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Abstract  
 This research aims: 1) to compare the learning effectiveness of students before and after engaging in 
flipped classroom activities combined with brainstorming techniques to promote media literacy among third-
year junior high school students; 2) to investigate the media literacy learning skills of students; 3) to evaluate 
the academic performance of students in media literacy. The sample group consisted of 38 third-year junior 
high school students from the Naresuan University Secondary Demonstration School in the academic year 2023, 
selected through simple random sampling. The research utilized the following tools: (1) the "Enhancing Media 
Literacy" (MeLit Project) curriculum using the flipped classroom learning method combined with brainstorming 
techniques, comprising six modules on media literacy content; (2) a 60-question multiple-choice test measuring 
learning effectiveness; (3) an assessment of media literacy learning skills; (4) an evaluation of student 
performance; and (5) a satisfaction survey. The research findings indicate that: 1) Comparative results of student 
academic achievement before and after studying with flipped classroom learning activities combined with 
brainstorming techniques to promote media literacy of third-year junior high school students in all 6 modules 
showed that the academic achievement of students after studying was higher than before studying at  
a statistical significance level of .05. The greatest skill is Analysis and evaluation of digital media content, 
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followed by access to digital media, and digital media creation; 2) the media literacy learning skills of  
the sample group were generally high; 3) the overall academic performance of the sample group in media 
literacy received a score of 86.28 percent. 

Keywords: Flipped Classroom, Brainstorming Techniques, Media Literacy  
 

บทคัดย่อ 

 กำรวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนก่อนและหลังจำกเรียน 
ด้วยกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้ำนร่วมกับเทคนิคกำรระดมสมองเพื่อส่งเสริมกำรรู้เท่ำทันสื่อ ของนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษำปีท่ี 3 2) เพื่อศึกษำทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อ 3) เพื่อประเมินผลงำนกำรรู้เท่ำทันสื่อ กลุ่มตัวอย่ำง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษำปีที่ 3 ปีกำรศึกษำ 2566 โรงเรียนมัธยมสำธิตมหำวิทยำลัยนเรศวร จ ำนวน 38 คน โดยกำรสุ่มอย่ำงง่ำย โดยใช้
ห้องเรียนเป็นหน่วยในกำรสุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ (1) หลักสูตร “เสริมฤทธิ์ รู้ทันสื่อ” (MeLit Project) จ ำนวน 6 โมดลู 
ของส ำนักงำน กสทช. ที่ใช้วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้แบบห้องเรียนกลบัด้ำนรว่มกับเทคนิคกำรระดมสมอง (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียน (3) แบบประเมินทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อ (4) แบบประเมินผลงำนนักเรียน (5) แบบประเมินควำมพึงพอใจ ผลกำรวิจัย 
พบว่ำ (1) ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 (2) ทักษะกำรรู้เท่ำ
ทันสื่อของนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงในภำพรวมอยู่ในระดับมำก โดยทักษะที่มำกที่สุดคือ กำรวิเครำะห์และประเมินเนื้อหำสื่อดิจิทัล 
รองลงมำคือ กำรเข้ำถึงสื่อดิจิทัล และกำรสร้ำงสรรค์สื่อดิจิทัล (3) ผลงำนกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำง พบว่ำ ผลงำน
กำรรู้เท่ำทันสื่อได้คะแนนร้อยละ 86.28  

ค าส าคัญ: ห้องเรียนกลบัด้ำน  เทคนิคกำรระดมสมอง  กำรรู้เท่ำทนัสื่อ 
 

บทน า (Introduction) 
 ในยุคที่เทคโนโลยีและสื่อมวลชนก้ำวกระโดดขึ้นอย่ำงรวดเร็ว กำรรับรู้ข้อมูลข่ำวสำรมีควำมส ำคัญเป็นอย่ำงยิ่งต่อ 
กำรเรียน กำรท ำงำน ซึ่งสื่อในปัจจุบันนั้นมีกำรผสมผสำนระหว่ำงสื่อเก่ำ  และสื่อใหม่ กลำยเป็น กำรหลอมรวมสื่อ (Media 
Convergence) ท ำให้เกิดช่องทำงกำรน ำเสนอสื่อเป็นจ ำนวนมำก ผลที่ตำมมำคือ พฤติกรรมของผู้ชมที่มีต่อสื่อที่เปลี่ยนไป ผู้ชม
สำมำรถเป็นได้ทั้งผู้รับสำรและผู้ส่งสำรได้ในเวลำเดียวกัน ดังนั้นผู้ผลิตสื่อต้องค ำนึงถึงกำรเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นและปรับวิธีกำร
น ำเสนอเนื้อหำให้ทันกับกำรเปลี่ยนแปลง เพื่อรักษำควำมนิยมหรือไม่ให้รำยกำรของตนเองหลุดจำกควำมสนใจของผู้ชม 
(Praditsong, 2021) 
 เมื่อสื่อมีควำมหลำกหลำยในกำรน ำเสนอผ่ำนช่องทำงต่ำงๆ รวมถึงกำรน ำเสนอเนื้อหำสำมำรถท ำได้หลำกหลำย 
มำกขึ้นโดยเฉพำะช่องทำงกำรน ำเสนอแบบออนไลน์ โดยไม่มีหน่วยงำนก ำกับดูแล เช่น ส ำนักข่ำว สถำนีโทรทัศน์ หรือหน่วยงำน 
ในกำรก ำกับดูแล ควบคุมเนื้อหำของสื่อ ท ำให้ผู้ผลิตสื่อมีโอกำสที่จะน ำเสนอเนื้อหำที่ไม่ได้รับกำรกลั่นกรองหรือจัดกำรโดย
หน่วยงำนใดๆ นอกจำกน้ี กำรที่ทุกคนมีสิทธิ์และสำมำรถน ำเสนอควำมคิด ข่ำวสำร และเรื่องรำวของตนเองได้ท ำให้เกิดเนื้อหำที่มี
ควำมหลำกหลำย ซึ่งมำพร้อมกับท้ำทำยที่ต้องเผชิญ บำงครั้ง ข้อมูลที่ไม่ถูกต้องหรือกำรให้ข้อมูลที่ผิดพลำด ก็สำมำรถถูกน ำเสนอ
ได้เช่นเดียวกัน เช่น กำรโฆษณำเกินจริง ข่ำวปลอม กำรหลอกลวงในรูปแบบต่ำงๆ กำรขำดกำรควบคุมกำรเผยแพร่เนื้อหำที่ ท ำให้
เกิดปัญหำทำงสังคมและทำงวัฒนธรรม และเป็นปัญหำของผู้ใช้สื่อ ดังจะเห็นได้จำกกำรที่มีข่ำวผู้ที่ได้รับผลกระทบด้ำนลบจำกสื่อ
เป็นจ ำนวนมำก นั่นเอง 
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 สิ่งที่ส ำคัญในกำรลดผลกระทบด้ำนลบของผู้ใช้สื่อนั่นก็คือ ต้องท ำให้ผู้ใช้สื่อเกิดกำรรู้เท่ำทันสื่อ ซึ่งเป็นควำมสำมำรถ 
ในกำรตีควำม วิเครำะห์ แยกแยะเนื้อหำสำระของสื่อ สำมำรถโต้ตอบได้อย่ำงมีสติและรู้ตัว สำมำรถตั้งค ำถำมว่ำสื่อถูกสร้ำงขึ้นได้
อย่ำงไร เช่น ใครเป็นเจ้ำของสื่อ ใครผลิต และผลิตภำยใต้ข้อจ ำกัดใด ควรเชื่อหรือไม่ หรือมีค่ำนิยมควำมเช่ืออะไรที่แฝงมำกับสื่อ
นั้น ผู้ผลิตสื่อหวังผลอะไรจำกเรำ (Bonkham, 2017) โดยผลกระทบด้ำนลบจำกสื่อนั้นจะพบได้มำกในกลุ่มวัยรุ่น จำกงำนวิจัยของ 
Suksomsot and Pumpruek (2021) ที่ท ำกำรศึกษำผลกระทบของกำรใช้สื่อสังคมออนไลน์ ต่อกำรเปลี่ยนแปลงค่ำนิยมวัยรุ่น 
พบว่ำ กำรใช้สื่อออนไลน์ของวัยรุ่นที่ส่งผลกระทบต่อค่ำนิยมด้ำนลบ คือ 1) ค่ำนิยมควำมฟุ่มเฟือย 2) ค่ำนิยมกำรใช้ภำษำที่
ผิดเพี้ยน 3) ค่ำนิยมกำรมีเพศสัมพันธ์ก่อนวัย อันควรและค่ำนิยมอยู่ก่อนแต่ง 4) ค่ำนิยมกำรไม่รักเดียวใจเดียว 5) ค่ำนิยม 
กำรบริโภคนิยม 6) ค่ำนิยมเรื่องของแฟช่ันกำรแต่งตัว 7) ค่ำนิยมควำมเป็นอิสระ เสรี ไม่อยู่ในกฎเกณฑ์ 8) ค่ำนิยมชอบเสี่ยงโชค
เล่นกำรพนัน เช่ือเรื่องโชคลำง 9) กำรช่ืนชอบและเลียบแบบค่ำนิยมด้ำนนิยมตะวันตกและตะวันออก 10) ค่ำนิยมไม่ภูมิใจ 
ในภำษำไทย ดังนั้นกำรสอนเรื่องกำรรู้เท่ำทันสื่อจึงมีควำมจ ำเป็นในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนให้กับเด็กและเยำวชน ซึ่งกำรรู้เท่ำทัน
สื่อน้ีสำมำรถสอนได้ในทุกระดับ ตั้งแต่ในระดับกำรศึกษำข้ันพ้ืนฐำน อุดมศึกษำ วัยท ำงำน จนถึงผู้สูงอำย ุเพรำะปัญหำด้ำนลบจำก
สื่อนั้นสำมำรถพบได้ในทุกช่วงวัย ซึ่งกำรรู้เท่ำทันสื่อนั้นควรปลูกฝังเรื่องกำรรู้เท่ำทันสื่อให้กับเด็กและเยำวชน เพรำะนอกจำกจะ
ช่วยลดผลกระทบด้ำนลบของสื่อท่ีมีต่อเด็กและเยำวชนแล้วยังช่วยปลูกฝัง ควำมรู้ ทักษะ เจตคติ ต่อกำรเป็นผู้ใช้สื่อท่ีรู้เท่ำทันต่อไป
ในอนำคตอีกด้วย 
 กำรสอนเรื่อง "รู้เท่ำทันสื่อ" ในโรงเรียนที่มีรำกฐำนมำจำกกำรเปลี่ยนแปลงทำงเทคโนโลยีและสื่อมวลชนที่เกิดขึ้ น 
ในสังคมทุกวันนี ้กำรเผชิญกับกำรเปลี่ยนแปลงทำงเทคโนโลยีที่รวดเร็วและกำรเข้ำถึงข้อมูลที่มีจ ำนวนมหำศำลได้ส่งผลให้กำรสอน
ต้องปรับตัวให้ทันสมัย เพื่อที่นักเรียนจะได้รับประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ที่หลำกหลำยและน่ำสนใจมำกขึ้นทำงส ำนักงำน
คณะกรรมกำรกิจกำรกระจำยเสียง กิจกำรโทรทัศน์ และกิจกำรโทรคมนำคมแห่งชำติ (กสทช.) ได้จัดท ำหลักสูตร “เสริมฤทธิ์ รู้ทัน
สื่อ” (MeLit Project) ขึ้น ซึ่งประกอบไปด้วยเนื้อหำของกำรรู้เท่ำทันสื่อ จ ำนวน 6 โมดูล ได้แก่ 1) ควำมรู้เบื้องต้น/Media 
Literacy 2) นิเวศสื่อ Media Ecology 3) กำรรู้จักสื่อ 4) กฎหมำยและจริยธรรมสื่อที่ควรรู้  5) ประเด็นปัญหำสื่อในปัจจุบัน  
6) กำรมีส่วนร่วมในสื่อ (Office of the National Broadcasting and Telecommunications Commission, 2023) ซึ่งเป็น
หลักสูตรส ำหรับท ำกำรจัดกำรเรียนกำรสอนเรื่อง กำรรู้เท่ำทันสื่อ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษำตอนต้น เพื่อลดผลกระทบด้ำน
ลบของสื่อท่ีมีต่อนักเรียน และส่งเสริมให้นักเรียนเกิดกำรรู้เท่ำทันสื่อ  
 ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนเรื่อง กำรรู้เท่ำทันสื่อเพื่อเป็นกำรสร้ำงให้นักเรียนเป็นผู้มีทักษะด้ำนกำรรู้เท่ำทันสื่อได้นั้น 
นักเรียนจ ำเป็นต้องมีควำมรู้ในเนื้อหำของกำรรู้เท่ำทันสื่อเป็นพื้นฐำน เช่น วิธีกำรวิเครำะห์สื่อ นิเวศสื่อ วิธีกำรป้องกันผลกระทบ
ด้ำนลบจำกสื่อ กฎหมำยที่เกี่ยวข้องกับสื่อ เป็นต้น โดยจะต้องมีกำรฝึกให้นักเรียนรู้จักหลักกำร 3 ประกำร ได้แก่ เข้ำถึง เข้ำใจ  
เข้ำร่วม โดยในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนนั้นจะต้องให้นักเรียนได้ท ำกำรศึกษำจำกกรณีศึกษำ  โดยกำรคิดวิเครำะห์ อภิปรำย  
กำรผลิตสื่อ และกำรน ำเสนอ ซึ่งวิธีกำรจัดกำรเรียนรู้ต้องเน้นกระบวนกำรให้นักเรียนได้เกิดกำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ในกระบวนกำร
กลุ่ม โดยกำรที่นักเรียนจะสำมำรถท ำกิจกรรมกำรเรียนรู้ ในกระบวนกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) ได้นั้น นักเรียน
จะต้องมีควำมรู้ในเรื่องนั้นๆ มำก่อน โดยผู้สอนสำมำรถออกแบบกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน โดยให้นักเรียนไปศึกษำเนื้อหำด้วย
ตนเองผ่ำนสื่อในรูปแบบต่ำงๆ ได้แก่ วีดีทัศน์ หนังสือ สไลด์ เอกสำรประกอบกำรเรียน โดยสำมำรถเตรียมเนื้อหำให้นักเรียน
รูปแบบออนไลน์ โดยให้นักเรียนเข้ำมำเรียนรู้ผ่ำน Google Classroom ให้นักเรียนก่อนเข้ำมำเรียนในห้องเรียน ที่เน้นกำรพูดคุย 
แสดงควำมคิดเห็น และอภิปรำย ซึ่ งเป็นวิธีกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบห้องเรียนกลับด้ำน  (Flipped Classroom) 
(Sittisungnoen, 2017, p. 175) ซึ่งในกระบวนกำรวิเครำะห์สื่อที่เน้นกำรอภิปรำย และกระบวนกำรผลิตสื่อนั้น จะแบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุ่มย่อย และใช้เทคนิคกำรสอนแบบระดมสมอง (Brainstorm) โดยท ำกำรระดมสมองเพื่อวิเครำะห์หำค ำตอบ อภิปรำย 
โดยให้ทุกคนได้มีส่วนร่วมในกำรแสดงควำมคิดเห็นอย่ำงอิสระ ด ำเนินกำรระดมควำมคิดให้ได้ปริมำณมำกที่สุด และไม่ม ี
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กำรตั้งกรอบ หรือประเมินถูกผิดขณะระดมควำมคิด (Phujawiphadawat, 2001, p.91) เพื่อให้ได้แนวทำงค ำตอบที่หลำกหลำย 
และเป็นประโยชน์ต่อกำรรู้เท่ำทันสื่อท่ีจะเกิดขึ้นกับตัวนักเรียน 
 จำกกำรศึกษำ พบว่ำ วิธีกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบห้องเรียนกลับด้ำน (Flipped Classroom) นั้นสำมำรถส่งเสริม
กำรเรียนรู้ได้ แต่ยังไม่มีงำนวิจัยที่ศึกษำผลของ Flipped Classroom ร่วมกับเทคนิคกำรระดมสมองต่อกำรรู้เท่ำทันสื่อโดยเฉพำะ
ดังนั้นทำงคณะผู้วิจัยจึงต้องกำรท ำกำรวิจัยเรื่อง กำรศึกษำผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้ำนร่วมกับเทคนิค 
กำรระดมสมองเพื่อส่งเสริมกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษำปีที่  3 เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดกำรรู้เท่ำทันสื่อ 
ซึ่งเป็นกำรลดผลกระทบด้ำนลบของสื่อที่มีต่อนักเรียน และพัฒนำนักเรียนให้เกิดควำมเข้มแข็งต่อกำรเป็นผู้ใช้สื่ออย่ำงรู้เท่ำทัน 
และยังจะเป็นกำรช่วยพัฒนำแนวทำงกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่มีประสิทธิภำพเพื่อส่งเสริมกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียน  
อีกทำงหนึ่ง 
 

วัตถุประสงค์ (Objectives) 
 1. เพื่อเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนก่อนและหลังจำกเรียนด้วยกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้ำนร่วมกับเทคนิคกำรระดมสมองเพื่อส่งเสริมกำรรูเ้ท่ำทันสื่อ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 
 2. เพื่อศึกษำทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษำปทีี ่3 
 3. เพื่อประเมินผลงำนกำรรูเ้ท่ำทันสือ่ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 
 

Figure 1  
Conceptual Framework 
กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

 
 

วิธีด าเนินการวิจัย (Methodology) 
 กำรวิจัยในครั้งนี้ใช้เป็นกำรวิจัยเชิงทดลอง (experimental research) เพื่อศึกษำกำรใช้กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้ำนร่วมกับเทคนิคกำรระดมสมองที่มีผลต่อกำรส่งเสริมกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 
 ประชำกร ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 3 ปีกำรศึกษำ 2566 โรงเรียนมัธยมสำธิตมหำวิทยำลัยนเรศวร 
จ ำนวน 266 คน  
 กลุ่มตัวอย่ำง ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 3 ปีกำรศึกษำ 2566 โรงเรียนมัธยมสำธิตมหำวิทยำลัยนเรศวร 
จ ำนวน 38 คน โดยกำรสุ่มอย่ำงง่ำย โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในกำรสุ่ม 
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 เครื่องมือวิจัย ได้แก่  
 1.  หลักสูตร “เสริมฤทธิ์ รู้ทันสื่อ” (MeLit Project) ขึ้น ซึ่งประกอบไปด้วยเนื้อหำของกำรรู้เท่ำทันสือ่ จ ำนวน 6 โมดลู 
ได้แก่  
  1) ควำมรู้เบื้องต้น/Media Literacy โดยมีเนื้อหำเกี่ยวกับกำรตั้งค ำถำมกับสื่อ วิเครำะห์จุดมุ่งหมำยในกำรผลิตสื่อ 
กำรแอบแฝงแนวคิดค่ำนิยมที่มำจำกสื่อ 
  2) นิเวศสื่อ Media Ecology เป็นกำรรู้จักควำมสัมพันธ์องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อ ได้แก่ บุคคล เนื้อหำของสื่อ 
และบริบททำงสังคม สิ่งแวดล้อม กฎหมำย และกำรเมือง ท ำให้มีควำมเข้ำใจในสื่อมำกยิ่งข้ึน 
  3) กำรรู้จักสื่อ คือกำรรู้จักกับสื่อประเภทต่ำงๆ ปัจจัยภำยใน และปัจจัยภำยนอกที่ส่งผลต่อกำรผลิตสื่อ ท ำให้
นักเรียนเกิดควำมเข้ำใจในกำรผลิตสื่อ และกำรน ำเสนอเนื้อหำในสื่อ 
  4) กฎหมำยและจริยธรรมสื่อที่ควรรู้  กฎหมำยที่เกี่ยวข้องกับสื่อ กฎหมำยที่ก ำกับดูแลสื่อ รวมถึงกฎหมำย 
ที่เกี่ยวข้อง เช่น กฎหมำยว่ำด้วยกำรโฆษณำ กฎหมำยที่เกี่ยวข้องกับ อำหำร ยำ เครื่องส ำอำง เพื่อให้นักเรียนสำมำรถวิเครำะห์สื่อ
ที่ปฏิบัติได้ถูกต้อง หรือสื่อที่ผิดฏหมำย 
  5) ประเด็นปัญหำสื่อในปัจจุบัน มีเนื้อหำในกำรเข้ำใจประเด็นปัญหำที่เกิดจำกสื่อในปัจจุบัน เช่น Cyberbullying 
กำรหลอกลวงในรูปแบบต่ำงๆ กำรโฆษณำชวนเช่ือเกินจริง พร้อมท้ังเข้ำใจวิธีรับมือผลกระทบด้ำนลบท่ีเกิดจำกสื่อ 
  6) กำรมีส่วนร่วมในสื่อ เป็นกำรที่ฝึกฝนให้นักเรียนเป็นผู้มีส่วนร่วมในสื่อ กำรผลิตสื่อท่ีมีคุณภำพ กำรร้องเรียนสื่อท่ี
ไม่เหมำะสม เพื่อสร้ำงสังคมที่ดีในกำรใช้สื่อ 
  ซึ่งเป็นหลักสูตรที่จัดท ำขึ้นโดยส ำนักงำนคณะกรรมกำรกิจกำรกระจำยเสียง  กิจกำรโทรทัศน์ และกิจกำร
โทรคมนำคมแห่งชำติ (กสทช.) ทีใ่ช้วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้ำนร่วมกับเทคนิคกำรระดมสมอง 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก เนื้อหำละ 10 ข้อ จ ำนวน 60 ข้อ ตำมหลักสูตร 
“เสริมฤทธิ์ รู้ทันสื่อ” (MeLit Project) ของส ำนักงำนคณะกรรมกำรกิจกำรกระจำยเสียง กิจกำรโทรทัศน์ และกิจกำรโทรคมนำคม
แห่งชำติ (กสทช.) 
 3.  แบบประเมินทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อ โดยมีลักษณะเป็นแบบประเมินมีเกณฑ์กำรให้คะแนน (Rubric Score) แบบ  
5 ระดับ ประกอบด้วย ด้ำนที่ 1 กำรเข้ำถึงสื่อดิจิทัล จ ำนวน 4 ข้อ ด้ำนที่ 2 ด้ำนที่ 2 กำรวิเครำะห์และประเมินเนื้อหำสื่อดิจิทัล 
(เข้ำใจ) จ ำนวน 7 ข้อ และด้ำนที ่3 กำรสร้ำงสรรค์สื่อดิจิทัล (เข้ำไปมีส่วนร่วม) จ ำนวน 8 ข้อ 
 4.  แบบประเมินผลงำนนักเรียน โดยมีลักษณะเป็นแบบประเมินมีเกณฑ์กำรให้คะแนน (Rubric Score) แบบ 4 ระดับ 
ตำมมำตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) ใน 6 เรื่อง ได้แก่ ได้แก่ 1) ควำมรู้เบื้องต้น/Media Literacy 2) นิเวศสื่อ Media Ecology 
3) กำรรู้จักสื่อ 4) กฎหมำยและจริยธรรมสื่อท่ีควรรู้ 5) ประเด็นปัญหำสื่อในปัจจุบัน 6) กำรมีส่วนร่วมในสื่อ 
 การสร้างเคร่ืองมือวิจัย 
 1.  แบบประเมินทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อ 
  1.1  ศึกษำเอกสำรต ำรำวำรสำรงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกำรสร้ำงแบบประเมินและเอกสำรเกี่ยวกับกำรรู้เท่ำทันสื่อ 
  1.2  สร้ำงแบบประเมินทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อ โดยมีลักษณะเป็นแบบประเมินมีเกณฑ์กำรให้คะแนน (Rubric 
Score) แบบ 5 ระดับ ตำมเนื้อหำในหลักสูตร “เสริมฤทธิ์ รู้ทันสื่อ” (MeLit Project) ของส ำนักงำนคณะกรรมกำรกิจกำรกระจำย
เสียง กิจกำรโทรทัศน์ และกิจกำรโทรคมนำคมแห่งชำติ (กสทช.) 1) ควำมรู้เบื้องต้น Media Literacy 2) นิเวศสื่อ Media Ecology 
3) กำรรู้จักสื่อ 4) กฎหมำยและจริยธรรมสื่อที่ควรรู้ 5) ประเด็นปัญหำสื่อในปัจจุบัน 6) กำรมีส่วนร่วมในสื่อ เพื่อให้ได้ภำพรวมที่
ครอบคลุมเกี่ยวกับกำรเรียนรู้และกำรท ำงำนของนักเรียนในบทเรียนที่เน้นกำรรู้เท่ำทันสื่อ  โดยประกอบไปด้วย หลักกำร 3 
ประกำร ได้แก่ เข้ำถึง (เข้ำถึงสื่อได้หลำกหลำย) เข้ำใจ (คิด วิเครำะห์สื่อได้) เข้ำร่วม (ร้องเรียนสื่อไม่ดี ช่ืนชม และผลิตสื่อท่ีดี) 
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      โดยมีเกณฑ์ในกำรพิจำรณำค่ำเฉลี่ย ดังนี้ (Srisa-art, 2002) 1) คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมำยถึง  
มีระดับทักษะอยู่ในระดับมำกท่ีสุด 2) คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมำยถึง มีระดับทักษะอยู่ในระดับมำก  3) คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 
3.50 หมำยถึง มีระดับทักษะอยู่ในระดับปำนกลำง 4) คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมำยถึง มีระดับทักษะอยู่ในระดับน้อย  
5) คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมำยถึง มีระดับทักษะอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 
   1.3  ตรวจสอบคุณภำพของแบบประเมินทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อ โดยผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 คน เพื่อกำรหำค่ำดัชนี
ควำมสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (Index of Item Objective Congruence: IOC) รำยข้อโดยมีค่ำอยู่ระหว่ำง 0.67-1.00 และ
ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินตำมค ำแนะน ำของผู้เชี่ยวชำญและจัดท ำเป็นแบบประเมินฉบับสมบูรณ์ 
   1.4  ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อ ตำมค ำแนะน ำของผู้เช่ียวชำญและจัดท ำเป็นแบบ
ประเมินทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อฉบับสมบูรณ์ 
  2.  แบบประเมินผลงำนกำรเรียนรู้กำรรู้ทันสื่อของนักเรียน  
    2.1 ศึกษำเอกสำรต ำรำวำรสำรงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกำรสร้ำงแบบประเมนิกำรเรยีนรู้กำรรู้ทันสือ่ และเอกสำร
เกี่ยวกับกำรรู้เท่ำทันสื่อ 
    2.2 สร้ำงแบบประเมินผลงำนกำรเรียนรู้กำรรู้ทันสื่อของนักเรียน โดยมีลักษณะเป็นแบบประเมินมีเกณฑ์กำรให้
คะแนน (Rubric Score) แบบ 4 ระดับ ตำมมำตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) และท ำกำรหำคุณภำพของรูบิคสกอร์ โดยวิธีกำร
ตรวจสอบควำมสัมพันธ์ของกำรให้คะแนนของรูบริกสกอร์ 
    2.3 ตรวจสอบคุณภำพของแบบประเมินผลงำนกำรเรียนรู้กำรรู้ทันสื่อของนักเรียน  Congruence: IOC)  
โดยผู้เช่ียวชำญจ ำนวน 3 คน เพื่อกำรหำค่ำดัชนีควำมสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (Index of Item Objective Congruence: 
IOC) รำยข้อโดยมีค่ำอยู่ระหว่ำง 0.67-1.00 และปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินตำมค ำแนะน ำของผู้เช่ียวชำญและจัดท ำเป็นแบบ
ประเมินฉบับสมบูรณ์ 
    2.4 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินผลงำนกำรเรียนรู้กำรรู้ทันสื่อของนักเรียน ตำมค ำแนะน ำของผู้เช่ียวชำญและ
จัดท ำเป็นแบบประเมินฉบับสมบูรณ์ 
 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 1.  กำรจัดกำรเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้ำนร่วมกับเทคนิคกำรระดมสมองเพื่อส่งเสริมกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 3 โดยเป็นกำรจัดกำรเรียนรู้นอกห้องเรียน และท ำกิจกรรมในห้องเรียนในห้องเรียน จ ำนวน 6 สัปดำห์ 
(12 คำบ) ใน 6 โมดูล  
 2.  นักเรียนท ำแบบทดสอบก่อนเรียนในแต่ละโมดูลล่วงหน้ำ 1 สัปดำห์ และเมื่อเรียนจบแต่ละโมดูล ให้นักเรียนท ำ
แบบทดสอบหลังเรียนในโมดูลนั้นๆ 
 3.  ในกำรเรียนแต่ละโมดูลนักเรียนจะต้องศึกษำเนื้อหำจำกคลิปวีดิโอ และเอกสำรประกอบกำรเรียนรู้ล่วงหน้ำ 
ใน Google Classroom ก่อนเข้ำมำเรียนในช้ันเรียน โดยกำรเรียนในช้ันเรียนนั้นจะมีกิจกรรมทบทวนควำมรู้ที่นักเรียนได้ศึกษำมำ
ล่วงหน้ำ กำรท ำใบงำน และกำรท ำกิจกรรมกลุ่มแบบระดมสมอง ในกำรสร้ำงสรรค์ผลงำน และท ำกำรส่งผลงำนของกลุ่ม 
ใน Padlet 
 4.  ในระหว่ำงกำรเรียนในห้องเรียน ครูจะท ำกำรสังเกต เพื่อประเมินทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนจำกกำรท ำ
กิจกรรมในช้ันเรียน และเมื่อนักเรียน เรียนครบทั้ง 6 โมดูล แล้ว ครูจะท ำกำรประเมินทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อเพิ่มเติมเป็นรำยบุคคล 
โดยใช้วิธีกำรที่หลำกหลำย ได้แก่ กำรสัมภำษณ์ กำรตอบค ำถำม กำรให้วิเครำะห์เอกสำร กำรให้แสดงควำมคิดเห็นและตัดสินใจ 
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ผลการวิจัย (Results) 
 1.  กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนก่อน และหลังจำกเรียนด้วยกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้ำนร่วมกับเทคนิคกำรระดมสมองเพื่อส่งเสริมกำรรู้เท่ำทันสื่อ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 3  
 

Table 1  
A comparison of students' learning achievement before and after learning through flipped classroom activities 
combined with brainstorming techniques on media literacy of third-year junior high school students 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อน และหลังจากเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเทคนิคการระดมสมองเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 

การทดสอบ n x̅ SD t p-value 

ก่อนเรียน 38 36.31 1.13 
32.00* 0.00 

หลังเรียน 38 46.57 .74 

*p < .05 

  จำก Table 1 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนก่อน และหลังจำกเรียนด้วยกิจกรรม 
กำรเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้ำนร่วมกับเทคนิคกำรระดมสมองเพื่อส่งเสริมกำรรู้เท่ำทันสื่อ  ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษำ 
ปีท่ี 3 ทั้ง 6 โมดูล พบว่ำ ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05  
  โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนแต่ละเนื้อหำ ดังนี้ 1) ควำมรู้เบื้องต้น/Media Literacy (x̅ = 8.53, SD = 1.06)  
2) นิเวศสื่อ Media Ecology (x̅ = 8.05, SD = 1.52) 3) กำรรู้จักสื่อ (x̅ = 7.58, SD = 1.57) 4) กฎหมำยและจริยธรรมสื่อที่ 
ควรรู้ (x̅ = 7.79, SD = 1.23) 5) ประเด็นปัญหำสื่อในปัจจุบัน (x̅ = 8.11, SD = 1.78) 6) กำรมีส่วนร่วมในสื่อ (x̅ = 6.53,  
SD = 2.37) 
 2.  กำรประเมินทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำง 
 

Table 2  
Results of the media literacy skills assessment of the sample group of students 
ผลการประเมินทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 

รายการประเมิน x̅ SD ระดับทักษะ 

ด้านที่ 1 การเข้าถึงสื่อดิจิทัล 
1) ผู้เรียนสำมำรถเลือกใช้สื่อ หรือพัฒนำวิธีกำรใหม่ๆ เพื่อกำรสืบค้นข้อมูล
ข่ำวสำรจำกสื่อออนไลน์ต่ำงๆ เช่น อินเตอร์เน็ต Facebook Line Instagram 
YouTube ได้อย่ำงหลำกหลำย 

4.97 0.17 มำกที่สุด 

2) ผู้เรียนสำมำรถรับรู้และท ำควำมเข้ำใจเนื้อหำ ข้อมูล ข่ำวสำร และรำยละเอียด
จำกสื่อประเภทต่ำงๆ ได้อย่ำงเต็มควำมสำมำรถ 

4.36 0.64 มำก 

3) ผู้เรียนสำมำรถแสวงหำข้อมูลข่ำวสำรได้จำกสื่อหลำยประเภทโดยไม่จ ำกัดอยู่
กับสื่อประเภทใดประเภทหน่ึง 

4.39 0.55 มำก 
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รายการประเมิน x̅ SD ระดับทักษะ 

4) ผู้เรียนสำมำรถเก็บรวบรวมข้อมูล และเลือกประเภทของข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องและ
เป็นประโยชน์ตำมจุดมุ่งหมำยของตนเองจำกสื่อต่ำงๆอย่ำงหลำกหลำยช่องทำง 

4.44 0.56 มำก 

รวมด้านที่ 1 4.54 0.48 มากท่ีสุด 

ด้านที่ 2 การวิเคราะห์และประเมินเนื้อหาสื่อดิจิทัล (เข้าใจ)    
1) ผู้เรียนสำมำรถแยกแยะข้อเท็จ ข้อจริง ข้อเสนอเกินจริง ควำมคิดเห็นและกำร
โฆษณำชวนเชื่อโน้มน้ำวจูงใจจำกกำรน ำเสนอของสื่อได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ 

4.69 0.47 มำกที่สุด 

2) ผู้เรียนสำมำรถบอก หรืออธิบำยเกี่ยวกับวัตถุประสงค์หลัก และวัตถุประสงค์
แฝงของสื่อในรูปแบบต่ำงๆ ได้อย่ำงถูกต้อง ครอบคลุมครบถ้วน 

4.58 0.60 มำกที่สุด 

3) ผู้เรียนสำมำรถให้เหตุผลเพื่อสนับสนุนผลกำรวิเครำะห์สื่อของตนเองได้อย่ำง
สมเหตุสมผล 

4.61 0.60 มำกที่สุด 

4) ผู้เรียนสำมำรถตัดสินใจเชื่อหรือไม่เชื่อข้อมูลข่ำวสำรน้ันๆอย่ำงมีวิจำรณญำณ
หรือมีเหตุมีผล 

4.81 0.40 มำกที่สุด 

5) ผู้เรียนสำมำรถเลือกรับข้อมูลข่ำวสำรจำกสื่อต่ำงๆ ท่ีสร้ำงสรรค์และมีประโยชน์
ต่อตนเองและผู้อื่นตำมจุดมุ่งหมำยท่ีได้ตั้งไว้และปฏิเสธหรือปิดกั้นข้อมูลข่ำวสำรท่ี
ไร้ประโยชน์หรือไม่สร้ำงสรรค์จำกสื่อต่ำงๆ 

4.69 0.52 มำกที่สุด 

6) ผู้เรียนรู้และเข้ำใจข้อมูลข่ำวสำรท่ีแอบแฝงมำกับสื่อในลักษณะต่ำงๆ และ
สำมำรถตัดสิน ควำมถูกต้อง ควำมเหมำะสม และคุณภำพของสำรสนเทศจำกสื่อ
เหล่ำน้ันอย่ำงมีประสิทธิภำพ 

4.75 0.44 มำกที่สุด 

7) ผู้เรียนใช้ประสบกำรณ์เดิมในกำรตัดสินควำมถูกต้องเหมำะสมของข้อมูล
ข่ำวสำรจำกสื่อต่ำงๆ โดยยึดหลักคุณธรรมจริยธรรม และหลักประชำธิปไตย 

4.72 0.45 มำกที่สุด 

รวมด้านที่ 2 4.69 0.50 มากท่ีสุด 

ด้านที่ 3 การสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล (เข้าไปมีส่วนร่วม)    
1) ผู้เรียนสำมำรถออกแบบสื่อในลักษณะต่ำงๆเพื่อน ำเสนอข้อมูลสำรสนเทศ องค์
ควำมรู้ และควำมคิดเห็นของตน 

4.64 0.49 มำกที่สุด 

2) ผู้เรียนน ำเสนอข้อมูลข่ำวสำรและสำรสนเทศด้วยสื่ออย่ำงเปิดเผยตรงไปตรงมำ 
และอยู่บนพื้นฐำนของควำมรับผิดชอบและจริยธรรมของตนเอง 

4.14 0.68 มำก 

3) ผู้เรียนผลิตสื่อโดยผ่ำนกระบวนกำรวำงแผน เขียนบท และค้นคว้ำข้อมูลเน้ือหำ
เพื่อน ำมำออกแบบสื่อตำมรูปแบบหรือเทคโนโลยีของสื่อได้อย่ำงเหมำะสม 

3.67 0.48 มำก 

4) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่นเพื่อสร้ำงสื่อ หรือใช้ประโยชน์จำก
สื่อของผู้อื่นเพื่อกำรเผยแพร่ข้อมูลข่ำวสำรท่ีถูกต้องและเป็นประโยชน์ต่อสังคม 

4.17 0.38 มำก 

5) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรวิพำกษ์และแสดงควำมคิดเห็นต่อข้อมูลข่ำวสำรจำกสื่อ
ท่ีเผยแพร่ในลักษณะต่ำงๆ ให้เกิดควำมถูกต้องและเป็นประโยชน์ 

4.31 0.75 มำก 

6) ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นในกำรวิพำกษ์ และแสดงควำมคิดเห็นต่อสื่อต่ำงๆ 
อย่ำงเปิดเผยบนพื้นฐำนของควำมรับผิดชอบและจริยธรรม 

4.00 0.00 มำก 

7) ผู้เรียนเคำรพในสิทธิ เสรีภำพ ในกำรน ำเสนอควำมคิดเห็นของผู้อื่นผ่ำนสื่อชนิด
ต่ำงๆ 

3.81 0.40 มำก 
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รายการประเมิน x̅ SD ระดับทักษะ 
8) ผู้เรียนเคำรพในสิทธิ เสรีภำพ ในกำรน ำเสนอควำมคิดเห็นของผู้อื่นผ่ำนสื่อชนิด
ต่ำงๆ 

3.81 0.40 มำก 

9) ผู้เรียนเปิดโอกำสให้บุคคลอื่นเข้ำมำมีส่วนร่วมในกำรวิพำกษ์ แสดงควำม
คิดเห็น ท ำงำนร่วมกัน และใช้ประโยชน์จำกสื่อของตนอย่ำงเหมำะสม 

3.81 0.71 มำก 

รวมด้านที่ 3 4.07 0.49 มาก 
รวมทั้ง 3 ด้าน 4.40 0.49 มาก 

 

  จำก Table 2 พบว่ำ ทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงในภำพรวมอยู่ในระดับมำก (x̅ = 4.40,  
SD = 0.49) โดยสำมำรถแสดงในแต่ละทักษะได้ ดังนี ้
  ด้ำนที่ 1 กำรเข้ำถึงสื่อดิจิทัล พบว่ำ นักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงมีทักษะอยู่ในระดับมำกที่สุด (x̅ = 4.54, SD = 0.48)  
โดยมีทักษะมำกท่ีสุดในเรื่อง ผู้เรียนสำมำรถเลือกใช้สื่อ หรือพัฒนำวิธีกำรใหม่ๆ เพื่อกำรสืบค้นข้อมูลข่ำวสำรจำกสื่อออนไลน์ต่ำงๆ 
เช่น อินเตอร์เน็ต Facebook Line Instagram YouTube ได้อย่ำงหลำกหลำย (x̅ = 4.97, SD = 0.17) รองลงมำคือ ผู้เรียน
สำมำรถเก็บรวบรวมข้อมูล และเลือกประเภทของข้อมูลที่เกี่ยวข้องและเป็นประโยชน์ตำมจุดมุ่งหมำยของตนเองจำกสื่อต่ำงๆอย่ำง
หลำกหลำยช่องทำง (x̅ = 4.44, SD = 0.56) และผู้เรียนสำมำรถแสวงหำข้อมูลข่ำวสำรได้จำกสื่อหลำยประเภทโดยไม่จ ำกัดอยู่กับ
สื่อประเภทใดประเภทหนึ่ง (x̅ = 4.39, SD = 0.55) ตำมล ำดับ  
  ด้ำนที่ 2 กำรวิเครำะห์และประเมินเนื้อหำสื่อดิจิทัล (เข้ำใจ) พบว่ำ นักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงมีทักษะอยู่ในระดับมำก
ที่สุด (x̅ = 4.69, SD = 0.50) โดยมีทักษะมำกที่สุดในเรื่อง ผู้เรียนสำมำรถตัดสินใจเช่ือหรือไม่เช่ือข้อมูลข่ำวสำรนั้นๆอย่ำงมี
วิจำรณญำณหรือมีเหตุมีผล (x̅ = 4.81, SD = 0.40) รองลงมำคือ ผู้เรียนรู้และเข้ำใจข้อมูลข่ำวสำรที่แอบแฝงมำกับสื่อในลักษณะ
ต่ำงๆ และสำมำรถตัดสิน ควำมถูกต้อง ควำมเหมำะสม และคุณภำพของสำรสนเทศจำกสื่อเหล่ำนั้นอย่ำงมีประสิทธิภำพ  
(x̅ = 4.75, SD = 0.44) และผู้เรียนใช้ประสบกำรณ์เดิมในกำรตัดสินควำมถูกต้องเหมำะสมของข้อมูลข่ำวสำรจำกสื่อต่ำงๆ โดยยึด
หลักคุณธรรมจริยธรรม และหลักประชำธิปไตย (x̅ = 4.72, SD = 0.45) ตำมล ำดับ 
  ด้ำนที่ 3 กำรสร้ำงสรรค์สื่อดิจิทัล (เข้ำไปมีส่วนร่วม) พบว่ำ นักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงมีทักษะอยู่ในระดับมำก  
(x̅ = 4.07, SD = 0.49) โดยมีทักษะมำกที่สุดในเรื่อง ผู้เรียนสำมำรถออกแบบสื่อในลักษณะต่ำงๆเพื่อน ำเสนอข้อมูลสำรสนเทศ 
องค์ควำมรู้ และควำมคิดเห็นของตน (x̅ = 4.64, SD = 0.49) รองลงมำคือ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรวิพำกษ์และแสดงควำมคิดเห็น
ต่อข้อมูลข่ำวสำรจำกสื่อที่เผยแพร่ในลักษณะต่ำงๆ ให้เกิดควำมถูกต้องและเป็นประโยชน์ (x̅ = 4.31, SD = 0.75) และผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในกำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่นเพื่อสร้ำงสื่อ หรือใช้ประโยชน์จำกสื่อของผู้อื่นเพื่อกำรเผยแพร่ข้อมูลข่ำวสำรที่ถูกต้องและเป็น
ประโยชน์ต่อสังคม (x̅ = 4.17, SD = 0.38) ตำมล ำดับ 
 3.  ผลงำนกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำง  
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Table 3  
Media literacy outcomes of the sample group of students 
ผลงานการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 

เนื้อหา (โมดูล) x̅ SD ร้อยละ 

1. ควำมรู้เบื้องต้น Media Literacy 13.67 1.51 85.42 
2. นิเวศสื่อ Media Ecology 13.83 1.33 86.46 
3. กำรรู้จักสื่อ 13.50 1.76 84.38 
4. กฎหมำยและจริยธรรมสื่อที่ควรรู้ 13.83 2.23 86.46 
5. ประเด็นปัญหำสื่อในปัจจุบัน 14.50 1.22 90.63 
6. กำรมีส่วนร่วมในสื่อ 13.50 2.59 84.38 

รวม 13.81 1.77 86.28 

 
  จำก Table 3 ผลงำนกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำง พบว่ำ ผลงำนกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่ำง ในภำพรวมได้คะแนนร้อยละ 86.28 โดยเนื้อหำ (โมดูล) ที่ได้คะแนนมำกที่สุดคือ ประเด็นปัญหำสื่อในปัจจุบัน  
(ร้อยละ 90.63) รองลงมำคือ  นิเวศสื่อ Media Ecology และกฎหมำยและจริยธรรมสื่อที่ควรรู้  (ร้อยละ 86.46) และควำมรู้
เบื้องต้น Media Literacy (ร้อยละ 85.42) ตำมล ำดับ 
 

อภิปรายผล (Discussions) 
 1.  กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนก่อน และหลังจำกเรียนด้วยกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้ำนร่วมกับเทคนิคกำรระดมสมองเพื่อส่งเสริมกำรรู้เท่ำทันสื่อ ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 3 ทั้ง 6 โมดูล พบว่ำ 
ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 นั้นแสดงให้เห็นว่ำ วิธีกำรสอน
และกิจกรรมกำรเรียนรู้หลังจำกกำรใช้กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้ำนร่วมกับเทคนิคกำรระดมสมองที่น ำเสนอ ได้มีผล
ในกำรเพิ่มสมรรถนะทำงกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนในระดับชัน้มัธยมศึกษำปีท่ี 3 ในทุกๆ โมดูลที่ศึกษำ เพรำะกิจกรรมกำรเรียนรู้
นั้นให้นักเรียนได้รับสื่อกำรเรียนรู้ไปล่วงหน้ำทั้งในรูปแบบคลิปวีดิโอ และเอกสำรประกอบกำรเรียนใน Google Classroom ท ำให้
นักเรียนได้มีเวลำท ำควำมเข้ำใจ เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และเมื่อเข้ำเรียนในช้ันเรียนนักเรียนจะได้ทบทวนควำมรู้จำกกิจกรรม 
กำรทบทวนควำมรู้ก่อนเริ่มท ำกิจกรรมอื่นในเนื้อหำบทเรียน ส่งผลให้นักเรียนมีควำมเข้ำใจที่ดีมำกยิ่งขึ้น อีกทั้งกิจกรรมในเนื้อหำ
บทเรียนนักเรียนได้ท ำกิจกรรมระดมสมอง โดยได้อภิปรำยแลกเปลี่ยนกับเพื่อนสมำชิกภำยในกลุ่ม  กิจกรรมกำรเรียนรู้นี้ช่วยให้
นักเรียนเรียนรู้ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ มีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ และมีทักษะกำรคิดวิเครำะห์ คิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ และตัดสินใจ
อย่ำงมีเหตุผล ซึ่งเป็นทักษะส ำคัญในกำรรู้เท่ำทันสื่อ ท ำให้นักเรียนมีควำมเข้ำใจในเนื้อหำบทเรียนมำกยิ่งขึ้น ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียนหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน สอดคล้องกับงำนวิจัยของ Panklin et al. (2023, pp. 208-229) พบว่ำ ผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 3 โรงเรียนจ่ำนกร้อง จังหวัดพิษณุโลก ท่ีได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบ 
กำรจัดกำรเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้ำน ร่วมกับกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ เรื่อง รู้เท่ำทันสื่อ 
หลังเรียนมีค่ำสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคญัทำงสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงำนวิจัยของ Junkhoonthod et al. (2021, 
pp. 216-219) พบว่ำ กำรใช้วิธีกำรสอนแบบห้องเรียนกลับด้ำน ท ำให้นักเรียนสำมำรถท ำกิจกรรมเรียนรู้ในห้องเรียนได้มำกขึ้น 
ส่งผลให้ผมสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนมีค่ำสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 และยังสอดคล้องกับงำนวิจัย
ของ Kort (2015) ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนด้วยเทคนิคกำรระดมสมอง พบว่ำ ควำมสำมำรถในกำรรู้เท่ำทันสื่อหลังเรียนสูงกว่ำ
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ก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้น จึงเห็นได้ว่ำ กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้ำนร่วมกับเทคนิค 
กำรระดมสมองเพื่อส่งเสริมกำรรู้เท่ำทันสื่อ ช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนได้สูงขึ้นได้ 
 2.  ทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงในภำพรวมอยู่ในระดับมำก (x̅ = 4.40) โดยสำมำรถแสดงใน 
แต่ละทักษะได้ ดังนี้ 
  ด้ำนที่ 1 กำรเข้ำถึงสื่อดิจิทัล พบว่ำ นักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงมีทักษะอยู่ในระดับมำกที่สุด (x̅ = 4.54, SD = 0.48) 
โดยมีทักษะมำกท่ีสุดในเรื่อง ผู้เรียนสำมำรถเลือกใช้สื่อ หรือพัฒนำวิธีกำรใหม่ๆ เพื่อกำรสืบค้นข้อมูลข่ำวสำรจำกสื่อออนไลน์ต่ำงๆ 
เช่น อินเตอร์เน็ต Facebook Line Instagram YouTube ได้อย่ำงหลำกหลำย (x̅ = 4.97, SD = 0.17) รองลงมำคือ ผู้เรียน
สำมำรถเก็บรวบรวมข้อมูล และเลือกประเภทของข้อมูลที่เกี่ยวข้องและเป็นประโยชน์ตำมจุดมุ่งหมำยของตนเองจำกสื่อต่ำงๆ  
อย่ำงหลำกหลำยช่องทำง (x̅ = 4.44, SD = 0.56) และผู้เรียนสำมำรถแสวงหำข้อมูลข่ำวสำรได้จำกสื่อหลำยประเภทโดยไม่จ ำกัด
อยู่กับสื่อประเภทใดประเภทหนึ่ง (x̅ = 4.39, SD = 0.55) ตำมล ำดับ เป็นเพรำะ นักเรียนในปัจจุบันนั้นสำมำรถเข้ำถึงสื่อได้ด้วย
วิธีกำรที่หลำกหลำย และใช้สื่อดิจิทัลเป็นช่องทำงในกำรสื่อสำรเป็นหลัก อีกทั้งในกำรเรียนรู้ในและนอกห้องเรียน นักเรียนค้นคว้ำ
ข้อมูลจำกสื่อดิจิทัลได้อย่ำงคล่องแคล้ว โดยในกิจกรรมกำรเรียนรู้นั้นนักเรียนจะต้องท ำกำรค้นคว้ำข้อมูลจำกสื่อดิจิทัลอยู่เสมอ 
ส่งผลให้นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะด้ำนกำรเข้ำถึงสื่อ อีกทั้งนักเรียนยังสำมำรถดู และเปรียบเทียบข้อมูลที่ได้จำกกำรค้นหำผ่ำนสื่อ  
ในกระดำน Padlet ซึ่งเป็นแหล่งรวบรวมผลงำนของนักเรียนในช้ันเรียนส่งผลให้นักเรียนได้ศึกษำจำกเพื่ อนร่วมช้ันเรียนด้วยอีก 
ทำงหนึ่งส่งผลให้กำรเข้ำถึงสื่อดิจิทัลอยู่ในระดับมำกที่สุด โดยสอดคล้องกับงำนวิจัยของ Wongkumsin (2019) พบว่ำ นิสิต
มหำวิทยำลัยเกษตรศำสตร์ มีทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อโดยรวมอยู่ในระดับค่อนข้ำงสูง เมื่อพิจำรณำรำยด้ำน พบว่ำ ทักษะกำรรู้เท่ำทัน
สื่อรำยด้ำนอยู่ในระดับค่อนข้ำงสูงทุกด้ำนโดยด้ำนกำรเข้ำถึงมีระดับสูงท่ีสุด 
  ด้ำนที่ 2 กำรวิเครำะห์และประเมินเนื้อหำสื่อดิจิทัล (เข้ำใจ) พบว่ำ นักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงมีทักษะอยู่ในระดับมำก
ที่สุด (x̅ = 4.69, SD = 0.50) โดยมีทักษะมำกที่สุดในเรื่อง ผู้เรียนสำมำรถตัดสินใจเช่ือหรือไม่เช่ือข้อมูลข่ำวสำรนั้นๆ  อย่ำงมี
วิจำรณญำณหรือมีเหตุมีผล (x̅ = 4.81, SD = 0.40) รองลงมำคือ ผู้เรียนรู้และเข้ำใจข้อมูลข่ำวสำรที่แอบแฝงมำกับสื่อในลักษณะ
ต่ำงๆ และสำมำรถตัดสิน ควำมถูกต้อง ควำมเหมำะสม และคุณภำพของสำรสนเทศจำกสื่อเหล่ำนั้นอย่ำงมีประสิทธิภำพ  
(x̅ = 4.75, SD = 0.44) และผู้เรียนใช้ประสบกำรณ์เดิมในกำรตัดสินควำมถูกต้องเหมำะสมของข้อมูลข่ำวสำรจำกสื่อต่ำงๆ โดยยึด
หลักคุณธรรมจริยธรรม และหลักประชำธิปไตย (x̅ = 4.72, SD = 0.45) ตำมล ำดับ เป็นเพรำะ กิจกรรมกำรเรียนรู้นั้นประกอบ 
ไปด้วยกิจกรรมระดมสมองให้นักเรียนได้ฝึกคิดวิเครำะห์ และประเมินเนื้อหำสื่อดิจิทัลในทุกเนื้อหำ ท ำให้นักเรียนได้ฝึกฝนกำรตั้ง
ค ำถำมและวิเครำะห์สื่อในทุกครั้งที่นักเรียนได้รับสื่อ ท ำให้ทักษะด้ำนกำรวิเครำะห์และประเมินเนื้อหำสื่อดิจิ ทัล (เข้ำใจ) อยู่ใน
ระดับมำกที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงำนวิจัยของ Rupmok (2018) ได้น ำเสนอทักษะ ควำมเข้ำใจส ำคัญ (Critical understanding)  
ซึ่งหมำยถึง ควำมสำมำรถในกำรเข้ำใจ แยกแยะข้อเท็จจริง และข้อดีข้อเสีย ของสื่อและสำรสนเทศ และจำกกำรวิจัย พบว่ำ ระดับ
กำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำตอนต้นในจังหวัดสุพรรณบุรีมีกำรรู้เท่ำทันสื่อและสำรสนเทศในระดับดี และยัง
สอดคล้องกับงำนวิจัยของ Satee (2016) ที่ได้ศึกษำคุณลักษณะกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนมัธยมศึกษำตอนต้น สังกัดส ำนักงำน
เขตพื้นที่กำรศึกษำมัธยมศึกษำ เขต 26 พบว่ำ องค์ประกอบด้ำนกำร วิเครำะห์สื่อ มีน้ ำหนักควำมส ำคัญที่สุด ดังนั้นกำรวิเครำะห์
และประเมินเนื้อหำสื่อดิจิทัล (เข้ำใจ) จึงเป็นทักษะที่มีควำมส ำคัญเป็นอย่ำงยิ่งต่อกำรรู้เท่ำทันสื่อ 
  ด้ำนที่ 3 กำรสร้ำงสรรค์สื่อดิจิทัล (เข้ำไปมีส่วนร่วม) พบว่ำ นักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงมีทักษะอยู่ในระดับมำก  
(x̅= 4.07, SD = 0.49) โดยมีทักษะมำกที่สุดในเรื่อง ผู้เรียนสำมำรถออกแบบสื่อในลักษณะต่ำงๆ เพื่อน ำเสนอข้อมูลสำรสนเทศ 
องค์ควำมรู้ และควำมคิดเห็นของตน (x̅ = 4.64, SD = 0.49) รองลงมำคือ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรวิพำกษ์และแสดงควำมคิดเห็น
ต่อข้อมูลข่ำวสำรจำกสื่อที่เผยแพร่ในลักษณะต่ำงๆ ให้เกิดควำมถูกต้องและเป็นประโยชน์ (x̅ = 4.31, SD = 0.75) และผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในกำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่นเพื่อสร้ำงสื่อ หรือใช้ประโยชน์จำกสื่อของผู้อื่นเพื่อกำรเผยแพร่ข้อมูลข่ำวสำรที่ถูกต้อง และเป็น
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ประโยชน์ต่อสังคม (x̅ = 4.17, SD = 0.38) ตำมล ำดับ จำกผลกำรวิจัยพบว่ำ นักเรียนสำมำรถออกแบบสื่อในลักษณะต่ำงๆ  
เพื่อน ำเสนอข้อมูลสำรสนเทศ องค์ควำมรู้ และควำมคิดเห็นของตน เป็นรำยกำรประเมินทักษะที่มำกท่ีสุด เป็นเพรำะในทุกกิจกรรม
ระดมสมองนักเรียนจะต้องผลิตสื่อในกำรน ำเสนอตำมเนื้อหำแต่ละโมดูล ได้แก่ อินโฟกรำฟิก บทควำม คลิปวีดิโอ ท ำให้นักเรียนมี
ทักษะด้ำนนี้สูงที่สุด อีกทั้งในด้ำนผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่นเพื่อสร้ำงสื่อ หรือใช้ประโยชน์จำกสื่อของผู้อื่น  
เพื่อกำรเผยแพร่ข้อมูลข่ำวสำรที่ถูกต้องและเป็นประโยชน์ต่อสังคม อยู่ในระดับมำก เพรำะนักเรียนได้ร่วมกันท ำงำนกลุ่มตำม
กิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ก ำหนดให้มีงำนกลุ่มโดยกำรระดมสมองในทุกเนื้อหำ ท ำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่น 
เพื่อสร้ำงสื่อ หรือใช้ประโยชน์จำกสื่ออยู่ในระดับมำก ซึ่งสอดคล้องกับ Chiawsutthi et al. (2020) ได้ท ำกำรศึกษำผลกำรใช้ชุด
กิจกรรมกำรรู้เท่ำทันสื่อในด้ำนทักษะกำรสร้ำงสรรค์ส ำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษำตอนต้น พบว่ำเมื่อนักเรียนเรียนด้วยชุด
กิจกรรมกำรรู้เท่ำทันสื่อแล้วทักษะกำรสร้ำงสรรค์ของนักเรียนเพิ่มขึ้น กว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05  
 3.  ผลงำนกำรรู้ เท่ำทันสื่อของนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำง พบว่ำ ผลงำนกำรรู้ เท่ำทันสื่อของนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำง  
ในภำพรวมได้คะแนนร้อยละ 86.28 โดยเนื้อหำ (โมดูล) ที่ได้คะแนนมำกท่ีสุดคือ (5) ประเด็นปัญหำสื่อในปัจจุบัน (ร้อยละ 90.63) 
รองลงมำคือ (2) นิเวศสื่อ Media Ecology และ (4) กฎหมำยและจริยธรรมสื่อที่ควรรู้ (ร้อยละ 86.46) และ (1) ควำมรู้เบื้องต้น 
Media Literacy (ร้อยละ 85.42) ตำมล ำดับ เป็นเพรำะกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้ำนที่ท ำให้นักเรียนได้ศึกษำองค์
ควำมรู้ด้วยตนเองก่อนเข้ำมำเรียนในช้ันเรียน ท ำให้ในช้ันเรียนนักเรียนมีเวลำในกำรท ำกิจกรรมมำก และกิจกรรมที่นักเรียนท ำ  
ในช้ันเรียนนั้นถูกออกแบบให้ใช้วิธีกำรระดมสมองในกำรท ำงำน ส่งผลให้ผลงำนของนักเรียนออกมำมีคะแนนสูง โดยเนื้อหำที่มี
คะแนนสูงที่สุดคือ ประเด็นปัญหำสื่อในปัจจุบัน (ร้อยละ 90.63) เป็นเพรำะงำนในเนื้อหำนี้นักเรียนสำมำรถค้นคว้ำ ปัญหำที่เกิด
จำกสื่อได้อย่ำงอิสระ และท ำกำรวิเครำะห์ถึงกำรแก้ปัญหำและรับมือปัญหำที่เกิดจำกสื่อที่ไม่เหมำะสม ซึ่งเมื่อนักเรียนได้ค้นคว้ำ
ตำมควำมสนใจของตนเองจึงส่งผลให้ผลงำนของนักเรียนมีคะแนนสูง เช่นเดียวกันกับ เนื้อหำเรื่อง กฎหมำยและจริยธรรมสื่อท่ีควร
รู้และควำมรู้เบื้องต้น Media Literacy ซึ่งนักเรียนได้ค้นคว้ำหำสื่อเองเช่นเดียวกันท ำให้ผลงำนของนักเรียนมคีุณภำพ ได้คะแนนอยู่
ในระดับที่ดีมำกเช่นเดียวกัน ซึ่งผลงำนที่นักเรียนสร้ำงสรรค์นั้นส่วนมำก (งำนในเนื้อหำโมดูล 1-5) จะอยู่ในรูปแบบของ 
อินโฟกรำฟิกหรือกำรน ำเสนอบทควำมผ่ำนอินโฟกรำฟิกซึ่งสอดคล้องกับงำนวิจัยของ Sukphiromkasem (2018) พบว่ำ กำรรู้ 
เท่ำทันสื่อต่อสื่ออินโฟกรำฟิกมีควำมสัมพันธ์ต่อกำรตอบสนองต่อสื่ออินโฟกรำฟิกของผู้รับสำรกลุ่มเจเนอเรช่ันวำย ในระดับ  
ปำนกลำงและมีลักษณะควำมสัมพันธ์เป็นไปในทิศทำงเดียวกัน และคิดว่ำอินโฟกรำฟิกเป็นตัวดึงดูดควำมสนใจในกำรอ่ำนเนื้อหำ 
ซึ่งจะเห็นได้ว่ำงำนที่นักเรียนท ำน้ันเป็นอินโฟกรำฟิกที่นักเรียนคุ้นเคย และมีควำมน่ำสนใจ   
 

ข้อเสนอแนะ (Recommendations) 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1  กำรจัดกำรเรียนรู้เรื่องกำรรู้เท่ำทันสื่อนั้นควรยกตัวอย่ำงประเด็นปัญหำเป็นเรื่องที่เป็นปัจจุบัน  เพรำะเป็น
เรื่องที่นักเรียนทรำบเนื้อหำของข่ำวสำรนั้นได้ดี และเพื่อควำมสนใจของผู้เรียน ท ำให้ผู้เรียนสำมำรถวิเครำะห์สื่อได้อย่ำงแม่นย ำ 
และส่งผลให้ผู้เรียนเห็นประโยชน์ของกำรเรียนรู้เรื่องกำรรู้เท่ำทันสื่อ 
  1.2  กำรจัดกำรเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้ำนอำจมีนักเรียนบำงส่วนไม่ทบทวนเนื้อหำตำมที่ครูได้ให้ไป ดังนั้น 
ควรมีกำรให้คะแนนในส่วนของกำรทบทวนเนื้อหำควำมรู้ เช่นกำรตอบค ำถำม เพื่อเป็นแรงกระตุ้นให้นักเรียนได้ไปศึกษำเนื้อหำ 
ที่ครูให้ไปล่วงหน้ำมำ 
  1.3  กิจกรรมระดมสมองซึ่งเป็นกระบวนกำรกลุ่มอำจมีผู้เรียนที่มีส่วนร่วมในกำรท ำกิจกรรมน้อย ครูต้องคอย
สังเกตพฤติกรรมผู้เรียนรำยบุคคล ว่ำมีส่วนร่วมในกำรท ำงำน อภิปรำย แสดงควำมคิดเห็นหรือไม่ โดยครูสำมำรถเข้ำไปช่วย 
ในกำรกระตุ้นกำรท ำงำนของนักเรียนให้มีส่วนร่วมในกำรท ำกิจกรรมได้  
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 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1  จำกผลกำรวิจัย พบว่ำ ทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อของนักเรียนในเรื่อง ผู้เรียนผลิตสือ่โดยผำ่นกระบวนกำรวำงแผน 
เขียนบท และค้นคว้ำข้อมูลเนื้อหำเพื่อน ำมำออกแบบสื่อตำมรูปแบบหรือเทคโนโลยีของสื่อได้อย่ำงเหมำะสม มีค่ำเฉลี่ยน้อยที่สุด 
ดังนั้นกิจกรรมกำรรู้เท่ำทันสื่อควรเน้นทักษะด้ำนกำรสร้ำงสรรค์สื่อดิจิทัล (เข้ำไปมีส่วนร่วม) เพรำะนักเรียนยังไม่ทรำบขั้นตอน
กระบวนกำรผลิตสื่อ โดยควรสอดแทรกเนื้อหำของกำรเป็นผู้ผลิตสื่อลงไปในกิจกรรมด้วย 
  2.2  กำรประเมินควำมรู้และทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่อนั้นอำจท ำในมิติของกำรเปรียบเทียบ รูปแบบวิธีกำรจัดกำร
เรียนรู้ เพื่อหำว่ำวิธีกำรจัดกำรเรียนรู้แบบใดที่เหมำะสมกับกำรจัดกำรเรียนรู้เรื่องกำรรู้เท่ำทันสื่อมำกท่ีสุด 
  2.3  ควรมีกำรติดตำม และประเมินผลกำรรู้เท่ำทันสื่อในระยะยำว ว่ำนักเรียนที่เรียนรู้จำกกิจกรรมกำรเรียนรู้เรือ่ง
กำรรู้เท่ำทันสื่อไปแล้วเกิดทักษะกำรรู้เท่ำทันสื่ออย่ำงไร ต่อสถำนกำรณ์ใหม่ๆ ที่พบ และทักษะนั้นจะคงอยู่หรือไม่อย่ำงไร 
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