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กระทรวงวัฒนธรรมท่ีเก่ียวข้อง สถานการณ์ทางสังคมที่มีผลกระทบต่อเยาวชนไทย 
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ไปยังครอบครัวและชุมชนได้ เพื่อให้เกิดความตระหนักรู้ รักและหวงแหนวัฒนธรรม

ท้องถิน่และวฒันธรรมของชาต ิตลอดจนเป็นเครอืข่ายอาสาสมคัรเฝ้าระวงัทางวฒันธรรม

เพื่อเฝ้าระวังกระแสวัฒนธรรมในปัจจุบันท่ีมีมากขึ้นและส่งผลให้เกิดความเบี่ยงเบน

ของสังคมในรูปแบบต่าง ๆ ต่อไป

กองเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม
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ในปัจจบุนัโลกของเทคโนโลยสีารสนเทศและข้อมลูข่าวสารได้ก้าวเข้าสูย่คุทีเ่รยีกว่า

“สือ่ใหม่” (New Media) ซ่ึงเป็นการหลอมรวมเทคโนโลย ี โดยน�าเอาสือ่ทีห่ลากหลาย

ทางด้านเทคโนโลยีมารวมกัน เช่น โทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ สื่อสังคม

ออนไลน์ (Social Media) บวกกบัการสือ่สารทีม่ทีัง้ภาพและเสียงเป็นอนัเดยีวกนั ส่ือใหม่

ได้เข้ามามบีทบาทต่อชีวติประจ�าวนัของผูค้นในสงัคมหลากหลายด้าน โดยเฉพาะอย่างยิง่

บทบาทในด้านการสือ่สาร จ�านวนผูใ้ช้สือ่ใหม่ในยคุการหลอมรวมเทคโนโลยเีพิม่ขึน้อย่าง

รวดเรว็ และมแีนวโน้มจะกลายเป็นสือ่หลกัในอนาคต ส�าหรบัประเทศไทย มผู้ีใช้โทรศัพท์

มอืถอื จ�านวน 55.56 ล้านคน มผีูใ้ช้อนิเทอร์เนต็ จ�านวน 57 ล้านคน และในจ�านวนผูใ้ช้งาน

อินเทอร์เน็ตทั้งหมดมีผู้ใช้ Social Media เป็นประจ�าจ�านวนมากถึง 46 ล้านคน 

อกีทัง้คนไทยยงัใช้เวลาท่องอนิเทอร์เนต็ต่อวนัมากทีส่ดุในโลก ซ่ึงในปัจจบุนัผูท้ีใ่ช้โทรศัพท์

มือถือท่องอินเทอร์เน็ตมีเสรีภาพสูงในการก�าหนดเน้ือหาและรูปแบบการใช้ประโยชน์

ตามทีต้่องการ และผูใ้ช้สามารถเป็นได้ทัง้ผูผ้ลติ ผูส่้งสาร และผู้รบัสาร หากมกีารน�าไปใช้

ในทางทีไ่ม่เหมาะสมจะก่อให้เกดิความเสยีหายกระทบกระเทอืนต่อระบบเศรษฐกจิ สงัคม 

และความมั่นคงของรัฐ รวมทั้งความสงบสุขและศีลธรรมอันดีต่อประชาชน ซึ่งที่ผ่านมา

กระทรวงวัฒนธรรมได้เฝ้าระวังและตรวจสอบสภาวการณ์บนสื่อออนไลน์ พบว่า

มีผู้ใช้สื่อออนไลน์จ�านวนมากบริโภคสื่อโดยขาดความยับยั้งชั่งใจ ขาดองค์ความรู้ในการ

รู้เท่าทันสื่อออนไลน์ ท�าให้เกิดพฤติกรรมอันไม่พึงประสงค์ของผู้ใช้สื่อออนไลน์ อาทิ 

การใช้ความรุนแรง การท�าร้ายร่างกายผู้อื่น พฤติกรรมการเผยแพร่เรื่องส่วนตัวที่ควร

สงวนปกปิดแบบ Live หรอืการแสดงสด รวมทัง้การระรานทางไซเบอร์ (Cyberbullying)

หน่วยงานต่าง ๆ ในสังคมต่างตระหนักในปัญหาดังกล่าวข้างต้น ซึ่งหากคน

ส่วนใหญ่ในสังคมมคีวามรูค้วามสามารถทีจ่ะเลอืกสรรกลัน่กรองน�าเอาสิง่ดงีามมาปรับใช้

ให้เหมาะสมกับวิถีชีวิตพื้นฐานวัฒนธรรมไทย และรู้เท่าทันกระแสการเปลี่ยนแปลง 

ท�าให้สังคมไทยสามารถป้องกันและแก้ไขปัญหาต่าง ๆ รวมทั้งพัฒนาอย่างสมดุล

และยั่งยืนได้ ซึ่งกระทรวงวัฒนธรรมเป็นหน่วยงานท่ีให้ความส�าคัญต่อเรื่องดังกล่าว 

ในปัจจบุนัโลกของเทคโนโลยสีารสนเทศและข้อมลูข่าวสารได้ก้าวเข้าสูย่คุทีเ่รยีกว่า

บทที่ บทนํา1

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564
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โดยเฉพาะการสร้างภูมิคุ้มกันให้เกิดขึ้นในสังคม โดยคณะกรรมการ คณะกรรมาธิการ 

และคณะท�ำงานของหน่วยงานทัง้ภาครฐัและภาคเอกชน ต่างสอบถามประเด็นการใช้มติิ 

ทางวฒันธรรมเพือ่แก้ไขและป้องกนัปัญหาทางวฒันธรรมกบักระทรวงวฒันธรรมมาอย่าง 

ต่อเนือ่ง ดังนั้น กองเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม ส�ำนักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรม จึงได ้

ด�ำเนินงานการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรมขึ้น  

เพือ่รณรงค์ให้ประชาชนซึมซบัและใช้วฒันธรรมเป็นหลกัในการสร้างภมิูคุม้กนัให้แก่ตนเอง 

เพือ่เตรียมความพร้อมต่อสงัคมและวัฒนธรรมทีม่กีารเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ ผ่านทาง

ศาสนาและวถิชีวีติความเป็นไทย ท้ังยงัเป็นการสร้างความเข้มแขง็ให้กบัสถาบนัทางสังคม

ในระดบัต่าง ๆ  ตัง้แต่ระดบัครอบครวั ระดบัชมุชน และระดับสังคม เพือ่ให้สังคมไทยเข้มแขง็ 

และสร้างสรรค์ต่อไป กระทรวงวัฒนธรรม ในฐานะกระทรวงที่ดูแลวิถีชีวิตของคนไทย  

เฝ้าระวังในพฤติกรรมและทัศนคติท่ีเบ่ียงเบนจากค่านิยมและวัฒนธรรมอันดีของชาติ  

จงึได้ก�ำหนดนโยบายในการดแูลและช่วยปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมการเล่นเกมทีไ่ม่เหมาะสม

ของเยาวชน ให้มภีมูคิุม้กนัในการบริโภคสือ่ประเภทต่าง ๆ  พร้อมทัง้ให้แนวทางกบัพ่อแม่

ผูป้กครองในการดแูลบตุรหลานในการเลอืกรับและปรบัใช้สือ่ประเภทต่าง ๆ  ให้เหมาะสม

	

1.1	 คํานิยาม ความหมายและขอบข่าย และกรอบแนวคิด

1.1.1	 ภูมิคุ้มกันทางสังคม

ศาสตราจารย์ นายแพทย์ ประเวศ วะสี ได้ให้นิยามความหมายของคําว่า 

ภูมิคุ้มกันทางสังคม คือ ครอบครัวอบอุ่นและชุมชนเข้มแข็ง หมายความว่าถ้าครอบครัว

อบอุ่นและชุมชนเข้มแข็งก็จะท�ำให้โรคต่าง ๆ ทางสังคมท�ำอันตรายไม่ได้ เราพยายาม 

แก้ปัญหาสงัคมด้วยวธิต่ีาง ๆ  มามากแต่ไม่ส�ำเรจ็ จงึควรหนัมาใช้วคัซนีทางสังคม คอื ส่งเสรมิ 

ให้ครอบครวัเป็นปึกแผ่น และชมุชนเข้มแขง็ ขอให้เพือ่นคนไทยสนใจเรือ่งนี ้และช่วยกนั 

สร้างภูมิคุ้มกันทางสังคม ทั้งที่ท�ำได้ด้วยตนเอง และโดยการผลักดันให้เป็นนโยบาย 

และทิศทางการพัฒนาประเทศ เมื่อสังคมมีภูมิคุ ้มกัน เราก็ไม่ต้องเป็นโรคติดเชื้อ  

หรือโรคมะเร็งทางสังคมท�ำชีวิตให้ยืนยาวและมีคุณภาพ

ศาสตราจารย์ นายแพทย์ เกษม วัฒนชัย องคมนตรี ได้ให้ความหมายของ

การมีภูมิคุ้มกันในตัวที่ดีในด้านสังคมและวัฒนธรรมไว้ว่า ภูมิคุ้มกันด้านสังคมที่เข้มแข็ง 

คือ รู้ รัก สามัคคี ร่วมมือร่วมใจกัน ช่วยเหลือกัน มีคุณธรรม ใฝ่ศาสนา สังคมสีขาว  

มคีวามอยูเ่ยน็เป็นสขุ และมทีนุทางสงัคมสงู ส่วนการมภีมูคิุม้กนัทางวฒันธรรมทีเ่ข้มแขง็  

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
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คือ มั่นคงในวัฒนธรรมไทย และเชิดชูวัฒนธรรมท้องถิ่น รวมทั้งเข้าใจและเป็นมิตร 

ต่อวฒันธรรมต่างถิน่ ต่างชาต ินอกจากนีป้รชัญาเศรษฐกิจพอเพยีง อธบิาย 3 ห่วง 2 เงือ่นไข 

คอื การมเีหตผุล พอประมาณ และมภูีมคุ้ิมกนัในตวัทีด่ ีโดยอยูใ่นเงือ่นไขของการมคีวามรู ้

และคุณธรรมในการด�ำเนินชีวิต

1.1.2	 มิติวัฒนธรรม

มิติทางวัฒนธรรม สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ด้าน คือ ศิลปวัฒนธรรม 

และวัฒนธรรมวิถีชีวิต โดยพิจารณาบนพื้นฐานท่ีว่า วัฒนธรรมมีความหมายในมิต ิ

ของคณุลกัษณะทีเ่ป็นความดงีาม คณุค่า คณุภาพ และความงดงาม โดยมรีายละเอยีดคอื 

ศิลปวัฒนธรรม ได้แก่ ภาษาและวรรณกรรม ทัศนศิลป์ สถาปัตยกรรม ศิลปะการแสดง 

แหล่งประวัติศาสตร์ ฯลฯ วัฒนธรรมวิถีชีวิต ได้แก่ ความคิด ความเชื่อ ค่านิยม 

ขนบธรรมเนยีมประเพณ ีฯลฯ ดงันัน้ งานในมติทิางวฒันธรรม จะเป็นประเดน็ทีเ่กีย่วข้อง

กับมิติทางศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรม และภูมิปัญญาไทย	

สรุปได้ว่าการสร้างภูมิคุ ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม คือ การนํา 

องค์ความรู้ในมิติทางศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรม และภูมิปัญญาไทย มาเป็นปัจจัยส่งเสริม 

(วัคซีน) ในการท�ำให้เกิดครอบครัวอบอุ่น สังคมเข้มแข็ง มีความร่วมมือ ร่วมใจ สามัคคี 

เป็นทั้งคนเก่งและดี จนนําไปสู่สังคมอยู่เย็นเป็นสุข

1.2	 นโยบายและยุทธศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง

1.2.1	 กรอบแนวคิดในการด�ำเนินโครงการสร้างภูมิคุ้มกันของสังคม 

ในมิติทางวัฒนธรรม

กรอบแนวคดิในการด�ำเนนิโครงการสร้างภมูคุ้ิมกนัของสงัคมในมติทิางวฒันธรรม 
ประกอบด้วย ยุทธศาสตร์ ได้แก่ 1) นําทุนทางด้านศาสนา ศิลปะ และวัฒนธรรม 
มาสร้างภูมิคุ ้มกันของสังคม 2) บูรณาการความร่วมมือและสร้างการมีส่วนร่วม  
3) รณรงค์ปลกุจติส�ำนกึและเผยแพร่ประชาสมัพนัธ์ และกลยทุธ์ ได้แก่ 1) เนือ้หา/ความรู ้
(Content) ประกอบด้วย คู่มือการด�ำเนินงานในพื้นที่ และทักษะและองค์ความรู ้
ที่เกี่ยวข้อง 2) กิจกรรมในพื้นท่ี (Area & Activities) ประกอบด้วย แผนงาน/
กิจกรรมด้านการส่งเสริม แผนงาน/กิจกรรมด้านการสืบสาน และแผนงาน/กิจกรรม 
ด้านการสร้างสรรค์ 3) การสือ่สารสาธารณะ (Communication) ประกอบด้วย รณรงค์/
ปลุกจิตส�ำนึก และประชาสัมพันธ์

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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รายงานผลการศึกษาของคณะกรรมาธิการขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศ
ด้านสื่อมวลชน (สปท. 2560) ค้นพบว่า มีปัจจัยหลายอย่างที่ท�ำให้เกิดปัญหาการใช้
สื่อออนไลน์ ซึ่งคณะกรรมาธิการฯ น�ำไปใช้เป็นประเด็นในการศึกษาเพ่ือพิจารณาเป็น
แนวทางปฏรูิปการใช้สือ่ออนไลน์ ได้แก่ 1) ผูใ้ช้สือ่ออนไลน์สามารถปกปิดสถานะทีแ่ท้จรงิได้ 
และเชือ่ว่าไม่สามารถถกูตรวจสอบได้โดยง่าย เนือ่งจากผูใ้ห้บรกิารสือ่ออนไลน์ส่วนใหญ่
อยู่ในต่างประเทศ ไม่ให้ความร่วมมือในการให้ข้อมูลผู้ใช้งานโดยอ้างว่าเป็นเรื่องสิทธิ
เสรีภาพและได้รับความคุ้มครองจากรัฐธรรมนูญของประเทศเหล่านั้น 2) กลไกภาครัฐ
ที่มีหน้าที่เกี่ยวข้องในการก�ำกับดูแลขาดประสิทธิภาพ ไม่สามารถท�ำความเข้าใจในทาง
ที่ถูกต้องอย่างทันท่วงที เพราะขาดระบบการเฝ้าระวังที่สามารถทราบถึงสถานการณ ์
การเผยแพร่ของข้อมลูดงักล่าว ได้อย่างทนัต่อสถานการณ์ ขาดเทคโนโลยใีนการแก้ปัญหา 
ที่ทันสมัย และขาดการบูรณาการในการปฏิบัติหน้าที่ระหว่างหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
ในเรือ่งนี ้3) ประชาชนผูใ้ช้งานขาดความรูค้วามเข้าใจด้านเทคโนโลยี ขาดความตระหนกัรู้ 
ด้านการใช้สือ่ออนไลน์และด้านกฎหมาย เดก็และเยาวชนเป็นกลุม่เสีย่งทีอ่าจตกเป็นเหยือ่ 
และยึดติดกับการใช้สื่อออนไลน์มากกว่ากลุ่มอื่น จึงจ�ำเป็นต้องมีมาตรการเร่งด่วน 
โดยเฉพาะด้านกฎหมายมาเป็นเครื่องมือในการปกป้องและแก้ปัญหา 4) ขาดการสร้าง
จิตส�ำนึก หรือปลูกฝังการใช้สื่อออนไลน์ท่ีดีและเหมาะสม มีจริยธรรมอย่างสร้างสรรค์
ให้กับเด็กตั้งแต่ระดับอนุบาลขึ้นไป รวมทั้งขาดการเสริมสร้างจิตส�ำนึกเพื่อการพัฒนา
ต่อเนื่อง 5) ขาดการส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือในลักษณะประชารัฐ ประชาสังคม  
และการมีส ่วนร่วมของภาคประชาชนในการร่วมกันก�ำกับดูแล และการได้รับ 
การสนับสนุนจากภาครัฐอย่างเป็นรูปธรรม 

ในรายงานดังกล่าว มีการพูดถึงการปฏิรูปในระยะยาว ควรด�ำเนินการ 
ให้สอดคล้องกบัช่วงเวลาของแผนยทุธศาสตร์ชาต ิ20 ปี ดงันี ้1) เสรมิสร้างปลูกจิตส�ำนกึ
ที่ดีมีจริยธรรมในการใช้สื่อออนไลน์ 2) ให้ความรู้ด้านเทคโนโลยี การสร้างภูมิคุ้มกัน  
และความตระหนกัรู้ โดยสถาบนัการศกึษาต้องตระหนกัและให้ความส�ำคญักบัการท�ำงานวจิยั 
เพือ่เป็นตวัชีว้ดัให้ทราบถึงพฤตกิรรมของคนรุน่ใหม่อย่างชัดเจน รวมถงึการจดัระเบยีบส่ือ 
ให้ท�ำงานอย่างเป็นระบบและเคารพสิทธิซ่ึงกันและกัน ท�ำให้ผู้ใช้ส่ือออนไลน์สามารถ
ตดิตามข้อมลูข่าวสาร การใช้อปุกรณ์ทีเ่ชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็ โดยเฉพาะโทรศพัท์เคลือ่นที่ 
และไม่ตกเป็นเหยื่อของเทคโนโลยีหรือข้อมูลข่าวสารเท็จ กลไกภาครัฐจะต้องหาวิธีการ 
ที่จะท�ำให้ผู้เสพสื่อ ท้ังสื่อกระแสหลักหรือสื่อออนไลน์ เข้าใจในหลายมิติ อันได้แก่  
การรูเ้ท่าทนัสือ่ และการรูเ้ท่าทนัสือ่ดจิทิลัหรอืสือ่ออนไลน์ รวมถงึมีความรูใ้นการใช้งาน
ให้ทันต่อการพัฒนาเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีการสื่อสาร และความรู้ด้านกฎหมาย  

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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3) การใช้มาตรการทางกฎหมาย ควรมกีฎหมายทีจ่ะปกป้องคุม้ครองกลุม่เดก็และเยาวชน
โดยเฉพาะ ซึ่งมีลักษณะเหมือนกับกฎหมาย COPPA ในสหรัฐอเมริกา

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560 – 2564)  
หลักการพฒันาประเทศทีส่�ำคญัในระยะแผนพฒันาฯ ฉบบัที ่12 คือ การยดึหลักปรชัญา 
ของเศรษฐกจิพอเพียง การพฒันาทีย่ัง่ยนื และคนเป็นศนูย์กลางการพฒันา ทีต่่อเนือ่งจาก
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 9 – 11 และยึดหลักการเจริญเติบโต 
ทางเศรษฐกจิทีล่ดความเหลือ่มล�ำ้และขบัเคลือ่นการเจริญเตบิโตจากการเพิม่ผลติภาพการ
ผลติบนพ้ืนฐานการใช้ภมูปัิญญาและนวตักรรม ในแผนพัฒนาเศรษฐกจิและสงัคมแห่งชาต ิ
ฉบับที่ 12 ก�ำหนดกรอบยุทธศาสตร์ไว้ทั้งหมด 10 ยุทธศาสตร์ โดยมี 6 ยุทธศาสตร์ 
ตามกรอบยทุธศาสตร์ชาต ิ20 ปี และอกี 4 ยทุธศาสตร์ทีเ่ป็นปัจจยัสนบัสนนุ โดยยทุธศาสตร์ 
ที่เกี่ยวข้องกับการขับเคลื่อนงานสร้างภูมิคุ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ได้แก่ 
ยุทธศาสตร์ที่ 1 การเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์ ท่ีส่งเสริมและพัฒนาให้
ประชาชนมีศักยภาพและความพร้อมในทุกด้าน ทั้งทางด้านสติปัญญา พัฒนาทักษะ 
การคดิวเิคราะห์ เพ่ือเป็นส่วนหนึง่ของสถาบนัทางสงัคมท่ีมส่ีวนร่วมในการพฒันาประเทศ
อย่างเข้มแข็ง ยุทธศาสตร์ท่ี 2 การสร้างความเป็นธรรมลดความเหล่ือมล�้ำทางสังคม  
มีการเสริมสร้างชุมชนเข้มแข็งตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ได้แก่ การสร้าง
และพัฒนาผูน้�ำ ชมุชนมส่ีวนร่วมในการจดัสวสัดิการ และส่งเสรมิให้ชมุชนเกดิการเรยีนรู ้
บริการ และการจัดการทรัพยากร

ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ.2561 – 2580) แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ก�ำหนด
กรอบและแนวทางการพัฒนาของรัฐต้องท�ำตามเพื่อให้บรรลุวิสัยทัศน์ “ประเทศไทย 
มคีวามม่ันคง มัง่คัง่ ย่ังยนื เป็นประเทศทีพ่ฒันาแล้ว ด้วยการพฒันาตามหลกัปรชัญาของ
เศรษฐกจิพอเพียง” หรอืเป็นคตพิจน์ประจ�ำชาตว่ิา “มัน่คง มัง่ค่ัง ยัง่ยนื” โดยยทุธศาสตร์ 
การพัฒนาและเสริมสร้างศกัยภาพทรพัยากรมนุษย์ ประเดน็ยทุธศาสตร์ที ่10 การปรบัเปล่ียน 
ค่านิยมและวัฒนธรรม เป็นด้านท่ีมีความส�ำคัญต่อการพัฒนาคนที่ปัจจุบันก�ำลังก้าว 
เข้าสู ่ยุคดิจิทัล ท�ำให้สภาพสังคมได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว สังคมไทยก�ำลัง 
ประสบปัญหาวกิฤตค่ิานยิมทีเ่ปลีย่นแปลงไปตามกระแสวฒันธรรมต่างชาตทิีห่ลากหลาย 
เพราะขาดทักษะการคิด วิเคราะห์ ไม่สามารถคัดกรองและเลือกรับวัฒนธรรมที่ด ี
เพือ่ปรบัเปลีย่นค่านิยมและพฤติกรรมให้สามารถปรับตัวเข้ากับกระแสใหม่ของโลกได้  
การพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนจึงต้องมีการพัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต 
และที่ส�ำคัญที่สุดต้องปลูกฝังระเบียบวินัย คุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมอันพึงประสงค์

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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นโยบายประเทศไทย 4.0 เป็นนโยบายทีใ่ช้ในการบรหิารประเทศ ซึง่เป็นวสิยัทศัน์ 
เชิงนโยบายการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทย หรือ โมเดลพัฒนาเศรษฐกิจของ 
รฐับาล ภายใต้วสัิยทศัน์ “มัน่คง มัง่คัง่ และยัง่ยนื” มภีารกจิส�ำคญัในการปฏรูิปประเทศ
ด้านต่าง ๆ เพื่อปรับแก้ จัดระบบ ปรับทิศทาง และสร้างหนทางพัฒนาประเทศให้เจริญ 
สามารถรับมือกับโอกาสและภัยคุกคามแบบใหม่ ๆ ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว รุนแรง 
ในศตวรรษที่ 21 การขับเคลื่อนนโยบายใช้แนวทาง “สานพลังประชารัฐ” โดยปัจจัย
ส�ำคัญที่ต้องได้รับการพัฒนา ได้แก่ ปัจจัยด้านมนุษย์ โดยรัฐบาลจะต้องมุ่งสร้าง 
คนไทย 4.0 ที่มีความพร้อมท่ีจะเรียนรู้อย่างไม่มีท่ีสิ้นสุด มีความพร้อมที่จะพัฒนา 
ความคดิสร้างสรรค์ และมศีกัยภาพทีจ่ะรองรบัเทคโนโลยสีารสนเทศและนวตักรรมใหม่ 
แต่ปัจจุบันประเทศไทยยังขาดคนที่มีทักษะ มีความรู้ความเช่ียวชาญ และคนเหล่านี้  
ส่วนใหญ่จะถูกดึงไปท�ำงานในต่างประเทศจนเกิด “ภาวะสมองไหล”

กรอบทศิทางการพฒันาด้านวฒันธรรมระยะ 20 ปี กระทรวงวฒันธรรมร่วมกบั 
ภาคีเครือข่ายทางวัฒนธรรมด�ำเนินงานด้านวัฒนธรรม โดยมีเป้าหมายเพื่อที่จะผลักดัน 
สังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งคนดี มีคุณธรรม จริยธรรม เอื้ออาทร มีความปรองดอง
สมานฉันท์เพิ่มมากข้ึน ภายใต้แนวคิด “วัฒนธรรมสร้างคนดี สังคมดี สร้างรายได้  
สร้างภาพลกัษณ์ และเกยีรตภิมูปิระเทศไทยในเวทโีลก” โดยมกีรอบนโยบายการด�ำเนนิงาน 
3 มิติ ประกอบด้วย การสร้างคนดีและสังคมดีด้วยมิติทางวัฒนธรรม การสร้างรายได้
และสังคมอยู่ดีกินดี มีความมั่นคงด้วยทุนและทรัพยากรทางวัฒนธรรม การเสริมสร้าง
เกียรติภูมิ ภาพลักษณ์ และความสัมพันธ์ที่ดีของประเทศด้วยมิติทางวัฒนธรรม จุดเน้น
ในการด�ำเนินงานที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ การสร้างคนดีและสังคมดีด้วยมิติทางวัฒนธรรม 
การเสริมสร้างภูมิคุ ้มกันทางสังคมและเสริมสร้างคุณธรรม จริยธรรม การส่งเสริม 
อัตลักษณ์ไทยและความเป็นไทย โดยส่งเสริมความเป็นไทยให้ประชาชนชาวไทย 
มีจิตส�ำนึกและพฤติกรรมการนิยมความเป็นไทยในชีวิตประจ�ำวันเพิ่มมากขึ้น เช่น  
ยิ้ม ไหว้ สวัสดี ขอบคุณ ขอโทษ วินัย น�้ำใจ ไมตรี ฯลฯ

ยุทธศาสตร์กระทรวงวัฒนธรรมที่ 4 ปลูกจิตส�ำนึกและเสริมสร้างค่านิยม 
เชิงบวก สู่สังคมคุณธรรมในบริบทสังคมไทย และสังคมโลกค่านิยมและวัฒนธรรม 
ผ่านการเลี้ยงดูในครอบครัว การบูรณาการเรื่องความซื่อสัตย์ วินัย คุณธรรม จริยธรรม 
ในการจัดการเรียนการสอนในสถานศึกษา การสร้างความเข้มแข็งในสถาบันทางศาสนา 
การปลูกฝังค่านิยมและวัฒนธรรมโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน การสร้างค่านิยมและวัฒนธรรม
ที่พึงประสงค์จากภาคธุรกิจ การใช้สื่อและสื่อสารมวลชนในการปลูกฝังค่านิยมและ
วฒันธรรมของคนในสงัคม และการส่งเสรมิให้คนไทยมจีติสาธารณะและมคีวามรบัผดิชอบ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ต่อส่วนรวม โดยการด�ำเนินงานเพื่อขับเคลื่อนตามยุทธศาสตร์ คือ ส่งเสริมการใช้สื่อ
ออนไลน์และเครือข่ายสังคมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ เพื่อปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม 
และค่านิยมอันพึงประสงค์ สร้างความตระหนักให้ประชาชนรู้จักหน้าที่ของตนเอง  
การตรงต่อเวลา การยอมรับความหลากหลาย ความรับผิดชอบต่อสังคมและผู้อื่น  
การเป็นพลเมืองที่ดี และส่งเสริมให้มีวัฒนธรรม การท�ำงานเพื่อส่วนรวม สนับสนุน  
ส่งเสริม เป้าหมายของประเทศและยทุธศาสตร์ชาต ิมุง่เน้นการพฒันาคณุภาพคนทกุช่วงวยั 
ตัง้แต่ช่วงการตัง้ครรภ์ ปฐมวยั วยัเดก็ วยัรุน่ วยัเรยีน วยัผูใ้หญ่ วยัแรงงาน และวยัผูส้งูอายุ 
เพือ่สร้างทรัพยากรมนษุย์ท่ีมศีกัยภาพ มทีกัษะความรู ้เป็นคนดมีวีนิยั เรยีนรูไ้ด้ด้วยตนเอง
ในทกุช่วงวยั ส่งเสรมิให้คนไทยเข้าใจลุม่ลกึในประวตัศิาสตร์ ประเพณวีฒันธรรมของไทย 
และพัฒนาการของประเทศเพื่อนบ้าน เพิ่มการรับรู้ของคนไทยด้านพหุวัฒนธรรม  
การเห็นคุณค่าและมีความอดกลั้น ต่อความแตกต่างทางความเช่ือ ความคิด วิถีชีวิต  
ผ่านความสามารถในการใช้ภาษาเพื่อนบ้าน การแลกเปลี่ยนเด็ก เยาวชน และนักเรียน 
การฝังตัวและการท�ำงานระยะสั้นในประเทศเพื่อนบ้านในภูมิภาคเอเชียอาคเนย์

1.3	 กฎหมายกระทรวงวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้อง

1.3.1	 พระราชบัญญัติวัฒนธรรมแห่งชาติ

พระราชบญัญัตวิฒันธรรมแห่งชาต ิพ.ศ. 2553 เป็นการปรบัปรงุพระราชบญัญตัิ
วฒันธรรมแห่งชาต ิพ.ศ. 2485 และพระราชบัญญตัสิ�ำนกังานคณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาติ  
พ.ศ. 2522 เพื่อให้สอดคล้องกับสภาพการณ์ในปัจจุบัน และเพื่อให้มีการอนุรักษ์ ฟื้นฟู
และส่งเสริม จารีตประเพณี ภูมิปัญญาท้องถิ่น ศิลปวัฒนธรรมอันดี และทรงคุณค่า
ของชาติและของท้องถิ่น รวมทั้งการยกย่องเชิดชูเกียรติให้แก่บุคคลที่สมควรเป็น
ศิลปินแห่งชาติ ผู้ทรงคุณวุฒิทางวัฒนธรรม หรือบุคคลที่มีผลงานดีเด่นทางวัฒนธรรม  
อันเป็นการรองรับและสร้างขวัญก�ำลังใจให้แก่ประชาชนที่มีส่วนร่วมในการสืบสาน 
เร่ืองดังกล่าวได้อย่างเหมาะสม ทั้งนี้ ภายใต้การส่งเสริมและประสานงานของ 
คณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาตแิละหน่วยงานทีร่บัผดิชอบโดยตรง เพือ่การด�ำเนนิการ 
ให้เป็นรูปธรรม และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

1.3.2	 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์

พระราชบญัญัตภิาพยนตร์และวดีทิศัน์ พ.ศ. 2551 เป็นการปรบัปรงุพระราชบญัญตัิ 
ภาพยนตร์ พ.ศ. 2473 และพระราชบญัญตัคิวบคมุกจิการเทปและวสัดโุทรทศัน์ พ.ศ. 2530 
เพื่อให้เหมาะสมกับสถานการณ์ในปัจจุบันท่ีเทคโนโลยีได้มีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว  
และการตรวจพจิารณาภาพยนตร์อยูใ่นความรับผดิชอบของหลายองค์กรมคีวามซ�ำ้ซ้อน 
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นอกจากนี้ยังเป็นการปรับปรุงระบบการตรวจพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ให้อยู่ใน
ความรับผิดชอบขององค์กรเดียว ลดความซ�้ำซ้อนของการตรวจพิจารณา และปัจจุบัน
ภาพยนตร์ได้เข้ามามีบทบาทต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศจ�ำเป็นต้อง 
ได้รบัการส่งเสรมิอย่างเป็นรูปธรรม จงึเกดิพระราชบญัญติัฉบบันีข้ึน้ โดยมผีลครอบคลมุ
ทัง้สือ่ภาพยนตร์และวดีทิศัน์ (เกมการเล่นและคาราโอเกะ) รวมไปถงึดแูลประกอบกจิการ
ร้านจ�ำหน่ายและให้เช่าแผ่นวีดิทัศน์ และร้านวีดิทัศน์ (เกมการเล่นและคาราโอเกะ)  
โดยมีกรมส่งเสริมวัฒนธรรม กระทรวงวัฒนธรรม ดูแลการประกอบกิจการในส่วนกลาง 

และส�ำนักงานวัฒนธรรมจังหวัดดูแลการประกอบกิจการในส่วนภูมิภาค

1.3.2	 ระเบียบส�ำนักนายกรัฐมนตรีว่าด้วยคณะกรรมการพัฒนา 

สื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์แห่งชาติ

ระเบียบส�ำนักนายกรัฐมนตรีว่าด้วยคณะกรรมการพัฒนาส่ือปลอดภัย 
และสร้างสรรค์แห่งชาติ พ.ศ. 2551 ประกอบด้วยคณะกรรมการพัฒนาสื่อปลอดภัย 
และสร้างสรรค์แห่งชาต ิมหีน้าทีบ่รูณาการความร่วมมอืและระดมสรรพก�ำลังจากหน่วยงาน 
ทุกภาคส่วนในการด�ำเนินภารกิจ “ขจัดสื่อร้าย ขยายสื่อดี และสร้างภูมิคุ้มกันให้สังคม” 
โดยมีคณะอนุกรรมการ จ�ำนวน 4 คณะ ประกอบด้วย 1) คณะอนุกรรมการจัดท�ำ 
และขบัเคลือ่นยทุธศาสตร์การพฒันาสือ่ปลอดภยัและสร้างสรรค์ 2) คณะอนกุรรมการ 
ส่งเสรมิสนับสนุนสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ 3) คณะอนุกรรมการสนับสนุนการจัดตั้ง 
กองทุนพัฒนาส่ือปลอดภัยและสร้างสรรค์ 4) คณะอนุกรรมการพัฒนาส่ือปลอดภัย
และสร้างสรรค์จังหวัด จากการด�ำเนินงานของคณะกรรมการพัฒนาสื่อปลอดภัย 
และสร้างสรรค์แห่งชาติ พบว่า อิทธิพลของสื่อที่กระทบต่อความเบ่ียงเบนทางสังคม 
และวัฒนธรรมที่เกิดขึ้น โดยเฉพาะในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชนไทย 
เหน็ว่าเดก็ไทยมีชีวิตติดสื่อ ครึ่งชีวิตยามตื่นของเด็กผูกติดกับสื่อ โดยเฉพาะสื่อออนไลน์ 
ท�ำให้เกิดความเสี่ยงต่อการเสพติดการใช้เทคโนโลยีหรือบริโภคข้อมูลออนไลน์เกินพอดี  
ตลอดจนการเกิดขึ้นของข้อมูลเท็จเพื่อสร้างกระแสและยอดการเข้าชม การเผยแพร่ 
สื่ออันไม่เหมาะสม สิ่งเหล่านี้ล้วนส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชน

จากสถานการณ์ในปัจจุบัน พบว่าสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริม 
การศึกษาและการเรียนรูใ้ห้กบัเด็ก เยาวชน และครอบครวั มจี�ำนวนน้อย สวนทางกบัสือ่
ทีม่เีน้ือหาการน�ำเสนอความรนุแรง ความไม่เหมาะสมทางเพศและภาษา อนัเนือ่งมาจาก
นโยบายของผูป้ระกอบการด้านสือ่ทีมุ่่งผลติรายการเพือ่เป้าหมายทางการตลาด แต่การผลติ 
รายการเด็กที่มีคุณภาพสูงต้องใช้ทุนผลิตสูง จึงท�ำให้เกิดข้อจ�ำกัดด้านงบประมาณ  
ส่งผลกระทบต่อผู้ผลิตรายย่อยและอิสระ

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ดังนั้น คณะกรรมการพัฒนาสื่อฯ จึงได้มีนโยบายที่จะจัดตั้งกองทุนพัฒนา 
สื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ เพื่อเป็นแหล่งเงินทุนในการด�ำเนินการส่งเสริมการผลิต 
และพัฒนาสื่อที่มีคุณภาพ และส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็ก เยาวชน และครอบครัว  
โดยค�ำนงึถงึความหลากหลายทางสงัคม ความเสมอภาค และการมส่ีวนร่วมของประชาชน

1.4	 ภารกิจกระทรวงวัฒนธรรมในการสร้างภูมิคุ้มกัน

ภารกิจกระทรวงวัฒนธรรมในการสร้างภูมิคุ้มกัน ประกอบด้วย 1) รณรงค์
ให้ประชาชนซึมซับและใช้วัฒนธรรมเป็นหลักในการสร้างภูมิคุ้มกัน เพื่อเตรียมพร้อม
รับกระแสโลกาภิวัตน์ ผ่านศาสนาและวิถีชีวิตความเป็นไทย 2) ส่งเสริมกิจกรรมที่สร้าง
ความเข้มแข็งให้กับประชาชนตั้งแต่ระดับครอบครัวสู่สังคม ระดับครอบครัวคือส่งเสริม
และสนับสนุนสถาบันครอบครัวให้อบอุ่น ระดับสังคมคือส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิด
สังคมสร้างสรรค์

หน่วยงานภาคเีครือข่ายทีร่่วมขบัเคลือ่นภารกจิสามารถแบ่งออกเป็นหน่วยงาน

ภายในกระทรวงวัฒนธรรมและหน่วยงานอื่น ๆ

1.4.1	 หน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน สมาคม องค์กร มูลนิธิ และ 

เครือข่ายภาคประชาชนในสังกัดกระทรวงวัฒนธรรม

ส�ำนกังานปลัดกระทรวงวฒันธรรม ส่วนกลางประกอบด้วย กอง ศูนย์ และกลุ่ม
รายงานตรงปลดักระทรวงวฒันธรรม และส่วนภมูภิาคประกอบด้วย ส�ำนกังานวัฒนธรรม
จังหวัดทุกจังหวัด ท�ำหน้าท่ีเป็นหน่วยงานในการก�ำหนดนโยบายและแนวทางในการ 
ขบัเคลือ่นงานด้านมติทิางศาสนา ศลิปะ และวฒันธรรม รวมทัง้ศนูย์กลางในการบรูณาการ
กบัหน่วยงานในสังกดักระทรวงวฒันธรรมและหน่วยงานอืน่ทีเ่กีย่วข้องในส่วนกลางและ
ส่วนภูมิภาค เพื่อให้เกิดการสร้างภูมิคุ้มกันทางสังคม

กรมส่งเสริมวัฒนธรรม ด�ำเนินการส่งเสริมสนับสนุนการพัฒนาภูมิปัญญา
ท้องถิ่นและอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชุมชน เพื่อน�ำมาใช้ในการสร้างภูมิคุ้มกันให้กับ
คนในชุมชน

กรมการศาสนา น�ำมิติทางศาสนามาใช้ในการสร้างภูมิคุ้มกันให้กับประชาชน
ผ่านทางประเพณีและกิจกรรมทางศาสนาต่าง ๆ

ส�ำนักงานศลิปวฒันธรรมร่วมสมยั ส่งเสรมิ สนบัสนนุ เผยแพร่ และสร้างสรรค์
งานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย เพื่อสร้างคุณค่าทางสังคมและสร้างภูมิคุ้มกันทางสังคม 
ให้เกิดขึ้น

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
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หอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน) ท�ำหน้าที่ ส่งเสริมและเผยแพร่ภาพยนตร์ 
ในฐานะเป็นสือ่การศกึษางานศลิปวฒันธรรม และการบนัเทงิ เป็นแหล่งให้การศกึษาเรยีนรู้ 
นอกระบบ การศกึษาตามอธัยาศยั และการศกึษาตลอดชวีติ จดัท�ำส่ือส่ิงพมิพ์ ส่ือโสตทศัน์ 
และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ท่ีเก่ียวกับภาพยนตร์เพื่อเผยแพร่เป็นวิทยาการและผลงาน 
ด้านภาพยนตร์ต่อสาธารณะ

ศูนย์มานุษยวิทยาสิรินธร (องค์การมหาชน) ท�ำหน้าที่ จัดอบรม กิจกรรม
เยาวชน การแสดงทางวัฒนธรรม นิทรรศการ สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ การผลิตหนังสือ 
วีดิทัศน์ และสารคดีเผยแพร่ทางสถานีโทรทัศน์ เป็นต้น

ศูนย์คุณธรรม (องค์การมหาชน) ท�ำหน้าที่ส่งเสริมและสนับสนุนเครือข่าย 
ทางสงัคม การศึกษาวจิยั ค้นคว้า พฒันาองค์ความรู ้เพือ่เผยแพร่องค์ความรูด้้านคณุธรรม 
และการประพฤติปฏิบัติตามวีถีของสังคม พัฒนาคุณธรรมความดีที่เหมาะสมกับบริบท
ของสงัคมไทย เพือ่สร้างภมูคิุม้กนัทางสงัคมให้กบัเดก็ เยาวชน ประชาชน ให้เป็นพลเมอืง
ที่ดีต่อสังคมและประเทศชาติ

กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ 
มบีทบาทหน้าที ่“เป็นผูส้นบัสนุน” ด้านการ “รูเ้ท่าทนัส่ือ” ระหว่างผูเ้กีย่วข้อง 

กับการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อในประเทศไทย บูรณาการการท�ำงานร่วมกับเครือข่าย
เตรียมความพร้อมในการผลักดัน การรู้เท่าทันส่ือเข้าสู่ระบบการศึกษา จัดเตรียม
ทรพัยากรด้านข้อมลูหรอือืน่ใด สนบัสนนุ ส่งเสรมิการรูเ้ท่าทนัส่ือ สนบัสนนุการวจิยัเพือ่ 
พัฒนาองค์ความรู ้เกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สื่อ และการส่ือสารของไทยในเชิงลึก  
และองค์ความรู้เกี่ยวกับการชี้วัดระดับการรู้เท่าทันสื่อ

เป็นแหล่งทุนเพื่อการสร้างสังคม “รู้เท่าทันสื่อ” ให้แก่เด็ก เยาวชน และ
ครอบครวัเป็นส�ำคญั พร้อมทัง้มบีทบาทหน้าทีใ่นการเฝ้าระวงัส่ือทีค่�ำนงึถงึการตรวจสอบ 
แบบกัลยาณมิตร สร้างฐานข้อมูล สร้างนวัตกรรม ท�ำงานเชิงประเมิน และมีกลุ่ม 
เป้าหมายหลากหลายสร้างพลเมอืงทีไ่หวรูต่้อการเฝ้าระวงั ท�ำงานแบบเครอืข่ายเข้มแขง็ 
และเคลื่อนไหวผ่านสื่อสาธารณะ

สภาวัฒนธรรม 
มีบทบาทหน้าที่ในการอนุรักษ์หรือฟื้นฟูจารีตประเพณี ภูมิปัญญาท้องถิ่น  

ศลิปวฒันธรรมอนัดงีามของท้องถิน่และของชาต ิและประสานการด�ำเนนิงานวฒันธรรม 
ซึ่งภาคประชาสังคมและประชาชนมีส่วนร่วม 

ชุมชนคุณธรรมน้อมน�ำหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
มีบทบาทหน้าท่ีในการส่งเสริม สนับสนุน ให้ทุกภาคส่วนมีส่วนร่วมปลูกฝัง

คุณธรรม สร้างคนดี สังคมดี ใช้ “คุณธรรมน�ำการพัฒนา” ที่มีความโดดเด่น 3  ประการ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
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คือ คนในชุมชนปฏิบัติตามหลักธรรมทางศาสนา ด�ำเนินชีวิตตามหลักปรัชญา 
ของเศรษฐกจิพอเพยีง และวถิวีฒันธรรมไทยทีด่งีาม โดยใช้มติทิางวฒันธรรมในการสร้าง
ความเข้าใจ เข้าถงึและพฒันา ร่วมบรูณาการการท�ำงานกบัทกุพืน้ที ่โดยใช้กลไกพลงับวร 
และกลไกประชารัฐส่งเสริมและพัฒนาชุมชน 

1.4.2	 หน ่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน สมาคม องค ์กร มูลนิธ ิ 

และเครือข่ายภาคประชาชนอื่น ๆ

กระทรวงสาธารณสุข กรมควบคุมโรค กรมสุขภาพจิต (สถาบันสุขภาพจิตเด็ก
และวัยรุ่นราชนครินทร์)

กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ กรมกิจการเด็ก 
และเยาวชน กรมกิจการสตรีและสถาบันครอบครัว

กระทรวงศึกษาธิการ ส�ำนักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ (ส�ำนักงาน 
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ส�ำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและ
การศึกษาตามอัธยาศัย) ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ส�ำนักงาน 
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม สถาบันอุดมศึกษา
ของรัฐที่เป็นส่วนราชการ

กระทรวงมหาดไทย กรมส่งเสริมการปกครองท้องถิ่น
กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ส�ำนักงานปลัดกระทรวงดิจิทัล 

เพื่อเศรษฐกิจและสังคม
กระทรวงการท่องเทีย่วและกฬีา ส�ำนกังานปลดักระทรวงการท่องเทีย่วและกฬีา
ส�ำนักงานต�ำรวจแห่งชาติ
ส�ำนักงานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ (สช.)
มูลนิธิเครือข่ายครอบครัว
ส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.)
มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย
สภาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งประเทศไทย
สถาบันพัฒนาศักยภาพสมองเด็กแบบองค์รวมด้วยวินัยเชิงบวก

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
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บทที่ สถานการณทางสังคม

ที่มีผลกระทบตอเยาวชนไทย2
2.1	 การระรานทางไซเบอร์	(Cyberbullying)

การระรานทางไซเบอร์ (Cyberbullying) เป็นค�าท่ีเกิดขึ้นมาเนื่องจากการ

พัฒนาของเทคโนโลยีจึงท�าให้มีอินเทอร์เน็ต การกลั่นแกล้งรังแกกันในโลกออนไลน์

จึงแตกต่างจาก Bullying โดยทั่วไปในอดีตที่การกลั่นแกล้งรังแกจะเกิดขึ้นในพื้นที่ 

หรือสถานทีจ่�ากัด เช่น ในโรงเรยีน ในทีท่�างาน ซ่ึงเมือ่ออกจากพืน้ทีน่ัน้กเ็ล่ียงการถกูรงัแกได้

ดร.วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์ ได้ส�ารวจเรื่อง “ความคิดเห็นสาธารณะเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อ

ทัศนคติและพฤติกรรมการกระท�าความรุนแรงทางกายภาพ และการข่มเหงรังแกผ่าน

โลกไซเบอร์” พบว่า เทคโนโลยกีารสือ่สารพฒันาอย่างไร้ขดีจ�ากดัในโลกไซเบอร์ เป็นอกีหนึง่

ช่องทางหนึ่งที่ท�าให้เด็กและเยาวชน มีอิสระและมีทางเลือกในการท�าร้ายกันมากขึ้น 

ท�าให้เกดิการรังแกกนัในรปูแบบใหม่ทีเ่รียกว่า Cyberbullying คือการท่ีเดก็และเยาวชน

ถูกข่มขู่ คุกคาม ล้อเลียน ท�าให้อับอาย หรือถูกละเมิดโดยเด็กและเยาวชนด้วยกัน 

จากการส�ารวจความคิดเห็นสาธารณะเรื่องปัจจัยท่ีมีผลต่อทัศนคติและพฤติกรรม

การกระท�าความรุนแรงทางกายภาพ และการข่มเหงรังแกผ่านโลกไซเบอร์ผ่านกลุ่ม

ตัวอย่างเยาวชนไทยอายุระหว่าง 12 - 24 ปี จ�านวน 2,500 ตัวอย่างจากทั่วประเทศ 

พบว่ากลุม่เยาวชนร้อยละ 43.1 เคยถูกรงัแกผ่านโลกไซเบอร์ ทัง้การถกูนนิทา หรอืด่าทอ

ผ่านโทรศัพท์มือถือหรือห้องสนทนา ได้รับข้อความก่อกวนทางโทรศัพท์มือถือ อีเมล

หรือเว็บไซต์ ซึ่งจากการถูกกระท�าดังกล่าวเยาวชนจะเล่าให้เพื่อนฟัง ร้อยละ 19.8 

บอกคุณครู ร้อยละ 1.9 และบอกผู ้ปกครอง ร้อยละ 4.9 นอกจากนี้ยังพบว่า

ปัญหาดังกล่าวยังไม่มีหน่วยงานใดรับผิดชอบโดยตรง ทั้งการป้องกัน แก้ไข และการ

ออกข้อก�าหนดเชิงนโยบายที่ทันต่อปัญหา

ปัจจุบันปัญหา Cyberbullying ได้เกิดข้ึนในหลายประเทศทั่วโลก ส�าหรับ

ประเทศไทยพบว่าสถิติ Cyberbullying สูงเป็นอันดับ 5 ของโลก เด็กไทยระดับ

มธัยมศึกษาตอนต้น ร้อยละ 35 – 40 ล้วนเคยกระท�าและถูกกระท�า นอกจากนีย้งัพบว่า

ประเด็นดังกล่าวเชื่อมโยงท�าให้เด็กเกิดโรคซึมเศร้าและส่งผลให้ฆ่าตัวตายในที่สุด 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564
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จากผลการวจิยัของ รองศาสตราจารย์ นายแพทย์ ชาญวทิย์ พรนภดล ภาควชิาจติเวชศาสตร์ 

คณะแพทยศาสตร์ศริริาชพยาบาล เรือ่ง “การกลัน่แกล้งบนโลกไซเบอร์ในนกัเรยีนระดบั

มธัยมศกึษาตอนต้น” พบว่านกัเรยีนในวยันีป้ระมาณร้อยละ 45 มปีระสบการณ์ เกีย่วข้องกบั

Cyberbullying ซึ่งส่วนหนึ่งอยู่ในวัยที่มีอุปกรณ์สื่อสารใช้ แต่ยังขาดทักษะในการ

รู้เท่าทันสื่อ จึงท�าให้เป็นได้ทั้งเหยื่อและผู้กระท�าเสียเองค่อนข้างมาก

การกลัน่แกล้งมลีกัษณะทีส่�าคญั 4 ประการ คอื 1) มคีวามตัง้ใจในการกล่ันแกล้ง

2) มีความรุนแรงก้าวร้าวท่ีกระท�าต่อร่างกายหรือส่งผลต่ออารมณ์ และอาจก่อให้เกิด

อันตราย 3) มีการกระท�าซ�้า ๆ เกิดข้ึน และ 4) มีความไม่เท่าเทียมกันเชิงอ�านาจ 

ผู้ที่มีอ�านาจมากกว่ารังแกผู้ที่มีอ�านาจน้อยกว่า 

การกลัน่แกล้งในโลกออนไลน์บางครัง้ผูก้ลัน่แกล้งจะไม่เปิดเผยตวัตน ไม่ทราบว่า

เป็นใคร และเมื่อไม่เปิดเผยตัวเองจึงท�าให้กล้าที่จะกระท�าความรุนแรงมากข้ึน ระราน

กลัน่แกล้งได้ทกุทีท่กุเวลา สามารถเชือ่มต่อโลกออนไลน์ได้โดยไม่จ�ากดัพ้ืนท่ี ผูท้ีโ่ดนรงัแก

จงึถกูคกุคามได้มากกว่า นอกจากนีย้งัสามารถแผ่ขยายเป็นวงกว้างได้ในเวลาอนัรวดเรว็

รูปแบบ Cyberbullying มีท้ังการล่วงละเมิด (Harassment) การส่งต่อ

ข้อมูลที่เป็นการคุกคาม หรือการเปิดเผยข้อมูลลับ ซึ่งเป็นได้ทั้งข้อมูลเท็จและข้อมูลจริง 

ไม่ว่าจะเป็นข้อความ คลปิวดิโีอ หรอืภาพ เป็นการคกุคามทางร่างกายและจติใจ การกดีกนั

ออกจากกลุม่ (Exclusion) การกลัน่แกล้งด้วยการเพกิเฉยไม่สนใจต่อเหยือ่ ท�าให้รูส้กึว่า

ถกูตัดออกจากกลุม่หรอืไม่มส่ีวนร่วม การปลอมตวั (Masquerading) โดยการสร้างบญัชี

ออนไลน์แล้วปลอมตัวเป็นเหยื่อ เพื่อกระท�าสิ่งที่ส่งผลกระทบต่อเหย่ือ และท�าให้ผู้อื่น

เข้าใจผิด ทั้งหมดนี้เป็นการกลั่นแกล้งที่พบได้บ่อยในประเทศไทย

ผลที่เกิดข้ึนจาก Cyberbullying อาจส่งผลกระทบได้ทั้งทางร่างกายและ

ทางจติใจต่อผูถ้กูกระท�า ทางร่างกายนัน้ อาจมอีาการป่วยทีร่กัษาไม่หายหรอืไม่รูส้าเหตุ 

เช่น ปวดหวั ปวดท้อง อนัเป็นผลมาจากความเครยีดทีไ่ด้รบั ส่วนอาการทางจติใจ อาจจะเกดิ

ภาวะทางอารมณ์ วติกกงัวล สบัสน ไม่รู้ว่าตวัเองจะแก้ปัญหาหรอืออกจาก สถานการณ์นัน้

อย่างไร ส่งผลต่อเน่ืองไปสู่การเป็นโรคจิตเวชได้ และท่ีร้ายแรงที่สุดคือการไม่อยากมี

ชีวิตอยู่หรืออยากฆ่าตัวตาย ในเหยื่อบางราย เช่น ศิลปินเกาหลีที่ถูก Cyberbullying 

และตดัสนิใจจบชวีติลง ในกรณทีีเ่หยือ่ Cyberbullying เป็นเด็ก จะท�าให้เขารูสึ้กสูญเสีย

คุณค่าในตัวเอง ความภาคภูมิใจต่อตนเองลดลง แยกตัวจากเพื่อน ๆ หงุดหงิดง่าย 

ไม่อยากไปโรงเรียน บ่อยครั้งพบว่าส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้ ท�าให้ผลการเรียนตกต�่า

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564
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การช่วยป้องกันและแก้ไขปัญหา Cyberbullying ผู้ที่มีบทบาทส�ำคัญที่สุดคือ 

พ่อ แม่ ผู้ปกครอง มีงานวิจัยหลายชิ้น ระบุว่า ผู้ปกครองช่วยให้การกลั่นแกล้งรังแกกัน 

ลดน้อยลงได้ ดงันัน้ สิง่ทีผู่ป้กครองต้องมก่ีอนทีจ่ะยืน่อปุกรณ์ส่ือสารให้ลูกเข้าสู่โลกออนไลน์ 

คือ การรู้เท่าทันสื่อ ต้องรู้ว่าจะสอนลูกอย่างไรเม่ือใช้ Social Media ให้ระมัดระวัง 

ในการโพสต์ข้อมูล การรับคนแปลกหน้าเข้ามาเป็นเพื่อน รวมไปถึงสอนวิธีการใช้งาน  

การตั้งค่าความเป็นส่วนตัวต่าง ๆ และผลกระทบที่จะเกิดขึ้นตามมาในอนาคตหากใช้ 

Social Media ไปในทางที่ไม่สร้างสรรค์ 

นอกจากนี้ พ่อ แม่ ผู้ปกครอง ต้องสร้างทักษะรู้เท่าทันสื่อให้ลูก เช่น หากเขา

ตกเป็นเหยือ่การ Cyberbullying ต้องมสีต ิไม่โต้ตอบหรอืโต้กลบั เพราะหากตอบโต้หรอื

โต้กลับแล้วอาจจะท�ำให้เรื่องบานปลายยิ่งขึ้น และยิ่งสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ที่แกล้ง 

ผลทีต่ามมาคอืผูแ้กล้งจะยิง่กระท�ำต่อผู้ถูกแกล้งมากข้ึน ควรเก็บหลักฐานด้วยการบนัทกึ

หน้าจอไว้ รู้จกัการป้องกนัตวัเองด้วยการบลอ็กเพือ่ปิดช่องทางการเข้าถงึ ป้องกนัการเหน็

ข้อมูลส่วนตัว รู้วิธีรีพอร์ตข้อมูลเมื่อถูกปลอมแปลงตัวตนหรือถูกคุกคามจากคนในโลก

ออนไลน์ ควรพูดคุยและ สอบถามลูกให้เหมือนเป็นเรื่องปกติ ว่าที่โรงเรียน มีใครแกล้ง

กันไหม แกล้งกันอย่างไร เพื่อให้เด็กกล้าที่จะบอกเล่าเรื่องเหล่านี้ให้ฟัง สิ่งที่ส�ำคัญที่สุด

คือครอบครัวต้องมีสัมพันธภาพที่ดี เด็กจึงจะเชื่อมั่นและไว้วางใจ เมื่อมีปัญหาก็กล้าขอ

ความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ในครอบครัว

ส่วนเดก็ทีเ่ป็นผูก้ระท�ำ Cyberbullying เสยีเองนัน้ พ่อแม่ต้องหาสาเหตใุห้เจอ 

ว่าท�ำไมลูกจึงแกล้งคนอื่น ต้องสอนให้ลูกเห็นอกเห็นใจผู้อื่น ยกตัวอย่างให้เขาคิดว่า 

หากเป็นตัวเองถูกกระท�ำจะรู้สึกอย่างไร และให้รับผิดชอบผลของการกระท�ำนั้นด้วย

การถูกลงโทษ การลงโทษต้องไม่รุนแรงและเป็นการลงโทษเชิงบวก เช่น ให้ท�ำความด ี

ชดเชยหรือให้ไปขอโทษเพื่อน บางกรณีอาจพบว่าเด็กที่เป็นผู้กระท�ำอาจจะมีปัญหา

จิตเวชที่ต้องรับการรักษา 

ดงัน้ัน การแก้ไขปัญหาควรเริม่จากการแนะน�ำ ให้ความรูเ้กีย่วกับประโยชน์และโทษ 

ในการใช้เทคโนโลยีไอทีเพื่อให้เยาวชน ผู้ปกครอง และอาจารย์มีความพร้อมป้องกันภัย

ที่เกิดขึ้นบนโลกไซเบอร์ อย่างไรก็ตามทักษะการรู้เท่าทันสื่อ ควรถูกบรรจุเป็นหลักสูตร

สอนในโรงเรียน ซึ่งการแก้ปัญหา Cyberbullying ต้องใช้ความร่วมมือจากทุกภาคส่วน 

ทั้งครอบครัว โรงเรียน และนโยบายจากภาครัฐ จึงจะประสบความส�ำเร็จ

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
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2.2	 ข่าวปลอม (Fake News)

ข่าวปลอม (Fake News) เป็นหนึ่งในปัญหาแห่งความชุลมุนที่เกิดขึ้นในสังคม 

ที่นับวันจะทวีความรุนแรงมากข้ึน ได้แก่ การสร้างข้อมูลข่าวสารท่ีไม่ตรงกับความจริง 

และส่งออกมาในสือ่สงัคมออนไลน์ ทัง้ Line Facebook Twitter หรอืแม้แต่ Instagram 

เกิดการกระจายออกไปอย่างรวดเร็วและแฝงในรูปแบบของการรายงานข่าว โดยมีการ 

กล่าวอ้างถงึข่าวจากวงใน การสร้างเพจปลอมโดยท�ำให้เหมอืนกบัเป็นเพจของสือ่กระแสหลกั 

ท�ำให้ผูรั้บสารหลงเชือ่ และคดิว่าข้อมลูข่าวสารทีไ่ด้รบัมานัน้เป็นเรือ่งจรงิ บางคนไม่มัน่ใจ

ว่าจรงิหรอืไม่กน็�ำมาโพสต์ถามในสือ่สงัคมออนไลน์ การโพสต์ถามนัน้กก็ลบัเป็นส่วนหนึง่

ของการกระจายข่าว หรอืบางครัง้ทราบว่าข่าวนัน้ไม่ใช่เรือ่งจรงิแต่น�ำมาโพสต์เพือ่ต�ำหนิ 

ตอบโต้ เมือ่มคีนกดถกูใจและแชร์ต่อกก็ลายเป็นการช่วยกระจายข่าวปลอมเช่นเดยีวกนั

ข่าวปลอมม ี7 ประเภท ได้แก่ 1) เสยีดส ีตลก เช่น การสร้างเพจล้อเลียนขึน้มา 

2) โยงเนื้อหามั่ว เช่น การน�ำสิ่งที่ไม่เกี่ยวกันมาโยงกัน 3) ท�ำให้เข้าใจผิด สร้างเนื้อหา 

ให้เข้าใจผิด 4) จับคู่ผิดท่ีผิดทาง เช่น การน�ำภาพเหตุการณ์หนึ่งมาใช้พูดถึงเรื่องหนึ่ง  

5) อ้างแหล่งที่มาเป็นเท็จ เช่น การอ้างชื่อบุคคลแต่เนื้อหาแต่งขึ้นมาเอง 6) ตัดต่อ 

เพื่อสร้างเรื่อง ตัดต่อภาพ เสียง หรือใช้ Logo ส�ำนักข่าว เพื่อสร้างความน่าเชื่อถือ และ 

7) ปลอมร้อยเปอร์เซ็นต์ เช่น ปลอมเว็บ ปลอมเพจ เพื่อน�ำเสนอข่าวเท็จ

พฤติกรรมการบริโภคข่าวผ่านสื่อสังคมออนไลน์กลายเป็นพื้นที่หลักส�ำหรับ

อ่านเรื่องราวหรือเหตุการณ์ของคนไทยที่เกิดขึ้นทั้งในประเทศและต่างประเทศ สอดรับ

กบัรายงานของ Facebook ประเทศไทยในช่วงไตรมาสที ่4 ปี 2560 ทีผ่่านมา มผีูใ้ช้งาน 

Facebook ในประเทศไทยต่อเดือนประมาณ 51 ล้านราย คิดเป็นสัดส่วนการเติบโต  

เพิ่มขึ้นร้อยละ 11 จากปีก่อนหน้า ชี้ให้เห็นว่า Facebook ได้เข้าไปมีส่วนร่วมกับสังคม

และการใช้ชีวิตของคนไทยในปัจจุบันเป็นอย่างมาก

การเสพข่าวใน Facebook ไม่ว่าใครก็สามารถเข้าถึงได้เองตลอดเวลา  

งานวจิยัเร่ือง “พฤตกิรรม การบริโภคข่าวผ่านสือ่ Facebook ของคนต่างวยัในสังคมไทย” 

ของบุบผา เมฆศรีทองค�ำ และขจรจิต บุนนาค ระบุว่า ช่วงวัยแตกต่างกันมีพฤติกรรม 

การบริโภคข่าวผ่านสือ่ Facebook แตกต่างกนั โดยแบ่งออกเป็นกลุม่วยัเรยีน กลุม่วยัท�ำงาน 

และกลุม่วยัอาวโุส กลุม่วยัเรยีนใช้ Facebook เป็นสือ่หลกัในการบริโภค ต่างจากวยัท�ำงาน 

และวัยอาวุโสอย่างเห็นได้ชัด เพราะคุณสมบัติของ Facebook สามารถเห็น 

ทั้งข้อความ ภาพ และคลิปวิดีโอได้อย่างรวดเร็วและต่อเนื่องตลอดเวลา กลุ่มวัยเรียน 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
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นยิมเสพข่าวในช่วงเวลากลางคนืหลงัจากท่ีท�ำกจิกรรมต่าง ๆ  เสรจ็แล้ว เช่น ท�ำการบ้าน 

ขณะที่กลุ่มวัยท�ำงานเปิดรับ Facebook น้อยกว่า ส่วนวัยอาวุโสไม่ค่อยอ่านข่าวผ่าน 

Facebook ในช่วงเวลากลางคนื ผลการวจิยัระบุว่าแม้จะอยู่ในช่วงวัยเดยีวกนั แต่การเลือก 

บริโภคข่าวของแต่ละบุคคลก็มีความต่างอีกเช่นกัน ซ่ึงแต่ละคนจะเลือกเฉพาะข่าว 

ที่ตนเองสนใจและมีความพึงพอใจ

ดังนั้น วัตถุประสงค์ในการอ่านข่าวจาก Facebook จึงแตกต่างกัน  

แต่สถานการณ์ล่าสุด Facebook กลับกลายเป็นพื้นที่แพร่กระจายข่าวปลอม ปัญหานี้ 

สะสมมานานหลายปีแต่คนท่ัวไปไม่ให้ความส�ำคัญแถมยังมองว่าก็เป็นแค่ข่าวปลอม 

ไม่ใช่เรื่องจริงจังอะไรนัก แต่ปัญหาข่าวปลอมกลับมามีกระแสโด่งดังในช่วงเลือกตั้ง 

ประธานาธิบดีสหรัฐฯ ในปี 2016 มีการวิจารณ์กันอย่างกว้างขวางว่า โดนัลด์ ทรัมป์  

ได้เป็นประธานาธิบดีก็เพราะข่าวปลอม ยิ่งไปกว่านั้นการผลิตและเผยแพร่ข่าวปลอม 

ยังกลายเป็นเครื่องมือหาเงินจากคนบางกลุ ่ม เพราะธรรมชาติของข่าวปลอมมัก 

เรียกความสนใจ จากผู้ใช้งานได้มากกว่าข่าวจากสื่อหลัก ยิ่งมีคนคลิกเข้าไปอ่านมาก 

ก็ขายโฆษณาได้มาก หากผู้อ่านขาดทักษะการตรวจสอบข้อมูล และไม่รู้เท่าทันส่ือ 

ดิจิทัล โดยเฉพาะกลุ่มผู้อ่านวัยอาวุโสที่เพิ่งเข้าสู่โลกอินเทอร์เน็ตตอนอายุมากแล้ว 

อาจไม่รู ้ว ่าข้อมูลเยอะก็เป็นเรื่องหลอกลวงได้ภาพแบบน้ีสามารถรีทัชหรือวิดีโอ 

สามารถตัดต่อเปลี่ยนแปลงได้ ส่วนกลุ่มวัยเรียนและวัยท�ำงานท่ีมีความสนใจเรื่องของ

ข่าวดารา ก็มักจะมีลิงก์ข่าวปลอมของคนมีชื่อเสียงมากพอสมควร เพราะสามารถ 

เรียกความสนใจได้ เช่น กรณีข่าวปลอมของพระเอกโป๊ป ธนวรรธน์ ที่เนื้อหาข่าวระบุว่า 

หนุม่ โป๊ปได้ออกมายอมรบัว่าท�ำสาวแบงก์ท้อง พร้อมขอโทษแฟนคลบั และเตรยีมออก

จากวงการเพื่อไปสร้างครอบครัว

สิง่หนึง่ทีเ่พิม่น�ำ้หนกัความน่าเชือ่ถอืของข่าวปลอมเหล่านี ้คือการแพร่กระจาย 

โดยคนที่เรารู้จัก ทั้งเพื่อนสนิท พี่น้อง พ่อ แม่ คู่ครอง หรือแม้แต่เหล่าคนดังที่ชื่นชอบ 

อย่างท่ีใคร ๆ ก็มักจะพูดประโยคที่ว่า สื่อสังคมออนไลน์เปรียบเหมือนดาบสองคม 

ปัจจุบันเมื่อ Facebook กลายเป็นช่องทางในการรับข่าวสารข้อมูลจากทุกช่วงวัย 

ดังนั้น วิธีการป้องกันดีที่สุดจึงอยู่ที่ตัวผู้ใช้งานเอง โดยเม่ือพบเห็นข้อมูลข่าวสารใด ๆ  

ทีส่่งผ่านสือ่สงัคมออนไลน์ ไม่ควรหลงเช่ือและกดแชร์ทนัท ีต้องคดิไตร่ตรองและตรวจสอบ 

ให้รอบคอบเสียก่อน เพราะไม่มีใครมาตรวจสอบให้เราได้ตลอดเวลานอกจากการ 

ใช้วิจารณญาณจากตัวเราเอง

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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2.3	 โรคติดเกม (Gaming disorder)

โรคติดเกม (Gaming disorder) เป็นอาการติดเกมจนควบคุมไม่ได้ผู้ติดเกม 

มักจะเลือกเล่นเกมเป็นกิจกรรมหลัก และใช้ระยะเวลามากในแต่ละวันโดยไม่สนใจ

กจิกรรมอ่ืน ๆ  แม้กระทัง่กจิวตัรในชวีติประจ�ำวัน จนกระทัง่ ส่งผลกระทบต่อการรบัผิดชอบ 

หน้าที่ต่าง ๆ เป็นการเสพติดทางพฤติกรรมอย่างหน่ึง ซ่ึงการเสพติดทางพฤติกรรม  

หมายถงึ พฤตกิรรมทีท่�ำซ�ำ้ ๆ มากเกนิไปและไม่สามารถควบคมุได้ จนกระทัง่ก่อให้เกดิ 

ผลกระทบหรือรู้สกึทกุข์ทรมาน ให้ความส�ำคญักับการเล่นเกมมากกว่ากจิวตัรประจ�ำวนัต่าง ๆ  

และยงัคงเล่นเกมหรอืเล่นมากข้ึนทัง้ทีก่ารเล่นเกมนัน้ก่อให้เกดิผลเสียต่อตนเอง จากเกณฑ์ 

การวินิจฉัยโรคขององค์การอนามัยโลก (World Health Organization: WHO)  

ได้ใหค้�ำนยิามการตดิเกมไวว้่า หมายถึง รปูแบบการเล่นเกมไมว่า่จะออนไลนห์รอืไม่กไ็ด้

โดยเป็นการเล่นอย่างซ�้ำ ๆ และต่อเนื่องที่มีลักษณะ 1) ไม่สามารถควบคุมการเล่นเกม 

ของตนได้ 2) ให้ความส�ำคัญกับการเล่นเกมมากกว่ากิจกรรมอื่น 3) ยังเล่นเกมหรือเล่น

มากขึ้นทั้งที่เกิดผลเสียกับตนเอง

สาเหตขุองการตดิเกม 1) ตวัเดก็เอง ขาดความรูส้กึมคีณุค่าในตนเอง ขาดทักษะ

การแก้ไขปัญหา ขาดวินัยในตัวเอง ขาดทักษะสังคม มีปัญหากับเพื่อนบ่อย ๆ มีปัญหา 

การควบคุมอารมณ์และปัญหาพฤติกรรม เช่น โกหก ลักขโมย ทะเลาะวิวาท มีโรค 

ทางจติเวช เช่น สมาธสิัน้ ซึมเศร้า วิตกกังวล ตดิสารเสพติด 2) ครอบครัว มีความขดัแย้งกนั 

ในครอบครัว พ่อแม่ขาดสมัพนัธภาพและความผกูพนัทีด่กัีบตวัเดก็ เช่น ไม่ท�ำกจิกรรมสนกุ ๆ  

ร่วมกนั ขาดกฎระเบยีบเกีย่วกบัการเล่นเกมและการควบคมุกฎอย่างสม�ำ่เสมอ ขาดการ

สอดส่องดแูลการเล่นเกมของเดก็ ไม่เป็นแบบอย่างทีด่ใีนการใช้ส่ือและเล่นเกมให้แก่เดก็ 

มโีรคทางจติเวชในครอบครวั 3) สงัคมและเกม มปัีญหาความสมัพนัธ์กบัเพือ่นในชวีติจรงิ 

มีการใช้เวลากับเกมมาก สามารถเข้าถึงเกมได้ง่าย มีเกมในห้องนอน มีโทรศัพท์/

คอมพิวเตอร์/แท็บเล็ตเป็นของตัวเอง เกมท่ีมีการสวมบทบาทและเล่นกับผู ้อื่น  

มีการจัดอันดับในเกม สังคมและเกม ครอบครัว ตัวเด็กเอง มีการใช้เงินเพื่อซื้อหรือ 

สุ่มสิ่งของ หรือมีการพนัน มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับช่วงวัย มีเนื้อหาโป๊เปลือย

หลายคนอาจจะค้านว่าแค่เล่นเกมเยอะไม่ได้เป็นโรค แต่ในวงการจติแพทย์พบว่า 

มีการเสพติดทางพฤติกรรม (Behavioral Addictions) ที่ไม่มีสารเสพติดมาเกี่ยวข้อง 

โดยมีพฤติกรรมที่ท�ำซ�้ำมากเกินไป ไม่สามารถควบคุมได้ จนกระทั่งก่อให้เกิดผลกระทบ

หรอืรูส้กึทกุข์ทรมาน ซึง่การตดิเกมก็เข้าข่ายดงักล่าวด้วย โดยเกดิขึน้ได้ทัง้เดก็และผูใ้หญ่ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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เพราะเกมในตลาดใช้หลักจิตวิทยาน�ำความโลภ โกรธ หลง มาใส่ไว้ ท�ำให้คนเล่นเกม 

ตดิสิง่เร้า และการพนนัทีแ่อบแฝงอยู ่เช่น การได้ลุน้ การสุม่แจกของเมือ่เล่นตามก�ำหนด 

การได้ฆ่า เป็นต้น ในปี 2561 องค์การอนามัยโลก (World Health Organization: 

WHO) ได้ประกาศให้การตดิเกมเป็นโรคทางจติเวช เพราะพบว่าเมือ่สแกนสมองคนทีต่ดิ

สารเสพตดิเปรียบเทียบกบัคนติดเกม มกีารเปลีย่นแปลงของเซลล์สมองและมจีดุทีส่มอง

ท�ำงานบกพร่องเหมอืนกนั ในทางการแพทย์ถอืว่ามกีารเปลีย่นแปลงพยาธสิภาพเกดิขึน้

ปัญหาการเล่นเกมจนติด ท่ีส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนทั่วโลกในระยะ  

20 ปีหลงัท�ำให้หน่วยงานด้านแพทย์และสาธารณสขุทัว่โลกตระหนกัในระดบัความรนุแรงนี้ 

เมื่อปี พ.ศ. 2561 – 2562 องค์การอนามัยโลก ได้บัญญัตินิยามการพิจารณาไว้ว่า  

โรคตดิเกมเป็นโรคทางจติเวช พร้อมให้เกณฑ์การวนิจิฉัยเกีย่วกบัอาการตดิเกมไว้ว่าเริม่ที่

พฤติกรรมการหมกมุ่นสนใจแต่เกม ควบคุมตัวเองไม่ได้จนส่งผลกระทบต่อ ชีวิตการงาน 

การเรียน สุขภาพ และความสัมพันธ์ต่อคนรอบข้าง โดยเฉพาะการเล่นที่ส่งผลกระทบ

ในแง่ลบ ด้านต่าง ๆ ที่กล่าวไปแล้ว รวมไม่น้อยกว่า 12 เดือนติดต่อกัน จนกลายเป็น

กิจกรรมหลักทดแทนสิ่งอื่น ๆ เหล่านี้คือเงื่อนไขที่บ่งบอกว่าผู้นั้นติดเกม 

องค์การอนามัยโลก (World Health Organization: WHO) ได้บรรจุอาการ 

ผิดปกติในการเล่นเกมหรือการติดเกม ลงในคู่มืออ้างอิงโรคฉบับใหม่ “International 

Classification of Diseases11th revision” (ICD-11) ในหมวดหมูค่วามผิดปกตทิางจติ  

กลุม่การตดิสารเสพตดิและการเสพติดพฤติกรรม ซ่ึงอาการตดิเกมนีม้กัมอีาการคล้ายกบั

การตดิสรุา สารเสพตดิ หรอืการพนนัเช่นกนั อาการของคนทีเ่ป็นโรคตดิเกม คอื เล่นเกมมาก 

ต่อวนัจนเป็นกจิกรรมหลกั หงดุหงดิถ้าไม่ได้เล่น มีปัญหาการเรยีนการท�ำงาน วติกกงัวล

หากไม่ได้เล่น มภีาวะซมึเศร้า กงัวล ก้าวร้าวไม่ฟังใคร ใช้เกมเป็นเครือ่งมอืหลบหนปัีญหา

ในชีวิตจริงหรือเป็นหนทางแห่งความสุขในชีวิตสร้างตัวตนและหลงผิดในความเป็นจริง 

ซึ่งจะสามารถรักษาได้ด้วยยาการบ�ำบัดจิตใจ พฤติกรรม บ�ำบัดครอบครัว มีค่ารักษา

ประมาณ 50,000 - 250,000 บาทต่อคนต่อปี โดยใช้เวลาการรักษานาน 6 เดือนขึ้นไป 

พ่อแม่จะเริ่มสังเกตอาการของบุตรหลานได้จากการใช้เวลาของเขาที่เริ่มหมดไปกับการ

เล่นเกม อารมณ์เด็กท่ีเริ่มเปลี่ยนไป โต้เถียง ก้าวร้าวแยกตัวเองออกโดดเด่ียวมากข้ึน 

การคบกลุ่มเพื่อนเริ่มเปลี่ยนไป จากเพื่อนในชีวิตจริงก็มาเป็นเพื่อนในโลกออนไลน์แทน 

ใช้ภาษาที่เลียนแบบมาจากเกม หรือจินตนาการในการเล่นจะอ้างอิงจากเกมเป็นหลัก 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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องค์การอนามัยโลกได้ประมาณการติดเกมไว้ท่ีร้อยละ 3 - 4 เพศชายมีการ 

ติดเกมมากกว่าเพศหญิง 1.4 เท่า และมักพบในวัยรุ่นอายุ 12 - 20 ปี มากกว่าในวัยเด็ก

หรือผู้ใหญ่-ผู้สูงอายุ

สถานการณ์ความรนุแรงของโรคตดิเกมในประเทศไทย พบว่าเดก็และวยัรุน่ไทย 

ร้อยละ 15 - 50 มีปัญหาการเล่นเกม ในจ�ำนวนนี้ ร้อยละ 5 ติดเกมอย่างหนัก 

ขณะที่ประเทศทางยุโรปอยู่ท่ีร้อยละ 1 ส่วนประเทศสหรัฐอเมริกาอยู่ที่ร้อยละ 2  

โดยจ�ำนวนเดก็ติดเกมในประเทศไทยได้เพิม่สงูขึน้อย่างต่อเนือ่งตัง้แต่ปี 2543 เป็นต้นมา 

ดงันัน้ เราจงึต้องปกป้องเดก็ทีม่อีายตุ�ำ่กว่า 18 ปี เพราะสมองมนษุย์จะพฒันาในอตัราเร่ง 

ในช่วงอายุ 1 - 6 ปี และพัฒนาต่อไปจนถึง 18 ปี หากเด็กติดเกมจะส่งผลกระทบต่อ

พัฒนาการด้านภาษา ด้านกล้ามเนื้อ ด้านการคิดวิเคราะห์ ด้านการควบคุมตนเองหรือ

ความฉลาดทางอารมณ์ (EQ) นอกจากนีส้ิง่ทีน่่าเป็นห่วงอย่างมากคอืผลการส�ำรวจพบว่า 

ในประเทศไทยอายุของเด็กที่เริ่มติดเกมจะลดน้อยลงเรื่อย ๆ จากปี 2543 เริ่มที่ระดับ

อุดมศึกษาปีที่ 1 - 2 ปัจจุบันอายุเด็กที่เริ่มติดเกมจะเริ่มตั้งแต่ประถมศึกษาปีที่ 4 – 6

สาเหตทุีท่�ำให้ตวัเลขเดก็ตดิเกมในประเทศไทยมาแรงแซงประเทศอืน่เป็นผลมาจาก 

4 มิติ ได้แก่ 1) เด็ก เด็กมีความเสี่ยง เพราะอยู่ในครอบครัวมีประวัติการเสพติด  

หรอืเดก็สมาธสิัน้ มปัีญหาการเรยีน วติกกงัวลง่าย ซึมเศร้า ขาดทกัษะทางสงัคม ไม่ภมูใิจ 

ในตัวเอง 2) ครอบครัวและการเลี้ยงดู ครอบครัวเข้มงวด หรือละเลยเกินไป ไม่ปลูกฝัง 

เรือ่งวนิยัและการควบคมุตนเอง ครอบครวัไม่ได้ใช้เวลาทีท่�ำกจิกรรมอืน่ร่วมกนั 3) สังคมและ 

สิง่แวดล้อมทีเ่ดก็อยูร่ายล้อมด้วยเพือ่นทีเ่ล่นเกม 4) ภาคธรุกจิใช้การตลาดอย่างหนกัเพือ่

ชักชวนให้เล่นเกม โดยเฉพาะการเข้ามาของ อีสปอร์ต (E-sports - Electronic Sports) 

และการพัฒนาของเทคโนโลยีที่เอื้อต่อการเล่นเกมมากขึ้น

อีสปอร์ตเป็นกิจกรรมที่ได้รับความนิยมสูงมากในกลุ่มนักเล่นเกมทุกช่วงวัย 

ความหมายและนิยามของอีสปอร์ต คือ การแข่งขันวิดีโอเกมที่กระท�ำผ่านคอมพิวเตอร์

หรือเครือข่ายเน็ตเวิร์ค มีผู้เล่นระดับมืออาชีพเข้าร่วมเพื่อชิงเงินรางวัลซึ่งอาจมีการ

ถ่ายทอดสดให้คนดูและมีสปอนเซอร์สนับสนุนกิจกรรม ปัจจุบันข้อมูลเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

มกัมาจากผูผ้ลติเกมและภาคเอกชนเป็นส่วนใหญ่ โดยให้ข้อมลูว่าอสีปอร์ตเป็นกฬีาส�ำหรบั

ยุคดิจิทัล รวมทั้งให้ข้อมูลเฉพาะด้านบวกของอีสปอร์ตแก่เด็กและเยาวชน ในขณะที ่

ผลกระทบด้านลบที่จะเกิดข้ึนกับเด็กและเยาวชนกลับไม่ได้รับการเผยแพร่เท่าที่ควร  

ผูป้กครองจงึจ�ำเป็นต้องรูเ้ท่าทนั ทราบทัง้ประโยชน์และโทษของอสีปอร์ตอย่างรอบด้าน

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ประเภทของเกม มีดังนี้ 1) Role Playing Game (RPG) เป็นเกมที่ให้ผู้เล่น
สวมบทบาทเป็นตัวละครในเกมผจญภัยไปตามบทบาทน้ัน ๆ เพ่ิมค่าประสบการณ์
และมีจุดมุ่งหมายในการท�ำภารกิจต่าง ๆ โดยเกม RPG นี้ มีประเภทย่อยที่ส�ำคัญคือ  
Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG) ซึ่งมีผู้เล่นจ�ำนวนมากจากทุกพื้นที่ 
ทัว่โลกสามารถเล่นพร้อมกันในรปูแบบออนไลน์ 2) Strategy Game เป็นเกมวางแผนและ 
กลยทุธ์เป็นเกมท่ีเน้นการควบคมุกองทพั ทัง้ทีเ่ป็นทหารการต่อสูใ้นอวกาศ เกมประเภทนี้ 
จะเน้นการใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์ท่ีรัดกุม โดยประเภทย่อยของ strategy game  
ทีไ่ด้รบัความนยิมอย่างสงูในยคุปัจจุบนัคอื Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) 
โดยจะแบ่งผู้เล่นเป็น 2 ฝ่าย แต่ละฝ่ายแข่งขันกันเพื่อท�ำลายฝ่ายตรงข้าม 3) Shooting 
Game เป็นเกมการยงิด้วยอาวธุต่าง ๆ  เช่น ปืน เครือ่งบนิทีเ่น้นการยงิใส่ศตัร ูShooting 
Game แบ่งตามมมุมองท่ีผูเ้ล่นจะมองให้ได้เป็น 2 ประเภท คอื First Person Shooting 
Game ผูเ้ล่นจะมองไม่เหน็ตนเอง ใช้มมุมองเสมอืนผูเ้ล่นไปอยูใ่นเกม และ Third Person 
Shooting Game ผู ้เล่นจะมองเห็นภาพจากการ มองเข้าไปของบุคคลภายนอก  
4) Action Game เกมลกัษณะนีเ้ป็นการเล่นเพือ่ผ่านด่านไปทลีะด่าน เป็นประเภททีเ่ล่นง่าย 
บางเกมเน้นการบกุตะลยุ การฝ่าฟันอปุสรรคต่าง ๆ  ใช้การท�ำงานประสานกนัของกล้ามเนือ้ 
มือ และตา ใช้ความแม่นย�ำ ความว่องไว และจังหวะในการเล่น 5) Sports Game 
เป็นเกมกีฬาที่จ�ำลองมาจากการแข่งขันจริง บางเกมใช้ตัวละครที่เป็นนักกีฬาจริง  
บคุลกิ ลกัษณะทางกายภาพ ความสามารถ ทมีทีส่งักดัเหมอืนชีวติจริงของนกักีฬารายนัน้ ๆ   
6) Rhythm Action Game เป็นเกมเข้าจังหวะกับดนตรีในเกม เป้าหมายคือการเล่น
เครื่องดนตรีในเกม ควบคุมเสียงดนตรีหรือการเต้นให้เข้าจังหวะเพลงในเกม เน้นทักษะ
ที่ต้องใช้กล้ามเนื้อ การฟังจังหวะ มีการใช้ร่างกายของผู้เล่นในการเคลื่อนไหวจริง

สญัญาณเตอืนของการตดิเกม มดีงัต่อไปนี ้1) ใช้การเล่นเกมเพือ่แก้เบ่ือ แก้เซง็ 
จัดการอารมณ์ทางลบบ่อย ๆ เด็กส่วนใหญ่เมื่อเผชิญความเครียดมีความรู้สึกเศร้า เบื่อ 
มักหาทางออกด้วยวิธีต่าง ๆ เช่น การเล่นกีฬา เล่นดนตรี ท�ำสิ่งที่ชอบ และการเล่นเกม 
กม็กัเป็นทางออกหนึง่ในการจดัการความเครยีด แต่หากเดก็เลือกใช้วธิกีารไม่หลากหลาย 
ใช้แต่การเล่นเกมเป็นทางออก พ่อแม่ควรรีบเข้าไปพูดคุย ชวนท�ำกิจกรรมอื่น ๆ เพื่อให้ 
มีวิธีการจัดการความเครียดท่ีหลากหลายขึ้น อาจป้องกันการติดเกมได้ 2) หงุดหงิด  
กระสบักระส่าย กระวนกระวายเม่ือไม่สามารถเล่นเกมได้ หรือถกูบอกให้หยดุเล่น เดก็ตดิเกม 
จ�ำนวนมากเมื่อถูกบอกให้หยุดเล่น มักรู้สึกหงุดหงิด ไม่พอใจ ถ้าผู้ใหญ่ที่มาเตือนก�ำลังมี
อารมณ์โกรธ ดดุ่าเสยีงดงั หรอืกระชากปลัก๊ออก แต่หากผูป้กครองเตอืนดีๆ  แล้วลกูกย็งั 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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หงดุหงดิ เสยีงดงั โวยวาย ท�ำร้ายตัวเองหรือผูอ้ืน่ สญัญาณเหล่านีเ้ป็นสญัญาณอนัตรายว่า 
ลูกอาจติดเกมแล้ว ผู ้ปกครองควรระงับสติอารมณ์ของตน ไม่ท�ำให้เร่ืองลุกลาม  
บานปลาย และหาจังหวะเตือนเด็กจนกระท่ังเด็กเลิกเล่น เนื่องจากการหนีออกไปอาจ
ท�ำให้เดก็เกดิการเรียนรูว่้า การโวยวาย การแสดงพฤตกิรรมก้าวร้าว ท�ำให้ตนเองสามารถ
เล่นต่อได้ 3) หมกมุ่นอยูกั่บการเล่นเกม เดก็ทีม่แีนวโน้มว่าจะตดิเกมอาจมีความคดิหมกมุน่
อยูก่บัเกมตลอดเวลา หยบิโทรศพัท์มอืถอืขึน้มาเพือ่เล่นเกมบ่อย ๆ  หรอืเมือ่กลบัถงึบ้าน
กพุ่็งไปหาคอมพิวเตอร์เพือ่เล่นเกมทนัทไีม่รบัผดิชอบกจิกรรมอืน่ ใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกบั 
กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับเกม เช่น การอ่านข่าวสารเกม ดูนักพากย์เกม (game caster) 
หรือดู streaming ที่มีคนที่เล่นเกมเก่ง ๆ มาเล่นเกมให้ดู 4) เล่นเกมมากขึ้นเรื่อย ๆ  
จนไม่สามารถรับผิดชอบหน้าที่ หรือท�ำกิจกรรมอื่นน้อยลง เด็กที่ใช้เวลากับการเล่นเกม 
นานขึ้นเรื่อย ๆ ต่อรองผู้ปกครองเพื่อให้ได้เล่นเกมมากขึ้น หรือเดิมเคยรักษาเวลา 
ในการเล่นได้ตามข้อตกลง แต่ต่อมาไม่สามารถรกัษาเวลาได้จากทีไ่ม่ต้องเตอืนให้หยดุเล่น 
กลายเป็นผู้ปกครองต้องเข้าไปเตือนทุกครั้ง หรือเวลาที่เล่นเริ่มเบียดบังเวลาในการ
ท�ำภาระหน้าที่และการเรียน 5) ยังคงเล่นเกมอยู่แม้จะเริ่มมีปัญหาเกิดขึ้น ผลกระทบ 
จากการเล่นเกม คือ การเสียเวลาไปกับเกม ไม่กินข้าว นอนดึก ตื่นสาย เด็กที่มีแนวโน้ม 
จะตดิเกมมกัจะไม่ตระหนกัถงึปัญหาทีเ่กดิขึน้ ยงัคงเล่นเกมและไม่พยายามทีจ่ะควบคมุ
การเล่น เริ่มโทษผู้อื่นน�ำไปสู่ปัญหาความขัดแย้ง และใช้การเล่นเกมเป็นทางออก  
ท�ำให้เกิดเป็นวงจรของปัญหาการติดเกม

ผลกระทบของการติดเกม 1) ผลกระทบต่อสมอง สมองของเด็กติดเกม 
มีการเปลี่ยนแปลงที่คล้ายคลึงกับสมองของผู ้ที่ติดสารเสพติด ทั้งในแง่โครงสร้าง  
สารสือ่ประสาท และการท�ำงานของสมอง ท�ำให้ความสามารถในการควบคมุตนเอง ควบคมุ
อารมณ์ ความสามารถในการตดัสนิใจและแก้ปัญหาลดลง รวมทัง้ความสามารถในการพดูคุย 
สื่อสารด้อยลงด้วย 2) ผลกระทบต่อร่างกาย ท�ำให้อ้วน ส่งผลให้เด็กเสี่ยงต่อการเป็นโรค
ต่าง ๆ  ได้แก่ โรคเบาหวาน โรคความดนัโลหติสงู โรคหวัใจและหลอดเลือด ท�ำให้มโีอกาส
เสียชวิีตก่อนวยัอนัควร ปัญหาการนอน การตดิเกมมคีวามสมัพนัธ์กับปัญหานอนไม่หลับ 
การนอนทีไ่ม่มีคณุภาพ และระยะเวลาในการนอนทีล่ดลง ซึง่ส่งผลกระทบต่อ สขุภาพกาย 
ความจ�ำ และความสามารถทางการเรียนของเด็ก ปัญหาทางสายตา ได้แก่ ตาล้า  
ไม่สบายตา ตาแห้ง เหน็ภาพซ้อน และตาพร่ามวั โดยรวมเรยีกว่า โรค computer vision 
syndrome ปัญหาต่อระบบกล้ามเนือ้และกระดกู ได้แก่ อาการปวดกล้ามเนือ้และกระดกู

บรเิวณคอและแขน มรีายงานผูป่้วยทีร่นุแรงคอื เอน็นิว้โป้งซ้ายขาดเนือ่งจากการเล่นเกม 
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บนโทรศพัท์มอืถอืตดิต่อกนัทุกวัน บางรายมอีาการปวดทีห่าสาเหตไุม่ได้ เช่น ปวดศรีษะ 

ปวดท้อง ปวดข้อ ปัญหาอุบัติเหตุ เด็กที่ใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อเล่นเกมขณะเดินบนถนน 

วัยรุ่นที่ใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อเล่นเกมขณะขับข่ียานพาหนะ เป็นกลุ่มที่เสี่ยงต่อการ 

เกิดอุบัติเหตุรุนแรง 3) ผลกระทบต่ออารมณ์และพฤติกรรม พฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรง: 

เดก็ทีเ่ล่นเกมทีเ่กีย่วข้องกบัความรนุแรงสมัพนัธ์กบัความชนิชาต่อความรนุแรง ความคดิ 

อารมณ์และพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรงมากขึ้น ความเห็นอกเห็นใจและความอยาก  

ช่วยเหลอืผูอ้ืน่ลดลง การใช้สารเสพตดิ การเล่นเกมสมัพนัธ์กับการเริม่สูบบหุรี ่การดืม่สรุา 

การใช้สิ่งเสพติดชนิดอื่น การเข้าสังคม เด็กติดเกมจะมีการเข้าสังคมลดลง หลีกเลี่ยง 

การพบกับคนจ�ำนวนมาก ๆ แต่จะไม่หลีกเลี่ยงสังคมที่อยู่ในเกม และมักมีความสัมพันธ์ 

กบัคนในครอบครัวลดลง ปัญหาอารมณ์และพฤตกิรรมอืน่ ๆ  ได้แก่ โรคซมึเศร้า โรควติกกงัวล 

โรคสมาธิสั้น โรคกลัวสังคม

ข้อแนะน�ำในการดูแลหากบุตรหลานเล่นเกมมากเกินไป พ่อแม่ไม่ควรรอให้

ปัญหาวกิฤตจนเดก็ตดิเกมจงึจะเริม่รกัษา ให้สงัเกตว่าจากเดมิเดก็เคยท�ำกจิกรรมต่าง ๆ  

ร่วมกันกับคนในครอบครัว เพื่อนข้างบ้าน แต่เริ่มเปล่ียนแปลงไป เช่น ใช้เวลาว่าง 

อยูแ่ต่กบัหน้าจออเิลก็ทรอนกิส์จบัโทรศพัท์มอืถอืเล่นเกม จนกระทบต่อการท�ำการบ้าน 

กิจกรรมสันทนาการอื่น ๆ หรือไม่ท�ำงานบ้าน ไม่พูดคุยกับคนอื่นในบ้าน นอนน้อย  

และนั่งนิ่งมากเกินไป เหล่านี้เป็นสัญญาณเตือนเบื้องต้น โดยที่จ�ำนวนชั่วโมงการเล่นนั้น  

ไม่ได้เป็นตวัชีวั้ดว่าตดิหรอืไม่ตดิ แต่ผลกระทบต่อเรือ่งอืน่ ๆ  ในชวีติประจ�ำวนัและความสามารถ 

ในการควบคุมตนเองได้สูญเสียไปแล้ว นั่นคือดัชนีบ่งชี้หลักว่าติดเกม พ่อแม่ที่มีเด็ก 

วัย 0 - 2 ขวบ ไม่ควรให้ลูกใช้สื่อดิจิทัลอิเล็กทรอนิกส์ใด ๆ เลย แต่หากให้ใช้ควร

พจิารณากิจกรรมอืน่ ๆ  ทีม่คีวามส�ำคญักว่า เช่น เล่นนอกบ้าน เท่ียวธรรมชาตไิปสวนสัตว์ 

เล่นกระบะทรายหรือตัวต่อ ปีนป่ายเครื่องเล่นหรือฝึกทักษะด้านการเอาตัวรอด เช่น 

ว่ายน�้ำหรือเรียนดนตรี เป็นทักษะท่ีจะช่วยให้เด็กพัฒนาสมอง และอารมณ์ได้ดีกว่า  

ข้อแนะน�ำส�ำหรบัพ่อแม่ในการดแูลลกูทีม่ปัีญหาตดิเกม คอื 1) เลอืกเกมให้ลกูตามระดบั

ประเภทเนื้อหาที่เหมาะสม ไม่ให้มีความรุนแรงสมจริงมากนัก หลีกเลี่ยงเกมประเภท 

ก่ออาชญากรรมแล้วได้รบัรางวลัหรอือาชญากรรมทีเ่กดิข้ึนได้ในชวีติจรงิ 2) ก�ำหนดเวลา

เล่นเกม เด็กเล็กไม่เกินครึ่งชั่วโมง เด็กโตไม่เกิน 1 ชั่วโมงครึ่ง 3) ไม่ให้มีเครื่องเล่นเกม

ในห้องนอน 4) ก�ำหนดอุปกรณ์ที่จะเล่น พยายามหลีกเลี่ยงการเล่นผ่านโทรศัพท์มือถือ 

และสัญญาณมือถือ แต่ให้เล่นผ่านสัญญาณไวไฟท่ีบ้านเท่านั้น 5) พ่อแม่ก�ำหนดรหัส 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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เข้าอปุกรณ์และรหัสเข้าไวไฟ ไม่ให้ลกูรูแ้ละปิดสญัญาณไวไฟยามค�ำ่คนื ไม่เปิดสัญญาณไวไฟ 

เอาไว้ 6) ก�ำหนดจ�ำนวนเงินท่ีใช้ในการเล่นเกม ไม่ให้เกินความเหมาะสมในเงื่อนไข 

ของครอบครวั หรอืความจ�ำเป็นในการใช้จ่าย ไม่อนญุาตให้ซ้ือไอเทม็ในเกมในระดบัเดก็เล็ก

โดยเดด็ขาด เพราะอาจยากในการสอนเรือ่งการใช้เงนิ การหาเงนิ 7) เดก็เลก็ควรเลอืกเกม

ที่ไม่มีลักษณะเล่นร่วมกับคนอื่น คนแปลกหน้าในอินเทอร์เน็ต หรือเกมประเภทเล่นกัน 

หลายคน เกมออนไลน์ประเภทสวมบทบาทในระบบเครือข่ายที่มีผู ้เล่นจ�ำนวนมาก 

(MMORPG) ที่ต้องเล่นพร้อมกัน หรือเกมท่ีเชื่อมต่อบัญชีข้อมูลกับส่ือสังคมออนไลน์ 

เพ่ือปกป้องการถกูเกบ็ข้อมูลส่วนตวัของเดก็เอง 8) พ่อแม่ควรจดทะเบยีนผู้เล่นเกมทีเ่ป็นชือ่บัญช ี

ของพ่อแม่เอง เพื่อใช้ในการส�ำรวจระยะเวลาการเล่น ควบคุมการเล่น ค่าใช้จ่าย และ

ข้อมูลความปลอดภัยของบุตรหลาน และสามารถควบคุมการเล่นได้ อย่าปล่อยให้เด็ก

มีอีเมลบัญชีผู้เล่นเป็นของตนเอง 9) ไม่ควรมอบหรือให้โทรศัพท์มือถือ ในความหมาย 

ที่ลูกจะเข้าใจว่าอุปกรณ์นั้นเป็นของตัวเอง ให้เขารับรู้ว่าพ่อแม่เป็นเจ้าของ แค่ให้ยืมเล่น

เท่านัน้ ในกรณทีีพ่่อแม่พจิารณาบตุรหลานว่าจะอนญุาตให้ใช้ส่ือ (ในช่วงวยั มากกว่า 3 ขวบ) 

ควรวางกฎระเบยีบอย่างเข้มงวด เช่น การเล่นในวนัธรรมดาไม่ควรเกนิ 1 ช่ัวโมง วนัหยดุ

ไม่ควรเกนิ 2 ชัว่โมง ภายใต้เงือ่นไขทีต้่องปฏบิตัติามเดมิ เช่น ท�ำการบ้าน ออกก�ำลงักาย 

ท�ำงานบ้านตามที่ผู้ปกครองมอบหมายแล้ว จึงจะสามารถไปเล่นเกมในเวลาว่างจริง ๆ 

เท่านัน้ โดยทัว่ไปค�ำแนะน�ำทางการแพทย์ทัว่โลก สรปุตรงกนัทีว่่า 1) ช่วงอายขุองผู้เล่นนัน้ 

ไม่ควรต�ำ่กว่า 2 ขวบ 2) ช่วงวยั 2 - 6 ขวบ ควรเล่นได้เพยีงเล็กน้อยเท่านัน้ 3) ช่วงวยั 6 - 13 ปี 

ควรเล่นไม่เกิน 1 ชั่วโมง โดยมีผู้ปกครองร่วมสังเกตด้วย 4) อายุ 13 ปีขึ้นไปเริ่มให้อิสระ

ในการใช้ แต่ควรมีลิมิตไม่เกิน 2 ชั่วโมงต่อวัน 5) กรณีที่เป็นสื่อสังคมออนไลน์ เช่น  

Facebook Line Instagram หรือเครือข่ายสื่อสังคมอื่น ๆ ไม่ควรอนุญาตให้ลูกเล่น

จนกว่าจะอายุถึง 13 ปี และในช่วงวัย 13 - 18 ปี การมีสื่อบัญชีสังคมออนไลน์ใช้เอง 

ควรเป็นเร่ืองทีพ่่อแม่ก�ำกบัดแูลอย่างใกล้ชดิ 6) กรณทีีเ่ดก็เล่นเกม หรอืเป็นนกัแข่งขนัเกม

ชงิเงนิรางวลั (หรือทีเ่รยีกกนัในวงการอตุสาหกรรมธรุกจิเกมว่าอสีปอร์ต) นัน้ ต่างประเทศ 

ก�ำหนดเอาไว้ว่าจะต้องมีอายุมากกว่า 18 ปีขึ้นไปจึงจะเข้าร่วมการแข่งขันเกมได้  

และต้องทราบว่าช่วงวัยที่มักสิ้นสุดช่วงสูงสุดของทักษะสมองในการเล่นเกมแข่งขัน  

คือ อายุ 25 - 26 ปี ซึ่งเป็นความเสี่ยงที่พ่อแม่จะต้องยอมรับและอธิบายกับบุตรหลาน

ว่าผลกระทบที่จะเกิดขึ้นตามมาหลังจากนั้นคืออะไร

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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2.4	 นักดื่มหน้าใหม่

จากการตรวจสอบสถานการณ์และปัญหาที่เกิดขึ้นจากการดื่มเครื่องดื่ม 

แอลกอฮอล์ของเยาวชนไทยพบว่า ข้อมูลที่น ่าตกใจ เนื่องจากมีการเพิ่มสูงขึ้น 

ทั้งปริมาณการดื่ม จ�ำนวนเด็กท่ีดื่ม รวมถึงปริมาณการลดลงของอายุเด็กที่เริ่มต้นดื่ม  

จากกรณผีลส�ำรวจสถติเิก่ียวกบัการดืม่สรุาของเยาวชนในประเทศไทย ซึง่ระบวุ่า คนไทย 

บริโภคแอลกอฮอล์ต่อคนเท่ากับ 13.59 ลิตร สูงเป็นอันดับที่ 5 ของโลก มากกว่า 

ทัง้ประเทศฝร่ังเศส องักฤษ เยอรมน ีรสัเซีย หรอืสหรฐัอเมรกิา ซึง่น่าจะมอีตัราการบรโิภค

แอลกอฮอล์มากกว่า โดยเฉพาะเด็กวัยรุ่นเริ่มดื่มกันตั้งแต่อายุ 11 ปี และร้อยละ 50  

ของนกัเรียนทีด่ืม่เหล้า เบยีร์ จะเริม่ดืม่กนัตัง้แต่อายกุ่อน 15 ปี ซึง่ในเรือ่งนีม้ข้ีอมลูระบชุดัว่า  

เด็กทีเ่ร่ิมดืม่แอลกอฮอล์ก่อน 13 ปี มโีอกาสตดิเครือ่งดืม่แอลกอฮอล์ไปจนโต ในทางตรงข้าม 

แต่ถ้าหากเร่ิมดืม่ตัง้แต่วยั 21 ปีขึน้ไป ความเสีย่งในการเกดิปัญหาจากการดืม่ในลักษณะต่าง ๆ  

จะลดลงถึงร ้อยละ 70 ข ้อมูลจากส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร ้างเสริม 

สุขภาพ (สสส.) พบว่า ค่าใช้จ่ายในการดื่มแอลกอฮอล์ต่อครอบครัวที่มีผู้ดื่มเฉล่ีย 

วันละประมาณ 100 - 300 บาท หรือคิดเป็น 4.68 หมื่นล้านบาท ในแต่ละปี  

ซึ่งเงินจ�ำนวนนี้สามารถน�ำไปสร้างโรงเรียนได้ประมาณ 7,000 แห่ง

กระทรวงสาธารณสขุ เปิดเผยว่า ขณะนีปั้ญหาการดืม่เครือ่งดืม่ทีม่แีอลกอฮอล์ 

ได้สร้างผลกระทบมากทั้งสุขภาพของคนดื่ม ครอบครัว สังคม จากการส�ำรวจที่ผ่านมา

พบว่า คนไทยอายุ 15 ปีขึ้นไป มีการดื่มเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ประมาณ 15 ล้านคน 

หรือเกือบ 1 ใน 4 ของประชากรทั้งหมด ผู้ดื่มส่วนใหญ่เป็นชายถึง 13 ล้านคน ในกลุ่ม

นักดื่มส่วนใหญ่อยู่ในวัยท�ำงานที่มีอายุ 25 – 29 ปี รองลงมา คือ กลุ่มวัยรุ่นที่มีอายุ 

15 – 24 ปี โดยเฉพาะจุดที่น่าเป็นห่วงพบว่า หญิงที่มีการตั้งครรภ์ ประมาณ 1 ใน 4  

ยังไม่เลิกดื่มเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ ซึ่งจะมีผลกระทบต่อสุขภาพเด็กในครรภ์ อาจท�ำให้

ลกูพกิารหรอืแคระแกรน เสีย่งต่ออาการปัญญาอ่อนแต่ก�ำเนดิ เพราะสมองนัน้ถกูท�ำลาย

และเกิดมามีโอกาสติดแอลกอฮอล์ถึงร้อยละ 10 นักเรียนมัธยมปลายจนถึงอุดมศึกษา

ประมาณ 1 ใน 3 ของนกัเรยีนทัง้หมดยอมรบัว่าตนเองเป็นคนดืม่สุรา และนักเรยีน ปวช.  

มปีระสบการณ์การดืม่มากทีส่ดุ เมือ่เทยีบกับนกัเรยีนระดบัชัน้อืน่ ๆ  โดยคดิเป็นร้อยละ 88.3 

ของนกัเรียนชาย และร้อยละ 74.4 ของนกัเรียนหญงิถ้าเร่ิมด่ืมตัง้แต่ยงัอายนุ้อย ๆ  เท่าใด 

ผู้นั้นมีโอกาสมีปัญหามากขึ้นเท่านั้น และมีแนวโน้มที่จะติดยาเสพติดร่วมด้วยเสมอ 

โดยเฉพาะเด็กสมัยนี้จะอยู ่รวมกันเป็นกลุ ่ม ท�ำให้ยากที่จะหยุดได้ ถ้าหากยังอยู ่ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ในสิ่งแวดล้อมแบบเดิม ๆ การดื่มสุราตั้งแต่อายุน้อย ๆ จะท�ำให้ระดับเชาว์ปัญญาลดลง  

ยิง่เดก็ยิง่ส่งผลกระทบมาก อกีทัง้การศกึษาขององค์การอนามยัโลกยงับอกว่า 1 ใน 3 ของ

ผู้ป่วยทางจิตในแต่ละประเทศมีสาเหตุมาจากการดื่มสุรา ทั้งนี้ คาดการณ์ว่า ในอนาคต 

มแีนวโน้มทีจ่�ำนวนผูบ้รโิภคเคร่ืองดืม่แอลกอฮอล์จะเพิม่มากขึน้ในทกุเพศและทกุกลุ่มอายุ 

และดื่มปริมาณเพ่ิมขึ้น 1 เท่า ในทุก ๆ 3 ปี ปัญหาของวัยรุ่นในการดื่มเครื่องดื่ม

แอลกอฮอล์ผสมไม่ว่าจะเป็น เหล้า เบยีร์ ไวน์ มมีากขึน้เรือ่ย ๆ  ในทกุประเทศ เพราะวยัรุน่ 

เป็นวัยที่ชอบทดสอบสิ่งต่าง ๆ โดยเฉพาะวัยรุ่นในครอบครัวที่มีปัญหา และในปัจจุบัน

จากแนวโน้มสภาพครอบครวัทีข่าดความอบอุน่ ท�ำให้วยัรุน่หนัมาหาเหล้ามากขึน้ ส่งผล

ต่อปัญหาที่ตามมา ได้แก่ การเรียนตกต�่ำลง มีปัญหากับผู้ปกครอง และมีความประพฤติ

ส่อไปในทางการเกิดอาชญากรรม จนบางคนถึงขนาดถูกจับกุมด�ำเนินคดี

รายงานวิจัยผลกระทบของการดื่มสุราในฐานะปัจจัยร่วมกันเกิดปัญหา 

ความรุนแรงในครอบครัวของมูลนิธิเพื่อนหญิง ร่วมกับ สสส. พบว่า ร้อยละ 70 - 80  

ของกลุม่ตวัอย่างผูช้ายทีด่ืม่สรุาจากทัว่ประเทศ มกีารใช้ความรนุแรงกบัภรรยาและบคุคล 

ในครอบครัวหลงัจากการดืม่ และจากการส�ำรวจของโรงพยาบาลชมุชนทัว่ประเทศพบว่า  

การดืม่เคร่ืองดืม่แอลกอฮอล์ก่อให้เกิดความรนุแรงและเกิดอาชญากรรมประมาณร้อยละ 7 

ของคดีอาญาทั้งหมด โดยแบ่งออกเป็นรูปแบบความผิดเกี่ยวกับเพศร้อยละ 35 และ 

ความผดิต่อร่างกายร้อยละ 20 แต่เชือ่ว่า กรณอีาชญากรรมและความรนุแรงจรงิ ๆ  ต้องมี

มากกว่านี ้เนือ่งจากยังมีผูเ้สยีหายอกีจ�ำนวนมากทีไ่ม่กล้าแจ้งความ งานวจิยัเรือ่งเดยีวกันน้ี 

ยังพบว่า เด็กไทยประมาณ 1 ใน 4 เคยเห็นการดื่มจนเมาของสมาชิกในครอบครัว  

และเด็กส่วนใหญ่ได้พบเห็นประสบการณ์นี้ก่อนอายุ 18 ปี ซ่ึงสภาพเช่นน้ี ก่อให้เกิด

ผลกระทบต่อเด็กในหลายด้าน ท้ังในด้านอารมณ์ ความหวาดกลัว โดดเด่ียว ซึมเศร้า  

มพีฒันาการทางการเรยีนรูช้้าและมแีนวโน้มจะถกูลงโทษทางร่างกายอย่างรนุแรง เวลาที่

พ่อแม่หรือคนในครอบครัวเมาจนขาดสติ นอกจากนี้ เรายังท�ำลายอนาคตทางเศรษฐกิจ

ของครอบครัว ครอบครัวที่ขาดพ่อหรือแม่มีความเสี่ยงสูงมากต่อพฤติกรรมการดื่ม 

เช่นเดียวกันกับครอบครัวที่พ่อแม่ดื่ม ทั้งนี้ นักเรียนชายร้อยละ 79.8 และนักเรียนหญิง 

ร้อยละ 80.7 ทีเ่คยดืม่สุราให้ข้อมลูว่า มบีดิาทีด่ื่มเครือ่งดืม่แอลกอฮอล์ จากการประมวล

ข้อมูลของมูลนิธิเมาไม่ขับท่ีได้รับข้อมูลสถิติจากหน่วยงานต่าง ๆ พบว่า วัยรุ่นไทย 

เป็นนักดื่มมากขึ้น และแนวโน้มยังคงเพิ่มสูงข้ึนตลอดเวลา รวมทั้งพฤติกรรมการดื่ม 

ก็มีแนวโน้มจะเริ่มที่อายุน้อยลงเรื่อย ๆ อีกด้วย

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ข้อมูลจากกระทรวงสาธารณสุขระบุว่า สถิติการตายจากอุบัติเหตุของวัยรุ่น 

ในช่วงอายุ 16 - 24 ปี มีสูงถึงปีละ 4,000 คน ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลในโครงการ Child 

Watch ที่ประเมินว่า มีวัยรุ่นในช่วงอายุ 13 - 18 ปี เสียชีวิตจากอุบัติเหตุรถมอเตอร์ไซค์

และรถยนต์ปีละราว 3,500 คน หรือเฉลี่ยประมาณวันละ 10 คน และแน่นอนที่กว่าครึ่ง 

ของอุบัติเหตุเหล่านี้ มีเหล้าเบียร์เข้ามาเกี่ยวในฐานะสาเหตุที่ก่อให้เกิดความประมาท 

ปัญหาการเมาสรุาขับรถหรือมอเตอร์ไซค์ในต่างจงัหวดัย่ิงทวคีวามน่ากลวัยิง่ขึน้เป็นทวคูีณ 

เนื่องจากสภาพถนนรวมกับการขับขี่ที่ไม่ปฏิบัติตามกฎและการตรวจจับที่ยังท�ำไม่ทัว่ถงึ 

ดงัทีภ่ทัรพรรณ กฤษณา ประธานเครือข่ายเหยือ่เมาแล้วขับ กล่าวถงึสภาพในต่างจงัหวดัว่า 

“ในต่างจังหวัด หมวกไม่ใส่ ไฟไม่เปิด การต้ังด่านตรวจวดัปรมิาณแอลกอฮอล์ของต�ำรวจ

ก็ยังน้อยเกินไป การใช้รถต่างจังหวัดจะไม่เหมือนในกรุงเทพฯ เขาจะไม่ใส่หมวกนิรภัย 

แถมซ้อน 3 ซ้อน 4 นึกอยากจะปาดซ้ายปาดขวาก็ปาด ปั๊มน�้ำมันก็มีเดินเข้าไป 

ก็มีเหล้าให้กิน กินเหล้าเลยปั๊มแล้วก็ไปขับต่อ แล้วเกิดอุบัติเหตุเยอะมาก ร้านค้า 

ต่างจังหวัดบางที 3-4 ทุ่ม เด็กซ้อนมอเตอร์ไซค์เข้าไปซื้อเบียร์ ออกมา 5-6 ขวดก็ขายให้

เหมือนส่งพวกเขาไปตายแท้ๆ” การตายของวัยรุ่นในต่างจังหวัดจาก “การเมาแล้วขับ” 

จึงมีสูงทุกปี ยิ่งแนวโน้มการตัดถนนคอนกรีตหรือลาดยางเข้าถึงทุกหมู่บ้านต�ำบล 

มากขึ้น ๆ การขับขี่รถเร็วกันก็ยิ่งเพิ่มข้ึนและน�ำมาซ่ึงการสูญเสียชีวิตและบาดเจ็บ 

มากขึ้นทุกปี

ในปัจจุบันเราได้เห็นวัยรุ่นหญิงในยุคน้ี ดื่มเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล์กันมากขึ้น 

จากการส�ำรวจของส�ำนกังานสถติแิห่งชาตพิบว่า คนไทยมแีนวโน้มทีจ่ะเป็นผู้ดืม่สุรามากขึน้ 

จากร้อยละ 31.5 ใน พ.ศ. 2534 เป็นร้อยละ 35.5 โดยเฉพาะสตรีเพิ่มจากร้อยละ 9.5 

เป็นร้อยละ 14.5 ในช่วงเวลาเดียวกัน วัยรุ่นโดยเฉพาะสตรีอายุ 15 - 19 ปี เป็นกลุ่ม 

ทีม่อีตัราเพิม่สงูสดุ คอื เพิม่ข้ึนถึง 5.6 เท่า ดงันัน้ จงึน่าจะคาดเดาได้ว่า ปัญหาเรือ่งการมี 

เพศสัมพันธ์อย่างไม่ได้ตั้งใจท่ีจะน�ำไปสู่ปัญหาอื่น ๆ ที่สะท้อนออกมาจากงานวิจัย 

ก่อนหน้านี้ จึงน่าจะมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นแน่นอน

จากภาพรวมสถานการณ์ที่กล่าวมาทั้งหมดช้ีให้เห็นแนวโน้มที่น่าวิตกไม่น้อย

ต่อเส้นทางชีวิตของวัยรุ่นนักดื่มจ�ำนวนมาก หากยังไม่มีการแก้ไขปรับปรุงปัญหาอย่างมี 

ประสิทธิภาพ เด็กวัยรุ่นของเราคงต้องตายไปอีกปีละหลายพันคน ยังไม่รวมผู้ที่จะต้อง

พกิารอกีจ�ำนวนมากอกี 10,000 คนทีจ่ะพาตวัเองไปสูก่ารมเีพศสมัพนัธ์โดยไม่ตัง้ใจหรือ

ไม่ระวงั จนน�ำมาสูก่ารตัง้ท้องและการท�ำแท้งในภายหลงั และอกีมากมายทีก่ารกนิเหล้า 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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น�ำไปสูค่วามรนุแรงในการทะเลาะววิาททัง้กบัคนในครอบครวัและคนอืน่ ๆ  หากคดิเป็น

ความสญูเสยีทางเศรษฐกจิกน็บัว่ามากมายอยูแ่ล้วต่อชวีติวยัเยาว์ทีเ่สียไป แต่ความสูญเสีย 

ทั้งจริยธรรมดูจะย่ิงหนักกว่าจนประเมินไม่ได้โดยเฉพาะความสูญเสียที่เกิดขึ้นกับ 

สภาพจิตใจของสตรีท่ีท�ำแท้ง สภาพจิตใจของญาติหรือพ่อแม่ผู ้เสียชีวิต ตลอดจน 

ความรู้สึกของคนในสังคมโดยรวมต่อปัญหารุมเร้าต่าง ๆ ในครอบครัวและสังคมที่เป็น

ผลมาจากเหล้า

ประเด็นปัญหาเรื่องการเสพของมึนเมาของวัยรุ่นจึงไม่ใช่ปัญหาเล็ก ๆ แต่เป็น 

ปัญหาที่มีผลกระทบสูงทางสังคม และหากเราได้เล็งเห็นถึงผลกระทบลูกโซ่ที่มีมากมาย

ดังกล่าวแล้วการผลักดันนโยบายทางสังคมเพื่อที่จะแก้ปัญหานี้จึงมีความส�ำคัญ  

ยิง่การแก้ปัญหาเดก็ไทยทีเ่ข้าสูว่งการของความมนึเมา คอื เรือ่งส�ำคญัทีม่ใิช่เป็นเพยีงแค่

การรกัษาเยยีวยาเดก็เท่านัน้ แต่ยงัเท่ากบัเป็นการรกัษาเยยีวยาสงัคมให้มสีตสิมัปชญัญะ

และมีความมั่นคงมากยิ่งขึ้นด้วย

ในประเทศไทยยังไม่มีการรณรงค์หรือความพยายามอย่างจริงจังในเรื่องการ

ลดการบริโภคเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ของเยาวชน ในขณะที่หลายประเทศที่ประสบ

ปัญหาอย่างเดียวกัน ได้พยายามแสวงหามาตรการรณรงค์มาอย่างต่อเนื่อง ตัวอย่างเช่น 

สหรัฐอเมริกามีสถิติท่ีน่าภาคภูมิใจของการรณรงค์ให้วัยรุ ่นลดการดื่มเครื่องดื่ม

แอลกอฮอล์ลง ซึ่งสามารถน�ำไปสู่การลดอุบัติเหตุจากการเมาแล้วขับลดได้มากกว่า  

1 ใน 3

ส่วนแนวทางการรณรงค์ป้องกนัหรอืลดการดืม่เหล้านัน้ คนอเมริกนักใ็ช้วิธกีารพืน้ ๆ   

เช่น การให้การศึกษาเรื่องโทษของเหล้า การบังคับใช้กฎหมายอย่างเคร่งครัดเพื่อลด

การดื่มเหล้าของผู้เยาว์ หรือสนับสนุนให้มีการตรวจบัตรประจ�ำตัวของผู้ซื้อเครื่องดื่ม

แอลกอฮอล์ ทว่ามาตรการทีด่พูืน้ ๆ  เหล่านีก้ลบัได้ผลดยีิง่ เนือ่งจากภาคทีีเ่ข้ามาท�ำงานหนกั 

ของคนอเมริกันร่วมกันกับพ่อแม่ ผู้ปกครอง คุณครูไปจนถึงการบังคับใช้กฎหมาย 

ความร่วมมือจากคณะท�ำงานด้านสาธารณสุขไปจนถึงผู้น�ำชุมชน จากผู้ผลิตเครื่องดื่ม

แอลกอฮอล์ไปจนถึงผู้ค้าส่งและค้าปลีก

2.5	 เซ็กส์วัยใส

วยัรุ่นไทยทัง้ชายและหญงินัน้ มแีนวโน้มการมเีพศสมัพนัธ์เรว็ขึน้กว่ารุน่พ่อแม่ 

โดยวัยรุ่นโดยเฉลี่ยเริ่มมีประสบการณ์ทางเพศครั้งแรกในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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และบางส่วนเร่ิมมปีระสบการณ์มธัยมศกึษาตอนต้น อย่างไรกต็าม วยัรุน่ชายยงัคงมแีนวโน้ม 

ที่จะมีประสบการณ์ทางเพศก่อนวัยอย่างชัดเจน วัยรุ ่นมีแนวโน้มท่ีจะแสดงออก 

ถึงพฤติกรรมทางเพศอย่างเปิดเผยมากขึ้น รวมถึงเสรีภาพในการแสดงความรัก 

ในที่สาธารณะ การมีเพศสัมพันธ์นอกการสมรส โดยแนวโน้มดังกล่าวจะปรากฏชัด 

ในผู้ชายและบุคคลที่ออกจากระบบการศึกษาเร็ว

จากการวจัิยทีศึ่กษาพฤตกิรรมทางเพศของวยัรุน่ในสถานศกึษาและในโรงงาน

อุตสาหกรรม พบว่า วัยรุ่นชายที่ศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายถึงร้อยละ 60 

เห็นว่า การมีเพศสัมพันธ์ก่อนแต่งงานไม่ใช่เรื่องเสียหาย ในขณะที่วัยรุ่นหญิงในระดับ

เดยีวกนัส่วนใหญ่เหน็ว่า เป็นเรือ่งเสยีหาย อย่างไรกต็าม ในกลุม่วยัรุน่ทีอ่อกจากโรงเรยีน

หลังจบการศึกษาภาคบังคับแล้วมาท�ำงาน พบว่า ส่วนใหญ่ร้อยละ 50 ของวัยรุ่นหญิง  

มีเพศสัมพันธ์ก่อนแต่งงาน โดยมักจะคบกัน 1-2 เดือนก่อนมีเพศสัมพันธ์ แต่ฝ่ายหญิง

มักจะมีความสัมพันธ์ทางเพศกับคู่รักนานและคบเพียงคนเดียว นอกจากนี้ ยังพบว่า  

วัยรุ่นหญิงมักมีเพศสัมพันธ์ครั้งแรกโดยไม่ได้คาดคิดมาก่อน ในขณะที่ฝ่ายชายมักมีการ

วางแผนที่จะมีเพศสัมพันธ์ล่วงหน้า

ส่วนวัยรุ่นในระดับอุดมศึกษายอมรับการอยู่ด้วยกันโดยไม่หวังว่าจะต้อง

แต่งงานกันในอนาคตมากขึ้น งานวิจัยโดยโสพิน หนูแก้ว สรุปว่า นักศึกษาชายส่วนใหญ่

มทีศันคตว่ิา การอยูด้่วยกนัเป็นแบบไม่ผกูมดั และพร้อมจะยตุคิวามสัมพนัธ์ได้ตลอดเวลา 

และระหว่างทีอ่ยูก่บัแฟนก็สามารถไปมหีญิงอืน่ได้ จากการวิจยั “วถิชีวีติของเยาวชนไทย” 

โดยสถาบันการวิจัยประชากรและสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล ศึกษาประชากรวัยรุ่น 

อายุ 15 - 24 ปี ในเขตจังหวัดกาญจนบุรี พบว่า วัยรุ่นประมาณร้อยละ 40 จบการศึกษา 

เพยีงชัน้ประถมศกึษาเท่านัน้ และจากการทีเ่ดก็ได้รบัการศึกษาน้อยลง และด้วยอทิธิพล

ของกลุ่มเพื่อนหรือแม้แต่กระแสสังคมต่าง ๆ ท�ำให้เด็กกลุ่มนี้มีความเสี่ยงในพฤติกรรม 

ทีไ่ม่เหมาะสม การใช้ชีวติแบบอสิระห่างไกลจากพ่อแม่เป็นปัจจยัเชงิสาเหตอุกีประการหนึง่ 

ต่อปรากฏการณ์อยูก่่อนแต่งของนกัเรยีน นกัศกึษาในสมยันี ้ นอกจากนี ้ จากการส�ำรวจ 

เก่ียวกบัทศันคตทิางเพศของนกัศึกษา พบว่า นักศกึษาทัง้หญงิและชายต่างเหน็เหมือนกนัว่า 

ความบริสุทธิ์ของผู้หญิงไม่ใช่เรื่องที่ส�ำคัญ งานส�ำรวจอีกชิ้นหนึ่งโดยศิริกุล อิศรานุรักษ์ 

และคณะยังพบว่า วัยรุ่นหญิงมีทัศนะว่า ควรมีบริการท�ำแท้งอย่างถูกต้องให้กับวัยรุ่นที่

ตั้งท้องโดยไม่ได้ตั้งใจ นอกจากนี้ ยังมีทัศนะเชิงเสรีนิยมอีก เช่น เห็นว่าการโอบกอดในที่

สาธารณะเป็นเรือ่งยอมรบัได้และการมคีูร่กัหลาย ๆ  คนในเวลาเดยีวกนัเป็นเรือ่งด ีเป็นต้น

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ในมิตขิองการแสดงออกถงึเสรภีาพทางเพศของเยาวชน จากการส�ำรวจทศันคติ

ของนักเรียน นักศึกษาระดับมัธยมปลาย อาชีวศึกษา และอุดมศึกษา จ�ำนวน 417 คน 

โดยสวนดุสิตโพล เรื่อง “ท�ำไมนักเรียน นักศึกษาไทยจึงไม่รักนวลสงวนตัว” ยังพบว่า  

ร้อยละ 92.81 เหน็ว่า การแสดงความรกัในทีม่ดิชดิและเป็นส่วนตวัส�ำหรบัคนเป็นคู่รกักนั 

นั้นเป็นเรื่องที่สามารถท�ำได้ เพราะการกระท�ำในที่มิดชิดถือเป็นเรื่องสิทธิส่วนบุคคล  

ในงานส�ำรวจชิน้เดยีวกนัของสวนดสุติโพลยงัพบอกีว่า ร้อยละ 55.64 ของกลุม่ตัวอย่าง 

เหน็ว่า การกอดจบูในทีส่าธารณะเป็นเรือ่งปกต ิและร้อยละ 51.32 เหน็ว่า การมเีพศสัมพันธ์ 

ในวัยเรียน หรือการเสียตัวให้แฟนนั้นเป็นเรื่องที่ท�ำได้ ในงานส�ำรวจอีกช้ินหน่ึง 

ของสวนดุสิตโพลเรื่อง “Sex ในวันวาเลนไทน์ของวัยรุ่น” ท่ีท�ำกับวัยรุ่น 15 - 23 ปี 

จ�ำนวน 1,374 คน พบว่า ร้อยละ 53.36 ของกลุ่มตัวอย่างเห็นว่า การเสียตัวให้คนรัก

ในวันวาเลนไทน์เป็นเรื่องที่เป็นไปได้ส�ำหรับตน และร้อยละ 39.98 เห็นว่า การกระท�ำ

ดังกล่าวเป็นเรื่องไม่เสียหาย

ส�ำหรับส่ือลามกท่ี “ร้ายแรงท่ีสุด” น้ัน จากการส�ำรวจของสวนดุสิตโพล 

ที่ถามความเห็นประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร จ�ำนวน 1,044 คน พบว่า  

สือ่ลามกทีป่ระชาชนเห็นว่าร้ายแรงทีส่ดุเรยีงตามล�ำดบัคอื สือ่ลามกทีน่�ำเสนอเรือ่งเซก็ส์ 

ในครอบครัวเดียวกันเอง (ร้อยละ 22.97) ตามมาด้วยสื่อที่น�ำเสนอภาพการข่มขืนหรือ

รุมโทรมหญิง หนังลามกที่ไปแอบถ่ายคนมีเพศสัมพันธ์กันตามสถานที่ต่าง ๆ หนังลามก

เกี่ยวกับการมีเพศสัมพันธ์กับเด็กและการเสนอขายสินค้าเกี่ยวกับการปลุกอารมณ์ 

ทางเพศ (ร้อยละ 21.65 20.19 19.41 และ 15.78 ตามล�ำดับ)

ความเสีย่งเซ็กส์วยัรุ่น 1) โอกาสในการตัง้ท้องส�ำหรบัฝ่ายหญงิและการเป็นพ่อ

เป็นแม่ตัง้แต่วยัรุน่ ซึง่ปัจจบุนัการท�ำแท้งของวยัรุน่ ทัง้ทีไ่ปใช้บริการคลินกิและท่ีกนิยาเอง 

สูงถึงกว่าปีละแสนราย ซึ่งการตั้งท้อง และท�ำแท้งยังน�ำมาซ่ึงชีวิตการเรียนที่พังพินาศ  

รวมไปถงึบางรายทีม่ไิด้ท�ำแท้งกต้็องเริม่ชวีติการเป็นแม่ตัง้แต่วยัรุน่ทีย่งัขาดความพร้อม

และน�ำมาซึง่ปัญหาทัง้แม่และเด็กมากมาย ส�ำหรบัวยัรุน่ทีค่ดิว่าจะไม่มกีารต้ังท้องเพราะ

อปุกรณ์คมุก�ำเนดินัน้ จากงานวจิยัพบว่า แม้การใช้ถงุยางอนามยัเองกมี็โอกาสพลาดได้สงูถงึ 

ร้อยละ 20 หรือ 1 ใน 5 ครั้ง เนื่องจากคุณภาพของถุงยางเสื่อมหรือการใช้ไม่ถูกต้อง 

ส ่วนการใช ้ยาเม็ดคุมก�ำเนิดก็มีโอกาสพลาดได้สูง 2) ภาวะซึมเศร ้าจากการ 

เปลี่ยนคู่บ่อย ๆ ซึ่งจากงานวิจัยในสหรัฐอเมริกาพบว่า วัยรุ ่นที่มีเพศสัมพันธ์เสรี

เปลี่ยนคู่นอนบ่อยโดยเฉพาะฝ่ายหญิงซึ่งในส่วนลึกยังต้องการความผูกพันมากกว่า 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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เพศชายมักเป็นฝ่ายถูกท้ิงและอยู่ในภาวะซึมเศร้ามากกว่าคนที่ไม่ได้มีเพศสัมพันธ์เสรี

หลายเท่า และจากสถติกิพ็บว่า วัยรุน่ท่ีมเีพศสมัพันธ์เสรมีอีตัราการฆ่าตวัตายสงูกว่าวยัรุน่ 

ทีไ่ม่ได้มเีพศสมัพนัธ์เสร ี3) โอกาสในการตดิโรคเสีย่งตดิโรค งานวจิยัทางการแพทย์ชีช้ดัว่า 

แม้จะมีการใช้ถุงยางอนามัยก็ยังไม่สามารถปลอดจากโรคติดต่อทางเพศต่าง ๆ เช่น  

โรคผวิหนงับรเิวณอวยัวะสบืพนัธุร์วมถงึโรคอืน่ ๆ  เช่น โรคหนองใน หลายประเทศพบว่า 

กลุม่วยัรุ่น 15 - 29 ปี เป็นกลุม่ทีเ่สีย่งต่อกามโรคสงูทีส่ดุ 4) ท�ำลายอนาคตชีวติคู่อนัเนือ่ง

มาจากความทรงจ�ำที่เลวร้ายในวัยรุ่นของกันและกัน ท�ำให้เกิดความไม่ไว้วางใจในการ 

ไม่เคารพกันหรืออาจท�ำลายชีวิตคู ่อันเน่ืองมาจากภาวะเจ็บป่วยจากกามโรคหรือ 

การท�ำแท้งทีท่�ำลายภาวะเจรญิพนัธุข์องตนเอง 5) การเคารพและเหน็คุณค่าตนเองน้อยลง 

การทีว่ยัรุ่นมเีพศสมัพนัธ์เสรมีากขึน้ท�ำให้การมองเหน็คณุค่าตนเองเปลีย่นไป การมเีพศสมัพนัธ์ 

ระหว่างวัยรุ่นส่งผลให้วัยรุ่นมองกิจกรรมทางเพศเป็นเพียงการแลกเปล่ียนอารมณ์ 

และวัตถุทางเพศ ยิ่งเมื่อมีบ่อยครั้งขึ้น การเคารพและเห็นคุณค่าตนเองก็จะยิ่งน้อยลง  

6) ชินกับการมีความสัมพันธ์ฉาบฉวยเพียงเพื่อการมีเซ็กส์ หรือชินกับการใช้เซ็กส์

เป็นเครื่องหล่อเลี้ยงความสัมพันธ์ วัยรุ่นจะเริ่มคุ้นเคยกับการมีเพศสัมพันธ์ตามความ

ต้องการหรือความใคร่มากกว่าความรู้สึกรัก ซึ่งท้ายที่สุดความสัมพันธ์ระหว่างวัยรุ่น 

จะมแีต่ความไม่แน่นอนและไม่ยัง่ยนื 7) ท�ำลายชือ่เสยีงและภาพลกัษณ์ตนเอง หลายครัง้ 

ที่การมีเพศสัมพันธ์ที่ไม่เหมาะสมของวัยรุ่นต้องถูกเปิดเผย และส่ิงดังกล่าวได้น�ำไปสู ่

การท�ำลายเกียรติและชื่อเสียง เช่น ค�ำว่าเสียตัวแล้ว นอกจากนี้ยังท�ำให้ภาพลักษณ์ของ

วยัรุน่เปลีย่นไป เช่น จากเดก็ชายทีด่เูป็นสภุาพบรุุษทีน่่ารกักลายเป็นเสือผู้หญงิทีไ่ม่น่าคบ 

8) ส่ันคลอนอนาคตการเรียนหรือการท�ำงาน การมีเพศสัมพันธ์ของวัยรุ่นจะส่งผล 

ต่อการเรียนและการท�ำงาน งานวิจัยส่วนใหญ่พบว่า ผลของการมีเซ็กส์ในวัยรุ่นสัมพันธ์ 

กบัพฤตกิรรมการเรยีนและผลการเรียนท่ีตกต�ำ่ลงด้วย 9) รู้สึกถกูหลอกซ�ำ้ซาก วยัรุน่หญิง 

จะพบว่าตนเองถูกหลอกให้รักหรือหลงเพ่ือแลกกับเซ็กส์ อย่างไรก็ตามมีข้อมูลที่ชี้ว่า  

เดก็วยัรุน่ชายเองกจ็ะถกูหลอกโดยเพือ่นชายและเพือ่นหญิง โดยใช้เซก็ส์เป็นสือ่เพือ่ให้ได้

สิ่งของหรือสิ่งต่าง ๆ ที่วัยรุ่นต้องการ 10) จะปฏิเสธตัวเองเมื่อมีโอกาสพบคนที่ดีจริง ๆ 

เนื่องจากความรู้สึกดูถูกตัวเองหรือปิดบังเบ้ืองหลังตนเองโดยเฉพาะฝ่ายหญิงจะมีความ

รู้สึกว่า ตนเองมีประสบการณ์ไม่ดีหรือไม่มีค่าเพียงพอ ในทางตรงกันข้าม ฝ่ายชายเอง 

เมื่อพบผู้หญิงดี ๆ  ก็อาจเสี่ยงต่อการได้รับการปฏเิสธจากผู้หญิงดี ๆ  เช่นกัน เพราะถือว่า

ผู้ชายคนนี้ไม่ดีมากพอที่ควรคบหา

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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หากจะวิเคราะห์ถึงปัญหารากเหง้าที่เป็นต้นเหตุของปรากฏการณ์ในเรื่องน้ี  

จะเหน็ได้ว่า ปัจจบุนัเดก็ไทยก�ำลงัเผชญิหน้ากบักระแสเสรีภาพและการแสดงออกทางเพศ

อย่างชัดเจน ทัง้นี ้ภาพรวมของสถานการณ์เด็กไทยในมติกิารแสดงออกทางเพศได้ชีใ้ห้เหน็ 

ถึงสภาพปัญหาและผลกระทบในเรื่องดังกล่าวท่ีมีต่อวิถีชีวิตและการเรียนรู้ของเด็ก ๆ  

โดยสบืเนือ่งมาจากปัจจยัหลายด้าน ทัง้เรือ่งของการศึกษาหรอืการเรยีนการสอนเรือ่งเพศศกึษา 

ที่ตกยุคไม่สอดคล้องกับสภาพความเป็นจริงในสังคม เรื่องครอบครัวท่ีพ่อแม่ในยุคน้ี 

ดกูล้าพดูคยุให้ความรูเ้กีย่วกบัเรือ่งเพศน้อยมาก หรอืไม่กด็แูลลกูไม่พอ ตามลกูไม่ทนักบั

กระแสสงัคมสมัยใหม่ทีเ่น้นความทันสมยัเป็นหลกั ซ่ึงแม้แต่เรือ่งเพศทีก่ารรักนวลสงวนตวั 

กไ็ด้กลายเป็นเรือ่งไม่ทนัสมยั ท�ำให้เดก็ไทยจ�ำนวนมากไม่สนใจในตัวเองระหว่างการเป็น

คนหวัโบราณทีย่งัยดึมัน่ในเรือ่งพรหมจรรย์ หากแต่มพีฤตกิารณ์ทนัสมยัไหลตามกระแส 

และจากการที่เด็กไทยขาดทักษะการปฏิเสธในเรื่องต่าง ๆ ที่ดีพอ ประกอบกับปัจจัย 

ในเรื่องของสื่อลามกซึ่งขยายตัวมากขึ้นอย่างรวดเร็วและก�ำลังรุมเร้าแผดเผาจิตใจเด็ก 

รวมถึงทางสังคมที่เต็มไปด้วยแหล่งยั่วยุหรือให้บริการทางเพศและพ้ืนที่เสี่ยง ซึ่งขาด 

การจดัระเบยีบจากสงัคม โดยท้ังหมดนีเ้ป็นปัจจัยเร่งทีน่�ำไปสูป่รากฏการณ์เซก็ส์ระบาด

และเซ็กส์เอื้ออาทร อันเป็นวิกฤตการณ์ทางเพศของเด็กไทยในปัจจุบัน

สภาพปัญหาเรื่องเพศของวัยรุ ่นปัจจุบันน่าจะมาจากเหตุต่าง ๆ ได้แก่  

1) เด็กสับสนในตัวเอง หัวโบราณแต่พฤติการณ์ทันสมัย เด็กไทยจ�ำนวนมากแม้ยังยึดถือ

ค่านิยมรักษาพรหมจรรย์ แต่ท่ามกลางกระแสโลกาภิวัตน์ที่เสรีภาพและการแสดงออก 

ทางเพศอย่างเปิดเผย กลบักลายเป็นแรงส่งให้เดก็ต้องมพีฤตกิารณ์ทางเพศทีส่มสมยัไปด้วย 

และนั่นน�ำมาสู่สภาวะการสับสนในตัวเอง อันน�ำไปสู่ปัญหาการแสดงออกทางเพศ 

ทีไ่ม่เหมาะสมกบัวยัทีม่แีนวโน้มวกิฤตมากขึน้ 2) เพศศกึษาตกยคุ การประมวลสถานการณ์ 

ทางเพศของเด็กไทยได้มีให้เห็น ปัญหากิ๊กของวัยรุ่น ปัญหาเซ็กส์ในวัยเรียน และปัญหา

จริยธรรมทางเพศท่ีเกิดขึ้น อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอนเพศศึกษาท่ีล้มเหลว  

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง สภาพการเรียนรู้เพศศึกษาที่ตกยุคไม่อาจไล่ทันต่อความเป็นจริง 

นอกห้องเรยีนได้ กลายเป็นแรงผลกัให้เดก็หนัไปเรยีนรูใ้นเรือ่งเพศด้วยตนเองจนน�ำไปสู ่

การเรียนรู้ลองผดิลองถกูอย่างไม่เหมาะสม และก่อให้เกดิปัญหาและผลกระทบในด้านต่าง ๆ  

ตามมา 3) เด็กขาดทักษะการปฏิเสธ ผลพวงจากปัญหาเพศศึกษาตกยุค ท�ำให้เด็กขาด 

การเรียนรู้ มทีกัษะการใช้ชวิีตหรือแสดงออกทางเพศอย่างเหมาะสม ปัญหาการมเีพศสัมพนัธ์ 

ในวัยเรียน ปัญหาเซ็กส์เอื้ออาทร ต่างก็มีสาเหตุมาจากการขาดทักษะการปฏิเสธ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ต่อแรงยัว่ยทุางเพศด้วย ซ่ึงท้ายทีส่ดุส่วนหนึง่ได้น�ำไปสูปั่ญหาท้อง แท้ง ทิง้ ปัญหาค้าบรกิาร 

ทางเพศ และปัญหาค่านิยมเซ็กส์เสรีที่มีแนวโน้มจะเพิ่มมากขึ้น 4) พ่อแม่ไม่คุยเรื่องเพศ

กับลูก จากงานวิจัยได้ชี้ว่า ปัญหาการแสดงออกทางเพศของวัยรุ่น ไม่ว่าจะเป็นปัญหา 

ทอม ดี้ เกย์ ตุ๊ด และปัญหาการเสพสื่อลามก ล้วนมีส่วนสัมพันธ์กับวิถีการเล้ียงดู 

ของพ่อแม่ ผลการส�ำรวจของดเูรก็ส์โพลทีช่ีว่้า พ่อแม่ไทยมส่ีวนให้การศกึษาเรือ่งเพศแก่

ลกูน้อยมาก ได้สะท้อนให้เหน็ว่า เดก็ไทยต้องเสีย่งต่อการเรยีนรูท้างเพศโดยขาดผูใ้หญ่ด ีๆ  

คอยแนะน�ำ จนน�ำไปสู่ปัญหาความสับสนในตัวเองและความผิดพลาดจากการเรียนรู ้

ในเรื่องเพศโดยล�ำพังอย่างไม่เหมาะสม 5) สื่อลามกนรกเผาใจเด็ก ปัญหาการระบาด 

ของสื่อลามกทั้ง การ์ตูน วีซีดี หนังสือโป๊ เว็บลามกต่าง ๆ ได้กลายเป็นสื่อนรกที่เผาใจ

เด็กรายวนั การเสพสือ่ลามกเหล่านี ้ส่งผลต่อทศันคตค่ิานยิม และการแสดงออกทางเพศ 

ของเด็กที่ได้บรรทัดฐานมากขึ้น และมีส่วนสัมพันธ์กับปัญหาการข่มขืนกระท�ำช�ำเรา  

หรอืปัญหาอาชญากรรมทางเพศส่วนใหญ่ทีน่บัวันจะมปีรากฏการณ์ความรนุแรงในเรือ่งเพศ 

ที่สูงขึ้น 6) หลากพื้นท่ีเซ็กส์หลายพื้นท่ีเสี่ยง สังคมขาดการจัดระเบียบ ข้อมูลจากการ

ติดตามสถานการณ์ทางเพศของเด็กไทยท่ีช้ีให้เห็นว่า ปัจจุบันเด็กไทยถูกโอบล้อมด้วย 

สภาพสงัคมทีข่าดการจัดระเบยีบและเตม็ไปด้วยพ้ืนทีเ่ซ็กส์พ้ืนทีเ่สีย่งทีมี่มากกว่าพ้ืนทีดี่ ๆ  

ถึงสิบเท่า กลายเป็นปัจจัยแวดล้อมที่ส่งผลให้เด็กไทยต้องผจญความเสี่ยงต่อการเสียตัว

เสียคนได้ง่ายยิ่งขึ้น

สถานการณ์เดก็ไทยท่ามกลางเสรภีาพและการแสดงออกทางเพศทีม่แีนวโน้ม

จะยิง่วกิฤต ได้กลายเป็นโจทย์ส�ำคัญของการพฒันาเด็กไทยในมติกิารแสดงออกทางเพศ

ทีก่ารรือ้สร้างวฒันธรรมเกีย่วกบัเรือ่งดงักล่าว เป็นสิง่จ�ำเป็นอย่างยิง่ เพือ่เดก็ไทยยคุใหม่

ที่จะรู้ทันอารมณ์ ทันความเสี่ยง และดูแลตนเองได้

การแก้ไขปัญหาเรือ่งพฤตกิรรมทางเพศของเดก็และเยาวชนนัน้ จากสภาพปัญหา 

และสาเหตุที่กล่าวมาโดยตลอด เห็นได้ชัดว่า ไม่ใช่ปัญหาที่แก้ง่ายนัก ในทัศนะของ 

ผูท้รงคณุวฒุทิีเ่ข้ามาช่วยประเมนิสถานการณ์เองกย็งัเหน็ว่า เรือ่งนีเ้ป็นปัญหาเชิงค่านยิม 

ทีถู่กหล่อหลอมมาภายใต้สภาพสังคมปัจจบุนั การแก้ปัญหาเรือ่งนีจ้งึต้องเป็นกระบวนการ

ท้ังสงัคมด้วย แนวทางการแก้ไขปัญหามีดงันี ้1) เพศศกึษาเชงิจรยิธรรม การพฒันานวตักรรม

การสอนเพศศกึษาให้ครอบคลมุท้ังเรือ่งเพศศกึษาเชงิชวีภาพ และเพศศกึษาเชงิจริยธรรม 

โดยเฉพาะในประการหลัง ซ่ึงอาจเริ่มได้ตั้งแต่ชั้นเล็ก ๆ ที่สอนให้เด็กรู้จักและเคารพ 

ในบทบาทหญิงชาย การให้เกียรติเพศตรงข้าม อันจะเป็นพื้นฐานต่อการพัฒนาทัศนคติ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ทีถ่กูต้องเร่ืองเพศต่อไป 2) ปฏเิสธวทิยา ในต่างประเทศเรยีกชือ่วชิาหรอืกจิกรรมการเรยีนรู้ 

ว่าการรู้จักงดเว้น (abstinence education) โดยเน้นให้เด็กมีทักษะในการปฏิเสธหรือ

พาตัวเองออกมาจากสถานการณ์ท่ีมีแรงยั่วยุ หรือกดดันทางเพศ เช่น การเอาตัวรอด 

ในงานปาร์ต้ีหรือในการไปเท่ียวกับเพื่อนหรือแฟนแล้วถูกขอมีเพศสัมพันธ์โดยในการ 

เรียนรู้เรื่องนี้อาจใช้เพื่อนรุ่นพี่มาเป็นอาสาสมัครเล่าประสบการณ์ให้รุ่นน้องฟังก็ได้  

3) บ้านหลังเรียนและกิจกรรมทางเลือก การดึงเด็กออกมาจากแรงยั่วยุทางเพศวิธีหนึ่ง 

คอื การสร้างสรรค์ทางเลอืกอืน่ ๆ  ให้เดก็กจิกรรมบ้านหลังเรียนเป็นตวัอย่างหนึง่ของการ 

เปิดพื้นที่ท�ำกิจกรรมหลังเรียนที่หลากหลายให้แก่เด็กในช่วงก่อนกลับบ้าน ซึ่งเป็นช่วง

เสี่ยงต่อการออกไปเตร็ดเตร่หรือไปเข้ากลุ่มเพื่อนที่ชักชวนกันไปในทางไม่ดี เนื่องจาก 

เป็นช่วงที่ผู้ปกครองยังไม่กลับบ้านแนวคิดบ้านหลังเรียน เน้นการจัดกิจกรรมกลุ่มที่เด็ก

และวัยรุ่นสนใจ โดยมีอาสาสมัครท่ีเป็นครูผู้ปกครอง นักเรียนชั้นโต ตลอดจนสมาชิก 

ในชมุชนมาช่วยกันด�ำเนนิการ 4) คูม่อืเคลด็ลบัส�ำหรับพ่อแม่และภูมคุ้ิมกนัจากครอบครวั 

การเสริมพลังครอบครัวท้ังในแง่ของภูมิปัญญาการเล้ียงดูลูกให้ทันต่อเหตุการณ์และ

สภาพปัญหาต่าง ๆ การเสริมทักษะพ่อแม่ในการคุยกับลูกเรื่องเพศ และการเป็น

กัลยาณมิตรกับลูกในกระบวนการปรับตัวหรือแก้ปัญหาเรื่องเพศ รวมทั้งการเน้นหนัก

บทบาทของสถาบนัครอบครวัในการให้ความรกัความอบอุ่นแก่ลกูทีจ่ะเป็นเกราะป้องกนั

ปัญหาเรือ่งนี ้5) การจดัการสือ่ลามกอย่างเฉยีบขาด เป็นหน้าทีข่องรฐับาลทีจ่ะต้องเข้ามา 

ใช้มาตรการทางกฎหมายจัดการเรื่องนี้อย่างเด็ดขาด ซึ่งในที่น้ีไม่จ�ำเป็นต้องหมายถึง

การกวาดล้างให้หมดไปจากสังคม แต่อาจหมายถึงการมีกติกาควบคุมให้ดีขึ้น เช่น  

การมีระบบจ�ำแนกและระบุข้อมูลเกี่ยวกับภาพยนตร์ที่มีระดับความเหมาะสมต่อผู้เยาว์

ต่างกัน เพื่อเป็นข้อมูลผู้บริโภคและเป็นข้อมูลท่ีใช้ก�ำกับควบคุมการจ�ำหน่าย รวมถึง 

การจัดพื้นที่ขายสื่อบางประเภทที่เป็นสื่อผู ้ใหญ่ให้มีพื้นที่ขายเฉพาะ 6) โซนนิ่ง 

ทางวัฒนธรรม การก�ำหนดให้พื้นท่ีเริงรมย์ท่ีไม่เหมาะกับเด็กให้ไปอยู่ในพื้นที่เดียวกัน 

ของเมอืงแทนการอยูก่ระจดักระจายทัว่ไป ซึง่จะเป็นปัจจยัรมุเร้าทีชั่กน�ำเดก็ไปสูกิ่จกรรม 

ทางเพศได้ ทั้งนี้ ในหลายประเทศได้มีการท�ำโซนน่ิงท�ำนองนี้มานานแล้ว เช่น เกาหลี 

ญี่ปุ ่น สหรัฐอเมริกา และอาจถึงเวลาที่บ้านเราต้องมีการจัดระเบียบสังคมเรื่องน้ี 

อย่างจริงจังเสียที

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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2.6	 โรคติดพนัน (Adolescent pathological gambling)

องค์การอนามยัโลกก�ำหนดให้พฤตกิรรมตดิการพนนัเป็นความผิดปกตทิางจติ

ชนดิหนึง่ เรยีกว่า “พาโธโลจคิอล แกมบลิง้” (Pathological Gambling) ซึง่ถงึแม้เจ้าตวั 

รู้ว่าสิ่งที่ท�ำลงไปเป็นสิ่งไม่ดี เป็นสิ่งผิด หรือส่งผลร้ายต่อชีวิต เช่น การเงิน การเรียน 

สุขภาพ หรือสังคม แต่ก็อดไม่ได้ที่จะไม่ท�ำ คล้ายการติดสารเสพติด มีจิตใจจดจ่ออยู่กับ

การพนนัตลอดเวลา ไม่สามารถคดิ หรอืท�ำอย่างอืน่ มแีต่ความโหยหาอยากเล่น ยากทีจ่ะ

ควบคมุ ในทีส่ดุกเ็ล่นการพนนัต่อโดยไม่ยัง้คดิ พฤตกิรรมพวกนีค้ล้ายพฤตกิรรมย�ำ้คดิย�ำ้ท�ำ 

ซึ่งต้องได้รับการบ�ำบัดรักษา โดยในรายที่มีอาการมาก อาจต้องให้ยาลดการย�้ำคิดย�้ำท�ำ 

จากนัน้ต้องพาไปท�ำกจิกรรมอืน่ๆ ทีไ่ม่ให้มกีารเล่นพนนั รวมถงึการจดักจิกรรมการเรยีนรู้ 

เรื่องการควบคุมตัวเอง หางานอดิเรกให้ท�ำ หรือท�ำกิจกรรมอื่นๆ ร่วมกับครอบครัว

ผลวิจัยจากศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน คณะเศรษฐศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย พบผลเสียหายด้านสุขภาพจิต คือ คนติดพนันมีปัญหาความผิดปกติ 

ด้านอารมณ์ แบบโรคซมึเศร้าแบบขัว้เดยีวถงึ ร้อยละ 70 และความผิดปกติด้านอารมณ์รนุแรง 

สลบัไปมา 2 ขัว้ ร้อยละ 30 ผลเสียหายจากการตดิพนนัอย่างหนกั คือ การคิดเรือ่งฆ่าตวัตาย 

และพยายามฆ่าตัวตายราว ร้อยละ 17-24 ของคนติดพนันอย่างหนักมีการพยายาม 

ฆ่าตัวตายครั้งหนึ่งในชีวิต ส่วนใหญ่เกิดขึ้นทันทีหลังจากเล่นสูญเสียเงินจ�ำนวนมากและ

ผลเสยีด้านสขุภาพจิตอกีเรือ่ง คอื การสร้างและคงรกัษาไว้ซึง่กระบวนการรูคิ้ดทีบ่ดิเบอืน 

เกี่ยวกับการเล่นการพนัน เช่น การคิดว่าตัวเองมีทักษะการเล่นพนันแบบเอาชนะได้  

เชื่อว่าโอกาสแพ้ชนะมี 50-50 ท้ังท่ีความจริงแล้วการพนันหลายอย่าง การชนะ 

มีเปอร์เซ็นต์ต�่ำกว่าการแพ้หลายเท่ามาก ฯลฯ

การพนันเป็นเกมที่ยั่วยุให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกได้มาก ไม่ว่าผู้เล่นจะอยู่ใน

สถานการณ์ที่ได้หรือเสีย ดังนั้นเด็กและเยาวชนจึงเป็นช่วงวัยที่มีความเส่ียงสูงมาก 

ที่จะติดการพนันได้ง่ายและถอนตัวได้ยาก สาเหตุท่ีวัยรุ่นติดการพนันได้ง่ายมีดังน้ี  

1) สือ่อนิเทอร์เนต็ออนไลน์ มโีฆษณามากมายบนโลกอนิเทอร์เนต็เพียงแค่คลิกกส็ามารถ 

เข้าไปใช้บริการได้อย่างง่ายดาย 2) เพื่อน เพื่อนเป็นคนแนะน�ำให้เล่น และวัยรุ่น 

มีแนวคิดลองเล่นดูดีกว่า 3) ร้อนเงิน หรือ มีความต้องการวัตถุตามสมัยนิยมสูง  

4) ปัญหาครอบครวัเกดิจากการทีต้่องการประชดพ่อแม่ หนอีอกนอกบ้านและหาเงนิใช้เอง 

บางคนหาทางออกด้วยการไปเล่นพนันท�ำให้ติดหนี้

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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สาเหตุของการติดการพนันมี 2 สาเหตุใหญ่ ประการแรก คือ เกิดจากตัวเอง 

อาจมีปัญหาในการควบคุมตัวเอง (Self-Control) อยู่แล้ว เพราะโดยปกติแล้วคนเรา 

ต้องมกีารควบคมุตวัเอง ไม่ว่าจะเป็นการใช้เงนิ การใช้โทรศพัท์มอืถอื การใช้อนิเทอร์เน็ต 

และการใช้เวลาไปกับความบันเทิงเริงใจหรือกิจกรรมที่ไม่มีประโยชน์ แต่ส�ำหรับผู้ที่มี

ปัญหาในเรื่องของการควบคุมตัวเองอย่างมาก อาจมีความเส่ียงติดการพนันได้มากกว่า 

สาเหตปุระการทีส่อง คอื กระแสสงัคมและการโฆษณา อาจท�ำให้หลงใหลไปกับค�ำโฆษณา 

ชวนเชื่อว่าหาเงินได้โดยง่าย โดยเฉพาะการเล่นพนันอย่างบาคาร่า โฆษณาจะชักชวน 

ให้ได้ลองเล่นโดยเริ่มต้นลงทุนเพียงหลักสิบบาทเท่านั้น

นอกจากนีเ้ดก็และเยาวชนยงัเข้าถึงแหล่งพนนัได้ง่าย จากการจดัวงโฟกัสกรุป๊ 

เยาวชนทีม่ปีระสบการณ์ด้านพนนั พบว่า เยาวชนส่วนใหญ่ทีเ่ล่นการพนนัมสีภาพแวดล้อม 

ที่เต็มไปด้วยการพนัน เช่น มีโต๊ะสนุกอยู่ใกล้บ้าน และในร้านสนุกเกอร์ก็มักจะมีตู้ม้า

อยู่ด้วยเสมอ ในร้านสะดวกซื้อซึ่งตั้งอยู่ทุกหนทุกแห่งมักมีนิตยสารฟุตบอลที่บอกอัตรา 

แต้มต่อส�ำหรับเล่นพนนัฟตุบอล ตามมหาวทิยาลยัมีโต๊ะบอลต้ังอยูร่อบๆ มเีดก็เดนิโพยบอล 

ไปชวนเล่นพนันบอลถึงในมหาวิทยาลัย สิ่งเหล่านี้คนทั่วไปรับรู้ แต่ก็ปล่อยให้เกิดขึ้น 

ต่อไป

แนวทางในการป้องกันเพื่อไม่ให้ติดการพนันบอล มีดังนี้ 1) สถาบันครอบครัว 

ถอืว่ามคีวามส�ำคญัท่ีสดุในการสร้างเกราะป้องกนัให้เยาวชน การดแูลเอาใจใส่อย่างใกล้ชิด 

คงไม่เพยีงพอ ถ้าไม่แสดงให้บตุรหลานเหน็ว่าการเล่นการพนนัเป็นตวัน�ำพาความหายนะ

มาสู่ครอบครวั ดงันัน้ท่าทขีองพ่อแม่ผูป้กครองถอืว่าเป็นเร่ืองส�ำคญัทีต้่องแสดงให้เห็นว่า 

เอาจริง อย่าท�ำแค่เพียงขู่ หรือปลงหรือเซ็ง และก็ปล่อยให้ผ่านไป เพราะนั่นจะเป็น

ตัวแสดงให้เห็นว่าพ่อแม่หรือผู้ปกครองจริงจังด้วย 2) การเอาจริงไม่จ�ำเป็นต้องอาศัย

ความเกรีย้วกราด ความรนุแรงก้าวร้าวกไ็ด้ วธิกีารทีนุ่ม่นวลในการค่อยๆ ท�ำความเข้าใจ 

มีความอดทนในการแก้ปัญหาของบุตรหลานที่เกิดขึ้นจะเป็นส่ิงที่ท�ำให้บุตรหลาน 

ทีม่ปัีญหาเหล่านัน้ยงัคงอยูใ่นสายตาของครอบครวัได้ ดกีว่าใช้ความรนุแรงในการแก้ปัญหา 

จนเตลิดเปิดเปิงไป 3) ร่วมกันช่วยคิดช่วยแก้ปัญหา เม่ือบุตรหลานเกิดปัญหาจากการ 

เล่นพนัน ถ้าแก้ไม่ได้หรือคิดไม่ออกให้พยายามปรึกษาหน่วยงานภาครัฐที่สามารถ 

ให้ค�ำปรึกษาได้ จะดกีว่า เช่น หน่วยงานทางด้านการดแูลสขุภาพจติ หน่วยงานของสถานศกึษา 

เป็นต้น 4) สนับสนุนให้มีการดึงผู้ติดการพนันออกไปสู่กิจกรรมที่สร้างสรรค์ เช่น  

การออกก�ำลังกาย การสร้างกิจกรรมที่ส่งเสริมสัมพันธภาพอันดีให้กับคนในครอบครัว 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
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ลดการต�ำหนิติเตียน แต่หันมาชื่นชม เมื่อบุตรหลานที่ติดการพนันเหล่านั้นสามรถท�ำ 

สิง่ทีด่ีๆ  และสร้างสรรค์ให้เกดิข้ึนได้ 5) สงัคมและครอบครวัต้องร่วมมอืกนัสร้างค่านยิมใหม่ 

เช่น ค่านยิมของการพอเพยีง การ ไม่คิดรวยทางลดั เพราะมโีอกาสจะประสบความส�ำเรจ็

ได้น้อยกว่าการมีความขยันหม่ันเพียรอย่างแท้จริง ไม่ให้ความส�ำคัญกับคนที่ดูเหมือน

จะเป็นแบบอย่างของเยาวชนแต่ท�ำตัวไม่ดี ค่านิยมการสนใจกีฬาโดยไม่ต้องมีการพนัน

เข้ามาเกี่ยวข้อง รวมถึงร่วมกันรณรงค์ต่อต้านการเล่นการพนันฟุตบอล อย่างสม�่ำเสมอ  

6) ผู ้ที่ติดการพนันฝึกเอาชนะใจของตนเองให้ได้บ่อยครั้งและชื่นชมตัวเองทุกครั้ง 

ทีท่�ำสิง่เหล่านีไ้ด้ 7) เมือ่ท�ำทกุวถิทีางไม่ได้แล้ว อกีหนทางหนึง่ทีพ่อจะช่วยบรรเทาได้กค็อื 

การมาปรึกษาบุคลากรทางด้านสขุภาพจิต มหีลายรายทีไ่ด้รับการรกัษา เช่น รบัประทานยา 

การท�ำจิตบ�ำบัดหาสาเหตุต้นตอของการลุ่มหลง การติดให้ได้ ก็ช่วยลดความรุนแรง 

ของการติดพนันบอลลงได้พอสมควร

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
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บทที่ 3 การรูเทาทันสื่อ

สือ่ หมายความว่า สิง่ทีท่�า ให้ปรากฏด้วยตวัอกัษร เครือ่งหมาย ภาพ หรอืเสยีง 

ไม่ว่าจะได้จัดท�าในรูปของเอกสาร สิ่งพิมพ์ ภาพเขียน ภาพพิมพ์ ภาพระบายสี รูปภาพ 

ภาพโฆษณา เครื่องหมาย รูปถ่าย ภาพยนตร์ วีดิทัศน์ การแสดง ข้อมูลคอมพิวเตอร์

ในระบบคอมพิวเตอร์ หรือได้จัดท�าในรูปแบบอื่นใดตามที่ก�าหนดในกฎกระทรวง 

สื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ หมายความว่า ส่ือที่มีเน้ือหาส่งเสริมศีลธรรม 

จริยธรรม วัฒนธรรมและความมั่นคง ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้ทักษะ

การใช้ชีวิตของประชาชน โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน และส่งเสริมความสัมพันธ์ที่ดี

ในครอบครวัและสงัคม รวมถงึการส่งเสรมิให้ประชาชนมคีวามสามคัคแีละสามารถใช้ชวีติ

ในสงัคมทีม่คีวามหลากหลายได้อย่างเป็นสขุ ลักษณะสือ่ท่ีไม่ปลอดภยัและไม่สร้างสรรค์ 

1) ส่ือทีม่เีนือ้หาขดัต่อศลีธรรม จริยธรรม และวฒันธรรมอนัดขีองสังคม หรอื ส่งผลกระทบ

ทางลบต่อจิตใจหรือสุขภาพของประชาชน ครอบครัว ชุมชน และสังคมอย่างร้ายแรง 

2) สื่อที่มีเนื้อหาที่ก่อให้เกิดความแตกแยก ยั่วยุ และสร้างความเกลียดชังต่อบุคคล

หรือกลุ่มบุคคลจนอาจก่อให้เกิดผลกระทบร้ายแรง ไม่ว่าจะเป็นทางร่างกายหรือจิตใจ 

3) สื่อที่มีเนื้อหาส่งเสริมการละเมิดสิทธิมนุษยชนและศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ 4) สื่อที่มี

เนื้อหาขัดต่อกฎหมาย 5) สื่อที่มีเนื้อหาขัดต่อหลักจรรยาบรรณสื่อ หรือแนวปฏิบัติของ

วิชาชีพสื่อนั้น ๆ (อ้างอิงจากมาตรา 3 แห่งพระราชบัญญัติกองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัย

และสร้างสรรค์ พ.ศ. 2558 และประกาศคณะอนุกรรมการกองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัย

และสร้างสรรค์ เรือ่ง ก�าหนดลกัษณะของสือ่ทีไ่ม่ปลอดภยัและไม่สร้างสรรค์ พ.ศ. 2561 

ลงวันที่ 10 กรกฎาคม 2561)

การรู้เท่าทันสื่อ คือ การอ่านสื่อให้ออก เพื่อพัฒนาทักษะในการเข้าถึงส่ือ 

การวิเคราะห์ การตีความเน้ือหาของสื่อ การประเมินค่าและเข้าใจผลกระทบส่ือ 

และสามารถใช้สื่อให้เกิดประโยชน์

การรู้เท่าทนัสือ่ออนไลน์สือ่ดจิทิลั สือ่สงัคม และสือ่ใหม่ คือ การทีผู้่ใช้งานรูเ้ท่าทนั

ทัง้สือ่และการรู้เท่าทนัตวัเอง ประกอบด้วย 5 มติ ิดงันี ้1) มติพิืน้ที ่(space) เป็นการตัง้ค�าถาม

ว่าเราใช้มันบนพื้นที่แบบไหน กล่าวคือตระหนักว่าพื้นท่ีของส่ือใหม่มิใช่พื้นที่ส่วนตัว

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564
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หรือสาธารณะ แต่คือพื้นท่ีส่วนตัวบนพ้ืนท่ีสาธารณะ (private in public) เสมือนว่า 

เรานั่งรับประทานอาหารในร้านอาหาร เราอาจจะรู้สึกว่าเป็นส่วนตัวของเรา ทว่าที่จริง

แล้วพื้นที่นั้นไม่ใช่พื้นที่เรา เราเพียงแค่รู้สึกว่าเราเป็นเจ้าของเท่านั้น แต่ในความเป็นจริง

แล้วมีคนสร้างขึน้มาให้เราใช้ ดังนัน้ ทกุอย่างทีเ่ราคดิหรอืโพสต์ขึน้ไป จงึไม่ใช่ในขอบเขต

พื้นที่ส่วนตัว แต่เป็นพื้นที่สาธารณะที่กว้างขวาง โปร่งใสขนาดใหญ่ 2) มิติเวลา (time) 

เป็นการตัง้ค�ำถามว่าเราใช้มนัมากน้อยเพยีงใด มนษุย์ในยคุสงัคมสารสนเทศใช้เวลากบัส่ือ

มากขึน้ ทัง้ในพฤตกิรรรมการใช้สือ่หลากหลายช่องทางในเวลาเดยีวกนั และท�ำกจิกรรม

หลายอย่างพร้อม ๆ  กนั (multi-platform & multi-tasking) ดงันัน้ การรูเ้ท่าทนัส่ือใหม่

จงึหมายความว่าเรารูว่้าใช้เวลากับมนัมากเกนิไป หรอืควรรูว่้าเวลาใดควรใช้หรือควรใส่ใจ

กบักจิกรรมอืน่ ๆ  บ้าง นอกจากนีเ้รายงัต้องรู้เท่าทนัมติิเชงิเวลาของมนัด้วย เพราะส่ือใหม่ 

ได้เข้ามาก�ำหนดความเร็วและการแข่งขัน ท�ำให้ผู้คนตกหลุมพรางความเร็ว-ช้า เช่น  

รบีกดแชร์กดไลค์ หรอืปล่อยข่าวลอืไปเร็ว เพราะต้องการแข่งกบัสือ่อืน่ ๆ  หรอืเพราะเรา

อยากจะเป็นส่วนหนึง่ของการส่งต่อข่าวทีเ่ราเชือ่ว่ามนัจรงิ เราจงึควรรูเ้ท่าทนัว่าเส้นแบ่ง

เวลาและกับดกัความเรว็เหล่านีเ้ป็นเส้นก�ำหนดปัจจยัส�ำคญัของความถกูต้องของข่าวสาร

และความเร่งรีบ 3) มติติวัตน (self) เป็นการตัง้ค�ำถามว่าเรามองการปฏิบตัแิละวางกรอบ

ตวัตนความเป็นเราอย่างไร หมายความว่าเรารูส้กึว่าตวัตนทีแ่ท้จรงิของเรานัน้คอืตวัไหน 

ระหว่างในโลกออนไลน์ ในเกมออนไลน์ ใน Facebook หรือตัวเราที่เป็นตัวเนื้อร่างกาย

ทีแ่ท้จรงิ เรามตัีวตนเดยีวหรอืหลายตวัตน ปัจจบุนัอตัลกัษณ์บคุคลมหีลากหลายมากขึน้ 

หลายคนสร้างตัวตนจ�ำลองร่างอวตาร (avatar profile) ได้หลายบัญชี สร้างตัวตนและ

ชื่อเสียงสถานะทางสังคมในสื่อใหม่ ส่งผลกระทบเชิงจิตวิทยาอัตลักษณ์ตัวตนของผู้ใช ้

ท�ำลายอัตลักษณ์ที่แท้จริงของความเป็นเรา 4) มิติความเป็นจริง (realm) เป็นการ 

ตั้งค�ำถามว่าเราแน่ใจหรือว่าสิ่งที่เรารับรู้นั้นคือความจริง ข้อเท็จจริง หรือความเป็นจริง  

สิง่ทีเ่รารู้นัน้อาจไม่ใช่ความจริงแต่เป็นข้อเทจ็จรงิบางส่วนทีป่ระกอบสร้างความเป็นจรงิขึน้มา 

ความจริงในโลกออนไลน์คือความจริงเสมือนแบบหนึ่ง (virtuality) เช่น ภาพกราฟิก

จ�ำลองคอมพิวเตอร์ หรือเกมโลกออนไลน์ต่าง ๆ ท่ีพาเราเข้าไปสู่จินตนาการหรือโลก

ความจริงเพ่ิมขยาย (augmented reality) ทีเ่ป็นความจรงิเสมอืนทีส่ร้างข้ึนคูข่นานไปกบั

โลกจรงิ หรอืทีเ่รยีกว่าความเป็นจรงิในโลกจรงิ (real world) กบัความเป็นจรงิในโลกสือ่ 

(media world) 5) มติสิงัคม (social) เป็นการตัง้ค�ำถามว่าเรามส่ีวนสร้างและส่งผลกระทบ 

ต่อสังคมอย่างไร เกี่ยวข้องกับชีวิต ทัศนคติ ความรู้ พฤติกรรม และจิตวิญญาณ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ของเราอย่างไร กระบวนการกล่อมเกลาประกอบสร้างความเป็นจริงในสังคมได้ส่งผล 

ต่อค่านยิม วนิจิฉยัสาธารณะ และความคดิเห็นส่วนรวมมากน้อยเพยีงใด เครอืข่ายสังคม

ออนไลน์มีพลังทั้งด้านบวกและด้านลบ มีพลังสร้างสรรค์และท�ำลาย การรู้เท่าทันสื่อ 

ในมตินิีจ้งึหมายความว่า เราใส่ใจคนรอบข้างและสงัคมรอบข้างเพยีงพอ เข้าใจกฎเกณฑ์

กติกาการอยู่ร่วมกันในโลกออนไลน์ ผู้ส่งสาร (user) และผู้รับสารต้องมีทักษะ รู้เท่าทัน

คือ การรู้เท่าทันสื่อที่เราใช้งาน และรู้เท่าทันการใช้งานของตัวเราเอง

WEF Global Press Release เปิดเผยว่าเดก็ไทยเสีย่งภัยออนไลน์ถงึร้อยละ 60 

โดยร้อยละ 73 มาจากการใช้สมาร์ทโฟน และร้อยละ 48 มาจากคอมพวิเตอร์ในโรงเรยีน 

น่ันเท่ากบัว่าเดก็ไทยต้องเผชญิกับภยัออนไลน์ในรปูแบบต่าง ๆ  ทัง้ การระรานทางไซเบอร์ 

ร้อยละ 49 การเข้าถึงสื่อลามกและการพูดคุยเรื่องเพศกับคนแปลกหน้าในโลกออนไลน์ 

ร้อยละ 19 ติดเกม ร้อยละ 12 และการถูกล่อลวงออกไปพบกับคนแปลกหน้า ร้อยละ 7

การรู้เท่าทันสื่อในศตวรรษที่ 21 การรู้เท่าทันสื่อเป็นทักษะการเรียนรู้ที่ส�ำคัญ 

ในยคุสมยัสงัคมปัจจบุนั โดยเฉพาะในยคุสงัคมสารสนเทศในศตวรรษที ่21 เนือ่งจากโลก 

มวีวิฒันาการทางเทคโนโลยแีละเศรษฐกจิ ท�ำให้ข้อมลูข่าวสาร ปัจจบุนัเข้าถงึได้ง่ายมากขึน้ 

ผู้คนเข้าถึงอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ผ่านอุปกรณ์ส่ือสารที่มีขนาดเล็กมากขึ้น 

สังคมมีความเสมอภาคในเชิงของเสรีภาพในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารมากขึ้น นับเป็น

ประโยชน์ของส่ือใหม่ท่ีท�ำให้ความรู้ ข้อมูลข่าวสารหรือความบันเทิงหาได้ง่าย ทว่า 

ในด้านตรงกนัข้าม สงัคมเปิดของอนิเทอร์เนต็และเสรภีาพในสือ่ออนไลน์ทีส่ือ่สารผ่านผูค้น 

ในสือ่สงัคมมาทางโทรศพัท์มอืถอืหรอืเวบ็ไซต์จ�ำนวนมาก กม็ด้ีานมดืของภยัทางเทคโนโลย ี

เช่นเดียวกัน ดังจะเห็นได้ท่ัวไปในสังคมปัจจุบันว่ามีการน�ำเทคโนโลยีไปใช้ในทางที่ผิด 

หรอืโดยรูเ้ท่าไม่ถงึการณ์มากขึน้เรือ่ย ๆ  โดยเฉพาะกบัเด็กและเยาวชนทีเ่ป็นทัง้ผูก้ระท�ำ

และผูไ้ด้รบัผลกระทบ ไม่วา่จะเป็นการระรานทางไซเบอร ์(Cyberbullying) การละเมดิ

ทางเพศ (cyber sexual harassment) การล่อลวงออนไลน์ (grooming) และกรณอีืน่ ๆ  

อีกมากมาย ซ่ึงส่วนใหญ่ผู้ที่กระท�ำเรื่องดังกล่าวมักเป็นบุคคลที่อยู่แวดล้อมและใกล้ชิด

ตวัเดก็ หรือเป็นบคุคลในสือ่สาธารณะทีม่อีทิธพิลต่อความเชือ่และความสนใจของเด็กเอง 

ไม่ว่าจะเป็นเพ่ือน ญาต ิบคุคลในครอบครวั หรอืดารานกัร้อง ซึง่บคุคลเหล่านีจ้ะมอีทิธพิล

ต่อตัวเด็กในแง่ของการเลียนแบบพฤติกรรมต่าง ๆ รวมถึงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 

ในโลกออนไลน์ด้วยเช่นกัน เช่น การเล่นเกมออนไลน์เป็นระยะเวลานานจนท�ำให้เสีย

สุขภาพและมีพฤติกรรมรุนแรง เสพติดการพนันออนไลน์จนท�ำให้เสียสุขภาพจิตและ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
39



สูญเสียทรัพย์ การเปิดเผยข้อมูลและความเป็นส่วนตัวบนสื่อออนไลน์จนท�ำให้ถูก 
สะกดรอยตามและลักพาตัว เป็นต้น 

นอกจากน้ี ในปัจจุบันเด็กและเยาวชนได้ถูกรายงานและถูกน�ำเสนอในพื้นที่
ข่าวสารเพ่ิมมากขึน้เรือ่ย ๆ  บนพ้ืนทีส่ือ่ออนไลน์ ปัญหาทีม่กัพบเหน็บ่อยคร้ัง คอื ผูผ้ลติสือ่ 
ใช้ประโยชน์จากเด็กในการน�ำเสนอข่าวสารและหาประโยชน์ทางธุรกิจเป็นจ�ำนวนมาก 
โดยเฉพาะการน�ำเสนอข่าวสารเดก็ในบรบิทข่าวอาชญากรรม ข่าวบนัเทงิ และการโฆษณา 
สินค้าบริการต่าง ๆ ท่ีน�ำเด็กมาใช้ประกอบการโฆษณา ส่งผลให้เกิดความเสียหาย 
แก่จติใจ ชือ่เสยีง หรอืสทิธปิระโยชน์ของเด็ก โดยทีส่งัคมไม่ได้ตระหนกัถงึปัญหาดงักล่าว
อย่างจริงจังเท่าที่ควร แม้แต่พ่อแม่ผู้ปกครองของเด็กเองก็อาจละเลยการเข้าไปดูแล 
บุตรหลานของตัวเองในการใช้และรับสื่อ เม่ือเกิดปัญหาภัยออนไลน์ขึ้นกับตัวเด็ก 
ก็มักไม่รู้วิธีในการจัดการปัญหาที่ถูกต้องเหมาะสม 

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อที่ทุกคนควรให้ความส�ำคัญ มีดังนี้ 1) วิเคราะห์สื่อเป็น  
รูจ้ักสังเกต และพิจารณาถึงจดุประสงค์ของผู้ส่งสาร พิจารณาไดว้่าสือ่มีทัง้ดา้นบวกและ
ด้านลบ และมบีทบาทต่อสงัคมวงกว้างมากขึน้ และต้องรูว่้าสือ่ไหนเป็นประโยชน์กบัตวัเอง 
และสังคม 2) เช็กก่อนแชร์ วิเคราะห์ท่ีมาหรือเน้ือหาของข่าวสารเพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้องโดยอัตโนมัติทุกคร้ัง 3) สื่อสารอย่างถูกต้อง ปัจจุบันทุกคนสามารถเป็นสื่อได้  
จึงควรเรียนรู้ช่องทางและเครื่องมือการสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ เพื่อสื่อสารได้อย่างเข้าใจ 
ผลิตสื่อที่ดี สามารถส่งถึงผู้รับตามเป้าหมายท่ีตั้งใจ และสารที่ส่ือออกไปเป็นประโยชน์
แก่ผู้รับสาร 4) เป็นพลเมืองดิจิทัลที่ดี ปฏิบัติตัวเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ดี ใช้เทคโนโลยี
อย่างเหมาะสมและปลอดภัย มีจริยธรรม ความรับผิดชอบ รู้จักกาลเทศะ และพร้อม
สร้างสรรค์เรื่องราวดี ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อสังคมได้ ความรู้เรื่องการรู้เท่าทันสื่อจึงเป็น 
ทักษะส�ำคัญที่ทุกคนควรได้เรียนเพื่อเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ดี สามารถใช้สื่อได้อย่าง
ปลอดภัยและสร้างสรรค์

ส�ำนกังานส่งเสรมิสงัคมแห่งการเรยีนรู้และคณุภาพเยาวชน (สสค.) ได้ประมวล
ข้อมลูจากเวลิด์ อโิคโนมคิฟอรัม่ทีร่ะบถึุงคณุลกัษณะและทกัษะชวีติในโลกยคุดจิทิลัหรอื 
“ความฉลาดทางดจิทิลั” (Digital Intelligence: DQ) ทีจ่�ำเป็นส�ำหรบัเดก็ในศตวรรษที ่21 
ซึง่แบ่งออกได้เป็น 3 ระดบั คอื ระดับที ่1 การเป็นพลเมอืงในยคุดจิทิลั (Digital Citizenship): 
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี และสื่อใน โลกยุคดิจิทัลได้อย่างเกิดประโยชน์มีความ
รบัผดิชอบและปลอดภัย ระดบัที ่2 ความคดิสร้างสรรค์ในยคุดจิทิลั (Digital Creativity): 
ความสามารถในการผนวกทักษะ ในการสร้างสรรค์ข้อมูลและเปล่ียนความคิดใหม่ๆ  

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ให้เป็นความจริงด้วยการใช้เครื่องมือดิจิทัล ระดับที่ 3 ผู้ประกอบการยุคดิจิทัล (Digital  

Entrepreneurship) ความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหาที่

ท้าทายใหม่ ๆ  ในโลก หรอืเพือ่สร้างโอกาสใหม่ ๆ  เดก็เยาวชนล้วนแล้วแต่มคีวามเส่ียงต่อ

ภยัในโลกไซเบอร์ เช่น ภาวการณ์เสพตดิเทคโนโลย ีการถกูกลัน่แกล้งในโลกไซเบอร์ เป็นต้น 

โดยพวกเขาสามารถซึมซับพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์จากโลกไซเบอร์ที่ส่งผลกระทบ 

ต่อการมีปฏิสัมพันธ์กับผู ้อ่ืน ฉะนั้น ในขณะที่เด็กคนอื่น ๆ อาจจะสามารถต่อสู ้

กบัความท้าทายในการแก้ปัญหาต่าง ๆ  ได้ แต่เดก็กลุม่เสีย่ง อาท ิกลุ่มทีต้่องการการดแูล

เป็นพิเศษ เด็กชนกลุ่มน้อย หรือเด็กท่ีประสบปัญหาความยากจนเหล่านี้ พวกเขาจะมี

ความเสี่ยงที่มากกว่า และยังเผชิญกับผลลัพธ์ท่ีรุนแรงย่ิงกว่าด้วย ทักษะยุคดิจิทัลเป็น

ทักษะร่วมของทุกคนในสังคม บทบาทของครูต้องปรับเปลี่ยนทิศทางการเรียนรู้ร่วมกับ

เด็กในยุคนี้ให้ได้โดย 1) หลักสูตรต้องลดเน้ือหา และต้องผสมผสานทักษะในยุคดิจิทัล

เข้ากับทักษะอื่น ๆ เพื่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้เท่าทันยุคสมัย 2) พ่อแม่และครูต้อง

ปรับตัวเองจากผู้สอนเป็นกระบวนการเชื่อมโยงโลกความเป็นจริงกับโลกเสมือน และ 

พาเด็กเรียนรู้โลกทั้งสองแบบควบคู่กันไป มิฉะน้ันเด็กจะกลายเป็นเด็กเสมือนไม่ใช่เด็ก 

ในโลกแห่งความจริง และ 3) ปรับมายาคติเรื่องการสอน เปล่ียนเด็กให้เป็นศูนย์กลาง 

การเรยีนรู้โดยเฉพาะครผููส้อนในระดบัประถมศกึษาทีม่กัถกูมองว่าต้องอดัข้อมลูให้ผูเ้รยีน

มากที่สุด เพราะฉะนั้นครูประถมต้องก้าวให้พ้นมายาคติเก่า รู้เท่าทันสื่อให้มาก

ดังน้ัน การรู้เท่าทันสื่อจึงเป็นทักษะชีวิตที่จ�ำเป็นส�ำหรับผู้บริโภคที่จะเลือก

เปิดรับสื่อที่หลากหลาย สามารถคิดวิเคราะห์แยกแยะได้ว่าสิ่งที่ปรากฏในสื่อนั้นเป็น

ความเห็น เป็นข้อเท็จจริงมากน้อยเพียงใด ผู้ผลิตสื่อเป็นใคร และเขาต้องการอะไรจาก

การสร้างสื่อนั้นขึ้นมา

3.1	 สื่อใหม่ (New Media)

ทุกวันนี้เราไม่อาจปฏิเสธว่าการรับรู้ข้อมูลข่าวสารของประชาชนในสังคม

เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมมากเนื่องจากเรามีเคร่ืองมือส่ือสารที่สามารถพกพาไปไหน

ก็ได้อย่างโทรศัพท์มือถือ ซึ่งปัจจุบันผู้คนส่วนใหญ่ใช้สมาร์ทโฟนกันจนแทบจะกลาย

เป็นอวัยวะที่ 33 ของร่างกาย เม่ือเทคโนโลยีอันทันสมัยก้าวเข้ามาเป็น ส่วนหน่ึงของ

ชีวิตการท�ำงานของนักสื่อสารมวลชน ซ่ึงเป็นหน่ึงองค์ประกอบส�ำคัญในนิเวศสื่อก็มี

การเปลี่ยนแปลง เช่นเดียวกันผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า ปัจจุบันนี้ ส่ือมวลชนใช้ส่ือใหม่ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ในการสื่อข่าวรายงานข่าวอย่างแพร่หลาย โดยสื่อใหม่ที่ถูกน�ำมาใช้ในการสื่อข่าว ได้แก่

อากาศยานไร้คนขับ (Drone) ซึ่งท�ำให้สามารถบันทึกภาพในมุมที่หลากหลาย การใช้ 

กล้องดจิทิลัทีร่องรบัระบบ HD ท�ำให้ได้ภาพทีส่วยงาม คมชดั ใช้แทบ็เลต็ในการพมิพ์ข่าว

ได้อย่างรวดเร็ว รวมทั้งสมาร์ทโฟนซึ่งเป็นอุปกรณ์สารพัดประโยชน์ท�ำได้ทั้งบันทึกภาพ  

บันทึกเสียง และส่งข้อความ นอกจากนี้สื่อมวลชนยุคดิจิทัลยังใช้แอพพลิเคชันต่าง ๆ 

เช่น Line Google และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯลฯ ในการสืบค้นข้อมูล ใช้อีเมลในการ 

ส่งข่าวโดยไม่จ�ำเป็นต้องเดนิทางเข้าไปยงัส�ำนกังานเพือ่เขยีนข่าวเหมอืนสมัยก่อน รปูแบบ 

การใช้สือ่ใหม่ในกระบวนการสือ่ข่าว เริม่จากการค้นคว้าแสวงหาข้อมลูจากแหล่งข่าวซ่ึงช่วย 

ในการเข้าถึงข้อมูลโดยไม่ต้องเดินทางไปถึงสถานที่ต่าง ๆ ซึ่งอาจอยู่ไกล เป็นการ 

ประหยัดเวลาและงบประมาณ การประเมินความน่าเช่ือถือ การหาข้อมูลเพิ่มเติม 

สามารถท�ำได้รวดเร็วสดใหม่ ทันสมัย ในการเขียนข่าว ตัดต่อ คัดเลือกภาพ สามารถใช้

คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊กหรือแท็บเล็ต หรือแม้แต่ท�ำในสมาร์ทโฟนก็ได้

ในภาวะที่สื่อใหม่ ๆ เข้ามาในชีวิตประจ�ำวัน ประชาชนซ่ึงเป็นผู้รับสาร 

กเ็ปลีย่นแปลงพฤตกิรรมการเปิดรบัข้อมลูข่าวสารไปจากยคุสมยัแอนาล็อก ทีท่กุคนต้องมา 

นัง่รอชมข่าว ละคร เกมโชว์ หรอื รายการต่าง ๆ  ทางหน้าจอโทรทศัน์หรอือ่านข่าวทกุเช้า

จากหนงัสอืพิมพ์ ใครขับรถไปท�ำงานก็เปิดรบัฟังจากวทิย ุเป็นต้น แต่ทกุวนันีเ้ราสามารถ

เปิดรบัข้อมลูจากทัว่โลกได้จากสมาร์ทโฟนเพยีงเครือ่งเดยีว ขอแค่มสัีญญาณอนิเทอร์เนต็

และมีแอพพลิเคชันก็สามารถเปิดรับข่าวสารได้จากท่ัวทุกมุมโลก ดูสดไม่ทันก็ติดตาม 

ย้อนหลังได้ไม่จ�ำกัด ฟังข่าววิทยุออนไลน์ได้โดยไม่รบกวนผู้อื่น เม่ือเสียบหูฟังเข้ากับ

โทรศพัท์ ไม่สะดวกเปิดหนงัสอืพมิพ์อ่านบนรถไฟฟ้ากอ่็านจากเว็บไซต์ข่าวผ่านสมาร์ทโฟน 

จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปในยุคดิจิทัลมีความสัมพันธ์กับการเปลี่ยนแปลง 

ท้ังพฤตกิรรมการเปิดรบัข่าวสารของผู้บรโิภค และเปลีย่นแปลงการท�ำงานของส่ือมวลชนด้วย 

อย่างไรกต็ามผลการศกึษาเกีย่วกบัวงจรความสมัพนัธ์ระหว่างผู้ส่ือข่าว บรรณาธกิารข่าว 

และช่องทางการสือ่ข่าวพบว่ายงัคงเดมิ กล่าวคอื ผูส้ือ่ข่าวยงัคงต้องส่งข่าวให้หวัหน้าข่าว

หรือบรรณาธกิารข่าวพจิารณาเช่นเดิม ก่อนจะผ่านกระบวนการผลติและไปสูก่ารเผยแพร่ 

เพียงแต่การมีสื่อใหม่เข้ามาเกี่ยวข้องในกระบวนการรายงานข่าว ส่งผลให้การท�ำงาน

รวดเร็วขึ้น มีประสิทธิภาพมากขึ้น ประหยัดงบประมาณ และลดจ�ำนวนบุคลากร แม้ว่า

การใช้สื่อใหม่ในกระบวนการสื่อข่าวจะก่อให้เกิดประโยชน์อย่างมาก แต่ก็พบว่ามีข้อ

ควรระวังเพราะเกิดประเด็นปัญหาเชิงจริยธรรมเกิดขึ้น อาทิ การละเมิดสิทธิส่วนบุคคล  

ซึ่งเราพบเห็นกันอยู่เนือง ๆ ดังนั้น การใช้สื่อใหม่ในกระบวนการสื่อข่าว ของสื่อมวลชน 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ไม่ว่าจะเป็นแพลตฟอร์มใด ย่อมต้องใช้ความระมัดระวัง ความรอบคอบ ตั้งมั่นใน 

จริยธรรม จรรยาบรรณของสื่อมวลชนอยู่ตลอดเวลา

3.2	 การวิเคราะห์และประเมินสื่อ

รปูแบบของการสือ่สารแต่ละแบบไม่ว่าจะเป็น หนงัสือพมิพ์ เกมโชว์ ภาพยนตร์ 

เป็นต้น มีภาษาที่ใช้ในรูปแบบของตัวเอง มีการใช้ภาพและเสียงดนตรีที่น่ากลัวจะช่วย 

เพ่ิมระดบัความกลวั ภาพถ่าย แบบใกล้ (ZOOM) ท�ำให้รูส้กึถงึความใกล้ชดิ การพาดหวัข่าว 

ขนาดใหญ่บอกว่าคือเรื่องส�ำคัญ ความเข้าใจ เหล่านี้ ท�ำให้ผู้รับสื่อเข้าใจความหมายและ

เหน็คณุค่าของสือ่มากขึน้ การอ่านสือ่ในประเดน็นีต้้องตอบคาํถามว่าส่ือใช้เทคนคิต่าง ๆ  

ต่อไปนี ้อย่างไรบ้าง เช่น ใช้สแีละรปูลกัษณ์อย่างไร อปุกรณ์ประกอบ การจดัฉาก เสือ้ผ้า 

มีลักษณะอย่างไร มีการใช้สัญลักษณ์หรือไม่ สื่อถึงอะไร มุมกล้องต่างกันให้อารมณ ์

ความรู้สึกต่างกันหรือไม่ อย่างไร เสียงเพลง เสียงประกอบ คําพูด การเล่าเรื่อง  

ความเงียบ ใช้เทคนิคอะไรบ้าง

ผู้รับสื่อเป็นผู้ตีความเนื้อหาของสื่อ ดังนั้น ต่างคนก็ต่างตีความแตกต่างกันไป 

ตามประสบการณ์ อายุ เพศ การศึกษา และวัฒนธรรม เช่น พ่อแม่ลูกนั่งดูละคร 

เรื่องเดียวกัน ก็ไม่ได้เข้าใจ หรือได้รับผลกระทบของละครเหมือนกัน การอ่านส่ือ 

ในประเด็นนี้ต้องตอบคําถามต่อไปนี้ให้ได้ เช่น เนื้อหาสาระของสื่อเข้ากับประสบการณ์

ของเราอย่างไร เราเรียนรู้อะไรจากเน้ือหาสาระสื่อบ้าง เราเรียนรู้อะไรบ้างเกี่ยวกับ 

ตัวเองจากเนื้อหาสาระของสื่อ เราเรียนรู ้อะไรบ้างจากการตอบสนองของคนอื่น 

ต่อเนือ้หาสาระของสือ่ การตคีวามสาระของสือ่อาจเกิดข้ึนได้กีแ่บบ อะไรบ้าง เราจะอธบิาย 

การตอบสนองที่แตกต่างกันนี้อย่างไร

เนือ้หาของสือ่ เช่น ข่าว รายการโทรทศัน์ แผ่นป้ายโฆษณา เกม การ์ตนู เวบ็ไซต์ 

มีส่วนที่ผู้ประกอบการสื่อสร้างขึ้น มีความหลากหลายแตกต่างกันตามลักษณะของส่ือ 

อาจสร้างโดยคนหนึ่งคน หรือหลายคน ภาพที่นํามาใช้อาจเป็นภาพถ่ายจริง ๆ  หรือภาพ

ตัดต่อแต่งเติม อาจใช้มุมกล้องและแสงสีในการถ่ายท�ำ การจัดวางภาพ เนื้อหา ดนตรี  

ต่างถกูร้อยเรยีงตามแต่ผูส้ร้างจดัการ การอ่านสือ่ในประเดน็นีจ้งึต้องตอบคําถามดงัต่อไปนี ้

ให้ได้ เช่น ใครเป็นผู้สร้างสื่อนี้ มีผู้สร้างเกี่ยวข้องกี่คน แต่ละคนมีบทบาทหน้าที่อย่างไร 

สาระของสื่อคืออะไร ในการนําเสนอรูปแบบเดียวกันแต่ละรายการมีความเหมือนหรือ

แตกต่างกันอย่างไร ใช้เทคโนโลยีอะไรบ้างในการผลิต มีอะไรขาดหายไปบ้าง

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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สื่อเล่าเรื่องราว เช่น ละครเล่าเรื่องผ่านตัวแสดง การจัดฉาก เลือกสถานที่  

บทพูด มีโครงเรื่อง ซึ่งล้วนแล้วแต่มีส่วนในการปลูกฝังค่านิยมต่าง ๆ ให้กับผู้รับส่ือได้  

การเรียนรู้ว่าจะอ่านข้อความในสือ่ต่าง ๆ  อย่างไรนัน้เป็นสิง่ส�ำคญั เพราะจะได้ค้นพบมมุมอง

ทีแ่ฝงอยูใ่นสือ่ และประเมนิได้ว่าจะรบัหรอืปฏเิสธเนือ้หาสาระทีส่ือ่นําเสนอ การอ่านสือ่ 

ในประเดน็นีต้้องตอบคาํถามต่อไปนีใ้ห้ได้ เช่น เกิดคาํถามอะไรขึน้ในใจเราบ้างขณะทีเ่รา

รับสื่อ สื่อนําเสนอค่านิยมทางสังคม การเมือง หรือเศรษฐกิจ ใดบ้าง ความคิดเห็นใด ๆ 

ทีส่ือ่สร้างขึน้สะท้อนความสมัพนัธ์ส่วนบคุคลหรอืทางสงัคมใดบ้าง บรบิททางวฒันธรรม

หรอืสงัคมของสือ่คืออะไร ส่ือนาํเสนอความคดิหรอืค่านยิมใดบ้าง สือ่สร้างบคุลกิลกัษณะ

ตัวแสดงอย่างไร เป้าหมายของสื่อคือ ผู้อ่าน ผู้ชม ผู้ฟัง กลุ่มใด เมื่อรับสื่อแล้วน่าจะมี

พฤติกรรม หรือผลสืบเนื่องใด ใครหรืออะไรบ้างที่สื่อไม่ได้นําเสนอ (ทั้งที่ควรนําเสนอ)

สื่อสร้างสาระขึ้นด้วยเหตุผลหลายประการ ประการหนึ่งก็คือท�ำเพื่อธุรกิจ 

หนังสือพิมพ์ และนิตยสารจัดหน้าด้วยโฆษณาเป็นอันดับแรกก่อนการจัดพื้นที่ข่าว  

ในท�ำนองเดียวกัน โฆษณาเป็นส่วนหนึ่งของรายการโทรทัศน์ สิ่งที่หลาย ๆ คนไม่รู้ก็คือ

โฆษณาไม่ได้ขายเพยีงผลติภณัฑ์ในโฆษณานัน้ ๆ  เท่านัน้ แต่ยงัขายผูร้บัสือ่ให้กบัผูโ้ฆษณา

อีกด้วย จุดประสงค์ที่แท้จริงของรายการโทรทัศน์หรือหัวเรื่องในนิตยสาร คือ เพื่อที่จะ

สร้างกลุ่มเป้าหมายของตนเองขึ้น ดังนั้น สถานีหรือผู้ที่ตีพิมพ์จะสามารถขายเวลาหรือ

พื้นที่ให้กับผู้สนับสนุนเพื่อโฆษณาสินค้า โดยผู้สนับสนุนจะจ่ายค่าเวลาตามจํานวนคน 

ซึ่งสถานีคาดว่าก�ำลังดูโทรทัศน์อยู่ในช่วงเวลานั้น ซึ่งจะนํามาก�ำหนดอัตราลงโฆษณา

ที่สูงต�่ำกันตามลําดับ การอ่านสื่อในประเด็นน้ีจึงเป็นการตอบคําถามต่อไปนี้ เช่น  

ใครเป็นผูค้วบคมุการสร้างสรรค์และการถ่ายทอดเนือ้หาสาระของสือ่ สือ่ก�ำลงัขายอะไร 

ใครเป็นผูต้ดัสนิใจทีท่�ำให้เกิดผลประโยชน์ในรปูแบบต่าง ๆ  ขึน้ การนาํเสนอของสือ่ในครัง้นี้ 

นาํมาซึง่ผลประโยชน์ใดบ้าง อะไรทีม่อีทิธพิลต่อการสร้างหรอืการนาํเสนอของสือ่ ใครทีไ่ด้ 

รับผลประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ หรือประชาชน

นางอุลิชษา ครุฑะเสน (กรรมการผู้จัดการ บริษัท แฟมิล่ี วีคเอ็นด์ จํากัด  

ด�ำเนินธุรกิจ ให้บริการรับจัดงาน อีเวนต์ ออร์กาไนเซอร์) ได้ศึกษาวิจัยและเสนอแนะ 

แนวทางการพฒันากระบวนการเรยีนรูเ้ท่าทนัสือ่ของแกนนาํเยาวชนไว้ 4 แนวทาง ซึง่คร ู

สามารถนาํไปใช้ในการจดัการเรยีนรูใ้ห้กับนกัเรยีนได้ดงันี ้1) แนวทางการฝึกคิดวเิคราะห์  

(Critical Thinking Approach) ได้แก่ การฝึกให้คดิวเิคราะห์ไตร่ตรองให้รอบด้านประเมนิ 

ตีความนัยยะที่สื่อนําเสนอ การสงสัยและตั้งคําถามเบื้องหลังของสื่อ ได้แก่ ใครผลิตสื่อ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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เพือ่อะไร ใครได้และเสยีผลประโยชน์ รู้ว่าเหตใุดสือ่จงึผลติ และส่งสารนัน้ออกมาภายใต้

เงื่อนไขอะไร 2) แนวทางการป้องกัน (Protection Approach) ได้แก่ การสร้างความ

ตระหนักถึงความส�ำคัญและอิทธิพลของสื่อ การเฝ้าระวังสื่อที่ไม่เหมาะสม แต่ไม่ใช่ 

บอกถึงผลร้ายของสื่อ แต่เน้นการคิดวิเคราะห์ถึงผลของสื่อที่เชื่อมโยงกับพฤติกรรมของ 

ผูเ้รยีนอย่างไร 3) แนวทางการผลติสือ่ (Media Production Approach) กระบวนการผลิต 

(Production) เป็นแนวทางท่ีใช้เรียนรู้เท่าทันสื่อได้ เพราะเป็นการเรียนรู ้จาก

ขั้นตอนกระบวนการผลิตจริง โดยให้นักเรียนได้ผลิตส่ือสร้างสรรค์ ก่อนการผลิต 

ต้องมีกระบวนการฝึกคิดวิเคราะห์เพื่อท�ำให้ตระหนักว่าสื่อเป็นสิ่งที่ถูกผลิตขึ้น 

อย่างจงใจ เบือ้งหลงัสือ่มวีธิคีดิหรอืเจตนาอะไรบ้าง ผูผ้ลติส่ือมมีมุมองอย่างไรต่อผู้รบัส่ือ 

สือ่ใช้กลวธิอีย่างไรในการโน้มน้าวค่านยิมทีแ่ฝงมากับสือ่ เมือ่ลงมอืสร้างส่ือ นกัเรยีนจะเกดิ 

กระบวนการคิดวิเคราะห์ในประเด็นต่าง ๆ นับตั้งแต่ขั้นตอนก่อนผลิต การเริ่มหา

ประเด็นข้อมูล (ทั้งจากการสืบค้นและอื่น ๆ เช่น การสัมภาษณ์ การลงพื้นที่เก็บข้อมูล)  

ขัน้ตอนการผลติ (Production) การถ่ายท�ำ การอดัเสยีง การจดัรายการ การแสดงละคร  

การเขียนต้นฉบับ ฯลฯ และขั้นตอนหลังการผลิต (Post Production) การตัดต่อ  

การพากย์เสียง ไปจนถึงขั้นตอนการนําเสนอสื่อต่อผู้ชมผู้ฟัง สามารถสร้างการฝึกคิด

วเิคราะห์อย่างมีวจิารณญาณ เพือ่รูเ้ท่าทนัสือ่ได้ตลอดกระบวนการ 4) แนวทางการรูเ้ท่าทนั 

ตนเอง (Self-Awareness Approach) การรู้เท่าทันตนเองเป็นการเรียนรู้ทักษะชีวิต 

ทีส่�ำคญั ได้แก่ การมสีต ิรูจ้กัตนเอง เท่าทนัอารมณ์และความรูส้กึของตนเอง การรูเ้ท่าทนั 

ตนเอง มีความส�ำคัญกับการเรียนรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ เนื่องจากสื่อมีพลังอํานาจ

ครอบงําได้มาก เพราะเล่นกับอารมณ์และความรู้สึกของผู้รับสาร โดยเฉพาะเด็กและ

เยาวชนซึ่งเป็นวัยที่อ่อนไหวตามธรรมชาติ ดังน้ัน การทบทวนท�ำความรู้จักกับอุปนิสัย 

พฤตกิรรม จดุอ่อนจุดแขง็ ข้อดข้ีอด้อย อารมณ์ความรูส้กึของตัวเอง การจดัการกบัตวัเอง 

จึงเป็นการสร้างภูมิคุ้มกันไม่ให้ตกอยู่ใต้อิทธิพลของสื่อและสารสนเทศได้โดยง่าย

แนวทางการรู้เท่าทันตนเอง ได้แก่ การฝึกวิเคราะห์พฤติกรรมของตนเอง 

ทบทวนท�ำความรู ้จักตัวเอง ข้อดีข้อเสีย เพื่อให้รู ้จักภาพรวมของตัวเอง รวมถึง 

การวิเคราะห์ข้อเด่นและข้อจํากัดของตนเอง เพ่ือประเมินศักยภาพของตนเองในการ

ตัดสินใจว่าควรเลือกท�ำอะไรหรือไม่ควรท�ำอะไร จะเลือกเปิดรับข้อมูล ข่าวสารจากสื่อ

หรอืเลอืกข้อมลูข่าวสารนัน้มาใช้กบัตนเองอย่างไร รวมถงึการรูจ้กัอารมณ์และการควบคมุ

ยับยั้งอารมณ์ตัวเอง รู้ว่าอะไรถูกอะไรผิด แยกแยะได้ ดูแลจัดการตัวเองได้ วิเคราะห์ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ความต้องการของตนเองว่าเป็นความจําเป็นท่ีแท้จริง (Need) หรือเป็นความต้องการ 

ที่เกิดขึ้นจากการกระตุ้นโดยอิทธิพลของสื่อ (Want) วิเคราะห์ประเมินก�ำลังของตนเอง

อย่างรอบด้าน ทั้งก�ำลังทรัพย์ ก�ำลังปัญญา ก�ำลังกายของตนเอง เพื่อนําไปสู่วิธีการ

เลือกบริโภคที่เหมาะสมกับตน เป็นการเรียนรู้เท่าทันตนเองในการใช้ชีวิตและบริโภค

อย่างพอเพียง

การพัฒนาศักยภาพการรู้เท่าทันสื่อ จะท�ำให้ผู้รับสารสามารถป้องกันตนเอง 

จากผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากการรับสื่อประเภทต่าง ๆ ได้ เป็นทักษะที่ต้องมี 

ในโลกออนไลน์ (Digital Empathy) คือ การเอาใจเขามาใส่ใจเราทางดิจิทัล หรือการ

ใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม การพัฒนาทักษะด้านการเข้าถึงสื่อ การวิเคราะห์เนื้อหา  

การประเมินค่า และการสร้างสรรค์สื่อ ควบคู่ไปกับการเรียนรู ้องค์ความรู ้ในสาร  

การนําประเดน็เนือ้หาทีน่่าสนใจต่าง ๆ  ตามกระแสของสงัคมมาเป็นกรณศีกึษาในการเรยีนรู ้

สื่อแต่ละประเภทนั้น จะได้ผลก็ต่อเมื่อผู้สอนมองเห็นภาพรวมของการเรียนรู้ส่ือว่า 

ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส�ำคัญ 2 ส่วน คือ 1) องค์ความรู้ในเนื้อหาที่จะวิเคราะห์ 

(Knowledge) ได้แก่ ความรู ้ในเรื่องที่จะเอาไปศึกษา ตัวเน้ือหาของส่ือที่มาจาก 

พื้นฐานชีวิต ครอบครัว พื้นฐานการศึกษา หรือวัฒนธรรมสังคม การมีประสบการณ์ตรง  

หรือการเปิดรับสื่อที่ท�ำให้เกิดการมีประสบการณ์ทางอ้อม และข้อเท็จจริงที่เป็นศาสตร์ 

ในสาขาวชิานัน้ ๆ  ตวัอย่างเช่น หากจะศกึษาวเิคราะห์เนือ้หาของสือ่ทางเพศ ผู้ทีเ่รยีนรูส้ือ่ 

ต้องมีพื้นฐานความรู้ด้านสุขภาพ สุขศึกษา เป็นต้น 2) ทักษะการเรียนรู้สื่อ (Media 

Education Skill) ได้แก่ การเข้าถึง การวิเคราะห์ การประเมินและการสร้างสรรค์

เว็บไซต์แหล่งการเรียนรู้ Media Literacy Center (MLC) อธิบายว่า  

มีคุณประโยชน์ที่พ่อแม่ ครู ผู้ปกครอง หรือสภาพสังคมจะหล่อหลอม ส่งเสริมให้เด็ก ๆ 

เท่าทันสื่อ 1) Critical Thinking: ช่วยให้เด็กคิด วิพากษ์ตั้งค�ำถามได้รับมือกับสื่อ 

ที่มีมากมายหลายช่องทาง และท�ำให้เป็นผู้รับสื่อที่กระตือรือร้น 2) Relevancy:  

ช่วยให้เดก็เชือ่มต่อเหตุการณ์ปัจจุบนัอย่างทนัสมัย เข้ากับแบบเรยีนวชิาสงัคม ประวตัศิาสตร์ 

ภาษา หน้าทีพ่ลเมอืง 3) Pedagogy Learning: ช่วยสร้างระบบการเรยีนรู้ทีค่รบรอบด้าน 

สมบูรณ์ ช่วยพัฒนาทักษะต่าง ๆ ให้กับเด็ก มากกว่าการเรียนแบบปกติที่เน้นเพียงการ 

รบัข้อมลูหรอืเพียงท่องจ�ำ 4) Child Center Learning Experience: ท�ำให้เดก็สนกุสนาน

กับการเรียน ด้วยจุดเริ่มของการเรียนว่าเด็กอยู่ตรงไหนในวงจรสื่อ (เกม การ์ตูน วิดีโอ) 

เป็นการเรียนที่ทุกคนมีส่วนร่วมและแบ่งปันกันได้ 5) Learning by Doing: เปิดโอกาส

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ให้เด็กได้เรียนรู้ด้วยการลงมือท�ำ ลงมือใช้สื่อจริง ๆ และเป็นการเตรียมเด็กให้รับมือกับ

ทักษะการสื่อสารที่หลากหลายซับซ้อนขึ้นได้ในอนาคต 6) Active Citizen: ในสังคม 

ที่เจริญเติบโตอย่างมีคุณภาพ ท�ำให้เด็กเท่าทันโลกสื่อและโลกจริง ช่วยท�ำให้พวกเขา

สนใจประเด็นปัญหาสาธารณะ การเมือง สังคม และสร้างทักษะในการโต้ตอบถกเถียง 

โดยใช้เหตุผลและเป็นพลเมืองที่มีคุณภาพ 7) Pluralism and Diversity: ในสังคมที่มี

ความแตกต่าง หลากหลาย มนัช่วยให้เดก็เรยีนรูค้วามแตกต่างจากภาพตวัแทนของผูค้น

กลุ่มทางวัฒนธรรมต่าง ๆ และเข้าใจอัตลักษณ์ตนเองกับผู้อื่น 8) Self-Improvement:  

ช่วยให้เด็กรับมือกับกระแสวัฒนธรรมนิยม เรียนรู้พัฒนาตนเองจากภายใน จากวิถีชีวิต 

ผ่านสื่อภายนอก ท�ำให้สามารถพัฒนาบุคลิกภาพและความต้องการจะเป็นของตนเอง

ได้อย่างเหมาะสม 9) Multireality: มันช่วยให้เขาสามารถแยกแยะความจริงและ 

ความลวงจากสือ่ออกได้ แยกแยะสิง่ดีออกจากสิง่ร้าย และรูจ้กัทีจ่ะเลอืกเรยีนรู ้เลยีนแบบ

จากต้นแบบทีเ่หมาะสมได้ 10) Technology Skills: ช่วยเพิม่ทกัษะการใช้ส่ืออนิเทอร์เนต็ 

การตรวจสอบข้อมลูแหล่งทีม่า ความน่าเชือ่ถอื เมือ่เขาต้องใช้มนัในการเรยีนรูด้้วยตนเอง 

เขาจะไม่หลงและถูกหลอกง่าย ๆ และเอาตัวรอดจากอาชญากรรมออนไลน์ได้

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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บทที่ 4
การขับเคลื่อนกิจกรรมสรางภูมิคุมกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม

4.1	 วิธีการดําเนินกิจกรรม

การขบัเคลือ่นกจิกรรมสร้างภมูคุ้ิมกนัของสงัคมในมติทิางวฒันธรรม ได้ด�าเนนิการ

ตามแผนปฏิบัติการและแผนการใช้จ่ายงบประมาณรายจ่ายประจ�าปีงบประมาณ 

พ.ศ. 2564 ภายใต้แผนงานพืน้ฐานด้านการพฒันาและเสรมิสร้างศกัยภาพทรพัยากรมนษุย์

ผลผลิตที่ 1 เครือข่ายด้านศิลปะ ศาสนา และวัฒนธรรมได้รับการส่งเสริมให้มี

ความเข้มแขง็ ซึง่สอดคล้องกบัยทุธศาสตร์ 20 ปี ด้านการพัฒนาและเสรมิสร้างศกัยภาพ

ทรัพยากรมนุษย์ ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 10 การปรับเปลี่ยนค่านิยมและวัฒนธรรม 

แผนปฏิรูปประเทศ 11 ด้าน ด้านสังคม ประเด็นปฏิรูปที่ (5) การสร้างการมีส่วนร่วม 

การเรียนรู้ การรับรู้ และการส่งเสริมกิจกรรมทางสังคม แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ ฉบับที่ 12 ยุทธศาสตร์ที่ 1 การเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์ และ

นโยบายกระทรวงวัฒนธรรม ยุทธศาสตร์ท่ี 4 ปลูกจิตส�านึก และเสริมสร้างค่านิยม

เชิงบวก สู่สังคมคุณธรรมในบริบทสังคมไทย และสังคมโลก

การจัดกิจกรรมใช้การอบรมออนไลน์ผ่านระบบซูม (Zoom) ถ่ายทอด

สัญญาณไปยังแต่ละจังหวัด โดยให้ผู้เข้าเรียนแต่ละกลุ่มเข้าเรียนตามวันและเวลาที่แจ้ง

ในก�าหนดการ ส�าหรับสถานทีเ่รยีนให้ส�านกังานวัฒนธรรมจงัหวดัจดัหาสถานทีท่ีเ่หมาะสม

ในการเรียน ท�ากิจกรรม และสามารถรองรับการอบรมออนไลน์ผ่านระบบซูม (Zoom)

4.1.1	 รายละเอียดเนื้อหา

รายละเอียดกิจกรรมสร้างภูมิคุ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม 

ประกอบด้วย

4.1.1.1 หลักสูตรการสร้างการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการ

ป้องกนัและแก้ไขปัญหาของเดก็ เยาวชน และประชาชน โดยใช้มิติทางวัฒนธรรม

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564
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ลําดับ หัวข้อ วิทยากร นาที

1 แนะน�าหลักสูตร นายชนะชัย ประมวลทรัพย์

นายธนพนธ์ สิงหพันธุ

นางสาวยลดา ขุนทองน้อย 

นางสาววรวลัญช์ โพธยานุกูล

50

2 ดิจิทัล โอกาส และความเสี่ยง

บนโลกออนไลน์

นายสุมิตร สีมากุล 30

3 การผลิตและพัฒนาสื่ออย่าง

ปลอดภัยและสร้างสรรค์

นายภูวดล สุวรรณบุตร 180

4 การเขียนคอนเทนต์ให้ตรง

กลุ่มเป้าหมายและสร้างสรรค์

นายสุมิตร สีมากุล 150

5 การรู้เท่าทันสื่อ ความตระหนักรู้

เกี่ยวกับอิทธิพลสื่อออนไลน์

นางสาวจิตติกาณจน์ คงเทศ 60

6 การสร้างภูมิคุ้มกันด้านดิจิทัล 

และการระวังข้อมูลส่วนบุคคล

ดร.ปริญญา หอมเอนก

นางสาวอรมดี ปุรผาติ

90

7 การค้นหาและส�ารวจตนเอง นางสาววรวลัญช์ โพธยานุกูล 

นางสาวปรารถนา สัตนาโค 

ผศ.ดร.ปนัดดา ธนเศรษฐกร

40

8 การทบทวนตนเองเพื่อสร้าง

ภูมิคุ้มกันในสถานการณ์ปัจจุบัน

นางสาวยลดา ขุนทองน้อย 

นางสาวปรารถนา สัตนาโค 

ดร.ปิยวลี ธนเศรษฐกร

120

9 การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเพื่อ

สร้างทีม

คณะวิทยากร 90

10 สมอง 3 ส่วน กับ EF : ความรู้

พื้นฐานการท�างานของสมอง จิตใจ 

และพฤติกรรม

ผศ.ดร.ปนัดดา ธนเศรษฐกร 50

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564
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ลำ�ดับ หัวข้อ วิทยากร นาที

11 การนำ�เสนอความคิดกลุ่มผ่าน 

ผลงาน

นางสาววรวลัญช์ โพธยานุกูล

นางสาวยลดา ขุนทองน้อย 

ดร.ปิยวลี ธนเศรษฐกร

70

12 การตั้งเป้าหมายและยอมรับ 

ในความต่าง

ผศ.ดร.ปนัดดา ธนเศรษฐกร

ดร.ปิยวลี ธนเศรษฐกร

นางสาวณัฐสุดา พันธ์ประสิทธิ์เวช

นางสาวปรารถนา สัตนาโค

120

13 การสร้างเครือข่ายอาสาสมัคร 

เฝ้าระวังทางวัฒนธรรม

นางสาวปาริสา สัทธินทรีย์ 30

14 ทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21

- New Media 

ไม่ตกเป็นเหย่ือและใช้อย่างชาญฉลาด 

- Fake News: 

ข่าวลวง ข่าวปลอม และวิธีการ 

  ตรวจสอบ

- ตัวกลั่นกรอง 3 ชั้นของ Socrates:  

  จริง/ดี/มีประโยชน์

นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์  

และคณะ

150

15 Mindset

- พลังความคิด...เพื่อชีวิตที่เปี่ยม

ด้วยพลัง

นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์  

และคณะ

120

16 Critical Thinking & Creativity

- ทักษะการคิดวิเคราะห์ และ 

  ความคิดสร้างสรรค์

นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์  

และคณะ

60

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
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ลำ�ดับ หัวข้อ วิทยากร นาที

17 วิถีพลเมือง (พลเมือง & ประชากร)

- บทบาท และคุณลักษณะของ    

“พลเมือง” 

- วิเคราะห์/วิพากษ์กรณีตัวอย่าง

ด้วย Model การเรียนรู้ Touch/

Feel/Think/Act (สัมผัส รู้สึก คิด 

ลงมือ)

นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์  

และคณะ

150

18 วิถีแห่งวัฒนธรรม (คุณค่า ความต่าง 

เติมเต็ม) ศิลปะ วัฒนธรรมอันดีงาม

ของเรา

- การสาธิต/แลกเปล่ียนความคิดเห็น

กับศิลปิน

นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์  

และคณะ 

และศิลปินรับเชิญ

120

19 สรุปการเรียนรู้ ประเมินผล นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์  

และคณะ

90

4.1.1.2	 หลักสูตรการขับเคลื่อนกิจกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค ์

ในรูปแบบออนไลน์

ลำ�ดับ หัวข้อ วิทยากร นาที

1 นโยบายและแผนการดำ�เนินงาน 

ของกระทรวงวัฒนธรรม

ดร.ยุพา ทวีวัฒนะกิจบวร 45

2 บทบาทและหน้าที่ของเครือข่าย 

เฝ้าระวังทางวัฒนธรรม พร้อม

แนวทางในการดำ�เนินงานเฝ้าระวัง

ทางวัฒนธรรม

ดร.ยุพา ทวีวัฒนะกิจบวร 45

3 Young เป็นไทย วัฒนธรรมวิถีใหม่

ของวัยรุ่น

นางสาวจินตนา จุติมานนท์  

และคณะ

90

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
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ลำ�ดับ หัวข้อ วิทยากร นาที

4 แนะนำ�ขั้นตอนและกระบวนการ

ผลิตสื่อ

นางสาวจินตนา จุติมานนท์  

และคณะ

30

5 การจัดทำ�สื่อสร้างสรรค์พร้อมการ

เผยแพร่ผ่านช่องทางสื่อ

วิทยากรกระบวนการ 180

4.1.1.3	 การพัฒนาเครือข่ายการเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม (เฉพาะ

บุคลากรส�ำนักงานวัฒนธรรมจังหวัด)

ลำ�ดับ หัวข้อ วิทยากร นาที

1 ทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21

- New Media & Fake News

- Mindset (พลังความคิด)

- Critical Thinking & Creativity

นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์ 180

2 วิถีพลเมือง

- บทบาท และคุณลักษณะของ 

“พลเมือง” วิถีแห่งวัฒนธรรม

- คุณค่า-ความต่าง-เติมเต็ม

นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์ 120

3 บทบาทของ Facilitator  

(ผู้อำ�นวยการสัมมนา) สรุปการเรียนรู้

นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์ 60

4.1.1.4	 การพัฒนาต ่อยอดเครือข ่ ายอาสาสมัคร เฝ ้ าระวั ง 

ทางวฒันธรรมเพ่ือสร้างแกนน�ำทางวฒันธรรม (เฉพาะแกนน�ำทีม่ศีกัยภาพตามทีก่�ำหนด  

จาก 4 จงัหวดั)

ลำ�ดับ หัวข้อ วิทยากร นาที

1 สรุปทบทวนความรู้ความเข้าใจ นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์ 60

2 นำ�เสนอโครงการ/กิจกรรม นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์ 120

3 แลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการ

ทำ�งานกับชุมชน

นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์ 60

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
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ลำ�ดับ หัวข้อ วิทยากร นาที

4 การถอดบทเรียนจากโครงการ/

กิจกรรม

นายวีระพงศ์ ทวีศักดิ์ 120

4.2	 หลักสูตรการอบรม

การขบัเคลือ่นกิจกรรมสร้างภมูคิุม้กันของสงัคมในมติทิางวฒันธรรม ประกอบด้วย 

1) หลักสูตรการสร้างการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการป้องกันและแก้ไขปัญหา

ของเด็ก เยาวชน และประชาชน โดยใช้มิติทางวัฒนธรรม 2) หลักสูตรการขับเคล่ือน

กิจกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ในรูปแบบออนไลน์ 3) การพัฒนาเครือข่ายการเฝ้าระวัง

ทางวัฒนธรรม 4) การพัฒนาต่อยอดเครือข่ายอาสาสมัครเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม 

เพื่อสร้างแกนน�ำทางวัฒนธรรม

4.2.1	 หลักสูตรการสร้างการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการป้องกัน

และแก้ไขปัญหาของเด็ก เยาวชน และประชาชน โดยใช้มิติทางวัฒนธรรม

หลักสูตรการสร้างการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการป้องกันและ

แก้ไขปัญหาเด็ก เยาวชน และประชาชน โดยใช้มิติทางวัฒนธรรม ได้แบ่งออกเป็นทักษะ 

3 ด้าน โดยแต่ละด้านมีรายละเอียด ดังนี้

4.2.1.1	 ทักษะด้านดิจิทัล ประกอบด้วย

-	 ดิจิทัล โอกาส และความเสี่ยงบนโลกออนไลน์

	 ปัจจุบันสื่อสังคมออนไลน์ รวมถึงการส่งต่อข้อความ 

เป็นทีน่ยิมมากขึน้ การด�ำเนนิการด้วยความรบัผดิชอบจงึมคีวามส�ำคัญเพ่ือให้เราสามารถ

อยู่ในโลกดิจิทัลได้อย่างปลอดภัย ด้วยความสะดวกในการใช้งานอินเทอร์เน็ตและ 

การส่งข้อความ ท�ำให้ผู้คนท�ำสิง่ทีไ่ม่ดไีด้ง่ายข้ึน ดงันัน้ ต้องตระหนกัถงึความเส่ียงในการใช้ชวีติ 

ในโลกดิจิทัล ไม่ว่าในรูปแบบของการล่วงละเมิดออนไลน์ การโจรกรรมอัตลักษณ์  

หรอืการหลอกลวงในรปูแบบอืน่ ข้อคดิในการด�ำเนนิการด้วยความรบัผดิชอบ อาท ิสิง่ใด 

ที่คุณไม่ควรกล่าวกับใครต่อหน้า อย่าท�ำออนไลน์เช่นกัน การละเมิดหรือการกลั่นแกล้ง 

บางรูปแบบเป็นการกระท�ำท่ีผิดกฎหมาย ไม่ถ่ายภาพหรือแชร์รูปภาพหรือวิดีโอ 

ของบุคคลอื่นโดยไม่ได้รับอนุญาตจากบุคคลนั้น ๆ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
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-	 การผลิตและพัฒนาสื่ออย่างปลอดภัยและสร้างสรรค์

	 การเข้ามาของสื่อออนไลน์ ท�ำให้ข้อมูลข่าวสาร ไม่ได้ถกู 

จ�ำกดัอยูแ่ค่ในสือ่ใหญ่อย่างโทรทศัน์หรอืส่ือสิง่พมิพ์เพียงไม่กีร่าย แต่ปัจจบุนัช่องทางการ

สือ่สารของสือ่ต่าง ๆ ได้เปิดกว้างมากขึน้ ใครทีม่อีปุกรณ์ส่ือสารในมอืกส็ามารถเป็นส่ือ 

ได้ด้วยตัวเองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เกิดการแสดงความคิดเห็น การถกเถียง และ 

การแพร่กระจายข่าวสารออกไปได้อย่างอสิระ รวดเรว็ และแพร่หลาย จนเกดิเป็นข่าวปลอม  

ข่าวลวงที่เผยแพร่บนสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งอาจกลายเป็นดาบสองคมที่ให้ทั้งประโยชน์

และโทษหากสื่อที่มีอยู่ในสังคมไม่ได้ถูกใช้อย่างสร้างสรรค์ และรู้เท่าทัน

	 สือ่ปลอดภยัและสร้างสรรค์ หมายถงึ ส่ือทีม่เีนือ้หาส่งเสรมิ 

ศีลธรรม จริยธรรม วัฒนธรรมและความมั่นคง ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้

ทักษะการใช้ชีวิตของประชาชน โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน และส่งเสริมความสัมพันธ์

ที่ดีในครอบครัวและสังคม รวมถึงการส่งเสริมให้ประชาชนมีความสามัคคีและสามารถ

ใช้ชีวิตในสังคมที่มีความหลากหลายได้อย่างเป็นสุข 

	 ลกัษณะสือ่ทีไ่ม่ปลอดภยัและไม่สร้างสรรค์ 1) สือ่ทีม่เีนือ้หา 

ขดัต่อศลีธรรม จริยธรรม และวฒันธรรมอนัดขีองสงัคม หรอืส่งผลกระทบทางลบต่อจติใจ

หรือสุขภาพของประชาชน ครอบครัว ชุมชนและสังคมอย่างร้ายแรง 2) ส่ือที่มีเนื้อหา 

ทีก่่อให้เกดิความแตกแยก ยัว่ย ุและสร้างความเกลยีดชงัต่อบคุคลหรอืกลุม่บคุคลจนอาจ

ก่อให้เกิดผลกระทบร้ายแรง ไม่ว่าจะเป็นทางร่างกายหรือจิตใจ 3) สื่อที่มีเนื้อหาส่งเสริม

การละเมิดสิทธิมนุษยชนและศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ 4) สื่อที่มีเนื้อหาขัดต่อกฎหมาย  

5) สื่อที่มีเนื้อหาขัดต่อหลักจรรยาบรรณสื่อหรือแนวปฏิบัติของวิชาชีพสื่อนั้น ๆ

-	 การเขียนคอนเทนต์ให้ตรงกลุ่มเป้าหมายและสร้างสรรค์

	 คอนเทนต์ (Content) คือ เนื้อหาที่เป็นการอธิบาย 

เกีย่วกบัแบรนด์ ธรุกจิ ประสบการณ์ รายละเอยีดสนิค้าและบรกิาร บอกเล่าเรือ่งราวต่าง ๆ  

ผ่านตัวอักษร วิดีโอ หรือรูปภาพ โดยการท�ำคอนเทนต์มีหลากหลายรูปแบบทั้งช่องทาง

ออนไลน์และออฟไลน์ การท�ำคอนเทนต์โดยทัว่ไปส่วนมากคนคดิว่าจะเป็นเพยีงการเขยีน

ตัวอักษรเพื่อบอกเล่าสิ่งต่าง ๆ อธิบายเรื่องต่าง ๆ แบบยืดยาว แต่ในความเป็นจริงแล้ว

ภาพและวิดีโอยังสามารถน�ำมาเป็นคอนเทนต์ได้ ก่อนการเขียนคอนเทนต์ต้องพิจารณา

บทบาทและกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการสื่อ และควรเขียนคอนเทนต์ให้ตรงกลุ่มเป้าหมาย

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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-	 การรูเ้ท่าทนัสือ่ ความตระหนกัรูเ้กีย่วกบัอทิธพิลส่ือออนไลน์

	 การรู้เท่าทันส่ือ คือ การเลือกรับและใช้ประโยชน์จาก

ข้อมลูข่าวสาร โดยสามารถคดิวเิคราะห์อย่างมเีหตผุล จ�ำแนกความจริงออกจากความเหน็ 

และสามารถประเมินคุณภาพและความน่าเชื่อถือของเน้ือหาได้ด้วยตนเอง ผู้บริโภค

สามารถรู้เท่าทันเนื้อหาท่ีสื่อน�ำเสนอ และดูแลตนเองได้ในระดับที่สามารถแยกแยะ  

ไม่ตกเป็นเหยื่อของข้อมูลข่าวสารที่มีปริมาณมหาศาลในปัจจุบัน และจะเป็นการสร้าง

ความเข้มแขง็ทางองค์ความรูใ้ห้แก่ผูร้บัสาร หรือผูบ้รโิภคสือ่ให้เกดิการป้องกนัตวัเองจาก

การถกูโน้มน้าว ชกัจูง หรอืบดิเบอืนข้อเทจ็จรงิ ตลอดจนท�ำให้สามารถวเิคราะห์แยกแยะ

ข้อเท็จจริงออกจากข้อคิดเห็นที่สอดแทรกมาในข้อมูลข่าวสาร

	 ความเสี่ยงทางเทคโนโลยีสามารถแบ่งได้ 3 ประเภท คือ  

1) ความเสี่ยงจากการใช้สมาร์ทโฟน ในปัจจุบนัเราสามารถใช้สมาร์ทโฟนเพือ่เชือ่มต่อกบั

ระบบอินเทอร์เน็ต การใช้บรกิารออนไลน์ต่าง ๆ ซ่ึงการใช้บริการเหล่านี้เราอาจจะต้อง

กรอกข้อมูลส่วนบุคคลลงไป เป็นเหตุให้มิจฉาชีพอาจล้วงข้อมูลส่วนบุคคลหรือข้อมูล 

ทางด้านการเงนิ เพ่ือน�ำไปใช้ในการท�ำธรุกรรมทีผ่ดิกฎหมายได้ 2) ถกูหลอกให้โอนเงนิผ่าน 

อินเทอร์เน็ต การขายของมากมายบนอินเทอร์เน็ต มีการโฆษณาชวนเชื่อ เช่น มิจฉาชีพ

แอบอ้างว่าบริษัทท่องเท่ียว เปิดหน้าเว็บไซต์เพื่อโฆษณาแพคเกจทัวร์ที่ถูก เมื่อลูกค้า 

โอนเงินไปแล้วกลับติดต่อไม่ได ้ ปรากฏว่าบริษัทนั้นไม่มีจริง หรืออีกกรณีคือ  

การสร้างเวบ็ปลอมเป็นเวบ็ของธนาคาร โดยหลอกให้ลกูค้าของธนาคารเข้าไปกรอกข้อมลู  

ท�ำให้อาชญากรรู้ข้อมูลของเรา แล้วน�ำข้อมูลของเราไปเบิกเงินจากทางธนาคาร และ  

3) ความเสีย่งจากการเชือ่มต่อไวไฟ (Wi-Fi) สาธารณะ ในปัจจบุนัมอีาชญากรทีพ่ยายาม

ปล่อยสญัญาณตามชมุชน ห้างสรรพสนิค้า และทีส่าธารณะ โดยตัง้ชือ่เหมอืนเป็นบริษทั 

ที่ให้บริการที่มีชื่อเสียง ผู้ใช้ทั่วไปที่ไม่ทราบก็จะเชื่อมต่อระบบสัญญาณเข้าไป และ 

ในบางครั้งต้องกรอกข้อมูลส่วนบุคคล ท�ำให้ข้อมูลถูกดึงออกไปจากระบบ 

-	 การสร้างภูมคิุม้กนัด้านดจิทิลั และการระวงัข้อมลูส่วนบคุคล

	 สื่อสังคมออนไลน์ได้เข้ามามีบทบาทต่อการด�ำเนินชีวิต

ของมนุษย์มากขึ้น ดังนั้น การใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้เกิดประโยชน์และปลอดภัยจึงเป็น

เรือ่งทีส่�ำคญัและจ�ำเป็นอย่างยิง่ ข้อคดิในการเฝ้าระวงัข้อมลูส่วนบคุคล เช่น ยอมรบัค�ำขอ

เป็นเพื่อนจากบุคคลที่คุณรู้จักในชีวิตจริงเท่านั้น หลีกเลี่ยงการโพสต์ข้อมูลส่วนบุคคล  

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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(วันเกิด หมายเลขโทรศัพท์ ที่อยู่) ตรวจสอบให้แน่ใจว่าคุณได้ตั้งค่าความเป็นส่วนตัว 

เพือ่ให้คณุรูใ้ครควรจะเห็นข้อมูลท่ีคุณแชร์ ใช้รหัสผ่านที่ซับซ้อนและโปรดอย่าแชร์รหัส 

ดังกล่าวให้ใคร อย่าคลิกลิงก์หรือเปิดเอกสารแนบโดยไม่ทราบว่าปลอดภัยหรือไม่  

ส�ำหรับการท�ำธรุกรรมทางธนาคาร ทางการเงนิหรอืการซือ้สินค้าออนไลน์ ต้องตรวจสอบ 

ความถกูต้องของทีอ่ยูเ่วบ็ อปัเดตโปรแกรมป้องกนัไวรสัและเว็บเบราว์เซอร์อยูเ่สมอ เป็นต้น 

สิ่งควรระวังอีกอย่างคือ เมื่อเราโพสต์อะไรไปแล้วมีคน

จ�ำนวนมากที่อ ่านข้อความน้ัน เพราะฉะน้ันก่อนจะโพสต์อะไรต้องคิดให้ดีก่อน  

เพราะจะมีผลต่อคนจ�ำนวนมากและมีผลกับตัวเอง ดังนั้น ควรใช้วิจารณญาณที่จะเช่ือ

หรือไม่เชื่อในสิ่งที่เราไม่ได้อ่าน การโพสต์ข้อความก็เหมือนกับการพูดนั้นเอง 

4.2.1.2	 ทักษะด้านจิตวิทยา ประกอบด้วย

-	 การค้นหาและส�ำรวจตนเอง

	 หลายครัง้เมือ่กล่าวถงึการรูจ้กัตวัเอง เรามกัจะมคีวามรู้สกึว่า 

เราเป็นคนทีเ่ข้าใจตวัเองคนส่วนใหญ่อาจรูจ้กัตวัเองไม่ดพีอ เพราะบางครัง้จะไม่รูว่้าตวัเอง 

ต้องการอะไรที่แท้จริง เมื่อเราต้องการรู้จักตนเอง หลักการ องค์ประกอบควรเรียนรู้ 

มากขึ้น หลักในการรู้จักและเข้าใจตนเอง ประกอบด้วย 1) ความสนใจ (Interest) 

ความสนใจเป็นสิ่งที่บ่งบอกได้ง่ายท่ีสุดเพราะมีลักษณะเป็นรูปธรรม ความสนใจในท่ีนี้

หมายถงึสิง่ทีท่�ำแล้วมคีวามสุข เช่น งานอดเิรก สิง่ทีท่�ำให้มสีมาธไิด้นาน สิง่ทีต้่องการท�ำ  

2) ความชอบหรือลักษณะนิสัยติดตัว (Preference and Temperament) ความชอบ

อาจเป็นสิ่งที่ง่ายในกรณีที่เราได้อยู่กับสิ่งนั้นเป็นประจ�ำ เช่น สีที่ชอบ อาหารที่ชอบ 

กลิ่นที่ชอบ นอกจากนี้เรายังสามารถค้นหาความชอบจากสิ่งที่เกีย่วข้องกบัตวัเองได้ เช่น 

รปูแบบการท�ำงานทีช่อบ (ท�ำงานคนเดยีวหรอืเป็นทมี) รปูแบบการแก้ปัญหาทีค่ณุชอบ 

(ชอบท�ำวางแผน ลงมอืท�ำ ตดิต่อ แก้ปัญหาเฉพาะหน้า) 3) พฤตกิรรมและการแสดงออก 

(Behavior and Expression) พฤติกรรมและการแสดงออกของแต่ละคนแตกต่างกัน 

การรูจ้กัตวัเองด้วยการรบัรูพ้ฤตกิรรมของตวัเองเป็นวธิทีีส่ามารถท�ำให้ค่อย ๆ  รูจ้กัตวัเอง 

มากขึ้น การรับรู ้พฤติกรรมของตนเองนั้นมีสิ่งที่ส�ำคัญคือการตระหนักรู ้ในตนเอง 

(self-awareness) ซ่ึงจะช่วยท�ำให้มองเหน็สิง่ทีเ่ป็นไปของตนเองได้ 4) ความเข้าใจทางด้าน 

อารมณ์ความรู้สึก (Emotion) อารมณ์ความรู้สึกเป็นส่ิงที่ช่วยท�ำให้เราเข้าใจตนเอง

ได้เป็นอย่างดี เมื่อเกิดเหตุการณ์ใดขึ้นและเราเข้าไปรับรู้ ความรู้สึกจะเกิดขึ้นเสมอ  

โดยอารมณ์เหล่านี้อาจแบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ อารมณ์ด้านบวก อารมณ์ด้านลบ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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และอารมณ์ที่เป็นกลาง 5) ลักษณะของการมีความสัมพันธ์ (Relationship Pattern)  

การรู้จักตัวเองสามารถท�ำได้โดยการมองหาลักษณะของการมีความสัมพันธ์ ลักษณะ

การปฏสิมัพนัธ์กนักบัเพือ่น คนรูจ้กั คนรกั หรอืครอบครวั เพราะแต่ละคนต่างมลีกัษณะ

ของการมีความสัมพันธ์ท่ีแตกต่างกัน บางคนชอบพูดคุยกับคนแปลกหน้า บางคนอาจ

รู้สึกว่าถูกคุกคาม สิ่งเหล่านี้จะสะท้อนให้เห็นตัวเองจากลักษณะของการมีความสัมพันธ์ 

ลักษณะของการมีความสัมพันธ์ยังรวมไปถึงวิธีการดูแลและการให้คุณค่ากับลักษณะ

ในการสร้างความสัมพันธ์ 6) คุณค่า (Value) คุณค่าคือคุณลักษณะที่แสดงความเป็น

สิ่งนั้น ๆ ในกระบวนการเติบโตและหล่อหลอมของมนุษย์มีการเลือกคุณค่าทั้งรู้ตัวและ

ไม่รู้ตัว คุณค่าเป็นคุณสมบัติที่มีอยู่หลากหลายมาก แต่ก็มีคุณค่าพื้นฐานของมนุษย์ที่มัก 

พบเป็นประจ�ำ ส่วนใหญ่คุณค่าที่เราเลือกรับมาจะเกิดขึ้นในสภาวะที่ไม่รู้ตัว เกิดจาก 

สิง่แวดล้อม เหตกุารณ์ในชวิีตจรงิมากกว่าการสอนด้วยค�ำพดูทีด่สูวยงาม เพราะเป็นการ

รบัรู้จากประสบการณ์ตรง เช่น อาจถกูปลกูฝังให้เป็นคนทีข่ยนัเพราะเหน็เพือ่นทีส่อบตก 

โดนล้อ ในทางกลับกันคุณค่าท่ีเกิดจากการสอนด้วยค�ำพูดที่ดูสวยงาม เช่น ค�ำขวัญ

โรงเรียน ค�ำขวัญวันเด็ก และ 7) จุดมุ่งหมายในชีวิต (Life Purpose) จุดมุ่งหมายในชีวิต 

หรือเป้าหมายในชีวิต คือสิ่งท่ีเราอยากท�ำในชีวิต จุดมุ่งหมายในชีวิตเป็นส่ิงที่น�ำพาให้

ตดัสนิใจเหตกุารณ์ส�ำคญั การกระท�ำ และทศิทางต่าง ๆ  บางคนอาจมจุีดมุง่หมายในชีวติ

ที่เชื่อมโยงกับการพักผ่อน การเรียนรู้ ครอบครัว การช่วยเหลือ หรือแม้แต่จุดมุ่งหมายที่

เกีย่วข้องในด้านจติวญิญาณ ในกรณทีีม่หีลายจดุมุง่หมายในชวีติ จนไม่สามารถตดัสนิใจ

ได้ว่าอะไร “ใช่” กไ็ม่จ�ำเป็นจะต้องคดิให้ได้ทันท ีอาจใช้วิธจีดบนัทึก แล้วหยดุความสนใจ

ไปสักระยะหนึ่ง เวลาที่ยาวนานอาจจะท�ำให้พบค�ำตอบที่ชัดเจนมากขึ้น 

-	 การทบทวนตนเองเพื่อสร้างภูมิคุ ้มกันในสถานการณ์

ปัจจุบัน

	 การทบทวนตวัเอง สามารถท�ำได้อย่างมรีะบบ ประกอบด้วย 

1) มองย้อนกลับไปว่ามีอะไรเกิดขึ้นบ้างในช่วงที่ผ่านมา ทั้งเรื่องที่ประสบความส�ำเร็จ  

ได้รับค�ำชม หรือข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนจนรู้สึกผิดหวังในตนเอง 2) ประเมินผลงาน 

ในรูปแบบของการให้ความเห็นกับตนเอง หรือประเมินทักษะ นิสัย ตัวเอง เช่น  

ทกัษะการสือ่สารทักษะการด�ำรงชีวิต ทักษะการแก้ปัญหา หรือนิสัยที่ฉุดรั้งความส�ำเร็จ 

โดยให้คะแนนทกัษะ นสิยัแต่ละด้านหากพบยงัอยูใ่นระดบัต�ำ่ หรอืไม่ด ีควรหาโอกาสเพิม่พนู 

หรือแก้ไข 3) น�ำผลการประเมินตัวเองเทียบกับผลงานที่เกิดขึ้นจริงในช่วงที่ผ่านมา  

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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4) เปรียบเทยีบผลงานกบัเป้าหมายทีต่ัง้ไว้ 5) สอบถามคนใกล้ตวัเพือ่ยนืยนัผลลัพธ์ทีถ่กูต้อง

ทีส่ดุของการทบทวน หรือประเมนิตวัเอง และ 6) วางแผนและตัง้เป้าหมายส�ำหรบัอนาคต

-	 การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเพื่อสร้างทีม

	 การร ่วมแรงร ่วมใจกันก่อให ้เกิดพลังที่จะก ้าวไปสู ่ 

ความส�ำเร็จได้ดีกว่าการแยกกันท�ำแบบไร้ทิศทาง ท�ำให้หลายองค์กรให้ความส�ำคัญกับ

การท�ำงานระบบทมีเพิม่มากขึน้ รวมถงึมุง่มัน่ฝึกฝนและพฒันาทกัษะการท�ำงานเป็นทมี

อย่างเป็นจริงเป็นจัง เพื่อให้ก่อประโยชน์สูงสุดแก่องค์กรในที่สุด

	 การท�ำงานเป็นทมี หมายถงึ การท�ำงานร่วมกนัของสมาชกิ

ในองค์กรมากกว่า 1 คนขึน้ไป หวัใจส�ำคญัคอืทกุคนจะต้องมเีป้าหมายเดยีวกนั และเตม็ใจ

ร่วมกันปฏิบัติภารกิจต่าง ๆ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายจนไปสู่ความส�ำเร็จ แต่การที่ทุกคน 

จะรวมตวักนัเพ่ือท�ำงานเป็นระบบทมีทีม่ปีระสทิธภิาพ กไ็ม่ใช่เรือ่งง่ายเสียทเีดยีว เพราะมี

ปัจจยัส�ำคญัหลายอย่างทีต้่องใส่ใจและจรงิจงั แต่ก็ไม่ใช่เรือ่งยากจนเกนิไปหากทกุคนมใีจ

ที่จะท�ำความส�ำเร็จร่วมกัน นอกจากค�ำว่า Team และ Group ยังมีอีก 2 ค�ำที่มีลักษณะ

คล้ายกัน แต่แตกต่างกันในรายละเอียดเล็กน้อย คือ Team Work กับ Teamwork 

- 	สมอง 3 ส่วน กับ EF : ความรู้พืน้ฐานการท�ำงานของสมอง 

จิตใจ และพฤติกรรม

	 สมองเป็นกลไกส�ำคัญท่ีท�ำให้มนุษย์เกิดการเรียนรู ้  

การรู้จักสมองจึงเป็นเครื่องมือท่ีส�ำคัญในการพัฒนาการเรียนรู้ให้เกิดกับผู้เรียนได้อย่าง 

มคีณุภาพ นกัวิทยาศาสตร์ด้านสมอง ได้ค้นพบปัจจยั ทีท่�ำให้มนษุย์ฉลาดคอื เซลล์สมอง 

ทีเ่ชือ่มต่อกนัเป็นวงจรประสาท (neuralcircuit) ยิง่เซลล์เหล่านีต่้อเชือ่มกนัเป็นวงจรและ

จดัระเบยีบได้ดมีากเท่าไหร่ ยิง่ท�ำให้คุณภาพสมองดข้ึีนมากเท่านัน้ จะท�ำให้มนษุย์ฉลาดขึน้ 

ส�ำหรับค�ำถามที่ว่าอะไรคือปัจจัยที่ท�ำให้สมองเชื่อมโยงต่อกันเป็นวงจรท่ีสมบูรณ ์

ต่อกนัคือ การกระตุน้ประสาทสมัผสัทัง้ห้าของมนษุย์ การกระตุน้ท้าทายความคดิการฝึก 

แก้ปัญหาและการจินตนาการของมนุษย์ ดังนั้น ถ้าอยากให้เด็กฉลาดต้องจัดกิจกรรม

กระตุ้นประสาทสัมผัสทั้งห้า จะช่วยให้เด็กฉลาดขึ้นได้

	 การท�ำงานของเซลล์สมองในส่วนต่าง ๆ  ท�ำให้มนษุย์เรยีนรู้

ในสิง่ต่าง ๆ  สามารถเกบ็เกีย่วความรูร้อบตัวและสร้างความรู้ขึน้ได้ เกดิการคดิขึน้ในสมอง 

หลังเกิดความคิดก็มีการคิดค้นและมีผลผลิตเกิดขึ้น ยิ่งถ้าเด็กใช้สมองเพื่อการเรียนรู ้

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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และการคิดมากขึ้น เซลล์สมองจะสร้างเครือข่ายเส้นใยสมองใหม่ ๆ เชื่อมต่อกันมากขึ้น  

ท�ำให้สมองมีขนาดใหญ่ขึ้น 

-	 การน�ำเสนอความคิดกลุ่มผ่านผลงาน

	 วิทยากรแบ่งกลุ่มย่อยเพื่อให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้เข้าร่วม

กจิกรรม แลกเปลีย่นความคดิเห็น และแสดงความคดิเหน็ได้อย่างทัว่ถงึ โดยมทีมีวทิยากร

ก�ำกับ สังเกตการณ์ และเป็นผู้น�ำในการ ท�ำกิจกรรมกลุ่มย่อย เกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ อาทิ 

การค้นหาและส�ำรวจตนเอง การทบทวนตนเองเพือ่สร้างภมูคิุม้กนั ในสถานการณ์ปัจจบุนั 

ความรู้พ้ืนฐานการท�ำงานของสมอง จิตใจ และพฤติกรรม การปรับเปล่ียนพฤติกรรม 

เพื่อสร้างทีม เป็นต้น ทั้งนี้ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมฯ ได้ระดมสมอง แลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น

ระหว่างกัน และน�ำเสนอความคิดเห็นของแต่ละกลุ่มย่อย โดยได้ประมวลความรู ้

ความเข้าใจ และแสดงศักยภาพของแต่ละบุคคลได้อย่างเต็มความสามารถ

-	 การตั้งเป้าหมายและยอมรับในความต่าง

	 มนุษย์ทุกคนมีความแตกต่างกัน จึงไม่สามารถใช้สูตร 

หรอืวธิเีดยีวกนัในการน�ำพาแต่ละบคุคลจากจดุหนึง่ไปอกีจดุหนึง่ บางคนอาจถนดัปีนเขา 

บางคนอาจถนัดว่ายน�้ำ บางคนชอบน่ังเครื่องบิน บางคนชอบน่ังรถ การรู้จักตัวเองคือ

การท�ำความเข้าใจต้นทุนชีวิตของเราว่ามีความถนัดด้านใด มีจุดแข็งจุดอ่อนอย่างไร  

มคีวามเชือ่อะไร ยดึถอืคณุค่าอะไร เมือ่ได้ท�ำความเข้าใจจะทราบว่าอะไรทีย่งัขาดและจะต้อง 

เติมเต็ม จะทราบว่าอะไรเกินและต้องลด ด้วยเงื่อนไขและเป้าหมายชีวิตที่แตกต่างกัน

ท�ำให้มนษุย์มนียิามความส�ำเรจ็และความสขุทีแ่ตกต่างกนัไป สิง่ทีห่ลายคนเหน็ว่ามีคณุค่า 

อาจไม่มีความหมายอะไรกับบางคน สิ่งที่บางคนเห็นว่ามีความหมาย อาจไม่มีค่าอะไร 

กับบางคน การท�ำความเข้าใจตัวเอง รู้เป้าหมายของตัวเอง จะท�ำให้ไม่เสียพลังชีวิต  

เงินทอง และเวลาเพื่อไขว่คว้าสิ่งที่อาจไม่ต้องการ 

-	 การสร้างเครือข่ายอาสาสมัครเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม

	 การเฝ้าระวังทางวัฒนธรรมและการสร้างเครือข่าย 

ทางวัฒนธรรม เป็นยุทธศาสตร์ท่ีส�ำคัญในการสร้างภูมิคุ้มกันทางสังคมให้กับคนในชาติ 

ได้ตระหนกัและเหน็คณุค่าของการมส่ีวนร่วมในการรกัษาวฒันธรรมทีด่งีามของสงัคมไทย

และร่วมเฝ้าระวงักระแสวฒันธรรมทีม่ากับสือ่ ยคุโลกาภวิตัน์ส่งผลให้เกดิความเบีย่งเบนของ

สงัคมในรูปแบบต่าง ๆ  โดยเฉพาะในกลุม่เดก็และเยาวชน ทีถ่อืเป็นก�ำลงัหลกัในการพฒันา

ประเทศให้มคีวามเจริญก้าวหน้าในอนาคต ดังน้ัน การขับเคล่ือนเครือข่ายอาสาสมัคร 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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เฝ้าระวังทางวัฒนธรรมและศูนย์เฝ้าระวังทางวัฒนธรรม จึงควรเริ่มจากกลุ่ม หรือ

องค์กร ร่วมกันเป็นเครือข่ายเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม เพื่อร่วมขับเคล่ือนศูนย์เฝ้าระวัง 

ทางวัฒนธรรมในพ้ืนที่ในฐานะเจ้าของวัฒนธรรม ร่วมคิด ระดมสมอง รับผิดชอบ  

บรหิารจดัการและแก้ปัญหาโดยคนในพืน้ที ่เนือ่งจากผูท้ีป่ระสบปัญหาในพืน้ที ่ย่อมรูส้าเหตุ  

มีข้อมูล และทราบสถานการณ์ในพื้นที่เป็นอย่างดี

4.2.1.3	 ทักษะด้านสังคมและวัฒนธรรม ประกอบด้วย

-	 ทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21

	 ศตวรรษที่ 21 เป็นยุคของโลกดิจิทัล ทุกอย่างเกิดขึ้น 

อย่างรวดเร็วและเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา เป็นยุคที่โลกต้องการผู้ที่สามารถปรับตัว

และรับมือกับการเปลี่ยนแปลงได้อย่างสร้างสรรค์ นอกจากทักษะทางด้านนวัตกรรม  

ทักษะทางด้านอาชีพ และทักษะทางด้านเทคโนโลยีและการส่ือสารแล้ว “ทักษะชีวิต”  

เป็นอกีหนึง่ทกัษะทีม่คีวามจ�ำเป็นกบัวยัรุน่ในศตวรรษที ่21 เพราะนอกจากวยัรุน่จะต้อง

เป็นผู้มีความรู้แล้ว วัยรุ่นยังต้องเป็นผู้มีทัศนคติและจิตใจที่มั่นคง เพื่อพร้อมที่จะเผชิญ

กับการเปลี่ยนแปลง

	 ทกัษะชีวติ (Life Skills) เป็นทักษะภายในท่ีจะช่วยให้วยัรุน่ 

สามารถเผชิญสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

และเตรียมพร้อมส�ำหรับการปรับตัวในอนาคต ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการดูแลสุขภาพ  

ความปลอดภัย สิ่งแวดล้อม คุณธรรม จริยธรรม ฯลฯ เพื่อให้สามารถมีชีวิตอยู่ในสังคม

ได้อย่างมีความสุข หรืออาจกล่าวได้ว่าทักษะชีวิต คือ ความสามารถในการแก้ปัญหา 

ที่ต้องเผชิญในชีวิตประจ�ำวัน เพื่อให้สามารถดูแลตนเองได้อย่างปลอดภัย

-	 Mindset

	 Mindset คือ กรอบความคิด ความเช่ือหรือทัศนคติ

ที่ชี้น�ำพฤติกรรมของคน กรอบความคิดของแต่ละคนจะเป็นแบบใดขึ้นกับการส่ังสม

ประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมของบุคคลคนน้ันมาตั้งแต่เด็ก แต่ละคนอาจมี Mindset 

ทั้งแง่บวกและลบได้ เช่น ฉันร้องเพลงไม่เก่ง (แง่ลบ) ฉันเล่นกีฬาเก่ง (แง่บวก) บางครั้ง 

Mindset เกิดจากวัฒนธรรมที่ยึดถือในสังคมนั้น เช่น ผู้หญิงไม่สามารถเป็นหมอได้ หรือ

ความเชือ่บางอย่างทีไ่ม่ใช่ข้อเทจ็จรงิเช่น คนทีส่วมแว่นตาฉลาด หรอืเดก็ผูช้ายวิง่ได้ดกีว่า

เดก็ผูห้ญงิ Mindset เป็นสิง่ทีส่�ำคญัมากเพราะเป็นตวัช้ีน�ำการตัดสินใจเรือ่งต่าง ๆ  ในชีวติ

ซึ่งส่งผลต่ออนาคต ดังนั้นการมี Mindset ที่ดีจะส่งผลที่ดีต่อชีวิตของแต่ละคน จึงไม่น่า

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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แปลกใจที่คนที่มีชื่อเสียงและประสบความส�ำเร็จหลายคนบนโลกนี้ล้วนแต่มี Mindset 

ที่ดี Mindset ติดต่อกันได้ ดังนั้นการเลือกเพื่อนหรือการน�ำตัวเองไปอยู่ในสังคมที่ดี 

จึงเป็นเรื่องส�ำคัญ

	 Fixed Mindset คือ การที่เราคิดว่าตัวเองดีพอแล้ว หรือ

ไม่สามารถดกีว่านี ้เป็นความคดิท�ำให้เราไม่กล้าทีจ่ะออกจาก comfort zone ของตวัเอง 

แบบเดิมดีอยู่แล้ว หากจะท�ำแบบใหม่ก็กลัวจะแย่ พยายามไปก็ไม่ดีกว่านี้

	 Growth Mindset คอื การทีเ่รามองว่าอปุสรรคไม่ใช่ปัญหา 

แต่เป็นโอกาสที่ท�ำให้เราได้ลองสิ่งใหม่ ถึงแม้ว่าจะส�ำเร็จหรือไม่ก็ตาม แต่ถ้าไม่ลองก็จะ

ไม่รูว่้าเราอาจจะท�ำได้ดกีว่าทีค่ดิเป็นกระบวนการคดิทีท่�ำให้พยายามเอาตวัเองออกจาก

กรอบเดิม ๆ เพื่อค้นหาสิ่งที่ดีกว่า และจะดียิ่งขึ้นเรื่อย ๆ เท่าที่เราคิดว่าเราท�ำได้

-	 Critical Thinking & Creativity

	 ทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) เป็นความ

สามารถทางความคิด ซ่ึงจะเป็นส่วนช่วยในการตัดสินใจและแก้ไขปัญหา โดยใช้วิธีการ

คิดแบบสร้างสรรค์เพื่อค้นหาทางเลือกต่าง ๆ รวมทั้งผลที่จะเกิดขึ้นในแต่ละทางเลือก 

และสามารถน�ำประสบการณ์มาปรับใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างเหมาะสม

	 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking)  

เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ และประเมินปัญหาหรือสถานการณ์

ที่อยู่รอบตัวที่มีผลต่อการด�ำเนินชีวิต ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณจะท�ำให้เรา

ตระหนักและประเมินผลสิ่งที่จะส่งผลกระทบต่อทัศนคติและพฤติกรรมของตนเอง เช่น 

การรู้จกัคณุค่าในตนเอง การจดัการกับความกดดนัจากเพือ่น หรอืการรบัข้อมลูจากส่ือต่าง ๆ

-	 วิถีพลเมือง (พลเมือง & ประชากร)

	 พลเมืองของแต่ละประเทศย่อมมีสิทธิและหน้าที่ตาม

กฎหมายของประเทศนัน้ บุคคลต่างสญัชาตทิีเ่ข้าไปอยูอ่าศยัทีเ่รยีกว่าคนต่างด้าว ไม่มสิีทธ ิ

เท่าเทียมกับพลเมืองและมีหน้าท่ีแตกต่างออกไป เช่น อาจมีหน้าที่เสียภาษี หรือ 

ค่าธรรมเนียมเพิ่มข้ึนตามที่กฎหมายของแต่ละประเทศบัญญัติไว้ พลเมืองบ่งบอกถึง

คุณภาพ มีศักดิ์ศรีแห่งความเป็นคน มีอิสระ มีความรู้ มีเหตุผล มีส่วนร่วมในกิจการ 

ของส่วนรวม หรือกระบวนการทางนโยบาย ส่วนประชากร หมายถึง คนธรรมดา  

มีความหมายคล้ายกับคําว่า ประชาชน 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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	 หน้าที ่หมายถงึ กจิทีต้่องทาํ หรือควรทาํ เป็นสิง่ทีก่าํหนด

ให้ทํา หรือห้ามมิให้กระทํา ถ้าทําก็จะก่อให้เกิดผลดี เกิดประโยชน์ต่อตนเอง ครอบครัว 

หรือสังคมส่วนรวม แล้วแต่กรณี ถ้าไม่ทําหรือละเว้นการกระทําตามที่กําหนด จะได้รับ

ผลเสียโดยตรง คือ ได้รับโทษ หรือถูกบังคับ

	 กิจท่ีควรทํา คือ สิ่งท่ีคนส่วนใหญ่เห็นว่าเป็นหน้าที่ 

ที่จะต้องทํา หรือละเว้นการกระทํา ถ้าไม่ทําหรือละเว้นการกระทํา จะได้รับผลเสีย 

โดยทางอ้อม เช่น ได้รับการดูหมิ่นเหยียดหยาม หรือไม่คบค้าสมาคมด้วย ผู้กระทํากิจ 

ที่ควรทําจะได้รับการยกย่องสรรเสริญจากคนในสังคม โดยทั่วไปส่ิงที่ควรทํา ได้แก่ 

วัฒนธรรมประเพณี เป็นต้น

-	 วิถีแห่งวัฒนธรรม (คุณค่า ความต่าง เติมเต็ม) ศิลปะ 

วัฒนธรรมอันดีงามของเรา

	 วัฒนธรรม ตรงกับภาษาอังกฤษ ค�ำว่า Tradition 

and Culture หมายถึง ลักษณะการด�ำเนินชีวิตที่แสดงออกมาถึงความเจริญงอกงาม  

ความมศีลีธรรม ความกลมเกลยีว เป็นอนัหนึง่อนัเดยีวกนัของประชาชนในชาต ิเนือ่งมาจาก 

มกีารเรียนรู้ซึง่กนัและกนัภายในหมูค่ณะของตน และยดึถือปฏิบัตร่ิวมกนัอย่างมหีลักการ 

วัฒนธรรมจะเป็นส่ิงท่ีก�ำหนดแบบแผน ข้อบังคับ กฎหมาย ท�ำให้เกิดประเพณี  

ความเชื่อ ซึ่งจะมีลักษณะที่แตกต่างกันออกไปของแต่ละสังคม อีกทั้งวัฒนธรรมยังเป็น

ตัวก�ำหนดพฤติกรรมของมนุษย์ในกลุ่มสังคมนั้นและสร้างความเป็นระเบียบเรียบร้อย 

สร้างความสามัคคีให้เกิดขึ้นปัจจุบันทุกประเทศมีความเป็นพหุนิยมและการผสมผสาน

ทางวัฒนธรรมมากขึ้น จนคลายความเข้มข้นด้านลักษณะเฉพาะตัวของแต่ละชาติลงไป

อย่างมาก 

	 วัฒนธรรมกับวิถีชีวิตคนไทย มีผลต่อการด�ำเนินชีวิตของ

ประชาชนส่วนใหญ่ในสังคม อย่างเป็นระเบียบและมีแบบแผน โดยจะยึดหลักความเชื่อ 

ความคิดเป็นแนวทางในการปฏิบัติ การกระท�ำมีเอกลักษณ์เฉพาะ และใช้อยู่ในหมู่ของ

สังคมนั้น ๆ มีการสืบทอดกันมาตั้งแต่บรรพบุรุษ

	 วฒันธรรมและการประพฤตปิฏบิตัใินสงัคม แบ่งออกเป็น 

1) วฒันธรรมทางภาษาและวรรณคด ีหมายถงึส�ำเนยีงการพดู ภาษาพดูรวมถงึการเขยีน 

2) วัฒนธรรมทางวัตถุ หมายถึง ยวดยานพาหนะ ที่อยู่อาศัยที่มนุษย์สร้างขึ้นเพื่อใช้เป็น 

สิง่อ�ำนวยความสะดวกให้กบัชวีติประจ�ำวนั 3) วฒันธรรมทางจติใจ เช่น ศาสนา ความเชือ่ 

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ศลีธรรม จรยิธรรม ทีม่นษุย์ใช้เป็นเครือ่งยึดเหนีย่วจติใจ 4) วฒันธรรมทางจารตี หมายถงึ 

ขนบธรรมเนียมประเพณี ที่ถือปฏิบัติกันมาแต่ช้านาน เช่น การทักทายด้วยการไหว้ 

มารยาทการกิน การเดิน การแต่งกาย ประเพณีแต่งงาน เป็นต้น และ 5) วัฒนธรรม

ทางสุนทรียะ ได้แก่ ศิลปะสาขาต่าง ๆ ที่มีความไพเราะ ความสวยงาม เช่น นาฏศิลป์ 

จิตรกรรม ดนตรี การแสดงต่าง ๆ เป็นต้น

4.2.2	 หลักสูตรการขับเคล่ือนกิจกรรมวฒันธรรมสร้างสรรค์ในรูปแบบ

ออนไลน์

หลักสูตรการขับเคลื่อนกิจกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ในรูปแบบ

ออนไลน์ ประกอบด้วย

4.2.2.1	 นโยบายและแผนการด�ำเนินงานของกระทรวงวัฒนธรรม

นายอิทธิพล คุณปลื้มรัฐมนตรีว่าการกระทรวงวัฒนธรรม 

มีนโยบายในด้านการสืบสานงานวัฒนธรรมของชาติ ด้วยการอนุรักษ์ ฟื้นฟู เผยแพร่

ประวัติศาสตร์ด้านการรักษาหวงแหนมรดกทางวัฒนธรรม ด้านการต่อยอดวัฒนธรรม

ด้วยการน�ำคุณค่าของวัฒนธรรมมาสร้างสรรค์สินค้าและบริการ โดยการพัฒนาต่อยอด

ผ่านศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย เพื่อให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมในปัจจุบัน 

และการปฏิบัติหน้าที่ราชการด้วยหลักธรรมาภิบาล และการสร้างคุณค่าทางสังคม

นางยพุา ทววีฒันะกิจบวร ปลัดกระทรวงวฒันธรรม มนีโยบาย 

ในการพฒันาองค์กรและน�ำกระทรวงสูค่วามทนัสมยั ด้วยการสร้างองค์กรแห่งการเรยีนรู ้

น�ำนวัตกรรมและเทคโนโลยีมาใช ้ ในการบริหารจัดการ และการให ้บริการ  

เน้นการประชาสัมพันธ์องค์ความรู ้ ศิลปวัฒนธรรม ผ่านทั้งช่องทางสื่อหลักและ 

สือ่ออนไลน์ การน�ำทนุทางวฒันธรรมมาต่อยอด หรอืเพิม่มลูค่าทางเศรษฐกจิ โดยเฉพาะ

ในยุค 4.0 และการส่งเสริมและการพัฒนาเครือข่ายทางวัฒนธรรม

นอกจากนี้กระทรวงวัฒนธรรมมีแผนการด�ำเนินงานในปี 

2564 ได้แก่ การเทิดทูนสถาบันพระมหากษัตริย์ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรม 

CPOT เป็นการสร้างมูลค่าเพิ่ม โดยใช้อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชุมชนหรือท้องถิ่น 

พัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรม และการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม  

โดยส�ำรวจ ค้นหา และสร้างความร่วมมือในการบริหารจัดการแหล่งท่องเที่ยวทาง

วัฒนธรรมในจังหวัด เพื่อเชื่อมโยงและจัดท�ำเป็นเส้นทางท่องเที่ยวภายในจังหวัดและ

เชื่อมโยงระหว่างจังหวัด

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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4.2.2.2	 บทบาทและหน้าที่ของเครือข่ายเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม 

พร้อมแนวทางในการด�ำเนินงานเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม

กองเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม ส�ำนักงานปลัดกระทรวง

วัฒนธรรม เป็นหน่วยงานที่ด�ำเนินการเก่ียวกับการพัฒนาศักยภาพของคนในสังคม 

ตลอดช่วงชีวิต ปลูกฝังระเบียบวินัย คุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมที่พึงประสงค์ รวมทั้ง

สร้างความอยูด่มีสีขุของครอบครวัไทย การเฝ้าระวงัทางวฒันธรรมและการสร้างเครอืข่าย

ทางวัฒนธรรมเป็นยุทธศาสตร์ที่ส�ำคัญในการสร้างภูมิคุ้มกันทางสังคมให้กับคนในชาต ิ

ได้ตระหนกั และเหน็คณุค่าของการมส่ีวนร่วมในการรักษาวฒันธรรมทีด่งีามของสังคมไทย 

และร่วมเฝ้าระวังปัญหาความเบ่ียงเบนทางวัฒนธรรมที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม  

การเฝ้าระวังพฤติกรรมหรือลักษณะความเบ่ียงเบนทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในสังคม  

การด�ำเนินกิจกรรมด้านการอนุรักษ์ ฟื้นฟู สืบทอดมรดกทางภูมิปัญญา ขนบธรรมเนียม 

ประเพณวีฒันธรรมอนัดงีาม และการสร้างเครอืข่ายระหว่างศนูย์เฝ้าระวงัทางวัฒนธรรม 

เพื่อแลกเปลี่ยนการท�ำงานร่วมกัน

กระบวนการและข้ันตอนการเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม 

ประกอบด้วย การรวบรวมข้อมูลปัญหาสถานการณ์การเบี่ยงเบนทางวัฒนธรรม  

การวิเคราะห์ร่วมกับท่ีปรึกษาและคณะกรรมการของศูนย์ เฝ้าระวังทางวัฒนธรรม  

และรายงานผลการด�ำเนินงานไปยังหน่วยงานหรือองค์กรที่เกี่ยวข้อง

เครือข่ายการเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม มีองค์ประกอบ 

หลายภาคส่วน ได้แก่ ภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคธุรกิจ ประชาชน เด็กและเยาวชน  

มีความส�ำคัญในการเป็นแบบอย่างท่ีดีในการถ่ายทอดวัฒนธรรม เพื่อสร้างภาพลักษณ์

วัฒนธรรมอันดีงามสู่สาธารณชน ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้ในการ

พัฒนาต่อยอดงานด้านวัฒนธรรมให้มีความร่วมสมัย สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบัน

4.2.2.3	 Young เป็นไทย วัฒนธรรมวิถีใหม่ของวัยรุ่น

จากสถานการณ์ของสังคมในปัจจุบันที่มีการเปล่ียนแปลง

อย่างรวดเร็ว และผลของปัจจัยทั้งภายในและภายนอกประเทศ รวมทั้งการประเมินผล

การด�ำเนินงานด้านการเฝ้าระวังทางวัฒนธรรมที่ผ่านมา ตลอดจนนโยบายของรัฐบาล

ด้านการพัฒนาคนและสังคมท่ีมีคุณภาพ โดยเฉพาะนโยบายและมาตรการทางด้าน

ศาสนา ศิลปะและวัฒนธรรม ท�ำให้ปัจจุบันยุทธศาสตร์การด�ำเนินงานด้านการเฝ้าระวัง

ทางวัฒนธรรมมุ่งเน้น

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564
64



การป้องกันและการสร้างภูมิคุ้มกันให้แก่สังคมมากกว่าการ

ปราบปรามพฤตกิรรมหรอืความเบีย่งเบนทางวฒันธรรมต่าง ๆ  ประกอบกบัสถานการณ์

การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ส่งผลกระทบในวงกว้าง 

ต่อการด�ำเนนิชวีติประจ�ำวนัทีเ่ป็นปกต ิต้องการปฏบิตัติามมาตรการป้องกนัการแพร่ระบาด

ของโรคตดิเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) ท่ีรฐับาลก�ำหนด ท�ำให้หน่วยงาน ภาครฐั 

และองค์กรเอกชน ประชาชน ต้องปรบัตวัเพือ่รบัมือกบัสถานการณ์ปัจจุบนั ในทกุสถานที่ 

และทุกการด�ำเนินกิจกรรม ก่อให้เกิด “ชีวิตวิถีใหม่” (New Normal) ในเรื่องวิธีคิด  

วิธีเรียนรู้ วิธีสื่อสารวิธีปฏิบัติและการจัดการ โดยการพัฒนาศักยภาพเด็กและเยาวชน 

ซึง่เป็นแกนน�ำเดก็และเยาวชนและทรพัยากรทีส่�ำคญัของประเทศชาติให้เข้ามามส่ีวนร่วม 

ในการเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม ความเบ่ียงเบนทางวัฒนธรรม และสถานการณ์สังคม 

รวมถึงการป้องกันและแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นร่วมกัน มีการปลูกฝังระเบียบวินัย คุณธรรม

จริยธรรม พอเพียง มวีนิยั สจุรติ จติอาสา ค่านยิมทีพ่งึประสงค์ รวมทัง้สร้างความอยูด่มีสุีข 

ของครอบครัวไทย และรับผิดชอบการด�ำเนินการสร้างภูมิคุ้มกันให้กับคนในสังคม  

โดยใช้มิติทางวัฒนธรรม และควรน�ำเอาแนวปฏิบัติตามชีวิตวิถีใหม่ (New Normal)  

อนัเกิดจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคตดิเช้ือไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) ตลอดจน 

การสร้างภูมิคุ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรมด้านศาสนา ศิลปะและวัฒนธรรม 

ให้กบัเดก็และเยาวชน โดยการสบืสาน รักษา และต่อยอดวฒันธรรมควบคูไ่ปกับเศรษฐกจิ

สร้างสรรค์บนพื้นฐานการเป็นสังคมแห่งคนดี มีคุณธรรม จริยธรรม เอื้ออาทร พอเพียง 

วนิยั สจุรติ จติอาสา และมคีวามปรองดองสมานฉนัท์เพิม่มากขึน้ สามารถด�ำเนนิวถิชีวีติ

ประจ�ำวนัอย่างมคีวามสขุภายใต้แนวคดิเศรษฐกจิพอเพียงกบัชวีติวถิใีหม่ (New Normal) 

และยุคดิจิทัลด้วยวัฒนธรรมไทย โดยการรับสมัครอาสาสมัครเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม 

โดยให้เด็กและเยาวชน มีความรัก สามัคคี ร่วมมือร่วมใจ และปลูกฝังจิตส�ำนึกที่ดีต่อ

สถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ อนุรักษ์ สืบสานประเพณีวัฒนธรรมไทย รวมทั้ง 

มเีดก็และเยาวชนสมัครเป็นเครอืข่ายอาสาสมัครเฝ้าระวงัทางวฒันธรรม ในการสอดส่อง  

ดูแล เป็นต้นแบบที่ดีในสังคมและประเทศชาติ ตามนโยบายกระทรวงวัฒนธรรม  

รวมทัง้มภีมูคิุม้กนัและพร้อมรบัการเปล่ียนแปลงทางสงัคมและวฒันธรรมทีเ่ข้าสูย่คุดจิทิลั 

และสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคตดิเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) ก่อให้เกดิ 

ความเข้มแขง็ของเครอืข่ายเฝ้าระวงัทางวฒันธรรม และสถาบนัทางสงัคมในระดบัต่าง ๆ  

ไม่ว่าจะเป็นระดับครอบครัว ชุมชน สังคม และประเทศชาติสืบไป

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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4.2.2.4	 แนะน�ำขั้นตอนและกระบวนการผลิตสื่อสร้างสรรค์

การสร้างสรรค์ผลงาน ประกอบด้วยการก�ำหนดวตัถปุระสงค์

ด้านพฤติกรรมเพื่อกระตุ ้นให้เกิดการตอบสนอง และด้านจิตวิทยาและภาพพจน์  

เพื่อกระตุ้นให้เกิดความรู้สึกดีหรือเกิดความภาคภูมิใจ โดยจะต้องค�ำนึงถึงแนวความคิด 

ในการสร้างสรรค์ผลงาน ได้แก่ จุดขายท่ีเป็นเอกลักษณ์ การก�ำหนดต�ำแหน่ง  

การสร้างบุคลิกภาพ การสร้างภาพพจน์ โดยการแยกแยะข้อมูล การใช้ความคิด  

การสร้างความคิดให้กระจ่าง และสร้างให้เป็นจริง ทั้งนี้ยังต้องค�ำนึงถึงสถิติข้อมูลต่าง ๆ  

ทีเ่ป็นปัจจบุนั อาท ิจ�ำนวน พฤตกิรรมของประชากรทีม่คีวามจ�ำเป็นเกีย่วกบัการผลติผลงาน 

เพ่ืออ้างอิงและสนับสนุนการผลิตผลงานให้สอดคล้อง กับพฤติกรรมของประชากร 

ในปัจจบุนั ซึง่มคีวามเปลีย่นแปลงอย่างต่อเนือ่ง นอกจากนีค้วรจะต้องเลอืกใช้โปรแกรม

ในการผลิตผลงานที่เหมาะสม 

4.2.2.5	 การจัดท�ำสื่อสร้างสรรค์พร้อมการเผยแพร่ผ่านช่องทาง 

สื่อออนไลน์

กระทรวงวัฒนธรรม โดยกองเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม ได้จัด

กิจกรรมการขับเคล่ือนกิจกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ในรูปแบบออนไลน์ เมื่อวันศุกร์ที่  

25 มถินุายน 2564 เพือ่ให้เดก็และเยาวชน ได้เรยีนรู้ข้อมลูด้านศาสนา ศลิปะ และวฒันธรรม 

พร้อมทั้งถ่ายทอดในรูปแบบของคลิปวิดีโอ (สั้น) เพื่อประชาสัมพันธ์ข้อมูลด้านศาสนา 

ศิลปะ และวัฒนธรรม ผ่านสื่อออนไลน์ เพื่อเปิดพื้นที่แสดงออกทางความคิดในมุมมอง

ของคนรุ่นใหม่สะท้อนถึงปัญหาสังคมในปัจจุบันด้านศาสนา ศิลปะ และวัฒนธรรม  

ให้กับเด็กเยาวชน และประชาชน ผ่านการประกวดการจัดท�ำคลิปวิดีโอ (สั้น) รวมท้ัง

ได้แสดงออกทางความคิดในมุมมองของคนรุ่นใหม่สะท้อนถึงปัญหาสังคมในปัจจุบัน 

ด้านศาสนา ศลิปะ และวฒันธรรม สภาพสงัคมในสงัคมปัจจบุนั ภายใต้หวัข้อ “Young เป็นไทย 

วัฒนธรรมวิถีใหม่ของวัยรุ่น” น�ำเสนอต่อสาธารณชนท่ัวไป ผ่านช่องทางส่ือโทรทัศน ์

ตลอดจนได้ท�ำกจิกรรมร่วมกนั รวมทัง้เพือ่สร้างความตระหนกัรูเ้กีย่วกบัการรูเ้ท่าทนัส่ือ 

การเรียนรู้ การอยู่ร่วมกันในสังคม สร้างภูมิคุ ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม 

ให้กับเครือข่ายอาสาสมัครเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม รวมถึงการขยายเครือข่ายเฝ้าระวัง 

ทางวัฒนธรรม ให้ครอบคลุมทุกพื้นที่อันจะน�ำไปสู ่การแจ้งเตือนภัยสังคมอย่างมี

ประสทิธิภาพซึง่การจดัโครงการสร้างภมูคิุม้กันทางสงัคม ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2564 :  

การขับเคลื่อนกิจกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ในรูปแบบออนไลน์ ประกอบด้วย  

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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1) การสร้างและขยายเครือข่ายเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม 2) การประกวดคลิปวิดีโอ 

“Young เป็นไทย วัฒนธรรมวิถีใหม่ของวัยรุ่น” และ 3) การน�ำผลงานของเด็กและ

เยาวชนมาเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ โดยผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ และสื่อโทรทัศน์

ส�ำหรับการประกวดคลิปวิดีโอ Young เป็นไทย วัฒนธรรม

วิถีใหม่ของวัยรุ่น ความยาว ไม่เกิน 1 นาที กลุ่มเป้าหมายที่เข้าร่วมประกวด ได้แก่ เด็ก

นักเรียน นักศึกษา ระดับมัธยมและระดับอุดมศึกษาเพื่อเปิดพื้นที่ให้เด็กและเยาวชน 

ได้แสดงออกทางความคดิในมมุมองของคนรุน่ใหม่ทัง้ในด้านศาสนา ศลิปะ และวัฒนธรรม 

ผ่านสือ่สงัคมออนไลน์ โดยจดัท�ำเป็นคลปิวดิโีอ ซึง่มีเนือ้หาตามหวัข้อดงักล่าว โดยโพสต์

คลปิวิดโีอมาที ่Facebook Young เป็นไทย พร้อมแฮชแทก็ #Youngเป็นไทย #วฒันธรรม

วถิใีหม่ของวยัรุ่น และส่งชือ่ นามสกุล สถานศกึษา ไปยงักล่องข้อความ Facebook Young 

เป็นไทย จ�ำกัดสิทธิ์ให้ 1 คน สามารถส่งได้ 1 คลิปเท่านั้น ส่งได้ตั้งแต่บัดนี้เป็นต้นไป 

จนถึงวันที่ 5 สิงหาคม 2564 และคัดเลือกคลิปออกอากาศในรายการไนน์เอ็นเตอร์เทน 

วันจันทร์ - อาทิตย์ เวลา 11.00 น. จ�ำนวน 30 คลิป ทั้งนี้ คลิปที่ได้รับการออกอากาศ

จะได้รับทุนการศึกษาคลิปละ 2,000 บาท

4.2.3	 การพัฒนาเครือข่ายการเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม

การพัฒนาเครือข่ายการเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม มีรายละเอียด ดังนี้

4.2.3.1	 ทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย

-	 New Media & Fake News

	 สื่อใหม่ (New media) หมายถึง สื่อที่เอื้อให้ผู้ส่งสารและ 

ผูร้บัสารท�ำหน้าทีส่่งสารและรบัสารได้พร้อมกันเป็นการสือ่สารสองทาง และสือ่ยงัท�ำหน้าที ่

ส่งสารได้หลายอย่างรวมกัน คือ ภาพ เสียง และข้อความไปพร้อมกัน โดยรวม 

เอาเทคโนโลยีของสื่อดั้งเดิมเข้ากับความก้าวหน้าของระบบเทคโนโลยีสัมพันธ์ ท�ำให้สื่อ

สามารถสื่อสารได้สองทางผ่านทางระบบเครือข่ายและมีศักยภาพเป็นส่ือแบบประสม 

(Multimedia) ปัจจุบันสื่อใหม่พัฒนาขึ้นหลากหลายที่เป็นที่รู้จักและนิยมกันมากขึ้น 

	 ข่าวปลอม (Fake News) หมายถึง ข้อมูลเป็นเท็จ 

ทีน่�ำเสนอเป็นข่าวโดยมคีวามประสงค์เพือ่ชกัน�ำบคุคลในทางทีผ่ดิ เพือ่สร้างความเสยีหาย 

ต่อหน่วยงาน นติบิคุคลหรือบคุคล หรอืเพือ่ให้ได้ผลประโยชน์ทางการเงนิหรอืเพือ่ชกัจงู

การเมือง

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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	 ผูส้ร้างข่าวปลอม มกัใช้ข้อความพาดหัวในลักษณะเร้าอารมณ์ 

หลอกลวง หรือกุขึ้นท้ังหมดเพื่อเพิ่มยอดผู้อ่าน การแบ่งปันออนไลน์ และรายได้ 

จากคลิกอินเทอร์เน็ต ซึ่งในกรณีหลัง คล้ายกับพาดหัวคลิกเบตออนไลน์เร้าอารมณ์และ

อาศัยรายได้จากการโฆษณาโดยไม่สนใจว่าเรื่องท่ีพิมพ์นั้นจะถูกต้องหรือไม่ ปัจจุบัน 

มีปัจจัยหลายอย่างที่ท�ำให้เกิดการแพร่ระบาดของข่าวปลอม เช่น การผลิตเนื้อหาเพ่ือ

เชิญชวนบริษัทโฆษณาและเรตติ้ง การเข้าถึงรายได้โฆษณาออนไลน์อย่างง่าย แนวโน้ม

ที่สูงขึ้นของการแบ่งแยกทางการเมืองมาแข่งขันกับเรื่องข่าวที่ถูกต้อง

-	 Mindset

	 Mindset คือ กรอบความคิด ความเช่ือหรือทัศนคติ

ที่ชี้น�ำพฤติกรรมของคน กรอบความคิดของแต่ละคนจะเป็นแบบใดขึ้นกับการส่ังสม

ประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมของบุคคลคนน้ันมาตั้งแต่เด็ก แต่ละคนอาจมี Mindset 

ทั้งแง่บวกและลบได้ เช่น ฉันร้องเพลงไม่เก่ง (แง่ลบ) ฉันเล่นกีฬาเก่ง (แง่บวก) บางครั้ง 

Mindset เกิดจากวัฒนธรรมที่ยึดถือในสังคมนั้น เช่น ผู้หญิงไม่สามารถเป็นหมอได้ หรือ

ความเชือ่บางอย่างทีไ่ม่ใช่ข้อเทจ็จรงิเช่น คนทีส่วมแว่นตาฉลาด หรอืเดก็ผูช้ายวิง่ได้ดกีว่า

เดก็ผูห้ญงิ Mindset เป็นสิง่ทีส่�ำคญัมากเพราะเป็นตวัช้ีน�ำการตัดสินใจเรือ่งต่าง ๆ  ในชวีติ

ซึ่งส่งผลต่ออนาคต ดังนั้นการมี Mindset ที่ดีจะส่งผลที่ดีต่อชีวิตของแต่ละคน จึงไม่น่า

แปลกใจที่คนที่มีชื่อเสียงและประสบความส�ำเร็จหลายคนบนโลกนี้ล้วนแต่มี Mindset 

ที่ดี Mindset ติดต่อกันได้ ดังนั้นการเลือกเพื่อนหรือการน�ำตัวเองไปอยู่ในสังคมที่ดี 

จึงเป็นเรื่องส�ำคัญ

- 	Critical Thinking & Creativity

	 ทักษะการคิดสร ้างสรรค ์  (Creative thinking)  

เป็นความสามารถทางความคิด ซ่ึงจะเป็นส่วนช่วยในการตัดสินใจและแก้ไขปัญหา  

โดยใช้วธีิการคดิแบบสร้างสรรค์เพือ่ค้นหาทางเลอืกต่าง ๆ  รวมทัง้ผลทีจ่ะเกดิขึน้ในแต่ละ

ทางเลือก และสามารถน�ำประสบการณ์มาปรับใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างเหมาะสม

	 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking)  

เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ และประเมินปัญหาหรือสถานการณ์

ที่อยู่รอบตัวที่มีผลต่อการด�ำเนินชีวิต ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณสามารถช่วยให้

วัยรุ่นตระหนักและประเมินผลสิ่งท่ีจะมีผลกระทบต่อทัศนคติและพฤติกรรมของตนเอง 

เช่น การรู้จักคุณค่าในตนเอง การจัดการกับความกดดันจากเพื่อน หรือการรับข้อมูล

จากสื่อต่าง ๆ

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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4.2.3.2	 วิถีพลเมือง

พลเมอืงของแต่ละประเทศย่อมมสิีทธแิละหน้าทีต่ามกฎหมาย

ของประเทศนัน้ บคุคลต่างสัญชาตทิีเ่ข้าไปอยูอ่าศยัทีเ่รยีกว่าคนต่างด้าว ไม่มสิีทธเิท่าเทยีม 

กับพลเมืองและมีหน้าที่แตกต่างออกไป เช่น อาจมีหน้าที่เสียภาษี หรือค่าธรรมเนียม 

เพิ่มขึ้นตามที่กฎหมายของแต่ละประเทศบัญญัติไว้

ประชากร โดยทัว่ไปหมายถงึ คนธรรมดา มคีวามหมายคล้าย 

กับคําว่า ประชาชน 

พลเมอืง บ่งบอกถงึคณุภาพ มศีกัดิศ์รแีห่งความเป็นคน มอีสิระ  

มีความรู้ มีเหตุผล มีส่วนร่วมในกิจการของส่วนรวม หรือกระบวนการทางนโยบาย  

จึงเป็นกําลังของบ้านเมืองและมีความสํานึกในสิทธิและหน้าที่มาเกี่ยวข้อง

4.2.3.3	 บทบาทของ Facilitator (ผู้อ�ำนวยการสัมมนา)

บทบาทหน้าท่ีของผู้อ�ำนวยการสัมมนาในการจัดกิจกรรม 

การสร้างการมส่ีวนร่วมของทกุภาคส่วนในการป้องกัน และแก้ไขปัญหาของเดก็ เยาวชน และ

ประชาชน โดยใช้มติทิางวฒันธรรมในส่วนกลางและส่วนภมูภิาค เป็นการอ�ำนวยความสะดวก 

สนบัสนนุให้ผูเ้ข้าร่วมกิจกรรมฯ ได้เข้าร่วมกจิกรรม และแสดงความคดิเห็นได้อย่างเตม็ที่ 

4.2.4	 การพัฒนาต่อยอดเครือข่ายอาสาสมัครเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม

เพื่อสร้างแกนน�ำทางวัฒนธรรม

การพัฒนาต่อยอดเครือข่ายอาสาสมัครเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม 

เพื่อสร้างแกนน�ำทางวัฒนธรรม ประกอบด้วย

4.2.4.1	 สรุปทบทวนความรู้ความเข้าใจ

วิทยากรได้ทบทวนองค์ความรู้เกี่ยวกับส่ือใหม่ ข่าวปลอม 

กรอบความคดิ ทกัษะการคดิสร้างสรรค์ ทักษะการคิดอย่างมวีจิารณญาณ ความแตกต่าง 

ระหว่างประชากร และพลเมือง พร้อมทั้งยกตัวอย่างประกอบเพ่ือให้สามารถเข้าใจ 

ได้ง่ายขึ้น

4.2.4.2	 น�ำเสนอโครงการ/กิจกรรม

ผูเ้ข้าร่วมกจิกรรมได้น�ำเสนอโครงการทีเ่ก่ียวกบัการส่งเสรมิ 

และประชาสัมพันธ์ศิลปวัฒนธรรมของท้องถ่ิน ซ่ึงวิทยากรได้คัดเลือกโครงการ 

ที่มีความน่าสนใจและสามารถด�ำเนินการให้เป็นรูปธรรมได้ จ�ำนวน 17 โครงการ ดังนี้

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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จังหวัด ชื่อโครงการ รายละเอียด

ยโสธร หนึ่งเดียวในโลก ประเพณี 

แห่มาลัยข้าวตอก

ผลิตวีดิทัศน์ประชาสัมพันธ์ประเพณี

แห่มาลัยข้าวตอก การทำ�ข้าวตอก 

และมาลัยข้าวตอก โดยใช้การ 

ลำ�กลอนในการนำ�เสนอเรื่อง

สุพรรณบุรี ของดีเมืองสุพรรณสร้างสรรค์

ด้วยเพลงอีแซว

ผลิตวีดิทัศน์ประชาสัมพันธ์ของดี 

ของจังหวัด โดยใช้เพลงอีแซว 

ในการนำ�เสนอ และเผยแพร่ผ่านสื่อ

ออนไลน์

กาญจนบุรี เที่ยวทิพย์ (ทริป) กาญจนบุรี ผลิตสื่อ โดยนำ�เสนอศิลปวัฒนธรรม 

ภูมิปัญญาท้องถิ่น และการท่องเที่ยว 

ในรูปแบบนิทานและการ์ตูน 

ประกอบการบรรยาย

ศรีสะเกษ สืบสานตำ�นาน  

“ธานีผ้าศรีแส่ว”

ผลิตวีดิทัศน์ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับ 

ผ้าทอเบญจศรี

นนทบุรี เที่ยวเมืองนนท์ ยลวัฒนธรรม ผลิตวีดิทัศน์ประชาสัมพันธ์สถานที่

ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมทางศาสนา

ชัยภูมิ อนุรักษ์และสืบสานประเพณี

วัฒนธรรม ตีคลีไฟ  

จังหวัดชัยภูมิ

ผลิตวีดิทัศน์ประชาสัมพันธ์ประเพณี

ตีคลีไฟของจังหวัดชัยภูมิ และ 

เผยแพร่ผ่านสื่อสังคมออนไลน์

ตราด ส่งเสริมวัฒนธรรมภายใน

จังหวัด (CALL ME TRAT)

จัดกิจกรรมเพื่อเผยแพร่

ประชาสัมพันธ์วัฒนธรรมท้องถิ่น

จังหวัดตราดอย่างสร้างสรรค์ผ่าน

สื่อสังคมออนไลน์ และขยายผลไปสู่

จังหวัดอื่น ๆ โดยเชิญชวนให้นำ�เสนอ

สถานที่ท่องเที่ยว ศิลปะ วัฒนธรรม 

และภูมิปัญญาของแต่ละจังหวัด

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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จังหวัด ชื่อโครงการ รายละเอียด

นครปฐม เพจนครปฐมรวมใจ จัดทำ�เพจเฟสบุ๊ค “นครปฐมรวมใจ” 

เพื่อใช้เทคโนโลยีเป็นช่องทางในการ

เผยแพร่ประชาสัมพันธ์ และ 

สร้างรายได้ให้ชุมชน

ระยอง ระยองทิพย์ ผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ ให้ความรู้

เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมในจังหวัด

ระยอง โดยนำ�เสนอในรูปแบบท่ีน่าสนใจ 

เผยแพร่ผ่านสื่อสังคมออนไลน์

พัทลุง สร้างสรรค์วัฒนธรรม 

ภูมิปัญญาพัทลุงในยุค

ดิจิทัล “นิทรรศการออนไลน์

ภาพถ่ายโพนเมืองลุง”

จัดแสดงนิทรรศการออนไลน์ 

(ภาพถ่ายที่เกี่ยวกับเอกลักษณ์ 

และวัฒนธรรมภูมิปัญญาของปราชญ์ 

ชาวบ้าน ที่มีผู้ส่งเข้ามาประกวด)

กำ�แพงเพชร ย้อนวันวาน อุทยานฯ กำ�แพง ผลิตวีดิทัศน์ประชาสัมพันธ์อุทยาน

ประวัติศาสตร์กำ�แพงเพชร โดยใช้

เพลงฉ่อย และการแร็พประกอบ

การนำ�เสนอ

นครนายก ผ้าไทยพวนอินเทรนด์ 

@นครนายก

- ถ่ายทอดวิธีการทอผ้าพื้นที่  

(ไทยพวน) 

 - จัดกิจกรรมวัฒนธรรม 

เชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริม 

การใช้ผ้าไทยพวน 

 - จัดกิจกรรมจิตอาสาส่งเสริม 

การตลาดให้กลุ่มผ้าทอไทยพวน

สุรินทร์ ที่สุดแห่งไหม ที่สุดแห่งวิถี

ชาติพันธุ์ จังหวัดสุรินทร์

ผลิตวีดิทัศน์ประชาสัมพันธ์

ภูมิปัญญา (ผ้าไหม) ที่โดดเด่น และ

แสดงถึงชาติพันธ์ุในจังหวัดสุรินทร์

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ทั้งนี้ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมฯ ประสงค์ให้กระทรวงวัฒนธรรม
ส่งเสริม สนับสนุน พิจารณาจัดหาโอกาสและหาช่องทางการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์
โครงการ เพื่อน�ำเสนอ สร้างการรับรู้เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมของท้องถิ่น

4.2.4.3	 แลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการท�ำงานกับชุมชน
หลังจากท่ีผู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้ง 17 จังหวัด ได้น�ำเสนอ

โครงการแล้ว วิทยากรและผู้เข้าร่วมกิจกรรมจากจังหวัดอื่น ๆ ได้แสดงความเห็น  
ข้อเสนอแนะ เพ่ือให้ผูเ้สนอโครงการได้ปรบัปรงุรปูแบบวิธีการด�ำเนนิการโครงการเพือ่ให้
มคีวามน่าสนใจ และเป็นประโยชน์สงูสดุกบักลุม่เป้าหมาย อาท ิการใช้เทคโนโลยทีีท่นัสมยั 
มาปรับใช้ ปรับรูปแบบเพื่อให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและสถานการณ์ เป็นต้น

4.2.4.4	 การถอดบทเรียนจากโครงการ/กิจกรรม
ผูเ้ข้าร่วมกิจกรรมทัง้ 17 จงัหวดั จะน�ำข้อเสนอแนะ ข้อคิดเหน็ 

ของวทิยากร และผูเ้ข้าร่วมโครงการจากจงัหวดัอืน่ ๆ รวมถงึความรูแ้ละเทคนคิต่าง ๆ 
ที่ได้รับการอบรมจากวิทยากรไปทบทวน และปรับปรุงกระบวนการด�ำเนินโครงการ  
โดยมวีตัถปุระสงค์เพือ่ให้การด�ำเนนิโครงการเกดิประโยชน์สงูสดุในการอนรุกัษ์ สบืสาน 
และส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมของแต่ละท้องถิ่นให้เป็นที่รู ้จักแพร่หลาย เพิ่มมูลค่า 
ทางเศรษฐกิจภายในท้องถิ่น

จังหวัด ชื่อโครงการ รายละเอียด

พิจิตร ส้มโออร่อย ส้มท่าข่อย  

เมืองชาละวัน

ผลิตวีดิทัศน์ประชาสัมพันธ์ของดี 

ในจังหวัดพิจิตร (ส้มโอท่าข่อย)

อุตรดิตถ์ เรืองกลองปู่จา หรือ  

กลองบูชา

ผลิตวีดิทัศน์ประชาสัมพันธ์  

“กลองปู่จา หรือ กลองบูชา”

สงขลา ชวนน้องล่องใต้ เล่าเรื่อง 

เมืองสงขลา

ผลิตวีดิทัศน์ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับ

ศิลปวัฒนธรรม ประเพณี สถานที่

ท่องเที่ยวของจังหวัดสงขลา

ชุมพร เกมชุมพรหรรษาพาทัวร์ 

(CCT Challenge)

จัดทำ�แอปพลิเคชั่นเกมที่สนุกสนาน 

เพื่อประชาสัมพันธ์ ส่งเสริมประเพณี 

ศิลปวัฒนธรรม การท่องเที่ยวของ

จังหวัดชุมพร และมีช่องทางติดต่อ

ร้านค้าเพื่อสั่งซื้อสินค้าของจังหวัด

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ตัวอย่างแบบทดสอบ	(ก่อน	-	หลัง)

ความรู้ความเข้าใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรม

การขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	พร้อมเฉลย

ชื่อ............................................ นามสกุล ................................อายุ...............ป

ชื่อสถานศึกษา..................................................................ระดับชั้น........................

คําชี้แจง โปรดท�าเครื่องหมายลงในช่องที่เห็นว่าถูกต้องที่สุด เพียงข้อละ 1 ตัวเลือก

ตอนที่	1	ความรู้ทั่วไป

1. ข้อใดคือนิยามความหมายของค�าว่า “วัฒนธรรม”

 ก. วัฒนธรรม คือ ทุกสิ่งที่มนุษย์ทั้งโลกสร้างขึ้นมา เป็นได้ทั้งสิ่งที่เป็นรูปธรรมและ

นามธรรม

 ข. วัฒนธรรม คือ กฎเกณฑ์ทางสังคม ข้อตกลงร่วมกัน เช่น กฎหมาย กฎศีลธรรม 

ค่านิยม ธรรมเนียมประเพณี

 ค. วัฒนธรรม คือ โบราณสถาน องค์ความรู้ ประวัติศาสตร์ ต�านาน เรื่องเล่า นิทาน 

วรรณกรรม พงศาวดาร

 ง. วัฒนธรรม คือ การปฏิกรณ์ทางสังคม หล่อเล้ียง ทีป่ระชาชนคนหนึง่ ๆ  จะต้องผ่าน

ตั้งแต่เล็ก จนเติบโตเป็นผู้ใหญ่

 จ. ถูกทุกขอ

2. สื่อ หมายถึงข้อใด

 ก. วัสดุ อุปกรณ์ หรือวิธีการใด ๆ ก็ตามที่เป็นตัวกลางหรือพาหะในการถ่ายทอด

ความรู้ ทัศนคติ ทักษะและประสบการณ์ไปสู่ผู้เรียน

 ข. หนังสือและเอกสารส่ิงพิมพ์ต่าง ๆ ที่แสดงหรือเรียบเรียงสาระความรู้ต่าง ๆ 

โดยใช้ตัวหนังสือที่เป็นตัวเขียนหรือตัวพิมพ์เป็นสื่อในการแสดงความหมาย

 ค. ส่ิงทีป่รากฏดวยตวัอกัษร เครือ่งหมาย ภาพ เสียง หรอืขอมลูคอมพวิเตอร์ในระบบ

คอมพวิเตอร์ ไมวาจะปรากฏอยูในรปูของเอกสาร ภาพเขียน ภาพพมิพ์ ภาพระบายสี

สิง่พมิพ์ รปูภาพ ภาพโฆษณาเครือ่งหมาย รปูถาย ภาพยนตร์ แถบบนัทกึเสียง

หรอืแถบบนัทกึภาพ หรอืดวยวธิกีารอืน่ใด

 ง.  สื่อการเรียนรู้ที่ผลิตขึ้นใช้ควบคู่กับเครื่องมือโสตทัศนูปกรณ์ หรือเครื่องมือที่เป็น

เทคโนโลยีใหม่ ๆ

 จ. บุคคลท่ีมีความรู ้ความสามารถ ความเชีย่วชาญในสาขาต่าง ๆ  ซึง่สามารถถ่ายทอด

สาระความรู้ แนวคิด และประสบการณ์ไปสู่บุคคลอื่น

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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3. ข้อใดไม่ใช่ปัญหาเด็กและเยาวชนจากการใช้สื่อออนไลน์

 ก.  การเล่นเกมออนไลน์และอีสปอร์ตจนส่งผลกระทบต่อการเรียน

 ข.  การเล่นพนันผ่านการใช้สื่อออนไลน์

 ค.  การกลัน่แกล้งรงัแกเพือ่นโดยใช้สือ่ออนไลน์ และการตกเป็นเหยือ่คกุคามทางเพศ

ออนไลน์

 ง.  การถูกล่อลวงและหลอกไปพบคนแปลกหน้าผ่านสื่อออนไลน์

 จ.  การใชสื่อออนไลน์ไปในทางเสริมสรางอัตลักษณ์และเผยแพรคานิยมที่ถูกตอง

4. สื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์หมายถึงข้อใด

 ก.  สื่อที่มีเนื้อหาตามที่ผู้รับสื่อชอบ

 ข.  สื่อที่มีเนื้อหาที่ไมขัดหรือละเมิดตอกฎหมาย มีเน้ือหาเพื่อสงเสริมการศึกษา

และการเรียนรูใหกับผูรับสื่อในเชิงสรางสรรค์

 ค.  สื่อที่น�าเสนอเนื้อหารุนแรง สะเทือนใจแก่ผู้รับสื่อ

 ง.  สื่อที่บิดเบือนเนื้อหาจากความเป็นจริงเพื่อมุ่งหมายให้เกิดความเข้าใจผิด

 จ.  สื่อท่ีมีเนื้อหาขัดหรือละเมิดกฎหมายและอาจหมายถึงสื่อที่สร้างปัจจัยเสี่ยง

แก่ผู้บริโภคสื่อ โดยน�าเสนอค่านิยมและความเชื่อที่ไม่ถูกต้อง เกิดพฤติกรรม

การเลียนแบบที่ไม่เหมาะสมและขัดต่อวัฒนธรรมอันดีงามของไทย

5. ท่านคิดว่า พฤติกรรมใดที่สามารถกระท�าได้โดยไม่ผิดกฎหมาย

 ก. ดาวน์โหลดภาพ เกม หนงั เพลงต่าง ๆ มาใช้โดยไม่สนว่าเจ้าของเป็นใคร

 ข.  ชวนเพื่อนไปชมภาพยนตร์ที่ห้ามผู้ชมที่มีอายุต�่ากว่ายี่สิบปีดู

 ค. น�าภาพถ่ายขณะดืม่เครือ่งดืม่แอลกอฮอล์ และมภีาพฉลากของเครือ่งดืม่แอลกอฮอล์ 

ซึ่งเห็นโลโก้ชัดเจนเผยแพร่ในสื่อออนไลน์

 ง.  ถายทําคลิปวิดีโอวัฒนธรรมทองถิ่นเผยแพรในยูทูป

 จ.  ถูกทุกข้อ

6. ท่านคิดว่า คลิปวิดีโอมีประโยชน์อย่างไร

 ก.  สามารถรบัรูไ้ด้ถงึความรูสึ้กจากการสัมผัสทางสายตากบัวตัถุทีป่รากฏอยูบ่นจอภาพ

 ข.  ช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้

 ค.  เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น

 ง.  คุ้มค่าในการลงทุน

 จ. ถูกทุกขอ

7. ท่านคิดว่า คลิปวิดีโอสามารถประชาสัมพันธ์ได้ทางใดบ้าง

 ก.  Youtube

 ข.  Facebook

 ค.  Line

 ง.  Instagram

 จ.  ถูกทุกขอ

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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8. ข้อใดคือพฤติกรรมการใช้สื่อที่ถือได้ว่าเป็นสื่ออย่างสร้างสรรค์

 ก.  เจน สร้างเพจปลอมขึน้มา เอารปูคนอืน่มาปลอมตวั แล้วหลอกว่าเป็นแม่ค้าออนไลน์

หลอกเอาเงินคนใน Facebook

 ข. อ้อม แอบส่องเพจดารานักร้องยามค�่าคืน และแอบส่อง สืบชีวิตส่วนตัวของดารา

ในทุกเพจ ทุกโพสต์ แบบเกาะติดทุกย่างก้าว

 ค.  แจ๊ค ส่งข้อความคุยเรื่องเพศ จีบเด็กสาว วัย 13 ปี และชักชวนให้ออกมาพบเจอ

นอกบ้าน เพื่อจะพาไปเที่ยวกันสองต่อสอง

 ง.  โอ๊ต เขียนโพสต์ด่าแฟนสาว หลงัจากทีถ่กูบอกเลิก จึงมคีวามโกรธแค้น และอยาก

จะแฉเรื่องลับ ๆ ภาพหลุดของแฟนเพื่อประจาน

 จ.  มาร์ค ตั้งกระทู สนทนาในเว็บบอร์ด ตั้งคําถามเรื่องการบานวิชาศิลปะ 

เพื่อระดมความคิด มุมมองดานศิลปะของเพื่อน ๆ

9. ข้อใดคือลักษณะของสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์

 ก. รายการข่าวสารที่เป็นกลาง สมดุล รอบด้าน ตรงไปตรงมา น�าเสนออย่างเป็น

วัตถุวิสัย ไม่เอนเอียงอคติ

 ข.  รายการโทรทัศน์ สนทนาถกเถียงประเด็นดราม่า ปัญหาสังคมต่างๆ ที่ก�าลังเป็น

ที่วิพากษ์วิจารณ์เพื่อหาทางออก

 ค.  สื่อรณรงค์ ป้ายโปสเตอร์ ยุติความรุนแรงในครอบครัว ด้วยการสร้างความรู้

และความตระหนักในความเท่าเทียม เสรีภาพทางเพศ

 ง.  โฆษณาท่ีน�าเสนอข้อมูลข่าวสารเป็นจริง ไม่โอ้อวดเป็นเท็จ และใช้ข้อความ

ที่ไม่แอบอ้าง ชวนให้เข้าใจผิด

 จ.  ถูกทุกขอ

10. ข้อใดคือนิยามความหมายของการรู้เท่าทันสื่อ

 ก.  การปฏิเสธ ปิดก้ันการรับส่ือทุกช่องทาง ไม่เสพและรับชมสื่อ เน่ืองจากสื่อ

หวังผลประโยชน์จากเรา

 ข. การเป็นเจ้าของส่ือ ทั้งการผลิต แพร่กระจายข้อมูลข่าวสาร หาก�าไร และสร้าง

รายได้จากสื่อ

 ค.  สามารถใช้สื่อเพื่อชักจูงใจ โน้มน้าวใจให้คนมาเชื่อตนหรือท�าตามที่ตนต้องการ

ไม่ว่าจะดีหรือร้าย

 ง. ทกัษะการเปดรับสือ่ผานชองทางท่ีนาเชือ่ถอื การคดิวิเคราะห์สือ่ ประเมนิคุณคาสือ่

และสามารถผลิตสื่อไดอยางมีจริยธรรมและรับผิดชอบตอสังคม

 จ.  ความสามารถในการจับผิด ประจาน วิพากษ์ และฟ้องร้องเอาผิดสื่อจนเป็นคดี

11. ท�าไมเราต้องรู้เท่าทันสื่อ

 ก.  เพื่อท�าให้ตนเองทันสมัยอยู่เสมอ

 ข.  เพื่อให้สร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับตนเอง

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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 ค.  เพื่อใหเราสามารถในการตีความ วิเคราะห์ แยกแยะเนื้อหาสาระของสื่อ

สามารถตัง้คาํถามวาสือ่ถกูสรางขึน้ไดอยางไร เชน ใครเปนเจาของสือ่ ใครผลติ

และผลิตภายใตขอจํากัดใด ควรเชื่อหรือไมหรือมีคานิยมความเชื่ออะไรที่แฝง

มากับสื่อนั้น ผลิตสื่อหวังผลอะไร

 ง.  สังคมปัจจุบันไม่มีความจ�าเป็นต้องมีการปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น การรู้จักสื่อต่าง ๆ 

มีความจ�าเป็นในการสื่อสารที่จ�าเป็นต้องรู้จักมากกว่า

 จ.  ผิดทุกข้อ

12. การครอบครองส่ือลามกอนาจารเด็กเพื่อแสวงหาประโยชน์ทางเพศส�าหรับตนเองหรือผู้อื่น

ไม่ว่าจะอยู่ในสื่อใด ทราบหรือไม่ว่ามีความผิดสถานใด

 ก.  จําคุกไมเกินหาป หรือปรับไมเกินหนึ่งแสนบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ

 ข.  จ�าคุกไม่เกินเจ็ดปี หรือปรับไม่เกินหนึ่งแสนสี่หมื่นบาท หรือทั้งจ�าทั้งปรับ

 ค.  จ�าคุกตั้งแต่สามปีถึงสิบปี และปรับตั้งแต่หกหมื่นบาทถึงสองแสนบาท

 ง.  จ�าคุกตั้งแต่ห้าปีถึงสิบปี และปรับตั้งแต่หนึ่งแสนบาทถึงสองแสนบาท

 จ.  ถูกทุกข้อ

13. ข้อใดคือความหมายของค�าว่า “ความเบี่ยงเบนทางวัฒนธรรม”

 ก.  พฤติกรรม การกระทํา ที่คนสวนใหญในสังคมพิจารณาแลววาไมเหมาะสม 

นารังเกียจ นาละอาย ไมเหมาะสม

 ข.  ค่านยิม ทัศนคต ิท่ียดึเหนีย่วเรือ่งเสรภีาพ จนน�ามาซึง่ความเชือ่ว่า ตนเองท�าอะไร

ก็ได้

 ค.  การถกเถียง ไม่เหน็ด้วย ในเรือ่งทีร่สนยิมทางศลิปะของผูค้นทีแ่ตกต่างกนั

 ง.  การก่ออาชญากรรม ท�าผิดกฎหมายต่างๆ เช่น ลักทรัพย์ ฉ้อโกง หมิ่นประมาท

 จ.  จินตนาการทางเพศและความรู้สึกของการอยากไปท�าร้ายคนอื่นเพื่อความสุข

และสนุก

14. ข้อใดเป็นปัญหาความเบี่ยงเบนทางวัฒนธรรม

 ก.  การน�าเศียรพระพุทธรูปไปตกแต่งที่บริเวณสระว่ายน�้า

 ข.  สวมใส่เสื้อสายเดี่ยว กางเกงขาสั้น รองเท้าแตะ เข้าเขตศาสนสถานและโบราณ

สถาน รวมทั้งเขตพระราชฐาน

 ค.  การใช้ค�าพูดไม่สุภาพกับผู้อาวุโสกว่า

 ง.  การน�าโคโยตี้ เข ้ามาแสดงในเขตศาสนสถานและโบราณสถาน รวมทั้ง

มีการจ�าหน่ายสุราและเล่นการพนัน

 จ.  ถูกทุกขอ

15. ข้อใดถูกต้องเกี่ยวกับการเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม

 ก.  การจ้องจับผิดพฤติกรรมของเพื่อนที่ไม่ใส่ชุดไทยมาท�างานในวันศุกร์ เพราะ

สะท้อนว่าไม่รักชาติ และไม่ให้ความร่วมมือกับหน่วยงาน

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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 ข.  การเพิกเฉย ไม่เอาตัวเองเข้าไปยุ่งเก่ียวเมื่อพบเจอพฤติกรรมผู้ที่คอรัปชั่นในที่

ท�างานหรือในชุมชน

 ค.  การปล่อยปละละเลยที่จะสอดส่องดูแลเทศกาลงานประเพณีทางศาสนาและ

วัฒนธรรมต่างๆ ให้ปลอดจากการพนัน โชว์ลามกอนาจาร

 ง.  การท�าลายโบราณสถาน ไม่เชื่อฟังกฎระเบียบ ปล่อยปละละเลย ในการช่วย

อนุรักษ์โบราณสถานให้เหมือนเดิม

 จ. การพยายามสอดสอง ตรวจตรา พฤตกิรรมเบีย่งเบนของเดก็และเยาวชนท่ีไป

มั่วสุมตามสถานที่สาธารณะตาง ๆ ในทางที่ไมดี

16. พฤติกรรมข้อใดต่อไปนี้ คือ พฤติกรรมปัญหาที่เกิดจากอิทธิพลของสื่อออนไลน์และสื่อดิจิทัล

 ก.  การติดสมาร์ทโฟน ก้มหน้าก้มตามองแต่หน้าจอ จนขาดการปฏิสัมพันธ์กับผู้คน 

 ข.  การติดเกมออนไลน์ จนท�าให้กิจวัตรประจ�าวันเปลี่ยนแปลงไป เสียการเรียน 

เสียหน้าที่การงาน

 ค.  การติดตัวตน หลงตัวเอง ให้ความส�าคัญกับตัวเอง ถ่ายรูปเซลฟี่เผยแพร่ทาง

สื่อออนไลน์เพื่อหวังยอดไลค์ 

 ง.  การรบัข้อมูลข่าวสาร ข่าวปลอม โดยไม่ตรวจสอบหรือทราบแหล่งทีม่า และแชร์ต่อ

ข้อมูลเหล่านั้น

 จ.  ถูกทุกขอ

17. ข้อใดต่อไปนี้ เป็นวิธีการแก้ปัญหาความเบี่ยงเบนทางวัฒนธรรมในสื่อดิจิทัลได้ดีที่สุด

 ก. จดักิจกรรมอบรมสร้างอาสาสมัครประชาชนเฝ้าระวงัทางวฒันธรรมกบักระทรวง

วัฒนธรรมให้บ่อยและถี่ขึ้น

 ข.  ขอความร่วมมือเจ้าหน้าที่ต�ารวจให้ใช้กลไกด้านกฎหมาย บังคับและปราบปราม

ขั้นรุนแรง เข้มงวดกวดขันกับบุคคลที่มีพฤติกรรมอันตรายและต้องสงสัย

 ค. เรยีกร้องให้ดารา นกัแสดง นกัร้อง เนต็ไอดอล หรือบคุคลท่ีมชีือ่เสยีงเป็นต้นแบบ

ที่ดีทางวัฒนธรรม ให้รักในความเป็นไทยและภูมิใจในวัฒนธรรมไทยมากขึ้น 

 ง. ส่งเสรมิให้มีการเรยีนด้านวัฒนธรรมศึกษา การรู้เท่าทนัสือ่ให้กบัเดก็และเยาวชน

ตั้งแต่ระดับปฐมวัย

 จ.  สรางจิตสํานึกรักษาวัฒนธรรม ความเขมแข็งทางวัฒนธรรมใหกับประชาชน

ในประเทศผานสื่อตาง ๆ ใหมากขึ้นและตอเนื่อง

18. ท�าไมเราต้องรู้เรื่องการเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม

 ก.  เพื่อใหเราไดมองรู-ดูออกเกี่ยวกับความเบี่ยงเบนทางวัฒนธรรม พรอมท้ัง

รวมเปนเครือขายเฝาระวังทางวัฒนธรรม ในการแจงเหตุแจงเบาะแส

หนวยงานที่เกี่ยวของ และผลิตสื่อปลอดภัยและสรางสรรค์ไดถูกตอง

 ข.  เพื่อสามารถผลิตสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ได้อย่างถูกต้อง

 ค.  เพื่อสามารถเผยแพร่วัฒนธรรมที่ถูกต้องได้

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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 ง.  เพื่อวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาทางสังคมที่เกิดขึ้นได้

 จ.  เพื่อสร้างค่านิยมที่ดีให้กับชุมชน

19. การเฝ้าระวังทางวัฒนธรรมมีประโยชน์อย่างไร

 ก.  สามารถรักษาและอนุรักษ์วัฒนธรรมดั้งเดิมไว้ได้ และยังสามารถพัฒนาต่อยอด

เพื่อสร้างวัฒนธรรมร่วมสมัย

 ข.  ประชาชนเกดิความรูส้กึรกัและหวงแหนเอกลกัษณ์ ความเป็นรากเหง้า และความ

ทรงจ�าทางประวัติศาสตร์อย่างเข้มแข็ง

 ค.  รัฐบาลสามารถผลิตและส่งออกสินค้าอันเป็นเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชาติ 

สร้างรายได้เข้าประเทศ

 ง.  ประชาชนเข้มแข็งทางความคิด อุดมการณ์ ศีลธรรม ระเบียบแบบแผน และการ

อยู่ร่วมกันในสังคมอย่างเป็นสุข

 จ.  ถูกทุกขอ

20. ท่านคิดว่าบทบาทของการเป็นเครือข่ายการเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม มีหน้าที่อย่างไร

 ก.  เฝ้าระวัง ตรวจสอบ พฤติกรรม ความเบี่ยงเบนไปจากวัฒนธรรมที่ดีงามที่เกิดขึ้น

ในปัจจุบัน

 ข.  แจ้งเตือนหน่วยงาน และผู้รับผิดชอบให้ป้องกันและแก้ไขปัญหาความเบี่ยงเบน

ทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ้น

 ค.  ผลิตและเผยแพร่สื่อที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์สู่สาธารณะ

 ง.  เข้าร่วมกิจกรรมที่เกี่ยวกับการเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม

 จ.  ถูกทุกขอ

21. ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนทักษะการรู้เท่าทันสื่อ

 ก.  การเข้าถึงสื่อ 

 ข.  การวิเคราะห์สื่อ

 ค.  การตรวจสอบสื่อ

 ง.  การประเมินคุณค่าสื่อ

 จ.  การสร้างสรรค์สื่อ

22. หากต้องการแจ้งเหตุ หรือความเบี่ยงเบนทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นต้องแจ้งสายด่วนวัฒนธรรม

ที่หมายเลขใด

 ก.  1300

 ข.  1567

 ค.  1579

 ง.  1765

 จ.  ถูกทุกข้อ

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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23. ท่านคิดว่าข้อใดเป็นพระราชบัญญัติที่เกี่ยวข้องกับงานเฝ้าระวังทางวัฒนธรรมทั้งหมด

 ก. พระราชบญัญตัว่ิาด้วยการกระท�าผิดเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์-พระราชบญัญตัสิ่งเสริม

การลงทุน

 ข.  พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค-พระราชบัญญัติประกันสังคม

 ค.  พระราชบัญญัติคุมครองเด็ก-พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์

 ง.  พระราชบญัญตัโิบราณสถาน โบราณวตัถ ุศลิปวตัถ ุและพพิธิภณัฑสถานแห่งชาติ

พระราชบัญญัติความลับทางการค้า

 จ.  พระราชบัญญัติวัฒนธรรมแห่งชาติ-พระราชบัญญัติการเดินอากาศ

24. การเฝ้าระวังทางวัฒนธรรมควรเป็นหน้าที่ของใคร เพราะอะไร

 ก.  เจ้าหน้าที่กระทรวงวัฒนธรรม เพราะมีหน้าที่ดูแลและรักษาวัฒนธรรม 

 ข.  เจ้าหน้าท่ีต�ารวจ เพราะถนดังานด้านปราบปราม จบักุม เนือ่งจากปัญหาวฒันธรรม

ที่เกิดขึ้นเป็นสิ่งที่ผิดกฎหมาย

 ค.  เจ้าหน้าที่ กสทช. เพราะก�ากับดูแลสื่อทั้งหมด และปัญหาทางวัฒนธรรม

ที่เกิดขึ้นส่วนมากเกิดขึ้นผ่านสื่อออนไลน์ 

 ง.  ครู อาจารย์ และผู้บริหารสถานศึกษา เพราะมีหน้าที่คอยอบรม ส่งเสริม ให้เด็ก

เป็นคนดี และรักษาวัฒนธรรมไทย

 จ.  ประชาชนคนไทยทุกคน เพราะวัฒนธรรมเปนสมบัติของชาติ

25. ท่านสามารถช่วยรักษาวัฒนธรรมไทย ได้อย่างไร

 ก.  เข้าวัดฟังธรรม และร่วมกิจกรรมทางวัฒนธรรมต่าง ๆ

 ข.  แต่งกายด้วยผ้าพื้นถิ่นทุกครั้งเมื่อมีโอกาส

 ค.  ไม่ท�าลายโบราณสถาน โบราณวัตถุ เม่ือไปท่องเที่ยวในแหล่งท่องเท่ียวทาง

วัฒนธรรม

 ง.  เรียนรู้และสืบทอดมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม

 จ.  ถูกทุกขอ

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ข้อ คําถาม ใช่ ไม่ใช่

1 การประเมินส่ือเบ้ืองต้นน่าจะรู้จากค�าถามว่า ส่ือน้ีใครเป็นคนสร้าง
มีสาระอะไร น�าเสนอด้วยวิธีหรือเทคนิคอะไร คนดูเข้าใจ
หรือตีความเหมือนกันหรือไม่อย่างไร น�าเสนอค่านิยมอะไร 
หวังผลอย่างไร ใครได้ประโยชน์



2 ข่าวที่น�าเสนอทางสื่อต่าง ๆ ล้วนเป็นข้อเท็จจริงทั้งสิ้น 
ควรเลือกบริโภคจากแหล่งใดแหล่งหนึ่งก็เพียงพอแล้ว
เฉลย ขาวที่นําเสนอทางสื่อตาง ๆ เราควรเลือกบริโภคจาก
หลาย ๆ สื่อ เพื่อวิเคราะห์ถึงความเปนไปไดของขาวที่นําเสนอ



3 สื่อออนไลน์เป็นพื้นที่เปิด สามารถแสดงความคิดเห็น หรือโพสต์
รูปภาพได้โดยไม่มีความผิด
เฉลย สื่อออนไลน์เปนพื้นที่เปดใหเขียนแสดงความคิดเห็น 
โพสต์รูปภาพหรือวิดีโอ แตไมควรละเมิดสิทธิเสรีภาพของผูอื่น 
การสงตอ (Forward) คลิปสวนตัว การโพสต์ดาทอ เสียดสี
คนอ่ืน การตัดตอภาพทําใหผูอ่ืนเสียหาย ผิดศีลธรรมและผิด
กฎหมาย



4 ผู้ที่มีส่วนช่วยสร้างเสริมความรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศที่ส�าคัญ
ที่สุด เป็นหน้าที่ของรัฐบาลในการก�าหนดนโยบายและกฎหมาย
เท่านั้น
เฉลย ทุกภาคสวนควรเขามาชวยสรางเสริมการรูเทาทันส่ือ
และสารสนเทศ ประกอบดวยเด็กและเยาวชน พอแม 
ผูปกครอง ครูและบุคลากรสถานศึกษา สื่อมวลชน และรัฐบาล



5 การดาวน์โหลดเพลงที่มีลิขสิทธิ์ในสื่อออนไลน์ถือว่าไม่ผิด
กฎหมาย
เฉลย การดาวน์โหลดเพลงที่มีลิขสิทธิ์บนสื่อออนไลน์หรือ
แมแตเผยแพรใหผูอื่นดาวน์โหลดถือวาผิดกฎหมาย



6 การป้องกันเด็กติดเกมควรกระท�าโดยการฝึกระเบียบวินัยและ
การควบคุมเวลาการเกม



7 การหยิบสมาร์ทโฟนขึ้นมาตรวจเช็คดูข้อความ พูดคุย ถ่ายภาพ 
เล่นเกม เข้าสื่อออนไลน์ตลอดเวลา ถือว่าเป็นโรคติดสมาร์ทโฟน 
(Nomophobia)



ตอนที่	2	ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ข้อ คําถาม ใช่ ไม่ใช่

8 มารยาทในการใช้สมาร์ทโฟน ได้แก่ ไม่ใช้สมาร์ทโฟนบนโต๊ะอาหาร
ไม่เดินคุยหรือแชท ไม่คุยเสียงดังหรือคุยเร่ืองส่วนตัวในท่ีสาธารณะ 
ไม่ควรแสดงสมาร์ทโฟนที่มีราคาแพงต่อหน้าคนแปลกหน้า/
ในที่สาธารณะ อาจจะก่อให้เกิดการโจรกรรมได้ 



9 สื่อมัลติมีเดียและสื่อออนไลน์เป็นสื่อที่ดึงดูดความสนใจด้วยภาพ
และเสียง ผู้เสพสื่อต้องใช้วิจารญาณในเข้าถึงอย่างมาก



10 แนวทางการรู้เท่าทันสมาร์ทโฟน คือ การเลือกรุ่นและแพ็คเกจที่
เหมาะสมกับตน การเลือกดาวน์โหลดและ
ใช้แอพพลิเคชั่นเท่าที่จ�าเป็น รู้โทษของโรคติดสมาร์ทโฟน 
(Nomophobia) อันตรายจากคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า 
การรับแจกซิมฟรี และรู้จักมารยาทในการใช้สมาร์ทโฟน



ตอนที่	3	ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้สื่อออนไลน์และเกมของเด็กและเยาวชน

ข้อ คําถาม ใช่ ไม่ใช่

1 การใช้ส่ือออนไลน์และเกมของเด็กและวัยรุ่นในเวลาท่ีเพ่ิมข้ึน
ไม่ได้มีส่วนเกี่ยวข้องต่อพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไป
เฉลย การใชส่ือออนไลน์และเกมของเด็กและวัยรุนในเวลา
ท่ีเพ่ิมข้ึน มีสวนเก่ียวของตอพฤติกรรมท่ีเบี่ยงเบนไป 
จนกลายเปนการติดเกม ซึ่งพฤติกรรมของเด็กที่ติดเกมจะเกิด
อารมณ์หงุดหงิดเมื่อไมไดเลน กิจกรรมอื่นๆ ที่เคยสนใจ
ลดนอยลง การเรียนแยลง มีกิจกรรมรวมกับเพื่อนนอยลง 
ไมดูแลตนเอง เชน เบ่ืออาหาร อดหลับอดนอน จนถึงพฤติกรรม
ที่ผิดปรกติ เชน โกหก ลักขโมย หนีเรียน กาวราว ฯลฯ



2 สัญญาณบ่งชี้ว่าเด็กมีปัญหาติดสื่อออนไลน์ ได้แก่ หมกมุ่นอยู่กับ
การใช้สื่อออนไลน์ ควบคุมการใช้สื่อออนไลน์ไม่ได้ หากถูกบังคับ
ให้เลิกหรือหยุดเล่นจะแสดงพฤติกรรมต่อต้าน อารมณ์ไม่พอใจ 
อดนอน เก็บตัว ซึมเศร้า ก้าวร้าว 
รับประทานอาหารไม่ถูกสุขลักษณะ และท�าให้เสียการเรียน



3 การให้ความรัก ความอบอุ่น ความเข้าใจ และเอาใจใส่
กับเด็ก รวมถึงการท�าความรู้จักกับเพื่อนหรือครอบครัวเพื่อนของ
เด็ก เพื่อสร้างเครือข่ายผู้ปกครอง 
เป็นแนวทางหนึ่งในการป้องกันไม่ให้ติดสื่อออนไลน์ 



คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ข้อ คําถาม ใช่ ไม่ใช่

4 แนวทางการปฏิบัติของผู้ปกครองเพื่อป้องกันไม่ให้เด็กติดสื่อ
ออนไลน์ คือ การจ�ากัดพื้นที่และไม่สนับสนุนให้เด็กออกไปท�า
กิจกรรมร่วมกับเพื่อนนอกบ้าน
เฉลย ปจจัยหนึ่งที่ทําใหเด็กและเยาวชนติดการใชสื่อออนไลน์
และเกม คือ การขาดความเอาใจใสของพอแม
ผูปกครอง การขาดพ้ืนท่ีแสดงออกและกิจกรรมท่ีเหมาะสม



5 คุณลักษณะที่เด็กควรมี คือ รู้จักแบ่งเวลา รู้จักหน้าที่ของตนเอง 
มีความรับผิดชอบ และมีวินัยในการใช้จ่ายเงิน



6 สิ่งที่ผู้ปกครองไม่ควรปฏิบัติ ได้แก่ การบ่น ต�าหนิ ละเลยการท�า
กิจกรรมร่วมกันในครอบครัว



7 หากเด็กติดสื่อออนไลน์ขั้นรุนแรงแล้ว ก่อนพาเด็กไปพบแพทย์ 
ผู้ปกครองควรพยายามเข้าถึง/สนใจเด็ก โดยไม่ต�าหนิ 
และแนะน�าให้เล่นเกมที่สร้างสรรค์ มีเวลาที่สร้างสัมพันธภาพที่ดี
ร่วมกัน จากนั้นผู้ปกครองจึงค่อยละลายพฤติกรรมให้เด็กหันมา
สนใจกิจกรรมอื่นที่สร้างสรรค์



8 เด็กที่มีปัญหาการเรียน ท�าอะไรไม่ค่อยประสบความส�าเร็จ 
ขาดความภาคภูมิใจในตนเอง และถูกต�าหนิบ่อย ๆ มีโอกาสเสี่ยง
ที่จะติดเกมน้อยกว่าเด็กคนอื่น ๆ 
เฉลย เด็กท่ีมีปญหาการเรียน ทําอะไรไมคอยประสบความสําเร็จ 
ขาดความภาคภูมิใจในตนเอง และถูกตําหนิบอย ๆ มีโอกาส
เสี่ยงที่จะติดเกมมากกวาเด็กคนอื่น ๆ



9 เด็กที่ใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับสื่อออนไลน์ ไม่สนใจหรือ
เลิกท�ากิจกรรมที่เคยชอบ ไม่เข้าสังคม เสียสัมพันธภาพ
กับคนรอบข้าง เป็นสัญญาณบ่งชี้ว่าเด็กอาจมีปัญหาติดเกม



10 การแก้ไขปัญหาการใช้สื่อออนไลน์และเกมของเด็ก
และเยาวชน เป็นหน้าที่ของผู้ปกครองเท่านั้น
เฉลย เปนหนาที่ของทุกฝายในการรวมแกไขปญหาการใชสื่อ
ออนไลน์และเกมของเด็กและเยาวชน



คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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แบบประเมินเนื้อหาและวิทยากร

โครงการสร้างภูมิคุ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม

กิจกรรมเพื่อการขับเคลื่อนกิจกรรมสร้างภูมิคุ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม

ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564

-----------------------------------------

ส่วนที่	1	สถานภาพทั่วไป

1. เพศ  ชาย   หญิง

2. อายุ    ต�่ากว่า 12 ปี   13 – 15 ปี   16 – 18 ปี 

  19 – 25 ปี   มากกว่า 25 ปี

3. ระดับการศึกษา   ประถมศึกษา   มัธยมศึกษาตอนต้น 

 มัธยมศึกษาตอนปลาย  ประกาศนยีบตัรวชิาชพี  (ปวช.)

 ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)

4. ประเภทสถานศึกษา   โรงเรียน   มหาวิทยาลัย    อื่น ๆ 

ส่วนที่	2	ความคิดเห็นต่อเนื้อหาหลักสูตร	และวิทยากร

ดานดิจิทัล

(ระดับความพึงพอใจ	5	=	มากที่สุด	/	4	=	มาก	/	3	=	ปานกลาง	/	2	=	น้อย	/	1	=	น้อยที่สุด)

ประเด็น
ระดับความพึงพอใจ

ขอเสนอแนะ
5 4 3 2 1

เนื้อหาวิชา

1. ความรู้ที่ได้รับ

2. ความเข้าใจในเนื้อหา

3. การน�าไปใช้ประโยชน์

วิทยากร

4. ความรู้ความสามารถ

5. การเปิดโอกาสให้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น

6. การควบคุมและบริหารสถานการณ์

7. การสื่อสาร การถ่ายทอดความรู้

8. ความพึงพอใจในภาพรวม

ข้อเสนอแนะ........................................................................................................................................

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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(ระดับความพึงพอใจ	5	=	มากที่สุด	/	4	=	มาก	/	3	=	ปานกลาง	/	2	=	น้อย	/	1	=	น้อยที่สุด)

ประเด็น
ระดับความพึงพอใจ

ขอเสนอแนะ
5 4 3 2 1

เนื้อหาวิชา

1. ความรู้ที่ได้รับ

2. ความเข้าใจในเนื้อหา

3. การน�าไปใช้ประโยชน์

วิทยากร

4. ความรู้ความสามารถ

5. การเปิดโอกาสให้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น

6. การควบคุมและบริหารสถานการณ์

7. การสื่อสาร การถ่ายทอดความรู้

8. ความพึงพอใจในภาพรวม

ดานจิตวิทยา

ข้อเสนอแนะ......................................................................................................................................

ดานสังคมและวัฒนธรรม

(ระดับความพึงพอใจ	5	=	มากที่สุด	/	4	=	มาก	/	3	=	ปานกลาง	/	2	=	น้อย	/	1	=	น้อยที่สุด)

ประเด็น
ระดับความพึงพอใจ

ขอเสนอแนะ
5 4 3 2 1

เนื้อหาวิชา

1. ความรู้ที่ได้รับ

2. ความเข้าใจในเนื้อหา

3. การน�าไปใช้ประโยชน์

วิทยากร

4. ความรู้ความสามารถ

5. การเปิดโอกาสให้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น

6. การควบคุมและบริหารสถานการณ์

7. การสื่อสาร การถ่ายทอดความรู้

8. ความพึงพอใจในภาพรวม

ข้อเสนอแนะ.......................................................................................................................................
คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ส่วนที่	3	ความคิดเห็นต่อรูปแบบการอบรมผ่านระบบ	Zoom

(ระดับความพึงพอใจ	5	=	มากที่สุด	/	4	=	มาก	/	3	=	ปานกลาง	/	2	=	น้อย	/	1	=	น้อยที่สุด)

ประเด็น
ระดับความพึงพอใจ

ขอเสนอแนะ
5 4 3 2 1

1. การใช้ระบบ Zoom มีความง่ายต่อการใช้งาน

2. การจัดอบรมผ่านระบบ Zoom สามารถสร้าง

บรรยากาศในการอบรมให้น่าสนใจ

3. การอบรมผ่านระบบ Zoom ท�าให้สามารถติดต่อ

สื่อสารกับวิทยากรได้ตลอดเวลา

4. การอบรมผ่านระบบ Zoom ช่วยลดความเสี่ยงต่อการ

แพร่ระบาดโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019

5. การอบรมผ่านระบบ Zoom ท�าให้เข้าใจเนื้อหาการ

อบรมมากขึ้น

6. ผู้เข้าอบรมผ่านระบบ Zoom สามารถสอบถาม 

แลกเปล่ียนเรียนรู้ข้อมูลเพ่ิมเติมกับวิทยากรได้อย่างสะดวก 

รวดเร็ว

7. ผู้เข้ารับการอบรมผ่านระบบ Zoom มีความสะดวก

ในการน�าเสนอผลงาน

8. ผู้เข้ารับการอบรมผ่านระบบ Zoom มีความรู้สึก

ไม่แตกต่างจากการอบรมในห้องเรียน

9. ในภาพรวมการอบรมผ่านระบบ Zoom ท�าให้

การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น

10. ความพึงพอใจในภาพรวมของการอบรม

ผ่านระบบ Zoom

ข้อเสนอแนะ......................................................................................................................................

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ตอนที่	2	ระดับความพึงพอใจ	

(ระดับความพึงพอใจ	5	=	มากที่สุด	/	4	=	มาก	/	3	=	ปานกลาง	/	2	=	น้อย	/	1	=	น้อยที่สุด)

ประเด็น
ระดับความพึงพอใจ

ขอเสนอแนะ
5 4 3 2 1

1. วิทยากร

2. รูปแบบ

3. เนื้อหา

4. ระยะเวลา

5. ประโยชน์ที่ได้รับ

6. การน�าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ�าวัน

7. ความพึงพอใจในภาพรวม

3. ขอเสนอแนะอื่นๆ (ถามี)...........................................................................................................................

........................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................

แบบประเมินโครงการ/กิจกรรม

โครงการสร้างภูมิคุ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม

กิจกรรมเพื่อการขับเคลื่อนกิจกรรมสร้างภูมิคุ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม

ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564

-----------------------------------------

ตอนที่	1	สถานภาพทั่วไป

เพศ  ชาย   หญิง

อายุ  ต�่ากว่า 12 ปี  13 – 15 ปี  16 – 18 ปี  

  19 – 25 ปี    26 – 34 ปี  35 – 43 ปี

 44 – 52 ปี   53 – 60 ปี   มากกว่า 60 ปี

ระดับการศึกษา  ประถมศึกษา  มัธยมศึกษาตอนต้น 

  มัธยมศึกษาตอนปลาย     ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)  

 ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)  อนุปริญญา 

 ปริญญาตรี  ปริญญาโท  ปริญญาเอก 

  อื่น ๆ

ประเภทโรงเรียน/สถานศึกษา  โรงเรียน  มหาวิทยาลัย 

 อื่น ๆ

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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แบบรายงานผลการดําเนินการ

โครงการสร้างภูมิคุ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม

กิจกรรมเพื่อการขับเคลื่อนกิจกรรมสร้างภูมิคุ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม

ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564

-----------------------------------------

1. จํานวนผูเขารวมโครงการ/กิจกรรม

1. นักเรียนระดับมัธยมศึกษา  จ�านวน .............. คน

2.  นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ จ�านวน .............. คน

2.  นักศึกษาระดับอุดมศึกษา  จ�านวน .............. คน

3.  ประชาชน  จ�านวน .............. คน

4. บุคลากรส�านักงานวัฒนธรรมจังหวัด จ�านวน .............. คน

  รวมทั้งสิ้น ........................ คน

2. จํานวนโรงเรียน/สถานศึกษา

1. โรงเรียน  จ�านวน .............. แห่ง

2. สถาบันอาชีวศึกษา  จ�านวน .............. แห่ง

3. มหาวิทยาลัย  จ�านวน .............. แห่ง

4. อื่นๆ (ระบุ)  จ�านวน .............. แห่ง

  รวมทั้งสิ้น ........................ แห่ง

3. ความพึงพอใจ

ที่ รายการ

ร้อยละของความคิดเห็น

X S.D. แปลผล

5 4 3 2 1

1 วิทยากร

2 รูปแบบ

3 เนื้อหา

4 ระยะเวลา

5 ประโยชน์ที่ได้รับ

6 การน�าความรู้ไปใช้
ในชีวิตประจ�าวัน

7 ความพึงพอใจในภาพรวม

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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4. งบประมาณ

 ใช้จ่ายทั้งสิ้น จ�านวน .............. บาท

 คงเหลือส่งคืน จ�านวน .............. บาท

5. จํานวนผูเขาสมัครเปนเครือขายอาสาสมัครเฝาระวังทางวัฒนธรรม

  จ�านวน .............. คน

6. จํานวนองค์กร/หนวยงานที่รวมเปนศูนย์เฝาระวังทางวัฒนธรรม

  จ�านวน .............. แห่ง

 องค ์กรที่ร ่วมเป ็นศูนย ์เฝ ้าระวังทางวัฒนธรรมให้ส�านักงานวัฒนธรรม

จดัท�าประกาศจดัตัง้ โดยเสนอผูว่้าราชการจงัหวดัหรอืรองผูว่้าราชการจงัหวดัทีไ่ด้รบัมอบหมาย

ลงนาม

7. ภาพการดําเนินโครงการ/กิจกรรม

 จ�านวนไม่น้อยกว่า 12 รูป พร้อมค�าบรรยายใต้ภาพ โดยภาพต้องครอบคลุม

การด�าเนินโครงการ/กิจกรรม และจะต้องมีภาพการประชาสัมพันธ์การรับสมัครเครือข่าย

หมายเหตุ : ให ้ส�านักงานวัฒนธรรมจังหวัดด�าเนินการรายงานผลการด�าเนินการ

พร้อมรายละเอียด ได้แก่ ไฟล์เอกสาร (.docx หรือ .doc และ .pdf) และ

ไฟล์ภาพการด�าเนินโครงการ (.jpg หรือ .png) หรือคลิปวิดีโอ (ถ้ามี) 

(.mpg .mp4 หรือ .mov) จัดส่งมาทางอีเมล culture.sig@gmail.com 

ชื่อเรื่อง “(ชื่อจังหวัด) รายงานผลสร้างภูมิจังหวัด 64”

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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ภาพการดําเนินโครงการ

สร้างภูมิคุ้มกันของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม

กิจกรรมเพื่อการขับเคลื่อนกิจกรรมสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม

วิทยากรบรรยาย

การแสดงของวิทยากรผ่านระบบ Zoom

คณะวิทยากรบรรยายผ่านระบบ Zoom

การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับวิทยากร

คณะวิทยากรบรรยายผ่านระบบ Zoom

การบรรยายผ่านระบบ Zoom

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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การบรรยายโดยผู้บริหารกระทรวงวัฒนธรรม การเข้าร่วมกิจกรรมในส่วนกลาง

การเข้าร่วมกิจกรรมในส่วนกลาง

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.ก�าแพงเพชร

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมในส่วนกลาง

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.ลพบุรี

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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การเข้าร่วมกิจกรรม จ.แพร่ การเข้าร่วมกิจกรรม จ.ตรัง

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.สุพรรณบุรีการเข้าร่วมกิจกรรม จ.นราธิวาส

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.สระแก้วการเข้าร่วมกิจกรรม จ.ปราจีนบุรี

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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การเข้าร่วมกิจกรรม จ.สระแก้ว

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.นครราชสีมา

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.กาญจนบุรี

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.สิงห์บุรี

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.สมุทรสงคราม

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.เลย

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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การเข้าร่วมกิจกรรม จ.ตากการเข้าร่วมกิจกรรม จ.จันทบุรี

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.ล�าพูนการเข้าร่วมกิจกรรม จ.สุราษฎร์ธานี

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.พิจิตรการเข้าร่วมกิจกรรม จ.สุพรรณบุรี

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน
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การเข้าร่วมกิจกรรม จ.อ�านาจเจริญ

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.สตูล

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.เพชรบูรณ์

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.บึงกาฬการเข้าร่วมกิจกรรม จ.ชัยนาท

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.หนองบัวล�าภู

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564
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การเข้าร่วมกิจกรรม จ.หนองคายการเข้าร่วมกิจกรรม จ.อุดรธานี

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.ปัตตานีการเข้าร่วมกิจกรรม จ.ฉะเชิงเทรา

การเข้าร่วมกิจกรรม จ.ชุมพรการเข้าร่วมกิจกรรม จ.พะเยา

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564
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การแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น จ.สิงห์บุรี

การแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น จ.นราธิวาสการแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น จ.ตราด

การแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น จ.กาญจนบุรีการแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น จ.ปราจีนบุรี

การแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น จ.นครศรีธรรมราช

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564
99



การแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น จ.พังงา

การแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น จ.มุกดาหาร

การแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น จ.น่าน

การแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น จ.สมุทรสาคร

การแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น จ.หนองบัวล�าภูการแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น จ.สมุทรสงคราม

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564
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การรับสมัครเครือข่าย จ.ก�าแพงเพชร

การรับสมัครเครือข่าย จ.ฉะเชิงเทรา

การรับสมัครเครือข่าย จ.กาฬสินธุ์

การรับสมัครเครือข่าย จ.กาญจนบุรี

การรับสมัครเครือข่าย จ.ชัยนาท

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564
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คณะผู้จัดทํา

ที่ปรึกษา

นางยุพา	ทวีวัฒนะกิจบวร	 ปลัดกระทรวงวัฒนธรรม

นายประสพ	เรียงเงิน	 รองปลัดกระทรวงวัฒนธรรม

นางจริญญา	จักรกาย	 ผู้อํานวยการกองเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม

คณะทํางาน

นายภาณุวัตร	ปดป้อง	 นักวิชาการวัฒนธรรมชํานาญการพิเศษ

นายภาณุวัฒน์	ทองอ่อน	 นักวิชาการวัฒนธรรมชํานาญการพิเศษ

นางสาวอารี	พรธวัลวงศา	 นักวิชาการวัฒนธรรมชํานาญการ

นายปราโมทย์	บุตรศรี	 นักวิชาการวัฒนธรรมชํานาญการ

นายอภิศักดิ์	ซิมกระโทก	 นักวิชาการวัฒนธรรมชํานาญการ

นายเรืองศักดิ์	อุ่นรั้ว	 นักวิชาการวัฒนธรรม

นายก้องภพ	หน่อใหม่	 เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไป

นายวรินทร	ลักษณ์สง่า	 เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไป

คู่มือการขับเคลื่อนงานการสร้างภูมิคุ้มกัน

ของสังคมในมิติทางวัฒนธรรม	ประจําปงบประมาณ	พ.ศ.	2564
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