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The purpose of this research is to study the results of a digital game, with a 

student-centered approach to enhance the digital quotient of lower secondary school 
students. The sample group consisted of 133 lower secondary school students by multi-stage 
sampling from two classes of each level of the Assumption College English Program in the 
2020 academic year. The research tools included the following: (1) a digital game with a 
student-centered approach to enhance the digital quotient of lower secondary school 
students; and a (2) digital quotient test. The data were analyzed using arithmetical mean, 
standard deviation, and a t-test for the dependent sample. The research findings revealed the 
following: (1) the content and game design of a digital game with a student-centered 
approach had an Index of Item-Objective Congruence of 0.88 and 0.85 and an effectiveness 
Index of 0.28; and (2) the digital quotient achievement score was significantly higher than the 
pretest scores at a level of .01. 
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บทที ่1  
บทน า 

ภูมิหลัง 
การกา้วเขา้สู่ศตวรรษที่ 21 ภายใตก้ระแสโลกาภิวัตนน์ี ้ท าใหเ้ทคโนโลยีเกิดการพัฒนา

ไปอย่างรวดเร็ว ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีไดส้่งผลต่อวิถีการด ารงชีพของมนุษยใ์นสงัคมโลก
อย่างทั่วถึง มีการน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวัน ส่งผลใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงวิถี
การด าเนินชีวิตและสภาพสงัคม มีการเขา้ถึงการติดต่อสื่อสาร การน าเสนอขอ้มลูข่าวสาร ผ่านสื่อ
ต่าง ๆ รวมถึงการท าธุรกรรมออนไลน ์ดังนั้น เพื่อใหรู้เ้ท่าทันกระแสการปรบัเปลี่ยนทางสังคมที่
เกิดขึน้ในศตวรรษที่ 21 นี ้ครูจึงตอ้งมีความต่ืนตัวและมีความพรอ้มในการจัดการเรียนรูอ้ยู่เสมอ 
นอกจากพัฒนาตนเองใหเ้ท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 แลว้ ครูยังตอ้งพัฒนาและ
ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีทักษะที่จ  าเป็นในศตวรรษที่ 21 เพื่อที่ผู ้เรียนจะสามารถด ารงชีวิตในโลกยุค
ดิจิทลันีไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ การเปลี่ยนแปลงภายใตก้ระแสโลกาภิวตันน์ีเ้อง ส่งผลใหป้ระเทศ
ไทยตอ้งปรบัตวัเพื่อเขา้สู่ยุคดิจิทลัแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัที่ 12 พ.ศ.2560-
2564 (ส านกันายกรฐัมนตรี, 2560) กล่าวถึงการส่งเสริมและสนบัสนุนการวิจยัและพฒันาทางดา้น
เทคโนโลยีเพื่อน าไปสู่ความเป็นอจัฉรยิะ โดยใชเ้ทคโนโลยีขัน้สงูและการผสมผสานเทคโนโลยี การ
พัฒนาผูป้ระกอบการใหเ้ป็นผูป้ระกอบการทางเทคโนโลยี รวมทัง้การเชื่อมโยงระหว่างภาคการ
ผลิตที่เป็นกลุ่มใหญ่ของประเทศ ไดแ้ก่ เกษตรกรรายย่อย วิสาหกิจขนาดต่าง ๆ สถาบนัวิจยัและ
สถาบนัการศึกษา ตามนโยบายในการพัฒนาประเทศของรฐับาล ที่วางนโยบายประเทศไทย 4.0 
เนน้ขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ เพื่อเป็นโมเดลในการน าพาประเทศไทยใหไ้ปสู่
การเป็นประเทศโลกที่หนึ่ง ที่มีความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน (กระทรวงศกึษาธิการ, 2561) อีกทัง้มี
นโยบายเก่ียวกับการปรับเปลี่ยนภาครัฐสู่ ร ัฐบาลดิจิทัล (Digital Government) ตามแผน
ยุทธศาสตรช์าติ 20 ปี ภายใต้ยุทธศาสตรท์ี่ 4 ของแผนนโยบายดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม
ดิจิทัล (Digital Economy) ซึ่งสอดคลอ้งกับแผนพฒันารฐับาลดิจิทลัของประเทศไทย (ส านักงาน
รฐับาลอิเล็กทรอนิกส,์ 2559) จากผลการด าเนินการตามแผนพฒันารฐับาลดิจิทลัของประเทศไทย
ระยะ 3 ปี (พ.ศ. 2559-2561) ในระยะสองปีแรก มีจ านวนโครงการภายใต้แผนพัฒนารฐับาล
ดิจิทลั ทัง้สิน้ 21 โครงการ เป็นโครงการที่เริ่มด าเนินการไปแลว้จ านวน 17 โครงการ คิดเป็นรอ้ยละ 
80.95 และโครงการที่ยงัไม่ไดด้  าเนินการ จ านวน 4 โครงการ คิดเป็นรอ้ยละ 19.05 โดยปัญหาและ
อุปสรรคในการด าเนินการ สามารถแบ่งได้เป็น 6 ด้าน คือ ด้านกฎหมาย ด้านงบประมาณ  
ดา้นข้อมูล ด้านบุคลากร ด้านอุปกรณ์ และปัญหาอ่ืน  ๆ เช่น หน่วยงานที่รบัผิดชอบไม่ชัดเจน  
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การขาดความรูค้วามเขา้ใจดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของผูร้บับริการ (ประชาชน)  
เป็นตน้ สอดคลอ้งกบัความเห็นของ สมเกียรติ ตัง้กิจวานิชย ์(2559) ที่ไดก้ล่าวถึง การด าเนินงาน
ตามนโยบายรฐับาลดิจิทัลจากประเทศต่าง ๆ ทั่วโลกว่าเกิดความลม้เหลวมากกว่าความส าเร็จ 
เนื่องจากประสบปัญหาดังที่กล่าวมาขา้งตน้ โดยเฉพาะดา้นความพรอ้มของพลเมืองที่ยังขาด
ความรู ้ทักษะ และเจตคติที่ดีต่อการปรบัตัวในโลกยุคดิจิทัล ดังนั้น การเสริมสรา้งความรูค้วาม
เขา้ใจใหแ้ก่พลเมืองในดา้นดิจิทัล จึงเป็นกระบวนการที่ส  าคัญและจ าเป็น รฐับาลตอ้งออกแบบ
กระบวนการผนวกกบัการใชเ้ทคโนโลยีใหเ้กิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสงูสุด พรอ้มทัง้ปลกูฝัง
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลใหแ้ก่ประชาชนในประเทศ เพื่อน าไปสู่การเป็นรฐับาลดิจิทัลและพรอ้ม
ส าหรบัเป็นผูน้  าการเปลี่ยนแปลงในทกุระดบั 

ทั้งนี ้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560)  
ได้ก าหนดสาระการเรียนรูเ้ทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) โดยมุ่งหวังให้ผู ้เรียนได้เรียนรูแ้ละมี
ทกัษะการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห ์แกปั้ญหาเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ประยกุตใ์ชค้วามรู้
ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร ์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจริง
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู ้ว 4.2 เขา้ใจ และใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการ
แกปั้ญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ในการเรียนรู ้การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทัน และมีจริยธรรม 
ในช่วงชัน้ที่ 3 ไดก้ าหนดคุณภาพของผูเ้รียนเมื่อจบชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ผูเ้รียนสามารถน าขอ้มูล
ปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร ์วิเคราะห์ ประเมิน น าเสนอข้อมูล และสารสนเทศได้ตาม
วัตถุประสงค ์ใชท้ักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง และเขียนโปรแกรม
อย่างง่าย เพื่อช่วยในการแกปั้ญหา ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรูเ้ท่าทัน และ
รบัผิดชอบต่อสงัคม ประกอบดว้ย 4 ตวัชีว้ดั ดงันี ้1) ออกแบบอลักอรทิึมที่ใชแ้นวคิดเชิงนามธรรม
เพื่อแกปั้ญหาหรืออธิบายการท างานที่พบในชีวิตจริง 2) ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
เพื่อแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรห์รือวิทยาศาสตร ์3) รวบรวมขอ้มลูปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล 
น าเสนอขอ้มูลและสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวรห์รือบริการบนอินเทอรเ์น็ตที่
หลากหลาย และ 4) ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2561)  
เห็นได้ว่าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560)  
ไดก้ าหนดใหผู้เ้รียนเป็นผูท้ี่มีความฉลาดทางดิจิทัล เป็นพลเมืองดิจิทัลที่ดีบนโลกออนไลน ์ทัง้นี ้ 
การสรา้งความเป็นพลเมืองนัน้ตอ้งเริ่มปลูกฝังตัง้แต่เด็ก สอดคลอ้งกบัพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ.2542 ในมาตรา 6 และ 7 ที่ ได้กล่าวถึงการศึกษาเพื่อความเป็นพลเมืองไว้ว่า 
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การศึกษามุ่งเนน้พัฒนาผูเ้รียนใหเ้ป็นพลเมืองที่ดีของสงัคมไทยและสงัคมโลก โดยใชก้ารศึกษา
เป็นเครื่องมือในการขัดเกลาและเสริมสรา้งให้เกิดความเป็นพลเมืองในตัวผู้เรียน   นอกจาก
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ยังได้เล็งเห็นความส าคัญของการน าเทคโนโลยี 
มาใช้เพื่อการศึกษา ในหมวดเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติ, 2543) กล่าวถึง การพฒันาเทคโนโลยีเพื่อการศกึษา ดงันี ้มาตรา 67 รฐัตอ้งส่งเสริมใหม้ี
การวิจัยและพัฒนา การผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา รวมทั้งการติดตาม 
ตรวจสอบ และประเมินผลการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเพื่อใหเ้กิดการใชท้ี่คุม้ค่าและเหมาะสม
กับกระบวนการเรียนรู้ของคนไทย สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ไดว้างกรอบเป้าหมาย ทิศทางการจดัการศึกษาของประเทศในการ
พฒันาศกัยภาพ และขีดความสามารถของคนไทยทุกช่วงวยัใหเ้ต็มตามศกัยภาพ สามารถแสวงหา
ความรูแ้ละเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต โดยการขบัเคลื่อนภายใตว้ิสยัทศันค์นไทย
ทุกคนไดร้บัการศึกษาและเรียนรูต้ลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ด ารงชีวิตอย่างเป็นสุข สอดคลอ้งกับ
หลกัปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 

ในปัจจุบนัผูเ้รียนจึงถกูหลอมรวมกบัโลกดิจิทลัอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได ้เด็กสว่นใหญ่ใชพ้ืน้ที่
บนโลกออนไลนผ์่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสต่์าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร ์สมารท์โฟน (Smart phone) 
รวมไปถึงแท็บเล็ต (Tablet) ท าใหจ้ านวนพลเมืองในโลกดิจิทลัเพิ่มขึน้อย่างรวดเร็ว สอดคลอ้งกับ
ราย งาน ผลก า รส า รวจ จ าก ส านั ก งาน พั ฒ น าธุ รก รรม ท า ง อิ เล็ ก ท รอนิ ก ส์  (2561) 
ไดส้  ารวจพฤติกรรมผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตในประเทศไทย พ.ศ.2561 พบว่า คนไทยยังนิยมใชโ้ซเชียล
มี เดีย อาทิ  Facebook, Instagram, Twitter และ Pantip สูงมากถึง 3 ชั่ วโมง 30 นาที ต่อวัน  
ขณะที่การรับชมวิดีโอสตรีมมิ่ง เช่น YouTube หรือ Line TV มีชั่ วโมงการใช้งานเฉลี่ยอยู่ที่  2 
ชั่วโมง 35 นาทีต่อวนั สว่นการใชแ้อปพลิเคชนัเพื่อพดูคยุ เช่น Messenger และ LINE เฉลี่ยอยู่ที่ 2 
ชั่วโมง ต่อวนั การเล่นเกมออนไลนอ์ยู่ที่ 1 ชั่วโมง 51 นาทีต่อวนั และการอ่านบทความหรือหนงัสือ
ทางออนไลน์อยู่ที่  1 ชั่ วโมง 31 นาทีต่อวัน พฤติกรรมการใช้งานอินเทอรเ์น็ตของผู้ใช้ ได้แก่  
การส่งขอ้ความรอ้ยละ 94.5 การจองโรงแรมรอ้ยละ 89.2 การจองหรือซือ้ตั๋วโดยสารรอ้ยละ 87.0 
การช าระค่าสินคา้และบริการรอ้ยละ 82.8 และการดูหนัง/ฟังเพลงรอ้ยละ 78.5 อีกทั้งยังพบว่ามี
หลากหลายกิจกรรมที่คนไทยยังมีความสุ่มเสี่ยงในการถูกละเมิดข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่  
การไม่เปลี่ยนรหัสผ่านทุก ๆ 3 เดือนรอ้ยละ 45.34 การใหว้ันเดือนปีเกิดที่แทจ้ริงผ่านสื่อสังคม
ออนไลนร์อ้ยละ 45.04 การท าธุรกรรมทางการเงินผ่านเว็บไซตธ์นาคารก็ละเลยที่จะสงัเกตว่าเป็น
เว็บไซต์ที่ ปลอดภัยหรือไม่ ร ้อยละ 44.48 การเปิดอีเมล/คลิกลิ งก์ที่ ไม่ รู ้จักร้อยละ 43.36  
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และการอัปโหลดรูปถ่ายหรือวิดีโอทันทีหลงัถ่าย ผ่านสื่อสงัคมออนไลนร์อ้ยละ 35.70 สอดคลอ้ง
กับรายงานผลการส ารวจของส านักงานสถิติแห่งชาติในปี พ.ศ.2559 (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 
2559) ที่ระบุว่า ในจ านวนประชากรอายุ 6 ปีขึน้ไป จ านวน 62.8 ลา้นคน ผลการส ารวจพบว่า มี
ผูใ้ชค้อมพิวเตอร ์20.2 ลา้นคน (รอ้ยละ 32.2) ผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ต 29.8 ลา้นคน (รอ้ยละ 47.5) และ
ผูใ้ชโ้ทรศัพท์มือถือ 51.1 ล้านคน (รอ้ยละ 81.4) และเมื่อพิจารณาเปรียบเทียบแนวโน้มการใช้
คอมพิวเตอร ์อินเทอรเ์น็ต และโทรศัพทม์ือถือของประชากรอายุ 6 ปีขึน้ไปในช่วงระยะเวลา 5 ปี 
คือระหว่างปี 2555 – 2559 พบว่าผูใ้ชค้อมพิวเตอรล์ดลงจากรอ้ยละ 33.7 (จ านวน 21.2 ลา้นคน) 
เป็นรอ้ยละ 32.2 (จ านวน 20.2 ลา้นคน) ผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตเพิ่มขึน้จากรอ้ยละ 26.5 (จ านวน 16.6 
ลา้นคน) เป็นรอ้ยละ 47.5 (จ านวน 29.8 ลา้นคน) และผูใ้ชโ้ทรศัพทม์ือถือทุกประเภทเพิ่มขึน้จาก
ร้อยละ 70.2 (จ านวน 44.1 ล้านคน) เป็นร้อยละ 81.4 (จ านวน 51.1 ล้านคน) และผู้ใช้
โทรศัพทม์ือถือแบบสมารท์โฟนเพิ่มขึน้จากรอ้ยละ 8.0 (จ านวน 5.0 ล้านคน) เป็นรอ้ยละ 50.5 
(จ านวน 31.7 ล้านคน) เห็นได้ว่า แนวโน้มการใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ เชื่อมต่อระบบ
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตของคนไทยเพิ่มสงูขึน้อย่างรวดเร็ว ท าใหค้นไทยกา้วเขา้สู่สงัคมโลกยุคดิจิทลั
อย่างไม่รูต้ัว ส่งผลกระทบต่อการปรบัตัวที่ไม่เท่าทันต่อสภาพสังคมในปัจจุบัน  จากภาพข่าว
หนังสือพิมพ ์การรายงานข่าวจากโทรทัศนส์  านักต่าง ๆ มักจะมีข่าวในดา้นลบ เช่น ข่าวเก่ียวกับ
การหลอกลวงการกระท าความผิดทางเพศ ข่าวการหลอกลวงใหโ้อนเงินเพื่อสั่งซือ้สินคา้แลว้ไม่ได้
รบัสินคา้ ข่าวการใหข้อ้ความเท็จสรา้งความเสียหายใหก้บัประชาชนที่หลงเชื่อ ข่าวการแอบอา้งใช้
ชื่อดารานกัแสดงที่มีชื่อเสียงเพื่อหลอกลวงใหห้ลงเชื่อหรือเอาทรพัยส์ิน (ธนะวฒัน ์วรรณประภา, 
2560) วัยรุ่นติดโซเชียลมีเดียท าให้เป็นโรคซึมเศรา้และสมาธิสั้น (มธุรดา สุวรรณโพธิ์, 2560) 
นอกจากนีย้งัเกิดปัญหาการกลั่นแกลง้กนัผ่านพืน้ที่บนโลกออนไลน ์ซึ่งเป็นความรุนแรงในรูปแบบ
หนึ่งที่ก าลงัเกิดขึน้อย่างแพร่หลายในสงัคมไทยและสงัคมโลก เช่น การใสร่า้ยปา้ยสี การใชถ้อ้ยค า
หยาบคายต่อว่าผูอ่ื้น การส่งต่อขอ้มลูลบัเพื่อใหผู้อ่ื้นเสียหาย (สภุาวดี เจริญวานิช, 2561) ทัง้หมด
นีเ้ป็นตัวอย่างของการใชง้านอินเทอรเ์น็ตอย่างไม่รูเ้ท่าทนั จึงท าใหเ้กิดปัญหากับตนเองและผูอ่ื้น 
และหากปัญหานีเ้กิดขึน้กบัวยัเด็กจะส่งผลใหเ้ด็กไม่สนใจในการเรียน ใชเ้วลาอยู่บนโลกออนไลน์
มากกว่าการพดูคยุและสรา้งปฏิสมัพนัธก์บับุคคลรอบขา้ง ท าใหข้าดทกัษะการพดูคยุกบัผูอ่ื้น ขาด
มนุษยสมัพันธ ์และไม่สนใจสิ่งแวดลอ้มรอบตวั อีกทัง้ยงัส่งผลต่อสภาพร่างกายท าใหไ้ม่พรอ้มต่อ
การเรียน เช่น นอนดกึ สายตาเสีย อารมณรุ์นแรง และภาวะซมึเศรา้ เป็นตน้ 

จากที่กล่าวมา แสดงใหเ้ห็นว่าลกัษณะการเขา้ถึงโลกดิจิทัลของคนในปัจจุบนั ส่วนใหญ่
ใช้ช่องทางอินเทอรเ์น็ตผ่านอุปกรณ์สมารท์โฟน เริ่มมีการใช้ตั้งแต่วัยเด็กจนถึงผู้ใหญ่ ท าให้ 
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การด าเนินชีวิตประจ าวนัของคนในปัจจบุนัเปลี่ยนแปลงไป เขา้สู่สงัคมยุคดิจิทลักลายเป็นพลเมือง
ดิจิทลัอย่างเต็มตวั หากขาดความฉลาดทางดิจิทลัก็จะส่งผลเสียทัง้ต่อตนเองและสงัคม ซึ่งการเป็น
ผู้ที่มีความฉลาดทางดิจิทัลนั้น จะต้องมีความสามารถในการด าเนินชีวิตบนโลกออนไลน ์ 
ซึ่งประกอบดว้ย 8 องคป์ระกอบ คือ (1) การแสดงอัตลักษณ์บนโลกดิจิทัล (2) การใชเ้ครื่องมือ 
และสื่อดิจิทัล (3) ความปลอดภัยทางดิจิทัล (4) ความมั่นคงทางดิจิทัล (5) ความฉลาดทาง
อารมณบ์นโลกดิจิทลั (6) การสื่อสารดิจิทลั (7) การรูดิ้จิทลั และ (8) สิทธิทางดิจิทลั (ปณิตา วรรณ
พิรุณ , 2561; วิทยา ด ารงเกียรติศักดิ์, 2561) เพื่อให้ผู ้ใช้งานสามารถใช้เทคโนโลยี สื่อดิจิทัล 
ได้อย่างปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ สามารถเอาตัวรอดและใช้ชีวิตอยู่บนโลกยุคดิจิทัลได ้  
รวมถึงมีความรบัผิดชอบต่อการกระท าของตนเอง และตระหนักถึงผลกระทบที่จะเกิดขึน้กบัผูอ่ื้น
อย่างชาญฉลาด 

การส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล จึงเป็นการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทลัส าหรบัพลเมืองดิจิทลั โดยส่งเสรมิความฉลาดทางดิจิทลัดา้นความรู ้ทกัษะ และเจตคติ เพื่อ
เตรียมความพรอ้มส าหรบัการด ารงชีวิตภายใตส้งัคมยุคดิจิทัลใหก้ับผูเ้รียน ดว้ยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้สถานการณ์จ าลองหรือกระบวนการเผชิญสถานการณ์  (Conflict Situation Skills)  
เป็นกระบวนการการเรียนรูอ้ย่างหนึ่งที่ฝึกใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูด้ว้ยตนเอง ไดม้ีโอกาสสมัพนัธก์บัสิ่งที่
จะเรียนรู ้ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู ้และสามารถน าประสบการณ์จากการเรียนรูน้ั้น มาเป็น
แนวทางในการเลือกและตัดสินใจ ผ่านการวิเคราะห์และประเมินค่า เพื่อน าไปสู่การปฏิบัติ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2557) สอดคลอ้งกบั ทิศนา แขมมณี (2559) ไดน้ าเสนอการจดัการเรียนรู้
แ บ บ เน้ น ป ร ะ ส บ ก า รณ์  ที่ จ ะ ช่ ว ย ใ ห้ ผู้ เ รี ย น เกิ ด ก า ร เ รี ย น รู้ ต า ม เป้ า ห ม า ย  
โดยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ (Experience) ที่จ  าเป็นต่อการเรียนรู้ในเรื่องที่ เรียนรู้ก่อน  
และให้ผู้เรียนสังเกต ทบทวนสิ่งที่ เกิดขึน้ และน าสิ่งที่ เกิดขึน้มาคิดพิจารณาไตร่ตรองร่วมกัน
จนกระทั่งผูเ้รียนสามารถสรา้งความคิดรวบยอดหรือสมมติฐานต่าง ๆ ในเรื่องที่เรียนรู ้แลว้จึงน า
ความคิดหรือสมมติฐานเหล่านั้น ไปทดลองหรือประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์ใหม่ ๆ ต่อไป ซึ่งการ
ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัโดยเนน้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณ ์สามารถใชเ้กมดิจิทัล 
ซึ่งเป็นสื่อสมัยใหม่ที่สามารถสรา้งความบนัเทิง และส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ปพรอ้มกัน 
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ที่หลากหลาย เกิดความรู้ความเข้าใจ มีความสนุกสนาน  
ช่วยฝึกทักษะการคิดขัน้สูง  ตามจุดประสงคข์องเกมที่ผูส้รา้งไดก้ าหนดไว ้(ศยามน อินสะอาด, 
2557) เกมดิจิทัลจึงเป็นเกมที่เหมาะกบัการน าเสนอเนือ้หาประเภททฤษฎี ทักษะ และพฤติกรรม 
จะช่วยกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูด้้วยการให้ผู้เรียนลงไปเล่นในสถานการณ์ที่มีบทบาท  
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ข้อมูล และกติกาการเล่น พร้อมมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมที่ผู ้สร้างเกมได้ก าหนดไว้ 
ตามวัตถุประสงค์ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถน าความรู ้ทักษะ และเจตคติที่ได้จากการเล่นเกม  
มาประยกุตใ์ชใ้นการแกไ้ขปัญหา เกิดเป็นความสามารถที่น ามาใชใ้นชีวิตจรงิได ้ 

อีกทัง้ในปัจจุบนัเกมไดเ้ปลี่ยนแปลงการแสดงผลโดยใชอุ้ปกรณ์ที่เป็นเทคโนโลยีดิจิทัล
ต่างๆ เช่น เกมคอมพิวเตอร ์เกมบนสมารท์โฟน เกมบนแท็บเล็ต รวมไปถึงเกมออนไลนท์ี่ใชร้ะบบ
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตในการเล่นจึงท าใหรู้ปแบบของเกมน่าสนใจและสามารถดึงดูดความสนใจ
ของผู้เล่นได้มากขึน้ เรียกว่า เกมดิจิทัล ซึ่งเป็นสื่อสมัยใหม่ที่สามารถสรา้งความบันเทิง และ
ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ปพรอ้มกัน ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดประสบการณ์ที่หลากหลาย เกิด
ความรูค้วามเขา้ใจ มีความสนุกสนาน ช่วยฝึกทักษะการคิดขั้นสูง ทั้งนี ้ขึน้อยู่กับประเภทและ
จุดประสงคข์องเกมที่ผูส้รา้งไดก้ าหนดไว ้ เกมดิจิทัลจึงเป็นเกมที่เหมาะกับการน าเสนอเนือ้หา
ประเภททฤษฎี ทักษะ และพฤติกรรม จะช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยการใหผู้เ้รียนลง
ไปเลน่ในสถานการณท์ี่มีบทบาท ขอ้มลู และกติกาการเลน่ พรอ้มมีปฏิสมัพนัธก์บัสภาพแวดลอ้มที่
ผูส้รา้งเกมไดก้ าหนดไวต้ามวตัถุประสงค ์จะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถน าความรู ้ทักษะ และเจตคติที่
ไดจ้ากการเลน่เกมมาประยกุตใ์ชใ้นการแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตจรงิได ้

จากสภาพดงักล่าว ผู้วิจัยจึงเห็นความส าคัญของการปลูกฝังวิธีคิด ค่านิยม การใชช้ีวิต 
รวมไปถึงคุณธรรม จริยธรรม และทักษะจ าเป็นที่จะเอือ้อ านวยต่อการใชช้ีวิตบนโลกยุคดิจิทัล  
เพื่อที่จะใหเ้ด็กมีภมูิคุม้กนัที่จะรูเ้ท่าทนัต่อการด ารงชีวิตบนโลกยุคดิจิทลัอย่างชาญฉลาด สามารถ
เลือกรบัในสิ่งที่ควรรบั และสามารถปฏิเสธสิ่งที่ไม่เกิดประโยชนห์รือเกิดผลเสียต่อตนเองและสงัคม 
อีกทั้งสรา้งจิตส านึกในความรบัผิดชอบต่อการกระท าของตนเอง เพื่อน าไปสู่การเป็นผูท้ี่มีความ
ฉลาดทางดิจิทลั ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึงสนใจที่จะพฒันาเกมดิจิทัล ส าหรบันกัเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษา
ตอนตน้ เพื่อส่งเสรมิใหผู้เ้รียนมีความฉลาดทางดิจิทลั สามารถด าเนินชีวิตในโลกยุคดิจิทลัไดอ้ย่าง
เท่าทนัและมีความสขุ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
การวิจัยเพื่อพัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อส่งเสริมความฉลาดทาง

ดิจิทลั ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ มีวตัถปุระสงค ์ดงันี ้
1. เพื่อพัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทาง

ดิจิทลั ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมตอนตน้  
2. เพื่อศึกษาผลการใชเ้กมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญในการส่งเสริมความ

ฉลาดทางดิจิทลัของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ 
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ความส าคัญของการวิจัย 
การพัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น หลังจากการด าเนินการวิจัยเสร็จแล้ว จะท าให้ได้รับ
ประโยชนด์งันี ้

1. ประโยชน์ต่อสังคม เพื่ อให้เยาวชนของชาติเป็นผู้มีความฉลาดทางดิจิทัล
ครอบคลุมทัง้ความรู ้ทักษะ และเจตคติที่จ  าเป็นต่อการใชช้ีวิตในฐานะสมาชิกของโลกออนไลน ์
สามารถปรับตัวให้เข้ากับชีวิตดิจิทัลได้และด าเนินชีวิตอย่างรูเ้ท่าทัน เพื่อแก้ไขและป้องกัน 
การใชส้ื่อดิจิทลัอย่างไม่เหมาะสม เช่น การใชส้ื่อดิจิทลัไปหลอกลวงหรือโจมตีผูอ่ื้น การเสพติดสื่อ 
และการเผยแพร่ขอ้มลูโดยไม่ตรวจสอบ ท าใหเ้กิดความเสียหายต่อตนเอง สงัคม และประเทศชาติ 
ถา้หากผูเ้รียนซึ่งอยู่ในฐานะพลเมืองดิจิทัลมีความฉลาดทางดิจิทัลจะช่วยสรา้งใหเ้กิดชุมชนแห่ง
ความรูท้ี่ ดีได้ สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2560) ที่ไดว้างกรอบเป้าหมาย ทิศทางการจัดการศึกษาของประเทศในการพัฒนาศักยภาพ และ
ขีดความสามารถของคนไทยทุกช่วงวยัใหเ้ต็มตามศกัยภาพ สามารถแสวงหาความรูแ้ละเรียนรูไ้ด้
ดว้ยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

2. ประโยชน์ต่อผู้สอน เกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทลัของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ เป็นสื่อการเรียนรูท้ี่สามารถสรา้งใหผู้เ้รียนเกิด
การเรียนรูไ้ดทุ้กที่ทุกเวลา ซึ่งครูผู้สอนสามารถน าเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ ไปใชป้ระกอบการสอนโดยให้
ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง  เพื่ อส่งเสริมให้ผู ้ เรียนมีความฉลาดทางดิจิทัล  สอดคล้องกับ
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 (ส านักงานปฏิรูปการศึกษา และ ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2542) ที่ส่งเสริมการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาส าหรบั
ผูเ้รียน 

3. ประโยชนต่์อผูเ้รียน การใชเ้กมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จะช่วยให้ผู้เรียนมีความฉลาดทาง
ดิจิทัล ผ่านการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญ ท าใหผู้ ้เรียนเกิดความสุข
สนุกสนานกบัการเรียน เกิดการเรียนรูไ้ดทุ้กที่ทุกเวลา สามารถน าความรูท้ี่ไดร้บัมาประยุกตใ์ชใ้น
การด าเนินชีวิตประจ าวนับนโลกออนไลนไ์ดอ้ย่างชาญฉลาด 

4. ได้สื่อเกมดิจิทัลที่ เหมาะส าหรับเด็กและเยาวชน สามารถเข้าถึงและใช้เวลา  
กบัเกมดิจิทลัไดอ้ย่างปลอดภยั 
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5. ไดแ้นวทางในการพัฒนาสื่อเกมดิจิทัลที่เหมาะส าหรบัเด็กและเยาวชน มีความ
ปลอดภยั และเกิดประโยชน ์ผ่านการเรียนรูจ้ากการเลน่เกมดิจิทลั 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มเป้าหมายทีศ่ึกษา 

การศึกษาวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดประชากร กลุ่มตวัอย่าง และตวัแปรที่ศึกษา 
ตามวตัถปุระสงคก์ารวิจยั ดงันี ้

1. การพัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาด
ทางดิจิทลั 

1.1 กลุ่มเป้าหมายที่ใชใ้นการหาคุณภาพของเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียน
เป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ไดแ้ก่ ผู ้ทรงคุณวุฒิในระดับปริญญาเอกหรือผู้มี
ประสบการณ์ที่เก่ียวข้องไม่น้อยกว่า 3 ปี ในดา้นเทคโนโลยีการศึกษา คอมพิวเตอรศ์ึกษา เกม
คอมพิวเตอร ์จ านวน 3 ท่าน และดา้นการสอนสังคมศึกษา จ านวน 2 ท่าน โดยการเลือกอย่าง
เจาะจง (Purposive Sampling) 

1.2 กลุ่มเป้าหมายที่ใชใ้นการหาประสิทธิภาพของเกมดิจิทลัตามแนวคิดเนน้
ผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล โดยทดสอบประสิทธิภาพเบือ้งตน้ (Try out) 
กบันกัเรียน 34 คน โดยใชก้ารสงัเกต ไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2. การศึกษาผลการใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทลั 

2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการใชเ้กมดิจิทัลตาม
แนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อการสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั ไดแ้ก่ 

2.1.1 ประชากร คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนอสัสมัชัญ
หลกัสตูรภาษาองักฤษ จงัหวัดสมทุรสาคร ที่ก าลงัศึกษาระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ ปีการศึกษา 
2563 แบ่งเป็นระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 4 หอ้งเรียน  ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 จ านวน 
5 หอ้งเรียน และระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 3 หอ้งเรียน รวมทัง้สิน้ จ านวน 13 หอ้งเรียน 
จ านวนนกัเรียนทัง้หมด 223 คน 

2.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ ระดับชั้น
ละ 2 หอ้ง รวม 6 หอ้ง จ านวน 113 คน คือ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 42 คน ระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 39 คน และระดับชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 32 คน โดยการสุ่มกลุ่ม
ตวัอย่างแบบหลายขัน้ (Multi-stage Sampling) 
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2.2 กลุ่มเป้าหมายที่ใชใ้นการหาคุณภาพของแบบวดัความฉลาดทางดิจิทัล 
ไดแ้ก่ ผูท้รงคุณวุฒิในระดับปริญญาเอกหรือผูม้ีประสบการณ์เก่ียวขอ้งไม่นอ้ยกว่า 3 ปี ในดา้น
เทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 3 ท่าน ดา้นการวดัและประเมินผลการศึกษา จ านวน 2 ท่าน โดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2.3 กลุ่มเป้าหมายที่ใชใ้นการหาประสิทธิภาพของแบบวัดความฉลาดทาง
ดิจิทัล ไดแ้ก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนอัสสัมชัญหลักสูตรภาษาอังกฤษ จังหวัด
สมทุรสาคร จ านวน 22 คน คละชัน้ โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

เนือ้หาทีใ่ช้ในการศึกษา 
เนือ้หาที่ใชใ้นการพัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความ

ฉลาดทางดิจิทัล คือ สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มาตรฐานการเรียนรู ้  
ว 4.2 เขา้ใจ และใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขัน้ตอนและเป็น
ระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม ประกอบดว้ยตวัชีว้ดัดงันี ้(กระทรวงศกึษาธิการ, 2561) 

มาตรฐานที่  ว 4.2 ม.1/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและ
แหลง่ขอ้มลูตามขอ้ก าหนดและขอ้ตกลง มีสาระการเรียนรู ้ดงันี ้

1. ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั เช่น การปกป้องความเป็นส่วนตวั
และอตัลกัษณ ์

2. การจดัการอตัลกัษณ ์เช่น การตัง้รหสัผ่าน การปกปอ้งขอ้มลูสว่นตวั 
3. การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา เช่น ละเมิดความเป็นสว่นตวัผูอ่ื้น 

อนาจาร วิจารณผ์ูอ่ื้นอย่างหยาบคาย 
4. ข้อตกลง ข้อก าหนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น Creative 

Commons 
มาตรฐานที่  ว 4.2 ม.2/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความ

รบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธิ์ในการเผยแพรผ่ลงาน มีสาระการเรียนรู ้ดงันี ้
1. ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย โดยเลือกแนวทางปฏิบติัเมื่อพบ

เนือ้หาที่ไม่เหมาะสม เช่น แจง้รายงานผูเ้ก่ียวขอ้ง ป้องกนัการเขา้มาของขอ้มูลที่ไม่เหมาะสม ไม่
ตอบโต ้ไม่เผยแพร ่

2. การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรบัผิดชอบ เช่น ตระหนักถึง
ผลกระทบในการเผยแพรข่อ้มลู 
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3. การสรา้งและแสดงสิทธิความเป็นเจา้ของผลงาน 
4. การก าหนดสิทธิ์การใชข้อ้มลู 

มาตรฐานที่  ว 4.2 ม.3/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความ
รบัผิดชอบต่อสงัคม ปฏิบัติตามกฎหมายเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ใชล้ิขสิทธิ์ของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม 
สาระการเรียนรู ้ดงันี ้

1. การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การท าธุรกรรมออนไลน ์
การซือ้สินคา้ ซือ้ซอฟตแ์วร ์ค่าบรกิารสมาชิก ซือ้ไอเท็ม 

2. การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรบัผิดชอบ เช่น ไม่สรา้งข่าวลวง 
ไม่แชรข์อ้มลูโดยไม่ตรวจสอบขอ้เท็จจรงิ 

3. กฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร ์
4. การใชล้ิขสิทธิ์ของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม (Fair use) 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. ความฉลาดทางดิจิทลั หมายถึง ความรูค้วามเขา้ใจในการคิดและตดัสินใจที่เหมาะสม 

เก่ียวกับ การแสดงอัตลักษณ์บนโลกดิจิทัล การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล  ความปลอดภัยทาง
ดิจิทัล ความมั่นคงทางดิจิทลั ความฉลาดทางอารมณบ์นโลกดิจิทลั การสื่อสารดิจิทลั การรูดิ้จิทัล 
และสิทธิทางดิจิทลั โดยวดัจากแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัที่ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าขึน้ 

2. เกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญ หมายถึง โปรแกรมที่ออกแบบด้วยระบบ
คอมพิวเตอร ์โดยใชโ้ปรแกรม RPG Maker MV มีลกัษณะเป็นภาพ 2 มิติ โดยใหผู้เ้รียนเล่นตาม
กฎกติกาของเกมผ่านการป้อนค าสั่งและเลือกเงื่อนไขที่เกมก าหนด เพื่อใหบ้ทเรียนมีความน่าสนใจ 
สนุกสนาน โดยใหผู้เ้รียนจะไดเ้ผชิญกับสถานการณ์ต่างๆ ไดฝึ้กคิด ฝึกตัดสินใจเพื่อส่งเสริมให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู ้โดยใช้แนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญในการออกแบบ ได้แก่ การออกแบบการ
น าเสนอจ าเป็นที่ต้องมีการวางแผนหรือวางเรื่องราวของสถานการณ์เป็นอย่างดี มีการก าหนด
สถานการณ์ บทบาท กติกา เพื่อให้ผูเ้ล่นรูส้ึกสมจริง เมื่อได้เขา้ไปสวมบทบาทในเกม และการ
ออกแบบส่วนต่อประสานของเกมที่จะช่วยใหผู้เ้ล่นสามารถเล่นเกมไดต่้อเนื่อง จดจ่อ และบรรลุ
ตามเปา้หมายที่ตัง้ไว ้การใหร้างวลัเป็นการเสรมิแรงอย่างหนึ่งที่จะช่วยใหผู้เ้ลน่เกิดความอยากเล่น
ต่อเนื่องและไม่เบื่อหน่ายต่อการเล่นเกม ภาพและเสียงเป็นองคป์ระกอบที่ช่วยใหผู้เ้ล่นมีอรรถรส
ขณะเล่นเกม เกิดความสนกุสนาน มีอารมณร์ว่มในเกม และเกิดการเรียนรูต้ามวตัถุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้
โดยเลน่บนอปุกรณดิ์จิทลั สามารถเขา้ถึงไดท้กุที่ทกุเวลา 
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3. คณุภาพของเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั คือ การออกแบบเกมดิจิทลัตาม
แนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญ ด้วยหลักการออกแบบของ ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2560) โดยใช้แบบ
ประเมินคุณภาพของเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัที่
ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ เพื่อหาความสอดคลอ้งของเนือ้หาของเกมดิจิทัลกับจุดประสงค ์มีประสิทธิภาพที่
ระดบั 0.28 อย่างมีนยัส าคญั 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

การใช้เกมดิจิทัล 
ตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญ 

องคป์ระกอบการออกแบบ 
1. การออกแบบการน าเสนอ 
    1.1 เป้าหมายของการเล่นเกม 
    1.2 กฎ กติกาการเล่น 
    1.3 ปฏิสมัพนัธก์บัเกม 
          1.3.1 มีการจดัการเรียนรูใ้นรูปแบบท่ีหลากหลาย 
          1.3.2 เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเกิดการเรยีนรู ้
          1.3.3 ผูเ้รียนสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ดว้ยตนเอง 
          1.3.4 ผูเ้รียนไดฝึ้กคิด ฝึกตดัสินใจ ดว้ยตนเอง 
          1.3.5 ผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวก 
ในการจดัการเรียนรู ้
          1.3.6 การเรยีนรูเ้กดิขึน้ไดท้กุที่ ทกุเวลา 
    1.4 ความทา้ทาย อปุสรรค และการแขง่ขนั 
    1.5 การสรุปและอภิปรายผลการเล่น 
2. การออกแบบส่วนต่อประสาน 
    2.1 ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้
    2.2 ตวัละคร 
    2.3 ฉากประกอบ 
    2.4 รางวลั 
(Trollip, 1991; กิตติ ภกัดีวฒันะกลุ, 2546; กิตติ์ธเนศ เพชร
ไวกณูฐ์, 2558; โรเจอรส์ ริค, 2555; ศยามน อินสะอาด, 2557) 
 

 

ความฉลาดทางดิจิทัล 
องคป์ระกอบความฉลากทางดิจทิลั 
1. การแสดงอตัลกัษณบ์นโลกดิจทิลั 
2. การใชเ้ครื่องมือและส่ือดจิิทลั 
3. ความปลอดภยัทางดจิิทลั 
4. ความมั่งคงทางดิจิทลั 
5. ความฉลาดทางอารมณบ์นโลกดิจิทลั 
6. การส่ือสารดิจิทลั 
7. การรูด้ิจิทลั 
8. สิทธิทางดจิิทลั 
(Pere Juarez Vives, 2016; Yuhyun Park, 
2016; กระทรวงศกึษาธิการ, 2561; ปณิตา 
วรรณพิรุณ, 2561; วิทยา ด ารงเกียรติศกัดิ์, 
2561; สรานนท ์ อินทนนท,์ 2561) 
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สมมติฐานในการวิจัย 
ผูเ้รียนที่ใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั ผูเ้รียนมีความฉลาดทางดิจิทลัสูงขึน้

ที่ระดบั .05 อย่างมีนยัส าคญั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  13 

บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การวิจัยในครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้ ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาแนวคิด 
ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง น าเสนอตามหวัขอ้ดงัต่อไปนี ้

1. เกมดิจิทลั 
1.1 ความหมายของเกมดิจิทลั 
1.2 ประเภทของเกมดิจิทลั 
1.3 การออกแบบเกมดิจิทลั 
1.4 การพฒันาเกมดิจิทลั 
1.5 การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมดิจิทลั 
1.6 ประโยชนแ์ละขอ้จ ากดัของเกมดิจิทลั 

2. การจดัการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
2.1 ความหมายของการจดัการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
2.2 แนวคิดและหลกัการจดัการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
2.3 ตวับ่งชีข้องการจดัการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
2.4 รูปแบบของการจดัการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
2.5 ประโยชนข์องการจดัการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนเป็นส าคญั  

3. จิตวิทยาการเรียนรูส้  าหรบัเด็กมธัยมศกึษา 
3.1 ความหมายของเด็กมธัยมศกึษา 
3.2 พฒันาการของเด็กมธัยมศกึษา 
3.3 แนวทางการจดัการเรียนรูส้  าหรบัเด็กมธัยมศกึษา 

4. ความฉลาดทางดิจิทลั (Digital Quotient) 
4.1 ความหมายของความฉลาดทางดิจิทลั 
4.2 องคป์ระกอบความฉลาดทางดิจิทลั 
4.3 ตวัชีว้ดัของความฉลาดทางดิจิทลั 
4.4 การจดัการเรียนรูเ้พื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั 
4.5 การวดัและประเมินผลการเรียนรูค้วามฉลาดทางดิจิทลั 
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5. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
6. สรุปกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 

โดยมีรายละเอียดในแต่ละหวัขอ้ ดงันี ้

1. เกมดิจิทัล 
 

1.1 ความหมายของเกมดิจิทัล 
ค าว่า “เกม” ไดถู้กบัญญัติความหมายโดยส านักงานราชบัณฑิตยสภา (ส านักงาน

ราชบณัฑิตยสภา, 2554) ว่า เกม หมายถึง การแข่งขนัที่มีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา หรือการเล่น
เพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร ์สอดคล้องกับ เทพฤทธิ์ สินธ ารงรักษ์ (2556) ที่ ได้ให้
ความหมายของเกมไว้ว่า เป็นกิจกรรมที่ เกิดจากความสมัครใจภายใต้ข้อก าหนดที่แน่นอน  
โดยระยะเวลาและสถานที่ถูกก าหนดไว้ มีลักษณะเป็นเงื่อนไขหรือข้อผูกมัดที่ผู ้เล่นยอมรับ  
อีกทั้งยังต้องสรา้งความรูส้ึกร่วมให้ผู้เล่นได้ เช่น ความเครียด ความสนุกสนาน หรือความคิด  
ในการวางแผน นอกจากนี ้ ศยามน อินสะอาด (2557) ได้เสนอเพิ่มเติมว่า เกมเป็นสิ่งเร้า 
ที่ก่อใหเ้กิดการเรียนรูด้ว้ยความสนุกสนาน ช่วยฝึกทักษะความพรอ้มทัง้ 4 ดา้น คือ ดา้นร่างกาย 
ดา้นอารมณ์และจิตใจ ดา้นสงัคม และดา้นสติปัญญา สอดคลอ้งกับ ศิวนิต อรรถวฒุิกุล (2560)  
ที่ไดใ้หค้วามหมายของเกมไวว้่า เกม คือ กิจกรรมที่มีผูเ้ล่นตัง้แต่ 1 คน โดยผูเ้ล่นจะตอ้งท าการ
แข่งขันจนบรรลุวัตถุประสงค์ตามกติกาที่ก าหนดไว้ ซึ่งเกมมักจะจัดท าขึน้เพื่อความบันเทิง  
สรา้งความสนกุสนาน และอาจใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเรียนรูไ้ดอี้กดว้ย  

ในปัจจุบันเกมไดเ้ปลี่ยนแปลงการแสดงผลโดยใชอุ้ปกรณ์ที่เป็นเทคโนโลยีดิจิทัล
ต่างๆ เช่น เกมคอมพิวเตอร ์เกมบนสมารท์โฟน เกมบนแท็บเล็ต รวมไปถึงเกมออนไลนท์ี่ใชร้ะบบ
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตในการเล่นจึงท าใหรู้ปแบบของเกมน่าสนใจและสามารถดึงดูดความสนใจ  
ผูเ้ล่นไดม้ากขึน้ เรียกว่า เกมดิจิทัล โดยมีผูใ้หค้วามหมายของเกมตามลกัษณะของเครื่องมือที่ใช้
ในการแสดงผล เช่น เกมคอมพิวเตอร ์เป็นเกมที่ถูกสรา้งขึน้มาเพื่อเล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร ์
สามารถแบ่งตามลกัษณะการแสดงผลไดเ้ป็น เกม 2 มิติ ตวัละครหรือฉากสามารถเคลื่อนที่ไดใ้น
แนวแกน X และแกน Y ไม่สามารถเปลี่ยนมมุมองในการเลน่เกมได ้และเกม 3 มิติ เป็นรูปแบบเกม
ที่มีการใชภ้าพ 3 มิติ ตัวละครหรือฉากสามารถเคลื่อนที่ไดท้ั้งในแนวแกน X , แกน Y และแกน  
ผูเ้ล่นสามารถเปลี่ยนมุมมองในการเล่นได ้(ศยามน อินสะอาด, 2557) เกมสอ์อนไลน ์(Online 
Game) หมายถึง วิดีโอเกมที่เลน่บนเครือข่ายคอมพิวเตอร ์โดยเฉพาะบนอินเทอรเ์น็ต เกมออนไลน  ์
มีสว่นที่คลา้ยคลงึกบัเกมสห์ลายผูเ้ลน่ผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต 
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ดังนัน้ เกมดิจิทัล หมายถึง เกมที่ถูกสรา้งขึน้มาเพื่อใชเ้ล่นบนอุปกรณ์ดิจิทัล โดยใช้
การแข่งขนัที่มีกติกา สามารถเรา้ความสนใจของผูเ้ลน่เพื่อใหเ้กิดทกัษะทัง้ 4 ดา้น คือ ดา้นรา่งกาย  
ดา้นอารมณ ์ดา้นสงัคม และดา้นสติปัญญา ตามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้

1.2 ประเภทของเกมดิจิทัล 
เกมดิจิทัล สามารถแบ่งตามลักษณะออกเป็น 6 ประเภท ดังนี ้(เทพฤทธิ์ สินธ ารง

รกัษ,์ 2556; ศยามน อินสะอาด, 2557) 
1. เกมไขปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมแก้ไขปัญหา โดยผู้เล่นจะต้อง

พยายามแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ภายในเกม เพื่อให้ผ่านไปยังฉากหรือด่านต่อไป เช่น เกมตัวต่อ 
(Tertris) เกมเรียงลกูเต๋า (Devil dice) เป็นตน้ 

2. เกมปฏิบติัการ (Action Game) เป็นเกมที่ผูเ้ล่นสวมบทบาทของตวัละคร และ
ด าเนินเกมตามที่ถกูก าหนดไว ้เช่น เกมยิง (Squad) เกมแข่งรถ (Auto racing) เป็นตน้ 

3. เกมวางแผน (Strategy Game) เป็นเกมที่สรา้งใหผู้เ้รียนรบับทบาทต่อความ
รบัผิดชอบอันยิ่งใหญ่ เช่น กองทัพ สงัคมเมือง โดยสรา้งตามที่ผูเ้ล่นตอ้งการ เช่น เกมดูแลเมือง 
(Civilization) เกมสูร้บ (Warriors) เป็นตน้ 

4. เกมกีฬา (Sporting Game) เป็นเกมที่ต้องการใช้ตัดสินใจ ผู้เล่นสามารถ
ควบคุมผูเ้ล่นในเกมไดท้ีละคน หรือหลายคนในเวลาเดียวกนั การเก็บคะแนนในเกมจะอยู่ภายใต้
กฎของกีฬา เช่น เกมฟุตบอล (FIFA 18) เกมบาสเก็ตบอล (NBA Live 07) เกมกอลฟ์ (PangYa) 
เป็นตน้ 

5. เกมเล่นตามบทบาท (Role-playing Game) เป็นเกมที่ผูเ้ล่นรบับทบาทสมมติ
เป็นตัวละครหนึ่งในเกม โดยเล่นตามกฎกติกาของเกมผ่านการป้อนค าสั่งและเลือกเงื่อนไขที่เกม
ก าหนดมา โดยผลลพัธท์ี่เกิดจะแตกต่างกนั ตามเงื่อนไขที่เลือกเล่น โดยมีลกัษณะบุคคลและตัง้ใจ
ให้ผู ้เล่นมีบุคลิกลักษณะตามที่ต้องการ เกมรูปแบบนี ้ส่วนมากจะเล่นกับคนอ่ืนหลายๆ คน  
เช่น เกมต่อสู ้(Ultima) เกมชนเผ่า (Ever quest) เป็นตน้ 

6. เกมการจ าลอง (Stimulation Game) เป็นเกมประเภทที่จ  าลองสถานการณ์
ต่างๆ มาใหผู้เ้ล่นไดส้วมบทบาทเป็นผูอ้ยู่ในสถานการณน์ัน้ ๆ และตดัสินใจในการกระท าเพื่อลอง
ดวู่าจะเป็นอย่างไร เหตกุารณต่์าง ๆ อาจจะน ามาจากสถานการณจ์รงิหรือสถานการณส์มมติก็ได้ 
เช่น เกมฝึกนักบิน (Flight Gear) เกมฝึกขับรถ (Need for Speed) เกมสรา้งเมือง (The Sims)  
เป็นตน้ 
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ปัจจุบันเกมดิจิทัล ได้มีการผสมผสานเทคโนโลยีสมัยใหม่ต่างๆ เช่น AR Game 
(Augmented Reality Game) เพื่อเป็นการเพิ่มความสมจรงิและเรา้ความสนใจของผูเ้ลน่ นอกจาก
จะสามารถเล่นไดบ้นเครื่องคอมพิวเตอรแ์ลว้ ยงัอยู่ในรูปแบบการเล่นผ่านสมารท์โฟนและแท็บเล็ต 
รวมถึงเครื่องเล่นเกมบางชนิด เช่น เครื่องเล่มเกม Play station เครื่องเล่นเกม Nintendo Switch 
เป็นตน้ 

นอกจากนี ้ศยามน อินสะอาด (2557) ยังไดเ้สนอการแบ่งประเภทของเกมตามการ
เรียนรูไ้วด้งันี ้ 

 

ลักษณะของเนือ้หา ตัวอย่างเนือ้หา กิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบเกม 
ความจริง กฎหมาย นโยบาย 

คณุสมบติัของ
ผลิตภณัฑ ์

ค าถาม ความจ า การ
ฝึกฝน 

- เกมการจ าลอง 
- เกมปฏิบติัการ 
- เกมกีฬา 

ทักษะ การสอน การใช้
เครื่องมือ อปุกรณ ์
การบริหารโครงการ 

การเลียนแบบ ผล
สะทอ้นกลบั การสอน 
การปฏิบติัอย่าง
ต่อเนื่อง  

- เกมจ าลอง 
- เกมปฏิบติัการ 
- เกมวางแผน 

การประเมิน การบริหารการ
ตดัสินใจ การ
ตดัสินใจเรื่องเวลา 
จรยิธรรม และการ
จา้งงาน 

กรณีศกึษา การถาม
ค าถาม การสรา้ง
ทางเลือก การฝึก
ปฏิบติั การสอนงาน 

- เกมปฏิบติัการ 
- เกมวางแผน 
- เกมเลน่ตามบทบาท 
 

พฤติกรรม การตรวจตรา การ
ควบคมุการออกก าลงั
ดว้ยตนเอง การ
ยกตวัอย่าง 

การเลียนแบบ การฝึก
ปฏิบติั การสอนงาน 

- เกมเลน่ตามบทบาท 
- เกมจ าลอง 

ทฤษฎี เหตผุล ทดสอบ
สมมติฐาน 

ตรรกะ การใชเ้หตผุล 
การทดลอง การถาม
ค าถาม 

- เกมปฏิบติัการ 
- เกมวางแผน 
- เกมจ าลอง 

ภาพประกอบ 1 ประเภทของเกมตามการเรียนรู ้
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ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาเก่ียวกับการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล 
ประกอบดว้ยเนือ้หาที่เป็นความรู ้ทักษะ และเจตคติ จึงใชเ้กมดิจิทัลที่ใหผู้เ้ล่นรบับทบาทสมมติ
เป็นตวัละครหนึ่งในเกม โดยควบคมุตวัละครด าเนินการเลน่ตามที่ผูส้อนไดก้ าหนดไว ้เพื่อใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรู ้อีกทัง้ยงัสอดคลอ้งกบัวิธีการส่งเสรมิความฉลาดทางดิจิทลัในเรื่องการจดัการเรียนรู้
โดยใชส้ถานการณ์จ าลองหรือกระบวนการเผชิญสถานการณ์ (Conflict Situation Skills) ที่ฝึกให้
ผู ้เรียนได้เรียนรูด้้วยตนเอง ได้มีโอกาสสัมพันธ์กับสิ่งที่จะเรียนรู ้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู ้ 
และสามารถน าประสบการณ์จากการเรียนรู้นั้น มาเป็นแนวทางในการเลือกและตัดสินใจ  
โดยผ่านการวิเคราะห์และประเมินค่า เพื่อน าไปสู่การปฏิบัติต่อไป และตอบสนองแนวคิด  
การจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  เนื่ องจากเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ ผู ้สอนใช้เกม  
เป็นเครื่องมือ เพื่อใหบ้ทเรียนมีความน่าสนใจ สนุกสนาน โดยใหผู้เ้รียนเผชิญกับประสบการณ์
ต่างๆ ไดฝึ้กคิด ฝึกตัดสินใจเพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้สรา้งองคค์วามรูใ้หม่ดว้ยตนเอง 
พัฒนาทักษะ สามารถเข้าใจ จดจ าบทเรียน และน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงบนโลกออนไลน์ 
และออฟไลนไ์ดอ้ย่างรูเ้ท่าทนั 

 
1.3 การออกแบบเกมดิจิทัล 

1.3.1 การออกแบบการน าเสนอ  
เกมดิจิทลัมีองคป์ระกอบในการออกแบบเกม ดงันี ้

ศยามน อินสะอาด (2557) ไดเ้สนอองคป์ระกอบของการออกแบบเกมดิจิทัล
ไว ้5 องคป์ระกอบ ดงันี ้ 

1. มีสถานการณ์ ข้อมูล บทบาทและกติกา ที่สะท้อนความเป็นจริง 
เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจถึงสภาพที่แทจ้ริงของสถานการณห์รือเหตกุารณท์ี่มีโอกาสจะเกิดขึน้ไดใ้นชีวิต
จรงิ 

2. ผูเ้ลน่ในสถานการณจ์ะตอ้งมีปฏิสมัพนัธก์นัหรือมีปฏิสมัพนัธก์บัปัจจยั
ต่าง ๆ ในสถานการณ ์เพื่อใหผู้เ้ล่นเกมอารมณร์่วมในการแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้สถานการณ ์อีกทัง้
เป็นการจ าลองสภาพสงัคมจรงิเพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจถึงเหตกุารณท์ี่จะเกิดขึน้จรงิ 

3. ผู้เล่นหรือผู้สวมบทบาท มีการใชข้้อมูลที่ให้ในการตัดสินใจ เพื่อให้ 
ผูเ้ลน่ไดต้ดัสินใจโดยใชเ้หตผุลประกอบในการตดัสินใจ 
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4. การตัดสิน ใจส่งผลต่อผู้ เล่น ในลักษณ ะเดียวกันกับที่ เกิดขึ ้น
สถานการณ์จริง เพื่อใหผู้เ้ล่นได้ทราบถึงภัยอันตราย หรือผลที่จะเกิดขึน้จริงเมื่อผูเ้ล่นตอ้งเผชิญ
สถานการณจ์รงิ ท าใหผู้เ้ลน่เกิดการเรียนรูแ้ละสามารถตดัสินใจไดเ้มื่อเผชิญสถานการณจ์รงิ 

5. มีการอภิปรายเก่ียวกบัสถานการณ ์ขอ้มูล และกติกาของสถานการณ ์
วิธีการเลน่ พฤติกรรมการเลน่ และผลการเรียน เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูข้องผูเ้รียน  

โรเจอรส์ ริค (2555) ได้น าเสนอองค์ประกอบของการออกแบบเกมดิจิทัล 
ไว ้11 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. หน้ า เริ่ม ต้น  ( Intro) ในการ เริ่ม ต้น การท า งานของ เกม ให้ ได้
ประสิทธิภาพสูงสุด อาจตอ้งใชเ้วลาในการโหลดกราฟิกหรือขอ้มูลของเกม ซึ่งอาจใชเ้วลาหลาย
วินาที  ดังนั้น  การสร้างหน้าเริ่มต้นเพื่ อของเกม จะท าให้ผู ้เล่น รู ้สึกว่าเกมนั้นท างานอยู่  
โดยอาจสรา้งเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวก็ได ้

2. หน้าเมนู  เป็นหน้าส าหรับให้ผู ้ เล่นได้เข้าสู่ตัวเลือกต่าง ๆ เช่น  
การเปิด-ปิดเสียง ความช่วยเหลือหรือข้อแนะน าการใชง้าน เป็นต้น โดยแสดงขอ้มูลในรูปแบบ
กราฟิก เพื่อใหผู้เ้ลน่สามารถปรบัแต่งค่าต่างๆตามที่ผูเ้ลน่ตอ้งการ 

3. เพลงประกอบ เสียงดนตรีหรือเพลงประกอบจ าช่วยก าหนดอารมณ์ 
ในเกมของผูเ้ลน่ และเพิ่มความน่าสนใจเวลาเปลี่ยนฉากไปยงัสว่นต่าง ๆ ของเกมอีกดว้ย 

4. เสียงเอฟเฟ็กต ์เป็นเสียงประกอบฉากท าใหเ้กมมีความสนกุสนานมาก
ขึน้ เมื่อเกิดการชนกันของวัตถุ 2 ชิน้ ผูเ้ล่นมักคาดหวังว่าจะเกิดเสียง เช่น เสียงโลหะกระทบกัน 
เสียงตกจากท่ีสงู เสียงแสดงการสั่นสะเทือน เป็นตน้ 

5. เวลา เป็นองค์ประกอบที่อาจน ามาช่วยเป็นเกณฑ์ในการใชค้ะแนน 
โดยก าหนดเวลาส าหรบัผูเ้ลน่ เพื่อใหท้ าภารกิจที่ก าหนดไวใ้นส าเรจ็ 

6. ชีวิต เป็นการสรา้งความท้าทายให้กับผู้เล่น ซึ่งผูเ้ล่นมีโอกาสพลาด
พลัง้ไวต้ลอดเวลาและอาจถูกศัตรูก าจดัไดทุ้กเมื่อ ในบางเกมอาจมีไดห้ลายชีวิต แต่บางเกมจะมี
ใหเ้พียงชีวิตเดียว ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้ลน่เกิดความระมดัระวงัในการเลน่เพื่อไม่ใหเ้สียชีวิตในเกมได ้

7. อุปสรรค ในแต่ละเกมจะมีอุปสรรคแตกต่างกันออกไป ขณะที่ผูเ้ล่น
พยายามผ่านอุปสรรคต่าง ๆ ของเกมจะท าใหผู้เ้ล่นเกมการเรียนรูว้ิธีผ่านอุปสรรค เพื่อใหบ้รรลุ
เปา้หมายที่เกมไดก้ าหนดไว ้

8. ระดบั การแบ่งระดบัของผูเ้ล่นเป็นการแบ่งระดับความทา้ทายโดยเริ่ม
จากง่ายไปหายากตามทกัษะและประสบการณข์องตวัละครในเกม ซึ่งจะช่วยใหเ้กมไม่น่าเบื่อ 
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9. ศัตรู อาจมาในรูปแบบของตัวละครในเกมหรือเป็นผูร้่วมเล่นดว้ยกัน
เองก็ได้ เพื่อเป็นอุปสรรคภายในเกม ให้ผู ้เล่นพยายามหาวิธีที่จะเอาชนะและผ่านอุปสรรคนี ้ 
ไปใหไ้ด ้

10. ฉาก เป็นกราฟิกพืน้หลงัของเกม เพื่อแสดงเนือ้เรื่องหรือเหตกุารณใ์น
ขณะที่ผูเ้ลน่ก าลงัเลน่ ท าใหผู้เ้ลน่เกมมอีารมณร์ว่มและเกิดความสนกุสนานขณะเลน่เกม 

11. ผูเ้ล่น ถือเป็นส่วนที่ส  าคัญที่สุดของเกม การพัฒนาเกมจึงตอ้งสรา้ง
เกมที่สามารถดึงดดูผูเ้ล่นใหม้ีความสนใจและรูส้ึกอยากเล่นเกมต่อไปเรื่อย ๆ จนบรรลเุป้าหมายที่
ผูส้รา้งเกมไดก้ าหนดไว ้เกมควรมีความหลากหลายพอที่จะดงึดดูความสนใจของผูเ้ล่นใหจ้ดจ่อกบั
เกมได ้ซึ่งเกมไม่ควรจะง่ายหรือยากจนเกินไปเพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถผ่านเกมได ้และควรมีรางวัล
ส าหรบัการเลน่ที่ส  าเรจ็ดว้ย 

กิตติ ภักดีวัฒนะกุล (2546) ได้เสนอองค์ประกอบของการออกแบบเกม
ดิจิทลั ดงันี ้

1. ชีวิตของตัวละคร แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ Live คือ จ านวนชีวิต
ของตวัละคร และ Hearth คือ พลงัชีวิตของตวัละคร เช่น เมื่อ Hearth ของตวัละครหมดลง เกมจะ
กลับไปจุดที่ก าหนดไว้ โดยลดจ านวน Live ลง 1 ชีวิต ซึ่งเกมอาจก าหนดค่า Live ไว้ 5 ชีวิต  
นั้นหมายความว่า เมื่อผู้เล่นเล่นหมดทั้ง 5 ชีวิต ผู้เล่นจะต้องกลับไปเริ่มเล่นใหม่ที่จุดเริ่มต้น 
ของเกม ทั้งนีเ้พื่อเพิ่มความทา้ทายและความพยายามใหก้ับผูเ้ล่น เพื่อใหฝ่้าฟันอุปสรรคในเกม  
ใหไ้ด ้

2. คะแนน เป็นการวัดระดับความสามารถของผู้เล่นและสามารถน า 
ค่าคะแนนเปรียบเทียบกบัผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ ไดอี้กดว้ย โดยคะแนนควรขึน้อยู่กบัระดับความยากง่าย
ของเกม 

3. เทคนิควนซ า้ หรือ Level ให้ผู ้เล่นเกิดความท้าทาย เพื่อสรา้งความ
พยายามที่จะเล่นเกมนัน้ซ  า้อีกครัง้ โดยความยากง่ายของเกมจะขึน้อยู่กบัระดับ Level ของผูเ้ล่น 
เป็นการกระตุน้ใหผู้เ้ลน่ปรบัปรุงและพฒันาทกัษะในการเลน่เกมเพื่อใหผ้่านไปสูร่ะดบัที่สงูขึน้ 

4. รางวัล โดยรางวัลในเกมสามารถท าได้หมายรูปแบบ เช่น โบนัส 
(Bonus) ระดับ (Level) และ การเพิ่มพลัง (Power up) เป็นตน้ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจดว้ยการ
เพิ่มความสามารถใหแ้ก่ตวัละครในเกม 

กิตติ์ธเนศ เพชรไวกูณฐ์ (2558) ไดเ้สนอเพิ่มเติมเก่ียวกับองคป์ระกอบของ
การออกแบบเกมดิจิทลั ดงันี ้
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1. การเคลื่อนไหวของตวัละคร คือสิ่งที่ผูเ้ล่นสามารถท าไดใ้นเกม เพื่อให้
ผูเ้ลน่มีปฏิสมัพนัธก์บัเกม เช่น เดิน วิ่ง กระโดด ผลกั ขดุ ขี่ โจมตี ซ่อนตวั เป็นตน้ 

2. ระดับความยากของเป้าหมายและของรางวัล โดยเป้าหมายแบ่ง
ออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ เป้าหมายระยะสั้น เป็นเป้าหมายที่สามารถท าเสร็จไดง้่ายและรวดเร็ว  
มีรางวัลเล็กน้อยเมื่ อบรรลุเป้าหมาย เป้าหมายระยะกลาง เป็นเป้าหมายที่ผู ้เล่นต้องใช้ 
ความพยายามในการเล่นเพิ่มขึน้เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายของเกมที่ตัง้ไวแ้ละควรไดร้บัของรางวัลที่
น่าต่ืนเตน้กว่าระยะสัน้ และเป้าหมายระยะยาว เป็นเป้าหมายที่ยากที่สุดและใชเ้วลาในการเล่น
มากที่สุด ของรางวัลส าหรบัเป้าหมายนีต้้องคุ้มค่ากับเวลาและความทุ่มเทที่ผูเ้ล่นไดพ้ยายาม  
ขณะเลน่เกม 

Alessi and Trollip (1985) ไดเ้สนอองคป์ระกอบของการออกแบบเกมดิจิทัล
ไว ้7 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. เป้าหมาย (Goals) เป็นการกระตุ้นและเร้าความสนใจของผู้เรียน 
เพื่อให้ผู ้เรียนเดินทางสู่เป้าหมาย ซึ่งเป้าหมายจะต้องมีความเหมาะสมกับผู้เรียน โดยไม่ยาก  
หรือง่ายจนเกินไป 

2. กฎ (Rules) เป็นการก าหนดขอบเขต และข้อจ ากัด เพื่อให้ผู ้เรียน
ด าเนินการเลน่ตามที่ผูอ้อกแบบไดก้ าหนดไว ้

3. การแข่งขนั (Competition) เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความทา้ทายที่จะ
ฝ่าฟันอุปสรรคใหไ้ด ้เช่น การแข่งขันกับตนเอง การแข่งขันกับฝ่ายตรงขา้ม การแข่งขันกับเวลา  
เป็นตน้ 

4. ความทา้ทาย (Challenge) เป็นการสรา้งความพยายามใหก้ับผูเ้รียน 
เพื่อไปสูเ่ปา้หมาย ซึ่งจะตอ้งมีความยืดหยุ่นตามความสามารถของผูเ้รียน 

5. จินตนาการ (Fantasy) เป็นการสรา้งแรงจูงใจให้ผู้เรียน โดยอาจจะ
เป็นจินตนาการที่ใกลเ้คียงความเป็นจรงิ หรือเป็นจินตนาการแบบเพอ้ฝัน 

6. ความปลอดภยั (Safety) ส าหรบัเกมประเภทจ าลองสถานการณ ์ซึ่งใน
สถานการณจ์รงิอาจท าใหเ้กิดอนัตรายแก่ผูเ้รียนได ้เช่น การรบ การบิน เป็นตน้ 

7. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) เพื่ อเป็นการสร้าง
แรงจูงใจใหผู้เ้รียนมีความอยากเรียนรูผ้่านเกม โดยใหค้วามสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอ้มกบัการ
ใหค้วามรูแ้ละทกัษะแก่ผูเ้รียน  
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1.3.2 การออกแบบสว่นต่อประสาน 
การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมดิจิทัลประเภทเกมเล่นตามบทบาท (Role-playing 

Game) เป็นการจดัการเรียนที่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั โดยใหผู้เ้รียนไดร้บัการเรียนรูผ้่านปฏิสมัพนัธท์ี่
เกิดขึน้ระหว่างเลน่ มีรูปแบบดงันี ้

จินตวีร ์คลา้ยสงัข ์(2556) ไดน้ าเสนอรูปแบบการน าเสนอไว ้16 คุณสมบัติ 
ดงันี ้

1. ลักษณะของพื ้นหลัง ควรเป็นพื ้นหลังสีอ่อน  (โทนขาว ครีม) และ
ตวัอกัษรสีเขม้ (โทนฟ้า น า้เงิน ด า) โดยสีโทนเย็นมีความเหมาะสมกับการสรา้งสื่อเพื่อการเรียนรู้
มากที่สดุ 

2. ลกัษณะของตัวอักษร ควรเป็นชนิดและขนาดอักษรที่ชัดเจนอ่านง่าย 
เช่น ตัวอักษรหัวกลมแบบธรรมดา (Cordia UPC , Angsana) ขนาด 10-20 พอยต์ หรือควรใช้
ชนิดอกัษรที่ภาษาไทยและภาษาองักฤษไม่แตกต่างกนัมาก เช่น Tahoma หรือ Verdana 

3. ลักษณะจุดเชื่อมโยง การเขา้ถึงขอ้มูลสารสนเทศที่ตอ้งการได้อย่าง
รวดเร็ว ควบคุมการใชง้านไดง้่ายและสะดวก โดยผูเ้รียนสามารถก าหนดเสน้ทางการเรียนรูไ้ดเ้อง
สง่เสรมิใหเ้กิดการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

4. องค์ประกอบของเนื ้อหา ควรมีภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือวัตถุ
ประกอบการบรรยาย เพื่อกระตุน้ความสนใจและสง่เสรมิการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

5. การน าเสนอเนือ้หาในคอรส์แวร ์ควรแบ่งเนือ้หาเป็นหัวขอ้ย่อย ๆ มี
ความชดัเจน และเนือ้หาแต่ละหวัขอ้ย่อยจบในตวัเอง ตอ้งมีการบนัทึกจุดที่ผูเ้รียนหยุดเรียนเพื่อให้
ผูเ้รียนสามารถกลบัมายงัจดุเดิมไดใ้นครัง้ต่อไป โดยผูเ้รียนไม่ตอ้งเริ่มเรียนใหม่ 

6. คณุภาพเนือ้หา การน าเสนอขอ้มลูจะตอ้งตรงตามจุดประสงค ์มีความ
ทันสมัย มีความต่อเนื่องของเนือ้หา และการน าเสนอขอ้มูลที่ถูกตอ้ง ครบถว้นซึ่งจะส่งผลต่อการ
เรียนรูข้องผูเ้รียน 

7. ลกัษณะของภาพประกอบ จะตอ้งเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวที่
สื่อความหมายไดต้รงจุดประสงค ์มีความเก่ียวขอ้งและสมัพันธ์กบัเนือ้หา โดยภาพเคลื่อนไหวจะ
สามารถดงึดดูความสนใจของผูเ้รียนไดดี้ 

8. การออกแบบระบบน าทาง ลกัษณะระบบน าทางที่ส่งเสริมการเรียนรู้
ของผูเ้รียน คือ รูปแบบและต าแหน่งที่ชีก้ารน าทางมีความสม ่าเสมอ และบทเรียนจะตอ้งแสดง
หวัขอ้เนือ้หาและระบตุ าแหน่งการใชง้านปัจจุบนั 
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9. ลักษณะเสียง ที่สามารถส่งเสริมการเรียนรูข้องผู้เรียน คือ ผู้เรียน
สามารถหยุดและเปิดฟังเสียงพื ้นหลังได้ตลอดเวลา และเสียงพื ้นหลังจะต้องมีความชัดเจน
สอดคลอ้งกับเนือ้หา หากเป็นเสียงพากยต์อ้งอ่านออกเสียงไดช้ดัเจน มีการใชเ้สียงสูงต ่า และตัว
ควบกล า้ที่ดี 

10. ลกัษณะของวิดิทศัน ์ใชเ้ป็นส่วนเสรมิขอ้ความและภาพ มากกว่าการ
ใชเ้ป็นเนือ้หาหลกั 

11. ลกัษณะของกิจกรรมการเรียน โดยใชผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธใ์นการเรียน 
การน าเสนอเนือ้หาที่ดงึดดูความสนใจ คือ เป็นกิจกรรมเนน้ปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้รียนดว้ยค าถามน า 

12. ลักษณะของการทดสอบความรู ้ที่ส่งเสริมต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียน 
คือ แบบทดสอบปรนยัที่ผูเ้รียนสามารถตอบไดห้ลายครัง้ในแต่ละค าถาม แสดงคะแนนการทดสอบ 
และขอ้มลูปอ้นกลบัไดท้นัที ทัง้นี ้แบบทดสอบจะตอ้งตรงกบัวตัถุประสงคข์องบทเรียน 

13. ลกัษณะของการใหข้อ้มูลป้อนกลับ ที่ส่งเสริมการเรียนรูข้องผูเ้รียน 
คือ ค าถาม ค าตอบ และผลป้อนกลับอยู่ในหนา้เดียวกัน เฉลยค าตอบที่ถูกหลังจากตอบผิด 2-3 
ครัง้ 

14. หวัขอ้ในขอ้มลูเบือ้งตน้ จะตอ้งมีจุดประสงคก์ารเรียนรู ้
15. การประเมินคณุภาพควรประเมินใหม้ีความสอดคลอ้งกบัหลกัสตูร 
16. ลักษณะของคอร์สแวร์ตามมาตรฐาน SCORM ต้องสามารถ 

ใชร้่วมกันระหว่างแพลตฟอรม์หรือระบบที่ต่างกันไดทุ้กระบบ และหลกัสูตรจะตอ้งสามารถปรบั 
ใหเ้หมาะสมกบับคุลิกของผูเ้รียน 

ณัฐกร สงคราม (2554) ได้กล่าวถึงการออกแบบการควบคุมบทเรียน 
และปฏิสมัพนัธไ์ว ้18 คณุสมบติั ดงันี ้

1. การควบคมุบทเรียนในช่วงแรก หรือการแนะน าบทเรียนควรใชรู้ปแบบ
การควบคุมด้วยเวลา หรือการตอบสนองที่ง่าย เช่น การคลิกเมาส ์กดแป้นพิมพ์ตัวในตัวหนึ่ง  
หรือการพิมพช์ื่อตวัเอง เพื่อไม่ใหผู้เ้รียนรูส้ึกว่ามันยุ่งยากในการใชง้าน หลงัจากเขา้สู่หนา้รายการ
แลว้จึงใชรู้ปแบบที่แตกต่างออกไป 

2. การออกแบบหน้ารายการหลัก จะต้องค านึงถึงความซับซ้อนของ
ขอ้มูล ที่หากผู้เรียนเขา้ถึงขอ้มูลด้วยการที่ตอ้งเลือกหลายรายการ อาจท าใหผู้ ้เรียนรูส้ึกเบื่อได ้ 
หรือหากมีรายการครบทุกหัวข้อตั้งแต่หน้าแรก อาจท าให้ผู ้เรียนสับสนได้ ดังนั้นจึงควรเป็น
หมวดหมู่ใหช้ดัเจนและไม่ซบัซอ้นจนเกินไป 
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3. การใช้ภาพเพื่อเป็นตัวเชื่อมโยงหัวข้อต่าง ๆ ในหน้ารายการหลัก  
โดยอาจออกแบบโดยใชเ้ทคนิคเมา้สล์ากผ่านหรือคลิก เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจและ
อยากรูใ้นเนือ้หาภายใน 

4. การใชปุ้่ มก าหนดทิศทาง เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ถึงส่วนต่าง ๆ ของบทเรียน 
ควรใชก้ราฟิกที่มีความสัมพันธ์กับหัวขอ้ เช่น ตัวอักษร ภาพลูกศร ภาพประตู หรือใชภ้าพที่สื่อ
ความหมาย แต่หากภาพสื่อความหมายไดไ้ม่ชดัเจน อาจใสต่วัอกัษรควบคู่ไปดว้ย 

5. ต าแหน่งของปุ่ มก าหนดทิศทาง นิยมวางไวร้ิมจอเพื่อไม่ใหไ้ปรบกวน
พืน้ที่การน าเสนอเนือ้หา และเรียงล าดบัปุ่ มอย่างเหมาะสม เช่น เดินหนา้อยู่ทางขวา ยอ้นหลงัอยู่
ทางซา้ย และควรวางไวต้  าแหน่งเดิมอยู่เสมอ 

6. การใชเ้วลา เพื่อใชใ้นการควบคมุระหว่างผูเ้รียนและบทเรียน เวลาควร
สมัพันธ์กบัเนือ้หาที่น าเสนอ ไม่ควรเร็วเกินไปเพราะอาจท าใหผู้เ้รียนไดร้บัขอ้มลูไม่ครบถว้น และ
ไม่ควรชา้เกินไปเพราะผูเ้รียนอาจเกิดความรูส้ึกเบื่อหน่าย ดงันัน้ ผูเ้รียนควรที่จะสามารถควบคุม
เวลาในการเรียนไดด้ว้ยตนเอง 

7. หนา้น าเสนอเนือ้หา ซึ่งบางครัง้ผูเ้รียนอาจไม่ทราบว่าต าแหน่งใดคลิก
ได ้จึงควรออกแบบใหเ้ห็นชดัเจน เช่น สรา้งความแตกต่างของปุ่ ม ใชล้กูศรและใชรู้ปมือเมื่อวางบน
วตัถทุี่คลิกได ้หรือการเปลี่ยนสี รูปแบบ ลกัษณะ เมื่อมีเมาสล์ากผ่าน 

8. เสียงเพื่อบอกหนา้ที่การท างานของปุ่ ม ควรเป็นเสียงที่สัน้ กระชบั และ
ชดัเจน 

9. แต่ละหน้าจอควรบอกต าแหน่งของผู้เรียน ว่าผู้เรียนอยู่ส่วนใดของ
บทเรียน 

10. หนา้แบบทดสอบ ควรใชค้ าสั่งที่ไม่ซบัซอ้น หากเป็นตัวอกัษรจะตอ้ง
มีความชัดเจนทัง้รูปแบบและสีของอกัษร หากเป็นค าพูดควรเป็นค าสั่งสัน้ ๆ เขา้ใจง่าย และเสียง
ชดัเจน เช่น กดปุ่ มหนา้ขอ้ที่ถกูที่สดุ เป็นตน้ 

11. การตอบสนองจากผูเ้รียนสามารถท าไดห้ลายวิธี เช่น การพิมพ ์การ
คลิกเมาส ์การสมัผัสจอ การยา้ยต าแหน่งวัตถุ หรือการเลือกจากรายการ โดยพิจารณากับความ
เหมาะสมของเนือ้หา 

12. การประเมินผล ควรให้ผู้เรียนทราบถึงเงื่ อนไขและเกณฑ์ของ
ความส าเร็จ เพื่อสรา้งแรงจูงใจใหก้ับผูเ้รียน เช่น เมื่อผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมไดต้ามที่ก าหนดไว ้
ควรมีรางวลั ค าชมเชย ขึน้อยู่กบัความยากง่ายของเงื่อนไข่และเกณฑท์ี่ก าหนด 
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13. ควรใหผ้ลป้อนกลบัในทนัที เพื่อส่งเสริมและสนบัสนุนการเรียนรูโ้ดย
บอกใหผู้เ้รียนทราบว่าค าตอบนัน้ถูกหรือผิด และควรเฉลยค าตอบหลงัจากที่ผูเ้รียนตอบผิด 1-2 
ครัง้ ควรใหผ้ลปอ้นกลบัในเฟรมเดียวกบัค าถาม เพื่อไม่ใหผู้เ้รียนเกิดความสบัสน 

14. ควรแสดงผลป้อนกลับเพื่อเป็นการเสริมแรงบวกอย่างสม ่าเสมอ 
เพื่อใหผู้เ้รียนมีก าลงัใจ 

15. การออกแบบผลป้อนกลับ ควรอธิบายเหตุผลประกอบด้วยว่าถูก
เพราะเหตใุด หรือผิดเพราะอะไร เพื่อเป็นการเนน้ย า้ความเขา้ใจของผูเ้รียน 

16. ลักษณะของการใหผ้ลป้อนกลับจะก่อใหเ้กิดการเสริมแรงทางบวก 
เช่น การใชภ้าพที่หลากหลายสลับกันไปมาเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความต่ืนเตน้แปลกตา แต่ควรระวัง
ภาพที่แสดงผลป้อนกลบัทางลบ ไม่ควรท าใหด้ึงดูดผูเ้รียนมากเกินไปเพราะอาจท าใหผู้เ้รียนเลิก  
ที่จะตอบผิดเพื่อดภูาพการแสดงผลปอ้นกลบั 

17. ท าให้ผู ้ เรียน รู้สึกท้าทายอยู่ตลอดเวลา เพื่ อกระตุ้นให้ผู ้เรียน  
เกิดแรงจงูใจที่จะพยายามท างานนัน้ใหส้  าเรจ็ 

18. การสรุปคะแนนจากการประเมินผล เช่น แจ้งให้ผู ้เรียนทราบว่า 
ตอบถกูก่ีขอ้ ตอบผิดก่ีขอ้ หรืออาจแสดงในรูปแบบรอ้ยละของค าตอบ โดยผูเ้รียนจะตอ้งน าคะแนน
ที่ได้ไปประมวลและตัดสินผลการเรียนรูไ้ด้ เพื่อใช้ในการพัฒนาข้อผิดพลาด ทบทวนความรู้ 
ความเขา้ใจ ความสามารถของตนเองที่ไดห้ลงัจากการเรียนดว้ยบทเรียน 

จากการน าเสนอข้างต้น สามารถสรุปองค์ประกอบในการออกแบบเกมดิจิทัล  
โดยแบ่งออกเป็น 2 ดา้น คือ ดา้นการออกแบบการน าเสนอ และดา้นการออกแบบส่วนต่อประสาน 
ดงันี ้(Trollip, 1991; กิตติ ภักดีวัฒนะกุล, 2546; กิตติ์ธเนศ เพชรไวกูณฐ์, 2558; โรเจอรส์ ริค, 2555; 
ศยามน อินสะอาด, 2557) 
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ตาราง 1 องคป์ระกอบของการออกแบบเกมดิจิทลั 

องคป์ระกอบของการออกแบบเกมดิจิทัล 

แหล่งทีม่า 
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การออกแบบการน าเสนอ      
1. เปา้หมาย      
2. สถานการณ ์บทบาท      
3. กฎ กติกาการเลน่      
4. ปฏิสมัพนัธ/์การเลน่      
5. การตดัสินใจ      
6. ขอ้มลูประกอบการตดัสินใจ      
7. ความทา้ทาย/อปุสรรค/การแข่งขนั      
8. ความสนุกสนาน      
9. การสรุปและอภิปราย      
การออกแบบส่วนต่อประสาน      
1. หนา้เริ่มตน้      
2. หนา้เมนู      
3. ผูเ้ลน่/ตวัละคร      
4. การเคลื่อนไหวของตวัละคร      
5. ชีวิต      
6. ศตัรู      
7. เวลา      
8. ฉาก      
9. เพลงประกอบ      
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ตาราง 1 (ต่อ) 

องคป์ระกอบของการออกแบบเกมดิจิทัล 

แหล่งทีม่า 
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10. เสียงเอฟเฟ็กต ์      
11. จินตนาการ      
12. รางวลั/คะแนน      

 
จากตาราง 1 แสดงใหเ้ห็นองคป์ระกอบที่ส  าคญัของการสรา้งเกมดิจิทลัแบ่งออกเป็น 

2 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการออกแบบการน าเสนอและการออกแบบส่วนต่อประสาน มีรายละเอียดดงันี ้
องคป์ระกอบดา้นการออกแบบการน าเสนอเนือ้หา มีองคป์ระกอบที่ส  าคญั ไดแ้ก่ 

1. เป้าหมายของการเล่นเกม เพื่ อเป็นการก าหนดกรอบ ทิศทาง และ
จุดมุ่งหมายของการเล่นเกม โดยน าเสนอเป็นสถานการณ์ เรื่องราว หากผูเ้ล่นไม่ประสบการณ์
เก่ียวกับเรื่องที่น าเสนอ ผูส้รา้งควรที่จะมีการอธิบายบทบาท สถานการณ์ เพื่อใหผู้เ้ล่นเขา้ใจถึง
บทบาทที่แทจ้รงิ 

2. กฎ กติกาการเล่น เพื่อใหผู้เ้ล่นปฏิบติัตาม และน าไปสู่การบรรลเุป้าหมาย
ที่ตัง้ไว ้

3. ปฏิสมัพันธ์กับเกม คือการใหผู้เ้ล่นไดเ้ล่นเกม โดยสามารถควบคุมปัจจัย
ภายในเกมได ้อีกทัง้ยงัตอ้งมีการแกไ้ขปัญหาหรืออปุสรรคที่เกิดขึน้ภายในเกม ประกอบกบัขอ้มลูที่
ผูส้รา้งใหแ้ก่ผูเ้ลน่ เพื่อใชใ้นการตดัสินใจ 

4. ความท้าทาย อุปสรรค และการแข่งขัน เพื่อกระตุ้นผู้เล่นให้เกิดความ
พยายามที่จะฝ่าฟันอุปสรรค หรือพัฒนาความสามารถในการเล่นของตัวเอง เช่น การแข่งกับ
ตนเอง การแข่งขนักบัคู่ต่อสู ้และการแข่งขนักบัเวลา เป็นตน้ 
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5. การสรุปและอภิปรายผลการเล่น เพื่อให้ผูเ้ล่นเขา้ใจถึงจุดมุ่งหมายหรือ
เป้าหมายที่ผูส้รา้งตอ้งการจะสื่อสาร ถ่ายทอดไปยงัผูเ้ล่น และเป็นการตรวจสอบว่าผูเ้ล่นมีความรู้
ความเขา้ใจเก่ียวกบัสถานการณห์รือบทบาทของตวัละครที่เลน่หรือไม่ 

องคป์ระกอบดา้นการออกแบบสว่นต่อประสาน มีองคป์ระกอบที่ส  าคญั ไดแ้ก่ 
1. สว่นต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User interface) เป็นสว่นที่ใชใ้นสรา้งปฏิสมัพนัธ ์

น าเสนอ สถานการณ์ เรื่องราวให้กับผู้เล่น รวมถึงการสั่งงาน การเขา้ถึงการใช้งานภายในเกม 
เพื่อใหผู้เ้ลน่เขา้สูก่ารเลน่เกม ไดแ้ก่ หนา้เริ่มตน้ หนา้เมนู 

2. ตัวละคร เป็นส่วนที่ ให้ผู ้เล่นเข้าไปสวมบทบาทภายในเกม เพื่อสร้าง
ปฏิสมัพันธ์ เล่นเกมตามที่ผูส้รา้งก าหนดไว ้ทัง้นีร้วมถึงการเคลื่อนไหวของตัวละครที่จะส่งผลต่อ
ความรูส้ึกของผูเ้ล่นใหม้ีอารมณ์ร่วมขณะเล่น นอกจากนีต้ัวละครจะตอ้งส่งผลต่อการสรา้งความ
ทา้ทายในเกม ตัวละครจึงควรมีชีวิต มีศัตรู มีการแบ่งฝ่าย เพื่อเรา้ความสนใจและกระตุน้ความ
พยายามของผูเ้ลน่ 

3. ฉากประกอบ เป็นสว่นที่สรา้งอารมณร์่วมและความสมจรงิของเกม เพื่อให้
ผู ้เล่นเข้าถึงบรรยากาศหรือสถานการณ์ที่ผู ้สรา้งต้องการถ่ายทอด และกระตุ้นให้ผู ้เล่นเกิด
จินตนาการรว่มภายในเกม ไดแ้ก่ ฉากหลงั เพลงประกอบ และเอฟเฟ็กต ์

4. รางวัล เพื่อเป็นการกระตุน้ใหผู้ ้เล่นเกิดความพยายาม โดยควรจะมีการ
แสดงหนา้จอที่แสดงถึงความกา้วหนา้หรือการพฒันาของผูเ้ล่น ใหผู้เ้ล่นเกิดความภาคภูมิใจ เป็น
แรงจงูใจในการพฒันาการเรียนรูแ้ละทกัษะของตนเองต่อไป 

สรุปไดว้่า องคป์ระกอบของเกมดิจิทัล ดา้นการออกแบบการน าเสนอจ าเป็นที่ตอ้งมี
การวางแผนหรือวางเรื่องราวของสถานการณเ์ป็นอย่างดี มีการก าหนดสถานการณ ์บทบาท กติกา 
เพื่อใหผู้เ้ล่นรูส้ึกสมจริง เมื่อไดเ้ขา้ไปสวมบทบาทในเกม โดยดา้นการออกแบบส่วนต่อประสาน
ของเกมนัน้นับว่าเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยใหผู้เ้ล่นสามารถเล่นเกมไดต่้อเนื่อง จดจ่อ และบรรลตุาม
เป้าหมายที่ตั้งไว ้การใหร้างวัลเป็นการเสริมแรงอย่างหนึ่งที่จะช่วยใหผู้เ้ล่นเกิดความอยากเล่น
ต่อเนื่องและไม่เบื่อหน่ายต่อการเล่นเกม ภาพและเสียงเป็นองคป์ระกอบที่ช่วยใหผู้เ้ล่นมีอรรถรส
ขณะเลน่เกม เกิดความสนกุสนาน มีอารมณร์่วมในเกม และเกิดการเรียนรูต้ามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้
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1.4 การพัฒนาเกมดิจิทัล 
การพัฒนาเกมดิจิทัลเพื่อใหต้อบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผูเ้รียนนั้น  

ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2560) ไดเ้สนอแนวทางในการพัฒนาเกมดิจิทัลแบ่งไดเ้ป็น 3 ระยะ ไดแ้ก่  
ระยะที่  1 การประดิษฐ์คิดค้น (Innovation) ระยะที่  2 ด าเนินการพัฒนา (Development) และ
ระยะที่ 3 น าไปใชห้รือปฏิบติั (Utilize) มีรายละเอียดดงันี ้ 

ระยะที่  1 การประดิษฐ์คิดค้น (Innovation) โดยท าการศึกษาปัญหา ส ารวจ
ความตอ้งการและความจ าเป็น ความเป็นมาจากอดีตถึงปัจจุบัน แลว้วิเคราะหจ์ุดเด่น จุดด้อย 
สภาพปัญหา และความตอ้งการ เพื่อหาแนวทางที่เหมาะสมส าหรบัการพฒันาในอนาคต ช่วยให้
นวตักรรมที่จะพฒันาขึน้นัน้ มีความสอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสภาพปัญหาหรือความตอ้งการที่
เกดิขึน้ แลว้เกิดการคิดจินตนาการ สรา้งสรรค ์เพื่อน ามาออกแบบหรือแกไ้ขปรบัปรุงนวตักรรมที่จะ
น ามาใชง้านตามสภาพปัญหาและความตอ้งการ โดยจัดล าดับความคิดตามวิธีระบบ (System 
Approach) หรือใชว้ิธีการวิเคราะหเ์ทคนิคในการออกแบบโดยใชค้ าถาม 5W 1H (Who, Where, 
When, Why และ How) จากนัน้คน้ควา้ รวบรวมขอ้มูล วิเคราะห ์สงัเคราะห ์และก าหนดขัน้ตอน
การพฒันานวตักรรม 

ระยะที่ 2 ด าเนินการพัฒนา (Development) โดยการจัดเตรียมทรพัยากร วัสด ุ
อุปกรณ์ เครื่องมือที่จ  าเป็น และจัดหางบประมาณในการพัฒนาเกมดิจิทัล จากนั้นด าเนินการ
พัฒนาตามขัน้ตอนที่ก าหนด มีการตรวจสอบเกมดิจิทัลที่พัฒนาขึน้ในทุกขัน้ตอน สงัเคราะหผ์ล
การตรวจสอบ และน าไปทดลองใช้ โดยการสรา้งเครื่องมือเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลผลจากการ
ทดลองใช ้หรือน าเกมดิจิทลัไปทดลองใช ้(Try out) จากนัน้ติดตามประเมินผลการทดลองใช ้และ
ปรบัปรุงเกมดิจิทัลใหเ้ป็นไปตามเกณฑก์ารประเมินคุณค่าความเป็นนวตักรรม ทัง้นี ้การประเมิน
เกมดิจิทลัมีหลกัการประเมิน 4 ประการ ไดแ้ก่  

1) มีประสิทธิภาพ (Efficiency) หลงัใชเ้กมดิจิทลัแลว้ ผูเ้รียนมีพฤติกรรมการ
เรียนรูต้รงตามเปา้หมายที่ก าหนดไวอ้ย่างชดัเจน 

2) มีประสิทธิผล (Productivity) การจัดกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเกมดิจิทัลที่
พฒันาขึน้นัน้ช่วยใหผู้เ้รียนบรรลตุามเป้าหมายและจุดประสงคก์ารเรียนรู ้โดยผูเ้รียนจ านวนมาก
หรือทกุคนเกิดพฤติกรรมการเรียนรูผ้่านเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้

3) มีความประหยดั (Economy) เกมดิจิทลัที่พฒันาขึน้ เมื่อน ามาใชส้อนแลว้
มีความคุม้ค่ากับการลงทุน ทั้งดา้นทุนทรพัย ์แรงงาน ระยะเวลาที่สูญเสียไป ตลอดจนมีความ
คงทนถาวร ไม่ช ารุดเสียหายหลงัจากการใชง้านง่ายๆ 
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4) มีคุณลักษณะที่ ดี (Goodness) เกมดิจิทัลที่พัฒนาขึน้จะต้องตรงกับ
จุดประสงคก์ารเรียนรูเ้หมาะสมกับวัยของผูเ้รียน เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู ้เหมาะสมกับ
เนือ้หาวิชา ใชง้านง่าย สะดวก ปลอดภยั ประหยดั คุม้ค่า สามารถแกไ้ขขอ้บกพรอ่งของเนือ้หาวิชา
และสถานการณก์ารเรียนรูไ้ดเ้ป็นอย่างดี 

ระยะที่ 3 น าไปใชห้รือปฏิบติั (Utilize) เกมดิจิทลัสามารถน าไปใชใ้นสถานการณ์
ทั่วไป ซึ่งเป็นการเผยแพรเ่พื่อพฒันาต่อยอดโดยใชเ้กมดิจิทลั 

จากที่น าเสนอขา้งตน้ สามารถสรุปเป็นแผนภาพแสดงแนวทางในการพัฒนาเกม
ดิจิทลั ไดด้งันี ้

 

 

ภาพประกอบ 2 แนวทางในการพฒันาเกมดิจิทลั 
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1.5 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมดิจิทัล 
การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมดิจิทัล คือ กระบวนการที่ผูส้อนใชเ้กมดิจิทัลมาช่วยให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยให้ผู้เรียนเล่นเกมดิจิทัลตามกติกา และ
น าเสนอเนือ้หาขอ้มลูของเกมดิจิทลั พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียน
มาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู ้(ทิศนา แขมมณี, 2559) โดยมีขั้นตอนส าคัญของการ
จัดการเรียนรู ้ได้แก่ 1) พิจารณาจุดมุ่งหมายของการน าเกมดิจิทัลมาใช้ในการจัดการเรียนรู ้ 
2) วางแผนการน าเกมดิจิทัลมาใช้ในการจัดการเรียนรู ้และ 3) จัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมดิจิทัล  
ซึ่ง ศยามน อินสะอาด (2557) ไดเ้สนอหลักเกณฑ์ในการพิจารณาจุดมุ่งหมายของการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยเกมดิจิทลั ไวด้งันี ้ 

1. มุ่งใหผู้เ้รียนรูจ้กัสงัเกต เปรียบเทียบ และจ าแนกสิ่งต่าง ๆ   
2. สง่เสรมิทกัษะการคิดขัน้สงู ในการหาเหตผุลและตดัสินใจแกไ้ขปัญหา 
3. สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์
4. ฝึกความจ าและความคิดรวบยอด 
5. สง่เสรมิพฒันากลา้มเนือ้มดัเล็กและประสาทสมัผสัระหว่างมือกบัตา 
6. สง่เสรมิการเลน่รว่มกนั เพื่อเรียนรูท้ี่จะอยู่รว่มกบัผูอ่ื้น 
7. เพื่อใหม้ีความกลา้แสดงออก กลา้พดู กลา้คิด กลา้เขียน 
8. สง่เสรมิใหม้ีน า้ใจนกักีฬา รูจ้กัปฏิบติัตนตามกฎเกณฑ ์
9. เพื่อใหไ้ดร้บัความสนกุสนานเพลิดเพลินในการเรียน 

เมื่อพิจารณาถึงจุดมุ่งหมายของการน าเกมดิจิทัลมาใช้ในการจัดการเรียนรูแ้ล้ว
ขัน้ตอนต่อไป คือ การวางแผนในการน าเกมดิจิทัลมาใชใ้นการจัดการเรียนรู ้มีรายละเอียดดังนี ้
(ศยามน อินสะอาด, 2557) 

1. ศึกษาจุดประสงคข์องการใชเ้กมดิจิทัล ว่าจะสอนเนือ้หาวิชาใดและสอนเพื่อ
อะไร 

2. เขียนแผนการจดัการเรียนรู ้ก าหนดเนือ้หาใหใ้ชเ้กมดิจิทลัเป็นสื่อการสอนแทน
ผูส้อน หรือใชเ้กมดิจิทลัรว่มกบัผูส้อน เพื่ออภิปรายผลจากการเรียนรูผ้่านเกมดิจิทลั 

3. เกมดิจิทัลที่ผู ้สอนเลือกมาใช้ควรเชื่อมโยงกับสถานการณ์ที่ เป็นจริง เช่น  
เกมเลน่ฟตุบอล เกมท าอาหาร เกมซือ้ขายของ ผูเ้รียนสามารถเล่นแลว้น าไปใชใ้นชีวิตจรงิได ้

4. ออกแบบการเรียนการสอนว่าจะเลือกเรียนรายบุคคล หรือเรียนเป็นกลุ่ม  
ซึ่งจะสง่ผลต่อการเรียนรูท้ี่แตกต่างกนัออกไป ซึ่งขึน้อยู่กบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
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5. พิจารณาความพร้อมอุปกรณ์ที่ ใช้ในการเล่น เพื่ อให้รองรับสื่อได้อย่าง  
มีประสิทธิภาพ 

เมื่อไดแ้ผนการจัดการเรียนรูแ้ลว้จึงน าจัดการเรียนรูใ้นชัน้เรียน โดยมีขั้นตอนดังนี ้
(ทิศนา แขมมณี, 2559) 

1. ผูส้อนน าเสนอเกม ชีแ้จงวิธีการเลน่ และกติกาการเลน่  
2. ผูเ้รียนเลน่เกมตามกติกา 
3. ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายเก่ียวกับผลการเล่นและวิธีการเล่น รวมไปถึง

พฤติกรรมการเลน่ของผูเ้รียนดว้ย 
การจดัการเรียนการสอนดว้ยเกมดิจิทลั ประเภทเกมเล่นตามบทบาท (Role-playing 

Game) เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลทั้ง 8 องคป์ระกอบนั้น โดยใชห้ลักการออกแบบเกม
รายบุคคลนัน้ เกมควรมีคณุลกัษณะพืน้ฐานที่ตอบสนองเป้าหมายและจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมที่
ตอ้งการ ดงันี ้

1. มุ่งใหผู้เ้รียนรูจ้กัสงัเกต เปรียบเทียบ และจ าแนกสิ่งต่าง ๆ 
2. ส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูง ในการหาเหตุผลและตัดสินใจแก้ไขปัญหา 

เชื่อมโยงกบัความเป็นจรงิ 
3. สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์
4. ฝึกความจ าและความคิดรวบยอด 
5. สง่เสรมิพฒันากลา้มเนือ้มดัเล็กและประสาทสมัผสัระหว่างมือกบัตา 
6. สง่เสรมิใหม้ีน า้ใจนกักีฬา รูจ้กัปฏิบติัตนตามกฎเกณฑ ์
7. เพื่อใหไ้ดร้บัความสนกุสนานเพลิดเพลินในการเรียน 

ทั้งนี ้เกมดิจิทัลจะต้องมีกติกาการเล่นแน่นอน ชัดเจน และเข้าใจง่าย โดยการ
ออกแบบส่วนต่อประสานนัน้จะตอ้งสามารถดึงดูดความสนใจในการเล่นเกม เช่น ความสวยงาม 
ทา้ทายความสามารถดา้นต่าง ๆ ของผูเ้ล่น แสดงป้อนมูลป้อนกลับใหแ้ก่ผูเ้รียนไดอ้ย่างชัดเจน 
โดยสรุปคะแนนจากการประเมินผล เพื่อใชใ้นการพัฒนาขอ้ผิดพลาด ทบทวนความรูค้วามเขา้ใจ 
ความสามารถของตนเองที่ไดห้ลังจากการเรียนดว้ยบทเรียน  รวมไปถึงอุปกรณ์ที่ใชใ้นการเล่น
จะตอ้งใชง้านไดง้่าย สะดวกต่อการน าไปใชใ้นชัน้เรียนและนอกชัน้เรียน และราคาไม่สงูมาก เพื่อ
ตอบสนองต่อแนวคิดการจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั สามารถเลน่ไดท้กุที่ทกุเวลา 
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1.6 ประโยชนแ์ละข้อจ ากัดของเกมดิจิทัล 
ทิศนา แขมมณี (2559) และศยามน อินสะอาด (2557) ไดก้ล่าวถึงประโยชนแ์ละ

ขอ้จ ากดัของเกมดิจิทลัไวส้อดคลอ้งกนั ดงันี ้
ประโยชนข์องเกมดิจิทัล 

1. ก่อใหเ้กิดการเรียนรูจ้ากการเล่น สามารถทักษะการคิดขัน้สูง ทักษะทาง
ภาษา ทักษะทางสังคม ฝึกการวางแผน การท างานเป็นทีม รูจ้ักแบ่งหน้าที่ ฝึกความรบัผิดชอบ 
และการปฏิบติัตามกฎที่ตัง้ไว ้

2. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการเห็นประจักษ์ดว้ยตนเอง ท าให้การ
เรียนรูน้ัน้อยู่คงทน และสามารถเชื่อมโยงการเลน่เกมไปสูช่ีวิตประจ าวนัได ้

3. ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความเพลิดเพลินขณะเรียน เป็นสิ่งเรา้ที่กระตุน้ใหเ้กิด
แรงจงูใจในการเรียน และเสรมิสรา้งทศันะคติที่ดีต่อรายวิชา 

ข้อจ ากัดของเกมดิจิทัล 
1. ตอ้งใชเ้วลามากในการท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้
2. มีค่าใชจ้่ายสงู เนื่องจากเกมบางเกมตอ้งซือ้วสัดอุปุกรณเ์ฉพาะในการเล่น 

เช่น เกมจ าลองสถานการณ ์ 
3. ต้องมีการเตรียมการที่ยุ่งยากและซับซ้อน ส าหรับการออกแบบเกมที่

น่าสนใจ  
ซึ่งผูส้อนจ าเป็นตอ้งมีความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัการสรา้งเกมจึงจะสามารถ

สรา้งเกมได ้
4. ผูส้อนจ าเป็นตอ้งมีทักษะการอภิปรายผลที่มีประสิทธิภาพจึงจะสามารถ

ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถประมวลและสรุปการเรียนรูไ้ดต้ามวตัถปุระสงค ์
จากที่ได้น าเสนอในข้างต้น สรุปได้ว่า เกมดิจิทัลเป็นสื่อสมัยใหม่ที่สามารถสรา้ง

ความบันเทิง และส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ปพรอ้มกัน ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดประสบการณ์ที่
หลากหลาย เกิดความรูค้วามเขา้ใจ มีความสนุกสนาน ช่วยฝึกทกัษะการคิดขัน้สงู ทัง้นี ้ขึน้อยู่กับ
ประเภทและจุดประสงค์ของเกมที่ผู ้สรา้งได้ก าหนดไว้  เกมดิจิทัลจึงเป็นเกมที่เหมาะกับการ
น าเสนอเนือ้หาประเภททฤษฎี ทักษะ และพฤติกรรม จะช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ย
การใหผู้เ้รียนลงไปเล่นในสถานการณท์ี่มีบทบาท ขอ้มลู และกติกาการเล่น พรอ้มมีปฏิสมัพนัธก์บั
สภาพแวดลอ้มที่ผูส้รา้งเกมไดก้ าหนดไวต้ามวัตถุประสงค ์จะช่วยใหผู้ ้เรียนสามารถน าความรู ้
ทักษะ และเจตคติที่ไดจ้ากการเล่นเกมมาประยุกตใ์ชใ้นการแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตจริงได ้
ทั้งนี ้ ข้อจ ากัดของเกมที่อาจต้องใช้เวลาในการจัดการเรียน รูม้าก ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบวิธีการ
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กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดเ้ร็วขึน้ โดยมีการวดัผลการเรียนรูเ้ป็นระยะ บวกกบัการเสริมแรง
ทั้งทางบวกและทางลบ เช่น การให้รางวัล หรือการเสียชีวิตในเกม เพื่อให้ผู ้เรียนเกิดการ
กระตือรือรน้และความพยายามในการเลน่เกมมากขึน้ 

2. การจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 (ส านกัพิมพเ์ดอะบุคส ,์ 2556) ไดก้ าหนด

แนวทางการจดัการศกึษาโดยยดึหลกัว่าผูเ้รียนทกุคนมีความสามารถเรียนรูแ้ละพฒันาตนเอง และ
ถือว่าผูเ้รียนมีความส าคัญที่สุด ดังนัน้ การจัดการศึกษาจะตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถพัฒนา
ตนเองตามธรรมชาติและเต็มศกัยภาพ (ศศิธร เวียงวะลยั, 2556)  

 
2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

การจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ หมายถึง การจัดกิจกรรมด้วยวิธีต่าง ๆ 
อย่างหลากหลาย มุ่งใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้เกิดการพัฒนาตนเอง และส่งเสริมคุณลกัษณะของ
การเป็นพลเมืองดีของสงัคม (กรมวิชาการ, 2543) ซึ่งการจดักิจกรรมเนน้ใหผู้เ้รียนสรา้งความรูแ้ละ
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ โดยใชก้ระบวนการคิดและกระบวนการกลุ่ม (พิมพันธ์ เดชะคุปต,์ 2551) เพื่อให้
ผูเ้รียนเกิดการคิด วิเคราะห ์วางแผน ปฏิบติัจริง ปรบัปรุงใหเ้หมาะสม สรุป และสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเอง สามารถน าความรูท้ี่ไดไ้ปประยุกตใ์ช ้โดยมีครูเป็นผูอ้  านวยการจดัการเรียนรู ้(สคุนธ ์สินธ
พานนท,์ 2550) ทัง้นี ้การจดัการเรียนรูใ้หบ้รรลตุามวัตถุประสงค ์ผูส้อนจะตอ้งรูจ้ักการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนและสอดคล้องกับสภาพจริง ด้วยวิธีการสอนที่
หลากหลายทัง้ในและนอกหอ้งเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้ากการปฏิบติัจรงิ 

สุวิทย ์มูลค า (2546) ไดก้ล่าวถึงการจัดการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญไวว้่า การ
จัดการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญ จะตอ้งใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้ไดเ้รียนตามความ
ตอ้งการและความถนัดของตนเอง เปิดโอกาสใหน้ักเรียนไดคิ้ด แสดงออก ปฏิบติัอย่างอิสระ และ
ไดแ้ลกเปลี่ยนความรูร้ว่มกบัผูอ่ื้น โดยครูผูส้อนจะตอ้งลดบทบาทและปรบัเปลี่ยนจากผูบ้อกความรู้
ใหแ้ก่ผูเ้รียน มาเป็นผูส้นับสนุน ผูช้ีแ้นะ ที่ปรกึษาใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามศักยภาพของแต่ละ
บุคคล (ศศิธร เวียงวะลัย, 2556) ดังนัน้ การจัดการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญจะตอ้งเอาชีวิต
จริงเป็นตัวตั้ง เรียนรูเ้พื่อสรา้งปัญญา ให้รูจ้ักตนเอง รูจ้ักโลก สามารถพึ่งพาตนเองได้ ในด้าน
เศรษฐกิจ จิตใจ อารมณ์ และสงัคม สามารถเรียนรูไ้ดอ้ย่างต่อเนื่องและเกิดความสนุกสนานกับ
การเรียนรู ้เกิดความขยนัหมั่นเพียรในการเรียนรู ้  
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สรุปไดว้่า การจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ คือ การจัดการเรียนรูท้ี่เปลี่ยน
บทบาทผู้สอนใหเ้ป็นผูอ้  านวยการเรียนรู ้โดยจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่เอื ้อต่อความสามารถและ
ความแตกต่างของผูเ้รียน อีกทัง้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการคิด วิเคราะห ์วางแผน ลงมือปฏิบติั ให้
ผูเ้รียนเกิดความรูจ้ากการลงมือปฏิบัติดว้ยตนเอง เกิดความสุขสนุกสนานในเรียน เพื่อพัฒนา
ผูเ้รียนทัง้ดา้นร่างกาย สติปัญญา อารมณ ์และสงัคม สามารถน าความรูท้ี่ไดร้บัมาประยุกตใ์ชใ้ห้
เกิดประโยชน ์

 
2.2 แนวคิดและหลักการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

แนวคิดจากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ซึ่งกล่าวถึงการจัดการ
เรียนรู ้ที่ยอมรบัว่าผูเ้รียนมีความแตกต่าง และทุกคนสามารถเรียนรูไ้ด ้ดงันัน้ ในการจัดการเรียนรู้
ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้สอนควรมีความเชื่อพื ้นฐาน 3 ประการ คือ 1) เชื่อว่าทุกคนมีความ
แตกต่าง 2) เชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรูไ้ด ้และ 3) เชื่อว่าการเรียนรูเ้กิดขึน้ไดทุ้กที่ ทุกเวลา (กรม
วิชาการ, 2543) 

การจัดการเรียนรูท้ี่ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นแนวคิดมาจากจอห์น ดิวอี ้(John 
Dewey) ซึ่งเป็นต้นแบบของการเรียนรูด้้วยการลงมือกระท า (Learning by Doing) โดยเน้นให้
ผูเ้รียนเป็นผูล้งมือปฏิบัติแทนที่การเป็นผูร้บัความรู ้และผูส้อนเป็นผูจ้ัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
เน้นให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูด้้วยตนเอง รูจ้ักคิดค้น สรา้งสรรค์  และลงมือปฏิบัติจริงเพื่อให้ได้
ค าตอบด้วยตนเอง สรุปความคิดความรูด้้วยตนเอง และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนไดอ้ย่างมี
ความสขุและน าความรูไ้ปใชใ้หเ้กิดประโยชนส์งูสดุ (ศศิธร เวียงวะลยั, 2556) 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (กรมวิชาการ, 2543)  ไดเ้สนอแนวคิด
การจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั ไวด้งันี ้

1. สมองมนษุยม์ีศกัยภาพในการเรียนรูส้งูสดุ สมองของมนุษยม์ีความพรอ้มที่จะ
เรียนรูต้ั้งแต่แรกเกิด สามารถเรียนรูเ้ก่ียวกับตนเอง ธรรมชาติ และทุกสิ่งรอบตัว สามารถเรียนรู้ 
สิ่งต่างๆ ได้ผ่านสมองและระบบประสาทสัมผัส ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ ้น กาย และใจ ดังนั้น 
กระบวนการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ ผูส้อนควรใหผู้เ้รียนพัฒนาความสมัพนัธร์ะหว่างสมอง จิตใจ 
มือ และสขุภาพองคร์วม 

2. ความหลากหลายของสติปัญญาของแต่ละคน มีความสามารถที่แตกต่างกัน
ขึน้อยู่กับรูปแบบเฉพาะบุคคล และสิ่งแวดลอ้มที่จัดใหผู้เ้รียน ดังนั้น การจัดกระบวนการเรียนรู้ 
จึงควรมีความหลากหลาย เพื่อสง่เสรมิศกัยภาพของผูเ้รียนแต่ละคน 
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3. การเรียนรูป้ระสบการณ์ตรงที่มีประสิทธิภาพ ผู้สอนควรลดการถ่ายทอด
เนือ้หาวิชาลง โดยเนน้ใหผู้เ้รียนและผูส้อนมีบทบาทร่วมกนัในการแสวงหาความรู ้โดยกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร ์ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากสถานการณ์จริงที่เป็นประโยชนแ์ละสมัพันธ์กับกิจกรรม 
โดยไดเ้รียนในแหล่งเรียนรูท้ี่หลากหลาย ผูส้อนมีหนา้ที่เตรียมการจดัสิ่งเรา้ ใหค้  าปรกึษา วางแนว
กิจกรรม และประเมินผลการพฒันาการของผูเ้รียน 

กมล ภู่ประเสริฐ (2544) ได้เสนอแนวคิดการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ 
ไว ้5 ประการ ดงันี ้

1. สอดคลอ้งกบัความถนดั ความสนใจ และความตอ้งการของผูเ้รียน 
2. ส่งเสริมความสามารถในกระบวนการเรียนรูเ้พื่อใหม้ีการเรียนรูเ้พื่อใหม้ีการ

เรียนรูต่้อเนื่องตลอดชีวิต หรือการเป็นบคุคลแห่งการเรียนรู ้
3. ส่งเสริมพัฒนาการทุกดา้นของผูเ้รียนแต่ละคน  โดยค านึงถึงความแตกต่าง

ระหว่างบคุคล 
4. ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นกระบวนการคิดการ

ปฏิบติัจรงิและน าไปใชป้ระโยชนไ์ด ้หรือมีสว่นรว่มในการเรียนรูใ้หไ้ดม้ากที่สดุ 
5. สง่เสรมิการเรียนรูร้ว่มกนัทัง้ผูเ้รียนและผูส้อน รวมทัง้ผูท้ี่เก่ียวขอ้ง 

วฒันาพร ระงบัทุกข ์(2545) ไดเ้สนอแนวคิดการจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั
ไว ้7 ประการ ดงันี ้

1. ผูเ้รียนมีบทบาทรบัผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง ผูส้อนคือผูส้นับสนุนและ
เป็นแหลง่เรียนรูข้องผูเ้รียน ผูเ้รียนจะตอ้งเลือก วางแผน เรียนรู ้ตลอดจนประเมินผลการเรียนรูด้ว้ย
ตนเอง 

2. เนือ้หาวิชามีความส าคัญและมีความหมายต่อการเรียนรู ้ในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูจ้ะตอ้งพิจารณาจากประสบการณเ์ดิมและความตอ้งการของผูเ้รียน การเรียนรู้
ที่ส  าคญัและมีความหมายจึงขึน้อยู่กบัเนือ้หาที่สอนและเทคนิควิธีสอน 

3. การเรียนรูท้ี่ประสบผลส าเร็จ ผูเ้รียนจะตอ้งได้รบัความสนุกจากการเรียนรู ้  
มีส่วนร่วมในเรียนรู ้ท างานร่วมกับผูอ่ื้น คน้ควา้ ไดค้  าถามและคน้พบค าตอบใหม่ ๆ เพื่อใหบ้รรลุ
เปา้หมายและผลส าเรจ็ที่ผูเ้รียนรเิริ่มดว้ยตนเอง 

4. สัมพันธภาพที่ดีระหว่างผูเ้รียน การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีในกลุ่มจะช่วยส่งเสริม
ความเจรญิงอกงาม การพฒันาความเป็นผูใ้หญ่ การปรบัปรุงการท างาน และการจดัการชีวิตของ
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แต่ละบุคคล สัมพันธภาพที่เท่าเทียมกันจะน าไปสู่การแลกเปลี่ยนการเรียนรูซ้ึ่งกันและกันของ
ผูเ้รียน 

5. ครู คือ ผูอ้  านวยความสะดวกและเป็นแหล่งความรูใ้นการจัดการเรียนรูท้ี่เนน้
ผูเ้รียนเป็นส าคัญ ครูตอ้งเต็มใจใหค้วามช่วยเหลือทุกอย่าง เช่น ความรู ้ความเชี่ยวชาญ เจตคติ 
และการฝึกฝน ซึ่งผูเ้รียนมีอิสระที่จะเลือกรบัหรือไม่รบัก็ได ้

6. ผูเ้รียนมีโอกาสเห็นตนเองในแง่มุมที่แตกต่างจากเดิม ผูเ้รียนจะมีความมั่นใจ
ในตนเองและควบคมุตนเองไดม้ากขึน้ 

7. การศึกษา คือ การพัฒนาประสบการณ์การเรียนรูข้องผู้เรียนในหลายดา้น
พรอ้มกับการเรียนรูท้ี่ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เพื่อพัฒนาผู้เรียนด้านคุณลักษณะ ด้านความรู้
ความคิด ด้านการปฏิบัติ และด้านอารมณ์ความ รู้สึก เพื่อช่วยให้ผู้เรียนปรับข้อมูลใหม่กับ
ประสบการณเ์ดิมแลว้สรา้งองคค์วามรูใ้หม่ 

เกรียงศกัดิ์ พลอยแสง (2561) ไดก้ล่าวถึงแนวคิดการจัดการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็น
ส าคัญไวว้่า การจัดหลกัสูตรการเรียนรูจ้ะตอ้งมุ่งเนน้การจัดประสบการณใ์หก้ับผูเ้รียน ใหโ้อกาส
ผูเ้รียนเลือกสรร สรา้งสรรค ์กระตุ้นให้เกิดความรูสู้ว้่าตนเองมีคุณค่า เพื่อเป็นแนวทางไปสู่การ
พฒันาใหเ้ป็นมนุษยท์ี่สมบูรณ ์สรา้งโอกาสการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนสามารถน าความรูท้ี่ไดร้บัมาผนวก
เขา้กับความรูเ้ดิมของตนเอง ท าให้เข้าใจตนเอง สามารถพึ่งพาตนเองได้ เกิดความเชื่อมั่นใน
ตนเอง โดยมีครูเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียนรูใ้หแ้ก่ผูเ้รียน 

สรุปไดว้่า การจัดการเรียนรูท้ี่เนน้ผู้เรียนเป็นส าคญันัน้ จะตอ้งมีการจดัการเรียนรูใ้น
รูปแบบที่หลากหลาย เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ดว้ยตนเอง โดย
ใหผู้เ้รียนเผชิญกับประสบการณ์ตรง ได้ฝึกคิด ฝึกตัดสินใจ ด้วยตนเอง โดยผูส้อนเป็นผูอ้  านวย
ความสะดวกในการจดัการเรียนรู ้และรว่มคิด รว่มสรา้งสรรค ์และสรา้งสมัพนัธอ์นัดีร่วมกบัผูเ้รียน 
ซึ่งเป็นการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้ไดท้กุที่ ทกุเวลา 

 
2.3 ตัวบ่งชีข้องการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

การจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาติ 
(ชัยวฒัน ์สุทธิรตัน,์ 2559) ไดร้ะบุตวัชีว้ดัไวใ้นมาตรฐานที่ 6 ว่า การจัดการเรียนการสอนโดยเนน้
ใหผู้เ้รียนมีโอกาสในการแสวงหาความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง โดยครูเปลี่ยนบทบาทจากผูใ้ห ้มาเป็นผูช้ีน้  า
ความรูแ้ละจดัประสบการณก์ารเรียนรูใ้หผู้เ้รียนอย่างเหมาะสม มีตวับ่งชีด้งันี ้



  37 

1. มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลายเหมาะกับธรรมชาติของ
ผูเ้รียน 

2. มีการจดักิจกรรมการเรียนการสอนใหผู้เ้รียนฝึกคน้ควา้ สงัเกต รวบรวมขอ้มูล 
วิเคราะห ์คิดอย่างหลากหลาย สรา้งสรรค ์และสามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง 

3. มีการจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่กระตุน้ใหผู้เ้รียนรูจ้กัศึกษาหาความรูแ้ละ
แสวงหาค าตอบดว้ยตนเอง 

4. มีการน าภูมิปัญญาทอ้งถิ่น เทคโนโลยี และสื่อที่เหมาะสมมาประยุกตใ์ชใ้น
การจดัการเรียนการสอน 

5. มีการจดักิจกรรมเพื่อฝึกและสง่เสรมิคณุธรรมจรยิธรรมของผูเ้รียน 
6. มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้ผู ้เรียนได้พัฒนาสุนทรียภาพอย่าง

ครบถว้นทัง้ดา้นดนตรี ศิลปะและกีฬา 
7. ส่งเสริมความเป็นประชาธิปไตยในการท างานร่วมกับผูอ่ื้น และการมีความ

รบัผิดชอบต่อกลุม่ 
8. มีการประเมินพฒันาการของผูเ้รียนดว้ยวิธีการท่ีหลากหลายต่อเนื่อง 
9. ผูเ้รียนรกัโรงเรียนของตนและมีความกระตือรือรน้ในการไปโรงเรียน 

นอกจากนี ้ส  านกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (วฒันาพร ระงบัทุกข,์ 2545) 
ไดเ้สนอตวับ่งชีก้ารเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัของผูเ้รียนและผูส้อนไวด้งันี ้

1. ตวับ่งชีก้ารเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัของผูเ้รียน 
1.1 ผูเ้รียนมีประสบการณต์รงสมัพนัธก์บัธรรมชาติและสิ่งแวดลอ้ม 
1.2 ผูเ้รียนฝึกปฏิบติัจนคน้ควา้ความถนดัและวิธีการของตนเอง 
1.3 ผูเ้รียนท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูจ้ากกลุม่ 
1.4 ผู้เรียนฝึกคิดอย่างหลากหลายและสรา้งสรรค์จินตนาการรวมทั้งได้

แสดงออกอย่างชดัเจน และมีเหตผุล 
1.5 ผูเ้รียนไดร้บัการเสริมแรงในการคน้หาค าตอบ แกปั้ญหาทัง้ดว้ยตนเอง

และรว่มกบัผูอ่ื้น 
1.6 ผูเ้รียนไดศ้กึษาคน้ควา้ รวบรวมขอ้มลู และสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเอง 
1.7 ผูเ้รียนไดเ้ลือกท ากิจกรรมตามความสามารถ ความถนดั และความสนใจ

ของตนเองอย่างมีความสขุ 
1.8 ผูเ้รียนฝึกตนเองใหม้ีวินยัและมีความรบัผิดชอบต่อการท างาน 
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1.9 ผู้เรียนประเมินปรับปรุงตนเองและยอมรับผู้อ่ืน ตลอดจนสนใจใฝ่หา
ความรูอ้ย่างต่อเนื่อง 

2. ตวับ่งชีก้ารเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัของผูส้อน 
2.1 ผูส้อนเตรียมการสอนทัง้เนือ้หาและวิธีการ 
2.2 ผูส้อนจดัสิ่งแวดลอ้มและบรรยากาศปลกุเรา้จงูใจ และเสริมแรงใหผู้เ้รียน

เกิดการเรียนรู ้
2.3 ผูส้อนเอาใจใส่ผูเ้รียนเป็นรายบุคคล และแสดงความเมตตาผูเ้รียนอย่าง

ทั่วถึง 
2.4 ผูส้อนจัดกิจกรรม และสถานการณ์ใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออกและคิดอย่าง

สรา้งสรรค ์
2.5 ผูส้อนสง่เสรมิใหผู้เ้รียนฝึกคิด ฝึกท า และฝึกปรบัปรุงตนเอง 
2.6 ผูส้อนส่งเสริมกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูจ้ากกลุ่ม พรอ้มสังเกตส่วนดี

และปรบัปรุงสว่นดอ้ย 
2.7 ผูส้อนใชส้ื่อการสอนฝึกการคิด การแกไ้ขปัญหา และการคน้พบความรู ้
2.8 ผูส้อนใชแ้หลง่เรียนรูท้ี่หลากหลาย และเชื่อมโยงประสบการณจ์รงิ 
2.9 ผูส้อนฝึกฝนกิรยิามารยาท และวินยัตามวิถีวฒันธรรมไทย 
2.10 ผูส้อนสงัเกตและประเมินพฒันาการของผูเ้รียนอย่างต่อเนื่อง 

นอกจากนี ้พิมพนัธ ์เดชะคปุต ์(2551) และ ศศิธร เวียงวะลยั (2556) ไดเ้สนอตวับ่งชี ้
ของการจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัโดยพิจารณาจากกิจกรรมการเรียนรูแ้ละบทบาทของ
ผูเ้รียนและผูส้อน จ าแนกไดด้งัตาราง 
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ตาราง 2 ตวับ่งชีข้องการจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัพิจารณาตามบทบาทของผูเ้รียน 
และผูส้อน 

กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียน ผู้สอน 

การสรา้งความรู ้ - สร้างความรู้ สิ่ งประดิษฐ์
ดว้ยตนเอง 

- จัดการเรียนรูท้ี่เอือ้ต่อการใหผู้เ้รียน
สรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 

ทกัษะกระบวนการ - ใช้ทักษะกระบวนการคิด
และกระบวนการกลุ่มในการ
สรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 

- ให้ผู ้ เรียน ใช้ทักษะกระบวน คิด 
กระบวนการกลุ่ม และสรา้งความรู้
ดว้ยตนเอง 

การมีสว่นรว่ม - มีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์
ในการเรียน 

- ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมทั้งดา้นปัญญา 
อารมณ ์และสงัคม โดยให ้
ผูเ้รียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งมีชีวิตและ
ไม่มีชีวิต  

ความรูส้กึต่อการเรียน - เรียนรูอ้ย่างมีความสขุ - สรา้งบรรยากาศที่เอือ้ต่อการเรียนรู้
ทางกายภาพและจิตใจ เพื่อใหผู้เ้รียน
เรียนอย่างมีความสขุ 

การวดัและประเมินผล - สามารถน าความรูไ้ปใชไ้ด ้ - วั ด แ ล ะ ป ร ะ เมิ น ผ ล ทั ก ษ ะ
กระบวนการ ขี ดความสามารถ 
ศกัยภาพผูเ้รียน และผลผลิตจากการ
เรียนรู ้โดยประเมินตามสภาพจรงิ 

การน าไปใช ้ - สามารถน าความรูไ้ปใชไ้ด ้ - พัฒนาใหผู้เ้รียนสามารถน าความรู้
ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

บทบาท - ผูเ้รียน - เป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ เช่น ผู้น า
เส น อ  ผู้ สั ง เก ต  ผู้ ถ าม  ผู้ ให้ ก า ร
เสรมิแรง ผูแ้นะน า ผูส้ะทอ้นความคิด 
ผูจ้ัดบรรยากาศ ผู้จัดระเบียบ ผูแ้นะ
แนว ผูป้ระเมิน ผูใ้หค้  าชื่นชม ผูก้  ากับ 
เป็นตน้ 
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จากตาราง 2 สรุปไดว้่า การจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นการจัดการ
เรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนรูจ้ักใชเ้ทคนิค วิธีคิด วิธีการแก้ไขปัญหาดว้ยตนเองอย่างมีอิสระ โดยครูเป็น
เพียงผูท้ี่อ  านวยความสะดวกในการเรียนรู ้เป็นผูเ้ตรียมการ วสัด ุอุปกรณ ์สภาพแวดลอ้มที่เอือ้ให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู ้อีกทัง้เป็นการส่งเสริมการเรียนรูร้่วมกันระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียนและผูเ้รียน
กับผูส้อน ผ่านกระบวนการท างาน การแสดงความคิดเห็น กิจกรรม เพื่อใหผู้เ้รียนเรียนรูไ้ดด้ว้ย
ตนเอง 

 
2.4 รูปแบบของการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

กระทรวงศึกษาธิการ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) ไดเ้สนอรูปแบบ
การจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัที่ผูส้อนสามารถน าไปใชไ้ด ้แบ่งไดเ้ป็น 3 รูปแบบดงันี ้

1. รูปแบบ Student – centred class เป็นรูปแบบที่ผู ้สอนยังมีบทบาทเป็นผู้
เตรียมเนือ้หา วสัดุอุปกรณ์ และสื่อการเรียนทัง้หมด ผูเ้รียนเป็นผูด้  าเนินกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยมี
ผูส้อนคอยก ากบัดแูลกิจกรรม ซึ่งลกัษณะกิจกรรมสว่นมากอาจเป็นกิจกรรมกลุม่หรือจบัคู่ 

2. รูปแบบ Learner – based teaching รูปแบบนีผู้ส้อนจะลดบทบาทลงโดยการ
ท าหน้าที่เป็นผูก้ระตุน้หรือมอบหมายให้ผู้เรียนคน้ควา้เนือ้หาเรื่องที่จะเรียน หรือจัดท าสื่อการ
เรียนรูโ้ดยใชค้วามรูป้ระสบการณค์วามช านาญพิเศษของผูเ้รียน 

3. รูปแบบ Learner independence or Self – directed learning เป็นรูปแบบที่
ผูเ้รียนเป็นอิสระจากชัน้เรียน ผูเ้รียนสามารถเลือกศึกษาจากสื่อที่จะไวใ้นหอ้ง หรือศูนยก์ารเรียน
ดว้ยตนเอง แลว้เลือกท างานหรือฝึกปฏิบัติตามความตอ้งการ ความสนใจ และศักยภาพของตน 
โดยศกึษาตามล าพงัหรือจบัคู่กบัเพื่อนก็ได ้

จากที่กล่าวมาขา้งตน้นั้น การจัดการเรียนรูต้ามแนวทางเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญ เป็น
การจัดบรรยากาศ จัดกิจกรรม จัดสื่อ จัดสถานการณ์ ใหผู้ ้เรียนเกิดการเรียนรูไ้ดเ้ต็มศักยภาพ 
ผูส้อนจึงรูจ้ักพืน้ฐานของผูเ้รียน เพื่อใชอ้อกแบบการเรียนรูใ้หส้อดคลอ้งกับผูเ้รียน โดยใชว้ิธีการ
และเทคนิคที่หลากหลาย เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเลือกหรือตดัสินใจในเนือ้หาที่สนใจเป็นประโยชนต่์อ
ตนเอง ซึ่งมุ่งเนน้พฒันาความรูแ้ละทกัษะชีวิตและทกัษะสงัคม โดยสามารถจดักิจกรรมการเรียนรู้
ไดด้งันี ้

1. การเรียนรูจ้ากกรณีปัญหา (Problem-Based Learning : PBL) เป็นรูปแบบ
การเรียนรูด้ว้ยตนเอง ผูเ้รียนคิดและด าเนินการเรียนรู ้ก าหนดวตัถุประสงค ์และเลือกแหล่งเรียนรู้
ดว้ยตนเอง โดยผูส้อนเป็นผู้ให้ค าแนะน า เป็นการส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหามากกว่าการจ า
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เนือ้หาขอ้เท็จจริง เป็นการส่งเสริมการท างานเป็นกลุ่ม และพฒันาทกัษะทางสงัคม ซึ่งวิธีการนีจ้ะ
ท าไดดี้ในการจัดการเรียนรูส้  าหรบันักเรียนมัธยมศึกษา เนื่องจากผูเ้รียนมีระดับความสามารถ
ทางการคิดและการด าเนินการดว้ยตนเองไดดี้ ทัง้นีก้ารเรียนรูจ้ะบรรลไุดน้ัน้ ขึน้อยู่กับความรูเ้ดิม
ของผูเ้รียน ท าใหเ้กิดความเขา้ใจขอ้มูลใหม่ได ้การจัดสถานที่เหมือนจริง ส่งเสริมการแสดงออก
และการน าไปใชอ้ย่างมีประสิทธิภาพ การใหโ้อกาสผูเ้รียนได้ไตร่ตรองขอ้มูลอย่างลึกซึง้ ท าให้
ผูเ้รียนตอบค าถาม จดบนัทกึ สอนเพื่อน สรุป วิพากษว์ิจารณส์มมติฐานที่ไดต้ัง้ไวไ้ดดี้ (ศศิธร เวียง
วะลยั, 2556) 

2. การเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assited Instruction: 
CAI) เป็นการจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนจะเรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอร ์ซึ่งในบทเรียน
ประกอบดว้ยเนือ้หาทัง้รูปแบบตัวหนงัสือ ภาพกราฟิก แบบฝึกหัด แบบทดสอบ และแหล่งอา้งอิง 
ซึ่งจัดอยู่ในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร ์โดยในขณะที่ผูเ้รียนท ากิจกรรม จะมีการแสดงผลการ
เรียนด้วยขอ้มูลป้อนกลับ (Feedback) อย่างสม ่าเสมอ ท าให้ผู ้เรียนรูส้ึกเหมือนเรียนกับผู้สอน
โดยตรง (สคุนธ ์สินธพานนท,์ 2550) ทัง้นีบ้ทเรียนคอมพิวเตอรส์ามารถน าสื่อประสมเขา้มาช่วยใน
การน าเสนอ เช่น ขอ้ความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว โดยผูเ้รียนเรียนรูผ้่านการน าเสนอของ
บทเรียน และทราบผลการเรียนรูข้องตนภายหลงัจากเรียนจบ (ทิศนา แขมมณี, 2559) ซึ่งบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วงสอนสามารถตอบสนองความตอ้งการส่วนบุคคล โดยผูเ้รียนสามารถเลือกรูปแบบ
รายการตามความเหมาะสมและความสนใจของตนเอง   

3. การเรียนรูโ้ดยใช้เกม (สุคนธ์ สินธพานนท์, 2550) เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่
ผูส้อนใชเ้กมเป็นเครื่องมือ เพื่อใหบ้ทเรียนมีความน่าสนใจ สนุกสนาน และส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิด
การเรียนรู ้พฒันาทกัษะ สามารถเขา้ใจและจดจ าบทเรียนไดง้่าย โดยการเลน่เกมอาจเล่นคนเดียว
หรือหลายคนก็ได้ ซึ่งเกมจ าแนกเป็น 2 ประเภท คือ (1) Instructional Game เป็นเกมที่มีการ
ก าหนดกติกาไว้แน่นอน ผู้เล่นจะต้องเล่นตามกติกา สามารถประเมินผลได้ว่าบรรลุตาม
วัตถุประสงคห์รือไม่ (2) Simulation Game เป็นเกมจ าลองสถานการณ์ โดยผูเ้ล่นจะตอ้งแสดง
บทบาทของตนใหเ้หมือนกบัเกิดเหตกุารณข์ึน้จรงิ เป็นการเลน่เพื่อใหผู้เ้รียนการเกิดเรียนรูจ้ากการ
ทดลองปฏิบติัในเกม 

4.  การเรียนรูผ้่านเครือข่ายเวิลด์ ไวด ์เว็บ (Web-Based Learning) เป็นการจัด
หอ้งเรียนเสมือนจริงที่จ  าลองสภาพชั้นเรียน เพื่อเป็นช่องทางในการสื่อสารระหว่างผู้เรียนและ
ผูส้อน โดยออกแบบการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนสืบคน้ความรูจ้ากเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตและเครือข่ายเวิลด ์
ไวด ์เว็บ โดยใชไ้ฮเปอรม์ีเดียในการสอนใชค้ณุลกัษณะและทรพัยากรของอินเทอรเ์น็ตมาสรา้งและ
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ออกแบบความรูอ้ย่างสรา้งสรรค์ ท าให้เกิดรูปแบบการเรียนรูท้ี่หลากหลาย ซึ่งการเรียนรูผ้่าน
เครือข่ายเวิลด์ ไวด ์เว็บ นี ้ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง หรืออาจจะออกแบบใหม้ีปฏิสมัพนัธ์
ระหว่างผูเ้รียนและผูส้อน หรือผูเ้รียนกับผูเ้รียน อีกทัง้ยังสามารถประเมินผลการเรียนรูผ้่านระบบ
เครือข่ายได ้(ทิศนา แขมมณี, 2559) 

การจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ เป็นกระบวนการเรียนรูท้ี่ท าใหผู้เ้รียนเกิด
การเรียนรูผ้่านการเรียนรูด้ว้ยสื่อการเรียนรูท้ี่ผูส้อนไดจ้ัดเตรียมไวเ้พื่ออ านวยความสะดวกใหก้ับ
ผูเ้รียน ผูส้อนจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องมีความรูค้วามเขา้ใจ มีทกัษะและความสามารถในการจัด
กิจกรรมอย่างหลากหลาย เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีการพฒันาตามธรรมชาติและเต็มศกัยภาพตาม
หลกัการจดัการเรียนรู ้ดว้ยการใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติัหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ ดว้ยตนเอง เกิดการ
เรียนรูบ้รรลตุามวตัถปุระสงคข์องการจดัการเรียนรู ้ 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะใช้การเรียนรูโ้ดยใช้เกมตามแนวคิดที่ ผู ้เรียนเป็นส าคัญ 
เนื่องจากเป็นการจัดการเรียนรูท้ี่ผู ้สอนใช้เกมเป็นเครื่องมือ เพื่อให้บทเรียนมีความน่าสนใจ 
สนุกสนาน โดยใหผู้เ้รียนเผชิญกบัประสบการณต่์าง ๆ ไดฝึ้กคิด ฝึกตดัสินใจเพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรู ้สรา้งองคค์วามรูใ้หม่ดว้ยตนเอง พัฒนาทักษะ สามารถเขา้ใจ จดจ าบทเรียน และ
น าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจรงิบนโลกออนไลนแ์ละออฟไลนไ์ด ้

 
2.5 ประโยชนข์องการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

การจัดการเรียนเรียนที่เน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ มีประโยชนด์ังนี ้ (ศศิธร เวียงวะลัย, 
2556) 

1. ผูเ้รียนมีความสขุกบัการเรียน 
2. ผูเ้รียนเรียนรูร้ว่มกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีความสขุ 
3. ผูเ้รียนสามารถคิดคน้ คน้หาความรู ้หาค าตอบไดด้ว้ยตนเอง 
4. ผูเ้รียนสามารถเรียนโดยการปฏิบติัจรงิ กลา้คิด กลา้ท า และกลา้แสดงออก 
5. ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดห้ลากหลายแบบองคร์วม 
6. ผูเ้รียนสามารถจดักิจกรรมรว่มกบัผูส้อนอย่างมีความสขุ 
7. ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดจ้ากกระบวนการของตนเอง 
8. ผูเ้รียนสามารถสรา้งความรูแ้ละสรุปความรูด้ว้ยตนเอง 
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3. จิตวิทยาการเรียนรู้ส าหรับเด็กมัธยมศึกษา 
 

3.1 ลักษณะเด็กมัธยมศึกษา 
เด็กมัธยมศึกษาหรือเด็กวยัรุ่น  คือ บุคคลที่มีอายุประมาณ 13-19 ปี (ส านักงานราช

บัณฑิตยสภา, 2554) นอกจากนี ้สุรางค์ โค้วตระกูล (2559) ได้เสนอว่า เด็กมัธยมศึกษาหรือ 
เด็กวยัรุ่น คือ เด็กที่มีอายุระหว่าง 12-18 ปี โดยเด็กวัยนีจ้ะมีพัฒนาการทางร่างกาย เชาวปั์ญญา 
บคุลิกภาพ อารมณแ์ละสงัคมที่เปลี่ยนแปลงไดง้่ายและค่อนขา้งเรว็ 

 
3.2 พัฒนาการของเด็กมัธยมศึกษา 

สรุางค ์โคว้ตระกลู (2559) ไดเ้สนอเก่ียวกบัพฒันาการของเด็กมธัยมศึกษาไว ้4 ดา้น
มีรายละเอียดดงันี ้

1. พัฒนาการทางดา้นร่างกาย เด็กในวัยนีม้ีพัฒนาการทางดา้นร่างกายอย่าง
รวดเร็วจนท าใหเ้ด็กวัยรุ่นตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงของตนเองและเกิดความวิตกกงัวล เช่น มี
การเจริญเติบโตทางด้านร่างกาย การเปลี่ยนแปลงของอวัยวะสืบพันธุ์ การเปลี่ยนแปลงทาง  
ทติุยภมูิทางเพศ เป็นตน้ 

2. พัฒนาการทางเชาวปั์ญญา เด็กในวยันีส้ามารถที่จะคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมได ้
เด็กวัยนีจ้ึงมีความสนใจในปรชัญาชีวิต ศาสนา สามารถที่จะใชเ้หตุผลเป็นหลักในการตัดสินใจ 
สามารถคิดเหตุผลไดท้ั้งอนุมานและอุปมาน และจะมีหลกัการเหตุผลของตนเองเก่ียวกับความ
ยติุธรรม ความเสมอภาค และมนษุยธรรม 

3. พัฒนาการทางบุคลิกภาพ เด็กวัยนีเ้ป็นวัยที่สนใจในตนเอง อยากรูว้่าตนคือ
ใคร ซึ่งเป็นค าถามที่ตอบไดย้าก เด็กวัยรุ่นจะตอ้งมีความเขา้ใจในการเปลี่ยนแปลงดา้นร่างกาย 
ยอมรบัและเขา้ใจบทบาทของตนเองในสงัคม ตลอดจนความสมัพันธก์บัสิ่งแวดลอ้ม โดยเด็กที่ไม่
รูจ้ักว่าตนเองคือใครจะมีปัญหาในการปรับตัวกับเพื่อนร่วมวัย ทั้งเพศชายและหญิง เพราะมี
ทศันคติต่อตนเองในทางลบ ไม่มีความเชื่อมั่นในตนเอง และท าใหเ้ด็กในวยันีม้ีปัญหาในการเรียน 
ไม่มีจดุประสงคข์องชีวิต 

4. พัฒนาการดา้นอารมณ์และสงัคม อารมณ์ของเด็กในวัยนีค่้อนขา้งจะรุนแรง
และเปลี่ยนแปลงง่าย ความตึงเครียดของอารมณ์ในวัยรุ่นบางครัง้อาจเนื่องมาจากการปรบัตัว
เก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงของร่างกาย ความไม่ชอบหรือไม่พอใจในการเปลี่ยนแปลง พัฒนาการ
ทางอารมณ์ของวัยรุ่นจะมีความสมัพันธ์กบัพัฒนาการทางดา้นร่างกาย หากร่างกายพัฒนาเร็วก็
จะส่งผลต่อพัฒนาการทางดา้นอารมณ์และสงัคมดว้ย เพื่อนร่วมวัยมีความส าคัญต่อวัยรุ่นมาก 
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วยัรุ่นมกัจะคบเพื่อนที่มีความสนใจและมีค่านิยมร่วมกนั การคบเพื่อนของวยัรุน่หญิงมกัจะจริงจงั
เพื่อปรบัทุกขแ์ละสุขซึ่งกันและกัน ส่วนวัยรุ่นชายจะคบกับเพื่อนที่ร่วมสนุกและมักจะไม่สนิทกับ
เพื่อนหญิง นอกจากเด็กวัยรุ่นชายและหญิงจะมีเพื่อนเพศเดียวกันแลว้ เด็กวยัรุ่นเริ่มสนใจที่จะมี
เพื่อนต่างเพศ ทัง้แบบคบเพื่อนเพศเดียวกนัหรืออาจจะชอบกนัแบบคู่รกัที่มีความสมัพนัธค่์อนขา้ง
จรงิจงั 

จากการน าเสนอ เห็นได้ว่าเด็กมัธยมศึกษาหรือเด็กวัยรุ่นนั้น เป็นวัยที่มีการ
เปลี่ยนแปลงทั้งดา้นร่างกาย เชาวปั์ญญา บุคลิกภาพ อารมณ์และสังคม ที่ค่อนขา้งรุนแรงและ
รวดเร็ว  ก่อใหเ้กิดลักษณะหลายอย่างที่ เป็นเอกลักษณ์ประจ าตัว และลกัษณะดังกล่าวมีความ
ซบัซอ้นที่จะตอ้งท าความเขา้ใจเป็นพิเศษ ประกอบกับโลกในยุคดิจิทัลที่มีการติดต่อสื่อสารอย่าง
รวดเร็วด้วยแล้วนั้น ท าให้เด็กมัธยมศึกษานั้นเป็นวัยที่ครูและผู้ปกครองควรให้ความรู้และ
ค าแนะน าอย่างใกลช้ิดดว้ยวิธีการที่เหมาะสม เพื่อเป็นการเตรียมความพรอ้มแก่เด็กในการเตรียม
ตวัเขา้สูว่ยัรุน่ไดอ้ย่างราบรื่นและมีความสขุ 
 

3.3 แนวทางการจัดการเรียนรู้ส าหรับเด็กมัธยมศึกษา 
นุชลี อุปภัย (2558) ไดเ้สนอแนวทางในการจัดการเรียนรูส้  าหรบัเด็กมัธยมศึกษา 

เพื่อที่จะจดัการเรียนการสอนไดอ้ย่างเหมาะสม ไวด้งันี ้
1. ผูส้อนไม่ควรมองว่าวัยรุ่นเป็นวัยแห่งปัญหา แต่ควรมองวัยรุ่นดว้ยความเห็น

อกเห็นใจ เนื่ องจากเป็นวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ ้นมากมาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ
เปลี่ยนแปลงทางร่างกาย ซึ่งมีผลท าให้เกิดการจัดระบบความคิดเก่ียวกับตนเองใหม่ เกิด
ความรูส้ึก ความตอ้งการใหม่ ๆ ที่บางครัง้ตวัวยัรุน่เองก็ไม่เขา้ใจตนเอง ดงันัน้ ผูส้อนไม่ควรเป็นอีก
บคุคลที่จะสรา้งความกดดนัใหก้บัวยัรุน่ เนื่องจากการขาดความเขา้ใจวยัรุน่ 

2. การที่วัยรุ่นเป็นวัยที่สร้างความเข้มแข็งให้กับตนเอง พยายามแสดงให้
บคุคลภายนอกรบัรูค้วามเป็นตวัตนของตนเอง ดงันัน้ อาจท าใหเ้กิดพฤติกรรมหลายอย่างเพื่อเป็น
การพิสูจน ์และหลาย ๆ กรณีก็ไม่สามารถประสบความส าเร็จในการพิสูจนค์วามเป็นตัวตนของ
ตนเอง เช่น พยายามท าตัวเป็นคนดี อยู่ในระเบียบแบบแผน พยายามเป็นที่หนึ่งในชั้นเรียน 
พยายามเป็นนักกีฬาที่โดดเด่น เป็นต้น ซึ่งการผิดหวังจากการพิสูจน์ตนเองท าให้วัยรุ่นรูส้ึกว่า
ตนเองเป็นคนลม้เหลว ไม่มีคณุค่าอยู่ในสงัคม และอาจเปลี่ยนแปลงเป็นพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม
ได ้เช่น สรา้งปมเด่นในทางที่ผิด หันเขา้หาสิ่งเสพติดหรืออบายมุข หันเขา้หากลุ่มเพื่อนที่เขา้ใจ
ตนเอง เนื่องจากไม่ประสบความส าเร็จเช่นเดียวกัน หรืออาจฆ่าตัวตายเพราะรูส้ึกว่าตนเองไรค่้า 
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ผูส้อนและผูป้กครองควรใหค้วามเขา้ใจและใหก้ าลงัใจ เมื่อเด็กวยัรุน่ไม่สามารถเป็นไปตามความ
คาดหวงัของตนเอง เพื่อใหเ้ขาไดม้ีโอกาสพิสจูนต์นเองว่าสามารถประสบความส าเร็จไดด้ว้ยความ
มั่นใจ 

3.  เนื่องจากกลุ่มเพื่อนมีความส าคัญต่อชีวิตวัยรุ่น เพราะช่วยใหว้ัยรุ่นแยกตัว
เป็นอิสระจากผู้ปกครองเมื่อพิสูจน์ความเป็นผูใ้หญ่ และในขณะเดียวกันก็ให้ความรูส้ึกอบอุ่น
ปลอดภยัเหมือนมีครอบครวัอยู่ดว้ย ดงันัน้ ผูส้อนควรแสดงความรกัความอบอุ่นในบทบาทของครู
และผูป้กครองแลว้ ยงัตอ้งแสดงในลกัษณะของเพื่อนดว้ย เพื่อไม่ใหว้ยัรุ่นรูส้กึว่าตนเองยงัเป็นเด็ก
อยู่ตลอดเวลา ผูส้อนอาจใชป้ระโยชนจ์ากกลุ่มเพื่อนในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน เช่น การ
แบ่งกลุม่เพื่อวิเคราะหแ์ละแกไ้ขปัญหารว่มกนั 

4. เนื่องจากวัยรุ่นเป็นวัยที่มีความคิดสรา้งสรรค์และมีความกล้าที่จะทดลอง  
ท าพฤติกรรมต่าง ๆ รวมทัง้ชอบการแข่งขนัและความทา้ทาย ดงันัน้ ผูส้อนควรดึงลกัษณะดงักล่าว
มาใชใ้นการพัฒนาเชิงวิชาการใหก้บัผูเ้รียน เช่น การสนับสนุนใหคิ้ดโครงการหรือโครงงานใหม่ๆ 
การกระตุน้ใหเ้ขา้รว่มแข่งขนัทกัษะต่างๆ ที่จะท าใหเ้ขาไดแ้สดงความสามารถและพฒันาศกัยภาพ
ของตนเองไดอ้ย่างเต็มที่ 

จากที่กล่าวมา เห็นไดว้่าวัยรุ่นเป็นวัยที่ต้องการการยอมรบัและเขา้ใจ ซึ่งเกิดจาก  
การเปลี่ยนแปลงตามพัฒนาการในช่วงวัย ดังนั้น ผูส้อน ในฐานะที่เป็นผูจ้ัดการเรียนรูใ้หก้ับเด็ก 
จึงตอ้งค านึงถึงพัฒนาการที่เปลี่ยนแปลงไปของวัยรุ่น ทั้งดา้นร่างกาย เชาวปั์ญญา บุคลิกภาพ 
อารมณ์และสังคม เพื่อที่จะเป็นแนวทางในการวางแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ เหมาะสมกับเด็ก
มธัยมศกึษาใหเ้กิดการเรียนรูค้รบทุกดา้นอย่างแทจ้รงิ 
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4. ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Quotient) 
ปัจจุบันโลกเข้าสู่ยุคดิจิทัล ซึ่งเป็นยุคที่สภาพแวดล้อมเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่าง

รวดเร็ว พฤติกรรมของคนในสงัคมใชเ้วลาส่วนใหญ่อยู่บนพืน้ที่ออนไลนผ์่านสื่อเทคโนโลยีเขา้มา
ช่วยเอือ้อ านวยความสะดวก ดว้ยอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร ์สมารท์โฟน (Smartphone) 
รวมไปถึงแท็บเล็ต (Tablet) ผ่านระบบอินเทอรเ์น็ตเขา้สู่ยุคดิจิทลั ท าใหโ้ลกดิจิทลัเขา้มีบทบาทต่อ
คนในสงัคม ส่งผลต่อการเป็นพลเมืองบนโลกดิจิทัลหรือพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship)  ซึ่ง
การใชง้านเทคโนโลยีนัน้มีทัง้ประโยชน์และโทษต่อผูท้ี่ใชง้าน ดงันัน้ ผูเ้รียนในปัจจุบนัจ าเป็นอย่าง
ยิ่งที่จะต้องมีความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Quotient) เพื่อเตรียมความพร้อมส าหรับการ
ด ารงชีวิตภายใตส้งัคมยคุดิจิทลัไดอ้ย่างรูเ้ท่าทนัและมีความสขุ 
 

4.1 ความหมายของความฉลาดทางดิจิทัล 
ความฉลาดทางดิจิทลั (Digital Quotient) ไดม้ีผูใ้หค้วามหมายว่า คือความสามารถ

ในการแสวงหาและใชค้วามรู ้รวมไปถึงทักษะใหม่ ๆ เก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล (Simon Waller, 
2014) สอดคล้องกับ Nan B. Adams (Nan B. Adams, 2004) ที่ ได้กล่าวว่า ความฉลาดทาง
ดิจิทัลนั้น คือ ความสามารถในการสรา้งและรบัรูข้อ้มูล การสื่อสาร ที่ส่งผลต่อวัฒนธรรมชุมชน
ดิจิทลั ซึ่งความสามารถเหล่านีเ้ป็นพืน้ฐานค่านิยมของมนุษยใ์นการเคารพและเอาใจใส่ซึ่งกนัและ
กนัในสงัคมดิจิทัล โดยสามารถใชเ้ทคโนโลยีอย่างชาญฉลาดและมีความรบัผิดชอบ (วิทยา ด ารง
เกียรติศกัดิ,์ 2561) 

สรานนท ์ อินทนนท ์(2561) ไดก้ล่าวถึงความฉลาดทางดิจิทลัไวว้่า ความฉลาดทาง
ดิจิทัล (DQ: Digital Intelligence Quotient) คือ กลุ่มความสามารถทางสังคม อารมณ์ และการ
รบัรูท้ี่จะท าใหค้นคนหนึ่งสามารถเผชิญกบัความทา้ทายของชีวิตดิจิทลั และสามารถปรบัตวัใหเ้ขา้
กบัชีวิตดิจิทลัได ้ความฉลาดทางดิจิทัลครอบคลุมทัง้ความรู ้ทักษะ ทัศนคติและค่านิยมที่จ  าเป็น
ต่อการใช้ชีวิตในฐานะสมาชิกของโลกออนไลน์ กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ ทักษะการใช้สื่อและ  
การเขา้สงัคมในโลกออนไลน ์

ส รุป ได้ ว่ า  ค ว าม ฉล าดท าง ดิ จิ ทั ล  ห รื อ  Digital Quotient (DQ) หม ายถึ ง 
ความสามารถที่มีต่อการด าเนินชีวิตในโลกออนไลน ์เพื่อใหผู้ใ้ชง้านเอาตัวรอดและใชช้ีวิตอยู่บน
โลกยคุดิจิทลัไดอ้ย่างรูเ้ท่าทนั 
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4.2 องคป์ระกอบของความฉลาดทางดิจิทัล 
การส่งเสริมผูเ้รียนใหม้ีความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Quotient) มีองค์ประกอบที่

ส  าคัญ 8 ประการ ดังนี ้ (Pere Juarez Vives, 2016; Yuhyun Park, 2016; ปณิตา วรรณพิรุณ , 
2561; วิทยา ด ารงเกียรติศกัดิ,์ 2561; สรานนท ์ อินทนนท,์ 2561) 

4.2.1 การแสดงอัตลกัษณบ์นโลกดิจิทลั (Digital Identity) คือ ความสามารถใน
การสรา้ง การจดัการตวัตน และชื่อเสียงบนโลกดิจิทลั ตระหนักถึงบุคลิกภาพ การแสดงออก และ
การจัดการกับผลกระทบที่เกิดจากการแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัลทั้งในระยะสั้นและระยะยาว 
แบ่งเป็น 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

1) ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizen) คือ ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี และสื่อดิจิทลัไดอ้ย่างปลอดภยั มีความรบัผิดชอบ และมีประสิทธิภาพ  

2) ความเป็นผู้สร้างสรรค์ดิจิทัล (Digital Co-Creator) คือ  สามารถใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสรา้งสรรค์ได้ ระดับนี ้เป็นความสามารถในการเข้าเป็นส่วนหนึ่งของ
เศรษฐกิจดิจิทัลโดยการใชเ้ครื่องมือดิจิทลัเปลี่ยนไอเดียใหก้ลายเป็นสินคา้หรือบริการที่ใชง้านได้
จรงิ 

3) ความเป็นผูป้ระกอบการดิจิทลั (Digital Entrepreneur) คือ สามารถใชส้ื่อ
ดิจิทลัและเทคโนโลยีอนัทนัสมยัเขา้แกปั้ญหาในระดบัโลก หรือสรา้งโอกาสใหม่ๆ 

4.2.2 การใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use) คือ ความสามารถในการใช้
งาน การควบคมุ และการจดัการการใชอ้ปุกรณดิ์จิทลั รวมถึงสื่อดิจิทลัใหเ้กิดความสมดุลของการ
ด าเนินชีวิตบนโลกออนไลนแ์ละออฟไลน ์แบ่งเป็น 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

1) การบรหิารจดัการเวลาบนโลกดิจิทลั (Screen Time)  
2) สขุภาพบนโลกดิจิทลั (Digital Health) 
3) การมีสว่นรว่มในชมุชนดิจิทลั (Digital Community Participation) 

4.2.3 ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Safety) คือ ความสามารถในการ
จดัการความเสี่ยงที่จะเกิดขึน้บนโลกออนไลน ์เช่น การกลั่นแกลง้บนอินเทอรเ์น็ต (Cyberbullying) 
การล่อลวง การคุกคาม การเขา้ถึงเนือ้หาที่ผิดกฎหมายหรือเป็นอันตราย เช่น เนือ้หาที่มีความ
รุนแรง สื่อลามกอนาจาร เพื่อหลีกเลี่ยง จ ากัด และจัดการกับความเสี่ยงต่าง ๆ ที่ อาจเกิดขึน้บน
โลกดิจิทลั แบ่งออกเป็น 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

1) ความเสี่ยงจากพฤติกรรมการใชง้าน (Behavioral Risks) 
2) ความเสี่ยงจากเนือ้หา (Content Risks) 
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3) ความเสี่ยงจากการติดต่อกบัคน (Contact Risks) 
4.2.4 ความมั่ งคงทางดิจิทัล (Digital Security) คือ ความสามารถในการ

ตรวจจับภัยคุกคามบนโลกดิจิทัล เช่น การถูกเขา้ถึงข้อมูลส่วนตัว การหลอกลวง และมัลแวร ์
(Malware) เพื่อท าความเขา้ใจ เลือกแนวทางปฏิบติั เลือกใชเ้ครื่องมือในการรกัษาความปลอดภัย
ที่เหมาะสมต่อการปกปอ้งขอ้มลู รวมไปถึงความมั่งคงปลอดภยัเก่ียวกบัเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร เช่น การท าธุรกรรมดิจิทัล การป้องกันและควบคุมการท ารายการผ่านระบบออนไลน ์
การป้องกนัการละเมิดขอ้มลู มาตรฐานการจดัการขอ้มลู  และวิธีจดัการความปลอดภยัของขอ้มลู 
เพื่อความเชื่อมั่นของผูใ้ชง้าน แบ่งออกเป็น 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

1) การปอ้งกนัรหสัผ่าน (Password Protection) 
2) ความมั่งคงปลอดภยับนอินเทอรเ์น็ต (Internet Security)  
3) ความมั่นคงปลอดภยัทางโทรศพัทม์ือถือ (Mobile Security) 

4.2.5 ความฉลาดทางอารมณบ์นโลกดิจิทัล (Digital Emotional Intelligent) คือ 
ความสามารถในการเขา้สงัคมบนโลกดิจิทลั เช่น การค านึงถึงความรูส้ึกของผูอ่ื้น การเห็นใจ การ
แสดงน ้าใจ การช่วยเหลือ และการสรา้งสัมพันธ์อันดีกับผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัล แบ่งออกเป็น 3 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

1) ความเขา้ใจ เห็นใจ มีน า้ใจต่อผูอ่ื้นบนโลกดิจิทลั (Empathy) 
2)ความตระหนักและการควบคุมอารมณ์ (Emotional Awareness and 

Regulation)  
3 ) ค วาม ต ระหนั ก ด้ าน อารมณ์ แล ะสั งคม  (Social and Emotional 

Awareness)  
4.2.6 การสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication) คือ ความสามารถในการ

สื่อสาร การปฏิสมัพนัธ ์และท างานร่วมกนักบัผูอ่ื้น โดยใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั แบ่งออกเป็น 3 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

1) รอ่งรอยบนดิจิทลั (Digital Footprint) 
2) การติดต่อสื่อสารออนไลน ์(Online Communication) 
3) ความรว่มมือออนไลน ์(Online Collaboration)  

4.2.7 การรู ้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ ความสามารถในการค้นหา การ
ประเมินผล การใช้ประโยชน์ การแบ่งปัน และสรา้งสรรค์เนื ้อหา รวมทั้งความสามารถในการ
ประมวลผล การคิดค านวนอย่างเป็นระบบ แบ่งออกเป็น 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 
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1) การใชอ้ย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
2) การสรา้งสรรคเ์นือ้หา (Content Creation) 
3) การใชเ้ชิงประมวลผล (Computational Thinking) 

4.2.8 สิทธิทางดิจิทลั (Digital Rights) คือ ความสามารถในการเขา้ใจและรกัษา
สิทธิส่วนบุคคล สิทธิเสรีภาพตามกฎหมาย สิทธิความเป็นส่วนตวั ทรพัยส์ินทางปัญญาของตนเอง
และผูอ่ื้น   เสรีภาพในการพูด การแสดงความคิดเห็น และการป้องกันตนเองจากค าพูดที่ แสดง
เนือ้หาในทางลบ แบ่งออกเป็น 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

1) เสรีภาพในการพดู (Freedom of Speech) 
2) สิทธิในทรพัยส์ินทางปัญญา (Intellectual Property Rights) 
3) ความเป็นสว่นตวั (Privacy)  

จากที่กล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบที่จ  าเป็นของการเป็นพลเมือง
ดิจิทัล ดังนั้นการส่งเสริมใหผู้ ้เรียนมีความฉลาดทางดิจิทัล จ าเป็นที่จะต้องส่งเสริมใหผู้ ้เรียนมี
องคป์ระกอบ สรุปไดด้งันี ้ 

1. รูจ้กัการบรหิารตวัตนบนโลกออนไลนแ์ละโลกความเป็นจรงิ 
2. รูจ้กัการบรหิารเวลาในการใชอ้ปุกรณเ์ทคโนโลยีในการเขา้สูโ่ลกดิจิทลั 
3. รูจ้กัรบัมือเมื่อถกูกลั่นแกลง้บนโลกดิจิทลั 
4. รูจ้กัปอ้งกนัตวัเองจากภยับนโลกดิจิทลั 
5. มีน า้ใจ มีมารยาทกบัผูอ่ื้นในโลกดิจิทลั 
6. มีวิจารณญาณในการเสพสื่อออนไลน ์
7. รูจ้กับรหิารจดัการหลกัฐานทางดิจิทลัหรือคอมพิวเตอร ์
8. รูจ้กับรหิารจดัการขอ้มลูสว่นตวั 

องคป์ระกอบทัง้ 8 องคป์ระกอบนี ้จะเป็นทักษะที่น าไปสู่ความสามารถของผูเ้รียนที่
เรียกว่า ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Quotient) ซึ่งเป็นการที่ผูเ้รียนค านึงถึงการเลือกใชข้อ้มูล 
ความถูกตอ้งของขอ้มลู การรกัษาข้อมลู และการรบัผิดชอบต่อขอ้มูลที่ตวัเองเผยแพร่ เป็นส าคัญ 
ซึ่งสอดคลอ้งกบัสภาพปัญหาในปัจจุบนั ที่เกิดจากการใชส้ื่อดิจิทัลอย่างไม่เหมาะสม เช่น การใช้
สื่อดิจิทลัไปหลอกลวงหรือโจมตีผูอ่ื้น การเสพติดสื่อ และการเผยแพรข่อ้มลูโดยไม่ตรวจสอบ ท าให้
เกิดความเสียหายต่อตนเอง สงัคม และประเทศชาติ ซึ่งถ้าผูเ้รียนในโลกยุคดิจิทัล มีความฉลาด
ทางดิจิทลัจะช่วยสรา้งใหเ้กิดชมุชนแห่งความรูท้ี่ดีได ้
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นอกจากนี ้ กระทรวงศึกษาธิการ (2561) ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้เทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) โดยมุ่งหวงัใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูแ้ละมีทกัษะการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห ์
แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใชค้วามรูด้้านวิทยาการคอมพิวเตอร ์เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ก าหนด
มาตรฐานการเรียนรู ้ว 4.2 เขา้ใจ และใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง
เป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และ
การแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทัน และมีจริยธรรม ในช่วงชัน้ที่ 3 ไดก้ าหนดคุณภาพ
ของผูเ้รียนเมื่อจบชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 ผูเ้รียนสามารถน าขอ้มูลปฐมภูมิเขา้สู่ระบบคอมพิวเตอร ์
วิเคราะห ์ประเมิน น าเสนอขอ้มลู และสารสนเทศไดต้ามวตัถุประสงค ์ใชท้กัษะการคิดเชิงค านวณ
ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อช่วยในการแก้ปัญหา ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรูเ้ท่าทัน และรบัผิดชอบต่อสังคม ประกอบด้วย 4 
ตวัชีว้ดั ดงันี ้1) ออกแบบอลักอริทึมที่ใชแ้นวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแกปั้ญหาหรืออธิบายการท างาน
ที่พบในชีวิตจริง 2) ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรห์รือ
วิทยาศาสตร ์3) รวบรวมขอ้มูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล น าเสนอขอ้มูลและสารสนเทศ 
ตามวตัถุประสงคโ์ดยใชซ้อฟตแ์วรห์รือบริการบนอินเทอรเ์น็ตที่หลากหลาย และ 4) ใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภยั  

มาตรฐานที่  ว 4.2 ม.1/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและ
แหลง่ขอ้มลูตามขอ้ก าหนดและขอ้ตกลง มีสาระการเรียนรู ้ดงันี ้

1. ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั เช่น การปกป้องความเป็นส่วนตวั
และอตัลกัษณ ์

2. การจดัการอตัลกัษณ ์เช่น การตัง้รหสัผ่าน การปกปอ้งขอ้มลูสว่นตวั 
3. การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา เช่น ละเมิดความเป็นสว่นตวัผูอ่ื้น 

อนาจาร วิจารณผ์ูอ่ื้นอย่างหยาบคาย 
4. ข้อตกลง ข้อก าหนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น Creative 

Commons 
มาตรฐานที่  ว 4.2 ม.2/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความ

รบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธิ์ในการเผยแพรผ่ลงาน มีสาระการเรียนรู ้ดงันี ้
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1. ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย โดยเลือกแนวทางปฏิบติัเมื่อพบ
เนือ้หาที่ไม่เหมาะสม เช่น แจง้รายงานผูเ้ก่ียวขอ้ง ป้องกนัการเขา้มาของขอ้มูลที่ไม่เหมาะสม ไม่
ตอบโต ้ไม่เผยแพร ่

2. การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรบัผิดชอบ เช่น ตระหนักถึง
ผลกระทบในการเผยแพรข่อ้มลู 

3. การสรา้งและแสดงสิทธิความเป็นเจา้ของผลงาน 
4. การก าหนดสิทธิ์การใชข้อ้มลู 

มาตรฐานที่  ว 4.2 ม.3/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความ
รบัผิดชอบต่อสงัคม ปฏิบัติตามกฎหมายเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ใชล้ิขสิทธิ์ของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม 
สาระการเรียนรู ้ดงันี ้

1. การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การท าธุรกรรมออนไลน ์
การซือ้สินคา้ ซือ้ซอฟตแ์วร ์ค่าบรกิารสมาชิก ซือ้ไอเท็ม 

2. การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรบัผิดชอบ เช่น ไม่สรา้งข่าวลวง 
ไม่แชรข์อ้มลูโดยไม่ตรวจสอบขอ้เท็จจรงิ 

3. กฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร ์
4. การใชล้ิขสิทธิ์ของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม (Fair use) 

จากการศึกษาเอกสารที่ เก่ียวข้อง ผู้วิจัยวิเคราะห์ความสัมพันธ์องค์ประกอบ
ความฉลาดทางดิจิทัล และ สาระการเรียนรูเ้ทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ดังตาราง 1 (Pere 
Juarez Vives, 2016; Yuhyun Park, 2016; กระทรวงศึกษาธิการ, 2561; ปณิตา วรรณพิรุณ , 
2561; วิทยา ด ารงเกียรติศกัดิ,์ 2561; สรานนท ์ อินทนนท,์ 2561) 
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ตาราง 3 ความสมัพนัธร์ะหว่าง องคป์ระกอบความฉลาดทางดิจิทลัและสาระการเรียนรูเ้ทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) 

องคป์ระกอบความฉลาดทางดิจิทัล สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ว 4.2 ม.1/4 ว 4.2 ม.2/4 ว 4.2 ม.3/4 

1. การแสดงอตัลกัษณบ์นโลกดิจิทลั 
(Digital Identity) 

   

2. การใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทลั 
(Digital Use) 

   

3. ความปลอดภยัทางดิจิทลั  
(Digital Safety) 

   

4. ความมั่นคงทางดิจิทลั  
(Digital Security) 

   

5. ความฉลาดทางอารมณบ์นโลก
ดิจิทลั (Digital Emotional Intelligent) 

   

6. การสื่อสารดิจิทลั  
(Digital Communication) 

   

7. การรูดิ้จิทลั (Digital Literacy)    
8. สิทธิทางดิจิทลั (Digital Rights)    

 
จากตาราง 3 แสดงใหเ้ห็นถึงแนวทางการจัดการเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนมีความฉลาดทาง

ดิ จิ ทั ล  โดยแบ่ ง เนื ้ อ ห าที่ จ ะส่ ง เส ริม ต าม ระดั บ ชั้ น ต ามม าต รฐานและตั วชี ้วั ด ขอ ง
กระทรวงศกึษาธิการ สรุปไดด้งันี ้

1. นกัเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 มาตรฐานที่ ว 4.2 ม.1/4 ควรเนน้ส่งเสริมการ
แสดงอัตลักษณ์บนโลกดิจิทัล (Digital Identity) การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use) 
ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Safety) ความมั่นคงทางดิจิทัล (Digital Security) และการรู้
ดิจิทลั (Digital Literacy) 

2. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มาตรฐานที่ ว 4.2 ม.2/4 และมัธยมศึกษา  
ปีที่ 3 (มาตรฐานที่ ว 4.2 ม.3/4) ควรเน้นส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล (Digital 
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Emotional Intelligent) การสื่ อ ส า ร ดิ จิ ทั ล  (Digital Communication) การ รู้ดิ จิ ทั ล  (Digital 
Literacy) และสิทธิทางดิจิทลั (Digital Rights) 

จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสม ่าเสมอและมี
ประสิทธิภาพเป็นคณุลกัษณะเบือ้งตน้ของการเป็นพลเมืองในยุคดิจิทลั นอกจากนีผู้เ้รียนจะตอ้งมี
ทกัษะและความรูท้ี่หลากหลายในการใชอิ้นเทอรเ์น็ตผ่านอปุกรณแ์ละช่องทางการสื่อสารประเภท
ต่าง ๆ เช่น โซเชียลเน็ตเวิรก์ (Facebook, Twitter, Instagram, Line) และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
รูปแบบใหม่ (Tablet , Smartphone) เป็นต้น การใชอิ้นเทอรเ์น็ตและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
ประโยชนใ์นการด ารงชีวิตประจ าวนัของตนเอง ผูอ่ื้น และสงัคม เช่น การเคารพสิทธิและหนา้ที่ของ
ผู้อ่ืนตลอดจนการใช้เทคโนโลยีเพื่ อสื่อสารกับภาครัฐและภาคเอกชนเพื่ อก่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงในทางที่ดีและถูกตอ้ง น าพาสู่ผูท้ี่มีความฉลาดทางดิจิทัล เพื่อสรา้งใหเ้กิดสงัคมแห่ง
การเรียนรูภ้ายใตโ้ลกยคุดิจิทลั 

 
4.3 ตัวชีว้ัดของความฉลาดทางดิจิทัล 

จากการศึกษาตัวชีว้ัดของความฉลาดทางดิจิทัล ผู้วิจัยได้ก าหนดโครงสรา้งและ
ตัวชีว้ัดของความฉลาดทางดิจิทัล โดยจ าแนกออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ความรู ้ทักษะ และเจตคติ  
ดงัตาราง 4 (กระทรวงศกึษาธิการ, 2561; สถาบนัดีคิว, 2560b) 

ตาราง 4 ตวัชีว้ดัความฉลาดทางดิจิทลั 

องคป์ระกอบ 
ความฉลาดทางดิจิทัล 

ตัวชีว้ัดของความฉลาดทางดิจิทัล 
ความรู้ 

(Knowledge) 
ทักษะ 
(Skills) 

เจตคติ 
(Attitude/ 

Behaviors/ 
Values) 

1. การแสดงอตัลกัษณบ์น
โลกดิจิทลั (Digital 
Identity) 

- การจดัการอตั
ลกัษณข์องตนเอง
บนโลกดิจิทลั 
 

- สามารถจดัการอตั
ลกัษณข์องตนเอง
บนโลกดิจิทลัอย่าง
เหมาะสม 

- รบัผิดชอบการ
แสดงอตัลกัษณ์
ของตนเองบนโลก
ดิจิทลั 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

องคป์ระกอบ 
ความฉลาดทางดิจิทัล 

ตัวชีว้ัดของความฉลาดทางดิจิทัล 
ความรู้ 

(Knowledge) 
ทักษะ 
(Skills) 

เจตคติ 
(Attitude/ 

Behaviors/ 
Values) 

2. การใชเ้ครื่องมือและสื่อ
ดิจิทลั (Digital Use) 

- แนวทางการใช้
เครื่องมือและสื่อ
ดิจิทลัอย่าง
ปลอดภยั 

- สามารถใช้
เครื่องมือและสื่อ
ดิจิทลัอย่าง
ปลอดภยั 

- ตระหนกัถึง
ผลกระทบใช้
เครื่องมือและสื่อ
ดิจิทลัของตนเอง 

3. ความปลอดภยัทาง
ดิจิทลั (Digital Safety) 

- การพิจารณา
ความเหมาะสมของ
เนือ้หา 

- สามารถจดัการ 
ปอ้งกนัและ
แกปั้ญหาที่เกิดจาก
การเขา้ถึงเนือ้หา 

- ตระหนกัถึง
ประโยชนแ์ละ
ผลกระทบของการ
เขา้ถึงเนือ้หา 

4. ความมั่นคงทางดิจิทลั  
(Digital Security) 

- การตัง้รหสัผ่าน
อย่างมั่นคง 
 

- สามารถตัง้
รหสัผ่านอย่างมั่นคง 

- ตระหนกัถึงการตัง้
และเก็บรกัษา
รหสัผ่านของตนเอง 

5. ความฉลาดทางอารมณ์
บนโลกดิจิทลั (Digital 
Emotional Intelligent) 

- มารยาทในการ
ติดต่อสื่อสารผ่าน
อีเมล แชท สื่อสงัคม
ออนไลน ์

- มีมารยาทในการ
ติดต่อสื่อสารผ่าน
อีเมล แชท สื่อสงัคม
ออนไลน ์

- มีมารยาทในการ
ติดต่อสื่อสารผ่าน
อีเมล แชท สื่อ
สงัคมออนไลน์
อย่างสม ่าเสมอ 

6. การสื่อสารดิจิทลั 
(Digital Communication) 

- การใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภยั 

- สามารถปฏิบติัตน
เมื่อพบเนือ้หาที่ไม่
เหมาะสมอย่างถูก
วิธี 

- ตระหนกัถึงผล
การทบการเผยแพร่
ขอ้มลูที่ไม่
เหมาะสม 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

องคป์ระกอบ 
ความฉลาดทางดิจิทัล 

ตัวชีว้ัดของความฉลาดทางดิจิทัล 
ความรู้ 

(Knowledge) 
ทักษะ 
(Skills) 

เจตคติ 
(Attitude/ 

Behaviors/ 
Values) 

7. การรูดิ้จิทลั (Digital 
Literacy) 

- การคดัเลือกสื่อ
หรือแหลง่ขอ้มลู 
 

- น าสื่อหรือ
แหลง่ขอ้มลูไปใช้
งานอย่างถูกตอ้ง 

- ตระหนกัถึงสื่อ
หรือแหลง่ขอ้มลูไป
ใชง้านอย่างถูกตอ้ง 

8. สิทธิทางดิจิทลั (Digital 
Rights) 

- การสรา้งและ
แสดงสิทธิความเป็น
เจา้ของผลงาน 

- สามารถสรา้งและ
ก าหนดสิทธิความ
เป็นเจา้ของผลงาน 

- เคารพสิทธิความ
เป็นเจา้ของผลงาน
ของตนเองและผูอ่ื้น 

 
จากตาราง 4 แสดงให้เห็นถึงการที่จะส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลใหผู้ ้เรียนนั้น 

จ าเป็นที่จะตอ้งส่งเสริมในดา้นความรู ้ทักษะ และเจตคติ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความฉลาดทางดิจิทัล 
และสามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตจรงิ เมื่อน าตวัชีว้ดัความฉลาดทางดิจิทลั มาวิเคราะหร์ว่มกนั
การจัดการเรียนรูร้ายวิชาวิทยาการค านวณ สามารถสรุปเนือ้หาที่ผูเ้รียนในระดับชัน้มัธยมศึกษา
ตอนตน้ (ม.1-ม.3) ในมาตรฐานที่ ว 4.2 ม.1/4 , มาตรฐานที่ ว 4.2 ม.2/4 และ มาตรฐานที่ ว 4.2 
ม.3/4 ซึ่งผู้เรียนจ าเป็นที่ต้องเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งความฉลาดทางดิจิทัล ก าหนดจุดประสงค์ 
การเรียนรูไ้ด ้ดงันี ้

1. การแสดงอตัลกัษณบ์นโลกดิจิทลั (Digital Identity)  
ความรู ้ : การจดัการอตัลกัษณข์องตนเองบนโลกดิจิทลั 
ทกัษะ  : สามารถจัดการอัตลักษณ์ของตนเองบนโลกดิจิทัลอย่าง

เหมาะสม 
เจตคติ : รบัผิดชอบการแสดงอตัลกัษณข์องตนเองบนโลกดิจิทลั 

2. การใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทลั (Digital Use)  
ความรู ้ : แนวทางการใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทลัอย่างปลอดภยั 
ทกัษะ  : สามารถใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทลัอย่างปลอดภยั 
เจตคติ : ตระหนกัถึงผลกระทบใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทลัของตนเอง 
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3. ความปลอดภยัทางดิจิทลั (Digital Safety)  
ความรู ้ : การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา 
ทกัษะ  : สามารถจัดการ ป้องกันและแก้ปัญหาที่เกิดจากการเข้าถึง

เนือ้หา 
เจตคติ : ตระหนกัถึงประโยชนแ์ละผลกระทบของการเขา้ถึงเนือ้หา 

4. ความมั่งคงทางดิจิทลั (Digital Security)  
ความรู ้ : การตัง้รหสัผ่านอย่างมั่นคง 
ทกัษะ  : สามารถตัง้รหสัผ่านอย่างมั่นคง 
เจตคติ : ตระหนกัถึงการตัง้และเก็บรกัษารหสัผ่านของตนเอง 

5. ความฉลาดทางอารมณบ์นโลกดิจิทลั (Digital Emotional Intelligent) 
ความรู ้ : มารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอีเมล แชท สื่อสงัคมออนไลน ์
ทกัษะ  : มีมารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอีเมล แชท สื่อสังคม

ออนไลน ์
เจตคติ : มีมารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอีเมล แชท สื่อสังคม

ออนไลนอ์ย่างสม ่าเสมอ 
6. การสื่อสารดิจิทลั (Digital Communication) 

ความรู ้ : การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 
ทกัษะ  : สามารถปฏิบติัตนเมื่อพบเนือ้หาที่ไม่เหมาะสมอย่างถกูวิธี 
เจตคติ : ตระหนกัถึงผลการทบการเผยแพรข่อ้มลูที่ไม่เหมาะสม 

7. การรูดิ้จิทลั (Digital Literacy) 
ความรู ้ : การคดัเลือกสื่อหรือแหลง่ขอ้มลู 
ทกัษะ  : น าสื่อหรือแหลง่ขอ้มลูไปใชง้านอย่างถกูตอ้ง 
เจตคติ : ตระหนกัถึงสื่อหรือแหลง่ขอ้มลูไปใชง้านอย่างถกูตอ้ง 

8. สิทธิทางดิจิทลั (Digital Rights) 
ความรู ้ : การสรา้งและแสดงสิทธิความเป็นเจา้ของผลงาน 
ทกัษะ  : สามารถสรา้งและก าหนดสิทธิความเป็นเจา้ของผลงาน 
เจตคติ : เคารพสิทธิความเป็นเจา้ของผลงานของตนเองและผูอ่ื้น 
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4.4 การจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล 
การจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลส าหรับพลเมืองดิจิทัลนั้น  

จ าเป็นที่จะต้องส่งเสริมทั้งด้านความรู ้ทักษะ และเจตคติ เพื่อเตรียมความพรอ้มส าหรบัการ
ด ารงชีวิตภายใตส้งัคมยคุดิจิทลัใหก้บัผูเ้รียน 

กระทรวงศึกษาธิการ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2557) ได้เสนอแนวทางในการจัด 
การเรียนรู้ในรายวิชาเพิ่มเติมหน้าที่พลเมืองซึ่งสอดคล้องและสามารถน าไปสู่จุดเน้นของ  
ความเป็นพลเมืองไว ้7 วิธี ดงันี ้

1. การจัดการเรียน รู้โดยใช้สถานการณ์ จ าลองหรือกระบวนการเผชิญ
สถานการณ์ (Conflict Situation Skills) เป็นกระบวนการการเรียนรูอ้ย่างหนึ่งที่ฝึกให้ผู ้เรียนได้
เรียนรูด้ว้ยตนเอง ไดม้ีโอกาสสมัพนัธก์บัสิ่งที่จะเรียนรู ้ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้และสามารถน า
ประสบการณ์จากการเรียนรูน้ัน้ มาเป็นแนวทางในการเลือกและตัดสินใจ โดยผ่านการวิเคราะห์
และประเมินค่า เพื่อน าไปสูก่ารปฏิบติั 

2. การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กระบวนการ (Learning Process) เป็นการจัดการ
เรียนรูท้ี่ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามขัน้ตอนอย่างต่อเนื่อง จนบรรลตุามเป้าหมายที่ก าหนด ผูส้อน
เป็นผูว้างแผนน าผูเ้รียนผ่านขัน้ตอนต่าง ๆ ของกระบวนการทีละขัน้อย่างเขา้ใจตรงกัน ครบวงจร 
ผู้เรียนเข้าใจและรับรูข้ั้นตอนของกระบวนการนั้น และยังสามารถน ากระบวนการนั้นไปใช้ใน
สถานการณใ์หม่ได ้และสามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัจนเป็นนิสยั 

3. การจดัการเรียนรูแ้บบโมเดลซิปปา (CIPPA Model) เป็นแนวคิดในการจดัการ
เรียนการสอน ของ ทิศนา แขมมณี (ทิศนา แขมมณี, 2559) ซึ่งผูเ้รียนจะเรียนรูโ้ดยการลงมือปฏิบติั 
ผูส้อนเป็นผูจ้ดัประสบการณก์ารเรียนรูใ้หแ้ก่ผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มอย่างกระตือรือรน้ มีใจ
จดจ่อกบัสิ่งที่ท า ศึกษา คน้ควา้ รวบรวมขอ้มูล แลกเปลี่ยนความคิดและประสบการณร์ะหว่างกัน 
ผูเ้รียนรูจ้ักสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง ไดเ้รียนรูก้ระบวนการคู่กับการปฏิบติั และสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชไ้ดอ้ย่างมีคณุภาพ 

4. การจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ระบวนการสืบเสาะหาความรู ้( Inquiry Process) 
เป็นกระบวนการที่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดส้ืบคน้ เสาะหา ส ารวจ ตรวจสอบ และคน้ควา้ดว้ยวิธีการ
ต่าง ๆ จนเกิดความเขา้ใจและรบัรูค้วามรูน้ั้นอย่างมีความหมาย เป็นการพัฒนากระบวนการคิด
ระดบัสงูใหแ้ก่ผูเ้รียน ฝึกใหส้งัเกต การถามตอบ การสื่อสาร เชื่อมโยงบรูณาการการน าเสนอ สรา้ง
องคค์วามรู ้โดยมีผูส้อนเป็นผูก้  ากบั ควบคมุ ใหค้ าปรกึษา ชีแ้นะ ช่วยเหลือ กระตุน้ใหผู้เ้รียนอยาก
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รูอ้ยากเห็น และสืบเสาะหาความรูจ้ากการถาม พยายามหาค าตอบ หรือสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ผ่าน
กระบวนการคิด กระบวนการปฏิบติั และสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการด าเนินชีวิตได ้

5. วิธีการสอนแบบธรรมสากจัฉา (The Use of Dhammasakaccha) เป็นวิธีสอน
ที่ใชห้ลกัการสนทนาเป็นส าคญั เป็นการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและอภิปรายร่วมกัน ซึ่ง
อาจจะเป็นการสนทนาระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน หรืออาจเป็นการสนทนาอภิปรายร่วมกันในหมู่
ผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้กิดกระบวนการคิดจากการสนทนา 

6. วิธีสอนแบบแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นวิธีสอนที่มุ่งเน้นใหผู้ ้เรียนได้
เรียนรูด้ว้ยตนเอง เพื่อใหผู้เ้รียนคิดเป็น ท าเป็น และแกปั้ญหาเป็น ซึ่งมีรากฐานมาจากความจรงิใน
ชีวิตของมนุษยท์ี่ตอ้งเผชิญกับการแก้ไปปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ทุกขณะ เพื่อเป็นการเตรียม
ความพรอ้มใหก้บัผูเ้รียนใหรู้จ้กัแกไ้ขปัญหาที่อาจเกิดขึน้ในอนาคตไดอ้ย่างถูกตอ้งและเหมาะสม 

7. วิธีการสอนแบบสาธิต (Demonstration Method) เป็นวิธีการสอนที่ผูส้อนเป็น
ผูถ้่ายทอดความรูใ้ห้แก่ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูใ้นเนือ้หาสาระ พรอ้มทั้งแสดงกระบวนการปฏิบัติ
ประกอบค าอธิบายตามขัน้ตอนการสาธิตนั้น ๆ แลว้ใหผู้เ้รียนซักถาม อภิปราย และสรุปผลการ
เรียนรูจ้ากการสาธิต   

ทัง้นี ้ทิศนา แขมมณี (2559) ไดน้ าเสนอการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์ที่จะ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูต้ามเป้าหมาย โดยให้ผู้เรียนได้รบัประสบการณ์ (Experience) ที่
จ  าเป็นต่อการเรียนรูใ้นเรื่องที่เรียนรูก้่อน และใหผู้เ้รียนสงัเกต ทบทวนสิ่งที่เกิดขึน้ และน าสิ่งที่เกิด
ขึน้มาคิดพิจารณาไตร่ตรองรว่มกนัจนกระทั่งผูเ้รียนสามารถสรา้งความคิดรวบยอดหรือสมมติฐาน
ต่างๆ ในเรื่องที่เรียนรู ้แลว้จึงน าความคิดหรือสมมติฐานเหล่านั้น ไปทดลองหรือประยุกตใ์ช้ใน
สถานการณ์ใหม่ ๆ ผนวกกับหลักการจัดการเรียนการสอนโดยไม่มีครู เช่น การจัดการเรียนการ
สอนโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป (ทิศนา แขมมณี, 2559) น าไปสู่การเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญ 
โดยอาศัยเทคโนโลยีและสื่อสมัยใหม่ ท าใหเ้กิดลกัษณะของการเรียนรูแ้บบใหม่ขึน้ เช่น บทเรียน
โปรแกรม บทเรียนออนไลน์ และเกม ซึ่งไม่ต้องอาศัยครู แต่ครูก็ยังคงมีบทบาทอ่ืนๆ เช่น  
การวางแผนในการเรียน การติดตามผลของผูเ้รียน การเก็บรวบรวมขอ้มูล และการประเมินผล 
การเรียนรูข้องผูเ้รียน 

จากแนวทาง เทคนิคและวิธีการสอนที่ไดน้ าเสนอขา้งตน้ เป็นการจดักิจกรรมดว้ยวิธี
ต่าง ๆ อย่างหลากหลาย มุ่ งให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดการพัฒนาตนเอง และส่งเสริม
คณุลกัษณะของการเป็นพลเมืองดีของสงัคม ซึ่งสอดคลอ้งกบัวิธีการจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็น
ส าคัญ  โดยเน้นให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ  สามารถสะท้อนศักยภาพผู้เรียนเป็นองค์รวม  
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ซึ่งการจดักิจกรรมในลกัษณะกลุม่ปฏิบติัการที่เรียนรูด้ว้ยประสบการณ ์จากการเผชิญสถานการณ์
และการแก้ปัญหา ท าใหเ้กิดการเรียนรูจ้ากการกระท า ผูเ้รียนไดป้ฏิบัติจริง ฝึกคิด ฝึกลงมือท า  
ฝึกทักษะกระบวนการต่าง ๆ ฝึกการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง และฝึกทักษะการเสาะแสวงหาความรู้
ร่วมกันเป็นกลุ่ม จึงช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ เกิดจินตนาการ ความคิด
สรา้งสรรคใ์นการหากระบวนการและวิธีการ สรุปไดว้่า การส่งเสริมใหผู้ม้ีความฉลาดทางดิจิทัล
เพื่อใหเ้ป็นพลเมืองดีในโลกดิจิทลั สามารถสง่เสรมิไดด้งันี ้ 

1. การเนน้กระบวนการกลุม่ 
2. การเนน้กระบวนการคิด  
3. การเนน้ประสบการณ ์
4. การเนน้กระบวนการเรียนรู ้
5. การเนน้ปลกูฝังคณุธรรมจรยิธรรมดิจิทลั 

จากการน าเสนอวิธีการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลข้างต้น  
ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมดิจิทัล ซึ่งเป็นโปรแกรมส าเร็จรูปที่สามารถ
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้โดยลกัษณะของเกมที่ถูกสรา้งขึน้มาเพื่อใชเ้ล่นบนอปุกรณดิ์จิทัล 
โดยใชก้ารแข่งขนัที่มีกติกา สามารถเรา้ความสนใจของผูเ้ล่นเพื่อใหเ้กิดทักษะทัง้ 4 ดา้น คือ ดา้น
ร่างกาย ดา้นอารมณ์ ดา้นสังคม และดา้นสติปัญญา (วนานุรตัน ์ดวงจินดา, 2560; ศยามน อิน
สะอาด, 2557) ทัง้นี ้เกมที่เหมาะกบัการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลันัน้ เป็นเกมดิจิทลัประเภท
เกมเล่นตามบทบาท (Role-playing Game) เป็นเกมที่ผูเ้ล่นรบับทบาทสมมติเป็นตวัละครหนึ่งใน
เกม โดยเล่นตามกฎกติกาของเกมผ่านการป้อนค าสั่งและเลือกเงื่อนไขที่เกมก าหนดมา โดย
ผลลัพธ์ที่เกิดจะแตกต่างกัน ตามเงื่อนไขที่เลือกเล่น โดยมีลักษณะบุคคลและตั้งใจให้ผู ้เล่นมี
บุคลิกลักษณะตามที่ต้องการ สอดคล้องกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้สถานการณ์จ าลองหรือ
กระบวนการเผชิญสถานการณ์ (Conflict Situation Skills) ที่ฝึกให้ผู ้เรียนได้เรียนรูด้้วยตนเอง  
ไดม้ีโอกาสสมัพนัธก์บัสิ่งที่จะเรียนรู ้ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้และสามารถน าประสบการณจ์าก
การเรียนรูน้ั้น มาเป็นแนวทางในการเลือกและตัดสินใจ โดยผ่านการวิเคราะห์และประเมินค่า  
เพื่อน าไปสูก่ารปฏิบติัต่อไป 
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4.5 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ความฉลาดทางดิจิทัล 
การประเมินผลการเรียนรูเ้ป็นส่วนที่ส  าคัญของกระบวนการจดัการเรียนรู ้ เนื่องจาก

การจัดการเรียนรูผู้ส้อนจ าเป็นทีตอ้งตอ้งก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู ้จากนั้นจัดกิจกรรมการ
เรียนรู ้แลว้จึงท าการประเมินผลการเรียนรู ้เพื่อเป็นการประเมินว่าผูเ้รียนบรรลตุามจดุประสงคท์ี่ตัง้
ไวห้รือไม่ โดยก าหนดเป็นพฤติกรรมการศึกษา (Educational Behavior) เพื่อเป็นคุณลกัษณะอัน
พึงประสงคท์ี่จะใหเ้กิดขึน้กับผูเ้รียนตามขั้นตอน อันประกอบดว้ยความรู ้ความสามารถ ทักษะ 
และลักษณะนิสัยต่าง ๆ ซึ่ง Bloom (Huitt W, 2011) ใช้หลักจ าแนกอันดับ (Taxonomy) จ าแนก
พฤติกรรมการศึกษาออกเป็น 3 ด้าน คือ พุทธิพิสัย (Cognitive domain) จิตพิสัย (Affective 
domain) และทกัษะพิสยั (Psychomotor domain) มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

4.5.1 ด้านพุทธิพิสัย 
4.5.1.1 องคป์ระกอบพฤติกรรมดา้นพทุธิพิสยั 

พฤติกรรมดา้นพุทธิพิสยั เป็นสมรรถภาพทางดา้นสมองหรือสติปัญญา
ของบุคคลในการเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ แบ่งออกเป็น 6 ระดับเรียงตามล าดับขัน้ตอนของความสามารถ
ทางสติปัญญาจากง่ายสูส่ิ่งที่ซบัซอ้นและจากรูปธรรมสูน่ามธรรม (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2557) ดงันี ้

1. ความรูค้วามจ า (Knowledge) เป็นสมรรถภาพทางสมองในการ
คงไว้หรือรกัษาเรื่องราวต่าง ๆ ที่บุคคลได้รบัรูไ้ว้ในสมองอย่างถูกต้องแม่นย า แบ่งออกเป็น 3 
ลกัษณะ คือ  (1) ความรูใ้นเรื่องเฉพาะ เป็นสมรรถภาพทางสมองในขัน้ต ่าสดุที่เป็นพืน้ฐานใหเ้กิด
สมรรถภาพสมองที่ซบัซอ้นและเป็นนามธรรม เช่น ความรูเ้ก่ียวกบัศพัทแ์ละนิยาม ความรูเ้ก่ียวกบั
กฎและความจรงิบางอย่าง เป็นตน้  (2) ความรูใ้นวิธีด าเนินการ เป็นความรูใ้นเรื่องของวิธีการและ
การจัดระเบียบ เช่น ความรูเ้ก่ียวกับระเบียบแบบแผน ล าดับขั้นและแนวโน้ม การจัดประเภท 
ความรูเ้ก่ียวกับเกณฑ์และวิธีการ เป็นต้น  และ  (3) ความรูร้วบยอดในเนื ้อเรื่อง เป็นความรู้
เก่ียวกบัขอ้สรุปลกัษณะสามญัของสิ่งต่าง ๆ เช่น ความรูใ้นการสรุปใจความส าคญัของเรื่องและน า
หลกัความรูท้ี่ไดอ้ภิปรายเรื่อง ๆ อ่ืนที่คลา้ยคลึงกันได ้หรืออาจเป็นความสามารถในการน าหลัก
วิชาหลาย ๆ วิชา ซึ่งอยู่ในสกลุเดียวกนัมาสมัพนัธก์นัจนไดเ้ป็นโครงสรา้งของเนือ้ความใหม่ในเรื่อง
เดียวกนัได ้เป็นตน้ 

2. ความเข้าใจ (Comprehension) คือความสามารถในการจับ
ใจความส าคัญของเรื่อง และถ่ายทอดเรื่องราวเดิมออกมาเป็นภาษาของตนเองได้โดยมียังคง
ความหมายเดิม แบ่งออกเป็น 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่  (1) การแปลความ เป็นความสามารถในการถอด
ความหมายจากภาษาหรือแบบฟอรม์หนึ่งไปสู่อีกภาษาหรือแบบฟอรม์หนึ่ง เช่น แปลจากภาษา
สามัญเป็นภาษาเทคนิค แปลจากภาษาพูดเป็นภาษาเขียน แปลจากพฤติกรรม รูปภาพ ท่าทาง 
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เป็นข้อความ  (2) การตีความ เป็นความสามารถในการสรุปความ การแปลความ มองภาพ
สว่นรวมมาเป็นใจความสัน้ ๆ อย่างไดใ้จความ และ  (3) การขยายความ เป็นความสามารถในการ
เสริมแต่งหรือขยายแนวความคิดใหก้วา้งไกลไปจากขอ้มูลเดิมอย่างสมเหตุสมผล โดยอาศัยการ
แปลความหมายและการตีความประกอบกนัจึงจะสามารถขยายความหมายของเรื่องนัน้ ๆ ได ้

3. การน าไปใช ้(Application) เป็นความสามารถในการน าหลกัวิชา
ไปใชแ้กไ้ขปัญหาในสถานการณใ์หม่ ๆ ซึ่งอาจใกลเ้คียงหรือคลา้ยคลึงกบัสถานการณท์ี่เคยเผชิญ
มาก่อน 

4. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแยกแยะ
เรื่องราวสิ่งต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย ๆ ได้ว่าเรื่องราวหรือสิ่งนั้น ๆ ประกอบด้วยอะไรบ้าง มี
ความส าคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุเป็นผล และที่เป็นไปอย่างนัน้อาศัยหลักการอะไร แบ่งออกได้
เป็น 3 ลักษณะ คือ  (1) การวิเคราะห์ความส าคัญ เป็นความสามารถในการค้นหาจุดส าคัญ 
สาเหต ุผลลพัธ ์และจดุมุ่งหมายของเรื่องนัน้ ๆ  (2) การวิเคราะหค์วามสมัพนัธ ์เป็นความสามารถ
ในการคน้หาความเก่ียวขอ้งสมัพนัธข์องส่วนต่าง ๆ ว่ามีเก่ียวพันกนัในลกัษณะคลอ้ยตามกันหรือ
ขดัแยง้กัน เก่ียวขอ้งกนัหรือไม่เก่ียวขอ้งกัน และ  (3) การวิเคราะหห์ลกัการ เป็นความสามารถใน
การคน้หาหลักการหรือแกนส าคัญของโครงสรา้งและระบบของวัตถุ สิ่งของ เรื่องราว และการ
กระท าต่าง ๆ ได ้

5. การสงัเคราะห ์(Synthesis) เป็นความสามารถในการผสมผสาน
สว่นย่อยต่าง ๆ เขา้ส่วนกนัเพื่อใหเ้ป็นสิ่งใหม่อีกรูปแบบหนึ่ง มีคุณลกัษณะ โครงสรา้งหรือหนา้ที่ที่
แตกต่างไปจากของเดิม แบ่งไดเ้ป็น 3 ลกัษณะ คือ (1) การสงัเคราะหข์อ้ความ เป็นความสามารถ
ในการสื่อขอ้ความใหม่ ดว้ยการพดู การเขียน การวิพากษว์ิจารณ ์ (2) การสงัเคราะหแ์ผนงาน เป็น
ความสามารถในการก าหนดแนวทางวางแผน ออกแบบ เขียนโครงานหรือโครงการ ล่วงหนา้ขึน้มา
ใหม่ใหส้อดคลอ้งกับขอ้มูลและจุดมุ่งหมายที่วางไว ้ และ (3) การสงัเคราะหค์วามสัมพันธ์ เป็น
ความสามารถในการน าเอานามธรรมย่อย ๆ มาจัดระบบของข้อเท็จจริงหรือส่วนประกอบมา
ผสมผสานให้เป็นสิ่งส าเร็จรูปหน่วยใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม อาจเกิดเป็นเรื่องราว ทฤษฎี กฎ 
สมมติฐาน หรือสตูรขึน้มาใหม่ 

6. การประเมินค่า (Evaluation) เป็นความสามารถในการพิจารณา
ตดัสินหรือสรุปเก่ียวกบัคณุค่าของเนือ้หา และวิธีการต่าง ๆ โดยอาศยัเกณฑแ์ละมาตรฐานที่วางไว ้
แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ  (1) ประเมินโดยอาศัยเกณฑภ์ายใน เป็นการตัดสินเหตุการณ์หนึ่ง
โดยใชเ้นือ้หาสาระของเหตุการณ์นั้นเป็นเกณฑใ์นการตัดสิน  และ (2) ประเมินโดยอาศัยเกณฑ์
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ภายนอก เป็นการตดัสินเหตกุารณห์นึ่ง โดยใชเ้กณฑท์ี่ไม่ไดป้รากฏตามเนือ้เรื่องของเหตกุารณน์ัน้ 
แต่ใชเ้กณฑท์ี่ก าหนดขึน้มาใหม่ซึ่งอาจเป็นเกณฑต์ามหลกัเหตุผล หรือเกณฑ์ที่สงัคมก าหนดไวก้็
ได ้

นอกจากนี ้Lolin Anderson (ประพันธ์ศิริ สุเสารจั, 2556) ซึ่งได้ท าการ
ปรบัปรุงล าดับขัน้ความรูเ้ดิมของ Bloom โดยรวมขัน้สังเคราะหไ์วก้ับขัน้สรา้งสรรคผ์ลงานใหม่มี
การเปลี่ยนแปลงชื่อจากค านามใหเ้ป็นค ากริยา ท าใหเ้ขา้ใจง่ายและสามารถน าไปปฏิบติัไดง้่ายขึน้  
ดงัภาพประกอบ 3 
 

 

ภาพประกอบ 3 ล  าดบัขัน้การคิดของ Bloom และ Anderson  

ในการที่จะพฒันาผูเ้รียนใหบ้รรลตุามจุดประสงคท์ัง้ 6 ระดับที่ก าหนดไว้
นัน้ ขึน้อยู่กบัเนือ้หาสาระที่เป็นองคค์วามรูท้ี่อาจะตอ้งผสานขอ้มูลความรูใ้นรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้
เกิดการเรียนรู ้เช่น การจ ากดัความ การแปล การตีความ การประยุกต ์การวิเคราะหส์่วนย่อยและ
ความสมัพนัธเ์พื่อสรา้งเป็นความรู ้ความเขา้ใจ การน าไปใช ้น าไปสู่การสงัเคราะหแ์ละประเมินค่า
ตามวัตถุประสงค์ที่ผู ้สอนได้ก าหนดไว ้ซึ่งระดับความคิดของ Bloom นั้น เป็นพื ้นฐานของการ
พฒันาความคดิของผูเ้รียนไปสูค่วามสามารถในการคิดระดบัสงูไดต้ามล าดบั 

4.5.1.2 การประเมินผลดา้นพทุธิพิสยั 
การประเมินผลดา้นพุทธิพิสัย เป็นการประเมินผลทางดา้นสติปัญญา 

โดยแบ่งออกเป็น 6 ขั้นดังท่ีกล่าวมาข้างต้น โดยพิชิต ฤทธิ์จรูญ (2557) และโชติกา ภาษีผล 
(2558) กล่าวไว้สอดคล้องกันถึงเครื่องมือที่ ใช้ในการประเมินผลส่วนใหญ่คือแบบทดสอบ
ผลสมัฤทธิ์ ซึ่งเป็นแบบทดสอบท่ีมุ่งวดัสมรรถภาพดา้นสมอง โดยอาจเป็นแบบทดสอบท่ีครูผูส้อน
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สรา้งขึน้เอง เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์เฉพาะกลุ่มท่ีครูสอน หรือเป็นแบบทดสอบมาตรฐานที่ใชใ้นการ
ทดสอบผลสมัฤทธิ์ของผูเ้รียนทั่วไป สามารถแบ่งได ้2 ลกัษณะคือ 

1. แบบทดสอบอัตนัยหรือแบบความเรียง (Subjective test or 
Essay answer) เป็นแบบทดสอบที่ให้อิสระในการตอบมากที่สุด โดยให้ผู้สอบเขียนบรรยาย
ค าตอบในเวลาที่ก าหนดซึ่งแบบทดสอบลักษณะนี ้ในแต่ละข้อ สามารถวัดได้หลายด้าน เช่น 
ความรู ้การใชภ้าษา ความคิดเห็นเป็นตน้ 

2. แบบทดสอบปรนัยหรือแบบให้ตอบสั้น ๆ (Objective test or 
Short Answer) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดให้ตอบสั้น ๆ หรือมีค าตอบให้เลือก ซึ่งในแต่ละข้อ
สามารถวัดได้เพียง 1-2 ด้าน เช่น แบบถูกผิด (Ture-False) แบบเติมค าตอบหรือเติมความ 
(Completion) แบบจบัคู่ (Matching) แบบเลือกตอบ (Multiple choice) เป็นตน้ 

4.5.2 ด้านทักษะพิสัย 
4.5.2.1 องคป์ระกอบพฤติกรรมดา้นทกัษะพิสยั 

พฤติกรรมดา้นทักษะพิสยั เป็นการเรียนรูด้า้นทักษะปฏิบติั ซึ่งเก่ียวขอ้ง
กบัการเคลื่อนไหวกลา้มเนือ้ส่วนต่าง ๆ ของรา่งกายเก่ียวกบัการประสานงานของประสาท (สมอง) 
และกลา้มเนือ้ ซึ่งเนน้ความคล่องแคล่ว รวดเร็ว ถูกตอ้ง และช านาญ ซึ่งทกัษะพิสยัรวมอยู่ในการ
เรียนรูทุ้กอย่าง เช่น การเขียน การอ่าน การพูด การวาดภาพ การเล่นฟุตบอล เป็นตน้ โดยระดับ
การเรียนรูท้างดา้นทักษะพิสยัมีระบบการจ าแนกพฒันาการทางทักษะการปฏิบติัไวเ้ป็นล าดับขัน้ 
จากระดับง่ายไปจนถึงระดับซบัซอ้น ออกเป็น 7 ระดับดังนี ้ (โชติกา ภาษีผล, 2558; สุวิมล ว่อง
วาณิช, 2546) 

1. การรบัรูข้องประสาทและกล้ามเนื ้อ (Perception) การใช้ระบบ
ประสาททั้ง 5 ได้แก่ หู ตา ปาก จมูก ลิน้ และผิวกาย ในการรบัรูแ้ละแปลความหมายสิ่งเรา้ที่
ประสบ จดัน ามาสมัพนัธก์นัเพื่อจะไดน้ าไปปฏิบติักิจกรรมนัน้ ๆ 

2. ความพรอ้มที่จะปฏิบัติ (Set) การเตรียมความพรอ้มทางด้าน
สมอง อารมณ ์และรา่งกาย ที่จะปฏิบติักิจกรรมนัน้ ๆ 

3. การปฏิบั ติ ตามข้อแน ะน า  (Guided response) การลงมื อ
ปฏิบติัการเพื่อใหเ้กิดการเรียนรูด้ว้ยการเลียนแบบและการลองถูกลองผิด 

4. การปฏิบัติจนเป็นนิสัย (Mechanism) ปฏิบัติตามล าดับขั้นได้
อย่างต่อเนื่องดว้ยความมั่นใจจนเกิดความเคยชินติดเป็นนิสยั 
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5. การปฏิบัติที่สลับซับซ้อน (Complex overt response) ปฏิบัติ
กิจกรรมที่สลับซับซ้อนขึน้โดยไม่ต้องใช้ความคิดมากนัก และกระท าได้อย่างคล่องแคล่วและ
ช านาญ 

6. การปรบัเปลี่ยนปฏิบัติการ (Adaptation) ความสามารถในการ
ปรบัเปลี่ยนหรือพลิกแพลงปฏิบติัการใหเ้ขา้กบัสถานการณไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 

7. การสรา้งปฏิบติัการใหม่ (Origination) การสรา้งปฏิบติัการขึน้มา
ใหม่ดว้ยตนเอง โดยอาศยัการปรบัปรุงปฏิบติัการเก่าที่เคยท ามา  

4.5.2.2 การประเมินผลดา้นทกัษะพิสยั 
การประเมินผลด้านทักษะพิสัย เป็นการประเมินทักษะปฏิบัติ  ซึ่ ง

เก่ียวข้องกับการเคลื่อนไหวกล้ามเนื ้อส่วนต่าง ๆ ของร่างกายเก่ียวกับกา รประสานงาน 
ของประสาท (สมอง) และกล้ามเนื ้อ เน้นความคล่องแคล่ว รวดเร็ว ถูกต้อง และช านาญ  
(พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2557) โดยเครื่องมือวดัพฤติกรรมดา้นทกัษะพิสยัมีหลายประเภท เช่น การสงัเกต 
แบบตรวจสอบรายการ และมาตราส่วนประเมินค่า ซึ่งเหมือนกับการประเมินพฤติกรรมดา้นจิต
พิสยั นอกจากนีย้งัมีเครื่องมืออ่ืน ๆ เช่น การทดสอบปฏิบติั การประเมินตามสภาพจริง และแฟ้ม
สะสมผลงาน มีรายละเอียดดงันี ้

1. การทดสอบภาคปฏิบัติ เป็นการวัดผลจากการลงมือปฏิบัติจริง
ของผูเ้รียนเพื่อมุ่งที่จะตรวจสอบความสามารถของผูเ้รียนในดา้นต่าง ๆ เช่น การเลือกใชเ้ครื่องมือ 
การท างานเป็นขัน้ตอน ความคล่องแคล่วในการท างาน ความประหยัดค่าวสัด ุเวลา และแรงงาน 
รวมไปถึงความส าเรจ็ของผลงาน 

2. การประเมินตามสภาพจรงิ เป็นการประเมินผลโดยเนน้การปฏิบติั
จริงที่มุ่งประเมินการกระท าในหลาย ๆ ด้านของผู้เรียนที่เป็นไปตามสภาพที่เกิดขึน้จริงทั้งใน
หอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน หรือสถานที่อ่ืนนอกโรงเรียนโดยครูไม่ไดจ้ัดขึน้มา จึงมีลักษณะการ
ประเมินแบบไม่เป็นทางการ การประเมินลกัษณะนีจ้ะใชส้  าหรบัการวัดทักษะที่ไม่สามารถวัดได้
ดว้ยแบบทดสอบที่เป็นการเขียนตอบหรือการเลือกตอบ 

3. แฟ้มสะสมผลงาน เป็นเครื่องมือการประเมินลกัษณะหนึ่งของการ
ประเมินตามสภาพจริง ซึ่งเป็นการสะสมผลงานของผูเ้รียนอย่างมีจุดมุ่งหมายและเป็นระบบเพื่อ
แสดงใหเ้ห็นถึงความพยายาม ความกา้วหนา้ และผลสมัฤทธิ์ทางดา้นใดดา้นหน่ึงของผูเ้รียน 
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4.5.3 ด้านจิตพิสัย 
4.5.3.1 องคป์ระกอบพฤติกรรมดา้นจิตพิสยั 

พฤติกรรมดา้นจิตพิสยั เป็นการเรียนรูด้า้นอารมณค์วามรูส้กึ ซึ่งเก่ียวขอ้ง
กับค่านิยม คุณธรรม จริยธรรม และเจตคติ โดย แควธโวล บลูม และมาเซียได้ท าการศึกษา
เก่ียวกับการเรียนรูด้้านอารมณ์ความรูส้ึกของมนุษย์ และแบ่งระดับการเรียนรูด้้านจิตพิสัยที่
พฒันาขึน้ในตวัผูเ้รียนจากระดบัต ่าสดุจนถึงระดบัสงูสดุไว ้5 ระดบั (โชติกา ภาษีผล, 2558; สวุิมล 
ว่องวาณิช, 2546) ซึ่งการเรียนรูใ้นระดับที่สูงขึน้จะตอ้งอาศัยพืน้ฐานระดับการเรียนรูท้ี่ต  ่ากว่า
ดงัต่อไปนี ้

1. การรับรู ้หรือการใส่ใจต่อสิ่งเร้า (Receiving or Attending) คือ 
การที่ผู ้เรียนถูกกระตุน้ให้รบัรูต่้อสิ่งเรา้หรือปรากฏการณ์บางอย่างที่อยู่รอบตัวท าให้เกิดความ
ตระหนัก ความตั้งใจที่จะรับรูแ้ละให้ความสนใจต่อสิ่งเรา้นั้น เช่น การที่ เด็กรับรูจ้ากครูหรือ
ผู้ปกครองว่าการมีระเบียบวินัยเป็นสิ่งที่ ดี และถูกฝึกให้มีระเบียบวินัยในการเข้าแถว การ
รบัประทานอาหาร การซือ้ของ ท าใหเ้ด็กเกิดความตระหนกัในเรื่องของการมีระเบียบวินยั เป็นตน้ 

2. การตอบสนอง (Responding) เมื่อผูเ้รียนไดร้บัการกระตุน้จากสิ่ง
เรา้จนเกิดความสนใจอย่างเต็มที่ ผูเ้รียนจึงยินยอมหรือเต็มใจที่จะตอบสนองและสรา้งความพึง
พอใจจากการตอบสนองต่อสิ่งเรา้นัน้ เช่น เมื่อเด็กไดร้บัใหม้ีการฝึกฝนใหม้ีระเบียบวินยัเป็นประจ า
ทกุวนั ท าใหเ้ด็กมีความเต็มใจและพอใจในการตอบสนองต่อการมีระเบียบวินยั เป็นตน้ 

3. การเห็นคุณค่า (Valuing) การที่ผู ้เรียนมีความเชื่อว่าสิ่งนั้นมี
คุณค่าส าหรบัตน แสดงความชอบสิ่งนั้นมากกว่าสิ่งอ่ืน และสรา้งความผูกพันที่จะอุทิศตนเพื่อ
ค่านิยมนัน้ เช่น การที่เด็กพอใจกับการมีระเบียบวินัย ท าใหเ้ชื่อว่าการมีระเบียบวินัยเป็นเรื่องที่มี
คณุค่าในชีวิตของตนเอง เป็นตน้ 

4. การจัดระบบค่านิยม (Organization) เมื่อผูเ้รียนยอมรบัและเห็น
คณุค่าของค่านิยมแลว้ ผูเ้รียนจะรวบรวมค่านิยมต่าง ๆ ที่สมัพนัธก์นัอยู่ในหมวดหมู่เดียวกนั อาจ
ท าการเปรียบเทียบจดัล าดบัความส าคญัของค่านิยม พรอ้มทัง้ก าหนดแนวทางของพฤติกรรมหรือ
การแสดงออก เช่น เมื่อเด็กเห็นคุณค่าของการมีระเบียบวินัยและจัดระบบเก่ียวกบัการมีระเบียบ
วินยัในเรื่องต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวินยัในการเขา้แถว การรบัประทานอาหาร การเขา้เรียน การท างาน 
และก าหนดเป็นพฤติกรรมที่แสดงออกมา เป็นตน้ 

5. การแสดงลักษณะตามค่านิยม (Characterization) การที่ผูเ้รียน
น าระบบค่านิยมที่สรา้งขึน้มาผสมผสานเป็นสว่นหนึ่งของบุคลิกภาพและปรชัญาของชีวิต ค่านิยม
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นัน้จึงเป็นแรงขบัภายในที่กระตุน้ใหบ้คุคลแสดงออกทางพฤติกรรมตามค่านิยมนัน้ เช่น เด็กน าการ
มีระเบียบวินยัมาเป็นส่วนหนึ่งของบุคลิกภาพของตนเอง ท าใหม้ีการแสดงออกถึงความมีระเบียบ
วินยัผูเ้รียนคนนัน้ เป็นตน้ 

4.5.3.2 การประเมินผลดา้นจิตพิสยั 
การประเมินผลด้านจิตพิสัย เป็นการประเมินผลทางด้านอารมณ์

ความรูส้ึก ซึ่งเก่ียวขอ้งกับค่านิยม คุณธรรม จริยธรรม และเจตคติ โดยมีเครื่องมือวัดพฤติกรรม
ด้านจิตพิสัยหลายประเภท ได้แก่ แบบตรวจสอบรายการ มาตราส่วนประเมินค่า แบบวัดเชิง
สถานการณ์ การสังเกต และการสัมภาษณ์ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2557) ซึ่งเครื่องมือแต่ละชนิดจะ
เหมาะกบัพฤติกรรมที่จะวดัแตกต่างกนั มีรายละเอียดดงันี ้

1. แบบตรวจสอบรายการ เป็นการสร้างรายการของข้อความที่
เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรม การปฏิบติัหรือคณุลกัษณะที่ตอ้งการประเมินว่ามีหรือไม่มี แบบตรวจสอบ
รายการนิยมใชใ้นการประเมินความสนใจของผูเ้รียน เจตคติ และคณุลกัษณะสว่นตวั 

2. มาตราส่วนประเมินค่า มีลกัษณะคลา้ยกบัแบบตรวจสอบรายการ 
แต่แตกต่างกันที่มาตราส่วนประเมินค่าท าให้ทราบรายละเอียดมากยิ่งขึน้ ว่ามีอยู่เพียงใดหรือ
ระดับใด เพื่อจัดอันดับคุณภาพในการประเมินค่ากระบวนการ ผลผลิต และวัดคุณลกัษณะนิสัย
หรือลกัษณะทางจิตวิทยาเช่น ความสนใจ ค่านิยม การปรบัตวั ความคิดเห็น เป็นตน้ 

3. แบบวัดเชิงสถานการณ์ เป็นการจ าลองหรือสร้างเหตุการณ์
เรื่องราวต่าง ๆ ขึน้ แลว้ใหผู้เ้รียนแสดงความรูส้ึกว่าตนเองจะกระท าหรือมีความคิดเห็นอย่างไรต่อ
สถานการณ์ที่ก าหนดขึน้ โดยปกติแลว้การตอบสนองต่อสถานการณ์นัน้อาจใชก้ารตอบสนองว่า
ตวัเขาเองจะท าอย่างไรหรือการใชผู้เ้รียนแสดงความคิดเห็นว่าตวับุคคลในสถานการณน์ัน้ ๆ จะท า
อย่างไร โดยการตอบอาจจะใหผู้ต้อบเขียน บอกความคิดเห็นของตนเอง หรืออาจจะใชต้วัเลือกที่
ก าหนดใหต้อบก็ได ้ 

4. การสงัเกต เป็นการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยใชป้ระสาทสมัผัสทัง้ 5 
ในลักษณะของการเฝ้าดู ศึกษาเหตุการณ์ ปรากฏการณ์ เพื่อใหเ้ขา้ใจธรรมชาติของสิ่งที่สังเกต 
หรือพฤติกรรมของสิ่งที่เราตอ้งการศึกษา เช่น บุคลิกภาพ การใชค้ าพูด ภาษาท่าทาง กิจกรรม 
ทกัษะและความสามารถ รวมไปถึงสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ 

5. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการรวบรวบข้อมูลโดยผู้รวบรวมข้อมูลมี
โอกาสพบปะสนทนากบัผูใ้หข้อ้มลูโดยตรงและมีจุดมุ่งหมายที่แน่นอนทัง้สองฝ่าย คือ ผูส้มัภาษณ์
และผูใ้หส้ัมภาษณ์ การสัมภาษณ์จะท าใหไ้ดค้วามรู ้ความจริงเก่ียวกับพฤติกรรม คุณลักษณะ  
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เจตคติ บุคลิกภาพ ท่วงที วาจา อปุนิสยั ปฏิภาณไหวพริบ ซึ่งถือว่าเป็นวิธีการที่รวบรวมขอ้มูลได้
อย่างละเอียด 

จากการศึกษาการประเมินผลการเรียน รูข้องการเป็นผู้มีความฉลาดทางดิจิทัล 
ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ จ านวน 8 องคป์ระกอบ โดยใชก้ารประเมินผลการเรียนรูด้ว้ยวิธีการ
ประเมินและเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินที่หลากหลาย ดังตาราง (Pere Juarez Vives, 2016; 

Yuhyun Park, 2016; โชติกา ภาษีผล, 2558; ปณิตา วรรณพิรุณ, 2561; พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2557; 
วิทยา ด ารงเกียรติศกัดิ,์ 2561; สถาบนัดีคิว, 2560b) 

ตาราง 5 ความสมัพนัธร์ะหว่างองคป์ระกอบของความฉลาดทางดิจิทลักบัการประเมิน 
ผลการเรียนรู ้ 

องคป์ระกอบของ 
ความฉลาดทางดิจิทัล 

การประเมินผลการเรียนรู้ 
วิธีการประเมิน เคร่ืองมือ 
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1. การแสดงอตัลกัษณบ์นโลก
ดิจิทลั (Digital Identity) 

   ✓ ✓   ✓  ✓  

2. การใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทลั 
(Digital Use) 

  ✓     ✓    

3. ความปลอดภยัทางดิจิทลั 
(Digital Safety) 

✓ ✓    ✓ ✓ ✓    

4. ความมั่นคงทางดิจิทลั 
(Digital Security) 

✓ ✓    ✓ ✓ ✓    

5.ความฉลาดทางอารมณบ์น
โลกดิจิทลั (Digital Emotional 
Intelligent) 

✓     ✓ ✓     

6. การสื่อสารดิจิทลั (Digital 
Communication) 

  ✓  ✓   ✓ ✓   
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ตาราง 5 (ต่อ) 

องคป์ระกอบของ 
ความฉลาดทางดิจิทัล 

การประเมินผลการเรียนรู้ 
วิธีการประเมิน เคร่ืองมือ 
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7. การรูดิ้จิทลั (Digital 
Literacy) 

 ✓       ✓   

8. สิทธิทางดิจิทลั (Digital 
Rights) 

  ✓  ✓   ✓ ✓   

 
จากตาราง 5 แสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธร์ะหว่างองคป์ระกอบของความฉลาดทาง

ดิจิทลักบัการประเมินผลการเรียนรู ้มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
1. การแสดงอัตลกัษณ์บนโลกดิจิทลั (Digital Identity) สามารถประเมินผลจาก

การท าแบบทดสอบโดยใชแ้บบทดสอบอตันยัและปรนยั การสมัภาษณแ์ละการประเมินตามสภาพ
จริง โดยใช้แบบตรวจสอบรายการและแบบวัดเชิงสถานการณ์ เพื่อประเมินว่าผู้เรียนสามารถ
รกัษาอตัลกัษณท์ี่บ่งบอกตวัตนของตนเองบนโลกออนไลนไ์ดอ้ย่างถกูตอ้งและเหมาะสม 

2. การใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use) สามารถประเมินผลจากการท า
แบบทดสอบโดยใชแ้บบทดสอบอัตนัยและปรนัย การสงัเกต โดยใชแ้บบตรวจสอบรายการ เพื่อ
ประเมินว่าผูเ้รียนสามารถควบคุมตนเอง และจัดสรรเวลาในการใชห้น้าจอบนอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้
อย่างถกูตอ้งและเหมาะสม 

3. ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Safety) สามารถประเมินผลจากการท า
แบบทดสอบและการสอบภาคปฏิบติั โดยใชแ้บบทดสอบอตันยั ปรนยัและแบบตรวจสอบรายการ 
เพื่อประเมินว่าผูเ้รียนสามารถการรบัมือกับปัญหาที่เกิดขึน้บนโลกออนไลนไ์ดอ้ย่างถูกตอ้งและ
เหมาะสม 

4. ความมั่นคงทางดิจิทัล (Digital Security) สามารถประเมินผลจากการท า
แบบทดสอบและการสอบภาคปฏิบติั โดยใชแ้บบทดสอบอตันยั ปรนยัและแบบตรวจสอบรายการ 
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เพื่อประเมินว่าผูเ้รียนสามารถดแูลความปลอดภยัของตนเองบนโลกออนไลนไ์ดอ้ย่างถูกตอ้งและ
เหมาะสม 

5. ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล  (Digital Emotional Intelligent) 
สามารถประเมินผลจากการท าแบบทดสอบ โดยใชแ้บบทดสอบอัตนัยและปรนัย เพื่ อประเมินว่า
ผูเ้รียนความสามารถคิด วิเคราะห ์แยกแยะขอ้มูลบนโลกดิจิทัลว่าเป็นขอ้มูลจริงหรือเท็จ มาจาก
แหล่งที่มีความน่าเชื่อถือหรือไม่ เป็นประโยชนห์รือเป็นอันตรายต่อตนเองและผูอ่ื้น โดยเลือกรบั
ขอ้มลูที่ถกูตอ้งและเหมาะสม 

6. การสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication) สามารถประเมินผลจากการท า
แบบทดสอบโดยใชแ้บบทดสอบอตันยัและปรนยั การสงัเกตและการประเมินตามสภาพจริง โดยใช้
แบบตรวจสอบรายการและมาตราส่วนประเมินค่า เพื่อประเมินว่าผูเ้รียนสามารถบริหารจัดการ
ชีวิตบนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างถกูตอ้งและเหมาะสม 

7. การรูดิ้จิทัล (Digital Literacy) สามารถประเมินผลจากการท าแบบทดสอบ
โดยใช้แบบทดสอบอัตนัยและปรนัย การสอบภาคปฏิบัติ โดยใช้มาตราส่วนประเมินค่า เพื่อ
ประเมินว่าผูเ้รียนสามารถดูแลความปลอดภัยของขอ้มูลส่วนตัวตนเองบนโลกออนไลนไ์ดอ้ย่าง
ถกูตอ้งและเหมาะสม 

8. สิทธิทางดิจิทัล (Digital Rights) สามารถประเมินผลจากการท าแบบทดสอบ
โดยใช้แบบทดสอบอัตนัยและปรนัย การสังเกตและการประเมินตามสภาพจริง โดยใช้แบบ
ตรวจสอบรายการและมาตราส่วนประเมินค่า เพื่อประเมินว่าผูเ้รียนสามารถด าเนินชีวิตบนโลก
ออนไลนอ์ย่างมีคณุธรรมและจรยิธรรม 

จากที่กล่าวมา แสดงใหเ้ห็นว่าในการส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดความฉลาดทางดิจิทลันัน้ 
สามารถใชก้ารประเมินผลการเรียนรูไ้ดห้ลากหลายวิธี ทั้งนีจ้  าเป็นที่จะตอ้งเลือกวิธีการประเมิน
และเครื่องมือวดัใหเ้หมาะสมกับทักษะดา้นนัน้ๆ เพื่อใหผ้ลที่ออกมาเป็นผลที่ไดจ้ากการประเมิน
จรงิและมีคณุภาพ สามารถแสดงระดบัความสามารถและพฤติกรรมของผูเ้รียนไดอ้ย่างชดัเจน 

การวิจยัในครัง้นี ้เป็นการศึกษาการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลั คือความสามารถ
ในการด าเนินชีวิตบนโลกออนไลน์ ประกอบด้วยพฤติกรรมการเรียนรูท้ั้ง 3 ดา้น ได้แก่ ความรู ้
ทกัษะ และเจตคติ ซึ่งสถาบนัดีคิว (2560a) ไดพ้ฒันาแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั ซึ่งเป็นแบบวดั
ที่รวมการวดัทัง้ 3 ดา้นไวใ้นฉบบัเดียวกนั โดยแบบวดันีเ้ป็นแบบใหเ้ลือกตอบไดห้ลายค าตอบ แบบ
เลือกเพียง 1 ค าตอบ แบบปลายเปิด และแบบใหป้ระมาณค่าคละกนั ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดน้ า
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แบบวดันีม้าใชเ้ป็นแนวทางในการพัฒนาแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล โดยท าเป็นแบบทดสอบ
อตันยัและปรนยั 

5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
 

5.1 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความฉลาดทางดิจิทัล 
Aytekin Isman (2012) ได้ศึกษาการใช้งานอินเทอรเ์น็ตในฐานะพลเมืองดิจิทัล  

ของนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร ์มหาวิยาลยั Sakarya ประเทศตุรกี ที่ก าลงัศึกษาในปีการศึกษา 
2555-2556 จ านวน 239 คน โดยใช้แบบส ารวจระดับความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา  
ผลการศึกษาพบว่า เพศ ระดบัชัน้ การเขา้ถึงอปุกรณ ์จ านวนชั่วโมงการใชง้าน การเขา้อินเทอรเ์น็ต 
การเป็นสมาชิกสงัคมออนไลน ์มีผลต่อระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัศกึษา โดยนกัศกึษาที่
มีการใชง้านอินเทอรเ์น็ต 3-6 ชั่วโมงต่อวนั ในการอ่านหนงัสือหรือหนงัสือพิมพ ์ธุรกรรมทางการเงิน 
การซือ้ของออนไลน์ มีความเป็นพลเมืองดิจิทัลสูงกว่านักศึกษาที่มีการใชง้านอินเทอรเ์น็ต 0-1 
ชั่วโมงต่อวัน นอกจากนี ้นักศึกษาที่ใชง้านอินเทอรเ์น็ตผ่านสมารท์โฟน แท็บเล็ต มีความเป็น
พลเมืองดิจิทัลสูงกว่านักศึกษาที่ไม่ได้ใช้งาน และนักศึกษาที่เป็นสมาชิกของทวิตเตอรแ์ละ  
กเูกิล้พลสั มีความเป็นพลเมืองดิจิทลัสงูกว่านกัศกึษาที่ไม่ไดใ้ชง้าน 

ปัทมา ปานแดง (2559) ได้ศึกษาและพัฒนาความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในการใชส้ื่ออินเทอรเ์น็ตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยการฝึกอบรมเชิง
จิตวิทยา เพื่อ 1) ศึกษาความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการใชส้ื่ออินเทอรเ์น็ตของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 และ 2) เปรียบเทียบความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณใน
การใชส้ื่ออินเทอรเ์น็ตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังเขา้รบัการพัฒนาโดยการ
ฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาการศึกษา เครื่องมือที่ใช้ คือ แบบวัดความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในการใช้สื่ออินเตอรเ์น็ตและโปรแกรมการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการใช้สื่ออินเทอรเ์น็ตวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช ้
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน ( t-test for dependent 
sample) ผลการศึกษาพบว่า 1) นักเรียนมีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการใช้
อินเทอรเ์น็ตโดยรวมอยู่ในระดบัสงู เมื่อพิจารณาแต่ละความสามารถ พบว่า ความสามารถตดัสิน
เห็นคณุค่าและความสามารถการปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นอยู่ในระดบัสงูมาก ความสามารถสังเกตและ
ตัดสินผลข้อมูลที่ได้จากการสังเกตด้วยตนเอง ความสามารถพิจารณาความเชื่อแหล่งข้อมูล 
ความสามารถให้ความหมายและตัดสินความหมายความสามารถตัดสินใจเพื่อน าไปปฏิบัติ
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ความสามารถในการระบุประเด็นปัญหา ความสามารถในการคิดวิ เคราะห์ข้อโต้แย้ง 
ความสามารถนิรนัยและตัดสินผลนิรนัย ความสามารถถามดว้ยค าถามที่ทา้ทายและตอบค าถาม
ชัดเจน ความสามารถอุปนัยและตัดสินผลอุปนัยอยู่ในระดับสูง และความสามารถระบุข้อ
สนันิษฐานได ้อยู่ในระดบัปานกลาง 2) หลงัไดร้บัการพฒันาโดยการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาทัง้หมด 
7 ครัง้ครัง้ละ 2 ช่วง โดยแต่ละครัง้จะมีการก าหนดชื่อกิจกรรม วตัถุประสงค ์เวลา วิธีการฝึกอบรม 
อปุกรณ ์วิธีด าเนินการ และการประเมินผล ซึ่งนกัเรียนกลุม่ทดลองมีความสามารถในการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณในการใชส้ื่ออินเทอรเ์น็ต ดา้นความสามารถในการคิดโตแ้ยง้ ความสามารถตดัสิน
เห็นคณุค่า และความสามารถตดัสินใจเพื่อไปปฏิบติั พบว่าไม่แตกต่างกนั ส่วนดา้นความสามารถ
ในการระบุประเด็นปัญหา ความสามารถถามด้วยค าถามที่ท้าทายและตอบค าถามชัดเจน 
ความสามารถพิจารณาความเชื่อแหล่งขอ้มูล ความสามารถสังเกตและตัดสินผลขอ้มูลที่ไดจ้าก
การสงัเกตดว้ยตนเอง ความสามารถนิรนยัและตดัสินผลนิรนยั ความสามารถอปุนยัและตดัสินผล
อุปนัย ความสามารถใหค้วามหมายและตัดสินความหมาย ความสามารถระบุขอ้สันนิษฐานได้
และความสามารถการปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น พบว่า แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

รฐัราษฎร ์เกือ้สกุล (2559) ไดศ้ึกษาการพฒันาตวับ่งชีค้ณุลกัษณะการใชเ้ทคโนโลยี
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนมาตรฐานสากล สังกัดส านักงานเขตพื ้นที่
การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 เพื่อพัฒนาตัวบ่งชีคุ้ณลักษณะการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนมาตรฐานสากล โดยกลุ่มตวัอย่างในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนมาตรฐานสากล ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 สังกัด
ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามธัยมศึกษาเขต 2 จงัหวดักรุงเทพมหานคร ซึ่งไดม้าโดยการสุ่มแบบ
สองขั้นตอน (Two-Stage Random Sampling)แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มแรกเพื่อ
วิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงส ารวจ นกัเรียนจ านวน 750 คน และกลุ่มสองเพื่อวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ
เชิงยืนยัน จ านวนนักเรียน 750 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ แบบวดัตัวบ่งชี ้
คณุลกัษณะการใชเ้ทคโนโลยีของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นแบบวัดชนิดมาตราส่วน
ประมาณ ค่า 5 ระดับจ านวน 70 ข้อค าถาม ที่ ผู ้วิจัยสร้างขึ ้นมีการหาค่าอ านาจจ าแนก 
(Discriminant) ดว้ยวิธีการวิเคราะหค่์าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนของแต่ละขอ้กับ
คะแนนรวมของแต่ละด้านของแบบสอบถาม ( Item-total Correlation Coefficient) มี ค่าอยู่
ระหว่าง 0.42 –0.74 และค่าความเชื่อมั่นดว้ยวิธีของคอนบรคั (Cronbach’s Coefficient Alpha) 
ทั้งฉบับเท่ากับ 0.98 ผลการวิจัยพบว่า จากขอ้ค าถามทั้ง 64 ขอ้ค าถามสามารถน ามาวิเคราะห์
องค์ประกอบได้ทั้งหมด 5 ตัวบ่งชี ้หลัก และ 11 ตัวบ่งชี ้ย่อย ดังนี ้ ตัวบ่งชี ้คุณลักษณะการใช้
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เทคโนโลยี มีตัวบ่งชีห้ลกั 5 ตัว ไดแ้ก่ 1) การเขา้ถึงและเขา้ใจเทคโนโลยี ประกอบดว้ย 2 ตัวบ่งชี ้
ย่อย ตัวบ่งชีย้่อยที่ 1 การอธิบาย การเขา้ใจ การบอกคุณลักษณะเทคโนโลยี และการรูแ้หล่งที่
สามารถใช้เทคโนโลยีได้ ตัวบ่งชีย้่อยที่ 2 การใช้เทคโนโลยีได้ง่าย 2) การรูจ้ักกระบวนการทาง
เทคโนโลยี ประกอบดว้ย 3 ตวับ่งชีย้่อย ตวับ่งชีย้่อยที่ 1 การอธิบายแนวคิดของเทคโนโลยี ตวับ่งชี ้
ย่อยที่  2 การรูจ้ักระบบการท างานของเทคโนโลยี ตัวบ่งชี ้ย่อยที่  3 การอธิบายและเชื่อมโยง
ความสมัพนัธร์ะหว่างเทคโนโลยีกบัศาสตรอ่ื์น ๆ 3) การน าเทคโนโลยีไปใช ้ประกอบดว้ย 2 ตวับ่งชี ้
ย่อย ตวับ่งชีย้่อยที่ 1 การติดต่อสื่อสาร คน้หาขอ้มูลโดยใชเ้ทคโนโลยีใหเ้กิดประสิทธิภาพตรงตาม
ความต้องการ ตัวบ่งชีย้่อยที่  2 การพัฒนาตนเองและช่วยเหลือผู้อ่ืนโดยใช้เทคโนโลยี 4) การ
ประเมินค่าเทคโนโลยี ประกอบดว้ย 2 ตวับ่งชีย้่อย ตวับ่งชีย้่อยที่ 1 การวิเคราะหข์อ้ดี ขอ้เสีย และ
การประเมินค่าความน่าเชื่อถือของการใชเ้ทคโนโลยี ตัวบ่งชีย้่อยที่ 2 การเลือกใชเ้ทคโนโลยีได้
เหมาะสมกับงานและเข้าใจขีดจ ากัดของเทคโนโลยีแต่ละชนิด และ 5) การคิดค้นและสรา้ง
เทคโนโลยี ประกอบดว้ย 2 ตวับ่งชีย้่อย ตวับ่งชีย้่อยที่ 1 การคิดคน้นวตักรรมใหม่ ๆ จากเทคโนโลยี
และสามารถประยุติใชเ้ทคโนโลยีต่าง ๆ ไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์ตวับ่งชีย้่อยที่ 2 การสรา้งเทคโนโลยีใน
การน าเสนองานได ้

ฐิติยา เนตรวงษ ์(2557) ไดศ้ึกษาการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัและผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนโดยใช ้e-Learning รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏั
สวนดุสิต เพื่ อ  1) พัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลโดยใช้ e-Learning รายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  2) หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช ้ 
e-Learning รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  
3) หาความสัมพันธ์ระหว่างความเป็นพลเมืองดิจิทัลและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนหลักสูตรสิ่งแวดล้อมเมืองและ
อตุสาหกรรม มหาวิทยาราชภฏัสวนดสุิต ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ปีการศึกษา 
2555 จ านวน 49 คน เครื่องมือที่ใช ้ไดแ้ก่ 1) แบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลัแบบประมาณ
ค่า 5 ระดับ มีประเด็นค าถามดังนี ้ ความเข้าใจประเด็นทางสังคม ความเข้าใจประเด็ นทาง
วฒันธรรม ความเขา้ใจประเด็นความเป็นมนุษย ์การปฏิบติัตนอย่างมีจริยธรรมและตามครรลอง
ครองธรรมกฎหมาย และการรู้จักใช้เทคโนโลยีที่ เหมาะสมและการเรียน รู้ตลอดชีวิต  
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถิติท่ีใช้ ได้แก่ 
ค่าความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test และค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ์
ของเพียรส์นั พบการศกึษาพบว่า 1) ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของกลุม่ตวัอย่างมีพฒันาการที่สงูขึน้
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โดยมีความเป็นพลเมืองดิจิทัลอยู่ในระดับมาก พัฒนาการรอ้ยละ 15.85 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงขึน้รอ้ยละ 23.37 และ 3) ความสมัพันธ์ของความเป็นพลเมืองดิจิทลักับ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างมีความสมัพันธ์กันทิศทางบวก อยู่ในระดับค่อนขา้งสูง  
มีค่าเท่ากบั 0.799 
 

5.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
สิริรัตน์ วัฒนสมศรี (2560) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบหนังสือเรียนดิจิทัลตาม

แนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญ เพื่ อส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียนในระดับ
ประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อ 1) พัฒนารูปแบบหนงัสือเรียนดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็น
ส าคญัเพื่อส่งเสริมทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 2) ศึกษาประสิทธิภาพของหนังสือเรียนดิจิทลัตาม
แนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง และ 3) ศึกษาผลการใชห้นังสือ
เรียนดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง พบการศึกษา
พบว่า 1) รูปแบบของหนงัสือเรียนดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั ประกอบดว้ย องคป์ระกอบ
ดา้นการน าเสนอและการเรียนรู ้ฟังก์ชั่นควบคุมการท างาน การเชื่อมโยง ก าหนดการมีส่วนร่วม
ของผูใ้ช ้และปัจจัยที่เก่ียวขอ้งกับการใชห้นังสือเรียนดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญ ไดแ้ก่ 
บทบาทผูเ้รียน บทบาทผูส้อน และสภาพแวดลอ้ม มีคุณภาพในระดับดีมาก กลุ่มเป้าหมาย คือ 
ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยีการศึกษา 1 ท่าน ผูท้รงคุณวุฒิการวัดและประเมินผลการศึกษา 1 
ท่าน และ ผูท้รงคณุวฒุิดา้นการจดัการเรียนการสอนในระดบัประถมศกึษา 1 ท่าน 2) หนงัสือเรียน
ดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญมีคุณภาพระดับดี และมีประสิทธิภาพ 80.07/80.19 สูงกว่า
เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 ที่ก าหนด กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  6 
โรงเรียนเซนตค์ลาเบรียล ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 43 คน แบ่งเป็น กลุ่ม
ตัวอย่างในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว 1 คน กลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพแบบ
กลุ่ม 3 คน และ กลุ่มตวัอย่างในการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม 30 คน 3) คะแนนเฉลี่ยและ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
คะแนนเฉลี่ยทักษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 และผลการประเมินทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองจากใบงานอยู่ในระดับดี กลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเซนต์คลาเบรียล ที่ศึกษาในภาคเรียนที่  2 ปี
การศกึษา 2559 จ านวน 30 คน  
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เขมณฎัฐ์ อ านวยวรชยั (2015) ไดศ้กึษาการพฒันาทรพัยากรการเรียนรูท้างสถิติผ่าน
เว็บไซตเ์พื่อสง่เสรมิการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เพื่อส ารวจเนือ้หาที่ตอ้งการใหม้ีในทรพัยากร
การเรียนรูท้างสถิติผ่านเว็บไซตท์ี่ส่งเสริมการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั และพัฒนาทรพัยากร
การเรียนรูท้างสถิติผ่านเว็บไซต์ที่ส่งเสริมการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ พบว่า 1) ผู้วิจัยได้
ขอ้สรุปหวัขอ้เนือ้หาที่พัฒนาไวใ้นทรพัยากรการเรียนรูท้างสถิติ 2) ไดท้รพัยากรความรูท้างสถิติที่
เกิดจากการออกแบบโครงสร้างทรัพยากรการเรียนรู้ทางสถิติ  (Site Map) อยู่บนเว็บไซต ์
www.statisticsknowledge.com ประกอบดว้ยเมนูหลกั 6 เมนู ไดแ้ก่ 1. เมนูหนา้แรก 2. เมนูมุม
ความรู ้ 3. เมนูแผนผงัเว็บไซต ์ 4. เมนลูิงคเ์พื่อนบา้น 5. เมนูคยุความรูส้ถิติ  และ 6. เมนูติดต่อเรา 
3) ผลจากการประเมินเก่ียวกับทรพัยากรการเรียนรูท้างสถิติจากผูเ้ชี่ยวชาญ พบว่ารูปแบบการ
น าเสนอ และเนือ้หาทรพัยากรการเรียนรูท้างสถิติ ปรากฏว่ามีความเหมาะสมดีมาก 

ชนมน ตั้งพิทักษ์ไกร (2560) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรูท้ี่เน้น
ผูเ้รียนเป็นส าคญัโดยใชก้ารเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning) เพื่อเสริมสรา้งทกัษะการ
ท างานเป็นทีมกลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลยี (การงานอาชีพ  1) ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนดอนเมืองทหารอากาศบ ารุง กรุงเทพมหานคร เพื่อศึกษาการพัฒนา
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยใช้รูปแบบการเรียนรูแ้บบร่วมมือเพื่อ
เสรมิสรา้งทกัษะการท างานเป็นทีม โดยผูว้ิจยัไดใ้ชว้ิธีการสะทอ้นการเรียนรูก้ลุ่ม การสงัเกตการณ์
เรียนการสอนและการบันทึกภาคสนามที่ไดท้ าการสังเกต ตรวจสอบและวิเคราะหเ์นือ้หา และ
วิเคราะหเ์ชิงปริมาณ พบว่า การเรียนรูแ้บบร่วมมือ(Cooperative Learning) ส่งผลใหน้ักเรียนมี 
ความร่วมมือในการท างานเป็นทีม รูจ้ักบทบาทหน้าที่และความรบัผิดชอบของตนเองท าใหง้าน
ประสบความส าเร็จและมีประสิทธิภาพ ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่า การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) สามารถน าไปใชเ้พื่อเสรมิสรา้งทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนได ้

ณัชชา ศรีเศรษฐา (2557) ไดศ้ึกษาปัญหาและขอ้เสนอแนะการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ของโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา  
เขต 26 กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ผูบ้รหิารสถานศกึษาและครูผูส้อนในสถานศกึษาสงักดั
ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 26 ปีการศึกษา 2554 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ผลการศึกษา 
พบว่า ขอ้เสนอแนะในการจัดการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญของโรงเรียน สังกัดส านักงานเขต
พืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 26 1) ดา้นการบริหารจดัการ สถานศึกษาควรมีการศึกษาสภาพ
ปัจจุบนั ปัญหา และแต่งตัง้คณะกรรมการท างาน เพื่อก าหนดนโยบายและการวางแผนที่ชดัเจนใน
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การบริหารจัดการสถานศึกษา และมีการก าหนดหลักสูตรใหส้อดคลอ้งกับแนวทางการพัฒนา
คุณภาพนักเรียนอย่างชัดเจน 2) ด้านการจัดการเรียนรู ้สถานศึกษาควรมีการจัดการประชุม
ผูบ้ริหารและบุคลากร เพื่อร่วมกับคิดวิเคราะหผ์ลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทุกชั้น และ
เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์กับเกณฑม์าตรฐานขัน้ต ่า มีการแต่งตัง้มอบหมายใหบุ้คลากรท าหนา้ที่ใน
การหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาเพื่อพัฒนาหลักสูตรให้มีความหลากหลายทางด้านวิชาการ 
รวมทั้งการปฏิรูปหลักสูตรสถานศึกษา เพื่อใหชุ้มชนและท้องถิ่นเขา้มาส่วนร่วมในหารก าหนด
หลักสูตรที่ต้องยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ และ 3) ด้านการเรียนรูข้องผู้เรียน สถานศึกษาควรมีการ
ส่งเสริมการจดักิจกรรมเพื่อพัฒนาผูเ้รียน โดยส่งเสริมกิจกรรมในดา้นวิชาการ มีการส่งเสริมด้าน
แหล่งการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนไดร้บัรบัรูภู้มิปัญญา และสถานศึกษาควรส่งเสริมใหชุ้มชนเขา้มามีส่วน
ร่วมในการประเมินผลการจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญ โดยใชเ้กณฑท์ี่เหมาะสม มีความ
ยืดหยุ่น สามารถประเมินผูเ้รียนไดท้กุกลุม่  
 

5.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเกมดิจิทัล 
Hill Valeri (2015) ไดศ้ึกษาการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ด้วยเกม Minecraft พบว่า การเล่นเกม Minecraft ของนักเรียน สามารถบรรลุวัตุประสงค์การ
เรียนรูข้องการเป็นพลเมืองดิจิทัล ไดแ้ก่ ทักษะการร่วมมือ (Collaboration) ทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical thinking) และทักษะการสรา้งสรรค์สิ่งก่อสรา้งผ่านเกมโลกเสมือนจริง 
(Construction of a virtual world game) นอกจากนี ้ยั ง ได้ ให้ข้อ เสนอแนะไว้  2 ป ระการ  
คือ (1) การศึกษาครัง้นีเ้ป็นการศึกษาในรูปแบบกรณีศึกษา ซึ่งเป็นกลุ่มตวัอย่างขนาดเล็ก ในการ
ท าวิจยัที่มีกลุม่ตวัอย่างที่ใหญ่ จ าเป็นที่จะตอ้งใชง้บประมาณมาก (ผูว้ิจัยใชโ้ปรแกรมรุ่นทดลองท า
ให้ไม่สามารถศึกษากลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ได้ เนื่องจากข้อจ ากัดในการเข้าถึงโปรแกรม)  
และ (2) การออกแบบและสรา้งเกม เพื่อน าไปสู่การเรียนรูก้ารเป็นพลเมืองดิจิทลั ครูผูส้อนจ าเป็นที่
จะตอ้งมีทักษะการออกแบบเกม และทักษะที่จ  าเป็นต่อการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ทุกช่วงอาย ุ
เพื่อที่จะสามารถออกแบบใหเ้หมาะสมกบัช่วงอายแุละความสนใจของผูเ้รียน 

ภานุวัฒน์ ศิริกัน (2560) ไดศ้ึกษาการพัฒนาเกมประกอบการเรียนรูเ้รื่อง อิเหนา 
ตอน ศึกกะหมังกุหนิง เพื่อ 1) พัฒนาเกมประกอบการเรียนรูว้รรณคดีไทยของนักเรียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 4 และ 2) ศึกษาความพึงพอใจต่อวรรณคดีไทบในรูปแบบเกมประกอบการเรียนรู้
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 
โรงเรียนขามแก่นนคร จังหวดัขอนแก่น ที่เรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 86 คน 
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ได้โดยวิธีสุ่มตัวอย่างแบบเป็นระบบ (Systematic Random Sampling) ผลการศึกษา พบว่า  
1) ไดเ้กมประกอบการเรียนรูว้รรณคดีไทยในรูปแบบใหม่ มีลักษณะเป็นเกมเล่นตามบทบาทที่มี
เอกลกัษณ์เฉพาะตวั ดา้นตวัละคร ฉาก การทดสอบความรู ้โหมดการฝึกเล่น ประกอบการเรียนรู้
น าเสนออยู่บนระบบอินเทอรเ์น็ต 2) ความพึงพอใจต่อเกมประกอบการเรียนรูอ้ยู่ในระดับมาก  
มีค่ารอ้ยละ 82.06 และ 3) ผลการประเมินคุณภาพเกมประกอบการเรียนรูจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญอยู่ใน
ระดบัดี มีค่ารอ้ยละ 76.49 

ธีรภคั คมนา (2559) ไดศ้กึษาการวิเคราะหรู์ปแบบเกมออนไลนท์ี่มีต่อพฤติกรรมการ
เรียนรูข้องนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนธัญรัตน์ จังหวัดปทุมธานี เพื่อศึกษา
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และวิเคราะหล์ักษณะรูปแบบเกมออนไลนท์ี่มีผลต่อการเรียนรู ้
พบว่า 1) พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนข์องนักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาที่ป่ี 1 จ านวน 241 คน 
เล่นเกมออนไลน์จ านวน 201 คน (ร้อยละ 83.40) และไม่ เล่นเกมออนไลน์จ านวน 40 คน  
(รอ้ยละ 16.59) ดา้นรูปแบบและเนือ้หา พบว่านักเรียนชื่นชอบเนือ้หาเกมแนวผจญภัยมากที่สุด 
(รอ้ยละ 28.85) 2) รูปแบบในการน าเสนอเกมออนไลนจ์ะพิจารณาจากรูปร่างของตวัละครรอ้ยละ 
38.30 ชื่นชอบภาพ 3 มิติรอ้ยละ 43.78 รายละเอียดในการปรบัแต่งตัวละคร นักเรียนชอบการ
ก าหนดการแต่งตัวละครไดอ้ย่างอิสระ สามารถเปลี่ยนสีตา สีผิว เพศ เผ่าพันธุ์ไดร้อ้ยละ 34.32  
ในการเลือกเกมออนไลนน์กัเรียนนิยมเลือกพฒันาการของตวัละครรอ้ยละ 35.82 และชื่นชอบโครง
เรื่องที่สามารถต่อสูแ้ข่งขันกันได้รอ้ยละ 33.83 3) เกมออนไลน์ที่นักเรียนนิยมเล่นเป็นอันดับ 1  
คือเกม Heroes Of Newerth : HON ซึ่งเป็นเกมที่มีเนือ้หาเก่ียวกบัการผจญภยัและการต่อสูอ้ยู่ใน
เกมเดียวกัน เป็นเกมที่ตอ้งท างานร่วมกันเป็นทีมในการเอาชนะคู่ต่อสู ้ซึ่งการเรียนรูท้ี่นักเรียนได้
จากการเล่นเกมออนไลน ์คือ การเรียนรูด้า้นทกัษะพิสยัมากที่สดุ จึงเป็นความสามารถในการพิมพ์
อักษร รองลงมาช่วยใหม้ีความคุน้เคยกับเทคโนโลยีใหม่ๆ และฝึกทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง
กลา้มเนือ้มือและสายตา 

วิชา ฉัตรศิริยิ่งยง (2559) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก 
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมแตกต่าง
กนั เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 เมื่อเรียนจาก
เกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ระหว่างกลุ่มที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมแบบไม่ติดเกม แบบคลั่งไคล้
เกม และแบบติดเกม โดยใชเ้กมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เรื่องวิตามิน ประกอบดว้ย 3 เกมย่อย 
โดยมีลกัษณะเป็นสื่อเพื่อการเรียนรูร้ายบุคคลในรูปแบบเกมที่สรา้งขึน้ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
มีการน าเสนอเนือ้หาและกิจกรรมด้วยคอมพิวเตอรผ์่านทางตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
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กราฟิกและเสียง โดยมีองคป์ระกอบที่ส  าคญั ไดแ้ก่ เปา้หมาย กติกา การแข่งขนั และความทา้ทาย 
การเรียนรู้จะเกิดจากการที่นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเกมและการให้ผลย้อนกลับของเกม  
ผลการศึกษาพบว่า  ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม่พฤติกรรมการเล่นเกมทัง้
สามกลุ่มมีความแตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนผมสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุ่มที่ไม่ติดเกม สูงกว่ากลุ่มคลั่งไคล้เกม และกลุ่มติดเกม ตามล าดับ โดยสาเหตุที่
นักเรียนกลุ่มไม่ติดเกมมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงกว่า อาจเป็นเพราะนักเรียนไม่เคยเล่นเกม
หรือมีการเลน่เกมนอ้ย เมื่อน าเกมมลัติมีเดียเพื่อการศึกษามาใช ้จึงสรา้งความแปลกใหม่และสรา้ง
ความต่ืนเตน้ใหก้บันกัเรียน เป็นการใหก้ารเสรมิแรงที่มีประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกนั นกัเรียนที่มี
พฤติกรรมคลั่งไคล้เกมและติดเกม มีการเล่นเกมตามปกติอยู่แล้วในชีวิตประจ าวัน การน าเกม
มลัติมีเดียเพื่อการศึกษามาใชก้ับนักเรียนกลุ่มนีจ้ึงไม่ใช่เรื่องแปลกใหม่ เปรียบเสมือนการใหแ้รง
เสรมิที่อยู่ในระดบัอ่ิมตวั (Satiation) 

ชัชพงศ์ เพียรดี (2015) ได้ศึกษาการพัฒนาเกมสถานการณ์จ าลองเพื่อการเรียน  
เรื่อง การท าขนมเค้ก ประเภทชิฟฟอนเค้ก ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี เพื่อ 1) พัฒนาเกม
คอมพิวเตอรส์ถานการณ์จ าลอง เรื่อง การท าขนมชิฟฟอนเค้กส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  
2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอรส์ถานการณจ์ าลอง 
เรื่อง การท าขนมชิฟฟอนเคก้ 3) หาค่าดัชนีประสิทธิผลของเกมคอมพิวเตอรส์ถานการณ์จ าลอง 
เรื่อง การท าขนมชิฟฟอนเค้ก กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่  1 สาขาวิชา
อุตสาหกรรมงานอาหาร ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2556 คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร ์
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบรุี จ านวน 20 คน ไดม้าโดยการเลือกแบบเจาะจง เครืองมือ
ที่ใชใ้นการวิจัยประกอบดว้ย เกมคอมพิวเตอรส์ถานการณ์จ าลอง เรื่อง การท าขนมชิฟฟอนเคก้ 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 14 ข้อ โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการผลิตเกม
คอมพิวเตอรส์ถานการณจ์ าลอง แบ่งเป็น 10 เกม ครอบคลมุเนือ้หาความรูเ้ก่ียวกบัการท าขนมชิฟ
ฟอนเคก้ ประกอบส่วนส าคญั 5 ส่วน ไดแ้ก่ 1) ส่วนน าเขา้สู่เกม ประกอบดว้ยชื่อเกม เมนูเกมย่อย
ต่างๆ ของเกม 2) ส่วนน าเสนอเกม ส่วนนีจ้ะบอกเป้าหมายของเกมแต่ละเกม ซึ่งแต่ละเกมก็จะมี
เป้าหมายที่แตกต่างกนัใหผู้เ้รียนไดท้ าภารกิจใหผ้่านไปใหไ้ด ้3) การตดัสินใจของผูเ้รียน ในการที่
จะท าภารกิจในแต่ละเกมเพื่อที่จะผ่านเกมไปใหไ้ด ้4) ผลป้อนกลบั เป็นการแสดงปฏิสมัพันธ์กับ
ผู้เรียนโดยการแสดงภาพกราฟิกที่ เป็นตัวแสดงผลความส าเร็จของการกระท าในแต่ละเกม  
และ 5) การออกจากบทเรียน เมื่อผูเ้รียนสามารถผ่านในแต่ละเกมไปได้ เกมจะแสดงหน้าสรุป
เนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกับเกมนั้น และกล่าวชมเชยผูเ้รียน ผลการศึกษาพบว่า 1) ไดต้น้แบบของเกม
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คอมพิวเตอรส์ถานการณ์จ าลองเรื่องการท าขนมชิฟฟอนเค้กส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  
2) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัศึกษามีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิ ติที่ ระดับ  .05 และ 3) เกมคอมพิ ว เตอร์สถานการณ์ จ าลอง เรื่อง  การท าขนม 
ชิฟฟอนเคก้ที่ไดม้ีค่าดชันีประสิทธิผล เท่ากบั 0.65 

ชลิชา ประชุมวรรณ (2557) ไดศ้ึกษาการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรส์่งเสริมการอ่าน 
ส าหรบัเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู ้เพื่อ 1) ศึกษาการพฒันาเกมคอมพิวเตอรส์่งเสรมิการ
อ่านส าหรบัเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู ้2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของเด็ก
โดยใชเ้กมที่พัฒนาขึน้ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของเด็กภายหลงัจากการเล่นเกมที่พัฒนาขึน้ 
ผลการศึกษาพบว่า 1)  เกมส่งเสริมการอ่านส าหรบัเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรูท้ี่ผ่าน
กระบวนการพฒันาสื่อตามแนวคิดของ ADDIE MODEL ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินคณุภาพอยู่ในเกณฑ์
เหมาะสมมาก 2) ดัชนีประสิทธิผลจากการเรียนรูข้องเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู ้
ภายหลงัจากการเรียนรูด้ว้ยเกมคอมพิวเตอรส์ง่เสริมการอ่าน ผูเ้รียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียน
เพิ่มขึน้ 0.5719 (รอ้ยละ 57.19) 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู ้อยู่ในระดบัพึงพอใจมากที่สดุ ไดแ้ก่ มีความพอใจกบัภาพประกอบที่มีสีสนัสวยงาม
และนกัเรียนเลน่เกมนีแ้ลว้ไดท้ัง้ความรู ้สนกุสนานเพลิดเพลิน และไม่น่าเบื่อ 

นวัช  ปานสุวรรณ (2555) ไดศ้ึกษาผลการเรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอรแ์บบเล่นตาม
บทบาท และการสอนแบบสตอรี่ไลน ์ของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 ท่ีมีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนและความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลของการเรียนด้วยเกม
คอมพิวเตอรแ์บบเล่นตามบทบาทและการสอนสตอรี่ไลน์วิชาวิทยาศาสตร ์2) เปรียบเทียบ
ความสามารถในการคิดวิเคราะหท์างวิทยาศาสตรก์่อนและหลังเรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอรแ์บบ
เล่นตามบทบาทและการสอนแบบสตอรี่ไลนว์ิชาวิทยาศาสตร ์3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน
ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอรแ์บบเล่นตามบทบาทและการสอนแบบ
สตอรี่ไลนว์ิชาวิทยาศาสตร ์กลุ่มตัวอย่างที่ใช ้คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบรรหาร
แจ่มใสวิทยา 3 ที่ก าลังศึกษาปีการศึกษา 2554 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย  
คือ แผนการจัดการเรียนรูแ้บบสตอรี่ไลน ์เกมคอมพิวเตอรแ์บบเล่นตามบทบาท  แบบทดสอบวัด
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะหท์างวิทยาศาสตร ์และ
แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อเกมคอมพิวเตอรแ์บบเล่นตามบทบาทและการสอนแบบสตอรี่
ไลน์วิชาวิทยาศาสตร ์ผลการศึกษาพบว่า 1)  ผลการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอรแ์บบเล่นตาม
บทบาทและการสอนแบบสตอรี่ไลน ์วิชาวิทยาศาสตรข์องนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนน
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เฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ผลการเปรียบเทียบ
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร ์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  
มีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) นักเรียน 
มีความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอรแ์บบเล่นตามบทบาทและการสอนสตอรี่ไลน ์  
วิชาวิทยาศาสตร ์อยู่ในระดบัดี 
 

 การวิจยัในครัง้นี ้ ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเกมดิจิทัล
ตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนตน้ เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความฉลาดทางดิจิทัล ประกอบดว้ย 1) งานวิจัยที่
เก่ียวขอ้งกับความฉลาดทางดิจิทัล 2) งานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผูเ้รียนเป็น
ส าคญั และ 3) งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมดิจิทลั สามารถสรุปไดด้งัตาราง 6 
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จากตาราง 6 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์งานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการพัฒนา  
เกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ส าหรับนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้  จะเห็นไดว้่า มีผูว้ิจัยหลายท่านไดท้ าการศึกษาเก่ียวกับการพัฒนา
เกมดิจิทลัเพื่อพัฒนาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห ์พฤติกรรมการเรียนรู ้และส่งเสริม
การอ่าน ทั้งนี ้ ยังมีงานวิจัยในต่างประเทศที่ได้ศึกษาการใช้เกมดิจิทัล โดยใช้เกม Minecraft  
เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั และผลการวิจยัพบว่าสามารถสง่เสรมิใหผู้เ้รียนเกิดความเป็น
พลเมืองดิจิทัลได้ นอกจากนี ้ยังพบงานวิจัยที่น าหลักการเรียนรูท้ี่ เน้นผู้เรี ยนเป็นส าคัญมา
ประยุกต์ใช้เข้ากับเทคนิค วิธีการ และสื่อต่าง ๆ เช่น  หนังสือเรียนดิจิทัล เว็บไซต์ เกมดิจิทัล  
เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะและพฤติกรรมที่ดีขึน้  ทัง้นี ้ผูว้ิจยัพบว่า การพฒันาเกมดิจิทลัตาม
แนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ส าหรบันักเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษา
ตอนตน้ มีแนวโนม้ความเป็นไปไดท้ี่จะพฒันาเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความฉลาดทาง
ดิจิทัล สามารถน าความรู ้ทักษะ และเจตคติที่ได้รบัจากการเล่นเกม ไปใช้ในการด าเนินชีวิต  
บนโลกดิจิทลัไดอ้ย่างมีอย่างรูเ้ท่าทนั ปลอดภยั และมีสขุ 

ผูว้ิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาการพฒันาเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทลั ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ 
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                                ภาพประกอบ 4 สรุปกรอบแนวคดิเชิงทฤษฎี 
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บทที ่3  
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค์
เพื่อพัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดเน้นที่ผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลของ
นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนตน้และศึกษาผลการใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล โดยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอน 
แสดงดงัภาพประกอบ 5  
 

ระยะที่ 1  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การพฒันาเกมดิจิทลั
ตามแนวคิดผูเ้รียน

เป็นส าคญัเพื่อสง่เสรมิ
ความฉลาดทางดิจิทลั 

ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  

วิเคราะหส์งัเคราะหข์อ้มลูที่ได ้น ามาออกแบบรา่ง (Story 
board) เกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั 

หาคณุภาพของเกมดิจิทลัตามแนวคิดเนน้ผูเ้รียน 
เป็นส าคญัเพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั  

ประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

หาประสิทธิภาพของเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั
เพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั 

โดยทดสอบประสิทธิภาพเบือ้งตน้ (Try out) 
การทดสอบครัง้ที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม่เล็ก  
กบักลุม่ตวัอย่าง 1 คน จากนัน้วิเคราะหข์อ้มลู/ปรบัปรุงแกไ้ข 

 
การทดสอบครัง้ที่ 2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม่กลาง 
กบักลุม่ตวัอย่าง 3 คน จากนัน้วิเคราะหข์อ้มลู/ปรบัปรุงแกไ้ข 

 
การทดสอบครัง้ที่ 3 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม่ใหญ่ 
กบักลุม่ตวัอย่าง 30 คน จากนัน้วิเคราะหข์อ้มลู/ปรบัปรุงแกไ้ข 
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ระยะที่ 2  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 

ระยะที ่1 การพัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัล 

มีแนวทางการด าเนินการวิจยัดงันี ้
1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มเป้าหมาย 

การศึกษาวิจัยนีก้  าหนดประชากรและกลุ่มเป้าหมายตามวัตถุประสงคก์ารวิจัย 
ดงันี ้

1.1 การหาคณุภาพของเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทลั ไดแ้ก่ ผูท้รงคณุวฒุิในระดบัปริญญาเอกหรือผูม้ีประสบการณ์ที่เก่ียวขอ้งไม่
นอ้ยกว่า 3 ปี ในดา้นเทคโนโลยีการศึกษา คอมพิวเตอรศ์ึกษา เกมคอมพิวเตอร ์จ านวน 3 ท่าน 
และดา้นการสอนสงัคมศกึษา จ านวน 2 ท่าน โดยการเลือกอย่างเจาะจง (Purposive Sampling) 

1.2 การหาประสิทธิภาพของเกมดิจิทลัตามแนวคิดเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล โดยทดสอบประสิทธิภาพเบือ้งต้น (Try out) กับนักเรียน 30 คน 
โดยใชก้ารสงัเกต  

 

การศึกษาผลการใช้
เกมดิจิทลัตามแนวคิด
เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั
เพื่อสง่เสรมิความ
ฉลาดทางดิจิทลั 

ติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง 

ด าเนินการทดลองและเก็บขอ้มลู 
ทดสอบความฉลาดทางดิจิทลัก่อนการทดลอง 

 
การใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั  

กบักลุม่ตวัอย่างจ านวน 55 คน 

 
ทดสอบความฉลาดทางดิจิทลัหลงัการทดลอง 

 
วิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการทดลอง 

สรุปและน าเสนอผลการวิจยั 
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2. การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัระยะที่ 1 ประกอบดว้ย 

2.1 เกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญในการส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทลั โดยใชห้ลกัการออกแบบของ ศิวนิต อรรถวฒุิกุล (2560) แบ่งไดเ้ป็น 3 ระยะ มีขัน้ตอนการ
สรา้งและพฒันาดงันี ้

ระยะที่ 1 การประดิษฐ์คิดคน้ (Innovation) 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง ได้แก่  เอกสาร งานวิจัย 

แหล่งขอ้มูลในเว็บไซต ์ที่มีชื่อไทยประกอบดว้ย ค าว่า “เกมดิจิทัล” “การเรียนรูท้ี่เน้นผูเ้รียนเป็น
ส าคัญ” และ “ความฉลาดทางดิจิทัล” ชื่อภาษาอังกฤษประกอบดว้ยค าว่า “Game” “Student-
centered learning” “Digital Intelligent” และ “Digital Quotient” ตัง้แต่ พ.ศ.2547-2563 

2. วิเคราะหอ์งคป์ระกอบของเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อ
การส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล โดยศึกษาจากต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง ของ  โร
เจอรส์ รคิ (2555), กิตติ ภกัดีวฒันะกุล (2546), กิตติ์ธเนศ เพชรไวกณูฐ์ (2558) จินตวีร ์คลา้ยสงัข ์
(2556), ณฐักร สงคราม (2554) และ ศยามน อินสะอาด (2557) 

3. สังเคราะหอ์งคป์ระกอบของเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญ
เพื่อการสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั มีองคป์ระกอบในการออกแบบ ดงันี ้

3.1 การออกแบบการน าเสนอ  
3.1.1 เปา้หมายของการเลน่เกม  
3.1.2 กฎ กติกาการเลน่  
3.1.3 ปฏิสมัพนัธก์บัเกม 

1) มีการจดัการเรียนรูใ้นรูปแบบที่หลากหลาย  
2) เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้
3) ผูเ้รียนสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ดว้ยตนเอง  
4) ผูเ้รียนไดฝึ้กคิด ฝึกตดัสินใจ ดว้ยตนเอง  
5) ผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดัการเรียนรู ้ 
6) การเรียนรูเ้กิดขึน้ไดท้กุที่ ทกุเวลา 

3.1.4 ความทา้ทาย อปุสรรค และการแข่งขนั 
3.1.5 การสรุปและอภิปรายผลการเลน่ 

3.2 การออกแบบสว่นต่อประสาน 
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3.2.1 สว่นต่อประสานกบัผูใ้ช ้
3.2.2 ตวัละคร 
3.2.3 ฉากประกอบ  
3.2.4 รางวลั 

4. วิเคราะหเ์นือ้หาของความฉลาดทางดิจิทลัดา้นความรู ้ทกัษะ และเจต
คติ มีดงันี ้

4.1 การแสดงอัตลักษณ์บนโลกดิจิทัล เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถสรา้ง 
การจดัการตวัตน และชื่อเสียงบนโลกดิจิทลั ตระหนกัถึงบุคลิกภาพ การแสดงออก และการจดัการ
กบัผลกระทบที่เกิดจากการแสดงตวัตนบนโลกดิจิทลัทัง้ในระยะสัน้และระยะยาว 

4.2 การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถใช้งาน 
ควบคุม และจัดการการใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัล รวมถึงสื่อดิจิทัลใหเ้กิดความสมดุลของการด าเนินชีวิต
บนโลกออนไลนแ์ละออฟไลน ์

4.3 ความปลอดภัยทางดิจิทัล เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถจัดการความ
เสี่ยงที่จะเกิดขึน้บนโลกออนไลน ์

4.4 ความมั่งคงทางดิจิทัล คือ เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถตรวจจับภัย
คกุคามบนโลกดิจิทลั 

4.5 ความฉลาดทางอารมณบ์นโลกดิจิทัล เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเขา้
สงัคมบนโลกดิจิทลั 

4.6 การสื่อสารดิจิทัล เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถสื่อสาร การปฏิสัมพันธ ์
และท างานรว่มกนักบัผูอ่ื้น โดยใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลั 

4.7 การรูดิ้จิทัล เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถคน้หา การประเมินผล การใช้
ประโยชน์ การแบ่งปัน และสรา้งสรรค์เนือ้หา รวมทั้งความสามารถในการประมวลผล การคิ ด
ค านวนอย่างเป็นระบบ 

4.8 สิทธิทางดิจิทัล เพื่อให้ผู ้เรียนเขา้ใจและรกัษาสิทธิส่วนบุคคล 
สิทธิเสรีภาพตามกฎหมาย สิทธิความเป็นส่วนตัว ทรพัย์สินทางปัญญาของตนเองและผู้อ่ืน   
เสรีภาพในการพูด การแสดงความคิดเห็น และการป้องกันตนเองจากค าพูดที่แสดงเนือ้หาในทาง
ลบ 

5. ออกแบบร่าง (Story board) เนือ้หาของเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียน
เป็นส าคญัเพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั โดยค านึงถึงสิ่งต่าง ๆ ดงันี ้
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5.1 องคป์ระกอบของเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อการ
ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล  โดยก าหนดเป็นกรอบกิจกรรมในเกม The Digital Survival 
ประกอบดว้ยหนา้ต่าง จ านวน 12 หนา้ต่าง ดงันี ้

1) หนา้เมนู เป็นหนา้ต่างเริ่มตน้การเขา้ถึงเกม ซึ่งผูเ้รียนจะตอ้ง
ท าการสรา้งตัวละคร ก าหนดชื่อ พรอ้มกับศึกษาภารกิจและสถานการณ์ที่จะเกิดขึน้ภายในเกม 
รวมไปถึงการสอนการใชง้านเมนตู่าง ๆ เช่น การควบคมุตวัละคร การใชไ้อเทม เป็นตน้ 

2) หน้าเวิลด์ ชื่อหน้าต่างในเกม “โรงเรียนรา้ง”  เป็นหน้าต่าง
เริ่มตน้ของเกมในการเขา้ถึงด่านต่าง ๆ ภายในเกม 

3) ด่าน 1 ชื่อหน้าต่างในเกม “ห้องเรียน” เรื่อง การจัดการอัต
ลกัษณข์องตนเองบนโลกดิจิทลั เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถบอกวิธีการจดัการอตัลกัษณข์องตนเองบน
โลกดิจิทลัได ้

4) ด่าน 2 ชื่อหนา้ต่างในเกม “หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร”์ เรื่อง 
การใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทลั (Digital Use) เพื่อใหผู้เ้รียนบอกวิธีการใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทลัได ้

5) ด่าน 3 ชื่ อหน้าต่างในเกม “ห้องพยาบาล”  เรื่อง ความ
ปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Safety)เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถอธิบายวิธีการจัดการ ป้องกัน และ
แกปั้ญหาที่เกิดจากการเขา้ถึงเนือ้หาสื่อดิจิทลัได ้

6) ด่าน 4 ชื่อหน้าต่างในเกม “ห้องวิศวกรรมยานยนต์”  เรื่อง 
ความมั่นคงทางดิจิทลั (Digital Security) เพื่อใหผู้เ้รียนบอกวิธีการตัง้และเก็บรกัษารหสัผ่านอย่าง
มั่นคงได ้

7) ด่าน 5 ชื่อหน้าต่างในเกม “หอ้งดนตรี” เรื่อง ความฉลาดทาง
อารมณ์บนโลกดิจิทัล  (Digital Emotional Intelligent) เพื่ อให้ผู ้ เรียนบอกมารยาทในการ
ติดต่อสื่อสารผ่านอีเมล แชท สื่อสงัคมออนไลนไ์ด ้

8) ด่าน 6 ชื่อหนา้ต่างในเกม “หอพักนักเรียน” เรื่อง การสื่อสาร
ดิจิทลั (Digital Communication) เพื่อใหผู้เ้รียนบอกวิธีการปฏิบติัตนเมื่อพบเนือ้หาที่ไม่เหมาะสม
ได ้

9) ด่าน 7 ชื่อหน้าต่างในเกม “ห้องวิทยาศาสตร”์  เรื่อง การรู ้
ดิจิทลั (Digital Literacy) เพื่อใหผู้เ้รียนบอกวิธีการคดัเลือกสื่อหรือแหลง่ขอ้มลูได ้

10) ด่าน 8 ชื่อหนา้ต่างในเกม “โรงอาหาร” เรื่อง สิทธิทางดิจิทัล 
(Digital Rights) เพื่อใหผู้เ้รียนบอกสิทธิของผูใ้ชง้านสื่อดิจิทลัได ้
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11) หนา้ลาสบอส ชื่อหนา้ต่างในเกม “หอ้ง ผอ.” เป็นการทบทวน
ความรูท้ี่ไดจ้ากการเลน่เกมในแต่ละด่าน 

12) บทสรุป ชื่อหน้าต่างในเกม “โรงเรียน” เพื่อใหร้างวัลผูเ้รียน
เมื่อเลน่เกมส าเรจ็ตามเปา้หมายของเกมที่ตัง้ไว ้

5.2 เนื ้อหาที่ต้องการให้ปรากฏในแต่ละเฟรมจะเป็นการส่งเสริม
ความสามารถในการคิดและตดัสินใจที่เหมาะสม เก่ียวกบัการแสดงอตัลกัษณบ์นโลกดิจิทลั การใช้
เครื่องมือและสื่อดิจิทลั ความปลอดภัยทางดิจิทลั ความมั่นคงทางดิจิทลั ความฉลาดทางอารมณ์
บนโลกดิจิทลั การสื่อสารดิจิทัล การรูดิ้จิทลั และสิทธิทางดิจิทัล โดยมีลกัษณะเป็นกล่องขอ้ความ
โดยใหผู้เ้รียนไดท้ าการส ารวจตามหนา้ต่างต่าง ๆ ภายในเกม 

5.3 ต าแหน่งและสดัส่วนการน าเสนอเนือ้หาและฉาก ของหนา้ต่างใน
เกม ดงัภาพประกอบ 6 

 

ภาพประกอบ 6 ต าแหน่งและสดัสว่นการน าเสนอเนือ้หาและฉาก ของหนา้ต่างในเกม 

5.4 การออกแบบการน าเสนอ ไดแ้ก่ เป้าหมายของการเล่นเกม กฎ 
กติกาการเล่น ปฏิสมัพนัธก์บัเกม ความทา้ทาย อปุสรรค การแข่งขนั และการสรุปและอภิปรายผล
การเลน่ โดยก าหนดการด าเนินเรื่องในเกม แสดงดงัภาพประกอบ 7 

 

 

ฉาก 

กลอ่งขอ้ความ 



  98 

 

ภาพประกอบ 7 แผนผงัการน าเสนอเกมดิจิทลั 

จากภาพ เห็นได้ว่า เมื่อผู้เล่นเข้าสู่เกม The Digital Survival แล้ว  
ผูเ้ล่นจะเขา้สู่หนา้เมนู เพื่อเลือกเมน ูเมื่อผูเ้ล่นเลือกเมนูเริ่มเกม ผูเ้ล่นจะเขา้สูห่นา้ต่างโรงเรียนรา้ง 
ซึ่งภายในหนา้ต่างนีจ้ะประกอบไปดว้ยการเชื่อมโยงไปยงัด่านต่างๆ ทัง้หมด 8 ด่าน ซึ่งจ าลองจาก
สถานที่ภายในโรงเรียน ไดแ้ก่ หอ้งเรียน หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร ์หอ้งพยาบาล หอ้งวิศวกรรม
ยานยนต ์หอ้งดนตรี หอพักนักเรียน หอ้งวิทยาศาสตร ์โรงอาหาร และหอ้ง ผอ. ผูเ้ล่นมีภารกิจคือ 
จะตอ้งช่วยเหลือ ผอ. ซึ่งถูกเจา้พ่อเสี่ยมาเฟียขังไวใ้นหอ้ง ผอ. โดยผูเ้ล่นจะตอ้งรวบรวมชิน้ส่วน
กุญแจที่อยู่กับศัตรูในด่านต่างๆ ทั้งนีผู้ ้เล่นสามารถเข้าด่านใดก่อนก็ได้ ภายในด่านต่าง ๆ จะ
ประกอบดว้ยตูห้นังสือและศัตรูประจ าหอ้ง ผูเ้ล่นจะตอ้งอ่านขอ้ความในตูห้นังสือแต่ละตู ้จากนัน้
ไปต่อสูก้บัศตัรูประจ าหอ้งดว้ยการตอบค าถาม เมื่อตอบถูกจนฆ่าศตัรูประจ าด่านได ้ผูเ้ล่นจะไดร้บั
ชิน้ส่วนกุญแจหอ้ง ผอ. ผูเ้ล่นจะตอ้งรวบรวมโดยเขา้ไปยังหอ้งที่เหลือ เพื่อต่อสูศ้ัตรูใหค้รบทัง้ 8 
หอ้ง เพื่อน ากุญแจไปเปิดหอ้ง ผอ. และสูก้ับศัตรูตัวสุดทา้ย เมื่อผูเ้ล่นชนะศัตรูทั้งหมด ผูเ้ล่นจะ
ไดร้บัโลร่างวลั Achievement of Digital Intelligence พรอ้มสลกัชื่อ ถือเป็นการจบเกม 
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5.5 การออกแบบส่วนต่อประสาน ไดแ้ก่ ส่วนต่อประสานกับผูใ้ช ้ตัว
ละคร ฉากประกอบ และรางวลั 

ระยะที่ 2 ด าเนินการพฒันา (Development) 
6. สรา้งเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อการส่งเสริมความ

ฉลาดทางดิจิทัล โดยใชโ้ปรแกรม RPG Maker MV เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่สามารถสรา้งเกม
ดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญไดค้รบทุกองคป์ระกอบที่ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบไว ้ประกอบดว้ย 
เป้าหมายของการเล่นเกม กฎ กติกาการเล่น ปฏิสมัพันธก์ับเกม ความทา้ทาย อปุสรรค และการ
แข่งขัน การสรุปและอภิปรายผลการเล่น รวมถึงการสรา้งส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้ไดแ้ก่ ตัวละคร 
ฉากประกอบ รางวัล โดยผู้เล่นรบับทบาทสมมติเป็นตัวละครหนึ่งในเกม และควบคุมตัวละคร
ด าเนินการเลน่ตามที่ไดก้ าหนดไว ้

7. น าเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อการส่งเสรมิความฉลาด
ทางดิจิทลัเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรกึษาตรวจแกไ้ขในขัน้ตน้ และปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

8. น าเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อการส่งเสรมิความฉลาด
ทางดิจิทัลที่ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรึกษาเสนอต่อผูท้รงคุณวุฒิในระดับ
ปริญญาเอกหรือผู้มีประสบการณ์เก่ียวข้องไม่น้อยกว่า 3 ปี ในด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
คอมพิวเตอรศ์ึกษา เกมคอมพิวเตอร ์จ านวน 3 ท่าน และดา้นการสอนสงัคมศึกษา จ านวน 2 ท่าน 
(รายชื่อผูท้รงคณุวฒุิ แสดงในภาคผนวก ง) เพื่อตรวจสอบดว้ยแบบประเมินคณุภาพของเกมดิจิทลั
ตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลั โดยใชแ้บบประเมินคณุภาพของ
เกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ ที่มี
ลกัษณะเป็นการประเมินความสอดคลอ้ง (Index of Item – Objective Congruence หรือ IOC) 
ใช้เกณฑ์ 0.5 ขึน้ไป เพื่อหาความสอดคล้องของเนือ้หาของเกมดิจิทัลกับจุดประสงค์ โดยแบ่ง
ออกเป็น 2 ดา้น พบว่า การประเมินความสอดคลอ้งดา้นเนือ้หาของเกมมีความสอดคลอ้ง (ค่าดชันี
ความสอดคลอ้งทัง้ฉบบั เท่ากบั 0.88)  และการประเมินความสอดคลอ้งดา้นการออกแบบเกมมี
ความสอดคล้อง (ค่าดัชนีความสอดคลอ้งทั้งฉบับ เท่ากับ 0.85)  นอกจากนีผู้ท้รงคุณวุฒิไดใ้ห้
ขอ้เสนอแนะไว ้ดงันี ้ท่านที่ 1 “ควรมีการปรบัภาษาของขอ้ค าถาม เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถท าความ
เขา้ใจไดง้่ายขึน้ และควรมีการปรบัค่าการแสดงขอ้มูลบนหนา้จอใหป้รบัเปลี่ยนตามอุปกรณ์ที่ใช้
งาน เพื่อใหส้ามารถใชง้านเกมไดส้มบูรณข์ึน้เมื่อแสดงผลในหนา้จอที่มีขนาดเล็ก” ท่านที่ 2 “ควรมี
การปรบัลกัษณะของขอ้ค าถาม โดยก าหนดเป็นสถานการณท์ี่อาจเกิดขึน้จรงิบนโลกดิจิทลั” ท่านที่ 
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3 “ควรมีการปรบัเสน้การด าเนินเรื่อง ใหม้ีความยากง่ายสลับกันไป เพื่อใหเ้กิดความต่ืนเตน้ ทา้
ทายกบัผูเ้ลน่” จากนัน้ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

9. พัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทัล ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมตอนต้น ตามแบบร่างที่ออกแบบไว้ โดยใช้
โปรแกรม RPG Maker MV เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่สามารถสรา้งเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียน
เป็นส าคัญไดค้รบทุกองคป์ระกอบที่ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบไว ้อีกทั้งเป็นเกมที่ผูเ้ล่นรบับทบาทสมมติ
เป็นตวัละครหนึ่งในเกม และควบคมุตวัละครด าเนินการเลน่ตามที่ไดก้ าหนดไว ้ซึ่งเป็นรูปแบบเกม
ที่นิยมในปัจจุบัน โดยตัง้ชื่อเกมว่า “The Digital Survival” เสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาตรวจแก้ไข 
(ตัวอย่างเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล  แสดงใน
ภาคผนวก ข) 

10. น าเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อการส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทัลที่พัฒนาแลว้ มาทดสอบประสิทธิภาพเบือ้งตน้ (Try out) แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม 
ดงันี ้ 

10.1 การทดสอบครัง้ที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก กบั
กลุ่มตวัอย่าง 1 คน จากการสงัเกตและสมัภาษณก์ลุ่มตวัอย่าง ทดสอบโดยใชโ้ปรแกรมที่ติดตัง้บน
คอมพิวเตอรข์องผูว้ิจยั พบว่า ผูเ้ล่นชอบลกัษณะของฉาก ภาพประกอบ แต่การเขา้ใชง้านเป็นไป
ค่อนขา้งยาก เนื่องจากผูเ้รียนตอ้งลองผิดลองถูกในการหาเมนู และไม่เขา้ใจค าแนะน า การใชง้าน
ภายในเกม รวมทั้งไม่ทราบว่ามีฟังก์ชันการใชไ้อเทมเพื่อเพิ่มความสามารถของตัวละครในเกม 
นอกจากนี ้ การน าเสนอเนื ้อหาในแต่ละหน้ามีจ านวนตัวอักษรที่มากเกินไป ท าให้ผู ้เล่นเกิด
ความรูส้ึกไม่อยากอ่านจึงกดขา้มขอ้ความเหล่านัน้ เมื่อตอบค าถามผิดติดต่อกนัท าใหม้ีความรูส้ึก
ว่าเกมยาก และไม่สนุก จากการทดสอบครัง้ที่ 1 ผูว้ิจัยไดน้ าขอ้สงัเกตมาปรบัแกไ้ข โดยการปรบั
จ านวนเนือ้หาในแต่ละหนา้ใหก้ระชบั เพิ่มค าอธิบายวิธีการเล่นในหนา้เริ่มตน้ รวมไปถึงสามารถให้
ผูเ้ลน่กลบัเขา้ไปศกึษาค าอธิบายเกมไดอี้กเมื่อเกิดขอ้สงสยัระหว่างการเล่น  

10.2 การทดสอบครัง้ที่ 2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มกลาง 
กบักลุ่มตัวอย่าง 3 คน ทดสอบโดยใชโ้ปรแกรมที่ติดตัง้บนคอมพิวเตอร ์สมารท์โฟนขนาดหนา้จอ 
6.1 นิว้ และแท็บเล็ตขนาดหนา้จอ 9.7 นิว้ โดยผูว้ิจยัติดตัง้โปรแกรมไว ้พรอ้มใหท้กุคนสลบักนัเล่น 
พบว่า ผูเ้ล่นสามารถควบคมุและบงัคบัการเคลื่อนไหวตัวละครไดง้่ายทัง้ 3 อปุกรณ ์ซึ่งค าแนะน า
การใชง้านภายในเกม สญัลกัษณน์ าทางมีความชดัเจนเขา้ใจง่าย ท าใหผู้เ้ลน่สามารถใชง้านไดทุ้ก
ฟังกช์นั การแบ่งเนือ้หาแต่ละกล่องขอ้ความมีความเหมาะสม ชดัเจน เขา้ใจง่าย รูปแบบ ขนาด สี
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ตัวอักษรของขอ้ความอ่านง่าย นอกจากนีผู้เ้ล่นเสนอใหน้ าเสนอเกมในรูปแบบออนไลน ์เพื่อใหผู้ ้
เล่นสามารถเล่นไดบ้นอุปกรณ์ส่วนตัวของตนเอง ทัง้นี ้ผูว้ิจัยจึงไดน้ าเสนอแนะนี ้มาพัฒนาเกม
ดิจิทลั โดยออกแบบใหเ้กมสามารถเล่นไดบ้นเครือข่ายออนไลน ์พรอ้มสรา้งระบบสมาชิก เพื่อใหผู้ ้
เลน่สามารถบนัทกึและกลบัเขา้มาเลน่เกมต่อเนื่องไดใ้นครัง้ถดัไป 

10.3 การทดสอบครัง้ที่ 3 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มใหญ่ 
กบักลุม่ตวัอย่าง 30 คน โดยใหก้ลุม่ตวัอย่างใชอ้ปุกรณข์องตนเองเขา้ถึงเกมบนเว็บไซต ์http://the-
digi.com เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถเขา้ใช้งานได้บนอุปกรณ์ดิจิทัลที่หลากหลาย อาทิ สมารท์โฟน 
แทปเล็ต หรือคอมพิวเตอร ์สามารถเข้าถึงไดทุ้กที่ทุกเวลา ตามหลกัการจัดการเรียนรูเ้น้นผูเ้รียน
เป็นส าคญั และใชร้ะบบการสมคัรสมาชิก พบว่า ผูเ้ล่นสามารถสมคัรสมาชิกและเขา้ถึงเกมไดบ้น
อปุกรณส์่วนตวัของตนเองทุกคน มีความลื่นไหล ไม่เป็นอปุสรรคต่อการเล่น ระหว่างการเล่นมีการ
พูดคุยแลกเปลี่ยนความรูเ้ก่ียวกับเนือ้หาและการตอบค าถาม ท าใหเ้กิดปฏิสมัพันธ์ร่วมกัน เมื่อผู้
เล่นทดลองการบนัทึกและเรียกกลบัขอ้มูลเกมซึ่งท าไดโ้ดยง่าย สามารถกลบัมาเล่นเกมไดใ้นครัง้
ต่อไป เมื่อพิจารณาจากองคป์ระกอบของเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อการส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทัล ถือว่าเป็นเกมที่สมบูรณ์สามารถน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 
นอกจากนี ้ การประเมินประสิทธิผลของเกม The Digital Survival พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผล 
(Effectiveness Index : E.I.) เท่ากบั 0.28 

ระยะที่ 3 น าไปใชห้รือปฏิบติั (Utilize) 
11. ด าเนินการปรบัปรุงแกไ้ขเพื่อใหไ้ด้เกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็น

ส าคญัเพื่อการสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลัที่สมบูรณ ์พรอ้มน าไปทดลองเพื่อศกึษาผลการใชเ้กม
ดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั 

2.2 แบบประเมินคุณภาพของเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อ
สง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั 

มีขัน้ตอนการสรา้งและพฒันาดงันี ้
1. ศึกษาวิธีการสรา้งแบบประเมินคณุภาพของเกมดิจิทลัตามแนวคิด

ผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล เพื่อหาความสอดคลอ้งของเนือ้หาของเกม
ดิจิทลักบัจดุประสงค ์จากต ารา เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

2. วิเคราะหอ์งคป์ระกอบของเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั
เพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั ที่ควรประเมินและก าหนดขอ้ค าถามในการประเมิน 
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3. สรา้งแบบประเมินคุณภาพของเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็น
ส าคัญเพื่ อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล หาความเที่ ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content validity) 
ตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม สอดคลอ้ง ประเมินโดยผูท้รงคณุวฒุิประกอบดว้ย ผูท้รงคณุวฒุิ
จ าน วน  5  ท่ าน  ด้วย เกณ ฑ์ การป ระ เมิ นความสอดคล้อ ง  ( Index of Item – Objective 
Congruence หรือ IOC) เพื่อหาความสอดคลอ้งของเนือ้หาของเกมดิจิทัลกับจุดประสงค ์โดยใช้
เกณฑก์ารประเมิน ดงันี ้

ใหค้ะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าเกมดิจิทลัมีความสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน  0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าเกมดิจิทลัมีความสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่าเกมดิจิทลัมีความไม่สอดคลอ้ง 
ก าหนดเกณฑ์ให้การประเมินโดยมี ค่าคะแนน 0.50 ขึ ้นไป  

แสดงว่าเนือ้หาของเกมดิจิทลันัน้มีสอดคลอ้ง สามารถน าไปใชไ้ด ้ 
4. น าแบบประเมินคุณภาพของเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็น

ส าคญัเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลไปใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจแกไ้ขในขัน้ตน้ และปรบัปรุง
แกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

5. ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่
ปรึกษา และจดัท าแบบประเมินคณุภาพของเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทลั เพื่อน าเสนอต่อผูท้รงคณุวฒุิประเมินคณุภาพเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียน
เป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล (แบบประเมินคุณภาพของเกมดิจิทัลตามแนวคิด
ผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั แสดงในภาคผนวก ก)  

ระยะที ่2 การศึกษาผลการใช้เกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพ่ือส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทัล 

มีแนวทางการด าเนินการวิจยัดงันี ้
1. ก าหนดประชากร กลุ่มตัวอย่าง และการเลือกกลุ่มเป้าหมาย 

การศึกษาวิจัยนี ้ก าหนดประชากร กลุ่ มตั วอย่ าง และกลุ่ ม เป้ าหมาย  
ตามวตัถปุระสงคก์ารวิจยั ดงันี ้

1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้เกมดิจิทัลตาม
แนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อการสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั ไดแ้ก่ 

1.1.1 ประชากร คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนอสัสมัชัญ
หลกัสตูรภาษาองักฤษ จงัหวดัสมทุรสาคร ที่ก าลงัศึกษาระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ ปีการศึกษา 
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2563 แบ่งเป็นระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 4 หอ้งเรียน  ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 จ านวน 
5 หอ้งเรียน และระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 3 หอ้งเรียน รวมทัง้สิน้  จ านวน 13 หอ้งเรียน 
จ านวนนกัเรียนทัง้หมด 223 คน 

1.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ ระดับชั้น
ละ 2 หอ้ง รวม 6 หอ้ง จ านวน 113 คน คือ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 42 คน ระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 39 คน และระดับชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 32 คน โดยการสุ่มกลุ่ม
ตวัอย่างแบบหลายขัน้ (Multi-stage Sampling) 

1.2 กลุ่มเป้าหมายที่ใชใ้นการหาคุณภาพของแบบวดัความฉลาดทางดิจิทัล 
ไดแ้ก่ ผูท้รงคุณวุฒิในระดับปริญญาเอกหรือผูม้ีประสบการณ์เก่ียวขอ้งไม่นอ้ยกว่า 3 ปี ในดา้น
เทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 3 ท่าน ดา้นการวดัและประเมินผลการศึกษา จ านวน 2 ท่าน โดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

1.3 กลุ่มเป้าหมายที่ใชใ้นการหาประสิทธิภาพของแบบวัดความฉลาดทาง
ดิจิทัล ไดแ้ก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนอัสสัมชัญหลักสูตรภาษาอังกฤษ จังหวัด
สมทุรสาคร จ านวน 30 คน คละชัน้ โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2. การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัระยะที่ 2 ประกอบดว้ย 

2.1 แบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั มีขัน้ตอนการสรา้งและพฒันาดงันี ้
1. ศึกษาต ารา เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับวิธีการสรา้งแบบวัด

ความฉลาดทางดิจิทลั 
2. สรา้งแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั โดยแบบวดัฉบบันี ้ผูว้ิจยัดดัแปลง

จากแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัของสถาบนัดีคิว (2560a) ที่ท าการศึกษาความฉลาดทางดิจิทัล
ของเด็กทั่วโลก และสาระการเรียนรูเ้ทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ผูว้ิจยัจึงท าการปรบัประยุกต์
ข้อค าถามเพื่อให้เหมาะสมกับบริบทของกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยฉบับนี ้  โดยให้ข้อค าถาม
ครอบคลมุพฤติกรรมของผูเ้รียนที่แสดงใหเ้ห็นถึงความฉลาดทางดิจิทลั ไดแ้ก่  

2.1 แบบปรนยั 4 ตวัเลือก จำนวน 50 ข้อ 
2.2 แบบอตันยั จำนวน 10 ข้อ 

3. น าแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัไปใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจแกไ้ขใน
ขัน้ตน้ และปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 
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4. ด าเนินคัดเลือกขอ้ค าถามที่ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอของอาจารยท์ี่
ปรกึษา และจัดขอ้แบบวัดความฉลาดทางดิจิทลั ประกอบดว้ย แบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 20 
ขอ้ และแบบอตันยัจ านวน 4 ขอ้ 

5. น าแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัที่ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของ
อาจารยท์ี่ปรึกษาไปหาความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content validity) เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง
เหมาะสม สอดคลอ้ง ประเมินโดยผูท้รงคุณวุฒิประกอบดว้ย ผูท้รงคุณวุฒิในระดับปริญญาเอก
หรือผูม้ีประสบการณ์เก่ียวขอ้งไม่นอ้ยกว่า 3 ปี ในดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน ดา้น
การวดัและประเมินผลการศึกษา จ านวน 2 ท่าน (รายชื่อผูท้รงคณุวฒุิ แสดงในภาคผนวก ง) ดว้ย
เกณฑก์ารประเมินความสอดคลอ้ง (Index of Item – Objective Congruence หรือ IOC) 

6. น าแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบรอ้ยแล้วไป
ทดสอบ (Try out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนอัสสมัชัญหลกัสูตรภาษาอังกฤษ 
จงัหวดัสมทุรสาคร ที่ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง จ านวน 22 คน คละชัน้  

7. น าแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัมาตรวจใหค้ะแนน ดงันี ้แบบปรนยั 4 
ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ โดยขอ้ที่ตอบถูกให ้1 คะแนน ขอ้ที่ตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 
แห่งในขอ้เดียวกัน ให ้0 คะแนน และแบบอตันยัจ านวน 4 ขอ้ โดยขอ้ที่ตอบถูกให ้1 คะแนน ขอ้ที่
ตอบผิดหรือไม่ตอบให ้0 คะแนน เมื่อตรวจใหค้ะแนนแลว้ น าผลที่ไดไ้ปวิเคราะห ์เพื่อหาความยาก 
(p) และหาค่าอ านาจจ าแนก (r) และคัดเลือกขอ้สอบที่มีความยาก (p) ระหว่าง .20-.80 และขอ้ที่
มีค่าอ านาจจ าแนก (r) ตัง้แต่ .20 ขึน้ไป  

8. น าแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัที่ผ่านการคดัเลือกจ านวน 24 ขอ้ มา

หาค่าความเชื่อมั่น ใชวิ้ธีการหาค่าความเชื่อมั่นแบบสมัประสิทธิ์แอลฟา (α - Coefficient) โดยวิธี
ของคูเดอร-์ริชารด์สัน (Kuder-Richardson method) ขอบเขตของค่าความเชื่อมั่นที่ยอมรบั คือ 
0.75 ขึน้ไป ซึ่งแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัฉบบันีม้ีค่าความเชื่อมั่น 0.90 แสดงว่ามีความเชื่อมั่น
สงู (ผลการประเมินค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่นแสดงในภาคผนวก ก) 

2.2 แบบประเมินแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั  
มีขัน้ตอนการสรา้งและพฒันาดงันี ้

1. ศึกษาต ารา เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับวิธีการสรา้งแบบ
ประเมิน 
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2. สรา้งแบบประเมินแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั โดยสรา้งเป็นค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence หรือ IOC) โดยใช้เกณฑ์การ
ประเมิน ดงันี ้

ใหค้ะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน  0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความไม่สอดคลอ้ง 
ก าหนดเกณฑ์ใหก้ารประเมินโดยมีค่าคะแนน 0.50 ขึน้ไป แสดงว่า

ขอ้ค าถามขอ้นัน้มีสอดคลอ้ง สามารถน าไปใชไ้ด ้
3. น าแบบประเมินแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลไปให้อาจารย์ที่

ปรกึษาตรวจแกไ้ขในขัน้ตน้ และปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 
4. น าแบบประเมินแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัที่ปรบัปรุงแกไ้ขตาม

ขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรึกษา ไปใหผู้ท้รงคณุวฒุิประเมินความเหมาะสม และปรบัปรุงแกไ้ข
ตามขอ้เสนอแนะ 

 
3. การด าเนินการวิจัย 

3.1 ก าหนดแบบแผนการทดลอง 
ในการทดลองครัง้นีใ้ชรู้ปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียว ทดสอบก่อนและ

หลงัการทดลอง (Randomized One group pretest-posttest design) ตามแบบแผนการทดลอง 
ดงันี ้

 
 
เมื่อก าหนดให ้ 

R  หมายถึง การสุม่กลุม่ตวัอย่างแบบแบ่งกลุม่ 
O1 หมายถึง การวดัความฉลาดทางดิจิทลัก่อนการทดลอง 
X   หมายถึง การใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั 
O2 หมายถึง การวดัความฉลาดทางดิจิทลัหลงัการทดลอง 

 
 
 

R O1  X  O2 
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3.2 การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการน าเกมดิจิทัลตามแนวคิด

ผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย ผู้วิจัยได้
ด าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

3.2.1 ผูว้ิจยัด าเนินการขออนุญาตการท าวิจยัในมนุษย์ เลขที่ใบอนุญาต 
SWUEC-G 240/2562E (เอกสารประกอบในภาคผนวก จ) โดยจัดท าแบบเสนอโครงการวิจยัเพื่อ
ขอการรบัรอง เอกสารการชีแ้จงผูเ้ขา้รว่มโครงการวิจยั เอกสารใหค้วามยินยอมส าหรบัผูย้ินยอมตน
ใหท้ าวิจยัที่มีอายตุ ่ากว่า 18 ปี  

3.2.2 ผู้วิจัยท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงผู้อ  านวยการโรงเรียน
อสัสมัชญัหลกัสตูรภาษาองักฤษเพื่อขอความร่วมมือในการท าวิจยั 

3.2.3 ผู้วิจัยประสานงานกับคุณ ครูผู้สอน  เพื่ อแจ้งให้ทราบถึ ง
วัตถุประสงคข์องการวิจัย ขั้นตอนและกระบวนการวิจัย รูปแบบการเรียนโดยใชเ้กมดิจิทัลตาม
แนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล เกณฑก์ารวัดและประเมินผล การมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมของผู้เรียน และบทบาทครูผู้สอนต่อกระบวนการเรียนรู้ รวมทั้งคอยให้
ค าปรกึษาและค าแนะน าระหว่างการจดัการเรียนรู ้

3.2.4 ก่อนการทดลองผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองใช้เกมดิจิทัลตาม
แนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญบนอุปกรณ์ ตรวจสอบความพรอ้มใชง้านของเกม และความพรอ้มของ
การเชื่อมต่ออินเทอรเ์น็ต 

3.2.5 ผู้วิจัยจัดปฐมนิเทศผู้เรียนในห้องเรียน โดยชี ้แจงและท าความ
เขา้ใจแก่ผูเ้รียนในการเล่นเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั และชีแ้จงบทบาทของผูเ้รียนต่อ
กระบวนการเรียนรู ้

3.2.6 ก่อนการทดลองผูว้ิจัยท าการประเมินความฉลาดทางดิจิทัลของ
ผูเ้รียน โดยใหผู้เ้รียนท าแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัก่อนใชเ้กม 

3.2.7 ผู้เรียนเรียนรูจ้ากเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลดว้ยตนเอง ในเวลาและสถานที่ตามอัธยาศัย เป็นเวลา 1 สัปดาห ์
ทั้งนี ้ผูว้ิจัยไดท้ าการปฐมนิเทศให้กับผูเ้รียนและผูส้อนก่อนการใชเ้กม โดยใหผู้ส้อนสังเกตุและ
สอบถามผู้เรียนเป็นระยะระหว่างคาบเรียนในสัปดาห์ทดลอง พรอ้มทั้งให้ช่องทางการติดต่อ
สอบถามปัญหาหรือขอ้สงสยัที่อาจเกิดขึน้ระหว่างการใชเ้กม 
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3.2.8 หลงัการทดลอง ผูว้ิจยัท าการวดัความฉลาดทางดิจิทัลของผูเ้รียน 
ดว้ยแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั พรอ้มทัง้สมัภาษณผ์ูเ้รียนหลงัจากการใชเ้กม พบว่า  

“ผูเ้รียนคนที่ 1 เพศหญิง เล่นเกมบนคอมพิวเตอรร์ะบบปฏิบติัการ Mac 
OS สามารถใชง้านเกมได ้ไม่ติดขดั เนือ้หาของเกมสนุกดี การบงัคับตัวละครง่ายเมื่อเล่นบนคอม 
เลน่แลว้ไม่เบื่อ สามารถเลน่ไดอ้ย่างต่อเนื่อง ใชเ้วลาเลน่ประมาณ 1 ชั่วโมง” 

“ผู้เรียนคนที่  2 เพศชาย เล่นเกมบนคอมพิวเตอรร์ะบบปฏิบัติการ 
Windows 10 สามารถใชง้านเกมได ้ไม่ติดขดั เนือ้หาของเกมมีค่อนขา้งมาก ท าใหต้อ้งบนัทึกและ
กลบัมาแลว้ครัง้ต่อไป การด าเนินเรื่องของเกมสนุกดี ท าใหไ้ม่เบื่อขณะเล่นเกม อยากใหต้ัวละคร
สามารถปรบัแต่งหนา้ตา สีผิว และทรงผม” 

“ผูเ้รียนคนที่ 3 เพศชาย เล่นเกมบนไอแพด สามารถควบคุมตัวละครได้
ง่าย ไม่เป็นอปุสรรคต่อการเล่น การใหร้างวลัในเกมมากเกินไป ท าใหก้ารเล่นเกมง่าย จึงสามารถ
ผ่านครบทกุด่านดว้ยการเลน่เพียงครัง้เดียว ใชเ้วลาในการเลน่ประมาณ 1 ชั่วโมง” 

3.2.9 น าผลที่ได้จากการประเมินผู้เรียนด้วยแบบวัดความฉลาดทาง
ดิจิทลัก่อนและหลงัใชเ้กมมาตรวจใหค้ะแนน และเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ย 

3.2.10 สรุปและอภิปรายผลการวิจยั 

การวิเคราะหข์้อมูลและสถิติทีใ่ช้ 
วิเคราะหข์อ้มลูและสถิติที่ใชต้ามวตัถปุระสงคก์ารวิจยั ดงันี ้

1. วิเคราะหข์อ้มลู 
วิเคราะหข์อ้มูลโดยใชชุ้ดโปรแกรมช่วยในการวิเคราะหง์านวิจัยทางการศึกษา

และการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content analysis) 
2. สถิติที่ใชใ้นการวิจยั 

2.1 สถิติที่ใชใ้นการหาคณุภาพและประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
2.1.1 หาความเที่ยงตรงของแบบประเมินคุณภาพเกมดิจิทัลตามแนวคิด

ผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั, แบบประเมินคณุภาพของแบบวดัความฉลาด
ทางดิจิทัล และแบบประเมินประสิทธิภาพของแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล โดยใชเ้กณฑ์การ
ประเมินความสอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence หรือ IOC) พิจารณาความ
สอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัเนือ้หา ดงันี ้
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ใหค้ะแนน +1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน 0 ส าหรบัขอ้ที่ไม่แน่ใจ 
ใหค้ะแนน -1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง 

น าคะแนนไปหาค่าดชันีความสอดคลอ้งโดยใชส้ตูร 

𝐼𝑂𝐶 =
ΣR

N
  

โดยที่  IOC  แทน  ดชันีความสอดคลอ้ง 
R แทน คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 
N แทน  จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญ 

ส าหรบัเกณฑท์ี่ใชใ้นการพิจารณาขอ้ค าถามแต่ละขอ้มีรายละเอียดดงันี ้
0.50 ถึง 1.00  หมายถึง  ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งสามารถน าไปใชไ้ด ้
-1.00 ถึง 0.49  หมายถึง  ขอ้ค าถามไม่มีความสอดคลอ้ง ตอ้งปรบัปรุง  
หรือตดัออก 

2.1.2 หาประสิทธิภาพของเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล โดยใช้เกณฑ์ค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.)  
โดยใชว้ิธีของ Goodman, Flether และ Schneider (1980) โดยมีสตูรการค านวณ ดงันี ้

                               𝐸. 𝐼. =
𝑃2−𝑃1

100−𝑃1
 

 โดยที่ E.I.  แทน  ดชันีประสิทธิผล 
  P1 แทน  คะแนนทดสอบก่อนเรียน (ในรูปของรอ้ยละ) 
  P2 แทน  คะแนนทดสอบหลงัเรียน (ในรูปของรอ้ยละ) 

2.1.3 หาค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวัดความฉลาดทางดิจิทัลโดยใชว้ิธี
อ่านค่าแบบ Item Total Correlation และค่าความเชื่อมั่น (ptt) ใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา  

(α - Coefficient) โดยใชว้ิธีของคเูดอร-์รชิารด์สนั (Kuder-Richardson method) 
2.2 สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

2.2.1 สถิติพื ้นฐาน ได้แก่ ร ้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

2.2.2 การเปรียบ เทียบความฉลาดทางดิจิทัล  โดยใช้ t-test ส าหรับ 
Dependent Samples 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อ
สง่เสริมความฉลาดทางดิจิทลั ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมตอนตน้ และ 2) ศึกษาผลการใชเ้กม
ดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญในการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้น
มธัยมศกึษาตอนตน้ ซึ่งผูว้ิจยัน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูเป็น 2 ตอน ดงันี ้

ตอนที่ 1 ผลการพฒันาเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อส่งเสริมความฉลาด
ทางดิจิทลั ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมตอนตน้ 

ตอนที่ 2 ผลการใชเ้กมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญในการส่งเสริมความฉลาด
ทางดิจิทลัของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ 

ตอนที ่1 ผลการพัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพ่ือส่งเสริมความฉลาด
ทางดิจิทัล ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมตอนต้น 

ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาเกมดิจิทลัชื่อ “The Digital Survival”  ขึน้โดยใชแ้นวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั
เพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั โดยใชโ้ปรแกรม RPG Maker MV ซึ่งเป็นโปรแกรมส าเรจ็รูปที่ใช้
สรา้งเกม RPG มีความละเอียดสูง และน าเสนอเกมในรูปแบบออนไลน์บนเว็บไซต์ http://the-
digi.com เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถเขา้ใช้งานได้บนอุปกรณ์ดิจิทัลที่หลากหลาย อาทิ สมารท์โฟน 
แทปเล็ต หรือคอมพิวเตอร ์สามารถเขา้ถึงไดทุ้กที่ทุกเวลา ตามหลกัการจัดการเรียนรูเ้น้นผูเ้รียน
เป็นส าคัญ และใชร้ะบบการสมัครสมาชิก เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถบนัทึกและเรียกกลบัขอ้มูลเกม
ส าหรบัการกลบัมาเลน่เกมไดใ้นครัง้ต่อไป  

เกม The Digital Survival ผูว้ิจยัไดก้ าหนดเกมออกเป็น 8 ด่านมีรายละเอียด ดงันี ้
1. ด่าน 1 ชื่อหน้าต่างในเกม “หอ้งเรียน” น าเสนอ เรื่อง การจัดการอัตลักษณ์ของ

ตนเองบนโลกดิจิทลั ก าหนดจดุประสงคก์ารเรียนรู ้คือ ผูเ้รียนสามารถบอกวิธีการจดัการอตัลกัษณ์
ของตนเองบนโลกดิจิทลัได ้

2. ด่าน 2 ชื่อหน้าต่างในเกม “ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร”์ น าเสนอเรื่อง การใช้
เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้คือ ผู้เรียนบอกวิธีการใช้
เครื่องมือและสื่อดิจิทลัได ้ 
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3. ด่าน 3 ชื่อหนา้ต่างในเกม “หอ้งพยาบาล” น าเสนอเรื่อง ความปลอดภยัทางดิจิทลั 
(Digital Safety) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้คือ ผู้เรียนอธิบายวิธีการจัดการ ป้องกัน และ
แกปั้ญหาที่เกิดจากการเขา้ถึงเนือ้หาสื่อดิจิทลัได ้ 

4. ด่าน 4 ชื่อหนา้ต่างในเกม “หอ้งวิศวกรรมยานยนต”์ น าเสนอเรื่อง ความมั่นคงทาง
ดิจิทัล (Digital Security) ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู ้คือ บอกวิธีการตัง้และเก็บรกัษารหสัผ่าน
อย่างมั่นคงได ้ 

5. ด่าน 5 ชื่อหนา้ต่างในเกม “หอ้งดนตรี” น าเสนอเรื่อง ความฉลาดทางอารมณ์บน
โลกดิจิทัล (Digital Emotional Intelligent) ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู ้คือ ผูเ้รียนบอกมารยาท
ในการติดต่อสือ่สารผ่านอีเมล แชท สื่อสงัคมออนไลนไ์ด ้ 

6. ด่าน 6 ชื่อหน้าต่างในเกม “หอพักนักเรียน” น าเสนอเรื่อง การสื่อสารดิจิทัล 
(Digital Communication) ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู ้คือ ผูเ้รียนบอกวิธีการปฏิบติัตนเมื่อพบ
เนือ้หาที่ไม่เหมาะสมได ้ 

7. ด่าน 7 ชื่อหน้าต่างในเกม “ห้องวิทยาศาสตร”์ น าเสนอเรื่อง หน้าด่าน 7 การรู ้
ดิจิทัล (Digital Literacy) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้คือ ผู้เรียนบอกวิธีการคัดเลือกสื่อหรือ
แหลง่ขอ้มลูได ้ 

8. ด่าน 8 ชื่อหน้าต่างในเกม “โรงอาหาร” น าเสนอเรื่อง สิทธิทางดิจิทัล (Digital 
Rights) ก าหนดจดุประสงคก์ารเรียนรู ้คือ ผูเ้รียนบอกสิทธิของผูใ้ชง้านสื่อดิจิทลัได ้

โดยเกม The Digital Survival มโีครงสรา้งและองคป์ระกอบ ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 8 โครงสรา้งเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั 
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จากภาพ แสดงการก าหนดโครงสรา้งในการออกแบบเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็น
ส าคญั ประกอบดว้ย 2 สว่น ดงันี ้

1) ดา้นการน าเสนอของเกม 
1.1) เปา้หมายของการเลน่เกม 

ผูเ้รียนจะตอ้งสวมบทบาทเป็นตัวละครในเกม The Digital Survival เพื่อท า
ภารกิจช่วยเหลือ ผอ. โดยการต่อสูก้บัศตัรู เมื่อผูเ้รียนท าภารกิจครบทัง้ 8 ด่าน ถือว่าส าเรจ็ 

1.2) กฎ กติกาการเลน่  
1.2.1) ผูเ้รียนจะตอ้งสมคัรสมาชิกบน บนเว็บไซต ์http://the-digi.com  

เพื่อเลน่เกมแบบออนไลน ์
1.2.2) ผูเ้รียนจะตอ้งเอาชนะศตัรูในแต่ละด่าน 
1.2.3) ความรูใ้นการเอาชนะศตัรูจะอยู่ในตูห้นงัสือ  
1.2.4) ผูเ้รียนจะไดร้บัค่าพลงัเพิ่มขึน้จากการศกึษาความรูใ้นตูห้นงัสือ 
1.2.5) ผูเ้รียนจะตอ้งสะสมค่าพลงัเพื่อใชใ้นการต่อสูก้บัศตัรู 
1.2.6) ผูเ้รียนจะตอ้งตอบค าถามในแต่ละด่านใหถู้กตอ้ง 
1.2.7) ผูเ้รียนตอบถกูค่าพลงัของศตัรูจะลดลง 
1.2.8) ผูเ้รียนตอบผิดค่าพลงัของตวัละครจะลดลง 
1.2.9) ค่าพลงัของผูเ้รียนลดลงจนมีค่าเป็นศนูย ์ถือว่าแพ ้
1.2.10) ค่าพลงัของศตัรูลดลงจนมีค่าเป็นศนูย ์ถือว่าชนะ 
1.2.11) เมื่อผูเ้รียนสามารถชนะศตัรูครบทกุด่าน ถือว่าจบเกม 
1.2.12) ผูเ้รียนสามารถท าการเริ่มเกมใหม่ได ้โดยเริ่มตน้เกมใหม่  

หรือเริ่มจากเกมที่มีการบนัทกึไว ้
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1.3) ปฏิสมัพนัธก์บัเกม 
1.3.1) ผูเ้รียนสรา้งตวัละครได ้โดยการเลือกเพศและตัง้ชื่อ 

 

ภาพประกอบ 9 หนา้ต่างการตัง้ชื่อตวัละคร 

1.3.2) ผูเ้รียนสามารถควบคมุและบงัคบัการเคลื่อนไหวตวัละคร 

 

ภาพประกอบ 10 หนา้ต่างสอนการควบคมุตวัละคร 
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1.3.3) ผูเ้รียนสามารถปรบัแต่งค่าต่าง ๆ ของตัวละคร เช่น เครื่องแต่งกาย  
ไอเทม ค่าพลงั ความสามารถพิเศษ 

    

ภาพประกอบ 11 หนา้ต่างขอ้มลูพืน้ฐานตวัละคร 

1.3.4) ผูเ้รียนสามารถส ารวจสถานที่ต่าง ๆ ในเกมไดอ้ย่างอิสระ 

 

ภาพประกอบ 12 หนา้ต่างแสดงสถานที่ต่าง ๆ 
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1.3.5) การต่อสูก้บัศตัรู โดยการตอบค าถาม 

 

ภาพประกอบ 13 หนา้ต่างการต่อสูก้บัศตัรู 

1.3.6) ผูเ้รียนสามารถบนัทกึเกม และเรียกขอ้มลูเกมยอ้นกลบัได ้

  

ภาพประกอบ 14 หนา้ต่างส าหรบัการบนัทกึเกม และเรียกขอ้มลูเกมยอ้นกลบั 

1.4) ความทา้ทาย อปุสรรค และการแข่งขนั 
เกมนี ้เป็นเกมที่ผู ้เล่นแข่งขันกับตนเอง ความท้ายทาย คือ ผู้เรียนจะต้อง

สะสมความรูโ้ดยการอ่านขอ้ความในตูห้นงัสือแต่ละตูเ้พื่อสะสมค่าพลงั โดยมีอปุสรรค คือ ต่อสูก้บั
ศตัรูประจ าหอ้งดว้ยการตอบค าถามใหถ้กูตอ้ง 

1.5) การสรุปและอภิปรายผลการเลน่ 
หลังจาก เสร็จสิ ้นภารกิ จครบทั้ ง  8  ด่ าน  ผู้ เรียน  จะได้รับ โล่ รางวัล 

Achievement of Digital Intelligence พรอ้มสลกัชื่อของผูเ้รียน  
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2) การออกแบบสว่นต่อประสาน 
2.1) สว่นต่อประสานกบัผูใ้ช ้

เกมน าเสนอในรูปแบบออนไลน์บนเว็บไซต์ http://the-digi.com เพื่อให้
ผู ้เรียนสามารถเข้าใช้งานได้บนอุปกรณ์ดิจิทัลที่หลากหลาย อาทิ สมารท์โฟน แทปเล็ต หรือ
คอมพิวเตอร ์

 

ภาพประกอบ 15 หนา้แรกของเว็บไซต ์http://the-digi.com 

2.2) ตวัละคร 

    
นกัเรียนชาย นกัเรียนหญิง ผอ. คณุครู 

 
ศตัรูด่านตา่ง ๆ  

ภาพประกอบ 16 ตวัละครของเกม The Digital Survival 
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2.3) ฉากประกอบ ภายในเกม The Digital Survival ประกอบดว้ย 2 สว่น ไดแ้ก่  
2.3.1) ภาพพืน้หลัง โดยในแต่ละด่านจะมีการเปลี่ยนฉากประกอบเพื่อ

เปลี่ยนอารมณ ์ความรูส้กึของผูเ้รียน 

    
โรงเรียนรา้ง หอ้งเรียน หอ้งปฏิบตัิการคอมพิวเตอร ์ หอ้งพยาบาล 

    
หอ้งวิศวกรรมยานยนต ์ หอ้งดนตรี หอพกันกัเรียน หอ้งวิทยาศาสตร ์

 

  

 

 โรงอาหาร หอ้ง ผอ.  

ภาพประกอบ 17 ภาพพืน้หลงั เกม The Digital Survival 

2.3.2) เสียงพืน้หลัง ในแต่ละด่านเสียงพืน้หลังจะเปลี่ยนเสียงพืน้หลัง 
เพื่อเปลี่ยนความรูส้กึของผูเ้รียน เช่น จงัหวะชา้ เรว็ของเสียงดนตรี 

2.3.3) เสียงประกอบ (Sound effects) เมื่อผู้เล่นเคลื่อนไหว ต่อสู้ เปิด
ประต ูตาย รวมไปถึงกริยาต่าง ๆ จะมีเสียงประกอบเกิดขึน้ เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรูส้ึกร่วมไปกบัตวั
ละคร 
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2.4) รางวัล เมื่อผู้เรียนท าภารกิจ จะได้รับโล่รางวัล Achievement of Digital 
Intelligence พรอ้มสลกัชื่อของผูเ้รียน 

 

ภาพประกอบ 18 โลร่างวลั Achievement of Digital Intelligence 

ทัง้นี ้ผลการพฒันาเกม The Digital Survival เป็นดงันี ้
1.1 การประเมินความสอดคลอ้งดา้นการออกแบบเกม The Digital Survival  

การประเมินความสอดคล้องด้านการออกแบบเกม The Digital Survival โดย
ผูท้รงคณุวฒุิทัง้ 5 ท่าน ดงัตาราง 6 

ตาราง 6 ผลการประเมินความสอดคลอ้งดา้นการออกแบบเกม The Digital Survival 

รายการประเมิน ความเห็นของผูท้รงคณุวฒิุ แปลผล 
1 2 3 4 5 IOC 

1. การออกแบบสถานการณภ์ายในเกม 
เหมาะสมกบัวยัของผูเ้ล่น 

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2. การแสดงสถานะของตวัละคร เช่น ชื่อตวัละคร ค่าชีวติ มีความ
ชดัเจน เขา้ใจง่าย 

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3. รูปแบบ ขนาด สีตวัอกัษรของขอ้ความ 
ในเกมเหมาะสมกบัผูเ้ล่น 

1 1 1 1 0 0.8 ใชไ้ด ้

4. ฉากมีความสวยงาม เสียงพืน้หลงัและ 
เสียงเอฟเฟกตเ์หมาะสมกบัสถานการณ ์

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ตาราง 6 (ต่อ) 

รายการประเมิน ความเห็นของผูท้รงคณุวฒิุ แปลผล 
1 2 3 4 5 IOC 

5. การควบคมุและบงัคบัการเคลื่อนไหวตวัละครเหมาะสม ใชง้าน
ง่าย 

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

6. การอธิบายกฎ กติกา และวิธีการเลน่ ชดัเจน เขา้ใจง่าย 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
7. การแบ่งเนือ้หาแต่ละกล่องขอ้ความมีความเหมาะสม ชดัเจน 
เขา้ใจง่าย 

1 1 1 1 0 0.8 ใชไ้ด ้

8. การต่อสูก้บัศตัรูมีความเหมาะสม ตืน่เตน้  
เรา้ความสนใจผูเ้ล่น 

1 0 1 0 1 0.6 ใชไ้ด ้

9. การใหร้างวลัเพ่ือเสริมแรงระหว่างเล่นเกมมีความเหมาะสมกบั
วยัของผูเ้ล่น 

1 0 1 0 1 0.6 ใชไ้ด ้

10. การกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกิดความพยายามที่จะ 
ฝ่าฟันอปุสรรคภายในเกมมีความเหมาะสม 
กบัวยัของผูเ้ล่น 

1 0 1 0 1 0.6 ใชไ้ด ้

11. การกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกิดการเรียนรูค้วบคู ่
กบัความสนกุสนานระหว่างเล่นเกม 

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

12. การใชง้านโปรแกรมเขา้ถึงไดง้่าย 1 1 1 1 0 0.8 ใชไ้ด ้
13. การใหค้ าแนะน าการใชง้านภายในเกม สญัลกัษณน์ าทางมี
ความชดัเจนเขา้ใจง่าย 

1 1 0 1 1 0.8 ใชไ้ด ้

14. การบนัทึกและเรียกกลบัขอ้มลูเกมใชง้านง่าย สามารถกลบัมา
เล่นเกมไดใ้นครัง้ต่อไป 

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

15. ใชง้านบนอปุกรณท์ี่หลากหลาย เชน่ แท็บเล็ต เครื่อง
คอมพิวเตอร ์มีความลื่นไหล ไม่เป็นอปุสรรคต่อการเล่น 

1 1 0 1 1 0.8 ใชไ้ด ้

ค่าดชันีความสอดคลอ้งทัง้ฉบบั 0.85        

 
จากตาราง ผลการประเมินความสอดคลอ้งดา้นการออกแบบเกม The Digital Survival 

โดยผูท้รงคณุวฒุิทัง้ 5 ท่าน พบว่า ดา้นการออกแบบเกมดิจิทลัมีความสอดคลอ้งสามารถน าไปใช้
ได ้(ค่าดชันีความสอดคลอ้งทัง้ฉบบั เท่ากบั 0.85)  ทัง้นี ้หวัขอ้การออกแบบที่ผูท้รงคณุวฒุิมีความ
คิดเห็นว่ามีความสอดคล้องมากที่สุด (ค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 1.00) ได้แก่ (1) การ
ออกแบบสถานการณ์ภายในเกม (2) การแสดงสถานะของตัวละคร เช่น ชื่อตัวละคร ค่าชีวิต มี
ความชัดเจน เขา้ใจง่าย (3) ฉากมีความสวยงาม เสียงพืน้หลงัและเสียงเอฟเฟกตเ์หมาะสมกับ
สถานการณ์ (4) การควบคุมและบังคับการเคลื่อนไหวตัวละครเหมาะสม ใช้งานง่าย (5) การ
อธิบายกฎ กติกา และวิธีการเล่น ชดัเจน เขา้ใจง่าย (6) การกระตุน้ใหผู้เ้ลน่เกิดการเรียนรูค้วบคู่กบั
ความสนุกสนานระหว่างเล่นเกม และ (7) การบนัทึกและเรียกกลบัขอ้มูลเกมใชง้านง่าย สามารถ
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กลับมาเล่นเกมได้ในครั้งต่อไป หัวข้อการออกแบบที่ผู ้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่ามีความ
สอดคลอ้งรองลงมา (ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง เท่ากับ 0.80) ไดแ้ก่ (1) รูปแบบ ขนาด สีตัวอักษร
ของขอ้ความในเกมเหมาะสมกับผูเ้ล่น (2) การแบ่งเนือ้หาแต่ละกล่องขอ้ความมีความเหมาะสม 
ชดัเจน เขา้ใจง่าย (3) การใชง้านโปรแกรมเขา้ถึงไดง้่าย (4) การใหค้ าแนะน าการใชง้านภายในเกม 
สญัลกัษณน์ าทางมีความชดัเจนเขา้ใจง่าย และ (5) ใชง้านบนอปุกรณท์ี่หลากหลาย เช่น แท็บเล็ต 
เครื่องคอมพิวเตอร์ มีความลื่นไหล ไม่ เป็นอุปสรรคต่อการเล่น  และหัวข้อการออกแบบที่
ผูท้รงคณุวฒุิมีความคิดเห็นว่ามีความสอดคลอ้งนอ้ยที่สดุ (ค่าดชันีความสอดคลอ้ง เท่ากบั 0.60) 
ไดแ้ก่ (1) การต่อสูก้ับศัตรูมีความเหมาะสม ต่ืนเตน้ เรา้ความสนใจผูเ้ล่น  (2) การใหร้างวัลเพื่อ
เสริมแรงระหว่างเล่นเกมมีความเหมาะสมกับวยัของผูเ้ล่น และ (3) การกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกิดความ
พยายามที่จะฝ่าฟันอปุสรรคภายในเกมมีความเหมาะสมกบัวยัของผูเ้ลน่ 

1.2 การประเมินความสอดคลอ้งดา้นเนือ้หาของเกม The Digital Survival 
การพัฒนาเกม The Digital Survival ผู้วิจัยได้ท าการแบ่งเนื ้อหาออกเป็น 8 เรื่อง 

ไดแ้ก่ 1) การแสดงอัตลกัษณ์บนโลกดิจิทัล 2) การใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจิทัล 3) ความปลอดภัย
ทางดิจิทลั 4) ความมั่นคงทางดิจิทลั 5) ความฉลาดทางอารมณบ์นโลกดิจิทลั 6) การสื่อสารดิจิทลั 
7) การรู ้ดิจิทัล  และ  8) สิท ธิทางดิจิทัล  การประเมิ นความสอดคล้องด้าน เนื ้อหาของ 
เกม The Digital Survival โดยผูท้รงคณุวฒุิจ  านวน 5 ท่าน ดงัตาราง 7 

ตาราง 7ผลการประเมินความสอดคลอ้งดา้นเนือ้หาของเกม The Digital Survival 

วตัถปุระสงค ์ รายการประเมิน ความเห็นของผูท้รงคณุวฒิุ แปลผล 
1 2 3 4 5 IOC 

1. สามารถบอกวิธีการ
จดัการอตัลกัษณข์องตนเองบน
โลกดิจิทลัได ้

1.1 ความเหมาะสมของเนือ้หา
ด่านที่ 1 

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.2 ความเหมาะสมของ 
ขอ้ค าถามด่านที่ 1 

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2. บอกวิธีการใชเ้ครื่องมือและ
สื่อดิจิทลัได ้

2.1 ความเหมาะสมของเนือ้หา
ด่านที่ 2 

1 1 1 1 0 0.8 ใชไ้ด ้

2.2 ความเหมาะสมของ 
ขอ้ค าถามด่านที่ 2 

1 1 1 1 0 0.8 ใชไ้ด ้

3. อธิบายวิธีการจดัการ 
ป้องกนั และแกปั้ญหาที่เกิด
จากการเขา้ถึงเนือ้หาสื่อดิจิทลั
ได ้

3.1 ความเหมาะสมของเนือ้หา
ด่านที่ 3 

1 1 1 0 1 0.8 ใชไ้ด ้

3.2 ความเหมาะสมของ 
ขอ้ค าถามด่านที่ 3 

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ตาราง 7 (ต่อ) 

วตัถปุระสงค ์ รายการประเมิน ความเห็นของผูท้รงคณุวฒิุ แปลผล 
1 2 3 4 5 IOC 

4. บอกวิธีการตัง้และเก็บรกัษา
รหสัผ่านอย่างมั่นคงได ้

4.1 ความเหมาะสมของเนือ้หา
ด่านที่ 4 

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5. บอกมารยาทในการ
ติดต่อสื่อสารผ่านอีเมล แชท 
สื่อสงัคมออนไลนไ์ด ้

5.1 ความเหมาะสมของเนือ้หา
ด่านที่ 5 

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.2 ความเหมาะสมของ 
ขอ้ค าถามด่านที่ 5 

1 1 1 0 1 0.8 ใชไ้ด ้

6. บอกวิธีการปฏิบตัิตนเม่ือพบ
เนือ้หาที่ไม่เหมาะสมได ้

6.1 ความเหมาะสมของเนือ้หา
ด่านที่ 6 

1 1 1 1 0 0.8 ใชไ้ด ้

6.2 ความเหมาะสมของ 
ขอ้ค าถามด่านที่ 6 

1 1 1 0 1 0.8 ใชไ้ด ้

7. บอกวิธีการคดัเลือกสื่อหรือ
แหล่งขอ้มลูได ้

7.1 ความเหมาะสมของเนือ้หา
ด่านที่ 7 

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

7.2 ความเหมาะสมของ 
ขอ้ค าถามด่านที่ 7 

1 1 0 0 1 0.6 ใชไ้ด ้

8. บอกสิทธิของผูใ้ชง้านสื่อ
ดิจิทลัได ้

8.1 ความเหมาะสมของเนือ้หา
ด่านที่ 8 

1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

8.2 ความเหมาะสมของ 
ขอ้ค าถามด่านที่ 8 

1 1 0 1 1 0.8 ใชไ้ด ้

ค่าดชันีความสอดคลอ้งทัง้ฉบบั 0.88        

 
 จากตาราง ผลการประเมินความสอดคล้องด้านเนื ้อหาของเกม  The Digital 

Survival โดยผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 ท่าน พบว่า เนื ้อหาของเกมดิจิทัลมีความสอดคล้องสามารถ
น าไปใชไ้ด้ (ค่าดัชนีความสอดคลอ้งทั้งฉบับ เท่ากับ 0.88) ทั้งนี ้ผลการประเมินความเหมาะสม
ของขอ้เนือ้หาที่ผูท้รงคณุวฒุิมีความคิดเห็นว่ามีความสอดคลอ้งมากที่สดุ (ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
เท่ากับ 1.00) ได้แก่ ด่าน 1 , 4 ,5 ,7 และ 8 รองลงมา (ค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 0.80) 
ไดแ้ก่ ด่าน 2 , 3 และ 6 นอกจากนี ้ผลการประเมินความเหมาะสมของขอ้ค าถามที่ผูท้รงคณุวฒุิมี
ความคิดเห็นว่ามีความสอดคลอ้งมากที่สุด (ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง เท่ากับ 1.00) ไดแ้ก่  ด่าน 1 
และ 3 รองลงมา (ค่าดชันีความสอดคลอ้ง เท่ากบั 0.80) ไดแ้ก่ ด่าน 2 , 4 , 5 ,6 และ 8  
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1.3 การประเมินประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) ของเกม The Digital 
Survival กบักลุม่ตวัอย่าง 30 คน ดงัตาราง 8 

ตาราง 8 ผลการหาค่าดชันีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) 

ผู้เรียน 
คนที ่

คะแนน 
ก่อนใช้เกม 

คะแนน 
หลังใช้เกม 

ผู้เรียน 
คนที ่

คะแนน 
ก่อนใช้เกม 

คะแนน 
หลังใช้เกม 

1 12 14 16 11 19 
2 14 16 17 13 17 
3 7 10 18 14 14 
4 16 18 19 15 15 
5 12 17 20 8 15 
6 14 15 21 17 17 
7 12 17 22 14 17 
8 14 17 23 10 12 
9 14 16 24 12 17 
10 9 17 25 14 16 
11 12 17 26 13 15 
12 11 14 27 15 18 
13 13 18 28 15 16 
14 13 12 29 12 17 
15 11 15 30 13 18 

ค่าดชันีประสิทธิผล 0.28 

 
จากตาราง พบว่า เกม The Digital Survival มีค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness 

Index : E.I.) เท่ากบั 0.28 
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ตอนที ่2 ผลการใช้เกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญในการส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

ผูว้ิจัยน าเกม The Digital Survival ไปใชก้ับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
ระดับชัน้ละ 2 หอ้ง รวม 6 ห้อง จ านวน 113 คน คือ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 42 คน 
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 39 คน และระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 32 คน โดยการ
สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้น (Multi-stage Sampling) ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างความฉลาดทางดิจิทลัก่อนและหลงัใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั ดว้ยแบบวดั
ความฉลาดทางดิจิทัล จ านวน 24 ข้อ (คะแนนเต็ม 24 คะแนน) โดยแบ่งออกเป็นระดับชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 1-3 ดงันี ้

ตาราง 9 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างความฉลาดทางดิจิทลัก่อนและหลงัใชเ้กม ของ
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

คะแนน N 𝑥̅ S.D. t p 
ก่อนใชเ้กม 42 10.60 3.269 25.863 0.00 
หลงัใชเ้กม 42 15.69 3.024 34.955 

*p< .01 
จากตาราง พบว่า นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยภายหลงัจาก

การใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อสง่เสริมความฉลาดทางดิจิทลัสงูกว่าก่อนใชเ้กม
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

ตาราง 10 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างความฉลาดทางดิจิทลัก่อนและหลงัใชเ้กม 
ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 

คะแนน N 𝑥̅ S.D. t p 
ก่อนใชเ้กม 39 13.41 2.807 29.834 0.00 
หลงัใชเ้กม 39 16.92 2.669 39.592 

*p< .01 
จากตาราง พบว่า นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยภายหลงัจาก

การใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อสง่เสริมความฉลาดทางดิจิทลัสงูกว่าก่อนใชเ้กม
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
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ตาราง 11 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างความฉลาดทางดิจิทลัก่อนและหลงัใชเ้กม 
ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 

คะแนน N 𝑥̅ S.D. t p 
ก่อนใชเ้กม 32 13.88 3.035 25.863 0.00 
หลงัใชเ้กม 32 17.28 2.797 34.955 

*p< .01 
 
จากตาราง พบว่า นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยภายหลงัจาก

การใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อสง่เสริมความฉลาดทางดิจิทลัสงูกว่าก่อนใชเ้กม
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

สรุป ได้ว่ า  ภายหลังจากการใช้ เกม  The Digital Survival นัก เรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนตน้มีความฉลาดทางดิจิทัลสูงกว่าก่อนใชเ้กมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
การวิจัยเพื่อพัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อส่งเสริมความฉลาดทาง

ดิจิทลั ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ มีวตัถปุระสงคย์่อย 2 ขอ้ ดงันี  ้
1. เพื่อพัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทาง

ดิจิทลั ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมตอนตน้  
2. เพื่อศึกษาผลการใชเ้กมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญในการส่งเสริมความ

ฉลาดทางดิจิทลัของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ 

สมมุติฐานการวิจัย 
ผูเ้รียนที่ใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั ผูเ้รียนมีความฉลาดทางดิจิทลัสูงขึน้

ที่ระดบั .05 อย่างมีนยัส าคญั 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
การศกึษาวิจยันีก้  าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่างตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั ดงันี ้

1. กลุ่มเป้าหมายที่ใชใ้นการหาคณุภาพของเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญ
เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลั ไดแ้ก่ ผูท้รงคณุวุฒิในระดับปริญญาเอกหรือผูม้ีประสบการณ์
เก่ียวข้องไม่น้อยกว่า 3 ปี ในด้านเทคโนโลยีการศึกษา คอมพิวเตอรศ์ึกษา เกมคอมพิวเตอร ์
จ านวน 3 ท่าน และด้านการสอนสังคมศึกษา จ านวน 2 ท่าน โดยการเลือกอย่างเจาะจง 
(Purposive Sampling) 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้เกมดิจิทัลตามแนวคิด
ผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียน
อัสสมัชัญหลกัสูตรภาษาอังกฤษ จังหวัดสมุทรสาคร ที่ก าลงัศึกษาระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้  
ปีการศึกษา 2563 แบ่งเป็นระดับชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 4 หอ้งเรียน  ระดับชัน้มธัยมศึกษา 
ปีที่ 2 จ านวน 5 หอ้งเรียน และระดับชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 3 หอ้งเรียน รวมทัง้สิน้ จ านวน 
13 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียนทัง้หมด 223 คน โดยการสุ่มกลุม่ตวัอย่างแบบหลายขัน้ (Multi-stage 
Sampling) 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการศกึษาประกอบดว้ย  
1. เกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัในการสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั 
2. แบบประเมินความสอดคลอ้งดา้นเนือ้หาของเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญ

เพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมตอนตน้ 
3. แบบประเมินความสอดคล้องด้านการออกแบบเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็น

ส าคญัเพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมตอนตน้ 
3. แบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั 
4. แบบประเมินแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั  

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ระยะที่ 1 การพฒันาเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อสง่เสรมิความฉลาดทาง

ดิจิทลั มีขัน้ตอนดงันี ้
1.1 ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
1.2 วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหข์อ้มลูที่ได ้
1.3 ออกแบบรา่งเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อสง่เสรมิความฉลาดทาง

ดิจิทลั  
1.4 ประเมินความสอดคลอ้งของเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั 
1.5 น าเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญ มาทดสอบประสิทธิภาพเบือ้งต้น 

(Try out)  
1.6 พฒันาเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั  

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทลั 

2.1 แบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั มีขัน้ตอนดงันี ้
2.1.1 สรา้งแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั 
2.1.2 หาความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content validity)  
2.1.3 น าแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัไปทดสอบ (Try out) 

2.2 การศึกษาผลการใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัในการส่งเสรมิความ
ฉลาดทางดิจิทลัของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ มีขัน้ตอนดงันี ้

2.2.1 ผูว้ิจยัด าเนินการขออนญุาตการท าวิจยัในมนุษย ์ 
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2.2.2 ผู้วิจัยท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงผู้อ  านวยการโรงเรียนอัสสัมชัญ
หลกัสตูรภาษาองักฤษ 

2.2.3 ผูว้ิจยัประสานงานกบัคณุครูผูส้อน  
2.2.4 ก่อนการทดลองผูว้ิจยัไดด้  าเนินการทดลองใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียน

เป็นส าคญับนอปุกรณต่์างๆ  
2.2.5 ผูว้ิจยัจดัปฐมนิเทศผูเ้รียนในหอ้งเรียน  
2.2.6 ก่อนการทดลองผูว้ิจยัท าการประเมินความฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้รียน  
2.7.7 ผูเ้รียนเรียนรูจ้ากเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อส่งเสรมิความ

ฉลาดทางดิจิทลัดว้ยตนเอง  
2.2.8 หลงัการทดลองผูว้ิจยัท าการวดัความฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้รียน  
2.2.9 น าผลที่ไดจ้ากการประเมินมาวิเคราะหแ์ละสรุปผล 

สรุปผลการวิจัย 
1. เกม The Digital Survival ที่พัฒนาขึน้ตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญ เพื่อส่งเสริม

ความฉลาดทางดิจิทัล ส าหรบันักเรียนระดับชั้นมัธยมตอนตน้ พบว่า เกมมีคุณภาพดา้นเนือ้หา 
เท่ากบั 0.88 ดา้นการออกแบบ เท่ากบั 0.85 และมีค่าดชันีประสิทธิผลที่ 0.28 

2. ผลการใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัในการสง่เสรมิความฉลาดทางดิจิทลั
ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ พบว่า ผูเ้รียนมีคะแนนเฉลี่ยภายหลังจากการใชเ้กม
ดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

อภปิรายผลการวิจัย 
การวิจยัในครัง้นีม้ีประเด็นการอภิปรายดงันี ้
1. เกม The Digital Survival มีคณุภาพดา้นเนือ้หา กดา้นารออกแบบ และมีประสิทธิผล

เนื่องจาก 
1.1 การเลือกเนือ้หาที่น ามาใช ้ผู้วิจัยเลือกใช้เนือ้หา เรื่อง ความฉลาดทางดิจิทัล 

เนื่องจาก ปัจจุบนัโลกเขา้สู่ยุคดิจิทลั ซึ่งเป็นยุคที่สภาพแวดลอ้มเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
พฤติกรรมของคนในสังคมใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่บนพื ้นที่ออนไลน์ผ่านสื่อเทคโนโลยีเข้ามาช่วย
เอือ้อ านวยความสะดวก ดว้ยอปุกรณต่์าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร ์สมารท์โฟน (Smartphone) รวมไป
ถึงแท็บเล็ต (Tablet) ผ่านระบบอินเทอรเ์น็ตเขา้สู่ยุคดิจิทัล ท าใหโ้ลกดิจิทลัเขา้มีบทบาทต่อคนใน
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สงัคม ส่งผลต่อการเป็นพลเมืองบนโลกดิจิทลัหรือพลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship)  ซึ่งการใช้
งานเทคโนโลยีนัน้มีทั้งประโยชนแ์ละโทษต่อผูท้ี่ใชง้าน ดังนั้น ผูเ้รียนในปัจจุบันจ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะตอ้งมีความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Quotient) เพื่อเตรียมความพรอ้มส าหรบัการด ารงชีวิต
ภายใตส้งัคมยุคดิจิทัลไดอ้ย่างรูเ้ท่าทันและมีความสุข ทัง้นี ้ผูว้ิจัยไดน้ าความฉลาดทางดิจิทัลมา
สงัเคราะหร์่วมกับเนือ้หาสาระการเรียนรูเ้ทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ที่ก าหนดมาตรฐานการ
เรียนรู ้ว 4.2 เขา้ใจ และใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขัน้ตอน
และเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหา
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทัน และมีจริยธรรม ในช่วงชัน้ที่ 3 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) ซึ่ง
ผูว้ิจยัไดน้ ามาประยกุตแ์ละปรบัใชก้บัเนือ้หาภายในเกม เพื่อใหเ้หมาะสมกบัการน าไปใชก้บัผูเ้รียน
ต่อไป อีกทั้งยังสอดคลอ้งกับ ฐิติยา เนตรวงษ์ (2557) ที่ไดศ้ึกษาการพัฒนาความเป็นพลเมือง
ดิจิทลัและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช ้e-Learning รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ผลการศึกษาพบว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของกลุ่มตัวอย่างมี
พฒันาการที่สงูขึน้โดยมีความเป็นพลเมืองดิจิทลัอยู่ในระดบัมาก และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
กลุ่มตัวอย่างสูงขึน้ นอกจากนี ้การน าแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญมาผนวกเขา้กับเกมดิจิทัล ท าให้
เกิดการจัดการเรียนรูใ้นรูปแบบที่หลากหลาย เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละสรา้งองค์
ความรูใ้หม่ดว้ยตนเอง โดยใหผู้เ้รียนเผชิญกบัประสบการณต์รง ไดฝึ้กคิด ฝึกตดัสินใจ ดว้ยตนเอง 
โดยผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู ้และร่วมคิด ร่วมสรา้งสรรค ์และสรา้ง
สมัพนัธอ์นัดีรว่มกบัผูเ้รียน ซึ่งเป็นการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้ไดท้กุที่ ทกุเวลาอีกดว้ย 

1.2 การเลือกโปรแกรมที่ใชใ้นการพฒันา ผูว้ิจยัไดท้ าการสงัเคราะห์การจดัการเรียนรู้
โดยใชเ้กมดิจิทัลประเภทเกมเล่นตามบทบาท (Role-playing Game) เป็นการจัดการเรียนที่เน้น
ผูเ้รียนเป็นส าคัญ โดยใหผู้เ้รียนไดร้บัการเรียนรูผ้่านปฏิสมัพันธ์ที่เกิดขึน้ระหว่างเล่น และท าการ
ออกแบบร่างของเกมดิจิทัล ผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรม RPG Maker MV เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่
สามารถสรา้งเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัไดค้รบทุกองคป์ระกอบที่ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบไว ้
อีกทัง้เป็นเกมที่ผูเ้ล่นรบับทบาทสมมติเป็นตวัละครหนึ่งในเกม และควบคมุตวัละครด าเนินการเล่น
ตามที่ได้ก าหนดไว้ ซึ่งเป็นรูปแบบเกมที่นิยมในปัจจุบัน  และน าเสนอเกมในรูปแบบออนไลน์
สามารถเข้าใช้งานได้บนเว็บไซต์ http://the-digi.com เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถเข้าใช้งานได้บน
อปุกรณดิ์จิทลัที่หลากหลาย อาทิ สมารท์โฟน แทปเล็ต หรือคอมพิวเตอร ์สามารถเขา้ถึงไดท้กุที่ทุก
เวลา ตามหลกัการจดัการเรียนรูเ้นน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
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2. ผลการใชเ้กม The Digital Survival ช่วยส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลสูงกว่าก่อนใช้
เกม สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้จากผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่า ผูเ้รียนมีพัฒนาการทางดา้น
ความฉลาดทางดิจิทัลภายหลังจากเล่นเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญ เนื่องจาก การ
จดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญันัน้ จะตอ้งมีการจดัการเรียนรูใ้นรูปแบบที่หลากหลาย ซึ่งการ
ที่ผู ้วิจัยผนวกเกมดิจิทัลเข้ากับแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญนั้น ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูต้าม
วตัถุประสงคท์ี่ก าหนด โดยใหผู้เ้รียนเล่นเกมดิจิทัลตามกติกา และน าเสนอเนือ้หาขอ้มูลของเกม
ดิจิทัล พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุป
การเรียนรู้ เกมดิจิทัลจึงเป็นเกมที่ เหมาะกับการน าเสนอเนื ้อหาประเภททฤษฎี ทักษะ และ
พฤติกรรม จะช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยการใหผู้เ้รียนลงไปเล่นในสถานการณ์ที่มี
บทบาท ขอ้มลู และกติกาการเล่น พรอ้มมีปฏิสมัพันธก์บัสภาพแวดลอ้มที่ผูส้รา้งเกมไดก้ าหนดไว้
ตามวตัถุประสงค ์จะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถน าความรู ้ทักษะ และเจตคติที่ไดจ้ากการเล่นเกมมา
ประยุกต์ใชใ้นการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตจริงได้ ทั้งนี ้การน าแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญมา
ผนวกเขา้กบัการออกเกม จึงท าใหเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญันัน้ มีการออกแบบการ
น าเสนอจ าเป็นที่ต้องมีการวางแผนหรือวางเรื่องราวของสถานการณ์เป็นอย่างดี มีการก าหนด
สถานการณ์ บทบาท กติกา เพื่อให้ผูเ้ล่นรูส้ึกสมจริง เมื่อได้เขา้ไปสวมบทบาทในเกม และการ
ออกแบบส่วนต่อประสานของเกมที่จะช่วยใหผู้เ้ล่นสามารถเล่นเกมไดต่้อเนื่อง จดจ่อ และบรรลุ
ตามเปา้หมายที่ตัง้ไว ้การใหร้างวลัเป็นการเสรมิแรงอย่างหนึ่งที่จะช่วยใหผู้เ้ลน่เกิดความอยากเล่น
ต่อเนื่องและไม่เบื่อหน่ายต่อการเล่นเกม ภาพและเสียงเป็นองคป์ระกอบที่ช่วยใหผู้เ้ล่นมีอรรถรส
ขณะเล่นเกม เกิดความสนกุสนาน มีอารมณร์ว่มในเกม และเกิดการเรียนรูต้ามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้
โดยเล่นบนอุปกรณ์ดิจิทัล สามารถเขา้ถึงได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งผลการวิจัยครัง้นีส้อดคลอ้งกับผล
การศึกษาของ Hill Valerie (2015) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลดว้ยเกม Minecraft พบว่า การเล่นเกม Minecraft ของนักเรียน สามารถบรรลุวัตุประสงค์
การเรียนรูข้องการเป็นพลเมืองดิจิทลั และ นวชั  ปานสวุรรณ (2555) ไดศ้กึษาผลการเรียนดว้ยเกม
คอมพิวเตอรแ์บบเล่นตามบทบาท และการสอนแบบสตอรี่ไลน ์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 
ที่มีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดวิเคราะห ์มีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน 

ผลการวิจัยในครัง้นี ้ก่อใหเ้กิดนวัตกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นผลจากการประเมินคุณภาพ
และประสิทธิภาพแสดงใหเ้ห็นว่า เกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั ช่วยในการสง่เสรมิความ
ฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้ไดจ้ริง สอดคล้องกับแผนการศึกษา
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แห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ไดว้างกรอบเป้าหมาย ทิศทางการจัด
การศึกษาของประเทศในการพัฒนาศักยภาพ และขีดความสามารถของคนไทยทุกช่วงวยัใหเ้ต็ม
ตามศักยภาพ สามารถแสวงหาความรูแ้ละเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต อีกทัง้ยัง
ส่งเสริมให้ผู ้เรียนสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี สื่อดิจิทัลได้อย่างปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ 
สามารถเอาตัวรอดและใชช้ีวิตอยู่บนโลกยุคดิจิทลัได ้รวมถึงมีความรบัผิดชอบต่อการกระท าของ
ตนเอง และตระหนกัถึงผลกระทบที่จะเกิดขึน้กบัผูอ่ื้นอย่างชาญฉลาด 

ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
การวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใชแ้ละขอ้เสนอแนะในการ

วิจยัครัง้ต่อไป ดงันี ้
1. ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้

1.1 ขั้นตอนการพัฒนาเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทัลส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ มีปัจจยัที่เก่ียวขอ้งทัง้กระบวนการพฒันา
และการหาคณุภาพและประสิทธิภาพ ซึ่งจากการทดลองมีขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมในการพัฒนาเกม
ดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัใหใ้ชง้านไดดี้ยิ่งขึน้ ดงันี ้

1.1.1 เกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลั
ส าหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ในครัง้นี ้ยงัมีขอ้จ ากดัในการน าไปใช ้เนื่องจากเกมดิจิทัล
ตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญ มีการน าเสนอเกมในรูปแบบออนไลน์สามารถเข้าใช้งานได้บน
เว็บไซต ์http://the-digi.com จึงท าใหต้อ้งใชง้านระบบเครือข่ายในการเขา้ใชง้านตลอดเวลา จึงท า
ใหข้อ้จ ากดันีเ้ป็นปัจจยัที่ท าใหเ้กมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญไม่สามารถน าไปใชง้านได้
ครอบคลุมกับทุกกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งในอนาคตอาจมีการพัฒนาเกมดิจิทัลและเปิดใหม้ีการดาวน์
โหลดเพื่อใชง้านผ่านบริการรา้นคา้ออนไลน ์เพื่อที่จะสามารถใชง้านไดแ้บบออฟไลนบ์นอุปกรณ์
ของตนเองไดอี้กวิธีหนึ่ง 

1.1.2 การหาคุณภาพของเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทัลส าหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้โดยผูท้รงคุณวฒุิ เป็นประโยชนใ์น
การประเมินคณุภาพของเกมก่อนน าไปพฒันาและทดลองใชจ้รงิ ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะในการน าผล
การประเมินไปใชใ้นการปรบัปรุงเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั ผูว้ิจัยไม่ไดม้องเพียงแค่
ผลในภาพรวม แต่ไดม้ีการน าขอ้เสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิทุกท่านมาปรบัปรุงและพัฒนา เช่น 
ผูท้รงคณุวฒุิท่านหนึ่งไดเ้สนอแนะใหม้ีการปรบัปรุงฉากการต่อสูใ้นดมูีสีสนัและน่าต่ืนเตน้เพิ่มมาก
ขึน้ แต่เนื่องดว้ยจากขอ้จ ากัดของโปรแกรม RPG Maker MV ซึ่งไม่สามารถปรบัฉากการต่อสูใ้หม้ี
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ลกัษณะอ่ืน ๆ ใหแ้ตกต่างไปจากที่ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึน้ได ้นอกจากนีป้ระเด็นในเรื่องของขนาดและ
รูปแบบตวัอกัษรภายในเกม ซึ่งขอ้จ ากดัของโปรแกรม RPG Maker MV เป็นโปรแกรมต่างประเทศ 
จึงท าใหม้ีรูปแบบตัวอักษรภาษาไทยใหเ้ลือกค่อนขา้งจ ากัด บางรูปแบบอาจจ าใหก้ารแสดงสระ
และวรรณยุกตท์ี่ไม่ถูกตอ้ง ผูว้ิจยัจึงเลือกใชรู้ปแบบตวัอกัษรแบบที่สามารถแสดงขอ้ความไดอ้ย่าง
ถกูตอ้ง อาจสง่ผลต่อขนาดของตวัอกัษรในกล่องขอ้ความที่ไม่สามารถปรบัขนาดไดต้ามอปุกรณท์ี่
ใชง้านตามขอ้เสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิ ทั้งนี ้ผูว้ิจัยพิจารณาร่วมกับการใชง้านจริงของผูเ้รียน 
โดยพบว่าผูเ้รียนสามารถใชง้านได ้แต่ตัวอักษรอาจจะเล็กเกินไปเมื่อใชง้านบนอปุกรณท์ี่มีขนาด
จอขนาดนอ้ยกว่า 6.1 นิว้ 

1.2 จากผลการเปรียบเทียบความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียนหลังจากการใชเ้กม
ดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั ผูว้ิจยัพบขอ้สงัเกตจากความต่างของคะแนนการทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน กล่าวคือ ในการทดสอบกลุ่มผู้เรียนที่มีคะแนนการทดสอบก่อนเรียนต ่ามี
แนวโน้มในการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลมากกว่ากลุ่มที่อยู่เรียนที่มีคะแนนการทดสอบก่อน
เรียนสงู จากขอ้สงัเกตดงักลา่ว แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อสง่เสริม
ความฉลาดทางดิจิทัลส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น สามารถพัฒนาความฉลาดทาง
ดิจิทลัของผูเ้รียนในทุกระดบัผลการเรียน แต่จะเห็นไดช้ดัเจนในกลุม่ที่มีผลการเรียนอยู่ในระดบัต ่า
กว่าเกณฑ ์ผูว้ิจยัเสนอแนะแนวทางในการน าเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัไปใช ้ดงันี ้

1.2.1 ผูเ้รียนในชัน้เรียนมีส่วนช่วยใหเ้กิดการเรียนรูข้ณะเล่นเกม จากการทดลอง
เห็นไดว้่า ระหว่างการจดักิจกรรมการเรียนรูผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนั มีการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและประสบการณ์จากการเล่นเกมดิจิทัลซึ่งกนัและกนั ผูเ้รียนที่เก่งกว่าจะเป็นหลกัในการ
ช่วยผูเ้รียนที่อ่อนกว่าใหส้ามารถเรียนรูไ้ปพรอ้ม ๆ กนั อีกทัง้ช่วยท าใหเ้กิดความสนกุสนานระหว่าง
เลน่เกมดิจิทลัอีกดว้ย 

1.2.2 ผูส้อนควรเป็นผูท้ี่คอยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้ซึ่งหลงัจากที่ผูส้อน
ไดม้อบหมายใหผู้เ้รียนเรียนรูจ้ากเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อส่งเสริมความฉลาด
ทางดิจิทัลด้วยตนเอง ในเวลาและสถานที่ตามอัธยาศัย เป็นเวลา 1 สัปดาห์ โดยอาจมีการ
เสริมแรงโดยมีการใหค้ะแนนแก่ผูเ้รียน และใหค้ าแนะน าและความช่วยเหลือแกผู้เ้รียนมีมีขอ้จ ากดั
ทางดา้นอปุกรณ ์รวมถึงการติดตามการเล่นเกมดิจิทลัระหว่างสปัดาห ์เพื่อสอบถามความกา้วหนา้
ในการเล่นของผูเ้รียน เป็นการป้องกันปัญหาการแบ่งเวลาใชห้นา้จอของผูเ้รียน ซึ่งอาจจะเล่นให้
จบในครัง้เดียวเมื่อถึงวนัที่ผูส้อนก าหนด 



  131 

1.2.3 สภาพแวดล้อมดิจิทัลส าหรบัการเรียนรูม้ีส่วนส าคัญต่อการใช้งานเกม
ดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญ ไดแ้ก่ อุปกรณ์ที่ใชเ้ล่นและระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต เกม
ดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญจะไม่สามารถใชง้านไดห้ากขาดอุปกรณ์และระบบเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต รวมถึงเว็บเบราว์เซอร์ การน าอุปกรณ์ดิจิทัล อาทิ สมารท์โฟน แท็ปเล็ต หรือ
คอมพิวเตอรข์องผูเ้รียน มาใชใ้นการเล่นเกมดิจิทัล ช่วยลดระยะเวลาในการเรียนรูว้ิธีการใชง้าน
อุปกรณ์ เนื่องจากผู้เรียนมีความคุ้นชินกับอุปกรณ์ของตนเองอยู่แล้ว โดยใช้ เว็บเบราว์เซอร ์
Google Chrome  และ Safari นอกจากนี ้ระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ส  าคัญ 
เนื่องจากหากไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอรเ์น็ตจะท าให้ผู ้เรียนไม่สามารถเขา้ถึงเกมดิจิทัลได้ และ
สญัญาณอินเทอรเ์น็ตควรจะมีความเร็ว 1 Mbps ขึน้ไป หากต ่ากว่านีอ้าจส่งผลต่อระยะเวลาใน
การดาวนโ์หลดเนือ้หาของเกมดิจิทลัที่มากขึน้ตามไปดว้ย 

2. ขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 
2.1 การพัฒนาเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทาง

ดิจิทัลส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นในครัง้นี ้เป็นการศึกษาเฉพาะผลของการพัฒนา
ความฉลาดทางดิจิทลั จึงควรมีการศึกษาปัจจยัอ่ืนที่มีอิทธิพลการใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียน
เป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล เช่น เพศ ระดับชั้น ระยะเวลาที่ใชใ้นการเล่นเกม 
ความพรอ้มของผูเ้รียน ความพรอ้มของผูส้อน อุปกรณท์ี่ใชใ้นการเล่น สภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน 
เป็นตน้ 

2.2 การทดลองใช้เกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาด
ทางดิจิทัลส าหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ในครัง้นี ้ไม่ไดจ้  าแนกความแตกต่างของผูเ้รียน 
จึงควรมีการศึกษาผลของการน าเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญ ไปใช้กับผู้เรียนที่มี
ความสามารถในการเรียนรูท้ี่แตกต่างกัน เพื่อหาแนวทางในการใชเ้กมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียน
เป็นส าคญัในการสง่เสรมิผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรูใ้นเรื่องอื่น ๆ ต่อไป 

2.3 การน าเสนอเนือ้หาภายในเกมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญที่พัฒนาใน
การวิจัยครัง้นี ้มีรูปแบบการน าเสนอเนือ้หาแบบอุปนัย โดยใหผู้เ้รียนศึกษาเนือ้หาจากจุดต่าง  ๆ
ภายในเกมดิจิทัล ท าใหผู้เ้รียนมีความทา้ทายในการเล่นเกมที่ลดลง ควรจะมีการน าเสนอเนือ้หา
ควรเป็นแบบนิรนัย เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกิดความพยายามที่จะฝ่าฟันอุปสรรคภายในเกมดิจิทัล
ตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั 

2.4 การศึกษาผลการใชเ้กมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทลั เป็นการศึกษาและประเมินความฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้รียนภายหลงัจากการเล่น
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เกมเสร็จ ซึ่งมีระยะเวลาในการเรียนรูเ้พียง 1 สปัดาห ์แมผ้ลการใชเ้กมดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียน
เป็นส าคญัแสดงใหเ้ห็นว่าผูเ้รียนมีการพฒันา ทัง้นีก้ารคงอยู่ของความฉลาดทางดิจิทลัของผูเ้รียน 
ควรไดร้บัการประเมินหรือใชก้ารสงัเกตพฤติกรรมร่วมดว้ย ในการท าการวิจยัครัง้ต่อไปจึงควรเพิ่ม
แบบสงัเกตและประเมินพฤติกรรมภายหลงัจากการใชเ้กมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั โดย
เพิ่มระยะเวลาทดลองเป็น 1 ภาคเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนมีความฉลาดทางดิจิทัลและสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
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ตาราง 12 ค่าดชันีความสอดคลอ้งแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั (จ านวน 24 ขอ้) 

ข้อที่ ความเหน็ของผู้ทรงคุณวุฒิ แปลผล ข้อที่ ความเหน็ของผู้ทรงคุณวุฒิ แปลผล 
1 2 3 4 5 IOC 1 2 3 4 5 IOC 

1 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้ 13 1 0 1 1 1 0.8 ใชไ้ด ้
2 1 0 1 1 1 0.8 ใชไ้ด ้ 14 1 0 1 1 1 0.8 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้ 15 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้ 16 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
5 1 1 1 0 1 0.8 ใชไ้ด ้ 17 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
6 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้ 18 0 1 1 1 1 0.8 ใชไ้ด ้
7 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้ 19 0 1 1 1 1 0.8 ใชไ้ด ้
8 1 1 1 0 1 0.8 ใชไ้ด ้ 20 0 1 1 1 1 0.8 ใชไ้ด ้
9 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้ 21 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
10 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้ 22 1 1 1 1 0 0.8 ใชไ้ด ้
11 0 1 1 1 1 0.8 ใชไ้ด ้ 23 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
12 0 1 0 1 1 0.6 ใชไ้ด ้ 24 1 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ค่าดชันีความสอดคลอ้งทัง้ฉบบั 0.90 
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ตาราง 13 ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

1 .23 .45 13 .23 .45 

2 .23 .45 14 .23 .45 

3 .27 .55 15 .18 .36 

4 .32 .64 16 .36 .73 

5 .27 .55 17 .18 .36 

6 .27 .55 18 .18 .36 

7 .18 .36 19 .23 .45 

8 .23 .45 20 .32 .64 

9 .23 .45 21 .27 .55 

10 .23 .45 22 .27 .55 

11 .27 .55 23 .23 .45 

12 .23 .45 24 .23 .45 

ค่าความเช่ือมั่นแบบสมัประสิทธิแ์อลฟา 0.93 

   

 

 

 

 

 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.927 24 
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ตาราง 14 คะแนนความฉลาดทางดิจิทลัก่อนและหลงัใชเ้กม 

         ช้ัน 
 
คนท่ี 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
คะแนน 

ก่อนใช้เกม 
คะแนน 

หลังใช้เกม 
คะแนน 

ก่อนใช้เกม 
คะแนน 

หลังใช้เกม 
คะแนน 

ก่อนใช้เกม 
คะแนน 

หลังใช้เกม 
1 8 11 13 20 20 22 

2 17 18 18 19 17 22 

3 13 17 17 17 7 17 

4 11 16 13 15 15 18 

5 11 18 13 21 15 18 

6 12 20 17 19 16 22 

7 6 19 15 19 13 13 

8 17 18 16 20 18 18 

9 10 18 13 14 13 16 

10 10 19 15 21 15 18 

11 6 18 10 18 19 19 

12 9 13 11 17 7 21 

13 9 19 17 18 16 22 

14 15 20 15 22 15 14 

15 14 19 15 22 15 22 

16 11 13 12 15 12 18 

17 11 19 12 18 15 15 

18 10 19 14 20 12 15 

19 12 22 9 15 16 17 

20 9 15 12 14 11 14 

21 17 17 12 16 15 17 

22 8 8 15 17 16 17 

23 14 15 5 14 12 17 

24 12 13 14 14 11 11 

25 11 12 8 12 14 16 

26 0 14 14 16 10 15 

27 12 16 13 18 10 15 

28 6 15 14 17 13 18 

29 14 14 15 17 15 17 

30 9 14 10 12 11 16 

31 9 15 13 16 14 15 

32 6 14 18 19 16 18 

33 9 10 15 16   

34 9 15 10 12   

35 13 16 17 16   

36 12 15 12 14   

37 10 11 12 18   

38 11 15 13 17   

39 10 15 16 15   

40 10 17     

41 9 12     

42 13 15     
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ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างความฉลาดทางดิจิทัลก่อนและหลังใชเ้กมของ
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 เป็นดงันี ้
 

One-Sample Statistics 
 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

ก่อนใชเ้กม 42 10.60 3.269 .504 

หลงัใชเ้กม 42 15.69 3.024 .467 
 

One-Sample Test 

 

Test Value = 0 

t df Sig. (2-tailed) 
Mean 

Difference 

95% Confidence Interval of the 
Difference 

Lower Upper 

ก่อนใชเ้กม 21.005 41 .000 10.595 9.58 11.61 

หลงัใชเ้กม 33.624 41 .000 15.690 14.75 16.63 

 
ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างความฉลาดทางดิจิทัลก่อนและหลังใชเ้กมของ

นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 เป็นดงันี ้
 

One-Sample Statistics 
 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

ก่อนใชเ้กม 39 13.41 2.807 .449 

หลงัใชเ้กม 39 16.92 2.669 .427 
 

One-Sample Test 

 

Test Value = 0 

t df Sig. (2-tailed) 
Mean 

Difference 

95% Confidence Interval of the 
Difference 

Lower Upper 

ก่อนใชเ้กม 29.834 38 .000 13.410 12.50 14.32 

หลงัใชเ้กม 39.592 38 .000 16.923 16.06 17.79 
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ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างความฉลาดทางดิจิทัลก่อนและหลังใชเ้กมของ
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 เป็นดงันี ้
 

One-Sample Statistics 
 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

ก่อนใชเ้กม 32 13.88 3.035 .536 

หลงัใชเ้กม 32 17.28 2.797 .494 
 

One-Sample Test 

 

Test Value = 0 

t df Sig. (2-tailed) 
Mean 

Difference 

95% Confidence Interval of the 
Difference 

Lower Upper 

ก่อนใชเ้กม 25.863 31 .000 13.875 12.78 14.97 

หลงัใชเ้กม 34.955 31 .000 17.281 16.27 18.29 
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ภาคผนวก ข 
ตัวอย่างเกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญ 

เพือ่ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล 
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ภาคผนวก ค 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

ผู้ทรงคุณวุฒดิ้านเทคโนโลยีการศึกษา 
1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.พงษศ์กัดิ ์กีรติวินทกร 
ผูอ้  านวยการสถาบนัสหกิจศกึษาและพฒันาสื่ออิเล็กทรอนิกส ์ไทย-เยอรมนั 
2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.พิสิษฐ์ ณฎัประเสรฐิ 
รองผูอ้  านวยการสถาบนัวิจยัและพฒันา มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช  
3. อาจารย ์ดร.ชติุวฒัน ์สวุตัถิพงศ ์
อาจารยป์ระจ าส านกัเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช 

 

ผู้ทรงคุณวุฒดิ้านการสอนสังคมศึกษา 
1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ศรณัยพ์ร ยินดีสขุ 
อาจารยป์ระจ ากลุม่สาระสงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม  
โรงเรียนสาธิตจฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั ฝ่ายมธัยม 
2. อาจารยภ์าณวุฒัน ์ฟจูกัรค า  
ครูช านาญการ วิทยาลยัเทคนิคล าปาง (การศกึษามหาบณัฑิต การสอนสงัคมศกึษา) 

 

ผู้ทรงคุณวุฒดิ้านการวัดและประเมินผล 
1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.อรอมุา เจรญิสขุ  
อาจารยป์ระจ าหลกัสตูร กศ.ม. และ กศ.ด. สาขาวิชาการจดัการการอดุมศึกษา  
มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
2. มิสยพุาวดี รชัดาพรรณาธิกลุ  
ครูงานวดัและประเมินผล ฝ่ายวิชาการ โรงเรียนอสัสมัชญัหลกัสตูร ภาษาองักฤษ 
(การศกึษามหาบณัฑิต การวดัและประเมินผล) 
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ภาคผนวก จ 
หนังสือขอความอนุเคราะหเ์ป็นผู้ทรงคุณวุฒ ิเก็บข้อมูล 

และหนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยและข้อเสนอการวิจัยในมนุษย ์
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายอมรพงศ ์สขุเสน 
วัน เดือน ปี เกิด 4 กรกฎาคม 2534 
สถานทีเ่กิด จงัหวดัแพร่ 
วุฒกิารศึกษา ศกึษาศาสตรบ์ณัฑิต (ศศ.บ.) มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ (2558) 
ทีอ่ยู่ปัจจุบัน เลขที่ 55/95 ถนนพทุธบชูา 32 แขวงบางมด เขตทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร 

10140 
รางวัลทีไ่ด้รับ ไดร้บัการสนบัสนนุการวิจยัทุนพฒันาบณัฑิตศึกษาจากส านกังานการวิจยั

แห่งชาติ ประจ าปีงบประมาณ 2563   
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