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งานวิจัยครัง้นี  ้มีวัตถุประสงคเ์พื่อ 1) พัฒนากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ใน

ศตวรรษท่ี 21  2) เปรียบเทียบทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี  21 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฎัธนบุรี สมทุรปราการ ก่อนและหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมละคร กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการ
วิจัยเลือกแบบเจาะจงท่ีคัดกรองจากแบบทดสอบการติดเกม  (Game Addiction Screening Test – GAST) พัฒนาขึน้
โดยสถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ กรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุ น ามาประยุกตใ์ชก้ับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4 - 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฎัธนบรุี สมทุรปราการ ท่ีมีปัญหาของการติดเกมออนไลนจ์ านวน 
20 คน ส าหรบัวิธีการประกอบดว้ยกระบวนการของกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 
และการทดสอบแบบวดัทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 จากกลุ่มตวัอย่างโดยใชส้ถิติ t-test ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานผลการศึกษาพบว่า 1) การออกแบบกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 
จ านวน 10 กิจกรรม โดยทุกกิจกรรมส่งเสริมใหเ้ด็กมีความรูเ้ก่ียวกับการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสม  ใชร้ะยะเวลา
จ านวน 5 สปัดาห ์ๆ 2 ครัง้ ๆ ละ 60 นาที รวมเป็น  10 ครัง้  เด็กสามารถแยกแยะขอ้ดีและโทษของการเล่นเกมออนไลน์
และสามารถสรา้งภูมิคุม้กันการถูกหลอกลวงใหก้ับเด็กได้ และเด็กยงัสามารถใชวิ้จารณาณผสมผสานกับการคิดในการ
เล่นเกมไดเ้ป็นอย่างดี  2) ผลจากการวดัทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 ทัง้ 3 ทกัษะ ประกอบดว้ย ทกัษะ
การเขา้ถึง  ทกัษะการวิเคราะห ์ทกัษะการประเมิน และการใชท้กัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนส์รา้งละคร จากการทดลอง
ระหว่างก่อนและหลงัท ากิจกรรมละครโดยวิเคราะหด์ว้ยสถิติ  t-test พบว่า ทักษะการเขา้ถึง ก่อนท ากิจกรรมมีค่าเฉลี่ย 
1.150 และหลังท ากิจกรรมมีค่าเฉลี่ย 4.60  ทักษะการวิเคราะห์ ก่อนท ากิจกรรมมีค่าเฉลี่ย 1.85 และหลังท ากิจกรรม 
10.400 ทกัษะการประเมิน ก่อนท ากิจกรรม 0.95 หลงัท ากิจกรรม 3.55 และการใชท้ักษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนส์รา้ง
ละคร ก่อนท ากิจกรรม 3.90 และหลังท ากิจกรรม 18.50 อย่างไรก็ตามจากการวัดทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ใน
ศตวรรษท่ี 21 พบว่าหลงัท ากิจกรรมทกุกิจกรรมคะแนนอยู่ในระดบัสงู อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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The aims of this research are as follows: (1) to develop theatrical activities to enhance online 

game literacy in the 21st century; (2) to compare the 21st century online game literacy skills of students in 
Grades Four to Six at Thonburi Rajabhat University Demonstration School in Samut Prakan, before and after 
participating in theatrical activities. The samples used in the research selected specific screenings from the 
Game Addiction Screening Test (GAST), as developed by the Rajnagarin Institute of Child and Adolescent 
Mental Health of the Department of Mental Health Ministry of Health for 20 students in Grades Four to Six at 
Thonburi Rajabhat University Demonstration School in Samut Prakan, who had problems with online gaming 
addiction. The methodology consisted of a process of theatrical activity to strengthen online game literacy in 
the 21st century and an online game literacy test from the sample, using standard deviation and t-test 
statistics. The results of the study found the following: (1) designing theatrical activities to strengthen the 
literacy of online games in the 21st century. All of the activities encouraged proper knowledge of online 
gaming. The duration of the study was five weeks and two times at 60 minutes each, a total of 10 times. They 
can discern the advantages and disadvantages of playing online games and immunize children from being 
deceived, and they can also use their judgment regarding playing games; (2) the results of measuring online 
game literacy skills in the 21st century required all three skills: accessibility, analytical, and assessment skills, 
and the use of online game literacy skills for theatrical activities. It was based on pre-and-post-theatrical 
activities analyzed with t-test statistics. It was found that the pre-activity access skills had an average of 
1.150, the post-activity had an average of 4.60, the pre-activity analytical skills had an average of 1.85, a 
post-activity score of 10.400, pre-activity assessment skills of 0.95 after activities at 3.55, and the use of 
online game literacy skills created drama before the activity at 3.90 and after the activity at 18.50. Based on 
the online game literacy skills in the 21st century, it was found that after all activities the score was statistically 
significant at 0.05 
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บทที ่1 
บทน า 

 

ภูมิหลัง 
สังคมโลกปัจจุบัน มีเทคโนโลยีเขา้มาจึงท าให้มีบทบาทในการเชื่อมโยงขอ้มูลข่าวสาร                       

โดยทั่วทกุมมุโลกสามารถติดต่อถึงกนัไดเ้พียงเสีย้ววินาที โดยผ่านระบบคอมพิวเตอรท์ าใหเ้ขา้สูยุ่ค
การที่การสื่อสารรวดเร็วไรพ้รมแดน จึงเรียกว่า “ยุคโลกาภิวตัน”์ เมื่อโลกาภิวตัน ์ไดข้า้มาสู่สงัคม
โลก จึงท าใหท้กุประเทศสามารถติดต่อเชื่อมโยงกนั สื่อสารและรบัรูข้่าวสารต่าง ๆ ไดอ้ย่างรวดเร็ว
ซึ่งท าให้เกิดทั้งผลดีและผลเสียต่อสังคม โดยเฉพาะการใชร้ะบบอินเทอรเ์น็ตที่เป็นเครือข่ายใน
ระบบคอมพิวเตอรข์นาดใหญ่ที่เชื่อมโยงทั่วโลก ซึ่งปัจจุบันไดน้ ามาประยุกตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชน์
อย่างกวา้งขวา้ง เช่น ระบบอิเล็กทรอนิกส ์(E-mail) การสืบคน้หาขอ้มลู การซือ้ขายสินคา้ออนไลน ์
การประชมุทางไกลผ่านอินเตอรเ์น็ต (Video Conference) และการเล่นเกมออนไลน ์ฯลฯ (กุลธิดา 
ธรรมวิภัชน,์ 2538) ซึ่งในขณะเดียวกันเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตไดก้ลายมาเป็นแหล่งอาชญากรรม
รูปแบบใหม่ที่สามารถท าให้เกิดปัญหา หากน าไปใช้ในทางที่ไม่เหมาะสม เช่น ปัญหาเยาวชน
เลียนแบบพฤติกรรมจากเกมออนไลน ์อันเนื่องมาจากการเล่นเกมออนไลนเ์ป็นกิจกรรมที่เด็กและ
วัยรุ่นนิยมมากขึน้ในปัจจุบนั จนน าไปสู่การไม่สนใจเรียน การใชเ้วลาและเงินไปกับการเล่นเกม
จนถึงขัน้ปัญหาการเสพติดเกมออนไลน ์ซึ่งนับเป็นปัญหาที่นับวันจะยิ่งเพิ่มความรุนแรงมากขึน้ 
(วิภา อตุมฉนัท,์ 2546) 

เกมออนไลน ์เป็นสีสนับนัเทิงยุคใหม่ ไดร้บัความนิยมทั่วโลกอย่างแพร่หลายโดยไม่จ ากัด
ขอบเขต ซึ่งนอกเหนือจากการไดร้บัความบนัเทิงแลว้ ยงัเป็นการไดผ้่อนคลายไปกบัเนือ้หาของโลก
แฟนตาซีก็เป็นสิ่งที่ท าใหผู้เ้ล่นเกิดความสนุกเพลิดเพลิน เกมออนไลนเ์ป็นเกมคอมพิวเตอรซ์ึ่งมี
ลักษณะพิเศษคือเป็นเกมที่ผสมผสานกันระหว่างเกมคอมพิวเตอรแ์ละการสนทนาผ่านระบบ
อินเทอรเ์น็ต ผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมไปกับเพื่อนต่างชาติต่างภาษาได ้เมื่อผูเ้ล่นท าการเขา้สู่ระบบ
ของเกมร่วมกับผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ นอกจากนี ้เกมออนไลนม์ีแรงดึงดูดใหผู้เ้ล่นนิยม เนื่องจากรูปแบบ
ของเกมที่สนุกสนานเพลิดเพลิน มีเนือ้หาที่ทา้ทาย มีรูปภาพสีสนัสวยงาม ผูเ้ล่นเขา้แข่งขนัและคยุ
สนทนากับกลุ่มคนที่อยู่ในเกมโดยผ่านตัวละครได้ไม่ว่าจะเล่นอยู่ที่ไหนก็ตาม (วรรณรตัน ์รตันว
รางค์, 2549) และความสะดวกในการเข้าถึงเกมออนไลน์ที่มีแรงดึงดูดจากรูปแบบของเกมที่
สนุกสนานเพลิดเพลิน จึงก่อใหเ้กิดพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมและติดเกมออนไลนไ์ดดี้ที่สุด (ตะวัน
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เศรษฐ์ เซ็นนนัท,์ 2549) ทัง้นีจ้ากการส ารวจของสถาบนัสขุภาพจิตและวยัรุ่น กรมสขุภาพจิต เก็บ
ขอ้มูลเด็กและเยาวชนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20,000 คน ทั่วประเทศไทย โดยใชแ้บบทดสอบการ
ติดเกม (Game Addiction Screening Test – GAST) ของสถาบนัเด็กและวยัรุ่นราชนครนิทร ์กรม
สุขภาพจิต รศ.นพ.ชาญวิทย ์พรนภดลและคณะ จากการส ารวจของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและ
วัยรุ่นราชนครินทร ์ในปี พ.ศ. 2556 พบว่า มีเด็กติดเกมสม์ากถึง 2.5 ล้านคน จากจ านวนเด็ก                 
18 ลา้นคนทั่วประเทศ และในปีงบประมาณ 2560 พบว่าปัญหาพฤติกรรมเสพติดเกมส่วนใหญ่ 
เป็นปัญหาต่อสขุภาพจิตที่พบในเด็กวยัเรียนและวยัรุ่นที่มีอายุระหว่าง 6-18 ปี ซึ่งมีความสมัพนัธ์
กับชนิดของเกม อาทิ  เกมประเภท First Personal Shooting, MOBA และ SPORTS game 
competition เป็นหลัก โดยเฉลี่ยเด็กและวัยรุ่นใชเ้วลาเล่นเกมนาน 5 ชั่วโมงต่อวัน และเล่นเกม
แข่งขนัต่อสูอ้อนไลน ์1 - 4 เกมสลบักนัไป  

จากขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งกับปัญหาต่าง ๆ โดยผลกระทบที่เกิดจากเกมออนไลน ์ไดแ้ก่ หาก
เด็กมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนม์ากหรือไม่เหมาะสม คือ เล่นเกมออนไลนม์ากท าใหก้ารไป
โรงเรียน และการเขา้เรียนไม่สม ่าเสมอ ไม่มีสมาธิในการเรียน สมองเฉ่ือย หลงลืมบทเรียน ไม่มี
เวลาทบทวนบทเรียน ขาดความใส่ใจและความรบัผิดชอบ ท าใหม้ีผลการเรียนที่แย่ลง มีสขุภาพที่
เสื่อมโทรม สายตามีปัญหา มีอารมณ์กา้วรา้วและรุนแรงมากขึน้ การพูดโกหก และมีค่าใชจ้่ายที่
เกิดขึน้จากการเล่นเกมออนไลน ์มีปัญหากบับุคคลอ่ืน เขา้กบัเพื่อนไม่ได ้(Young, 2004) กลา่วว่า
การเล่นเกมออนไลนท์ าใหติ้ดเกมไดป้ระกอบกบัผูใ้ชเ้กมออนไลนส์่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชนซึ่ง
เป็นผูท้ี่ยงัขาดวฒุิภาวะ ตดัสินใจและแกไ้ขปัญหาไม่ได ้จึงท าใหเ้ยาวชนเป็นผูท้ี่ง่ายต่อการติดเกม
ออนไลน ์ประกอบกับการขยายตัวทางธุรกิจของผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน ์จึงท าใหเ้กมออนไลนม์ี
จ านวนเพิ่มมากขึน้ในตลาด และเป็นผลใหเ้ยาวชนมีโอกาสเสี่ยงเป็นผูติ้ดเกมออนไลนม์ากขึน้ โดย
ผลกระทบจากการใชเ้กมและอินเตอรเ์น็ตของวยัรุ่นนั้น สามารถกล่าวสรุปถึงผลกระทบต่อตนเอง
ได ้3 ประเด็น (โกสินทร ์เตชะนิยม, 2564) ประเด็นแรกเป็นผลกระทบที่เก่ียวกบัความกา้วรา้วอัน
เนื่องมาจากสื่อ ที่มีผลต่อพฤติกรรมของเด็กและวยัรุน่ ซึ่งก่อใหเ้กิดความรุนแรงท าใหเ้ด็กและวยัรุ่น
มีอารมณ์ และพฤติกรรมกา้วรา้วมากขึน้ โดยเฉพาะการเล่นเกมคอมพิวเตอรส์ามารถกระตุน้ให้
เกิดความกา้วรา้วรุนแรงมากกว่าสื่อชนิดอ่ืน เนื่องจากผูเ้ล่นเกมมีบทบาทเป็นผูก้ระท าความรุนแรง
ด้วยตนเองและได้รับรางวัลเป็นแรงเสริมจากการกระท านั้น ประเด็นที่สองเป็นผลกระทบต่อ
พฒันาการและการด าเนินชีวิต พบว่า วยัรุ่นที่เล่นเกมออนไลนม์ากมีสขุภาวะทางจิตใจและสงัคม
ลดลง เช่น รูส้ึกวา้เหว่ ซึมเศรา้และขาดความสัมพันธ์กับผูอ่ื้น และมีความสัมพันธ์ในครอบครวั 
และสงัคมลดลง (ศิรไิชย หงษสงวนศรี และ พนม เกตมุาน, 2548) ประเด็นท่ีสามเป็นผลกระทบที่มี
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ต่อสขุภาพ การนั่งเล่นเกมออนไลนเ์ป็นเวลานานอาจท าใหเ้กิดอาการต่าง ๆ เช่น ปวดคอและหลงั 
สายตาสัน้ เจ็บหนา้อก ซึ่งเกิดจากการนั่งในลกัษณะที่ไม่ถูกตอ้ง รวมถึงการเล่นเกมออนไลนท์ าให้
อารมณอ์ยู่ไม่นิ่ง ซึ่งผลโดยตรงเหล่านีก้่อใหเ้กิดโรคต่าง ๆ ไดใ้นอนาคต อีกทั้งยงัพบอีกว่า วยัรุ่นที่
ติดเกมออนไลนม์ีความเสี่ยงต่อโรคอว้นอีกดว้ย ดังนัน้การแกไ้ขปัญหาเด็กติดเกมเป็นสิ่งที่ทุกคน
ต้องให้ความส าคัญต้องร่วมมือกันไม่ว่าจะเป็นครอบครัว โรงเรียน ชุมชน ก็มีส่วนเก่ียวข้อง                   
ถึงปัญหาเหล่านีอ้ย่างจริงจงั เพื่อช่วยแกไ้ขปัญหาการติดเกมของเด็กและวยัรุ่นใหม้ีประสิทธิภาพ
มากที่สดุ (สภุาวดี เจริญวานิช, 2557) จากการแพรห่ลายของเกมคอมพิวเตอรท์ี่มีเนือ้หารุนแรงใน
หมู่ เด็กและเยาวชนไทยในปัจจุบันและข่าวเหตุการณ์ความรุนแรงที่ถูกน ามาโยงกับเกม
คอมพิวเตอรท์ าให้เกิดเกมคอมพิวเตอรท์ี่มีเนื ้อหารุนแรงท าให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมที่
ก้าวรา้วรุนแรง (วนิพพล มหาอาชา, 2554) จากการติดเกมผ่านเครือข่ายออนไลน ์มือถือ และ
คอมพิวเตอร ์เด็กที่นิยมเล่นเกมที่มีลกัษณะต่อสู ้รุนแรง จะซึมซบัพฤติกรรมและความคิดกา้วรา้ว
ของตัวละครในเกมมาใช้ในชีวิตประจ าวันโดยไม่รูต้ัว จึงท าให้เกิดการดือ้รั้น ต่อต้านครูและ
ผูป้กครอง (ศิรธิร ยิ่งเรงเรงิ, 2556) 

ปัญหาของเด็กติดเกมออนไลนใ์นสงัคมไทยปัจจุบนั เป็นประเด็นที่สรา้งปัญหาและความ
กังวลใจใหแ้ก่ผูป้กครอง ครูอาจารยเ์ป็นอย่างมาก (พิรงรอง รามสูต, 2554) ซึ่งการตัง้ใจเล่นเกม
ออนไลนข์องนกัเรียนขึน้อยู่กบัความรูส้ึกสนุกสนานในการเล่นเกมออนไลนเ์จตคติต่อเกมออนไลน์
และการคลอ้ยตามกลุ่มเพื่อนที่เล่นเกมออนไลน ์และมีปัจจยัที่ส่งเสริมทางออ้มต่อความตัง้ใจเล่น
เกมออนไลนข์องนกัเรียน ไดแ้ก่ ความเชื่อถือในเว็บไซตเ์กมออนไลน ์(ประภาพร ดอกไม ้และคณะ, 
2556) จากการส ารวจและศึกษาถึงผลกระทบทางลบโดย  และ(สถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น
ราชนครินทร ,์ 2562) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (อุษา  บิก้กิ ้นส์, 2555) กล่าวว่าการศึกษา
เก่ียวกับสื่อควรเน้นการเสริมสรา้งอ านาจการคิดเพื่อปกป้องตัวเองหรือปลูกฝังความคิดเชิง
วิเคราะหใ์หแ้ก่เด็กเพื่อเป็นภูมิคุ้มกันใหแ้ก่เด็กที่จะเติบโตต่อไปในอนาคตและที่ส  าคัญจากการ
ศึกษาวิจยัพบว่าการใหก้ารศึกษาเพื่อการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนม์ีประสิทธิภาพสงูสดุกบัเด็กในช่วง
อายรุะหว่าง 8 -12 ปี  

จากปัญหาขา้งตน้มีที่มาสาเหตุอันเป็นภัยคุกคาม  และเป็นความเสี่ยงในการด ารงชีวิต               
ได้กล่าวไว้ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่  12 พ.ศ.2560 –2564 ของ 
(ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ส านักนายกรฐัมนตรี , 2560) 
โดยสรุปว่าเป็นผลจากการพฒันาเทคโนโลยีดา้นการสื่อสารไดอ้ย่างไรพ้รมแดน มีปฏิสมัพันธผ์่าน
สงัคมไดโ้ดยไม่รูจ้ักตัวตนกัน ส่งผลใหเ้ขา้ถึงขอ้มูลไดอ้ย่างไรข้ีดจ ากัด  ขาดการคัดกรองและการ
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เลือกรบัสิ่งที่ดีงาม สรา้งค่านิยมฟุ้งเฟ้อ ใชช้ีวิตรีบเร่ง และไม่เคารพในสิทธิซึ่งกนัและกนั ฉะนัน้เด็ก
และเยาวชนไทยจึงเผชิญภยัรา้ยจากเน็ตมากขึน้ เพราะขาดกระบวนการคิดที่เป็นเหตแุละผล การ
แยกแยะชีวิตจริงกับโลกออนไลน์หรือโลกเสมือนจริงไม่ออก ขาดภูมิคุ้มกันในการบริโภคสื่อ 
สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ (เอือ้จิต  วิโรจนไ์ตรรตัน,์ 2540) และ (นภินทร  ศิริไทย, 2547) ที่พบว่า
เด็กขาดความสามารถในการคิดวิเคราะหเ์ป็นเมื่อเปิดรบัก็จะยอมรบัสิ่งนัน้ไวท้ัง้หมดและคิดว่าเป็น
สิ่งที่ถูกตอ้งเหมาะสม จึงมีผลต่ออารมณ์ ความรูส้ึกนึกคิด  และพฤติกรรม จนเกิดปัญหาตามมา 
สว่นการศึกษาของ (เข็มพร วิรุณราพนัธ,์ 2561) พบว่า เด็กตกเป็นเหยื่อการปลกูฝังความคิดความ
เชื่อตามเกมออนไลนท์ี่น าเสนอ จึงเสนอแนะว่าตอ้งให้เด็กมีทักษะชีวิตการบริโภคและใชอ้ย่าง
ปลอดภัยสรา้งสรรคด์ว้ยการฝึกฝนใหม้ีทักษะ “การรูเ้ท่าทันเกมออนไลน”์ จะเป็นการเสริมสรา้ง
ภูมิคุม้กันที่ดีเพื่อป้องกนัภยัรา้ยที่แฝงมา จึงท าใหผู้ว้ิจยัสนใจที่จะศึกษาโดยการน ากิจกรรมละคร
เพื่อเสริมสรา้งทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ดา้นการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์หก้ับผูเ้รียนในวัย
ประถมศึกษาช่วงชัน้ที่ 2 เพื่อสรา้งเสริมภูมิคุม้กนัต่อการใช้เกมออนไลน ์ซึ่งกิจกรรมการละครเพื่อ
การศึกษาเป็นการจดัท าละครที่เนน้การเรียนรูเ้พื่อพฒันาเด็กใหม้ีทกัษะทางความคิดวิเคราะห ์ให้
ไดใ้ชจ้ินตนาการ รูจ้กัแกปั้ญหาใหเ้ป็นและถูกวิธี ตลอดจนการท างานรว่มกับผูอ่ื้น การแสดงละคร
เป็นกิจกรรมที่ท าใหเ้ด็กไดม้ีสว่นร่วมมีปฎิสมัพนัธใ์นการแสดงออกทางภาษาค าพดูและท่าทางของ
ตัวละคร การแสดงออกทางความคิดเป็นการเรียนรูจ้ากประสบการณ์จริงที่พบเห็นในข่าว ท าให้
เด็กไดรู้จ้กัคิด วิเคราะห ์แยกแยะ และไดล้งมือปฏิบติัแสดงความคิดเห็น และมีโอกาสไดแ้สดงออก 
เรียนรูถ้ึงภาพสะทอ้นปัญหาในการเล่นเกม รบัรูป้ระสบการณ์ในแง่ต่าง ๆ ของชีวิตมากขึน้ และที่
ส  าคัญคือเด็กไดต้ระหนักถึงปัญหาและผลกระทบที่มีต่อตวัเองและสงัคมได ้(กรรณิการ ์พงศเ์ลิศ
วฒุิ, 2547) นอกจากนีก้ารแสดงละครยงัเป็นการเคลื่อนไหวร่างกายอย่างอิสระทัง้เคลื่อนไหวคน
เดียวและเป็นกลุ่มที่เน้นการจินตนาการและการคิดอย่างสรา้งสรรค์ การแสดงท่าทางและการ
แสดงละครเป็นการใชร้่างกายเป็นอุปกรณ์ในการเรียนรู้ (เยาวพา เดชะคุปต์, 2540) การแสดง
ละครยังท าใหเ้ด็กเขา้ใจบทบาทความส าคัญของตนเองและผูอ่ื้น เด็กจะเขา้ใจถึงชีวิตและจิตใจ
ของมนุษย์ที่จะท าให้อยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข (อุทัยวรรณ ป่ินประชาสรรค์, 2540) 
นอกจากนี ้ละครเป็นเครื่องมือที่ใชใ้นการพฒันาศกัยภาพของมนุษยใ์หรู้จ้กัและเขา้ใจในชีวิต และ
สามารถหาหนทางแก้ไขปัญหาที่เกิดขึน้กับตนเองได ้การสรา้งประสบการณต์รงใหก้ับเด็กโดยใช้
ละครท าใหเ้ด็กไดม้ีโอกาสเตรียมพรอ้มในการเผชิญปัญหาและเป็นการป้องกนัรูเ้ท่าทนัก่อนเกิดภยั 
สามารถแยะแยะขอ้ดีข้อเสียที่จะส่งผลกระทบทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืนในสังคม ที่อาจเกิดขึน้ใน
อนาคต จะเห็นไดว้่ากิจกรรมละครเป็นกิจกรรมการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหเ้ด็กมีส่วนร่วมในการท า



  5 

กิจกรรมกบัผูอ่ื้นในเรื่องนัน้ ๆ ไดอ้ย่างเต็มที่โดยเด็กไดใ้ชค้วามสามารถทางการคิดตามจินตนาการ 
และการคิดแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ รูจ้ักการคิดวิเคราะห์ กิจกรรมละครจึงถือเป็นเครื่องมือที่ใชใ้นการ
จดักิจกรรมที่เนน้การพฒันาผูเ้รียนโดยสอดคลอ้งกบัพระราชบญัญัติการศึกษาพทุธศกัราช 2542 
ฉบับที่แก้ไขเพิ่มเติม 2545 ที่มุ่งเน้นใหเ้ด็กมีพัฒนาการดา้นร่างกาย อารมณ์ จิตใจ  สังคมและ
สติปัญญาที่เหมาะสมกบัวยัและความแตกต่างของบุคคล  

ดว้ยเหตผุลดงักล่าวผูว้ิจยัจึงมีความสนใจศึกษาและเปรียบเทียบถึงการเปลี่ยนแปลงของ
การใชเ้กมออนไลน ์และสามารถแยกแยะขอ้ดีและโทษของการเลน่เกมออนไลน ์เพื่อเป็นการสรา้ง
ภูมิคุม้กันการถูกหลอกลวง และคิดอย่างมีวิจารณาณในการเล่นเกม โดยการจดักิจกรรมละครให้
เป็นแนวทางใหก้บัครูผูส้อนในระดบัประถมศึกษาและยงัเป็นประโยชนต่์อ พ่อ แม่ ผูป้กครองต่อไป 

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัตัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้ 
     1. เพื่อพัฒนากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่21 

ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 - 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฎัธนบรุี สมทุรปราการ  
     2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่21 ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภัฎธนบุรี สมทุรปราการ ก่อนและหลงัการ
เขา้รว่มกิจกรรมละคร 

ความส าคัญของการวิจัย 
ผลของการวิจัยการใชก้ิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 

21 ในเด็กและเยาวชน คาดว่าจะสามารถลดความเสี่ยงที่เกิดจากพฤติกรรมต่อเนื่องจากการเล่น
เกมที่ขาดความเข้าใจถึงโทษของเกมออนไลน์ และจะน ามาซึ่งปัญหาครอบครวัและสังคม จึง
คาดหวังว่าเด็กและเยาวชนจะเล่นเกมออนไลนอ์ย่างมีวิจารณญาณ และสามารถใชเ้กมออนไลน์
ไปในทางที่เหมาะสมต่อไป เป็นภูมิคุม้กนัในการใชเ้กมมากยิ่งขึน้ โดยผ่านกิจกรรมละครที่สะทอ้น
ถึงเหตกุารณจ์ริงในสงัคมปัจจุบนั ไดจ้ าลองเหตกุารณท์ี่จะส่งผลกระทบต่อตนเอง และสงัคมสรา้ง
ความสมัพนัธท์ี่ดีรว่มกนั โดยที่ครูและผูป้กครองทราบถึงปัญหาและช่วยกนัแกไ้ขปัญหาไปพรอ้ม ๆ 
กับเด็ก เด็กสามารถวิเคราะห์แยกแยะผลดีผลเสียและเลือกน าเกมออนไลน์ไปใชใ้ห้ถูกวิธีเกิด
ประโยชนแ์ละสรา้งสรรคต่์อไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

          ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ครัง้นี ้คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัราชภฎัธนบรุี สมทุรปราการ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2563 จ านวน 63 คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
            กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี ้ คือ เลือกแบบเจาะจงที่ เป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎธนบุรี สมุทรปราการ ที่คัดกรองจาก
แบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test – GAST) เป็นแบบทดสอบที่
พฒันาขึน้โดยสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร ์กรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
ร่วมกับ รศ.นพ.ชาญวิทย ์พรนภดล สาขาวิชาจิตเวชเด็กและวัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร ์คณะ
แพทยศาสตรศิ์ริราชพยาบาลที่มีปัญหาของการติดเกมออนไลนม์าก ในกลุ่มเด็กผู้ชายคะแนน
มากกว่าหรือเท่ากับ 33 คะแนน และในกลุ่มเด็กผูห้ญิงมีคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 23 คะแนน 
จ านวน 20 คน 

ระยะเวลาในการวิจัย  
            การศึกษาในครัง้นี ้ท าการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ระยะเวลาในการ
ทดลอง 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 60 นาที กลุ่มตัวอย่างได้รับการทดลองทั้งสิ ้น                  
10 ครัง้ 

 
ตัวแปรทีศ่ึกษา 

ตวัแปรตน้ คือ กิจกรรมละคร 
ตวัแปรตาม คือ ทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. กิจกรรมละคร หมายถึง การจดักิจกรรมละครที่มีบทสนทนา และเรื่องราวที่เด็กร่วมกัน

คิดและรว่มกนัวิเคราะห ์และแสดงบทบาทในเรื่องนัน้ ๆ โดยมีเนือ้หาสัน้ ๆ เนน้การเปิดโอกาสใหผู้ ้
แสดงใชค้วามสามารถของตนเพื่อสื่อสารความคิด ที่เนน้กระบวนการเรียนรูเ้รื่องของการรูเ้ท่าทัน
เกมออนไลนใ์นปัจจุบนัที่เกิดขึน้จรงิในสงัคมไทย เพื่อใหเ้ด็กตระหนกัถึงปัญหาที่มาจากสื่อทัง้ขอ้ดี
และขอ้เสีย ไม่ตกเป็นเหยื่อของเกมออนไลน ์และเลือกใชใ้นทางที่เกิดประโยชนแ์ละสรา้งสรรค ์

2. ทกัษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  หมายถึง ความสามารถในการเขา้ถึง 
รบัรูแ้ละเขา้ใจ ความหมายของเกมที่หลากหลายรูปแบบ สามารถคิดวิเคราะห ์แยกแยกขอ้เท็จจริง 



  7 

ใหเ้หตุผลได ้รูผ้ลดี ผลเสียของเกมออนไลน ์และประเมินเกมออนไลนใ์นลกัษณะต่าง ๆ ได ้ด้วย
ความตระหนกัถึงผลกระทบของเกมออนไลนโ์ดยไม่ถูกครอบง า และสามารถเสริมสรา้งทกัษะของ
ตนเองเพื่อใช้เกมให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ต่อการเรียนรูแ้ละการด ารงชีวิตต่อตนเอง 
ครอบครวั ชมุชน และสงัคมตลอดจนมีส่วนร่วมในการสรา้งและตอบโตส้ื่อบนพืน้ฐานของคณุธรรม 
จริยธรรม และความเป็นประชาธิปไตย ซึ่งผูว้ิจัยไดน้ าเฉพาะทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์น
ศตวรรษท่ี 21 (Online Game Literacy) เป็นนิยามหลกั จ าแนกได ้3 ดา้น ดงัต่อไปนี ้

  2.1 ทกัษะการเขา้ถึง หมายถึง ความสามารถเขา้ใจความหมายของเกมประเภท
ต่าง ๆ เขา้ใจความหมายของเนือ้หา สัญลักษณ์ เลือกกรองขอ้มูลและจัดการป้องกันตัวเองจาก
ความเสี่ยงของมิจฉาชีพที่แฝงตวัเป็นภยัในเกมออนไลน ์            

  2.2 ทักษะการวิเคราะห ์หมายถึง ความสามารถวิเคราะหข์อ้ดี ขอ้เสีย การโน้ม
นา้ว การเสนอที่เกินจริงจากเกมออนไลนไ์ด ้สามารถค านึงถึงผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้นที่ เกิด
จากเกมออนไลนไ์ด ้และสามารถใหเ้หตผุลสนบัสนนุอย่างสมเหตสุมผล              

  2.3 ทักษะการประเมิน หมายถึง ความสามารถในการตัดสินใจแยกแยะ
ขอ้เท็จจรงิและความจรงิเก่ียวกบัเกมออนไลน ์เชื่อหรือไม่เชื่อ และเลือกรบัหรือปฏิเสธเกมออนไลน์
ที่เป็นประโยชนไ์ดอ้ย่างสรา้งสรรคต่์อตนเองและผูอ่ื้น  
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แนวคิดการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ใน
ศตวรรษท่ี 21 

1.ทกัษะการเขา้ถึง  
2.ทกัษะการวิเคราะห ์ 
3.ทกัษะการประเมิน  

 

 

 

 

 

 2. 

กิจกรรมละคร 

 

 

 

 

 

  

ทฤษฎีละครสรา้งสรรค ์
(Creative Drama) 
 

 

 

 

  

ผูเ้รียนรูเ้ท่าทนัเกมสอ์อนไลน ์
 

 

 

  

กระบวนการละครเพื่อการศกึษา 
     (Theatre in education) 

 

 

 

 

 

  

กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั



 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การวิจัยครัง้นี ้ ผู ้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง และได้เสนอตามหัวข้อ
ต่อไปนี ้

เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  
ความหมายของเกม 
ความหมายเกมออนไลน ์
ประเภทของเกม 
ประโยชนข์องเกม 
โทษของเกม 
แนวคิดการรูเ้ท่าทนัการเลน่เกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 
ทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 
งานวิจยัและเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน ์

เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัละครสรา้งสรรค ์
ความหมายของละครสรา้งสรรค ์
ลกัษณะละครสรา้งสรรค ์
ความส าคญัของละครสรา้งสรรค ์
แนวคิดและทฤษฎีละครสรา้งสรรค ์
กระบวนการในการจดัท าละครสรา้งสรรค ์
ประโยชนข์องละครสรา้งสรรค ์
งานวิจยัและเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัละครสรา้งสรรค ์

เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัละครเพื่อการศกึษา 
ความหมายของละครเพื่อการศกึษา 
กระบวนการของละครเพื่อการศกึษา 
งานวิจยัและเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัละครเพื่อการศกึษา 
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เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเกมออนไลนใ์นศตวรรษที ่21 
ความหมายของเกม   
  (ศรัญญา ผาเบ้า, 2551) ให้ความหมายของเกมคอมพิวเตอรไ์ว้ว่าเป็นการ

น าเสนอเนือ้หาและกิจกรรมในรูปแบบของเกมโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอรท์ี่มีการผสมผสาน
อกัขระ เสียง รูปภาพนิ่งและรูปภาพเคลื่อนไหวผ่านคอมพิวเตอรไ์ปยงัผูเ้ลน่ ผูเ้ล่นมีปฏิสมัพนัธก์บั 
เกมคอมพิวเตอรโ์ดยมีเป้าหมาย กฎ กติกาของการแข่งขัน สรา้งความท้าทาย ต่ืนตาต่ืนใจ 
สามารถรูผ้ลการแข่งขนัเกมทนัที 

  (สิริวรรณ ปัญญากาศ, 2551) ให้ความหมายของเกมว่า การเล่นที่ผู ้เล่นอยู่
ภายใต้เงื่อนไขที่จ  ากัดและอิสระ การเล่นเกมเป็นการมุ่งใช้ความสามารถในการแสดงความ
เหนือกว่าเพื่อเอาชนะหรือแข่งขนับนเงื่อนไข ขอ้จ ากดัต่าง ๆ เกมคอมพิวเตอรอ์อนไลนเ์ป็นอปุกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์หรือคอมพิวเตอร ์แต่จะน ามาประยุกต์กับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอรห์รือ
อินเทอรเ์น็ต จดุเด่นของเกมคอมพิวเตอรอ์อนไลนคื์อการที่คนอ่ืน ๆ สามารถเขา้มาอยู่ในที่เดียวกนั
หรือเซิรฟ์เวอรเ์ดียวกนัได ้ซึ่งจะถกูจ าลองโลกในจินตนาการหนึ่งขึน้โดยผูเ้ล่นสามารถเขา้ไปพบปะ
ผูค้นมากมายจากทั่วโลกได ้ 

  (สพุจน ์สวตัติวงศ,์ 2551) ใหค้วามหมายของเกมคอมพิวเตอรห์มายถึง เกมที่ถูก
สรา้งขึน้มาเพื่อเลน่บนเครื่องคอมพิวเตอรส์ามารถแสดงผลไดเ้ป็นเกม 2 มิต ิและเกม 3 มิต ิ 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า เกมคอมพิวเตอร ์คือ เกมที่ถูกสรา้งขึน้มาเพื่อเล่น
บนเครื่องคอมพิวเตอรก์ารน าเอารูปแบบของเกมมาพัฒนาขึน้บนคอมพิวเตอรโ์ดยใชส้ื่อประสม
ต่าง ๆ ท าใหส้ามารถตอบสนองไดใ้นทันทีและเพิ่มความสนุกสนานความเพลิดเพลินใหก้ับผูเ้ล่น
เกม   

ความหมายเกมออนไลน ์ 
  (จารวี ยั่ งยืน , 2549) กล่าวว่า เกมออนไลน์ คือ เกมที่ ต้องเล่นผ่านระบบ

อินเทอรเ์น็ตเท่านัน้ ไม่ว่าจะเล่นอยู่ที่บา้น หรือสถานที่ใดบนโลกนีก้็ได้ ท าใหผู้เ้ล่นสามารถมีส่วน
รว่มกบัเรื่องราวต่าง ๆ ในเกมไดอ้ย่างเสมือนจรงิ  

 (ธนพัทธ์ เอมะบุตร , 2558) กล่าวว่า เกมออนไลน์ คือ วิดีโอเกมที่ เล่นบน
คอมพิวเตอร ์สว่นมากเป็นเกมที่มีผูเ้ลน่หลายคน ไม่จ ากดัจ านวนผูเ้ลน่ (ตัง้แต่ 100 คน ขึน้ไป)  

  (ศุภสรรค์ บุญเรือง, 2549) ได้ให้ความหมายว่า เกมออนไลน์ คือ เกมที่ผู ้เล่น 
จะตอ้งต่อกับอินเทอรเ์น็ต เพื่อเขา้ไปเล่นเกมกับผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ ที่เชื่อมต่อกับเซิรฟ์เวอรข์องเกม
เหมือนกนั  
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  (สวรรค์ บุญเรือง , 2549) กล่าวว่า เกมออนไลน์เป็นโลก ๆ หนึ่งที่ รูปแบบที่
หลากหลาย เลือกบทบาทของตัวละคร ปรับแต่งตัวละครในเกมได้ เลือกสถานการณ์หรือ
เหตุการณ์จ าลองในเกมได ้ซึ่งสิ่งเหล่านีเ้ป็นเสน่หด์ึงดูดผูเ้ล่นเพลิดเพลินไปกับการเล่นเกม และ
สามารถพดูคยุสื่อสารกบัผูเ้ลน่คนอ่ืน ๆ ไดอี้กดว้ย 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า เกมออนไลน ์คือ เกม หรือ วิดีโอเกม ที่ตอ้งเล่น
ผ่านระบบอินเทอรเ์น็ตเท่านัน้ ไม่ว่าจะเล่นที่บา้น หรือสถานที่ใดบนโลกนี ้เพื่อเขา้ไปเล่นกับผูเ้ล่น
คนอ่ืน ๆ เกมออนไลนส์ามารถเลือกตัวละครที่จะเล่น ปรบัแต่ง และแต่งตัว สวมบทบาท พูดคุย 
สื่อสารกบัเพื่อนที่อยู่ในเกมได ้สามารถเลน่ไดแ้บบเป็นกลุม่และเลน่เดี่ยว  

ประเภทของเกมออนไลน ์
  (ปัณณธร ชชัวรตัน ์และ ดลฤดี เพชรขวา้ง, 2552) ไดท้ าการแบ่งประเภทของเกม

คอมพิวเตอรอ์อกเป็น 12 ประเภทดงันี ้ 
1. เกมแอคชั่น (Action Game) เป็นเกมที่ผูเ้ล่นตอ้งบงัคับควบคุมทิศทางของตัว

ละครเพื่อผ่านด่านต่าง ๆ ลกัษณะเกมแอคชั่นมีรูปแบบง่าย ๆ ไม่ซบัซอ้นเหมาะกบัคนทกุเพศทกุวยั 
เช่น เกมมารโิอ เกมรอ็คแมน เป็นตน้ 

2. เกมที่เล่นตามบทบาท (Role-Playing Game) เป็นเกมที่ตอ้งสวมบทบาท เกม
ประเภทนีจ้ะก าหนดตวัผูเ้ล่นอยู่ในโลกที่สมมติขึน้และใหผู้ล้่นสวมบทบาทสมมติเป็นตวัละครหนึ่ง 
ผจญภัยไปตามเนื ้อหาที่ก าหนด จุดเด่นของเกมประเภทนี ้คือระดับของตัวละครหรือการเก็บ
ประสบการณืในแต่ละด่านการเก็บเงิน สะสมเงินเพื่อน ามาซือ้อาวธุ ซือ้เครื่องแต่งกายและอปุกรณ์
เมื่อผจญภยัเขา้ไปในด่านที่ลึกขึน้จนเอาชนะศตัรูที่รา้ยที่สดุในเกม เกมประเภทนีจ้ะใหผู้ล้่นสมัผัส
กบัเรื่องราวแทน  

3. เกมผจญภยั (Adventure Game) ผูเ้ล่นจะสวมบทสมมติเป็นตวัละครนัน้และ
ตอ้งท าตามเป้าหมายใหส้  าเร็จ เกมนีจ้ะเน้นใหผู้เ้ล่นแก้ปัญหาเพื่อหาทางออกหรือไขขอ้ปริศนา 
และการเก็บสิ่งของ หรือเก็บอาวธุระหว่างทางที่ผจญภยั ผูเ้ล่นจะไดพ้ดูคยุกบัตวัละครอ่ืน ๆ ท าให้
ผูเ้ลน่ตอ้งสื่อสารกบัผูเ้ลน่คนอ่ืนที่หลากหลายเชือ้ชาติ ผูเ้ลน่จึงตอ้งช านาญดา้นภาษา 

4. เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมที่สามารถเล่นได้ทุกวัย เกมจะเน้นแก้
ปรศินา ไปตัง้แต่ระดบัที่ง่ายสดุไปจนถึงยากและซบัซอ้นที่สดุ เช่น เกมตวัเลข เกมปรศินาอกัษรไขว ้
เกมแนวนีเ้ป็นเกมที่เล่นไดทุ้กยุคทุกสมยั จึงท าใหผู้เ้ลน่บางคนยงัคงติดใจกบัเกมประเภทนี ้ซึ่งเกม
ปรศินาไม่เนน้เนือ้เรื่องแต่จะเนน้ที่ความทา้ทายใหผู้เ้ล่นกลบัมาเล่นใหม่ซ  า้ ๆ อีก เพื่อเอาชนะและ
ผ่านด่านไปในระดบัที่ยากขึน้  
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5. เกมการจ าลอง (Simulation Game) เป็น เกมที่ จ  าลองเหตุการณ์ หรือ
สถานการณต่์าง ๆ ใหก้บัผูเ้ล่นไดอ้ยู่ในสถานการณน์ัน้ และตดัสินใจในการกระท าเพื่อลองดวู่าจะ
เป็นอย่างไรต่อไป เช่น เดอะซิม เป็นตน้ 

6. เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เป็นเกมที่แยกจากเกมจ าลอง เพราะ
ระยะหลังเกมนีม้ีจุดเด่นที่ชัดเจน คือเกมที่เน้นการบังคับบัญชาในกองทัพ ประกอบดว้ยหน่วย
ทหารย่อย ๆ เขา้ท าการสูร้บกัน เกมประเภทนีจ้ะใช้คียบ์อรด์และเมาสเ์พื่อควบคุมเกม และเล่น
รว่มกนัไดห้ลายคนผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต  

7. เกมกีฬา (Sport Game) เป็นกึ่ง ๆ เกมจ าลอง โดยจ าลองสถาณการณ ์
ลกัษณะสนาม การแต่งกายในการเล่นกีฬา แต่จะแตกต่างกนัออกไปในแต่ละกีฬานัน้ ๆ เกมกีฬา
มกัจะมีความถกูตอ้งและเที่ยงตรงในกฎกติกาค่อนขา้งมาก โดยสว่นมากจุดเด่นของเกมกีฬามกัจะ
เป็นชื่อและรูปรา่งหนา้ตาที่เลียนแบบมาจากนกักีฬาจรงิ ๆ   

8. เกมอาเขต (Arcade Game) คือเกมที่จบในเวลาสั้น ๆ ไม่นาน (30 นาที -1 
ชั่วโมง) มีการตั้งเวลาและจ ากัดในการเล่น จะบันทึกแค่คะแนนสูงสุดเท่านั้น เกมประเภทนีจ้ะมี
ความทา้ทายที่ใหก้ลบัมาเล่นอีก เพื่อที่จะไดม้ี "คะแนนสูงสุด" ของผูเ้ล่นคนก่อนหนา้นี ้เพื่อสรา้ง
สถิติใหผู้เ้ลน่  

9. เกมต่อสู ้(Fighting Game) คือเกมที่น าตวัละคร 2 ตวั มาต่อสูก้ัน ผูเ้ล่นจะใช้
ความแม่นย าในการกดท่าโจมตีต่าง ๆ ออกมาเพื่อใหฝ่้ายตรงขา้มแพ ้ 

10. ปารตี์เ้กม (Party Game) คือเกมที่เป็นคลงัเก็บบรรจุเกมย่อย ๆ ไวม้ากมาย 
โดยเกมย่อยจะมีกติกาที่แตกต่างกันออกไป จุดเด่นของปารตี์เ้กมคือการเล่นเป็นทีมเพื่อร่วมมือ
กนัเอาฝ่ังตรงขา้ม หรือจะเลน่คนเดียวก็ได ้

11. เกมดนตรี (Music Game) คือ เป็นเกมที่ต้องมีเสียงดนตรีในการเล่น เพื่อ
ผ่านด่านต่าง ๆ  ซึ่งผู้เล่นจะต้องกดปุ่ มให้ถูกตามท านองและจังหวะให้ตรงต าแหน่ง โดยใช้
เสียงเพลงเป็นตวับอกว่าจะตอ้งกดตอนไหน 

12. เกมออนไลน์  (Online Game) คือ  เกมที่ มี ผู ้ เล่นหลายคนผ่ านระบบ
อินเทอรเ์น็ต โดยมีตัวละครในเกมเล่นแทนตัวเรา มีการพดูคยุหรือแชทสื่อสารกนัในเกม เพื่อสรา้ง
สงัคมและเก็บประสบการณร์ว่มกนั 

  ไดท้ าการแบ่งประเภทของเกมคอมพิวเตอรอ์อกเป็น 4 ประเภทดงันี ้ 
1. อาเขตเกม (Arcade Games) เป็นเกมยุคแรก ๆ ที่ ตั้งตามที่ สาธารณะ                      

ถา้จะเลน่ตอ้งหยอดเหรียญลงไปในเครื่องถึงจะสามารถเล่นได ้ 
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2. คอนโซลเกม (Console Games) เป็นเครื่องเล่นเกมที่ตอ้งต่อสายเพื่อเล่นกับ
โทรทศัน ์จะเห็นว่าเกมเริ่มมเีขา้มาอยู่ในบา้น   

3. เกมมื อ ถื อ  (Mobile Games) สามารถพกพา  ห รือ ติ ดตั ว ไป ไหน ก็ ได ้
สะดวกสบาย ง่ายดายทกุที่และทกุเวลา  

4. เกมคอมพิวเตอร ์(Computer Games) จะใช้คอมพิวเตอรใ์นการเล่นเกม                 
เล่นดว้ยกันกับเพื่อน ๆ ไดห้ลายคนดว้ยการต่อระบบ LAN หรือเล่นผ่านทางอินเทอรเ์น็ตได ้ไม่ได้
จ ากดัเวลาการเลน่  

  (ศรญัญา ไพรวนัรตัน,์ 2554) ไดท้ าการแบ่งเกมออนไลนใ์นประเทศมี 2 ประเภท 
ดว้ยกนั คือ  

  1.MMORPG เกมประเภทนีจ้ะก าหนดใหอ้ยู่ในโลกที่สมมติขึน้ สวมบทบาทเป็น
ตัวละคร ด าเนินไปตามเนือ้เรื่องที่ก าหนด เก็บคะแนนสะสมเพื่อน ามาอัพเดทอาวุธ เช่น เกมแร็ก
นาร๊อก เป็นตน้ 

 2. Casual เป็นเกมที่มีรูปแบบกติกาตายตวัเขา้ใจง่าย วตัถุประสงคเ์พื่อใหผู้เ้ล่น
รูส้ึกผ่อนคลาย มีเพิ่มระดับความยากขึน้เรื่อย ๆ มีการเปลี่ยนแปลงองคป์ระกอบ เช่น เพลง ฉาก 
ใชเ้วลาในการเลน่นอ้ย   

ประโยชนข์องเกม  
(บณัฑิต ศรไพศาล, 2550) กล่าวว่า ประโยชนข์องการเล่นเกมมีหลายอย่าง เช่น การท า

ใหเ้กิดความเพลิดเพลิน สนุกสนาน คลายเครียด หรือท าใหเ้กิดความภูมิใจเมื่อชนะตามเงื่อนไข
ตามขั้นตอนต่าง ๆ ที่ก าหนดในเกมนั้น ๆ หรืออาจพัฒนาความตั้งใจ มีความมุ่งมั่นในการท า
ภารกิจส าเรจ็ลลุว่ง 

(วิโรจน์ อารีย์กุล , 2549)กล่าวว่า ในอีกด้านหนึ่งวิดีโอเกมก็ยังมีประโยชน์ต่อเด็ก             
หลาย ๆ ดา้น เช่น ระบบต่าง ๆ ของร่างกายและระบบประสาทต่าง ๆ ที่ช่วยเสริมการท างานของ
มือ สายตา และปราสาท  

1. การฝึกทกัษะและความเชี่ยวชาญในการใชค้อมพิวเตอร ์ 
2. เป็นการพกัผ่อนและความบนัเทิง  
3. เป็นการเรียนรู้ของเด็ก แต่ท าอย่างไรที่จะท าให้เด็กได้รู ้จักเรียนรู้สิ่งที่มี

ประโยชนใ์นการตดัสินใจ ไม่ใช่ตกเป็นเคร่ืองมือของวิดีโอเกมที่เลน่  
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4. มีวิดีโอเกมที่สรา้งสรรคพ์ัฒนาการดา้นการเรียนรูแ้ต่ยงัมีออกมายงัไม่มากนัก 
ซึ่งจะตอ้งพัฒนาใหม้ีความต่ืนเตน้เรา้ใจต่อเด็กใหม้ากขึน้และมีจ านวนเพิ่มขึน้ทั้งคุณภาพและ
ปรมิาณ  

โทษของเกมออนไลน ์
 (วิโรจน ์อารียก์ุล, 2549) กล่าวว่า การเล่นเกมออนไลนม์ีผลเสียต่อเด็กทางดา้นร่างกาย 

อารมณ ์จิตใจ ความคิด เจตคติ รวมถึงดา้นพฤติกรรมดงันี ้ 
1. ท าใหเ้ด็กใชค้วามรุนแรง กา้วรา้ว การสมัผสักบัเกมที่มีความรุนแรงท าใหก้าร

เพิ่มขึน้ของพฤติกรรมที่กา้วรา้วรุนแรง รวมถึงดา้นความคิดและอารมณ์ ท าใหช้่วยเหลือผูอ่ื้นลด
นอ้ยลง  

2. ท าใหเ้กิดการทะเลาะชกต่อยกนัในกลุม่เด็กและเยาวชน  
3. ท าใหเ้ด็กเกิดการดือ้รัน้ การต่อตา้นครูอาจารย ์และผูป้กครองมากขึน้  
4. ท าใหผ้ลการเรียนตกต ่าลง การเรียนรูแ้ย่ลง 
5. ท าให้ขาดการเข้าสังคม เนื่องจากใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม ท า

กิจกรรมกบัคนรอบขา้งลดนอ้ยลง  
6. ท าใหรู้ส้กึสงสารผูอ่ื้นลดนอ้ยลง  
7. น าไปสูก่ารมีเพศสมัพนัธ ์การลว่งละเมิดทางเพศ การใชค้วามรุนแรงทางเพศ 
8. น าไปสูก่ารเอาชนะ โดนชกัจงูในการเลน่การพนนั 

แนวคิดการรู้เท่าทันเกมออนไลน ์ 
  เกมออนไลนส์่งผลทัง้ในดา้นดีและดา้นไม่ดี ส  าหรบัดา้นดีนัน้ มีประโยชนห์ลาย

อย่าง เช่น คลายเครียด ใหค้วามสนุกสนานเพลิดเพลิน เกมฝึกทกัษะ เช่น เกมกีฬา ฝึกพิมพดี์ด ฝึก
ภาษา เกมเฉพาะดา้น เช่น เกมฝึกขบัเครื่องบิน การใชอ้าวธุ ฝึกยทุธวิธีการรบ ในวงการทหาร เกม
ฝึกผ่าตัดในวงการแพทย ์การท าอาหาร เป็นตน้ ส่วนในดา้นไม่ดี เกมอาจท าใหเ้กิดโทษหากเด็ก
เลือก เกมไม่เหมาะสมหรือเล่นเกมติดต่อกันเป็นเวลานานเกินไป เช่น หากเด็กเล่นเกมรุนแรง เกม
ผิดศีลธรรม  ก็จะซมึซบั คุน้ชินกบัพฤติกรรมนัน้ ๆ ในเกมไปดว้ย การใชเ้วลาเลน่เกมมากเกินไป ท า
ใหเ้ด็กติดเกม เป็นโรคเก็บตวั ซึมเศรา้ ขาดปฏิสมัพนัธก์บัคนอ่ืน ละเลยการเรียนและกิจกรรมอ่ืน ๆ 
อาจก่อปัญหาอาชญากรรมเพื่อหาเงินมาจ่ายค่าเกม (ชาญวิทย ์พรนภดลและคณะ, 2557) 

การเล่นเกมออนไลนใ์นปริมาณที่เหมาะสม แยกแยะไดว้่าอะไรคือสิ่งที่เหมาะสมหรือไม่
เหมาะสม ซึ่งหากเด็กมีทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์ย่อมส่งผลดา้นบวกใหก้บัเด็ก เพื่อรูเ้ท่าทัน
เกมออนไลน ์มีดงัต่อไปนี ้ 
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1. ผูป้กครองจะตอ้งดแูลเด็กไม่ใหเ้ลน่เกมมากจนเกินไป ควรเลน่เกมหลากหลาย
ประเภท และเลือกเกมที่เหมาะกับเพศและวัยใหก้ับลูก หลีกเลี่ยงเกมที่ส่งเสริมความรุนแรง เกม
ลามก (ชาญวิทย ์พรนภดลและคณะ, 2557) 

2. เด็กควรรูท้นัเกม จะตอ้งส ารวจตวัเองว่าติดเกมหรือไม่ การป้องกนัการติดเกม
ตอ้งด าเนินการโดยการดแูลตวัเองตัง้แต่เริ่มเล่นเกม ควบคมุจ ากดัเวลาในการเล่นเกมไม่ใหเ้กินวนั
ละ 1-2 ชั่ วโมง เพื่อไม่ให้น าไปสู่การติดเกม นอกจากนี ้ควรรู ้ทันเนื ้อหาและควรเลือกเกมให้
เหมาะสมกบัเพศและวยั โดยเลือกเกมที่เป็นประโยชนไ์ม่เป็นโทษต่อตวัเองและผูอ่ื้น อย่างไรก็ตาม 
การเล่นบางครัง้เด็กอาจซึมซบัอารมณ์หรือการกระท าในเกมโดยไม่ไดต้ัง้ใจ เช่น พฤติกรรมการชก
ต่อย การขโมยของ เป็นตน้ นอกจากนีก้ารรูเ้ท่าทันเกมออนไลนเ์ป็นแนวทางในการปฏิบัติตนใน
การเลน่เกมออนไลนเ์พื่อใหเ้กิดประโยชนม์ากกว่าโทษใหก้บัตนเอง (เข็มพร วิรุณราพนัธ,์ 2561) 

ทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที ่21  
  การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์(Online Game Literacy) เป็นการรูเ้ท่าทันสื่อชนิดหนึ่ง 

ซึ่งเป็นแนวคิดในระดบัสากล (UNESCO, 2018) จึงน ามาใชใ้หเ้ป็นเพื่อเป็นแนวคิดการรูเ้ท่าทนัเกม
ออนไลน ์โดยไดน้ าทักษะบางทกัษะมาใช ้ไดแ้ก่ ทกัษะการเขา้ถึง ทักษะการวิเคราะห ์และทักษะ
การประเมิน มาประยุกตใ์ช ้โดยใหค้วามหมายการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นที่นีว้่า การที่เยาวชน
ความสามารถที่จะเลือกเกมออนไลนท์ี่เล่นไดอ้ย่างพอเหมาะพอควรกับวัย แยกแยะเรื่องจริงกับ
เรื่องสมมติได ้อีกทั้งมีการคิด วิเคราะห ์แยกแยะ ภายใตบ้ริบทของแวดลอ้ม การเปิดรบัขอ้มูลที่
เป็นประโยชนแ์ละสรา้งสรรค ์ปิดกัน้ขอ้มูลที่ไรป้ระโยชน์และเป็นอันตราย รวมถึงรบัรูผ้ลกระทบที่
จะส่งผลกระทบต่อชีวิตของตนเองและคนรอบขา้งในสงัคม โดยไดก้ าหนดทักษะการรูเ้ท่าทันการ
เล่นเกมออนไลนข์องเยาวชนเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ การเขา้ถึง การวิเคราะห ์การประเมิน รายละเอียด
แต่ละดา้นมีดงันี ้ 

1. ทกัษะการเขา้ถึง  
1) เยาวชนสามารถเลือกที่จะเล่นเกมใหเ้หมาะสมกับวยั เช่น เล่นเกมต่อสูท้ี่ไม่มี

ฉากนองเลือด เป็นตน้ 
2) เยาวชนสามารถหลีกเลี่ยงการเล่นเกมออนไลน์ที่มีเนือ้หาไม่เหมาะสม เช่น 

เกมลามก เกมผิดศีลธรรม เป็นตน้  
2. ทกัษะการวิเคราะห ์ 

1) เยาวชนไม่หนีเรียนไปเล่นเกมตามรา้นเกม หรือรา้นอินเทอรเ์น็ต ท าใหไ้ม่เกิด
ปัญหาดา้นการเรียน เนื่องจากผลการเรียนต ่า เพราะตนเองไม่เคยขาดเรียน  
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2) เยาวชนไม่จ่ายเงิน เป็นจ านวนที่ เยอะ ๆ เพื่อซื ้อเกมหรือชั่ วโมงเล่นเกม 
ตลอดจนการสั่งซือ้ของภายในเกมดว้ยเงินจรงิ           

3) เยาวชนจะไม่เล่นเกมออนไลนจ์นท าให้ รูส้ึกว่ารา่งกายป่วย อ่อนลา้และเพลีย 
ท าใหเ้กิดผลเสียต่อสขุภาพ  

4) เยาวชนสามารถแยกแยะเรื่องจรงิกบัเรื่อง สมมติในเกมออนไลนไ์ดเ้ป็นอย่างดี  
5) เยาวชนสามารถแยกแยะข้อดี และขอ้เสีย ของการเล่นเกมออนไลน์ได้เป็น

อย่างดี  
3. ทกัษะการประเมิน  

1) เยาวชนเล่นเกมออนไลน์แล้ว สามารถรูผ้ลดี ผลเสีย และผลกระทบที่มีต่อ
ตนเองและผูอ่ื้นไดอ้ย่างเหมาะสม  

2) เมื่อเล่นเกมออนไลนแ์ลว้ เยาวชนสามารถตดัสินใจที่จะเชื่อหรือไม่เชื่อเก่ียวกบั
เนือ้หาและขอ้มลูที่อยู่ในเกมนัน้ๆ ไดอ้ย่างมีเหตแุละมีผล  

3) เยาวชนเลือกรับสิ่งที่ เป็นประโยชน์ต่อตนเองและผู้อ่ืน จากการเล่นเกม
ออนไลน ์ 

4) เยาวชนรูแ้ละเข้าใจข้อมูลที่แอบแฝงมากับเกมออนไลน์และตัดสินความ
ถกูตอ้ง ความเหมาะสม และคณุภาพของการเลน่เกมออนไลนใ์นแต่ละครัง้ไดอ้ย่างดี  

5) เยาวชนตดัสินคณุค่าของเกมออนไลน์ ที่เล่นโดยใชห้ลกัการตดัสินบนพืน้ฐาน
ของหลกัคณุธรรม จรยิธรรม และหลกัการประชาธิปไตย 

 6) เยาวชนใช้ประสบการณ์ในการกล้าตัดสินใจ ความถูกต้องของข้อมูล 
ตลอดจนเนือ้หาของเกมออนไลนท์ี่เลน่ 

ส าหรบัยุคแห่งเทคโนโลยีการสื่อสารดิจิทัลในปัจจุบนันี ้เป็นยุคแห่งความเจริญทางวัตถ ุ
โดยการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อสื่อสารมาเป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดขอ้มลู ดงันัน้สงัคมจะด ารงอยู่ดว้ย
ความสงบสุขไดม้ากหรือนอ้ย ขึน้อยู่กบัความแข็งแกร่งสภาพทางจิตใจที่มีศีลธรรม มีจริยธรรมใน
การใชเ้ทคโนโลยีทางการสื่อสารอย่างสรา้งสรรค ์ใชส้ื่อสารในทางที่ถูกตอ้งที่เหมาะสม โดยเฉพาะ
การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนน์ัน้ ซึ่งผูเ้ขียนไดม้ีการเสนอแนะทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์หเ้ยาวชน
น าไปปฏิบัติดังกล่าวขา้งตน้ ซึ่งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์นั้นจะกลายเป็นทักษะที่ส  าคัญในการ
เรียนรูแ้ละใชช้ีวิตของตนเอง สามารถจัดการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างมีเหตมุีผล ซึ่งจะช่วยน าพาชีวิต
ตนเองและสงัคมไปสูค่วามดีงาม ความถกูตอ้ง ความส าเรจ็และความสงบสขุในชีวิตทกุดา้น 
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งานวิจัยและเอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับเกมออนไลน ์
 (ชลลดา บุญโท, 2554) ไดท้ าการศึกษาวิจยัเรื่องพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีและผลกระทบจากเกมออนไลน ์                                     
ผลการศึกษาสรุปไดว้่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงอายุ 19 - 20 ปี ศึกษาอยู่ในระดับชั้น
การศึกษาปีที่ 3 เลน่เกมออนไลน ์4 - 6 ครัง้ต่อสปัดาห ์ใชเ้วลาในการเลน่เกมออนไลน ์2 - 3 ชั่วโมง
ต่อครั้ง เล่นในเวลา 16.01-20.00 น. ผลการวิจัย พบว่า ผลเสียของเกมออนไลน์ท าให้ผู ้เล่นมี
ปัญหาทางร่างกายเก่ียวกับระบบประสาทตา ต้องเสียเงินจ่ายมากขึน้ ส่วนในผลดีนั้นท าเกิด
ความคิดสรา้งสรรค์และมีอิสระเพิ่มขึน้ ท าใหรู้จ้ักกับเพื่อนใหม่ ๆ ที่ไม่รูจ้ักเพิ่มขึน้ และรูส้ึกผ่อน
คลายเวลาเลน่เกม 

  (ศักดิ์ชยั นิรญัทวีและคณะ, 2549) ไดท้ าวิจยัเรื่อง การประเมินการจดัการเรียนรู ้                  
ที่ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมของผูเ้รียน โรงเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาทั่วประเทศ          
26 โรงเรียน ผลการวิจัย พบว่า ปัญหาที่พบมากทั้งโรงเรียนในเมืองและนอกเมืองคือการติดเกม
และนักเรียนจ านวนมากที่เขาไปเก่ียวขอ้งเป็นนักเรียนที่ค่อนขา้งเรียนดีและน าไปสู่ปัญหาการมั่ว
สมุ การโดดเรียน ไม่สนใจหนา้ที่ภาระงานอ่ืน เสียสขุภาพ และเสียเงินและเวลา  

เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับละครสร้างสรรค ์ 
ความหมายของละครสร้างสรรค ์(Creative Drama) 

ไดม้ีผูใ้หค้วามหมายของการละครและละครสรา้งสรรคเ์อาไวด้งันี ้
  (โกมล ศรีทองสขุ, 2560) กล่าวว่า ละครสรา้งสรรคเ์ป็นรูปแบบของการเล่นบทบาทสมมติ
ที่ไดผ้่านการจดัเตรียมขอ้มลูและวางแผนใหเ้หมาะสมกับวยั และพัฒนาผูเ้รียนเป็นอย่างดี โดยมี
ครูเป็นผูน้  าใหค้ าปรึกษา คอยช่วยเหลือและชีแ้นะใหผู้ร้่วมกิจกรรมใชจ้ินตนาการเพื่อเล่นละคร
บทบาทที่สมมตขิึน้ ผูเ้รียนไดส้  ารวจตนเอง เพื่อแสดงออกทัง้ความคิดและความรูส้กึ  
  (ปาริชาติ จึงวิวฒันาภรณ์, 2550) กล่าวว่า ละครสรา้งสรรคเ์ป็นแนวทางหนึ่งของการจัด
ประสบการณ์ที่ช่วยใหผู้เ้รียนพัฒนาการเรียนรูไ้ดอ้ย่างสมบูรณ์ เป็นวิธีการเรียนรูท้ี่ช่วยใหเ้ห็นถึง
ความสามารถของตนเอง เนื่องจากที่ผูเ้รียนไดพ้ฒันารา่งกายและจิตใจ สามารถเรียนรูท้ี่จะคิดและ
แกไ้ขปัญหา  

(ภทัรศิลป์ สกุณัศีล และ กิตติ มีชยัเขตต์, 2561) ละครสรา้งสรรคเ์ป็นเหมือนสื่อกลางการ
เรียนรูท้ี่ส  าคัญในการที่จะน าไปบูรณาการกับการศึกษาในยุคสมัยศตวรรษที่  21 โดยละคร
สรา้งสรรคจ์ะช่วยเสริมประสบการณ์และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดอย่างสรา้งสรรค์
และอิสระ จึงท าใหเ้กิดความรว่มมือ และตระหนกัถึงความรบัผิดชอบต่อสงัคม  
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(ภรณี  คุ รุรัตนะ , 2526) ละครสร้างสรรค์  เป็นการแสดงออกแบบไม่มี การซ้อม 
(Improvised Drama) ไม่มีรูปแบบเฉพาะ (Informal Drama) ในการจดัละครสรา้งสรรคเ์พื่อความ
บันเทิงแก่ผูช้ม เช่น การจัดแสดงละครโดยทั่ว ๆ ไป แต่เป็นเป็นกิจกรรมการแสดงที่กระตุน้ให้ผู ้
แสดงใชค้วามคิดและความสามารถของตนเอง โดยเนน้ใหผู้แ้สดงเปิดโอกาสไดใ้ชค้วามสามารถ
ของตนเองในการคิด การท าท่าทาง และภาษาถ้อยค า โดยมีครูเป็นผู้ชี ้แนะแนวทางให้เกิด
จินตนาการ คอยกระตุน้ใหเ้กิดการแสดงอย่างสรา้งสรรคส์ะทอ้นความคิดของตนเองและสงัคม  

(กรรณิการ์ พงศ์เลิศวุฒิ , 2547) อธิบายว่า ละครสร้างสรรค์ เป็นการท าละครที่มี
จดุมุ่งหมายเพื่อพฒันาทกัษะการคิดของเด็ก โดยใชจ้ินตนาการ คิดแกปั้ญหาต่าง ๆ  รวมถึงในการ
ท างานรว่มกบัผูอ่ื้น ไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณท์ัง้ของตนเองและคนอ่ืน  

ลักษณะละครสร้างสรรค ์
  ขัน้ตอนการท ากิจกรรมโดยใหผู้เ้รียนเป็นส าคัญ โดยจดัประสบการณจ์ากสิ่งที่ผูเ้รียนรูจ้ัก
อยู่แล้วไปสู่กระบวนการเรียนรู้ใหม่ ๆ ที่กว้างขึน้และเจาะจงมากขึน้  โดยจุดหมายเพื่อจะ
พฒันาการท างานของสมองอย่างสมดุล การเล่นเลียนแบบบทบาทนัน้เด็กจะไดเ้รียนรูท้ี่ไดร้บัใหม่
เข้ามาผสมผสานกับกรอบความคุ้นเคยเดิม จะเห็นได้ว่าเด็กมักจะเล่นเลียนแบบสิ่งที่ รูจ้ักและ
คุน้เคยก่อน แต่สถานการณห์รือสิ่งที่เด็กน ามาเล่นเลียนแบบนัน้จะต่างกนัไปแลว้แต่ประสบการณ์
และภมูิหลงัของเด็กแต่ละคน (สภุาภรณ ์บณัฑิตย,์ 2556) 

จากที่กล่าวมาสรุปไดว้่า กิจกรรมในละครสรา้งสรรคเ์ป็นการเล่นเลียนแบบที่ไม่มีรูปแบบ
การแสดงที่ตายตัว ภายใต้กติกาที่ตกลงกันไว้ และการเตรียมความพรอ้มก่อนท าการแสดง
เบือ้งตน้ ครูหรือผูน้  ากิจกรรมจะตอ้งปล่อยใหผู้เ้รียนแสดงออกไดอ้ย่างมีอิสระ ครูจะคอยช่วยเหลือ
ชีแ้นะแนวทาง และคอยสงัเกตการณ์อยู่ห่าง ๆ ไม่เขา้ไปก ากับการแสดงจนเกินความจ าเป็น แต่
อาจจะดวู่าผูเ้รียนไดใ้หค้วามรว่มมือหรือไม่  

แนวคิดและทฤษฎีละครสร้างสรรค ์ 
   ละครสร้า งส รรค์ เป็ นกระบวนการที่ เริ่ ม จากสิ่ งที่ ผู ้ เรียน รู้ห รือคุ้น เคย                 
จากนัน้ครูน ามาจดัเป็นประสบการณท์ี่เชื่อมโยงไปสูก่ารเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ ที่กวา้งขึน้ วินนีเฟร็ด วารต์ 
กล่าวว่า ก่อนที่ผูร้่วมจะแสดงละคร ทุกคนจะตอ้งผ่านการฝึกฝนตามขัน้ตอน ซึ่งแนวคิดนีม้ีผูท้ี่มี
ความคิดเห็นต่างออกไปคือ ไบรอัน เวย ์กล่าวว่ากระบวนการเรียนรูไ้ม่ไดเ้กิดขึน้เป็นขัน้ตอน แต่
เป็นวงกลมที่อยู่ซอ้นทบักนั ตอ้งพฒันาไปพรอ้ม ๆ กนัทกุดา้น ทัง้นีท้ัง้นัน้จดุประสงคห์ลกัของละคร
สรา้งสรรค์ คือ เน้นให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดว้ยตนเองผ่านการแสดงออกทางร่ายกายอย่าง
สรา้งสรรคแ์ละอิสระ  
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กระบวนการในการท ากิจกรรมละครสร้างสรรค ์
    (ภรณี คุรุรัตนะ, 2529) กล่าวไว้ว่า พื ้นฐานของกระบวนการละครสรา้งสรรค ์                      
มี 4 องคป์ระกอบหลกั ดงันี ้ 

   1. การท าท่าทาง เป็นพืน้ฐานของการแสดงทุกประเภท โดยเฉพาะละคร
สรา้งสรรคค์วรฝึกฝนใหเ้ด็กไดรู้จ้กัการเคลื่อนไหวอย่างอิสระและเคลื่อนไหวตามค าสั่ง  

   2. การไวต่อการรบัรู ้ครูจะตอ้งคอยแนะน าใหเ้ด็กรูจ้กัการสงัเกตสิ่งที่อยู่
รอบ ๆ ตวั อยู่ตลอดเวลา โดยใชป้ระสาทสมัผสัทัง้ 5 ไดแ้ก่ ตาคือการมองเห็น หูคือการไดย้ินเสียง 
จมกูคือการดมหรือการไดก้ลิ่น ปากคือการลิม้รส  และการสมัผสัรา่งกาย  

   3. ความรู้สึกทางด้านอารมณ์และการแสดงออก เด็กจะสามารถ
แสดงออกไดจ้ าเป็นที่เด็กจะตอ้งมีความรูส้ึกและความเขา้ใจเก่ียวกบัเหตกุารณแ์ละตวัละครนัน้  ๆ 
ก่อน ซึ่งครูจะน าเรื่องราวมาสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกนัและกนั หรือร่วมกนัแต่งเรื่องราว
ขึน้ใหม่กบัเด็ก ซึ่งเด็กจะตอ้งมีความเขา้ใจในตวัละครที่ตรงกนั แต่การแสดงออกอาจต่างกนัเพราะ
ความคิดเด็กนัน้ไม่เหมือนกนั  

   4. การใช้ถ้อยค าสนทนา การสื่อสารนอกจากจะสื่อสารด้วยการท า
ท่าทางแลว้ ละครสรา้งสรรคย์ังตอ้งประกอบไปด้วยการสื่อสารโดยการใชภ้าษาถ้อยค าเพื่อสื่อ
ความหมายความเขา้ใจในเหตกุารณต่์าง ๆ ดว้ย  

ประโยชนข์องละครสร้างสรรค ์
    ละครสรา้งสรรคม์ีองคป์ระกอบในการพฒันามนุษยอ์ย่างครบถว้นและช่วยพฒันา
ในดา้นต่าง ๆ มากมาย ไดแ้ก่ การคิดวิเคราะห ์การสื่อสาร การท างานเป็นทีม การอยู่ร่วมกันใน
สงัคม พฒันาคณุค่าใหแ้ก่ตนเอง เขา้ใจอย่างลึกซึง้ถึงสภาพความเป็นจรงิในสงัคม (จารินี มณีแสง
, 2553) 

(ภรณี ครุุรตันะ, 2526) กลา่วถึงประโยชนข์องละครสรา้งสรรค ์มีดงันี ้ 
1. เปิดโอกาสใหม้ีจินตนาการที่กวา้งไกล  
2. เปิดโอกาสใชค้วามคิดของตนเอง  
3. สง่เสรมิการท างานรว่มกนั  
4. เปิดโอกาสใหไ้ดท้ างานอย่างอิสระ  
5. ส่งเสริมใหม้ีความเขา้ใจบทบาท หนา้ที่ ความรูส้ึกของบุคคลในสงัคม

ไดดี้ยิ่งขึน้  
6. เปิดโอกาสใหไ้ดร้ะบายความรูส้ึก ความคิดเห็น และอารมณ์ไดอ้ย่าง

ถกูตอ้งและเหมาะสม  
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7. ช่วยสง่เสรมิใหม้ีลกัษณะท่าทางในการพดูที่ดีขึน้ 
8. ช่วยสรา้งความเขา้ใจพืน้ฐานในศิลปะการละคร  
9. ท าใหไ้ดร้บัความบนัเทิงและสนกุสนานเพลิดเพลิน  

  ประโยชน์ของละครสร้างสรรค์ ช่วยส่งเสริมให้เกิดความคิดริเริ่ม ของการ
สรา้งสรรคส์ิ่งต่าง ๆ ช่วยในเรื่องความจ าในเนือ้หาที่เรียนรู ้ในการน าละครสรา้งสรรคไ์ปบูรณาการ
ใชใ้นการเรียนการสอนจะท าใหก้ารเรียนเกิดความสนกุสนานเพลิดเพลินและผ่อนคลายเป็นกนัเอง
มากยิ่งขึน้และผูเ้รียนไม่เกิดความเบื่อหน่าย (จารินี มณีแสง, 2553) กิจกรรมละครจะช่วยพฒันา
ใหเ้ด็กไดแ้สดงออกทั้งทางดา้นความคิด ท่าทาง และค าพูด ส่งผลท าใหรู้จ้ักตนเองมากขึน้ ทัง้ยัง
ส่งผลใหเ้ด็กรูจ้ักการปรบัตัวในการท างานร่วมกันผูอ่ื้น เกิดความเชื่อใจซึ่งกันและกันในกลุ่ม รูจ้ัก
การยอมรบัความคิดเห็นผูอ่ื้น มีเหตุผล ทั้งยังช่วยกระตุน้ใหเ้กิดการวิพากษ์วิจารณ์ การโตต้อบ
ค าถาม 

งานวิจัยและเอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับละครสร้างสรรค ์
 ไดม้ีผูก้ลา่วถึงงานวิจยัต่างประเทศที่เก่ียวขอ้งกบัละครสรา้งสรรคไ์วด้งันี ้ 
(ทัศนัย อุดมพันธ์, 2541) ศึกษาพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด

ประสบการณ์ทกัษะพืน้ฐานละครสรา้งสรรคแ์บบปกติ ส่วนกลุ่มตวัอย่างเป็นเด็กปฐมวัยชายและ
หญิง อายุ 5 - 6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนวัดหลวงแพ่ง (อินทรประชานุกูล) 
จ านวน 30 คน ได้มาโดยวิธีเลือกแบบเจาะจงและสุ่มอย่างง่ายเพื่อแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม จัด
กิจกรรมละครสรา้งสรรคเ์ป็นระยะเวลา 8 สัปดาห ์วันละ 20 นาที ผลการวิจัย พบว่า พฤติกรรม
ทางสงัคมของเด็กปฐมวัยที่ไดร้บัการจัดทักษะพืน้ฐานละครสรา้งสรรคห์ลงัการจดักิจกรรมมีการ
เปลี่ยนแปลงเพิ่มขึน้กว่าก่อนจดักิจกรรมที่มนียัส าคญัทางสถิติระดบั .01 

(ปาริชาติ จึงวิวัฒนาภรณ์, 2545) ไดศ้ึกษาการใชก้ิจกรรมละครสรา้งสรรคใ์นการพัฒนา
ผูเ้รียนใหเ้ป็นนวัตกรรมของเทคนิคการสอนในสาระนาฏศิลป์ ในหลกัสูตรขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 
2544 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 อายุระหว่าง 9 – 10 ปี จ านวน 29 คน ผล
การศึกษา พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษามีพัฒนาการดา้นต่าง ๆ หลงัการทดลอง คือ พทุธพิสยั จิต
พิสยั และทกัษะพิสยัดีขึน้ 

(กรรณิการ ์พงศ์เลิศวุฒิ , 2547) ศึกษาความแตกต่างและการเปลี่ยนแปลง พฤติกรรม
ความมีระเบียบวินยัในตนเองของเด็กปฐมวยัที่ไดร้บัการจดักิจกรรมละครสรา้งสรรค ์กลุม่ตวัอย่าง
ที่ใชว้ิจัยครัง้นีเ้ป็นเด็กปฐมวัย ที่มีอายุ 5 - 6 ปี จ านวน 12 คน ไดม้าโดยวิธีเลือกแบบเจาะจง ใช้
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แบบสงัเกตประเมินพฤติกรรมความมีวินยัในตนเอง ผลการศึกษา พบว่า พฤติกรรมความมีวินยัใน
ตนเองของเด็กปฐมวยัที่ไดร้บั 

เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับละครเพ่ือการศึกษา 
ความหมายของละครเพ่ือการศึกษา  

   ละครเพื่อการศึกษา (Theatre in Education:TIE) กิจกรรมละครเพื่อการศึกษา 
หรือ TIE เป็นกิจกรรมละครที่น าเสนอโดยศิลปิน หรือครูเป็นหลกั โดยการวางแผนโครงการละครให้
สอดคลอ้งกับหลกัสูตรกับโรงเรียนกับประเด็นปัญหาที่เกิดขึน้ จึงเป็นละครที่พัฒนาเรื่องราวจาก
ปัญหาและน ามาแสดงโดยเนน้การใหผู้ช้มไดม้ีส่วนรว่ม น าไปสู่การวิพากษ์วิจารณ ์ในประเด็นต่าง 
ๆ ละครเพื่อการศึกษาจึงเป็นละครที่สามารถพฒันาการเรียนรูโ้ดยน าละครเป็นสื่อกลางในการสอน 
(กสุมุา  เทพรกัษ,์ 2548)   

  ละครเพื่อการศึกษา (Theatre in Education : TIE) โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อกระตุน้
ใหผู้ช้มเกิดค าถาม เกิดความคิดขอ้สงสยัอันจะน าไปสู่การอภิปรายผล การถกเถียงและแสวงหา
ค าตอบเก่ียวกับ "ประเด็น" ที่เกิดจากละคร ซึ่งเน้นที่การใชผ้ลงานละครเป็น "สื่อกลาง" ในการ
กระตุน้ผูช้มให้เกิดแง่คิดในมุมมองต่าง ๆ และประเด็นเหล่านีม้ักจะเก่ียวขอ้งกับปัญหาที่ก าลัง
เกิดขึน้ในสงัคมหรือปัญหาที่เก่ียวขอ้งกบัวยัของผูช้มในขณะนัน้ (ปารชิาติ จึงวิวฒันาภรณ,์ 2546) 

  พรรตัน ์ด ารุง ไดก้ล่าวไวว้่า ละครเพื่อการศึกษาจะเน้นการเสนอเรื่องราวให้กับ
เด็กเล็ก เด็กระดับประถม และเด็กระดับชั้นมัธยม สาระส าคัญของการแสดงอาจจะเป็นเรื่อง
เดียวกันแต่วิธีในการน าเสนอการแสดงนั้นตอ้งออกแบบให้เหมาะสมกับวัยและความสนใจของ
โรงเรียน เหตุการณ์ในสงัคมรอบ ๆ ตวัเด็ก หาวิธีท าใหล้ะครกลายเป็นสื่อกลางที่เขา้ถึงเด็ก เขา้ถึง
การตัง้ค าถามใหเ้ด็กเกิดขอ้สงสยั สามารถพฒันาในหวัขอ้การแกปั้ญหาที่เด็กก าลงัเผชิญอยู่ก็ได ้

ละคร TIE เป็นละครสื่อผสมที่พยายามสรา้งความสัมพันธ์กับผู้ชม ดังนั้นละครเพื่อจึง
น าไปสู่การพูดคุยเสวนาและปรบัเปลี่ยนความคิด และพฤติกรรมของผู้ชม โดยมีจุดมุ่งหมาย
กระตุ้นให้ผู ้ชมคิดวิเคราะห์และเปรียบเทียบสถานการณ์นั้น ๆ ก่อให้เกิดปฏิกิริยาไปสู่การ
วิพากษ์วิจารณแ์ละแสวงหาขอ้สรุปที่ดีรว่มกนั ละครเพื่อการศกึษาจึงเหมาะกบัเด็กในช่วงอาย1ุ1 – 
18 ปี และละครเพื่อการศึกษามุ่งเน้นสาระที่น าเสนอจะเก่ียวกับปัญหาของวัยรุ่น เก่ียวกับ
เพศศึกษา ปัญหายาเสพติด ปัญหาการบูลลี่กนัในโรงเรียน หรือแนวทางการป้องกนัการทอ้งในวยั
เรียน รวมถึงโรคเอดส ์ 
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กระบวนการละครเพ่ือการศึกษา (Process of theatre in education)   
มีขัน้ตอนในการจดักิจกรรมละครดงัต่อไปนี ้

    1.ลักษณะการแสดง จะใช้พื ้นที่ในโรงเรียนเพื่อเป็นพื ้นที่ในการจัดการแสดง 
กลา่วคือ โรงเรียนเป็นสถานที่ที่สามารถฝึกซอ้มความสามารถของเด็กในโรงเรียน ใหม้ีพฒันาการที่
ดีขึน้ กระตุน้กระบวนการคิด วิเคราะห ์แยกแยะ สังเคราะหก์ารกระท าต่าง ๆ ไดรู้จ้ักการคน้ควา้ 
โดยที่ครูใหค้  าแนะน า  
    2.บทละคร ลักษณะบทละครมีเนื ้อหาที่เป็นปัญหาที่สัมพันธ์กับหลักสูตรของ
สถานศึกษา หรือโรงเรียนเป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึน้ในชุมชน เพื่อสะทอ้นปัญหาที่เกิดขึน้และแกไ้ข
ปัญหานัน้ดว้ยกนั โดยน ากิจกรรมละครเขา้ไปมีสว่นรว่มเกิดความตระหนกัถึงปัญหาที่เกิดขึน้ ตอ้ง
สรา้งละครในเชิงบวกเพื่อใหเ้ด็กเขา้ใจในประเด็นปัญหาและหาทางร่วมแกไ้ขโดย  การระดมสมอง
รว่มกนั 
    3.ประโยชนข์องละคร เป็นการพัฒนาละครที่เป็นประโยชนก์ับเด็ก โรงเรียนหรือ
ชมุชน สามารถจะน าเสนอการแสดงละครไดห้ลากหลายวิธีเพื่อท าใหเ้ด็กเขา้ใจละครและแสดงให้
ผูช้มเขา้ใจในสิ่งที่ตอ้งการจะสื่อ รูจ้กัการลงมือท างานและปฏิบติัรว่มกนั 
    4.สรุปละคร ใช้การพูดคุยและเสวนาหลังจากจบการแสดง เพื่ อให้ผู ้ชม                    
มีสว่นรว่มกบัผูแ้สดงและรว่มกนัแกไ้ขปัญหา  

สรุปไดว้่า การแสดงละครเพื่อการศึกษามีลกัษณะกระบวนการแสดงที่ใชพ้ื ้นที่ในโรงเรียน
เป็นพืน้ที่ในการแสดง ลกัษณะบทละครมีเนือ้หาสมัพนัธก์บัหลกัสตูรของโรงเรียน หรือสถานการณ์
ในปัจจุบนั เพื่อใหค้วามรูใ้นประเด็นปัญหาต่าง ๆ ทัง้ยงัเป็นประโยชนก์บัเด็กและในการแสดงละคร
ช่วยพฒันาเด็กในวยัต่าง ๆ ไดอ้ย่างสมบูรณ ์ฝึกความเป็นผูน้  าและผูต้ามที่ดี รบัรูก้ระบวนการการ
ท างานแบบมีส่วนร่วม รูว้ิธีการแกปั้ญหาและรบัมือกบัปัญหา โดยใชก้ระบวนการละครสอดแทรก
เขา้ไปเพื่อใหผู้ช้มเขา้ปัญหาที่เกิดขึน้และร่วมกนัเสวนาและหาทางแกปั้ญหารว่มกนั ดงันัน้แลว้การ
น ากระบวนการละครเพื่อการศึกษามาบูรณาการร่วมกบัการปลกูฝังการเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกม
ออนไลน์ในศตวรรษที่ 21 จึงเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างที่ก าลังอยู่ในวัยศึกษา (พรรตัน์ ด ารุง, 
2557) 

จากขอ้มลูขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดเ้ลือกแนวคิดของพรรตัน์ ด ารุง เป็นแนวทางในการจดักิจกรรม
เนื่องจากมีสอดคลอ้งกับการแนวคิดรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นสตวรรษที่ 21 ซึ่งละครเพื่อการศึกษา 
เป็นละครที่ช่วยใหน้ักเรียนไดม้ีส่วนร่วมในการคิดวิเคราะห ์เขา้ถึงการสื่อสารและแสดงออกผ่าน
ละครในเรื่องราวประเด็นปัญหาทางสงัคมที่ตอ้งการการแกไ้ขผ่านกระบวนการจดัเตรียมขอ้มลูและ
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ใหเ้หมาะสมกับวยั เป็นวิธีการที่ท าใหเ้ด็กไดท้ดลองหาเหตผุล จดจ า สรา้งสรรคแ์กปั้ญหาโดยซึม
ซบัจากเหตุการณต่์าง ๆ น าไปสู่การพูดคยุ วิพากษ์วิจารณ์ใหไ้ดม้าซึ่งค าตอบหรือแนวทางในการ
แกไ้ขปัญหานั้น ๆ และเป็นพืน้ที่แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทัศนคติ และปฏิสมัพันธ์ระหว่างคณะ
ละครและผูช้ม  

งานวิจัยและเอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับละครเพ่ือการศึกษา 
          (วรัญญู ป่ินฉ ่า, 2558) ศึกษาการพัฒนาพฤติกรรมความกล้าแสดงออกของ 
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเบญจมเทพอทุิศ จงัหวดัเพชรบุรี พบว่า การใชก้ระบวนการ
ทางการละคร และน าความรูม้าสรา้งละครเพื่อมาปรบัใชก้ับการเรียนการสอนในระบบโรงเรียน                 
ในเรื่องของความมั่นในกลา้แสดงออกอย่างเหมาะสม พฒันาในการท ากิจกรรมเด่ียวหรือกลุ่ม ซึ่ง
ละครสามารถสรา้งแรงจูงใจกบันกัเรียนใหม้ีอิสระทางความคิดที่ดี การเคลื่อนไหว และสามารถฝึก
การปฏิบติังานจรงิรว่มกบัผูอ่ื้นไดม้ากยิ่งขึน้ 

  (นรฤทธิ์ เสร็จกิจ, 2560) เพื่อส่งเสริมการรบัรูค้วามเป็นพลเมืองเรื่องการอยู่
รว่มกนัอย่างสนัติวิธี กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4/3 จ านวน 30 คน โรงเรียน
สาธิตสวนสุนันทา ผลการศึกษา พบว่า หลังการเรียนดว้ยละครเพื่อการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

จากขอ้มลูขา้งตน้ผูว้ิจยัพบว่า การใชล้ะครเพื่อการศึกษาเพื่อน ามาจดัการเรียนการสอนมี
ความสอดคลอ้งกับการพฒันาผูเ้รียน และสามารถสอดแทรกความรูเ้นือ้หาที่จะเสริมสรา้งผูเ้รียน
ผ่านละครเพื่อศกึษาโดยนกัเรียนมีความกลา้แสดงออกมีปฏิสมัพนัธใ์นกลุ่ม ฝึกทกัษะการวิเคราะห์
และการตดัสินใจ การไดล้งมือปฏิบติั การใชเ้นือ้หาเหมาะสมกับวยัของผูเ้รียน นอกจากผลการใช้
กิจกรรมที่นกัเรียนไดช้มละครแลว้ นกัเรียนมีการรบัรูแ้ละเขา้ใจเนื ้อหาที่สอดแทรกในกระบวนการ
ละครไดดี้ผูว้ิจยัจึงน าขอ้มลูที่คน้พบน ามาเป็นแนวทางในการจดัท ากิจกรรมละครเพื่อการศึกษาให้
นกัเรียนคิดวิเคราะหแ์ละลงมือปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง เพื่อเกิดการเสริมสรา้งความรูท้ี่มีสิทธิภาพแก่
ผูเ้รียน 

 
 
 
 
 
 



 

บทที ่3  
วิธีการด าเนินงานวิจัย 

ในการวิจัยในครั้งนี ้เป็นวิจัยเชิงทดลอง โดยผู้วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบบ One 
Group Pretest –Posttest Design ศกึษากลุ่มเดียว โดนท าการศึกษากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้ง
การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดแ้บ่งขัน้ตอนการวิจยั ดงันี ้  

1. ประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การสรา้งและหาคณุภาพของเครื่องมือ  
4. วิธีด าเนินการทดลอง     
5. สถิติในการวิเคราะหข์อ้มลู 
6. สรุปอภิปรายผลและน าเสนองานวิจยั 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั 
  ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ครัง้นี ้คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  4 - 6 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฎัธนบรุี สมทุรปราการ จ านวน 63 คน 
กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ครัง้นี ้คือ เลือกแบบเจาะจงที่เป็นนักเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปีที่  4 - 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฎัธนบุรี สมทุรปราการ ที่คดักรองจาก
แบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test – GAST) เป็นแบบทดสอบที่
พฒันาขึน้โดยสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร ์กรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข  
ร่วมกับ รศ.นพ.ชาญวิทย ์พรนภดล สาขาวิชาจิตเวชเด็กและวัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร ์คณะ
แพทยศาสตรศิ์ริราชพยาบาลที่มีปัญหาของการติดเกมออนไลน์มากในกลุ่มเด็กผู้ชายคะแนน
มากกว่าหรือเท่ากับ 33 คะแนน และในกลุ่มเด็กผูห้ญิงมีคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 23 คะแนน 
จ านวน 20 คน 

ระยะเวลาในการวิจยั  
  ระยะเวลาที่ ใช้ในการทดลอง 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 60 นาที                  

รวมทัง้สิน้ 10 ชั่วโมง 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย   
1. กิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 
2. แบบวดัทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ  
เครื่องมือที่ใชก้ารวิจยัแบ่งออกเป็น 2 สว่นคือ 
1. กิจกรรมละครเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที ่21                    
    ในการสรา้งและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยด าเนินการตามล าดับ

ขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้ 
  1.1 ศึกษาขอ้มูล เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งในเรื่องของกิจกรรมละคร  เพื่อ

เสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21  
  1.2 เขียนโครงร่างวิธีการจดักิจกรรมละครสรา้งสรรคแ์ละละครเพื่อการศกึษา ที่มี

จดุมุ่งหมายในการเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  
  1.3 ศึกษาขอ้มูลและน าขอ้มูลส่งเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ์และ

ผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาหาค่าดัชนีความสอดคลอ้งของกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทัน
เกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  โดยการพิจารณาหาค่าดัชนี ความสอดคลอ้งมีผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน
ดงันี ้

1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ธรากร จนัทนะสาโร ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการแสดง  
2. อาจารย ์ดร.ธัญญรตัน ์ประดิษฐ์แท่น ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นศิลปละคร 
3.ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง  ผูเ้ชี่ยวชาญการดา้นการ

รูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มนตา ตุลย์เมธาการ ผู้เชี่ยวชาญการวิจัย

การศกึษาและศกึษาศาสตร ์
5. อาจารย ์ดร.วรวฒุิ สภุาพ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการศกึษาศาสตร ์

โดยการตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกับจุดมุ่งหมายที่ตอ้งการวัดความ
ครอบคลมุของเนือ้หาและความถูกตอ้งชดัเจนของภาษา โดยผูว้ิจยั  ใชด้ชันี IOC (Item Objective 
Congruence) ซึ่งมีลกัษณะการใหค้ะแนนดงันี ้ 

  -1 หมายถึง ขอ้ค าถามนัน้ไม่สอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการที่ก าหนด  
   0 หมายถึง ขอ้ค าถามนั้นไม่อาจตัดสินว่าสอดคลอ้งหรือไม่สอดคล้อง

นิยามเชิงปฏิบติัการท่ีก าหนด  
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  1 หมายถึง ขอ้ค าถามนัน้สอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการท่ีก าหนด  
การคดัเลือกขอ้ค าถามใชเ้กณฑใ์นการตัดสินความตรงเชิงเนือ้หาของ ศิริชยั กาญจนวาสี 

(2552: 49) ที่ก าหนดว่า ค่าดัชนี IOC ที่ค  านวณได้ต้องมากกว่า 0.50 จึงถือว่าข้อค าถามนั้น
สอดคลอ้งกบัขอ้ความที่จะวดั 
ตาราง 1ผลการหาค่าดชันีความสอดคลอ้งแบบตรวจสอบคณุภาพของแบบวดัทกัษะการรูเ้ท่าทนั
เกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21ของผูเ้ชี่ยวชาญ (IOC) 

กิจกรรม
ที่ 

ผูเ้ชี่ยวชาญคนที่ รวมคะแนน IOC ค่าดชันีความ
สอดคลอ้ง 

1 2 3 4 5    
1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด ้
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด ้
10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด ้

3.1.4 ปรบัปรุงแกไ้ขและเพิ่มเติมขอ้มลู ตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ  
3.1.5 น าไปทดลองใชก้บักลุม่ตวัอย่างสรุปและประเมินผลการใชก้ิจกรรม 

2. แบบวัดทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรราที ่21 
              การสรา้งและหาคณุภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัผูว้ิจยัด าเนินการตามล าดบั 

ขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้ 
    2.1 ศึกษาการสรา้งแบบวัดทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 

21 เป็นลักษณะแบบทดสอบก่อนและหลัง (pretest-posttest) ส าหรบัการเขา้ร่วมกิจกรรม โดย
การสรา้งเครื่องมือไดม้าจากการศกึษาเอกสาร และศกึษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้ 
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    2.2 สรา้งแบบวัดทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่ 21 เป็น
แบบข้อค าถาม 3 ทักษะ ได้แก่  1.ทักษะการเข้าถึง (Access Skills) 2.ทักษะการวิเคราะห ์
(Analyze Skills)   3.ทกัษะการประเมิน (Evaluate Skills) จ านวน 20 ขอ้  

    2.3 ศึกษาและน าขอ้มูลที่ได้มาวิเคราะห์และน าเสนอต่อต่ออาจารย์ที่
ปรึกษา และผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อประเมินเนือ้หาและความเหมาะสมในขอ้มูลแบบวัดทักษะการรูเ้ท่า
ทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 จ านวน 3 ท่าน ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวัดและวิจัยการศึกษา 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นวิจัยพฤติกรรมศาสตรแ์ละผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ ตรวจสอบ
คณุภาพเครื่องมือดา้นความ ตรงตามเนือ้หา (content validity)  ดงันี ้
   1.ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.นริสรา พึ่งโพธิ์สภ ผู้เชี่ยวชาญการดา้นวิจัย
และพฤติกรรมศาสตร ์
   2.ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง  ผูเ้ชี่ยวชาญการดา้น
การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์
   3.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มนตา ตุลย์เมธาการ ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
วดัผลวิจยัการศกึษาและศกึษาศาสตร ์

โดยการตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกับจุดมุ่งหมายที่ตอ้งการวัดความ
ครอบคลมุของเนือ้หาและความถูกตอ้งชดัเจนของภาษา โดยผูว้ิจยั  ใชด้ชันี IOC (Item Objective 
Congruence) ซึ่งมีลกัษณะการใหค้ะแนนดงันี ้ 

  -1 หมายถึง ขอ้ค าถามนัน้ไม่สอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการที่ก าหนด  
   0 หมายถึง ขอ้ค าถามนั้นไม่อาจตัดสินว่าสอดคลอ้งหรือไม่สอดคล้อง

นิยามเชิงปฏิบติัการท่ีก าหนด  
  1 หมายถึง ขอ้ค าถามนัน้สอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการท่ีก าหนด  
การคดัเลือกขอ้ค าถามใชเ้กณฑใ์นการตัดสินความตรงเชิงเนือ้หาของ ศิริชยั กาญจนวาสี 

(2552: 49) ที่ก าหนดว่า ค่าดัชนี IOC ที่ค  านวณได้ต้องมากกว่า 0.50 จึงถือว่าข้อค าถามนั้น
สอดคลอ้งกบัขอ้ความที่จะวดั 
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ตาราง 2 ผลการหาค่าดชันีความสอดคลอ้งแบบตรวจสอบคณุภาพของแบบวดัทกัษะการรูเ้ท่าทนั
เกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21ของผูเ้ชี่ยวชาญ (IOC) 

ขอ้ที่ ผูเ้ชี่ยวชาญคนที่ รวมคะแนน  IOC ค่าดชันีความ
สอดคลอ้ง 1 2 3  

1 +1 +1 0 2  0.66 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 0 2  0.66 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 0 2  0.66 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
9 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
10 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
11 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
12 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
13 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
14 +1 +1 0 2  0.66 ใชไ้ด ้
15 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
16 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
17 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
18 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
19 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้
20 +1 +1 +1 3  1.00 ใชไ้ด ้

2.4 ปรบัปรุงแกไ้ขและเพิ่มเติมขอ้มลู ตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ  
  2.5 น าแบบวัดทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่  21ไปใช้ประเมิน

นกัเรียนก่อนและหลงัจากใชก้ิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  
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วิธีด าเนินการทดลอง     
การทดลองแบ่งได ้3 ระยะดงันี ้ 

 1. ระยะก่อนการทดลอง  
  1.1 ผูว้ิจัยขอหนังสือรบัรองจากบัณฑิตวิทยาลัยถึงผู้อ  านวยการโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัราชภฏัธนบรุี สมทุรปราการ เพื่อขออนมุติัใหผู้ว้ิจยัเขา้ไปเก็บขอ้มลู  
  1.2 เตรียมเครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจยั  
   1.กิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 
   2.แบบวดัทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  
 2. ระยะทดลอง  
  2.1 ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มลูดงันี ้ 
   1. วดัทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ก่อนท ากิจกรรม   
  2.2 ผูว้ิจัยด าเนินการทดลองดว้ยตัวเอง โดยใชก้ิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการ
รูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ซึ่งเริ่มท าการทดลองด าเนินการ 10 ครัง้ โดยใช ้10 กิจกรรม 
ดงัตาราง 
ตาราง 3 ปฏิทินแสดงวนัที่ทดลองท ากิจกรรม 

ครัง้ / วนัที่ กิจกรรม 
ครัง้ที่ 1     /     15 มี.ค.65 กบัดกัเกมมายา 
ครัง้ที่ 2     /     16 มี.ค.65 กด play รูภ้ยั 
ครัง้ที่ 3     /     22 มี.ค.65 เขา้ใจเกม รูเ้ท่าทนั 
ครัง้ที่ 4     /     23 มี.ค.65 มารูจ้กัละครกนั 
ครัง้ที่ 5     /     29 มี.ค.65 ภยัจากเกมมาสรา้งเรื่อง 
ครัง้ที่ 6     /     30 มี.ค.65 ซีนนีข้องใคร 
ครัง้ที่ 7     /     4 เม.ย.65 รว่มดว้ยช่วยกนัสรา้ง 
ครัง้ที่ 8     /     5 เม.ย.65 มาซอ้มละครกนั 
ครัง้ที่ 9     /     11 เม.ย.65 ยิ่งซอ้มยิ่งสนกุใหม้นัหยุดไม่ไดเ้หมือนเลน่เกม 
ครัง้ที่ 10   /     12 เม.ย.65 แสดงละครรูเ้ท่าทนั กนัไวก้่อน ฉนัปลอดภยั 

 
 
 



  91 

3. ระยะหลงัการทดลอง  
3.1 ผูว้ิจัยเก็บขอ้มูลหลงัจากการเขา้ร่วมกิจกรรม โดยวัดทักษะการรูเ้ท่าทันเกม

ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 หลังเขา้ร่วมกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์น
ศตวรรษท่ี 21 

3.2 ผูว้ิจยัน าขอ้มลูมาวิเคราะหผ์ล 

สถิติในการวิเคราะหข์้อมูล 
แบบแผนการทดลอง  
  การศึกษาครั้งนี ้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ซึ่งผู้วิจัย

ด าเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวสอบก่อนและหลังเขา้ร่วมกิจกรรม (One 
group pretest – posttest design)  

กลุม่ สอบก่อน ทดลอง สอบหลงั 
E T1 X T2 

E   แทน  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4-6 ปีที่มีปัญหาของการ
ติดเกมออนไลน์มากในกลุ่มเด็กผู้ชายคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 33 คะแนน และในกลุ่ม
เด็กผูห้ญิงมีคะแนนมากกว่าหรือเท่ากบั 23 คะแนน 

T1 แทน  การทดสอบก่อนการทดลอง โดยใช้แบบวัดทักษะการรู้เท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21  

X  แทน  การจัดกระท าหรือการให้ (Treatment) ด้วยการเข้าร่วมกิจกรรมซึ่งใช้
กิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  
  T2  แทน  การทดสอบหลงัการเขา้รว่มกิจกรรมโดยใชแ้บบวดัทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21  

ผูว้ิจัยน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการทดลองมาวิเคราะหข์อ้มูลและสถิติโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป 
SPSS ซึ่งมีการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้ 

   1. ขอ้มูลปริมาณ วิเคราะหข์อ้มูลโดยการน ามาแจกแจงความถ่ีและค่า
รอ้ยละ หาค่าเฉลี่ย (X) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  

  2. แบบวัดทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ก่อนเขา้รบักิจกรรม
และหลังเข้ารับกิจกรรม โดยเปรียบเทียบเพื่อสังเกตความแตกต่างของข้อมูลโดยการใช้สถิติ 
Paired-Sample T-Test 
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สถิติทีใ่ช้ในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ  
 ผูว้ิจัยน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการประเมินความเหมาะสมของแบบวัดทักษะการรูเ้ท่าทันเกม

ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 และกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 
21 จาก ผูเ้ชี่ยวชาญมาวิเคราะหห์าค่าดชันีความสอดคลอ้งโดยค านวณไดจ้ากสตูรดงันี ้

 

IOC =  
∑𝑅

𝑁
 

 
        เมื่อ  IOC  คือ   ค่าดชันีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 

                        (Index of Item – Objective Congruence) 
∑ R  คือ  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 
N  คือ  จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญ 

 
เกณฑก์ารตัดสิน ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตัง้แต่ 0.5 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้ขอ้ค าถามที่มี

ค่า IOC  ต ่ากว่า 0.5 ควรพิจารณาปรบัปรุงหรือตดัทิง้ 

การสรุปอภปิรายผลและน าเสนองานวิจัย  
เมื่อวิเคราะหข์อ้มลูตามสถิติที่ก าหนดแลว้ ผูว้ิจยัจึงสรุปผลการวิจยัตามวตัถุประสงคข์อง

การวิจัยที่ตัง้สมมติฐานไว ้คือ ศึกษาผลการพัฒนากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 และเปรียบเทียบทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21ก่อน
และหลังการเข้าร่วมกิจกรรมละคร  ส่วนการอภิปราย ผลการวิจัยเป็นการสรุปรวมผลจาก
ประสบการณ์ที่ผู ้วิจัยได้รบัจากการเก็บข้อมูลและจากการลงไปปฏิบัติกิจกรรมกับผูเ้รียน การ
น าเสนอผลจะอยู่ในรูปแบบความเรียงและตารางประกอบค าบรรยาย 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

งานวิจัยฉบับนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21และเพื่อเปรียบเทียบทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21ของ
ผูเ้รียนก่อนและหลงัเขา้รว่มกิจกรรมละคร ดงันัน้เพื่อตรงตามวตัถปุระสงคผ์ูว้ิจยัขอน าเสนอผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้
 1. การพัฒนากิจกรรมละครเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที ่21 

ในการจัดกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21ผูว้ิจัยได้
วิเคราะหข์อ้มลูจากการศึกษาทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ซึ่งสอดคลอ้งกบัการ
เรียนรูใ้นศตวรรษที่21ที่มุ่งเนน้ทกัษะในการคิดอย่างมีวิจารณญาณเก่ียวกบัสื่อและเทคโนโลยี ซึ่ง
เป็นสงัคมฐานความรู(้Knowledge based society) ที่ขบัเคลื่อนดว้ยความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยการ
แข่งขันความรูร้ะหว่างภูมิปัญญากับความก้าวหน้าของเทคโนโลยีและการสื่อสาร ทักษะด้าน
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีในศตวรรษที่ 21 จึงเน้นใหผู้เ้รียนตอ้งมีทักษะทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเก่ียวกับสื่อเทคโนโลยี เด็กและเยาวชนจึงตอ้งมีความรูใ้นการใชส้ื่อใหถู้กตอ้งและ
เยาวชนสามารถอยู่ในสังคมและไม่ให้สื่อมีผลกระทบกับการด ารงชีวิตในสังคมที่ก้าวไกลทาง
เทคโนโลยีในปัจจบุนั 

กิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21จึงเป็นกิจกรรม
สรา้งสรรคท์ี่ช่วยเพิ่มพนูทกัษะการเขา้ถึง สามารถเขา้ใจความหมายของเนือ้หา สญัลกัษณท์ี่ ใชใ้น
การสื่อความหมายของเกม และสามารถเลือกรบัขอ้มูลและเลือกใชป้ระโยชนจ์ากเกม ทักษะการ
คิดวิเคราะห ์สามารถแยกแยะขอ้เท็จจริง แยกแยะระหว่าง  โลกความจริงกับโลกของเกมออนไลน ์
การโน้มน้าว ขอ้ดี ขอ้เสีย ของเกมออนไลนร์วมทั้งสามารถค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและ
ผูอ่ื้นที่เกิดจากเกมออนไลนท์ัง้ทางตรงและวตัถปุระสงคแ์ฝงในรูปแบบต่าง ๆ จากเกมที่หลากหลาย
และสามารถใหเ้หตผุลสนับสนุนอย่างสมเหตสุมผล  ซึ่งจะยิ่งช่วยเพิ่มทกัษะการประเมิน สามารถ
ตดัสินคณุค่าเก่ียวกบัเกมออนไลนแ์ละสามารถเลือกรบัหรือปฏิเสธจากเกมออนไลนเ์ชื่อหรือไม่เชื่อ
ไดอ้ย่างถูกตอ้งและเหมาะสม และเพื่อใหไ้ดอ้งคค์วามรูเ้ก่ียวกับการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนว์่าควร
เป็นแบบใดที่จะท าให้นักเรียนมีโอกาสเสี่ยงต่อการตกเป็นเหยื่อของเกมออนไลนน์้อยที่สุด ซึ่งผล
ของการรูเ้ท่าทนัการเล่นเกมออนไลนจ์ะท าให้มีภูมิคุม้กนัในการเสพเกมออนไลน ์ท าใหปั้ญหาการ
ติดเกมออนไลนล์ดนอ้ยลงได ้ซึ่งกิจกรรมละครเป็นกิจกรรมหนึ่งที่เป็นการพฒันาการเรียนรูข้องเด็ก 
เด็กไดฝึ้กปฏิบติัจริงโดยผ่านกิจกรรมละคร ที่เป็นการเรียนรูท้ี่เกิดจากการเรียนรูท้ี่เกิดการพัฒนา
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ความเขา้ใจกับตนเอง และการแกไ้ขปัญหาผ่านการคิดวิเคราะหแ์ละประเมิน น าไปสู่บทสรุปที่ดี
รว่มกนักบัผูอ่ื้นตามสถานการณจ์ าลอง และการแสดงละครได ้

ในการจดักิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ผูว้ิจยัได้
วิเคราะหข์อ้มลูจากการศึกษาการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์มี ทัง้หมด 3 ทกัษะ คือ1) ทกัษะการเขา้ถึง 
2) ทักษะวิเคราะห ์3) ทักษะการประเมิน  ซึ่งสอดคลอ้งกับกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่า
ทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเนน้การคิดอย่างมีวิจารณญาณเก่ียวกบัเกม ผูว้ิจยัจึงพฒันา
รูปแบบแผนการจัดกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่ 21  ได้
ด าเนินการเป็นขัน้ตอน  ดงันี ้

     1. ศกึษาและเก็บรวบรวมขอ้มลู  
            1.1 การศึกษาวิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมละครจากแหล่งข้อมูลต่างๆ และ  ใช้

ทฤษฎีละครสรา้งสรรคข์องรองศาสตราจารยภ์รณี ครุุรตันะ ผูเ้ชี่ยวดา้นละครสรา้งสรรคเ์พื่อพฒันา
เด็ก เป็นรูปแบบในการสรา้งกิจกรรมละครและของ รองศาสตราจารยพ์รรตัน์ ด ารุง ผูเ้ชี่ยวดา้น
ละคร เป็นรูปแบบในการสรา้งกิจกรรมละครเพื่อการศึกษาเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน์
ในศตวรรษท่ี 21 

 1.2 ศึกษาชุดกิจกรรมให้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่จะเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 โดยใชก้ิจกรรมละครเพื่อพฒันาแบบวัดทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์
ในศตวรรษที่ 21 ทั้ง 3 ทักษะ คือ ทักษะการเขา้ถึง ทักษะการวิเคราะห ์และทักษะการประเมิน 
ศกึษาวิเคราะหก์ารรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21จากแหล่งขอ้มลูและใชรู้ปแบบทฤษฎีการ
รูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ของ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง ผู้เชี่ยวด้านรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลนเ์ป็นขอ้มลูในการจดัท ากิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 
21  

 1.3 การตรวจสอบความเหมาะสมและพัฒนากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการ
รูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ผลการวิเคราะหค์วามเหมาะสมของกิจกรรมละคร ผูว้ิจยัได้
น ากิจกรรมละครสรา้งสรรคแ์ละละครเพื่อการศึกษาที่ส่งเสริมทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์น
ศตวรรษที่  21 ทั้ง 10  กิจกรรมให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ท าการตรวจสอบความถูกต้อง 
เหมาะสมของเนือ้หาสาระและกิจกรรมการสอนก่อนน าไปใช ้ซึ่งผลจากการตรวจสอบพบว่า ทุก
กิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 มีความเหมาะสมในการ
น าไปใช้ทั้งในด้านของเนื ้อหาสาระและกิจกรรมการเรียนการสอนในภาคปฏิบัติ แต่ก่อนการ
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น าไปใชผู้เ้ชี่ยวชาญไดใ้หข้อ้เสนอแนะ ในการปรบัปรุงแกไ้ขกิจกรรมการเรียนการสอนใหม้ีความ
สมบรูณย์ิ่งขึน้  
ตาราง 4 ผลการทดสอบหาค่าความสอดคลอ้งระหว่างรูปแบบกิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการ
รูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

กิจกรรม วตัถปุระสงค ์       ค่า IOC       แปลผล 
กบัดกัเกมมายา 1.เพื่อสรา้งบรรยากาศในการ

เรียนรูท้ี่ดี ส่งเสริมให้เกิดสัมพันธภาพ 
ความคุน้เคยและความไวว้างใจใน การ
เข้าร่วมกิจกรรมและท าข้อตกลง ค า
ชี ้แจงเรื่องการตรงต่อเวลา การรักษา
ความลับ การใหค้วามร่วมมือในการท า
กิจกรรม 

2 .เพื่ อ ใ ห้ ส า ม า รถ เข้ า ใ จ
ความหมายของเนือ้หา สัญลักษณ์ที่ใช้
ในการส่ือความหมายของเกม และ
สามารถเลือกรับข้อมูล และจัดการ
ป้ อ งกั นตั ว เองจากความ เส่ีย งของ
มิจฉาชีพที่แฝงตวัอยู่ในเกม 

        1.00 เลือกไว ้

กด play  รูภ้ยั 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะห์
ขอ้เสีย ขอ้ดีของการเล่นเกมออนไลนไ์ด ้

2.เพื่ อให้นักเรียนสามารถบอก
ความสัมพันธ์และความเชื่อมโยงระหว่าง
พฤติกรรมการเล่นเกมกบัผลกระทบที่เกิดขึน้
ต่อสขุภาพและผลกระทบต่อผูอ้ื่น 

 

      1.00 เลือกไว ้
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ตาราง 4 (ต่อ) 
กิจกรรม วตัถปุระสงค ์       ค่า IOC แปลผล 

เขา้ใจเกม รูเ้ท่าทนั 1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถตดัสินใจ
แยกแยะข้อเท็จจริงและความจริงของเกม
ออนไลนไ์ด ้

2.เพื่ อ ให้นัก เรียนสามารถคิ ด
ประเมินคุณค่าอย่างมีเหตุผล และเลือกรบั
ขอ้มลูที่เป็นประโยชนไ์ดอ้ย่าง สรา้งสรรคต์่อ
ตนเองและผูอ้ื่น 

        1.00 เลือกไว ้

ภัยจากเกมมาสรา้ง
เรื่อง 

เพื่อให้นักเรียนสามารถทราบถึง
บทบาทหน้าที่และความรบัผิดชอบของแต่
ละคนในการจดัท าละครและรว่มกนัสรา้งบท
ละครโดยมี เนื ้อหาเรื่องการรู ้เท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

        1.00 เลือกไว ้

ซีนนีข้องใคร เพื่อให้นักเรียนมีทักษะทางการ
แสดงละครและสามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้ห้
เกิดประโยชน ์

        1.00 เลือกไว ้

รว่มดว้ยช่วยกนัสรา้ง เพื่อให้นักเรียนสามารถร่วมกัน
ท างานและเข้าใจการลงมือปฏิบัติตาม
หนา้ที่ 

        1.00 เลือกไว ้

มาซอ้มละครกนั เพื่อให้นักเรียนสามารถร่วมกัน
ฝึกซ้อมในการแสดงละครเพื่อเสริมสรา้ง
รูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

        1.00 เลือกไว ้

ยิ่งซอ้มยิ่งสนุกให้มัน
หยุดไม่ไดเ้หมือนเล่น
เกม 

เพื่อให้นักเรียนสามารถร่วมกัน
ฝึกซ้อมในการแสดงละครเพื่อเสริมสรา้ง
รูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

        1.00 เลือกไว ้

แสดงละครรูเ้ท่าทัน 
กั น ไ ว้ ก่ อ น  ฉั น
ปลอดภยั 

นักเรียนสามารถร่วมกันน าเสนอ
ละครรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนไ์ด ้

       1.00 เลือกไว ้

 

ในการด าเนินกิจกรรมทัง้ 10  กิจกรรม ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบัติกิจกรรมดว้ยตนเอง โดยใช้
เวลาในการด าเนินกิจกรรมทัง้หมด 5 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 2 ครัง้ รวมเป็น 10 ครัง้ ครัง้ละ 60 นาที 
มีรายละเอียด ดงันี ้
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กิจกรรมคร้ังที ่1 ชื่อกิจกรรม “กับดักเกมมายา” 
กิจกรรม ครัง้ที่ 1 ผูว้ิจยัใชแ้ผนกิจกรรมที่ชื่อว่า “กบัดกัเกมมายา”เวลา 60 นาท ี 
วตัถปุระสงคข์องกิจกรรม  
1.เพื่อสรา้งบรรยากาศในการเรียนรูท้ี่ดี ส่งเสริมให้เกิดสัมพันธภาพ ความคุ้นเคยและ

ความไวว้างใจใน การเขา้ร่วมกิจกรรมและท าขอ้ตกลง ค าชีแ้จงเรื่องการตรงต่อเวลา การรกัษา
ความลบั การใหค้วามรว่มมือในการท ากิจกรรม 

2.เพื่อใหส้ามารถเขา้ใจความหมายของเนือ้หา สญัลกัษณ์ที่ใช้ในการสื่อความหมายของ
เกม และสามารถเลือกรบัขอ้มลูและจดัการป้องกนัตวัเองจากความเสี่ยงของมิจฉาชีพที่แฝงตวัอยู่
ในเกม 

ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม 
ขั้นที่1ครูแนะน าตัวและบอกวัตถุประสงคข์องการท ากิจกรรม ต่อดว้ยครูใหน้ักเรียนท า

กิจกรรมละลายพฤติกรรม “ใครชา้...โดน!!” เพื่อสรา้งบรรยากาศที่ดีส่งเสริมใหเ้กิดสมัพันธภาพ 
ความคุน้เคยและความไวว้างใจในการเขา้ร่วมกิจกรรม เมื่อจบกิจกรรมละลายพฤติกรรมก็เขา้สู่
กิจกรรมการเรียนรู ้ 

ขัน้ที่ 2 ผูว้ิจยัตัง้ค าถามนกัเรียนโดยใหบ้อกชื่อเกม มาคนละ 1 ขอ้ (เช่น ครูถามว่าเกมกีฬา 
(Sport Game)  มีอะไรบ้าง // หรือเกมต่อสู้ ต่อสู้ (Fighting Game) มีอะไรบ้าง //เกมปริศนา 
(Puzzle Game) มีอะไรบา้ง  

ขัน้ที่ 3 ผูว้ิจัยใหน้ักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 
21 และครูแจกกระดาษใหก้บันกัเรียนคนละ1แผ่น โดยในกระดาษจะมีค าถามที่สอบถามนักเรียน
ดงันี ้ 

- เกมออนไลนท์ี่นกัเรียนชอบเลน่  
- วิธีการเลน่เกมออนไลนท์ี่นกัเรียนเลือกมา 
- การแต่งกายและฉากประกอบในเกม (วาดภาพประกอบ) 
- ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 
- ใชอ้ะไรในการเล่นเกมออนไลน ์( โทรศัพทม์ือถือ , คอมพิวเตอรต์ั้งโต๊ะ , แท็บ

เล็ต , โนต้บคุ ) 
- ค่าใชจ้่ายในการเลน่เกมออนไลน ์// การเติมเงิน // การซือ้ของในเกม 

ขัน้ที่ 4 ครูใหน้ักเรียนทุกคนเดินไปทั่วหอ้ง เดินไปเรื่อย ๆ รอฟังค าสั่งสถานการณข์องเกม
ต่างๆที่ครูก าหนด และใหน้กัเรียนช่วยกนัท าท่าทางที่ครูก าหนด หรือช่วยกนัประกอบช่วยกนัต่อตวั
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กันตามสิ่งของที่ครูก าหนด(ครูจะสุ่มน าสิ่งที่นักเรียนไดเ้ขียนตอบค าถามในกระดาษมาตั้งเป็น
โจทย)์ โดยที่ครูจะหนัหลงั และใหเ้วลาคิด 30 วินาที พอครูหนัมาเป่านกหวีด (แสดงว่านกัเรียนตอ้ง
หยุด) สถาณการณ์นัน้ จะตอ้งเสร็จสมบูรณ์ เช่น เกมซอมบีท้ี่ก  าลงัจะท ารา้ยคน หรือเป็นสิ่งของ 
เช่น คอมพิวเตอร ์หรือลกัษณะการแต่งกายลกัษณะท่าทางของตวัละครในเกม เป็นตน้ จากนัน้ครู
ใหน้ักเรียนดูภาพหรือตัวอย่างเก่ียวกบัภัยที่แฝงมากับเกมออนไลน ์เช่น การพนนัที่ตอ้งใชจ้่ายซือ้
ขายในเกม ภาพที่ล่อแหล่มและลามก หรือเกมที่มีความรุนแรง และครูอธิบายความหมายของเกม 
ประเภทของเกม และขอ้จ ากัดในการรบัรูเ้ก่ียวกับความรูส้ึกหรืออารมณ์ที่มีต่อเกมออนไลน ์ซึ่ง
อาจจะก่อใหเ้กิดการเขา้ใจคลาดเคลื่อน หรือความขดัแยง้ จากนัน้ครูและนกัเรียนรว่มกนัวิเคราะห์
ข่าวและเหตกุารณท์ี่ครูไดย้กตวัอย่างมา เพื่อไม่ใหน้กัเรียนตกเป็นเหยื่อและจะไดรู้ท้นัสิ่งที่แอบแฝง
เขา้มาโดยที่นกัเรียนไม่รูต้วั            

ขัน้ที่ 5 ครูใหน้ักเรียนสรุปและรวบรวมองคค์วามรูท้ี่เขา้ถึงเกมออนไลนไ์ดอ้ย่างเหมาะสม
และปลอดภยั ขอ้ควรที่ตอ้งหลีกเลี่ยงและระวงัภยัที่แอบแฝงเขา้มา  

ขัน้ที่ 6 ครูสรุปผลและทบทวนการท ากิจกรรมอีกครัง้ พรอ้มตอบค าถามหากนักเรียนมีขอ้
สงสยั และเสนอแนะในการท ากิจกรรมครัง้ต่อไป 

 

ภาพประกอบ 2 ผูว้ิจยับอกวตัถปุระสงคแ์ละท ากิจกรรมละลายพฤติกรรม 

           ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 
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ภาพประกอบ 3  ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนท ากิจกรรมละครสรา้งสรรค ์โดยครูจะก าหนดสถานการณ์               
และใหเ้วลานกัเรียนช่วยกนัคิด  

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

ข้อสรุปกิจกรรมคร้ังที ่1 “กับดักเกมมายา”  
     1. นกัเรียนสามารถเขา้ถึงเกมออนไลน ์แบ่งได ้ดงันี ้ 
   1.1 นักเรียนสามารถเขา้ถึงและเขา้ใจความหมายของเนือ้หา สญัลกัษณ์ที่ใชใ้น

การสื่อความหมายของเกม 
  - เป็นเกมที่ตอ้งท าการดาวโหลดเกมสท์ี่ตอ้งการจะเลน่ และตอ้งเชื่อมต่อระบบ  
                           อินเทอรเ์น็ตบนโทรศพัทแ์ท็บเล็ต (Tablet) คอมพิวเตอร(์Computer)                            
                           หรือโน็ตบคุ (Notebook) 

 - เกมมีทัง้เป็นออนไลนแ์ละออฟไลน ์
   - เกมมี 8 ประเภท 1) เกมจ าลอง 2) เกมแอคชั่น(ยิงไลฆ่่า) 3) เกมผจญภยั                    
                           4) เกมสวมบทบาท 5) เกมต่อสู ้6) เกมวางแผน 7) เกมปรศินา 8) เกมกีฬา                   
                           9) เกมการศกึษา 

1.2 สามารถเลือกรบัขอ้มลูและจดัการป้องกนัตวัเองจากความเสี่ยงของมิจฉาชีพที่แฝงตวั
อยู่ในเกม 

- ภยัที่แฝงมากบัเกมออนไลน ์เช่น การพนนัที่ตอ้งใชจ้่ายซือ้ขายในเกม                            
  การชกัชวนไปในทางการพนนั 
- ลกัษณะวิธีการเลน่แบบไหนมีความรุนแรง มีการแต่งกายโป๊เปลือยและฉาก  
  ประกอบในเกมที่มีภาพลามกลอ่แหลมหรืออนาจาร 
- นกัเรียนบอกไดว้่าใชอ้ปุกรณใ์ดในการเลน่เกมออนไลน ์
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1.3 นกัเรียนมีความสนกุสนานในการท ากิจกรรม 
-  นกัเรียนยิม้แยม้แจ่มใสหวัเราะและมีสว่นรว่มในระหว่างท ากิจกรรม 
- เกิดความสนกุสนาน ผ่อนคลาย เกิดความไวว้างใจ 
- นกัเรียนกลา้ที่จะพดูคยุกบัเพื่อน ๆ กลา้ที่จะแสดงความคิดเห็นและแสดง  
  ท่าทางมากขึน้และเรียนรูใ้นการสื่อสารโดยการฟัง การมองเห็น และการพดูได ้ 
  โดยไม่เขินอาย  

1.4 นกัเรียนไดรู้จ้กัเพื่อนใหม่และมีมิตรภาพที่ดี 
- นกัเรียนจดจ าชื่อและหอ้งเรียนของเพื่อน ๆ ไดแ้ละมีปฏิสมัพนัธท์ี่ดีต่อกนั 

 
กิจกรรมคร้ังที ่2 ชื่อกิจกรรม “กด play รู้ภัย” 

กิจกรรม ครัง้ที่ 2 ผูว้ิจยัใชแ้ผนกิจกรรมที่ชื่อว่า “กด play รูภ้ยั” เวลา 60 นาท ี 
วตัถปุระสงคข์องกิจกรรม  
1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะหข์อ้เสีย ขอ้ดีของการเลน่เกมออนไลนไ์ด ้
2.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถบอกความสมัพนัธแ์ละความเชื่อมโยงระหว่างพฤติกรรมการเล่น

เกมกบัผลกระทบที่เกิดขึน้ต่อตนเองและผลกระทบต่อผูอ่ื้น 
ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม 
ขั้นที่1ครูแนะน าตัวและบอกวัตถุประสงคข์องการท ากิจกรรม ต่อดว้ยครูใหน้ักเรียนท า

กิจกรรมละลายพฤติกรรม “จ าใหห้มด”  
ขัน้ที่ 2 ผูว้ิจัยถามนักเรียนว่าการเล่มเกมออนไลนม์ีขอ้ดี ขอ้เสีย อะไรบา้ง ใหย้กมือตอบ

ตามความสมคัรใจ  
ขัน้ที่ 3 ครูแจกกระดาษใหน้กัเรียนคนละ2แผ่นและใหน้ักเรียนเขียนขอ้ดีคนละ 1 ขอ้ และ

ขอ้เสียของการเล่นเกมออนไลนค์นละ 1 ขอ้ ลงในกระดาษ ภายในเวลา 1 นาที จากนั้นใหม้ว้น
กระดาษแลว้น ามาใส่ไวใ้นกล่องที่ครูก าหนดให ้และครูใหน้กัเรียนออกมาจับฉลากแผ่นที่นกัเรียน
ได้ใส่ไปในกล่อง แลว้ท าท่าทางตามขอ้ความที่จับไดใ้นกระดาษ  ส่วนนักเรียนที่เหลือใหท้ายว่า
เพื่อนท าท่าเลียนแบบนั้นคืออะไร เช่น ฉันรูส้ึกง่วงนอนในเวลาเรียนเพราะฉันเล่นเกมจนดึกด่ืน
(ขอ้เสีย) หรือรูส้กึสนกุผ่อนคลายเวลาไดเ้ลน่เกม(ขอ้ดี) เป็นตน้  

ขัน้ที่ 4 นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายและร่วมกนัวิเคราะห์จากที่เพื่อนๆไดแ้สดงบทบาทสมมติ
ไปขา้งตน้ โดยแบ่งแยกออกเป็นหวัขอ้ ดงันี ้1) ขอ้ดีจากการเลน่เกมออนไลนท์ี่มีต่อตนเองและผูอ่ื้น 
2) ขอ้เสียจากการเลน่เกมออนไลนท์ี่มีต่อตนเองและผูอ่ื้น  
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ขัน้ที่ 5 ครูใหน้กัเรียนแบ่งกลุม่ช่วยกนัสรุปผลดีและผลเสียที่มีต่อตนเองและผูอ่ื้นและใหแ้ต่
ละกลุม่ออกมาน าเสนอหนา้ชัน้เรียน  

ขัน้ที่ 6 ครูสรุปผลและทบทวนการท ากิจกรรมอีกครัง้ พรอ้มตอบค าถามหากนกัเรียนมีขอ้
สงสยั และเสนอแนะในการท ากิจกรรมครัง้ต่อไป 

 

ภาพประกอบ 4 ผูว้ิจยับอกวตัถปุระสงคแ์ละท ากิจกรรมละลายพฤติกรรม 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

 

ภาพประกอบ 5 นกัเรียนออกมาจบัฉลาก และแสดงท่าทางตามที่ตวัเองจบัได ้ใหเ้พื่อนๆทาย 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 
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ภาพประกอบ 6 นกัเรียนแต่ละกลุม่ออกมาสรุปขอ้ดีและขอ้เสียที่มีผลกระทบต่อจนเองและผูอ่ื้น 
หนา้ชัน้เรียน 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

ข้อสรุปกิจกรรมคร้ังที ่2 “กด play รู้ภัย”  
1.นกัเรียนสามารถวิเคราะหเ์กมออนไลน ์แบ่งได ้ดงันี ้ 

1.1 ขอ้ดีของการเลน่เกมออนไลนท์ี่มีต่อตนเองและผูอ่ื้น 
- ไดฝึ้กภาษาต่าง ๆ ในเกม 
- สนกุสนาน ไดค้วามบนัเทิง 
- ไดแ้รงบนัดาลใจในการวาดการต์นู 
- ไดรู้จ้กัเพื่อนใหม่ 
- ไดล้องท าอาชีพในฝัน 
- ผ่อนคลายจากการเรียน 
- ฝึกการอยู่รว่มกบัผูอ่ื้น 
- ฝึกการแกปั้ญหาในเกม 

1.2 ขอ้เสียของการเลน่เกมออนไลนท์ี่มีต่อตนเองและผูอ่ื้น 
- เสียเงินกบัการซือ้ของในเกม 
- โดนหลอกลวงจากคนที่ไม่รูจ้กัในเกมออนไลน ์
- ง่วงเวลาเรียน 
- เสียสขุภาพ สายตาเสีย 
- พ่อแม่เสียใจ 
- หงดุหงิดง่าย 
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- พดูไม่เพราะ พดูหยาบคาย 
- ชอบอยู่คนเดียว 
- ไม่สง่การบา้น  
- เลน่เกมจนลืมกินขา้ว บางครัง้เลน่เกมจนไม่นอน 

 
กิจกรรมคร้ังที ่3 ชื่อกิจกรรม “เข้าใจเกม รู้เท่าทัน” 

กิจกรรม ครัง้ที่ 3 ผูว้ิจยัใชแ้ผนกิจกรรมที่ชื่อว่า “เขา้ใจ รูท้นั” เวลา 60 นาท ี 
วตัถปุระสงคข์องกิจกรรม  
1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถตดัสินใจแยกแยะขอ้เท็จจรงิและความจรงิของเกมออนไลนไ์ด ้
2.เพื่อให้นักเรียนสามารถคิดประเมินคุณค่าอย่างมีเหตุผล และเลือกรบัข้อมูลที่ เป็น

ประโยชนไ์ดอ้ย่างสรา้งสรรคต่์อตนเองและผูอ่ื้น 
ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม 
ขั้นที่1ครูแนะน าตัวและบอกวัตถุประสงคข์องการท ากิจกรรม ต่อดว้ยครูใหน้ักเรียนท า

กิจกรรมละลายพฤติกรรม “ภเูขาไฟระเบิด”  
ขัน้ที่ 2 ผูว้ิจัยถามนักเรียนว่าการเล่มเกมออนไลนม์ีขอ้ดี ขอ้เสีย อะไรบา้ง ใหย้กมือตอบ

ตามความสมคัรใจ  
ขัน้ที่ 3 ครูใหน้กัเรียนชมคลิปวิดีโอที่เก่ียวกบัเหตกุารณข์่าวที่เกิดขึน้ในสงัคมปัจจุบนัที่เด็ก

เลียนแบบพฤติกรรมในเกม และตกเป็นเหยื่อของการพนัน จากความเครียดในเกมจนสามารถท า
รา้ยตัวเองและคนรอบขา้งที่เกิดขึน้ในปัจจุบนั และคลิปสั้นหรือตัวอย่างที่เป็นดา้นดีของการเล่น
เกม ต่อดว้ยครูท าป้ายภาพอิโมจิ อารมณ์ 9 อารมณ์ (ดีใจ เสียใจ เขินอาย ข าขัน เฉยๆ ต่ืนเต้น
ตกใจ โกรธ กลวั และเบื่อหน่าย) ในระหว่างที่ครูใหดู้คลิปจากข่าวหรือขอ้ความพาดหัวข่างต่าง ๆ 
หลงัจบคลิป ครูจะใหน้กัเรียนชูบตัรภาพตามอารมณท์ี่นักเรียนรูส้ึก และสอบถามเหตผุลว่าเพราะ
อะไร จากนัน้ครูใหน้ักเรียนแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ โดยมีทั้งกลุ่มที่เป็นผลดีกลุ่มนึงและผลเสีย
กลุ่มนึง ครูใหน้กัเรียนในแต่ละกลุ่มช่วยกนัแสดงละครสถาณการณส์ัน้ ๆ ที่เป็นผลดีและผลเสียที่มี
ผลกระทบต่อตนเอง และต่อคนอ่ืนรวมถึงผลกระทบต่อสงัคม  

ขัน้ที่ 4 นักเรียนร่วมกนัอภิปรายและร่วมกนัประเมินตัดสินใจอย่างมีเหตุผล และเลือกรบั
ขอ้มลูไดอ้ย่างเหมาะสมและสรา้งสรรค ์ 

ขัน้ที่ 5 ครูใหน้ักเรียนแบ่งกลุ่มช่วยกันสรุปการตัดสินใจและการเลือกรับขอ้มูลได้อย่าง
เหมาะสมที่มีต่อตนเองและผูอ่ื้นลงในกระดาษที่ครูก าหนดใหแ้ต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอหนา้ชั้น
เรียน  



  104 

ขัน้ที่ 6 ครูสรุปผลและทบทวนการท ากิจกรรมอีกครัง้ พรอ้มตอบค าถามหากนกัเรียนมีขอ้
สงสยั และเสนอแนะในการท ากิจกรรมครัง้ต่อไป 

 

ภาพประกอบ 7 นกัเรียนแต่ละช่วยกนัประเมินพรอ้มกลุ่มชภูาพแสดงความรูส้กึอิโมจิ หลงัจากท่ีครู
ใหช้มภาพหรือวิดีโอเก่ียวกบัเกมออนไลนใ์นดา้นต่าง ๆ 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

 

ภาพประกอบ 8 นกัเรียนในแต่ละกลุม่ช่วยกนัแสดงละครสถาณการณส์ัน้ ๆ ที่เป็นผลดีและผลเสีย
ที่มีผลกระทบต่อตนเอง และต่อคนอ่ืนรวมถึงผลกระทบต่อสงัคม 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

ข้อสรุปกิจกรรมคร้ังที ่3 “เข้าใจเกม รู้เท่าทัน”  
1. นกัเรียนสามารถประเมินเกมออนไลน ์แบ่งได ้ดงันี ้ 
1.1 ตดัสินใจแยกแยะขอ้เท็จจรงิและความจรงิของเกมออนไลนไ์ด ้

- แยกแยะไดว้่าโลกความเป็นจรงิกบัโลกในเกมออนไลนไ์ด ้  
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1.2 สามารถคิดประเมินคุณค่าอย่างมีเหตุผลและเลือกรบัขอ้มูลที่เป็นประโยชนไ์ดอ้ย่าง
สรา้งสรรคต่์อตนเองและผูอ่ื้น 

- ผลของการเลน่เกมออนไลนม์ากเกินไปสง่ผลต่อตนเองและผูอ่ื้นจนถึงการ  
  ท าลายตนเองและผูอ่ื้นได ้
- ในการเลน่เกมออนไลนใ์นทางที่ดี ก็สามารถสรา้งรายไดใ้หก้บัตนเองและสรา้ง  
  ความภมูิใจใหก้บัผูอ่ื้นได ้

 
กิจกรรมคร้ังที ่4 ชื่อกิจกรรม “มารู้จักละครกัน” 

กิจกรรม ครัง้ที่ 4 ผูว้ิจยัใชแ้ผนกิจกรรมที่ชื่อว่า “มารูจ้กัละครกนั”เวลา 60 นาท ี 
วตัถปุระสงคข์องกิจกรรม  
1. เพื่อใหน้กัเรียนมีความรูแ้ละเขา้ใจเรื่ององคป์ระกอบของละครเพื่อสรา้งบทละครส าหรบั

การแสดงละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 
ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม 
ขั้นที่1ครูแนะน าตัวและบอกวัตถุประสงคข์องการท ากิจกรรม ต่อดว้ยครูใหน้ักเรียนท า

กิจกรรมละลายพฤติกรรม “ช๊อบชอบละคร”  
ขัน้ที่ 2 ผูว้ิจยัใหผู้เ้รียนบอกองคป์ระกอบของละคร และหลกัของการสรา้งบทละคร โดยให้

ยกมือตอบตามความสมคัรใจ  
ขัน้ที่ 3 ครูอธิบายองคป์ระกอบของละคร หลกัการสรา้งบทละคร เรื่องของโครงเรื่อง  แก่น

ของเรื่อง ตัวละคร การใช้ภาษา บรรยากาศ ดนตรี เครื่องแต่งกาย และฉาก ครูผู้สอนแนะน า
ตวัอย่างลกัษณะการเขียนบทละครที่ดีและครบองคป์ระกอบของการแสดงละครใหผู้เ้รียนไดเ้ห็น
ความสมบูรณข์องการสรา้งบทละคร และครูผูส้อนใหน้กัเรียนชมตวัอย่างบทละครเก่ียวกบัการติด
เกมผ่านจอโปรเจคเตอรแ์ละอธิบายเพิ่มเติม  

ขัน้ที่ 4 นกัเรียนรว่มกนัอภิปรายความรูโ้ดยแบ่งแยกออกเป็นหวัขอ้ ดงันี ้ 
- องคป์ระกอบของการสรา้งละคร  
-  หลกัการในการสรา้งละคร  
-  ลกัษณะบทละครที่ดี 

ขัน้ที่ 5 นกัเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม ๆ ละ 5 คน เพื่ออธิบายสรุปองคป์ระกอบของการแสดงละคร
หน้าชั้นเรียน โดยมีหัวขอ้ดังนี ้โครงเรื่อง แก่นของเรื่อง ตัวละคร การใชภ้าษา บรรยากาศ ดนตรี 
เครื่องแต่งกาย และฉาก  
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ขัน้ที่ 6ครูผูส้อนมอบค าแนะน า เรื่ององคป์ระกอบละคร เพื่อน าไปสรา้งบทละครที่มีเนือ้หา 
“เรื่อง การรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21” ครูสรุปผลและทบทวนการท ากิจกรรมอีกครัง้ 
พรอ้มตอบค าถามหากนกัเรียนมีขอ้สงสยั และเสนอแนะในการท ากิจกรรมครัง้ต่อไป 

 

ภาพประกอบ 9 ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนชมตวัอยา่งบทละครเก่ียวกบัการติดเกมผ่านจอโปรเจคเตอรแ์ละ
อธิบายเพิ่มเติม 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

ข้อสรุปกิจกรรมคร้ังที ่4  “มารู้จักละครกัน”  
1.นกัเรียนมีความรูแ้ละเขา้ใจเรื่ององคป์ระกอบของละครแบ่งได ้ดงันี ้
1.1 โครงเรื่อง 

- ก าหนดเหตกุารณต่์าง ๆ ตัง้แต่ตน้จบจบเรื่อง  
- เรื่องที่เก่ียวกบัการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์ 

    1.2 แก่นของเรื่อง 
- จดุมุ่งหมายส าคญัของการแสดงมขีอ้คิดสอดแทรกไวใ้นเนือ้เรื่องใหผู้ช้ม 

    1.3 ตวัละคร  
- ก าหนดขึน้ใหม้ีความสมัพนัธก์บัเหตกุารณแ์ละเรื่องราวในละคร  
- ตวัละครแต่ละตวัจะตอ้งมีบคุลิกมีลกัษณะเฉพาะของแต่ละตวัละคร  
- ผูช้มเขา้ใจลกัษณะนิสยัของตวัละครแต่ละตวั  

      1.4 การใชภ้าษา  
- ควรเป็นบทสนทนาต่าง ๆ ควรมีความเหมาะสม และมีความสมัพนัธก์บัเนือ้  
  เรื่อง 
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1.5 บรรยากาศ  
- ผูช้มรบัรูถ้ึงเนือ้เรื่อง อารมณ ์ความรูส้กึของตวัละคร  
- มีความเขา้ใจเรื่องราว  
- เกิดความคลอ้ยตามไปกบัละคร 

    1.6 ดนตรี  
- ดนตรีช่วยใหผู้ช้มละครเรื่องนัน้ ๆ คลอ้ยตามไปกบัเนือ้เรื่องของละคร 

    1.7 เครื่องแต่งกาย   
- ใหเ้หมาะสมกบับทบาทและสถานะของตวัละคร 

 
กิจกรรมคร้ังที ่5 ชื่อกิจกรรม “ภัยจากเกมมาสร้างเร่ือง” 

กิจกรรม ครัง้ที่ 5 ผูว้ิจยัใชแ้ผนกิจกรรมที่ชื่อว่า “สรา้งเรื่อง สรา้งราว”เวลา 60 นาท ี 
วตัถปุระสงคข์องกิจกรรม  
1. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถทราบถึงบทบาทหนา้ที่และความรบัผิดชอบของแต่ละคนในการ

จดัท าละคร และรว่มกนัสรา้งบทละครโดยมีเนือ้หาเรื่องการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  
ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม 
ขั้นที่1ครูแนะน าตัวและบอกวัตถุประสงคข์องการท ากิจกรรม ต่อดว้ยครูใหน้ักเรียนท า

กิจกรรมละลายพฤติกรรม “กระจกหรรษา”  
ขั้นที่ 2 ผู้วิจัยทบทวนบทเรียนเมื่อสัปดาห์ก่อนเก่ียวกับองค์ประกอบของละคร และให้

ผู้เรียนบอกองค์ประกอบของละคร ในเรื่องของโครงเรื่อง แก่นของเรื่อง ตัวละคร การใช้ภาษา 
บรรยากาศ ดนตรี เครื่องแต่งกาย และฉาก โดยใหย้กมือตอบตามความสมคัรใจ  

ขั้นที่ 3 ครูผูส้อนอธิบายเก่ียวกับบทบาทหน้าที่และความรบัผิดชอบในการจัดท าละคร 
เพราะการสรา้งสรรคล์ะครแต่ละเรื่อง ประกอบดว้ยบุคคลที่ท าหนา้ที่ต่าง ๆ เพื่อใหง้านส าเรจ็ลลุ่วง
ไปดว้ยดี ประกอบไปดว้ย 1) ผูอ้  านวยการแสดง 2) ผูก้  ากับการแสดง 3) ผูเ้ขียนบท 4) ผูฝึ้กซอ้ม
การแสดง 5) ผูก้  ากับเวที 6) ผู้ดูแลอุปกรณ์การแสดง เสียง ฉาก 7) ผูก้  ากับดนตรีประกอบการ
แสดง 8) ผูด้แูลเครื่องแต่งกายและแต่งหนา้ 9) ผูแ้สดง  

ขัน้ที่ 4 ครูใหน้ักเรียนจัดกลุ่มและลงความคิดเห็นว่าใครเหมาะสมจะรบัผิดชอบฝ่ายไหน 
ประกอบไปดว้ย 1) ผูอ้  านวยการแสดง 2) ผูก้  ากบัการแสดง 3) ผูเ้ขียนบท 4) ผูฝึ้กซอ้มการแสดง 5) 
ผูก้  ากับเวที 6) ผูดู้แลอุปกรณ์การแสดง เสียง ฉาก 7) ผูก้  ากับดนตรีประกอบการแสดง 8) ผูดู้แล
เครื่องแต่งกายและแต่งหนา้ 9) ผูแ้สดง  
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ขัน้ที่ 5 ครูและนักเรียนร่วมสรุปผล พรอ้มช่วยกันปรบัปรุงแกไ้ขและใหส้่งตัวแทนออกมา
สรุปหนา้ชัน้เรียน  

ขัน้ที่ 6 ครูผูส้อนใหค้ าแนะน าในบทบาทหนา้ที่และความรบัผิดชอบของนกัเรียนแต่ละคน
และช่วยกนัท างานในหนา้ที่ตวัเองใหดี้ที่สดุ เพื่อบทละครสมบรูณแ์บบมากยิ่งขึน้ 

 

ภาพประกอบ 10 ครูผูส้อนอธิบายเก่ียวกบับทบาทหนา้ที่และความรบัผิดชอบในการจดัท าละคร 
เพราะการสรา้งสรรคล์ะครแต่ละเรื่อง ประกอบดว้ยบคุคลที่ท าหนา้ที่ต่าง ๆ เพื่อใหง้านส าเรจ็ลลุว่ง

ไปดว้ยดี  

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

ข้อสรุปกิจกรรมคร้ังที ่5  “ภัยจากเกมมาสร้างเร่ือง ”  
1. นกัเรียนสามารถทราบถึงบทบาทหนา้ที่และความรบัผิดชอบของแต่ละคนในการจดัท า

ละคร  
1.1 ผูอ้  านวยการแสดง  

- ควบคมุดแูลรูปแบบการแสดงและเป็นผูก้  าหนดหรือตดัสินใจในเรื่องต่าง ๆ ที่  
  เกิดขึน้ในการแสดง ( ผูว้ิจยั ) 

1.2 ผูก้  ากบัการแสดง  
- ควบคมุผูแ้สดง ดแูลองคป์ระกอบต่าง ๆ ของละครใหส้มบรูณแ์ละดแูลผูแ้สดง 
  ใหแ้สดงละครไดเ้หมาะสมกบับทบาทที่ไดร้บั 

1.3 ผูเ้ขียนบท  
  - ผูท้ี่เขียนโครงเรื่อง สรา้งเรื่องราว เหตกุารณ ์ บทพดูต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ในละคร  
               ละครจะมีความสนกุสนาน และมีขอ้คิดต่าง ๆ ได ้
1.4 ผูฝึ้กซอ้มการแสดง  

- เป็นบคุคลที่ท าใหก้ารแสดง มีความสวยงาม พรอ้มเพรียง  ( ผูว้ิจยั ) 
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1.5 ผูด้แูลอปุกรณก์ารแสดง เสียง ฉาก  
- ดแูลควบคมุฉาก แสง สี เสียงใหม้ีความเหมาะสมกลมกลืนกบัชดุการแสดง  

1.6 ผูด้แูลเครื่องแต่งกาย  
- ผูจ้ดัเตรียมเครื่องแต่งกายใหเ้หมาะสมกบัการแสดงใหผู้แ้สดงมีความสวยงาม  
  เหมาะสมกบัการแสดง 

1.7 ผูแ้สดง  
- ผูท้ี่ไดร้บับทบาทในการแสดงโดยจะตอ้งมีบคุลิกดีที่เหมาะสมกบัการแสดง 

 
กิจกรรมคร้ังที ่6 ชื่อกิจกรรม “ซีนนีข้องใคร” 

กิจกรรม ครัง้ที่ 6 ผูว้ิจยัใชแ้ผนกิจกรรมที่ชื่อว่า “ซีนนีข้องใคร”เวลา 60 นาท ี 
วตัถปุระสงคข์องกิจกรรม  
1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถรว่มกนัสรา้งโครงเรื่องและบทละครได ้
ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม 
ขัน้ที่ 1 ครูแนะน าตัวและบอกวัตถุประสงคข์องการท ากิจกรรม ต่อดว้ยครูใหน้ักเรียนท า

กิจกรรมละลายพฤติกรรม “เกา้อีส้ั่งได”้  
ขัน้ที่ 2 ผูว้ิจัยใหน้ักเรียนช่วยกันคิดบทละครที่เก่ียวกับปัญหาในการเล่นเกมในปัจจุบัน 

และครูใหน้กัเรียนช่วยกนัสงัเกตและหาคนที่เหมาะสมเป็นนกัแสดง วางตวัว่าใครจะแสดงเป็นอะไร 
มบีทบาทอย่างไร  

ขั้นที่ 3 นักเรียนร่วมกันระดมสมองในการวางแผนการท างาน โดยมีการแบ่งกลุ่ม แบ่ง
หนา้ที่การท างาน หลงัจากที่ไดแ้ต่งบทละครแลว้ก็น าบทละคร “รูเ้ท่าทัน กนัไว่ก่อน ฉันปลอดภยั” 
มาแยกบททบาทตวัละคร และหนา้ที่การท างาน แต่ละคนศึกษาบทบาทของตัวละครในบทบาทที่
ตนเองไดร้บัในละครเรื่องการเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ผูเ้รียนลงมือ
ฝึกซอ้มการแสดงละคร “รูเ้ท่าทนั กนัไว่ก่อน ฉันปลอดภยั” โดยน าบทละครเรื่องการเสริมสรา้งการ
รูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21มาเป็นหลักในการแสดงและน าเสนอในรูปแบบละครเพื่อ
การศกึษา  

ขัน้ที่ 4 นกัเรียนรว่มกนัอภิปรายการท างานและรว่มแสดงความคิดเห็นในการท างาน  
ขัน้ที่ 5 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมที่ไดท้ าว่าบทละครที่นักเรียนช่วยกันแต่งเป็น

อย่างไร ใครรบับทอะไร ใครมีหนา้ที่อะไร ท าอะไรไปแลว้บา้ง และครัง้ต่อไปจะท าอะไร  
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ขัน้ที่ 6 ครูผูส้อนมอบค าแนะน าในบทละครและเรื่องการฝึกซอ้มการแสดงและสรุปผลการ
เรียนรู ้

 

 

ภาพประกอบ 11 ผูว้ิจยัอธิบายวตัถปุระสงคแ์ละใหท้ ากิจกรรมละลายพฤติกรรม 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

 

ภาพประกอบ 12 ใหน้กัเรียนช่วยกนัคิดบทละครที่เก่ียวกบัปัญหาในการเล่นเกมในปัจจบุนั และครู
ใหน้กัเรียนช่วยกนัสงัเกตและหาคนที่เหมาะสมเป็นนกัแสดง วางตวัว่าใครจะแสดงเป็นอะไร                   

มบีทบาทอย่างไร พรอ้มจดบนัทกึ 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 
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บทละครเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่ 21 ชื่อเร่ืองว่า 
“รู้เท่าทัน กันไว่ก่อน ฉันปลอดภัย” ได ้ดงันี ้

ฉากที่ 1 บา้นแสนสขุ  
มีครอบครวัอยู่ครอบครวัหนึ่ง พ่อ เป็นนักธุรกิจที่ก าลงัจะไปท างานดว้ยความเร่งรีบ ส่วน

แม่เป็นนางพยาบาลที่วุ่นวายก าลงัหาของใหพ้่อ และลกูชายที่เป็นเด็กน่ารกั เชื่อฟังพ่อแม่ ที่ก าลงั
จะไปโรงเรียน 

พ่อแชมป์ : นี่คณุ เห็นกญุแจรถผมมัย้? 
แม่เรนนี่ : เฮอ้ งานก็ตอ้งท า ลกูก็ตอ้งเลีย้ง ของก็ตอ้งหาใหค้ณุอีก พรอ้มยื่นกญุแจรถให ้ 
               สามี 
แม่เรนนี่ : อา้วนี่มนัก่ีโมงก่ียามแลว้ ลกูจะตอ้งไปโรงเรียน พรอ้มกบัเรียกชื่อลกู 
แม่เรนนี่ : โปรเจค ลกูกกกก เสรจ็หรือยงัจ๊ะ ไปโรงเรียนไดแ้ลว้นะ 
โปรเจค : ครบั มาแลว้ครบัแม่   
แม่เรนนี่ : แม่ท าท่าจดัระเบียบการแต่งตวัใหล้กู พรอ้มบอกลกูว่าใหต้ัง้ใจเรียนและสง่ลกู  
               ไปโรงเรียน 
ฉากที่ 2 โรงพยาบาล (ที่ท างานของแม่) 
จนวันนึงเพื่อนที่ท างานของแม่ไดพู้ดถึงอนาคตของลูกที่จะส่งลูกไปเรียนในที่ดี ๆ ที่มีค่า

เทอมค่อนข้างสูง เหล่าเพื่อนร่วมงานก็ได้พูดเชิงแข่งกัน และอวดลูกของตัวเอง ฝ่ายแม่จึงมี
ความคิดที่อยากจะส่งใหล้กูชายตวัเองไปเรียนในโรงเรียนดีๆที่มีค่าเทอมสงูบา้ง ถึงแมว้่าตนจะตอ้ง
เสียสละเวลาในการดแูลงานบา้นเพื่อไปท างานใหม้ากขึน้ก็ตาม 

เพื่อนแม่คนที่ 1 :  เนี่ยลกูฉนั (พรอ้มโชวรู์ปลกูจากในโทรศพัท)์ ไปอยู่โรงเรียนที่ไฮโซ๊ ไฮโซ 
เพื่อนแม่คนที่ 2 : ค่าเทอมเท่าไหรร่อ่จ๊ะที่ว่าไฮโซเนี่ย  
เพื่อนแม่คนที่ 1 :  ก็ไม่เท่าไหรห่รอกนะ แค่แสนแปดต่อเทอมเอง แลว้ลกูเธอละ่ 
เพื่อนแม่คนที่ 2 : อ่ออออ ลกูฉนันะรอ่ ก าลงัจะไปโรงเรียนนานาชาติ 
เพื่อนแม่คนที่ 3 : เหมือนลกูฉนัเลย ก าลงับินไปต่างประเทศ 
แม่เรนนี่ : พวกเธอคยุอะไรกนัอยู่รอ่จ๊ะ  
เพื่อนแม่คนที่ 1 :  ก าลงัพดูถึงเรื่องลกูๆอยู่น่ะแลว้ลกูเธอละ เห็นว่าเรียนโรงเรียนค่าเทอม  
                           ไม่ก่ีหมื่นเองนิ 
แม่เรนนี่ : ลกูฉนันะรอ่ เดี๋ยวเทอมหนา้ก็ยา้ยไปเรียนโรงเรียนใหม่แลว้แหละ สว่นค่าเทอมก็  
               ไม่เท่าไหรห่รอกนะ แค่เทอมละ สองแสนเอง จิบ๊ๆ 
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เพื่อนแม่ทัง้ 3 :  มองหนา้กนัแลว้เดินกลบัไป 
ฉากที่ 3 บา้นแสนสขุ 
แม่ไดม้าปรกึษากบัพ่อเรื่องที่จะยา้ยโรงเรียนของลกูชายไปโรงเรียนใหม่ 
แม่เรนนี่ :  นี่คณุ ฉนัมีเรื่องจะปรกึษา  
พ่อแชมป์ : ว่ามาสิ  
แม่เรนนี่ :  คือฉนัอยากใหล้กูยา้ยโรงเรียนเทอมหนา้ ไดเ้รียนโรงเรียนดี ๆ ที่มนัไฮโซ ๆ เพื่อ 
                อนาคตของลกูเราน่ะ คณุว่ายงัไง 
พ่อแชมป์ : ไดส้ิ แลว้แต่คณุ คณุจดัการไดเ้ลย มีไรอีกมัย้ ผมไปท างานต่อก่อนนะ  
แม่เรนนี่ :  ถอนหายใจ พรอ้มพดูว่า เหมือนฉนัเป็นหวัหนา้ครอบครวั 
   จากนั้นโปรเจคก็ไดก้ลับมาจากโรงเรียนพอดี แม่เรนนี่จึงเรียกโปรเจค เพื่อบอก

เรื่องจะยา้ยโรงเรียน 
แม่เรนนี่ :  โปรเจค เดี๋ยวเทอมหนา้แม่จะพาลกูไปโรงเรียนใหม่นะลกู  
โปรเจค :  ครบัแม ่
แม่เรนนี่ :  ตัง้ใจเรียนนะลกู  
ฉากที่ 4 โรงเรียนใหม่ของโปรเจค 
โปรเจคต่ืนตาต่ืนใจกบัโรงเรียนใหม่ที่มีขนาดใหญ่กว่าโรงเรียนเก่าที่เคยอยู่ ในขณะนัน้โปร

เจคก็ไดม้าเจอกบักลุม่นกัเรียนกลุม่นึงเขา้  
โปรเจค :  หยูยย โรงเรียนใหม่อย่างใหญ่ มีแต่ตกึใหญ่ๆทัง้นัน้เลย ทนัสมยักว่าโรงเรียนเก่า  
               เยอะเลย (ท าท่าต่ืนเตน้)  
เคนโด ้: เฮย้ นัน้มนัเด็กใหม่นี่หว่า ลองเขา้ไปทกัดีกว่า 
ภารณั : ชวนเขา้แก๊งดีกว่า 
โมเดล :  ชวนเลน่เกมดีกว่า 
ไอซ ์:  เอาดิๆๆ 
ตรอน : หนา้อย่างต๋ิมเลย เขา้ไปทกัมนัดีกว่า  
  จากนัน้พวกนกัเรียน(ไม่ดี)จึงเดินเขา้ไปหาโปรเจค  
โมเดล :  ว่าไงเรา ชื่อไรอ่ะ  
โปรเจค :  อ่อ เราชื่อโปรเจครบั  
ภารณั :  เด็กใหม่รอ่ 
โปรเจค :  ใช่ครบั เราเพิ่งมาโรงเรียนวนัแรกครบั 
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เคนโด ้: ไปอยู่แก๊งเราดิ จะไดม้ีเพื่อน  
โปรเจค :  ไดค้รบั ฝากเนือ้ฝากตวัดว้ยนะครบั (แลว้ทัง้หมดก็พาโปรเจคไปชมโรงเรียน 
               ใหม่)  
ฉากที่ 5 หนา้โรงเรียน 
ผูอ้  านวยการโรงเรียน ทกักลุ่มนกัเรียนหญิง และบอกว่าวนันีจ้ะมีเพื่อนใหม่มาเรียนกบัเรา

ดว้ย ช่วยดแูลเพื่อนดว้ย 
กลุม่นกัเรียน(ดี) : สวสัดีค่ะท่านผอ.  
ท่านผอ. : สวสัดีนกัเรียน วนันีจ้ะมีนกัเรียนท่ียา้ยมาใหม่มาเรียนรว่มชัน้กบัเด็กๆนะ ฝาก 
               ดแูลเพื่อนใหม่ดว้ยละ 
กลุม่นกัเรียน(ดี) : ไดค่้ะท่าน ผอ. พวกหนจูะคอยดแูลเพื่อนใหม่นะคะ  
ฉากที่ 6 หอ้งเรียน  
 เมื่อไดเ้วลาเขา้เรียน นกัเรียนต่างแยกยา้ยเขา้หอ้งเรียน และครูประจ าชัน้ไดเ้รียก

โปรเจคใหม้าแนะน าตวักบัเพื่อนๆในชัน้เรียน  
หวัหนา้หอ้ง : นกัเรียนทัง้หมดท าความเคารพ 
นกัเรียนในชัน้เรียน : สวสัดีค่ะคณุครู 
ครูประจ าชัน้ : สวสัดีจ๊ะเด็ก ๆ วนันีม้ีนกัเรียนใหม่มาเรียนกบัเราเป็นวนัแรก ออกมา  
                     แนะน าตวัหนา้ชัน้เรียนสิคะ 
นกัเรียนในชัน้เรียน : ปรบมือตอ้นรบั 
โปรเจค : สวสัดีรบัเพื่อน ๆ ทกุคน เราชื่อโปรเจคนะ ฝากเนือ้ฝากตวัดว้ยนะครบั 
ฉากที่ 7 หลงัเลิกเรียน 
 โปรเจคก าลังเดินทางกลับบา้น แต่แลว้ก็มีกลุ่มเพื่อนที่มีนิสยัเกเรเขา้มาทักทาย

ชวนโปรเจคเขา้แก๊งและชวนไปเล่นเกมหลงัเลิกเรียนทุกวัน จนวันนึงไดช้ักชวนใหโ้ปรเจคไปแข่ง
เกมกบัพวกแก๊งขา้งนอกที่มีเรื่องการเดิมพนัดว้ยเงินเป็นรางวลั 

เคนโด ้: โปรเจคไปเลน่เกมกนั  
โปรเจค :  ไม่ดีกว่า เรารีบกลบับา้น เพราะเรายงัท าการบา้นไม่เสรจ็เลย  
โมเดล :  เลน่แปปเดียวเอง ไม่ก่ีชั่วโมงหรอก  
โปรเจค :  จะดีรอ่  
เคนโด ้:  พรุง่นีค่้อยท า แปปเดียวก็เสรจ็ 
โปรเจค :  ก็ได ้ๆ แปปเดียวนะ  
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 เคนโดแ้ละโมเดลชวนโปรเจคเล่นเกมจนโปรเจคเพลิดเพลินกับโลกในเกม และ
โมเดลกไ้ดช้วนโปรเจคไปเล่นกบัพวกแก๊งขา้งนอก ที่มีการเล่นแบบมีเงินมาเดิมพัน แต่แลว้ในการ
เล่นเกมในครัง้นัน้ ฝ่ายโปรเจคเป็นฝ่ายแพ ้เลยโดนแก๊งมิจฉาชีพขา้งนอกขู่เอาชีวิตถ้าไม่น าเงินมา
ให ้

ดาส :  เฮย้ เงินที่เดิมพนัไวเ้มื่อไหรจ่ะเอามาให ้
โปรเจค :  ผมขอเวลา สกั 2-3 วนันะครบั เดี๋ยวผมหามาคืนให ้
กวกัเงิน :  ถา้อีก 3 วนั ยงัหาเงินมาไม่ได ้แกตายแน่!!!  
ฉากที่ 8 ความคิดของโปรเจค 
เวลาผ่านไปพฤติกรรมของโปรเจคเริ่มเปลี่ยนไป จากนกัเรียนที่มีความรบัผิดชอบและตัง้ใจ

เรียน กลบัไม่ท าการบา้นส่ง เวลามาเรียนก็หลบัในเวลาเรียน และติดเกมหนกัมากขึน้ มีอารมณ์ที่
รุนแรง หงดุหงิดตลอดเวลา 

ฉากที่ 9 บา้นแสนสขุ 
แม่น าเงินค่าเทอมมาให้โปรเจคเพื่อให้โปรเจคไปช าระค่าเทอมในเทอมหน้า แต่ใน

ขณะเดียวกนัโปรเจคเลน่เกมแลว้แพพ้นนั จึงตอ้งหาเงินมาใชห้นีพ้วกแก๊งที่เล่นเกมดว้ยแลว้แพ ้มา
ใหท้ันเวลา เพราะพวกมนัขู่จะเอาชีวิต โปรเจคจึงมีความคิดที่จะน าเงินค่าเทอมที่แม่ใหไ้ปจ่ายค่า
พนนัเกม 

แม่เรนนี่ : โปรเจคลกู ช่วงนีล้เูป็นอะไรหรือป่าว ท าไมหนา้ตาโทรม ๆ  
โปรเจค :  ไม่ไดเ้ป็นอะไรครบัแม่ 
แม่เรนนี่ :  ไม่เป็นไรก็ดีแลว้ละ่ แม่ฝากเงินค่าเทอมไปใหค้รูประจ าชัน้ดว้ยละ  
โปรเจค :  ไดค้รบัแม่ 
ฉากที่ 10 หอ้งผูอ้  านวยการ  
 ผูอ้  านวยการไดเ้ชิญผูป้กครองของโปรเจคมา เพื่อแจง้เรื่องพฤติกรรมของโปรเจค 

และผลการเรียนของโปรเจค รวนถึงเงินค่าเทอมที่ยงัไม่ไดช้  าระ  
พ่อแชมป์และแม่เรนนี่ :  สวสัดีค่ะผอ. มีเรื่องอะไรหรือป่าวคะถึงเชิญพวกเรามา 
ผูอ้  านวยการโรงเรียน :  ผอ.จะสอบถามเรื่องนอ้งโปรเจคค่ะ ว่าพฤติกรรมช่วงนีน้อ้งเป็น 
                                   อย่างไรบา้ง  ครูประจ าแจง้มาว่านอ้งไม่มาโรงเรียน บางวนัก็มา  
                                   สาย แลว้ชอบหลบัในเวลาเรียน การบา้นไม่สง่ค่ะ 
แม่เรนนี่  :  จรงิรอ่คะท่านผอ. แม่มาสง่นอ้งแต่เชา้ทกุวนันะคะ แต่มีช่วงหลงั ๆ นอ้งชอบ  
                 เก็บตวัอยู่แต่ในหอ้งคนเดียว นอ้งดโูทรม ๆ และมีอารมณห์งดุหงิดตลอดเวลา  
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ผูอ้  านวยการโรงเรียน :  และมีอีกเรื่องนึงนะคะคณุแม่ คือนอ้งยงัไม่ไดช้ าระค่าเทอมเลยค่ะ  
แม่เรนนี่  :  คณุแม่ฝากใหน้อ้งมาตัง้นานแลว้นะคะ นอ้งเอาเงินไปท าอะไร ท าไมตอ้งโกหก  
                 แม่ดว้ย (แม่รอ้งไหเ้สียใจกอดกบัพ่อ) 
ผูอ้  านวยการโรงเรียน :  ผอ. ฝากช่วยดแูลนอ้งอย่างใกลช้ิดดว้ยนะคะ นอ้งอาจจะมีปัญหา  
                                  ที่หาทางออกไม่ได ้คณุพ่อคณุแม่ควรมีเวลาท าความเขา้ใจและให ้ 
                                  ค าปรกึษานอ้งมาก ๆ นะคะ 
พ่อแชมป์และแม่เรนนี่ :  ขอบพระคณุท่านผอ. มาก ๆ นะคะ/ครบั 
ฉากที่ 11 บา้นแสนสขุ  
 แม่และพ่อเป็นทุกขใ์จมากและไดคิ้ดทบทวนถึงการไม่มีเวลาดูแลลูก โดยปล่อย

ปะละเลยลูก และไดท้ าความเขา้ใจกบัพฤติกรรมของโปรเจค และไดส้อบถามโปรเจคถึงเรื่องราว
ต่างๆ พรอ้มทัง้ใหข้อ้คิดเก่ียวกบัการเล่นเกม ว่ามนัมีทัง้ขอ้ดีและขอ้เสีย อยู่ที่ว่าโปรเจคจะเลือกน า
ประโยชนข์องเกมมาใชใ้นรูปแบบไหนใหเ้กิดผลดีกบัตวัเองมากท่ีสดุ  

พ่อแชมป์และแม่เรนนี่ :  กลบัมาแลว้รอ่ลกู  
แม่เรนนี่ :  ช่วงนีท้ี่โรงเรียนเป็นอย่างไรบา้งลกู เพื่อน ๆ เป็นยงัไงบา้ง 
โปรเจค :  เอ่อ ผม ผม ไม่อยากไปโรงเรียน 
พ่อแชมป์  :  ท าไมละลกู มีเรื่องอะไรหรือป่าว เลา่ใหพ้่อกบัแม่ฟังไดท้กุเรื่องเลยนะ 
โปรเจค  :  ผมขอโทษครบั (รอ้งไห)้ ผมติดเกมหนกัและแอบโดดเรียนไปเลน่เกม เอาเงินค่า 
                ขนมเทอมที่แม่ใหไ้ปไปซือ้ของในเกมและเอาไปเลน่เกมจนหมด ยงัไม่พอมีเรื่อง 
                ที่ผมทกุขใ์จมากคือผมติดพนนั ผมจึงเอาเงินค่าเทอมที่แม่ใหไ้ปใชห้นีพ้นนัที่ผม 
                แข่งเกมแพ ้ผมขอโทษนะครบัพ่อ ผมขอโทษนะครบัแม่  
แม่เรนนี่ :  ไม่เป็นไรนะลกู เกมออนไลนม์นัมีทัง้ขอ้ดีและขอ้เสียต่อตวัเองผูอ่ื้นนะลกู อยู่  
                ที่ว่าเราจะรูภ้ยัที่มนัแฝงเขา้มามากนอ้ยแค่ไหน ในสว่นดีแม่ก็จะสนบัสนนุ น า  
                สว่นที่ดีมาใชป้ระโยชนน์ะลกู 
พ่อแชมป์ :  ต่อไปพ่อกบัแม่จะมาเลน่เกมกบัลกูนะ สอนพ่อกบัแม่เลน่ดว้ยละ เราจะใช ้ 
                  เวลาที่ว่างกบัลกู จะไม่ละเลยไปกบังานจนไม่มีเวลาใสใ่จลกูอีก  
โปรเจค :  ผมรกัพ่อกบัแม่นะครบั ขอบคณุที่พ่อแม่เขา้ใจผม  
พ่อแชมป์และแม่เรนนี่ :  พ่อกบัแม่รกัลกูมากกว่าจ๊ะ  
---------------------------------------------------------จบ----------------------------------------------- 
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ข้อสรุปกิจกรรมคร้ังที ่6  “ซีนนีข้องใคร ”  
1. นกัเรียนสามารถสรา้งโครงเรื่องของละครได ้ดงันี ้ 
1.1 ลกัษณะของเคา้โครงเรื่อง  

- เป็นเรื่องราวที่เก่ียวกบัการเกมออนไลนข์องนกัเรียน  
- มทีัง้ขอ้ดีและขอ้เสียในการเลน่เกมออนไลน ์ 
- โครงเรื่องที่ไม่ยาวจนเกินไปเขา้ใจง่ายใหเ้หมาะสมกบัวยั  
- มีเหตกุารณท์ี่ใหเ้กิดจดุเปลี่ยนของละคร และมีขอ้คิดในบทสดุทา้ย 

  2. นกัเรียนสามารถรว่มกนัคิดลกัษณะของตวัละครได ้ดงันี ้ 
       2.1 ลกัษณะของตวัละคร  

                - สรา้งตวัละครที่มีคนติดเกมออนไลนแ์ละมีกลุม่เพื่อนที่ดีและไม่ ดี 
                - มีครอบครวัที่คาดหวงักบัลกูและไม่มีเวลาใหล้กู 

- มีครู/ผูอ้  านวยการคอยตกัเตือน  
               - กลุม่มิจฉาชีพที่เขา้มาลอ่ลวงพาไปเลน่เกมโดยการเดิมพนัดว้ยเงิน 
  - มีการจ าลองเกมออนไลนโ์ดยใชค้นมาต่อสูก้นัจรงิ ๆ 
 

กิจกรรมคร้ังที ่7 ชื่อกิจกรรม “ร่วมด้วย ช่วยกันสร้าง” 
กิจกรรม ครัง้ที่ 7 ผูว้ิจยัใชแ้ผนกิจกรรมที่ชื่อว่า “รว่มดว้ย ช่วยกนัสรา้ง”เวลา 60 นาท ี 
วตัถปุระสงคข์องกิจกรรม  
1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถร่วมกนัท างานและลงมือปฏิบติัตามหนา้ที่  ทัง้อปุกรณก์ารแสดง  

ฉากรวมถึงดนตรีประกอบการแสดง 
ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม 
ขัน้ที่ 1 ครูแนะน าตัวและบอกวัตถุประสงคข์องการท ากิจกรรม ต่อดว้ยครูใหน้ักเรียนท า

กิจกรรมละลายพฤติกรรม “เขาเป็นใคร” 
  ขัน้ที่ 2 ผูว้ิจัยสอบถามนักเรียนว่านอกจากบทละครและบทบาทการแสดงแล้ว

องคป์ระกอบของการแสดงละครควรมีอะไรอีกเพื่อเพิ่มสนุทรียในการรบัชมของคนดู  
ขัน้ที่ 3 ครูใหน้ักเรียนช่วยกันคิดและวางแผนว่าจะมีฉาก เสียงประกอบ หรืออุปกรณ์ใน

การแสดงอะไรบา้ง และครูใหน้กัเรียนแบ่งหนา้ที่กนั และรบัผิดชอบในสว่นงานของตวัเอง  
ขัน้ที่ 4 ครูใหน้ักเรียนร่วมกันวางโครงที่จะท าในแต่ละช่วง ว่าใครท าอะไรบา้ง รบัผิดชอบ

สว่นไหน พรอ้มเขียนสรุปลงแผ่นกระดาษสีเทาขาวเป็น Mind mapping  
ขัน้ที่ 5 ครูผูส้อนใหน้กัเรียนออกมาน าเสนอหนา้ชัน้เรียนและรว่มกนัสรุปกิจกรรมในครัง้นี ้  
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  ขัน้ที่ 6 ครูมอบค าแนะน าจุดที่ตอ้งแก้ไข และรีบจัดเตรียมความพรอ้มเพื่อซอ้ม
การแสดงใหก้บันกัเรียน 

 

ภาพประกอบ 12 นกัเรียนร่วมกนัวางโครงที่จะท าในแต่ละช่วง ว่าใครท าอะไรบา้ง รบัผิดชอบสว่น
ไหน พรอ้มเขียนลงแผ่นกระดาษ 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

 

 

ภาพประกอบ 13 นกัเรียนช่วยกนัท าอปุกรณแ์ละฉากประกอบการแสดง 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

 

 

 



  118 

ข้อสรุปกิจกรรมคร้ังที ่7  “ร่วมด้วย ช่วยกันสร้าง”  
1. นกัเรียนสามารถร่วมกันท างานและลงมือปฏิบติัตามหนา้ที่  ทัง้อปุกรณก์ารแสดง  ฉาก 

รวมถึงดนตรีประกอบการแสดงได ้ดงันี ้
1.1 ฉากในเรื่อง  

- จ าโครงเรื่อง ควรมีฉากประมาณ 3 ฉากตามความส าคญั ของเรื่อง  คือ บา้น 
  แสนสขุ โรงพยาบาล(ที่ท างานแม่) และโรงเรียน โดยตอ้งหารูปภาพที่เก่ียวขอ้ง 
  ถึงสถานที่ต่าง ๆ เพื่อใชฉ้ายในโปรเจคเตอร ์ 

1.2 การแต่งกาย  
- ระบตุวัละครว่าท าอาชีพอะไรและแต่งกายอย่างไร เช่น พ่อ แม่ ลกู  เพื่อนของ  
  ลกู ทัง้เพื่อนดี และไม่ดี ครู ผูอ้  านวยการโรงเรียน เพื่อน  แม่ที่ท างาน  

1.3 อปุกรณก์ารแสดง 
- ในแต่ละตวัละครจะตอ้งมีอปุกรณ ์เช่น โทรศพัทม์ือถือ อปุกรณก์ารต่อสู(้ช่วง  
   ตอนแข่งขนัเกม) หนงัสือเรียน กระเป๋านกัเรียน  

1.4 เสียงดนตรีประกอบการแสดง  
- เสียงเพลงประกอบในแต่ละฉาก ว่าตวัละครมีอารมณแ์บบไหน มีซาวเพลงเศรา้   
  ซาวเพลงต่ืนเตน้ ซาวเพลงสนกุสนาน ซาวเพลงตอนต่อสู ้

 
กิจกรรมคร้ังที ่8 ชื่อกิจกรรม “มาซ้อมละครกัน” 

กิจกรรม ครัง้ที่ 8 ผูว้ิจยัใชแ้ผนกิจกรรมที่ชื่อว่า “มาซอ้มละครกนั” เวลา 60 นาท ี 
วตัถปุระสงคข์องกิจกรรม  
1.เพื่อให้นักเรียนสามารถร่วมกันฝึกซอ้มในการแสดงละครเพื่อเสริมสรา้งรูเ้ท่าทันเกม

ออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 
ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม 
ขัน้ที่ 1 ครูแนะน าตัวและบอกวัตถุประสงคข์องการท ากิจกรรม ต่อดว้ยครูใหน้ักเรียนท า

กิจกรรมละลายพฤติกรรม “บทนีข้องฉนั”  
ขัน้ที่ 2 ผูว้ิจยัอธิบายวตัถุประสงคข์องกิจกรรมและอธิบายบทละครใหน้กัเรียนทุกคนฟังว่า

เนือ้เรื่องเป็นอย่างไร ใครรบับทอะไรบา้ง และใครมีหนา้ที่ที่ตอ้งรบัผิดชอบในแต่ละฝ่ายบา้ง  
ขัน้ที่ 3 ผูเ้รียนร่วมกนัท างาน ตามกลุ่มที่ไดจ้ดัวางไว ้และรบัผิดชอบหนา้ที่การท างานของ

ตวัเอง จากนัน้น าบทละครมาแยกบททบาทตัวละคร และหนา้ที่การท างานในแต่ละฝ่ายแต่ละคน
ศึกษาบทบาทของตัวละครในบทบาทที่ตนเองได้รบัในละครเรื่อง”ละครรูเ้ท่าทัน กันไวก้่อน ฉัน
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ปลอดภัย”และลงมือฝึกซอ้มการแสดงละคร แยกยา้ยไปท างานในส่วนที่ตัวเองไดร้บั ไม่ว่าจะเป็น
ฝ่ายฉาก ฝ่ายอปุกรณก์ารแสดง  

ขัน้ที่ 4 นกัเรียนรว่มกนัอภิปรายการท างานและรว่มแสดงความคิดเห็นในการท างาน  
ขัน้ที่ 5 ครูและนกัเรียนรว่มสรุปความคิดในดา้นการท างาน การวางแผนงาน การแบ่งงาน 

และการฝึกซอ้มการแสดง  
ขัน้ที่ 6 ผูส้อนมอบค าแนะน าในการฝึกซอ้มการแสดงและสรุปผลการเรียนรู ้เพื่อเตรียม

ความพรอ้มใรครัง้ต่อไปจะไดม้ีการซกัซอ้มใหญ่บนเวทีและเรียงล าดบัการแสดงในแต่ละช่วง 

 

ภาพประกอบ 14 นกัเรียนร่วมกนัฝึกซอ้มการแสดง โดยที่ครูใหค้  าแนะน า 

ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

 

ภาพประกอบ 15 นกัเรียนร่วมกนัฝึกซอ้มการแสดง โดยที่ครูใหค้  าแนะน า 

ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 
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ข้อสรุปกิจกรรมคร้ังที ่8 “มาซ้อมละครกัน” 
1. นกัเรียนสามารถรบัผิดชอบหนา้ที่ที่ไดร้บัและซอ้มละคร ได ้ดงันี ้
  1.1 บทละคร  

- ตอ้งจ าบทของตนเองใหแ้ม่นย า 
- จ าการเขา้ออกระหว่างฉากใหไ้ด ้ 

1.2 อารมณผ์ูแ้สดง  
- มีอารมณใ์นบทบาทของตนเอง และมีอารมณร์ว่มกบัผูแ้สดงคนอ่ืน  

1.3 มารยาทในการแสดง  
- ไม่พดูคยุหรือเลน่ขณะที่เพื่อนแสดง  
 

กิจกรรมคร้ังที ่9 ชื่อกิจกรรม “ย่ิงซ้อมย่ิงสนุกให้มันหยุดไม่ได้เหมือนเล่นเกม” 
กิจกรรม ครัง้ที่ 9 ผูว้ิจยัใชแ้ผนกิจกรรมที่ชื่อว่า “ยิ่งซอ้มยิ่งสนกุ”เวลา 60 นาท ี 
วตัถปุระสงคข์องกิจกรรม  
1.เพื่อให้นักเรียนสามารถร่วมกันฝึกซ้อมการแสดงละครเพื่อเสริมสรา้งรูเ้ท่าทันเกม

ออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 
ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม 
ขัน้ที่ 1 ผูว้ิจยัใหผู้เ้รียนแยกยา้ยไปฝึกซอ้มการแสดง และท างานตามหนา้ที่ที่ไดจ้ัดวางไว ้

และรบัผิดชอบหนา้ที่การท างานของตวัเอง ในละครเรื่อง”ละครรูเ้ท่าทนั กนัไวก้่อน ฉนัปลอดภยั”    
ขัน้ที่ 2 นกัเรียนรว่มกนัอภิปรายการท างานและรว่มแสดงความคิดเห็นในการท างาน  
ขัน้ที่ 3 ครูและนกัเรียนรว่มสรุปความคิดในดา้นการท างาน การวางแผนงาน การแบ่งงาน 

และการฝึกซอ้มการแสดง  
ขัน้ที่ 4 ผูส้อนมอบค าแนะน าในการฝึกซอ้มการแสดงและสรุปผลการเรียนรู ้เพื่อเตรียม

ความพรอ้มในการแสดงจรงิ 
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ภาพประกอบ 16 นกัเรียนร่วมกนัฝึกซอ้มการแสดง พรอ้มทัง้น าเสียง ฉาก และอปุกรณเ์ขา้มาใช้
ฝึกซอ้มดว้ย โดยที่ครูใหค้  าแนะน า 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

 

ภาพประกอบ 17 นกัเรียนร่วมกนัฝึกซอ้มการแสดง พรอ้มทัง้น าเสียง ฉาก และอปุกรณเ์ขา้มาใช ้
ฝึกซอ้มดว้ย โดยที่ครูใหค้  าแนะน า 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 
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ข้อสรุปกิจกรรมคร้ังที ่9 “ย่ิงซ้อมย่ิงสนุกให้มันหยุดไม่ได้เหมือนเล่นเกม” 
1. นกัเรียนสามารถซอ้มละครและรูถ้ึงขอ้ผิดพลาดในการซอ้มละครได ้ดงันี ้
1.1 บทละคร  

- ตอ้งจ าบทของตนเองใหแ้ม่นย า 
- จ าการเขา้ออกระหว่างฉากใหไ้ด ้ 

1.2 อารมณผ์ูแ้สดง  
- มีอารมณใ์นบทบาทของตนเอง และมีอารมณร์ว่มกบัผูแ้สดงคนอ่ืน 

1.3 มารยาทในการแสดง  
- ไม่พดูคยุหรือเลน่ขณะที่เพื่อนแสดง 

 
กิจกรรมคร้ังที่ 10 ชื่อกิจกรรม “ละครเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษ
ที ่21 “รู้เท่าทัน กันไว้ก่อน ฉันปลอดภัย” 

กิจกรรม ครัง้ที่ 10 ผูว้ิจัยใชแ้ผนกิจกรรมที่ชื่อว่า “รูเ้ท่าทัน กนัไวก้่อน ฉันปลอดภัย” เวลา 
60 นาท ี 

วตัถปุระสงคข์องกิจกรรม  
1.นกัเรียนสามารถรว่มกนัน าเสนอละครรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 
ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม 
ขัน้ที่ 1 ผูเ้รียนเตรียมพรอ้มงานการแสดง และนกัเรียนรว่มกนัแสดงละคร “รูเ้ท่าทนั กนัไว้

ก่อน ฉันปลอดภัย” เพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่  21เมื่อจบการแสดง 
นกัแสดงรวมตวักนัหนา้เวที  

ขัน้ที่ 2 นกัแสดงและผูช้มอีกทัง้ผูป้กครองรว่มกนัแสดงความคิดเห็นในประเด็นปัญหาและ
วิจารณก์ารแสดงรว่มกนั  

ขัน้ที่ 3 นกัเรียนสรุปแนวความคิดที่ไดร้บัจากการร่วมโครงการกิจกรรมการพฒันากิจกรรม
ละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

ขัน้ที่ 4 ครูผูส้อนมอบค าแนะน า และกลา่วปิดโครงการกิจกรรม  
ขัน้ที่ 5 ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 หลงัได้

ท ากิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 
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ภาพประกอบ 18 นกัเรียนร่วมกนัน าเสนอ ละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษ
ที่ 21 “รูเ้ท่าทนั กนัไวก้่อน ฉันปลอดภยั 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

 

 

ภาพประกอบ 19 นกัเรียนร่วมกนัน าเสนอ ละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษ
ที่ 21 “รูเ้ท่าทนั กนัไวก้่อน ฉันปลอดภยั 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 
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ภาพประกอบ 20 นกัเรียนร่วมกนัน าเสนอ ละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษ
ที่ 21 “รูเ้ท่าทนั กนัไวก้่อน ฉันปลอดภยั 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

 

ภาพประกอบ 21 นกัเรียนร่วมกนัน าเสนอ ละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษ
ที่ 21   “รูเ้ท่าทนั กนัไวก้่อน ฉนัปลอดภยั 

 ที่มา: ภาพถ่ายโดยผูว้ิจยั 

ข้อสรุปกิจกรรมคร้ังที ่10 “ละครเร่ือง รู้เท่าทัน กันไว้ก่อน ฉันปลอดภัย” 
1. นกัเรียนสามารถรว่มกนัน าเสนอละครเรื่อง รูเ้ท่าทนั กนัไวก้่อน ฉนัปลอดภยัได ้ดงันี ้
1.1 การแสดงละครมีความสอดคลอ้งกบัทกัษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

ทัง้ 3 ดา้น  
- ดา้นการเขา้ถึง เขา้ใจความหมายของเนือ้หา สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการสื่อ  
  ความหมายของเกม และสามารถเลือกรบัขอ้มลูและจดัการปอ้งกนัตวัเองจาก  
  ความเสี่ยงของมิจฉาชีพที่แฝงตวัอยู่ในเกม 
- ดา้นการวิเคราะห ์วิเคราะหข์อ้เสีย ขอ้ดีของการเลน่เกมออนไลนไ์ดแ้ละ 



  125 

  ความสมัพนัธแ์ละความเชื่อมโยงระหว่างพฤติกรรมการเลน่เกมกบัผลกระทบท่ี  
  เกิดขึน้ต่อสขุภาพและผลกระทบต่อผูอ่ื้น 
- ดา้นประเมิน ตดัสินใจแยกแยะขอ้เท็จจรงิและความจรงิของเกมออนไลนไ์ด ้  
  และคิดประเมินคณุค่าอย่างมีเหตผุล และเลือกรบัขอ้มลูที่เป็นประโยชนไ์ดอ้ย่าง 
   สรา้งสรรคต่์อตนเองและผูอ่ื้น 

2. นักเรียนร่วมกันสรุปผลที่ไดจ้ากละคร ใหผู้ช้มมีส่วนร่วมในละคร มีวิพากวิจารณ์และ
แสดงความคิดเห็นหลงัจบการแสดง  

จากขอ้มลูดงักล่าว กิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  
ทัง้ 10 ครัง้ ถูกออกแบบมาเพื่อรองรบัทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนท์ัง้ 3 ดา้น และมีดา้นการใช้
ทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนม์าสรา้งสรรคเ์ป็นละครอีก 1 ดา้น โดยมีรายละเอียดผลการด าเนิน
กิจกรรม ดงันี ้

1.ด้านทักษะการเข้าถึง ในกิจกรรมครัง้ที่ 1 ผลคือ เมื่อท ากิจกรรมละครเพื่อ
เสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่ 21   แล้วนักเรียนมีคะแนนการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ดา้นการเขา้ถึง ก่อนท ากิจกรรมมีคะแนนคิดเป็นรอ้ยละ 23 คะแนนโดย
เฉลี่ยรวมเท่ากบั 1.150 ซึ่งอยู่ในระดบัต ่า หลงัท ากิจกรรม มีคะแนนคิดเป็นรอ้ยละ 92 คะแนนโดย
เฉลี่ยรวมเท่ากบั 4.600 ซึ่งอยู่ในระดบัสงู 

2. ด้านทักษะการวิเคราะห์ ในกิจกรรมครัง้ที่ 2 ผลคือ เมื่อท ากิจกรรมละคร
เพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 แลว้นักเรียนมีคะแนนการรูเ้ท่ าทันเกม
ออนไลน์ในศตวรรษที่  21 ด้านการวิเคราะห์ ก่อนท ากิจกรรมมีคะแนนคิดเป็นรอ้ยละ 16.81 
คะแนนโดยเฉลี่ยรวมเท่ากบั 1.85 ซึ่งอยู่ในระดบัต ่า หลงัท ากิจกรรม มีคะแนนคิดเป็นรอ้ยละ 94.5 
คะแนนโดยเฉลี่ยรวมเท่ากบั 10.400 ซึ่งอยู่ในระดบัสงู 

3. ด้านทักษะการประเมิน ในกิจกรรมครัง้ที่ 3 ผลคือ เมื่อท ากิจกรรมละครเพื่อ
เสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่  21 แล้วนักเรียนมีคะแนนการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ดา้นการประเมินก่อนท ากิจกรรมมีคะแนนคิดเป็นรอ้ยละ 22.5 คะแนน
โดยเฉลี่ยรวมเท่ากับ 0.95 ซึ่งอยู่ในระดับต ่า หลังท ากิจกรรม มีคะแนนคิดเป็นรอ้ยละ 88.75 
คะแนนโดยเฉลี่ยรวมเท่ากบั 3.55 ซึ่งอยู่ในระดบัสงู 
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4. ด้านการใช้ทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่  21 มา
สร้างสรรคเ์ป็นละคร ในกิจกรรมครัง้ที่ 4-10 ผลคือ เมื่อท ากิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่า
ทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 แลว้นักเรียนมีคะแนนการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 
ดา้นการประเมินก่อนท ากิจกรรมมีคะแนนคิดเป็นรอ้ยละ 19.5 คะแนนโดยเฉลี่ยรวมเท่ากบั 3.90 
ซึ่งอยู่ในระดับต ่า หลังท ากิจกรรม มีคะแนนคิดเป็นรอ้ยละ 92.75 คะแนนโดยเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
18.50 ซึ่งอยู่ในระดบัสงู 
2. การเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่ 21 ก่อนและหลังใช้
กิจกรรมละครเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที ่21  

เมื่อเปรียบเทียบทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ก่อนและหลงัใชก้ิจกรรม
ละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21ผูว้ิจยัแบ่งการวิเคราะหข์อ้มลู เป็น 3 
ดา้น คือ ทกัษะการเขา้ถึง ทกัษะการวิเคราะห ์ทกัษะการประเมินและการใชท้กัษะการรูเ้ท่าทนัเกม
ออนไลนส์รา้งละคร เพื่อใหเ้ขา้ใจตรงกันในการแปลความหมายของการวิเคราะหข์อ้มูล ผูว้ิจัยได้
ก าหนด สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการวิจยัขอ้มลู ดงันี ้

 
  N แทน จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 

  �̅� แทน ค่าเฉลี่ย (Mean) 
  SD แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  T แทน ค่าที่ใชใ้นการพิจารณา t-distribution 

  �̅� แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนความแตกต่าง 
  Sig. แทน ค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
  * แทน ความมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

   2.1 ทักษะการเข้าถึง  การเปรียบเทียบทักษะด้านการเข้าถึง เกม
ออนไลนข์องนกัเรียนก่อนและหลงัการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัน าคะแนนก่อนท ากิจกรรมและหลงัท า
กิจกรรม ดา้นการเขา้ถึง ประกอบไปดว้ย 2 ดา้นคือ การสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น และกระบวนการ
ละครสรา้งสรรค ์ ( Creative Drama ) ในการสรา้งจินตนาการ การท าท่าทางอย่างสรา้งสรรคแ์ละ
การไวต่อการรบัรู ้ตามแนวทฤษฎีการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ของกลุ่มตัวอย่างทั้ง
ก่อนการด าเนินกิจกรรม และหลงัการด าเนินกิจกรรม มาค านวณหารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ปรากฏผลดงัแสดงตาราง 
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ตาราง 5 คะแนนก่อนท ากิจกรรมและหลงัท ากิจกรรม ดา้นการเขา้ถึงเกมออนไลน ์

 
ผูเ้รียน 

ก่อนท ากิจกรรม 
(  5 คะแนน ) 

หลงัท ากิจกรรม 
( 5 คะแนน ) 

คนที่ 1 2 5 

คนที่ 2 1 5 
คนที่ 3 2 4 
คนที่ 4 1 4 
คนที่ 5 1 4 
คนที่ 6 2 4 
คนที่ 7 1 5 
คนที่ 8 1 5 
คนที่ 9 0 5 
คนที่ 10 1 4 
คนที่ 11 2 4 
คนที่ 12 3 5 
คนที่ 13 1 5 
คนที่ 14 1 5 
คนที่ 15 1 4 
คนที่ 16 0 5 
คนที่ 17 1 4 
คนที่ 18 0 5 
คนที่ 19 1 5 
คนที่ 20 1 5 
รวม 23 92 
รอ้ยละ 23 92.0 

ค่าเฉลี่ย 1.150 4.600 
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จากตาราง 5 เป็นการเปรียบเทียบทกัษะดา้นการเขา้ถึง โดยรวมของกลุ่มตวัอย่าง 20 คน 
ก่อนและหลงัท ากิจกรรม โดยก่อนท ากิจกรรมนกัเรียนไดค้ะแนนรอ้ยละ 23 ซึ่งอยู่ในระดบัต ่า และ
หลงัท ากิจกรรมนกัเรียนทัง้หมดไดค้ะแนนเฉลี่ยรอ้ยละ 92 อยู่ใน ระดบัสงูขึน้ 

การเปรียบเทียบผลทักษะการเขา้ถึงเกมออนไลนข์องนักเรียนก่อนและหลงัการวิเคราะห์
ขอ้มูล ผูว้ิจัยน าคะแนนก่อนและหลงัท ากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์น
ศตวรรษท่ี 21 โดยใชก้ารทดสอบทางสถิติ t-test Dependent Samples มีผลการวิเคราะหด์งันี ้
ตาราง 6 ผลการเปรียบเทียบทกัษะการเขา้ถึงเกมออนไลน ์ก่อนและหลงั (Pretest-Posttest) การ
จดักิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 (n = 20) 

การทดสอบ 
(ทกัษะการเข้าถึง) 

N �̅� SD. t. Sig. �̅� 

ก่อนจดักจิกรรม 20 1.150 0.166 
-15.449* 0.000 3.45 

หลงัจดักจิกรรม 20 4.600 0.112 

  การทดลองครัง้นี ้*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.5 

 
จากตาราง 6 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบทกัษะการเขา้ถึงเกมออนไลนก์่อนและหลงัการ

จดักิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  จากกลุ่มนกัเรียน 20 คน 
ผลการจดักิจกรรม พบว่า ก่อนจดักิจกรรมมีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากบั 1.150 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.166 และหลงัจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.112 โดยผลการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความแตกต่าง มีค่า t-test = -15.449, Sig. = 
0.000 < 0.05 จึงกล่าวไดว้่า ผลคะแนนทกัษะการเขา้ถึงเกมออนไลนก์่อนและหลงัการจดักิจกรรม
ละครเพื่อเสริมสร้างการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่  21  มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 โดยหลังกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมมีความแตกต่างที่ 
3.45 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในกิจกรรมครัง้ที่  1 ของแผนการจัดกิจกรรมดีขึน้  
สามารถแสดงเป็นกราฟไดด้งัภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ 22 ค่าเปรียบเทียบคะแนนทกัษะการเขา้ถึงเกมออนไลนร์ะหว่างก่อนและหลงั 
(Pretest-Posttest) การใชก้ิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 

จากแผนภูมิที่แสดงการเปรียบเทียบรายบคุคลของนกัเรียนที่ท ากิจกรรมจะแสดงใหเ้ห็นว่า
นกัเรียน  มีการพัฒนาการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ดา้นการเขา้ถึงเกมออนไลน ์มาก
ขึน้ จากเดิมคะแนนต ่าสุด 0 คะแนน โดยหลังการท ากิจกรรมมีคะแนนสูงถึง 5 คะแนนซึ่งเป็น
คะแนนที่สูง แสดงใหเ้ห็นว่านักเรียนเกิดความรูด้า้นการเขา้ถึงเกมออนไลน์ไดดี้ขึน้ หลังการท า
กิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

   2.2 ทักษะการวิเคราะห  ์การเปรียบเทียบทักษะดา้นการวิเคราะหเ์กม
ออนไลนข์องนกัเรียนก่อนและหลงัการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัน าคะแนนก่อนท ากิจกรรมและหลงัท า
กิจกรรม ด้านการวิเคราะห์เกมออนไลน์ ประกอบไปด้วย คือ กระบวนการละครสรา้งสรรค์ ( 
Creative Drama ) ในการมีจินตนาการ การท าท่าทางอย่างสร้างสรรค์  การไวต่อการรับรู ้
ความรูส้กึทางอารมณแ์ละการแสดงออก ตามแนวทฤษฎีการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 
ของกลุ่มตัวอย่างทัง้ก่อนการด าเนินกิจกรรม และหลงัการด าเนินกิจกรรม มาค านวณหารอ้ยละ 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ปรากฏผลดงัแสดงตาราง 
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ตาราง 7 คะแนนก่อนท ากิจกรรมและหลงัท ากิจกรรม ดา้นการวิเคราะหเ์กมออนไลน ์

 
ผู้เรียน 

ก่อนท ากิจกรรม 
(  11 คะแนน ) 

หลังท ากิจกรรม 
(11คะแนน ) 

คนที่ 1 2 8 

คนที่ 2 3 9 
คนที่ 3 4 10 

คนที่ 4 2 11 
คนที่ 5 1 11 
คนที่ 6 3 10 
คนที่ 7 2 11 
คนที่ 8 1 11 
คนที่ 9 2 10 
คนที่ 10 1 11 
คนที่ 11 2 10 
คนที่ 12 2 11 
คนที่ 13 1 11 
คนที่ 14 2 10 
คนที่ 15 2 11 
คนที่ 16 2 11 
คนที่ 17 0 10 
คนที่ 18 1 11 

คนที่ 19 1 11 
คนที่ 20 3 10 
รวม 37 208 

ร้อยละ 16.81 94.5 

ค่าเฉลี่ย 1.85 10.400 

จากตาราง 7 เป็นการเปรียบเทียบทักษะดา้นการวิเคราะห ์โดยรวมของกลุ่มตัวอย่าง 20 
คน ก่อนและหลงัท ากิจกรรม โดยก่อนท ากิจกรรมนกัเรียนไดค้ะแนนรอ้ยละ 16.81 ซึ่งอยู่ในระดับ
ต ่า และหลงัท ากิจกรรมนกัเรียนทัง้หมดไดค้ะแนนเฉลี่ยรอ้ยละ 94.5 อยู่ใน ระดบัสงูขึน้ 
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การเปรียบเทียบผลทักษะการวิเคราะห์เกมออนไลน์ของนักเรียนก่อนและหลังการ
วิเคราะห์ขอ้มูล ผู้วิจัยน าคะแนนก่อนและหลังท ากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลน์ในศตวรรษที่  21 โดยใช้การทดสอบทางสถิติ t-test Dependent Samples มีผลการ
วิเคราะหด์งันี ้
ตาราง 8 ผลการเปรียบเทียบทกัษะการวิเคราะหเ์กมออนไลน ์ก่อนและหลงั (Pretest-Posttest) 
การจดักิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 (n = 20) 

การทดสอบ 
(ทกัษะการวิเคราะห)์ 

N �̅� SD. t. Sig. �̅� 

ก่อนจดักจิกรรม 20 1.85 0.208 
-26.045* 0.000 8.55 

หลงัจดักจิกรรม 20 10.400 0.183 

  การทดลองครัง้นี ้*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.5 

 
จากตาราง 8 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบทักษะการวิเคราะหเ์กมออนไลน์ก่อนและหลงั

การจดักิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  จากกลุม่นกัเรียน 20 
คน ผลการจัดกิจกรรม พบว่า ก่อนจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 1.85 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.208 และหลังจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 10.400 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.183 โดยผลการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความแตกต่าง มีค่า t-test = -
26.045, Sig. = 0.000 < 0.05 จึงกล่าวไดว้่า ผลคะแนนทักษะการวิเคราะหเ์กมออนไลนก์่อนและ
หลงัการจดักิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  มีความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 โดยหลังกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมมีความ
แตกต่างที่  8.55 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในกิจกรรมครั้งที่  2 ของแผนการจัด
กิจกรรมดีขึน้  สามารถแสดงเป็นกราฟไดด้งัภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ 23 ค่าเปรียบเทียบคะแนนทกัษะการวิเคราะหเ์กมออนไลนร์ะหว่างก่อนและหลงั 
(Pretest-Posttest) การใชก้ิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 

จากแผนภูมิที่แสดงการเปรียบเทียบรายบคุคลของนกัเรียนที่ท ากิจกรรมจะแสดงใหเ้ห็นว่า
นกัเรียน มีการพฒันาการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ดา้นการวิเคราะหเ์กมออนไลนม์าก
ขึน้ จากเดิมคะแนนต ่าสุด 0 คะแนน โดยหลังการท ากิจกรรมมีคะแนนสูงถึง 11 คะแนนซึ่งเป็น
คะแนนที่สูง แสดงใหเ้ห็นว่านักเรียนเกิดความรูด้า้นการเขา้ถึงเกมออนไลนไ์ดดี้ขึน้ หลังการท า
กิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

  2.3 ทักษะการประเมิน การเปรียบเทียบทักษะดา้นการประเมินเกมออนไลน์
ของนกัเรียนก่อนและหลงัการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัน าคะแนนก่อนท ากิจกรรมและหลงัท ากิจกรรม 
ด้านการประเมินเกมออนไลน์ ประกอบไปด้วย คือ กระบวนการละครสรา้งสรรค์ ( Creative 
Drama )ในการมีจินตนาการ การท าท่าทางอย่างสรา้งสรรค์ การไวต่อการรบัรู ้ความรูส้ึกทาง
อารมณ์และการแสดงออก รวมถึงการใชถ้้อยค าในการสนทนา ตามแนวทฤษฎีการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ของกลุ่มตวัอย่างทัง้ก่อนการด าเนินกิจกรรม และหลงัการด าเนินกิจกรรม
มาค านวณหารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ปรากฏผลดงัแสดงตาราง 
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ตาราง 9 คะแนนก่อนท ากิจกรรมและหลงัท ากิจกรรม ดา้นการประเมินเกมออนไลน ์

 
ผู้เรียน 

ก่อนท ากิจกรรม 
(  4 คะแนน ) 

หลังท ากิจกรรม 
( 4 คะแนน ) 

คนที่ 1 1 4 
คนที่ 2 1 4 
คนที่ 3 1 4 
คนที่ 4 1 4 
คนที่ 5 1 3 
คนที่ 6 3 3 
คนที่ 7 1 3 
คนที่ 8 1 4 
คนที่ 9 0 4 
คนที่ 10 1 3 
คนที่ 11 1 3 
คนที่ 12 1 4 
คนที่ 13 2 4 
คนที่ 14 0 4 
คนที่ 15 2 3 
คนที่ 16 0 4 
คนที่ 17 0 3 
คนที่ 18 0 3 
คนที่ 19 0 4 
คนที่ 20 1 3 
รวม 18 71 

ร้อยละ 22.5 88.75 

ค่าเฉลี่ย 0.95 3.55 

จากตาราง 9 เป็นการเปรียบเทียบทักษะดา้นการประเมิน โดยรวมของกลุ่มตัวอย่าง 20 
คน ก่อนและหลงัท ากิจกรรม โดยก่อนท ากิจกรรมนกัเรียนไดค้ะแนนรอ้ยละ 22.5 ซึ่งอยู่ในระดบัต ่า 
และหลงัท ากิจกรรมนกัเรียนทัง้หมดไดค้ะแนนเฉลี่ยรอ้ยละ 88.75 อยู่ใน ระดบัสงูขึน้ 
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  การเปรียบเทียบผลทกัษะการประเมินเกมออนไลนข์องนกัเรียนก่อนและหลงัการ
วิเคราะห์ขอ้มูล ผู้วิจัยน าคะแนนก่อนและหลังท ากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลน์ในศตวรรษที่  21 โดยใช้การทดสอบทางสถิติ t-test Dependent Samples มีผลการ
วิเคราะหด์งันี ้
ตาราง 10 ผลการเปรียบเทียบทกัษะการประเมินเกมออนไลน ์ก่อนและหลงั (Pretest-Posttest) 
การจดักิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 (n = 20) 

การทดสอบ 
(ทกัษะการประเมิน) 

N �̅� SD. t. Sig. �̅� 

ก่อนจดักจิกรรม 20 0.95 9.198 
-10.614* 0.000 2.60 

หลงัจดักจิกรรม 20 3.55 0.114 

  การทดลองครัง้นี ้*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.5 

 
จากตาราง 10 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบทกัษะการประเมินเกมออนไลน์ก่อนและหลงั

การจดักิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  จากกลุม่นกัเรียน 20 
คน ผลการจัดกิจกรรม พบว่า ก่อนจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 0.95 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 9.198และหลังจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 3.55 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.114 โดยผลการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความแตกต่าง มีค่า t-test = -
10.614, Sig. = 0.000 < 0.05 จึงกล่าวไดว้่า ผลคะแนนทกัษะทกัษะการประเมินเกมออนไลนก์่อน
และหลังการจัดกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  มีความ
แตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05 โดยหลงักิจกรรมมีค่าเฉลี่ยสงูกว่าก่อนจดักิจกรรมมี
ความแตกต่างที่ 2.60 อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดบั 0.05 ในกิจกรรมครัง้ที่ 3 ของแผนการจัด
กิจกรรมดีขึน้ สามารถแสดงเป็นกราฟไดด้งัภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ 24 ค่าเปรียบเทียบคะแนนทกัษะการประเมินเกมออนไลนร์ะหว่างก่อนและหลงั 
(Pretest-Posttest) การใชก้ิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21  

จากแผนภูมิที่แสดงการเปรียบเทียบรายบคุคลของนกัเรียนที่ท ากิจกรรมจะแสดงใหเ้ห็นว่า
นักเรียน  มีการพัฒนาการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ดา้นการประเมินเกมออนไลน ์
มากขึน้ จากเดิมคะแนนต ่าสดุ 0 คะแนน โดยหลงัการท ากิจกรรมมีคะแนนสงูถึง 4 คะแนนซึ่งเป็น
คะแนนที่สูง แสดงใหเ้ห็นว่านักเรียนเกิดความรูด้า้นการประเมินเกมออนไลน์ไดดี้ขึน้ หลงัการท า
กิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

  2.4 ทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 การเปรียบเทียบทกัษะ
ดา้นการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนข์องนักเรียนก่อนและหลงัการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจัยน าคะแนนก่อน
ท ากิจกรรมและหลังท ากิจกรรม ดา้นการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน ์ประกอบไปดว้ย คือ กระบวนการ
ละครเพื่อการศึกษา (Theater in education) เพื่อน าการระดมสมองรวมความคิดและลงมือท าใน
การสรา้งบทละคร เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความรูค้วามเขา้ใจในองคป์ระกอบของละคร เขา้ใจในบทบาท
หนา้ที่ของการสรา้งละครและการสรา้งบทละคร แลกเปลี่ยนเรื่องราวที่เป็นประเด็นทางสงัคมเป็น
ปัญหาและตอ้งการที่จะแกไ้ข เพื่อใหผู้เ้รียนรูห้ลกัการแสดงและรูจ้กัการลงมือท าการน าทกัษะการ
แสดงที่ไดเ้รียนรูม้าประยุกตใ์ช ้ผ่านการเล่นบทบาทสมมติในฉากฝึกจินตนาการ เพื่อใหผู้เ้รียนรู้
หลกัการแสดงและรูจ้กัการลงมือท าในการท างาน และน าทกัษะการแสดงที่ไดเ้รียนรูม้าประยกุตใ์ช ้
ผู้เรียนรูจ้ักการระดมสมองเพื่อหาทางแก้ปัญหาและรับผิดชอบร่วมกัน และหาเหตุผล จดจ า 
สรา้งสรรคแ์กปั้ญหาโดยซึมซบัจากเหตุการณต่์าง ๆ ไดพู้ดคุย วิพากษ์วิจารณ์ใหไ้ดม้าซึ่งค าตอบ
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หรือแนวทางในการแกไ้ขปัญหานัน้ ๆ วิพากษ์วิจารณใ์หไ้ดม้าซึ่งค าตอบหรือแนวทางในการแกไ้ข
ปัญหานั้น ๆ ไดแ้ลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทัศนคติ และปฏิสมัพันธ์ระหว่างผูแ้สดงและผูช้ม ตาม
แนวทฤษฎีการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ของกลุ่มตัวอย่างทัง้ก่อนการด า เนินกิจกรรม 
และหลังการด าเนินกิจกรรมมาค านวณหารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ปรากฏผลดัง
แสดงตาราง 
ตาราง 11 คะแนนก่อนท ากิจกรรมและหลงัท ากิจกรรม ดา้นการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์

 
ผู้เรียน 

ก่อนท ากิจกรรม 
(  20 คะแนน ) 

หลังท ากิจกรรม 
( 20 คะแนน ) 

คนที่ 1 5 17 
คนที่ 2 5 18 
คนที่ 3 7 18 
คนที่ 4 4 19 
คนที่ 5 3 18 
คนที่ 6 8 17 
คนที่ 7 4 19 
คนที่ 8 3 20 
คนที่ 9 2 19 
คนที่ 10 3 18 
คนที่ 11 5 17 
คนที่ 12 6 20 
คนที่ 13 4 20 
คนที่ 14 3 19 
คนที่ 15 5 18 
คนที่ 16 2 20 
คนที่ 17 1 17 

คนที่ 18 1 19 

คนที่ 19 2 20 
คนที่ 20 5 18 
รวม 78 371 

ร้อยละ 19.5 92.75 

ค่าเฉล่ีย 0.95 3.55 

จากตาราง 11 เป็นการเปรียบเทียบทกัษะดา้นการการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 
21 โดยรวมของกลุ่มตัวอย่าง 20 คน ก่อนและหลังท ากิจกรรม โดยก่อนท ากิจกรรมนักเรียนได้
คะแนนรอ้ยละ 19.5 ซึ่งอยู่ในระดบัต ่า และหลงัท ากิจกรรมนกัเรียนทัง้หมดไดค้ะแนนเฉลี่ยรอ้ยละ 
92.75 อยู่ใน ระดบัสงูขึน้ 
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จากการท าแบบวัดทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่  21 ของกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 20 คน โดยวัดก่อนและหลังเขา้ร่วม การใชก้ิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลน์ในศตวรรษที่ 21 มีผลของการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ก่อนและหลังเขา้ร่วมกิจกรรม โดย
สามารถสรุปเป็นตารางไดด้งันี ้ 
ตาราง 12 ผลคะแนนก่อนและหลงัของผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

 
ผู้เรียน 

คะแนนก่อนเข้าร่วม 
กิจกรรม (ร้อยละ) 

คะแนนหลังเข้าร่วม 
กิจกรรม (ร้อยละ) 

คนที่ 1 25 85 

คนที่ 2 25 90 

คนที่ 3 35 90 

คนที่ 4 20 95 

คนที่ 5 15 90 

คนที่ 6 40 85 

คนที่ 7 20 95 

คนที่ 8 15 100 

คนที่ 9 10 95 

คนที่ 10 15 90 

คนที่ 11 25 85 

คนที่ 12 30 100 

คนที่ 13 20 100 

คนที่ 14 15 95 

คนที่ 15 25 90 

คนที่ 16 10 100 

คนที่ 17 5 85 

คนที่ 18 5 95 

คนที่ 19 10 100 

คนที่ 20 25 90 

 

จากตาราง 12 พบว่า  คะแนนก่อนเขา้รว่มกิจกรรม คิดเป็นรอ้ยละ 5 จ านวน 2 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 10 จ านวน 3 คน คิดเป็นรอ้ยละ 15 จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 20 จ านวน 3 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 25 จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 30 จ านวน 1 คน  คิดเป็นรอ้ยละ 35 จ านวน 1 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 40 จ านวน 1 คน ส่วน คะแนนหลงัเขา้ร่วมกิจกรรม คิดเป็นรอ้ยละ 85 จ านวน 4 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 90 จ านวน 6 คน คิดเป็นรอ้ยละ 95  จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 100 จ านวน 5 คน  
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ตาราง 13 ผลการเปรียบเทียบทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 ก่อนและหลงั 
(Pretest-Posttest) การจดักิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 
(n = 20) 

การทดสอบ 
(ทกัษะการรู้เท่าทนัเกม

ออนไลนใ์นศตวรรษที ่21) 
N �̅� SD. t. Sig. �̅� 

ก่อนจดักจิกรรม 20 3.90 0.422 
-26.229* 0.000 14.60 

หลงัจดักจิกรรม 20 18.50 0.245 

  การทดลองครัง้นี ้*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.5 

 
จากตาราง 13 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 

21 ก่อนและหลงัการจดักิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 จาก
กลุ่มนกัเรียน 20 คน คะแนนเต็ม 20 คะแนน ผลการจดักิจกรรม พบว่า ก่อนจดักิจกรรมมีค่าเฉลี่ย
คะแนนเท่ากบั 3.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.422 และหลงัจดักิจกรรมมีค่าเฉลี่ยคะแนน
เท่ากบั 18.50 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.245 โดยผลการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความ
แตกต่าง มีค่า t-test = -26.229, Sig. = 0.000 < 0.05 จึงกล่าวไดว้่า ผลคะแนนทกัษะการรูเ้ท่าทนั
เกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ก่อนและหลงัการจัดกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05 โดยหลงักิจกรรมมี
ค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมมีความแตกต่างที่ 14.60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
สามารถแสดงเป็นกราฟไดด้งัภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ 25   ค่าเปรียบเทียบคะแนนทกัษะการการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 
ระหว่างก่อนและหลงั (Pretest-Posttest) การใชก้ิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกม

ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

จากแผนภูมิที่แสดงการเปรียบเทียบของนักเรียนที่ท ากิจกรรมจะแสดงใหเ้ห็นว่านักเรียน  
มีการพัฒนาการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ ด้านทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์สร้างละครเพื่อ
การศึกษา พบว่า ก่อนจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 3.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.422 และหลงัจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากบั 18.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.245 
โดยผลการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความแตกต่าง มีค่า t-test = -26.229, Sig. = 0.000 < 
0.05 จึงกล่าวไดว้่า ผลคะแนนทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ก่อนและหลงัการ
จัดกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่ 21  มีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  0.05 โดยหลังกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมมีความ
แตกต่างที่ 14.60 อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงใหเ้ห็นว่านักเรียนเกิดทักษะความ
รูเ้ท่าทันเกมออนไลน์สรา้งละครเพื่อการศึกษาไดอ้ย่างชัดเจนหลังการท ากิจกรรมละคร โดยใช้
กิจกรรมละครเพื่อการศกึษา 
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บทที ่5  
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

การศึกษาวิจัยในครั้งนี ้ ผู ้วิจัยมีความมุ่งหมายส าคัญที่จะพัฒนากิจกรรมละครเพื่อ
เสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดจดุมุ่งหมายไวด้งันี ้ 

1. เพื่อพฒันากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 
21 ของนักเรียนชั้น  ประถมศึกษาปีที่  4 -  6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎธนบุ รี 
สมทุรปราการ  

2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ของนกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีที่  4 - 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฎัธนบุรี สมุทรปราการ ก่อนและหลงั
การเขา้รว่มกิจกรรมละคร 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากร  
  ประชากรที่ใช้การศึกษาครัง้นี ้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลยัราชภฎัธนบรุี สมทุรปราการ จ านวน 63 คน  
กลุม่ตวัอย่าง  
   กลุ่มตัวอย่าง คือ เลือกแบบเจาะจงที่เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 - 6 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎธนบุรี สมุทรปราการ ที่คัดกรองจากแบบทดสอบการติดเกม 
(Game Addiction Screening Test – GAST) เป็นแบบทดสอบที่พฒันาขึน้โดยสถาบนัสขุภาพจิต
เด็ก และวัยรุ่นราชนครินทร ์กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ร่วมกับ รศ.นพ.ชาญวิทย ์พร
นภดล สาขาวิชาจิตเวช เด็กและวยัรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร ์คณะแพทยศาสตรศิ์รริาชพยาบาลที่
มีปัญหาของการติดเกมออนไลนม์าก ใน กลุ่มเด็กผูช้ายคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 33 คะแนน 
และในกลุม่เด็กผูห้ญิงมีคะแนนมากกว่าหรือเท่ากบั 23 คะแนน จ านวน 20 คน 

ระยะเวลาในการวิจัย 
ระยะเวลาในการทดลอง 5 สัปดาห์สัปดาห์ละ 2 ครัง้ ครั้งละ 1 ชั่ วโมง รวมทั้งสิน้ 10 

ชั่วโมง  
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ตัวแปรทีศ่ึกษา  
ตวัแปรตน้ คือ กิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 
ตวัแปรตาม คือ ทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีม้ีเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัดงันี ้

1) แผนกิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 
2) แบบวดัทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
      ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากกลุม่ตวัอย่างในการท าวิจยัตามขัน้ตอนดงันี  ้
1. ขัน้เตรียมการ 
  1.1 ผูว้ิจยัด าเนินการติดต่อประสานงานกบัหน่วยงานที่ตอ้งการท าการศึกษาและ 

เก็บขอ้มลู ชีแ้จงวตัถปุระสงคแ์ละขอความรว่มมือจากหน่วยงานนัน้ ๆในการด าเนินการวิจยั  
  1.2 ด าเนินการจดัท าหนงัสือราชการขอความอนเุคราะหด์ าเนินการเก็บขอ้มลูการ

วิจยัและการจดักิจกรรมกบักลุ่มตวัอย่าง จากบณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทร  วิโรฒ ไป
ยงัโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัธนบรุี สมทุรปราการ 

การวิจยัครัง้นีไ้ดใ้ชแ้บบแผนการวิจัยเชิงทดลอง (Pre-Experimental Research Design) 
โดยมีแผนการทดลองแบบ The one-group pretest-posttest design ใช้การวัดผลก่อน  การ
ทดลอง (Pretest) และวดัหลงัการทดลอง (Posttest) 

2. ขัน้ด าเนินการ  
2.1 ผูว้ิจัยด าเนินการชีแ้จงขอ้มูลรายละเอียดในการด าเนินการท ากิจกรรมการ

วิจยั  
2.2 ผูว้ิจยัด าเนินการคดัเลือกกลุ่มตวัอย่าง โดยท าหนงัสืออนุญาตด าเนินการวดั

นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎธนบุรี สมุทรปราการ ชั้นประถมศึกษาปีที่  4 -6 ที่
คดัเลือกแบบเจาะจง ที่คัดกรองจากแบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test 
– GAST) เป็นแบบทดสอบที่พัฒนาขึน้โดยสถาบันสุขภาพจิตเด็ก และวัยรุ่นราชนครินทร ์กรม
สุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ร่วมกับ รศ.นพ.ชาญวิทย ์พรนภดล สาขาวิชาจิตเวช  เด็กและ
วยัรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร ์คณะแพทยศาสตรศิ์รริาชพยาบาลที่มีปัญหาของการติดเกมออนไลน์
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มาก ใน กลุ่มเด็กผูช้ายคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 33 คะแนน และในกลุ่มเด็กผูห้ญิงมีคะแนน
มากกว่าหรือเท่ากบั 23 คะแนน จ านวน 20 คน  

2.3 ผูว้ิจยัด าเนินการใชก้ิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์น
ศตวรรษที่ 21 โดยจดัแผนการด าเนินกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่างทัง้หมด 10 ครัง้ 5 สปัดาห ์สปัดาห์
ละ 2 ครัง้ ครัง้ละ 60 นาท ี

  2.4 หลงัท ากิจกรรมเสร็จสิน้ ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูกบักลุ่มตวัอย่าง  
โดยใชแ้บบวัดทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่ 21  แล้วน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์
เปรียบเทียบ ผลการวิจยัก่อนและหลงัท ากิจกรรม   

การจัดกระท าและวิเคราะหข์้อมูล  
สถิติในการวิเคราะห์ผลใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) อธิบายผลการ 

วิเคราะหไ์ดแ้ก่ การแจงความถ่ีรอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน วิเคราะหข์อ้มลูเชิงปริมาณ  
(Quantitative Analysis) ทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความแตกต่างโดยใชส้ถิติ Paired Samples 
Statistics โดยใช้สถิติทดสอบแบบ T – test อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่  0.05 ท าการ 
ประมวลผลขอ้มูลจากโปรแกรมคอมพิวเตอรส์  าเร็จรูปทางสถิติไดท้ าการน าเสนอผลการวิเคราะห ์
ขอ้มลูและการแปลผลในรูปแบบตารางประกอบค าอธิบาย สรุปผลวิจยัไดด้งันี ้

สรุปผลการวิจัย 
1.ผลจากการออกแบบสรา้งชุดกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์น

ศตวรรษที่ 21 การสรา้งชุดกิจกรรมละครกล่าวไดว้่ากิจกรรมที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้มาโดยใชห้ลักการ
ละครสรา้งสรรคต์ามแนวคิดของ ภรณีคุรุรตันะ และกระบวนการละครเพื่อการศึกษาของพรรตัน ์
ด ารุง แลว้น ามาเชื่อมโยงกบัแนวคิดทฤษฎีทักษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์ทัง้ 3 ดา้น โดยรูปแบบ
เนน้ทกัษะการเขา้ถึง สามารถเขา้ใจความหมายของเนือ้หา สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการสื่อความหมาย
ของเกม และสามารถเลือกรบัขอ้มลูและเลือกใชป้ระโยชนจ์ากเกม ทกัษะการคิดวิเคราะห ์สามารถ
แยกแยะข้อเท็จจริง แยกแยะระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมออนไลน์ การโน้มน้าว ขอ้ดี 
ขอ้เสีย ของเกมออนไลนร์วมทั้งสามารถค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและผูอ่ื้นที่เกิดจากเกม
ออนไลนท์ัง้ทางตรงและวัตถุประสงคแ์ฝงในรูปแบบต่าง ๆ จากเกมที่หลากหลายและสามารถให้
เหตุผลสนับสนุนอย่างสมเหตุสมผล  ซึ่งจะยิ่งช่วยเพิ่มทักษะการประเมิน สามารถตัดสินคุณค่า
เก่ียวกับเกมออนไลน์และสามารถเลือกรบัหรือปฏิเสธจากเกมออนไลน์เชื่อหรือไม่เชื่อไดอ้ย่าง
ถกูตอ้งและเหมาะสม และเพื่อใหไ้ดอ้งคค์วามรูเ้ก่ียวกบัการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนว์่าควรเป็นแบบใด
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ที่จะท าใหน้กัเรียนมีโอกาสเสี่ยงต่อการตกเป็นเหยื่อของเกมออนไลนน์อ้ยที่สดุ ซึ่งผลของการรูเ้ท่า
ทันการเล่นเกมออนไลน์จะท าให้มีภูมิคุ้มกันในการเสพเกมออนไลน์ ท าให้ปัญหาการติดเกม
ออนไลนล์ดนอ้ยลงได ้ซึ่’กิจกรรมละครเป็นกิจกรรมหนึ่งที่เป็นการพฒันาการเรียนรูข้องเด็ก เด็กได้
ฝึกปฏิบัติจริงโดยผ่านกิจกรรมละคร ที่เป็นการเรียนรูท้ี่เกิดจากการเรียนรูท้ี่เกิดการพัฒนาความ
เขา้ใจกับตนเอง และการแกไ้ขปัญหาผ่านการคิดวิเคราะหแ์ละประเมินน าไปสู่บทสรุปที่ดีร่วมกัน
กบัผูอ่ื้นตามสถานการณจ์ าลอง และการแสดงละครไดใ้นการจดักิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการ
รูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21  

ผูว้ิจยัจึงจดัเตรียมกระบวนการในการวางแผนสรา้งกิจกรรมละครใหเ้หมาะสมกบัวัยและ 
พฒันาการของนกัเรียนใหเ้กิดประสิทธิผลสงูสุด โดยผลหลงัจากการท ากิจกรรมละครนั้นตอ้งการ
ใหน้กัเรียนเกิดทกัษะการแสดงออกที่ดี โดยการสอดแทรกวิธีการช่วยใหน้กัเรียนรูจ้กัตวัเองมากขึน้
ระหว่างการท ากิจกรรม ซึ่งในทุก ๆ ครัง้จะมีการสรุปและอภิปรายผลน าไปสู่การพฒันาทักษะการ
รู้เท่าทันเกมออนไลน์ที่ ดีขึ ้นในอนาคต โดยในแต่ละแผนกิจกรรมประกอบด้วยเป้าหมาย 
วตัถปุระสงคแ์ละวิธีการด าเนินการจดักิจกรรม โดยกิจกรรมแต่ละครัง้แบ่งออกเป็น 4 ช่วง ไดแ้ก่ 

ช่วงที่ 1 กิจกรรมละลายพฤติกรรม เพื่อกระตุน้ความสนใจของนกัเรียน เพื่อใหน้กัเรียนเกิด
ความตอ้งการที่จะเรียนรูก้่อนเริ่มท ากิจกรรมต่อไป การละลายพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างเพื่อให้
กลุ่มตัวอย่างเกิดความกล้าในการแสดงออกและสนุกสนานมากยิ่งขึน้ สอดคล้องกับ (เทวัญ 
นราธาวา, 2556) กล่าวว่า ขั้นตอนของการจัดกระบวนการกลุ่ม ขั้นตอนแรกคือ  การสลาย
พฤติกรรม ปกติมนุษยเ์มื่อเขา้สู่สงัคมใหม่จะมีความรูส้ึกว่าตัวเองไม่คุน้เคย ไม่ปลอดภัย ระแวง  
รูส้ึกเหมือนถูกจับตามองจากคนที่ไม่รูจ้ัก จึงก่อให้เกิดพฤติกรรมที่ปิดกั้นตัวเอง วางฟอรม์ ไม่
พูดคยุกับใคร เหมือนกับมีกรอบน า้แข็งลอ้มรอบตัวเองอยู่ เพราะฉะนัน้ขัน้แรกจึงเป็นการละลาย 
น า้แข็งเพื่อท าใหรู้ส้กึว่าทกุ ๆ คนก็เหมือนกนั   

ช่วงที่ 2 กิจกรรมเตรียมทักษะละคร เป็นการเขา้สู่กิจกรรมโดยครูจะผูก้  าหนดวางแผนไว ้
ว่าจะใหผู้ร้่วมกิจกรรมเตรียมตัวในเรื่องใดบา้ง เพื่อใหน้ักเรียนไดฝึ้กทักษะการคิดจากการสรา้ง  
สถานการณ์ของครูไปสู่กระบวนการในทางปฏิบัติกิจกรรม โดยจะแบ่งออกเป็น  องค์ประกอบ 
ไดแ้ก่ 1. ท่าทาง 2. การไวต่อการรบัรู ้ 3. ความรูส้ึกทางอารมณ์และการแสดงออก 4. การใชถ้อย
ค าสนทนา 

ช่วงที่ 3 กิจกรรมละคร เป็นกิจกรรมการแสดงละคร โดยองคป์ระกอบและขัน้ตอนการจัด
ละครสรา้งสรรคแ์ละกระบวนการละครเพื่อการศึกษา เป็นกิจกรรมที่นักเรียนจะตอ้งไดร้่วมแสดง
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ทุกคน เพื่อส่งเสริมทักษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 โดยนกัเรียนใหใ้ชก้ระบวนการ
เรียนรูส้รา้งเรื่องราวในการแสดงออกอย่างอิสระด าเนินการแสดงเองจนจบ 

ช่วงที่ 4 กิจกรรมสรุป และการอภิปรายผล เป็นขัน้ที่ครูซกัถามเก่ียวกับสถานการณ์ที่ได้
แสดง ไป โดยช่วยกันอภิปรายผลจากกิจกรรม เพื่อหาแนวทางหลังจากปฏิบัติกิจกรรมแลว้เกิด
ทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ของนกัเรียนเพิ่มขึน้ 

รูปแบบชุดกิจกรรมละครแบ่งออกเป็น 3 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการเข้าถึง ทักษะการ
วิเคราะห ์ทกัษะการประเมิน และมีดา้นการใชท้กัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 มา
สรา้งสรรคเ์ป็นละคร อีก 1 ดา้น จ านวน 10 แผนกิจกรรม ใชเ้วลาการท ากิจกรรมจ านวน 5 สปัดาห ์
สปัดาหล์ะ 2 วนั ครัง้ละ 60 นาที ดงันี ้

กิจกรรมครัง้ที่ 1 เป้าหมายตัวบ่งชีท้ักษะการเขา้ถึงเกมออนไลน์ ไดแ้ก่ กิจกรรม
กบัดกัเกมมายา  

กิจกรรมครั้งที่  2 เป้าหมายตัวบ่งชี ้ทักษะการวิเคราะห์เกมออนไลน์ ได้แก่ 
กิจกรรมกด play รู้ภัย 

กิจกรรมครัง้ที่ 3 เป้าหมายตวับ่งชีท้กัษะการประเมินเกมออนไลน ์ไดแ้ก่ กิจกรรม
เข้าใจเกม รู้เท่าทัน 

กิจกรรมครั้งที่  4 - 10 เป้าหมายตัวบ่งชี ้ทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ใน
ศตวรรษที่ 21 ไดแ้ก่ กิจกรรมมารูจ้กัละครกนั, กิจกรรมภยัจากเกมมาสรา้งเรื่อง, กิจกรรมซีนนีข้อง
ใคร, กิจกรรม ร่วมดว้ยช่วยกนัสรา้ง, กิจกรรมมาซอ้มละครกัน, กิจกรรมยิ่งซอ้มยิ่งสนุกใหม้ันหยุด
ไม่ไดเ้หมือนเลน่เกม, กิจกรรมแสดงละครรูเ้ท่าทนั กนัไวก้่อน ฉนัปลอดภยั 

จากนั้นน าชุดกิจกรรมละครเสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างกิจกรรมกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั โดยมีค่าดชันีความสอดคลอ้งและความเที่ยงตรงของ
เครื่องมือวิจัย (IOC) โดยใชเ้กณฑค์ัดเลือกตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป ผลปรากฏว่าชุดกิจกรรมละครเพื่อ
เสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่  21 รวมจากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน มีค่าดชันี
ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป มีทั้งหมด 10 แผนกิจกรรม โดยมีค่าดัชนีความสอดคลอ้งและความเที่ยงตรง 
(IOC) อยู่ที่  0.67 – 1.00 สรุปได้ว่าผู้ทรงคุณวุฒิ  มีความคิดเห็นว่ารูปแบบของกิจกรรมละครมี
ความเหมาะสมและสอดคลอ้งของกิจกรรมอยู่ในระดบัมากที่สดุ  

เมื่อผ่านการพิจารณาจากผูเ้ชี่ยวชาญเรียบรอ้ยแลว้ผูว้ิจัยไดน้ ารูปแบบกิจกรรมละครเพื่อ
เสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่  21 ไปทดลอง ใช ้(Try out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่ 
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กลุ่มตัวอย่างแต่มีลกัษณะใกลเ้คียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการทดลอง แลว้น ามาปรบัปรุงแกไ้ข
เพื่อประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใชใ้นการทดลองจรงิไปใชก้บักลุม่ตวัอย่างจรงิต่อไป 

2. การเปรียบเทียบทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่  21 ก่อนและหลงัท าการ
ทดลองจากการเขา้รว่มกิจกรรมละคร 

  กิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่ 21  ทั้ง 10 
กิจกรรม ถูกออกแบบมาเพื่อรองรบัทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์ทัง้  3  ทกัษะ และมีดา้นการใช้
ทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่  21 มาสรา้งสรรค์เป็นละคร อีก 1 ทักษะ โดยมี
รายละเอียด ดงันี ้

1) ด้านทักษะการเข้าถึง ก่อนท ากิจกรรมมีคะแนนคิดเป็นรอ้ยละ  23.00 
คะแนนโดยเฉลี่ยรวมเท่ากับ 1.150 ซึ่งอยู่ในระดับต ่า พบว่านักเรียนยังไม่กลา้ที่จะแสดงความ
คิดเห็น ไม่ค่อยมีปฏิสมัพนัธก์นัในการท ากิจกรรมและไม่เขา้ใจรูปแบบเกมออนไลนแ์ต่ละประเภท
และมีความคิดเห็นที่แตกต่างกนั จึงหาขอ้สรุปรว่มกนัไม่ได ้

หลงัร่วมกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 
21 มีคะแนนการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ ด้านการเข้าถึงเกมออนไลน์ คะแนนเต็ม 5 คะแนน มี
นกัเรียนไดค้ะแนน 5 คะแนน จ านวน  12 คน คิดเป็นรอ้ยละ 92 โดยคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากบั 4.60 
ซึ่งอยู่ในระดบัสงู แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05  เมื่อพิจารณาตัง้แต่ก่อนการ
ท ากิจกรรมนักเรียนมีความเกร็งที่ตอ้งความท ารูจ้กักับเพื่อนและรุ่นพี่ต่างหอ้ง ยงัมีความเขินอาย 
แต่เมื่อท ากิจกรรมครัง้ที่ 1 แลว้นักเรียนมีสมัพันธ์ที่ดีมากขึน้ เนื่องจากกิจกรรมมีการใชเ้กมส์เพื่อ
ละลายพฤติกรรม โดยใช้ประสาทสัมผัส หูและตาในการแสดงบทบาทสมมติ ต่อตัวกันท าเป็น
รูปร่างต่าง ๆ มีการแข่งขนักบัเวลาท าใหน้กัเรียนมีความตื่นตวักบักิจกรรม หลงัจากนัน้กิจกรรมเริ่ม
ใหส้มัผสัตวักนัมีการจบัมือกนัเป็นกลุ่ม แข่งขนัความรวดเร็วการจบักลุ่ม ท าใหน้กัเรียนสนุกสนาน
และสรา้งปฏิสมัพันธ์กันมากขึน้ และเป็นกิจกรรมที่นักเรียน ตอ้งมีความเขา้ใจในรูปแบบของเกม
ออนไลน์ โดยนักเรียนมีการเปลี่ยนสลับกลุ่มเพื่อความคิดเห็นที่แตกต่างจากเดิม การแชร์
ประสบการณท์ี่ตวัเองเคยพบเจอภยัอนัตรายที่มาจากเกม และการท างานเป็นทีมไดเ้ป็นอย่างดี 

2) ดา้นทักษะการวิเคราะห ์ก่อนท ากิจกรรมมีคะแนนคิดเป็นรอ้ยละ  16.81 
คะแนนโดยเฉลี่ยรวมเท่ากับ 1.85 ซึ่งอยู่ ในระดับต ่ามาก เนื่องจากนักเรียนยัง ไม่เข้าใจในการ
วิเคราะหเ์กมออนไลนแ์ละไม่กลา้แสดงความคิดเห็น 

หลังร่วมกิจกรรมกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์น
ศตวรรษที่ 21 มีคะแนนการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน ์ดา้นการวิเคราะหเ์กมออนไลน์ คะแนนเต็ม 11 
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คะแนน มีนักเรียนไดค้ะแนน 11 คะแนน จ านวน  11 คน คิดเป็นรอ้ยละได้ 94.5 โดยเฉลี่ยรวม
เท่ากบั 10.40 ซึ่งอยู่ในระดบัสงู ซึ่งแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05  ซึ่งกิจกรรม
ครัง้ที่ 2 เป็นการวิเคราะห์ขอ้ดี ขอ้เสียของเกมออนไลน์ที่ที่ส่งผลกระทบต่อตนเอง โรงเรียนและ
ครอบครวั และผูอ่ื้น มีการแบ่งกลุ่มนกัเรียนเพื่อใหเ้กิดการแสดงความคิดเห็นของแต่ละบุคคลมาก
ขึน้และร่วมกันวิเคราะห์ขอ้ดี ขอ้เสีย ผลกระทบออกมาผ่านการแสดงบทบาทสมมติสัน้ ๆ และมี
การพดูคยุวิเคราะหเ์ปรียบเทียบกนัในกลุม่เพื่อเกิดขอ้สรุปที่ดีรว่มกนั 

3) ดา้นทักษะการประเมิน ก่อนท ากิจกรรมมีคะแนนคิดเป็นรอ้ยละ 22.50 
คะแนนโดยเฉลี่ยรวมเท่ากับ 0.95 ซึ่งอยู่ในระดับต ่า นักเรียนไม่ยังไม่เขา้ใจในการประเมินเกม
ออนไลน ์และแสดงความคิดเห็น ไม่ตรงตามหวัขอ้กิจกรรม 

หลงัร่วมกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 
21 มีคะแนนการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ ดา้นการประเมินเกมออนไลน์ คะแนนเต็ม 4 คะแนน มี
นกัเรียนไดค้ะแนน 4 คะแนน จ านวน  11 คน คิดเป็นรอ้ยละได ้88.75 โดยเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.55 
ซึ่งอยู่ในระดับสูง ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งกิจกรรมครัง้ที่ 3 เป็น
การใหน้ักเรียนประเมินเกมออนไลน์ ตัดสินใจว่าจะเชื่อหรือไม่เชื่อ สามารถแยกแยะว่าอันไหน
ความจริงอันไหนหลอกลวงไดอ้ย่างมีเหตุผล  มีการเปลี่ยนสลับกลุ่มและท าใหน้ักเรียนแบ่งกลุ่ม
ร่วมงานกันไดเ้ป็นอย่างดีมีการพูดคุยเล่าเรื่องราวใหเ้กิดการกระตุน้ทางความคิด ผ่านการแสดง
ละครสถานการณส์ัน้ ๆ และมีการพดูคยุหาขอ้สรุปที่ดีรว่มกนั  

4) การใชท้ักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 เพื่อสรา้งกิจกรรม
ละคร ก่อนท ากิจกรรมมีคะแนนคิดเป็นรอ้ยละ 19.50 คะแนน โดยเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.90 ซึ่งอยู่ใน
ระดบัต ่ามาก เนื่องจากนกัเรียนไม่มีความรู ้การสรา้งละครจึงใชเ้วลานานในการแสดงความคิดเห็น 
มีการถกเถียงกนัหาขอ้สรุปยาก และไม่ตรงตามหวัขอ้กิจกรรมละคร 

หลังร่วมกิจกรรมกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์น
ศตวรรษที่ 21 มีคะแนนการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์ดา้นการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 มี
คะแนนเต็ม 20 คะแนน มีนกัเรียนได ้20 คะแนน จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 92.75 โดยเฉลี่ยรวม
เท่ากบั 18.50 ซึ่งอยู่ในระดบัสงู ซึ่งแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึ่งกิจกรรม
ครัง้ที่ 4 – 10 เป็นกิจกรรมการสรา้งละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 
ที่เก่ียวกับเกมออนไลน์ของนักเรียน เริ่มจากการสรา้งโครงเรื่อง นักเรียนร่วมกันคิดโครงเรื่องที่
สอดคลอ้งกับเรื่องราวและมีเหตุการณ์จุดเปลี่ยนที่ชัดเจน จากนั้นสรา้งตัวละคร นกัเรียนสรา้งตัว
ละครโดยค านึงกบัวยัของตนเองและบคุลิกของตวัละครที่น่าสนใจ และจึงจดัท าฉากในการแสดง มี
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การพดูคยุปรกึษาในการท าฉากที่สอดคลอ้งกบับทละครและสะดวกต่อการจดัท าฉาก ไม่เยอะหรือ
นอ้ยจนเกินไป ส่วนการสรา้งบทสนทนานัน้จะตอ้งใชภ้าษา ถอ้ยค าและบทสนทนาใหเ้หมาะสมกบั
ตวัละครนัน้ ๆ ไม่ใชค้  าหยาบคายหรือรุนแรง เขา้ใจง่าย รวมถึงการซอ้มการแสดง นกัเรียนฝึกซอ้ม
หาขอ้ผิดพลาดและขอ้ที่ตอ้งแกไ้ขมาสรุปและปรบัปรุงไดด้ว้ยตนเอง จนการน าเสนอละคร นกัเรียน
มีความตัง้ใจในการแสดง และสามารถแสดงได้ถึงบทบาทอย่างเหมาะสม ตลอดจนช่วงทา้ยหลงั
การแสดงจบดว้ยการตอบค าถามสอดคลอ้งกบัการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนไ์ดเ้ป็นอย่างดี 

อภปิรายผลการวิจัย 
ในการวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ใน

ศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
ธนบรุี สมทุรปราการ สามารถอภิปรายผลในการวิจยัได ้ดงันี ้

1. ผลการพัฒนากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 
สามารถอภิปรายผลไดว้่า องคป์ระกอบส าคญัของชุดกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ คือ แนวคิดละครสรา้งสรรค ์แนวคิดละคร
เพื่อการศกึษา และแนวคิดการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  เนื่องจากกลุม่ตวัอย่างในการ
วิจัยครัง้นีคื้อ เยาวชนในที่มีช่วงอายุระหว่าง 10-12 ปี ซึ่งเป็นเยาวชนอยู่ในช่วงที่มีพัฒนาการที่
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เริ่มมีการคิดอย่างมีเหตุมีผล สนใจในเรื่องของบุคลิกภาพของตนเอง  
และตอ้งการเขา้สงัคมมากยิ่งขึน้สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ (พนม เกตุมาน, 2550) ซึ่งเยาวชนใน
วยันีต้อ้งการความเป็นอิสระทัง้ทางดา้นจิตใจ และอารมณ ์ท าใหต้อ้งมีการปรบัตวัหลายดา้นพรอ้ม 
ๆ กัน จึงเป็นวัยที่จะเกิดปัญหาได้และขาดความยั้งคิด มีความหุนหันพลันแล่น ขาดการ คิด
ไตรต่รองใหร้อบคอบ    

ผูว้ิจัยจึงเลือกรูปแบบกิจกรรมละครสรา้งสรรคเ์พราะเป็นรูปแบบกิจกรรมที่สามารถให้
อิสระทั้งทางด้านความคิดและอารมณ์แก่ผู ้ร่วมกิจกรรมได้เป็นอย่างดี  ละครสรา้งสรรค์เป็น
ลักษณะการแสดงออกแบบละคร โดยไม่มีการซักซ้อมใด ๆ ซึ่งวัตถุประสงค์ในการจัดละคร
สรา้งสรรค ์มิใช่เป็นการแสดง เพื่อใหเ้กิดความบันเทิงแก่ผูช้มเท่านั้นแต่เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้
แสดงไดใ้ชค้วามสามารถของตนเองในการใชค้วามคิดอย่างอิสระ การท าท่าทาง และใชถ้้อยค า
ภาษา โดยมีครูเป็นผูแ้นะแนวทางกระตุน้ใหเ้กิดการแสดง ซึ่งสะทอ้นความคิดเก่ียวกับชีวิตและ
สงัคม (ภรณี คุรุรตันะ, 2526) และทฤษฎีทักษะการคิด โดยฝึกฝนใหเ้ด็กใชท้ักษะการคิด ใหคิ้ด
เป็น ท าเป็น เรียนรูเ้ป็น และแกปั้ญหาเป็น อยู่รว่มกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีความสขุ หลีกเลี่ยงการใชค้ าสั่ง
หา้มหรือดดุ่า และมีการใหร้างวลัและมีการกลา่วค าชมเชย (กิตติมา สรุิยกานต,์ 2562) นอกจากนี ้
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ซีน่า มอลล์แรง และฮาเวิร ์ด  การด์เนอร ์(Moran, 2012) กล่าวว่าทักษะการคิด Executive 
Functions ท าหน้าที่ก ากับพฤติกรรมที่มุ่งสู่จุดมุ่งหมายของบุคคล โดยค านึงถึงความรู้และ
ประสบการณท์ี่ผ่านมา รวมทัง้คณุค่าและจดุมุ่งหมายในชีวิตของแต่ละบคุคล ทกัษะการคิดช่วยให้
บุคคลมีส านึกของการเตรียมพรอ้ม รูถ้ึงภาระหนา้ที่ของตนเอง มีการยืดหยุ่น และมีการร่วมมือทัง้
ยงัน าแนวคิดกระบวนการของละครเพื่อการศึกษา(Theater in education) เป็นกระบวนการที่ท า
ใหผู้เ้รียนเขา้ใจเนือ้หาการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ดว้ยตนเอง จนเกิดกระบวนการเรียนรู ้การคน้หา
ขอ้มลูและการลงมือปฏิบติั การท างานเป็นทีม การแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ในการแสดง รวมทัง้การ
ปลูกฝังความรูด้้านการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ให้นักเรียน โดยที่ผูเ้รียนเขา้ใจเรื่องราวต่าง ๆ ด้วย
ตนเองสอดคลอ้ง กบั (พรรตัน ์ด ารุง, 2557) กล่าวว่า ละครเพื่อการศึกษา หมายถึง กิจกรรมละคร
จะช่วยพัฒนาใหเ้ด็กไดแ้สดงออกทัง้ทางดา้นความคิด ท่าทาง และค าพูด ส่งผลท าใหรู้จ้ักตนเอง
มากขึน้ ทัง้ยังส่งผลถึงพัฒนาการทางดา้นสงัคม ท าใหผู้เ้รียนไดรู้จ้ักปรบัตัวในการท างานร่วมกับ
ผูอ่ื้น ท าใหเ้กิดความเชื่อใจซึ่งกนัและกนั รูจ้กัการยอมรบัผูอ่ื้น การใชเ้หตผุล สรา้งสมัพันธภาพที่ดี
กบัผูอ่ื้น ทัง้ยงัช่วยกระตุน้ความคิดทางดา้นการวิพากษว์ิจารณค์วามแตกต่างทางสงัคมและปัญหา
อ่ืน ๆ มาผสมผสานกบัแนวคิดและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับการรูเ้ท่าทนัสื่อ แนวคิดที่เก่ียวกบัทกัษะ
ในศตวรรษที่ 21 โดยน าแนวคิดการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ ของ (ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง, 2561)                 
มาสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของทักษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนม์าสรา้งเป็นพฤติกรรมบ่งชีส้  าหรบั
ชดุกิจกรรมการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์ซึ่งน าผลจากการศกึษาวิเคราะหแ์นวคิดและงานวิจยัมาสรา้ง
กรอบแนวคิดในการส่งเสริมการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน ์และจัดท าเป็นแผนการจัดกิจกรรมขึน้เพื่อ
พฒันาทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนเ์ป็นกิจกรรมละคร เพื่อกระตุน้ทกัษะในดา้นต่าง ๆ เช่น ให้
ผูเ้รียนได้คน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเอง ฝึกการคิดวิเคราะห ์การตั้งค าถาม การเลือกรบัหรือการ
ประเมินเกมออนไลนไ์ดด้ว้ยตนเอง มีการแสดงความคิดเห็นร่วมกนั โดยมีครูเป็นผูจ้ดักิจกรรมและ
ใหค้ าปรึกษาและคอยแนะน าจนจบกระบวนการ ซึ่งสอดคลอ้งกับ (พรทิพย ์เย็นจะบก, 2546) ที่
เห็นว่า การรูเ้ท่าทนัสื่อนัน้ตอ้งพฒันาทกัษะหลายดา้น ทัง้ทางดา้นของการคิดวิเคราะห ์การตีความ 
หมาย การวิพากษ์วิจารณห์าขอ้สรุป และตอ้งเรียนรูท้ี่จะพฒันาเก่ียวกบัสื่อใหม้ากขึน้ ซึ่งผ่าน การ
เรียนการสอนและการท ากิจกรรม เป็นต้น นั่นจึงท าให้ชุดกิจกรรมการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ใน
ศตวรรษที่  21 ที่ผู ้วิจัยสรา้งชุดกิจกรรมขึน้เพื่อให้น่าสนใจ  ส่งเสริมให้นักเรียนได้เป็นผู้ปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยรูปแบบการจดักิจกรรมละครมีการจดักิจกรรม ครัง้ละ 1 ชั่วโมง 
สปัดาหล์ะ 2 ครัง้ ตามทฤษฎีการจดักระบวนการกลุม่ แบ่งออกเป็น 10 กิจกรรม ดงันี ้
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กิจกรรมคร้ังที ่1 : กับดักเกมมายา  
กิจกรรมนีผู้ว้ิจยัใชแ้นวคิดทฤษฎีของกระบวนการละครสรา้งสรรค์ในการท าท่าทางที่ไวต่อ

การรบัรู ้ผสมผสานกบัทฤษฎีการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ดา้นการเขา้ถึงเกมออนไลน ์
เพื่อส่งเสริมการสรา้งบรรยากาศในการเรียนรูท้ี่ดี เนื่องจากกิจกรรมนีม้ีการใชเ้กมสเ์พื่อละลาย
พฤติกรรม โดยใชป้ระสาทสมัผสั หแูละตาในการแสดงบทบาทสมมติ ต่อตวักนัท าเป็นรูปรา่งต่าง ๆ 
มีการแข่งขันกับเวลาท าใหน้ักเรียนมีความต่ืนตัวต่อกิจกรรมหลงัจากนั้นกิจกรรมเริ่มใหส้มัผัสตัว
กันมีการจับมือกันเป็นกลุ่ม แข่งความรวดเร็วการจับกลุ่ม ท า ให้นักเรียนสนุกสนานและสรา้ง
ปฏิสมัพันธ์กันมากขึน้ และเป็นกิจกรรมที่นักเรียน ตอ้งมีความเขา้ใจในรูปแบบของเกมออนไลน ์
โดยนักเรียนมีการเปลี่ยนสลับกลุ่มเพื่อความคิดเห็นที่แตกต่างจากเดิม การแชรป์ระสบการณ์ที่
ตวัเองเคยพบเจอภยัอนัตรายท่ีมาจากเกม และการท างานเป็นทีมไดเ้ป็นอย่างดี 

สอดคลอ้งกับ (ปรวัน แพทยานนท,์ 2561) กล่าวถึง การจัดกิจกรรมละครสร้างสรรค ์ใน
ด้านของการใช้จินตนาการ (Imagination) สามารถปลดปล่อยความคิดให้เป็นอิสระ ไรซ้ึ่งการ
ควบคมุทางความคิด การใชค้วามคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) คือ ความคิดหรือการกระท าในสิ่งใด
สิ่งหนึ่งที่เป็นสิ่งใหม่โดยที่ไม่ซ  า้แบบหรือลอกเลียนแบบใคร การที่จินตนาการจะสมบูรณแ์บบไดดี้
ที่สุดเกิดขึน้ก็ต่อเมื่อมีการแสดงออกมาดว้ยความคิดอย่างสรา้งสรรค ์การไดเ้คลื่อนไหวร่างกาย 
(Movement) แสดงออกถึงความรูส้ึกนึกคิด จินตนาการที่ตนเองมีอย่างอิสระ เพื่อที่จะสื่อสารกับ
ผูอ่ื้น การใชท้่าใบ ้(Pantomime) เช่น การแสดงออกทางความคิดดว้ยการเคลื่อนไหวหรือการใช้
ท่าทางประกอบ โดยปราศจากค าพูดหรือการออกดเสียง เป็นจุดเริ่มตน้ที่ดีในการแสดงออกของ
มนุษย์ และการด้นสด (Verbal Improvisation) ที่ เน้นให้เกิดการแสดงออกทางความคิดโดย
ฉบัพลนักระทนัหนั ภายใตเ้งื่อนไขที่ถูกก าหนดขึน้ สามารถช่วยพฒันาทกัษะชีวิตและยงัสอดคลอ้ง
กับ (เทวัญ นราธาวา, 2556) กล่าวว่าขั้นตอนที่สองของการจัดกระบวนการกลุ่มคือ การสรา้ง
มนุษยส์มัพันธ์ที่ดี โดยขัน้ตอนแรก ที่เรียกว่า Ice Breaking คือ การสลายพฤติกรรม ซึ่งโดยปกติ
มนุษยเ์มื่อเขา้สู่สังคมใหม่ที่ไม่คุน้เคยจะมีความรูส้ึกว่าตัวเองไม่ปลอดภัย เกิดความระแวง รูส้ึก
เหมือนถกูจอ้มองจากคนที่ไม่รูจ้กัตลอดเวลา จึงก่อใหเ้กิดพฤติกรรมที่ปิดกัน้ตวัเอง วางฟอรม์ เกร็ง 
และไม่เป็นธรรมชาติ ไม่พดูคยุกบัใคร เหมือนกบัมีน า้แข็งลอ้มรอบเกาะตวัเองอยู่ เพราะฉะนัน้ขัน้
แรกจึงตอ้งเป็นการละลายน า้แข็งเพื่อท าใหทุ้กคนรูส้ึกว่าทุก ๆ คนก็เป็นเหมือนกนั และเมื่อน า้แข็ง
ละลายจะไดม้ีความรูส้ึกว่าทุกคนที่อยู่เป็นพวกเดียวกนั จึงเริ่มไม่รูส้ึกเขินอาย และเริ่มกลา้ที่จะพดู
และแสดงออก เพื่อก่อใหเ้กิดความไวว้างใจกนั สอดคลอ้งกบั(จินตนา พราวศรี, 2555) ที่อธิบายถึง
ประโยชนข์องการท ากิจกรรมกลุม่ ว่าท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงทางดา้นการรบัรูท้างความรูส้กึ ทัง้
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ของตนเองและผู้อ่ืนมากขึน้ สามารถแสดงถึงความจริงใจและเป็นธรรมชาติ เข้าใจในตนเอง 
ตระหนักถึงคณุค่าในตนเอง เกิดการเปลี่ยนแปลงทางดา้นความคิดและทัศนคติทัง้ต่อตนเองและ
ผูอ่ื้น มีความมั่นคงทางดา้นจิตใจมากยิ่งขึน้ กลา้แสดงออกและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมกลุ่ม
มากขึน้ เชื่อในความสามารถของแต่ละบุคคล เคารพในการตัดสินใจของตนเองและผู้อ่ืน 
นอกจากนี ้ยังเป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนเข้าใจรูปแบบของเกมออนไลน์ประเภทต่าง ๆ เข้าใจ
ความหมายของเกมออนไลน์ และใหน้ักเรียนได้ดูคลิปหรือเหตุการณ์จากข่าวต่าง ๆ ที่นักเรียน
แสดงความคิดเห็นและช่วยกนัหาขอ้สรุปร่วมกนัอย่างเหมาะสม ตรงตามแนวคิด (พรทิพย ์เย็นจะ
บก, 2554) ที่กล่าวว่า การเขา้ใจสื่อ หรือการตีความสื่อ รูปแบบการน าเสนอของสื่อเข้าใจภาพ
เฉพาะของสื่อแต่ละประเภท รูจ้ักที่มาของข้อมูลประเภทต่างๆ ซึ่งผู้รบัสารแต่ละคนจะมีความ
เขา้ใจสื่อไดไ้ม่เหมือนกัน ตีความไดห้ลายรูปแบบ แตกต่างไปคนละแบบ ขึน้อยู่กับประสบการณ์
เดิมของตนเอง การที่จะรบัข่าวสารใดอาจขึน้อยู่กบัสภาพจิตใจจากการชอบและอาจส่งผลต่อการ
เกิดพฤติกรรมเลียนแบบ (ศรนัถ ์ยี่หลั่นสวุรรณ, 2558) 

 
กิจกรรมคร้ังที ่2 กด play  รู้ภัย  
กิจกรรมนีผู้ว้ิจยัใชแ้นวคิดทฤษฎีของกระบวนการละครสรา้งสรรค ์ในการท าท่าทางที่ไวต่อ

การรบัรู ้สามารถแสดงออกทางความรูส้ึกและทางอารมณ์ ผสมผสานกับทฤษฎีการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลน์ในศตวรรษที่  21 ด้านการวิเคราะห์เกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนสามารถคิด
วิเคราะห์ขอ้ดี ขอ้เสียของเกมออนไลน์ที่ที่ส่งผลกระทบต่อตนเอง โรงเรียน ครอบครวั และผูอ่ื้น 
นกัเรียนแสดงความคิดเห็นของตนเองผ่านการแสดงบทบาทสมมติ ซึ่งกลุ่มตวัอย่างจะตอ้งฝึกการ
คิดอย่างทนัทีทนัใด ตามโจทยท์ี่นักเรียนไดจ้บัฉลาก จากนัน้พดูคยุวิเคราะหเ์พื่อเปรียบเทียบขอ้ดี
ขอ้เสียของการเลน่เกมออนไลนว์่าเกิดผลกระทบกบัใครบา้ง นกัเรียนมีวิธีจดัการและรบัมืออย่างไร 
และช่วยกนัหาขอ้สรุปรว่มกนั 

สอดคลอ้งกับ (พรรตัน ์ด ารุง, 2550) กล่าวว่า ละครสรา้งสรรคม์ีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนา
ผูเ้รียนตามความถนัดของแต่ละบุคคล ละครประเภทนี ้เน้นกระบวนการและพัฒนาการของผูท้  า
กิจกรรมในกลุ่ม เทคนิคของละครสรา้งสรรคน์ าไปใชใ้นหอ้งเรียนได ้การสวมสมมติบทบาท การฝึก
จินตนาการซึ่งเป็นวิธีที่ท าให้เด็กได้ทดลองและหาเหตุผล ฝึกการจ า และการแก้ปัญหา ละคร
สรา้งสรรคจ์ึงเหมาะเป็นสื่อการสอนที่เหมาะกบัเด็กมากที่สดุ ซึ่งสามารถวิเคราะหต์ามพฤติกรรมที่
เคยเป็นหรือเคยเห็นมา มีความสอดคลอ้งกับ (ประพันธ์ศิริ สุเสารจั, 2553) ไดก้ล่าวไวว้่า ทักษะ
การคิดวิเคราะห์เป็นทักษะที่สามารถพัฒนาไดจ้ากประสบการณ์ที่หลากหลาย โดยการเรียนรู้
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รว่มกนัเป็นกลุม่ ตอ้งปรบัเปลี่ยนไปตามบริบทของผูเ้รียนที่แตกต่างกนั ที่สอดคลอ้งกบั (ฆนทั ธาตุ
ทอง, 2554) ที่กลา่วว่า ในการสอนวิเคราะห ์ผูส้อนตอ้งเริ่มตน้จากสิ่งที่อยู่ใกลต้วัผูเ้รียน ดงันัน้ การ
ยกตัวอย่างจากสถานการณ์หรือกรณีศึกษาเพื่อมาวิเคราะห์จึงต้องค านึงถึงภูมิหลังและสภาพ
สังคมของผูเ้รียนดว้ย ซึ่งสอดคลอ้งกับ (นิธิดา วิวัฒนพ์าณิชย์, 2558) ที่กล่าวว่า การสอนแบบ
กรณีศกึษาจะสามารถพฒันาทกัษะการรูเ้ท่าทนัสื่อสงัคมออนไลนไ์ด ้ซึ่งการเลน่เกมออนไลนน์บัได้
ว่าเป็นสื่อสงัคมออนไลนอ์ย่างหนึ่ง  

 
กิจกรรมคร้ังที ่3  เข้าใจภัยรู้เท่าทัน  
กิจกรรมนีผู้ว้ิจัยใชแ้นวคิดทฤษฎีของกระบวนการละครสรา้งสรรค์ ในการท าท่าทาง การ

ใชค้ าพูดสนทนาและสามารถแสดงความรูส้ึกทางอารมณ์ ผสมผสานกับทฤษฎีการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ดา้นการประเมินเกมออนไลน ์เพื่อส่งเสริมใหน้ักเรียนสามารถประเมิน
เกมออนไลน ์ตดัสินใจว่าจะเชื่อหรือไม่เชื่อ สามารถแยกแยะว่าอนัไหนความจริงอนัไหนหลอกลวง
ได้อย่างมีเหตุผล นักเรียนแบ่งกลุ่มพูดคุยเล่าเรื่องราวหรือประสบการณ์ของตนเองจากเกม
ออนไลน์ กระตุ้นทางความคิดของคนในกลุ่มโดยผ่านการแสดงละคร จ าลองเหตุการณ์ด้วย
สถานการณส์ัน้ ๆ มีขอ้คิดและขอ้ค าถามหลงัจบการแสดง จากนัน้นักเรียนพูดคุยหาขอ้สรุป เพื่อ
ประเมินและตดัสินใจว่าจะเชื่อหรือไม่เชื่อไดอ้ย่างมีเหตผุล  

สอดคล้องกับ (ทิศนา แขมมณี , 2550) กล่าวว่า การสอนโดยใช้กระบวนการสร้าง
สถานการณส์มมติหรือจ าลอง สามารถช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูก้บัสิ่งต่าง ๆ ตามวตัถุประสงค์
ที่ผูส้อนก าหนดขึน้ โดยกระบวนการสอนแบบนีจ้ะใหผู้เ้รียนไดล้งไปเล่นกับสถานการณ์ที่ ครูได้
ก าหนดบทบาท ขอ้มลู และกติกาในการเลน่ไว ้ซึ่งองคป์ระกอบเหลา่นีจ้ะตอ้งสะทอ้นความเป็นจริง 
ซึ่งการก าหนดขอ้มลูต่าง ๆ ในการสรา้งสถานการณต์อ้งมีความสมจรงิ เพราะจะสง่ผลต่อการแกไ้ข
ปัญหาและการตัดสินใจของผูเ้ล่น สอดคลอ้งกับ (ประพรรธน ์พละชีวะ และอังคนา กรณัยาธิกุล 
และดนุชา สลีวงศ ์และเลอลกัษณ ์โอทกานนท์, 2560) ที่กล่าวว่า ทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน์
นบัเป็นการรูเ้ท่าทนัสื่ออย่างหนึ่งนั้น ใชเ้ทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) ซึ่งเป็นการเรียนรู้
ร่วมกันเป็นกลุ่มช่วยกันวิเคราะหส์ถานการณ์ เพื่อใหผู้เ้รียนได้ช่วยกันตัดสินใจและแก้ไขปัญหา
ช่วยกันหาทางออก โดยการแลกเปลี่ยนความรูแ้ละประสบการณ์ซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม  ให้
ผูเ้รียนไดฝึ้กการวิเคราะห ์และช่วยกนัประเมินเพื่อเป็นแนวทางที่สามารถพฒันาทกัษะการรูเ้ท่าทนั
เกมออนไลนไ์ด ้ 
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กิจกรรมคร้ังที ่4 มารู้จักละครกัน  
กิจกรรมนีผู้ว้ิจัยใชแ้นวคิดทฤษฎีของกระบวนการละครเพื่อการศึกษาในการท าท่าทาง 

การใชค้ าพดูสนทนาและสามารถแสดงความรูส้กึทางอารมณ ์ผสมผสานกบัทฤษฎีการรูเ้ท่าทนัเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสริมการเขา้ใจเรื่ององคป์ระกอบของละครเพื่อสรา้งบทละครให้
สอดคลอ้งกบัการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์กลุม่ตวัอย่างมีการแสดงความคิดเห็นดงันี ้
  1.ชมตวัอย่างละครที่เก่ียวกบัเยาวชนติดเกมออนไลน ์
  2.เรียนรูเ้รื่ององคป์ระกอบของละคร หลักการสรา้งบทละคร เรื่องของโครงเรื่อง 
แก่นของเรื่อง ตวัละคร การใชภ้าษา บรรยากาศ ดนตรี เครื่องแต่งกาย และฉาก  

ซึ่งสอดคลอ้งกบัอรสิโตเติล ปราชญช์าวกรีกในศตวรรษที่ 4 ก่อนคริสตศ์กัราช อา้งใน (นพ
มาส แววหงส,์ 2550) ที่กล่าวว่าไวใ้นหนงัสือกวีศาสตร ์ว่าละครประกอบดว้ยองคป์ระกอบ  6 ส่วน 
โดยเรียงล าดับตามความส าคัญ ดังนี ้ 1. โครงเรื่อง (Plot) 2. ตัวละคร (Character) 3. ความคิด 
(Thought) 4. ภาษา (Diction) 5. เพลง (Song) 6. ภาพ (Spectacle) องค์ประกอบทั้งหกนี ้
ครอบคลมุทุกอย่างที่มีอยู่ในละคร ไม่มีอะไรมากไปกว่านีอี้กแลว้ ไม่ว่าเราจะพดูถึงละครในดา้นใด 
เราก็สามารถจดัไวใ้นองคป์ระกอบขอ้ใดขอ้หนึ่งไดเ้สมอ ซึ่งองคป์ระกอบเหล่านีเ้ป็นเครื่องมือที่จะ
ช่วยในการน าบทละครมาแยกแยะเพื่อประโยชนใ์นการวิเคราะหโ์ครงสรา้งของละคร เพื่อความ
เขา้ใจที่ลกึซึง้ยิ่งขึน้ และเพื่อประเมินคณุค่าของบทละครในแต่ละเรื่อง 
 

กิจกรรมคร้ังที ่5 ภัยจากเกมมาสร้างเร่ือง  
กิจกรรมนี ้ผู ้วิจัยใช้แนวคิดทฤษฎีของกระบวนการละครเพื่อการศึกษา ผสมผสานกับ

ทฤษฎีการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสริมดา้นการแสดงและลงมือท า ระดม
สมอง โดยกิจกรรมนีเ้ป็นการน าเรื่องราวจากเหตกุารณ ์ประสบการณท์ี่ไดพ้บเห็นจากในหอ้งเรียน
และนอกหอ้งเรียนที่ไดเ้รียนรูม้าประยุกตใ์ชใ้หเ้ขา้กับบทละครเรื่องการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์กลุ่ม
ตวัอย่างมีการแสดงความคิดเห็นดงันี ้ 

1.การแบ่งหนา้ที่การรบัผิดชอบในการท างานที่ชดัเจนจะช่วยใหง้านด าเนินไป  
   อย่างราบรื่น  
2.ช่วยกนัวางแผนการน าเรื่องราวที่เป็นอนัตรายในเกมออนไลนม์าประยกุตใ์ชใ้ห ้ 
   เขา้กบับทละคร  

ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิดทฤษฎีของกระบวนละครเพื่อการศึกษา (TIE) ที่ตอ้งการใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านการแสดงและลงมือท า ระดมสมองและสอดคลอ้งกับ (กนิษฐา สงัข
รัตน์, 2559) กล่าวว่า ในการท างานและพัฒนาตนเองจากการท างานเป็นกลุ่มกับเพื่ อน มี
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จุดมุ่งหมายที่พัฒนาผูเ้รียนมุ่งเนน้ในการท าใหผู้เ้รียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง กลา้แสดงออกและ
วิเคราะหไ์ดอ้ย่างมีเหตุผล เป็นกระบวนการเรียนรูท้ี่ใหผู้เ้รียนไดฝึ้กฝนการพัฒนาการสรา้งสรรค์
และการแสดงออกรว่มกบัเพื่อนในวยัเดียวกนั 

 
กิจกรรมคร้ังที ่6 ซีนนีข้องใคร  
กิจกรรมนี ้ผู ้วิจัยใช้แนวคิดทฤษฎีของกระบวนการละครเพื่อการศึกษา ผสมผสานกับ

ทฤษฎีการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสริมการแสดงและลงมือท า ระดมสมอง
รว่มกนั กลุม่ตวัอย่างมีการแสดงความคิดเห็น ดงันี ้ 

1. บทละครจะเนน้เรื่องการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน ์ที่เป็นภยัในปัจจุบนัมาเพื่อเป็น
อทุาหรณห์รือเตือนสติของผูช้ม 

2. เพิ่มบทที่ เก่ียวกับเหตุการณ์ที่ เกิดขึน้จริงเพื่อเป็นอุทาหรณ์กับผู้ชมและ
นกัแสดงไดต้ระหนกัรู ้ 

3.  แต่งบทพดูของตวัละครใหเ้หมาะสมกบัการแสดง  
ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดทฤษฎีของกระบวนการละครเพื่อการศึกษา (TIE) ที่ตอ้งการให้

ผูเ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านการคน้หาและลงมือท า  และการระดมสมอง โดย
รูปแบบบทละครและการเจรจาของตัวละครนั้นไดด้ าเนินตามรูปแบบของละครเพื่อการศึกษาที่
ตอ้งการสอดแทรกแนวคิดเพื่อจงูใจและสง่เสรมิการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน ์และลดปัญหาการตกเป็น
เหยื่อของเกมออนไลน์ สอดคล้องกับ (พรรตัน์ ด ารุง, 2547) กล่าวว่า การเรียนรูท้ี่เกิดขึน้นีม้ิใช่
ความรูเ้รื่องการละครแต่เป็นการเรียนรูเ้ก่ียวกับ “ประเด็นปัญหา” ที่ใชล้ะครเป็นสื่อเพื่อเป็นส่วน
หนึ่งในการน าเสนอความคิดหรือก่อใหเ้กิดปฏิกิริยาอนัน าไปสู่การวิพากษ์วิจารณแ์ละการแสวงหา
ขอ้สรุปที่ดีรว่มกนั  
 

กิจกรรมคร้ังที ่7 ร่วมด้วยช่วยกันสร้าง  
กิจกรรมนี ้ผู ้วิจัยใช้แนวคิดทฤษฎีของกระบวนการละครเพื่อการศึกษา ผสมผสานกับ

ทฤษฎีการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่  21 เพื่อส่งเสริมการให้ผู้เรียนสะท้อนความรูส้ึก
ออกมา ซึ่งนกัเรียนพดูคยุปรกึษาในการจดัฉาก การแต่งกาย รวมถึงหาดนตรีประกอบการแสดง ที่
สอดคลอ้งกับเนือ้เรื่องและสะดวกต่อการสรา้งฉาก ใหเ้ขา้กับตัวละครและเนือ้เรื่องในแต่ละฉาก     
นัน้ ๆ กลุม่ตวัอย่างมีการแสดงความคิดเห็น ดงันี ้
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1.นกัเรียนไดม้ีโอกาสเสนอและแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกนั  
   และกนั 
2.การคิดสรา้งสรรคแ์ละจินตนาการในการจดัท าฉากและดนตรีประกอบ 

ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดทฤษฎีของกระบวนการละครเพื่อการศึกษา (TIE) ที่ตอ้งการให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ผ่านการที่ใหผู้เ้รียนสะทอ้นความรูส้ึกและแสดงออกมาโดยให้
นกัเรียนพดูคยุปรกึษาในการจดัฉาก การแต่งกาย รวมถึงหาดนตรีประกอบการแสดง ที่สอดคลอ้ง
กับเนื ้อเรื่องและสะดวกต่อการสรา้งฉาก ให้เข้ากับตัวละครและเนื ้อเรื่องในแต่ละฉากนั้น ๆ 
สอดคล้องกับ (พรรตัน์ ด ารุง, 2550) ที่กล่าวถึง คุณค่าของกิจกรรมการละครนั้น มีผลต่อการ
พัฒนาผู้เรียนในด้านศิลปะ (Artistic collaboration) ว่าการท างานทางด้านศิลปะ เพื่อสรา้ง
อุปกรณ์ที่ใชแ้สดง เช่น ชุดการแต่งกาย หรือฉากในการแสดง ในส่วนนีผู้ส้อนสามารถสอดแทรก
ความรูเ้ก่ียวกบัศิลปวฒันธรรมไทย หรือศิลปะที่เป็นภูมิปัญญาในทอ้งถิ่นใหผู้เ้รียนไดน้ ามาใชใ้น
การออกแบบอปุกรณป์ระกอบการแสดง ซึ่งผูเ้รียนไดส้รา้งงานจากจินตนาการที่ช่วยกนัคิดออกมา
เป็นชิน้งาน และไดฝึ้กฝนใหเ้ด็กมีความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ที่ไดม้อบหมาย  

 
กิจกรรมคร้ังที ่8 มาซ้อมละครกัน  
กิจกรรมนี ้ผู ้วิจัยใช้แนวคิดทฤษฎีของกระบวนการละครเพื่อการศึกษา ผสมผสานกับ

ทฤษฎีการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสริมการดา้นการแสดง การลงมือปฏิบัติ 
การระดมสมอง การแกปั้ญหา และการสงัเกต กลุม่ตวัอย่างมีการแสดงความคิดเห็นดงันี ้  

1.เรื่องบทละครและบทพดูของตวัละครใหเ้หมาะสมกบัการแสดง  
2.การเขา้-ออกของนกัแสดง  
3.การจดัเรียงล าดบับทละครเป็นขัน้ตอน 

 
กิจกรรมคร้ังที ่9 ย่ิงซ้อมย่ิงสนุกให้มันหยุดไม่ได้เหมือนเล่นเกม   
กิจกรรมในครั้งแรกนี ้ผู ้วิจัยใช้แนวคิดทฤษฎีของกระบวนการละคร เพื่อการศึกษา 

ผสมผสานกบัทฤษฎีการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสรมิการดา้นการแสดง การ
ลงมือปฏิบติั การระดมสมอง การแกปั้ญหา และการสงัเกต กลุ่มตวัอย่างมีการแสดงความคิดเห็น
ดงันี ้  

1.การแกปั้ญหาเรื่องบทละครและบทพดูของตวัละครใหเ้หมาะสมกบัการแสดง  
2.ปรบัปรุงแกไ้ขการน าฉาก เสียงดนตรี และอปุกรณก์ารแสดงเขา้มาประกอบให ้  
   เขา้กบัเหตกุารณห์รือบทละคร  
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ซึ่งในกิจกรรมที่  8 และที่  9 นั้นสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีของกระบวนละครเพื่อ
การศึกษา (TIE) ที่ตอ้งการใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านการแสดงและการลงมือท าและ
แกไ้ขปัญหา  สอดคลอ้งกบั (วรญัญ ูป่ินฉ ่า, 2558) กล่าวว่า การละครที่ท าใหห้อ้งเรียนมีประโยชน์
ต่อผู้เรียนนั้น ทั้งในด้านการร่วมกิจกรรมและการเป็นผู้ชม คือ ละครสามารถสรา้งแรงจูงใจให้
ผู้เรียนมีอิสระทางความคิดและการเคลื่อนไหว ฝึกการปฏิบัติงานร่วมกับผู้อ่ืน เปิดโอกาสให้
นกัเรียนไดล้องผิดลองถกูและแกปั้ญหาอย่างรวดเร็ว 

 
กิจกรรมคร้ังที ่10 แสดงละครรู้เท่าทัน กันไว้ก่อน ฉันปลอดภัย  
กิจกรรมครัง้นีเ้ป็นกิจกรรมครัง้สุดทา้ย ผูว้ิจัยใชแ้นวคิดทฤษฎีของกระบวนการละครเพื่อ

การศึกษา ผสมผสานกบัทฤษฎีการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสรมิการดา้นการ
น าเสนอ การวิจารณ์ การตั้งค าถาม และบอกประโยชนข์องละครการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนไ์ด้ ใน
กิจกรรมครัง้นี ้เป็นการแสดงจริงของกลุ่มตวัอย่าง สงัเกตว่ากลุ่มตวัอย่างมีการแสดงความคิดเห็น
ดงันี ้ 

1.สามารถน าเสนอละครรูเ้ท่าทนั กนัไวก้่อน ฉนัปลอดภยัไดอ้ย่างดี  
2.ผูช้มตัง้ใจชมการแสดงและสามารถรว่มกนัวิจารณก์ารแสดงไดอ้ย่างเหมาะสม 
3.ผูแ้สดงและผูช้มบอกประโยชนข์องละครรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนไ์ด ้  

ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิดทฤษฎีของกระบวนละครเพื่อการศึกษา (TIE) ที่ตอ้งการใหผู้เ้รียน
เกิดกระบวนการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ผ่านการน าเสนอ การวิจารณ์และการตัง้ค าถาม สอดคลอ้งกับ 
(วรญัญ ูป่ินฉ ่า, 2558) กล่าวว่า กิจกรรมละครที่เอาผูค้นหลายสิบคนมารวมกนัในการแสดงละคร
เป็นกิจกรรมที่ต้องการการร่วมมือร่วมใจ โดยมีจุดมุ่งหมายก าหนดเวลาที่ชัดเจน ทั้งหมด
กระบวนการนี ้ ต้องมีการท างานที่ต้องสื่อสารกัน เปิดรับฟังความคิดเห็น ปัญหาขัดแย้งและ
พยายามแกปั้ญหา มีการเจรจาต่อรอง มีทิศทางที่หาเป้าหมายรว่มกนั เพื่อใหง้านสมัฤทธิผล มีการ
คน้หาแนวทางท างาน และสอดคลอ้งกับ (ปาริชาติ จึงวิวัฒนาภรณ์, 2545) ที่กล่าวถึงประโยชน์
ของการใชก้ิจกรรมละครเพื่อการเปลี่ยนแปลงและพฒันาของผูเ้รียนไวว้่า กระบวนการละคร ช่วย
ท าใหผู้เ้รียนมีการพัฒนาดา้นความเขา้ใจเก่ียวกับตนเองและผูอ่ื้น  เขา้ใจความสัมพันธ์ระหว่าง
ตนเอง ผูอ่ื้น และชุมชน ซึ่งการเขา้ใจตนเองสามารถน าไปสู่ความเขา้ใจในผูอ่ื้น รวมถึงทศันคติต่อ
ตนเองและผูอ่ื้นในเชิงบวกดว้ย เช่น การเห็นคุณค่าในตนเองและผูอ่ื้นมากขึน้ มีความเชื่อมั่นใน
ตนเองมากขึน้ ใหค้วามส าคญักับบทบาทหนา้ที่ของตนเองที่มีต่อกลุ่มและในส่วนรวมซึ่งเป็นส่วน
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หนึ่งของสังคม โดยการเคารพความคิดเห็นซึ่งกันและกัน เห็นคุณค่าในความแตกต่าง ความ
หลากหลายของแต่ละบคุคล  และน าไปสูก่ารเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมได ้ 

จากการอภิปรายกิจกรรมทัง้หมดนี ้ผูว้ิจยัสรุปไดว้่าจุดเด่นของกิจกรรมละครในงานวิจยันี ้
คือรายละเอียดการสรา้งกิจกรรมในแต่ละกระบวนการ ซึ่ งกลุ่มตัวอย่างของการวิจัยนี ้เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างที่อยู่ในบริบทของโรงเรียน  สถานศึกษาที่เป็นช่วงวัยของการโดนสิ่งยั่วยุและน าพาไป
ในทางที่ไม่ถูกตอ้ง ส่งผลใหผู้ว้ิจัยเห็นถึงความส าคัญของปัญหา เพื่อใหน้ักเรียนไม่ตกเป็นเหยื่อ
ของเกมออนไลน์ สามารถคิดวิเคราะ ประเมินและมีทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ได้อย่าง
สรา้งสรรค ์ซึ่งผูว้ิจัยคิดว่ากระบวนการของกิจกรรมแต่ละกิจกรรมจะตอ้งมีการสรา้งใหต้อบโจทย์
กบักลุ่มตวัอย่างนี ้โดยจะตอ้งเนน้ใหเ้กิดความสนุกสนานเพื่อใชเ้ป็นตวักลางสรา้งแรงดงึดดูใหก้ลุ่ม
ตวัอย่างมาเขา้รว่มกิจกรรมจนจบกระบวนการได ้  

2. การเปรียบเทียบทักษะการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21ก่อนและหลงัการเขา้
รว่มกิจกรรมละคร จ านวน 20 คน พบว่า  

  2.1 ทักษะการเข้าถึงเกมออนไลน์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมละครเพื่ อ
เสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  ก่อนจดักิจกรรมมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1.150 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.166 และหลังจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.112 โดยผลการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05  

  2.2 ทักษะการวิเคราะห์เกมออนไลน์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมละครเพื่อ
เสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  ก่อนจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1.85 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.208 และหลังจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.400 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.183 มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05  

  2.3 ทักษะการประเมินเกมออนไลน์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมละครเพื่อ
เสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  ก่อนจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.95 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 9.198 และหลังจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.55 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.114 มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05  

  2.4 ทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ก่อนและหลงัการจดักิจกรรม
ละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ก่อนจัดกิจกรรมมีค่า เฉลี่ยเท่ากับ 
3.90 ค่า ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.422 และหลงัจดักิจกรรมมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 18.50 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.245 มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05 
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 เมื่อเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลงัการทดลองใชก้ิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้ง
การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21ของกลุ่มทดลอง พบว่าทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์น
ศตวรรษที่ 21 ก่อนและหลงัการจดักิจกรรมละคร มีค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการ
ทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05 มีความสอดคลอ้ง
กับงานวิจัยของ (นัทธิ สิทธิเสือ และกุสุมา เทพรกัษ์ , 2563) พบว่าผลการเปรียบเทียบผลการ
พัฒนาทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อก่อนและหลงัการใชล้ะครสรา้งสรรค ์พบว่า นักเรียนชัน้มัธยมศึกษา
ชัน้ปีที่ 1 โรงเรียนบญุวฒันา จงัหวดันครราชสีมา ไดค้ะแนนเฉลี่ยก่อนจดักิจกรรมเท่ากบั 85.43 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 25.43 คะแนนเฉลี่ยหลังการจัดกิจกรรมเท่ากับ 108.40 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 13.30 ซึ่งคะแนนหลังการใช้ละครสรา้งสรรค์สูงกว่าก่อนใช้แตกต่างอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 ทัง้นี ้สอดคลอ้งกับ (กรรณิการ ์พงศเ์ลิศวฒุิ, 2547) ไดศ้ึกษาเรื่อง
ความแตกต่างและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมความมีระเบียบวินยัในตนเองของเด็กปฐมวยัที่ไดร้บั
การจดักิจกรรมละครสรา้งสรรคก์ลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีเ้ป็นเด็กปฐมวยัชายและหญิง ที่
มีอาย ุ5-6 ปี จ านวน 12 คน ไดม้าโดยวิธีเลือกแบบเจาะจง ใชแ้บบสงัเกตประเมินพฤติกรรมความ
มีวินัยในตนเอง จัดกิจกรรมละครสรา้งสรรคเ์ป็นระยะเวลา 8 สปัดาห ์ๆ ละ 3 วัน วันละ 50 นาที 
ผลการศึกษา พบว่าพฤติกรรมความมีวินยัในตนเองของเด็กปฐมวยัที่ไดร้บักิจกรรมการเล่านิทาน
ประกอบละครสรา้งสรรค ์หลงัการจดักิจกรรมมีการเปลี่ยนแปลงเพิ่มขึน้กว่าก่อนจดักิจกรรมอย่าง
มีวินัยทางสถิ ติระดับ .05 และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ  (พรพรรณ  ผิวผาย , 2561) 
ท าการศกึษาวิจยัเรื่องกิจกรรมละครสรา้งสรรคพ์ฒันาทกัษะชีวิตการตระหนกัรูใ้นตนของเด็กเรร่อ่น 
ศูนยเ์ด็กก่อสรา้งนานาชาติ มูลนิธิสรา้งสรรคเ์ด็ก โดยมีวัตถุประสงคใ์นการสรา้งกิจกรรมละคร
สรา้งสรรคพ์ัฒนาทกัษะชีวิตการตระหนกัรูใ้นตนของเด็กเร่ร่อน โดยท าการออกแบบแผนกิจกรรม
ละครสรา้งสรรคต์ามรูปแบบทฤษฎีการเรียนรู ้8 ขั้นตอนของกาเย่ กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กเร่ร่อน 
ศนูยเ์ด็กก่อสรา้งนานาชาติ มูลนิธิสรา้งสรรคเ์ด็ก จ านวน 11 คน อายุ 8 - 15 ปี ผลการวิจยัพบว่า 
การใชแ้บบทดสอบวัดความรูส้ึกการเห็นคุณค่าในตนเอง (Rubin Self-Esteem Scale) มีเกณฑ์
คะแนนการเห็นคณุค่าในตนเองอยู่ในระดบัสงู และผลการใชก้ิจกรรมละครสรา้งสรรคพ์ฒันาทกัษะ
ชีวิตการตระหนกัรูใ้นตน จากแบบวดัทักษะชีวิตการตระหนกัรูใ้นตน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.41 ซึ่งอยู่
ในระดบัที่สงู 
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จากผลการวิจัยนีแ้สดงให้เห็นว่าการส่งเสริมให้กลุ่มตัวอย่างมีทักษะการรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ทัง้ 3 ทกัษะดีขึน้นัน้มีความสอดคลอ้งกบัเหตกุารณใ์นปัจจุบนัที่นกัเรียน
ตอ้งเจอ นักเรียนไดรู้จ้กัสถานการณจ์ริงในชีวิตประจ าวนั ท าใหน้กัเรียนไดเ้พิ่มทักษะการรูเ้ท่าทัน
เกมออนไลนข์องนักเรียนไดดี้ขึน้ สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ (จินตนา ตันสุวรรณนนท์, 2550) ที่
ศึกษาผลการฝึกอบรมเพื่อพัฒนาการรูเ้ท่าทันสื่อของนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
พบว่า นักศึกษาที่ไดร้บัการฝึกอบรมเพื่อพัฒนาการรูเ้ท่าทันสื่อมีคะแนนเฉลี่ยการรูเ้ท่าทันสื่อสูง
กว่านกัศึกษาที่ไม่ไดร้บัการฝึก และรูปแบบที่ดีที่สดุในการพฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อของนกัศึกษา คือ 
การฝึกอบรมเพื่อพฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อทั้ง 3 ดา้น คือ ดา้นการคิด ความรูส้ึก/จิตใจ และพฤติกรรม
ร่วมกับการฝึกท าโครงการ สอดคล้องกับงานวิจัยของ (อมร สวสัดริ์กัษ์, 2559) ได้พัฒนาชุด
กิจกรรมส่งเสริมการรูเ้ท่าทนัสื่อของนกัเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ไดชุ้ดกิจกรรม
ส่งเสริมการรูเ้ท่าทันสื่อของนักเรียน จ านวน 4 ดา้น 9 กิจกรรม พบว่า นักเรียนมีการรูเ้ท่าทันสื่อ
หลังทดลองใชชุ้ดกิจกรรม อยู่ในระดับปฏิบัติมาก สูงกว่าก่อนทดลองใชชุ้ดกิจกรรมอยู่ในระดับ
ปฏิบัติปานกลางและสอดคล้องกับงานวิจัยของ (พนม คลี่ฉายา, 2560) การรูเ้ท่าทันเกมของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาในประเทศไทย จากการส ารวจและอธิบายพฤติกรรมการเลน่เกมและการรูเ้ท่า
ทนัเกมของนักเรียน จ านวน 1,365 คน ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีการรูเ้ท่าทันเกมเชิงควบคุม
การเล่นไม่ใหเ้กิดความเสี่ยงอันตรายกับตนเอง ความรูค้วามเขา้ใจในภาษาเกม การประเมินเกม 
การแยกแยะความจริงกบัโลกเสมือนจริงในเกม จากแบบสอบถามโดยรวมอยู่ในระดับสงูขึน้ และ
ยงัมีความสอดคลอ้งกบัวิจยัของ (ปรศินา เชี่ยวสทุธิ, 2561) ที่ผลการวิจยั พบว่าผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนและหลงัการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรม มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดย
หลงัการใชชุ้ดกิจกรรมการรูเ้ท่าทนัสื่อดา้นทกัษะการสรา้งสรรค ์นกัเรียนมีการเรียนรู ้ที่สงูขึ ้นอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และทกัษะการรูเ้ท่าทนัสื่อก่อนและหลงัการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรม
มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติโดยนักเรียนมีทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อดา้นทักษะการ
สรา้งสรรคห์ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ทัง้ยงัมีความสอดคลอ้ง
กับงานวิจัยของ(ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง, 2561) ที่ศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุและประสิทธิผลของ
โปรแกรมเสริมสรา้งพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตน้  และพบว่าการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนม์ีอิทธิพลทางออ้มต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
เพื่อการเสริมสรา้งทักษะและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยผ่านเจตคติต่ อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  สะท้อนให้เห็นว่างานวิจัยดังกล่าวมีความ
เหมือนกันในเรื่องการที่นักเรียนมีความรู ้มีความสามารถคิดวิเคราะหว์่าการเล่นเกมออนไลน์ที่
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เหมาะสมมีลักษณะเป็นอย่างไร ก่อใหเ้กิดการรบัรูป้ระโยชน ์และพรอ้มที่จะกระท าการเล่นเกม
ออนไลนไ์ดอ้ย่างเหมาะสม และส าหรบัผลการวิจัยส่วนนีจ้ึงแสดงใหเ้ห็นว่ายิ่งนักเรียนมีการรูเ้ท่า
ทนัการเล่นเกมออนไลน ์ยิ่งส่งผลใหเ้ป็นผูท้ี่มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนอ์ย่างเหมาะสมมาก
ขึน้  

ข้อสังเกตทีไ่ด้จากการวิจัย 
1. ช่วงระยะเวลาสปัดาหแ์รกของการจดักิจกรรมละครผูเ้ขา้ร่วมวิจยัยงัมีความเขินอายใน

การแสดงท่าทาง ไม่กล้าที่จะแสดงความคิดเห็นของตัวเอง ผู้วิจัยจึงได้น ากิจกรรมการละลาย
พฤติกรรมมาใชก้่อนที่จะเริ่มกิจกรรม ท าใหน้กัเรียนรูส้ึกผ่อนคลายและสนุกสนาน เกิดการเรียนรู้
ไดเ้ป็นอย่างดี 

2. การจัดกิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ท าให้
นกัเรียนไดม้ีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณท์ี่นกัเรียนแต่ละคนเคยประสบพบเจอจาก
โลกของเกมออนไลน ์และน ามาถ่ายทอดออกมาเป็นละครเพื่อเป็นอทุาหรณใ์หก้บันอ้ง ๆ และผูช้ม 

3. การจดักิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 เป็นการ
จัดกิจกรรมที่เน้นใหน้ักเรียนมีรูเ้ท่าทันเกมออนไลนเ์พื่อเป็นภูมิคุม้กันตนเองจากอันตรายในเกม
ออนไลนแ์ละไม่ตกเป็นเหยื่อของมิจฉาชีพที่เขา้มาในรูปแบบต่าง ๆ นอกจากนีน้กัเรีนยงัไดม้ีส่วน
รว่มในการเรียนรู ้มีอิสระในความคิดและจินตนาการ และท างานร่วมกบัผูอ่ื้น  

ข้อเสนอแนะทีไ่ด้จากการท าวิจัยคร้ังนี้ 
1.การท ากิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์จะตอ้งใชก้ารเทดลองที่

ต่อเนื่องไม่ควรเวน้ระยะห่างในการเรียนรู้มากจนเกินไป เช่น ถ้าจัดกิจกรรม 2 วัน วันจันทรแ์ละ
องัคาร ควรมีความต่อเนื่องกนั และควรจดักิจกรรมครัง้ต่อไปในวนัพธุและวนัพฤหสับดี หรือควรจดั
กิจกรรมแบบวันเวน้วัน เพื่อไม่ใหร้ะยะเวลาในการจัดกิจกรรมห่างกันเกินไป เพราะถา้ระยะเวลา
ห่างกันนักเรียนจะจดจ ากิจกรรมที่เรียนครั้งที่ผ่านมาไม่ได้นักเรียนจะสามารถท ากิจกรรมได้
ประสิทธิภาพมากขึน้ 

2.ควรมีการให้ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ให้กับผู้ปกครอง 
เพื่อที่จะได้มีความเข้าใจลูกมากขึน้ มีการยอมรบัฟังความคิดเห็นของกันและกัน เพื่อพัฒนา
ความสมัพนัธร์ะหว่างครอบครวัใหม้ีสว่นรว่มมากขึน้ 
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ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1.กิจกรรมละครเพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 ควรพัฒนากับ

นักเรียนที่อาศัยอยู่คนเดียวและอาศัยอยู่กับผูสู้งอายุหรือผูป้กครองไม่มีเวลา และกลุ่มนักเรียน
ในช่วงประถมตน้หรือที่มีอายุนอ้ยลงมากว่านี ้เพราะเนื่องจากสถานการณร์ะบาดของโควิด 19 มี
การใชส้ื่อออนไลนแ์ละเล่นเกมออนไลนเ์พิ่มมากขึน้ และเสี่ยงต่อการโดยล่อลวงจากเกมออนไลน์
ได ้

2. งานวิจยัครัง้ต่อไปควรศึกษาแบบวดัการเล่นเกมออนไลนข์องเด็ก โดยผูป้กครองเป็นผู้
สงัเกตและประเมินนกัเรียนตอนที่อยู่บา้น  

3 การจดัท ากิจกรรมละครควรหาประเด็นที่อาจจะสง่ผลกระทบต่อเยาวชนและเป็นที่สนใจ
ในสงัคม และเหมาะสมกบัพฤติกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียน 
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ภาคผนวก ก 

หนังสือขอความอนุเคราะหเ์พือ่เชิญบุคลากรเป็นผู้เช่ียวชาญ 

หนังสือขอความอนุเคราะหเ์พือ่เก็บข้อมูลเพือ่การวิจัย 
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ภาคผนวก ข 

หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยของข้อเสนอการวิจัย 
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ภาคผนวก ค 
เคร่ืองมือในการวิจัย 

- แบบวดัทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  
- แบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test – GAST) 
- แผนกิจกรรมละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  
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.แผนกิจกรรมที ่1 
เวลา 60 นาท ี

ชื่อกิจกรรม “กับดักเกมมายา” 

วัตถุประสงคข์องกิจกรรม  
1.เพื่อสรา้งบรรยากาศในการเรียนรูท้ี่ดี ส่งเสริมให้เกิดสัมพันธภาพ ความคุ้นเคยและ

ความไวว้างใจใน  
   การเขา้ร่วมกิจกรรมและท าขอ้ตกลง ค าชีแ้จงเรื่องการตรงต่อเวลา การรกัษาความลบั 

การใหค้วาม 

   รว่มมือในการท ากิจกรรม 

2.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถรูแ้ละเขา้ใจการเล่นเกมที่ปลอดภยัเหมาะสมกับวัย และจดัการ
ป้องกันตัวเองจากความเสี่ยงของมิจฉาชีพที่แฝงตัวอยู่ในเกมและการกลั่นแกลง้รงัแกกันบนโลก
ของเกมออนไลน ์

แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 
 กระบวนการละครสรา้งสรรค ์( Creative Drama ) ในการสรา้งจินตนาการ การท าท่าทาง
อย่างสรา้งสรรค์และการไวต่อการรบัรูใ้ห้เกิดทักษะการเขา้ถึงการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนท์ี่มาใน
รูปแบบต่างๆ 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

   กิจกรรมละลายพฤติกรรม “ใครช้า...โดน!!” ( 10 นาท ี) 
1.ครูแนะน าตวัและบอกวตัถปุระสงคข์องการท ากิจกรรม 
2.ครูใหน้กัเรียนนั่งเป็นวงกลม แนะน าตวัโดยบอกชื่อตวัเองพรอ้มท าท่าที่เป็นลกัษณะของ

ตวัละครในเกมที่นกัเรียนชอบที่สดุ  
3.นักเรียนยังนั่งเป็นวงกลมอยู่ ครูอธิบายการท ากิจกรรมถา้พูดชื่อเกมว่า  ROV ใหท้ ามือ

ปัดสไลด์ไปทางขวา ถ้าพูดชื่อเกมว่า PUB G ให้ท ามือปัดสไลด์ไปทางซ้าย ถ้าพูดค าว่าโป้งให้
ท าท่ายิงปืนยิงไปที่ใครก็ได ้ในการส่งสาร ผูส้่งสารจะเป็นคนก าหนดทิศทาง ผูร้บัจะตอ้งมีสติและ
คอยฟังว่าใครเป็นคนสง่สารไปทางทิศไหน ใครที่สง่สารชา้ จะถกูคดัออก  

4.เมื่อจบกิจกรรมละลายพฤติกรรมก็เขา้สูก่ิจกรรมการเรียนรู ้
ขั้นที ่1 พืน้ฐานความรู้  ( 5 นาท ี) 
 1.ครูตัง้ค าถามนกัเรียนโดยใหบ้อกชื่อเกม มาคนละ 1 ขอ้ (เช่น ครูถามว่าเกมกีฬา (Sport 
Game)  มีอะไรบ้าง // หรือเกมต่อสู้ ต่อสู้ (Fighting Game) มีอะไรบ้าง //เกมปริศนา (Puzzle 
Game) มีอะไรบา้ง 
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ขั้นที ่2 ทดสอบความรู้พืน้ฐาน ( 15 นาท ี) 
1.ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบวดัการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  
2.ครูแจกกระดาษให้กับนักเรียนคนละ1แผ่น โดยในกระดาษจะมีค าถามที่สอบถาม

นกัเรียนดงันี ้ 
- เกมออนไลนท์ี่นกัเรียนชอบเลน่  
- วิธีการเลน่เกมออนไลนท์ี่นกัเรียนเลือกมา 
- การแต่งกายและฉากประกอบในเกม (วาดภาพประกอบ) 

     - ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 
 - ใชอ้ะไรในการเล่นเกมออนไลน ์( โทรศัพทม์ือถือ , คอมพิวเตอรต์ั้งโต๊ะ , แท็บ

เล็ต , โนต้บคุ ) 
- ค่าใชจ้่ายในการเลน่เกมออนไลน ์// การเติมเงิน // การซือ้ของในเกม 

ขั้นที ่3 อภปิรายความรู้ ( 15 นาท ี) 
1.ครูใหน้กัเรียนทุกคนเดินไปทั่วหอ้ง เดินไปเรื่อย ๆ รอฟังค าสั่งสถานการณข์องเกมต่างๆที่

ครูก าหนด และใหน้กัเรียนช่วยกนัท าท่าทางที่ครูก าหนด หรือช่วยกนัประกอบช่วยกนัต่อตวักนัตาม
สิ่งของที่ครูก าหนด(ครูจะสุ่มน าสิ่งที่นกัเรียนไดเ้ขียนตอบค าถามในกระดาษมาตัง้เป็นโจทย)์ โดยที่
ครูจะหันหลัง และให้เวลาคิด 30 วินาที พอครูหันมาเป่านกหวีด (แสดงว่านักเรียนต้องหยุด) 
สถาณการณ์นั้น จะตอ้งเสร็จสมบูรณ์ เช่น เกมซอมบีท้ี่ก  าลังจะท ารา้ยคน หรือเป็นสิ่งของ เช่น 
คอมพิวเตอร ์หรือลกัษณะการแต่งกายลกัษณะท่าทางของตวัละครในเกม เป็นตน้ 

2.ครูใหน้ักเรียนดูภาพหรือตัวอย่างเก่ียวกับภัยที่แฝงมากับเกมออนไลน ์เช่น การพนันที่
ตอ้งใชจ้่ายซือ้ขายในเกม ภาพที่ลอ่แหลม่และลามก หรือเกมที่มีความรุนแรง  

3. ครูอธิบายความหมายของเกม ประเภทของเกม และข้อจ ากัดในการรับรูเ้ก่ียวกับ
ความรูส้ึกหรืออารมณ์ที่มีต่อเกมออนไลน ์ซึ่งอาจจะก่อใหเ้กิดการเขา้ใจคลาดเคลื่อน หรือความ
ขดัแยง้ 

4. ครูและนักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ข่าวและเหตุการณ์ที่ครูได้ยกตัวอย่างมา เพื่อไม่ให้
นกัเรียนตกเป็นเหยื่อและจะไดรู้ท้นัสิ่งที่แอบแฝงเขา้มาโดยที่นกัเรียนไม่รูต้วั  
ขั้นที ่4 สรุปแนวความคิด ( 10 นาท ี) 

1.ครูใหน้ักเรียนสรุปและรวบรวมองคค์วามรูท้ี่เขา้ถึงเกมออนไลนไ์ดอ้ย่างเหมาะสมและ
ปลอดภัย ขอ้ควรที่ตอ้งหลีกเลี่ยงและระวงัภัยที่แอบแฝงเขา้มา โดยเขียนลงในกระดาษใบเดิม แต่
ใหน้กัเรียนท าดา้นหลงัแทน 
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ขั้นที ่5 เสนอแนะ ( 5 นาท ี) 
 1.ครูสรุปผลและทบทวนการท ากิจกรรมอีกครัง้ พร้อมตอบค าถามหากนกัเรียนมีขอ้สงสยั 
และ เสนอแนะในการท ากิจกรรมครัง้ต่อไป 

การวัดผลและเคร่ืองมือ 
 แบบทดสอบการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  
อุปกรณ ์/ ส่ือการเรียนรู้ 
 1.นกหวีด 

 2.รูปภาพ 

 3.คลิปวิดีโอ 
 4.กระดาษ 

 5.ดินสอ 

 6.ส ี

 7.power point 
 8.ใบงานทบทวนความรู ้
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กิจกรรมทบทวนความรู้  
(ใบงานกิจกรรม “กับดักเกมมายา”) 

ค าชีแ้จง ใหน้กัเรียนตอบค าถามต่อไปนี ้ 
1.เกมออนไลนท์ี่นกัเรียนชอบเลน่มากที่สดุ (ตอบมา1เกม) 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
2.วิธีการเลน่เกมออนไลนท์ี่นกัเรียนเลือกมา 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
3. การแต่งกายและฉากประกอบในเกม (วาดภาพประกอบพอสงัเขป ไม่ตอ้งระบายสี) 

 
 
 
 
 
 
 

4.ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลนข์องนกัเรียนในแต่ละวนั  
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
5. ใชอ้ะไรในการเลน่เกมออนไลน ์

○โทรศพัทม์ือถือ ○คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ  ○แท็บเล็ต   ○โนต้บุ๊ค  
 
6.ค่าใชจ้่ายในการเลน่เกมออนไลน ์// การเติมเงิน // การซือ้ของในเกม  มากที่สดุก่ีบาท 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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(ใบงานกิจกรรม “กับดักเกมมายา”) ด้านหลัง 

ค าชีแ้จง ใหน้กัเรียนตอบค าถามต่อไปนี ้ 
1.ความหมายของเกม คือ 

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
2.เกมมีก่ีประเภท อะไรบา้ง 

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

3.นกัเรียนคิดว่า เกมต่อไปนีเ้ป็นเกมประเภทใด (โดยท าเครื่องหมาย ☺ ลงในช่องว่าง)  
ชื่อเกม เกมออนไลน ์

(online) 
เกม

ออฟไลน ์
(offline) 

1. ROV   
2. Mario   
3. Free-Fire   
4. puzzle   
5. plants vs. Zombies   
6. Among Us   
7. Audition   
8. Pug G   
9. Grand mountain adventure : snowboard premiere   
10. Ragnarök   

 

4.ภยัแฝงที่เขา้มาในเกมออนไลน ์มีอะไรบา้ง  
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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ตัวอย่าง ภาพหรือข้อความของภัยทีแ่อบแฝงมากับเกมออนไลน ์

 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 



  196 

แผนกิจกรรมที ่2 
เวลา 60 นาท ี

ชื่อกิจกรรม “กด play รู้ภัย” 

วัตถุประสงคข์องกิจกรรม  
1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะหข์อ้เสีย ขอ้ดีของการเลน่เกมออนไลนไ์ด ้

2.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถบอกความสมัพนัธแ์ละความเชื่อมโยงระหว่างพฤติกรรมการเล่น
เกมกบัผลกระทบที่เกิดขึน้ต่อสขุภาพและผลกระทบต่อผูอ่ื้น 

แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 
 กระบวนการละครสรา้งสรรค์ ( Creative Drama ) ในการมีจินตนาการ การท าท่าทาง
อย่างสรา้งสรรค์ การไวต่อการรบัรู ้ความรูส้ึกทางอารมณ์และการแสดงออกให้เกิดทักษะการ
วิเคราะหข์อ้ดี ขอ้เสีย และผลกระทบที่ตามมาจากเกมออนไลน ์

กิจกรรมการเรียนรู้ 

   กิจกรรมละลายพฤติกรรม “จ าให้หมด” ( 10 นาท ี) 
1.ครูแนะน าตวัและบอกวตัถปุระสงคข์องการท ากิจกรรม 
2.ครูใหน้กัเรียนนั่งเป็นวงกลม จากนัน้ใหน้ักเรียนคนแรกพดูชื่อเกมอะไรก็ได ้ คนที่ 2  พูด

ทวนชื่อที่เพื่อนบอกและบอกของตนเองดว้ย เช่น   
A : ROV 
B : ROV - Free Fire     
C : ROV - Free Fire – Pub G เป็นตน้     

3. พดูวนไปจนครบจ านวนสมาชิกในวงกลม 
4.เมื่อจบกิจกรรมละลายพฤติกรรมก็เขา้สูก่ิจกรรมการเรียนรู ้

ขั้นที ่1 พืน้ฐานความรู้  ( 5 นาท ี) 
1.ครูถามนกัเรียนว่าการเล่มเกมออนไลนม์ีขอ้ดี ขอ้เสีย อะไรบา้ง ใหย้กมือตอบตามความ

สมคัรใจ 

ขั้นที ่2 การเรียนรู้ ( 20 นาท ี) 
1.ครูแจกกระดาษใหน้กัเรียนคนละ2แผ่นและใหน้กัเรียนเขียนขอ้ดีคนละ 1 ขอ้ และขอ้เสีย

ของการเล่นเกมออนไลนค์นละ 1 ขอ้ ลงในกระดาษ ภายในเวลา 1 นาที จากนัน้ใหม้ว้นกระดาษ
แลว้น ามาใสไ่วใ้นกลอ่งที่ครูก าหนดให ้

2.ครูให้นักเรียนออกมาจับฉลากแผ่นที่นักเรียนได้ใส่ไปในกล่อง แล้วท าท่าทางตาม
ขอ้ความที่จบัไดใ้นกระดาษ 
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3.ส่วนนักเรียนที่เหลือใหท้ายว่าเพื่อนท าท่าเลียนแบบนัน้คืออะไร เช่น ฉันรูส้ึกง่วงนอนใน
เวลาเรียนเพราะฉันเล่นเกมจนดึกด่ืน(ขอ้เสีย) หรือรูส้ึกสนุกผ่อนคลายเวลาได้เล่นเกม(ขอ้ดี) เป็น
ตน้ 

ขั้นที ่3 อภปิรายความรู้ ( 10 นาท ี) 
 1.นักเรียนร่วมกันอภิปรายและร่วมกันวิเคราะห์จากที่เพื่อนๆไดแ้สดงบทบาทสมมติไป
ขา้งตน้ โดยแบ่งแยกออกเป็นหวัขอ้ ดงันี ้
  - ขอ้ดีจากการเลน่เกมออนไลนท์ี่มีต่อตนเองและผูอ่ื้น 
  - ขอ้เสียจากการเลน่เกมออนไลนท์ี่มีต่อตนเองและผูอ่ื้น 
ขั้นที ่3 สรุปแนวความคิด ( 10 นาท ี) 

1.ครูใหน้กัเรียนแบ่งกลุม่ช่วยกนัสรุปผลดีและผลเสียที่มีต่อตนเองและผูอ่ื้น 

2.ใหแ้ต่ละกลุม่ออกมาน าเสนอหนา้ชัน้เรียน 

ขั้นที ่4 เสนอแนะ ( 5 นาท ี) 
 1.ครูสรุปผลและทบทวนการท ากิจกรรมอีกครัง้ พรอ้มตอบค าถามหากนกัเรียนมีขอ้สงสยั 
และเสนอแนะในการท ากิจกรรมครัง้ต่อไป 

อุปกรณ ์/ ส่ือการเรียนรู้ 
 1.กระดาษ 

 2.ดินสอ 

 3.ส ี

 4.ใบงานทบทวนความรู ้
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กิจกรรมทบทวนความรู้  
(ใบงานกิจกรรม “กด play รู้ภัย”) 

ค าชีแ้จง ใหน้กัเรียนตอบค าถามต่อไปนี ้ 
1.นกัเรียนคิดว่าการเล่นเกมออนไลนม์ี (ขอ้ดี) ต่อตนเองและต่อผูอ่ื้นอย่างไร  

ต่อตนเอง ต่อผู้อื่น 

1. 1. 
2. 2. 
3. 3. 
 

2.นกัเรียนคิดว่าการเล่นเกมออนไลนม์ี (ขอ้เสีย) ต่อตนเองและต่อผูอ่ื้นอย่างไร 

ต่อตนเอง ต่อผู้อื่น 

1. 1. 
2. 2. 
3. 3. 
 

3.ใหน้กัเรียนพิจารณาพฤติกรรมต่อไปนีว้่าเหมาะสมหรือไม่ เพราะเหตใุด 

พฤติกรรม เหมาะสม ไม่เหมาะสม เหตุผลประกอบ 

นั่งเลน่เกมติดต่อกนัจนถึงเชา้    

จดัเวลาการเลน่เกมและท าสิ่ง
ต่างๆ 

   

ชวนเพื่อนเลน่เกมขณะเรียน
หนงัสือ 

   

ในขณะเลน่เกมพดูจาเสียงดงั
โวยวาย 

   

ด่าทอเพื่อนในเกมดว้ยค าหยาบ
คาย 
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แผนกิจกรรมที ่3 
เวลา 60 นาท ี

ชื่อกิจกรรม “เข้าใจเกม รู้เท่าทัน” 

วัตถุประสงคข์องกิจกรรม  
1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถตดัสินใจแยกแยะขอ้เท็จจรงิและความจรงิของเกมออนไลนไ์ด ้

2.เพื่อให้นักเรียนสามารถคิดประเมินคุณค่าอย่างมีเหตุผล และเลือกรบัข้อมูลที่ เป็น
ประโยชนไ์ดอ้ย่างสรา้งสรรคต่์อตนเองและผูอ่ื้น 

แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 
 กระบวนการละครสรา้งสรรค์ ( Creative Drama ) ในการมีจินตนาการ การ

ท าท่าทางอย่างสรา้งสรรค ์การไวต่อการรบัรู ้ความรูส้ึกทางอารมณแ์ละการแสดงออก รวมถึงการ
ใชถ้อ้ยค าในการสนทนา ท าใหเ้กิดทกัษะการประเมินและตดัสินใจผลดี ผลเสียของเกมออนไลนไ์ด้
อย่างมีเหตมุีผลและสามารถเลือกรบัขอ้มลูที่เป็นประโยชนไ์ดอ้ย่างสรา้งสรรคต่์อตนเองและผูอ่ื้นได ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

   กิจกรรมละลายพฤติกรรม “ภูเขาไฟระเบิด” ( 10 นาท ี) 
1.ครูแนะน าตวัและบอกวตัถปุระสงคข์องการท ากิจกรรม 

 2.ครูใหน้ักเรียนยืนเป็นวงกลมใหญ่ กติกามีอยู่ว่า ใครที่ “เป็น” จะตอ้งมายืนตรงกลาง 

เพื่อตะโกนว่า   “ภูเขาไฟระเบิด” คนที่อยู่รอบวงจะถามว่า “ระเบิดอะไร” ผู้ที่เป็นจะตอบว่า 

“ระเบิด.....”(ตวัอย่าง ระเบิดคนที่เล่นเกมมาริโอ)้ ซึ่งคนที่(เล่นเกมมาริโอ)้ จะตอ้งวิงสลบัที่ไม่ให้

อยู่ที่เดิม คนที่หาที่ชา้ที่สดุจะตอ้ง “เป็น” คนต่อไป 

ขั้นที ่1 พืน้ฐานความรู้  ( 5 นาท ี) 
1.ครูถามนกัเรียนว่าการเล่มเกมออนไลนม์ีขอ้ดี ขอ้เสีย อะไรบา้ง ใหย้กมือตอบตามความ

สมคัรใจ 

ขั้นที ่2 การเรียนรู้ ( 20 นาท ี) 
1.ครูให้นักเรียนชมคลิปวิดีโอที่เก่ียวกับเหตุการณ์ข่าวที่เกิดขึน้ในสังคมปัจจุบันที่ เด็ก

เลียนแบบพฤติกรรมในเกม และตกเป็นเหยื่อของการพนัน จากความเครียดในเกมจนสามารถท า
รา้ยตัวเองและคนรอบขา้งที่เกิดขึน้ในปัจจุบนั และคลิปสั้นหรือตัวอย่างที่เป็นดา้นดีของการเล่น
เกม 

2.ครูท าป้ายภาพอิโมจิ อารมณ ์9 อารมณ ์(ดีใจ เสียใจ เขินอาย ข าขนั เฉยๆ ต่ืนเตน้ตกใจ 
โกรธ กลวั และเบื่อหน่าย) ในระหว่างที่ครูใหด้คูลิปจากข่าวหรือขอ้ความพาดหวัข่างต่าง ๆ หลงัจบ
คลิป ครูจะใหน้กัเรียนชบูตัรภาพตามอารมณท์ี่นกัเรียนรูส้กึ และสอบถามเหตผุลว่าเพราะอะไร 
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3.จากนั้นครูให้นักเรียนแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ โดยมีทั้งกลุ่มที่เป็นผลดีกลุ่มนึงและ
ผลเสียกลุม่นึง 

4.ครูใหน้กัเรียนในแต่ละกลุม่ช่วยกนัแสดงละครสถาณการณส์ัน้ ๆ ที่เป็นผลดีและผลเสียที่
มีผลกระทบต่อตนเอง และต่อคนอ่ืน รวมถึงผลกระทบต่อสงัคม 

ขั้นที ่3 อภปิรายความรู้ ( 10 นาท ี) 
 1.นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายและร่วมกนัประเมินตัดสินใจอย่างมีเหตผุล และเลือกรบัขอ้มูล
ไดอ้ย่าง เหมาะสมและสรา้งสรรค ์โดยแบ่งแยกออกเป็นหวัขอ้ ดงันี ้
  - จากการเล่นเกมออนไลนน์กัเรียนสามารถประเมินไดว้่ามีผลดีและผลเสียที่มีต่อ
ตนเองและผูอ่ื้นไดอ้ย่างไร 
  - เราสามารถเลือกรบัขอ้มลูไดอ้ย่างเหมาะสมอย่างไร 
ขั้นที ่3 สรุปแนวความคิด ( 10 นาท ี) 

1.ครูใหน้กัเรียนแบ่งกลุม่ช่วยกนัสรุปการตดัสินใจและการเลือกรบัขอ้มลูไดอ้ย่างเหมาะสม
ที่มีต่อ  
   ตนเองและผูอ่ื้นลงในกระดาษที่ครูก าหนดให ้ 
2.ใหแ้ต่ละกลุม่ออกมาน าเสนอหนา้ชัน้เรียน 

ขั้นที ่4 เสนอแนะ ( 5 นาท ี) 
 1.ครูสรุปผลและทบทวนการท ากิจกรรมอีกครัง้ พรอ้มตอบค าถามหากนกัเรียนมีขอ้สงสยั 
และ เสนอแนะในการท ากิจกรรมครัง้ต่อไป 

อุปกรณ ์/ ส่ือการเรียนรู้ 
 1.กระดาษ 

 2.ดินสอ 

 3.ส ี

 4.วิดีโอ/ข่าว 
 5.บตัรภาพอิโมจิตามความรูส้กึ 
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กิจกรรมทบทวนความรู้  
(ใบงานกิจกรรม “เข้าใจ รู้ทัน”) 

 

กรณีที ่1 

 
กรณีที ่2 
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กรณีที ่3 

 
 

กรณีที ่4 
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กรณีที ่5 

 
 

กรณีที ่6 

  
 

กรณีที ่7 
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กรณีที ่8 

 

 
 

กรณีที ่9 
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กรณีที ่10 

 
 

กรณีที ่11 
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กรณีที ่12 

 
 

กรณีที ่13 
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กรณีที ่14 

 
 

กรณีที ่15 
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กรณีที ่16 

 
 

 
 
 

กรณีที ่ 17 
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กรณีที ่18 

 
 

กรณีที ่19 

 
 

กรณีที ่20 
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แผนกิจกรรมที ่4 
เวลา 60 นาท ี

ชื่อกิจกรรม “มารู้จักละครกัน” 

วัตถุประสงคข์องกิจกรรม  
1. เพื่อใหน้กัเรียนมีความรูแ้ละเขา้ใจเรื่ององคป์ระกอบของละครเพื่อสรา้งบทละครส าหรบั

การแสดงละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 
แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 

กระบวนการละครเพื่อการศึกษา (Theater in education) เพื่อน าการระดมสมองรวม
ความคิดและลงมือท าในการสรา้งบทละคร เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความรูค้วามเขา้ใจในองคป์ระกอบ
ของละคร 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

   กิจกรรมละลายพฤติกรรม “ช๊อบชอบละคร” ( 10 นาท ี) 
1. ใหผู้เ้รียนนั่งลอ้มเป็นวงกลม  
2. ใหผู้เ้รียนตบมือพรอ้มนับเลข 1-5 พอถึงคนที่ 5 ใหพู้ดชื่อละครหรือภาพยนตรท์ี่ตัวเอง

ชื่นชอบ  
3. จากนัน้คนถดัไปเริ่มนบั 1 ใหม่และท าซ า้ไปเรื่อย ๆ วนไป จนครบรอบ 

ขั้นที ่1 พืน้ฐานความรู้  ( 5 นาท ี) 
1. ครูอธิบายวตัถปุระสงคข์องกิจกรรม 

2. ใหผู้เ้รียนบอกองคป์ระกอบของละคร และหลกัของการสรา้งบทละคร โดยใหย้กมือตอบ
ตามความสมคัรใจ 

ขั้นที ่2 การเรียนรู้ ( 20 นาท ี) 
1.ครูผูส้อนอธิบายองคป์ระกอบของละคร หลกัการสรา้งบทละคร โดยเนน้เรื่องของโครง

เรื่อง ตวัละคร ความคิด การใชภ้าษา เพลงและภาพ 
2.ครูผูส้อนแนะน าตัวอย่างลกัษณะการเขียนบทละครที่ดีและครบองคป์ระกอบของการ

แสดงละครใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นความสมบรูณข์องการสรา้งบทละคร 
3.ครูผูส้อนใหน้กัเรียนชมตวัอย่างบทละครที่ดีผ่านนจอโปรเจคเตอรแ์ละอธิบายเพิ่มเติม 

ขั้นที ่3 อภปิรายความรู้ ( 10 นาท ี) 
 1.นกัเรียนรว่มกนัอภิปรายความรูโ้ดยแบ่งแยกออกเป็นหวัขอ้ ดงันี ้ 

- องคป์ระกอบของการสรา้งบทละคร  
-  หลกัการสรา้งบทละคร  
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- ลกัษณะบทละครที่ดี 
ขั้นที ่3 สรุปแนวความคิด ( 10 นาท ี) 

1.นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม ๆ ละ5 คน เพื่ออธิบายสรุปองคป์ระกอบของการแสดงละครหนา้
ชัน้เรียน โดยมี 

   หวัขอ้ดงันี ้โครงเรื่อง ตวัละคร ความคิด การใชภ้าษา เพลง และภาพ(ฉาก) 
ขั้นที ่4 เสนอแนะ ( 5 นาท ี) 
 1.ครูผูส้อนมอบค าแนะน า เรื่ององค์ประกอบละคร เพื่อน าไปสรา้งบทละครที่มีเนือ้หา 
“เรื่อง การรูเ้ท่า 
                ทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21” 

2.ครูสรุปผลและทบทวนการท ากิจกรรมอีกครัง้ พรอ้มตอบค าถามหากนกัเรียนมีขอ้สงสยั 
และเสนอแนะในการท ากิจกรรมครัง้ต่อไป 

อุปกรณ ์/ ส่ือการเรียนรู้ 
 1.กระดาษ 

 2.ดินสอ 

 3.ส ี

 4.วิดีโอ 
 5.จอโปรเจคเตอร ์
 6. power point 
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แผนกิจกรรมที ่5 
เวลา 60 นาท ี

ชื่อกิจกรรม “ภัยจากเกม มาสร้างเร่ือง” 

วัตถุประสงคข์องกิจกรรม  
1. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถรว่มกนัสรา้งบทละครโดยมีเนือ้หาเรื่องการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน์

ในศตวรรษท่ี  
    21 

แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 
กระบวนการละครเพื่อการศึกษา (Theater in education) เพื่อน าการระดมสมอง รวม

ความคิดและลงมือท าในการสรา้งบทละคร เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความรูค้วามเขา้ใจในองคป์ระกอบ
ของละครและการสรา้งบทละคร 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

   กิจกรรมละลายพฤติกรรม “กระจกหรรษา” ( 10 นาท ี) 
1. ใหผู้เ้รียนจบัคู่ หนัหนา้เขา้หากนั  
2. ใหผู้เ้รียนเป่า ยิง ฉบุ ว่าใครจะเป็นคนเริ่มก่อน  
3. จากนัน้ครูจะก าหนดอารมณ์ใหเ้ด็ก ๆ จากนั้นผูท้ี่ชนะจะไดท้ าท่าทางหรืออารมณ์นั้น

ก่อน แลว้ใหเ้พื่อนฝ่ังตรงขา้มท าท่าท่างใหเ้หมือนเพื่อนคนที่สั่ง แลว้ท าท่าคา้งไว ้ 
4.ครูจะใหส้ญัญานโดยการเป่านกหวีด เพื่อใหน้กัเรียนว่ิงสลบัคู่กนั 

ขั้นที ่1 พืน้ฐานความรู้  ( 5 นาท ี) 
1.ครูผูส้อนทบทวนบทเรียนเมื่อสปัดาหก์่อนเก่ียวกบัองคป์ระกอบของละคร  
2.ใหผู้เ้รียนบอกองคป์ระกอบของละคร ในเรื่องของโครงเรื่อง ตัวละคร ความคิด การใช้

ภาษา เพลงและภาพ และหลกัของการสรา้งบทละคร โดยใหย้กมือตอบตามความสมคัรใจ 

ขั้นที ่2 การเรียนรู้ ( 10 นาท ี) 
1.ครูผูส้อนแนะน าตัวอย่างลกัษณะการเขียนบทละครที่ดีและครบองคป์ระกอบของการ

แสดงละครเพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นความสมบูรณข์องการสรา้งบทละครและเพื่อน าไปปรบัในการสรา้ง
บทละครของ ตนเอง 

ขั้นที ่3 อภปิรายความรู้ ( 20 นาท ี) 
1.ครูใหน้ักเรียนสรา้งละคร1เรื่อง โดยที่ใหน้ักเรียนช่วยกันคิดหาเนือ้หาที่เป็นปัญหาของ

การเลน่เกมออนไลนใ์นปัจจบุนั และช่วยกนัวางแผน แบ่งหนา้ที่กนั 
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2.ครูและนักเรียนช่วยกันคิดบทละคร และขอ้คิดของละครรูเ้ท่าทันเกมออนไลนเ์พื่อเป็น
ประโยชนใ์หก้บั  ผูช้ม 

ขั้นที ่3 สรุปแนวความคิด ( 10 นาท ี) 
1.นกัเรียนน าบทละครที่รว่มกนัสรา้งมาสรุปผล พรอ้มช่วยกนั ปรบัปรุงแกไ้ข 

ขั้นที ่4 เสนอแนะ ( 5 นาท ี) 
1.ครูผูส้อนใหค้ าแนะน าในการสรา้งบทละครและช่วยปรบัปรุงแก้ไขใหบ้ทละครสมบูรณ์

แบบมากยิ่งขึน้ 
อุปกรณ ์/ ส่ือการเรียนรู้ 
 1.กระดาษ 

 2.ดินสอ 

 3.ส ี

 4.ยางลบ 

 5.นกหวีด 
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แผนกิจกรรมที ่6 
เวลา 60 นาท ี

ชื่อกิจกรรม “ซีนนีข้องใคร” 

วัตถุประสงคข์องกิจกรรม  
1.เพื่อให้นักเรียนมีทักษะทางการแสดงละครและสามารถน ามาประยุกต์ใช้ให้เกิด

ประโยชน ์

แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 
 กระบวนการละครเพื่อการศึกษา (Theater in education) เพื่อใหผู้เ้รียนรูห้ลกัการแสดง
และรูจ้กัการลงมือท าการน าทกัษะการแสดงที่ไดเ้รียนรูม้าประยกุตใ์ช ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

   กิจกรรมละลายพฤติกรรม “เก้าอีส่ั้งได้” ( 10 นาท ี) 
1.ครูผูส้อนจะตัง้เกา้อีไ้วห้นา้หอ้ง และครูจะยืนอยู่บนเกา้อี ้(คนที่ยืนบนเกา้อีไ้ดจ้ะไดเ้ป็น
คนออกค าสั่ง) 2.ครูจะก าหนดค าสั่งโดยใชส้ญัญาณนกหวีด ดงันี ้
 - เป่านกหวีด 1 ครัง้ ใหน้กัเรียนเดิน 
 - เป่านกหวีด 2 ครัง้ ใหน้กัเรียนกระโดด 2 ที 
 - เป่านกหวีด 3 ครัง้ ใหน้กัเรียนวิ่งเขา้มาแย่งเกา้อี ้เพื่อสั่งใหท้ี่เหลือท าท่าทางหรือ

อารมณอ์ะไรก็ได ้
 - เป่านกหวีดยาว 1 ครัง้ ใหน้กัเรียน หยดุแลว้นิ่ง เพื่อเริ่มเกมใหม่  

ขั้นที ่1 พืน้ฐานความรู้  ( 5 นาท ี) 
 1.ครูใหน้ักเรียนช่วยกันสงัเกตและหาคนที่เหมาะสมเป็นนักแสดง วางตัวว่าใครจะแสดง
เป็นอะไร มี 
               บทบาทอย่างไร 
ขั้นที ่2 การเรียนรู้ ( 20 นาท ี) 

1.นกัเรียนรว่มกนัระดมสมองในการวางแผนการท างาน โดยมีการแบ่งกลุม่ แบ่งหนา้ที่การ
ท างาน  

2.น าบทละคร “รูเ้ท่าทัน กันไว่ก่อน ฉันปลอดภัย” มาแยกบททบาทตัวละคร และหน้าที่
การท างาน 

3.แต่ละคนศึกษาบทบาทของตวัละครในบทบาทที่ตนเองไดร้บัในละครเรื่องการเสริมสรา้ง
การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 
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4.ผูเ้รียนลงมือฝึกซอ้มการแสดงละคร “รูเ้ท่าทนั กนัไว่ก่อน ฉันปลอดภยั” โดยน าบทละคร
เรื่องการเสริมสรา้งการรูเ้ท่าทันเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21มาเป็นหลกัในการแสดงและน าเสนอ
ในรูปแบบละครเพื่อการศกึษา  
ขั้นที ่3 อภปิรายความรู้ (10 นาท ี) 

1.นกัเรียนรว่มกนัอภิปรายการท างานและรว่มแสดงความคิดเห็นในการท างาน 
ขั้นที ่3 สรุปแนวความคิด ( 10 นาท ี) 

1.ครูและนกัเรียนรว่มกนัสรุปกิจกรรมที่ไดท้ า ว่าใครมีหนา้ที่อะไร ท าอะไรไปแลว้บา้ง และ
ครัง้ต่อไปจะ ท าอะไร 
ขั้นที ่4 เสนอแนะ ( 5 นาท ี) 

1.ครูผูส้อนมอบค าแนะน าในการฝึกซอ้มการแสดงและสรุปผลการเรียนรู ้
อุปกรณ ์/ ส่ือการเรียนรู้ 
 1.กระดาษ 

 2.ดินสอ 

 3.ส ี

 4.ยางลบ 

 5.นกหวีด 

 6.เกา้อี ้

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  216 

แผนกิจกรรมที ่7 
เวลา 60 นาท ี

ชื่อกิจกรรม “ร่วมด้วย ช่วยกันสร้าง” 

วัตถุประสงคข์องกิจกรรม  

 1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถรว่มกนัท างานและเขา้ใจการลงมือปฏิบติัตามหนา้ที่ 
แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 

 กระบวนการละครเพื่อการศึกษา (Theater in education) เพื่อใหผู้เ้รียนรูห้ลกัการ แสดง

และรูจ้กัการลงมือท าในการน าทกัษะการแสดงที่ไดเ้รียนรูม้าประยกุตใ์ช ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

   กิจกรรมละลายพฤติกรรม “เขาเป็นใคร” ( 10 นาท ี) 
1. ใหน้กัเรียนแบ่งกลุม่เป็น 2 กลุม่เท่า ๆ กนั 
2. จากนัน้ใหน้ักเรียนคนแรกของแต่ละแถวมาดูบัตรค าที่ครู เช่น พ่อ แม่ นักเลง โจร ครู 

แม่คา้ เป็นตน้ และใหน้กัเรียนน ากลบัไปใบค้ าใหเ้พื่อนๆ ทายค า โดยผูท้ี่ดบูตัรค ามีหนา้ที่ถ่ายทอด
ท่าทางและค า ที่ ไม่เก่ียวกบัรูปประโยค 
ขั้นที ่1 พืน้ฐานความรู้  ( 5 นาท ี) 
 1.ครูสอบถามนกัเรียนว่านอกจากบทละครและบทบาทการแสดงแลว้ 
 องคป์ระกอบของการแสดงละครควรมีอะไรอีกเพื่อเพิ่มสนุทรียในการรบัชมของคนดู 
ขั้นที ่2 การเรียนรู้ ( 20 นาท ี) 

1.ครูให้นักเรียนช่วยกันคิดและวางแผนว่าจะมีฉาก เสียงประกอบ หรืออุปกรณ์ในการ
แสดงอะไรบา้ง 

2.ครูใหน้กัเรียนแบ่งหนา้ที่กนั และรบัผิดชอบในสว่นงานของตวัเอง  
ขั้นที ่3 อภปิรายความรู้ (10 นาท ี) 

1.ครูใหน้ักเรียนร่วมกันวางโครงที่จะท าในแต่ละช่วง ว่าใครท าอะไรบา้ง รบัผิดชอบส่วน
ไหน พรอ้มเขียนสรุปลงแผ่นกระดาษสีเทาขาวเป็น Mind mapping 

ขั้นที ่3 สรุปแนวความคิด ( 10 นาท ี) 

 1.ครูผูส้อนใหน้กัเรียนออกมาน าเสนอหนา้ชัน้เรียนและรว่มกนัสรุปกิจกรรมในครัง้นี ้
ขั้นที ่4 เสนอแนะ ( 5 นาท ี) 
 1.ครูมอบค าแนะน าจุดที่ตอ้งแกไ้ข และรีบจดัเตรียมความพรอ้มเพื่อซอ้มการแสดงใหก้ับ
นกัเรียน 
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อุปกรณ ์/ ส่ือการเรียนรู้ 
 1.กระดาษ 

 2.ดินสอ 

 3.ส ี

 4.ยางลบ 

 5.กระดาษขาวเทา 
 6.กรรไกร 
 7.กาว 
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แผนกิจกรรมที ่8 
เวลา 60 นาท ี

ชื่อกิจกรรม “มาซ้อมละครกัน” 

วัตถุประสงคข์องกิจกรรม  
 เพื่อให้นักเรียนสามารถร่วมกันฝึกซ้อมในการแสดงละครเพื่อเสริมสรา้งรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 
แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 
 กระบวนการละครเพื่อการศึกษา (Theater in education) เพื่อใหผู้เ้รียนรูห้ลักการแสดง
และรูจ้ักการลงมือท าในการท างาน และน าทักษะการแสดงที่ไดเ้รียนรูม้าประยุกตใ์ช ้ผูเ้รียนรูจ้ัก
การระดมสมองเพื่อหาทางแกปั้ญหาและรบัผิดชอบรว่มกนั 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

   กิจกรรมละลายพฤติกรรม “บทนีข้องฉัน” ( 10 นาท ี) 
 1.ครูผูส้อนสั่งใหน้กัเรียนเดิน (นกัเรียนก็ท าตามที่ครูสั่ง) 
 2.ครูผูส้อนเป่านกหวีด 1 ครัง้ (ใหน้กัเรียนว่ิงรอบหอ้ง) 
 3.ครูผู้สอนเป่านกหวีดยาว 1 ครั้ง และครูเรียกหาคนที่รบัหน้าที่ หรือที่ได้รบัหน้าที่เป็น
นักแสดง (ครูเรียกหาคนที่รับบทเป็นแม่ นักเรียนที่ได้รีบบทแม่จะตอบกลับว่า “อยู่นี่ ค่ะ”แล้ว
กระโดด 1 ที สว่นคนที่ไม่ไดร้บัหนา้ที่ตามที่ครูเรียกใหน้ั่งลง  
 4.ครูผูส้อนจะเรียกหาหนา้ที่ต่าง ๆ ไปเรื่อย ๆ สลบักบัการวิ่งและการเดิน  
ขั้นที ่1 พืน้ฐานความรู้  ( 5 นาท ี) 
 1.ครูอธิบายวตัถปุระสงคข์องกิจกรรมและอธิบายบทละครใหน้กัเรียนทกุคนฟังว่าเนือ้เรื่อง
เป็นอย่างไร ใครรบับทอะไรบา้ง และใครมีหนา้ที่ที่ตอ้งรบัผิดชอบในแต่ละฝ่ายบา้ง 

ขั้นที ่2 การเรียนรู้ ( 20 นาท ี) 
1.ผูเ้รียนร่วมกันระดมสมองในการวางแผนการท างาน โดยมีการแบ่งกลุ่ม แบ่งหนา้ที่การ

ท างาน 
  2.น าบทละครมาแยกบททบาทตวัละคร และหนา้ที่การท างานในแต่ละฝ่าย 

3.แต่ละคนศึกษาบทบาทของตวัละครในบทบาทที่ตนเองไดร้บัในละครเรื่อง”ละครรูเ้ท่าทนั 
กนัไวก้่อน ฉนัปลอดภยั” 

4.ผูเ้รียนลงมือฝึกซอ้มการแสดงละคร และแยกยา้ยไปท างานในส่วนที่ตวัเองไดร้บั ไม่ว่า
จะเป็นฝ่ายฉาก ฝ่ายอปุกรณก์ารแสดง  
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ขั้นที ่3 อภปิรายความรู้ (10 นาท ี) 
 1.นกัเรียนรว่มกนัอภิปรายการท างานและรว่มแสดงความคิดเห็นในการท างาน 
ขั้นที ่3 สรุปแนวความคิด ( 10 นาท ี) 

ครูและนักเรียนร่วมสรุปความคิดในดา้นการท างาน การวางแผนงาน การแบ่งงาน และ
การฝึกซอ้มการแสดง 
ขั้นที ่4 เสนอแนะ ( 5 นาท ี) 

1.ผูส้อนมอบค าแนะน าในการฝึกซอ้มการแสดงและสรุปผลการเรียนรู ้เพื่อเตรียมความ
พรอ้มใรครัง้ต่อไปจะไดม้ีการซกัซอ้มใหญ่บนเวทีและเรียงล าดบัการแสดงในแต่ละช่วง  
อุปกรณ ์/ ส่ือการเรียนรู้ 
 1.กระดาษ 

 2.ดินสอ 

 3.ส ี

 4.ยางลบ 

 5.นกหวีด 

 6.อปุกรณก์ารแสดง 
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แผนกิจกรรมที ่9 
เวลา 60 นาท ี

ชื่อกิจกรรม “ย่ิง้อมย่ิงสนุก ให้มันหยุดไม่ได้เหมือนเล่นเกม” 

วัตถุประสงคข์องกิจกรรม  
 เพื่อให้นักเรียนสามารถร่วมกันฝึกซ้อมในการแสดงละครเพื่อเสริมสรา้งรูเ้ท่าทันเกม
ออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 
แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 
 กระบวนการละครเพื่อการศึกษา (Theater in education) เพื่อใหผู้เ้รียนรูห้ลักการแสดง
และรูจ้ักการลงมือท าในการท างาน และน าทักษะการแสดงที่ไดเ้รียนรูม้าประยุกตใ์ช ้ผูเ้รียนรูจ้ัก
การระดมสมองเพื่อหาทางแกปั้ญหาและรบัผิดชอบรว่มกนั 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

   กิจกรรมละลายพฤติกรรม “บทนีข้องฉัน” ( 10 นาท ี) 
 1.ครูผูส้อนสั่งใหน้กัเรียนเดิน (นกัเรียนก็ท าตามที่ครูสั่ง) 
 2.ครูผูส้อนเป่านกหวีด 1 ครัง้ (ใหน้กัเรียนว่ิงรอบหอ้ง) 
 3.ครูผู้สอนเป่านกหวีดยาว 1 ครั้ง และครูเรียกหาคนที่รบัหน้าที่ หรือที่ได้รบัหน้าที่เป็น
นักแสดง (ครูเรียกหาคนที่รับบทเป็นแม่ นักเรียนที่ได้รีบบทแม่จะตอบกลับว่า “อยู่นี่ ค่ะ”แล้ว
กระโดด 1 ที สว่นคนที่ไม่ไดร้บัหนา้ที่ตามที่ครูเรียกใหน้ั่งลง  
 4.ครูผูส้อนจะเรียกหาหนา้ที่ต่าง ๆ ไปเรื่อย ๆ สลบักบัการวิ่งและการเดิน  
ขั้นที ่1 พืน้ฐานความรู้  ( 5 นาท ี) 
 1.ครูอธิบายวตัถปุระสงคข์องกิจกรรมและอธิบายบทละครใหน้กัเรียนทกุคนฟังว่าเนือ้เรื่อง
เป็นอย่างไร ใครรบับทอะไรบา้ง และใครมีหนา้ที่ที่ตอ้งรบัผิดชอบในแต่ละฝ่ายบา้ง 

ขั้นที ่2 การเรียนรู้ ( 20 นาท ี) 
1.ผูเ้รียนร่วมกันระดมสมองในการวางแผนการท างาน โดยมีการแบ่งกลุ่ม แบ่งหนา้ที่การ

ท างาน 
  2.น าบทละครมาแยกบททบาทตวัละคร และหนา้ที่การท างานในแต่ละฝ่าย 

3.แต่ละคนศึกษาบทบาทของตวัละครในบทบาทที่ตนเองไดร้บัในละครเรื่อง”ละครรูเ้ท่าทนั 
กนัไวก้่อน ฉนัปลอดภยั” 

4.ผูเ้รียนลงมือฝึกซอ้มการแสดงละคร และแยกยา้ยไปท างานในส่วนที่ตวัเองไดร้บั ไม่ว่า
จะเป็นฝ่ายฉาก ฝ่ายอปุกรณก์ารแสดง  
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ขั้นที ่3 อภปิรายความรู้ (10 นาท ี) 
 1.นกัเรียนรว่มกนัอภิปรายการท างานและรว่มแสดงความคิดเห็นในการท างาน 
ขั้นที ่3 สรุปแนวความคิด ( 10 นาท ี) 

ครูและนักเรียนร่วมสรุปความคิดในดา้นการท างาน การวางแผนงาน การแบ่งงาน และ
การฝึกซอ้มการแสดง 
ขั้นที ่4 เสนอแนะ ( 5 นาท ี) 

1.ผูส้อนมอบค าแนะน าในการฝึกซอ้มการแสดงและสรุปผลการเรียนรู ้เพื่อเตรียมความ
พรอ้มใรครัง้ต่อไปจะไดม้ีการซกัซอ้มใหญ่บนเวทีและเรียงล าดบัการแสดงในแต่ละช่วง  
อุปกรณ ์/ ส่ือการเรียนรู้ 
 1.กระดาษ 

 2.ดินสอ 

 3.ส ี

 4.ยางลบ 

 5.นกหวีด 

 6.อปุกรณก์ารแสดง 
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แผนกิจกรรมที ่10 
เวลา 60 นาท ี

ชื่อกิจกรรม “ละครเพ่ือเสริมสร้างการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ในศตวรรษที่ 21 “รู้เท่าทัน 

กันไว้ก่อน ฉันปลอดภัย” ” 
วัตถุประสงคข์องกิจกรรม  
 1.นกัเรียนสามารถรว่มกนัน าเสนอละครรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนไ์ด ้
แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 
 กระบวนการละครเพื่อการศึกษา (Theater in education) เพื่อใหผู้เ้รียนรูห้ลักการแสดง
และรูจ้กัการลงมือท า เรื่องการแสดงละครเพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21  
กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นที ่1 การท างาน (30 นาท)ี 

1.ผูเ้รียนเตรียมพรอ้มงานการแสดง 
2.นักเรียนร่วมกนัแสดงละคร “รูเ้ท่าทัน กนัไวก้่อน ฉันปลอดภยั” เพื่อเสริมสรา้งการรูเ้ท่า

ทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษท่ี 21 
3.เมื่อจบการแสดง นกัแสดงรวมตวักนัหนา้เวที  

ขั้นที ่2 อภปิรายความรู้ (10 นาท ี) 
นกัแสดงและผูช้มอีกทัง้ผูป้กครองรว่มกนัแสดงความคิดเห็นในประเด็นปัญหาและวิจารณ์

การแสดงรว่มกนั 
ขั้นที ่3 สรุปแนวความคิด ( 10 นาท ี) 

1.นกัเรียนสรุปแนวความคิดที่ไดร้บัจากการรว่มโครงการกิจกรรมการพฒันากิจกรรมละคร
เพื่อเสรมิสรา้งการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

ขั้นที ่4 เสนอแนะ ( 10 นาท ี) 
1.ครูผูส้อนมอบค าแนะน า และกลา่วปิดโครงการกิจกรรม 

การวัดผลและเคร่ืองมือ 
แบบทดสอบการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลนใ์นศตวรรษที่ 21 

อุปกรณ ์/ ส่ือการเรียนรู้ 
 1.ฉาก 

 2.เครื่องเสียง 
 3.อปุกรณก์ารแสดง 



 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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