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บทคัดยอ  

 งานวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือสํารวจความตองการของกลุมตัวอยางในการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับ
กิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา 2) เพ่ือพัฒนา และประเมินคุณภาพ 3) 
เพ่ือประเมินผลการรับรู และ 4) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการ
สื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธท่ีพัฒนาข้ึนตามข้ันตอน ADDIE Model 5 ข้ันตอน ไดแก Analysis,  Design, Development, 
Implementation และ Evaluation  กลุมตัวอยางคือ นักศึกษาช้ันปท่ี 1 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุ
ศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ีภาคเรยีนท่ี 1/2564 มีจํานวนนักศึกษา 30 คน 
ไดมาจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จากนักศึกษาท่ีลงทะเบียนในรายวิชา ETM 102 Mass Communication และ
ยินดีตอบแบบสอบถาม เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา ประกอบไปดวย 1) แบบสํารวจความตองการของกลุมตัวอยาง 2) ชุดคอน
เทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ 3) แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา และสื่อการนําเสนอ 4) แบบ
ประเมินผลการรบัรูของกลุมตัวอยาง 5) แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบวา  ชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรม

การสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธท่ีพัฒนาข้ึน มีผลการประเมินความตองการอยูในระดับมากท่ีสุด ( x� = 4.53, SD = 0.05) มี

คุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก (x� = 4.67, SD = 0.23) และคุณภาพดานสื่อการนําเสนออยูในระดับดีมาก (x� = 4.92, 

SD = 0.26) มีผลการประเมินการรับรู อยูในระดับมาก ( x� = 4.30, SD = 0.07) และมีผลการประเมินความพึงพอใจอยูใน

ระดับมากท่ีสุด ( x� = 4.69, SD = 0.10) แสดงใหเห็นวา ชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธมี
คุณภาพและสามารถนําไปใชไดเปนสวนหน่ึงในการประกอบการเรียนการสอน หรือเผยแพรเรื่องการรูเทาทันเฟคนิวสได 
 
คําสําคัญ: การรูเทาทันเฟคนิวส, กิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏสิัมพันธ, ชุดคอนเทนตออนไลน, นักศึกษา 
 

Abstract 

      This research was aimed 1) to examine the demands of the sampling group regarding the development 
of online content set with interactive communication activity to promote fake  news literacy for students, 
2) to develop and to evaluate the quality of the online content set with interactive communication activity, 
3) to evaluate the perception, and 4) to evaluate the sampling group’s satisfaction towards the online 
content set with interactive communication activity which were developed according to the 5 stages of the 
ADDIE Model as in Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation. The sampling group in 
this study consisted of 30 first-year undergraduate students in the Department of Educational 
Communications and Technology, Faculty of Industrial Education and Technology, King Mongkut’s University 
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of Technology Thonburi in the first semester of the academic year 2021. They were chosen using purposive 
sampling method out of those who enrolled in the ETM 102 Mass Communication course and were willing 
to participate. The tools in this study consisted of 1) the questionnaire on the demands of the sampling 
group, 2) the online content set with interactive communication activity, 3) the evaluation form for the 
quality of contents and media presentation, 4) the evaluation form for the perception, and 5) the satisfaction 
questionnaire. The results showed that the demands for the online content set with interactive 

communication activity were at the highest level ( x� = 4.53, SD = 0.05). The quality of the content set was 

at a very good level (x� = 4.67, SD= 0.23) and the quality of the media presentation was at a very good level 

(x� = 4.92, SD = 0.26) . The perception was at a high level (x� = 4.30, SD = 0.07) and the satisfaction was at 

the highest level (x� = 4.69, SD = 0.10). It could be concluded that the online content set with interactive 
communication activity could be used as an instructional material in the course and could be used to help 
students identify fake news.  
 
Keywords: Fake News, Interactive Communication Activity, Online Content Set, Students 
 

1. บทนํา  

      การสื่อสารของมนุษยในปจจุบัน เปนท้ังศาสตร (Science) ศิลป (Arts) และเปนเครื่องมือสําคัญในการดํารงชีวิตประจาํวัน 
สรางความเขาใจอันดีตอกัน และเขาใจถึงเจตนา ความตองการ ปญหา ความคิด ความรูสึก ความเขาใจ แนวคิด ความตระหนัก
และความเขาใจถึงความสําคัญของบทบาทและกลไกในการสื่อสารน้ัน ชวยทําใหผูบริหารจัดการสามารถบริหารจัดการ และนํา
องคกรไดอยางมีประสิทธิภาพสูงยิ่งข้ึน [1]  

อินโฟกราฟก หมายถึง การนําขอมูลหรือความรูมาสรุป เปนสารสนเทศในลักษณะของขอมูล และกราฟกสท่ีอาจเปน
ลายเสน สัญลักษณ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม แผนท่ี ฯลฯ ท่ีออกแบบเปนภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว ดูแลวเขาใจงายในเวลา
รวดเร็วและชัดเจน สามารถสื่อใหผูชมเขาใจความหมายของขอมูลท้ังหมดได โดยไมจําเปนตองมีผูนําเสนอมาชวยขยายความ
เขาใจอีก [2] และโมชันอินโฟกราฟก (motion infographic) เปนวิธีการนําเสนอขอมูลหรือความรูท่ีสรุปยอใหเหลือใจความ
สําคัญผานการออกแบบดวยภาพประกอบกับเทคนิคสรางการเคลื่อนไหวของภาพอยางสรางสรรค เพ่ือนําเสนอเน้ือหา ซึ่ง
เหมาะสําหรับผูคนในยุคดิจิทัลคอนเทนต (Digital Content) ท่ีตองการเขาถึงเขาใจขอมลูท่ีมีปริมาณมากในเวลาจํากัด   จาก
การคัดกรองขอมูลมาเปนอยางดีในมุมมองท่ีแปลกตา ทันสมัย ทันตอเหตุการณในโลกปจจุบัน [3] 

ไมมีมนุษยคนใดในสังคมหลีกเลี่ยงการติดตอสื่อสารกับบุคคลอ่ืนได เน่ืองจากการสื่อสารเปนกิจกรรมท่ีมีสวนสําคัญยิ่งใน
การดํารงชีวิตของมนุษย การสื่อสารกับบุคคลอ่ืน คือสวนสําคัญในการเสริมสรางประสบการณของมนุษย และมีความเก่ียวของ
กับการปรับตัวของมนุษย [4] การปฏิสัมพันธ หมายถึง การกระทํา หรือการประกอบกิจกรรมระหวางสิ่งสองสิ่ง หรือสิ่งหลาย
สิ่ง เพ่ือใหไดมาซึ่งผลลัพธ ไมวาผลลัพธน้ันจะออกมาในทางท่ีดีมีประโยชน หรือออกมาในทางท่ีกอใหเกิดผลเสียตอสิ่งท่ีกําลัง
กระทํา หรือกําลังตอบโตอยู [5]  

ในปจจุบันเราสามารถรับขาวสารไดหลากหลายชองทาง โดยเฉพาะชองทางอินเทอรเน็ต เพราะความสะดวกรวดเรว็ในการ
รับ และสงขาวสารตอ ๆ กันผานอุปกรณสื่อสาร ซึ่งเปนอุปกรณท่ีจําเปนสําหรับยุคน้ี โดยสื่อสังคมออนไลนมีอิทธิพลตอ
ความคิดของผูคนจํานวนมาก อันเปนชองทางหน่ึงสําหรับผูไมประสงคดีในการโนมนาวชักจูง หรือโฆษณาชวนเช่ือดวยการสราง
เน้ือหาทําลายฝายตรงขาม สรางความแตกแยก ชิงชัง จนเกิดความเขาใจผิด หรือใหความรูท่ีบิดเบือน ทําใหเกิดความสับสนตอ
ผูเสพขาวสาร  

เฟคนิวส คือ ขาวปลอมท่ีแชรผานสื่อสังคมออนไลน ไมวาจะเปนเฟซบุก ทวิตเตอร และแอปพลิเคชันไลน โดยขอความ
หรือขาวเหลาน้ีสามารถสรางความเขาใจผิด และความเสียหายแกบุคคลท่ีถูกพาดพิงและสังคมได การกระจายขาวปลอมมัก
เกิดข้ึนอยางรวดเร็ว และสามารถกระจายขาวไปยังกลุมคนจํานวนมาก ซึ่งมีงานวิจัยพบวาขาวปลอมหรือเฟคนิวส สามารถ
เขาถึงผูท่ีอานไดมากกวาขาวจริงถึง 6 เทา ซึ่งขาวปลอมหลายขาวมักเปนประเด็นท่ีกําลังถกเถียงในสังคมออนไลน หรือขาวท่ี
กําลังเปนกระแส [6]  
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จากผลการสํารวจของ We are social และ Hootsuite (2018) ทําการสํารวจผูใชอินเทอรเน็ตท่ัวโลก พบวา ประชากร
ไทยใชเวลาอยูกับอินเทอรเน็ตเปนอันดับ 1 ของโลก เฉลี่ยวันละ 9 ช่ัวโมง 38 นาทีมีผูใชอินเทอรเน็ต 57 ลานคน จากประชากร
ของประเทศไทยจํานวน 69.11 ลานคน คิดเปนรอยละ 82 ของประชากรท้ังหมด ในประเทศไทยคือ ชวงอายุ 18-34 ป จึงอาจ
กลาวไดวา วัยรุนตอนปลายถือเปนกลุมท่ีใชเวลากับสื่อมากท่ีสุด เน่ืองจากวัยน้ีเปนวัยท่ีเปนอิสระจากพอแมในการดํารงชีวิต
มากข้ึน นอกจากน้ันวัยรุนยังตองใชสื่อเพ่ือเขาสังคม การศึกษาของกฤษณพร ประสิทธ์ิวิเศษ [7] ท่ีศึกษาการรูเทาทันสื่อ การ
รูทันตนเอง และพฤติกรรมการเปดรับขาวสารในสื่อสงัคมออนไลนของนักศึกษามหาวิทยาลยั พบวา นักศึกษามหาวิทยาลัยสวน
ใหญเปดรับขอมูลขาวสารทุกวัน ดังน้ันจึงพูดไดวากิจกรรมหลักของวัยน้ีคือการเสพสื่อ แตถึงแมการใชสื่อสังคมออนไลนจะมี
ประโยชนอยางมาก แตในทางกลับกันสื่อยังแฝงภัยรายแรงใหกับผูใชท่ีขาดการพิจารณาไตรตรองดวยเชนกัน ซึ่งนักศึกษากลุมน้ี
นับไดวาควรไดรับภูมิคุมกัน จะไดไมตกอยูภายใตอิทธิพลของสื่อ อีกท้ังในระดับอุดมศึกษามีความจําเปนท่ีจะตองมีทักษะการ
รูเทาทัน เพ่ือนําไปใชในการตัดสินใจและแกปญหา [8] และเมื่อนักศึกษาจบออกไปประกอบอาชีพท่ีเก่ียวกับการสื่อสาร จะได
สามารถนําความรู และทักษะไปใชประโยชนไดอยางแมนยําและมีประสิทธิภาพสูงสุด อยางไรก็ตาม แมวาท่ีผานมาจะมี
งานวิจัยท่ีศึกษาถึงการรูทันขาวปลอมของเยาวชน แตงานวิจัยสวนใหญจะเปนการศึกษากลุมเยาวชนท่ัวไป ในขณะท่ีการศึกษา
ในกลุมนักศึกษาคอนขางนอย การศึกษาวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยจึงไดใชชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมี
ปฏิสัมพันธ เพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา โดยใหนักศึกษาท่ีผานการลงทะเบียนในรายวิชา ETM 102 
Mass Communication ประจําภาคการศึกษาท่ี 1/2564 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ท้ังน้ีพบวา กลุมน้ีเปน
กลุมวัยรุนตอนปลายท่ีใชเวลากับสื่อสังคมออนไลนมากท่ีสุด 

ดวยสาเหตุท่ีกลาวมาขางตน ผูวิจัยในฐานะท่ีศึกษาในหลักสูตรเทคโนโลยีการเรียนรูและสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี จึงเล็งเห็นถึงความสําคัญในการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมี
ปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 

 
1.1 แนวคิดท่ีเกี่ยวของ   
      การศึกษาครั้งน้ีประกอบดวยแนวคิดท่ีเก่ียวของ ตอไปน้ี 

ก. ชุดคอนเทนตออนไลน เปนชุดสื่ออินโฟกราฟก ท่ีนําขอมูลหรือความรูมาสรุปเปนสารสนเทศ ในลักษณะของขอมูล และ
กราฟกสท่ีออกแบบเปนภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว ดูแลวเขาใจงายในเวลารวดเร็วและชัดเจน สามารถสื่อให ผูชมเขาใจ
ความหมายของขอมูลท้ังหมดได โดยไมจําเปนตองมีผูนําเสนอมาชวยขยายความเขาใจอีก [2] และโมชันกราฟก นําเสนอขอมูล
ท่ีผานการสรุปยอใหเหลือใจความสําคัญ ผานการออกแบบใหสื่อสารดวยภาพประกอบกับเทคนิค การสรางการเคลื่อนไหวของ
ภาพอยางสรางสรรค เพ่ือนําเสนอเน้ือหา ซึ่งเหมาะสําหรับผูคนในยุคดิจิทัล คอนเทนต (Digital Content) ท่ีตองการเขาถึง 
เขาใจ ขอมูลท่ีมี ปริมาณมากในเวลาจํากัด [3] โดยในการวิจัยครั้งน้ีไดมีการพัฒนาชุดสื่อมาใชรวมกันอันประกอบไปดวย ชุด ก. 
สื่อโปสเตอรรูปแบบอินโฟกราฟก และชุด ข. สื่อโมชันกราฟก  2  คลิป นําเสนอขอมูลเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับ
นักศึกษาเผยแพรบน Facebook รายวิชา ETM 102 Mass Communication 

ข. กิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธใด ๆ ท่ีผูดําเนินการจัดการข้ึนมาอยางมีจุดมุงหมาย โดยมุงหมายหวังเพ่ือใช
กระบวนการของกิจกรรมพัฒนาผูเขากิจกรรมตอไป [9] การปฏิสัมพันธมีความสําคัญตอการสื่อสารเปนอยางยิ่ง ทําให
กระบวนการสื่อสารเปนแบบสองทาง ทําใหผูรับ และผูสงสารสามารถตรวจสอบผลของการสื่อสารวาบรรลุจุดมุงหมายหรือไม 
กิจกรรมปฏิสัมพันธจึงเปนกิจกรรมท่ีชวยใหเกิดการพัฒนาทางสติปญญาอยางมีประสิทธิภาพ และเกิดประสิทธิผลท่ียั่งยืน [10] 
โดยในการวิจัยครั้งน้ี เปนวิธีการสื่อสาร กับกลุมตัวอยางผานโปรแกรม Zoom ใน รายวิชา ETM 102 Mass Communication 
โดยใหกลุมตัวอยางมีสวนรวมในกิจกรรม ดวยการเลนเกม ถาม - ตอบ เพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา ผาน
โปรแกรม Kahoot 

ค. เฟคนิวส ขาวปลอมท่ีแชรผานสื่อสังคมออนไลนไมวาจะเปนเฟซบุก ทวิตเตอร และแอปพลิเคชันไลน โดยขอความหรือ
ขาวเหลาน้ีสามารถสรางความเขาใจผิด และความเสียหายแกบุคคลท่ีถูกพาดพิงและสังคมได การกระจายขาวปลอมมักเกิดข้ึน
อยางรวดเร็ว และสามารถกระจายขาวไปยังกลุมคนจํานวนมาก [6] สําหรับงานวิจัยครั้งน้ี ไดนําการรูเทาทันเฟคนิวส หมายถึง 
ทักษะในการคิดวิเคราะหรูจักการตรวจสอบขาวปลอม ท่ีมักเผยแพรผานสื่อสงัคมออนไลน โดยขอความหรือขาวเหลาน้ีสามารถ
สรางความเขาใจผิด และความเสียหายแกบุคคลท่ีถูกพาดพิงและสังคมได มาใชในการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับ
กิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ เพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวส สําหรับนักศึกษา 
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1.2 วัตถุประสงคของงานวิจัย 
      1. เพ่ือสํารวจความตองการของกลุมตัวอยางในการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมี
ปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา 
      2. เพ่ือพัฒนา และประเมินคุณภาพของชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริม
การรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา 
      3. เพ่ือประเมินผลการรับรูของกลุมตัวอยางท่ีมีตอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือ
สงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา 
      4. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ
เพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา 
 

2. วิธีดําเนินการวิจัย  
2.1 ขอบเขตงานวิจัย 

การดําเนินการวิจัยครั้งน้ีมุงพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทา
ทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา โดยผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตดังน้ี 
2.1.1 ประชากร 
 ประชากรในการศึกษาไดแก นักศกึษาช้ันปท่ี 1 ภาควิชาเทคโนโลยแีละสื่อสารการศึกษาคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ภาคเรียนท่ี 1/2564 มีจํานวนนักศึกษา 107 คน [11] 
 
2.1.2 กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา ไดแก นักศึกษาช้ันปท่ี 1 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ภาคเรียนท่ี 1/2564 มีจํานวนนักศึกษา 30 คน ไดมา
จากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จากนักศึกษาท่ีลงทะเบียนในรายวิชา ETM 102 Mass Communication และยินดี
ตอบแบบสอบถาม 

 
2.1.3 ผูเชี่ยวชาญ 

ผูเช่ียวชาญ คือ ผูท่ีมีความรูความสามารถ มีความชํานาญ เพ่ือประเมินคุณภาพการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับ
กิจกรรมการสื่อสาร ซึ่งเปนผูทรงคุณวุฒิอยางแทจริงและยินดีท่ีจะมาเปนผูเช่ียวชาญ แบงออกเปน 3 ดาน ไดดังน้ี                1) 
ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา คือ ผูจบปริญญาตรีท่ีมีความรูความเขาใจเก่ียวกับการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการ
สื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวส สําหรับนักศึกษา โดยมีประสบการณทํางานเปนเวลา 3 ป ข้ึนไป เพ่ือ
ประเมินคุณภาพดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน 2) ดานคุณภาพสื่อ คือ ผูท่ีมีการศึกษาในระดับปริญญาตรีข้ึนไปหรือเปนผูท่ีมี
ประสบการณในการทํางานดานการออกแบบสื่อไมนอยกวา 3 ป เพ่ือประเมินคุณภาพ ดานสื่อการนําเสนอ จํานวน 3 ทาน   3) 
ผูเช่ียวชาญดานการวัดและการประเมินผล คือผูท่ีมีวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาตรีข้ึนไป ในการวัดและประเมินผล ดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษาดานจิตวิทยา หรือสาขาท่ีเก่ียวของหรือผูมีประสบการณในดานการจัดการเรียนรูและดูแลวิทยานิพนธ
ของนักศึกษา ไมนอยกวา 5 ปโดยไดมาจากการคัดเลือกแบบเจาะจง จํานวน 3 ทาน 

 
2.2  เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย 
      1. แบบสํารวจความตองการของกลุมตัวอยางในการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมี
ปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา 
      2. ชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา 
      3. แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา และสื่อการนําเสนอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมี
ปฏิสัมพันธ เพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวส สําหรับนักศึกษา 
      4. แบบประเมินผลการรับรูของกลุมตัวอยางท่ีมีตอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือ
สงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา 
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      5. แบบประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ
เพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา 
 
2.3  ขั้นตอนดําเนินงานวิจัย 
      การพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับ
นักศึกษา ผูวิจัยไดประยุกตใชนํากระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ADDIE MODEL [12] มาประยุกตใชเปนหลักในการ
พัฒนา โดยสามารถแบงเปน 5 ข้ันตอน ดังน้ี 
 

 
 

รูปท่ี 1 แสดงข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือ ตามแบบทฤษฎี ADDIE MODEL 
 

3. ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
3.1 ผลการสํารวจความตองการของกลุมตัวอยางในการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบม ี
ปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา  
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ตารางท่ี 1 ผลการสํารวจความตองการของกลุมตัวอยาง 

หัวขอในการประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

x� SD 
ระดับ 

ความตองการ 
1. ระดับความตองการชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการส่ือสารแบบมี
ปฏิสัมพันธ เพื่อสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวส สําหรับนักศึกษา โดยใชอินโฟ
กราฟก และโมชันกราฟกในการนําเสนอ 

4.57 0.57 มากที่สุด 

2. ดานเนื้อหา 4.53 0.06 มากที่สุด 
3. ดานภาพ 4.58 0.04 มากที่สุด 
4. ดานเสียง 4.49 0.03 มาก 

ภาพรวม 4.53 0.05 มากที่สุด 

 
      จากตารางท่ี 1 พบวาผลการประเมินความตองการของกลุมตัวอยางในการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรม
การสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา พบวา มีคาเฉลี่ยรวมทุกสวนอยูในระดับมาก

ท่ีสุด (x� = 4.53, SD = 0.05) ผูวิจัยไดนําผลจากการสํารวจมาเปนแนวทางในการพัฒนาใหเห็นในหัวขอถัดไป 
 
3.2 ผลการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสมัพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวส 
สําหรับนักศึกษา 

อันประกอบไปดวย ชุด ก. สื่อโปสเตอรรูปแบบอินโฟกราฟก มีขนาดกวาง 29.7 เซนติเมตร สูง 42 เซนติเมตร                
จํานวน 4  ช้ิน แบงเปน 
 -  เฟคนิวส และผลกระทบของขาวปลอม 
 -  ประเภทของขาวปลอม และสาเหตุท่ีคนหลงเช่ือขาวปลอม 
 -  วิธีเช็กขาวจริงหรือขาวปลอม 
 -  การจัดการขาวปลอม 
 

    
 

รูปท่ี 2 แสดงสื่อโปสเตอรรูปแบบอินโฟกราฟก 
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รูปท่ี 2 แสดงสื่อโปสเตอรรูปแบบอินโฟกราฟก (ตอ) 
 

      ชุด ข. สื่อโมชันกราฟก 2 คลิป โดยสื่อโมชันกราฟกช้ินท่ี 1 จะเปนการบรรยายถึง ความหมายและผลกระทบของขาว
ปลอม การตระหนักถึงผลเสียของขาวปลอมมากยิ่งข้ึน ความยาว 1.41 นาที และสื่อโมชันกราฟกช้ินท่ี 2 จะเปนการบรรยายถึง 
6 ต วิธีเช็กขาวจริงหรือขาวปลอม วาเปนอยางไร มีข้ันตอนอะไรบางพรอมยกตัวอยางประกอบ ความยาว 2.53 นาที นําเสนอ
ขอมูลเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา เผยแพรบน Facebook รายวิชา ETM 102 Mass Communication 
 

    
 

รูปท่ี 3 ภาพแสดงตัวอยางสื่อโมชันกราฟกช้ินท่ี 1 
 

  
 

รูปท่ี 4 ภาพแสดงตัวอยางสื่อโมชันกราฟกช้ินท่ี 2 
 
      กิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา ผานโปรแกรม Zoom ใน รายวิชา 
ETM 102 Mass Communication โดยใหกลุมตัวอยางมีสวนรวมในกิจกรรม ดวยการเลนเกม ถาม - ตอบ เพ่ือสงเสริมการ
รูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา ผานโปรแกรม Kahoot 
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รูปท่ี 5  ภาพแสดงการจัดกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏสิัมพันธ 
 

3.3 ผลการประเมินคุณภาพของการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏสิัมพันธเพ่ือ 
สงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อการนําเสนอ 
 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคณุภาพดานเน้ือหาและสื่อการนําเสนอโดยผูเช่ียวชาญ 

หัวขอในการประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

x� SD ระดับคุณภาพ 
1. ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 4.67 0.23 ดีมาก 
2. ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานส่ือการนาํเสนอ 4.92 0.26 ดีมาก 

ภาพรวม 4.80 0.02 ดีมาก 

    
      จากตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพโดยรวมท้ังหมดดานเน้ือหา และดานสื่อการนําเสนอการพัฒนาชุดคอนเทนต
ออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา พบวา คุณภาพดาน

เน้ือหาอยูในระดับดีมาก (x� = 4.67, SD= 0.23) คุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก (x� = 4.92, SD = 0.26) โดยภาพรวมอยูใน

ระดับดีมาก (x� = 4.80, SD = 0.02) 
 
3.4 ผลการรับรูของกลุมตัวอยางท่ีมีตอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสมัพันธเพ่ือสงเสริม 
การรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา 
 
ตารางท่ี 3 ผลการรับรูของกลุมตวัอยาง 

หัวขอในการประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

x� SD 
ระดับ 

การรับรู 
1. เฟคนิวส และผลกระทบของขาวปลอม 4.26 0.05 มาก 
2. ประเภทของขาวปลอม และสาเหตุทีค่นหลงเชื่อขาวปลอม 4.15 0.08 มาก 
3. วิธีเช็กขาวจริงหรือขาวปลอม 4.34 0.06 มาก 
4. การจัดการขาวปลอม 4.43 0.08 มาก 

ภาพรวม 4.30 0.07 มาก 

 
      จากตารางท่ี 3 ผลการประเมินผลการรับรูของกลุมตัวอยางท่ีมีตอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมี

ปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา พบวา มีคาเฉลี่ยรวมทุกสวนอยูในระดับมาก (x� = 4.30, SD = 
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0.07)  เมื่อพิจารณาในแตละหัวขอพบวารายการท่ีมีคาเฉลี่ย 3  อันดับแรก คือ  การจัดการขาวปลอม อยูในระดับมาก (x� = 

4.43, SD = 0.02) คาเฉลี่ยรองลงมาคือ วิธีเช็กขาวจริงหรือขาวปลอม อยูในระดับดีมาก (x� = 4.34, SD = 0.06) และเฟคนิวส 

และผลกระทบของขาวปลอม อยูในระดับมาก (x� = 4.26, SD = 0.05)  
 
3.5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมี 
ปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา 
 
ตารางท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง 

หัวขอในการประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

x� SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1. ดานเนื้อหาและการใชภาษา 4.81 0.02 มากที่สุด 
2. ดานภาพประกอบเนื้อหาและตัวอักษร 4.59 0.04 มากที่สุด 
3. ดานการนําเสนอภาพ และเสียง 4.67 0.07 มากที่สุด 
4. ดานกิจกรรมการส่ือสารแบบมีปฏิสัมพันธ 4.68 0.15 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.69 0.10 มากที่สุด 

 
      จากตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสาร
แบบมีปฏิสัมพันธ  เพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษาพบวา มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจรวมทุกสวนอยูในระดับมาก

ท่ีสุด (x� = 4.69, SD = 0.10) เมื่อพิจารณาในแตละดานพบวารายการท่ีมีคาเฉลี่ย 3 อันดับแรกคือ ดานเน้ือหาและการใช

ภาษา อยูในระดับมากท่ีสุด (x� = 4.81, SD = 0.02) คาเฉลี่ยรองลงมาคือ ดานกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ อยูใน

ระดับมากท่ีสุด (x� = 4.68, SD = 0.15) และดานการนําเสนอภาพ และเสียง อยูในระดับมากท่ีสุด (x� = 4.67, SD = 0.07) 
 

4. สรุปผลการวิจัย 
4.1 อภิปรายผลการวิจัย 
      ผลการสํารวจความตองการของกลุมตัวอยางท่ีมีตอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือ
สงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษาโดยใชอินโฟกราฟก  และโมชันกราฟกในการนําเสนอ มีความพึงพอใจอยูในระดับ

มากท่ีสุด (x� = 4.53, SD = 0.05)  กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา ไดแก นักศึกษาช้ันปท่ี 1 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ภาคเรียนท่ี 1/2564 มี
จํานวนนักศึกษา 30 คน ไดมาจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จากนักศึกษาท่ีลงทะเบียนในรายวิชา ETM 102 Mass 
Communication และยินดีตอบแบบสอบถาม  แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางมีความตองการใหเกิดการพัฒนาชุดคอนเทนต
ออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา สื่อและเรื่องราวท่ีผูวิจัย
นําเสนอตรงกับความตองการเพราะเปนเรื่องใกลตัวสําหรับกลุมตัวอยางท่ีอยูในชวงวัยรุนตอนปลายถือเปนกลุมท่ีใชเวลากับสื่อ
มากท่ีสุด อีกท้ัง ในระดับอุดมศึกษามีความจําเปนท่ีจะตองมีทักษะการรูเทาทัน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สุมิตร ผูกพานิช 
[13] ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรูรวมกันผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ดวยเทคนิคการเขียนสะทอน
ความคิด เรื่อง การรูเทาทันสื่อ ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัดนครปฐม พบวา ผลการวิจัยพบวา ผล

สํารวจการรูเทาทันสื่อ ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัดนครปฐม อยูในระดับมากท่ีสุด  (x� = 3.74, SD = 
0.90)  
      ผลการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับ
นักศึกษา ผูวิจัยไดประยุกตใชนํากระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ADDIE MODEL มาประยุกตใชเปนหลักในการพัฒนา 
ซึ่งสามารถอภิปรายไดดังน้ี เมื่อวิเคราะหปญหาและศึกษาขอมูลตาง ๆ เรียบรอยแลว จะตองมีการวางแผนซึ่งนําผลการ
วิเคราะหขอมูลมาเปนแนวทางโดยในข้ันตอนน้ีจะตองกําหนดรูปแบบของสื่อโปสเตอรแบบอินโฟกราฟก และสื่อโมชันกราฟก 
วาควรไปในทิศทางใด จากน้ันไดทําการออกแบบโครงรางสื่อ รวมถึงสตอรี่บอรดในการผลิต ถายทํา และกําหนดกิจกรรม
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สื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ ซึ่งจัดกิจกรรมผานโปรแกรม Zoom เปนโปรแกรมการสอนหรือประชุมออนไลนท่ีมีฟเจอรครบครัน 
รองรับการเรียนการสอนหรือการประชุมไดเปนอยางดี  โดยใหกลุมตัวอยางมีสวนรวมในกิจกรรม ดวยการเลนเกม ถาม - ตอบ 
ผานโปรแกรม Kahoot  เปนสิ่งท่ีตอบโจทยตอการเรียนรูเปนเกมท่ีมีชวยใหผูเขารวมกิจกรรมสนุกกับกิจกรรม จะทําใหเกิด
ความสนใจ เกิดการแขงขัน และสรางความทาทายมากยิ่งข้ึน สอดคลองกับงานวิจัยของ กวิสรา ทองดี [14] ศึกษาวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาระดับการรูเทาทันสื่อโดยใชชุดฝกอบรมแบบผสานความจริง เรื่อง การรูเทาทันสื่อโฆษณาสําหรับเด็กและเยาวชน 
พบวา ไดมีการนําเทคโนโลยีสมัยใหมผสานกับเน้ือหา ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง รวมถึงสามารถเรียนรูเปนกลุม
แบบรวมมือได และไดนําแนวคิดจากงานวิจัยของ สุจิตรา สาระอินทร [15] ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการฝกอบรม
ผานเครือขายดิจิทัลท่ีสงเสริมการคิดเชิงวิจารณญาณ เรื่อง รูเทาทันสื่อ สําหรับนักเรียนแกนนําท่ีเขารวมโครงการเด็กไทยรูเทา
ทันสื่อไอซีที พบวา ไดมีการศึกษาขอมูล ทฤษฎี และแนวคิดท่ีเก่ียวกับการรูเทาทันสื่อ เพ่ือนํามาเปนขอมูลพ้ืนฐานสําหรับการ
กําหนดแนวทางในการพัฒนาการเรยีนรูเทาทันสื่อ และการวัดการรูเทาทันสื่อ จึงทําใหผูเรียนน้ันเกิดการพัฒนาทักษะ ความรู 
ความคิดท่ีไดจากกระบวนการฝกอบรมอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
      ผลการประเมินคุณภาพดานเน้ือหาของการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือ
สงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษาโดยผานการประเมินคุณภาพจากผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหา พบวา ในภาพรวม

อยูในระดับดีมาก (x� = 4.67, SD = 0.23) ท้ังน้ีเพราะผูวิจัยไดมีการพัฒนาเปนระบบ มีการปรับปรุงแกไขเปนระยะ และมีการ
ประยุกตใชข้ันตอนของ ADDIE MODEL มาใชในการออกแบบดวย ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ ณีรนุช  ปแกว [16] ทําวิจัย
เรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสโดยใชเทคโนโลยีคิวอารโคดรวมกับนิทรรศการแบบมีสวนรวม เรื่องการรูเทาทันสื่อ 
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญพบวา ดานเน้ือหา อยูในระดับดี

มาก (x� = 4.73, SD = 0.42) 
      ผลการประเมินคุณภาพดานสื่อการนําเสนอของการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมี
ปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา โดยผานการประเมินคุณภาพจากผูเช่ียวชาญทางดานสื่อการ

นําเสนอ ในภาพรวมอยูในระดับดีมาก (x� = 4.92, SD = 0.26) ท้ังน้ีอาจเปนเพราะในการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับ
กิจกรรมการสือ่สารแบบมีปฏิสัมพันธ ผูวิจัยไดประยุกตใชกระบวนการออกแบบตามข้ันตอนของ ADDIE Model  มาเปนหลักใน
การพัฒนา จัดองคประกอบ สี ใหสวยงามสามารถสื่อความหมายไดอยางสมบูรณตรงตาม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของพิมพดา 
พงศคุณาพร [17] การศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาอินโฟกราฟกและจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงประสบการณ เรื่อง กระบวนการจัด
กิจกรรมนักศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี กระบวนการจัดกิจกรรมนักศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม

และเทคโนโลยี ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินโดยผูเช่ียวชาญดานสื่ออินโฟกราฟกคุณภาพระดับดีมาก (x� = 4.79, SD = 
0.32) 
      ผลการประเมินการรับรูของกลุมตัวอยางท่ีมีตอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือ
สงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาช้ันปท่ี 1 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ภาคเรียนท่ี 1/2564 มีจํานวน
นักศึกษา 30 คน ไดมาจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จากนักศึกษาท่ีลงทะเบียนในรายวิชา ETM 102 Mass 

Communication และยินดีตอบแบบสอบถาม พบวากลุมตัวอยางมีคะแนนอยู ในระดับมาก (x� = 4.30, SD = 0.07) 
สอดคลองกับงานวิจัยของ บารมี  เกาะแกว  [18] ทําวิจัยเรื่อง การสรางชุดสื่อและการจัดกิจกรรมพิเศษเพ่ือการประชาสัมพันธ
เรื่อง มารยาทและจริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีผลการวิจัยพบวา เมื่อวิเคราะห

ผลการประเมินการรับรูของกลุมตัวอยางอยูในระดับมากท่ีสุด (x� = 4.72, SD = 0.45) และสอดคลองกับ แนวคิดการรับรูของ 
นพมาศ ธีรเวคิด [19] ไดกลาววา การรับรู หมายถึง กระบวนการแปลความหมายของสิ่งเราท่ีรับเขามา ออกมาเปนการเรียนรู 
มีความหมาย มีความจํา และเขาใจในสิ่งน้ัน ๆ ซึ่งจะนําไปสูการปฏิบัติของบุคคล การรับรูท่ีถูกตอง การใหกลุมตัวอยางรับชม
ชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ ผานสื่อรูปภาพ วิดีโอ และใชโปรแกรม Kahoot ในการเลน
เกม ถาม – ตอบ เปนการสรางสิ่งเราใหกลุมตัวอยางในการรับรูสื่อน้ัน 
      ผลประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือ

สงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา พบวามีความพึงพอใจ โดยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (x� = 4.69, SD = 0.10) 
ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับปจจัยท่ีทําใหเกิดความพึงพอใจ โดยการวัดความพึงพอใจจะใชมาตราสวนประมาณ
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คาความพึงพอใจของลิเคิรท [20] มาวัดวาความพึงพอใจมากนอยแคไหน หรืออยูในระดับใด ท้ังน้ีในข้ันตอนการพัฒนา ผูวิจัย
ไดมีการพัฒนาเปนระบบ ปรับปรุงแกไขเปนระยะ มีการประยุกตใชข้ันตอนของ ADDIE MODEL [12]  มาใชในการออกแบบ 
ทําใหเขาถึงไดสะดวก เขาใจในเน้ือหาไดงายครบถวน และมีภาพกราฟก รูปภาพ วิดีโอประกอบ หรือกิจกรรมท่ีนาสนใจ และ
สอดคลองกับงานวิจัยของ สมโชค เนียนไธสง และคณะ [21] ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อโมชันกราฟกเพ่ือปองกันการเกิด
ภาวะโรคอวนในเด็ก ชวงอายุ 6-12 ป กรณีศึกษา โรงเรียนวัดดอนเสลา (ปานพูนรัฐราษฎรบํารุง) ผลการวิจัยพบวา ผลความ

พึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด (x� = 4.52, SD = 0.56)  
 
4.2 ขอเสนอแนะ 
4.2.1 ขอเสนอแนะการนําผลศึกษาไปใช 
      1. จากการศึกษาในครั้งน้ี พบวา การพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือ
สงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา มีผลการรับรูของกลุมตัวอยางสวนใหญอยูในเกณฑรับรูมาก และมีผลความพึง
พอใจในระดับมากท่ีสุด ดังน้ันการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธสามารถนําไปใชได
จริง และสามารถนําไปประยุกตใชกับการเผยแพรความรู หรือการฝกอบรมท่ีเก่ียวกับการรูเทาทันเฟคนิวสในรายวิชา ETM 
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      2. การพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับ
นักศึกษา สามารถนําไปผลิตเปนสิ่งพิมพ เพ่ือเสริมการรับรูได เชน แผนพับ แสตนดี้ หรือโรลอัพ ท้ังน้ีเพ่ือเพ่ิมชองทางการ
สื่อสารกับกลุมเปาหมายตาง ๆ ใหมากข้ึน 
      3. การพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับ
นักศึกษา สามารถนําไปเปนกรณีศึกษาในการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธในเรื่อง
อ่ืน ๆ ท่ีผูเรียนควรเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 เชน การประกอบธุรกรรมผานอินเทอรเน็ต เปนตน 
 
4.2.2 ขอเสนอแนะการศึกษาคร้ังตอไป 
      1. ควรศึกษาพฤติกรรม และทัศนคติของผูเรียนในรายวิชาท่ีเก่ียวกับการรูเทาทันสื่อ หรือผูเรียนในสาขาวิชาท่ีเก่ียวของ 
เพ่ือใหการศึกษาวิจัยมีความครอบคลุมมากยิ่งข้ึน และนํามาเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อเพ่ือการเรียนรูท่ีมีคุณภาพตอไป 
      2. ควรพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับ
นักศึกษา โดยใชเทคโนโลยีสมัยใหมในรูปแบบอ่ืน ๆ มาประยุกตใชในการพัฒนาการเรียนรูของเด็กและเยาวชน ตลอดจนผูท่ี
สนใจได เชน เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (AR) หรือ เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (VR) หรือเกมแอปพลิเคชัน เปนตน 
      3. สามารถนํารูปแบบการพัฒนาสื่อและเทคโนโลยีของการพัฒนาชุดคอนเทนตออนไลนรวมกับกิจกรรมการสื่อสารแบบมี
ปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมการรูเทาทันเฟคนิวสสําหรับนักศึกษา มาพัฒนาการเรียนรูในเน้ือหาสาระอ่ืน ๆ เชน เปาหมายการ
พัฒนาท่ียั่งยืน (SDGs) สําหรับนักศึกษา 
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