4 ได้

คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.95 ค าถามขอ้ที่ 2 เป็นการเลือกหลายค าตอบมีคะแนนเต็ม 7 ได้คะแนน
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เฉลี่ยเท่ากับ 4.95 และค าถามขอ้ที่ 3 เป็นการเลือกหลายค าตอบมีคะแนนเต็ม 3 ไดค้ะแนนเฉลี่ย
เท่ากบั 2.29 

ตาราง 11 ผลคะแนนความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการเห็นคณุค่าของการปอ้งกนัตวัเองจากภยั
คกุคามทางดิจิทลั (n=32) 

รายการประเมิน 
คะแนนของแบบวดัควาฉลาดทางดิจิทลั 

ดา้นการเห็นคณุค่าของการป้องกนัตวัเองจากภยัคกุคามทางดจิิทลั 

 คะแนนเตม็  Mean  S.D. 
1. คณุไดท้ าส่ิงเหล่านีก้บัอปุกรณด์ิจิทลั
ของคณุหรือไม่ (เลือกไดม้ากกกวา่ 1 ขอ้) 

5 3.00 1.00 

2. คณุคดิวา่รหสัผ่านแบบไหนที่
ปลอดภยั? โปรดเรียงอนัดบัรหสัผ่านท่ีมี
ความยากที่สดุจากมากไปนอ้ย  

5 2.19 1.44 

3. เมื่อคณุไดร้บัอีเมลท่ีใหก้ดเขา้ลิงคเ์พื่อ
รบัส่วนลดราคาโทรศพัทม์ือถือรุน่ล่าสดุ 
คณุจะท าอย่างไรกบัมนั 

4 4.00 0 

 
ดงัตารางที่ 11 จะเห็นไดว้่า ค าถามขอ้ที่ 1 เป็นการเลือกหลายค าตอบมีคะแนนเต็ม 5 ได้

คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.00 ค าถามขอ้ที่ 2 มีคะแนนเต็ม 5 ไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.19 และค าถาม
ขอ้ที่ 3 มีคะแนนเต็ม 4 ไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 4.00 
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ตาราง 12 ผลคะแนนความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการเห็นคณุค่าของการปฏิบติัตนเพื่ออยู่รว่มกบัคน
อ่ืนในโลกดิจิทลัอย่างสงบสขุ (n=32) 

รายการประเมิน 
คะแนนของแบบวดัควาฉลาดทางดิจิทลั 

ดา้นการเห็นคณุค่าของการปฏิบตัิตนเพื่ออยู่รว่มกบั
คนอื่นในโลกดิจิทลัอย่างสงบสขุ 

 คะแนนเตม็  Mean  S.D. 
1. ฉนัเขา้ใจความรูส้กึของผูอ้ื่นขณะที่พดูคยุดว้ยบนโลก
ออนไลน ์

5 3.55 0.51 

2. ฉนัสามารถประเมินค่าไดว้่าว่าสิ่งที่ผูค้นน าเสนอ
ใหฉ้นัเป็น ‘ขอ้เท็จจรงิ’ หรือ ‘ความคิดเห็น’ 

5 2.45 0.69 

3. ฉนัใจรา้ยกว่าความเป็นจรงิ 4 2.80 1.54 

 
ดังตารางที่ 12 จะเห็นไดว้่า ค าถามขอ้ที่ 1 มีคะแนนเต็ม 5 ไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.55

ค าถามขอ้ที่ 2 มีคะแนนเต็ม 5 ไดค้ะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 2.45 และค าถามขอ้ที่ 4 มีคะแนนเต็ม 4 ได้
คะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 2.80 

 
3.2 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
หลงัจากรวบรวมแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริม

ความฉลาดทางดิจิทัล 5 ดา้นแลว้ ผูว้ิจัยจึงท าการสรุปคะแนนของแบบวดัดา้นต่างๆ เพื่อท าการ
ทดสอบค่าสมมติฐานและแสดงผลดงัตารางที่ 13 ดงันี ้
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ตาราง 13 ผลจากแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่สง่เสริมความ
ฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัที่ใชว้ดัผลเนือ้หาของนิทรรศการ 5 ดา้น 
(n=32) 

รายการเนือ้หาในนิทรรศการมีชีวิตฯ คะแนนของแบบวดัความฉลาดทางดจิิทลั 
ของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมชีีวิต 

mean S.D. t-test p-value 

1. การเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากบัโลกดิจิทลั
อย่างสมดลุ 

5.32 1.75 -9.08 .000 

2. การเห็นความส าคญัของการจดัเก็บขอ้มลู
ส่วนตวัที่ปลอดภยั 

10.00 2.56 3.65 .001 

3. การเห็นคณุค่าของการหลีกเล่ียงการบนัทึก
รอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 

10.32 3.31 3.2 .004 

4. การเห็นคณุค่าในการป้องกนัตวัจากภยั
คกุคามทางดจิิทลัส าหรบัตนเอง 

9 1.58 3.06 .006 

5. การเลือกปฏิบตัตินเพื่ออยู่รว่มกบัผูอ้ื่นใน
โลกดิจิทลัอย่างสนัต ิ

8.81 2.28 2.17 .043 

รวม 8.81 2.28   

 
สมมติฐานขอ้ที่ 1 ที่ผูว้ิจยัตัง้จากจุดประสงคก์ารวิจยัและตวัแปรท่ีใชใ้นการศกึษา คือการ

วดัดา้นการเห็นคุณค่าของการใชเ้วลากับโลกดิจิทัลอย่างสมดุล มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่ารอ้ยละ 70 
จากการวิจัยพบว่า ผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความ
ปลอดภัยทางดิจิทัลดา้นการเห็นคุณค่าของการใชเ้วลาบนโลกดิจิทัลอย่างสมดุลมีคะแนนเฉลี่ย 
เท่ากับ 5.32 คะแนนจากคะแนนเต็ม 14 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.75 ถือว่าน้อยกว่า
เกณฑ ์70% อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 จึงถือว่าปฏิเสธสมมติฐานขอ้ที่ 1 
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สมมติฐานขอ้ที่ 2 ที่ผูว้ิจยัตัง้จากจดุประสงคก์ารวิจยัและตวัแปรที่ใชใ้นการศกึษา คือการ
วดัดา้นการเห็นความส าคัญของการจดัเก็บขอ้มลูส่วนตวัที่ปลอดภยั มีคะแนนเฉลี่ยสงูกว่ารอ้ยละ 
70 จากการวิจัยพบว่า ผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษา
ความปลอดภัยทางดิจิทัลด้านการเห็นความส าคัญของการจัดเก็บขอ้มูลส่วนตัวที่ปลอดภัย  มี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 10 คะแนนจากคะแนนเต็ม 14 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.56  ถือว่า
สงูกว่าเกณฑ ์70% อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 จึงถือว่ายอมรบัสมมติฐานขอ้ที่ 2 

สมมติฐานขอ้ที่ 3 ที่ผูว้ิจยัตัง้จากจุดประสงคก์ารวิจยัและตวัแปรท่ีใชใ้นการศกึษา คือการ
วดัดา้นการเห็นคุณค่าของการหลีกเลี่ยงการบนัทึกร่องรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภัย  มีคะแนนเฉลี่ยสูง
กว่ารอ้ยละ 70 จากการวิจยัพบว่า ผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้น
การเห็นคุณค่าของการหลีกเลี่ยงการบันทึกร่องรอยดิจิทัลที่ไม่ปลอดภัย  มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 
10.32 คะแนนจากคะแนนเต็ม 14 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.31  ถือว่าสงูกว่าเกณฑ ์70% 
อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 จึงถือว่ายอมรบัสมมติฐานขอ้ที่ 3 

สมมติฐานขอ้ที่ 4 ผูว้ิจัยตัง้จากจุดประสงคก์ารวิจยัและตวัแปรที่ใชใ้นการศึกษา คือการ
วดัดา้นการเห็นคณุค่าในการป้องกนัตวัจากภยัคกุคามทางดิจิทลัส าหรบัตนเอง มีคะแนนเฉลี่ยสูง
กว่ารอ้ยละ 70 จากการวิจยัพบว่า ผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้น
การเห็นคุณค่าในการป้องกนัตวัจากภยัคกุคามทางดิจิทัลส าหรบัตนเอง มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 9 
คะแนนจากคะแนนเต็ม 14 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.58  ถือว่าน้อยกว่าเกณฑ์ 70% 
อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 จึงถือว่าปฏิเสธสมมติฐานขอ้ที่ 4 

สมมติฐานขอ้ที่ 5 ผูว้ิจยัตัง้จากจุดประสงคก์ารวิจยัและตวัแปรที่ใชใ้นการศึกษา คือการ
วดัดา้นการเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่ร่วมกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลัอย่างสนัติ มีคะแนนเฉลี่ยสงูกว่ารอ้ยละ 
70 จากการวิจัยพบว่า ผู้เขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการเลือก
ปฏิบัติตนเพื่ออยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในโลกดิจิทัลอย่างสันติ มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 8.81 คะแนนจาก
คะแนนเต็ม 14 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.28 ถือว่าน้อยกว่าเกณฑ์ 70% อย่างมี
นยัส าคญัที่ระดบั .05 จึงถือว่าปฏิเสธสมมติฐานขอ้ที่ 5 

 



 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจดัแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล
ด้านการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล  มีการสรุปผล อภิปรายผล และมีข้อเสนอแนะตาม
จดุประสงคข์องการวิจยัดงัต่อไปนี ้

1.เพื่อพัฒนานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความ
ปลอดภยัทางดิจิทลั 

2. เพื่อประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการ
รกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

3. เพื่อศกึษาความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
1. ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่  การจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่

สง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
2. ตวัแปรตาม (Dependent Variable) แบ่งออกเป็น  

2.1. คณุภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษา
ความปลอดภยัทางดิจิทลั 

2.2. ความฉลาดทางดิจิทัลของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาด
ทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

สรุปผลการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนานิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษา

ความปลอดภัยทางดิจิทัล 
ผูว้ิจัยมีการออกแบบแผนผังเว็บไซต์โดยมีการจัดแสดงความฉลาดทางดิจิทัลดา้น

การรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 5 ดา้น รวมทัง้หมด 5 หนา้ โดยแต่ละหนา้นัน้มีการจดัแสดงสื่อ
กิจกรรม สื่อใหค้วามรู ้สื่อวีดิทัศนแ์ละเนือ้หาเก่ียวกับ ความหมาย ความส าคัญ ผลกระทบ และ
การปอ้งกนัตวั เก่ียวกบัความฉลาดทางดิจิทลัดา้นนัน้ ๆ  
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2. เพ่ือประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้าน
การรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

ผูว้ิจัยไดใ้ชเ้ครื่องมือในการประเมินการออกแบบนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัดว้ยแบบวดัคณุภาพของนิทรรศการมีชีวิต
ที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 4 ดา้น โดยผูเ้ชี่ยวชาญ
ดา้นเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อพิจารณาคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิต ไดผ้ลคือมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
0.67-1.00 

3. การศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 
ผูว้ิจัยใชแ้บบวัดความฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความ

ฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทัลไปดว้ยกนั และไดผ้ลการวดัความฉลาด
ทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรกัษาความ
ปลอดภยัทางดิจิทลัเพื่อทดสอบสมมติฐานที่ผูว้ิจยัตัง้เอาไว ้และพบว่า มีการยอมรบัขอ้สมมติฐาน
อยู่ 2 ขอ้จากทัง้หมด 5 ขอ้ คือขอ้สมมติฐานที่ 2 การเห็นความส าคญัของการจดัเก็บขอ้มลูส่วนตวั
ที่ปลอดภัย และขอ้สมมติฐานที่ 3 การเห็นคุณค่าของการหลีกเลี่ยงการบนัทึกร่องรอยดิจิทัลที่ไม่
ปลอดภัย ดว้ยคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10 และ 10.32 โดยมี ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.56 และ 
3.31 อย่างมีนยัส าคญัที่ .05 ตามล าดบั ในขณะที่ขอ้สมมติฐานที่ 1 การเห็นคณุค่าของการใชเ้วลา
กับโลกดิจิทัลอย่างสมดุล ขอ้สมมติฐานที่ 4 การเห็นคุณค่าในการป้องกันตัวจากภัยคุกคามทาง
ดิจิทลัส าหรบัตนเอง ขอ้สมมติฐานที่ 5 การเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่ร่วมกับผูอ่ื้นในโลกดิจิทัลอย่าง
สนัติ มีคะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.32, 9 และ 8.81 โดยมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.75, 1.58, 
2.28 และค่าทดสอบสมมติฐานทางสถิติเท่ากบั -9.08, 3.06, 2.17 ตามล าดบั 

อภปิรายผล 
1. ผลการพัฒนานิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษา

ความปลอดภัยทางดิจิทัล 
ผูว้ิจยัมีการออกแบบแผนผงัเว็บไซตโ์ดยจดัแสดงเนือ้หาและสื่อตามเนือ้หาของความ

ฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 5 ดา้น ดา้นละ 1 หนา้เว็บไซต ์รวมกับ
การใชห้นา้แรกเพื่ออธิบายหวัขอ้ของเนือ้หาในนิทรรศการมีชีวิตเป็นจ านวนทัง้หมด 6 หนา้เว็บไซต ์
และได้รวบรวมแบบประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตใหผู้เ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา
จ านวน 3 คนพิจารณาโดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน 3 ระดบัโดยพบว่าคะแนนที่ไดน้ัน้เท่ากบั 0.67-1 
ซึ่งอยู่ในระดับดี แสดงว่าผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความเห็นสอดคล้องกันว่านิทรรศการมีชีวิตที่
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ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลนั้นสามารถส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทัลด้านการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลตรงกับวัตถุประสงคข์องการจัดแสดง
นิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลและ
สามารถน าไปใชจ้ัดแสดงนิทรรศการได ้เพราะ ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบการใชง้านที่ง่าย สะดวกต่อการ
เขา้ชมนิทรรศการไดจ้ากอปุกรณใ์ดก็ได ้และมีภาพและสื่อหลากหลายในการน าเสนอ นอกจากนี ้
ยงัมีการพัฒนาสื่อใหเ้ขา้ถึงประชากรไดง้่าย เพื่อใหป้ระชากรมีการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ
มากขึน้ สอดคลอ้งกบั แนวคิดของ อริยธ์ัช สมโชค และ วิษณุ สทุธิวรรณ (2564 , น. 194-207) กับ 
ภัทรพร ภูมาศ (2559, น. 81-86) ที่พบว่าการใชส้ื่อประสมที่หลากหลายนัน้จะท าใหม้ีการเรียนรู้
และทศันคติที่ดีขึน้ 

2. ผลการประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้าน
การรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

จากแบบประเมินคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ให้ผู ้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษาท าการพิจารณา 4 ดา้น พบว่า ดา้นที่ 1 ดา้นการออกแบบนิทรรศการมีชีวิต มีคะแนน
เฉลี่ยนอ้ยกว่าดา้นอ่ืนๆ คือ 0.67 คะแนน อาจมาจากการใชส้ีเขม้อย่างน า้เงิน สีด า สลบักบัสีสว่าง
อย่างสีฟ้า ที่มีความขัดแยง้กันสูงในการออกแบบเว็บไซต ์ท าให้ผูเ้ชี่ยวชาญมีความรูส้ึกว่าอาจ
สง่ผลต่อผูเ้ขา้ชมในระยะยาวได ้ดงังานวิจยัของ วาสนา ฬาวิน (2560) และอาจสง่ผลกบัการรบัชม
เนือ้หาหรือการท ากิจกรรมต่างๆ ในเว็บไซตก์็เป็นได ้ในขณะที่ ดา้นคุณค่าของนิทรรศการมีชีวิต 
ดา้นออกแบบสื่อของนิทรรศการมีชีวิต และ ดา้นเนือ้หาของนิทรรศการมีชีวิต นัน้มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 1 ทุกด้าน อาจแสดงถึงความเห็นของผู้เชี่ยวชาญว่า นิทรรศการมีชีวิตที่ออกแบบนั้นมี
คุณค่าในการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านต่างๆ และการใชส้ื่อหลากหลายที่เชื่อมโยงถึง
เหตกุารณใ์นชีวิตประจ าวนัที่ผูว้ิจยัออกแบบนัน้ มีความน่าสนใจและช่วยให้ผูเ้ขา้ชมมีความฉลาด
ทางดิจิทลัมากขึน้ได ้สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สลุกัขณา คุม้ทรพัย ์(2555) ที่ท าการวิจยัเก่ียวกบั
การใชส้ื่อประสมเชื่อมโยงกบัเหตกุารณจ์รงิเพื่อพฒันาความสามารถดว้ยเช่นกนั 

3. ผลการศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 
ผูว้ิจยัไดเ้ก็บขอ้มลูเพื่อวดัความฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิต ฯ และ

พบว่าการวัดดา้นการเห็นคุณค่าของการใชเ้วลาบนโลกดิจิทัลอย่างสมดุลนั้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
5.32 และค่าทดสอบสมมติฐานทางสถิติ -9.08 อย่างมีนัยส าคัญที่ .05 หมายความว่าผูเ้ขา้ชม
นิทรรศการมีชีวิตที่มีคะแนนไม่ถึงเกณฑร์อ้ยละ 70 นัน้มีจ านวนมากกว่าผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิต
ที่มีคะแนนเกินเกณฑ์รอ้ยละ 70 อาจเนื่องมาจากสภาพแวดลอ้มภายนอกไดแ้ก่ ชีวิตประจ าวัน 
ภาระงาน ท าให้ผู ้เข้าชมไม่สามารถใช้ชีวิตบนโลกดิจิทัลอย่างชาญฉลาด ดังผลส ารวจของ  
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ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ในปี 2561 ซึ่งพบว่ามีการท ากิจกรรมต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจ าวนับนอินเทอรเ์น็ตมากกว่าการใชช้ีวิตในโลกจรงิ ๆ อย่างเห็นไดช้ดั 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

1.1 ด้านสื่อในนิทรรศการ ผู้วิจัยพบว่าในนิทรรศการบนเว็บไซต์ออนไลน์นั้นใช้
ซอฟตแ์วรส์รา้งสื่อในนิทรรศการที่ซบัซอ้นและเกิดขอ้ผิดพลาดไดง้่าย ผูว้ิจัยจึงควรมีความรูด้า้น
การพฒันาซอฟตแ์วรแ์ละประสานงานกบัผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อลดขอ้ผิดพลาดของระบบในนิทรรศการมี
ชีวิตซึ่งอาจจะท าใหก้ารจดัแสดงนิทรรศการมีชีวิตมีคณุภาพและประสิทธิภาพในการสง่เสริมความ
ฉลาดทางดิจิทลัลดลง 

1.2 การน าเสนอเนือ้หา จากการสมัภาษณจ์ากกลุ่มประชากรระหว่างการวิจยัพบว่า
ผูเ้ขา้ชมยงัมีความรูส้ึกว่าเนือ้หาที่จัดแสดงในนิทรรศการนัน้ยงัไม่ค่อยเก่ียวขอ้งกับชีวิตประจ าวัน
ของตวัเอง ผูว้ิจยัจึงคิดว่าควรเพิ่มกรณีตวัอย่างเก่ียวกบัความหมาย และผลกระทบจากการใชช้ีวิต
บนโลกดิจิทลัดา้นต่าง ๆ ใหม้ากขึน้ 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 
2.1 เนื่องจากคะแนนเฉลี่ยที่ ได้จากแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชม

นิทรรศการมีชีวิต พบว่าผูเ้ขา้ชมมีคะแนนดา้น การเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากับโลกดิจิทัลอย่าง
สมดุล ไม่ถึงเกณฑร์อ้ยละ 70 และมีค่าทดสอบสมมติฐานทางสถิติเท่ากบั -9.08 ซึ่งหมายความผู้
เขา้ชมมีความฉลาดทางดิจิทลัดา้นนีต้  ่า สอดคลอ้งกบัการส ารวจพฤติกรรมเขา้ใชอิ้นเทอรเ์น็ตของ
คนไทยจากส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์(สพธอ.) แมใ้นปี 2565 กลุ่มคนช่วงอาย ุ
18-38 ปี ยังคงเป็นกลุ่มคนที่ใชอิ้นเทอรเ์น็ตมากที่สุดอยู่ ผูว้ิจัยจึงคิดว่าในการวิจัยครัง้ต่อไปควร
สง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลันีเ้ป็นหลกั  

2.2 ในการวิจยัครัง้ต่อไปควรเพิ่มกิจกรรมที่ส่งเสริมใหเ้ขา้รว่มเป็นกลุม่ อาจเป็นสรา้ง
เป็นกิจกรรมรูปแบบ TGT (Team Game Tournaments) หรือ GI(Group Investigation) ซึ่งเน้น
การใชค้วามรูค้วามเขา้ใจ และความสามารถของสมาชิกในทีมร่วมกันเพื่อเรียนรู ้สอดคลอ้งกับ
งานวิจยัของ สหรฐั ลกัษณะสดุ (2563) และ อศัวี เมฆิยานนท ์(2562)  

2.3 การเก็บขอ้มลูในนิทรรศการมีชีวิตยงัมีเพียงแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั ผูว้ิจยั
จึงคิดว่าควรสรา้งสื่อที่สามารถเก็บขอ้มูลการรบัชมจากผูเ้ขา้ชม เช่น เวลาที่ใชใ้นการรบัชมสื่อ , 
ความถ่ีในการชมเนือ้หา เพื่อน าไปพฒันาสื่อและการออกแบบนิทรรศการเพื่อส่งเสริมความฉลาด
ทางดิจิทลัต่อไป 
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ภาคผนวก ก 
หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ์
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ภาคผนวก ข 

รายนามผู้เช่ียวชาญประเมินเคร่ืองมือวิจัย 
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รายนามผู้เช่ียวชาญประเมินเคร่ืองมือวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. แจ่มจนัทร ์ ศรีอรุณรศัมี 
อาจารยป์ระจ าคณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
รองศาสตราจารย ์ดร. สรุพล บญุลือ 
คณบดีคณะครุศาสตรอ์สุาหกรรม มหาวิทยาลยัพระจอมเกลา้ธนบรุี 
รองศาสตราจารย ์ดร. เอกนฤน บางท่าไม ้
ผูช้่วยอธิการบดีฝ่ายนวตักรรมการศกึษา มหาวิทยาลยัศิลปากร 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผล 
ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. อรอมุา เจรญิสขุ 
คณบดีคณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
ดร. จกัรพิพฒัน ์อศัวบญุญาเลิศ 
อาจารย์คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเท คโนโลยี 

พระจอมเกลา้ธนบรุี 
รองศาสตราจารย ์ดร. อนิรุทธ ์สติมั่น 
อาจารยป์ระจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศกึษาศาสตร ์ 
มหาวิทยาลยัศิลปากร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ค 

หนังสือขอความอนุเคราะหผ์ู้เช่ียวชาญ 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

1. ตัวอย่างการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรกัษา
ความปลอดภยัทางดิจิทลั 

2. ตวัอย่างแบบประเมินคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้น
การรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

3. ตวัอย่างแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้ขา้ชมนิทรรศการมีชีวิตที่สง่เสริมความฉลาด
ทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
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1. ตัวอย่างการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

เว็บไซตท์ี่จดัแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภัย
ทางดิจิทลั มีการใชง้านดงันี ้
1. เขา้ใชง้านที่เว็บไซต ์https://digitalexhibitionp.wixsite.com/website 
2. เมื่อเขา้สู่เว็บไซตห์นา้แรกจะประกอบดว้ย ค าอธิบายดา้นจริยธรรมในการวิจัยในมนุษย ์ และ
ช่องใหก้ดเพื่อท าการตกลงยินยอมเขา้ร่วมการวิจัย พรอ้มกับช่องว่างเพื่อใหผู้เ้ขา้ชมกรอกขอ้มูล
สว่นตวัคือ ชื่อ นามสกลุ และอีเมล (E-mail)ติดต่อ ดงัภาพประกอบที่ 27  

 

ภาพประกอบ 19 ตวัอย่างการแจง้ขอ้ตกลงดา้นจริยธรรมในการวจิยัในมนษุย์ 
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3. หลงัจากกดปิดหนา้ต่าง แลว้ เว็บไซตจ์ะแสดงภาพเคลื่อนไหวพรอ้มกบัเสียงบรรยายจุดประสงค์
ของนิทรรศการมีชีวิตนี ้ดงัภาพประกอบที่ 28  

 

ภาพประกอบ 20 ตวัอย่างการแสดงหนา้แรกของเว็บไซต ์

4. หลงัจากฟังเสียงบรรยาย เมื่อเลื่อนลงมาผูเ้ขา้ชมจะพบแบบสอบถามก่อนเขา้ชมนิทรรศการมี
ชีวิต ซึ่งเป็นการวดัความฉลาดทางดิจิทลัทัง้ 5 ดา้น จากแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้ขา้ชม
นิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั เพื่อใหผู้ ้
เขา้ชมท าการตอบแบบวดัระหว่างรบัชมนิทรรศการมีชีวิต 
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5. ผูเ้ขา้ชมจะพบกบัป้ายเนือ้หาในนิทรรศการมีชีวิตบนเว็บไซต ์5 ดา้น พรอ้มปุ่ มที่จะน าไปสู่หนา้
เว็บไซตน์ัน้ ๆ ดงัภาพประกอบที่ 29  

 

ภาพประกอบ 21 ตวัอย่างป้ายบอกเนือ้หาในนิทรรศการมีชีวิตบนเว็บไซต ์5 ดา้น 

6. เนือ้หาในนิทรรศการมีชีวิตแบ่งออกเป็น 5 ดา้นไดแ้ก่  
ดา้นที่ 1 การเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากบัโลกดิจิทลัอย่างสมดลุ 

6.1.1 ความจ าเป็นของการจดัสรรเวลาบนโลกดิจิทลั ดงัภาพที่ 30 และ 31 

 

ภาพประกอบ 22 วดีทิศันแ์ละเนือ้หาเรื่องความจ าเป็นของการจดัสรรเวลาบนโลกดจิิทลั 
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ภาพประกอบ 23 กิจกรรมเรื่องความจ าเป็นของการจดัสรรเวลาบนโลกดจิิทลั 

 

6.1.2 วิธีจดัสรรเวลาการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัอย่างเหมาะสม ดังภาพที่ 32, 33, 34 และ 
35 

 

ภาพประกอบ 24 วีดิทศันแ์ละเนือ้หาเรื่องวิธีจดัสรรเวลาการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัอย่างเหมาะสม 
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ภาพประกอบ 25 อลับัม้ภาพเรือ่งวธิีจดัสรรเวลาการใชอ้ปุกรณ์ดจิิทลัอย่างเหมาะสม 

 

ภาพประกอบ 26 กิจกรรมใหค้วามรูเ้รื่องวธิีจดัสรรเวลาการใชอ้ปุกรณ์ดจิิทลัอย่างเหมาะสม 
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ภาพประกอบ 27 กิจกรรมเกมเรือ่งวธิีจดัสรรเวลาการใชอ้ปุกรณ์ดจิิทลัอย่างเหมาะสม 
 
ดา้นที่ 2 การเห็นความส าคญัของการจดัเก็บขอ้มลูส่วนตวัที่ปลอดภยั 

6.2.1 ขอ้มลูที่ถกูเก็บลงออนไลน ์ดงัภาพที่ 36 

 

ภาพประกอบ 28 ภาพและเนือ้หาบรรยายเรือ่งขอ้มูลทีถู่กเก็บลงออนไลน์ 



  8 

6.2.2 บุคคลที่เขา้ถึงขอ้มลูส่วนตวัไดแ้ละ ความเสี่ยงที่ตามมา ดงัภาพที่ 37, 38 และ 
39  

 

ภาพประกอบ 29 ภาพโปสเตอรเ์รื่องบคุคลที่เขา้ถึงขอ้มลูส่วนตวัไดแ้ละ ความเสี่ยง 
ที่ตามมา 

 

ภาพประกอบ 30 กิจกรรมเกมเรื่องบคุคลที่เขา้ถึงขอ้มลูส่วนตวัไดแ้ละ ความเสี่ยงที่ตามมา 

 

ภาพประกอบ 31 กิจกรรมใหค้วามรูเ้รื่องบุคคลที่เขา้ถึงขอ้มลูสว่นตวัไดแ้ละ ความเสี่ยงที่ตามมา 
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6.2.3 วิธีจดัการขอ้มลูสว่นตวั ดงัภาพที่ 40, 41 และ 42  

 

ภาพประกอบ 32 ภาพโปสเตอรเ์รื่องวิธีจดัการขอ้มลูสว่นตวั 

 

ภาพประกอบ 33 สื่อ AR เรื่องวิธีจดัการขอ้มลูสว่นตวั 

 

ภาพประกอบ 34 กิจกรรมเกมเรื่องวิธีจดัการขอ้มลูสว่นตวั 
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ดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าของการหลีกเลี่ยงการบนัทกึรอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 
6.3 .1  ความหมายและความส าคัญ  ความ เสี่ ย งของร่อ งรอยทางดิจิ ทั ล  

ดงัภาพที่ 43  

 

ภาพประกอบ 35 วีดิทศันแ์ละเนือ้หาเรื่องความหมายและความส าคญั 
ความเสี่ยงของรอ่งรอยทางดิจิทลั 

6.3.2 ประเภทของรอ่งรอยทางดิจิทลั ดงัภาพที่ 44 
 

 

ภาพประกอบ 36 ภาพโปสเตอรเ์รื่องประเภทของรอ่งรอยทางดิจิทลั 
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ภาพประกอบ 37 กิจกรรมเกมเรื่องประเภทของร่องรอยทางดิจิทลั 

6.3.3 การบรหิารรอ่งรอยทางดิจิทลั ดงัภาพที่ 46  

 

ภาพประกอบ 38 สื่อ AR เรื่องการบรหิารรอ่งรอยทางดิจิทลั 

ดา้นที่ 4 การเห็นคณุค่าในการปอ้งกนัตวัจากภยัคกุคามทางดิจิทลัส าหรบัตนเอง 
6.4.1 ภยัคกุคามบนโลกดิจิทลั ดงัภาพที่ 47 และ 48  
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ภาพประกอบ 39 กิจกรรมกรณีศกึษาเรื่องภยัคกุคามบนโลกดิจิทลั 

 

ภาพประกอบ 40 วีดิทศันป์ระกอบกรณีศึกษาเรื่องภยัคกุคามบนโลกดิจิทลัหลงักดเขา้ไปใน
ภาพประกอบที่ 47 

6.4.2 ความเสียหายจากภยัคกุคามทางดิจิทลั  
6.4.3 วิธีปอ้งกนัภยัคกุคามทางดิจิทลั ดงัภาพที่ 49 และ 50  
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ภาพประกอบ 41 วีดิทศันแ์ละเนือ้หาบรรยายเรื่องความเสียหายจากภยัคกุคามทางดิจิทลั 

 

ภาพประกอบ 42 กิจกรรมเกมเรือ่งวธิีป้องกนัภยัคุกคามทางดจิิทลั 
 
ดา้นที่ 5 การเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลัอย่างสนัติ 

6.5.1 ความหมายของการท าความเขา้ใจผูอ่ื้น ดงัภาพที่ 51  
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ภาพประกอบ 43 วีดิทศันแ์ละเนือ้หาบรรยายเรื่องความหมายของการท าความเขา้ใจผูอ่ื้น 

6.5.2 ความส าคญัของการท าความเขา้ใจผูอ่ื้น ดงัภาพที่ 52  

 

ภาพประกอบ 44 วีดิทศันบ์รรยายเรื่องความส าคญัของการท าความเขา้ใจผูอ่ื้น 

6.5.3 องคป์ระกอบของการท าความเขา้ใจผูอ่ื้น ดงัภาพที่ 53  
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ภาพประกอบ 45 ภาพโปสเตอรเ์รื่ององคป์ระกอบของการท าความเขา้ใจผูอ่ื้น 

6.5.4 วิธีการแสดงความเขา้ใจผูอ่ื้นบนโซเชี่ยล ดงัภาพที่ 54  

 

ภาพประกอบ 46 อลับัม้ภาพบรรยายเรื่องวิธีการแสดงความเขา้ใจผูอ่ื้นบนโซเชี่ยล 
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2. ตัวอย่างแบบประเมนิคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตทีส่่งเสริม 
ความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

ค าชี้แจง แบบประเมินนี ้ถูกจัดท าขึน้ส  าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา โดยมี
จุดประสงคคื์อการประเมินคณุภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัดา้นการ
รกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั หลงัจากชมแบบรา่งของสื่อกิจกรรมและสื่อใหค้วามรูท้ี่จดัแสดงใน
นิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลบน
เว็บไซต ์เพื่อน าผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทุกท่านไปใชพ้ัฒนาการออกแบบและจัดแสดง
นิทรรศการมีชีวิตส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล โดย
แบ่งเป็น 2 ตอนไดแ้ก่ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้เชี่ยวชาญ 

...................................................................... 
สงักดั 
.................................................................................. 
ตอนที่ 2 การประเมินคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้าน
การรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลโดยประกอบด้วย ส่ือกิจกรรมและส่ือให้ความรู้ ที่จัด
แสดงในนิทรรศการซึ่งจัดภายใต้เนือ้หาของนิทรรศการต่อไปนี ้

2.1 การเห็นคณุค่าของการเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากบัโลกดิจิทลัอย่างสมดลุ 
2.2 การเห็นความส าคัญของการเห็นความส าคัญของการจัดเก็บข้อมูลส่วนตัวที่

ปลอดภยั 
2.3 การเห็นคุณค่าของการเห็นคุณค่าของการหลีกเลี่ยงการบันทึกร่องรอยดิจิทัลที่ไม่

ปลอดภยั 
2.4 การเห็นคุณค่าในการเห็นคณุค่าในการป้องกันตัวจากภัยคุกคามทางดิจิทัลส าหรบั

ตนเอง 
2.5 การเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลัอย่างสนัติ 
เมื่อพิจารณาแลว้ ใหใ้สเ่ครื่องหมาย P ลงในช่องความคิดเห็น  
ใชเ้กณฑก์ารพิจารณาดงันี ้
+1 หมายถึง ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่า นิทรรศการมีชีวิตมีคณุภาพสามารถน าไปใชไ้ด ้
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 0 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่า นิทรรศการมีชีวิตมีคุณภาพสามารถน าไปใช้ได้
หรือไม่ 

-1 หมายถึง ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่า ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่านิทรรศการมีชีวิตไม่มี
คณุภาพตอ้งปรบัปรุง 

หากผูเ้ชี่ยวชาญมีขอ้เสนอแนะอ่ืนๆเก่ียวกบัการออกแบบจดัแสดงในนิทรรศการมีชีวิตที่
ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล สามารถบันทึกไดท้ี่ช่อง 
“ขอ้เสนอแนะ” ซึ่งอยู่ถดัจากช่องการประเมินทางขวามือ 

 
ขอ้ รายการประเมิน +1 0 -1 ขอ้เสนอแนะ 
ดา้นการออกแบบนิทรรศการมีชีวิต 
1 มีการจัดวางสื่อและกิจกรรมในเว็บไซต์นิทรรศการมี

ชีวิตฯที่มองเห็นง่าย และน่าสนใจต่อการเขา้ชม 
    

2 มีการใชส้ีในการตกแต่งขอ้ความและรูปภาพที่ใชแ้สดง
เนือ้หาในนิทรรศการที่ อ่านง่าย สบายตา กระตุ้นให้
เกิดความสนใจในการรบัชม 

    

3 สื่อที่จดัแสดงเนือ้หาภายในนิทรรศการมีชีวิตฯมีวิธีการ
รบัชมที่หลากหลาย (การรบัชมดว้ยเทคโนโลยีจ าลอง 
AR, การรบัชมดว้ยวีดิทัศน ,์ การกดปุ่ มเพื่อเขา้ไปอ่าน
เนือ้หา เป็นตน้) 

    

4 มีการจัดแผนผังของเว็บไซต์ที่จัดแสดงนิทรรศการที่
เป็นระเบียบ มีล  าดับการรบัชมและผูเ้ขา้ชมสามารถ
เลือกเขา้ไปรบัชมเนือ้หาที่สนใจไดต้ามความตอ้งการ 

    

5 มีการอธิบายถึงวิธีการรบัชมสื่อและกิจกรรมภายใน
นิทรรศการมีชีวิตอย่างชดัเจน เพื่อใหผู้เ้ขา้ชมสามารถ
รับชม เนื ้อหาได้ด้วยตนเองโดยไม่จ าเป็นต้องมี
เจา้หนา้ที่คอยช่วยเหลือ 

    

6 มีเจา้หนา้ที่คอยใหค้ าแนะน าในการรบัชมนิทรรศการมี
ชีวิตตลอดเวลาเพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผู้เข้าชม
นิทรรศการ 
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ดา้นคณุค่าของนิทรรศการมีชีวิต 
หวัขอ้ที่ 1 การเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากบัโลกดิจิทลัอย่างสมดลุ 
1 ช่วยส่งเสริมใหเ้ห็นความส าคัญของการรกัษาสมดุล

ของการใชช้ีวิตบนโลกดิจิทลัเพื่อไม่ใหส้่งผลกระทบต่อ
รา่งกายและชีวิตประจ าวนัได ้

    

2 สามารถน าเนือ้หาจากนิทรรศการมีชีวิตไปปฏิบัติใน
อนาคตเพื่อรกัษาสมดุลระหว่างชีวิตบนโลกดิจิทัลกับ
ชีวิตประจ าวนัได ้

    

หวัขอ้ที่ 2 การเห็นความส าคญัของการจดัเก็บขอ้มลูส่วนตวัที่ปลอดภยั 
1 ช่วยส่งเสริมใหเ้ห็นความส าคัญของขอ้มูลที่สามารถ

บ่งชีไ้ปถึงตวัตนของบุคคลใดบุคคลหนึ่งจากโลกดิจิทลั
ได ้

    

2 ช่วยส่งเสริมให้เกิดความระมัดระวังในการให้ข้อมูล
ส่วนตัวกับโลกดิจิทัลที่จะท าใหเ้สี่ยงต่อการถูกขโมย
ขอ้มลูสว่นตวัได ้

    

3 สามารถน าเนือ้หาจากนิทรรศการมีชีวิตไปปฏิบติัเพื่อ
บริหารความปลอดภัยของขอ้มูลส่วนตวับนโลกดิจิทัล
ในอนาคตได ้

    

หวัขอ้ที่ 3 การเห็นคณุค่าของการหลีกเลี่ยงการบนัทึกรอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 
1 ช่วยส่งเสริมให้เข้าใจถึงการกระท าของผู้เข้าชม

นิทรรศการมีชีวิตที่ท าให้เกิดเป็นร่องรอยดิจิทัลใน
อนาคตได ้

    

2 ช่วยส่งเสริมให้เกิดความระมัดระวังที่จะทิง้ร่องรอย
ดิจิทัลที่จะท าให้เกิดความเสี่ยงต่อตัวตนผู้เข้าชม
นิทรรศการได ้

    

3 สามารถน าเนือ้หาจากนิทรรศการมีชีวิตไปปฏิบติัเพื่อ
บริหารความเสี่ยงของร่องรอยดิจิทัลของผู้เข้าชม
นิทรรศการมีชีวิตใหป้ลอดภยัไดใ้นอนาคต 

    

หวัขอ้ที่ 4 การเห็นคณุค่าในการปอ้งกนัตวัจากภยัคกุคามทางดิจิทลัส าหรบัตนเอง 
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1 ช่วยส่งเสริมให้เข้าใจถึงตัวตนของภัยคุกคามทาง
ดิจิทัลประเภทต่างๆที่อาจเขา้มาสรา้งความเสียหาย
แก่ผูเ้ขา้ชมบนโลกดิจิทลัได ้

    

2 ช่วยส่งเสริมใหเ้กิดความระมัดระวงัต่อภัยคุกคามทาง
ดิจิทัลที่จะเข้ามาหาผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตใน
รูปแบบต่าง ๆ ได ้

    

3 สามารถน าเนือ้หาจากนิทรรศการมีชีวิตไปปฏิบัติตน
เพื่อป้องกันตนเองจากภัยคุกคามทางดิจิทัลประเภท
ต่างๆที่ จ ะ เข้ามาก่ อความ เสี ยหาย ต่อผู้ เข้าชม
นิทรรศการมีชีวิตในอนาคตได ้

    

หวัขอ้ที่ 5 การเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลัอย่างสนัติ 
1 ช่วยส่งเสริมใหเ้ห็นความจ าเป็นต่อการพูดคุยกับผูอ่ื้น

บนโลกดิจิทัลด้วยความเข้าใจซึ่งกันและกันอย่าง
ถกูตอ้ง 

    

2 สามารถน าเนือ้หาจากนิทรรศการมีชีวิตไปปฏิบัติตน
เพื่อสามารถปฏิบติัต่อผูอ่ื้นไดอ้ย่างเป็นมิตรและเขา้ใจ
อย่างถกูตอ้งตามสถานการณต่์าง ๆในอนาคตได ้

    

ดา้นการออกแบบสื่อของนิทรรศการมีชีวิต 
หวัขอ้ที่ 1 การเห็นคณุค่าของการใชเ้วลากบัโลกดิจิทลัอย่างสมดลุ 
ความเหมาะสมของสื่อวีดิทศัน ์“การจดัการเวลา คือ?” 
1 ภาพ เสียง ค าบรรยายที่ชัดเจน ง่ายต่อการท าความ

เขา้ใจ  
    

2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หาในนิทรรศการ     
ความเหมาะสมของสื่อวีดิทศัน ์“วิธีจดัสรรเวลา”  
1 ภาพ เสียง ค าบรรยายที่ชดัเจน      
2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หาบนเว็บไซตน์ิทรรศการ     
ความเหมาะสมของสื่อกิจกรรม “เกมแบ่งพายชีวิต” 
1 มีการอธิบายวิธีเลน่ชดัเจน      
2 มีความน่าสนใจกระตุน้ใหติ้ดตาม     
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3 จดุประสงคข์องสื่อสอดคลอ้งกบัเนือ้หาในนิทรรศการ     
ความเหมาะสมของสื่อกิจกรรม “ใชน้านสะทา้นรา่งกาย” 
1 มีการอธิบายวิธีเลน่ชดัเจน      
2 มีความน่าสนใจกระตุน้ใหติ้ดตาม     
3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่อกิจกรรม “คลีนิคปรกึษาปัญหาดิจิทลั” 
1 มีการอธิบายวิธีเลน่ชดัเจน      
2 มีความน่าสนใจกระตุน้ใหติ้ดตาม     
3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่ออินโฟกราฟิก “ก าหนดเวลาการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลั” รว่มกบั อลับัม้ภาพ  
“ขอ้แนะน าในการสรา้งทกัษะการบรหิารจดัการเวลาหนา้จอ” 
1 มีการสื่อรูปและอธิบายเนือ้หาชดัเจน     
2 มีการจัดวางองค์ประกอบท าให้อ่านได้ง่าย ดึงดูด

ความสนใจ 
    

3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
หวัขอ้ที่ 2 การเห็นความส าคญัของการจดัเก็บขอ้มลูส่วนตวัที่ปลอดภยั 
ความเหมาะสมของสื่อวีดิทศัน ์“ขอ้มลูสว่นตวั คือ?” 
1 ภาพ เสียง ค าบรรยายที่ชดัเจน      
2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หาบนเว็บไซตน์ิทรรศการ     
ความเหมาะสมของสื่อกิจกรรม “เน็ตรู ้โลกรู”้ 
1 มีการอธิบายวิธีเลน่ชดัเจน      
2 มีความน่าสนใจกระตุน้ใหติ้ดตาม     
3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่อกิจกรรม “ขอ้มลูของฉนัใครอย่ามาแย่งไป” 
1 มีการอธิบายวิธีเลน่ชดัเจน      
2 มีความน่าสนใจกระตุน้ใหติ้ดตาม     
3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่ออินโฟกราฟิก “ความหมายของขอ้มลูสว่นตวั 
1 มีการสื่อรูปและอธิบายเนือ้หาชดัเจน     
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2 มีการจัดวางองค์ประกอบท าให้อ่านได้ง่าย ดึงดูด
ความสนใจ 

    

3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่ออินโฟกราฟิก “ประเภทของขอ้มลูที่ถกูเก็บลงออนไลน”์ 
1 มีการสื่อรูปและอธิบายเนือ้หาชดัเจน     
2 มีการจัดวางองค์ประกอบท าให้อ่านได้ง่าย ดึงดูด

ความสนใจ 
    

3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่ออินโฟกราฟิก “บคุคลที่เขา้ถึงขอ้มลูสว่นตวัไดแ้ละความเสี่ยงที่ตามมา” 
1 มีการสื่อรูปและอธิบายเนือ้หาชดัเจน     
2 มีการจัดวางองค์ประกอบท าให้อ่านได้ง่าย ดึงดูด

ความสนใจ 
    

3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่ออินโฟกราฟิก “วิธีจดัการขอ้มลูสว่นตวั” 
1 มีการสื่อรูปและอธิบายเนือ้หาชดัเจน     
2 มีการจัดวางองค์ประกอบท าให้อ่านได้ง่าย ดึงดูด

ความสนใจ 
    

3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่ออินโฟกราฟิกรว่มกบั AR “ขอ้มลูสว่นตวัจะเก็บอย่างไรดี?” 
1 มีการสื่อรูปและอธิบายเนือ้หาชดัเจน     
2 มีการจัดวางองค์ประกอบท าให้อ่านได้ง่าย ดึงดูด

ความสนใจ 
    

3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
หวัขอ้ที่ 3 การเห็นคณุค่าของการหลีกเลี่ยงการบนัทึกรอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 
ความเหมาะสมของสื่อวีดิทศัน ์“รอ่งรอยดิจิทลั คือ ?” 
1 ภาพ เสียง ค าบรรยายที่ชดัเจน      
2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หาบนเว็บไซตน์ิทรรศการ     
ความเหมาะสมของสื่ออินโฟกราฟิกรว่มกบั AR “ลองตามรอยไปดสูิว่าเราทิง้อะไรไวบ้า้ง?” 
1 มีการสื่อรูปและอธิบายเนือ้หาชดัเจน     
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2 มีการจัดวางองค์ประกอบท าให้อ่านได้ง่าย ดึงดูด
ความสนใจ 

    

3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่ออินโฟกราฟิก “ประเภทของรอ่งรอยทางดิจิทลั” 
1 มีการสื่อรูปและอธิบายเนือ้หาชดัเจน     
2 มีการจัดวางองค์ประกอบท าให้อ่านได้ง่าย ดึงดูด

ความสนใจ 
    

3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่อกิจกรรม “ลองส ารวจหารอ่งรอยดิจิทลัที่คณุทิง้เอาไวไ้ดใ้นโลกอินเทอรเ์น็ต” 
1 มีการอธิบายวิธีเลน่ชดัเจน      
2 มีความน่าสนใจกระตุน้ใหติ้ดตาม     
3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่ออินโฟกราฟิก “การบรหิารรอ่งรอยทางดิจิทลั” 
1 มีการสื่อรูปและอธิบายเนือ้หาชดัเจน     
2 มีการจัดวางองค์ประกอบท าให้อ่านได้ง่าย ดึงดูด

ความสนใจ 
    

3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
หวัขอ้ที่ 4 การเห็นคณุค่าในการปอ้งกนัตวัจากภยัคกุคามทางดิจิทลัส าหรบัตนเอง 
ความเหมาะสมของสื่อวีดิทศัน ์“กรณีศกึษาของ นาง B” 
1 ภาพ เสียง ค าบรรยายที่ชัดเจน ง่ายต่อการท าความ

เขา้ใจ  
    

2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หาบนเว็บไซตน์ิทรรศการ     
ความเหมาะสมของสื่อวีดิทศัน ์“กรณีศกึษาของ นาย C” 
1 ภาพ เสียง ค าบรรยายที่ชัดเจน ง่ายต่อการท าความ

เขา้ใจ  
    

2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หาบนเว็บไซตน์ิทรรศการ     
ความเหมาะสมของสื่อวีดิทศัน ์“กรณีศกึษาของ นาง A” 
1 ภาพ เสียง ค าบรรยายที่ชัดเจน ง่ายต่อการท าความ

เขา้ใจ  
    



  23 

2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หาบนเว็บไซตน์ิทรรศการ     
ความเหมาะสมของสื่อวีดิทศัน ์“ภยัคกุคามทางดิจิทลัคืออะไรและมีอะไรบา้ง” 
1 ภาพ เสียง ค าบรรยายที่ชัดเจน ง่ายต่อการท าความ

เขา้ใจ  
    

2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หาบนเว็บไซตน์ิทรรศการ     
ความเหมาะสมของสื่อวีดิทศัน ์“วิธีรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั” 
1 ภาพ เสียง ค าบรรยายที่ชัดเจน ง่ายต่อการท าความ

เขา้ใจ  
    

2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หาบนเว็บไซตน์ิทรรศการ     
ความเหมาะสมของสื่อรูปและขอ้ความ “ความหมายของภัยคุกคามทางไซเบอร์” ร่วมกับอินโฟ
กราฟิก “ประเภทของภยัคกุคามบนโลกดิจิทลั” 
1 มีการสื่อรูปและอธิบายเนือ้หาชดัเจน     
2 มีการจัดวางองค์ประกอบท าให้อ่านได้ง่าย ดึงดูด

ความสนใจ 
    

3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่อกิจกรรม “เกมลา่ทา้ศตัรูโซเชียล” 
1 มีการอธิบายวิธีเลน่ชดัเจน      
2 มีความน่าสนใจกระตุน้ใหติ้ดตาม     
3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่อกิจกรรม “7 วนัอนัตราย” 
1 มีการอธิบายวิธีเลน่ชดัเจน      
2 มีความน่าสนใจกระตุน้ใหติ้ดตาม     
3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
หวัขอ้ที่ 5 การเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลัอย่างสนัติ 
ความเหมาะสมของสื่อวีดิทศัน ์“การเห็นใจคือ” 
1 ภาพ เสียง ค าบรรยายที่ชัดเจน ง่ายต่อการท าความ

เขา้ใจ  
    

2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หาบนเว็บไซตน์ิทรรศการ     
ความเหมาะสมของสื่อวีดิทศัน ์“สิ่งดีๆที่มาพรอ้มการเห็นใจ” 
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1 ภาพ เสียง ค าบรรยายที่ชัดเจน ง่ายต่อการท าความ
เขา้ใจ  

    

2 สอดคลอ้งกบัเนือ้หาบนเว็บไซตน์ิทรรศการ     
ความเหมาะสมของสื่อรูปและขอ้ความ “ความหมายของการท าความเขา้ใจผูอ่ื้น” 
1 มีการสื่อรูปและอธิบายเนือ้หาชดัเจน     
2 มีการจัดวางองค์ประกอบท าให้อ่านได้ง่าย ดึงดูด

ความสนใจ 
    

3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่ออินโฟกราฟิก “องคป์ระกอบของการท าความเขา้ใจผูอ่ื้น” ร่วมกับรูปภาพ
และขอ้ความ “วิธีการแสดงความเขา้ใจผูอ่ื้นบนซเชียล” และอลับัม้ภาพ “มารยาททางอินเทอรเ์น็ต
ที่ควรท า” 
1 มีการสื่อรูปและอธิบายเนือ้หาชดัเจน     
2 มีการจัดวางองค์ประกอบท าให้อ่านได้ง่าย ดึงดูด

ความสนใจ 
    

3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่อกิจกรรม “เกมฝึกหดัธนาคารออมใจ” 
1 มีการอธิบายวิธีเลน่ชดัเจน      
2 มีความน่าสนใจกระตุน้ใหติ้ดตาม     
3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ความเหมาะสมของสื่อกิจกรรม “เลือกผิดคิดจนตวัแตก” 
1 มีการอธิบายวิธีเลน่ชดัเจน      
2 มีความน่าสนใจกระตุน้ใหติ้ดตาม     
3 สอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ดา้นเนือ้หาของนิทรรศการมีชีวิต 
หวัขอ้ที่ 1 การเห็นคณุค่าของการใชเ้วลาบนโลกดิจิทลัอย่างสมดลุต่อร่างกาย 
ความเหมาะสมของเนือ้หา “เกณฑก์ารส ารวจเวลาใชอ้ปุกรณดิ์จิทลั” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
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4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
ความเหมาะสมของเนือ้หา “ความจ าเป็นของการจดัสรรเวลาบนโลกดิจิทลั (ผลกระทบจากการใช้
เวลากบัโลกดิจิทลัจนเสียสขุภาพ)” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
หวัขอ้ที่ 2 การเห็นความส าคญัของการจดัเก็บขอ้มลูส่วนตวัที่ปลอดภยั 
ความเหมาะสมของเนือ้หา “ความหมายของขอ้มลูสว่นตวั” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
ความเหมาะสมของเนือ้หา “ประเภทของขอ้มลูที่ถกูเก็บลงออนไลน”์ 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
ความเหมาะสมของเนือ้หา “บคุคลที่เขา้ถึงขอ้มลูสว่นตวัไดแ้ละความเสี่ยงที่ตามมา” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
ความเหมาะสมของเนือ้หา “วิธีจดัการขอ้มลูสว่นตวั” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
หวัขอ้ที่ 3 การเห็นคณุค่าของการหลีกเลี่ยงการบนัทึกรอ่งรอยดิจิทลัที่ไม่ปลอดภยั 
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ความเหมาะสมของเนือ้หา “ความหมาย และความส าคญั ความเสี่ยงของรอ่งรอยทางดิจิทลั” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
ความเหมาะสมของเนือ้หา “ประเภทของรอ่งรอยทางดิจิทลั” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
ความเหมาะสมของเนือ้หา “การบรหิารรอ่งรอยทางดิจิทลั” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
หวัขอ้ที่ 4 การเห็นคณุค่าในการปอ้งกนัตวัจากภยัคกุคามทางดิจิทลัส าหรบัตนเอง 
ความเหมาะสมของเนือ้หา “ความหมายของภยัคกุคามทางไซเบอร”์ 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
ความเหมาะสมของเนือ้หา “ประเภทของภยัคกุคามบนโลกดิจิทลั” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
ความเหมาะสมของเนือ้หา “ความเสียหายจากภยัคกุคามทางดิจิทลั” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
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3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
ความเหมาะสมของเนือ้หา “วิธีปอ้งกนัภยัคกุคามทางดิจิทลั” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
หวัขอ้ที่ 5 การเลือกปฏิบติัตนเพื่ออยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลัอย่างสนัติ 
ความเหมาะสมของเนือ้หา “ความหมายของการท าความเขา้ใจผูอ่ื้น” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
ความเหมาะสมของเนือ้หา “ความส าคญัของการท าความเขา้ใจผูอ่ื้น” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
ความเหมาะสมของเนือ้หา “องคป์ระกอบของการท าความเขา้ใจผูอ่ื้น” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
ความเหมาะสมของเนือ้หา “วิธีการแสดงความเขา้ใจผูอ่ื้นบนโซเชี่ยล” 
1 มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั     
2 ความถกูตอ้ง     
3 มีการน าเสนอที่เหมาะสม เขา้ใจง่าย     
4 สามารถน าเนือ้หาไปประยกุตใ์ชต่้อไปในอนาคตได ้     
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3. ตัวอย่างแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตที่
ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล 

ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้เชี่ยวชาญ 

ค าชีแ้จง ขอใหผู้เ้ชี่ยวชาญเติมขอ้มลูสว่นตวัของท่านลงในช่องว่างที่ก าหนดให ้
ชื่อและนามสกลุ 
...................................................................... 
สงักดั 
.................................................................................. 
 
ตอนที่ 2 การประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาของประเด็นค าถามและองคป์ระกอบในแบบวัด
ความฉลาดทางดิจิทัลของผูเ้ขา้ชมก่อน-หลงัเขา้ชมการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 
ค าชีแ้จง โปรดพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาของประเด็นค าถามและองคป์ระกอบในแบบวดั
ความฉลาดทางดิจิทัลของผูเ้ขา้ชมก่อน-หลงัเขา้ชมการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล ว่ามีความถูกตอ้งและเหมาะสมหรือไม่ 
โดยประเด็นค าถามในแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของผูเ้ขา้ชมก่อน -หลังเขา้ชมการจัดแสดง
นิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัลนั้นมี
ดงัต่อไปนี ้

เมื่อพิจารณาแล้ว ให้ใส่เครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็น โดยใช้เกณฑ์การ
พิจารณาดงันี ้

+1 หมายถึง ผูเ้ชี่ยวชาญแน่ใจว่า มีความเหมาะสมในการวดัความฉลาดทาง
ดิจิทัลของผูเ้ขา้ชมก่อน-หลงัเขา้ชมการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล
ดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

0 หมายถึง ผูเ้ชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่า มีความเหมาะสมในการวัดความฉลาด
ทางดิจิทัลของผูเ้ขา้ชมก่อน-หลังเขา้ชมการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลัหรือไม่ 
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-1 หมายถึง ผูเ้ชี่ยวชาญแน่ใจว่า ไม่มีความเหมาะสมในการวัดความฉลาด
ทางดิจิทัลของผูเ้ขา้ชมก่อน-หลังเขา้ชมการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทลัดา้นการรกัษาความปลอดภยัทางดิจิทลั 

หากผูเ้ชี่ยวชาญมีขอ้เสนอแนะอ่ืนๆเก่ียวกบัการสอบถามความคิดเห็นหลงัเขา้ชมการจดั
แสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดา้นการรกัษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
สามารถบนัทกึไดท้ี่ช่อง“ขอ้เสนอแนะ” ซึ่งอยู่ถดัจากช่องการประเมินทางขวามือ 
ขอ้ รายการประเมิน +1 0 -1 ขอ้เสนอแนะ 
หวัขอ้ที่ 1 การเห็นคณุค่าของการใชเ้วลาบนโลกดิจิทลัอย่างสมดลุต่อร่างกาย  
คิดคะแนนถา้ไดค้ะแนนรวมต่อไปนี ้ 
คะแนน 1-3 : คณุมีความฉลาดในการท างานบนโลกดิจิทลัที่เสียสมดลุ  
คะแนน 4-8 : คณุมีความฉลาดในการท างานบนโลกดิจิทลัที่เริ่มมีความเสี่ยงจะเสียสขุภาพ 
คะแนน 9-14 :  คณุมีความฉลาดในการท างานบนโลกดิจิทลัที่ยงัสมดลุอยู่ 
1. ระหว่างใช้อุปกรณ์ดิจิทัล คุณมีวิธีการควบคุมเวลา

การมองหนา้จอของตนเองไดแ้ค่ไหน 
    

1.1 ละสายตาจากงานในหน้าจอทุกๆ 20-30 นาที โดย
มองสิ่งที่อยู่ไกลออกไปเพื่อพกัสายตา (+5 คะแนน) 

    

1.2 หลบัตาทกุๆ 1 ชั่วโมงเพื่อพกัสายตา (+4 คะแนน)     
1.3 ใชน้ า้ยาหยอดตาเพื่อไม่ใหต้าแหง้ (+3 คะแนน)     
1.5 หลับตาเพื่อพักสายตาเมื่อจ้องหน้าจอมา 1 ชั่วโมง

แลว้ (+2 คะแนน) 
    

1.4 พยายามท างานใหต่้อเนื่องแลว้เสร็จแมว้่าจะใชเ้วลา
มองหนา้จอนานต่อเนื่องก็ตาม (+1 คะแนน) 

    

2. คณุเสียสมาธิระหว่างสนทนากบัคนตรงหนา้เพราะให้
ความส าคญักบัอปุกรณดิ์จิทลัมากกว่าหรือไม่ 

    

2.1 ใช่ (ไม่มีการเปลี่ยนแปลง)     
2.2 ไม่ใช่ (+2 คะแนน)     
3. คณุท าสิ่งเหลา่นีเ้พื่อจดัการเวลาใชอ้ปุกรณดิ์จิทลัของ

ตัวเองให้ดีขึน้บ้างหรือไม่? (เลือกไดม้ากกว่า 1 ข้อ) 
(ขอ้ละ 1 คะแนน)  
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3.1 หอ้งนอนของฉนัไม่มีอปุกรณ ์     
3.2 ฉนัตัง้โทรศพัทเ์ป็น ‘โหมดกลางคืน’     
3.3 ฉนัตัง้นาฬิกาจบัเวลาขณะเลน่อินเทอรเ์น็ต     
3.4 ฉันตั้งกฏส าหรับตัวเองเก่ียวกับการใช้อินเทอรเ์น็ต 

เช่น ช่วงเวลาที่ดูหนังในเน็ตฟลิกซไ์ด ้เวลาที่จะเล่น
เกมออนไลน ์เป็นตน้ 

    

3.5 ฉนัไม่ไดเ้ลน่โทรศพัทร์ะหว่างกินขา้วกบัคนอ่ืน     
3.6 ฉนัชารตแ์บตโทรศพัทใ์นพืน้ที่ที่ห่างจากหอ้งนอน     
3.7 ในโทรศัพท์ของฉันมีแอพพลิเคชั่นเก็บข้อมูลการใช้

หนา้จอ 
    

3.8 ไม่ไดท้ าเลยสกัขอ้     
หวัขอ้ที่ 2 การเห็นคณุค่าของการบรหิารขอ้มลูสว่นตวัใหป้ลอดภยั 
คิดคะแนนถา้ไดค้ะแนนรวมต่อไปนี ้ 
คะแนน 1-3 : คณุมีความฉลาดในการจดัการขอ้มลูสว่นตวัที่ถูกแกะรอยไดง้่าย 
คะแนน 4-8 : คณุมีความฉลาดในการจดัการขอ้มลูสว่นตวัที่มีความเสี่ยงจะถกูแกะรอย 
คะแนน 9-14: คณุมีความฉลาดในการจดัการขอ้มลูสว่นตวัที่ปลอดภยั 
1. ขอ้มลูสว่นบคุคลคืออะไร? (เลือกไดม้ากกกว่า 1 ขอ้)      
1.1 ขอ้มูลอะไรก็ตามที่สามารถใชร้ะบุตัวคุณในโลกแห่ง

ความจรงิ (+2 คะแนน) 
    

1.2 ข้อมูลที่ อยู่ ในคอมพิวเตอร์ส่วนตัวของคุณ  (+ 2 
คะแนน) 

    

1.3 ความลบัที่คณุเขียนเอาไวใ้นสมดุจดบนัทึก (ไม่มีการ
เปลี่ยนแปลง)  

    

1.4 บัญชีและนามแฝงของคุณบนโลกอินเทอรเ์น็ต (+1 
คะแนน) 

    

2. ฉนัคิดว่าการเปิดเผยขอ้มลูส่วนตวับนโลกออนไลนน์ัน้
มีความเสี่ยงและอนัตราย 

    

2.1 ไม่เห็นดว้ยเลย  (ไม่มีการเปลี่ยนแปลง)     
2.2 ไม่ค่อยเห็นดว้ย (ไม่มีการเปลี่ยนแปลง)     
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2.3 เฉยๆ (+1 คะแนน)     
2.4 เห็นดว้ย (+2 คะแนน)     
2.5 เห็นดว้ยอย่างมาก (+3 คะแนน)     
3. คุณจะท าสิ่งใดบา้งเพื่อความเป็นส่วนตัวของคุณบน

โลกอินเทอรเ์น็ต (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) (ข้อละ 1 
คะแนน) 

    

3.1 ตัง้ค่าใหข้อ้มูลตัวเองไม่สามารถเขา้ดูจากสาธารณะ
ได ้

    

3.2 ใหไ้อดีแชทกบัคนที่ไวใ้จไดจ้รงิๆเท่านัน้     
3.3 ใหค้วามส าคญักบัการเพิ่มเพื่อนบนโลกโซเชียล     
3.4 สง่ขอ้มลูสว่นบคุคลผ่านอินเทอรเ์น็ตแค่กบัเพื่อนสนิท     
3.5 ปิดกลอ้งออนไลนเ์มื่อไม่ไดใ้ช ้     
3.6 ตั้งค่าความเป็นส่วนตัวเพื่ อหลีกเลี่ ยงบุคคลไม่

เก่ียวขอ้งเขา้มารบกวน 
    

3.7 ไม่ไดท้ าเลยสกัขอ้ (ไม่มีการเปลี่ยนแปลง)     
หวัขอ้ที่ 3 การเห็นคณุค่าของการบรหิารรอ่งรอยดิจิทลัอย่างปลอดภยั 
คิดคะแนนถา้ไดค้ะแนนรวมต่อไปนี ้ 
คะแนน 1-3 : คณุมีความฉลาดในการบรหิารร่องรอยดิจิทลัของตนเองที่แกะรอยตวัตนไดง้่าย 
คะแนน 4-8 : คณุมีความฉลาดในการบรหิารร่องรอยดิจิทลัของตนเองที่เสี่ยงต่อการถูกแกะรอย
ตวัตน 
คะแนน 9-14 : คุณมีความฉลาดในการบริหารร่องรอยดิจิทัลของตนเองที่แกะรอยไดย้ากและ
ปลอดภยั 
1. อะไรคือผลที่ตามมาของการมีตัวตนในโลกออนไลน์

เชิงลบ  (เลือกไดม้ากกกว่า 1 ขอ้) (ขอ้ละ 1 คะแนน) 
    

1.1 ทัง้โลกจะรูว้่าตัวคุณในโลกความจริงเป็นใครและจะ
ไม่ชอบคณุ  (+1 คะแนน) 

    

1.2 หากคุณประสบปัญหาในภายหลงัอาจจะไม่มีใครอยู่
ขา้งคณุเพราะภาพลกัษณท์ี่ไม่ดี (+1 คะแนน) 

    

1.3 มันอาจท าลายขอ้มูลหรืออุปกรณ์คอมพิวเตอรข์อง     
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คณุได ้(ไม่มีการเปลี่ยนแปลง) 
1.4 มนัจะส่งผลต่อการพิจารณาตัวคณุในการเขา้ท างาน 

หรือการแข่งขนัต่างๆ (+1 คะแนน) 
    

1.5 มันยากที่จะเปลี่ยนแปลงความคิดของผู้อ่ืนเพราะ
หลกัฐานบนอินเทอรเ์น็ตนัน้ลบไดย้าก (+1 คะแนน) 

    

2. กิจกรรมใดบา้งที่ทิง้ร่องรอยดิจิทัลได้ (เลือกไดม้ากก
กว่า 1 ขอ้) (ขอ้ละ 1 คะแนน) 

    

2.1 สง่รูปภาพไปใหเ้พื่อนทางแชทสว่นตวั (+1 คะแนน)     
2.2 การพดูคยุบนเว็บสนทนา (+1 คะแนน)     
2.3 การโพสตภ์าพลงอินเทอรเ์น็ต (+1 คะแนน)     
2.4 การเขี ยน ด่าผู้คนลงสมุดจนไดอารี่  (ไม่ มี ก าร

เปลี่ยนแปลง) 
    

2.5 การดาวนโ์หลดวีดิทศัน ์(+1 คะแนน)     
2.6 การเขียนฟอรมเ์พื่อสมคัรบญัชีใหม่ (+1 คะแนน)     
2.7 การสง่ภาพใหแ้ฟนใน Snapchat (+1 คะแนน)     
2.8 บอกให ้‘สิร’ิ ช่วยหารา้นอาหารใกล้ๆ  (+1 คะแนน)     
3. คณุคิดว่าเหตุใดเราจึงควรใหค้วามส าคัญกบัร่องรอย

ดิจิทลั (เลือกไดม้ากกกว่า 1 ขอ้) (ขอ้ละ 1 คะแนน) 
    

3.1 ร่องรอยดิจิทัลสามารถบอกได้ว่าจะท าให้ผู ้คนมอง
คณุอย่างไร  

    

3.2 ร่องรอยดิจิทัลอาจเป็นภัยคุกคามได ้เพราะมันท าให้
ใครก็ตามสามารถน าขอ้มลูไปจากคณุไดง้่ายขึน้ 

    

3.3 คณุอาจเสียใจกบัสิ่งที่โพสตล์งไปในอดีต     
3.4 ยิ่งมีร่องรอยดิจิทัลมาก พืน้ที่ที่ถูกใช้ในอุปกรณ์ของ

คณุก็จะเต็มเรว็ (ไม่มีการเปลี่ยนแปลง) 
    

หวัขอ้ที่ 4 การเห็นคณุค่าของการปอ้งกนัตวัเองจากภยัคกุคามทางดิจิทลั 
คิดคะแนนถา้ไดค้ะแนนรวมต่อไปนี ้ 
คะแนน 1-3 : คณุมีความฉลาดในการรกัษาความปลอดภยัที่ถกูคกุคามทางดิจิทลัไดง้่าย 
คะแนน 4-8 : คณุมีความฉลาดในการรกัษาความปลอดภยัที่มีความเสี่ยงถกูคกุคามทางดิจิทลั 
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คะแนน 9-14 : คุณมีความฉลาดในการรกัษาความปลอดภัยที่ปลอดภัยต่อการถูกคุกคามบน
โลกดิจิทลั 
1. คณุไดท้ าสิ่งเหล่านีก้บัอปุกรณดิ์จิทลัของคณุหรือไม่? 

(เลือกไดม้ากกว่า 1 ขอ้) (ขอ้ละ 1 คะแนน) 
    

1.1 ใสร่หสัผ่านการเขา้ใชเ้ครื่อง      
1.2 อัพ เดท เวอ ร์ชั่ น ขอ งแอพพลิ เค ชั่ น ให้ทั น สมั ย

ตลอดเวลา 
    

1.3 ปิดไวไฟและบลทูธูทกุกครัง้ที่ไม่ไดใ้ช ้     
1.4 ติดตัง้ตวัแสกนไวรสัเอาไว ้     
1.5 เคยหาเลข IMEI (กด *#6# แลว้โทรออก)     
1.6 ไม่ไดท้ าเลยสกัขอ้     
2. คุณคิดว่ารหัสผ่านแบบไหนที่ปลอดภัย? โปรดเรียง

อนัดบัรหสัผ่านที่มีความยากที่สดุจากมากไปนอ้ย  
(ไลร่ะดบั 1 – 5) 

    

2.1 Singapore1965 (หากเลือกระดบั 3 +1 คะแนน)     
2.2 17Jul2005MikeCho (หากเลือกระดบั 2 +1 คะแนน)     
2.3 Am@anf3A#fP (หากเลือกระดบั 1 +1 คะแนน)     
2.4 abc123 (หากเลือกระดบั 4 +1 คะแนน)     
2.5 password  (หากเลือกระดบั 5 +1 คะแนน)     
3. เมื่อคณุไดร้บัอีเมลที่ใหก้ดเขา้ลิงคเ์พื่อรบัสว่นลดราคา

โทรศพัทม์ือถือรุน่ลา่สดุ คณุจะท าอย่างไรกบัมนั? 
    

3.1 ส่งอีเมลกลับไปบอกผูส้่งว่าไม่ตอ้งส่งอีเมลแบบนีม้า
หาคณุอีกในครัง้หนา้ (ไม่มีการเปลี่ยนแปลง) 

    

3.2 ลองกดเขา้ไปดูว่าลิงค์ในอีเมลนั้นน าคุณไปเว็บไซต์
ไหน (ไม่มีการเปลี่ยนแปลง) 

    

3.3 ส่ ง ต่ อ สิ่ ง ดี ๆ แ บ บ นี ้ ใ ห้ เพื่ อ น คุ ณ  ( ไม่ มี ก า ร
เปลี่ยนแปลง) 

    

3.4 ไม่ไปแตะตอ้งอะไรในอีเมลนีท้ัง้นัน้ (+4 คะแนน)     
หวัขอ้ที่ 5 การเห็นคณุค่าของการปฏิบติัตนเพื่ออยู่ร่วมกบัคนอ่ืนในโลกดิจิทลัอย่างสงบสขุ 
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คิดคะแนนถา้ไดค้ะแนนรวมต่อไปนี ้ 
คะแนน 1-3 : คุณมีความฉลาดในการอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลที่เสี่ยงจะเกิดปัญหาในกลุ่มได้
ง่าย 
คะแนน 4-8 : คุณมีความฉลาดในการอยู่ร่วมกันบนโลกดิจิทัลที่มีแนวโน้มจะเกิดปัญหาใน
อนาคต 
คะแนน 9-14 : คณุมีความฉลาดในการอยู่รว่มกนับนโลกดิจิทลัที่ปลอดภยั 
1. ฉันเขา้ใจความรูส้ึกของผูอ่ื้นขณะที่พดูคยุดว้ยบนโลก

ออนไลน ์
    

1.1 ไม่จรงิเลย (ไม่มีการเปลี่ยนแปลง)     
1.2 แทบไม่เป็นอย่างนัน้  (+2 คะแนน)     
1.3 ไม่เชิง (+3คะแนน)     
1.4 ค่อนขา้งจรงิ (+4 คะแนน)     
1.5 จรงิที่สดุ (+5 คะแนน)     
2. ฉันสามารถประเมินค่าไดว้่าว่าสิ่งที่ผูค้นน าเสนอให้

ฉนัเป็น ‘ขอ้เท็จจรงิ’ หรือ ‘ความคิดเห็น’ 
    

2.1 ไม่จรงิเลย (ไม่มีการเปลี่ยนแปลง)     
2.2 แทบไม่เป็นอย่างนัน้ (+2 คะแนน)     
2.3 ไม่เชิง  (+3 คะแนน)     
2.4 ค่อนขา้งจรงิ  (+4 คะแนน)     
2.5 จรงิที่สดุ  (+5 คะแนน)     
3. ฉนัใจรา้ยกว่าความเป็นจรงิ     
3.1 ไม่จรงิเลย (+4 คะแนน)     
3.2 แทบไม่เป็นอย่างนัน้  (+3 คะแนน)     
3.3 ไม่เชิง (+2 คะแนน)     
3.4 ค่อนขา้งจรงิ (+1 คะแนน)     
3.5 จรงิที่สดุ (ไม่มีการเปลี่ยนแปลง)     

 
 
 



  35 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บรรณานุกรม 
 

บรรณานุกรม 
 

 

 

 



 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล กวิสรา อดุมผล 
วัน เดือน ปี เกิด 2 มีนาคม 2538 
สถานทีเ่กิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒกิารศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 63/283 หมู่บา้นภาณแุลนด ์ซอย26 ถนนบรมราชชนนี เขตตลิ่งชนั แขวง

บางระมาด กรุงเทพมหานคร 10170     

 

 


	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	สารบัญตาราง
	สารบัญรูปภาพ
	บทที่ 1 บทนำ
	ภูมิหลัง
	จุดประสงค์การวิจัย
	สมมติฐานการวิจัย
	ความสำคัญของการวิจัย
	ขอบเขตของการวิจัย
	ประชากรที่ใช้ในการศึกษาการวิจัย
	กลุ่มตัวอย่าง
	ตัวแปรที่ศึกษา
	กรอบแนวคิดการวิจัย
	ขอบเขตของเนื้อหา
	ระยะเวลา

	นิยามศัพท์เฉพาะ

	บทที่2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดทางดิจิทัล
	1.1 ความหมายของความฉลาดทางดิจิทัล
	1.2 องค์ประกอบของความฉลาดทางดิจิทัล
	1.3 คุณค่าของความฉลาดทางดิจิทัล
	1.4 การเข้าถึงดิจิทัลในแต่ละช่วงวัย
	1.5 ความหมายของการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	1.6 องค์ประกอบของการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	1.7 คุณค่าของการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	1.8 ตัวชี้วัดของการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	1.9 การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	1.10 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล

	2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนิทรรศการมีชีวิต
	2.1 ความหมายของนิทรรศการ
	2.2 คุณค่าของนิทรรศการ
	2.3 ประเภทของนิทรรศการ
	2.4 ความแตกต่างของนิทรรศการและนิทรรศการมีชีวิต
	2.5 ขั้นตอนการจัดนิทรรศการมีชีวิต
	2.6 หลักการออกแบบนิทรรศการมีชีวิต
	2.7 การประเมินนิทรรศการมีชีวิต
	2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนิทรรศการมีชีวิต


	บทที่ 3 วิธีการดำเนินการวิจัย
	1. กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	1.1 ประชากร
	1.2 กลุ่มตัวอย่าง

	2. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ
	2.1 นิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	2.2 แบบประเมินคุณภาพของการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	2.3 แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล

	3. เก็บรวบรวมข้อมูล
	4. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

	บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	ตอนที่ 1 เพื่อพัฒนานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	ผลการพัฒนานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล

	ตอนที่ 2 เพื่อประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	ผลการประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล

	ตอนที่ 3 ศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	3.1 ผลคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	3.2 ผลการทดสอบสมมติฐาน


	บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา
	สรุปผลการวิจัย
	1. เพื่อพัฒนานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	2. เพื่อประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	3. การศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล

	อภิปรายผล
	1. ผลการพัฒนานิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	2. ผลการประเมินคุณภาพนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	3. ผลการศึกษาความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล

	ข้อเสนอแนะ
	1. ข้อเสนอแนะทั่วไป
	2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป


	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ภาคผนวก ก หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์
	ภาคผนวก ข รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินเครื่องมือวิจัย
	รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินเครื่องมือวิจัย
	ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา
	ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผล

	ภาคผนวก ค หนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญ
	ภาคผนวก ง ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	1. ตัวอย่างการจัดแสดงนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	2. ตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพของนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริม ความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	3. ตัวอย่างแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เข้าชมนิทรรศการมีชีวิตที่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลด้านการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัล
	บรรณานุกรม
	ประวัติผู้เขียน

