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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ตัวอย่างในการวิจัยเป็นนักเรียน
ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านย่านตาขาว ในสังกัดเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาตรัง 
เขต 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 80 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานเพื่อพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ และแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกใน
การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ วิเคราะห์ข้อมูลผลการทดลองโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) วิเคราะห์
ข้อมูลด้วยความแปรปรวนแบบวัดซ้ า (One-way Repeated Measure ANOVA) และการทดสอบค่าที (t- test for 
Independent Samples) 

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) ภายหลังการทดลอง และในระยะติดตามผล กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) 
ภายหลังการทดลอง และในระยะติดตามผล กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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Abstract 
The purpose of this research aimed to evaluate the effects of problem-based learning to develop 

empathy in cyberbullying of sixth grade students. The participants comprised of 80 sixth grade students 
of Banyantakhao school, affiliated with Trang educational service area office 1, academic year 2018. The 
participants were allocated into two groups: 40 students in an experimental group and 40 students in a 
control group. The research instruments included problem-based learning to develop empathy in the 
cyberbullying program and an empathy in the cyberbullying assessment. Data was analyzed by using a 
one-way repeated measure (ANOVA) and t- test for independent samples. 

The research results were as follows: 1) The post-test and follow-up test scores on empathy in the 
cyberbullying scale of the experimental group were significantly higher than their pre-test score at p< .05, 
and 2) The post-test and follow-up test scores on empathy in cyberbullying scale of the experimental 
group were significantly higher than the scores of control group scores at p< .05. 

 
ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน / การรู้ซึ้งถึงความรู้สึก / การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ 
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บทน า  
  จากการส ารวจสถานการณ์ปัจจุบันของเด็กและเยาวชน พบว่าเด็กนักเรียนไทยเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้
ง่ายกว่าในอดีต เนื่องจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยที่สนับสนุนพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของเด็ก ซึ่ง
ความไม่รู้และการขาดความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบของเด็กก่อให้เกิดปัญหามากมาย หนึ่งในปัญหาที่
เห็นได้ชัดและเริ่มขยายวงกว้างมากขึ้นคือ ปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์  (Cyberbullying) จาก
การศึกษาผลส ารวจพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันในโลกไซเบอร์ของเยาวชนไทยในเขตกรุงเทพมหานคร ปี 2559 
พบว่า พฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันในโลกไซเบอร์เกิดในช่วงอายุ 13-16 ปี มากที่สุด (วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์, 
2559) ซึ่งเด็กที่ตกเป็นเหยื่อการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์มักมีความนับถือในตนเองต่ า และน าไปสู่การขาด
ความเชื่อมั่นในตนเอง การพยายามฆ่าตัวตาย กลายเป็นคนที่มีปัญหาทางด้านอารมณ์และพฤติกรรม 

มีงานวิจัยในต่างประเทศให้การสนับสนุนว่า เด็กที่มีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสูง จะมีคะแนนความ
เสี่ยงในการท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ต่ า ในทางกลับกัน หากเด็กมีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก
ต่ า คะแนนความเสี่ยงในการท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ก็จะสูง (Ang & Goh, 2010; Brewer & 
Kerslake, 2015; Owusu & Zhou, 2015; Steffgen, König, Pfetsch & Melzer, 2009) ซึ่งจากการศึกษา 
ทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของ Piaget (1978) เพ่ิมเติม พบว่า เด็กที่อยู่ในช่วงอายุ 11 ปีขึ้นไป มีความ
เหมาะสมที่จะส่งเสริมและพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก เนื่องจากเป็นช่วงวัยที่โครงสร้างทางสติปัญญาพัฒนา
อย่างเต็มที่ มีการคิดที่ซับซ้อนและมีเหตุผลมากขึ้น ท าให้ สามารถเข้าใจมุมมอง ความคิด อารมณ์ และ
ความรู้สึกของผู้อ่ืนได้ ผู้วิจัยจึงเห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีความเหมาะสมที่จะน ามา
ทดลองใช้ในการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เนื่องจากเป็นช่วงวัยที่ก าลังเข้าสู่กลุ่มเสี่ยงที่จะท าพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันใน
โลกไซเบอร์ ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีหลักการจัดการเรียนรู้โดยปัญหาที่ใช้น าเสนอจะต้อง
เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันและใกล้ตัวผู้เรียนเป็นเครื่องมือและสื่อการเรียนการสอน (วาสนา ภูมี , 
2555) มี 6 ขั้นตอน คือ 1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา 3. ขั้นด าเนินการ
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ศึกษาค้นคว้า 4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ และ 6. ขั้นน า เสนอและ
ประเมินผลงาน (กนก จันทรา, 2555; พิจิตร อุตตะโปน, 2550; ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2551; วาสนา 
ภูมี, 2555) ซึ่งขั้นตอนดังกล่าวมุ่งเน้นให้ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่ม รับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน มี
ความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน และรู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรา (ทิศนา แขมมณี, 2551; ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 
2551) และยังสามารถส่งเสริมให้เกิดทักษะทั้ง 7 ประการ ได้แก่ 1. การตระหนักรู้ตนเอง 2. การสร้าง
สัมพันธภาพที่ดี 3. การยอมรับผู้อ่ืนอย่างไม่มีเงื่อนไข 4. การสังเกต 5. การฟัง 6. การมองโลกผ่านมุมมอง
เดียวกับผู้อ่ืน และ 7. การสะท้อน ซึ่งการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในตัวบุคคลจะพัฒนาได้นั้นจะต้องได้รับการส่งเสริม
ทักษะเหล่านี้ (กันยกานต์ โสภา, 2559)  

ผู้วิจัยจึงได้น าทั้ง 6 ขั้นตอนดังกล่าว มาใช้ในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ทั้ง 3 องค์ประกอบ คือ ด้านการคิด (Cognitive 
Empathy) ด้านอารมณ์ (Affective Empathy) และด้านพฤติกรรม (Behavior Empathy) ผ่านการกลั่น
แกล้งบนโลกไซเบอร์ทั้ง 7 ลักษณะ อันได้แก่ 1. การนินทาหรือหมิ่นประมาทผู้อ่ืน 2. การส่งข้อความคุกคาม
หรือก่อกวนผู้อ่ืน 3. การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน 4. การเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จท า ให้ผู้อ่ืนเสียหาย 5. 
การแอบอ้างตัวตนของผู้อ่ืน 6. การส่งข้อความข่มขู่ผู้อ่ืน และ 7. การกีดการกันผู้อ่ืนออกจากกลุ่ม ซึ่งลักษณะ
ของการกลั่นแกล้งทั้งหมดนี้ เป็นการกระท าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ด้วยโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ ที่สามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ทได้  

 
ตัวแปรอิสระ                                                  ตัวแปรตาม 

                             
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
วัตถุประสงค์    
  1 เพ่ือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ในระยะ
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผลการทดลอง 
  2 เพ่ือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ระหว่าง
กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกัน
บนโลกไซเบอร์ และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรม 
  

การจัดการเ รียน รู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน คือ  
1. ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา  
2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา  
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า  
4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้  
5. ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ 6. ขั้น
น าเสนอและประเมินผลงาน  

 

 

 

การรู้ซ้ึงถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์ มีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ 

1. ด้านการคิด (Cognitive Empathy)  
2. ด้านอารมณ์ (Affective Empathy)  
3. ด้านพฤติกรรม (Behavioural Empathy)  
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วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Designs) แบบมี 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม

ทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว ซึ่งมีการเก็บข้อมูลด้วยแบบประเมิน
พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ก่อนทดลอง หลังทดลอง และระยะติดตามผล  

ประชากร ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนที่ศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ตรัง เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
จ านวน 132 โรงเรียน  
  กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนที่ศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 โรงเรียนบ้านย่านตาขาวโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) ตรัง เขต 1 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 160 คน รวม 4 ห้องเรียน ผู้วิจัยสุ่มตัวอย่างจ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 
40 คน รวมทั้งสิ้น 80 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) ซึ่งทั้งสองห้องเรียนเป็นห้องเรียน
ที่มีระดับการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกอยู่ในระดับเดียวกัน จากนั้นท าการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
ด้วยวิธีการจับสลาก เพ่ือให้เป็นกลุ่มทดลองจ านวน 1 ห้องเรียนซึ่งจะได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ และกลุ่มควบคุมจ านวน 1 ห้องเรียนที่
ไม่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
1. แบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ มีจ านวนทั้งสิ้น 20 ข้อ ใช้

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ซึ่งผู้วิจัยพัฒนามาจากแบบประเมินของทัศนีย์ สุริยะไชย 
(2554) และกันยกานต์ โสภา (2559) ซึ่งเป็นแบบประเมินที่มีข้อค าถามวัดองค์ประกอบของการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกครบทั้ง 3 องค์ประกอบ คือ ด้านการคิด ด้านอารมณ์ และด้านพฤติกรรม ผ่านการทดสอบและ
พัฒนาเครื่องมือวิจัยจากกลุ่มตัวอย่างที่อยู่ในช่วงวัยที่มีอายุใกล้เคียงกัน จากนั้นจึงปรับปรุงข้อความในแบบ
ประเมินให้สอดคล้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ โดยใช้บริบทของสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงจากการ
ส ารวจปัญหาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เกิดขึ้นในโรงเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่าง และศึกษาจากงานวิจัยเชิงคุณภาพที่เกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์อ่ืน  ๆ เพ่ือใช้
ประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ก่อนทดลอง หลังทดลอง และระยะติดตามผล
ของทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีการตรวจสอบคุณภาพความเที่ยงด้วยค่าสัมประสิทธิ์ครอนบัคแอลฟ่า 
(Cronbach Alpha Coefficient) มีค่าเท่ากับ .945 ซึ่งมีคุณภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ มีค่าความเที่ยงตั้งแต่ 
.60 ขึ้นไป 

2. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งพัฒนาปัญหาจากรูปแบบการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์ 7 รูปแบบ ได้แก่ การนินทาหรือหมิ่นประมาทผู้อ่ืน การส่งข้อความคุกคามหรือก่อกวนผู้อ่ืน การ
เผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน การเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นเท็จท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย การแอบอ้างตัวตนของผู้อ่ืน 
การข่มขู่ผู้อ่ืน และการกีดการกันผู้อ่ืนออกจากกลุ่ม มาใช้เป็นพ้ืนฐานในการสร้างปัญหาเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ด าเนินการทั้งสิ้นจ านวน 12 ครั้ง ใช้เวลาครั้งละ 50 นาที เป็น
เวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน โดยด าเนินการจัดการเรียนรู้แต่ละครั้งตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
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ปัญหาเป็นฐาน 6 ขั้นตอน คือ ขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา ขั้นด าเนินการ
ศึกษาค้นคว้า ขั้นสังเคราะห์ความรู้ ขั้นสรุปผลและประเมินค่าของค าตอบ และข้ันน าเสนอและประเมินผลงาน 

  การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ก่อนด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยส่งหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพ่ือขอความ

ร่วมมือจากผู้อ านวยการโรงเรียนให้ผู้วิจัยด าเนินการทดลอง จากนั้นชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและอธิบาย
กระบวนการทดลองให้กลุ่มตัวอย่างรับทราบ พร้อมทั้งส่งหนังสือขอความยินยอมจากผู้ปกครองของกลุ่ม
ตัวอย่าง จากนั้นผู้วิจัยประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มตัวอย่าง
ทั้งหมดเพ่ือเก็บไว้เป็นข้อมูลก่อนการทดลอง (Pretest) โดยท าการประเมินก่อนเริ่มการทดลองประมาณ 1 
สัปดาห์ พร้อมทั้งนัดแนะช่วงเวลาในการด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  

ขั้นด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในให้กับกลุ่มทดลองเป็นเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้ง
ละ 50 นาที  

ขั้นหลังการทดลอง เมื่อด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ครบตามที่ได้ก าหนดไว้แล้วผู้วิจัยจะให้กลุ่มตัวอย่าง
ทั้งหมดท าแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์หลังการทดลอง (Posttest) 
ภายหลังเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นระยะเวลา 1 เดือน ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทั้งหมดท าแบบ
ประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ในระยะติดตามผล ( Follow-up Test) 
จากนั้นน าคะแนนที่ได้จากแบบประเมินการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์มาวิเคราะห์
ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 

 

ผลการวิจัย 
1. การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลก

ไซเบอร์ของกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยความแปรปรวนแบบวัดซ้ า (One-way Repeated Measure ANOVA)  

ตาราง 1  
ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรูส้ึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลอง 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล ด้วยค่าสถิต ิMauchly’s W 

Within 
Subjects 
Effect 

Mauchly's 
W 

Approx. 
Chi-

Square 

df p Epsilon 

Greenhouse-
Geisser 

Huynh-
Feldt 

Lower-
bound 

time .338 41.223 2 .000 .602 .610  .500 

 
จากตาราง 1 พบว่า ค่าสถิติ Mauchly’s W เป็น 0.338 และ p = .000 แสดงว่าการประเมินคะแนน

การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ
ระยะติดตามผล มีความแปรปรวนของคะแนนไม่เป็น Compound Symmetry หรือค่าความแปรปรวนของ
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คะแนนที่ถูกวัดซ้ าทั้ง 3 ครั้งมีค่าแตกต่างกัน จึงต้องใช้วิธีอ่านค่าแบบ Greenhouse-Geisser,  Huynh-Feldt 
หรือ Lower-bound ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้เลือกใช้การอ่านค่าแบบ Greenhouse-Geisser แสดงดัง 
ตาราง 2  

ตาราง 2  
ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรูส้ึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลอง 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล ด้วยสถิต ิGreenhouse-Geisser 

 Source SS df MS F p 
time Greenhouse-Geisser 129.016 1.203 107.215 2321.710 .000 
Error(time) Greenhouse-Geisser 2.167 46.930 .046   

 
จากตาราง 2 พบว่า มีค่า p = .000 แสดงว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกัน

บนโลกไซเบอร์ทั้ง 3 ระยะมีการเปลี่ยนแปลง และมีความแตกต่างกันอย่างน้อย 1 ช่วงเวลา อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ผู้วิจัยจึงท าการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยรายคู่ (Pairwise Comparisons) 
พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุ่มทดลองมีความแตกต่าง
กันในทุกช่วงเวลา ได้แก่ ค่าเฉลี่ยคะแนนภายหลังการทดลอง (M = 3.98, SD = 0.08) สูงกว่าก่อนการทดลอง 
(M = 1.77, SD = 0.25) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีค่าเฉลี่ยคะแนนในระยะติดตามผล (M = 
3.95, SD = 0.07) ต่ ากว่าภายหลังการทดลอง (M = 3.98, SD = 0.08) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และมีค่าเฉลี่ยคะแนนในระยะติดตามผล (M = 3.95, SD = 0.07) สูงกว่าก่อนการทดลอง (M = 1.77, SD = 
0.25) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รายละเอียดการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยรายคู่ 
(Pairwise Comparisons) แสดงดังตาราง 3 

ตาราง 3  
ผลการเปรยีบเทียบความแตกตา่งของค่าเฉลี่ยคะแนนการรูซ้ึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของกลุม่ทดลอง
รายคู่ (Pairwise Comparisons) ระหว่างก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล 

ช่วงเวลาการประเมิน M SD MD p 
หลังการทดลอง 3.98 0.08  

2.216 
 

.000* 
ก่อนการทดลอง 1.77 0.25 
ระยะติดตามผล 3.95 0.07  

-.034 
 

.043* 
หลังการทดลอง 3.98 0.08 
ระยะติดตามผล 3.95 0.07  

2.182 
 

.000* 
ก่อนการทดลอง 1.77 0.25 

หมายเหต:ุ กลุ่มทดลอง n = 40, * p < .05 
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2. ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบน
โลกไซเบอร์หลังการทดลองและระยะติดตามผล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้การวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยการทดสอบค่าท ี(T- test for Independent Samples) 

ตาราง 4  
ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรูส้ึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์หลังการทดลองและ
ระยะติดตามผล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

ช่วงเวลาการประเมิน กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม  

t 

 

p M SD M SD 

หลังการทดลอง 3.98 0.08 1.74 0.30 45.303 .000 

ระยะติดตามผล 3.95 0.07 1.79 0.27 47.758 .000 

หมายเหตุ: * p < .05 
 

จากตาราง 2.1 พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์ภายหลังการทดลอง (M = 3.98, SD = 0.08) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (M = 1.74, SD = 0.30) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ใน
ระยะติดตามผล (M = 3.95, SD = 0.07) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (M = 1.79, SD = 0.27) อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

สรุปผลการวิจัย  
  1. ภายหลังการทดลอง (M = 3.98, SD = 0.08) และในระยะติดตามผล (M = 3.95, SD = 0.07) 
กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูงกว่าก่อนการทดลอง 
(M = 1.77, SD = 0.25) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ภายหลังการทดลอง (M = 3.98, SD = 0.08) และในระยะติดตามผล (M = 3.95, SD = 0.07) 
กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

อภิปรายผล 
ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ

เบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ภายหลังการทดลอง และระยะติดตามผลการทดลอง 
กลุ่มทดลองที่ได้เข้าร่วมการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สามารถเสริมสร้างและพัฒนา
คุณลักษณะการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ให้เกิดข้ึนได้ ซึ่งสามารถอภิปรายได้ดังนี้ 

การวิจัยเรื่องนี้ใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการด าเนินการวิจัย ซึ่งปัญหาการกลั่นแกล้ง
กันบนโลกไซเบอร์นั้นเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นใกล้ตัวผู้เรียน เพียงแค่ผู้เรียนมองไม่เห็นและไม่เข้าใจในปัญหา การที่
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จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจในปัญหาได้นั้น ควรใช้รูปแบบการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้น กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความต้องการที่จะแสวงหาความรู้เพ่ือแก้ปัญหา (ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2551) เป็นกระบวนการเรียน
การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจหรือหนทางที่จะแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่
เกิดขึ้นจริง โดยปัญหาที่ใช้มักเป็นปัญหาใกล้ตัวผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได้ และเกิดภูมิคุ้มกันที่จะไม่สร้างปัญหานั้นอีก โดยที่ผู้เรียนมีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย จึงได้มีการใช้สื่อวีดิทัศน์ทีน าเสนอเรื่องราวผ่านตัวละครที่มีช่วงวัยใกล้เคียงกับผู้เรียน มี
ประสบการณ์คล้าย ๆ กัน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจและเข้าใจในปัญหาได้อย่างชัดเจน 

จึงสามารถสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นมีความเหมาะสมที่จะใช้ในการพัฒนาการ
รู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งจะเห็นได้จากแรกเริ่มนั้น ผู้เรียนไม่ได้มีความรู้ ความเข้าใจ 
และมองเห็นปัญหาเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เลย แต่เมื่อผู้เรียนได้เข้าร่วมการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ได้รับชมวีดิทัศน์ ข่าว และสื่อต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ผู้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจมากขึ้น และเริ่มมองเห็นว่าการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ไม่ใช่เรื่องปกติธรรมดา แต่เป็นปัญหาที่
ต้องได้รับการป้องกันแก้ไข เริ่มมีความเห็นอกเห็นใจเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้ง และมีความตระหนักรู้ที่จะไม่เป็น
ผู้กระท าการกลั่นแกล้ง ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบ (Discovery Approach) ของ Bruner 
(1956) ที่ว่า การเรียนรู้จะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเมื่อมีการจัดสรรสิ่งแวดล้อมให้เหมาะสมกับผู้เรียน และเมื่อผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ก็จะน าไปสู่การค้นพบการแก้ปัญหา การเรียนรู้แบบนี้จะช่วยให้เกิดการค้นพบ 
เนื่องจากผู้เรียนมีความอยากรู้อยากเห็นซึ่งจะเป็นแรงผลักดันที่ท าให้ส ารวจสิ่งแวดล้อม และท าให้เกิดการ
เรียนรู้ในปัญหาอย่างแท้จริง นอกจากนี้ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ยังมีความเหมาะสมที่ใช้เพ่ือ
พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก เห็นได้จากการที่ผู้เรียนเริ่มมีความเห็นอกเห็นใจเหยื่อที่ถูกกลั่นแกล้ง และมีความ
ตระหนักรู้ที่จะไม่เป็นผู้กระท าการกลั่นแกล้งหลังจากได้เข้าร่วมแผนการจัดการเรียนรู้ สูงขึ้นกว่าก่อนเข้าร่วม 
เนื่องจากข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทั้ง 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการน าเสนอสถานการณ์
ปัญหา 2) ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา 3) ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 4) ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 5) ขั้นสรุปผล
และประเมินค่าของค าตอบ  และ 6) ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง และ
จะเห็นได้ว่ากระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในแต่ละข้ันตอนนั้น ยังมีความสอดคล้องและช่วย
ส่งเสริมให้เกิดทักษะทั้ง 7 ทักษะ คือ 1) การตระหนักรู้ตนเอง 2) การสร้างสัมพันธภาพที่ดี 3) การยอมรับผู้อื่น
อย่างไม่มีเงื่อนไข 4) การสังเกต 5) การฟัง 6) การมองโลกผ่านมุมมองเดียวกับผู้อ่ืน และ 7) การสะท้อนคิด 
ตามงานวิจัยของกันยากนต์ โสภา (2559) 

นอกจากนี้ความเหมาะสมของระยะเวลาในการด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือ
พัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ สอดคล้องกับงานวิจัยที่ด าเนินการพัฒนาการรู้
ซึ้งถึงความรู้สึกเฉลี่ยที่ 12 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที ด าเนินการติดต่อกันเป็นเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ครั้ง เช่น 
งานวิจัยของ จุรีวรรณ ปัญจมนัส (2554) ศึกษาผลของการใช้โปรแกรมอภิปรายกลุ่มย่อยที่มีต่อการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก
ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โดยด าเนินการจัดกิจกรรมเป็นเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที 
และงานวิจัยของกันยกานต์ โสภา (2559) ที่ได้ท าการศึกษาผลของการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ให้กลุ่มทดลองเข้าร่วมกิจกรรมจ านวน 12 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที ซึ่งผลการศึกษาของ
งานวิจัยทั้งสองเรื่องเป็นไปในทิศทางเดียวกันว่าภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มทดลองมีคะแนนการรู้ซึ้งถึง
ความรู้สึกสูงกว่าก่อนเข้าร่วม และสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรม ทั้งนี้ในระยะติดตามผล 1 เดือน กลุ่ม
ทดลองมีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกไม่แตกต่างกับภายหลังการทดลอง แสดงให้เห็นว่าระยะเวลาการด าเนินการ
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กิจกรรมที่เหมาะสมสามารถเสริมสร้างให้คุณลักษณะเกิดขึ้นและคงอยู่ได้ นอกจากนี้ การท ากิจกรรมรูป
แบบเดิมซ้ า ๆ ติดต่อกันในช่วงระยะเวลาหนึ่งจะท าให้คุณลักษณะค่อย ๆ เกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจาก
ผ่านกระบวนการคิดซ้ า ๆ ก่อให้เกิดความเข้าใจอย่างแท้จริง 
  ทั้งนี้ การพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ จากงานวิจัยของ Udris 
(2015) ได้มีการเสนอให้ส่งเสริมการพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึก (Empathy) เพ่ือป้องกันไม่ให้เกิดผู้กระท าการการ
กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ โดยผู้กระท าถือเป็นจุดเริ่มต้นของการเกิดปรากฏการณ์การกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์ ซึ่งการที่จะป้องกันไม่เกิดการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์นั้นควรเริ่มต้นจากการป้องกันไม่ให้เกิดผู้กระท า จาก
ผลการวิจัย พบว่า การพัฒนาให้เกิดการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สามารถช่วยป้องกันไม่ให้เกิด
ผู้กระท าได้ เนื่องจากการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกเป็นทักษะที่มีติดตัวทุกคนมาตั้งแต่ก าเนิด เพียงแค่ต้องผ่านกระบวนการ
เรียนรู้หรือใช้กิจกรรมฝึกฝนเพ่ือพัฒนาให้เพ่ิมมากขึ้น ซึ่งหลังการเข้าร่วมการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมรูปแบบต่าง  ๆ
ผู้เรียนเริ่มมีการส ารวจตนเองว่าเคยกระท าการใด ๆ  ที่เข้าข่ายเป็นการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์หรือไม่ รู้สึกเห็นอกเห็น
ใจผู้ที่ถูกกระท า และมีความพยายามที่จะคิดหาทางแก้ไขปัญหาและหาแนวทางให้ความช่วยเหลือผู้ถูกกระท า โดย
ผลที่ได้จากแบบประเมินเห็นได้ชัดว่า คะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของผู้เรียน
ภายหลังก่อนทดลองและในระยะติดตามผลสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลอง และสูงขึ้นกว่ากลุ่มที่ไม่ได้เข้าร่วมการ
ทดลองอีกด้วย ซึ่งคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกผู้เรียนก่อนการทดลอง และคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของกลุ่มที่
ไม่ได้เข้าร่วมการทดลองนั้นต่ ามาก มีความเสี่ยงที่จะการท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูง ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิ จั ยของ Steffgen, König, Pfetsch & Melzer (2009) Ang & Goh (2010) Brewer & Kerslake (2015) และ 
Owusu & Zhou (2015) ที่ให้ความเห็นตรงกันว่า เด็กที่มีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกสูง จะมีคะแนนความเสี่ยงใน
การท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ต่ า ในทางกลับกัน หากเด็กมีคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกต่ า 
คะแนนความเสี่ยงในการท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ก็จะสูง 
  จากผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า ภายหลังการทดลอง และระยะติดตามผลการทดลอง กลุ่มทดลอง 
ที่ได้เข้าร่วมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์มีค่าเฉลี่ยคะแนนการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการ
กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์สามารถเสริมสร้างและพัฒนาคุณลักษณะการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกัน
บนโลกไซเบอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ให้เกิดข้ึนได้ 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช้  

  1. ควรน าแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไปบูรณาการในการจัดการเรียนรู้ให้แก่
ผู้เรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ หรือ
น าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาและเสริมสร้างการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกัน
บนโลกไซเบอร์ไปเป็นกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
  2. การจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการ
กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ให้เกิดประสิทธิภาพ ครูผู้สอนควรศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมให้ชัดเจน และมี
ความเข้าใจ รวมทั้งสามารถประยุกต์สื่อ ข้อค าถาม รวมทั้งตัวอย่างอ่ืนๆ ให้สอดคล้อง เหมาะสมกับวัยและ
บริบทของผู้เรียน  
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  3. สมาชิกกลุ่มมีผลต่อการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์  ดังนั้น เพ่ือให้การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์มี
ประสิทธิภาพ ในการจัดกิจกรรมทุกครั้งหรืออย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 ครั้ง ควรให้ผู้เรียนมีการสับเปลี่ยนสมาชิก
ในกลุ่ม 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
  1. ควรมีการศึกษาและพัฒนาการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ของผู้เรียนใน
ระดับชั้นอื่น ๆ เช่น ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากการพัฒนา 
การรู้ซึ้งถึงความรู้สึกในการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เป็นแนวทางในการป้องกันความเสี่ยงในการท าพฤติกรรม
กลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์ ซึ่งเป็นปัญหาที่ขยายวงกว้างและทวีความรุนแรงมากขึ้นในปัจจุบัน 
  2. เมื่อมีการศึกษาเพ่ือหาแนวทางในการป้องกันความเสี่ยงในการท าพฤติกรรมกลั่นแกล้งกันบนโลกไซ
เบอร์แล้ว ควรมีการศึกษาการกลั่นแกล้งกันบนโลกไซเบอร์เพ่ือให้ความช่วยเหลือผู้ตกเป็นเหยื่อด้วย  
  3. ควรมีการปรับแผนกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในมีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น 
ไม่ใช่รูปแบบของการรับชมวิดีทัศน์เพียงอย่างเดียว อาจมีการสอดแทรกกิจกรรมรูปแบบอ่ืนเข้ามาด้วย 
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