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การวิจัยครัง้นีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลของการใชเ้กมดิจิทลัในการส่งเสริมทกัษะ
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ประเมินคณุภาพงานวิจยั และแบบบนัทึกคณุลกัษณะของงานวิจยั ผลการวิจยัพบว่า มีงานวิจยัที่
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ศตวรรษที่ 21 โดยประเภทเกมไขปริศนาเป็นเกมที่มีค่าขนาดอิทธิพลสูงที่สุด  รองลงมาคือเกม
ประเภท RPG และเกมประเภทผจญภัย ขณะเดียวกัน เมื่อพิจารณาตามทักษะการเรียนรู้ พบว่า
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คอมพิวเตอรแ์ละความฉลาดทางดิจิทลั ทักษะการสื่อสาร และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
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The purpose of this research was to investigate the effects of digital games 

on enhancing 21st-century learning skills among students in basic education through a 
meta-analysis of studies published between 2014 and 2025. The research instruments 
included a research quality assessment form and a research characteristics recording 
form. The results revealed that 22 studies were synthesized, of which 11 provided 
sufficient statistical data for meta-analysis. The findings indicated that digital games 
have significant potential in promoting 21st-century learning skills. Puzzle games 
demonstrated the highest effect size, followed by role-playing games (RPGs) and 
adventure games. In terms of learning skills, creative problem-solving exhibited the 
strongest effect size, while computer literacy and digital intelligence, communication, 
and critical thinking followed respectively. These results highlight that digital games can 
serve as effective educational tools for fostering essential learning skills necessary for 
learners in the 21st century. 
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บทที ่1 
บทน า  

การศกึษาถือว่าเป็นกลไกส าคญัในการพฒันาบคุลากรของประเทศ เพื่อใหเ้ป็นทรพัยากร
มนุษย์ที่มีคุณภาพและเป็นก าลังหลักในการพัฒนาประเทศไทยในอนาคต การจัดการเรียน   
การสอนในสภาพแวดลอ้มที่เหมาะสม พรอ้มทั้งการใชส้ื่อการเรียนรูท้ี่สอดคล้องกับเนือ้หาทาง
วิชาการและระดับพัฒนาการของผูเ้รียน จึงเป็นปัจจยัส าคัญที่จะส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้
อย่างเต็มประสิทธิภาพ (สะเทือน สรรพจักร, 2565) ในปัจจุบันสื่อการเรียนรูม้ีความหลากหลาย
และพัฒนาไปตามความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นสื่อคอมพิวเตอรช์่วยสอนที่ช่วยให้ 
การเรียน การสอนมีประสิทธิภาพมากขึน้ (นิยลักษณ์ คนใจดี, 2553) สื่อมัลติมีเดียที่สามารถ
น าเสนอเนือ้หาไดอ้ย่างน่าสนใจและครอบคลุม (ศิโรจน ์ศรีโกมลทิพย์ และ ศิวนิต อรรถวุฒิกุล, 
2559) หรือแมก้ระทั่งเกมดิจิทลัที่ก าลงัไดร้บัความสนใจในฐานะเครื่องมือการเรียนรูท้ี่มีศกัยภาพ
สูง (Afthinos et al., 2021) ทั้งนีเ้กมดิจิทัลไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียนการสอน  
จึงเป็นที่มาของความสนใจของผูว้ิจยัที่จะศึกษาการน าเกมดิจิทลัมาใชเ้ป็นสื่อการเรียนการสอนให้
เกิดประสิทธิภาพสงูสดุ 

จากการทบทวนวรรณกรรม  พบว่า การใช้เกมดิจิทัลในการศึกษามีประโยชน์  
ในการส่งเสริมความเพลิดเพลินของผู้เรียนต่อเนื ้อหาการเรียนรู้ (Laamarti et al., 2014)  
โดยมีงานวิจัยเชิงทดลองหลายเรื่องที่สนับสนุนประสิทธิภาพของเกมดิจิทัลในบริบทการศึกษา  
เช่น การศึกษาของ Afthinos et al. (2021) ที่ใชเ้กม "Top Eleven" เพื่อส่งเสริมแรงบันดาลใจใน
อาชีพผู้จัดการสโมสรฟุตบอล อย่างไรก็ตาม งานวิจัยแต่ละเรื่องได้ด าเนินการภายใต้
สภาพแวดลอ้มและบริบทที่เฉพาะเจาะจง ดังเช่น การศึกษาของ Oliver (2019) ที่ท าการทดลอง 
ในระดับการศึกษาหลังมัธยมศึกษาและประยุกตใ์ชใ้นกลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒ นธรรม  และภาษาต่างประ เทศ  ขณ ะที่ ก ารศึกษาของ Madani et al. (2017)  
ได้ท าการสังเคราะห์งานวิจัยในระดับการศึกษาและกลุ่มผู้เล่นที่หลากหลาย โดยเน้นการ
ประยุกตใ์ชใ้นกลุ่มสาระคณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร ์และภาษาต่างประเทศ ความแตกต่างของ
บริบทและขอบเขตการศึกษาดังกล่าวส่งผลใหไ้ม่สามารถสรุปไดอ้ย่างชดัเจนว่าการใชเ้กมดิจิทัล
ควรประยกุตใ์ชก้บัผูเ้รียนในระดบัชัน้ใดและกลุม่สาระการเรียนรูใ้ดจึงจะเหมาะสมที่สดุ 

การศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งกับการใชเ้กมดิจิทัลในการเรียนการสอนมีความจ าเป็น
อย่างยิ่งเพื่อใหผู้ว้ิจยัสามารถท าความเขา้ใจถึงประสิทธิภาพและขอ้จ ากดัของเครื่องมือการเรียนรู้
รูปแบบดังกล่าวไดอ้ย่างลึกซึง้และชัดเจนยิ่งขึน้ งานวิจัยเชิงอภิมานของ Yu และคณะ (2024)  
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ไดว้ิเคราะหผ์ลกระทบของการใชเ้กมมิฟิเคชนัในรูปแบบออนไลนต่์อผลการเรียนรูโ้ดยจ าแนกตาม
ระดับการศึกษา 3 กลุ่ม ได้แก่ การศึกษาขั้นพื ้นฐาน ระดับอุดมศึกษา และผู้ท างาน รวมถึง  
การจ าแนกตามประเภทรายวิชาระหว่างกลุ่ม STEM และกลุ่มที่ไม่ใช่ STEM ผลการศึกษาพบว่า
การใชเ้กมมิฟิเคชันออนไลนส์่งผลต่อการเรียนรูใ้นระดับปานกลางโดยรวม แต่เมื่อวิเคราะหต์าม
ระดับการศึกษาพบความแตกต่างที่น่าสนใจ คือ ส่งผลในระดับต ่าส าหรบัการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
ระดับปานกลางส าหรับระดับอุดมศึกษา และระดับสูงส าหรับกลุ่มผู้ท างาน ในขณะที่  
การเปรียบเทียบระหว่างรายวิชา STEM และไม่ใช่ STEM แสดงผลกระทบในระดับปานกลางเท่า
เทียมกนัโดยไม่มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคัญ อย่างไรก็ตาม งานวิจัยดังกล่าวยังมีขอ้จ ากดัใน
การวิเคราะห์ประเภทของเกมดิจิทัลที่ เหมาะสมส าหรับรายวิชา STEM และขาดการศึกษา
รายละเอียดเฉพาะในระดบัชัน้การศึกษาขัน้พืน้ฐาน ซึ่งเป็นช่องว่างที่ควรไดร้บัการศึกษาเพิ่มเติม
ในอนาคต 

ทั้ งนี ้  ผู ้ วิ จัย ได้ ทบทวนวรรณ กรรม เพิ่ ม เติม เผยให้ เห็ น ถึ งความหลากหลาย 
ของการประยุกต์ใช้เกมดิจิทัลในการพัฒนาทักษะการเรียนรูข้องผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน ซึ่งขยายขอบเขตการศึกษาไปสู่ตัวแปรใหม่ที่นอกเหนือไปจากการจ าแนกตามรายวิชา  
และกลุ่มผู้เรียนเพียงอย่างเดียว งานวิจัยของ  Raffone (2022) ได้สาธิตการใช้เกมดิจิทัลผ่าน
โทรศัพท์มือถือเพื่ อพัฒนาทักษะการสื่อสารในระดับชั้นมัธยมศึกษา ในขณะที่ งานวิจัย  
ของ กรชุลี สังข์แก้ว ชาญกฤษฎิ์ โพธิ์เพชร สมพงษ์ ย่ิงเมือง และ ชยานนท์ แก้วบ ารุง (2566)  
ไดมุ้่งเน้นไปที่การพัฒนาทักษะความฉลาดทางคอมพิวเตอรใ์นระดับชั้นประถมศึกษาผ่านเกม
ดิจิทัลในรูปแบบคอมพิวเตอร ์การศึกษาทัง้สองชิน้นีม้ีจุดร่วมที่ส  าคญัคือการมุ่งเนน้พัฒนาทกัษะ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 และการศึกษาในกลุ่มผูเ้รียนระดับการศึกษาขัน้พืน้ฐานอย่างเจาะจง 
ซึ่งเป็นการเติมเต็มช่องว่างทางวิชาการที่ งานวิจัยของ Yu และคณะ (2024)ไม่ ได้ศึกษา 
ในรายละเอียด โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการวิเคราะห์ประเภทของเกมดิจิทัลและระดับชั้น
การศึกษาขัน้พืน้ฐานเป็นรายระดับ การคน้พบนีจ้ึงเปิดโอกาสส าหรบัการศึกษาเพิ่มเติมเก่ียวกับ
ประสิทธิภาพของเกมดิจิทัลในการพัฒนาทักษะเฉพาะตามช่วงวัยและรูปแบบการน าเสนอที่
แตกต่างกนั 

 จากเหตุผลและข้อจ ากัดของงานวิจัยที่มีอยู่เดิม ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการศึกษา  เรื่อง  
"การสงัเคราะหง์านวิจยัเกมดิจิทลัเพื่อการส่งเสริมทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ส าหรบัผูเ้รียน
ในระดับชัน้การศึกษาขัน้พืน้ฐาน" โดยใชว้ิธีการสังเคราะหง์านวิจัยและการวิเคราะหเ์ชิงอภิมาน
เพื่อศึกษาผลการใชเ้กมดิจิทลัต่อการพฒันาทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 อย่างเป็นระบบและ
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ครอบคลุม โดยการศึกษานีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อใหบุ้คลากรทางการศึกษาและผูท้ี่เก่ียวขอ้งสามารถ
เขา้ใจผลลพัธ์การใชเ้กมดิจิทัลในการส่งเสริมทักษะการเรียนรูแ้ต่ละประเภทไดอ้ย่างชัดเจนและ
เป็นรูปธรรม นอกจากนี ้งานวิจัยชิน้นีย้ังไดข้ยายขอบเขตการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานไปยังตัวแปรที่
ส  าคัญหลายประการ ไดแ้ก่ ประเภทของทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ที่เกมดิจิทัลสามารถ
ส่งเสริมได้มากที่สุด รวมไปถึงประเภทของเกมดิจิทัลที่สามารถส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ใน  
ศตวรรษที่ 21 ในแต่ละประเภท ซึ่งจะช่วยเติมเต็มช่องว่างทางวิชาการที่งานวิจัยก่อนหน้านีย้ัง
ไม่ได้ศึกษาอย่างละเอียดและครอบคลุม การศึกษานี ้จึงคาดหวังว่าจะสามารถให้ข้อมูลเชิง
ประจักษ์ที่มีประโยชน์ต่อการพัฒนากลยุทธ์การจัดการเรียนการสอนที่ มีประสิทธิภาพ  
โดยใชเ้กมดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ส าหรบัผูเ้รียนใน
ระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
การวิจัยครัง้นี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อสังเคราะห์งานวิจัยผลการใชเ้กมดิจิทัลเพื่อส่งเสริม

ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ของผูเ้รียนในระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน โดยมีวตัถปุระสงคย์่อย
ดงันี ้

1. เพื่อศึกษาค่าขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทัลที่สามารถส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษท่ี 21 และทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 ในแต่ละประเภท 

2. เพื่อศึกษาค่าขนาดอิทธิพลของประเภทของเกมดิจิทัลที่สามารถส่งเสริมทักษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 และทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 ในแต่ละดา้น  

ความส าคัญ 
งานวิจัยเชิงสงัเคราะหแ์ละการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานที่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลและทักษะ

การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 จะก่อใหเ้กิดประโยชนท์ี่ส  าคญัต่อกลุม่ผูม้ีส่วนไดส้่วนเสียหลายกลุ่มใน
วงการการศกึษา เมื่อด าเนินการวิจยัเสรจ็สิน้ จะไดร้บัประโยชนด์งันี ้

1. ประโยชนต่์อผูส้อน 
ผลการวิจัยครัง้นีจ้ะเป็นประโยชนต่์อผูส้อนในระดับการศึกษาขัน้พืน้ฐานในการ

ใชเ้ป็นแนวทางเชิงปฏิบติัส าหรบัการคัดเลือกประเภทเกมดิจิทัลที่เหมาะสมในการส่งเสริมทักษะ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 รวมไปถึงองคป์ระกอบในการออกแบบเกมดิจิทลัในแต่ละประเภทของ
เกมดิจิทัล โดยอิงจากหลักฐานเชิงประจักษ์ที่ผ่านการวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ ซึ่งจะช่วยเพิ่ม
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ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน และลดความไม่แน่นอนในการเลือกใชส้ื่อการเรียนรู้
รูปแบบใหม่ 

2. ประโยชนต่์อนกัวิจยั 
การศึกษาครั้งนี ้จะเป็นแหล่งข้อมูลที่ครอบคลุมและให้รายละเอียดของ

องคป์ระกอบของเกมดิจิทัลแต่ละประเภทที่สามารถส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ซึ่ง
ขอ้มลูดงักล่าวจะท าหนา้ที่เป็นฐานความรูส้  าหรบัการต่อยอดงานวิจยัในอนาคต ช่วยระบุช่องว่าง
การวิจัยที่ยังตอ้งการการศึกษาเพิ่มเติมและเป็นแนวทางในการก าหนดทิศทางการวิจัยที่มีความ
เก่ียวขอ้งและตอบสนองต่อความตอ้งการของสงัคมและระบบการศึกษาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึน้ 

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยในครัง้นีเ้ป็นการสงัเคราะหง์านวิจัยและการวิเคราะหอ์ภิมานซึ่งมีขอบเขตของ

งานวิจัยที่ศึกษา โดยจะมีการศึกษางานวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับเกมดิจิทัลและทักษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่ 21 ที่มีการรายงานในช่วงปี พ.ศ. 2557 – 2568 เนื่องจากจ านวนงานวิจยัที่กา้วกระโดด
อย่างเห็นได้ชัดในเรื่องทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 เนื่องจากจ านวนงานวิจัยมีจ านวนที่
เพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่องตัง้แต่ช่วงเวลาดังกล่าวโดยผูว้ิจยัไดต้รวจสอบจากฐานขอ้มูล Scopus และ 
ERIC 

ในงานวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยที่เลือกฐานในระดับประเทศและข้อมูลจากนานาชาติรวมแล้ว  
3 ฐานขอ้มูล ไดแ้ก่ แหล่งขอ้มูลวารสารอิเล็กโทรนิคกลางของประเทศไทย ThaiJO Scopus และ 
ERIC  

ค าคน้ที่ใชใ้นฐานขอ้มลู ThaiJo คือ เกมดิจิทลั 
ค าคน้ที่ใชใ้นฐานขอ้มูล Scopus และ ERIC คือ “digital games” OR “online games” 

OR “educational games” OR “serious games” AND “problem solving skill” OR 
“communication skill” OR “social skill” OR “critical thinking skill” or “digital literacy skill” 
or “21st century skills” AND “K-12” OR “primary” OR “secondary” OR “high school” OR 
“students” 

โดยก าหนดเกณฑใ์นการคดัเลือกดงันี ้
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เกณฑใ์นการคัดเลือกงานวิจัย 
1. เป็นงานวิจยัที่ศกึษาเรื่องเกมดิจิทลัและทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่21 
2. เป็นงานวิจยัที่ท าการศกึษาในระดบัพืน้ฐาน 
3. เป็นงานวิจยัที่อยู่ในกลุม่สาระการเรียนรูท้ี่ก  าหนด 
4. งานวิจยัที่ถกูเผยแพรใ่นภาษาไทยหรือภาษาองักฤษ 
5. เป็นงานวิจยัที่ถกูเผยแพรร่ะหว่างปี พ.ศ. 2557-2568 
6. เป็นงานวิจยัที่สามารถสืบคน้ฉบบัสมบรูณไ์ด ้ 
7. เป็นงานวิจยัที่ผ่านการประเมินคณุภาพ 

เกณฑก์ารคัดงานวิจัยออก 
1. ไม่สามารถสืบคน้งานวิจยัฉบบัสมบรูณไ์ด ้
2. งานวิจยัที่ท างานวิจยักบัเด็กนกัเรียนท่ีมีความตอ้งการพิเศษ 
3. งานวิจยัที่ไม่เก่ียวขอ้งกบัการศกึษา 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตวัแปรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีไ้ดแ้ก่ 
ตวัแปรจดัจ าแนก ดงันี ้

1. ระดับชัน้ ไดแ้ก่ (1) ประถมศึกษา (2) มัธยมศึกษาตอนตน้ และ (3) มัธยมศึกษา
ตอนปลาย 

2. กลุ่มสาระการเรียนรู ้ได้แก่ (1) กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย (2) กลุ่มสาระ 
การเรียนรูค้ณิตศาสตร ์(3) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์(4) กลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม (5) กลุ่มสาระการเรียนรูสุ้ขศึกษาและพลศึกษา (6) กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ (7) กลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลยี และ (8) กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ 

ตัวแปรต้น  คือ  เกม ดิจิทัล  ซึ่ งมี ทั้ งหมด  6  ป ระเภท  ได้แก่  (1 ) เกม ไขปริศนา  
(2) เกมแอ็กชนั (3) เกมวางแผน (4) เกม RPG (5) เกม FPS และ (6) เกมผจญภยั 

ตวัแปรตาม คือ ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดแ้ก่ (1) ทกัษะการแกไ้ขปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ (2) ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  (3) ทักษะการสื่อสาร (4) ทักษะการใช้
คอมพิวเตอรห์รือความฉลาดทางดิจิทลั และ (5) ทกัษะอาชีพและทกัษะการใชช้ีวิต  
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. เกมดิจิทลั หมายถึง การใชเ้กมผ่านอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสเ์ป็นเครื่องมือควบคมุที่

มีจุดประสงคห์ลากหลาย ทัง้เพื่อความบนัเทิงและการศึกษา โดยสามารถจ าแนกประเภทของเกม
ดิจิทัลออกเป็นหลายรูปแบบตามลกัษณะการเล่นและเนือ้หา ไดแ้ก่ (1) เกมไขปริศนา คือ เกมที่มี
เป้าหมายในการแก้ไขปัญหาจากการบริหารทรพัยากรหรือจักรวาลจ าลอง โดยที่ผูเ้ล่นจะต้อง
วางแผนและตัดสินใจภายใต้ข้อจ ากัดต่างๆ (2) เกมแอ็กชัน คือ เกมที่มุ่งเน้นให้ผู ้เล่นแสดง 
ความคล่องตัว ความรวดเร็ว หรือความแม่นย าในการควบคุมการเล่นเป็นหลัก (3) เกมวางแผน 
เป็นเกมที่มีเนือ้หาหลกั 3 ส่วน คือ สรา้งและพัฒนาทรพัยากร ด ารงทรพัยากร และเติมทรพัยากร
ใหเ้พียงพอ (4) เกม RPG คือ รูปแบบเกมที่เนน้การเล่าเรื่องแบบมีปฏิสมัพนัธ์ โดยผูเ้ล่นมีบทบาท
ส าคัญในการก าหนดทิศทางของเรื่องราวผ่านการเลือกและการตัดสินใจต่าง ๆ  ซึ่งอาจจะไม่มี 
การพัฒนาตัวละคร (5) เกม FPS คือ เกมที่ใหผู้เ้ล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหลกั และมองเห็น 
ทุกอย่างผ่านสายตาของตัวละครนั้น ท าให้เข้าถึงอารมณ์ร่วมและการกระท าได้อย่างเต็มที่   
และ (6) เกมผจญภัย คือเกมที่เน้นการเล่าเรื่องและพัฒนาตัวละคร ซึ่งมีความทา้ทายเฉพาะตัว 
ในการเขียนเรื่องราว การจ าแนกประเภทเกมดิจิทัลดังกล่าวมีความส าคัญต่อการเลือกใชเ้กมให้
เหมาะสมกบัวตัถปุระสงคท์างการศกึษาและการพฒันาทกัษะเฉพาะดา้นของผูเ้รียน 

2. ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 หมายถึง  ชุดความสามารถที่จ  าเป็นส าหรับ 
การพัฒนาและปรบัปรุงตัวผูเ้รียนใหส้ามารถเป็นพลเมืองที่เหมาะสมและปรบัตวัเขา้สู่การใชช้ีวิต
ในยุคปัจจุบันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะเหล่านี ้ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลัก ได้แก่  
(1) ทักษะการแก้ไขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ซึ่งเป็นความสามารถในการคน้ควา้หาแนวทางแกไ้ข
ปัญหา การผลิตงานเชิงสรา้งสรรค ์การสรา้งสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร ์และการสรา้งผลผลิตที่มี
ความส าคัญต่อการด าเนินชีวิต (2) ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งหมายถึงความสามารถ 
ในการคิดอย่างช านาญเพื่อการตัดสินใจในการลงมือกระท ากิจกรรมต่างๆ และการตัดสินใจเชื่อ
ขอ้มูลในชีวิตประจ าวันหรือชีวิตการท างาน (3) ทักษะการสื่อสาร ที่ครอบคลุมความสามารถ 
ในการอ่านอย่างเขา้ใจ การฟังอย่างเขา้ใจ การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพและเขา้ใจง่าย และ  
การเขียนอย่างมีคุณภาพ (4) ทักษะการใช้คอมพิวเตอรห์รือความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งเป็น
ความสามารถในการใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นเครื่องมือในการค้นหาความรู ้การออกแบบ การผลิต  
เชิงนวัตกรรม การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ไขปัญหา การใช้ข้อมูลข่าวสาร การสื่อสาร และ  
การร่วมมือท างาน และ (5) ทกัษะอาชีพและทกัษะการใชช้ีวิต ที่เป็นความสามารถในอาชีพที่สนใจ
และถนัดซึ่งมีฐานมาจากการเรียนในระดับพื ้นฐาน ความเป็นผู้น า ความมีจริยธรรม ความ
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รบัผิดชอบ ความสามารถในการปรบัตัว การรูจ้ักเพิ่มพูนประสิทธิภาพของตนเอง ทักษะในการ
เขา้ถึงคน ความสามารถในการชีน้  าตนเอง และความรบัผิดชอบต่อสงัคม 

3. กลุ่มสาระการเรียนรู้ หมายถึง การจัดระบบหลักสูตรการศึกษาขั้นพื ้นฐานใน  
ประเทศไทยที่แบ่งออกเป็น 8 กลุ่มสาระหลัก เพื่อใหผู้เ้รียนไดร้บัการพัฒนาอย่างรอบดา้นและ
ครอบคลุมทุกมิติของการเรียนรู ้ประกอบดว้ย (1) กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย (2) กลุ่มสาระ
การเรียนรูค้ณิตศาสตร ์(3) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์(4) กลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม (5) กลุ่มสาระการเรียนรูสุ้ขศึกษาและพลศึกษา (6) กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ (7) กลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลยี และ (8) กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ  

4. ระดับการศึกษาขั้นพื ้นฐาน หมายถึง ระบบการศึกษาที่จัดขึน้เพื่อให้ผู ้เรียนได้รับ  
การพัฒนาความรูแ้ละทักษะพืน้ฐานที่จ  าเป็นส าหรบัการด าเนินชีวิตและการศึกษาต่อในระดับที่
สูงขึน้ โดยแบ่งออกเป็น 3 ระดับชั้น ไดแ้ก่ ระดับชัน้ประถมศึกษา ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้ 
และระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย  

5. ค่าขนาดอิทธิพล หมายถึง ระดับประสิทธิภาพที่เกมดิจิทัลสามารถส่งเสริมตัวแปร 
ต่าง ๆ ที่ไดร้บัการศึกษาและวิเคราะห์ผ่านวิธีการวิเคราะห์เชิงอภิมาน โดยใชค่้าขนาดอิทธิพล  
เป็น เกณฑ์ในการวัดและจ าแนกระดับประสิท ธิภาพออกเป็น  3 ระดับที่ ชัด เจน ได้แก่  
(1) ค่าขนาดอิทธิพล นอ้ยกว่า 0.5 แสดงใหเ้ห็นถึงผลกระทบที่มีขนาดนอ้ยแต่ยงัคงมีนยัส าคญัทาง
สถิติ (2) ค่าขนาดอิทธิพล ระหว่าง 0.5 ถึง 0.8 ซึ่งบ่งชีถ้ึงผลกระทบที่มีขนาดปานกลางและมี
ความหมายทางปฏิบัติ และ(3) ค่าขนาดอิทธิพล มากกว่า 0.8 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นถึงผลกระทบที่มี
ขนาดใหญ่และมีความส าคญัทางปฏิบติัอย่างมาก  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยั ดงันี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภาพประกอบ 1 แผนภาพกรอบแนวคิดงานวิจยั 

กรอบแนวคิดในการวิจัยครัง้นีแ้สดงให้เห็นถึงเจตนารมณ์ของผูว้ิจัยในการสังเคราะห์
งานวิจัยผ่านวิธีการวิ เคราะห์เชิงอภิมาน (Meta-analysis) โดยมุ่ งเน้นการศึกษางานวิจัย 
เชิงทดลองที่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลและทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 การศึกษานีไ้ดก้ าหนด
กลุม่ตวัแปรส าคญัไว ้4 กรอบหลกั ดงันี ้

ระดับช้ัน 
(1) ประถมศกึษา 
(2) มธัยมศกึษาตอนตน้ 
(3) มธัยมศกึษาตอนปลาย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
(1) กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย 
(2) กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณติศาสตร ์
(3) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์
(4) กลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศกึษา 

ศาสนา และวฒันธรรม 
(5) กลุ่มสาระการเรียนรูส้ขุศกึษาและ 

พลศกึษา 
(6) กลุ่มสาระการเรียนรูศ้ลิปะ 
(7) กลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงานอาชีพ 

และเทคโนโลย ี
(8) กลุ่มสาระการเรียนรู ้

ภาษาตา่งประเทศ 

เกมดิจิทัล 
(1) เกมไขปริศนา 
(2) เกมแอ็กชั่น 
(3) เกมวางแผน 
(4) เกม RPG 
(5) เกม FPS 
(6) เกมผจญภยั 

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
(1) การแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์
(2) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
(3) การสื่อกสาร 
(4) การใชค้อมพิวเตอรห์รือความฉลาด

ทางดิจิทลั 
(5) ทกัษะอาชีพหรือทกัษะอาชีพ 
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  กรอบที่  1 ระดับชั้น โดยใช้เกณฑ์การก าหนดตามระดับการศึกษาขั้นพื ้นฐาน  
แบ่งออกเป็น 3 ระดับ คือ (1) ประถมศึกษา (2) มัธยมศึกษาตอนต้น และ (3) มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

 กรอบที่  2 กลุ่มสาระการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่  
(1) กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย (2) กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์(3) กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร ์(4) กลุม่สาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม (5) กลุ่มสาระการเรียนรู้
สขุศึกษาและพลศึกษา (6) กลุ่มสาระการเรียนรูศิ้ลปะ (7) กลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงานอาชีพและ
เทคโนโลยี และ (8) กลุม่สาระการเรียนรูภ้าษาต่างประเทศ 

  กรอบที่ 3 ประเภทของเกมดิจิทัลแบ่งออกเป็น 6 ประเภท คือ (1) เกมไขปริศนา 
(2) เกมแอ็กชนั (3) เกมวางแผน (4) เกม RPG (5) เกม FPS และ (6) เกมผจญภยั   

กรอบที่ 4 ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 แบ่งออกเป็น 5 ทกัษะ คือ (1) ทกัษะการ
แก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (2) ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (3) ทักษะการสื่อสาร  
(4) ทกัษะการใชค้อมพิวเตอรห์รือความฉลาดทางดิจิทลั (5) ทกัษะอาชีพและทกัษะการใชช้ีวิต 

การศึกษานี ้มุ่งเน้นศึกษาค่าขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทัลที่ส่งผลต่อทักษะการเรียนรู้ 
ในศตวรรษที่ 21 รวมถึงค่าขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทัลประเภทต่างๆ ที่ส่งผลต่อทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21 ในแต่ละดา้น 
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บทที ่2 
เอกสารงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งส าหรบัการท าวิจัยเรื่องการสงัเคราะหง์านวิจัยและการ
วิเคราะหเ์ชิงอภิมานเก่ียวกบัการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ผูว้ิจัย
สามารถแบ่งกลุม่เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งไดด้งันี ้

1. เกมดิจิทลั 
1.1 ความหมายของเกมดิจิทลั 
1.2 ประเภทของเกมดิจิทลั 
1.3 องคป์ระกอบการออกแบบเกมดิจิทลั 
1.4 การประยกุตใ์ชเ้กมดิจิทลัเพื่อการศกึษา 
1.5 ขอ้ดีขอ้จ ากดัของเกมดิจิทลั 

2. ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 
2.1 ความหมายของทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 
2.2 ประเภทของทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 
2.3 วิธีการสง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 

3. การสงัเคราะหง์านวิจยั 
3.1 ความหมายของการสงัเคราะหง์านวิจยั 
3.2 ขัน้ตอนการสงัเคราะหง์านวิจยั 
3.3 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการสงัเคราะหง์านวิจยั 

4.การวิเคราะหอ์ภิมาน 
4.1 ความรูเ้บือ้งตน้เก่ียวกบัการวิเคราะหอ์ภิมาน 
4.2 สถิตค านวนหรือประมาณค่าที่ใชใ้นการวิเคราะหอ์ภิมาน 

5. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
โดยมีรายละเอียดดงันี ้
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1. เกมดิจิทัล 
1.1 ความหมายของเกมดิจิทัล 

เกมเป็นแนวคิดที่ไดร้บัการนิยามและอธิบายโดยนกัวิชาการหลากหลายท่านในมมุมอง  
ที่มีความคล้ายคลึงกัน โดย Fencott และ Wiley Online (2012); (Laamarti และคณะ, 2014; 
Sefri และคณะ, 2022; Yousefi และ Mirkhezri, 2019) ไดน้ิยามเกมว่าเป็นสื่อที่ถูกออกแบบมาให้
อยู่ในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นรูปธรรมหรือนามธรรม ซึ่งมีปฏิสมัพนัธใ์นรูปแบบของการ
เล่นผ่านผู้เล่นที่ต้องปฏิบัติตามกฎกติกาที่ก าหนดไว ้โดยมีจุดประสงค์หลักคือการสรา้งความ
สนุกสนานจากการมีปฏิสมัพนัธน์ัน้ ในขณะที่นักวิชาการไทยอย่าง สภุารตัน ์วรทอง (2532) ไดใ้ห้
ความหมายของเกมในลักษณะที่เน้นไปที่กิจกรรมที่แสดงออกในรูปแบบของการเล่นและการ
แข่งขันซึ่งก่อใหเ้กิดความสนุกสนานและเพลิดเพลิน มีกฎกติกาเพียงเล็กนอ้ย สามารถเล่นไดทุ้ก
สถานที่โดยใชท้ักษะและเทคนิคแบบง่ายๆ ส่วน เสารรตัน ์ภัทรฐิตินันท ์(2551) มองเกมในฐานะ
กิจกรรมที่ใหผู้เ้รียนใหค้วามสนใจเนื่องจากเป็นกิจกรรมที่ไม่เคร่งเครียดและช่วยใหส้มองปลอด
โปรง่ นอกจากนีย้งัช่วยสง่เสรมิวิธีการท างานและการรูจ้กักฎกติกา 

สรุปได้ว่า เกม หมายถึง สื่อหรือรูปแบบกิจกรรมที่ท าให้เกิดการเล่นผ่านกฎกติกาที่
ก าหนดไว ้โดยมีจดุมุ่งหมายส าคญัคือการสรา้งความสนกุสนานและการเรียนรูใ้หแ้ก่ผูเ้ขา้ร่วม 

เกมดิจิทลัเป็นแนวคิดที่ไดร้บัการศึกษาและนิยามโดยนกัวิชาการหลายท่านในลกัษณะที่
มีความสอดคลอ้งกนั โดย van de Bunt-Kokhuis และคณะ (2005) ไดน้ิยามเกมดิจิทลัว่าเป็นเกม
ที่ผู ้เล่นสามารถเล่นกับเครื่องคอมพิวเตอรผ์่านระบบออนไลน์หรือออฟไลน์ โดยใช้อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกสห์รือซีดีรอมซึ่งสามารถเชื่อมต่อกบัโทรทศันแ์ละมีอปุกรณค์วบคมุการเล่นดว้ยมือถือ
หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส ์ในขณะที่ Chen และคณะ (2006)  ไดข้ยายความหมายโดยมองเกม
ดิจิทลัเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกสห์รือโปรแกรมประเภทเกมที่ไม่จ ากดัจ านวนผูเ้ลน่ โดยใชอ้ปุกรณดิ์จิทลั
เป็นเครื่องมือในการเล่นเกมและสรา้งประสบการณ์ที่มีความบันเทิงหรือการเรียนการสอนเป็น
จุดประสงค ์ซึ่งประกอบดว้ยกฎกติกา การแข่งขัน และจุดมุ่งหมายในการเล่น นอกจากนี ้  กรชุลี 
สังข์แก้ว และคณะ (2562)  ยังได้มองเกมดิจิทัลในมุมมองทางการศึกษาว่าเป็นเครื่องมือเพื่อ
สง่เสรมิพฒันาการเรียนรูผ้่านกิจกรรมที่อยู่ในตวัเกมที่ไม่ไดอ้อกแบบมาเพื่อความบนัเทิงเป็นหลกั  

สรุปไดว้่า เกมดิจิทัล หมายถึง เกมดิจิทลัหมายถึงการใชเ้กมผ่านอุปกรณอิ์เล็กทรอนิกส์
เป็นอปุกรณค์วบคมุ โดยมีจุดประสงคท์ี่หลากหลาย ทัง้เพื่อความสนุกสนานและการเรียนการสอน 
ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นถึงศกัยภาพของเกมดิจิทลัในการประยุกตใ์ชเ้พื่อการพัฒนาการเรียนรูแ้ละทกัษะ
ต่างๆ ในยคุดิจิทลั 
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1.2 ประเภทของเกมดิจิทัล 
การจ าแนกประเภทของเกมดิจิทัลเป็นกระบวนการที่มีความซับซ้อนและสามารถ

ด าเนินการไดใ้นหลากหลายรูปแบบ ทั้งนี ้การแบ่งประเภทแต่ละแบบจ าเป็นตอ้งมีหลกัการและ
เหตุผลที่ชัดเจนเพื่อเป็นแนวทางในการอ้างอิงและสนับสนุนการจ าแนกดังกล่าว  ศยามน อิน
สะอาด (2557) ไดเ้สนอการจ าแนกประเภทของเกมดิจิทลัออกเป็น 6 ประเภท ดงันี ้

1. เกมไขปริศนา เป็นเกมแกไ้ขปัญหา ซึ่งผูเ้ล่นตอ้งแกไ้ขปัญหาต่างๆที่อยู่ภายในตัว
เกมผ่านการเลน่เกม เพื่อใหผู้เ้ลน่ผ่านไปยงัด่านต่อไป  

2. เกมแอ็กชัน เป็นเกมที่ผูเ้ล่นจะสวมบทบาทเป็นตัวละครภายในเกม และด าเนิน
เกมตามที่ตวัเกมก าหนดไว ้

3. เกมวางแผน เป็นเกมที่ผูเ้ลน่จะไดร้บับทบาทใหด้แูลความรบัผิดชอบหรือหนา้ที่ 
4. เกมกีฬา เป็นเกมที่ใชท้กัษะความเขา้ใจพืน้ฐานในแต่ละกีฬาเพื่อที่จะน าทกัษะนัน้

มาประยกุตใ์ชก้บัการเลน่เกม 
5. เกม RPG หรือ เกม Role-Playing เป็นเกมที่ผูเ้ล่นสามารถสรา้งตวัละครหลกัเพื่อ

ด าเนินเนือ้เรื่องไดเ้องโดยที่มีตอ้งออกแบบตัวละครหลกัมาก่อนผ่านการมีปฏิสมัพันธก์ับเนือ้เรื่อง
ของเกม (Despain, 2009)  

6. เกมจ าลอง เป็นเกมประเภทที่จ  าลองสถานการณต่์างๆ มาใหผู้เ้ล่นไดส้วมบทบาท
เป็นผูอ้ยู่ในสถานการณน์ัน้ ๆ และตดัสินใจในการกระท าเพื่อทดลองผลลพัธท์ี่อาจจะเกิดขึน้  

นอกเหนือจากการจ าแนกประเภทของเกมดิจิทลัตามแนวทางของศยามน อินสะอาดแลว้ 
ยงัมีนกัวิชาการท่านอ่ืนๆ ที่ไดเ้สนอแนวทางการจ าแนกประเภทที่แตกต่างกนัออกไป โดย Fencott 
และ Wiley Online (2012) ไดน้ าเสนอการแบ่งประเภทของเกมดิจิทลัตามลกัษณะการกระท าเพื่อ
เป็นอินพุต (Input) ซึ่งเป็นการมองเกมดิจิทัลในมุมมองของปฏิสมัพันธ์และการตอบสนองของผู้
เลน่ต่อระบบเกม โดยสามารถจ าแนกออกเป็น 8 ประเภทที่แตกต่างกนั ดงันี ้ 

1. เกม FPS หรือ First Person Shooting เป็นเกมที่ออกแบบใหผู้เ้ล่นมีประสบการณ์
การเล่นในมมุมองสายตาโดยมีเนือ้หาเกมในรูปแบบของการยิง การบุกโจมตี การตัง้ค่าย เป็นตน้ 
ตวัอย่างเกมประเภทนีคื้อ Call of Duty DOOM3 Portal เป็นตน้ (Despain, 2009) 

2. เกมลอบท ารา้ย เป็นเกมที่มีเนือ้หาในรูปแบบของการแอบเคลื่อนไหว การรอ และ
การหลบ 

3. เกมคลิก เป็นเกมที่มีเนือ้หาในรูปแบบของการไขปริศนา การเคลื่อน และการเก็บ
สะสมทรพัยากร 
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4. เกม RPG เป็นเกมที่ผูเ้ลน่สามารถสรา้งตวัละครหลกัเพื่อด าเนินเนือ้เรื่องไดเ้องโดย
ที่มีตอ้งออกแบบตวัละครหลกัมาก่อนผ่านการมีปฏิสมัพนัธก์บัเนือ้เรื่องของเกม (Despain, 2009) 

5. เกมท าลายใหห้มดสิน้ เป็นเกมที่มีเนือ้หาเก่ียวกับการต่อสู ้การวางแผน การสวน
กลบั เพื่อท าลายอีกฝ่ังอย่างสมบรูณ ์

6. เกมวางแผน เป็นเกมที่มีเนือ้หาหลกั 3 ส่วน คือ สรา้งและพฒันาทรพัยากร ด ารง
ทรพัยากร และเติมทรพัยากรใหเ้พียงพอ (Despain, 2009) 

7. เกมขับรถ เป็นเกมที่มียานพาหนะโดยสามารถมีมุมกลอ้งไดท้ัง้แบบมุมมองหรือ
ทางระยะไกล (Despain, 2009) 

8. เกมพระจ้า เป็นเกมที่มีเนื ้อหาเก่ียวกับการสรา้ง การเดาพยากรณ์ และการ
วางแผน 

ทัง้นีไ้ดม้ีการจ าแนกประเภทของเกมดิจิทัลโดย Natkin (2006) ไดแ้บ่งประเภทของเกม
ออกเป็น 4 ประเภท ดงันี ้

1 เกมปริศนา คือเกมที่ประยุกตเ์กมคลาสสิกที่เล่นไดห้ลายคน เช่นเกมหมากรุก หรือ 
เกมกระดาน โดยที่ผูเ้ล่นทัง้ 2 จะตอ้งเขา้ใจกฏกติกาในระดบัที่เท่าเทียมกนัที่สามารถแกไ้ขปัญหา
ในการวางกลยทุธแ์ละการตดัสินใจ  

2 เกมแกไ้ขปัญหา  คือเกมที่มีเป้าหมายในการแกไ้ขปัญหาจากการบรหิารทรพัยากร
หรือจกัรวาลจ าลอง โดยที่ผูเ้ลน่จะตอ้งวางแผนและตดัสินใจภายใตข้อ้จ ากดัต่างๆ  

3 เกมแอ็กชนั  คือเกมที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้ล่นแสดงความคล่องตวั ความรวดเร็ว หรือความ
แม่นย าในการควบคมุการเลน่เป็นหลกั 

4 เกมผจญภยั คือเกมที่เนน้การเล่าเรื่องเป็นแกนหลกัของประสบการณก์ารเล่น โดย
กฎของเกมมีบทบาทในการน าทางผูเ้ลน่ใหเ้คลื่อนผ่านโครงสรา้งเรื่องราวที่วางไว ้ 

ในขณะที่เกมประเภท RPG นัน้สามารถจัดอยู่ในกลุ่มของเกมประเภทแก้ไขปัญหา 
และ เกมผจญภัย ซึ่งเกม RPG หมายถึง เกมที่ผูเ้ล่นรบับทควบคุมตัวละครในการผจญภัย โดย
ความสามารถในการด าเนินเรื่องราวจะขึน้อยู่กบัระบบการจดัการทรพัยากรหรือทกัษะต่าง ๆ ที่มี
ความซบัซอ้น ซึ่งเป็นลกัษณะเฉพาะของเกมแนววางกลยทุธ์ 

และเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับการออกแบบเกมของ Despain (2009) ไดแ้บ่งประเภทของ
เกมออกเป็น 8 ประเภทคือ 

1. เกม RPG คือรูปแบบเกมที่เนน้การเล่าเรื่องแบบมีปฏิสมัพันธ ์โดยผูเ้ล่นมีบทบาท
ส าคัญในการก าหนดทิศทางของเรื่องราวผ่านการเลือกและการตัดสินใจต่าง ๆ ไม่ใช่เพียงรบับท
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เป็นตวัละครเอกแบบตายตัว แต่เป็นผูส้รา้งเรื่องราวร่วมกบัโลกของเกม ความต่อเนื่องของโลกใน
เกมและเสรีภาพในการเลือกจึงเป็นหวัใจส าคญัของการออกแบบ RPG ที่มีคณุภาพ การสรา้งบท
สนทนาและทางเลือกที่มีความหมาย พรอ้มทัง้รกัษาบรรยากาศใหผู้เ้ล่นมีส่วนร่วมอยู่เสมอ เป็น
จดุเริ่มตน้ของการเลา่เรื่องที่ทรงพลงัในเกมประเภทนี ้

2. เกมผจญภัย คือเกมผจญภัยเป็นเกมที่เนน้การเล่าเรื่องและพัฒนาตัวละคร ซึ่งมี
ความทา้ทายเฉพาะตัวในการเขียนเรื่องราว แมจ้ะเป็นสื่อใหม่ แต่ยังคงตอ้งยึดหลกัการเล่าเรื่อง
และการพัฒนาตัวละครที่ดีตามแบบฉบับดั้งเดิม ขณะเดียวกันก็ต้องรูจ้ักปรบัใชห้รือดัดแปลง
เทคนิคจากสื่ออ่ืนให้เหมาะสมกับรูปแบบปฏิสัมพันธ์ของเกม และสร้างแนวทางใหม่ที่ เป็น
เอกลกัษณข์องสื่อเกมเอง 

3. เกมโลกเปิด คือคือเกมที่เนน้การกระโดดขา้มสิ่งกีดขวางและการเคลื่อนไหวอย่าง
คลอ่งแคลว่ในพืน้ที่ที่ไม่ต่อเนื่อง โดยมีอปุสรรคทัง้ทางกายภาพและปรศินา 

4. เกม FPS (First Person Shooters) คือ เกมที่ให้ผู ้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละคร
หลกั และมองเห็นทุกอย่างผ่านสายตาของตวัละครนัน้ ท าใหเ้ขา้ถึงอารมณร์่วมและการกระท าได้
อย่างเต็มที่ แมม้ีขอ้จ ากัดดา้นมุมมอง แต่ก็สรา้งความต่ืนเตน้สมจริงดว้ยภาพและเสียงที่ล  า้สมัย 
ปัจจบุนัเกมแนวนีย้งัเนน้การเลา่เรื่องควบคู่ไปกบัการพฒันาเทคโนโลยีอีกดว้ย 

5. เกมแกไ้ขปัญหา คือเกมวางแผนการรบที่ผูเ้ล่นตอ้งใชท้ักษะในการตัดสินใจและ
บริหารจดัการทรพัยากรต่างๆ อย่างรวดเร็วแบบเรียลไทม ์โดยไม่มีการหยุดเกมเพื่อคิดวางแผน ผู้
เล่นจะตอ้งสรา้งฐานทพั พฒันากองก าลงั และวางกลยทุธเ์พื่อต่อสูก้บัศตัรูในสถานการณท์ี่ด  าเนิน
ไปอย่างต่อเนื่อง การเขียนบทและบทสนทนาที่ไม่เป็นเสน้ตรงจึงมีความส าคญัอย่างยิ่งในการสรา้ง
เรื่องราวที่น่าสนใจและสมจริงใหก้ับการต่อสูแ้ต่ละครัง้ แมเ้กมแกไ้ขปัญหาจะมีการพัฒนาอย่าง
รวดเร็วและเปิดกวา้งส าหรบัการสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ๆ แต่เนือ้เรื่องที่ดีและตวัละครที่มีมิติก็ยงัคงเป็น
หัวใจส าคัญที่ช่วยสรา้งสนามรบที่น่าเชื่อถือและเพิ่มอรรถรสให้กับการแข่งขันเพื่อชิงความเป็น
ใหญ่ในโลกของเกมแกไ้ขปัญหาเสมอ 

6. เกมกีฬา คือเกมประเภทนีมุ้่งเน้นการจ าลองประสบการณ์การแข่งขันกีฬาแบบ
สดๆ ผูเ้ล่นจะไดส้วมบทบาทเป็นนักกีฬาและควบคุมการแข่งขันดว้ยตัวเอง สิ่งส าคัญที่สุดในการ
เขียนบทส าหรบัเกมประเภทนีคื้อการจบับรรยากาศของเกมสดใหไ้ด ้ไม่ว่าจะเป็นเสียงพากยจ์าก
ผูบ้รรยาย (pundits), ค าพูดของนักกีฬา, หรือเสียงเชียรจ์ากฝูงชน จ าเป็นตอ้งมีการคน้ควา้อย่าง
ละเอียดเพื่อสรา้งสรรคบ์รรยากาศเหลา่นัน้ใหส้มจรงิที่สดุ 
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7. เกมจ าลอง เป็นเกมที่ทา้ทายทัง้ในการออกแบบ การเล่น และการเขียนบท โดยมี
เป้าหมายหลกัคือการจ าลองประสบการณ์จริงใหผู้เ้ล่นไดส้มัผัส ไม่ว่าจะเป็นการขับยานพาหนะ 
การบรหิารจดัการ หรือสถานการณเ์ฉพาะทางต่างๆ เกมประเภทนีม้ีความพิเศษตรงที่มกัจะมีกลุ่ม
ผูเ้ล่นที่มีความรูแ้ละความสนใจในเรื่องที่เกมจ าลองนัน้ๆ น าเสนออยู่แลว้ ดังนัน้ การเขียนบทจึง
ตอ้งแสดงถึงความเขา้ใจและความเคารพในเนือ้หาอย่างลึกซึง้ ซึ่งอาจตอ้งใชก้ารคน้ควา้ขอ้มูล
อย่างมาก แต่การคน้ควา้นีเ้องก็จะเป็นแหล่งรวมแรงบนัดาลใจที่ดีเยี่ยมในการสรา้งสรรคต์วัละคร 
สถานการณ ์และธีมที่น่าสนใจ 

8. เกมสยองขวญั ไม่ไดถู้กจ ากัดความดว้ยรูปแบบการเล่นหรือเนือ้หา แต่ถูกนิยาม
ดว้ยอารมณแ์ละความรูส้ึกที่เกมตอ้งการสื่อถึงเป็นหลกั นั่นคือ การท าใหผู้เ้ล่นรูส้ึกหวาดกลวั การ
ที่เกมมีองคป์ระกอบที่น่ากลวัอย่างซอมบีห้รือบรรยากาศหลอนๆ ไม่ไดห้มายความว่าเกมนั้นจะ
เป็นเกมสยองขวัญเสมอไป หากแก่นหลกัของการเล่นไม่ไดเ้น้นที่การสรา้งความกลวัโดยตรง แต่
เนน้ไปที่การกระท าอ่ืน ๆ เช่น การต่อสู ้ก็จะถูกจัดว่าเป็นเกมแนวอ่ืนที่มีองคป์ระกอบสยองขวัญ
ปะปนอยู่ เช่น เกมยิงสยองขวญันั่นเอง 

จากการศึกษาและการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับการจ าแนกประเภทของเกมดิจิทัลที่
กล่าวขา้งตน้ ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการสงัเคราะหแ์ละรวบรวมขอ้มูลเพื่อจดัท าการจ าแนกประเภทของ
เกมดิจิทลัที่ครอบคลมุและเป็นระบบมากยิ่งขึน้ โดยสามารถสรุปเป็นตารางดงันี ้
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ตาราง 1 สรุปประเภทเกมดิจิทลั 

ประเภทของ
เกมดิจิทัล 

ศยามน อิน
สะอาด (2557) 

Fencott และ 
Wiley Online 
(2012) 

Natkin (2006) Despain (2009)  

เกมไขปรศินา /  / / 
เกมแอ็กชนั /  /  
เกมวางแผน / / /  
เกมกีฬา /    
เกม RPG / / / / 
เกมจ าลอง /    
เกม FPS  /  / 
เกมลอบท ารา้ย  /   
เกมคลิก  /   
เกมท าลายให้
หมดสิน้ 

 /   

เกมขบัรถ  /   
เกมพระเจา้  /   
เกมผจญภยั   / / 
เกมโลกเปิด    / 

 
โดยสามารถสรุปประเภทของเกมดิจิทัลได้เป็น 6 ประเภทหลักที่จะน ามาสังเคราะห์

งานวิจยั ซึ่งประกอบดว้ยเกมดิจิทลัดงันี ้
1. เกมไขปริศนา คือ เกมที่มีเป้าหมายในการแกไ้ขปัญหาจากการบริหารทรพัยากร

หรือจกัรวาลจ าลอง โดยที่ผูเ้ลน่จะตอ้งวางแผนและตดัสินใจภายใตข้อ้จ ากดัต่างๆ 
2. เกมแอ็กชนั คือเกมที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้ล่นแสดงความคล่องตวั ความรวดเร็ว หรือความ

แม่นย าในการควบคมุการเลน่เป็นหลกั 
3. เกมวางแผน เป็นเกมที่มีเนือ้หาหลกั 3 ส่วน คือ สรา้งและพฒันาทรพัยากร ด ารง

ทรพัยากร และเติมทรพัยากรใหเ้พียงพอ 
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4. เกม RPG คือรูปแบบเกมที่เนน้การเล่าเรื่องแบบมีปฏิสมัพันธ ์โดยผูเ้ล่นมีบทบาท
ส าคญัในการก าหนดทิศทางของเรื่องราวผ่านการเลือกและการตดัสินใจต่าง ๆ  ซึ่งอาจจะไม่มีการ
พฒันาตวัละคร 

5. เกม FPS คือ เกมที่ใหผู้เ้ล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหลัก และมองเห็นทุกอย่าง
ผ่านสายตาของตวัละครนัน้ ท าใหเ้ขา้ถึงอารมณร์ว่มและการกระท าไดอ้ย่างเต็มที่ 

6. เกมผจญภัย คือเกมผจญภัยเป็นเกมที่เนน้การเล่าเรื่องและพัฒนาตัวละคร ซึ่งมี
ความทา้ทายเฉพาะตวัในการเขียนเรื่องราว 

 
1.3 องคป์ระกอบการออกแบบเกมดิจิทัล 

นกัวิชาการไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของเกมดิจิทลัไวอ้ย่างหลากหลาย สรุปองคป์ระกอบ
ของเกมดิจิทลัได ้9 องคป์ระกอบ ดงันี ้

 1. อวทาร ์คือการมีตวัตนในเกมรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเช่น การมีชื่อ (Segaran และ
คณะ, 2021) 

2. โครงสรา้งที่ยืดหยุ่น ซึ่งควรจะสามารถรองรบัผู้เล่นได้หลากหลายวัย (Madani 
และคณะ, 2017) 

3. ความทา้ทาย เป็นองคป์ระกอบซึ่งส่งผลใหผู้เ้ล่นเกิดการมีส่วนร่วมในการเล่นเกม 
(Butler, 2017) 

4. Feedback เป็นตัวช่วยประเภทหนึ่งที่ช่วยให้ผู ้เล่นนั้นสามารถช่วยเหลือด้วย
ตนเองเพื่อใหผ้่านความทา้ทายในเกมได ้และยังคงสามารถท าใหค้วามตัง้ใจ ผลลัพธ์ในการเล่น 
ความพงึพอใจ หรือการมีสว่นรว่มมากขึน้ (Ionica และ Leba, 2015) 

5. วงการเล่นที่สั้น ซึ่งจะส่งผลกับอารมณ์ของผูเ้ล่นโดยตรง ซึ่งหากเวลาเล่นมาก
เกินไปในขณะที่ผูเ้ลน่ยงัเลน่เกมไม่ผ่านด่านนัน้จะท าใหผู้เ้ลน่มีอารมณท์อ้แทไ้ด ้ซึ่งในทางกลบัหาก
เวลาเล่นน้อยเกินไปแล้วผู้เล่นผ่านด่านได้ จะท าให้ผู ้เล่นมีอารณ์เบื่อหน่ายต่อการเล่นเกม 
(Yousefi และ Mirkhezri, 2019) 

6. การเล่าเรื่อง หรือ ตีม เป็นองคป์ระกอบที่จะใหผู้เ้ล่นเขา้ใจเรื่องราวที่ผูส้รา้งเกม
ก าลงัจะสื่อสาร (Laamarti และคณะ, 2014) 

7. การแข่งขนั เป็นองคป์ระกอบที่ถูกน ามาใชเ้พื่อท าใหค้วามสนุกของเกมนัน้มากขึน้ 
อีกทัง้ยงัสง่เสรมิใหผู้เ้ลน่นัน้พึ่งพาตนเอง(Müller และคณะ, 2015) 
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8. การร่วมมือกัน เป็นองคป์ระกอบเสริมหลงัจากที่ผูเ้ล่นเขา้ใจหลกัการการเล่นเกม
แลว้เพื่อสง่เสรมิความสนกุสนาน  (Wood, 2012) 

9. การพูดคุยผ่านสื่อออนไลน์ เป็นองคป์ระกอบที่สามารถให้ผูเ้ล่นสามารถพูดคุย
แลกเปลี่ยนความเห็น อีกทัง้ยงัสามารถใหผู้ส้อนเขา้ไปมีสว่นรว่มได(้Ferro และคณะ, 2021) 

Chow และคณะ (2020) ไดแ้บ่งองคป์ระกอบของเกมดิจิทลัยงัสามารถแบ่งออกเป็น 
13 องคป์ระกอบดงันี ้ 

1. การแสดงออกส่วนตัวในรูปแบบอาวาต้า เป็นองค์ประกอบให้ผู้เล่นมีส่วน
รว่มกบัเกม (Mallon และ Lynch, 2014) 

2. สิ่งแวดลอ้ม 3 มิติ 
3. การเลา่เรื่อง เป็นองคป์ระกอบที่จะใหผู้เ้ล่นเขา้ใจเรื่องราวที่ผูส้รา้งเกมก าลงัจะ

สื่อสาร (Laamarti และคณะ, 2014) 
4. รางวลั เป็นผลลพัธจ์ากการแข่งขนัถูกน ามาใชเ้พื่อท าใหค้วามสนุกของเกมนัน้

มากขึน้ อีกทัง้ยงัสง่เสรมิใหผู้เ้ลน่นัน้พึ่งพาตนเอง(Müller และคณะ, 2015) 
5. Feedback เป็นตัวช่วยประเภทหนึ่งที่ช่วยใหผู้เ้ล่นนัน้สามารถช่วยเหลือดว้ย

ตนเองเพื่อใหผ้่านความทา้ทายในเกมได ้และยังคงสามารถท าใหค้วามตัง้ใจ ผลลัพธ์ในการเล่น 
ความพงึพอใจ หรือการมีสว่นรว่มมากขึน้ (Ionica และ Leba, 2015) 

6. การจัดล าดับความส าเร็จ เป็นผลลัพธ์จากการแข่งขันและเปรียบเทียบกับผู้
เล่นคนอ่ืนถูกน ามาใชเ้พื่อท าใหค้วามสนุกของเกมนั้นมากขึน้ อีกทัง้ยังส่งเสริมใหผู้เ้ล่นนัน้พึ่งพา
ตนเอง(Müller และคณะ, 2015) 

7. ระดบัการเล่นที่แตกต่างกนั เป็นองคป์ระกอบเพื่อที่จะท าใหแ้น่ใจว่าผูเ้ล่นนัน้มี
ความสามารถในเกมเล่นเกมที่มากพอก่อนที่จะเข้าสู่ระดับที่สูงขึน้ (Yousefi และ Mirkhezri, 
2019) 

8. การตลาด เป็นงองค์ประกอบนอกเหนือจากตัวเกมซึ่งมีหน้าที่ในการหา
กลุม่เปา้หมายของเกม (Henning และคณะ, 2022) 

9. การแข่งขันภายใต้กฎกติกา ซึ่งเป็นองค์ประกอบหลักของการเล่น้กมทุก
ประเภท 

10. ทีม เป็นส่วนหนึ่งของการรว่มมือกนัซึ่งเป็นองคป์ระกอบเสรมิหลงัจากที่ผูเ้ล่น
เขา้ใจหลกัการการเลน่เกมแลว้เพื่อสง่เสรมิความสนกุสนาน  (Wood, 2012) 
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11. การกดดันโดยเวลา ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของความทา้ทายซึ่งส่งผลใหผู้เ้ล่นเกิด
การมีสว่นรว่มในการเลน่เกม (Butler, 2017) 

12. ความทา้ทาย เป็นส่วนหนึ่งขององคป์ระกอบซึ่งส่งผลใหผู้เ้ล่นเกิดการมีส่วน
รว่มในการเลน่เกม (Butler, 2017) 

13. การกา้วหนา้ เป็นส่วนหนึ่งของ Feedback เป็นตวัช่วยประเภทหนึ่งที่ช่วยให้
ผูเ้ล่นนัน้สามารถช่วยเหลือดว้ยตนเองเพื่อใหผ้่านความทา้ทายในเกมได ้และยังคงสามารถท าให้
ความตั้งใจ ผลลพัธ์ในการเล่น ความพึงพอใจ หรือการมีส่วนร่วมมากขึน้  (Carvalho และคณะ, 
2015; Ionica และ Leba, 2015)  

Carvalho และคณะ (2015)  ไดแ้ยกองคป์ระกอบของเกมดิจิทลัสามารถแยกออกมา
ไดเ้ป็น 11 องคป์ระกอบดงันี ้ 

1. สิ่งของ ประกอบดว้ย พืน้ที่ 2 หรือ 3 มิติ อาวาตา้ ไพ่ ของขวญั สินคา้ ตาราง 
ขอ้มลู ตวัเชื่อม ตวัละครที่ไม่มีประโยชนใ์นการด าเนินเรื่อง ตวัหมากตวัเบีย้ เงิน 

2. คณุลกัษณะของสิ่งของ ประกอบดว้ย มีชีวิต อยู่กบัที่ หนา้ที่ ความลบั มีทกัษะ 
3. เวลา ประกอบดว้ย นาฬิกาจบัเวลา ตวัวดัเวลา 
4. Feedback ประกอบด้วย การแสดงความยินดี การแข่งขันเป็นล าดับ การ

ลงโทษ การวดัความสามารถ คะแนน แท่งพฒันาการ รางวลั 
5. การช่วยเหลือ ประกอบดว้ย ค าแนะน า Checklist การสอน การเตือน 
6. การสุม่ ประกอบดว้ย ลกูเต๋า สลาก การสุม่ตวัละคร การสุม่ต่างๆ 
7. การเลา่เรื่อง ประกอบดว้ย ฉาก cut scene การสวมบทบาท เรื่องราว 
8. กฎกติกา ประกอบด้วย ท าให้ข้อมูลสมบูรณ์ ท าให้ข้อมูลไม่สมบูรณ์ การ

แข่งขนั ระดบัของเกม กรรมการ การเลน่หลากหลายคน 
9. ส่วนต่างๆของเกม ประกอบด้วย ทางเลือกในเกม ความท้าทาย จุด 

checkpoint การแบ่งระดบัขัน้ การแกไ้ขปัญหา เวลา 
10. จุดมุ่งหมาย ประกอบด้วย การแสดงความยินดี การเก็บบันทึกคะแนน 

คะแนน ระดบัขัน้ เวลา 
11. คะแนน ประกอบด้วย คะแนนในวิดิโอเกม คะแนนแบบเงิน คะแนนแบบ 

social network คะแนนประสบการณ ์แตม้แลกเปลี่ยน แตม้ท าโทษ 
ศยามน อินสะอาด (2557) ไดแ้ยกองคป์ระกอบของเกมดิจิทลัที่ ไดอ้ธิบายไวท้ัง้หมด 

5 องคป์ระกอบดงันี ้
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1. มีสถานการณ์ ข้อมูล บทบาท และกติกาที่สอดคล้องความเป็นจริงเพื่อ
เชื่อมโยงสถานการณจ์รงิกบัผูเ้รียนไดง้่ายขึน้ 

2. ผูเ้ล่นจะตอ้งมีปฏิสมัพันธ์กับสถานการณ์ในเกมเพื่อใหผู้เ้ล่นมีแรงกระตุน้ใน
การแกไ้ขปัญหา 

3. ผูเ้ล่นจะมีการใชข้อ้มูลในเกมเพื่อใชป้ระกอบในการตัดสินใจซึ่งการตัดสินใจ
นัน้ผูเ้ลน่จะตอ้งยอมรบักบัสิ่งที่เกิดขึน้แลว้แกไ้ขปัญหาต่อไป 

4. มีการอภิปรายเก่ียวกบัสิ่งที่เกิดขึน้ในเกมเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้
จากการน าเสนอขา้งตน้สามารถสรุปองคป์ระกอบการออกแบบเกมดิจิทลัในรูปแบบของ

ตารางซึ่งสรุปตามคล้ายคล้ายคลึงของคุณลักษณ์ขององค์ประกอบเนื ้อหาเพื่อสังเคราะห์
องคป์ระกอบของการออกแบบเกมดิจิทลัไดด้งันี ้

ตาราง 2 สรุปการออกแบบเกมดิจิทลั 

ผู้วิจัย 

 
 

องคป์ระกอบเกมดิจทิัล 

Wee และ 
Choong 

(2019) 

Chow และ
คณะ (2020) 

Carvalho 

และคณะ 
(2015) 

ศยามน อิน
สะอาด 
(2557) 

อวทาร ์     
• บทบาท / / / / 

การมีปฏิสมัพนัธจ์ากตวัเกม     
• ปฎิสมัพนัธ ์ / / / / 
• Feedback / / / / 
• ขอ้มลู   / / 
• การชว่ยเหลือ   / / 
• รางวลั  / /  

แก่นเรื่อง     
• การเล่าเรื่อง / / / / 
• สถานการณ ์ / / / / 
• บทบาท / / / / 

การแข่งขนั     
• ความทา้ทาย / / /  
• รางวลั  / /  
• การแข่งขนัภายใตก้ฏกติกา / / / / 
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ตารางที่ 2 (ต่อ) 

ผู้วิจัย 

 

องคป์ระกอบเกมดิจทิัล 

Wee และ 
Choong 

(2019) 

Chow และ
คณะ (2020) 

Carvalho และ
คณะ (2015) 

ศยามน อิน
สะอาด (2557) 

การแข่งขนั     
• การกดดนัโดยเวลา  / /  
• จดุมุง่หมาย  / /  
• คะแนน  / /  
• ความกา้วหนา้  / /  
• การจดัการความส าเรจ็ / / /  
• ระดบัการเล่นที่แตกตา่ง

กนั 
 / /  

การรว่มมือกนั     
• ทีม / / / / 
• ปฏิสมัพนัธ ์ / / / / 

การส่ือสารผ่านส่ือ     
• การพดูคยุผ่านส่ือ

ออนไลน ์
/ / / / 

• ทีม / / / / 
• ปฏิสมัพนัธ ์ / / / / 

 
จากการน าเสนอขา้งตน้สามารถสรุปองคป์ระกอบของเกมดิจิทลัโดยไดส้รุปองคป์ระกอบ

ที่คลา้ยคลงึกนัไดท้ัง้หมด 7 องคป์ระกอบ สรุปไดด้งันี ้ 
1. อวทาร ์หมายถึง ตวัละครในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งที่ท าหนา้ทีด าเนินเนือ้เรื่องของ

เกมแทนตวัของผูเ้ลน่ 
2. การมีปฏิสมัพนัธจ์ากตวัเกม คือการโตต้อบจากตวัเกมที่สื่อสารไปยงัผูเ้ลน่เกม 
3. แก่นเรื่อง คือเนือ้เรื่องจากเกม ท าหนา้ที่เล่าเนือ้เรื่องเพื่อใหผู้เ้ล่นด าเนินเนือ้เรื่อง

ตามตวัเกม 
4. การแข่งขนั คือสว่นหนึ่งของแก่นเรื่องที่ถูกสรา้งขีน้เพื่อใหผู้เ้ล่นไดใ้ชค้วามสามารถ

ของผูเ้ลน่แข่งขนักบัตวัเกมเองหรือผูเ้ลน่อ่ืนๆ 



  35 

5. การร่วมมือกัน คือช่องทางในตัวเกมเพื่อใหผู้เ้ล่นไดเ้ล่นเกมร่วมกับโปรแกรมเกม
หรือผูเ้ลน่อ่ืนๆ 

6. การสื่อสารผ่านสื่อ คือช่องทางในตัวเกมเพื่อใหผู้เ้ล่นสื่อสารกับผูเ้ล่นอ่ืนๆเพื่อให้
ผ่านการแข่งขนัหรือความทา้ทาย 

7. กฎกติกา คือกรอบที่ก าหนดสิ่งที่ผูเ้ล่นกระท าไดห้รือหา้มกระท าเพื่อท าใหต้ัวเกม
เกิดความสมดลุระหว่าตวัเกมและผูเ้ลน่ 

 
1.4 การประยุกตใ์ช้เกมดิจิทัลเพ่ือการศึกษา 

กลุ่มสาระการเรียนรูท้ี่  กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได้จัดกลุ่มเป็น 8 กลุ่มสาระการ
เรียนรู ้คือ ภาษาไทย คณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร ์สงัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สุขศึกษา
และพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาต่างประเทศ ซึ่งมีงานวิจยัที่ไดใ้ชเ้กม
ดิจิทลัรว่มกนักบักลุม่สาระการเรียนรูท้ัง้ 8 กลุม่สาระการเรียนรูด้งันี ้

งานวิจัยเรื่อง Serious games on environmental management มีจุดประสงค์ใน
การพัฒนาความเข้าใจความท้าทายสิ่งแวดล้อมต่างๆเช่น การจัดการขยะ การจัดการน ้า ซึ่ง
สามารถบูรณาการไดใ้นกลุ่มสาระคณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร ์และภาษาต่างประเทศ  (Madani 
และคณะ, 2017) 

งานวิจัยเรื่อง Learning analytics for enhancing the usability of serious games 
in formal education: A systematic literature review and research agenda ไดท้ าการทบทวน
งานวิจยัจ านวน 80 เรื่อง ซึ่งไดเ้ลือกผลลพัธก์ารเรียนรูเ้ป็นตัวแปรในการวิจยั ซึ่ง 1 ในผลลพัธก์าร
เรียนรูท้ี่งานวิจยัชิน้นีส้ามารถสรุปไดคื้อ การมีพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปตามบรบิทสงัคมที่ผูเ้ล่น
นั้นอยู่ ซึ่งสอดคล้องกับกลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนาและ วัฒนธรรม ศิลปะ และ
ภาษาต่างประเทศ (Mortara และคณะ, 2014) 

งานวิจัยเรื่อง Serious games in theology มีจุดประสงคใ์นการสรา้งเกมดิจิทัลใน
การเรียนรูภ้าษาโบราณเพื่อการศึกษาประวติัศาสตร ์ซึ่งสอดคลอ้งกับกลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคม
ศกึษา ศาสนาและ วฒันธรรม และภาษาต่างประเทศ (Oliver, 2019) 

ง า น วิ จั ย เ รื่ อ ง  The use of a digital game-based safety program for ATV 
operational knowledge of youthful riders โดยมีจุดประสงค์เพื่ อสร้างองค์ความรู้เก่ียวกับ
ขัน้ตอนการขับรถ ATV รวมถึงกฎกติกาและมารยาทต่างๆที่เก่ียวขอ้ง ซึ่งสอดคลอ้งกับกลุ่มสาระ
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การเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนาและ วัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา และภาษาต่างประเทศ 
(Schneider และ Mazur, 2014) 

งานวิจัยเรื่อง The Serious Game “Top Eleven” as an Educational Simulation 
Platform for Acquiring Knowledge and Skills in the Management of Sports Clubs มี
จดุประสงคเ์พื่อที่จะใชเ้กมดิจิทลัในการสรา้งแรงบนัดาลใจและสรา้งพืน้ฐานในการบริหารทีมกีฬา
ฟุตบอล ซึ่งสอดคลอ้งกับกลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนาและ วัฒนธรรม สุขศึกษาและ
พลศกึษา การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาต่างประเทศ (Afthinos และคณะ, 2021) 

งานวิจัยเรื่อง Gea2: A Serious Game for Technology-Enhanced Learning in 
STEM มีจุดประสงค์เพื่อสรา้งเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมผลลัพธ์การเรียนรูใ้นรายวิชา STEM ซึ่ง
สอดคล้องกับกลุ่มสาระคณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร ์และภาษาต่างประเทศ (Ferro และคณะ, 
2021) 

ในงานวิจัยนีไ้ด้แบ่งประเภทกลุ่มสาระการเรียนรูต้ามการแบ่งประเภทกลุ่มสาระการ
เรียนรูข้องทางกระทรวงศกึษาธิการ ไดจ้ านวน 8 กลุม่สาระการเรียนรู ้ดงันี ้

1. กลุม่สาระการเรียนรูภ้าษาไทย 
2. กลุม่สาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์
3. กลุม่สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์
4. กลุม่สาระการเรียนรูส้งัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม 
5. กลุม่สาระการเรียนรูส้ขุศกึษาและพลศกึษา 
6. กลุม่สาระการเรียนรูศิ้ลปะ 
7. กลุม่สาระการเรียนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลยี 
8. กลุม่สาระการเรียนรูภ้าษาต่างประเทศ 
 

1.5 ข้อดีข้อจ ากัดของเกมดิจิทัล 
ผูว้ิจัยสรุปขอ้ดีและข้อจ ากัดของเกมดิจิทัลได้ดังนี ้(Ferro และคณะ, 2021); Madani 

และคณะ (2017); (Mortara และคณะ, 2014; ศยามน อินสะอาด, 2557) 
ขอ้ดีของเกมดิจิทลั 

1. ท าให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูผ้่านการเล่น ซึ่งสามารถพัฒนาทักษะต่างๆเช่น 
ทกัษะการคิดชัน้สงู ภาษา การท างานเป็นทีม แบ่งหนา้ที่ความรบัผิดชอบ และปฏิบติัตามกฎที่ตัง้ 
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2. ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเองซึ่งส่งผลใหค้วามรูท้ี่ผูเ้รียนไดร้บันัน้อยู่
คงทนและสามารถเชื่อมโยงไปสูก่ารใชช้ีวิตในประจ าวนัได ้

3. ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลินในการเรียนรู ้ซึ่งส่งผลไปถึง
แรงจงูใจในการเรียนรู ้

4. สามารถดึงดดูผูเ้รียนจ านวนมากไดใ้นเวลาเดียวกนัในเวลาที่นานและในพืน้ที่
ที่จ  ากดั 

ขอ้จ ากดัของเกมดิจิทลั 
1. ตอ้งใชเ้วลามากในการท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้
2. มีค่าใชจ้่ายสูงเนื่องจากเกมดิจิทัลนัน้จ าเป็นตอ้งใชอุ้ปกรณ์อิเล็กทรอนิคซึ่งมี

ราคา 
3. ตอ้งมีการออกแบบแผนการสอนเพื่อเชื่อมโยงเนือ้หาในเกมและเนือ้หารายวิชา 
4. ในระดบัอดุมศกึษาไม่มีเกมดิจิทลัที่เหมาะสมกบัเนือ้หามากพอ 

จากงานเอกสารทัง้หมดที่ผูว้ิจัยไดก้ล่าวไปขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปเนือ้หาที่ส  าคญัต่อ
การวิจยัครัง้นีไ้ดด้งัต่อไปนี ้

1. ประเภทเกมดิจิทัลมีจ านวน 6 ประเภท ได้แก่ 1. เกมไขปริศนา 2. เกมแอ็กชัน  
3. เกมวางแผน 4. เกม RPG 5. เกม FPS และ 6. เกมผจญภยั 

2. องค์ประกอบของเกม ดิจิทัลมี จ านวน 7 องค์ประกอบ ได้แก่  1. อวทาร ์ 
2. Feedback 3. แก่นเรื่อง 4. การแข่งขนั 5. การรว่มมือกนั 6. การสื่อสารผ่านสื่อ และ 7. กฎกติกา  

3. กลุ่มสาระการเรียนรูท้ี่จะน าเกมดิจิทัลมาประยุกต์ได้มี 8 กลุ่มสาระการเรียนรู ้
ได้ แ ก่  1 . ก ลุ่ ม ส า ระ ก า ร เรี ย น รู้ภ าษ า ไท ย  2 . ก ลุ่ ม ส า ระ ก า ร เรี ย น รู้ค ณิ ต ศ าสต ร ์ 
3. กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์4. กลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  
5. กลุ่มสาระการเรียนรูสุ้ขศึกษาและพลศึกษา 6. กลุ่มสาระการเรียนรูศิ้ลปะ 7. กลุ่มสาระการ
เรียนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลยี และ 8. กลุม่สาระการเรียนรูภ้าษาต่างประเทศ 

2. ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที2่1 
2.1 ความหมายของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 

ทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เป็นแนวคิดที่ไดร้บัการศึกษาและใหค้วามหมายโดย
นักวิชาการหลากหลายท่านในมุมมองที่มีความสอดคล้องและเสริมซึ่งกันและกัน Beallanca, 
Brandt, วรพจน ์วงศก์ิจรุ่งเรือง และ อธิป จิตตฤกษ์ (2554) ไดน้ิยามทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 
21 ว่าเป็นกลุ่มทักษะที่จะเตรียมตัวให้พร้อมในการเป็นพลเมือง นักศึกษา และการเป็น
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ผูป้ระกอบการวิชาชีพ ในขณะที่พิมพนัธ ์เดชะคปุต ์และ พเยาว ์ยินดีสขุ (2558) มองในมมุของการ
เตรียมพรอ้มให้ผู้เรียนสามารถรับมือการเปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆ ของสังคม เช่น การเมือง 

เศรษฐกิจ วิธีชีวิต วฒันธรรม และสิ่งแวดลอ้มบรบิทรอบตวั Irgatoğlu และ Pakkan (2020) ไดใ้ห้
ความหมายในลักษณะเปรียบเทียบว่าเป็นทักษะเพิ่มเติมที่จ  าเป็นจะต้องเรียนรูใ้นด้านต่างๆ 
เพิ่มเติมจากศตวรรษที่ 20 เพื่อที่จะสามารถปรบัตวัใหอ้ยู่ในสงัคมในศตวรรษที่ 21 ได ้ส่วน Akyol 
(2023) เน้นไปที่กลุ่มทักษะที่แตกต่างจากศตวรรษที่ผ่านมาในหลายๆ ดา้นเพื่อที่จะสามารถเขา้
รว่มกบัสงัคมทัง้ดา้นธุรกิจและสงัคม พฒันาทกัษะส่วนตวั เป็นพลเมืองที่ดี และสืบสานวฒันธรรม
ที่มีคุณค่าไปสู่อนาคต และ สุภาศิณี สุขส าราญ (2561) มองในแง่ของการพัฒนาและปรบัปรุง
รูปแบบการศึกษาในช่วงศตวรรษที่ 20 ที่จะท าใหเ้กิดทกัษะที่จ  าเป็นเพื่อใหเ้ขา้กับยุคสมยัและทัน
ต่อการเปลี่ยนแปลงภายใตก้ระแสโลกาภิวัตน ์จากการสังเคราะหค์วามหมายดังกล่าวสามารถ
เขา้ใจไดว้่า ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เป็นชุดความสามารถที่ครอบคลมุและจ าเป็นส าหรบั
การเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนใหส้ามารถด าเนินชีวิต ท างาน และเป็นส่วนหนึ่งของสงัคมในยุค
ปัจจบุนัที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็และมีความซบัซอ้นมากขึน้ 

สรุปไดว้่า ทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่21 คือการพัฒนาและปรบัปรุงทักษะที่จะตอ้ง
เตรียมพรอ้มใหก้บัผูเ้รียนเพื่อที่จะสามารถเป็นพลเมืองที่เหมาะสม และสามารถปรบัตวัเขา้สู่การ
ใชช้ีวิตในศตวรรษที่ 21ได ้ที่เนน้การเตรียมความพรอ้มแบบองคร์วมซึ่งครอบคลมุทัง้ความสามารถ
ในการปรบัตัวต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคม การเป็นพลเมืองที่มีคุณภาพ และการมีทักษะที่
จ  าเป็นส าหรบัการด ารงชีวิตและการท างานในยุคที่มีความซับซ้อนและการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว การนิยามนีจ้ึงเป็นกรอบแนวคิดที่ส  าคญัส าหรบัการออกแบบและพฒันากระบวนการเรียน
การสอนที่มุ่งเนน้การใชเ้กมดิจิทลัเพื่อสง่เสรมิทกัษะดงักลา่วในผูเ้รียนระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 

 
2.2 ประเภทของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21  

ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ที่ พิมพันธ์ เดชะคุปต ์และ พเยาว ์ยินดีสุข (2558) ได้
จดักลุม่ออกเป็น 3 กลุม่ดงันี ้

1. E หมายถึงการเป็นผูท้ี่มีคณุธรรมและจรยิธรรม 
2. 4R หมายถึงกลุม่ทกัษะย่อย 3 องคป์ระกอบคือ  

2.1 การรูห้นังสือ ซึ่งประกอบไปดว้ยการอ่านอย่างเขา้ใจ และการเขียนอย่างมี
คณุภาพ 
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2.2 การรูเ้รื่องจ านวน ซึ่งประกอบไปดว้ย ทักษะการใชต้ัวเลข ความน่าจะเป็น
สถิติ ทกัษะการชั่ง ทกัษะการตวง ทกัษะการวดั และการวิเคราะหเ์ชิงปรมิาณ 

2.3 การใชเ้หตุผล ซึ่งประกอบไปดว้ย ความสามารถในการอุปนัย นิรนัย การให้
ค าตอบแบบคาดคะเน การอปุมาอปุมยั และการใชเ้หตผุลเชิงจรยิธรรม 

3. 7C หมายถึงกลุม่ทกัษะหลกั 7 องคป์ระกอบคือ 
3.1 ทักษะการแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์คือความสามารถในการคน้ควา้ การ

แก้ไขปัญหา ผลิตงานเชิงสรา้งสรรค์ สรา้งสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร ์และสรา้งผลผลิตที่มี
ความส าคญัต่อการด าเนินชีวิต 

3.2 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คือความสามารถในการคิดอย่างช านาญ
ในการที่จะตัดสินใจลงมือกระท าสิ่ งใดๆ สามารถตัดสินใจได้ว่าจะเชื่อสิ่ งใดในกิจกรรม
ชีวิตประจ าวนั หรือชีวิตการท างาน 

3.3 ทักษะการท างานอย่างรวมกัน คือความสามารถอย่างเชี่ยวชาญในการ
ท างานเป็นกลุ่ม และผูท้  ามีความสุข เป็นกระบวนการที่ส่งเสริมความเป็นผูน้  า รูจ้ักบทบาทของ
สมาชิกและกระบวนการกลุม่ 

3.4 ทักษะการสื่อสาร คือความสามารถในการอ่านอย่างเข้าใจ การฟังอย่าง
เขา้ใจ การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพและเขา้ใจง่าย และการเขียนอย่างมีคณุภาพ 

3.5 ทักษะการใช้คอมพิวเตอร ์คือความสามรถในการใช้คอมพิวเตอรเ์ป็น
เครื่องมือในการคน้หาความรู ้ตลอดจนใชใ้นการออกแบบและผลิตเชิงนวตักรรม 

3.6 ทักษะอาชีพและทักษะการใชช้ีวิต คือความสามารถในอาชีพที่สนใจและ
ถนดัซึ่งมีฐานมาจากการเรียนในระดบัพืน้ฐาน 

3.7 ทกัษะการใชช้ีวิตในวฒันธรรมขา้มชาติ คือความสามารถในการใชช้ีวิตอย่าง
มีความสขุที่จะอยู่ร่วมกัน รูเ้ขา รูเ้รา ในวิถีชีวิต การเมือง เศรษฐกิจและสงัคม ในระดบัทอ้งถิ่นไป
จนถึงระดบัโลก 

ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ที่ Beallanca และคณะ (2554) ไดใ้หแ้บ่งกลุ่มออกเป็น 
5 องคป์ระกอบหลกัดงันี ้

1. วิชาแกน ซึ่งประกอบด้วย ภาษา การอ่าน ศิลปะการใช้ภาษา คณิตศาสตร ์
วิทยาศาสตร ์หนา้ที่พลเมือง การปกครอง เศรษฐศาสตร ์ศิลปะ ประวติัศาสตร ์และภมูิศาสตร ์
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2. เนื ้อหาส าหรับศตวรรษที่  21 ประกอบด้วย จิตส านึกต่อโลก ความรูพ้ื ้นฐาน
ทางดา้นการเงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจ การเป็นผูป้ระกอบการ ความรูพ้ืน้ฐานดา้นพลเมือง และความ
ตระหนกัในสขุภาพและสวสัดิภาพ 

3. ทกัษะการเรียนรูแ้ละการคิด ประกอบดว้ย การคิดเชิงวิพากษ์และการแกไ้ขปัญหา 
ทกัษะการสื่อสาร ทกัษะการสรา้งสรรคแ์ละการผลิตนวตักรรม ทกัษะการท างานรว่มกนั ทกัษะการ
เรียนรูต้ามบรบิท และทกัษะพืน้ฐานดา้นขอ้มลู 

4. ความรูพ้ืน้ฐานด้านไอซีที คือความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อรูจ้ักวิธีการ
เรียนรู ้การคิดเชิงวิพาก การแกไ้ขปัญหา การใชข้อ้มลูข่าวสาร การสื่อสาร การผลิตนวตักรรม และ
การรว่มมือท างาน 

5. ทักษะชีวิต ประกอบด้วย ความเป็นผู้น า ความมีจริยธรรม ความรับผิดชอบ 
ความสามารถในการปรับตัว การรูจ้ักเพิ่มพูนประสิทธิผลของตนเอง ทักษะในการเข้าถึงคน 
ความสามารถในการชีน้  าตนเอง และความรบัผิดชอบต่อสงัคม 

ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 ที่ Akyol (2023) สรุปไดอ้อกเป็น 3 ประเภทดงันี ้
1. ทักษะการเรียนรูแ้ละนวัตกรรมซึ่งประกอบดว้ย การคิดอย่างมีวิจารณญาณและ

ทกัษะการแกไ้ขปัญหา ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม และการสื่อสาร 
2. ทักษะการใชส้ื่อและขอ้มลู ซึ่งประกอบดว้ยความสามารถในการใชส้ื่อและขอ้มูล

เพื่อจดุประสงคต่์างๆ 
3. ทักษะอาชีพและชีวิต ซึ่งประกอบดว้ย ทักษะการปรบัตัวเขา้สู่สงัคมต่างๆ  และ

การควบคมุตนเอง 
ซึ่งจากการแบ่งประเภทของทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ขา้งตน้นัน้ ผูว้ิจยัสามารถ

สรุปประเภทของทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดด้งันี ้
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ตาราง 3 สรุปงานวิจยัและประเภทของทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

ผูว้ิจยั 
 
 

ประเภททกัษะการเรียนรู ้
ในศตวรรษที่21 

พิมพันธ ์เดชะ
คุปต ์และ 
พเยาว ์ยินดี
สุข (2558) 

Beallanca และ
คณะ (2554) 

Akyol (2023) 

คณุธรรมและจรยิธรรม / /  
การรูห้นงัสือ / /   
การรูเ้รื่องจ านวน / /  
การใชเ้หตผุล /   
ทกัษะการแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ / / / 
ทกัษะการคิดอย่างมวีิจารณญาณ / / / 
ทกัษะการท างานอย่างรวมกนั / /  
ทกัษะการส่ือสาร / / / 
ทกัษะการใชค้อมพวิเตอร ์ / / / 
ทกัษะอาชีพและทกัษะการใชช้วีติ / / / 
ทกัษะการใชช้วีิตในวฒันธรรมขา้มชาติ /  / 
วิชาแกน / / / 
เนือ้หาส าหรบัศตวรรษที่ 21 / /  
ทกัษะการเรียนรูแ้ละการคดิ / /  
ดา้นทกัษะการเรียนรูแ้ละนวตักรรม   / 
ทกัษะการใชส่ื้อและขอ้มลู /  / 

 
จากตารางผูว้ิจยัสามารถสรุปประเภทของทกัษะการเรียนรูท้ี่ 21 ไดด้งันี ้

1. ประเภททักษะการแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ คือความสามารถในการคน้ควา้ 
การแกไ้ขปัญหา ผลิตงานเชิงสรา้งสรรค ์สรา้งสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร ์และสรา้งผลผลิตที่มี
ความส าคญัต่อการด าเนินชีวิต 

2. ประเภททักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คือความสามารถในการคิดอย่าง
ช านาญในการที่จะตัดสินใจลงมือกระท าสิ่งใดๆ สามารถตัดสินใจไดว้่าจะเชื่อสิ่งใดในกิจกรรม
ชีวิตประจ าวนั หรือชีวิตการท างาน 
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3. ประเภททักษะการสื่อสาร คือความสามารถในการอ่านอย่างเขา้ใจ การฟังอย่าง
เขา้ใจ การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพและเขา้ใจง่าย และการเขียนอย่างมีคณุภาพ 

4. ประเภททักษะการใชค้อมพิวเตอรห์รือความฉลาดทางดิจิทัล คือความสามรถใน
การใช้คอมพิวเตอรเ์ป็นเครื่องมือในการค้นหาความรู ้ตลอดจนใช้ในการออกแบบ ผลิตเชิง
นวัตกรรม การคิดเชิงวิพาก การแก้ไขปัญหา การใชข้อ้มูลข่าวสาร การสื่อสาร และการร่วมมือ
ท างาน 

5. ประเภททักษะอาชีพและทักษะการใชช้ีวิต คือความสามารถในอาชีพที่สนใจและ
ถนัดซึ่งมีฐานมาจากการเรียนในระดับพืน้ฐาน ความเป็นผูน้  า ความมีจริยธรรม ความรบัผิดชอบ 
ความสามารถในการปรับตัว การรูจ้ักเพิ่มพูนประสิทธิผลของตนเอง ทักษะในการเข้าถึงคน 
ความสามารถในการชีน้  าตนเอง และความรบัผิดชอบต่อสงัคม 

 
2.3 วิธีการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 

วิธีการส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21ที่ พิมพันธ์ เดชะคุปต ์และ พเยาว ์ยินดี
สขุ (2558) ใหค้ าแนะน าไว ้4 ประการดงันี ้

1. ดา้นพัฒนาหลักสูตร และรายวิชา ซึ่งหมายถึงการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา 
รายวิชา หน่วยการเรียนรู ้หรือแผนการจัดการเรียนรูป้ระเภทต่างๆ อย่างบูรณาการ ซึ่งผูส้อนหรือ
บุคลากรที่เก่ียวขอ้งตอ้งพัฒนากิจกรรมหรือแผนการสอนที่มีเนือ้หาที่หลากหลาย สามารถบูรณา
การไดห้ลากหลายกลุม่สาระการเรียนรู ้

2. ดา้นการจดัการเรียนการสอน ซึ่งผูส้อนจะตอ้งเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนการสอนให้
สอดคลอ้งกับการพัฒนาทักษะในการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เช่น การจัดการเรียนรูโ้ดยมีเด็กเป็น
ศนูยก์ลาง หรือการน าวิธีการสอนแบบ 5 STEPS ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้(ภมูิรตัน ์ชินภทัร, 2555) 

2.1 ขัน้ระบุค าถาม เป็นขัน้ตอนที่ท าใหผุ้เ้รียนเกิดความสงสยัและมีการทบทวน
ประสบการณเ์ดิมในรูปแบบต่างๆ เช่นการคาดคะเนค าตอบ 

2.2 ขัน้แสวงหาสารสนเทศ เป็นขัน้ตอนที่ส  าคญัในการพิสจูนค์  าตอบที่คาดคะเน
เหลา่นัน้ดว้ยสื่อการเรียนรูท้ี่สามารถเก็บขอ้มลูได ้เช่น ใบงาน 

2.3 ขัน้การสรา้งความรู ้เป็นขัน้ตอนใหผู้เ้รียนไดส้ื่อความหมายขอ้มูลหลังจาก
การวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยตนเอง เปิดโอกาสใหแ้สดงความคิดเห็น เชื่อมโยงความรูโ้ดยผูส้อน 

2.4 ขั้นการสื่อสาร เป็นขั้นตอนที่ผู ้เรียนน าเสนอความรูแ้ละการเรียนเรียนรู้
หลงัจากสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
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2.5 ขั้นตอบแทนสังคม เป็นขั้นตอนที่ ผู ้เรียนน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณใ์หม่ๆ เช่นครอบครวั หรือชมุชน  

3. ดา้นการประเมินผลการเรียน ซึ่งการประเมินการเรียนรูต้ามสภาพจริงสอดคลอ้ง
กบัการประเมินผลการเรียนควบคู่กบัการพฒันาทกัษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากเป็นการ
ประเมินผลโดยยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง ซึ่งมีตัวอย่างการประเมินผลการเรียน เช่น แบบประเมิน
การปฏิบัติการ การเขียนบันทึกการเรียนรู ้การน าเสนอดว้ยวาจา แฟ้มสะสมผลงาน การสงัเกต 
การบนัทกึ เป็นตน้ 

4. ดา้นการจดัการชัน้เรียนเพื่อสรา้งบรรยากาศเชิงบวก ซึ่งส่งผลถึงสขุภาพจิต ความ
ตัง้ใจ การใชเ้วลาอย่างมีประสิทธิภาพของผูเ้รียน ซึ่งเป็นกลุ่มการจัดชัน้เรียนเพื่อสรา้งบรรยากาศ
เชิงบวกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้

4.1 บรรยากาศกายภาพ ซึ่งหมายถึงสภาพแวดลอ้มของหอ้งเรียนหรือพืน้ที่การ
เรียนรการสอนที่มีสีสนัสบายดี มีอากาศถ่ายเท บราศจากเสียงรบกวน กวา้งขวา้ง มีพืน้ที่ในการท า
กิจกรรมกลุ่ม และสะอาด อีกทัง้ยังรวมไปถึงอุปกรณ์ในหอ้งเรียนเช่น โต๊ะ เกา้อี ้หรือสื่อการสอน
ประเภทต่างๆ 

4.2 บรรยากาศทางดา้นจิตใจ ซึ่งเก่ียวขอ้งกนัในความสมัพันธร์ะหว่างผูเ้รียนกับ
ผูส้อน ปัจจัยดา้นจิตใจสามารถส่งผลถึงการเพิ่มประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่ 21 ได ้เช่น หากผูส้อนมีท่าทางยิม้แยม้แจ่มใส จะส่งผลใหผู้เ้รียนนัน้รูส้ึกปลอดภยั หรือ
หากผูส้อนนัน้มีท่าทางที่เฉ่ือยชา จะสง่ผลใหผู้เ้รียนนัน้รูส้กึเฉยชาตามไปดว้ย 

 
วิธีการส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21ที่  (Beallanca และคณะ, 2554) ให้

ค าแนะน า ไว ้5 ประการดงันี ้
1. ดา้นพนัธกิจ ซึ่งจะระบุทิศทางโดยภาพรวมของโรงเรียนว่าจะด าเนินไปยงัทิศทาง

ใด ซึ่งพันธกิจที่ดีนัน้จะตอ้งอธิบายเป้าหมายที่มุ่งหวงัถึงผลลพัธ์ ไม่ใช่กล่าวถึงสิ่งที่มีให ้กล่าวคือ
พันธกิจที่จะส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 นั้นควรชัดเจนในการคาดหวังผลลัพธ์ใน
ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เช่น การมีทกัษะอาชีพและทกัษะการใชช้ีวิต และยงัควรจะไดร้บั
การทบทวนอย่างสม ่าเสมอเพื่อใชเ้ป็นแนวทางส าหรบันโยบายและแนวทางปฏิบติัทางการศึกษา 

2. ดา้นหลกัการเรียนรู ้คือกิจกรรมเพื่อการเรียนที่ซึ่งควรสอดคลอ้งกบัพนัธกิจที่ไดต้ัง้
ไว ้ซึ่งแนวทางการด าเนินกิจกรรมมี 10 แนวทางดงันี ้
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2.1 การเรียนรูต้อ้งมีเป้าหมายและบรบิท กล่าวคือผูเ้รียนจะไดร้บัความช่วยเหลือ
เพื่อใหเ้ขา้ใจเป้าหมายในสิ่งที่เรียน และการเรียนรูค้วรที่จะมีกรอบค าถามที่เก่ียวขอ้ง ความทา้ทาย
และการประยกุตใ์ชอ้ย่างแทจ้รงิ 

2.2 การสอนโดยไม่สอนแต่ข้อเท็จจริงหรือทักษะแบบเป็นเอกเทศ กล่าวคือ 
ผูส้อนควรวางกรอบการสอนใหช้่องว่างส าหรบัการคิดสงสยั 

2.3 น าวิธีการสอนใหคิ้ดแบบต่างมาประยกุต ์เช่น การจดัจ าแนกและการจดักลุ่ม
การใหเ้หตผุลเชิงอนมุาน การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์และการคิดซอ้นคิด 

2.4 เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนนัน้ไดแ้สดงออกหรือสาธิตความเขา้ใจในรูปแบบของการ
ประยกุต ์หรือถ่ายโอนความรู ้ใหเ้ขา้กลบัสถานการณใ์หม่ๆ 

2.5 ใหผู้เ้รียนไดใ้ชค้วามรูพ้ืน้ฐานต่อยอดความรูใ้หม่เพื่อใหเ้กิดความเชื่อมโยง
ขอ้มลูและความคิดใหม่ๆ 

2.6 การเรียนรูส้งัคม กล่าวคือผูส้อนควรสรา้งสภาพแวดลอ้มที่มีการปฏิสมัพันธ์
กนัระหว่างผูเ้รียนหรือสิ่งแวดลอ้มตามเหมาะสม 

2.7 ใหผู้เ้รียนเขา้ใจทัศนคติและค่านิยมของตนเองใหช้ัดเจน เนื่องจากทัศนคติ
และค่านิยมมีสว่นช่วยในการเรียนรู ้

2.8 ใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในการพฒันาการเรียนรูข้องผูเ้รียนเอง 
2.9 เป็นตน้แบบที่เป็นเลิศ เพื่อใหผู้เ้รียนมีแบบอย่างใหป้ฏิบติัตาม 
2.10ผูส้อนควรหาสิ่งที่ผูเ้รียนชอบ สนใจ และสอดคลอ้งกบัความรูเ้ดิมของผูเ้รียน

เพื่อสง่เสรมิลกัษณะการเรียนรูข้องผูเ้รียนที่พอใจ  
3. ดา้นหลกัสตูรและการประเมิน 

1 ปัจจัยที่มีผลต่อการเรียนรูใ้นระดับโรงเรียนคือหลกัสูตรที่ผ่านการรบัรองและ
เห็นผลจริง ซึ่งมีแนวทางปฏิบติั 3 ประการที่จะบูรณาการผลลพัธท์ี่เห็นผลกบัระบบการศึกษาเขา้
ดว้ยกนัอย่างมีประสิทธิผลดงันี ้

3.1 การแกไ้ขหลักสูตรที่มีเนือ้หาที่จ  าเป็นที่ตอ้งสอนที่ค่อนขา้งเยอะนั้น
ดว้ยการสรา้งแนวคิดที่ชดัเจนเก่ียวกับความคิดส าคัญและค าถามส าคญั เพื่อเนน้การสรา้งความ
เขา้ใจและบรูณาการทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไปในหลกัสตูร 

3.2 คน้หาวิธีประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีนอกเหนือจากระบบใบ
แสดงผลศึกษาหรือเกรดเฉลี่ย กล่าวคือ มีวิธีประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีส่งเสริมการพัฒนา
ทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 อีกหลากหลายประเภท เช่น รูปแบบประวัติบันทึกผลงานที่



  45 

สะทอ้นว่าผูเ้รียนนัน้เขา้ใจความคิดหลกัและสามารถประยุกตใ์ชท้กัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 
ได ้

3.3 การท าแผนผังหลักสูตรแบบย้อนกลับ เพื่อท าให้เห็นขั้นตอนที่
วางแผนที่ดีส  าหรบัควบคุมขอบเขตและล าดับของหลักสูตรและการพัฒนาทักษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษท่ี 21 

4. ดา้นการสอน ถกูออกแบบเพื่อใหแ้นะน าว่าผูเ้รียนควรมีประสบการณอ์ะไรบา้งเมื่อ
พยายามบรรลผุลลพัธท์ี่พึ่งประสงค ์

4.1 ยุทธศาสตรแ์บบโตต้อบที่ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการพฒันาความเขา้ใจและ
การประยุกตท์กัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21ผ่านกิจกรรมต่างๆ เช่น การเรียนรูจ้ากปัญหา โครง
หารและการสื่อสารที่ร่วมกันท าเป็นกลุ่ม สมุดจดปฏิสมัพันธ์ หรือ การถามซ า้ๆถึงค าถามส าคัญ 
และใหเ้วลาตอบ 

4.2 มีการสอนทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 อย่างชัดเจนและประยุกตใ์ชใ้น
พืน้ที่ทางวิชาการ โดยบรูณาการทัง้ 2 องคป์ระกอบอย่างชดัเจนและเหมาะสมกบัผูเ้รียน 

4.3 ไม่ท าให้โอกาสที่จะท าให้ผู ้เรียนถ่ายทอดการเรียนรูไ้ปสู่สถานการณ์ใหม่ 
พรอ้มทัง้กบัการน าใหเ้ห็นถึงความเชื่อมโยงระหว่างแนวคิดและประสบการณจ์รงิ 

4.4 มีการประเมินอย่างต่อเนื่องเพื่อตรวจสอบระดับความเขา้ใจและปรบัระดับ
ความเรว็และระดบัการสอนใหส้อดคลอ้ง 

4.5 ผูส้อนสรา้งวฒันธรรมและบรรยากาศในชัน้เรียนที่มีคณุค่ากบัการมีสว่นร่วม
ของผูเ้รียน 

5. การสนับสนุนโดยรวม ซึ่งสามารถสนับสนุนหรือกีดขวางความพยายามในการ
พัฒนาไปสู่ผลลัพธ์ทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เช่น นโยบาย กระบวนการ การด าเนินการ 
แนวปฏิบัติของเขตการศึกษา เจ้าหน้าที่การศึกษา ผู้ปกครอง ผู้เรียน หลักสูตรและระบบ
ประเมินผล 

วิธีการสง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21ที่ อญัชลี จนัทรเ์สม และคณะ (2560) ได้
ใหค้  าแนะน าทัง้หมด 7 องคป์ระกอบดงันี ้

1. การมีความรูเ้นือ้หาสาระของวิชาของผู้สอน โดยผู้สอนควรมีความรูเ้บือ้งตน้ที่
จ  าเป็นเก่ียวกบัราชวิชาครอบครุมทัง้ทางทฤษฎีและปฏิบติั 

2. การมีความรูใ้นด้านการสอนรวมทั้งวิธีสอนของผู้สอน ซึ่งคือความรูเ้บือ้งต้นที่
ผูส้อนนัน้จ าเป็นตอ้งเชี่ยวชาญเพื่อที่จะน ามาประยุกตใ์ชใ้นการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริม
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ทักษะการเรียนรูท้ี่ 21 เช่น หลกัจิตวิทยา การจัดการชั้นเรียน วิธีการสอนต่างๆ การวางแผนการ
สอน การจดัการและการใชท้รพัยากรการเรียนรูข้องผูเ้รียน เป็นตน้ 

3. การมีความรูใ้นดา้นวิธีสอนผนวกเนือ้หาวิชาเฉพาะของผูส้อน  ซึ่งมีความส าคัญ
อย่างมากในการสอนของผู้สอนเนื่องจากธรรมชาติหรือคุณลักษณะของแต่ละรายวิชามีความ
แตกต่างกนั การประยกุตข์องแต่ละรายวิชาย่อมมีความแตกต่างกนัดว้ย 

4. การมีความรูใ้นด้านหลักสูตรของผู้สอน ซึ่งการเข้าใจองค์ประกอบต่างๆของ
หลักสูตรนั้นจะเป็นตัวก าหนดสมรรถนะและทักษะของผู้เรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ปรชัญาของ
หลกัสตูร วตัถปุระสงค ์และมาตราฐานการเรียนรู ้

5. การมีความรูเ้ก่ียวกับความมุ่งหมายของการศึกษาของผูส้อน นั่นคือทิศทางของ
การศึกษา ซึ่งประกอบดว้ยเป้าหมายหลัก และเป้าหมายรองใหต้อบสนองต่อความตอ้วการของ
สงัคมและเป็นตวัก าหนดทิศทางของสงัคม 

6. การมีความรูเ้ก่ียวกับผู้สอนของผู้สอน ซึ่งจะส่งผลให้จัดการเรียนการสอนให้
ครอบคลมุความตอ้งการของผูเ้รียน ความแตกต่างระหว่างบุคคล ความถนดั ความสนใจ ทศันคติ 
และแรงจงูใจในการเรียน 

7. การมีความรูเ้ก่ียวกบับริบทของการศึกษา ซึ่งประกอบดว้ยบทบาทของการศึกษา
ในสงัคม ลกัษณะของสถาบนัและสงัคม เป็นตน้ 

จากการทบทวนเอกสารขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปแนวทางการส่งเสริมทกัษะการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21 ในรูปแบบตารางไดด้งันี ้
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ตาราง 4 สรุปแนวทางการสง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

แนวทางการส่งเสริม
ทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที ่21 

พิมพันธ ์เดชะคุปต ์
และ พเยาว ์ยินดีสุข 
(2558) 

Beallanca และคณะ 
(2554) 

อัญชล ีจันทรเ์สม 
และคณะ (2560) 

พฒันาหลกัสตูร / / / 
การจดัการเรียนการ
สอน 

/ /  

การประเมินผล / /  
การจดัการชัน้เรียน
เพื่อสรา้งบรรยากาศ
เชิงบวก 

/   

ดา้นพนัธกิจ  / / 
ดา้นการเรียนรู ้  /  
การสนบัสนนุโดยรวม  /  
ความรูข้องผูส้อน   / 
วิธีการสอนของผูส้อน   / 
ความรูใ้นดา้นวิธีสอน
ผนวกเนือ้หาวิชา
เฉพาะของผูส้อน 

  / 

ความรูเ้ก่ียวกบัผูส้อน
ของผูส้อน 

  / 

บรบิทของการศกึษา   / 

 
จากการทบทวนเอกสารขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปแนวทางการส่งเสริมทกัษะการเรียนรู้

ในศตวรรษท่ี 21 ไดด้งันี ้
1. ดา้นพัฒนาหลักสูตร และรายวิชา ซึ่งหมายถึงการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา 

รายวิชา หน่วยการเรียนรู ้หรือแผนการจดัการเรียนรูป้ระเภทต่างๆ อย่างบรูณาการ 
2. ดา้นการจดัการเรียนการสอน ซึ่งผูส้อนจะตอ้งเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนการสอนให้

สอดคลอ้งกบัการพฒันาทกัษะในการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 
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3. ดา้นการประเมินผลการเรียน ซึ่งการประเมินการเรียนรูต้ามสภาพจริงสอดคลอ้ง
กบัการประเมินผลการเรียนควบคู่กบัการพฒันาทกัษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 

4. ดา้นพนัธกิจ ซึ่งจะระบุทิศทางโดยภาพรวมของโรงเรียนว่าจะด าเนินไปยงัทิศทาง
ใด 

จากงานเอกสารทัง้หมดที่ผูว้ิจัยไดก้ล่าวไปขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปเนือ้หาที่ส  าคญัต่อ
การวิจยัครัง้นีไ้ดด้งัต่อไปนี ้

1. ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 มี 5 ประเภท ไดแ้ก่ (1) ประเภททกัษะการแกไ้ข
ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ (2) ประเภททักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (3) ประเภททักษะการ
สื่อสาร (4) ประเภททักษะการใชค้อมพิวเตอรห์รือความฉลาดทางดิจิทัล และ (5) ประเภททักษะ
อาชีพและทกัษะการใชช้ีวิต  

2. แนวทางการส่งเสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 มี 4 ประเภท ไดแ้ก่ (1)ดา้น
พฒันาหลกัสูตร และรายวิชา (2) ดา้นการจดัการเรียนการสอน (3) ดา้นการประเมินผลการเรียน 
และ (4) ดา้นพนัธกิจ  

3. การสังเคราะหง์านวิจัย 
3.1 ความหมายของการสังเคราะหง์านวิจัย 

ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเก่ียวกบัความหมายของการสงัเคราะหง์านวิจยัไดด้งันี ้
ความหมายของการสงัเคราะหง์านวิจัยที่ Littell และคณะ (2008) ไดอ้ธิบายคือการ

ใหเ้ป้าหมายของการสงัเคราะหง์านวิจยัเพื่อหาหลกัฐานอนัเป็นประจกัษ์ส  าหรบังานทางสงัคมหรือ
นโยบายหรือค าถามงานวิจัยในรูปแบบของการให้ข้อสรุปที่ไม่มีbiased และโปร่งใสที่มาจาก
งานวิจยัเชิงประจกัษ ์ 

ความหมายของการสังเคราะห์งานวิจัยที่  Cooper (2010) ได้ให้ความหมายคือ
รูปแบบการรวบรวมเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งโดยมีจุดประสงคแ์ละเป้าหมายที่ชดัเจน โดยที่
การสงัเคราะหง์านวิจยัใหค้วามสนใจในงานวิจยัเชิงประจกัษ์และตอ้งการที่จะสรุปงานวิจยัในอดีต
โดยตีกรอบขอ้สรุปจากขอ้มลูหลายๆดา้นที่พดูถึงสมมติุฐานที่เก่ียวขอ้งกนัหรือสมัพนัธก์นั 

ความหมายของการสังเคราะห์งานวิจัยที่  Higgins และคณะ (2008) ได้ให้
ความหมายคืองานวิจัยเพื่อที่จะรวบรวมหลักฐานที่เก่ียวข้องกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพื่อที่จะอธิบาย
ค าถามงานวิจยั 

ความหมายของการสงัเคราะหง์านวิจัยที่ นงลกัษณ ์วิรชัชัย (2542b) ไดคื้องานวิจัย
ว่าเป็นระเบียบวิธีการศกึษาหาขอ้เท็จจริงเพื่อตอบปัญหาใดปัญหาหนึ่ง โดยการรวบรวมงานวิจยัที่
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เก่ียวขอ้งกบัปัญหานัน้ๆหลายๆเรื่องมาศึกษา วิเคราะห ์และน าเสนอขอ้มลูสรุปอย่างเป็นระบบให้
ไดค้  าตอบปัญหาที่เป็นขอ้ยติุ 

ความหมายของการสังเคราะห์งานวิจัยที่  สมเกียรติ  โพธิสัตย์ (2547) ได้ให้
ความหมายคือวิธีการอย่างเป็นขัน้ตอน จ ากดัอคติ และเป็นระบบ ในการสืบคน้ขอ้มลูหลกัฐานทาง
วิทยาศาสตรท์ี่มีอยู่ ประเมินคณุภาพ และสงัเคราะหเ์ป็นขอ้มลูใหม่เพื่อตอบค าถามเฉพาะเรื่อง  

ซึ่งผู้วิจัยสามารถสรุปความหมายของการสังเคราะห์งานวิจัยได้ว่า เป็นระเบียบวิธี
การศึกษาที่ผ่านการรวบรวมเอกสารที่มีจุดประสงคห์รือเป้าหมายหรือสมมุติฐานที่ใกลเ้คียงกัน
หรือเหมือนกนัหลายๆเรื่องมาศึกษาเพื่อน าเสนอขอ้มลูสรุปอย่างเป็นระบบใหไ้ดค้ าตอบไม่มีความ
ล าเอียง และโปรง่ใส 

 
3.2 ขั้นตอนการสังเคราะหง์านวิจัย 

ขัน้ตอนการสงัเคราะหง์านวิจยัที่ Littell และคณะ (2008) ไดส้รุปขัน้ตอนไวไ้ด ้6 ขัน้ตอน 
ดงันี ้

1. การเลือกหัวข้อ ซึ่งการที่มองภาพกวา้งในหลากหลายรูปแบบ ซึ่งในมุมมองใน
รูปแบบของนกัวางแผนนโยบาย ผูบ้รโิภค และผูป้ฏิบติัการจรงิ จะเป็นมมุมองที่มีประโยชนม์าก ซึ่ง
หวัขอ้ที่สนใจนัน้แบ่งเป็น 2 รูปแบบ คือ หวัขอ้ที่สามารถน ามาใชไ้ด ้และ หวัขอ้ที่น ามาใชไ้ม่ได ้โดย
หวัขอ้ที่ใชไ้ดน้ัน้มีลกัษณะเด่นคือ มีหวัขอ้ที่เก่ียวขอ้งจ านวนมากพอ และมีหวัขอ้เหลา่นัน้อธิบายถึง
ผลลพัธ ์และหวัขอ้เหลา่นัน้ถกูน ามาออกแบบ  

2. การมองภาพกวา้งถึงวิธีการทดลอง ซึ่งผูว้ิจัยควรมีการคาดเดารูปแบบค าตอบที่
ชดัเจนและเจาะจงจะช่วยใหง้่ายต่อการเก็บขอ้มลูซึ่งส่งผลถึงการวางแผนอย่างคร่าวๆถึงแผนการ
ทดลอง 

3. การหาประชากรและกลุม่ตวัอย่าง ซึ่งประชากรนัน้มีอยู่ 2 ประเภท คือแหลง่ขอ้มลู
บนโลกออนไลน ์กับ แหล่งขอ้มูลแบบหาดว้ยมือ หมายถึงแหล่งขอ้มูลที่ไม่ไดอ้ยู่ในโลกออนไลน ์
และกลุ่มตัวอย่างนัน้มีหลากหลายขัน้ตอนในการเลือกเพราะประชากรทัง้หมดนัน้ไม่สามารถเป็น
กลุม่ตวัอย่างได ้

เอกสารทัง้หมดที่ไดจ้ากแหล่งขอ้มูลทัง้ 2 ประเภทนัน้จะตอ้งเขา้สู่ระบบคัดออก
โดยเกณฑ์การคัดเข้า (Inclusion Criteria) และเกณฑ์การคัดออก (Exclusion Criteria) ซึ่งจะ
แตกต่างกนัตามความแตกต่างของตวัแปร  และระบบการหากลุม่ตวัอย่างมีขัน้ตอนดงันี ้

1. หาประชากรทัง้หมดที่เก่ียวขอ้งกบัหวัขอ้วิจยั 
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2. น าเอกสารที่มีชื่อซ  า้กนัออก 
3. น าเอกสารที่ไม่มีฉบบัสมบรูณอ์อก 
4. น าเอกสารที่ไม่เก่ียวขอ้งออก ซึ่งตดัสินจากการอ่านบทคดัย่อ 
5. น าเอกสารที่ไม่เก่ียวข้องออก ซึ่งตัดสินจากการอ่านเอกสารฉบับ

สมบรูณ ์
ซึ่งขัน้ตอนทุกขัน้ตอนนีค้วรจะด าเนินการอย่างนอ้ย 2 คนและจะมีความ

ล าเอียงซอ้นอยู่ซึ่งมีอยู่ 4 ประเภท 
 1. ความล าเอียง ในการเลือก เนื่องจากตวัแปรไม่ชดัเจน 
 2. ความล าเอียง ในดา้นผลลพัธ์งานวิจยั เนื่องจากกลุ่มทดลอง

ไม่ชดัเจน 
 3. ความล าเอียง ในการน าเอกสารออกเนื่องจากเอกสารส่งผล

ในทางดา้นลบ 
 4. ความล าเอียง ในดา้นขอ้มลู เนื่องจากเอกสารยงัไม่สมบรูณ ์

4. การเก็บขอ้มลู ซึ่งในขัน้ตอนนีจ้ะน าคณุลกัษณะของเอกสารมาสรุปในรูปแบบของ
ตาราง ซึ่งรูปแบบของตารางนัน้ขึน้อยู่กบัประเภทของงานวิจยั แต่ละลกัษณะเบือ้งตน้ดงันี ้

4.1 ขอ้มลูทั่วไป เช่นความเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั ประเภทของงานวิจยั 
4.2 ข้อมูลที่ เก่ียวข้องกับเกณฑ์คัดข้าคัดออก เช่น ลักษณะของกลุ่มทดลอง 

(ขอ้จ ากดัต่างๆ เช่น อาย ุโรคประจ าตวั) 
4.3 ข้อมูลวิ ธีการท าวิจัย  เช่น  ประเภทกลุ่มทดลอง วิ ธีการสุ่มตัวอย่าง 

ผูด้  าเนินการทดลอง จ านวนกลุม่ทดลอง ขอ้แตกต่างระหว่างกลุม่ทดลงอและกลุม่ควบคมุ 
4.4 ขอ้มลูผลลพัธ ์เช่น รูปแบบการเก็บขอ้มลู ค่าทางสถิต 

5. การวิเคราะห์ขอ้มูล ซึ่งมีองค์ประกอบทางสถิตที่ส  าคัญๆที่ตอ้งน ามาใช้ในการ
วิเคราะหด์งันี ้

5.1 ค่าอิทธิพล (Effect Size) คือ ค่าวัดความเข้มและทิศทางความสัมพันธ์
ระหว่างตวัแปร ซึ่งค่าอิทธิพลแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้

5.1.1Dichotomous คือรูปแบบของค่าอิทธิพลที่แสดงถึงการมีหรือไม่มี
ของตัวแปร ตัวอย่างเช่น การมีอยู่ของทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ถ้าผลลัพธ์ในเอกสาร
กลา่วถึงการมีอยู่นัน้ ผูว้ิจยัตอ้งท าการใสร่หสั เช่น 1 แสดงถึงการมีอยู่ และ 0 แสดงถึงการไม่มีอยู่ 
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5.1.1.1 Odd ratio คือค่าที่แสดงถึงโอกาสที่เหตุการณ์จะเกิดขึน้เมื่อ
เทียบกบัโอกาสที่จะไม่เกิดขึน้ 

5.1.1.2 Risk ratio คือค่าที่แสดงถึงโอกาสที่จะเกิดเหตุการณ์ขึน้ในกลุ่ม
หนึ่งเมื่อน าไปเทียบกบัโอกาสที่จะเกิดขึน้ในอีกกลุม่หนึ่ง 

5.1.1.3 Risk difference คือค่าที่แสดงถึงความแตกต่างของความเสี่ยง
ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

5.1.1.4 Number needed to treat คือค่าที่แสดงถึงจ านวนที่จะต้อง
ปรบัปรุงเพื่อที่จะเพิ่มค่าผลลพัธท์ี่เป็นบวก 1 หน่วย 

5.1.2 Continuous  คือรูปแบบของค่าอิทธิพลที่แสดงถึงความถ่ีของการ
เกิดขึน้ของตวัแปร ตวัอย่างเช่น จ านวนชั่วโมงที่มีการฝึกฝนทกัษะในการเรียนในศตวรรษที่ 21 ซึ่ง
ผูว้ิจยัจะใสข่อ้มลูลงในตารางเป็นตวัเลข ซึ่งขอ้มลูที่ไดน้ัน้จะอยู่ในรูปแบบของค่าเฉลี่ย  

5.1.2.1 ค่าความเชื่อมั่ น (Confidence Intervals) คือความสัมพันธ์
ระหว่าง Standard Errors ที่มาจากความสมัพันธ์ระหว่างค่าเฉลี่ย เพื่อที่จะท าใหเ้กดความครอบ
ครุมระหว่างขอ้มูลทุกขอ้มูลในค่าเฉลี่ยแต่ละชุด ซึ่ง ค่า 95% CI หมายถึงค่าความเชื่อมั่นที่ครบ
คลมุถึง 95% ของกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด โดยที่ค่าCIที่สงูสามารถบ่งบอกถึงจ านวนขอ้มูลที่มีปัจจัย
หลากหลายดา้น และค่าCIที่ต  ่าสามารถบ่งบอกไดว้่าจ านวนขอ้มลูที่สงู 

6. การน าเสนอ ซึ่งสามารถท าได้หลากหลายรูปแบบ และนิยมท าใน
รูปแบบของการอธิบายจากกราฟซึ่งลกัษณะดงัรูป 
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ภาพประกอบ 2 กราฟแสดงค่าต่างๆที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

อา้งอิง Abd-alrazaq และคณะ (2022) 
 
ขั้นตอนการสังเคราะห์งานวิจัยที่  Higgins และคณะ (2008) ได้สรุปขั้นตอนไว้ได้ 8 

ขัน้ตอนดงันี ้
1. การหาค าถามการวิจยัและพฒันาเกณฑท์ี่จะใชใ้นงานวิจยั โดยเริ่มตน้จากการตัง้

ค าถามงานวิจยัว่าตวัแปรใดเป็นประเด็นส าคญั ซึ่งการตัง้ค าถามงานวิจยันัน้สามารถถูกมองไดว้่า
เป็นจุดประสงคง์านวิจยัในภาพกวา้ง ซึ่งหลงัจากตัง้ค าถามงานวิจยัแลว้นัน้ ผูว้ิจยัควรไปศึกษาหา
ขอ้มูลเก่ียวกบัตัวแปรนัน้ๆเพื่อใหไ้ดป้ระเด็นส าคัญในตวัแปรที่ก าลงัศึกษาอย่างชัดเจน ซึ่งนัน้คือ
จดุประสงคใ์นการท าการวิเคราะหเ์ชิงอภิมาน โดยแนวทาง PICO โดยแต่ละตวัอกัษรภาษาองักฤษ
หมายถึงหลกัในการตัง้ค าถามงานวิจยั ดงันี ้

P ย่อมาจาก Participants หมายถึง ผูเ้ขา้รว่มงานวิจยั 
I ย่อมาจาก Interventions หมายถึง นวตักรรมหรือหวัขอ้ที่สนใจ 
C ย่อมาจาก Comparisons หมายถึง การเปรียบเทียบ 
O ย่อมาจาก Outcomes หมายถึง ผลลพัธง์านวิจยั  

2. การหาประชากร ซึ่งเป็น 1 ในขัน้ตอนที่ส  าคัญในการสงัเคราะหง์านวิจัยและการ
วิเคราะหเ์ชิงอภิมานอย่างยิ่ง เนื่องจากการหาประชากรที่กวา้งเกินไปสามารถท าใหผู้ว้ิจยัไดต้วัแปร
อ่ืนๆที่ผูว้ิจยัไม่ไดส้นใจ แน่นอนว่ามนัอาจจะท าใหผู้ว้ิจัยเสียสมาธิในตวัแปรแต่นัน้คือสิ่งที่ถูกตอ้ง
และควรกระท าเนื่องจาก การตัง้เกณฑท์ี่แคบหรือเจาะจงมากเกินไปอาจจะท าใหก้ารหาขอ้มลูนัน้
ท าไดย้ากและอาจจะท าใหห้าขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งไม่ได ้ซึ่งแหลง่ขอ้มลูที่แนะน ามีอยู่ 2 ประเภท 
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2.1 แหล่งข้อมูลออนไลน์ ตัวอย่างเช่น แหล่งข้อมูลทั่ วไป (MEDLINE หรือ 
EMBASE) แหล่งขอ้มูลภูมิภาค (PASCAL IndMED IMSEAR หรือ WPRIM) แหล่งขอ้มูลเฉพาะ
ทาง ( เฉพาะทางการพยาบาล เช่น EPPI DoPHER หรือดา้นการศกึษา เช่น ERIC) 

2.2 แหล่งขอ้มูลไม่ออนไลน ์เช่นการหาจากหนังสือทีละเล่ม การหาขอ้มูลจาก
สารบญั การเขา้ประชมุวิชาการ 

โดยการเลือกประชากรในหัวขอ้ที่สนใจมีแนวทางเช่นการใชค้ าเชื่อม “และ” การ
หลีกเลี่ยงการใชค้ าเชื่อม “ไม่” การไม่มีความจ าเป็นที่จะตอ้งกรองขอ้จ ากัดภาษา และใชค้ าที่มี
ความหมายตรงๆ  

3. การเลือกเอกสารและการเก็บข้อมูลซึ่งเป็นขั้นตอนที่ส  าคัญในด้านการเลือก
งานวิจัยที่เก่ียวขอ้งเพื่อที่จะน ามาสงัเคราะหง์านวิจยัไปจนถึงการวิเคราะหเ์ชิงอภิมาน ซึ่งขัน้ตอน
ทุกขั้นตอนจะต้องโปร่งใส ตรวจสอบได้ ไม่มีความผิดพลาดทางมนุษย์ และไม่มีอคติในการ
ด าเนินการโดยมีขัน้ตอนในรายละเอียดดงันี ้

3.1 การสรา้งตารางเก็บขอ้มลูของประชากรและกลุ่มตวัอย่าง โดยมีองคป์ระกอบ
เช่น ชื่อผูเ้ขียน สถานที่ท าการทดลอง จ านวนผูเ้ขา้ร่วม ระยะเวลา ซึ่งองคป์ระกอบอ่ืนๆนัน้ ขึน้อยู่
กบัผูว้ิจยั 

3.2 น าเอกสารที่มีชื่อซ  า้กนัออก 
3.3 หลงัจากการอ่านบทคดัย่อแลว้นัน้ ใหน้ าเอกสารที่ไม่เก่ียวขอ้งออก 
3.4 หลังจากการอ่านเอกสารฉบับสมบูรณ์แลว้นัน้ ใหน้ าเอกสารที่ไม่เก่ียวขอ้ง 

และ/หรือใชก้ารไม่ไดอ้อก โดยหลกัส าคญัในการคดัเลือกนัน้ควรจะตอ้งกระท าอย่างนอ้ย 2 คน 
4. ความล าเอียงในเอกสารที่เก่ียวขอ้ง ซึ่ง ความล าเอียง คือ ความผิดพลาดอย่างเป็น

ระบบหรือหมายถึงความจริงที่ไม่ได้กล่าวถึงซึ่งเกิดขึน้มาจากการก่อกวน ดังเช่นงานวิจัยเชิง
ทดลอง 1 เรื่อง ใหผ้ลลพัธ์ที่ดีกับประชากรที่ศึกษา แต่ประชากรเหล่านัน้ไดอ้ยู่ในเงื่อนไขที่ผูว้ิจัย
ก าหนดไว ้หรืออาจจะมีปัจจยัภายนอกที่ผูว้ิจยัอาจจะกลา่วถึงหรือไม่ในสว่นขอ้เสนอแนะ 

ซึ่งมีอยู่ 5 ประเภทดงันี ้
4.1 ความล าเอียงในการเลือก ซึ่งมาจากความแตกต่างของคณุลกัษณะเบือ้งตน้

ของกลุม่ที่เปรียบเทียบกนั 
4.2 ความล าเอียงในดา้นผลลพัธ ์ซึ่งมาจากความแตกต่างระหว่างกลุ่มที่สามารถ

สง่ผลที่แตกต่างออกไป 
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4.3 ความล าเอียงในดา้นคุณลกัษณะ ซึ่งที่มาจากความแตกต่างระหว่างกลุ่มที่
ถกูน าออกไป 

4.4 ความล าเอียงในดา้นการตรวจเจอ ซี่งมาจากความแตกต่างระหว่างกลุ่มใน
ดา้นของการวิเคราะหผ์ลลพัธ ์

4.5 ความล าเอียงในดา้นการน าเสนอ ซึ่งมาจากความแตกต่างระหว่างเอกสาร
และเอกสารที่ใหข้อ้มลูไม่ชดัเจน 

5. วิเคราะหข์อ้มูล ซึ่งตั้งแต่ขัน้นีเ้ป็นตน้ไปจะอยู่ในการวิเคราะหเ์ชิงอภิมาน (Meta 
Analysis) ซึ่งเป็นการวิเคราะหโ์ดยใชส้ถิติเขา้มาในการแสดงผลขอ้มลู ซึ่งสิ่งที่ควรเป็นผลจากการ
วิเคราะหเ์ชิงอภิมานประกอบ 4 ส่วนด้วยกันคือ (1) ทิศทางของผลลัพธ์ (2) ขนาดของผลลัพธ ์ 
(3) ส ารวจว่าผลลพัธเ์ที่ยงตรงกบังานวิจยัหรือไม่ และ 4) ความหนกัแน่นของหลกัฐานที่เป็นประจกั
กบัผลลพัธ ์ 

ประเภทของขอ้มลู ในการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานมีขอ้มลูอยู่ 5 ประเภท ดงัต่อไปนี ้
ประเภท Dichotomous  เป็นประเภทขอ้มลูที่ตวัเลือกขอ้มลูมีเพียง 2 รูปแบบ 

ซึ่งประเภทข้อมูลประเภทนี ้มีอยู่ 5 ประเภทด้วยกันคือ (1) The Risk Ratio (RR) (2) The Odd 
Ratio (RO) (3) The Risk Difference (RD) และ (4) The Number Needed to Treated(NNT) 
โดยค าว่า Risk หมายถึง ความน่าจะเป็นที่ความเสี่ยงที่จะเกิดขึน้กับเหตกุารณท์ัง้หมด และค าว่า 
Odds หมายถึง อตัราสว่นของความน่าจะเป็นในสิ่งที่เกิดขึน้กบัสิ่งที่ไม่เกิดขึน้ 

The Risk Ratio หมายถึงอัตราความเสี่ยง คือ อตัราส่วนระหว่างจ านวน
ความเสี่ยงที่เกิดขึน้ในกลุ่มทดลอง กับ อัตราความเสี่ยงที่จะเกิดขึน้ในกลุ่มควบคุม ทั้งนี ้ค่า RR 
เป็น 1 หมายความว่าปัจจยันัน้ไม่มีความสมัพนัธก์บัตวัแปร และค่า RR นอ้ยกว่า 1 หมายความว่า
ปัจจยันัน้มีผลกบัตวัแปร 

The Odd Ratio คืออัตราส่วนของเหตุการณ์ที่สนใจกับเหตุการณ์ที่ไม่
สนใจ ทัง้นี ้ถา้ RR เป็น 1 หมายความว่าปัจจัยนัน้ไม่มีผลกับตวัแปร หากมากกว่า 1 หมายความ
ว่าปัจจยันัน้สง่ผลกบัตวัแปร และหากนอ้ยกว่า 1 ปัจจยันัน้มีผลแต่เป็นกรณีที่หาไดย้าก  

The Risk Different คือ ผลต่างของ Risk ในกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม หรือ ผลต่างของตราส่วนระหว่างจ านวนความเสี่ยงที่เกิดขึน้ในกลุ่มทดลอง กับ อัตรา
ความเสี่ยงที่จะเกิดขึน้ในกลุ่มควบคุม ซึ่งหากค่า RD มากกว่า 1 หมายความว่า หมายถึงความ
เสี่ยงในทิศทางบวก แต่หากนอ้ยกว่า 1 หมายความว่า ความเสี่ยงในทิศทางลบ 
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ประเภท Continuous เป็นประเภทข้อมูลที่วัดแต่ละประชากรเป็นค่าตัวเลข
ปริมาณ  โดยสถิติที่ เก่ียวข้อง ผลต่างค่าเฉลี่ย (Mean Difference)  ซึ่งหมายถึงผลต่างระหว่า
ค่าเฉลี่ยในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ซึ่งค่านีส้ามารถกล่าวไดว้่าเป็นค่าความแตกต่างระหว่าง
ผลลพัธบ์นค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคมุ ทัง้นีค่้าผลต่างเฉลี่ยมาตรฐาน เป็นอตัราส่วนระหว่างผลต่าง
ของค่าเฉลี่ยทัง้ 2 กลุม่และสว่นเบี่ยงมาตราฐานรว่มของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

ประเภท Ordinal เป็นประเภทขอ้มูลที่บ่งบอกระดับ ตัวอย่างเช่นความ
เจ็บปวดทัง้หมด 3 ระดับ ต ่า กลาง และสูง หรือประเภทตัวเลขเช่น อายุ น า้หนัก ส่วนสูง จ านวน
ผู้เข้าร่วมงานวิจัย  เป็นต้น ซึ่งในการค านวณทางสถิตจะใช้การค านวณเป็นข้อมูลรูปแบบ 
Continuous 

ประเภท  Counts และ rate เป็นประเภทข้อมูลที่ นับตามจ านวน
เหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ 

ประเภท Time to Event เป็นประเภทขอ้มูลที่เริ่มนับจากจุดเริ่มตน้ไปยัง
เหตกุารณท์ี่ก าลงัจะเกิดแต่ไม่ต่อเนื่อง 

6. รายงานค่าความล าเอียง ซึ่งความล าเอียงนั้นสามารถเกิดขึน้ได้หลายรูปแบบ
ดงัต่อไปนี ้(1) ความล าเอียงทางส านกัพิมพ ์(2) ช่วงเวลาของการเผยแพร่ (3)การเผยแพร่ที่ซ  า้กัน 
(4) ภาษา 

7. น าเสนอขอ้มลู ซึ่งนิยมใชต้ารางและกราฟในการสรุป 
8. วิเคราะหผ์ล ซึ่งการน าเสนอขอ้มลูและการวิเคราะหผ์ลจะอยู่ในส่วนของงานวิจยัที่

เก่ียวขอ้ง 
ขัน้ตอนการสงัเคราะหง์านวิจยัที่ (นงลกัษณ ์วิรชัชยั, 2542b) ไดส้รุปไวไ้ด ้5 ขัน้ตอนดงันี ้

1. การก าหนดหวัปัญหา ซึ่งปัญหานัน้ควรจะตอ้งมีการท าวิจยัแลว้อย่างนอ้ย 2 ครัง้
ขึน้ไป ซึ่งการท าวิจยัมาแลว้จ านวนมากนัน้เหมาะสมต่อการสงัเคราะหง์านวิจยัเนื่องจากเป็นหวัขอ้
ที่มีคฯุค่า 

2. การวิเคราะหปั์ญหา ซึ่งจะตอ้งก าหนดนิยามปัญหาใหช้ัดเจน รวมไปถึงแนวคิด 
หลกัการ และทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งเพื่อเป็นพืน้ฐานในการก าหนดแบบแผน และสมมติุฐานงานวิจยั 

3. การเสาะคน้ คดัเลือก และรวบรวมงานวิจยั 
3.1 การเสาะคน้งานวิจัย ซึ่งสามารถท าไดใ้นแหล่งขอ้มลูต่างๆ เช่น รายงานการ

วิจยั ปรญิญานิพนธ ์วารสาร หรือ ศนูยท์รพัยากรขอ้มลูทางการศกึษา 
3.2 การคดัเลือกงานวิจยั ซึ่งตอ้งสรา้งเกณฑใ์นการคดัเลือกงานวิจยั 
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3.3 การรวบรวมผลงานวิจยั ซึ่งควรจะตอ้งมีการจดบนัทึก การถ่ายเอกสาร หรือ
แบบฟอรม์ 

4. การวิเคราะหเ์พื่อสงัเคราะหผ์ลการวิจยั เพื่อที่จะสงัเคราะหห์าขอ้สรุปที่เป็นขอ้ยติุ 
4.1 การวิเคราะหเ์ชิงคณุภาพ โดยผ่านการสรุปประเด็นหลกัของผลการวิจยัในแต่

ละเรื่อง และบรรยายใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธแ์ละความขดัแยง้ของงานวิจยัเหล่านัน้ 
4.2 การวิเคราะหเ์ชิงปริมาณ เป็นเการวิเคราะหท์ี่จะตอ้งใชข้อ้มูลทางสถิตช่วย

วิเคราะห์ ซึ่งงานวิจัยส่วนมากเป็นงานวิจัยเชิงทดลงอซึ่งมีค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐานมา
เก่ียวขอ้ง และค่าสถิตเหล่านัน้เป็นพืน้ฐานต่อค่าสถิตอ่ืนๆที่จ  าเป็นเช่น ค่าความน่าจะเป็นของค่า
สถิต (p value) ค่าCI หรือค่าขนาดอิทธิพล 

5. การเสนอรายงานการสังเคราะหง์านวิจัย ซึ่งจะตอ้งน าเสนอรายละเอียดวิธีการ
ด าเนินงานทกุขัน้ตอน พรอ้มขอ้สรุป ขอ้เสนอแนะ 

 
ขัน้ตอนการสงัเคราะหง์านวิจยัที่ สมเกียรติ โพธิสตัย ์(2547) ไดส้รุปไวไ้ด ้5 ขัน้ตอนโดยมี

รายละเอียดดงันี ้
1. การก าหนดปัญหา เป็นการตั้งค าถามถามปัญหาที่ตอ้งการไดค้ าตอบ และตอ้ง

เป็นค าถามที่ตอ้งตอบได ้ซึ่งขัน้ตอนนีค้วรจะตอ้งจ ากดัขอบเขตใหช้ัดเจนและเหมาะสมที่สามารถ
หาค าตอบได ้โดยลกัษณะปัญหานัน้มีอยู่หลากหลายรูปแบบ เช่น 

1.1 รูปแบบนวตักรรม เช่น การใชเ้กมดิจิทลัเพื่อการศกึษา 
1.2 ความถ่ี เช่น โอกาสที่ผู ้เรียนจะเลือกใช้เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาในการ

สง่เสรมิการเรียนรู ้
1.3 ประสิทธิภาพ เช่น ประสิทธิภาพการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อการศึกษาเพื่อส่งเสริม

ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 
1.4 ปัจจัยแทรกซอ้น เช่น การใชเ้กทดิจิทัลเพื่อการศึกษาในสิ่งแวดลอ้มรูปแบบ

ใดที่เหมาะสมกบัการสง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 
ซึ่งค าถามงานวิจยัในรูปแบบของการสงัเคราะหง์านวิจยัจะประกอบดว้ย 3 สว่นคือ 

1. ตวัแปรที่จะศกึษา ซึ่งจะตอ้งระบใุหเ้ฉพาะเจาะจง หรือการเปรียบเทียบ 
2. ประชากร หมายถึงกลุ่มคนหรือองคป์ระกอบที่เป็นปัญหาในตัวแปรที่ก าลัง

เป็นปัญหา 
3. ผลลพัธ ์หมายถึงขอ้มลูที่ไดจ้ากการทดลองที่เฉพาะเจาะจงและส าคญั 
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2. การรวบรวมขอ้มูล เป็นขั้นตอนที่มีจุดประสงคเ์พื่อสืบคน้หาขอ้มูลที่ดีที่สุด และ
ครบถว้น เพื่อตอบค าถามในประเด็นที่ก าหนดไว ้ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

2.1 สืบคน้รายงานการทบทวนอย่างเป็นระบบที่มีผูท้  าไวแ้ลว้ 
เป็นการสืบคน้เพื่อจะทราบว่าหวัขอ้ที่ไดต้ัง้ไวแ้ลว้นัน้มีผูจ้ดัท าแลว้หรือไม่ ซึ่งหาก

หัวขอ้ที่ตั้งไวน้ั้นมีประเด็นที่ตรงกันและน่าเชื่อถือ ก็ไม่มีความจ าเป็นที่จะตอ้งท าซ า้ หากไม่ตรง
ทัง้หมดหรือมีความใกลเ้คียง หวัขอ้นัน้สามารถน ามาใชเ้ป็นขอ้มลูได ้

2.2 การสืบคน้ขอ้มลูในวารสาร 
เป็นการสืบค้นข้อมูลที่มีการเผยแพร่ในวารสารต่างๆ ซึ่งมีประเด็นที่ควร

ระมดัระวงัในเรื่องอคติ (Bias) ซึ่งมีหลกัการเลือกวารสารอยู่ 2 สว่น 
1. การสืบคน้ใหไ้ดส้ิ่งที่ตอ้งการใหค้รบถว้น ไม่ตกหลน่ หรือ Sensitivity  
2. การสืบคน้ที่ไดเ้ฉพาะในสิ่งที่ตอ้งการ แยกสิ่งที่ไม่ตอ้งการออกไป ไม่มี

ขอ้มลูที่ไม่ตรงประเด็น หรือ Precision 
ซึ่งการมีกลยุทธใ์นการสืบคน้มีความจ าเป็นเพื่อใหไ้ดว้ารสารที่สอดคลอ้งกบัหลกั 

Sensitivity และ Precision ซึ่งการสรา้งกลยทุธใ์นการสืบคน้มีองคป์ระกอบดงันี ้
1. ค าศพัทท์ี่ใชใ้นการสืบคน้ หรือ keyword 
2. การใชเ้ครื่องหมาย Truncation หรือ * แทนตวัอกัษรหรือช่องว่างที่อยู่

ตัง้แต่เครื่องหมาย * เป็นตน้ไป เช่น edu* จะไดค้ าที่ขึน้ตน้ดว้ย edu ไม่ว่าจะเป็น education หรือ 
educator หรือ educational เป็นตน้ 

3. การสร้างรายการค าเหมือนหรือค าที่ เก่ียวข้องเพื่อที่จะสามารถ
น ามาใชเ้พื่อใชค้  าเหมือนในการหา keyword  

4. การใช้ Boolean Operators เป็นการใช้ค าสั่ งเชื่อมเช่น AND OR 
NOT เพื่อรวบรวมผลลพัธข์องการสืบคน้แต่ละแบบเขา้ดว้ยกนั 

2.3  การคัดกรองขอ้มูล เป็นขัน้ตอนคัดแยกขอ้มูลที่ไม่เก่ียวขอ้ง ไม่ตรงค าถาม 
ไม่ตรงประเด็นออก ซึ่งสิ่งส  าคญัในการคดักรองขอ้มลูคือการกระท าโดบปราศจากอคติ จึงจ าเป็นที่
จะต้องก าหนดเกณฑ์การคัดกรองเขา้ (Inclusion Criteria) และเกณฑ์คัดกรองออก (Exclusion 
Criteria) ไวล้ว่งหนา้ 

3. การประเมินคณุภาพ  



  58 

โดยมีจุดประสงคเ์พื่อประเมินคุณภาพของขอ้มูลหลักฐานที่รวบรวม และผ่าน
เกณฑ์การคัดกรองเขา้มาแลว้ โดยใช้ระเบียบวิธีพื ้นฐานในการศึกษาวิจัย ซึ่งเรียงล าดับความ
น่าเชื่อถือไดด้งันี ้

4. การสงัเคราะหผ์ล 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อน าข้อมูลหลักฐานจากที่ได้ผ่านคัดกรองและประเมิน

คณุภาพนัน้ มาสงัเคราะหร์วมกันเป็นขอ้สรุปใหม้ีผลลพัธ์ใหม่ ซึ่งการสงัเคราะหข์อ้มูลนัน้จะตอ้ง
กระท าโดยไม่มีอคติ จึงควรมีแบบแผนที่ชดัเจนในการกรอกขอ้มูลผ่านการกรองขอ้มลูผ่านตาราง
กรอกขอ้มลูและการลงรหสัซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

4.1 การเก็บขอ้มลูเบือ้งตน้ 
4.1.1 วนัเก็บขอ้มลู 
4.1.2 ชื่อเรื่อง 
4.1.3 ชื่อผูเ้ขียน 
4.1.4 ชื่อวารสาร 
4.2 ขอ้มลูเฉพาะทาง 
4.2.1 คณุลกัษณะของงานวิจยั 

4.2.1.1 จ านวนประชากร 
4.2.1.2 สิ่งแวดลอ้มและตวัแปร 
4.2.1.3 วิธีการทางวิจยั 

4.2.2 คณุลกัษณะของผลลพัธ ์
4.2.2.1 ระยะเวลาในการวิจยั 
4.2.2.2 ขอ้มลูเชิงปรมิาณ เช่น p-value Mean SE SD 

5. การแปลผล 
เป็นขั้นตอนที่พิจารณาและอภิปรายผลที่สังเคราะห์ขึน้มามองถึงบริบทที่จะ

น าไปใชไ้ด ้ซึ่งควรตรวจสอบในสิ่งที่คน้พบและสรุปเป็นค าแนะน า 
ซึ่งผูว้ิจยัสามารถสรุปขัน้ตอนการสงัเคราะหง์านวิจยัที่ผูว้ิจยัจะน ามาประยุกตใ์นการวิจยั

ไดด้งันี ้Higgins และคณะ (2008); (Littell และคณะ, 2008) 
1. การก าหนดประชากร  
2. คดัเลือกงานวิจยั 
3. ประเมินคณุภาพงานวิจยั 
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4. กรอกคณุลกัษณะงานวิจยั 
5. วิเคราะหข์อ้มลู 

3.3 ข้อดีและข้อจ ากัดของการสังเคราะหง์านวิจัย 
ขอ้ดีและขอ้จ ากัดในการสังเคราะหง์านวิจัยไดส้รุปไวไ้ดด้ังนี  ้(Cooper, 2010; Higgins 

และคณะ, 2008; Littell และคณะ, 2008; นงลกัษณ ์วิรชัชยั, 2542a)  
ขอ้ดี 

1. เป็นงานวิจัยที่ ได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายเนื่องจากเป็นงานวิจัยที่
สามารถตอบค าถามในหัวขอ้ๆใดที่เป็นที่ยุติเนื่องมาจากวิธีการท าวิจัยที่เป็นแบบแผนและสถิต
ชัน้สงู 

2. สามารถน าผลลพัธจ์ากงานวิจยัประเภทนีเ้ป็นตวัเริ่มตน้ในการตัง้ค าถามหรือ
นโยบายใหม่ๆเพื่อการพฒันาต่อไป 

3. เป็นการสรุปขอ้มลูจ านวนมากเพื่อน ามาใชใ้นการหาแนวทางต่างๆ 
ขอ้จ ากัด คือ หากไม่มีเอกสารจ านวนมากพอสามารถท าใหไ้ดข้้อสรุปที่ไม่ชัดเจน

หรือไม่เป็นที่ยติุ 
จากการที่ผู ้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องกับการสังเคราะห์งานวิจัยแล้วนั้น ผู้วิจัย

สามารถสรุปเนือ้หาที่ผูว้ิจยัจะในมาประยกุตใ์ชใ้นการท างานวิจยัครัง้นีไ้ดด้งันี ้
1. การสงัเคราะหง์านวิจยั หมายถึงระเบียบวิธีการศึกษาที่ผ่านการรวบรวมเอกสารที่

มีจุดประสงคห์รือเป้าหมายหรือสมมุติฐานที่ใกลเ้คียงกันหรือเหมือนกันหลายเรื่องมาศึกษาเพื่อ
น าเสนอขอ้มลูสรุปอย่างเป็นระบบใหไ้ดค้ าตอบไม่มีความล าเอียง และโปรง่ใส 

2 . ขั้น ตอน ในการสั ง เค ราะห์งาน วิจั ย  ดั งนี ้  (1 ) ก ารห าค าถาม งานวิ จั ย  
(2) การหางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งเบือ้งตน้ (3) การหาประชากร (4) การคัดเลือกงานวิจัย (5) การ
วิเคราะหข์อ้มลู (6) การสรุปผล 

4. การวิเคราะหอ์ภมิาน 
4.1 ความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับการวิเคราะหอ์ภมิาน 

ในหนังสือของ นงลักษณ์ วิรชัชัย (2542a)ไดส้รุปความหมายของค าว่า การวิเคราะห์ 
อภิมาน ว่าคือ การสงัเคราะหง์านวิจัยเชิงปริมาณแบบหนึ่ง ที่นักวิจัยน างานวิจัยซึ่งศึกษาปัญหา
วิจยัเดียวกนัจ านวนหลากหลายเรื่องมาศึกษาโดยวิธีการทางสถิติ เพื่อใหไ้ดข้อ้สรุปผลการวิจยัที่มี
ความกวา้งขวางลุ่มลึกกว่าผลงานวิจัยที่น ามาสังเคราะหแ์ต่ละเรื่อง  ซึ่งการวิเคราะห์อภิมานมี 
คณุลกัษณะเฉพาะ 5 ประการดงันี ้
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1. ขอ้มลูส าหรบัการวิเคราะหอ์ภิมานคือผลการวิจยัและคณุลกัษณะงานวิจยัที่น ามา
สงัเคราะห ์กลา่วคือ การวิจยัทั่วไปใชข้อ้มลูที่เป็นสารสนเทศจากการตอบสนองหรือพฤติกรรมของ
หน่วยตวัอย่าง แต่ในการวิเคราะหอ์ภิมานขอ้มลูที่ใชคื้อผลการวิจยัและคณุลกัษณะงานวิจยั 

2. การสังเคราะหง์านวิจัยดว้ยการวิเคราะหอ์ภิมาน ตอ้งมีการสรา้งเครื่องมือใชใ้น
การรวบรวมขอ้มลู ประกอบดว้ย แบบบนัทกึขอ้มลู และแบบลงรหสัขอ้มลู 

3. ในการวิเคราะห์ข้อมูล หลังจากรวบรวมข้อมูล จะต้องน าผลการวิจัยในแต่ละ
งานวิจยัมาประเมิณค่าทางสถิติที่มีหน่วยเป็นมาตรฐาน หรือ ดัชนีมาตรฐาน คือ ค่าขนาดอิทธิพล 
และค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์ ซึ่งในการวิจยัรูปแบบวิเคราะหอ์ภิมานทกุเรื่องจะตอ้งมีตวัแปรตาม
เป็นดชันีมาตราฐานเสมอ 

ค่าอิทธิพล (Effect size) หมายถึง ค่าสถิติที่บ่งบอกถึงปริมาณผลของตัวแปรจัด
กระท าที่มีต่อตวัแปรตามในการวิจัยเชิงทดลอง เช่น ค่าอิทธิพลของประเภทของเกมดิจิทลัที่ส่งผล
ต่อการส่งเสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ซึ่งการประมาณค่าอิทธิพลสามารถออกเป็นได ้2 
รูปแบบ คือการประมาณค่าแบบจดุ และการประมาณค่าแบบช่วง โดยที่การประมาณค่าแบบช่วง
นัน้สว่นใหญ่แลว้จะประมาณค่าแบบช่วงของขนาดอิทธิพลที่ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 

ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation coefficient) เป็นค่าที่บ่งบอกขนาดของ
ความแปรผนัรว่มกนัระหว่างตวัแปรประเภทเดียวกนั 

4. แบบแผนการวิจัยนั้นสามารถเทียบเคียงกับแบบการวิจัย เชิงส ารวจที่ มี
วตัถุประสงคเ์พื่ออธิบายความแตกต่างของปรากฏการณ ์แต่ในการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานนัน้จะตอ้ง
ส ารวจงานวิจยัแต่ละกลุม่เพื่อใหไ้ดต้วัแปรคณุลกัษณะงานวิจยัที่จะใชเ้ป็นตวัแปรตน้ในการอธิบาย
ความแตกต่างของค่าดชันีมาตราฐาน 

5. ตัวแปรตามในการวิเคราะหอ์ภิมานคือผลการวิจัยซึ่งเนความสมัพันธ์ระหว่างตัว
แปรจากงานวิจัยที่น ามาสังเคราะหท์ี่วัดในรูปแบบของดัชนีมาตราฐาน ส่วนตัวแปรตน้นั้นคือตัว
แปรคณุลกัษณะการวิจยั 

นอกจากลกัษณะเฉพาะของการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานนัน้ ยงัไดม้ีการกล่าวถึงคะแนนฟิช
เชอรส์ซ์ี ซึ่งสามารถน ามาตรวจสอบค่าของความแปรปรวนก่อนที่จะน ามาสงัเคราะหข์นาดอิทธิพล 

ในหนังสือของ Littell และคณะ (2008) ได้กล่าวถึงการสังเคราะห์งานวิจัยและการ
วิเคราะหเ์ชิงอภิมานในเล่มเดียวกัน ซึ่งผูว้ิจัยอา้งอิงจาก นงลักษณ์ วิรชัชัย (2542a) ที่กล่าวถึง
คณุลกัษณะเฉพาะของการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานนัน้คือ ค่าอิทธิพล และ ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์
ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้
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ค่าอิทธิพล (Effect Size) เป็นค่าวดัความหนกัแน่นและทิศทางความสมัพนัธร์ะหว่าง
ตัวแปร ซึ่งประเภทของข้อมูลที่น ามาหาค่าอิทธิพลมีความแตกต่างกัน ซึ่งประเภทของข้อมูล
สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภทดงันี ้

1. Dichotomous เป็นประเภทขอ้มลูที่บ่งบอกการมีอยู่ของผลลพัธห์รือไม่มีการมี
อยู่ของผลลพัธ ์ขอ้มลูประเภทมีเพียง 2 รูปแบบเท่านัน้ เช่น การเขา้เรียนของผูเ้รียน เป็นตน้ 

2. Continuous เป็นประเภทข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบของกลุ่มตัวเลขซึ่งใช้เกณฑ์
ตัวเลขเป็นตัวอา้งอิง ขอ้มูลประเภทนีส้ามารถน ามาหาค่าความถ่ี หรือค่าอ่ืนๆทางสถิติได้ เช่น  
ร้อยละ หรือ  ค่าเฉลี่ ย  ตัวอย่ างข้อมูลประเภทนี ้ คือ  จ านวนนัก เรียนเพศชายในระดับ  
การศกึษาใดการศกึษาหนึ่ง เป็นตน้  

ค่าค านวณของในการวิเคราะห์อภิมานนั้นเป็นการประมาณตามค่าสถิติ ซึ่ ง 
การประมาณค่านัน้ย่อมมีความคลาดเคลื่อนเป็นปกติ ดงันัน้ ค่าประมาณทุกค่าเช่นค่าอิทธิพลนัน้ 
จะมีค่า CI (Confident Interval) หรือช่วงความเชื่อมั่นซึ่งเป็นค่าค านวนมาจากความสมัพันธข์อง
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของค่าเฉลี่ยตวัอย่าง หรือ ความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard Error) 
โดยที่ค่า CI นัน้จะแสดงออกมาในรูปแบบของ 95%CI ซึ่งหมายถึงจะมี 95% ของช่วงความเชื่อมั่น
ที่ค  านวณไดค้รอบคลมุค่าเฉลี่ยที่แทจ้รงิของประชากร 

ค่าขนาดอิทธิพลของความสัมพันธ์เชิงสหสัมพันธ์ หรือ ขนาดอิทธิพลของ  
สมัประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation Effect Size) หรือ ค่า r ในการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานนั้นเป็น
ค่าที่บ่งบอกถึงความหนักแน่นและความสมัพันธร์ะหว่างตัวแปรซึ่งมีค่าอยู่ในระหว่าง -1 จนถึง 1 
โดยที่ค่า r นัน้แปลผลในรูปแบบของค่า z  

ค่ าขนาดอิท ธิพลแบบส่วน เบี่ ย งเบนมาตรฐาน  หรือ  ค่ า เฉลี่ ยที่ ป รับตาม  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standardized Mean Different; SMD) เป็นค่ามาตราฐานที่น ามาใชใ้น
กรณีที่ค่าของคะแนนนัน้มาจากการกระท าที่หลากหลายรูปแบบ กลา่วคือ การน าค่าของคะแนนใน
แต่ละงานวิจัยที่มีการกระท าที่แตกต่างกันมาค านวณให้อยู่ในรูปแบบเดียวกัน ซึ่งค่า SMD 
สามารถนบัไดว้่าเป็นการหาค่าอิทธิพลรูปแบบหนึ่ง ซึ่งสามารถตีความไดด้งันี ้

ค่า SMD มีค่าเท่ากบั 0.2 สามารถตีความไดว้่าผลลพัธน์ัน้มีค่าอิทธิพลที่ต  ่า 
ค่า SMD มีค่าเท่ากับ 0.5 สามารถตีความไดว้่าผลลพัธ์นัน้มีค่าอิทธิพลในระดับ

ปานกลาง 
ค่า SMD มีค่าเท่ากบั 0.8 สามารถตีความไดว้่าผลลพัธน์ัน้มีค่าอิทธิพลที่สงู 
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ค่า I-squared เป็นค่าทางสถิติค่าหนึ่งที่บ่งบอกถึงความแปรปรวนที่เกิดมาจากความ
แตกต่างของผลลพัธ์ที่พบระหว่างการศึกษาที่ถูกรวบรวมมาวิเคราะหร์่วมกนัซึ่งสามารถแปลงมา
จากค่าสถิติ Q ซึ่งการตีความค่า I-squared นัน้ ในเอกสารของ Higgins และคณะ (2003) ไดใ้ห้
การตีความไวด้งันี ้

ค่า I-squared ที่ 25% หมายถึง ผลลพัธน์ัน้มีความแปรปรวนที่ต  ่า 
ค่า I-squared ที่ 50% หมายถึง ผลลพัธน์ัน้มีความแปรปรวนในระดบัปานกลาง 
ค่า I-squared ที่ 75% หมายถึง ผลลพัธน์ัน้มีความแปรปรวนที่สงู 

ค่า Publication Bias หรือ ค่าอคติจากการเผยแพร่ เป็นค่าที่บ่งบอกไดถ้ึงความเอียน
เองในการเผยแพร่ซึ่งสามารถเป็นค่าที่บ่งบอกถึงความน่าเชื่อถือของผลลัพธ์ที่ เกิดจากการ
วิเคราะหอ์ภิมาน 

 
4.2 สถิติค านวนหรือประมาณค่าทีใ่ช้ในการวิเคราะหอ์ภมิาน 

ค่าอิทธิพล (Effect Size) และ ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์(Correlation coefficient) เป็น
ค่าทางสถิติที่เป็นลกัษณะเฉพาะของการวิเคราะหอ์ภิมาน ซึ่งค่าทัง้ 2 นัน้มีสตูรน าการค านวณทัง้นี ้
ขึน้อยู่กับวิธีการด าเนินงานวิจัยของงานวิจัยนัน้ ซึ่งในหนังสือของ นงลกัษณ์ วิรชัชัย (2542a) ได้
กลา่วถึงความแตกต่างของค่าทัง้ 2 ดงันี ้

1. วิธีการประมาณค่าจากการค านวณโดยตรง 
1.1 การด าเนินงานวิจัยแบบ 2 กลุ่มวัดครั้งหลัง (Two Groups Posttest 

Only) 
1.1.1 การประมาณค่าอิทธิพลกรณีมีตัวแปรตามเป็นตวัแปรต่อเนื่อง ใช้

สตูรการประมาณค่าอิทธิพล ดงันี ้

𝑑 =  
𝑦𝐸 − 𝑦𝑐

𝑠𝑌
 

โดยที่  yE หมายถึง ค่าเฉลี่ยของกลุม่ทดลอง 
 yC หมายถึง ค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคมุ 
 sY หมายถึง สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของตวัแปรตาม Y 
 d หมายถึง ขนาดอิทธิพล 
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1.1.2 การประมาณค่าอิทธิพลกรณีที่มีตวัแปรตามเป็นตวัแปรไม่ต่อเนื่อง  
ใชส้ตูรการประมาณค่าอิทธิพล ดงันี ้

𝑑 =  
𝑝𝐸 − 𝑝𝐶

√𝑝𝐶 − (1 − 𝑝𝐶)
 

โดยที่ pE หมายถึง สดัสว่นของกลุม่ทดลอง 
 pC หมายถึง สดัสว่นของกลุ่มควบคมุ 
 d หมายถึง ขนาดอิทธิพล 

หลงัจากการค านวณหาค่าขนาดอิทธิพลแลว้นัน้ สามารถใชสู้ตรการหา 
ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์(correlation coefficient) ไดด้งันี ้

𝑟 = 𝑑√
𝑛

𝑛𝑑2 + 4𝑛 −  8
 ;  𝑛 =  𝑛𝐸 + 𝑛𝐶  

โดยที่ r หมายถึง ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์
 n หมายถึง ขนาดกลุม่ตวัอย่าง 
 nE หมายถึง ขนาดกลุม่ทดลอง 
 nC หมายถึง ขนาดกลุม่ควบคมุ 
 d หมายถึง ขนาดอิทธิพล 

1.2 แผนแบบการวิจัยแบบสองกลุ่มวัดก่อนและหลัง (Two Groups, PrePost 
Test Design) 

การหาค่าอิทธิพลในรูปแบบแผนการวิจัยประเภทนีม้ีสูตรการค านวณ 
คือ 

𝑑 =  
𝐺𝐸 − 𝐺𝐶

𝑆𝑌
 

𝑆𝑌  =  
𝑆𝐺

√2(1 − 𝑟)
 

โดยที่ GE หมายถึง คะแนนเปลี่ยนแปลงของกลุม่ทดลอง 
 GC หมายถึง คะแนนเปลี่ยนแปลงของกลุม่ควบคมุ 
 SY หมายถึง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 r หมายถึง ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์

1.3 แผนแบบการวิจยัแบบแฟคตอเรียล (Factorail Design) 
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การหาค่าอิทธิพลกรณีตัวแปรจัดกระท า 2 ตัวแปรคือ A และ B ใชสู้ตร
ดงัต่อไปนี ้

𝑑 =  
𝑦𝐸 − 𝑦𝐶

𝑆𝑌
 

𝑆𝑌  =  √
𝑆𝑆𝐵 + 𝑆𝑆𝐴𝐵 + 𝑆𝑆𝑊

𝑑𝑓𝐵 + 𝑑𝑓𝐴𝐵 + 𝑑𝑓𝑊
 

การประมาณค่าอิทธิพลส าหรบัตัวแปรจัดกระท าในแต่ละระดับมีสูตร
ดงันี ้

𝑑 =  
𝑦𝐸1 − 𝑦𝐶1

𝑆𝑌
 

𝑆𝑦  =  √𝑀𝑆𝑊  
โดยที่  yE หมายถึง ค่าเฉลี่ยของกลุม่ทดลอง 

 yC หมายถึง ค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคมุ 
 sY หมายถึง สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของตวัแปรตาม Y 
 d หมายถึง ขนาดอิทธิพล 
 SS หมายถึง ผลรวมก าลงัสองของคะแนนเบี่ยงเบน 
 df หมายถึง องศาอิสระ 
 MS หมายถึง ค่าเฉลี่ยผลรวมก าลงัสองของคะแนนเบี่ยงเบน 

1.4 แผนแบบการวิจยัเชิงสหสมัพนัธ ์
การหาค่าอิทธิพลในรูปแบบแผนการวิจัยประเภทนีม้ีสูตรการค านวณ 

คือ 

𝑑 =  √
𝑛 − 2

𝑛
𝑥

2𝑟

√1 − 𝑟2
 

โดยที่ n หมายถึง ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
 r หมายถึง ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์

2. วิธีการประมาณค่าจากค่าสถิติ 
ค่าสถิติท่ีใช้ในการประเมินค่าขนาดอิทธิพลและค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ์

หมายถึงค่าสถิติที่ได้จากการทดสอบสมมุติฐานทางสถิติได้แก่ค่า t,F, และ ᵡ2 ซึ่งมีสูตรในการ
ประมาณค่า ดงันี ้
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2.1 การประมาณค่าจากค่าสถิติ t ในการทดสอบความแตกต่างระหว่าง
ค่าเฉลี่ย 

ใชใ้นกรณีที่กรณีตวัอย่างเป็นอิสระต่อกนั และกรณีกลุ่มตวัอย่างสมัพนัธ์
กนั โดยใชส้ตูร คือ 

𝑑 =  𝑡√
1

𝑛𝐸
+

1

𝑛𝐶
 

𝑑 =  𝑡√
2

𝑛(1 − 𝑟𝐸𝐶
2 )

 

ดยที่ d หมายถึง ค่าขนาดอิทธิพล 
  n หมายถึง ขนาดกลุม่ตวัอย่าง 
  r หมายถึง ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์

2.2 การหาค่า t ในการทดสอบนยัส าคญัของค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์
เมื่ อทราบค่าสถิ ติ  t ในการทดสอบนัยส าคัญของ ค่าสัมประสิท ธิ์

สหสมัพันธ์แบบเพีนรส์ัน จะประมาณ ค่าสมัประสิทธิ์สหสัมพันธ์และประมาณค่าขนาดอิทธิพล
จาก ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธไ์ดด้งันี ้

𝑟 =  
1

√𝑡2 + 𝑛 −  2
 

𝑑 =  √
𝑛 − 2

𝑛

2𝑟

√1 − 𝑟2
 

โดยที่ d หมายถึง ค่าขนาดอิทธิพล 
  n หมายถึง ขนาดกลุม่ตวัอย่าง 
  r หมายถึง ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์

2.3 การประมาณค่าจากค่าสถิติไค-สแควร ์
เมื่อทราบค่าสถิติไคสแควรใ์นการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร

จะประมาณค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธไ์ดด้งันี ้

𝑟 =  
𝜒2

𝜒2 + 𝑛
 

โดยที่ n หมายถึง ขนาดกลุม่ตวัอย่าง 
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  r หมายถึง ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์
นงลกัษณ ์วิรชัชยั (2542a) ไดก้ลา่วถึงการหาค่าขนาดอิทธิพลของ Glass ดงันี ้

𝑑 =  
𝑌𝐸 − 𝑌𝐶

𝑆𝐶
 

โดยที่ d หมายถึง ขนาดค่าอิทธิพล 
  Y หมายถึง ค่าเฉลี่ย 
  s หมายถึง สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

นงลกัษณ ์วิรชัชยั (2542a) ไดก้ลา่วถึงการหาช่วงค่าขนาดอิทธิพลดงันี ้

𝛿𝐿  =  𝑑 −  𝑧𝛼
2

𝜎 

𝛿𝑈  =  𝑑 +  𝑧𝛼
2

𝜎 

โดยที่ 𝛿𝐿  หมายถึง ค่าต ่าสดุของขนาดอิทธิพล 

  𝛿𝑈  หมายถึง ค่าสงูสดุของขนาดอิทธิพล 
  d หมายถึง ค่าขนาดอิทธิพล 

𝑧 =  
𝑑 −  𝛿

𝜎
 

𝜎2  =  
𝑁𝑔  +  𝑁𝑐

𝑁𝑔𝑁𝑐
 +  

𝑑2

2(𝑁𝑔 + 𝑁𝑐)
 

  1- 𝛼 หมายถึง ระดบัความเชื่อมั่น 

  𝑧𝛼

2
 หมายถึง คะแนนมาตรฐาน ซึ่งในหนังสือของ (Hedges และ Olkin, 

1985); นงลกัษณ ์วิรชัชยั (2542a) ไดก้ าหนดค่านีไ้วท้ี่ 1.96 
Hedges และ Olkin (1985) ได้น าเสนอวิธีการค านวณค่าทางสถิติในการวิเคราะห์ 

อภิมานไดด้งันี ้
1. ค่าอิทธิพล (Effect Size) ซึ่งมีสตูรการค านวณดงันี ้

𝐸𝑓𝑓𝑒𝑐𝑡 𝑆𝑖𝑧𝑒 =  
𝑌𝐸 − 𝑌𝑐

𝑠
 

โดยที่ YE หมายถึง ค่าเฉลี่ยของกลุม่ทดลอง 
 YC หมายถึง ค่าเฉลี่ยของกลุม่ควบคมุ 
 s หมายถึง ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. ค่า CI (Confident Interval) หรือช่วงความเชื่อมั่น ซึ่งมีสตูรในการค านวณ ดงันี ้
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𝛿𝐿 = 𝑑 −  𝐶𝛼
2

𝜎(𝑑) 

𝛿𝑈 = 𝑑 +  𝐶𝛼
2

𝜎(𝑑) 

โดยที่  𝛿𝐿 หมายถึงค่าต ่าสดุของช่วง CI95% 

 𝛿𝐿  หมายถึงค่าสงูสดุของช่วง CI95% 
 d หมายถึงค่าอิทธิพล 

  𝐶𝛼

2
 หมายถึง ค่าจดุวิกฤตแบบสองดา้น 

 𝜎 หมายถึงค่าเฉลี่ยของตวัแปร 
3. ค่าขนาดอิทธิพลของความสัมพันธ์เชิงสหสัมพันธ์ หรือ ขนาดอิทธิพลของ

สมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์(Correlation Effect Size) โดยมีสตูรในการค านวณ ดงันี ้

𝑟 ≅  
𝑑𝑖

√𝑑𝑖
2 + 4

 

โดยที่ r หมายถึง ค่าขนาดอิทธิพลของสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์
 d หมายถึง ค่าขนาดอิทธิพล 

ซึ่งค่า r สามารถน ามาแปลงเป็นค่า z ไดโ้ดยใชส้ตูรดงันี ้

𝑧 =  
1

2
log

1 + 𝑟

1 − 𝑟
 

โดยที่ r หมายถึง ค่าขนาดอิทธิพลของสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์
4. ค่าขนาดอิทธิพลแบบส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน หรือ ค่าเฉลี่ยที่ปรับตามส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standardized Mean Different; SMD) โดยมีสตูรการค านวณดงันี ้

𝑆𝑀𝐷 =  
𝑌𝐸 − 𝑌𝐶

𝑠
 

โดยที่  Y หมายถึง ค่าเฉลี่ย 
 s หมายถึง ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ในเอกสารของ Higgins และคณะ (2003) ไดก้ลา่วถึงการหาค่า I-squared โดยมีสตูรใน
การค านวณ ดงันี ้

𝐼2  =  100% 𝑥 
𝑄 −  𝑑𝑓

𝑄
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โดยที่  𝐼2 หมายถึง ค่า I-squared 
  Q หมายถึง Chi-square statistic 
  df หมายถึง องศาอิสระ 
ซึ่ง Chi-square statistic ไดก้ล่าวอยู่ในหนงัสือของ Hedges และ Olkin (1985) โดย

มีการสรุปสตูรไวด้งันี ้

𝑄 =  ∑ 𝑤𝑖(𝐸𝑆𝑖 − 𝐸𝑆)2

𝑘

𝑖=1

 

โดยที่ k หมายถึง จ านวนการศกึษาในงานวิจยัอภิมาน 

  𝐸𝑆𝑖  หมายถึง ค่าอิทธิพลของการศกึษาที่ i 
  ES หมายถึง ค่าเฉลี่ยถ่วงน า้หนกัของค่าอิทธิพลทัง้หมด 

  𝑤𝑖  หมายถึง ค่าน า้หนกัของการศกึษา I ซึ่งมีสตูรในการค านวณดงันี ้

𝑤𝑖  =  
1

𝑆𝐸2
 

โดยที่ SE หมายถึง ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน 
ในหนงัสือของ Hedges และ Olkin (1985) ไดน้ าเสนอวิธีการค านวณค่าทางสถิติในการ

วิเคราะหอ์ภิมานไดด้งันี ้
1. ค่าอิทธิพล (Effect Size) ซึ่งมีสตูรการค านวณดงันี ้

𝐸𝑓𝑓𝑒𝑐𝑡 𝑆𝑖𝑧𝑒 =  
𝑌𝐸 − 𝑌𝑐

𝑠
 

โดยที่ YE หมายถึง ค่าเฉลี่ยของกลุม่ทดลอง 
 YC หมายถึง ค่าเฉลี่ยของกลุม่ควบคมุ 
 s หมายถึง ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. ค่า CI (Confident Interval) หรือช่วงความเชื่อมั่น ซึ่งมีสตูรในการค านวณดงันี ้

𝛿𝐿 = 𝑑 −  𝐶𝛼
2

𝜎(𝑑) 

𝛿𝑈 = 𝑑 +  𝐶𝛼
2

𝜎(𝑑) 

โดยที่  𝛿𝐿 หมายถึงค่าต ่าสดุของช่วง CI95% 

 𝛿𝐿  หมายถึงค่าสงูสดุของช่วง CI95% 
 d หมายถึงค่าอิทธิพล 
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𝑆𝑀𝐷 =  
𝑌𝐸 − 𝑌𝐶

𝑠
 

โดยที่  Y หมายถึง ค่าเฉลี่ย 
 s หมายถึง ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ในเอกสารของ Higgins และคณะ (2003) ไดก้ลา่วถึงการหาค่า I-squared โดยมีสตูรใน
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𝑄 −  𝑑𝑓

𝑄
 

โดยที่  𝐼2 หมายถึง ค่า I-squared 
  Q หมายถึง Chi-square statistic 
  df หมายถึง องศาอิสระ 
ซึ่ง Chi-square statistic ไดก้ล่าวอยู่ในหนงัสือของ Hedges และ Olkin (1985) โดย

มีการสรุปสตูรไวด้งันี ้
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𝑄 =  ∑ 𝑤𝑖(𝐸𝑆𝑖 − 𝐸𝑆)2

𝑘

𝑖=1

 

โดยที่ k หมายถึง จ านวนการศกึษาในงานวิจยัอภิมาน 

  𝐸𝑆𝑖  หมายถึง ค่าอิทธิพลของการศกึษาที่ i 
  ES หมายถึง ค่าเฉลี่ยถ่วงน า้หนกัของค่าอิทธิพลทัง้หมด 

  𝑤𝑖  หมายถึง ค่าน า้หนกัของการศกึษา I ซึ่งมีสตูรในการค านวณดงันี ้

𝑤𝑖  =  
1

𝑆𝐸2
 

โดยที่ SE หมายถึง ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน 

5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
Afthinos และคณะ (2021) ศึกษาการใช้เกมดิจิทัล "Top Eleven" ในการส่งเสริมแรง

บันดาลใจในอาชีพผู้จัดการสโมสรฟุตบอลเป็นงานวิจัยเชิงทดลองที่มีความน่าสนใจและมี
ประโยชนต่์อการพัฒนาองคค์วามรูด้า้นการใชเ้กมดิจิทัลเพื่อการศึกษา การศึกษานีม้ีค  าถามวิจัย
ส าคัญ 3 ประเด็น ได้แก่ ความเป็นไปได้ในการแปลสภาพเกมดิจิทัล "Top Eleven" ให้เป็น
สื่อการศึกษาในหัวขอ้การจัดการสโมสรกีฬา ประโยชนข์องเกมในการเพิ่มความรูเ้ก่ียวกับหน้าที่
และความรบัผิดชอบของผู้จัดการสโมสรกีฬา และอิทธิพลของเกมต่อการเลือกอาชีพผูจ้ัดการ
สโมสรกีฬา โดยมีผู้เข้าร่วมวิจัยเป็นนักศึกษามหาวิทยาลัย The National and Kapodistrian 
University of Athens จ านวน 62 คน ประกอบดว้ยเพศชาย 40% และเพศหญิง 60% อายรุะหว่าง 
18-19 ปี ซึ่งผ่านเกณฑก์ารคัดเลือกสามประการ คือ การเป็นนิสิตในวิชาการจัดการสโมสรกีฬา 
ทกัษะการใชค้อมพิวเตอร ์และความแน่วแน่ในการมีส่วนร่วม การทดลองด าเนินการเป็นเวลา 12 
สปัดาห ์แบ่งเป็น 2 ช่วง คือ การเลน่เกมควบคู่กบักิจกรรมตามหลกัสตูรและการตอบแบบสอบถาม 
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในการใชเ้กมดิจิทัล "Top Eleven" เป็นสื่อการศึกษา 
ความสามารถในการเพิ่มความรูด้า้นหนา้ที่และความรบัผิดชอบของผูจ้ดัการสโมสรกีฬา และการ
สรา้งแรงบันดาลใจในการเลือกอาชีพใหแ้ก่ 60% ของกลุ่มทดลอง การศึกษานีม้ีองคป์ระกอบที่
ส  าคญัที่สามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ไดแ้ก่ การใชผู้เ้ขา้รว่มวิจยัเป็นนกัเรียนในระดบั
การศึกษาขั้นสูง การใช้เกมดิจิทัลควบคู่กับการเรียนการสอน และการใช้แบบสอบถามเป็น
เครื่องมือในการวดัผลประสิทธิภาพของเกมดิจิทลั 

Schneider แล ะ  Mazur (2014) ศึ กษ า เรื่ อ ง  "The Use of a Digital Game-Based 
Safety Program for ATV Operational Knowledge of Youth Rider" เ ป็ น ง า น วิ จั ย ที่ มี
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ความส าคญัในการสาธิตประสิทธิภาพของเกมดิจิทลัในการสง่เสริมความรูด้า้นความปลอดภยัและ
การปฏิบัติที่ถูกตอ้ง โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อทดสอบว่าความรูท้างทฤษฎีและปฏิบัติสามารถลด
จ านวนผูบ้าดเจ็บและเสียชีวิตจากการใชร้ถ ATV ไดห้รือไม่ การศึกษานีม้ีค  าถามวิจยัครอบคลมุ 5 
ประเด็นส าคัญ ไดแ้ก่ การเปรียบเทียบผลลพัธ์ระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านเกมดิจิทัลกบักลุ่มควบคุม 
การเปรียบเทียบระหว่างการเรียนผ่านเกมดิจิทัลกับการเรียนแบบ PowerPoint การศึกษาผลของ
การใชเ้กมดิจิทลัที่บา้นเป็นเวลา 1 สปัดาห ์การเปรียบเทียบผลระหว่างผูท้ี่มีและไม่มีประสบการณ์
การขับรถ ATV และการเปรียบเทียบผลระหว่างผู้ที่มีและไม่มีประสบการณ์การฝึกฝนความ
ปลอดภยั ผูเ้ขา้ร่วมวิจยัเป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายจ านวน 70 คน ที่ไดร้บัการสุ่ม
เลือกโดยมีความหลากหลายในดา้นความรูพ้ืน้ฐานทางคอมพิวเตอร ์ผลการวิจัยแสดงใหเ้ห็นว่า
กลุ่มควบคมุมีผลการทดสอบหลงัเรียนดีขึน้เพียงเล็กนอ้ย กลุ่มที่ใช ้PowerPoint และกลุ่มที่ใชเ้กม
ดิจิทัลในหอ้งเรียนมีผลการทดสอบหลงัเรียนดีขึน้อย่างเห็นไดช้ัด ในขณะที่กลุ่มที่ใชเ้กมดิจิทัลที่
บ้านมีผลการทดสอบดีขึน้เพียงเล็กน้อย การศึกษานี ้มีองค์ประกอบส าคัญที่สามารถน ามา
ประยุกตใ์ชใ้นการวิจัยดา้นเกมดิจิทลัเพื่อการศึกษา ไดแ้ก่ การใชผู้เ้ขา้ร่วมวิจยัเป็นนักเรียนระดับ
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน การใชเ้กมดิจิทลัควบคู่กบัการเรียนการสอน การใชก้ารทดสอบก่อนและหลงั
เรียนเป็นเครื่องมือวัดผล และการแยกสถานที่ในการใช้เกมดิจิทัลเพื่อศึกษาผลกระทบของ
สภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่แตกต่างกนั 

Madani แ ล ะ ค ณ ะ  (2 0 1 7 )  ศึ ก ษ า เรื่ อ ง  "Serious games on environmental 
management" เป็นงานวิจยัเชิงสงัเคราะหท์ี่มีความส าคญัในการส ารวจสถานะและศกัยภาพของ
เกมดิจิทัลในการเรียนการสอนรายวิชาการจัดการทางสิ่งแวดลอ้ม โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อคน้หา
ขอ้มูลเชิงลึกเก่ียวกับความเป็นไปได้ในการใช้เกมดิจิทัลเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลหลากหลาย เช่น Google Scholar และ 
OneSearch โดยใชค้ าคน้ที่เก่ียวขอ้งกับเกม ผูเ้ล่น การศึกษา หรือการสอน ร่วมกับค าที่เก่ียวขอ้ง
กบัสิ่งแวดลอ้ม เช่น แหล่งทรพัยากรธรรมชาติ น า้ หรือแหล่งน า้ การศึกษานีใ้ชเ้กณฑก์ารคัดเลือก
งานวิจัยที่ชัดเจน 3 ประการ ไดแ้ก่ ความเก่ียวขอ้งกับการศึกษาระดับสูง ความสอดคลอ้งกับค า
จ ากดัความของซีเรียสเกมและไม่ใช่เกม Simulation และการมีจุดประสงคท์างการศึกษาเป็นหลกั 
จากการวิเคราะหง์านวิจยั 25 เรื่อง ในช่วงปี 1994-2013 ผูว้ิจยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มลูในหวัขอ้ต่างๆ 
เช่น แนวทางการเล่าเรื่อง บทบาทของผู้เล่น จุดประสงค์ของเกม จ านวนและประเภทผู้เล่น 
ประเภทของเกม กราฟิก และอปุกรณเ์ล่นเกม ผลการศึกษาพบว่า 25% ของงานวิจยัเก่ียวขอ้งกับ
การค้นหาวิธีแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมที่ซับซ้อน 23% เก่ียวข้องกับการจัดการทางน ้า และ 9% 
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เก่ียวข้องกับการเกษตร นอกจากนี ้พบว่าส่วนใหญ่มีบทบาทของผูเ้ล่นในฐานะผูต้ัดสินใจ เช่น 
เกษตรกรหรือเจ้าของพื ้นที่  ประเภทเกมที่ใช้มากที่สุดคือ Hybrid Simulation และเกมดิจิทัล
ออนไลน ์(32% แต่ละประเภท) ตามดว้ยบอรเ์กม (20%) และเกมไพ่ (12%) ในดา้นจ านวนผูเ้ล่น 
พบว่า 28% เป็นเกมส าหรบัผูเ้ล่นคนเดียว 24% เป็นเกมหลายคนโดยไม่ระบุจ านวน และ 48% มีผู้
เล่น 2-26 คน การศึกษานีม้ีองคป์ระกอบส าคัญที่สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการวิจัยดา้นเกม
ดิจิทัลเพื่อการศึกษา ไดแ้ก่ การเป็นงานวิจัยสงัเคราะหเ์ชิงปริมาณ การใหต้ัวอย่างหัวขอ้การเก็บ
ขอ้มลูอย่างเป็นระบบ และการน าเสนอผลลพัธก์ารสงัเคราะหใ์นรูปแบบที่เป็นตวัอย่างส าหรบัการ
อภิปรายผล 

Akyol (2 0 2 3 )  ศึ ก ษ า เรื่ อ ง  "Examination on 2 1 st-Century Skills of Preschool 
Teacher" เป็นงานวิจยัที่มีความส าคญัในการส ารวจสถานะและการประยกุตใ์ชท้กัษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่ 21 ในบริบทของการศึกษาระดับก่อนประถมศึกษา โดยมีค าถามวิจัยที่ครอบคลุม 4 
ประเด็นส าคัญ ได้แก่ ระดับการใช้ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 ของผู้สอนระดับก่อน
ประถมศึกษา ความแตกต่างในระดบัการใชท้กัษะตามตวัแปรส่วนบุคคลต่างๆ มุมมองของผูส้อน
ต่อทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 และทักษะที่ผูส้อนเชื่อมั่นว่าสอดคลอ้งกบักรอบ "ผูเ้รียนและ
ผู้สอน" ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods) โดยเก็บข้อมูลเชิงปริมาณจาก
ผูส้อนระดับก่อนประถมศึกษาจ านวน 216 คนผ่านการสุ่มแบบง่าย และขอ้มูลเชิงคุณภาพจาก
ผูส้อนอาสาสมคัรจ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใชป้ระกอบดว้ยแบบเก็บขอ้มลูส่วนตวั แบบสมัภาษณ์
ผู้สอน และแบบวัดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 ซึ่งประกอบด้วย 4 ทักษะหลัก ได้แก่ 
cognitive skills (17 ข้อ) autonomous skills (6 ข้อ) cooperation and flexibility skills (6 ข้อ) 
และ innovation skills (2 ขอ้) โดยใชม้าตราส่วนการวัด 5 ระดับ ผลการศึกษาพบว่าระดับการใช้
ทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 ทั้ง 4 ทักษะของผู้สอนระดับก่อนประถมศึกษาอยู่ในระดับ
มากกว่า 60% โดยไม่มีความแตกต่างอย่างชดัเจนตามเพศ ช่วงอายุ และประสบการณก์ารท างาน 
นอกจากนี ้ ทักษะการคิดสรา้งสรรค์และทักษะการใช้เทคโนโลยีเป็น 2 ทักษะที่ผู ้เข้าร่วมการ
สมัภาษณใ์หค้วามส าคญั ขณะที่ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ทกัษะการสื่อสารและการท างานเป็นทีม 
และทักษะการสรา้งความมั่นใจในตัวเองเป็นทักษะที่ผู ้สอนเห็นว่าควรมี และทักษะการคิด
สรา้งสรรค์ ทักษะการสื่อสารและการท างานเป็นทีม และทักษะการใช้เทคโนโลยีเป็นทักษะที่
สอดคล้องกับกรอบ "ผู้เรียนและผู้สอน" การศึกษานี ้มีองค์ประกอบส าคัญที่สามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ในการวิจัยด้านทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 ได้แก่ การเป็นงานวิจัยแบบ
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ผสมผสานที่มีลักษณะการสังเคราะหเ์ชิงปริมาณ การใหต้ัวอย่างหัวขอ้การเก็บขอ้มูลอย่างเป็น
ระบบ และการน าเสนอผลลพัธใ์นรูปแบบที่เป็นตวัอย่างส าหรบัการอภิปรายผลการวิจยั 

Irgatoğlu และ Pakkan (2020) ศึกษาเรื่อง "The Awareness of ELL Students About 
Their 21st Century Skills" เป็นงานวิจัยที่มุ่งเน้นการศึกษาความตระหนักรูเ้ก่ียวกับทักษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ในกลุ่มนิสิตภาษาและวรรณคดีองักฤษเป็นหลกั โดยมีค าถามวิจยัที่ส  าคญั 
2 ประเด็น ไดแ้ก่ ความตระหนกัรูข้องผูเ้รียนในกลุม่นิสิตภาษาและวรรณคดีองักฤษต่อการมีทกัษะ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 และระดบัของความตระหนักรูด้ังกล่าว การศึกษานีใ้ชว้ิธีการวิจยัแบบ 
descriptive research และการส ารวจ (survey) โดยมีผูเ้ขา้ร่วมวิจยัประกอบดว้ยนิสิตจ านวน 158 
คนและอาจารยจ์ านวน 20 คนที่ไดร้บัการคัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือการวิจยัใชแ้บบประเมิน
ความคิดเห็น 5 ระดับซึ่งครอบคลุมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 จ านวน 3 กลุ่มหลัก ไดแ้ก่ 
Learning and Innovation Skills, Life and Career Skills แ ล ะ  Information, Media, and 
Technology Skills ผลการศึกษาแสดงใหเ้ห็นความแตกต่างที่น่าสนใจระหว่างการประเมินของ
ผูเ้รียนและผูส้อน โดยในกลุม่ทกัษะ Learning and Innovation Skills ผูเ้รียนใหค้ะแนนเฉลี่ย 3.76 
ขณะที่ผูส้อนใหค้ะแนน 3.24 ซึ่งทักษะการแกไ้ขปัญหา การมองหลากหลายมิติ และการแบ่งปัน
ความรูอ้ยู่ในระดบัสูง แต่ทกัษะการใชเ้วลาอย่างมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับต ่า ส าหรบักลุ่มทกัษะ 
Life and Career Skills ผูเ้รียนใหค้ะแนนเฉลี่ย 4.03 และผูส้อนใหค้ะแนน 3.19 โดยทักษะการฟัง 
การสื่อสาร การมีความรบัผิดชอบ การท างานเป็นทีม และการเรียนรูต้ลอดชีวิตอยู่ในระดับสูง 
ในขณะที่กลุ่มทักษะ Information, Media, and Technology Skills ผูเ้รียนใหค้ะแนนเฉลี่ย 4.07 
และผูส้อนใหค้ะแนน 3.20 โดยทกัษะการเขา้ใจความหมายในการสื่อสารจากสื่อต่างๆ การเลือกใช้
สื่ออย่างเหมาะสม และการใชส้ื่อเพื่อวิเคราะหข์อ้มูลอยู่ในระดับสูง การศึกษานีม้ีองค์ประกอบ
ส าคัญที่สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการวิจัยดา้นทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดแ้ก่ การมี
กลุ่มตวัอย่างที่หลากหลายตัง้แต่ระดบันกัเรียนไปจนถึงนกัศึกษาและผูใ้หญ่ และการใชท้กัษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เป็นตัวแปรหลักในการศึกษา ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของการ
ประเมินความตระหนักรู ้ของผู้เรียนในทักษะเหล่านี ้เพื่ อการพัฒนาการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ 

Liang-Hui, Bing, Gwo-Jen, Jue-Qi และ Yun-Qing (2022) ศึกษาเก่ียวกับการ
วิเคราะหเ์ชิงอภิมานของผลการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อส่งเสริมผลการเรียนรูใ้นวิชา STEM เป็นงานวิจัย
เชิงสงัเคราะหท์ี่มีความส าคัญในการใหค้ าตอบที่ชัดเจนเก่ียวกับประสิทธิภาพของเกมดิจิทัลใน
การศึกษา โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อหาขอ้สรุปที่เป็นรูปธรรมเก่ียวกับการส่งเสริมผลการเรียนรูใ้น
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รายวิชา STEM ผ่านการใช้เกมดิจิทัล การศึกษานี ้มีค าถามวิจัย 5 ประเด็นส าคัญ ครอบคลุม
องคป์ระกอบของเกมดิจิทลัที่ส่งผลต่อการเรียนรู ้การเปรียบเทียบผลลพัธก์ารเรียนรู ้ผลกระทบของ
รายวิชาและระดับชั้นที่แตกต่างกัน และอิทธิพลของการออกแบบเกมในด้านประเภทและ
แพลตฟอรม์ ผูว้ิจยัใชว้ิธีการสงัเคราะหง์านวิจัยและการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานอย่างเป็นระบบ โดย
ค้นหาข้อมูลจาก 6 แหล่งข้อมูลหลัก ได้แก่  Web of Science, ERIC, ProQuest, Springer, 
Scopus และ Wiley ภายใตเ้กณฑก์ารคัดเลือกที่เขม้งวด ซึ่งรวมถึงการเผยแพร่ระหว่างปี 2010-
2020 การมีกลุ่มตัวอย่างในระดับ K-12 การมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ชัดเจน และการมี
ขอ้มลูเพียงพอส าหรบัการค านวณขนาดอิทธิพล ซึ่งไดง้านวิจยัที่เหมาะสมจ านวน 33 เรื่อง ผลการ
วิเคราะห์แสดงให้เห็นข้อค้นพบที่ส  าคัญหลายประการ ได้แก่ ค่าขนาดอิทธิพลโดยรวม (ES = 
0.667) ซึ่งบ่งชี ้ว่าเกมดิจิทัลส่งเสริมผลการเรียนรูใ้นระดับปานกลาง การเปรียบเทียบกับสื่อ
สารสนเทศทั่วไปแสดงค่าอิทธิพลสงู (ES = 0.848) ในขณะที่การเปรียบเทียบกบัการเรียนการสอน
ทั่วไปแสดงค่าอิทธิพลปานกลาง (ES = 0.558) นอกจากนี ้พบว่าเกมดิจิทลัในวิชาวิทยาศาสตรม์ี
ค่าอิทธิพล 0.75 ซึ่งสูงกว่าในวิชาคณิตศาสตรท์ี่มีค่า 0.629 และต ่ากว่าในวิชาเทคโนโลยีที่มีค่า 
0.367 ในดา้นระดบัการศึกษา พบว่านกัเรียนประถมศึกษาไดร้บัประโยชนม์ากที่สดุ (ES = 0.835) 
เมื่อเปรียบเทียบกับระดับมัธยมศึกษาขึน้ไป และเกมประเภทบอรด์เกมแสดงประสิทธิภาพสูงสุด 
(ES = 1.455) เมื่อเปรียบเทียบกบัเกมบทแนะน า (ES = 0.593) และเกมผสมผสาน (ES = 0.583) 
การศึกษานี ้มีองค์ประกอบส าคัญที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการวิจัยด้านเกมดิจิทัลเพื่อ
การศึกษา โดยเฉพาะการเป็นงานวิจัยสังเคราะห์เชิงอภิมานที่มีระเบียบวิธีการที่เข้มงวด การ
วิเคราะห์ตัวแปรหลากหลายมิติ และการน าเสนอผลในรูปแบบที่ชัดเจนและสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชไ้ดจ้รงิ 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่ครอบคลุมงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการใช้เกมดิจิทัลใน
การศึกษาและทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 สามารถสรุปไดว้่า การศึกษาวิจยัในอดีตไดแ้สดง
ใหเ้ห็นถึงศกัยภาพและประสิทธิภาพของเกมดิจิทลัในการสง่เสรมิการเรียนรูใ้นหลากหลายมิติ โดย
งานวิจัยของ Afthinos และคณะ (2021) ไดส้าธิตความเป็นไปไดใ้นการใชเ้กมดิจิทัลเพื่อส่งเสริม
ทกัษะอาชีพและการตดัสินใจ ขณะที่การศึกษาของ Schneider และ Mazur (2014) แสดงใหเ้ห็น
ประสิทธิภาพของเกมดิจิทัลในการพัฒนาความรูแ้ละทักษะเฉพาะดา้น การศึกษาเชิงสังเคราะห์
ของ Madani และคณะ (2017) ไดเ้ผยใหเ้ห็นถึงความหลากหลายของการประยุกตใ์ชเ้กมดิจิทลัใน

การศึกษา ในขณะที่งานวิจยัของ Akyol (2023) และ Irgatoğlu และ Pakkan (2020) ไดเ้นน้ไปที่
การศึกษาทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะ และการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานของ Liang-
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Hui และคณะ (2022) ไดใ้หข้อ้มูลเชิงประจักษ์เก่ียวกับประสิทธิภาพของเกมดิจิทลัในวิชา STEM 
อย่างไรก็ตาม จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่ายงัมีช่องว่างการวิจยัที่ส  าคญั โดยเฉพาะการขาด
งานวิจยัเชิงสงัเคราะหท์ี่เจาะจงศึกษาผลการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อส่งเสริมทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษ
ที่ 21 ส าหรบัผูเ้รียนในระดับการศึกษาขัน้พืน้ฐานอย่างครอบคลุมและเป็นระบบ การศึกษาส่วน
ใหญ่มุ่งเนน้ไปที่การพฒันาทกัษะเฉพาะดา้นหรือรายวิชาใดรายวิชาหนึ่ง และยงัขาดการวิเคราะห์
เชิงอภิมานที่ครอบคลมุทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ทัง้ 5 ดา้น ประกอบกบัการขาดการศึกษา
เปรียบเทียบประสิทธิภาพของเกมดิจิทลัประเภทต่างๆ ระดบัชัน้การศึกษาขัน้พืน้ฐานที่แตกต่างกนั 
และกลุ่มสาระการเรียนรูต่้างๆ ในบริบทของการพัฒนาทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ดังนั้น 
การสงัเคราะหง์านวิจัยเกมดิจิทลัเพื่อการส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ส าหรบัผูเ้รียน
ในระดับชัน้การศึกษาขัน้พืน้ฐาน จึงมีความจ าเป็นและส าคญัอย่างยิ่งในการเติมเต็มช่องว่างทาง
วิชาการดงักล่าว เพื่อใหไ้ดข้อ้มลูเชิงประจกัษ์ที่ครอบคลมุและเป็นประโยชนต่์อการพฒันากลยุทธ์
การเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพสอดคลอ้งกบัสภาพแวดลอ้มการเรียนรูใ้นปัจจบุนั 

จากการทบทวนวรรณกรรมทั้งหมด ผู้วิจัยขอสรุปข้อมูลที่ผู ้วิจัยจะน ามาใช้ในการ
สงัเคราะหง์านวิจยั ดงันี ้

1. ประเภทเกมดิจิทัลมีจ านวน 6 ประเภท ไดแ้ก่ (1) เกมไขปริศนา (2) เกมแอ็กชัน  
(3) เกมวางแผน (4) เกม RPG (5) เกม FPS และ (6) เกมผจญภยั 

2. องค์ประกอบของเกมดิจิทัลมีจ านวน 7 องค์ประกอบ ได้แก่  (1) อวทาร ์ 
(2) Feedback (3) แก่นเรื่อง (4) การแข่งขัน (5) การร่วมมือกัน (6) การสื่อสารผ่านสื่อ และ  
(7) กฎกติกา  

3. กลุ่มสาระการเรียนรูท้ี่จะน าเกมดิจิทัลมาประยุกต์ได้มี 8 กลุ่มสาระการเรียนรู ้
ไดแ้ก่ (1) กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย (2) กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์(3) กลุ่มสาระการ
เรียนรูว้ิทยาศาสตร ์(4) กลุม่สาระการเรียนรูส้งัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม (5) กลุ่มสาระการ
เรียนรูสุ้ขศึกษาและพลศึกษา (6) กลุ่มสาระการเรียนรูศิ้ลปะ (7) กลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงาน
อาชีพและเทคโนโลยี และ (8) กลุม่สาระการเรียนรูภ้าษาต่างประเทศ 

4. ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 มี 5 ประเภท ไดแ้ก่ (1) ประเภททกัษะการแกไ้ข
ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ (2) ประเภททักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (3) ประเภททักษะการ
สื่อสาร (4) ประเภททักษะการใชค้อมพิวเตอรห์รือความฉลาดทางดิจิทัล และ (5) ประเภททักษะ
อาชีพและทกัษะการใชช้ีวิต  
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5. แนวทางการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 มี  4 ประเภท ได้แก่  
(1) ดา้นพฒันาหลกัสตูร และรายวิชา (2)ดา้นการจดัการเรียนการสอน (3) ดา้นการประเมินผลการ
เรียน และ (4) ดา้นพนัธกิจ 

6. ค่าขนาดอิทธิพล หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพที่เกมดิจิทลัสามารถส่งเสรมิตวัแปร 
ต่าง ๆ ที่ไดร้บัการศึกษาและวิเคราะห์ผ่านวิธีการวิเคราะห์เชิงอภิมาน โดยใชค่้าขนาดอิทธิพล  
เป็น เกณฑ์ในการวัดและจ าแนกระดับประสิท ธิภาพออกเป็น  3 ระดับที่ ชัด เจน ได้แก่  
(1) ค่าขนาดอิทธิพล นอ้ยกว่า 0.5 แสดงใหเ้ห็นถึงผลกระทบที่มีขนาดนอ้ยแต่ยงัคงมีนยัส าคญัทาง
สถิติ (2) ค่าขนาดอิทธิพล ระหว่าง 0.5 ถึง 0.8 ซึ่งบ่งชีถ้ึงผลกระทบที่มีขนาดปานกลางและมี
ความหมายทางปฏิบัติ และ(3) ค่าขนาดอิทธิพล มากกว่า 0.8 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นถึงผลกระทบที่มี
ขนาดใหญ่และมีความส าคญัทางปฏิบติัอย่างมาก  
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินงานวิจัย 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยมีความมุ่งหมายหลกัเพื่อสงัเคราะหง์านวิจัยเก่ียวกับทักษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 โดยด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและตวัอย่างในการวิจยั 
2. การสรา้งและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจยั 
3. การวิเคราะหข์อ้มลู 
4. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

1. การก าหนดประชากรและตัวอย่างในการวิจัย 
การวิจัยในครัง้นีม้ีขอบเขตของงานวิจัยที่ศึกษา โดยจะมีการศึกษางานวิจัยประมาณ

งานวิจยัที่ศึกษาเก่ียวกบัเกมดิจิทลัและทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ที่มีการรายงานในช่วงปี 
พ.ศ. 2557 – 2568 ในงานวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยที่เลือกฐานขอ้มูลจากนานาชาติและในระดับประเทศ
รวมแล้ว 3 ฐานข้อมูล ได้แก่  แหล่งข้อมูลวารสารอิเล็กโทรนิคกลางของประเทศไทย ThaiJo  
Scopus และ ERIC  

ค าคน้ที่ใชใ้นฐานขอ้มลู ThaiJo คือ เกมดิจิทลั 
ค าค้น ที่ ใช้ ใน ฐ าน ข้อมู ล  Scopus คื อ  “digital games” OR “online games” OR 

“educational games” OR “serious games” AND “problem solving skill” OR 
“communication skill” OR “social skill” OR “critical thinking skill” or “digital literacy skill” 
or “21st century skills” AND “K-12” OR “primary” OR “secondary” OR “high school” OR 
“students” 

ค า ค้ น ที่ ใ ช้ ใ น ฐ า น ข้ อ มู ล  ERIC คื อ  “digital games” OR “online games” OR 
“educational games” OR “serious games” AND “problem solving skill” OR 
“communication skill” OR “social skill” OR “critical thinking skill” OR “digital literacy skill” 
OR “21st century skills” AND “K-12” OR “primary” OR “secondary” OR “high school” OR 
“students 

โดยก าหนดเกณฑใ์นการคดัเลือกดงันี ้
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เกณฑใ์นการคัดเลือกงานวิจัย 

1. เป็นงานวิจยัที่ศกึษาเรื่องเกมดิจิทลัและทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่21 
2. เป็นงานวิจยัที่ท าการศกึษาในระดบัพืน้ฐาน 
3. เป็นงานวิจยัที่อยู่ในกลุม่สาระการเรียนรูท้ี่ก  าหนด 
4. งานวิจยัที่ถกูเผยแพรใ่นภาษาไทยหรือภาษาองักฤษ 
5. เป็นงานวิจยัที่ถกูเผยแพรร่ะหว่างปี พ.ศ. 2557-2568 
6. เป็นงานวิจยัที่สามารถสืบคน้ฉบบัสมบรูณไ์ด ้ 
7. เป็นงานวิจยัที่ผ่านการประเมินคณุภาพ 

เกณฑก์ารคัดงานวิจัยออก 
1. ไม่สามารถสืบคน้งานวิจยัฉบบัสมบรูณไ์ด ้
2. งานวิจยัที่ท างานวิจยักบัเด็กนกัเรียนท่ีมีความตอ้งการพิเศษ 
3. งานวิจยัที่ไม่เก่ียวขอ้งกบัการศกึษา 

 ขั้นตอนการสืบค้นและการคัดเลือกงานวิจัย 
1. สืบคน้งานวิจัยฐานขอ้มูลจากนานาชาติและในระดับประเทศรวมแลว้ 3 ฐานขอ้มูล 

ไดแ้ก่ ฐานขอ้มลูวารสารอิเล็กทรอนิกสก์ลางของประเทศไทย ThaiJo, Scopus และ ERIC โดยใช้
ค าคน้ทัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 

2. การคดัเลือกงานวิจยั โดยพิจารณาจากชื่อเรื่องของงานวิจยั 
3. ศกึษางานวิจยัโดยพิจารณาจากบทคดัย่อ 
4. รวบรวมงานวิจัยที่สามารถดาวน์โหลดเอกสารฉบับสมบูรณ์ได้  และพิจารณาตาม

เกณฑก์ารคดัเลือกงานวิจยั 
5. ประเมินคุณภาพงานวิจัย โดยผูว้ิจัยใช้แบบประเมินคุณภาพงานวิจัย ซึ่งผูว้ิจัยได้ได้

เลือกแบบฟอรม์การประเมินงานวิจัย JBI (Joanna Brriggs Institute) ซึ่งผูว้ิจัยได้ใชแ้บบฟอรม์
การประเมินงานวิจยัแบบ Quasi-experimental (Barker และคณะ, 2024) 

2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
การสังเคราะห์การวิจัยครัง้นีม้ีเครื่องมือในการวิจัย 2 ส่วน คือ แบบประเมินคุณภาพ

งานวิจยั และ ตารางกรอกคณุลกัษณะงานวิจยั โดยมีรายละเอียดดงันี ้
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1. แบบประเมินคุณลักษณะงานวิจัยและคู่มือลงรหัส  ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนามาจาก 
(Littell และคณะ, 2008; นงลกัษณ ์วิรชัชยั, 2542a) โดยใชโ้ปรแกรม Microsoft Excel ท าแบบจด
บนัทกึ โดยมีหวัขอ้ในการกรอกขอ้มลูดงันี ้

1. รหสังานวิจยั 
2. ชื่อผูว้ิจยั 
3. ปีที่พิมพ ์
4. ทวีปที่เผยแพร ่
5. ฐานขอ้มลูที่เผยแพร ่
6. ประเภทของเกมดิจิทลั 
7. องคป์ระกอบของเกมดิจิทลั 
8. ประเภทของทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 
9. วิธีการสง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 
10. ระดบัการศกึษาที่งานวิจยัไดท้ าการวิจยั 
11. กลุม่สาระการเรียนรูม้ี่งานวิจยัไดท้ าการวิจยั 
12. ค่าเฉลี่ยหลงัการทดลอง 
13. ค่าเฉลี่ยก่อนการทดลอง 
14. ค่า SD หลงัการทดลอง 
15. ค่า SD ก่อนการทดลอง 
16 จ านวนผูเ้รียนที่เขา้รว่มหลงัการทดลอง 
17. จ านวนผูเ้รียนที่เขา้รว่มก่อนการทดลอง 

ทัง้นีก้ารบนัทึกขอ้มูลในตารางกรอกคุณลกัษณะงานวิจัยจะบันทึกตามคู่มือลงรหัส
ส าหรบัแบบบนัทึกขอ้มลูงานวิจยั ทัง้นีก้่อนที่ผูว้ิจยัจะน าตารางกรอกคณุลกัษณะงานวิจยัและคู่มือ
ลงรหัสส าหรบัแบบบันทึกขอ้มูลงานวิจัยเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบดัชนี
ความสอดคลอ้ง ซึ่งควรมีค่าตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป พบว่าความสอดคลอ้งของแบบประเมินคณุลกัษณะ
งานวิจัยในการใชเ้กมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 นั้นมีความสอดคลอ้ง 
นอกจากนีผู้ท้รงคุณวฒุิไดใ้หข้อ้เสนอแนะไว ้ดงันี ้ท่านที่ 1 “ผูว้ิจัยควรเพิ่มประเภทของทักษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ในการลงรหสัใหค้รบคลมุ ซึ่งจะมีผลต่อการวิเคราะหผ์ลการวิจยั” ท่านที่ 2 
“ควรเพิ่มระยะเวลาในการวิจยั” จากนัน้ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ  
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และในการวิจัยครัง้นี ้ผู ้วิจัยจะน างานวิจัยที่ไดร้บัการคัดเลือกมาท าการวิเคราะห์ 
อภิมานมากรอกคุณลกัษณะงานวิจยัในขอ้ที่ 7 และ 9 เผื่อเป็นขอ้มลูในการอภิปรายงานวิจัยและ
หาเหตผุลเชื่อมโยงไปถึงค่าขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทลัที่สง่ผลต่อการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21  

2. ผูว้ิจยัไดไ้ดเ้ลือกแบบฟอรม์การประเมินงานวิจยั JBI (Joanna Brriggs Institute) 
ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้แบบฟอรม์การประเมินงานวิจัยแบบ Quasi-experimental (Barker และคณะ, 
2024) โดยแบบประเมินนีป้ระกอบค าถาม 9 ขอ้ โดยประกอบดว้ยค าถามต่อไปนี ้

1. งานวิจยัไดอ้ธิบายตวัแปรตน้และตวัแปรตามไดอ้ย่างชดัเจนหรือไม่ 
2. งานวิจัยได้อธิบายด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่างถึงความคล้ายคลึงกัน

หรือไม่ 
3. งานวิจัยไดอ้ธิบายดา้นประชากรและกลุ่มตัวอย่างถึงการไดร้บัโปรแกรมที่มี

ความคลา้ยคลงึนอกเหนือจากกรอบที่ตัง้ไวห้รือไม่ 
4. งานวิจยัไดอ้ธิบายถึงกลุม่ควบคมุหรือไม่ 
5. งานวิจัยไดอ้ธิบายถึงเครื่องมือการวัดหลากหลายเครื่องมือที่ใชใ้นการวัดผล

ลพัธก์ารใชก้่อนและหลงัตวัโปรแกรมหรือไม่ 
6. งานวิจยัไดอ้ธิบายถึงการติดตามผลลพัธห์รือไม่ * ถา้ไม่ใช่ ใหต้อบค าถาม 6.1 

6.1 งานวิจัยได้อธิบายและวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างทั้ง 2 กลุ่ม
อย่างเพียงพอหรือไม่ 

7. งานวิจยัไดอ้ธิบายถึงผลลพัธข์องกลุ่มตวัอย่างไดร้ว่มการเปรียบเทียบต่างๆไป
ในทางเดียวกนัหรือไม่ 

8. งานวิจยัไดอ้ธิบายถึงผลลพัธท์ี่ถกูวดัอย่างเชื่อถือไดห้รือไม่ 
9. งานวิจยัไดใ้ชส้ถิตที่เหมาะสมในการวิเคราะหข์อ้มลูหรือไม่ 

ทัง้นีก้ารประเมินคุณภาพงานวิจัยใชเ้ครื่องมือ คือ แบบฟอรม์การประเมินงานวิจัย 
JBI (Joanna Brriggs Institute) มีเกณฑก์ารแปลผลการประเมินคณุภาพงานวิจยัโดยงานวิจยันัน้
ตอ้งสอดคลอ้งกบัแบบฟอรม์การประเมินงานวิจยั JBI (Joanna Brriggs Institute)  

3. การวิเคราะหข์้อมูล 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการสงัเคราะหง์านวิจยัเกมดิจิทลัและทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

ซึ่งมีการด าเนินการ 2 ตอนดงันี ้
ตอนที่  1 การวิเคราะห์คุณลักษณะงานวิจัย ในการวิจัยนี ้ผู ้วิจัยจะน าข้อมูลมา

วิเคราะหโ์ดยมีหวัขอ้ดงัต่อไปนี ้
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1.1 วิเคราะหเ์ชิงปรมิาณดา้นปีที่ตีพิมพ ์
1.2 วิเคราะหเ์ชิงปรมิาณดา้นทวีปที่ตีพิมพ ์
1.3 วิเคราะหเ์ชิงปรมิาณดา้นจ านวนงานวิจยัตามประเภทของเกมดิจิทลั 
1.4 วิเคราะหเ์ชิงปริมาณดา้นจ านวนงานวิจัยตามประเภททักษะการเรียนรูใ้น

ศตวรรษท่ี 21ในแต่ละดา้น 
1.5 วิเคราะหเ์ชิงปริมาณดา้นจ านวนงานวิจัยตามระดับชัน้เรียนตามการศึกษา

ขัน้พืน้ฐาน 
1.6 วิเคราะหเ์ชิงปรมิาณดา้นจ านวนงานวิจยัตามกลุม่สาระการเรียนรู ้

ตอนที่ 2 การวิเคราะหอ์ภิมาน ซึ่งผูว้ิจยัจะน าขอ้มลูทางสถิติของงานวิจัย โดยมีหวัขอ้
ดงันี ้ 

1. ขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทัลต่อทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 และจ าแนก
ตามทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 ในแต่ละดา้น 

2. ขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทลัในแต่ละประเภทต่อทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 
21 และจ าแนกตามทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ในแต่ละดา้น 

โดยจ าแนกค่าขนาดอิทธิพลดงันี ้(1) ค่าขนาดอิทธิพล นอ้ยกว่า 0.5 แสดงใหเ้ห็นถึง
ผลกระทบที่มีขนาดนอ้ยแต่ยงัคงมีนยัส าคญัทางสถิติ (2) ค่าขนาดอิทธิพล ระหว่าง 0.5 ถึง 0.8 ซึ่ง
บ่งชี ้ถึงผลกระทบที่มีขนาดปานกลางและมีความหมายทางปฏิบัติ  และ(3) ค่าขนาดอิทธิพล 
มากกว่า 0.8 ซึ่งแสดงใหเ้ห็นถึงผลกระทบท่ีมีขนาดใหญ่และมีความส าคญัทางปฏิบติัอย่างมาก  

 

4. สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
4.1 สถิติทีใ่ช้ในการหาคุณภาพและประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 

การหาความเที่ยงตรงของแบบประเมินคุณภาพงานวิจัย ใชเ้กณฑ์การประเมินความ
สอดคลอ้ง (Index Of Item – Objective Congruence หรือ IOC) พิจารณาความสอดคลอ้ง ดงันี ้

ใหค้ะแนน +1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน 0 ส าหรบัขอ้ที่ไม่แน่ใจ 
ใหค้ะแนน -1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง 
โดยใชส้ตูร ดงันี ้

𝐼𝑂𝐶 =  
∑ 𝑅

𝑁
   

โดยที่ IOC หมายถึง ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
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 R หมายถึง คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 
 N หมายถึง จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญ 
ส าหรบัเกณฑท์ี่ใชใ้นการพิจารณาขอ้ค าถามแต่ละขอ้มีรายละเอียดดงันี ้
0.5 – 1.00 หมายถึงขอ้ค าถามที่มีความสอดคลอ้งสามารถน าไปใชไ้ด ้
-1.00 – 0.49 หมายถึงขอ้ค าถามไม่มีความสอดคลอ้ง ตอ้งปรบัปรุงหรือตดัออก 

4.2 สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
ใชส้ถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

4.3 สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหเ์ชิงอภมิาน 
ในการวิเคราะหอ์ภิมานในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดใ้ชโ้ปรแกรม Jamovi ในการวิเคราะห์

ขอ้มลู 
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บทที ่4 
ผลการศึกษา 

การวิจัยครัง้นี ้เป็นการสังเคราะห์งานวิจัยเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่ 21ส าหรบัผูเ้รียนในระดับการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ผูว้ิจัยไดส้ืบคน้ขอ้มูลจากฐานขอ้มูล 3 
ฐานขอ้มลู มขีัน้ตอนการด าเนินคดัเลือกงานวิจยั ตามภาพประกอบที่ 3 ดงันี ้ 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพประกอบ 3 แผนภาพ Prisma 

 

Records identified from: 
Scopus = 61 
ERIC = 36 
ThaiJo = 123 
(N = 220) 

Records screened by title and 
abstract 
(N = 220) 

Records excluded by 
not related to K-12 (n =52) 
not related to Education (n =37) 
not related to digital game (n =60) 
apply to special needs children (n= 7) 
game design (n= 20) 
systematic review (n =1) 
(N = 177) 
 
 Reports sought for retrieval 

(N = 43) 

Reports excluded by 
not related to K-12 (n =10) 
not related to digital game (n =3) 
game design (n = 1) 
not related to Education (n =4) 
apply to special needs children (n= 2)  
systematic review (n =1) 
(N = 21) 

Reports read full texted 
(N = 43) 

Studies included in systematic review 
(N = 22) 
Reports of included in meta-analysis 
(N = 11) 
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Reports assessed for eligibility 
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not enough statistic data for meta-analysis 
(N = 11) 



  84 

ภาพประกอบที่ 3 แสดงใหเ้ห็นถึงแผนผังล าดับขัน้ตอนการคัดเลือกงานวิจัยที่ถูกน ามา
พิจารณาในการศึกษาครั้งนี ้ โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการสืบค้นและรวบรวมข้อมูลจากฐานข้อมูล
อิเล็กทรอนิกสท์ี่มีความน่าเชื่อถือและเป็นที่ยอมรบัในวงวิชาการจ านวน 3 แห่ง ไดแ้ก่ ฐานขอ้มูล 
ThaiJo ซึ่งเป็นแหล่งรวบรวมบทความวิจัยภาษาไทยที่ส  าคัญ  ฐานข้อมูล Scopus ซึ่งเป็น
ฐานข้อมูลสากลที่ครอบคลุมงานวิจัยหลากหลายสาขาวิชา และฐานข้อมูล ERIC ซึ่งเป็น
ฐานขอ้มูลเฉพาะทางดา้นการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู ้โดยจากการสืบคน้ดังกล่าว พบว่ามี
งานวิจัยที่ตรงตามเกณฑก์ารคัดเลือกทัง้หมดจ านวน 220 เรื่อง ซึ่งประกอบดว้ยงานวิจัยที่ไดจ้าก
ฐานขอ้มลู ThaiJo จ านวน 123 เรื่อง จากฐานขอ้มลู Scopus จ านวน 61 เรื่อง และจากฐานขอ้มลู 
ERIC จ านวน 36 เรื่อง  

งานวิจยัจ านวน 220 เรื่องที่ไดจ้ากการสืบคน้เบือ้งตน้ ไดน้ ามาผ่านกระบวนการคดัเลือก
โดยใชเ้กณฑก์ารคดัเลือกที่ผูว้ิจยัก าหนดอย่างชดัเจนและเป็นระบบ ในขัน้ตอนแรก ผูว้ิจยัไดอ่้าน
ชื่อเรื่องและบทคัดย่อของงานวิจัยแต่ละเรื่องอย่างละเอียด เพื่อประเมินความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงคข์องการศึกษา จากการพิจารณาสามารถคัดงานวิจัยออกไปได้จ านวนทั้งสิน้ 177 
เรื่อง โดยมีเหตุผลในการคัดออกที่หลากหลาย ได้แก่ งานวิจัยที่ไม่เก่ียวข้องกับการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน จ านวน 52 เรื่อง งานวิจัยที่ไม่เก่ียวขอ้งกับการศึกษาโดยตรง จ านวน 37 เรื่อง งานวิจัยที่
ไม่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัล จ านวน 60 เรื่อง งานวิจัยที่มุ่งเน้นการใชก้ับผูเ้รียนที่มีความต้องการ
พิเศษ จ านวน 7 เรื่อง งานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการออกแบบเกมดิจิทัลเพียงอย่างเดียวโดยไม่ได้
เชื่อมโยงกับการเรียนรู ้จ านวน 20 เรื่อง และงานวิจัยที่มีลักษณะเป็นการสังเคราะห์งานวิจัย 
จ านวน 1 เรื่อง ท าใหม้ีจ านวนงานวิจัยที่ผ่านการคัดเลือกจากชื่อเรื่องและบทคัดย่อ จ านวน 43 
เรื่อง  

หลังจากขั้นตอนการคัดกรองจากชื่อเรื่องและบทคัดย่อ ผู้วิจัยได้น างานวิจัยที่ เหลือ
จ านวน 43 เรื่อง มาศึกษาในรูปเล่มฉบบัสมบูรณ์อย่างละเอียด พบว่า ในกระบวนการคัดเลือกนี ้
สามารถคัดงานวิจัยออกไปได้จ านวนทั้งสิน้ 21 เรื่อง โดยมีเหตุผลในการคัดออกที่หลากหลาย 
ไดแ้ก่ งานวิจยัจ านวน 10 เรื่องที่ไม่ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกับการศึกษาขัน้พืน้ฐาน งานวิจยัจ านวน 
3 เรื่องที่ไม่ไดศ้ึกษาเก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลโดยตรง งานวิจัยจ านวน 4 เรื่องที่ไม่ได้เก่ียวข้องกับ
การศึกษาโดยรวม งานวิจัยจ านวน 2 เรื่องที่ศึกษากับผู้เรียนที่มีความต้องการพิเศษ งานวิจัย
จ านวน 1 เรื่องที่เก่ียวขอ้งเฉพาะกับการออกแบบเกมดิจิทัลโดยไม่เก่ียวขอ้งกับการพัฒนาทักษะ
การเรียนรู ้และงานวิจัยจ านวน 1 เรื่องที่มีลักษณะเป็นการสังเคราะห์งานวิจัย ท าให้มีจ านวน
งานวิจยัที่ผ่านการคดัเลือกเบือ้งตน้จ านวน 22 เรื่อง 
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จากกระบวนการคัดเลือกและคัดกรองงานวิจัยทัง้หมด พบว่างานวิจัยจ านวน 22 เรื่อง
ไดร้บัการประเมินคุณภาพอย่างรอบคอบตามเกณฑก์ารประเมินงานวิจัยที่ผูว้ิจัยก าหนด โดยผล
การประเมินชีใ้หเ้ห็นว่างานวิจยัทัง้หมดมีคณุภาพเพียงพอและเหมาะสมที่จะน ามาสงัเคราะหเ์ป็น
ขอ้มูลสนับสนุนการศึกษาครัง้นีไ้ดอ้ย่างมีความน่าเชื่อถือ นอกจากนี ้ในบรรดางานวิจัยดังกล่าว 
ยงัมีงานวิจัยจ านวน 11 เรื่องที่มีความเหมาะสมและมีขอ้มูลเชิงลึกเพียงพอส าหรบัการวิเคราะห์
เชิงอภิมาน (Meta-analysis) ซึ่งสามารถช่วยใหผู้ว้ิจัยสรุปผลเชิงปริมาณเก่ียวกับความสัมพันธ์
ระหว่างการใชเ้กมดิจิทัลกับการพัฒนาทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ
และเป็นระบบ และ ผูว้ิจยัขอน าเสนอผลการวิเคราะหซ์ึ่งแบ่งขอ้มลูมี 2 ตอนดงันี ้

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาคณุลกัษณะของงานวิจยัเก่ียวกับเกมดิจิทลัและทกัษะการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหอ์ภิมานเก่ียวกบัเกมดิจิทลัและทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

ตอนที ่1 ผลการศึกษาคุณลักษณะของงานวิจัยเกี่ยวกับเกมดิจิทัลทีส่่งเสริมทักษะ 
การเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 

การศึกษาลกัษณะคณุลกัษณะของงานวิจยัเก่ียวกบัเกมดิจิทลัที่ส่งเสริมทกัษะการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 พบว่ามีงานวิจยัจ านวน 22 เรื่องที่ผ่านเกณฑก์ารคดัเลือกตามขัน้ตอนที่ไดก้ล่าว
มาแล้วข้างต้น ผู้วิจัยได้ท าการจ าแนกรายละเอียดของงานวิจัยเหล่านี ้ในหลายมิติส าคัญ 
ประกอบด้วย ลักษณะการเผยแพร่ของงานวิจัย กลุ่มสาระการเรียนรูท้ี่ เก่ียวข้อง ระดับชั้น
การศึกษาของผูเ้ขา้ร่วมศึกษา ประเภทของเกมดิจิทัลที่ใชใ้นการศึกษา และทักษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่ 21 ในแต่ละดา้น ทัง้นี ้ผลการจ าแนกและวิเคราะหง์านวิจัยในมิติต่าง ๆ ดงักล่าวไดถู้ก
สรุปและน าเสนออย่างเป็นระบบในตารางที่ 5–9 

 
1.1 คุณลักษณะของงานวิจัยด้านการเผยแพร่ 

ผูว้ิจัยไดแ้บ่งคุณลกัษณะในดา้นการเผยแพร่งานวิจัยออกเป็น 2 ส่วนคือ ปีที่พิมพ ์และ 
ทวีปที่ตีพิมพ ์ผูว้ิจยัไดแ้สดงผลการศกึษาดงัตารางที่ 5 ดงันี ้
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ตาราง 5 คณุลกัษณะของงานวิจยัดา้นการเผยแพร่ 

ตัวแปรคุณลักษณะ
งานวิจัย 

ค่าของตัวแปร จ านวน ร้อยละ 

ปีที่พิมพ ์ 2568 1 4.55 
 2567 5 22.73 
 2566 5 22.73 
 2564 3 13.64 
 2563 4 18.18 
 2562 2 9.09 
 2561 1 4.55 
 2558 1 4.55 
 รวม 22 100 
ทวีป ยโุรป 5 22.73 
 อเมรกิา 1 4.55 
 เอเชีย 16 72.73 
 รวม 22 100 

 
จากขอ้มลูในตารางที่ 5 แสดงใหเ้ห็นถึงการกระจายของงานวิจัยตามปีที่เผยแพร่ในช่วง 

พ.ศ. 2557–2568 ผลการวิเคราะห์พบว่า ปี พ.ศ. 2566 และ พ.ศ. 2567 เป็นช่วงเวลาที่มีการ
เผยแพร่งานวิจัยเก่ียวกบัการใชเ้กมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 มากที่สุด 
โดยในแต่ละปีมีจ านวนงานวิจัย 5 เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 22.73 รองลงมาคือ ปี พ.ศ. 2563 ซึ่งมี
จ านวนงานวิจยั 4 เรื่อง (รอ้ยละ 18.18) และปี พ.ศ. 2562 มีจ านวน 2 เรื่อง (รอ้ยละ 9.09) ส่วนปี 
พ.ศ. 2558, 2561 และ 2568 เป็นปีที่มีจ านวนงานวิจัยนอ้ยที่สุด โดยแต่ละปีมีงานวิจัยจ านวน 1 
เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 4.55 นอกจากนี ้ผลการวิเคราะหย์งัชีใ้หเ้ห็นว่า ในปี พ.ศ. 2557 , 2559, 2560 
และ 2565 ไม่มีงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกบัการใชเ้กมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 
21 ไดร้บัการเผยแพร ่

จากขอ้มูลในตารางที่ 5 พบว่า งานวิจัยที่ศึกษาการใชเ้กมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ท าการศึกษาส่วนใหญ่อยู่ในทวีปเอเชีย จ านวน 16 เรื่อง (รอ้ยละ 72.73) 
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รองลงมาคือ ทวีปยุโรป จ านวน 5 เรื่อง (ร้อยละ 22.73) และ ทวีปอเมริกา จ านวน 1 เรื่อง  
(รอ้ยละ 4.55)  

 
1.2 คุณลักษณะของงานวิจัยด้านกลุ่มสาระการเรียนรู้  

งานวิจยัจ านวน 22 เรื่อง เป็นงานวิจยัที่ศกึษาเก่ียวกบัการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อสง่เสริมทกัษะ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 สามารถจ าแนกตามกลุ่มสาระการเรียนรู ้ซึ่งผู้วิจัยได้แสดงผลใน
รูปแบบตารางที่ 6 ดงันี ้

ตาราง 6 คณุลกัษณะของงานวิจยัดา้นกลุม่สาระการเรียนรู ้

กลุ่มสาระการเรียนรู้ จ านวนงานวิจัย ร้อยละ 
คณิตศาสตร ์ 3 13.04 
วิทยาศาสตร ์ 10 43.48 
สงัคมศกึษา ศาสนา และ
วฒันธรรม 

2 8.70 

สขุศกึษาและพลศกึษา 1 4.35 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี 1 4.35 
ภาษาต่างประเทศ 4 17.39 
ไม่ปรากฏ 2 8.70 
รวม 23 100 

 
จากขอ้มูลในตารางที่ 6 พบว่า งานวิจัยที่ศึกษาการใชเ้กมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการ

เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดม้ีการด าเนินการในหลากหลายกลุ่มสาระการเรียนรู ้โดยผลการวิเคราะห์
ชีใ้หเ้ห็นว่า กลุม่สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรไ์ดร้บัความสนใจมากที่สดุ มีจ านวนงานวิจยัทัง้สิน้ 10 
เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 43.48 รองลงมาคือกลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาต่างประเทศ จ านวน 4 เรื่อง  
คิดเป็นร้อยละ 17.39 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์มีจ านวนงานวิจัย 3 เรื่อง คิดเป็น  
รอ้ยละ 13.04 กลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม มีงานวิจยัจ านวน 2 เรื่อง 
คิดเป็นรอ้ยละ 8.70 ส่วนกลุ่มสาระการเรียนรู ้การงานอาชีพและเทคโนโลยี รวมถึงสุขศึกษาและ
พลศกึษา พบว่ามีงานวิจยัเพียงกลุม่ละ 1 เรื่อง หรือคิดเป็นรอ้ยละ 4.35  
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ทั้งนีง้านวิจัยจ านวน 2 เรื่องที่ไม่ได้ระบุกลุ่มสาระการเรียนรูไ้ด ้(รอ้ยละ 8.70) คือ (1) 
งานวิจยัของ Gaeta และคณะ (2019) และ (2) Altanis และคณะ (2018) และมีงานวิจยั 1 เรื่องที่
ไดท้ างานวิจยัในรายวิชาวิทยาการค านวณ ซึ่งเป็นงานวิจยัของ กรชุลี สงัขแ์กว้ และคณะ (2566) 
จึงท าใหจ้ านวนงานวิจัยรวมเป็น 23 เรื่อง อย่างไรก็ตาม งานวิจัยของ Gaeta และคณะ (2019) 
และ Altanis และคณะ (2018) ไม่มีขอ้มลูทางสถิติเพียงพอที่จะด าเนินการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานจึง
ไม่มีผลกระทบในการจดักลุม่เพื่อวิเคราะหอ์ภิมานแต่อย่างใด 

 
1.3 คุณลักษณะงานวิจัยด้านระดับการศึกษา 

งานวิจยัจ านวน 22 เรื่อง เป็นงานวิจยัที่ศกึษาเก่ียวกบัการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อสง่เสริมทกัษะ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 สามารถจ าแนกตามระดับการศึกษา ซึ่งผูว้ิจัยไดแ้สดงผลในรูปแบบ
ตารางที่ 7 ดงันี ้

ตาราง 7 คณุลกัษณะงานวิจยัเก่ียวกบัระดบัการศึกษา 

ระดับการศึกษา จ านวนงานวิจัย ร้อยละ 
ประถมศึกษา 12 50.00 
มธัยมศกึษาตอนตน้ 3 12.50 
มธัยมศกึษาตอนปลาย 9 37.50 
รวม 24 100 

 
จากขอ้มูลในตารางที่ 7 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ไดร้บัความสนใจในการศึกษาการใชเ้กม

ดิจิทลัเพื่อส่งเสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 มากที่สดุ คือ ระดบัประถมศึกษา ซึ่งปรากฏใน
งานวิจัยจ านวน 12 เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 50 ของงานวิจัยทัง้หมด รองลงมาคือ ระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย จ านวน 9 เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 37.50 ระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้พบว่ามีการศกึษาเพียง 
3 เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 12.50  

ทัง้นี ้ยงัพบว่างานวิจยัจ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 8.33 เป็นการศึกษาในกลุม่ตวัอย่าง
หลายระดับการศึกษา ได้แก่ (1) งานวิจัยของ Gaeta และคณะ (2019) ซึ่งด าเนินการศึกษาใน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้และมธัยมศึกษาตอนปลาย และ (2) งานวิจยัของ Cicchino (2015) ซึ่ง
ด าเนินการศึกษาในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้น ส่งผลให้จ านวนงานวิจัยที่
เก่ียวขอ้งทัง้หมดมีจ านวนรวม 24 เรื่อง อย่างไรก็ตาม งานวิจยัทัง้ 2 เรื่องดงักลา่วไม่สามารถน าเขา้
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สูก่ระบวนการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานได ้เนื่องจากขาดขอ้มลูทางสถิติที่เพียงพอ จึงไม่มีผลกระทบต่อ
การจดักลุม่งานวิจยัเพื่อการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานในครัง้นีแ้ต่อย่างใด  

 
1.4 คุณลักษณะของงานวิจัยด้านประเภทของเกมดิจิทัล 

งานวิจยัจ านวน 22 เรื่อง เป็นงานวิจยัที่ศกึษาเก่ียวกบัการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อสง่เสริมทกัษะ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 สามารถจ าแนกตามประเภทของเกมดิจิทัล ซึ่งผูว้ิจัยไดแ้สดงผลใน
รูปแบบตารางที่ 8 ดงันี ้

ตาราง 8 คณุลกัษณะของงานวิจยัดา้นประเภทของเกมดิจิทลั 

ประเภทเกมดิจิทัล จ านวนงานวิจัย ร้อยละ 
เกม RPG 8 34.78 
เกมผจญภยั 5 21.74 
เกมแกไ้ขปัญหา 1 4.35 
เกมประเภทอ่ืนๆ 6 26.09 
รวม 23 100 

 
จากขอ้มลูในตารางที่ 8 พบว่า เกมดิจิทลัที่ถูกน ามาศึกษามีความหลากหลายทัง้ในดา้น

ประเภทและรูปแบบ โดยผลการวิเคราะห์ชีใ้ห้เห็นว่า เกมประเภท Role-Playing Game (RPG) 
ปรากฏในงานวิจัยมากที่สุด จ านวน 8 เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 34.78 รองลงมาคือเกมประเภท  
ผจญภยั จ านวน 5 เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 21.74 เกมประเภทการแกไ้ขปัญหา จ านวน 1 เรื่อง คิดเป็น
รอ้ยละ 4.35 และเกมประเภทอ่ืน ๆ รวมจ านวน 6 เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 26.09 ซึ่งประกอบดว้ยเกม
ตอบค าถาม เกมกระดาน เกมไพ่ เกมคลิก และเกม Lego  

ทัง้นี ้งานวิจัยของ พนิตตา สินบวั และคณะ (2566) เป็นกรณีที่มีความพิเศษ เนื่องจาก
ผูว้ิจัยได้ท าการระบุประเภทของเกมดิจิทัลที่ใชใ้นการศึกษามากกว่าหนึ่งประเภท โดยเป็นการ
ผสมผสานระหว่างเกมประเภท Role-Playing Game (RPG) และเกมแนวผจญภัย  เขา้ดว้ยกัน 
เพื่อใหเ้กิดความชดัเจนและสามารถสะทอ้นขอ้มลูเชิงปริมาณไดอ้ย่างถูกตอ้ง ผูว้ิจยัจึงไดต้ดัสินใจ
แบ่งงานวิจัยดังกล่าวออกเป็น 2 ประเภทเกมตามลักษณะการระบุที่ปรากฏในงานวิจัยตน้ฉบับ 
ส่งผลให้จ านวนงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งซึ่งสามารถน ามาใช้ในการวิเคราะหเ์พิ่มขึน้เป็นจ านวนรวม
ทั้งสิ ้น 23 เรื่อง และเนื่องจากงานวิจัยนี ้มีข้อมูลทางสถิติที่ เพียงพอ ผู้วิจัยจึงสามารถน ามา
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ด าเนินการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานได ้ทัง้ในมิติของเกมประเภท RPG และเกมประเภทผจญภยั ซึ่งจะ
ช่วยใหก้ารวิเคราะหม์ีความสมบรูณแ์ละครอบคลมุมากย่ิงขึน้ 

 
1.5 คุณลักษณะของงานวิจัยทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 ในแต่ละด้าน 

งานวิจยัจ านวน 22 เรื่อง เป็นงานวิจยัที่ศกึษาเก่ียวกบัการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อส่งเสรมิทกัษะ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 สามารถจ าแนกทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 ออกเป็น 5 ด้าน 
ไดแ้ก่ ทกัษะการแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทกัาะการสื่อสาร 
ทักษะการใชค้อมพิวเตอรห์รือความฉลาดทางดิจิทัล และทักษะอาชีพ  ซึ่งผู้วิจัยได้แสดงผลใน
รูปแบบตารางที่ 9 ดงันี ้

ตาราง 9 คณุลกัษณะของงานวิจยัดา้นประเภทของทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 จ านวน รอ้ยละ 
การแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ 9 39.13 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 3 13.04 
การสื่อสาร 4 17.39 
การใชค้อมพิวเตอร ์หรือความฉลาดทางดิจิทลั 2 8.70 
ทกัษะอาชีพหรือการใชช้ีวิต 1 4.53 
ไม่ไดร้ะบ ุ 4 17.39 
รวม 23 100 

 
จากขอ้มูลในตารางที่ 9 พบว่า เกมดิจิทัลที่ถูกน ามาใชใ้นการศึกษาเพื่อส่งเสริมทักษะ

การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ครอบคลุมหลากหลายดา้น โดยผลการวิเคราะหพ์บว่า ทักษะที่ไดร้บั
การส่งเสริมมากที่สุดคือ ทักษะการแก้ไขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ซึ่งปรากฏในงานวิจัยจ านวน 9 
เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 39.13 รองลงมาคือ ทกัษะการสื่อสาร ซึ่งปรากฏในงานวิจยัจ านวน 4 เรื่อง คิด
เป็นรอ้ยละ 17.39 ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ไดร้บัการส่งเสริมในงานวิจยัจ านวน 3 เรื่อง 
คิดเป็นรอ้ยละ 13.04 ทักษะการใชค้อมพิวเตอรห์รือความฉลาดทางดิจิทัล ปรากฏในงานวิจัย
จ านวน 2 เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 8.70 และท้ายที่สุด ทักษะด้านอาชีพหรือการใช้ชีวิต ปรากฏใน
งานวิจยัเพียง 1 เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 4.35  
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อย่ า ง ไรก็ ต าม  พบว่ ายั งมี งาน วิ จั ย จ าน วน  4 เรื่ อ ง  ได้แก่  (1 ) งาน วิ จั ย ขอ ง 
Prakitnonthakan และคณะ (2024) (2) งานวิจัยของ สนธิยา ยอดสง่า และ นิวัฒน์ ศรีสวัสดิ ์
(2564) (3) งานวิจัยของ สุนันทา สุดใจ และ นิวัฒน์ ศรีสวัสดิ์ (2564) และ (4) งานวิจัยของ 
Mookkaew และคณะ (2024) โดยงานวิจยัทัง้สี่เรื่องนีม้ิไดม้ีการระบไุวอ้ย่างชดัเจนว่ามีการน าเกม
ดิจิทลัมาใชเ้พื่อสง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ในดา้นใดดา้นหนึ่งโดยเฉพาะ อีกทัง้ยงัไม่
ปรากฏขอ้มูลทางสถิติที่เพียงพอส าหรบัการน าเขา้สู่กระบวนการวิเคราะหเ์ชิงอภิมาน ดว้ยเหตุนี ้
งานวิจยัทัง้ 4 เรื่องดงักล่าวจึงไม่สามารถถูกรวมอยู่ในการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานได ้และการคดัออก
จึงเป็นไปเพื่อรกัษาความถกูตอ้ง ความน่าเชื่อถือ และความสมบรูณข์องผลการวิจยัในภาพรวม 

นอกจากนีก้งานวิจยัของ กรชุลี สงัขแ์กว้ และคณะ (2566) ไดท้ าการวิจยัใน 2 ทกัษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 คือ การแก้ไขปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ และ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ผู้วิจัยจึงสังเคราะห์แยกงานวิจัยนี ้ออกเป็น 2 ประเภททักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 ทั้งนี ้
งานวิจยันีไ้ม่มีขอ้มลูทางสถิติเพียงพอจึงไม่สามารถด าเนินการวิเคราะหอ์ภิมานได ้

ตอนที ่2 ผลการวิเคราะหอ์ภมิานเกี่ยวกับเกมดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 
งานวิจยัจ านวนทัง้สิน้ 22 เรื่อง ไดผ้่านกระบวนการคดัเลือกอย่างเป็นระบบเพื่อน ามาใช้

ในการวิจัยครัง้นี ้โดยผูว้ิจัยไดด้ าเนินการประเมินคุณภาพของงานวิจัยแต่ละเรื่องอย่างรอบคอบ
และเป็นขัน้ตอน ผลการประเมินพบว่า งานวิจยัจ านวน 11 เรื่อง ไม่ปรากฏขอ้มลูทางสถิติที่มีความ
ครบถว้นและเพียงพอส าหรบัการน ามาวิเคราะหเ์ชิงอภิมาน ส่งผลใหไ้ม่สามารถน างานวิจัยกลุ่ม
ดงักลา่วเขา้สู่กระบวนการวิเคราะหไ์ด ้โดยสรุปกระบวนการคดัเลือกงานวิจยัเขา้สูก่ารวิเคราะหเ์ชิง
อภิมานสามารถแสดงไดด้งันี ้
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ตาราง 10 การปรากฏของขอ้มลูทางสถิติของงานวิจยั 

ผู้วิจัย ข้อมูลทางสถิติ 
Sungkaew และคณะ (2023) ขอ้มลูไม่เพียงพอ 
Prakitnonthakan และคณะ (2024) ขอ้มลูไม่เพียงพอ 
พรพิมล รอดเคราะห ์(2564) ขอ้มลูเพียงพอ 
พนิตตา สินบวั และคณะ (2566) ขอ้มลูเพียงพอ 
เฉลิมพร ปัญจาสุธารส และ สรณบดินทร ์
ประสารทรพัย ์(2566) 

ขอ้มลูเพียงพอ 

สนธิยา ยอดสง่า และ นิวฒัน ์ศรีสวสัดิ ์(2564) ขอ้มลูไม่เพียงพอ 
ธารีย ์ชยันิลพนัธุ ์และคณะ (2566) ขอ้มลูเพียงพอ 
จิราย ุนิ่มนวล และคณะ (2566) ขอ้มลูเพียงพอ 
สนุนัทา สดุใจ และ นิวฒัน ์ศรีสวสัดิ ์(2564) ขอ้มลูไม่เพียงพอ 
Tancharoen และ Srisawasdi (2024) ขอ้มลูเพียงพอ 
Mookkaew และคณะ (2024) ขอ้มลูไม่เพียงพอ 
พิจิตรา จอมศรี และคณะ (2022) ขอ้มลูไม่เพียงพอ 
อทุยั ส ารวมจิตร ์และคณะ (2568) ขอ้มลูเพียงพอ 
Kabak และ Korucu (2021) ขอ้มลูเพียงพอ 
Hussein และคณะ (2019) ขอ้มลูเพียงพอ 
Menendez-Ferreira และคณะ (2020) ขอ้มลูไม่เพียงพอ 
Rizki และคณะ (2024) ขอ้มลูเพียงพอ 
Rodrigues และคณะ (2020) ขอ้มลูไม่เพียงพอ 
Altanis และคณะ (2018) ขอ้มลูไม่เพียงพอ 
Noh และคณะ (2024) ขอ้มลูเพียงพอ 
Gaeta และคณะ (2019) ขอ้มลูไม่เพียงพอ 
Cicchino (2015) ขอ้มลูไม่เพียงพอ 
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ภายหลงัจากท่ีผูว้ิจยัไดด้  าเนินการคดัเลือกงานวิจยัจ านวน 11 เรื่อง ซึ่งมีขอ้มลูทางสถิติที่
เพียงพอและเหมาะสมต่อการน าไปใชใ้นการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานแลว้ ผูว้ิจยัไดน้ างานวิจยัดงักลา่ว
มาจัดจ าแนกตามประเภทของเกมดิจิทัลที่ถูกน ามาใช ้ตลอดจนประเภทของทักษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่  21 ที่งานวิจัยแต่ละเรื่องมุ่งเน้นการส่งเสริม เพื่อให้สามารถมองเห็นแนวโน้มและ
ลกัษณะการใชเ้กมดิจิทัลในเชิงเปรียบเทียบไดอ้ย่างชัดเจน ทั้งนี ้ผูว้ิจัยไดท้ าการสรุปผลการจัด
จ าแนกดงักลา่วไวด้งัต่อไปนี ้

ตาราง 11 จ านวนงานวิจยัที่น ามาวิเคราะหเ์ชิงอภิมาน 

ประเภทเกมดิจิทัล เกมดิจิทัล
ประเภท  
ไขปริศนา 

เกมดิจิทัลประเภท 

RPG 
เกมดิจิทัลประเภท 

ผจญภยั 
เกมดิจิทัลประเภท

อ่ืนๆ 

งานวิจยั 
R

izki และคณ
ะ (2

0
2

4
) 

พนิตตา สินบวั และคณ
ะ (2566) 

ธารีย ์ชยันิลพนัธุ ์และคณ
ะ (2566) 

อทุยั ส ารวมจิตร ์และคณ
ะ (2568) 

H
u

ssein
 และคณ

ะ (2
0

1
9

) 

N
o

h
 และคณ

ะ (2
0

2
4

) 

พรพิมล รอดเคราะห ์(2564) 

พนิตตา สินบวั และคณ
ะ (2566) 

จิราย ุนิ่มนวล และคณ
ะ (2566) 

K
ab

ak และ K
o

ru
cu

 (2
0

2
1

) 

เฉลิมพร ปัญ
จาสธุารส และ สรณ

บดินทร ์ประสารทรพัย ์(2566) 

Tan
ch

aro
en

 และ 

Srisaw
asd

i (2
0

2
4

) ทกัษะการเรยีนรูใ้น
ศตวรรษท่ี 21 
ทกัษะการแกไ้ขปัญหา
อย่างสรา้งสรรค ์

/   / / /   /   / 

ทกัษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

  /          

ทกัษะการสื่อสาร  /      /  / /  

ทกัษะการใชค้อมพวิเตอร์
และความฉลาดทางดิจิทลั 

      /      

ทกัษะอาชีพและทกัษะการ
ใชช้ีวิต 

            

รวม 12 เรื่อง            

 
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อสง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ซึ่งมี

ขอ้มลูทางสถิติที่เพียงพอและสามารถน ามาด าเนินการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานได ้มีจ านวนทัง้สิน้ 11 
เรื่อง เมื่อพิจารณาจ าแนกตามประเภทของทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 พบว่า งานวิจัยที่
มุ่งเน้นการใช้เกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ไขปัญหาอย่างสรา้งสรรค์มีจ านวน 6 เรื่อง 
ประกอบดว้ย (1)งานวิจยัของ Rizki และคณะ (2024) (2) งานวิจยัของ อทุยั ส ารวมจิตร ์และคณะ 
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(2568) (3) งานวิจัยของ Hussein และคณะ (2019) (4) งานวิจัยของ Noh และคณะ (2024)  
(5) งานวิจัยของ จิรายุ นิ่มนวล และคณะ (2566) และ (6) งานวิจัยของ Tancharoen และ 
Srisawasdi (2024) ขณะที่งานวิจัยที่มุ่งเน้นการส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณมี
จ านวน 1 เรื่อง คืองานวิจยัของ ธารีย ์ชยันิลพนัธุ ์และคณะ (2566)  ส่วนงานวิจยัที่เนน้การพฒันา
ทกัษะการสื่อสารมีจ านวน 3 เรื่อง ประกอบดว้ย (1) งานวิจยัของ พนิตตา สินบวั และคณะ (2566) 
(2) งานวิจัยของ Kabak และ Korucu (2021) และ (3) งานวิจัยของ เฉลิมพร ปัญจาสุธารส และ 
สรณบดินทร ์ประสารทรพัย์ (2566)  และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการใชค้อมพิวเตอรแ์ละความ
ฉลาดทางดิจิทลัมีจ านวน 1 เรื่อง คืองานวิจยัของ พรพิมล รอดเคราะห ์(2564)  

นอกจากนี ้งานวิจัยของ พนิตตา สินบัว และคณะ (2566) เป็นกรณีที่มีลักษณะเฉพาะ 
เนื่องจากได้มีการระบุประเภทของเกมดิจิทัลที่ ใช้ในการศึกษามากกว่าหนึ่งประเภท โดย
ประกอบดว้ยเกมประเภท RPG และเกมประเภทผจญภัย เพื่อความถูกตอ้งและความชัดเจนใน
การวิเคราะห ์ผูว้ิจัยจึงไดแ้ยกงานวิจัยดังกล่าวออกเป็น 2 ประเภทเกม ส่งผลใหจ้ านวนรวมของ
งานวิจยัที่สามารถน าไปใชใ้นการวิเคราะหเ์ชิงอภิมานเพิ่มขึน้เป็น 12 เรื่อง 

เมื่อพิจารณาจ านวนงานวิจยัจ าแนกตามประเภทเกมดิจิทลัพบว่า มีจ านวนงานวิจยัที่ใช้
เกมดิจิทัลประเภท RPG มากที่สดุ จ านวน 5 เรื่อง ประกอบดว้ย (1) งานวิจัยของ พนิตตา สินบัว 
และคณะ (2566) (2) งานวิจัยของ ธารีย์ ชัยนิลพันธุ์ และคณะ (2566) (3) งานวิจัยของ อุทัย 
ส ารวมจิตร ์และคณะ (2568) (4) งานวิจัยของ Hussein และคณะ (2019) และ (5) งานวิจยัของ 
Noh และคณะ (2024) เกมดิจิทลัประเภทผจญภยั จ านวน 4 เรื่อง ประกอบดว้ย (1) งานวิจัยของ 
พรพิมล รอดเคราะห ์(2564) (2) งานวิจัยของ พนิตตา สินบวั และคณะ (2566) (3) งานวิจยัของ  
จิรายุ นิ่มนวล และคณะ (2566) และ (4) งานวิจัยของ Kabak และ Korucu (2021) เกมดิจิทัล
ประเภทไขปริศนา 1 เรื่อง คืองานวิจัยของ Rizki และคณะ (2024)  และเกมดิจิทัลประเภทอ่ืน 2 
เรื่อง ประกอบด้วย (1) งานวิจัยของ เฉลิมพร ปัญจาสุธารส และ สรณบดินทร ์ประสารทรพัย ์
(2566) และ (2) งานวิจยัของ Tancharoen และ Srisawasdi (2024) 

ผูว้ิจัยจะน ามาวิเคราะหท์ัง้หมด 3 ส่วน ไดแ้ก่ (1) ขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทัลต่อทักษะ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 (2) ขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทลัต่อทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ใน
แต่ละประเภท และ (3) ขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทัลในแต่ละประเภทต่อทักษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่ 21 โดยที่งานวิจยัที่ไม่สามารถระบุประเภทของเกมดิจิทลัไดจ้ะไม่ไดน้ ามาวิเคราะหใ์น
สว่นที่ 2 และ 3 
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2.1 ผลการวิเคราะหค์่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลทีม่ีต่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21  
งานวิจยัจ านวน 11 เรื่องที่เก่ียวขอ้งกบัการศึกษาการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อส่งเสริมทกัษะการ

เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดถู้กน ามาวิเคราะหโ์ดยใชโ้ปรแกรม Jamovi ซึ่งเป็นโปรแกรมทางสถิติที่มี
ความสามารถในการประมวลผลขอ้มลูไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและเป็นระบบ ผลการวิเคราะหท์ี่ได้
จากโปรแกรมดังกล่าวไดถู้กน ามาจัดแสดงในรูปแบบค่าทางสถิติที่มีความส าคัญต่อการอธิบาย
และตีความข้อมูล เพื่อสะท้อนให้เห็นถึงแนวโน้มและประสิทธิผลของการใช้เกมดิจิทัลใน
กระบวนการเรียนรู ้โดยรายละเอียดผลการวิเคราะหส์ามารถน าเสนอไดด้งัต่อไปนี ้
 
ตาราง 12 ผลการวิเคราะหอ์ภิมานของเกมดิจิทลัต่อทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

  
Estimate  

(n = 13) 
se Z p CI Lower Bound CI Upper Bound 

Intercept 2.42 0.754 3.21 0.001 0.942 3.897 

 
จากข้อมูลในตารางที่  12 พบว่า เกมดิจิทัลมีขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริมทักษะการ

เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เท่ากบั 2.42 ซึ่งจดัอยู่ในระดบัมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทลัสามารถส่งผล
ต่อการพฒันาทกัษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนยัส าคญั โดยมีช่วงความเชื่อมั่นที่รอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 
0.94 ถึง 3.90 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาดอิทธิพลดงักล่าวมีความน่าเชื่อถือและสามารถใชใ้นการอา้งอิงเชิง
วิชาการได ้อีกทัง้ยังพบว่าค่าการทดสอบทางสถิติมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.1 ซึ่งสะทอ้นให้
เห็นว่าผลการวิจัยที่ได้มีความสอดคล้องกันในเชิงสถิติและสามารถน าไปใช้ในการตีความถึง
ประสิทธิผลของการใชเ้กมดิจิทลัต่อการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดอ้ย่างเหมาะสม 

เพื่อใหก้ารน าเสนอผลการวิเคราะหอ์ภิมานมีความชดัเจนและสะทอ้นใหเ้ห็นถึงลกัษณะ
ของขอ้มูลเชิงประจักษ์ไดอ้ย่างครบถว้น ผูว้ิจัยจึงไดใ้ชว้ิธีการแสดงผลในรูปแบบ Forest plot ซึ่ง
เป็นเครื่องมือส าคัญในการสงัเคราะหข์อ้มลูเชิงสถิติที่ช่วยใหส้ามารถมองเห็นทัง้ค่าขนาดอิทธิพล
ของงานวิจัยแต่ละเรื่อง ท าให้ผู ้อ่านสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของผลลัพธ์ ตลอดจน
เปรียบเทียบแนวโนม้ระหว่างงานวิจัยต่าง ๆ ไดโ้ดยตรง อีกทั้งยังช่วยใหเ้ห็นความสอดคลอ้งหรือ
ความแตกต่างระหว่างผลการศึกษาที่เก่ียวขอ้งในประเด็นเดียวกนัไดอ้ย่างเป็นระบบและเขา้ใจง่าย 
ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึงไดน้ าเสนอผลการวิเคราะหด์ว้ย Forest plot ดงัแสดงต่อไปนี ้
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ภาพประกอบ 4 Forrest Plot จากการวิเคราะหอ์ภิมานของเกมดิจิทลัต่อทกัษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่ 21 

เมื่อจ าแนกวิเคราะหต์ามประเภทของเกมดิจิทลั พบว่า ประเภทของเกมดิจิทลัที่ส่งผลต่อ
ทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 สูงสุด คือ เกมไขปริศนา (Rizki และคณะ, 2024) ซึ่งมีขนาด
อิทธิพลเท่ากบั 11.72 ซึ่งจดัอยู่ในระดบัมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทลัสามารถสง่ผลต่อการพฒันา
ทักษะการเรียนรูไ้ด้อย่างมีนัยส าคัญ โดยมีช่วงความเชื่อมั่นที่รอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 9.49 ถึง 
13.95 ซึ่งบ่งชี ้ว่าค่าขนาดอิทธิพลดังกล่าวมีความน่าเชื่อถือและสามารถใช้ในการอ้างอิงเชิง
วิชาการได ้ล าดับต่อมา คือ เกม RPG (Noh และคณะ, 2024) ซึ่งมีค่าอิทธิพลเท่ากับ 4.93 ซึ่งจัด
อยู่ในระดบัมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทลัสามารถส่งผลต่อการพัฒนาทกัษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมี
นยัส าคญั โดยมีช่วงความเชื่อมั่นที่รอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 3.53 ถึง 6.32 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาดอิทธิพล
ดงักลา่วมีความน่าเชื่อถือและสามารถใชใ้นการอา้งอิงเชิงวิชาการได ้และ เกม ผจญภยั (จิรายุ นิ่ม
นวล และคณะ, 2566)  ซึ่งมีค่าอิทธิพลเท่ากับ 2.69 ซึ่งจัดอยู่ในระดับมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกม
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ดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนัยส าคัญ โดยมีช่วงความเชื่อมั่นที่
รอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 2.12 ถึง 3.26 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาดอิทธิพลดังกล่าวมีความน่าเชื่อถือและ
สามารถใชใ้นการอา้งอิงเชิงวิชาการได ้ 

เมื่อพิจารณาจ าแนกผลการวิจัยตามประเภทของเกมดิจิทัลจากตารางที่  11 พบว่า  
มีเพียงบางประเภทของเกมดิจิทัลที่มีข้อมูลทางสถิติที่ เพียงพอและสามารถน ามาวิเคราะห์
เปรียบเทียบเชิงอภิมานได ้โดยเฉพาะเกมดิจิทลัประเภท RPG และเกมดิจิทลัประเภทผจญภยั ซึ่ง
เป็นประเภทที่ปรากฏซ ้ามากกว่าหนึ่งครั้งในงานวิจัย ท าให้สามารถน ามาสังเคราะห์และ
เปรียบเทียบขนาดอิทธิพลได้อย่างมีนัยส าคัญ การวิเคราะห์อภิมานครั้งนี ้จึงมุ่งเน้นไปที่การ
ตรวจสอบว่าเกมทั้งสองประเภทดังกล่าวมีผลต่อการส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 
แตกต่างกันหรือไม่ ทั้งในเชิงปริมาณของขนาดอิทธิพลและในเชิงคุณภาพของทักษะที่ไดร้บัการ
ส่งเสริม ผลการวิเคราะห์ดังที่จะน าเสนอในส่วนต่อไปนีจ้ะช่วยให้เขา้ใจถึงความเหมาะสมและ
ศกัยภาพของเกมแต่ละประเภทในการน ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือทางการศึกษาไดอ้ย่างชดัเจนยิ่งขึน้ 

 
2.2 ผลการวิเคราะหค์่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลตามประเภทของเกมดิจิทัลทีม่ีต่อทักษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษที ่21 

2.2.1 ผลการวิเคราะหค์่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลประเภท RPG ทีม่ีต่อทักษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 

งานวิจยัจ านวน 11 เรื่องที่เก่ียวขอ้งกบัการศึกษาการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อส่งเสริมทกัษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 ซึ่งงานวิจัยจ านวน 5 เรื่องได้น าเกมดิจิทัลประเภท RPG มาใช้ในการ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดถู้กน ามาวิเคราะหโ์ดยใชโ้ปรแกรม Jamovi ซึ่งเป็น
โปรแกรมทางสถิติที่มีความสามารถในการประมวลผลขอ้มลูไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและเป็นระบบ 
ผลการวิเคราะห์ที่ ได้จากโปรแกรมดังกล่าวได้ถูกน ามาจัดแสดงในรูปแบบค่าทางสถิติที่มี
ความส าคัญต่อการอธิบายและตีความขอ้มูล เพื่อสะทอ้นใหเ้ห็นถึงแนวโนม้และประสิทธิผลของ
การใช้เกมดิจิทัลในกระบวนการเรียนรู ้โดยรายละเอียดผลการวิเคราะห์สามารถน าเสนอได้
ดงัต่อไปนี ้
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ตาราง 13 ผลการวิเคราะหอ์ภิมานของเกมดิจิทลัประเภท RPG ต่อทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 
21 

  
Estimate 

(n = 5) 
se Z p CI Lower Bound CI Upper Bound 

Intercept 2.01 0.779 2.59 0.010 0.488 3.542 

 
จากขอ้มลูในตารางที่ 13 พบว่า เกมดิจิทลัประเภท RPG มีขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริม

ทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เท่ากับ 2.01 ซึ่งจัดอยู่ในระดับมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทัล
สามารถส่งผลต่อการพัฒนาทกัษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนัยส าคญั โดยมีช่วงความเชื่อมั่นที่รอ้ยละ 
95 อยู่ระหว่าง 0.49 ถึง 3.54 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาดอิทธิพลดงักล่าวมีความน่าเชื่อถือและสามารถใช้
ในการอา้งอิงเชิงวิชาการได ้อีกทัง้ยงัพบว่าค่าการทดสอบทางสถิติมีระดบันยัส าคญัทางสถิติที่ 0.1 
ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่าผลการวิจัยที่ไดม้ีความสอดคลอ้งกันในเชิงสถิติและสามารถน าไปใชใ้นการ
ตีความถึงประสิทธิผลของการใชเ้กมดิจิทลัต่อการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดอ้ย่างเหมาะสม 

เพื่อใหก้ารน าเสนอผลการวิเคราะหอ์ภิมานมีความชดัเจนและสะทอ้นใหเ้ห็นถึงลกัษณะ
ของขอ้มูลเชิงประจักษ์ไดอ้ย่างครบถว้น ผูว้ิจัยจึงไดใ้ชว้ิธีการแสดงผลในรูปแบบ Forest plot ซึ่ง
เป็นเครื่องมือส าคัญในการสงัเคราะหข์อ้มลูเชิงสถิติที่ช่วยใหส้ามารถมองเห็นทัง้ค่าขนาดอิทธิพล
ของงานวิจัยแต่ละเรื่อง ท าให้ผู ้อ่านสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของผลลัพธ์ ตลอดจน
เปรียบเทียบแนวโนม้ระหว่างงานวิจัยต่าง ๆ ไดโ้ดยตรง อีกทั้งยังช่วยใหเ้ห็นความสอดคลอ้งหรือ
ความแตกต่างระหว่างผลการศึกษาที่เก่ียวขอ้งในประเด็นเดียวกนัไดอ้ย่างเป็นระบบและเขา้ใจง่าย 
ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึงไดน้ าเสนอผลการวิเคราะหด์ว้ย Forest plot ดงัแสดงต่อไปนี ้
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ภาพประกอบ 5 Forrest Plot จากการวิเคราะหอ์ภิมานของเกมดิจิทลัประเภท RPG ต่อทกัษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

จากภาพประกอบที่ 5 พบว่า งานวิจยัของ Noh และคณะ (2024) มีขนาดอิทธิพลต่อการ
สง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 มากที่สดุ เท่ากบั 4.93 ซึ่งถือว่าอยู่ในระดบัมาก แสดงให้
เห็นว่าเกมดิจิทลัสามารถส่งผลต่อการพฒันาทกัษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนยัส าคญั โดยมีช่วงความ
เชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 3.53 ถึง 6.32 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาดอิทธิพลดังกล่าวมีความน่าเชื่อถือ
และสามารถใชใ้นการอา้งอิงเชิงวิชาการได้ รองลงมาคืองานวิจัยของ อุทัย ส ารวมจิตร ์และคณะ 
(2568) มีค่าขนาดอิทธิพลเท่ากบั 2.98 ซึ่งถือว่าอยู่ในระดบัมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทลัสามารถ
ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนัยส าคัญ โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่
ระหว่าง 2.08 ถึง 3.88 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาดอิทธิพลดงักล่าวมีความน่าเชื่อถือและสามารถใชใ้นการ
อ้างอิงเชิงวิชาการได้ รองลงมาคืองานวิจัยของ พนิตตา สินบัว และคณะ (2566) มีค่าขนาด
อิทธิพลเท่ากับ 0.97 ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการ
พฒันาทกัษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนยัส าคญั โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 0.26 ถึง 
1.68 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาดอิทธิพลดงักล่าวมีความน่าเชื่อถือและสามารถใชใ้นการอา้งอิงเชิงวิชาการ
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ได ้รองลงมาคืองานวิจัยของ ธารีย ์ชยันิลพันธุ์ และคณะ (2566) มีค่าขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.94 
ซึ่งถือว่าอยู่ในระดบัมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทลัสามารถส่งผลต่อการพฒันาทกัษะการเรียนรูไ้ด้
อย่างมีนัยส าคัญ โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 0.56 ถึง 1.32 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาด
อิทธิพลดงักลา่วมีความน่าเชื่อถือและสามารถใชใ้นการอา้งอิงเชิงวิชาการได้ และล าดบัสดุทา้ยคือ
งานวิจัยของ Hussein และคณะ (2019) มีค่าขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.69 ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับ 
ปานกลาง แสดงให้เห็นว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรูไ้ด้อย่างมี
นยัส าคญั โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 0.32 ถึง 1.05 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาดอิทธิพล
ดงักลา่วมีความน่าเชื่อถือและสามารถใชใ้นการอา้งอิงเชิงวิชาการได ้ 

 
2.2.2 ผลการวิเคราะหค์่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลประเภท ผจญภัย ทีม่ีต่อ

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 
งานวิจยัจ านวน 11 เรื่องที่เก่ียวขอ้งกบัการศึกษาการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อส่งเสริมทกัษะการ

เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ซึ่งงานวิจัยจ านวน 5 เรื่องไดน้ าเกมดิจิทัลประเภท ผจญภัย มาใชใ้นการ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดถู้กน ามาวิเคราะหโ์ดยใชโ้ปรแกรม Jamovi ซึ่งเป็น
โปรแกรมทางสถิติที่มีความสามารถในการประมวลผลขอ้มลูไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและเป็นระบบ 
ผลการวิเคราะห์ที่ ได้จากโปรแกรมดังกล่าวได้ถูกน ามาจัดแสดงในรูปแบบค่าทางสถิติที่มี
ความส าคัญต่อการอธิบายและตีความขอ้มูล เพื่อสะทอ้นใหเ้ห็นถึงแนวโนม้และประสิทธิผลของ
การใช้เกมดิจิทัลในกระบวนการเรียนรู ้โดยรายละเอียดผลการวิเคราะห์สามารถน าเสนอได้
ดงัต่อไปนี ้

ตาราง 14 ผลการวิเคราะหอ์ภิมานของเกมดิจิทลัประเภท ผจญภยั ต่อทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษ
ที่ 21 

  
Estimate 

(n = 5) 
se Z p CI Lower Bound CI Upper Bound 

Intercept 1.47 0.337 4.35 <.001 0.805 2.126 

 
จากข้อมูลในตารางที่  14 พบว่า เกมดิจิทัลประเภท ผจญภัย มีขนาดอิทธิพลต่อการ

ส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เท่ากับ 1.47 ซึ่งจดัอยู่ในระดับมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกม
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ดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนัยส าคัญ โดยมีช่วงความเชื่อมั่นที่
รอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 0.81 ถึง 2.13 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาดอิทธิพลดังกล่าวมีความน่าเชื่อถือและ
สามารถใชใ้นการอา้งอิงเชิงวิชาการได ้อีกทั้งยังพบว่าค่าการทดสอบทางสถิติมีระดับนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ 0.1 ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่าผลการวิจัยที่ไดม้ีความสอดคลอ้งกันในเชิงสถิติและสามารถ
น าไปใชใ้นการตีความถึงประสิทธิผลของการใชเ้กมดิจิทัลต่อการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

เพื่อใหก้ารน าเสนอผลการวิเคราะหอ์ภิมานมีความชดัเจนและสะทอ้นใหเ้ห็นถึงลกัษณะ
ของขอ้มูลเชิงประจักษ์ไดอ้ย่างครบถว้น ผูว้ิจัยจึงไดใ้ชว้ิธีการแสดงผลในรูปแบบ Forest plot ซึ่ง
เป็นเครื่องมือส าคัญในการสงัเคราะหข์อ้มลูเชิงสถิติที่ช่วยใหส้ามารถมองเห็นทัง้ค่าขนาดอิทธิพล
ของงานวิจัยแต่ละเรื่อง ท าให้ผู ้อ่านสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของผลลัพธ์ ตลอดจน
เปรียบเทียบแนวโนม้ระหว่างงานวิจัยต่าง ๆ ไดโ้ดยตรง อีกทั้งยังช่วยใหเ้ห็นความสอดคลอ้งหรือ
ความแตกต่างระหว่างผลการศึกษาที่เก่ียวขอ้งในประเด็นเดียวกนัไดอ้ย่างเป็นระบบและเขา้ใจง่าย 
ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึงไดน้ าเสนอผลการวิเคราะหด์ว้ย Forest plot ดงัแสดงต่อไปนี ้

 

ภาพประกอบ 6 Forrest Plot จากการวิเคราะหอ์ภิมานของเกมดิจิทลัประเภท ผจญภยั ต่อทกัษะ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 
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จากภาพประกอบที่ 6 พบว่า งานวิจัย จิรายุ นิ่มนวล และคณะ (2566) มีขนาดอิทธิพล
ต่อการส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 มากที่สุด เท่ากับ 2.69 ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับมาก 
แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนัยส าคญั  โดยมี
ช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 2.12 ถึง 3.26 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาดอิทธิพลดงักล่าวมีความ
น่าเชื่อถือและสามารถใช้ในการอ้างอิงเชิงวิชาการได้ รองลงมาคืองานวิจัยของ พรพิมล รอด
เคราะห ์(2564) มีขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เท่ากับ 1.51 ซึ่ง
ถือว่าอยู่ในระดับมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรูไ้ด้
อย่างมีนัยส าคัญ โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 0.98 ถึง 2.05 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาด
อิทธิพลดงักลา่วมีความน่าเชื่อถือและสามารถใชใ้นการอา้งอิงเชิงวิชาการได้ รองลงมาคืองานวิจยั
ของ Kabak และ Korucu (2021) มีขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริมทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 
เท่ากับ 1.16 และ 0.89 ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการ
พฒันาทกัษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนยัส าคญั โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 0.43 ถึง 
1.88 และ 0.18 ถึง 1.59 ตามล าดับ และงานวิจัยของ พนิตตา สินบัว และคณะ (2566) ขนาด
อิทธิพลต่อการส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 น้อยที่สุด เท่ากับ 0.97 ซึ่งถือว่าอยู่ใน
ระดบัมาก โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 0.26 ถึง 1.68 

เมื่อพิจารณาจ าแนกผลการวิจัยตามประเภทของเกมดิจิทัลจากตารางที่  11 พบว่า  
มีเพียงบางประเภทของทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ที่มีขอ้มลูทางสถิติที่เพียงพอและสามารถ
น ามาวิเคราะหเ์ปรียบเทียบเชิงอภิมานได ้โดยเฉพาะทกัษะการแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์และ
ทักษะการสื่อสาร ซึ่งเป็นประเภทที่ปรากฏซ า้มากกว่าหนึ่งครัง้ในงานวิจัย ท าใหส้ามารถน ามา
สงัเคราะหแ์ละเปรียบเทียบขนาดอิทธิพลไดอ้ย่างมีนยัส าคญั การวิเคราะหอ์ภิมานครัง้นีจ้ึงมุ่งเนน้
ไปที่การตรวจสอบว่าทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่21ดงักลา่วมีผลต่อการส่งเสริมทกัษะการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 แตกต่างกันหรือไม่ ทั้งในเชิงปริมาณของขนาดอิทธิพลและในเชิงคุณภาพของ
ทกัษะที่ไดร้บัการส่งเสริม ผลการวิเคราะหด์ังที่จะน าเสนอในส่วนต่อไปนีจ้ะช่วยใหเ้ขา้ใจถึงความ
เหมาะสมและศักยภาพของเกมแต่ละประเภทในการน ามาใชเ้ป็นเครื่องมือทางการศึกษาไดอ้ย่าง
ชดัเจนยิ่งขึน้ 
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2.3 ผลการวิเคราะหค์่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลทีม่ตี่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 
แต่ละประเภท 

2.3.1 ผลการวิเคราะหค์่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลทีม่ตี่อทักษะการแก้ไขปัญหา
อย่างสร้างสรรค ์

งานวิจยัจ านวน 11 เรื่องที่เก่ียวขอ้งกบัการศึกษาการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อส่งเสริมทกัษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ซึ่งงานวิจัยจ านวน 6 เรื่องไดน้ าเกมดิจิทัล มาใชใ้นการส่งเสริมทักษะการ
แกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ ไดถู้กน ามาวิเคราะหโ์ดยใชโ้ปรแกรม Jamovi ซึ่งเป็นโปรแกรมทาง
สถิติที่มีความสามารถในการประมวลผลข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นระบบ ผลการ
วิเคราะหท์ี่ไดจ้ากโปรแกรมดงักล่าวไดถู้กน ามาจดัแสดงในรูปแบบค่าทางสถิติที่มีความส าคญัต่อ
การอธิบายและตีความขอ้มูล เพื่อสะทอ้นใหเ้ห็นถึงแนวโนม้และประสิทธิผลของการใชเ้กมดิจิทัล
ในกระบวนการเรียนรู ้โดยรายละเอียดผลการวิเคราะหส์ามารถน าเสนอไดด้งัต่อไปนี ้

ตาราง 15 ผลการวิเคราะหอ์ภิมานของเกมดิจิทลัต่อทกัษะการแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์

  
Estimate 

(n = 6) 
se Z p CI Lower Bound CI Upper Bound 

Intercept 4.14 1.53 2.70 0.007 1.139 7.134 

 
จากขอ้มูลในตารางที่ 15 พบว่า การใชเ้กมดิจิทัลมีขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริมส่งเสริม

ทักษะการแก้ไขปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ เท่ากับ 4.14 ซึ่งจัดอยู่ในระดับมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกม
ดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนัยส าคัญ โดยมีช่วงความเชื่อมั่นที่
รอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 1.14 ถึง 7.13 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาดอิทธิพลดังกล่าวมีความน่าเชื่อถือและ
สามารถใชใ้นการอา้งอิงเชิงวิชาการได ้อีกทั้งยังพบว่าค่าการทดสอบทางสถิติมีระดับนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ 0.1 ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่าผลการวิจัยที่ไดม้ีความสอดคลอ้งกันในเชิงสถิติและสามารถ
น าไปใชใ้นการตีความถึงประสิทธิผลของการใชเ้กมดิจิทัลต่อการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

เพื่อใหก้ารน าเสนอผลการวิเคราะหอ์ภิมานมีความชดัเจนและสะทอ้นใหเ้ห็นถึงลกัษณะ
ของขอ้มูลเชิงประจักษ์ไดอ้ย่างครบถว้น ผูว้ิจัยจึงไดใ้ชว้ิธีการแสดงผลในรูปแบบ Forest plot ซึ่ง
เป็นเครื่องมือส าคัญในการสงัเคราะหข์อ้มลูเชิงสถิติที่ช่วยใหส้ามารถมองเห็นทัง้ค่าขนาดอิทธิพล
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ของงานวิจัยแต่ละเรื่อง ท าให้ผู ้อ่านสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของผลลัพธ์ ตลอดจน
เปรียบเทียบแนวโนม้ระหว่างงานวิจัยต่าง ๆ ไดโ้ดยตรง อีกทั้งยังช่วยใหเ้ห็นความสอดคลอ้งหรือ
ความแตกต่างระหว่างผลการศึกษาที่เก่ียวขอ้งในประเด็นเดียวกนัไดอ้ย่างเป็นระบบและเขา้ใจง่าย 
ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึงไดน้ าเสนอผลการวิเคราะหด์ว้ย Forest plot ดงัแสดงต่อไปนี ้

 

ภาพประกอบ 7 Forrest Plot จากการวิเคราะหอ์ภิมานของเกมดิจิทลัต่อทกัษะการแกไ้ขปัญหา
อย่างสรา้งสรรค ์

จากภาพประกอบที่ 7 พบว่า งานวิจัย Rizki และคณะ (2024) มีขนาดอิทธิพลต่อการ
ส่งเสริมทักษะการแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรคม์ากที่สุด เท่ากับ 11.72 ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับมาก 
แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนัยส าคญั  โดยมี
ช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 9.49 ถึง 13.96 รองลงมาคืองานวิจยัของ Noh และคณะ 
(2024) มีขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริมทักษะการแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์เท่ากับ 4.93  ซึ่งถือ
ว่าอยู่ในระดบัมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทลัสามารถส่งผลต่อการพฒันาทกัษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่าง
มีนัยส าคัญ โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 3.53 ถึง 6.32 ต่อมาคืองานวิจัยของ 
อุทัย ส ารวมจิตร ์และคณะ (2568) มีขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริมทักษะการแก้ไขปัญหาอย่าง
สรา้งสรรค ์เท่ากับ 2.98 ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการ
พฒันาทกัษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนยัส าคญั โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 2.08 ถึง 
3.88 ต่อมาคืองานวิจยัของ จิรายุ นิ่มนวล และคณะ (2566) มีขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริมทกัษะ
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การแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์เท่ากับ 2.69 ซึ่งถือว่าอยู่ในระดบัมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทัล
สามารถสง่ผลต่อการพฒันาทกัษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนยัส าคญั โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 
อยู่ระหว่าง 2.12 ถึง 3.26 ต่อมาคืองานวิจัยของ Tancharoen และ Srisawasdi (2024) มีขนาด
อิทธิพลต่อการส่งเสริมทักษะการแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์เท่ากับ 2.46  ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับ
มาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนัยส าคัญ
โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 1.81 ถึง 3.10 และงานวิจยัของ Hussein และคณะ 
(2019) มีขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริมทักษะการแก้ไขปัญหาอย่างสรา้งสรรคน์้อยที่สุด เท่ากับ 
0.69 ซึ่งถือว่าอยู่ในระดบัปานกลาง โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 0.32 ถึง 1.05 

 
2.3.2 ผลการวิเคราะหค์่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลทีม่ตี่อทักษะการส่ือสาร 

 
งานวิจยัจ านวน 11 เรื่องที่เก่ียวขอ้งกบัการศึกษาการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อส่งเสริมทกัษะการ

เรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 ซึ่งงานวิจัยจ านวน 6 เรื่องได้น าเกมดิจิทัล มาใช้ในการส่งเสริมทักษะ  
การสื่อสาร  ได้ถูกน ามาวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรม Jamovi ซึ่ งเป็นโปรแกรมทางสถิ ติที่ มี
ความสามารถในการประมวลผลขอ้มลูไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและเป็นระบบ ผลการวิเคราะหท์ี่ได้
จากโปรแกรมดังกล่าวไดถู้กน ามาจัดแสดงในรูปแบบค่าทางสถิติที่มีความส าคัญต่อการอธิบาย
และตีความข้อมูล เพื่อสะท้อนให้เห็นถึงแนวโน้มและประสิทธิผลของการใช้เกมดิจิทัลใน
กระบวนการเรียนรู ้โดยรายละเอียดผลการวิเคราะหส์ามารถน าเสนอไดด้งัต่อไปนี ้

ตาราง 16 การวิเคราะหอ์ภิมานของเกมดิจิทลัต่อทกัษะการสื่อสาร 

  
Estimate 

(n = 5) 
se Z p CI Lower Bound CI Upper Bound 

Intercept 1.01 0.148 6.80 <.001 0.715 1.295 

 
จากขอ้มูลในตารางที่ 16 พบว่า การใชเ้กมดิจิทลัมีขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริมส่งเสริม

ทกัษะการสื่อสาร เท่ากบั 1.01 ซึ่งจดัอยู่ในระดบัมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งผลต่อ
การพัฒนาทักษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนัยส าคัญ โดยมีช่วงความเชื่อมั่นที่รอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 
0.72 ถึง 1.3 ซึ่งบ่งชีว้่าค่าขนาดอิทธิพลดงักล่าวมีความน่าเชื่อถือและสามารถใชใ้นการอา้งอิงเชิง
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วิชาการได ้อีกทัง้ยังพบว่าค่าการทดสอบทางสถิติมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.1 ซึ่งสะทอ้นให้
เห็นว่าผลการวิจัยที่ได้มีความสอดคล้องกันในเชิงสถิติและสามารถน าไปใช้ในการตีความถึง
ประสิทธิผลของการใชเ้กมดิจิทลัต่อการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดอ้ย่างเหมาะสม 

เพื่อใหก้ารน าเสนอผลการวิเคราะหอ์ภิมานมีความชดัเจนและสะทอ้นใหเ้ห็นถึงลกัษณะ
ของขอ้มูลเชิงประจักษ์ไดอ้ย่างครบถว้น ผูว้ิจัยจึงไดใ้ชว้ิธีการแสดงผลในรูปแบบ Forest plot ซึ่ง
เป็นเครื่องมือส าคัญในการสงัเคราะหข์อ้มลูเชิงสถิติที่ช่วยใหส้ามารถมองเห็นทัง้ค่าขนาดอิทธิพล
ของงานวิจัยแต่ละเรื่อง ท าให้ผู ้อ่านสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของผลลัพธ์ ตลอดจน
เปรียบเทียบแนวโนม้ระหว่างงานวิจัยต่าง ๆ ไดโ้ดยตรง อีกทั้งยังช่วยใหเ้ห็นความสอดคลอ้งหรือ
ความแตกต่างระหว่างผลการศึกษาที่เก่ียวขอ้งในประเด็นเดียวกนัไดอ้ย่างเป็นระบบและเขา้ใจง่าย 
ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึงไดน้ าเสนอผลการวิเคราะหด์ว้ย Forest plot ดงัแสดงต่อไปนี ้

 

 

ภาพประกอบ 8 Forrest Plot จากการวิเคราะหอ์ภิมานของเกมดิจิทลัต่อทกัษะการสื่อสาร 

จากภาพประกอบที่ 8 พบว่า งานวิจัย Kabak และ Korucu (2021)  มีขนาดอิทธิพลต่อ
การส่งเสริมทกัษะการสื่อสารมากที่สุด เท่ากบั 1.16 ซึ่งถือว่าอยู่ในระดบัมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกม
ดิจิทลัสามารถส่งผลต่อการพฒันาทกัษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนยัส าคญั โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ย
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ละ 95 อยู่ระหว่าง 0.43 ถึง 1.88 รองลงมาคืองานวิจัยของ เฉลิมพร ปัญจาสุธารส และ สรณ
บดินทร ์ประสารทรพัย ์(2566) มีขนาดอิทธิพลต่อการสง่เสริมทกัษะการสื่อสาร เท่ากบั 1.03 ซึ่งถือ
ว่าอยู่ในระดบัมาก แสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทลัสามารถส่งผลต่อการพฒันาทกัษะการเรียนรูไ้ดอ้ย่าง
มีนยัส าคญั โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 0.53 ถึง 1.52 รองลงมาคือ งานวิจยัของ 
พนิตตา สินบวั และคณะ (2566) มีขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริมทกัษะการสื่อสาร เท่ากบั 0.97 ซึ่ง
ถือว่าอยู่ในระดับมากแสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรูไ้ด้
อย่างมีนัยส าคัญ โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 0.26 ถึง 1.68 และงานวิจัยของ 
Kabak และ Korucu (2021) มีขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริมทักษะการสื่อสารน้อยที่สุด เท่ากับ 
0.89  ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับมากแสดงใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการ
เรียนรูไ้ดอ้ย่างมีนยัส าคญั โดยมีช่วงความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 อยู่ระหว่าง 0.18 ถึง 1.59 

ผูว้ิจัยไดท้ าการวิเคราะหอ์ภิมาน 3 ส่วน คือ (1) ขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทัลต่อทักษะ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 (2) ขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทลัต่อทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ใน
แต่ละประเภท และ (3) ขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทัลในแต่ละประเภทต่อทักษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษท่ี 21 ซึ่งผูว้ิจยัจะสรุปผลการวิเคราะหอ์ภิมานในรูปแบบตาราง ดงันี ้
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ตาราง 17 ตารางสรุปผลการวิเคราะหอ์ภิมาน 

 Effect Size se Z p CI 95% 
เกมดิจิทลัที่มีผลต่อการสง่เสรมิ
ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

2.42 0.75 3.21 0.001 (0.94,3.9) 

• เกมไขปรศินา 11.72    (9.49,13.96) 

• ทกัษะการใชค้อมพิวเตอร์
หรือความฉลาดทางดิจิทลั 

1.51    (0.98,2.05) 

• ทกัษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

0.94    (0.56,1.32) 

เกม RPG ที่มีผลต่อการสง่เสรมิ
ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

2.01 0.779 2.59 0.01 (0.49,3.54) 

เกม ผจญภยั มีผลต่อการสง่เสรมิ
ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

1.47 0.337 4.35 <0.001 (0.81,2.13) 

เกมดิจิทลัที่มีผลต่อการสง่เสรมิ
ทกัษะการแกไ้ขปัญหาอย่าง
สรา้งสรรค ์

4.14 1.53 2.70 0.007 (1.14,7.13) 

เกมดิจิทลัที่มีผลต่อการสง่เสรมิ
ทกัษะสื่อสาร 

1.01 0.148 6.8 <0.001 (0.72,1.3) 

 
จากตารางที่ 17 ผูว้ิจยัสามารถสรุปผลการวิเคราะหอ์ภิมานไดว้่า เกมดิจิทัลมีศักยภาพ

เชิงบวกในการส่งเสริมและพัฒนาทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 อยู่ในระดับสูง โดยในการ
วิเคราะหค์รัง้นี ้ผูว้ิจัยไดท้ าการจ าแนกขอ้มูลออกเป็น 2 ดา้นเป็นหลกั ไดแ้ก่ (1) การจ าแนกตาม
ประเภทของเกมดิจิทัลที่ถูกน ามาใชใ้นงานวิจัย และ (2) การจ าแนกตามประเภทของทักษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ที่ไดร้บัการพฒันา ผลการวิเคราะหแ์สดงใหเ้ห็นอย่างชดัเจนว่า เกมดิจิทัล
ประเภทไขปริศนาเป็นประเภทเกมที่มีค่าขนาดอิทธิพลสงูที่สดุต่อการพฒันาทกัษะการเรียนรู ้เมื่อ
เปรียบเทียบกับประเภทเกมดิจิทัลอ่ืน ๆ โดยสามารถสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความเหมาะสมและความ
สอดคลอ้งของรูปแบบเกมกบัการฝึกฝนทกัษะการคิดเชิงซบัซอ้นและการหาค าตอบอย่างมีเหตผุล 
ขณะเดียวกันเกมดิจิทัลประเภท RPG และเกมประเภทผจญภัยก็ยังคงมีประสิทธิผลในระดับสูง
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รองลงมาในการส่งเสริมทักษะการเรียนรู ้ซึ่งชีใ้ห้เห็นว่าเกมทั้งสองประเภทนีม้ีศักยภาพในการ
พัฒนาการเรียนรู้เชิงโต้ตอบและการสร้างสถานการณ์จ าลองที่ เอื ้อต่อการฝึกฝนทักษะที่
หลากหลาย 

นอกจากนี ้ผลการวิเคราะหท์ี่จ  าแนกตามประเภทของทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 
ยังแสดงให้เห็นว่า ทักษะที่ไดร้บัการส่งเสริมมากที่สุดจากการใช้เกมดิจิทัล คือทักษะการแก้ไข
ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ซึ่งเป็นทักษะส าคัญที่สะทอ้นถึงความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะหแ์ละ
เชิงนวัตกรรม เพื่อหาทางออกใหม่ ๆ ต่อสถานการณ์หรือโจทยท์ี่ซับซอ้น ส่วนทักษะอ่ืน ๆ ไดแ้ก่ 
ทกัษะการใชค้อมพิวเตอรห์รือความฉลาดทางดิจิทัล ทักษะการสื่อสาร และทกัษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ก็ได้รบัการส่งเสริมในระดับที่รองลงมาตามล าดับ ผลลัพธ์ดังกล่าวจึงสามารถ
ตีความไดว้่า เกมดิจิทลัไม่เพียงแต่เป็นเครื่องมือทางการเรียนรูท้ี่ช่วยสรา้งแรงจูงใจและความสนใจ
แก่ผู้เรียนเท่านั้น แต่ยังเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่สามารถออกแบบและบูรณาการเข้ากับ
กิจกรรมการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อใหส้อดคลอ้งกับเป้าหมายการพัฒนาทักษะของ
ผูเ้รียนในโลกยคุดิจิทลัและสงัคมแห่งการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจยัเรื่อง การสงัเคราะหง์านวิจยัเก่ียวกบัเกมดิจิทลั และการสง่เสริมทกัษะการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 ส าหรบัผูเ้รียนในระดับการศึกษาขั้นพืน้ฐาน : การวิเคราะหอ์ภิมาน มีการสรุป 
อภิปรายผลการวิจยั และขอ้เสนอแนะ ดงันี ้

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
การวิจัยครัง้นี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อสังเคราะห์งานวิจัยผลการใชเ้กมดิจิทัลเพื่อส่งเสริม

ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ของผูเ้รียนในระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน โดยมีวตัถปุระสงคย์่อย
ดงันี ้

1. เพื่อศึกษาค่าขนาดอิทธิพลของเกมดิจิทัลที่สามารถส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษท่ี 21 และทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 ในแต่ละประเภท 

2. เพื่อศึกษาค่าขนาดอิทธิพลของประเภทของเกมดิจิทัลที่สามารถส่งเสริมทักษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 และทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 ในแต่ละดา้น 

วิธีการด าเนินงานวิจัย 
การวิจัยในครัง้นีเ้ป็นการสงัเคราะหง์านวิจัยและการวิเคราะหอ์ภิมานซึ่งมีขอบเขตของ

งานวิจัยที่ศึกษา โดยจะมีการศึกษางานวิจัยประมาณงานวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับเกมดิจิทัลและ
ทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ที่มีการรายงานในช่วงปี พ.ศ. 2557 – 2568 เนื่องจากจ านวน
งานวิจยัที่กา้วกระโดดอย่างเห็นไดช้ดัในเรื่องทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21  

ในงานวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยที่เลือกฐานขอ้มูลจากนานาชาติและในระดับประเทศรวมแลว้ 3 
ฐานขอ้มูล ไดแ้ก่ แหล่งขอ้มูลวารสารอิเล็กโทรนิคกลางของประเทศไทย ThaiJo  Scopus และ 
ERIC  

ค าคน้ที่ใชใ้นฐานขอ้มลู ThaiJo คือ เกมดิจิทลั 
โดยค าค้นที่ ใช้ในฐานข้อมูล  Scopus และ ERIC คือ “digital games” OR “online 

games” OR “educational games” OR “serious games” AND “problem solving skill” OR 
“communication skill” OR “social skill” OR “critical thinking skill” or “digital literacy skill” 
or “21st century skills” AND “K-12” OR “primary” OR “secondary” OR “high school” OR 
“students” 



  111 

เกณฑใ์นการคัดเลือกงานวิจัย 
1. เป็นงานวิจยัที่ศกึษาเรื่องเกมดิจิทลัและทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่21 
2. เป็นงานวิจยัที่ท าการศกึษาในระดบัพืน้ฐาน 
3. เป็นงานวิจยัที่อยู่ในกลุม่สาระการเรียนรูท้ี่ก  าหนด 
4. งานวิจยัที่ถกูเผยแพรใ่นภาษาไทยหรือภาษาองักฤษ 
5. เป็นงานวิจยัที่ถกูเผยแพรร่ะหว่างปี พ.ศ. 2557-2568 
6. เป็นงานวิจยัที่สามารถสืบคน้ฉบบัสมบรูณไ์ด ้ 
7. เป็นงานวิจยัที่ผ่านการประเมินคณุภาพ 

เกณฑก์ารคัดงานวิจัยออก 
1. ไม่สามารถสืบคน้งานวิจยัฉบบัสมบรูณไ์ด ้
2. งานวิจยัที่ท างานวิจยักบัเด็กนกัเรียนท่ีมีความตอ้งการพิเศษ 
3. งานวิจยัที่ไม่เก่ียวขอ้งกบัการศกึษา 

ขั้นตอนการสืบค้นและการคัดเลือกงานวิจัย 
1. สืบคน้งานวิจัยฐานขอ้มูลจากนานาชาติและในระดับประเทศรวมแลว้ 3 ฐานขอ้มูล 

ไดแ้ก่ ฐานขอ้มูลวารสารอิเล็กทรอนิกสก์ลางของประเทศไทย ThaiJo Scopus และ ERIC และ 
โดยใชค้ าคน้ทัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 

2. การคดัเลือกงานวิจยั โดยพิจารณาจากชื่อเรื่องของงานวิจยั 
3. ศกึษางานวิจยัโดยพิจารณาจากบทคดัย่อ 
4. รวบรวมงานวิจัยที่สามารถดาวน์โหลดเอกสารฉบับสมบูรณ์ได้ และพิจารณาตาม

เกณฑก์ารคดัเลือกงานวิจยั 
5. ประเมินคุณภาพงานวิจัย โดยผูว้ิจัยใชแ้บบประเมินคุณภาพงานวิจัย ซึ่งผูว้ิจัยได้ได้

เลือกแบบฟอรม์การประเมินงานวิจัย JBI (Joanna Brriggs Institute) ซึ่งผูว้ิจัยได้ใชแ้บบฟอรม์
การประเมินงานวิจยัแบบ Quasi-experimental (Barker และคณะ, 2024) 

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
การสังเคราะห์การวิจัยครั้งนี ้มีเครื่องมือในการวิจัย 2 ส่วนด้วยกัน คือ แบบประเมิน

คณุภาพงานวิจยั และ ตารางกรอกคณุลกัษณะงานวิจยั โดยมีรายละเอียดดงันี ้
1. แบบประเมินคุณลกัษณะงานวิจัยและคู่มือลงรหัส ซึ่งผูว้ิจัยไดพ้ัฒนามาจาก (Littell 

และคณะ, 2008; นงลกัษณ ์วิรชัชยั, 2542a) โดยใชโ้ปรแกรม Microsoft Excel ท าแบบจดบนัทกึ 
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2. ผูว้ิจัยไดไ้ดเ้ลือกแบบฟอรม์การประเมินงานวิจัย JBI (Joanna Brriggs Institute) ซึ่ง
ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้บบฟอรม์การประเมินงานวิจยัแบบ Quasi-experimental (Barker และคณะ, 2024) 

สรุปผลการวิจัย 
ตอนที ่1 ผลการศึกษาคุณลักษณะของงานวิจัยทีเ่กี่ยวกับเกมดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 
จากการสงัเคราะหง์านวิจัยจ านวน 22 เรื่อง ผูว้ิจัยไดจ้ดัจ าแนกผลการศึกษาออกเป็น 4 

ดา้นหลกั ไดแ้ก่ ประเภทของเกมดิจิทลั ประเภทของทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ระดบัชัน้ของ
ผูเ้รียน และกลุ่มสาระการเรียนรู ้ผลการสงัเคราะห์ พบว่า เกมดิจิทัลประเภท RPG เป็นประเภทที่
ถูกน ามาใชใ้นการวิจัยเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 มากที่สุด ขณะที่ ทักษะการ
แกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์เป็นทกัษะที่ไดร้บัการศึกษามากที่สดุในกลุม่ทกัษะการเรียนรูด้งักลา่ว 
ส าหรบัระดับการศึกษาที่มีการใชเ้กมดิจิทัลมากที่สุด คือ ระดับประถมศึกษา และในดา้นกลุ่ม
สาระการเรียนรู ้พบว่า กลุ่มสาระวิทยาศาสตร ์เป็นกลุ่มสาระการเรียนรูท้ี่มีการประยุกตใ์ชเ้กม
ดิจิทลัเพื่อสง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 มากที่สดุ 

นอกจากนี ้ผูว้ิจัยไดส้ังเคราะหข์อ้มูลตามคุณลักษณะของงานวิจัย ไดแ้ก่ ปีที่เผยแพร ่
ทวีปที่ตีพิมพ ์และฐานขอ้มูลที่ใชเ้ผยแพร่ พบว่า ปี พ.ศ. 2566 และ พ.ศ. 2567 เป็นช่วงเวลาที่มี
การเผยแพร่งานวิจัยเก่ียวกับเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 มากที่สุด 
ส าหรบัดา้นภูมิศาสตร ์พบว่า ทวีปเอเชีย เป็นพืน้ที่ที่มีงานวิจัยในประเด็นดังกล่าวไดร้บัการเผย
แพรมากที่สุด ขณะที่ในดา้นแหล่งฐานขอ้มูล พบว่า ฐานขอ้มูล ThaiJo เป็นแหล่งที่มีการตีพิมพ์
งานวิจยัเก่ียวกบัเกมดิจิทลัเพื่อสง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 มากที่สดุในการศึกษาครัง้
นี ้

ตอนที ่2 ผลการวิเคราะหอ์ภมิานเกี่ยวกับเกมดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที ่21 

จากการวิเคราะหอ์ภิมานงานวิจัย 11 เรื่อง ผลการศึกษาพบว่าค่าขนาดอิทธิพลโดยรวม
ของเกมดิจิทัลทุกประเภทส่งผลต่อทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ในระดับมากโดยมีค่าขนาด
อิทธิพล เท่ากับ 2.42 โดยมีช่วงความเชื่อมั่น 95% อยู่ระหว่าง (0.94 , 3.9) ทั้งนี ้ เมื่อพิจารณา
รายละเอียดจากงานวิจัยที่น ามาวิเคราะหอ์ภิมาน พบว่า เกมไขปริศนามีค่าขนาดอิทธิพลสูงสุด 
รองลงมาคือเกม RPG และเกมผจญภยัตามล าดบั 

โดยประเภทของเกมดิจิทัลที่ส่งผลต่อทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 สูงสุด ได้แก่  
เกมดิจิทัลประเภทไขปริศนา โดยมีค่าขนาดอิทธิพล ในระดับมาก เท่ากับ 11.72 โดยมีช่วงความ
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เชื่อมั่น 95% อยู่ระหว่าง (9.49, 13.96) รองลงมาไดแ้ก่ เกมดิจิทัลประเภท RPG  โดยมีค่าขนาด
อิทธิพล ในระดับมาก เท่ากับ 2.01 โดยมีช่วงความเชื่อมั่น 95% อยู่ระหว่าง (0.49,3.54) และ  
เกมดิจิทัลประเภท ผจญภัย โดยมีค่าขนาดอิทธิพล ในระดับมาก เท่ากับ  1.47  โดยมีช่วงความ
เชื่อมั่น 95% อยู่ระหว่าง (0.81,2.13) 

เมื่อพิจารณาจ าแนกทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ในแต่ละดา้น พบว่า เกมดิจิทัล
ช่วยส่งเสริมทักษะการแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์โดยมีค่าขนาดอิทธิพล ในระดับมาก เท่ากับ  
4.14  โดยมีช่วงความเชื่อมั่น 95% อยู่ระหว่าง (1.14,7.13)  และ เกมดิจิทลัช่วยส่งเสรมิทกัษะการ
สื่อสาร โดยมีค่าขนาดอิทธิพล ในระดบัมาก เท่ากบั 1.01  โดยมีช่วงความเชื่อมั่น 95% อยู่ระหว่าง 
(0.72,1.3) 

อภปิรายผลการวิจัย 
ตอนที ่1 ผลการศึกษาคุณลักษณะของงานวิจัยทีเ่กี่ยวกับเกมดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 
จากผลการสังเคราะห์งานวิจัยพบว่า งานวิจัยที่ท าการวิจัยเกมดิจิทัลในการส่งเสริม

ทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 ถูกตีพิมพ์มากที่สุดในปี พ.ศ. 2566 และ 2567 ซึ่งผู้วิจัยจะ
อภิปรายความเชื่อมโยงในดา้น การวิเคราะหแ์นวโนม้เชิงเวลา (Temporal Trend Analysis) และ
แนวนโยบายในประเทศ 

ในด้านของการวิเคราะห์แนวโน้มเชิงเวลา ผู้วิจัยได้เข้าไปศึกษา 2 ฐานข้อมูล คือ 
Scopus และ ERIC  ซึ่งเป็นฐานขอ้มลูเดียวกนักบัที่ผูว้ิจยัไดเ้ลือกมาเป็นฐานขอ้มลูในการวิจยัครัง้
นี ้พบว่าในฐานขอ้มูล Scopus ในปี พ.ศ. 2557 มีงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลจ านวน 950 
เรื่อง ปี พ.ศ. 2558 มีงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมดิจิทลัจ านวน 1,107 เรื่อง ปี พ.ศ. 2559 มีงานวิจยั
ที่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลจ านวน 1,245 เรื่อง ปี พ.ศ. 2560 มีงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมดิจิทัล
จ านวน 1,345 เรื่อง ปี พ.ศ. 2561 มีงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลจ านวน 1,527 เรื่อง ปี พ.ศ. 
2562 มีงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลจ านวน 1,771 เรื่อง ปี พ.ศ. 2563 มีงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง
กบัเกมดิจิทลัจ านวน 1,902 เรื่อง ปี พ.ศ. 2564 มีงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลจ านวน 2,214 
เรื่อง ปี พ.ศ. 2565 มีงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมดิจิทลัจ านวน 2,523 เรื่อง ปี พ.ศ. 2566 มีงานวิจยั
ที่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลจ านวน 2,949 เรื่อง ปี พ.ศ. 2567 มีงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมดิจิทัล
จ านวน 3,527 เรื่อง ในฐานข้อมูล ERIC ในปี พ.ศ. 2557 มีงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับเกมดิจิทัล
จ านวน 47 เรื่อง ในปี พ.ศ. 2558 มีงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลจ านวน 49 เรื่อง ในปี พ.ศ. 
2559 มีงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมดิจิทลัจ านวน 59 เรื่อง ในปี พ.ศ. 2560 มีงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบั



  114 

เกมดิจิทลัจ านวน 65 เรื่อง ในปี พ.ศ. 2561 มีงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมดิจิทลัจ านวน 77 เรื่อง ใน
ปี พ.ศ. 2562 มีงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลจ านวน 83 เรื่อง ในปี พ.ศ. 2563 มีงานวิจัยที่
เก่ียวขอ้งกบัเกมดิจิทลัจ านวน 87 เรื่อง ในปี พ.ศ. 2564 มีงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมดิจิทลัจ านวน 
102 เรื่อง ในปี พ.ศ. 2565 มีงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมดิจิทลัจ านวน 131 เรื่อง ในปี พ.ศ. 2566 มี
งานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลจ านวน 126 เรื่อง ในปี พ.ศ. 2567 มีงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับเกม
ดิจิทลัจ านวน 129 เรื่อง 

จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้นพบว่า ในช่วงปี พ.ศ. 2566 และ 2567 ใน 2 
ฐานขอ้มูล ไดม้ีการตีพิมพง์านวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลในปริมาณที่สูงสอดคลอ้งกับการผล
การสงัเคราะหง์านวิจยั 

ในดา้นนโยบายในประเทศ ไดม้ีนโยบายที่เก่ียวขอ้งกบัการเติบโตของจ านวนงานวิจัยที่
เก่ียวขอ้งกับเกมดิจิทัลอยู่ 2 นโยบาย คือ แผนพัฒนาเศษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ และ แผนการ
ศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ซึ่งทัง้ 2 นโยบายอยู่ภายใตยุ้ทธศาสตรช์าติ 20 ปี เก่ียวขอ้งกับ
การพัฒนาเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งจะลดความเหลี่ยมล ้าในการเข้าถึงเทคโนโลยีซึ่ งเป็น
เปา้ประสงคข์องทัง้ 2 นโยบาย ซึ่งเทคโนโลยีทางการศกึษาไดส้อดคลอ้งกบัยทุธศาสตรท์ี่ 2 คือการ
ยกระดบัคณุภาพชีวิตของประชาชนในดา้นการเพิ่มประสิทธิภาพแรงงาน ซึ่งสามารถใชเ้ทคโนโลยี
ทางการศกึษาเป็นสื่อ ทัง้นีก้ารใชเ้กมดิจิทลัสอดคลอ้งกบั พระราชบญัญัติการศึกษาปีพทุธศกัราช 
2542 ได้บัญญัติหมวดที่ 9 เก่ียวขอ้งกับเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งผูว้ิจัยสามารถสรุปได ้3 หัวขอ้
ไดแ้ก่ (1) บทบาทของเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา คือการใชเ้ทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการพัฒนา
การศึกษา และสนับสนุนการเรียนรู ้(2) การพัฒนาและจัดหาเทคโนโลยี ซึ่งรฐัตอ้งส่งเสริมและ
สนับสนุนใหม้ีการวิจัย พัฒนา ผลิต และจัดหาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา และตอ้งค านึงถึงความ
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย (3) การใช้เทคโนโลยีในระบบการศึกษา คือการวางแผนให้ครู 
บคุลากรทางการศกึษา และผูเ้รียนใชเ้ทคโนโลยีอย่างเหมาะสม (กระทรวงศกึษาธิการ, 2542) 

จากผลการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัไดพ้บงานวิจยัของ Schneider และ Mazur (2014) ซึ่ง
มีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินประสิทธิภาพของเกมดิจิทลัในการส่งเสริมความรูแ้ละทกัษะดา้นความ
ปลอดภยัในการขับขี่รถ ATV ของเยาวชน โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรูร้ะหว่างการใชเ้กมดิจิทัล 
การบรรยายด้วย PowerPoint และกลุ่มควบคุม  ตลอดจนพิจารณาความแตกต่างด้าน
ประสบการณก์ารขบัขี่และการฝึกอบรมดา้นความปลอดภยั ผลการวิจยัพบว่า การเรียนรูผ้่านเกม
ดิจิทลัและการบรรยายดว้ย PowerPoint ส่งผลใหผู้เ้รียนมีพฒันาการทางความรูท้ี่ชดัเจนมากกว่า
กลุ่มควบคุมหรือการใช้เกมดิจิทัลที่บ้าน สะท้อนให้เห็นถึงศักยภาพของเกมดิจิทัลในการ
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ประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งความรูด้้านความปลอดภัยในระดับการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน 

นอกจากนี ้ผูว้ิจัยไดพ้บงานวิจยัของ ปัญจาสุธารส และ ประสารทรพัย ์(2023) ที่ศึกษา
การใชเ้กมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรูค้  าศัพทภ์าษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างนักเรียนจ านวน 35 คน ผ่านการเรียนรูด้้วยเกมดิจิทัลเป็นเวลา 4 ชั่ วโมง 
ผลการวิจัยพบว่าคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ อีกทั้งยังช่วย
เสริมสรา้งแรงจูงใจ สมาธิ และลดความเครียดของผูเ้รียน ท าให้ผู ้เรียนมีความสนุกสนานและ
เพลิดเพลินกบัการเรียนรูภ้าษาองักฤษมากย่ิงขึน้ 

จากผลการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งทั้ง 2 งาน สามารถยืนยันไดว้่าการใชเ้กมดิจิทัลมี
ประสิทธิภาพในการสง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ในระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานอย่างมี
นยัส าคญั  
 
ตอนที ่2 ผลการวิเคราะหอ์ภมิานเกี่ยวกับเกมดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 

จากการวิเคราะหอ์ภิมานเก่ียวกบัเกมดิจิทลัและทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 พบว่า 
เกมดิจิทัลสามารถส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ได ้ซึ่งหากลงรายละเอียดจะพบว่า 
เกมไขปริศนา สามารถส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดม้ากที่สุด ล าดับที่ 2 คือเกม 
RPG และล าดบัสดุทา้ยคือเกมผจญภยั ซึ่งผูว้ิจยัจะอภิปรายรายละเอียดควบคู่กบัไปองคป์ระกอบ
ของเกมดิจิทลัในรูปแบบตารางดงันี ้
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ตาราง 18 องคป์ระกอบเกมดิจิทลัโดยภาพรวมที่มีผลต่อการสง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 
21 

ประเภทของเกม 
 
องคป์ระกอบ 
ของเกมดิจิทลั 

อวทาร ์ Feedback แก่นเรื่อง การ
แข่งขนั 
 

การวม
มือกนั 

การ
สื่อสาร
ผ่านสื่อ 

กฏกติกา 

เกมไขปรศินา 
(Rizki แ ล ะ ค ณ ะ , 
2024) 

  / /   / 

เกม RPG 
(Noh และคณะ, 2024) 

  / /   / 

เกมผจญภยั 
(จิ รายุ  นิ่ มนวล  และ
คณะ, 2566) 

/ / / /   / 

 
จากตารางพบว่าองคป์ระกอบของเกมดิจิทลัที่ทัง้ 3 ประเภท มีคือ การแข่งขนั แก่นเรื่อง 

และกฎกติกา ถึงแมว้่าค่าขนาดอิทธิพลของเกมทัง้ 3 ประเภทจะมีค่าต่างกนั แต่ในการตีความค่า
ขนาดอิทธิพลต่อการส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 นัน้มีค่าสูงเหมือนกันทัง้หมด ทัง้นี ้
ผูว้ิจัยไดท้ าการทบทวนวรรณกรรมเพิ่มเติมในงานวิจัยทั้ง 3 เรื่อง นีเ้พื่อหาขอ้มูลเพิ่มเติมในการ
อภิปราย ซึ่งผูว้ิจยัสรุปขอ้คน้พบดงักลา่วในรูปแบบตารางดงันี ้
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ตาราง 19 สรุปขอ้คน้พบของเกมดิจิทลัโดยภาพรวมที่มีผลต่อการสง่เสรมิทกัษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่ 21 

ประเภทของเกมดิจิทลั ขอ้คน้พบ 
เกมไขปรศินา 
(Rizki และคณะ, 2024) 

มีการสรา้งความทา้ทายผ่านเนือ้เรื่องสัน้ๆ เป็นการยิงศตัรูเพื่อ
ผ่านด่านโดยท ากิจกรรมในเกมสอดคลอ้งกับจุดประสงคก์าร
เรียนรู ้

เกม RPG 
(Noh และคณะ, 2024) 

ระดบัการเลน่จะแบ่งออกเป็นด่าน ซึ่งความยากง่ายของแต่ละ
ด่านจะเชื่อมโยงกันจากง่ายไปยาก และจะมีของรางวัลที่
สามารถใชใ้นด่านถัดไปไดอี้กดว้ย กล่าวคือมีความเชื่อมโยง
กนัในเนือ้เรื่องของแต่ละดา้น 

เกมผจญภยั 
(จิราย ุนิ่มนวล และคณะ, 2566) 

ระดบัการเลน่เกมจะแบ่งออกเป็น 5 ด่าน ตามจดุประสงคก์าร
เรียนรูคื้อ (1) การระเหยทางบก (2) การระเหยทางน า้ (3) การ
ควบแน่น (4) การเกิดฝน และ (5) การรวมตวัของน า้ ซึ่งแต่ละ
ด่านไม่เชื่อมโยงกนั ไม่มีความเชื่อมโยงความยากจากง่ายไป
ยาก แยกระดบัในแต่ละด่านไม่เชื่อมโยงกนั 

 
จากข้อมูลในตาราง ผูว้ิจัยไดค้้นพบความแตกต่างที่ส  าคัญระหว่างเกมดิจิทัลทั้งสาม

ประเภทในแง่ของลกัษณะการแข่งขันและการออกแบบเชิงโครงสรา้งของเกม โดยในงานวิจยัของ 
Rizki และคณะ (2024) เกมดิจิทัลที่น ามาใช้มีลักษณะสั้น กระชับ และใช้เวลาเล่นไม่นาน ซึ่ง
รูปแบบดงักล่าวอาจเอือ้ต่อการสรา้งแรงจงูใจอย่างทนัทีทนัใดและการคงสมาธิของผูเ้รียน อีกทัง้ยงั
เป็นเกมที่ปรากฏว่ามีค่าขนาดอิทธิพลสงูที่สุดในการวิเคราะหอ์ภิมาน สะทอ้นใหเ้ห็นถึงศกัยภาพ
ของเกมประเภทนีใ้นการเสรมิสรา้งทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

ส าหรบังานวิจัยของ Noh และคณะ (2024) เกมที่ใชเ้ป็นเกมที่ประกอบดว้ยหลายด่าน 
โดยมีการออกแบบล าดับความยากง่ายไวอ้ย่างชดัเจน เริ่มตน้จากด่านที่มีระดับความง่ายในช่วง
ตน้ และค่อย ๆ เพิ่มระดับความยากขึน้ในด่านถัดไป ซึ่งท าใหผู้เ้รียนไดร้บัการฝึกฝนและพัฒนา
ทกัษะอย่างเป็นขัน้ตอน นอกจากนีย้งัมีการออกแบบระบบรางวลัที่ผูเ้ล่นสามารถน าไปใชป้ระโยชน์
ในด่านอ่ืน ๆ ได ้สง่ผลใหเ้กิดแรงจงูใจเชิงบวกและเพิ่มความต่อเนื่องในการเลน่เกม 
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ในทางตรงกันข้าม งานวิจัยของ จิรายุ นิ่มนวล และคณะ (2566) ใช้เกมที่แม้จะ
ประกอบดว้ยหลายด่านเช่นกนั แต่แต่ละด่านกลบัไม่มีความเชื่อมโยงกนัในเชิงโครงสรา้ง กลา่วคือ 
ด่านที่ 1 ไม่มีความสัมพันธ์กับด่านที่ 2 ทั้งในด้านเนือ้หาและระดับความยาก ซึ่งอาจส่งผลให้
ผูเ้รียนขาดความรูส้ึกต่อเนื่องและความทา้ทายที่เป็นล าดับขัน้ ส่งผลใหเ้กมประเภทนีม้ีค่าขนาด
อิทธิพลต ่ากว่าเกมประเภทอ่ืนในการวิเคราะหอ์ภิมาน 

จากการวิเคราะหพ์บว่าความแตกต่างในลกัษณะและโครงสรา้งของเกมดิจิทัลมีความ
สอดคลอ้งอย่างชัดเจนกับขนาดอิทธิพลในการส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เกมที่มี
ลกัษณะสัน้ กระชับ และใชเ้วลาไม่นาน เช่น เกมประเภทไขปริศนา (Rizki และคณะ, 2024) มีค่า
ขนาดอิทธิพลสูงที่สุด เนื่องจากสามารถสรา้งแรงจูงใจและความสนใจของผูเ้รียนไดอ้ย่างรวดเร็ว
และต่อเนื่อง ในขณะที่เกมประเภท RPG ที่มีหลายด่านและมีความต่อเนื่องของระดับความยาก 
พรอ้มระบบรางวัล (Noh และคณะ, 2024) ก็ยังคงมีประสิทธิผลสูง รองลงมา เนื่องจากการ
ออกแบบด่านที่ค่อย ๆ เพิ่มความทา้ทายและการใหร้างวลัช่วยส่งเสริมการเรียนรูแ้บบเป็นขัน้ตอน
และสรา้งแรงจูงใจต่อเนื่อง ในทางตรงกันขา้ม เกมหลายด่านที่ขาดความเชื่อมโยงระหว่างด่าน  
(จิรายุ นิ่มนวล และคณะ, 2566) มีค่าขนาดอิทธิพลต ่ากว่า แสดงใหเ้ห็นว่าการขาดความต่อเนื่อง
ของด่านอาจลดแรงจงูใจและความสามารถในการพฒันาทกัษะของผูเ้รียน 

ทัง้นีผ้ลการวิเคราะหอ์ภิมานยงัพบว่าเกมดิจิทัลสามารถส่งเสริมทักษะการแกไ้ขปัญหา
อย่างสรา้งสรรค์ การใชค้อมพิวเตอรห์รือความฉลาดทางดิจิทัล การสื่อสาร และการคิดอย่างมี
วิจารญาณ ทัง้นีผู้ว้ิจัยสามารถอภิปรายในดา้นขององคป์ระกอบของเกมดิจิทัลในทัง้ 4 ทกัษะ ซึ่ง
จะสรุปในรูปแบบของตารางดงันี ้
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ตาราง 20 สรุปองคป์ระกอบเกมดิจิทลัที่มีผลต่อการสง่เสริมทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21แต่ละ
ประเภท 

ประเภทของเกม 
 

องคป์ระกอบ 
ของเกมดจิิทลั 

อวทาร ์ Feedback แก่นเรื่อง การแข่งขนั การรว่มมือ
กนั 

การส่ือสาร
ผ่านส่ือ 

กฏกติกา 

ทักษะการแก้ไข ปัญหา
อย่างสรา้งสรรค ์
(Rizki และคณะ, 2024) 

  / /   / 

ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์
หรือความฉลาดทางดิจิทลั 
(พ รพิ มล  รอด เคราะห์ , 
2564) 

/ / / /   / 

ทกัษะการส่ือสาร 
(Kabak แ ล ะ  Korucu, 
2021) 

/ / /    / 

ทั ก ษ ะ ก า รคิ ด อ ย่ า ง มี
วิจารณญาณ 
(ธารีย์  ชัยนิ ลพันธุ์  และ
คณะ, 2566) 

/ / / /   / 

 
จากตารางการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของเกมดิจิทัล พบว่าองคป์ระกอบที่ปรากฏบ่อย

และมีความส าคัญสูงสุด คือ แก่นเรื่อง และ กฎกติกา ซึ่งปรากฏจ านวน 4 ครัง้ในทุกเกมดิจิทัลที่
น ามาวิเคราะห ์แสดงใหเ้ห็นว่าการมีโครงเรื่องที่ชดัเจนและระบบกติกาที่สอดคลอ้งกนั เป็นปัจจัย
หลกัที่ช่วยสรา้งกรอบการเรียนรูแ้ละก าหนดเป้าหมายการเล่นที่ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจและปฏิบัติ
ตามไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนีย้งัพบว่า การแข่งขนั เป็นอีกองคป์ระกอบที่มีความส าคัญ
สงู เนื่องจากสามารถกระตุน้แรงจงูใจและการมีสว่นรว่มอย่างต่อเนื่องของผูเ้รียน 

ส าหรบัองคป์ระกอบที่มีบทบาทในระดับปานกลาง ไดแ้ก่  อวทาร ์และ Feedback โดย 
อวทารช์่วยใหผู้เ้รียนสรา้งตัวแทนของตนเองในเกม ส่งเสริมความรูส้ึกเป็นเจา้ของและการมีส่วน
ร่วมเชิงลึก ขณะที่ Feedback ท าหนา้ที่สะทอ้นผลการกระท า ช่วยใหผู้เ้รียนปรบัปรุงกลยุทธแ์ละ
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พัฒนาการเรียนรูไ้ดอ้ย่างต่อเนื่อง แมจ้ะไม่ปรากฏถ่ีเท่าองคป์ระกอบหลกั แต่ทัง้สองยังคงมีส่วน
ส าคญัต่อการเสรมิสรา้งแรงจงูใจและความเพลิดเพลินในการเรียนรู ้

โดยสรุป องค์ประกอบของเกมดิจิทัลทั้งที่เป็นโครงสรา้งหลัก เช่น แก่นเรื่อง กฎกติกา 
และการแข่งขนั รวมถึงองคป์ระกอบรองอย่างอวทารแ์ละ Feedback ลว้นมีบทบาทเชื่อมโยงกนัใน
การสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ี่เอือ้ต่อการพฒันาทกัษะในศตวรรษที่ 21 อย่างรอบดา้นและยั่งยืน 

องคป์ระกอบของเกมดิจิทลัที่ปรากฏในงานวิจยัสอดคลอ้งกบัแนวทางการส่งเสริมทกัษะ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ตามที่ พิมพันธ์ เดชะคุปต ์และ พเยาว ์ยินดีสุข (2558) ไดเ้สนอไว ้ซึ่ง
เน้นการจัดการเรียนการสอนเพื่อสรา้งบรรยากาศเชิงบวกทั้งในด้านกายภาพและด้านจิตใจ 
แนวทางดงักล่าวรวมไปถึงการใชเ้กมดิจิทลัที่มีองคป์ระกอบส าคญั เช่น แก่นเรื่อง การแข่งขนั และ
กฎกติกา เพื่อให้ผู ้เรียนเกิดความต่ืนตัวและมีส่วนร่วมตลอดเวลาในกระบวนการเรียนรู ้การ
ออกแบบเกมดิจิทัลเชิงการศึกษาในลกัษณะนีไ้ม่เพียงช่วยกระตุน้ความสนใจและแรงจูงใจของ
ผูเ้รียนเท่านั้น แต่ยังส่งเสริมการพัฒนาทักษะการคิดเชิงสรา้งสรรค์ การแก้ไขปัญหา และการ
สื่อสาร ซึ่งเป็นทกัษะส าคญัในศตวรรษท่ี 21 ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

ซึ่งผูว้ิจยัไดพ้บงานวิจัยของ Rizki และคณะ (2024) พบว่า งานวิจยันีมุ้่งเนน้การพัฒนา
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแรงจูงใจในการเรียนวิชาฟิสิกสข์องนักเรียนมัธยมปลาย 
โดยใชเ้กมดิจิทัลและเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อสรา้งรูปแบบการเรียนรูท้ี่มีความถูกตอ้งตามหลกั
วิชาการและใช้งานได้จริง กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยนักเรียนจ านวน 54 ผลการวิจัยพบว่า
เครื่องมือการสอนและสื่อการเรียนรูท้ี่พฒันามีความเที่ยงตรงและเชื่อถือไดส้งู มีความเหมาะสมใน
การน าไปใชจ้ริง และช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน
อย่างชดัเจน นอกจากนี ้นกัเรียนมีความพงึพอใจต่อวิธีการเรียนรูด้งักล่าวเป็นอย่างมาก งานวิจยันี ้
ชีใ้หเ้ห็นถึงความส าคัญของการสรา้งนวัตกรรมการเรียนรูแ้บบดิจิทัลที่สนุกและมีส่วนร่วม เพื่อ
สง่เสรมิทกัษะศตวรรษท่ี 21 และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
การวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยมีขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใชแ้ละขอ้เสนอแนะในการ

วิจยัครัง้ต่อไป ดงันี ้
1. ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้
เกมดิจิทัลประเภทต่างๆ สามารถส่งเสริมทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ไดต่้างกัน 

ครูผูส้อนหรือผูพ้ฒันาเกมดิจิทลั ควรเลือกใชป้ระเภทเกมดิจิทลัใหเ้หมาะสมกบัทกัษะการเรียนรูท้ี่ 
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21 ที่ตอ้งการพฒันา เช่น เลือกใชเ้กมดิจิทลัประเภทผจญภยัเพื่อสง่เสรมิทกัษะการสื่อสาร หรือเกม
ผจญภยัเพื่อสง่เสรมิทกัษะการแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์เป็นตน้ 

2. ขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 
ในการสงัเคราะหง์านวิจยัและการวิเคราะหอ์ภิมานครัง้นีพ้บว่า ยงัไม่มีการศกึษาเก่ียวกบั

การน าเกมดิจิทัลไปใช้ในการส่งเสริม ทักษะอาชีพ  นอกจากนี ้กลุ่มสาระการเรียนรู้เรียน  
เช่น ภาษาไทย และ ศิลปะ ยงัเป็นกลุ่มสาระการเรียนรูท้ี่ไม่พบว่ามีการน าเกมดิจิทลัไปใช ้ซึ่งผูว้ิจยั
หรือผูพ้ฒันาเกมดิจิทลัสามารถศกึษาวิจยัต่อไปได ้
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ตาราง 21 ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมินคณุลกัษณะงานวิจยั 

ขอ้ที่ ความคิดเห็นผูท้รง แปลผล 
 1 2 3 IOC  
1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
5 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
6 0 0 1 0.3 ปรบัปรุง 
7 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
8 1 0 0 0.3 ปรบัปรุง 
9 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
10 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
11 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
12 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
13 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
14 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
15 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
16 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ข  

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

ผู้ทรงคุณวุฒดิ้านเทคโนโลยีการศึกษา 

 1. อ.ดร. ภทัรนนัท ์ไวทยะสิน  อาจารยป์ระจ าสาขาภาพยนตรแ์ละสื่อดิจิทลั 

      มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช 

 2. ผศ.ดร. พิสิษฐ์ ณฏัประเสรฐิ  อาจารยป์ระจ าส านกัเทคโนโลยีการศกึษา  

มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช 

 3. ผศ.ดร. นิพาดา ไตรรตัน ์  อาจารยป์ระจ าคณะศึกษาศาสตร ์สาขา 

เทคโนโลยีการศึกษา  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ค  
หนังสือขอความอนุเคราะหเ์ป็นผู้ทรงคุณวุฒ ิ

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  140 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  141 

 
 
 

 
 
 
 
 



  142 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



  143 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตารางสังเคราะหข์้อมูล 
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ตาราง 22 ตารางสงัเคราะหง์านวิจยั 
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001 การออกแบบและพฒันาเกม

ดิจิทลัส าหรับเด็กเล็กเพื่อฝึก

ทกัษะการคิดเชิงค านวณแบบ

โปรแกรมเมอร์ 

(Sungkaew และคณะ, 
2023) 

23 3 2 4 1 1 2       

001 การออกแบบและพฒันาเกม

ดิจิทลัส าหรับเด็กเล็กเพื่อฝึก

ทกัษะการคิดเชิงค านวณแบบ

โปรแกรมเมอร์ 

(Sungkaew และคณะ, 
2023) 

23 3 2 4 1 1 3       

001 การออกแบบและพฒันาเกม

ดิจิทลัส าหรับเด็กเล็กเพื่อฝึก

ทกัษะการคิดเชิงค านวณแบบ

โปรแกรมเมอร์ 

(Sungkaew และคณะ, 
2023) 

23 3 2 4 2 1 2       

001 การออกแบบและพฒันาเกม

ดิจิทลัส าหรับเด็กเล็กเพื่อฝึก

ทกัษะการคิดเชิงค านวณแบบ

โปรแกรมเมอร์ 

(Sungkaew และคณะ, 
2023) 

23 3 2 4 2 1 3       

003 Revive Bangkok: 
Designing Digital 
Game-Based 
Learning for Bangkok 
History 

(Prakitnonthakan 
และคณะ, 2024) 

24 3 2 4 99 3 4       

005 ผลของเกมดิจิทลัการศึกษาเพื่อ
ส่งเสริมความรูด้า้นความฉลาด
ทางดิจิทัล 

(พรพิมล รอดเคราะห,์ 2564) 21 3 2 6 4 1 3 22.11 15.09 3.9 5.18 35 35 

006 การพฒันาทกัษะการฟัง
ภาษาญ่ีปุ่นของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 5 

(พนิตตา สนิบวั และคณะ, 
2566) 

23 3 2 4 3 3 8 15.76 10.65 2.99 6.61 17 17 

008 ผลของการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 

(เฉลมิพร ปัญจาสุธารส และ 
สรณบดนิทร์ ประสารทรพัย์, 
2566) 

23 3 2 99 3 1 8 23.86 16.89 6.84 6.59 35 35 

009 ผลของการจดัการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์สืบเสาะโดยใช้
บอร์ดเกมดิจิทลัต่อแรงจูงใจทาง
วิทยาศาสตร์ เร่ือง การ
สังเคราะห์ดว้ยแสงของพืช 

(สนธิยา ยอดสง่า และ นิวฒัน์ 
ศรีสวสัด์ิ, 2564) 

21 3 2 99 99 3 3       

010 ผลของการใชเ้กมดิจิทลัทาง
การศึกษาร่วมกบัปรากฏการณ์
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณของนกัเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

(ธารีย ์ชยันิลพนัธ์ุ และคณะ, 
2566) 

23 3 2 4 2 1 7 11.47 9.77 1.75 1.85 60 60 

011 การออกแบบและพฒันาเกม
ดิจิทลัการศึกษาวฏัจกัรน ้า
ส าหรับนกัเรียน ระดบั
ประถมศึกษาดว้ยสแครช 3.0 

(จิรายุ น่ิมนวล และคณะ, 
2566) 

23 3 2 6 1 1 3 16.02 10.71 1.29 2.45 45 45 
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ตารางที่ 16 (ต่อ) 
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013 ผลของการจดัการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์สืบเสาะแบบเปิด
โดยใชก้าร์ดเกมดิจิทลั เร่ือง การ
สังเคราะห์โปรตีน ที่มีต่อ
แรงจูงใจในการเรียนรู้ชีววิทยา
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอน
ปลาย 

(สุนันทา สุดใจ และ นิวฒัน์ 
ศรสีวสัดิ,์ 2564) 

21 3 2 99 99 3 3       

014 Impact of a Digital 
Board Game-based 
Inquiry Learning 
Approach on Twelve 
Graders’ Conceptual 
Understanding of 
Nervous Systems 
and Their Attitude 
Toward Science 
Learning with 
Technology 

(Tancharoen และ 
Srisawasdi, 2024) 

24 3 2 99 1 3 3 9.75 7.13 0.208 1.476 32 32 

015 The Development of 
a Mathematical 
Adventure Game 
Using Construct2 
Software 

(Mookkaew และคณะ, 
2024) 

24 3 2 6 99 1 2       

017 การพฒันาเกมการเรียนรู้เพื่อ
ส่งเสริมทกัษะดา้นค าศพัท์
ภาษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 

(พิจิตรา จอมศรี และคณะ, 
2022) 

20 3 2 6 3 1 8             

019 การพฒันาเกมดิจิทลัปราสาท
ธาตุเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการศึกษาส าหรับรายวิชา
เคมี1 เร่ืองตารางธาตุ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา ปีท่ี 4 

โรงเรียนนาหนองทุ่มวิทยา 

(อุทยั ส ารวมจติร์ และคณะ, 
2568) 

25 3 2 4 1 3 3 13.9 8.15 1.98 1.8 20 20 

020 The effect of 
students' developing 
their own digital 
games on their 
academic 
achievement and 
attitudes towards for 
english lessons 

(Kabak และ Korucu, 

2021) 

20 1 1 6 3 2 8 61.76 33.82 29.53 31.99 17 17 

020 The effect of 
students' developing 
their own digital 
games on their 
academic 
achievement and 
attitudes towards for 
english lessons 

(Kabak และ Korucu, 

2021) 
20 1 1 6 3 2 8 59.7 25.58 28.01 29.63 17 17 

024 A Digital Game-
Based Learning 
Method to Improve 
Students' Critical 
Thinking Skills in 
Elementary Science 

(Hussein และคณะ, 
2019) 

19 3 1 4 1 1 3 14.42 12.44 2.86 2.878 62 62 
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ตารางที่ 16 (ต่อ) 
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025 Improving 
Youngsters’ 
Resilience Through 
Video Game-Based 
Interventions 

(Menendez-
Ferreira และคณะ, 
2020) 

20 1 1 4 5 1 5       

027 Cooperative model, 
digital game, and 
augmented reality-
based learning to 
enhance students’ 
critical thinking skills 
and learning 
motivation 

(Rizki และคณะ, 2024) 24 3 1 1 1 3 3 3.7 0.2 0.38 0.17 28 28 

028 Developing 
Children's Regulation 
of Learning in 
Problem-Solving 
With a Serious Game 

(Rodrigues และคณะ, 
2020) 

20 1 1 6 1 1 2       

030 Systematic design 
and rapid 
development of 
motion-based 
touchless games for 
enhancing students’ 
thinking skills 

(Altanis และคณะ, 
2018) 

18 1 1 99 1 3               

030 Systematic design 
and rapid 
development of 
motion-based 
touchless games for 
enhancing students’ 
thinking skills 

(Altanis และคณะ, 
2018) 

18 1 1 99 2 3               

041 Serious Games 
Model for Higher-
Order Thinking Skills 
in Science Education 

(Noh และคณะ, 2024) 24 3 1 4 1 1 3 64.63 16.38 9.95 9.13 16 16 

044 Evaluation of the 
create@school 
game-based 
learning–teaching 
approach 

(Gaeta และคณะ, 
2019) 

19 1 1 99 4 2               

044 Evaluation of the 
create@school 
game-based 
learning–teaching 
approach 

(Gaeta และคณะ, 
2019) 

19 1 1 99 4 3               

045 Using game-based 
learning to foster 
critical thinking in 
student discourse 

(Cicchino, 2015) 15 2 1 6 1 1 4             

045 Using game-based 
learning to foster 
critical thinking in 
student discourse 

(Cicchino, 2015) 15 2 1 6 1 2 4             

 
 

 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ธนดล ทลูมาลา 
วัน เดือน ปี เกิด 27 กรกฎาคม 2541 
สถานทีเ่กิด กรุงเทพมหาคร 
วุฒกิารศึกษา ปรญิญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตร ์สาขาวิศวกรรมสิ่งแวดลอ้ม  

มหาวิทยาลยับรูพา 
ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 20/182 TheIdol Condo บางแสน ต. แสนสขุ อ. เมือง จ. ชลบรุี   

 

 


	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	สารบัญตาราง
	สารบัญรูปภาพ
	บทที่ 1 บทนำ
	ความมุ่งหมายของงานวิจัย
	ความสำคัญ
	ขอบเขตของการวิจัย
	เกณฑ์ในการคัดเลือกงานวิจัย
	เกณฑ์การคัดงานวิจัยออก
	ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

	นิยามศัพท์เฉพาะ
	กรอบแนวคิดในการวิจัย

	บทที่ 2 เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	1. เกมดิจิทัล
	1.1 ความหมายของเกมดิจิทัล
	1.2 ประเภทของเกมดิจิทัล
	1.3 องค์ประกอบการออกแบบเกมดิจิทัล
	1.4 การประยุกต์ใช้เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา
	1.5 ข้อดีข้อจำกัดของเกมดิจิทัล

	2. ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่21
	2.1 ความหมายของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21
	2.2 ประเภทของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21
	2.3 วิธีการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21

	3. การสังเคราะห์งานวิจัย
	3.1 ความหมายของการสังเคราะห์งานวิจัย
	3.2 ขั้นตอนการสังเคราะห์งานวิจัย
	3.3 ข้อดีและข้อจำกัดของการสังเคราะห์งานวิจัย

	4. การวิเคราะห์อภิมาน
	4.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการวิเคราะห์อภิมาน
	4.2 สถิติคำนวนหรือประมาณค่าที่ใช้ในการวิเคราะห์อภิมาน

	5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	บทที่ 3 วิธีการดำเนินงานวิจัย
	1. การกำหนดประชากรและตัวอย่างในการวิจัย
	เกณฑ์ในการคัดเลือกงานวิจัย
	เกณฑ์การคัดงานวิจัยออก
	ขั้นตอนการสืบค้นและการคัดเลือกงานวิจัย

	2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	3. การวิเคราะห์ข้อมูล
	4. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
	4.1 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพและประสิทธิภาพของเครื่องมือ
	4.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
	4.3 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์เชิงอภิมาน


	บทที่ 4 ผลการศึกษา
	ตอนที่ 1 ผลการศึกษาคุณลักษณะของงานวิจัยเกี่ยวกับเกมดิจิทัลที่ส่งเสริมทักษะ การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21
	1.1 คุณลักษณะของงานวิจัยด้านการเผยแพร่
	1.2 คุณลักษณะของงานวิจัยด้านกลุ่มสาระการเรียนรู้
	1.3 คุณลักษณะงานวิจัยด้านระดับการศึกษา
	1.4 คุณลักษณะของงานวิจัยด้านประเภทของเกมดิจิทัล
	1.5 คุณลักษณะของงานวิจัยทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในแต่ละด้าน

	ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์อภิมานเกี่ยวกับเกมดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21
	2.1 ผลการวิเคราะห์ค่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21
	2.2 ผลการวิเคราะห์ค่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลตามประเภทของเกมดิจิทัลที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21
	2.2.1 ผลการวิเคราะห์ค่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลประเภท RPG ที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21
	2.2.2 ผลการวิเคราะห์ค่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลประเภท ผจญภัย ที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21

	2.3 ผลการวิเคราะห์ค่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 แต่ละประเภท
	2.3.1 ผลการวิเคราะห์ค่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลที่มีต่อทักษะการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์
	2.3.2 ผลการวิเคราะห์ค่าอิทธิพลของเกมดิจิทัลที่มีต่อทักษะการสื่อสาร



	บทที่ 5 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	ความมุ่งหมายของงานวิจัย
	วิธีการดำเนินงานวิจัย
	เกณฑ์ในการคัดเลือกงานวิจัย
	เกณฑ์การคัดงานวิจัยออก

	ขั้นตอนการสืบค้นและการคัดเลือกงานวิจัย
	การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	สรุปผลการวิจัย
	ตอนที่ 1 ผลการศึกษาคุณลักษณะของงานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21
	ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์อภิมานเกี่ยวกับเกมดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21

	อภิปรายผลการวิจัย
	ตอนที่ 1 ผลการศึกษาคุณลักษณะของงานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21
	ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์อภิมานเกี่ยวกับเกมดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21

	ข้อเสนอแนะในการวิจัย

	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ภาคผนวก ก  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการประเมินผล
	ภาคผนวก ข  รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ
	ภาคผนวก ค  หนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ
	ภาคผนวก ง ตารางสังเคราะห์ข้อมูล
	ประวัติผู้เขียน

