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ที่มาและความสำ�คัญ

	 เมือ่โลกเคลือ่นสูศ่ตวรรษที ่21 เทคโนโลยกีารส่ือสารทีก้่าวรุดหนา้

ดว้ยระบบดจิทิลั ทำ�ใหผู้ค้นแหง่ศตวรรษนี ้ใชช้วีติอยา่งแนบเนือ่งอยูก่บัส่ือ

ในทุกๆ วัน จนเรียกได้ว่าเป็นชีวิตดิจิทัล (Digital Life) เนื่องเพราะในชีวิต

ประจำ�วันที่อยู่กับสื่อดิจิทัล โดยเฉพาะโทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ตโฟน จน

แทบจะกลายเป็นอวัยวะใหม่ของมนุษย์ และไม่เพียงเฉพาะผู้ใหญ่เท่านั้น 

เด็ก ๆ ก็เช่นเดียวกัน ทั้งที่ว่ากันว่าเด็กควรจะห่างจากสื่อดิจิทัลโดยเฉพาะ

อย่างยิ่งเด็กเล็ก เพื่อที่เขาจะได้มีพัฒนาการและค้นพบทักษะต่าง ๆ ที่เป็น

ความจำ�เปน็ในการใชช้วีติในอนาคตตามธรรมชาติ แต่กลบักลายเปน็วา่เด็ก

จำ�นวนไมน่อ้ยถูกเรง่รดัใหอ้ยูห่นา้จอ จบัตอ้งโทรศัพทม์อืถือเรว็เกนิไป และ

นำ�ไปสู่ปัญหามากมายที่กลายเป็นโทษแทนที่จะเกิดประโยชน์

	 สถิติสื่อดิจิทัลในเด็กเล็กเพิ่มขึ้น สวนทางกับ
	 พัฒนาการที่ถดถอย
	 เราได้ตระหนักถึงการรับมือกับเทคโนโลยีประเภทนี้มากน้อยแค่

ไหน ในท่ามกลางวิถีชีวิตที่อุปกรณ์เหล่านี้เข้ามามีบทบาทต่อเรามากขึ้น ๆ 

ทัง้โทรทศันแ์ละโทรศพัท ์โดยเฉพาะอยา่งยิง่สำ�หรับเดก็ปฐมวยั หรอืเดก็เลก็

วยัแรกเกิดถงึ 6 ปี ดังเชน่ จากขอ้มลูการศกึษาการใชส้ือ่ของเดก็ปฐมวยั ใน

โครงการ Child Development Supplement Panel Study of Income 
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Dynamics มหาวิทยาลัยมิชิแกน สหรัฐอเมริกา พบว่าเด็กปฐมวัยใช้เวลา

หน้าจอเพิ่มขึ้นทุกปี จากสถิติท่ีเปรียบเทียบให้เห็น จากปี 1997 เด็กอายุ 

ตํา่กวา่ 2 ขวบใช้เวลาหนา้จอเฉลีย่ 1.32 ชัว่โมง ครัน้มาถงึป ี2014 เพิม่เปน็ 

3.05 ชัว่โมง เทา่กบัใชเ้วลาอยูห่นา้จออเิลก็ทรอนกิส์เพ่ิมข้ึนถึง 2 ชัว่โมงคร่ึง 

สำ�หรับเด็กอายุ 3-5 ขวบ ก็ใช้เวลาที่หน้าจอเพิ่มข้ึนเช่นกันจากประมาณ  

1 ชั่วโมงในปี 1997 เพิ่มขึ้นเป็นมากกว่า 2 ชั่วโมงในปี 2014

	 สำ�หรับในบ้านเรายังไม่มีการสำ�รวจในระดับมหภาค (สำ�นักงาน 

สถิติแห่งชาติ สำ�รวจประชากรตั้งแต่อายุ 6 ปีขึ้นไป) แต่ก็ได้มีการศึกษา 

เมื่อปี พ.ศ. 2561 โดยนักวิชาการวิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จากการสำ�รวจพฤติกรรมการใช้หน้า

จอโทรทัศน์และหน้าจอแท็บเล็ตหรือสมาร์ตโฟน ในเด็กทารก/เด็กเล็ก  

วัย 0-3 ปี โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างจากผู้ที่มีหน้าที่หลักในการ 

เลี้ยงดูเด็กเล็ก ราว 300 ราย พบว่าปริมาณการใช้หน้าจอของเด็กไทย  

อายุ 0-3 ปี ร้อยละ 61 เคยดูโทรทัศน์ โดยมีค่าเฉล่ียการดูโทรทัศน์  

37 นาทีต่อครั้ง และคิดเป็น 79 นาทีต่อวัน ร้อยละ 63 เคยใช้สมาร์ตโฟน

หรือแท็บเล็ต โดยมีค่าเฉล่ียการใช้หน้าจอราว 30 นาทีต่อครั้ง คิดเป็น  

50 นาทีต่อวัน โดยสรุปก็คือเด็กดูโทรทัศน์วันหนึ่งๆ มากกว่า 1 ช่ัวโมง  

และเล่นโทรศัพท์มือถือวันละประมาณ 1 ช่ัวโมง ซึ่งถือว่าเป็นการอยู่ 

หน้าจออิเล็กทรอนิกส์มากเกินไป อันจะนำ�ผลเสียมาสู่พัฒนาการของ 

เด็กในด้านต่าง ๆ 

	 และเมื่อลองพิจารณาเทียบกับภาพใหญ่ในสังคม จากการศึกษา

พัฒนาการของเด็กในช่วงวัย 0-5 ปี ของกรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข 
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พ.ศ. 2561 พบว่าเด็กไทยเรามีพัฒนาการที่สมวัยลดลงในทุก ๆ ด้าน  

ในช่วงหลายปีอย่างต่อเน่ือง ไม่ว่าจะเป็นด้านร่างกาย ด้านสังคมและ 

การช่วยเหลือตัวเอง ด้านภาษาและการใช้ภาษา (ความสามารถใน 

การสื่อสาร) เราไม่บรรลุค่าเป้าหมายตามแผนบูรณาการพัฒนาศักยภาพ 

คนตามช่วงวัย และตํ่ากว่ามาตรฐานขององค์การอนามัยโลก 

	 ในขณะท่ีสัดส่วนของการปล่อยให้เด็กอยู่หน้าจอโทรทัศน์ และ 

เล่นโทรศัพท์มือถือมีมากข้ึนในวัยท่ีเล็กลง ๆ ด้วยความไม่รู้ของผู้ใหญ่  

มีความเข้าใจที่ไม่ถูกต้อง และกระทั่งไม่ตระหนักว่าจะนำ�ผลเสียอย่างไร 

บ้างมาสู่พัฒนาการของเด็ก

 	 ดังนั้นการรู้เท่าทันสื่อสำ�หรับเด็กปฐมวัยจึงเป็นเรื่องสำ�คัญที่ 

พ่อแม่ ผู้ปกครอง ครู พี่เลี้ยงเด็ก ต้องหันมาใส่ใจ ต้ังแต่เด็กเร่ิมหัดเรียนรู้ 

การใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลและอินเทอร์เน็ต เด็กควรได้รับความใส่ใจและ 

ได้รับการอบรมความรู้เท่าทันสื่อจากผู้ใหญ่ เพราะเครื่องมือสื่อสารชนิดนี้

และโลกออนไลน์ท่ีเด็กได้สัมผัสน้ันเป็นเสมือน “ของมีคม” สำ�หรับเด็ก ๆ 

หากผู้ใหญ่แนะนำ�ให้เด็กได้เรียนรู้ในทางที่ถูกต้อง เพื่อให้รู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

เด็กก็จะได้ประโยชน์ พร้อม ๆ ไปกับท่ีเด็กจะต้องได้เรียนรู้จากกิจกรรม 

ด้านอื่น ๆ ด้วย

	 การรู้เท่าทันสื่อสําหรับเด็กเล็ก จําเป็นหรือ?

	 การให้เด็ก ๆ ได้เรียนรู้เพื่อมีทักษะทางดิจิทัลนั้น มิได้หมายความ

เพียงว่าเด็กสามารถใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลเป็นเท่านั้น แต่ต้องให้เด็กได้  



4

“รู้เท่าทัน” สื่อ สารสนเทศและดิจิทัล หรือ MIDL (Media, Information 

and Digital Literacy) ซึ่งความหมายรวบยอดของการรู้เท่าทันสื่อ คือ

ความสามารถในการเข้าถึง วิเคราะห์ ประเมินคุณค่า และสร้างการสื่อสาร

ไดห้ลากหลายรปูแบบ และเมือ่พดูเฉพาะสำ�หรับเดก็ปฐมวยั เรากต้็องคำ�นงึ

ถึงพัฒนาการและขีดความสามารถของเด็กในวัยนี้ด้วย

	 สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (สสย.) มูลนิธิส่งเสริมสื่อเด็กและ

เยาวชน ตระหนักถึงปัญหาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล 

(MIDL) ไดพั้ฒนาองคค์วามรูท่ี้เชือ่มโยงความรู้สากลกบัความรูใ้นสงัคมไทย 

สร้างเสริมกิจกรรมในหลายลักษณะเพื่อขับเคลื่อนให้เกิดคุณภาพพลเมือง 

ที่เท่าทันสื่อ และสำ�หรับเด็กปฐมวัย ส่วนหนึ่งในงานที่สร้างสรรค์ขึ้นเพื่อ 

เป็นสื่อกลางสร้างเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อ คือหนังสือนิทานภาพ

สำ�หรับเด็ก (Picture Books) ในโครงการหนังสือนิทานภาพและการ์ตูน 

ชุด “ฉลาดรู้ทันสื่อดิจิทัล” เมื่อปี 2560 และการประเมินผลการใช้หนังสือ

ชุดน้ี ประกอบกับการศึกษาวิเคราะห์สื่อนิทานภาพของต่างประเทศใน 

ปีต่อมา จึงนำ�มาสู่การสร้างสรรค์นิทานภาพชุด “เด็กปฐมวัยรู้เท่าทันสื่อ

ดิจิทัล : เข้าใจ เท่าทัน ประยุกต์ใช้” ในปี 2563 

	 หนังสือนิทานภาพชุดใหม่นี้ ประกอบด้วย 6 เล่ม 6 เร่ืองด้วยกัน 

ได้แก่ เม่นน้อยหลงทาง ของใหม่กับเพื่อนเก่า ทอฟฟ่ีมหัศจรรย์ อลิซใน 

วันมหัศจรรย์ นกกะปูดตาแดง และ นางฟ้าน้อยกับแม่มดจ๋ิว โดยแต่ละ 

เล่มจะนำ�ประเด็นสมรรถนะหรือทักษะการรู้เท่าทันสื่อสำ�หรับเด็กปฐมวัย

มาผูกเป็นเรื่องราว ได้แก่ ประเด็นการรู้จักบริหารเวลาหน้าจอ การรู้ 

เท่าทันโฆษณา การสร้างวินัยในการใช้อุปกรณ์ดิจิทัล การกลั่นแกล้ง 
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บนโลกไซเบอร์ และการสร้างสมดุลในการเล่นอุปกรณ์ดิจิทัลกับการเล่น

ในชีวิตจริง เพื่อให้เด็กได้เพลิดเพลินกับนิทานภาพที่สนุกสนานและเรียนรู้

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล โดยมีผู้ใหญ่เป็นผู้เสริมความรู้ความเข้าใจให้

แก่เด็ก ๆ 

	 นิทานภาพ สื่อคุณภาพเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อ
	 สําหรับเด็กเล็ก

	 หนงัสอืภาพ หรอื Picture Books สำ�หรับเด็ก เปน็ทีย่อมรับร่วมกัน

ในแวดวงผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาการเด็กทั่วโลก ว่าเป็นสื่อที่มีประสิทธิภาพ

ในการเรียนรู้ของเด็กจากการดูภาพไปพร้อมกับผู้ใหญ่ ฟังสิ่งท่ีผู้ใหญ่ 

อ่านให้ฟัง เด็กจะมีช่วงของจังหวะได้ใช้ความคิด และได้พูดคุยกับผู้ใหญ่  

ซึ่งเราสามารถอ่านหนังสือให้เด็กดูและฟังได้ต้ังแต่เด็กยังเป็นทารก  

อันเป็นการปลูกฝังรากฐานการอ่านที่ได้ผลในระยะยาว 

	 นิทานภาพมีการเล่าเรื่อง จากลักษณะของการดำ�เนินเรื่อง  

เด็ก ๆ จะได้ฝึกใช้กระบวนการคิดในการลำ�ดับเร่ืองราวในขณะที่ได้ดูได้

อ่านด้วยความช่วยเหลือของผู้ใหญ่ นิทานภาพยังช่วยให้เด็กได้ฝึกฝน 

การใช้ภาษา การออกเสียงคำ� วลี ข้อความ รูปประโยค ซึ่งเป็นพื้นฐาน 

ของการสื่อสาร นิทานจะปลูกฝังความคิด ค่านิยมที่ดีให้แก่เด็ก และยัง 

ช่วยสร้างเสริมจินตนาการท่ีกว้างไกลจากเรื่องราวและรูปภาพในนิทาน  

ยิ่งไปกว่านั้น หากผู้เล่านิทานชวนเด็กพูดคุย และมีกิจกรรมที่ต่อเนื่องจาก 

ในหนังสือให้แก่เด็กได้แสดงออก ก็จะช่วยเสริมความรู้ความเข้าใจใน 

เร่ืองต่าง ๆ เป็นการการพัฒนาความคิดและจินตนาการให้แก่เด็กได้มาก

ยิ่งขึ้นไปอีก
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	 แม้ว่านิทานภาพในชุดน้ีจะได้นำ�เสนอสาระที่มุ่งหมายส่งเสริม

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อสำ�หรับเด็กปฐมวัยในประเด็นที่หลากหลาย แต่การ

ท่ีจะทำ�ให้การอ่านหนังสือเกิดผลตามความมุ่งหมายได้นั้น ผู้ใหญ่ซึ่งเป็น 

ผู้อบรมเลี้ยงดูเด็ก ไม่ว่าจะเป็นคุณพ่อคุณแม่ ผู้ปกครอง คุณครู พี่เลี้ยงเด็ก 

จะต้องชวนเด็กพูดคุย จัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวเนื่องกับประเด็นในนิทาน

ภาพเหล่านี้ เพื่อให้เกิดความเข้าใจได้ดียิ่งขึ้นและเรียนรู้ทักษะเหล่านั้นด้วย

ความสนกุสนาน จากการลงมือปฏบัิติดว้ยตวัเดก็เอง เพือ่ใหเ้กิดผลดีแก่เด็ก

ทั้งในระยะสั้นและระยะยาวต่อไป
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แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ 
สารสนเทศ และดิจิทัล 

หรือ MIDL 

	 ความหมายและทักษะการรู้เท่าทันสื่อส ําหรับเด็กปฐมวัย 

	 สื่อ (Media) หมายถึง ช่องทางในการสื่อสาร หรือ สิ่งใด ๆ ก็ตาม

ที่เป็นตัวกลางระหว่างแหล่งที่เกิดของสารหรือเนื้อหาต่าง ๆ กับผู้รับสาร 

เพื่อให้เกิดผลตามวัตถุประสงค์ของการสื่อสาร ประเภทของสื่อมีท้ังสื่อ 

สิง่พมิพ ์เชน่ หนงัสอื หนงัสอืพมิพ ์นติยสาร เอกสาร และสือ่อเิล็กทรอนกิส์ 

เช่น วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ คอมพิวเตอร์

 	 สารสนเทศ (Information) หมายถึง ข้อมูลข่าวสารหรือเนื้อหา 

ตา่ง ๆ  เชน่ ขา่ว สารคด ีบทความ ขอ้ความเกรด็ความรู ้ทีส่ง่ผา่นสือ่ประเภท

ต่าง ๆ มาจากผู้ส่งสารไปถึงผู้รับสาร

 	 ดิจิทัล (Digital) หมายถึง ลักษณะของการเก็บข้อมูลที่ให้ค่าเป็น

ตัวเลข ซึ่งเป็นพัฒนาการที่มีความแม่นยำ�สูงในอุปกรณ์และเทคโนโลยี

ปัจจุบัน อาทิ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ แท็บเล็ต และสื่อออนไลน์ ระบบ

ดิจิทัลทำ�ให้การสื่อสารมีการหลอมรวมสื่อที่มีประสิทธิภาพและแพร่หลาย 

จนมักเรียกเป็นคำ�รวมๆ ว่า “สื่อดิจิทัล” 
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	 เมื่อนำ�คำ�ว่า การรู้เท่าทัน (Literacy) มาบวกเข้ากับคำ�ต่าง ๆ  

ที่กล่าวมานี้ ก็จะได้ว่า “การรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล” ใน 

ภาษาอังกฤษคือ “Media, Information and Digital Literacy” หรือ

เรียกย่อ ๆ ว่า MIDL 

	 ในระดับสากลและนานาประเทศต่างก็ตระหนักร่วมกัน ว่า MIDL 

เป็นทกัษะทีจ่ำ�เปน็ของสมาชิกสงัคมยคุปัจจบัุน การรูเ้ท่าทนัสือ่ สารสนเทศ 

และดิจิทัล หรือ MIDL ประกอบด้วยทักษะที่จำ�เป็น 3 ประการ ได้แก่ 

1. การเขา้ถงึ (access) คอืมโีอกาสไดใ้ชส้ือ่และมคีวามสามารถทีจ่ะใชส่ื้อ

ได้อย่างเหมาะสม 2. การวิเคราะห์และประเมินคุณค่า (analysis and 

evaluation) คือมีความสามารถในการอ่าน ทำ�ความเข้าใจ การประเมิน

คา่เน้ือหาส่ือ รวมถงึตระหนกัถงึเงือ่นไขตา่งๆ ของสือ่ในฐานะเครือ่งมอืของ

การสื่อสาร และ 3. ความสามารถในการสื่อสาร (communicative 

competence) คือทักษะในการสร้างสาร ผลิตและเผยแพร่ผ่านช่องทาง

ที่หลากหลาย

	 การปลกูฝงัการรูเ้ทา่ทนัสือ่เปน็ทกัษะทีต่อ้งเริม่กนัตัง้แตเ่ดก็ปฐมวยั 

ซ่ึงย่อมไม่ได้มุ่งหมายเพียงให้เด็กสามารถใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลเป็นเท่านั้น 

แต่ต้องให้เด็กได้ “รู้เท่าทัน” สื่อ สารสนเทศและดิจิทัล คือมีความสามารถ

ในการเข้าถึง วิเคราะห์ ประเมินคุณค่า และสร้างการสื่อสารได้หลากหลาย

รปูแบบ และแน่นอนยอ่มตอ้งคำ�นงึถงึพฒันาการและขดีความสามารถของ

เด็กในช่วงวัยนี้ด้วย 

	 อย่างไรก็ดี สื่ออิเล็กทรอนิกส์หรือสื่อจอภาพต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น

โทรทัศน์ แท็บเล็ต ไอแพด ไอโฟน เหล่านี้ องค์การอนามัยโลกระบุว่า
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ไม่ควรให้เด็กได้ใช้หรืออยู่หน้าจอภาพเหล่านี้ก่อนวัย 2 ขวบ เพราะจะมี 

ผลกระทบต่อพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็ก สำ�หรับในประเทศไทยเรา

ทั้งกุมารแพทย์และจิตแพทย์ให้คำ�แนะนำ�ว่า อายุที่เหมาะสมควรจะเป็น  

3 ขวบข้ึนไป แต่ละครั้งในการดูหรือเล่นหน้าจอภาพไม่ควรเกิน 15 นาที 

รวมแล้ววันหนึ่ง ๆ ไม่ควรเกินครึ่งชั่วโมง 

	 การรู้เท่าทันสื่อสำ�หรับเด็กปฐมวัยเป็นทักษะของชีวิตที่ผู้ใหญ่ 

พึงปลูกฝังให้เด็ก ส่งเสริมสนับสนุนเด็กต้ังแต่ยังเล็ก พร้อมไปกับ 

พัฒนาการในด้านอื่น ๆ และพึงตระหนักว่าเป็นทักษะที่ต้องเรียนรู้อย่าง

ต่อเน่ือง เพื่อให้เด็กของเรามีคุณภาพ สามารถเติบโตอย่างมีความสุขด้วย

ทักษะการรู้เท่าทันใน 3 มิติหลัก ได้แก่ การรู้เท่าทันตนเอง การรู้เท่าทัน 

สื่อ การรู้เท่าทันสังคม ซึ่งมีความเชื่อมโยงกัน อย่างเช่นเด็กควรจะเรียนรู้

ทกัษะการมีวนิยัในการใชส้ือ่ ไมล่ดทอนความสำ�คญัของกิจกรรมอืน่ ๆ  ซึง่มี

ความสำ�คัญไมย่ิง่หยอ่นกว่ากนั อนัเปน็พืน้ฐานของการทนัตนเอง เมือ่ใชส้ือ่

กม็ทีกัษะทีจ่ะรกัษาขอ้มลูสว่นตวัเพือ่ความปลอดภยับนโลกออนไลน ์เพราะ

ในส่ือสงัคมนัน้การสรา้งอตัลกัษณข์องผูค้นอาจเปน็เพยีงภาพลวงตา ฉะนัน้

จึงต้องมีวิจารณญาณในการเปิดรับสารต่าง ๆ และในระดับกว้างขึ้นไปใน

ฐานะสมาชิกของสังคม ก็พึงตระหนักว่าการกระทำ�ของเราแต่ละคนต่าง

ล้วนส่งผลกระทบต่อสังคม ดังนั้นการรู้จักแบ่งปันสิ่งที่ดี การมีความเห็น

อกเห็นใจผู้อื่นทั้งในโลกจริงและโลกออนไลน์ จะนำ�ไปสู่การสร้างสรรค์สิ่ง

ที่ดีงามแก่สังคมได้ 

 



10

	 ความรู้ความสามารถที่ควรปลูกฝังให้แก่เด็กในระดับปฐมวัย  

ในด้านต่าง ๆ จะแสดงให้เห็นด้วยตัวชี้วัดถึงสมรรถนะนั้น ๆ โดยได้ 

ประมวลมาไว้ในตารางพร้อมตัวอย่างประกอบ ดังนี้ (ปรับปรุงจากเอกสาร

ของ สสย.)

	 สมรรถนะ MIDL ที่พึงประสงค์และตัวชี้วัด MIDL
	 ของเด็กปฐมวัย

สมรรถนะ ตัวชี้วัด ตัวอย่าง

ด้านที่ 1 เข้าถึงสื่อ สารสนเทศ และใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย 
1.1 เข้าใจบทบาทหน้าที่

และวิธีการเข้าถึงสื่อ 
สารสนเทศและเทคโนโลยี
ดิจิทัล

• ค้นหาคำ�ตอบของข้อสงสัย 
ต่าง ๆ ตามวิธีการโดยมี
ผู้ใหญ่ชี้แนะ 

- การเสิร์ชหาข้อมูลและ
รูปภาพของธรรมชาติสัตว์
ต่าง ๆ เช่น นก แมลง ฯลฯ

- สามารถเล่นเพลง เชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต

ทักษะการรู้เท่าทัน
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สมรรถนะ ตัวชี้วัด ตัวอย่าง

1.2 เข้าใจความหลากหลาย
ของสื่อและประโยชน์
การใช้งานที่ตอบสนอง
วัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน

•	ใช้เครื่องมือสื่อและ
สารสนเทศได้โดยมีผู้ใหญ่
ชี้แนะ

- เปิดดูรายการเพื่อความ
บันเทิง เช่น การ์ตูน นิทาน

- เปิดดูคลิปเพื่อเรียนรู้วิธีการ
ทำ�หน้ากากอย่างง่าย ๆ หรือ
เรียนรู้เรื่องอื่น ๆ 

1.3 เข้าใจหลักการ และ
สามารถเข้าถึงสื่อ 
สารสนเทศ และ
เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่าง
ถูกต้องและปลอดภัย

•	เข้าถึงสื่อ สารสนเทศ และ
เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่าง
ปลอดภัยโดยมีผู้ใหญ่ชี้แนะ

•	รู้จักรักษาความปลอดภัยใน
โลกออนไลน์ 

- รู้จักอุปกรณ์ดิจิทัลและการ
ใช้งานอย่างปลอดภัย เช่น 
ระมัดระวังเมื่อเชื่อมต่อกับ
กระแสไฟฟ้า

- ไม่บอกรหัสผ่านของตนเอง
ให้คนอื่นรู้ เมื่อมีอะไรไม่
สบายใจให้ปรึกษาพ่อแม่
หรือครู

1.4 เข้าใจความต้องการ
ของตนเองในการใช้
สารสนเทศ รู้ช่องทางการ
เข้าถึง การได้มาซึ่ง
ข้อมูล เข้าถึงและเลือกใช้
สารสนเทศได้สอดคล้อง
เหมาะสม

•	บอกความต้องการของ
ตนเองและแสดงการเข้าถึง
ข้อมูลผ่านเครื่องมืออย่าง
เหมาะสม

- สามารถบอกได้ว่าตัวเอง
อยากดู อยากรู้อะไร และ 
สามารถเปิดหาได้จากที่ไหน

1.5 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิง
เทคนิคในการเข้าถึง ส่ง
ต่อ และกระจายข้อมูลให้
กับผู้อื่นได้อย่างปลอดภัย

•	ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง
ปลอดภัยตามที่ได้รับการ
ชี้แนะจากผู้ใหญ่

- ไม่รีบร้อนกดหรือส่งอะไรโดย
ไม่ดูให้รอบคอบ

- ไม่แชร์ข้อมูลหรือภาพถ่าย
ส่วนตัวให้คนแปลกหน้า

- ไม่คุยกับคนที่ไม่รู้จักหรือคน
แปลกหน้า

- ปรึกษาพ่อแม่หรือคุณครูเมื่อ
มีอะไรน่าสงสัย
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1.6 รู้เท่าทันตนเองในขณะ
เปิดรับสื่อ จัดสรรเวลา
การใช้สื่อและเทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างเหมาะสม

•	ใช้เวลาในการใช้สื่อและ
เทคโนโลยีดิจิทัลแต่ละวันได้
ตามข้อตกลง

•	บอกเหตุผลของตนเองใน
การจัดสรรเวลากับสื่อและ
เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่าง
เหมาะสม

- ใส่ใจการจัดการเวลาหน้าจอ
- รู้จักควบคุมตนเอง ไม่ใช้สื่อ

เมื่อกินข้าว เดิน เวลานอน
- สื่อสารกับพ่อแม่ผู้ปกครอง

เกี่ยวกับการจัดการเวลา
ใช้สื่อ

ด้านที่ 2 วิเคราะห์ วิพากษ์ และประเมินสื่อ สารสนเทศ 
และเทคโนโลยีดิจิทัล 

 2.1 วิเคราะห์ความแตกต่าง
ของสื่อและเนื้อหาแต่ละ
ประเภท และวัตถุประสงค์
ของการสื่อสาร รวมทั้ง
เปรียบเทียบความแตกต่าง
ของการใช้ประโยชน์ 
จากสื่อ สารสนเทศและ
ดิจิทัลได้

•	สามารถใช้สื่อต่าง ๆ ได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์ได้  
(อายุ 4 ปีขึ้นไป)

•	บอกชื่อประเภทของสื่อ 
ประเภทของรายการได้

•	วิเคราะห์ได้ว่าอะไรเป็น
โฆษณา ใครขาย ขายอะไร 
เกินจริงไหม

- สามารถแยกแยะประเภท
ของสื่อและสาร เช่น เพื่อ
ขายสินค้า เพื่อให้ความ
บันเทิง เพื่อให้ความรู้

- ประเมินข้อมูลได้ว่าอะไรจริง 
อะไรไม่จริง

- รู้จักตั้งข้อสงสัย และ
สอบถามจากคุณพ่อคุณแม่ 
หรือคุณครู 

2.2 วิเคราะห์การประกอบ
สร้างของสื่อ และ 
ความหมายแฝงที่อยู่ใน
เนื้อหาสื่อได้

•	วิเคราะห์ได้ว่าสารนั้น ๆ จะ
บอกอะไร เช่น เป็นโฆษณา
ขายอะไร ใครขาย สิ่งที่เขา
บอกนั้นเกินจริงไหม

•	บอกความหมายที่ปรากฏใน
สื่อได้

- รู้จักการหยุด คิด และถาม
ผู้ใหญ่ เมื่อเปิดรับสื่อและ
สารต่าง ๆ 

- สามารถแยกแยะเนื้อหาที่ได้
รับ เช่น ใครเป็นคนเล่าเรื่อง 
ฉากที่เกิดของเรื่อง ตัวละคร
ในเรื่อง 

ด้านที่ 3 ประยุกต์ใช้และรู้จักการสร้างสารในเชิงบวก
3.1 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ 

วิธีการอื่น ๆ ในการ
สร้างสื่อ สารสนเทศ 
สังเคราะห์เป็นความรู้  
จดัระบบขอ้มลูสารสนเทศ 
เพื่อนำ�มาใช้ประโยชน์

•	บอกลำ�ดับขั้นตอนการนำ�
เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจำ�วัน

•	แสดงวิธีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ได้ตามขั้นตอน

- สามารถใช้คอมพิวเตอร์ 
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต  
คิดเลข เล่นเพลงได้

- สามารถถ่ายรูปหรือ 
บันทึก ภาพเคลื่อนไหวจาก
โทรศัพท์มือถือได้ 
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3.2 ตระหนักถึงบทบาท
ของตนเองในการสร้าง
และใช้สื่อ สารสนเทศ
เพื่อแสดงออกอย่าง
สร้างสรรค์

• ปฏิบัติตามหรือร่วมสร้าง 
ข้อตกลงในการใช้ 
สื่อสารสนเทศเพื่อ
แสดงออกอย่างสร้างสรรค์

- สามารถคัดสรรรูปภาพ 
ข้อความเชิงบวก หรือสิ่งที่
มีประโยชน์เพื่อสื่อสารใน
สื่อสังคม

3.3 เลือกใช้ช่องทางและ
วิธีการสื่อสารในเชิง
สร้างสรรค์ที่เหมาะสม 
กับวัตถุประสงค์  
กลุ่มเป้าหมายและบริบท
ทางสังคมวัฒนธรรม

•	สามารถใช้สื่อออนไลน์ 
อย่างมีสติ รับผิดชอบ  
ดูแลตัวเองได้ และเคารพ
ผู้อื่น 

• รู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา  
มีมารยาททางดิจิทัล

- มีพฤติกรรมในการใช้
สื่อดิจิทัลสอดคล้องกับ
พฤติกรรมในชีวิตจริง

- มีทักษะที่จะควบคุมอารมณ์
- มีมารยาทและรู้ถูกผิด
- มีทักษะที่จะรับมือกับการ 

กลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ 
เช่น ไม่ตอบโต้ ปิดกั้นการ
สื่อสาร

		 ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ) สําหรับเด็กปฐมวัย 

	 ความฉลาดทางดจิทิลั หรอื DQ (Digital Intelligence Quotient) 

เปน็คำ�ทีใ่ช้กนัอยา่งกว้างขวางในปัจจุบัน เนือ่งจากตระหนกัในความสำ�คญัที่

พลเมืองยคุใหมจ่ะตอ้งเรยีนรูแ้ละมสีมรรถนะในด้านดิจทัิล ซ่ึงเปน็สิง่ทีต่อ้ง

ปลูกฝังและสร้างเสริมทักษะให้แก่สมาชิกในสังคมตั้งแต่ยังเยาว์วัย 

 	 ความฉลาดทางดิจิทัล คือกลุ่มความสามารถของคน ๆ หนึ่งที่

จะเผชิญกับชีวิตดิจิทัล และสามารถปรับตัวให้เข้ากับยุคดิจิทัลได้ DQ 

ครอบคลมุทัง้ความรู ้ทกัษะ ทศันคตแิละคา่นยิมต่อการใชช้วีติในฐานะของ

สมาชิกของโลกออนไลน์ สามารถจำ�แนกออกได้เป็นประการต่าง ๆ โดย

พิจารณาให้สอดคล้องกับเด็กปฐมวัย ได้ดังนี้
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	 - การรู้จักเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ต เด็ก ๆ ควรได้รับการสอน 

ให้รู้จักการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลเบื้องต้น เช่น ชื่อของอุปกรณ์นั้น ๆ การ

ใช้งานและความสามารถของอุปกรณ์ เช่น การถ่ายรูปหรือบันทึกภาพ

เคลื่อนไหว เครื่องคิดเลข การเล่นเพลง การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต สอนให้

เด็กรู้จักเมื่อใช้อุปกรณ์อย่างปลอดภัย เช่น ระมัดระวังหากมีการเชื่อมต่อ 

กับกระแสไฟฟ้าหรืออุปกรณ์ดิจิทัลอื่น ๆ ไม่ควรเดินเล่นมือถือโดยไม่

ระมัดระวังหนทางซึ่งอาจเกิดอุบัติเหตุได้ 

	 นอกจากนั้นพ่อแม่และครูควรสอนให้เด็กรู้จักการใช้ประโยชน์ 

จากอินเทอร์เน็ต รู้จักการสืบค้นและประเมินคุณภาพและความน่าเชื่อถือ 

ของข้อมูลท่ีได้เพื่อหาความรู้ หรือรู้จักเลือกสรรเน้ือหาความบันเทิง  

ที่เหมาะกับวัยของเด็กจากอินเทอร์เน็ต รวมไปถึงการรู้เท่าทันโฆษณา  

ไมต่กเปน็เหยือ่ของผูข้ายสนิคา้ทีโ่ฆษณาเกนิจรงิ หรือขายสนิคา้ทีไ่มจ่ำ�เปน็

สำ�หรับเด็ก อย่าให้เด็กเข้าไปซื้อสินค้าออนไลน์ด้วยตัวเอง

	 - การใช้เวลาหน้าจอและการมีวินัย พ่อแม่ ผู้ปกครอง และครู

ควรสอนให้เด็กรู้จักการบริหารจัดการเวลาใช้หน้าจอ โดยกำ�หนดช่วงเวลา

ที่เหมาะสมในการใช้สื่อดิจิทัลที่เหมาะกับวัยของเด็ก เด็ก ๆ ควรเรียนรู้ถึง

ผลกระทบทีจ่ะเกดิข้ึนเมือ่ใช้เวลาหนา้จอมากเกนิไป ผูใ้หญค่วรสนทนาด้วย

เหตุผลและให้เด็กมีส่วนร่วมในการสร้างวินัยในการใช้อุปกรณ์ดิจิทัลท้ังท่ี

บ้านและโรงเรียน เพ่ือให้เด็กเต็มใจในการปฏิบัติตาม โดยพ่อแม่ก็ควรจะ

เคร่งครัดกับกฎเกณฑ์กติกานั้น ๆ ด้วยการเป็นแบบอย่างที่ดี เช่น รู้จักการ

จำ�กัดการใช้เวลาหน้าจอ ไม่เล่นต่อเนื่องนานเกินไป ไม่นำ�อุปกรณ์ดิจิทัลไว้
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ในห้องนอน หรอืใชใ้นขณะรบัประทานอาหาร ควรทำ�การบา้นให้เสรจ็กอ่น

ที่จะเล่นอุปกรณ์ดิจิทัล เป็นต้น

	 - การสร้างสมดุลชีวิตดิจิทัลกับชีวิตจริง บางครั้งเด็ก ๆ ก็

สนกุสนานกับการเลน่อปุกรณด์จิทิลัมากเกินไป จนลมืคนรอบตวัในชวีติจรงิ 

ในขณะทีเ่ดก็เรยีนรูท่ี้พดูคยุหรอืเลน่เกมกบัเพือ่น ๆ  ทีรู่จ้กักนัในโลกออนไลน ์ 

เด็กก็ต้องเรียนรู้ว่าเพื่อนในชีวิตจริงของเขามีความสำ�คัญ และสามารถเล่น

หรือทำ�อะไรด้วยกันได้จริง ๆ 

	 เด็กบางคนอาจจะเริ่มติดเครื่องเล่นดิจิทัลจนไม่ออกไปทำ�กิจกรรม

อย่างอื่น เราจึงควรสอนให้เด็กรู้จักการสร้างสมดุลชีวิตดิจิทัลกับชีวิตจริง 

ด้วยการแนะนำ�ให้รู้จักกิจกรรมหรือการเล่นอย่างอื่น เช่น ทำ�อาหาร  

ปลกูตน้ไม ้วาดรปู อ่านหนังสอื มปีฏิสมัพนัธ์กบัผูอ้ืน่ในชวีติจรงิ เลน่กลางแจง้ 

กับเพื่อน ๆ เรียนรู้ธรรมชาติ เด็กจะได้รู้ว่าการเล่นแบบอ่ืน ๆ มีความ

สนุกสนานมาก และอาจมากกว่าการเล่นเกมออนไลน์ 

	 - การรักษาข้อมูลความเป็นส่วนตัว พ่อแม่ ผู้ปกครอง และครู

ควรสอนให้เด็กรู้จักขออนุญาตเมื่อจะเข้าสู่โลกออนไลน์ และมีทักษะใน

การปกป้องข้อมูลส่วนตัวท้ังของตนเองและผู้อื่น เช่น ชื่อ วันเกิด บ้าน 

โรงเรียน เบอร์โทรศัพท์ และรหัสผ่าน ข้อมูลเหล่านี้ไม่ควรเปิดเผยผ่าน

ช่องทางสาธารณะ หรือบอกผู้อื่น เนื่องจากผู้ไม่หวังดีต้องการข้อมูลเหล่านี้ 

ไปใช้ประโยชน์ในทางที่ไม่เหมาะสม เช่น การล่อลวง หรือโจรกรรมข้อมูล 

ทางอินเทอร์เน็ตได้
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	 - รูจ้กัการใชส้ือ่โซเชยีลและการคบเพือ่นทางออนไลน์ เมือ่เด็ก ๆ   

เริ่มเรียนรู้การเข้าสังคมออนไลน์ ควรระมัดระวังการคบเพ่ือนที่รู้จักใน 

สื่อโซเชียล เพราะเพื่อนออนไลน์แตกต่างจากเพื่อนในชีวิตจริง สอนเด็ก ๆ 

ให้รู้ว่าการมีเพ่ือนมากมายทางออนไลน์ไม่อาจเทียบได้กับการมีเพื่อนที่ดี

ในชีวิตจริง

	 นอกจากนั้นพ่อแม่และครูควรสอนให้เด็กรู้ถึงภัยที่แฝงมากับ 

สื่ออินเทอร์เน็ตว่า ในสื่อสังคมออนไลน์นั้นตัวตนของผู้ใช้งานสามารถ 

ปลอมแปลงหรือปิดบังได้ คนที่เราพบในอินเทอร์เน็ตอาจจะเป็นคนร้าย 

ที่ปลอมตัวมาเป็นเพื่อน ไม่ควรแชร์ข้อมูลหรือภาพถ่ายส่วนตัวให้ 

คนแปลกหน้า ไม่ควรคุยหรือนัดพบคนแปลกหน้าโดยไม่บอกผู้ปกครอง  

และเมื่อมีอะไรน่าสงสัยให้บอกคุณพ่อคุณแม่ 

	 - การมีวิจารณญาณในการใช้สื่อออนไลน์ เด็ก ๆ ควรรู้จักการ

คิดก่อนโพสต์ ไม่เสนอหรือแชร์เรื่องที่อาจทำ�ให้ตัวเองและผู้อื่นเดือดร้อน

จากการกระทำ�ของตัวเอง ไม่กดถูกใจโดยยังไม่ได้อ่านหรือรู้เรื่องนั้นดี  

รู้จักการวิเคราะห์แหล่งข้อมูลท่ีได้รับว่ามีความน่าเชื่อถือหรือไม่ ไม่เชื่อ 

หรือปฏิบัติตามทันทีโดยไม่หยุดคิดเสียก่อน ไม่ตกเป็นเหยื่อของ 

ผู้ไม่หวังดี หลีกเล่ียงการเข้าหรือกรอกข้อมูลในเว็บไซต์ท่ีน่าสงสัย  

เช่น เว็บไซต์ที่ต้องการโจรกรรมข้อมูลส่วนตัว หรือเว็บไซต์ที่มุ่งโจมตี 

อุปกรณ์ดิจิทัลของผู้ใช้งานด้วยไวรัสหรือมัลแวร์ 

	 โดยหลักง่าย ๆ คืออย่ารีบร้อน ต้องขบคิดสงสัย แล้วก็ถามผู้ใหญ่

ให้ไขข้อข้องใจเสียก่อน 
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 	 - การเอาใจเขามาใส่ใจเราและมารยาททางอินเทอร์เน็ต ในโลก

อินเทอร์เน็ตนั้นผู้ใช้งานก็เปรียบเหมือนพลเมืองที่อาศัยในสังคมที่ทุกคน 

พึงมีมารยาทและความเอื้ออาทรต่อกัน ไม่สร้างความเดือดร้อนให้ผู้อื่น 

เดก็ ๆ  จงึควรเรยีนรูท้ีจ่ะเปน็พลเมอืงดจิทิลัทีดี่ โดยเร่ิมจากการรู้จัก เคารพ

ความคิดเห็นของผู้อื่น เข้าใจอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและผู้อื่นท่ีอยู่ใน

โลกออนไลน์ รู้จักควบคุมอารมณ์ตนเอง เมื่อจะแสดงความคิดเห็นควรใช้

เหตุผลและรู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา มีมารยาททางอินเทอร์เน็ตเมื่อต้อง

ติดต่อสนทนากับผู้อื่น รู้จักการให้เครดิตเมื่อนำ�ผลงานของผู้อื่นมาใช้ ไม่

ดาวน์โหลดผลงานที่มีลิขสิทธิ์ต่าง ๆ 

 	 - การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ เด็ก ๆ อาจมีประสบการณ์การโดน

กลั่นแกล้งในชีวิตจริงมาบ้าง หรือบ้างก็เคยกล่ันแกล้งผู้อื่น พ่อแม่และครู

ควรสอนให้เด็กรู้ว่าในโลกออนไลน์นั้น ก็มีผู้ไม่หวังดีที่อาจจะกลั่นแกล้ง 

เขาผ่านสื่อดิจิทัลได้ เช่นล้อปมด้อยต่าง ๆ โพสต์รูปหรือข้อความตำ�หนิเด็ก 

เพื่อต้องการล้อเล่นหรือสนุก ผู้ใหญ่ควรสอนให้เด็กรู้จักพฤติกรรมการ 

กลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์แบบต่าง ๆ และการรับมือเมื่อต้องเผชิญกับ 

การถกูกลัน่แกลง้ ถกูลอ้ เพือ่ทีเ่ดก็จะไดไ้มต่กเปน็เหยือ่หรอืเปน็ผูก้ลัน่แกลง้

ผู้อื่นเสียเองโดยรู้เท่าไม่ถึงการณ์ สอนให้เด็กไม่ทำ�ร้ายความรู้สึกของผู้อื่น

หรือเพื่อนๆ ในสื่อและในชีวิตจริงด้วย 

 	 นอกจากน้ันควรสอนให้เด็กรู้จักปฏิบัติตัวเมื่อต้องเผชิญกับการถูก

กลัน่แกลง้จากคนแปลกหน้าบนโลกออนไลน ์อยา่งแรกสดุท่ีควรทำ�กคื็อบอก

ให้ผู้ปกครองรู้เมื่อถูกกลั่นแกล้ง หรือเมื่อรู้สึกไม่สบายใจใด ๆ 
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 	 - การสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ดี เช่นเดียวกับการเป็น

พลเมืองที่ดีของประเทศชาติ เด็ก ๆ ควรเรียนรู้ที่จะเป็นพลเมืองดิจิทัลที่

มีความรับผิดชอบและเคารพผู้อื่น ใช้ส่ือดิจิทัลในทางสร้างสรรค์ มีความ

รอบคอบ ระมัดระวงัในสิง่ทีเ่ขยีนหรอืโพสตล์งในอนิเทอรเ์นต็ ขอ้มลูเหลา่นี ้

นอกจากจะมีผู้เข้ามาชมหรือมาอ่านแล้วยังเป็นการสร้างอัตลักษณ์หรือ 

ตวัตนของแต่ละคนทีค่นอืน่สามารถรับรูไ้ดท้ัง้ในโลกออนไลนแ์ละในชวีติจรงิ  

นอกจากนีข้้อมูลท่ีโพสตไ์ปแลว้ทัง้เรือ่งดแีละไมด่ยีงัไดส้รา้งรอ่งรอยใหผู้อ้ืน่

ติดตามได้ ที่เรียกว่า รอยเท้าดิจิทัล (digital footprints) ซึ่งไม่อาจลบหาย

ไปได้อย่างสิ้นเชิง สิ่งนี้จึงอาจส่งผลกระทบต่อตัวเด็กในภายหลัง
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แนวคิดการอ่านของ
เด็กปฐมวัย และคุณค่า
ของหนังสือนิทานภาพ 

	 สื่อท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดอย่างหน่ึงในการสร้างเสริมพัฒนาการ 

เด็กปฐมวัย คือ “หนังสือภาพท่ีดี” ท่ีได้รับการออกแบบ “สาร” เป็น 

อย่างดี ซึ่งสารหรือเนื้อหาสาระที่นำ�เสนอออกมานั้น ประกอบด้วย ภาพ 

และ ตัวอักษร 

	 หนังสือภาพมีความสำ�คัญมากต่อพัฒนาการของเด็กปฐมวัย  

เปรียบเสมือนอาหารในชีวิตประจำ�วัน เป็นอาหารมื้อสำ�คัญ เพราะเป็น

อาหารสำ�หรับสมองที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้ ให้ทั้งความรู้และความสุข  

และเป็นตัวกระตุ้นที่ดีที่สุดในการสร้างนิสัยรักการอ่าน แต่ก็ไม่ใช่ว่าเรา

ควรจะยัดเยียด อัดฉีดให้เด็กอ่านแบบสูบลมเข้าไปในลูกโป่ง ปฐมวัยมิใช่

วัยสำ�หรับยัดเยียดความรู้ หากแต่เป็นวัยสำ�หรับพัฒนาการความสามารถ

ในการรับรู้ และรู้จักนำ�ความรอบรู้ที่จำ�เป็นเพื่อการเติบโตมาใช้ได้



20

	  เด็กปฐมวัยอ่านนิทานภาพอย่างไร

	 ในการอ่านหนังสือนิทานภาพ ผู้ใหญ่จะมองว่าหนังสือเล่มนั้น 

เล่าเรื่อง อะไร ส่วนเด็กจะมองว่าหนังสือเล่มนั้นเล่าเรื่อง อย่างไร เด็กจะ

มองทีภ่าพ การเคลือ่นไหว รวมทัง้ความสนกุสนานอนัตอ่เนือ่งของเร่ืองราว 

และภาพของหนังสือ 

	 ภาพ จึงมีความสำ�คัญมากต่อเด็ก ขณะท่ีหูฟังเสียงอ่าน เสียงเล่า

เรื่องราวจากผู้ใหญ่ สายตาของเด็กก็ไล่ดูภาพและเพลิดเพลินไปกับภาพใน

นทิาน ภาพตอ้งเปน็ภาพทีเ่ลา่เรือ่งได ้ทำ�ใหเ้ดก็เกดิอารมณร์ว่ม สนุกกบัการ

สร้างจินตนาการ สนุกกับภาษา สนุกกับรายละเอียดของภาพ และสนุกกับ

ภาพรวมทั้งหมด 

 	 เด็กเล็กมีประสาทสัมผัสทางหูท่ีดีมาก ซึ่งถ้ามีประสบการณ์ด้าน

ภาษาและเสียงที่ดีในวัยนี้ เด็กจะสามารถพัฒนาศักยภาพด้านภาษาและ

ดนตรไีดด้ ีโดยเฉพาะในชว่ง 2-4 ขวบ เดก็จะสนใจเสยีงและภาษาทีม่จีงัหวะ 

เด็กบางคนสามารถจดจำ�ถ้อยคำ�ในหนังสือท่ีตัวเองชอบได้ทุกหน้า ราวกับ

อ่านหนังสือออก ทำ�ให้ผู้ใหญ่ กับทั้งตัวเด็กเองภาคภูมิใจมาก

 	 ในแต่ละช่วงวัยของเด็กปฐมวัย มีพัฒนาการในการอ่านอย่างไร 

	 • ในช่วงอายุ 3 ขวบ เด็กจะมีพัฒนาการทางภาษาที่รวดเร็ว

อย่างน่าทึ่ง มีจินตนาการสร้างสรรค์ มีความอยากรู้อยากเห็น สามารถ

ติดตามและเข้าใจเรื่องเล่าต่าง ๆ ได้ดี ประสบการณ์ด้านภาษาและ 

ภาพจะเป็นพ้ืนฐานการสร้างนิสัยรักการอ่านในอนาคต ผู้รู้กล่าวว่าเด็ก 
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ที่เคยปิติยินดีกับหนังสือภาพต้ังแต่วัย 3 ขวบ จะชอบการอ่านหนังสือไป

ตลอดชีวิตเลยทีเดียว

	 • เมื่อเด็กอายุ 4 ขวบ ความสามารถทางภาษาจะพัฒนา

รวดเร็วมาก เมื่อเด็กได้ฟังนิทาน ในหัวของเขาก็จะวาดภาพไปตาม 

เรื่องราวที่ได้ยิน เมื่อเด็กได้ฟังนิทาน ภาพของตัวละครในนิทานจะปรากฏ

ขึ้นให้เด็กเห็นในหัว พลังของเรื่องราวที่จะทำ�ให้เด็กวาดภาพขึ้นเอง 

ในสมอง สำ�หรับหนังสือภาพ ภาพในหนังสือจะช่วยให้เด็กวาดภาพ 

ในสมองได้ง่ายขึ้น 

	 • หนังสือภาพที่ดีสำ�หรับเด็ก 3-5 ขวบ คือหนังสือที่ภาพ 

และเรื่องประสานกลมกลืนกันเป็นอย่างดี เวลาเด็กดูหนังสือภาพเขาไม่ได้ 

ดอูยา่งคนภายนอก แตเ่ขาจะสมมตุติวัเองเปน็ตวัละครในเรือ่งและเขา้ไปอยู่

ในเนื้อเรื่องด้วย ดังน้ันเรื่องที่ได้ฟังทางหูต้องเป็นภาษาที่ประสานกับภาพ  

ซึ่งเด็กมองดูด้วยตาได้อย่างเหมาะเจาะ ไม่ใช่เพียงมีภาพสวยงาม สะดุดตา 

น่ารัก แต่ไม่กลมกลืนกับสิ่งที่ได้ฟัง 

	 ภาพของหนังสือที่ดีต้องเป็นภาพที่เล่าเรื่องได้ เมื่อพลิกดูภาพ

ทั้งหมดโดยไม่อ่านคำ�บรรยายก็เข้าใจโครงเรื่องได้ทั้งหมด เด็กจะชอบภาพ

ที่นักสร้างสรรค์ส่งภาษาถึงเขาได้ด้วยภาพ มีรายละเอียดที่สื่อสารได้

	 ในการสร้างจินตนาการ เมื่อผู้ใหญ่อ่านให้ฟัง เด็กฟังเรื่องราวทาง

หู ส่วนสายตาก็ไล่ดูภาพในหนังสือไปตามคำ�บรรยาย และวาดภาพที่เหลือ 

ขึ้นเองในจินตนาการ เด็กจะเข้าใจได้ง่ายกว่า และวิธีการนี้ช่วยให้เด็ก

สร้างสรรค์พลังความคิดริเริ่มได้ดี เพราะมีโอกาสแต่งเติมจินตนาการขึ้นไป

อีกจากภาพที่เห็น
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	 • เด็กในวัย 5-6 ขวบ ชอบนิทานภาพและเร่ืองเล่าท่ียาวข้ึน 

เด็กต้องการฟังนิทานมาก และมักจะมีเล่มโปรดที่ต้องการฟัง ดู ซํ้าแล้ว 

ซํ้าเล่า น่ีเป็นนิมิตหมายท่ีดีของการรักหนังสือต่อไป คร้ันเมื่อเด็กอ่าน 

หนังสือออก เด็กจะอ่านเรื่องท่ีเคยฟังแล้วซ้ําอีก และจะเพลิดเพลินกับ 

เล่มโปรดนั้นนานนับปีทีเดียว

	 หนังสือภาพเพื่อเด็กจะให้ประโยชน์ในระยะยาว ให้ความสุข  

ความสนุก ความเพลิดเพลิน ช่วยจุดประกายความสนใจต่อหนังสือให้ 

เกดิขึน้ในใจเดก็ เปน็คณุานปุระโยชนท์ีจ่ะเกดิขึน้ต่อไปในระยะยาวของชวีติ 

	 หนงัสอืภาพทีป่ลูกฝงัทักษะการรูเ้ท่าทนัสือ่ในการพัฒนาเด็กปฐมวยั 

ย่อมต้องเป็นหนังสือภาพที่ให้ความสุขและความสนุก พร้อมๆ ไปกับการ

ปลูกฝังมิติการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่ออย่างเหมาะสม ด้วยช่วงวัยอัน

เป็นเวลาทองของการเติมพลังแห่งการเรียนรู้ให้แก่เด็ก

	 คุณประโยชน์เหลือคณานับของการอ่านนิทานภาพ

	 นิทานภาพมีความสำ�คัญต่อการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย เป็น 

จุดเริ่มต้นที่ดีที่บ้านและโรงเรียนจะใช้เป็นสื่อนำ�ทางให้เด็กเข้าสู่โลก 

ของการอา่น เสรมิสรา้งพัฒนาการทางอารมณแ์ละสติปญัญา และสามารถ

ปลูกฝังให้เด็กมีทักษะการรู้เท่าทันสื่อได้ โดยเช่ือมโยงไปสู่กิจกรรมอื่น ๆ  

ที่เกี่ยวเนื่อง ในแง่ของอารมณ์ความรู้สึก เด็ก ๆ จะเกิดความรู้สึกอบอุ่น 

และใกลช้ดิเปน็กนัเองกบัผูใ้หญท่ี่อา่นหรอืเลา่ใหฟ้งั หรือเมือ่เขาเปดิอ่านเอง 

จะทำ�ใหเ้ขาเกิดความเพลดิเพลนิ กอ่เกดิสนุทรยีภาพในหวัใจเด็ก ชว่ยสรา้ง
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สมาธิให้แก่เด็ก เนื่องจากใจจดจ่ออยู่กับเรื่องราวที่ได้ดู ได้ฟัง หรืออ่าน ซึ่ง

เป็นพื้นฐานสำ�คัญของพัฒนาการทางสติปัญญา 

 	 หนังสือนิทานภาพท่ีดูเป็นสื่อง่าย ๆ ในสายตาผู้ใหญ่ มีรูปภาพ

สวยงาม มีตัวอักษรน้อย และมีเนื้อเรื่องท่ีไม่ซับซ้อน แต่นี่เป็นประตู 

แห่งการเริม่ตน้ทีม่คีณุคา่ยิง่สำ�หรบัเดก็ปฐมวยัที ่จะไดใ้ชน้ทิานภาพสำ�หรบั

พฒันาการด้านทกัษะภาษา ทัง้ภาษาถอ้ยคำ�และรปูภาพทีป่ระสานกัน ทำ�ให้

เด็กเข้าใจการสื่อสาร เกิดการเรียนรู้ และสนใจใคร่รู้ใคร่เรียนยิ่ง ๆ ขึ้นไป

 	 นทิานภาพคอืสือ่ทีม่คีณุปูการตอ่พฒันาการทางสติปญัญาของเด็ก

ปฐมวัย ในหลากหลายด้านด้วยกัน ดังนี้

	 นิทานภาพทำ�ให้สมองพัฒนาระบบความจำ�ที่มีประสิทธิภาพ  

จากการวิจัยพบว่า วัยแรกเกิดถึงหกขวบเป็นช่วงเวลาท่ีสมองจะพัฒนา 

สูงสุดในทุก ๆ ด้านหากได้รับการกระตุ้นอย่างต่อเนื่อง ฉะนั้นการอ่าน

หนังสือภาพดี ๆ ให้เด็กฟังอย่างสมํ่าเสมอจะส่งผลดีเยี่ยมต่อพัฒนาการ 

ในเด็ก ๆ ของเรา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านสติปัญญา กล่าวคือภาษาภาพ  

หรอืภาพในหนงัสอืนทิาน เป็นภาษาทีจ่ะทำ�ใหเ้ดก็ไดส้มัผสักบัองคป์ระกอบ 

ต่าง ๆ ของเร่ืองราว ประสบการณ์ที่ได้รับรู้จะเข้มข้น และจดจำ�ได้นาน  

กลไกในสมองจะพัฒนา การจดจำ�เป็นภาพ เป็นความจำ�ในสมองซีกขวา 

ที่มีขนาดความจำ�ใหญ่เป็นทบทวีกว่าการจำ�ด้วยระบบสัญลักษณ์ของ 

ตัวอักษรแต่เพียงอย่างเดียว เป็นระบบที่รับข้อมูลได้เร็ว และมีความจุมาก 

สามารถนำ�ไปสู่ความจำ�ท่ีเรียกว่า “photo graphic memory” คือมี  

ความจำ�เร็ว ความจำ�ดี และความจำ�จุ คือจำ�อะไรเหมือนถ่ายเป็นรูปภาพ

ไว้ เวลาจำ�อะไรก็จะจำ�เป็นภาพ มีรายละเอียดและเป็นความจำ�ที่ใหญ่มาก
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	 นิทานภาพช่วยสร้างสมาธิให้แก่เด็ก เด็กๆ จะมีใจจดจ่ออยู่ 

กับเรื่องราวที่พวกเขาฟังหรืออ่าน นอกจากนี้ เนื่องจากนิทานภาพมี 

ลักษณะของการดำ�เนินเรื่อง เด็ก ๆ จะได้ฝึกใช้กระบวนการคิดในการ 

ลำ�ดับเรื่องราวในขณะที่ฟังหรืออ่าน ภาพประกอบมีบทบาทที่สำ�คัญใน 

การเรียนรู้ของเด็กในการเชื่อมโยงเพื่อสร้างความหมาย ก่อนที่เด็ก ๆ จะ

สามารถอ่านหนังสือออก พวกเขาจะรู้สึกสนุกกับการดูภาพประกอบ

และจะเชื่อมโยงสิ่งท่ีพวกเขากำ�ลังฟังกับภาพประกอบที่เขาเห็นเพื่อสร้าง 

ความหมายในการทำ�ความเข้าใจเรื่องเล่า ภาพจึงมีบทบาทในการเน้น 

และอธิบายเร่ืองราวในนิทานถึงแม้ว่าเด็กจะยังไม่สามารถอ่านหนังสือได้

เลย ในขณะที่กำ�ลังนั่งฟังนิทาน เด็ก ๆ จึงมักจะกวาดสายตาหรือชี้นิ้ว 

ไปที่ตัวละครเพื่อทำ�ความเข้าใจอากัปกริยาของตัวละคร วิเคราะห์และ

ตีความหมายของเนื้อเรื่องได้ดีขึ้น 

	 นทิานภาพชว่ยใหเ้ดก็มพัีฒนาการดา้นคำ�ศพัทแ์ละภาษา เดก็ ๆ   

จะได้เรียนรู้การออกเสียงท่ีถูกต้องและการใช้วลี หรือประโยคอย่าง 

ค่อยเป็นค่อยไป โดยมีรูปภาพเป็นตัวนำ�ทางในช่วงแรก ๆ แล้วค่อย ๆ  

เปลี่ยนเป็นภาพเสริมคำ�ในช่วงวัยที่โตขึ้น เนื่องจากภาพทำ�ให้เด็ก 

ไดเ้ชือ่มโยงกบัเรือ่งราวตา่ง ๆ  ยิง่ไปกวา่นัน้ยงัเสรมิสร้างให ้เกดิจินตนาการ 

มีความรักในศิลปะ จากการดูภาพประกอบสวย ๆ ตัวละครท่ีเขาชอบ  

เห็นความแตกต่างของสีต่าง ๆ ลายเส้นท่ีใช้ และการนำ�เสนอภาพจาก 

มุมมองที่แปลกใหม่ ซึ่งเด็กไม่เคยเห็นมาก่อนในชีวิตประจำ�วัน ทำ�ให้ได้

สังเกตสังกาและมีความตื่นตาตื่นใจ

	 นิทานภาพช่วยให้เด็กได้เรียนรู้ศิลปะการเล่าเรื่องและวิธีการ

สื่อสาร เมื่อเด็กได้อ่านหรือฟังนิทาน เด็กจะพัฒนาความคิดอ่านในด้าน 
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การสร้างเรื่องราวและคุ้นเคยกับองค์ประกอบของเร่ืองเล่า เด็กจะรู้ว่า 

นิทานมีผู้แต่งหรือผู้สร้างเรื่องเล่านั้น มีฉากหลังในนิทานนั้น เช่น ในป่า  

ในแดนมหัศจรรย์ สวนหลังบ้าน และรู้จักการดำ�เนินเรื่องราว เด็ก ๆ จะรู้

ว่านิทานมีการเริ่มเรื่อง พัฒนาไปสู่กลางเรื่อง และสรุปสู่ตอนจบของเร่ือง  

เมื่อเด็ก ๆ ได้เรียนรู้องค์ประกอบเหล่านี้ เขาก็จะเรียนรู้ศิลปะการเล่าเรื่อง

และวิธีการสื่อสาร ซึ่งเป็นพื้นฐานสำ�คัญในการสื่อสารในสังคมต่อไป

	 นิทานภาพสร้างสายสัมพันธ์อันอบอุ่นระหว่างเด็กกับผู้ใหญ่  

ในแง่ของการเสริมสร้างความรู้สึกและความมั่นคงทางอารมณ์ เด็กจะ 

เกิดความรู้ สึกอบอุ่นและใกล้ชิดกับผู้อ่านนิทานให้ฟัง ได้ฟังเสียงท่ี 

ผู้ใหญ่สื่อสารให้เขาฟังจากนิทานภาพแต่ละเร่ือง เสียงแทนตัวละคร 

แต่ละตัว เด็กจะเกิดความรู้สึกร่วมในขณะฟังทำ�ให้เขาเกิดความ 

เพลิดเพลิน สนุกสนาน อยากติดตามเหตุการณ์ว่าจะเป็นอย่างไรต่อไป  

ทำ�ให้เด็กมีความละเอียดอ่อนในการมองโลก นอกจากนี้ในแง่จิตวิทยา

พฒันาการ นทิานภาพยงัชว่ยสรา้งจนิตนาการและการตระหนกัรู้ในตนเอง

ของเด็ก จากการได้รับรู้เรื่องราวของตัวละครที่เกิดขึ้นในนิทาน เด็กจะได้

เรียนรู้วา่อะไรดไีมด่ ีพรอ้ม ๆ  ไปกบับรรยากาศทีไ่ด้รับจากการเล่าของผู้ใหญ ่

ไม่ว่าจะเป็นคุณพ่อคุณแม่ หรือคุณครู ยิ่งหากผู้ใหญ่มีศิลปะในการเล่าที่ให้

ความอบอุ่นแก่เด็ก ความรู้สึกนั้นจะตราตรึงเด็กตลอดไปเลยทีเดียว

	 นิทานภาพปลูกฝังค่านิยมหรือคุณธรรมให้แก่เด็ก สาระและ 

คติเตือนใจจากนิทานภาพ จะช่วยปลูกฝังค่านิยมหรือคุณธรรมต่าง ๆ  

ให้แก่เด็ก จากเรื่องราวที่ตัวละครในนิทานประสบ และช่วยสร้างเสริม

จินตนาการที่กว้างไกลจากเรื่องราวในนิทาน นอกจากนี้นิทานภาพยัง

นำ�เสนอแนวคิดที่เป็นเรื่องระดับสังคม ให้ง่ายต่อการทำ�ความเข้าใจของ 
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เดก็ ๆ  อกีดว้ย เชน่ แนวคดิอนรุกัษธ์รรมชาต ิความปลอดภยัในโลกไซเบอร์ 

การรู้จักสร้างสมดุลในการเล่นอุปกรณ์ดิจิทัลกับการเล่นกับเพื่อน ๆ ใน 

ชีวิตจริง เป็นต้น ยิ่งไปกว่านั้น หากผู้เล่านิทานมีกิจกรรมท่ีต่อเนื่องจาก

นิทานให้แก่เด็กได้ลงมือลงแรง เปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงออก ทักษะความ

คิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ และจินตนาการของเด็กก็จะได้รับการ

พัฒนามากยิ่งขึ้น

	 และหากเนื้อหาสาระเชื่อมร้อยกับประเด็นการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

ก็ย่อมทำ�ให้เด็กได้ประโยชน์ในมิติต่าง ๆ ของนิทานภาพดังท่ีกล่าวมาแล้ว 

และยงัสามารถเสริมสรา้งความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกับทกัษะ MIDL สำ�หรบั

เด็กปฐมวัย 

	 คุณค่าของหนังสือนิทานภาพชุด “เด็กปฐมวัยรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

: เข้าใจ เท่าทัน ประยุกต์ใช้” ท่ีสถาบันสื่อเด็กและเยาวชน (สสย.) ร่วม

กบั แผนงานสรา้งเสรมิวัฒนธรรมการอา่น โดยการสนบัสนนุของสำ�นกังาน 

กองทุนสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ได้ผลิตข้ึนในปี 2563 นี้ จะมีคุณค่า 

เมื่อคุณครู คุณพ่อคุณแม่ ผู้ปกครอง ได้นำ�ไปอ่านให้เด็กฟังด้วยความ

ตระหนกัในความสำ�คญัของหนงัสอืนิทานภาพดงัไดก้ลา่วมา และตระหนกั

ในสาระสำ�คัญของการสร้างเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และ

ดิจิทัล (MIDL) ให้แก่เด็กปฐมวัยที่เติบโตในยุคดิจิทัล และจะเติบโตเป็น

พลเมืองที่มีคุณภาพต่อ ๆ ไป
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เคล็ดพิเศษการใช้
หนังสือนิทานภาพ

เพื่อส่งเสริมทักษะMIDL 
สำ�หรับเด็กปฐมวัย

	 จากการวิจัยประเมินการใช้หนังสือนิทานภาพสำ�หรับเด็กปฐมวัย 

ผลิตโดยสถาบันส่ือเด็กและเยาวชน (สสย.) ร่วมกับแผนงานสร้างเสริม

วัฒนธรรมการอ่าน โดยการสนับสนุนของ สสส. เมื่อปี 2560 ประกอบ

ด้วยเรื่อง หนูมาลีกับสีฝุ่น กระต่ายไม่ตื่นตูม และ หมาป่ากับลูกแกะ 



28

และการวิเคราะห์หนังสือนิทานภาพเพื่อสร้างเสริมทักษะMIDL สำ�หรับ

เด็กปฐมวัยของต่างประเทศ เมื่อปี 2561 สามารถนำ�ผลการวิจัยที่ได้พบ

มาเป็นแนวทางการใช้หนังสือนิทานภาพเพื่อปลูกฝังทักษะความรู้เท่าทัน

สื่อ สารสนเทศ และดิจิทัลสำ�หรับเด็กปฐมวัยได้ ดังนี้ 

1.	 เนื้อหาของหนังสือนิทานภาพแต่ละเล่มมีความเหมาะสมกับ 

เด็กปฐมวัยในแต่ละช่วง ในระดับที่แตกต่างกัน เช่น วัย 2-4 และ 

4-6 ขวบ หรือแยกย่อยลงไปกว่านี้ เนื่องจากเด็กในแต่ละช่วงวัยนี้ 

มีพัฒนาการของการรับสาร ตีความสาร และประสบการณ์ 

การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน ผู้นำ�หนังสือนิทานภาพไปอ่านหรือเล่าให้

เด็กฟังพึงคำ�นึงถึงพัฒนาการของเด็ก

2.	 ผู้เล่านิทานควรศึกษาเรื่องการรู้เท่าทันสื่อก่อน เนื่องจากการใช้

นิทานภาพเพ่ือส่งเสริมความรู้เรื่องการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลสำ�หรับ

เด็กปฐมวัยยังเป็นเรื่องใหม่ในวงการการศึกษาของไทย ครูยัง 

จับประเด็นเนื้อหาการรู้เท่าทันสื่อในนิทานภาพได้ในระดับที่ 

ไม่เท่ากัน ซึ่งส่งผลต่อการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ

ของเด็กปฐมวัยได้แตกต่างกัน ผู้ท่ีเข้าใจประเด็นเนื้อหาที่นิทาน

ภาพแต่ละเล่มต้องการนำ�เสนอ จะสามารถสื่อสารประเด็นนั้น ๆ 

ผ่านเทคนิคการสอนและกิจกรรมประกอบการเรียนการสอนเพื่อ 

ส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อให้กับเด็กได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3.	 การสร้างเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อให้แก่เด็กโดยผ่านหนังสือ

นทิานภาพ ตอ้งคำ�นงึถงึองคป์ระกอบตา่ง ๆ  ในการสร้างสรรคข์อง

หนงัสอืดว้ย ไดแ้ก ่การสรา้งตวัละคร เน้ือเรือ่ง การดำ�เนนิเรือ่ง การ
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เลอืกใชค้ำ� การออกแบบภาพ การสือ่สารดา้นอารมณ ์โดยคำ�นงึถงึ

ความเหมาะสมแก่เด็กปฐมวัย เหล่านี้ล้วนเป็นส่ิงท่ีไม่ควรละเลย 

เช่นเดียวกับสุนทรียภาพในด้านรูปเล่ม ขนาด สีสัน ตัวอักษร ท่ี

เหมาะกับพัฒนาการของเด็ก ตลอดจนความสะดวกในกระบวน 

การเรียนการสอนของครูหรือพี่เลี้ยงในศูนย์เด็กเล็ก 

4.	 จากการวิเคราะห์หนังสือนิทานภาพเพื่อสร้างเสริมทักษะ MIDL 

สำ�หรับเด็กปฐมวัยของต่างประเทศ พบว่าหนังสือแต่ละเล่มมุ่งไป

ที่แก่นความคิดใดความคิดหนึ่งในประเด็นหลากหลายท่ีมุ่งหมาย

ให้เดก็ไดเ้รยีนรู ้ไดแ้ก ่1) รูจ้กัเทคโนโลยแีละอนิเทอรเ์นต็ 2) รกัษา

ความปลอดภัยในโลกออนไลน์ 3) รู้จักบริหารจัดการเวลาหน้าจอ 

4) เข้าใจการคบหาเพื่อนและหลีกเลี่ยงคนแปลกหน้าทางออนไลน์ 

5) สร้างสมดุลชีวิตดิจิทัลกับชีวิตในด้านอื่น ๆ และ 6) เป็นผู้ที่มี

ความรบัผดิชอบและมมีารยาทในการใชส้ือ่สงัคม ในนทิานภาพชดุ

ที่ สสย. จัดพิมพ์ขึ้นครั้งใหม่นี้ก็ได้นำ�หลายประเด็นมานำ�เสนอ ขอ

ให้ครูผู้ใช้นิทานภาพชุดนี้พิจารณาประเด็นท่ีแต่ละเล่มนำ�เสนอให้

แจ่มแจ้ง เพื่อจะได้จัดกิจกรรมต่าง ๆ สำ�หรับในแต่ละประเด็นให้

เกิดประสิทธิผลเพื่อเด็ก ๆ ของเรา 

5.	 จากผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการใช้ส่ือยุค

ใหม่ และพร้อมที่จะเรียนรู้ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และ

ดิจิทัล เด็กไม่ใช่เพียงรับเนื้อหาสื่อเท่านั้น หากแต่สามารถเป็น 

ผู้ผลิตหรือผู้ส่งสารได้ด้วย ซึ่งก็หมายถึงการนำ�มาเล่าใหม่ การ 

ตอ่ยอดในรปูแบบต่าง ๆ  ฉะนัน้จงึควรเปดิโอกาสใหเ้ด็กได้แสดงออก
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ในลักษณะต่าง ๆ ให้เด็กได้พูดโดยไม่ปิดกั้น ได้วาดรูป ได้ขีดเขียน 

ได้เสนอความคิดที่หลากหลายเพื่อการสร้างสรรค์ในสื่อต่อไป 

6.	 ครู ผู้ปกครอง พึงระวังกับดักดิจิทัล คือความเชื่อที่ว่าโลกดิจิทัล 

มีความรู้ทุกอย่าง แต่ท่ีน่าจะถูกต้องกว่าคือความเชื่อที่ว่าแหล่ง

ความรู้สำ�หรับเด็กไม่ได้จำ�กัดอยู่เฉพาะข้อมูลที่สืบค้นในโลกดิจิทัล

เท่านั้น ดังนั้นผู้ใหญ่จึงควรส่งเสริมให้เด็กได้รับความรู้ทางตรงใน

ชวีติจรงิ จากผูค้น สิง่แวดลอ้ม และธรรมชาต ิซึง่จะเกดิคณุค่าอยา่ง

ยิ่งต่อการเจริญเติบโตของเด็กทั้งในด้านกาย สังคม อารมณ์ และ

สติปัญญา หรืออีกนัยหนึ่งต้องไม่ปล่อยให้พัฒนาการของเด็กเสีย

สมดุลอันเนื่องมาจากสื่อดิจิทัล ด้วยว่าชีวิตจะมีคุณภาพได้นั้นต้อง

ประกอบด้วยองค์รวมในการดำ�รงชีวิต 
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คำ�แนะนำ�ในการใช้คู่มือ
การใช้หนังสือนิทานภาพ
และกิจกรรม “เด็กปฐมวัย

รู้เท่าทันสื่อดิจิทัล” 

	 แนวคิดและหลักการที่ควรรู้ก่อน

	 ก่อนจะจัดกิจกรรมจากนิทานภาพในชุด “เด็กปฐมวัยวัยรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัล : เข้าใจ เท่าทัน ประยุกต์ใช้” ทั้ง 6 เรื่อง ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อ 
ส่งเสริมทักษะความรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล (MIDL) ขอให้ 
คุณครูหรือคุณพ่อคุณแม่ ศึกษาแนวคิดและหลักการสำ�คัญก่อนดำ�เนิน
กจิกรรม เพือ่ใหเ้กดิความเขา้ใจในสาระสำ�คญั (concept) และวตัถปุระสงค์
เพื่อตอบสนองการสร้างเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อในด้านต่าง ๆ (ซึ่งได้
กลา่วไปแลว้ขา้งตน้) โดยแนวคดิและหลกัการสำ�คญัทีผู่ใ้หญค่วรเขา้ใจกอ่น
ประกอบด้วย

ก. แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล หรือ MIDL 
-	 ความหมายและทักษะพื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อสำ�หรับ
	 เด็กปฐมวัย
-	 ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ) สำ�หรับเด็กปฐมวัย

ข. แนวคิดการอ่านของเด็กปฐมวัยและคุณค่าของหนังสือนิทานภาพ 
-	 เด็กปฐมวัยอ่านนิทานภาพอย่างไร
-	 คุณประโยชน์คณานับของการอ่านนิทานภาพ 
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	 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวปฏิบัติในการใช้ชุดกิจกรรมการพัฒนาทักษะ MIDL สำ�หรับ

เด็กปฐมวัย มีขั้นตอนดังนี้ 
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	 อน่ึง คุณครูหรือผู้ปกครองอาจปรับเปลี่ยน หรือเพิ่มเติมกิจกรรม
เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ให้เด็กได้ตามความเหมาะสม เนื่องจากบาง
กิจกรรมเหมาะสำ�หรับทำ�เป็นกลุ่ม หากต้องการสร้างสรรค์กิจกรรมแบบ
ตวัตอ่ตวัก็อาจตอ้งเปลีย่นแปลงใหเ้หมาะสม หรือโดยใชท้กัษะความสามารถ
ของคณุครเูดก็ปฐมวยัซึง่มกีจิกรรมอืน่ ๆ  อกีมากมายทีส่ามารถนำ�มาจดัเพือ่
เสริมสร้างการเรียนรู้ให้กับเด็ก อย่างไรก็ตามเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของ
หนังสือนิทานภาพชุดนี้ ขอแนะนำ�แนวทางการออกแบบกิจกรรมดังนี้

1)	 ควรตรวจสอบจุดประสงค์ของนิทานในแต่ละเรื่องว่าต้องการ 
ให้เด็กได้รับการเรียนรู้ในเรื่องอะไร หรือสิ่งที่ต้องการปลูกฝัง 
ให้เกิดทักษะการรู้เท่าทันสื่อคืออะไร

2)	 ค้นหากิจกรรมท่ีเด็กชอบและสามารถปฏิบัติได้ตามช่วงวัย 
หรือเป็นกิจกรรมที่ช่วยสนับสนุนส่งเสริมพัฒนาการให้กับ 
เด็กปฐมวัย

3)	 เป็นกิจกรรมท่ีง่าย สะดวกท้ังในเร่ืองของข้ันตอนการปฏิบัติ 
และวัสดุอุปกรณ์ควรหาได้ง่าย มีอยู่ในชีวิตประจำ�วัน

4)	 เป็นกิจกรรมท่ีผ่าน “การเล่น” เพราะเด็กจะเรียนรู้ได้ดีเมื่อ 
เขารู้สึก “สนุก”

5)	 ในกิจกรรมควรมีช่วงเวลาให้เด็กได้ฝึกคิดและมีโอกาสเสนอ
ความคิดอย่างเต็มที่ หรือสร้างสรรค์งานที่คิดด้วยตนเองพร้อม
ทั้งได้นำ�เสนอสิ่งที่คิด เพราะนอกจากได้ฝึกคิดแล้วยังได้สร้าง
ความเชื่อมั่นในตนเองให้กับเด็กด้วย

6)	 กิจกรรมที่เหมาะสมอาจผ่านเกม ศิลปะ หรือรูปแบบอื่น ๆ 
เมื่อเด็กได้แสดงออกทั้งพฤติกรรมและผลงานจะทำ�ให้ทราบ
ถึงการบรรลุจุดประสงค์หรือเป้าหมายของนิทานภาพเรื่อง 
นั้น ๆ ถือเป็นการประเมินผลไปในตัว 
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	 การประเมินผล 

	 การวัดและประเมินผลสำ�หรับชุดกิจกรรมการพัฒนาทักษะ 

การรู้เท่าทันส่ือสำ�หรับเด็กปฐมวัย เป็นการประเมินเพ่ือทบทวนความรู้

ความเข้าใจของเด็กที่เกิดขึ้นหลังจากการอ่าน/การฟัง และร่วมกิจกรรม 

ที่ครูหรือผู้ใหญ่จัดให้ในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้จากหนังสือ 6 เรื่อง  

เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของเด็กเกี่ยวกับสาระสำ�คัญของส่ิงที่ได้เรียนรู้  

หลังจากทำ�กิจกรรมเด็กได้เรียนรู้อะไรบ้าง เด็กมีพฤติกรรมอะไรท่ี

เปลี่ยนแปลงไปบ้าง โดยลักษณะของการประเมินควรประกอบด้วยการ

สังเกตการณ์ พูดคุย หรือประเมินพฤติกรรม ไม่ควรเป็นการประเมินแบบ

เขียนคำ�ตอบ หรือทดสอบแบบวัดผลอย่างเป็นทางการ 
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ข้อมูลหนังสือนิทานภาพ
ชุด “เด็กปฐมวัยรู้เท่าทัน

สื่อดิจิทัล” 

	 หนังสือนิทานภาพชุด “เด็กปฐมวัยรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล” เป็น 

หนังสือภาพสีตลอดเล่ม มีขนาด 9 X 9 นิ้ว หนา 24 หน้า ประกอบด้วย

ทั้งหมด 6 เรื่องด้วยกัน แต่ละเล่มมีรายละเอียดโดยสังเขปดังนี้ 

เม่นน้อยหลงทาง

เรื่อง : ฐิติกมล วทัญญุตานนท์ 

ภาพ : Sawanee Draw

•	 กลุ่มเป้าหมาย : เด็กอายุ 3 - 5 ปี

•	 แกน่เรือ่ง : การตดิอปุกรณด์จิิทลัมากเกนิไปทำ�ใหเ้กดิผลเสยีต่อสขุภาพ 

•	 ประเด็น MIDL : การใช้เวลาหน้าจอและการมีวินัย ผลเสียของการใช้

เวลาหน้าจอมากเกินไป
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•	 เนื้อเรื่อง : 

		  เม่นน้อยผู้หลงใหลในโทรศัพท์มือถือ เพราะคิดว่าจะได้ดูเป็น 

เม่นทันสมัย แต่เพราะใช้เวลาอยู่หน้าจอมากเกินไป วันหนึ่งจึงถูก 

ดูดเข้าไปในจอมือถือ มองไปทางไหนมีแต่เพื่อนสัตว์ท่ีจ้องโทรศัพท์ 

กันทั้งนั้น เม่นน้อยหิวข้าว พูดกับใครก็ไม่มีใคร 

พูดด้วย เม่นน้อยกลัวมาก หาทางออกจากที่นั่น 

ก็ไม่ได้ จนในที่สุด มีเสียงแม่มาเรียก เม่นน้อย 

ตืน่ขึน้ แมเ่มน่บอกใหเ้มน่นอ้ยออกไปเล่นข้างนอก

บ้าง เม่นน้อยจึงเตรียมไปเล่นฟุตบอลกับเพ่ือน ๆ  

ดีกว่านั่งดูแต่หน้าจอโทรศัพท์ทั้งวัน 
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ของใหม่กับเพื่อนเก่า 

เรื่อง : รักษิตา

ภาพ : วชิราวรรณ ทับเสือ กฤษณะ กาญจนาภา

•	 กลุ่มเป้าหมาย : เด็กอายุ 3 - 5 ปี

•	 แกน่เรือ่ง : การตดิอปุกรณด์จิิทลัมากเกนิไปทำ�ใหล้ะเลยสมาชกิในบา้น 

•	 ประเด็น MIDL : การจัดการเวลาหน้าจอและการมีวินัย 

•	 เนื้อเรื่อง :

		  เด็กคนหนึ่งได้รับของใหม่เป็น “โทรศัพท์มือถือ” ที่ทำ�ให้ชีวิต 

ประจำ�วันเปลี่ยนไป  ไม่ออกไปนอกบ้าน ไม่เล่น ไม่ทานข้าว ไม่นอน  

ใช้โทรศัพท์ท้ังวันท้ังคืน ไม่ว่าอยู่ท่ีไหน จนลืมสุนัขที่เลี้ยงมาเหมือน 

เป็นเพ่ือน วันหนึ่งเมื่อเด็กหลับ สุนัขเพื่อนรักจึงคาบโทรศัพท์ไปซ่อน 

เดก็ตืน่ขึน้มา หาเทา่ไรกไ็มเ่จอ สนุขัแสนรู้

พาเด็กวิ่งเข้าไปหาในสวน ทำ�ให้ได้ผจญ

ภัยสนุกสนาน ได้วิง่เลน่ ไดเ้หน็นก หอย

ทาก เป็นความสุขอีกรูปแบบที่คุ้นเคย
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เลน่ไปมาจนสุนขัคุย้โทรศพัทท์ีซ่อ่นไว้

มาให้เดก็ เดก็นอ้ยกไ็มว่า่อะไร เพราะ

รู้ว่าสุนัขหวังดี ทั้งสองได้เรียนรู้ว่า ของ

ใหม่หรือโทรศัพท์มือถือมีสิ่งดี ๆ เช่น 

เปิดเพลงได้ เปิดรูปสุนัขตัวน้อยจากโทรศัพท์มือถือให้เพื่อนสุนัขดูได้   

แต่ต้องใช้พอเหมาะ แบ่งเวลาให้เป็น ชีวิตก็จะมีความสุขดังเดิม



39

ทอฟฟี่มหัศจรรย์

เรื่อง : ดร.แพง ชินพงศ์ 

ภาพ : ชาญศิลป์ กิตติโชติพาณิชย์

•	 กลุ่มเป้าหมาย : เด็กอายุ 3- 5 ปี

•	 แก่นเรื่อง : การจะเชื่ออะไรโดยง่ายทำ�ให้ถูกหลอกได้ 

•	 ประเด็น MIDL : การรู้เท่าทันโฆษณา การมีวิจารญาณในการใช้สื่อ

ออนไลน์

•	 เนื้อเรื่อง :

		  ต้น ตู่ และแต๋ม เป็นเพื่อนกัน เด็กสามคนติดเล่นแท็บเล็ต และ

โทรศัพท์มือถือ วันหนึ่งเห็นโฆษณาทอฟฟี่มหัศจรรย์ อมแล้วตดจะ 

หอมชื่นใจ ต้น ตู่ และแต๋ม จึงพากันไป

หาซื้อมาด้วยความตื่นเต้น ป้าผู้ขาย

บอกว่าจริง ยิ่งเชื่อใหญ่ ทั้งสามคน

กินทอฟฟี่แล้วตดใส่เพื่อน แทนที่

จ ะหอม เห มือน ท่ี โฆษณากลั บ

เหม็นมากแทบเป็นลม แม่ของ 
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ต้นเข้ามาพบเด็ก ๆ ต้นจึงถามแม่ แม่บอกว่า การที่สื่อหรือใครบอก 

อะไร ต้องคิดให้ดีก่อน แม่มีคาถาวิเศษให้ไว้ คือ 1. หยุด อย่าเพิ่งเชื่อ  

2. คิด สงสัยไว้ก่อน 3. ถาม คุณพ่อคุณแม่ และคุณครู เด็ก ๆ จึงได้หลัก

ว่าการจะเชื่อว่าอะไรจริงไม่จริงนั้น ต้อง “หยุด- คิด- ถาม” เสียก่อน
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อลิซในวันมหัศจรรย์

เรื่อง : สรานนท์ อินทนนท์ 

ภาพ : สรรประภา วุฒิวร

•	 กลุ่มเป้าหมาย : เด็กอายุ 4 – 6 ปี

•	 แก่นเรื่อง : การติดสื่อดิจิทัลทำ�ให้เสียโอกาสทำ�สิ่งต่าง ๆ ที่ให้ความสุข

•	 ประเด็น MIDL : การจดัการเวลาหนา้จอ การสร้างสมดุลชวีติดิจิทลักบั

ชีวิตด้านอื่น ๆ 

•	 เนื้อเรื่อง :

		  อลิซเป็นเด็กที่ชอบเล่นอินเทอร์เน็ตมาก ชอบเล่นเกม เล่นอะไร 

ตา่ง ๆ  อยู่แตใ่นโลกดจิทัิล พีส่าวเหน็นอ้งสาวติดเลน่โทรศพัทม์อืถือมาก 

จึงชวนออกไปเล่นในสวน อลิซมัวแต่ก้มหน้ามองจอภาพ ไม่ทันระวัง  

จึงตกลงไปในโพรงลึกใต้ดิน ในดินแดนแห่งนั้น 

มีแมวเข้ามาทัก และตามเส้นทางที่เห็นนั้น ไม่มี

ใครเล่นโทรศัพท์กันเลย ทำ�ให้อลิซสงสัยว่า “ไม่มี

โทรศัพท์จะสนุกได้อย่างไร” แต่อลิซก็ได้เล่นเกม  
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ทำ�กิจกรรมแปลกใหม่ เช่น มีสัตว์แต่งชุดแฟนซี เต้นรำ� ทำ�อาหาร 

ระบายสี เล่นละคร วิ่งไล่จับ เล่นซ่อนหา อลิซรู้สึกสนุกมากจนลืมชีวิต

ติดโทรศัพท์ไปเลย จริง ๆ แล้วอลิซหลับไปนั่นเอง ต่ืนข้ึนมาเจอพ่ีสาว

พร้อมแมวที่มาคลอเคลีย อลิซได้คิดว่า แดนมหัศจรรย์อยู่รอบตัวเรา 

ในสวน ในสนามเด็กเล่น ในที่ต่าง ๆ ที่เราสัมผัสได้จริง ๆ ไม่ใช่โลกใน

จินตนาการที่เคยเห็นในโทรศัพท์
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นกกะปูดตาแดง 

 

เรื่อง : อัปสร เสถียรทิพย์ เข็มพร วิรุณราพันธ์

ภาพ : ปรีดา ปัญญาจันทร์

•	 กลุ่มเป้าหมาย : เด็กอายุ 4 - 6 ปี

•	 แก่นเรื่อง : ปัญหาในสังคมสามารถร่วมมือกันแก้ไขได้

•	 ประเด็น MIDL : การจัดการเวลาหน้าจอ การสร้างความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลที่ดีร่วมกัน 

•	 เนื้อเรื่อง : 

		  นกกะปูดตาแดงท่องเที่ยวไปในทุ่งใหญ่ มีความเหงาในหัวใจ  

เพราะบินไปเจอนกต่าง ๆ ก็ไม่มีใครสนใจนกกะปูดเลย ต่างมอง

จ้องดูโทรศัพท์มือถืออย่างเอาจริงเอาจัง ไม่พูดกับใคร  

ไม่มองหน้าใคร ซํ้าร้าย ทั้งนกเอี้ยง นกอีกา  

นกกระยาง นกกระจอก นกกระจิบทุกตัว 

ตาสีแดงกันหมดเหมือนตนเอง เมื่อ 

เป็นเช่นนี้ นกกะปูดคิดว่า จะรอช้าไม่ได้  

ต้องหาผู้ ใหญ่มาช่วยเหลือ ในท่ีสุด  
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ลุงนกฮูกก็มาช่วยจัดประชุม กลุ่มนกเห็นว่าเป็นปัญหาใหญ่ ต้องตั้ง 

กฎกติการ่วมกันในการใช้โทรศัพท์มือถือ คือ 1. ไม่เล่นในห้องนอน  

2. ไม่เล่นระหว่างทานข้าว 3. ถ้าจะเล่นต้องแบ่งเวลาให้เป็น นกทุกตัว

เข้าใจเพราะเป็นปัญหาท่ีควรแก้ไขอย่างพร้อมเพรียง เมื่อได้ข้อสรุปที่ 

ทุกตัวเห็นชอบ ความสุขก็กลับคืนมาอีกครั้ง นกทุกตัวร้องเพลงบรรเลง

ก้องป่า ด้วยความสุขสำ�ราญบานใจ
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นางฟ้าน้อยกับแม่มดจิ๋ว

เรื่อง : ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์

ภาพ : พัดชา ดิษยนันทน์

•	 กลุ่มเป้าหมาย : เด็กอายุ 5 ปีขึ้นไป

•	 แก่นเรื่อง : ความเป็นเพื่อนจะยืนยาวต้องรู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา

•	 ประเดน็ MIDL : การกลัน่แกลง้บนโลกออนไลน ์/ การเอาใจเขามาใสใ่จ

เราทางออนไลน์

•	 เนื้อเรื่อง :

		  นางฟา้นอ้ย กบั แมม่ดจิว๋ เป็นเพือ่นรกักนั แมว้า่ทัง้สองจะชอบอะไร

ไมเ่หมอืนกนักต็าม เชน่นางฟา้นอ้ยชอบเลน่อนิเทอรเ์นต็มาก สว่นแมม่ด

จิว๋ชอบเลน่เพยีงเลก็น้อย เมือ่นางฟา้นอ้ยไดเ้ขา้กลุม่ในโซเชยีล 

มีเดีย และมีคนมาขอเป็นเพ่ือนจำ�นวนมาก นางฟ้าน้อย

รู้สึกภูมิใจมาก แม่มดจิ๋วรู้สึกว่านางฟ้าน้อย

เปลี่ยนไป ไม่ค่อยสนใจตนเอง วันหนึ่ง  

แม่มดจิ๋วเหาะกลางอากาศแล้วตีลังกา
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ตกลงมา นางฟ้าน้อยถ่ายรูปแม่มดจิ๋ว แล้วนำ�ไปโพสต์ให้คนอื่น ๆ ดูกัน  

เมื่อแม่มดจิ๋วรู้ จึงรู้สึกโกรธมาก ไม่ไปหานางฟ้าน้อยอีก ในที่สุดมี  

คนใจดี โพสต์ถามนางฟ้าน้อยว่า ถ้าเราหกล้มแล้วมีคนหัวเราะจะ 

โกรธม้ัย นางฟ้าน้อยบอกว่าโกรธ คนใจดีทำ�ให้นางฟ้าน้อยได้คิดว่า  

ไม่มีใครชอบให้คนหัวเราะเยาะถ้าเราทำ�อะไรผิดพลาด การ

ทำ�ให้คนอื่นอับอายเป็นสิ่งท่ีไม่ดี นางฟ้าน้อยจึง

ตามหาแม่มดจิ๋ว เมื่อเจอกันนางฟ้าน้อยขอโทษ

แม่มดจิ๋ว แม่มดจิ๋วให้อภัย ทั้งสองกลับมาเล่น 

ด้วยกัน นางฟ้าน้อยได้เรียนรู้ว่า จะไม่ล้อใคร

เล่นทั้งในสื่อสังคมออนไลน์และในชีวิตจริง
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กิจกรรม
จากหนังสือนิทานภาพ
เพื่อส่งเสริมทักษะMIDL 

สำ�หรับเด็กปฐมวัย 

	 ในการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมทักษะMIDL สำ�หรับเด็กปฐมวัย  

อันเกี่ยวเนื่องกับหนังสือนิทานภาพ 6 เรื่องซึ่งจะได้แนะนำ�ต่อไปนี้ หนังสือ

แต่ละเล่มจะมีประเด็นด้านทักษะการรู้เท่าทันสื่อในประเด็นที่ต้องการจะ

ส่งเสริมระบุไว้ โดยในเบ้ืองต้นขอบอกกล่าวแนวทางพื้นฐานสำ�หรับการใช้

หนังสือดังนี้

-	 กิจกรรมจากหนังสือแต่ละเล่มประกอบด้วย 3 กิจกรรมหลัก ๆ  

และทุกเรื่องจะมีการอ่านหรือการเล่านิทานจากหนังสือ  

หลักการอ่านหนังสือแต่ละเล่มขอให้คุณครู ผู้ปกครองเร่ิมต้น 

ให้เด็กดูว่านี่คือหน้าปก นี่คือหลังปก และอ่านชื่อเรื่องบน 

หน้าปก ตามด้วยชื่อผู้เขียนเรื่อง ผู้วาดภาพ จากนั้นให้เปิด

หนังสือเพื่อให้เด็กเห็นว่าหนังสือเปิดจากขวาไปซ้าย ดูภาพ 

และตัวหนังสือจากซ้ายไปขวา (แต่ไม่ใช่การสะกดคำ� เพียงแต่

ทำ�ให้เด็กรู้จักหนังสือในเบื้องต้น)

-	 ครู ผู้ปกครอง ควรวางหนังสือให้เด็กหยิบจับมาอ่านเองได้

สะดวกในเวลานอกเหนือจากกิจกรรมที่ครูจัดไว้ให้ ไม่ควร 
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เก็บรักษาหนังสือเอาไว้ห่างเด็ก เพราะกลัวหนังสือจะชำ�รุด  

ทว่าควรสร้างสภาพแวดล้อมให้เด็กได้เข้าถึงหนังสือได้โดย

สะดวก เนื่องด้วยการอ่านท่ีจะก่อให้เกิดผลดีนั้นเด็กต้องมี

โอกาสกลับไปเปิดดูด้วยตัวเอง ซึ่งจะทำ�ให้เด็กเกิดการเรียนรู้ 

จดจำ�ท่ีครูเล่าได้ เด็กบางคนเล่าได้ตลอดทั้งเรื่องเนื่องมาจาก

การที่ได้เปิดดูบ่อย ๆ

- 	 ลำ �ดับก่อนหลั ง ในการเลือกหนั ง สือหรือกิจกรรมอาจ

เปลี่ยนแปลงได้ ขึ้นอยู่กับครูจะพิจารณาจากเด็ก และปัจจัย

อื่น ๆ ประกอบ 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
ผลเสียของการอยู่หน้าจอภาพมากเกินไป
จากนิทานภาพ 

“เม่นน้อยหลงทาง” 

	 กิจกรรม 1 เล่านิทาน อ่านหนังสือ

	 จุดประสงค ์ให้เด็กเข้าใจปัญหาการติดสื่อดิจิทัลมากเกินไป

	 อปุกรณ ์หนงัสอืนทิานภาพเรือ่ง “เมน่นอ้ยหลงทาง” / กระดาษแข็ง 

	 รูปสัตว์จากตัวละครในนิทาน และโทรศัพท์มือถือทำ�จากกระดาษ  

	 ตามจำ�นวนเด็กในชั้นเรียน (เตรียมมาล่วงหน้า) 

	 ขั้นตอนกิจกรรม

1.	 จัดกิจกรรมเล่า/อ่านนิทานเรื่อง “เม่นน้อยหลงทาง” ให้เด็กฟัง 

ผา่นหนา้กากกระดาษแขง็รูปสตัวซ์ึง่มาจากตวัละครจากในนทิาน 

ได้แก่ แม่เม่น ลูกเม่นน้อย ช้างน้อย ยีราฟ ลูกลิง และโทรศัพท์ 

มือถือกระดาษ (โดยใช้สื่อเหล่านี้เป็นตัวประกอบในการเล่า 

พร้อมให้เด็ก ๆ ดูภาพในหนังสือประกอบไปด้วย) 

2.	 จากนั้นชวนเด็กพูดคุยเพื่อทบทวนความเข้าใจในนิทานเร่ืองนี้  

ให้เด็กแสดงความคิดเห็นในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ (1) เม่นน้อย

หลุดไปไหน (2) สัตว์ต่าง ๆ ที่เม่นน้อยพบในจอภาพเป็นอย่างไร

บ้าง (3) เกิดอะไรขึ้นกับสัตว์แต่ละตัวซึ่งเป็นผลเสียของการ 
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ใช้เวลาอยู่หน้าจอภาพหรือเล่นโทรศัพท์มือถือมากเกินไป  

(4) ความหมายของช่ือเรื่องท่ีว่า “เม่นน้อยหลงทาง” คำ�ว่า  

หลงทาง หมายความว่าอย่างไร ซ่ึงก็คือการใช้เวลาหน้าจอภาพ

มากเกินไปอันเป็นพฤติกรรมที่ไม่ถูกต้องนั่นเอง

	 ข้อควรตระหนักสำ�หรับผู้ใหญ่ในการพูดคุยกับเด็ก ควรใช้คำ�ถาม 

ให้เด็กได้คิดเอง ไม่ควรเป็นคำ�ถามที่ชี้นำ� หรือเป็นคำ�ถามปิด 

	 คำ�อธิบาย/สาระที่ควรรู ้ ถ้าดูโทรทัศน์หรือเล่นโทรศัพท์มากเกินไป  

	 จะเกิดผลเสยีแก่รา่งกายเรา เชน่ หลบัฟบุไปกบัจอโทรศพัท ์อว้นเกนิ  

	 ผอมเกิน เนื้อตัวมอมแมม (เพราะไม่ยอมอาบนํ้า) เป็นต้น

กิจกรรม 2 เคลื่อนเข้ามุม

	 จุดประสงค์ เพื่อเสริมความเข้าใจถึงผลเสียต่อร่างกายเราอันเนื่อง 

	 มาจากการอยู่หน้าจอภาพมากเกินไป

	 อุปกรณ์ กระดาษแข็งรูปสัตว์จากตัวละครในนิทาน และโทรศัพท์ 

	 มือถือ (จากที่ใช้ในกิจกรรม 1) 

	 ขั้นตอนกิจกรรม จัดเป็นกิจกรรมแบบฐานการเรียนรู้ โดยกำ�หนด 

	 แบบเปน็มมุตา่ง ๆ  ตามเนือ้หาในนทิานภาพ โดยการนำ�เอาหนา้กาก 

	 รูปช้างน้อย ยีราฟ แมว ลิง ไปตั้งไว้หรือปะไว้ตามมุมต่าง ๆ ดังนี้ 
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มุมที่ 1 : มุมช้างน้อยเล่นมือถือไม่ออกกำ�ลังกาย

มุมที่ 2 : มุมยีราฟจ้องจอจนสายตาสั้น

มุมที่ 3 : มุมแมวน้อยมอมแมม

มุมที่ 4 : มุมลิงจ๋อผอมโซ

- 	แจกโทรศัพท์มือถือกระดาษ วางไว้หน้าตัวของเด็กทุกคน

- 	ใหเ้ดก็ ๆ  เคลือ่นไหวตามจงัหวะทีค่รเูคาะ เคาะ 1 ครัง้ ใหเ้ดก็ ๆ   

หยิบโทรศัพท์ (โทรศัพท์กระดาษที่ครูแจก) /เคาะสองคร้ัง  

ฟังคำ�สั่งว่า ครูจะให้เด็ก ๆ  เคลื่อนไปที่ มุมใด (แล้วเปลี่ยนไป

จนได้ครบทุกมุม)

- 	ให้เดก็ ๆ  ชว่ยกนัสรปุว่า แตล่ะมมุทีเ่ด็กเข้าไป ทำ�ไมสตัวต่์าง ๆ   

ถึงเป็นเช่นนั้น (ให้รู้โทษจากการใช้เวลาเล่นสื่อมากเกินไป) 

	 คำ�อธิบาย/สาระที่ควรรู้ ถ้าเล่นโทรศัพท์มือถือมากเกินไป จะเกิด 

	 ผลเสียแก่ร่างกายโดยเห็นได้จากที่เกิดกับสัตว์ต่าง ๆ ทั้ง 4 มุม และ 

	 ลกัษณะเดยีวกนัน้ีก็จะเกดิกบัเราไดเ้ช่นกัน ถา้เราเลน่โทรศพัทม์อืถอื 

	 นาน ๆ 

กิจกรรม 3 ไม่ต้องมีหน้าจอก็สนุกได้

	 จุดประสงค์ ให้เด็กช่วยกันคิดหากิจกรรมท่ีทำ�ได้อย่างสนุกสนาน 

	 โดยไม่ต้องใช้อุปกรณ์ดิจิทัลใด ๆ 
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	 อุปกรณ ์กระดาษวาดรูป ปากกาเมจิกหรือสีเทียน 

	 ขัน้ตอนกจิกรรม เริม่ตน้ใหเ้ดก็ชว่ยกนับอกว่า ปกตแิลว้เขามกีจิกรรม 

	 การเลน่ทีส่นกุอะไรบา้ง ทีใ่ชอ้ปุกรณด์จิทิลั เชน่ แอปพลเิคชนั วดีิโอเกม  

	 หรือเกมคอมพิวเตอร์ มีอะไรบ้าง เมื่อเด็กช่วยกันบอกแล้ว คุณครู 

	 ก็บอกว่าจริง ๆ  แล้วเรายังมีการเล่นอย่างอื่น ๆ  ที่แสนสนุก (ใช้ภาษา 

	 ทีเ่หมาะสำ�หรบัเดก็ในการอธิบายให้เดก็เข้าใจถงึกติกาการเลน่เกมน้ี)

- 	ครูแบ่งกลุ่มเด็กในห้องเป็น 2 กลุ่ม และบอกว่าวันนี้เราจะมา

เล่นเกมกัน 

-	 ให้แต่ละทีมช่วยกันคิดกิจกรรมสนุก ๆ ที่ไม่ต้องใช้อุปกรณ์

ดจิทัิล ตอ้งเป็นการเลน่ท่ีไมเ่กีย่วข้องกบัโทรทศัน ์คอมพวิเตอร ์

แทบ็เลต็ สมารต์โฟน หรอื วดิโีอเกม แลว้จดรายการการเลน่ที่

คิดไดน้ัน้ใสก่ระดาษใหไ้ดม้ากทีส่ดุ ใหเ้วลาแตล่ะทมี 10 นาที

-	 เมื่อหมดเวลา ครูรวบรวมเอารายการของแต่ละทีมนำ�มา

เปรียบเทียบกัน ว่ามีอะไรเหมือนกัน มีอะไรแตกต่างกันบ้าง 

ชวนเด็ก ๆ พูดคุยถึงกิจกรรมที่เด็กบางคนอยากรู้อยากทำ� 

หรือที่เด็กบางคนอยากบอกเล่าให้เพื่อน ๆ ได้ฟังว่ามันเป็น

อย่างไรบ้าง

-	 หลงัจากพดูคยุกนัแลว้ ครใูห้เดก็แตล่ะคน เลือกกจิกรรมการ

เลน่ทีไ่มใ่ชส้ือ่ดจิทิลัทีเ่ขาชอบมากทีสุ่ดจากรายการทัง้หมดที่

มีของทั้งสองทีม เมื่อเด็กเลือกได้แล้วก็ให้วาดรูปตัวเองกำ�ลัง

เล่นกิจกรรมนั้น 
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	 ลักษณะของหน้ากระดาษที่ครูให้เด็กวาดรูปตัวเองกำ�ลังเล่น

กิจกรรมที่ชอบ เมื่อไม่ได้อยู่หน้าจอภาพ แล้วเขียนคำ�อธิบายประกอบ

รูปภาพไว้ด้านล่าง (สำ�หรับเด็กที่เขียนหนังสือได้) 

	 กจิกรรมเสรมิ ใหเ้ดก็นกัเรียนชว่ยกนัประดษิฐโ์ปสเตอร ์หรอืตกแตง่ 

	 ห้องเรียน หรือผนังห้องด้วยผลงานที่เด็ก ๆ วาด 

	 คำ�อธิบาย/สาระที่ควรรู้ ชี้แนะให้เด็กเห็นว่า เขาสามารถค้นพบ 

	 การเล่นหรือกิจกรรมอื่นที่สนุกสนานและมีอยู่มากมาย เด็ก ๆ เลือก 

	 ได้ตามใจชอบโดยไม่จำ�เป็นต้องใช้สื่อดิจิทัลเลย 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
การจัดการบริหารเวลาหน้าจอ 
จากนิทานภาพ 

“ของใหม่กับเพื่อนเก่า” 

กิจกรรม 1 เล่านิทานผ่านสื่อกล่องกระดาษ

	 จุดประสงค์ ให้เด็กเข้าใจปัญหาการไม่รู้จักแบ่งเวลาเพราะติด 

	 เล่นโทรศัพท์ จนลืมงานอื่นที่ต้องทำ�

	 อุปกรณ ์กล่องกระดาษขนาดปานกลาง 2 กล่อง กล่องหนึ่งทากาว 

	 แปะรูปหน้าน้องหมา 1 กล่อง และอีกกล่องหนึ่งแปะรูปหน้าเด็ก 

	 ผู้หญิง กล่องกระดาษขนาดเล็ก (ใกล้เคียงกับโทรศัพท์มือถือ) แปะ 

	 รูปโทรศัพท์มือถือ

	 ขั้นตอนกิจกรรม เล่านิทานโดยการผ่านสื่อกล่องกระดาษ โดยใช้ 

	 กล่องกระดาษประกอบการอ่านของคุณครูไปด้วย หรือให้เด็กอาสา 

	 มาเป็นคนสวมกล่องไว้บนศีรษะก็ได้ คนหนึ่งเป็นกล่องหน้าน้องหมา  

	 และอีกคนเป็นกล่องหน้าเด็กหญิง เมื่อเล่าถึงช่วงติดโทรศัพท์มือถือ 

	 ของเดก็หญงิ ช่วงเอาโทรศพัท์มอืถือไปซอ่นของนอ้งหมา คณุครกูเ็อา 

	 กลอ่งกระดาษโทรศพัทม์อืถอืใหเ้ดก็เลน่ประกอบไปกบัเนื้อเรือ่งดว้ย 

ในการเล่า/อ่านนิทานเรื่องนี้คุณครูเปิดให้ดูภาพจากหนังสือนิทาน

ประกอบไปด้วย 
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ในการเล่าคุณครูควรอธิบายให้เด็กฟังถึงความหมายของคำ�ว่า  

“ของใหม่” ในเรื่องนี้ คือโทรศัพท์มือถือ ซ่ึงเด็กหญิงในนิทานเห่อ

มาก และเล่นจนติดมากเกินไป จนลืมสุนัขที่เป็นสัตว์เลี้ยงในบ้านซึ่ง

ได้เลี้ยงมาก่อนแล้วจนเป็นเพื่อนรักของเด็ก แต่เมื่อเด็กติดโทรศัพท์

จึงไม่ได้สนใจสุนัขซึ่งก็คือ “เพื่อนเก่า” ของเด็กนั่นเอง 

	 กิจกรรมเสริม อยู่บ้านทำ�อะไรกันบ้าง

คุณครูถามเด็กว่าที่บ้านใครมีสัตว์เลี้ยงบ้าง เช่น สุนัข แมว กระต่าย 

ปลาสวยงาม ฯลฯ ที่บ้านใครปลูกต้นไม้หรือพืชอะไรบ้าง เช่น ต้นไม้

ดอกชนิดต่าง ๆ หรือผักสวนครัวอื่น ๆ บ้านใครไม่ได้เล้ียงสัตว์และ 

ไม่ได้ปลูกต้นไม้ แล้วแบ่งเด็กออกเป็น 3 กลุ่ม คือกลุ่มที่ 1 บ้านมี 

สัตว์เลี้ยง กลุ่มที่2 บ้านมีต้นไม้ และกลุ่มที่ 3 อื่น ๆ จากนั้นครูก็ให้

เดก็ในกลุม่แรกช่วยกนัตอบวา่ เขาตอ้งทำ�อะไรบา้งเกีย่วกบัสตัว์ทีเ่ลีย้ง 

เช่น ให้อาหาร เล่นกับสัตว์ กลุ่มที่ 2 ก็เช่นกัน ครูให้ตอบว่าเขาต้อง

ทำ�อะไรบ้าง เช่น รดนํ้าต้นไม้ ช่วยพ่อแม่พรวนดิน ใส่ปุ๋ย กลุ่มที่ 3 ก็

เช่นเดียวกัน เขาต้องทำ�อะไรบ้างเกี่ยวกับสิ่งนั้น ๆ 

การชวนเด็กสนทนาด้วยคำ�ถามเหล่านี้ ก็เพ่ือให้ครูนำ�ไปสู่ประเด็น

ว่า ถ้าเขาไม่ทำ�สิ่งที่คุณพ่อคุณแม่หรือผู้ใหญ่มอบหมายให้ทำ� จะเกิด

อะไรขึ้น เช่น ต้องเลี้ยงแมว แต่ลืมไป มัวแต่เล่นโทรศัพท์หรือดูทีวี 

จึงไม่ได้ให้อาหารสัตว์เลี้ยงเลย แมวจะเป็นอย่างไร หรือถ้าต้องรดนํ้า

ตน้ไม้ แตไ่มไ่ดร้ดนํา้ตน้ไมเ้ลย ตน้ไมจ้ะเปน็อยา่งไร เพือ่จะสอนใหเ้ดก็

มีความรับผิดชอบ แล้วเช่ือมโยงเข้าประเด็นที่เกิดขึ้นในนิทานภาพ
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เรื่อง “ของใหม่กับเพ่ือนเก่า” ซึ่งมาจากการท่ีเด็กติดเล่นโทรศัพท์

มือถือมากเกินไปนั่นเอง

ข้อควรตะหนักในการใช้หนังสือนิทานภาพเรื่องนี้ แก่นของเรื่องไม่ใช่

การมีสัตว์เลี้ยงในบ้าน แต่คือการไม่รู้จักแบ่งเวลาอยู่หน้าจอ หรือติด

สื่อมากเกินไป ดังนั้นในการพูดคุยหรือขยายกิจกรรมต่อจึงต้องระวัง

ไมห่ลดุออกนอกประเดน็ไปเป็นเรือ่งสตัวเ์ลีย้งในบ้านหรอือืน่ ๆ  ทีม่ใิช่

สาระของการรู้เท่าทันสื่อ

คำ�อธิบาย/สาระที่ควรรู้ จุดเน้นคือการไม่รู้จักจัดการเวลาอยู่หน้า

จอภาพ หรือเล่นโทรศัพท์มากเกินไป (ผู้ปกครองต้องช่วยดูแล 

เพื่อสอนให้เด็กรู้จักแบ่งเวลา และมีความรับผิดชอบต่อส่ิงที่ต้องทำ� 

ในกรณีของนิทานภาพเรื่องนี้คือการดูแลหรือเล่นกับสุนัขซ่ึงเป็น 

สัตว์เลี้ยงในบ้าน) 

กิจกรรม 2 บอกลาหน้าจอ 

จุดประสงค์ สร้างการเปลี่ยนผ่านทางอารมณ์ให้กับเด็กเมื่อต้อง 

หยุดเล่นอุปกรณ์ดิจิทัลไปสู่กิจกรรมอื่น ๆ 

อุปกรณ ์กระดาษวาดรูป ปากกาเมจิกหรือสีเทียน กรรไกร กาว

ขั้นตอนกิจกรรม

-	 ให้เด็ก ๆ  ประดิษฐ์โทรศัพท์มือถือจากกระดาษอย่างง่าย ๆ  เสร็จ

แล้วให้ทุกคนทำ�ท่าเลื่อนหน้าจอเล่น
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-	 ครนูบั 1-10 ใหเ้ดก็ทกุคนเงยหนา้ขึน้ วางโทรศพัท์ลงบนโตะ๊ แลว้

ทำ� 3 ขั้นตอนดังนี้ 

1. 	พูดคำ�ว่า “หยุด” พร้อมกับเอามือทั้งสองข้างแตะที่ท้อง

2. 	พูดคำ�ว่า “หายใจลึก ๆ” พร้อมกับสูดหายใจเข้าลึก ๆ

3. 	พดูคำ�วา่ “พอแลว้นะ” พรอ้มกบัยกมอืเหนอืศรีษะโยกไป

มา ซ้าย-ขวา 

(เปิดยูทูบดูประกอบได้จาก

https://www.youtube.com/watch?v=mq2INs6PQqs)

คำ�อธิบาย/สาระที่ควรรู ้เมื่อเด็ก ๆ ที่กำ�ลังสนุกกับการเล่นอุปกรณ์

ดิจิทัล เด็กย่อมอิดออดเม่ือต้องหยุดเล่นไปทำ�กิจกรรมอื่น ๆ ผู้ใหญ่

จงึสอนเด็กใหรู้ว้ธิผ่ีอนคลายเม่ือตอ้งเปลีย่นผา่น ด้วยการทำ�อริิยาบถ

การบอกลาหน้าจอก่อนจะนำ�ไปสู่กิจกรรมอื่น เช่น กิจกรรมการ 

ร้องเพลงในลำ�ดับต่อไป 
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กิจกรรม 3 ร้องเพลงประกอบท่า “ออกไปเล่น” 

จุดประสงค์ เพื่อให้เด็กได้ขยับร่างกายพร้อมไปกับทำ�ความเข้าใจ

ว่าการอยู่หน้าจอภาพนานเกินไปไม่ใช่สิ่งท่ีดีเราต้องได้ไปสัมผัส 

กับโลกข้างนอก ซึ่งจะทำ�ให้เราได้ออกกำ�ลังกาย ได้เพลิดเพลินกับ

ธรรมชาติที่สวยงาม 

อุปกรณ์ จอภาพ ลำ�โพง และคอมพิวเตอร์เพ่ือให้เด็กมองเห็น 

ภาพและได้ยินเสียงชัดเจน จากวิดีโอเพลง “ออกไปเล่น” ใน  

www.cclickthailand.com (ควรดาวน์โหลดเตรียมไว้)

ขั้นตอนกิจกรรม 

-	ครูเปิดวิดีโอเพลง “ออกไปเล่น” ที่ดาวน์โหลดไว้ ซึ่งมีทั้งดนตรี

และภาพ แสดงประกอบท่าทางตามจังหวะและคำ�ร้องขึ้นจอ

หน้าห้องเรียน ให้เด็กดูและร้องตามสัก 2 รอบ 

-	 ให้เด็กลุกขึ้น ร้องเพลงและทำ�ตามที่เห็นในวิดีโอ

-	 เมื่อเด็กมีความชำ�นาญ ครูอาจปิดภาพให้มีแต่เสียง ให้เด็ก ๆ 

รอ้งเพลงและแสดงทา่ทางประกอบไปดว้ยเพ่ือให้สนกุสนานและ

จดจำ�สาระจากเนื้อเพลงได้

-	 เมื่อเด็ก ๆ ได้ร้องเพลงอย่างสนุกสนาน และเข้าใจในสาระของ

เนือ้เพลงแลว้ ครกูใ็หเ้ดก็ไดอ้อกไปเลน่ตามทีเ่ดก็ตอ้งการ อาจจะ

ไปวิ่งเล่น หรือไปสังเกตสิ่งต่าง ๆ ในสนามโรงเรียน เช่น ต้นไม้ 

ใบไม้ นก แมลง เป็นต้น 
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คำ�อธิบาย/สาระที่ควรรู้ ให้เด็ก ๆ ตระหนักถึงความสำ�คัญของ

กิจกรรมอื่น ๆ ท่ีมีคุณค่า ได้แก่การออกไปเล่นข้างนอก ได้วิ่งเล่น

ออกกำ�ลังกาย ได้เห็นต้นไม้ ดอกไม้ นก ผีเสื้อ และอื่น ๆ และหาก

มีเพื่อนเล่นด้วยกันก็ยิ่งเป็นสิ่งท่ีดี โลกนอกจอภาพมีอะไรที่น่าสนใจ

มากมายสำ�หรับเด็ก 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
การมีวิจารณญาณในการเปิดรับสื่อ
จากนิทานภาพ 

“ทอฟฟี่มหัศจรรย์” 

กิจกรรม 1 อ่านนิทานประกอบการเล่นสมมุติ 

จุดประสงค ์เพื่อให้เด็กเข้าใจเรื่องการโฆษณาขายสินค้าที่เกินจริง

อุปกรณ์ หนังสือนิทานภาพเรื่อง “ทอฟฟี่มหัศจรรย์” กระดาษสี 

ลกูกวาดสำ�หรบัทำ�เปน็ทอฟฟีข่นาดใหญ ่ขนัขนาดใหญห่รือกะละมงั 

1 ใบ กระดาษวาดรูป ดินสอสี (สำ�หรับกิจกรรมเสริม)

ขั้นตอนกิจกรรม

			  เล่านิทาน-อ่านหนังสือให้เด็กฟัง โดยให้เด็ก ๆ อาสาเป็น

ตวัละคร ตน้ ตู ่แตม๋ ขณะเลา่ถงึทอฟฟี ่ก็ใหเ้ดก็ ๆ  ใชก้ระดาษสสีดใส 

ทำ�เป็นทอฟฟี่หลากสีสัน พร้อมดูภาพในหนังสือนิทานประกอบ  

เมื่อเล่าถึงแม่ค้าขายทอฟฟี่ ก็ขออาสาสมัครแสดงเป็นป้าผู้ขาย 

ทอฟฟี ่เมือ่เล่าถงึคณุแม่ทีเ่ข้ามาคลีค่ลายปัญหาคาใจของเดก็ท้ังสาม 

ทีพ่บว่าตดไมเ่ห็นจะหอมเหมอืนทีร่บัรู้จากสือ่ไอแพดในหนงัสือ กข็อ

อาสาสมัครแสดงเป็นคุณแม่ หรือครูแสดงเองก็ได้ 
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กจิกรรมเสรมิ หลงัจากเลา่นทิาน ใหเ้ดก็ ๆ  ฟงั แลว้ จดักจิกรรมเสรมิ

ประสบการณ์ โดยนำ�เอาขันนํ้าขนาดใหญ่หรือกะละมัง มาเปรียบ 

เป็นท้องของเด็ก ๆ ใน 1 วัน แจกกระดาษวาดเขียนให้เด็กคนละ 

แผ่น ให้เด็กวาดภาพอาหารท่ีกินในวันนี้ เมื่อเด็กวาดเสร็จแล้ว  

คุณครูก็ถามว่าวันนี้เรากินอะไรไปบ้าง ก็เอารูปของสิ่งนั้น ๆ ใส่ลงไป

ในกะละมัง และเมื่อเด็กบอกว่าได้กินทอฟฟี่ ก็นำ�เอาทอฟฟี่ใส่เข้าไป 

ทำ�ทา่คนอาหารตา่ง ๆ  ทีอ่ยูใ่นท้องหรอืในกะละมงัรวมกบัทอฟฟี ่แลว้

อธิบายให้เด็กฟังว่า อาหารจะรวมกันจนเกิดแก๊สในกระเพาะอาหาร 

จึงทำ�ให้มีลม และเกิดการย่อยสลายของอาหาร และเกิดการผายลม

หรอื “ตด”ออกมามกีลิน่เหมน็ จงึเป็นไปไมไ่ด้ทีอ่าหารทีเ่รากนิเข้าไป

แล้วทุกอย่างปนเปกัน เมื่อผายลมออกมาจะมีกล่ินหอม หรือทำ�ให้ 

“ตดหอม”ออกมาได้ สรุปว่าไม่มีหรอกที่บอกว่ามีทอฟฟี่มหัศจรรย์

			  ข้อควรตะหนัก แม้กิจกรรมเสริมนี้จะสาธิตอย่างง่าย

เก่ียวกบัเรือ่งการกนิอาหารของเดก็จากเนือ้หาในนทิานภาพเพือ่ชีใ้ห้

เด็ก ๆ รู้จักคิดไตร่ตรอง ไม่หลงเชื่ออะไรง่าย ๆ แต่แก่นของหนังสือ

นิทานภาพเรื่องนี้ไม่ใช่ประเด็นอาหารการกิน แต่เป็นประเด็นการมี

วิจารณญาณในการเปิดรับสื่อ ไม่หลงเชื่อง่าย ๆ ดังนั้นในการพูดคุย 

กับเด็กหรือขยายกิจกรรมต่อจึงต้องระวังไม่หลุดออกนอกประเด็น 

ไปเป็นเรื่องของการกิน การทำ�อาหาร ซ่ึงมิใช่สาระของการมี

วิจารณญาณในการเปิดรับสื่อ

คำ�อธิบาย/สาระที่ควรรู้ เมื่อเด็ก ๆ ได้เห็นหรือได้ยินโฆษณาขาย

สินค้าต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นขนมหรือของเล่นต่าง ๆ จากในโทรศัพท์
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มือถือ ในโทรทัศน์ อย่าเพิ่งเชื่อ เพราะสิ่งที่เขาบอกนั้นอาจจะไม่จริง  

เด็ก ๆ อย่าหลงเชื่อทันที เพราะคนขายอาจจะพูดโกหกก็ได้ เรา

ต้องยับยั้งชั่งใจไว้ก่อน คือหยุด คิด แล้วถามผู้ใหญ่ ซ่ึงได้แก่คุณพ่อ  

คุณแม่ หรือคุณครู ว่าสิ่งที่ได้ยินได้ฟังมานั้นจริงหรือไม่ 

กิจกรรม 2 “หยุด คิด ถาม” ร้องเพลงประกอบท่าทาง 

จดุประสงค ์เพือ่ใหเ้ด็ก ๆ  จดจำ�หลกัของการรูเ้ทา่ทนัสือ่ สารสนเทศ

หรือข่าวสาร อย่างง่าย ๆ 

อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ ลำ�โพง จอภาพ เพื่อให้เด็กมองเห็นภาพ 

และได้ยินเสียงชัดเจน จากวิดีโอเพลง “หยุด คิด ถาม” ใน  

www.cclickthailand.com (ควรดาวน์โหลดเตรียมไว้)

ขั้นตอนกิจกรรม ครูเปิดวิดีโอเพลง “หยุด คิด ถาม” ที่ดาวน์ โหลด

ไว้ให้เด็กดูการร้องเพลงประกอบท่าทาง 1 รอบ จากนั้นก็หยุดเพลง

ไว้ก่อน แล้วให้เด็กลุกขึ้นยืน แล้วเปิดเพลงให้เด็กร้องและทำ�ท่าทาง

ตามที่เห็นในวิดีโอวนสัก 2-3 รอบ หรือจนเด็กสามารถร้องและเต้น

ได้คล่องแคล่ว 

คำ�อธบิาย/สาระทีค่วรรู้ เพลง “หยดุ คดิ ถาม” คอืหลกัการพืน้ฐาน

อยา่งงา่ย ๆ  ท่ีเดก็ไดอ้า่นจากนทิานภาพเรือ่ง “ทอฟฟีม่หศัจรรย”์ ซ่ึง

อาจจะเรียกว่า “คาถา 3 ข้อ” ก็ได้ การร้องเพลงประกอบท่าทางจะ

ทำ�ให้เด็ก ๆ จดจำ�ได้ขึ้นใจโดยผ่านความเพลิดเพลินที่ได้ร้องได้เต้น 
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กิจกรรม 3 มาวิเคราะห์เรื่องนี้กันดีกว่า

จุดประสงค์ เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้การวิเคราะห์เนื้อหาเบื้องต้น (ใน

วงการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อ นิยมเรียกว่า การรู้เท่าทันสื่อระดับ 

ABC) 
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อุปกรณ ์กระดาษโปสเตอร์ สีเมจิก กรรไกร กาว

ขั้นตอนกิจกรรม คุณครูนำ�กระดาษโปสเตอร์มาเขียนข้อความ 

แล้วแปะข้อความด้านซ้ายของกระดาษ แต่ละบรรทัดด้วยปากกาสี

ดำ�ตามลำ�ดบัดงันีค้อื ช่ือเรือ่ง ผูเ้ขยีนเรือ่ง ผูว้าดภาพ ฉาก/เหตกุารณ ์ 

ตัวละคร (ดังแสดงไว้ในภาพ) 

-	 คุณครูถามเด็ก ๆ ว่าเรื่องน้ีช่ือเรื่องอะไร แล้วยกหนังสือ 

ให้เด็กดู เมื่อเด็กตอบว่า “ทอฟฟี่มหัศจรรย์” คุณครูก็เขียน

คำ�ตอบของเดก็ลงไปทีด่ว้ยปากกาสแีดง แล้วแปะลงดา้นขวา

ของโปสเตอร์ตรงบรรทัดเดียวกับข้อความว่า ชื่อเรื่อง 
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-	 คณุครชูีใ้หเ้ดก็เหน็ชือ่ผูแ้ตง่เรือ่ง ผูว้าดภาพ และเขยีนชือ่ด้วย

ปากกาเมจิกสีแดง แปะกระดาษในบรรทัดถัดลงมา

-	 คุณครูถามเด็กว่าเหตุการณ์ในเรื่องนี้เกิดขึ้นที่ไหน ปล่อยให้

เด็กตอบ แล้ววาดภาพฉากที่เกิดเหตุการณ์ในเรื่องนี้ลงไป 

(ร้านขายขนมทอฟฟี่ ในบ้าน) ถามถึงตัวละครต่าง ๆ ที่มีใน

เรื่อง และวาดภาพของตัวละครในเรื่อง หรือให้เด็ก ๆ  ได้ช่วย

กันวาดและเขียนชื่อตัวละครลงไป แล้วนำ�มาแปะในช่องตรง

กับบรรทัดที่ระบุว่า ตัวละคร

-	 คุณครูให้เด็กอาสาออกมาเล่าเรื่องจากภาพที่ปรากฏใน

โปสเตอร์ที่แล้วเสร็จ 

 คำ�อธบิาย/สาระทีค่วรรู ้การวเิคราะห์อยา่งง่าย ๆ  นี ้เปน็บนัไดข้ันต้น 

ของทักษะการรู้เท่าทันสื่อ หรือระดับ ABC ซึ่งประกอบด้วย 1) การ

ระบุผู้เล่าเรื่อง เป็นการฝึกให้เด็กปฐมวัย รู้จักตั้งคำ�ถามว่า “ใครคือ

ผู้เล่าเรื่อง?”หรือ “ใครคือผู้ส่งสาร” นั่นเอง 2) ความเข้าใจเรื่องราว 

ด้วยการหัดวิเคราะห์ และฝึกเล่าซ้ํา การขอให้เด็กเล่าเรื่องซ้ําเป็น 

วธิกีารท่ีจะตรวจสอบความเข้าใจของเด็กได้เปน็อยา่งดี 3) การเรียนรู ้

ภาษาสื่อ ถ้าเป็นภาษาเขียนก็จะประกอบด้วย คำ� วลี ประโยค ถ้า 

เป็นภาษาภาพก็จะมีภาพใกล้ ภาพใกล้มาก ภาพไกล ภาพกว้าง  

ภาพแสดงเอฟเฟ็กต์ต่าง ๆ ซ่ึงครูอาจให้เด็กดูภาพเคลื่อนไหว และ

ชี้ให้เห็นช็อตต่าง ๆ เช่น การซูม การซ้อนภาพ การจางภาพ ต่าง ๆ 

เหล่านี้ล้วนส่งผลต่อการสื่อความหมายและสร้างอารมณ์ความรู้สึก 

ต่อเนื้อหาในเรื่องราวที่เราได้รับ
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
สมดุลชีวิตดิจิทัลกับด้านอื่น ๆ 
จากนิทานภาพ 

“อลิซในวันมหัศจรรย์” 

กิจกรรม 1 เวลาของเรา

จุดประสงค ์เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้เรื่องเวลาและกิจวัตรประจำ�วัน 

อุปกรณ ์กระดาษโปสเตอร์ สีเมจิก กรรไกร

ขั้นตอนกิจกรรม 

			  คุณครูนำ�นาฬิกาประดิษฐ์เรือนใหญ่ (จากกระดาษ

โปสเตอร์) ซึ่งมีเข็มสั้นและเข็มยาวท่ีสามารถหมุนได้ มาแนะนำ�ให้ 

เด็ก ๆ ได้รู้จัก เข็มสั้นหมายถึงชั่วโมง เข็มยาวหมายถึงนาที และ

นาฬกิาหมุนไปทางขวา จากนัน้ถามถึงเวลาต่ืนนอน เวลารับประทาน

อาหารเชา้ เวลามาโรงเรยีน เวลาเรยีน เวลากลับบา้น เวลาทำ�การบา้น 

เวลาเลน่ เวลาอาบนํา้ เวลาเขา้นอน โดยหมนุเขม็นาฬิกาไปตามเวลา

ที่เด็ก ๆ บอก

 			  ขอให้เน้นไปที่เวลาหลังเลิกเรียน พูดคุยกับเด็ก ๆ ถึงการ

ใช้เวลาทำ�กิจกรรมต่าง ๆ หลังเลิกเรียน ได้แก่ ทำ�การบ้าน พักผ่อน 

หรือเล่น (เช่นดูการ์ตูน เล่นโทรศัพท์ ไปวิ่งเล่น) ทานอาหารเย็น  

อาบนํ้า เข้านอน โดยแบ่งเป็นสีต่าง ๆ ตามภาพ 
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 			  สำ�หรับเวลาในการเล่น ให้คุณครูระบุว่า ถ้าเป็นการดู

การ์ตูนหรืออื่น ๆ จากจอโทรทัศน์ ให้ดู 15 นาที หรือครึ่งชั่วโมง ถ้า

เป็นการเล่นโทรศัพท์มือถือ ให้เล่นได้ 15 นาที แล้วหยุด 

 			  ถ้าเป็นเด็กเล็กมากอาจใช้วิธีจับคู่ภาพเชื่อมโยงกับเวลา 

โดยคณุครเูตรยีมภาพกิจกรรมไว้หลายอย่าง เชน่ ตืน่นอน รบัประทาน

อาหาร เล่น ฯลฯ 

 

คำ�อธบิาย/สาระควรรู้ กจิกรรมนีมุ้ง่ให้เดก็เรยีนรูเ้รือ่งกจิวตัรประจำ�

วันท่ีต้องทำ�เป็นเวลา อันเป็นพื้นฐานที่สำ�คัญของเร่ืองระเบียบวินัย

ก่อนจะเชื่อมโยงไปสู่การใช้เวลาอยู่หน้าจอภาพ หรือเล่นโทรศัพท์ 

มือถือ ที่เด็กก็ควรจะรู้จักแบ่งเวลาให้เป็นด้วย

	 กิจกรรมเวลาเช้า	 กิจกรรมหลังเลิกเรียน
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			  เมื่อคุณครูพูดคุยกับเด็กถึงเวลาต่าง ๆ ในชีวิตประจำ�วัน

พรอ้มกับหมนุเขม็นาฬกิาตามไปดว้ย จะชว่ยใหเ้ดก็ ๆ  ไดต้ระหนกัถงึ

ความสำ�คัญของเวลานัน้ ๆ  วา่เวลานัน้ควรรทำ�อะไร เชน่ รบัประทาน

อาหาร อาบนํ้า เล่น นอน หรือเวลาส่วนตัว เพื่อที่จะทำ�กิจวัตร 

ประจำ�วันให้เป็นเวลาและช่วยเหลือตัวเองได้เหมาะสมตามวัย

			  อนึ่ง ในการประดิษฐ์นาฬิกากิจวัตรน้ี เด็กสามารถ 

วาดรูปกิจวัตรของตนเองลงไปบนนาฬิกา สามารถวางแผนกิจวัตร

ของตนเองได้ด้วย 

กิจกรรม 2 นิทานสนุก ปลุกความคิด 

จุดประสงค์ เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้เรื่องของความสมดุลในการเล่น 

หน้าจอกับกิจกรรมอื่น ๆ 

อปุกรณ์ หนงัสอืนิทานภาพเรือ่ง “อลซิในวนัมหศัจรรย”์ สมดุ ดนิสอ 

ขั้นตอนกิจกรรม 

			  คุณครูอ่าน/เล่านิทานเรื่อง “อลิซในวันมหัศจรรย์” ให้

เด็กฟัง โดยเปิดหนังสือไปทีละหน้า ๆ ตามที่เล่าโดยอาจจะให้เด็ก ๆ 

ออกมาอาสาเป็นตัวละครต่าง ๆ ในท้องเรื่องประกอบด้วยก็ได้ เมื่อ

เล่าเสร็จก็ชวนเด็กพูดคุย เช่น การเล่นโทรศัพท์มือถือขณะที่เดินไป

ด้วยนั้นดีหรือไม่ ทำ�ไมถึงไม่ดี ในดินแดนที่ไม่มีโทรศัพท์มือถือที่อลิซ

ได้ไปพบนั้น มีอะไรบ้าง อลิซได้เล่นอะไรบ้าง ทำ�ไมจึงเรียกวันที่อลิซ

ได้เล่นอะไรต่าง ๆ มากมายนั้นว่าเป็นวันมหัศจรรย์
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			  ทีส่ำ�คญัทีท่ำ�ใหเ้ดก็เขา้ใจแกน่ของเร่ืองนีค้อื ประเด็นจาก

ชื่อเรื่อง คือ “วันมหัศจรรย์” หมายถึงอะไร ซึ่งก็หมายถึงวันที่เด็ก ๆ 

ไดเ้ลน่ ไดท้ำ�อะไรทีส่นกุสนาน โดยไมจ่ำ�เปน็ต้องอยูห่นา้จอภาพ หรือ

เล่นโทรศัพท์มือถือเลย ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมเล่นสมมุติ เล่นซ่อนหา 

ทำ�อาหาร เล่นกีฬา และอีกมากมาย นี่แหละคือวันที่แสนสนุก หรือ

วันมหัศจรรย์นั่นเอง

			  เมื่อพูดคุยกับเด็กแล้ว ลองทดสอบความเข้าใจเด็กอย่าง

ง่าย ๆ โดยให้เด็กฟังคำ�ถาม แล้วช่วยกันตอบในข้อต่าง ๆ ดังต่อไปนี้

ข้อ 1. 	ถ้าเราดูทีวี หรือเล่นวิดีโอเกม หรือเล่นโทรศัพท์มือถือ เป็น

เวลานาน ๆ จะทำ�ให้เกิดปัญหาอะไรบ้าง (แนวคำ�ตอบ มี

ปัญหาเกี่ยวกับสายตา ไม่ได้ออกกำ�ลังกาย ไม่คุยกับใครใน

บ้าน ฯลฯ)

ข้อ 2. 	ในแต่ละวัน เด็กไม่ควรเล่นโทรศัพท์มือถือมากเกินไป เด็ก ๆ 

คิดว่ามากเกินไปคือมากแค่ไหน (แนวคำ�ตอบ เล่นมากกว่า 

วันละครึ่งชั่วโมง วันละ 3-4 ชั่วโมง นานเท่าไหร่ก็ได้ ตลอด

ทั้งวัน ฯลฯ) 

ข้อ 3. 	เด็ก ๆ ทราบไหม เราต้องออกกำ�ลังกายทุกวัน เพราะอะไร 

(แนวคำ�ตอบ ทำ�ให้ร่างกายแข็งแรงขึ้น ทำ�ให้เรามีอารมณ์ดี 

ไม่ทำ�ให้เราอ้วน ฯลฯ)

ข้อ 4. 	เด็ก ๆ คิดว่ากิจกรรมท่ีไม่ใช่การออกกำ�ลังกาย มีอะไรบ้าง 

(แนวคำ�ตอบ ดูการ์ตูน เล่นวิดีโอเกม เล่นโทรศัพท์มือถือ  

เปิดดูยูทูบ ฯลฯ) 
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ข้อ 5. 	เด็ก ๆ  คิดว่ากิจกรรมที่เรียกว่าเป็นการออกกำ�ลังกาย มีอะไร

บา้ง (แนวคำ�ตอบ เลน่กระโดดเชอืก รอ้งเพลงประกอบทา่ทาง 

เล่นซ่อนหา ฯลฯ)

คำ�อธิบาย/สาระควรรู้ แก่นของเร่ืองนี้จะเห็นได้จากชื่อเรื่อง คือ  

“วันมหัศจรรย์” หมายถึงวันที่เด็ก ๆ ได้เล่น ได้ทำ�อะไรที่สนุกสนาน 

โดยไม่จำ�เป็นต้องอยู่หน้าจอภาพ หรือเล่นโทรศัพท์มือถือเลย ไม่ว่า

จะเป็นกิจกรรมเล่นสมมุติ เล่นซ่อนหา ทำ�อาหาร เล่นกีฬา และอีก

มากมาย นี่แหละคือวันที่แสนสนุก หรือวันมหัศจรรย์นั่นเอง

กิจกรรม 3 มาเล่นอะไรจากในนิทานกันเถอะ 

จุดประสงค ์เพื่อให้เด็กมีทักษะการเล่นกิจกรรมต่าง ๆ ที่สนุกสนาน

และได้ออกกำ�ลังกาย 

อุปกรณ์ หนังสือนิทานภาพเรื่อง “อลิซในวันมหัศจรรย์” กล่อง

กระดาษ กระดาษกาวสองหน้า 

ขั้นตอนกิจกรรม 

 			  คุณครูพูดคุยกับเด็กถึงกิจกรรมที่มีอยู่ในนิทานภาพ 

เรื่อง “อลิซในวันมหัศจรรย์” ว่ามีกิจกรรมอะไรบ้าง ตามที่ปรากฏ 

ในหนังสือ ได้แก่ สนุกสนานกับการเต้นรำ� (การร้องการเต้น) 

สนุกสนานกับการทำ�อาหาร สนุกสนานกับดินสอสี (การวาดรูป
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ระบายสี) เล่นเป็นครูเป็นหมอ (การเล่นสมมุติ) เล่นกับเพื่อนใน 

เขาวงกต เหลา่นี ้คณุครถูามเดก็ ๆ  วา่เขาอยากจะเล่นอะไร (ครัง้แรก

เลือกเล่นอย่าง ครั้งต่อ ๆ ไปก็เปลี่ยนไปเล่นกิจกรรมอื่น ๆ )

			  กิจกรรมแรกเพื่อให้เด็กได้เคลื่อนไหวร่างกายมากหน่อย 

ครูก็อาจชวนเด็กเลือกเล่นเขาวงกต ให้เด็ก สมมุติว่าตัวเองหลง 

เข้าไปในเขาวงกต โดยครูนำ�กล่องกระดาษมาต้ังวางเป็นทางวนไป 

วนมาเหมือนเขาวงกต หรือ ใช้กระดาษกาวแปะลงกับพ้ืน กำ�หนด

เป็นทางเข้า ทางตัน ทางออก วนไป วนมา แล้วให้เด็ก ๆ ลองเข้าไป

เดินหาทางออกด้วยตัวเอง โดยหลักการของเขาวงกตคือทางออกจะ

กลับมาที่ทางเดิม

			  ครัง้ตอ่ ๆ  ไปกเ็ปน็จัดเปน็กิจกรรมอืน่ ๆ  ได้แก ่เล่นสมมติุ 

ระบายสี ทำ�อาหาร ร้องรำ�ทำ�เพลง และสามารถหากิจกรรมอื่น ๆ ที่

นอกเหนือจากในหนังสือนิทานภาพมาให้เด็ก ๆ ได้เล่น โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งการเล่นกลางแจ้งของไทย เช่น แม่งูเอ๋ย มอญซ่อนผ้า ขี่ม้า

ส่งเมือง ลิงชิงบอล เป็นต้น ซึ่งเด็กสามารถนำ�ไปเล่นกับพ่อแม่ หรือ

พี่น้องที่บ้านได้ 

คำ�อธิบาย/สาระควรรู้ ทำ�ให้เด็กสนุกสนานและมีความเข้าใจว่า 

เด็ก ๆ นั้นควรได้เล่น ได้เคลื่อนไหว เพื่อให้กล้ามเนื้อแข็งแรง แต่ถ้า 

ใช้เวลาดูแต่หน้าจอ เล่นโทรศัพท์ ไม่ได้เคล่ือนไหวร่างกาย ร่างกาย

ก็จะอ่อนแอไม่แข็งแรง ฉะนั้นถ้าเด็ก ๆ ต้องการให้ร่างกายแข็งแรง  

เติบโตอย่างมีสุขภาพดี ก็ต้องทำ�กิจกรรมที่ทำ�ให้ได้เคลื่อนไหว 

ร่างกาย และยังทำ�ให้สนุกสนานอีกด้วย 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
กฎเกณฑ์ใช้สื่อดิจิทัล
จากนิทานภาพ 

“นกกะปูดตาแดง” 

กิจกรรม 1 อ่านนิทานผ่านหุ่นถุงกระดาษ 

จุดประสงค์ เพื่อให้เด็กมีความเข้าใจถึงความเหมาะสมในการใช้ 

สื่อดิจิทัล ว่ามีหลักที่ควรปฏิบัติอย่างไร 

อุปกรณ์ หนังสือนิทานภาพเรื่อง “นกกะปูดตาแดง” ถุงกระดาษ 

(ขนาดพอสวมมือ) ทำ�เป็นนกกะปูด นกเอี้ยง นกอีกา นกกระยาง  

นกกระจอก นกฮกู กลอ่งกระดาษ(ขนาดพอสวมศรีษะ) แปะรูปควาย 

ขั้นตอนกิจกรรม

			  อา่นนทิานเรือ่ง “นกกะปูดตาแดง” โดยใชหุ้น่ถงุกระดาษ

นกกะปูด นกเอี้ยง นกอีกา นกกระยาง นกกระจอก และนกฮูก และ 

กล่องรูปควายประกอบการเล่า เมื่อเอ่ยถึงชื่อนกตัวใด หรือถึงควาย 

ก็ให้เด็กวิ่งไปหยิบหุ่นถุงกระดาษมาสวมมือ หรือเอากล่องกระดาษ 

รูปควายมาสวมศีรษะตามท่ีคุณครูอ่านไปถึง เพื่อให้เด็ก ๆ สนุก 

ในการฟังและมีส่วนร่วมในการเล่านิทานเรื่องนี้
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			  เม่ืออา่นหรอืเลา่นทิานแลว้ กช็วนเด็กพดูคยุถงึพฤติกรรม

ของบรรดานก วา่สง่ผลอะไรบา้ง ทำ�ไมนกแต่ละตัวถงึตาแดง และใน

ที่สุดแล้วพวกเขาแก้ปัญหาอย่างไร 

			  ผู้ใหญ่ควรอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับธรรมชาติของนก โดย

เฉพาะอย่างยิ่งทำ�ให้เด็กได้รู้จักนกกะปูดว่านกกะปูดเป็นนกที่มี 

ลำ�ตัวเพรียวยาวคล้ายกา ปากสีดำ�แหลมส้ันหนาแข็งแรง ตาสีแดง 

หัวและคอ และลำ�ตัวสีดำ� ชื่อของ นกกะปูด ได้ช่ือมาจากเสียงร้อง 

“ปูด ๆ ๆ ๆ ๆ” 

			  ธรรมชาติของนกกะปูดนั้น “ตาสีแดง” ส่วนนกชนิด 

อื่น ๆ  นั้น ในนิทานเรื่องนี้พวกเขากลายเป็นนกตาแดง เพราะจ้องอยู่

หนา้จอเลน่โทรศพัทม์อืถอืมากเกนิไปนัน่เอง ถา้คนเราเลน่มากเกนิไป

ก็จะส่งผลเสียต่อสายตาเราเช่นกัน 

คำ�อธิบาย/สาระควรรู้ การจ้องมองหน้าจอสื่อดิจิทัลหรือเล่น

โทรศัพท์มือถือมากเกินไปนั่นเอง ทำ�ให้เกิดผลเสียแก่ร่างกายเรา  

ที่เห็นง่าย ๆ ก็คือสายตาเราจะมีปัญหา เช่นเดียวกับนกชนิดต่าง ๆ  

ในเรื่องนี้ เราจึงควรมีหลักปฏิบัติ คือ ไม่เล่นตอนกินข้าว ไม่เล่นใน

ห้องนอน และไม่เล่นนานเกินไป 

กิจกรรม 2 “อย่าเล่นนาน ๆ” ร้องเพลงประกอบท่าทาง 

จุดประสงค์ เพื่อให้เด็ก ๆ เพลิดเพลินจากการร้องเพลงประกอบ

ท่าทาง และสามารถจดจำ�หลักฏิบัติที่ดีในการเล่นโทรศัพท์มือถือ 
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อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ ลำ�โพง จอภาพ เพื่อให้เด็กมองเห็นภาพ 

และได้ยินเสียงชัดเจน จากวิดีโอเพลง “อย่าเล่นนาน ๆ” ใน  

www.cclickthailand.com (ควรดาวน์โหลดเตรียมไว้)
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ขั้นตอนกิจกรรม 

			  ครูเปิดวิดีโอเพลง “อย่าเล่นนาน ๆ” ท่ีดาวน์โหลดไว้ให้

เดก็ดกูารรอ้งเพลงประกอบท่าทาง 1 รอบ จากนัน้ก็หยดุเพลงไว้กอ่น 

แลว้ใหเ้ด็กลกุขึน้ยนื แล้วเปดิเพลงให้เด็กร้องและทำ�ทา่ทางตามทีเ่หน็

วดิโีอ วนสกั 2-3 รอบ หรอืจนเดก็สามารถรอ้งและเต้นได้คลอ่งแคลว่ 

เนื้อร้องจะสอนให้เด็ก ๆ รู้จักวางมือถือให้เป็น (ไม่เล่น) และยึดเป็น

แนวทางปฏิบัติในชีวิตประจำ�วันด้วย

กิจกรรมเสริม “like” หรือ “unlike”

			  ครูให้เด็ก ๆ ทำ�ป้ายด้วยกระดาษแข็งคนละ 2 ป้าย ป้าย

หนึ่งเขียนคำ�ว่า like ส่วนอีกป้ายหนึ่งเขียนคำ�

วา่ unlike เมือ่เดก็ทำ�เสรจ็เรยีบรอ้ยแลว้ ใหว้าง

ปา้ยทัง้สองไวบ้นโตะ๊ แล้วฟงัคำ�ถามตอ่ไปนีข้อง

คณุคร ูถา้เดก็ชอบขอ้ใด ใหย้กป้าย like ชขูึน้ ถา้

ไม่ชอบข้อใดให้ยกป้าย unlike ชูขึ้น โดยยํ้ากับ

เดก็วา่ขอใหใ้ชค้วามคดิกอ่น แลว้จึงยกปา้ยข้ึน เมือ่เด็กยก

ป้ายในแต่ละข้อ ให้เด็ก ๆ ได้พูดคุยแสดงความคิดเห็นประกอบด้วย 

ข้อ 1.	ฉันแสบตาและตาแดงเพราะเล่นโทรศัพท์มือถือนานเกินไป 

ข้อ 2.	เพื่อนของฉันชอบเล่นโทรศัพท์มือถือตอนกินข้าว

ข้อ 3.	เวลานอน ฉันจะไม่เล่นโทรศัพท์มือถือ 

ข้อ 4.	มีเด็กคนหนึ่งอ้วนมากเพราะเขาเล่นโทรศัพท์มือถือและ 

กินขนมไปด้วย

ข้อ 5.	เวลาเดินไปไหน คุณครูจะไม่ก้มเปิดดูโทรศัพท์เล่นเลย
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คำ�อธิบาย/สาระควรรู้ ทำ�ให้เด็กสนุกสนานและมีความเข้าใจว่า 

เด็ก ๆ นั้นควรมีระเบียบวินัยในการเล่นสื่อดิจิทัล (ทางโรงเรียนควร

สือ่สารใหผู้ป้กครองร่วมมอืดว้ย) อยา่งนอ้ยกฎเกณฑ ์3 ขอ้ควรปฏบิตัิ

ให้เคร่งครัด คือบนโต๊ะอาหารทุกคนต้องปลอดจากโทรศัพท์มือถือ  

ในห้องนอนไม่มีโทรทัศน์หรือโทรศัพท์มือถือ และไม่เล่นโทรศัพท์ 

มือถือแต่ละครั้งเกิน 15 นาที วันหนึ่ง ๆ ไม่ควรเล่นเกิน 30 นาที

กิจกรรม 3 ประดิษฐ์โปสเตอร์รูปมือ Cyber5

จุดประสงค์ เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้การรักษาความปลอดภัยในการใช้

อินเทอร์เน็ตอย่างง่าย ๆ 5 ประการ 

อุปกรณ์ กระดาษโปสเตอร์ ปากกาเมจิก กรรไกร คอมพิวเตอร์ 

ลำ�โพง จอภาพ เพื่อให้เด็กมองเห็นภาพและได้ยินเสียงชัดเจน จาก

เว็บไซต์ Youtube https://youtu.be/NPW6v-BDWLE (ควร

ดาวน์โหลดเตรียมไว้)

ขั้นตอนกิจกรรม 

-	 เปิดวิดีโอ “Cyber 5” ที่ดาวน์โหลดมาจาก Youtube ให้เด็กดู

หนึ่งรอบ เพื่อจะได้แนวทางในการทำ�กิจกรรมนี้ 

-	 ปดิหรอืหยดุวดิโีอเอาไว ้คณุครทูำ�ในลกัษณะเดียวกบัทีไ่ด้เหน็จาก

วิดีโอให้เด็กได้ดูและเข้าใจอย่างชัดเจนด้วยภาษาไทย 
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-	 คุณครูเอามือทาบลงบนกระดาษโปสเตอร์ (หรือกระดาษขนาด 

A4 ก็ได้) แล้วเอาปากกาเมจิกเขียนตามรอยนิ้วมือ ตั้งแต่ 

นิ้วก้อย นิ้วนาง นิ้วกลาง นิ้วชี้ และนิ้วหัวแม่มือ พร้อมพูดไป

ดว้ยวา่ 1-2-3-4-5 จากนัน้กเ็อากรรไกรตดัเปน็รปูมอืตามทีต่เีสน้ 

ด้วยปากกาไว้ แล้วพูดไปด้วยเขียนไปด้วยว่า เรามีหลักในการ

ใช้สื่อออนไลน์อย่างไร พร้อมกับเขียนข้อความลงไป จนครบ  

5 นิว้ หนึง่-ไมบ่อกชือ่และอายขุองเรา (Don’t tell your name  

and age) สอง-ไม่บอกรหัสผ่าน (Don’t tell password)  

สาม-ไม่คุยกับคนแปลกหน้า (Don’t talk to strangers)  

ส่ี-เปิดดูแต่เรื่องดี ๆ เท่านั้น (Only go on good pages)  

ห้า-ถ้ารูส้กึไมส่บายใจให้บอกผูใ้หญ ่(Bad or sad tell an adult) 

ดังนี้ 

นิ้วก้อย	 - ไม่บอกชื่อและอายุ

นิ้วนาง 	 - ไม่บอกรหัสผ่านของเรา 

นิ้วกลาง 	 - ไม่คุยกับคนแปลกหน้า

นิ้วชี้ 	 - เปิดดูแต่เรื่องดี ๆ เท่านั้น 

นิ้วหัวแม่มือ 	 - ถ้ารู้สึกไม่สบายใจให้บอกผู้ใหญ่

(ขอ้ความอักษรตัวเอยีง คอืขอ้ความทีเ่ขยีนลงบนรปูนิว้มอืแตล่ะนิว้)

-	 จากนั้นก็ใช้กรรไกรตัดกระดาษตามรอยสีเมจิกที่เขียนเป็น 

รูปมือ ประกอบด้วยนิ้วมือทั้งห้า ที่มีข้อความบนแต่ละนิ้ว บอก

กับเด็ก ๆ ว่าหลัก 5 ประการนี้เราเรียกว่า “Cyber 5” (ไซเบอร์ 

ก็คือโลกออนไลน์ หรือการใช้อินเทอร์เน็ตของเรานั่นเอง) หรือ

โปสเตอร์รูปมือ “ไซเบอร์ 5”
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-	 คุณครูให้เด็ก ๆ  ทำ�โปสเตอร์ Cyber 5 ตามแบบที่คุณครูทำ� โดย

ในชว่งตดัรอยมอืรอยนิว้ดว้ยกรรไกร คุณครูควรชว่ยเด็ก ๆ  (เพ่ือ

ความปลอดภัยในการใช้ของมีคม)

-	 คุณครูเปิดวิดีโอ Cyber 5 ให้เด็ก ๆ ดูอีกครั้งหนึ่ง เด็กจะโยกตัว 

หรือจะพูดตามก็ปล่อยให้แต่ละคนทำ�ได้อย่างอิสระ

-	 คุณครูยํ้าว่า สิ่งที่บอกไปบนนิ้วทั้ง 5 คือหลักการใช้อินเทอร์เน็ต

อย่างปลอดภัย และบอกให้เด็กนำ�โปสเตอร์ Cyber 5 หรือ นิ้ว

ทั้ง 5 กลับบ้านไปให้คุณพ่อคุณแม่ ผู้ปกครองดูด้วย 

www.youtube.com/NPWGV-BDWLE

คำ�อธิบาย/สาระควรรู้ การติดต่อสื่อสารระหว่างคุณครูกับคุณพ่อ 

คณุแมห่รือผูป้กครองเดก็เป็นเรือ่งทีม่คีวามสำ�คญั โดยอยา่งยิง่เกีย่วกบั 

พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลของเด็ก เมื่อเด็กเข้าสู่ระบบออนไลน์แล้ว  

ความปลอดภัยในการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นเรื่องที่ผู้ใหญ่ต้องสอนเด็ก  
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โดยยํา้เตอืนอยูเ่สมอในหลกัพืน้ฐาน ซึง่ได้แก่การไมบ่อกขอ้มลูส่วนตัว 

ของเราให้ผู้อื่นรู้ทางออนไลน์ ได้แก่ ไม่บอกชื่อ อายุ รายละเอียด

ส่วนตัวของเด็ก และในกรณีท่ีเด็กมีรหัสเข้าออนไลน์ หรือที่เรียกว่า 

password เปน็ของตวัเองแลว้ กส็อนเด็กวา่อยา่บอกใหใ้ครรู้ เพราะ

เปน็รหัสเฉพาะตัวของเขาเอง เม่ือเขา้ไปในระบบออนไลนแ์ลว้มคีนที่

เด็กไม่รู้จักมาพูดคุยด้วย ก็ไม่ต้องตอบ ไม่ต้องคุยด้วย เพราะเราไม่รู้

ว่าใครเป็นใคร เขาอาจจะเป็นคนไม่ดีก็ได้ เมื่อค้นหาเปิดดูเรื่องใด ๆ 

ก็ให้เด็กเปิดดูเฉพาะเรื่องที่ดี เรื่องที่สร้างสรรค์และมีประโยชน์ และ

เมื่อไรก็ตามที่เด็กพบเห็นอะไรที่ทำ�ให้เขารู้สึกไม่สบายใจ ให้เขาบอก

กับคุณพ่อคุณแม่ หรือคุณครู ประเด็นต่าง ๆ เหล่านี้ทั้งคุณครู และ 

ผูป้กครองเดก็ตอ้งคอยแนะนำ�ย้ําเตอืนเด็กอยูเ่สมอ ๆ  โดยมโีปสเตอร์

รูปมือ Cyber 5 แปะไว้ในตำ�แหน่งใกล้กับหน้าจอภาพให้เห็นเพ่ือ

เตือนใจอยู่เสมอก็จะดีไม่น้อย
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
การเอาใจเขามาใส่ใจเราทางดิจิทัล
จากนิทานภาพ 

“นางฟ้าน้อยกับแม่มดจิ๋ว” 

กิจกรรม 1 เล่นละคร “นางฟ้าน้อยกับแม่มดจิ๋ว”

จุดประสงค์ เพื่อให้เด็กมีความเข้าใจเกี่ยวกับการเอาใจเขามาใส่ใจ

เรา การไม่กลั่นแกล้งรังแกกันบนโลกไซเบอร์ (digital empathy / 

cyberbullying) 

อุปกรณ์ หนังสือนิทานภาพเรื่อง “นางฟ้าน้อยกับแม่มดจ๋ิว” และ 

สิ่งประดิษฐ์จากกระดาษแข็งหรือวัสดุอื่น เพื่อเป็นอุปกรณ์ประกอบ

การแสดง ได้แก่ มงกุฎนางฟ้า คทานางฟ้า หมวกแม่มด ไม้กวาด

แม่มด ห่วงฮูลาฮูป โทรศัพท์มือถือ (ดูตามแบบจากหนังสือ)

ขั้นตอนกิจกรรม 

-	 คณุครบูอกกบัเดก็ ๆ  ว่าวนันีจ้ะใหเ้ดก็เลน่สมมตุหิรอืเลน่ละครกัน 

เปน็เรือ่งของนางฟา้นอ้ยกบัแมม่ดจิว๋ จากหนงัสอืนทิานภาพ โดย

ให้เด็กอาสาว่าใครจะแสดงเป็น นางฟ้าน้อย ก็ให้สวมมงกุฎและ

ถือคทาซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของนางฟ้า และใครจะอาสาแสดงเป็น
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แมม่ดจิว๋ กใ็ห้สวมหมวกและถอืไมก้วาดประดิษฐ์ไวข้้างตัว ทำ�ท่า

เหมือนจะขี่ไม้กวาดเหาะ ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของแม่มดในนิทาน 

-	 คุณครูเล่าเรื่องโดยเปิดหนังสือภาพไปด้วย ให้เด็กแสดงไปด้วย 

เมื่อนางฟ้าน้อยทำ�อะไร แม่มดจิ๋วทำ�อะไร ครูก็ให้เด็ก ๆ ได้

แสดงกิริยาท่าทางเหล่านั้น เช่น เต้นบัลเล่ต์ วาดรูป เล่นฮูลาฮูป  

ขี่ไม้กวาด เล่นโทรศัพท์มือถือ 

-	 คุณครูเล่าไป พร้อมเปิดหนังสือภาพไปด้วย และกำ�กับให้เด็ก

แสดงไปตามที่เล่า จนกระทั่งจบเรื่อง

-	 เมือ่เลา่จบแลว้ ชวนเดก็พดูคุย ปลอ่ยใหเ้ดก็แสดงความคดิเหน็ใน

เรือ่งตา่ง ๆ  และนำ�ไปสูป่ระเดน็สำ�คัญกค็อื นางฟา้นอ้ยทำ�ถกูตอ้ง

หรือไม่ท่ีเอารูปแม่มดจิ๋วไปลงในอินเทอร์เน็ต ทำ�แล้วเกิดอะไร 

แม่มดจิ๋วรู้สึกอย่างไร (อับอาย เสียใจ โกรธ) เด็ก ๆ เห็นว่าการที่

นางฟ้าน้อยไปขอโทษแม่มดจิ๋วนั้นเป็นสิ่งถูกต้องหรือไม่ 

คำ�อธิบาย/สาระควรรู้ ทำ�ให้เด็กได้สาระสำ�คัญในเรื่องคือการรู้จัก

เอาใจเขามาใส่ใจเรา ถ้าเรานำ�เรื่องความผิดพลาดของเพื่อนไปบอก 

คนอื่น ๆ ด้วยความขบขันเพราะเห็นเป็นเรื่องตลก ต้องย้อนกลับมา 

ถามตัวเองว่าถ้าเราถูกกระทำ�อย่างนั้นเราจะรู้สึกอย่างไร ถ้าเรา 

ไม่พอใจ ผู้อื่นก็ย่อมไม่พอใจเช่นกัน เพราะฉะนั้นเราต้องไม่ไป 

กลั่นแกล้งผู้อื่น ไม่ว่าจะเป็นโลกออนไลน์หรือที่ใดก็ตาม 
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กิจกรรม 2 อย่ามาว่าเรานะ

จดุประสงค ์เพือ่ใหเ้ดก็ไดเ้พิม่ทกัษะความเข้าใจเร่ืองการเอาใจเขามา

ใส่ใจเรา หรือการรู้จักเห็นอกเห็นใจผู้อื่น 

อุปกรณ ์กระดาษโปสเตอร์ ปากกาเมจิก 

ขั้นตอนกิจกรรม 

- 	คุณครูให้เด็ก ๆ คิดถึงคำ�พูดของผู้อื่นที่ทำ�ให้เราไม่พอใจ หรือ 

พูดไม่ดีกับเรา อาจจะเป็นการต่อว่า ล้อเลียน หัวเราะขบขันการ 

กระทำ�ของเรา ทำ�ให้เราอับอาย เสียใจ กังวล โกรธ ไม่สบายใจ 

เครียด ไม่ชอบใจ เมื่อแต่ละคนพูด คุณครูจดบันทึกคำ�พูดต่าง ๆ 

ของเด็กเอาไว้

- 	เมื่อเด็ก ๆ พูดและคุณครูจดบันทึกแล้ว หลังจากนั้นคุณครู 

ก็อธิบายถึงการต่อว่า หรือพูดไม่ดีว่าเพื่อนหรือใครพูดกับเรา  

พูดว่าเรา เราก็ไม่ชอบ เพราะฉะนั้นเราก็จะไม่พูดอย่างนั้นกับ

เพื่อน เพราะเขาก็จะโกรธเช่นกัน 

-	 คุณครูทบทวนคำ�พูดท่ีเด็ก ๆ ไม่พอใจ ที่ได้จดเอาไว้ ว่าเป็น

ถ้อยคำ�ที่จะต้องระวังอย่าไปว่าใคร

-	 คุณครูโยงเข้าหาเนื้อเรื่องในนิทานภาพ ว่าการที่นางฟ้าน้อย

หัวเราะขบขันการขี่ไม้กวาดแล้วตกลงมาของแม่มดจ๋ิว แล้วนำ�
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ไปลงในสื่อสังคมออนไลน์ เหมือนกับเวลาเด็ก ๆ เดินแล้วหกล้ม 

และหากมีใครมาหัวเราะ เด็กก็อาจจะรู้สึกอาย ในนิทานจึงได้มี

ผู้ใหญ่ใจดีมาช่วยทำ�ให้นางฟ้าน้อยเข้าใจ และไปขอโทษแม่มด

จิ๋ว ทั้งสองจึงกลับมาเป็นเพื่อนรักกัน และจะไม่พูดจาไม่ดีแบบ

นั้นอีก ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสารทางอินเทอร์เน็ตหรือการสื่อสาร

โดยทั่วไปในชีวิตประจำ�วันก็ตาม

คำ�อธิบาย/สาระควรรู้ ถ้ามีใครเขียนว่าเราหรือเอารูปที่ทำ�ให้เรา 

ไม่สบายใจไปลงในสื่อออนไลน์ ท่ีเรียกว่าการกล่ันแกล้งรังแกกัน 

ทางไซเบอร์ (cyberbullying) เราไม่ควรตอบโต้แบบเดียวกันนั้น  

วธิทีีด่คีวร หยดุดว้ยการบลอ็กเพือ่นทีก่ลัน่แกลง้ หรอืลบขอ้ความน้ัน 

ออกไป หรือขอความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ ซ่ึงผู้ใหญ่พึงรับฟังเด็ก 

ด้วยความจริงใจ ให้ความรักความอบอุ่น การสร้างความเข้าใจแก่ 

เด็กในเรื่องนี้ ขอให้พิจารณาตามวัยของเด็กประกอบด้วย ผู้ที่ควร 

รู้เท่าทันกับปัญหาการกลั่นแกล้งรังแกทางไซเบอร์ หรือละเมิดสิทธิ

ของผู้อื่นเสียเองในโลกออนไลน์บ่อยครั้งคือผู้ใหญ่ที่ใช้สื่อสังคม

ออนไลน์ท่ัวไป จำ�เป็นอย่างยิ่งท่ีผู้ใหญ่ต้องมีความตระหนักใน 

ปัญหานี้และเป็นแบบอย่างให้กับเด็ก ๆ 
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กิจกรรม 3 เอารูปใดใส่จอดี 

จุดประสงค ์เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้เรื่องการเอาใจเขามาใส่ใจเรา

อุปกรณ์ กระดาษแข็ง ปากกาเมจิก กรรไกร และรูปภาพขนาด 

ครึ่งโปสการ์ด เป็นรูปการ์ตูนเด็กในอิริยาบถต่างๆ เช่น ร้องเพลง 

อย่างมีความสุข ร้องไห้ ถูกตี อ่านหนังสือ เตะบอล กำ�ลังโกรธ  

นํ้ามูกไหล หกล้ม เขียนหนังสือ ปรบมือดีใจ กางเกงหลุด ฯลฯ  

(รูปหนึ่งมีมากกว่า 2-3 ภาพก็ได้) 

ขั้นตอนกิจกรรม 

-	 แบ่งกลุ่มเด็กออกเป็นกลุ่มละ 3-4 คน 

-	 คุณครูสอนเด็กให้ทำ�กระดาษแข็งเป็นรูปจำ�ลองของแท็บเล็ต

ขนาดประมาณ 7 x 9 นิ้ว 

- แบ่งรูปเด็กในอิริยาบถต่าง ๆ ท่ีคุณครูเตรียมไว้ให้กลุ่มละ 5-6 

ภาพ (คละกันทั้งภาพเชิงบวกและภาพเชิงลบ) 

- 	คุณครูให้เด็กในกลุ่มช่วยกันคิดว่า ถ้าภาพเหล่านี้เป็นภาพของ 

ตัวเด็กแต่ละคนเอง เด็กจะเลือกภาพใดมาใส่จอเพื่อให้คนอื่น ๆ 

ได้เห็น 

- 	เมื่อเด็กเลือกรูปที่ต้องการเสร็จเรียบร้อยแล้ว คุณครูให้เด็ก

อธิบายว่าทำ�ไมจึงเลือกภาพนั้น ๆ และทำ�ไมจึงไม่เลือกบางภาพ 
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- 	เมื่อทุกกลุ่มได้แสดงภาพที่เขาเลือกกันครบถ้วนแล้ว คุณครูให้

เด็กแสดงความคิดเห็น โดยรวมแล้วเด็กจะเลือกภาพที่คิดว่าจะ

เป็น “บวก” ต่อตัวเอง ได้แก่ภาพที่ยิ้มแย้ม ภาพที่ทำ�อะไรได้ดี 

จะไมเ่ลอืกภาพทีท่ำ�ใหรู้้สกึอบัอาย หดหู ่คณุครูจึงโยงไปสู่ขอ้สรุป

ว่า เมื่อเราไม่อยากให้ใครนำ�ภาพที่ไม่ดีของเราไปลงในแท็บเล็ต 

เพ่ือน ๆ หรือคนอื่นก็ไม่ต้องการภาพในลักษณะเดียวกันนี้ไป 

เผยแพร่เช่นเดียวกัน 

คำ�อธิบาย/สาระควรรู้ เป็นการเสริมทักษะความเข้าใจเก่ียวกับ 

การเอาใจเขามาใส่ใจเรา หรือการเห็นอกเห็นใจผู้อื่นบนโลกออนไลน์ 

(digital empathy) ซึ่งเป็นพ้ืนฐานสำ�คัญในการเป็นพลเมืองดิจิทัล 

ที่ดี ไม่กลั่นแกล้งรังแกกันบนโลกออนไลน์หรือโลกไซเบอร์ (cyber-

bullying) และอย่างน้อยไม่ควรเข้าไปร่วมผสมโรงเมื่อคนอื่นถูก 

กลั่นแกล้ง 
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บทส่งท้าย 
	

	 เมื่อผู้ใหญ่มีความตั้งใจที่จะใช้หนังสือนิทานภาพชุด “เด็กปฐมวัย 

รู้เท่าทันส่ือดิจิทัล” และจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างทักษะ 

การรู้เท่าทันส่ือสำ�หรับเด็กเล็กในช่วงวัย 3-6 ขวบ ท่ีได้นำ�เสนอมา 

ตั้งแต่ต้นนั้น เชื่อว่าคงเกิดผลดีต่อพัฒนาการในเด็กตามที่เราท่านมุ่งหวังไม่

มากก็น้อย 

	 ขอแสดงความชื่นชมต่อคุณครู คุณพ่อคุณแม่ ผู้ปกครองเด็ก 

ทุกท่านที่ตระหนักและพากเพียรในการปลูกฝังสมรรถนะ ความรู้ ทักษะ 

และทศันคตแิละพฤตกิรรมท่ีพงึประสงคใ์หก้บัเดก็ของเรา เพราะนัน่เทา่กบั

ท่านได้สร้างเสริมให้เด็กเติบโตเป็นพลเมืองแห่งยุคดิจิทัลที่มีคุณภาพ

	 และด้วยคุณภาพนี้แหละ เด็ก ๆ จะกลายเป็นกำ�ลังสำ�คัญในฐานะ

ผู้ที่ใช้เทคโนโลยีการสื่อสารเพื่อทำ�ให้ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน 

และสังคมดีข้ึน ด้วยใจท่ีใฝ่เรียนรู้ มีความเอื้อเฟื้อต่อกัน ซ่ือสัตย์จริงใจ มี

วิจารณญาณ และริเริ่มสร้างสรรค์เพื่อความดีงามยิ่ง ๆ ขึ้น
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