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บทคดัยอ่ภาษาไทย  

          การวิจยัครั Bงนี Bมีวตัถปุระสงค์เพื7อ1) พฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้

ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย 2) ศกึษาผลการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลอง

เพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย กลุม่ตวัอย่างในการวิจยั คือ 

นกัเรียนวิชาเอกนวตักรรมเทคโนโลยีมลัติมีเดีย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) จํานวน 40 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม เครื7องมือที7ใช้ในการ

วิจยั 1) เกมแบบสถานการณ์จําลอง 2) แบบสมัภาษณ์การใช้เกม 3) แบบประเมินการรู้ดิจิทลั 

สถิติที7ใช้ในการวิจยั คือ ค่าเฉลี7ย ส่วนเบี7ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที (Dependent     

t-test) ผลการวิจยัพบว่า 1) ผลการพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลอง มีองค์ประกอบของการ

ออกแบบเกม 9 ขั Bนตอน ได้แก่ 1.เป้าหมาย 2.กติกา 3.การแข่งขนั 4.ความท้าทาย 5.เรื7องราว   

6.ความสนกุสนาน 7.ความปลอดภยั 8.จินตนาการและ 9.การตดัสนิใจ เนื Bอหาครอบคลมุ 4 มิติ

ของการรู้ดิจิทลั คือ การใช้ การเข้าใจ การสร้างและการเข้าถึง ซึ7งผู้ วิจยัพฒันาเกมตามวงจรการ

พฒันาระบบ (System development life cycle : SDLC) 7 ขั Bนตอน มีคณุภาพอยูใ่นระดบัมาก

ที7สดุ 2) การศกึษาผลการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลอง พบวา่ การรู้ดิจิทลัหลงัการใช้เกมสงูขึ Bน

อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที7ระดบั .05 

คําสําคญั: เกม,เกมแบบสถานการณ์จําลอง,การรู้ดิจิทลั 
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          The objectives of this research were: (1) to develop a simulation-based game to 

enhance digital literacy for high school students, and (2) to examine the effects of 

using the simulation-based game on students’ digital literacy. The sample consisted of 

40 high school students majoring in Multimedia Technology and Innovation at 

Srinakharinwirot University Prasarnmit Demonstration School (Secondary), selected 

through cluster sampling. The research instruments included: (1) the simulation-based 

game, (2) a game-usage interview form, and (3) a digital literacy assessment form. 

The statistics employed for data analysis were mean, standard deviation, and 

dependent t-test. The research findings revealed that: (1) the development of the 

simulation-based game comprised nine game design components: goals, rules, 

competition, challenge, storyline, enjoyment, safety, imagination, and decision-

making. The game content covered four dimensions of digital literacy: use, 

understanding, creation, and access. The game was developed following the seven-

step System Development Life Cycle (SDLC) and demonstrated a very high level of 

quality. (2) The study of the effects of using the simulation-based game showed that 

students’ digital literacy significantly improved after gameplay at the .05 level. 

Keywords: Game,Simulation-based game,Digital literacy 



 

ฉ 
 

กติตกิรรมประกาศ  

 

ปริญญานิพนธ์ฉบบันี Bสําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยความช่วยเหลืออย่างดียิ7งของ อาจารย์  
ดร.นฤมล ศิระวงษ์ และรองศาสตราจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์ ที7ปรึกษาปริญญานิพนธ์        
ที7กรุณาสละเวลาให้คําแนะนํา ข้อคิดเห็น ความช่วยเหลือ ตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องตา่ง ๆ อนั
เป็นประโยชน์ต่อการวิจัย จนทําให้ปริญญานิพนธ์ฉบับนี Bมีความสมบูรณ์มากยิ7งขึ Bน ผู้ วิจัย
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที7นี B ขอขอบพระคุณคณะกรรมการสอบปริญญานิพนธ์       
รองศาสตราจารย์ ดร. อทิุศ บํารุงชีพ ที7กรุณาให้ข้อมลูและข้อเสนอแนะอนัเป็นประโยชน์อย่าง
ยิ7งต่อการทําวิจยั รวมทั Bงอาจารย์ทุกท่านในภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที7ได้ประสิทธิประสาทวิชาความรู้ ทําให้ผู้ วิจัยมีความรู้
ความสามารถจนทําปริญญานิพนธ์ฉบบันี Bสําเร็จตามความมุ่งหวงั ขอขอบพระคณุผู้ทรงคณุวฒิุ
ทุกท่านที7เสียสละเวลาให้ความอนุเคราะห์ผู้ วิจัยในการสร้างและพัฒนาเครื7องมือวิจัยให้มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด ขอขอบคุณนักเรียนชั Bนมัธยมศึกษาตอนปลาย วิชาเอก
นวัตกรรมเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝ่ายมธัยม) ที7ให้ความร่วมมือและอํานวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมลูสําหรับการวิจยั
ครั Bงนี Bเป็นอยา่งดียิ7ง ขอขอบพระคณุเพื7อนร่วมรุ่นในสาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษาทกุทา่น ที7เป็น
กําลงัใจและช่วยเหลือในทกุ ๆ ด้าน รวมทั Bงบคุคลที7อยู่เบื Bองหลงัที7มิได้กลา่วนามที7มีสว่นช่วยให้
ปริญญานิพนธ์ฉบบันี Bสําเร็จลลุ่วงตามเป้าหมาย ท้ายนี Bผู้ วิจยัหวงัเป็นอย่างยิ7งว่า งานฉบบันี Bจะ
เป็นประโยชน์ต่อการศึกษาหรือผู้ ที7กําลงัศึกษาค้นคว้าวิจยัในด้านนี B หรือนําไปประยุกต์ใช้กับ
การเรียนการสอน หากมีข้อบกพร่องในสว่นใดผู้ วิจยัขอน้อมรับไว้เพื7อปรับปรุงในโอกาสตอ่ไป 

 

อชัชมา สมบรูณ์ 

 



 

สารบญั 

 

 หนา้ 

 
บทคดัยอ่ภาษาไทย .............................................................................................................. ง 

บทคดัยอ่ภาษาองักฤษ ......................................................................................................... จ 

กิตติกรรมประกาศ  ............................................................................................................. ฉ 

สารบญั ............................................................................................................................... ช 

สารบญัตาราง (ถ้ามี) .......................................................................................................... ฌ 

สารบญัรูปภาพ (ถ้ามี) ........................................................................................................ ญ 

บทที7 1 บทนํา ...................................................................................................................... 1 

ภมิูหลงั  ........................................................................................................................... 1 

ความมุง่หมายของวิจยั ..................................................................................................... 4 

ความสําคญัของการวิจยั .................................................................................................. 4 

ขอบเขตการวิจยั .............................................................................................................. 5 

นิยามศพัท์เฉพาะ ............................................................................................................ 5 

กรอบแนวคิดการวิจยั ....................................................................................................... 7 

สมมติฐานในการวิจยั ....................................................................................................... 7 

บทที7 2 เอกสารและงานวิจยัที7เกี7ยวข้อง .................................................................................. 8 

เอกสารที7เกี7ยวข้องกบัเกม ................................................................................................. 9 

ความหมายของเกม ................................................................................................... 9 

ประเภทของเกม ...................................................................................................... 10 

องค์ประกอบของเกมแบบสถานกาณ์จําลอง .............................................................. 14 

การออกแบบเกมแบบสถานการณ์จําลอง .................................................................. 17 

การพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลอง ..................................................................... 19 

การจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมแบบสถานการณ์จําลอง ................................................... 24 

ประโยชน์และข้อจํากดัของเกม ................................................................................. 26 



 

ซ 
 

เอกสารที7เกี7ยวข้องกบัการรู้ดิจิทลั .................................................................................... 28 

ความหมายของการรู้ดิจิทลั ...................................................................................... 28 

องค์ประกอบของการรู้ดิจิทลั .................................................................................... 30 

แนวทางการสง่เสริมการรู้ดิจิทลั ................................................................................ 35 

การวดัและประเมินการรู้ดิจิทลั ................................................................................. 41 

เอกสารงานวิจยัที7เกี7ยวข้อง ............................................................................................. 45 

งานวิจยัในประเทศ .................................................................................................. 45 

งานวิจยัตา่งประเทศ ................................................................................................ 52 

บทที7 3 วิธีการดําเนินการวิจยั .............................................................................................. 55 

การกําหนดประชากร และการเลือกกลุม่ตวัอยา่ง .............................................................. 55 

แบบแผนงานวิจยั .......................................................................................................... 56 

วิธีดําเนินการวิจยั .......................................................................................................... 56 

การสร้างเครื7องมือที7ใช้ในงานวิจยั ................................................................................... 57 

การดําเนินการทดลองและเก็บข้อมลู ............................................................................... 62 

การจดักระทําและการวิเคราะห์ข้อมลู .............................................................................. 62 

บทที7 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู ............................................................................................. 64 

ตอนที7 1 ผลการพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลอง เพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bน

มธัยมศกึษาตอนปลาย ............................................................................................ 64 

ตอนที7 2 ผลการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลอง เพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bน

มธัยมศกึษาตอนปลาย ............................................................................................ 74 

บทที7 � สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ........................................................................... 79 

สรุปผลการวิจยั ............................................................................................................. 79 

อภิปรายผลการวิจยั ....................................................................................................... 79 

ข้อเสนอแนะ .................................................................................................................. 82 

บรรณานกุรม ..................................................................................................................... 84 

ภาคผนวก ......................................................................................................................... 89 



 

สารบญัตาราง (ถ้ามี) 

หน้า 
ตาราง 1 สงัเคราะห์องค์ประกอบของการรู้ดิจิทลั ................................................................... 34 

ตาราง 2 ผลการประเมินความสอดคล้องระหวา่งวตัถปุระสงค์และเนื Bอหาของแบบร่างเกม ........ 70 

ตาราง 3 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านการออกแบบภายในเกม ..................................... 71 

ตาราง 4 ผลการประเมินคณุภาพของเกม .............................................................................. 71 

ตาราง 5 แสดงผลการประเมินการรู้ดิจิทลัของนกัเรียนก่อนและหลงัการใช้เกม ......................... 74 

ตาราง 6 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกตา่งของการรู้ดิจิทลัก่อนและหลงัการใช้เกม .......... 78 

 



 

สารบญัรูปภาพ (ถ้ามี)  

หนา้ 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั .................................................................................... 7 

ภาพประกอบ 2 ขั Bนตอนการออกแบบเกมดิจิทลัเพื7อการเรียนรู้ ................................................ 24 

ภาพประกอบ 3 องค์ประกอบของการรู้ดิจิทลั ........................................................................ 33 

ภาพประกอบ 4 การวดัและประเมินการรู้ดิจิทลั ..................................................................... 42 

ภาพประกอบ 5 Flow Chart ของเกมแบบสถานการณ์จําลอง ................................................. 58 

ภาพประกอบ 6 องค์ประกอบรวมของเกม InfoCity Chronicles .............................................. 65 

ภาพประกอบ 7 แสดงเนื Bอหาและสถานการณ์ของทั Bง 4 ดา่น ................................................... 66 

ภาพประกอบ 8 กรอบกิจกรรมภายในเกม ............................................................................. 66 

ภาพประกอบ 9 เปา้หมายกิจกรรมภายในเกม ....................................................................... 67 

ภาพประกอบ 10 กฎกติกาภายในเกม .................................................................................. 67 

ภาพประกอบ 11 ความท้าทายของแตล่ะดา่นภายในเกม ....................................................... 68 

ภาพประกอบ 12 คําถามแบบสถานการณ์จําลองภายในเกม .................................................. 69 

 



 

บทที5 1 
บทนํา 

ภมิูหลัง 
ปัจจุบนัสื7อและเทคโนโลยีดิจิทลั มีบทบาทและเป็นสิ7งจําเป็นต่อคนในสงัคมไทยในทุก

ช่วงวยัเป็นอย่างมาก ทั Bงการทํางาน การเรียน พลเมืองในยุคปัจจุบนัจึงจะต้องเป็นพลเมืองที7มี
สมรรถนะในการใช้ข้อมลูเพื7อสื7อสารในสงัคมดิจิทลั ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม ซึ7ง
ประกอบด้วยความสามารถในการเข้าใจดิจิทลั ที7ทําให้เกิดความคลอ่งแคลว่ทางเทคนิคที7จําเป็นใน
การใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ความเข้าใจสารสนเทศและสามารถประเมินสื7อดิจิทลั เพื7อ
สามารถนําไปสูก่ระบวนการตดัสินใจในการดําเนินกิจกรรมตา่ง ๆ รวมถึงสามารถผลิตเนื Bอหาและ
การสื7อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื7องมือดิจิทลั การเข้าใจข้อมลูที7ซบัซ้อน สามารถเชื7อมโยง
และแยกแยะความจริงออกจากโลกเสมือนได้  เพื7อสนับสนุนการทํางานร่วมกันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (วราพินทร์ ชาววิวฒัน์, 2565) ผู้ เรียนในยคุใหม่ที7เติบโตมาพร้อมกบัอปุกรณ์ดิจิทลั
และอินเทอร์เน็ต ใช้ชีวิตอยู่ในรูปแบบที7เรียกว่า ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) ปรับเปลี7ยนจาก
ผู้ใช้งานมาเป็นทกุคนสามารถสร้างสรรค์สื7อดิจิทลั และสามารถเผยแพร่ ซึ7งทําให้ทกุคนต้องใช้ชีวิต
อยูบ่นโลกออนไลน์มากขึ Bน สถานการณ์การใช้สื7อดิจิทลัของเด็กและเยาวชนทั Bงในประเทศไทยและ
ต่างประเทศมีการใช้งานเพิ7มสงูขึ Bน เพื7อใช้ประโยชน์และอํานวยความสะดวกในด้านการสื7อสาร 
ด้านการศกึษา ด้านความบนัเทิง และด้านอื7น ๆ  

กระทรวงดิจิทลัเพื7อเศรษฐกิจและสงัคม รายงานผลการสํารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเตอร์เน็ต
ประเทศไทย ปี 2565 การสร้างสื7อคอนเทนต์เป็นที7นิยมในหมู่ Gen Y มากที7สุดเมื7อเทียบกับ 
Generation อื7น รองลงมาคือ Gen Z โดย Gen Y จะนิยมสร้าง Content ในรูปแบบ การทําวิดีโอ 
คลิป และการจดัรายการ Podcast มากที7สดุและหากพิจารณาโดยภาพรวมจะพบว่าคอนเทนต์ที7
เป็นที7นิยมสร้างมากที7สุดเป็นวิดีโอ/คลิป 49.85%, เขียนบทความ/คอนเทนต์/เว็บไซต์ 41.79%, 
ถ่ายทอดสด (Live) 36.77%, สตรีมมิงเกม/ สตรีมมิงอื7น ๆ 11.86%, จัดรายการวิทยุออนไลน์ 
10.32% และจดัรายการพอดแคสต์ 8.98% ซึ7งมีอิทธิพลต่อความสนใจของผู้ ใช้งานยคุนี Bเป็นอย่าง
มาก จนทําให้ชั7วโมงการใช้อินเตอร์เน็ตบนสื7อสงัคมออนไลน์ของคนไทยเฉลี7ยสงูถึง 11 ชั7วโมงต่อ
วนั (พิกลุนาม ปัดสา, 2565) แตห่ากผู้ใช้งานไมรู้่เทา่ทนั (illiteracy) หรือขาดการรู้ดิจิทลั หรือใช้สื7อ
ดิจิทลัในทางที7ไม่ถกูต้องและไม่สร้างสรรค์ จะส่งผลเสียต่อตวัผู้ ใช้งาน อาจก่อให้เกิดปัญหาทาง
สงัคมตา่ง ๆ ตามมา เช่น การถกูหลอกลวงในสื7อออนไลน์ การถกูกลั7นแกล้งในโลกออนไลน์ การติด
การพนนัออนไลน์ การเสพติดเกมออนไลน์ ฯลฯ ซึ7งปัญหาเหลา่นี Bล้วนสง่ผลให้เดก็ขาดความรู้ความ
เข้าใจ รวมถึงทกัษะการใช้งานสื7อดิจิทลัอย่างถกูวิธีและสร้างสรรค์ (พีรวิชญ์ คําเจริญ, 2561) ทั Bงนี B
หน่วยงานทั Bงภาครัฐและเอกชนจงึมีนโยบายในการสง่เสริมให้ประชาชนได้รู้ดิจิทลั 

จากแนวโน้มการพฒันาและการเปลี7ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็วของประเทศ
ไทยที7กลา่วมาข้างต้น สง่ผลกระทบในด้านตา่ง ๆ อย่างมากตอ่วิถีชีวิตและการเรียนรู้ กิจกรรมตา่ง 
ๆ ในชีวิตประจําวนั ทําให้ประชาชนต้องปรับตวั เพื7อให้ทนัต่อการพฒันาด้านเทคโนโลยี จึงควรมี
การสง่เสริมการเรียนรู้การรู้เทา่ทนัดิจิทลัสําหรับเดก็และเยาวชนคนรุ่นใหมใ่นปัจจบุนั หรือที7รู้จกักนั
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ในชื7อ Generation Z เป็นรุ่นที7ต้องเผชิญกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและอินเตอร์เน็ตตั Bงแต่
เกิด เพื7อช่วยให้กลายเป็นผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตที7ชาญฉลาดและมีความรับผิดชอบต้องมีทกัษะการรู้
ดิจิทัลเพื7อเป็นกุญแจสําคัญในการปลดล็อคศักยภาพของบุคคลและชุมชน (Castro, C. A., 
Carthy, A., & O’Reilly, I. (2022) โดยการประสานความร่วมมือจากทุกภาคส่วนประกอบด้วย
สถาบนัครอบครัว สถานศึกษาและบุคลากรการศึกษา ภาคราชการ ผู้ ให้บริการสื7อดิจิทัล และ
เครือข่ายภาคประชาสงัคม เพื7อให้เด็กตระหนกัถึงการใช้สื7อดิจิทลัอย่างมีความรับผิดชอบและมี
จริยธรรม รวมไปถงึไมต่กเป็นเหยื7อหรือทาสของเทคโนโลยีและสื7อดิจิทลัตอ่ไป  

การศึกษาจึงมีบทบาทสําคัญในการสร้างและเตรียมเยาวชนไทยในโลกดิจิทัล การ
ออกแบบการจดัการศึกษาในหลกัสตูรต่าง ๆ จึงมีความสําคญัต่อผลลพัธ์การเรียนรู้ที7คาดหวงัให้
เกิดกบัผู้ เรียนให้มีประสทิธิภาพและมีคณุภาพมากที7สดุ โดยเสริมทกัษะในการเรียนรู้ศตวรรษที7 21 
เพื7อใช้ในการเรียนรู้ตลอดชีวิต จากแผนการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 กล่าวถึง การปฏิวติั
ดิจิทัล จึงมีการปรับเปลี7ยนประเทศไปสู่ประเทศไทย 4.0 เป็นแรงผลกัดันให้ประชากรสามารถ
เข้าถึงข้อมลูข่าวสารและแหล่งเรียนรู้ที7ไร้ขีดจํากดั สามารถพฒันาองค์ความรู้ และสร้างปัญญาที7
เพิ7มขึ Bนเป็นทวีคูณ มีการนําเทคโนโลยี การสื7อสาร และระบบการเรียนรู้แบบเคลื7อนที7 (Mobile 
learning) มาใช้มากขึ Bน (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) ดังนั Bน ในด้านการจัด
การศึกษาของประเทศไทยจําเป็นต้องกําหนดเป้าหมายการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ การวาง
แผนพฒันาและเตรียมกําลงัคนที7จะเข้าสู่ตลาดแรงงานเมื7อสําเร็จการศึกษาในระดบัต่าง ๆ การ
ปรับหลกัสตูรและวิธีการเรียนการสอนที7มีความยืดหยุ่น หลากหลาย เพื7อพฒันาศกัยภาพและขีด
ความสามารถของทรัพยากรมนษุย์ให้มีทกัษะ ความรู้ ความสามารถ และสมรรถนะที7พร้อมรับการ
เปลี7ยนแปลงและการแข่งขันอย่างเสรีแบบไร้พรมแดนในยุคเศรษฐกิจและสังคม 4.0 อีกทั Bง
แผนพฒันาดิจิทลัเพื7อเศรษฐกิจและสงัคม ยทุธศาสตร์ ที7 5 ได้กลา่วถึงการพฒันากําลงัคนไทยให้
พร้อมเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล การให้ความสําคัญกับการพัฒนากําลังคนให้มี
ความสามารถในการสร้างสรรค์ และใช้เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างชาญฉลาด รวมถึงการพฒันาทกัษะ
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลในบุคลากรภาครัฐและภาคเอกชน ให้มีความรู้ความสามารถและความ
เชี7ยวชาญตามระดบัมาตรฐานสากล ซึ7งเป้าหมายหนึ7งในการพฒันา คือ เพื7อให้บคุลากรผู้ ทํางาน
ทกุสาขา มีความรู้และทกัษะด้านดิจิทลั (สํานกังานคณะกรรมการดิจิทลัและสงัคมแหง่ชาติ, 2562) 
ซึ7งสอดรับต่อยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แหง่ชาติ ฉบบัที7 13 (พ.ศ. 2566-2570) พร้อมที7จะเป็นผู้สร้างสรรค์สื7อดิจิทลัได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 
เดก็ ๆ และเยาวชนในยคุใหมที่7เติบโตมาพร้อมกบัอปุกรณ์ดิจิทลัและอินเทอร์เน็ต ด้วยลกัษณะการ
สื7อสารที7รวดเร็ว อิสระ ไร้พรมแดน ทกัษะชีวิตใหม่ ๆ ต้องได้รับการเรียนรู้และฝึกฝน (กระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื7อสาร, 2559, น. 50-52) ทกัษะรู้เท่าทนัสื7อสารสนเทศ และมีทกัษะ
ความฉลาดทางดิจิทลั (อรัญ ซุยกระเดื7อง, 2562) ดงันั Bน ครอบครัว โรงเรียน ภาครัฐ และองค์กรที7
เกี7ยวข้อง ควรร่วมส่งเสริมให้เยาวชนเป็นพลเมืองดิจิทลัที7มีความรู้ความเข้าใจในเรื7องที7เกี7ยวข้อง
กบัการใช้งานสื7อสงัคมออนไลน์ (สรานนท์ อินทนนท์, 2563, น. 4) เพื7อให้เยาวชนยคุดิจิทลัได้รับ
การพฒันาทกัษะด้านดิจิทลั และสามารถสนบัสนนุการขบัเคลื7อนการพฒันาประเทศไทยให้ไปสู่
ความมั7งคง มั7งคั7ง และยั7งยืน (Rohmani, &Pambudi, 2023) ยคุดิจิทลัเป็นยคุที7ความรู้สามารถหา
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ได้งา่ยทกุที7ทกุเวลา ตราบใดที7เชื7อมตอ่กบัเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต (สทุธินนัท์ ชื7นชม, 2564) จงึต้องมี
การพัฒนาทักษะดิจิทัลที7จําเป็นสําหรับสังคมใหม่ที7รวมถึงทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการ
แยกแยะสื7อต่าง ๆ และการใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบต่อสงัคม ด้วยการส่งเสริมการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างมีวิจารณญาณเพื7อพฒันาขีดความสามารถในด้านต่าง ๆ อย่างมีคณุภาพ 
การใช้งานเทคโนโลยีเพื7อสนับสนุนการเรียนรู้ เพื7อเตรียมคนในสังคมไทยให้มีทักษะในการ
ดํารงชีวิตสําหรับโลกศตวรรษที7 21 พฒันาศกัยภาพคนให้มีทกัษะความรู้ ทกัษะการคิดวิเคราะห์
อย่างเป็นระบบมีความคิดที7สร้างสรรค์ มีทกัษะการทํางาน รวมถึงการยกระดบัคณุภาพการศกึษา 
ส่งเสริมการจดัทําสื7อการเรียนรู้ที7เป็นสื7ออิเล็กทรอนิกส์ที7สามารถเข้าถึงได้ง่าย สะดวก ทั7วถึง ไม่
จํากัดเวลาและสถานที7 (โครงการการพัฒนาทักษะและการเป็นพลเมืองดิจิทัล, 2561) หรือมี 
“ทกัษะการรู้ดิจิทลั” นั7นเอง การรู้ดิจิทลั เนื7องจากการเรียนรู้ไม่ได้เกิดเฉพาะในห้องเรียน เด็กและ
เยาวชนสามารถเรียนรู้ได้จากเพื7อน พ่อแม่ผู้ปกครอง บุคคลที7มีองค์ความรู้ในชุมชน นอกจาก
แหลง่ข้อมลูที7เป็นบคุคลตา่ง ๆ แล้ว ยงัสามารถเรียนรู้ได้จากแหลง่ข้อมลูออนไลน์และสื7อดิจิทลัตา่ง 
ๆ แต่ข้อมลูและสารสนเทศที7ได้รับเหล่านั Bนไม่ว่าจะมาจากแหล่งใดก็ตาม เด็กและเยาวชนจะต้อง
วิเคราะห์ได้ว่าข้อมลูจากสื7อเหล่านั Bนมีความถกูต้องและสามารถนํามาใช้เพื7อเป็นองค์ความรู้ของ
ตนเองได้ (ชโรชีนีย์ ชยัมินทร์, 2566)  

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในปัจจุบันมีหลักสูตรและการเรียนรู้แบบดิจิทัล ตาม
แผนการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 เป็นมิติใหม่ของการจดัการศกึษาในยคุศตวรรษที7 21 ที7
ผสมผสานเทคโนโลยี ที7ทนัสมยัเข้ากบักระบวนการพฒันาหลกัสตูรและการจดัการเรียนรู้ มุ่งเน้น
ให้ผู้ เรียนเกิดแนวคิดเชิงนวตักรรมและการคิดอย่างมีวิจารณญาณที7มีประสิทธิภาพ ประหยดัเวลา 
เปิดโอกาสให้ผู้สนใจเข้าถึงหลกัสตูรและการจดัการเรียนรู้ได้ทกุที7ทกุเวลา ทั Bงภายในและภายนอก
สถานศึกษาอย่างเท่าเทียมกันในรูปแบบของซอฟต์แวร์ออนไลน์เพื7อการศึกษา  มีกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ ได้แก่ การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning) การเรียนรู้แบบใช้เกม 
(Games) ทกัษะความรู้ด้านดิจิทลัสามารถพฒันาได้หลายวิธี เทคโนโลยีการจดัการเรียนรู้มีหลาย
รูปแบบ เช่น การเรียนแบบสาธิต การจําลองสถานการณ์ตา่ง ๆ การเรียนแบบปฏิบติัจริง การเรียน
แบบโครงงาน และการเรียนโดยใช้เกม เป็นต้น (ทิพรัตน์ สทิธิวงศ์, 2560)  

การใช้เกมเป็นรูปแบบการจดัการเรียนรู้ในศตวรรษที7 21 คือ การใช้สื7อดิจิทลัเข้ามาเป็น
สว่นหนึ7งในการเรียนรู้ การจดัการเรียนการสอนด้วยการจําลองสถานการณ์มีวิธีการที7หลากหลาย 
ซึ7งลกัษณะหนึ7งที7น่าสนใจ คือ การใช้เกมแบบสถานการณ์จําลอง เป็นเกมที7จําลองความเป็นจริง
สถานการณ์จริงโดยผู้ เลน่จะต้องลงไปเลน่จริง ซึ7งจดัว่าเป็นสื7อการเรียนการสอนประเภทหนึ7งที7เร้า
ความสนใจให้ผู้ เรียนเกิดความสนกุสนาน ใช้เป็นเครื7องมือฝึกทกัษะให้ผู้ เล่นรู้จกัการแก้ไขปัญหา
ฝึกให้เกิดทกัษะการเรียนรู้และการตดัสนิใจเพื7อช่วยให้เราเข้าถงึสถานการณ์ที7เกิดขึ Bนซึ7งผู้ เลน่เป็นผู้
ตดัสินใจกระทําต่อสถานการณ์หรือความรู้สกึของผู้ เลน่ ดงันั Bนการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เกม
สถานการณ์จําลองจึงเป็นสื7อการเรียนการสอนหนึ7งที7จะทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี (ทิพรัตน์ 
สิทธิวงศ์, 2560) เกม เป็นหนึ7งในการเรียนรู้ ที7สามารถช่วยสนบัสนนุการพฒันาทกัษะตา่ง ๆ อย่าง
มากนอกเหนือจากการใช้ชีวิตในห้องเรียนหรือการใช้ชีวิตปกติทั7วไป ผู้ เลน่เกมออนไลน์หลายผู้ เลน่
สามารถพฒันาทกัษะต่าง ๆ เพิ7มเติมในโลกของเกมออนไลน์ได้ไม่ว่าจะเป็น ทกัษะในการฝึกการ
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ตัดสินใจ ทักษะการทํางานร่วมกัน ทักษะการเข้าสังคม ทักษะการวางแผนและการแก้ปัญหา 
ทกัษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทกัษะด้านความคิดสร้างสรรค์ หรือแม้แต่เพื7อเสริมสร้างสมาธิ
และพฒันาทางด้านการควบคมุอารมณ์ และได้เรียนรู้จากการใช้ชีวิตหรือการแสดงตวัตนภายใน
เกมกบัผู้ อื7น โดยการทํากิจกรรมภายในเกมตา่ง ๆ เมื7อมีการทําซํ Bาบอ่ย ๆ หรือการลองผิดลองถกูใน
การแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ภายในเกม การทํากิจกรรมภายในเกม เป็นการฝึกผู้ เรียนในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเองการมีโอกาสได้ลองผิดลองถกูผ่านการรีเซ็ตเกมเพื7อเริ7มต้นเกมใหม่ได้หากแพ้ใน
การเลน่เกมในแต่ละครั Bง ซึ7งในชีวิตจริงเราไม่ค่อยได้รับโอกาสในการควบคมุผลลพัธ์ของเราเองได้
หรือสามารถลองผิดลองถกูในการใช้ชีวิตได้เหมือนในโลกของเกมออนไลน์ทําให้เกิดการเรียนรู้และ
ทักษะที7ได้เหล่านั Bนจะติดตวัคงทน (ฉัตรชัย พ่วงพลบั, 2566) ซึ7งสอดคล้องกับแนวคิดของ วีนา 
ประชากูล และประสาท เมืองเฉลิม (Prachagool and Nuangchalerm, 2011: 176) ที7กล่าวว่า 
เกมเป็นสื7อที7นํามาใช้ในการเรียนการสอน เพื7อเสริมสร้างความน่าสนใจและเกิดทักษะการ
แก้ปัญหา มีการวางแผน ขั Bนตอนการแสวงหา การตดัสินใจกบัวิธีการเล่นที7เหมาะสมขณะอยู่ใน
เหตกุารณ์ มีลกัษณะที7ซบัซ้อน และยดึหลกัความเป็นเหตเุป็นผลและเป็นรูปแบบที7เกิดประสิทธิผล
มากที7สดุและสามารถนําไปใช้ในการแก้ปัญหา หรือตอบคําถามต่าง ๆ ได้มากมาย ตลอดจนเป็น
สื7อการสอนที7มีประสิทธิภาพและเป็นวิธีการสอนที7ช่วยทําให้นักเรียนมีผลสมัฤทธิjทางการเรียน
สงูขึ Bน 

ดงันั Bนผู้ วิจยัจึงมีความสนใจที7จะการศึกษาการพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อ
ส่งเสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศึกษาตอนปลาย เพื7อความสามารถในการใช้ข้อมลู
เพื7อสื7อสารในสงัคมดิจิทลั ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม ซึ7งประกอบด้วยความสามารถ
ในการเข้าใจดิจิทลั ที7ทําให้เกิดความคลอ่งแคลว่ทางเทคนิคที7จําเป็นในการใช้งานคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ความเข้าใจสารสนเทศและสามารถประเมินสื7อดิจิทลั  

ความมุ่งหมายของวจัิย 
การวิจัยเพื7อการพัฒนาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับ

นกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย มีวตัถปุระสงค์ ดงันี B 
1. เพื7อพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับนักเรียนชั Bน

มธัยมศกึษาตอนปลาย 
2. เพื7อศึกษาผลการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับ

นกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย 

ความสาํคัญของการวจัิย 
การวิจยัเพื7อพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียน

ชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย 
¨. ประโยชน์ตอ่ผู้สอน เกมเป็นสื7อการเรียนรู้ที7สามารถสร้างให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ทกุ

ที7ทกุเวลา ซึ7งผู้สอนสามารถนําเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั สอดคล้องกบั
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 (สํานักงานปฏิรูปการศึกษา และสํานักงาน
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คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2542) ที7ส่งเสริมการพฒันาเทคโนโลยีเพื7อการศึกษาสําหรับ
ผู้ เรียน 

2. ประโยชน์ตอ่ผู้ เรียน การใช้เกมจะช่วยให้ผู้ เรียนมีการเรียนรู้ดิจิทลั อีกทั Bงยงัสนกุสนาน
กบัการเรียนควบคู่ไปกบัการได้รับความรู้ทกุที7ทกุเวลา สามารถนําความรู้ที7ได้รับมาประยกุต์ใช้ใน
การดําเนินชีวิตประจําวนับนโลกออนไลน์ได้อยา่งชาญฉลาด 

ขอบเขตการวจัิย 
ประชากรที7ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั Bนมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) ปีการศึกษา 2568 ซึ7งจดัการเรียนการ
สอนโดยแบ่งผู้ เรียนออกเป็น กลุ่มวิชาเอก (Major Programs) จํานวน 46 วิชาเอก รวมทั Bงสิ Bน 
1,426 คน 

กลุม่ตวัอย่างที7ใช้ในการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) ปีการศึกษา ©�ª« ได้มาโดยการสุ่ม
ตวัอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยกําหนด วิชาเอกและระดบัชั Bนที7กําลงัศึกษาเป็น
หน่วยกลุ่ม (Cluster Unit) จากนั Bนสุ่มเลือก 1 กลุ่ม คือ วิชาเอกนวตักรรมเทคโนโลยีมลัติมีเดีย ได้
กลุม่ตวัอยา่งจํานวน ¬­ คน และมีคณุสมบติัของกลุม่ตวัอยา่งที7ใช้ในงานวิจยั ดงันี B 

1. ผู้ เรียนที7มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้สามารถเข้าถึงเกมแบบ
สถานการณ์จําลองได้ 

2. ผู้ เรียนที7มีความพร้อมด้านอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และเครือข่ายอินเตอร์เน็ต
สว่นตวัที7สามารถเข้าถงึเกมแบบสถานการณ์จําลองได้ 

3. ได้รับความยินยอมจากนกัเรียนในการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้
ดิจิทลั 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. เกม (Game) หมายถึง สื7อหรือกิจกรรมที7มีกฎ กติกา และเงื7อนไขในการเล่นอย่าง

ชัดเจน ออกแบบเพื7อสร้างความสนุกสนานควบคู่กับการเรียนรู้ การฝึกทักษะ และการพัฒนา
กระบวนการคิดเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลัของผู้ เลน่ผา่นการมีสว่นร่วม 

2. เกมแบบสถานการณ์จําลอง (Simulation Game) หมายถึง สื7อที7จําลองสถานการณ์
เสมือนจริงหรือใกล้เคียงความเป็นจริง เปิดโอกาสให้ผู้ เลน่สวมบทบาท ตดัสนิใจ ลงมือปฏิบติั และ
เรียนรู้จากผลลพัธ์ของการกระทํา เพื7อพฒันาความรู้ ทกัษะการคิด วิเคราะห์ และการแก้ไขปัญหา 
ตามสมรรถนะการรู้ดิจิทลั 

3. การรู้ดิจิทลั (Digital Literacy) หมายถงึ สมรรถนะในการใช้ เข้าใจ ประเมิน สร้าง และ
เข้าถึงเทคโนโลยีและสารสนเทศดิจิทัลเพื7อการสื7อสาร การเรียนรู้ และการดําเนินชีวิตในสงัคม
ดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรมตามกรอบของกระทรวงดิจิทัลเพื7อเศรษฐกิจและ
สงัคม 
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4. มิติการรู้ดิจิทัล (Dimensions of Digital Literacy) หมายถึง องค์ประกอบของการรู้
ดิจิทัลที7ใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย ประกอบด้วย ¬ มิติตามกรอบของกระทรวงดิจิทัลเพื7อ
เศรษฐกิจและสงัคม ได้แก่ มิติที7 ¨ การใช้ (Use) มิติที7 © การเข้าใจ (Understand) มิติที7 ® การ
สร้าง (Create) และมิติที7 ¬ การเข้าถงึ (Access) เทคโนโลยีดิจิทลั  

5. ว งจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) หมายถึ ง 
กระบวนการพัฒนาเกมแบบสถานการณ์จําลองอย่างเป็นระบบ ตั Bงแต่การกําหนดปัญหา 
( Problem Definition) ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์  ( Analysis) ก า ร อ อ ก แ บ บ  ( Design) ก า ร พั ฒ น า 
(Development) การทดสอบ (Testing) การนําไปใช้ (Implementation) และการบํารุงรักษา 
(Maintenance) เพื7อให้ได้เกมที7มีคณุภาพและเหมาะสมกบัผู้ เรียน 

6. การพฒันา (Development) หมายถึง กระบวนการออกแบบ สร้าง และปรับปรุงเกม
แบบสถานการณ์จําลองตามขั Bนตอนของวงจรการพฒันาระบบ (SDLC) โดยมุง่เน้นให้เกมสามารถ
สง่เสริมการรู้ดิจิทลัของผู้ เรียนได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

¯. ผลการใช้เกม (Effects of Simulation Game Usage) หมายถึง ระดบัการรู้ดิจิทลัของ
นกัเรียนหลงัการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลอง ซึ7งประเมินจากแบบประเมินการรู้ดิจิทลัตามกรอบ 
¬ มิติ ได้แก่ การใช้ (Use) การเข้าใจ (Understand) การสร้าง (Create) และการเข้าถึง (Access) 
เทคโนโลยีดิจิทลั 

«. แบบประเมินการรู้ดิจิทลั (Digital Literacy Assessment) หมายถึง เครื7องมือที7ใช้วดั
ระดบัการรู้ดิจิทลัของผู้ เรียน มีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) � ระดบั 
ครอบคลมุการรู้ดิจิทลัทั Bง ¬ มิติ 

°. นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย (High school students) หมายถึง นกัเรียนระดบัชั Bน
มธัยมศกึษาปีที7 ¬–ª วิชาเอกนวตักรรมเทคโนโลยีมลัติมีเดีย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินท
รวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) ที7เข้าร่วมการวิจยั มีความสามารถพื Bนฐานในการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทลัเพื7อการเรียนรู้ และมีความพร้อมด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ต รวมถึงเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตส่วนบุคคลที7สามารถเข้าถึงเกมแบบสถานการณ์จําลองผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้ 
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กรอบแนวคดิการวจัิย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

สมมตฐิานในการวจัิย  
นกัเรียนมีการรู้ดิจิทลัสงูขึ Bนหลงัการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการเรียนรู้

ดิจิทลั 
 
 
 

เกมแบบสถานการณ์จาํลอง 

การพัฒนาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อ
ส่งเสริมการรู้ดิจิทัล มีขั Bนตอนการพัฒนาตามวงจรการ
พฒันาระบบ (System development life cycle : SDLC) 
(เกียรติพงษ์ อดุมธนะธีระ, 2562)   7 ขั Bนตอน  

1) การกําหนดปัญหา (Problem Definition)  
2) การวิเคราะห์ (Analysis)     
3) การออกแบบ (Design)  
4) การพฒันา (Development)     
5) การทดสอบระบบ (Testing)  
6) การติดตั Bง (Implementation)  
7) การบํารุงรักษา (Maintenance) 
  

การรู้ดจิทิลั 

(กระทรวงดิจิทลัเพื/อ

เศรษฐกิจและสงัคม

,2559)  

การใช้ (Use) 

เข้าใจ (Understand) 

การสร้าง (Create) 

การเข้าถึง (Access) 

องค์ประกอบการออกแบบเกมแบบสถานการณ์
จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล (พงษ์พิพัฒน์ สายทอง
,2562)  

1 เปา้หมาย (Goals)   
2 กฎกติกา (Roles)  
3 การแขง่ขนั (Competition)   
4 ความท้าทาย (Challenge)  
5 จินตนาการ (Fantasy)   
6 ความปลอดภยั (Safety)  
7 ความสนกุสนานเพลดิเพลนิ (Entertainment)  
8 เรื7องราว (story)    
9 การตดัสนิใจ (decision)  



 

8 
 

บทที5 2 
เอกสารและงานวจิยัที5เกี5ยวข้อง 

การวิจยัครั Bงนี Bเป็นการวิจยัและพฒันา (Research and Development) โดยพฒันาเกม
แบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย ผู้ วิจยั
ได้ศกึษาแนวคิด ทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจยัที7เกี7ยวข้อง นําเสนอตามหวัข้อดงัตอ่ไปนี B 

1. เกม  
1.1 ความหมายของเกม 
1.2 ประเภทของเกม 
1.3 องค์ประกอบของเกมแบบสถานการณ์จําลอง 
1.4 การออกแบบเกมแบบสถานการณ์จําลอง 
1.5 การพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลอง  
1.6 การจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมแบบสถานการณ์จําลอง  
1.7 ประโยชน์และข้อจํากดัของเกมแบบสถานการณ์จําลอง 

2. การรู้ดิจิทลั  
2.1 ความหมายของการรู้ดิจิทลั  
2.2 องค์ประกอบการรู้ดิจิทลั  
2.3 แนวทางการสง่เสริมการรู้ดิจิทลั 
2.5 การวดัและประเมินการรู้ดิจิทลั 

3. งานวิจยัที7เกี7ยวข้อง 
3.1 งานวิจยัในประเทศ 
3.2 งานวิจยัตา่งประเทศ 
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เอกสารทีGเกีGยวข้องกับเกม 
ความหมายของเกม  
มีนกัวิชาการได้ให้นิยามความหมายของคําวา่ เกม (Game) ไว้ดงันี B 
คําว่า "เกม" ได้ถูกบญัญัติความหมายโดยสํานักงานราชบณัฑิตยสภา (สํานักงานราช

บณัฑิตยสภา, 2554) วา่ เกม หมายถงึ การแขง่ขนัที7มีกติกากําหนด เช่น เกมกีฬา หรือการเลน่เพื7อ
ความสนกุ เช่น เกมคอมพิวเตอร์  

Prensky, M. (2001) เกมดิจิทัลเพื7อการเรียนรู้ คือ การรวมสองสิ7งเข้าไว้ด้วยกันอย่าง
แนบแน่น ระหวา่ง เนื Bอหาวิชาทางการศกึษา กบัเกมคอมพิวเตอร์ 

Erhel, S., & Jamet, E. (2013) เกม เป็นกิจกรรมการแข่งขนั ซึ7งผู้ เรียนกําหนดเปา้หมาย
เพื7อการศกึษา โดยกิจกรรมนั Bน ๆ มีวตัถปุระสงค์เพื7อสง่เสริมการสร้างความรู้ เกมอาจจะได้รับการ
ออกแบบมาเพื7อส่งเสริมการเรียนรู้ หรือพฒันาทกัษะการเรียนรู้อื7น ๆ หรือใช้รูปแบบการจําลอง
สถานการณ์ ที7ช่วยให้ผู้ เรียนได้ฝึกพฒันาทกัษะของพวกเขา ในสภาพแวดล้อมเสมือน 

Hamdi, L. F., et al. (2022) เกม เป็นวิธีการเรียนรู้ที7ออกแบบมาอย่างเหมาะสมสําหรับ
ผู้ เรียน เพื7อพฒันาความรู้และเพิ7มแรงจงูใจ ความสนใจในกระบวนการเรียนรู้ และสง่ผลตอ่ผลลพัธ์
การเรียนรู้ของผู้ เรียน 

พงษ์พิพฒัน์ สายทอง (2564) เกม เป็นการจําลองสถานการณ์เพื7อให้ผู้  เลน่ได้แก้ปัญหา 
การเรียนรู้ในการติดต่อกบัอปุกรณ์ควบคมุต่าง ๆ โดยแต่ละเกมจะมีเป้าหมายและกฎเกณฑ์การ
เลน่ที7แตกตา่งกนั ซึ7งมีทั Bงรูปแบบออฟไลน์และออนไลน์ 

ฉัตรชัย พ่วงพลบั (2566) เป็นกิจกรรมการทําซํ Bาบ่อย ๆ หรือการลองผิดลองถูกในการ
แก้ไขปัญหาต่าง ๆ ภายในเกม การทํากิจกรรมภายในเกม เป็นการฝึกผู้ เรียนในการแก้ไขปัญหา
ด้วยตนเองการมีโอกาสได้ลองผิดลองถกูผ่านการรี เซ็ตเกมเพื7อเริ7มต้นเกมใหม่ได้ หากแพ้ในการ
เล่นเกมในแต่ละครังซึ7งในชีวิตจริงเราไม่ค่อยได้รับโอกาสในการควบคมุผลลพัธ์ของเราเองได้หรือ
สามารถลองผิดลองถูกในการใช้ชีวิตได้เหมือนในโลกของเกมออนไลน์ ทําให้เกิดการเรียนรู้และ
ทกัษะที7ได้เหลา่นั Bนจะติดตวัคงทน  

กฤดาภทัร สีหารี (2561) เกมที7จะต้องใช้อุปกรณ์ในการเล่น เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ท
โฟน และแท็บเล็ต และเป็นแอปพลิเคชนัที7ไม่ตอบสนองความบนัเทิงเพียงอย่างเดียว แต่สามารถ
นําไปใช้ในการศกึษา ธรุกิจ หรือ โดยมีวิธีการเลน่ที7ผู้ เลน่จะต้องตดัสนิใจเพื7อไปสูเ่ปา้หมายของเกม
ได้ ในปัจจุบนัเกมการเรียนรู้ดิจิทัลที7นักวิชาการและนักวิจัยส่วนใหญ่ให้ความสนใจจัดอยู่ใน 2 
ประเภท คือ เกมการศกึษา (EducatonalGame) และเกมซีเรียส (Serious Game)  

1. เกมการศึกษา หมายถึง วิดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอร์ซึ7งถกูใช้เป็นเครื7องมือในการ
เ รียนรู้  โดยมีการกําหนดเป้าหมายการเ รียนรู้  (LearningGoal) ผลลัพธ์ (Outcome) และ
ประสบการณ์จากการเรียนรู้ที7ผู้ เรียนควรได้จากการเลน่เกม  

2. เกมชีเรียส หมายถึงเกมสําหรับฝึกฝนหรือสอน โดยปกติจะมีวตัถุประสงค์ที7เฉพาะ 
และไม่มุ่งเน้นความบนัเทิง แต่จะมุ่งเน้นการวดัผลโดยดพูฤติกรรมในการตอบโต้ของผู้ เล่นกบัเกม
ในสถานการณ์ต่าง ๆ เกมชีเรียสจึงมกัถูกพฒันาในลกัษณะเกมจําลอง (Simulation) โดยมีการ



 

10 
 

ออกแบบจําลองสถานการณ์ในเกม และผู้ เรียนจะต้องแสดงวิธีการแก้ปัญหาในแต่ละสถานการณ์
นั Bน 

สรุเชษฐ์ มีฤทธิj (2566) กระบวนการที7ใช้เกมหรือแอปพลิเคชนัที7ออกแบบมาเพื7อสง่เสริม
การเรียนรู้และการพฒันาทกัษะต่าง ๆ ของผู้ เล่น โดยเกมเหล่านี Bจะมีจดุประสงค์ที7จะเพิ7มความรู้ 
สร้างความเข้าใจ ส่งเสริมการมีสมาธิ และกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เพื7อให้ผู้ เล่นมีสิ7งเสริมและ
ประโยชน์ที7นอกเหนือจากความบนัเทิงทั7วไป 

ดงันั Bน เกม หมายถึง สื7อกิจกรรมหรือการแข่งขนัที7มีกฎกติกา โดยมีจดุประสงค์เพื7อสร้าง
เพื7อความบนัเทิงและความสนกุสนาน ฝึกทกัษะ หรือเพื7อการเรียนรู้ สร้างความเข้าใจ สง่เสริมการ
มีสมาธิ และกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เพื7อให้ผู้ เลน่มีสิ7งเสริมและประโยชน์ที7นอกเหนือจากความ
บนัเทิงทั7วไปซึ7งมีหลากหลายประเภทและรูปแบบ เป็นการเรียนรู้ได้ทกุที7และทกุเวลา ใช้อปุกรณ์ใน
การเลน่ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเลต็ ซึ7งมีทั Bงรูปแบบออฟไลน์และออนไลน์ 

 
ประเภทของเกม  
เกมดิจิทลั สามารถแบง่ออกตามลกัษณะเป็น 2 ประเภท ดงันี B (พงษ์พิพฒัน์, 2564)  

แบง่ตามลกัษณะการแสดงผล 
1. เกม 2 มิติ เป็นรูปแบบเกมที7มีการใช้ภาพแบบ 2 มิติ ตวัละครหรือฉากสามารถ

เคลื7อนที7ได้ เฉพาะในแนวแกน x และ y ไมส่ามารถเปลี7ยนมมุมองในการเลน่ได้ตวัอยา่งเกม Ghost 
2. เกม 3 มิติ เป็นรูปแบบเกมที7มีการใช้ภาพแบบ 3 มิติ ตวัละครหรือฉากสามารถ

เคลื7อนที7 ได้ทั Bงในแนวแกน x แกน y และแกน 2 ผู้ เลน่สามารถเปลี7ยนมมุมองในการเลน่ได้ ตวัอยา่ง
เกม Grand Theft Auto V (GTA V)  

แบง่ตามวิธีการเลน่ 
เกมได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก องค์ประกอบที7ทําให้เกมได้รับความนิยม คือ 

ความท้าทาย จินตนาการ และความอยากรู้อยากเห็น เกมจึงได้รับการพฒันามาอย่างต่อเนื7องทํา
ให้มี เกมประเภทต่าง ๆ แยกย่อยตามวิธีการเล่นดงันี B (ศรินยา ขติัยะ, 2560; ณฐัณิชา จนัทร์เรือง 
พงษ์พิพฒั สายทอง และคชากฤษ เหลี7ยมไรสง, 2557; เพิ7มบญุ เอี7ยมสภุาษิต, 2554)  

1. เกมต่อสู้  (Action game) เกมประเภทนี Bได้รับความนิยมสงูเนื7องจากเป็น
ประเภทของเกมที7เลน่ได้ง่าย ใช้การบงัคบัทิศทางและการกระทําของตวัละครในเกมเป็นหลกั โดย
วางโครงสร้างการเลน่เป็นดา่น ซึ7งเกมตอ่สู้แบง่แยกยยอ่ยได้อีกดงันี B 

1.1 เกมต่อสู้ พื Bนฐาน (Platformer) เป็นเกมต่อสู้ ที7วางฉากไว้บนพื Bนที7
ขนาดหนึ7ง และให้ผู้ เล่นผ่านเกมไปให้ได้ทีละด่าน โดยมีอุปสรรค เช่น ศตัรู กับดกั พื Bนต่างระดบั 
เกมลกัษณะนี Bจงึเรียกอีกอยา่งวา่ Side-scrolling การเคลื7อนที7จากซ้ายไปขวา สว่นมากจะเป็นเกม
แบบ 2 มิติ และมีการควบคุมแค่เดินไปซ้ายกับขวา ตัวอย่างเกม Mario, Contra, Rock man, 
Metal Slug 

1.2 เกมต่อสู้ เอาชนะ (Beat em up) เกมลักษณะนี Bจะคล้ายคลึงเกม
แพลตฟอร์ม แตต่วัเกมจะเน้นการตอ่สู้มากกวา่ที7เน้นเรื7องการเดินจากจดุหนึ7งไปจดุหนึ7ง ในบางเกม
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อาจมีเงื7อนไขให้ผู้ เล่นต้องกําจดัศตัรูให้หมดก่อนจึงจะสามารถเดินทางไปด่านต่อไปได้ ตวัอย่าง
เกม Final Fight, Golden Axe, Double Dragon 

2. เกมศิลปะการตอ่สู้  (Fighting game) เกมประเภทนี Bจะไมมี่การผา่นดา่นใน
ระดบัที7สงูขึ Bน แตจ่ะเน้นการตอ่สู้ตวัตอ่ตวัหรือสู้แบบทีม มีการใช้ศิลปะการตอ่สู้ประเภทตา่ง ๆ มีทา่
ชุดโจมตีหรือที7 เรียกว่าคอมโบ (Combo) การเอาชนะขึ Bนอยู่กับฝีมือของผู้ ควบคุมเป็นหลกั ตัว
ละครในเกมมีความสามารถแตกตา่งกนั ตวัอยา่งเกม Street Fighter, Mortal Kombat 

3. เกมยิง (Shooting game) เกมที7เน้นการยิงศตัรูหรือวตัถเุป็นหลกั ตวัผู้ เลน่
ในเกมจะมีอปุกรณ์ประเภทปืนหรืออปุกรณ์ที7ยิงกระสนุได้ ฝ่าฟันอปุสรรคเพื7อไปสู่ฉากต่อไปด้วย
การยิงทําลายเปา้หมายในเกมขณะเดียวกนัก็ต้องคอยหลบการโจมตีของฝ่ายศตัรูให้ได้ด้วย ซึ7งเกม
ยิงแบง่แยกยยอ่ยได้อีก ดงันี B 

3.1 เกมต่อสู้ เอาชนะ (Beat em up) เป็นแนวเกมที7ผู้ เล่นต้องพยายาม
บังคับยานพาหนะยิงศัตรูในเกม และหลบลูกกระสุนจํานวนมากภายในหน้าจอ ตัวอย่างเกม 
TwinBee, Gradius, Space Invader 

3.2 เกมยิงมมุมองบคุคลที7หนึ7ง (Firstperson shooter: FPs) เป็นกมตอ่สู้
ที7แสดงภาพในเกมเป็นมมุมองจากสายตาตวัผู้ เล่น กําหนดให้ผู้ เล่นมองไม่เห็นตวัเองในเกม เกม
ประเภทนี Bจะเน้นการยิงเป็นหลกั เป็นเกมที7มีความสมจริงและมีความรุนแรงสงู ตวัอย่างเกม Call 
of Duty, Doom, Crysis 

3.3 เกมยิงมุมมองบุคคลที7สาม (Third person shooter: TPS) เป็นเกม
ต่อสู้ ที7มีลกัษณะคล้ายคลึงกบัแนวเกมยิงมมุมองบุคคลที7หนึ7ง ต่างกนัที7เกมจะแสดงมมุมองจาก
ด้านหลงัของตวัละครแทน ผู้ เลน่สามารถเห็นตวัละครที7ควบคมุอยู ่การออกแบบเกมลกัษณะนี Bต้อง
คํานงึถงึการเคลื7อนไหวของตวัละครตวัอยา่งเกม Mass Effect, Gear of War 

4. เกมผจญภัย (Adventure game) เป็นเกมที7ผู้ เล่นจะสวมบทบาทเป็นตวั
ละครภายในเกม โดยเล่นไปตามเนื Bอเรื7องของเกมที7กําหนดไว้จนกระทั7งจบ ในบางเกมมีการ
ออกแบบให้มีเนื Bอเรื7องแตกแขนงตามพฤติกรรมของตวัละครที7ผู้ เลน่เลือกไว้ในเกม ภายในเกมผู้ เลน่
สามารถสื7อสารกบัตวัละครตวัอื7นเพื7อเก็บรวบรวมข้อมลูและนํามาใช้ในการวิเคราะห์หาทางออก
หรือไขปริศนา ซึ7งมักต้องใช้ตรรกะแก้ในการแก้ปัญหาหรือและใช้สิ7งของที7ผู้ เล่นเก็บมาระหว่าง
ผจญภยั ซึ7งเกมผจญภยัแบง่แยกยอ่ยได้ดงันี B 

4.1 เกมผจญภัยใช้รูปภาพ (Graphical adventure) หรือ Point’n click 
adventure เป็นเกมผจญภัยที7ใช้รูปภาพหรือตัวละครมาแสดงในหน้าจอให้ผู้ เล่นได้ใช้ตัวชี B 
(Cursor) ในเกมเพื7อสํารวจหาจุดผิดปกติหรือกระทํากบัวตัถสุิ7งของหรือตวัละครในเกม ตวัอย่าง
เกม Myst, The Monkey Island 

4.2 เกมต่อสู้ผจญภัย (Action adventure game) เป็นเกมต่อสู้ผสมกม
แนวผจญภยัทําให้มีการรูปแบบการเล่นที7เน้นต่อสู้  ควบคมุตวัละคร แต่ยงัมีการเล่นตามเนื Bอเรื7อง 
ไขปริศนาและการรวบรวมสิ7งของภายในเกมแบบเกมแนวผจญภยัตวัอยา่งเกม ICO, Tomb Rider 
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4.3 เกมผจญภัย เอา ชี วิตรอด  ( Survival horror game) เ ป็น เกมที7
คล้ายคลงึกบัเกมต่อสู้ผจญภยั แต่จะมีเนื Bอหาที7เกี7ยวกบัเรื7องสยองขวญัและการเอาตวัรอด ผู้ เล่น
ต้องพยายามเลน่เกมเพื7อเอาชีวิตรอดในเกมให้ได้ ตวัอยา่งเกม Bio Hazard, Silent Hill 

4.4 เกมหลบหลีก (Stealth-based game) เป็นเกมที7คล้ายคลึงกับเกม
ต่อสู้ผจญภยั แต่จะไม่เน้นการต่อสู้  แต่จะใช้การหลอกลอ่และหลบเลี7ยงฝ่ายศตัรูเพื7อผ่านอปุสรรค 
ตวัอยา่งเกม Metal Gear, Splinter Cell 

5. เกมสวมบทบาท (Role-playing game: RPG) เกมประเภทนี Bจะกําหนดตวั
ผู้ เล่นอยู่ในโลกที7สมมติขึ Bน และสวมบทบาทเป็นตวัละครหนึ7ง ผจญภยัไปตามเนื Bอ เรื7องที7 กําหนด 
โดยมีจุดเด่นทางด้านการพฒันาระดบัประสบการณ์และความสามารถของตวัละครที7ผู้ เล่นสวม
บทบาท เมื7อผจญภยัภายในเกมมากขึ Bน และเอาชนะศตัรูในเกมให้ได้ ตวัเกมไม่เน้นการบงัคบัที7
ซบัซ้อนแตจ่ะให้ผู้ เลน่สมัผสักบัเรื7องราวแทน เกมสวมบทบาทแยกยอ่ยออกได้ดงันี B 

5.1 เกมต่อสู้สวมบทบาท (Action RPG) เป็นเกมต่อสู้สวมบทบาทผสม
เกมภาษา มีการควบคมุตวัละคร เน้นการต่อสู้และมีการเล่นแบบเกมภาษา ตวัอย่างเกม Zelda, 
Seiken Densetsu 

5.2 เกมสวมบทบาทจําลองสถานการณ์ (Simulati on RPG) เป็นเกมสวม
บทบาทที7มีการเล่นแบบการวางแผนการรบ บางครั Bงเรียกเกมประเภทนี Bว่าสวมบทบาทยุทธวิธี 
(Tactical RPG) ตวัอยา่งเกมประเภทนี B เชน่ Final Fantasy Tactics, Super Robot Taisen 

5.3 เกมสวมบทบาทพร้อมผู้ เล่นจํานวนมากแบบออนไลน์ (Massively-
multiplayer online: MMORPG) คือ เกมสวมบทบาทที7การเล่นที7มีปฏิสมัพันธ์กับผู้ เล่นอื7น ๆ ใน
โลกของเกม สามารถกําหนดการผจญภยัของตวัเองได้อยา่งอิสระรวมทั Bงมีการติดตอ่กบัผู้ เลน่อื7น ๆ 
เพื7อหาเพื7อนหรือข้อมูลข่าวสารในเกมได้ด้วย ตัวอย่างเกมแนวนี Bเช่น Black Desert, World 
ofWarcraft, Life Is Feudal 

6. เกมการจําลองสถานการณ์ Simulation เป็นเกมจําลองสถานการณ์ตา่ง ๆ 
มาให้ผู้ เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้ อยู่ในสถานการณ์นั Bน ๆ และตดัสินใจในการกระทําและดูผลที7
เกิดขึ Bน เหตุการณ์ต่าง ๆ อาจจะนํามาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติขึ Bน เกมการจําลอง
สถานการณ์แยกยอ่ย ออกได้ดงันี B 

6.1 เกมที7จําลองชีวิต (Life simulation) เป็นเกมที7จําลองชีวิตให้ผู้ เล่น
ควบคุมตัวละครหนึ7งหรือหลายตัวและใช้ชีวิตแบบคนปกตีในความเป็นจริงโดยต้องทํากิจวัตร
ประจําวนัตา่ง ๆ เช่น รับประทานข้าว อาบนํ Bา ตวัอยา่งเกม The SIM 

6.2 เกมจําลองการบริหารธุรกิจ (Business simulation) เป็นเกมที7ผู้ เล่น
จะได้บริหารธุรกิจภายในเกม ต้องบริหารจดัการทรัพยากรภายในเกมให้เกิดประโยชน์และขยาย
กิจการตามเงื7อนไขที7เกมกําหนดไว้จึงจะผ่านไปเล่นในระดับที7สูงขึ Bนและยากขึ Bน ตัวอย่างเกม 
Theme Hospital, Zo0 Tycoon 

6.3 เกมจําลองการเลี Bยงสตัว์เลี Bยง (Petsimulation) เป็นเกมที7ผู้ เล่นต้อง
เลี Bยงสตัว์ในเกมเสมือนหนึ7งเป็นสตัว์ที7มีชีวิตจริง ๆ ส่วนมากเกมลกัษณะนี Bผู้สร้างมกัต้องการให้ผู้
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เล่นรู้สกึว่าได้ดแูลสตัว์เลี Bยง จึงออกแบบให้เวลาในเกมกบัเวลาในโลกความเป็นจริงตรงกนั ผู้ เล่น
ต้องให้อาหารตามเวลาจริงและต้องคอยเอาใจใสส่ตัว์เลี Bยงของตน ตวัอยา่งเกม Tamagotchi 

6.4 เกมจําลองกีฬา (Sport simulation) เป็นเกมวางแผนที7ผู้ เลน่ต้องคอย
กํากับดูแลทีมกีฬาหรือสโมสรของกีฬาประเภทใดประเภทหนึ7ง ผู้ เล่นต้องกําหนดแผนงานและ
ควบคุมรายรับรายจ่ายของทีม รวมถึงพยายามสร้างความสําเร็จให้กับทีม ตัวอย่างเกม 
Championship Manager, FootballManager 

6.5 เกมวางแผนการรบ (Strategy game) เกมประเภทนี Bสามารถเล่น
ร่วมกันได้หลายคน มีรูปแบบการเล่นที7เน้นการควบคุมกองทัพซึ7งประกอบไปด้วยหน่วยทหาร 
ย่อย ๆ สู้รบกนั ใช้คีย์บอร์ดและเมาส์ในการควบคมุการเล่นเกม เนื Bอเรื7องในเกมมีตั Bงแต่เวทย์มนต์
คาถา กองทหารยคุกลาง ไปจนถงึสงครามระหวา่งดวงดาว ตวัอยา่งเกม Endless Legend 

7. เกมปริศนา (Puzzle game) เป็นเกมแนวที7เล่นได้ทกุเพศทกุวยั ตวัเกมจะ
เน้นการแก้ปริศนา ปัญหาตา่ง ๆ มีตั Bงแตร่ะดบังา่ยไปจนถงึซบัซ้อน ปริศนาที7นํามาใสไ่ว้ในเกม เช่น 
เกมตวัเลข เกมอกัษรไขว้ตวัอยา่งเกมประเภทนี B ตวัอยา่งเกม Rings Quest 

8. เกมกีฬา (Sport game) เป็นเกมที7จําลองการเล่นกีฬาชนิดต่าง ๆ โดยผู้
เลน่ควบคมุตวัละครเพื7อแข่งขนัเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ใช้กติกาตามหลกักีฬาจริง และใช้ฝีมือของผู้
เลน่ในการเอาชนะ ไมมี่ตวัช่วยในเกมมากนกั ตวัอยา่งเกม Fifa 16 

9. เกมอาเขด (Arcade game) เกมที7ถกูสร้างสําหรับเครื7องเกมตู้  ใช้เวลาเลน่
ประมาณ 30 นาที ถึง 1 ชั7วโมง มีระดับการเรียนรู้ไม่สูง มีเวลาเล่นจํากัดและไม่มีการบันทึก
ความก้าวหน้าในการเลน่ เกมจะบนัทกึเพียงคะแนนสงูสดุเทา่นั Bน เกมจะมีความท้าทายเป็นคณุคา่
ให้กลบัมาเล่นซํ Bาและใช้หลกัจิตวิทยาในการแจ้งคะแนนสงูสดุที7ผู้ เล่นก่อนหน้าเคยทําไว้ เพื7อให้ผู้
เลน่ใหมห่าทางทําลายสถิติ ตวัอยา่งเกม Pinball เกม Pacman 

10. ปาร์ตี Bเกม (Party game) เกมที7มีการบรรจเุกมยอ่ย ๆ มากมายเอาไว้ โดย
ในแต่ละเกมย่อยจะมีกฎและกติกาที7ต่างกันออกไปโดยผู้ เล่นจะต้องหาทางให้ชนะผู้ เล่นอื7น ๆ 
ทั Bงตวัละครในเกมและผู้ เลน่ที7เป็นมนษุย์ด้วยกนัเอง จดุขายของปาร์ตี Bเกม คือการเลน่เป็นหมู่คณะ 
ซึ7งจะสร้างความสนกุได้มากกวา่การเลน่เพียงคนเดียว ตวัอยา่งเกม Mario Party 

11. เกมดนตรี (Music game) เกมที7ผู้ เล่นจะต้องกดปุ่ มที7อปุกรณ์ควบคมุให้
ถกูต้องตรงจงัหวะหรือตรงตําแหน่งตามจงัหวะดนตรี ในบางเกมผู้ เล่นจะต้องใช้อปุกรณ์เสริมซึ7ง
เลียนแบบมาจากของจริงเช่นแผ่นเต้นในเกม Dance Dance Revolution กีตาร์ในเกม Guitar 
Hero ไมโครโฟนในเกม Karaoke Revolution 

12. เกมการศกึษา (Education game) เป็นเกมที7มีวตัถปุระสงค์เพื7อเลน่ให้ได้
ความรู้และความเพลิดเพลิน ปัจจบุนัเกมประเภทนี Bได้สร้างออกมาหลากหลายเนื Bอหาวิชาเพื7อช่วย
ให้ผู้ เรียนสนกุกบัการเรียนกระตุ้นให้ต้องการศกึษาในเนื Bอหาวิชานั Bน ๆ เกมมีหลากหลายประเภท
ขึ Bนอยู่กบัคณะทํางานว่าต้องการนําเสนอหรือเน้นจดุขายแบบใด โดยกําหนดแนวคิดของเกมเป็น
เปา้หมายของการพฒันา ทั Bงนี Bก็เพื7อให้ได้รับความนิยมจากผู้ เลน่มากที7สดุ 
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ในการวิจัยครั Bงนี B ผู้ วิจัยจึงสนใจที7จะศึกษาเกี7ยวกับการรู้ดิจิทัล ที7ประกอบด้วยเนื Bอหา 
ความรู้ ทักษะ และเจตคติ จึงใช้เกมแบบสถานการณ์จําลอง ที7ให้ผู้ เล่นรับบทบาทสมมุติ โดย
จําลองสถานการณ์ตา่ง ๆ มาให้ผู้ เลน่ได้สวมบทบาทเป็นผู้อยูใ่นสถานการณ์นั Bน ๆ และตดัสินใจใน
การกระทําและดูผลที7เกิดขึ Bน เหตุการณ์ต่าง ๆ นํามาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติขึ Bน โดยให้
ความรู้ 4 มิติ การใช้ (Use) การเข้าใจ (Understand) การสร้าง (Create) และการเข้าถงึ (Access) 
เทคโนโลยีดิจิทลัได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีจุดประสงค์เพื7อให้ผู้ เล่นได้สมัผสัประสบการณ์ที7
ใกล้เคียงกบัความเป็นจริง  

 
องค์ประกอบของเกมแบบสถานกาณ์จาํลอง 

การสร้างเกมแบบสถานการณ์จําลอง ผู้สร้างจะต้องคํานึงถึงองค์ประกอบที7สําคญัที7
เกี7ยวข้องกับการสร้างเกม ให้เหมาะสมกับผู้ เล่น และสอดคล้องกับเนื Bอหา โดยได้มีนักวิชาการ
หลายทา่นนําเสนอ องค์ประกอบของเกมดิจิทลั ซึ7งมีรายละเอียดดงันี B 

Alessi and Stanley (2001: 274) กลา่ววา่ ในการออกแบบเกมดิจิทลั ผู้สร้างจะต้อง 
คํานึงถึง เป้าหมาย กฎกติกา การแข่งขนั ความท้าทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และความ 
สนกุสนานเพลดิเพลนิ โดยมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี B  

1. เป้าหมาย (Goals) เกมจะต้องมีการตั Bงเป้าหมายให้นกัเรียน เพื7อกระตุ้นและ
เร้า ความสนใจของนกัเรียน โดยเป้าหมายนี Bจะต้องเป็นเป้าหมายที7ไม่ยากจนเกินไป โดยนกัเรียน
จะได้ เสริมสร้างความรู้และความสําคญัระหวา่งที7นกัเรียนเดินทางไปสู้ เปา้หมาย  

2. กฎกติกา (Roles) เกมจะต้องมีกฎกติกา เพื7อเป็นการกําหนดขอบเขตข้อบงัคบั 
หรือข้อจํากดัต่าง ๆ ของสิ7งที7นกัเรียนสามารถกระทําได้ภายในบทเรียน ซึ7งอาจมีการเปลี7ยนแปลง
ได้ ตามความจําเป็น  

3. การแข่งขนั (Competition) เกมจะต้องมีการแข่งขนั ซึ7งอาจจะเป็นการแข่งขนั 
กบัฝ่ายตรงข้าม กบัตนเองหรือแขง่กบัเวลา หรืออาจเป็นการแขง่ขนักบัปัจจยัหลาย ๆ ด้าน  

4. ความท้าทาย (Challenge) เกมจะต้องมีความท้าทายนักเรียน ได้แก่ ความ 
พยายามที7จะไปสู่เป้าหมาย ความท้าทายในบางบทเรียนที7อยู่ในเกม ที7จะมีความยืดหยุ่นและ
สามารถ ปรับเปลี7ยนได้ตามความสามารถของนกัเรียน  

5. จินตนาการ (Fantasy) เกมมักใช้จินตนาการเป็นการสร้างแรงจูงใจสําหรับ 
นกัเรียน ระดบัของการใช้จินตนาการในบทเรียนจะแตกต่างกนัไปตั Bงแต่ระดบัที7ใกล้เคียงกบัความ
เป็น จริงไปจนถงึระดบัที7เป็นไปด้วยความเพ้อฝัน  

6. ความปลอดภยั (Safety) ในการจําลองสถานการณ์ที7อยู่ในเกมจะต้องยดึหลกั 
ความปลอดภัยของนักเรียน ซึ7งในความเป็นจริงสถานการณ์นั Bนอาจจะก่อให้เกิดอันตรายแก่
นกัเรียน หรือผู้ ที7เกี7ยวข้องได้  

7. ความสนกุสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) ความสนกุสนานเพลิดเพลินถือ 
เป็นลกัษณะสําคญัที7สดุในเกม เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลินเป็นตวัการสําคญัที7ทําให้เกิด 
แรงจงูใจที7สง่ผลตอ่การเรียนรู้ในที7สดุ 
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Tan et al. (2007: 142-148) ได้กลา่วถงึองค์ประกอบของเกมไว้ดงันี B  
1. เปา้หมายในเกม  
2. การแขง่ขนั  
3. ความท้าทาย  
4. ผลปอ้นกลบั 
5. ผลลพัธ์  
6. การมีสว่นร่วม  
7. ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เลน่กบัเกม  
8. เรื7องราว  
9. ความอยากรู้อยากเห็น  
10. ความรู้สกึในการควบคมุ 

พงษ์พิพฒัน์ สายทอง (2562) ได้กลา่วถงึองค์ประกอบของเกมไว้ดงันี B 
1 เปา้หมาย (Goals)   
2 กฎกติกา (Roles)  
3 การแขง่ขนั (Competition)   
4 ความท้าทาย (Challenge)  
5 จินตนาการ (Fantasy)   
6 ความปลอดภยั (Safety)  
7 ความสนกุสนานเพลดิเพลนิ (Entertainment)  
8 เรื7องราว (story)    
9 การตดัสนิใจ (decision)  

จนัทร์ฉาย สขุสาร (2564) ได้แบง่องค์ประกอบของเกมดิจิทลัเพื7อการศกึษาไว้ทั Bงหมด ซึ7ง
ประกอบไปด้วย 17 องค์ประกอบ ดงันี B  

1. เปา้หมาย  
2. กฎกติกา  
3. การแขง่ขนั  
4. ความท้าทาย  
5. จินตนาการ  
6. ความปลอดภยั  
7. ความสนกุสนาน เพลดิเพลนิ  
8. ผลการปอ้นกลบั 
9. ปฏิสมัพนัธ์  
10. เรื7องราว  
11. ผลลพัธ์  
12. การมีสว่นร่วม  
13. ความอยากรู้อยากเห็น  
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14. ความรู้สกึในการควบคมุ  
15. ความสมดลุ  
16. การตดัสนิใจ และ  
17. รางวลั  

เนื7องจากองค์ประกอบทุกส่วนล้วนมีความสําคัญสําหรับการสร้างเกมดิจิทัลเพื7อ
การศึกษา เมื7อเกมดิจิทลัเพื7อการศึกษามีองค์ประกอบครบก็จะทําให้นกัเรียนรู้สึกสนกุสนาน ให้
ความสนใจและอยากมีสว่นร่วมในการเรียน 

สุวิช ถิระโคตร (2564) ได้กล่าวถึงการออกแบบองค์ประกอบของเกมดิจิทัล ได้
ดงัตอ่ไปนี B 

1. ผู้ เล่นและประสบการณ์ของผู้ เล่น (Players and Players’ Experience) เป็น
ปัจจยัที7 เกี7ยวกบัตวัผู้ เลน่โดยเฉพาะอย่างยิ7งประสบการณ์ของผู้ เลน่มีผลตอ่การรับรู้เกี7ยวกบัเกมที7
กําลงัเล่น เช่น สามารถเล่นเกมนั Bน ๆ ได้ ทําให้ผู้ เล่นมีความรู้สึกร่วมกับเกม รวมทั Bงรับรู้วิธีสร้าง
ปฏิสมัพนัธ์ ระหว่างผู้ เล่นกบัเกมและผู้ เล่นกบัผู้ เล่นอื7นในเกมด้วย หากพิจารณามิติของผู้ ใช้โดย
ธรรมชาติแล้วมี ความคุ้นเคยกบัสิ7งที7เคยใช้มาก่อนและสามารถใช้งานสิ7งนั Bนซํ Bา ๆ ได้อย่างถกูต้อง 
เช่นเดียวกนั หาก การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ที7มีความเหมือนหรือใกล้เคียงกบัเกมอื7น ๆ ที7ผู้ เลน่
เคยเลน่มาก่อน ผู้ เลน่ จะเกิดความชอบมากกวา่ 

2. การสะท้อนกลบัจากการเลน่เกม (Game Play Feedback) เป็นสิ7งที7ผู้ เลน่รับรู้
อย่างชัดเจนโดยเฉพาะอย่างยิ7งการมีอิสระและตัดสินใจได้ด้วยตัวผู้ เล่น และการรับรู้เกี7ยวกับ
รางวลัที7จะได้รับจากการเล่นเกม ซึ7งเป็นขวญักําลงัใจแก่ผู้ เล่นให้เล่นเกมได้อย่างสนกุ ตั Bงใจเล่น 
และพยายาม เรียนรู้สิ7งต่าง ๆ ที7จะเกิดขึ Bนภายในเกม ประเด็นการสะท้อนกลบัเป็นสิ7งสําคญัมาก
สําหรับผู้ เลน่ ไมว่า่จะเป็นชยัชนะ หรือรางวลั 

3. ความน่าดึงดดูใจผู้ เล่น (Attracting Players) เป็นปัจจยัเกี7ยวกบัตวัเกมที7ต้อง
สร้างความ ดงึดดูใจผู้ เลน่ให้เข้าเลน่เกมด้วยการออกแบบเนื Bอเรื7องของเกมที7น่าติดตามและค้นหา
คําตอบ รวมทั Bงดึงดดูใจผู้ เล่นด้วยความท้าทายของเป้าหมายในเกมที7ผู้ เล่นต้องพยายามเล่นเกม
นั Bนให้บรรลเุปา้หมาย ให้ได้ 

4. กติกาและข้อบังคับของเกม (Game Rules and Regulations) เป็นปัจจัย
ส่งเสริมด้านอารมณ์ของผู้ เล่น เช่น รู้สึกได้รับความยุติธรรม ผู้ เล่นในเกมต้องมีระเบียบวินยัด้วย
การเคารพกฎกติกาของเกมที7กําหนด รวมทั Bงสง่ผลให้ผู้ เลน่มีความรู้สกึสบายใจวา่ การแพ้หรือชนะ
ของตนเองหรือผู้ เล่นอื7น การได้หรือความสูญเสียรางวัลเป็นไปตามกฎและกติกาของเกม เป็น
ประเด็นสําคญัที7ทําให้ผู้ เลน่ เลือกที7จะเลน่เกมนั Bน พบวา่ผู้ เลน่เกมให้ความสําคญักบัเกมที7เลน่ง่าย 
ไมซ่บัซ้อน และมีระดบัความยากงา่ยที7ชดัเจน 

5. ความท้าทายและการแข่งขัน (Challenges and Competitions) เป็นปัจจัย
เกี7ยวข้อง กบัตวัเกมที7ออกแบบมาส่งเสริมให้ผู้ เล่นรับรู้เกี7ยวกบัการแข่งขนั รู้สึกอยากเอาชนะทั Bง
ตนเองและผู้ เลน่อื7น นอกจากนี B ความท้าทายในเกมทําให้ผู้ เลน่เลน่เกมอย่างฮกึเหิมและคกึคะนอง
ใจเพื7อชยัชนะ 
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สรุปได้ว่าองค์ประกอบของเกมดิจิทลั จําเป็นต้องเหมาะสมกบัผู้ เล่น และสอดคล้องกบั
เนื Bอหา มีการวางแผนหรือวางเรื7องราวของสถานการณ์เป็นอยา่งดี ในการวิจยัครั Bงนี Bผู้ วิจยัออกแบบ
เกมโดยคํานึงถึงองค์ประกอบในการออกแบบเกม 9 ขั Bนตอน ได้แก่ 1) เปา้หมาย 2) กติกา 3) การ
แขง่ขนั 4) ความท้าทาย 5) เรื7องราว 6) ความสนกุสนาน 7) ความปลอดภยั 8) จินตนาการ และ 9) 
การตัดสินใจ ทําให้นักเรียนรู้สึกสนุกสนาน ให้ความสนใจและอยากมีส่วนร่วมได้รับความรู้
ครอบคลุมเนื Bอการรู้ดิจิทัลใน4 มิติ ได้แก่ การใช้ (Use) การเข้าใจ (Understand) การสร้าง 
(Create) และการเข้าถงึ (Access) เทคโนโลยีดิจิทลัได้อยา่งมีประสทิธิภาพ  

 
การออกแบบเกมแบบสถานการณ์จาํลอง 
การออกแบบเกมมีแนวความคิดที7นํามาประยกุต์ใช้ได้หลายวิธี สามารถสรุปได้ดงันี B  

พงษ์พิพฒัน์ สายทอง, 2562 ได้กลา่วถงึขั Bนตอนการออกแบบเกมดิจิทลัไว้ดงันี B 
1. ออกแบบจากนวตักรรม เป็นวิธีการออกแบบเกมโดยใช้นวตักรรมของอปุกรณ์

การเลน่เป็นตวัตั Bง เช่น เกมบนเครื7อง Kinect Xbox 360 ที7อาศยัการใช้กล้องแสกนร่างกายทกุสว่น 
และเก็บรายละเอียดข้อตอ่สว่นตา่ง ๆ ของร่างกายที7สามารถขยบัได้ ซึ7งการบงัคบัการเลน่เกมจะใช้
สว่นของร่างกายแทนจอยบงัคบัเกม 

2. ออกแบบจากความคิดสร้างสรรค์  เ ป็นวิ ธีการออกแบบเกมโดยเน้น
แนวความคิดและวิธีการเล่นที7สร้างสรรค์และแปลกใหม่ เช่น เกม Beat Mania ที7นําดนตรีมาผสม
กบัการเลน่เกม เป็นเกมแนว Rhythm ที7ผู้ เลน่ต้องกดปุ่ มตามจงัหวะของเสียงเพลง 

3. ออกแบบจากการเลียนแบบ เป็นวิธีการออกแบบเกมโดยเลียนแบบเกมที7มีอยู่
แล้วและเป็นเกมที7นิยมเลน่มาก ในอตุสาหกรรมเกมเรียกเกมแบบนี Bวา่เกมคอนโซล (Clone game) 
เช่น ในยคุที7เกมคอนโซล เช่น เกม Happy Pigs ซึ7งเป็นเกมที7มีวิธีการเลน่เรียบง่ายไม่ซบัซ้อน เลน่
ได้ทั Bงบนเฟซบุ๊กและบนสมาร์ทโฟน จงึทําให้เกมนี Bได้รับความนิยมสงูจงึมีการออกแบบเกมลกัษณะ
คล้ายกนัออกมาจํานวนมาก ซึ7งเกมลกัษณะนี Bจะมีช่วงระยะเวลาที7นิยมเลน่ไมย่าวนานมากนกั 

4. ออกแบบจากเรื7องราวหรือเนื Bอหาของเกม ส่วนมากเกมจะสร้างจากเนื Bอเรื7อง
ของภาพยนตร์ หรือนิยาย เช่น เกม Batman หรือเกม Spider-Man การออกแบบเกมด้วยวิธีนี Bต้อง
คํานงึถงึเนื Bอหาของเนื Bอเรื7องเป็นหลกั จงึปรับวิธีการเลน่ในเกมให้มีความเหมาะสม 

5. ออกแบบตามความต้องการ ผู้จดัจําหน่ายเกม (Publisher) จะมีรูปแบบของ
เกมที7ต้องการผลิตโดยใช้ข้อมลูการตลาดและกระแสของแนวเกม การออกแบบเกมจึงเป็นไปตาม
รูปแบบที7ถกูกําหนดโดยผู้จดัจําหน่ายเกมเป็นหลกั 

6. ออกแบบจากข้อจํากัด การนําเอาข้อจํากัดด้านเงินทุน เทคโนโลยี และ
การตลาด มาเป็นข้อกําหนดในการออกแบบเกม เช่น เทคโนโลยีของเครื7องเล่นเกมไม่รองรับการ
แสดงกราฟิกที7มีความละเอียดและการเคลื7อนไหวจํานวนมากได้ จึงออกแบบให้เกมเป็นแบบ 
Games With Pixel Art โดยใช้ภาพกราฟิกแบบพิกเซล 8 บิท ย้อนยคุมาเป็นจดุขาย รวมทั Bงวิธีการ
เลน่แบบ Casual ที7สามารถเลน่ได้บนสมาร์ทโฟน การออกแบบเกมวิธีนี Bก็เพียงพอที7จะสร้างความ
นิยมได้เช่นกันแนวคิดในการออกแบบเกมจึงเป็นสิ7งที7 กําหนดว่าเกมจะมีลักษณะอย่างไร 
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ประกอบด้วย 3 สว่นคือ การเลือกใช้โปรแกรมในการพฒันาเกม รูปแบบวิธีการเลน่และการทดสอบ
เกม สว่นประสบการณ์ผู้ใช้ และสว่นติดตอ่ผู้ใช้ 

Branch, 2009 ได้นําเสนอแนวคิดของ ADDIE Model ซึ7งสามารถนํามาประยกุต์ใช้
ในการออกแบบเกมดิจิทลัได้ดงันี B 

1. การวิเคราะห์ (Analysis) ในขั Bนตอนนี B ทีมพัฒนาเกมจะต้องวิเคราะห์
องค์ประกอบตา่ง ๆ ที7เกี7ยวข้องกบัเกม ได้แก่ 

- กลุม่เปา้หมายผู้ เลน่: อาย ุความสนใจ ทกัษะพื Bนฐาน 
- วตัถปุระสงค์ของเกม: เพื7อความบนัเทิง การศกึษา หรือการฝึกทกัษะ 
- ทรัพยากรที7มี: งบประมาณ เวลา ทีมงาน และเทคโนโลยีที7สามารถใช้ได้ 
- ข้อจํากดัตา่ง ๆ: ด้านเทคนิค กฎหมาย หรือจริยธรรม 

2. การออกแบบ (Design) ขั Bนตอนการออกแบบเกี7ยวข้องกบัการวางโครงสร้าง
ของเกม โดยมีองค์ประกอบสําคญัดงันี B 

- การออกแบบเนื Bอเรื7องและฉาก 
- การกําหนดกลไกการเลน่ (Game Mechanics)  
- การออกแบบระบบคะแนนและรางวลั 
- การออกแบบสว่นตอ่ประสานกบัผู้ใช้ (User Interface)  
- การวางแผนลําดบัการเลน่ (Game Flow)  

3. การพฒันา (Development) การพฒันาเป็นขั Bนตอนที7นําแบบร่างมาสร้างเป็น
เกมจริง โดยมีกิจกรรมหลกัดงันี B 

- การสร้างสนิทรัพย์ของเกม (Game Assets): กราฟิก เสียง แอนิเมชนั 
- การเขียนโค้ดและพฒันาระบบตา่ง ๆ ของเกม 
- การทดสอบและแก้ไขข้อผิดพลาด (Debugging)  

4. การนําไปใช้ (Implementation) ในขั Bนตอนนี B เกมจะถกูนําไปทดสอบกบักลุม่ผู้
เลน่จริง โดยมีกิจกรรมสําคญัดงันี B 

- การทดสอบแบบ Alpha และ Beta 
- การเก็บข้อมลูพฤติกรรมการเลน่และความคิดเห็นของผู้ เลน่ 
- การปรับแตง่และแก้ไขปัญหาที7พบจากการทดสอบ 

5. การประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลเป็นขั Bนตอนที7เกิดขึ Bนตลอด
กระบวนการพฒันา ไมใ่ช่เพียงขั Bนตอนสดุท้าย โดยมีประเดน็สําคญัในการประเมิน ได้แก่ 

- ประสทิธิภาพของเกมในการบรรลวุตัถปุระสงค์ที7ตั Bงไว้ 
- ความพงึพอใจของผู้ เลน่ 
- ประสทิธิภาพทางเทคนิคของเกม 
- ผลกระทบทางการศกึษาหรือการฝึกทกัษะ (กรณีเกมเพื7อการศกึษา)  

สรุปได้ว่าการออกแบบเกม ในรูปแบบของเกมแบบสถานการณ์จําลองนั Bนสามารถ
ออกแบบต้องคํานงึถงึ การออกแบบ (Design) ขั Bนตอนการออกแบบเกี7ยวข้องกบัการวางโครงสร้าง
ของเกม โดยมีองค์ประกอบสําคญัคือ  เนื Bอเรื7องและฉาก  กลไกการเลน่ (Game Mechanics) การ
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ออกแบบระบบคะแนนและรางวัลการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ ใช้ (User Interface)  การ
วางแผนลําดบัการเลน่ (Game Flow)  

 
การพัฒนาเกมแบบสถานการณ์จาํลอง 
การออกแบบเกมโดยมากจะทํางานเป็นคณะทํางาน นักออกแบบเกมซึ7งอาจเป็นนัก

โปรแกรมเมอร์จะเริ7มต้นที7การระดมความคิดเห็นเพื7อกําหนดแนวคิด แนวทางของเกมว่าจะมี
รูปแบบการเลน่ กฎกติกา วิธีควบคมุ รวมถึงแนวคิดทางด้านศิลปะ มีขั Bนตอนการพฒันาตามวงจร
การพัฒนาระบบ (System development life cycle : SDLC) (เกียรติพงษ์ อุดมธนะธีระ, 2562) 
แบง่ออกเป็น 7 ขั Bนตอน ดงันี B 

1. การค้นหาปัญหาขององค์กร (Problem Recognition) เป็นกิจกรรมแรกที7สําคญัใน
การกําหนดเป้าหมายที7ชัดเจนในการปรับปรุงโดยใช้ระบบเข้ามาช่วยนําข้อมูลปัญหาที7ได้มา
จําแนกจดักลุม่และจดัลําดบัความสําคญั เพื7อใช้คดัเลือกโครงการที7เหมาะสมที7สดุมาพฒันา โดย
โครงการที7จะทําการพฒันาต้องสามารถแก้ปัญหาที7มีในองค์กรและให้ประโยชน์กับองค์กรมาก
ที7สดุ 

2. การศึกษาความเหมาะสม (Feasibility Study) ว่ า เหมาะสมหรือไม่ ที7 จะ
ปรับเปลี7ยนระบบ โดยให้เสียค่าใช้จ่าย (Cost) และเวลา (Time) น้อยที7สุดแต่ให้ได้ผลลพัธ์ที7น่า
พอใจ และหาความต้องการของผู้ เกี7ยวข้องใน 3 เรื7อง คือ เทคนิคเครื7องมือหรืออุปกรณ์ที7ใช้ 
บคุลากรและความพร้อม และความคุ้มค่า เพื7อใช้นําเสนอต่อผู้บริหารพิจารณาอนมุติัดําเนินการ
ตอ่ไป 

3. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการรวบรวมข้อมลูปัญหาความต้องการที7มีเพื7อนําไป
ออกแบบระบบ ขั Bนตอนนี Bจะศึกษาจากผู้ ใช้ โดยวิเคราะห์การทํางานของระบบเดิม (As Is) และ
ความต้องการที7มีจากระบบใหม่ (To Be) จากนั Bนนําผลการศึกษาและวิเคราะห์มาเขียนเป็น
แผนภาพผงังานระบบ (System Flowchart) และทิศทางการไหลของข้อมลู (Data Flow Diagram) 

4. การออกแบบ (Design) นําผลการวิเคราะห์มาออกแบบเป็นแนวคิด (Logical 
Design) เพื7อแก้ไขปัญหา โดยในส่วนนี Bจะยังไม่ได้มีการระบุถึงรายละเอียดและคุณลักษณะ
อปุกรณ์มากนกั เน้นการออกแบบโครงร่างบนกระดาษ แล้วส่งให้ผู้ออกแบบระบบนําไปออกแบบ 
(System Design) ซึ7งขั Bนตอนนี Bจะเริ7 มมีการระบุลักษณะการทํางานของระบบทางเทคนิค 
รายละเอียดคุณลกัษณะอุปกรณ์ที7ใช้ เทคโนโลยีที7ใช้ ชนิดฐานข้อมูลการออกแบบ เครือข่ายที7
เหมาะสม ลกัษณะของการนําข้อมลูเข้า ลกัษณะรูปแบบรายงานที7เกิด และผลลพัธ์ที7ได้ 

5. การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เป็นขั Bนตอนการการเขียน
โปรแกรม (Coding) เพื7อพฒันาระบบจากแบบบนกระดาษให้เป็นระบบตามคณุลกัษณะที7กําหนด
ไว้ จากนั Bนทําการทดสอบหาข้อผิดพลาด (Testing) เพื7อตรวจสอบความถกูต้อง จนมั7นใจวา่ถกูต้อง
และตรงตามความต้องการ หากพบวา่มีข้อผิดพลาดเกิดขึ Bนจากการทํางานของระบบต้องปรับแก้ไข
ให้เรียบร้อยพร้อมใช้งานก่อนนําไปติดตั Bงใช้จริง 

6. การติดตั Bง (Implementation) เป็นขั Bนตอนการนําระบบที7พัฒนาจนสมบูรณ์มา
ติดตั Bง (Installation) และเริ7มใช้งานจริง ในส่วนนี Bนอกจากติดตั Bงระบบใช้งานแล้ว ยังต้องมีการ
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จดัเตรียมขั Bนตอนการสนบัสนุนส่งเสริมการใช้งานให้สามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ โดยจดัทํา
หลักสูตรฝึกอบรมผู้ ใช้งาน (Training) เอกสารประกอบระบบ (Documentation) และแผนการ
บริการให้ความช่วยเหลือ (Support) เพื7อให้ระบบสามารถใช้งานได้อยา่งตอ่เนื7อง 

7. การซ่อมบํารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั Bนตอนการบํารุงรักษาระบบ
ต่อเนื7องหลังจากเริ7มดําเนินการ ผู้ ใช้ระบบอาจจะพบกับปัญหาที7เกิดขึ Bนภายหลัง เช่น ปัญหา
เนื7องจากความไม่คุ้นเคยกับระบบใหม่ จึงควรกําหนดแผนค้นหาปัญหาอย่างต่อเนื7อง ติดตาม
ประเมินผล เก็บรวบรวมคําร้องขอให้ปรับปรุงระบบ วิเคราะห์ข้อมูลร้องขอให้ปรับปรุงระบบ 
จากนั Bนออกแบบการทํางานที7ต้องการปรับปรุงแก้ไขและติดตั Bง ซึ7งต้องมีการฝึกอบรมการใช้งาน
ระบบให้แก่ผู้ใช้งาน เพื7อที7จะทราบความพงึพอใจของผู้ใช้ 

สอดคล้องกับงานวิจยัของ วิยุดา เพชรจิรโชติกุล (2564) กล่าวไว้ว่า การออกแบบและ
พฒันาระบบสารสนเทศเพื7อการบริหารจดัการเรียนการสอน มีขั Bนตอนการพฒันาด้วยวงจรการ
พัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) การพัฒนาระบบสารสนเทศ เป็น
ขั Bนตอนในการปฏิบติังานเพื7อให้การทํางานเป็นไปอยา่งมีประสทิธิภาพตามระยะเวลาที7กําหนด จงึ
มีการกําหนดขั Bนตอนการปฏิบติังานเป็นลําดบัที7ชดัเจน ตั Bงแตเ่ริ7มโครงการจนกระทั Bงสิ Bนสดุโครงการ 
เรียกว่าวงจรการพฒันาระบบ SDLC เป็นวงจรที7ใช้ในการแสดงถึงกิจกรรมการทํางานของระบบที7
เป็นลําดบัขั Bนในการพฒันา ประกอบด้วย 7 ขั Bนตอน ดงันี B  

1) การกําหนดปัญหา (Problem Definition) 
ขั Bนตอนนี Bนักวิเคราะห์ระบบจะต้องค้นหาปัญหาและศึกษาทําความเข้าใจปัญหา 

ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ที7เกิดขึ Bนในระบบงานเดิม โดยหน้าที7ของนกัวิเคราะห์ระบบต้องศกึษาและเข้าใจ
ปัญหา หาแนวทางในการแก้ไขและกําหนดวตัถปุระสงค์ในการแก้ปัญหา รวมทั Bงแผนการดําเนิน
กิจกรรม 

2) การวิเคราะห์ (Analysis) 
ในขั Bนตอนนี Bหลังจากที7ผู้ บริหารได้ตัดสินใจที7จะปรับปรุงพัฒนาระบบงานเดิม 

นักวิเคราะห์ระบบต้องศึกมารวมรวมและวิเคราะห์และทําความเข้าใจในความต้องการที7ได้
รวบรวมจากขั Bนตอนที7 1 ประเมินว่าในระบบใหม่ควรมีอะไรบ้าง ด้วยการพฒันาเป็นแบบบจําลอง
เชิงตรรกะ (Logical Model) ขึ Bนมา ได้แก่ I) Data Flow Diagram 2) Process Model และ 3) Data 
Model เป็นต้น (Barrier, 2003) 

3) การออกแบบ (Design) 
การออกแบบระบบสารสนเทศที7จะพฒันาขึ Bนเพื7อพิจารณาตามความต้องการที7ได้

ระบุไว้ในขั Bนตอนของการวิเคราะห์ โดยนําแบบจําลองเชิงตรรกะมาพัฒนาเป็นแบบจําลองเชิง
กายภาพ เพื7อดูว่ามีอะไรที7ต้องทําในระบบ ส่วนแบบจําลองเชิงกายภาพจะนําแบบจําลองเชิง
ตรรกะเพื7อดูว่าระบบจะดําเนินงานอย่างไร เพื7อให้เกิดผลตามความต้องการ โดขการออกแบบ
ระบบจะประกอบด้วยการออกแบบที7เกี7ยวข้องกับฮารด์แวร์ ซอฟต์แวร์และระบบเครือข่าย 
ออกแบบรายงาน ออกแบบหน้าจอนําเข้าข้อมูล ออกแบบรูปแบบการรับข้อมูล ออกแบบผัง
ระบบงาน ออกแบบระบบฐานข้อมลู สร้างต้นแบบและออกแบบเพื7อพฒันาโปรแกรม 
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4) การพฒันา (Development) 
นําสิ7งที7ได้จากการออกแบบในขั Bนตอนที7 3 มาทบทวนเพื7อจัดทําซอฟต์แวร์ การ

ออกแบบซอฟต์แวร์ เขียนไปรแกรม และทดสอบโปรแกรม โดยจะเกี7ยวข้องกับทีมงาน
โปรแกรมเมอร์จะต้องพัฒนาโปรแกรมตามที7นักวิเคราะห์ระบุได้ออกแบบไว้การเขียนชุดคําสั7ง 
กระบวนการนี Bจะต้องจดัทําเอกสารโปรแกรมควบคูไ่ปกบัการพฒันาโปรแกรมเพื7อทําให้ง่ายตอ่การ
ตรวจสอบและแก้ไข 

5) การทดสอบระบบ (Testing) 
ระบบที7พฒันาขึ Bนยงัไมส่ามารถนําระบบไปใช้งานได้ทนัที ควรทดสอบระบบก่อนที7จะ

นําระบบไปใช้งานจริง หากมีข้อคิดพลาดทําการปรับปรุงแก้ไขใช้ให้ถกูต้อง 
6) การติดตั Bง (Implementation) 
เมื7อระบบที7พฒันาพร้อมใช้งานแล้ว จงึนําไปติดตั Bงเพื7อใช้งานบนสถานการณ์จริง จงึ

นําระบบไปติดตั Bง การติดตั Bงระบบ คือการเปลี7ยนการทํางานจากระบบงานเดิมไปเป็นระบบงาน
ใหม ่ผู้ใช้อาจจะไมคุ่้นเคยกบัระบบงานใหม ่ดงันั Bนจงึควรเลือกแนวทางที7เหมาะสมในการติดตั Bง 

7) การบํารุงรักษา (Maintenance) 
หลงัจากที7ระบบงานที7พฒันาขึ Bนมาใหมไ่ด้ถกูนําไปใช้งานเป็นที7เรียบร้อยแล้วหากพบ

ข้อผิดพลาดของระบบงานใหม ่นกัวิเคราะห์ระบบต้องติดตามและแก้ไขให้ถกูต้อง อนาคตหากผู้ใช้
ระบบมีความต้องการเพิ7มขึ Bน ควรมีการจดัทําเอกสารข้อตกลงร่วมกนัถึงขอบเขตและกรณีหากมี
การแก้ไขหรือพฒันาระบบงานเพิ7ม 

Hurley (2017); Marsden (2013) การสร้างเอกสารการออกแบบเกม ซึ7งมีขั Bนตอนดงันี B  
ขั Bนตอนที7 1 การวางแผน 

1. กําหนดประเภทของเกม ซึ7งอาจเป็นเกม 2 มิติ หรือ 3 มิติ หรือแบบผสม 
กําหนดรูปแบบการเลน่ให้ชดัเจน 

2. กําหนดอปุกรณ์การเลน่ จะเป็นตวักําหนดวิธีการเลน่ เช่น เลน่บนสมาร์ทโฟน 
จะใช้วิธีแตะสมัผสั การปัดเลื7อน การเอียงหน้าจอ หรือเลน่บนคอมพิวเตอร์จะใช้คีย์บอร์ดและเม้าส์
ในการควบคมุ หรือเลน่บนเครื7องเลน่วิดีโอเกมที7ใช้อปุกรณ์เฉพาะของเครื7องเลน่นั Bน เช่น จอยส์  

3. กําหนดเนื Bอเรื7 องของเกม เพื7อใช้อ้างอิงในการออกแบบตัวละคร วัตถุ 
สว่นประกอบและฉาก 

4. ออกแบบระดับเกม เขียนแนวคิดพื Bนฐานของเกม หรือรูปแบบของเกม โดย
อ้างอิงกบักลุม่เปา้หมาย ประเภทเกม และวิธีการเลน่ 

5. กําหนดคณุสมบติัพื Bนฐานของเกม เป็นเป้าหมายหรือวตัถปุระสงค์สําคญัของ
เกมวา่มีเงื7อนไขของเลน่อยา่งไร 

6. ออกแบบตวัละคร ฉาก สว่นประกอบฉาก วตัถตุา่ง ๆ ภายในเกม 
ขั Bนตอนที7 2 การเขียนเอกสารการออกแบบเกม (Game design document)  
Romero (2008)  ; พง ษ์ พิพัฒน์  สายทอง(2562) เอกสารการออกแบบเกม

เปรียบเสมือนพิมพ์เขียวในการพฒันาเกมนั Bน ๆ เพื7อให้คณะทํางานมีความเข้าใจเกมที7จะพฒันาไป
ในทิศทางเดียวกนั ซึ7งประกอบด้วย  



 

22 
 

1. คําอธิบายกลยทุธ์ในเกม โครงของเกม การออกแบบด้านความสวยงาม  
2. ทําตารางสารบญัหรือคู่มือการพฒันาเกม ประกอบด้วยหวัข้อใหญ่และแยก

ย่อยลงไปในรายละเอียด เช่น การออกแบบตวัละคร การต่อสู้  หรือการประสานระหว่างผู้ เล่นกบั
เกม 

3. เพิ7มเติมข้อมลูในแตส่ว่นของเอกสารให้ละเอียดมากที7สดุ มีคําอธิบายสว่นตา่ง 
ๆ ให้ครบถ้วนชดัเจน เพื7อไม่ให้เกิดความสบัสนเมื7อเริ7มเขียนโปรแกรม ตวัอย่าง การเขียนหวัข้อ
หลกัในเอกสาร 

3.1 ชื7อเกม 
3.2 ระบบเกม แนวเกม วิธีการเลน่ และสว่นปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เลน่ 
3.3 กําหนดเปา้หมายอายขุองผู้ เลน่ 
3.4 การจดัระดบัเกมซอฟต์แวร์เพื7อความบนัเทิง  
3.5 สรุปเรื7องราวของเกม และข้อเน้นของการเลน่เกม 
3.6 รายละเอียดเกี7ยวกบัตวัละครที7ผู้ เลน่ควบคมุ 
3.7 ตวัละครศตัรู (ปัญญาประดิษฐ์: A)  
3.8 แพลตฟอร์ม และอปุกรณ์การเลน่ 
3.9 สภาพแวดล้อม และแผนผงัของเกม 
3.10 สว่นประสบการณ์ผู้ เลน่เกม ความสนกุความท้าท้าย 

ขั Bนตอนที7 3 การเข้าสูโ่ปรแกรม 
1. เ ลือกระบบ Engine สําหรับพัฒนาเกมให้เหมาะกับระบบปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร์ ซึ7งประกอบไปด้วยเครื7องมือสําหรับการพฒันาเกมสําหรับจดัการภาพกราฟิก เสียง
และปัญญาประดิษฐ์ ซึ7งจะช่วยประหยดัเวลาและลดความชบัซ้อนกว่าการสร้าง Engine ขึ Bนมา
ใหม่ โปรแกรมสําหรับเกม 3 มิติ เช่น Unity, Project Spark, Unreal Development Kit, Source 
Code และโปรแกรมสําหรับเกม 2 มิติ เชน่ Game Maker: Studio, RPG Maker VX 

2. สร้างเกมต้นแบบ (Prototype) ทําหน้าที7เป็นตัวทดสอบพื Bนฐานการทํางาน
หลกั ๆ ของเกม เกมต้นแบบไมจํ่าเป็นต้องทํากราฟิก หรือใสเ่สียงลงไป เพียงใช้องค์ประกอบง่าย ๆ 
และมีพื Bนที7ให้ได้ทดสอบการออกแบบเกมทดสอบเกมในแต่ละจดุซํ Bาหลาย ๆ ครั Bง และปรับแก้ไข
เกมต้นแบบตามกลยทุธ์ของเกมให้เป็นไปตามที7ตั Bงเปา้หมายไว้ 

3. ปรับการควบคุม การทํางานที7เป็นพื Bนฐานหลักของเกม คือการประสาน
ระหวา่งผู้ เลน่กบัเกมผา่นสว่นของการควบคมุ ทดสอบกบัเกมต้นแบบเพื7อให้มั7นใจวา่การควบคมุมี
ความสมบรูณ์แบบที7สดุ 

ขั Bนตอนที7 4 การสร้างวตัถใุนเกม (Asset)  
1. การสร้างวัตถุในเกม ขึ Bนอยู่กับขอบเขตของโครงการเกมว่าต้องการรูปร่าง 

รูปทรง ความละเอียด และความสวยงามเทา่ใด ซึ7งสามารถสร้างขึ Bนใหมห่รือดาวน์โหลดมาใช้ได้ 
2. ร่างภาพต้นแบบวัตถุต่าง ๆ ในเกม จึงพัฒนาต่อยอดจากต้นแบบ เลือกใช้

รูปแบบของภาพกราฟิกที7เหมาะสมจนกระทั7งได้วตัถตุามที7ต้องการ 
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3. ออกแบบฉาก (Stage design) โดยอ้างอิงจากเนื Bอเรื7องของเกม โดยคํานึงถึง
การสร้างพื Bนที7ในการเลน่ ทั Bงนี Bขึ Bนอยูก่บัรูปแบบของเกมที7พฒันา 

4. พัฒนาวัตถุในเกม โดยใช้โปรแกรมที7เหมาะสมกับประเภทของเกมตาม
ลกัษณะการแสดงผล เช่น โปรแกรม Blender หรือ ZBrush สําหรับสร้างโมเดล 3 มิติ หรือโปรแกรม 
Paint.net ที7สามารถสร้างภาพ 2 มิติแบบพิกเซล และโปรแกรม Adobe Photoshop ที7ใช้ในการทํา
พื Bนผิว (Texture) ให้กบัโมเดล 3 มิติ และใช้วาดภาพ 2 มิติ 

5. เลือกใช้เสียงหรือสร้างเสียงประกอบเกม ได้แก่ เพลง ดนตรี เสียงประกอบ 
เสียงสนทนา ในสว่นตา่ง ๆ ของเกมเพื7อเพิ7มสว่นการเชื7อมตอ่ระหวา่งผู้ เลน่กบัเกม 

ขั Bนตอนที7 5 เตรียมความพร้อมเกม 
1. ทดลองเลน่เกมหลาย ๆ ครั Bงเพื7อให้เกมที7พฒันาเสร็จแล้วนั Bนเป็นเกมที7เลน่แล้ว

สนกุตั Bงแตต้่นจนจบ หากพบข้อบกพร่องให้ปรับแก้ไขให้เหมาะสมกลมกลืน 
2. ในทุกขั Bนตอนการพัฒนาเกม ควรตรวจสอบเสมอว่าเกมได้ดําเนินตาม

เปา้หมายหรือวตัถปุระสงค์สําคญัของเกม หรือดําเนินตามแบบแผนตามเอกสารเกมหรือไม่ 
3.ปรับแตง่เกมให้สมบรูณ์ ทั Bงภาพ เสียง และรูปแบบการเลน่ 

ขั Bนตอนที7 6 การทดสอบเกม 
1. ทดสอบเล่นเกมตั Bงแต่ต้นจนจบแล้วค้นหาสิ7งที7ทําให้เกมเสียหาย (Bugs) 

เพื7อให้เกมมีความสมบรูณ์พร้อมนําไปให้ผู้ อื7นเลน่ 
2. ทดสอบการกระทําอื7น ๆ จากการใช้เครื7องคอมพิวเตอร์ เช่น การสลบัหน้าตา่ง 

(Swap) การแคปเจอร์หน้าจอ (Capture) การยอ่ขยายขนาดหน้าตา่งเกม  
3. จดัลําดบัความสําคญัในการทดสอบเกม การค้นหาสิ7งที7ทําให้เกมเสียหายจะ

พบจดุที7ต้องแก้ไขจํานวนมาก ควรแก้จดุที7ทําให้เกมเสียหายมากที7สดุ ส่งผลต่อการเล่นมากที7สดุ
ก่อน ตามลําดบั 

4. ทดลองเกมกบัผู้ เลน่จริง เพื7อสงัเกตวิธีการเลน่และการเชื7อมประสานระหวา่งผู้
เลน่กบัเกม จะพบข้อสงัเกตมากมายที7เกินความคาดหมาย 

ขั Bนตอนที7 7 การเผยแพร่เกม 
1. ตรวจสอบ Engine กบักฎเกณฑ์การเผยแพร่ในโปรแกรม Engine แต่ละชนิด

ให้รองรับอุปกรณ์ที7แตกต่างกันออกไป เช่น Game studio engine รองรับระบบปฏิบัติการ 
Window และ Mac OS X ด้วยรุ่น Standard หากใช้สมาร์ทโฟนต้องอัปเกรดเป็นรุ่น Pro และมี
คา่ใช้จ่ายเพิ7ม  

2. โฆษณา ในช่องทางตา่ง ๆ โดยแจ้งรายละเอียดของเกมให้ครบถ้วน ทั Bงวิธีการ
ดาวน์โหลดเกม ราคา เนื Bอเรื7องย่อ ผู้พฒันาเกมอาจสร้างเว็บไซต์ เพจ หรือบลอ็ก เพื7อใช้สื7อสารกบั
ผู้ เลน่ในการแจ้งขา่วสารตา่ง ๆ ปัจจยัสําคญัที7ทําให้เกมที7ออกแบบและพฒันาได้รับความนิยมจาก
ผู้ เลน่มีองค์ประกอบด้วยหลายอย่าง การสร้างประสบการณ์ที7ดี สนกุ ท้าทาย สร้างทางเลือก เปิด
กว้างให้ผู้ เล่นเกมได้จินตนาการ ออกแบบการเล่นได้ด้วยตวัเอง การออกแบบระดบัเกมจึงมีส่วน
สําคญัอยา่งมากในการพฒันาเกม 
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สรุปได้ว่าการพัฒนาเกมเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล ในรูปแบบของเกมแบบสถานการณ์
จําลอง  มีขั Bนตอนการพัฒนาตามวงจรการพัฒนาระบบ (System development life cycle : 
SDLC) แบ่งออกเป็น 7 ขั Bนตอน 1) การกําหนดปัญหา (Problem Definition) 2) การวิเคราะห์ 
(Analysis) 3) การออกแบบ (Design) 4) การพัฒนา (Development) 5) การทดสอบระบบ 
(Testing) 6) การติดตั Bง (Implementation) และ 7) การบํารุงรักษา (Maintenance)  เนื7องจากเป็น
ขั Bนตอนของการพัฒนาเกมที7เป็นระบบและมีโครงสร้างชัดเจน ตั Bงแต่แนวคิดเริ7มต้นจนถึงการ
นําไปใช้จริง เพื7อให้ได้เกมที7มีคณุภาพ ขั Bนตอนที7กลา่วมาเน้นการสร้างประสบการณ์ที7เปลี7ยนแปลง
ผู้ เล่น สวมบทบาทสมมุติ โดยจําลองสถานการณ์ต่าง ๆ มาให้ผู้ เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้ อยู่ใน
สถานการณ์นั Bน ๆ และตัดสินใจในการกระทําและดูผลที7เกิดขึ Bน เหตุการณ์ต่าง ๆ นํามาจาก
สถานการณ์จริงหรือสมมติขึ Bน เป็นการฝึกผู้ เรียนในการแก้ไขปัญหาด้วยตนเองการมีโอกาสได้ลอง
ผิดลองถกู ซึ7งเป็นการเรียนรู้ได้ทกุที7และทกุเวลาตามวตัถปุระสงค์ที7ตั Bงไว้ คือการรู้ดิจิทลั 

 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมแบบสถานการณ์จาํลอง 
การออกแบบเกมดิจิทัลเพื7อการเรียนรู้ (Digital Game-based Learning: DGBL) คือ

กระบวนการใช้เกมและเทคโนโลยีดิจิทลัในการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และการพฒันาทกัษะ
ทางการเรียนรู้ของผู้ เรียน (Whitton, N., 2010) โดยใช้เกมในลกัษณะที7เป็นสื7อการเรียนรู้ เป็นตวันํา
สาร หรือเป็นเครื7องมือสําหรับการฝึกฝน (Prensky, M., 2001)  

สรุเชษฐ์ มีฤทธิj (2566) กลา่วถงึขั Bนตอนการออกแบบเกมดิจิทลัเพื7อการเรียนรู้  

 

ภาพประกอบ 2 ขั Bนตอนการออกแบบเกมดิจิทลัเพื7อการเรียนรู้ 

ที7มา: สรุเชษฐ์ มีฤทธิj (2566) 
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1. กําหนดเปา้หมายการเรียนรู้ก่อนที7จะออกแบบเกม ควรกําหนดเปา้หมายที7ชดัเจน
ในการเรียนรู้ ที7ผู้ออกแบบต้องการให้ผู้ เรียนพฒันาขึ Bน โดยสามารถพิจารณาว่าผู้ เรียนควรมีการ
พฒันาการความรู้ด้านใด เชน่ การแก้ปัญหา การสืบค้นข้อมลู การประยกุต์ใช้ความรู้ เป็นต้น 

2. ศึกษากลุ่มเป้าหมายการศึกษากลุ่มเป้าหมายในการออกแบบเกมดิจิทลัเพื7อการ
เรียนรู้ นกัออกแบบควรทําการศกึษาและสํารวจข้อมลูเกี7ยวกบักลุ่มเป้าหมายเหล่านี Bเพื7อทําความ
เข้าใจในพฤติกรรมการเรียนรู้และความต้องการของกลุม่นั Bน ๆ ซึ7งอาจแตกต่างกนัไปตามลกัษณะ
และเพศวยั ระดบัการศึกษา สภาพความพร้อมทางเทคโนโลยี และประสบการณ์การเรียนรู้ก่อน
หน้านี B 

3. สร้างรายละเอียดในเนื Bอหากําหนดหวัข้อหรือเนื Bอหาที7คณุต้องการให้ผู้ เรียนเรียนรู้
ด้วยเกมดิจิทลั การแสดงรายละเอียดในเนื Bอหาในเกมดิจิทลัเพื7อการเรียนรู้เป็นสิ7งที7สําคญัเพื7อให้ผู้
เล่นมีความเข้าใจและได้รับความรู้ที7ต้องการ การแสดงรายละเอียดในเนื Bอหาควรเป็นไปในทางที7
ชดัเจนน่าสนใจ และสอดคล้องกบัเปา้หมายการเรียนรู้ของเกม 

4. เลือกแพลตฟอร์ม การเลือกแพลตฟอร์มสําหรับเกมดิจิทัลเพื7อการเรียนรู้เป็น
ขั Bนตอนที7สําคญัในกระบวนการออกแบบเกม การเลือกแพลตฟอร์มที7เหมาะสมจะขึ Bนอยู่กบัหลาย
ปัจจยั เช่น วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ กลุ่มเป้าหมายของผู้ เล่น เนื Bอหาที7ต้องการสอน ความซบัซ้อน
ของเกม เทคโนโลยีที7ใช้ และการเผยแพร่เกม อีกทั Bงแพลตฟอร์มยงัเชื7อมโยงกบัเกมเอนจิน (Game 
Engine) ที7ใช้ในการสร้าง และต่อไปนี Bคือตวัอย่างแพลตฟอร์มที7สามารถใช้งานสําหรับเกมดิจิทลั
เพื7อการเรียนรู้ 

งานวิจัยของ Bado (2019) ยังได้นําเสนอ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมโดยแบ่งเป็น 3 
ขั Bนตอน ดงันี B 

1. ขั Bนก่อนใช้เกม (Pre-Game) เป็นการอธิบาย การสาธิต การทดลองเล่น การแจก
ใบกิจกรรมเพื7ออธิบายให้นกัเรียนเกิดความเข้าใจ หรือการประเมินความรู้พื Bนฐานสําหรับกิจกรรม
ของ นกัเรียน  

2. ขั Bนระหว่างใช้เกม (Game) นักเรียนจะทํากิจกรรม ทั Bงนี Bนักเรียนสามารถทํา
กิจกรรมเดี7ยวหรือเป็นกลุม่ขนาดเลก็ได้ซึ7งมีครูสนบัสนนุและสง่เสริมเพื7อให้นกัเรียนบรรลเุปา้หมาย
ของเกม อีกทั Bงครูยงัเป็นผู้ กําหนดเวลา เมื7อเกมเริ7มและเกมจบ และเป็นผู้แก้ปัญหาที7อาจเกิดขึ Bน
ในขณะ นกัเรียนทํากิจกรรม  

3. ขั Bนหลังใช้เกม (Post-Game) เป็นขั Bนตอนที7มีความสําคัญซึ7งนักเรียนจะรวมกัน
แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระและอภิปรายความรู้ที7ได้รับจากการทํากิจกรรมโดยการตอบคําถาม
หรือ การกําหนดหวัข้อที7ครูต้องการ และครูจะแก้ไขในสิ7งที7นกัเรียนเข้าใจผิด จากกระบวนการจดั 
การเรียนรู้ตามแนวคิดดงักลา่วจะเห็นว่าครูเป็นผู้ ที7มีความสําคญัและมีบทบาททกุขั Bนตอน เพื7อให้ 
นกัเรียนได้รับทั Bงความสนกุจากการบรรลเุปา้หมายของเกมและได้รับความรู้จากบทเรียนนั Bน ๆ  

สมาคมเครือข่ายการพฒันาวิชาชีพอาจารย์และองค์กรระดบัอดุมศกึษาแหง่ประเทศไทย 
(2565) ได้อธิบายขั Bนตอนของกิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไว้ ดงันี B  

1. การอธิบายและนําเสนอเกมแก่ผู้ เรียน  



 

26 
 

1.1 ผู้สอนชี Bแจงวตัถุประสงค์การเรียนรู้ ลกัษณะกิจกรรม เกณฑ์การให้คะแนน
และซกัถามความเข้าใจของผู้ เรียน 

1.2 ผู้ สอนอธิบายกติกาการเล่นเกม และชี Bให้ผู้ เรียนเห็นว่ากติกาที7กําหนดไว้
เป็นไป เพื7อให้การเล่นเกมนั Bนบรรลตุามวตัถปุระสงค์อย่างไร จากนั Bนให้ผู้ เรียนศกึษาคู่มือการเล่น
เกม และให้ ผู้ เรียนอภิปรายความเข้าใจเกี7ยวกับเกมนั Bนร่วมกับผู้ เรียนคนอื7นหรือสมาชิกในกลุ่ม 
และซกัถาม ความเข้าใจของผู้ เรียน 

1.3 ผู้สอนสาธิตขั Bนตอนการเลน่เกม และอาจให้ผู้ เรียนได้ทดลองเลน่เกม เพื7อลด 
ความกงัวล ตรวจสอบความพร้อม และให้ความเป็นธรรมแก่ผู้ เรียนที7อาจไมเ่คยมีประสบการณ์เลน่
เกม มาก่อน  

2. การดําเนินกิจกรรมการเลน่เกมตามกติกาที7กําหนดไว้  
2.1 ผู้สอนให้ผู้ เรียนเริ7มดําเนินเลน่เกมตามกติกาและขั Bนตอนที7กําหนดไว้ในคู่มือ

ทั Bงนี B ผู้สอนมอบหมายให้ผู้ เรียนบางคนทําหน้าที7เป็นผู้สงัเกตการณ์การเลม่เกมและควบคมุกติกา 
การเลน่ ด้วย  

2.2 ผู้สอนสงัเกตพฤติกรรมเพื7อกํากบัดแูลให้ผู้ เรียนเลม่ตามกติกา แจ้งเตือนเวลา 
และแจ้งความก้าวหน้าในการดําเนินกิจกรรมการเล่นเกมของผู้ เรียนเพื7อกระตุ้ นและสร้าง
บรรยากาศ การเรียนรู้ให้ท้าทาย  

3. การสรุปผลของเกม  
3.1 ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัสรุปคะแนนจากเกม และอธิบายที7มาของผลคะแนน 

จากเกม  
3.2 ผู้สอนเชื7อมโยงผลจากกิจกรรมการเรียนรู้ที7ได้จากเกมกบัเนื Bอหารายวิชา สรุป

ประเด็นสําคัญที7เกี7ยวข้องกับเนื Bอหาและเพิ7มเติมประเด็นที7ผู้ เรียนยังไม่เข้าใจหรือยังเข้าใจ ไม่
ครอบคลมุ 

ดงันั Bนสรุปได้ว่าเกมดิจิทลัจะต้องมีกฎ กติกาการเล่นแน่นอนและชดัเจน โดยใช้เกมใน
ลกัษณะที7เป็นสื7อการเรียนรู้ เป็นตวันําสาร หรือเป็นเครื7องมือสําหรับการฝึกฝน นกัเรียนได้รับทั Bง
ความสนกุจากการบรรลเุปา้หมายของเกมและได้รับความรู้จากบทเรียนนั Bน ๆ  

 
ประโยชน์และข้อจาํกัดของเกม 
เกมเป็นสื7อการสอนที7ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เนื Bอหาได้อย่างสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

สามารถปรับเนื Bอหาให้เข้ากบัทกุวิชา ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของนกัเรียนให้มีความเข้าใจ ในเนื Bอหา
ได้เป็นอย่างดี จึงเป็นประโยชน์มากที7จะนํามาใช้ในการจดัการเรียนการสอน โดยประโยชน์ ของ
เกมดิจิทลัเพื7อการศกึษามีรายละเอียดดงันี B  

สคุนธ์ สนิธพานนท์และคณะ (2545: 162) ได้กลา่วถงึประโยชน์ของเกมไว้ดงันี B  
1. ช่วยให้นกัเรียนที7มีปัญหาเบื7อหน่ายการเรียน หนัมาสนใจการเรียนเพราะเกมทํา 

ให้เกิดความสนกุสนานเพลดิเพลนิ  
2. ช่วยให้นักเรียนรู้จักควบคุมตนเอง เปลี7ยนจากผู้ รับหรือผู้ ตามมาเป็นผู้ มี  

ความสามารถในการตดัสนิใจด้วยตนเองได้  



 

27 
 

3. ส่งเสริมให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กระตุ้ นให้เกิดความร่วมมือมีการ 
ปรึกษาหารือ  

4. ช่วยให้ครูผู้สอนวินิจฉยัและแก้ไขมโนคติที7ผิด ๆ ของนกัเรียนบางคนให้มีมารยาท 
และความยติุธรรม  

5. เกมสามารถบูรณาการกลุ่มสาระกเรียนรู้ต่าง ๆ ได้หลายวิชา เช่น คณิตศาสตร์ 
ภาษาไทย สงัคมศกึษา ศิลปะ ภาษาองักฤษ วิทยาศาสตร์ เป็นต้น 

สมบติั สวสัดิjผล (2560: 3) ได้กลา่วถงึประโยชน์ของเกมดิจิทลัไว้ดงันี B  
1. สร้างพื Bนฐานการใช้คอมพิวเตอร์ในอนาคต ด้วยการที7ผู้ เล่นเกมคุ้ นเคยกับ 

คอมพิวเตอร์จึงสามารถ สร้างพื Bนฐานที7ดีในการใช้คอมพิวเตอร์เพื7อการเรียน บนัเทิง หรือผ่อน
คลายที7ถกูต้องมาสูผู่้ เลน่เกมที7เป็นเยาวชนได้  

2. ช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ที7ดีในครอบครัว โดยสมาชิกในครอบครัวเล่นเกม 
คอมพิวเตอร์ด้วยกนั ผู้ปกครองสามารถแนะนําบตุรหลานในการเลน่ทั Bงวิธีการเลน่ รวมถงึใช้เวลานี B 
สอนบตุรหลานในทางที7ดี ให้บตุรหลานเห็นวา่สิ7งใดควรทําและสิ7งใดไมค่วรทํา ดงัคําที7เดก็ชอบเลน่
เกม มกัพดูวา่ “เกม ไมมี่ประโยชน์ แตต้่องหยิบประโยชน์มาจากเกม”  

3. ฝึกสมาธิ ความจํา และเสริมทกัษะตา่ง ๆ เชน่ ภาษาองักฤษ เพราะในการเลน่ เกม
นั Bน ต้องรวบรวมสมาธิในการเลน่ ถือเป็นการฝึกสมาธิขั Bนพื Bนฐานที7สามารถนําไปใช้ในกิจกรรมอื7น 
ๆ ของชีวิตได้ และมีวิธีจดจําการเลน่เพื7อพฒันาการเลน่ในครั Bงตอ่ไป 

จนัทร์ฉาย สขุสาร (2564) ได้กลา่วไว้วา่ เกมดิจิทลัเพื7อการศกึษาเป็นสื7อการเรียนรู้ที7สร้าง
ขึ Bนจากคอมพิวเตอร์ มีการ ออกแบบโดยการสอดแทรกเนื Bอหาของบทเรียนลงไปในเกม โดยอาศยั
องค์ประกอบที7สําคญั ได้แก่ การแข่งขนั ความท้าทาย เรื7องราวที7เป็นจินตนาการ ความปลอดภยั 
ความสนกุสนานเพลดิเพลนิ และเงื7อนไขของกฎ กติกา เพื7อให้ได้มาซึ7งเปา้หมายที7ได้ตั Bงไว้ นกัเรียน
จะกลายเป็นผู้ เล่นที7อยู่ในเกม มีส่วน ร่วมในการทําภารกิจเพื7อพิชิตเป้าหมายตามที7เกมกําหนด 
นอกจากนั Bนภายในเกมจะใช้การเสริมแรง ที7มาในรูปแบบของการให้คะแนน การได้รับของวิเศษ 
โดยเกมจะมีการจดัลําดบัเนื Bอหา มีข้อคําถามที7 เกี7ยวข้องกับเนื Bอหา เพื7อให้นกัเรียนตอบคําถาม 
จากนั Bนเกมจะให้ข้อมลูปอ้นกลบัทนัทีวา่ การตอบ คําถามของนกัเรียนนั Bนถกูต้องหรือผิด ดงันั Bนเกม
ดิจิทลัเพื7อการศกึษาจึงทําให้นกัเรียนนกัเรียนเกิด ความสนใจในการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จาก
การเลน่เกม เพราะได้ทั Bงความรู้และได้รับความ สนกุสนาน เพลดิเพลนิควบคูก่นัไป 

จากการนําเสนอข้างต้น สรุปได้ว่า เกมเป็นสื7อการเรียนรู้ที7สร้างขึ Bนจากคอมพิวเตอร์ มี
การออกแบบโดยการสอดแทรกเนื Bอหาของบทเรียนลงไปในเกม โดยอาศยัองค์ประกอบที7สําคญั 
ได้แก่ การแข่งขัน ความท้าทาย เรื7องราวที7เป็นจินตนาการ ความปลอดภัย ความสนุกสนาน
เพลดิเพลนิ และเงื7อนไขของกฎ กติกา เป็นการฝึกผู้ เรียนในการแก้ไขปัญหาด้วยตนเองการมีโอกาส
ได้ลองผิดลองถกู ซึ7งเป็นการเรียนรู้ได้ทกุที7และทกุเวลาตามวตัถปุระสงค์ที7ตั Bงไว้ คือ การรู้ดิจิทลั 
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เอกสารทีGเกีGยวข้องกับการรู้ดจิทิลั  
การเข้าใจดิจิทลั (Digital Literacy) ได้มีองค์กรหรือบุคคลได้ให้นิยามหรือความหมาย

การเข้าใจดิจิทลัไว้มากมาย ซึ7งแตล่ะองค์กรหรือบคุคลให้ขอบเขตที7มีสว่นที7เหมือนกนัและแตกตา่ง
กนั แตโ่ดยรวมการเข้าใจดิจิทลั จะกลา่วถงึในการใช้งานเครื7องมือและเทคโนโลยีทางสารสนเทศให้
ถูกต้อง เพื7อเข้าถึง วิเคราะห์ ประเมิน จัดการสื7อสาร และสร้างข้อมูล (Data) สารสนเทศ 
(Information) และสาร (Content Media) ได้อย่างถูกต้อง ปลอดภัยไม่ละเมิดกฎหมาย และมี
ประสทิธิภาพ ซึ7งแตล่ะองค์กรหรือนกัวิชาการให้ขอบเขตที7เหมือนกนัและแตกตา่งกนั  

 

ความหมายของการรู้ดจิทิลั 
Gilster (1997) เป็นผู้ ใช้คํานี Bเป็นคนแรก กล่าวไว้ว่า “การรู้ทันดิจิทัล หมายถึง ความ

เข้าใจและความสามารถในการใช้สารสนเทศในหลากหลายรูปแบบจากแหล่งต่าง ๆ ผ่านทาง 
คอมพิวเตอร์” 

The University Library of the University of Illinois (2014) เขียนไว้ว่า การรู้ทันดิจิทัล 
หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทลั เครื7องมือ เครือข่ายทางการสื7อสาร เพื7อระบุ
แหล่งและประเมินสารสนเทศ สร้างสารสนเทศ เข้าใจและใช้สารสนเทศหลากหลายรูปแบบ 
นอกจากนี B ยงัรวมถงึความสามารถในการอา่น และตีความสื7อ ใช้ทกัษะดิจิทลัผลติสื7อ ประเมินและ
ใช้ความรู้ใหมที่7ได้รับจากสภาพแวดล้อมดิจิทลั 

สํานกังานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2561) ได้เสนอว่า ทกัษะการรู้ดิจิทลัหรือ 
Digital Literacy หมายถึง ทักษะในการนําเครื7องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที7มีอยู่ใน
ปัจจบุนั อาทิ คอมพิวเตอร์ โทรศพัท์ แท็ปเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และสื7อออนไลน์มาใช้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดและการทํางานร่วมกัน หรือใช้เพื7อพัฒนากระบวนการทํางานหรือระบบงานใน
องค์กรให้มีความทนัสมยัและมีประสทิธิภาพ 

UNESCO ได้ให้คํานิยามการเข้าใจดิจิทลั (Digital Literacy) ไว้ว่า ความสามารถในการ
เข้าถงึ จดัการเข้าใจ รวบรวม ประเมิน และสร้างสารสนเทศให้ปลอดภยัและเหมาะสม ตลอดจนถงึ
สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทลัเพื7อประกอบอาชีพ ทํางาน และประกอบกิจการ การเข้าใจดิจิทลัยงั
ร่วมถึงสมรรถนะที7หลากหลาย เช่น การรู้คอมพิวเตอร์ (Computer literacy) การรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศ (ICT literacy) การรู้สารสนเทศ (Informationliteracy) และการรู้สื7อ (Media literacy) 
เป็นต้น 

กระทรวงศึกษาของประเทศนิวซีแลนด์ ได้ให้นิยามการรู้ดิจิทัลไว้ในรายงานชื7อเรื7อง 
Digital horizons ว่า คือ ความสามารถในการเห็นคณุค่าศกัยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื7อสาร (ICT) ในการนํามาสนบัสนนุนวตักรรมในอตุสาหกรรม ธรุกิจและการสร้างกระบวนการ 
ผู้ เรียนรู้จําเป็นต้องได้มาซึ7งความมั7นใจในทกัษะและความสามารถในการแยกแยะพินิจพิเคราะห์
ในการนําเอา ICT มาใช้ให้เหมาะสม ดงันั Bนการรู้ดิจิทลัจึงถูกมองเสมือนเป็น “ทกัษะชีวิต”โดยมี
ความสําคญัเทา่เทียมกบัการอา่นออกเขียนได้หรือการรู้ในเรื7องตวัเลข  
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Mike Ribble ได้ให้คํานิยามการเข้าใจดิจิทัล (Digital Literacy) หรือเรียกว่าความ
คล่องตัวทางดิจิทัล (Digital Fluency) ไว้ว่า ความสามารถในการเข้าใจและใช้เทคโนโลยี เช่น 
สามารถใช้เทคโนโลยีเพื7อการศกึษาให้ดียิ7งขึ Bน สามารถตดัสินใจได้ดีบนโลกออนไลน์ สามารถทํา
ให้ผู้ อื7นยติุการแสดงความเห็นทางลบบนโลกออนไลน์ได้สามารถสกดัสารสนเทศที7ดีออกมาจาก
ข้อมลูทั7วไปได้ เช่น แยกแยะขา่วปลอมออกจากขา่วจริง เป็นต้น 

สํานกังานข้าราชการพลเรือน (ก.พ.) ได้ให้คํานิยามการเข้าใจดิจิทลั (Digital Literacy) 
หรือเรียกว่า “ความสามารถด้านการเข้าใจและใช้เทคโนโลยี” ไว้ว่า ความสามารถในการนํา
ประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมาปรับใช้เพื7อการพัฒนางานและพัฒนาองค์กร ด้วยการ
ประยกุต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทลัอยา่งถกูต้อง เหมาะสม และมีประสทิธิภาพ 

EIJisc (2014, cited in White, 2015, p. 11) ไ ด้กล่ าวว่ า  "การ รู้ เท่ าทัน ดิ จิทัล  คือ 
ความสามารถเฉพาะบคุคลสําหรับการดําเนินชีวิต การเรียนรู้และการทํางานในสงัคมดิจิทลั โดย
การรู้เท่าทันดิจิทัลเกี7ยวกับทักษะสาร สนเทศเพื7ออธิบายได้ว่าเป็นชุดการปฏิบัติ วิธีการและ
พฤติกรรมทางดิจิทลั และยงัหมายถึงการรู้เท่าทนัดิจิทลัที7เปลี7ยนแปลงตามเวลาและบริบททาง
สงัคม ดงันั Bน การรู้เท่าทนัดิจิทลัจึงจําเป็นต้องมีชดุการเรียนและความเป็นมืออาชีพ เพื7อสนบัสนนุ 
ความหลากหลายและการเปลี7ยนแปลงของเทคโนโลยี" จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่าการรู้เท่า
ทันดิจิทัล คือ ความสามารถเฉพาะบุคคลสําหรับการดําเนินชีวิต การเรียนรู้และการทํางานใน
สงัคมดิจิทลั การรู้เท่าทนัดิจิทลัจึงเริ7มต้นจากทกัษะพื Bนฐาน คือ การอ่านและการเขียน จากนั Bนจึง
เป็นความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เข้าใจ ประเมิน สร้างสรรค์ และการ สื7อสารข้อมลูดิจิทลัไปสู่
การมีส่วนร่วมและก่อให้เกิดประโยชน์กับ สงัคมสมยัใหม่ การ ศึกษา วฒันธรรม การเมืองและ
เศรษฐกิจ นอกจากนี Bการรู้เท่าทนัดิจิทลั รวมไปถึงการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีความรับผิดชอบ
และมีจริยธรรม โดยที7ผู้ ใช้ต้องมีทกัษะการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทลัอยา่งเตม็ประสทิธิภาพ 
ดงันั Bน การรู้เทา่ทนัดิจิทลั จงึประกอบด้วย 2 กลุม่ทกัษะใหญ่ ดงันี B 

1. ทักษะทางเทคโนโลยี หมายถึง ความสามารถในการใช้เครื7องมือดิจิทัล ได้แก่ 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ อินเทอร์เน็ต โปรแกรมประยกุต์ และสื7อสงัคม (social media) เป็นต้น 

2. ทักษะทางสารสนเทศและสื7อดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการเข้าถึง การ
วิเคราะห์ การประเมิน การสร้างสรรค์ การสื7อสาร การสะท้อนกลบัสารสนเทศ รวมถึงการมีส่วน
ร่วมในการผลิตเนื Bอหาดิจิทัลเพื7อการแบ่งปันความรู้อย่างมีจริยธรรมไปขังเครือข่ายสังคม 
สารสนเทศ 

พิชญาภา ยวงสร้อย และชาติชวลิต วรรณขาว, 2566 ได้ให้คํานิยามการเข้าใจดิจิทัล 
(Digital Literacy) ทักษะการรู้ดิจิทัล หรือ Digital literacy เป็นทักษะในการนําเครื7องมือและ
เทคโนโลยีดิจิทลัที7มีอยู่ในปัจจบุนั เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศพัท์ แท็บเลต และสื7อออนไลน์ มาใช้ให้
เกิดประโยชน์สงูสดุ เพื7อใช้ใน การสื7อสาร การปฏิบติังาน และการทํางานร่วมกนั หรือใช้เพื7อพฒันา
กระบวนการทํางาน หรือระบบงานในองค์กรให้มีความทนัสมยัและมีประสทิธิภาพ  

สํานกังานคณะกรรมการดิจิทลัเพื7อเศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชาติ กลา่ววา่ การมีสมรรถนะ
ในการใช้ข้อมลูเพื7อสื7อสารในสงัคมดิจิทลั ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม ซึ7งประกอบด้วย 
ความสามารถในการเข้าใจดิจิทลั ที7ทําให้เกิดความคล่องแคล่วทางเทคนิคที7จําเป็นในการใช้งาน
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คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ความเข้าใจสารสนเทศและสามารถประเมินสื7อดิจิทลั เพื7อสามารถ
นําไปสู่กระบวนการตัดสินใจในการดําเนินกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงสามารถผลิตเนื Bอหาและการ
สื7อสารอยา่งมีประสทิธิภาพผา่นเครื7องมือดิจิทลัได้ ประกอบด้วย 9 รายวิชา ได้แก่ 

1. สทิธิและความรับผิดชอบยคุดิจิทลั (Digital Right)  
2. การเข้าถงึดิจิทลั (Digital Access)  
3. การสื7อสารยคุดิจิทลั (Digital Communication)  
4. ความปลอดภยัยคุดิจิทลั (Digital Safety)  
5. การรู้เทา่ทนัสื7อและสารสนเทศ (Media and Information Literacy)  
6. แนวปฏิบติัในสงัคมดิจิทลั (Digital Etiquette)  
7. สขุภาพดียคุดิจิทลั (Digital Health)  
8. ดิจิทลัคอมเมิร์ซ (Digital Commerce)  
9. กฎหมายดิจิทลั (Digital Law)  

จากการนําเสนอข้างต้น สามารถสรุปความหมายของการรู้ดิจิทลั ได้ว่าการมีสมรรถนะ
ในการใช้ข้อมลูเพื7อสื7อสารในสงัคมดิจิทลั ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม ซึ7งประกอบด้วย
ความสามารถในการเข้าใจดิจิทลั ที7ทําให้เกิดความคล่องแคล่วทางเทคนิคที7จําเป็นในการใช้งาน
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ความเข้าใจสารสนเทศและสามารถประเมินสื7อดิจิทลั เพื7อสามารถ
นําไปสู่กระบวนการตัดสินใจในการดําเนินกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงสามารถผลิตเนื Bอหาและการ
สื7อสารอยา่งมีประสทิธิภาพผา่นเครื7องมือดิจิทลัได้ 

 
องค์ประกอบของการรู้ดจิทิลั 
Martin & Grudziecki ได้กําหนดระดบัการรู้ดิจิทลัไว้ 3 ระดบั ได้แก่ ระดบั 1 สมรรถนะ

ดิจิทลั (Digital Competence) ระดบั 2 การใช้งานดิจิทลั (Digital Usage) และระดบัที7 3 การถ่าย
โอนดิจิทลั (Digital Transferable) โดยองค์ประกอบของการรู้ดิจิทลัอยูใ่นระดบั 1 สมรรถนะดิจิทลั
เป็นระดับของทักษะพื Bนฐานของการรับรู้และทักษะการปฏิบัติ ไปจนถึงขั Bนของการวิพากษ์ 
(Critical) การประเมิน (Evaluative) แนวคิดเชิงวิธีการ (Conceptual Approaches) รวมทั Bงความ
ตระหนกัและทศันคติ และเสนอกระบวนการการรู้ดิจิทลั (Processes of Digital Literacy)  

สํานกังานข้าราชการพลเรือน (ก.พ.) ได้ให้คํานิยามการเข้าใจดิจิทลั (Digital Literacy) 
หรือเรียกว่า “ความสามารถด้านการเข้าใจและใช้เทคโนโลยี” ไว้ว่า ความสามารถในการนํา
ประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลมาปรับใช้เพื7อการพัฒนางานและพัฒนาองค์กร ด้วยการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างถูกต้อง เหมาะสม และมีประสิทธิภาพ ทักษะดังกล่าวจะ
ครอบคลมุความสามารถ 4 ด้าน คือ 

1. การใช้ (Use) เป็นความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตโดย
ครอบคลุมเนื Bอหา ตั Bงแต่การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลคํา (Word 
Processor) เว็บเบราเซอร์ (Web Browser) อีเมล (E-mail) และเครื7องมือสื7อสารอื7น ๆ สูก่ารเข้าถึง
และการใช้ความรู้ เช่น โปรแกรมที7ช่วยในการสืบค้นข้อมลู (Search Engine) ฐานข้อมลูออนไลน์ 
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การใช้โปรแกรมออนไลน์เพื7อทํางานร่วมกัน (Online Working) ดิ จิทัลคอมเมิ ร์ช (Digital 
Commerce) การเรียนรู้ร่วมกนัผา่นโปรแกรมการประชมุออนไลน์ เป็นต้น 

2. เข้าใจ (Understand) ความสามารถของผู้ ใช้งานในการเข้าใจบริบท และสามารถ
ประเมินดิจิทลัได้เพื7อให้สามารถตดัสินใจเกี7ยวกบัสิ7งที7พบเห็นบนโลกออนไลน์ ทกัษะการเข้าใจจึง
เป็นทกัษะที7สําคญัและจําเป็นที7ต้องเข้าใจก่อนการใช้งานสื7อออนไลน์ เพื7อให้ตระหนกัวา่เทคโนโลยี
เครือข่ายมีผลกระทบตอ่พฤติกรรมอย่างไร ทั Bงยงัสามารถพฒันาทกัษะการจดัการสารสนเทศ และ
ใช้สารสนเทศอยา่งมีประสทิธิภาพ 

3. การสร้าง (Create) ทกัษะการสร้างเป็นความสามารถในการสร้างสรรค์เนื Bอหาและ
การสื7อสารอยา่งมีประสทิธิภาพผา่นเครื7องมือสื7อดิจิทลัและการนําไปประยกุต์ใช้ที7หลากหลาย โดย
การเผยแพร่สื7อที7สร้างผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน์และเทคโนโลยีดิจิทลัอย่างมีความรับผิดชอบ
และมีประสทิธิภาพ 

4. การเข้าถงึ (Access) ความสามารถเข้าถงึเทคโนโลยีดิจิทลัได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 
มีความปลอดภยัในการเข้าถงึและมีจริยธรรมในการเข้าถงึโดยไมล่ะเมิดความเป็นสว่นตวัของผู้ อื7น 

สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช, 2561) เสนอว่า
ความสามารถสําหรับการรู้ดิจิทลั แบ่งเป็น 3 ส่วนที7สําคญั ได้แก่ ใช้ (Use) เข้าใจ. (Understand) 
และสร้าง (Create) ดงันี B 

1. ใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคที7จําเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ต ทกัษะและความสามารถที7เกี7ยวข้องกับคําว่า "ใช้" ครอบคลุมตั Bงแต่เทคนิคขั Bน
พื Bนฐาน คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลคํา (Word processor) เว็บ
เบราว์เซอร์ (Web browser) อีเมลและเครื7องมือสื7อสารอื7น! สู่เทคนิคขั Bนสงูขึ Bนสําหรับการเข้าถึง
และการใช้ความรู้ เช่น โปรฝแกรมที7ช่วยในการสืบค้นข้อมลู หรือ เสิรัชเอนจิน (Search engine) 
และฐานข้อมลูออนไลน์ รวมถฝึงเทคโนโลยีอบุติัใหม ่เชน่ Cloud computing 

2. เข้าใจ (Understand) คือ ชุดของทกัษะที7จะช่วยผู้ เรียนเข้าใจบริบทและประเมิน
สื7อดิจิทลัเพื7อให้สามารถตดัสินใจเกี7ยวกบัสิ7งที7ทําและพบบนโลกออนไลน์ ซึ7งถือเป็นทกัษะที7สําคญั
และที7จําเป็นที7จะต้องสร้างให้เกิดขึ Bนกับผู้ เรียน ความเข้าใจยงัรวมถึงการตระหนกัว่าเทคโนโลยี
เครือข่ายมีผลกระทบต่อพฤติกรรมและมมุมองของผู้ เรียนอย่างไร มีผลกระทบต่อความเชื7อและ
ความรู้สึกเกี7ยวกับโลกรอบตวัผู้ เรียนอย่างไรนอกจากนี B ความเข้าใจยงัช่วยเตรียมผู้ เรียนสําหรับ
เศรษฐกิจฐานความรู้ที7ผู้ เรียนพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศเพื7อค้นหา ประเมิน และใช้
สารสนเทศอยา่งมีประสทิธิภาพเพื7อติดตอ่สื7อสาร ประสานงานร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 

3. สร้าง (Create) คือ ความสามารถในการผลิตเนื Bอหาและการสื7อสารอย่างมี
ประสิทธิภาพผ่านเครื7องมือสื7อดิจิทลัที7หลากหลาย การสร้างด้วยสื7อดิจิทลัเป็นมากกว่าแค่การรู้
วิธีการใช้โปรแกรมประมวลผลคําหรือการเขียนอีเมล์ แตย่งัรวมความสามารถในการดดัแปลงสิ7งที7
ผู้ เรียนสร้างสําหรับบริบทและผู้ ชมที7แตกต่างและหลากหลาย ความสามารถในการสร้างและ
สื7อสารด้วยการใช้ Rich media เช่น ภาพ วิดีโอและเสียง ตลอดจนความสามารถในการมีส่วน
ร่วมกับ Web 2.0 อย่างมีประสิทธิภาพและรับผิดชอบ เช่น Blog การแชร์ภาพและวิดีโอ และ 
Social media รูปแบบอื7น ๆ  
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กระทรวงดิจิทลัเพื7อเศรษฐกิจและสงัคม (MDES) ในปี 2559 ได้เริ7มพฒันาแนวคิดเรื7อง
การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) สําหรับประเทศไทย โดยมีเป้าหมายเพื7อยกระดบัทักษะพลเมือง
ดิจิทลัให้เทา่ทนัเทคโนโลยี โดยมกัอ้างอิงกรอบแนวคิดที7แบง่เป็น 4 มิติหลกั คือ การใช้ (Use), การ
เข้าใจ/วิเคราะห์ (Understand), การสร้างสรรค์ (Create) และการเข้าถึง (Access) เพื7อให้คนไทย
สามารถใช้เทคโนโลยีได้อยา่งมีประสทิธิภาพ ปลอดภยั และมีวิจารณญาณในโลกยคุดิจิทลั  

1.การใช้ (Use): ความคล่องแคล่วในการใช้งานเครื7องมือและเทคโนโลยีเพื7อการ
เรียนรู้ ทํางาน และดําเนินชีวิตประจําวนั. 

2.การเข้าใจ (Understand): ทกัษะการวิเคราะห์ ตีความ และมีวิจารณญาณในการ
รับข้อมลู เพื7อแยกแยะข้อมลูจริงและข้อมลูเท็จ. 

3.การสร้าง (Create): ความสามารถในการผลิตและสร้างสรรค์เนื Bอหาดิจิทลัอย่างมี
ประสทิธิภาพและสร้างสรรค์. 

4.การเข้าถงึ (Access): การเข้าถงึข้อมลู ขา่วสาร และประโยชน์จากเทคโนโลยีอยา่ง
เหมาะสมและปลอดภยั.  

จีรกาญจน์ เต็มพรสิน (2566) ได้นิยามการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลกั 
ได้แก่ 

1) การใช้ (Use) คือ ทักษะและความสามารถในการค้นหาข้อมูลสารสนเทศที7
ต้องการจากเครื7องมือที7เหมาะสม เพื7อให้เข้าถึงแหล่งทรัพยากรดิจิทลัและได้รับข้อมลูที7ตรงความ
ต้องการ ถกูต้อง และรวดเร็ว 

2) การเข้าใจ (Understand) คือ ความสามารถในการทําความเข้าใจสารสนเทศและ
สื7อดิจิทลั เข้าใจบริบทหรือเนื Bอหา และสามารถประเมินสื7อดิจิทลัได้อย่างมีวิจารณญาณ เช่น การ
ประเมินความน่าเชื7อถือ การนําข้อมลูมาจดัทํางานวิจยั หรือการนําข้อมลูมาใช้ในการเขียนอ้างอิง 
เป็นต้น 

3) การสร้าง (Create) คือ ความสามารถในการผลิตเนื Bอหาและสื7อสารได้อย่างมี
ประสทิธิภาพผา่นเครื7องมือสื7อดิจิทลัที7หลากหลาย สามารถทํางานร่วมกนัแบบออนไลน์เพื7อสื7อสาร
ไปยงัผู้ ที7เกี7ยวข้องและบริบทที7หลากหลาย โดยตระหนกัถงึความปลอดภยัของเนื Bอหา 

สุชญา โกมลวานิช (2563, น.640) ได้กล่าวถึง การรู้ดิจิทัลจะต้องมีการสังเคราะห์ 
องค์ประกอบการรู้ดิจิทลั (Digital Literacy) ไว้ทั Bงหมด 5 องค์ประกอบ ดงันี B  

1. การออกแบบการจดัการเรียนรู้ดิจิทลั  
2. การสร้างนวตักรรมการเรียนรู้ดิจิทลั  
3. การสร้างบรรยากาศการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัที7เอื Bอตอ่การเรียนรู้  
4. การแบง่ปันข้อมลูผา่นเทคโนโลยีดิจิทลั  
5. การสร้างสื7อดิจิทลัมาบรูณาการการเรียนรู้ของผู้ เรียน 

Hague & Payton (2010) ได้นําเสนอองค์ประกอบของการรู้ดิจิทลัเป็นคูมื่อสําหรับผู้สอน
ดงัตอ่ไปนี B 
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ภาพประกอบ 3 องค์ประกอบของการรู้ดิจิทลั 

ที7มา: Hague & Payton (2010)  

1. ทกัษะการทํางานในหน้าที7 (Functional Skills) มุ่งเน้นความรู้ และทกัษะเกี7ยวกบั
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื7อสารบรูณาการกบัความรู้วิชาตา่ง ๆ เช่นการบรูณาการทาง
ความรู้และทกัษะระหวา่งวิชาภาษาองักฤษกบัเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื7อสาร 

2. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ความสามารถในการจินตนาการเชื7อมโยง
ระหว่างความคิดและการสร้างสรรค์ผลงานโดยคําว่า “ความคิดสร้างสรรค์ เป็นการสร้างผลงาน
หรือผลิตภณัฑ์ใหม่ ๆ หรือแนวความคิดใหม่ ๆ หรือ สร้างองค์ความรู้ใหม่ ๆ ที7ไม่เคยมีมาก่อนซึ7ง
การรู้ดิจิทลัเกี7ยวข้องทั Bงการใช้อย่างมีวิจารณญาณ และการผลิตสื7อสร้างสรรค์เช่นผู้ เรียนสามารถ
สร้างเว็บไซต์ด้วยตนเองสําหรับผู้ชมเฉพาะกลุ่มผู้ เรียนจําเป็นต้องมีความสามารถในการจดัการ
ภาพตดัต่อวิดีโอการใส่เสียงนําเสนอสิ7งใหม่ ๆ อย่างสร้างสรรค์เพื7อให้ผู้ ชมเกิดความประทับใจ
ตั Bงแตค่รั Bงแรกของการเข้าชม 

3. การ คิดอย่าง มี วิจารณญาณและการประเ มินผล (Critical Thinking and 
Evaluation) เป็นการวิเคราะห์ประมวลผลข้อมลูความศิตสารสนเทศโดยใช้ทกัษะการให้เหตุผล
ร่วมกับสื7อเพื7อตั Bงคําถามวิเคราะห์กลั7นกรองประเมินสารสนเทศและสร้างข้อโต้แย้งเกี7ยวกับสื7อ
ดิจิทัลนั Bน ๆ ที7นํามาพิจารณาได้ทั Bงนี Bยังเป็นการสะท้อนการตีความหมาย และการกําหนด
ความสําคญัของเรื7องที7พิจารณาเพื7อทําการตดัสนิใจให้ตรงตามวตัถปุระสงค์ที7กําหนดไว้ 

4. ความเข้าใจทางสงัคมและวฒันธรรม (Cultural and Social Understanding) เป็น
ความสามารถในการทําความเข้าใจและแบ่งเป็นความหมายของการสื7อสารในแต่ละสงัคมและ
วฒันธรรม ผา่นเทคโนโลยีดิจิทลัซึ7งจําเป็นต้องเข้าใจปฏิกิริยาที7แสดงออกมามีลกัษณะที7เหมือนกนั
แตอ่าจจะมีความหมายแตกตา่งกนัเพราะมีความตา่งของวฒันธรรมนั7นเองรวมทั Bงจะต้องทําความ
เข้าใจ ถึงสงัคมวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ที7จะทําให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เข้าใจในเรื7องต่าง ๆ ได้
แหลมคมขึ Bน 

5. การร่วมมือ (Collaboration) เป็นความสามารถทํางานร่วมกบัผู้ อื7นได้โดยผู้ เรียน
จําเป็นต้องเรียนรู้การมีส่วนร่วมในการสร้างและแบ่งปันความรู้และทํางานร่วมกันเป็นกลุ่มมี
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ความสามารถอธิบายความคิดและการต่อรองเมื7อความคิดของตนไม่เป็นไปแนวทางเดียวกับ
สมาชิกในกลุ่มทั Bงนี Bยังเป็นการพัฒนาทักษะการโต้แย้งความยืดหยุ่นความร่วมมือความ
ประนีประนอมและการ 

6. ความสามารถในการค้นหาและเลือกข้อมูล (The Ability to Find and Select 
Information) เกี7ยวข้องกบัการที7ผู้ เรียนมีวิจารณญาณในการสืบค้นและเลือกเนื Bอหาสารสนเทศที7
ค้นได้จากอินเทอร์เน็ตโดยเนื Bอหานั Bนมีความสมัพนัธ์กบัวิชาที7เรียนซึ7งหมายถึงการตรวจสอบความ
น่าเชื7อถือของสารสนเทศที7ค้นมาได้จากหลาย ๆ เวบ็ไซต์ 

7. การสื7อสารที7มีประสิทธิผล (Effective Communication) ความสามารถในการ
แสดงความคิดความเข้าใจผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลโดยผู้ เรียนมีความรู้ความเข้าใจสามารถเลือก
เทคโนโลยีดิจิทลัที7เหมาะสมที7สดุเพื7อใช้ทํางานของตนเองการสื7อสารที7ดีจําเป็นต้องตระหนกัและ
พิจารณาถึงความต้องการของผู้ชมและการสื7อสารที7มีความคิดซบัซ้อนด้วยการอธิบายให้ชดัเจน
โดยสามารถเลือกรูปแบบเครื7องมือและสื7อที7เหมาะสมเพื7อการนําเสนอสารสนเทศอย่างมี
ความหมาย 

8. ความปลอดภยัทางอิเลก็ทรอนิกส์ (E-Safety) เป็นความสามารถทางการศิตอย่าง
มีวิจารณญาณเกี7ยวกับความปลอดภัยจากการใช้เว็บไซต์การสื7อสารการสร้างและการทํางาน
ร่วมกันด้วยเทคโนโลยีดิจิทลัผู้ เรียนต้องพิจารณาว่าพฤติกรรมใดที7ทําไปแล้วก่อให้เกิดความไม่
ปลอดภยัและสามารถตั Bงคําถามเกี7ยวกบัความปลอดภยัถึงสถานการณ์ต่าง ๆ ที7เกิดขึ Bนในขณะที7
ออนไลน์ได้ 

ตาราง 1 สงัเคราะห์องค์ประกอบของการรู้ดิจิทลั 

องค์ประกอบของ 
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แหลง่ที7มา 

M
ar

tin
 &

 G
ru

dz
ie

ck
i 

สํา
นกั

งา
นข้

าร
าช

กา
ร  

พล
เรื

อน
 (ก

. พ
.)  

สํา
นกั

งา
นพ

ฒั
นวิ

ทย
าศ

าส
ตร์

 
แล

ะเ
ทค

โน
โล

ยีแ
หง่

ชา
ติ 

กร
ะท

รว
งดิ

จิท
ลัเ

พื7อ
เศ

รษ
ฐกิ

จ 
แล

ะส
งัค

ม 

จีร
กา

ญ
จน์

 เต
ม็พ

รส
นิ  

สชุ
ญ

า 
โก

มล
วา

นิช
 

ผู้วิ
จยั

 

สมรรถนะดิจิทลั  ✓       

การถ่ายโอนดิจิทลั ✓       

การใช้  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 
เข้าใจ  ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 
การสร้าง   ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
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องค์ประกอบของ 
การรู้ดิจิทลั 
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ผู้วิ
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การเข้าถงึ   ✓  ✓   ✓ 
การออกแบบ      ✓  

การสร้างบรรยากาศ      ✓  

การแบง่ปัน      ✓  

 
สรุปได้ว่าองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล ที7ผู้ วิจัยนํามาใช้เพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล มี

องค์ประกอบ 4 มิติ ได้แก่ การใช้ (Use) การเข้าใจ (Understand) การสร้าง (Create) และการ
เข้าถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทลั ซึ7งรอบคลมุการมีสมรรถนะในการใช้ข้อมลูเพื7อสื7อสารในสงัคม
ดิจิทัล ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม สอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงดิจิทัลเพื7อ
เศรษฐกิจและสงัคม 

 
แนวทางการส่งเสริมการรู้ดจิทิลั 
Partnership for 21st Century Skill ได้เสนอแนวคิดเกี7ยวกับการพัฒนานักเรียน ใน

ศตวรรษที7 21 ต้องมีระบบการสนบัสนนุการจดัการศกึษา (Support Systems) ซึ7งประกอบด้วย 
1. การพฒันาวิชาชีพให้แก่ครูและผู้บริหารต้องดําเนินการอยา่งเป็นระบบ ดงันี B  

1.1 พฒันาครูให้มีทกัษะ ความรู้ ความสามารถเชิงบรูณาการสามารถทําแผนเชิง
ยทุธศาสตร์ สูก่ารปฏิบติัในชั Bนเรียน 

1.2 จดัการเรียนการสอน โดยวิธีสอนที7หลากหลาย  
1.3 มีความรู้ความสามารถเชิงลึกในการแก้ปัญหาการมีทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ  
1.4 สร้างครูต้นแบบสําหรับเป็นตวัอยา่งในการพฒันาวิชาชีพครู 
1.5 สร้างชมุชนการเรียนรู้ระหวา่งครูที7ปฏิบติัในวิชาชีพเดียวกนั  

2. ด้านสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ (Learning Environments) สภาพแวดล้อมใน
การเรียนรู้ในศตวรรษที7 21 ควรได้รับการออกแบบโดยใช้แนวทางดงันี B  

2.1 จดัสภาพแวดล้อมทางกายภาพที7เหมาะสม โดยการได้รับแรงสนบัสนนุจาก
บคุลากรทกุฝ่าย เพื7อเกื Bอหนนุให้การเรียนการสอนบรรลเุปา้หมาย  
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2.2 สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ โดยเชื7อมโยงความรู้หรือแลกเปลี7ยนความรู้กับ
ชมุชน  

2.3 จัดการเรียนรู้จากบรรยากาศและบริบทที7 เป็นโลกแห่งความเป็นจริง 
โดยเฉพาะการเรียนรู้จากโครงงาน  

2.4 สร้างโอกาสให้ผู้ เรียนได้เข้าถึงสื7อเทคโนโลยี เครื7องมือและแหล่งเรียนรู้ที7มี
คณุภาพ  

3. การประเมินผลในศตวรรษที7 21 ต้องประกอบด้วย  
3.1 สร้างความสมดุลในการประเมินผลโดยใช้แบบทดสอบมาตรฐานที7มี

คณุภาพสงู ควบคูก่บัการประเมินผลยอ่ย และการประเมินผลรวมในชั Bนเรียน 
3.2 นําผลการประเมินมาพฒันา  
3.3 การใช้เทคโนโลยีในการวดัผล  
3.4 การประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช้แฟม้สะสมผลงาน 

4. ด้านหลกัสตูรและวิธีการสอน (Curriculum and Instruction) หลกัสตูรและวิธีการ
สอนในศตวรรษที7 21 แตกตา่งจากยคุศตวรรษที7 20 โดยสิ Bนเชิง ศตวรรษที7 21 มวลประสบการณ์ ที7
หลกัสตูรควรจดัให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จะไม่ใช่จากการจดจําเนื Bอหาวิชาอีกแล้ว แต่จะเป็นการเรียนรู้
และลงมือปฏิบติัเพื7อให้เกิดความรู้และต่อยอดความรู้นั Bนได้ด้วยตวัเอง ใช้เทคโนโลยีการสืบค้น 
และใช้ปัญหาเป็นฐาน สร้างทักษะการคิด กระตุ้ นการบูรณาการแหล่งเรียนรู้จากชุมชน 
นอกเหนือจากห้องเรียน  

Anawatsiriwong & Anawatsiriwong (2018) กล่าวไว้ว่าการส่งเสริมทกัษะการรู้ดิจิทลั
สามารถจดัเตรียมให้แก่เดก็และเยาวชนได้ มีดงันี B  

1. พัฒนาและนําศาสตร์การสอนที7มีประสิทธิภาพมาใช้เพื7อกระตุ้นแรงจูงใจและ
ความสนใจของเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะในวยัเรียน โดยใช้การเรียนรู้ผ่านช่องทางการสื7อสาร
ทางดิจิทลัแบบตา่ง ๆ (Digital Platforms)  

2. พฒันาความสามารถและศกัยภาพทางด้านภาษา ได้แก่ การอ่านและการเขียน
ผ่านสื7อดิจิทลัและสื7อแบบดั Bงเดิม รวมถึงพฒันาการด้านสงัคมและการเป็นพลเมือง (เรียนรู้สิทธิ 
หน้าที7 และความรับผิดชอบ)  

3. เพิ7มพนูความรู้และทกัษะในการสื7อสารที7เป็นการรู้เท่าทนัแบบหลากหลาย (Multi-
Literacy) เพื7อให้เด็กและเยาวชนสามารถมีส่วนร่วมในการดําเนินชีวิตในสังคมได้อย่างมี
ประสทิธิภาพ 

4. สง่เสริมให้เด็กมีความคิดริเริ7มสร้างสรรค์มารวมตวักนัด้วยสื7อดิจิทลั โดยการสร้าง
กิจกรรมนอกห้องเรียน ให้ความรู้และทักษะทางดิจิทัลแบบ Multi-literate มาสู่การเรียนรู้ใน
ห้องเรียน 

5. บ่มเพาะความสามารถในการคิดสร้างสรรค์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณด้วย
สื7อดิจิทลั รวมทั Bงสง่เสริมให้โรงเรียนเป็นสถานที7ที7ครูและนกัเรียนสามารถแลกเปลี7ยนแบง่ปันกนัใน
ด้านความคิดสร้างสรรค์ความรู้ นวตักรรม ความรับผิดชอบ และการริเริ7มการทํากิจกรรมเพื7อสงัคม 
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6. สง่เสริมการเรียนรู้แบบการใช้การตั Bงคําถามเป็นหลกั (Inquiry-led Learning) และ
การทํางานแบบโครงการ (Project-based Work) รวมถึงการทํางานในสื7อต่าง ๆ เช่น การบนัทึก
โปรแกรมรายการวิทยุในรูปแบบดิจิทัลเผยแพร่ผ่านอินเทอร์เน็ต (Radio Podcasts) การจัด
รายการสด เช่น วิทยุในโรงเรียน (Live Podcasts) การเผยแพร่เนื Bอหาภาพและเสียงผ่าน
อินเทอร์เน็ต (Broadcasting) การทําสิ7งพิมพ์ดิจิทัล (Digital Publishing) การจัดทําบล็อกและ
เนื Bอหาเวบ็ เป็นต้น  

7. ส่งเสริมการเข้าถึงและใช้สื7อดิจิทลัให้กว้างขวางขึ Bน เช่น การพฒันาห้องสมดุใน
ชมุชนหรือห้องสมดุประชาชนเพื7อนําไปสูก่ารศกึษาดิจิทลั (Digital Education)  

แนวคิดการพฒันาคณุลกัษณะนกัเรียนด้านพลเมืองดิจิทลัจากกรณีศึกษาของประเทศ
นิวซีแลนด์ รัฐบาลนิวซีแลนด์ได้มีการจดัทําหลกัสตูร LGP (Leam, Guide, Protect) เป็นหลกัสตูร
ที7พัฒนาขึ Bนเพื7อมุ่งเน้นเพิ7มทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัลให้แก่นักเรียน โดย LGP มีสาม 
องค์ประกอบ ได้แก่  

1. L (Learn) ทักษะที7นักเรียนจําเป็นต้องเรียน เพื7อรักษาตัวเองให้ปลอดภัยเมื7อ
ออนไลน์  

2. G (Guide) ข้อแนะนําสําหรับนกัเรียน เพื7อจดัการความท้าทายที7เข้ามา  
3. P (Protect) การปกป้องตนเอง คือ มีความปลอดภัยเมื7อใช้งานดิจิทัล โรงเรียน

สามารถนําหลกัสตูรไปใช้เพื7อพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน หลกัสตูรนี B สร้างขึ Bนมา
โดยเน้นนกัเรียนเป็นศนูย์กลาง นกัเรียนเรียนรู้ที7จะจดัการสิ7งต่าง ๆ ด้วยการบริหารจดัการตนเอง
โดยมีครูคอยช่วยเหลือ (Netsafe New Zealand, 2015, pp. 20-21)  

กาญจนา เดชสม. (2564 กล่าวไว้ว่าหนึ7งในการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ได้แก่ ด้าน
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ (Learning Environments) สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ในศตวรรษที7 
21 ควรได้รับการออกแบบโดยใช้แนวทางดงันี B  

1. จัดสภาพแวดล้อมทางกายภาพที7เหมาะสม โดยการได้รับแรงสนับสนุนจาก
บคุลากรทกุฝ่าย เพื7อเกื Bอหนนุให้การเรียนการสอนบรรลเุปา้หมาย  

2. สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ โดยเชื7อมโยงความรู้หรือแลกเปลี7ยนความรู้กบัชมุชน  
3. จดัการเรียนรู้จากบรรยากาศและบริบทที7เป็นโลกแห่งความเป็นจริง โดยเฉพาะ

การเรียนรู้จากโครงงาน  
4. สร้างโอกาสให้ผู้ เรียนได้เข้าถงึสื7อเทคโนโลยี เครื7องมือและแหลง่เรียนรู้ที7มีคณุภาพ 

Even Nurhaliza (2024) ได้กลา่วถงึกลยทุธ์การศกึษาที7สง่เสริมทกัษะการรู้ดิจิทลั  
1. จากผู้ ปกครอง ครู อาจารย์ ซึ7งเป็นผู้ มีอิทธิต่อความสามารถในการใช้งาน

เทคโนโลยีดิจิทลั 
2. จากรูปแบบการเลี Bยงดแูละการสอน การช่วยเหลือในการใช้สื7อดิจิทลั 
3. อุปกรณ์สนับสนุน มีความเพียงพอ ซึ7งเป็นปัจจัยซึ7งเป็นปัจจัยในการส่งเสริม

ความรู้ด้านดิจิทัลในเด็ก ผู้ สนับสนุนจะอํานวยความสะดวกในการใช้อุปกรณ์ดิจิทัลที7 มี
ความสามารถ รวมถึงซอฟต์แวร์และอาร์ดแวร์ ซึ7งเครื7องมือจะประกอบด้วยเนื Bอหามัลติมีเดียที7
หลากหลาย เช่น วิดีโอ รูปภาพ และเสียง เพื7อยกระดบัประสบการณ์ผา่นการ 
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จีรกาญจน์ เต็มพรสิน (2566) ได้พฒันาโมเดลสิ7งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ที7ส่งเสริมการรู้ดิจิทลัสําหรับนักศึกษาระดบัอุดมศึกษาฯ มี7 องค์ประกอบ 
ดงันี B 

1.สถานการณ์ปัญหา 
สถานการณ์ปัญหาเป็นองค์ประกอบแรกที7ผู้ เรียนเข้ามาเรียนรู้โดยหน้าที7ของ

สถานการณ์ปัญหาคือทําให้ผู้ เ รียนเกิดความเสียสมดุล ดังนั Bนผู้ วิจัยจึงออกแบบเรื7 องราว
สถานการณ์ปัญหาที7มาจากบริบทตามสภาพจริงซึ7งผู้ เ รียนสามารถพบได้ในห้องสมุดโดย
สถานการณ์ปัญหาแบง่ออกเป็น5 สถานการณ์ปัญหาตามความคิดรวบยอด 

1.1 ปัญหาการสืบค้นข้อมลูสารสนเทศ 
1.2 ปัญหาขั Bนตอนการค้นหาข้อมลู 
1.3 ปัญหาการประเมินสารสนเทศ 
1.4 ปัญหาการวิเคราะห์และสงัเคราะห์สารสนเทศ 
1.5 ปัญหาการเขียนอ้างอิงและการเขียนบรรณานกุรม 

2.ศนูย์ข้อมลูแหลง่เรียนรู้ 
หลงัจากผู้ เรียนได้เข้าไปสํารวจปัญหาในสถานการณ์ปัญหาเรียบร้อยแล้วหาก

ผู้ เรียนต้องการสารสนเทศเพิ7มเติมเพื7อนําไปใช้ในการปฏิบติัภารกิจผู้ เรียนจะเข้ามายงัศนูย์ข้อมลู
แหลง่เรียนรู้ ได้แก่การสืบค้นข้อมลูสารสนเทศ, ขั Bนตอนการค้นหาข้อมลู, การประเมินสารสนเทศ, 
การวิเคราะห์และสงัเคราะห์สารสนเทศ, การเขียนอ้างอิงและการเขียนบรรณานกุรม 

3.ศนูย์เครื7องมือทางปัญญา 
นอกจากผู้ เรียนจะเสาะแสวงหาสารสนเทศจากศนูย์การเรียนรู้ที7จดัเตรียมให้แล้ว

ผู้ เรียนยงัสามารถค้นหาสารสนเทศจากแหล่งอื7น ๆ ได้อีกด้วยดงันั Bนในการวิจยันี Bจึงได้ออกแบบ
เครื7องมือทางปัญญาที7สนบัสนนุการสร้างความรู้ขอผู้ เรียนดงัภาพที78ซึ7งมีรายละเอียดตอ่ไปนี B 

3.1 Seeking tool ใช้สําหรับการค้นหาสารสนเทศที7เกี7ยวข้องโดยใช้Search 
engines คือ Google ซึ7งจะค้นหาผา่นระบบเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 

3.2 Collecting tool ใช้สําหรับการรวบรวมสารสนเทศที7เกี7ยวข้องโดยใช้การ
เก็บสารสนเทศไว้ในคลาวด์ ได้แก่ Google drive หรือ Dropbox  

3.3 Communicating tool ใ ช้ สําหรับการสื7อสารกับเพื7อนอาจารย์หรือ
ผู้ เชี7ยวชาญโดยสามารถส่งข้อความหรือภาพผ่านโปรแกรมMessenger และประชุมผ่านระบบ
เครือขา่ยโดยใช้โปรแกรมZoom หรือGoogle meet นอกจากนั Bนหากผู้ เรียนติดปัญหา 

3.4 Generating tool ใช้สําหรับการสร้างหรือเปลี7ยนข้อมลูจากตวัเลขให้เป็น
กราฟโดยผู้ ใช้สามารถสร้างกราฟจากค่าการวดัต่าง ๆ เพื7อทําให้เกิดความเข้าใจมากขึ Bนโดยใช้
โปรแกรม infogram  

3.5 Integrating tool ช่วยให้ผู้ เรียนในการหลอมรวมระหว่างสารสนเทศที7
เกี7ยวข้องกับแนวความคิดของผู้ เรียนโดยใช้การสร้างแผนผังความคิดmindmap จากโปรแกรม
mindmup 

4.ชมุชนการแลกเปลี7ยนเรียนรู้ 
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ในการสร้างความรู้หรือการแก้ปัญหานั Bนผู้ เรียนสามารถสร้างได้โดยการมี
ปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกับผู้ อื7น ได้แก่ เพื7อนอาจารย์หรือผู้ เชี7ยวชาญเพื7อการแลกเปลี7ยนความคิด
หรือร่วมกนัแก้ปัญหารวมถึงการทําให้มีมมุมองที7หลากหลายและขยายมมุมองให้แก่ตนเองดงันั Bน
ในการวิจัยนี Bจึงได้ออกแบบศูนย์ชุมชนแลกเปลี7ยนเรียนรู้ที7 เปิดโอกาสให้ผู้ เ รียนสามารถ
ติดต่อสื7อสารกันทั Bงในรูปแบบการประชุมผ่านวิดีโอคอนเฟอร์เรนท์ด้วยโปรแกรม Zoom หรือ
Google meet และการแลกเปลี7ยนเรียนรู้กนัด้วยเวบ็สงัคมออนไลน์ ได้แก่ Facebook 

5.ศนูย์สง่เสริมการรู้ดิจิทลั 
นอกจากผู้ เรียนจะได้ปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ที7ส่งเสริมการแก้ปัญหาโดยใช้

สถานการณ์ปัญหาแล้วนั Bนการจะส่งเสริมให้ผู้ เรียนพัฒนาจากผู้ แก้ปัญหาระดับมือใหม่ไปสู่ผู้
แก้ปัญหาระดบัเชี7ยวชาญนั Bนจําเป็นจะต้องสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึกการแก้ปัญหาดงันั Bนในการวิจยันี B
จึงได้ออกแบบศนูย์ส่งเสริมการรู้ดิจิทลัที7ให้ผู้ เรียนได้ฝึก3ขั Bนตอนโดยเริ7มจากเมื7อคลิกเข้าสู่“ศนูย์
สง่เสริมการรู้ดิจิทลั”ผู้ เรียนจะพบกบักระบวนการ 3 ขั Bนตอน 

กระบวนที7 1 การใช้: ในขั Bนตอนแรกผู้ เรียนจะต้องเลือกใช้เครื7องมือสืบค้น
สารสนเทศดิจิทลัได้อย่างคล่องแคล่วและสามารถเลือกแหล่งสารสนเทศดิจิทลัได้อย่างเหมาะสม
กับความต้องการโดยผู้ เรียนจะต้องวิเคราะห์ว่าสารสนเทศที7ต้องการคืออะไรจากนั Bนจะเลือก
เครื7องมือสืบค้นที7ต้องการจากกําหนดไว้โดยการลาก“เครื7องมือ”มาวางไว้ยังตําแหน่งการเชื7อม
คําค้นที7สอดคล้องกับความต้องการข้อมูลสารสนเทศจากนั Bนคลิกที7ปุ่ มไอคอนลูกศรเพื7อไปยัง
ขั Bนตอนถดัไป 

กระบวนที7 2 การเข้าใจ: ในขั Bนตอนแรกผู้ เรียนจะต้องทําความเข้าใจเนื Bอหา
บริบทของสารสนเทศดิจิทัลรวมทั Bงประเมินความน่าเชื7อถือของสารสนเทศดิจิทัลได้อย่างมี
วิจารณญาณโดยผู้ เรียนจะอ่านข้อมลูที7ให้แล้วต้องวิเคราะห์ว่าสื7อดิจิทลันั Bนมีเนื Bอหาเกี7ยวกบัอะไร
สรุปสั Bน ๆ เลือกภาพประกอบใดมาใช้งานและน่าเชื7อถือหรือไมโ่ดยให้อธิบายหลกัการและเหตผุลที7
สอดคล้องกบัหลกัการประเมินสารสนเทศจากนั Bนคลกิที7ปุ่ มไอคอนลกูศรเพื7อไปยงัขั Bนตอนถดัไป 

กระบวนที7 3 การสร้าง: ในขั Bนตอนแรกผู้ เรียนจะต้องทําการสร้างสารสนเท
ดิจิทัลด้วยเครื7องมือที7หลากหมายเพื7อสื7อสารบริบทต่าง ๆ โดยตะหนักถึงความถูกต้องและ
จริยธรรมโดยผู้ เรียนจะสร้างสารสนเทศดิจิทลัโดยใช้เครื7องมือสร้างสื7อดิจิทลัออนไลน์ประกอบด้วย
ภาพและข้อความที7สื7อถึงเนื Bอหาที7ต้องการและแบง่ปันสารสนเทศดิจิทลัที7สร้างขึ Bนผ่านอินเทอร์เน็ต
จากนั Bนคลกิที7ปุ่ มไอคอนลกูศรเพื7อไปยงัขั Bนตอนถดัไป 

6.ศนูย์การช่วยเหลือ 
มี 4 ฐานการช่วยเหลือ ได้แก่ ฐานการช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอดฐานการ

ช่วยเหลือด้านการคิดฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการและฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ 
รายละเอียดตอ่ไปนี B 

6.1 ฐานการช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอดเป็นฐานการช่วยเหลือที7แนะนํา
ความคิดรวบยอดที7สําคญัที7เกี7ยวข้องกบัปัญหาที7แสดงลําดบัความสมัพนัธ์ของสารสนเทศโดยใช้
แผนผงั 
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6.2 ฐานการช่วยเหลือด้านการคิดจะเป็นฐานการช่วยเหลือที7ช่วยเหลือ
เกี7ยวกบักระบวนการคิดของผู้ เรียนโดยจะแนะนําวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ว่าภารกิจหลกัที7
ต้องปฏิบติัคืออะไรและพิจารณาว่าตนเองมีความรู้เพียงพอหรือไม่และสามารถหาความรู้ได้จาก
แหลง่ใดและสดุท้ายมีกลยทุธ์ในการปฏิบติัภารกิจให้สําเร็จอยา่งไร 

6.3 ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการเป็นฐานการช่วยเหลือที7แนะนํา
เกี7ยวกบัองค์ประกอบของสิ7งแวดล้อมการเรียนรู้โดยบอกหน้าที7ของแต่ละองค์ประกอบรวมไปถึง
ตําแหน่งไอคอนขององค์ประกอบฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์เป็นฐานการช่วยเหลือที7แนะนํา
วิธีการที7ใช้ในการแก้ปัญหาโดยการคิดวิเคราะห์ถึงประเด็นปัญหาจากนั Bนพิจารณาคําสําคญัที7
เกี7ยวข้องและสืบค้นสารสนเทศจากศนูย์การเรียนรู้จากนั Bนเชื7อมโยงประเดน็ปัญหากบัสารสนเทศที7
ได้มารวมไปถึงการเชื7อมโยงกับความรู้เดิมและประสบการณ์ที7มีมาก่อนโดยในงานวิจยันี Bผู้ เรียน
จะต้องพิจารณาถงึทกัษะการรู้ดิจิทลั 

7.การโค้ช 
ในระหว่างการเรียนรู้ด้วยสิ7งแวดล้อมการเรียนรู้ฯผู้ เรียนอาจจะเกิดความเข้าใจที7

คลาดเคลื7อนซึ7งจําเป็นต้องได้รับการปรับเปลี7ยนในระหว่างเรียนดงันั Bนผู้สอนจะต้องทําหน้าที7เป็น
“โค้ช”เพื7อทําการปรับความเข้าใจที7คลาดเคลื7อนรวมไปถึงการบอกใบ้หรือแนะนําให้กับผู้ เรียน
ดงันั Bนในการวิจยันี Bจึงออกแบบให้ผู้สอนเป็นโค้ชทั Bงในห้องเรียนที7คอยกํากบัผู้ เรียนขณะทําภารกิจ
ในห้องเรียนและโค้ชออนไลน์สําหรับการเรียนรู้ภายนอกห้องเรียนโดยออกแบบการใช้สื7อสงัคม
ออนไลน์ คือFacebook ในการติดตอ่สื7อสารระหวา่งผู้ เรียนกบัผู้สอนหรือผู้ เชี7ยวชาญ 

ฐิติยา เนตรวงษ์ (2562) กล่าวว่า การจดัการเรียนการสอนจึงต้องมีวิธีการให้เกิดการรู้
ดิจิทลั สง่เสริมการเรียนรู้ผู้ เรียน ให้สร้างสรรค์ผลงานร่วมกนัได้ทั Bงผู้ เรียนทั7วไปและผู้ เรียนที7มีความ
ต้องการพิเศษในยุคดิจิทัล ดงันั Bนการพัฒนาคุณภาพของสารสนเทศ สื7อ และเทคโนโลยีดิจิทัล
จําเป็นต้องมีการกําหนดมาตรฐานสื7อ พฒันากระบวนการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัล พัฒนาผู้ สอนให้สามารถสอนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล รวมถึงสร้างแหล่งเรียนรู้ดิจิทัลที7
หลากหลายเพื7อปรับเหมาะกบัผู้ เรียนที7มีความแตกตา่งเพื7อการพฒันาคณุภาพชีวิต  

1. การเรียนร่วมการจัดการศึกษาในทุกระดับชั Bนได้เอื Bอการเรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียนที7มี
ความต้องการพิเศษมากยิ7งขึ Bนสอดรับการแผนการศกึษาแห่งชาติที7ให้ความสําคญักบัการศกึษาที7
เท่าเทียมกนัอย่างมีคณุภาพ มีความสขุมีทกัษะที7จําเป็นในการดํารงอยู่ได้ในศตวรรษที7 21 รวมถึง
มีทกัษะการอยูร่อดในยคุดิจิทลั การเรียนในระบบนี Bมิได้หมายความวา่จะลดบริการพิเศษตา่ง ๆ ลง
หากเพียงแตมี่การเปลี7ยนวิธีการจดัการและการให้บริการรวมถึงรูปแบบการจดัการเรียนการสอนที7
เหมาะสมต่อการเรียนร่วม โดยคํานึงถึงวิธีการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนทกุคนได้ทํางานร่วมกนั ยอมรับซึ7ง
กนั ช่วยเหลือซึ7งกนัและกนัเพื7อให้การจดัการเรียนรู้ประสบความสําเร็จด้วยเทคนิควิธีการเรียนรู้
แบบสืบเสาะและสร้างสรรค์เป็นฐานผา่นการดําเนินโครงงานร่วมสร้างสรรค์ผลงานร่วมกนัระหวา่ง
ผู้ เรียนที7มีความต้องการพิเศษและผู้ เรียนทั7วไป 

2. การเรียนรู้แบบสืบเสาะและสร้างสรรค์เป็นฐาน การเรียนรู้แบบสืบเสาะและ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นการบูรณาการการสอนด้วยการเรียนรู้แบบสืบเสาะ และการเรียนรู้แบบ
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สร้างสรรค์เป็นฐานเพื7อให้เหมาะสม กบัผู้ เรียน ทั Bงผู้ เรียนทั7วไปและผู้ เรียนที7มีความต้องการ พิเศษ 
ประกอบด้วย  

2.1 การสํารวจ (Exploring) เพื7อสํารวจสิ7งที7ตน สนใจ สภาพแวดล้อม ทรัพยากร
ที7มี  

2.2 สร้างแรงบนัดาลใจ (Inspiration) กระตุ้น ความอยากรู้  
2.3 ค้นคว้าสร้างความรู้ และหาทางแก้ปัญหา ด้วยตนเอง (Individual Problem 

Solving)  
2.4 การสืบสอบในเชิงลึก (Investigating) ค้นหา รวบรวม แยกแยะ นํามาสร้าง

ความรู้ใหม ่ 
2.5 กระบวนการปฏิบัติการด้วยการวิเคราะห์ ประเมิน เลือก จัดการ และ

สงัเคราะห์ข้อค้นพบ (Processing) เพื7อนําไปใช้ในการแก้ปัญหา หรือพฒันา 
2.6 สร้างสรรค์ผลงานแบง่กลุม่ทําโครงงาน (Team Project)  
2.7 เสนอข้อสรุป นําเสนอผลงานด้วยสื7อตา่ง ๆ (Creative Presentation)  
2.8 การวดัผลด้านตา่ง ๆ ที7เหมาะสมกบัการ เรียนร่วม 

จากการนําเสนอแนวทางการการรู้ดิจิทลั สรุปได้ว่า แนวทางการรู้ดิจิทลัสามารถทําได้
หลายวิธี ผู้ วิจยัมีความสนใจจะพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับ
นกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย ที7มีการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ การเน้นผู้ เรียน
สร้างความรู้ด้วยตนเองจากการลงมือ มีแนวโน้มความเป็นไปได้ที7จะพฒันาเกมเพื7อการรู้ดิจิทลั 
เพื7อสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความสามารถของผู้ใช้งานในการเข้าใจบริบท และสามารถประเมินดิจิทลั
ได้เพื7อให้สามารถตดัสินใจเกี7ยวกับสิ7งที7พบเห็นบนโลกออนไลน์ ทกัษะการเข้าใจจึงเป็นทกัษะที7
สําคญัและจําเป็นที7ต้องเข้าใจก่อนการใช้งานสื7อออนไลน์ เพื7อให้ตระหนกัว่าเทคโนโลยีเครือข่ายมี
ผลกระทบต่อพฤติกรรมอย่างไร ทั Bงยังสามารถพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศ และใช้
สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพและสามารถเชื7อมโยงและแยกแยะความจริงออกจากโลกเสมือน
ได้ 

 
การวัดและประเมินการรู้ดจิทิลั 
Siriwatchana Kaeophanuek (2018) สรุปประเด็นสําหรับการวดัระดบัการรู้ดิจิทลั จาก

แนวคิดต่าง ๆ สามารถสรุปได้ด้วยการสงัเคราะห์และแบ่งทกัษะความรู้ดิจิทลัออกเป็น 3 ประเภท
ตวับง่ชี Bทกัษะดงันี B 

1. ทักษะสารสนเทศ: แนวคิดพื Bนฐานของ การจัดการข้อมูล เทคนิคและวิธีการที7
เกี7ยวข้องกบัการจดัการข้อมลู หมวดนี Bประกอบด้วย คําจํากดัความของปัญหา การค้นหาประเด็น 
วิธีการและกลยทุธ์ในการเข้าถึงการวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ การจดัระบบเนื Bอหา การประเมิน การ
ตีความ และการประยกุต์ข้อมลูเพื7อแก้ไขปัญหาหรือการทํางานอยา่งเหมาะสม 

2. การใช้เครื7องมือดิจิทลั: ทกัษะและความสามารถที7จําเป็นในการเรียนรู้และใช้งาน
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ต่าง ๆ การใช้เครื7องมือดิจิทัลเพื7อความสะดวกในชีวิตประจําวันและบรรลุ
เปา้หมาย ความสามารถในการจดัการและแก้ไขปัญหาคอมพิวเตอร์ขั Bนพื Bนฐาน ทกัษะการสื7อสาร 
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ความสามารถในการจดัการข้อมลูส่วนบคุคลบนเครือข่ายและการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีเพื7อการ
ทํางานร่วมกันและจริยธรรม ความรู้ด้านดิจิทัลต้องใช้ความสามารถทางเทคนิคในการใช้งาน
อปุกรณ์ดิจิทลั รวมถงึทกัษะการรับรู้ที7หลากหลายเพื7อดําเนินงานในสภาพแวดล้อมดิจิทลั 

3. Digital Transformation: การรวบรวมข้อมูลโดยใช้ทักษะการประเมินผล โดยมี
จดุมุง่หมายเพื7อสร้าง ปรับปรุง ออกแบบ ผลติ และนําเสนอข้อมลูรูปแบบใหม ่การสร้างองค์ความรู้
ใหม ่การสร้างนวตักรรมดิจิทลัอยา่งสร้างสรรค์โดยการเรียนรู้ร่วมกนั สะท้อนสิ7งที7สามารถปรับปรุง
ได้ และงานเผยแพร่พร้อมทําความเข้าใจกฎหมายลขิสทิธิjข้อมลูอินเทอร์เน็ต 
 

 

ภาพประกอบ 4 การวดัและประเมินการรู้ดิจิทลั 

Siriwatchana Kaeophanuek (2018) 

สมาคมสากลเพื7อเทคโนโลยีในการศึกษา (The International Society for Technology 
in Education. 2007: Online อ้างถึงใน แววตา เตชาทวีวรรณ และอัจศรา ประเสริฐสิน, 2559) 
กําหนดมาตรฐานและตวัชี Bวดัที7สะท้อนทกัษะการรู้ดิจิทลั โดยแบง่ออกเป็น 6 มาตรฐาน ได้แก่ 

1. ความคิดส ร้างสรร ค์และนวัตกรรม  ( Creative and innovation) สะ ท้อน
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ การสร้างองค์ความรู้ และพฒันาผลติภณัฑ์นวตักรรมตา่ง ๆ 
ตลอดจนกระบวนการใช้เทคโนโลยี ประกอบด้วย 

1.1 การประยกุต์ความรู้ที7มีเพื7อสร้างแนวคิด ผลติภณัฑ์ หรือกระบวนการใหม ่ๆ  
1.2 การสร้างสรรค์ผลงานต้นฉบับ (Original Works) ในการแสดงออกถึงตัว

บคุคลหรือกลุม่ 
1.3 การใช้ตวัแบบและแบบจําลองเพื7อสํารวจระบบและปัญหาที7ซบัซ้อน 

2. การสื7อสารและการทํางานร่วมกนั (Communication and collaboration) โดยใช้
การสื7อสารและทํางานร่วมกนัผ่านสื7อในสภาพแวดล้อมแบบดิจิทลั รวมถึงการสนบัสนนุการเรียนรู้
สว่นบคุคลและแบบกลุม่ ประกอบด้วย 
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2.1 การมีปฏิสมัพนัธ์ร่วมมือกัน และเผยแพรผลงานระหว่างเพื7อน ผู้ เชี7ยวชาญ 
และบคุคลอื7น โดยใช้สื7อดิจิทลัในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบออนไลน์ 

2.2 การสื7อสารสารสนเทศและแนวคิดอยา่งมีประสทิธิภาพตอ่ผู้ รับ โดยใช้สื7อและ
รูปแบบที7หลากหลาย 

2.3 การพฒันาความเข้าใจเกี7ยวกบัวฒันธรรมและตระหนกัถึงความเป็นไปของ
โลกในการอยูร่่วมกนักบัผู้ อื7นที7มาจากตา่งวฒันธรรม 

2.4 การสง่เสริมทีมงานในการผลติผลงานต้นฉบบัหรือการแก้ไขปัญหาที7เกิดขึ Bน 
3. การวิจยัและความสามารถด้านสารสนเทศ (Research and information fluency) 

ประยุกต์ใช้เครื7 องมือดิจิทัลในการรวมรวม ประเมินและใช้สารสนเทศได้อย่างเหมาะสม 
ประกอบด้วย 

3.1 การวางแผนกลยทุธ์เพื7อเป็นแนวทางทางในการสืบคนสารสนเทศ 
3.2 การกําหนดแหล่ง จัดการ จัดระบบ วิเคราะห์ ประเมิน สงัเคราะห์ และใช้

สารสนเทศอยา่งมีจริยธรรม 
3.3 การประเมินและคัดเลือกแหล่งสารสนเทศและใช้เครื7องมือดิจิทัลได้อย่าง

เหมาะสม 
3.4 การประมวลผลข้อมลูและการรายงานผล 

4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาและการตดัสินใจ (Critical thinking, 
problem solving, and decision making) โดยใช้ทกัษะการคิดแบบมีวิจารณญาณในการวางแผน
และทําวิจยัรวมทั Bงความสามารถในการจดัการโครงงาน แก้ปัญหา ตดัสินใจด้วยการใช้เครื7องมือ
และทรัพยากรดิจิทลัได้อยา่งเหมาะสม ประกอบด้วย 

4.1 การกําหนดและนิยามปัญหาที7แท้จริง และคําถามที7สําคญัเพื7อไปสู่การสืบ
คนตอ่ไป 

4.2 การวางแผนและจดักิจกรรมเพื7อพฒันาแนวทางในการแก้ปัญหาหรือการทํา
โครงงานให้เสร็จสมบรูณ์ 

4.3 การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลูเพื7อกําหนดวิธีแก้ไขปัญหา 
4.4 การใช้กระบวนการและมมุมองที7หลากหลายเพื7อค้นหาวิธีแก้ไขปัญหา 

5. ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Digital citizenship) นักศึกษาเข้าใจประเด็นเกี7ยวกับ
คนวัฒนธรรม และสังคมที7เกี7ยวของกับเทคโนโลยีและการปฏิบัติตามกฎหมายและจริยธรรม
ประกอบด้วย 

5.1 การสนบัสนนุและปฏิบติัตนให้ปลอดภยั ถกูกฎหมายและมีความรับผิดชอบ
ในการใช้สารสนเทศและเทคโนโลยี 

5.2 การแสดงออกถึงทศันคติด้านบวกเกี7ยวกบัการใช้เทคโนโลยีสนบัสนนุความ
ร่วมมือ และการเรียนรู้ และผลติผลงาน 

5.3 การแสดงออกถงึความรับผิดชอบสวนบคุคลในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
5.4 การแสดงออกถงึความเป็นผู้ นําสําหรับการเป็นพลเมืองดิจิทลั 
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6. แนวคิดและการปฏิบัติ เ กี7 ยวกับเทคโนโลยี  (Technology operations and 
concepts) สามารถแสดงออกถึงความเข้าใจเกี7ยวกบัแนวคิด ความเป็นระบบ และการดําเนินงาน
ของเทคโนโลยีประกอบด้วย 

6.1 ความเข้าใจและใช้ระบบเทคโนโลยี 
6.2 การเลือกและใช้โปรแกรมประยุกตต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็น

ประโยชน์ 
6.3 การแก้ไขปัญหาระบบและโปรแกรมประยกุต์ได้ 
6.4 การเคลื7อนย้ายความรู้ปัจจบุนัสูก่ารเรียนรู้เทคโนโลยีใหม ่

ภทัรสดุา ยะบญุวนั (2564) ได้สรุปแนวทางในการพฒันาแบบวดัการรู้ดิจิทลั โดยพฒันา
เป็นแบบวดัการรู้ดิจิทลัครอบคลมุเนื Bอหาทั Bง 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการใช้ (Use) 2) ด้านการเข้าใจ 
(Understand) 3) ด้านการสร้าง (Create) และ 4) ด้านการเข้าถงึ (Access) และให้ผู้ เรียนวิเคราะห์
คําตอบในลกัษณะปรนยัแบบ เลือกตอบ จํานวน 4 ตวัเลือก ออกแบบข้อคําถาม 

บงกช ทองเอี7ยม (2561) พัฒนาตัวชี Bวัดทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูใน
มหาวิทยาลยัรามคําแหง พบว่าองค์ประกอบและตวัชี Bวดัทกัษะการรู้ดิจิทลั มี 3 องค์ประกอบ 11 
ตวัชี Bวดั ได้แก่ 

องค์ประกอบที7 1 ด้านการสร้างสรรค์ (Create) ประกอบด้วย 4 ตวัชี Bวดั ดงันี B 
1. ค้นหาวิธีการสื7อสารและถ่ายทอดองค์ความรู้ให้ผู้ อื7นเข้าใจผา่นสื7อดิจิทลั 
2. สร้างสื7อดิจิทลัเพื7อพฒันาการเรียนรู้โดยลดตวัอกัษรดดัแปลงใช้ภาพในการ

สร้างการเรียนรู้แทนที7เรียกวา่ “photographic” 
3. สร้างเครือขา่ยแบง่ปันข้อมลูความรู้ผา่นสื7อสารสนเทศดิจิทลั 
4. สร้างสารสนเทศดิจิทลัที7สามารถสะท้อนกลบัเพื7อแก้ปัญหาทางสงัคม 

องค์ประกอบที7 2 ด้านการใช้ (Use) ประกอบด้วย 4 ตวัชี Bวดั ดงันี B 
1. ความรู้เกี7ยวกบัเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสื7อดิจิทลัที7นํามาใช้ทางการศกึษา 
2. มีความรู้ด้านภาษาองักฤษโดยเฉพาะคําศพัท์ที7สามารถใช้งานในสื7อดิจิทลั 
3. มีความสามารถเลือกสื7อดิจิทลัสําหรับสถานการณ์ตา่ง ๆ ได้อยา่งเหมาะสม 

องค์ประกอบที7 3 ด้านความเข้าใจ (Understand) ประกอบด้วย 3 ตวัชี Bวดั ดงันี B 
1. คิดวิเคราะห์ แยกแยะ ประเมินสื7อดิจิทัลว่าสิ7งใดเป็นประโยชน์สามารถ

นํามาใช้ในการศกึษา 
2. มารยาทและความรับผิดชอบตอ่การสื7อสารผา่นสื7อดิจิทลั 
3. รู้และเข้าใจเรื7องกฎหมายที7เกี7ยวข้องกบัสารสนเทศดิจิทลั 

ศิริพร เกตสุระน้อย (2566)ได้พฒันาแบบวดัทกัษะชีวิตในยคุดิจิทลัที7พฒันาขึ Bนมีจํานวน
ข้อคําถามทั Bงสิ Bน 57 ข้อ โดยเป็นแบบวดัประเภท ไม่ใช้แบบทดสอบ (Non-test instrument) และ
สร้างในรูปแบบ มาตรประมาณค่า (Rating Scale) ซึ7ง มีลักษณะเป็นรายการพฤติกรรม 
(Behavioral indicators) ที7สะท้อนทักษะชีวิตสําคัญในบริบทดิจิทัล ผู้ ตอบสามารถระบุระดับ
คุ ณ ภ า พ ห รื อ ค ว า ม ส ม บู ร ณ์ ข อ ง ทัก ษ ะ ต า ม ร ะ ดับ ที7 กํ า ห น ด ไ ว้ ใ น ม า ต ร า ป ร ะ เ มิ น 
 ชุติมา มีทอง (2568) ได้กําหนดการสร้างแบบวดัความฉลาดทางดิจิทลัในศตวรรษที7 21 
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นกัเรียนชั Bนประถมศกึษาปีที7 4-6 โดยมีลกัษณะเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ จํานวน 4 ตวัเลือก 
โดยแต่ละตัวเลือกจะมีคะแนนไม่เท่ากัน ซึ7งแปลงค่าผลการให้คะแนนเป็น 1, 2, 3, 4 และ 5 
คะแนนโดยกําหนดข้อคําถามและตวัเลือกเชิงพฤติกรรม โดยผู้ วิจยัสร้างจากพฤติกรรมที7เกิดขึ Bนจริง
จากการใช้เทคโนโลยีดิจิทลั สามารถพบเจอได้ในชีวิตประจําวนั 

จากการนําเสนอสรุปประเด็นสําหรับการประเมินการรู้ดิจิทลั จากแนวคิดตา่ง ๆ สามารถ
สรุปได้วา่ แบบประเมินการรู้ดิจิทลัครอบคลมุเนื Bอหาทั Bง 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการใช้ (Use) 2) ด้าน
การเข้าใจ (Understand) 3) ด้านการสร้าง (Create) และ 4) ด้านการเข้าถึง (Access) ประเมิน
จากแบบประเมินการรู้ดิจิทลั ด้วยข้อคําถามที7ครอบคลมุการรู้ดิจิทลัของผู้ เรียน ที7มีลกัษณะเป็นมา
ตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) มี 5 ระดับ ได(แก+ มากที่สุด มาก ปานกลาง น(อยและน(อยที่สุด 

โดยกําหนดข้อคําถามและตวัเลือกเชิงพฤติกรรมที7เกิดขึ Bนจริงจากการใช้เทคโนโลยีดิจิทลั สามารถ
พบเจอได้ในชีวิตประจําวนั เพื7อประเมินการรู้ดิจิทลั 4 มิติ ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

เอกสารงานวจัิยทีGเกีGยวข้อง 
งานวจัิยในประเทศ 
ภานุวฒัน์ ศิริกัน (2560) ได้ศึกษาการพฒันาเกมประกอบการเรียนรู้ เรื7อง อิเหนาตอน 

ศึกกะหมังกุหนิง เพื7อ 1) พัฒนาเกมประกอบการเรียนรู้วรรณคดีไทยของนักเรียนระดับชั Bน
มธัยมศกึษาปีที7 4 และ 2 ศกึษาความพึงพอใจต่อวรรณคดีไทบในรูปแบบเกมประกอบการเรียนรู้
ของนักเรียนระดับชั Bนมัธยมศึกษาปีที7 4 กลุ่มตัวอย่างที7ใช้ คือ นักเรียนชั Bนมัธยมศึกษาปีที7 4 
โรงเรียนขามแก่นนคร จงัหวดัขอนแก่น ที7เรียนในภาคเรียนที7 1 ปีการศกึษา 2558 จํานวน 86 คน 

อมรพงศ์ สขุเสน (2564) ได้ศกึษาและพฒันาเกมดิจิทลัตามแนวคิดผู้ เรียนเป็นสําคญัเพื7อ
ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัของนักเรียนระดบัชั Bนมธัยมศึกษานี Bมีจุดมุ่งหมายเพื7อพฒันาเกม
ดิจิทัลตามแนวคิดผู้ เรียนเป็นสําคัญเพื7อส่งเสริม ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับชั Bน
มธัยมศกึษาตอนต้น กลุม่ตวัอย่างคือนกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษา ตอนต้น โรงเรียนอสัสมัชญัหลกัสตูร
ภาษาองักฤษ จงัหวดัสมทุรสาคร ที7กําลงัศึกษาระดบัชั Bนมธัยมศึกษา ปีที7 1-3 ปีการศึกษา 2563 
ระดบัชั Bนละ 2 ห้อง รวม 6 ห้อง โดยการสุม่กลุม่ตวัอยา่งแบบหลายขั Bน จํานวน 113 คน เครื7องมือที7
ใช้ในการศึกษาประกอบด้วย 1) เกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้ เรียนเป็นสําคัญในการ ส่งเสริมความ
ฉลาดทางดิจิทลั 2) แบบวดัความฉลาดทางดิจิทลั การวิเคราะห์ข้อมลูใช้ค่าเฉลี7ย ส่วน เบี7ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าทีระหว่างกลุ่มตวัอย่างสองกลุ่มที7ไม่เป็นอิสระจากกนั ผลการวิจยั 
พบว่า 1) เกมดิจิทลัตามแนวคิดผู้ เรียนเป็นสําคญัในการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัมีคณุภาพ
ด้าน เนื Bอหา เท่ากับ 0.88 ด้านการออกแบบ เท่ากับ 0.85 และมีค่าดัชนีประสิทธิผลที70.28 2) 
ผู้ เรียนมีคะแนน เฉลี7ยภายหลงัจากการใช้เกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้ เรียนเป็นสําคญัเพื7อส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทลัสงู กวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที7ระดบั .01  

ฉตัรชยั พ่วงพลบั (2566) ได้ศกึษาและพฒันารูปแบบเกมออนไลน์หลายผู้ เล่นมหาชนที
ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื7อเสริมทักษะในยุคดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพื7อ 1) ศึกษา
องค์ประกอบของเกมออนไลน์หลายผู้ เลน่มหาชนทีสง่ผลตอ่พฤติกรรมการเรียนรู้เพื7อเสริมทกัษะใน
ยคุดิจิทลั 2) ศกึษาความสมัพนัธ์ของพฤติกรรมของผู้ เลน่เกมออนไลน์หลายผู้ เลน่มหาชนกบัทกัษะ
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ในยคุดิจิทลัที7ได้จากการเลน่เกมออนไลน์ 3) ศกึษาความสมัพนัธ์ขององค์ประกอบของรูปแบบของ
เกมออนไลน์หลายผู้ เลน่มหาชนกบัทกัษะในยคุดิจิทลัทีได้จากการเลน่เกมออนไลน์ และ4) พฒันา
รูปแบบของเกมออนไลน์หลายผู้ เล่นมหาชนทีส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื7อเสริมทกัษะในยคุ
ดิจิทลัเครื7องมือทีใช้ในการวิจยั ได้แก่) ร่างรูปแบบเกมออนไลน์หลายผู้ เลน่มหาชน) แบบสอบถาม
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และ) แบบประเมินความเหมาะสมและรับรองรู ปแบบของเกม
ออนไลน์หลายผู้ เลน่มหาชน ผู้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้ ร้อยละ คา่เฉลี7ย สว่นเบี7ยงเบนมาตรฐาน 
และค่าสมัประสิทธิสหสมัพันธ์ ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบเกมออนไลน์หลายผู้ เล่นมหาชนที
ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื7อส่งเสริมทักษะในยุคดิจิทัล มี 3 องค์ประกอบหลกั ได้แก่ (1) 
องค์ประกอบของเกมออนไลน์หลายผู้ เล่นมหาชน (2) พฤติกรรมของผู้ เล่นเกมออนไลน์ และ (3) 
ทกัษะในยุคดิจิทลั 2) พฤติกรรมของผู้ เล่นเกมออนไลน์มีความสมัพนัธ์กบัทกัษะในยคุดิจิทลั อีก
ทั Bงตวัแปรพฤติกรรมของผู้ เลน่เกมออนไลน์ กบั องค์ประกอบของเกมออนไลน์ สามารถอธิบายการ
ผันแปรตัวแปรทักษะในยุคดิจิทัลได้ร้อยละ 35  3) องค์ประกอบของเกมออนไลน์หลายผู้ เล่นมี
ความสมัพนัธ์กบัทกัษะในยคุดิจิทลั อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ (p-value < 0.05) และ4) รูปแบบ
ของเกมออนไลน์หลายผู้ เล่นมหาชนที7มี 3 องค์ประกอบหลัก มีผลการประเมินรูปแบบอยู่ใน
ระดบัสงูมากที7สดุ (M =4.88, SD= 0.35)  

พรพิมล รอดเคราะห์ (2564) ศึกษาผลของเกมดิจิทลัการศึกษาเพื7อส่งเสริมความรู้ด้าน
ความฉลาดทางดิจิทลัมีวตัถปุระสงค์ 1) เพื7อศกึษาผลการเปรียบเทียบความรู้ด้านความฉลาดทาง
ดิจิทลั ของนกัเรียนระดบัชั Bนประถมศกึษา ก่อนเรียนและหลงัการเรียนด้วยเกมดิจิทลัการศกึษา 2) 
เพื7อศึกษาความพึง พอใจของนักเรียนระดับชั Bนประถมศึกษาที7มีต่อเกมดิจิทัลการศึกษา กลุ่ม
ตวัอยา่ง ได้แก่ นกัเรียนชั Bนประถมศกึษา ปีที7 4 จํานวน 35 คน โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศิลปากร 
(ปฐมวัยและประถมศึกษา) จังหวัดนครปฐม โดยวิธีการ สุ่มแบบกลุ่ม จํานวน 1 ห้องเรียน 
เครื7องมือที7ใช้ในงานวิจัยประกอบด้วย 1) เกมดิจิทัลการศึกษา ซึ7งมีจํานวน 8 เรื7 องย่อย 2) 
แบบทดสอบความรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทลั และ 3) แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียน ที7
มีต่อเกมดิจิทลัการศกึษา สถิติที7ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ค่าเฉลี7ย ส่วนเบี7ยงเบนมาตรฐาน 
และสถิติ ทดสอบที ผลการวิจยัพบว่า 1) ความรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทลัของนกัเรียนระดบัชั Bน
ประถมศึกษาก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษามีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที7ระดับ .05 2) ความพึงพอใจ ของนักเรียนที7มีต่อเกมดิจิทัลการศึกษา โดย
ภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก 

ปัณณรัตน์ วงศ์พัฒนานิภาส (2566) ศึกษาพัฒนาเกมดิจิทัลจําลองสถานการณ์ตาม
กาลเวลาเพื7อการเรียนรู้ เรื7อง Tenses ในระดบัชั Bนมธัยมศกึษาปีที7 © มีวตัถปุระสงค์เพื7อ 1) พฒันา
เกมดิจิทลัจําลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื7อการเรียนรู้ เรื7อง Tenses ในระดบัชั Bนมธัยมศกึษาปี
ที7 2 2) ศึกษาคุณภาพเกมดิจิทัลจําลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื7อการเรียนรู้ เรื7อง Tenses
สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศึกษาปีที7 2 3) ศึกษาความพึงพอใจเกมดิจิทลัจําลองสถานการณ์ตาม
กาลเวลาเพื7อการเรียนรู้ เรื7อง Tensesสําหรับนักเรียนชั Bนมัธยมศึกษาปีที7 2 และ 4) ศึกษาผล
ผลสมัฤทธิjทางการเรียน เรื7อง Tenses ของนักเรียนชั Bนมัธยมศึกษาปีที7 2 ที7เรียนด้วยเกมดิจิทัล
จําลองสถานการณ์ตามกาลเวลาเพื7อการเรียนรู้ เรื7 อง Tensesเปรียบเทียบกับนักเรียนชั Bน
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มัธยมศึกษาปีที7  2 ที7 เรียนด้วยหนังสือแบบเรียนภาษาอังกฤษเรื7 อง Tenses กับนักเรียนชั Bน
มัธยมศึกษาปีที7 © โรงเรียนองค์การบริหารส่วนตําบลบึงคําพร้อย ¨ จํานวน �© คน พบว่าการ
ทดลองใช้กลุ่มตัวอย่างที7มีค่าเฉลี7ยคะแนนสอบมากกว่าก่อนได้เรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัลจําลอง
สถานการณ์ตามกาลเวลา อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที7ระดบั ­.­� 

วัชราภรณ์ น้อยกรณ์ (2562) ศึกษาพฤติกรรมการใช้สื7อสังคมออนไลน์และการรู้
สารสนเทศดิจิทลัและเปรียบเทียบพฤติกรรมการใช้สื7อสงัคมออนไลน์และการรู้สารสนเทศดิจิทลั
ของนกัศกึษาที7มีความบกพร่องทางการได้ยินระดบัชั Bนปริญญาตรี มหาวิทยาลยัสวนดสุิต ในด้าน
พฤติกรรมการใช้สื7อสงัคมออนไลน์ ด้านการรู้สารสนเทศดิจิทลั เครื7องมือที7ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล คือ แบบสัมภาษณ์ ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการใช้สื7อสังคมออนไลน์และการรู้
สารสนเทศดิจิทลัของนกัศกึษาที7มีความบกพร่องทางการได้ยินระดบัชั Bนปริญญาตรี มหาวิทยาลยั
สวนดสุิตโดยรวมอยู่ในระดบัมาก เมื7อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นกัศึกษาสามารถสร้างผลงาน
จากสารสนเทศดิจิทลัได้อย่างมีประสิทธิภาพ รองลงมาคือ สามารถค้นคว้าสารสนเทศดิจิทลัที7มี
เนื Bอหาเกี7ยวกับบทเรียนเพิ7มเติมได้และมีความเข้าใจที7จะนําสารสนเทศดิจิทัลมาใช้ได้อย่างมี
ประสทิธิภาพ 

นิตยา วงศ์ใหญ่ (2560) ได้ศกึษาเรื7องแนวทางการพฒันาทกัษะการรู้ดิจิทลัของดิจิทลั เน
ทีฟ จากงานวิจยัพบว่า การเตรียมความพร้อมของดิจิทลัเนทีฟในการมุ่งไปสู่การเป็นพลเมืองที7ดี
เป็นผู้ซึ7งเติบโตขึ Bนด้วยเทคโนโลยีที7ทนัสมยัมากมาย ไม่วา่จะเป็นเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเทคโนโลยี
ของอปุกรณ์สื7อสารที7ทนัสมยัสื7อหรือข้อมลูมากมายมหาศาลในโลกดิจิทลั นั7นหมายถึงการสอนให้
พวกเขารู้จกัที7จะเป็นพลเมืองดิจิทลัที7มีความรับผิดชอบ และสามารถใช้สิ7งตา่ง ๆ เหลา่นั Bนในการมี
ปฏิสมัพนัธ์และใช้ประโยชน์กบัสารสนเทศได้อยา่งปลอดภยั และมีความรับผิดชอบสภาพแวดล้อม
ในการเรียนรู้ที7เปลี7ยนไป ทกัษะการรู้ดิจิทลัเป็นทกัษะหลกัที7มีความสําคญัและมีความจําเป็นต่อ
การศึกษาและการดํารงชีวิต ครอบครัวและครูผู้ สอนเป็นผู้ ที7อยู่ใกล้ชิดเยาวชนมากที7สุดที7จะ
สามารถสอดสอ่งดแูลแนะนําและให้คําปรึกษาในการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัด้วยความเข้าใจ งานวิจยั 
มุ่งเน้นนําเสนอแนวทางในการพฒันาทกัษะการรู้ดิจิทลัของดิจิทลัเนทีฟในประเด็นของครอบครัว 
และครูผู้ สอนเป็นหลกั ดงันั Bนสถาบนัครอบครัวและสถาบนัการศึกษาจึงเป็นแกนสําคญัในการ
ส่งเสริมพฒันาและให้ความรู้แก่เยาวชนกลุ่มดิจิทลัเนทีฟ เกี7ยวกบัการดํารงอยู่ในโลกดิจิทลัอย่าง
ปลอดภยัและรู้เท่าทนั เพื7อให้สงัคมเกิดดลุยภาพท่ามกลางกระแสโลกาภิวตัน์ที7เปลี7ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว 

อรัญ ซุยกระเดื7อง (2562) ได้ศึกษาปัจจยัเชิงสาเหตทีุ7ส่งผลต่อการรู้ดิจิทลัของนกัเรียน
มธัยมศกึษาชั Bนปีที7 6 ในเขตภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ: การวิเคราะห์พหรุะดบั มีวตัถปุระสงค์เพื7อ
พฒันาและตรวจสอบความตรงของโมเดลความสมัพนัธ์เชิงสาเหตแุบบพหรุะดบัปัจจยัที7มีอิทธิพล
ตอ่การรู้ดิจิทลัของนกัเรียนมธัยมศกึษาชั Bนปีที7 6 ในเขตภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ กลุม่ตวัอย่างคือ 
นกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาปีที7 6 ในโรงเรียนมธัยมศกึษาเขตภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ ภาคเรียนที7 2 
ปีการศึกษา 2561 จํานวน 2,880 คน จาก 120 ห้องเรียน เครื7 องมือที7ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แบบสอบถาม/แบบวัดปัจจัยที7มีอิทธิพลต่อการรู้ดิจิทัลของนักเรียนชั Bนมัธยมศึกษาปีที7 6 การ
วิเคราะห์ข้อมลู โดยวิเคราะห์ความเหมาะสมของข้อมลูที7จะนําไปวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง 
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สถิติ Bartlett’s sphericity test และการวิเคราะห์พหรุะดบั ผลการวิจยัพบว่า โมเดลความสมัพนัธ์
เชิงสาเหตแุบบพหรุะดบัปัจจยัที7มีอิทธิพลตอ่การรู้ดิจิทลัของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีที7 6 ในเขตภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ มีสอดคล้องกลมกลืนกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ โดยคา่สถิติที7ใช้ตรวจสอบความ
ตรงของโมเดลเป็นไปตามเกณฑ์ทกุค่า และค่านํ Bาหนกัองค์ประกอบของตวัแปรสงัเกตได้ทกุค่ามี
นัยสําคัญทาง สถิติที7ระดับ 0.01 และขนาดอิทธิพลรวมของปัจจัยที7ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลระดับ
นกัเรียน พบว่า การสนบัสนนุจากผู้ปกครอง (SUPP) มีขนาดอิทธิพลสงูที7สดุ (0.91) รองลงมา คือ 
แรงจงูใจ (MOTI) (0.39) และการเรียนรู้ด้วยตนเอง (SELF) (0.21) ตามลําดบั และตวัแปรอิสระทกุ
ตัวในระดับนักเรียนร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของการรู้ดิจิทัลได้ ร้อยละ 85 ส่วนในระดับ
ห้องเรียนค่าขนาดอิทธิพลของตวัแปรอิสระมีนยัสําคญัทางสถิติที7ระดบั 0.01 เฉพาะจากตวัแปร
อิสระแหลง่ทรัพยากรการเรียนรู้ (RESO) ไปยงัตวัแปรตามพฤติกรรมการสอนของครู (BEHT)  

พรพิชชา หลักคํา (2565) ได้ศึกษาการศึกษาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับชั Bน
มธัยมศกึษาปีที7 3 สงักดัสํานกังานเขตพื Bนที7การศกึษามธัยมศกึษาร้อยเอ็ด ศกึษาทกัษะการรู้ดิจิทลั
และความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนระดับชั Bนมัธยมศึกษาปีที7 3 สังกัดสํานักงานเขตพื Bนที7
การศึกษามัธยมศึกษาร้อยเอ็ด 2) เพื7อเปรียบเทียบทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับชั Bน
มัธยมศึกษาปีที7 3 สงักัดสํานักงานเขตพื Bนที7การศึกษามัธยมศึกษาร้อยเอ็ด ที7มีความฉลาดทาง
อารมณ์แตกตา่งกนั และ 3) เพื7อเปรียบเทียบทกัษะการรู้ดิจิทลัของนกัเรียนระดบัชั Bนมธัยมศกึษาปี
ที7 3 สงักดัสํานกังานเขตพื Bนที7การศึกษามธัยมศึกษาร้อยเอ็ด ที7มาจากขนาดโรงเรียนแตกต่างกนั 
กลุ่มตวัอย่างที7ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดบัชั Bนมัธยมศึกษาปีที7 3 ปีการศึกษา 2563 ของ
โรงเรียนในสังกัดสํานักงานเขตพื Bนที7การศึกษามัธยมศึกษาร้อยเอ็ด จํานวน 365 คน จาก 30 
โรงเรียน ได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั Bนตอน (Multi-stage Sampling) เครื7องมือที7ใช้ในการ
วิจยั ได้แก่ แบบสอบถามทกัษะการรู้ดิจิทลัและแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์สถิติที7ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ร้อยละ คา่เฉลี7ย และสว่นเบี7ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐาน โดยใช้
การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว ผลการวิจยัพบว่า 1. นกัเรียนระดบัชั Bนมธัยมศึกษาปีที7 3 
สงักดัสํานกังานเขตพื Bนที7การศกึษามธัยมศกึษาร้อยเอ็ด มีทกัษะการรู้ดิจิทลัอยูใ่นระดบัมาก และมี
ความฉลาดทางอารมณ์ อยู่ในระดบัปกติร้อยละ 67.50 รองลงมา อยู่ในระดบัตํ7ากว่าปกติร้อยละ 
25.24 และอยู่ในระดับสูงกว่าปกติร้อยละ 7.26 2. นักเรียนระดับชั Bนมัธยมศึกษาปีที7 3 สังกัด
สํานกังานเขตพื Bนที7การศกึษามธัยมศกึษาร้อยเอ็ด ที7มีความฉลาดทางอารมณ์แตกตา่งกนั มีทกัษะ
การรู้ดิจิทลัแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที7ระดบั 0.05 3. นกัเรียนระดบัชั Bนมธัยมศกึษาปีที7 
3 สงักดัสํานกังานเขตพื Bนที7การศึกษามธัยมศึกษาร้อยเอ็ด ที7มาจากขนาดโรงเรียนแตกต่างกนั มี
ทกัษะการรู้ดิจิทลัแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที7ระดบั 0.05 

สุทธินันท์ ชื7นชม (2564) ได้ศึกษารูปแบบการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา
มหาวิทยาลยัราชภฎัเชียงใหม่เพื7อพฒันาคณุภาพการเรียนรู้ การวิจยันี Bมีวตัถปุระสงค์เพื7อ 1) เพื7อ
ศึกษาระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 2) เพื7อศึกษารูปแบบการ
พฒันาทกัษะการรู้ดิจิทลัของนกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ และ 3) เพื7อศกึษาผลการใช้
รูปแบบการพฒันาทกัษะการรู้ดิจิทลัของนกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ เครื7องมือที7ใช้ใน
การวิจยัคือ แบบทดสอบระดบัการรู้ดิจิทลั วิเคราะห์ข้อมลูโดยการแจกแจงความถี7 หาค่าร้อยละ 
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ค่าเฉลี7ย (𝑋") ค่าส่วนเบี7ยงเบนมาตรฐาน (SD.) t-test และ f-test ผลการวิจัยพบว่า ในภาพรวม
นกัศกึษาสว่นใหญ่มีระดบัการรู้ดิจิทลัในระดบัมาก องค์ประกอบที7มีระดบัการรู้ดิจิทลัในระดบัมาก
และค่าเฉลี7ยมากที7สดุ คือ องค์ประกอบที7 4 ทกัษะการตระหนกัรู้ทั Bง 4 องค์ประกอบ และ 12 ตวั
บ่งชี Bอยู่ในระดับปานกลาง ซึ7งอยู่ในระดับที7ควรได้รับการส่งเสริมพัฒนาให้สูงมากยิ7งขึ Bนในทุก
องค์ประกอบ รูปแบบการพฒันาทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษามหาวิทยาลยัราชภัฏเชียงใหม่
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ กระบวนการในการพฒันาทกัษะการรู้ดิจิทลัของนกัศกึษา สื7อ
การเรียนรู้เพื7อการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ช่องทางการเรียนรู้เพื7อพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในมหาวิทยาลยั จากการดําเนินงานตามรูปแบบการพฒันาทกัษะการรู้
ดิจิทลัของนกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ พบว่า การรู้ดิจิทลัของนกัศึกษาก่อนและหลงั
เรียนในทกุองค์ประกอบแตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ โดยการรู้ดิจิทลัหลงัเรียนมีค่าเฉลี7ย
มากกวา่การรู้ดิจิทลัก่อนเรียน 

อโนชา อ๊อสวงศ์ และปกรณ์ ประจญับาน (2563) ได้ศึกษาและพฒันาตวัชี Bวดัการรู้เท่า
ทนัสื7อดิจิทลัของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา 2) เพื7อตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างของตวัชี Bวดั
การรู้เท่าทนัสื7อดิจิทลัของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษากลุ่มตวัอย่างที7ใช้ในการศึกษาได้แก่นกัเรียน
ชั Bนมธัยมศกึษาปีที7 1-6 ปีการศกึษา 2562 ในจงัหวดัพิษณโุลกจํานวน 420 คนจาก 7 โรงเรียนโดย
ใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั Bนตอน (Multi-stageRandomSampling) เครื7องมือที7ใช้ในการวิจยัได้แก่
แบบวดัการรู้เทา่ทนัสื7อดิจิทลัของนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาวิเคราะห์คา่สถิติพื Bนฐานด้วยโปรแกรม
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ SPSS และตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างโดยการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยนัอนัดบัที7สองด้วยโปรแกรมสําเร็จรูป Mplus ผลการวิจยัพบว่า1) โมเดลการ
รู้เท่าทนัสื7อดิจิทลัของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษามี6องค์ประกอบ18ตวัชี Bวดัดงันี Bองค์ประกอบที71
การเข้าถึงองค์ประกอบที72การจัดการองค์ประกอบที73การประเมินองค์ประกอบที74การสร้าง
องค์ประกอบที75การสื7อสารและองค์ประกอบที76จริยธรรมและความปลอดภัย2) ผลตรวจสอบ
ความตรงเชิงโครงสร้างพบว่าตัวชี Bวัดการรู้เท่าทันสื7อดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาที7
พฒันาขึ Bนสอดคล้องกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์มีค่าสถิติวดัระดบัความกลมกลืนดงันี Bค่าสถิติไคสแควร์
เท่ากับ119.962, df=98, p=0.0653, CFI=0.996, RMSEA=0.024 องค์ประกอบที7มีค่านํ Bาหนัก
องค์ประกอบสงูสดุคือการประเมินมีค่านํ Bาหนกัองค์ประกอบเท่ากบั .990 รองลงมาคือการจดัการ
การสร้างการเข้าถึงและการสื7อสารมีค่านํ Bาหนักองค์ประกอบ .973, .940, .921 และ .895 
ตามลําดบั องค์ประกอบที7มีค่านํ Bาหนกัองค์ประกอบตํ7าสดุคือ จริยธรรมและความปลอดภยั มีค่า
นํ Bาหนกัองค์ประกอบ .766นํ Bาหนกัองค์ประกอบทกุตวัมีนยัสําคญัทางสถิติและโมเดลสมมติฐานมี
ลกัษณะคงเดิมตามทฤษฎีไม่มีการเปลี7ยนรูปแสดงว่าตวัชี Bวดัการรู้เท่าทนัสื7อดิจิทลัของนักเรียน
ระดบัมธัยมศกึษามีความตรงเชิงโครงสร้าง 

ตรีทิพพา แก้วหานามและอนชุาโสมาบุตร (2567) ได้ศึกษาและพฒันานิเวศการเรียนรู้
ดิจิทัลที7ส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ โดยมีมี
วตัถปุระสงค์เพื7อ 1) ออกแบบและพฒันานิเวศการเรียนรู้ดิจิทลัที7ส่งเสริมการรู้เท่าทนัดิจิทลัตาม
แนวทางการจัดการเรียนรู้กระบวนทัศน์ใหม่ 2) เพื7อศึกษาการรู้เท่าทันดิจิทัลของผู้ เรียน3) เพื7อ
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ศึกษาผลสมัฤทธิjทางการเรียน4) เพื7อศึกษาความคิดเห็นของผู้ เรียนกลุ่มเป้าหมายคือนกัเรียนชั Bน
มธัยมศกึษาปีที73 โรงเรียนบ้านหนองโนอีดําจํานวน 12 คนเครื7องมือในการวิจยัคือนิเวศการเรียนรู้
ดิจิทลัฯแบบวดัความรู้เท่าทนัดิจิทลัแบบประเมินผลงานในการรู้เท่าทนัดิจิทลัแบบวดัผลสมัฤทธิj

ทางการเรียนและแบบสอบถามความคิดเห็นวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณโดยใช้คา่สถิติพื Bนฐานและ
วิเคราะห์ข้อมลูเชิงคณุภาพโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ผลการวิจยัพบวา่ 1) การ
ออกแบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทลัฯมี 5 องค์ประกอบได้แก่ (1) สถานการณ์ปัญหา (2) ส่วนเรียนรู้  
 (3) สว่นเรียนรู้ร่วมกนั (4) สว่นช่วยเหลือผู้ เรียนและ (5) คําแนะนําจากผู้ เชี7ยวชาญ2) การรู้เท่าทนั
ดิจิทลัของผู้ เรียนมีคา่คะแนนเฉลี7ย 32.83 คิดเป็นร้อยละ 76.35 และจํานวนผู้ เรียนที7มีคะแนนผ่าน
เกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 83.33 ซึ7งมีค่าสงูกว่าเกณฑ์ที7กําหนดไว้คือร้อยละ 70 ของผู้ เรียนผ่านเกณฑ์ 
70 เปอร์เซน็ต์ของคะแนนเตม็ 3) ผลสมัฤทธิjทางการเรียนพบวา่ มีคา่คะแนนเฉลี7ย15.82 ผู้ เรียนที7มี
คะแนนผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ75.00 4) ความคิดเห็นของผู้ เรียนพบว่า ผู้ เรียนมีความเห็นว่า
สถานการณ์ปัญหาบนนิเวศการเรียนรู้ฯช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนแสวงหาคําตอบภารกิจการเรียนรู้มี
ความสอดคล้องกับสภาพจริงเนื Bอหาบนนิเวศการเรียนรู้ฯมีข้อมลูเพียงพอสําหรับการเรียนรู้ด้วย
ตนเองและมีเครื7องมือที7เหมาะสมที7ช่วยสนบัสนนุการเรียนรู้ร่วมกนัได้เป็นอยา่งดี 

กัญยาภรณ์ กิ7งไทร (2564) ได้ศึกษาทักษะการอยู่รอดทางดิจิทัลของนักเรียนชั Bน
มธัยมศกึษาปีที7 6 และ 2) เพื7อสร้างคะแนนจดุตดั (cutting score) ที7ใช้พิจารณาปรับปรุงการเรียน
การสอน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั Bนมัธยมศึกษาปีที7 6 โรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพื Bนที7
การศกึษามธัยมศกึษา เขต 6 จงัหวดัสมทุรปราการ จํานวน 1,764 คน โดยใช้การสุม่ตวัอย่างแบบ
หลายขั Bนตอนเครื7องมือที7ใช้ในงานวิจยัคือ แบบวดัทกัษะการอยู่รอดทางดิจิทลั ผลการวิจยั พบว่า
ทักษะการอยู่รอดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับชั Bนมัธยมศึกษาปีที7 6 โดยพิจารณาจากคะแนน
จุดตัด ระดับที7 1 การพิจารณาภาพรวมใช้คะแนนจุดตัดเมื7อได้คะแนน 80% ขึ Bนไปมีจํานวน
นักเรียนที7คะแนนผ่านจุดตัดคิดเป็นร้อยละ 10.32 ระดับที7 2 การพิจารณารวมทักษะ กําหนด
คะแนนจุดตัด ดังนี B 1) ทักษะการจัดการเครือข่ายและไฟล์ ใช้คะแนนจุดตัดเท่ากับ 100 % มี
จํานวนนกัเรียนที7คะแนนผา่นจดุตดัคิดเป็นร้อยละ 33.05 2) ทกัษะอภิปัญญาและการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตใช้คะแนนจดุตดัเท่ากบั 95% ขึ Bนไป มีจํานวนนกัเรียนที7คะแนนผ่านจดุตดัคิดเป็นร้อยละ 5.78 
3) ทกัษะการแก้ปัญหา ใช้คะแนนจดุตดัเท่ากบั 90% ขึ Bนไป มีจํานวนนกัเรียนที7คะแนนผ่านจดุตดั
คิดเป็นร้อยละ 1.13 4) ทักษะการจัดการเอกลกัษณ์ ความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัยทาง
ดิจิทลั ใช้คะแนนจุดตดัเท่ากับ 85% ขึ Bนไป มีจํานวนนักเรียนที7คะแนนผ่านจุดตดัคิดเป็นร้อยละ 
3.23 5) ทกัษะกลยทุธ์การค้นหาเว็บและฐานข้อมลู ใช้คะแนนจดุตดัเท่ากบั 80% ขึ Bนไป มีจํานวน
นักเรียนที7คะแนนผ่านจุดตัดคิดเป็นร้อยละ 12.64 และ 6) ทักษะการกระทําที7เป็นความผิดใน 
พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ ใช้คะแนนจดุตดัเท่ากบั 100 % มีจํานวนนกัเรียนที7คะแนนผ่านจดุตดัคิดเป็น
ร้อยละ 45.46 และระดบัที7 3 การพิจารณารายบุคคลใช้คะแนนจุดตดัเดียวกับการพิจารณาราย
ทกัษะ โดยนําคะแนนของนกัเรียนแตล่ะคนไปเทียบกบัคะแนนจดุตดั 

จีรกาญจน์ เต็มพรสิน (2566) ได้ศึกษาและพัฒนาโมเดลสิ7งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที7ส่งเสริมการรู้ดิจิทัลสําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มี
วตัถปุระสงค์เพื7อออกแบบและพฒันาโมเดลสิ7งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือขา่ยตามแนวคอนสตรัค
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ติวิสต์ที7ส่งเสริมการรู้ดิจิทัลสําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษารูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา 
(Developmental research) แบบType I ซึ7งประกอบด้วย3 ระยะคือ1) การพฒันาโมเดล 2) การ
ตรวจสอบความตรงของของโมเดลและ3) การใช้โมเดลกลุ่มเป้าหมายระยะที71 ผู้ เชี7ยวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพของโมเดลระยะที7 2 ผู้ เชี7ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของโมเดลและนักศึกษา
ระดบัปริญญาตรีปีการศึกษา 2564 จํานวน 30 คนระยะที7 3 ผู้ เชี7ยวชาญตรวจสอบคณุภาพของ
โมเดลและนกัศกึษาปริญญาตรีปีการศกึษา 2565 จํานวน 30 คนโดยทําการเก็บรวบรวมข้อมลูทั Bง
เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติพื Bนฐาน ได้แก่ ร้อยละค่าเฉลี7ยส่วน
เบี7ยงเบนมาตรฐานผลการวิจยัพบว่า1) การออกแบบและพฒันาโมเดลฯมี 7 องค์ประกอบคือ (1) 
สถานการณ์ปัญหา (2) ศนูย์สง่เสริมการรู้ดิจิทลั (3) แหลง่เรียนรู้ (4) ศนูย์เครื7องมือทางปัญญา (5) 
ชุมชนการแลกเปลี7ยนเรียนรู้ (6) ฐานการช่วยเหลือ (7) การโค้ช 2) การรู้ดิจิทลัของผู้ เรียนอยู่ใน
ระดบัดีมากคิดเป็นร้อยละ84.86 ผ่านเกณฑ์ที7กําหนดผู้ เรียนมีทักษะการรู้ดิจิทัลประกอบด้วย3 
องค์ประกอบหลกัได้แก่ 1) การใช้ 2) การเข้าใจและ 3) การสร้าง 3) ผลสมัฤทธิjทางการเรียนพบวา่
ผู้ เรียนร้อยละ86.67 ผ่านเกณฑ์ที7กําหนดได้แคะแนนเฉลี7ยร้อยละ 84.13 ผ่านเกณฑ์ที7กําหนด 4) 
ความสมัพนัธ์ระหวา่งการรู้ดิจิทลักบัผลสมัฤทธิjทางการเรียนพบวา่คา่สมัประสิทธิjสหสมัพนัธ์ (r) มี
ค่าเท่ากับ0.765 มีนัยสําคัญทางสถิติที7 ระดับ.01 แสดงว่ามีความสัมพันธ์เ ชิงบวกและมี
ความสมัพันธ์มาก5) ความคิดเห็นของผู้ เรียนพบว่าด้านเนื Bอหาด้านสื7อและด้านการออกแบบมี
ความเหมาะสมช่วยสนบัสนนุสง่เสริมการรู้ดิจิทลั 

รัฐเดช เซ็ง (2565) ได้ศึกษาและพฒันาแอปพลิเคชนัทางการศึกษาเพื7อส่งเสริมทกัษะ
การรู้ดิจิทลัสําหรับนกัเรียนระดบั ประถมศึกษาปีที7 1 มีวตัถปุระสงค์ 1) เพื7อพฒันาแอปพลิเคชนั
ทางการศกึษาเพื7อส่งเสริมทกัษะการรู้ดิจิทลั 2) เพื7อศกึษาผลสมัฤทธิjการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชนั
ทางการศกึษาเพื7อสง่เสริมทกัษะการรู้ดิจิทลัสําหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีที7 1กลุม่ตวัอย่าง 
ได้แก่ นกัเรียนชั Bนประถมศกึษาปีที7 1 จํานวน 20 คน เครื7องมือที7ใช้ในงานวิจยั ได้แก่ 1) แอปพลิเค
ชนัทางการศึกษาเพื7อส่งเสริมทกัษะการรู้ดิจิทลั 2) แบบวตัทกัษะการรู้ดิจิทลัก่อนเรียนและหลงั
เรียน สถิติที7ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี7ย (x) ส่วนเบี7ยงเบนมาตรฐาน (5.D.) ทดสอบสถิติทดสอบที7เทียบ
คา่เฉลี7ยของกลุม่ตวัอย่าง 1 กลุม่กบัเกณฑ์ และสถิติสอบที7แบบไม่อิสระ ผลการวิจยัพบวา่ 1) การ
ออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเป็นไปตามแนวคิดของบลูมปรับใหม่ 2) 
นกัเรียนมีคะแนนทกัษะการรู้ดิจิทลัสงูกว่าเกณฑ์ที7กําหนดอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที7ระดบั .05 
และเมื7อเมื7อเปรียบเทียบการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน นกัเรียนมีคะแนนทกัษะการรู้ดิจิทลั
หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัสําคญัทางสถิติที7ระดบั .05 

วิชชากร คําสขุ (2568) ได้ศกึษาและพฒันาชดุบอร์ดเกม เรื7อง การแยกขยะมลูฝอย เพื7อ
ส่งเสริมเจตคติ ของนกัเรียนชั Bนมธัยมศึกษาปีที7 1 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎร์อนกุลู) มี
วตัถุประสงค์เพื7อ (1) เพื7อพัฒนาชุดบอร์ดเกม เรื7อง การแยกขยะมูลฝอย (2) เพื7อ เปรียบเทียบ
ความรู้ความเข้าใจของนกัเรียนก่อนและหลงัได้รับการจดัการเรียนรู้ผ่านชุดบอร์ดเกม เรื7อง การ
แยกขยะมลูฝอยและ (3) เพื7อศึกษาเจตคติของนกัเรียนหลงัได้รับการจดัการเรียนรู้ผ่านชุดบอร์ด
เกม เรื7อง การแยกขยะมลูฝอย กลุม่ตวัอย่าง ได้แก่ นกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาปีที7 1 โรงเรียนสามเสน
นอก (ประชาราษฎร์อนกุูล) จํานวน 30 คน เครื7องมือที7ใช้ในการวิจยั ประกอบด้วย (1) ชุดบอร์ด
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เกม เรื7อง การแยกขยะมลูฝอย (2) แบบประเมินคณุภาพชดุบอร์ดเกม เรื7อง การแยกขยะมลูฝอย 
(3) แบบทดสอบ วดัความรู้ความเข้าใจ เรื7อง การแยกขยะมูลฝอย และ (4) แบบวดัเจตคติของ
นกัเรียนที7มีต่อการจดัการ เรียนรู้ผ่านชดุบอร์ดเกม เรื7อง การแยกขยะมลูฝอย การวิเคราะห์ข้อมลู
ใช้ค่าเฉลี7ยของคะแนน ค่าความ เบี7ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบสองกลุ่มสมัพนัธ์ 
ผลการวิจยัพบวา่ (1) ผลการพฒันาชดุบอร์ด เกม เรื7อง การแยกขยะมลูฝอย จํานวน 3 เกม พบวา่ 
บอร์ดเกมด้านเนื Bอหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณภาพระดบัมากที7สดุ (2) ความรู้ความ
เข้าใจหลงัได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอร์ดเกม เรื7อง การแยก ขยะมลูฝอย ของนักเรียนชั Bน
มธัยมศึกษาปีที7 1 หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนบัสําคญัทางสถิติที7ระดบั .05 และ (3) เจต
คติของนกัเรียนหลงัได้รับการจดัการเรียนรู้ผา่นชดุบอร์ดเกม เรื7อง การแยกขยะมลูฝอย อยูใ่นระดบั
ดีมาก 

งานวจัิยต่างประเทศ 
Hill Valeri 2015 ได้ศึกษาการจดัการเรียนรู้เพื7อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองดิจิทลัด้วย

เกม Minecraft พบว่า การเล่นเกม Minecraft ของนักเรียน สามารถบรรลุวตัุประสงค์การเรียนรู้
ของการเป็นพลเมืองดิจิทลั ได้แก่ ทกัษะการร่วมมือ ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทกัษะ
การสร้างสรรค์สิ7งก่อสร้างผา่นเกมโลกเสมือนจริง นอกจากนี Bยงัได้ให้ข้อเสนอแนะไว้ 2 ประการ คือ 
(1) การศึกษาครั Bงนี Bเป็นการศึกษาในรูปแบบกรณีศึกษา ซึ7งเป็นกลุ่มตวัอย่างขนาดเล็ก ในการทํา
วิจยัที7มีกลุม่ตวัอยา่งที7ใหญ่ จําเป็นที7จะต้องใช้งบประมาณมาก (ผู้ วิจยัใช้โปรแกรมรุ่นทดลองทําให้
ไม่สามารถศึกษากลุ่มตวัอย่างขนาดใหญ่ได้ เนื7องจากข้อจํากดัในการเข้าถึงโปรแกรม) และ (2) 
การออกแบบและสร้างเกม เพื7อนําไปสูก่ารเรียนรู้การเป็นพลเมืองดิจิทลั ครูผู้สอนจําเป็นที7 จะต้อง
มีทกัษะการออกแบบเกม และทกัษะที7จําเป็นต่อการเรียนรู้ในศตวรรษที7 21 ทกุช่วงอายเุพื7อที7จะ
สามารถออกแบบให้เหมาะสมกบัชว่งอายแุละความสนใจของผู้ เรียน 

Luthfia, Wibowo, Widyakusumastuti และ Angeline (2021) ได้ศึกษาบทบาทการรู้
ดิจิทลัในด้านโอกาสและความเสี7ยงทางออนไลน์ของเยาวชนชาวอินโดนีเซีย โดยมีวตัถุประสงค์
เพื7อศึกษาความสมัพนัธ์ระหว่างการรู้ดิจิทลั การใช้สื7อออนไลน์ และความเสี7ยงทางออนไลน์ของ
เยาวชน และศกึษาอิทธิพลของการรู้ดิจิทลัที7มีต่อความเสี7ยงและการใช้สื7อออนไลน์เหล่านั Bน กลุ่ม
ตวัอย่าง คือ เยาวชนอินโดนีเซียอาย ุ17-24 ปี ซึ7งเป็นผู้ ใช้อินเทอร์เน็ต จํานวน 385 คน ในกรุงจา
กาตาร์และยอกยากาตาร์ เครื7องมือที7ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู คือ แบบสอบถามแบบออนไลน์ 
การวิเคราะห์ข้อมลูใช้สถิติพื Bนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี7ย และส่วนเบี7ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบว่า 
คา่ใช้จ่ายรายเดือน อาย ุและระดบัการศกึษาของเยาวชน (อาย ุ17-24 ปี) เป็นปัจจยัสําคญัตอ่การ
รู้ดิจิทลัและการใช้สื7อออนไลน์ตวัแปรการรู้ดิจิทลัยงัมีบทบาทสําคญัและส่งผลต่อความเสี7ยงและ
การใช้สื7อออนไลน์ในทางบวก การรู้ดิจิทลัมีอิทธิพลต่อการใช้สื7อออนไลน์มากกว่าความเสี7ยงทาง
ออนไลน์ เมื7อเยาวชนใช้เวลาออนไลน์มากขึ Bน พวกเขาก็จะมีความรู้ด้านดิจิทลัมากขึ Bน ซึ7งจะทําให้
พวกเขาได้รับประโยชน์จากเทคโนโลยีใหม่ ๆ มากขึ Bน ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี7ยแสดงให้เห็นว่า
เยาวชนมีการรู้ดิจิทลัในระดบัดีมาก (Mean = 4.15) การใช้สื7อออนไลน์ระดบัมาก (Mean = 3.61) 
และความเสี7ยงออนไลน์ระดบัน้อย (Mean = 1.60) 
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Chang, C.-Y., Jen, H.-J., & Yang, J. C. (2024) เสนอวิธีการบรูณาการการเรียนรู้โดย
ใช้เกมสถานการณ์ (scenario game-based learning) ร่วมกบักลยทุธ์การเรียนรู้จากประสบการณ์ 
(experiential learning strategy) เพื7อส่งเสริมผลสัมฤทธิjทางการเรียนและทักษะหลักทั Bงหก
ประการ (6CCs) ได้แก่ การสื7อสาร การทํางานร่วมกนั การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหาที7ซบัซ้อน 
ความคิดสร้างสรรค์ และการคิดเชิงคํานวณ ในการฝึกอบรมการช่วยคลอดของนกัศกึษาพยาบาล 
การศึกษานี Bใช้กึ7งทดลอง (quasi-experimental study) แบบวดัก่อนและหลงั (pretest–posttest 
design) โดยสุ่มแบ่งนักศึกษาพยาบาลชั Bนปีที7  1 จํานวน 44 คน จากโรงเรียนพยาบาลของ
มหาวิทยาลยัแห่งหนึ7งออกเป็น 2 กลุม่ คือ กลุม่ทดลอง (ใช้การเรียนรู้ด้วยเกมสถานการณ์ร่วมกบั
การเรียนรู้จากประสบการณ์) จํานวน 21 คน และกลุม่ควบคมุ (ใช้การเรียนรู้จากวิดีโอ) จํานวน 23 
คน ก่อนและหลงัการทดลอง นกัศกึษาทกุคนได้รับการประเมินผลการเรียนรู้และ 6CCs ด้านการ
ช่วยคลอด ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มทดลองมีผลสมัฤทธิjทางการเรียนและคะแนนทกัษะ 6CCs สงู
กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ แสดงให้เห็นว่าการบูรณาการการเรียนรู้ด้วยเกม
สถานการณ์ร่วมกบักลยทุธ์การเรียนรู้จากประสบการณ์มีผลดีอย่างมากต่อการฝึกอบรมการช่วย
คลอดของนกัศกึษาพยาบาล 

Slyman, S. (2022) นําเสนอการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์/สถิติเชิงประยุกต์ผ่านเกม 
ผู้สนบัสนนุการเรียนรู้โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ให้เหตผุลว่า เกมมีศกัยภาพในการเพิ7มความเชื7อมั7น
ในตนเอง แรงจูงใจ และความมีส่วนร่วมในการเรียนคณิตศาสตร์/สถิติเชิงประยุกต์ การวิจัยที7
อธิบายไว้ ซึ7งตั Bงอยู่บนพื Bนฐานของสาขาคอมพิวติ Bง ปฏิสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
(HCI) และการออกแบบเกม รวมถึงสาขาการศึกษา ได้ตั Bงคําถามต่อสมมติฐานดังกล่าว และ
พิจารณาถึงความเหมาะสมของการเรียนรู้โดยใช้เกมในระดบัอดุมศกึษา โดยรวมแล้ว มีผู้ เข้าร่วม
จํานวน 120 คน เข้าร่วมงานวิจยันี Bระหวา่งปี 2016–2019 ข้อมลูเชิงประจกัษ์ถกูรวบรวมผา่นวิธีการ
วิจยัเชิงคณุภาพ เชิงปริมาณ และแบบผสมผสาน รวมทั Bงหมดสี7การศกึษา ผลการวิจยัระบปุระเภท
หลกัสองประเภทของการเรียนรู้โดยใช้เกม ซึ7งผู้ วิจยัเรียกว่า “Acumenous” และ “Inquisitional” 
“การเรียนรู้โดยใช้เกมแบบ Acumenous” (Acumenous Game-Based Learning: AGBL) เป็น
รูปแบบหนึ7งของการเรียนรู้โดยใช้เกมภายใต้ทฤษฎีใหม่ที7 เสนอขึ Bนคือ “Acumenous” และ 
“Inquisitional” โดยคําว่า Acumenous หมายถึง ความสามารถในการทําความเข้าใจ การให้
เหตผุล และการตดัสินใจ ส่วน Inquisitional หมายถึงการเรียนรู้ในรูปแบบถาม–ตอบ การท่องจํา
ข้อเท็จจริง หรือรูปแบบ “ตอบคําถามเหมือนแบบทดสอบ (quiz)” ผลการวิจยัยงัชี Bให้เห็นปัญหาใน
การออกแบบเกมที7ส่งผลต่อวิธีที7ผู้ เล่นอธิบายประสบการณ์การเล่น เช่น การขาดหลกัการใช้งาน 
(usability heuristics) และหลกัการด้าน HCI ข้อค้นพบเหล่านี Bนําไปสู่การพัฒนาโมเดล Game 
Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation (GADDIE) ซึ7 งถูก ใ ช้ เ ป็น
พื Bนฐานในการทํางานด้านอื7น ๆ ตอ่ไป นอกจากนี Bผลการวิจยัยงัพบว่า เกมการศกึษาคณิตศาสตร์ 
(Mathematics Educational Games: MEGs) ที7ศึกษา มีความไม่น่าดึงดดู เนื7องจากทศันคติเดิม
เกี7ยวกับการเรียนคณิตศาสตร์ เช่น การขาดความเชื7อมั7นในตนเองต่อการเรียนรู้ผ่านเกมเหล่านี B 
อย่างไรก็ตามผลการวิจัยชี Bว่า AGBL สามารถช่วยพัฒนาความเข้าใจของนักศึกษาเกี7ยวกับ
คณิตศาสตร์/สถิติเชิงประยกุต์ได้อย่างมีนยัสําคญั และยงัเพิ7มความเชื7อมั7นในตนเองของนกัศกึษา
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อีกด้วย ข้อเสนอเชิงนโยบายและข้อแนะนําสําหรับการปฏิบัติได้ถูกอภิปรายในตอนท้ายของ
งานวิจยั 

Luctkar-Flude, M., Tyerman, J., et al. (2022) ศึกษาการใช้เกมจําลองสถานการณ์
เสมือนจริง (VSGs) ในการสง่เสริม Cultural Humility สําหรับนกัศกึษาพยาบาล โดยพฒันา VSG 
จํานวน 4 เกมให้ผู้ เรียนได้ฝึกปฏิบติัผ่านสถานการณ์ดแูลบคุคล LGBTQI2S และเก็บข้อมลูก่อน–
หลงัการเรียนรู้ด้วยเครื7องมือหลายประเภท ผลการวิจยัจากผู้ เข้าร่วม 66 คนพบวา่ VSGs ได้รับการ
ประเมินในระดบัสงูด้านการใช้งาน ความมีสว่นร่วม และผลต่อการเรียนรู้ ขณะที7คะแนน Cultural 
Humility แสดงแนวโน้มเพิ7มขึ Bน แม้ไม่ถึงระดบันยัสําคญัทางสถิติ ทั Bงนี B การประเมินความสามารถ
เชิงลกึผ่าน Rubrics ลดลงเล็กน้อย สรุปได้ว่าการใช้ VSGs เป็นแนวทางที7สามารถนําไปใช้ได้จริง
และเป็นที7ยอมรับ แตก่ารวดัการพฒันา Cultural Humility ยงัเป็นความท้าทายในเชิงประจกัษ์ 

จากการทําการศึกษางานวิจยัที7เกี7ยวข้องกบัการพฒันาเกมดิจิทลั จะเห็นได้ว่า มีผู้ วิจยั
หลายท่านได้ทําการศึกษาเกี7ยวกับการพัฒนาเกมดิจิทัลเพื7อพัฒนาผลสัมฤทธิjทางการเรียน 
เสริมสร้างการเรียนรู้ รวมถึงความเป็นพลเมืองดิจิทลั ความฉลาดทางดิจิทลั ทกัษะในยคุดิจิทลั ซึ7ง
เห็นได้ว่าเป็นการเป็นพลเมืองในยุคดิจิทลัจําเป็นต้องได้รับการส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะและ
พฤติกรรมที7ดีขึ Bน ทั Bงนี B ผู้ วิจยัพบว่าการพฒันาเกมเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลัแบบสถานการณ์จําลอง
สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย มีแนวโน้มความเป็นไปได้ที7ส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดการมี
สมรรถนะในการใช้ข้อมูลเพื7อสื7อสารในสงัคมดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม ซึ7ง
ประกอบด้วย ความสามารถในการเข้าใจดิจิทลั ที7ทําให้เกิดความคล่องแคล่วทางเทคนิคที7จําเป็น
ในการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ความเข้าใจสารสนเทศและสามารถประเมินสื7อดิจิทลั 
เพื7อสามารถนําไปสูก่ระบวนการตดัสินใจในการดําเนินกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงสามารถผลิตเนื Bอหา
และการสื7อสารอยา่งมีประสทิธิภาพผา่นเครื7องมือดิจิทลั 
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บทที5 3 
วธีิการดาํเนินการวจิยั 

การวิจัยนี Bเป็นงานวิจัยรูปแบบวิจัยและการพัฒนาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อ
สง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย โดยแบง่ขั Bนตอนการดําเนินการวิจยั 
ดงันี B 

1. การกําหนดประชากร และการเลือกกลุม่ตวัอยา่ง 
2. แบบแผนการวิจยั 
3. วิธีดําเนินการวิจยั 
4. การสร้างเครื7องมือที7ใช้ในงานวิจยั 
5. การดําเนินการทดลองและเก็บข้อมลู 
6. การจดักระทําและการวิเคราะห์ข้อมลู 

การกาํหนดประชากร และการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที7ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั Bนมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) ปีการศึกษา 2568 ซึ7งจดัการเรียนการ
สอนโดยแบ่งผู้ เรียนออกเป็น กลุ่มวิชาเอก (Major Programs) จํานวน 46 วิชาเอก รวมทั Bงสิ Bน 
1,¬©ª คน 

กลุม่ตวัอย่างที7ใช้ในการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) ปีการศึกษา ©�ª« ได้มาโดยการสุ่ม
ตวัอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยกําหนด วิชาเอกและระดบัชั Bนที7กําลงัศึกษาเป็น
หน่วยกลุม่ (Cluster Unit) 

จากนั Bนสุ่มเลือก 1 กลุ่ม คือ วิชาเอกนวัตกรรมเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ได้กลุ่มตัวอย่าง
จํานวน ¬­ คน และมีคณุสมบติัของกลุม่ตวัอยา่งที7ใช้ในงานวิจยั ดงันี B 

1. ผู้ เรียนที7มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้สามารถเข้าถึงเกมแบบ
สถานการณ์จําลองได้ 

2. ผู้ เรียนที7มีความพร้อมด้านอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และเครือข่ายอินเตอร์เน็ต
สว่นตวัที7สามารถเข้าถงึเกมแบบสถานการณ์จําลองได้ 

3. ได้รับความยินยอมจากนกัเรียนในการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้
ดิจิทลั 

การคดัเลือกกลุม่ตวัอยา่ง  
กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนวิชาเอกนวตักรรมเทคโนโลยีมลัติมีเดีย ทั Bงเพศชายและหญิง 

ระดบัชั Bนมธัยมศกึษาปีที7 4 - 6 จากการอ้างอิงการวิจยักึ7งทดลองควรมีกลุม่ตวัอย่างน้อยที7สดุ ©­-
®­ คน ถ้ามีการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มซึ7งมีประชากรจํานวนน้อย ควรมีไม่ตํ7ากว่า ¨­ คน (Polit 
& Hungler, ¨°°�) ในการวิจยัครั Bงนี Bจงึใช้กลุม่ตวัอยา่งนกัเรียน 40 คน 
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แบบแผนงานวจัิย 
การวิจัยในครั Bงนี Bเป็นการวิจัยกึ7งทดลอง ผู้ วิจัยดําเนินตามแบบแผนการวิจัยเป็นการ

ทดลองแบบ (the one group and pretest - posttest) นํากลุ่มตัวอย่างมาทําการประเมินการรู้
ดิจิทลัก่อนและหลงัการทดลองซึ7งมีลกัษณะของแบบแผนวิจยัดงัภาพประกอบ 
 

 

𝑜! คือ การประเมินการรู้ดิจิทลัก่อนการทดลอง 

𝑋" คือ เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั 

𝑜" คือ การประเมินการรู้ดิจิทลัหลงัการทดลอง 

วธีิดาํเนินการวจัิย 
เกมมีการเขียนโปรแกรมเหมือนกับซอฟต์แวร์อื7น ๆ ผู้ วิจัยได้ใช้วงจรการพัฒนาระบบ 

(System development life cycle : SDLC) (เกียรติพงษ์ อุดมธนะธีระ, 2562) แบ่งออกเป็น 7 
ขั Bนตอน ดงันี B 

1. การกำหนดป;ญหา (Problem Definition) วิเคราะห์บริบทการจัดการศึกษาใน

ศตวรรษที7 21 ที7ผสมผสานเทคโนโลยีเข้ากบักระบวนการเรียนรู้ เพื7อให้ผู้ เรียนเข้าถึงความรู้ได้ทกุที7
ทกุเวลา จงึกําหนดปัญหาคือการสร้างสื7อการเรียนรู้ที7ตอบโจทย์การรู้ดิจิทลั 

2. การวิเคราะหQ (Analysis) ศกึษางานวิจยัและเอกสารที7เกี7ยวข้อง พบว่า “เกม” เป็น

สื7อที7สอดคล้องกบัการเรียนรู้ยคุดิจิทลั จงึออกแบบให้ผู้ เรียนได้สวมบทบาทในสถานการณ์จริงหรือ
สมมติ ฝึกการคิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาผา่นการตดัสนิใจ 

3. การออกแบบ (Design) ออกแบบองค์ประกอบของเกมตามหลกัการออกแบบเกม

ดิจิทลั 9 ขั Bนตอน ได้แก่ เปา้หมาย กติกา การแขง่ขนั ความท้าทาย เรื7องราว ความสนกุสนาน ความ
ปลอดภยั จินตนาการ และการตดัสินใจ โดยมีเนื Bอหาครอบคลมุ 4 มิติของการรู้ดิจิทลั คือ การใช้ 
การเข้าใจ การสร้าง และการเข้าถงึ พร้อมกราฟิกสามมิติ ตวัละคร และกิจกรรมภายในเกม 

4. การพัฒนา (Development) ดําเนินการพฒันาเกมด้วยโปรแกรม Unity และภาษา 

C# ร่วมกบัซอฟต์แวร์กราฟิก Adobe Photoshop และ Illustrator เพื7อสร้างเกม 3D ที7มีระบบเนื Bอ
เรื7อง ภารกิจ และรางวลั รองรับการใช้งานผา่นคอมพิวเตอร์และเวบ็บราวเซอร์ 

5. การทดสอบระบบ (Testing) 1) ประเมินคณุภาพของเกม โดยผู้ เชี7ยวชาญ 5 ท่าน 

ได้แก่ ผู้ เชี7ยวชาญด้านเนื Bอหาจํานวน 2 ทา่นและผู้ เชี7ยวชาญด้านเทคโนโลยีและเกมจํานวน 3 ทา่น  
2) ทดสอบการใช้งานเบื Bองต้นแบบ Try-out 2 ระยะ ได้แก่  

ระยะที7 1 การทดสอบกลุ่มเล็ก 1 คน เพื7อตรวจสอบความเหมาะสมของกราฟิก
และคําอธิบายเกม 

O1 - 𝑋" - O2  
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ระยะที7 2 การทดสอบกลุ่มกลาง 5 คน เพื7อตรวจสอบการทํางาน การเชื7อมโยง
เนื Bอหา และระบบรางวลั จากนั Bนปรับปรุงแก้ไขก่อนนําไปทดลองจริง 

6. การติดตั้ง (Implementation) นําเกมที7ผา่นการทดสอบและปรับปรุงแล้วไปติดตั Bง

บนเวบ็บราวเซอร์ เพื7อใช้งานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จริง 
7. การบำรุงรักษา (Maintenance)  ติดตามการใช้งานจริง ตรวจสอบข้อผิดพลาด 

และแก้ไขปัญหาที7เกิดขึ Bน พร้อมทั Bงปรับปรุงระบบให้สมบรูณ์ตามข้อเสนอแนะของผู้ใช้งาน 

การสร้างเครืGองมือทีGใช้ในงานวจัิย 
การวิจยัครั Bงนี Bมีวตัถปุระสงค์เพื7อการพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้

ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย โดยผู้ วิจยัได้ดําเนินการสร้างเครื7องมือในการวิจยั
ตามขั Bนตอน ดงันี B  

 
เกมแบบสถานการณ์จาํลองเพืGอส่งเสริมการรู้ดจิทิลั 

ผู้ วิจัยดําเนินการสร้าง เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัลซึ7งมี
ขั Bนตอน ดงันี B 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที7 เกี7ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล ร่วมกับหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั Bนพื Bนฐาน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ระดับชั Bนมัธยมศึกษาปีที7 4-6 และ
หลกัสตูรสถานศกึษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม)  

2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที7เกี7ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาเกมแบบ
สถานการณ์จําลอง 

3. กําหนดสถานการณ์ของเกม เป้าหมายของเกม วสัดแุละอุปกรณ์ในการเล่น 
การออกแบบโครงร่างของเกม แบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก คือ ส่วนของเนื Bอหาและส่วนของ
รายละเอียดอื7นที7นอกเหนือจากเนื Bอหา 

3.1 ส่วนของเนื Bอหา ได้จากการสงัเคราะห์เนื Bอหาจากองค์ประกอบของการรู้
ดิจิทลัเพื7อสร้างเนื Bอหาของเกม ประกอบด้วย 

ด่านที7 1 การใช้ (Use) เป็นความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตโดยครอบคลมุเนื Bอหา ตั Bงแตก่ารใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  

ด่านที7 2 เข้าใจ (Understand) ความสามารถของผู้ ใช้งานในการเข้าใจ
บริบท และสามารถประเมินดิจิทลัได้เพื7อให้สามารถตดัสนิใจเกี7ยวกบัสิ7งที7พบเห็นบนโลกออนไลน์  

ด่านที7 3 การสร้าง (Create) ความสามารถในการสร้างสรรค์เนื Bอหาและ
การสื7อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื7องมือสื7อดิจิทัลและการนําไปประยุกต์ใช้ที7หลากหลาย 
อยา่งมีความรับผิดชอบและมีประสทิธิภาพ 

ด่านที7 4 การเข้าถึง (Access) ความสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทลัได้
อย่างมีประสิทธิภาพ มีความปลอดภัยในการเข้าถึงและมีจริยธรรมในการเข้าถึงโดยไม่ละเมิด
ความเป็นสว่นตวัของผู้ อื7น 
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3.2 ส่วนของรายละเอียดอื7น เช่น ตวัละคร วิธีการเล่น กฎกติกา ฉากต่าง ๆ 
และออกแบบสตอรี7บอร์ดของ เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล โดยเขียน
ออกมาเป็นผงัการทํางาน (Flow Chart)  

 
 

ภาพประกอบ 5 Flow Chart ของเกมแบบสถานการณ์จําลอง  
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4. ออกแบบเป็นแบบร่างเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั ที7
พัฒนาขึ Bน เสนออาจารย์ที7ปรึกษาเพื7อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข้ตามความคิดเห็นของอาจารย์ที7
ปรึกษา 

5. นําแบบร่างเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั ให้ผู้ เชี7ยวชาญ
ประเมินความสอดคล้องระหว่างวตัถุประสงค์และเนื Bอหา ความเหมาะสมของการออกแบบของ
แบบร่างเกม โดยใช้ผู้ เชี7ยวชาญด้านเนื Bอหาจํานวน ® ท่าน และผู้ เชี7ยวชาญด้านเทคโนโลยี 3 ท่าน 
ซึ7งแบบร่างเกมมีความสอดคล้องทั Bงด้านเนื Bอหาและด้านการออกแบบ โดยผู้ เชียวชาญให้
ข้อเสนอแนะด้านเนื Bอหาปรับให้มีความทนัสมยั โดยการเพิ7มทกัษะด้านการสร้าง ด้วย AI ในข้อ
คําถามของสถานการณ์ภายในเกม  

6. ดําเนินการปรับปรุงแก้ไข แบบร่างเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อการรู้ดิจิทลั
ปรับปรุงแก้ไข้ตามความคิดเห็นของผู้ เชี7ยวชาญ 

7. พฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลัตามแบบแบบร่าง
เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั 

8. นําเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั ที7ปรับปรุงแก้ไข้ตาม
ความคิดเห็นของอาจารย์ที7ปรึกษาไปให้ผู้ เชี7ยวชาญประเมินความเหมาะสม โดยใช้แบบประเมิน
เกมเพื7อการรู้ดิจิทัลแบบจําลองสถานการณ์ ที7ผู้ วิจัยสร้างขึ Bนที7มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประเมินคา่ (Rating scale) ตามมาตรวดัของลเิคิร์ท (Likert scale) (ชชัวาลย์ เรืองประพนัธ์, 2539, 
น. 15) ใช้เกณฑ์ 5 ระดบั เกณฑ์ในการยอมรับว่ามีคณุภาพ ผู้ วิจยัใช้ค่าเฉลี7ยตั Bงแต่แต่ 3.51 ขึ Bนไป 
จากการหาคุณภาพ โดยผู้ เชี7ยวชาญ 5 ท่าน โดยกําหนดความหมายคะแนนของตัวเลือกใน
แบบสอบถาม แตล่ะข้อ ดงันี B 

คะแนน 5 หมายถงึ  มีคณุภาพมากที7สดุ 
คะแนน 4 หมายถงึ  มีคณุภาพมาก 
คะแนน 3 หมายถงึ  มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถงึ  มีคณุภาพน้อย 
คะแนน 1 หมายถงึ  มีคณุภาพน้อยที7สดุ 

กําหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมลูของผลการประเมิน ดงันี B 
4.51-5.00 หมายถงึ  มีคณุภาพระดบัมากที7สดุ 
3.51-4.50 หมายถงึ  มีคณุภาพระดบัมาก 
2.51-3.50 หมายถงึ  มีคณุภาพระดบัปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถงึ  มีคณุภาพระดบัน้อย 
1.00-1.50 หมายถงึ  มีคณุภาพระดบัน้อยที7สดุ 

จากนั Bนนําคะแนนการประเมินความเหมาะสมจากผู้ เชี7ยวชาญมาแทนคา่ในเกณฑ์ใน
การแปลความหมายข้อมลูของผลการประเมิน ซึ7งแบบสมัภาษณ์การใช้เกมเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั 

มีคณุภาพระดบัมากที7สดุ (𝑋"= 4.60, SD.= 0.64) (รายละเอียดดงัภาคผนวก ข) 
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9.ปรับปรุงแก้ไข เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัลตาม
ข้อเสนอแนะของผู้ เชี7ยวชาญ โดยผู้ วิจยัได้ปรับปรุงกลไกการทํางานของเกมในการชบุชีวิตและเวลา
ให้เหมาะสม ตามความคิดเห็นของผู้ เชี7ยวชาญ ก่อนนําไปทดลองใช้จริง (รายละเอียดดงัภาคผนวก 
ข) 
 

แบบสัมภาษณ์เพืGอทดสอบการใช้งานเบื Uองต้น (Try out) ของการใช้เกมแบบ
สถานการณ์จาํลองเพืGอส่งเสริมการรู้ดจิทิลั 

ผู้ วิจยัดําเนินการสร้าง แบบสมัภาษณ์เพื7อทดสอบการใช้งานเบื Bองต้น (Try out) ของการ
ใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั แบบมีโครงสร้าง ซึ7งมีขั Bนตอน ดงันี B 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที7เกี7ยวข้องกับสร้างแบบสัมภาษณ์ วิธีการ และ
เครื7องมือในการสร้างแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

2. สร้างแบบสมัภาษณ์การใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล 
แบบมีโครงสร้าง เสนออาจารย์ที7ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบความถกูต้องและให้ข้อเสนอแนะใน
การปรับปรุงแก้ไข 

3. นําแบบสมัภาษณ์การใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั แบบ
มีโครงสร้าง ให้ผู้ เชี7ยวชาญด้านเกมและเทคโนโลยี จํานวน 3 ท่าน เพื7อตรวจสอบความสอดคล้อง
ของข้อคําถามของแบบสมัภาษณ์การใช้เกม และหาค่าดชันีความสอดคล้อง IOC เพื7อตรวจสอบ
ความสอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence: IOC) โดยใช้ 

เกณฑ์การพิจารณา (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543) ดงันี B 
+1  หมายถงึ มีความเห็นวา่มีความสอดคล้อง 
0  หมายถงึ ไมแ่น่ใจวา่มีความสอดคล้อง 
-1  หมายถงึ มีความเห็นวา่ไมมี่สอดคล้อง 

จากนั Bนนําคะแนนการประเมินความสอดคล้องของผู้ เชี7ยวชาญมาแทนค่าในสูตรดัชนีความ
สอดคล้อง ถ้าค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ถือว่าข้อคําถามมีความ
สอดคล้อง ซึ7งแบบสัมภาษณ์เพื7อทดสอบการใช้งานเบื Bองต้น (Try out) ของการใช้เกมแบบ
สถานการณ์จําลอง เพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั พบว+ามีความสอดคล(องสามารถนำไปใช(ได( ค่าความ

สอดคล้องอยูร่ะหวา่ง 0.67 – 1.00 (รายละเอียดดงัภาคผนวก ข) 
5. ผู้ วิจยันําแบบสมัภาษณ์ที7ผ่านการประเมินจากผู้ เชี7ยวชาญไปดําเนินการทดสอบ

การใช(งานเบ้ืองต(น (Try out) โดยแบ+งออกเปhน 2 กลุ+ม ดังน้ี 

5.1 การทดสอบครั Bงที7 1 การทดสอบการใช้งานแบบกลุม่เลก็ กบันกัเรียน 1 คน   
5.2 การทดสอบครั Bงที7 © การทดสอบการใช้งานแบบกลุม่กลาง กบันกัเรียน � คน  

   6. ปรับปรุงเกมแบบสถานการณQจำลองเพื่อส+งเสริมการรู(ดิจิทัล โดยทำกการปรับปรุง

การออกแบบภายในเกม องคQประกอบของเกม กลไกของเกม หลังจากนั้นนำเสนออาจารยQที่ปรึกษา

ปริญญานิพนธQ และจัดทำเกมฉบับสมบูรณQเพ่ือนำไปใช(จริงกับกลุ+มตัวอย+าง 

 



 

61 
 

แบบประเมินการรู้ดจิทิลัสาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ผู้ วิจยัดําเนินการสร้างแบบประเมินการรู้ดิจิทลั ซึ7งมีขั Bนตอน ดงันี B 

1. ศกึษาเอกสารที7เกี7ยวข้องกบัวิธีการสร้างแบบประเมินการรู้ดิจิทลั 
2. กําหนดกรอบแนวคิดในการประเมินการรู้ดิจิทลั โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเด็น 

ดังนี B การใช้ (Use) การเข้าใจ (Understand) การสร้าง (Create) และการเข้าถึง (Access) 
เทคโนโลยีดิจิทลัได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

3. สร้างแบบประเมินการรู้ดิจิทลัตามที7นิยามไว้ ด้วยข้อคําถามที7ครอบคลมุการรู้
ดิจิทลัของผู้ เรียน มีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดบั ได้แก่ มาก
ที7สดุ มาก ปานกลาง น้อยและน้อยที7สดุ โดยกําหนดข้อคําถามและตวัเลือกเชิงพฤติกรรมที7เกิดขึ Bน
จริงจากการใช้เทคโนโลยีดิจิทลั สามารถพบเจอได้ในชีวิตประจําวนั เพื7อประเมินการรู้ดิจิทลั 4 มิติ 
ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

โดยการกําหนดความหมายของคะแนนของตวัเลือกในแบบสอบถามแต่ละ
ข้อดงันี B 

คะแนน 5 หมายถงึ มีการรู้ดิจิทลั มากที7สดุ 
คะแนน 4 หมายถงึ มีการรู้ดิจิทลั มาก 
คะแนน 3 หมายถงึ มีการรู้ดิจิทลั ปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถงึ มีการรู้ดิจิทลั น้อย 
คะแนน 1 หมายถงึ มีการรู้ดิจิทลั น้อยที7สดุ 

กําหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมลูของผลการประเมิน ดงันี B 
4.51-5.00 หมายถงึ มีการรู้ดิจิทลัมากที7สดุ 
3.51-4.50 หมายถงึ มีการรู้ดิจิทลัมาก 
2.51-3.50 หมายถงึ มีการรู้ดิจิทลัปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถงึ มีการรู้ดิจิทลัน้อย 
1.00-1.50 หมายถงึ มีการรู้ดิจิทลัน้อยที7สดุ 

4. นําแบบประเมินการรู้ดิจิทลัเสนออาจารย์ที7ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบความ
เหมาะสม 

5. นําแบบประเมินการรู้ดิจิทัลที7ปรับปรุงแก้ไขตามข้อคิดเห็นของอาจารย์ที7
ปรึกษา และไปหาความเที7ยงตรงเชิงเนื Bอหา (Content validity โดยผู้ทรงคณุวฒิุ ด้วยเกณฑ์การ
ประเมินความสอดคล้อง (Index of Item -Objective Congruence หรือ IOC) จํานวน 3 ท่าน 
เกณฑ์การพิจารณา (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543) ดงันี B 

+1  หมายถงึ มีความเห็นวา่มีความสอดคล้อง 
0 หมายถงึ ไมแ่น่ใจวา่มีความสอดคล้อง 
-1  หมายถงึ มีความเห็นวา่ไมมี่สอดคล้อง 

จากนั Bนนําคะแนนการประเมินความสอดคล้องจากผู้ เชี7ยวชาญมาแทนคา่ในสตูรดชันี
ความสอดคล้อง ถ้าค่าดชันีความสอดคล้องมีค่ามากกว่าหรือเท่ากบั 0.5 ถือว่าข้อคําถามมีความ
สอดคล้อง ซึ7งแบบประเมินการรู้ดิจิทลั มีความสอดคล้องสามารถนําไปใช้ได้ ค่าความสอดคล้อง
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อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00  โดยมีข้อเสนอแนะ คือ ปรับข้อคําถามด้านการเข้าถึงและข้อที7 มี
ความหมายซํ Bากนั (รายละเอียดดงัภาคผนวก ข) 

6. นําแบบประเมินการรู้ดิจิทลั จํานวน 40 ข้อ มาวิเคราะห์ค่าความเชื7อมั7นของ
แบบ (Reliabity) ทั Bงฉบับ โดยการหาสัมประสิทธิjแอลฟาของครอนบาค (Cronbach's Alpha 
Coefficient) กําหนดค่าสัมประสิทธิjแอลฟาที7ยอมรับได้ตั Bงแต่ 0.70 ขึ Bนไป (Cronbach, 1970) 
ทดสอบกับนักเรียนจํานวน 40 คน พบว่า แบบประเมินการรู้ดิจิทัลมีค่าความเชื7อมั7น 0.971 
(รายละเอียดดงัภาคผนวก ข) 

การดาํเนินการทดลองและเกบ็ข้อมูล 
การวิจยัครั Bงนี B ผู้ วิจยัได้ดําเนินการทดลองและเก็บข้อมลูกบันกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอน

ปลาย วิชาเอกนวัตกรรมเทคโนลยีมัลติมีเดีย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) ภาคเรียนที7 2  ปีการศึกษา 2568 โดยดําเนินการรวบรวมข้อมูล 3 
ขั Bนตอน ดงัตอ่ไปนี B 

1.ดําเนินการขอจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ ผ่านการรับรองจากคณะกรรมการ
จริยธรรมสําหรับพิจารณาโครงการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ หมายเลข 
SWUEC-682275 

2.ดําเนินการขอหนงัสืออนญุาตเก็บรวบรวมข้อมลูการวิจยัจากบณัฑิตวิทยาลยั 
3.จดัทําหนงัสือขอความอนเุคราะห์ถึงผู้ อํานวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนค

รินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) เพื7อดําเนินการเก็บข้อมลู 
4.ทดสอบการใช้งานเบื Bองต้น (Try out) ของเกม โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบมี

โครงสร้าง กบักลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม ดงันี B การทดสอบครั Bงที7 1 การทดสอบการใช้งานแบบกลุ่มเล็ก 
กบันกัเรียน 1 คน  การทดสอบครั Bงที7 2 การทดสอบการใช้งานแบบกลุม่กลาง กบันกัเรียน 5 คน  

5. เก็บข้อมลูการรู้ดิจิทลัก่อนการทดลอง โดยใช้แบบประเมินการรู้ดิจิทลั 
6. ใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั กบักลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 40 

คน 
7. หลงัจากนกัเรียนใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลัเรียบร้อย

แล้ว ผู้สอนดําเนินการเก็บข้อมลูการรู้ดิจิทลัหลงัการทดลอง 
8. สรุปผลการวิจยัและอภิปรายผล 

การจัดกระทาํและการวเิคราะห์ข้อมูล 
การดําเนินการวิจยัครั Bงนี B ผู้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สําเร็จรูป ซึ7ง

สถิติที7ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูมีรายละเอียด ดงันี B 
1. สถิติพื Bนฐาน 

1.1 คา่เฉลี7ยของคะแนน (𝑋") 
1.2 คา่ความเบี7ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

2.  สถิติที7ใช้ในการหาคณุภาพเครื7องมือ 
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2.1 หาความสอดคล้องของแบบประเมินเนื Bอหาและข้อคําถามภายในเกม, แบบ
ประเมินการออกแบบภายในเกม , แบบสมัภาษณ์เพื7อทดสอบการใช้งานเบื Bองต้น (Try out) ของ
การใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัลและแบบประเมินการรู้ดิจิทัลของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้สูตรดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective 
Congruence: IOC ) 

2.2 หาคณุภาพของเกมแบบสถานการณ์จําลอง เพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั แบบมาตรา
สว่นประเมินคา่ (Rating scale) ตามมาตรวดัของลเิคิร์ท (Likert scale) 

2.3 หาค่าความเชื7อมั7นของแบบประเมินการรู้ดิจิทลั โดยการหาสมัประสิทธิjแอลฟา
ของครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient) กําหนดคา่สมัประสิทธิjแอลฟาที7ยอมรับได้ตั Bงแต ่
­.¯­ ขึ Bนไป (Cronbach, 1970) 

3. สถิติที7ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 

3.1 การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณ ใช้สถิติพื Bนฐาน ได้แก่ คา่เฉลี7ย (𝑋") สว่นเบี7ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.)  และคา่ความเชื7อมั7น 

3.2 ใช้การประเมิน t-test (Dependent t-test) เพื7อประเมินการรู้ดิจิทลัก่อนและหลงั
การใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย 
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บทที5 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครั Bงนี Bมีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื7อ 1) พัฒนาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อ
ส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับนักเรียนชั Bนมัธยมศึกษาตอนปลาย 2) ศึกษาผลการใช้เกมแบบ
สถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนักเรียนชั Bนมธัยมศึกษาตอนปลาย ซึ7งผู้ วิจัย
นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูออกเป็น 2 ตอน ดงันี B 

ตอนที7 1 ผลการพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับ
นกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย 

ตอนที7 2 ผลการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับ
นกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย 

ตอนทีG 1 ผลการพัฒนาเกมแบบสถานการณ์จาํลองเพืGอส่งเสริมการรู้ดจิทิลั สาํหรับ
นักเรียนชั Uนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ผู้ วิจยัได้พฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองชื7อ “InfoCity Chronicles” เพื7อสง่เสริมการรู้
ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย โดยใช้ โปรแกรม Unity ซึ7งเป็นซอฟต์แวร์สําหรับ
การพัฒนาเกม 3D ตามวงจรการพัฒนาระบบ (System development life cycle : SDLC) และ
นําเสนอเกมในรูปแบบออนไลน์บนเวบ็ไซต์โดยสามารถเข้าใช้งานผา่นคอมพิวเตอร์  

เกม InfoCity Chronicles ผู้ วิจัยพัฒนาเกมตามวงจรการพัฒนาระบบ (System 
development life cycle : SDLC) มีรายละเอียด ดงันี B 

1. การกําหนดปัญหา (Problem Definition)  
ในปัจจบุนัการจดัการศึกษาในยคุศตวรรษที7 21 ผสมผสานเทคโนโลยีที7ทนัสมยั

เข้ากบักระบวนการพฒันาหลกัสตูรและการจดัการเรียนรู้ ที7นกัเรียนสามารถเข้าถึงหลกัสตูรและ
การจดัการเรียนรู้ได้ทกุที7ทกุเวลา ทั Bงภายในและภายนอกสถานศกึษาอย่างเท่าเทียมกนัในรูปของ
ซอฟต์แวร์ออนไลน์เพื7อการศกึษา   

2. การวิเคราะห์ (Analysis)  
ผู้ วิจยัศึกษาเอกสารที7เกี7ยวข้อง ค้นพบว่า เกม เป็นรูปแบบการจดัการเรียนรู้ใน

ศตวรรษที7 21 โดยมีการใช้สื7อดิจิทลัเข้ามาเป็นส่วนหนึ7งในการเรียนรู้ อีกทั Bงยงัเร้าความสนใจให้
ผู้ เรียนเกิดความสนกุสนานใช้เป็นเครื7องมือฝึกทกัษะทางด้านตา่งๆ จงึนําข้อมลูจากการศกึษาและ
เก็บรวบรวมมาวิเคราะห์กระบวนการทํางาน และออกแบบเนื Bอเรื7อง โครงสร้างกลไกของระบบเกม
ให้เหมาะสมกับลกัษณะผู้ ใช้งานและแนวทางการรู้ดิจิทลั โดยจําลองสถานการณ์ต่าง ๆ มาให้ผู้
เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้ อยู่ในสถานการณ์นั Bน ๆ และตัดสินใจในการกระทําและดูผลที7เกิดขึ Bน 
เหตกุารณ์ต่าง ๆ นํามาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติขึ Bน เป็นการฝึกผู้ เรียนในการแก้ไขปัญหา
ด้วยตนเองการมีโอกาสได้ลองผิดลองถกู ซึ7งเป็นการเรียนรู้ได้ทกุที7และทกุเวลาตามวตัถปุระสงค์
ที7ตั Bงไว้ คือการรู้ดิจิทลั 
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3. การออกแบบ (Design)  
ผู้ วิจยัศึกษาเอกสารที7เกี7ยวข้องและนําข้อมลูมาวิเคราะห์เพื7อใช้ในการออกแบบ

เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล จากองค์ประกอบการออกแบบเกมดิจิทัล 
ได้แก่ เปา้หมาย (Goals) กฎกติกา (Roles) การแขง่ขนั (Competition)  ความท้าทาย (Challenge) 
จินตนาการ (Fantasy) ความปลอดภัย (Safety) ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) 
เรื7องราว (story) และการตดัสินใจ (decision)  โดยให้ความรู้และภารกิจหรือกิจกรรมภายในเกม
เกี7ยวกบัการรู้ดิจิทลั ¬ ด้าน พร้อมกราฟิกที7สวยงามเพื7อกระตุ้นให้ผู้ เลน่เกิดความสนใจในการเลน่
เกมและสนใจเนื Bอหาภายในเกม แบง่ออกเป็น 2 สว่นหลกั 

3.1 ส่วนของเนื Bอหา ได้จากการสงัเคราะห์เนื Bอหาจากองค์ประกอบของ
การรู้ดิจิทลัเพื7อสร้างเนื Bอหาของเกม ประกอบด้วย 

 

   

ภาพประกอบ 6 องค์ประกอบรวมของเกม InfoCity Chronicles 

ด่านที7 1 การใช้ (Use) เป็นความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตโดยครอบคลมุเนื Bอหา ตั Bงแตก่ารใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  

ด่านที7 2 เข้าใจ (Understand) ความสามารถของผู้ ใช้งานในการเข้าใจ
บริบท และสามารถประเมินดิจิทลัได้เพื7อให้สามารถตดัสนิใจเกี7ยวกบัสิ7งที7พบเห็นบนโลกออนไลน์  

ด่านที7 3 การสร้าง (Create) ความสามารถในการสร้างสรรค์เนื Bอหาและ
การสื7อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื7องมือสื7อดิจิทัลและการนําไปประยุกต์ใช้ที7หลากหลาย 
อยา่งมีความรับผิดชอบและมีประสทิธิภาพ 

ด่านที7 4 การเข้าถึง (Access) ความสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทลัได้
อย่างมีประสิทธิภาพ มีความปลอดภัยในการเข้าถึงและมีจริยธรรมในการเข้าถึงโดยไม่ละเมิด
ความเป็นสว่นตวัของผู้ อื7น 
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ภาพประกอบ 7 แสดงเนื Bอหาและสถานการณ์ของทั Bง 4 ดา่น 

3.2 สว่นของรายละเอียดอื7น เช่น ตวัละคร วิธีการเลน่ กฎกติกา ฉากตา่ง 
ๆ และออกแบบสตอรี7บอร์ดของเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อการรู้ดิจิทลั โดยเขียนออกมาเป็น
กรอบกิจกรรมภายในเกม   

ภาพประกอบ 8 กรอบกิจกรรมภายในเกม 

จากภาพแสดงการกําหนดกรอบกิจกรรมภายในเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริม
การรู้ดิจิทลั และใช้องค์ประกอบการออกแบบเกมดิจิทลั ได้แก่ 

3.2.1. เปา้หมาย (Goals) 
3.2.1.1.  เปา้หมายในเกม คือ ผู้ เลน่จะต้องสวมบทบาทเป็น 
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พลเมือง ในเมืองที7สภาพแวดล้อมเริ7มพพุงั ไม่สงบสขุ เนื7องจากโดนไวรัสจากโลกออนไลน์ออกมา
โจมตีบ้านเมืองและประชาชน ก่อให้เกิดปัญหาทางสงัคมตา่งๆ นายกของเมืองจงึแตง่ตั Bงให้เหลา่ผู้
กล้าพิชิตต่อสู้กับไวรัสจากโลกดิจิทัล เพื7อฟืBนฟูเมืองของตนเองโดยเหล่าผู้ กล้าจะต้องมีความรู้
ดิจิทลัจงึจะสามารถกอบกู้ เมืองไว้ได้ โดยเหลา่ผู้กล้าต้องพิชิตกบัปัญหาและอปุสรรคตา่งๆ ด้วยกนั 
¬ ด่าน หากผ่านไปได้แต่ละด่าน บ้านเมืองจะค่อยๆกลบัมาดีขึ Bน และเป็นเมืองที7ประกอบด้วย
ประชนชนที7ไมต่กเป็นเครื7องมือของสิ7งเลวร้ายที7อยูใ่นโลกออนไลน์ 
 

 

ภาพประกอบ 9 เปา้หมายกิจกรรมภายในเกม 

3.2.2. กฎกติกา (Roles) 
 3.2.2.1 ภายในเกมจะประกอบด้วยด่าน 4 ด่านโดยแต่ละด่านจะมี

กฎและกติกากําหนดขอบเขตข้อบงัคบั หรือข้อจํากดัตา่ง ๆ ของสิ7งที7ผู้ เลน่สามารถกระทําได้ภายใน
เกม ให้ผู้ เลน่ได้ทําความเข้าใจก่อนเริ7มเกม 
 

    
 

    

ภาพประกอบ 10 กฎกติกาภายในเกม 
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3.2.3. การแขง่ขนั (Competition)   
3.2.3.1. ภายในเกมผู้ เลน่จะต้องแขง่ขนักบัเวลาที7จํากดั โดยใช้การ 

รู้ดิจิทลัเพื7อเพิ7มเวลาในการเลน่ 
3.2.4. ความท้าทาย (Challenge) 

3.2.4.1. ภายในเกมแตล่ะดา่น จะมีอปุสรรคความท้าท้ายที7ตา่งกนั  
ผู้ เลน่จะต้องใช้ความรู้ดิจิทลัในทางที7ถกูต้องถงึจะสามารถฝ่าฟันอปุสรรคตา่งๆไปได้ 
 

   
 

   

ภาพประกอบ 11 ความท้าทายของแตล่ะดา่นภายในเกม 

3.2.5. จินตนาการ (Fantasy) 
3.2.5.1. ภายในเกมจะมีข้อคําถามแบบสถานการณ์จําลองในชีวิต 

จริง ผู้ เลน่จะต้องใช้การจินตนาการเพื7อเป็นตวัช่วยในการเลน่เกม  
3.2.6. ความปลอดภยั (Safety) 

3.2.6.1. ภายในเกมจะมีข้อคําถามแบบสถานการณ์จําลองในชีวิต 
จริง ผู้ เลน่จะต้องเลือกกระทําข้อใดข้อหนึ7ง จากนั Bนเกมจะตอบกลบัผลจากการกระทําดงักลา่วทนัที 
เพื7อไมใ่ห้เกิดความเข้าใจผิด 

3.2.7. ความสนกุสนานเพลดิเพลนิ (Entertainment) 
3.2.7.1. ภายในเกมผู้ เลน่จะต้องผา่ฟันอปุสรรคตา่งๆ 

3.2.8. เรื7องราว (story) 
3.2.8.1. ผู้ เลน่จะสวมบทบาทเป็นผู้กล้าที7จะต้องมีความรู้ดิจิทลัจงึ 

จะสามารถกอบกู้ เมืองไว้ได้ โดยเหลา่ผู้กล้าต้องพิชิตกบัปัญหาและอปุสรรคตา่งๆ ด้วยกนั ¬ ดา่น 
3.2.9. การตดัสนิใจ (decision)   

3.2.9.1. แตล่ะดา่นในเกมจะมีข้อคําถามให้ผู้ เลน่ตดัสนิใจเลือก 
กระทําและรับผลที7จะตามมา 
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ภาพประกอบ 12 คําถามแบบสถานการณ์จําลองภายในเกม 

4. การพฒันา (Development) 
ผู้ วิจัยดําเนินการพัฒนาเกมตามแผนการดําเนินการวิจัยโดยใช้โปรแกรมยูนิตี

(Unity) เป็นซอฟต์แวร์หลกัในการพฒันาควบคู่กบัการใช้ซอฟต์แวร์ทางด้านกราฟิกเพื7อออกแบบ
เป็นเกม ® มิติ ด้วยการสร้างชดุคําสั7งหรือเขียนโปรแกรมเพื7อสร้างระบบงาน โดยภาษาโปรแกรมที7
ใช้ในการพฒันา คือ C# และ JavaScript และออกแบบสว่นตอ่ประสานกบัผู้ ใช้ (User Interface) 
ด้วย Adobe Photoshopและ Adobe Illustrator โดยผู้ ใช้สามารถใช้เกมบนอปุกรณ์คอมพิวเตอร์
ผา่นเวบ็บราวเซอร์ (Web Browser) และเชื7อมตอ่กบัเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  

5. การทดสอบระบบ (Testing)  
ผู้ วิจยัดําเนินการทดสอบระบบของเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้

ดิจิทลั โดยทดสอบการใช้งานเบื Bองต้น (Try out) กบักลุม่ตวัอยา่งก่อนนําไปทดลอง แบง่ออกเป็น 2 
กลุม่ ดงันี B 

การทดสอบครั Bงที7 ¨ การทดสอบการใช้งานแบบกลุ่มเล็ก กบันกัเรียน ¨ คน 
เพื7อพิจารณาความเหมาะสมของเกม พบว่า กราฟิกที7ใช้ยังไม่เป็นทิศทางเดียวกัน ยังขาดการ
อธิบายการเลน่เกมของแต่ละด่านให้ครอบคลมุ จากนั Bนนําข้อเสนอแนะ/ข้อมลูที7ต้องปรับปรุงจาก
แบบสมัภาษณ์มาแก้ไข  

การทดสอบครั Bงที7 © การทดสอบการใช้งานแบบกลุม่กลาง กบันกัเรียน � คน 
จากนั Bนทําการสมัภาษณ์ จากแบบสมัภาษณ์ ดคูวามบกพร่องของโปรแกรม เช่น รูปภาพประกอบ 
การเชื7อมเนื Bอหา หรือข้อความ พบว่ายงัขาดการให้รางวลัเมื7อเล่นเกมสําเร็จในแต่ละด่าน จากนั Bน
ได้ทําการปรับปรุงแก้ไข้เกมก่อนนําไปใช้ในการทดลองตอ่ไป 

6. การติดตั Bง (Implementation)  
หลงัจากผ่านทดสอบระบบอย่างครบถ้วนแล้ว ผู้ วิจยัดําเนินการติดตั Bงระบบเกมให้

สามารถใช้งานได้จริงในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยการอปัโหลดเข้าสูร่ะบบเวบ็บราวเซอร์ (Web 
Browser) เพื7อนําไปเป็นเครื7องมือในการวิจยัตามขั Bนตอนตอ่ไป  

7. การบํารุงรักษา (Maintenance) 
ภายหลงัการติดตั Bงใช้งาน ผู้ วิจยัได้ดแูลตรวจสอบข้อมลู และความถกูต้องระหว่างที7

ดําเนินการใช้เกม ทําการปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาดตา่งๆ และเตรียมแผนสําหรับการแก้ปัญหาที7จะ
เกิดขึ Bน และเพื7อให้ระบบสมบรูณ์ขึ Bนจงึมีการติดตามแก้ไขตามที7ผู้ ใช้งานแจ้ง 
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ทั Bงนี Bผลการพัฒนาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับนักเรียนชั Bน
มธัยมศกึษาตอนปลาย เป็นดงันี B 

1. การประเมินความสอดคล้องด้านเนื Bอหาภายในเกม InfoCity Chronicles โดย
ผู้ เชี7ยวชาญทั Bง 3 ทา่น ดงัตารางที7 2 

ตาราง 2 ผลการประเมินความสอดคล้องระหวา่งวตัถปุระสงค์และเนื Bอหาของแบบร่างเกม (n=3) 

วัตถุประสงค์ รายการประเมนิ ค่าIOC แปลผล 

1. ดา่นที8 9 ด้านการใช้ดจิิทลั 
     1.1. สามารถใช้งานอปุกรณ์ดจิิทลัและ
ซอฟต์แวร์พื Tนฐานได้อยา่งคลอ่งแคลว่ 
     1.2. สามารถใช้เทคโนโลยีคลาวด์หรือแอปออน
ไลน์ในการจดัการงานและเอกสารร่วมกนัได้ 

1.ความเหมาะสมของเนื Tอหา
ดา่นที8 1 

1.00 
 

สอดคล้อง 

2.ความเหมาะสมของข้อ
คําถามดา่นที8 1 

1.00 สอดคล้อง 

2. ดา่นที8 2 ด้านเข้าใจดจิิทลั 
      2.1. สามารถประเมินความนา่เชื8อถือของ
แหลง่ข้อมลูดจิิทลัได้ 
      2.2. สามารถวิเคราะห์ผลกระทบก่อนตดัสนิใจ
เผยแพร่ข้อมลูได้ 

1.ความเหมาะสมของเนื Tอหา
ดา่นที8 2 

1.00 สอดคล้อง 

2.ความเหมาะสมของข้อ
คําถามดา่นที8 2 

1.00 สอดคล้อง 

3. ดา่นที8 3 ด้านการสร้างดจิิทลั 
      3.1. สามารถใช้เครื8องมือดจิิทลัเพื8อผลติ
เนื Tอหาและเผยแพร่ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 
      3.2. สามารถสร้างเนื Tอหาดจิิทลัด้วยจริยธรรม
และรับผิดชอบตอ่สงัคมออนไลน์ 

1.ความเหมาะสมของเนื Tอหา
ดา่นที8 3 

1.00 สอดคล้อง 

2.ความเหมาะสมของข้อ
คําถามดา่นที8 3 

1.00 สอดคล้อง 

4. ดา่นที8 4 ด้านการเข้าถงึดจิิทลั 
       4.1. สามารถค้นหาและเข้าถงึข้อมลูจาก
อินเทอร์เน็ตหรือฐานข้อมลูอยา่งมีประสทิธิภาพ 
       4.2. สามารถปกปอ้งข้อมลูสว่นตวัทั Tงของ
ตนเองและไมล่ะเมิดสทิธิหรือความเป็นสว่นตวัของ
ผู้ อื8นขณะเข้าถงึบริการออนไลน์ 
       4.3.สามารถตรวจสอบข้อมลูจากแหลง่อื8น 
เปรียบเทียบมมุมองก่อนตดัสนิใจเข้าถงึข้อมลู
ออนไลน์ 

1.ความเหมาะสมของเนื Tอหา
ดา่นที8 4 

1.00 สอดคล้อง 

2.ความเหมาะสมของข้อ
คําถามดา่นที8 4 

0.67 สอดคล้อง 

จากตารางผลการประเมินความสอดคล้องด้านเนื Bอหาภายในเกม InfoCity Chronicles 
โดยผู้ เชี7ยวชาญทั Bง 3 ท่าน พบว่า เนื Bอหาของเกมดิจิทลัมีความสอดคล้องสามารถนําไปใช้ได้ ค่า
ความสอดคล้องอยูร่ะหวา่ง 0.67 – 1.00  

2. ผลการประเมินความสอดคล้องด้านการออกแบบภายในเกม InfoCity Chronicles 
โดยผู้ เชี7ยวชาญทั Bง 3 ทา่น ดงัตารางที7 3 
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ตาราง 3 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านการออกแบบภายในเกม (n=3) 

ข้อ รายการ ค่าIOC แปลผล 

1. การออกแบบสถานการณ์ภายในเกมเหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย 1.00 เหมาะสม 
2. สถานการณ์ดา่นที7 1 สอดคล้องกบัการรู้ดิจิทลั  

ด้านการใช้ดิจิทลั 
1.00 เหมาะสม 

3. สถานการณ์ดา่นที7 2 สอดคล้องกบัการรู้ดิจิทลั  
ด้านเข้าใจดิจิทลั 

0.67 เหมาะสม 

4. สถานการณ์ดา่นที7 3 สอดคล้องกบัการรู้ดิจิทลั  
ด้านการสร้างดิจิทลั 

1.00 เหมาะสม 

5. สถานการณ์ดา่นที7 4 สอดคล้องกบัการรู้ดิจิทลั  
ด้านการเข้าถงึดิจิทลั 

1.00 เหมาะสม 

6. ลําดบัขั Bนตอนของเกม มีความชดัเจนเข้าใจงา่ย 0.67 เหมาะสม 
7. การดําเนินเรื7องในเกมสอดคล้องกบัการสง่เสริมการรู้ดิจิทลั 1.00 เหมาะสม 
8. กรอบกิจกรรมภายในเกม มีความชดัเจนเข้าใจงา่ย 0.67 เหมาะสม 
9. Prototype ของเกมมีความชดัเจนและสะดวกตอ่การใช้งาน 0.67 เหมาะสม 
10. เนื Bอหาในเกม สง่เสริมการรู้ดิจิทลั 1.00 เหมาะสม 

 
จากตารางผลการประเมินความสอดคล้องด้านการออกแบบภายในเกม InfoCity 

Chronicles โดยผู้ เชี7ยวชาญทั Bง 3 ท่าน พบว่า การออกแบบภายในเกมมีความสอดคล้องสามารถ
นําไปใช้ได้ (คา่ความสอดคล้องอยูร่ะหวา่ง 0.67 – 1.00) 

 
3. การประเมินคุณภาพของเกม InfoCity Chronicles โดยผู้ เชี7ยวชาญทั Bง 5 ท่าน ดัง

ตารางที7 4 

ตาราง 4 ผลการประเมินคณุภาพของเกม (n = 5) 

ข้อ รายการประเมิน 
คุณภาพของเกม 

𝑋" S.D. ระดับคุณภาพ 

1. การออกแบบสถานการณ์ภายในเกมเหมาะสมกบั
วยัของผู้ เลน่ 

4.60 0.55 มากที7สดุ 

2. รูปแบบ ขนาด สีตวัอกัษรของข้อความในเกม
เหมาะสมกบัผู้ เลน่ 

4.40 0.89 มาก 

3. ฉากมีความสวยงาม และเหมาะสม 4.60 0.89 มากที7สดุ 
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ข้อ รายการประเมิน 
คุณภาพของเกม 

𝑋" S.D. ระดับคุณภาพ 

4. เสียงดนตรีประกอบและเสียงเอฟเฟกต์เหมาะสม
กบัสถานการณ์ 

4.60 0.55 มากที7สดุ 

5. การควบคมุและบงัคบัการเคลื7อนไหวของตวัละคร
เหมาะสมใช้งานงา่ย 

4.80 0.45 มากที7สดุ 

6. การอธิบายกฎ กติกา และวิธีการเลน่เกม ชดัเจน
เข้าใจงา่ย 

4.60 0.55 มากที7สดุ 

7. การตอ่สู้กบัอปุสรรคมีความเหมาะสม ตื7นเต้น เร้า
ความสนใจผู้ เลน่ 

4.40 0.89 มาก 

8. เปา้หมายในเกมในการตดัสนิแพ้ชนะมีความ
เหมาะสม 

4.40 0.89 มาก 

9. การใช้รางวลัเพื7อเสริมแรงระหวา่งเลน่เกมมีความ
เหมาะสมกบัวยัของผู้ เลน่ 

4.60 0.89 มากที7สดุ 

10. การกระตุ้นให้ผู้ เลน่เกิดความพยายามที7จะฝ่าฟัน
อปุสรรคภายในเกมมีความเหมาะสมกบัวยัของผู้
เลน่ 

4.40 0.89 มาก 

11. การกระตุ้นให้ผู้ เลน่เกิดเรียนรู้ควบคูก่บัความสนกุ
ระหวา่งเลน่เกม 

4.60 0.55 มากที7สดุ 

12. มีคําแนะนําการใช้งานภายในเกมมีสญัลกัษณ์นํา
ทางมีความชดัเจนเข้าใจงา่ย 

4.60 0.55 มากที7สดุ 

13. สามารถใช้งานบนเวบ็ไซต์ มีความลื7นไหล ไมเ่ป็น
อปุสรรคตอ่การเลน่ 

4.80 0.45 มากที7สดุ 

14. เกมมีความเหมาะสมกบัการสง่เสริมการรู้ดิจิทลั 4.80 0.45 มากที7สดุ 
15. เกมให้ประโยชน์และสง่เสริมการรู้ดิจิทลั ที7ผู้ เลน่

สามารถนํามาประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนัได้ 
4.80 0.45 มากที7สดุ 

 คา่เฉลี7ยโดยรวม 4.60 0.64 มากที7สดุ 

 
จากตารางสรุปได้ว่า คณุภาพของเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั 

สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศึกษาตอนปลาย โดยผู้ เชี7ยวชาญ 5 ท่าน พบว่า เกมโดยรวมมีคณุภาพ

ระดบัมากที7สดุ ( 𝑋" = 4.60 ,SD.= 0.64 )    
 
4. การประเมินผลจากการสมัภาษณ์ เพื7อทดสอบการใช้งานเบื Bองต้น (Try out) ของการ

ใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั 
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การทดสอบครั Bงที7 1 การทดสอบการใช้งานแบบกลุ่มเล็ก กบันกัเรียน 1 คน จากนั Bน
นําข้อเสนอแนะ/ข้อมลูที7ต้องปรับปรุงจากแบบสมัภาษณ์มาแก้ไข ดงัความเห็นของนกัเรียน ดงันี B 

 
“การออกแบบกราฟิกภายในเกมยงัไมเ่ป็นทิศทางเดียวกนั ยงัขาดการอธิบายการ

เลน่เกมของแตล่ะดา่นให้ครอบคลมุ ภารกิจมีความท้าทายและกระตุ้นความอยากเรียนรู้ได้ดี” 
                (นกัเรียนคนที7 1) 

 
การทดสอบครั Bงที7 2 การทดสอบการใช้งานแบบกลุม่กลาง กบันกัเรียน 5 คน จากนั Bน

ทําการสมัภาษณ์ จากแบบสมัภาษณ์ ดูความบกพร่องของโปรแกรม เช่น รูปภาพประกอบ การ
เชื7อมเนื Bอหา หรือข้อความ หากพบว่าขั Bนตอนใดมีปัญหาให้ปรับปรุงแก้ไข้เกมก่อนนําไปใช้ในการ
ทดลองตอ่ไป ดงัความเห็นของนกัเรียน ดงันี B 

 
“การดําเนินเรื7องภายในเกมสอดคล้องกับการรู้ดิจิทลั ภารกิจบางด่านยากบาง

ดา่นงา่ยทําให้ไมเ่กิดความกงัวลจนเกินไป” 
(นกัเรียนคนที7 1) 

 
“เกมทนัสมยัและน่าสนใจ มีการเฉลยผลการตอบของทกุข้อเพื7อทราบถึงผลของ

การเลือกกระทํา แตเ่มื7อเลน่จนเสร็จแตล่ะดา่นยงัขาดการให้รางวลัเมื7อเลน่เกมสําเร็จในแตล่ะดา่น” 
(นกัเรียนคนที7 ©) 

 
“เกมออกแบบได้สวยงาม มี 4 ด่านที7ภารกิจไม่ซํ Bากัน ทําให้ไม่น่าเบื7อ ระบบใน

เกมรื7นไหลไมติ่ดขดั แนะนําเพิ7มรางวลัเมื7อจบแตล่ะดา่นเพื7อกระตุ้นให้เลน่ดา่นถดัไปตอ่” 
(นักเรียนคนท่ี 3) 

 
“ข้อคําถามภายในเกมไม่ยากจนเกินไป เป็นสิ7งที7พบเจอในปัจจบุนั การออกแบบ

สวยงามน่าเล่น ภารกิจด่านที7 3 มีความยาก เนื7องจากมีอปุสรรคที7หลากหลายแต่ท้าทายผู้ เล่นดี
มาก ระบบภายในเกมรื7นไหล” 

(นกัเรียนคนที7 4) 
 

“เกมออกแบบได้น่าสนใจ มีภาพ เสียงประกอบสวยงามสร้างความดงึดดูได้ดี มี
ระบบเช็คการทําภารกิจสําเร็จเป็นตัวช่วยให้อยากล่นด่านต่อไปให้สําเร็จ เนื Bอหาส่งเสริมการรู้
ดิจิทลัได้ดี” 

(นกัเรียนคนที7 5) 
จากการประเมินผลการใช้งานเพื7อทดสอบการใช้งานเบื Bองต้น (Try out) ของเกมแบบ

สถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั โดยการสมัภาษณ์ สรุปได้ว่า เกมมีการดําเนินเรื7อง
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ชดัเจน มีอปุสรรค ความท้าทาย ทําให้ผู้ เลน่เกิดการอยากเลน่อีกทั Bงสามารถสง่เสริมการรู้ดิจิทลัได้
ดี ส่วนที7ปรับแก้ไข คือกราฟิกภายในเกมให้สอดคล้องไปในทิศทางเดียวกนั การให้รางวลัเมื7อเล่น
เกมสําเร็จในแตล่ะดา่น 

ตอนทีG 2 ผลการใช้เกมแบบสถานการณ์จาํลองเพืGอส่งเสริมการรู้ดจิทิลั สาํหรับนักเรียน
ชั Uนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

2.1 ผลการประเมินการรู้ดิจิทลัของนกัเรียน ดงัตารางที7 5 

ตาราง 5 แสดงผลการประเมินการรู้ดิจิทลัของนกัเรียนก่อนและหลงัการใช้เกม (n=40) 

ข้อ รายการ 

การรู้ดจิทิลั 
ก่อนใช้เกม 

การรู้ดจิทิลั 
หลังใช้เกม 

𝑋" S.D. แปลผล 𝑋" S.D. แปลผล 

ด้านการใช้ 

1 

นกัเรียนสามารถใช้งานอปุกรณ์
คอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ โปรแกรม และ
แอปพลเิคชนัในการรับและแบง่ปัน
ข้อมลู ขา่วสาร 

3.25 0.67 ปานกลาง 4.67 0.57 มากที8สดุ 

2 
นกัเรียนสามารถในการใช้เทคนิค
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตตั Tงแต่
เทคนิคขั Tนพื Tนฐานสู ่เทคนิคขั Tนสงู 

3.28 0.88 ปานกลาง 3.93 0.53 มาก 

3 
นกัเรียนสามารถในการตั Tงคา่ความเป็น
สว่นตวัและไมโ่พสต์ข้อมลูสว่นตวับน
สื8อสงัคม ออนไลน์ 

3.60 0.98 มาก 4.10 0.59 มาก 

4 

นกัเรียนสามารถในการตั Tงลอ็กหน้าจอ
บนคอมพิวเตอร์หรืออปุกรณ์เคลื8อนที8
ตา่ง ๆ ด้วย รหสัผา่น พินโค้ด 
ลายนิ Tวมือ ฯลฯ 

3.75 0.87 มาก 4.10 0.59 มาก 

5 

นกัเรียนสามารถในการใช้สื8อสงัคม
ออนไลน์แสดงความคดิเหน็อยา่งมี
เหตผุล ด้วยถ้อยคําที8 สภุาพและคดิ
ก่อนที8จะโพสต์ทกุครั Tง 

3.50 0.88 ปานกลาง 4.60 0.63 มากที8สดุ 

6 
นกัเรียนสามารถในการเลอืกใช้
เครื8องมือสื8อดจิิทลัให้เหมาะสมในการ
ตดิตอ่สื8อสาร 

3.50 0.82 ปานกลาง 4.95 0.22 มากที8สดุ 

7 

นกัเรียนสามารถในการใช้โปรแกรมที8
ชว่ยในการสืบค้น ข้อมลู หรือ เสร์ิชเอน
จิน (Search engine) และฐานข้อมลู
ออนไลน์ 

3.53 0.72 มาก 4.50 0.51 มาก 
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ข้อ รายการ 

การรู้ดจิทิลั 
ก่อนใช้เกม 

การรู้ดจิทิลั 
หลังใช้เกม 

𝑋" S.D. แปลผล 𝑋" S.D. แปลผล 

8 

นกัเรียนสามารถในการเลอืกใช้
เทคโนโลยีได้เหมาะสม เข้าใจข้อดี
ข้อเสียของเทคโนโลยี เชน่ เลือกใช้ 
แอปพลเิคชนัที8ชว่ยให้การทํางานเกิด
ประสทิธิผลสงูสดุ 

3.48 0.88 ปานกลาง 4.65 0.53 มากที8สดุ 

9 
นกัเรียนสามารถในการเลอืกและใช้
ชอ่งทางการสื8อสารผา่นสื8อดจิิทลั ได้
ตรงตามวตัถปุระสงค์ 

3.50 0.68 ปานกลาง 4.55 0.50 มากที8สดุ 

10 

นกัเรียนสามารถในการใช้บริการบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ด้านการสืบค้น
ข้อมลูการสง่ไปรษณีย์อิเลก็ทรอนิกส์
การแสดงความคดิเหน็การใช้โปรแกรม
การสนทนา 

3.37 0.81 ปานกลาง 4.80 0.41 มากที8สดุ 

ค่าเฉลีNย 3.48 0.60 ปานกลาง 4.49 0.24 มาก 
ด้านเข้าใจ (Understand) 

1 
นกัเรียนมีความเข้าใจ และประเมินคา่
เกี8ยวกบัสารสนเทศ หรือสื8อสงัคม
ออนไลน์ด้วยตนเอง 

3.27 0.93 ปานกลาง 4.65 0.48 มากที8สดุ 

2 
นกัเรียนมีความสามารถในการปอ้งกนั 
การรับมือกบัอนัตรายในโลกดจิิทลั 

3.50 0.82 ปานกลาง 4.50 0.56 มาก 

3 

นกัเรียนสามารถในการตีความ และ
สรุปตามความเข้าใจเกี8ยวกบั
สารสนเทศ หรือสื8อสงัคมออนไลน์ด้วย
ตนเอง 

3.50 0.93 ปานกลาง 4.50 0.60 มาก 

4 
นกัเรียนสามารถในการการไมเ่ปิดเผย
ข้อมลูสว่นตวัของตนเอง และไมค่กุคาม
ผู้ อื8นในโลกออนไลน์ 

3.70 0.94 มาก 4.63 0.54 มากที8สดุ 

5 
นกัเรียนเข้าใจเกี8ยวกบัผลที8เกิดขึ Tนกบั
สขุภาพ ร่างกายจากการใช้เทคโนโลยี
ดจิิทลั 

3.55 0.75 มาก 5.00 0.00 มากที8สดุ 

6 
ความรู้ ความเข้าใจพื Tนฐานที8เกี8ยวข้อง
กบัการปฏิบตัตินอยา่งเหมาะสมในโลก
ออนไลน์ 

3.33 0.76 ปานกลาง 4.78 0.48 มากที8สดุ 

7 

นกัเรียนสามารถแยกแยะข้อเทจ็ ข้อจริง 
ข้อเสนอเกินจริง ความคดิเหน็และการ 
โฆษณาชวนเชื8อโน้มน้าวจงูใจจากการ
นําเสนอของสื8อได้อยา่งมี ประสทิธิภาพ 

3.55 0.88 มาก 4.53 0.60 มากที8สดุ 
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ข้อ รายการ 

การรู้ดจิทิลั 
ก่อนใช้เกม 

การรู้ดจิทิลั 
หลังใช้เกม 

𝑋" S.D. แปลผล 𝑋" S.D. แปลผล 

8 
นกัเรียนสามารถในการเช็คข้อมลูวา่
เป็นข้อเทจ็จริงทกุครั Tง ก่อนโพสหรือแชร์
ข้อมลูนั Tน ๆ 

3.35 0.86 ปานกลาง 4.63 0.54 มากที8สดุ 

9 
นกัเรียนสามารถในการวิเคราะห์ข้อมลู
ที8มีอยูท่ั8วไป เชน่ การอ้างอิง ให้ที8มา 
และลขิสทิธิxของข้อมลูที8นํามาใช้ 

3.30 0.91 ปานกลาง 4.32 0.62 มาก 

10 
นกัเรียนสามารถในการเข้าใจประเดน็
ทางจริยธรรมและกฎหมายที8เกี8ยวข้อง
กบัการเข้าถงึและการใช้ไอซีที 

3.35 0.74 ปานกลาง 4.30 0.56 มาก 

ค่าเฉลีNย 3.44 0.64 ปานกลาง 4.58 0.23 มากที8สดุ 
ด้านการสร้าง (Create) 

1 
นกัเรียนมีความรู้ในเรื8อง กฎหมายที8
เกี8ยวข้องกนัการผลติสื8อ เพื8อนําเสนอ 
ได้อยา่งถกูต้อง 

3.00 0.75 ปานกลาง 4.08 0.73 มาก 

2 
นกัเรียนสามารถสร้างสรรค์สื8อดจิิทลัได้
อยา่งถกูต้องตามกระบวนออกแบบสื8อ
ดจิิทลั 

3.30 0.88 ปานกลาง 4.13 0.61 มาก 

3 
นกัเรียนสามารถสร้างสื8อดจิิทลัและ
เผยแพร่บนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตได้
อยา่งหลากหลายชอ่งทาง 

3.03 0.83 ปานกลาง 4.13 0.69 มาก 

4 

นกัเรียนสามารถออกแบบสื8อใน
ลกัษณะตา่ง ๆ เพื8อนําเสนอข้อมลู
สารสนเทศ องค์ ความรู้ และความ
คดิเหน็ของตน โดยมีข้อมลูสนบัสนนุ
เชิง ประจกัษ์ 

2.93 1.05 ปานกลาง 4.05 0.55 มาก 

5 
นกัเรียนเคารพในสทิธิ เสรีภาพ ในการ
นําเสนอความคดิเหน็ของผู้ อื8น ผา่น สื8อ
ชนิดตา่ง ๆ 

2.95 0.93 ปานกลาง 4.10 0.63 มาก 

6 

นกัเรียนสามารถสร้างเนื Tอหาดจิิทลัและ
ควรมีทกัษะทางด้านการเขียนโปรแกรม
เพื8อสามารถสร้างนวตักรรมใหม่ๆ  เชน่ 
ข้อความ รูปภาพ วิดีโอ 

3.13 1.11 ปานกลาง 3.70 0.79 มาก 

7 
นกัเรียนสามารถในการผลติเนื Tอหาและ
การสื8อสารอยา่งมีประสทิธิภาพผา่น
เครื8องมือ สื8อดจิิทลัที8หลากหลาย 

3.07 0.89 ปานกลาง 3.60 0.74 มาก 

8 
นกัเรียนมีกลุม่เครือขา่ยบนออนไลน์
เพื8อแลกเปลี8ยนการเรียนรู้ร่วมกนั 

3.15 0.98 ปานกลาง 3.83 0.75 มาก 
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ข้อ รายการ 

การรู้ดจิทิลั 
ก่อนใช้เกม 

การรู้ดจิทิลั 
หลังใช้เกม 

𝑋" S.D. แปลผล 𝑋" S.D. แปลผล 

9 
นกัเรียนสามารถผลติสื8อดจิิทลั เชน่ 
กราฟิก คลปิวิดีโอหรือคลปิเสียง 
สาํหรับงานนําเสนอได้ 

3.28 0.91 ปานกลาง 3.85 0.62 มาก 

10 
นกัเรียนสามารถดดัแปลงสิ8งที8ผลติ
ขึ Tนมาให้เหมาะสมสาํหรับกบับริบทและ
ผู้ชมที8มีความหลากหลาย 

3.07 1.05 ปานกลาง 3.62 0.81 มาก 

ค่าเฉลีNย 3.09 0.71 ปานกลาง 3.91 0.46 มาก 
ด้านการเข้าถงึ (Access) 

1 

นกัเรียนปฏิบตัตินตอ่ผู้ อื8นในสงัคม
ออนไลน์ด้วยความ เคารพและไมก่ลั8น
แกล้ง คกุคามผา่นเครือขา่ย
อินเทอร์เน็ต 

3.53 0.88 มาก 3.90 0.81 มาก 

2 
นกัเรียนมีความรู้และ เข้าใจเกี8ยวกบั 
กฎ กตกิา มารยาทสากล ทางสงัคม ใน
การใช้ เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

3.70 0.88 มาก 4.00 0.78 มาก 

3 
นกัเรียนสามารถประเมินความถกูต้อง 
ความนา่เชื8อถือ ของข้อมลูได้อยา่งมี
วจิารณญาณ 

3.80 0.76 มาก 4.35 0.77 มาก 

4 
นกัเรียนตั Tงคา่ความเป็นสว่นตวัและไม่
โพสต์ข้อมลูสว่นตวับนสื8อสงัคม 
ออนไลน์ 

3.88 0.82 มาก 4.33 0.73 มาก 

5 
นกัเรียนเคารพในสทิธิ เสรีภาพ ในการ
นําเสนอความคดิเหน็ของผู้ อื8น ผา่น สื8อ
ชนิดตา่ง ๆ 

3.78 0.77 มาก 4.28 0.82 มาก 

6 
นกัเรียนสามารถสร้างบญัชีที8แสดง
ตวัตนของผู้ใช้ และไมส่วมรอยบญัชีใช้
งานของ ผู้ อื8น (แอคเคาท์หลมุ) 

3.55 0.82 มาก 4.35 0.77 มาก 

7 

นกัเรียนสามารถประยกุต์ใช้เทคโนโลยี
ในกิจกรรมตา่ง ๆ ในชีวติประจําวนั เชน่ 
ทําธรุกรรมออนไลน์ ตดิตอ่สื8อสาร 
ประสานงานร่วมกบัผู้ อื8น สร้างสรรค์
ผลงานและถ่ายทอดความคดิของตน 

3.75 0.87 มาก 4.50 0.72 มาก 

8 
นกัเรียนสามารถใช้ Search Engine ใน
การค้นหาข้อมลูที8ต้องการได้อยา่งมี
ประสทิธิภาพ 

3.60 0.90 มาก 4.55 0.60 มากที8สดุ 

9 
นกัเรียนปฏิบตัตินตอ่ผู้ อื8นในสงัคม
ออนไลน์ด้วยความ เคารพและไมก่ลั8น

3.95 0.82 มาก 5.00 0.00 มากที8สดุ 
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ข้อ รายการ 

การรู้ดจิทิลั 
ก่อนใช้เกม 

การรู้ดจิทิลั 
หลังใช้เกม 

𝑋" S.D. แปลผล 𝑋" S.D. แปลผล 

แกล้ง คกุคามผา่นเครือขา่ย
อินเทอร์เน็ต 

10 
นกัเรียนมีความรู้และ เข้าใจเกี8ยวกบั 
กฎ กตกิา มารยาทสากล        ทาง
สงัคม ในการใช้ เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

3.85 0.86 มาก 4.50 0.72 มาก 

คา่เฉลี8ย 4.38 0.40 มาก 4.38 0.40 มาก 

คา่เฉลี8ยรวม 3.44 0.27 ปานกลาง 4.34 0.37 มาก 

 
จากตารางแสดงให้เห็นวา่การรู้ดิจิทลัของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย ก่อนการใช้เกม

แบบสถานการณ์จําลอง ในภาพรวมอยู่ในระดบัปานกลาง (𝑋"=3.44 , SD.=0.27)  เมื7อพิจารณา

เป็นรายด้าน พบว่าการรู้ดิจิทลัด้านการเข้าถึง  อยู่ในระดบัมาก ค่าเฉลี7ย (𝑋"=4.38 , SD.= 0.40) 
รองลงมาได้แก่ ด้านการใช้ ด้านเข้าใจและด้านการสร้าง อยูใ่นระดบัปานกลาง และหลงัการใช้เกม 

พบว่าภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (𝑋"	= 4.34 , SD.=0.81) เมื7อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้าน

เข้าใจ อยู่ในระดบัมากที7สดุ (𝑋"	= 4.58 , SD.= 0.23) รองลงมาได้แก่ ด้านการใช้ ด้านการสร้าง
และด้านการเข้าถงึ อยูใ่นระดบัมาก 

2.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้ดิจิทลัก่อนและหลงัการใช้เกม ดงัตาราง
ที7 6 

ตาราง 6 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกตา่งของการรู้ดิจิทลัก่อนและหลงัการใช้เกม 

 
จากตารางพบวา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย ที7ได้ใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อ

สง่เสริมการรู้ดิจิทลั มีคา่เฉลี7ยของการรู้ดิจิทลัก่อนใช้เกม เทา่กบั 3.44 และหลงัใช้เกม เทา่กบั 4.34 
เมื7อเปรียบเทียบ พบว่า การรู้ดิจิทลัหลงัได้รับความรู้จากการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อ
สง่เสริมการรู้ดิจิทลัสงูขึ Bนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที7ระดบั .05 

 

การรู้ดจิทิลั n X SD. df t p 
ก่อนใช้เกม 40 3.44 0.27 

39 16.789 .001 
หลงัการใช้เกม 40 4.34 0.37 
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บทที5 M 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื7อง การพัฒนาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับ
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย โดยมีวตัถปุระสงค์การวิจยั ดงันี B 1) พฒันาเกมแบบสถานการณ์
จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศึกษาตอนปลาย 2) ศึกษาผลการใช้เกม
แบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย 

สรุปผลการวจัิย 
จากการดําเนินการตามขั Bนตอน และนําผลการวิจยัที7ได้มาวิเคราะห์ ผู้ วิจยัสามารถสรุป

ผลการวิจยัได้ ดงันี B 
1. ผลการพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียน

ชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย มีดงันี B 
1.1 ผลการพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลอง โดยออกแบบองค์ประกอบของ

เกม 9 ขั Bนตอน ได้แก่ 1 เป้าหมาย (Goals) © กฎกติกา (Roles) ® การแข่งขัน (Competition) 4 
ความท้าทาย (Challenge) � จินตนาการ (Fantasy)  ª ความปลอดภัย (Safety) ¯ ความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) « เรื7องราว (story) และ ° การตัดสินใจ (decision) ซึ7ง
องค์ประกอบเหล่านี Bช่วยสร้างประสบการณ์ที7หลากหลายและน่าสนใจให้กับผู้ เล่น ผู้ วิจัยได้
ออกแบบและพฒันาเกมตามวงจรการพฒันาระบบ (System development life cycle : SDLC) 7 
ขั Bนตอน  

1.2 คณุภาพของเกมแบบสถานการณ์จําลองโดยรวมมีคณุภาพระดบัมากที7สดุ   

( 𝑋"= 4.60 ,SD.= 0.64 ) 
1.3  ทดสอบการใช้งานเบื Bองต้น (Try out) ของการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลอง 

เพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล เพื7อตรวจสอบความเหมาะสม ภายในเกม ด้านสถานการณ์ ด้านการ
ออกแบบ และด้านระบบของเกม พบว่า เกมมีการดําเนินเรื7องชดัเจน มีอปุสรรค ความท้าทาย ทํา
ให้ผู้ เลน่เกิดการอยากเลน่อีกทั Bงสามารถสง่เสริมการรู้ดิจิทลัได้ดี สว่นที7ปรับแก้ไข คือกราฟิกภายใน
เกมให้สอดคล้องไปในทิศทางเดียวกนั การให้รางวลัเมื7อเล่นเกมสําเร็จในแต่ละด่าน และทําการ
ปรับปรุงแก้ไข้เกมให้มีประสทิธิภาพก่อนนําไปใช้ในการทดลอง 

2. ผลการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bน
มธัยมศึกษาตอนปลาย พบว่าการรู้ดิจิทลัของนกัเรียนหลงัการใช้เกมสงูขึ Bนอย่างมีนยัสําคญัทาง
สถิติที7ระดบั .05 

อภปิรายผลการวจัิย 
จากการศึกษาการพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับ

นักเรียนชั Bนมัธยมศึกษาตอนปลาย การรู้ดิจิทัลของนักเรียนหลังการใช้เกม มีประเด็นในการ
อภิปราย ดงันี B 
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¨. ผลการพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bน
มธัยมศกึษาตอนปลาย พบวา่  คณุภาพของเกมมีความสอดคล้องทั Bงด้านเนื Bอหาและการออกแบบ 
รวมถึงคุณภาพของเกมจากผู้ เชี7ยวชาญมีความเหมาะสมในระดับมากที7สุด จากการทําแบบ
ประเมินการรู้ดิจิทลั หลงัการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียน
ชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย สงูกวา่ก่อนใช้ แสดงให้เห็นวา่ เกมที7ผู้ วิจยัดําเนินการพฒันาขึ Bนมาอยา่ง
เป็นระบบ โดยได้ทําการศกึษาตํารา เอกสาร และงานวิจยัที7เกี7ยวข้องกบัการพฒันาเกม, เกมแบบ
สถานการณ์จําลองและการรู้ดิจิทัล จากนั Bนทําการวิเคราะห์เนื Bอหา กําหนดรูปแบบและการ
ออกแบบเกม  ซึ7งในการวิจยัครั Bงนี Bผู้ วิจยัทําการพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลอง เป็นเกมที7มีการ
จําลองสถานการณ์ต่าง ๆ เสมือนจริง มีจุดประสงค์เพื7อสร้างความสนุกสนานและสร้างความรู้ 
กระบวนการคิด การวิจารณญาณ และการตัดสินใจ ที7ผู้ เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้ ที7อยู่ใน
สถานการณ์นั Bน ๆ และตดัสินใจในการกระทําและดผูลที7เกิดขึ Bน สมัผสัประสบการณ์ที7ใกล้เคียงกบั
ความเป็นจริงซึ7งเหตกุารณ์ตา่ง ๆ นํามาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติขึ Bน เป็นการฝึกให้ผู้ เลน่เกิด
การแก้ไขปัญหาด้วยการได้ลองผิดลองถกูเพื7อสร้างการจดจํา ซึ7งผู้ วิจยัได้ออกแบบและพฒันาเกม
ตามวงจรการพฒันาระบบ (System development life cycle : SDLC) 7 ขั Bนตอน 1) การกําหนด
ปัญหา (Problem Definition) 2) การวิเคราะห์ (Analysis) 3) การออกแบบ (Design) 4) การ
พฒันา (Development) 5) การทดสอบระบบ (Testing) 6) การติดตั Bง (Implementation) และ 7) 
การบํารุงรักษา (Maintenance) สอดคล้องกบังานวิจยัของ วิยดุา เพชรจิรโชติกลุ (2564) กลา่วไว้
วา่ ขั Bนตอนการพฒันาด้วยวงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) เป็น
ขั Bนตอนในการปฏิบติังานเพื7อให้การทํางานเป็นไปอยา่งมีประสทิธิภาพตามระยะเวลาที7กําหนด จงึ
มีการกําหนดขั Bนตอนการปฏิบติังานเป็นลําดบัที7ชดัเจน จากนั Bนผู้ วิจยัดําเนินการพฒันาเกมดิจิทลั 
ตามแนวทางที7กําหนดไว้ จึงพัฒนาเกมเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัลแบบสถานการณ์จําลองสําหรับ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย ให้มีสมรรถนะในการใช้ข้อมลูเพื7อสื7อสารในสงัคมดิจิทลั ได้อยา่งมี
ประสิทธิภาพและมีจริยธรรม ซึ7งประกอบด้วยความสามารถในการเข้าใจดิจิทลั ที7ทําให้เกิดความ
คลอ่งแคลว่ทางเทคนิคที7จําเป็นในการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ความเข้าใจสารสนเทศ
และสามารถประเมินสื7อดิจิทลั เพื7อสามารถนําไปสูก่ระบวนการตดัสนิใจในการดําเนินกิจกรรมตา่ง 
ๆ รวมถึงสามารถผลิตเนื Bอหาและการสื7อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื7องมือดิจิทลัได้ ซึ7งทกัษะ
จะสามารถครอบคลมุความสามารถได้ 4 มิติ การใช้ (Use) การเข้าใจ (Understand) การสร้าง 
(Create) และการเข้าถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทลัได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้องค์ประกอบ
ในการออกแบบเกม 9 ขั Bนตอน ได้แก่ 1) เป้าหมาย 2) กติกา 3) การแข่งขัน 4) ความท้าทาย 5) 
เรื7องราว 6) ความสนกุสนาน 7) ความปลอดภยั 8) จินตนาการ และ 9) การตดัสินใจ ครอบคลมุ
เนื Bอหาการรู้ดิจิทลัใน 4 มิติ ได้แก่ การใช้ (Use) การเข้าใจ (Understand) การสร้าง (Create) และ
การเข้าถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ   สอดคล้องกับ (ศรินยา ขัติยะ, 
2560; ณฐัณิชา จนัทร์เรือง พงษ์พิพฒัน์ สายทอง และคชากฤษ เหลี7ยมไรสง, 2557; เพิ7มบญุ เอี7ยม
สุภาษิต, ©��¬) ได้อธิบายการพัฒนาเกมดิจิทัลจะต้องคํานึงถึงองค์ประกอบต่างๆ ได้แก่ 1 
เปา้หมาย (Goals) © กฎกติกา (Roles) ® การแขง่ขนั (Competition) ¬ ความท้าทาย (Challenge) 
�  จินตนาการ  (Fantasy)  ª  ความปลอดภัย  (Safety) ¯  ความสนุกสนานเพลิด เพลิน 



 

81 
 

(Entertainment) « เรื7องราว (story) และ ° การตดัสนิใจ (decision) ซึ7งองค์ประกอบเหลา่นี Bจะช่วย
สร้างประสบการณ์ที7หลากหลายและน่าสนใจให้กบัผู้ เลน่  

ผู้ วิจัยดําเนินการสร้างเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับ
นกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย เพื7อนําไปผ่านการประเมินความสอดคล้องของเนื Bอหาและการ
ออกแบบจากผู้ เชี7ยวชาญ พบว่า ความสอดคล้องของเนื Bอหาและการออกแบบร่างเกมแบบ
สถานการณ์จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลายผู้ เชี7ยวชาญมี
ความคิดเห็นว่ามีความสอดคล้องมากที7สุด สามารถนําไปใช้ได้ และคุณภาพของเกมแบบ
สถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับนักเรียนชั Bนมัธยมศึกษาตอนปลาย มีความ
เหมาะสมในระดับมากที7สุด สอดคล้องกับ (อมรพงศ์ สุขเสน,2564) ที7ได้ศึกษาและพัฒนาเกม
ดิจิทัลตามแนวคิดผู้ เรียนเป็นสําคัญเพื7อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับชั Bน
มธัยมศกึษา พบว่า พบว่า เกมมีคณุภาพด้านเนื Bอหา เท่ากบั ­.«« ด้านการออกแบบ เท่ากบั ­.«� 
และมีคา่ดชันีประสิทธิผลที7 ­.©« ผ่านเกณฑ์ที7กําหนด เนื7องจากผู้ วิจยัได้ออกแบบเกมดิจิทลัและมี
การวางแผนอย่างเป็นระบบจึงส่งผลให้พฒันาเกมดิจิทลัได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
มากยิ7งขึ Bน อีกทั Bงยังสอดคล้องกับ (พรพิมล รอดเคราะห์,2564) ที7ได้ศึกษาผลของเกมดิจิทัล
การศึกษาเพื7อส่งเสริมความรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัล พบว่าเกมมีคุณภาพด้านเนื Bอหาและ
เทคนิคของเกมแอปพลิเคชนัเพื7อการเรียนรู้ คณิตศาสตร์ คา่เฉลี7ย เท่ากบั 4.60 ซึ7งอยู่ในระดบัมาก
ที7สดุ ผ่านเกณฑ์ที7กําหนด เนื7องจากผู้ วิจยัได้ออกแบบเกมดิจิทลัและมีการวางแผนอย่างเป็นระบบ
จงึสง่ผลให้พฒันาเกมดิจิทลัได้อยา่งมีประสทิธิภาพและประสทิธิผลมากยิ7งขึ Bน 

จากนั Bนนําเกมที7ผ่านการประเมินคณุภาพจากผู้ เชี7ยวชาญ ไปทดลองใช้ (Try - Out) เพื7อ
ตรวจสอบความเหมาะสม ภายในเกม ด้านสถานการณ์ ด้านการออกแบบ ด้านระบบของเกม และ
ทําการปรับปรุงแก้ไข้เกมให้มีประสิทธิภาพก่อนนําไปใช้ในการทดลองต่อไป สอดคล้องกบั (วิชชา
กร คําสขุ,2568) ที7ได้ศกึษาและพฒันาชดุบอร์ดเกม เรื7อง การแยกขยะมลูฝอย ที7ปรับปรุงแก้ไขแล้ว
ไปทดลองใช้ (Try out) เพื7อตรวจสอบความถกูต้องของชดุบอร์ดเกม ในด้านความชดัเจนของภาษา 
ความยากง่ายของเนื Bอหา ความเหมาะสมของกิจกรรม และระยะเวลาที7ใช้ในการดําเนินกิจกรรม 
และได้ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 

2. ผลการใช้เกม การรู้ดิจิทัลของนักเรียนหลังการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อ
สง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Bนมธัยมศกึษาตอนปลาย จากการประเมินการรู้ดิจิทลัหลงัการ
ใช้เกมสูงกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที7ระดบั .05 ทั Bงนี Bเนื7องจากเกมแบบสถานการณ์
จําลอง มีการจําลองสถานการณ์ต่าง ๆ เสมือนจริง มีจุดประสงค์เพื7อสร้างความสนุกสนานและ
สร้างความรู้ กระบวนการคิด การวิจารณญาณ และการตดัสนิใจ   โดยให้ผู้ เลน่ได้สวมบทบาทเป็น
ผู้ ที7อยู่ในสถานการณ์นั Bน ๆ และตดัสินใจในการกระทําและดูผลที7เกิดขึ Bน สมัผสัประสบการณ์ที7
ใกล้เคียงกบัความเป็นจริงซึ7งเหตกุารณ์ตา่ง ๆ นํามาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติขึ Bน เป็นการฝึก
ให้ผู้ เลน่เกิดการแก้ไขปัญหาด้วยได้ลองผิดลองถกูเพื7อสร้างการจดจํา ครอบคลมุเนื Bอการรู้ดิจิทลัใน 
4 มิติ ได้แก่ การใช้ (Use) การเข้าใจ (Understand) การสร้าง (Create) และการเข้าถึง (Access) 
เทคโนโลยีดิจิทลัได้อย่างมีประสิทธิภาพ ที7ส่งเสริมให้ผู้ เล่นมีสมรรถนะในการใช้ข้อมลูเพื7อสื7อสาร
ในสงัคมดิจิทลั ได้อยา่งมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม ซึ7งประกอบด้วยความสามารถในการเข้าใจ
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ดิจิทลั ที7ทําให้เกิดความคลอ่งแคลว่ทางเทคนิคที7จําเป็นในการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
ความเข้าใจสารสนเทศและสามารถประเมินสื7อดิจิทลั เพื7อสามารถนําไปสูก่ระบวนการตดัสินใจใน
การดําเนินกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงสามารถผลิตเนื Bอหาและการสื7อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่าน
เครื7องมือดิจิทลัได้ สอดคล้องกบังานวิจยัของ (พรพิมล รอดเคราะห์ ,2564) ที7ทําการศกึษาผลของ
เกมดิจิทลัการศึกษาเพื7อส่งเสริมความรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทลั ความรู้ด้านความฉลาดทาง
ดิจิทลัของนกัเรียนระดบัชั Bนประถมศกึษาก่อนเรียน และหลงัเรียนด้วยเกมดิจิทลัการศกึษามีความ
แตกต่างกันอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที7ระดบั .05 เนื7องจากเกมสามารถสร้างบรรยากาศในการ
เรียนรู้ที7ท้าทายสนกุสนานทําให้เกิดแรงจงูใจในการเรียนรู้และพฒันาทกัษะความฉลาดทางดิจิทลั
จากการผา่นดา่นหรืออปุสรรคตา่ง ๆ โดยไมมี่การตอ่สู้หรือเนื Bอหาที7รุนแรง ทั Bงยงัช่วยพฒันาความรู้
จากการจําลองสถานการณ์ต่าง ๆ ให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้และฝึกฝนปฏิบติัจริงด้วยตนเองเพื7อให้ผ่าน
ด่านต่อ ๆ ไป อีกทั Bงยัง สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ปัณณรัตน์ วงศ์พัฒนานิภาส,2566) ที7
ทําการศกึษาและพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองตามกาลเวลาเพื7อการเรียนรู้ เรื7อง Tenses ใน
ระดบัชั Bนมธัยมศกึษาปีที7 © พบว่าเร้าความสนใจให้ผู้ เรียนเกิดความสนกุสนานใช้เป็นเครื7องมือฝึก
ทกัษะให้ผู้ เลน่รู้จกัการแก้ไขปัญหาฝึกให้เกิดทกัษะการเรียนรู้และการตดัสนิใจเพื7อช่วยให้เราเข้าถงึ
สถานการณ์ที7เกิดขึ Bนซึ7งผู้ เล่นเป็นผู้ตดัสินใจกระทําต่อสถานการณ์หรือความรู้สกึของผู้ เล่น ดงันั Bน
การจดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมสถานการณ์จําลองจึงเป็นสื7อการเรียนการสอนหนึ7งที7จะทําให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 

ข้อเสนอแนะ 
จากผลการวิจัยครั Bงนี B ผู้ วิจัยมีข้อเสนอแนะซึ7งอาจจะเป็นผลประโยชน์ต่อการจัดการ

เรียนรู้หรือการศกึษาวิจยัครั Bงตอ่ไป ดงันี B 
1. ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจยัไปใช้ 

1.1 เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับนักเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลาย สามารถกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดการรู้ดิจิทลั มีสมรรถนะในการใช้ข้อมลูเพื7อ
สื7อสารในสงัคมดิจิทลั ได้อยา่งมีประสทิธิภาพและมีจริยธรรม 

1.2 หลังการใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับ
นักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายผู้สอนควรให้นักเรียนทําแบบประเมินความคิดเห็นเกี7ยวกับเกม
แบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล ว่ามีส่วนใดบ้างที7นักเรียนชื7นชอบหรือยังพบ
ข้อบกพร่องที7ควรปรับปรุงแก้ไข เพื7อนําข้อมลูที7ได้ไปพฒันาเกมให้ดียิ7งขึ Bน 

2. ข้อเสนอแนะในการทําวิจยัครั Bงตอ่ไป 
2.1 เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื7อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับนักเรียน

มธัยมศึกษาตอนปลายในครั Bงนี B ยงัมีข้อจํากดัในการนําไปใช้ เนื7องจากเกม มีการนําเสนอเกมใน
รูปแบบที7ผู้ ใช้สามารถใช้เกมบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ผ่านเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) และ
เชื7อมตอ่กบัเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตเทา่นั Bน จงึทําให้ข้อจํากดันี Bเป็นปัจจยัที7ทําให้เกมแบบสถานการณ์
จําลองเพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลัยงัไมค่รอบคลมุหลกัของการเรียนรู้ในยคุดิจิทลัคือการเรียนรู้ได้ทกุที7
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ทกุเวลา  ซึ7งในอนาคตอาจมีการพฒันาเกมให้สามารถเลน่ผา่นอปุกรณ์อื7นๆได้ เช่น โทรศพัท์มือถือ 
ไอแพต เป็นต้น 

2.2 จากผลลัพธ์ที7แสดงให้เ ห็นจากงานวิจัยนี B แสดงให้เ ห็นว่าเกมแบบ
สถานการณ์จําลองสามารถส่งเสริมการรู้ดิจิทัลสําหรับกลุ่มตัวอย่างที7เป็นนักเรียนวิชาเอก
นวตักรรมเทคโนโลยีมลัติมีเดียได้ เมื7อพิจารณาเป็นรายด้านพบวา่การรู้ดิจิทลัหลงัการใช้เกมไม่ได้
สงูกว่าก่อนใช้มากนกั เพื7อขยายผลการวิจยัควรนําเกมไปทดลองกบักลุม่ตวัอย่างวิชาเอกอื7น หรือ
โรงเรียนในสงักดัสํานกังานคณะกรรมการการศกึษาขั Bนพื Bนฐาน (สพฐ.)
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แบบประเมินร่างเกมแบบสถานการณ์จาํลองเพืGอส่งเสริมการรู้ดจิทิลั 
สาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

สาํหรับผู้เชีGยวชาญด้านเกม 

คําชี Bแจง โปรดพิจารณารายการประเมินตอ่ไปนี B โดยทําเครื7องหมาย ✓ ลงในชอ่งความคิดเห็นของ
ผู้ เชี7ยวชาญตามความคิดเห็นของทา่นโดยที7  
 ให้คะแนน +1 สําหรับข้อที7แน่ใจวา่ลกัษณะของเกมดิจิทลัเหมาะสม 
 ให้คะแนน 0 สําหรับข้อที7ไมแ่น่ใจวา่ลกัษณะของเกมดิจิทลัเหมาะสม 
 ให้คะแนน -1 สําหรับข้อที7แน่ใจวา่ลกัษณะของเกมดิจิทลัไมเ่หมาะสม 
ทา่นสามารถใช้เอกสารหมายเลข 1 และเกมแบบสถานการณ์จําลอง เพื7อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั เพื7อ
ประกอบการประเมิน 

ข้อ รายการ 

ความคดิเหน็ของ
ผู้ เชี8ยวชาญ ข้อ 

เสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. การออกแบบสถานการณ์ภายในเกมเหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย     
2. สถานการณ์ดา่นที8 1 สอดคล้องกบัการรู้ดจิิทลั  

ด้านการใช้ดจิิทลั 
    

3. สถานการณ์ดา่นที8 2 สอดคล้องกบัการรู้ดจิิทลั  
ด้านเข้าใจดจิิทลั 

    

4. สถานการณ์ดา่นที8 3 สอดคล้องกบัการรู้ดจิิทลั  
ด้านการสร้างดจิิทลั 

    

5. สถานการณ์ดา่นที8 4 สอดคล้องกบัการรู้ดจิิทลั  
ด้านการเข้าถงึดจิิทลั 

    

6. ลาํดบัขั Tนตอนของเกม มีความชดัเจนเข้าใจงา่ย     
7. การดําเนินเรื8องในเกมสอดคล้องกบัการสง่เสริมการรู้ดจิิทลั     
8. กรอบกิจกรรมภายในเกม มีความชดัเจนเข้าใจงา่ย     
9. Prototype ของเกมมีความชดัเจนและสะดวกตอ่การใช้งาน     
10. เนื Tอหาในเกม สง่เสริมการรู้ดจิิทลั     

 

ข้อเสนอแนะเพิ/มเติม 

_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________ 

 ขอขอบพระคณุในความกรุณาของทา่นผู้ เชี/ยวชาญที/ได้ให้ความอนเุคราะห์สละเวลาในการ
ตรวจประเมินและให้ข้อเสนอแนะที/เป็นประโยชน์อยา่งยิ/งแก่ผู้ วิจยั 

ลงชื/อ_________________________ผู้ประเมิน
(____________________________________) 

 วนัที/____เดือน_____________พ.ศ._____  
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แบบประเมินร่างเกมแบบสถานการณ์จาํลองเพื=อส่งเสริมการรู้ดจิทิลั 

สาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

สาํหรับผู้เชี=ยวชาญด้านเนื Jอหา 
 

คําชี Xแจง โปรดพิจารณารายการประเมินตอ่ไปนี X โดยทําเครื/องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของ
ผู้ เชี/ยวชาญตามความคิดเห็นของทา่นโดยที/  
 ให้คะแนน +1 สําหรับข้อที/แน่ใจวา่เนื Xอหาของเกมสอดคล้องกบัจดุประสงค์ 

 ให้คะแนน 0 สําหรับข้อที/ไมแ่น่ใจวา่เนื Xอหาของเกมสอดคล้องกบัจดุประสงค์ 

ให้คะแนน -1 สําหรับข้อที/แน่ใจวา่เนื Xอหาของเกมไมส่อดคล้องกบัจดุประสงค์ 

 

ทา่นสามารถใช้เอกสารหมายเลข 1 และเกมแบบสถานการณ์จําลอง เพื/อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั เพื/อ
ประกอบการประเมิน 

วตัถปุระสงค์ รายการประเมิน 

ความคดิเหน็ของ
ผู้ เชี8ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1.ดา่นที8 9 ด้านการใช้ดจิิทลั 
     1.1. สามารถใช้งานอปุกรณ์ดจิิทลัและ
ซอฟต์แวร์พื Tนฐานได้อยา่งคลอ่งแคลว่ 

     1.2. สามารถใช้เทคโนโลยีคลาวด์หรือ
แอปออนไลน์ในการจดัการงานและ
เอกสารร่วมกนัได้ 

1.ความเหมาะสมของ
เนื Tอหาดา่นที8 1 

    

2.ความเหมาะสมของข้อ
คําถามดา่นที8 1 

    

2.ดา่นที8 2 ด้านเข้าใจดจิิทลั 

      2.1. สามารถประเมินความนา่เชื8อถือ
ของแหลง่ข้อมลูดจิิทลัได้ 

      2.2. สามารถวิเคราะห์ผลกระทบก่อน
ตดัสนิใจเผยแพร่ข้อมลูได้ 

1.ความเหมาะสมของ
เนื Tอหาดา่นที8 2 

    

2.ความเหมาะสมของข้อ
คําถามดา่นที8 2 

    

3.ดา่นที8 3 ด้านการสร้างดจิิทลั 

      3.1. สามารถใช้เครื8องมือดจิิทลัเพื8อ
ผลติเนื Tอหาและเผยแพร่ได้อยา่งมี
ประสทิธิภาพ 
      3.2. สามารถสร้างเนื Tอหาดจิิทลัด้วย
จริยธรรมและรับผิดชอบตอ่สงัคมออนไลน์ 

1.ความเหมาะสมของ
เนื Tอหาดา่นที8 3 

    

2.ความเหมาะสมของข้อ
คําถามดา่นที8 3 

    

4.ดา่นที8 4 ด้านการเข้าถงึดจิิทลั 

       4.1. สามารถค้นหาและเข้าถงึข้อมลู
จากอินเทอร์เน็ตหรือฐานข้อมลูอยา่งมี
ประสทิธิภาพ 

       4.2. สามารถปกปอ้งข้อมลูสว่นตวัทั Tง
ของตนเองและไมล่ะเมิดสทิธิหรือความ
เป็นสว่นตวัของผู้ อื8นขณะเข้าถงึบริการ
ออนไลน์ 

1.ความเหมาะสมของ
เนื Tอหาดา่นที8 4 

 
 
 

    

2.ความเหมาะสมของข้อ
คําถามดา่นที8 4 
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วตัถปุระสงค์ รายการประเมิน 

ความคดิเหน็ของ
ผู้ เชี8ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

       4.3.สามารถตรวจสอบข้อมลูจากแหลง่
อื8น เปรียบเทียบมมุมองก่อนตดัสนิใจ
เข้าถงึข้อมลูออนไลน์ 

 

ข้อเสนอแนะเพิ/มเติม 

_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
____________________________________________________________ 

 ขอขอบพระคณุในความกรุณาของทา่นผู้ เชี/ยวชาญที/ได้ให้ความอนเุคราะห์สละเวลาในการ
ตรวจประเมินและให้ข้อเสนอแนะที/เป็นประโยชน์อยา่งยิ/งแก่ผู้ วิจยั 

 
 

      ลงชื/อ_________________________ผู้ประเมิน 

      (____________________________________) 

            วนัที/____เดือน_____________พ.ศ.____ 
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ประเมินคุณภาพของเกมแบบสถานการณ์จาํลองเพื=อส่งเสริมการรู้ดจิทิลั 

สาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

สาํหรับผู้เชี=ยวชาญด้านเกม  
 

คําชี Xแจง โปรดพิจารณารายการประเมินตอ่ไปนี X โดยทําเครื/องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของ
ผู้ เชี/ยวชาญตามความคิดเห็นของทา่น1 โดยกําหนดความหมายคะแนนของตวัเลือกในแบบสอบถาม แต่
ละข้อ ดงันี X 
  คะแนน 5 หมายถึง มีคณุภาพระดบัมากที/สดุ 

  คะแนน 4 หมายถึง มีคณุภาพระดบัมาก 

  คะแนน 3 หมายถึง มีคณุภาพระดบัปานกลาง 

  คะแนน 2 หมายถึง มีคณุภาพระดบัน้อย 

  คะแนน 1 หมายถึง มีคณุภาพระดบัน้อยที/สดุ 

 

ทา่นสามารถใช้เอกสารหมายเลข 1 และเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื/อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั เพื/อ
ประกอบการประเมิน 

ข้อ รายการ 
ความคดิเหน็ของผู้ เชี8ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. การออกแบบสถานการณ์ภายในเกม
เหมาะสมกบัวยัของผู้ เลน่ 

      

2. รูปแบบ ขนาด สีตวัอกัษรของข้อความใน
เกมเหมาะสมกบัผู้ เลน่ 

      

3. ฉากมีความสวยงาม และเหมาะสม       
4. เสียงดนตรีประกอบและเสียงเอฟเฟกต์

เหมาะสมกบัสถานการณ์ 
      

5. การควบคมุและบงัคบัการเคลื8อนไหวของ
ตวัละครเหมาะสมใช้งานงา่ย 

      

6. การอธิบายกฎ กตกิา และวิธีการเลน่เกม 
ชดัเจนเข้าใจงา่ย 

      

7. การตอ่สู้กบัอปุสรรคมีความเหมาะสม 
ตื8นเต้น เร้าความสนใจผู้ เลน่ 

      

8. การใช้รางวลัเพื8อเสริมแรงระหวา่งเลน่เกมมี
ความเหมาะสมกบัวยัของผู้ เลน่ 

      

9. การกระตุ้นให้ผู้ เลน่เกิดความพยายามที8จะ
ฝ่าฟันอปุสรรคภายในเกมมีความเหมาะสม
กบัวยัของผู้ เลน่ 

      

10. การกระตุ้นให้ผู้ เลน่เกิดเรียนรู้ควบคูก่บั
ความสนกุระหวา่งเลน่เกม 

      

11. มีคําแนะนําการใช้งานภายในเกมมี
สญัลกัษณ์นําทางมีความชดัเจนเข้าใจงา่ย 
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ข้อ รายการ 
ความคดิเหน็ของผู้ เชี8ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

12. การบนัทกึและเรียกกลบัข้อมลูเกมใช้งาน
งา่ย สามารถกลบัมาเลน่เกมได้ในครั Tงตอ่ไป 

      

13. สามารถใช้งานบนอปุกรณ์ที8หลากหลาย 
เชน่ แทบ็เลต็ เครื8องคอมพิวเตอร์ มีความ
ลื8นไหล ไมเ่ป็นอปุสรรคตอ่การเลน่ 

      

14 เกมมีความเหมาะสมกบัการสง่เสริมการรู้
ดจิิทลั 

      

15. เกมให้ประโยชน์และสง่เสริมการรู้ดจิิทลั ที8ผู้
เลน่สามารถนํามาประยกุต์ใช้ใน
ชีวิตประจําวนัได้ 

      

 

ข้อเสนอแนะเพิ/มเติม 

_________________________________________________________________________________________________________
_____________________________________________ 
  

      ลงชื/อ_________________________ผู้ประเมิน 
      (____________________________________) 

        วนัที/____เดือน_____________พ.ศ._____ 
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แบบสัมภาษณ์การใช้เกมแบบสถานการณ์จาํลองเพื=อส่งเสริมการรู้ดจิทิลั 

สาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

สาํหรับกลุ่มทดลองการใช้งานเบื Jองต้น (Try out) 

 

ตอนที/ 1 สถานภาพและข้อมลูทั/วไปของผู้ให้สมัภาษณ์ 

1.ชื/อ………………….……………………………..สกลุ………………..……………………………  
2.ระดบัชั Xน 

    มธัยมศกึษาชั Xนปีที/ 4 

     มธัยมศกึษาชั Xนปีที/ 5 

     มธัยมศกึษาชั Xนปีที/ 6 

 

ตอนที/ 2 ด้านการออกแบบเกมแบบสถานการณ์จําลอง เพื/อส่งเสริมการรู้ดิจิทัล สําหรับนักเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลาย 

1.การนําเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื/อส่งเสริมการรู้ดิจิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย มี
ความเหมาะสมหรือควรปรับปรุงหรือไม ่

1.1 การนําเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื/อส่งเสริมการรู้ดิจิทัลมีความเหมาะสมสําหรับ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายหรือไม ่

___________________________________________________________________ 

1.2 การนําเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื/อส่งเสริมการรู้ดิจิทัลมีความเหมาะสมสําหรับ
นกัเรียน มธัยมศกึษาตอนปลายอยา่งไร 

_________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________ 

1.3 การนําเกมเพื/อส่งเสริมการรู้ดิจิทลัแบบสถานการณ์จําลองไม่เหมาะสมสําหรับนกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายอยา่งไร 

_________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________ 

1.4 การออกแบบสถานการณ์ภายในเกมเหมาะสมกบัวยัของผู้ เล่น และมีส่งเสริมการรู้ดิจิทลั
แบบสถานการณ์จําลองสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายหรือไม ่

_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 

2.การออกแบบเกมเพื/อสง่เสริมการรู้ดิจิทลัแบบสถานการณ์จําลองสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย 
ดงัหวัข้อตอ่ไปนี Xมีความเหมาะสมหรือควรปรับปรุงหรือไม ่

2.1ตวัอกัษรและข้อความ 

_________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________ 

2.2 กราฟิกทั/วไป (ฉาก,พื Xนหลงั) 
_________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________ 
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2.3 ภาพประกอบ 

_________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________ 

2.4 เสียงประกอบ 

_________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________ 

2.5เนื Xอเรื/องของเกม 

_________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________ 
 

2.6 อปุสรรคภายในเกม 

_________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________ 

3. ระบบของเกมเพื/อสง่เสริมการรู้ดิจิทลัแบบสถานการณ์จําลองสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย มี
ความเหมาะสมหรือควรปรับปรุงหรือไม ่

_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
______________________________________________________________ 

4.ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพิ/มเติม 

_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
____________________________________________________________ 
 

 ขอขอบคณุในความกรุณาที/ได้ให้ความร่วมมือในการสมัภาษณ์และให้ข้อเสนอแนะที/เป็น
ประโยชน์แก่ผู้ วิจยั 

 
 
 

     ลงชื/อ_________________________ผู้ให้สมัภาษณ์  
      (____________________________________) 

            วนัที/____เดือน_____________พ.ศ._____  
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ของแบบสัมภาษณ์การใช้เกมแบบสถานการณ์จาํลองเพื=อส่งเสริมการรู้ดจิทิลั 

สาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สาํหรับกลุ่มทดลองการใช้งานเบื Jองต้น (Try out) 

สาํหรับผู้เชี=ยวชาญ 

 

คําชี Xแจง  
โปรดพิจารณารายการแบบสมัภาษณ์การใช้เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื/อสง่เสริมการรู้

ดิจิทลัสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย สําหรับกลุม่ทดลองการใช้งานเบื Xองต้น (Try out) เพื/อนํา
ข้อมลูไปใช้ในการปรับปรุงเกมก่อนนําไปใช้ทดลองกบักลุม่ตวัอยา่ง ของการวิจยั เรื/อง การพฒันาเกมเพื/อ
สง่เสริมการรู้ดิจิทลัแบบสถานการณ์จําลอง สําหรับนกัเรียนชั Xนมธัยมศกึษาตอนปลาย แบง่ออกเป็น 2 

ตอน ได้แก่ 

ตอนที/ 1    สถานภาพและข้อมลูทั/วไปของผู้ให้สมัภาษณ์ 

ตอนที/ 2    ด้านการออกแบบเกมเพื/อสง่เสริมการรู้ดิจิทลัแบบสถานการณ์จําลอง สําหรับ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย 
 

เกณฑ์การประเมิน 
กรรมการผู้ เชี/ยวชาญแสดงความคิดเห็นของทา่นในแบบสอบถามโดยใสเ่ครื/องหมาย     ลงในช่องความ
คิดเห็นของทา่น โดยให้คะแนนเป็น +1,0 และ -1 ตามลําดบั คือ  
 +1  แน่ใจวา่คําถามสอดคล้องกบัการสมัภาษณ์ด้านการออกแบบเกมเพื/อสง่เสริมการรู้ 

ดิจิทลัแบบสถานการณ์จําลอง 

      0  ไมแ่น่ใจวา่คําถามสอดคล้องกบัการสมัภาษณ์ด้านการออกแบบเกมเพื/อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั
แบบสถานการณ์จําลอง 

-1  แน่ใจวา่คําถามไมส่อดคล้องกบัการสมัภาษณ์ด้านการออกแบบเกมเพื/อสง่เสริมการรู้
ดิจิทลัแบบสถานการณ์จําลอง   

หากมีข้อเสนอแนะอื/นใดเพิ/มเติม โปรดเขียนลงใน “ข้อเสนอแนะเพิ/มเติม” เพื/อเป็นประโยชน์
ในการนําไปพิจารณาปรับปรุงตอ่ไป 

 
 

ข้อ รายการพิจารณา 
ระดบัความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  

1 การนําเกมเพื8อสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบสถานการณ์จําลองสาํหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย มี
ความเหมาะสมหรือควรปรับปรุงหรือไม่ 

 1.1 การนําเกมเพื8อสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบ
สถานการณ์จําลองมีความเหมาะสมสาํหรับนกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายหรือไม ่

    

 1.2 การนําเกมเพื8อสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบ
สถานการณ์จําลองมีความเหมาะสมสาํหรับนกัเรียน 
มธัยมศกึษาตอนปลายอยา่งไร 
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ข้อ รายการพิจารณา 
ระดบัความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  

 1.3 การนําเกมเพื8อสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบ
สถานการณ์จําลองไมเ่หมาะสมสาํหรับนกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายอยา่งไร 

    

2 การออกแบบสถานการณ์ภายในเกมเหมาะสมกบัวยั
ของผู้ เลน่ และมีสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบสถานการณ์
จําลองสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายหรือไม ่

    

3 การออกแบบเกมเพื8อสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบสถานการณ์จําลองสาํหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอน
ปลาย ดงัหวัข้อตอ่ไปนี Tมีความเหมาะสมหรือควรปรับปรุงหรือไม ่

 3.1 ตวัอกัษรและข้อความ     

 3.2 กราฟิกทั8วไป (ฉาก,พื Tนหลงั)     

 3.3 ภาพประกอบ     

 3.4 เสียงประกอบ     

 3.5 เนื Tอเรื8องของเกม     

 3.6 อปุสรรคภายในเกม     

4 ระบบของเกมเพื8อสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบสถานการณ์
จําลองสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย มีความ
เหมาะสมหรือควรปรับปรุงหรือไม ่

    

5 ข้อเสนอแนะหรือความคดิเหน็เพิ8มเตมิ     

 
 

ข้อเสนอแนะเพิ/มเติม 

_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
____________________________________________________________ 
 

 ขอขอบพระคณุในความกรุณาของทา่นผู้ เชี/ยวชาญที/ได้ให้ความอนเุคราะห์สละเวลาในการ
ตรวจประเมินและให้ข้อเสนอแนะที/เป็นประโยชน์อยา่งยิ/งแก่ผู้ วิจยั 

 
 
 

      ลงชื/อ_________________________ผู้ประเมิน 
      (____________________________________) 

       วนัที/____เดือน_____________พ.ศ._____ 

 
 
 
 
 



 

100 
 

ตัวอย่างเกม InfoCity Chronicles 
เกมแบบสถานการณ์จําลองเพื/อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย 
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แบบประเมินการรู้ดจิทิลั 

คาํชี Jแจง  
แบบประเมินฉบบันี Xสร้างขึ Xนเพื/อประเมินการรู้ดิจิทลั สําหรับนําข้อมลูไปใช้ในการวิจยั เรื/อง 

การพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลองเพื/อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Xนมธัยมศกึษาตอนปลาย 
โดยแบบประเมินฉบบันี X  ประกอบด้วย 2 ตอน ดงันี X 

ตอนที/ 1 สถานภาพทั/วไปของผู้ ทําแบบประเมิน 

ตอนที/ 2 แบบประเมินการรู้ดิจิทลั ครอบคลมุเนื Xอหาทั Xง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้ ด้านการ
เข้าใจ  ด้านการสร้าง และด้านการเข้าถึง 

ตอนที/ 1 สถานภาพทั/วไปของผู้ ทําแบบสอบถาม 

คําชี Xแจง โปรดทําเครื/องหมาย  ✓ ลงในช่องที/ตรงกบัสภาพความเป็นจริง 

1.รหสันกัเรียน ………………………………………………… 

2.เพศ     ชาย   หญิง  
3.ระดบัชั Xน 

      มธัยมศกึษาชั Xนปีที/ 4 

      มธัยมศกึษาชั Xนปีที/ 5 

      มธัยมศกึษาชั Xนปีที/ 6 

ตอนที/2 แบบประเมินระดบัการรู้ดิจิทลั ครอบคลมุเนื Xอหาทั Xง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้ ด้านการเข้าใจ  
ด้านการสร้าง และด้านการเข้าถึง 

คําชี Xแจง โปรดทําเครื/องหมาย ✓  ลงในระดบัความคิดเห็นช่องใดช่องหนึ/งที/คิดวา่ตรงกบั
ตนเองมากที/สดุ โดยกําหนดการให้ระดบัคะแนนมีความหมายการตอบแตล่ะช่อง ดงันี X  

คะแนน ^ หมายถึง มีการรู้ดิจิทลั มากที/สดุ 

คะแนน _ หมายถึง มีการรู้ดิจิทลั มาก 

คะแนน ` หมายถึง มีการรู้ดิจิทลั ปานกลาง 

คะแนน a หมายถึง มีการรู้ดิจิทลั น้อย 

คะแนน b หมายถึง มีการรู้ดิจิทลั น้อยที/สดุ 

 

ข้อ รายการ 
การรู้ดจิิทลั 

5 4 3 2 1 

 ด้านการใช้ 

1 นกัเรียนสามารถใช้งานอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ โปรแกรม 
และแอปพลเิคชนัในการรับและแบง่ปันข้อมลู ขา่วสาร 

     

2 นกัเรียนสามารถในการใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตตั Tงแต่
เทคนิคขั Tนพื Tนฐานสู ่เทคนิคขั Tนสงู 

     

3 นกัเรียนสามารถในการตั Tงคา่ความเป็นสว่นตวัและไมโ่พสต์ข้อมลู
สว่นตวับนสื8อสงัคม ออนไลน์ 

     

4 นกัเรียนสามารถในการตั Tงลอ็กหน้าจอบนคอมพิวเตอร์หรืออปุกรณ์
เคลื8อนที8ตา่ง ๆ ด้วย รหสัผา่น พินโค้ด ลายนิ Tวมือ ฯลฯ 

     

5 นกัเรียนสามารถในการใช้สื8อสงัคมออนไลน์แสดงความคดิเหน็อยา่ง
มีเหตผุล ด้วยถ้อยคําที8 สภุาพและคดิก่อนที8จะโพสต์ทกุครั Tง 
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ข้อ รายการ 
การรู้ดจิิทลั 

5 4 3 2 1 

6 นกัเรียนสามารถในการเลอืกใช้เครื8องมือสื8อดจิิทลัให้เหมาะสมใน
การตดิตอ่สื8อสาร 

     

7 นกัเรียนสามารถในการใช้โปรแกรมที8ชว่ยในการสบืค้น ข้อมลู หรือ 
เสร์ิชเอนจิน (Search engine) และฐานข้อมลูออนไลน์ 

     

8 นกัเรียนสามารถในการเลอืกใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เข้าใจข้อดี
ข้อเสยีของเทคโนโลยี เชน่ เลอืกใช้ แอปพลเิคชั8นที8ชว่ยให้การทํางาน
เกิดประสทิธิผลสงูสดุ 

     

9 นกัเรียนสามารถในการเลอืกและใช้ชอ่งทางการสื8อสารผา่นสื8อดจิิทลั 
ได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ 

     

10 นกัเรียนสามารถในการใช้บริการบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ด้านการ
สบืค้นข้อมลูการสง่ไปรษณีย์อิเลก็ทรอนิกส์การแสดงความคดิเหน็
การใช้โปรแกรมการสนทนา 

     

 ด้านเข้าใจ (Understand) 

1 นกัเรียนมีความเข้าใจ และประเมินคา่เกี8ยวกบัสารสนเทศ หรือสื8อ
สงัคมออนไลน์ด้วยตนเอง 

     

2 นกัเรียนมีความสามารถในการปอ้งกนั การรับมือกบัอนัตรายในโลก
ดจิิทลั 

     

3 นกัเรียนสามารถในการตีความ และสรุปตามความเข้าใจเกี8ยวกบั
สารสนเทศ หรือสื8อสงัคมออนไลน์ด้วยตนเอง 

     

4 นกัเรียนสามารถในการการไมเ่ปิดเผยข้อมลูสว่นตวัของตนเอง และ
ไมค่กุคามผู้ อื8นในโลกออนไลน์ 

     

5 นกัเรียนเข้าใจเกี8ยวกบัผลที8เกิดขึ Tนกบัสขุภาพ ร่างกายจากการใช้
เทคโนโลยีดจิิทลั 

     

6 ความรู้ ความเข้าใจพื Tนฐานที8เกี8ยวข้องกบัการปฏิบตัตินอยา่ง
เหมาะสมในโลกออนไลน์ 

     

7 นกัเรียนสามารถแยกแยะข้อเทจ็ ข้อจริง ข้อเสนอเกินจริง ความ
คดิเหน็และการ โฆษณาชวนเชื8อโน้มน้าวจงูใจจากการนําเสนอของ
สื8อได้อยา่งมี ประสทิธิภาพ 

     

8 นกัเรียนสามารถในการเช็คข้อมลูวา่เป็นข้อเทจ็จริงทกุครั Tง ก่อน
โพสหรือแชร์ข้อมลูนั Tน ๆ 

     

9 นกัเรียนสามารถในการวิเคราะห์ข้อมลูที8มีอยูท่ั8วไป เชน่ การอ้างอิง 
ให้ที8มา และลขิสทิธิxของข้อมลูที8นํามาใช้ 

     

10 นกัเรียนสามารถในการเข้าใจประเดน็ทางจริยธรรมและกฎหมายที8
เกี8ยวข้องกบัการเข้าถงึและการใช้ไอซีที 

     

 ด้านการสร้าง (Create) 

1 นกัเรียนมีความรู้ในเรื8อง กฎหมายที8เกี8ยวข้องกนัการผลติสื8อ เพื8อ
นําเสนอ ได้อยา่งถกูต้อง 
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ข้อ รายการ 
การรู้ดจิิทลั 

5 4 3 2 1 

2 นกัเรียนสามารถสร้างสรรค์สื8อดจิิทลัได้อยา่งถกูต้องตามกระบวน
ออกแบบสื8อดจิิทลั 

     

3 นกัเรียนสามารถสร้างสื8อดจิิทลัและเผยแพร่บนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต
ได้อยา่งหลากหลายชอ่งทาง 

     

4 นกัเรียนสามารถออกแบบสื8อในลกัษณะตา่ง ๆ เพื8อนําเสนอข้อมลู
สารสนเทศ องค์ ความรู้ และความคดิเหน็ของตน โดยมีข้อมลู
สนบัสนนุเชิง ประจกัษ 

     

5 นกัเรียนเคารพในสทิธิ เสรีภาพ ในการนําเสนอความคดิเหน็ของผู้ อื8น 
ผา่น สื8อชนิดตา่ง ๆ 

     

6 นกัเรียนสามารถสร้างเนื Tอหาดจิิทลัและควรมีทกัษะทางด้านการ
เขียนโปรแกรมเพื8อสามารถสร้างนวตักรรมใหม่ๆ  เชน่ ข้อความ 
รูปภาพ วิดีโอ 

     

7 นกัเรียนสามารถในการผลติเนื Tอหาและการสื8อสารอยา่งมี
ประสทิธิภาพผา่นเครื8องมือ สื8อดจิิทลัที8หลากหลาย 

     

8 นกัเรียนมีกลุม่เครือขา่ยบนออนไลน์เพื8อแลกเปลี8ยนการเรียนรู้
ร่วมกนั 

     

9 นกัเรียนสามารถผลติสื8อดจิิทลั เชน่ กราฟิก คลปิวิดีโอหรือคลปิเสยีง 
สาํหรับงานนําเสนอได้ 

     

10 นกัเรียนสามารถดดัแปลงสิ8งที8ผลติขึ Tนมาให้เหมาะสมสาํหรับกบั
บริบทและผู้ชมที8มีความหลากหลาย 

     

 ด้านการเข้าถงึ (Access) 

1 นกัเรียนปฏิบตัตินตอ่ผู้ อื8นในสงัคมออนไลน์ด้วยความ เคารพและไม่
กลั8นแกล้ง คกุคามผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

     

2 นกัเรียนมีความรู้และ เข้าใจเกี8ยวกบั กฎ กตกิา มารยาทสากล ทาง
สงัคม ในการใช้ เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

     

3 นกัเรียนสามารถประเมินความถกูต้อง ความนา่เชื8อถือ ของข้อมลูได้
อยา่งมีวิจารณญาณ 

     

4 นกัเรียนตั Tงคา่ความเป็นสว่นตวัและไมโ่พสต์ข้อมลูสว่นตวับนสื8อ
สงัคม ออนไลน์ 

     

5 นกัเรียนเคารพในสทิธิ เสรีภาพ ในการนําเสนอความคดิเหน็ของผู้ อื8น 
ผา่น สื8อชนิดตา่ง ๆ 

     

6 นกัเรียนสามารถสร้างบญัชีที8แสดงตวัตนของผู้ใช้ และไมส่วมรอย
บญัชีใช้งานของ ผู้ อื8น (แอคเคาท์หลมุ) 

     

7 นกัเรียนสามารถประยกุต์ใช้เทคโนโลยีในกิจกรรมตา่ง ๆ ใน
ชีวิตประจําวนั เชน่ ทําธรุกรรมออนไลน์ ตดิตอ่สื8อสาร ประสานงาน
ร่วมกบัผู้ อื8น สร้างสรรค์ผลงานและถ่ายทอดความคดิของตน 

     

8 นกัเรียนสามารถใช้ Search Engine ในการค้นหาข้อมลูที8ต้องการได้
อยา่งมีประสทิธิภาพ 
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ข้อ รายการ 
การรู้ดจิิทลั 

5 4 3 2 1 

9 นกัเรียนปฏิบตัตินตอ่ผู้ อื8นในสงัคมออนไลน์ด้วยความ เคารพและไม่
กลั8นแกล้ง คกุคามผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

     

10 นกัเรียนมีความรู้และ เข้าใจเกี8ยวกบั กฎ กตกิา มารยาทสากล        
ทางสงัคม ในการใช้ เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินการรู้ดจิทิลั 

สาํหรับผู้เชี=ยวชาญ 

คาํชี Jแจง  
โปรดพิจารณารายการแบบประเมินการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Xนมธัยมศกึษาตอนปลาย 

เพื/อนําข้อมลูไปใช้ในการวิจยั เรื/อง การพฒันาเกมแบบสถานการณ์จําลอง เพื/อสง่เสริมการรู้ดิจิทลั 
สําหรับนกัเรียนชั Xนมธัยมศกึษาตอนปลาย แบง่ออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 

ตอนที/ 1    ข้อมลูของผู้ เชี/ยวชาญ 

ตอนที/ 2    การประเมินการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Xนมธัยมศกึษาตอนปลาย โดยแบง่ตาม
องค์ประกอบ 4 องค์ประกอบ ดงันี X 

ด้านการใช้ 

ด้านเข้าใจ 

ด้านการสร้าง 

ด้านการเข้าถึง 

ผู้ วิจยัขอขอบคณุผู้ เชี/ยวชาญทกุทา่นที/ได้ให้ความอนเุคราะห์ในการประเมินความเที/ยงตรงเชิงเนื Xอหาของ
เครื/องมือที/ใช้ในการวิจยัในครั Xงนี X 
 

ตอนที/ 1 ข้อมลูของผู้ เชี/ยวชาญ 

คําชี Xแจง ขอให้ผู้ เชี/ยวชาญเติมข้อมลูสว่นตวัของทา่นลงในช่องวา่งที/กําหนดให้ 

ชื/อและนามสกลุ………………………………………………………………………………………… 

หน่วยงาน………………………………………………………………………………………………. 

 

ตอนที/ 2 การประเมินการรู้ดิจิทลั สําหรับนกัเรียนชั Xนมธัยมศกึษาตอนปลาย โดยแบง่ตามองค์ประกอบ  
4 องค์ประกอบ  
 

เกณฑ์การประเมิน 
 กรรมการผู้ เชี/ยวชาญแสดงความคิดเห็นของทา่นในแบบสอบถามโยใสเ่ครื/องหมาย     ลงในช่อง
ความคิดเห็นของทา่น โดยให้คะแนนเป็น +1,0 และ -1 ตามลําดบั คือ  
 +1 แน่ใจวา่คําถามสอดคล้องกบัการประเมินการรู้ดิจิทลัตามองค์ประกอบ 

0 ไมแ่น่ใจวา่คําถามสอดคล้องกบัการประเมินการรู้ดิจิทลัตามองค์ประกอบ 

-1 แน่ใจวา่คําถามไมส่อดคล้องกบัการประเมินการรู้ดิจิทลัตามองค์ประกอบ 

 

หากมีข้อเสนอแนะอื/นใดเพิ/มเติม โปรดเขียนลงใน “ข้อเสนอแนะเพิ/มเติม” เพื/อเป็นประโยชน์ในการนําไป
พิจารณาปรับปรุงตอ่ไป 

 

ข้อ รายการพิจารณา 
ระดบัความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  

 ด้านการใช้ 

1 นกัเรียนสามารถใช้งานอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ 
โปรแกรม และแอปพลเิคชนัในการรับและแบง่ปันข้อมลู 
ขา่วสาร 
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ข้อ รายการพิจารณา 
ระดบัความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  

2 นกัเรียนสามารถในการใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตตั Tงแตเ่ทคนิคขั Tนพื Tนฐานสู ่เทคนิคขั Tนสงู 

    

3 นกัเรียนสามารถในการตั Tงคา่ความเป็นสว่นตวัและไมโ่พสต์
ข้อมลูสว่นตวับนสื8อสงัคม ออนไลน์ 

    

4 นกัเรียนสามารถในการตั Tงลอ็กหน้าจอบนคอมพิวเตอร์หรือ
อปุกรณ์เคลื8อนที8ตา่ง ๆ ด้วย รหสัผา่น พินโค้ด ลายนิ Tวมือ 
ฯลฯ 

    

5 นกัเรียนสามารถในการใช้สื8อสงัคมออนไลน์แสดงความ
คดิเหน็อยา่งมีเหตผุล ด้วยถ้อยคําที8 สภุาพและคดิก่อนที8จะ
โพสต์ทกุครั Tง 

    

6 นกัเรียนสามารถในการเลอืกใช้เครื8องมือสื8อดจิิทลัให้
เหมาะสมในการตดิตอ่สื8อสาร 

    

7 นกัเรียนสามารถในการใช้โปรแกรมที8ชว่ยในการสบืค้น 
ข้อมลู หรือ เสร์ิชเอนจิน (Search engine) และฐานข้อมลู
ออนไลน์ 

    

8 นกัเรียนสามารถในการเลอืกใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม 
เข้าใจข้อดีข้อเสยีของเทคโนโลยี เชน่ เลอืกใช้ แอปพลเิคชั8นที8
ชว่ยให้การทํางานเกิดประสทิธิผลสงูสดุ 

    

9 นกัเรียนสามารถในการเลอืกและใช้ชอ่งทางการสื8อสารผา่น
สื8อดจิิทลั ได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ 

    

10 นกัเรียนสามารถในการใช้บริการบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
ด้านการสืบค้นข้อมลูการสง่ไปรษณีย์อิเลก็ทรอนิกส์การ
แสดงความคดิเหน็การใช้โปรแกรมการสนทนา 

    

 ด้านเข้าใจ (Understand) 

1 นกัเรียนมีความเข้าใจ และประเมินคา่เกี8ยวกบัสารสนเทศ 
หรือสื8อสงัคมออนไลน์ด้วยตนเอง 

    

2 นกัเรียนมีความสามารถในการปอ้งกนั การรับมือกบั
อนัตรายในโลกดจิิทลั 

    

3 นกัเรียนสามารถในการตีความ และสรุปตามความเข้าใจ
เกี8ยวกบัสารสนเทศ หรือสื8อสงัคมออนไลน์ด้วยตนเอง 

    

4 นกัเรียนสามารถในการการไมเ่ปิดเผยข้อมลูสว่นตวัของ
ตนเอง และไมค่กุคามผู้ อื8นในโลกออนไลน์ 

    

5 นกัเรียนเข้าใจเกี8ยวกบัผลที8เกิดขึ Tนกบัสขุภาพ ร่างกายจาก
การใช้เทคโนโลยีดจิิทลั 

    

6 ความรู้ ความเข้าใจพื Tนฐานที8เกี8ยวข้องกบัการปฏิบตัติน
อยา่งเหมาะสมในโลกออนไลน์ 

    



 

108 
 

ข้อ รายการพิจารณา 
ระดบัความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  

7 นกัเรียนสามารถแยกแยะข้อเทจ็ ข้อจริง ข้อเสนอเกินจริง 
ความคดิเหน็และการ โฆษณาชวนเชื8อโน้มน้าวจงูใจจากการ
นําเสนอของสื8อได้อยา่งมี ประสทิธิภาพ 

    

8 นกัเรียนสามารถในการเช็คข้อมลูวา่เป็นข้อเทจ็จริงทกุครั Tง 
ก่อนโพสหรือแชร์ข้อมลูนั Tน ๆ 

    

9 นกัเรียนสามารถในการวิเคราะห์ข้อมลูที8มีอยูท่ั8วไป เชน่ การ
อ้างอิง ให้ที8มา และลขิสทิธิxของข้อมลูที8นํามาใช้ 

    

10 นกัเรียนสามารถในการเข้าใจประเดน็ทางจริยธรรมและ
กฎหมายที8เกี8ยวข้องกบัการเข้าถงึและการใช้ไอซีที 

    

 ด้านการสร้าง (Create) 

1 นกัเรียนมีความรู้ในเรื8อง กฎหมายที8เกี8ยวข้องกนัการผลติสื8อ 
เพื8อนําเสนอ ได้อยา่งถกูต้อง 

    

2 นกัเรียนสามารถสร้างสรรค์สื8อดจิิทลัได้อยา่งถกูต้องตาม
กระบวนออกแบบสื8อดจิิทลั 

    

3 นกัเรียนสามารถสร้างสื8อดจิิทลัและเผยแพร่บนเครือขา่ย
อินเตอร์เน็ตได้อยา่งหลากหลายชอ่งทาง 

    

4 นกัเรียนสามารถออกแบบสื8อในลกัษณะตา่ง ๆ เพื8อนําเสนอ
ข้อมลูสารสนเทศ องค์ ความรู้ และความคดิเหน็ของตน โดย
มีข้อมลูสนบัสนนุเชิง ประจกัษ 

    

5 นกัเรียนเคารพในสทิธิ เสรีภาพ ในการนําเสนอความคดิเหน็
ของผู้ อื8น ผา่น สื8อชนิดตา่ง ๆ 

    

6 นกัเรียนสามารถสร้างเนื Tอหาดจิิทลัและควรมีทกัษะทางด้าน
การเขียนโปรแกรมเพื8อสามารถสร้างนวตักรรมใหม่ๆ  เชน่ 
ข้อความ รูปภาพ วิดีโอ 

    

7 นกัเรียนสามารถในการผลติเนื Tอหาและการสื8อสารอยา่งมี
ประสทิธิภาพผา่นเครื8องมือ สื8อดจิิทลัที8หลากหลาย 

    

8 นกัเรียนมีกลุม่เครือขา่ยบนออนไลน์เพื8อแลกเปลี8ยนการ
เรียนรู้ร่วมกนั 

    

9 นกัเรียนสามารถผลติสื8อดจิิทลั เชน่ กราฟิก คลปิวิดีโอหรือ
คลปิเสยีง สาํหรับงานนําเสนอได้ 

    

10 นกัเรียนสามารถดดัแปลงสิ8งที8ผลติขึ Tนมาให้เหมาะสมสาํหรับ
กบับริบทและผู้ชมที8มีความหลากหลาย 

    

 ด้านการเข้าถงึ (Access) 

1 นกัเรียนปฏิบตัตินตอ่ผู้ อื8นในสงัคมออนไลน์ด้วยความ 
เคารพและไมก่ลั8นแกล้ง คกุคามผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

    

2 นกัเรียนมีความรู้และ เข้าใจเกี8ยวกบั กฎ กตกิา มารยาท
สากล ทางสงัคม ในการใช้ เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
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ข้อ รายการพิจารณา 
ระดบัความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  

3 นกัเรียนสามารถประเมินความถกูต้อง ความนา่เชื8อถือ ของ
ข้อมลูได้อยา่งมีวิจารณญาณ 

    

4 นกัเรียนตั Tงคา่ความเป็นสว่นตวัและไมโ่พสต์ข้อมลูสว่นตวั
บนสื8อสงัคม ออนไลน์ 

    

5 นกัเรียนเคารพในสทิธิ เสรีภาพ ในการนําเสนอความคดิเหน็
ของผู้ อื8น ผา่น สื8อชนิดตา่ง ๆ 

    

6 นกัเรียนสามารถสร้างบญัชีที8แสดงตวัตนของผู้ใช้ และไม่
สวมรอยบญัชีใช้งานของ ผู้ อื8น (แอคเคาท์หลมุ) 

    

7 นกัเรียนสามารถประยกุต์ใช้เทคโนโลยีในกิจกรรมตา่ง ๆ ใน
ชีวิตประจําวนั เชน่ ทําธรุกรรมออนไลน์ ตดิตอ่สื8อสาร 
ประสานงานร่วมกบัผู้ อื8น สร้างสรรค์ผลงานและถ่ายทอด
ความคดิของตน 

    

8 นกัเรียนสามารถใช้ Search Engine ในการค้นหาข้อมลูที8
ต้องการได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

    

9 นกัเรียนปฏิบตัตินตอ่ผู้ อื8นในสงัคมออนไลน์ด้วยความ 
เคารพและไมก่ลั8นแกล้ง คกุคามผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

    

10 นกัเรียนมีความรู้และ เข้าใจเกี8ยวกบั กฎ กตกิา มารยาท
สากล ทางสงัคม ในการใช้ เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

    

 
 

ข้อเสนอแนะเพิ/มเติม 

_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
 

 ขอขอบพระคณุในความกรุณาของทา่นผู้ เชี/ยวชาญที/ได้ให้ความอนเุคราะห์สละเวลาในการ
ตรวจประเมินและให้ข้อเสนอแนะที/เป็นประโยชน์อยา่งยิ/งแก่ผู้ วิจยั 

 
 
 
 

     ลงชื/อ_________________________ผู้ประเมิน 

     (____________________________________) 

       วนัที/____เดือน_____________พ.ศ._____ 

 
 
 
 
 



 

110 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
- ผลการประเมินความสอดคล้องด้านเนื Bอหาภายของแบบร่างเกม 
- ผลการประเมินความสอดคล้องด้านการออกแบบของแบบร่างเกม 
- ผลการประเมินคณุภาพของเกม 
- การปรับแก้เกมตามคําแนะนําของผู้ เชี7ยวชาญ 
- ผลการประเมินคา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสมัภาษณ์การใช้เกม 
- ผลการประเมินคา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินการรู้ดิจิทลัการ 
- การคํานวณหาคา่ t-test (Dependent t-test) และ คา่ความเชื7อมั7น 
- ผลการเปรียบเทียบระดบัการรู้ดิจิทลัก่อนและหลงัการใช้เกม 
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ผลการประเมินความสอดคล้องด้านเนื Uอหาภายในเกม InfoCity Chronicles โดย
ผู้ทรงคุณวุฒทิั Uง 3 ท่าน  
 

วัตถุประสงค์ รายการประเมนิ 

ความคดิเหน็ของ
ผู้เชีNยวชาญ แปลผล 

1 2 3 IOC 

1. ดา่นที8 9 ด้านการใช้ดจิิทลั 
     1.1. สามารถใช้งานอปุกรณ์ดจิิทลัและ
ซอฟต์แวร์พื Tนฐานได้อยา่งคลอ่งแคลว่ 

     1.2. สามารถใช้เทคโนโลยีคลาวด์หรือ
แอปออนไลน์ในการจดัการงานและ
เอกสารร่วมกนัได้ 

1.ความเหมาะสมของ
เนื Tอหาดา่นที8 1 

1 1 1 1.00 
 

สอดคล้อง 

2.ความเหมาะสมของ
ข้อคําถามดา่นที8 1 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

2. ดา่นที8 2 ด้านเข้าใจดจิิทลั 

      2.1. สามารถประเมินความนา่เชื8อถือ
ของแหลง่ข้อมลูดจิิทลัได้ 

      2.2. สามารถวิเคราะห์ผลกระทบก่อน
ตดัสนิใจเผยแพร่ข้อมลูได้ 

1.ความเหมาะสมของ
เนื Tอหาดา่นที8 2 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

2.ความเหมาะสมของ
ข้อคําถามดา่นที8 2 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3. ดา่นที8 3 ด้านการสร้างดจิิทลั 

      3.1. สามารถใช้เครื8องมือดจิิทลัเพื8อ
ผลติเนื Tอหาและเผยแพร่ได้อยา่งมี
ประสทิธิภาพ 
      3.2. สามารถสร้างเนื Tอหาดจิิทลัด้วย
จริยธรรมและรับผิดชอบตอ่สงัคม
ออนไลน์ 

1.ความเหมาะสมของ
เนื Tอหาดา่นที8 3 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

2.ความเหมาะสมของ
ข้อคําถามดา่นที8 3 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

4. ดา่นที8 4 ด้านการเข้าถงึดจิิทลั 

       4.1. สามารถค้นหาและเข้าถงึข้อมลู
จากอินเทอร์เน็ตหรือฐานข้อมลูอยา่งมี
ประสทิธิภาพ 

       4.2. สามารถปกปอ้งข้อมลูสว่นตวัทั Tง
ของตนเองและไมล่ะเมิดสทิธิหรือความ
เป็นสว่นตวัของผู้ อื8นขณะเข้าถงึบริการ
ออนไลน์ 
       4.3.สามารถตรวจสอบข้อมลูจากแหลง่
อื8น เปรียบเทียบมมุมองก่อนตดัสนิใจ
เข้าถงึข้อมลูออนไลน์ 

1.ความเหมาะสมของ
เนื Tอหาดา่นที8 4 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

2.ความเหมาะสมของ
ข้อคําถามดา่นที8 4 

1 0 1 0.67 สอดคล้อง 
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ผลการประเมินความสอดคล้องด้านการออกแบบภายในเกม InfoCity Chronicles โดยผู้ทรงคุณวุฒิ
ทั Jง 3 ท่าน  

ข้อ รายการ 

ความคดิเหน็ของ
ผู้เชีNยวชาญ แปลผล 

1 2 3 IOC 

1. การออกแบบสถานการณ์ภายในเกมเหมาะสมกบั
กลุม่เปา้หมาย 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

2. สถานการณ์ดา่นที8 1 สอดคล้องกบัการรู้ดจิิทลั  
ด้านการใช้ดจิิทลั 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3. สถานการณ์ดา่นที8 2 สอดคล้องกบัการรู้ดจิิทลั  
ด้านเข้าใจดจิิทลั 

1 1 0 0.67 สอดคล้อง 

4. สถานการณ์ดา่นที8 3 สอดคล้องกบัการรู้ดจิิทลั  
ด้านการสร้างดจิิทลั 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

5. สถานการณ์ดา่นที8 4 สอดคล้องกบัการรู้ดจิิทลั  
ด้านการเข้าถงึดจิิทลั 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

6. ลาํดบัขั Tนตอนของเกม มีความชดัเจนเข้าใจงา่ย 1 0 1 0.67 สอดคล้อง 
7. การดําเนินเรื8องในเกมสอดคล้องกบัการสง่เสริมการรู้ดจิิทลั 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
8. กรอบกิจกรรมภายในเกม มีความชดัเจนเข้าใจงา่ย 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
9. Prototype ของเกมมีความชดัเจนและสะดวกตอ่การใช้งาน 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
10. เนื Tอหาในเกม สง่เสริมการรู้ดจิิทลั 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
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ผลการประเมินคุณภาพของเกม InfoCity Chronicles เกมแบบสถานการณ์จาํลองเพื=อส่งเสริมการรู้
ดจิทิลัโดยผู้เชี=ยวชาญ จาํนวน 5 ท่าน 
 

ข้อ รายการประเมนิ 
ผู้เชีNยวชาญ คุณภาพของเกม 

1 2 3 4 5 X S.D. แปลผล 

1. การออกแบบสถานการณ์ภายในเกม
เหมาะสมกบัวยัของผู้ เลน่ 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 มากที8สดุ 

2. รูปแบบ ขนาด สีตวัอกัษรของข้อความใน
เกมเหมาะสมกบัผู้ เลน่ 

5 5 5 4 3 4.40 0.89 มาก 

3. ฉากมีความสวยงาม และเหมาะสม 5 5 5 5 3 4.60 0.89 มากที8สดุ 
4. เสียงดนตรีประกอบและเสียงเอฟเฟกต์

เหมาะสมกบัสถานการณ์ 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 มากที8สดุ 

5. การควบคมุและบงัคบัการเคลื8อนไหวของ
ตวัละครเหมาะสมใช้งานงา่ย 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 มากที8สดุ 

6. การอธิบายกฎ กตกิา และวิธีการเลน่เกม 
ชดัเจนเข้าใจงา่ย 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 มากที8สดุ 

7. การตอ่สู้กบัอปุสรรคมีความเหมาะสม 
ตื8นเต้น เร้าความสนใจผู้ เลน่ 

5 5 5 4 3 4.40 0.89 มาก 

8. เปา้หมายในเกมในการตดัสนิแพ้ชนะมี
ความเหมาะสม 

5 5 5 4 3 4.40 0.89 มาก 

9. การใช้รางวลัเพื8อเสริมแรงระหวา่งเลน่เกม
มีความเหมาะสมกบัวยัของผู้ เลน่ 

5 5 5 5 3 4.60 0.89 มากที8สดุ 

10. การกระตุ้นให้ผู้ เลน่เกิดความพยายามที8จะ
ฝ่าฟันอปุสรรคภายในเกมมีความ
เหมาะสมกบัวยัของผู้ เลน่ 

5 5 5 4 3 4.40 0.89 มาก 

11. การกระตุ้นให้ผู้ เลน่เกิดเรียนรู้ควบคูก่บั
ความสนกุระหวา่งเลน่เกม 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 มากที8สดุ 

12. มีคําแนะนําการใช้งานภายในเกมมี
สญัลกัษณ์นําทางมีความชดัเจนเข้าใจงา่ย 

4 5 5 4 5 4.60 0.55 มากที8สดุ 

13. สามารถใช้งานบนเวบ็ไซต์ มีความลื8นไหล 
ไมเ่ป็นอปุสรรคตอ่การเลน่ 

4 5 5 5 5 4.80 0.45 มากที8สดุ 

14. เกมมีความเหมาะสมกบัการสง่เสริมการรู้
ดจิิทลั 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 มากที8สดุ 

15. เกมให้ประโยชน์และสง่เสริมการรู้ดจิิทลั ที8
ผู้ เลน่สามารถนํามาประยกุต์ใช้ใน
ชีวิตประจําวนัได้ 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 มากที8สดุ 

คา่เฉลี8ยโดยรวม 4.60 0.64 มากที8สดุ 
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การปรับแก้เกมตามคาํแนะนําของผู้เชี=ยวชาญ 

 

ข้อเสนอแนะ เกมเดมิ เกมทีGปรับแก้ 
ปรับข้อคําถาม
ภายในเกม ด้าน
การสร้าง ปรับ
สถานการณ์ใน
ข้อคําถามให้มี
การใช้ AI เข้า
มาให้สอดคล้อง
กบัยคุปัจจบุนั 

ดา่น 1 ข้อ 4.การหาข้อมลูเชิงลกึเพื7อ
มาสนบัสนนุรายงาน 
1.เข้าฐานข้อมลูโรงเรียน 
2.ใช้ Google + ตรวจสอบจากหลาย
แหลง่ 
 

ดา่น 1 ข้อ 4.การหาข้อมลูเชิงลกึเพื7อ
มาสนบัสนนุรายงาน 
1.เข้าฐานข้อมลูวารสารวิชาการและ
ผลงานวิจยัระดบันานาชาติ 
2.ใช้ Google + chat gpt 

ดา่น 3 ข้อ.4 ผลติโปสเตอร์โปรโมท
แคมเปญลดขยะในโรงเรียน 
2.อา่น brief ของครู ทํา moodboard 
จากแนวธีม “eco-friendly” แล้ว
ออกแบบ 

ดา่น 3 ข้อ.4 ผลติโปสเตอร์โปรโมท
แคมเปญลดขยะในโรงเรียน 
2.อา่น brief ของครู แล้วให้ AI/ chat 
gpt ช่วยออกแบบให้ 

ดา่น 3 ข้อ.7 ออกแบบ infographic 
ให้น่าสนใจ 
3.คดั infographic บน Pinterest 
แล้วรีโพสต์ 

ดา่น 3 ข้อ.7 ออกแบบ infographic 
ให้น่าสนใจ 
3.ให้ AI/ chat gpt ออกแบบ 

เพิ7มการอธิบาย
วิธีการเลน่ และ
กติกาของแตล่ะ
ดา่น 

 

 

 
ปรับการ
ออกแบบ
ภายในเกม ให้
สอดคล้องไปใน
ทิศทางเดียวกนั   
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เพิ7มการให้
รางวลัเมื7อเลน่
เกมสําเร็จในแต่
ละดา่น 
 

 

 

 
ปรับกลไกการ
ทํางานของเกม 
เรื7องเวลาและ
การชบุชีวิต 

เดิมต้องตอบคําถามให้ถกูทั Bง ¨0 ข้อ 
ถงึจะสามารถผา่นแตล่ะดา่น เวลา
เริ7มนบัถอยหลงัจาก 60 

ผู้ เลน่สามารถผา่นดา่นได้เมื7อตอบ
คําถามถกู 7 ใน 10 ข้อ เวลาเริ7มนบั
ถอยหลงัจาก 80 
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ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์การใช้เกม 

 

ข้อ รายการพจิารณา 
ผู้เชีNยวชาญ แปลผล 

1 2 3 IOC 

1 การนําเกมเพื8อสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบสถานการณ์จําลองสาํหรับนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลาย มีความเหมาะสมหรือควรปรับปรุงหรือไม่ 

 

      1.1 การนําเกมเพื8อสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบสถานการณ์
จําลองมีความเหมาะสมสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอน
ปลายหรือไม ่

0 1 1 0.67 สอคล้อง 

      1.2 การนําเกมเพื8อสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบสถานการณ์
จําลองมีความเหมาะสมสําหรับนกัเรียน มธัยมศกึษาตอน
ปลายอยา่งไร 

1 1 1 1.00 สอคล้อง 

      1.3 การนําเกมเพื8อสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบสถานการณ์
จําลองไมเ่หมาะสมสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย
อยา่งไร 

-1 0 1 0.00 สอคล้อง 

2 การออกแบบสถานการณ์ภายในเกมเหมาะสมกบัวยัของผู้
เลน่ และมีสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบสถานการณ์จําลอง
สาํหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายหรือไม ่

1 1 1 1.00 สอคล้อง 

3 การออกแบบเกมเพื8อสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบสถานการณ์จําลองสาํหรับนกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลาย ดงัหวัข้อตอ่ไปนี Tมีความเหมาะสมหรือควรปรับปรุงหรือไม ่

 

      3.1 ตวัอกัษรและข้อความ 1 1 1 1.00 สอคล้อง 

      3.2 กราฟิกทั8วไป (ฉาก,พื Tนหลงั) 1 1 1 1.00 สอคล้อง 

      3 .3 ภาพประกอบ 1 1 1 1.00 สอคล้อง 

      3.4 เสียงประกอบ 1 1 1 1.00 สอคล้อง 

      3.5 เนื Tอเรื8องของเกม 1 0 1 0.67 สอคล้อง 

      3.6 อปุสรรคภายในเกม 1 1 1 1.00 สอคล้อง 

4 ระบบของเกมเพื8อสง่เสริมการรู้ดจิิทลัแบบสถานการณ์
จําลองสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย มีความ
เหมาะสมหรือควรปรับปรุงหรือไม ่

0 1 1 0.67 สอคล้อง 

5 ข้อเสนอแนะหรือความคดิเหน็เพิ8มเตมิ 1 1 1 1.00 สอคล้อง 
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ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินการรู้ดจิทิลั 

ข้อ รายการ 
ผู้เชีNยวชาญ 

IOC 
แปล
ผล 1 2 3 

1 นกัเรียนสามารถใช้งานอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ 
โปรแกรม และแอปพลเิคชนัในการรับและแบง่ปันข้อมลู 
ขา่วสาร 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

2 นกัเรียนสามารถในการใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตตั Tงแตเ่ทคนิคขั Tนพื Tนฐานสู ่เทคนิคขั Tนสงู 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

3 นกัเรียนสามารถในการตั Tงคา่ความเป็นสว่นตวัและไมโ่พสต์
ข้อมลูสว่นตวับนสื8อสงัคม ออนไลน์ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

4 นกัเรียนสามารถในการตั Tงลอ็กหน้าจอบนคอมพิวเตอร์หรือ
อปุกรณ์เคลื8อนที8ตา่ง ๆ ด้วย รหสัผา่น พินโค้ด ลายนิ Tวมือ 
ฯลฯ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

5 นกัเรียนสามารถในการใช้สื8อสงัคมออนไลน์แสดงความ
คดิเหน็อยา่งมีเหตผุล ด้วยถ้อยคําที8 สภุาพและคดิก่อนที8จะ
โพสต์ทกุครั Tง 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

6 นกัเรียนสามารถในการเลอืกใช้เครื8องมือสื8อดจิิทลัให้
เหมาะสมในการตดิตอ่สื8อสาร 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

7 นกัเรียนสามารถในการใช้โปรแกรมที8ชว่ยในการสบืค้น ข้อมลู 
หรือ เสร์ิชเอนจิน (Search engine) และฐานข้อมลูออนไลน์ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

8 นกัเรียนสามารถในการเลอืกใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เข้าใจ
ข้อดีข้อเสยีของเทคโนโลยี เชน่ เลอืกใช้ แอปพลเิคชั8นที8ชว่ย
ให้การทํางานเกิดประสทิธิผลสงูสดุ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

9 นกัเรียนสามารถในการเลอืกและใช้ชอ่งทางการสื8อสารผา่น
สื8อดจิิทลั ได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

10 นกัเรียนสามารถในการใช้บริการบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
ด้านการสืบค้นข้อมลูการสง่ไปรษณีย์อิเลก็ทรอนิกส์การแสดง
ความคดิเหน็การใช้โปรแกรมการสนทนา 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

11 นกัเรียนมีความเข้าใจ และประเมินคา่เกี8ยวกบัสารสนเทศ 
หรือสื8อสงัคมออนไลน์ด้วยตนเอง 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

12 นกัเรียนมีความสามารถในการปอ้งกนั การรับมือกบัอนัตราย
ในโลกดจิิทลั 

0 1 1 0.67 ใช้ได้ 

13 นกัเรียนสามารถในการตีความ และสรุปตามความเข้าใจ
เกี8ยวกบัสารสนเทศ หรือสื8อสงัคมออนไลน์ด้วยตนเอง 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

14 นกัเรียนสามารถในการการไมเ่ปิดเผยข้อมลูสว่นตวัของ
ตนเอง และไมค่กุคามผู้ อื8นในโลกออนไลน์ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

15 นกัเรียนเข้าใจเกี8ยวกบัผลที8เกิดขึ Tนกบัสขุภาพ ร่างกายจาก
การใช้เทคโนโลยีดจิิทลั 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

16 ความรู้ ความเข้าใจพื Tนฐานที8เกี8ยวข้องกบัการปฏิบตัตินอยา่ง
เหมาะสมในโลกออนไลน์ 

0 1 1 0.67 ใช้ได้ 
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17 นกัเรียนสามารถแยกแยะข้อเทจ็ ข้อจริง ข้อเสนอเกินจริง 
ความคดิเหน็และการ โฆษณาชวนเชื8อโน้มน้าวจงูใจจากการ
นําเสนอของสื8อได้อยา่งมี ประสทิธิภาพ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

18 นกัเรียนสามารถในการเช็คข้อมลูวา่เป็นข้อเทจ็จริงทกุครั Tง 
ก่อนโพสหรือแชร์ข้อมลูนั Tน ๆ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

19 นกัเรียนสามารถในการวิเคราะห์ข้อมลูที8มีอยูท่ั8วไป เชน่ การ
อ้างอิง ให้ที8มา และลขิสทิธิxของข้อมลูที8นํามาใช้ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

20 นกัเรียนสามารถในการเข้าใจประเดน็ทางจริยธรรมและ
กฎหมายที8เกี8ยวข้องกบัการเข้าถงึและการใช้ไอซีที 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

21 นกัเรียนมีความรู้ในเรื8อง กฎหมายที8เกี8ยวข้องกนัการผลติสื8อ 
เพื8อนําเสนอ ได้อยา่งถกูต้อง 

0 1 1 0.67 ใช้ได้ 

22 นกัเรียนสามารถสร้างสรรค์สื8อดจิิทลัได้อยา่งถกูต้องตาม
กระบวนออกแบบสื8อดจิิทลั 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

23 นกัเรียนสามารถสร้างสื8อดจิิทลัและเผยแพร่บนเครือขา่ย
อินเตอร์เน็ตได้อยา่งหลากหลายชอ่งทาง 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

24 นกัเรียนสามารถออกแบบสื8อในลกัษณะตา่ง ๆ เพื8อนําเสนอ
ข้อมลูสารสนเทศ องค์ ความรู้ และความคดิเหน็ของตน โดย
มีข้อมลูสนบัสนนุเชิง ประจกัษ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

25 นกัเรียนเคารพในสทิธิ เสรีภาพ ในการนําเสนอความคดิเหน็
ของผู้ อื8น ผา่น สื8อชนิดตา่ง ๆ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

26 นกัเรียนสามารถสร้างเนื Tอหาดจิิทลัและควรมีทกัษะทางด้าน
การเขียนโปรแกรมเพื8อสามารถสร้างนวตักรรมใหม่ๆ  เชน่ 
ข้อความ รูปภาพ วิดีโอ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

27 นกัเรียนสามารถในการผลติเนื Tอหาและการสื8อสารอยา่งมี
ประสทิธิภาพผา่นเครื8องมือ สื8อดจิิทลัที8หลากหลาย 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

28 นกัเรียนมีกลุม่เครือขา่ยบนออนไลน์เพื8อแลกเปลี8ยนการ
เรียนรู้ร่วมกนั 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

29 นกัเรียนสามารถผลติสื8อดจิิทลั เชน่ กราฟิก คลปิวิดีโอหรือ
คลปิเสยีง สาํหรับงานนําเสนอได้ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

30 นกัเรียนสามารถดดัแปลงสิ8งที8ผลติขึ Tนมาให้เหมาะสมสาํหรับ
กบับริบทและผู้ชมที8มีความหลากหลาย 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

31 นกัเรียนปฏิบตัตินตอ่ผู้ อื8นในสงัคมออนไลน์ด้วยความ เคารพ
และไมก่ลั8นแกล้ง คกุคามผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

32 นกัเรียนมีความรู้และ เข้าใจเกี8ยวกบั กฎ กตกิา มารยาท
สากล ทางสงัคม ในการใช้ เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

33 นกัเรียนสามารถประเมินความถกูต้อง ความนา่เชื8อถือ ของ
ข้อมลูได้อยา่งมีวิจารณญาณ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

34 นกัเรียนตั Tงคา่ความเป็นสว่นตวัและไมโ่พสต์ข้อมลูสว่นตวับน
สื8อสงัคม ออนไลน์ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

35 นกัเรียนเคารพในสทิธิ เสรีภาพ ในการนําเสนอความคดิเหน็
ของผู้ อื8น ผา่น สื8อชนิดตา่ง ๆ 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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36 นกัเรียนสามารถสร้างบญัชีที8แสดงตวัตนของผู้ใช้ และไมส่วม
รอยบญัชีใช้งานของ ผู้ อื8น (แอคเคาท์หลมุ) 

0 1 1 0.67 ใช้ได้ 

37 นกัเรียนสามารถประยกุต์ใช้เทคโนโลยีในกิจกรรมตา่ง ๆ ใน
ชีวิตประจําวนั เชน่ ทําธรุกรรมออนไลน์ ตดิตอ่สื8อสาร 
ประสานงานร่วมกบัผู้ อื8น สร้างสรรค์ผลงานและถ่ายทอด
ความคดิของตน 

0 1 1 0.67 ใช้ได้ 

38 นกัเรียนสามารถใช้ Search Engine ในการค้นหาข้อมลูที8
ต้องการได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

0 1 1 0.67 ใช้ได้ 

39 นกัเรียนปฏิบตัตินตอ่ผู้ อื8นในสงัคมออนไลน์ด้วยความ เคารพ
และไมก่ลั8นแกล้ง คกุคามผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

0 1 1 0.67 ใช้ได้ 

40 นกัเรียนมีความรู้และ เข้าใจเกี8ยวกบั กฎ กตกิา มารยาท
สากล ทางสงัคม ในการใช้ เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

0 1 1 0.67 ใช้ได้ 
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ผลการประเมินการรู้ดจิทิลัของนักเรียนก่อนและหลังการใช้เกม (n=40) 

ข้อ รายการ 
การรู้ดจิทิลั 
ก่อนใช้เกม 

การรู้ดจิทิลั 
หลังใช้เกม 

X S.D. แปลผล X S.D. แปลผล 
ด้านการใช้ 
1 นกัเรียนสามารถใช้งานอปุกรณ์

คอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ โปรแกรม และ
แอปพลเิคชนัในการรับและแบง่ปัน
ข้อมลู ขา่วสาร 

3.25 0.67 ปานกลาง 4.67 0.57 มากที8สดุ 

2 นกัเรียนสามารถในการใช้เทคนิค
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตตั Tงแต่
เทคนิคขั Tนพื Tนฐานสู ่เทคนิคขั Tนสงู 

3.28 0.88 ปานกลาง 3.93 0.53 มาก 

3 นกัเรียนสามารถในการตั Tงคา่ความเป็น
สว่นตวัและไมโ่พสต์ข้อมลูสว่นตวับน
สื8อสงัคม ออนไลน์ 

3.60 0.98 มาก 4.10 0.59 มาก 

4 นกัเรียนสามารถในการตั Tงลอ็กหน้าจอ
บนคอมพิวเตอร์หรืออปุกรณ์เคลื8อนที8
ตา่ง ๆ ด้วย รหสัผา่น พินโค้ด 
ลายนิ Tวมือ ฯลฯ 

3.75 0.87 มาก 4.10 0.59 มาก 

5 นกัเรียนสามารถในการใช้สื8อสงัคม
ออนไลน์แสดงความคดิเหน็อยา่งมี
เหตผุล ด้วยถ้อยคําที8 สภุาพและคดิ
ก่อนที8จะโพสต์ทกุครั Tง 

3.50 0.88 ปานกลาง 4.60 0.63 มากที8สดุ 

6 นกัเรียนสามารถในการเลอืกใช้
เครื8องมือสื8อดจิิทลัให้เหมาะสมในการ
ตดิตอ่สื8อสาร 

3.50 0.82 ปานกลาง 4.95 0.22 มากที8สดุ 

7 นกัเรียนสามารถในการใช้โปรแกรมที8
ชว่ยในการสืบค้น ข้อมลู หรือ เสร์ิชเอน
จิน (Search engine) และฐานข้อมลู
ออนไลน์ 

3.53 0.72 มาก 4.50 0.51 มาก 

8 นกัเรียนสามารถในการเลอืกใช้
เทคโนโลยีได้เหมาะสม เข้าใจข้อดี
ข้อเสียของเทคโนโลยี เชน่ เลือกใช้ 
แอปพลเิคชนัที8ชว่ยให้การทํางานเกิด
ประสทิธิผลสงูสดุ 

3.48 0.88 ปานกลาง 4.65 0.53 มากที8สดุ 

9 นกัเรียนสามารถในการเลอืกและใช้
ชอ่งทางการสื8อสารผา่นสื8อดจิิทลั ได้
ตรงตามวตัถปุระสงค์ 

3.50 0.68 ปานกลาง 4.55 0.50 มากที8สดุ 

10 นกัเรียนสามารถในการใช้บริการบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ด้านการสืบค้น
ข้อมลูการสง่ไปรษณีย์อิเลก็ทรอนิกส์

3.37 0.81 ปานกลาง 4.80 0.41 มากที8สดุ 
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ข้อ รายการ 
การรู้ดจิทิลั 
ก่อนใช้เกม 

การรู้ดจิทิลั 
หลังใช้เกม 

X S.D. แปลผล X S.D. แปลผล 

การแสดงความคดิเหน็การใช้โปรแกรม
การสนทนา 

ค่าเฉลีNย 3.48 0.60 ปานกลาง 4.49 0.24 มาก 
ด้านเข้าใจ (Understand) 
1 นกัเรียนมีความเข้าใจ และประเมินคา่

เกี8ยวกบัสารสนเทศ หรือสื8อสงัคม
ออนไลน์ด้วยตนเอง 

3.27 0.93 ปานกลาง 4.65 0.48 มากที8สดุ 

2 นกัเรียนมีความสามารถในการปอ้งกนั 
การรับมือกบัอนัตรายในโลกดจิิทลั 

3.50 0.82 ปานกลาง 4.50 0.56 มาก 

3 นกัเรียนสามารถในการตีความ และ
สรุปตามความเข้าใจเกี8ยวกบั
สารสนเทศ หรือสื8อสงัคมออนไลน์ด้วย
ตนเอง 

3.50 0.93 ปานกลาง 4.50 0.60 มาก 

4 นกัเรียนสามารถในการการไมเ่ปิดเผย
ข้อมลูสว่นตวัของตนเอง และไมค่กุคาม
ผู้ อื8นในโลกออนไลน์ 

3.70 0.94 มาก 4.63 0.54 มากที8สดุ 

5 นกัเรียนเข้าใจเกี8ยวกบัผลที8เกิดขึ Tนกบั
สขุภาพ ร่างกายจากการใช้เทคโนโลยี
ดจิิทลั 

3.55 0.75 มาก 5.00 0.00 มากที8สดุ 

6 ความรู้ ความเข้าใจพื Tนฐานที8เกี8ยวข้อง
กบัการปฏิบตัตินอยา่งเหมาะสมในโลก
ออนไลน์ 

3.33 0.76 ปานกลาง 4.78 0.48 มากที8สดุ 

7 นกัเรียนสามารถแยกแยะข้อเทจ็ ข้อ
จริง ข้อเสนอเกินจริง ความคดิเหน็และ
การ โฆษณาชวนเชื8อโน้มน้าวจงูใจจาก
การนําเสนอของสื8อได้อยา่งมี 
ประสทิธิภาพ 

3.55 0.88 มาก 4.53 0.60 มากที8สดุ 

8 นกัเรียนสามารถในการเช็คข้อมลูวา่
เป็นข้อเทจ็จริงทกุครั Tง ก่อนโพสหรือแชร์
ข้อมลูนั Tน ๆ 

3.35 0.86 ปานกลาง 4.63 0.54 มากที8สดุ 

9 นกัเรียนสามารถในการวิเคราะห์ข้อมลู
ที8มีอยูท่ั8วไป เชน่ การอ้างอิง ให้ที8มา 
และลขิสทิธิxของข้อมลูที8นํามาใช้ 

3.30 0.91 ปานกลาง 4.32 0.62 มาก 

10 นกัเรียนสามารถในการเข้าใจประเดน็
ทางจริยธรรมและกฎหมายที8เกี8ยวข้อง
กบัการเข้าถงึและการใช้ไอซีที 

3.35 0.74 ปานกลาง 4.30 0.56 มาก 

ค่าเฉลีNย 3.44 0.64 ปานกลาง 4.58 0.23 มากที8สดุ 
ด้านการสร้าง (Create) 
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ข้อ รายการ 
การรู้ดจิทิลั 
ก่อนใช้เกม 

การรู้ดจิทิลั 
หลังใช้เกม 

X S.D. แปลผล X S.D. แปลผล 
1 นกัเรียนมีความรู้ในเรื8อง กฎหมายที8

เกี8ยวข้องกนัการผลติสื8อ เพื8อนําเสนอ 
ได้อยา่งถกูต้อง 

3.00 0.75 ปานกลาง 4.08 0.73 มาก 

2 นกัเรียนสามารถสร้างสรรค์สื8อดจิิทลัได้
อยา่งถกูต้องตามกระบวนออกแบบสื8อ
ดจิิทลั 

3.30 0.88 ปานกลาง 4.13 0.61 มาก 

3 นกัเรียนสามารถสร้างสื8อดจิิทลัและ
เผยแพร่บนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตได้
อยา่งหลากหลายชอ่งทาง 

3.03 0.83 ปานกลาง 4.13 0.69 มาก 

4 นกัเรียนสามารถออกแบบสื8อใน
ลกัษณะตา่ง ๆ เพื8อนําเสนอข้อมลู
สารสนเทศ องค์ ความรู้ และความ
คดิเหน็ของตน โดยมีข้อมลูสนบัสนนุ
เชิง ประจกัษ 

2.93 1.05 ปานกลาง 4.05 0.55 มาก 

5 นกัเรียนเคารพในสทิธิ เสรีภาพ ในการ
นําเสนอความคดิเหน็ของผู้ อื8น ผา่น สื8อ
ชนิดตา่ง ๆ 

2.95 0.93 ปานกลาง 4.10 0.63 มาก 

6 นกัเรียนสามารถสร้างเนื Tอหาดจิิทลัและ
ควรมีทกัษะทางด้านการเขียนโปรแกรม
เพื8อสามารถสร้างนวตักรรมใหม่ๆ  เชน่ 
ข้อความ รูปภาพ วิดีโอ 

3.13 1.11 ปานกลาง 3.70 0.79 มาก 

7 นกัเรียนสามารถในการผลติเนื Tอหาและ
การสื8อสารอยา่งมีประสทิธิภาพผา่น
เครื8องมือ สื8อดจิิทลัที8หลากหลาย 

3.07 0.89 ปานกลาง 3.60 0.74 มาก 

8 นกัเรียนมีกลุม่เครือขา่ยบนออนไลน์
เพื8อแลกเปลี8ยนการเรียนรู้ร่วมกนั 

3.15 0.98 ปานกลาง 3.83 0.75 มาก 

9 นกัเรียนสามารถผลติสื8อดจิิทลั เชน่ 
กราฟิก คลปิวิดีโอหรือคลปิเสียง 
สาํหรับงานนําเสนอได้ 

3.28 0.91 ปานกลาง 3.85 0.62 มาก 

10 นกัเรียนสามารถดดัแปลงสิ8งที8ผลติ
ขึ Tนมาให้เหมาะสมสาํหรับกบับริบท
และผู้ชมที8มีความหลากหลาย 

3.07 1.05 ปานกลาง 3.62 0.81 มาก 

ค่าเฉลีNย 3.09 0.71 ปานกลาง 3.91 0.46 มาก 
ด้านการเข้าถงึ (Access) 
1 นกัเรียนปฏิบตัตินตอ่ผู้ อื8นในสงัคม

ออนไลน์ด้วยความ เคารพและไมก่ลั8น
แกล้ง คกุคามผา่นเครือขา่ย
อินเทอร์เน็ต 

3.53 0.88 มาก 3.90 0.81 มาก 
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ข้อ รายการ 
การรู้ดจิทิลั 
ก่อนใช้เกม 

การรู้ดจิทิลั 
หลังใช้เกม 

X S.D. แปลผล X S.D. แปลผล 
2 นกัเรียนมีความรู้และ เข้าใจเกี8ยวกบั 

กฎ กตกิา มารยาทสากล ทางสงัคม ใน
การใช้ เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

3.70 0.88 มาก 4.00 0.78 มาก 

3 นกัเรียนสามารถประเมินความถกูต้อง 
ความนา่เชื8อถือ ของข้อมลูได้อยา่งมี
วจิารณญาณ 

3.80 0.76 มาก 4.35 0.77 มาก 

4 นกัเรียนตั Tงคา่ความเป็นสว่นตวัและไม่
โพสต์ข้อมลูสว่นตวับนสื8อสงัคม 
ออนไลน์ 

3.88 0.82 มาก 4.33 0.73 มาก 

5 นกัเรียนเคารพในสทิธิ เสรีภาพ ในการ
นําเสนอความคดิเหน็ของผู้ อื8น ผา่น สื8อ
ชนิดตา่ง ๆ 

3.78 0.77 มาก 4.28 0.82 มาก 

6 นกัเรียนสามารถสร้างบญัชีที8แสดง
ตวัตนของผู้ใช้ และไมส่วมรอยบญัชีใช้
งานของ ผู้ อื8น (แอคเคาท์หลมุ) 

3.55 0.82 มาก 4.35 0.77 มาก 

7 นกัเรียนสามารถประยกุต์ใช้เทคโนโลยี
ในกิจกรรมตา่ง ๆ ในชีวติประจําวนั เชน่ 
ทําธรุกรรมออนไลน์ ตดิตอ่สื8อสาร 
ประสานงานร่วมกบัผู้ อื8น สร้างสรรค์
ผลงานและถ่ายทอดความคดิของตน 

3.75 0.87 มาก 4.50 0.72 มาก 

8 นกัเรียนสามารถใช้ Search Engine ใน
การค้นหาข้อมลูที8ต้องการได้อยา่งมี
ประสทิธิภาพ 

3.60 0.90 มาก 4.55 0.60 มากที8สดุ 

9 นกัเรียนปฏิบตัตินตอ่ผู้ อื8นในสงัคม
ออนไลน์ด้วยความ เคารพและไมก่ลั8น
แกล้ง คกุคามผา่นเครือขา่ย
อินเทอร์เน็ต 

3.95 0.82 มาก 5.00 0.00 มากที8สดุ 

10 นกัเรียนมีความรู้และ เข้าใจเกี8ยวกบั 
กฎ กตกิา มารยาทสากล        ทาง
สงัคม ในการใช้ เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

3.85 0.86 มาก 4.50 0.72 มาก 

คา่เฉลี8ย 4.38 0.40 มาก 4.38 0.40 มาก 

คา่เฉลี8ยรวม 3.44 0.27 ปานกลาง 4.34 0.37 มาก 
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การคาํนวณหาค่า ประเมิน t-test (Dependent t-test) และ ค่าความเชืGอมัGน 
ของประเมินการรู้ดจิทิลัก่อนและหลังการใช้เกมแบบสถานการณ์จาํลอง เพืGอส่งเสริมการ

รู้ดจิทิลัสาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

 
Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 
Pair 1 posttest 4.3385 40 .36897 .05834 

pretest 3.4365 40 .26898 .04253 
 
 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation 
Significance 

One-Sided p Two-Sided p 
Pair 1 posttest & pretest 40 .469 .001 .002 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Significance 
95% Confidence 

Interval of the 
Difference 

One-Sided p Two-Sided p Upper 
Pair 1 posttest - pretest 1.01067 16.789 39 <.001 <.001 

 
 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha 

Cronbach's Alpha 
Based on 

Standardized Items N of Items 
.962 .962 40 
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ภาคผนวก ค 
รายนามผู้ เชี7ยวชาญ 
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รายนามผู้เชีGยวชาญ 
1.ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.นิพาดา ไตรรัตน์ 
 อาจารย์ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2.ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.แจม่จนัทร์ ศรีอรุณรัศมี 
 อาจารย์ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3.ผู้ชว่ยศาสตราจารย์สคุนธ์ อกัษรช ู
 อาจารย์วิชาเอกนวตักรรมเทคโนโลยีมลัติมีเดีย 
 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) 
4.อาจารย์ ดร.ภทัรนนัท์ ไวทยะสนิ 
 อาจารย์ประจําวิทยาลยันวตักรรมสื7อสารสงัคม 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
5.นายวชิรวิทย์ เอี7ยมวิลยั 
 ครูกลุม่สาระการงานอาชีพและคอมพิวเตอร์ 
 โรงเรียนวิทยาศาสตร์จฬุาภรณวิทยาลยั ลพบรีุ 
6.นายธิติวฒัน์ ทองคํา 
 ครูกลุม่สาระการงานอาชีพและคอมพิวเตอร์ 
 โรงเรียนสริินธรราชวิทยาลยั 
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