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This research had the following objectives: (1) to develop a board game based on 

critical thinking to enhance digital citizenship; and (2) to study the results of using a board game 
based on critical thinking. The first phase to develop a board game based on based on critical 
thinking. The quality was inspected by three specialists to evaluate educational technology and three 
specialists to evaluate in content were tested on five representatives of the sample group and 
observed behavior. The second phase of the study was the result of using the game board and 
based on critical thinking. The sample group of Grade Seven students at Srinagarindra the Princess 
Mother School, Lopburi by simple random sampling. The research instruments in this study 
consisted of (1) Board game based on critical thinking (2) Board game based on critical thinking 
Assessment (3) Digital Citizenship Assessment; and (4) Observation form. The data were analyzed 
by using arithmetical mean, standard deviation (SD), comparison of digital citizenship using a 
dependent t-test, a dependent sample and content analysis. The research findings were as follows: 
(1) an inspection of quality found the appropriateness of developing a board game based on critical 
thinking, the students found the level of appropriateness to be “very high”; and (2) the results of 
using the game board based on critical thinking had a significantly higher level of digital citizenship 
than before the trial at a level of .05. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

ภูมิหลัง 
แผนพฒันาดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม พ.ศ. 2559 มุ่งให้ความส าคญักบัการพฒันา

และน าเทคโนโลยีดิจิทลัใช้เป็นเคร่ืองมือในการสนบัสนนุ และพฒันาประเทศ มุ่งเน้นให้ประชาชนมี
ความรอบรู้ เข้าถึง สามารถพัฒนา และใช้ประโยชน์จากสารสนเทศได้อย่างรู้เท่าทัน กระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (2559, น. 32) แต่ทว่าในปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีกลับ
ก่อให้เกิดปัญหาความไม่เท่าเทียมในสงัคมหลากหลายมิติ ทัง้ด้านการพัฒนาคณุภาพคน ด้าน
โอกาสทางสังคม ด้านการศึกษา และยังรวมถึงความเหล่ือมล า้ทางดิจิทัล (digital divide) แม้
ผู้ เรียนมีการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทลัเพิ่มขึน้มากขึน้ แตส่่วนใหญ่ยงัคงเน้นการใช้เพ่ือความบนัเทิง 
ซึ่งก่อให้เกิดความเส่ียงในการใช้งานท่ีไม่เหมาะสม สามารถยืนยนัจากผลการวิจยัของเครือข่าย
งานวิจยัระดบันานาชาต ิสถาบนัวิจยั DQ Institute ซึ่งได้ด าเนินการศกึษาวิจยั เร่ือง พฤตกิรรมการ
ใช้อินเทอร์เน็ตและการเข้าใช้เครือขา่ยสงัคมออนไลน์ของเด็กและเยาวชนกว่า 600,000 คนทัว่โลก 
พบว่า เยาวชนไทยมีความเส่ียงต่อภยัคกุคามในโลกออนไลน์สูงกว่าคา่เฉล่ีย ประมาณร้อยละ 60 
ประกอบไปด้วย การกลัน่แกล้งบนโลกออนไลน์ (Cyber bullying) การเข้าถึงส่ือลามก การดาวน์
โหลดภาพหรือวิดีโอท่ียั่วยุอารมณ์ทางเพศ และการพูดคุยเร่ืองเพศกับบุคคลแปลกหน้าในโลก
ออนไลน์ (The Project DQ, 2017) 

จากปัญหาข้างต้นแสดงให้เห็นได้เป็นอย่างดีว่า  ผู้ เรียนในยุคปัจจุบันควรมีการ
พฒันาการใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบต่อสงัคม รวมถึงทกัษะการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ
ส่ือต่างๆ ในโลกออนไลน์ (ปริมาพร มุทุจิตต์, 2556, น. 55) เหล่านีเ้รียกว่า “ความเป็นพลเมือง
ดิจิทลั (digital citizenship)” คือแนวคิดและแนวปฏิบตัิท่ีจะสามารถช่วยให้สามารถใช้ประโยชน์
จากเทคโนโลยีดิจิทัลและปกป้องตนเองจากความเส่ียง รวมทัง้รู้จกัเคารพสิทธิของตนเอง  และมี
ความรับผิดชอบต่อสงัคม ไปจนถึงเข้าใจผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีมีต่อสงัคม และใช้เพ่ือ
สร้างการเปล่ียนแปลงทางสงัคมในเชิงบวก (วรพจน์  วงศ์กิจรุ่งเรือง, 2561, น. 13)  สอดคล้องกับ 
Mike Ribble and Gerald Bailey (2007) ได้ให้ความหมาย “พลเมืองดิจิทลั” คือ “บรรทดัฐานทาง
สังคมท่ีเหมาะสม และพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีด้วยความรับผิดชอบ ตัง้แต่การรับรู้ข้อมูล
สารสนเทศดิจิทลั ความปลอดภัยในการส่ือสาร และเร่ืองมารยาทในโลกดิจิทลั” ซึ่งองค์ประกอบ
คุณลักษณะมีอยู่ทัง้สิน้ 9 ประการ ดังนี ้ความสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ (Digital 
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Access) การซือ้ขายสินค้าและบริการท่ีมีจริยธรรม (Digital Commerce) การส่งสารและรับสารท่ี
มีมารยาท  (Digital Communication) มารยาทในการใช้  (Digital Etiquette) การเคารพต่อ
กฎหมายและไม่ละเมิดสิทธิ (Digital Law) การรับผิดชอบทุกการกระท าท่ีแสดงออก (Digital 
Rights & Responsibilities) การดูแลกายใจให้ไม่ได้รับผลกระทบจากการใช้ (Digital Health & 
Wellness) การเรียนรู้ ถ่ายทอด และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี (Digital Literacy) และ วิธีดูแล
ความปลอดภยัในการใช้เทคโนโลยี (Digital Security) และจากข้อมูลบนเว็บไซต์ของเวิลด์ อิโคโน
มิค ฟอร่ัม (The World Economic Forum) ได้สรุปองค์ประกอบของพลเมืองดิจิทลัมีอยู่ 8 ประการ 
ได้แก่ เอกลักษณ์พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizen Identity) การบริหารจัดการเวลาบนโลกดิจิทัล 
(Screen Time Management) การจัดการการกลั่น แก ล้งบนอิน เทอ ร์เน็ ต  (Cyberbullying 
Management) การจัดการความปลอดภัยบนระบบเครือข่าย (Cybersecurity Management) 
การจัดการความเป็นส่วนตัว (Privacy Management) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 
Thinking) รอยเท้าหรือร่องรอยดิจิทลั (Digital Footprints) และความเอาใจใส่ทางดิจิทลั (Digital 
Empathy)  

จากองค์ประกอบการเป็นพลเมืองดิจิทลัดงักล่าวข้างต้นเหล่านี ้จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้อง
ได้รับการส่งเสริมอย่างมีประสิทธิภาพ จะท าให้พลเมืองดิจิทัลสามารถใช้เทคโนโลยีอย่างชาญ
ฉลาดและมีความรับผิดชอบตอ่สงัคมได้ โดยควรเร่ิมปลกูฝังตัง้แตใ่นวยัเด็ก อรพรรณ ลือบญุธวชั
ชยั (2543, น. 65) ได้เสนอว่า การท่ีผู้ เรียนจะสามารถเติบโตเท่าทนัความเจริญทางวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี จ าเป็นต้องอาศยัความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างรอบคอบ โดยมี
ข้อมลูอย่างหลากหลายในการประกอบการตดัสินใจ ฉะนัน้ “การคิดอย่างมีวิจารณญาณ” จึงเป็น
รูปแบบการคิดท่ีมีความส าคญัอย่างยิ่งในการน าไปใช้ในโลกดิจิทลั ท่ีมีสถานการณ์เปล่ียนแปลง
ตลอดเวลา เพ่ือท่ีผู้ เรียนจะสามารถตดัสินใจในเร่ืองต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถคิด
อย่างเป็นกระบวนการในการพิจารณาด้วยความรอบคอบ ส ารวจหลักฐานข้อมูลโดยใช้ความรู้ 
ความคิดและประสบการณ์ท่ีสั่งสมมาคิดพิจารณาว่าจะเช่ือหรือไม่ หรือตดัสินใจกระท าหรือไม่
กระท าได้อย่างถูกต้องสมเหตสุมผล  (บรรจง อมรชีวิน, 2556, น. 35-37) นบัว่าเป็นส่วนส าคญัท่ี
ท าให้สามารถคิดได้ด้วยตนเองและเกิดความส าเร็จในการเรียนรู้ นอกจากนีก้ารคิดอย่างมี
วิจารณญาณยงัเป็นจดุมุ่งหมายส าคญัของการจดัการศกึษา เป็นสิทธิอนัชอบธรรมของผู้ เรียนท่ีจะ
ได้รับการพัฒนา (ณัฐวรรณ  เวียนทอง, 2554, น. 16-18) ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พุทธศกัราช 2561) ท่ีมุ่งพฒันาผู้ เรียนให้มี
คณุภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งการพฒันาผู้ เรียนให้บรรลมุาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดนัน้จะ
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ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดสมรรถนะส าคญั ข้อหนึ่งคือ “การคิดอย่างมีวิจารณญาณ” ซึ่งสามารถน าไปสู่
การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศ เพ่ือการตดัสินใจเก่ียวกับตนเองและสงัคมได้อย่างเหมาะสม 
จะสง่เสริมทกัษะและเพิ่มทกัษะเฉพาะด้านองค์ความรู้ ความช านาญการและความสามารถในการ
เรียนรู้ด้านตา่งๆ ตามมา  

ด้วยเหตผุลข้างต้น นบัวา่ “การคิดอย่างมีวิจารณญาณ” จงึเป็นทกัษะส าคญัท าให้ผู้ เรียน
ฉลาดในการเลือกรับข้อมูลข่าวสาร และเป็นผู้ ท่ีมีการตดัสินใจอย่างถกูต้อง จากการศกึษาพบว่า 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณถูกน ามาสร้างเคร่ืองมือในการเรียนรู้อย่างหลากหลาย เคร่ืองมือท่ี
ส าคญัเคร่ืองมือหนึ่ง นัน่คือ “บอร์ดเกม” ปัจจบุนัได้มีการน ามาประยกุต์ใช้ในการเรียนการสอนใน
ชัน้เรียนและการฝึกอบรมในองค์กรต่างๆ เพิ่มมากขึน้ เน่ืองจากบอร์ดเกมสามารถช่วยพัฒนา
ทักษะด้านต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย ได้แก่ ทักษะความอดทน ทักษะความมีวินัย ทักษะการ
ตดัสินใจ ทกัษะการคิดวิเคราะห์ และทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น ซึ่งทกัษะดงักล่าว
เป็นพืน้ฐานส าคญัของการพฒันาทกัษะด้านสติปัญญา ช่วยท าให้เข้าใจแนวทางในการเรียนรู้เพ่ือ
น าไปสู่การสร้างความส าเร็จ (Mackay, 2013) ด้วยเหตนีุ ้ในปัจจุบนัความนิยมของบอร์ดเกมกับ
การศึกษา จึงปรากฏให้เห็นอย่างเดน่ชดัทัง้ในประเทศและต่างประเทศ โดยในประเทศไทยมีการ
น าเอาบอร์ดเกมมาใช้เพ่ือการพัฒนาการเรียนรู้มากยิ่งขึน้ เน่ืองจากช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ใน
ประเด็นท่ีผู้ออกแบบเกมต้องการผู้ เล่นได้เรียนรู้ บอร์ดเกมช่วยให้ผู้ เล่นได้รับประสบการณ์โดยตรง
และกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบตัิ และยงัช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ร่วมกันผ่าน
การมีปฏิสมัพันธ์ขณะเล่นเกม และลดอุปสรรคความเหล่ือมล า้ในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตในบาง
พืน้ท่ี (Play Academy, 2560a) ดังนัน้ การน าบอร์ดเกมมาใช้ในการส่งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จึงเป็นเร่ืองท่ีมีความเหมาะสมเป็นอย่างมาก 
เพราะไม่เพียงช่วยให้ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัเร่ืองความเป็นพลเมืองดิจิทลัโดยตรงแล้ว แต่ยงั
ส่งเสริมทกัษะท่ีเก่ียวข้องต่อการสร้างพฤติกรรมท่ีต้องการเม่ือเผชิญหน้ากบัสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้
ในโลกดจิิทลัอีกด้วย  

จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงจะส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล ด้วยการน า 
“บอร์ดเกม (Board Game)” มาพัฒนาตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยมุ่งส่งเสริม
ผู้ เรียนให้มีความสามารถในการตดัสินใจบนฐานการคิดเชิงเหตแุละผล พฒันาความสามารถใน
การแยกแยะระหว่างข้อมูลจริงและข้อมูลท่ีเป็นหลอกลวง นอกจากนีย้งัสามารถช่วยกระตุ้นให้มี
ความกระตือรือร้นและเร้าความสนใจ สามารถเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งเป็นช่วงวยัรุ่นตอนต้น 
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ซึ่งส่วนใหญ่มีประสบการณ์การใช้ส่ือสังคมออนไลน์น้อย นับว่าเป็นกลุ่มเส่ียงในการแสดงออก
ตวัตนในโลกดิจิทลัในทางไม่เหมาะสม อีกทัง้ยงัได้นวตักรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกบัแผนพฒันา
ดจิิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม พ.ศ. 2559 อนัจะเป็นประโยชน์ตอ่การพฒันาเพ่ือส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดจิิทลัให้เกิดแก่ผู้ เรียนตอ่ไปในอนาคต 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ตัง้ความมุง่หมายไว้ดงันี ้

1. เพ่ือพฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณเพื่อสง่เสริมความ
เป็นพลเมืองดจิิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

2. เพ่ือศกึษาผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อ
สง่เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 
 
ความส าคัญของการวิจัย 

ผลจากการพฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองดจิิทลั ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2561) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี รายวิชา วิทยาการค านวณ ระดบัชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 1 นอกจากนีย้ังสามารถช่วยเพิ่มบทบาทของผู้ เรียน กระตุ้นให้มีความกระตือรือร้นและเร้า
ความสนใจ อีกทัง้ยังได้นวตักรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและ
สงัคม พ.ศ. 2559 อนัจะเป็นประโยชน์ตอ่การพฒันาเพ่ือสง่เสริมความเป็นพลเมืองดจิิทัลให้เกิดแก่
ผู้ เรียนตอ่ไปในอนาคต 
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ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล ได้แก่ นกัเรียนในระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบุรี ในพระราชูปถัมภ์สมเด็จพระเทพ
รัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุารี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2562 จ านวน 60 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling)  ได้แก่ 

นกัเรียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบุรี 
ในพระราชูปถัมภ์สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2562 จ านวน 30 คน 

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
การวิจัยในครัง้นี ้ผู้ วิจัยด าเนินการทดลองบอร์ดเกม ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 

2562 รายวิชา วิทยาการค านวณ ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 คาบเรียนละ 60 นาที จ านวน 4 ครัง้  
 

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตวัแปรอิสระ ได้แก่ บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 
2. ตวัแปรตาม ได้แก่ ความเป็นพลเมืองดจิิทลั 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship) หมายถึง พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี
ด้วยความรับผิดชอบในโลกดิจิทลั และปกปอ้งตนเองจากความเส่ียงตา่งๆ โดยค านึงถึงผลกระทบ
ของเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีมีตอ่สงัคม งานวิจยันีไ้ด้มุ่งเน้นพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีสอดคล้อง
กับเนือ้หากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชา วิทยาการค านวณ ระดบัชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 1 สอดคล้องกบัองค์ประกอบความเป็นพลเมืองดิจิทลั 2 องค์ประกอบ ได้แก่ การ
รักษาอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) ประกอบด้วย การตัง้รหัสผ่านอย่าง
ปลอดภัย การปกป้องข้อมูลส่วนตัว และการเคารพข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้ส่ือ และ
แหล่งข้อมูลต่างๆ (Creative commons) และ การคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี (Critical 
Thinking) ประกอบด้วย การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา การไม่ละเมิดความเป็นส่วนตัว
ผู้ อ่ืน และการไมว่ิจารณ์ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย 
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2. บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  หมายถึง เกมกระดานประเภท
วางแผน ผู้ เล่นต้องออกไปท าภารกิจเพ่ือรักษาอตัลกัษณ์พลเมืองดิจิทลั (Digital Citizen Identity) 
ทัง้หมด 3 ภารกิจ ประกอบไปด้วย การตัง้รหสัผ่านอย่างปลอดภัย การปกปอ้งข้อมูลส่วนตวั และ 
การเคารพข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้ส่ือ และแหลง่ข้อมลูตา่งๆ (Creative commons)  

3. คุณภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง ความ
เหมาะสมของบอร์ดเกมท่ีพัฒนาตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัล ส าหรับผู้ เรียนในระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยผู้ ทรงคุณวุฒิ ในการประเมิน
ประสิทธิภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย ผู้ เช่ียวชาญ
ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 3 ท่าน และผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน โดยใช้
แบบประเมินบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ ท่ีมีลกัษณะเป็น
แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) ตามมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) (ชัชวาลย์  
เรืองประพนัธ์, 2539, น.15) ใช้เกณฑ์ 5 ระดบั เกณฑ์ในการยอมรับว่าบอร์ดเกมตามแนวทางการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณท่ีสร้างขึน้มีคณุภาพ ผู้วิจยัใช้คา่เฉล่ียตัง้แต ่3.51 ขึน้ไป  

4. ผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง ข้อค้นพบ
หลงัจากใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยใช้แบบประเมินพลเมืองดิจิทลั 
เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งมีลักษณะแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating 
scale) ตามมาตรวดัของลิเคร์ิท (Likert scale)  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 

สมมตฐิานในการวิจัย 
ผู้ เรียนมีความเป็นพลเมืองดิจิทลัภายหลงัจากการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคดิ

อยา่งมีวิจารณญาณสงูกวา่ก่อนเรียน 

  

ความเป็นพลเมือง
ดจิิทัล 

(Yuhyun Park.  2016; 
หลกัสตูรแกนกลาง
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2551.  
(ฉบบัปรับปรุง 2561) 
 

1) การรักษาอัตลักษณ์ที่
ดีของตนเอง (Digital 
Citizen Identity)  
 

2) การคดิวิเคราะห์มี
วิจารณญาณที่ดี (Critical 
Thinking) 
 

บอร์ดเกมตามแนวทาง 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 
ขัน้ตอนการเล่นบอร์ดเกมตาม
แนวการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
ขัน้ที่ 1 ผู้เล่นร่วมก าหนดปัญหา 
(Define) ท่ีเกิดขึน้บนโลกดิจิทลั 
ขัน้ที่ 2 ผู้เล่นร่วมกันวิเคราะห์ 
(Analysis) 
ขัน้ที่ 3 ผู้เล่นร่วมประเมิน 
(Evaluation)  
ขัน้ที่ 4 การสรุปความ 
(Inference) สรุปคนท่ีท าผิด                  
อตัลกัษณ์พลเมืองดิจิทลัและหา
แนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกนัอยา่ง
ถกูต้องเหมาะสม 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
1) การก าหนดปัญหา (Define) 
2) การวิเคราะห์ (Analysis) 
3) การประเมิน (Evaluation) 
4) การสรุปความ (Inference) 

การออกแบบบอร์ดเกม 
 

1) หลกัการตัง้ค าถามในการ
ออกแบบบอร์ดเกมของ 
Silverman (2003) 
2) หลกัการออกแบบบอร์ดเกม
ของ Tinsman (2008) 
  

ตัวชีวั้ดและสาระการเรียนรู้ 
กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 
2560) รายวิชา วิทยาการค านวณ 
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 



 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจยัครัง้นีมุ้่งพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

โดยใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้ วิจยัได้ศึกษาค้นคว้าหลกัการ ทฤษฎี 
แนวคดิท่ีเก่ียวข้อง น าเสนอดงัหวัข้อตอ่ไปนี ้

1. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
2. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบับอร์ดเกม 
3. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

 
เอกสารที่เก่ียวข้องกับความเป็นพลเมืองดจิิทัล 

1.1 ความหมายของความเป็นพลเมืองดจิิทัล 
นกัการศึกษาได้อธิบายความหมายของความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) 

ไว้อยา่งหลากหลาย ดงันี ้
พนา ทองมีอาคม (2559, น. 70)  อธิบายว่า พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) คือ 

พลเมืองท่ีมีความรู้ความสามารถท่ีจะด ารงชีวิตทา่มกลางความเปล่ียนแปลงของโลกการส่ือสารใน
ยุคปัจจุบัน เน่ืองจากการส่ือสารปัจจุบันท าให้คนส่ือสารกันได้ตลอดเวลา เรียกว่า “Always 
connected” ซึ่งเป็นการส่ือสารแบบทนัท่วงที หรือ “Real time” การท่ีจะป้องกนัปัญหาการใช้งาน
ท่ีไม่เหมาะสม จ าเป็นท่ีจะต้องปลูกฝังให้เป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) เพ่ือเข้ากับ
สภาพชีวิตในสภาพแวดล้อมใหม ่

วรพจน์  วงศ์กิจรุ่งเรือง (2561, น.13) ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (digital citizenship) คือ
แนวคิดและแนวปฏิบตัิท่ีส าคญั ซึ่งจะสามารถช่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ การปกป้องตนเองจากความเส่ียง รวมทัง้รู้จักเคารพสิทธิของตนเอง 
และมีความรับผิดชอบตอ่สงัคมในโลกสมยัใหม่ รวมถึงเข้าใจผลกระทบของเทคโนโลยีดจิิทลัท่ีมีตอ่
สงัคม และใช้เพ่ือสร้างการเปล่ียนแปลงทางสงัคมในเชิงบวก 

โสภิดา วีรกุลเทวัญ  (2561 , น.26)  อธิบายว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital 
Citizenship) มีความหมายครอบคลุมในหลายมิติของชีวิตและมีพัฒนาการไปตามความ
เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี สอดคล้องกบัทกัษะความรู้ความสามารถในการรู้เท่าทนัเทคโนโลยี ซึ่ง
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จะสามารถพัฒนาได้นัน้ จ าเป็นต้องผ่านกระบวนการเรียนรู้ทัง้ในห้องเรียน และนอกห้องเรียน 
รวมถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิตด้วย 

Mike Ribble and Gerald Bailey (2007, p. 4) อธิบายว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
(Digital Citizenship) เป็นมาตรฐานหนึ่งด้านเทคโนโลยีการศึกษา เป็นบรรทัดฐานทางสังคมท่ี
เหมาะสม และพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีด้วยความรับผิดชอบ ตัง้แต่การรับรู้ข้อมูลสารสนเทศ
ดจิิทลั ความปลอดภยัในการส่ือสาร ไปจนเร่ืองมารยาท มุง่สง่เสริมให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจประเด็น
ทางสงัคม วฒันธรรม และความเป็นมนุษย์ และปฏิบตัิตนในโลกดิจิทลัอย่างมีจริยธรรม ถูกต้อง
ตามกฎหมาย เกิดทกัษะการเรียนรู้ และการคดิ ตามทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  

จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital 
Citizenship) หมายถึง พฤตกิรรมการใช้เทคโนโลยีด้วยความรับผิดชอบตอ่สงัคมในโลกดิจิทลั และ
ปกปอ้งตนเองจากความเส่ียงต่างๆ โดยค านึงถึงผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีมีตอ่สงัคม  โดย
งานวิจัยนีไ้ด้มุ่งเน้นพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีสอดคล้องกับเนือ้หากลุ่มสาระการเรียนรู้ 
วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี รายวิชา วิทยาการค านวณ ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1  

1.2 องค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดจิิทัล 
จากข้อมูลบนเว็บไซต์ของเวิลด์ อิโคโนมิค ฟอร่ัม (The World Economic Forum) ระบุ

องค์ประกอบของพลเมืองดิจิทลัจ านวน 8 ประการ ดงันี ้ (ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วฒันา, 
2560, เมษายน-มิถนุายน, น. 60) 

1.2.1 การรักษาอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) สามารถสร้าง
และบริหารจัดการอัตลักษณ์ ท่ีดีของตนเอง ทัง้ในโลกดิจิทัลและในชีวิตจริง สามารถสร้าง
ภาพลกัษณ์ของตนเองในด้านดี ทัง้ความคิด และการกระท า มีวิจารณญาณในการรับสาร และ
แสดงความคิดเห็นโดยไม่ผิดต่อกฎหมาย และจริยธรรมในโลกออนไลน์ เช่น การละเมิดลิขสิทธ์ิ 
การกลัน่แกล้ง หรือการกลัน่แกล้งผู้ อ่ืน เป็นต้น รวมทัง้ รู้จกัรับผิดชอบตอ่การกระท าของตนเองด้วย 

1.2.2 การคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking) สามารถวิเคราะห์
แยกแยะระหว่างข้อมูลท่ีถูกต้องและข้อมูลท่ี ไม่ถูกต้อง ข้อมูลท่ีมีประโยชน์และข้อมูลท่ีไม่มี
ประโยชน์ ข้อมลูท่ีไม่ควรเช่ือถือและเช่ือถือได้ เม่ือใช้งานบนโลกดิจิทลัจะสามารถรู้เท่าทนัส่ือและ
สารสนเทศ รวมทัง้สามารถวิเคราะห์และประเมินข้อมูลจากแหล่งข้อมูลท่ีหลากหลาย เข้าใจ
รูปแบบการหลอกลวงตา่งๆ ในโลกดจิิทลั เชน่ ขา่วปลอม เว็บปลอม ภาพตดัตอ่ เป็นต้น 
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1.2.3 การรักษาความปลอดภัยของตน เองใน โลกไซ เบอ ร์ (Cybersecurity 
Management) มีทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองจากการโจรกรรมข้อมูลจากผู้ ไม่
หวงัดีในโลกดิจิทัล ด้วยการสร้างระบบความปลอดภัยท่ีรัดกุม เช่น การตัง้รหัสผ่านเพ่ือปกป้อง
อปุกรณ์ดจิิทลัข้อมลูท่ีจดัเก็บและข้อมลูสว่นตวัไมใ่ห้เสียหาย สญูหาย เป็นต้น 

1.2.4 การรักษาข้อมูลส่วนตวั (Privacy Management) สามารถมีวิจารณญาณใน
การจดัการข้อมลูส่วนตวั การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตวั รวมทัง้การปกป้องข้อมูลส่วนตวัในโลกดิจิทลั 
โดยสามารถปอ้งกนัความเป็นส่วนตวัทัง้ของตนเองและผู้ อ่ืนได้ อีกทัง้สามารถรู้เท่าทนัภัยคกุคาม
ทางโลกดจิิทลั เชน่ มลัแวร์ ไวรัสคอมพิวเตอร์ และการลอ่ลวงทางดจิิทลั เป็นต้น 

1.2.5 การจัดสรรเวลาหน้าจอ (Screen Time Management) สามารถบริหารเวลา
การใช้อปุกรณ์ดิจิทลัตา่งๆ รวมไปถึงการควบคมุเพ่ือให้เกิดสมดลุระหว่างโลกดิจิทลั และชีวิตจริง 
เกิดความตระหนกัถึงอนัตรายจากการใช้เวลาหน้าจอนานเกินไป การท างานหลายอย่างในเวลา
เดียวกนั และผลเสียของการเสพตดิส่ือดจิิทลั 

1.2.6 การบริหารจัดการข้อมูลท่ีมีการทิง้ไว้บนโลกออนไลน์ (Digital Footprints) 
สามารถเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลกดิจิทลั ว่าจะหลงเหลือร่อยรอยข้อมลูทิง้ไว้เสมอ รวม
ไปถึงเข้าใจผลดีและผลเสียท่ีจะตามมาในอนาคต 

1.2.7 การรับมือกับการกลั่นแกล้งบนโลกดิจิทัล (Cyberbullying Management) 
โลกดิจิทัลนับเป็นเคร่ืองมือท่ีก่อให้เกิดการคุกคามล่อลวงและการกลัน่แกล้ง โดยกลุ่มเป้าหมาย
มกัจะเป็นกลุ่มเด็กจนถึงเด็กวยัรุ่น การกลั่นแกล้งประเภทนีจ้ะกระท าผ่านส่ือดิจิทลั เช่น การส่ง
ข้อความผา่นแชท การโพสต์บนส่ือออนไลน์ และการตดัตอ่ภาพ เป็นต้น  

1.2.8 การใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม (Digital Empathy) มีความเห็นอกเห็นใจ 
และสร้างความสมัพนัธ์ท่ีดีกับผู้ อ่ืนบนโลกดิจิทลั โดยมีปฏิสมัพนัธ์ท่ีดีต่อคนรอบข้าง ไม่ว่าพ่อแม ่
ครู เพ่ือนทัง้ในโลกออนไลน์และในชีวิตจริง อีกทัง้ไม่ตดัสินผู้ อ่ืนจากข้อมูลในโลกดิจิทัล และช่วย
เผยแพร่ข้อมลูของผู้ ท่ีต้องการความชว่ยเหลือ  
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ภาพประกอบ 2 องค์ประกอบของความเป็นพลเมืองดจิิทลั (Digital Citizenship) 
 

ท่ีมา : The Project DQ (2017) 
 
จากองค์ประกอบการเป็นพลเมืองดิจิทลัข้างต้น ทัง้ 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ทกัษะ

ในการรักษาอัตลักษณ์ ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 2) ทักษะการคิดวิเคราะห์มี
วิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking) 3) ทกัษะในการรักษาความปลอดภยัของตนเองในโลกดจิิทลั 
(Cybersecurity Management) 4) ทักษะในการรักษาข้อมูลส่วนตวั (Privacy Management) 5) 
ทักษะในการจัดสรรเวลาหน้าจอ (Screen Time Management) 6) ทักษะในการบริหารจัดการ
ข้อมลูท่ีผู้ใช้งานมีการทิง้ไว้บนโลกออนไลน์ (Digital Footprints) 7) ทกัษะในการรับมือกบัการกลัน่
แกล้งบนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying Management) และ 8) ทักษะการใช้เทคโนโลยีอย่างมี
จริยธรรม (Digital Empathy) ล้วนต้องประสานกนัไป จะท าให้พลเมืองดจิิทลัสามารถใช้เทคโนโลยี
อยา่งชาญฉลาดและมีความรับผิดชอบตอ่สงัคมได้  
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1.3 ตัวชีวั้ดและสาระการเรียนรู้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่สอดคล้องกับความเป็นพลเมืองดจิิทัล 

จากตัวชีว้ัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางสาระท่ี 4 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี รายวิชา วิทยาการค านวณ ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 สาระการเรียนรู้
เทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศกัราช 2551(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) ประกอบด้วย 4 ตวัชีว้ดั คือ 

1) ออกแบบอลักอริทมึท่ีใช้แนวคดิเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างาน
ท่ีพบในชีวิตจริง  

2) ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์ 

3) รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ 
ตามวตัถปุระสงค์ โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย 

4) ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยา่งปลอดภยั ใช้ส่ือและแหลง่ข้อมลูตามข้อก าหนดและ
ข้อตกลง 

 
เม่ือน าตวัชีว้ดัจากหลกัสตูรแกนกลางมาจดัท าเป็นก าหนดเวลาในการเรียนรู้ตามหลกัสตูร

สถานศึกษา โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบุรี ในพระราชูปถัมภ์สมเด็ จ
พระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ได้จ านวน 40 ชั่วโมง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะ
ด าเนินตามล าดบัตัง้แตกิ่จกรรมท่ี 1 ถึง 14 รายละเอียดดงัตารางท่ี 1 
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ตาราง 1 ก าหนดเวลาการจดักิจกรรมการเรียนรู้ รายวิชา วิทยาการค านวณ ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 
 

กิจกรรมที่ เร่ือง ตัวชีวั้ดที่ เวลา 
(ช่ัวโมง) 

1 แนวคิดเชิงนามธรรม  1 4 
2 การแก้ปัญหา  1, 2 4 
3 แรกพบไพทอน  1, 2 2 
4 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ 1, 2 4 
5 การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก  1, 2 4 
6 การเขียนโปรแกรมด้วยไพทอนเพ่ือประยกุต์ใช้งาน  1, 2 4 
7 เร่ิมต้นกบั Scratch  1, 2 4 
8 การสร้างตวัแปรใน Scratch  1, 2 4 
9 เง่ือนไขและการวนซ า้แบบมีเง่ือนไข  1, 2 4 
10 การโปรแกรมด้วย Scratch เพ่ือประยกุต์ใช้  1, 2 4 
11 รวบรวมข้อมลูอยา่งไรกนัดี  3 2 
12 สนกุกบัแบบฟอร์มออนไลน์  3 4 
13 ถกูใจใชเ่ลย  3 6 

14 พลเมืองดจิิทลั 4 6 

 
หากวิเคราะห์ความสอดคล้องกบัตวัชีว้ดั ผู้ วิจยัได้ท าการศึกษาเชิงวิเคราะห์ตวัชีว้ดัและ

สาระการเรียนรู้แกนกลางสาระท่ี 4 เทคโนโลยีท่ีสอดคล้องกับความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital 
Citizenship) ได้ ดงัตารางท่ี 2 
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ตาราง 2 วิเคราะห์ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางสาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
ท่ีสอดคล้องกบัความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
 

องค์ประกอบความเป็นพลเมืองดจิทิลั ตัวชีวั้ดและสาระการเรียนรู้ 
1) การรักษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง 
(Digital Citizen Identity)  

ตวัชีว้ดัท่ี 4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั ใช้สื่อและ
แหลง่ข้อมลูตามข้อก าหนดและข้อตกลง 
- ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั เช่น การปกป้องความ
เป็นสว่นตวัและอตัลกัษณ์  
- การจัดการอตัลกัษณ์ เช่น การตัง้รหัสผ่าน การปกป้องข้อมูล
สว่นตวั 
- ข้อตกลง ข้อก าหนดในการใช้สื่อ หรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น 
Creative commons 

2) การคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี 
(Critical Thinking) 

ตวัชีว้ดัท่ี 4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั  
ใช้สื่อและแหลง่ข้อมลูตามข้อก าหนดและข้อตกลง 

- การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา เช่น  
ละเมิดความเป็นส่วนตวัผู้อื่น อนาจาร วิจารณ์ผู้อื่นอย่างหยาบ
คาย 

3) การรักษาความปลอดภัยของตนเอง
ในโลกไซเบอร์ (Cybersecurity 
Management) 

ไมพ่บความสอดคล้อง 

4) การรักษาข้อมูลส่วนตัว (Privacy 
Management) 

ไมพ่บความสอดคล้อง 

5) การจัดสรรเวลาหน้าจอ (Screen 
Time Management)  

ไมพ่บความสอดคล้อง 

6) การบริหารจัดการข้อมูลที่ผู้ใช้งานมี
การทิง้ไว้บนโลกออนไลน์ (Digital 
Footprints)  

ไมพ่บความสอดคล้อง 

7) การรับมือกับการกล่ันแกล้งบนโลก
ไซเบอร์ (Cyberbullying Management) 

ไมพ่บความสอดคล้อง 

8) การใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม 
(Digital Empathy) 

ไมพ่บความสอดคล้อง 



  15 

กล่าวโดยสรุป เนื อ้หาท่ีใช้ในการพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล ท่ีมีความสอดคล้องกับเนือ้หากลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชา วิทยาการค านวณ ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 
2 องค์ประกอบ ได้แก่ การรักษาอตัลกัษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) ประกอบด้วย 
การตัง้รหสัผ่านอยา่งปลอดภยั การปกปอ้งข้อมลูส่วนตวั และการเคารพข้อตกลงและข้อก าหนดใน
การใช้ส่ือ และแหล่งข้อมูลต่างๆ (Creative commons) และ การคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี 
(Critical Thinking) ประกอบด้วย การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา การไมล่ะเมิดความเป็น
สว่นตวัผู้ อ่ืน และการไมว่ิจารณ์ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย 

1.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องความเป็นพลเมืองดจิิทัล 
ปทิตตา รอดประพันธ์ (2559, ตุลาคม-ธันวาคม) ท าการวิจัยโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ

พัฒนาหลักสูตรเยาวชนรู้เท่าทันส่ือตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศึกษาตอนต้น การด าเนินการวิจยัมี 4 ขัน้ตอน ประกอบด้วย ขัน้ตอนท่ี 1 ศกึษาข้อมูล  จาก
ของผู้ เช่ียวชาญ การสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกับคณุลกัษณะการรู้เท่าทนัส่ือและแนวทางการ
พัฒนาหลักสูตร และศึกษาการรู้เท่าทันส่ือของนักเรียน ขัน้ตอนท่ี 2 การสร้างและตรวจสอบ
คณุภาพของหลักสูตร ขัน้ตอนท่ี 3 การใช้หลักสูตรกับนักเรียน และทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน 
และขัน้ตอนสุดท้าย การประเมินผลหลักสูตร จากการสังเกตพฤติกรรมการหลังการทดลองใช้
จ านวน 2 สปัดาห์ และการประเมินพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่หลกัสูตร ผลการวิจยัพบว่า 1) ผล
การทดสอบหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง 2) ผลความตระหนักรู้หลังทดลองมีค่าสูงกว่าก่อน
ทดลอง 3) ผลประเมินพฤติกรรมสงูกว่าก่อนทดลอง 4) ผู้ เรียนมีการรู้เท่าทนัส่ือโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดบัดี และ 5) ผู้ เรียนมีความคิดเห็นต่อหลกัสูตรหลงัการทดลองใช้หลักสูตรโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสดุ 

ธีรวฒัน์ รูปเหล่ีย (2561, กันยายน-ตลุาคม) ท าการวิจัยโดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
โปรแกรมเพ่ือเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทัล จ านวน 37 คน สุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) ผู้ วิจยัได้ให้ผู้ เรียนเข้าร่วมการทดลองจ านวน 10 ครัง้ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
วิจยัในครัง้นีไ้ด้แก่ 1) โปรแกรมเสริมสร้างความฉลาดทางดิจิทลั 2) แบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั 
จ านวน 61 ข้อ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการ
ทดสอบสมมติฐานใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ า้ (One – way Repeated 
measure MANOVA) ผลการวิจยัพบว่า 1) โปรแกรมมีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาและการประเมิน
โครงร่างของโปรแกรม พบว่า อยู่ในระดบัเหมาะสมมาก 2) ผลค่าเฉล่ียก่อน-หลงัการใช้โปรแกรม 
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และผลความฉลาดทางดิจิทัลหลังการเข้าร่วมโปรแกรม 2 สัปดาห์ มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

ข้อสงัเกตท่ีพบจากตวัอย่างงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับความเป็นพลเมืองดิจิทลันัน้ พบว่า มี
การใช้หลกัสตูรเฉพาะ บทเรียนออนไลน์ กิจกรรมเสริมสร้างคณุลกัษณะ หรือวิธีการสอนท่ีมีความ
หลากหลายในการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล โดยมีข้อสังเกตท่ีค้นพบ คือ ในทุกการจัด
กระบวนการเพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลันัน้ จ าเป็นต้องอาศยัครูผู้สอน หรือผู้น าในการ
จดัการเรียนรู้ ข้อค้นพบอีกประการหนึง่ คือ ยงัไม่มีงานวิจยัใดท่ีเคยใช้เกม ท่ีเป็นลกัษณะบอร์ดเกม
มาใช้กบัผู้ เรียนตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ดงันัน้ ผู้วิจยัจึงสนใจในการพฒันาบอร์ด
เกมตามแนวทางการคดิอยา่งมีวิจารณญาณในการพฒันาความเป็นพลเมืองดจิิทลั  

 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับบอร์ดเกม 

2.1 ความหมายและความส าคัญของบอร์ดเกม 
หากกล่าวถึงความหมายและความส าคัญของบอร์ดเกมนัน้ สามารถอธิบายได้หลาย

ความหมาย ดังนี  ้สฤณี อาชวานันทกุล (2559 , น. 10) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม (board 
game) หมายถึง เกมท่ีต้องใช้ชิน้ส่วนไว้บนพืน้ท่ีต้องการเล่น โดยผู้ เล่นจะต้องท าการเคล่ือนท่ีหรือ
หยิบออกจากพืน้ท่ีเล่น ใช้ความสามารถในการตดัสินใจบนฐานการคดิเชิงเหตผุล และการวางแผน
ไตร่ตรองตามหลกัเหตผุลเพ่ือท่ีจะให้ตนเองบรรลจุดุประสงค์ของการเล่นเกม สอดคล้องกบั รักชน 
พุทธรังษี (2560, น. 18) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม (board game) หมายถึง เกมประเภท          
เล่นบนโต๊ะทัง้หมด โดยอาจเล่นโดยใช้กระดานหรือไม่ใช้กระดานก็ได้ ต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์
แบบเผชิญหน้า มีอปุกรณ์การเลน่ท่ีออกแบบตามรูปแบบเฉพาะของเกมนัน้ๆ  

นอกจากนี ้Play Academy (2560)  ได้กล่าวถึงความส าคัญของ บอร์ดเกม (board 
game) ในการสง่เสริมการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้ ดงันี ้

2.1.1 พัฒนาทักษะการคิด (Thinking Skill) บอร์ดเกม (board game) มีสามารถ
ชว่ยพฒันาให้ผู้ เรียนรวบรวมข้อมลูได้ดี ตัง้แตก่ารเข้าใจเปา้หมายในสิ่งท่ีตนเองก าลงัลงมือท า การ
จดจ ากตกิา รวมถึงเกิดกระบวนการคดิอยา่งมีวิจารณญาณขณะลงมือเลน่ 

2.1.2 พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา (Problem-Solving Skill) บอร์ดเกม (board 
game) มกัจ าลองสถานการณ์ท่ีผู้ เลน่ต้องแก้ปัญหาภายใต้ทรัพยากร และเวลาท่ีมีจ ากดั เม่ือผู้ เล่น
ลงมือท าซ า้ด้วยความถ่ีท่ีเหมาะสม ผู้ เล่นจะพัฒนาความสามารถได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
สง่เสริมให้ผู้ เลน่เห็นคณุคา่ในตวัเองไปในคราวเดียวกนั  
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2.1.3 พัฒนาทักษะทางสังคม (Social Emotional Learning Skill) บอร์ดเกมท่ีมี
กระบวนการเล่นเป็นคูห่รือทีม ผู้ เรียนจะต้องรู้จกัแบง่งานกนั รับฟังความคดิเห็นซึง่กนั และกนั รู้จกั
การใช้เหตผุลของตวัเอง สง่เสริมให้เดก็ได้เรียนรู้อารมณ์ และเหตผุลของผู้ อ่ืน  

2.1.4 พัฒนาศีลธรรมจรรยา (Ethical Characteristics) ระหว่างการเล่นผู้ เล่นต้อง
ซ่ือสตัย์ตอ่กตกิาการเล่น เม่ือพบวา่ตนเองทจุริตโดยตัง้ใจหรือไม่ได้ตัง้ใจก็กล้ายอมรับความผิดด้วย
ตนเอง นบัเป็นความรับผิดชอบท่ีมีมาจากภายใน และน าไปสูค่วามนบัถือตวัเอง (Self-respect) 

2.1.5 พฒันาการเห็นคณุคา่ในตวัเอง (High Self-Esteem) และมีภาพลกัษณ์แห่งตน 
(Self-Image) ท่ีดี กล่าวคือ เม่ือลงมือเรียนรู้ในครัง้แรก อาจยังไม่เข้าใจได้ชัดเจน เน่ืองจากไม่
สามารถรวบรวมข้อมูลได้ทัง้หมด รวมทัง้ตดัสินใจได้ไม่รอบคอบ แต่เม่ือมีความพยายามในการ
เล่นอย่างตอ่เน่ือง ผู้ เรียนจะสามารถพฒันาการเล่นจนบรรลเุปา้หมายได้ในท่ีสดุ (Play Academy, 
2560b) 

2.2 ประเภทของบอร์ดเกม 
2.2.1 Silverman (2013, pp.54-58) ได้แบ่งประเภทของบอร์ดเกม  เป็น 6 ประเภท 

ดงัตอ่ไปนี ้
2.2.1.1 ประเภทครอบครัว (Family Games) บอร์ดเกมแบบดั่งเดิม กติกาไม่

ซบัซ้อน โดยมีคะแนน และโชคของผู้ เล่นเข้ามาเก่ียวข้อง ไม่มุ่งเน้นการวางแผน หรือกระบวนการ
คิดท่ีซับซ้อน เป็นกิจกรรมในการสร้างความสัมพันธ์และใช้เวลาว่างร่วมกันกับครอบครัว พ่ีน้อง 
และเพ่ือน ตวัอยา่งบอร์ดเกมประเภทนี ้ได้แก่ เกมบนัไดงู เกมเศรษฐี เป็นต้น 

2.2.1.2 ประเภทยุโรป (Euro-style Games) ใช้เวลาในการเล่นประมาณ 1 
ชัว่โมง กฎกติกาไม่ซบัซ้อน อุปกรณ์ในการเล่นมีจ านวนไม่มาก เน้นการปฏิสมัพนัธ์ของผู้ เล่น ไม่
เน้นสร้างความขดัแย้ง และการก าจดัผู้ เล่นระหวา่งเลน่เกม โดยทัว่ไปจะไม่มีการใช้ลกูเตา๋เส่ียงโชค 
เน่ืองจากเป็นเกมท่ีผู้ เล่นต้องหาข้อมูลและเลือกวิธีในการแก้ปัญหาของตนเอง ตัวอย่างเกม
ประเภทนี ้ได้แก่ เกมโรงงานไฟฟ้า (Power Grid) เป็นต้น 

2.2.1.3 ประเภทสร้างชุดการ์ด (Deck-Building Games) เกมท่ีผู้ เล่นจะมีการ์ด
ในมือของตนเอง และจะมีการ์ดกองกลาง ผู้ เล่นต้องออกแบบวางแผนให้ตนเองมีคะแนนมากท่ีสดุ 
ซึ่งการ์ดแต่ละใบก็จะมีความพิเศษ ส่วนใหญ่เกมประเภทนีจ้ะจบลงเม่ือการ์ดกองกลางหมด 
ตวัอยา่งเกมประเภทนี ้ได้แก่ เกม Domino เป็นต้น 
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2.2.1.4 ประเภทวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) บอร์ดเกม
ท่ีแบง่ผู้ เล่นออกเป็น 2 ฝ่าย ต้องใช้กระบวนการตดัสินใจ การวางแผน หรือกลยุทธ์ท่ีจะเอาชนะอีก
ฝ่ายหนึ่ง ไม่เน้นการเส่ียงโชคของผู้ เล่น เกมจะสิน้สุดลงเม่ือฝ่ายฝ่ายหนึ่งชนะ ตวัอย่างบอร์ดเกม
ประเภทนี ้ได้แก่ หมากรุก หมากฮอส เป็นต้น 

2.2.1.5 เกมประเภทวางแผน (Strategy Games) บอร์ดเกมท่ีได้รับความนิยม
เป็นอย่างยิ่งในปัจจบุนั มีทัง้รูปแบบท่ีต้องร่วมมือ หรือต้องแข่งขนักัน ส่วนใหญ่เป็นเกมท่ีใช้เวลา
เลน่คอ่นข้างนาน เพราะต้องให้ผู้ เลน่แตล่ะฝ่ายคดิหากลยทุธ์ เจรจาตอ่รอง หรือหาแนวทางร่วมกนั 
ตวัอยา่งบอร์ดเกมประเภทนี ้ได้แก่ เกม Avalon เกม Settlers of Catan เป็นต้น 

2.2.1.6 เกมประเภทวางแผนท่ีใช้การ์ด (Card-Based Strategy Games) เน้น
การใช้การ์ดในการวางแผน เป็นการสุม่ หรือเส่ียงโชคท่ีจะได้การ์ด ซึง่จะน ามาซึง่สิทธิพิเศษ ชว่ยให้
ผู้ เล่นเข้ามีโอกาสชนะมากขึน้ โดยท่ีสามารถร่วมมือ หรือก าจดัคูแ่ข่งผ่านการใช้การ์ดได้ ตวัอย่าง
บอร์ดเกมประเภทนี ้ได้แก่ เกมสร้างอารยธรรม (7 Wonders) เป็นต้น 

2.2.2 สฤณี อาชวานนัทกุล (2559, น. 34-38) ได้แบ่งประเภทของเกมบอร์ดออกเป็น 3 
ประเภท ดงันี ้

2.2.2.1 เกมประเภทครอบครัว (Family Game) เกมท่ีมีกฎกติกาไม่ซับซ้อน 
สามารถอธิบายเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที มีสีสนัสวยงาม เน้นให้ผู้ เลน่มีปฏิสมัพนัธ์ เนือ้หาในเกม
ไม่เก่ียวกับความรุนแรง สามารถเล่นจบได้ภายใน 60 นาที บอร์ดเกมประเภทครอบครัว จึงเป็น
บอร์ดเกมสมยัใหม ่ท่ีได้รับความนิยมในวงกว้าง 

2.2.2.2 เกมประเภทวางแผน (Strategy Game) เป็นบอร์ดเกม (board game) 
ท่ีเก่าแก่ท่ีสุด เป็นเกมท่ีมีความท้าทาย อาจมี “ดวง” เป็นส่วนประกอบบ้าง ใช้เวลาเล่น 60-120 
นาที หรือมากกวา่นัน้ ปัจจบุนัเกมวางแผนมีกฎกติกา รวมทัง้กลไกการเล่นท่ีไม่ซบัซ้อน แตก็่ยงัคง
มีความท้าทายเชน่เดมิ 

2.2.2.3 เกมประเภทปาร์ตีเ้กม (Party Game) เกมท่ีถูกออกแบบมาส าหรับเล่น
จ านวน 8-20 คนหรือมากกว่านัน้ สามารถอธิบายกตกิาให้ผู้ เล่นเข้าใจภายใน 5-10 นาที มีอปุกรณ์
ไมม่าก อาจมีดวงเก่ียวข้องด้วยเล็กน้อย แตมุ่ง่เน้นใช้ปฏิสมัพนัธ์และปฏิภาณไหวพริบ  

จากการแบ่งประเภทของเกมบอร์ดทัง้นักการศึกษาในต่างประเทศ และในประเทศไทย 
ประเภทเกมบอร์ดท่ีได้รับความนิยมสงูสดุ “ประเภทวางแผน (Strategy Games)” โดยบอร์ดเกมใน
ยคุปัจจุบนัก็ล้วนพฒันาอยู่ในประเภทนี  ้เพราะเป็นเกมท่ีมีความท้าทาย ใช้ทกัษะในการวางแผน 
ใช้ความร่วมมือกันของผู้ เล่นแต่ละคน หรือแตล่ะฝ่ายได้คิดวางแผน หากลยุทธ์ หรือเจรจาตอ่รอง 
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หรือหาแนวทางร่วมกันในเกม ตวัอย่างบอร์ดเกมประเภทนี ้ได้แก่ เกมสงคราม เกม Avalon เกม 
Settlers of Catan เป็นต้น  ผู้ วิจัยจึงเลือกท่ีจะพัฒนาบอร์ดเกมในครัง้นี  ้ประเภทวางแผน 
(Strategy Games) เน่ืองจากจะสามารถสร้างความท้าทายให้กับผู้ เล่น ช่วยส่งเสริมการพัฒนา
ทกัษะการคดิเชิงกลยทุธ์ ผา่นการจ าลองสถานการณ์ตามแนวทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 

2.3 หลักการออกแบบบอร์ดเกม 
การออกแบบบอร์ดเกม เป็นกระบวนการท่ีผู้ออกแบบต้องท าการทรอดแทรกเนือ้หาเข้า

ไปภายในเกมอย่างแนบเนียน (Silverman, 2013, p. 9) ท่ีได้ให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาบอร์ด
เกม (board game) ว่าควรตัง้ค าถามท่ีส าคญัเพ่ือช่วยให้ผู้ออกแบบไม่หลงลืมหลกัส าคญัในการ
พฒันาบอร์ดเกม ค าถามส าคญัท่ีควรถามเพ่ือพฒันาบอร์ดเกม (board game) ผู้วิจยัได้น าไปใช้
ในการออกแบบบอร์ดเกม มุ่งเน้นการใช้แนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดจิิทลั สามารถน าเสนอดงัตารางท่ี 3 
 
ตาราง 3 การวิเคราะห์และน าเสนอแนวทางการออกแบบบอร์ดเกมตามแนวทาง 
การคิดอยา่งมีวิจารณญาณเพ่ือเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
 

ประเดน็เร่ือง 
ตามหลักการตัง้ค าถามของ 

Silverman (2003) 

ความสอดคล้องกับ
หลักการ 

ออกแบบของ Tinsman 
(2008) 

ลักษณะบอร์ดเกมตามแนวทางการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดจิิทัล 

ผู้เล่นบอร์ดเกมมีจ านวน
ทัง้หมดเท่าไหร่ 

การเขียนกติกาการเลน่
เกม  

ในการออกแบบบอร์ดเกมตามแนวทางการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ  เป็นบอร์ดเกม
ประเภทวางแผน มีผู้ เลน่จ านวน 5 - 7 คน 

ระยะเวลาในการเล่นบอร์ด
เกมใช้เวลานานเท่าใด 

ระยะเวลาในการเลน่เกม  ส าหรับบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ใช้เวลาการเล่นประมาณ 50 
นาทีตอ่รอบการเลน่ 

มีทางเลือกอะไรให้แก่ผู้เล่น
เกมบ้าง และเม่ือใดท่ีผู้เล่น
มีโอกาสใช้ทางเลือก
เหล่านัน้ 

การเขียนกติกาการเลน่  ทางเลือกของผู้ เลน่แตล่ะคนจะตา่งกนั ขึน้อยู่
กับว่าผู้ เล่นหยิบการ์ด Digital Citizenship 
of Cards ได้อยู่ทีมไหน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 
ฝ่าย คือ พลเมืองฝ่ายดี และพลเมืองฝ่ายร้าย 
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ตาราง 3 (ตอ่) 

 

ประเดน็เร่ือง 
ตามหลักการตัง้ค าถามของ 

Silverman (2003) 

ความสอดคล้องกับ
หลักการ 

ออกแบบของ Tinsman 
(2008) 

ลักษณะบอร์ดเกมตามแนวทางการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดจิิทัล 

ผู้เล่นเกมจะเลือกทางเลือก
นัน้ได้อย่างไร 

เร่ืองของโชคและกลยทุธ์  ผู้ เล่นต้องใช้ความสามารถการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ  ตัง้แต่ขัน้ตอนการก าหนด
ปัญหา การวิเคราะห์ข้อมูล การตัดสินใจ
หลากหลายทางเลือก และการสรุป เพ่ือ
น าไปใช้ในการแก้ปัญหาอยา่งเหมาะสม 

ผู้เล่นเกมกระดานจะมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคน
อ่ืนๆ อย่างไร 

ผลประโยชน์ ความเส่ียง 
และ 
รางวลั 

ผู้ เล่นทุกคนผลัดกันรับต าแหน่งผู้ น าในการ
คดัเลือกลกูทีมเพ่ือไปท าภารกิจให้ส าเร็จตาม
เปา้หมายท่ีตวัเองได้รับ 

ความคืบหน้าของเกมเป็น
อย่างไร เป็นการสลับตากัน
เดนิหรือเป็นไปตาม
ต าแหน่งการน่ังในการเล่น 

การเขียนกติกาการเลน่ ผู้ เล่นต้องออกไปท าภารกิจเพ่ือรักษาอัต
ลักษ ณ์ พ ล เมื อ งดิ จิ ทั ล  (Digital Citizen 
Identity) ทัง้หมด 3 ภารกิจ ประกอบไปด้วย 
1) การตัง้รหัสผ่านอย่างปลอดภัย 2) การ
ปกป้องข้อมูลส่วนตวั 3) การเคารพข้อตกลง
และข้อก าหนดในการใช้ส่ือ และแหล่งข้อมูล
ตา่งๆ (Creative commons) 

การแสดงออกใดบ้างท่ีผู้เล่น
สามารถกระท าได้ 

การเขียนกติกาการเลน่ ผู้ เล่ น ทุ ก ค น ต้ อ ง ใ ช้ ก า ร คิ ด อ ย่ า ง มี
วิจารณญาณ  (Critical Thinking) โดยลง 
Vote Cards ให้กรรมการนับเสียงส่วนใหญ่ 
ถ้าให้ผ่าน ทีมนีก็้จะถูกส่งไปท าภารกิจ และ
ให้จบเฟสนีท้ันที แต่หากว่าเสียงส่วนใหญ่
ไม่ให้ผ่าน (หรือคะแนนโหวตเท่ากัน ก็ถือว่า
ไม่ให้ผ่าน) ให้เปล่ียนผู้น าใหม่โดยส่ง Share 
Leader ไปให้ผู้ เลน่ทางซ้ายมือ  
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ตาราง 3 (ตอ่) 

 

ประเดน็เร่ือง 
ตามหลักการตัง้ค าถามของ 

Silverman (2003) 

ความสอดคล้องกับ
หลักการ 

ออกแบบของ Tinsman 
(2008) 

ลักษณะบอร์ดเกมตามแนวทางการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดจิิทัล 

มีการก าหนดผลลัพธ์ของ
การแสดงออกอย่างไร 

การเขียนกติกาการเลน่ ผู้ เล่นพลเมืองฝ่ายดี จะต้องลงการ์ด Like 
เท่ านั น้  ในขณ ะท่ีพล เมื อง ฝ่ าย ร้าย จะ
สามารถเลือกได้วา่จะลง Like หรือ Dislike ก็
ได้ นัน่คือ พลเมืองฝ่ายร้ายจะสามารถตบตา
ผู้ เล่นคนอ่ืนว่าตวัเองเป็นคนดีได้โดยการลง
การ์ด Like จากนัน้ให้ผู้ เล่นเลือกการ์ดใบท่ี
ต้องการวางคว ่าไว้หน้าตวัเอง 1 ใบ ทีมใดท า
ให้เป้าหมายตวัเองส าเร็จก่อน 3 ครัง้ จะเป็น
ผู้ชนะ 

เป้าหมายของผู้เล่นคืออะไร ผลประโยชน์ ความเส่ียง 
และรางวลั 

หากเป็นพลเมืองฝ่ายดี จะต้องท าให้ภารกิจ
ส าเร็จ และหากเป็นฝ่าย พลเมืองฝ่ายร้าย 
จะต้องท าภารกิจให้ล้มเหลว 

ผู้เล่นจะสามารถชนะได้
อย่างไร 

ผลประโยชน์ ความเส่ียง 
และรางวลั 

เกมจะจบทันทีเม่ือภารกิจพลเมืองฝ่ายดี 
ส าเร็จครบ 3 ภารกิจ หรือ ภารกิจพลเมือง
ฝ่ายร้าย ส าเร็จครบ 3 ภารกิจ หากพลเมือง
ฝ่ายดี เป็นฝ่ายชนะ ให้ พลเมืองฝ่ายร้ายเดา
วา่ใคร ได้รับบทบาทรัฐมนตรีวา่การกระทรวง
ดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ถ้าเดาถูก 
พลเมืองฝ่ายร้าย จะชนะทนัที 
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2.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับบอร์ดเกม (board game) 
ชยัเสฏฐ์ พรหมศรี (2559, กรกฎาคม-ธันวาคม) ท าการวิจยัโดยมีความมุ่งหมายเพ่ือพฒันา

เกมกระดานการสร้างความรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัยในประเทศไทย การ
ด าเนินการวิจัย ภายหลังการระดมความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญทางด้านเกมกระดานและการ
จัดการภัยพิบัติ ท าให้ได้เกมกระดานท่ีมีลักษณะการเล่นแบบเดินตามช่องไปสู่เส้นชัยจ านวน
ทัง้หมด 37 ชอ่ง มีการเปิดการ์ดท่ีมีลกัษณะแตกตา่งกนัตามท่ีระบไุว้ในชอ่งการเดินเพื่อสร้างทกัษะ
ความรู้ท่ีเก่ียวข้องกบัเร่ืองการเตรียมความพร้อมรับมืออทุกภัย มีการใช้เงินเข้ามาเก่ียวข้องในการ
เล่นเพ่ือวางแผนการเตรียมตวัและเพ่ือการแข่งขนัท าให้เกมมีความสนุกมากยิ่งขึน้ ภายหลงัจาก
การพัฒนาเกมกระดานต้นแบบท่ี 1 ได้มีการน าเกมไปทดลองเล่นกับผู้ เช่ียวชาญทางด้านการ
ออกแบบเกมกระดานและภยัพิบตั ิ

ธีรภาพ แซ่เช่ีย (2560)  ท าการวิจัยโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลงัเล่นเกม 2) เปรียบเทียบทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณจาก
เกมท่ีได้เล่น และไม่ได้ เล่น เกม และ 3) เพ่ือเปรียบเทียบการเปล่ียนแปลงการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ เป็นการวิจยัวิธีเชิงปริมาณ แบบ Two Group Pretest -Posttest design เคร่ืองมือท่ี
ใช้ในการวิจยัได้แก่ แบบวดัทกัษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของคณุอรพิณ พฒันผล ร่วมกบัการ
สงัเกต และสมัภาษณ์ น ามาอธิบายผลการทดลองในเชิงลึก จากผลการวิจยัพบว่า ภายหลงัการ
เลน่บอร์ดเกมมีระดบัทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณแตกตา่งกนั 

รักชน พุทธรังษี (2560,น. 172) ท าการวิจยัโดยมีวตัถุประสงค์ 1) ศึกษาองค์ประกอบของ
บอร์ดเกมท่ีส่งเสริมทกัษะส่ือสารการแสดง  2) ประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการพัฒนาทกัษะส่ือสาร
การแสดง การด าเนินการวิจยั 1) การสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านบอร์ดเกม การสงัเกตแบบมีส่วน
ร่วม การประเมินก่อนและหลงั และการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตวัอย่าง จากนัน้จึงน าข้อมูลทัง้หมด
มาวิเคราะห์ และน าเสนอผลการวิจัย  ผลของการวิจัยพบว่า ควรคัดเลือกบอร์ดเกมจาก
องค์ประกอบของบอร์ดเกม ได้แก่ 1) ควรเป็นประเภทปาร์ตีเ้กม 2) ควรเป็นแนวอารมณ์ขัน 
แนวโน้มน้าวใจ แนวเล่าเร่ือง และแนวตดัตวัเลือก 3) กลศาสตร์ของบอร์ดเกม ควรประกอบไปด้วย 
การรับบทบาท การเล่าเร่ือง และการลงมติ จากนัน้ควรสนทนาหลังจบกิจกรรม เพ่ือประเมินผล
กิจกรรม 
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อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557) ท าการวิจยัโดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาประสิทธิภาพ
ของบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาติ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบอร์ดเกม
การศึกษา และ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบอร์ดเกมการศึกษา 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ประกอบด้วย 1) บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ2) แบบประเมิน
คณุภาพบอร์ดเกมการศกึษา 3) แบบประเมินความพึงพอใจตอ่บอร์ดเกมการศกึษา และ 4) แบบ
วดัผลสมัฤทธ์ิก่อนและหลงัเรียน วิเคราะห์ข้อมลูใช้แบบมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating Scale) 5 
ระดบั โดยค านวณคะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนและหลงัเรียนโดยใช้สูตร t-test แบบ Dependent  ผลการวิจยัพบว่า 1) ผู้ เรียนมีความรู้
ความเข้าใจเร่ืองสี สามารถเข้าใจถึงกระบวนการทางความคิด เร่ือง วงสีธรรมชาติ และการผสมสี
มากยิ่งขึน้ 2) การประเมินของผู้ เช่ียวชาญพบวา่ บอร์ดเกมมีระดบัคณุภาพอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 3) 
ความพึงพอใจของกลุ่มทดลองอยู่ในระดบัมากท่ีสุดในทุกด้าน และ 4) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนด้วยบอร์ดเกมการศกึษาสงูกวา่ก่อนเรียน 

ข้อสงัเกตท่ีพบจากตวัอยา่งงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบับอร์ดเกมนัน้ พบวา่ บอร์ดเกมสามารถ
ชว่ยเสริมสร้างการเรียนรู้ในประเดน็ท่ีผู้ออกแบบเกมต้องการผู้ เลน่ได้เรียนรู้ได้อยา่งหลากหลาย อีก
ทัง้ยงัช่วยให้ผู้ เล่นได้รับประสบการณ์โดยตรงและกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบตัิ และยงั
ช่วยสร้างปฏิสมัพนัธ์ขณะเล่นเกม จากข้อเสนอแนะจากงานวิจยั ล้วนกล่าวตรงกนัว่า การท่ีบอร์ด
เกมจะสามารถพฒันาทกัษะได้จ าเป็นต้องใช้ร่วมกบักระบวนการอ่ืนจึงจะเกิดประสิทธิภาพสงูสุด 
จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้ วิจัยจึงหาวิธีการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล ด้วยการน า 
“บอร์ดเกม (Board Game)” เข้ามาใช้ตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยมุ่งส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองดจิิทลัของผู้ เรียน โดยมีความสามารถในการตดัสินว่าควรเช่ือ ไมค่วรเช่ือ ควรท า 
ไม่ควรท า บนฐานการคิดเชิงเหตุและผล ความสามารถในการแยกแยะระหว่างข้อมูลจริงและ
ข้อมูลท่ีเป็นเท็จ เนือ้หาท่ีดีและเป็นอันตราย การติดต่อทางออนไลน์ท่ีน่าเช่ือถือและน่าสงสัย 
นอกจากนีย้ังสามารถช่วยเพิ่มบทบาทของผู้ เรียน กระตุ้นให้มีความกระตือรือร้นและเร้าความ
สนใจสามารถเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอนแบบตอ่ไป 
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เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking) 
การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ เป็นหนึ่งในทกัษะท่ีส าคญัในศตวรรษท่ี 21 โดยการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณนัน้ นอกจากสามารถเพิ่มผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนแล้ว ยงัสามารถพฒันา
ทกัษะของผู้ เรียนเพ่ือน าไปใช้ในการท างานในอนาคต (ประพนัธ์ศิริ สุเสารัจ, 2551, น. 122) จาก
การศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง สามารถน าเสนอดงัหวัข้อตอ่ไปนี ้ 

3.1 ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
เพ็ญพิศทุธ์ิ เนคมานุรักษ์ (2537)  ได้กล่าวว่า กระบวนการคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่าง

รอบคอบเก่ียวกับข้อมูล โดยใช้การพิจารณาจากหลักฐานอย่างเพ่ือน าไปสู่การตัดสินใจอย่าง
สมเหตสุมผล 

เบญจวรรณ ศรีโยธิน (2539) ได้กล่าวว่า กระบวนการทางสติปัญญาโดยใช้ความรู้ เจต
คติ และทกัษะการคิดอย่างสมเหตสุมผลเพ่ือน าไปสู่การพิสูจน์สมมติฐาน ลงข้อสรุปท่ีเหมาะสม 
แล้วจงึกระท าตามข้อสรุปนัน้ 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2555) ได้กล่าวว่า การพิจารณาตดัสินใจ โดยไม่เช่ือผู้ อ่ืน
โดยง่าย แต่ควรท าการตัง้ค าถาม หรือโต้แย้งภายใต้เหตผุล และสามารถเสนอแนวคิดท่ีแตกต่าง 
ให้ได้ค าตอบท่ีสมเหตสุมผลชดัเจนมากกว่าแนวคดิก่อนหน้าได้ 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน (2552)  ได้กล่าวว่า เป็นการพิจารณา
ไตร่ตรองด้วยเหตุผลอย่างรอบคอบ โดยอาศัยข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับเร่ืองนัน้ๆ โดยเร่ิมต้นจาก
สถานการณ์ท่ีมีความซบัซ้อน และจบลงด้วยการพิจารณาไตร่ตรองด้วยเหตผุลว่าจะตดัสินใจเช่ือ
หรือเลือกปฏิบตัอิยา่งไร 

  ทิศนา แขมมณี (2558) ได้กลา่ววา่ การคดิในระดบัสงูโดยมีจดุมุง่หมายในการพิจารณา
ข้อมูล หรือข้อเท็จจริงรอบด้านก่อนจะท าการตดัสินใจ และเลือกท่ีจะเช่ือหรือปฏิเสธโดยไม่คล้อย
ตามผู้ อ่ืนง่ายๆ โดยใช้เหตผุลในการแก้ปัญหา หรือได้ข้อสรุปท่ีมีเหตผุล 

จากความหมายข้างต้น อาจสรุปได้ว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง การคิด
อย่างสมเหตสุมผลประกอบการพิจารณา เพ่ือตดัสินใจอย่างรอบคอบ เพ่ือน าไปใช้ประกอบการ
ตดัสินใจ หรือแก้ปัญหาอยา่งถกูต้องเหมาะสมได้ด้วยตวัเอง ประกอบไปด้วย 4 ขัน้ คือ การก าหนด
ปัญหา การวิเคราะห์ข้อมูล การตดัสินใจหลากหลายทางเลือก และการสรุป เพ่ือน าไปใช้ในการ
แก้ปัญหาอยา่งเหมาะสม 
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3.2 ความส าคัญของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
อรพรรณ ลือบุญธวัชชัย (2543 , น. 7-8) กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ มี

ความส าคญัดงันี ้
3.2.1 บคุคลจะต้องคดิอยูต่ลอดเวลา เพ่ือพฒันาตนเองในการด ารงชีวิตประจ าวนั 
3.2.2 เม่ือมีสิ่งต่างๆ เข้ามากระทบความรู้สึก บุคคลจะรับรู้ และถ้าเราได้ใช้ความคิดไป

เร่ือยๆ ก็จะมีการรับรู้ท่ีชดัเจนขึน้ เม่ือเข้าใจในปัญหา ก็จะสามารถอธิบายปัญหาได้ 
3.2.3 ความคดิอยา่งมีวิจารณญาณ ชว่ยให้เลือกรับข้อมลูขา่วสาร โดยมีการตดัสินใจเช่ือ

หรือไม ่ตดัสินใจในการเลือกปฏิบตั ิโดยผา่นการคดิวิเคราะห์ ตีความข้อมลูอยา่งเหมาะสม 
3.2.4 ความเจริญทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี จะต้องใช้ความคิดในการติดตามความรู้

สม ่าเสมอ จึงต้องคิดวิเคราะห์เพ่ือประยุกต์ สิ่งต่างๆ ท่ีเปล่ียนแปลงมากขึน้ เพ่ือน าไปใช้ได้อย่าง
ถกูต้องและเหมาะสม 

สรุปได้ว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความส าคัญกับมนุษย์ในการน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวนั ให้สามารถด าเนินชีวิตอยู่ในโลกท่ีมีสถานการณ์เปล่ียนแปลงตลอดเวลาได้ จึงมี
ความจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีต้องจดัการเรียนรู้ให้นกัเรียนมีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือท่ีจะชว่ยใน
การตดัสินใจในเร่ืองตา่งๆ ให้มีความผิดพลาดน้อยท่ีสดุ 

3.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
พวงพิศ ศิริพรหม (2551)  ท าการวิจยัโดยมีวตัถปุระสงค์พฒันาชดุกิจกรรมวิทยาศาสตร์

โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาร่วมกับการเขียนผังมโนมติ  เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 การด าเนินการวิจยัใช้การทดสอบก่อนและหลงัการ
ทดลอง ผลการวิจยัพบว่า ความสามารถในการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยชดุ
กิจกรรมก่อนเรียนและหลงัเรียนมีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

อานนท์ เอือ้อมุากลุ (2549)  ท าการวิจยัโดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษาผลการใช้เกมดิจิทลั
ในการเรียนฟิสิกส์ท่ีมีตอ่ความสามารถในการคิดอยา่งมีวิจารณญาณและความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย กรุงเทพมหานคร ท าการแบง่กลุ่มตวัอย่าง
ออกเป็น 2 กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ กลุม่ทดลองท่ีใช้เกมดจิิทลั และกลุ่มเปรียบเทียบสอนแบบปกติโดย
ไม่ใช้เกม ผลการวิจยัพบว่า หลงัการจดักระบวนการเรียนของกลุ่มทดลองมีทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพิ่มขึน้อยา่งมีนยัส าคญั  
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อธิคุณ สินธนาปัญญา (2558, ตุลาคม-ธันวาคม) ท าการวิจัยโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ                
1) เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 2) เพ่ือศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ แผนการจดัการเรียนรู้ ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

ข้อสงัเกตท่ีพบจากเอกสารข้างต้น พบว่า การคิดอยา่งมีวิจารณญาณสามารถชว่ยในการ
ด าเนินชีวิตท่ีมีสถานการณ์เปล่ียนแปลงตลอดเวลาได้ จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีต้องจัดการ
เรียนรู้ให้นกัเรียนมีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือช่วยในการตดัสินใจในเร่ืองตา่งๆ ให้มีความ
ผิดพลาดน้อยท่ีสดุ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 



  27 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอยา่ง 
2. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะห์ข้อมลู 

 
การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั 
ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล ได้แก่ นกัเรียนในระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบุรี ในพระราชูปถัมภ์สมเด็จพระเทพ
รัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุารี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2562 จ านวน 60 คน 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั 
กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling)  ได้แก่ 

นกัเรียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบุรี 
ในพระราชูปถัมภ์สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2562 จ านวน 30 คน 

 
การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยครัง้นี มี้วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1  และ
ศกึษาผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยผู้ วิจัยได้ด าเนินการสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
วิจยัตามขัน้ตอน ดงันี ้
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2.1 บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ผู้วิจยัด าเนินการสร้างบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งมีขัน้ตอน 

ดงันี ้
2.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับทักษะพลเมืองดิจิทัล (Digital 

Citizenship) ร่วมกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2561) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้รายวิชาพืน้ฐาน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ระดบัชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 1 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบุรี ในพระ
ราชปูถมัภ์สมเดจ็พระเทพรัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุารี 

2.1.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบและการพัฒนาบอร์ด
เกม (board game) ศกึษาตวัอยา่งบอร์ดเกม (board game) ท่ีได้รับความนิยมอยา่งแพร่หลายทัง้
ในประเทศและต่างประเทศ ได้แก่  เกม  Settler of Catan, French and Indian War game, 
Prisoner Dilemma, Tangram, เกมหมากรุก, เกมเศรษฐี (Monopoly), บอร์ดเกม Avalon และ
บอร์ดเกม Ticket to ride เป็นต้น 

2.1.3 ก าหนดสถานการณ์เกม เป้าหมายของเกม วสัดุและอุปกรณ์ในการเล่น และ
การวิเคราะห์ปัจจยัท่ีเก่ียวข้องประกอบด้วยค าถามท่ีส าคญัท่ีผู้ออกแบบบอร์ดเกม (board game) 
ควรถามเพ่ือใช้ส าหรับพัฒนาบอร์ดเกม (board game) โดยเป็นบอร์ดเกมประเภทวางแผน ใช้
เวลาการเลน่ประมาณ 50 นาทีตอ่รอบ ผู้ เลน่จ านวน 5 คน ดงันี ้

      2.1.3.1 สถานการณ์เกม : เม่ือโลกมีการเปล่ียนแปลงจากยุคแอนาล็อกสู่ยุค
ดิจิทลั ส่งผลให้โลกเกิดความวุ่นวายจากการเปล่ียนผ่าน  ผู้คนจ านวนมากปรับตวัไม่ทันต่อการ
เป ล่ียนแปลง “Critical Thinking” ทักษะส าคัญ  ท่ีจะพาทุกคนก้าวข้ามอุปสรรคแห่ งการ
เปล่ียนแปลง ก้าวสูก่ารเป็น “พลเมืองดจิิทลั (Digital Citizenship)” 

      2.1.3.2 เป้าหมายของเกม : ฝ่ายพลเมืองดีชนะ เม่ือสามารถสะสม“หัวใจแห่ง
พลเมืองดิจิทลั” ครบ 3 ดวง ฝ่ายพลเมืองร้ายชนะ หากฝ่ายพลเมืองร้าย ยบัยัง้การสะสม “หวัใจ
แห่งพลเมืองดิจิทลั” ของฝ่ายพลเมืองดีส าเร็จ ครบ 3 ครัง้ก่อน ก็จะชนะในเกมนีไ้ป หรือ เม่ือมีการ
ปฏิเสธทีม SHARE LEADER ไปท าภารกิจ ครบ 5 รอบ ฝ่ายพลเมืองร้าย ก็จะชนะเชน่กนั 
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 2.1.3.3 วสัดแุละอปุกรณ์ในการเลน่ ประกอบไปด้วย  
  1) CHARACTER CARDS ประกอบด้วย 
   พลเมืองฝ่ายดี   3  ใบ 
   พลเมืองฝ่ายร้าย  2  ใบ 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 CHARACTER CARDS 
 

  2) CRITICAL CARDS ประกอบด้วย 
   GOOD CARDS  25  ใบ 
   BAD CARDS   25  ใบ 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 CRITICAL CARDS 
 

  3) VICTORY TOKENS ประกอบด้วย 
   พลเมืองฝ่ายดี   5  อนั 
   พลเมืองฝ่ายร้าย  5  อนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 VICTORY TOKENS 
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  4) VOTE CARDS ประกอบด้วย 
   LIKE    5  อนั 
   DISLIKE  5  อนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 VOTE CARDS 
 

  5) SHARE LEADER  3 อนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 7 SHARE LEADER 
 

  6) VOTE TRACK  5  อนั 
 

 
 

ภาพประกอบ 8  VOTE TRACK 
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   1.3.4 การตัง้เกม 
 

 
 

ภาพประกอบ 9 การตัง้เกม 

 
2.1.4 จากการน าเอาแนวทางการออกแบบบอร์ดเกมของ Silverman (2013) และ 

หลกัการออกแบบบอร์ดเกมของ Tinsman (2008) มาใช้ในการก าหนดแนวทางการออกแบบบอร์ด
เกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือสง่เสริมความเป็นพลเมืองดจิิทลั โดยขัน้ตอนการ
เลน่บอร์ดเกมตามแนวทางการคดิอย่างมีวิจารณญาณ แบง่ออกเป็น 4 ขัน้ ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ผู้ เลน่ร่วมก าหนดปัญหา (Define) ท่ีเก่ียวข้องกบัอตัลกัษณ์พลเมืองดจิิทลั 
       1)   ผู้น าเกมให้ผู้ เล่นสุ่มหยิบ “Character Cards” ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ฝ่าย 

คือ ฝ่ายพลเมืองดี และฝ่ายพลเมืองร้าย ซึ่งไม่ว่าเป็นฝ่ายใด ตลอดการเล่น ผู้ เล่นแตล่ะคนจะต้อง
ซ่อนตวัละครเอาไว้ไม่ให้ผู้ เล่นคนอ่ืนรู้ว่าอยู่ฝ่ายใด และต้องพยายามพูดจาหลอกล่อให้ตวัเองถูก
สง่ไปท าภารกิจ เพ่ือท่ีจะท าให้ภารกิจออกมาส าเร็จตามเปา้หมาย 

       2)  ผู้น าเกมให้ผู้ เล่นทุกคนหลับตาลง จากนัน้ สั่งว่า “พลเมืองร้าย  ลืมตา
มองหน้ากนั” เพ่ือให้ฝ่ายพลเมืองร้ายรู้วา่ในทีมมีใครบ้าง จากนัน้ให้หลบัตาลง 
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       3)  ผู้น าเกม สั่งต่อว่า “ฝ่ายพลเมืองร้าย ชูนิว้โป้งขึน้” จากนัน้ ให้ผู้ เล่นท่ีได้
การ์ดฝ่ายพลเมืองดี บทบาท “เจ้าหน้าท่ีกระทรวงดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม” ลืมตาขึน้มาดู
พลเมืองร้าย ผู้ เล่นท่ีได้รับบทบาทเจ้าหน้าท่ีกระทรวงดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม จะรู้ทนัที ว่า
ใครเป็นพลเมืองร้ายบ้าง และในระหวา่งเล่นเกม จะต้องพยายามขดัขวางไม่ให้คนพวกนีอ้อกไปท า
ภารกิจ เพราะพวกเค้าน่ีแหละ จะท าให้ภารกิจล้มเหลว!! จากนัน้ให้ เจ้าหน้าท่ีกระทรวงดิจิทลัเพ่ือ
เศรษฐกิจและสงัคม และให้ผู้ เลน่ทกุคนลืมตา 

       4)  ผู้ น าเกม แจกการ์ด Critical กับผู้ เล่นคนละ 2 ใบ โดยแบ่งเป็น Good 
Cards (การ์ดการกระท าดีในโลกดิจิทลั) 1 ใบ และ Bad Cards (การ์ดการกระท าผิดในโลกดิจิทลั) 
1 ใบ 

ขัน้ท่ี 2 ผู้ เลน่ร่วมกนัวิเคราะห์ (Analysis) พฤตกิรรมของผู้ เลน่คนอ่ืน 
       1) เร่ิมการเล่นท่ีคนมีอายนุ้อยท่ีสดุ หากผู้ เล่นมีอายเุท่ากนั ให้ผู้ เล่นท่ีมีเดือน

เกิดหรือวนัท่ีเกิดหลงัสดุเป็นคนเร่ิมเล่นก่อน เน่ืองจากมีประสบการณ์ชีวิตในโลกดจิิทลัน้อยกว่าคน
อ่ืน แล้ววนไปทางซ้ายมือ 

       2) ผู้ น าในแต่ละรอบ จะต้องท าการเลือกคนไปท าภารกิจ โดยการมอบ 
“Share Leader” จ านวนผู้ท าภารกิจ ดไูด้จากจ านวนเลขท่ีปรากฏในภารกิจนัน้ๆ โดยก าหนดดงันี ้

            ภารกิจท่ี 1   สง่ผู้ เลน่ไปท าภารกิจ 2 คน  
            ภารกิจท่ี 2   สง่ผู้ เลน่ไปท าภารกิจ 3 คน 
            ภารกิจท่ี 3   สง่ผู้ เลน่ไปท าภารกิจ 2 คน  
            ภารกิจท่ี 4   สง่ผู้ เลน่ไปท าภารกิจ 3 คน 
            ภารกิจท่ี 5   สง่ผู้ เลน่ไปท าภารกิจ 3 คน  
       3) การท าภารกิจ ผู้ น าเกมแจกการ์ด Critical กับผู้ เล่นคนละ 2 ใบ โดย

แบง่เป็น Good Cards (การ์ดการกระท าดีในโลกดิจิทลั) 1 ใบ และ Bad Cards (การกระท าผิดใน
โลกดจิิทลั) 1 ใบ ทกุๆ รอบการเลน่  

       4) ผู้ เล่นพลเมืองฝ่ายดี จะต้องลง Good Cards (การ์ดการกระท าดีในโลก
ดิจิทัล) เท่านัน้ ในขณะท่ี ฝ่ายพลเมืองร้าย จะสามารถเลือกได้ว่าจะลง Bad Cards (การ์ดการ
กระท าผิดในโลกดจิิทลั) หรือการ์ด Good Cards (การ์ดการกระท าดีในโลกดิจิทลั) เพ่ือจะสามารถ
ตบตาผู้ เลน่คนอ่ืนวา่ตวัเองเป็นคนดี 

       5) ให้ผู้ เล่นเลือกการ์ดใบท่ีต้องการวางคว ่าไว้หน้าตวัเอง 1 ใบ จากนัน้ให้
ผู้น าเกมของรอบนัน้ เก็บการ์ดท่ีคว ่าทัง้หมดมารวมกนั และให้สบัการ์ดเพ่ือปอ้งกันไม่ให้รู้ว่าผู้ เล่น     
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คนไหนลงการ์ด Bad Cards (การ์ดการกระท าผิดในโลกดิจิทัล) หรือ Good Cards (การ์ดการ
กระท าดีในโลกดจิิทลั)  

       6) ผู้น าเกมเปิดการ์ดทีละใบ โดยผู้ เลน่ทกุคนร่วมกนั พดูวา่เป็น “Bad Cards 
หรือ Good Cards” หากมีความเห็นไมต่รงกนั ให้ผู้ เลน่ร่วมวิเคราะห์กนัด้วยเหตผุล 

        7) ถ้าผลสรุปออกมาเป็น Good Cards (การ์ดการกระท าดีในโลกดิจิทัล) 
ทุกใบ พลเมืองฝ่ายดี จะชนะภารกิจในรอบนัน้ และให้วาง Token สีเหลือง เพ่ือแสดงว่าพลเมือง
ฝ่ายดี สามารถพิชิต “หวัใจแหง่พลเมืองดิจิทลั” ได้ส าเร็จ แตถ้่ามี Bad Cards (การ์ดการกระท าผิด
ในโลกดจิิทลั) เพียงแค ่1 ใบ ปนเข้ามา ฝ่ายพลเมืองร้าย จะชนะภารกิจนี ้และให้วาง Token สีเทา 
เพ่ือแสดงว่าฝ่ายพลเมืองร้าย  สามารถยับยัง้การสะสม “หัวใจแห่งพลเมืองดิจิทัล” ของฝ่าย
พลเมืองดีส าเร็จ 

ขัน้ท่ี 3 ผู้ เล่นร่วมประเมิน (Evaluation) โดยจะต้องไม่ละเมิดความเป็นส่วนตัว
ผู้ อ่ืน และการไมว่ิจารณ์ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย 

       1) ทุกรอบของการเลือกผู้ เล่นไปท าภารกิจ ผู้น าเกม จะต้องถามความเห็น
ของผู้ เล่นทุกคน โดยให้ผู้ เล่นลง “Vote Cards” เพ่ือท าการประเมินว่าจะให้ทีมนีไ้ปท าภารกิจ
หรือไม่ ผู้ เล่นทกุคนจึงต้องประเมินว่าควรเช่ือ ไม่ควรเช่ือ บนฐานการคิดเชิงเหตแุละผล ว่าจะมีตวั
ละครฝ่ายพลเมืองร้าย ปะปนอยู่หรือไม่ เม่ือทุกคนประเมินแล้วให้ผู้น าเกมนบัเสียงส่วนใหญ่ ถ้า
เสียงสว่นใหญ่ให้ผา่น ทีมนีก็้จะถกูสง่ไปท าภารกิจ 

      2) หากวา่เสียงสว่นใหญ่ไมใ่ห้ผ่าน หรือคะแนนโหวตเท่ากนั ก็ถือว่าไมใ่ห้ผ่าน 
ให้เปล่ียนผู้น าใหมโ่ดยสง่ Share Leader ไปให้ผู้ เลน่ทางซ้ายมือ 

       3) ถ้าเกมใดก็ตามท่ีมีการโหวตไม่ให้ทีมผ่านไปท าภารกิจ ครบ 5 รอบ ฝ่าย
พลเมืองร้าย จะชนะเกมไปทันที เท่ากับว่าการจัดการความปลอดภัยบนระบบเครือข่าย 
(Cybersecurity Management) การตัง้รหสัผ่านและการรับมือกับภัยคุกคามทางดิจิทลั ของฝ่าย
พลเมืองดี ยงัไมรั่ดกมุเพียงพอ 

       4) ตลอดการเล่น ผู้ เล่นพลเมืองฝ่ายดี จะต้องพยายามสะกดรอยเท้าหรือ
ร่องรอยดจิิทลั (Digital Footprints) 

ขัน้ท่ี 4 การสรุปความ (Inference) สรุปคนท่ีท าผิดอตัลกัษณ์พลเมืองดิจิทลัและ
หาแนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกนัอยา่งถกูต้องเหมาะสม 

       เม่ือพลเมืองฝ่ายดี สะสม“หัวใจแห่งพลเมืองดิจิทัล” ครบ 3 ดวง หากฝ่าย
พลเมืองร้าย ยบัยัง้การสะสม “หวัใจแห่งพลเมืองดจิิทลั” ของฝ่ายพลเมืองดีส าเร็จ ครบ 3 ครัง้ก่อน 
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ก็จะชนะในเกมนีไ้ป หรือ เม่ือมีการไม่ยอมรับทีม SHARE LEADER ไปท าภารกิจ ครบ 5 รอบ ฝ่าย
พลเมืองร้าย ก็จะชนะเช่นกัน ในกรณีท่ี หากฝ่ายพลเมืองดี เป็นฝ่ายชนะ ให้ฝ่ายพลเมืองร้าย 
ร่วมกนัลงเสียงว่าใครในฝ่ายพลเมืองดี ได้รับบทบาท ”เจ้าหน้าท่ีกระทรวงดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและ
สงัคม” ถ้าฝ่ายพลเมืองร้าย ทายถกู จะพลิกเกมกลบัมาชนะทนัที 

2.1.5 น าบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีพัฒนาขึน้ เสนอ
อาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือพิจารณา  

2.1.6 น าบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อคิดเห็นของอาจารย์ท่ีปรึกษาไปให้ผู้ทรงคณุวุฒิประเมินความเหมาะสม โดยใช้แบบประเมิน
บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้ ท่ีมีลกัษณะเป็นแบบมาตรา
ส่วนประเมินค่า (Rating scale) ตามมาตรวดัของลิเคิร์ท (Likert scale) (ชชัวาลย์  เรืองประพนัธ์, 
2539, น. 15) ใช้เกณฑ์ 5 ระดบั เกณฑ์ในการยอมรับวา่มีคณุภาพ ผู้วิจยัใช้คา่เฉล่ียตัง้แต่ 3.51 ขึน้
ไป ซึ่งผลการหาคุณภาพ โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน พบว่าบอร์ดเกมมีความ
เหมาะสมระดบัมาก (คา่เฉล่ียเท่ากบั 4.08) และผลการหาคณุภาพของบอร์ดเกม ด้านเทคโนโลยี
ทางการศกึษา พบวา่ บอร์ดเกมมีความเหมาะสมระดบัมาก (คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.13) เชน่เดียวกนั 

2.1.7 ผู้ วิจัยด าเนินการปรับปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ตามข้อเสนอแนะดังนี ้สถานการณ์ในแต่ละด้านควรมีจ านวนท่ีเท่าๆ กัน เพ่ือให้
ผู้ เรียนได้ฝึกวิเคราะห์พฤติกรรม หรือประเมินสิ่งท่ีควรเช่่ือ ได้อย่างเพียงพอ บางสถานการณ์อาจ
ปรับการใช้ค าหรือข้อความท่ีเข้าใจได้ง่าย ใกล้เคียงกบัเร่ืองใกล้ตวั เช่น Bad card ฉันว่ารหสัผ่าน
ของฉันคือ BEE1992 อาจปรับเป็น  หมายเลขโทรศพัท์ หรือวนัเดือนปีเกิด คือรหสัผ่านประจ าตวั
ของฉัน หรือ ฉันมกัตัง้รหัสผ่านด้วยวนัเดือนปีเกิด เพราะจ าง่ายไม่ต้องกลัวหลงลืม เป็นต้น และ
การเร่ิมเกมจากคนท่ีอายุน้อยสุด อาจจะเขียนอธิบายหรือยกตัวอย่างเพิ่มเติม เช่น หากมีอายุ
เท่ากัน อาจจะระบุให้คนท่ีเกิดวันท่ี หรือเดือนหลังสุด ให้เป็นผู้ เล่นก่อน ขัน้ท่ี 4 การสรุปความ 
อาจจะเพิ่มให้ผู้ เล่นฝ่ายท่ีชนะ  สรุปว่าเหตใุดถึงชนะ และสรุปสิ่งท่ีได้รับจากเกม โดยการจดบนัทึก
ลงกระดาษ หลงัจบเกม โดยระบลุงไปในคูมื่อให้ชดัเจน ควรปรับลดข้อมูลในคูมื่อ เน่ืองจากจะท า
ให้ผู้ เลน่ไมอ่ยากอ่านหากมีมากจนเกินไป และตวัอกัษรบนการ์ด critical อาจปรับ Type Styles ให้
เป็นแบบมีหวั นา่จะชว่ยให้อา่นข้อความได้ชดัเจนขึน้  

2.1.8 ผู้ วิจัยทดลองให้นักเรียนท่ีใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 5 คน มาเล่น
บอร์ดเกม เพ่ือพิจารณาระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นจริง ซึ่งอยู่ท่ีประมาณ 30-50 นาที บรรยากาศใน
การเล่น และการสะท้อนจากการเลน่ พบว่า ควรเพิ่มตวัละครต ารวจดิจิทลัขึน้มาจบัผู้พลเมืองฝ่าย
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ร้าย เน่ืองจากพลเมืองฝ่ายร้ายได้เปรียบในเกมจนเกินไป อีกทัง้ตวัละครรัฐมนตรีว่าการกระทรวง
ดิจิทัลไม่กล้าให้เบาะแสกับฝ่ังพลเมืองดีมากนกั เพราะกลัวถูกจบัได้  เพ่ือน าผลท่ีได้ไปออกแบบ
การเก็บข้อมลูของกลุม่ตวัอยา่งจริงในงานวิจยั 

2.1.9 ผู้วิจยัได้ปรับแก้ตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ และข้อเสนอแนะ กลุ่มตวัอย่าง
ท่ีใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง  จากนัน้  น าบอร์ดเกมบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณสมบรูณ์ไปทดลองเลน่จริงกบักลุม่ตวัอย่าง 

2.2 แบบประเมินบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
     2.2.1 ศึกษาเอกสารเก่ียวกับทฤษฎี หลกัการ ส าหรับการสร้างแบบประเมิน (เกียรติ

สดุา ศรีสขุ. 2559: 2-11) 
     2.2.2 วิเคราะห์องค์ประกอบบอร์ดเกมท่ีควรประเมิน และก าหนดเป็นข้อค าถามใน

การประเมิน โดยแบ่งออกเป็น 2 องค์ประกอบ คือ 1) องค์ประกอบของเนือ้หาของบอร์ดเกม 
ประกอบด้วย ความสมบูรณ์ของเนือ้หาโดยภาพรวม การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการเล่นเกม 
และด้านการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ซึ่งประกอบไปด้วย 2 องค์ประกอบคือ การรักษาอตั
ลกัษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) และการคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี และ 2) 
องค์ประกอบด้านเทคโนโลยีการศึกษา ประกอบด้วย คู่มือบอร์ดเกม การ์ด Critical กระดาน 
Token และสถานการณ์และกระบวนการเลน่บอร์ดเกม  

     2.2.3 สร้างแบบประเมินบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ โดยสร้าง
เป็นข้อความท่ีเป็นรายการประเมิน ท่ีมีลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่นประเมินคา่ (Rating scale) ใช้
เกณฑ์ 5 ระดบั คือ 5, 4, 3, 2, และ 1 โดยก าหนดความหมายคะแนนของตวัเลือกในแบบสอบถาม
แตล่ะข้อ ดงันี ้

คะแนน 5 หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ 
คะแนน 4 หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัมาก 
คะแนน 3 หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัน้อย 
คะแนน 1 หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัน้อยท่ีสดุ 

ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมลูของผลการประเมิน ดงันี ้
4.51 – 5.00  หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ 
3.51 – 4.50  หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัมาก 
2.51 – 3.50  หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัปานกลาง 
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1.51 – 2.50  หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัน้อย 
1.00 – 1.50  หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัน้อยท่ีสดุ 

2.2.4 น าแบบประเมินบอร์ดเกมตามแนวทางการคดิอยา่งมีวิจารณญาณท่ีสร้างขึน้เสนอ
อาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือพิจารณา 

2.2.5 ผู้วิจยัได้ด าเนินการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ และจดัท าแบบประเมินบอร์ดเกม
ตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือน าไปให้ผู้ทรงคณุวุฒิประเมินความเหมาะสมของ
บอร์ดเกมตามแนวทางการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

2.3. แบบประเมินความเป็นพลเมืองดจิิทัล 
2.3.1 ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัวิธีการสร้างแบบประเมินความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
2.3.2 ก าหนดกรอบแนวคิดในการประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัล  ซึ่งแบ่งเป็น 2 

ประเด็น ดงันี ้1) การรักษาอตัลักษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) ประกอบด้วย การ
ตัง้รหสัผ่านอยา่งปลอดภยั การปกปอ้งข้อมลูสว่นตวั และการเคารพข้อตกลงและข้อก าหนดในการ
ใช้ส่ือ และแหล่งข้อมูลต่างๆ (Creative commons) และ 2) การคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี 
(Critical Thinking) ประกอบด้วย การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา การไมล่ะเมิดความเป็น
สว่นตวัผู้ อ่ืน และการไมว่ิจารณ์ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย 

2.3.3 สร้างแบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัลตามท่ีนิยามไว้ โดยสร้างข้อค าถาม
ครอบคลมุพฤติกรรมของผู้ เรียนท่ีแสดงให้เห็นถึงความเป็นพลเมืองดิจิทลัจ านวน 2 องค์ประกอบ 
คือ การรักษาอัตลักษณ์ ท่ี ดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) และ การคิดวิ เคราะห์ มี
วิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking) ท่ีมีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating Scale) มี 5 
ระดบั โดยการก าหนดความหมายของคะแนนของตวัเลือกในแบบสอบถามแตล่ะข้อดงันี ้
  5  หมายถึง มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัมิากท่ีสดุ 
  4  หมายถึง มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัมิาก 
  3  หมายถึง  มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัปิานกลาง 
  2  หมายถึง  มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัน้ิอย 

 1  หมายถึง  มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัน้ิอยท่ีสดุ 
2.3.4 น าแบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัลเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณา

ตรวจสอบความเหมาะสม ซึ่งได้รับข้อเสนอแนะ ให้ปรับแก้ค าผิดและปรับข้อค าถามบางข้อท่ีมี
ความก ากวมให้มีความชดัเจนมากย่ิงขึน้ 
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2.3.5 น าแบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีปรับปรุงแก้ไขตามข้อคิดเห็นของ
อาจารย์ท่ีปรึกษา และไปหาความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content validity โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ด้วย
เกณฑ์การประเมินความสอดคล้อง (Index of Item -Objective Congruence หรือ IOC) ได้ค่า
ดัชนีความสอดคล้องทัง้ฉบับ 0.95 โดยผู้ เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงดังนี ้ ข้อ
ค าถามชดัเจน สอดคล้องกบัสิ่งท่ีต้องการวดั แตผู่้ เรียนอาจไม่ได้ใช้ความคิด ในการประเมินระดบั
ความเช่ือมั่นในการปฏิบัติของตนมากนัก เน่ืองจากประเด็นค าถามชัดเจนมากไป ควรจะปรับ
ประเดน็ค าถามให้มีลกัษณะในเชิงนิเสธ หรือค าถามเชิงตรงกนัข้าม หรือข้อค าถามท่ีเป็นพฤติกรรม
ท่ีไมค่วรปฏิบตั ิสลบัไปด้วย จะท าให้ได้ข้อมลูท่ีตรงกบัความต้องการของผู้วิจยัมากขึน้ 

2.3.6 ผู้วิจัยได้ปรับปรุงข้อค าถามตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ และด าเนินการ
จดัท าแบบประเมินความเป็นพลเมืองดจิิทลัฉบบัสมบรูณ์ผา่นระบบออนไลน์ เพ่ือใช้จริง 

2.4 แบบสังเกตพฤตกิรรม 
     2.4.1 ศึกษาเอกสารเก่ียวกับทฤษฎี หลักการ ส าหรับการสร้างสังเกตพฤติกรรม 

(เกียรตสิดุา ศรีสขุ. 2559: 2-11) 
     2.4.2 วิเคราะห์พฤติกรรมท่ีควรประเมิน และก าหนดเป็นข้อค าถามในการประเมิน 

โดยแบง่ข้อมลูเก่ียวกบัสงัเกตพฤติกรรม มี 4 พฤตกิรรม/รายการ ดงันี ้การปฏิบตัติามกฎกติกาและ
ข้อตกลงในการเลน่บอร์ดเกม การมีปฏิสมัพนัธ์ร่วมกบัผู้ อ่ืน การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการเล่น
บอร์ดเกม และความเป็นพลเมืองดจิิทลั 

     2.4.3 สร้างแบบสังเกตพฤติกรรม โดยสร้างเป็นข้อความท่ีเป็นรายการประเมิน ท่ีมี
ลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) ใช้เกณฑ์ 3 ระดบั คือ 3, 2, และ 1 โดย
ก าหนดความหมายคะแนนของตวัเลือกในแบบสอบถามแต่ละข้อ เปรียบเทียบกับเกณฑ์การให้ 
คะแนน (Scoring rubrics) 

ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมลูของผลการประเมิน ดงันี ้
 2.34 – 3.00  หมายถึง มีระดบัการปฏิบตัมิากท่ีสดุ 
 1.67 – 2.33  หมายถึง มีระดบัการปฏิบตัปิานกลาง 
 1.00 – 1.66  หมายถึง มีระดบัการปฏิบตัน้ิอย 

     2.4.4 น าแบบประเมินบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีสร้างขึน้
เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือพิจารณา 

     2.4.5 ผู้ วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ และน าไปใช้สังเกตพฤติกรรม
ขณะเลน่บอร์ดเกมตามนาวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 แนวทางการด าเนินการวิจัย แบง่ออกเป็น 2 ขัน้ตอน แสดงดงัภาพประกอบ 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
ภาพประกอบ 10 ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 

 

 ขัน้ที่ 2 
ศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมตาม
แ น ว ท า ง ก า ร คิ ด อ ย่ า ง มี
วิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทัล ของนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

2.1 ท าบนัทกึข้อความขออนญุาตผู้อ านวยการโรงเรียน 

2.2 ด าเนินการทดลองและเก็บข้อมลู 
2.2.1 ประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลัก่อนการทดลอง 

 

2.2.2 ทดลองบอร์ดเกมกบักลุม่ตวัอยา่งจ านวน 30 คน 
 

2.2.3 ประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัการทดลอง 
 

2.3 วิเคราะห์ข้อมลูที่ได้จากการทดลอง 

 

 

 

ขัน้ที่ 1 
พฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการ
คิ ด อย่ า งมี วิ จ า รณ ญ าณ เพื่ อ
ส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปี
ที่ 1 

1.2 หาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอยา่งมี
วิจารณญาณ ประเมิน โดยผู้ เช่ียวชาญ 6 ทา่น ประกอบด้วย 
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา จ านวน 3 ทา่น และ

ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จ านวน 3 ทา่น  
 

 

1.1 พฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 

 

2.4 สรุปและน าเสนอผลการวจิยั 

1.3 ทดลองเลน่ตวัแทนกลุม่ตวัอยา่ง จ านวน 5 คน และสงัเกตพฤติกรรม 
พบวา่ ระยะเวลาทีใ่ช้ในการเลน่จริง ซึง่อยูท่ี่ประมาณ 30-50 นาท ี

ควรเพิม่ตวัละครต ารวจดิจิทลัขึน้มาจบัผู้พลเมืองฝ่ายร้าย 
เนื่องจากพลเมืองฝ่ายร้ายได้เปรียบในเกมจนเกินไป 

 1.4 ผู้วิจยัด าเนินการปรับปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกม 
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3.2 แบบแผนการทดลอง 
ในการทดลองครัง้นีใ้ช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียว ทดสอบก่อนและหลังการ

ทดลอง (One group pretest-posttest design) ตามแบบแผนการทดลอง ดงันี ้
 

เม่ือก าหนดให้ 
O1   X  O2 
 

O1 คือ การประเมินความเป็นพลเมืองดจิิทลัก่อนการทดลอง 
X คือ บอร์ดเกมตามแนวทางการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 
O1 คือ การประเมินความเป็นพลเมืองดจิิทลัหลงัการทดลอง 

3.3 ตดิต่อประสานงานก่อนการทดลอง 
3.3.1 ด าเนินการขอจริยธรรมวิจยัในมนษุย์ บณัฑิตวิทยาลยั 

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3.3.2 ผู้ วิจัยท าบันทึกข้อความขออนุญาตถึงผู้ อ านวยการโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติ

สมเดจ็พระศรีนครินทร์ ลพบรีุ ในพระราชปูถมัภ์สมเด็จพระเทพรัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุารี 
เพ่ือขออนุญาตเก็บข้อมูล ตลอดจนท าการนัดหมาย ก าหนดวนั เวลา และจ านวนครัง้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมลู  

3.3.3 ผู้วิจยัจดัปฐมนิเทศผู้ เรียนในห้องเรียน โดยชีแ้จงและท าความเข้าใจแก่ผู้ เรียนใน
การเล่นบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
และชีแ้จงบทบาทผู้ เรียนตอ่กระบวนการเรียนรู้อยา่งชดัเจน 

3.4 ด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูล 
การวิจยัในครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูลในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 

2562 มีการด าเนินการตามล าดบั ดงันี ้
3.4.1 ด าเนินการประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลัก่อนการทดลอง ด้วยแบบประเมิน

ความเป็นพลเมืองดจิิทลัก่อนเรียนผา่นระบบออนไลน์ โดยผา่นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน 
3.4.2 ผู้สอนด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนการสอน โดยให้ผู้ เรียนเลน่บอร์ดเกมตาม

แนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณในกิจกรรมการเรียนการสอน กระบวนการเก็บข้อมูลหลัง
ประเมินความเป็นพลเมืองดจิิทลัก่อนการทดลอง จ านวนทัง้สิน้ 4 ครัง้ สามารถสรุปได้ ดงันี ้
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ครัง้ท่ี 1 จัดเตรียมบอร์ดเกมให้พร้อมต่อการเล่น เป็นจ านวน 6 ชุด จากนัน้แบ่ง
นกัเรียนเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน อธิบายจดุประสงค์การเรียนรู้ในครัง้นี ้แนะน าผู้ช่วยวิจยั 5 คน 
ซึ่งจะมาช่วยน าเกม และอธิบายกติการะหว่างเล่น จากนัน้ให้ผู้ เรียนเข้าไปเล่นเกมตามกลุ่มท่ีจบั
ฉลากได้ 

ครัง้ท่ี 2 - 3 เลน่บอร์ดเกมตามแนวทางการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
ครัง้ท่ี 4 การเล่นเกมบอร์ด ร่วมกับการเก็บข้อมูลจากแบบสังเกต และสุ่ม

สมัภาษณ์ผู้ เรียนจ านวน 6 คน 
3.4.3 หลงักิจกรรมการเรียนการสอนผู้วิจยัท าการประเมินผู้ เรียนแบบประเมินความ

เป็นพลเมืองดจิิทลัหลงัเรียน ผา่นระบบออนไลน์ โดยผา่นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน 
3.4.4 น าผลท่ีได้จากการประเมินผู้ เรียนด้วยแบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ก่อนและหลังมาตรวจให้คะแนน เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉล่ีย โดยใช้  t-test 
ส าหรับ Dependent sample 

 
การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 

4.1 แบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัล โดยใช้เกณฑ์การประเมินความสอดคล้อง 
(Index of Item - Objective Congruence หรือ IOC) พิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามกับ
เนือ้หา 

4.2 หาคุณภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 
คา่เฉล่ียของเกณฑ์น า้หนกัคะแนน (x̅) และคา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
4.3 สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

4.3.1 การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณ ใช้สถิตพืิน้ฐาน ได้แก่ คา่เฉล่ีย (x̅) และสว่น
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดจิิทลั โดยใช้ t-test ส าหรับ 
Dependent sample  

4.3.2 การวิเคราะห์ข้อมูลในเชิงคุณภาพ จากการสังเกต และการสัมภาษณ์ของ
ผู้ เข้าร่วมการวิจยั เพ่ืออธิบายเชิงลึกเก่ียวกบับริบทของการเล่นเกม มาประกอบผลท่ีได้จากข้อมูล
เชิงปริมาณ โดยใช้วิธีการสมัภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (SemiStructured Interview)  
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
  การวิจัยครัง้นีมี้วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 
2) เพ่ือศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัล ของนักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งผู้ วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
เป็น 2 ตอน ดงันี ้

ตอนที่  1 ผลการพฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองดจิิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

1.1 ผลการหาคุณภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ด้านเนือ้หา 

1.2 ผลการหาคุณภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา  

ตอนที่ 2 ผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 รายละเอียดของผลการวิจยัแตล่ะตอน
มีดงัตอ่ไปนี ้

 2.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกตา่งระหวา่งความเป็นพลเมืองดจิิทลัก่อนเรียน
และหลงัเรียน 

 2.2 ผลการประเมินความเป็นพลเมืองดจิิทลัจากการสงัเกต การสะท้อนจากการ
เลน่เกม และการสมัภาษณ์ 
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองดจิิทัล ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

1.1 ผลการหาคุณภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ด้านเนือ้หา 
  ผลการหาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 
เพ่ือสง่เสริมความเป็นพลเมืองดจิิทลั โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา แสดงดงัตาราง 4 
 
ตาราง 4 ผลการหาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ด้านเนือ้หา 

 

(N = 3) 

ข้อ รายการประเมิน 
คุณภาพด้านเนือ้หา 

x̅ S.D. แปลผล 
1. ด้านความเหมาะสมของเนือ้หา 
 1.1 เนือ้หาสอดคล้องกบัมาตรฐานตวัชีว้ดั 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

 1.2 ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนือ้หา 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 1.3 ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หา 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 1.4 เนือ้หามีความชดัเจน 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

 1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หากบัผู้ เรียน 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 1.6 ความเหมาะสมของระดบัเนือ้หาของผู้ เรียน 4.00 1 เหมาะสมมาก 

2. ด้านการคิดอยา่งมีวิจารณญาณในการเลน่เกม 
 2.1 ผู้ เลน่ร่วมก าหนดปัญหา (Define) ท่ีเกิดขึน้ในเกม 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 2.2 ผู้ เลน่วิเคราะห์ (Analysis) 
พฤตกิรรมท่ีถกูและผิดในโลกออนไลน์ 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

 2.3 ผู้ เลน่ร่วมประเมิน (Evaluation) 
ถึงสิ่งท่ีควรเช่ือและไมค่วรเช่ือ 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

 2.4 ผู้ เลน่สามารถสรุปความ (Inference) 
การกระท าท่ีผิดและถกูในโลกดจิิทลัได้ 

4.00 1 เหมาะสมมาก 
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ตาราง 4 (ตอ่) 
(N = 3) 

ข้อ รายการประเมิน 
คุณภาพด้านเนือ้หา 

x̅ S.D. แปลผล 
3. ด้านการสง่เสริมความเป็นพลเมืองดจิิทลั 

 3.1 การรักษาอตัลกัษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 
                 3.1.1 การตัง้รหสัผา่นอย่างปลอดภยั 4.00 1 เหมาะสมมาก 

                 3.1.2 การปกปอ้งข้อมลูสว่นตวั 4.00 1 เหมาะสมมาก 

                 3.1.3 การเคารพข้อตกลงและข้อก าหนด
ในการใช้ส่ือ และแหลง่ข้อมลูตา่งๆ (Creative 
commons) 

4.00 1 เหมาะสมมาก 

 3.2 การคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking) 
                 3.2.1 การพิจารณาความเหมาะสม

เนือ้หา 
4.00 1 เหมาะสมมาก 

                 3.2.2 การไมล่ะเมิดความเป็นสว่นตวัผู้ อ่ืน  4.00 1 เหมาะสมมาก 

                 3.2.3 การไมว่ิจารณ์ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 รวม 4.08 0.28 เหมาะสมมาก 

 
 จากตารางสรุปได้ว่า หาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ด้านเนือ้หา โดยผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบว่า บอร์ดเกมมีความเหมาะสมโดยรวมระดบัมาก 
(คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.08) เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน ผู้ เช่ียวชาญเห็นวา่ รายด้านมีความเหมาะสมโดย
เรียงล าดบัจากค่าเฉล่ียจากมากไปน้อย ตามล าดบั ดงันี  ้ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการ
เล่นเกม มีความเหมาะสมระดบัมาก (ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.17) ด้านความเหมาะสมของเนือ้หา มี
ความเหมาะสมระดบัมาก (ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.11) ด้านการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั การ
รักษาอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) มีความเหมาะสมระดบัมาก (ค่าเฉล่ีย
เทา่กบั 4.00) เทา่กบัด้านการคดิวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking) มีความเหมาะสม
ระดบัมาก (คา่เฉล่ีย เทา่กบั 4.00) 
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1.2 ผลการหาคุณภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  ผลการหาคุณภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองดจิิทลั โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา แสดงดงัตาราง 5 
 

ตาราง 5 ผลการหาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา 

(N = 3) 
 

ข้อ รายการประเมิน 
คุณภาพด้านเนือ้หา 

x̅ S.D. แปลผล 
1. ด้านคู่มือบอร์ดเกม 
 1.1 คู่มือมีรายละเอียดครบถ้วน 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
 1.2 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สดุ 
 1.3 คณุภาพของภาพประกอบ 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 1.4 ความเหมาะสมของพืน้หลงัคู่มือ 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 1.5 ใช้ภาษาในการอธิบายได้ถกูต้องและเข้าใจง่าย 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 1.6 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 1.7 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 1.8 ความเหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 1.9 ความเหมาะสมของวสัดใุนการจดัท าคู่มือ 4.00 1 เหมาะสมมาก 
2. ด้านการ์ด Critical 
 2.1 การ์ดทกุใบมีรายละเอียดครบถ้วน 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สดุ 
 2.2 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 2.3 คณุภาพของภาพประกอบ 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 2.4 ความเหมาะสมของพืน้หลงัการ์ด 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 2.5 ใช้ภาษาในสถานการณ์ได้ถกูต้องและเข้าใจง่าย 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

 2.6 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 2.7 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 2.8 ความเหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ 4.00 1 เหมาะสมมาก 

  2.9 ความเหมาะสมของวสัดใุนการจดัท าการ์ด 4.00 1 เหมาะสมมาก 
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ตาราง 5 (ตอ่) 
(N = 3) 

ข้อ รายการประเมิน 
คุณภาพด้านเนือ้หา 

x̅ S.D. แปลผล 
3 ด้านกระดาน และ Token 

 3.1 ความเหมาะสมของภาพประกอบและพืน้หลงั 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 3.2 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

 3.3 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

 3.4 ความเหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 3.5 ความเหมาะสมของวสัดใุนการจดัท า 4.00 1 เหมาะสมมาก 

4 ด้านสถานการณ์และกระบวนการเลน่บอร์ดเกม 
 4.1 สถานการณ์เกมสามารถดงึดดูความสนใจ 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 4.2 เปา้หมายของเกมในการตดัสินแพ้ชนะมีความ
เหมาะสม 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

 4.3 เวลาในการเลน่และจ านวนผู้ เลน่มีความเหมาะสม 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

 4.4 ความล่ืนไหลและไมต่ิดขดัของกระบวนการเลน่ 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 4.5 ความเหมาะสมของจ านวนอปุกรณ์การเลน่ ประกอบ
ไปด้วย การ์ด Critical, กระดานกลาง และ Token ตา่งๆ 

4.00 1 เหมาะสมมาก 

 4.6 ผู้ เลน่มีปฏิสมัพนัธ์ในการเลน่ โดยมีการพดูคยุ  4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

  4.13 0.33 เหมาะสมมาก 

 
 จากตารางสรุปได้ว่า หาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบว่า บอร์ดเกมมีความเหมาะสม
โดยรวมระดบัมาก (คา่เฉล่ียเท่ากบั 4.13) เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน ผู้ เช่ียวชาญเห็นว่า รายด้านมี
ความเหมาะสมโดยเรียงล าดบัจากคา่เฉล่ียจากมากไปน้อย ตามล าดบั ดงันี ้ด้านสถานการณ์และ
กระบวนการเล่นบอร์ดเกม มีความเหมาะสมระดบัมาก (คา่เฉล่ีย เท่ากบั 4.17) ด้านกระดาน และ 
Token มีความเหมาะสมระดบัมาก (คา่เฉล่ียเท่ากับ 4.13) ด้านคู่มือบอร์ดเกม มีความเหมาะสม
ระดบัมาก (คา่เฉล่ีย เทา่กบั 4.11) เทา่กบัด้านการ์ด Critical (คา่เฉล่ีย เทา่กบั 4.11) 
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ตอนที่ 2 ผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดจิิทัล ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

2.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างความเป็นพลเมืองดจิิทัลก่อนและหลังเรียน 
ผลการเปรียบเทียบความแตกตา่งระหว่างความเป็นพลเมืองดจิิทลัก่อนเรียนและหลงัเรียน

ของผู้ เรียนท่ีเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ด้วยแบบประเมินความ
เป็นพลเมืองดจิิทลั จ านวน 35 ข้อ มีผลการวิเคราะห์แสดงดงัตาราง 6 
 

ตาราง 6 ผลการเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดจิิทลัก่อนเรียนและหลงัเรียน  

 

คะแนน n �̅� S.D. t p 

ก่อนเรียน 30 118.13 25.33 
3.58* .001 

หลังเรียน 30 126.03 23.20 

*มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
 

จากตาราง พบว่าคะแนนเฉล่ียความเป็นพลเมืองดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนของ
ผู้ เรียนท่ีเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
 

2.2 ผลการประเมินความเป็นพลเมืองดจิิทัลจากการสังเกต และการสัมภาษณ์ 
2.2.1 ผลจากการสังเกตพฤตกิรรมขณะเล่นบอร์ดเกม 
ผู้วิจยัจะท าการสงัเกตและบนัทึกพฤติกรรมของนกัเรียนตามรายการพฤติกรรมท่ีปรากฏ

อยู่ในแบบสงัเกต ท่ีมีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) ใช้เกณฑ์ 3 ระดบั 
คือ 3, 2, และ 1 โดยก าหนดความหมายคะแนนของตัวเลือกในแบบสอบถามแต่ละข้อ 
เปรียบเทียบกบัเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring rubrics) แล้วน ามาสรุปรวมเป็นพฤติกรรมคะแนน 
ในการเลน่ครัง้สดุท้าย สรุปผลเป็น 4 รายการ ได้ดงันี ้
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ตาราง 7 ผลการสงัเกตขณะเลน่บอร์ดเกม  

                                                                                                                      (N = 30) 

ข้อ พฤตกิรรมที่สังเกต �̅� แปลผล 

1 การปฏิบตัิตามกฎกตกิาและข้อตกลง 
ในการเลน่บอร์ดเกม 

2.59 ระดบัการปฏิบตัมิาก 

2 การมีปฏิสมัพนัธ์ร่วมกบัผู้ อ่ืน 2.89 ระดบัการปฏิบตัมิาก 
3 การใช้การคิดอยา่งมีวิจารณญาณใน 

การเลน่บอร์ดเกม 
2.35 ระดบัการปฏิบตัมิาก 

4 การสง่เสริมความเป็นพลเมืองดจิิทลั 2.44 ระดบัการปฏิบตัมิาก 
  2.56 ระดบัการปฏิบตัมิาก 

 
 จากตารางสรุปได้ว่า ผลการสังเกตพฤติกรรมของผู้ เล่นขณะเล่นบอร์ดเกม พบว่า 
พฤติกรรมของผู้ เล่นรวมทัง้ 4 ด้าน อยู่ระดบัการปฏิบตัิมาก (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.56) เม่ือพิจารณา
เป็นรายด้าน รายด้านท่ีมีความเหมาะสมโดยเรียงล าดบัจากค่าเฉล่ียจากมากไปน้อย ตามล าดบั 
ดงันี ้ด้านการมีปฏิสมัพันธ์ร่วมกับผู้ อ่ืน มีระดบัการปฏิบตัิมาก (ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.89) ด้านการ
ปฏิบตัิตามกฎกติกาและข้อตกลงในการเล่นบอร์ดเกม มีระดบัการปฏิบตัิมาก (ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
2.59) ด้านการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล มีระดบัการปฏิบตัิมาก (ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.44) 
และการใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการเล่นบอร์ดเกม มีระดับการปฏิบัติมาก (ค่าเฉล่ีย 
เทา่กบั 2.35) 

2.2.2 ผลจากการสังเกตขณะเล่นบอร์ดเกม 
โดยนอกเหนือจากข้อมลูเชิงปริมาณท่ีผู้วิจยัได้เก็บแล้ว ยงัมีข้อมลูเชิงคณุภาพจาก

การสุม่สมัภาษณ์ผู้ เรียนจ านวน 6 คน ในการเลน่ครัง้สดุท้าย ซึ่งสามารถน ามาวิเคราะห์และพบว่า 
การใช้บอร์ดเกมท าให้ผู้ เรียนเข้าใจการใช้ชีวิตในโลกดิจิทลัมากขึน้  สามารถตดัสินว่าควรเช่ือ ไม่
ควรเช่ือ ควรท า ไม่ควรท า บนฐานการคิดเชิงเหตุและผล ความสามารถในการแยกแยะระหว่าง
ข้อมลูจริงและข้อมลูท่ีเป็นเท็จ เนือ้หาท่ีดีและเป็นอนัตราย การติดตอ่ทางออนไลน์ท่ีน่าเช่ือถือและ
น่าสงสยั นอกจากนีย้งัสามารถช่วยเพิ่มบทบาทของผู้ เรียน กระตุ้นให้มีความกระตือรือร้นและเร้า
ความสนใจ ดงัความเห็นของนกัเรียนดงันี ้
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“การเลน่ในรอบแรกคอ่นข้างเล่นยาก แตเ่ม่ือเล่นรอบตอ่ไปก็เลน่ง่ายขึน้ สิ่งท่ีจดจ า
ได้คือเม่ือมีคนแปลกหน้าแอดมาจะไม่รับแอด ระหว่างการเล่นมีการตดัสินใจค่อนข้างมากในการ
ย่ืนการ์ด ต้องใช้การวิเคราะห์จากการอ่านสถานการณ์ ในบางรอบก็ได้รับความรู้จากเพ่ือนคนอ่ืนท่ี
ตอบผิด” 

(นกัเรียนคนท่ี 1) 
“การเล่นมีความสนุกไม่งงเลย เพราะเกมมีกระดาน มีภาพประกอบ สิ่งท่ีจดจ าได้

เพิ่มเติมจะเป็นเก่ียวกบัสญัลกัษณ์ลิขสิทธ์ิต่างๆ การกระท าท่ีดีและการกระท าท่ีไม่ดีในโลกดิจิทลั 
และการรู้เท่าทนัส่ือ บางสถานการณ์เม่ือวิเคราะห์น่าจะเป็นการกระท าท่ีดี แต่กลบัไม่ดี ส่งผลให้
ขณะเลน่ต้องอา่นและคดิตามสถานการณ์เสมอ” 

(นกัเรียนคนท่ี 2) 
“การได้วิเคราะห์ โดยใช้ความรู้ ความคิด ความซ่ือสัตย์ขณะเล่น สถานการณ์ใน

การ์ดไม่ก ากวม หากเราสามารถวิเคราะห์ได้ ซึ่งเป็นการระวงัตนเองในโลกดิจิทัล ส่วนตวัมองว่า
เกมนี ้        พลเมืองฝ่ายร้ายได้เปรียบในการเลน่เกมมากเกินไป ซึง่เหมือนสงัคมในขณะนี”้ 

(นกัเรียนคนท่ี 3) 
“การใช้วิเคราะห์ในการเลือกการ์ด ได้อ่านตลอดการเล่นตัง้แต่ต้นจนจบ ได้เลือก

เพ่ือนท่ีอยู่ฝ่ายเดียวกบัตวัเอง การเลือก Llke/Dislike การวิเคราะห์สถานการณ์ การคาดเดาว่าใคร
คือรัฐมนตรีวา่การกระทรวงดจิิทลั ได้ใช้การคดิไตร่ตรอง ซึง่สามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้” 

(นกัเรียนคนท่ี 4) 
“เกิดการคิดวิเคราะห์ในหลายขัน้ตอนของการเล่น ไม่ว่าจะเป็นการเลือกเพ่ือนไป

ท าภารกิจ การเลือกการ์ดสถานการณ์ในมือ เพ่ือวางการ์ดดีหรือไม่ดี การ์ดบางสถานการณ์ไม่
แน่ใจ แต่เม่ือผู้น าเกมเฉลยก็เข้าใจในเหตผุล ส่งผลให้ต่อไปต้องระวงัตวัในโลกดิจิทลัว่า บางครัง้
การโพสต์จะกระทบกบัคนอ่ืนไหม” 

(นกัเรียนคนท่ี 5) 
“การเล่นตัง้แต่ครัง้ท่ี 2 เป็นต้นไป เกิดการวางแผนในการเล่นเกมมมากขึน้ กล้าท่ี

จะตอบและอธิบายเหตผุลมากขึน้ ซึ่งหากตอบผิดก็ไม่เสียอะไรท าให้กล้าตอบ ได้รับความรู้ใหม่ๆ 
เช่น การอ้างอิงท่ีมาของข้อมูล การใช้รูปเพ่ือการค้า การเอารูปมาต้องแปะลิงก์ ไม่ควรคดัลอกเอา
ขอคนอ่ืนไปโดยไมไ่ด้รับอนญุาต เป็นต้น” 

(นกัเรียนคนท่ี 6) 
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จากผลการประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลัจากการสงัเกต และการสมัภาษณ์ สรุปได้ว่า 
ขณะฟังกติกาการเล่นเกม ผู้ เล่นทกุคนมีความตัง้ใจฟังมาก ขณะเล่นรอบแรก มีผู้ เล่นเผยตวัละคร
บ้าง ตัง้แต่รอบท่ี 2 - 4 การเล่นมีความล่ืนไหล ระหว่างการเล่นผู้ เล่นมีการถกเถียงกัน ว่า
สถานการณ์ในการ์ดเป็นการกระท าท่ีถกู หรือการกระท าท่ีผิดเสมอ เม่ือเจอสถานการณ์ในการ์ดท่ีผู้
เล่นแน่ใจ ผู้ เล่นมกัขอเวลาอ่านการ์ดก่อนตดัสินใจ ผู้ เล่นแต่ละคนสามารถให้เหตผุลประกอบได้ดี
ขณะเล่น การเล่นในรอบท่ี 3 เป็นต้นไป มีการหลอกผู้ เล่นคนอ่ืนด้วยพลเมืองฝ่ายร้ายบางคนการ์ด
การกระท าท่ีดี เพ่ือตบตาพลเมืองฝ่ายดี การส่ง Like/Dislike และเลือกผู้ เล่นไปท าภารกิจ ผู้ เล่น
ล้วนใช้การคิดอยา่งมีวิจารณญาณทัง้สิน้ ซึ่งนบัได้วา่ ผู้ เรียนมีความสนใจ ตัง้ใจ กระตือรือร้น และ
สนกุสนานขณะเลน่บอร์ดเกมในทกุๆ รอบ มีการพดูคยุ แลกเปล่ียนร่วมกนัเสมอ 
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บทที่ 5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเร่ือง พัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริม

ความเป็นพลเมืองดจิิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ผู้วิจยัได้ท าหาคณุภาพของบอร์ด
เกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ด้านเนือ้หา และด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา 
จากนัน้น าไปทดลองใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัล กับนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง
ความเป็นพลเมืองดจิิทลัก่อนเรียนและหลงัเรียน สามารถสรุปผลการด าเนินงาน ได้ดงัตอ่ไปนี ้
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการพฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณเพื่อสง่เสริมความเป็น

พลเมืองดจิิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

คุณภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ด้านเนือ้หา            

ความเหมาะสมระดบัมาก และด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา ความเหมาะสมระดบัมาก  

2. ผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อสง่เสริมความเป็น

พลเมืองดจิิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

ผู้ เรียนมีคะแนนเฉล่ียความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมตามแนว

ทางการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ สงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

 
อภปิรายผลการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีมี้ประเดน็ในการอภิปรายดงันี ้
 1. ผลการพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดจิิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

  1.1 ผลการหาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือ
สง่เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ด้านเนือ้หาความเป็นพลเมืองดิจิทลั มีความเหมาะสมระดบัมาก 
แสดงให้เห็นว่า บอร์ดเกมท่ีพฒันาขึน้มีคณุภาพในการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดจิิทลัของผู้ เรียน 
ตามตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางสาระท่ี 4 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี รายวิชา วิทยาการค านวณ ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี ตาม
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หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) ตวัชีว้ดัท่ี 4 คือ 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้ส่ือและแหล่งข้อมูลตามข้อก าหนดและข้อตกลง 
สอดคล้องกับข้อมูลบนเว็บไซต์ของเวิลด์ อิโคโนมิค ฟอร่ัม (The World Economic Forum) ระบุ
องค์ประกอบของการเป็นพลเมืองดิจิทลั (ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วฒันา, 2560, เมษายน-
มิถุนายน, น. 60) ควรประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การรักษาอตัลกัษณ์ท่ีดีของตนเอง 
(Digital Citizen Identity) การตัง้รหสัผา่นอยา่งปลอดภยั การปกปอ้งข้อมลูสว่นตวั และการเคารพ
ข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้ส่ือ และแหล่งข้อมลูต่างๆ (Creative commons) และ 2) การคิด
วิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking) การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา การไม่
ละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้ อ่ืน และการไม่วิจารณ์ผู้ อ่ืนอย่างหยาบคาย  ซึ่งมีความสอดคล้องกับ
งานวิจยัฉบบันี ้

 1.2 ผลการหาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดย
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา พบว่า บอร์ดเกมมีความเหมาะสมระดับมาก เม่ือ
พิจารณาเป็นรายด้าน ซึ่งพบว่า ด้านท่ีมีค่าเฉล่ียสงูท่ีสุดนัน่คือ ด้านสถานการณ์และกระบวนการ
เล่นบอร์ดเกม งานวิจยัฉบบันีไ้ด้ออกแบบสอดคล้องตามหลกัการของ Tinsman (2008: 173-178) 
สามารถช่วยให้ผู้ วิจยัไม่หลงลืมประเด็นท่ีส าคญัในการพฒันาบอร์ดเกม (board game) ในด้าน
ค าถามการใช้เวลาในการเล่น ซึ่งก าหนดคือ 50 นาทีต่อรอบการเล่น ทางเลือกของผู้ เล่นแตล่ะคน
จะต่างกนั ขึน้อยู่กับว่าผู้ เล่นหยิบการ์ด Digital Citizenship of Cards ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ฝ่าย คือ 
พลเมืองฝ่ายดี และพลเมืองฝ่ายร้าย ผู้ เลน่ต้องใช้ความสามารถการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ตัง้แต่
ขัน้ตอนการก าหนดปัญหา การวิเคราะห์ข้อมูล การตดัสินใจหลากหลายทางเลือก และการสรุป 
เพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาอยา่งเหมาะสม การผลดักนัรับต าแหนง่ผู้น าในการคดัเลือกลกูทีมเพ่ือ
ไปท าภารกิจให้ส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตวัเองได้รับ การให้ผู้ เล่นทุกคนมีบทบาทในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) โดยลง Vote Cards ให้กรรมการนับเสียงส่วนใหญ่ สุดท้ายคือ
การก าหนดเป้าหมาย หากเป็นพลเมืองฝ่ายดี จะต้องท าให้ภารกิจส าเร็จ และหากเป็นฝ่าย 
พลเมืองฝ่ายร้าย จะต้องท าภารกิจให้ล้มเหลว  

 1.3 การพัฒนาบอร์ดเกมร่วมกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณสามารถส่งเสริมการ
เรียนรู้ของผู้ เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกบั บรรจง อมรชีวิน, 2556, น. 35-37 ได้กล่าว
ว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นเคร่ืองมือส าคญั ในสังคมยุคข้อมูลข่าวสาร เพราะจะท าให้
ผู้ เรียนฉลาดในการเลือกรับข้อมูลข่าวสารท่ีมาจากส่ือมวลชนต่างๆ และเป็นผู้ ท่ีมีการตดัสินใจ
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อย่างถูกต้อง สอดคล้องกับ ธีรภาพ แซ่เช่ีย (2560) ท่ีเสนอแนะว่า การใช้บอร์ดเกมเพ่ือพัฒนา
ทกัษะจ าเป็นต้องใช้ร่วมกบักระบวนการอ่ืน  

 1.4 การพัฒนาในรูปแบบเกมวางแผน (Strategy Games) สามารถส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของผู้ เรียน ซึ่งมีความสอดคล้องกบัแนวคิดของ สฤณี อาชวานนัทกลุ (2559, น. 
34-38) ได้กล่าวว่า เกมวางแผน (Strategy Game) เป็นเกมท่ีต้องใช้ทกัษะในการเล่น มีความท้า
ทาย ใช้ความร่วมมือของผู้ เลน่แตล่ะฝ่ายในการคิดวางแผนและหาแนวทางร่วมกนัในเกม สามารถ
สร้างความท้าทายให้กับผู้ เล่น ผ่านการจ าลองสถานการณ์ รวมถึงการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ระหว่างลงมือเล่น อีกทัง้ Silverman, 2013, pp. 54-58 ได้ระบุว่า เกมประเภทวางแผนเป็นบอร์ด
เกม เป็นเกมท่ีอาศยัความร่วมมือของผู้ เล่น ตัง้แตก่ารร่วมกนัท าความเข้าใจเปา้หมายในบอร์ดเกม
ท่ีก าลงัจะเลน่ กตกิาของเกม และการใช้กระบวนการคดิอยา่งมีวิจารณญาณขณะเลน่ 

2. ผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดจิิทลั ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

2.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกตา่งระหว่างความเป็นพลเมืองดิจิทลัก่อนเรียน
และหลังเรียน พบว่าคะแนนเฉล่ียความเป็นพลเมืองดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้ เรียนท่ี
เรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 รวมทัง้พบว่า การใช้บอร์ดเกมท าให้ผู้ เรียนเข้าใจการใช้ชีวิตในโลก
ดจิิทลัมากขึน้  มีความสามารถในการตดัสินใจบนฐานการคิดเชิงเหตแุละผล ความสามารถในการ
แยกแยะระหว่างข้อมูลจริงและข้อมูลท่ีหลอกลวง สอดคล้องกับความมุ่งหวังของ กระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (2559,น. 42-43) ในยุทธศาสตร์ท่ี 3 การสร้างสังคมท่ีมี
ความเท่าเทียมกันด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ให้ผู้ เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างปลอดภัย มี
จริยธรรม และตระหนกัถึงผลกระทบตอ่ผู้ อ่ืน ซึง่เป็นการเตรียมความพร้อมสู่การเป็นพลเมืองดจิิทลั
ในอนาคต 

2.2 การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างมี
ประสิทธิภาพ ควรประกอบกบักระบวนการน าไปใช้ท่ีมีความหลากหลาย ทัง้การหาคณุภาพจาก
ผู้ เช่ียวชาญ การสงัเกต การสะท้อนจากการเล่นเกม และการสมัภาษณ์ สอดคล้องกับ รักชน พทุธ
รังษี (2560) ท่ีได้การจัดกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดร่วมกับการสัมภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญแบบ
เจาะลึก การสงัเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม การประเมินก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม และการ
สนทนากลุ่มกบักลุม่ตวัอย่าง จากนัน้จึงน าข้อมลูทัง้หมดมาวิเคราะห์ และน าเสนอผลการวิจยั  ชยั
เสฏฐ์ พรหมศรี (2559, กรกฎาคม-ธันวาคม) ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาเกมกระดานการสร้าง
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ความรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัยในประเทศไทย ได้มีการระดมความคิดเห็นของ
ผู้ เช่ียวชาญทางด้านบอร์ดเกม และเนือ้หาท่ีเก่ียวกับการจัดการภัยพิบตัิ อีกทัง้ภายหลงัจากการ
พฒันาเกมกระดานต้นแบบท่ี 1 ได้มีการน าเกมไปทดลองเล่นกบัผู้ เช่ียวชาญอีกด้วย สอดคล้องกบั 
ธีรภาพ แซ่เช่ีย (2560) ได้วิจยัเร่ือง การใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนเพ่ือพฒันาทกัษะการคดิอยา่ง
มีวิจารณญาณในนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาชัน้ปีท่ี 3 ท่ีได้ใช้วิธีการท่ีหลากหลายในการสงัเกตและ
สัมภาษณ์ จากนัน้น ามาประมวลเพ่ืออธิบายผลการทดลอง รวมทัง้ได้เสนอแนะตอนท้ายของ
งานวิจัยว่า การใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณจ าเป็นต้องใช้ร่วมกับ
กระบวนการท่ีหลากหลาย 

2.3 การพัฒนาบอร์ดเกมร่วมกับแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณในครั ง้นี ้
แสดงให้เห็นว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความส าคญักบัผู้ เรียนเป็นอย่างยิ่งในการน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน ให้สามารถด าเนินชีวิตอยู่ในโลกท่ีมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา มีความจ าเป็น
อย่างยิ่งท่ีต้องจดัการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนมีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือท่ีจะช่วยในการตดัสินใจ
ในเร่ืองตา่งๆ ตามแนวทางการพฒันาตนให้มีคณุลกัษณะตามมาตรฐานการศกึษาชาติ พ.ศ.2561 
ประกอบด้วย การเป็นผู้ ก้าวทนัโลก และมีสมรรถนะ (competency) ท่ีเกิดจากความรู้ ความเข้าใจ 
เป็นผู้ มีทักษะในศตวรรษท่ี 21 คือความฉลาดดิจิทัล (digital intelligence) และเป็นพลเมืองท่ีมี
ความรับผิดชอบ ร่วมสร้างสรรค์และพฒันานวตักรรมท่ีเกิดประโยชน์ตอ่ไปในอนาคต 
 ผลจากการวิจัยครัง้นี ้สามารถแสดงให้เห็นเป็นท่ีประจักษ์ว่า การพัฒนาบอร์ดเกมตาม
แนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถมุ่งส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผู้ เรียน ให้มี
ความสามารถในการตดัสินใจบนฐานการคิดเชิงเหตแุละผล สามารถการแยกแยะระหว่างข้อมูล
จริงและข้อมูลท่ีเป็นเท็จ เนือ้หาท่ีดีและเป็นอันตราย การติดต่อทางออนไลน์ท่ีน่าเช่ือถือและน่า
สงสัย นอกจากนีย้ังสามารถช่วยเพิ่มบทบาทของผู้ เรียน กระตุ้นให้มีความกระตือรือร้นและเร้า
ความสนใจสามารถเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 อีกทัง้ยังได้นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับ
แผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2559 อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเพ่ือ
สง่เสริมความเป็นพลเมืองดจิิทลัให้เกิดแก่ผู้ เรียนตอ่ไปในอนาคต 
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ข้อเสนอแนะ 
การวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยมีข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้และข้อเสนอแนะในการ

วิจยัครัง้ตอ่ไป ดงันี ้
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 จากการน าบอร์ดเกมไปทดลองเล่นพบว่า การน าเกมของผู้น าเกม มีผลต่อ
ความรู้ความเข้าใจในการเล่นเกม และน าไปสู่สาระท่ีคาดหวงัได้ ดงันัน้ ผู้น าเกมจึงควรมีความรู้
ความเข้าใจในเนือ้หาของเกมท่ีเพียงพอ ไมค่วรเร่งเร้าในการน าเกม หรือรีบน าเกมตามความอยาก
แพ้ชนะของผู้ เล่นจนเกินไป เพราะอาจท าให้ข้ามเนือ้หาสาระส าคัญ รวมทัง้ประเด็นท่ีต้องการ
ถ่ายทอดจากเกมไปสูผู่้ เลน่ได้  

1.2 ผู้ ออกแบบบอร์ดเกมจ าเป็นต้องมีความรู้ในการออกแบบบอร์ดเกมและ
กราฟิก รวมทัง้ความรู้ความเข้าใจด้านเนือ้หาเป็นอย่างดี เน่ืองจากผู้วิจยัต้องยอ่ยเนือ้หาเพ่ือแทรก
ลงในบอร์ดเกมแบบแนบเนียน โดยท่ีจะสามารถถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้ เรียนเข้าใจได้ง่าย และ
ถกูต้อง  

1.3 คูมื่อบอร์ดเกม นบัเป็นสิ่งท่ีมีความส าคญัเป็นอย่างยิ่ง เพ่ือท่ีผู้น าเกมสามารถ
ท าความเข้าได้ คู่มือจะต้องมีรายละเอียดครบถ้วน ภาพประกอบท่ีสอดคล้องกับบอร์ดเกม ใช้
ภาษาในการอธิบายได้ถูกต้องและเข้าใจง่ายไม่ก ากวม ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษรท่ีต้อง
เป็นหัวกลม และขนาดตัวอักษรใหญ่พอสมควร เพ่ือท่ีผู้ เล่นจะได้ไม่ต้องเพ่งสายตาอ่าน ความ
เหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ และสุดท้ายคือความเหมาะสมของวสัดใุนการจดัท าคู่มือ 
เนือ้หากระดาษไมค่วรแข็งเกินไป เน่ืองจากจะท าให้ผู้ เลน่เปิดอา่นได้ยาก 

1.4 ด้านสถานการณ์และกระบวนการเล่นบอร์ดเกม ต้องสามารถเล่นได้ง่าย ล่ืน
ไหลและไม่ติดขดัของกระบวนการเล่น ขัน้ตอนไม่ควรซบัซ้อนจนเกินไป เน่ืองจากเปา้หมายส าคญั
มุง่เน้นท่ีการเรียนรู้เป็นส าคญั สถานการณ์เกมต้องสามารถดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนได้ โดยไม่
เป็นเร่ืองไกลตวัเกินไป เป้าหมายของเกมในการตดัสินแพ้ชนะมีความเหมาะสม เวลาในการเล่น
และจ านวนผู้ เลน่มีความเหมาะสมกบัเวลาในคาบเรียน 

1.5 ควรมีการจัดท าคู่มือส าหรับผู้ น าเกม และก าหนดชุดค าถามในการถอด
บทเรียน (After action review) เป็นการสรุปบทเรียนหลังเล่นจบท่ีชดัเจน เพ่ือท่ีผู้น าเกมท่านอ่ืน
สามารถน าไปใช้ได้เลย เน่ืองจากการสรุปบทเรียน คือ หัวใจส าคัญของการเรียนรู้ อาจมีการ
สะท้อนผลจากแตล่ะการ์ด การตัง้ค าถามเพ่ือเช่ือมโยงเนือ้หาการสอน หรือ ใช้วิธีการสรุปบทเรียน
แบบอ่ืน ๆ เพ่ือให้ได้ตามจดุการเรียนรู้ท่ีต้องการได้อยา่งมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
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2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครัง้ต่อไป 
  2.1 การพฒันาบอร์ดเกมในการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัครัง้ตอ่ไปควร
มีการน าองค์ประกอบอ่ืนๆ เช่น การบริหารจดัการเวลาบนโลกดิจิทลั การจดัการการกลัน่แกล้งบน
อินเทอร์เน็ต การจัดการความปลอดภัยบนระบบเครือข่าย การจดัการความเป็นส่วนตวั รอยเท้า
หรือร่องรอยดจิิทลั (Digital Footprints) และความเอาใจใส่ทางดิจิทลั (Digital Empathy) น ามาใช้
ในการวิจยั 

 2.2 มีการศึกษาวิจัยโดยมีการน าบอร์ดเกม เข้ามาช่วยในการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชาอ่ืนๆ เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้ เรียน และเป็นทางเลือกในการเรียนรู้ด้วยตวัเอง 
หรือทบทวนเนือ้หาท่ีเรียนไปแล้ว 

 2.3 ควรศกึษาวิธีการบอร์ดเกมไปใช้ร่วมกบัในวิธีการสอนแบบอ่ืนๆ เชน่ การสอน
สาธิต การสอนแบบใช้เกม หรือการสอนแบบโครงงาน เป็นต้น หากสามารถเพิ่มความรูปแบบการ
เลน่หรือเทคนิคการเลน่ได้มากขึน้ ก็จะยิ่งเพิ่มแรงจงูใจของผู้ เรียนมากขึน้ไปด้วย 
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แบบประเมินบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดจิทิลั ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2562 
โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบรีุ 

ในพระราชปูถมัภ์สมเด็จพระเทพรัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุารี 
 
ค าชีแ้จง แบบประเมินคณุภาพชดุนี ้จดัท าขึน้เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูประกอบปริญญานิพนธ์ 
การพฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคดิอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือสง่เสริมความเป็นพลเมือง
ดจิิทลั ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 แบง่ออกเป็น 2 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1 ข้อมลูเก่ียวกบัสถานภาพผู้ เช่ียวชาญ ด้านเนือ้หา 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ ด้านเนือ้หา 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพผู้เช่ียวชาญ 
กรุณาท าเคร่ืองหมาย ลงในชอ่ง  หน้าข้อความท่ีตรงกบัความจริง และเตมิค าหรือข้อความ
ลงในชอ่งวา่ง 

1. ช่ือ................................................ นามสกลุ........................................................... 
2. ต าแหนง่ ................................................................................................................ 
3. สถานท่ีท างาน........................................................................................................ 
4. ระดบัการศกึษา 

 ปริญญาตรี 
         ปริญญาโท 

 ปริญญาเอก 
 อ่ืนๆ โปรดระบ…ุ…………………………… 
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ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 
1. กรุณาท าเคร่ืองหมาย ลงในชอ่งประเมินระดบัคณุภาพท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทา่น 
2. ในแตล่ะช่องรายการประเมินได้ก าหนดคา่ระดบัคะแนนไว้ดงันี  ้
 คะแนน 5 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ 
 คะแนน 4 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมาก 
 คะแนน 3 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัปานกลาง 
 คะแนน 2 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัน้อย 
 คะแนน 1 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัน้อยท่ีสดุ 
ค าชีแ้จง  กรุณาท าเคร่ืองหมาย   ลงในชอ่งท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 
 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

1. ด้านความเหมาะสมของเนือ้หา 
       1.1 เนือ้หาสอดคล้องกบัมาตรฐานตวัชีว้ดั      
       1.2 ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนือ้หา      
       1.3 ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หา      
       1.4 เนือ้หามีความชดัเจน      
       1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หากบัผู้ เรียน      
       1.6 ความเหมาะสมของระดบัเนือ้หาของผู้ เรียน      
2. ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการเล่นเกม 
       2.1 ผู้ เลน่ร่วมก าหนดปัญหา (Define) ท่ีเกิดขึน้      
       2.2 ผู้ เลน่วิเคราะห์ (Analysis) พฤตกิรรมท่ีถกูและ
ผิดในโลกออนไลน์ 

     

       2.3 ผู้ เลน่ร่วมประเมิน (Evaluation) ถึงสิ่งท่ีควรเช่ือ
และไมค่วรเช่ือ 

     

       2.4 ผู้ เลน่สามารถสรุปความ (Inference) การ
กระท าท่ีผิดและถกูในโลกดจิิทลัได้ 
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รายการประเมิน 

ความคิดเหน็ 

มาก
ที่สุด 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน
กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย
ที่สุด 

(1) 

3. ด้านการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดจิิทัล 

       3.1 การรักษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 

                3.1.1 การตัง้รหสัผา่นอย่างปลอดภยั      

                3.1.2 การปกปอ้งข้อมลูสว่นตวั      

                3.1.3 การเคารพข้อตกลงและข้อก าหนดในการ

ใช้ส่ือ และแหลง่ข้อมลูตา่งๆ (Creative commons) 

     

       3.2 การคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking) 

                3.2.1 การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา      

                3.2.2 การไมล่ะเมิดความเป็นสว่นตวัผู้ อ่ืน       

                3.2.3 การไมว่ิจารณ์ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย      

 
ข้อเสนอแนะ………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 
ลงช่ือ......................................... ผู้ประเมิน 
     (.............................................) 
     วนัท่ี ......../................/.............. 
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แบบประเมินบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดจิทิลั 

ส าหรับผู้เช่ียวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2562 

โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบรีุ 
ในพระราชปูถมัภ์สมเด็จพระเทพรัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุารี 

 
ค าชีแ้จง แบบประเมินคณุภาพชดุนี ้จดัท าขึน้เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูประกอบปริญญานิพนธ์ 
การพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ส าหรับผู้ เช่ียวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา แบ่ง
ออกเป็น 2 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1 ข้อมลูเก่ียวกบัสถานภาพผู้ เช่ียวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศกึษา 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศกึษา 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพผู้เช่ียวชาญ 
กรุณาท าเคร่ืองหมาย ลงในชอ่ง  หน้าข้อความท่ีตรงกบัความจริง และเตมิค าหรือข้อความ
ลงในชอ่งวา่ง 

1. ช่ือ................................................ นามสกลุ........................................................... 
2. ต าแหนง่ ................................................................................................................ 
3. สถานท่ีท างาน....................................................................................................... 
4. ระดบัการศกึษา 

 ปริญญาตรี 
 ปริญญาโท 

         ปริญญาเอก 
      อ่ืนๆ โปรดระบ…ุ…………………………… 
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ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
1. กรุณาท าเคร่ืองหมาย ลงในชอ่งประเมิน 5 ระดบัท่ีตรงกบัความคดิเห็นของท่าน 
2. ในแตล่ะช่องรายการประเมินได้ก าหนดคา่ระดบัคะแนนไว้ดงันี  ้
 คะแนน 5 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ 
 คะแนน 4 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมาก 
 คะแนน 3 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัปานกลาง 
 คะแนน 2 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัน้อย 
 คะแนน 1 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัน้อยท่ีสดุ 
 
ค าชีแ้จง  กรุณาท าเคร่ืองหมาย   ลงในชอ่งท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 
 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็ 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

1. ด้านคู่มือบอร์ดเกม   

       1.1 คูมื่อมีรายละเอียดครบถ้วน      

       1.2 ความเหมาะสมของภาพประกอบ      

       1.3 คณุภาพของภาพประกอบ      

       1.4 ความเหมาะสมของพืน้หลงัคูมื่อ      

       1.5 ใช้ภาษาในการอธิบายได้ถกูต้องและเข้าใจง่าย      

       1.6 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร      

       1.7 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      

       1.8 ความเหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ      

       1.9 ความเหมาะสมของวสัดใุนการจดัท าคูมื่อ      
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รายการประเมิน 

ความคดิเหน็ 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

2. ด้านการ์ด Critical   

       2.1 การ์ดทกุใบมีรายละเอียดครบถ้วน      

       2.2 ความเหมาะสมของภาพประกอบ      

       2.3 คณุภาพของภาพประกอบ      

       2.4 ความเหมาะสมของพืน้หลงัการ์ด      

       2.5 ใช้ภาษาในสถานการณ์ได้ถกูต้องและเข้าใจง่าย      

       2.6 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร      

       2.7 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      

       2.8 ความเหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ      

       2.9 ความเหมาะสมของวสัดใุนการจดัท าการ์ด      

3. ด้านกระดาน และ Token 

       3.1 ความเหมาะสมของภาพประกอบและพืน้หลงั      

       3.2 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร      

       3.3 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      

       3.4 ความเหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ      

       3.5 ความเหมาะสมของวสัดใุนการจดัท า      

4. ด้านสถานการณ์และกระบวนการเล่นบอร์ดเกม 

       4.1 สถานการณ์เกมสามารถดงึดดูความสนใจ      

       4.2 เป้าหมายของเกมในการตดัสินแพ้ชนะมีความ

เหมาะสม 

     

       4.3 เวลาในการเลน่และจ านวนผู้ เลน่มีความเหมาะสม      

       4.4 ความลื่นไหลและไมต่ิดขดัของกระบวนการเลน่      
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รายการประเมิน 

ความคิดเหน็ 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 (4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 (2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

(ต่อ) 4. ด้านสถานการณ์และกระบวนการเล่น 

       4.5 ความเหมาะสมของจ านวนอปุกรณ์การเลน่ 

ประกอบไปด้วย การ์ด Critical, กระดานกลาง และ Token 

ตา่งๆ 

     

       4.6 ผู้ เลน่มีปฏิสมัพนัธ์ในการเลน่ โดยมีการพดูคยุ  

และแลกเปล่ียนความคิดเห็น 

     

 
 
ข้อเสนอแนะ………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 
ลงช่ือ......................................... ผู้ประเมิน 
     (.............................................) 
     วนัท่ี ......../................/.............. 
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แบบประเมินความเป็นพลเมืองดจิทิลั 
ส าหรับนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 

ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2562 
โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบรีุ 

ในพระราชปูถมัภ์สมเด็จพระเทพรัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุารี 
 
วัตถุประสงค์ของแบบประเมิน 

แบบประเมินฉบบันี ้มีวตัถปุระสงค์เพ่ือประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลั ส าหรับนกัเรียน
ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ตามตัวชีว้ัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตวัชีว้ดัท่ี 4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั ใช้ส่ือ
และแหล่งข้อมลูตามข้อก าหนด และข้อตกลง ซึ่งแบง่ออกเป็น 2 องค์ประกอบ คือ 1. การรักษาอตั
ลักษณ์ ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) และ 2. การคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี 
(Critical Thinking) กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 
2562 โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบุรี ในพระราชูปถัมภ์สมเด็จพระเทพ
รัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุารี  
 
แบบประเมินฉบับนีมี้ทัง้สิน้ 2 ตอน ได้แก่ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2 ข้อมูลเก่ียวกับการประเมินความเป็นพลเมืองดจิิทัล (Digital Citizenship) 

 การรักษาอตัลกัษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 
- การตัง้รหสัผา่นอยา่งปลอดภยั 
- การปกปอ้งข้อมลูสว่นตวั 
- การเคารพข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้ส่ือ และแหลง่ข้อมลูตา่งๆ 

(Creative commons) 

 การคดิวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking) 
- การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา 
- การไมล่ะเมิดความเป็นสว่นตวัผู้ อ่ืน  
- การไมว่ิจารณ์ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชีแ้จง โปรดท าเคร่ืองหมาย ลงในช่อง   หน้าข้อความท่ีเป็นจริงท่ีสดุ 
1. เพศ    ชาย        หญิง 
2. ห้อง    มธัยมศกึษาปีท่ี 1/1 
    มธัยมศกึษาปีท่ี 1/2 
 
ตอนที่ 2 รายการค าถามประเมินความเป็นพลเมืองดจิทิลั (Digital Citizenship) 
 
ค าชีแ้จง โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องค าตอบท่ีตรงกบัความคิดเห็นของนกัเรียน โดยมีเกณฑ์ดงันี ้

5  หมายถงึ มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัิ มากทีสุ่ด 
4  หมายถงึ มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัิ มาก 
3  หมายถงึ  มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัิ ปานกลาง 
2  หมายถงึ  มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัิ น้อย 
1  หมายถงึ  มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัิ น้อยทีสุ่ด 

 

รายการค าถาม 

ระดับความเชื่อม่ันในการปฏบิัติ 

น้อยที่สุด 
(1) 

น้อย 
(2) 

ปานกลาง 
(3) 

มาก 
(4) 

มากที่สุด 
(5) 

1. การรักษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 

    1.1 การตัง้รหสัผ่านอย่างปลอดภัย 

             1.1.1 ฉนัตัง้รหสัผ่าน โดยประกอบด้วย 

อกัษรตวัใหญ่ ตวัเลก็ ตวัเลข และสญัลกัษณ์ 

     

             1.1.2 ฉนัตัง้รหสัผ่าน ให้จดจ าได้ง่าย 

แตย่ากตอ่การคาดเดา เช่น ตัง้ช่ือสนุขัตวัแรก 

แตเ่ขียนอกัษรเรียงจากหลงัมาหน้า เป็นต้น 

     

             1.1.3 ฉนัหลีกเลี่ยงการตัง้รหสัผ่าน 

โดยใช้วนั เดือน ปีเกิด ช่ือจงัหวดั 

หรือช่ือสิ่งตา่งๆ ท่ีมีอยู่ในพจนานกุรม 

     

             1.1.4 บญัชีรายช่ือผู้ใช้แตล่ะระบบ 

ฉนัใช้รหสัผ่านท่ีแตกตา่งกนั  
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รายการค าถาม 

ระดับความเช่ือม่ันในการปฏิบัติ 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

น้อย 
(2) 

ปานกลาง 
(3) 

มาก 
(4) 

มากที่สุด 
(5) 

(ต่อ) 1. การรักษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 

    1.1 การตัง้รหสัผ่านอย่างปลอดภัย 

             1.1.5 ฉนัไมบ่นัทกึรหสัผ่านแบบอตัโนมตัิ 
บนโปรแกรมเบราว์เซอร์ 

     

             1.1.6 ฉนัหลีกเลี่ยงการบนัทกึรหสัผ่าน 
ลงในกระดาษ สมดุโน้ต รวมทัง้ 
อปุกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ 

     

             1.1.7 ฉนัไมบ่อกรหสัผ่านของตนเอง 
ให้กบัผู้อื่น ไมว่า่กรณีใดๆ 

     

    1.2 การปกป้องข้อมูลส่วนตัว 

          1.2.1 ก่อนเปิดเผยข้อมลูและกิจกรรม 
สว่นตวัผ่านสงัคมออนไลน์ ฉนัจะถามตวัเองทกุครัง้ 
วา่การเปิดเผยสิ่งเหลา่นัน้ จะสง่ผลกระทบอย่างไร 
ในปัจจบุนัและอนาคต 

     

          1.2.2 ฉนัตัง้สถานะความเป็นสว่นตวั 
เพ่ือไมใ่ห้คนที่ฉนัไมต้่องการติดตอ่ สามารถ 
ติดตอ่ฉนัได้ 

     

          1.2.3 สิ่งท่ีฉนัโพสต์บนโลกออนไลน์ คือ 
ตวัตนที่แท้จริงของฉนั เท่าท่ีเผยแพร่ได้เท่านัน้ 

     

          1.2.4 ฉนัคิดวา่การแชร์ข้อมลูสว่นตวับน 
โลกออนไลน์เป็นอนัตราย 

     

          1.2.5 ฉนัระวงัในสิ่งท่ีฉนัพดูหรือโพสต์ 
เก่ียวกบัตวัเอง 

     

          1.2.6 ฉนัระมดัระวงัในการตอบรับ 
เป็นเพ่ือน เม่ือมีคนสง่ค าขอเป็นเพ่ือนเข้ามา 

     

         1.2.7 ฉนับอกเพ่ือนไมใ่ห้โพสต์รูปของฉนั 
จนกวา่จะได้รับอนญุาตจากฉนั 
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รายการค าถาม 

ระดับความเชื่อม่ันในการปฏบิัติ 

น้อยที่สุด 
(1) 

น้อย 
(2) 

ปานกลาง 
(3) 

มาก 
(4) 

มากที่สุด 
(5) 

(ต่อ) 1. การรักษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 

    1.3 การเคารพข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้ส่ือ และแหล่งข้อมูลต่างๆ (Creative commons) 
         1.3.1 ฉนัเห็นความส าคญัของ 
ข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้สื่อ 
และแหลง่ข้อมลูตา่งๆ (Creative commons) 

     

         1.3.2 ฉนัสามารถแปลความหมายของ 
สญัลกัษณ์ของข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้สื่อ 
และแหลง่ข้อมลูตา่งๆ (Creative commons) ได้ 

     

         1.3.3 ฉนัอา่นข้อตกลงและข้อก าหนด 
ในการใช้สื่อ และแหลง่ข้อมลูตา่งๆ (Creative comm
ons) ให้เข้าใจ ก่อนท่ีจะใช้งานและ 
เผยแพร่ผลงานนัน้ๆ 

     

2. การคดิวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking) 
    2.1  การพจิารณาความเหมาะสมของเนือ้หา 
         2.1.1 ฉนัรู้วา่ข้อมลูประเภทใดควรแชร์ 
หรือไมค่วรแชร์บนโลกออนไลน์ 

     

         2.1.2 ฉนัจดัการกบัเวลาได้ดี 
มีสมาธิท าการบ้านเสร็จก่อน คอ่ยเลน่โซเชียลมีเดีย 

     

         2.1.3 โลกออนไลน์ท าให้ฉนัสามารถ 
ติดตอ่สื่อสาร พดูคยุกบัคนท่ีอยู่ในสถานท่ีตา่งๆ 
รอบโลก 

     

         2.1.4 ฉนัรู้วา่ควรจะท าอย่างไร 
ถ้ามคีนมาหลอกลวงฉนับนโลกออนไลน์ 

     

         2.1.5 ฉนัไมเ่ข้าเวบ็ไซต์ท่ีมีเนือ้หาท่ี 
ไมเ่หมาะสม เช่น แหลง่ข้อมลูที่ใช้ความรุนแรง 
การลามกอนาจาร การหมิ่นประมาท เป็นต้น 
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รายการค าถาม 

ระดับความเชื่อม่ันในการปฏบิัติ 

น้อยที่สุด 
(1) 

น้อย 
(2) 

ปานกลาง 
(3) 

มาก 
(4) 

มากที่สุด 
(5) 

(ต่อ) 2. การคดิวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking) 
    2.1  การพจิารณาความเหมาะสมของเนือ้หา 
        2.1.6 ฉนัอา่นข้อตกลง และเง่ือนไข 
ให้เข้าใจก่อนใช้งานเวบ็ไซต์ หรือติดตัง้โปรแกรม 

     

    2.2 การไม่ละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้อ่ืน  
          2.2.1 
ก่อนแชร์ข้อมลูผู้อื่นผ่านสงัคมออนไลน์ 
ฉนัจะถามตวัเองทกุครัง้ 
วา่การเปิดเผยสิ่งเหลา่นัน้ 
จะสง่ผลกระทบอย่างไร ในปัจจบุนัและอนาคต 

     

         2.2.2 ฉนัรู้สกึวา่สิ่งท่ีฉนัท าบนโลกออนไลน์ 
มีผลตอ่ชีวิตของฉนัและชีวิตของผู้อื่น 

     

         2.2.3 ฉนัไมเ่คยใช้กลวิธีหลอกลอ่เพ่ือให้ได้ 
รหสัผ่านหรือข้อมลูส าคญัของผู้อื่น 

     

         2.2.4 ฉนัไมเ่คยใช้อบุายหลอกใครบางคน 
เพ่ือถ่ายภาพหรือให้เลา่เร่ืองท่ีน่าอาย 
แล้วน าไปโพสต์ออนไลน์ให้คนอื่นอา่น 

     

         2.2.5 ฉนัหลีกเลี่ยงการโพสต์ข้อมลูหรือ 
เนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสม เช่น 
แหลง่ข้อมลูที่ใช้ความรุนแรง ลามกอนาจาร 
การหมิ่นประมาท เป็นต้น  

     

          2.2.6 ฉนัไมเ่คยใช้คอมพิวเตอร์ของคนอื่น 
หรือเข้าไปในเวบ็ไซต์สว่นตวัของคนอื่นโดยไมไ่ด้รั
บอนญุาต เพ่ือเปลี่ยนข้อความแล้วสง่ออกไป 
ให้คนอื่นอา่น เพ่ือท าให้คนนัน้เสียช่ือ 

     

          2.2.7 ฉนัเข้าใจความรู้สกึของผู้อื่น 
ในสงัคมออนไลน์ 
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รายการค าถาม 

ระดับความเชื่อม่ันในการปฏบิัติ 

น้อยที่สุด 
(1) 

น้อย 
(2) 

ปานกลาง 
(3) 

มาก 
(4) 

มากที่สุด 
(5) 

(ต่อ) 2. การคดิวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking) 
    2.3 การไม่วิจารณ์ผู้อ่ืนอย่างหยาบคาย 
         2.3.1 ฉนัหลีกเลี่ยงการโพสต์ข้อมลูหรือ 
เนือ้หาท่ีเป็นการวิจารณ์ผู้อื่น 
ด้วยข้อความหรือภาพ 
ท่ีหยาบคาย 

     

         2.3.2 ฉนัหลีกเลี่ยงการแชร์ข้อมลูหรือ 
เนือ้หาท่ีมีเจตนาวิจารณ์ผู้อื่น 
ด้วยข้อความหรือภาพท่ีรุนแรง 
และอย่างหยาบคาย 

     

         2.3.3 
ฉนัระวงัในสิ่งท่ีฉนัพดูหรือโพสต์บน 
โลกออนไลน์ ซึง่อาจเป็นการวิจารณ์ผู้อื่น 
โดยไมต่ัง้ใจ 

     

         2.3.4 บ่อยครัง้ท่ีฉนัลบคอมเม้นท์ 
ข้อความ และรูปภาพท่ีโพสต์ออนไลน์ 
เพราะเกรงวา่ 
อาจเป็นการวิจารณ์ผู้อื่น 

     

         2.3.5 ฉนัไมเ่คยล้อใครบางคนโดย 
โพสต์หรือแตง่เร่ืองข าๆ หรือโพสต์ภาพตลกๆ 
ของเขา 

     

 
ข้อเสนอแนะ………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 
ขอบคุณส าหรับความร่วมมือในการตอบแบบประเมิน 
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ตาราง 8 คา่ดชันีความสอดคล้องระหวา่งลกัษณะพฤตกิรรมกบัรายการประเมิน (IOC)                      
ของแบบประเมินความเป็นพลเมืองดจิิทลั  

 

ข้อ 
รายการประเมิน 

IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1.1.1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.1.2 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.1.3 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.1.4 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.1.5 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.1.6 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.1.7 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.2.1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.2.2 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.2.3 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.2.4 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.2.5 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.2.6 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.2.7 1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.3.1 0 1 1 0.67 ใช้ได้ 

1.3.2 0 1 1 0.67 ใช้ได้ 

1.3.3 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.1.1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.1.2 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.1.3 1 1 1 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 8 (ตอ่) 
 

ข้อ 
รายการประเมิน 

IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

2.1.4 0 1 1 0.67 ใช้ได้ 

2.1.5 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.1.6 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.2.1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.2.2 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.2.3 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.2.4 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.2.5 0 1 1 0.67 ใช้ได้ 

2.2.6 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.2.7 0 1 1 0.67 ใช้ได้ 

2.3.1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.3.2 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.3.3 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.3.4 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.3.5 1 1 1 1 ใช้ได้ 

คา่ดชันีความสอดคล้องทัง้ฉบบั 0.95 
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ตาราง 9 ผลการเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดจิิทลัก่อนเรียนและหลงัเรียน  
โดยใช้ t-test Independent ใน SPSS 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม 
ขณะเล่นบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดจิทิลั ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 
ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2562 

โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบรีุ 
ในพระราชปูถมัภ์สมเด็จพระเทพรัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุารี 

 
วัตถุประสงค์ของแบบสังเกตพฤตกิรรม 

แบบสังเกตพฤติกรรมฉบับนีจ้ัดท าขึน้ เพ่ือประเมินพฤติกรรมของนักเรียน ขณะท าเล่น
บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอยา่งมีวิจารญาณ เพ่ือสง่เสริมความเป็นพลเมืองดจิิทลั ของนกัเรียน
ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 แบบสงัเกตฉบบันีใ้ช้บนัทึกพฤติกรรมของนกัเรียนเป็นเวลา 40 นาทีตอ่ครัง้ 
โดยก าหนดกลุ่มนกัเรียนท่ีสงัเกตครัง้ละ 5 คน ผู้สงัเกตจะท าการสงัเกตและบนัทึกพฤติกรรมของ
นกัเรียนกลุ่มดงักล่าวตามรายการพฤติกรรมท่ีปรากฏอยู่ในแบบสงัเกตโดยท าเคร่ืองหมาย  ลง
ชอ่งท่ีตรงกบัระดบัพฤตกิรรมของนกัเรียนการสงัเกตพฤติกรรม ผู้สงัเกตจะต้องสงัเกตพฤตกิรรมแต่
ละรายการในแบบสงัเกต แล้วน ามาสรุปรวมเป็นพฤตกิรรมคะแนน 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมฉบับนีมี้ทัง้สิน้ 2 ตอน ได้แก่ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้สังเกตพฤตกิรรม 
ตอนที่ 2 ข้อมูลเก่ียวกับสังเกตพฤตกิรรม มี 4 พฤตกิรรม/รายการ ดงันี ้

 การปฏิบตัติามกฎกตกิาและข้อตกลงในการเล่นบอร์ดเกม 

 การมีปฏิสมัพนัธ์ร่วมกบัผู้ อ่ืน 

 การคดิอยา่งมีวิจารณญาณในการเลน่บอร์ดเกม 

 ความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้สังเกตพฤตกิรรม 
1. ช่ือ-นามสกลุผู้สงัเกต.............................................................................................. 
2. วนั/เดือน/ปีท่ีสงัเกต………………...………………………...…………....................... 
3. สถานท่ีสงัเกตพฤติกรรม.......................................................................................... 

 

ตอนที่ 2 ข้อมูลเก่ียวกับสังเกตพฤตกิรรม 
 

ค าชีแ้จง โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงช่องท่ีตรงกับระดบัพฤติกรรมของของนกัเรียน โดยมีเกณฑ์
ดงันี ้

3  หมายถึง มีระดบัพฤตกิรรมในการปฏิบตั ิมากท่ีสุด 
2  หมายถึง มีระดบัพฤตกิรรมในการปฏิบตั ิมาก 
1  หมายถึง  มีระดบัพฤตกิรรมในการปฏิบตั ิน้อย 

 

ที่ ช่ือ-นามสกุล 

การปฏิบัต ิ
ตามกฎกตกิา 
และข้อตกลง 

การมี 
ปฏิสัมพันธ์ 
กับผู้อ่ืน 

การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 
ขณะเล่น 

ความเป็น
พลเมือง
ดจิิทัล 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1              
2              
3              
4              
5              
6              
7              
8              
9              
10              
11              
12              
13              



  80 

 (ต่อ) ตอนที่ 2 ข้อมูลเก่ียวกับสังเกตพฤตกิรรม 
 

ค าชีแ้จง โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงช่องท่ีตรงกับระดบัพฤติกรรมของของนกัเรียน โดยมีเกณฑ์
ดงันี ้

3  หมายถึง มีระดบัพฤตกิรรมในการปฏิบตั ิมากท่ีสุด 
2  หมายถึง มีระดบัพฤตกิรรมในการปฏิบตั ิมาก 
1  หมายถึง  มีระดบัพฤตกิรรมในการปฏิบตั ิน้อย 

 

ที่ ช่ือ-นามสกุล 

การปฏิบัต ิ
ตามกฎกตกิา 
และข้อตกลง 

การมี 
ปฏิสัมพันธ์ 
กับผู้อ่ืน 

การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 
ขณะเล่น 

ความเป็น
พลเมืองดจิิทัล 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
14              
15              
16              
17              
18              
19              
20              
21              
22              
23              
24              
25              
26              
27              
28              
29              
30              
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เกณฑ์ประเมินพฤตกิรรม 

ประเดน็การประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนนระดับพฤตกิรรม 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
• การปฏิบัตติาม 
กฎกตกิาและ 
ข้อตกลงในการเล่น 
บอร์ดเกม 

ปฏิบัตติามกฎกตกิาแ
ละ ข้อตกลงในการ 
เล่นด้วยตนเอง 

ปฏิบัตติามกฎกตกิาแ
ละ ข้อตกลงในการ 
เล่นโดยเพื่อน/ครู 
แนะน าในบางครัง้ 

ปฏิบัตติามกฎกตกิาแ
ละ ข้อตกลงในการ 
เล่นโดยเพ่ือน/ครู 
แนะน าทุกครัง้ 

• การมีปฏิสัมพันธ์ 
ร่วมกับผู้อ่ืน 

การพูดคุย  
แสดงความคิดเห็น 
และพูดเฉลยการ์ด 
ตลอดเวลาการเล่น 

การพูดคุย  
แสดงความคิดเห็น 
และพูดเฉลยการ์ด 
บางครัง้ 

ไม่พูดคุย  
ไม่แสดงความคิดเห็น 
และไม่พูดเฉลยการ์ด 
 

• การใช้การคิดอย่างมี 
วิจารณญาณใน 
การเล่นบอร์ดเกม 

สามารถใช้การคิด  
อย่างมีวิจารณญาณ 
ในการเล่นบอร์ดเกม 
ครบทัง้ 4 ขึน้ตอน 

ใช้การคิด  
อย่างมีวิจารณญาณ 
ในการเล่นบอร์ดเกม 
ไม่ครบ 1 ขัน้ตอน 

ใช้การคิด  
อย่างมีวิจารณญาณ 
ในการเล่นบอร์ดเกม 
ไม่ครบ 2 
ขัน้ตอนขึน้ไป 

• การส่งเสริม 
ความเป็น 
พลเมืองดจิิทัล 

สามารถส่งการ์ด 
และเฉลยการ์ด 
การรักษาอัตลักษณ์ที่
ดีของตนเอง และ 
การคิดวิเคราะห์มีวิจา
รณญาณที่ดี (Critical 
Thinking) 
ได้ถูกต้องทุกใบ 

ส่งการ์ด 
และเฉลยการ์ด 
การรักษาอัตลักษณ์ที่
ดีของตนเอง และ 
การคิดวิเคราะห์มีวิจา
รณญาณที่ดี (Critical 
Thinking) 
ผิด 1-2 ครัง้ 

ส่งการ์ด 
และเฉลยการ์ด 
การรักษาอัตลักษณ์ที่
ดีของตนเอง และ 
การคิดวิเคราะห์มีวิจา
รณญาณที่ดี (Critical 
Thinking) 
ผิด 3 ครัง้ ขึน้ไป 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดจิิทัล ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 
และบรรยากาศการทดลองใช้บอร์ดเกม 
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ตัวอย่างบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดจิทิลั ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 

 
คู่มือการเล่นบอร์ดเกม 
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การ์ดและอุปกรณ์การเล่นบอร์ดเกม 
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ขัน้ตอนการเล่นบอร์ดเกม 
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บรรยากาศการทดลองใช้บอร์ดเกม 
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ภาคผนวก ง 
รายนามผู้เช่ียวชาญ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 
 
ผู้ทรงคุณวุฒด้ิานเนือ้หา 

1. ผู้ชว่ยศาสตรจารย์ ดร.ขวญัหญิง ศรีประเสริฐภาพ 
  อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ผู้ชว่ยศาสตรจารย์ ดร.นางนทัธีรัตน์  พีระพนัธุ์ 
  อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3. นายช านาญ พวงทอง 
  หวัหน้ากลุม่บริหารวิชาการ 
  โรงเรียนเฉลิมพระเกียรตสิมเดจ็พระศรีนครินทร์ ลพบรีุ ในพระราชปูถมัภ์ฯ 
 
รายนามผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

1. ผู้ชว่ยศาสตรจารย์ ดร.กนกพร  ฉนัทนารุ่งภกัดิ์ 
  อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2. อาจารย์ ดร. นิพาดา ไตรรัตน์ 
  อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3. นายรวิช วงศ์สวสัดิ์ 
  อาจารย์ประจ าคณะบริหารธุรกิจ 
  สถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่ น 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างหนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัย 

ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เช่ียวชาญและเก็บข้อมูล 
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ประวัติผ ู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล วชิรวิทย์  เอ่ียมวิลยั 
วัน เดือน ปี เกิด 27  ธนัวาคม  2535 
สถานที่เกิด เขตปทมุวนั  กรุงเทพมหานคร 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2547 ประถมศกึษาปีท่ี 6  

จากโรงเรียนแก้วประทานพรวิทยา  
พ.ศ. 2550 มธัยมศกึษาตอนต้น (ม.3)  
จากโรงเรียนสระโบสถ์วิทยาคาร  
พ.ศ. 2553 มธัยมศกึษาตอนปลาย (ม.6)  
จากโรงเรียนพิบลูวิทยาลยั  
พ.ศ. 2558 กศ.บ. (เทคโนโลยีส่ือสารการศกึษา)  
จากมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
พ.ศ. 2563 กศ.ม. (เทคโนโลยีการศกึษา)  
จากมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 39-40  ต.สระโบสถ์  อ.สระโบสถ์  จ.ลพบรีุ   
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