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บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเรื่อง การพฒันาโปรแกรมสง่เสรมิความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรู ้
อย่างสรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองตื่นรู ้
ของผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

ผูวิ้จยั ปาณสั มณีนษุย ์
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ปีการศกึษา 2568 
อาจารยท์ี่ปรกึษา ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. พชิชาดา ประสิทธิโชค  
อาจารยท์ี่ปรกึษารว่ม อาจารย ์ดร. นฤมล พระใหญ่  

  
งานวิจัยนีเ้ป็นการวิจัยแบบผสานภายใตก้รอบการวิจัยเชิงทดลอง มีวตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษาความตอ้งการจ าเป็น 

พฒันาโปรแกรม และประเมินผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์ว่มกับเกม
มิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี  ซึ่งแบ่งออกเป็นสามระยะ ไดแ้ก่ ระยะที่ 1 การศึกษา
ความตอ้งการจ าเป็นเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี จ านวน 421 คน โดยใชแ้บบสอบถามและ
วิเคราะหด์ว้ย PNImodified ระยะที่ 2 การพฒันาโปรแกรมฯ จากผูใ้หข้อ้มูลจ านวน 3 โดยใชแ้บบสมัภาษณ์เชิงลึก วิเคราะหด์ว้ยการ
วิเคราะหเ์นือ้หา และระยะที่ 3 การประเมินผลของโปรแกรมฯ จากกลุ่มตวัอย่างในการทดลองกลุ่มละ 40 คน โดยใชแ้บบสอบถาม
ความเป็นพลเมืองตื่นรูแ้ละแบบสอบถามความรอบรูด้า้นกฎหมาย  วิเคราะหด์ว้ย mixed ANOVA ผลการศึกษาพบว่า ผูเ้รียนมี
ความตอ้งการจ าเป็นในการเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองตื่นรูม้ากที่สุด คือ ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคมมีค่าสงูที่สุด (PNImodified = 
0.096) รองลงมาคือดา้นการรูเ้ท่าทนัการเป็นพลเมือง (PNImodified = 0.094) และดา้นการมีส่วนร่วมกับสังคม (PNImodified = 0.084) 
ระยะที่  2 โปรแกรมฯ  ที่ถูกพัฒนาขึ ้น  มีการจัดการเรียนรู ้อย่างสร้างสรรค์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันภายใต้  SPARK Model ซึ่ง
ประกอบดว้ย 8 กิจกรรม เป็นระยะเวลา 4 สปัดาห ์และในระยะที่ 3 พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนความรอบรูด้า้นกฎหมายสูงกว่า
ก่อนเรียนและกลุ่มควบคุม และมีความคงทนในระยะติดตามผล นอกจากนี ้ช่วงหลงัทดลอง กลุ่มทดลองมีความเป็นพลเมืองตื่นรู ้
สงูกว่าก่อนเรียนและกลุ่มควบคุม และมีความคงทนของผลการเรียนรู  ้โดยที่ผูเ้รียนไดมี้โอกาสสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง พฒันา
ทกัษะการคิดวิเคราะห ์การแกปั้ญหา และสามารถเชื่อมโยงความรูด้า้นกฎหมายกบัสถานการณ์จริงได้ ความส าเร็จของโปรแกรม
เกิดจากการจัดการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคท์ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง การปรบับทบาทผูส้อนเป็นผูอ้  านวยการเรียนรู ้และการใชเ้กม
มิฟิเคชันช่วยตอบสนองความตอ้งการทางจิตวิทยาพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ความสามารถ ความเป็นอิสระ และความสมัพันธ์ ส่งผลใหเ้กิด
แรงจูงใจภายใน  การมีส่วนร่วมเชิงลึก  และการเรียนรูท้ี่คงทน  สามารถน าไปใช้เสริมสรา้งความเป็นพลเมืองตื่นรูไ้ด้อย่างมี
ประสิทธิภาพต่อไป 

 

ค าส าคญั : ความตอ้งการจ าเป็น, การจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค,์ ความเป็นพลเมืองตื่นรู,้ ความรอบรู ้
ดา้นกฎหมาย, เกมมิฟิเคชนั 
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This study employed a mixed-methods design within an experimental research framework to 

investigate needs, develop, and evaluate the effectiveness of a program that promotes legal literacy for active 
citizenship among undergraduate students. The research was conducted in three phases. Phase 1 examined the 
needs of 421 first-year students and found the highest level of need in social responsibility (PNI = 0.096), followed by 
citizenship literacy (PNI = 0.094) and social participation (PNI = 0.084). In Phase 2, an intervention program was 
developed based on the SPARK Model, consisting of eight learning activities integrated with gamification 
mechanisms. The program’s appropriateness was reviewed and improved through expert validation by three 
specialists before implementation. Phase 3 involved an experimental study with 40 students, divided into an 
experimental group (n = 20) and a control group (n = 20), over four weeks. Research instruments were developed 
from conceptual frameworks of legal literacy and active citizenship synthesized from both Thai and international 
literature and then contextualized for the Thai higher education setting. The instruments covered knowledge, 
understanding of rights and duties, social participation, social responsibility, and citizenship literacy. Content validity 
was verified by three experts using IOC, and reliability testing was conducted prior to data collection to ensure 
accuracy and credibility of the findings. Quantitative data were analyzed using descriptive statistics, PNI Modified, 
and Mixed ANOVA. Quantitative results revealed that the experimental group demonstrated significantly higher legal 
literacy scores after participation compared with the pretest (M = 3.60 to 3.84) and maintained a high level at follow-
up (M = 3.87), while the control group showed only minimal change. Between-group comparisons indicated 
significantly higher posttest (3.84 vs. 3.52) and follow-up scores (3.87 vs. 3.40) in the experimental group. Similarly, 
the experimental group showed significantly higher levels of active citizenship than before the intervention and then 
the control group at both posttest (M = 3.89 vs. 3.66) and follow-up (M = 3.82 vs. 3.65), reflecting sustained learning 
effects. Qualitative findings supported these results, indicating that students co-constructed knowledge, enhanced 
analytical thinking and problem-solving abilities, and were able to meaningfully connect legal knowledge to real-life 
situations. The success of the program is attributed to creative, learner-centered instructional design, the teacher’s 
role as a learning facilitator, and the use of gamification to fulfil basic psychological needs for competence, autonomy, 
and relatedness. These mechanisms fostered intrinsic motivation,  deep engagement, and durable learning 
outcomes, demonstrating the program’s effectiveness in enhancing legal literacy and active citizenship. 

 
Keyword : needs assessment, creative learning, active citizenship, gamification, legal literacy 

 

 

  



  
 

ฉ 

กิตติกรรมประ กาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ปริญญานิพนธ์ฉบับนีส้ามารถด าเนินการจนสมบูรณ์ได้  ด้วยการสนับสนุนทุนจากบัณฑิต
วิทยาลัย ภายใต้งบประมาณ  ประจ าปีงบประมาณ  2568 รวมถึงความเอื ้ออาทรและความทุ่มเทของ
อาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธห์ลกัและอาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธ์ร่วม  ไดแ้ก่ ผูช้่วยศาสตราจารย ์
ดร.พิชชาดา ประสิทธิโชค และ ดร.นฤมล พระใหญ่ ผู้ซึ่งกรุณาใหค้ าแนะน าที่มีคุณค่า ดูแล ติดตาม ให้
ก าลังใจตลอดกระบวนการด าเนินงานวิจัย  อีกทั้งยังเป็นแบบอย่างในการท างานและการใช้ชีวิตอย่างมี
ความหมาย ผูวิ้จยัขอแสดงความส านึกในพระคณุและขอบพระคณุท่านทัง้สองเป็นอย่างสงู 

ผูวิ้จัยขอกราบขอบพระคุณผูเ้ชี่ยวชาญทุกท่านเป็นอย่างสูง  ที่กรุณาใหค้วามอนุเคราะหใ์นการ
ตรวจสอบเครื่องมือวิจัย และสละเวลาเข้าร่วมการสัมภาษณ์เชิงลึก  ซึ่งมีส่วนส าคัญอย่างมากต่อความ
สมบูรณ์ของงานวิจัยครัง้นี  ้รวมถึงคณะกรรมการผูท้รงคุณวุฒิทัง้ภายในและภายนอกมหาวิทยาลัยที่ให้
เกียรติเป็นกรรมการสอบปรญิญานิพนธ์ ยิ่งไปกว่านัน้ ผูวิ้จยัขอขอบคณุกลุ่มตวัอย่างทุกคนที่สละเวลาเขา้
รว่มการวิจยั ตอบแบบสอบถาม และมีส่วนร่วมจนโครงการส าเร็จลลุ่วงดว้ยดี ผูวิ้จยัรูส้ึกซาบซึง้ในพระคุณ
เป็นอย่างยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคณุไว ้ณ ที่นี ้

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณสถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตรข์องมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ทั้ง
ผูบ้ริหาร คณาจารย ์และบุคลากรฝ่ายวิชาการทุกท่าน ที่ปฏิบัติหนา้ที่ดว้ยความเขม้แข็งและสนับสนุนให้
กระบวนการศึกษาด าเนินไปด้วยความราบรื่น  ยังประโยชน์แก่บัณฑิตศึกษาทุกคน  นอกจากนี ้
ขอขอบพระคณุบริษัท สยาม กรีน ลอว ์จ ากัด ที่ใหก้ารสนบัสนุนและเอือ้เฟ้ือแก่ผูวิ้จยัในฐานะบุคลากรของ
หน่วยงาน ดว้ยความเขา้ใจและกรุณาก าหนดขอบเขตงานที่ไม่กระทบต่อการศกึษา 

ผูวิ้จัยขอระลึกถึงบุพการีทั้งสองที่ล่วงลับ  ไดแ้ก่ รองศาสตราจารย์ ดร.ชัยชาญ มณีนุษย  ์และ
อาจารยว์ฒันา มณีนุษย ์ผูท้ี่เป็นแรงบนัดาลใจ และร่วมหล่อหลอมแนวคิดและคณุธรรมที่ส  าคญั ใหผู้วิ้จัย
ความรกัในการเรียนรู  ้และพฒันาตนเองอย่างไม่หยุดยัง้ ขอขอบคุณนายภทัรดนยั มณีนุษย ์บุตรชายของ
ผูวิ้จัย ผูท้ี่มีส่วนอย่างยิ่งในการเสริมพลงัใจ ใหผู้้วิจัยใฝ่ปรารถนาที่จะเป็นตน้แบบที่ดี รวมทัง้ขอขอบคุณ
เพื่อนนิสิตดษุฎีบณัฑิต สาขาจิตวิทยาประยกุต ์กลุม่จิตวิทยาการเรียนรู ้รุน่ที่ 8 ทกุคน ในมิตรภาพที่ดีต่อกัน 
และที่ส  าคัญที่สุด ผูวิ้จัยขอขอบคุณนางสาวกิติมา ทรงประกอบ ผูเ้ป็นทัง้เพื่อนร่วมรุ่น ผูเ้สริมแรงผลกัดัน
และพลังใจที่ส  าคัญ ในการก้าวผ่านอุปสรรคดา้นการเรียน  งาน และชีวิต จนก่อใหเ้กิดความส าเร็จของ
ปริญญานิพนธแ์ละการศึกษาในครัง้นี  ้ ผูวิ้จยัเชื่อมั่นว่าการศึกษา คือความเจรญิงอกงามของชีวิต ขอกราบ
ขอบพระคณุทกุท่านอีกครัง้มา ณ โอกาสนี ้

  
  

ปาณสั  มณีนษุย ์
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ปัจจุบันโลกก าลังเผชิญการแข่งขันที่ทวีความรุนแรงมากขึน้ ทั้งด้านเศรษฐกิจ รวมถึง

เทคโนโลยี และสงัคม โดยศกัยภาพในการเขา้ถึง การแข่งขนัในแต่ละภมูิภาคและประเทศแตกต่าง
กันมีความเก่ียวข้องกับระดับการพัฒนา (Level of Development) และระบบการก ากับดูแล 
(Governance) รวมถึงการบูรณาการ การบูรณาการดงักลา่วตัง้อยู่บนปัจจยัที่ส่งผลกบัการพฒันา
ของประเทศ โดยหนึ่ งในองค์ประกอบหลัก  คือสิ่งแวดล้อมที่ เอื ้อต่อการเติบโต(Enabling 
Environment) ทรพัยากรมนุษย์ (Human Capital) ตลาด (Markets) และระบบนิเวศนวัตกรรม 
(Innovation Ecosystem) โดยปัจจยัที่กล่าวมานีม้ีบทบาทช่วยขบัเคลื่อนใหก้ารพฒันาประเทศให้
มคีวามเจรญิคือ พลเมือง (Citizens)  ซึ่งมีความหมายถึงประชาชนในสงัคมซึ่งจารีตประเพณี หรือ
กฎหมายที่ใช้บังคับในรฐั ประเทศหรือราชอาณาจักรนั้นให้การรบัรองและยอมรบัให้สิทธิและ
หนา้ที่ในการเป็นพลเมืองแก่บุคคลนัน้ หากพลเมืองในประเทศละเลยไม่รกัษาสิทธิ และไม่ปฏิบติั
ตามหนา้ที่ของตนตามที่กฎหมายไดร้บัรองไว ้เช่น ไม่เคารพกฎหมาย ไม่ปฏิบติัตามจารีตประเพณี
ของสงัคม มีทศันคติที่แปลกแยกจากสงัคม ยงัผลใหเ้กิดพฤติกรรมต่างๆ ที่ไม่เหมาะสมและต่างไป
จากพลเมืองส่วนใหญ่ อาจก่อใหเ้กิดความเสียหายแก่สงัคมแวดลอ้ม ทัง้ในระดบัครอบครวั ชุมชน
ในสงัคมได ้(Danaeefard & Babashahi, 2021) 

ปัจจัยพืน้ฐานที่มีส่วนช่วยในการผลักดันใหเ้กิดความเจริญและพัฒนานีคื้อ พลเมือง 
(Citizens) ซึ่งหมายถึงประชาชนที่ไดร้บัรองการมีสิทธิและหนา้ที่ตามกฎหมายหรือจารีตประเพณี 
หากพลเมืองในประเทศละเลยการรักษาสิทธิและไม่ปฏิบัติตามหน้าที่ของตน เช่น ไม่เคารพ
กฎหมาย หรือมีทัศนคติที่แปลกแยกไปจากสงัคม อาจส่งผลใหเ้กิดพฤติกรรมไม่พึงประสงค ์และ
ก่อใหเ้กิดผลเสียแก่สงัคมแวดลอ้มไดท้ัง้ระดับครอบครวั ชุมชนรวมถึงประเทศ เพื่อตอบสนองต่อ
บริบทการแข่งขัน ด้วยเหตุนี ้ พลเมืองต่ืนรู ้(Active Citizens) ซึ่งหมายถึงประชาชนที่มีความ
รบัผิดชอบทางสงัคม ปรบัตัวต่อการเปลี่ยนแปลงของสงัคมโลกได ้มีความรูแ้ละตระหนักถึงสิทธิ
ของตน เช่น การแสดงมุมมองและการเลือกตัง้ ขณะเดียวกนัก็มีความเขา้ใจทางการเมืองในระดบั
ที่เหมาะสม และค านึงถึงความแตกต่างในสงัคมและวัฒนธรรม โดยทราบว่าปัญหาในชุมชนหนึ่ง
สามารถส่งแรงเชิงลบ กระทบเป็นวงกวา้งออกไปในระดับประเทศได้ อย่างไรก็ตาม ความทา้ทาย
ส าคัญประการหนึ่งได้อาจเกิดขึน้ เมื่อพลเมืองตอ้งเร่งประกอบอาชีพ ตอ้งขวนขวายและดิน้รน
เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งทรพัยส์ินอย่างเพียงพอต่อการด ารงชีพของตนและครอบครวั มีความเป็นไปไดท้ี่จะ
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ท าใหล้ะเลย การเขา้ร่วมกิจกรรมในชุมชนและสงัคมทอ้งถิ่น ซึ่งอาจน าไปสู่ปัญหาความแตกแยก
ในชุมชน และส่งผลเชิงลบโดยตรงต่อระดับของคุณภาพชีวิตของประชาชนได ้(Kan, 2022; อภิ
เชษฐ์ ทบัเมือง, 2563) 

เมื่อพลเมืองซึ่งเป็นหน่วยย่อยพืน้ฐานของสงัคมมีคณุภาพชีวิตที่ไม่เหมาะสม ผลกระทบ
จะเกิดขึน้กับครอบครัวก่อน และอาจขยายไปยังสังคมในวงกวา้ง  และจากความเป็นจริงไม่มี
รฐับาลของประเทศใดที่จะพัฒนาประเทศใหพ้ลเมืองทุกคน หรือทุกครอบครวัมีความเป็นอยู่ที่
เหมาะสม การพัฒนาใหค้วามเป็นอยู่ของพลเมืองดีขึน้ จึงตอ้งเริ่มที่ประชาชนหรือพลเมืองเป็น
อันดับแรก โดยการพัฒนาหรือการปรบัพฤติกรรมต่างๆ ซึ่งอาจเป็นผลที่สืบเนื่องจากการเรียนรู ้
หากด าเนินการใหเ้กิดรูปแบบการเรียนรูท้ี่ตอบโจทยส์  าหรบัเด็ก หรือเยาวชน ซึ่งในภายภาคหนา้จะ
เป็นแรงผลักดันส าคัญต่อการสรา้งความก้าวหน้า ทั้งนีอ้งค์การสหประชาชาติ ได้นิยามค าว่า 
“เยาวชน” คือ คนในวัยหนุ่มสาว ผูท้ี่มีอายุระหว่าง 15-25 ปี จากความหมายดังกล่าว กลุ่มของ
เยาวชนนีส้่วนใหญ่จะอยู่ในช่วงวัยของการศึกษาตั้งแต่ระดับมัธยมศึกษาถึงระดับอุดมศึกษา 
(ส านกังานคณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาติ กระทรวงศกึษาธิการ, 2537) 

ผูท้ี่มีความเป็นพลเมืองตื่นรู ้(Active Citizenship) คือบคุคลที่มีความรบัผิดชอบต่อสงัคม 
มีความยุติธรรม เคารพสิทธิของตนเองและผู้อ่ืน พรอ้มทั้งมีความรูแ้ละความเข้าใจเก่ียวกับ
หลักการและระบบการปกครอง รวมถึงกฎหมายของประเทศ บุคคลกลุ่มนีม้ักใหค้วามสนใจกับ
ปัญหาสังคม พยายามมีส่วนร่วมในการแก้ไข และมีทักษะ ความรู ้และทัศนคติที่ดีซึ่งเอือ้ใหเ้กิด
การเปลี่ยนแปลงที่สรา้งสรรคใ์นชุมชน ความเป็นพลเมืองต่ืนรูจ้ึงมีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนา
ประเทศและการสรา้งสนัติภาพ ท าใหเ้กิดพลเมืองที่มีคุณภาพ พรอ้มเขา้ร่วมกิจกรรมสาธารณะ 
กล้าแสดงทัศนะบนพื ้นฐานของเหตุผล  อีกทั้งยังมีทักษะการตัดสินใจและการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ผสมผสานความรู ้ทักษะ ค่านิยม และแรงจูงใจในการส่งเสริมประโยชนต่์อสังคม

รวมถึงมีส่วนร่วมกับชุมชนของตนอย่างต่อเนื่ อง  (Çopuroğlu, 2023; Corbí et al., 2023 ; 
Enchikova, Neves, & Ferreira, 2021 ; กันทรากร จรัสมาธุสร , 2560 ; ส านักวิชาการและ
มาตรฐานการศกึษา, 2562)   

นอกจากนี ้การศกึษาที่กล่าวถึงคณุลกัษณะส าคญัของความเป็นพลเมืองต่ืนรูช้ีใ้หเ้ห็นว่า 
การรกัษาสมดลุระหว่างสิทธิและความรบัผิดชอบเป็นประเด็นที่ควรส่งเสริม เพราะช่วยสนับสนุน
ความยั่งยืนของสังคม และท าใหบุ้คคลไดร้บัการคุม้ครองตามกฎหมายในทุกประเทศ ท าใหเ้กิด
ความอยู่รอดสืบทอดกนัมา ช่วยกันพัฒนาโลกจนมีความสุขสบายเหนือกว่าสตัวอ่ื์นๆ ทัง้ปวง จึง
หลีกเลี่ยงไม่ไดท้ี่จะตอ้งมีความรบัผิดชอบต่อสิ่งแวดลอ้มในฐานะพลเมืองของโลก (วรากรณ์ สาม
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โกเศศ, 2558) โดยมีกฎหมายช่วยรกัษาความสงบสุขใหแ้ก่สงัคม ดังนัน้การพัฒนาความรู ้ความ
เขา้ใจใหพ้ลเมืองมีความรูท้างกฎหมายจึงเป็นกลไกหลกั ซึ่งมิไดซ้บัซอ้นจนยากเกินความเขา้ใจ 
หากพลเมืองไทยมีความเขา้ใจในกฎหมาย ใหค้วามเคารพกฎหมาย สงัคม และบา้นเมือง ย่อมมี
ความสงบสขุ ชาวไทยควรจะมีคณุภาพชีวิตที่ดีขึน้ ซึ่งเป็นสิ่งที่สง่ผลดีต่อทกุสงัคม 

ส าหรบับริบทของประเทศไทย มีรายงานขอ้มูลเก่ียวกับคดีอาญาของส านักงานต ารวจ
แห่งชาติ (ส านักงานต ารวจแห่งชาติ, 2564, 2565, 2566) ระบุว่าการรอ้งทุกข์และการจับกุม
คดีอาญาในช่วงปี พ.ศ. 2563–2565 ผลการรายงานสะทอ้นว่าแนวโน้มคดีอาญาในบริบทของ
ประเทศไทย พบว่ามีการเปลี่ยนแปลง ในปี พ.ศ. 2563 ปรากฏการรอ้งทุกข ์729,193 คดี และการ
จบักุม 691,728 คดี ต่อมาในปี พ.ศ. 2564 ตวัเลขดงักล่าวกลบัลดลงค่อนขา้งมาก พบรายงานการ
รอ้งทุกข ์637,780 คดี และการจบักุม 602,910 คดี ซึ่งการลดลงนีอ้าจเป็นจากการแพรร่ะบาดของ
โรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนาที่เกิดขึน้ ท าใหก้ารเดินทางและกิจกรรมทางสงัคมของประชาชนลดลง จาก
นโยบายการควบคมุโรคติดต่อของรฐับาล ส่งผลใหโ้อกาสในการเกิดอาชญากรรมบางประเภทลด
นอ้ยลงตามไปดว้ย อย่างไรก็ตาม ในปี พ.ศ. 2565 หลงัจากสถานการณ์โควิด -19 คลี่คลายและ
สงัคมกลับเขา้สู่ภาวะปกติ จ านวนคดีอาญาได ้เพิ่มสูงขึน้อีกครัง้ โดยมีการรอ้งทุกขถ์ึง 918 ,073 
คดี และการจบักุม 867,025 คดี การเพิ่มขึน้นีอ้าจสะทอ้นถึงการฟ้ืนตวัของกิจกรรมทางเศรษฐกิจ
และสังคม ตลอดจนการลดความเขม้งวดของมาตรการภาครัฐ หรือในอีกมุมหนึ่ง การที่จ  านวน
คดีอาญากลับมาสูงขึน้ อาจสะท้อนถึงปัญหาการขาดความเข้าใจในกฎหมายของประชาชน
บางส่วน ที่อาจยังขาดความตระหนักถึงสิทธิ หนา้ที่ รวมถึงขอ้จ ากัดดา้นกฎหมายที่เก่ียวขอ้งกับ
ชีวิตประจ าวนั เช่น การเก่ียวขอ้งกบัสื่อต่างๆ การท านิติกรรม และกฎเกณฑข์องสงัคม โดยการขาด
ความเขา้ใจเรื่องเหล่านี ้อาจท าใหบุ้คคลละเมิดกฎหมายโดยไม่รูต้ัว  หรือไม่คิดว่าเป็นความผิด 
หรือไม่สามารถดแูลและคุม้ครองสิทธิของตนจากการถูกละเมิดไดอ้ย่างถูกตอ้งและมีประสิทธิภาพ 

แมก้ารกระท าความผิดที่เกิดขึน้ อาจมิไดม้ีผลมาจากความไม่รูก้ฎหมายเสียทีเดียว แต่
การรูก้ฎหมายหรือการมีความรอบรูก้ฎหมายในชีวิตประจ าวัน อาจจะมีส่วนช่วยลดการกระท า
ความผิดกฎหมายได ้อย่างนอ้ยก็อาจมีสว่นช่วยสรา้งจิตส านึกที่มีคณุค่าและมีประโยชน ์รวมไปถึง
เป็นมาตรการหนึ่งในการใช้เป็นแนวทางแก้ไขการกระท าผิดทางอาญา ทั้งนี ้ความรอบรูด้้าน
กฎหมาย (Legal Literacy) เป็นมากกว่าเพียงการทราบขอ้บงัคบั แต่เป็นองคค์วามรูท้ี่วางรากฐาน
ใหเ้กิดการก าหนดลกัษณะของวฒันธรรมทางกฎหมาย การประพฤติตนที่เคารพกฎหมายในระดบั
บุคคลและสงัคม การยกระดับความตระหนักรูแ้ละวฒันธรรมทางกฎหมายของประชาชนจึงเป็น
กระบวนการเชิงกลยุทธ์ที่มุ่ งปรับปรุงประสิทธิภาพของการประสานงานด้านการป้องกัน
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อาชญากรรมใหเ้ป็นรูปธรรมในกลุ่มเยาวชน ความรูท้างกฎหมายจัดว่ามีความส าคัญยิ่งในการ
หล่อหลอมทศันคติที่ไม่ยอมรบัต่อการกระท าผิดกฎหมาย ซึ่งสถิติการก่ออาชญากรรมโดยผูเ้ยาวท์ี่
ลดลงในช่วงหลงัการด าเนินมาตรการที่เหมาะสม คือ หลกัฐานที่ยืนยนัถึงประสิทธิภาพแนวคิดที่ได้
กล่าวไว้ ดังนั้น ความรอบรูท้างกฎหมายจึงเป็นกลไกเชิงกลยุทธ์ที่ส  าคัญและเป็นมาตรการที่มี
ประสิทธิผลในการยกระดับการป้องกันและลดการก่ออาชญากรรมในภาพรวมของสังคมไดจ้ริง  
(Pirnazarov, 2020) 

เนื่องจากการกระท าความผิดที่ไม่รุนแรงมากนกั สามารถยอมความกนัได ้แต่ก็มีโทษทาง
อาญาได ้อาทิเช่น การยักยอกทรพัย ์การฉอ้โกง เป็นตน้ เมื่อมีการรอ้งทุกข์กบัเจา้พนกังานต ารวจ 
ถูกจับกุมด าเนินคดี ย่อมมีผลต่อประวติัอาชญากรรมและส่งผลกระทบต่อการประกอบอาชีพเมื่อ
พ้นโทษออกมาสู่สังคม หรืออาจมีการตีตราจากสังคม อยู่ร่วมในสังคมอย่างไม่ปกติสุขได ้เมื่อ
พลเมืองไม่มีความสขุ สงัคมก็ย่อมไม่สงบสขุ และผลกระทบนีย้่อมก่อใหเ้กิดผลเสียต่อประเทศชาติ 

ดงันัน้ หากพลเมืองมีความรูแ้ละตระหนักถึงหลกัการทางกฎหมาย ซึ่งเป็นปัจจยัส าคัญ
ในการสรา้งรากฐานของวฒันธรรมพลเมือง และสะทอ้นถึงมาตรฐาน ค่านิยม และหลกัการของ
การปกครองภายใต้กฎหมายแล้ว การตระหนักรูถ้ึงสิทธิและหน้าที่  รบัรูเ้ข้าใจหลักกฎหมายที่
เก่ียวขอ้ง จะช่วยใหพ้ลเมืองสามารถประยุกตใ์ชห้ลกัการทางกฎหมายกับการด ารงชีวิตประจ าวัน
ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ส่งผลต่อการก่อรูปพฤติกรรมที่มีความรบัผิดชอบ การรบัรูข้้อมูลที่
ถูกต้องและรอบด้านยังผลถึงทักษะการใช้ความคิดและวิเคราะห์ ท าให้พลเมืองประเมิน และ
วิพากษ์วิจารณ์มาตรฐานทางกฎหมายที่มีอยู่ไดอ้ย่างมีเหตุผล พลเมืองที่มีศักยภาพในการคิด
วิเคราะห์เชิงกฎหมายจึงอาจเข้ามามีส่วนร่วมในการร่างข้อกฎหมาย เพื่อประโยชน์ของสังคม
โดยรวม (Tursunkulovich, 2023) และเมื่อผ่านการพัฒนาอย่างมีรูปแบบ ยกระดับกลายเป็น
ความรอบรูด้้านกฎหมาย (Legal Literacy) ซึ่งหมายถึงศักยภาพในการอ่าน เขียน เข้าใจ และ
ตีความสาระส าคัญที่เก่ียวขอ้งกับกฎหมาย รวมทั้งสามารถน าความเขา้ใจดังกล่าวไปใชใ้นการ
แก้ไขปัญหา หรือป้องกันขอ้ขัดแยง้ทางกฎหมายได้ดี ความรอบรูด้า้นกฎหมายช่วยใหพ้ลเมือง
ตระหนักรูถ้ึงสิทธิและหน้าที่ของตนรวมถึงผู้อ่ืนได้ ส่งผลให้เคารพและปฏิบัติตามกฎหมาย 
ตลอดจนกฎระเบียบและนโยบายขององค์กรได้อย่างถูกต้อง ช่วยลดความเสี่ยงต่อการเกิดข้อ
พิพาทหรือคดีความ และสามารถหาทางออกหรือแก้ไขปัญหาทางกฎหมายอย่างมีประสิทธิผล 
เสริมใหพ้ลเมืองสามารถสื่อสารและขอค าปรกึษาจากทนายความหรือผูเ้ชี่ยวชาญดา้นกฎหมายได้
อย่างเหมาะสม (Abd Razak, Zulkarnain, Yaacob, & Omain, 2022; Leonard, 2021) 
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การศึกษาความรอบรูด้า้นกฎหมายมีประโยชนอ์ย่างสงูกบัความมั่นคงทางสงัคม เพราะ
ช่วยใหเ้ยาวชนมีความรูเ้ก่ียวกับสิทธิและหน้าที่ทางกฎหมาย เคารพสิทธิ  รูห้น้าที่ทั้งตนเองและ
ผูอ่ื้น เขา้ใจค่านิยมและหลกัการของกฎหมาย มีทศันคติที่ดีต่อกฎหมาย และมีความรบัผิดชอบใน
การปฏิบัติตามกฎหมาย นอกจากนี ้ยังกระตุน้ใหเ้ยาวชนรกัษาความยุติธรรมทั้งต่อตนเองและ
ผูอ่ื้น สามารถจัดการและแก้ไขปัญหาที่เกิดขึน้ได้ดี ลดโอกาสการเกิดอาชญากรรม การศึกษา
ความรอบรูด้า้นกฎหมายจึงมุ่งเนน้การเสรมิสรา้งความตระหนกัรู ้ทกัษะ และความสามารถในการ
ป้องกันและปกป้องตนเองจากภยัคุกคามทางอาชญากรรม สนับสนุนการมีปฏิสมัพันธ์ทางสงัคม 
ครอบครวั และชุมชน  เป็นพลเมืองดี มีความสามารถในการรบัรู ้เขา้ถึง ลดปัญหาความขัดแยง้
ทางกฎหมาย และใช้ชีวิตอย่างมีความสุข (Masesjans, Tatarintseva, & Berdnikova, 2022; 
Sagdullaev, 2023)   

ยิ่งไปกว่านัน้ความรอบรูท้างกฎหมายยงัเป็นประโยชนก์บัวยัผูใ้หญ่ ทัง้ในฐานะสมาชิกใน
ครอบครวั ครูผูส้อน หรือผูป้ระกอบธุรกิจ มีความตระหนักและทราบถึงสิทธิและหน้าที่ตน และ
สามารถใชช้ีวิต ปฏิบัติงานต่างๆ ไดอ้ย่างไม่เกิดความเสียหายในทุกดา้น ส่งผลใหเ้กิดพืน้ที่ทาง
การศึกษาที่มีความเหมาะสมและปลอดภัยต่อผู้เรียน สรา้งความตระหนักและท าหน้าที่ เป็น
ตน้แบบที่ดีในการปฏิบัติตามกฎหมาย พรอ้มทั้งแสดงถึงทัศนคติที่ใหค้วามส าคัญต่อสิทธิของ
บุคคลอ่ืน (Rollerson, 2021) การจัดการเรียนรูท้ี่ ดี มีประโยชน์ มีบทบาทต่อการยกระดับความ
รอบรูท้างกฎหมายรวมถึงความเป็นพลเมืองต่ืนรูถื้อเป็นพลังส าคัญในการขับเคลื่อนความ
เจรญิกา้วหนา้ของสงัคมและประเทศชาติ 

ทฤษฎีการเรียนรู ้รูปแบบการสอนนั้น มีความหลากหลาย โดยหนึ่งในแนวคิดที่ได้รบั
ความนิยม คือการให้ความส าคัญกับผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้และได้การ
ยอมรับ ว่าสามารถพัฒนากระบวนการคิดได้อย่างมีคุณค่า ได้แก่ การจัดการเรียนรู้อย่าง
สรา้งสรรค ์(Creativity-based learning) 

การจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์ (Creativity-based learning หรือ CBL)   หรือการ
สอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐานพัฒนามาจากแนวคิดของ ดร.วิริยะ ฤาชยัพาณิชย ์เพื่อรองรบัความ
จ าเป็นของเด็กไทยและความทา้ทายของประเทศ โดยออกแบบแนวทางและขั้นตอนการสอนให้
สอดรบักับสภาพแวดลอ้มทางสงัคม การศึกษา และวัฒนธรรมของประเทศ  การสอนแบบนีต่้าง
จากแบบเดิม (Traditional learning approach) ที่ เน้นการถ่ายทอดความรูจ้ากผู้สอนเป็นหลัก 
และใชก้ารสอบแบบท่องจ าท าหนา้ที่เป็นเครื่องมือส าหรบัการประเมิน การสอนแบบดัง้เดิมนีอ้าจ
ไม่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมผันแปรรวดเร็ว และไม่ส่งเสริมให้ผู ้เรียนมีกระบวนการคิดที่
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สรา้งสรรค ์การสอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน เป็นการสอนที่เนน้ใหผู้เ้รียนมีความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อ
พฒันาทกัษะอ่ืน ๆ ที่จ  าเป็นส าหรบัอนาคต (วิริยะ ฤาชยัพาณิชย,์ 2558) จากผลการศึกษา พบว่า
แนวทางการจดัการเรียนรูเ้ชิงสรา้งสรรคช์่วยใหผู้เ้รียนมีโอกาสเรียนรูผ้่านประสบการณต์รง ท างาน
ร่วมกับผูอ่ื้นเป็นทีม คน้ควา้เอง และสื่อสารเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง โดยใช้การจ าลองหรือปัญหาจริง
เป็นหลักในการรบัรู ้ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถประดิษฐ์ผลงานใหม่ มีความคิดสรา้งสรรค์ แก้ไข
ปัญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และบูรณาการความคิดไดอ้ย่างหลากหลาย นอกจากนี ้แนวทาง
ดังกล่าวยังเหมาะสมต่อการน าไปใชใ้นสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ออนไลน ์ผ่านเครื่องมือหลาก
รูปแบบ เช่น Zoom ระบบ LMS Facebook หรือ YouTube ผู้เรียนสามารถเรียนรูผ้่านสื่อวิดีโอ 
แลกเปลี่ยนทัศนคติ น าเสนอผ่านรูปแบบออนไลนไ์ดอ้ย่างคล่องตัว ส่งผลใหผู้เ้รียนพัฒนาทักษะ
ส าคัญของศตวรรษที่ 21 ทัง้การคิดเชิงแบบวิพากษ์ การตัดสินใจ การสื่อสาร การท างานกับผูอ่ื้น 
การแกไ้ขขอ้ขดัขอ้ง พรอ้มทัง้ส่งเสริมความรูส้ึกเชิงบวก ความเป็นอิสระ ความสนใจต่อการเรียนรู ้
และทศันคติที่ดีต่อการเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (Kankaew, 2020)  

 การเรียนรูจ้ึงมีความส าคัญ และหากน าการสรา้งความสนใจและสรา้งแรงจูงใจให้
เกิดขึ ้นระหว่างการเรียนรู้ได้มากขึ ้น ควรจะเป็นผลดีกับผู้เรียน จึงมีการน า เกมมิ ฟิ เคชัน 
(Gamification) ซึ่งเป็นการประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมที่ไม่ใช่เกมในการเรียนรู ้และการ
ด าเนินกิจกรรมทางธุรกิจ ซึ่งพบไดโ้ดยทั่วไป เช่น การใหค้ปูองสะสมเพื่อแลกซือ้สินคา้ การแข่งขนั
สะสมแตม้เพื่อแลกของรางวัลมาใชป้ระกอบในการจัดการเรียนรู ้เพราะเกมมิฟิเคชันเพิ่มความ
สนุก โดยจากการศึกษาในประเด็นนีก้ับพลเมือง พบรายงานว่าสามารถเพิ่มการมีส่วนร่วมของ
พลเมือง เพิ่มความมุ่งมั่น เมื่อพลเมืองสะสมคะแนนการมีส่วนรว่มไดม้ากพอ และเมื่อแนวคิดและ
ความต้องการของพวกเขาได้รบัการรองรับอย่างเพียงพอจากพลเมืองคนอ่ืนๆ เกิดประโยชน์
นอกเหนือความปรารถนาในการท างานกับชุมชน โดยมีการรายงานผลการศึกษาว่า เกมมิฟิเคชัน
สามารถเพิ่มแรงจูงใจเพิ่มเติมผ่านประโยชน์ส่วนบุคคลได้ และเกมมิฟิเคชันสามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพการมีส่วนร่วมที่ เป็นผลดีประกอบการตัดสินใจของรัฐบาลได้ จากการก าหนด
แนวทางหรือนโยบายที่ชัดเจนและเป็นธรรม ร่วมกับกระบวนการตัดสินใจที่เปิดเผยและโปร่งใส 
(Bianchini, Fogli, & Ragazzi, 2016) นอกเหนือไปกว่านัน้เกมมิฟิเคชนัมีส่วนช่วยพฒันาโครงการ
เมืองอจัฉรยิะ (Smart city) ใหเ้ป็นเมืองที่มีชีวิตชีวา (Vitality) สรา้งปฏิสมัพนัธ ์สง่เสริม พฒันาการ
เรียนรู ้รวมถึงนวตักรรม ในหลายดา้น เช่น การบริหารจดัการ เศรษฐกิจ สงัคม สิ่งแวดลอ้มการให้
ความร่วมมือของพลเมือง ในการแก้ไขขอ้ปัญหา (Solve problems) เพิ่มคณุภาพในการพิจารณา
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ประเด็นที่ เ ก่ียวข้องกับชุมชน  (The improvement of public decision quality) เสริมสร้าง
ประสบการณท์ี่เกิดประโยชน ์(Resek et al., 2022)  

การน าเกมมิฟิเคชนัมาใชร้่วมกบัเนือ้หาบทเรียนนัน้  พบรายงานว่าส่งผลเชิงบวกโดยตรง
ต่อ แรงจูงใจ ความสนใจ ขัน้ตอนการเรียนรู ้ปฏิสัมพันธ์ และความเขา้ใจบทเรียน โดยสามารถ
สรา้งบรรยากาศที่สนุกสนานในการเรียนรู ้(Briggs, 2022; Sailer & Homner, 2020) ยิ่งไปกว่านัน้ 
งานวิจยัจ านวนมากยงัชีใ้หเ้ห็นว่า การประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนัในแอปพลิเคชนับนอปุกรณพ์กพามี
ส่วนช่วยเพิ่มระดับการมีส่วนร่วมของพลเมืองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท าให้ผู ้ใช้ได้รับ
ประสบการณท์ี่ดีขึน้ หากมองในกรอบบรบิทของชุมชนอจัฉรยิะ (Smart Communities) พบว่าเกม
มิฟิเคชันช่วยสรา้งความยึดมั่นผูกพันของผูใ้ช ้ผ่านความพึงใจที่มีต่อความตอ้งการพืน้ฐานดา้น
สมรรถนะ ความเป็นอิสระ และความสัมพันธ์ ส่งผลดีกับการใชง้านระยะยาว การบอกต่อแอป
พลิเคชนั การยอมรบัคะแนนที่สงูขึน้ ในดา้นการศึกษา การน าเกมมิฟิเคชนัไปใชใ้นการด าเนินการ
เรียนกฎหมายยังแสดงถึงประสิทธิผลในการส่งเสริมการท างานกับผูอ่ื้นของผูเ้รียน เพิ่มแรงจูงใจ 
สนบัสนุนความคิดสรา้งสรรค ์และกระตุน้การมีสว่นร่วมไดดี้ ดงันัน้ เกมมิฟิเคชนัจึงนบัเป็นรูปแบบ
ที่ดีส  าหรบัการส่งเสริมความร่วมมือของพลเมืองในทางการเมือง การขอค าปรกึษา ตลอดจนการ
เรียนรูด้า้นกฎหมายทั้งนี ้เพื่อให้ขั้นตอนการเรียนรูเ้ป็นไปตามล าดับและยังประโยชนต่์อทุกฝ่าย 
ผูส้อนจึงควรปรบัตวัเขา้กบัพฤติกรรม ตลอดจนความคาดหวงัของผูเ้รียนในยุคขอ้มูลมีความเป็น
พลวตั เพื่อเผชิญความทา้ทาย และพฒันาการเรียนและการรบัรูอ้ย่างต่อเนื่องต่อไป (Bitrián, Buil, 

& Catalán, 2021; Cobos & Ruiz‐Garcia, 2021; Jacques, 2018; Romano, Díaz, & Aedo, 
2022) 

จากเหตผุลดงัที่กล่าวมา ผูว้ิจยัมีความสนใจศึกษาในการส่งเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรู ้
ของนิสิตระดับปริญญาตรี โดยมุ่งเน้นพัฒนาด้านความรอบรูท้างกฎหมาย ผ่านกระบวนการ
จัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับกลไกเกมมิฟิเคชัน ทั้งนี ้หากนิสิตระดับปริญญาตรีซึ่งเป็น
เยาวชนที่ก าลงักา้วสู่ความเป็นผูใ้หญ่และถือเป็นก าลงัส าคัญของชาติ มีความรูค้วามเขา้ใจดา้น
กฎหมาย มีความเป็นพลเมืองตื่นรู ้ตระหนกัถึงสิทธิตลอดจนหนา้ที่ตน เคารพสิทธิของผูอ่ื้น ปฏิบติั
ตามกฎหมาย และมีปฏิสมัพนัธต่์อกิจกรรมชุมชน ด ารงตนในฐานะพลเมืองที่มีความต่ืนรู ้ย่อมจะ
ช่วยใหส้งัคมไทยพัฒนาไปสู่ความเจริญอย่างมีคุณภาพ ลดการละเมิดต่อผูอ่ื้น ลดความขัดแยง้
ด้านสิทธิ และเอือ้ต่อการสรา้งสังคมที่สงบสุข ซึ่งจะเป็นก าลังหลักในการพัฒนาประเทศให้
ทดัเทียมอารยประเทศต่อไป 
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ค าถามการวิจัย 
1. ความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนเป็นอย่างไร 
2. โปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์

รว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนมีลกัษณะเป็นแบบใด 
3. โปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์

รว่มกบัเกมมิฟิเคชนัสง่ผลต่อความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรีหรือไม่ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไว ้ดงันี ้ 

1. เพื่อศึกษาความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้อง
ผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

2. เพื่อพฒันาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

3. เพื่อศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรู้
อย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญา
ตร ี

ความส าคัญของการวิจัย 
การวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยไดบู้รณาการองคค์วามรูท้ี่เป็นสหวิทยาการ ( Interdisciplinary) ใน

ดา้นจิตวิทยา นิติศาสตร ์และการศึกษา มาก าหนดเป็นกรอบในการศึกษา ก่อใหเ้กิดประโยชนท์ัง้
ในระดบับคุคล ชมุชน และสงัคม ดงัต่อไปนี ้

ด้านองคค์วามรู้ 
1.ผู้เขา้ร่วมกิจกรรมไดร้บัความรูแ้ละความเขา้ใจเก่ียวกับกฎหมายที่เก่ียวข้องกับ

ชีวิตประจ าวนั สามารถตระหนกัถึงสิทธิรวมถึงหนา้ที่ในสงัคม ซึ่งเป็นพืน้ฐานหลกัที่ช่วยใหพ้ลเมือง
ตดัสินใจและปฏิบติัตามกฎหมายไดอ้ย่างเหมาะสม อีกทัง้ยังพฒันาทักษะการแกปั้ญหาและการ
ตดัสินใจก่อนน าไปประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต่์าง ๆ ในชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

2. งานวิชาการมีปัจจัยสนับสนุนที่เอือ้ต่อการขยายกรอบแนวคิดเก่ียวกับความเป็น
พลเมืองต่ืนรู ้โดยเฉพาะการมุ่งเน้นถึงความเชื่อมโยงของการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับ
กระบวนการจดัการเรียนรู ้ใหเ้กิดแรงจูงใจในการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูท้ี่มีความรบัผิดชอบ
และเคารพสิทธิของผูอ่ื้นในสงัคม 
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3. องค์ความรูอ่ื้นที่เก่ียวข้อง เช่น รัฐศาสตร ์นิติศาสตร ์การปกครองส่วนท้องถิ่น 
รวมถึงการบริหารจัดการสาธารณะ มีกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีส าหรบัใชอ้ธิบายถึงกระบวนการใน
การมีปฏิสมัพันธ์ของประชาชนผ่านช่องทางดิจิทัล ตลอดจนไดร้บัแนวการปฏิบติัในการประยุกต ์
กลไกด้านแรงจูงใจ (Motivation) เพื่อเสริมสรา้งการปฏิบัติตามกฎหมายและมีความรับผิดใน
บทบาทของพลเมือง 

ด้านการน าไปใช้ 
1. นักวิชาการศึกษาและผู้สอนได้รบัโปรแกรมการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์

ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ที่ผ่านการวิจัยและพัฒนาแลว้ เพื่อใชเ้ป็นตน้แบบในการส่งเสริมความเป็น
พลเมืองตื่นรูใ้นชัน้เรียน 

2. หน่วยงานภาครฐั องคก์รปกครองส่วนทอ้งถิ่น และองคก์รที่ไม่แสวงหาผลก าไร 
สามารถน าหลกัการออกแบบโปรแกรมการเรียนรูร้ว่มกบัเกมมิฟิเคชนัจากงานวิจยันีไ้ปประยกุตใ์ช ้
เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันหรือแพลตฟอรม์ในรูปแบบต่าง ๆ ส าหรบัการสื่อสารดา้นกฎหมาย การ
กระตุน้การมีส่วนร่วมของประชาชนในการตัดสินใจเก่ียวกับกิจกรรมสาธารณะ และการส่งเสริม
พฤติกรรมที่เหมาะสมในบรบิททางสงัคมอื่น ๆ ต่อไป 

3. นกัพฒันาแอปพลิเคชนัและเทคโนโลยีจะไดร้บัขอ้มลูเชิงลกึเก่ียวกบัความพงึพอใจ
และความยดึมั่นผกูพนัของผูใ้ช ้ยงัประโยชนใ์นการก าหนดโครงสรา้งและพฒันาอปุกรณท์างดิจิทลั
ใหม้ีประสิทธิผลยิ่งขึน้ ในการสง่เสรมิปฏิสมัพนัธข์องพลเมืองกบัการเรียนต่อไป 

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยค รั้งนี ้ เป็ นการวิจัยผสานวิ ธี  (mixed methods) แบบแผน เชิ งทดลอง 

(Experimental design or Intervention design) (Creswell & Plano Clark, 2018) มีความมุ่ ง
หมาย 1) เพื่อศึกษาความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับ
ปริญญาตรี 2) เพื่อพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี 
และ 3) เพื่อศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ระยะที่ 1 การศกึษาความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความความเป็นพลเมืองตื่นรูข้อง

ผู้เรียนระดับปริญญาตรี ประชากร คือ นิสิตชั้นปีที่  1 ระดับปริญญาตรี (ปีการศึกษา 2567) 
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มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประเภทนิสิตปกติ จ านวน 14 คณะ รวม 5 ,374 คน กลุ่มนิสิต
ตัวอย่าง มาจากการสุม่หลายขัน้ตอน (Multi-stage sampling) ไดก้ลุม่ตวัอย่าง 463 คน  

ระยะที่ 2 การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรู้
อย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนปริญญาตรี 
โดยมีผูใ้หข้อ้มลูหลกัการวิจยัในระยะที่ 2 เพื่อสมัภาษณแ์นวทางการพฒันาโปรแกรมในงานวิจยันี ้
โดยท าการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling)  3 คน ซึ่งมีคุณสมบัติของผู้ให้

ข้อมูลหลักแต่ละคน 1) เป็นผูเ้ชี่ยวชาญ สาขาพลเมืองศกึษา รวมถึงจิตวิทยาการศกึษา หรือการ
วิจัยทางการศึกษา  2) เป็นผู้เชี่ยวชาญกฎหมาย ช านาญในการสอนสาขานิติศาสตร์ 3) เป็น
ผูเ้ชี่ยวชาญในการสอน หรือการอบรมเพื่อพฒันาการเรียนรูใ้นระดบัอดุมศกึษา   

ระยะที่ 3 การศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการ
เรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับ
ปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่าง ไดแ้ก่ นิสิตระดบัปริญญาตรี ปีการศึกษา 2567 ของมหาวิทยาลยัแห่ง
หนึ่งในกรุงเทพมหานคร โดยก าหนดขนาดตวัอย่างดว้ยโปรแกรม G*Power 3.1.7 ที่ขนาดอิทธิพล
สูงมาก (0.93) ตามเกณฑ์ของ (Cohen, 1988) และอ้างอิงจากการค านวณขนาดอิทธิพลของ 
Karbach and Verhaeghen (2 0 1 4 ) ; (Kulik & Fletcher, 2 0 1 6 ; Meng, Sundstrup, & 
Andersen, 2022; Roberts et al., 2017) ที่ระดบันยัส าคญั .05 และก าลงัการทดสอบ .80 ไดก้ลุ่ม
ละ 18 คน และเพื่อชดเชยการสูญเสียข้อมูลรอ้ยละ 10 (K. F. Schulz, Altman, Moher, & the, 
2010) ไดก้ลุม่ละ 20 คน รวม 40 คน (Kang, 2021; Lakens, 2022) 

ขอบเขตด้านตัวแปรทีศ่ึกษา 
ตัวแปรตน้ คือ โปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรูอ้ย่าง

สรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนั โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุม่ ไดแ้ก่ กลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ  
ตวัแปรตาม คือ  ความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ ได้แก่ แนวทางการจัดการศึกษาที่มุ่งส่งเสริมความคิด

สรา้งสรรคข์องผูเ้รียน ใหผู้เ้รียนมีความส าคญัในการสรา้งองคค์วามรูข้องตน ดว้ยการปฏิบติั การ
คิดเชิงวิเคราะห ์ตลอดจนการแกปั้ญหาจากสถานการณจ์ริง ถือเป็นกระบวนการเรียนรูแ้บบผูเ้รียน
เป็นศูนย์กลางที่พัฒนามาจากแนวคิดการเรียนรู้ที่ เน้นปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 
Learning: PBL) ผสานเข้ากับการพัฒนาทักษะเพื่อการคิดแบบวิพากษ์ การตัดสินใจ และการ
สื่อสารรว่มกนัในกลุ่ม โดยผูส้อนท าหนา้ที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียนรู ้มากกว่าการเป็น
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ผูบ้รรยาย มอบโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้  ารวจ ทดลอง แลกเปลี่ยนทัศนะ และสรา้งสรรคผ์ลงานอย่าง
อิสระ ผ่านเครื่องมือหรือกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การใช้สื่อดิจิทัล การ รับชมวิดีโอ หรือ
สถานการณ์สมมติ การประเมินผลด าเนินอย่างต่อเนื่องและหลากหลายมิ ติ โดยค านึงถึง
ความสามารถในการใช้เหตุผลประกอบการคิด การท างานกับคนอ่ืน และการประยุกตค์วามรู้
ในทางปฏิบติั เพื่อท าใหผู้เ้รียนเป็นผูท้ี่ใชค้วามคิดเป็น ท าเองได ้และสรา้งสรรคส์ิ่งต่างๆ ไดอ้ย่างมี
คณุค่า 

เกมมิฟิเคชัน หมายถึง กระบวนการน าองคป์ระกอบหรือกลไกของเกมมาประยุกตใ์ชใ้น
บริบทที่ไม่ใช่เกม มีเป้าหมายเพื่อเสริมแรงจูงใจ การมีปฏิสมัพนัธ์ และสรา้งประสบการณเ์ชิงบวก
ใหแ้ก่ผูเ้รียน โดยน าองคป์ระกอบของเกมมาเขา้รว่มกบักิจกรรมการเรียนรูใ้หเ้หมาะสม ในงานวิจยั
นี ้ได้ประยุกต์ใช้กลไกส าคัญ ได้แก่ การให้คะแนน (Points) แบดจ์หรือตรา (Badges) ระดับ 
(Levels) และกระดานผู้น า (Leaderboards) เพื่อให้มีบรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนุก ช่วยกระตุ้น
แรงจูงใจภายใน ท าใหผู้เ้รียนก าหนดเป้าหมายได ้มีความยึดมั่นผูกพนักบักระบวนการเรียนรูม้าก
ยิ่งขึน้ เกมมิฟิเคชนัช่วยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรูไ้ดดี้ ฝึกทกัษะการท างานร่วมกนั 
การตดัสินใจ การใหแ้ละรบัขอ้เสนอแนะจากเพื่อน รวมทัง้ทกัษะการแกปั้ญหา พรอ้มทัง้สนบัสนุน
ใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทิศทางที่เหมาะสม โดยบทบาทของผูส้อนจะเปลี่ยนเป็นผูแ้นะ
แนวทางเพื่อก าหนดรูปแบบการเรียน ใชก้ลไกของเกมในการเสริม กระตุน้ความคิด ความสนใจ
ของผูเ้รียน เพื่อใหบ้รรลผุลลพัธท์างการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิผล 

 
 
 



 

บทที ่2  
การทบทวนวรรณกรรม 

การศึกษาการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรู้
อย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญา
ตรีครัง้นี ้ ผู ้วิจัยได้ประมวลเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี ตลอดจนงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง โดยแบ่งการ
น าเสนอออกเป็น 4  ส่วน ได้แก่ 1) ความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้2) โปรแกรมส่งเริมความรอบรูด้้าน
กฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชัน 3) กรอบแนวคิดของการวิจัย
และสมมติฐานของการวิจยั และ 4) นิยามปฏิบติัการ 

1. ความเป็นพลเมืองตื่นรู้ 
ความเป็นพลเมืองต่ืนรูม้ีความส าคัญและอาจเป็นรากฐานส าคัญของการพัฒนาชาติ 

เพราะมีความเก่ียวขอ้งกบัการที่ประชาชนมีความกระตือรือรน้ มีปฏิสมัพนัธก์บักิจกรรมทางสงัคม
อย่างรบัผิดชอบ เคารพกฎหมายและหลักประชาธิปไตย ปกป้องสิทธิมนุษยชน สนับสนุนการ
พฒันาที่ยั่งยืน และตระหนกัถึงสิทธิหนา้ที่ของตน 

หากประชาชนในประเทศขาดคุณสมบัติดังกล่าว อาจส่งผลร้ายต่อสังคมได้ เช่น 
ประชาชนขาดความกระตือรือรน้ ไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรมสาธารณะ ไรจ้ิตส านึก ไม่เกรงกลัว
กฎหมาย ไม่เขา้ใจหลกัประชาธิปไตย มองขา้มความส าคญักบัการมีส่วนร่วมในการพัฒนาสงัคม
และชาติต่อไป 

การประมวลเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับแนวคิดความเป็นพลเมืองต่ืนรูใ้นส่วนนี ้เป็นการสรุป
องค์ความรู้เก่ียวกับความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ ได้แก่ ความหมายของความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
คุณลกัษณะและองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้วิธีการวัดความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้และ
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง รายละเอียด ดงัต่อไปนี ้

ความหมายของความเป็นพลเมืองตื่นรู้ 
ความเป็นพลเมืองต่ืนรูไ้ดร้บัความสนใจจากนักวิชาการและนักการศึกษาจ านวนมาก 

ส่งผลให้มีการให้นิยามของความเป็นพลเมืองตืนรูท้ี่หลากหลาย เช่น Sturrock and Zandvliet 
(2023) ไดอ้ธิบายถึงการบญัญัติค าว่าพลเมืองต่ืนรู ้(Active citizenship) เป็นครัง้แรกในบรบิทของ
สาธารณรฐัยุโรปเมื่อมีการเสนอแผนการส าหรบักลยุทธล์ิสบอนของสหภาพยุโรป (The European 
Commission’s Lisbon Strategy) มีความมุ่งเนน้ที่จะพัฒนาสงัคมความรูท้ี่มีการแข่งขนัและเพื่อ
สรา้งความสามคัคีในสงัคม และจากบริบทดังกล่าว “พลเมืองต่ืนรู”้ จึงเป็นค าที่ใชเ้พื่ออธิบายวิธีที่ 
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“พลเมืองสามารถใหเ้สียงของพวกเขาไดย้ินในชุมชนของพวกเขา ความรูส้ึกที่เป็นส่วนหนึ่งและใน
การมีส่วนร่วมกบัสงัคมนัน้ คณุค่าของประชาธิปไตย ความเท่าเทียม และความเขา้ใจวฒันธรรมที่
อาจเหมือนหรือต่างกนัและความคิดเห็นที่แปลกไป ( “citizens to have their voice heard within 
their communities, a sense of belonging and a stake in the society in which they live, the 
value of democracy, equality and understanding different cultures and different opinions
”) โดยการเป็นพลเมืองต่ืนรู ้หมายถึงการมีส่วนร่วมของพลเมืองในการสรา้งสงัคมที่มีความเขา้ใจ
และยอมรบัความแตกต่างทางวัฒนธรรมและความคิดเห็น การมีส่วนร่วมในการตัดสินใจทาง
สงัคม และการมีสว่นรว่มเพื่อความเขา้ใจ เกิดความเท่าเทียมทางสงัคมพรอ้มๆ กนั 

จากการศึกษาพบว่า ความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้นั้น มีความซับซอ้นและเชื่อมโยงกับการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสงัคมรวมถึงการเมืองอย่างใกลช้ิด ความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้(Active citizenship) 
หมายถึงการมีสว่นรว่มของประชาชนตัง้แต่ระดบัชมุชนเป็นพืน้ฐาน ก่อนที่จะขยายสูร่ะดบัชาติและ
ระดับโลก โดยมีความเก่ียวขอ้งกบัการมีจิตส านึก ความยุติธรรม การเคารพสิทธิผูอ่ื้น ผูท้ี่มีความ
เป็นพลเมืองต่ืนรูม้ักแสดงความสนใจต่อปัญหาสงัคม พรอ้มทัง้พยายามเขา้มามีบทบาทในการ
แกไ้ขปัญหาเหล่านัน้ โดยใชค้วามรู ้ทกัษะ ทศันคติที่ดีเพื่อขบัเคลื่อนพลวตัเชิงบวกในชุมชน ความ
เป็นพลเมืองต่ืนรูจ้ึงส าคัญยิ่งในการพัฒนาชาติและการสรา้งสนัติภาพ พลเมืองที่มีคุณลกัษณะ
ดังกล่าวจะเป็นก าลังหลักในการสรา้งความเข้าใจ ความร่วมมือระหว่างกลุ่มคนที่แตกต่างกัน 
สนบัสนุนการปกป้องและคุม้ครองสิทธิมนุษยชน ผนึกก าลงัเพื่อการยอมรบัการมีส่วนร่วมและการ
ตดัสินใจรว่มกนั รวมทัง้มีสว่นเพื่อพฒันาการที่ยั่งยืนและการอนรุกัษท์รพัยากรธรรมชาติ ยิ่งไปกว่า
นัน้ ความเป็นพลเมืองต่ืนรูย้งัหมายถึง ทกัษะ ความเขา้ใจ ความตัง้ใจในการมีปฏิสมัพันธก์บัผูอ่ื้น 
การแสดงออกทางความคิดแบบสรา้งสรรค ์และเป็นแกนน าในการผลกัดนัการเปลี่ยนแปลงที่มีต่อ
สว่นรวม (Enchikova et al., 2021; กนัทรากร จรสัมาธุสร, 2560) 

ความเป็นพลเมืองต่ืนรูย้ังมีความหมายถึง การมีส่วนร่วมทางสงัคมบนพืน้ฐานของการ
เคารพ (Mutual respect)  การหลีกเลี่ยงความรุนแรง (Non-violence)  รวมไปถึงการปกป้องสิทธิ
ของมนุษยชน (Human rights) และหลักการที่ยอมรบัการมีส่วนร่วมและการตัดสินใจร่วมกัน
(Democratic principles)  ความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้จึงเก่ียวข้องกับการพัฒนาทักษะเพื่อการ
ตัดสินใจและทักษะการคิดแบบใชว้ิจารณญาณ เพื่อแกไ้ขปัญหาทั่วไปในสงัคม ซึ่งวัตถุประสงค์
หลักของการศึกษาเพื่อให้เกิดการมีส่วนร่วมของพลเมือง  มีการกระตุ้น เพื่อปลูกฝังความเป็น
พลเมืองที่ ต่ืนรูโ้ดยส่งเสริมให้เสมอภาค มีความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์ เพื่อแทรกแซงใน
ประเด็นทางสังคมที่มีความเก่ียวขอ้ง พลเมืองต่ืนรูเ้ป็นบุคคลที่มีส่วนร่วมอย่างกระตือรือรน้ใน
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กระบวนการทางการเมืองและสงัคมเพื่อมีสว่นรว่มในสงัคม เก่ียวขอ้งกบับุคคลที่มีความรบัผิดชอบ 
ตระหนักถึงสิทธิของตน และมีส่วนร่วมอย่างตัง้ใจในทุกกิจกรรมที่ยังผลกบัคุณภาพชีวิตในชุมชน
ของตน   พลเมืองตื่นรูส้ามารถเป็นไดท้ัง้บคุคล หรือเป็นกลุม่ที่รว่มกนัท างานเพื่อแกไ้ขปัญหาสงัคม 
และท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงบวก โดยเป็นผลจากการผสมผสานระหว่างความรู ้ทักษะ 
ค่านิยม และแรงจงูเพื่อสรา้งความแตกต่างใหเ้กิดขึน้ในสงัคม เสรมิใหส้งัคมกา้วหนา้ไปในทิศทางที่
ควร รวมทัง้มีส่วนโดยตรงกบัชุมชนของตนเอง หน่วยงานปกครองในทอ้งถิ่นและผูน้  าจึงมีบทบาท
อย่างมากในการเอือ้ต่อการสรา้งพลเมืองที่ดี และสนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์ของประชาชนใน
สังคม รายงานวิจัยเก่ียวกับรูปแบบความเป็นพลเมืองต่ืนรูท้ี่ได้รบัทุนสนับสนุนจากหน่วยงาน
ภูมิภาคและระดับชาติของสวีเดน ซึ่งเป็นการศึกษาที่พบการอภิปรายอย่างลึกซึง้ สรุปได้ว่า
พลเมืองต่ืนรู ้ควรมีสมรรถนะในการปรับตัว รวมถึงมีความยืดหยุ่นและฟ้ืนคืนสภาพ ได้ดี 
(Resilience) มีคุณภาพชีวิตที่ดี สามารถอยู่ร่วมกันยั่งยืน เมื่อเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ  เช่น การ
อพยพยา้ยถิ่นฐานและการแพรร่ะบาดของโรคติดต่อ จดัเป็นทรพัยากรหลกั ในขณะที่ส่วนภูมิภาค
กล่าวว่าพลเมืองต่ืนรูน้ั้น คือ ผู้ที่รวมตัวกันประกอบกิจกรรมเพื่อประโยชน์ของสังคม ให้ความ
ร่วมมือทุกรูปแบบ โดยสมัครใจเขา้ร่วมกิจกรรมของชุมชน เพื่อการแสวงหาแนวปรบัเปลี่ยนวิถี
การเมืองและสงัคม อันมีจุดหมายเดียวกนัที่จะช่วยใหส้งัคมเกิดความสงบสขุ นอกจากนีพ้ลเมือง
ต่ืนรูย้งัมีความหมายถึงผูท้ี่มีความยึดมั่นผูกพันกบับชุมชน ซึ่งพบรายงานว่าในประเทศแคนาดามี
กิจกรรมที่เกิดจากพลเมืองต่ืนรูท้  าหนา้ที่ติดตามเพื่อใหบ้ริการและค าปรกึษาแก่ผูร้่วมอพยพดว้ย

เช่ น กั น  (Çopuroğlu, 2 0 2 3 ; Corbí et al., 2 0 2 3 ; Hawthorn, 2 0 2 1 ; Kersh, Toiviainen, 
Pitkänen, & Zarifis, 2022) 

 จากการศึกษาเพื่อพัฒนาความเป็นพลเมืองที่รบัผิดชอบต่อสงัคมและพรอ้มจะรองรบั
การเปลี่ยนแปลงทางโลก (Kan, 2022) โดยผลของการศึกษาดงักล่าวได้ขยายความจนพบกบัการ
บญัญัติศพัท ์พลเมืองต่ืนรู ้อธิบายถึงผูท้ี่มีส่วนรว่มในกิจกรรมของชุมชนอย่างเต็มก าลงัในทางที่ดี 
และใหค้วามร่วมมือกับองคก์รในชุมชน ไดแ้ก่ หอ้งสมุด สถานพยาบาล หรือลานกีฬา (Clarke, 
2017)  

นอกจากนี ้ความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้นั้น ยังกล่าวถึงบุคคลที่มุ่งมั่นกับการใชส้ิทธิของตน
อย่างจริงจงั ทัง้ในการแสดงทศันะ เขา้ร่วมการเลือกตัง้ มีความรอบรูเ้ก่ียวกบัประเด็นทางการเมือง
ในระดับดี และตระหนักรูต่้อความแตกต่างในสงัคมและวฒันธรรม ตระหนักว่าปัญหาของชุมชน
อาจส่งผลในวงกว้างไปถึงระดับประเทศได้เช่นกัน  (Clarke, 2017) อีกประเด็นหนึ่ง แนวคิด
พลเมืองยงัมีการเชื่อมโยงกับรฐัผ่านสิทธิและพนัธกรณีของพลเมือง โดยถูกกล่าวถึงในบริบทของ
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การเป็นพลเมืองที่มีความพรอ้มควบคู่กับการไดร้บัการคุ้มครองทางสังคม ซึ่งทั้งสองประการถือ
เป็นปัจจัยส าคัญในการหล่อหลอมให้เกิดความเป็นพลเมืองที่แท้จริง  (Sabates-Wheeler, 
Wilmink, Abdulai, De Groot, & Spadafora, 2020)  

ในประเทศไทย ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2562) ไดก้ าหนดพฤติกรรมบ่งชี ้
หลักของตามระดับสมรรถนะของการเป็นพลเมืองที่ เข้มแข็ง (Active citizenship) ไว้ดังนี ้ 1) 
พลเมืองรูเ้คารพสิทธิ 2) พลเมืองรูส้  านึกในบทบาทตน 3)พลเมืองมีส่วนร่วมอย่างมีวิจารณญาณ 
และ4) พลเมืองผูข้บัเคลื่อนกระบวนการเปลี่ยนแปลง 

จากความหมายข้างตน้ สามารถสรุปว่า ความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้คือการที่พลเมืองใน
ชุมชนมีความพรอ้มที่ร่วมมือทัง้ในกิจกรรมสาธารณะและทางสงัคมอย่างรูส้  านึก เคารพกฎหมาย
และยอมรบัการมีส่วนร่วมและการตัดสินใจร่วมกัน เห็นความส าคัญของการคุ้มครองสิทธิของ
มนษุย ์ปฏิบติัหนา้ที่ของตนอย่างเขม้แข็ง สนบัสนนุการพฒันาบนความยั่งยืน ตระหนกัถึงสิทธิของ
ตนและผูอ่ื้น และเขา้รว่มกิจกรรมที่ผลดักนัระดบัของคณุภาพชีวิตในสงัคมอย่างตัง้ใจ พลเมืองตื่นรู ้
จึงเป็นผูท้ี่เคารพสิทธิและความไม่เหมือนกนัของผูอ่ื้น รบัผิดชอบต่อบทบาทหนา้ที่ตน รว่มมืออย่าง
มีวิจารณญาณ และพรอ้มที่จะเป็นพลงัผลกัดนัการเปลี่ยนแปลงที่ดีกบัสงัคม 

คุณลักษณะและองคป์ระกอบของความเป็นพลเมืองตื่นรู้ 
Enchikova et al. (2021) รายงานผลการศึกษาเก่ียวกับการตรวจเอกสารและสรุป

ความคิดรวบยอด (Conceptual map) ของความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้พบว่ามี 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 
1) สมรรถนะ (Competency) ประกอบดว้ยความรูข้องพลเมือง (Civic knowledge) ความรูท้าง
การเมือง (Political knowledge) และมีความเขา้ใจว่าสิ่งเหล่านีจ้  าเป็นกับกิจกรรมทางการเมือง 
จึงเป็นที่มาของโครงการการศึกษาความเป็นพลเมืองของของสถานที่จัดการเรียนรูท้ั่วไปที่เนน้ถึง
การพัฒนาความสามารถดังกล่าว ด้านการศึกษามีการประเมินโดยการทดสอบการรู้คิด 
(Cognitive test) เพื่อวัดระดับความคุ้นชิน (Students’ familiarity) ของนักเรียนเปรียบเทียบกับ
แนวคิดทางพลเมืองกับการเมืองจนถึงความสามารถที่น าไปปฏิบัติจริง 2) ทัศนคติและค่านิยม 
(Dispositions) เป็นการแสดงถึงองคป์ระกอบภายในของความผูกพันในการเป็นพลเมือง (Civic 
engagement) ความผูกพันทางการเมือง(Political engagement) รวมไปถึงคุณลักษณะทาง
จิตวิทยา ท าการวัดโดยแบบสอบถามที่ผูต้อบประเมินตนเอง (Self-report questionnaires) ได้
แสดงถึงระดับความสนใจทางการเมือง ค่านิยมส่วนตัว และระดับความเชื่อมั่น เพื่อสรา้งเสริม
สถาบันทางสังคมและการเมือง ซึ่งองค์ประกอบนี ้เป็นรากฐานและเป็นสิ่ง ซึ่งมีบทบาทต่อ
องค์ประกอบ 3) พฤติการณ์ในการเขา้มามีบทบาทในกิจกรรม (Behavioural engagement) ที่
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แสดงออกถึงการมีความขอ้งเก่ียวในองคก์ารทางสังคมการเมือง เช่น การเลือกตั้ง กิจกรรมการ
กุศล การเป็นอาสาสมัคร การมีบทบาททางการเมือง แมว้่าองคป์ระกอบนีส้ามารถประเมินไดโ้ดย
การเฝ้าติดตามรูปแบบพฤติกรรม แต่ก็สามารถวดัไดโ้ดยการใชแ้บบสอบถามการรายงานตนเอง
ดว้ยเช่นกนั  ซึ่งมีความสอดคลอ้งกบั Guagnano and Santini (2020) ที่ไดอ้ธิบายถึงความยึดมั่น
ผู กพั น ในการเป็นพล เมื อ งและความยึดมั่ น ผู กพั นทางการเมื อ ง  (Civic and political 
engagement) หมายถึงความสนใจ ความรู้ ความเชื่อ ทัศนคติ หรือความรูส้ึก ต่อความเป็น
พลเมืองหรือการเมือง โดยมิไดส้ื่อถึงพฤติกรรมความเก่ียวขอ้ง ในขณะที่การมีส่วนเก่ียวขอ้งของ
พลเมืองและการมีบทบาททางการเมือง (Civic and political participation) หมายถึงพฤติกรรม
การมีบทบาทของประชาชนในประเด็นสงัคมการเมือง มีความหมายถึงการมีส่วนรว่มกิจกรรมทาง
วฒันธรรม สนบัสนุนกิจกรรมทางการเมือง การมีสว่นรว่มใหค้วามเห็นสาธารณะ หรือเป็นสว่นหนึ่ง
ของกระบวนการปรบัเปลี่ยนทางสงัคม นอกจากนี ้ยังขยายความถึงการมีบทบาทในกิจกรรมทาง
สังคมและการเมืองอย่างรูส้  านึก การมีความสนใจต่อประเด็นสาธารณะ และสมรรถนะในการ
ท างานกบัผูอ่ื้นอย่างมีประสิทธิภาพ (Jenny  Onyx, Sue  Kenny, & Kevin Brown, 2012) 

องคป์ระกอบของพลเมืองต่ืนรูย้ังแบ่งไดอี้ก 3 องคป์ระกอบ คือ 1) การเขา้มามีบทบาท
รว่ม (Participation) หมายถึงการมีบทบาทในกิจกรรมเพื่อการตดัสินใจ การแสดงทศันะ และการ
มีบทบาทในการจัดการบริการสาธารณะ 2) การเลือก (Choice) เป็นการพิจารณาโดยมีขอ้มูล
รองรบัเก่ียวกบับริการสาธารณะ ความมีอิสระในการเลือกผูใ้หบ้รกิารที่ตอบสนองต่อความตอ้งการ
สว่นบุคคล 3) การเพิ่มพนูศกัยภาพ (Empowerment) เป็นการใชอ้  านาจเพื่อควบคมุชีวิตตนเมื่อใช้
บรกิาร และการมีบทบาทในการวางแผน ประเมิน เพื่อปรบัปรุงบรกิารสาธารณะ (Zarifis, 2021)  

นอกจากนี ้คุณลักษณะส าคัญของความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้นั้นครอบคลุมถึงพฤติกรรม
ตลอดจนความรู ้กล่าวคือ 1) ในดา้นการรบัรูแ้ละความเขา้ใจ พลเมืองตอ้งมีการรบัรูแ้ละความ
เขา้ใจการปกครอง ระบบการบริหาร และกฎหมายของชาติ สิทธิ หน้าที่ และการรูส้  านึกของตน
และผู้อ่ืนในสังคม รวมถึงมีความเข้าใจ เรื่องประวัติศาสตร ์วัฒนธรรม ความหลายมิติของ
สงัคมไทย สงัคมโลก และปัญหา ความทา้ทาย และประเด็นส าคญัที่ขอ้งเก่ียวกบัสงัคม ชาติ และ
โลก (ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศกึษา, 2562)  2) ดา้นพฤติกรรมและความรูส้  านึก พลเมือง
ต่ืนรูค้วรมีวินัยและเคารพกติกาสังคม ท าตามกฎหมายและค่านิยมใหเ้หมาะสม มีจิตส านึกต่อ
สิ่งแวดล้อม และมีบทบาทในสังคมอย่างมีความรับผิดชอบในสิทธิ หน้าที่ของตนและผู้อ่ืน 
(กนัทรากร จรสัมาธุสร, 2560; ศุภรตัน ์รตันมุขย,์ 2557; ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 
2562)  และ 3) ดา้นการเกิดขึน้ในบทบาทส่วนร่วมและท าใหเ้ปลี่ยนแปลง พลเมืองตื่นรูจ้ึงเป็นผูท้ี่มี
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ความสนใจและติดตามข่าวสารเก่ียวกับปัญหาสงัคม สามารถวิเคราะหเ์หตุแห่งปัญหา มีบทบาท
ในการแก้ไข และพัฒนาชาติ รวมถึงโลกอย่างมีเหตุผล มีจิตสาธารณะ ยึดหลักความเป็นธรรม 
กลา้แสดงทัศนะบนพืน้ฐานที่ยอมรบัการมีส่วนร่วมและการตัดสินใจร่วมกัน และเคารพความไม่
เหมือนตน ไม่เพิกเฉยต่อความอยุติธรรมในสงัคม มีจิตอาสา และสามารถเป็นผูน้  าในการผลกัดัน
เพื่อเปลี่ยนแปลงสิ่งที่ดีใหเ้กิดขึน้ในสงัคม นอกจากนี ้ยงัมีการพฒันาตนสม ่าเสมอเพื่อน าทกัษะไป
ท าประโยชนใ์หส้งัคม เคารพ มีทศันคติที่เปิดกวา้งต่อความแตกต่าง สามารถท างานร่วมกบัผูอ่ื้นที่
เห็นต่างได ้พรอ้มทัง้มีความรูส้ึกผกูพนัและเป็นสว่นหนึ่งของสงัคม ชาติ และโลก และมีความภมูิใจ
ในความเป็นไทย (กันทรากร จรสัมาธุสร, 2560; ศุภรตัน์ รตันมุขย์, 2557; ส านักวิชาการและ
มาตรฐานการศกึษา, 2562) 

 ในมุมมองของความสัมพันธ์ระหว่างพลเมืองกับรฐั พบว่าเมื่อบุคคลถือก าเนิดและอยู่
รอดมาเป็นทารก มีสัญชาติและได้รับสิทธิประโยชน์จากภาครัฐ ดังนั้นในฐานะพลเมืองจึง
จ าเป็นตอ้งมีความรูส้  านึกในการตอบแทนภาครฐั บุคคลไดร้บัการคุม้ครองตามกฎหมายจากทุก
ประเทศ ท าใหเ้กิดความอยู่รอดสืบทอดกนัมา ช่วยกันพฒันาโลกจนมีความสขุสบายเหนือกว่าสตัว์
อ่ืนๆ ทัง้ปวง จึงมีความจ าเป็นตอ้งมีจิตส านึกต่อโลกและสภาพแวดลอ้มดว้ยเช่นกัน คุณลกัษณะ
ส าคญัของพลเมืองต่ืนรู ้ยงัมีความหมายเก่ียวกบัสิทธิและการมีจิตส านึก ความสมดลุระหว่างสอง
สิ่งนีเ้ป็นสิ่งพึงปรารถนาเพราะช่วยใหเ้กิดความคงทนของสงัคม ดังนั้นพลเมืองต่ืนรู ้ไดแ้ก่ ผูท้ี่มี
จิตส านึกต่อสงัคม มีบทบาทในชุมชนมีจิตอาสา ซึ่งหมายถึงการกระท าสิ่งต่างๆ โดยไม่หวังสิ่งใด 
และมีจิตสาธารณะ คือ มีจิตเห็นแก่ประโยชน์ของสังคมเป็นหลัก อนุรกัษ์ทรพัยากรเพื่อถนอม
สิ่งแวดลอ้ม รกัสนัติภาพ ร่วมบริจาคทรพัยากรเพราะตระหนักดีว่าเป็นสิ่งที่บุคคลควรรบัผิดชอบ 
(วรากรณ ์สามโกเศศ, 2558) 

พลเมืองต่ืนรูจ้ะมีความสามารถในการดูแลตนเอง มีความรบัผิดชอบตนเอง และไม่เป็น
ภาระแก่ผูอ่ื้น (มูลนิธิสยามกมัมาจล, ม.ป.ป.) ควบคู่ไปกบัการเป็นผูท้ี่มีความรบัผิดชอบต่อสงัคม 
โดยเป็นผูท้ี่ปฏิบติัตามกฎหมายและกติกาสงัคม เคารพกติกา สามารถใชช้ีวิตกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างสงบ
สขุ และมีความปรารถนาดีต่อชาติบา้นเมือง (มลูนิธิสยามกมัมาจล, ม.ป.ป.; วรนิทร สิริพงษ์ณภทัร
, 2023) พลเมืองต่ืนรูเ้ป็นผูท่ี้รูส้ิทธิ์ รูห้นา้ท่ี ใหค้วามเคารพกบัความแตกต่างที่หลากหลาย ค านึงถึง
ความเสมอภาคเป็นส าคัญ เคารพสิทธิ์ของทุกคน (มูลนิธิสยามกัมมาจล, ม.ป.ป.) นอกจากนีย้ัง
เป็นพลเมืองที่เขา้ร่วมองคก์ร ชมรม มลูนิธิ ที่ท ากิจกรรมใหส้งัคม รูว้ิธีการท างานอย่างเชื่อมโยง มี
บทบาทในการจัดกิจกรรมแก้ไขปัญหา เช่น ความอดอยาก มีจิตอาสาช่วยเหลือผูอ่ื้น (วรินทร สิริ
พงษ์ณภัทร, 2023) ยิ่งไปกว่านั้น พลเมืองต่ืนรูจ้ะไม่เป็นผู้ที่ดูดายในเรื่องของส่วนรวม แต่จะมี



  18 

จิตส านึกต่อส่วนรวมอย่างเต็มใจ และเป็นผู้ที่มุ่งเน้นสรา้งสังคมที่เป็นธรรม โดยสามารถแสดง
ทศันะเชิงวิพากษ์ต่อโครงสรา้งของสงัคม นโยบายของภาครฐัที่เก่ียวโยงกบัเศรษฐกิจ ตัง้ค าถามต่อ
สงัคม หาตน้ตอของปัญหา และเสนอทางออกเพื่อใหม้ีการเปลี่ยนแปลง (มูลนิธิสยามกัมมาจล, 
ม.ป.ป.; วรนิทร สิรพิงษณ์ภทัร, 2023)    

ผูว้ิจยัไดส้งัเคราะหค์ณุลกัษณะของผูท้ี่เป็นพลเมืองตื่นรูแ้สดงในตาราง 1  

ตาราง 1 การสงัเคราะหค์ณุลกัษณะของผูท้ี่เป็นพลเมืองต่ืนรู ้

คุณลักษณะของผู้ทีเ่ป็น 
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1. การมีส่วนรว่มในองคท์างสงัคมและ
การเมือง กจิกรรมการกศุล อาสาสมคัร  
จิตอาสา กิจกรรมการตดัสินใจทาง
การเมือง 

✓ ✓ ✓ ✓   ✓ ✓  ✓ 7 
(70) 

2. มีความสนใจและความรบัผิดชอบ
ต่อสงัคมปฏิบตัติามกฎหมายและ
ค่านิยมที่เหมาะสมกบัสงัคมที่รว่ม
อาศยั 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓    ✓ ✓ 7 
(70) 

3. มีความสนใจ ความรู ้ความ
เขา้ใจเก่ียวกบัปัญหา ประเด็น
ส าคญัที่เก่ียวขอ้งกบัสงัคมไทย
และสงัคมโลก และสามารถ
ตดัสินใจเลือกและคดิเชงิวิพาก
ในการหาสาเหตแุละเสนอ
ทางออกอย่างถกูตอ้งและอิสระ 

 ✓  ✓ ✓   ✓ ✓  5 
(50) 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

คุณลักษณะที่ส าคัญของความเป็น
พลเมืองตื่นรู้ 
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4. มีความรู ้ความเขา้ใจเก่ียวกบั
พลเมือง สิทธิกบัหนา้ที่ 

    ✓  ✓   ✓ 3 
(30) 

5. มีระดบัความยึดมั่นผกูพนัใน
การเป็นพลเมืองหรือเป็นสมาชกิ
ของสงัคม ประเทศ รวมถึงโลก 

    ✓ ✓ ✓    3 
(30) 

6. มีความรู ้ความเขา้ใจเก่ียวกบั
การเมือง การปกครอง 

    ✓  ✓    2 
(20) 

7. ความยึดมั่นผกูพนัทางการเมอืง      ✓ ✓    2 
(20) 

8. กลา้แสดงทศันะโดยอาศยั
หลกัการปกครองและฟังความ
คิดเห็นของผูอ้ื่นโดยเคารพความไม่
เหมือนและยอมรบัความแตกตา่ง 

 ✓  ✓       2 
(20) 

9. ความสามารถในการท างานกบั
ผูอ้ื่น เคารพ ยอมรบัความคิดเห็น
ต่าง 

✓    ✓      2 
(20) 

10. มีความรูส้  านึกต่อสิทธ์ิและ
หนา้ที่ของตนและผูอ้ื่นในสงัคม 

 ✓  ✓       2 
(20) 

11. ไม่เพิกเฉยต่อความอยตุิธรรม
ต่าง ๆ ในสงัคม มีจิตส านึกและร็
ส านึกต่อความเป็นธรรมและความ
เสมอภาคกนัในสงัคม 

 ✓  ✓       2 
(20) 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

คุณลักษณะที่ส าคัญของความเป็น
พลเมืองตื่นรู้ 
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12. มีภาวะผูน้  าและเป็นผูน้  าใน
งานหรือกจิกรรมการชว่ยเหลือ
สงัคมส่วนรวม มีความมุง่มั่น
เพื่อน าผูอ้ื่นไปสู่เป้าหมายหรือ
วิสยัทศันท์ี่ดตี่อสงัคม 

 ✓  ✓       2 
(20) 

13. ใส่ใจการพฒันาตนเองใน
เรื่องที่ใฝ่รเ็พื่อน าไปช่วยเหลือ
ผูอ้ื่น มีความกระฉบักระเฉง และ
ความเพยีรเพื่อการเรียนรู ้
ปรบัปรุงตนเองในการเป็น
พลเมืองใส่ใจสงัคม 

 ✓         1 
(10) 

14. การมีบทบาทในการ
วางแผน ประเมิน และปรบัปรุง
บรกิารสาธารณะ 

       ✓   1 
(10) 

15. มีความรู ้ความเขา้ใจใน
ประวตัิศาสตร ์วฒันธรรมที่
หลากหลายของสงัคมไทย
ตลอดจนสงัคมโลก 

    ✓      1 
(10) 

จากการสงัเคราะหใ์นตาราง 1 ผูว้ิจยัเลือกคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองต่ืนรูท้ี่มีความถ่ี
ตั้งแต่รอ้ยละ 50 ขึน้ไป ถือเป็นการก าหนดฉันทามติขั้นต ่า (Minimum Consensus) เพื่อให้เกิด
ความมั่นใจว่าคุณลักษณะที่คัดเลือกมานั้น เป็นตัวแทนของแนวคิดหลักที่ไดร้บัการยืนยันจาก
แหล่งอ้างอิงหรืองานวิชาการมากกว่ากึ่งหนึ่งในชุดวรรณกรรมที่น ามาสังเคราะห์ การก าหนด
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เกณฑค์วามเห็นพอ้งที่รอ้ยละ 50 ขึน้ไปนี ้จึงสอดคลอ้งกบัระเบียบวิธีวิจยั และมีความสอดคลอ้ง
กบัแนวทางฉนัทามติ (Consensus Studies) (Powell, 2003) และผูว้ิจัยพบว่า คุณลกัษณะของ
การเป็นพลเมืองตืน่รู ้สามารถแบ่งเป็นสามองคป์ระกอบหลกั กล่าวคอื 1) ด้านการมีส่วนร่วมกับ
สังคม คือ การที่บุคคลสนใจและรูส้ านึกต่อสงัคม ปฏิบัติตามกฎหมาย มีค่านิยมที่ดีต่อสงัคมที่
อาศยัร่วมกนั 2) ด้านความรับผิดชอบต่อสังคม คือ การที่บุคคลท าหนา้ที่ของพลเมืองที่ดีทาง
สงัคม เขา้ร่วมกิจกรรมการกุศล อาสาสมคัร จิตอาสา กิจกรรมการตดัสินใจทางการเมือง และ 3) 
ด้านการรู้เท่าทันในการเป็นพลเมือง  ได้แก่ การที่บุคคลมีความรู ้ความเข้าใจในปัญหา 
ตลอดจนประเดน็ส าคญัทีเ่กีย่วขอ้งกบัสงัคมไทยและสงัคมโลก และสามารถตดัสนิใจเลอืกและคิด
เชิงวิพากษ์อย่างสรา้งสรรค์ในการหาสาเหต ุเสนอทางออกไดด้ี มีอิสระ โดยผูว้ิจยัน าคุณลกัษณะ
ของการเป็นพลเมืองตื่นรูท้ัง้สามองคป์ระกอบนีไ้ปใชใ้นการศกึษาในล าดบัถดัไป 

วิธีการวัดความเป็นพลเมืองตื่นรู้ 
วิธีการ แบบวัด รวมไปถึงเครื่องมือที่ใชป้ระเมินถึงความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้มี รูปแบบที่

หลากหลาย ดงัต่อไปนี ้
B. L. Hoskins and Mascherini (2009) ได้ศึกษาและสรา้งโมเดลในการวัดความ

เป็นพลเมื อง ต่ืน รู ้แบบการรวมตัวชี ้วัด  (Active Citizenship Composite Indicator: ACCI)  
ประกอบด้วยสี่องค์ประกอบ จาก 61 ด้าน ได้แก่ 1) การประท้วง การเปลี่ยนแปลงของสังคม 
(Protest and Social Change) วดัการมีบทบาทเชิงปฏิบติั เช่น การลงชื่อค ารอ้งหรือการอาสาใน
องคก์รสิทธิมนุษยชน 2) ชีวิตชุมชน (Community Life) สะทอ้นการเขา้รว่มกิจกรรมในองคก์รทาง
สงัคมหรือศาสนา และความช่วยเหลือในชมุชน 3) ประชาธิปไตยรูปแบบตวัแทน (Representative 
Democracy) วดัการใชส้ิทธิเลือกตัง้ตลอดจนการมีบทบาทในพรรคการเมือง 4) ค่านิยมที่ยอมรบั
การมีส่วนร่วมและการตัดสินใจร่วมกัน (Democratic Values) ครอบคลุมความยึดมั่นในสิทธิ
มนุษยชน ความเขา้ใจระหว่างวัฒนธรรม การเคารพกฎหมายความสามารถพิเคราะห ์ประเมิน
พยานที่เก่ียวขอ้ง เหตผุล และทศันะที่แตกต่าง ก่อนจะตดัสินใจหรือมีบทบาททางสงัคมอย่างมีสติ
และเคารพผู้อ่ืน และท าการค านวณจากสูตรการถ่วงน า้หนักตามการประเมิน โดยผู้เชี่ยวชาญ 
(Expert Weights) เป็นแบบวัดชนิดมาตรประเมินค่า 5 ระดับ ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s 
Rating Scale) และพฤติกรรมที่สังเกตได ้ซึ่งน ามาค านวณเป็นคะแนนรวม (Composite Score) 
วิเคราะห์ข้อมูล โดยการให้น ้าหนัก (Weight applied) ร่วมกับการรวมตัวชี ้วัด (aggregation 
model) เป็นตัวชี ้วัด เชิ งประกอบ และทดสอบความอ่อนไหว (Sensitivity analysis) ของ
พารามิเตอรท์ี่ก าหนดไว ้เพื่อแปลผลว่าผูต้อบมีระดบัความเป็นพลเมืองตื่นตวัสงูหรือต ่า ผลคะแนน
สงูสะทอ้นการมีบทบาท และค่านิยมที่ยอมรบัการมีบทบาทและการตดัสินใจร่วมกนัสงู ในขณะที่
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คะแนนต ่าแสดงถึงการมีบทบาทจ ากดั ใช ้Min-Max standardisation ในการวิเคราะหค์วามฉับไว 
(Sensitivity Analysis) เพื่อตรวจสอบความเสถียรของผลลัพธ์ (Robustness of the ranking)ที่
ค  านวณได ้ 

จากการศึกษาอย่างเป็นระบบถึงความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้(Active citizenship) ใน
สถานศึกษา พบว่ามีการจ าแนกคุณลักษณะของความเป็นพลเมืองออกเป็นหลายมิติที่มี
ความสมัพันธก์นั ทัง้ในดา้นความรู ้ทกัษะ ทัศนคติ ค่านิยม และพฤติกรรมของผูเ้รียน อาจอธิบาย
ถึงความพรอ้มในการเป็นพลเมืองที่มีบทบาทในสงัคมอย่างสรา้งสรรคแ์ละมีความรูส้  านึก ในดา้น
ความรู ้จะพิจารณาความเขา้ใจในหลกัการที่ยอมรบัการมีส่วนร่วมและการตัดสินใจร่วมกันและ
โครงสรา้งสถาบันทางการเมือง (Knowledge of democratic principles and institutions) ส่วน
ด้านพฤติกรรมให้น ้าหนักกับการมีบทบาทในกิจกรรมสาธารณะหรือกิจกรรมเพื่ อสังคม 
(Participation in civic activities) ขณะที่ด้านทัศนคติและค่านิยมมุ่ งเน้นการเคารพความ
หลากหลายและสิทธิมนุษยชน การเปิดกวา้งต่อความคิดที่แตกต่าง และความรูส้  านึกต่อสังคม 
เพื่อใหก้ารศึกษาน่าเชื่อถือและไดร้บัการยอมรบั จึงมีการพฒันาเครื่องมือส าหรบัการเก็บขอ้มลูใน
แต่ละมิติ ครอบคลมุทัง้แบบสอบถาม แบบทดสอบ ผลงานผูเ้รียน รว่มกบัการสงัเกตพฤติกรรมเชิง
คณุภาพ จากนัน้จึงน าขอ้มูลที่ไดม้าวิเคราะห์ก่อนแปลผลดว้ยสถิติเชิงพรรณนา สถิติเชิงอนุมาน 
และการวิเคราะหเ์ชิงคุณภาพ เพื่อแสดงภาพรวมของระดับความเป็นพลเมืองต่ืนรูอ้ย่างรอบดา้น 
ก่อนสรุปผลการศึกษาในรูปแบบรายงานที่สะทอ้นทัง้จุดแข็งและประเด็นที่ควรพฒันา พรอ้มเสนอ
วิธีปฏิบัติที่ถูกตอ้งส าหรบัการเสริมสมรรถนะด้านความเป็นพลเมืองกับบริบทสถานศึกษา (W. 
Schulz et al., 2023)  

การวัด ประเมินเก่ียวกับความเป็นพลเมืองต่ืนรูน้ั้นพัฒนาและพบการน าไปใช้ใน
บริบทที่หลากหลาย อาศัยเครื่องมือในมิติของการวัดที่ต่างกัน ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด ทวีป
ยโุรปไดม้ีการประเมินผลกระทบของการแทรกแซงการเป็นพลเมืองเชิงรุกของเยาวชนดว้ยการวิจยั
แบบมีบทบาท ผ่านเครื่องมือที่มีความครอบคลุม การระบุตัวตน (Identification as European) 
ทัศนคติต่อสหภาพยุโรป (Attitudes toward the EU) ความแปลกแยกทางการเมือง (Political 
alienation) ความไวว้างใจต่อสถาบนั (Institutional trust) ระดบัของการมีบทบาท (Participation 
at EU level) และ สุขภาวะทางสังคม (Social well-being) ในขณะที่การศึกษาเชิงเปรียบเทียบ
ระหว่างประเทศในยุโรป สหรฐัอเมริกา และตุรกี ไดใ้ชม้าตรวัด 6 ระดับ เพื่อประเมินทัศนคติของ
นัก เรียนเก่ียวกับ  1) ความ รู้ (Knowledge) 2) ทักษะ (Skills) 3) หน้าที่ การเป็นพลเมื อง 
(Citizenship duty) 4) คุณค่าความเป็นพลเมือง (Citizenship values) 5) การเป็นอาสาสมัคร 
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(Volunteering) 6) การมีบทบาท (Participation) และประทว้ง (Protest) แสดงใหเ้ห็นว่าความเป็น
พลเมืองต่ืนรูเ้ป็นแนวคิดที่ซบัซอ้นและตอ้งการการวัดในหลายมิติใหไ้ด้ขอ้มูลที่ครบถว้นแม่นย า 

(Altintaş & Karaaslan, 2019; Prati, Mazzoni, Guarino, Albanesi, & Cicognani, 2020) 
จากการประยุกต์แนวคิดในการวัดระดับความเป็นพลเมืองต่ืนรูใ้ห้ครอบคลุมมิติ

ส าคญัต่าง ๆ ครอบคลุมทัง้ประเด็นการมีบทบาทของพลเมืองในการเมือง (Citizen and political 
participation) ความรบัผิดชอบที่มีต่อสงัคม (Social responsibility) และค่านิยมที่ยอมรบัการมี
บทบาทและการตัดสินใจร่วมกัน  (Democratic values) จึงได้ก าหนดตัวบ่งชี ้และเกณฑ์การ
ประเมินที่ชัดเจน ครอบคลุมดา้นความรู ้(Knowledge) ทักษะ (Skills) ทัศนะ (Attitudes) รวมถึง
พฤติกรรม (Behavior) การออกแบบการประเมินใช้วิ ธีที่ หลากหลายและเหมาะสม เช่น 
แบบสอบถาม (Questionnaires) การสัมภาษณ์ (Interviews) ผลงาน (Portfolio) เกณฑ์การ
ประเมิน (Rubric) ขอ้มูลที่เก็บไดจ้ะน ามาวิเคราะหด์ว้ยวิธีเชิงปริมาณ (Quantitative methods) 
วิธีเชิงคณุภาพ (Qualitative methods) หรือวิธีแบบผสาน (Mixed methods) โดยรายงานผลผ่าน
สถิติพรรณนา (Descriptive statistics) สถิติอนุมาน (Inferential statistics) หรือการวิเคราะห์
แกนสาระ (Thematic analysis) นอกจากนี ้การวิจัยยังอาจใช้การคัดเลือกตัวอย่างแบบเฉพาะ 
(Purposive sampling) ควบคู่กบัการสมัภาษณแ์บบก่ึงโครงสรา้งเชิงลกึ ท าการตรวจสอบคณุภาพ
เครื่องมือเพื่อให้เกิดความเชื่อมั่น มีความน่าเชื่อถือ  (Reliability/Trustworthiness) (Sunata & 
Tosun, 2019) 

ในประเทศไทย ศภุรตัน ์รตันมขุย ์(2557)ท าการศึกษาเพื่อเสนอแนวทางการส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองที่ใส่ใจของสังคมไทย ใช้การศึกษาเอกสาร การประมวลความคิดเห็นของ
ผูเ้ขา้ร่วมประชุม และจากกรณีศึกษาของวิชาและหลักสูตรที่ใชก้ารเรียนรู้จากการบริการสังคม 
(Service-Learning) เป็นการสอน ใชเ้กณฑก์ารวดัที่ผูว้ิจัยไดก้ าหนดขึน้ ท าการศึกษาเชิงเอกสาร 
การสัมภาษณ์และการมีบทบาท เพื่อถอดบทเรียนในแต่ละรายวิชาและในหลักสูตร ในการ
ตรวจสอบเครื่องมือ (Reliability/Trustworthiness) ประกอบการประมวลความคิดเห็นของผูเ้ขา้
ประชุม จ านวน 9 ขอ้ ไดแ้ก่ 1) มีความรูส้  านึกในหนา้ที่ของตนตลอดจนสงัคม 2) มีความเขา้ใจและ
เคารพความไม่เหมือนของผูอ่ื้น 3) มีความเขา้ใจเรื่องการเมืองการปกครองและสิทธิมนษุยชน 4) มี
ความสนใจและติดตามปัญหาสงัคมที่เกิดขึน้ 5) มีความเห็นอย่างมีเหตุผลและสุภาพ 6) มีความ
รว่มมือและมีบทบาทในกิจกรรมของชุมชน 7) สามารถแกไ้ขปัญหา ปรบัตวัเขา้กบัสถานการณ์ 8) 
มีความคิดสรา้งสรรค ์มีนวตักรรมเพื่อสงัคม และ 9) มีจิตอาสาและความเสียสละเพื่อสว่นรวม 
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พีรน์ิธิ สิริธีรธราดล, อังศินันท์ อินทรก าแหง, and สุดารตัน ์ตันติวิวัทน์ (2565)  ได้
ศึกษา คุณลักษณะ และแนวทางการพัฒนาใหเ้กิดความเป็นพลเมืองต่ืนรูโ้ลกของผูเ้รียนระดับ
ปริญญาตรี โดยเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ รวบรวมขอ้มูลจากการสมัภาษณ์เชิงลึก และตรวจสอบ
คณุภาพขอ้มลูดว้ยวิธีสามเสา้ (Triangulation) สรา้งความน่าเชื่อถือของเครื่องมือตลอดจนขอ้มูล 
(Reliability/Trustworthiness) ผลที่ไดพ้บว่า แนวคิดเก่ียวกับคุณลักษณะของความเป็นพลเมือง
ต่ืนรูโ้ลกควรถูกก าหนดเป็นหนึ่งในผลลัพธ์การเรียนรูท้ี่นักศึกษาพึงมี โดยคุณลักษณะดังกล่าว
ประกอบดว้ยสามดา้น คือ 1) ดา้นความรู ้ความเขา้ใจ 2) ดา้นทักษะ 3) ดา้นการรบัรูคุ้ณค่าและ
ทศันคติ นอกจากนี ้คน้พบแนวทางเพื่อพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูโ้ลกของนกัศึกษา ดว้ยการจดั
องคป์ระกอบแวดลอ้มใหก้ารเรียนรูน้ัน้ส่งเสริมบรรยากาศความเป็นอาเซียนหรือนานาชาติ ใชก้าร
สอนที่มุ่งเนน้การเปลี่ยนแปลงความคิด ความเชื่อ ใหม้ีพฤติกรรมในทิศทางอนัพึงประสงค ์การมี
แบบอย่างที่ ดี ในด้านความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้รวมถึงพลเมืองโลก ใช้การจัดการเรียนรู้เชิง
ประสบการณน์อกหอ้งเรียน ใชก้ารบูรณาการประเด็นดงักล่าวเขา้สู่หลกัสตูรร่วมกบัโปรแกรมการ
อบรม ใชก้ารสรา้งเครือข่ายขยายความร่วมมือในการด าเนินกิจกรรมเพื่อสงัคมในระดับชาติและ
ระดับโลก ความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้นีจ้ึงเป็นคุณลักษณะที่วัดได้ โดยอาศัยการก าหนดตัวชีว้ัดที่
เหมาะสมและน่าเชื่อถือ ลกัษณะดงักล่าวมีหลายมิติ หลายองคป์ระกอบ ซึ่งมีอิทธิพลจากปัจจยัที่
หลากหลาย เป็นไปตามบริบท สถานการณ ์ประสบการณข์องแต่ละบคุคล ทัง้ยงัสามารถพฒันาได้
อย่างมั่นคงผ่านกระบวนการเรียนรูท้ี่เหมาะสม 

งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
Pretari (2019) ท าวิจัยเพื่อประเมินผลที่ เกิดขึน้ (Impact evaluation) วิเคราะห์สิ่งที่

เพิ่มขึน้จากองคป์ระกอบในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั (Digitalization component) เมื่อเปรียบเทียบ
กับรูปแบบที่ใช้ส่งเสริมความเป็นพลเมืองแบบดั้งเดิม (Traditional animation approach) ใน
โครงการของ Oxfam ระบุเป้าหมายเพื่อเสริมหลักธรรมาภิบาลและความมีส านึก(Governance 
and accountability) ผ่านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ณ แทนซาเนีย งานวิจัยนี ้ใช้ระเบียบวิธีเชิง
ปริมาณแบบกึ่งทดลอง (Quantitative quasi-experimental design) ท าการเปรียบเทียบกลุ่ม
ทดลองที่เข้าโครงการโดยเทคโนโลยีดิจิทัล (Intervention group) กับกลุ่มที่ใช้แนวทางดั้งเดิม 
(Comparison group) และเสริมดว้ยการศึกษารายกรณีเชิงคณุภาพ (Qualitative case studies) 
จ านวน 4 กรณี  ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลจากทวิตเตอร ์(Twitter data analysis) กลุ่มตัวอย่าง
ประกอบดว้ยผูน้  าชุมชน 71 คน แบ่งไดก้ลุ่มทดลอง 41 คน กลุ่มควบคุม 30 คน รวมทั้งพลเมือง 
901 คน กลุ่มทดลอง 518 คน กลุ่มควบคุม 383 คน วิเคราะห์ข้อมูล ด้วยวิธี Difference-in-
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differences (DiD) และการวิ เคราะห์ถดถอยพหุคูณ  (Multiple regression analyses) เพื่ อ
ประเมินผลที่เกิดโดยรวมและที่พบความแตกต่างตามเพศ (Differential impacts for men and 
women citizens) ผลการวิจัยแสดงว่า ในด้านผู้น าชุมชนนั้น พบการใช้สื่อดิจิทัลเพิ่มขึน้อย่าง
เด่นชดั โดยเฉพาะการใชส้ื่อทางสงัคมออนไลนผ์่านสมารต์โฟน เช่น WhatsApp และ Facebook 
เพื่อการด าเนินกิจกรรมของชุมชน อีกทัง้ยังพบว่ามีกิจกรรมนอกออนไลน์เพิ่มขึน้ รวมทัง้มีการจัด
ประชุมกบัประชาชนทัง้ในลกัษณะที่ไม่มีเจา้หนา้ที่รฐัเขา้ร่วม และการประชุมร่วมกับเจา้หนา้ที่รฐั
ในอตัราที่เพิ่มสงูขึน้อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ ในขณะที่ผลต่อพลเมือง พบระดบัการรบัรู ้การรูจ้ัก
ผูน้  าชุมชนในทอ้งถิ่นเพิ่มมากขึน้ แต่ไม่พบหลกัฐานว่ามีการเพิ่มขึน้ของการมีบทบาทในกิจกรรม
พลเมืองนอกออนไลนแ์ต่อย่างใด เมื่อพิจารณาในมิติระหว่างเพศ พบรายงานว่าพลเมืองเพศหญิง
มีแนวโนม้รายงานปัญหาที่เก่ียวขอ้งกบัความรุนแรงตามเพศ (Gender-based violence) ต่อผูน้  า
ชุมชนเพิ่มขึน้ ขณะที่พลเมืองเพศชายมีแนวโนม้รายงานปัญหาดา้นการเขา้ถึงน า้เพื่อการอุปโภค
และบริโภคมากยิ่งขึน้ นอกจากนี ้ยังพบว่าพลเมืองมีความรู้ การรบัรูเ้ก่ียวกับสิทธิเพิ่มขึน้อย่างมี
นัยส าคัญ โดยเฉพาะประเด็นความไม่ เสมอภาคในการจัดการมรดก (Unequal inheritance 
practices) และการแต่งงานของสตรีที่อายุนอ้ยกว่า 18 ปี อย่างไรก็ตาม งานวิจัยยังพบขอ้จ ากัด
ส าคัญ คือ การเขา้ถึงและการมีส่วนร่วมกับแพลตฟอรม์ออนไลนข์องพลเมือง โดยเฉพาะในกลุ่ม
เพศหญิงซึ่งมีอัตราการเขา้ถึงต ่ามาก ซึ่งเป็นปัจจัยที่ควรไดร้บัการพิจารณาส าหรบัการศึกษาใน
อนาคต 

Gürel (2022) ท าการวิจัยเพื่อศึกษาแนวโน้ม (Tendencies) ของนักศึกษาครู สาขา
สังคมศึกษา (Social Studies Teacher Candidates) ต่อการใช้สิทธิขั้นพื ้นฐาน (Fundamental 
Rights) ในฐานะพลเมืองต่ืนรู ้(Active Citizen) และพลเมืองที่มีความรบัผิดชอบ (Responsible 
Citizen) โดยการวิจัยเชิงส ารวจ (General Survey Model) โดยมีกลุ่มตัวอย่าง (Sample) เป็น
นักศึกษาครู สาขาสงัคมศึกษา 356 คน จากมหาวิทยาลัย 7 แห่ง ในประเทศตุรกี เครื่องมือวิจัย 
คือ แบบส ารวจว่าดว้ยการใชส้ิทธิขัน้พืน้ฐาน (Survey on the Exercise of Fundamental Rights: 
SEFR) จ านวน 48 ข้อ ใช้มาตรวัดแบบลิเคิร ์ท 5 ระดับ (5-point Likert-type Survey) มี  ค่า
สมัประสิทธิ์ความเชื่อมั่น (Cronbach's Alpha)  ในแบบสอบถามเท่ากับ 0.881 วิเคราะหข์อ้มูล
จาก สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) และสถิติ ที  (T-test)  เพื่อเปรียบเทียบขอ้แตกต่าง
ทางเพศ และ ANOVA เพื่อเปรียบเทียบตามชั้นปีและภูมิล  าเนา ผลการวิจัย รายงานว่า 1) 
แนวโนม้ของนกัศกึษาครูในการใชส้ิทธิขัน้พืน้ฐานมรีะดบัสงูกว่าค่าเฉลี่ย ระดบัคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั  
3.73 และค่าเฉลี่ยรวมของการใชส้ิทธิขัน้พืน้ฐาน ไม่ต่างกัน 2) ในส่วนการพิจารณาระหว่างเพศ
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ชายและหญิง มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญในดา้นการเขา้ถึงศาล (Access to Court) และ 
การใชส้ิทธิผูบ้รโิภค (Using Consumer Rights) และนักศึกษาหญิงมีระดบัคะแนนสงูที่มีแนวโนม้
สูงกว่าในด้านพลเมืองที่มีจิตส านึกและการรับผิดชอบ (Conscious Citizenship and Taking 
Responsibility) 3) ดา้นความแตกต่างตามชั้นปี (Class Level) ไม่พบความต่างโดยรวม แต่พบ
ความต่างอย่างมีนัยส าคัญในด้านสิทธิในการยื่นค ารอ้ง (Right to Petition) สิทธิในการปิดงาน 
กรณีมีการพิพาทแรงงาน  (Right to Lockout) สิทธิในการไปศาล และพบความเป็นพลเมืองที่มี
จิตส านึกและการรบัผิดชอบ โดยมีแนวโนม้ที่นักศึกษาชัน้ปีที่ 1 จะมีคะแนนสูงกว่าในดา้นการใช้
สิทธิบางประการ  และ 4 ) ไม่พบความแตกต่างตามภมูิล  าเนา (Place of Residence) ในทกุดา้น 

Liu, Donbavand, Hoskins, Janmaat, and Kavadias (2021) ได้รายงานผลการวิจัย
เชิงส ารวจในประสิทธิภาพของการจัดการศึกษาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้(Active Citizenship 
Education Programmes) ในการกระตุ้นการมีบทบาททางพลเมืองและการเมือง (Civic and 
Political Engagement) โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนที่พบปัญหาการขาดโอกาส (Disadvantaged 
Youth) เพื่ อลดปัญหาความไม่ เสมอภาค (Social Inequalities) ท าการศึกษาบทความเชิง
บรรณาธิการ (Editorial) ที่วิเคราะห์ ทบทวนวรรณกรรมรวมไปถึงทฤษฎี (Literature Review) 
โดยเฉพาะงานวิจัยที่ใหค้วามส าคัญกับการสรา้งการมีบทบาทของผู้เรียน พบว่ามักยึดฐานคิด
ส าคัญจากทฤษฎีการเรียนรูส้องดา้น คือ แนวคิดทางองคค์วามรู ้(Cognitive theory) มุ่งเน้นการ
ถ่ายทอดความรูเ้รื่องระบบการเมืองเพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจถึงหลกัการและกระบวนการที่ยอมรบัการมี
บทบาทและการตดัสินใจร่วมกันที่ถูกตอ้ง และแนวทางแบบมีบทบาท (Participatory approach) 
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนแสดงมุมมองอย่างเปิดกวา้ง รวมทัง้ไดเ้ขา้ถึงการด าเนินงานของสภานกัเรียน
อย่างแท้จริง ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ตรง ควบคู่กับการเรียนรูจ้ากการมี
บทบาทในกระบวนการตัดสินใจสาธารณะภายในโรงเรียน ผลการวิจัยสื่อใหเ้ห็นว่า ความไม่เท่า
เทียมของการมีบทบาทและความเหลื่อมล า้ของสงัคมในโอกาสการมีบทบาททางการเมือง เป็น
ลกัษณะที่พบเด่นชดัและด ารงอยู่ยาวนานในสงัคมตะวันตก ซึ่งส่งผลกระทบเชิงลบต่อทัง้การเป็น
ตวัแทนและการตอบสนองของระบอบประชาธิปไตย อย่างไรก็ตาม ยงัพบหลกัฐานของผลกระทบ
เชิงชดเชย (Compensatory effects) ที่สะทอ้นว่า เมื่อเยาวชนซึ่งอยู่ในสถานะเสียเปรียบไดเ้ขา้ถึง
การเรียนรูใ้นดา้นความเป็นพลเมือง พวกเขาไดร้บัสิ่งที่ดีมากกว่าเยาวชนที่อยู่ในสถานะไดเ้ปรียบ 
โดยเฉพาะในดา้นระดับการมีบทบาททางการเมืองที่เพิ่มขึน้อย่างมาก ยิ่งไปกว่านั้น งานวิจัยยัง
แสดงว่ารูปแบบการเรียนที่สรา้งบรรยากาศหอ้งเรียนแบบเปิดกวา้งและสนับสนุนให้เกิดการมี
บทบาททางพลเมืองในโรงเรียน ถือว่าเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพสงูสดุ ในการเสรมิสรา้งการมีบทบาท
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ทางการเมืองของเยาวชน ความส าเร็จของกระบวนการดังกล่าวขึน้อยู่กับการสนับสนุนของ
ครูผูส้อนที่มีการเตรียมความพรอ้มและผ่านการฝึกอบรมที่มีคุณภาพ รวมถึงบทบาทหลักของ
โรงเรียนในการจัดใหม้ีการเรียนดา้นความเป็นพลเมืองและกิจกรรมแบบมีบทบาท ช่วยพัฒนา
เยาวชนใหเ้ติบโต เพื่อเป็นพลเมืองที่มีความต่ืนรู ้พรอ้มเป็นพลงัเพื่อขบัเคลื่อนสงัคมที่ยอมรบัการมี
บทบาทและการตดัสินใจรว่มกนัต่อไป 

Maass, Sorge, Romero-Ariza, Hesse, and Straser (2022) ท าการวิจัยเพื่อประเมิน
ผลลัพธ์ของหลักสูตรการพัฒนาวิชาชีพ (Professional Development: PD Course) ส าหรบัครู
คณิตศาสตรแ์ละวิทยาศาสตรใ์น 6 ประเทศในทวีปยุโรป มุ่งเน้นการเชื่อมโยงการสอนทั้งสอง
รายวิชาเขา้กบัการจดัการศึกษาความเป็นพลเมือง (Citizenship Education) โดยผ่านการจ าลอง
ปัญหาจริงที่เก่ียวขอ้งกบัประเด็นทางสงัคม (Socio-Scientific Issues: SSI) ใชก้ารวิจยัเชิงปรมิาณ
แบบ Pre-Post-Design (วัดก่อนและหลังการเขา้ร่วมหลักสูตร) กลุ่มตัวอย่าง (Sample) คือ ครู
คณิตศาสตรก์ับวิทยาศาสตร ์311 คน จาก 6 ประเทศในทวีปยุโรป (มอลตา ตุรกี เนเธอรแ์ลนด ์
สเปน ไซปรสั และเยอรมนี) ที่เขา้ร่วมหลกัสตูร MaSDiV เครื่องมือการวิจยัและการวิเคราะหข์อ้มลู 
(Analysis) คือแบบสอบถาม (Questionnaire) ที่มีมาตรวัดแบบลิเคิรท์ 4 ระดับ (Four-point 
Likert-scale) ตัวชีว้ดัประกอบดว้ยความเชื่อมั่นของครู (Teachers' Self-Efficacy Beliefs) ความ
เชื่อในการเรียนรู ้(Learning-Related Beliefs) และวิธีการสอน (Teaching Practices) วิเคราะห์
ขอ้มลูดว้ย Paired T-tests เพื่อเปรียบเทียบผลก่อน-หลงั และใชก้ารวิเคราะหก์ารถดถอยพหุคูณ( 
Multiple Regression Analyses) เพื่อหาสิ่งมีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลง ผลการวิจัยแสดงว่า 
ความเชื่อมั่นที่มีต่อแนวปฏิบติัแตกต่างไปอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ภายหลงัเขา้ร่วมหลกัสตูร ครู
กลุ่มตวัอย่างรายงานว่า ความเชื่อมั่นของตนเอง (Self-efficacy) ความศรทัธาในการเรียน รวมถึง
แนวปฏิบติัในการสอนที่เนน้การใชบ้ริบททางสงัคม พบว่าเปลี่ยนแปลงมากขึน้อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ (Significant change) โดยเฉพาะความเชื่อมั่นของตนเองซึ่งเป็นตัวแปรที่ต่างมากสุด มี
ค่า Effect size Cohen’s d เท่ากับ 0.41 ปัจจัยหลักซึ่งส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงนี ้ไดแ้ก่ ระดับ
ความพึงพอใจรวมในหลกัสตูร (Overall satisfaction) ตลอดจนการไดร้บัสื่อการสอนที่น าไปใชไ้ด้
จริง (Applicable materials) มีความสมัพนัธ์อย่างมากกบัการเพิ่มขึน้ของความเชื่อมั่นในตน และ
การพฒันารูปแบบการสอน ในประเด็นเก่ียวกบัการสนบัสนุนระยะยาว ผลการวิจัยยืนยนัว่า ครูใน
สเปนที่รบัการสนับสนุนผ่านระบบออนไลนอ์ย่างต่อเนื่องยาวนาน (Continuous online support) 
มีความเชื่อเก่ียวกับการเรียนรูท้ี่เขม้แข็งขึน้ และมีความเป็นไปได้ที่จะน าบริบททางสังคมมาใช้
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ส าหรบัการจัดการเรียน การสอนบ่อยครัง้มากกว่ากลุ่มที่เขา้ร่วมเพียงหลักสูตรระยะสัน้ โดยผล
ดงักลา่วมีความแตกต่างทางสถิติอย่างชดัเจน 

Pasuda and Siriwan (2022) รายงานผลการท าวิจยั ที่มีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินความ
ต้องการจ าเป็น (Needs Assessment) เพื่อเสริมคุณลักษณะความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้(Active 
Citizenship Characteristics) และทักษะรู้ให้เท่าทันสื่อ (Media Literacy Skills) ส าหรับกลุ่ม
นักศึกษาครู สาขาสังคมศึกษาก่อนท าการฝึกสอน (Pre-service Social Studies Teachers) ใช้
การวิจัยแบบผสาน (Mixed-Methods Approach) กลุ่มตัวอย่าง (Participants) แบ่งเป็น กลุ่ม
ตวัอย่างในการศึกษา 1) ขอ้มลูเชิงปริมาณ คือ อาจารยผ์ูส้อนและนักศึกษาครู สาขาสงัคมศึกษา 
จ านวน 327 คน 2) ขอ้มูลเชิงคุณภาพ คือ ผูเ้ชี่ยวชาญ 6 คน (รวมถึงคณบดีคณะศึกษาศาสตร)์ 
เครื่องมือในการท าวิจยั 1 ) ขอ้มลูเชิงปริมาณ โดยแบบสอบถามการตอบสนองคู่ (Dual-response 
Questionnaire) ที่มีมาตรวัด 5 ระดับ (5-point Rating) วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics) และ ดัชนีความตอ้งการจ าเป็นที่ปรบัอันดบัความส าคัญแลว้ (Modified 
Priority Needs Index: PNImodified) เพื่อจัดล าดับความต้องการจ าเป็น 2) ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
ผ่านการสัมภาษณ์แบบมีโครงสรา้ง (Structured Interview) วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์
เนื ้อหา (Content Analysis) ผลการศึกษษระบุว่า กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการจ าเป็นในการ
พัฒนาเก่ียวกับความเป็นพลเมืองต่ืนรูต้ลอดจยทักษะการรูใ้หเ้ท่าทันสื่อ โดยทักษะส าคัญสูงสุด 
คือ ทัศนคติและค่านิยม (Attitudes and Values) ส าหรบัความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้และในส่วนการ
พฒันาการรูใ้หเ้ท่าทนัสื่อทกัษะซึ่งมีความตอ้งการสูงสดุ คือ สมรรถนะในการวิเคราะหส์ื่อ (Ability 
to Analyze Media) และ 3) ผลการวิจัยพบความสอดคล้องทั้งอาจารย์และนักศึกษาครู ต่างมี
ความเห็นพ้องกันว่าการส่งเสริมทัศนคติและค่านิยม ต้องจัดอันดับความส าคัญเป็นล าดับแรก 
มุ่งเนน้ถึงการตระหนกัรูต่้อสงัคมพหุวฒันธรรม ความยุติธรรม และการตระหนกัถึงความรูส้  านึกใน
ตนเอง ชมุชน สงัคม 

Akirav (2023)ท าการวิจัยเพื่อตรวจสอบผลของการจัดการศึกษาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
(Active Civic Education) โดยใช้ การเรียนรูแ้บบโครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning: 
PjBL) ว่ามีผลกับทัศนคติในการมีบทบาทของพลเมือง (Attitudes towards Civic Engagement) 
ในสังคมที่มีความหลากหลายของเชือ้ชาติ (Heterogeneous Society) อย่างไร โดยใชแ้นวทาง
วิจยัเชิงคณุภาพ (Qualitative Research Approach) กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศึกษาจากวิทยาลยัของ
รฐัแห่งหนึ่งในอิสราเอล จ านวน 138 คน (ชัน้ปีที่ 1 และ 2) ซึ่งลงทะเบียนเพื่อเรียนวิชารฐัศาสตร์
และนโยบายสาธารณะ เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่แบบสอบถามปลายเปิด (Open-ended 
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Questionnaire) รายงานของนกัศึกษา และการสนทนารายสปัดาห ์ท าการวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยการ
วิเคราะหรู์ปแบบเนือ้หา (Content Analysis) อา้งอิงตาม Grounded Theory (Open Coding และ 
Axial Coding) และมีการวิเคราะหเ์ชิงปริมาณเพิ่มเติมดว้ยสถิติพรรณนา และการวิเคราะหไ์คส
แควร ์Chi-squared analysis เพื่อเปรียบเทียบระหว่างนักศึกษาเชือ้ชาติยิวและไม่ใช่เชือ้ชาติยิว  
ผลการศึกษารายงานว่า PjBL ประเด็นทางประสิทธิภาพ เห็นว่าว่าวิธีการสอนแบบ PjBL มี
ประสิทธิภาพในการส่งเสริมการมีบทบาทของพลเมือง โดยเฉพาะในกลุ่มนกัศึกษาชนกลุ่มนอ้ยที่
ไม่ ใช่ เชื ้อชาติยิว (Non-Jewish Minority Students) ประเด็นการพัฒนาความเข้าใจ พบว่า
นกัศกึษากลุม่ที่ไม่ใช่เชือ้ชาติยิวมีความเขา้ใจในแนวคิดของ ความรส็  านึก (Accountability) ความ
โปร่งใส (Transparency) สิทธิพลเมืองและสิทธิมนุษยชน (Civil and Human Rights) และรบัรูถ้ึง
ความสามารถและภาระหนา้ที่ในการมีบทบาทต่อชุมชนของตนเพิ่มขึน้ ประเด็นความแตกต่างทาง
กลุ่มเชือ้ชาติ พบความแตกต่างทางสถิติในมิติของความมุ่งมั่น (Persistence) และความตอ้งการ
ค าตอบจากทางการ โดยนกัศกึษากลุ่มเชือ้ชาติยิวมีความมุ่งมั่นสงูกว่า ยิ่งไปกว่านัน้ยงัพบรายงาน
ว่า นักศึกษาที่ไม่ใช่เชื ้อชาติยิวมีโอกาสที่จะเข้าร่วมกิจกรรมของพลเมืองในอนาคตมากกว่า
นกัศกึษากลุม่เชือ้ชาติยิว 

Gaynor (2023 ) ท า ก า รศึ กษ าข้อ จ ากั ด  (Limitations) แ ล ะก าร ได้ รับ โอก าส 
(Opportunities) อันเกิดจากความเขา้ใจและการน าแนวคิด ความเป็นพลเมือง(Citizenship) มา
ประยุกต์ใชใ้นบริบทต่างๆ โดยเฉพาะการจัดการศึกษาที่มุ่งพัฒนา (Development Education: 
DE) และเพื่ออธิบายความหมายในการเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ซึ่งเป็นงานวิจัยเชิงทฤษฎีและวิเคราะห ์
(Theoretical and Analytical Article) ที่อาศัยการทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎี (Drawing from 
the rich body of theory) ในสาขาสังคมศาสตร ์ใช้การวิเคราะห์การคิดรวบยอด (Conceptual 
Analysis) และการวิพากษ์ (Critique) โดยเฉพาะมุ่งเน้นการวิเคราะห์ถึงผลกระทบจากอิทธิพล
ของ นีโอลิเบอรลั (Neoliberal Influences) ที่ส่งผลต่อกรอบแนวคิดและการน าไปปฏิบติัเก่ียวกับ
ความเป็นพลเมือง โดยผลการวิจยัพบว่า ความเป็นพลเมือง (Citizenship) ไม่ใช่สิ่งที่มีขึน้เอง แต่
เป็นสิ่งที่ไดจ้ากการเรียกรอ้ง (Must be Claimed) ซึ่งกระบวนการนีน้ัน้ตอ้งมีการต่อสูแ้ละจัดการ
สิ่งที่ขัดขวาง หรือที่เรียกว่า การเคลื่อนไหวเพื่อสงัคม (Activism) ผลที่ไดร้บัแสดงว่า 1) ขอ้จ ากัด
จากความไม่เท่าเทียม ตามแนวปฏิบัติสากลที่มีต่อความเป็นพลเมืองในทางทฤษฎีนั้น มักจะ
ปกปิดความเป็นจริงของความไม่เท่าเทียมและมีการกีดกัน ( Inequalities and Exclusions) ซึ่ง
ในทางปฏิบัติ  มักจะเป็นผลมาจากฐานของโครงสร้างและระบบสถาบัน (Structural and 
Institutional Roots) 2) ประเด็นของอิทธิพลของนีโอลิเบอรลั อิทธิพลของนีโอลิเบอรลัท าใหแ้นวคิด
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พลเมืองต่ืนรูล้ดความส าคญัลงเหลือเพียงองคป์ระกอบของความเป็นปัจเจกบคุคล (Individualist) 
พฤติกรรม (Behavioural) และ ทัศนคติ (Attitudinal) โดยลดความส าคัญเชิงโครงสรา้ง ในส่วน
ของความสมัพันธ์ และการเมือง 3) ประเด็นหลกัในการวิพากษ์ การวิพากษ์แนวคิดพลเมืองต่ืนรู ้
มุ่งเน้นที่  ใคร (Who) เป็นผู้ที่ถูกกีดกัน เช่น กลุ่มชายผิวขาว ถูกกระท าอย่างไร (How) ซึ่งการ
กระท าจะลดทอนความเป็นปัจเจก (Individualised Approaches) และ อะไร (What) ที่ส่งผลให้
การกระท าถกูจ ากดัอยู่เพียงกิจกรรมที่ไม่สง่ผลกระทบกบัโครงสรา้ง (Light-touch Actions) 

Sturrock and Zandvliet (2023) ท าการวิจัยเพื่อศึกษาผลของความสัมพันธ์ระหว่าง
สภาพแวดล้อมที่มีต่อการเรียนรู ้(Learning Environment) กับผลลัพธ์ความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
(Active Citizenship Outcomes) ในระยะยาว ภายใตบ้ริบทของหลกัสตูรบูรณาการที่พยายามให้
มีสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่เน้นการใชส้ถานที่จริง (Place-Based Learning Environments in 
an Integrated Environmental Studies Program) ท าการวิจัยแบบศึกษารายกรณีย้อนหลัง 
(Retrospective Case Study Design) ซึ่ ง เป็ นการศึ กษ าตามยาว  (Longitudinal Study) ที่
ติดตามสงัเกตและเก็บขอ้มลูของกลุ่มตวัอย่างเดิมซ า้ ๆ  เพื่อศึกษาถึงแนวทางที่เปลี่ยนแปลงและ
แนวโน้มที่ เกิดขึน้ทั้งช่วงระยะเวลาที่ก าหนดไว้ กลุ่มตัวอย่าง (Participants) ได้แก่ ศิษย์เก่า 
(Alumni) ที่เคยเขา้ร่วมโครงการ Environmental Studies (ES 10) ในประเทศแคนาดา จ านวน 2 
กลุ่ม คือ 24 คน และ 36 คน โดยมีการเก็บขอ้มลูหลงัจบโครงการต่อเนื่องเป็นระยะเวลา 5 ปี และ 
8–9 ปี เครื่องมือนัน้จะใชเ้ก็บทัง้ขอ้มลูเชิงปรมิาณและเชิงคณุภาพ โดยในส่วนขอ้มลูเชิงปรมิาณใช้
แบบส ารวจ Place-Based Learning and Constructivist Environment Survey (PLACES) และ 
ISSP Citizenship Survey เพื่ อวัดองค์ประกอบ 6 ด้านของความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ (Active 
Citizenship) และท าการวิเคราะหข์อ้มลูโดยการทดสอบทางสถิติเพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่ม
ตัวอย่างเดียวกัน (Paired T-test) รวมทั้งการเปรียบเทียบกับขอ้มูลเชิงบรรทัดฐาน (Normative 
Data) ของประเทศแคนาดา ในส่วนขอ้มลูเชิงคณุภาพ ใชแ้บบสอบถามปลายเปิด (Open-Ended 
Questionnaire) และการสนทนากลุ่ม (Focus Groups) พรอ้มทั้งวิเคราะหข์อ้มูลดว้ย Interview 
Matrix Method ควบคู่กับการตรวจสอบแบบสามเสา้เพื่อยืนยันผล (Triangulation) ผลการวิจัย
พบว่า องค์ประกอบแวดลอ้มในการเรียนรูม้ีความสัมพันธ์กับผลลัพธ์ความเป็นพลเมืองต่ืนรูใ้น
ระยะเวลาที่ยาว อีกทัง้การรบัรูข้องศิษยเ์ก่าต่อองคป์ระกอบแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่วดัดว้ยเครื่องมือ 
PLACES พบความเสถียรในระดับสูง (Remarkably Stable) ตลอดช่วงเวลา 5 ปี และยังพบว่า
ศิษยเ์ก่าโครงการ ES 10 มีผลลพัธด์า้นความเป็นพลเมืองต่ืนรูอ้ยู่ในระดบัสงู มีคะแนนสงูกว่ากลุ่ม
ควบคุมในประเทศแคนาดาอย่างมีนัยส าคัญใน 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การด าเนินการทางสงัคม
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และการเมือง (Social and Political Action) การเป็นพลเมืองดี (Good Citizen) แสดงถึงกรณีการ
มีบทบาทในชุมชน และการใชส้ิทธิ (Voice) นอกจากนีย้ังพบความเป็นปึกแผ่นของกลุ่ม (Group 
Cohesiveness) ซึ่งเป็นปัจจัยหลักที่ช่วยสรา้งความรูส้ึกอยากมีบทบาท เพื่อเพิ่มแรงจูงใจในการ
สรา้งความแตกต่าง (Willingness to Make a Difference) ในชมุชน 

การศึกษาความเป็นพลเมืองต่ืนรูใ้นบริบททางการศึกษาไดร้บัความสนใจมากขึน้ทัง้ใน
ระดับโลกรวมถึงในประเทศไทย มีการพัฒนาการศึกษาที่หลายหลาก เพื่อส่งเสริมความเป็น
พลเมืองต่ืนรูใ้หก้ับผูเ้รียน การศึกษาว่าดว้ยความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้(Active Citizenship) สะทอ้น
ถึงความแตกต่างของแนวทางการประเมิน รวมถึงผลลพัธ์ในบริบทที่ต่างกัน งานวิจยัเชิงปริมาณ
หลายฉบับระบุว่าการจัดการเรียนรูท้ี่มีคุณภาพ โดยเฉพาะรูปแบบ Project-Based Learning 
(PjBL) และการบูรณากรณีทางสังคมในสาขา STEM ผ่าน Socio-Scientific Issues (SSI) นั้น 
ส่งผลต่อการพัฒนาความเป็นพลเมืองอย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งความเชื่อมั่นของตนเอง รบัรูถ้ึง
คณุค่าและประสิทธิภาพของครู (Self-Efficacy) ตลอดจนการเปิดพืน้ที่ใหเ้ยาวชนที่ขาดโอกาสไดม้ี
บทบาทมากขึน้ในลักษณะของผลกระทบเชิงชดเชย (Compensatory Effects) ยิ่งไปกว่านั้น ยัง
พบว่าปัจจยัดา้นทศันคติและค่านิยมทางพลเมือง รวมถึงความเป็นปึกแผ่นและการท างานกบัผูอ่ื้น
ในกลุ่ม (Group Cohesiveness) เป็นบทบาทหลักในการส่งเสริมพฤติกรรมพลเมืองที่สามารถ
ปฏิบติัต่อเนื่องไดใ้นระยะยาว อย่างไรก็ตาม ขอ้มูลเชิงส ารวจสะทอ้นใหเ้ห็นว่า แมภ้าพรวมทาง
สถิติดา้นการใชส้ิทธิและการมีบทบาททางพลเมืองจะอยู่ในระดับที่ดี ในทางกลับกันยังปรากฏ
ความแตกต่างในปัจจัยเชิงประชากรศาสตร ์เช่นในมิติของเพศและเชือ้ชาติ นอกจากนี ้ยังพบ
หลักฐานจากโครงการที่ส่งเสริมการมีบทบาทผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลในประเทศก าลังพัฒนา เช่น 
ประเทศแทนซาเนีย ซึ่งแม้จะสามารถยกระดับบทบาทของผู้น าชุมชนได้อย่าง ดี แต่ยังไม่อาจ
ยกระดับการมีบทบาทของประชาชนทั่วไปในสถานการณ์จริงได้อย่างเด่นชัด อันเป็นผลจาก
ขอ้จ ากดัเชิงโครงสรา้ง ความเหลื่อมล า้ทัง้ในดา้นเทคโนโลยี ตลอดจนการเขา้ถึงทรพัยากรที่ยงัไม่
ทั่วถึง 

2. โปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

การประมวลเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับแนวคิดโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมาย
ด้วยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันในส่วนนี ้ เป็นการสรุปองค์ความรู้
เก่ียวกับองคป์ระกอบของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมาย ไดแ้ก่ 1) ความรอบรูด้า้น
กฎหมาย 2) การเรยีนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์และ 3) เกมมิฟิเคชนั ดงัรายละเอียด ต่อไปนี ้
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1. ความรอบรู้ด้านกฎหมาย 
จากความซบัซอ้นและการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทางสงัคม ความรอบรูด้า้นกฎหมาย

จึงเป็นทักษะส าคัญที่ผูเ้รียนทุกระดับควรไดร้บัการพัฒนา เพื่อใหส้ามารถด ารงชีวิตในสังคมได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ความรอบรู้ด้านกฎหมายนั้น เก่ียวข้องกับความสามารถในการเข้าใจ 
วิเคราะห์ ประเมินข้อมูลที่ เก่ียวข้องกับกฎหมายอย่างมีวิจารณญาณ รวมไปถึงการจ าแนก
ขอ้เท็จจริง การรูเ้ท่าทันการน าเสนอขอ้มูลที่อาจมีอคติหรือบิดเบือน และการใช้แนวคิดเพื่อการ
ตีความและประยุกตใ์ชข้อ้มูลทางกฎหมาย นอกจากนี ้ความรอบรูด้า้นกฎหมายยงัครอบคลุมถึง
สมรรถนะในการสืบคน้ ตรวจสอบ เขา้ถึงแหล่งขอ้มลูทางกฎหมายที่มีมาตราฐาน การเขา้ใจบริบท
และปัจจยัที่ส่งผลต่อการตีความกฎหมาย รวมไปถึงการตระหนกัในขอ้จ ากดัของความรูข้องตนเอง
และการขอรบัความช่วยเหลือ แนะน าจากผู้เชี่ยวชาญเมื่อจ าเป็น การส่งเสริมความรอบรูด้า้น
กฎหมายใหก้ับผูเ้รียน จึงเป็นการพัฒนาทักษะเพื่อเรียนรูต้ลอดชีวิตที่จ  าเป็นอย่างยื่งส าหรบัการ
เป็นพลเมืองที่ต่ืนรูต่้อไป 

1.1 ความหมายของความรอบรู้ด้านกฎหมาย 
ความรอบรูด้้านกฎหมาย หมายถึง ระดับความรู้ ความเข้าใจในกฎหมายที่

จ  าเป็นส าหรบัพลเมืองในการตระหนกัถึงสิทธิและความรูส้  านึกตามกฎหมายของตน ซึ่งครอบคลมุ
ไปถึงความสามารถเชิงปฏิบติั (Practical Skills) ท าใหบุ้คคลสามารถน าองคค์วามรูเ้หล่านัน้ไปท า
ความเขา้ใจและประยุกต์กับการด ารงชีพไดอ้ย่างแทจ้ริง ความรอบรูด้า้นกฎหมายจึงสื่อถึงความ
เขา้ใจที่สามารถเชื่อมโยงกฎหมายที่เก่ียวขอ้งเขา้กับหลักจริยธรรมตามล าดับของความส าคัญ 
ขัน้ตอนนีม้ีความส าคญัมาก เพราะมีส่วนช่วยใหบุ้คคลสามารถใชก้ฎหมายประกอบการตัดสินใจ
โดยค านึงถึงค่านิยมของสงัคมและศีลธรรม แสดงถึงบทบาทของกฎหมายที่เป็นกลไกทางสงัคมซึ่ง
ตอ้งท างานควบคู่ไปกับคุณธรรม ความรอบรูด้า้นกฎหมายก่อใหเ้กิดผลลพัธ์ที่ส  าคัญทัง้ในระดับ
บุคคลและสังคม โดยเฉพาะในการส่งเสริมให้ประชาชน เขา้ใจถึงสิทธิและหน้าที่ของตน ท าให้
บุคคลสามารถปกป้องสิทธิประโยชนข์องตนเองได ้ย่ิงไปกว่านัน้ยังรวมไปถึงความสามารถในการ
ปกป้องสิทธิของบุคคลอ่ืนดว้ย ตัวอย่างเช่น ในบริบททางการเรียน ความรอบรูด้า้นกฎหมายยงัมี
ความหมาย ถึงทักษะในการปฏิบติัที่ส  าคัญ เช่น การทราบและเขา้ใจว่าเมื่อใดควรขอค าแนะน า
จากผู้เชี่ยวชาญทางกฎหมาย และการสรา้งความเขา้ใจในประเด็นสาธารณะ ซึ่งเก่ียวขอ้งกับ
กฎหมาย สะทอ้นใหเ้ห็นว่าความรอบรูด้า้นกฎหมายเป็นมากกว่าความรูส้่วนบคุคล แต่เป็นทกัษะที่
จ  าเป็นต่อการมีบทบาทในสังคมที่ยอมรับการมีบทบาทและการตัดสินใจร่วมกันอย่างมี
ประสิทธิภาพ (Barid, Kridasakti, & Wahyuni, 2022; Braye & Preston-shoot, 2016; Leonard, 
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2021; Nigam, 2008; Peña Carranco, 2016; Perry-Hazan & Tal-Weibel, 2020; Peterson & 
Knowles, 2009; Rollerson, 2021; Zariski, 2014) 

นักวิจัยและนักวิชาการได้อธิบายความหมายของความรอบรูด้้านกฎหมาย 
(Legal Literacy) ซึ่งมีความลึกซึง้มากกว่าการจดจ าบทบัญญัติหรือเนือ้หาขอ้มูลทางกฎหมาย 
โดยใหค้วามเห็นว่าเป็นความสามารถเชิงปฏิบติัที่ผสานความรู ้ความเขา้ใจ การตัดสินใจ รวมไป
ถึงการเคลื่อนไหวเพื่อสงัคมอย่างเป็นองคร์วม ความรอบรูด้า้นกฎหมายนั้น สะทอ้นถึงการสรา้ง
ความเขา้ใจ (Understand) ตีความ (Interpret) ประยุกตแ์ละน ากฎหมายไปใชใ้นชีวิตประจ าวัน 
เพื่อปกป้องสิทธิ ปฏิบัติตามหน้าที่  และมีบทบาทในสังคม ที่ยอมรับการมีส่วนร่วมและการ
ตดัสินใจร่วมกันอย่างมีคณุภาพ Nugraha and Pratama (2023) ใหค้วามเห็นว่าความรอบรูด้า้น
กฎหมาย คือ ความสามารถในการน ากฎหมายมาใชไ้ดอ้ยางแทจ้ริงในทุกวนั ไม่ใช่เพียงการทราบ
ขอ้กฎหมาย ความรอบรูด้า้นกฎหมายส่งผลท าใหป้ระชาชนตระหนักและรบัผิดชอบในสิทธิของ
ตนเองและผูอ่ื้นมากขึน้ 

ในประเด็นเชิงทักษะ Ozkaya and Colak (2024) รายงานว่านอกจากการรบัรู ้
กฎหมายแลว้ ความรอบรูด้า้นกฎหมายมีความเชื่อมโยงกับทักษะพืน้ฐานดา้นการรูห้นังสือและ
การคิดเชิงวิเคราะห ์โดยเฉพาะการอ่าน ตีความ และจัดท าเอกสารทางกฎหมาย ตลอดจนการ
ตัดสินใจในประเด็นกฎหมาย (Legal Decision-Making) ซึ่ งล้วนช่วยให้บุคคลที่ ไม่ ได้เป็น
ผูเ้ชี่ยวชาญทางกฎหมายสามารถเขา้ถึงและใชก้ฎหมายไดอ้ย่างมั่นใจและมีประสิทธิภาพ 

เมื่อพิจารณาบทบาทในระดบับุคคล Panta (2022) ไดอ้ธิบายว่าความรอบรูด้า้น
กฎหมายช่วยใหบุ้คคลเขา้ใจศกัยภาพและความเป็นเจา้ของชีวิตตนเอง (Self-realized) เกิดความ
ตระหนักถึงการมีพลังในการก าหนดเส้นทางชีวิต (Empowered) ตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผล มี
ความเป็นอิสระ (Self-determined) ในขณะที่ Grimes (2018) ใหค้วามเห็นเปรียบเทียบว่า ความ
รอบรูด้า้นกฎหมายเป็นเสมือนเครื่องมือเสริมความมั่นใจที่มีต่อพลงัแห่งประชาชน โดยเฉพาะผูท้ี่
ไม่ได้รับความเท่าเทียม ให้สามารถแก้ไขปัญหาและต่อสู้กับความอยุติธรรม รวมทั้งเข้าถึง
กระบวนการยติุธรรมไดดี้ขึน้ ลดความแตกต่างและขอ้จ ากดัทางโครงสรา้งในสงัคม 

ในแนวทางเดียวกัน Fred and Oyedotun (2025) อธิบายว่าความรอบรูด้้าน
กฎหมายนั้นเป็นความสามารถของบุคคลในการเข้าใจ (Understand) ตีความ (Interpret) 
ประยุกตเ์พื่อน ากฎหมายไปใชใ้นชีวิตของตนเอง รวมไปถึงความสามารถที่จะเขา้ใจและมีบทบาท
กบักฎหมาย (the ability to understand and engage with the law) ความรอบรูด้า้นกฎหมายจึง
เป็นเครื่องมือในการการจัดการสิทธิและความรูส้  านึกของบุคคลภายในระบบกฎหมาย และเป็น
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องคป์ระกอบที่มีประโยชนย์ิ่งในการส่งเสริมการมีบทบาทในระบอบประชาธิปไตย และเพื่อใหเ้ห็น
ภาพรวมของความคิดหลกันีอ้ย่างเป็นระบบ Ozkaya and Colak (2024)ไดส้รุปองคป์ระกอบของ
ความรอบรู้ด้านกฎหมายไว้ ดังนี ้ 1) การตระหนักรู ้บทบาทของกฎหมายในสังคม  (Legal 
Consciousness) 2) ความสามารถในการใช้กฎหมายเพื่อปกป้องสิทธิหรือผลักดันประเด็น
สาธารณะ (Legal Mobilization)   3) การหลอมรวมบรรทัดฐานทางกฎหมายเพื่อสรา้งทัศนคติ
และพฤติกรรมของพลเมือง (Legal Socialization) ความรอบรูด้า้นกฎหมายจึงเป็นมากกว่าองค์
ความรู้ แต่เปรียบดังต้นทุนสังคมและพลังในการก่อให้เกิดศักยภาพของพลเมือง (Legal 
Empowerment) ที่ท าให้ประชาชนเข้าถึงสิทธิ มีบทบาทอย่างเท่าเทียม และร่วมสรา้งสังคมที่
ยอมรบัการมีบทบาทและการตดัสินใจรว่มกนัที่เป็นธรรมยั่งยืนต่อไป 

ดังนั้นความรอบรูด้้านกฎหมาย หมายถึง ระดับของความรู ้การเข้าใจ และ
ความสามารถในการเขา้ถึงกฎหมายอย่างรอบดา้น รวมถึงความรูเ้ก่ียวกับสิทธิ หน้าที่ เขา้ใจใน
กฎหมายหรือสามารถรบัรูก้ฎหมาย มีความเขา้ใจเชิงลึกในการตีความกฎหมายในบริบทชีวิตจริง 
ตระหนักถึงสิทธิของทุกคน และเชื่อมโยงหลักกฎหมายที่เก่ียวกับสถานการณ์ของสงัคมอย่างมี
เหตผุล น าไปประยกุตเ์พื่อตดัสินใจ ด าเนินการ  และใชก้ฎหมายในชีวิตประจ าวนัไดเ้ป็นอย่างดี  

 

1.2 วิธีวัดความรอบรู้ด้านกฎหมาย 
ความรอบรูด้า้นกฎหมายสามารถวัดได้โดยการประเมินความเขา้ใจตลอดจน

ความสามารถที่จะน ากฎหมายไปใช ้ตระหนักถึงสิทธิ หนา้ที่ของตนเองที่กฎหมายใหก้ารรองรบั 
นอกจากนีย้ังเก่ียวขอ้งกับระดับของความตระหนักรูท้างกฎหมายในบุคลากรบางประเภท เช่น 
ผู้บริหารหรือเจ้าหน้าที่ ฝ่ายทรัพยากรบุคคล ที่ เก่ียวข้องกับหน้าที่และการรูส้  านึกทางวิชาชีพ  
(Panta, 2022; Peña Carranco, 2016) ทัง้นีก้ารประเมินความรอบรูด้า้นกฎหมายสามารถท าได้
โดยการศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative studies)  เช่น ท าการศึกษาภูมิหลังทางการศึกษา การ
ฝึกอบรม และความรูก้ฎหมายเฉพาะทาง (Abd Razak et al., 2022) นอกเหนือจากที่กล่าวมานี ้
ผลกระทบของความรอบรูด้า้นกฎหมายที่มีต่อการสรา้งเสรมิเพื่อเปลี่ยนแปลงบริบทสงัคมและการ
ใชอ้  านาจสามารถประเมินไดโ้ดยการตรวจสอบเบือ้งตน้ที่ท าใหบุ้คคลมีบทบาทในกระบวนการ
ก ากับดูแลและต่อสูก้ับความอยุติธรรมต่อไป (Nugraha & Pratama, 2023) Nigam (2008) และ 
Grimes (2018) กล่าวว่าสามารถประเมินความรอบรูด้้านกฎหมายได้โดยการพัฒนาข้อมูล
หลักฐาน (Evidence base) การวิจัย การแบ่งปันแนวคิด และปฏิบติังานร่วมกันในส่วนของการ
ประเมินการศกึษาดา้นกฎหมายสาธารณะ (PLE)  
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Young, Kraglund-Gauthier, and Foran (2014) ท าการวิจัยผสานวิธี (Mixed 
Methods) โดยใชแ้บบสอบถามออนไลนร์ว่มกบัการสมัภาษณร์ายบคุคล พรอ้มทัง้ตรวจสอบความ
ตรงของเนือ้หาและความเหมาะสมทางตรรกะของกิจกรรมการศึกษาตามกรอบเป็นกรณี เพื่อ
ประเมินระดบัความรอบรูด้า้นกฎหมายของผูส้มคัรเป็นครูที่เขา้รบัราชการในประเทศแคนาดา และ
เพื่อศึกษาประสิทธิผลในการใช้เพื่อศึกษาการส่งเสริมการเรียนกฎหมาย ผลการวิจัยระบุว่า 
ผูเ้ขา้ร่วมเห็นความส าคัญของการศึกษารายกรณีมากกว่าการเรียนแบบบรรยาย เนื่องจากเป็น
กระบวนการเรียนที่ใชใ้นสถานการณ์จริง (Realistic Scenarios) มีการอภิปราย (Opportunities 
for Discussion) และช่วยพัฒนาวิธีการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) จากการสังเคราะห์
ผลการวิจยันัน้ สรุปไดว้่า ความรอบรูด้า้นกฎหมายคือองคป์ระกอบที่ส  าคญัและจ าเป็นส าหรบัการ
เตรียมความพรอ้มของนกัศึกษาวิชาชีพครู ขณะเดียวกนั การเรียนรูแ้บบรายกรณีเป็นแนวทางหนึ่ง
ที่มีความสอดคลอ้งกบัประเด็นที่ศึกษาเพื่อสรา้งความยึดมั่นผูกพัน (Cogent and Engaging) ใน
กระบวนการเรียนรู้ทางกฎหมาย อีกทั้งยังส่งเสริมการคิด เชิงวิเคราะห์และการคิดแบบมี
วิจารณญาณไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

Khairil (2017) ท าการประเมินอิทธิพลของความรอบรูด้้านกฎหมายเพื่อสรา้ง
เสริมการบังคับใช้กฎหมายสิ่งแวดล้อมที่มาเลเซีย โดยการวิเคราะห์เอกสารทางกฎหมาย 
กระบวนการ และคู่มือที่เก่ียวขอ้งของกระทรวงสิ่งแวดลอ้ม (Department of Environment) แล
พบว่ามี ความ ต่อ เนื่ อ ง  (Continuum approach) ซึ่ ง ถื อ ได้ว่ าความ รอบ รู้ด้านกฎหมาย
ความสามารถส่งต่อ หรือถ่ายทอดอย่างต่อเนื่องจากบุคคลธรรมดาจนถึงผูป้ระกอบวิชาชีพ อีกทัง้
ความรอบรูก้ฎหมายอยู่ในลกัษณะของการอปุลกัษณ์ (Metaphor approach) หมายถึงวิธีคิดเชิง
เปรียบเทียบของมนุษย์ ที่ช่วยให้ผู ้ร ับสารเห็นภาพสิ่งของหรือการกระท าชัดเจนขึน้โดยการ
เปรียบเทียบสิ่งที่มีคณุสมบติัร่วมกนั โดยมีผูเ้ชียวชาญในการตรวจสอบขอ้มลู 2 คน และใชค่้าสถิติ
ของ Cohen’s และมีค่าความน่าเชื่อถือของเครื่องมือ (Reliability) เท่ากับ 0.95 การศึกษานีพ้บ
หวัขอ้หลกัจ านวน 4 หัวขอ้และหวัขอ้ย่อยจ านวน 7 หวัขอ้ของความรอบรูห้นังสือทางกฎหมายที่มี
อิทธิพลต่อการบงัคบัใชก้ฎหมายสิ่งแวดลอ้ม ไดแ้ก่ 1)ความรอบรูด้า้นเอกสารและการรายงาน 2) 
ความเชี่ยวชาญ (Expertise) ในดา้นบุคคลและเนือ้หา 3) การไตร่ตรองในดา้นกระบวนการและ
ทรพัยากร (Thought) และ 4) การตดัสิน (Judgement) ดา้นเนือ้หาและกระบวนการ  

Organisation for Economic Co-operation Development and Open 
Society Foundations (2019)  ไดพ้ฒันาระเบียบวิธีในการส ารวจความตอ้งการทางกฎหมาย โดย
ประเมินทัง้ความรูร้วมถึงความเขา้ใจ และอปุสรรคที่มีต่อกระบวนการยุติธรรม มีความคิดหลกัคือ 
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การเสริมสรา้งศักยภาพทางกฎหมาย (Legal empowerment) มุ่งใหป้ระชาชนมีพลัง เกิดความ
มั่นใจในการจัดการปัญหาทางกฎหมายด้วยตนเอง ผ่านแบบวัด Model Legal Capability 
Questions และแบบวดั Practical Legal Literacy เพื่อวดัระดบัความเขา้ใจสิทธิทางกฎหมายของ
ตน (awareness of legal rights) การทราบแหล่งขอ้มูลหรือค าแนะน าทางกฎหมายที่เชื่อถือได ้
(knowledge of legal resources) และ ความมั่ นใจในการบรรลุผลลัพธ์ที่ ดี  (confidence in 
achieving a fair outcome) ซึ่งสะท้อนการใช้กฎหมายในชีวิตจริง ( legal empowerment in 
action) ผลการตอบแบบสอบวดัจะแปลเป็นคะแนนมาตรประเมินค่าตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s 
Rating Scale) ประเมินความเห็น การใหค้ะแนนตามความถ่ีของพฤติกรรม หรือการกระท าจริง 
(Behaviour-based scale)และการให้คะแนนตามระดับความเชื่อมั่นหรือความพึงพอใจต่อ
ผลลพัธ์ (Outcome-based scale) แลว้น ามาค านวณเป็นคะแนนมาตรฐาน 0–100 เพื่อประเมิน
ระดบั Legal Capability ของประชาชนในมิติความรู ้สิทธิ แหลง่ขอ้มลู และความมั่นใจ  

 Perry-Hazan and Tal-Weibel (2020) ท าการวัดความรอบรูด้า้นกฎหมายของ
ครูชาวอิสราเอล โดยออกแบบเครื่องมือประเมินเพื่อตรวจสอบความรูแ้ละการรบัรูข้ องผู้สอน
เก่ียวกบัสิทธิของนกัเรียน โดยการสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง โดยใชค้ าถามปลายเปิดและบทความสัน้
ซึ่งน าเสนอประเด็นขดัแยง้เก่ียวกบัสิทธิของนกัเรียน ผลกรศกึษาพบว่าครูที่มีระดบัความรอบรูด้า้น
กฎหมายต ่า ก็ความรูเ้ก่ียวกับสิทธิของนักเรียนต ่าเช่นกัน และมีครูหลายคนที่ มองว่าสิทธิของ
นกัเรียนเป็นภยัคกุคามต่ออ านาจและสถานะของตนเอง  

Hughes (2023) รายงานแนวคิดและวตัถุประสงคข์องความรอบรูด้า้นกฎหมาย 
เพื่อใชเ้ป็นเครื่องมือที่เสริมศักยภาพ (Empowerment) และการเปลี่ยนแปลงในสงัคม นอกจากนี ้
ยงัพบความพยายามน าความรอบรูด้า้นกฎหมายมาใชเ้พื่อพัฒนาประเทศอินเดีย ใหค้วามรูแ้ละ
สรา้งศกัยภาพแก่ประชาชน โดยเฉพาะผูด้อ้ยโอกาส ใหเ้ขา้ถึงความยุติธรรม และมีบทบาทในการ
บัญญัติกฎหมาย ท าการวิจัยเชิงคุณภาพแบบส ารวจ ร่วมกับประสบการณ์ของผูว้ิจัยในฐานะ
ผูส้นบัสนุน นกักิจกรรม และผูฝึ้กสอน นอกจากนีย้งัใชแ้หล่งขอ้มลูทุติยภูมิจาก รายงาน บทความ 
และการศึกษารายกรณี เพื่อสนับสนุนขอ้โตแ้ยง้และขอ้คน้พบ การศึกษาระบุว่า ความรอบรูด้า้น
กฎหมายเป็นชุดความคิดที่ซบัซอ้น มีมิติที่หลากหลาย (Multidimensional concept) ซึ่งเก่ียวขอ้ง
กับความรู้ตลอดจนทักษะ ดังนั้นการศึกษาความรอบรูด้้านกฎหมายนั้น ควรมุ่งเน้น ถึงการ
ประยุกตใ์ชก้ฎหมายกบัสถานการณจ์ริง เพื่อเสรมิใหม้ีความเป็นเจา้ของ (A sense of ownership) 
ความเขา้อกเขา้ใจ (Empathy) ของผูเ้รียน ยิ่งไปกว่านัน้ยงัชีใ้หเ้ห็นว่าความรูท้างกฎหมายสามารถ



  37 

น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงของสังคมโดยท าให้ประชาชนเกิดความท้าทายสภาพที่เป็นอยู่และ
เรียกรอ้งสิทธิอนัพงึมีได ้

Balmer, Pleasence, McDonald, and Sandefur (2024) ได้พัฒนาแบบวัด 
General Legal Confidence (GLC) Scale เพื่อศึกษาระดับของความเข้าใจและความสามารถ
ทางกฎหมายในกลุ่มประชาชน (Legal Understanding and Capability) ส าหรบัชีวิตประจ าวัน 
ชุดความคิดหลักของแบบวัดนีอ้ยู่บนพืน้ฐานในชุดทักษะ ความรู ้และการคิดที่จ  าเป็นเพื่อการ
ตัดสินใจว่าจะใช้ระบบยุติธรรมหรือไม่ และอย่างไร โดยแบบวัดนี ้ใช้ประเมินความมั่นใจทาง
กฎหมาย (Legal Confidence หรือ Subjective Legal Empowerment – SLE) ของบุคคลที่มีผล
กบัความสามารถในการจดัการปัญหากฎหมายไดอ้ย่างยติุธรรม และยงัมีองคป์ระกอบของแบบวดั 
แบบวัด Practical Legal Literacy (PLL) ที่ประเมินทักษะเชิงปฏิบัติ เช่น การอ่านเอกสาร การ
คน้หาขอ้มูล และการเขา้ใจสิทธิพืน้ฐาน รวมไปถึงแบบวัด Perceived Relevance of Law (LAW 
Scale) ที่วัดการรบัรูว้่ากฎหมายเก่ียวขอ้งกับชีวิตประจ าวันมากหรือน้อยเพียงใด และแบบวัด 
Digital Capability for Law (DCL) ที่ วัดทักษะดิจิทัลในการจัดการเรื่องกฎหมายผ่านระบบ
ออนไลน ์

การวัดความรอบรูด้า้นกฎหมาย ประเมินไดจ้ากความรู ้ความเขา้ใจ ควบคู่กับการ
วิจัยเชิงคุณภาพ การวัดผลกระทบทางสังคมและการมีอ านาจ การพัฒนาขอ้มูลหลักฐาน การ
แบ่งปันแนวคิด และการปฏิบัติงานร่วมกัน ความรอบรูด้้านกฎหมายมิใช่เพียงการรูก้ฎหมาย
เท่านั้น แต่เป็นการท าความเขา้ใจว่ากฎหมายนั้นส าคัญต่อการด ารงชีพในสังคมอย่างไร อีกทั้ง
สามารถน ากฎหมายไปใชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิผลเพื่อรกัษาความยุติธรรมแก่สงัคมต่อไป  

1.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
Leonard (2021) ท าการศึกษาเก่ียวกับความรอบรู้ด้านกฎหมาย (Legal 

Literacy) ของบุคลากรทางการศึกษาในสหรัฐอเมริกา เพื่ อพัฒนาแผนการพัฒนาวิชาชีพ 
(Professional Development Plan) ยกระดับความรอบรูด้า้นกฎหมาย ที่เก่ียวขอ้งกับผูเ้รียนวิชา
ภาษาอังกฤษ (English Learners: ELs) ท าการทบทวนวรรณกรรม (Literature Review) เพื่อ
ก าหนดค านิยามความรอบรูด้า้นกฎหมายในบริบทการเรียนและกฎหมาย วิเคราะหข์อ้มูลเชิงลึก 
(In-depth Data Analysis) ประกอบกับการส ารวจหลักสูตรในวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยใน
สหรฐัอเมรกิา และรอบอาณาเขตของสหรฐัฯ (Puerto Rico Virgin Islands Guam) เพื่อตรวจสอบ
จ านวนวิชากฎหมายที่ก าหนดเป็นวิชาบงัคบัในหลกัสูตรการสรา้งความพรอ้มของวิชาชีพครูและ
ผูบ้ริหารท าการพัฒนาแผนการพัฒนาวิชาชีพที่ครอบคลุม โดยใชก้รอบแนวคิดทฤษฎีการศึกษา
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ของผู้ใหญ่ที่ อ้างอิงความเชื่อมั่ น ของตนเอง (Self-Efficacy Adult Learning Theory: SEAL 
Framework) ท าการหาคณุภาพเครื่องมือร่วมกบัทีมวิจยัจ านวน 5 คน น าหลกัสูตรและค าอธิบาย
รายวิชามาวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ ใช้การโค้ดข้อมูล (Data Coding) ตามกระบวนการของ
รฐับาลกลางแห่งสหรัฐอเมริกา ซึ่งผลการวิจัยระบุว่า พบความขาดแคลนรายวิชากฎหมายที่
ก าหนดเป็นวิชาบงัคบั ในระดบัปรญิญาตรีส  าหรบัหลกัสตูรการสรา้งความพรอ้มครูทั่วประเทศ ซึ่ง
เป็นแนวทางเดียวกับการวิจัยก่อนหน้าซึ่งพบว่า ครูผูส้อนส่วนใหญ่ไม่มีความรูด้้านกฎหมายที่
เพียงพอส าหรบัสรา้งความส าเร็จในอาชีพ และในประเด็นของหลักสูตรเตรียมความพรอ้มของ
ผูบ้ริหารระดับบัณฑิตศึกษาส่วนใหญ่นั้น พบการก าหนดใหเ้รียนวิชากฎหมายอย่างน้อย 1 วิชา
งานวิจยันีมุ้่งเนน้การพิจารณาเฉพาะหลกัสตูร และปรากฏขอ้จ ากดัส าคญั คือ ขอ้เท็จจรงิความจริง
ที่ครูผูส้อนจ านวนมาก แมจ้ะผ่านหลักสูตรอย่างเป็นทางการ แต่ยัง ไม่มีความรูด้า้นกฎหมายที่
เพียงพอในการประกอบวิชาชีพ 

Barid et al. (2022) รายงานผลการท าวิจัยซึ่งมี วัตถุประสงค์ เพื่อวิเคราะห์
โปรแกรมการจดัการศึกษาส าหรบัแรงงานที่โยกยา้ยถิ่นฐานชาวอินโดนีเซีย (Indonesian Migrant 
Workers) ในการสรา้งความรอบรูด้า้นกฎหมาย (Legal Literacy) เพื่อใหส้ามารถช่วยเหลือตนเอง 
(Self-Help Ability) ในการด ารงชีพนอกราชอาณาจักร ใช้การวิจัยเชิงสังคม-กฎหมาย (Socio-
Legal Research) ดว้ยการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Approach)ใชข้อ้มูลปฐมภูมิ (Primary 
Data) จากการส ารวจ (Survey) และ การสนทนากลุ่มโดยผู้เชี่ยวชาญ (FGDs with Experts) 
ระยะเวลาการวิจยั 3 ปี (2020-2022) และขอ้มลูทุติยภูมิ (Secondary Data) จากวารสาร หนงัสือ 
และรายงาน ใชก้ารวิเคราะหเ์ชิงคุณภาพเพื่อแสวงหาแนวทางที่ดี โดยมีการตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือ ที่ระบุแหล่งข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิที่ เพียงพอ รวมไปถึงการให้การรับรองของ
ผูเ้ชี่ยวชาญผ่านระบบ FGDs ผลการวิจัยพบความตอ้งการเร่งด่วน ไดแ้ก่ แรงงานโยกยา้ยถิ่นฐาน
ชาวอินโดนีเซียมักจะเผชิญกับปัญหาทางกฎหมายร้ายแรง รวมไปถึงการทารุณกรรมและ
อาชญากรรม โดยมีสาเหตหุลกั คือ การขาดความรูแ้ละทกัษะดา้นกฎหมาย และไดข้อ้สรุปหลกัใน
การแก้ปัญหาดังกล่าว  คือ รูปแบบการศึกษาทางไกลและแพลตฟอรม์การศึกษา (Distance 
Education and Learning Platform) ที่มีบริการทางการศึกษาต่อเนื่อง (Continuing Education - 
Non-degree) ซึ่งเป็นรูปแบบที่ ดีและมีประสิทธิภาพในการถ่ายทอดความรูด้้านกฎหมายแก่
แรงงานกลุ่มนี ้ การวิจัยนี ้พบข้อจ ากัด จากปัจจัยด้านเวลาที่เร่งด่วนและเงื่อนไขของแรงงาน
โยกยา้ยถ่ินฐาน  
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Hidayah (2023)ท าการวิจัยโดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อการเพิ่มความรอบรูด้้าน
กฎหมายของชุมชน (Community Legal Literacy) โดยเฉพาะกลุ่มสตรี ในประเด็นที่เก่ียวขอ้งกับ
หลักประกัน (Collaterals) และ ความเสี่ยง (Risks) ในการท าธุรกรรมทางการเงิน เพื่ อลด
ผลกระทบจากการถูกยึดหลักประกันโดยไม่เป็นธรรม ท าการศึกษาจากการใชก้ิจกรรมบริการ
ชุมชน (Community Service Activity) แบบวิธีการให้ขอ้มูลความรูแ้ละค าแนะน าทางกฎหมาย 
(Socialization/Legal Counseling) แบบทางตรง (Direct Legal Counseling) กลุ่มตัวอย่าง 
ไดแ้ก่ กลุ่มสตรี TP PKK RT 06/03 ในหมู่บา้น Sumbersekar เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย คือ การ
ถามตอบ แบบสุ่ม (Oral and Random Questions) ทัง้ก่อน ระหว่าง และหลงัการวิจยั ผลของการ
วิจัยแสดงเป็นค่ารอ้ยละของความเขา้ใจทางกฎหมาย (Percentage of Legal Understanding) 
ข้อมูลการถามตอบแสดงถึง ระดับความรอบรูด้้านกฎหมายของผู้เข้าร่วมเก่ียวกับประเด็น
หลกัประกันและความเสี่ยงเพิ่มขึน้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยเฉพาะในส่วนของความเขา้ใจ
เก่ียวกบักฎหมายการใหกู้ย้ืม (Lending Law) ซึ่งหลงัการประเมินพบว่าเพิ่มขึน้จากประมาณรอ้ย
ละ 30 เป็นมากกว่ารอ้ยละ 80 การใหค้วามรูด้ังกล่าวช่วยใหส้มาชิกในชุมชนมีความระมัดระวัง
มากขึน้ในการส าหรบัการก าหนดรูปแบบของหลกัประกนั และตระหนกัรูถ้ึงความเสี่ยงที่อาจพบได้
อย่างเหมาะสม งานวิจยันีย้งัมีขอ้จ ากดัในประเด็นของการวดัผล เนื่องจากอาศยัการประเมินความ
เข้าใจที่อ้างอิงบริบทเฉพาะพื ้นที่  (Local) และใช้วิธีการถามตอบแบบสุ่ม (Oral and Random 
Questions) ซึ่งมีลกัษณะใกลเ้คียงกบังานบรกิารวิชาการแก่ชุมชนมากกว่างานวิจยัเชิ งสถิติขนาด
ใหญ่ที่มีความครอบคลมุระดบัประเทศ 

Hughes (2023) ท าการศึกษาเพื่อน าเสนออันดับความส าคัญ (Priorities) และ
ระดบัความพึงพอใจของผูบ้รหิารโรงเรียน (School Administrators) เก่ียวกบัแนวทางการฝึกอบรม
ความรอบรูด้้านกฎหมาย (Legal Literacy Training Approaches). โดยมีเป้าหมายเพื่อค้นหา
วัตถุประสงค์ แนวทาง และรูปแบบการสอนที่ ดีที่สุด ท าการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research Design) กลุ่มตวัอย่าง (Participants) ไดแ้ก่ ผูบ้ริหารโรงเรียนที่มีประสบการณ ์จ านวน 
193 คน จากสมาคมผู้บริหารโรงเรียนแห่งรฐัแอริโซนา (ASA) ใช้แบบส ารวจแบบมีโครงสรา้ง 
(Structured Survey Instrument) พร้อมค าถามปลายปิด และส่วนค าถามปลายเปิดเพื่อรับ
ขอ้เสนอแนะทั่วไป วิเคราะหข์อ้มลูใชส้ถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistical Approaches) ท า
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ โดยความเที่ยงตรงเชิงประจักษ์ (Face Validity) และความ
สอดคลอ้ง (Consistency) ของเครื่องมือโดยผูเ้ชี่ยวชาญ (Expert Panel) และการศึกษาน าร่อง 
(Piloting) พบอัตราการตอบกลับ รอ้ยละ 17.9 ผลที่ไดร้บัพบว่า ผูบ้ริหารส่วนใหญ่ รอ้ยละ 72 มี
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แนวคิดเนน้วตัถุประสงคห์ลกัของการฝึกอบรมควรประกอบดว้ย ค าแนะน าที่เชื่อมโยงกบัความทา้
ทายที่คาดว่าจะเผชิญกบัโลกแห่งความจรงิ (Instruction tied to likely administrator challenges
)  แนะน าแนวทางการสอนที่ ก าหนดประเด็นเพื่อประยุกต์ใช้กฎหมายในสถานการณ์จริง 
(Practical application of legalities to real-life situations) ซึ่งในสถานการณ์จริงพบข้อมูลใน
ลกัษณะนีเ้พียงรอ้ยละ 10 เท่านั้น และรูปแบบที่ไดร้บัการจัดอันดับสูงสุด ไดแ้ก่ การศึกษาจาก
สถานการณ์จริง (Real-Life) และ การสะทอ้นคิด (Reflection) งานวิจัยนีม้ีขอ้จ ากัด จากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) ผ่านระบบ ASA ซึ่งอาจจะไม่เพียงพอที่จะเป็น
ตวัแทนของประชากรผูบ้รหิารทัง้หมด  

Sundawa, Muthaqin, Sopianingsih, and Insani (2023) ไ ด้ น า เ ส น อ ผ ล
การศึกษาการออกแบบการศึกษาการมีบทบาทและการตัดสินใจร่วมกันแบบปัญจศิลา 
(Pancasila) ในมิติของการศึกษาพลเมือง ใช้การวิจัยเชิงออกแบบเพื่อพัฒนา (Design and 
Development) ร่วมกับการวิจัยเชิงคุณภาพ กระบวนการเก็บข้อมูลประกอบด้วย วิธีสังเกต 
สัมภาษณ์ การทบทวนวรรณกรรม และการวิเคราะห์รูปแบบแนวคิด เพื่อสรา้งความเขา้ใจใน
กระบวนการออกแบบการเรียนรูท้ี่ยึดแนวคิดของการศึกษาการมีบทบาทและการตัดสินใจร่วมกัน
ซึ่งไดป้รบัใหส้อดคลอ้งกบักรอบความคิดการมีบทบาทและการตดัสินใจร่วมกนัแบบปัญจศิลา ผล
การศึกษาคาดว่าจะช่วยอธิบายวิธีการออกแบบการเรียนรูท้ี่ผสานแนวคิดการมีบทบาทและการ
ตดัสินใจร่วมกนัเขา้กบัอัตลกัษณ์ของชาติ ซึ่งถือเป็นค่านิยมสูงสุดของระบอบประชาธิปไตย และ
สามารถน าไปใช้จริงในการจัดการเรียนการสอนวิชาพลเมืองศึกษาในสถานศึกษา โดยอาศัย
พืน้ฐานของการพฒันาความรอบรูด้า้นกฎหมาย เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนปฏิบติัตามหลกัการรวมถึง
ค่านิยมของการมีบทบาทและการตัดสินใจร่วมกันไดอ้ย่างดี ตลอดจนสนับสนุนการเติมเต็มสิทธิ 
เสรีภาพ การมีบทบาทในการเป็นพลเมืองของสงัคมที่ยอมรบัการตดัสินใจรว่มกนัต่อไป 

จากการศึกษางานวิจัยที่มีความเก่ียวขอ้ง พบว่า ความรอบรูด้า้นกฎหมายมิได้
หมายถึงเพียงการรบัรูห้รือจดจ าเนือ้หาของกฎหมายเท่านัน้ หากแต่หมายรวมถึงสมรรถนะในการ
น าความรูน้ัน้ไปใชป้ระกอบการคิด วิเคราะห ์ตดัสินใจ และประยุกตใ์ชไ้ดอ้ย่างเหมาะสมในบริบท
ชีวิตจริงของตน ไม่ว่าจะเป็นในส่วนการบังคับใช้กฎหมายสิ่งแวดล้อม การจัดการเรียนรูท้าง
กฎหมายของครูผูส้อน หรือการคุม้ครองสิทธิของแรงงานและชุมชนกลุ่มเปราะบาง อย่างไรก็ตาม 
งานวิจัยจ านวนมากสะท้อนปัญหาร่วมกันว่า ผู้ปฏิบัติงานจ านวนไม่น้อยยังขาดทักษะทาง
กฎหมาย แมจ้ะผ่านการอบรมในหลกัสตูรอย่างเป็นทางการมาแลว้ ท าใหเ้กิดความจ าเป็นในการ
พัฒนาและออกแบบกระบวนการเรียนซึ่งเชื่อมโยงสถานการณ์จริง เน้นการสะท้อนคิด และ
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ตอบสนองกับความท้าทายที่เฉพาะเจาะจงในแต่ละบริบท ขณะเดียวกัน รูปแบบการเรียนรู้ที่
สามารถปรบัเปลี่ยนได้ เขา้ถึงได้สะดวก เช่น การเรียนออนไลน์หรือกิจกรรมบริการวิชาการแก่
ชมุชน ก็มีส่วนช่วยเสริมสรา้งใหม้ีศกัยภาพในการปกป้องตนในดา้นกฎหมายไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม 
โดยเฉพาะในกลุ่มเสี่ยง ยิ่งไปกว่านั้น แนวคิดการศึกษาทางพลเมืองในระบอบประชาธิปไตยยัง
แสดงออกอย่างชัดเจนว่า ความรอบรูด้้านกฎหมายเป็นพืน้ฐานส าคัญของการเป็นพลเมืองที่มี
เสรีภาพ มีเหตผุล และยึดมั่นในค่านิยมที่ยอมรบัการมีบทบาทและการตดัสินใจรว่มกนั งานวิจยัที่
มีความเก่ียวขอ้งนี ้จึงมีความสอดคลอ้งกนัและสรุปความเห็นส าคญัไดว้่า การพัฒนาความรอบรู้
ด้านกฎหมายควรเป็นหลักส าคัญในการเรียนรูท้ี่สัมพันธ์กับบริบทจริง มุ่งเน้นให้ประชาชนมี
ความคิด ก่อนน ากฎหมายไปประยุกตใ์ชเ้พื่อเสริมระดบัคณุภาพชีวิตของตนเองและสงัคมไดอ้ย่าง
แท้จริง (Barid et al., 2022; Hidayah, 2023; Hughes, 2023; Khairil, 2017; Leonard, 2021; 
Sundawa et al., 2023) 

2. การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค ์
2.1 ความหมายของการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค ์ 

การเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคห์มายถึงวิธีการจัดการศึกษาและการเรียนรูท้ี่มุ่งเน้น
การสรา้งความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมใหเ้กิดขึน้ในตวัผูเ้รียน โดยยึดผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางของ
กระบวนการเรียนรู ้แนวคิดนีผ้สานรูปแบบการเรียนรูท้ี่เนน้ปัญหาเป็นฐานเขา้กบัการใชท้กัษะการ
คิดหลายมิติ เพื่อให้ผู ้เรียนมีบทบาทอย่างแท้จริง ได้ท างานร่วมกับเพื่อน บนพื ้นฐานของ
ประสบการณ์และสถานการณ์จริง การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์มี จุดประสงค์เพื่ อพัฒนา
ความสามารถในการคิดแบบมีวิจารณญาณ ความสามารถตดัสินใจ และการบรรเทาปัญหา พรอ้ม
ทัง้เสริมสรา้งทักษะการท างานร่วมกันและการสื่อสารระหว่างบุคคล อีกทัง้ยังเก่ียวขอ้งกบัการจัด
สภาพแวดลอ้มการเรียนรูแ้บบเปิด ที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้  ารวจ ทดลอง และแสดงมมุมองอย่าง
สรา้งสรรค ์โดยใชเ้ครื่องมือและเทคนิคที่หลากหลาย เช่น เครือข่ายสังคมออนไลน ์การน าเสนอ
วิดีโอ และการจ าลองสถานการณ์การเรียนรูแ้นวทางการเรียนรูน้ีช้่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียน “คิดนอก
กรอบ” พฒันาความคิดใหม่ที่หลากหลาย สรา้งสรรค ์และสามารถน าไปใชไ้ด้อย่างแทจ้ริงในบรบิท
การเรียนรูแ้ละในชีวิตประจ าวนั (Ucan, 2022) 

แนวคิดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคต์ามกรอบของ วิรยิะ ฤาชยัพาณิช ์(2562) ไดม้ี
การอธิบายว่าการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based Learning Model) เป็น
พฒันาการที่ต่อยอดมาจากการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning: PBL) ซึ่ง
เป็นหนึ่งในรูปแบบการสอนที่ยดึผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางและไดร้บัความนิยมอย่างแพร่หลายในหลาย
ประเทศ จุดมุ่งหมายส าคญัคือท าใหผู้เ้รียนมีความพรอ้มต่อการเรียนรู ้ผ่านกระบวนการเรียนรูเ้ชิง
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รุก (Active Learning) โดยมิจ าเป็นตอ้งพึ่งพาการบรรยายเพียงอย่างเดียว แต่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียน
คน้ควา้เอง ผ่านการท างานเป็นกลุ่มย่อย 6–10 คน เพื่อร่วมกันศึกษาขอ้มูล วิเคราะห ์และพัฒนา
แนวทางแกปั้ญหาที่ผูส้อนก าหนดไว ้ซึ่งช่วยส่งเสริมทกัษะในการคิดวิเคราะห ์การบรรเทาปัญหา 
การท างานกับผูอ่ื้น และการสรา้งองคค์วามรูใ้หม่จากการสืบคน้ดว้ยตนเอง บทบาทของผูส้อนจึง
เปลี่ยนไปสูบ่ทบาทของผูอ้  านวยการ หรือผูช้่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู ้(Facilitator) โดย
ท าหน้าที่ตั้งค าถาม ชีแ้นะ และกระตุ้นให้เกิดการค้นพบความรูด้้วยตนเอง ผู้เรียน ได้รบัโอกาส
แลกเปลี่ยนความเห็น เสนอแนวคิด ร่วมอภิปรายเหตุผลร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ กรณีการ
ประเมินผลนัน้ แนวทางการเรียนรูรู้ปแบบนีจ้ะเนน้การประเมินหลายดา้นและหลายระยะ (Multi-
dimensional Assessment) เช่ น  ค วามสาม ารถในการน าข้อมู ล ไป ใช้อย่ า งมี เหตุ มี ผ ล 
ความสามารถในการน าเสนองาน และการท างานกบัผูอ่ื้น ก่อนสรุปเป็นรายงานผลการเรียนรูเ้ชิง
องค์รวม ไม่ได้ประเมินเฉพาะระดับคะแนนหรือเกรดเท่านั้น ในบางกรณีอาจมีผู้ทรงคุณวุฒิ
ภายนอกเข้าร่วมประเมินผลงานสุดท้าย เพื่ อยืนยันคุณภาพของผลลัพธ์ทางการเรียนรู ้
กระบวนการจัดการเรียนรูโ้ดยทั่วไปประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) ขั้นกระตุน้ความสนใจ มุ่ง
กระตุน้แรงจงูใจเชิงบวกดว้ยปัญหาจรงิหรือประเด็นที่ผูเ้รียนสนใจ เช่น การใชส้ื่อวิดีโอหรือเกม เพื่อ
สรา้งความอยากเรียนรู้และความต่ืนตัว 2) ขั้นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่ม โดยก าหนดปัญหาที่
เชื่อมโยงเขา้กับเนือ้หาและชีวิตที่แทจ้ริง 3) ขั้นคน้ควา้และคิด ซึ่งเป็นหลักการที่ส  าคัญของการ
เรียนรูแ้บบสรา้งสรรค ์ผูเ้รียนท างานตามความสนใจและร่วมมือกันค้นควา้ ผู้สอนอาจก าหนด
ปัญหาที่ต่างไปในแต่ละกลุ่มเพื่อขยายองคค์วามรู ้4) ขัน้น าเสนอ เพื่อพัฒนาทักษะการน าเสนอ 
การคิดวิเคราะห ์และการท างานร่วมกนั โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเลือกวิธีการน าเสนอที่ ที่ไม่จ ากัด
รูปแบบ อาทิเช่น สไลด ์การอภิปราย หรือการสื่อสารผ่าน Social Media พรอ้มเนน้การถามตอบ
และรบัฟังอย่างตัง้ใจเพื่อช่วยตรวจทานความถกูตอ้งของขอ้มลู  5) ขัน้ประเมินผล ซึ่งครอบคลมุทัง้
ดา้นความรู ้(Knowledge) ทักษะ (Skill) และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attributes) โดยแยก
ผลลพัธแ์ต่ละดา้นอย่างชดัเจน เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาตนส าหรบัผูเ้รียนในล าดบัต่อไป 

แนวคิดดังกล่าวสอดคลอ้งกับ Nopparat Meeplat (2020) อธิบายว่าการเรียนรู้
แบบสรา้งสรรค์คือกระบวนการที่ผู ้เรียน สรา้งและก าหนดนิยามใหม่ วิเคราะห์ปัญหา และน า
ความรูไ้ปสู่การปฏิบัติ พรอ้มรบัทักษะดา้นการออกแบบ และการสื่อสารอย่างสมดุล ในขณะที่ 
Sakorn Atthachakara (2021) ที รายงานว่าการจัดการเรียน รู้แบบผสมผสาน  (Blended 
Learning) เมื่อเชื่อมเขา้กับแนวคิดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์จะเพิ่มศักยภาพทางความคิดของ
ผูเ้รียนไดอ้ย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยเฉพาะการคิดแบบเชิงวิเคราะหแ์ละความคิดสรา้งสรรค ์
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หลกัคิดทัง้สองขา้งตน้นีส้นบัสนนุว่า การเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคม์ีความสมัพนัธก์บัรูปแบบการสอน
ที่เอือ้ต่อการคิดเชิงวิเคราะห์เป็นอย่างมาก เพราะผูส้อนปรบับทบาทตนจากผูถ้่ายทอดเนือ้หา 
กลายเป็นวิทยากรผูส้นบัสนุน ที่ช่วยปลดล็อกความสามารถของผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนกลา้คิด กลา้
ลอง และร่วมสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ในทีมอย่างมีประสิทธิผล ผลรวมของงานทั้งสองไดเ้น้นย า้ว่า 
ความคิดสรา้งสรรคไ์ม่ไดเ้กิดจากความสามารถเฉพาะตวั แต่เกิดจากกระบวนการเรียนรูท้ี่เปิดพืน้ที่
ใหผู้เ้รียนไดแ้สวงหา ทดลอง เชื่อมโยง และตีความโลกดว้ยมมุมองของตนเองอย่างเป็นระบบ และ
มีความสอดคล้องต้องกันกับแนวคิดของยงยุทธ มุ่งหมาย, ธนดล ภูสีฤทธิ์, and สุทธิพงษ์ หก
สุวรรณ (2567) ที่อธิบายว่าการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์มีเป้าหมายเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
สรา้งสรรคผ์ลงานของตนเอง โดยอาศัยความคิดสรา้งสรรค ์ความรู ้ทักษะ และความสนใจส่วน
บคุคลเป็นฐานในการพฒันา ผูเ้รียนเรียนรูผ้่านกระบวนการสืบคน้ขอ้มลู การตัง้ค าถาม การขบคิด
ปัญหา และการถ่ายทอดเสนองานในรูปแบบที่ไม่มีการจ ากัด ภายใต้การสนับสนุนจากผู้สอน 
เพื่อนร่วมกลุ่ม และสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่เอือ้ต่อการแสดงมุมมองอย่างเสรี กระบวนการ
ดงักล่าวช่วยส่งเสรมิใหผู้เ้รียนพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์เกิดความเชื่อมั่นในตนเอง มีการรูส้  านึก
ในการเรียนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะการเรียนรูต้ลอดชีวิตไดอ้ย่างดี 

ทุกกระบวนการเรียนรูน้ัน้ มีการน ากระบวนการที่ผสมผสานกันเพื่อใหเ้กิดความ
ท้าทาย และครอบคลุมเนื ้อหาต่างๆ รวมไปถึงการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐานซึ่งเป็นหนึ่งใน
กระบวนการเรียนรูท้ี่ส  าคญั ส่งผลใหเ้กิดแนวทางใหม่ในการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์แนวคิด
เดิมของการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน มีความเชื่อว่าความรูน้ัน้ เกิดจากการเผชิญปัญหาจรงิ การ
ตัง้ค าถาม และการคน้หาวิธีแกด้ว้ยตนเอง ผูเ้รียนแทบไม่มีโอกาสที่จะหลีกเลี่ยงการพบกับขอ้มูล
หลากหลายมิติและมีความซบัซอ้นเป็นอย่างมาก น าไปสู่ภาระทางปัญญา (cognitive load) ที่ทา้
ทายต่อการจัดการเรียนรู ้แต่ความทา้ทายนีเ้องที่เปิดโอกาสใหผู้ส้อนออกแบบโครงสรา้งช่วยคิด 
(Scaffolding) แบ่งช่วงการเรียนรูใ้หเ้ป็นขัน้ตอน ประกอบกับการจดักลุ่มที่รองรบัความเขา้ใจของ
ผู้ เรียนอย่างเป็นระบบ (Gkintoni, Antonopoulou, Sortwell, & Halkiopoulos, 2025) ความ
ซบัซอ้นที่พบจึงมิไดเ้ป็นอปุสรรค หากแต่เป็นเสมือนสนามซอ้ม ที่ท าใหผู้เ้รียนผ่านการฝึกและปรบั
กลไกทางความคิดตัง้แต่ตน้ทางไปจนถึงการเชื่อมโยงแนวคิดอย่างมีเหตุผล อันเป็นพืน้ฐานที่ต่อ
ยอดสูก่ารเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคใ์นเวลาต่อมา  

ในส่วนของการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์นั้น แม้จะพบข้อจ ากัดบางประการ แต่
ขอ้จ ากดัเหล่านีก้ลบักลายเป็นพืน้ที่ในการพฒันาที่มีคณุค่า ตวัอย่างเช่น ความทา้ทายดา้นความ
มั่นใจของผูส้อน ที่ยังไม่เด่นชัดนัก ว่าตนเองมีความสามารถสรา้งสรรค์ในระดับใต ไม่ไดส้ะทอ้น
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ขอ้บกพร่อง แต่สะทอ้นว่าผูส้อนก าลังขยับจากบทบาทเดิม ไปสู่บทบาทใหม่ที่ตอ้งเปิดพืน้ที่ให้
ผูเ้รียนคน้ความและคิดอย่างเป็นอิสระ (Bullard & Bahar, 2023)  

เพราะฉะนั้น การทดลองใชก้ิจกรรมขนาดเล็ก และการสะทอ้นคิด (Reflection) 
มาประกอบในการเรียนรูจ้ึงไม่เป็นเพียงการช่วยเพิ่มความมั่นใจแก่ผูส้อนแค่ประการเดียว แต่ยัง
ส่งผลใหผู้ส้อนไดส้มัผสัความเป็นผูเ้รียนอีกครัง้หนึ่ง ซึ่งเป็นบทเรียนที่ลึกซึง้และทรงคณุค่าต่อการ
ออกแบบการสอน (Moula, 2021) ต่อมาในประเด็นด้านเวลาและภาระงาน ซึ่งโดยทั่วไปอาจ
พิจารณาว่าเป็นขอ้จ ากดั แต่ตามความเป็นจรงิแลว้ ประเด็นดงักล่าวอาจเป็นแรงผลกัดนัส าคญั ที่
ท าใหเ้กิดการคิดครัง้ใหม่ในส่วนของโครงสรา้งในการสอน ผูส้อนเริ่มก าหนดใชก้ิจกรรมระยะสัน้แต่
ทรงพลงั แทรกซึ่งในพืน้ที่ความคิดเล็ก ๆ ในคาบเรียน หรือมอบหมายงานแบบโครงงานขนาดเล็ก 
ทดแทนการบรรยายทัง้หมด ช่วยใหผู้เ้รียนไดใ้ชเ้วลาที่มีอยู่อย่างคุม้ค่าและไดล้งมือคิดและปฏิบติั
จริงมากขึน้ (Fitriyah & Kurniawati, 2025; Hernández-Ramos & Araya, 2025) และขอ้จ ากัด
นัน้ไดก้ลายเป็นจดุเริ่มตน้ของนวตักรรมในหอ้งเรียน 

ประเด็นส าคัญอีกหนึ่งประการ ไดแ้ก่ การประเมินผล ที่อาจเป็นสิ่งที่ยากที่สุด
ของการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์จากรูปแบบเดิมที่เน้นเพียงค าตอบถูกผิด กลับท าใหเ้กิดค าถาม
ส าคัญว่า เราควรประเมินอะไรกนัแน่ และค าถามนีเ้ปิดโอกาสใหผู้ส้อนกลบัมาใชก้ารประเมินเชิง
คุณภาพ เช่น  รูบริคเชิ งคุณภาพ  (Qualitative rubric) ที่ เน้น เหตุผล ความเชื่ อมโยง และ
กระบวนการคิดมากกว่าผลลพัธส์ดุทา้ย (Schiavio, Biasutti, & Antonini Philippe, 2021) รวมไป
ถึงการเปิดพืน้ที่ใหผู้เ้รียนมีส่วนในการประเมินตนเองและประเมินร่วมกบัเพื่อนร่วมชัน้เรียน ซึ่งไม่
เพียงสรา้งความเป็นเจา้ของในการเรียน แต่ช่วยเสริมใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจเสน้ทางในความคิด
ของตนไดล้ึกขึน้ ดว้ยเหตุนีใ้นภาพรวมของความทา้ทายที่ปรากฏอยู่ในกระบวนการเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรค ์จึงไม่ใช่ขอ้ดอ้ย แต่เป็นสิ่งที่เร่งกระบวนการเจริญเติบโต ทัง้ผูส้อนและผูเ้รียน ส่งผลให้
การเรียนรูม้ีประสิทธิผลสงูกว่าเดิม ช่วยใหผู้เ้รียนไดพ้ัฒนาการคิด การแสดงออก และเกิดความรู้
ส  านึกในการเรียนรูข้องตนอย่างแทจ้รงิ 

2.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
นิรชัชา ปุคลิต (2565)ท าการศึกษาผลของการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์เป็นฐาน 

(Creativity-based Learning) เพื่อสรา้งเสริมการพัฒนาทักษะนวัตกร (Innovator skills) ของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 โดยใชเ้ครื่องมือวดัทกัษะนวตักร 4 ดา้น คือ การคิดอย่างมีเหตุมีผล 
(Reasoning skills) ทักษะในการคิดอย่างสร้างสรรค์ (Creative thinking skills) การท างาน
ร่วมกับคนอ่ืน (Teamwork skills) และการน าเสนอผลงาน (Presentation skills) เป็นการวิจัย
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ผสานวิธีแบบการทดลอง (The Mixed Methods Experimental (Intervention) Design) ใช้การ
วิจยัเชิงปรมิาณแบบก่ึงทดลอง (Quantitative Quasi-Experiment) เป็นหลกั และมีการรวมหรือฝัง 
(Embed) การศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative Study) เขา้มาเป็นส่วนเสริม กลุ่มตัวอย่าง ไดแ้ก่ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  50 คน จ าแนกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 25 คน 
โดยใชก้ารสุ่มแบบหลายล าดบัขัน้  (Multi-Stage Sampling) และ Posttest-Only Control Group 
Design เครื่องมือการวิจัยประกอบดว้ย 1) แผนการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน และ
แบบสืบเสาะหาความรู ้2) แบบประเมินทกัษะความเป็นนวตักร 5 ทักษะหลกั 3) แบบวดัความพึง
พอใจ แบบ 5 ระดบั (Likert Scale) 4) แบบสงัเกต และ 5) แบบสมัภาษณ ์การวิเคราะหข์อ้มลูโดย
สถิติเชิงบรรยาย  วิเคราะหค์วามแปรปรวนรว่มหลายตวัแปรแบบทางเดียว (One-Way MANOVA) 
และ การทดสอบ t แบบตัวอย่างเดียว (One-Sample t-test) มีการตรวจสอบความเที่ยงตรงของ
เนื ้อหา (Content Validity) ของเครื่องมือทั้งหมดโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert Validity) พบว่ามีค่า 
IOC เท่ากับ 1.00 ทุกข้อค าถาม มีการทดสอบขอ้ตกลงเบือ้งต้นของ MANOVA (Box's M Test 
และ Levene's Test) ผลการศึกษาพบว่า1) กลุ่มตวัอย่างที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์
เป็นฐานมีทกัษะความเป็นนวตักรสงูกว่ากลุ่มที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรูอ้ย่าง
มนียัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 2) หลงัการจดัการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน นกัเรียนมีทกัษะ
ความเป็นนวตักรสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 3) นกัเรียนมีความ
พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐานในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X̄ = 4.16) 4) 
จากการวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพ พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความสนใจ มุ่งมั่นในการเรียนรู ้พฒันา
ทักษะความเป็นนวตักรไดอ้ย่างดี อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนีย้ังมีขอ้จ ากัดเพราะแบบแผนการวิจัย
แบบกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Design) ที่เป็นการวดัผลเฉพาะหลงัการทดลอง (Posttest-
Only Design) การสรุปความสมัพนัธเ์ชิงเหตแุละผลจึงไม่มีความสมบรูณน์กั 

Rattasapa Kankaew (2020) ท าการศึกษาการใช้การเรียนรู้มุ่ งเน้นความ
สรา้งสรรค์ (Creativity-based learning) ในสถานการณ์โรคระบาดโคโรนาไวรัส เพื่อ 1) เพิ่ม
ทกัษะการสรา้งสรรคผ์ลงานสาขานิเทศศาสตร ์ของนักศึกษาปริญญาตรี 2) เสริมทกัษะการสรรค์
สรา้งผลิตภัณฑข์องนักศึกษาสาขานิเทศศาสตร ์ระดับปริญญาตรี ภายใตส้ถานการณ์โควิด 19 
และ 3) ศึกษาเครื่องมือและวิธีการที่สนับสนุนแนวทางการเรียนรูท้ี่มุ่งเน้นกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ออนไลน์ โดยวิธีการศึกษานี ้เป็นการสัมภาษณ์เชิงลึกกับคณบดี คณาจารย์และ
นักศึกษา ก่อนน าเสนอผลงาน มีการตรวจความน่าเชื่อถือ ความเที่ยงของขอ้มูลดว้ยเทคนิคเชิง
คุณภาพ คือ การบรรยายเชิงลึก (Thick Descriptions) และ วิเคราะห์สามเสา้ (Triangulation) 
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ผูว้ิจยัพบว่านกัศกึษาสามารถผลิตผลงานที่มีลกัษณะใหม่และแตกต่าง มีการแกไ้ข และรวมรวมสิ่ง
ใหม่ โดยใชว้ิธีการน าเสนอออนไลนต่์าง ๆ เช่น วิดีโอคลิป หรือ The Sims™ 4  ผลการศึกษาระบุ
ว่า ผลงานสรา้งสรรคข์องนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขานิเทศศาสตรม์ีความแปลกใหม่ มีความ
ละเอียด และประณีต และเกิดการสงัเคราะห์ชิน้งาน การเรียนรูใ้นลกัษณะสรา้งสรรคม์ีผลกับการ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียน สามารถใชเ้ป็นฐานส าคัญต่อการเรียนรูต้ลอดช่วงชีวิต อย่างไรก็
ตามขอ้คน้พบนีม้ีขอ้จ ากดั เนื่องจากเป็นการวิจยัรายกรณีเชิงคณุภาพที่มุ่งใชก้ารสมัภาษณเ์ชิงลึก
เป็นวิธีหลัก ซึ่งผลลัพธ์ที่ไดอ้าจมีขอ้จ ากัดเฉพาะบริบทของมหาวิทยาลัยศรีปทุมในช่วงที่มีการ
ระบาดของโคโรนาไวรสั เท่านัน้ 

Chanchumni and Mangkhang (2021) ท าการศึกษาการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ
สร้างสรรค์ (Creative Learning) วิชาสังคม  เพื่ อส่งเสริมความเป็นพลเมืองที่ สร้างสรรค ์
(Productive Citizenship) ของนกัเรียนมัธยมศึกษา และ 2) เพื่อออกแบบแนวทางการด าเนินการ
เรียนรูด้ังกล่าว ผ่านวิจัยปฏิบัติการ (Action Research) กลุ่มตัวอย่าง (Samples) จ านวน 8 คน 
ไดแ้ก่ ผูบ้ริหาร 1 คน,  ครูสังคมศึกษา 2 คน มีผูเ้ชี่ยวชาญในดา้นการจัดการรูปแบบการเรียนรู้
จ านวน 5 คน ใชก้ารเลือกแบบเฉพาะ (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช ้ประกอบดว้ย (1) ชุด 
สมัภาษณแ์บบไม่มีโครงสรา้ง (Unstructured Interview Form) และ (2) แบบประเมินความเป็นไป
ไดข้องการด าเนินการเรียนรู ้วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) ร่วมกับ
สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) พรอ้มทั้งมีการตรวจสอบความเป็นไปได้ของการ
ด าเนินการเรียนรูโ้ดยผูเ้ชี่ยวชาญ (Learning Management Experts) ผลการวิจัยระบุไดว้่า แนว
ทางการจัดการเรียนรูล้ักษณะสรา้งสรรค์เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะของพลเมืองเชิงสรา้งสรรค์มี
ความส าคญัอยู่ที่การพัฒนาการคิด 4 รูปแบบ (Minds) ตวัอย่างเช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
(Critical Mind) การคิดเชิงสรา้งสรรคแ์ละริเริ่มนวตักรรม (Creative Mind) การคิดที่มุ่งสู่การสรา้ง
ผลลัพธ์และผลงานที่มีคุณค่า(Productive Mind) และการคิดภายใตก้รอบแห่งความรูส้  านึกต่อ
สงัคมและผูอ่ื้น (Responsible Mind) โดยผลลัพธ์ของการพัฒนาแนวทางดังกล่าวประกอบดว้ย
รายวิชา 4 รายวิชา และชุดแผนการจดัการเรียนรู ้8 แผน ซึ่งมีคะแนนความเหมาะสมในภาพรวม
อยู่ในระดบัสูงที่สุด (X̄ = 4.57, SD = 0.49) อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนีย้ังมีขอ้สงัเกต เนื่องจากเป็น
กระบวนการเชิงปฏิบัติการขนาดเล็กที่มุ่งเน้นการพัฒนาและตรวจสอบความ เป็นไปได้โดย
ผู้เชี่ยวชาญเป็นหลัก (Action Research / Purposive Sampling) จึงอาจเหมาะสมหากน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นการปฏิบติัจรงิที่มีขอบเขตจ ากดัมากกว่าการน าผลไปใชใ้นวงกวา้ง 
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ศักดิ์ดา ทองโสภณ (2021) ได้ศึกษาเทคนิคการจัดกระบวนการเรียนรู้วิชา
ประวติัศาสตรท์ี่มีเป้าหมายเพื่อพัฒนาสมรรถนะความเป็นพลเมืองของผูเ้รียน และพบว่าการน า
กระบวนการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นหลกั (Creativity-based learning) ซึ่งเป็นการน าความคิด
สรา้งสรรคม์าประยุกตใ์ชก้ับการเรียนรูท้ี่มีปัญหาเป็นฐาน ท าใหผู้เ้รียนสนุกและสามารถยกระดับ
ความคิดสรา้งสรรคไ์ด้ เกิดการมีบทบาทต่อชุมชนเพื่ออนุรกัษ์ จัดการรกัษามรดกแห่งวฒันธรรม 
หรือภูมิปัญญาในถิ่นของตน ทั้งยังเป็นการช่วยยกระดับสมรรถนะของการท าหน้าที่ในฐานะ
พลเมืองที่มีคณุภาพ เขา้ใจวิถีชีวิตของชุมชน ภาคภมูิใจในชาติ และรกัษาซึ่งวฒันธรรมองคค์วามรู้
ทอ้งถิ่นของตนได ้มีทศันคติที่ค  านึงถึงสว่นรวม 

Fitriyah and Kurniawati (2025) ท าการวิจัยโดยมีวัตถุประสงค์เพื่ อท าการ
ทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ (Systematic Literature Review: SLR) เพื่อทราบถึงกลยุทธ ์
(Strategies) ปัจจยัส่งเสริม (Facilitators) และอปุสรรค (Barriers) ที่เก่ียวขอ้งกบัวิธีวิทยาการสอน
เชิงสร้างสรรค์ (Creative Pedagogy) ในระดับประถมศึกษา (Primary Education) ในช่วงปี 
2014–2024  ใชก้ารทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ (SLR) ที่มีรายการตรวจสอบ (checklist) 
เพื่อจดัท ารายงานงานวิจยัโดยทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นขัน้ตอนชดัเจน  ผนวกกบัการวิเคราะห์
อภิมาน (Meta-analysis) โดยมีเป้าหมายเพื่อปรบัปรุงความโปร่งใสและครบถว้นของการรายงาน
งานวิจัย (PRISMA guidelines) โดยมีฐานข้อมูลจาก Scopus, Taylor & Francis และ Google 
Scholar (ส าหรับบทความภาษาอินโดนีเซีย) ท าการศึกษาบทความเชิงประจักษ์ (Empirical 
Studies) ที่ผ่านการทบทวนของผูท้รงคุณวุฒิ 25 บทความ ก่อนวิเคราะหเ์ชิงเนือ้หา (Thematic 
Analysis) ตามแนวทางแบบอุปนัย (Inductive Approach) เพื่อจ าแนกกลยุทธ์ ปัจจัยส่งเสริม 
และอปุสรรคตามทฤษฎีระบบนิเวศนข์อง Bronfenbrenner ซึ่งอธิบายปัจจยัรอบตวับุคคล ท าการ
ตรวจคุณภาพเครื่องมือตามหลกัของ PRISMA ในการคัดเลือกและวิเคราะห ์มีการก าหนดเกณฑ์
ส าหรับการระบุผู้ที่ควรถูกรวมอยู่ในกลุ่มตัวอย่างและผู้ที่ ไม่ควรรวม (Inclusion/Exclusion 
Criteria) ที่เขม้งวด อาทิเช่น ตอ้งเป็น Primary Research และอยู่ในชัน้ประถมศึกษา ผลการวิจัย
แสดงว่า การมุ่งเน้นกลยุทธ์ที่เน้นผูเ้รียนเป็นหลัก (Student-centered Strategies) เช่น รูปแบบ
การเรียนที่มาจากปัญหาในสถานการณจ์ริง (Problem-Based Learning (PBL) รูปแบบการเรียน
ที่ มี โค รงก าร เป็ น ฐ าน  (Project-Based Learning (PjBL) ก า ร เรี ย น รู้ โด ยป ระสบ การณ ์
(Experiential Learning) รูปแบบการเรียนที่มีเกมเป็นฐาน (Game-Based) การเรียนรูท้ี่มีศิลปะ
เป็นฐาน (Art-Based) และรูปแบบการเรียนที่มีสเตมเป็นฐาน (STEM-Based Approaches) พบ
ปัจจัยส่งเสริมที่ประกอบดว้ยบรรยากาศในโรงเรียนที่สนับสนุนการเรียน ยกระดับวิชาชีพอย่าง
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ต่อเนื่อง (Ongoing Professional Development) และความเชื่อมั่นในตนเองของครู (Teachers’ 
Self-Efficacy) อุปสรรคที่พบไดแ้ก่ ความคาดหวังทางวัฒนธรรม การประเมินที่มีความเสี่ยงสูง 
(High-Stakes Assessment Systems) ข้อจ ากัดด้านเวลา และหลักสูตรที่ เข้มงวด งานวิจัยนี ้มี
ขอ้จ ากัด จากการเลือกตัดบทความจากส่วนของ Grey Literature(เช่น วิทยานิพนธ์ บทหนังสือ
ออก ส่งผลต่อความครอบคลมุของขอ้มลูเชิงปฏิบติั (Practical Insights) อีกทัง้การสรุปผลที่ขยาย
ความ เชื่อมโยงระหว่างกลยทุธก์ารสอนกบัประเทศนัน้ มีความล าบากเนื่องจากความไม่เหมือนกนั
ของระบบการศกึษาในแต่ละบริบท 

จากผลการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่ผ่านมาพบว่าการจัดการเรียนรู้
อย่างสรา้งสรรค์ควรด าเนินในรูปแบบที่ให้ความส าคัญกับผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอย่างแท้จริง  
โดยเฉพาะการประยุกต์ใช้กลยุทธ์ส  าคัญ เช่น รูปแบบการเรียนที่มีโครงการเป็นฐาน (Project-
based Learning) หรือรูปแบบการเรียนที่มาจากปัญหาในสถานการณ์จริง (Problem-based 
Learning) ซึ่งเป็นแนวทางที่พิสจูนแ์ลว้ว่ามีประสิทธิภาพอย่างมากในการยกระดบัทกัษะความเป็น
นวตักร (Innovator Skills) อย่างมีนยัส าคญั มิไดเ้พียงมุ่งเนน้ที่ความคิดสรา้งสรรคเ์พียงอย่างเดียว 
แต่รวมไปถึงความสามารถของและแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างหน่วยงาน การตั้งค าถามเชิง
พิเคราะห ์และการลงมือท าจริง นอกจากการยกระดับทักษะดังกล่าวแลว้การจัดการเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรคย์งัช่วยเสรมิใหเ้ป็นพลเมืองที่สรา้งสรรค ์(Productive Citizenship) ผ่านการพฒันาการ
คิด 4 มิติ ได้แก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ(Critical Mind)  การคิดเชิงสรา้งสรรค์และริเริ่ม
นวัตกรรม (Creative Mind) การคิดเชิงสรา้งสรรคแ์ละริเริ่มนวัตกรรม (Creative Mind) และการ
คิดภายใต้กรอบแห่งความรู้ส  านึกต่อสังคมและผู้อ่ืน (Responsible Mind) ท าให้ผู ้เรียนมี
ความสามารถในการสรา้งสรรคผ์ลงานที่มีลักษณะใหม่ สรา้งคุณค่าเชิงสรา้งสรรค ์และสามารถ
น าไปใชป้ระโยชนต่์อสงัคมอย่างแทจ้รงิ ทัง้นี ้ผลลพัธท์ี่มีประสิทธิภาพจะกฎไดเ้มื่อมีการสนบัสนุน
อย่างเพียงพอ ผูส้อนตอ้งมีความเชื่อมั่น ว่าตนมีความสามารถ (Self-efficacy) มีการพฒันาอย่าง
ต่อเนื่องและก่อใหเ้กิดทกัษะการก าหนดรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่สรา้งสรรค ์ขณะเดียวกนั ยงัมี
ประเด็นที่ควรพิจารณาอย่างรอบคอบ ไดแ้ก่ ระบบการประเมินผลที่มีแนวโนม้ต่อความเสี่ยงในการ
ด าเนินงานสงู (High-stakes Assessment Systems) รวมถึงปัจจยัดา้นเวลา ซึ่งยงัคงเป็นขอ้จ ากดั
ส าคัญที่ตอ้งบริหารจัดการใหเ้หมาะสมก่อนน าแนวทางการเรียนรูเ้ชิงสรา้งสรรคไ์ปประยุกตใ์ชใ้น
วงกวา้ง(Chanchumni & Mangkhang, 2021; Fitriyah & Kurniawati, 2025; Kankaew, 2020; นิ
รชัชา ปคุลิต, 2565; ศกัดิด์า ทองโสภณ, 2021) 
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3. เกมมิฟิเคชัน 
การประมวลเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันในส่วนนี ้ เป็นการสรุปองค์

ความรูเ้ก่ียวกับเกมมิฟิเคชันไดแ้ก่ ความหมายของเกมมิฟิเคชัน และงานวิจัยที่มีความเก่ียวขอ้ง 
ดงัต่อไปนี ้

3.1 แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เกมมิฟิเคชนั (Gamification) หมายถึง แนวทางในการน าองคป์ระกอบหรือกลไก

ของเกมมาใชใ้นบริบทที่ไม่ใช่เกม เพื่อกระตุน้การมีบทบาทและสรา้งประสบการณ์การท าใหก้าร
เรียนรูม้ีความน่าสนใจและดึงดูดผูเ้รียนมากขึน้ โดยใช้องค์ประกอบของการออกแบบเกม เช่น 
กติกา การให้รางวัล (Rewards) และการแข่งขัน เข้ากับกิจกรรมการเรียนแบบเดิมที่ไม่ใช่เกม 
วตัถุประสงคห์ลกัของเกมมิฟิเคชนั คือ การเพิ่มความสนุกสนาน ดึงดูดความใส่ใจ และกระตุน้ให้
ตอบสนองต่อกิจกรรมในระดับที่มากขึน้ ซึ่งน าไปสู่การมีบทบาทและผลลัพธ์ทางการเรียนรูท้ี่
กา้วหนา้ขึน้ เกมมิฟิเคชันอาศัยกลไกและพลวัตของเกมในการส่งเสริมแรงจูงใจภายในของผูเ้รียน 
พรอ้มทัง้สรา้งสภาวะทางจิตวิทยาที่สนบัสนุนและเอือ้ต่อการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เกิดการ
ปรบัพฤติกรรมในทิศทางพึงประสงค ์สนบัสนุนการท างานกบัผูอ่ื้น ในบรบิททางการศึกษา เกมมิฟิ
เคชนัถูกน ามาใชเ้พื่อสง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีแรงจงูใจและความผูกพนัต่อการเรียนมากย่ิงขึน้ ควบคู่กบั
การมีเป้าหมายที่ชัดเจน ซึ่งน าไปสู่ความส าเร็จด้านการเรียนรูใ้นระดับที่สูงขึน้พรอ้มทั้งสรา้ง
บรรยากาศในการเรียนที่มีความสนุก ท้าทาย ได้รางวัลตอบแทน แนวคิดเกมมิฟิเคชันจึงเป็น
แนวทางที่ยืดหยุ่น นิยมใชใ้นการสอนหลากรูปแบบ ช่วยยกระดับประสบการณแ์ละศกัยภาพของ

ผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (Çakıroğlu & Güler, 2021; J.-Y. Lee & Baek, 2023) 
Kim and Castelli (2021) อธิบายว่าเกมมิฟิเคชันเป็นกลยุทธ์ที่ใชเ้พื่อเพิ่มความ

ยึดมั่นผูกพันทางการศึกษา เก่ียวข้องกับการประยุกต์องค์ประกอบของเกม เช่น ป้ายดิจิทัล 
(Digital badges) เขา้แทรกแซงในการศึกษา (Educational interventions) และเกิดผลเชิงบวกต่อ
แรงจูงใจในการเรียนเพื่อปรบัพฤติกรรม โดยมีความสอดคลอ้ง กับ Resek et al. (2022) แนวคิด
เกมมิฟิเคชันยังถูกอธิบายเพิ่มเติมว่าเป็นการน าคุณลกัษณะหรือคุณสมบัติที่คลา้ยกับเกมมาใช ้
เพื่อสรา้งความผกูพนั กระตุน้การมีบทบาท กระตุน้และจงูใจใหผู้ใ้ชรู้ส้ึกอยากเขา้ร่วมกิจกรรมมาก
ขึน้ แนวคิดนีส้ามารถประยุกตใ์ชไ้ดใ้นสหวิทยา ทั้งดา้นการศึกษา การพาณิชย ์หรือการจัดการ
องคก์ร เพื่อเสริมประสิทธิภาพและยกระดบัประสบการณข์องผูเ้รียน ผูใ้ช ้หรือผูม้ีบทบาทในระบบ
นัน้ ๆ 
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Çakıroğlu and Güler (2021) กล่าวเพิ่มเติมอีกว่าเกมมิฟิเคชันส่งเสริมเกิด
สภาวะทางจิตวิทยาและอารมณ์ที่คลา้ยคลึงกับการเล่นเกม โดยอาศัยองคป์ระกอบของเกม เช่น 
แบดจ์ (Badges)และกระดานผู้น า (Leaderboards) ยิ่ งไปกว่านั้น  Spanellis, Dörfler, and 
Macbryde (2016) ได้อธิบายเพิ่มเติมอีกว่าการออกแบบเสมือนเกมมีส่วนช่วยสร้างความ
เพลิดเพลินและลดระยะเวลาในการท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์กระบวนการคิดและกลไกในเกม
เพิ่มความยดึมั่นผกูพนัต่อผูใ้ชแ้ละมีบทบาทในนวตักรรมที่ดีขึน้  

Shavab, Yulifar, Supriatna, and Mulyana (2021) ได้ให้ความหมายของเกม
มิฟิเคชนัว่า เป็นการน าองคป์ระกอบต่าง ๆ ของเกมมาใชใ้นกิจกรรมการเรียน กระตุน้ความสนใจ 
เกิดการจูงใจ ผลกัดันผูเ้รียนใหส้ามารถผ่านช่วงที่ยากล าบากของการเรียน นอกจากนี ้มีส่วนช่วย
ในการจดจ าบุคคลและเหตุการณ์ทางประวัติศาสตรไ์ดง้่ายขึน้ สามารถกระตุน้ผูเ้รียน เพิ่มความ
สนใจ ใหพ้งึพอใจต่อการศึกษาอย่างชดัเจน สอดคลอ้งกบัแนวคิดทางการวิจยัจ านวนมากที่ยืนยนั
ว่าเกมมิฟิเคชนัมีบทบาทเป็นแกนหลกั เสรมิการมีบทบาท การเรียนรูจ้ึงมปีระสิทธิผลมากขึน้อย่าง
เป็นรูปธรรม รวมไปถึง Briggs (2022) และ Sailer and Homner (2020) ที่สรุปแนวคิดไวว้่า เกม
มิฟิเคชนัจะกระตุน้แรงจงูใจ ความสนใจ ในกระบวนการเรียน เกิดปฏิสมัพนัธท์ี่ดีก่อนน าไปสู่ความ
เขา้ใจในเนือ้หา สรา้งบรรยากาศที่สนุกเพลิดเพลินในการเรียน และเป็นการด าเนินการแทรกแซง
การเรียนรูโ้ดยผสานกลไกของเกมเขา้ไปในกระบวนการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ รวมไปถึงการรวม
องคป์ระกอบของเกมเขา้กบัเนือ้หาบทเรียนแลว้บงัเกิดผลดีต่อผลสมัฤทธิ์ในการเรียน 

กลไกเกมที่นิยมน ามาผสานใชก้ับการศึกษาเพื่อเอือ้ต่อการเรียนรูน้ั้น สามารถ
อธิบายจากองคป์ระกอบหลกั 3 ประการที่ท างานสอดประสานกัน ไดแ้ก่ 1) คะแนน (Points) ท า
หน้าที่เป็นรางวัลเบือ้งต้นและขอ้มูลป้อนกลับทันที ( Immediate Feedback) ช่วยกระตุ้นความ
สนใจและเอือ้ใหผู้เ้รียนแสดงพฤติกรรมพึงประสงค ์เช่น การลองตัง้ค าถามจากขอ้สงสยัหรือการมี
บทบาทในกิจกรรมอย่างกระตือรือรน้ พรอ้มทั้งท าให้ผู ้เรียนมองเห็นความก้าวหน้าของตนเอง 
ตลอดจนรกัษาแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้อย่างดี 2) ตรา (Badges) ใชแ้สดงความก้าวหน้าและ
ยืนยนัความสามารถในทกัษะเฉพาะดา้น เมื่อผูเ้รียนสามารถบรรลเุป้าหมายที่ซบัซอ้นมากขึน้ เช่น 
การด าเนินงานที่น าไปสู่ผลส าเร็จในดา้นคน้ควา้วิจัยหรือการท างานกับคนอ่ืน ตราจึงเป็นสิ่งแทน
หรือสญัลกัษณ์การบรรลุผลตามเป้าหมายที่ตัง้ไวใ้นการสรา้งความภาคภูมิใจและเป็นเป้าหมาย
ระยะสัน้ช่วยใหผู้เ้รียนตอ้งการพฒันาต่อไป และ 3) กระดานผูน้  า (Leaderboards) ท าหนา้ที่สรา้ง
บรรยากาศการแข่งขนัเชิงสรา้งสรรคแ์ละการยอมรบัทางสงัคม โดยการแสดงล าดบัหรืออนัดบัที่สื่อ
ถึงคณุภาพผลงานและผลส าเร็จในการเรียน เช่น ชดุความคิดที่สรา้งสรรค ์ความถกูตอ้ง ชดัเจนใน
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ส าหรับน าเสนอ (Report & Present) ซึ่ งกลไกนี ้ช่ วยกระตุ้น แรงขับด้านจิตใจที่ เกิดจาก
ความสัมพันธ์ การยอมรบั และแรงกดดันทางสังคม (Social Motivation) ผูเ้รียนจึงเพียรพัฒนา
ศกัยภาพตน ควบคู่ไปกบัการเรียนผ่านผลงานของเพื่อนรว่มชัน้อย่างมีความหมาย 

ดงันัน้ เกมมิฟิเคชนั คือการน าองคป์ระกอบของเกมเขา้ไปใชใ้นบริบทที่ไม่ใช่เกม 
เพื่อกระตุน้การมีส่วนร่วมและเพิ่มระดบัการมีบทบาทของผูเ้รียนอย่างต่อเนื่อง  การน าแนวคิดเกม
มิฟิเคชนัมาใชเ้พื่อใหเ้พิ่มความสนุก สรา้งแรงบนัดาลใจ ยกระดบัการมีบทบาทรวมทัง้ผลการเรียน
ใหดี้ขึน้ พรอ้มใหก้ารสนับสนุนการเปลี่ยนพฤติกรรมและการท างานกับผูอ่ื้นในหลายรูปแบบ ใน
บรบิททางการศกึษา พบการน าเกมมิฟิเคชนัมาเป็นเครื่องมือกระตุน้ จูงใจ สรา้งความผกูพนั ท าให้
ผูเ้รียนเกิดเป้าหมายการเรียนอย่างชัดเจน น าไปสู่การบรรลุผลส าเร็จทางการเรียน มีบรรยากาศ
การเรียนที่สนุก มีชีวิตชีวา โดยอาศัยกลไกและพลวัตของเกมเป็นตัวสนับสนุน เป้าหมายส าคัญ
ของเกมมิฟิเคชันคือการดึงศักยภาพซึ่งสะท้อนจากพลังแรงขับภายใน เพื่อกระตุ้นภาวะทาง
จิตวิทยาที่ช่วยส่งเสริมและจูงใจ ท าใหก้ารเรียนมีความต่อเนื่องและมีการปรบัพฤติกรรมไปใน
ทิศทางที่ถกูที่ควร 

3.2 งานวิจัยทีม่ีความเกี่ยวข้อง 
Bitrián et al. (2021) ท าวิจัยเพื่อทราบผลของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ต่อ

การเสริมการมีบทบาทร่วมของผูใ้ช ้(User Engagement) ส าหรบัแอปพลิเคชนับนอุปกรณพ์กพา 
ร่วมกับแนวคิดจากแบบจ าลองระบบตนเองเพื่อพัฒนาแรงขับทางจิตใจ(Self-System Model of 
Motivational Development) การวิจัยเป็นลกัษณะเชิงปริมาณ โดยเก็บขอ้มูลจากการเขา้ใชแ้อป
พลิเคชนัที่มีบูรณาการกบัเกมมิฟิเคชนั จ านวน 276 คน และวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยวิธีแบบก าลงัสอง
น้อยที่สุดบางส่วน (Partial Least Squares: PLS) ซึ่งใชใ้นการประเมินความสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรแฝงผ่านโมเดลสมการเชิงโครงสรา้ง เพื่อทดสอบความสมัพนัธข์ององคป์ระกอบเกมมิฟิเคชนัที่
มีต่อความตอ้งการเชิงจิตวิทยาท่ีเกิดขึน้ในตวัผูใ้ช ้ผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่า เกมมิฟิเคชนัสามารถ
เพิ่มระดบัความผูกพนัของผูใ้ช ้(User Engagement) ในระดบัที่มีนยัส าคญั โดยเป็นผลมาจากการ
ตอบสนองความตอ้งการพืน้ฐานทางจิตวิทยา 3 ดา้น ไดแ้ก่ ความสามารถ (Competence) ความ
เป็นอิสระ (Autonomy) และความสัมพันธ์กับผูอ่ื้น (Relatedness) ผูใ้ชร้บัรูว้่าการตอบสนองต่อ
ความต้องการทั้งสามด้านนี ้ส่งผลให้เกิดความตั้งใจที่จะใช้งาน (Intention to Use) บ่อยและ
ต่อเนื่องมากขึน้ อย่างไรก็ตาม งานวิจยัแนะน าถึงการศกึษาต่อเนื่องเพื่อท าความเขา้ใจกลไกที่ช่วย
เอือ้ให้เกิดการมีบทบาทอย่างยั่งยืน ตลอดจนผลที่ตามมาในล าดับขั้นถัดไป (Consequences) 
เพื่อใหเ้ขา้ใจกระบวนการท างานของเกมมิฟิเคชนัไดค้รอบคลมุมากย่ิงขึน้ 
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Cobos and Ruiz‐Garcia (2021) ท าการวิจยัเพื่อปรบัปรุงการมีบทบาทของผูใ้ช ้
(User Engagement) ในระบบที่เก่ียวขอ้งกบักฎหมาย (Legal-Related System) โดยใชเ้กมมิฟิเค
ชนั ระเบียบวิธีวิจยัเนน้การทบทวนวรรณกรรมเพื่อพัฒนากลยุทธ์ (Strategy Development) และ
การประยุกตใ์ช ้ใชก้ลไกของเกมมิฟิเคชัน ไดแ้ก่  ตรา (Badges) คะแนน (Points) (คะแนน) และ 
กระดานผู้น า (Leaderboards) ตรวจสอบเครื่องมือ ในมิ ติของการออกแบบเชิงปฏิบัติที่มี
เป้าหมายเพื่อเพิ่มบทบาทของผูใ้ช้ ผ่านการออกแบบที่ผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลางของกระบวนการ (User-
centered design) เพื่อใหก้ารใชง้านง่าย สนุก และตรงความประสงคผ์ูใ้ช ้รวมถึงการทดลองใช้
งาน (usability testing) ผลการวิจยัพบว่า เกมมิฟิเคชนัสามารถเพิ่มการมีบทบาทของผูใ้ชใ้นระบบ
กฎหมายไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยกลไกของเกมช่วยสรา้งความสนุกสนานและความทา้ทาย 
กระตุ้นให้ผู ้ใช้มาใช้งานระบบถ่ีขึน้ เนื่องจากงานวิจัยนี ้เป็นการน าเสนอแนวทางเชิงกลยุทธ ์
(Strategic Approach) มุ่งเนน้ที่การออกแบบและทฤษฎี อาจขาดผลการทดลองเชิงประจกัษใ์นวง
กวา้ง การน าไปใชจ้รงิควรพิจารณาในประเด็นแวดลอ้มอ่ืนประกอบดว้ย 

dos Santos, de Aquino, Furtado, da Silva, and Cruz (2021) ท าการศึกษา
ความสมัพนัธร์ะหว่างความยึดมั่นผูกพนัของพลเมืองและเกมมิฟิเคชนั ท าการทบทวนวรรณกรรม
เก่ียวกับอิทธิพลของเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสรมิความยึดมั่นผูกพันของพลเมือง โดยมีขัน้ตอนของ
การศึกษาความยึดมั่นผูกพัน 3 ระยะ ไดแ้ก่ แรงจูงใจ การมีบทบาทในระบบ และการเลิกหรือยุติ
การใชง้าน (Expiration) การเกิดความยึดมั่นผูกพนั มีผลมาจากการออกแบบการใชเ้กมมิฟิเคชนัที่
มีความสวยงามละน าไปสู่การตอบรบัในแต่ละบุคคล การใหส้ิ่งจูงใจอาจส่งผลต่อแรงจงูใจ แต่ควร
ด าเนินการด้วยความระมัดระวัง เมื่อเวลาผ่านไปความสนใจ และยึดมั่นผูกพันของพลเมืองมี
โอกาสลดลงได ้ มีความสอดคลอ้งกับ Kim and Castelli (2021) ที่รายงานผลการศึกษาว่า การ
แทรกแซงดว้ยเกมมิฟิเคชันในระยะสัน้มีประสิทธิผลในการปรบัพฤติกรรมที่ดีของผูเ้รียนมากกว่า
การแทรกแซงระยะยาว  

Jacques (2018) มีวัตถุประสงคเ์พื่อยืนยันว่าเกมมิฟิเคชนั (Gamification) เป็น
เครื่องมือประกอบการถ่ายทอดความรู้ที่ เหมาะสมเพื่อกระตุ้นความร่วมมือ (Collaboration) 
แรงจูงใจ (Motivation) ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) การมีบทบาทร่วม (Engagement) ของผู้
ศึกษากฎหมายในระดับปริญญาตรี  ผูว้ิจัยออกแบบเกมกระดานแบบสัมผัส (Tangible Board 
Game) ชื่อ A Thousand Intellectual Property Rights พรอ้มซอฟต์แวรป์ระยุกต์ดิจิทัลให้กับผู้
ศึกษากฎหมายในส่วนของทรพัยส์ินทางปัญญา โดยมีกลไกของเกม คือ คะแนน (Points) ตรา 
(Badges) (เหรียญตรา) และ  Narrative (เรื่องเล่า) ที่จ  าลองให้ผู้เรียนแสดงบทบาทเป็นนัก
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ประดิษฐ์ ผ่านการด์ขอ้ค าถามจ านวนมากกว่า 150 ขอ้ ที่ครอบคลุมทักษะหลากมิติ ผูเ้รียนจะ
ไดร้บัผลสะทอ้นกลบัทนัที (Immediate Feedback) ผ่านการเฉลยค าตอบบนการด์ ผลการศึกษา
พบว่า ผูเ้รียนมีบทบาทในการเรียนรูเ้พิ่มขึน้ ประสงคเ์ป็นเจา้ของร่วม (Ownership) ในการเรียน  มี
บทบาทในทีมเพิ่มขึน้  ยงัผลโดยกลไกของการด์ค าถามที่ช่วยกระตุน้การมีปฏิสมัพนัธท์างความคิด
และการร่วมมือในการท างานเป็นทีม ขณะเดียวกนั ผูส้อนไดร้บัประโยชนจ์ากการเปลี่ยนบทบาท
เป็นผู้อ  านวยความสะดวก (Facilitator) แสดงผลตอบรับ เสริมให้การเรียนรู้มีความต่อเนื่อง 
อย่างไรก็ตาม การศึกษานีม้ีขอ้จ ากดัพงึสงัเกต ไดแ้ก่ ตน้ทุนในการออกแบบเกมที่ค่อนขา้งสงู และ
ความเสี่ยงจากการใชร้างวัลหรือองคป์ระกอบของเกมที่อาจท าใหผู้เ้รียนตอ้งอาศัยแรงจูงใจจาก
ปัจจัยภายนอก (Extrinsic Rewards) มากกว่าการพัฒนาภายใน นอกจากนี ้ ยังพบสิ่งท้าทาย
ส าหรบัการประยุกตก์ิจกรรมดังกล่าวไปสู่แพลตฟอรม์ดิจิทัล (Digital App) ซึ่งจ าเป็นตอ้งมีการ
วางแผนอย่างรอบคอบเพื่อใหส้ามารถครอบคลมุกระบวนการเรียนรูแ้ละเกิดประโยชนส์งูสดุ 

Khairunnizam, Mohd, and Ariffin (2025) ร า ย ง า น ผ ล ก า รท า วิ จั ย ซึ่ ง มี
วัตถุประสงค์ เพื่อทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับแนวทางการใช้เกมมิฟิเคชันร่วมในการศึกษา
กฎหมาย (Legal Studies) และวิเคราะหว์่ากลไกของเกมมิฟิเคชนัใดที่มีควรน าไปใชใ้นการเรียน
กฎหมาย มีการทบทวนวรรณกรรม (Literature Review) เพื่อสังเคราะห์กลไกของเกม (Game 
Mechanics) และประโยชนข์องกลไกของเกม วิเคราะหก์ลไกของเกม เช่น ตรา (Badges) คะแนน 
(Points) กระดานผู้น า  (Leaderboards)  และ เรื่อ งเล่ า  (Narrative) ใช้การเล่ า เรื่อง เป็ น
องคป์ระกอบหลักของการน าเสนอคลิปวิดีโอควบคู่ไปกับองคป์ระกอบภาพอ่ืนๆ โดยใชเ้รื่องเล่า
เสมือนห่วงโซ่ที่คลอ้งเหตุการณ์ในคลิปวิดีโอที่ก าหนดทิศทางของกิจกรรม ทดสอบเครื่องมือ โดย
การสงัเคราะหง์านวิจัยเพื่อยืนยันความถ่ีในการน า คะแนน ตรา และกระดานผูน้  ามาใชป้ระกอบ
กิจกรรม ผลที่ไดร้บัแสดงว่า เกมมิฟิเคชนัช่วยกระตุน้ความสนใจและจูงใจ (Motivation) การรว่มมี
บทบาท (Engagement) ผลสมัฤทธิ์ที่เกิดขึน้ (Learning Outcomes) ในวิชากฎหมาย กลไกเกมที่
ไดร้บัความนิยมคือ คะแนน ตรา และกระดานผูน้  าเนื่องจากสามารถวดัและใหผ้ลตอบรบัไดอ้ย่าง
รวดเรว็ และเนื่องจากงานวิจยันี ้เป็นงานทบทวนวรรณกรรม จึงไม่ไดน้ าเสนอผลการทดลองใหม่ 

Romano et al. (2022) รายงานผลการคน้ควา้ที่มีจุดประสงคเ์พื่อทราบว่าระบบ
ที่มีเกมมิฟิเคชนั (Gamification) จะเพิ่มการมีบทบาทของพลเมือง (civic participation) ในชุมชน
อจัฉริยะ (Smart Communities) ไดดี้กว่าระบบที่ไม่มีกลไกเกมหรือไม่ อย่างไร  กลุ่มตวัอย่างรวม 
20 คน แบ่งสองกลุ่มเพื่อทดสอบซอฟตแ์วรป์ระยุกต์ที่มีกลไกเกม ในกล่มทดลองเทียบกับกลุ่ม
ควบคุมที่ไม่มีกลไกดังกล่าวนั้น ในระยะเวลาหนึ่งสัปดาห ์โดยใหท้ าภารกิจที่เก่ียวขอ้งกับความ
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ปลอดภัยและการรายงาน ข้อขัดข้องของเมื อง  วิ เค ราะห์ข้อมู ลแบบ  Mann–Whitney 
nonparametric test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบสอบถาม และใชก้ารวิเคราะหส์ถิติ ที 
แบบสองทาง (two-tailed t-test) เพื่อวิเคราะหข์อ้มลูบนัทกึของระบบ (system logs) ผลการศกึษา
พบว่าแอปพลิเคชนัที่มีกลไกเกมมิฟิเคชนัสรา้งประสบการณผ์ูใ้ชแ้ละการมีบทบาทไดดี้ เกมมิฟิเค
ชนัส่งผลใหค้ะแนนในส่วนของสุนทรียภาพ Aesthetics และการมีสมาธิใหค้วามสนใจ Focused 
Attention สูงกว่าทางสถิติ ทั้งกลุ่มทดลองและควบคุมปฏิบัติภารกิจส าเร็จ จ านวน 61 และ 42 
ตามล าดบั และจ านวนรูปภาพที่รายงานปัญหาของเมือง จ านวน 194 กบั 115 ตามล าดบั  ซึ่งสูง
กว่าทางสถิติเช่นกัน กลไกเกมที่ใช ้ไดแ้ก่ คะแนน ระดับ (Points and levels) และการจัดอันดับ 
(Ranking) เกมมิฟิเคชันส่งผลเชิงบวกในการกระตุน้แรงตอบสนองภายใน (Intrinsic motivators) 
ตามกระบวนการของความสมัพันธ์ (Relatedness) และความเป็นอิสระ (Autonomy) ท าใหผู้ใ้ช้
เกิดความรูส้ึกอยากเรียนและมีบทบาทในภารกิจไดจ้ริง อย่างไรก็ตาม งานวิจัยมีขอ้จ ากัดเรื่อง
ขอบเขตที่แคบและระยะเวลาสัน้เพียง 1 สัปดาห์ (Bitrián et al., 2021; Cobos & Ruiz‐Garcia, 
2021; dos Santos et al., 2021; Jacques, 2018; Khairunnizam et al., 2025; Romano et al., 
2022) 

3. กรอบแนวคิดในการวิจัยและสมมติฐานเพ่ือการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีแ้บ่งออกเป็น 3 ระยะ โดยในระยะที่หนึ่ง คือการศกึษาความตอ้งการจ าเป็น

ในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี ในระยะที่สอง เป็นการพัฒนา
โปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเค
ชนัเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี โดยใชข้อ้มูลความตอ้งการ
จ าเป็นจากระยะที่หน่ึง ประกอบกบัผลการสมัภาษณเ์ชิงลึกจากผูใ้หข้อ้มลูหลกั เพื่อท าความเขา้ใจ
กระบวนการจัดการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์ และคน้หาแนวทางที่ดี มีความเป็นไปไดข้องโปรแกรม 
จากนัน้จึงน าขอ้มูลเชิงคณุภาพมาพัฒนาร่างโปรแกรมและปรบัใหส้มบูรณใ์นระยะที่ สาม ท าการ
ทดลองใชโ้ปรแกรมที่พัฒนาขึน้เพื่อตรวจสอบผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมาย
ดว้ยการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชนั โดยมีตวัแปรตามคือระดับความเป็นพลเมือง
ต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี ผูว้ิจยัก าหนด กลุ่มตวัอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มทดลอง 20 คน 
และกลุ่มควบคมุ 20 คน เพื่อเปรียบเทียบผลลพัธท์ี่ เกิดขึน้ และผูว้ิจยัไดจ้ดัท ากรอบแนวคิดในการ
วิจยัดงันี ้
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

4. สมมติฐานเพ่ือการวิจัย 
1. ความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี

อยู่ในระดบัมาก 
2. ในระยะหลงัการทดลองและติดตามผล กลุ่มทดลองมีระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูสู้ง

กว่ากลุม่ควบคมุ 
3. ในระยะหลงัการทดลองและติดตามผล กลุ่มทดลองมีระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูสู้ง

กว่าก่อนการทดลอง 

ปัจจัยน าเข้า 
1) การศึกษาตัวแปรที่เป็นปัจจัย
เชิงสาเหตุหลักของข้อมูลความ
ตอ้งการจ าเป็น 
2) การศึกษาปัญหาเกี่ ยวกับ
ความรอบรู้ด้านกฎหมายของ
ผูเ้รียน  
3) การศึกษาสถานการณ์จริงที่
ผูเ้รียนไดเ้ผชิญในชีวิตจริง 
4) การศึกษาแนวทางการพัฒนา
ความ เป็ นพล เมื อ งตื่ น รู ้ขอ ง
ผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี 
5) ท าการวิจัยเชิงส  ารวจเพ่ือ
ศึ กษ าข้อ มู ล ค วามต้ อ งก า ร
จ าเป็นในการพัฒนาความเป็น
พลเมืองตื่น รู ้ของผู้เรียนระดับ
ปริญญาตรี 
6 ) ก า รศึ ก ษ า ข้ อ มู ล ค ว า ม
ต้องการจ าเป็นในการพัฒนา
ความ เป็ นพล เมื อ งตื่ น รู ้ขอ ง
ผู้ เ รี ย น ร ะ ดั บ ป ริ ญ ญ า ต รี 
ป ระกอบด้วย  1 ) ด้าน ความ
รบัผิดชอบต่อสังคม 2) ดา้นการ
รูเ้ท่าทันในการเป็นพลเมือง 3) 
ดา้นการมีส่วนรว่มกบัสงัคม 
 
-  

 

กระบวนการ 
1) การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริม
ความรอบรูด้้านกฎหมายด้วยการ
จดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคฯ์ โดย
ยกร่างโปรแกรมจาก 1.ขอ้มูลความ
ต้องการจ า เป็นจากการวิจัย  2.
ประกอบกับ  SPARK M odel ที่
ผู้วิจัยสังเคราะห์ขึน้ S-P-A-R-K 3) 
ผลการสมัภาษณผ์ูท้รงคณุวฒุิ 
2) รูปแบบการทดลอง แบ่งเป็น 2 
กลุ่ม กลุ่มทดลอง 20 คน และกลุ่ม
ควบคุม 20 คน ท าการทดลองใน
ระยะ เวล า  4  สัป ด าห์  ๆ  ล ะ  2 
กิจกรรมๆ ละ 50 นาที  3. ท าการ
วัด ผล  3  ระยะ  ได้แก่  ก่ อนการ
ทดลอ ง  ห ลั งกา รทด ลอง  แล ะ
ติดตามผล ด้วยแบบวัดความเป็น
พลเมืองตื่นรู ้และแบบวดัความรอบ
รูด้า้นกฎหมาย 
3) การประเมิ นผลระหว่างการ
ทดลอง ดว้ยการสงัเกต การสะทอ้น
คิด ใบกิจกรรม และการประเมิน
จากเพื่อนกลุ่มอื่น 
 

ผลการศึกษาท่ีได้รับ 
1) ดา้นความเป็นพลเมืองตื่นรู ้
กลุ่มทดลอง มีความรู้ ความ
เขา้ใจเกี่ยวกบัการเป็นพลเมือง 
ต่ื น รู ้  มี ทั ก ษ ะ ใน ก า ร เป็ น
พลเมือง มีความ รู้ส านึกใน
ฐานะพลเมือง และมีบทบาท
ในสงัคมมากขึน้ 
2 )  ด้ า น ค ว า ม ร อ บ รู้ด้ า น
กฎหมาย  กลุ่มทดลอง มีความ
เข้าใจ การประยุกต์และการ
น าไปใช้ เห็นถึ งคุณ ค่าของ
ความรอบรู้ด้านกฎหมายท่ีมี
ความเกี่ยวขอ้งกับชีวิตประจ า
สนั และส่งต่อความรูท่ี้ไดร้บันี้
แก่สงัคม  
3) ผลการเรียนรูเ้ชิงปริมาณ 
- ค่าเฉลี่ยคะแนนความเป็น
พลเมืองต่ืนรู ้และความรอบรู้
ด้านกฎหมาย ในแต่ละระยะ
เพิ่มขึน้ 
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5. นิยามปฏิบัติการ 
ความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียน หมายถึง  

กระบวนการเก็บขอ้มูลและน ามาวิเคราะหอ์ย่างเป็นระบบ เพื่อท าความเขา้ใจลกัษณะและระดับ
ความแตกต่างระหว่างสภาพที่เป็นอยู่ และสภาพที่ควรจะเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรู ้
ของผูเ้รียน โดยอาศัยกรอบคิดจากหลายศาสตร ์ช่วยใหส้ามารถระบุและจัดอันดับความส าคัญ
ของสิ่งที่ควรไดร้บัการพฒันา ตลอดจนชีใ้หเ้ห็นช่องว่างระหว่างสถานการณปั์จจบุนักบัสภาพที่ควร
บรรลคุวามตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียน จ าแนกได ้3 ดา้น คือ 1) 
ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม 2) ดา้นการรูเ้ท่าทันในการเป็นพลเมือง  3) ดา้นการมีบทบาทกับ
สังคม โดยประเมินผ่านเครื่องมือวิจัย วิเคราะห์ดว้ยดัชนีความส าคัญของล าดับความต้องการ
จ าเป็น หรือ Modified Priority Needs Index (PNImodified) (Khong-ngam, Wongwanich, & 
Piromsombat, 2014; สุวิมล ว่องวาณิช, 2558, 2562) การแปลผล ค่า PNIModified ที่สูง หมายถึงมี
ความตอ้งการจ าเป็นมาก และค่า PNIModified ที่ต  ่ากว่า หมายถึงมีความตอ้งการจ าเป็นนอ้ยกว่า โดย
เรียงล าดบัจากค่ามากไปนอ้ย เพื่อระบอุนัดบัความส าคญัที่ตอ้งการในแต่ละดา้น 

ความเป็นพลเมืองตื่นรู้ อธิบายถึง ความกระตือรือรน้ของพลเมือง หรือประชาชนซึ่ง
เป็นสมาชิกในชุมชน พรอ้มและตั้งใจที่จะมีบทบาทในกิจกรรมต่างๆ มีบทบาททางสงัคมอย่างมี
ความรบัผิดชอบ ใหค้วามเคารพกฎหมายและในหลกัของการมีบทบาทและการตัดสินใจร่วมกัน 
การปกปอ้งสิทธิมนุษยชน รูส้  านึกในหนา้ที่ ใหก้ารสนบัสนุนการพฒันาที่ดีอย่างยั่งยืน ตระหนกัถึง
สิทธิของตน และมีบทบาทอย่างตั้งใจในสิ่งที่ส่งเสริมคุณภาพชีวิตในสังคม อาศัยหลักจากการ
สงัเคราะหว์รรณกรรมจากต าราและงานวิจัย  ความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้จ าแนกเป็น 3 องคป์ระกอบ 
คือ 1) ดา้นการมีส่วนร่วมกับสงัคม 2) ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม และ 3)ดา้นการรูเ้ท่าทันใน
การเป็นพลเมือง  ความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ประเมินไดโ้ดยแบบสอบถาม แบบทดสอบ ผลงาน หรือ
การสงัเกต โดยแบบวดัในการวิจยันีพ้ัฒนาจากกระบวนการสงัเคราะหจ์ากวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง 
และ รวมไปถึงพิจารณาจากแบบวัดความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้แบบการรวมตัวชี ้วัด (Active 
Citizenship Composite Indicator: ACCI) ของHoskins and Mascherini (2009) ซึ่ งมีความ
สอดคลอ้งกบัองคป์ระกอบความเป็นพลเมืองต่ืนรูท้ี่สงัเคราะหข์ึน้ จากวรรณกรรมที่ศึกษา โดยใน
แต่ละดา้นจะมีค าถาม 15 ขอ้ รวม 3 ดา้น 45 ขอ้ การแปลผลจากแบบวดั เป็นแบบ 5 ระดับ จาก
ตรงกบัผูต้อบที่สดุ ถึงไม่ตรงกบัผูต้อบเลย มีรายละเอียดกรแปลผลดงันี ้
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4.51–5.00 หมายถึง มีความเป็นพลเมืองตื่นรูใ้นระดบัมากท่ีสดุ 
3.51–4.50 หมายถึง มีความเป็นพลเมืองตื่นรูใ้นระดบัมาก 
2.51–3.50 หมายถึง มีความเป็นพลเมืองตื่นรูใ้นระดบัปานกลาง 
1.51–2.50 หมายถึง มีความเป็นพลเมืองตื่นรูใ้นระดบันอ้ย 
1.00–1.50 หมายถึง มีความเป็นพลเมืองตื่นรูใ้นระดบันอ้ยที่สดุ 
 

ความรอบรู้ด้านกฎหมาย หมายถึง ระดบัความรู ้การมีความเขา้ใจ รวมถึงศกัยภาพแต่
ละบุคคลที่เขา้ถึง ท าความเขา้ใจ และน าหลกักฎหมายไปปรับใชใ้นชีวิตประจ าวันไดเ้ป็นอย่างดี 
เพื่อใหส้ามารถคุม้ครอง เคารพสิทธิสิทธิของตนและของผูอ่ื้น ปฏิบติัตามกฎหมายได ้บคุคลที่รอบรู้
ดา้นกฎหมายย่อมตระหนักในสิทธิและหน้าที่ รูบ้ทบาทและความส าคัญที่กฎหมายมีกับสังคม 
ทราบและใช้กฎหมายเพื่อแก้ไขปัญหาอย่างเป็นธรรมได้ ความหมายดังกล่าวมีพื ้นฐานโดย
สังเคราะห์ฐานคิดในเอกสารและงานวิจัยที่ มีความเก่ียวข้อง ความรอบรู้ด้านกฎหมาย
ประกอบด้วย 3 มิติหลัก ได้แก่ 1) ความรูพ้ื ้นฐานทางกฎหมาย 2) ความเข้าใจในเนื ้อหาและ
หลักการทางกฎหมาย และ 3) ความสามารถในการน ากฎหมายไปประยุกต์และปรับใช้ใน
สถานการณจ์รงิในชีวิตประจ าวนั ความรอบรูน้ีส้ามารถประเมินไดจ้ากเครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ขอ้มลู ประกอบดว้ยแบบสอบถามและแบบประเมินที่สะทอ้นระดบัความรู ้การท าความเขา้ใจ และ
การน าไปใชใ้นสถานการณ์จริง โดยเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลนั้น ปรบัปรุงต่อยอดจาก
แบบส ารวจความต้องการด้านกฎหมายของ (Organisation for Economic, Development, & 
Open Society, 2019) ซึ่งมีความสอดคล้องกับองค์ประกอบความรอบรูด้้านกฎหมายที่ผู ้วิจัย
สงัเคราะหจ์ากวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง โดยแต่ละดา้นจะมีค าถาม 15 ขอ้ รวม 3 ดา้น 45 ขอ้ การ
แปลผลจากแบบวัด เป็นแบบ 5 ระดับ จากตรงกับผู้ตอบที่สุด ถึงไม่ตรงกับผู้ตอบเลย ดัง
รายละเอียดการแปลผลดงันี ้

4.51–5.00 หมายถึง มีความรอบรูด้า้นกฎหมายในระดบัมากที่สดุ 
3.51–4.50 หมายถึง มีความรอบรูด้า้นกฎหมายในระดบัมาก 
2.51–3.50 หมายถึง มีความรอบรูด้า้นกฎหมายในระดบัปานกลาง 
1.51–2.50 หมายถึง มีความรอบรูด้า้นกฎหมายในระดบันอ้ย 
1.00–1.50 หมายถึง มีความรอบรูด้า้นกฎหมายในระดบันอ้ยที่สดุ 
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โปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรคร่์วมกับเกมมิฟิเคชันเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับ
ปริญญาตรี หมายถึง รูปแบบของกิจกรรมที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึน้อย่างเป็นระบบ มุ่งหมายในการ
เสริมสรา้งความรอบรูด้า้นกฎหมายควบคู่กับการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับ
ปริญญาตรี บูรณาการจากองคค์วามรูจ้ากหลายศาสตร ์ทัง้จิตวิทยา นิติศาสตร ์รวมถึงการศึกษา 
ภายใตก้รอบความคิดหลกัสองดา้น ไดแ้ก่ การเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์(Creative-based Learning: 
CBL) กับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) โดยใช้ความรอบรูด้้านกฎหมาย (Legal Literacy) เป็น
เครื่องมือหลกัในการสรา้งความเขา้ใจกลไกทางกฎหมายเพื่อการแกไ้ขปัญหา และพัฒนาผูเ้รียน
ตามส่วนประกอบของความเป็นพลเมืองต่ืนรูส้ามดา้นที่ปรากฎจากผลการประเมินความตอ้งการ
จ าเป็น ไดแ้ก่ ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม ดา้นการรูเ้ท่าทันในการเป็นพลเมือง และดา้นการมี
ส่วนร่วมกับสังคม รูปแบบกิจกรรมมี  8 กิจกรรม จัดท าในรูปแบบแผนการจัดกิจกรรมและ
ด าเนินการทดลองเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห ์สัปดาหล์ะ 2 ครัง้ แต่ละครัง้ใชเ้วลา 45 นาที โดยมี
กิจกรรมในชั้นเรียนควบคู่กับภารกิจกลุ่มนอกชั้นเรียน หัวใจส าคัญของโปรแกรมคือ SPARK 
Model ซึ่งเป็นแบบจ าลองที่สังเคราะห์จากฐานคิดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์และเกมมิฟิเคชัน 
ประกอบดว้ย 5 ขัน้ส าคัญ ไดแ้ก่ 1) ขัน้กระตุน้ความสนใจ (Stimulate Interest) ใชเ้หตุการณจ์ริง
หรือกรณีศึกษาเพื่อเชื่อมโยงกบัประสบการณข์องผูเ้รียน พรอ้มบูรณาการการ ไดร้บัคะแนน (Earn 
Points) เพื่อกระตุน้แรงจูงใจ 2) ขัน้จดักลุ่มและแกปั้ญหาร่วมกนั (Problem & Grouping) ผูเ้รียน
ท างานเป็นกลุม่ (6–10 คน) เพื่อก าหนดและแกปั้ญหา โดยมีการเลื่อนระดบั (Unlock Levels) เพื่อ
สรา้งความทา้ทาย 3) ขัน้การวิเคราะหแ์ละการวิจัย (Analyze & Research) ผูเ้รียนสืบคน้ขอ้มูล
จากทุกแหล่งอย่างมีวิจารณญาณ และรบั ตรา (Badges) เป็นการสะทอ้นความก้าวหน้า 4) ขั้น
การรายงานและการน าเสนอ (Report & Present) ผ่านการจดัท ารายงานและน าเสนอผลงาน โดย
ใชก้ระดานผูน้  า (Leaderboard) เพื่อสรา้งการแข่งขันเชิงสรา้งสรรค ์และ 5) ขั้นประเมินความรู ้
(Knowledge Evaluation) ผู้จัดกิจกรรมสังเกตพฤติกรรมและให้ผู้เรียนสะท้อนคิดผ่าน ภารกิจ
เควส (Challenges/Quests) เพื่อประเมินผลอย่างเป็นระบบและครอบคลุม บทบาทของผู้สอน
เปลี่ยนเป็นผู้อ  านวยการในเรียนรู ้(Facilitator) หรือโค้ช (Coach) ท าหน้าที่สนับสนุนและสรา้ง
เงื่อนไขที่เอือ้ต่อการคิดแก่ผูเ้รียน วิเคราะห ์ใหแ้สดงออกอย่างสรา้งสรรค ์ใช้ระบบการประเมินที่มี
ลกัษณะต่อเนื่องและครอบคลมุหลายมิติของผูเ้รียน แบ่งเป็นดา้นความรูร้อ้ยละ 40 ดา้นทกัษะรอ้ย
ละ 40 และดา้นเจตคติรอ้ยละ 20 ประเมินจากพฤติกรรม การมีบทบาท และการสะทอ้นคิด ทัง้นี ้
สดัสว่นอาจปรบัเปลี่ยนไดต้ามลกัษณะกิจกรรม 



 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การศึกษาครั้งนี ้ด  าเนินการในลักษณะการวิจัยแบบผสานวิ ธี  (Mixed Methods 
Research) แบบแผนเชิงทดลอง (Experimental design or Intervention design) (Creswell & 
Plano Clark, 2018) มีความมุ่งหมาย 1) เพื่อศึกษาความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็น
พลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 2) เพื่อพฒันาโปรแกรมส่งเสรมิความรอบรูด้า้นกฎหมาย
ดว้ยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
ของผูเ้รียนระดับปริญญาตรี และ 3) เพื่อศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมาย
ดว้ยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
ของผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี ขัน้ตอนการวิจยั มดีงันี ้

ระยะที ่1 การศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาโดยใช้กรอบระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ รูปแบบการส ารวจ 
(Survey research) (Glasow, 2005) รายละเอียด ดงันี ้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 ไดแ้ก่ นิสิตประเภทปกติของมหาวิทยาลยัศรีนคริ

นทรวิโรฒ ทระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 14 คณะ รวมทั้งสิน้จ านวน 
5,374 คน (ส านกัคอมพิวเตอรแ์ละฝ่ายบรหิารขอ้มลูทรพัยากร ส านกังานอธิการบดี, 2567) 

ผูว้ิจยัแบ่งกลุ่มคณะเป็น 3 กลุม่ ตามเกณฑก์ารแบ่งกลุ่มสาขา (มหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวิโรฒ, 2560)  ดงันี ้1) กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร ์สงัคมศาสตร ์จ านวนนิสิตรวม 4,022 คน 
2) กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ จ านวนนิสิต 828 คน  3) กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร ์และ
เทคโนโลยี จ านวนนิสิต 494 คน  

กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยระยะที่  1  ได้แก่  นิสิตประเภทปกติของ
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ทระดับปริญญาตรี ชัน้ปีที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 14 คณะ 
จ านวน 5,374 คน ท าการสุม่แบบหลายล าดบัขัน้ (Multi-stage sampling) ดงัรายละเอียด 

ขั้นที่ 1 ผูว้ิจยัค านวณขนาดตวัอย่างประชากรโดยใชส้ตูรของเครจซีและมอรแ์กน 
(วลัลภ รฐัฉตัรานนท, 2562) เพื่อก าหนดขนาดตวัอย่างที่เหมาะสมในการวิจยัเชิงส ารวจ โดยตัง้อยู่
บนสมมติฐานว่าประชากรมีขนาดจ ากดั (Finite Population) มีตัวแปรทวินาม (Binary Variable) 
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ที่มีสัดส่วนของประชากรเท่ากับ 0.5 เพื่อให้เกิดค่าแสดงระดับความแปรผันของข้อมูลสูงสุด 
ก าหนดค่าความผิดพลาดเชิงการวดั ±5% ที่ระดบัความเชื่อมั่น 95% 

 

S=
χ2×N×P(1-P)

d2(N-1)+χ2×P(1-P)
 

 

สตูร           S  = ขนาดของกลุม่ตวัอย่างที่ศกึษา 

            N   = ขนาดของประชากรทัง้หมด 

               P   = สดัส่วนของประชากรที่คาดว่ามีลกัษณะตรงตามที่สนใจ (โดยทั่วไป

ก าหนดให ้P=0.5) 

              d= ค่าความคลาดเคลื่อนที่ยอมรบั (d=0.05) 

          χ2= ค่าไคสแควร ์(Chi-square) ที่ระดับนัยส าคัญ .05 และองศาอิสระ 1 
(df = 1) มีค่าเท่ากบั 3.841 

แทนค่าในสตูร  
 

S=
3.841×(5374)×(0.25)

(0.05)2(5373)+3.841×(0.25)
 

 

         S=358.5 
 

ดงันัน้ก าหนดใหค่้าความผิดพลาดเชิงการวดัที่ยอมรบัไดเ้ท่ากับ .05 จะไดข้นาด
ของกลุม่ตวัอย่าง 386 คน 

 ขั้นที่  2 สุ่มนิสิตประเภทปกติของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ทระดับ
ปริญญาตรี ชัน้ปีที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 14 คณะ โดยเลือกสุ่มตัวอย่างตามสดัส่วนความ
น่ าจะ เป็น  (Probability proportional sampling) (Rosén, 1997) และวิ ธีการสุ่ ม อย่ างง่ าย 
(Simple random sampling) เพื่อให้ได้จ านวนนิสิตชั้นปีที่  1 ในกลุ่มคณะสาขาตามขนาดกลุ่ม
ตวัอย่างที่ค  านวณไว ้ 386 คน โดยระบุความคลาดเคลื่อนจากการใหค้ าตอบในแบบสอบถามของ
กลุ่มตวัอย่างเพิ่มอีกรอ้ยละ 20  (Bujang, 2021) ไดก้ลุ่มตวัอย่าง 463 คน แบ่งเป็นกลุ่มสาขาวิชา
มนุษยศาสตร ์สงัคมศาสตร ์348 คน กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ 43 คน  กลุ่มสาขาวิชา
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 72 คน ดงัปรากฎใน ตาราง 2  
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ตาราง 2 การสุม่กลุม่ตวัอย่างตามกลุม่สาขาวิชา 

กลุ่มสาขาวิชา ประชากร (คน) กลุ่มตัวอย่าง (คน) 
มนษุยศาสตร ์สงัคมศาสตร ์ 4,022 348 
วิทยาศาสตรส์ขุภาพ 494 43 
วิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี 858 72 
รวม 5,374 463 
 

การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้วิจัยในระยะที ่1   
เคร่ืองมือในระยะที่  1 ได้แก่  แบบสอบถามความต้องการจ าเป็นในการ

พัฒนาการเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี  
ผูว้ิจัยด าเนินการสรา้งแบบสอบถามความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็น

พลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี โดยมีขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้
1. ผูว้ิจยัศึกษาขอ้มลูเก่ียวกบัการพฒันาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้แนวคิด หลกัการ จา

กรรณกรรมต่างๆ ที่เก่ียวขอ้ง ใหไ้ดแ้นวทางในการพฒันาแบบสอบถาม 
2. ผูว้ิจัยรวบรวมขอ้มูลที่ไดจ้ากการศึกษามาประมวลเพื่อก าหนดรูปแบบ ขอบเขต

ประกอบในเนือ้หา และสรา้งแบบสอบถามตามขอบเขตของเนือ้หา ใหค้รบวตัถปุระสงคใ์นการวิจยั
สอดคลอ้งกบันิยามค าศพัทเ์ฉพาะที่ไดร้ะบไุว ้

3. ผู้วิจัยเสนอร่างแบบสอบถามต่ออาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์  เพื่อน าไป
ปรบัปรุง 

แบบสอบถามความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผู้เรียน
ระดบัปรญิญาตรี แบ่งเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลสถานภาพส่วนบุคคลของผู้ตอบ ในประเด็นเก่ียวกับ เพศ อาย ุ
ภมูิล  าเนา สาขาวิชาที่ก าลงัศกึษา โดยมีขอ้ค าถามแบบการตรวจสอบรายการ (Checklist) 

 
ตัวอย่าง แบบสอบถามขอ้มลูเก่ียวกบัสถานภาพสว่นบคุคล 
(0)  เพศ 

         ชาย                     หญิง 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้

ของผู้เรียนระดับปริญญาตรีเป็นแบบมาตรประเมินค่า  (Rating Scale) ที่มีการตอบสนองซ า้ 
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(Dual-Response choice) (Brazell et al., 2006) มีวตัถุประสงคใ์หผู้ต้อบประเมินสภาพที่เป็นอยู่
และสภาพที่ควรจะเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผู้เรียน  โดยมีแนวคิดจากการ
ทบทวนวรรณกรรม ดงันี ้1) ดา้นการมีสว่นร่วมกบัสงัคม 2) ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม และ 3) 
ดา้นการรูเ้ท่าทนัในการเป็นพลเมือง  เป็นแบบสอบถามชนิดประเมิน 5 ระดบั ตามแบบของลิเคิรท์ 
(Likert’s Rating Scale)  (Kandasamy, Kandasamy, Obbineni, & Smarandache, 2020) มี
เกณฑ์ในการแปลค่าเฉลี่ยคะแนนแบบสอบถาม แบบช่วงเท่า(Equal Interval Method) คือ การ
ค านวนความกวา้งของแต่ละช่วง (Interval Width) ส าหรบัการแปลผลคะแนนมาตรวัด 5 ระดับ 
โดยหาผลต่างสงูสุด-ต ่าสดุ (5-1) แลว้หารดว้ยจ านวนระดบั (5) เพื่อใหไ้ดค่้าช่วงละ 0.80 (Best & 
Kahn, 2016) ดงันี ้

4.20 - 5.00 = ตรงกับผูต้อบแบบสอบถามมากที่สุด (มีความตอ้งการจ าเป็นในการ
พฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูม้ากที่สดุ) 

3.39 - 4.19 = ตรงกบัผูต้อบแบบสอบถามมาก (มีความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันา
ความเป็นพลเมืองตื่นรูม้าก) 

2.58 - 3.38 = ตรงกบัผูต้อบแบบสอบถามปานกลาง (มีความตอ้งการจ าเป็นในการ
พฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูป้านกลาง) 

1.77 - 2.57 = ตรงกบัผูต้อบแบบสอบถามนอ้ย (มีความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันา
ความเป็นพลเมืองตื่นรูน้อ้ย) 

0.96 - 1.76 = ไม่ตรงกับผูต้อบแบบสอบถามเลย (มีความต้องการจ าเป็นในการ
พฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูน้อ้ยมากหรือไม่มี) 

 

ตัวอย่าง แบบสอบถามความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
 

ความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความ
เป็นพลเมืองตื่นรู้ 

สภาพทีเ่ป็นอยู่ สภาพทีค่วรจะเป็น 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ดา้นการมีสว่นรว่มกบัสงัคม 
1. ฉันติดตามนโยบายสาธารณะที่ส่งผล
กระทบต่อชุมชนทัง้ในและนอกมหาวิทยาลยั
ผ่านสื่อออนไลนเ์ป็นประจ า 

          

2. ฉันมักจะแสดงมุมมองในการประชุมนิสิต
นกัศกึษาทกุครัง้ที่มีโอกาสเสมอ 
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ตอนที่ 3 ขอ้เสนอแนะเก่ียวกับการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับ
ปริญญาตรี ในลักษณะแบบปลายเปิด เพื่อใหผู้ต้อบแบบสอบถามได้แสดงมุมมองและขอ้เสนอ
ตามความประสงคข์องตน 

ตัวอย่าง ข้อเสนอเก่ียวกับการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผู้เรียนระดับ
ปรญิญาตร ี

1) ท่านสามารถแสดงความเห็น หรือขอ้เสนออ่ืนที่เป็นประโยชน์ต่ิการพัฒนาความ
เป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 
............................................................................................................................................. 

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้วิจัยในระยะที ่1  
ผูว้ิจัยตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาการเป็น

พลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี ดงันี ้
1. ผูว้ิจยัตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนือ้หา (Content validity) จากแบบสอบถามที่ได้

ปรบัปรุงตามการแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธแ์ลว้ โดยเสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ 3 คน 
เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนือ้หา รวมไปถึงตรวจสอบความเป็นไปไดใ้นการเรียบเรียงภาษา 
ซึ่งมีเกณฑข์องการใหค้ะแนน ของผูท้รงคณุวฒุิ ดงัต่อไปนี ้

1 หมายถึง ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการที่ก าหนดไว ้
0 หมายถึง ไม่มั่นใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการที่ก าหนดไว ้
-1 หมายถึง ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการที่ก าหนดไว ้
1.2 ผูว้ิจยัท าการน าผลการพิจารณาจากผูท้รงคณุวฒุิ  3 คน มาปรบัปรุงแกไ้ขขอ้ค าถาม 

ตามข้อเสนอแนะ แล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้องโดยใช้เทคนิค  IOC (Item Objective 
Congruence) เกณฑใ์นการพิจารณาที่ก าหนดไวว้่ามีค่า IOC มากกว่า 0.50  (Fouzul Kareema 
& Bt Zubairi, 2021) โดยแบบสอบถามความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาการเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
ของผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี มีค่า IOC เท่ากบั 0.81 

1.3 ผู้วิจัยตรวจสอบความ เชื่ อมั่ น  (Reliability) ในแบบสอบถาม โดยผู้วิจัยน า
แบบสอบถามที่สมบูรณไ์ปทดลองใช ้(Try out) กับนิสิตของมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ระดับ
ปริญญาตรี ปีการศึกษา 2567 จ านวน 30 คน เพื่อตรวจความเชื่อมั่น  แบบวิธีการประมาณค่า
สมัประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach's alpha coefficient) โดยความเชื่อมั่นในแบบสอบถาม 
จากค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค ซึ่งขอ้ค าถามสภาพที่เป็นอยู่มีค่าเท่ากบั 0.768 และ ขอ้
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ค าถามสภาพที่ควรจะเป็นมีค่าเท่ากับ 0.734 ซึ่งความเชื่อมั่นนีอ้ยู่ในเกณฑส์ูงกว่า 0.70 เป็นค่าที่
ยอมรบัได ้ (Taber, 2018) 

ระยะที ่2 การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรู้
อย่างสร้างสรรคร่์วมกับเกมมิฟิเคชันเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียน
ปริญญาตรี 

ผูว้ิจยัท าการวิจยัเชิงคณุภาพโดยการสมัภาษณเ์ชิงลกึจากผูใ้หข้อ้มลูหลกั เพื่อน าขอ้มลูที่
ได้จากการสัมภาษณ์มาประกอบกับขอ้มูลความต้องการจ าเป็นที่ได้จากระยะที่ 1 เพื่อท าการ
พฒันาโปรแกรมสง่เสรมิความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์ว่มกบัเกม
มิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนปรญิญาตรีต่อไป 

ผู้ให้ข้อมูลหลักการวิจัยในระยะที ่2 
ผูว้ิจยัคดัเลือกผูใ้หข้อ้มลูหลกัเพื่อท าการสมัภาษณข์อ้มลู และน าไปพฒันาโปรแกรม

ในงานวิจัยนี ้ โดยผู้วิจัยท าการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling)  3 คน ซึ่งมี
คุณสมบัติในการคัดเข้า 1) เป็นผูเ้ชี่ยวชาญทางพลเมืองศึกษา หรือจิตวิทยาการศึกษา หรือการ
วิจยัทางการศึกษา  2) เป็นผูเ้ชี่ยวชาญทางกฎหมาย มีความช านาญในการสอนสาขานิติศาสตร ์3) 
เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน หรือการฝึกอบรมเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษา  
คุณสมบัติในการน าออก คือ ผูใ้หข้อ้มลูหลกัไม่พรอ้มที่จะใหข้อ้มลูแก่ผูว้ิจยัจนสิน้สดุการวิจยั  

ผูว้ิจยัน าขอ้มลูความตอ้งการจ าเป็นและขอ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณผ์ูใ้หข้อ้มลูหลกั
ในระยะที่ 1 มาประกอบกับการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้กฎหมายดว้ยการจัดการ
เรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผู้เรียน
ปรญิญาตรี  

 
การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้วิจัยในระยะที ่2  
เคร่ืองมือในการวิจัยระยะที ่2 ได้แก่  
 1. แบบสัมภาษณเ์พ่ือพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการ

จัดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรคร่์วมกับเกมมิฟิเคชันเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรู้
ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

ผู้วิจัยสร้างข้อค าถามแบบสัมภาษณ์ ( Interview) เพื่อพิจารณาแนวทางการสร้าง
และพัฒนโปรแกรมการเรียนรู้ ให้สอดคล้องตามกรอบแนวคิดของการประเมิน และบรรลุ
วตัถปุระสงคท์ี่ก าหนดไว ้โดยมีขัน้ตอน ดงันี ้ 
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1.1 ศึกษาทฤษฎี  แนวคิด หลักการ จากเอกสาร ต ารา รวมไปถึงข้อมูลจาก
แบบสอบถามความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปริญญา
ตร ีเพื่อก าหนดรูปแบบการสรา้งแบบสมัภาษณ ์

1.2 ประมวลข้อมูลที่ ได้จากการศึกษา ก าหนดเป็นเค้าโครงของประเด็นแบบ
สมัภาษณ ์ขอบเขตเนือ้หา ภายใตก้ารแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ ์

ตัวอย่าง  แบบสมัภาษณเ์พื่อพฒันาโปรแกรมการเรียนรู ้
ค าถามหลัก  
ท่านคิดว่าหากต้องการพัฒนาความเป็นพลเมือง รูปแบบของโปรแกรมเป็นเช่นไ ร 

อย่างไร   
ค าถามรอง/ค าถามซัก 
ท่านคิดว่าจะเลือกแนวทางใดในการจัดโปรแกรม เพื่อสรา้งการมีบทบาทในการเรียนรู ้

และเพื่อใหก้ารเรียนรูเ้กิดความคงทน 
2. โปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรู้อย่าง

สร้างสรรคร่์วมกับเกมมิฟิเคชันที่เพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับ
ปริญญาตร ี

ผูว้ิจยัพฒันาโปรแกรมฯ  ดงันี ้
2.1 ศึกษาแนวคิดเก่ียวกับตัวแปรที่เป็นความต้องการจ าเป็นที่ได้มาจากการเก็บ

ขอ้มูลจากแบบสอบถามที่มีผลต่อความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ และใชต้วัแปรเหล่านีก้  าหนดเป็นกรอบ
ในการพฒันาโปรแกรมสง่เสรมิ จ านวน 8 กิจกรรม 

2.2 ศึกษาเอกสาร ต ารา แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งทั้งในระดับชาติและนานาชาติ
เก่ียวกบัแนวทางหรือรูปแบบที่ไดร้บัการพิจารณาว่าเหมาะสมในการพฒันาโปรแกรมสง่เสรมิความ
รอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้ง เสริมความ
เป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี รวมกับขอ้มูลที่ไดจ้ากแบบสัมภาษณ์เพื่อพัฒนา
โปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเค
ชนัเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

2.3 ศึกษาแนวคิด แนวทางการจัดการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค ์(วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์, 
2559) และแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Yuratich, 2020) น ามาประยุกต์เพื่อก าหนดขั้นตอนในการจัด
โปรแกรม 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

2.3.1  ขั้นกระตุ้นความสนใจ  ในขั้นนี ้ผู ้จัดกิจกรรมจะใช้เหตุการณ์หรือ
สถานการณ์ที่ เก่ียวข้องมาเชื่อมโยงความรู้และสร้างสัมพันธภาพ (Relationship Building) 
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ระหว่างผูจ้ัดกิจกรรมและผูเ้ขา้ร่วม พรอ้มทั้งใช้สื่อมัลติมีเดีย เกม ร่วมกับกิจกรรม เพื่อกระตุ้น
ความสนใจก่อนเชื่อมโยงกบัประสบการณจ์รงิของผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม ใหเ้กิดเรื่องราวที่เป็นไปในทาง
เดียวกนักบับริบทของผูเ้รียน โดยน ากรณีศึกษาและตวัอย่างสถานการณจ์ริงมาใชเ้พื่อใหเ้กิดการ
เรียนรู้ที่ทรงคุณค่า (Meaningful) น าไปใช้ได้จริง ควบคู่กับการบูรณาการเกมมิ ฟิ เคชัน 
(Gamification) ผ่านกลไกการได้รับคะแนน (Earn Points) เพื่อเพิ่มแรงจูงใจและการมีบทบาท 
เช่น ใหค้ะแนนกับค าถามที่สะทอ้นความอยากรูอ้ย่างแทจ้ริง การใหแ้ละรบัประสบการณ์ ความ
คิดเห็นอย่างสรา้งสรรค ์หรือการแสวงหาค าตอบและการเชื่อมต่อองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง ระบบ
ดงักล่าวช่วยปรบัใหบ้รรยากาศการเรียนรูม้ีความสนุก ส่งเสริมความกลา้แสดงออก และกระตุน้ให้
ผูเ้ขา้รว่มมีบทบาทอย่างกระตือรือรน้ ส่งผลใหข้ัน้ตอนของการเพิ่มความสนใจมีประสิทธิภาพ และ
ช่วยใหก้ารเรียนที่มีความต่อเนื่องยั่งยืน 

2.3.2 ขั้นจัดกลุ่มและแก้ปัญหาร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน ผู้จัดกิจกรรม
ด าเนินการท าขอ้ตกลงร่วมกบัผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเพื่อก าหนดประเด็นปัญหาที่จะศึกษา เปิดโอกาส
ใหผู้เ้ขา้ร่วมไดท้ าความเขา้ใจเนือ้หา และมีบทบาทในการเลือกประเด็นที่เหมาะกับลกัษณะของ
กิจกรรม การระบุปัญหาควรมีระดับความยากที่พอดี ไม่ง่ายจนท าใหเ้บื่อหน่าย และไม่ยากจน
เกินไปจนก่อใหเ้กิดความทอ้แท ้ทัง้นีปั้ญหาควรมีลกัษณะที่เรา้ใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมตอ้งใชค้วามคิด
เชิงวิเคราะห์ ความคิดสรา้งสรรค์ ตลอดจนทักษะการแก้ไขปัญหาที่เป็นระบบ จากนั้น ผู้จัด
กิจกรรมจะแบ่งผูเ้ขา้ร่วมออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละประมาณ 6–10 คน เพื่อสรา้งกระบวนการท างาน
รว่มกนั มอบโอกาสใหผู้เ้ขา้รว่มแสดงศกัยภาพและทศันะที่หลากหลาย พรอ้มทัง้บรูณาการเกมมิฟิ
เคชันในส่วนของการเล่ือนระดับ (Unlock Levels) เริ่มตัง้แต่ขัน้การสรา้งทีมและก าหนดปัญหา
รว่มกนั เมื่อผูเ้ขา้ร่วมสามารถสรา้งกลุ่มส าเร็จและก าหนดปัญหาไดช้ดัเจน จึงจะไดร้บัสิทธิ์ในการ
เลือกหรือก าหนดประเด็นที่ต้องการแก้ไข ระบบการเลื่อนขั้นดังกล่าวช่วยสรา้งความท้าทาย 
(Challenge) ที่ชดัเจน ส่งเสรมิทกัษะการท างานเป็นทีม และท าใหผู้เ้ขา้รว่มรบัรูถ้ึงความส าเรจ็เมื่อ
ผ่านแต่ละขั้นตอน นอกจากนี ้กลไกดังกล่าวยังช่วยใหผู้เ้ขา้ร่วมเห็นความเชื่อมโยงระหว่างการ
ท างานร่วมกนักบัการแกปั้ญหาอย่างมีประสิทธิภาพ สง่ผลใหก้ระบวนการเรียนรูม้ีความหมาย ทา้
ทาย และเอือ้ต่อการมีบทบาทมากยิ่งขึน้ 

2.3.3 ขั้นการวิเคราะห์และการวิจัย ในขั้นนี ้ผู ้จัดกิจกรรมเปิดโอกาสให้
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมคน้ควา้ความรูด้ว้ยตนเอง และตดัสินใจเลือกใชข้อ้มลูเพื่อแกไ้ขปัญหา พรอ้มทัง้
ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเรียบเรียงสารสนเทศที่พบจากการคน้ควา้ลงฟลิปชารท์ โดยผูจ้ดักิจกรรมอาจ
จัดเตรียมแหล่งข้อมูลให้หลากหลาย ทั้งจากหนังสือ บทความ เว็บไซต์ วิดีโอ และผูเ้ชี่ยวชาญ 



  67 

เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมสามารถเลือกสืบคน้ตามความสนใจและความถนัด กระบวนการนีช้จะ
กระตุน้ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมก าหนดค าถามไดดี้ วิเคราะหข์อ้มลูไดอ้ย่างมีวิจารณญาณ เทียบเคียง
ขอ้มูลจากในหลายแหล่ง ก่อนสังเคราะห์เป็นองค์ความรูใ้หม่ ถือเป็นกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู ้(Inquiry) ที่ชใหท้กัษะการคิดขัน้สงูของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมพฒันาขึน้ นอกจากนี ้ยงัมีการบูร
ณาการเกมมิฟิเคชันเพื่อเพิ่มแรงจูงใจอย่างต่อเนื่องในการเรียน โดยได้รบัตรา (Badges) ใน
กิจกรรม เช่น ตราแห่งความกา้วหนา้ในการคน้ควา้ ตราแห่งการตัง้ค าถามที่เรา้ใจ ตราส าหรบัการ
ท างานกับผู้อ่ืน และตราส าหรบัการน าเสนอความรูเ้ชิงสรา้งสรรค์ ตราเหล่านีช้่วยให้ผู ้เขา้ร่วม
กิจกรรมเห็นพฒันาการของตนเองอย่างเป็นรูปธรรม กระตุน้ใหเ้กิดการมีบทบาท ความภาคภูมิใจ 
และเสรมิสรา้งความร่วมมือระหว่างผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมมากย่ิงขึน้ 

2.3.4 ขั้นการรายงานและการน าเสนอ ในขั้นนี ้ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมจัดท า
รายงานและน าเสนอขอ้มูลที่ไดม้าจากขัน้คน้ควา้ความคิด สรา้งโอกาสใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมอ่ืนๆ 
ซกัถาม วิพากษ์ รวมไปถึงการแสดงมมุมองที่แตกต่าง โดยใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมผลดักนัใหค้ะแนน
ผลงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรมอ่ืน ทั้งนี ้การน าเสนอควรเป็นการแสดงที่สื่อถึงการน าความรูไ้ป
ประยุกตใ์ชจ้ริง ไม่ใช่เพียงการบรรยายทฤษฎี ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมควรไดฝึ้กทกัษะใหน้ าเสนออย่างมี
ประสิทธิภาพ น าสื่อมาใชป้ระกอบการน าเสนอ การตอบค าถามและรบัขอ้เสนอ รวมทั้งการให้
ขอ้มูลยอ้นกลบัแบบสรา้งสรรค ์กระตุน้ใหเ้กิดการใหแ้ละรบัระหว่างผูเ้ขา้ร่วมอย่างกวา้งขวาง การ
รบัฟังขอ้คิดเห็นของผูอ่ื้น ถือเป็นการปฏิบัติ (Practice) และเพื่อสรา้งบรรยากาศการแข่งขันเชิง
สรา้งสรรคแ์ละเพิ่มแรงจูงใจ ผูจ้ัดกิจกรรมรบูรณาการเกมมิฟิเคชัน โดยน ากระดานผูน้  า (Leader 
board) แสดงคะแนนหรือการจัดอันดับที่สะท้อนความคิดสร้างสรรค์ เข้าใจได้ง่าย และมี
ประสิทธิผลดีในการน าเสนอของแต่ละกลุ่มหรือแต่ละบุคคล กระดานผูน้  าจะกระตุน้ใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรมพยายามปรบัปรุงทักษะที่ใชส้ื่อสารและการน าเสนอของตนเสมอ เพื่อเสริมการเรียนรู้
รว่มกนัจากการสงัเกตผลงานของผูร้ว่มกิจกรรมอ่ืน เกิดแรงบนัดาลใจ และเป็นแรงขบัใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรมกลา้แสดงออกในทางที่ดี 

2.3.5 ขั้นประเมินความรู้ ในขั้นนี ้ผู ้จัดกิจกรรมจะประมวลผลการสังเกต
พฤติกรรมในการเขา้ร่วมกิจกรรมของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมในทุกขัน้ตอน รวมไปถึง การใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรมสะทอ้นความคิด และความรูส้ึกที่ไดจ้ากการเขา้รว่มกิจกรรมดงักล่าว การประเมินผลควร
มีครอบคลุมความรู ้ทักษะ และเจตคติ ใชเ้ครื่องมือประเมินในหลายลกัษณะ อาทิเช่นการสงัเกต 
การประเมินตนเองและประเมินเพื่อน การสะท้อนคิด และการน าเสนอ ส่งเสริมใหผู้ ้เขา้ร่วมได้
ตระหนักรูถ้ึงกระบวนการเรียนของตน วิเคราะหจ์ุดแข็งและจุดที่ควรพัฒนา พรอ้มวางแผนการ
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เรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง บูรณาการร่วมกับเกมมิฟิเคชันผ่านภารกิจเควสต่างๆ เพื่อตรวจสอบและ
สะทอ้นผลการเรียนของผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมอย่างครบถว้น 

การด าเนินโปรแกรมดงักลา่ว ผูจ้ดักิจกรรมใชเ้กมมิฟิคชนัในรูปแบบต่างๆ เช่น ตาราง
ผูน้  า การใชแ้บดจ ์หรือเหรียญตรา มอบแก่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมที่มุ่งมั่น ใหค้วามสนใจในการเขา้ร่วม 
หรือสามารถท ากิจกรรมได้แล้วเสร็จก่อนผู้ร่มกิจกรรมอ่ืน รวมไปถึงผู้ที่ได้คะแนนผลงานจาก
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมอ่ืน 3 อันดบัแรก โดยอาจก าหนดรางวลัเป็นของที่ระลึกต่างๆ เพื่อสรา้งแรงจูงใจ
ใหแ้ก่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม โดยมีขอ้พึงระวังที่จะไม่มุ่งเน้นในการได้รบัเหรียญตราหรือรางวัลมาก
จนเกินไป เพราะอาจท าให้ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมได้รับแรงขับที่เกิดจากปัจจัยภายนอก(Extrinsic 
Motivation) มากเกินควร และเป็นผลเสียต่อการสรา้งแรงขับภายใน (Intrinsic Motivation) เพื่อ
พัฒนาความยึดมั่ นผูกพันในการเรียนอย่างคงทนต่อไป (Kwon & Özpolat, 2021; Mekler, 
Brühlmann, Tuch, & Opwis, 2017) 

2.4 ด าเนินการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้้านกฎหมายด้วยการจัดการ
เรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับ
ปริญญาตรี ตามหลักคิด ทฤษฎี และขั้นตอนที่ไดจ้ากการประมวลเอกสาร ตามขอ้ 2.3.1-2.3.5 
โดยก าหนดลกัษณะของโปรแกรมฯ ดงันี ้

2.4.1 เป็นโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี 
โดยเน้นการพัฒนาความตอ้งการจ าเป็น จ านวน 3 ดา้น เป็นผลจากการวิเคราะหค์วามตอ้งการ
จ าเป็นของแบบสอบถาม โดยจดัท าเป็นแผนการจดักิจกรรม จ านวน 8 กิจกรรม 

2.4.2 เป็นโปรแกรมที่ประกอบดว้ยแผนการจัดกิจกรรม ไดแ้ก่ ชื่อกิจกรรม ช่วง
ระยะเวลา จุดประสงคข์องการเรียน เนือ้หา สื่อและอปุกรณ ์มีขัน้ตอน ไดแ้ก่ขัน้กระตุน้ความสนใจ 
ขัน้จัดกลุ่มและแกปั้ญหาร่วมกบัเพื่อนร่วมชัน้เรียน ขัน้วิเคราะหแ์ละวิจยั ขัน้การรายงานและการ
น าเสนอ และขัน้ประเมินความรู ้ 

3.4.3 เป็นโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี ที่
มีกิจกรรมการเรียนรูใ้นระยะเวลาสัน้ และมีการท าแบบประเมินความรูท้า้ยกิจกรรม ประกอบกับ
การก าหนดเงื่อนไขของความส าเร็จในกิจกรรม กระตุน้ใหเ้กิดความพยายามเพื่อการพฒันาตนของ
กลุม่ตวัอย่างไดดี้ที่สดุ 
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การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้วิจัยในระยะที ่2 
1. ผูว้ิจยัตรวจสอบคณุภาพของแบบสมัภาษณส์ าหรบัการพฒันาโปรแกรมส่งเสรมิความ

รอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนั เพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี โดยน าแบบสมัภาษณฉ์บบัรา่งเสร็จเสนอใหอ้าจารย์
ที่ปรกึษาปริญญานิพนธห์ลกัและที่ปรกึษาปรญิญานิพนธร์่วมพิจารณา เพื่อประเมินความตรงเชิง
เนือ้หา ความเหมาะสมของภาษา และความครอบคลมุของประเด็นค าถาม หลงัจากปรบัปรุงแกไ้ข
ตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรึกษาแลว้ ผูว้ิจัยไดน้ าแบบสมัภาษณ์ไปทดสอบเบือ้งตน้ (Pilot 
Test) กับตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับผู้ให้ข้อมูลหลัก เพื่อยืนยันความเข้าใจ และความ
สอดคล้องในข้อค าถาม ก่อนท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการทดลอง และปรับปรุงแบบ
สัมภาษณ์ให้สมบูรณ์ก่อนไปเก็บรวบรวมข้อมูลจริง กระบวนการดังกล่าวช่วยยืนยันว่าแบบ
สมัภาษณม์ีความเที่ยง เหมาะสม และใชเ้ป็นเครื่องมือเพื่อเก็บขอ้มลูก่อนน าไปพฒันาโปรแกรมได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  

1.1 ผูว้ิจยัตรวจสอบคณุภาพของโปรแกรมส่งเสรมิความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการ
จัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่ เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ของ
ผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี ดงันี ้

1.1.1 ทบทวนเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่มีเนือ้หาเก่ียวขอ้งกับการสรา้งแบบ
ประเมินความเหมาะสม รวมไปถึงความเป็นไปไดข้องแผนในการจัดกิจกรรมต่างๆ เพื่อก าหนด
แนวทางในการสรา้งแบบประเมินความเหมาะสม รวมไปถึงความเป็นไปได้ของแผนการจัด
กิจกรรมตามโปรแกรมสง่เสรมิฯ 

1.1.2 การสรา้งแบบประเมินความเหมาะสม รวมไปถึงความเป็นไปได้ของ
โปรแกรมสง่เสรมิฯ ประกอบดว้ย 4 แผน ในการจดักิจกรรมตามองคป์ระกอบที่ก าหนดไว ้จ านวน 7 
องคป์ระกอบ คือ ชื่อกิจกรรมวตัถุประสงค ์เวลา เนือ้หา สื่อและวสัดอุปุกรณ ์วิธีด าเนินการและการ
ประเมินผล  

1.1.3 ผู้วิจัยใช้การประเมินเชิงกระบวนการ (Process-Oriented Evaluation) 
(Vandenbussche, Edelenbos, & Eshuis, 2020) โดยเน้นการตรวจสอบในแต่ละขัน้ตอน ตั้งแต่
กระบวนการพัฒนาโปรแกรมตามองคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้ง ผูว้ิจัยไดเ้สนอโปรแกรมต่ออาจารยท์ี่
ปรึกษาหลักและที่ปรึกษาร่วม รวมถึงผูท้รงคุณวุฒิดา้นการจัดการเรียนการสอน เพื่อพิจารณา
ความถูกตอ้ง ความครอบคลมุของเนือ้หา และความเป็นไปไดข้องกิจกรรม จากนัน้น าขอ้เสนอแนะ
มาปรับปรุงแก้ไขในด้านการใช้ภาษา ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เนื ้อหาและกิจกรรม 
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ตลอดจนความเหมาะสมของสื่อและขั้นตอนในการด าเนินงาน จึงอาจถือได้ว่าเครื่องมือและ
โปรแกรมดังกล่าวผ่านการตรวจสอบคุณภาพเชิงกระบวนการ พรอ้มที่จะน าไปใชเ้ก็บรวบรวม
ขอ้มลูไดอ้ย่างเหมาะสม 

1.1.4 จดัพิมพโ์ปรแกรมการจดัการเรียนรูฉ้บบัสมบรูณ ์เพื่อน าไปใชเ้ก็บขอ้มลู 

ระยะที ่3 การศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการจัดการ
เรียนรู้อย่างสร้างสรรคร่์วมกับเกมมิฟิเคชันเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

ผูว้ิจยัท าการศกึษาเชิงปรมิาณเก่ียวกบัผลของโปรแกรมสง่เสรมิความรอบรูด้า้นกฎหมาย
ดว้ยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
ของผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยระยะที่  3 คือ นิสิตของมหาวิทยาลัยแห่ งหนึ่ ง  ใน
กรุงเทพมหานคร ที่ศึกษาระดับปริญญาตรี ปีการศึกษา 2567  มีการค านวณขนาดตัวอย่าง โดย
ก าหนดขนาดของตัวอย่างโดยโปรแกรมส าเร็จรูป G*power version 3.1.7 ที่ขนาดอิทธิพลขนาด
ใหญ่มาก (0.93) ตามเกณฑก์ารก าหนดขนาดอิทธิพลส าหรบัการทดสอบเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยสอง
กลุ่มตามแนวคิดของ Cohen (1988) อ้างจากการก าหนดขนาดอิทธิพลโดย Karbach and 
Verhaeghen (2014); (Kulik & Fletcher, 2016 ; Meng et al., 2022 ; Roberts et al., 2017) 
ก าหนดค่าระดับความมีนัยส าคัญที่ .05  ระดับก าลังการทดสอบทางสถิติที่  0.80 (Statistical 

Power, 1-β) พบว่าขนาดตัวอย่างขัน้ต ่า กลุ่มละ 18 คน (Kang, 2021; Lakens, 2022) และเพื่อ
ชดเชยการสูญเสียขอ้มูล (Attrition rate) ประมาณรอ้ยละ 10  ตามแนวทางของK. F. Schulz et 
al. (2010) จึงก าหนดขนาดตวัอย่างเป็นกลุม่ละ 20 คน รวม 40 คน   

ผูว้ิจัยท าการคัดเลือกนิสิตของมหาวิทยาลยัแห่งหนึ่ง ในกรุงเทพมหานคร ที่ศึกษา
ระดับปริญญาตรี ปีการศึกษา 2567 ก าหนดเกณฑใ์นการคัดเลือกตัวอย่าง โดยการเลือกกลุ่ม
ตวัอย่างโดยอาศยัเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้(Purposive Sampling)  พิจารณาจาก 

1. นิสิตที่มีคะแนนความเป็นพลเมืองต่ืนรูต้ัง้แต่เปอรเ์ซนไทลท์ี่ 50 ลงมา  (เก็บขอ้มูล
จากแบบวดัความเป็นพลเมืองตื่นรูท้ี่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้)  

2. นิสิตสมคัรใจใหค้วามยินยอมเขา้รว่มกิจกรรมตลอดโปรแกรม 
ผูว้ิจยัวางแนวทาง คุณสมบัติในการน าออก คือ นิสิตตวัอย่างไม่พรอ้มที่จะเขา้รว่ม

กิจกรรมตลอดโปรแกรม 
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ผูว้ิจัยใชก้ารจัดเขา้กลุ่มแบบสุ่ม (Random Assignment) เพื่อก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 
เป็นกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ อย่างละ  1 กลุม่  

การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้วิจัยในระยะที ่3 
เครื่องมือที่ใชว้ิจยัในระยะที่ 3 ไดแ้ก่ 
1. แบบวัดความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสรา้งแบบวัดความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผู้เรียนระดับปริญญาตรี

ส  าหรบัการวิจัยครัง้นี ้โดยผ่านกระบวนการสังเคราะหจ์ากวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง ควบคู่กับการ
พิจารณาแบบวัดความเป็นพลเมืองต่ืนรูแ้บบการรวมตัวชีว้ัด (Active Citizenship Composite 
Indicator: ACCI) ข อ งB. L. Hoskins and Mascherini (2009) ซึ่ ง มี ค ว า ม ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ
องค์ประกอบความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ที่ผู ้วิจัยสังเคราะห์ได้จากการทบทวนและสังเคราะห์
วรรณกรรม กลา่วคือ ดา้นการมีส่วนรว่มกบัสงัคมที่เชื่อมโยงกบัการมีบทบาทในกิจกรรมชมุชนและ
การแสดงออกทางสงัคม ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคมที่สมัพนัธก์ับค่านิยมการมีบทบาทและการ
ตดัสินใจรว่มกนั และดา้นการรูเ้ท่าทนัในการเป็นพลเมืองซึ่งเก่ียวขอ้งกบัความเขา้ใจสิทธิมนษุยชน 
การตดัสินใจอย่างมีเหตผุล และการมีบทบาททางสงัคมอย่างเคารพผูอ่ื้น พรอ้มทัง้น าผลที่ไดจ้าก
การศึกษาในแต่ละระยะมาพิจารณาประกอบเพื่อให้สอดคลอ้งและเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง 
ผู้วิจัยระบุตัวแปรและประเด็นที่ต้องการวัดไวอ้ย่างชัดเจนใน (Table of Specification) พรอ้ม
จ านวนขอ้ค าถาม ดงัแสดงในตาราง 3  

ตาราง 3 องคป์ระกอบแบบวดัความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

องคป์ระกอบความเป็นพลเมืองตื่นรู้ จ านวนข้อ 

1. ดา้นการมีสว่นรว่มกบัสงัคม 15 

2.ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม 15 
3.ดา้นการรูเ้ท่าทนัในการเป็นพลเมือง 15 

ผูว้ิจยัพฒันาแบบวดัความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรีโดยเริ่มจาก
การก าหนดนิยามศพัทป์ฏิบติัการใหม้ีความชดัเจน ช่วยใหก้ารพฒันาขอ้ค าถามมีทิศทางที่ถูกตอ้ง
เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับทฤษฎี  ระบุตัวแปรที่ จะท าการวัดอย่างเป็นระบบ มีความ
เฉพาะเจาะจง ท าใหแ้บบวดัที่ไดม้ีความครอบคลมุและตรงตามเนือ้หาที่จะประเมิน การออกแบบ
แนวทางของค าถามจะเป็นไปตามที่วางแผนไว้ มีการตรวจคุณภาพเบือ้งตน้โดยการน าเสนอต่อ
อาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธ์ทัง้หลกัและอาจารยท์ี่ปรกึษาร่วม เพื่อขอค าแนะน าและปรบัปรุง
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แกไ้ขก่อนพัฒนาเป็นแบบวดัฉบบัร่าง แบบวัดที่สรา้งขึน้เป็นแบบวดัประเภทมาตรประมาณค่า 5 
ระดับ ตัง้แต่จริงที่สุดถึงไม่จริงเลย จ านวน 3 ดา้นๆ ละ15 ขอ้ 45 ขอ้ เป็นแบบวัดประเภทมาตร 5 
ระดับ  (Rating scale) จากตรงกับผูต้อบที่สุดถึงไม่ตรงกับผู้ตอบเลย จ านวน 45 ขอ้ โดยผู้ที่ได้
คะแนนจากแบบวดัมาก จะมีระดบัของความเป็นพลเมืองต่ืนรูม้ากกว่าผูท้ี่ไดค้ะแนนนอ้ยกว่า โดย
รูปแบบการให้คะแนนดังกล่าวสามารถวัดความแตกต่างของความเป็นพลเมืองต่ืนรูไ้ด้อย่าง
ละเอียดตามหลกัสถิติ  

เกณฑก์ารแปลความหมายค่าเฉลี่ยของคะแนนการวัด เป็นแบบช่วงเท่า(Equal 
Interval Method) คือ การค านวนความกวา้งของแต่ละช่วง (Interval Width) ส าหรบัการแปลผล
คะแนนมาตรวดั 5 ระดบั โดยหาผลต่างสงูสดุ-ต ่าสดุ (5-1) แลว้หารดว้ยจ านวนระดบั (5) เพื่อใหไ้ด้
ค่าช่วงละ 0.80 (Best & Kahn, 2016) ดงันี ้

4.20 - 5.00 หมายถึง ตรงกบัผูต้อบมากที่สดุ (มีความเป็นพลเมืองตื่นรูม้ากที่สดุ) 
3.39 - 4.19 หมายถึง ตรงกบัผูต้อบมาก (มีความเป็นพลเมืองตื่นรูม้าก) 
2.58 - 3.38 หมายถึง ตรงกับผู้ตอบปานกลาง (มีความเป็นพลเมืองต่ืนรูป่้าน

กลาง) 
1.77 - 2.57 หมายถึง ตรงกบัผูต้อบนอ้ย (มีความเป็นพลเมืองตื่นรูน้อ้ย) 
0.96 - 1.76 หมายถึง ไม่ตรงกับผูต้อบเลย (มีความเป็นพลเมืองต่ืนรูน้้อยมาก

หรือไม่มี) 
2. แบบวัดความรอบรู้ด้านกฎหมายของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
ผู้วิจัยพัฒนาแบบวัดความรอบรูด้้านกฎหมายโดยผ่านกระบวนการสังเคราะห์จาก

วรรณกรรมที่ เก่ียวข้อง รวมทั้งแบบส ารวจความต้องการทางกฎหมายของ(Organisation for 
Economic et al., 2019) ใหม้ีลกัษณะเชื่อมโยงและสอดรบักับองคป์ระกอบของความรอบรูด้า้น
กฎหมายที่ผู ้วิจัยสังเคราะห์ไว้ คือ ด้านความรู้พื ้นฐานทางกฎหมายที่ เก่ียวกับประเด็นการ
เสริมสรา้งศกัยภาพทางกฎหมายของบุคคล ดา้นความเขา้ใจกฎหมายที่เป็นไปในทางเดียวกนักับ
แบบวัด Model Legal Capability Questions ซึ่งมุ่งประเมินระดับความเขา้ใจสิทธิทางกฎหมาย
ของตน และดา้นการประยุกตใ์ชก้ฎหมายในชีวิตประจ าวนั ซึ่งมีความสมัพนัธก์บั Practical Legal 
Literacy ที่เน้นถึงการน ากฎหมายไปใช้แก้ปัญหา การปกป้องสิทธิ การใช้ชีวิตอย่างรูส้  านึกต่อ
สงัคม ยิ่งไปกว่านัน้ ยังมีการพิจารณาผลการศึกษาจากแต่ละระยะเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะ
ของกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา ผูว้ิจัยไดแ้สดงการก าหนดตวัแปรที่ตอ้งการวดัไวอ้ย่างเฉพาะเจาะจงใน 
Table of Specification พรอ้มจ านวนขอ้ค าถาม ดงัแสดงในตาราง 4 
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ตาราง 4 องคป์ระกอบแบบวดัความรอบรูด้า้นกฎหมายของผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

ความรอบรูด้า้นกฎหมาย จ านวนขอ้ 
1. ความรูพ้ืน้ฐานทางกฎหมาย      15 
2. ความเขา้ใจกฎหมาย      15 
3 .ก า รป ระ ยุ ก ต์ ใช้ ก ฎ ห ม าย ใน

ชีวิตประจ าวนั 
     15 

ผูว้ิจัยพัฒนาแบบวัดความรอบรูด้า้นกฎหมายของผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี ผ่านการ
ก าหนดนิยามศัพทป์ฏิบัติการ  รวมถึงวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งกับความรอบรูด้า้นกฎหมาย ผูว้ิจัย
ก าหนดขอ้ค าถามใหส้อดรบักบัองคป์ระกอบที่ก าหนด ก่อนน าแบบวดัที่พฒันาขึน้เสนอต่ออาจารย์
ที่ปรกึษาปรญิญานิพนธ์หลกัและอาจารยท์ี่ปรกึษาร่วม เพื่อขอค าแนะน าก่อนน ามาปรบัปรุงแกไ้ข
เบื ้องต้นพัฒนาเป็นแบบวัดฉบับร่าง โดยสรา้งแบบวัดความรอบรู้ทางกฎหมายตามนิยาม
ปฏิบติัการที่ก าหนดขึน้ เป็นแบบวดัประเภทมาตร 5 ระดบั  (Rating scale) จากตรงกบัผูต้อบที่สดุ
ถึงไม่ตรงกับผูต้อบเลย จ านวน 45 พิจารณาจากผูท้ี่ไดค้ะแนนจากแบบวัดมากแสดงว่าเป็นผูท้ี่มี
ความรอบรูด้า้นกฎหมายมากกว่าผูท้ี่ไดค้ะแนนจากแบบวดันอ้ยกว่า 

เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการวัดเป็นแบบช่วงเท่า
(Equal Interval Method) คือ การค านวนความกวา้งของแต่ละช่วง (Interval Width) ส าหรบัการ
แปลผลคะแนนมาตรวดั 5 ระดับ โดยหาผลต่างสูงสดุ-ต ่าสดุ (5-1) แลว้หารดว้ยจ านวนระดับ (5) 
เพื่อใหไ้ดค่้าช่วงละ 0.80 (Best & Kahn, 2016) ดงันี ้

4.20 - 5.00 หมายถึง ตรงกับผูต้อบมากที่สุด (มีความรอบรูด้า้นกฎหมายมาก
ที่สดุ) 

3.39 - 4.19 หมายถึง ตรงกบัผูต้อบมาก (มีความรอบรูด้า้นกฎหมายมาก) 
2.58 - 3.38 หมายถึง ตรงกับผูต้อบปานกลาง (มีความรอบรูด้า้นกฎหมายปาน

กลาง) 
1.77 - 2.57 หมายถึง ตรงกบัผูต้อบนอ้ย (มีความรอบรูด้า้นกฎหมายนอ้ย) 
0.96 - 1.76 หมายถึง ไม่ตรงกบัผูต้อบเลย (มีความรอบรูด้า้นกฎหมายนอ้ยที่สุด

หรือไม่มี) 
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การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้วิจัยในระยะที ่3 
3. แบบวัดความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

3.1 ผูว้ิจยัตรวจคณุภาพของแบบวดัความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปริญญา
ตรี พิจารณาจากความเที่ยงของเนือ้หา (Content validity) โดยเสนอแบบวดัฉบับร่าง พรอ้มดว้ย
รายละเอียดเก่ียวงานวิจยั วตัถุประสงค ์กรอบแนวคิด นิยามศพัทข์องตวัแปร และแผนการพฒันา
แบบวดั กบัผูเ้ชี่ยวชาญ  3 ท่าน ไดแ้ก่ 1) ผูเ้ชี่ยวชาญสาขาพลเมืองศึกษา จิตวิทยาการศึกษา หรือ
การวิจยัทางการศึกษา 2) ผูเ้ชี่ยวชาญสาขากฎหมายท่ีมีประสบการณด์า้นการสอนนิติศาสตร ์และ 
3) ผูเ้ชี่ยวชาญสาขาการจัดการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรมในระดับอุดมศึกษา เพื่อพิจารณา
ความครอบคลมุของเนือ้หาตามนิยามเชิงปฏิบติัการ ความเป็นไปไดข้องค าถาม ความชดัเจนดา้น
ภาษา และรูปแบบการวดัตัวแปร พรอ้มรบัค าชีแ้นะในการปรบัปรุงเพิ่มเติม การตรวจสอบความ
เที่ยงของเนือ้หา จะพิจารณาจากความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบันิยามปฏิบติัการรายขอ้ ผ่าน
เทคนิค IOC (Item Objective Congruence) โดยให้ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินความเป็นไปได้ของข้อ
ค าถาม พิจารณาว่าสอดคลอ้งกบัตวัแปรที่ตอ้งการวดัเพียงใด และน าผลการประเมินไปใชป้รบัปรุง
แบบวดัใหถ้กูตอ้งและเป็นไปได ้โดยก าหนดเกณฑ ์ 

1 หมายถึง ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบันิยามศพัทท์ี่ก าหนดไว ้
0 หมายถึง ไม่มั่นใจว่าขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบันิยามศพัทท์ี่ก าหนดไว ้
-1 หมายถึง ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบันิยามศพัทท์ี่ก าหนดไว ้
พิจารณาขอ้ค าถามที่มีค่า ioc มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ขึน้ไป และปรบัแกต้ามการ

แนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ให้การใช้ภาษามีความรัดกุมและเข้าใจง่าย (Fouzul Kareema & Bt 
Zubairi, 2021) โดยแบบวดัความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี  มีค่า IOC เท่ากับ 
0.77  

3.2 ผูว้ิจัยทดลองใชแ้บบวัดที่ปรบัปรุงตามขอ้แนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ (Try out) กับ
นิสิตของมหาวิทยาลยัแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร ที่ก าลงัศึกษาในระดบัปรญิญาตรี ปีการศกึษา 
2567  จ านวน 30 คน เพื่อ ตรวจความเชื่อมั่น  แบบวิธีการประมาณค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาครอน
บาค (Cronbach's alpha coefficient) (Cronbach & Gleser, 1959) พบว่า แบบวัดความเป็น
พลเมืองต่ืนรูข้องผู้เรียนระดับปริญญาตรี ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม มีค่าเท่ากับ 0.717 ด้าน
ความรบัผิดชอบต่อสงัคม มีค่าเท่ากบั 0.745 และดา้นการรูเ้ท่าทนัในการเป็นพลเมือง มีค่าเท่ากบั 
0.713 และค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคชองแบบวัดความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียน
ระดบัปรญิญาตรีทัง้ฉบบั มีค่าเท่ากบั 0.733 อยู่ในเกณฑส์งูกว่า 0.70 เป็นค่าที่ยอมรบัได ้ (Taber, 
2018) 
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4. แบบวัดความรอบรู้ด้านกฎหมายของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
4.1 ผูว้ิจยัตรวจความเที่ยงของเนือ้หา (Content validity) โดยเสนอแบบวดัฉบบัร่าง 

พรอ้มด้วยรายละเอียดเก่ียวงานวิจัย วัตถุประสงค์ กรอบแนวคิด นิ ยามศัพท์ของตัวแปร และ
แผนการพฒันาแบบวดักบัผูเ้ชี่ยวชาญ  3 ท่าน ไดแ้ก่ 1) ผูเ้ชี่ยวชาญสาขาพลเมืองศกึษา จิตวิทยา
การศึกษา หรือการวิจยัทางการศึกษา 2) ผูเ้ชี่ยวชาญสาขากฎหมายที่มีประสบการณ์ในการสอน
นิติศาสตร ์และ 3) ผูเ้ชี่ยวชาญสาขาการจดัการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรมในระดบัอดุมศึกษา 
เพื่อพิจารณาความครอบคลุมของเนือ้หาตามนิยาม ความเป็นไปไดข้องขอ้ค าถาม ความชัดเจน
ดา้นภาษา รูปแบบการวัดตัวแปร รวมทั้งรบัค าแนะน าเพิ่มเติมตามเกณฑ์ประเมินคุณภาพของ
แบบวัด การตรวจสอบโดยพิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามรายข้อที่มีต่อนิยามเชิง
ปฏิบติัการ ผ่านเทคนิค IOC (Item Objective Congruence) ใหผู้เ้ชี่ยวชาญพิจารณาความเป็นไป
ไดข้องค าถาม เทียบกบัตวัแปรที่จะท าการวดั ก่อนน าผลที่ไดไ้ปปรบัปรุงแบบวดัใหเ้หมาะสมยิ่งขึน้  
โดยก าหนดเกณฑ ์ 

1 หมายถึง ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบันิยามศพัทท์ี่ก าหนดไว ้
0 หมายถึง ไม่มั่นใจว่าขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบันิยามศพัทท์ี่ก าหนดไว ้
-1 หมายถึง ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบันิยามศพัทท์ี่ก าหนดไว ้
ท าการพิจารณาขอ้ค าถามที่มีค่า ioc มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ขึน้ไป ท าการปรบัแก้

ตามการแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ ในสว่นการใชภ้าษา ใหร้ดักมุและเขา้ใจง่าย  (Fouzul Kareema & 
Bt Zubairi, 2021) โดยแบบวัดความรอบรูด้้านกฎหมายของผูเ้รียนระดับปริญญาตรี มีค่า IOC 
เท่ากบั 0.78 

4.2 ผูว้ิจัยทดลองใชแ้บบวัดที่ปรบัปรุงตามขอ้แนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ (Try out) กับ
นิสิตของมหาวิทยาลยัแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร ที่ก าลงัศึกษาในระดบัปรญิญาตรี ปีการศกึษา 
2567  จ านวน 30 คน เพื่อ ตรวจความเชื่อมั่น  แบบวิธีการประมาณค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาครอน
บาค (Cronbach's alpha coefficient) (Cronbach & Gleser, 1959)  พบว่า แบบวัดความรอบรู้
ดา้นกฎหมายของผูเ้รียนระดับปริญญาตรี ดา้นความสามารถในการเขา้ใจกฎหมาย มีค่าเท่ากับ 
0.744 ด้านการประเมินความเข้าใจกฎหมาย มีค่าเท่ากับ 0.721 และ ด้านการประยุกต์ใช้
กฎหมายในชีวิตประจ าวัน มีค่าเท่ากบั 0.718 และค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคชองแบบ
วัดความรอบรูด้า้นกฎหมายของผู้เรียนระดับปริญญาตรีทั้งฉบับ มีค่าเท่ากับ 0.780  ซึ่งความ
เชื่อมั่นนีอ้ยู่ในเกณฑส์งูกว่า 0.70 เป็นค่าที่ยอมรบัได ้ (Taber, 2018) 
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การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 
ภายหลงัจากคณะกรรมการจรยิธรรมในการวิจยัในมนษุย ์แห่งมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิ

โรฒ ใหก้ารรบัรองโครงการ ผูว้ิจยัจึงเก็บรวบรวมขอ้มลูการวิจยั แบ่งเป็นสามระยะ 
การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยในระยะที่ 1 ไดแ้ก่ การพฒันาโปรแกรมส่งเสรมิความ

รอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปริญญาตรีผูว้ิจยัด าเนินการเพื่อเก็บขอ้มลูความตอ้งการจ าเป็น 
ดงันี ้

 
การเก็บข้อมูลความต้องการจ าเป็น 

1. ผูว้ิจยัขออนญุาตเก็บขอ้มลูแบบสอบถามกบันิสิตกลุม่ตวัอย่าง จากอาจารยผ์ูส้อน 
2. ผูว้ิจัยเก็บขอ้มูลด้วยตนเองในสองรูปแบบ คือ จากแบบสอบถามกระดาษและ

แบบออนไลน์ผ่าน Google Forms โดยประสานงานกับนิสิตกลุ่มตัวอย่างล่วงหน้า พรอ้มชีแ้จง
วตัถุประสงคข์องการวิจัย รวมทัง้ใหค้  ารบัรองว่าขอ้มูลทัง้หมดจะเก็บเป็นความลบัอย่างเคร่งครดั 
ไม่ก่อให้เกิดผลกระทบใด ๆ กับคณะหรือผูเ้ขา้ร่วมวิจัย กรณ๊แบบสอบถามกระดาษ ผูว้ิจัยแจก
เพื่อใหผู้ต้อบด าเนินการกรอกขอ้มลู ณ สถานที่เก็บขอ้มลูและรวบรวมคืนทนัที ส่วนการเก็บขอ้มูล
แบบสอบถามออนไลนน์ัน้เป็นทางเลือก เพื่อความสะดวกในการใหข้อ้มลูของกลุม่ตวัอย่าง 

3. ผูว้ิจัยรวบรวมแบบสอบถามทั้งหมดมาจัดกระท าขอ้มูล ลงรหัส วิเคราะหข์อ้มูล 
โดยใชโ้ปรแกรมสถิติส าเรจ็รูป 

การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยในระยะที่ 2 ไดแ้ก่การพฒันาโปรแกรมส่งเสรมิความ
รอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี แบ่งได ้2 ตอน ดงันี ้

ตอนที่ 1  การเก็บขอ้มูลการสัมภาษณ์เพื่อพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้น
กฎหมายด้วยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็น
พลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี   

1. การเตรียมการ ผู้วิจัยได้ขอค าปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ ก่อน
ก าหนดคณุสมบติัของผูใ้หข้อ้มูลหลกัส าหรบัการสมัภาษณเ์ชิงลึก  3 คน ท าการติดต่อผูใ้หข้อ้มูล
หลกัเป็นการภายในในเบือ้งตน้ เมื่อได้รบัความยินยอม ผูว้ิจยัจึงด าเนินการออกหนังสือขอความ
อนเุคราะหใ์นการเขา้รว่มเป็นผูใ้หข้อ้มลูหลกัในการสมัภาษณ์ ต่อบณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรี
นครนิทรวิโรฒ  
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2. การสัมภาษณ์ ผู้วิจัยท าการสัมภาษณ์เพื่อทราบ แนวทางการพัฒนาโปรแกรม
ส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อ
สรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี   

ตอนที่2 การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้้านกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรู้
อย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญา
ตรี   

1. ผูว้ิจยัประมวลผลขอ้มลูความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูข้อง
ผูเ้รียนระดับปริญญาตรีจากการวิจัยในระยะที่ 1 ร่วมกับขอ้มูลที่ไดจ้ากการสมัภาษณ์เชิงลึกผูใ้ห้
ขอ้มลูหลกัในระยะที่ 2  

2. ผูว้ิจัยศึกษาเอกสาร ต ารา แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งทั้งในระดับชาติและนานาชาติ
เก่ียวกับแนวทางหรือรูปแบบที่ไดร้บัการพิจารณาว่าเป็นไปได ้ส าหรบัพัฒนาโปรแกรมส่งเสริม
ความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

3. ท าการยกร่างโปรแกรมการเรียนรู้ฯ โดยความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ ์ก่อนเสนอผูท้รงคณุวุฒิพิจารณาประเมินผล เมื่อครบกระบวนการ จึงน าไปเก็บขอ้มลู
ในระยะที่ 3 ต่อไป    

การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยในระยะที่ 3 ท าการศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริม
ความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริม
ความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี รายละเอียดดงันี ้

แบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง  
การวิจัยในระยะที่  3 คือการวิจัยเชิงทดลอง แบบทดสอบก่อนการทดลอง และ

ติดตามผลหลังการทดลองหลายช่วงเวลา  (Pretest and Multiple-Posttest) (Edmonds & 
Kennedy, 2016) ทดสอบผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรู้
อย่างสรา้งสรรค์ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผู้เรียนระดับ
ปรญิญาตรี แบบแผนการวิจยั แสดงในตาราง 5 
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ตาราง 5 แผนการทดลอง 

Group Pretest Treatment Posttest1 Posttest2 

RE O1E, A1E X O2E, A2E O3E, A3E 
RC O1C, A1C - O2C, A2C O3C, A3C 

ความหมายของสญัลกัษณม์ีดงันี ้
R  = การก าหนดตวัอย่างแบบสุม่ (Random assignment) 
E  = กลุม่ที่รบัการทดลอง (Experimental group) 
C  = กลุม่ที่ถกูควบคมุ (Control group) 
O1 = การวดัความเป็นพลเมืองฯก่อนการทดลอง (Pretest) 
A1 = การวดัความรอบรูด้า้นกฎหมายก่อนการทดลอง (Pretest) 
X = การจดักระท า (Treatment) โดยใชโ้ปรแกรมสง่เสรมิฯ 
O2 = การวดัความเป็นพลเมืองฯหลงัสิน้สดุการทดลอง (Posttest1) 
A2 = การวดัความเป็นพลเมืองฯหลงัสิน้สดุการทดลอง (Posttest1) 
O3 = การวดัความเป็นพลเมืองฯในระยะติดตามผล (Posttest2) 
A3 = การวดัความรอบรูด้า้นกฎหมายในระยะติดตามผล (Posttest2) 
การวัดผลหลังจากการทดลองและระยะติดตามผล โดยผูว้ิจัยก าหนดเวน้ช่วงเวลา

หลงัจากสิน้สดุทดลองรวมไปถึงเมื่อสิน้สดุการทดลองไปอีก 4 สปัดาห ์(ระยะติดตามผล) เพื่อใหม้ี
ระยะเวลาเพียงพอ ลดการจดจ าหรือปัจจัยอ่ืนที่อาจพบเมื่อวัดซ ้า  (Ferrando, Lorenzo, & 
Molina, 2001) 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
ตัวแปรต้น คือ โปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรู้

อย่างสรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนั โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุม่ คือ กลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ  
ตัวแปรตาม คือ ความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

วิธีด าเนินการทดลอง 
ผู้วิจัยทดลองโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรูอ้ย่าง

สรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี 
กับกลุ่มตัวอย่าง โดยด าเนินการตามตารางการจัดกิจกรรมกับกลุ่มทดลองเป็นระยะเวลา 4 
สปัดาห ์ๆ ละ 2 กิจกรรม โดยก าหนดระยะเวลาในการท ากิจกรรมครัง้ละ 2 กิจกรรม ภายในเวลา 
45 นาที โดยจดักิจกรรมในชัน้เรียน 1 กิจกรรม และมีการมอบหมายงานเพื่อน าไปปฏิบติันอกชัน้
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เรียนอีก 1 กิจกรรมต่อสัปดาห์  ส่วนกลุ่มควบคุมจะไม่มีการด าเนินการใด เพื่อใช้เป็นกลุ่ม
เปรียบเทียบผลการทดลอง ประกอบดว้ยขัน้ตอน 

1. ระยะก่อนการทดลอง ผูว้ิจยัปฐมนิเทศนน์ิสิตกลุ่มตวัอย่างใหท้ราบถึงรายละเอียด
ของวตัถุประสงคก์ารด าเนินกิจกรรมโดยตลอดทัง้หมด และใหน้ิสิตกลุ่มตวัอย่างท าแบบวดัความ
เป็นพลเมืองตื่นรู ้และแบบวดัความรอบรูด้า้นกฎหมายของผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี (Pretest) 

2. ระยะการทดลอง ผู้วิจัยทดลองกับกลุ่มทดลอง 20 คน โดยใช้โปรแกรมที่
ผูว้ิจยัพฒันาขึน้ มีระยะเวลา 4 สปัดาหต์ามแผนการทดลอง ในส่วนของกลุ่มควบคมุจะไม่มีการจดั
กิจกรรมใดๆ (Treatment) 

3. ระยะหลงัการทดลอง ผูว้ิจยัวดัความเป็นพลเมืองต่ืนรูแ้ละแบบวดัความรอบรูด้า้น
กฎหมายของผูเ้รียนระดับปริญญาตรีกับนิสิตกลุ่มตัวอย่าง และใชค้ะแนนดังกล่าวเป็นคะแนน
ภายหลงัการทดลอง (Posttest1) 

4. ระยะติดตามผล เมื่อสิน้สดุการทดลอง 4 สปัดาห ์ผูว้ิจยัวดัความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
และความรอบรูด้้านกฎหมายของผูเ้รียนระดับปริญญาตรีกับนิสิตกลุ่มตัวอย่าง และใชค้ะแนน
ดงักลา่วเป็นคะแนนการติดตามผล (Posttest2) 

การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยในระยะที ่3 มีขัน้ตอน  
1. ผูว้ิจัยไดข้ออนุญาตอาจารยผ์ูส้อนกลุ่มตัวอย่างทัง้สองกลุ่ม เพื่อขอความร่วมมือ

ในการเก็บขอ้มลูกบันิสิตกลุม่ตวัอย่างในการท าวิจยัระยะที่ 3 
2. ผูว้ิจัยปฏิบัติตามแผนการทดลอง โดยการน าโปรแกรมส่งเสริมฯ ที่ผูว้ิจัยพัฒนา

ขึน้มาใชก้ับกลุ่มทดลอง ส่วนกลุ่มควบคมุนัน้ไม่มีการด าเนินการใด ผูว้ิจัยใหก้ลุ่มตวัอย่างท าแบบ
วดัความรอบรูด้า้นกฎหมาย และแบบวดัความเป็นพลเมืองตื่นรูใ้นระยะก่อนการทดลอง 

2.1 เมื่อสิน้สดุการใหโ้ปรแกรมส่งเสริมฯ ผูว้ิจยัใหก้ลุ่มตวัอย่างทัง้สองท าแบบวดั
ความเป็นพลเมืองตื่นรู ้และแบบวดัความรอบรูด้า้นกฎหมาย (Posttest1)  

2.2 เมื่อสิน้สดุการใหโ้ปรแกรมส่งเสริมฯ 4 สปัดาห ์ผูว้ิจยัใหก้ลุ่มตวัอย่างทัง้สอง 
ท าแบบวดัความรอบรูด้า้นกฎหมาย และแบบวดัความเป็นพลเมืองตื่นรู(้Posttest2)  

2.3 เมื่อสิน้สุดการด าเนินการตามขอ้ 2.2 ผูว้ิจัยกล่าวขอบคุณกลุ่มตัวอย่างทุก
คน ก่อนจดัเลีย้งเครื่องดื่มและอาหารว่างแก่กลุม่ตวัอย่าง  

3. ผูว้ิจัยแจง้ใหก้ลุ่มตัวอย่างที่เขา้ร่วมโปรแกรมส่งเสริมฯทราบว่าไดส้ิน้สุดกิจกรรม
แลว้ และขอขอบคุณนิสิตตัวอย่างทุกคนที่ใหค้วามร่วมมือกับกิจกรรมครัง้นี ้พรอ้มขอบคุณผูท้ี่มี
สว่นเก่ียวขอ้งทกุคนที่ใหค้วามรว่มมือ ท าใหก้ารวิจยัครัง้นีจ้นส าเรจ็ลงได ้
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การวิเคราะหข์้อมูลการวิจัย 
การวิเคราะหข์อ้มลูการวิจยั แบ่งเป็น 3 ระยะ  
ระยะที ่1 การประเมินความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองตื่นรู้

ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
1. การประเมินความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียน

ระดบัปรญิญาตรี ประกอบดว้ย 
การวิเคราะหข์อ้มูลแบบสอบถาม ผูว้ิจัยตรวจทานความครบถว้นของแบบสอบถาม 

ก่อนน ามาวิเคราะหโ์ดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูป SPSS จ าแนกในแต่ละตอน ดงันี ้
ตอนที่ 1 ขอ้มูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถ่ี 

(Frequency) และค่ารอ้ยละ (Percentage) น าเสนอรายละเอียดการวิเคราะหใ์นรูปตาราง 
ตอนที่ 2 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการจ าเป็นในการการพัฒนาความเป็น

พลเมืองต่ืนรู ้1) ดา้นการมีส่วนร่วมกับสงัคม 2) ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม และ 3) ดา้นการ
รูเ้ท่าทนัในการเป็นพลเมือง แบ่งไดเ้ป็น 2 สว่น  

1. วิเคราะหด์ว้ยสถิติบรรยาย ประกอลดว้ย ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (บุญ
ชม ศรีสะอาด, 2560)  และแปลผลกับเกณฑม์าตรวัด 5 ระดับ โดยหาผลต่างสูงสุด-ต ่าสุด (5-1) 
แลว้หารดว้ยจ านวนระดบั (5) เพื่อใหไ้ดค่้าช่วงละ 0.80 (Best & Kahn, 2016) ดงันี ้

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.20 - 5.00 หมายถึง มีความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความ
เป็นพลเมืองตื่นรูม้ากที่สดุ 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.39 - 4.19 หมายถึง มีความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความ
เป็นพลเมืองตื่นรูม้าก 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.58 - 3.37 หมายถึง มีความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความ
เป็นพลเมืองตื่นรูป้านกลาง 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.77 - 2.57 หมายถึง มีความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความ
เป็นพลเมืองตื่นรูน้อ้ย 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 0.96 - 1.76 หมายถึง มีความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความ
เป็นพลเมืองตื่นรูน้อ้ยมากหรือไม่มี 

2. วิเคราะหห์าความตอ้งการจ าเป็น โดยใชด้ชันีล  าดบัความส าคญัของความตอ้งการ
จ าเป็นแบบปรับปรุง หรือ Modified Priority Needs  Index (PNIModified) (Khong-ngam et al., 
2014; สุวิมล ว่องวาณิช, 2562) ซึ่งเป็นวิธีการหาความแตกต่างของสภาพที่เป็นอยู่ แลว้หารดว้ย
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สภาพที่ควรจะเป็น เพื่อช่วยในการควบคุมขนาดความต้องการจ าเป็นให้อยู่ในพิสัยที่ต้องการ 
ปรากฏสตูร ดงันี ้

 สตูร           PNIModified  =   
I-D

D
 

  PNI หมายถึง  ดชันีความส าคญัของความตอ้งการจ าเป็น 
   I  หมายถึง  ค่าเฉลี่ยของสภาพที่ควรจะเป็น 
       D  หมายถึง  ค่าเฉลี่ยของสภาพที่เป็นอยู่ 

ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลจากค าถามปลายเปิดในแบบสอบถาม  ด้วยการ
วิเคราะหเ์นือ้หา (Content analysis)  

ระยะที ่2 การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการจัดการ
เรียนรู้อย่างสร้างสรรคร่์วมกับเกมมิฟิเคชันเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

1. ผูว้ิจัยวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพจากการสมัภาษณเ์ชิงลึกโดยใชก้ารวิเคราะหเ์นือ้หา 
(Content Analysis) ตามแนวทางของ (Braun & Clarke, 2006) เริ่มจากการถอดเทปบนัทึกเสียง
การสมัภาษณเ์ป็นขอ้ความอย่างครบถว้นและถูกตอ้ง จากนัน้อ่านขอ้มลูทัง้หมดอย่างละเอียดเพื่อ
ท าความคุน้เคยกับขอ้มูลและท าความเขา้ใจบริบทโดยรวม พรอ้มทั้งสังเกตแนวคิดเบือ้งตน้ที่ มี
ประโยชน ์ผูว้ิจัยไดร้ะบุและจ าแนกประเด็นส าคัญที่ปรากฏในขอ้มูลอย่างเป็นระบบตลอดทั้งชุด
ขอ้มลู โดยประเด็นดงักล่าวจะสะทอ้นลกัษณะเด่นที่สมัพนัธถ์ึงค าถามการวิจยั เมื่อแลว้เสรจ็จึงจดั
กลุ่มประเด็นที่มีความสัมพันธ์กันใหเ้ป็นประเด็นหลัก (Themes) โดยพิจารณาความเก่ียวเนื่อง
ระหว่างประเด็นส าคัญ ประเด็นหลัก รวมถึงประเด็นรอง พรอ้มทัง้รวบรวมขอ้มูลที่เป็นไปในทาง
เดียวกันกับแต่ละประเด็นหลัก ภายหลัง ผูว้ิจัยไดท้บทวน ตรวจสอบ และปรบัความชัดเจนของ
ประเด็นหลกัอีกครัง้ เพื่อประเมินความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูทัง้ชดุ ใหม้ั่นใจว่าประเด็นหลกัสามารถ
สะทอ้นความหมายของขอ้มูลได้ครบถว้นแทจ้ริง จากนั้นจึงนิยามและตั้งชื่อประเด็นหลกั พรอ้ม
ระบรุายละเอียดของแต่ละประเด็น เพื่อการก าหนดรา่งโปรแกรมต่อไป 

2. ผูว้ิจัยน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการวิเคราะหไ์ปใชใ้นการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม โดย
สังเคราะห์ประเด็นหลักจากการสัมภาษณ์เพื่อก าหนดคุณลักษณะ เนือ้หา และ เค้าโครงของ
โปรแกรมให้มีความสอดคลอ้งกับความต้องการและบริบทที่แทจ้ริงของกลุ่มเป้าหมาย จากนั้น
ผูว้ิจยัน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มลูเชิงคณุภาพ จากการเลือกขอ้ความสมัภาษณ์ที่เป็นตัวอย่าง
ชดัเจนมาประกอบการอธิบายแต่ละประเด็นหลกั เพื่อแสดงถึงมุมมองจากประสบการณข์องผูใ้ห้
ขอ้มูลหลัก รวมทั้งเชื่อมโยงกับค าถามการวิจัยและวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง น าขอ้มูลดังกล่าวมา
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บรูณาการกบัขอ้มลูความตอ้งการจ าเป็นจากการวิจยัในระยะที่ 1 เพื่อยกร่างโปรแกรมการเรียนรู้ฯ 
ที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้

3. ผูว้ิจัยวิเคราะหข์อ้มูลแบบประเมินเพื่อพิจารณาความถูกตอ้งและความเป็นไปไดข้อง
โปรแกรมส่งเสริมฯ จากแบบประเมินความเหมาะสม ผ่านการประเมินเชิงกระบวนการ (Process-
Oriented Evaluation) โดยอา้งอิงประกอบ 7 ดา้น ไดแ้ก่ ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค ์เวลา เนือ้หา 
สื่อและวัสดุอุปกรณ์ ขั้นตอน และการประเมินผล  ก่อนน าขอ้เสนอเหล่านีไ้ปปรบัปรุงแก้ไขจน
โปรแกรมมีความสมบรูณ ์สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์น าไปใชไ้ดจ้รงิ 

ระยะที ่3 การศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการ
จัดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรคร่์วมกับเกมมิฟิเคชันเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรู้
ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

ผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปSPSS วิเคราะหข์อ้มลู รายละเอียดดงันี ้
1. การวิเคราะหข์อ้มลูทั่วไปของตวัแปรโดยใชส้ถิติบรรยาย ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน สมัประสิทธิ์การกระจาย ความเบ ้และความโด่ง 
2 การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบคะแนนความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ของผูเ้รียนระดับปริญญาตรี 

การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบคะแนนความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี โดยใช ้Mixed 
ANOVA ในระยะเวลาก่อนเริ่มโปรแกรมที่พัฒนาในการวิจัยระยะที่  2 ภายหลังสิน้สุดการให้
โปรแกรมฯ  และระยะติดตามผล  

3 เมื่อพบความแตกต่างทางสถิติ  ท าการเปรียบเทียบความแตกต่างแบบรายคู่ 
(Pairwise Comparisons) โดยวิธี Bonferroni 

ผู้วิจัยก าหนดให้ความรอบรูด้้านกฎหมาย (Legal Literacy) เป็นตัวแปรจัดกระท า 
(Manipulation Check) มีวตัถุประสงคเ์พื่อตรวจสอบว่าการจดักิจกรรมตามโปรแกรมที่พฒันาขึน้ 
จะยงัผลใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมมีระดบัความรอบรูด้า้นกฎหมายสงูขึน้จริงหรือไม่ แมต้วัแปรดงักล่าว
จะไม่ไดถู้กก าหนดไวใ้นสมมติฐานหลกัของการวิจยั แต่เป็นตวัแปรที่ใชต้รวจสอบประสิทธิผลของ
การจัดกระท าที่ควรส่งผลต่อผูเ้ขา้รว่มตามแนวคิดที่ออกแบบไว ้ทัง้นี ้การรายงานผลของตวัแปรนี ้
เป็นลกัษณะเชิงยืนยัน (Confirmatory) (Han & Lee, 2024) เพื่อแสดงใหเ้ห็นว่าการทดลองตาม
โปรแกรมสง่ผลต่อความรอบรูด้า้นกฎหมายของกลุม่ทดลองไดจ้รงิ 

กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนตัวแปรจัดกระท า เป็นไปในรูปแบบเดียวกับการ
วิเคราะห์ตัวแปรตาม เนื่องจากการวัดความรอบรูด้้านกฎหมายมีการเก็บข้อมูลซ า้ในหลาย
ช่วงเวลา (ก่อน หลงัทดลอง และติดตามผล) เช่นเดียวกบัตวัแปรตาม วิเคราะห์ขอ้มูลดว้ย Mixed 
ANOVA เพื่อเปรียบเทียบผลที่ไดร้บัระหว่างสองกลุ่มตัวอย่าง และเปรียบเทียบผลที่เปลี่ยนแปลง
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ภายในกลุ่มแต่ละช่วงเวลา การรายงานผลจึงเป็นรูปแบบเดียวกบัการทดสอบสมมติฐานหลกั โดย
รายงานค่าทางสถิติ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบันัยส าคัญทางสถิติ เพื่อแสดงให้
เห็นถึงความแตกต่างที่เกิดขึน้อย่างเป็นระบบและเป็นไปไนทางเดียวกบัแนวคิดการจดักระท าของ
งานวิจยันี ้

การพิทักษส์ิทธิและจรรยาบรรณในการวิจัย 
ผูว้ิจัยอธิบายกลุ่มตัวอย่างนิสิตที่เขา้ร่วมการวิจัยทุกคนถึงสิทธิในการเขา้ร่วมการวิจัย

และการพิทกัษ์สิทธิ โดยยืนยันว่าขอ้มูลทัง้หมดที่ของการวิจยันีจ้ะเก็บรกัษาเป็นความลับทุกกรณี 
หากผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัมีเหตผุลใดก็ตามที่ไม่ประสงคจ์ะเขา้ร่วม สามารถถอนตวัออกจากการวิจัย
ไดเ้สมอ โดยไม่ตอ้งแจง้เหตผุล และจะไม่เกิดผลใด กบัการศึกษาและสถานภาพของนิสิตผูเ้ขา้รว่ม
ทุกกรณี การด าเนินการวิจัยทุกขั้นตอนผ่านการรบัรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยใน
มนุษย ์ของมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เมื่อวันที่ 9 กันยายน 2567 หมายเลขรบัรองโครงการ 
SWUEC-672397 

ผูว้ิจยัสรุปขัน้ตอนการด าเนินการ แสดงใน ตาราง 6 

ตาราง 6 สรุปขัน้ตอนการด าเนินการ 

ระยะการวิจัย
และ 

วัตถุประสงค ์

ประชากร กลุ่ม
ตัวอย่างและผู้ให้

ข้อมูลหลัก 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการ
วิจัย 

การเก็บ
รวบรวม
ข้อมูล 

การวิเคราะห์
ข้อมูล 

ระยะที่ 1 เพื่อศกึษา
ความตอ้งการ
จ าเป็นในการพฒันา
ความเป็นพลเมือง
ตื่นรูข้องผูเ้รียน
ระดบัปรญิญาตร ี

ประชากร คือ  นิสิต
ระดบัปรญิญาตรี 
ชัน้ปีที่ 1 
มหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวิโรฒ จ านวน 
5,374 คน 
กลุ่มตวัอย่าง 
จ านวน 463 คน 
(ค านวณสตูร 
Krejcie & Morgan 
เพิ่มอีกรอ้ยละ20) 
ใชว้ธีิการสุ่ม แบบ
หลายล าดบัขัน้ 

แบบสอบถามความ
ตอ้งการจ าเป็น  
- ดา้นการมีส่วนรว่มกบั
สงัคม 
- ดา้นความรบัผิดชอบ
ต่อสงัคม 
- ดา้นการรูเ้ทา่ทนัใน
การเป็นพลเมือง 

1) 
แบบสอบถาม
กระดาษ 
2) 
แบบสอบถาม
ออนไลน ์
(Google 
Forms) 

1) สถิติบรรยาย 
(ค่าเฉล่ีย, S.D.) 
2) PNI Modified 
(ดชันีล าดบั
ความส าคญัของ
ความตอ้งการ
จ าเป็น)3) การ
วิเคราะหเ์นือ้หา 
ส าหรบัค าถาม
ปลายเปิด 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

ระยะการวิจัย
และ 

วัตถุประสงค ์

ประชากร กลุ่ม
ตัวอย่างและผู้ให้

ข้อมูลหลัก 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการ
วิจัย 

การเก็บ
รวบรวม
ข้อมูล 

การวิเคราะห์
ข้อมูล 

ระยะที่ 2 เพื่อ
พฒันาโปรแกรม
สง่เสรมิความรอบรู ้
ดา้นกฎหมายฯ 
(SPARK Model) 

ผูใ้หข้อ้มลูหลกั  3 
คน เกณฑค์ดัเลือก
เชี่ยวชาญดา้น
พลเมืองจิตวิทยา 
กฎหมาย มี
ประสบการณใ์น
การสอน ฝึกอบรม 
เลือกแบบเจาะจง  

1) แบบสมัภาษณเ์ชิง
ลกึ แนวทางการสรา้ง
โปรแกรม2) แบบ
ประเมินความ
เหมาะสมของ
โปรแกรม 

การสมัภาษณ์
เชิงลกึ (In-
depth 
Interview) 

1. การวิเคราะห์
เนือ้หา (Content 
Analysis) เพื่อยก
รา่งโปรแกรม 
2. การประเมิน
เชิงกระบวนการ 
หาค่าความ
เหมาะสม 

ระยะที่ 3 เพื่อ
ศกึษาผลของ
โปรแกรมสง่เสรมิ
ความรอบรูด้า้น
กฎหมายฯ 

กลุม่ตวัอย่าง คือ 
นิสิตระดบัปรญิญา
ตรี มหาวิทยาลยัใน
กรุงเทพฯ จ านวน 
40 คน(แบ่งเป็น
กลุม่ทดลอง 20 คน 
กลุม่ควบคมุ 20 
คน 
เลือกแบบเจาะจง 
คดัจากคะแนน 
P50 ลงมาและจดั
เขา้กลุม่แบบสุม่  

1) แบบสมัภาษณเ์ชิง
ลกึ แนวทางการสรา้ง
โปรแกรม2) แบบ
ประเมินความ
เหมาะสมของ
โปรแกรม 
3) โปรแกรมสง่เสรมิ
ความรอบรูด้า้น
กฎหมายฯ (SPARK 
Model) 
4) แบบวดัความเป็น
พลเมืองตื่นรู ้(ตวัแปร
ตาม) 
5) แบบวดัความรอบรู ้
ดา้นกฎหมาย (ตวัแปร
จดักระท า 

เก็บขอ้มลู 3 
ระยะ1) ก่อน
การทดลอง 
2)หลงัการ
ทดลอง 3) 
ติดตามผล 4 
สปัดาห ์ 

1) สถิติบรรยาย 
(Mean, S.D.) 
2) Mixed 
ANOVA ทดสอบ
ความต่างของ
ค่าเฉลี่ยระหว่าง
กลุม่และภายใน
กลุม่3) 
เปรียบเทียบรายคู่
ดว้ยวิธี 
Bonferroni 



 

บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจัยนีม้ีความมุ่งหมาย 1) เพื่อศึกษาความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็น
พลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 2)เพื่อพฒันาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมาย
ดว้ยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
ของผูเ้รียนระดับปริญญาตรี และ 3) เพื่อศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมาย
ดว้ยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
ของผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี  

ผูว้ิจยัรายงานการวิเคราะหข์อ้มลู แบ่งได ้3 ตอน  ดงัต่อไปนี ้
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูข้อง

ผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี   
ตอนที่  2 ผลของการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้้านกฎหมายด้วยการ

จดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียน
ระดบัปรญิญาตรี ของการน าผลการศกึษาระยะที่ 1 มาประกอบการศกึษาในระยะที่ 2   

ตอนที่ 3 ผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรู้
อย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญา
ตรี  ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

ตอนที ่1 ผลการศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรี   

ผลการวิเคราะหข์อ้มูลในเพื่อศึกษาความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความความเป็น
พลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี แบ่งได ้3 สว่น ดงันี ้

สว่นที่ 1 รายละเอียดพืน้ฐานทั่วไปของกลุม่ตวัอย่างในการประเมินความตอ้งการจ าเป็น 
ส่วนที่ 2 ผลการจดัล าดับความส าคัญของความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็น

พลเมืองต่ืนรู ้โดยการใชด้ัชนีล  าดับความส าคญัของความตอ้งการจ าเป็นแบบปรบัปรุง (Modified 
Priority Needs  Index (PNIModified)(Pasuda & Siriwan, 2022; สวุิมล ว่องวาณิช, 2562) 

ส่วนที่ 3. ผลการวิเคราะห์และประมวลขอ้มูลเชิงคุณภาพจากขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัการ
พฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 
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ส่วนที่  1 รายละเอียดพื้นฐานท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่างในการประเมินความ
ต้องการจ าเป็น 

จากการก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างตามสูตรของเครจซีและมอรแ์กน (วัลลภ รฐัฉัตราน
นท, 2562) และเผื่อความคลาดเคลื่อนรอ้ยละ 20 ไดจ้ านวนกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 463 คน อย่างไร
ก็ตาม ในการเก็บขอ้มูลจริง สามารถรวบรวมแบบสอบถามที่สมบูรณไ์ดจ้ านวน 421 ชุด ค านวณ
เป็นอตัราการตอบกลบัรอ้ยละ 90.9 สามารถยอมรบัไดต้ามมาตรฐานการวิจยัเชิงส ารวจ (Rosén, 
1997)และจ านวนตัวอย่างที่ได้ ยังมีจ านวนมากกว่าขนาดขั้นต ่าที่ค  านวณไวต้ามสูตร  จึงถือว่า
เพียงพอและเป็นไปไดส้  าหรบัการวิเคราะหท์างสถิติในระดบัความเชื่อมั่น 95% 

รายละเอียดพืน้ฐานทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างในการประเมินความตอ้งการจ าเป็น กลุ่ม
ตวัอย่างจ านวน 421 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง สดัสว่นรอ้ยละ 74.58 ส่วนใหญ่มีช่วงอายรุะหว่าง 
18-19 ปี สดัสว่นรอ้ยละ 68.88 มีภูมิล  าเนาสว่นใหญ่ในเขตกรุงเทพมหานครและปรมิณฑล รอ้ยละ 
34.48 รายละเอียดแสดงในตาราง 7 

ตาราง 7 รายละเอียดพืน้ฐานทั่วไปของกลุม่ตวัอย่างในการประเมินความตอ้งการจ าเป็น 

รายการ จ านวน ร้อยละ 
1. เพศ ชาย 

หญิง 
ไม่ระบ ุ

91 
314 
16 

21.62 
74.58 
3.80 

2. ช่วงอาย ุ 18-19 ปี 
20-22 ปี 
มากกว่า 22 ปี 

290 
127 
4 

68.88 
30.17 
0.95 

3.ภมูิล  าเนา กรุงเทพมหานครและปรมิณฑล 
ภาคกลาง 
ภาคเหนือ 
ภาคตะวนัออก 
ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 
ภาคตะวนัตก 
ภาคใต ้

162 
98 
15 
31 
45 
20 
50 

38.48 
23.28 
3.56 
7.36 
10.69 
4.75 
11.88 
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ส่วนที่ 2 ผลจัดล าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความ
เป็นพลเมืองตื่นรู้ โดยการใช้ดัชนีล าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็นแบบ
ปรับปรุง 

ผลการวิเคราะหค์วามตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ระหว่างสภาพ
ที่เป็นอยู่ และสภาพที่ควรจะเป็น เพื่อทราบล าดับความส าคัญของความตอ้งการจ าเป็น ผลการ
วิเคราะห์ในตาราง โดย M ได้แก่ ค่าเฉลี่ย S.D. ได้แก่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  PNImodified ได้แก่ 
ดัชนีความตอ้งการจ าเป็น ผลปรากฏว่า ค่าเฉลี่ยความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็น
พลเมืองต่ืนรูใ้นแต่ละด้านในสภาพที่เป็นอยู่และสภาพที่ควรจะเป็นมีความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีค่า PNImodified ระหว่าง 0.084 – 0.096 และเมื่อจัดล าดับ
ความส าคญัของความตอ้งการจ าเป็น จากมากไปนอ้ย ไดแ้ก่ 1) ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม 2) 
ดา้นการรูเ้ท่าทนัการเป็นพลเมือง และ  3) ดา้นการมีส่วนร่วมกบัสงัคม โดยมีค่า PNImodified เท่ากบั 
0.096 0.094 และ0.084 ตามล าดบั และพบว่าค่าเฉลี่ยของความต้องการจ าเป็นของ 1) ดา้นความ
รบัผิดชอบต่อสังคม 2) ด้านการรูเ้ท่าทันการเป็นพลเมือง และ  3) ดา้นการมีส่วนร่วมกับสังคม 
เท่ากบั 3.99 3.94 และ 3.73 ตามล าดบั แสดงในตาราง 8 

ตาราง 8 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานในแต่ละดา้นของความเป็นพลเมืองตื่นรูต้ามสภาพที่
เป็นอยู่และสภาพที่ควรจะเป็น รวมไปถึงการจดัล าดบัความตอ้งการจ าเป็นดว้ยดชันีความตอ้งการ
จ าเป็นแบบปรบัปรุง 

ความเป็นพลเมือง
ตื่นรู้ 

สภาพทีเ่ป็นอยู่ สภาพทีค่วรจะเป็น    T               PNI                                          

                   modified   
อันดับ 

M S.D. M S.D.    

ความรบัผิดชอบ 
ต่อสงัคม 

3.64 0.62 3.99 0.57 16.4* 0.096 1 

การรูเ้ทา่ทนั 
การเป็นพลเมือง 

3.60 0.61 3.94 0.58 15.9* 0.094 2 

การมีส่วนรว่ม 
กบัสงัคม 

3.44 0.62 3.73 0.62 13.1* 0.084 3 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์และประมวลข้อมูลเชิงคุณภาพจากข้อเสนอแนะ
เกี่ยวกับการพัฒนาความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

ผลการวิเคราะห์และประมวลข้อมูลเชิงคุณภาพได้มาจากข้อเสนอแนะเก่ียวกับการ
พัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผู้เรียนระดับปริญญาตรี  ในประเด็นที่มีความเก่ียวข้องกับ
องคป์ระกอบของพลเมืองตื่นรู ้ไดแ้ก่ 

1. ดา้นการมีส่วนร่วมกับสงัคม กลุ่มตัวอย่างใหค้วามส าคัญกับการมีส่วนร่วมในสงัคม
ผ่านการแสดงออกอย่างสรา้งสรรคแ์ละการอยู่ร่วมกันอย่างสนัติ พบการกล่าวถึงการเคารพสิทธิ 
เสรีภาพของผูอ่ื้น การยอมรบัความคิดเห็นที่ต่างไป และการใชเ้หตุผลประกอบการตัดสินใจ เช่น 
ข้อความ ...ควรแสดงมุมมองกับสิ่งต่าง ๆ อย่างรูเ้ท่าทันและสมเหตุสมผล... หรือ ...การเป็น
พลเมืองดีคือการยอมรบัความเห็นทุกฝ่าย เปิดใจพรอ้มช่วยเหลือทุกคน... แสดงใหเ้ห็นถึงการ
ตระหนกัรูต่้อบทบาทของตนในฐานะสมาชิกสงัคมที่มีส่วนรว่มอย่างรบัผิดชอบและเคารพสิทธิของ
ผูอ่ื้น 

นอกจากนี ้ยังมีการกล่าวถึงการปฏิบติัตามกฎหมายและค่านิยมที่เหมาะสม เช่น ...อยู่
ภายใตก้ฎหมาย ไม่ท าใหผู้อ้ืน่เดือดรอ้น... แสดงถึงความเขา้ใจต่อบทบาทพืน้ฐานของพลเมืองที่ดี
ในระบอบของประชาธิปไตย จากขอ้เสนอแนะดงักล่าวแสดงใหเ้ห็นว่า กลุ่มตัวอย่างค านึงถึงการ
อาศยัอยู่รว่มกนัโดยมีเหตผุลและเคารพผูอ่ื้น ซึ่งเป็นหลกัในการมีส่วนรว่มทางสงัคมที่ดี สอดรบักบั
แนวคิดของ (B. L. Hoskins & Mascherini, 2009) และกลุ่มตัวอย่างยังให้ความส าคัญกับการ
แสดงออกทางสงัคม เช่น การใหแ้ละรบัความเห็น เคารพสิทธิมนษุยชน และการไม่ละเมิดสิทธิผูอ่ื้น 
ซึ่งสอดคลอ้งกับการมีบทบาททางการเมืองในเยาวชนไทยช่วงปี 2020–2021 ที่ประชาชนออกมา
แสดงเจตจ านงในที่สาธารณะอย่างเปิดเผย (Teeratanabodee, 2025) 

2. ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม กลุ่มตวัอย่างแสดงมมุมองจ านวนมากในประเด็นของ
การลงมือท าเพื่อประโยชนส์่วนรวม ไม่ว่าจะเป็นการเขา้ร่วมกิจกรรมอาสาสมัคร การท างานเพื่อ
ชุมชน หรือการช่วยเหลือสังคม เช่น ...เข้าร่วมกิจกรรมจิตอาสา การฝึกปฏิบัติในหน่วยงานที่
ใหบ้ริการสาธารณะ.. และ ...อยากใหท้ีม่หาวทิยาลยัมีกิจการทีส่่งเสริมความรูด้า้นนี.้. สื่อใหเ้ห็นว่า
กลุม่ตวัอย่างรบัรูค้ณุค่าของการมีบทบาทเชิงปฏิบติัที่เกิดผลจรงิต่อสงัคม 

นอกจากนี ้ บางความคิดเห็นยังชี ้ถึงประเด็นของการเป็นต้นแบบ เช่น ...ถ้าเราเป็น
พลเมืองดีและสามารถท าใหผู้อ้ื่นท าตามได ้สงัคมจะน่าอยู่มากขึน้... การลงมือท า การช่วยเหลือ 
และมีความรบัผิดชอบต่อสงัคม เป็นไปในทางเดียวกบัผลการศึกษาของ Kanchanawongpaisan 
and Kumsab (2025) 
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3. ดา้นการรูเ้ท่าทันในการเป็นพลเมือง กลุ่มตัวอย่างบางส่วนเสนอว่า ...ควรจดัรูปแบบ
การเรียนเพื่อใหผู้เ้รียน ...รูเ้ท่าทนัเหตกุารณ์บา้นเมือง ติดตามข่าวสารจากแหล่งขอ้มูลทีน่่าเชือ่ถือ
... และ ....รูจ้กัใชเ้หตผุลในการตดัสินใจต่อเรื่องสาธารณะ... แสดงถึงการใหน้ า้หนกักบัทักษะการ
คิดแบบวิพากษ์ (Critical thinking) และความรอบรูเ้ก่ียวกับสื่อ (Media literacy) อันเป็นพืน้ฐาน
ของการเป็นพลเมืองตื่นรูใ้นศตวรรษท่ี 21 

นอกจากนี ้พบขอ้เสนอในประเด็น ...การแสดงมุมมองไดโ้ดยไม่ระบุตวัตน... และ ..การ
สรา้งพืน้ทีป่ลอดภยัในการแสดงมุมมอง... แสดงการค านึงถึงสิ่งแวดลอ้มทางสงัคมที่เปิดกวา้งและ
ปลอดภยันัน้ มีผลต่อการสื่อสารอย่างเสรี โดยเคารพความต่างทางความคิดที่หลากหลาย และควร
มีการฝึกใหผู้เ้รียน ติดตามข่าวสารจากแหล่งเชื่อถือ และคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งสอดคลอ้งกับ
แนวทางการศกึษาของ Tirza, Tambunan, Parwati, and Cendana (2025)  

ตอนที ่2 ผลของการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการจัดการ
เรียนรู้อย่างสร้างสรรคร่์วมกับเกมมิฟิเคชันเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรี  

ผลของการพฒันาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี  
แบ่งได ้3 สว่น ดงันี ้

ส่วนที่ 1 รายละเอียดพืน้ฐานทั่วไปของผูใ้หข้อ้มูลหลกั และผลการวิเคราะหข์อ้มูลการ
สมัภาษณเ์ชิงลกึ 

สว่นที่ 2 ผลของการสงัเคราะหก์ระบวนการเรียนรู ้SPARK Model 
ส่วนที่  3 โปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรู้อย่าง

สรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 
ส่วนที่ 1 รายละเอียดพื้นฐานท่ัวไปของผู้ให้ข้อมูลหลัก และผลการวิเคราะห์

ข้อมูลการสัมภาษณเ์ชิงลึก 
1. ผูใ้หข้อ้มูลหลัก 3 คน ประกอบดว้ย เพศชาย 2 คน กับเพศหญิง 1 คน อายุระหว่าง 

38-45    ปี   มีประสบการณ์ในการท างานสาขาพลเมือง สาขาการสอน และสาขากฎหมาย เป็น
ระยะเวลา 8-15 ปี รายละเอียด แสดงในตาราง 9 
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ตาราง 9 ขอ้มลูพืน้ฐานของผูใ้หข้อ้มลูหลกั 

นามสมมติ เพศ อายุ (ปี) ระดับ
การศึกษา 

ประสบการณท์ี่
เกี่ยวข้องกับการให้

ข้อมูล 
ผูท้รงคณุวฒุิ 1 ชาย 44 ปรญิญาเอก 12 
ผูท้รงคณุวฒุิ 2 หญิง 45 ปรญิญาเอก 15 
ผูท้รงคณุวฒุิ 3 ชาย 38 ปรญิญาเอก 8 

 
ผลการวิเคราะหแ์ละประมวลข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณเ์ชิงลึก 
ผลการวิเคราะหแ์ละประมวลขอ้มูลเชิงคุณภาพไดม้าจากการสมัภาษณ์เชิงลึกของผูใ้ห้

ขอ้มูลหลกั โดยไดแ้นวทางส าคญัในการศึกษาเก่ียวกบัความตอ้งการจ าเป็นต่างๆ ที่เก่ียวขอ้งกับ
การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์ 
จ านวน 3 แนวทาง ไดแ้ก่ 

1. รูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่เหมาะสม ประกอบด้วยรูปแบบของการจัดการเรียนรู้ที่
เป็นไปในทางเดียวกันกับแนวทางในการสรา้งโปรแกรมการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์ ดังค ากล่าวที่
สนบัสนนุ ดงันี ้

“…ตัวโปรแกรมตอบโจทย์กลุ่มเป้าหมายอยู่แลว้ แต่เราตอ้งค านึงก่อนว่าโปรแกรมนี ้
น าไปใชก้ับใคร กรณีของเราเป็นกลุ่มผูเ้รียนระดับปริญญาตรี จึงควรเป็นโปรแกรมที่ง่าย ไม่
ซบัซอ้น เรียกใหง้่ายว่าส าเร็จรูป ไม่ตอ้งการเนือ้ความอะไรทีย่าวเกินไป ไม่ตอ้งมาตีความอีก ง่าย 
สัน้ กระชบั” (ผูท้รงคณุวฒุ ิ1) 

“…ในปัจจุบนั ผูเ้รียนมีขอ้มูลและสารสนเทศจ านวนมากรอบตวั ผูส้อนจึงไม่ควรเพยีงแค่
บอกว่าตอ้งท าอะไร แต่ควรรบัรูว่้าผูเ้รียนมีความสนใจอะไร รูเ้รื่องอะไรมาแลว้ และอยากเขา้ใจ
เรือ่งอะไร…การสอนควรมีความยดืหยุ่นและปรบัเปลีย่นไปตามบรรยากาศในชัน้เรียน ไม่ยดึติดกบั
แพทเทิร์นหรือกรอบตายตวั ควรมีเพยีงกรอบแนวทางและเตรียมบทเรียนใหส้ะดวกหากตอ้งมีการ
ปรบัเปลีย่น...การจดัการเรียนรูท้ีเ่หมาะสมในปัจจุบนัคือการทีผู่ส้อนตอ้งเป็น โคช้ ทีย่ดืหยุ่น สรา้ง
แรงจูงใจ และอ านวยความสะดวกใหผู้เ้รียนไดส้ืบเสาะหาความรู ้คิด วิเคราะห์ และแสดงออก
อย่างสรา้งสรรค์ เปรียบเสมือนนกัประดาน ้าที่เรียนรูก้ารปรบัตวั ส ารวจ พรอ้มคน้พบสิ่งใหม่ใต้
ทะเลดว้ยตนเอง…" (ผูท้รงคณุวฒุ ิ2) 
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"…การสอนโปรแกรมแบบ Creative-based learning เน้นให้ผู ้เรียนเกิดความคิด
สรา้งสรรค์ มุ่งหมายเพื่อสรา้ง 'พลเมืองตื่นรู้ (Active Citizen)...บทบาทของผูส้อนควรเป็น ผู ้
กระตุน้ (Facilitator) หรือ โคช้ (Coach) มากกว่าการเป็นผูส้อนโดยตรง เพื่อประคองการเรียนรู้
และกระตุน้ให้ผูเ้รียนฉุกคิดก่อนสรา้งสรรค์....การเรียนลักษณะนีเ้หมือนกับการใหผู้เ้รียนเป็น 
วศิวกรสงัคม ทีไ่ดร้บัเครือ่งมือคือความรูท้างกฎหมาย และวตัถดุิบคือขอ้มูลของปัญหาต่างๆ ก่อน
ออกแบบและสรา้ง 'กลไกแกแ้ละบรรเทาปัญหา' ทีใ่ชง้านไดจ้ริง...” (ผูท้รงคณุวฒุ ิ3) 

2. รูปแบบของการจดักลยุทธก์ารเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี รูปแบบการจดักล
ยุทธ์การเรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียนระดับปริญญาตรี นัน้ส  าคัญเพราะจะเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ด้
ตามศกัยภาพ เกิดความผกูพนักบัการเรียนและพฒันาตนได ้ดงัค ากลา่วต่อไปนี ้

“…เท่าทีส่อนมา 10 กว่าปี การสอนเปลีย่นไปตามเทคโน ตามสภาพเด็ก การเขา้กบัเด็ก
ได ้สิ่งทีส่  าคญั คือ การละลายพฤตกิรรม ใหผู้ส้อนกบัเดก็เขา้กนัได ้การทลายก าแพง ระหว่างนสิิต
กบัผูส้อน ทลายไดแ้ลว้ เด็กจะเปิดใจ สิ่งส าคญั เด็กตอ้งการเหตผุลจากเรา เราใหเ้หตผุล แลว้เด็ก
จะคดิเอง เราไม่ตอ้งบงัคบั หรือชีน้  า  เขาคดิเองได ้ไม่จ าตอ้งบอก ผดิถูก เขาเลอืกไดเ้อง  ไม่อยาก
ใหก้ารเรียนการสอนที่ชีน้  า ใหเ้ขาคิดพิเคราะห์ก่อนตดัสินใจเอง  พรอ้มทัง้รับผลที่เกิดขึ้นดว้ย” 
(ผูท้รงคณุวฒุ1ิ ) 

"…กลยุทธ์การเรียนของผู ้เรียนระดับปริญญาตรีควรปรับให้สอดคล้องยุคสมัย ซึ่ ง
ตอ้งการ โคช้ มากกว่า ผูส้อน เร่ิมจากการยอมรบัว่าผูเ้รียนมีความสนสิ่งใด หรือรูอ้ะไรมาแลว้…
ควรใชก้ารท างานกลุ่ม (ขนาด 5-7 คน ไม่ควรเกิน 10 คน) เพือ่ฝึกทกัษะการท างานร่วมกนั โดย
ปล่อยให้ผู ้เรียนแบ่งงานกันเอง เพราะเป็นวัยที่ต้องฝึกความรับผิดชอบ...ส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรค์และก าหนดรูปแบบการน าเสนอผลงาน เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนน าเสนอตามความตอ้งการ
ที่ท าให้ผู ้สอนและเพื่อนร่วมชั้นเข้าใจ แสดงถึงจินตนาการและความสามารถของเด็ก...” 
(ผูท้รงคณุวฒุ2ิ) 

"…หวัใจส าคญัคือการท าใหผู้เ้รียนเป็น พลเมืองที่มีขอ้มูล (Inform Citizen) ก่อน โดย
พลเมืองที่มีขอ้มูลคือผูท้ี่รูแ้ละมีขอ้มูลที่เพียงพอใหต้ดัสินใจประกอบกับเหตุผล น าไปสู่การเป็น 
พลเมืองตื่นรู'้ และ ชุมชนที่มีขอ้มูล (Inform Community) ในที่สุด…กลยุทธ์ส าคญัที่น ามาใชค้ือ 
Hackathon มอบผูเ้รียนใหค้ดิคน้ โซลูชั่น (Solution) ในการบรรเทาปัญหาอย่างเป็นระบบและเกิด
ประสิทธิผลสูงสดุ พรอ้มใชก้ลไกของเกม (Gamification) เช่น การใหป้้ายรางวลั (badges) แตม้
สะสม (points) และกระดานผูน้ า (leaderboards)…ผูเ้รียนตอ้งเขา้ใจขอ้เท็จจริงของปัญหาให้
ชดัเจนก่อน เพือ่จะสามารถระบปัุญหาทางกฎหมายและด าเนนิการแกไ้ขไดอ้ย่างถูกตอ้ง โดยเลอืก
ประเดน็ทีใ่กลต้วั เช่น การรบัมือกบัมิจฉาชีพหรือปัญหาสิ่งแวดลอ้มใกลต้วั…"(ผูท้รงคณุวฒุ3ิ) 
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3. บูรณาการแนวความคิดในการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์เขา้ไปในการจดัการเรียน
การสอน รวมไปถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรูต่้าง ๆ ช่วยพัฒนาและก่อใหเ้กิดองคค์วามรูด้ว้ยตัว
ของผู้เรียนเอง ได้พัฒนาทักษะต่าง ๆ ทั้งทักษะการคิดวิเคราะห์ สืบค้นข้อมูล เปรียบเทียบ
ขอ้เท็จจรงิที่อาจรบัฟังและตดัสินใจได ้

“…กรณีเรียนแบบสรา้งสรรค์ อาจยกตวัอย่างเหตกุารณ์จริง ก าลงัฮิต มาดูร่วมกนั แลว้ให้
เด็ก ๆช่วยกนัคิด แสดงความเห็นว่าเป็นอย่างไร ปรากฏปัญหาอะไร เกี่ยวกบั กม.อะไร กระตุน้ให้
คดิ ถา้เอาตวับทมาใหเ้ด็ก เชือ่ว่าว่าเด็กไม่เอา ค าว่าพลเมืองไม่ไดเ้ป็นเพยีงพลเมืองของขาติใดชา
ตอหนึ่ง สิ่งทีค่วรมีส าหรบัพลเมือง 

1. เรือ่งของสทิธิ เสรีภาพ ความเสมอภาคและความรบัผดิชอบ 
 2. มีความรอบรูค้วามเป็นพลเมืองของโลก ขยายจากพลเมืองรฐั ไปสู่ความเป็น

พลเมืองโลก 
 3. ความเป็นพลเมืองดจิิทลั เป็นพืน้ฐานทีน่ิสิตตอ้งมีก่อน แลว้โยงไปหากฎหมาย 

ซึ่งยอ้นกลบัไปหาขอ้ 1-3 ไดเ้ลย จะโลกกายภาพ และโลกออนไลนไ์ม่ต่างกนั กฎหมายอยู่ทกุที ่ไม่
พน้เลย” (ผูท้รงคณุวฒุ ิ1) 

 "...การบูรณาการแนวคดิ Creative Based Learning มุ่งพฒันา ความรอบรูด้า้น
กฎหมาย (Legal Literacy) และ ความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียน ท าใหพ้วกเขารูส้ิทธิ รูห้นา้ที ่
และสามารถน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได.้..วิธีการสอนทีใ่หเ้ดก็สบืเสาะหาขอ้มูล น ามาประมวลผล 
ท างานกลุ่ม น าเสนอ และแลกเปลี่ยนเรียนรู ้พรอ้มทั้งเปิดรับความคิดเห็นของเพื่อน สอดรับ
แนวคิด Creative Based Learning และ Active Learning...การไม่เชื่อในแพทเทิร์นที่ตายตัว 
เพราะอาจไม่เหมาะกับทุกคนและอาจจ ากัดความคิดสรา้งสรรค์ การไรแ้พทเทิร์นนีท้ าใหผู้ส้อน
สามารถวางแนวกิจกรรมทีส่ง่เสริมความคดิสรา้งสรรคไ์ดม้ากขึน้...” (ผูท้รงคณุวฒุ ิ2) 

...การบูรณาการแนวคิดการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์เพื่อพฒันาพลเมืองตื่นรูเ้ป็น
แกนหลกัของโครงการ โดยใช ้Creative-based learning เป็นหวัใจ และใช ้Legal Literacy เป็น
เครือ่งมือสรา้งความเขา้ใจกลไกทางกฎหมายเพือ่แกไ้ขปัญหา...Hackathon เป็นเวทีแห่งความคิด
สรา้งสรรค์ เป็นการบูรณาการความคิดสรา้งสรรค์อย่างเป็นรูปธรรม โดยใหผู้เ้รียนใชค้วามรูแ้ละ
ขอ้มูลทีไ่ดร้บัมา ออกแบบวิธีการจดัการปัญหา ทีม่ีประสิทธิภาพทีส่ดุ...ผูส้อนในฐานะ Facilitator 
จะประคองกระบวนการ ใหข้อ้มูลและเครื่องมือ กระตุน้ผูเ้รียนใหริ้เร่ิมสรา้งสรรค์ สิ่งทีไ่ม่คาดคิดได ้
โดยไม่ตอ้งท่องจ า นีเ่ป็นการแกปั้ญหาการเรียนรูท้ีเ่นน้ท่องจ า...” (ผูท้รงคณุวฒุ ิ3) 
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ส่วนที ่2 ผลของการสังเคราะหก์ระบวนการเรียนรู้ (SPARK Model) 
ผูว้ิจัยไดส้งัเคราะหก์ระบวนการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์ (Creative learning) มุ่งเนน้การ

กระตุ้นความสนใจ การค้นควา้ปัญหาและจัดกลุ่ม การสืบเสาะ การคิดวิเคราะห์ การน าเสนอ
ผลงาน และการประเมินความรู ้ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งเป็นการใชอ้งคป์ระกอบ
ของเกมเพื่อสรา้งแรงจงูใจในการเรียนรู ้และสะสมคะแนนในรูปแบบของกระดานผูน้  า ประกอบกบั
การท าภารกิจเพื่อประเมินผลการเรียนรู ้บูรณาการเขา้ดว้ยกนัเพื่อสรา้งแบบจ าลอง SPARK มี 5 
องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่ การกระตุน้ความสนใจ (Stimulate Interest) การจัดกลุ่มและแกปั้ญหา
รว่มกบัเพื่อนร่วมชัน้เรียน (Problem & Grouping) การวิเคราะหแ์ละวิจยั (Analyze & Research) 
การรายงานและน าเสนอ (Report & Present) และการประเมินความรู ้(Knowledge Evaluation) 
(Yuratich, 2020; วิรยิะ ฤาชยัพาณิชย,์ 2558) แสดงในตาราง 10 และภาพประกอบ 1 

ตาราง 10 การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของSPARK model 

SPARK Model การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค ์
(Creative Learning) (วิริยะ 

ฤาชัยพาณิชย,์ 2558) 

เกมมิฟิเคชัน 
(Gamification)  
(Yuratich, 2020) 

ก า รก ระ ตุ้ น ค ว า ม ส น ใจ 
(Stimulate Interest) 

ขัน้กระตุน้ความสนใจ  การได้ รับคะแนน  ส  าหรับ
ค าถามที่เกิดจากความอยากรู ้
(Earn Points) 

การจัดกลุ่มและแก้ปัญหา
ร่วมกับ เพื่ อน ร่วมชั้น เรียน 
(Problem & Grouping) 

ขัน้ตัง้ปัญหา  การเล่ือนขั้น ด้วยการสรา้ง
กลุ่ ม แ ล ะก าห น ด ปัญ ห า 
(Unlock Levels by forming 
groups & defining 
problems) 

การวิเคราะหแ์ละวิจยั (Analyze 
& Research) 

ขัน้คน้ควา้ความคิด  ก า ร ไ ด้ รั บ ต ร า  ส  า ห รั บ
ความก้าวหน้าในการวิจัยและ
ความร่วมมือ (Gain Badges 
for milestones in research & 
collaboration) 
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ตาราง 10 (ต่อ) 

SPARK Model การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค ์
(Creative Learning) (วิริยะ 

ฤาชัยพาณิชย,์ 2558) 

เกมมิฟิเคชัน (Gamification)  
(Yuratich, 2020) 

ก า ร ราย งาน แ ล ะน า เส น อ 
(Report & Present) 

ขัน้น าเสนอ  การใช้กระดานผู้น า ส  าหรับ
ความคิดสรา้งสรรค์และความ
ชั ด เจ น ข อ ง ก า ร น า เส น อ 
(Leaderboard for creativity & 
clarity in presentations) 

ก า ร ป ร ะ เ มิ น ค ว า ม รู ้
(Knowledge Evaluation) 

ขัน้ประเมินผล ภารกิจต่างๆ  เพื่อตรวจสอบ
แล ะส ะท้ อ น ผ ล การ เรี ย น รู ้
( Challenges/ Quests to 
validate and reflect on 
learning outcomes) 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 1 การจ าลอง SPARK Model 

ผู้วิจัยเสนอผลการวิจัยในระยะที่  2 เป็นแผนภาพ แสดงให้เห็นขั้นตอนการพัฒนา
โปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเค
ชนัเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี ดงัภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ 2 ขัน้ตอนการพฒันาโปรแกรมสง่เสรมิความรอบรูด้า้นกฎหมาย 
ดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสรมิ 

ความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ี
เหมาะสม 

รูปแบบการจัดกลยุทธก์าร 
เรียนรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

การบูรณาการแนวคิดการจัด 
การเรียนรู้ 
อย่างสร้างสรรค ์

องคป์ระกอบของพลเมือง เคร่ืองมือและกลไก 

-  การเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์
- การสอนแบบเชิงรุก 
  -  เน้ น ให้ ผู้ เ รี ย น มี บ ท บ าท เ ป็ น
ศูนยก์ลาง  
  - กระตุน้การคิด การลงมือท าจริง  
  - การเรียนรูจ้ากประสบการณ ์
  - ผู้สอนมีความยืดหยุ่น สรา้งแรงจูงใจ 
และอ านวยความสะดวก 
  - กระบวนการเรียนรู้ ปรับเปล่ียนได้
ตามบรรยากาศในชัน้เรียน 
  - ใชปั้ญหาใกลต้วัเป็นฐาน  
  -  สร้าง ความมี ส่วนร่วมและความ
ผูกพนัในการเรียนรู ้ของผูเ้รียน 

- การประเมินความตอ้งการ (Need 
Assessment) เพื่อก าหนดทิศ
ทางการพฒันา 
- ใชกิ้จกรรม Hackathon / Peer 
Learning / Reflection เพื่อกระตุน้
การเรียนรูเ้ชิงรุก 
- ผูส้อนท าหนา้ที่เป็น Facilitator หรือ 
Coach มากกว่าผูบ้รรยาย 
- ผูเ้รียนปรบัตวัตาม เทคโนโลยีและ
บริบทของตน 
- เทคนิคการสอนที่กระตุน้ใหคิ้ด
สรา้งสรรค ์เช่น การท างานกลุ่ม การ
แข่งขนัเชิงสรา้งสรรค ์(Hackathon) 
และ เกมมิฟิเคชนั 
- มุ่งหมายเพื่อสรา้งพลเมืองและ
ชุมชนที่มีขอ้มลู 
- ผูส้อนมีบทบาทส าคัญในฐานะโคช้ 
ที่คอยกระตุน้ สนบัสนุน และให้
ค าปรกึษาอย่างยืดหยุ่น 
 

- ผสานแนวคิดการเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรคแ์ละเกมมิฟิเคชนัเพื่อ
เพิ่มจูงใจให้มีบทบาทร่วม 
- ใชแ้ตม้สะสม รางวัล และ
กระดานผูน้ า กระตุน้การมีส่วน
ร่วม 
- เชื่อมโยงกฎหมายกับ
ชีวิตประจ าวนั เช่น ปัญหา
ส่ิงแวดลอ้ม การหลอกลวง
ออนไลน์ 
- มุ่งพฒันาใหผู้เ้รียนเป็นผูม้ี
ขอ้มลู ก่อนกา้วสู่ พลเมืองต่ืนรู ้ 
- ใชว้ิธีบูรณาการโดย ยก
เหตุการณจ์ริงให้ผูเ้รียนช่วยคิด 
แสดงมุมมอง และสืบเสาะ
ขอ้มลู 
- เนน้ใหผู้เ้รียน คิด วิเคราะห ์
ประมวลผล และแลกเปล่ียน
เรียนรูร่้วมกันในกลุ่ม 
- เนน้การเรียนรูจ้ากการปฏิบติั
และการมีส่วนร่วมจริง 
- เป้าหมายหลกัคือการพฒันา 
ความรอบรูด้า้นกฎหมาย รูสิ้ทธิ 
รูห้นา้ที่ และเป็นพลเมืองทัง้ใน
โลกจริงและโลกดิจิทลั 

- ครอบคลุม 3 ดา้นหลัก 
ความรบัผิดชอบต่อสงัคม 
การรูเ้ท่าทนัการเป็นพลเมือง 
การมีส่วนร่วมกับสังคม 
- มุ่งพฒันา การคิดเชิง
วิพากษ์ การส่ือสารอย่าง
สรา้งสรรค ์และจิต
สาธารณะ 
- ส่งเสริมความเขา้ใจเร่ือง 
สิทธิ เสรีภาพ ความเสมอ
ภาค และความรบัผิดชอบ
ของพลเมือง 
-พฒันา ความรอบรูใ้นการ
เป็นพลเมืองโลก 
- เสริมสรา้งความเป็น
พลเมืองดิจิทลัที่ใช้
เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม
และตระหนักรูต่้อสงัคม 
 
 
 
 

- ใช ้SPARK Model 
เป็นกรอบการเรียนรู้
หลกั 
- ใชเ้คร่ืองมือวัดผล 
เช่น Rubrics และ 
Pre–Post Test เพื่อ
ตรวจสอบพฒันาการ 
- ใชเ้กมมิฟิเคชนั เพื่อ
สรา้งแรงจูงใจ 
- ใชกิ้จกรรม 
Hackathon เพื่อ
กระตุน้การคิดเชิง
ระบบ 
- บูรณาการฐานคิด
การเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรคแ์ละความ
รอบรูด้า้นกฎหมาย  
- ผูส้อนมีบทบาทเป็น 
Facilitator และ 
Coach คอยสนบัสนุน
และอ านวยความ
สะดวก 
- ใชเ้คร่ืองมือส่ือสาร
และแนวทางปฏิบติั 
เช่น บอรด์สะทอ้นคิด 
แบบสรุปสาระส าคญั
ในหนึ่งหนา้และ ส่ือ
วิดีโอ  

การทบทวนวรรณกรรม ผลการประเมินความต้องการจ าเป็น การสัมภาษณผู้์ให้ข้อมูลหลัก SPARK Model

ร่าง โปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรคร่์วมกับ
เกมมิฟิเคชันเพื่อสร้างเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี  
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ส่วนที่ 3 โปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรคร่์วมกับเกมมิฟิเคชันเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับ
ปริญญาตรี  

รูปแบบของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี  
แสดงในตาราง 11 

ตาราง 11 รูปแบบของโปรแกรม 

สัปดาห ์ ชื่อ
กิจกรรม 

วัตถุประสงค ์ รายละเอียด
กิจกรรม 

เทคนิค แนวคิด
ทฤษฎี 

การ
ประเมินผล 

1 บทน า  - วิเคราะห์
รูปแบบการ
ฉอ้โกง
ออนไลน ์
- อธิบาย
ผลกระทบต่อ
บคุคลและ
สงัคม 
- ประเมิน
สถานการณ์
เสี่ยง 
- เสนอ
แนวทาง
ปอ้งกนั 

ประกอบดว้ย 
5 ขัน้ตอน
หลกั การ
กระตุน้ความ
สนใจ การจดั
กลุม่และ
แกปั้ญหา
รว่มกบัเพื่อน
รว่มชัน้เรียน 
การวิเคราะห์
และวิจยั การ
รายงานและ
น าเสนอ และ
การประเมิน
ความรู ้

- การ
เรียนรู้
แบบ
สรา้งสรรค ์
การใชเ้กม
มิฟิเคชนั
ในการ
เรียนรู ้
- การ
ท างาน
เป็นทีม 
- 
การศึกษา
รายกรณี 

แนวคิดการ
เรียนรูแ้บบ
สรา้งสรรค ์
- เกมมิฟิเค
ชนั 
- การ
เรียนรู้
อย่าง
รว่มมือ 

- ความรู ้
40% 
- ทกัษะ 
40% 
- เจตคติ 
20% 
- ใชก้าร
สงัเกต
พฤติกรรม 
การมีสว่น
รว่ม และ
การสะทอ้น
คิดของ
ผูเ้รียน 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

สัปดาห ์ ชื่อ
กิจกรรม 

วัตถุประสงค ์ รายละเอีย
ดกิจกรรม 

เทคนิค แนวคิด
ทฤษฎี 

การ
ประเมินผล 

2 ความรอบรูด้า้น
กฎหมายใน
ชีวิตประจ าวนั 

- อธิบาย
หลกั
กฎหมาย
พืน้ฐานที่
เก่ียวขอ้ง
กบั
ชีวิตประจ า
วนัได ้
- วิเคราะห์
สถานการ
ณท์าง
กฎหมาย
และเสนอ
แนว
ทางการ 
- เขา้ใจถึง
สิทธิ หนา้ที่ 
และความ
รบัผิดของ
ตนเอง 
- ถ่ายทอด
ความรู้
กฎหมาย
แก่ผูอ้ื่น
ดว้ยภาษา
ที่เขา้ใจง่าย 

ประกอบดว้
ย 5 ขัน้ตอน
หลกั การ
กระตุน้
ความสนใจ 
การจดักลุม่
และ
แกปั้ญหา
รว่มกบัเพื่อน
รว่มชัน้เรียน 
การ
วิเคราะห์
และวิจยั 
การรายงาน
และน าเสนอ 
และการ
ประเมิน
ความรู ้

- การ
เรียนรู้
แบบ
สรา้งสรร
ค ์
การใช้
เกมมิฟิเค
ชนัในการ
เรียนรู ้
- การ
ท างาน
เป็นทีม 
- 
การศึกษา
รายกรณี 

แนวคิดการ
เรียนรูแ้บบ
สรา้งสรรค ์
- เกมมิฟิเค
ชนั 

- ความรู ้
40% 
- ทกัษะ 
40% 
 - เจตคติ 
20% 
- การ
วิเคราะห์
กรณีศกึ
ษาและ
การสรุป
แนวทาง
ทาง
กฎหมาย
จาก
สถานกา
รณจ์รงิ 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

สัปดาห ์ ชื่อ
กิจกรรม 

วัตถุประสงค ์ รายละเอียด
กิจกรรม 

เทคนิค แนวคิด
ทฤษฎี 

การ
ประเมินผล 

3 การประเมิน
ข่าวปลอมใน
เชิงกฎหมาย 
 

- วิเคราะห์
รูปแบบและ
วิธีการฉอ้โกง 
- ระบจุดุอ่อน
และช่องโหว่ 
- พฒันา
แนวทาง
ปอ้งกนัแบบ
สรา้งสรรค ์

ประกอบดว้ย 
5 ขัน้ตอน
หลกั การ
กระตุน้ความ
สนใจ การ
จดักลุม่และ
แกปั้ญหา
รว่มกบัเพื่อน
รว่มชัน้เรียน 
การวิเคราะห์
และวิจยั การ
รายงานและ
น าเสนอ 
และการ
ประเมิน
ความรู ้

- การเรียนรู้
แบบ
สรา้งสรรค ์
การใชเ้กม
มิฟิเคชนัใน
การเรียนรู ้
- การท างาน
เป็นทีม 
- การศกึษา
รายกรณี 

- แนวคิดการ
เรียนรูแ้บบ
สรา้งสรรค ์
- เกมมิฟิเค
ชนั 
 

- ค ว า ม รู ้
40% 
- ทั ก ษ ะ 
40% 
 - เจตคติ 
20% 
- ประเมิน
จาก
ภารกิจ
ตรวจสอบ
ข่าวปลอม
และการ
อธิบายผล
ทาง
กฎหมาย 

4  ความ
รบัผิดชอบ
ทางกฎหมาย
และสงัคม 
 

- อธิบายสิทธิ 
หนา้ที่ และ
ความรบัผิด
ทางกฎหมาย
ใน
ชีวิตประจ าวนั 
- วิเคราะห์
ผลกระทบ 

ประกอบดว้ย 
5 ขัน้ตอน
หลกั กระตุน้
ความสนใจ 
การจดักลุม่
และจดัการ
ปัญหา
รว่มกบัเพื่อน 
การวิเคราะห ์

- การเรียนรู้
แบบ
สรา้งสรรค ์
การน าเกม
มิฟิเคชนัมา
ประกอบการ
เรียนรู ้
 

-แนวคิดการ
เรียนรูแ้บบ
สรา้งสรรค ์
- เกมมิฟิเค
ชนั 

- ความรู ้
40% 
- ทกัษะ 
40% 
 - เจตคติ 
20% 
- การ
สะทอ้น
คิดและ 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

สัปดาห ์ ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค ์ รายละเอียด
กิจกรรม 

เทคนิค แนวคดิ
และทฤษฎ ี

การ
ประเมินผล 

  ที่ละเมิด
กฎหมายหรือ
ศีลธรรม
สงัคม 
- แสดง
พฤติกรรม
ความ
รบัผิดชอบต่อ
กฎหมายและ
ต่อสงัคมผ่าน
กิจกรรม
จ าลอง
สถานการณ ์

และวิจยั การ
รายงานและ
น าเสนอ 
และการ
ประเมิน
ความรู ้

- การ
ท างาน
เป็นทีม 
- 
การศึกษา
รายกรณี 

 การ
อภิปราย
เพื่อวดั
ความ
ตระหนกัรู ้
และ
ทศันคติ
ทางสงัคม 

5  ความเป็น
พลเมืองตื่นรู ้
ในระบอบ
ประชาธิปไตย 
 

- อธิบายสิทธิ 
หนา้ที่ และ
ความ
รบัผิดชอบ
ของพลเมือง
ในระบอบ
ประชาธิปไตย 
- วิเคราะห์
สถานการณ์
ทางสงัคม
หรือทาง
การเมืองที่
สะทอ้น 

ประกอบดว้ย 
5 ขัน้ตอน
หลกั การ
กระตุน้ความ
สนใจ การ
จดักลุม่และ
แกปั้ญหา
รว่มกบัเพื่อน
รว่มชัน้เรียน 
การวิเคราะห์
และวิจยั การ
รายงานและ
น าเสนอ 

- การ
เรียนรู้
แบบ
สรา้งสรรค ์
การใชเ้กม
มิฟิเคชนั
ในการ
เรียนรู ้
- การ
ท างาน
เป็นทีม 
 

แนวคิดการ
เรียนรูแ้บบ
สรา้งสรรค ์
- เกมมิฟิเค
ชนั 
- การเรียนรู้
เพื่อการ
เปลี่ยนแปลง 

 



  100 

ตาราง 11 (ต่อ) 

สัปดาห ์ ชื่อ
กิจกรรม 

วัตถุประสงค ์ รายละเอียด
กิจกรรม 

เทคนิค แนวคิด
ทฤษฎี 

การ
ประเมินผล 

  บทบาทของ
พลเมือง 
-ออกแบบ
แนวคิดหรือ
กิจกรรม
จ าลองเพื่อ
สง่เสรมิการมี
บทบาทของ
พลเมืองใน
สงัคม
ประชาธิปไตย 

และการ
ประเมิน
ความรู ้

- 
การศึกษา
รายกรณี 

 - ความรู ้
40% 
- ทกัษะ 
40% 
 - เจตคติ 
20% 
- ความ
รว่มมือ การ
สื่อสาร และ
การ
ออกแบบ
กิจกรรม
รณรงคเ์ชิง
สรา้งสรรค ์

6  พลเมือง
ดิจิทลัและ
ความ
รบัผิดชอบ
ทางกฎหมาย 

- เขา้ใจสิทธิ 
หนา้ที่ และ
ความ
รบัผิดชอบ
ของตนใน
ฐานะผูใ้ชส้ื่อ
ดิจิทลั 
- วิเคราะหผ์ล
ทางกฎหมาย
ที่อาจเกิดจาก 

ประกอบดว้ย 
5 ขัน้ตอน
หลกั การ
กระตุน้ความ
สนใจ การ
จดักลุม่และ
แกปั้ญหา
รว่มกบัเพื่อน
รว่มชัน้เรียน 
การวิเคราะห์
และวิจยั  

- การ
เรียนรู้
แบบ
สรา้งสรรค ์
การใชเ้กม
มิฟิเคชนั
ในการ
เรียนรู ้
- การ
ท างาน
เป็นทีม 

แนวคิดการ
เรียนรูแ้บบ
สรา้งสรรค ์
- เกมมิฟิเค
ชนั 
 

- ความรู ้
40% 
- ทกัษะ 
40% 
 - เจตคติ 
20% 
- การ
น าเสนอ
แนวทาง
ปอ้งกนั
ปัญหา 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

สัปดาห ์ ชื่อ
กิจกรรม 

วัตถุประสงค ์ รายละเอียด
กิจกรรม 

เทคนิค แนวคิด
และ
ทฤษฎี 

การ
ประเมินผล 

  พฤติกรรมใน
โลกออนไลน ์
- ใชเ้ทคโนโลยี
อย่าง
สรา้งสรรคเ์พื่อ
สง่เสรมิการ
สื่อสารที่
ปลอดภยั 
เคารพผูอ่ื้น 
และเกิด
ประโยชนต่์อ
สงัคมได ้

การรายงาน
และน าเสนอ 
และการ
ประเมิน
ความรู ้

   

7  พลเมืองกบั
ความยั่งยืน
ในชมุชน
ประชาธิปไตย 

- อธิบาย
ปัญหาเชิง
โครงสรา้งและ
ความสมัพนัธ์
ระหว่างกลุม่
ประชากรใน
พืน้ที่ได ้
- ระบขุอ้จ ากดั
เชิงระบบและ
นโยบายท่ี
สง่ผลต่อการ
แกไ้ขปัญหา
ในพืน้ที่ได ้

ประกอบดว้ย 
5 ขัน้ตอน
หลกั การ
กระตุน้ความ
สนใจ การ
จดักลุม่และ
แกปั้ญหา
รว่มกบัเพื่อน
รว่มชัน้เรียน 
การวิเคราะห์
และวิจยั การ
รายงานและ
น าเสนอ  

- การ
เรียนรู้
แบบ
สรา้งสรรค ์
การใชเ้กม
มิฟิเคชนั
ในการ
เรียนรู ้
- การ
ท างาน
เป็นทีม 
 

แนวคิดการ
เรียนรูแ้บบ
สรา้งสรรค ์
- เกมมิฟิเค
ชนั 

- - ความรู ้
40% 
- ทกัษะ 
40% 
 - เจตคติ 
20% 
- การ
เสนอ
แนวทาง
พฒันา
ชมุชน
อย่าง
ยั่งยืน 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

สัปดาห ์ ชื่อ
กิจกรรม 

วัตถุประสงค ์ รายละเอียด
กิจกรรม 

เทคนิค แนวคิด
และ
ทฤษฎี 

การ
ประเมินผล 

  - เสนอแนวทาง
แกไ้ขที่เป็นไป
ในทางเดียวกนั
กบับรบิทพืน้ที่
และค านึงถึงผล
ที่เกิดขึน้กบักลุม่
ประชากรได ้

และการ
ประเมิน
ความรู ้

   

8  การสะทอ้น
คิดและ
ประเมินผล 

- ประเมิน
ความรูแ้ละ
พฒันาการของ
ตนเองไดอ้ย่าง
ถกูตอ้ง เป็น
ระบบ 
-แลกเปลี่ยน
บทเรียนและ
ประสบการณ์
รว่มกบัเพื่อน
อย่างสรา้งสรรค ์
-สงัเคราะหอ์งค์
ความรูแ้ละ
สะทอ้นการ
ปรบัเปลี่ยน
ความคิด 
พฤติกรรม และ
เจตคติในฐานะ
พลเมืองตื่นรู ้

ประกอบดว้ย 
5 ขัน้ตอน
หลกั การ
กระตุน้ความ
สนใจ การจดั
กลุม่และ
แกปั้ญหา
รว่มกบัเพื่อน
รว่มชัน้เรียน 
การวิเคราะห์
และวิจยั การ
รายงานและ
น าเสนอ และ
การประเมิน
ความรู ้

- การ
เรียนรูแ้บบ
สรา้งสรรค ์
การใชเ้กม
มิฟิเคชนัใน
การเรียนรู ้
- การ
ท างานเป็น
ทีม 
- 
การศกึษา
รายกรณี 

แนวคิดการ
เรียนรูแ้บบ
สรา้งสรรค ์
- เกมมิฟิเคชนั 
- การสะทอ้น
คิดจาก
ประสบการณ ์ 

- ความรู ้
40% 
- ทกัษะ 
40% 
 - เจตคติ 
20% 
- การ
ประเมิน
ตนเองและ
เพื่อน 
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ระยะที ่3 การศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการจัดการ
เรียนรู้อย่างสร้างสรรคร่์วมกับเกมมิฟิเคชันเพ่ือสร้างเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรี   

ผลการวิเคราะหข์อ้มลูการศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ย
การจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้อง
ผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี  แบง่ออกเป็น 3 สว่น ไดแ้ก่ 

สว่นที่ 1 ประกอบดว้ย รายละเอียดพืน้ฐานทั่วไปของกลุม่ตวัอย่าง  
สว่นที่ 2 การวิเคราะหต์วัแปรจดักระท า  
สว่นที่ 3 การวิเคราะหค่์าเฉลี่ยคะแนนความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องกลุม่ตวัอย่าง  
และการวิเคราะหข์อ้มลูประกอบการทดสอบสมมติฐาน  
ส่วนที ่1 รายละเอียดพืน้ฐานท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 
รายละเอียดพืน้ฐานทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความ

รอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความ
เป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี กลุ่มตวัอย่างนัน้ มีจ านวนรวม 40 คน ส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิง คิดเป็นรอ้ยละ 70 ทัง้หมดมีช่วงอายรุะหว่าง 20-21 ปี รายละเอียดแสดงในตาราง 12 

ตาราง 12 รายละเอียดพืน้ฐานทั่วไปของกลุม่ตวัอย่าง 

ผู้วิจัยระบุสัญลักษณ์ที่ ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล แสดงในตารางผลการวิจัย ดัง
รายละเอียดต่อไปนี ้

สัญลักษณท์ีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
Approx.Chi square   หมายถึง   ค่าสถิติที่ ใช้เปรียบเทียบความแตกต่าง หรือ 

                                                                          ความสมัพนัธก์ารทดสอบซ า้หลายตวัแปร 
Base on       ห ม า ย ถึ ง   โด ย อิ ง จ าก  ห รื อ  ขึ ้ น อ ยู่ กั บ สิ่ ง ที่ น า ม า  

                                                                          เปรียบเทียบ 
Confidence      หมายถึง       ช่วงความเชื่อมั่น 
df         หมายถึง       จ านวนองศาอิสระในการค านวณ 

รายการ จ านวน ร้อยละ 
1. เพศ ชาย 

หญิง 
12 
28 

30 
70 

2. ช่วงอาย ุ 20-21 ปี 40 100 



  104 

Epsilon  หมายถึง    ค่าปรบัแกเ้มื่อสมมติฐานความเท่ากนั 
                    ของความแปรปรวนภายในไม่เป็นความจรงิ 
Lower  หมายถึง    ค่าต ่าสดุของช่วงความเชื่อมั่น 
M   หมายถึง     ค่าเฉลี่ยขอ้มลู 
Mean Difference  หมายถึง    ผลต่างของค่าเฉลี่ย 
MS  หมายถึง    ค่าเฉลี่ยความแปรปรวน 
N   หมายถึง    จ านวนของตวัอย่าง 
p-value  หมายถึง    ค่าความน่าจะเป็นของการเกิดผลลพัธ ์
S.D.   หมายถึง    สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของค่าเฉลี่ยขอ้มลู 
Statistic   หมายถึง    ค่าสถิติที่ไดจ้ากการทดสอบ 
SS   หมายถึง   ผลรวมก าลงัสองในความแปรปรวน 
                   แสดงปรมิาณความแตกต่างภายในหรือระหว่างกลุม่ 
Upper  หมายถึง    ค่าสงูสดุของช่วงความเชื่อมั่น 
 
ส่วนที ่2 การวิเคราะหต์ัวแปรจัดกระท า  
ตอนที ่1 การวิเคราะหค์่าเฉล่ียคะแนนความรอบรู้ด้านกฎหมาย  

1. ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยคะแนนความรอบรู้ด้านกฎหมาย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยใชส้ถิติบรรยายของกลุ่มทดลอง  ในระยะก่อนการทดลอง เท่ากบั 3.66 และ 0.34  
แสดงว่ามีความรอบรูด้า้นกฎหมายมาก ในระยะหลงัการทดลอง เท่ากับ 3.84 และ 0.36 แสดงว่า
มีความรอบรูด้า้นกฎหมายมาก และในระยะติดตามผลเท่ากับ 3.87 และ 0.38 แสดงว่ามีความ
รอบรูด้้านกฎหมายมากเช่นกัน ในขณะที่ค่าเฉลี่ยคะแนนความรอบรูด้้านกฎหมาย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ของกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการทดลอง เท่ากับ 3.41 และ 0.54 แสดงว่ามี
ความรอบรูด้า้นกฎหมายปานกลาง ในระยะหลงัการทดลอง เท่ากับ 3.52 และ 0.56 แสดงว่ามี
ความรอบรูด้า้นกฎหมายมาก และในระยะติดตามผลเท่ากบั 3.40 และ 0.55 แสดงว่ามีความรอบ
รูด้า้นกฎหมายปานกลาง ดงัตาราง 13 

 
 
 
 

.      
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ตาราง 13 การวิเคราะหค่์าเฉลี่ยคะแนนความรอบรูด้า้นกฎหมายโดยใชส้ถิติบรรยาย 

 

 

ตอนที ่2 การวิเคราะหข์้อมูลตัวแปรจัดกระท า 
ผูว้ิจยัตรวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ทางสถิติ ในสว่นตวัแปรจดักระท าที่ไดจ้ากกลุม่ตวัอย่าง

เพื่อวิเคราะห ์Mixed ANOVA ดงันี ้
1. การตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้นทางสถิติ 

1.1 การตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติ  โดยการใช้สถิติ Shapiro-Wilk เพื่อ
ทดสอบการมีนยัส าคญัทางสถิติในส่วนของการแจกแจงขอ้มลู  ผลปรากฎว่าตวัแปรทุกรายการไม่
มีนัยส าคัญทางสถิติ (Talha, 2024) ถือไดว้่าค่าเฉลี่ยคะแนนความรอบรูด้า้นกฎหมายทัง้ในกลุ่ม
ทดลอง และกลุ่มควบคุม ทัง้ในระยะก่อน และหลงัทดลอง รวมถึงติดตามผล มีการแจกแจงแบบ
ปกติ สามารถวิเคราะหค่์าสถิติ ต่อไปได ้ดงัตาราง 14 

ตาราง 14 การตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติ 

ระยะเวลา กลุ่ม (จ านวน) M S.D. การแปลผล 
ก่อนการทดลอง กลุม่ทดลอง (20) 3.66 0.34 มีความรอบรูด้า้นกฎหมายมาก 
 กลุม่ควบคมุ (20) 3.41 0.54 มีความรอบรูด้า้นกฎหมายมาก 
 รวม (40) 3.54 0.46  
หลงัการทดลอง กลุม่ทดลอง (20) 3.84 0.36 มีความรอบรูด้า้นกฎหมายมาก 
 กลุม่ควบคมุ (20) 3.52 0.56 มีความรอบรูด้า้นกฎหมายมาก 
 รวม (40) 3.68 0.49  

ติดตามผล กลุม่ทดลอง (20) 3.87 0.38 มีความรอบรูด้า้นกฎหมายมาก 
 กลุม่ควบคมุ (20) 3.40 0.55 มีความรอบรูด้า้นกฎหมายมาก 
 รวม (40) 3.64 0.52  

กลุ่ม ระยะเวลา Statistic df p-value 
ทดลอง ก่อนการทดลอง 0.978 20 0.901 
 หลงัการทดลอง 0.976 20 0.873 
 ติดตามผล 0.959 20 0.526 
ควบคมุ ก่อนการทดลอง 0.977 20 0.884 
 หลงัการทดลอง 0.970 20 0.759 
 ติดตามผล 0.964 20 0.632 
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1.2 การทดสอบการเท่ากันของความแปรปรวน โดยการใชส้ถิติ Levene ผลการ
วิเคราะหข์อ้มูล พบความแปรปรวนของขอ้มูลในทุกช่วงเวลา มีความเท่าเทียมกันระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุม่ควบคมุ (ทกุช่วงขอ้มลู p > .05) ซึ่งเป็นไปตามขอ้ตกลง  ดงัตาราง 15 

 ตาราง 15 การทดสอบความเท่ากนัของความแปรปรวน 

 
1.3 การตรวจสอบความเท่าเทียมกันของความแปรปรวนของส่วนตกค้าง

(Sphericity) เพื่อตรวจสอบความเท่าเทียมกนัของความแปรปรวนของความแตกต่างระหว่างค่าแต่
ละคู่ ผลการวิเคราะหข์อ้มูลโดยสถิติ Mauchly  พบว่า W = .992, p = .855 > .05 ซึ่งหมายความ
ว่าไม่มีการละเมิดขอ้ตกลง ดงันัน้จึงสามารถใชผ้ลการวิเคราะหแ์บบ Sphericity ได ้ดงัตาราง 16 

ตาราง 16 การตรวจสอบความเท่าเทียมกนัของความแปรปรวนของสว่นตกคา้ง 

 
2.การทดสอบผลเชิงสถิติของตัวแปรจัดกระท า 
2.1 การทดสอบผลระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในแต่ละช่วงเวลา จากผล

การวิเคราะห์ Mixed  ANOVA (Univariate Tests) เป็นการตรวจสอบผลกระทบหลัก (main 
effects) และผลปฏิสมัพนัธ ์(interaction effects) ของแต่ละปัจจยัต่อตวัแปรตาม คือ ระดบัความ
รอบรูด้า้นกฎหมาย พบว่า 1) กลุ่มทดลองมีระดับความรอบรูด้า้นกฎหมายสูงกว่ากลุ่มควบคุม  
F(1,38) = 6.034, p = .019 2) ระดับความรอบรูด้า้นกฎหมายปรากฏการเปลี่ยนแปลงระหว่าง

ระยะเวลา Base on Statistic df1 df2 p-value 
ก่อนการทดลอง Mean 1.680 1 38 0.809 
 Median 1.617 1 38 0.762 
หลงัการทดลอง Mean 1.316 1 38 0.853 
 Median 1.270 1 38 0.893 
ติดตามผล Mean 0.948 1 38 0.834 
 Median 0.897 1 38 0.840 

Within 
Subjects Effect 

Mauchly's W Approx. 
Chi-Square 

df p-value Greenhouse-
Geisser 

เวลา 0.991 0.346 2 0.841 0.991 
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ช่วงก่อนทดลอง หลังทดลอง และติดตามผลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ F(2,76) = 7.683, p = 
.001 และ 3) รูปแบบการเปลี่ยนแปลงของคะแนนในแต่ละช่วงเวลาของกลุ่มทดลองแตกต่างจาก
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ F(2,76) = 4.454, p = .015 แสดงว่าการจัดกระท าส่งผลใหก้ลุ่ม
ทดลองมีการเปลี่ยนแปลงที่แตกต่างจากกลุม่ควบคมุ ดงัตาราง 17 

ตาราง 17 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของระดบัความรอบรูด้า้นกฎหมายของกลุม่ทดลองและ
กลุม่ควบคมุในช่วงเวลาต่างกนั 

หมายเหต ุ* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ** มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
 

2.2 การทดสอบผลของการจัดกระท าภายในแต่ละช่วงเวลา  พบว่า ผลของ Simple 
Effects จากการเปรียบเทียบระหว่างกลุม่ต่างช่วงเวลานัน้ 1) ในช่วงหลงัการทดลอง กลุม่ทดลองมี
ระดบัความรอบรูด้า้นกฎหมายสูงกว่ากลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ F(1,38) = 4.770, p 
= .035 และ 2) ในช่วงติดตามผล กลุ่มทดลองยังคงมีระดับความรอบรูด้า้นกฎหมายสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ F(1,38) = 9.690, p = .004 ดังนั้น กลุ่มทดลองมีระดับความ
รอบรูด้า้นกฎหมายสูงกว่ากลุ่มควบคุมในทั้งสองช่วงเวลาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิ ติเช่นกัน ดัง
ตาราง 18  

 
 
 
 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p-value 

Between-Subjects    

กลุม่ 3.571 1 3.571 6.034 0.019* 

ความคลาดเคลื่อน (กลุม่) 22.487 38 0.592   

เวลา 0.421 2 0.211 7.683 0.001** 

เวลา × กลุม่ 0.244 2 0.122 4.454 0.015* 

ความคลาดเคลื่อน (เวลา) 2.084 76 0.027   
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 ตาราง 18 การทดสอบความเท่าเทียมกนัของความแปรปรวนระหว่างกลุม่ตวัอย่างในระยะหลงั
การทดลองและติดตามผล 

ช่วงเวลา กลุ่ม
ทดลอง 

 กลุ่ม
ควบคุม 

 การ
เปรียบเทยีบ 

  

 M S.D M S.D Mean 
Difference 

t p-value 

หลงัทดลอง 3.839 0.362 3.515 0.556 0.324 2.184 0.035* 
ติดตามผล 3.868 0377 3.403 0.551 0.465 3.122 0.004** 

หมายเหต ุ* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05** มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
 

2.3 การทดสอบผลของการจัดกระท าภายในกลุ่มทดลอง  ผลการวิเคราะห ์
พบว่า 1) ช่วงหลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีระดับความรอบรูด้า้นกฎหมายสูงกว่าช่วงก่อนการ
ทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ t(19) = -3.60, p < .001  2) ช่วงติดตามผล กลุ่มทดลองยงัคงมี
ระดับความรอบรูด้้านกฎหมายสูงกว่าช่วงก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ t(19) = -
3.87, p = <.000 และ 3) การเปรียบเทียบระดบัความรอบรูด้า้นกฎหมายระหว่างช่วงเวลาหลงัการ
ทดลองกับช่วงติดตามผล ไม่พบความแตกต่าง t(19) = -0.55, p = .0596 ดังนั้นกลุ่มทดลองมี
ระดบัความรอบรูด้า้นกฎหมายสงูกว่าก่อนการทดลองในทัง้สองช่วงเวลาดงักล่าวอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิต ิแสดงในตาราง 19 และตาราง 20  

ตาราง 19 ระดบัความรอบรูด้า้นกฎหมายของกลุม่ทดลองในแต่ละช่วงเวลา 

ช่วงเวลา M S.D. N 95% Confidence Interval 
Lower Upper 

ก่อนทดลอง 3.659 0.343 20 3.455 3.863 
หลงัทดลอง 3.839 0.362 20 3.627 4.051 
ติดตามผล 3.868 0.377 20 3.654 4.081 
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ตาราง 20 การเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างช่วงเวลาในกลุม่ทดลอง 

การ
เปรียบเทยีบ 

Mean 
Difference 

SE t df p-value 95% Confidence 
Interval 

Lower Upper 
ก่อนทดลองกับ
หลงัทดลอง 

-0.180 0.050 -3.60 19 0.001** -0.281 -0.079 

ก่อนทดลองกับ
ติดตามผล 

-0.209 0.054 -3.87 19 < 
0.001** 

-0.318 -0.099 

หลังทดลองกับ
ติดตามผล 

-0.029 0.053 -0.55 19 0.596 -0.136 0.079 

หมายเหต ุ* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ** มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 แผนภมูิของค่าเฉลี่ยความรอบรูด้า้นกฎหมายของ 
กลุม่ตวัอย่างในระยะเวลาที่ต่างกนั 

เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยความรอบรูด้า้นกฎหมายของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุร่วมกับ
กราฟแสดงผล พบว่า ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.66 และกลุ่มควบคมุปรากฏ
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ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.41 ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่าทัง้สองกลุม่มีระดบัความรอบรูด้า้นกฎหมายใกลเ้คียงกนั 
ภายหลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเพิ่มขึน้เป็น 3.84 สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ ขณะที่กลุ่มควบคมุมีค่าเฉลี่ย 3.52 ไม่แตกต่างจากช่วงก่อนการทดลองอย่างมี
นยัส าคญั ส าหรบัผลการติดตามหลงัการทดลอง พบว่ากลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเพิ่มขึน้เป็น 3.87 สงู
กว่ากอ่นการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ แต่ไม่แตกต่างจากช่วงหลงัการทดลอง แสดงใหเ้ห็น
ว่าผลของโปรแกรมยังคงอยู่ในระดบัที่มั่นคง ในขณะที่กลุ่มควบคมุมีค่าเฉลี่ย 3.40 ลดลงจากช่วง
หลงัการทดลองและไม่พบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัในทกุช่วงเวลา  

ผลการวิเคราะห์แสดงว่ากลุ่มทดลองที่เข้าร่วมโปรแกรมการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันมีระดับความรอบรูด้้านกฎหมายเพิ่มขึน้อย่างมีนัยส าคัญ และยังคงรกัษา
ระดบัความรูไ้ดต่้อเนื่องในระยะติดตามผล ในขณะที่กลุ่มควบคุมไม่พบการเปลี่ยนแปลงที่ชดัเจน
ในทกุช่วงเวลา 

 
ส่วนที่ 3 การวิเคราะหค์่าเฉล่ียคะแนนความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของกลุ่มตัวอย่าง 

และการวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
การวิเคราะหค์่าเฉล่ียคะแนนความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของกลุ่มตัวอย่าง  
ผลการวิเคราะหค่์าเฉลี่ยคะแนนความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดย

ใชส้ถิติบรรยายของกลุม่ทดลอง  ในระยะก่อนการทดลอง เท่ากบั 3.71 และ 0.26  แสดงว่ามีความ
เป็นพลเมืองต่ืนรูม้าก ในระยะหลังการทดลอง เท่ากับ 3.89 และ 0.25 แสดงว่ามีความเป็น
พลเมืองต่ืนรูม้าก และในระยะติดตามผลเท่ากบั 3.82 และ 0.25  แสดงว่ามีความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
มาก ในขณะที่ค่าเฉลี่ยคะแนนความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของกลุ่ม
ควบคมุ ในระยะก่อนการทดลอง เท่ากบั 3.64 และ 0.25 แสดงว่ามีความเป็นพลเมืองต่ืนรูม้าก  ใน
ระยะหลังการทดลอง เท่ากับ 3.66 และ 0.26 แสดงว่ามีความเป็นพลเมืองต่ืนรูม้ากและในระยะ
ติดตามผลเท่ากบั 3.65 และ 0.21 แสดงว่ามีความเป็นพลเมืองตื่นรูม้ากเช่นกนั ดงัตาราง 21 
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ตาราง 21 การวิเคราะหค์ะแนนความเป็นพลเมืองตื่นรูโ้ดยใชส้ถิติบรรยาย 

 

การวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
ผูว้ิจยัด าเนินการตรวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้ทางสถิติของขอ้มลูที่ไดจ้ากกลุม่ตวัอย่างเพื่อ

เตรียมด าเนินการวิเคราะห ์Mixed ANOVA  ดงันี ้
1. การตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้นทางสถิติ 

1.1 การตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติ  โดยการใช้สถิติ Shapiro-Walk เพื่อ
ทดสอบการมีนัยส าคัญทางสถิติในส่วนของการแจกแจงขอ้มูล ผลการวิเคราะหข์อ้มูล พบว่าตัว
แปรทุกรายการไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ (Talha, 2024) ถือไดว้่าค่าเฉลี่ยคะแนนความเป็นพลเมือง
ต่ืนรูท้ัง้ในกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคมุ ทัง้ในระยะก่อนทดลอง หลงัทดลอง และติดตามผลมีการ
แจกแจงแบบปกติ สามารถท าการวิเคราะหค่์าสถิติได ้ดงัตาราง 22 

ตาราง 22 การตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติ 

ระยะเวลา กลุ่ม (จ านวน) M S.D. การแปลผล 

ก่อนการทดลอง กลุม่ทดลอง (20) 3.71 0.26 มีความเป็นพลเมืองตื่นรูม้าก 
 กลุม่ควบคมุ (20) 3.64 0.25 มีความเป็นพลเมืองตื่นรูม้าก 
 รวม (40) 3.68 0.26  
หลงัการทดลอง กลุม่ทดลอง (20) 3.89 0.25 มีความเป็นพลเมืองตื่นรูม้าก 
 กลุม่ควบคมุ (20) 3.66 0.26 มีความเป็นพลเมืองตื่นรูม้าก 
 รวม (40) 3.78 0.28  
ติดตามผล กลุม่ทดลอง (20) 3.82 0.25 มีความเป็นพลเมืองตื่นรูม้าก 
 กลุม่ควบคมุ (20) 3.65 0.21 มีความเป็นพลเมืองตื่นรูม้าก 
 รวม (40) 3.73 0.24  

กลุ่ม ระยะเวลา Statistic df p-value 
ทดลอง ก่อนการทดลอง 0.923 20 0.115 
 หลงัการทดลอง 0.970 20 0.748 
 ติดตามผล 0.948 20 0.340 
ควบคมุ ก่อนการทดลอง 0.912 20 0.068 
 หลงัการทดลอง 0.957 20 0.488 
 ติดตามผล 0.970 20 0.756 
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1.2 การทดสอบการเท่ากันของความแปรปรวนโดยการใชส้ถิติ Levene ผล
การวิเคราะหข์อ้มูล พบว่าความแปรปรวนของขอ้มูลในทุกช่วงเวลา มีความเท่าเทียมกันระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (ทุกช่วงขอ้มูล p > .05) ซึ่งเป็นไปตามขอ้ตกลงของการวิเคราะห์
ความแปรปรวน  ดงัตาราง 23 

ตาราง 23 การทดสอบความเท่ากนัของความแปรปรวน 

 
1.3 การตรวจสอบความเท่าเทียมกันของความแปรปรวนของส่วนตกค้าง

(Sphericity) เพื่อตรวจสอบความเท่าเทียมกนัของความแปรปรวนของความแตกต่างระหว่างค่าแต่
ละคู่ ผลการวิเคราะหข์อ้มูลโดยสถิติ Mauchly  พบว่า W = .992, p = .855 > .05 ซึ่งหมายความ
ว่าไม่มีการละเมิดขอ้ตกลงเรื่องความแปรปรวนของส่วนตกคา้ง สามารถใชผ้ลการวิเคราะหแ์บบ 
Sphericity ได ้ดงัตาราง 24 

ตาราง 24 การตรวจสอบความเท่าเทียมกนัของความแปรปรวนของสว่นตกคา้ง 

 
2. การวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือตอบสมมติฐานเพ่ือการวิจัยข้อที ่1  

ผูว้ิจัยก าหนดสมมติฐานเพื่อการวิจัยขอ้ที่ 1 ไวว้่า ความต้องการจ าเป็นในการ
พัฒนาความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรีอยู่ในระดับมาก  

ผลของการวิเคราะห์ความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้พบว่า
ค่าเฉลี่ยของความตอ้งการจ าเป็นของ 1) ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม 2) ดา้นการรูเ้ท่าทันการ

ระยะเวลา Base on Statistic df1 df2 p-value 
ก่อนการทดลอง Mean 0.059 1 38 0.809 
 Median 0.093 1 38 0.762 
หลงัการทดลอง Mean 0.035 1 38 0.853 
 Median 0.018 1 38 0.893 
ติดตามผล Mean 0.045 1 38 0.834 
 Median 0.041 1 38 0.840 

Within Subjects 
Effect 

Mauchly's W Approx. 
Chi-Square 

df p-value Epsilon 

เวลา 0.992 0.314 2 0.855 0.992 
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เป็นพลเมือง และ  3) ดา้นการมีส่วนร่วมกับสงัคม เท่ากับ 3.99 3.94 และ 3.73 ตามล าดับ โดยมี
ความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูอ้ยู่ในระดบัมาก (ตามเกณฑ ์3.38 - 4.19 
มีระดบัมีความเป็นพลเมืองตื่นรูม้าก)  ดงัตาราง 25 

ตาราง 25 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องกลุม่ทดลองและ
กลุม่ควบคมุในช่วงเวลาต่างกนั 

ความเป็นพลเมืองตื่นรู้ สภาพทีเ่ป็นอยู่ สภาพทีค่วรจะเป็น ระดับความ
ต้องการจ าเป็น M S.D. M S.D. 

ความรบัผิดชอบต่อสงัคม 3.64 0.62 3.99 0.57 มาก 
การรูเ้ท่าทนัการเป็นพลเมือง 3.60 0.61 3.94 0.58 มาก 
การมีสว่นรว่มกบัสงัคม 3.44 0.62 3.73 0.62 มาก 

 
3. การวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือตอบสมมติฐานเพ่ือการวิจัยข้อที ่2  
ผู้วิจัยก าหนดสมมติฐานเพื่อการวิจัยข้อที่  2 ไว้ว่า ในระยะหลังการทดลองและ

ติดตามผล กลุ่มทดลองมีระดับความเป็นพลเมืองตื่นรู้สูงกว่ากลุ่มควบคุม ผลการวิเคราะห ์
simple effects จากการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มในแต่ละช่วงเวลาพบว่า  1) ในช่วงหลังการ
ทดลอง กลุ่มทดลองมีระดับความเป็นพลเมืองต่ืนรูส้งูกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
F(1,38) = 8.011, p = .007 และ 2) ในช่วงติดตามผล กลุ่มทดลองยงัคงมีระดบัความเป็นพลเมือง
ต่ืนรูสู้งกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติ F(1,38) = 5.034, p = .031 ดังนัน้ สมมติฐาน
ขอ้ที่ 2 ไดร้บัการยอมรบั โดยพบว่ากลุ่มทดลองมีระดบัความเป็นพลเมืองต่ืนรูส้งูกว่ากลุ่มควบคุม
ในทัง้สองช่วงเวลาที่ก าหนดไวอ้ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ดงัตาราง 26 

ตาราง 26 การทดสอบความเท่าเทียมกนัของความแปรปรวนระหว่างกลุม่ตวัอย่างในระยะหลงัการ
ทดลองและติดตามผล 

ช่วงเวลา กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม การเปรียบเทยีบ 
 M S.D M S.D Mean Difference Statistic p-value 

หลงัทดลอง 3.892 0.255 3.661 0.262 0.231 2.831 0.007** 
ติดตามผล 3.817 0.249 3.652 0.214 0.165 2.244 0.031* 

หมายเหต ุ* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ** มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
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4. การวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือตอบสมมติฐานเพ่ือการวิจัยข้อที ่3  
ผูว้ิจยัก าหนดสมมติฐานเพื่อการวิจยัขอ้ที่ 3 ไวว้่าในระยะหลังการทดลองและติดตาม

ผล กลุ่มทดลองมีระดับความเป็นพลเมืองตื่นรู้สูงกว่าก่อนการทดลอง ผลการวิเคราะห ์
simple effects ภายในกลุ่มทดลองจากการเปรียบเทียบระหว่างช่วงเวลาพบว่า 1) ช่วงหลังการ
ทดลอง กลุม่ทดลองมีระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูส้งูกว่าช่วงก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติ t(19) = -4.390, p < .001  2) ช่วงติดตามผล กลุ่มทดลองยงัคงมีระดบัความเป็นพลเมืองต่ืน
รูสู้งกว่าช่วงก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ t(19) =  -2.792, p = .008 และ 3) การ
เปรียบเทียบระดบัความเป็นพลเมืองต่ืนรูร้ะหว่างช่วงหลงัการทดลองกบัช่วงติดตามผล ไม่ปรากฏ
ความแตกต่าง t(19) = 1.88, p = .070 ดงันัน้ สมมติฐานขอ้ที่ 3 ไดร้บัการยอมรบั โดยพบว่ากลุ่ม
ทดลองมีระดับความเป็นพลเมืองต่ืนรูสู้งกว่าช่วงก่อนการทดลองในทั้งสองช่วงเวลาที่ก าหนดไว้ 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ดงัตาราง 27 และตาราง 28  

ตาราง 27 ระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องกลุม่ทดลองในแต่ละช่วงเวลา 

ช่วงเวลา M S.D. N 95% Confidence Interval 
Lower Upper 

ก่อนทดลอง 3.711 0.257 20 3.591 3.831 
หลงัทดลอง 3.892 0.255 20 3.773 4.011 
ติดตามผล 3.817 0.249 20 3.700 3.934 

ตาราง 28 การเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างช่วงเวลาในกลุม่ทดลอง 

การ
เปรียบเทยีบ 

Mean 
Difference 

SE t df p-value 95% Confidence 
Interval 

Lower Upper 
ก่อนทดลองกบั 
หลงัการทดลอง 

-0.181 0.041 -4.390 19 < 
0.001** 

-0.264 -0.098 

ก่อนทดลองกบั 
ติดตามผล 

-0.106 0.038 -2.792 19 0.008** -0.183 -0.029 

หลงัทดลองกบั 
ติดตามผล 

0.075 0.040 1.88 19 0.070 -0.006  0.156 

หมายเหต ุ* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ** มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
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ภาพประกอบ 4 แผนภมูิแสดงค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองตื่นรูข้อง 
กลุม่ตวัอย่างในระยะเวลาที่ต่างกนั 

เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมร่วมกับ
กราฟแสดงผล พบว่า ก่อนการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.71 และกลุ่มควบคุมมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.64 ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่าทัง้สองกลุ่มมีระดับความเป็นพลเมืองต่ืนรูใ้กลเ้คียงกัน 
ภายหลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเพิ่มขึน้เป็น 3.89 สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ ในขณะที่กลุ่มควบคมุมีค่าเฉลี่ย 3.66 ไม่แตกต่างจากช่วงก่อนการทดลองอย่าง
มีนยัส าคญั ส าหรบัผลการติดตามหลงัการทดลอง พบว่ากลุม่ทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.82 ลดลง
เล็กนอ้ยจากช่วงหลงัการทดลอง แต่ยงัคงสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างชดัเจน และไม่แตกต่างจาก
ช่วงหลังการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ แสดงว่าผลโปรแกรมมีความคงทน ขณะที่กลุ่มควบคุมมี
ค่าเฉลี่ย 3.65 ไม่ต่างจากช่วงก่อนและหลงัทดลองในทกุระยะเวลา  

ผลการวิเคราะห์แสดงว่า กลุ่มทดลองที่เข้าร่วมโปรแกรมการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์
ร่วมกับเกมมิฟิเคชนั มีระดบัความเป็นพลเมืองต่ืนรูสู้งขึน้อย่างมีนัยส าคัญ และยังคงรกัษาระดับ
ผลลพัธไ์ดต่้อเนื่องในระยะติดตามผล ในขณะที่กลุม่ควบคมุไม่พบการเปลี่ยนแปลงแต่อย่างใด 

 
 



 

บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การศึกษาการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรู้
อย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญา
ตรี ในบทนี ้ ผู ้วิจัยน าเสนอการสรุปเนื ้อหาส าคัญ ในส่วนของความมุ่งหมายของการท าวิจัย 
สมมติฐาน วิธีด าเนินการวิจัย และผลการวิจัย รวมไปถึงการน าเสนอในส่วนของการอภิปราย
ผลการวิจยั และขอ้เสนอแนะ ดงัต่อไปนี ้

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไว ้ดงันี ้ 
1. เพื่อศึกษาความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียน

ระดบัปรญิญาตรี 
2. เพื่อพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้้านกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรูอ้ย่าง

สรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 
3. เพื่อศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรู้

อย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญา
ตร ี

สมมติฐานเพ่ือการวิจัย 
1. ความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี

อยู่ในระดบัมาก 
2. ในระยะหลงัการทดลองและติดตามผล กลุ่มทดลองมีระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูสู้ง

กว่ากลุม่ควบคมุ 
3. ในระยะหลงัการทดลองและติดตามผล กลุ่มทดลองมีระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูสู้ง

กว่าก่อนการทดลอง 

วิธีด าเนินการวิจัย 
การศึกษาการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการเรียนรู้

อย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญา
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ตรีเป็นการวิจัยผสานวิธี (Mixed methods) แบบแผนเชิงทดลอง (Experimental design or 
Intervention design) (Creswell & Plano Clark, 2018) แบ่งวิธีด าเนินการวิจยั เป็น 3 ระยะ ดงันี ้

การวิจยัระยะที่ 1 เป็นการศึกษาความตอ้งการจ าเป็น โดยการวิจยัเชิงปรมิาณ ประชากร
คือนิสิตที่ก าลงัศกึษาในระดับปริญญาตรี ชัน้ปีที่ 1 ปีการศกึษา 2567 ของมหาวิทยาลยัศรีนครินท
รวิโรฒ ประเภทนิสิตปกติ จ านวน 14 คณะ รวมทัง้สิน้ 5,374 คน 

ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มคณะเป็น 3 กลุ่มสาขา ได้แก่  1) กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร ์
สงัคมศาสตร ์จ านวน 4,022 คน 2) กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ จ านวน 828 คน และ 3) 
กลุม่สาขาวิชาวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี จ านวน 494 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 ท าการสุ่มแบบหลายล าดับขั้น  (Multi-
stage sampling) โดยค านวณขนาดตัวอย่างประชากรใช้สูตรของเครจซีและมอรแ์กน (วัลลภ 
รัฐฉัตรานนท , 2562) เพื่ อประมาณค่าสัดส่วนประชากรที่ความเชื่อมั่ น 95% โดยมีความ
คลาดเคลื่อนได ้±5% ไดข้นาดของกลุ่มตัวอย่าง 383 คน โดยค านวนเผื่อความคลาดเคลื่อนของ
การตอบแบบสอบถามอีกรอ้ยละ 20 ไดก้ลุม่ตวัอย่าง 463 คน 

ผู้วิจัยสุ่มตัวอย่างตามสัดส่วนความน่าจะเป็น  (Probability proportional 
sampling) (Rosén, 1997) และวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) แยกเป็นกลุ่ม
สาขาวิชามนุษยศาสตร ์สังคมศาสตร ์ 348 คน กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ  43 คน และ
กลุม่สาขาวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  72 คน 

การวิจยัระยะที่ 2 เป็นการพฒันาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายฯ โดยมี
การวิจยัเชิงคณุภาพ ท าการสมัภาษณเ์ชิงลึกจากผูใ้หข้อ้มลูหลกั เผูว้ิจยัท าการคดัเลือกผูใ้หข้อ้มูล
หลักแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling)  3 คน โดยมีคุณสมบัติในการคัดเขา้ ได้แก่ 1) 
เป็นผูเ้ชี่ยวชาญ สาขาพลเมืองศึกษา หรือจิตวิทยาการศึกษา หรือการวิจัยทางการศึกษา 2) เป็น
ผูเ้ชี่ยวชาญ สาขากฎหมายและช านาญในการสอนสาขานิติศาสตร ์3) มีประสบการณเ์ก่ียวกบัการ
สอนหรือการฝึกอบรมเพื่อพฒันาการเรียนรูต้ัง้แต่ 3 ปีขึน้ไป 

ผูว้ิจัยน าขอ้มูลความตอ้งการจ าเป็นในระยะที่ 1 และขอ้มูลที่ไดจ้ากการสมัภาษณ์
ผูใ้หข้อ้มลูหลกัในระยะที่ 2 มาบูรณาการในการพฒันาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้้านกฎหมาย
ดว้ยการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
ของผูเ้รียนปริญญาตรี โดยโปรแกรมที่พฒันาขึน้ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) ขัน้กระตุน้ความ
สนใจ 2) ขัน้จดักลุม่และแกปั้ญหารว่มกบัเพื่อนรว่มชัน้เรียน 3) ขัน้การวิเคราะหแ์ละการวิจยั 4) ขัน้
การรายงานและการน าเสนอ และ 5) ขัน้ประเมินความรู ้โดยบูรณาการแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เช่น 



  
 

118 

ระบบแต้มสะสม การจัดอันดับ (leaderboard) และการใหร้างวัล เพื่อสรา้งแรงจูงใจและการมี
บทบาทของกลุม่ทดลอง  

การวิจัยระยะที่ 3 เป็นการศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมฯ โดยการวิจัยเชิงปริมาณ
ผู้วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบบ Pretest and Multiple-Posttest Design โดยมีการวัดก่อน
ทดลอง (pretest) หลังการทดลอง (posttest) และการติดตามผล (follow-up) หลังสิ ้นสุดการ
ทดลอง 4 สปัดาห ์กลุ่มตวัอย่างไดแ้ก่ นิสิตระดบัปรญิญาตรีจากมหาวิทยาลยัในกรุงเทพมหานคร 
จ านวน 40 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 20 คน และกลุ่มควบคุม 20 คน โดยการคัดเลือกแบบ
เฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) จากผูท้ี่มีคะแนนความเป็นพลเมืองต่ืนรูต้  ่ากว่าค่าเปอรเ์ซ็น
ไทลท์ี่ 50 และสมคัรใจเขา้ร่วมกิจกรรม ตวัแปรตน้ คือ โปรแกรมสง่เสรมิความรอบรูด้า้นกฎหมายฯ 
ตวัแปรตาม คือ ความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี  

เคร่ืองมือในการท าวิจัย  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ ได้แก่ 1) แบบสอบถามความต้องการจ าเป็นในการ

พฒันากความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 2) แบบสมัภาษณเ์พื่อพฒันาและสรา้ง
โปรแกรมส่งเสริมฯ 3) โปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี   
4) แบบวัดความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี  และ 5) แบบวัดความรอบรูด้า้น
กฎหมายของผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี  

เครื่องมือทั้งหมดผ่านการตรวจสอบคุณภาพดา้นความเที่ยงตรงของเนือ้หา (Content 
validity) โดยผู้เชี่ยวชาญ และส าหรับเครื่องมือที่ เป็นแบบวัด  ผ่านการตรวจความเชื่อมั่ น 
(Reliability) แบบวิธีการประมาณค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาครอนบาคแลว้ 

การวิเคราะหข์้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งได้ 3 ระยะ การวิจัยระยะที่  1 ผู้วิจัยวิเคราะห์ความต้องการ

จ าเป็นโดยใช้สถิติบรรยายและดัชนีล  าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็นแบบปรบัปรุง 
(Modified Priority Needs Index) และวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคุณภาพ (Content Analysis)  การวิจัย
ระยะที่ 2 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) และ
ระยะที่  3 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การทดสอบความแปรปรวนแบบ  Mixed ANOVA เพื่อ
เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังการทดลอง และใชก้ารเปรียบเทียบความ
แตกต่างรายคู่ (Pairwise Comparisons) โดยวิธี Bonferroni 
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ผูว้ิจัยขอน าเสนอการสรุป การอภิปรายผลการวิจัย พรอ้มทั้งข้อเสนอแนะตามล าดับ
ต่อไปนี ้

1. สรุปผลการวิจัย 
ผูว้ิจยัสรุปผลการวิจยัเพื่อตอบความมุ่งหมายการวิจยั ดงัต่อไปนี ้
1.1 สรุปผลการวิจัยระยะที ่1 
ผลการวิจัยในระยะที่ 1 การวิจัยเชิงปริมาณ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความต้องการ

จ าเป็นในการพฒันาความความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี สรุปผลการวิจัยได ้
ดงันี ้

1.1.1 รายละเอียดพืน้ฐานท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 
รายละเอียดพื ้นฐานทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างในการประเมินความต้องการจ าเป็น 

พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีจ านวน 421 คน สว่นใหญ่เป็นเพศหญิงคิดเป็นรอ้ยละ 74.58 ส่วนใหญ่มีช่วง
อายุระหว่าง 18-19 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 68.88 มีภูมิล  าเนาส่วนใหญ่ในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปรมิณฑล คิดเป็นรอ้ยละ 34.48 

1.1.2  ผลการจัดล าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็น 
ค่าเฉลี่ยความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูใ้นแต่ละดา้นใน

สภาพที่เป็นอยู่และสภาพที่ควรจะเป็นมีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 โดยมี
ค่า PNImodified ระหว่าง 0.084 – 0.096 และเมื่อจดัล าดบัความส าคญัของความตอ้งการจ าเป็น จาก
มากไปนอ้ย ไดแ้ก่ 1) ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม 2) ดา้นการรูเ้ท่าทนัการเป็นพลเมือง และ  3) 
ดา้นการมีสว่นรว่มกบัสงัคม โดยมีค่า PNImodified เท่ากบั 0.096 0.094 และ0.084 ตามล าดบั 

1.1.3 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพจากข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนา
ความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี แบ่งได้ 3 ด้าน ดังนี ้

1. ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม กลุ่มตัวอย่างมีข้อเสนอแนะถึงบทบาทของตนใน
ฐานะสมาชิกสงัคมที่ควรมีบทบาทอย่างรบัผิดชอบ เคารพสิทธิ เสรีภาพของผูอ่ื้น และใชเ้หตผุลใน
การตัดสินใจ เช่น การแสดงมุมมองอย่างสรา้งสรรค์ การยอมรบัความคิดเห็นที่ต่าง และการอยู่
ร่วมกนัอย่างสนัติ ยงัสะทอ้นการเขา้ใจหลกัการมีบทบาทและการตดัสินใจร่วมกนัและการปฏิบติั
ตามกฎหมาย 

2. ดา้นความรบัผิดชอบต่อสังคม กลุ่มตัวอย่างใหค้วามส าคัญกับการลงมือท าเพื่อ
ประโยชนส์่วนรวม เช่น การเขา้ร่วมกิจกรรมอาสาสมัคร การท างานในชุมชน และการช่วยเหลือ
ผูอ่ื้น แสดงถึงค่านิยมของพลเมืองดีที่ไม่เพียงแค่รบัรู ้แต่ลงมือปฏิบติัจริง หลายความคิดเห็นยงัเนน้ 
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การเป็นแบบอย่างให้ผู ้อ่ืน เช่น การท าดีแล้วชักชวนคนอ่ืนให้ท าตาม ซึ่งช่วยสรา้งวัฒนธรรม
พลเมืองที่รบัผิดชอบต่อสงัคม 

3. ดา้นการรูเ้ท่าทันในการเป็นพลเมือง กลุ่มตัวอย่างเสนอใหม้ีการจัดการเรียนรูท้ี่
พัฒนาทักษะที่มีจ าเป็นเพื่อรูเ้ท่าทันสถานการณ์บา้นเมืองและตัดสินใจอย่างมีเหตุผล ทราบถึง
ประโยชนข์องการติดตามข่าวจากแหลง่ที่เชื่อถือได ้รวมถึงการมีพืน้ที่ปลอดภยัในการแสดงมมุมอง
โดยไม่ถูกคกุคาม การเปิดโอกาสใหแ้ลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างอิสระและมีเหตผุล เป็นแนวทาง
ส าคญัของการพฒันาพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 

1.2 สรุปผลการวิจัยระยะที ่2 
ผลการวิจยัระยะที่ 2 เป็นการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ย

การจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้อง
ผูเ้รียนระดับปริญญาตรี  มีการสัมภาษณ์เชิงลึกผูใ้หข้อ้มูลหลกัเก่ียวกับแนวทางของการพัฒนา
โปรแกรมการเรียนรู ้ 

1.2.1 ข้อมูลพืน้ฐานของผู้ให้ข้อมูลหลัก 
ผูใ้หข้อ้มูลหลัก  3 คน เพศชาย 2 คน และเพศหญิง 1 คน อายุระหว่าง 38-45    

ปี   มีประสบการณ์ในการท างานด้านเก่ียวกับพลเมือง ด้านการสอน และด้านกฎหมาย เป็น
ระยะเวลา 8-15 ปี  

1.2.2 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ 
ผลการวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพจากการสมัภาษณ์เชิงลึก ที่เก่ียวขอ้งกับการ

สรา้งโปรแกรมสง่เสรมิความรอบรูด้า้นกฎหมาย แบ่งไดเ้ป็น 3 ดา้น ดงันี ้
1. รูปแบบของการจัดการเรียนที่เหมาะสม มีแนวทางในการพัฒนา โดย ใช้การ

ออกแบบโปรแกรมที่เนน้ความเรียบง่าย ลดความซบัซอ้น ปฏิบติัไดโ้ดยสะดวก มีการพฒันาทกัษะ
การรูเ้ท่าทันสื่อ ความรอบรูด้า้นกฎหมายในยุคดิจิทัล และมีการเชื่อมโยงกฎหมายกบัสารสนเทศ 
รวมไปถึงสรา้งความมีบทบาทและความผกูพนัในการเรียน 

2. รูปแบบของการจดักลยุทธ์การเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนระดับปริญญาตรีมีแนวทาง
ในการพฒันา โดยผูส้อนเป็นผูจ้ดัการและสนบัสนุนใหผู้เ้รียนแสวงหาความรู ้พัฒนาทกัษะในการ
สืบค้น รวมไปถึงสรุปผลการเรียนรู้ของตน ผู้สอนจะให้ค าแนะน าเพื่ออ านวยการในด้านต่างๆ 
ประกอบกบัการประเมินผลการเรียนรู ้ก่อน หลงั และติดตามผล รวมไปถึงมีการประเมินระหว่าง
กระบวนการเรียนรู ้

3. การบูรณาการแนวคิดการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์เขา้ไปในการจัดการ
เรียนการสอนและการจดักิจกรรมการเรียนรูต่้างๆ เพื่อพฒันากระบวนการเรียนรูข้องผูเ้รียนใหเ้กิด
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ความเป็นพลเมืองต่ืนรูน้ั้น ควรประกอบด้วยการสรา้งความเขา้ใจเก่ียวกับสิทธิ เสรีภาพ ความ
เสมอภาค และความรบัผิดชอบ ความเป็นพลเมืองโลก และพลเมืองดิจิทัล รวมไปถึงกฎหมายที่
เก่ียวข้อง การฉ้อโกง การหมิ่นประมาท รวมไปถึงการกระท าความผิดออนไลน์และการแสดง
พฤติกรรมของมนษุย ์

โปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายที่พฒันาโดยใชข้อ้มูสมัภาษณ์เชิงลึก 
รว่มกบัการทบทวนวรรณกรรมและการสงัเคราะหช์อ้มลู ตรวจสอบความเหมาะสมจากผูเ้ชี่ยวชาญ 
โปรแกรมประกอบดว้ย 5 ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์และมีการบูรณาการ
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อเพิ่มการจงูใจในการเรียนรู ้ 

1.3 สรุปผลการวิจัยระยะที ่3 
ผลการวิจัยระยะที่  3 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) แบบ

แผนการทดลอง ใชแ้ผนการวิจัยเชิงทดลองแบบ Pretest and Multiple-Posttest Design โดยมี
การวัดก่อนทดลอง ภายหลังทดลอง และการติดตามผลในระยะ 4 สัปดาห ์ เพื่อตอบความมุ่ง
หมายของการวิจยัขอ้ที่ 3 ศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการ
เรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับ
ปรญิญาตร ีพบว่า 

1.3.1  รายละเอียดพืน้ฐานท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง  
กลุ่มตวัอย่างมีจ านวน 40 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 20 

คน เป็นเพศหญิง 28 คน คิดเป็นรอ้ยละ 70 เป็นเพศชาย 12 คน คิดเป็นรอ้ยละ 30 ทัง้หมดมีช่วง
อายรุะหว่าง 20-21 ปี จ านวน 40 คน  

1.3.2 การวิเคราะหข์้อมูล  
ผูว้ิจยัวิเคราะหค่์าเฉลี่ยคะแนนความรอบรูด้า้นกฎหมายซึ่งเป็นตวัแปรจดักระท า

ในระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และในระยะติดตามผล พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนน
เฉลี่ยในระยะติดตามผลสงูที่สดุ เท่ากบั 3.87 (SD = 0.38) อยู่ในระดบัมาก รองลงมาคือระยะหลงั
การทดลอง เท่ากบั 3.84 (SD = 0.36) อยู่ในระดบัมาก และอนัดบัสดุทา้ยคือระยะก่อนการทดลอง 
เท่ากบั 3.66 (SD = 0.34) ซึ่งยังอยู่ในระดบัมากเช่นกัน ส่วนกลุ่มควบคมุ พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยใน
ระยะหลงัการทดลองสูงที่สุด เท่ากับ 3.52 (SD = 0.56) อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือระยะก่อน
การทดลอง เท่ากบั 3.41 (SD = 0.54) อยู่ในระดบัปานกลาง และอนัดบัสดุทา้ยคือคะแนนในระยะ
ติดตามผล เท่ากบั 3.40 (SD = 0.55) อยู่ในระดบัปานกลาง ผลดงักล่าวสะทอ้นว่าความรอบรูด้า้น
กฎหมายของผูเ้รียนระดับปริญญาตรีในกลุ่มทดลองเพิ่มสูงขึน้หลังการทดลองและยังคงอยู่ใน
ระดบัสงูในระยะติดตามผล  
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ในการทดสอบผลเชิงสถิติของกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคมุในแต่ละช่วงเวลาของ
ตัวแปรความรอบรูด้า้นกฎหมาย พบว่า 1) กลุ่มทดลองมีระดับความรอบรูด้า้นกฎหมายสูงกว่า
กลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 2) ระดบัความรอบรูด้า้นกฎหมายปรากฏการเปลี่ยนแปลง
ระหว่างช่วงก่อนทดลอง หลงัทดลอง และติดตามผลอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 3)รูปแบบแนวโนม้
การเปลี่ยนแปลงคะแนนของกลุม่ทดลองแตกต่างจากกลุม่ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ แสดง
ว่าการจดักระท ามีผลท าใหก้ลุม่ทดลองเปลี่ยนแปลงแตกต่างจากกลุม่ควบคมุอย่างชดัเจน  

นอกจากนี ้ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มในแต่ละช่วงเวลา พบว่า 1) 
ช่วงหลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีระดับความรอบรูด้้านกฎหมายสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 2) ช่วงติดตามผล กลุ่มทดลองยังคงมีระดับความรอบรูด้า้นกฎหมายสูงกว่า
กลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ และจากการวิเคราะหภ์ายในกลุ่มทดลองเอง พบว่า 1) ช่วง
หลงัการทดลอง กลุ่มทดลองมีระดับความรอบรูด้า้นกฎหมายสูงกว่าช่วงก่อนการทดลองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 2) ช่วงติดตามผล กลุ่มทดลองยังคงมีระดับความรอบรูด้า้นกฎหมายสูงกว่า
ช่วงก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 3) ระดบัหลงัการทดลองและช่วงติดตามผลยังคงอยู่
ในระดบัสงูอย่างต่อเนื่อง 

เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
ร่วมกับกราฟ พบว่า ก่อนการทดลอง กลุ่มทดลองพบค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.71 และกลุ่มควบคุมพบ
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.64 ทั้งสองกลุ่มมีระดับความเป็นพลเมืองต่ืนรูไ้ม่แตกต่างกันมากนัก หลงัการ
ทดลอง กลุม่ทดลองมีค่าเฉลี่ยเพิ่มขึน้เป็น 3.89 มากกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
ในขณะเดียวกนักลุ่มควบคุมพบค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.66 ไม่แตกต่างจากช่วงก่อนการทดลอง และใน
การติดตามผล พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.82 ลดลงเล็กนอ้ยจากช่วงหลงัการทดลอง 
แต่ยังคงสูงกว่าก่อนการทดลอง และไม่แตกต่างจากช่วงหลังการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ ส่วน
กลุ่มควบคมุพบค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.65 ไม่แตกต่างจากช่วงก่อนและหลงัการทดลอง แสดงใหเ้ห็นว่า 
กลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมโปรแกรมการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชัน มีระดับความเป็น
พลเมืองตื่นรูเ้พิ่มสงูขึน้ และแมห้ลงัการติดตามผล ระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องกลุ่มทดลองไม่
แตกต่างจากช่วงหลงัการทดลอง แต่ยงัคงสงูกว่าในระยะก่อนการทดลองอย่างต่อเนื่อง 

1.3.3 สรุปผลการวิจัยตามสมมติฐานเพ่ือการวิจัยข้อที ่1 
ตามสมมติฐานเพื่อการวิจัยข้อที่  1 ที่ก าหนดว่าความต้องการจ าเป็นในการ

พฒันาความความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรีอยู่ในระดบัมาก 
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ผลการวิจัยพบว่า พบว่า ความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความความเป็น
พลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรีอยู่ในระดบัมาก 

1.3.4 สรุปผลการวิจัยตามสมมติฐานเพ่ือการวิจัยข้อที ่2 
ตามสมมติฐานเพื่อการวิจัยข้อที่  2 ที่ก าหนดว่าในระยะหลังการทดลองและ

ติดตามผล กลุม่ทดลองมีระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูส้งูกว่ากลุม่ควบคมุ 
ผลการวิจยัพบว่า พบว่า 1) ในช่วงหลงัการทดลอง กลุม่ทดลองมีระดบัความเป็น

พลเมืองต่ืนรูส้งูกว่ากลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ และ 2) ในช่วงติดตามผล กลุ่มทดลอง
ยงัคงมีระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูส้งูกว่ากลุม่ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

1.3.5 สรุปผลการวิจัยตามสมมติฐานเพ่ือการวิจัยข้อที ่3 
ตามสมมติฐานเพื่อการวิจัยข้อที่  3 ที่ก าหนดว่าในระยะหลังการทดลองและ

ติดตามผล กลุม่ทดลองมีระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูส้งูกว่าก่อนการทดลอง 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ช่วงหลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีระดับความเป็น

พลเมืองตื่นรูส้งูกว่าช่วงก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ  2) ช่วงติดตามผล กลุ่มทดลอง
ยงัคงมีระดบัความเป็นพลเมืองต่ืนรูส้งูกว่าช่วงก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ   และ 3) 
การเปรียบเทียบระดับความเป็นพลเมืองต่ืนรูร้ะหว่างช่วงหลังการทดลองกับช่วงติดตามผล ไม่
แตกต่าง  

2 การอภปิรายผล 
ผูว้ิจยัพบว่าจากผลการวิจยัขา้งตน้มีความครอบคลมุความมุ่งหมายของการท าวิจยัทัง้ 3 

ขอ้ คือ 1) เพื่อศึกษาความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียน
ระดับปริญญาตรี 2) เพื่อพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรู้
อย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญา
ตรี และ 3) เพื่อศกึษาผลของโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจดัการเรียนรูอ้ย่าง
สรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเสรมิความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 

2.1 อภปิรายผลการวิจัยในระยะที ่1  
ผูว้ิจยัศึกษาความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูใ้นแต่ละดา้น

ในสภาพที่เป็นอยู่และสภาพที่ควรจะเป็น พบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
โดยมีค่า PNImodified ระหว่าง 0.084 – 0.096 และเมื่อจัดล าดับความส าคัญของความต้องการ
จ าเป็นจากมากไปนอ้ย ไดแ้ก่  
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2.1.1 ดา้นความรบัผิดชอบต่อสังคม ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า กลุ่มตัวอย่างใน
ระดับปริญญาตรีมีความตอ้งการจ าเป็นในพัฒนาในดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคมมากที่สุด โดย
พบความแตกต่างระหว่างสภาพที่เป็นอยู่ (M = 3.64) และสภาพที่ควรจะเป็น(M = 3.99) อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ผลการวิจยันีส้ะทอ้นถึงคณุลกัษณะของผูเ้รียนในยุคปัจจุบนัที่อาจ
ขาดความตระหนักในบทบาทหน้าที่ต่อสังคม มีความสอดคล้องกับแนวคิดเก่ียวกับความเป็น
พลเมืองต่ืนรู ้ในการที่บุคคลท าหน้าที่ของพลเมืองที่ ดีทางสังคม เข้าร่วมกิจกรรมการกุศล 
อาสาสมัคร จิตอาสา กิจกรรมการตัดสินใจทางการเมือง (Jenny  Onyx et al., 2012; กันทรากร 
จรสัมาธุสร, 2560; วรากรณ์ สามโกเศศ, 2558; วรินทร สิริพงษ์ณภัทร, 2023; ศุภรตัน ์รตันมุขย,์ 

2558; ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศกึษา, 2562)  

ผลการวิจยันีส้อดคลอ้งกบัรายงานของ Guanlao, Pax, Wei, and Zhang (2025) ซึ่ง
สะทอ้นผลการศึกษาว่าการเรียนรูผ้่านการมีบทบาทร่วมกบัชุมชนช่วยกระตุน้จิตส านึกสาธารณะ
และความรบัผิดชอบทางสังคมได้อย่างมีประสิทธิผล เช่นเดียวกับ Hannibal and Robertson 
(2023) ซึ่งรายงานผลการศึกษาเก่ียวกับการเข้าร่วมการเรียนรูเ้ก่ียวกับชุมชนอย่างใกล้ชิด  
(Community immersion) และพบว่านกัศกึษาที่มีบทบาทในชมุชนจรงิ สามารถพฒันาการรูส้  านึก
ต่อสงัคมไดม้ากกว่าการเรียนรูเ้ชิงทฤษฎีเพียงอย่างเดียว    

แมว้่างานวิจัยหลายชิน้จะยืนยันว่าพลเมืองจ านวนมากยังขาดความรบัผิดชอบต่อ
สงัคมและจ าเป็นตอ้งไดร้บัการพฒันาผ่านกระบวนการเรียนรูเ้ชิงชมุชน แต่ก็มีงานวิจยัอีกกลุม่หนึ่ง
ที่ชีใ้หเ้ห็นขอ้ควรระวงัส าคัญว่า ผลลพัธ์ของการพัฒนาไม่ไดข้ึน้อยู่เพียงแค่การจดักิจกรรมเท่านัน้ 
หากแต่ขึน้อยู่กับคุณภาพของการออกแบบการเรียนรู้โดยรวม โดยเฉพาะองค์ประกอบของการ
สะทอ้นคิดอย่างลึกซึง้ (Critical Reflection) และโครงสรา้งหรือเงื่อนไขสนับสนุนทางการเรียนที่
เหมาะสม หากกิจกรรมขาดองคป์ระกอบเหล่านี ้การมีบทบาทของผูเ้รียนอาจกลายเป็นเพียงการ
เข้าร่วมเชิงโครงสรา้ง มากกว่าการเรียนรูท้ี่แท้จริง มีความเป็นไปได้ที่จะส่งผลให้มีการจ ากัด
บทบาทในลกัษณะของการแสดงออกเชิงสญัลักษณ์ (Performative Participation) มากกว่าการ
เปลี่ยนแปลงอย่างแทจ้ริง ตลอดจนเสี่ยงต่อการน าไปสู่การมีบทบาทในระดบัผิวเผิน (Superficial 
Participation) แทนการเรียนรูอ้ย่างลึกซึง้ที่มีส่วนกับการพัฒนาเชิงสังคมอย่างแท้จริง (Brady, 
Chaskin, & McGregor, 2020; Payne et al., 2023) 

ผลการศึกษาดังกล่าวสะทอ้นว่า ผูเ้รียนจ านวนมากยังมีความจ าเป็นตอ้งไดร้บัการ
พฒันาในดา้นความเป็นพลเมืองและความรบัผิดชอบต่อสงัคมอย่างต่อเนื่อง เมื่อผูเ้รียนไดเ้ขา้ร่วม
กิจกรรมเก่ียวกับชุมชน เช่น กิจกรรมบริการสังคมหรือการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ร่วมกับชุมชน 
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พบว่ามีการพัฒนาด้านดังกล่าวเพิ่มขึน้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ แสดงให้เห็นถึงการขาด
ประสบการณต์รงในบรบิทจรงิ เป็นปัจจยัส าคญัที่ท าใหผู้เ้รียนยงัขาดคณุลกัษณะพลเมืองบางดา้น 
และเมื่อไดร้บัโอกาสปฏิบัติจริง ความตระหนักรู ้ความรบัผิดชอบต่อสังคม และความผูกพันต่อ
ชมุชนจึงค่อย ๆ เพิ่มขึน้ตามล าดบั ซึ่งผลลพัธน์ีส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูเ้รียนที่ประสงคจ์ะ
พฒันาในดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคมอย่างชดัเจน 

2.1.2 ดา้นการรูเ้ท่าทันการเป็นพลเมือง ผลการวิจัยแสดงใหเ้ห็นว่ากลุ่มตัวอย่างใน
ระดบัปริญญาตรีมีความตอ้งการจ าเป็นในพฒันาในดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคมมากเป็นอนัดบั
ที่ 2  โดยพบความแตกต่างของสภาพที่เป็นอยู่ (M = 3.60) และสภาพที่ควรจะเป็น(M = 3.94) 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ผลการวิจยันีส้ะทอ้นถึงคณุลกัษณะของผูเ้รียนในยุคปัจจบุนั
ที่มีความต้องการจะไดร้บัการพัฒนาความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับสิทธิ หน้าที่ และกระบวนการ
ทางการเมือง ซึ่งเป็นพืน้ฐานส าคัญของการเป็นพลเมืองที่ดี มีความรูแ้ละความเขา้ใจเก่ียวกับ
ปัญหาและประเด็นส าคญัที่เก่ียวขอ้งกบัสงัคมไทยและสงัคมโลก และสามารถตัดสินใจเลือกและ
คิดเชิงวิพากษ์อย่างสรา้งสรรคใ์นการหาสาเหตุ เสนอทางออกอย่างถูกตอ้งและมีอิสระ การคิด
วิพากษ์อย่างสรา้งสรรค์ และการเสนอแนวทางแก้ไขอย่างอิสระ (Arslan, Dil, & Çetin, 2017; 
Clarke, 2017; Enchikova et al., 2021; Zarifis, 2021; มูลนิธิสยามกัมมาจล, ม.ป.ป.; ศุภรตัน ์

รตันมขุย,์ 2558; ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศกึษา, 2562) 

ผลการวิจัยนี ้สอดคล้องกับ Bowyer and Kahne (2020) ที่ระบุว่าการเรียนรูข้อง
พลเมืองในศตวรรษที่  21 จ าเป็นต้องสรา้งความเขา้ใจในบทบาทของพลเมืองในโลกดิจิทัลซึ่ง
ผูเ้รียนที่ไดร้บัประสบการณ์เชิงปฏิบัติจะมีแนวโน้มพัฒนาเจตคติและความรบัผิดชอบต่อสังคม
มากขึน้ เช่นเดียวกับการรายงานของ Hubert (2020) ที่อธิบายว่า การพัฒนาคุณลักษณะของ
พลเมืองไม่อาจเกิดขึน้ได้ หากขาดกระบวนการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมการคิดแบบวิพากษ์ (Critical 
thinking) และการไตร่ตรองโดยตน ที่เป็นฐานส าคัญในการรูเ้ท่าทันทางสงัคมและการมีบทบาท
และการตดัสินใจรว่มกนั การมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนก าหนดค าถามต่อประเด็นทางสงัคม จึงเป็นแนวทาง
ที่ช่วยยกระดับความรูเ้ท่าทันในบทบาทพลเมืองไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ยิ่งไปกว่านัน้การรายงาน
ของ Hulbert and Harkins (2024) บ่งชีว้่ามีมหาวิทยาลยัจ านวนมาก ที่มุ่งเนน้การเรียนการสอน
เชิงวิชาการมากกว่าการส่งเสริมภาระพลเมือง (Civic mission) ของผู้เรียน ท าให้บทบาทของ
สถาบันอุดมศึกษา ขาดการตอบสนองต่อความตอ้งการในการพัฒนาคุณลักษณะดา้นพลเมือง
อย่างเต็มที่   
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อย่างไรก็ตาม ช่องว่างระหว่างสภาพที่เป็นอยู่กบัสภาพที่ควรจะเป็น อาจมิไดส้ะทอ้น
เพียงความต้องการของผู้เรียนเท่านั้น หากยังสะท้อนข้อจ ากัดเชิงระบบของการศึกษาที่ มี
ปฏิสมัพนัธต์รงต่อการรูเ้ท่าทนัการเป็นพลเมือง ทัง้ในดา้นความเขา้ใจสิทธิ หนา้ที่ กลไกทางสงัคม
และการเมือง ตลอดจนความสามารถในการคิดเชิงวิพากษ์และตัดสินใจอย่างมีเหตุผลในฐานะ
สมาชิกของสงัคม Silaban et al. (2024) ไดท้บทวนบทบาทของการศึกษาพลเมืองในการปลกูฝัง
ค่านิยมการมีบทบาทและการตัดสินใจร่วมกัน และพบว่าอุปสรรคส าคัญเกิดจากความไม่
สอดคล้องของหลักสูตร การพัฒนาความพรอ้มของผู้สอนที่ไม่เพียงพอ รวมถึงข้อจ ากัดด้าน
วัฒนธรรมภายในองค์กรการศึกษา ซึ่งปัจจัยเหล่านี ้เป็นโครงสรา้งที่ขัดขวางการพัฒนาความ
ตระหนักทางพลเมือง (Civic awareness) และความเขา้ใจเชิงวิพากษ์ต่อการมีบทบาทและการ
ตดัสินใจรว่มกนั (Critical democratic understanding) ของผูเ้รียน สง่ผลใหแ้มผู้เ้รียนจะตระหนกั
และตอ้งการพัฒนาตนในฐานะพลเมือง แต่กลับยังขาดความเป็นไปไดท้ี่จะเขา้ถึงประสบการณ์
เรียนรูท้ี่สง่เสรมิการไตรต่รองแบบวิพากษแ์ละการมีบทบาทอย่างแทจ้รงิ 

2.1.3 ดา้นการมีส่วนร่วมกบัสงัคม ผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่า กลุ่มตัวอย่างในระดับ
ปรญิญาตรีมีความตอ้งการจ าเป็นในพฒันาในดา้นการมีส่วนร่วมกบัสงัคมในล าดบัสดุทา้ยโดยพบ
ความแตกต่างของสภาพที่ เป็นอยู่  (M = 3.44) และสภาพที่ควรจะเป็น(M = 3.73) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจัยนีส้ะทอ้นถึงคุณลกัษณะของผูเ้รียนในยุคปัจจุบันที่มี
ความตอ้งการพัฒนาเก่ียวกับความรบัผิดชอบต่อสังคม การปฏิบัติตามกฎหมายและค่านิยมที่
เหมาะสมกบัสงัคมที่อาศยัรว่มกนั การยอมรบั การวิพากษ์วิจารณเ์พื่อหลีกเลี่ยงการกระตุน้ใหเ้กิด
การแบ่งแยกทางการเมือง การมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างพลเมืองกบัรฐั ผ่านกลไกความรบัผิดชอบทาง
สังคม เปิดโอกาสให้พลเมืองมีบทบาทร่วมกับรฐั เพื่อเรียกรอ้งความรบัผิดชอบต่อสิทธิของตน 
`(Jenny  Onyx et al., 2012; Sabates-Wheeler et al., 2020; W. Schulz et al., 2023; Wood, 
2022; กนัทรากร จรสัมาธุสร, 2560; มูลนิธิสยามกมัมาจล, ม.ป.ป.; วรินทร สิริพงษ์ณภทัร, 2023; 

ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศกึษา, 2562) 
แมผ้ลการวิจยัในครัง้นีจ้ะจัดล าดบัความตอ้งการจ าเป็นของการมีส่วนร่วมกบัสงัคม

ไวใ้นล าดบัทา้ย แต่พบการสะทอ้นใหเ้ห็นถึงช่องว่างเชิงพัฒนา (Developmental gap) ที่สามารถ
ยกระดบัได ้หากสถาบนัการศึกษามีการจดักิจกรรมหรือหลกัสตูรที่สมัพนัธก์บัการเรียนรูเ้พื่อสงัคม
โดยตรง การมีส่วนร่วมกับสังคมของผูเ้รียนนั้นควรไดร้บัการส่งเสริมอย่างต่อเนื่อง เพราะแม้จะ
ไม่ใช่สิ่งที่ผูเ้รียนจดัล าดบัความส าคญัเป็นอันดบัตน้ แต่เป็นการสะทอ้นถึง ความตอ้งการพฒันาที่
มีอยู่จรงิ และสามารถสง่เสรมิได ้
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ผลการวิจัยขอ้นีม้ีแนวทางเดียวกับขอ้คน้พบของ Coelho and Menezes (2021) ที่
อธิบายว่าการเรียนรูเ้ชิงบริการ (Service Learning) และการลงมือปฏิบติัจริงในชุมชนมีส่วนช่วย
เสริมสรา้งทักษะดา้นจริยธรรม ความร่วมมือ และความรบัผิดชอบต่อสังคมของนักศึกษาได ้ใน
ท านองเดียวกัน Chittum, Enke, and Finley (2022) รายงานว่าการบูรณาการกิจกรรมที่เก่ียวกับ
ชุมชนเขา้ไปในรายวิชาจะสรา้งปฏิสมัพันธ์เชิงบวกต่อทัศนคติและพฤติกรรมพลเมือง โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งความตั้งใจในการมีบทบาทและการเห็นคุณค่าของการมีส่วนร่วมทางสังคม การลงมือ
ปฏิบัติจริงจึงช่วยใหผู้เ้รียนพัฒนาทักษะชีวิต ความรบัผิดชอบต่อสังคม และท าหน้าที่เป็นกลไก
ส าคัญในการสรา้งพลเมืองต่ืนรู ้ที่สามารถเชื่อมโยงความรูท้างวิชาการกับการแกไ้ขปัญหาสงัคม
จริงได้อย่างสรา้งสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของความเป็นพลเมืองต่ืนรูท้ี่มุ่งให้ผู ้เรียนได้รบั
ประสบการณ์ตรง น าไปพัฒนาความตระหนกัรูใ้นบทบาทของตนต่อสงัคมและการมีบทบาทและ
การตดัสินใจรว่มกนั 

อย่างไรก็ตาม ยงัมีรายงานวิจยัที่เสนอความเห็นแยง้ว่า ความตอ้งการจ าเป็นในดา้น
การมีส่วนร่วมกับสงัคมในระดับต ่า อาจมิไดส้ะทอ้นความตอ้งการของนักศึกษาโดยตรง หากแต่
อาจเป็นผลจากขอ้จ ากัดเชิงโครงสรา้งที่ กีดขวางการมีบทบาทอย่างแท้จริง  เช่น Ahmed et al. 
(2024) ศกึษากลุม่มหาวิทยาลยัในตะวนัออกกลางและพบว่า แมน้กัศึกษาจะมีเจตคติที่ดีต่อการมี
บทบาทในกิจกรรมพลเมื อง แต่การขาดช่องทาง กลไกสนับสนุน  และแรงจู งใจจาก
สถาบันการศึกษา ส่งผลถึงระดับการมีบทบาทร่วมจริงต ่ากว่าความตั้งใจ ทั้งนี ้สอดคล้องกับ 
Vutsova, Arabadzhieva, and Yalamov (2023) ที่รายงานว่านักศึกษาในยุโรปจ านวนมากยงัคง
มองการมีส่วนร่วมกบัสงัคมเพียงในกรอบของงานอาสาสมคัรหรือกิจกรรมเพื่อสาธารณประโยชน ์
มากกว่าการมีสว่นรว่มในฐานะพลเมืองอย่างแทจ้รงิ 

2.2 อภปิรายผลการวิจัยในระยะที ่2  
โปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้้านกฎหมายด้วยการจัดการเรียนรู้อย่างสรา้งสรรค์

รว่มกบัเกมมิฟิเคชนัที่พฒันาขึน้ในการวิจยัครัง้นี ้มีศกัยภาพในการส่งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
ของผูเ้รียนระดับปริญญาตรี โดยบูรณาการจากองคป์ระกอบความเป็นพลเมืองต่ืนรูท้ี่ไดจ้ากการ
วิจยัระยะที่ 1 ไดแ้ก่ ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม ดา้นการรูเ้ท่าทนัการเป็นพลเมือง และดา้นการ
มีส่วนร่วมกับสังคม เขา้กับแนวคิดการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์ (Creative-based Learning) และ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ภายใตก้รอบ SPARK Model ที่ผูว้ิจัยสงัเคราะหข์ึน้ เพื่อใหผู้เ้รียนมีบทบาท
เชิงรุก (Active Learners) ผ่านกระบวนการเรียนรู ้5 ขั้น ไดแ้ก่ การกระตุน้ความสนใจ (Stimulate 
Interest) การจัดกลุ่มและแก้ปัญหา (Problem & Peer Grouping) การวิ เคราะห์และวิจัย 
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(Analyze & Research) การรายงานและน าเสนอ (Report & Present) รวมถึงการประเมินความรู ้
(Knowledge Evaluation)  

ทั้งนี ้ การออกแบบการเรียนรู้ร่วมกับเกมมิฟิเคชันได้รับการสนับสนุนจากผล
การศึกษาของ Manzano-León et al. (2021)ซึ่งยืนยันว่าการประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์สามารถจูงใจ เพิ่มการมีบทบาท และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ดี
โดยเฉพาะเมื่อกลไกของเกมถกูออกแบบใหเ้ชื่อมโยงกบัเป้าหมายการเรียนรูอ้ย่างแทจ้รงิ มิใช่เพียง
การใช้เพื่อความสนุกสนานหรือผิวเผินเท่านั้น ในท านองเดียวกัน  Sailer and Homner (2020) 
ชีใ้หเ้ห็นจากการวิเคราะหอ์ภิมานว่า การประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนัในระดบัอดุมศกึษาสง่ผลเชิงบวก
ต่อแรงจูงใจ พฤติกรรม และผลลพัธด์า้นพุทธิพิสยัของผูเ้รียน หากองคป์ระกอบ เช่น คะแนน ตรา 
หรือภารกิจ เชื่อมโยงกับวัตถุประสงคก์ารเรียนรูอ้ย่างชัดเจน ซึ่งสอดคลอ้งกับขัน้ประเมินความรู้
ของโปรแกรมนี ้ที่ เน้นการประเมินแบบต่อเนื่อง (Formative) ควบคู่กับการประเมินสรุปผล 
(Summative) เพื่อสะทอ้นพัฒนาการรวมถึงผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรู ้นอกจากนี ้Cigdem et al. 
(2024) ยังอธิบายว่าการใช้กระดานผู้น า (Leaderboard) ที่ระบุเป้าหมายทางวิชาการไวอ้ย่าง
เข้มแข็ง เช่น การใช้ประกอบกับคุณภาพการสื่อสารหรือความคิดสรา้งสรรค์ในการน าเสนอ 
สามารถเพิ่มการมีบทบาทและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนได ้ซึ่งสอดคลอ้งกบัขัน้การรายงานและการ
น าเสนอของโปรแกรมที่เนน้การประเมินจากผลงานจรงิและการสะทอ้นรว่มกนัของผูเ้รียน 

ในดา้นการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ ผลงานของ Kolb and Kolb (2017) แนะน าให้
การจัดการเรียนรูค้รอบคลุมทั้งการประสบ (Experiencing) การสะทอ้นคิด (Reflecting) การคิด 
(Thinking) และการลงมือกระท า (Acting) ซึ่งพบว่ามีความสอดคลอ้งกบักระบวนการจดักลุ่มและ
แกปั้ญหา การวิเคราะหแ์ละวิจยั และการรายงานและน าเสนอในโปรแกรมนี ้ที่เปิดโอกาสให้ผูเ้รียน
คิด วิเคราะห ์และลงมือปฏิบติัจรงิบนสถานการณก์ฎหมายท่ีเชื่อมโยงกบัการด ารงชีพต่อไป  

อย่างไรก็ตามYie, Sanmugam, Yahaya, and Khlaif (2024) ตัง้ขอ้สงัเกตว่าการใช้
เกมมิฟิเคชันควรค านึงถึงความเหมาะสมของเนือ้หา กลุ่มเป้าหมาย และระยะเวลา เพื่อป้องกัน
ภาวะอ่ิมตัวของแรงจูงใจ และควรสัมพันธ์กับสถานการณ์จริงหรือการมีสบทบาทในชุมชน ซึ่ง
สอดคลอ้งกับการออกแบบโปรแกรมนีท้ี่ค  านึงถึงความสมดุลระหว่างแรงจูงใจภายนอกจากกลไก
เกม และแรงจงูใจภายในที่สะทอ้นถึงผลลพัทก์ารเรียนรูท้ี่มีความหมายอย่างแทจ้รงิ 

โปรแกรมการเรียนรูน้ีแ้สดงใหเ้ห็นการบูรณาการแนวคิดของการเรียนรูเ้ชิงสรา้งสรรค์
และเกมมิฟิเคชันที่มีประสิทธิภาพ ช่วยให้กลุ่มทดลองเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูม้ากขึน้ มี
พฒันาการทางความคิดสรา้งสรรค ์และเกิดความตระหนกัรูใ้นบทบาทของความเป็นพลเมืองตื่นรู ้  
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2.3 อภปิรายผลการวิจัยในระยะที ่3  
ผลการวิจยัครัง้นีพ้บว่า กลุ่มตวัอย่างผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี มีความตอ้งการจ าเป็น

ในการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูใ้นระดบัมาก และกลุ่มทดลองที่ไดร้บัโปรแกรมส่งเสริมความ
รอบรูด้า้นกฎหมายโดยใชก้ารเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนั มีระดบัความรอบรูด้า้น
กฎหมายและระดบัความเป็นพลเมืองต่ืนรูส้งูกว่ากลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ทัง้ในช่วง
หลงัการทดลองและช่วงติดตามผล อีกทัง้ระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูภ้ายในกลุ่มทดลองยงัคงสงู
กว่าก่อนการทดลองอย่างต่อเนื่อง ผลดังกล่าวยืนยันว่าโปรแกรมการเรียนรูใ้นงานวิจยันีส้่งผลต่อ
ความเป็นพลเมืองต่ืนรูแ้ละมีความคงทนในระยะติดตามผล สะทอ้นผลของการพัฒนความเป็น
พลเมืองต่ืนรูท้ี่มิไดเ้กิดจากการสอนเชิงทฤษฎีเพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ ลงมือคิด วิเคราะห์ และมีบทบาทในการสรา้งความรูร้่วมกับกลุ่มอย่างแท้จริง ตาม
แนวคิดของ SPARK Model ที่ผูว้ิจัยสงัเคราะหข์ึน้ ซึ่งเป็นผลจากการไดป้ฏิบติัจริง  สอดคลอ้งกับ 

Ballard, Cohen, and Littenberg-Tobias (2016)และ Saldıray and Doğanay (2024)ที่ก าหนด
ไวโ้ดยใหผู้เ้รียนส ารวจปัญหาชุมชนและด าเนินโครงการแกไ้ข การจดักิจกรรมเชิงปฏิบติั  และการ
อภิปรายเชิงจริยธรรมโดยการจ าลองสถานการณ์ทางสังคมซึ่งพบว่าแนวทางดังกล่าวช่วยเสริม
ความมุ่งมั่นของพลเมือง (Civic commitment) ความรูส้ึกมีประสิทธิภาพของพลเมือง (Civic self-
efficacy) รวมไปถึงสมรรถนะของพลเมือง (Citizenship competence) ซึ่งมีความสมัพนัธโ์ดยตรง
กับความรบัผิดชอบทางสังคม การรูเ้ท่าทันการเป็นพลเมือง ซึ่งเป็นองคป์ระกอบของความเป็น
พลเมืองตื่นรูเ้ช่นกนั  

ยิ่งไปกว่านัน้ ผลการวิจัยในระยะที่ 3 ยังไดร้บัการสนับสนุนจากแนวทางการศึกษา
ของ K. W. Lee (2023) และ Putri, Widdop Quinton, and Selkrig (2024) ซึ่งรายงานว่าการ 
บรูณาการการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนั รวมทัง้การสอนที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนใช้
จินตนาการ การก าหนดกิจกรรม และการคิดอย่างยืดหยุ่น ช่วยใหผู้เ้รียนมีความคิดสรา้งสรรคใ์น
บริบทการเรียนรูท้างสังคม เพิ่มแรงจูงใจภายใน และพัฒนาทักษะการท างานร่วมกันอย่างมี
นยัส าคญั ผูเ้รียนรบัรูว้่าตนเองมีบทบาทในการก าหนดทิศทางการเรียนรูม้ากกว่าการเป็นเพียงผูร้บั
สาร ส่งผลโดยตรงต่อการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ นอกจากนี ้การเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคซ์ึ่ง
ผสานการใหน้ักศึกษาปฏิบัติกิจกรรมเสมือนจริง เช่น การจ าลองเวทีสภานักศึกษา การสรา้งสื่อ
รณรงค์เพื่อสังคม และการจัดนิทรรศการทางสังคม ยังช่วยเสริมสมรรถนะของพลเมือง (Civic 
Competence) และพฒันาทกัษะการสื่อสารเชิงสรา้งสรรค ์ท าใหผู้เ้รียนเกิดทั้งความคิดสรา้งสรรค์
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และจิตส านึกต่อสงัคม ส่งผลใหเ้กิดความคิดเชิงสรา้งสรรคท์ี่ลกึซึง้ยิ่งขึน้ ความรบัผิดชอบต่อสงัคม
ที่ชดัเจนขึน้ และการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

2.4 การอภปิรายผลของตัวแปรจัดกระท า 
ผลการวิเคราะหต์วัแปรจดักระท าแสดงใหเ้ห็นว่า โปรแกรมที่พฒันาขึน้โดยใชแ้นวคิด

การเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันภายใตก้รอบ SPARK Model มีประสิทธิผลอย่าง
ชดัเจนในการเสริมสรา้งความรอบรูด้า้นกฎหมายของกลุ่มทดลอง ซึ่งเป็นตวัแปรจดักระท าส าคัญ
ในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้โดยกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรอบรูด้า้นกฎหมาย
เพิ่มขึน้จากระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลที่  3.65 3.85 และ 
3.86 คะแนนตามล าดบั ในขณะที่กลุ่มควบคมุมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรอบรูด้า้นกฎหมายในระยะ
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และติดตามผลที่  3.42 3.51 และ 3.42 คะแนนตามล าดับ 
อธิบายไดว้่าโปรแกรมมีผลเชิงบวกกับการเรียนรูแ้ละความคงทนของความรูไ้ดอ้ย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิต ิ

ผลดังกล่าวสะท้อนถึงกลไกของ SPARK Model ที่ผูว้ิจัยสังเคราะหข์ึน้จากแนวคิด
การเรียนรูเ้ชิงสรา้งสรรค ์(Creative Learning) และแนวคิดเกมมิฟิเคชนัของ โดยมีขัน้ตอนหลกั 5 
ขัน้ คือ การกระตุน้ความสนใจ ผ่านกิจกรรมที่ใหผู้เ้รียนไดร้บัคะแนนจากค าถามที่เกิดจากความ
อยากรู ้การจดักลุม่และแกปั้ญหารว่มกบัเพื่อน เพื่อพฒันาแรงจงูใจและความรว่มมือ การวิเคราะห์
และวิจัย ที่ ให้ตรา (Badges) ที่มีผลจากความก้าวหน้าในการสืบค้น  การวิจัยและน าเสนอ 
ประกอบกระดานผูน้  า ส าหรบัความคิดสรา้งสรรคร์วมถึงความชดัเจนในการน าเสนอ และ การการ
ประเมินความรู ้ดว้ยภารกิจ และการสะทอ้นคิดเพื่อทบทวนตนเอง  

กระบวนการนีส้อดคล้องและไดร้บัการสนับสนุนแนวคิด การให้ผูเ้รียนสรา้งความ
เขา้ใจเชิงลกึผ่านการปฏิบติัจริงและการสะทอ้นคิดประกอบกบัองคป์ระกอบเชิงจินตนาการ ผนวก
กบักลไกของเกมมิฟิเคชัน การสะสมคะแนน ป้ายรางวลั และการจดัอนัดับ สามารถเพิ่มแรงจูงใจ
และการมีบทบาทของผูเ้รียนไดอ้ย่างมีนัยส าคัญ โดยสรา้งบริบทการเรียนรูท้ี่มีความหมายและ
เรื่องราวที่ดึงดด เพิ่มการมีปฏิสมัพันธ์ผ่านกลไกของแรงจูงใจ การก าหนดเป้าหมาย และการให้
ค าแนะน าอย่างต่อเนื่อง ซึ่งช่วยคงพฤติกรรมของผู้ใช้ไว้ ทั้งยังช่วยเสริมพลังการเรียนรูไ้ด้ เมื่อ
ร่วมกับการประเมินตนเองและได้รับผลสะท้อนกลับในทันที  (Bai, Hew, Gonda, Huang, & 
Liang, 2022; Beghetto, 2021; Koivisto & Hamari, 2019) 

ในบริบทของการศึกษากฎหมาย Khairunnizam et al. (2025) และ Riega-Virú, 
Vargas-Murillo, and de la Asuncion (2025) รายงานสอดคลอ้งกันว่าการบูรณาการเกมมิฟิเค
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ชนัร่วมกบัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคช์่วยเพิ่มการรบัรูท้างจริยธรรม ความตระหนกัทางสงัคม และ
ความเขา้ใจทางกฎหมายของผูเ้รียนไดอ้ย่างชดัเจน ส่งผลใหผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึน้และเกิด
ทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนกฎหมาย ผลลพัธ์ดังกล่าวสอดคลอ้งกับผลการศึกษาครัง้นีท้ี่พบว่า
กลุ่มทดลองมีคะแนนความรอบรูด้า้นกฎหมายเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่องจนถึงระยะติดตามผล สะทอ้น
ถึงความเขา้ใจเชิงลกึและความคงทนของการเรียนรู ้

ยิ่งไปกว่านั้นความรอบรูด้า้นกฎหมาย (Legal literacy) ที่ที่ผูเ้รียนไดร้บัยังเป็นฐาน
ส าคัญในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้(Active citizenship) ตามขอ้ยืนยันของ Eidhof and 
de Ruyter (2022) ที่ชีว้่าผูท้ี่รูส้ิทธิ หนา้ที่ และกฎหมายย่อมมีความเชื่อมั่นในการใชค้วามรูอ้ย่างมี
เหตุผลและรูส้  านึก โดยความเชื่อมั่นในตนเองทางพลเมือง (Civic Self-Efficacy) ท าหน้าที่เป็น
กลไกเชื่อมระหว่างความรูท้างพลเมืองกบัการลงมือปฏิบติัจริง ทัง้นี ้ผูท้ี่รูส้ึกว่าตนเขา้ใจกฎหมาย
และมีศักยภาพในการใช้สิทธิ จะมีแนวโน้มแสดงพฤติกรรมทางพลเมืองมากกว่า ข้อค้นพบ
ดงักล่าวสอดคลอ้งกับ Ardoin, Bowers, and Gaillard (2023) ที่ระบุว่าการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรูท้ี่เชื่อมโยงกับชุมชนและเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจริง ช่วยเสริมสรา้งผลลพัธเ์ชิง
พลเมือง (Civic-related outcomes) ไดอ้ย่างมีนยัส าคญั 

ขอ้มลูเชิงประจกัษ์เหล่านีส้นบัสนุนโครงสรา้งของ SPARK Model โดยเฉพาะขัน้การ
วิเคราะหว์ิจัย การน าเสนอ และขัน้ประเมินความรู ้ซึ่งเอือ้ใหผู้เ้รียนไดส้ะทอ้นบทบาทของตนใน
ฐานะพลเมืองและเห็นคุณค่าของการมีบทบาทร่วมในสังคม นอกเหนือไปจากที่กล่าวมา ผล
การศึกษานั้นสอดคล้องกับYang and Hoskins (2020) ที่ชีว้่าการศึกษาระดับอุดมศึกษาที่ให้
น า้หนกักับการเรียนรูเ้ชิงพลเมืองสามารถเสริมสรา้งความเขา้ใจสิทธิ หนา้ที่ และความรบัผิดชอบ
ทางสังคมของผูเ้รียนได ้และสมัพันธ์กับผลการศึกษาของ Mills (2024) ซึ่งยืนยันว่าการสอนเชิง
สรา้งสรรค์ (Creative pedagogy) ช่วยให้นักศึกษากล้าแสดงออก คิด วิเคราะห์ และตีความ
ประเด็นทางสงัคมและการเมืองอย่างหลากหลายมากขึน้ ส่งผลใหผู้เ้รียนเปลี่ยนบทบาทจากผูร้บั
ความรู ้ไปสู่ ผูส้รา้งความหมายของการเรียนรูท้างสงัคมและการเมืองในชีวิตประจ าวนั น าไปสู่การ
เรียนรูท้ี่ลกึซึง้และยั่งยืนกว่าเดิม 

ด้วยเหตุนี ้ ความรอบรูด้้านกฎหมายที่ ได้รับการพัฒนาอย่างเป็นระบบภายใต ้
SPARK Model จึงมิได้เป็นเพียงการเพิ่มพูนความรูเ้ชิงข้อเท็จจริงเท่านั้น แต่ยังช่วยเสริมพลัง
ภายในใหผู้เ้รียนเกิดความเชื่อมั่นในศกัยภาพของตน (Civic Self-Efficacy) ในการน าความรูน้ัน้ไป
ใชเ้พื่อการมีบทบาททางสงัคมอย่างสรา้งสรรค ์ซึ่งเป็นหวัใจส าคญัของความเป็นพลเมืองตื่นรู ้และ
สอดคล้องกับหลักฐานเชิงทฤษฎีตลอดจนงานวิจัยสากลซึ่งรบัรองถึงการบูรณาการ Creative-
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Based Learning รว่มกบั Gamification สามารถเปลี่ยนความรู ้ใหก้ลายเป็นการกระท าทางสงัคม
ที่แทจ้ริงในบริบทการศกึษาปัจจบุนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ2.5 การอภิปรายผลตามสมมติฐานเพื่อ
การวิจยั 

2.5.1 จากสมมติฐานขอ้ที่ 1 ผลการวิจัยพบว่าความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนา
ความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรีอยู่ในระดบัมาก สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้ 
แสดงใหเ้ห็นถึงช่องว่างระหว่างสภาพที่เป็นอยู่กับสภาพที่ควรจะเป็นของความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
ของผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี กลา่วคือ แมว้่าผูเ้รียนจะมีพืน้ฐานความรูแ้ละประสบการณท์างสงัคม
ในระดับหนึ่งแล้ว แต่ยังปรากฏความจ าเป็นอย่างชัดเจนในการได้รบัการส่งเสริมและพัฒนา
เพิ่มเติม ทัง้ในดา้นความรู ้ความเขา้ใจ เก่ียวกบัสิทธิและหนา้ที่ ความตระหนกัรูต่้อบทบาทของตน
ในฐานะพลเมือง รวมไปถึงความสามารถในการมีบทบาทกับสังคมอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัแนวคิดของความเป็นพลเมืองตื่นรูท้ี่มีการอธิบายไวว้่า การเป็นพลเมืองมิไดจ้ ากดัอยู่
เพียงการมีสถานะตามกฎหมาย แต่ยังครอบคลุมถึงความสามารถในการคิด วิเคราะห์ และมี

บทบาทอย่างรบัผิดชอบในสงัคมประชาธิปไตย (Çopuroğlu, 2023; Enchikova et al., 2021)  
ผลการวิจัยดังกล่าวยงัอธิบายไดว้่า บริบททางสงัคม เศรษฐกิจ และเทคโนโลยีซึ่งมี

การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะการขยายตัวของสื่อดิจิทัลและพืน้ที่สาธารณะออนไลน์
นั้น เพิ่มความซับซอ้นของบทบาทพลเมืองในชีวิตประจ าวัน ผู้เรียนจึงมีความจ าเป็นต้องมีทั้ง
ความรู ้ทักษะ และกรอบคิดที่ เหมาะสมในการใช้สิทธิ เสรีภาพ และการแสดงมุมมองอย่าง
รบัผิดชอบ ความตอ้งการจ าเป็นที่อยู่ในระดบัมากจึงสะทอ้นถึงการรบัรูข้องผูเ้รียนต่อขอ้จ ากดัของ
ตนเองในการพรอ้มรบัมือกบัสถานการณท์างสงัคม การเมือง ตลอดจนกฎหมายที่มีความซบัซอ้น
ม า ก ขึ ้ น  ซึ่ ง ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ ข้ อ ค้ น พ บ ข อ ง  Organisation for Economic Co-operation 
Development and Open Society Foundations (2019) ที่ระบุว่าการพฒันาพลเมืองในศตวรรษ
ที่ 21 จ าเป็นตอ้งมุ่งเสรมิสรา้งทัง้ความรู ้ทกัษะ และค่านิยมควบคู่กนัไป  

ยิ่งไปกว่านัน้ ผลการวิจยัยงัสะทอ้นใหเ้ห็นว่าการจัดการเรียนรูใ้นระดับอุดมศึกษาที่
มุ่งเนน้เฉพาะเนือ้หาทางวิชาการเพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอต่อการพฒันาคณุลกัษณะของผูท้ี่
เป็นพลเมืองต่ืนรูใ้นหลายมิติ ไม่ว่าจะเป็นการคิดเชิงจริยธรรม การมีบทบาททางสงัคม หรือความ
รบัผิดชอบต่อส่วนรวม ระดับความตอ้งการจ าเป็นที่อยู่ในระดับมากจึงท าหน้าที่เป็น “สัญญาณ
เตือนเชิงนโยบายทางการศึกษา” ว่าจ าเป็นต้องออกแบบกระบวนการเรียนรูท้ี่บู รณาการองค์
ความรูด้า้นกฎหมาย สงัคม และจิตวิทยาการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ พรอ้มทัง้พัฒนารูปแบบการ
เรียนรูท้ี่ เป็นไปในทางเดียวกันกับแนวคิดการจัดการศึกษาพลเมืองยุคใหม่ที่ เน้นผู้เรียนเป็น
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ศูนยก์ลาง การเรียนรูจ้ากประสบการณ์จริง และการพัฒนาพลเมืองที่สามารถมีบทบาทอย่างมี
ความหมายในสงัคม (Biesta, 2021; B. Hoskins & Crick, 2010)  

ผลการวิจยัจึงช่วยยืนยนัความเหมาะสมและความเป็นไปไดข้องการพฒันาโปรแกรม
สง่เสรมิความรอบรูด้า้นกฎหมายเพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 
ระดบัความตอ้งการจ าเป็นที่อยู่ในระดบัมากสามารถถือเป็นหลกัฐานเชิงประจกัษท์ี่สนบัสนุนความ
จ าเป็นในการจัดการเรียนรูอ้ย่างเป็นรูปธรรม และเป็นเหตุผลเชิงวิชาการส าคัญที่รองรับการ
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระยะถดัไปของการวิจยั ผลลพัธน์ีส้อดคลอ้งกับรายงานทางการ
ศึกษาหลายฉบบัที่ชีว้่าความรอบรูด้า้นกฎหมายเป็นกลไกพืน้ฐานส าคัญในการเสริมสรา้งความ
รบัผิดชอบ การตระหนักรูส้ิทธิและหน้าที่ และการมีบทบาทของพลเมืองในสังคมประชาธิปไตย 
(Abd Razak et al., 2022; Leonard, 2021)  

2.5.2 จากสมมติฐานเพื่อการวิจัยขอ้ที่ 2 ผลการวิจัยพบว่าในช่วงหลังการทดลอง
และติดตามผล กลุ่มทดลองมีระดับความเป็นพลเมืองต่ืนรูสู้งกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ ผลการวิจยัมีความสอดคลอ้งกบัสมมติฐานเพื่อการวิจยัขอ้ที่ 2 ที่ก าหนดว่า ในระยะหลงั
การทดลองและติดตามผล กลุม่ทดลองมีระดบัความเป็นพลเมืองตื่นรูส้งูกว่ากลุม่ควบคมุ แสดงให้
เห็นว่า โปรแกรมการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนัสามารถกระตุน้การมีบทบาทของ
ผู้เรียนในกิจกรรมพลเมือง เพิ่มแรงจูงใจทางสังคม  ช่วยพัฒนาการศึกษาพลเมือง (Civic 
learning) ความเข้าใจพลเมือง (Civic understanding) รวมไปถึงสมมรรถนะพลเมือง (Civic 
competence) ผ่านการเรียนรูแ้บบมีส่วนร่วม ผู้เรียนมีความรบัผิดชอบต่อสังคมสูงขึน้ พัฒนา
ทักษะการเจรจา การจัดการความขัดแยง้ และส่งผลใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจและการมีบทบาททาง
สงัคมเพิ่มขึน้อย่างเด่นชดั (Hassan & Hamari, 2020; Jaskulska & Starba, 2020; Kristiawan & 
Hariati, 2024; Makri, 2021; Romano et al., 2022) 

กลไกส าคัญของเกมมิฟิ เคชัน คือ การสร้างการมีส่วนร่วมเชิงสังคม (Social 
engagement) และการตระหนกัรูใ้นบทบาทพลเมือง (Civic awareness) ผ่านปฏิสมัพนัธภ์ายใน
กลุ่ม การแข่งขันเชิงบวก และการไดร้บัการยอมรบัจากเพื่อนร่วมกิจกรรม กลไกเหล่านีส้่งผลให้
ผู้เรียนในกลุ่มทดลองเกิดการเปลี่ยนแปลงทั้งในระดับความรู ้เจตคติ และพฤติกรรม ซึ่งเป็น
องค์ประกอบหลักของความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ในบริบทของการใช้ SPARK Model การเรียนรูท้ี่
ผสานเกมมิฟิเคชนัไม่ไดช้่วยเพียงใหผู้เ้รียนจดจ าเนือ้หาไดดี้ขึน้เท่านัน้ แต่ยงัช่วยเชื่อมโยงแนวคิด
เก่ียวกับความเป็นพลเมืองเขา้กับประสบการณ์จริงของผู้เรียน ส่งผลต่อการปรบัทัศนคติและ
พฤติกรรมทางสังคมในระยะยาว นอกจากนี ้ ผลการติดตามที่ยังคงพบความแตกต่างอย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติ สะทอ้นถึงความคงทนของผลการเรียนรู ้(Sustainability of learning effects) 
ซึ่งเป็นประเด็นส าคัญในงานวิจัยดา้นการพัฒนาพลเมืองยุคใหม่ แนวโน้มดังกล่าวสอดคลอ้งกับ
งานวิจัยที่รายงานว่าการเรียนรูท้ี่ประกอบดว้ยการสะทอ้นคิด การท างานร่วมกัน และการลงมือ
ปฏิบติัจรงิ สามารถสรา้งผลลพัธเ์ชิงทศันคติที่คงอยู่ในระยะยาว การใชก้ิจกรรมเกมมิฟิเคชนัอย่าง
ต่อเนื่องตลอดช่วงการเรียนรูจ้ึงช่วยพฒันาแรงจงูใจและเจตคติทางพลเมืองไดอ้ย่างยั่งยืน มากกว่า
การเรียนรูใ้นลกัษณะทั่วไป และเมื่อผลในระยะติดตามของงานวิจยันีย้งัคงมีความแตกต่างอย่างมี
นยัส าคญันัน้ อาจตีความไดว้่าผูเ้รียนในกลุ่มทดลองมิไดต้อบสนองเพียงต่อแรงจูงใจภายนอกจาก
คะแนนหรือตราเท่านั้น หากแต่เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงค่านิยมและทัศนคติภายในที่คงอยู่แม้
สิน้สดุกิจกรรมการเรียนรูแ้ลว้ (Campillo-Ferrer, Miralles-Martínez, & Sánchez-Ibáñez, 2020; 
Hanifah, Suastika, & Sanjaya, 2025) 

อย่างไรก็ตาม ยงัพบการรายงานที่แสดงขอ้จ ากดัเก่ียวกบัผลในระยะยาวของเกมมิฟิ
เคชัน เช่น พบการลดการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน โดยไม่พบหลักฐานแน่ชัดว่าช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  ผลของเกมมิฟิเคชัน อาจลดลงเมื่อเวลาผ่านไป หากผูเ้รียนไม่ไดร้บัโอกาสในการ
ประยุกต์ใช้ความรูใ้นบริบทจริง ข้อสังเกตเหล่านี ้สะท้อนว่าการออกแบบกิจกรรมควรมีความ
เชื่อมโยงประสบการณ์เกมเขา้กับสถานการณ์ชีวิตจริง และตอ้งมีระบบสะทอ้นคิด (Reflective 
Cycle) เพื่ อรักษาผลเชิงพฤติกรรมและค่านิยมไว้ในระยะยาว (Ratinho & Martins, 2023 ; 
Romero-Rodríguez, Martínez-Menéndez, Alonso-García, & Victoria-Maldonado, 2024)  

ในการวิจัยนีก้ระบวนการตาม SPARK Model ที่มีล  าดับขั้นชัดเจนจากการกระตุ้น
ความสนใจ สูก่ารวิเคราะหร์วมไปถึงการสะทอ้นตนเอง จึงหลกัใหญ่ที่ส่งผลใหก้ารเรียนรูด้า้นความ
เป็นพลเมืองต่ืนรูข้องกลุ่มทดลองคงอยู่ไดย้าวกว่า เพราะกลุ่มทดลองไดผ้่านกระบวนการเรียนรู้ที่
ต่อเนื่องและครอบคลมุทัง้ความรู ้ทกัษะ และเจตคติ ส่งผลใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่เปลี่ยนแปลงภายใน 
(Transformative learning) อนัเป็นลกัษณะของพลเมืองตื่นรูใ้นสงัคมประชาธิปไตย 

2.5.3 จากสมมติฐานข้อที่  3 พบว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
เพิ่มขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติระหว่างช่วงก่อนและหลงัการทดลอง และยงัคงมีระดบัสงูในช่วง
ติดตามผลโดยพบปฏิสมัพันธร์ะหว่างเวลาและกลุ่ม ผลการวิจัยสอดคลอ้งกับสมมติฐานเพื่อการ
วิจยัขอ้ที่ 3 ที่ระบวุ่า ในระยะหลงัการทดลองและติดตามผล กลุ่มทดลองมีระดบัความเป็นพลเมือง
ต่ืนรูสู้งกว่าก่อนการทดลองแสดงใหเ้ห็นว่าการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวเกิดขึน้ในกลุ่มทดลองอย่าง
แทจ้ริง ไม่ใช่เพียงผลของเวลา  กลุ่มทดลองยงัคงมีระดบัความเป็นพลเมืองต่ืนรูส้งูในระยะติดตาม
ผล แสดงถึงผลของการเรียนรูจ้ากการสะทอ้นตน (self-reflective learning) ซึ่งเป็นหัวใจของขั้น
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ประเมินความรู ้(Knowledge evaluation) ใน SPARK Model ที่มุ่งใหผู้เ้รียนทบทวน ประเมิน และ
ตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงภายในตนเอง การสะทอ้นตนในบริบทนีม้ิไดห้มายถึงเพียงการคิด
ยอ้นกลบั แต่เป็นขัน้ตอนที่ผูเ้รียนสรา้งความหมายให้กับประสบการณ์ (meaning-making) และ
เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรูเ้ขา้กบับทบาทในชีวิตจรงิในฐานะพลเมืองของสงัคม ผลการวิจยัที่แสดงใหเ้ห็น
ในช่วงติดตามผล จึงมิใช่เพียงความจ าต่อเนือ้หาวิชา แต่เป็นการคงอยู่ของคุณค่าและแรงจูงใจ
ทางสงัคมภายในตวักลุม่ทดลองเอง   

จากการรายงานผลการศึกษาที่สนับสนุนแนวทางดังกล่าว แสดงใหเ้ห็นถึงบทบาท
ของกลไกการสะทอ้นคณุค่าทางสงัคมและการใหแ้ละรบัมุมมองระหว่างผูเ้รียน ซึ่งช่วยส่งเสรมิให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงเจตคติและสามารถรกัษาผลการเรียนรูน้ัน้ไวไ้ดใ้นระยะยาว นอกจากนี ้
คุณภาพของการสอนและการเชื่อมโยงบทเรียนเขา้กับประสบการณ์ชีวิตจริงของผูเ้รียนยังส่งผล
โดยตรงต่อแรงจูงใจในการมีบทบาททางสังคม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการประเมินความรูใ้น 
SPARK Model ที่มุ่งเนน้การแปลงความรูไ้ปสูก่ารปฏิบติัจริง การเรียนรูร้ว่มกนัในลกัษณะดงักลา่ว
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดป้ฏิบติังานร่วมกบัชุมชนจริง ท างานแบบมีส่วนร่วม และตระหนกัถึงตนเอง
ในฐานะผูอ้อกแบบการเปลี่ยนแปลง ส่งผลใหเ้กิดอัตลกัษณ์ความเป็นพลเมือง (Civic identity) 
พรอ้มทั้งสรา้งแรงจูงใจทางสังคมที่คงอยู่ต่อเนื่องแม้สิน้สุดกิจกรรมแล้ว  ยิ่งไปกว่านั้น การจัด
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่มีความหลากหลาย ทัง้การอภิปราย การท างานกลุ่ม และการใชส้ื่อดิจิทลั เมื่อ
ผสานกบักระบวนการสะทอ้นผลหลงัการเรียนรู ้จะช่วยกระตุน้แรงจูงใจภายใน เสริมความมั่นคง
ของคุณค่าทางสังคม และหล่อหลอมให้ผู้เรียนเรียนรูท้ี่จะตั้งค าถามกับสมมติฐานของตนเอง 
พัฒนาทักษะการปรบัตัว และร่วมแสดงความรบัผิดชอบต่อส่วนรวมอย่างแท้จริง ผลลัพธ์เชิง
พฤติกรรมและทศันคติของผูเ้รียนจึงมิไดจ้ ากดัอยู่เพียงในระยะสัน้ หากแต่คงทนและส่งผลอย่างมี
นัยส าคัญในระยะยาว  (Alscher, Ludewig, & McElvany, 2022; Antaki & Petrescu, 2023; 
Kennedy, Alterator, Morse, Rudner, & Hodge, 2025 ; Romera, Prados, Vicent, & Tolino 
Fernandez-Henarejos, 2020; Younas & Imran, 2025) 

เมื่อพิจารณาในมมุกลบักนั ผูว้ิจยัพบงานวิจยัที่ก าหนดขอ้สงัเกตถึงความทา้ทายของ
การพฒันาพลเมืองในบรบิทต่าง ๆ ตวัอย่างเช่น การรายงานการศกึษาดา้นพลเมืองที่มุ่งเนน้เฉพาะ
กลุ่มเยาวชนบางประเภท โดยเฉพาะกลุ่มชายขอบหรือผูด้อ้ยโอกาส (Marginalized youth) ยังมี
ไม่มากนกั ส่งผลใหผ้ลลพัธด์า้นสมรรถนะพลเมืองที่ไดอ้าจไม่สามารถทั่วไปไปสู่ประชากรกลุ่มอ่ืน
ไดอ้ย่างแทจ้ริง มีผลสะทอ้นขอ้จ ากดัดา้นความเที่ยงตรงภายนอกของการวิจยัในลกัษณะนี ้รวมไป
ถึงการมีบทบาททางพลเมืองออนไลน์ (Digital civic engagement) มักไม่ส่งผลโดยตรงในการ
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เปลี่ยนแปลงกบัการมีส่วนร่วมจริงในชีวิตประจ าวนัอย่างยั่งยืน กล่าวคือ ผูเ้รียนอาจมีคะแนนการ
รบัรูท้างพลเมืองที่สงูในแบบสอบถามหรือแบบวดั แต่พฤติกรรมทางสงัคมจริงอาจไม่สะทอ้นผลนัน้
อย่างชัดเจน จึงเป็นขอ้สงัเกตของการประเมินผลลพัธเ์ชิงพฤติกรรมในระยะติดตามผลไดเ้ช่นกัน 
และอีกหนึ่งประเด็นที่ไม่ควรมองขา้ม คือ อปุสรรคเชิงโครงสรา้งที่ภาคการศึกษาดา้นพลเมืองตอ้ง
ไดร้บัโดยตรง เช่น ขอ้จ ากดัดา้นทรพัยากร การขาดแคลนครูผูเ้ชี่ยวชาญ ความเหลื่อมล า้ระหว่าง
โรงเรียน รวมไปถึงการแทรกแซงทางการเมืองในหลักสูตรพลเมือง ส่งผลใหก้ารด าเนินโครงการ
ลักษณะนี ้ในสภาพจริงอาจไม่บรรลุผลตามความคาดหวัง  แม้โปรแกรมจะมีประสิทธิภาพใน
ระดับสูงในการทดลองก็ตาม (Bowyer & Kahne, 2020; Fitzgerald, Cohen, Maker Castro, & 
Pope, 2021; Jamieson, 2013) 

การจดัการเรียนรูต้ามSPARK Model ซึ่งบรูณาการการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์
รว่มกบัเกมมิฟิเคชนั สามารถเพิ่มทัง้ความรอบรูด้า้นกฎหมายและความเป็นพลเมืองต่ืนรูไ้ดอ้ย่างมี
นัยส าคัญทั้งหลังทดลองและระยะติดตามผล ซึ่งมีความสอดคลอ้งกับการศึกษาของ Nguyen-
Viet, Nguyen-Duy, and Nguyen-Viet (2025) ที่อธิบายว่าความเพลิดเพลิน (Enjoyment) สิ่งที่
ทา้ทาย (Challenge) ตลอดจนความผูกพัน (Engagement) เป็นกลไกส าคญัที่เชื่อมโยงเกมมิฟิเค
ชนักบัประสิทธิผลในการเรียนรู ้โดยความเพลิดเพลิน มีบทบาทที่โดดเด่นในการกระตุน้การมีส่วน
ร่วม เพื่อเพิ่มความพึงพอใจ (Satisfaction) ช่วยสรา้งแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) ที่
กล่าวใสทัง้หมดลว้นมีหนา้ที่เป็นสื่อกลางส าคัญในการส่งเสริมผลสมัฤทธิ์การเรียนรูท่ี้ดีขึน้อย่าง
ต่อเนื่องทัง้ในทกุช่วงเวลา 

ข้อเสนอแนะ 
การวิจัยครัง้นีไ้ดพ้ัฒนาและออกแบบแนวทางการจัดการเรียนรูใ้นอนาคตที่บูรณาการ

ขั้นตอนของ SPARK Model อย่างเป็นระบบ พบแนวทางการก าหนดกิจกรรมที่ เสริมการคิด
วิเคราะห ์การลงมือปฏิบติั และการมีส่วนร่วมอย่างลึกซึง้ของผูเ้รียน ซึ่งสามารถต่อยอดไปสู่การ
พัฒนาชุดกิจกรรมซึ่งมีความยืดหยุ่น สอดคล้องกับบริบทชั้นเรียนที่หลากหลายได้มากขึน้ 
นอกจากนี ้การปรบับทบาทของผู้สอนจากผูถ้่ายทอดความรูไ้ปสู่ผู ้ออกแบบประสบการณ์การ
เรียนรู ้ยงัเป็นโอกาสที่ดีในการเสริมสรา้งสมรรถนะใหม่ดา้นการโคช้ การอ านวยใหก้ารเรียน และ
การใชส้ื่อดิจิทลัอย่างสรา้งสรรค ์ซึ่งลว้นเป็นทกัษะส าคญัของระบบการศกึษาในอนาคต 

ในดา้นการประเมินผล การประเมินแบบหลายมิติตามแนวทางของงานวิจัยนีส้ามารถ
พัฒนาไปสู่ เครื่องมือที่ มีมาตรฐานมากขึ ้น  เพื่ อสะท้อนพฤติกรรมการเรียนรู้เชิงลึกและ
ความกา้วหนา้ทัง้ดา้นความรู ้ทักษะ และคุณลกัษณะไดอ้ย่างครอบคลมุ งานวิจยัชิน้นีจ้ึงไม่เพียง
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แสดงใหเ้ห็นถึงประสิทธิผลของการพัฒนาความรอบรูด้า้นกฎหมายและความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้
เท่านั้น ยังบ่งชีใ้หเ้ห็นถึงทิศทางการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูข้องไทยที่เน้นทักษะแห่งอนาคต 
การคิดขัน้สงู และการสรา้งพลเมืองที่มีคณุภาพ 

กล่าวโดยสรุป งานวิจยันีอ้าจท าหนา้ที่เป็นตน้แบบในการน าไปประยกุตใ์ชก้บัรายวิชาอ่ืน 
สาขาวิชาอ่ืน หรือแมก้ระทั่งเชื่อมโยงสู่การก าหนดนโยบายเพื่อยกระดบัคณุภาพของการเรียนการ
สอนทัง้ในระดบัมธัยมศกึษาและระดบัอดุมศกึษาอย่างสรา้งสรรคแ์ละยั่งยืน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
และการเขา้ถึงของผูเ้รียนในยคุดิจิทลัต่อไป 
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https://data.go.th/dataset/7d9d151a-4edf-4238-ae56-11f56700f2c2/resource/c3467425-5fd6-4d72-9729-1799bd5759bc/download/rtp_opendata_-4-_2564.pdf
https://data.go.th/dataset/7d9d151a-4edf-4238-ae56-11f56700f2c2/resource/c3467425-5fd6-4d72-9729-1799bd5759bc/download/rtp_opendata_-4-_2564.pdf
https://data.go.th/dataset/7d9d151a-4edf-4238-ae56-11f56700f2c2/resource/5ad3b830-a312-45b5-a587-6137bb648500/download/rtp_opendata_-4-_2565.pdf
https://data.go.th/dataset/7d9d151a-4edf-4238-ae56-11f56700f2c2/resource/5ad3b830-a312-45b5-a587-6137bb648500/download/rtp_opendata_-4-_2565.pdf
https://data.go.th/dataset/7d9d151a-4edf-4238-ae56-11f56700f2c2/resource/5ad3b830-a312-45b5-a587-6137bb648500/download/rtp_opendata_-4-_2565.pdf
https://ratchakitcha.soc.go.th/documents/1524631946.pdf
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แบบสอบถาม แบบวัด แบบสัมภาษณแ์ละรายงานการประเมินค่าความเที่ยงตรงเชิง

เนือ้หาของแบบสอบถามและแบบวัด (IOC) 
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เลขที่....... แบบสอบถาม………  

แบบสอบถามเพือ่การประเมินความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็น 
พลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

ค าชีแ้จง  
ในกรณีที่ท่านไม่สะดวกใจ หรือขาดความพรอ้มที่จะตอบแบบสอบถาม หรือตอบค าถามในการ

สมัภาษณ ์ท่านมีสิทธิ์ที่จะไม่ตอบค าถามเหล่านัน้ได ้รวมทัง้มีสิทธิ์ถอนตวัออกจากการวิจยันีเ้ม่ือใดก็ได ้
โดยไม่ตอ้งแจง้ใหท้ราบล่วงหนา้ และการไม่เขา้ร่วมหรือถอนตวัออกจากการวิจยันี ้จะไม่มีผลกระทบกับ
การศกึษา และการปรพกอบอาชีพของท่านในทกุกรณี 

ขอ้มลูจากการตอบแบบสอบถาม/แบบสัมภาษณน์ีจ้ะเก็บรกัษาไวใ้นที่ปลอดภยั ไม่เปิดเผยต่อ
สาธารณะเป็นรายบคุคล จะรายงานผลการวิจยัในภาพรวมเท่านัน้ ในกรณีของการสมัภาษณ ์หากผูวิ้จยั
จะหยิบยกค าพดูของท่านไวใ้นรายงานการวิจยั/วิทยานิพนธแ์ละผลงานทางวิชาการรูปแบบอื่นๆ ผูวิ้จยัจะ
ใชน้ามสมมตุิแทนชื่อและนามสกุลจรงิของท่าน โดยขอ้มลูเหล่านีจ้ะอยู่ในรูปแบบที่ไม่สามารถระบตุวัตน
หรือเชื่อมโยงถึงตวัท่านได ้ 
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 แบบสอบถามนีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อการประเมินความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็น
พลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี แบบสอบถามฉบับนีป้ระกอบดว้ยขอ้ค าถามที่แบ่งเป็น 3 ตอน 
ไดแ้ก่ 
 ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 4 ขอ้ ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับ
ความตอ้งการในการพัฒนาความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี ดา้นการมีส่วนร่วมกับ
สงัคม จ านวน 10 ขอ้  ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม จ านวน 10 ขอ้ ดา้นการรูเ้ท่าทนัในการเป็นพลเมือง 
จ านวน 10ขอ้ ตอนที่ 3 ขอ้เสนอแนะเก่ียวกับการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปริญญา
ตรี จ านวน ขอ้  

โปรดตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริงเพื่อประโยชนต์่อการพัฒนาความเป็นพลเมืองตื่นรู ้
ของผูเ้รียนระดับปริญญาตรีต่อไป โดยขอ้มูลที่ไดจ้ากการตอบแบบสอบถามครัง้นีจ้ะไม่มี  ผลกระทบใด
กบัท่านทัง้สิน้ ขอ้มลูของท่านจะเป็นความลบั โดยการเสนอผลน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูในภาพรวม
เท่านัน้ ขอขอบคณุที่ไดส้ละเวลาอนัมีค่าใหค้วามรว่มมือในการตอบแบบสอบถามเป็นอย่างด 

ตอนที ่1 ขอ้มลูเก่ียวกบัสถานภาพสว่นบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม  
ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่อง  ขอ้ความที่ตรงกบัสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 

 (1) เพศ 

   ชาย   หญิง   ไม่ระบ ุ

 (2)  อาย ุ

   18-19 ปี  20-22 ปี  มากกว่า 22 ปี โปรดระบ ุ.......... ปี 

 (3)  ภมูิล  าเนา 

   กรุงเทพมหานครและปรมิณฑล   ภาคกลาง  ภาคเหนือ  

   ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ   ภาคตะวนัตก  ภาคใต ้

   ภาคตะวนัออก 

 (4)  คณะที่ศกึษา 

   คณะสงัคมศาสตร ์     คณะศิลปกรรมศาสตร ์   คณะเศรษฐศาสตร ์

   คณะบรหิารธรุกิจเพื่อสงัคม   คณะมนษุยศาสตร ์       คณะทนัตแพทยศาสตร ์

   คณะกายภาพบ าบดั    คณะแพทยศาสตร ์        คณะวิทยาศาสตร ์

   คณะเภสชัศาสตร ์    วิทยาลยันวตักรรมสื่อสารสงัคม 

   วิทยาลยัอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์ วิทยาลยัอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์

   คณะวฒันธรรมสิ่งแวดลอ้มและการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผู้เรียนระดับ
ปรญิญาตรี  
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ค าชีแ้จง โปรดใส่เครื่องหมาย ลงในช่องคะแนนเพื่อประเมินสภาพความตอ้งการในการพฒันาความ
เป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี ทัง้ในสภาพที่เป็นจรงิและสภาพที่ควรจะเป็นที่จะท าใหเ้กิด
ความเป็นพลเมืองตื่นรูส้งูที่สดุ โดยใชเ้กณฑด์งัต่อไปนี ้
  5 หมายถึง สภาพที่เป็นอยู่/ สภาพที่ควรจะเป็นอยู่ในระดบัมากที่สดุ 

  4 หมายถึง สภาพที่เป็นอยู่/ สภาพที่ควรจะเป็นอยู่ในระดบัมาก 

  3 หมายถึง สภาพที่เป็นอยู่/ สภาพที่ควรจะเป็นอยู่ในระดบัปานกลาง 

  2 หมายถึง ภาพที่เป็นอยู่/ สภาพที่ควรจะเป็นอยู่ในระดบันอ้ย 

  1 หมายถึง สภาพที่เป็นอยู่/ สภาพที่ควรจะเป็นอยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ 

ค าถาม 

 
สภาพท่ีเป็นอยู่ สภาพท่ีควรจะเป็น 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม           

1. ฉันเข้าใจหน้าที่และบทบาทของการเป็นพลเมืองใน
สงัคม 

          

2. ฉันเข้าใจดีว่าต้องมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ของ
ชมุชน 

          

3. ฉันเขา้ใจว่าเพราะเหตุใดจึงตอ้งมีส่วนร่วมในกิจกรรม
ต่างๆ ของชมุชน 

          

4. ฉันเขา้ใจว่าการพึ่งพาอาศัยกันของสมาชิกในชุมชน
ส่งผลต่อการพฒันาชมุชนอย่างยั่งยืน 

          

5. ฉนัทราบดีว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของสงัคม           

6. ฉนัสามารถสรา้งสมัพนัธภาพท่ีดีกบัผูท้ี่เพิ่งรูจ้กักนั           

7. ฉนัจะไม่ท าผิดกฎหมาย แมจ้ะไม่มีใครทราบก็ตาม           

8. ฉันทราบดีว่ากฎหมายคือขอ้ก าหนดที่ทุกคนในสงัคม
ตอ้งใหค้วามเคารพและปฏิบตัิตาม 

          

9. ฉันเขา้ใจว่าการพึ่งพาอาศัยกันของสมาชิกในชุมชน
ส่งผลต่อการพฒันาชมุชนอย่างยั่งยืน 

          

10. ฉนัทราบดีว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของสงัคม           

ด้านความรับผิดชอบต่อสังคม           
1.  ฉนัเป็นอาสาสมคัรในการท ากิจกรรมต่างๆ ของชมุชน            
2. ฉนัปฏิบตัิตามขนบธรรมเนียมประเพณี และวฒันธรรมของ
ชาต ิ

          

3. ฉนัรบัฟังและปฏิบตัิตามค าสั่งสอนของพ่อแม่ ครู อาจารย ์           
4. ฉนัมกัหาทางออกใหต้วัเองพน้ความผิดอยู่เสมอ           
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ค าถาม 

 
สภาพท่ีเป็นอยู่ สภาพท่ีควรจะเป็น 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

5. ฉนัรูร้กัและสรา้งความสามคัคี กบัสมาชิกในชมุชน           
6. ฉนัรูจ้กัผิดชอบชั่วดีตามหลกัจริยธรรมและศาสนา           
7. ฉนัมีความรอบรู ้มีสติปัญญาและขยนัขนัแข็ง           

8. ฉนัหมั่นสรา้งความเจริญกา้วหนา้ใหแ้ก่ตนเอง           
9. ฉนัไม่ใหค้วามส าคญักบัเรื่องทางการเมือง           
10. ฉนัเป็นผูม้ีน า้ใจเอือ้เฟ้ือเผื่อแผ่ต่อผูอ้ื่นเสมอ           
ด้านการรู้เท่าทันในการเป็นพลเมือง           
1. ฉนัทราบ อธิบายถึงสาเหตขุองปัญหาของสงัคมไทยได ้           
2. ฉันทราบ อธิบายถึงสาเหตุของปัญหาด้านเศรษฐกิจ 
การเมืองของสงัคมโลก 

          

3. ฉันทราบดีว่าความเสมอภาคเป็นพืน้ฐานท่ีส าคัญท่ีส่งผล
ต่อความสงบสขุในสงัคม 

          

4. ฉันเขา้ใจและให้ความเคารพความแตกต่างทางเชือ้ชาติ 
วฒันธรรม และศาสนา 

          

5. ฉนัไม่ใหค้วามส าคญักบัปัญหาของสงัคมโลก           
6. ฉันแสวงหาขอ้มูลจากแหล่งท่ีน่าเชื่อถือ เพื่อประกอบการ
ตดัสินใจ 

          

7. ฉนัเขา้ใจดีว่าการปรบัปรุงขอ้กฎหมายใหท้นัยคุสมยัเป็นสิ่ง
ท่ีพึงกระท า 

          

8.ฉนัสามารถแยกแยะขอ้เท็จจริงตามหลกัความสมเหตุผลได้
อย่างรูเ้ท่าทนั และไม่ตกเป็นเหย่ือของสงัคม 

          

9. ฉนัวิพากษ์สถานการณท์างสงัคมอย่างสรา้งสรรค ์           
10. ฉนัปฏิบตัิตามเสียงส่วนใหญ่โดยไม่ค านึงถึงความถกูตอ้ง
ทางจริยธรรม 
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แบบสัมภาษณ์เพื่อพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการจัดการ
เรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อสรา้งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับ
ปรญิญาตร ี

ค าถามหลัก  
 ท่านคิดว่าหากตอ้งการพฒันาความเป็นพลเมือง รูปแบบของโปรแกรมเป็นเช่นไร อย่างไร   
 ค าถามรอง/ค าถามซัก 

 ท่านคิดว่าจะเลือกแนวทางใดในการจดัโปรแกรม เพื่อสรา้งการมีสว่นรว่มในการเรียนรู ้และ
เพื่อใหก้ารเรียนรูเ้กิดความคงทน 
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เลขที่....... แบบวดั………  

แบบวัดเพือ่การวิจัย  
แบบวัดความเป็นพลเมอืงตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

ค าชีแ้จง  
ในกรณีที่ผูต้อบแบบวดัไม่สะดวกใจ หรือขาดความพรอ้มที่จะตอบแบบวดั หรือตอบค าถามใน

การสมัภาษณ์ ท่านมีสิทธิ์ที่จะไม่ตอบค าถามเหล่านัน้ได ้รวมทัง้มีสิทธิ์ถอนตวัออกจากการวิจัยนีไ้ดทุ้ก
เวลา โดยไม่ต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้า และการไม่เข้าร่วมหรือถอนตัวออกจากการวิจัยนี ้ จะไม่มี
ผลกระทบกบัการศกึษา และการปรพกอบอาชีพของท่านในทกุกรณี 

ขอ้มูลจากการตอบแบบสอบวัด/แบบสมัภาษณ์นีจ้ะเก็บรกัษาไวใ้นที่ปลอดภัย ไม่เปิดเผยต่อ
สาธารณะเป็นรายบคุคล จะรายงานผลการวิจยัในภาพรวมเท่านัน้ ในกรณีของการสมัภาษณ ์หากผูวิ้จยั
จะหยิบยกค าพดูของท่านไวใ้นรายงานการวิจยั/วิทยานิพนธแ์ละผลงานทางวิชาการรูปแบบอื่นๆ ผูวิ้จยัจะ
ใชน้ามสมมตุิแทนชื่อและนามสกลุจรงิของท่าน โดยขอ้มลูเหล่านีจ้ะอยู่ในรูปแบบที่ไม่สามารถระบตุวัตน
หรือเชื่อมโยงถึงตวัท่านได ้ 

ทั้งนีโ้ดยความสมัครใจของผู้ตอบแบบวัด/การสัมภาษณ์โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  ที่
ผูต้อบแบบวดั/สมัภาษณ ์ยินยอมท าแบบวดั/ใหบ้นัทกึขอ้มลูดงัรายละเอียดต่อไปนี  ้

    ใหค้วามยนิยอม ตอบแบบสอบวดั/สมัภาษณ ์

    ไม่ใหค้วามยินยอม ตอบแบบสอบวดั/สมัภาษณ ์

 
 

 แบบวัดนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อการประเมินความเป็นพลเมืองต่ืนรู้ของผู้เรียนระดับ
ปริญญาตร ีแบบวดัฉบบันีป้ระกอบดว้ยขอ้ค าถามที่แบ่งเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่ 
 ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบวดั จ านวน 4  ขอ้  

ตอนที่ 2 เป็นแบบวดัเก่ียวกับความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี ดา้นการมีสว่น
รว่มกับสงัคม จ านวน 15  ขอ้  ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม จ านวน 15 ขอ้ ดา้นการรูเ้ท่าทนัในการเป็น
พลเมือง จ านวน 15 ขอ้ รวมทัง้สิน้ 45 ขอ้ 

ตอนที่ 3 ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี  
โปรดตอบแบบวัดตามความเป็นจริงเพื่อประโยชนต์่อการพัฒนาความเป็นพลเมืองตื่นรูข้อง

ผูเ้รียนระดับปริญญาตรีต่อไป โดยข้อมูลที่ไดจ้ากการตอบแบบวัดครัง้นีจ้ะไม่มี ผลกระทบใดกับท่าน
ทัง้สิน้ ขอ้มลูของท่านจะเป็นความลบั โดยการเสนอผลน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูในภาพรวมเท่านัน้ 
ขอขอบคณุที่ไดส้ละเวลาอนัมีค่าใหค้วามรว่มมือในการตอบแบบวดัเป็นอย่างดี 
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ตอนที ่1 ขอ้มลูเก่ียวกบัสถานภาพสว่นบคุคลของผูต้อบแบบวดั  
ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่อง  ขอ้ความที่ตรงกบัสถานภาพของผูต้อบแบบวดั 

 (1) เพศ 

   ชาย   หญิง   ไม่ระบ ุ 
 (2)  อาย ุ

   18-19 ปี  20-22 ปี  มากกว่า 22 ปี โปรดระบ ุ............. ปี 

 (3)  ภมูิล  าเนา 

   กรุงเทพมหานครและปรมิณฑล   ภาคกลาง  ภาคเหนือ  

   ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ   ภาคตะวนัตก  ภาคใต ้

   ภาคตะวนัออก 

 (4)  คณะที่ศกึษา 

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

ตอนที ่2 แบบวดัความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี  
ค าชี้แจง โปรดใส่เครื่องหมาย ลงในช่องคะแนนเพื่อประเมินความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดับ
ปรญิญาตรีของตวัท่านเอง โดยใชเ้กณฑด์งัต่อไปนี ้
  5 หมายถึง ตรงกบัขา้พเจา้มากที่สดุ 

  4 หมายถึง ตรงกบัขา้พเจา้มาก 

  3 หมายถึง ปานกลาง (ตรงบา้งไม่ตรงบา้ง) 
  2 หมายถึง ตรงกบัขา้พเจา้นอ้ย 

  1 หมายถึง ตรงกบัขา้พเจา้นอ้ยที่สดุ 

ค าถาม 

 
เกณฑใ์นการตอบค าถาม 
1 2 3 4 5 

ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม      
1. ฉนัติดตามนโยบายสาธารณะท่ีส่งผลกระทบต่อชุมชนทัง้ในหรือ
นอกมหาวิทยาลยัผ่านสื่อออนไลนเ์ป็นประจ า 

     

2. ฉันมักจะแสดงมุมมองในการประชุมนิสิตนักศึกษาทุกครัง้ท่ีมี
โอกาสเสมอ 

     

3. ฉันยินดีเข้าร่วมกิจกรรมจิตอาสาท่ีจัดโดยมหาวิทยาลัยหรือ
ชมุชนท่ีพกัอาศยัทกุภาคการศกึษา 

     

4. ฉันปฏิบัติตามกฎระเบียบของสถานท่ีต่างๆ เช่น หอพัก วัด 
หอ้งสมดุ  

     

5. ฉันใหค้วามเคารพผูอ้าวุโสและปฏิบตัิตนตามวัฒนธรรมไทยใน      



  
 

182 

ค าถาม 

 
เกณฑใ์นการตอบค าถาม 
1 2 3 4 5 

ทกุโอกาส 
6. ฉันไม่ต้องการแสดงมุมมองในท่ีสาธารณะทั้งในหรือนอก
มหาวิทยาลยัแมจ้ะมีโอกาส  

     

7. ฉันเข้าร่วมประชุมการพัฒนาชุมชนทั้งในมหาวิทยาลัยหรือ
ชมุชนท่ีพกัอาศยัทกุครัง้ที่ไดร้บัเชิญ 

     

8. ฉันพรอ้มรบัฟังความคิดเห็นท่ีแตกต่างของเพื่อนในชัน้เรียนหรือ
สมาชิกในชมุชนเสมอ 

     

9. ฉันมกัจะปฏิเสธการมีส่วนร่วมในกิจกรรมสาธารณประโยชนท์ั้ง
ของคณะหรือชมุชน 

     

10. ฉนัแบ่งปันขอ้มลูท่ีเป็นประโยชนเ์ก่ียวกบัการเรียนและกิจกรรม
พฒันานิสิตแก่เพื่อนๆ เสมอ 

     

11. ฉันร่วมกิจกรรมสานสัมพันธ์ทั้งในสถานศึกษาหรือชุมชน
ทอ้งถิ่นทกุครัง้ที่สามารถท าได ้

     

12. ฉันหลีกเลี่ยงการแสดงมุมมองในประเด็นสาธารณะทั้งในชั้น
เรียนหรือชมุชน  

     

13. ฉันเสนอความคิดเห็นในการพัฒนาทั้งในคณะหรือชุมชนท่ีพัก
อาศยัทกุครัง้ที่มีโอกาส 

     

14. ฉันยินดี เข้าร่วมกิ จกรรมพัฒ นาสังคมทั้ ง ใน หรือนอก
มหาวิทยาลยัอย่างนอ้ยภาคการศกึษาละครัง้ 

     

15. ฉันหาโอกาสเข้าร่วมสืบสานวัฒนธรรมประเพณีทั้งใน
มหาวิทยาลยัหรือชมุชนบา้นเกิดอยู่เสมอ 

     

ด้านความรับผิดชอบต่อสังคม      

1. ฉนัหาโอกาสช่วยงานในสาขาวิชาหรือในคณะทกุภาคการศกึษา      
2. ฉันดูแลรักษาสาธารณสมบัติทั้งในมหาวิทยาลัยหรือชุมชน
เสมือนเป็นทรพัยส์ินของตนเองเสมอ 

     

3. ฉันปฏิบัติตามกฎระเบียบทั้งของมหาวิทยาลัยหรือกฎหมาย
บา้นเมืองทกุครัง้โดยไม่มีขอ้ยกเวน้  

     

4. ฉันมักหาขอ้อา้งเพื่อหลีกเลี่ยงความรบัผิดชอบทั้งในการเรียน
หรือท่ีบา้น 

     

5. ฉันยินดีเข้าร่วมกิจกรรมบ าเพ็ญประโยชน์ทั้งในมหาวิทยาลัย
หรือชมุชนเมื่อมีโอกาส 

     

6. ฉันใชส้ิทธิเลือกตัง้ทุกระดบัทัง้ในมหาวิทยาลัยหรือการเลือกตั้ง
ทอ้งถิ่นเสมอ 

     

7. ฉันติดตามนโยบายของผู้สมัครรบัเลือกตั้งในทุกองคก์ารก่อน      
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ค าถาม 

 
เกณฑใ์นการตอบค าถาม 
1 2 3 4 5 

ตดัสินใจเลือกทกุครัง้ 
8. ฉันรูส้ึกว่าการท าตามหน้าท่ีทั้งในมหาวิทยาลัยหรือท่ีบ้านเป็น
เรื่องน่าเบื่อและไม่จ าเป็น  

     

9. ฉนัช่วยเหลือผูท่ี้เดือดรอ้นทัง้ในมหาวิทยาลยัหรือชมุชนทกุครัง้ท่ี
มีโอกาส 

     

10. ฉันมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ทั้งในชั้นเรียนหรือ
ชมุชนเสมอ 

     

11. ฉันรูส้ึกว่ากิจกรรมสาธารณะของมหาวิทยาลัยหรือชุมชนเป็น
สิ่งท่ีไม่น่าสนใจ  

     

12. ฉนัชกัชวนผูอ้ื่นท าความดีเพื่อส่วนรวมเมื่อมีโอกาสเสมอ      
13. ฉนับริจาคสิ่งของเพื่อสาธารณประโยชน ์      

14. ฉันสนับสนุนกิจกรรมสรา้งความสามัคคีทั้งในหมู่นิสิตหรือ
ชมุชน 

     

15. ฉันเขา้ร่วมกิจกรรมพัฒนาสิ่งแวดลอ้มทั้งในมหาวิทยาลัยหรือ
ชมุชนตามโอกาส 

     

ด้านการรู้เท่าทันในการเป็นพลเมือง      
1. ฉนัวิเคราะหส์าเหตแุละเสนอแนวทางแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดขึน้ในชัน้
เรียนหรือชมุชนทกุครัง้ที่มีโอกาส 

     

2. ฉันศึกษาขอ้มูลใหร้อบดา้นก่อนแสดงมุมมองในท่ีประชุมหรือ
กลุ่มเรียนเสมอ 

     

3. ฉันตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลจากเว็บไซตท์างการหรือ
หน่วยงานรฐัท่ีเก่ียวข้องก่อนแชรข์้อมูลในกลุ่มเรียนหรือโซเชียล
มีเดีย 

     

4. ฉันหาโอกาสในการอ่านข่าวสารท่ีเก่ียวขอ้งกับการศึกษาหรือ
สงัคม 

     

5. ฉันศึกษาผลกระทบของนโยบายสาธารณะท่ีมีต่อนิสิตหรือ
ประชาชนทั่วไปทกุครัง้ก่อนแสดงมมุมอง 

     

6. ฉันแสวงหาข้อมูลจากแหล่งท่ีน่าเชื่อถือ เพื่อประกอบการ
ตดัสินใจ 

     

7. ฉันตรวจสอบขอ้เท็จจริงจากหลายแหล่ง ก่อนตัดสินใจเชื่อทุก
ครัง้ 

     

8.ฉนัแชรข์อ้มลูจากสื่อสงัคมออนไลนท์นัทีโดยไม่ตรวจสอบ       
9. ฉนัศกึษากฎระเบียบท่ีเก่ียวขอ้งกบัการด ารงชีวิตเสมอ      

10. ฉันติดตามข่าวสารเก่ียวกับปัญหาระดับโลก เช่น สิ่งแวดลอ้ม      
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ค าถาม 

 
เกณฑใ์นการตอบค าถาม 
1 2 3 4 5 

สิทธิมนษุยชน หรือความขดัแยง้ระหว่างประเทศทกุสปัดาห ์
11.ฉนัตดัสินปัญหาตามความรูส้กึส่วนตวัเป็นหลกั       
12.ฉันติดตามการท างานขององค์กรนิสิตหรือองค์กรปกครอง
ทอ้งถิ่นอย่างนอ้ยเดือนละครัง้ 

     

13. ฉันติดตามประกาศและกฎหมายใหม่ท่ีเก่ียวขอ้งกับประชาชน
เสมอ 

     

14. ฉนัเชื่อและท าตามกระแสสงัคมโดยไม่ตัง้ค  าถาม       

15. ฉันมกัจะติดตามข่าวกิจกรรมนิสิตและสิ่งอ านวยความสะดวก
ในมหาวิทยาลยัจากเว็บไซตม์หาวิทยาลยั 

     

 

ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี  
ท่านสามารถแสดงความเห็น หรือข้อเสนอแนะอ่ืนท่ีเป็นประโยชน์ในการพัฒนาความเป็น

พลเมืองต่ืนรู้ของผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี 

.........................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................. 
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เลขที่....... แบบวดั………  

แบบวัดเพือ่การวิจัย  
แบบวัดความรอบรู้ด้านกฎหมายของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

ค าชีแ้จง  
ในกรณีท่ีผูต้อบแบบวดัไม่สะดวกใจ หรือขาดความพร้อมท่ีจะตอบแบบวดั หรือตอบค าถามใน

การสัมภาษณ์ ท่านมีสิทธ์ิท่ีจะไม่ตอบค าถามเหล่านั้นได ้รวมทั้งมีสิทธ์ิถอนตวัออกจากการวิจยัน้ีไดทุ้ก
เวลา โดยไม่ต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้า และการไม่เข้าร่วมหรือถอนตัวออกจากการวิจัยน้ี จะไม่มี
ผลกระทบกบัการศึกษา และการประกอบอาชีพของท่านในทุกกรณี 

ขอ้มูลจากการตอบแบบวดั/แบบสัมภาษณ์น้ีจะเก็บรักษาไวใ้นท่ีปลอดภยั ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะ
เป็นรายบุคคล จะรายงานผลการวิจยัในภาพรวมเท่านั้น ในกรณีของการสัมภาษณ์ หากผูว้ิจยัจะหยิบยก
ค าพูดของท่านไวใ้นรายงานการวิจยั/วิทยานิพนธ์และผลงานทางวิชาการรูปแบบอ่ืนๆ ผูว้ิจยัจะใช้นาม
สมมุติแทนช่ือและนามสกุลจริงของท่าน โดยขอ้มูลเหล่าน้ีจะอยู่ในรูปแบบท่ีไม่สามารถระบุตวัตนหรือ
เช่ือมโยงถึงตวัท่านได ้ 

ทั้งน้ีโดยความสมัครใจของผูต้อบแบบวดั/การสัมภาษณ์โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงใน  ท่ี
ผูต้อบแบบวดั/สัมภาษณ์ ยนิยอมท าแบบวดั/ใหบ้นัทึกขอ้มูลดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

    ใหค้วามยนิยอม ตอบแบบวดั/สัมภาษณ์ 

    ไม่ใหค้วามยนิยอม ตอบแบบวดั/สัมภาษณ์ 

 
 

 
 
 

 แบบวดันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อการประเมินความรอบรูด้า้นกฎหมายของผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี 
 แบบวดัฉบบันีป้ระกอบดว้ยขอ้ค าถามที่แบ่งเป็น 2 ตอน ไดแ้ก่ 
 ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบวดั จ านวน 4  ขอ้  

ตอนที่  2 เป็นแบบวัดเก่ียวกับความรอบรูด้้านกฎหมาย 1.ด้านการเข้าถึงและเข้าใจข้อมูล
กฎหมาย จ านวน 15  ขอ้  2.  ดา้นการประเมินและวิเคราะหส์ถานการณท์างกฎหมาย จ านวน 15 ขอ้ 3. 
ดา้นการประยกุตใ์ชแ้ละส่ือสารความรู้ทางกฎหมาย จ านวน 15 ขอ้ รวมทัง้สิน้ 45 ขอ้ 

โปรดตอบแบบวดัตามความเป็นจริงเพื่อประโยชนต์่อการการประเมินความรอบรูด้า้นกฎหมาย 
โดยข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบวัดครัง้นีจ้ะไม่มี ผลกระทบใดกับท่านทั้งสิน้ ข้อมูลของท่านจะเป็น
ความลบั โดยการเสนอผลน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มูลในภาพรวมเท่านั้น ขอขอบคุณที่ไดส้ละเวลา
อนัมีค่าใหค้วามรว่มมือในการตอบแบบวดัเป็นอย่างดี 
ตอนที ่1 ขอ้มลูเก่ียวกบัสถานภาพสว่นบคุคลของผูต้อบแบบวดั  
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ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่อง  ขอ้ความที่ตรงกบัสถานภาพของผูต้อบแบบวดั 

 (1) เพศ 

   ชาย   หญิง   ไม่ระบ ุ 
 (2)  อาย ุ

   18-19 ปี  20-22 ปี  มากกว่า 22 ปี โปรดระบ ุ............. ปี 

 (3)  ภมูิล  าเนา 

   กรุงเทพมหานครและปรมิณฑล   ภาคกลาง  ภาคเหนือ  

   ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ   ภาคตะวนัตก  ภาคใต ้

   ภาคตะวนัออก 

 (4)  คณะที่ศกึษา 

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

ตอนที ่2 แบบวดัความรอบรูด้า้นกฎหมาย 

ค าชีแ้จง โปรดใส่เครื่องหมาย ลงในช่องคะแนนเพื่อประเมินความรอบรูด้า้นกฎหมายของตวัท่านเอง 
โดยใชเ้กณฑด์งัต่อไปนี ้
  5 หมายถึง ตรงกบัขา้พเจา้มากที่สดุ 

  4 หมายถึง ตรงกบัขา้พเจา้มาก 

  3 หมายถึง ปานกลาง (ตรงบา้งไม่ตรงบา้ง) 
  2 หมายถึง ตรงกบัขา้พเจา้นอ้ย 

  1 หมายถึง ตรงกบัขา้พเจา้นอ้ยที่สดุ 

ค าถาม 

 
การประเมิน 

1 2 3 4 5 
ด้านความรู้พืน้ฐานทางกฎหมาย      
1. ท่านเขา้ใจการเช่ือมโยงปัญหามิจฉาชีพกบัโครงสรา้งทางสงัคม      
2. ท่านเขา้ใจวิธีการแจง้ความเม่ือถกูหลอกลวงหรือถกูฉอ้โกง      
3. ท่านทราบถึงรูปแบบการหลอกลวงใหม่ๆ จากแหล่งข่าวที่น่าเช่ือถือ      
4. ท่านทราบวิธีสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสิทธิผู้บริโภคในการซื ้อสินค้า
ออนไลน ์

     

5. ท่านเขา้ใจผลกระทบของปัญหากฎหมายท่ีมีต่อชมุชน      
6. ท่านไม่เขา้ใจว่าการอ่านนโยบายความเป็นส่วนตวัของแอปพลิเคชนัมี
ความส าคญัอย่างไร 

     

7. ท่านเขา้ใจขัน้ตอนการรอ้งเรียนเม่ือถกูละเมิดสิทธิในดา้นต่างๆ      

8. ท่านไม่เคยทราบว่าแหล่งขอ้มูลความรูท้างกฎหมายท่ีน่าเชื่อถือ      
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ค าถาม 

 
การประเมิน 

1 2 3 4 5 
จะคน้พบไดอ้ย่างไร - 
9. ท่านเขา้ใจวิธีไกล่เกลี่ยขอ้พิพาทในชมุชนโดยใชห้ลกักฎหมายได ้      
10. ท่านทราบถึงประโยชน์ในบันทึกข้อมูลการติดต่อกับหน่วยงาน
ราชการ  

     

11. ท่านไม่ทราบถึงสิทธิและหนา้ที่ของตนเองในฐานะผูบ้ริโภค      
12. ท่านมกัจะรวบรวมขอ้มลูเกี่ยวกับหน่วยงานที่ใหค้วามช่วยเหลือทาง
กฎหมายเพ่ือใชใ้นอนาคต 

     

13. ท่านติดตามข่าวสารเกี่ยวกบัการหลอกลวงรูปแบบใหม่ๆเสมอ      
14. ท่านเขา้ใจวิธีการป้องกนัตนเองจากวิธีการฉอ้โกงของมิจฉาชีพ      
15. ท่านมกัจะสอบถามผูรู้เ้ม่ือไม่เขา้ใจประเด็นทางกฎหมาย      
ด้านความเข้าใจกฎหมาย      
1. ท่านวิเคราะหรู์ปแบบการหลอกลวงท่ีแอบแฝงในขอ้เสนอต่างๆ
ได ้

     

2. ท่านประเมินความเสี่ยงก่อนแชรข์อ้มลูส่วนตวัทางออนไลน ์      
3. ท่านมักจะละเลยการวิเคราะห์ความน่าเชื่อถือและผลกระทบ
ทางกฎหมายในการตดัสินใจลงทนุตามค าชักชวน  

     

4. ท่านวิเคราะหส์าเหตุของปัญหาการถูกหลอกลวงในสงัคมไดเ้ป็น
อย่างดี 

     

5. ท่านพิจารณาความน่าเชื่อถือของสินคา้และบริการก่อนตดัสินใจ
ซือ้ทกุครัง้ 

     

6. ท่านตรวจสอบความน่าเชื่อถือของรา้นค้าออนไลน์ก่อนสั่งซือ้
สินคา้เป็นประจ า 

     

7. ท่านมักจะเชื่อข้อความท่ีแชรต์่อในสื่อสังคม โดยไม่เห็นความ
จ าเป็นท่ีตอ้งตรวจสอบก่อน 

     

8. ท่านสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลทาง
กฎหมายไดด้ี 

     

9. ท่านวิเคราะหผ์ลกระทบของการละเมิดสิทธิผูอ้ื่นได ้      
10. ท่านพิจารณาทางเลือกต่างๆ ในการแก้ปัญหาทางกฎหมาย
ก่อนตดัสินใจ 

     

11. ท่านสามารถวิเคราะห์ช่องโหว่ของกฎหมายท่ีมิจฉาชีพใช้
หลอกลวงได ้

     

12. ท่านสามารถประเมินความเป็นไปไดข้องขอ้เสนอท่ีน่าสงสยัได ้      

13. ท่านจะตรวจสอบท่ีมาของขอ้มลูก่อนแชรต์่อทกุครัง้      
14. ท่านแยกแยะการกระท าต่างๆไดว่้าผิดต่อกฎหมายหรือไม่ ได้      
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ค าถาม 

 
การประเมิน 

1 2 3 4 5 
เป็นอย่างดี 
15. ท่านลงนามในเอกสารสญัญาโดยไม่จ าเป็นตอ้งอ่านก่อนแต่อย่างใด       
ด้านการประยุกตใ์ช้กฎหมายในชีวิตประจ าวัน      
1. ท่านสามารถแนะน าวิธีป้องกันการถูกหลอกลวงให้เพื่อนและ
ครอบครวัได ้

     

2. ท่านแชรป์ระสบการณก์ารถกูละเมิดสิทธิเพื่อเตือนผูอ้ื่นเสมอ      

3. ท่านเผยแพร่ข้อมูลเก่ียวกับมิจฉาชีพโดยไม่ตรวจสอบความ
ถกูตอ้ง 

     

4. ท่านมักจะหาโอกาสร่วมรณรงคใ์ห้ความรูเ้ก่ียวกับการป้องกัน
การถกูหลอกลวงทัง้ในมหาวิทยาลยัและในชมุชน 

     

5. ท่านสามารถแนะน าขัน้ตอนการแจง้ความเมื่อถูกละเมิดสิทธิแก่
ผูอ้ื่นไดเ้ป็นอย่างดี 

     

6. ท่านไม่ใหค้วามสนใจการแจง้เตือนผูอ้ื่นเมื่อพบการหลอกลวง       

7. ท่านมักจะหาโอกาสมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาการละเมิดสิทธิ
ในชมุชน 

     

8.ท่านแบ่งปันขอ้มลูเก่ียวกบัสิทธิผูบ้ริโภคใหผู้อ้ื่น      
9. ท่านช่วยเหลือผูอ้ื่นในการรอ้งเรียนเมื่อถกูละเมิดสิทธิ      

10. ท่านไม่เช่ือขอ้ความชวนลงทุนที่ส่งมาทางขอ้ความส่วนตัว จนกว่า
จะไดต้รวจสอบเสียก่อน  

     

11.ท่านใชส้ื่อสงัคมในการเผยแพรค่วามรูด้า้นกฎหมาย      
12.ท่านมกัจะเขา้ร่วมในการเสนอแนะการแกปั้ญหาการถูกละเมิด
ในมหาวิทยาลยัและในชมุชน 

     

13. ท่านมักเข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาความรู้ด้านกฎหมายใน
มหาวิทยาลยัและในชมุชน 

     

14. ท่านแนะน าแหล่งขอ้มลูความรูท้างกฎหมายท่ีน่าเชื่อถือใหผู้อ้ื่น
อยู่เสมอ 

     

15. ท่านมักจะลบหลักฐานการสนทนา หรือหลักฐานการโอนเงิน
ภายหลงัท าธุรกรรมออนไลน ์
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การประเมินค่าความเทีย่งตรงเชิงเนือ้หาแบบสอบถามและแบบวัด 

รายการแบบสอบถามและแบบวัด 

1. แบบสอบถามความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรู ้
2. แบบวดัความเป็นพลเมืองตื่นรู ้
3. แบบวดัความรอบรูด้า้นกฎหมาย 
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1. ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒ ิแบบประเมินความเทีย่งตรงของเนือ้หา ของแบบสอบถามความ
ต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

 

 
ช่ือ - นามสกุล    
.................................................................................................................................                                                                                                           

ค าชี้แจง : แบบสอบถามความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผู้เรียน
ระดับปริญญาตรี เป็นแบบมาตรประเมินค่า (Rating Scale) ที่มีการตอบสนองซ ้า (Dual-
Response choice) (Brazell et al., 2006) มีวตัถุประสงคใ์หผู้ต้อบแบบสอบถามประเมินสภาพที่
เป็นอยู่และสภาพที่ควรจะเป็นในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียน มีองคป์ระกอบ 3 
ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นการมีส่วนร่วมกบัสงัคม 2) ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม และ 3) ดา้นการรูเ้ท่า
ทนัในการเป็นพลเมือง   

1. วัตถุประสงค ์
 1.1 เพื่อรวบรวมความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญเก่ียวกบัแบบสอบถามความตอ้งการจ าเป็น
ในการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี ว่ามีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา
ครอบคลมุคณุลกัษณะของการเป็นพลเมืองต่ืนรูใ้นประเด็นที่ก าหนดไวห้รือไม่ 
 1.2 เพื่อรวบรวมขอ้เสนอแนะและสิ่งที่ตอ้งปรบัปรุงจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

2. คุณลักษณะของการเป็นพลเมืองตื่นรู้ 
 คณุลกัษณะของการเป็นพลเมืองตื่นรู ้สามารถแบ่งออกเป็น 3 องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่  

1) ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม คือ การที่บุคคลมีความสนใจและความรบัผิดชอบต่อ
สงัคมปฏิบติัตามกฎหมายและค่านิยมที่เหมาะสมกบัสงัคมที่อาศยัรว่มกนั  

2) ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม คือ การที่บุคคลท าหนา้ที่ของพลเมืองที่ดีทางสงัคม เขา้
รว่มกิจกรรมการกศุล อาสาสมคัร จิตอาสา กิจกรรมการตดัสินใจทางการเมือง  

3) ดา้นการรูเ้ท่าทนัในการเป็นพลเมือง  คือ การที่บุคคลมีความรูแ้ละความเขา้ใจเก่ียวกบั
ปัญหาและประเด็นส าคญัที่เก่ียวขอ้งกบัสงัคมไทยและสงัคมโลก และสามารถตัดสินใจเลือกและ
คิดเชิงวิพากษอ์ย่างสรา้งสรรคใ์นการหาสาเหต ุเสนอทางออกอย่างถูกตอ้งและมีอิสระ  
 ผูว้ิจยัสรา้งแบบสอบถามตามคณุลกัษณะของผูท้ี่เป็นพลเมืองตื่นรูท้ีไดส้งัเคราะหจ์ากการ
ทบทวนวรรณกรรม โดยเป็นแบบสอบถามชนิดประเมิน 5 ระดับ ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s 
Rating Scale) (Kandasamy et al., 2020) 
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3. โครงสร้างเชิงเนือ้หา (Blueprint) 
คุณลักษณะการเป็นพลเมืองตืน่รู้ จ านวน (ข้อ) 

1) ดา้นการมีส่วนรว่มกบัสงัคม 10 

2) ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม 10 

3) ดา้นการรูเ้ท่าทนัในการเป็นพลเมือง   10 

รวม 30 

 

4. ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

 การแสดงมุมมองของผูเ้ชี่ยวชาญต่อความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาของแบบสอบถามความตอ้งการ
จ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี มีเกณฑใ์นการประเมิน ดงันี  ้
 + 1  = แน่ใจว่าข้อค าถามมีความครอบคลุมและสอดคลอ้งกับคุณลักษณะของการเป็น
พลเมืองตื่นรู ้

  0  = ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความครอบคลุมและสอดคลอ้งกับคณุลกัษณะของการเป็น
พลเมืองตื่นรู ้

 - 1  = แน่ใจว่าขอ้ค าถามไม่มีความครอบคลุมและสอดคลอ้งกับคณุลกัษณะของการเป็น
พลเมืองตื่นรู ้

 ขอใหผู้เ้ชี่ยวชาญแสดงมุมมอง โดยใส่เครื่องหมาย  / ลงในช่องระดับความคิดเห็นและเขียน
ขอ้เสนอแนะลงในช่องขอ้เสนอแนะ 

 ขอความอนุเคราะหจ์ากผู้เชี่ยวชาญแสดงมุมมองในการประเมินทุก ๆ ข้อค าถามในรายการ
ประเมิน 

 

รายการประเมิน 
การพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม คือ การทีบุ่คคลมีความสนใจและความรับผิดชอบต่อสังคมปฏิบัติตามกฎหมาย
และค่านิยมทีเ่หมาะสมกับสังคมทีอ่าศัยร่วมกัน 

1. ฉนัติดตามข่าวสารและนโยบายของภาครฐั     

2. ฉนัเป็นอาสาสมคัรในการท ากิจกรรมต่างๆ 
ของชมุชน 

    

3. ฉันส่วนร่วมแสดงมุมมองในกิจกรรมต่างๆ 
ของชมุชน 

    

4. ฉนัรว่มแสดงมมุมองและเสนอแนวทางในการ
พฒันาชมุชนอย่างต่อเนื่อง 

    

5. ฉนัเคารพและปฏิบตัิตามค่านิยมทางสงัคม     
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รายการประเมิน 
การพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

6. ฉนัแสดงมมุมองในท่ีประชมุต่างๆ อยู่เสมอ     

7. ฉันเข้าใจถึงหลักการเก่ียวกับคุณธรรม และ
จริยธรรม  

    

8. ฉันท าตามสมาชิกส่วนใหญ่ในสังคม โดย
ไม่ไดค้  านึงถึงความถกูตอ้งของกฎหมาย  

    

9. ฉันไม่ท าผิดกฎหมาย ทั้งต่อหนา้และลบัหลัง
ผูอ้ื่น 

    

10.ฉนัไม่สนใจและไม่เขา้รว่มกิจกรรมของชมุชน     

ด้านความรับผิดชอบต่อสังคม คือ การทีบุ่คคลท าหน้าทีข่องพลเมืองที่ดีทางสังคม เข้าร่วมกิจกรรมการกุศล 
อาสาสมัคร จิตอาสา กิจกรรมการตัดสินใจทางการเมือง 

1 ฉันเคารพและปฏิบัติตามกฎหมายอย่าง
เครง่ครดั  

    

2. ฉันปฏิบัติตามขนบธรรมเนียมประเพณี และ
วฒันธรรมของชาติ 

    

 3. ฉันรบัฟังและปฏิบัติตามค าสั่งสอนของพ่อ
แม่ ครู อาจารย ์ 

    

4. ฉันมักหาทางออกให้ตัวเองพ้นความผิดอยู่
เสมอ 

    

5. ฉนัรูร้กัและสรา้งความสามคัคี     

6.ฉันรูจ้ักผิดชอบชั่วดีตามหลักจริยธรรม และ
หลกัธรรมของศาสนา  

    

7. ฉนัมีความรอบรู ้มีสติปัญญาขยนัขนัแข็ง      

8. ฉันหมั่ นสร้างความเจริญก้าวหน้าให้แก่
ตนเอง  

    

9. ฉันให้ความส าคัญกับคนนอกมากกว่าคน
ภายในครอบครวั  

    

10. ฉนัเป็นผูม้ีน า้ใจเอือ้เฟ้ือเผื่อแผ่     

ด้านการรู้เท่าทันในการเป็นพลเมือง  คือ การที่บุคคลมี ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาและประเด็น
ส าคัญทีเ่กี่ยวข้องกับสังคมไทยและสังคมโลก และสามารถตัดสินใจเลือกและคิดเชิงวิพากษใ์นการหาสาเหตุ 
เสนอทางออกอย่างถูกต้องและมีอิสระ 

1. ฉันทราบ อธิบายถึงสาเหตุของปัญหาของ
สงัคมไทยได ้

    

2. ฉันทราบ อธิบายถึงสาเหตุของปัญหาด้าน
เศรษฐกิจ การเมืองของสงัคมโลก  
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รายการประเมิน 
การพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

3. ฉันทราบดีว่าความเสมอภาคเป็นพื ้นฐานท่ี
ส าคญัท่ีส่งผลต่อความสงบสขุในสงัคม 

    

4. ฉันเขา้ใจและให้ความเคารพความแตกต่าง
ทางเชือ้ชาติ วฒันธรรม และศาสนา 

    

5. ฉนัเลือกสิ่งที่ถกูใจมากกว่าความถกูตอ้ง      

6. ฉันแสวงหาขอ้มูลจากแหล่งท่ีน่าเชื่อถือ เพื่อ
ประกอบการตดัสินใจ 

    

7. ฉันเขา้ใจดีว่าการปรบัเปลี่ยนขอ้กฎหมายให้
ทนัยคุสมยัเป็นสิ่งท่ีพึงกระท า 

    

8.ฉนัสามารถแยกแยะขอ้เท็จจริงตามหลกัความ
สมเหตุผลไดอ้ย่างรูเ้ท่าทัน และไม่ตกเป็นเหยื่อ
ของสงัคม 

    

9. ฉันวิพากษ์สถานการณ์ทางสังคมอย่าง
สรา้งสรรค ์ 

    

10. ฉันปฏิบตัิตามเสียงส่วนใหญ่โดยไม่ค านึงถึง
ความถกูตอ้งตามกฎหมาย  

    

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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2. ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิแบบประเมินความเทีย่งตรงเชิงเนือ้หาของแบบวัดความเป็นพลเมืองต่ืน
รู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

 

 

ช่ือ - นามสกุล                                                                                                              . 
ค าชีแ้จง : แบบวดัความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี เป็นแบบมาตรประเมินค่า (Rating 

Scale) ที่มีการตอบสนองซ ้า (Dual-Response choice) (Brazell et al., 2006) มีวัตถุประสงค์ให้ผู้ตอบ
แบบสอบถามประเมินความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียน มีองคป์ระกอบ 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นการมีส่วน
รว่มกบัสงัคม 2) ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม และ 3) ดา้นการรูเ้ท่าทนัในการเป็นพลเมือง   

1. วัตถุประสงค ์

 1.1 เพื่อรวบรวมความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญเก่ียวกับแบบวดัความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้รียน
ระดับปริญญาตรี ว่ามีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาครอบคลุมคุณลักษณะของการเป็นพลเมืองตื่นรูใ้น
ประเด็นที่ก าหนดไวห้รือไม่ 
 1.2 เพื่อรวบรวมขอ้เสนอแนะและสิ่งที่ตอ้งปรบัปรุงจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

2. คุณลักษณะของการเป็นพลเมืองต่ืนรู้ 

 คณุลกัษณะของการเป็นพลเมืองตื่นรู ้สามารถแบ่งออกเป็น 3 องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่  
1) ดา้นการมีส่วนร่วมกับสังคม คือ การที่บุคคลมีความสนใจและความรบัผิดชอบต่อสังคม

ปฏิบตัิตามกฎหมายและค่านิยมที่เหมาะสมกบัสงัคมที่อาศยัรว่มกนั  
2) ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม คือ การที่บุคคลท าหนา้ที่ของพลเมืองที่ดีทางสงัคม เขา้ร่วม

กิจกรรมการกศุล อาสาสมคัร จิตอาสา กิจกรรมการตดัสินใจทางการเมือง  
3) ดา้นการรูเ้ท่าทนัในการเป็นพลเมือง  คือ การที่บคุคลมีความรูแ้ละความเขา้ใจเก่ียวกบัปัญหา

และประเด็นส าคญัที่เก่ียวขอ้งกับสงัคมไทยและสงัคมโลก และสามารถตดัสินใจเลือกและคิดเชิงวิพากษ์
อย่างสรา้งสรรคใ์นการหาสาเหต ุเสนอทางออกอย่างถูกตอ้งและมีอิสระ  
 ผู้วิจัยสรา้งแบบสอบถามตามคุณลักษณะของผู้ที่ เป็นพลเมืองตื่นรู ้ทีได้สังเคราะห์จากการ
ทบทวนวรรณกรรม โดยเป็นแบบสอบถามชนิดประเมิน 5 ระดบั ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s Rating Scale) 
(Kandasamy et al., 2020) 

3. โครงสร้างเชิงเนือ้หา (Blueprint) 
คณุลักษณะการเป็นพลเมืองตืน่รู้ จ านวน (ข้อ) 

1) ดา้นการมีส่วนรว่มกบัสงัคม 15 

2) ดา้นความรบัผิดชอบต่อสงัคม 15 

3) ดา้นการรูเ้ท่าทนัในการเป็นพลเมือง   15 

รวม 45 
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4. ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

 การแสดงมมุมองของผูเ้ชี่ยวชาญต่อความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาของวดัความเป็นพลเมืองตื่นรูข้อง
ผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี มีเกณฑใ์นการประเมิน ดงันี ้
 + 1  = แน่ใจว่าข้อค าถามมีความครอบคลุมและสอดคลอ้งกับคุณลักษณะของการเป็น
พลเมืองตื่นรู ้
  0  = ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความครอบคลุมและสอดคลอ้งกับคณุลกัษณะของการเป็น
พลเมืองตื่นรู ้
 - 1  = แน่ใจว่าขอ้ค าถามไม่มีความครอบคลุมและสอดคลอ้งกับคณุลกัษณะของการเป็น
พลเมืองตื่นรู ้
 ขอใหผู้เ้ชี่ยวชาญแสดงมุมมอง โดยใส่เครื่องหมาย  / ลงในช่องระดับความคิดเห็นและเขียน
ขอ้เสนอแนะลงในช่องขอ้เสนอแนะ 
 ขอความอนุเคราะหจ์ากผู้เชี่ยวชาญแสดงมุมมองในการประเมินทุก ๆ ข้อค าถามในรายการ
ประเมิน 
 

รายการประเมิน 
การพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม คือ การที่บุคคลมีความสนใจและความรับผิดชอบต่อสังคมปฏิบัติตาม
กฎหมายและค่านิยมทีเ่หมาะสมกับสังคมทีอ่าศัยร่วมกัน 
1. ฉันติดตามนโยบายสาธารณะที่ส่งผล
ก ร ะ ท บ ต่ อ ชุ ม ช น ทั้ ง ใ น ห รื อ น อ ก
มหาวิทยาลยัผ่านสื่อออนไลนเ์ป็นประจ า 

    

2. ฉนัมกัจะแสดงมมุมองในการประชมุ
นิสิตนกัศกึษาทกุครัง้ที่มีโอกาสเสมอ 

    

3. ฉันยินดีเขา้ร่วมกิจกรรมจิตอาสาที่จัด
โดยมหาวิทยาลยัหรือชมุชนที่พกัอาศยัทุก
ภาคการศกึษา 

    

4. ฉันปฏิบัติตามกฎระเบียบของสถานที่
ต่างๆ เช่น หอพกั วดั หอ้งสมดุ  

    

5. ฉันใหค้วามเคารพผู้อาวุโสและปฏิบัติ
ตนตามวฒันธรรมไทยในทกุโอกาส 

    

6. ฉั น ไม่ ต้อ งการแสดงมุมมองในที่
สาธารณะทัง้ในหรือนอกมหาวิทยาลยัแม้
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รายการประเมิน 
การพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

จะมีโอกาส  
7. ฉันเขา้ร่วมประชุมการพัฒนาชุมชนทัง้
ในมหาวิทยาลยัหรือชุมชนที่พักอาศัยทุก
ครัง้ที่ไดร้บัเชิญ 

    

8. ฉันพรอ้มรบัฟังความคิดเห็นที่แตกต่าง
ของเพื่อนในชัน้เรียนหรือสมาชิกในชมุชน
เสมอ 

    

9. ฉันมักจะปฏิ เสธการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมสาธารณประโยชน์ทั้งของคณะ
หรือชมุชน 

    

10. ฉันแบ่งปันข้อมูลที่ เป็นประโยชน์
เก่ียวกบัการเรียนและกิจกรรมพฒันานิสิต
แก่เพื่อนๆ เสมอ 

    

11. ฉันร่วมกิจกรรมสานสัมพันธ์ทั้งใน
สถานศึกษาหรือชุมชนท้องถิ่นทุกครัง้ที่
สามารถท าได ้

    

12. ฉันหลีกเลี่ยงการแสดงมุมมองใน
ประเด็นสาธารณะทั้งในชั้น เรียนหรือ
ชมุชน  

    

13. ฉันเสนอความคิดเห็นในการพัฒนา
ทัง้ในคณะหรือชุมชนที่พักอาศยัทุกครัง้ที่
มีโอกาส 

    

14. ฉันยินดีเขา้ร่วมกิจกรรมพัฒนาสงัคม
ทั้งในหรือนอกมหาวิทยาลัยอย่างน้อย
ภาคการศกึษาละครัง้ 

    

15.  ฉั น ห า โอ ก า ส เข้ า ร่ ว ม สื บ ส าน
วัฒนธรรมประเพณีทั้งในมหาวิทยาลัย
หรือชมุชนบา้นเกิดอยู่เสมอ 

    

ด้านความรับผิดชอบต่อสังคม คือ การที่บุคคลท าหน้าที่ของพลเมืองที่ดีทางสังคม เข้าร่วมกิจกรรม
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รายการประเมิน 
การพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

การกุศล อาสาสมัคร จิตอาสา กิจกรรมการตัดสินใจทางการเมือง 
1. ฉันหาโอกาสช่วยงานในสาขาวิชาหรือ
ในคณะทกุภาคการศกึษา 

    

2. ฉันดูแลรักษาสาธารณสมบัติทั้งใน
มหาวิทยาลัยหรือชุมชน เสมือน เป็น
ทรพัยส์ินของตนเองเสมอ 

    

3. ฉันปฏิบัติ ตามกฎระเบี ยบทั้งของ
มหาวิทยาลัยหรือกฎหมายบา้นเมืองทุก
ครัง้โดยไม่มีขอ้ยกเวน้  

    

4. ฉันมักหาข้ออ้างเพื่อหลีกเลี่ยงความ
รบัผิดชอบทัง้ในการเรียนหรือที่บา้น 

    

5. ฉั น ยิ นดี เข้า ร่วมกิ จกรรมบ า เพ็ ญ
ประโยชน์ทั้งในมหาวิทยาลัยหรือชุมชน
เม่ือมีโอกาส 

    

6. ฉันใช้สิท ธิ เลือกตั้งทุกระดับทั้ งใน
มหาวิทยาลัยหรือการเลือกตั้งท้องถิ่น
เสมอ 

    

7. ฉันติดตามนโยบายของผู้สมัครรับ
เลือกตัง้ในทุกองคก์ารก่อนตัดสินใจเลือก
ทกุครัง้ 

    

8. ฉัน รู ้สึก ว่าการท าตามหน้าที่ ทั้งใน
มหาวิทยาลัยหรือที่บ้านเป็นเรื่องน่าเบื่อ
และไม่จ าเป็น  

    

9. ฉั น ช่ วย เห ลื อผู้ ที่ เดื อด ร้อนทั้ ง ใน
มหาวิทยาลยัหรือชมุชนทกุครัง้ที่มีโอกาส 

    

10. ฉันมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาที่
เกิดขึน้ทัง้ในชัน้เรียนหรือชมุชนเสมอ 

    

11. ฉัน รู ้สึกว่ากิจกรรมสาธารณะของ
มหาวิทยาลัยหรือชุมชน เป็นสิ่ งที่ ไม่

    



  
 

198 

รายการประเมิน 
การพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

น่าสนใจ  
12. ฉั น ชั ก ช วน ผู้ อื่ น ท าค วามดี เพื่ อ
สว่นรวมเมื่อมีโอกาสเสมอ 

    

13.  ฉั น บ ริ จ า ค สิ่ ง ข อ ง เ พื่ อ
สาธารณประโยชน ์

    

14. ฉันสนับสนุนกิจกรรมสร้างความ
สามคัคีทัง้ในหมู่นิสิตหรือชมุชน 

    

15.  ฉั น เข้ า ร่ ว ม กิ จ ก ร ร ม พั ฒ น า
สิ่งแวดลอ้มทัง้ในมหาวิทยาลยัหรือชุมชน
ตามโอกาส 

    

ด้านการรู้เท่าทันในการเป็นพลเมือง  คือ การที่บุคคล มีความรู้และความเข้าใจเก่ียวกับปัญหาและ
ประเด็นส าคัญที่เก่ียวข้องกับสังคมไทยและสังคมโลก และสามารถตัดสินใจเลือกและคิดเชิงวิพากษ์
ในการหาสาเหตุ เสนอทางออกอย่างถูกต้องและมีอิสระ 
1. ฉัน วิเคราะห์สาเหตุและเสนอแนว
ทางแก้ไขปัญหาที่เกิดขึน้ในชั้นเรียนหรือ
ชมุชนทกุครัง้ที่มีโอกาส 

    

2. ฉันศึกษาขอ้มูลใหร้อบดา้นก่อนแสดง
มมุมองในที่ประชมุหรือกลุม่เรียนเสมอ 

    

3. ฉันตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล
จากเว็บไซต์ทางการหรือหน่วยงานรัฐที่
เก่ียวขอ้งก่อนแชรข์อ้มูลในกลุ่มเรียนหรือ
โซเชียลมีเดีย 

    

4. ฉันหาโอกาสในการอ่านข่าวสารที่
เก่ียวขอ้งกบัการศกึษาหรือสงัคม 

    

5. ฉันศึกษาผลกระทบของนโยบาย
สาธารณะที่มีต่อนิสิตหรือประชาชนทั่วไป
ทกุครัง้ก่อนแสดงมมุมอง 

    

6. ฉนัแสวงหาขอ้มลูจากแหลง่ที่น่าเชื่อถือ 
เพื่อประกอบการตดัสินใจ 
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รายการประเมิน 
การพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

7. ฉันตรวจสอบข้อเท็จจริงจากหลาย
แหลง่ ก่อนตดัสินใจเชื่อทกุครัง้ 

    

8.ฉันแชร์ข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์
ทนัทีโดยไม่ตรวจสอบ  

    

9. ฉันศึกษากฎระเบียบที่เก่ียวขอ้งกับการ
ด ารงชีวิตเสมอ 

    

10. ฉันติดตามข่าวสารเก่ียวกับปัญหา
ระดบัโลก เช่น สิ่งแวดลอ้ม สิทธิมนษุยชน 
หรือความขัดแย้งระหว่างประเทศทุก
สปัดาห ์

    

11.ฉนัตดัสินปัญหาตามความรูส้กึสว่นตวั
เป็นหลกั  

    

12.ฉันติดตามการท างานขององคก์รนิสิต
หรือองค์กรปกครองท้องถิ่นอย่างน้อย
เดือนละครัง้ 

    

13. ฉันติดตามประกาศและกฎหมายใหม่
ที่เก่ียวขอ้งกบัประชาชนเสมอ 

    

14. ฉันเชื่อและท าตามกระแสสังคมโดย
ไม่ตัง้ค าถาม  

    

15. ฉันมักจะติดตามข่าวกิจกรรมนิสิต
แ ล ะ สิ่ ง อ า น ว ย ค ว า ม ส ะ ด ว ก ใ น
มหาวิทยาลยัจากเว็บไซตม์หาวิทยาลยั 

    

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
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3. ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒแิบบประเมินความเทีย่งตรงเชิงเนือ้หาของแบบวัดความ
รอบรู้ด้านกฎหมายของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

 

 

ช่ือ - นามสกุล                                                                                                              . 
ค าชี้แจง : แบบวัดความรอบรูด้า้นกฎหมายของผู้เรียนระดับปริญญาตรี เป็นแบบมาตรประเมินค่า 
(Rating Scale) ที่มีการตอบสนองซ า้ (Dual-Response choice) (Brazell et al., 2006) มีวัตถุประสงคใ์หผู้ต้อบ
แบบสอบถามประเมินความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผู้เรียน มีองคป์ระกอบ 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นความรู ้
พื ้นฐานทางกฎหมาย 2) ด้านความเข้าใจกฎหมาย และ 3) ด้านการประยุกต์ใช้กฎหมายใน
ชีวิตประจ าวนั 

1. วัตถุประสงค ์

 1.1 เพื่อรวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับแบบวัดความรอบรูด้า้นกฎหมายของ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรี ว่ามีความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหาครอบคลุมความหมายของความรอบรูด้้าน
กฎหมายในประเด็นที่ก าหนดไวห้รือไม่ 
 1.2 เพื่อรวบรวมขอ้เสนอแนะและสิ่งที่ตอ้งปรบัปรุงจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

2. ความหมายของความรอบรูด้า้นกฎหมาย 

 ความหมายของความรอบรูด้า้นกฎหมาย สามารถแบ่งออกเป็น 3 องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่  
1) ดา้นความรูพ้ืน้ฐานทางกฎหมาย คือ การที่บุคคลมีความเขา้ใจขอ้มูลกฎหมายจากแหล่งที่

น่าเชื่อถือ และมีความสามารถในการจดจ าและระบุสิทธิ หนา้ที่ และขอ้กฎหมายพืน้ฐานที่เก่ียวขอ้งกับ
ชีวิตประจ าวนั 

2) ดา้นความเขา้ใจกฎหมาย คือ การที่บุคคลมีความสามารถในการตรวจสอบความน่าเชื่อถือ
ของขอ้มลูทางกฎหมาย การวิเคราะหส์ถานการณแ์ละระบปุระเด็นทางกฎหมายที่เก่ียวขอ้ง และสามารถ
คาดการณผ์ลกระทบที่อาจเกิดขึน้จากการกระท าทางกฎหมาย 

3) ดา้นการประยุกตใ์ชก้ฎหมายในชีวิตประจ าวัน คือ การที่บุคคลมีความสามารถในการน า
ความรูท้างกฎหมายไปใชแ้กปั้ญหาในสถานการณ์จริง สามารถถ่ายทอดความรูท้างกฎหมายใหผู้อ้ื่น
เขา้ใจ และการมีสว่นรว่มในกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบักฎหมายในชมุชน 

 ผูวิ้จยัสรา้งแบบสอบถามตามคคุวามรอบรูด้า้นกฎหมายทีไดจ้ากการทบทวนวรรณกรรม โดย
เป็นแบบสอบถามชนิดประเมิน 5 ระดับ ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s Rating Scale) (Kandasamy et al., 
2020) 
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3. โครงสร้างเชิงเนือ้หา (Blueprint) 
ความหมายของความรอบรู้ด้านกฎหมาย จ านวน (ข้อ) 

1) ดา้นความรูพ้ืน้ฐานทางกฎหมาย 15 
2) ดา้นความเขา้ใจกฎหมาย 15 
3) ดา้นการประยกุตใ์ชก้ฎหมายในชีวิตประจ าวนั 15 

รวม 45 

 

4. ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

 การแสดงมุมมองของผู้เชี่ยวชาญต่อความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหาของแบบวัดความรอบรูด้้าน
กฎหมายของผูเ้รียนระดบัปรญิญาตรี มีเกณฑใ์นการประเมิน ดงันี ้
 + 1  = แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความครอบคลุมและสอดคลอ้งกับความหมายของความรอบรู ้
ดา้นกฎหมาย   
 0  = ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความครอบคลมุและสอดคลอ้งกบัความหมายของความรอบ
รูด้า้นกฎหมาย 

 - 1  = แน่ใจว่าขอ้ค าถามไม่มีความครอบคลมุและสอดคลอ้งกบัความหมายของความรอบ
รูด้า้นกฎหมาย 

 ขอใหผู้เ้ชี่ยวชาญแสดงมุมมอง โดยใส่เครื่องหมาย  / ลงในช่องระดับความคิดเห็นและเขียน
ขอ้เสนอแนะลงในช่องขอ้เสนอแนะ 

 ขอความอนุเคราะหจ์ากผู้เชี่ยวชาญแสดงมุมมองในการประเมินทุก ๆ ข้อค าถามในรายการ
ประเมิน 

รายการประเมิน 
การพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านความรู้พืน้ฐานทางกฎหมายคือ การที่บุคคลมีความเข้าใจข้อมูลกฎหมายจากแหล่งที่น่าเชื่อถือ 
และมีความสามารถในการจดจ าและระบุสิทธิ หน้าที่ และข้อกฎหมายพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวัน 

1. ท่านเข้าใจการเชื่อมโยงปัญหามิจฉาชีพ
กบัโครงสรา้งทางสงัคม 

    

2. ท่านเขา้ใจวิธีการแจง้ความเมื่อถกู
หลอกลวงหรือถกูฉอ้โกง 

    

3. ท่านทราบถึงรูปแบบการหลอกลวงใหม่ๆ 
จากแหล่งข่าวที่น่าเชื่อถือ 

    

4. ท่านทราบวิธีสืบค้นข้อมูลเก่ียวกับสิทธิ     
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ผูบ้รโิภคในการซือ้สินคา้ออนไลน ์
5. ท่านเขา้ใจผลกระทบของปัญหากฎหมาย
ที่มีต่อชมุชน 

    

6. ท่านไม่เข้าใจว่าการอ่านนโยบายความ
เป็นส่วนตัวของแอปพลิเคชันมีความส าคัญ
อย่างไร 

    

7. ท่านเข้าใจขั้นตอนการรอ้งเรียนเมื่อถูก
ละเมิดสิทธิในดา้นต่างๆ 

    

8. ท่านไม่เคยทราบว่าแหล่งข้อมูลความรู้
ทางกฎหมายที่น่าเชื่อถือจะคน้พบไดอ้ย่างไร 
- 

    

9. ท่านเขา้ใจวิธีไกล่เกล่ียขอ้พิพาทในชุมชน
โดยใชห้ลกักฎหมายได ้

    

10. ท่านทราบถึงประโยชน์ในบันทึกข้อมูล
การติดต่อกบัหน่วยงานราชการ  

    

11. ท่านไม่ทราบถึงสิทธิและหน้าที่ ของ
ตนเองในฐานะผูบ้รโิภค 

    

12. ท่ านมักจะรวบรวมข้อมูล เก่ี ยวกับ
หน่วยงานที่ใหค้วามช่วยเหลือทางกฎหมาย
เพื่อใชใ้นอนาคต 

    

13. ท่ านติ ดตามข่ าวสารเก่ี ยวกับ การ
หลอกลวงรูปแบบใหม่ๆเสมอ 

    

14. ท่านเข้าใจวิธีการป้องกันตนเองจาก
วิธีการฉอ้โกงของมิจฉาชีพ 

    

15. ท่านมักจะสอบถามผู้ รู ้เมื่ อไม่ เข้าใจ
ประเด็นทางกฎหมาย 

    

ด้านความเข้าใจกฎหมาย คือ การทีบุ่คคลมีความสามารถในการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล
ทางกฎหมาย การวิเคราะห์สถานการณ์และระบุประเด็นทางกฎหมายที่เกี่ยวข้อง และสามารถ
คาดการณผ์ลกระทบทีอ่าจเกิดขึน้จากการกระท าทางกฎหมาย 
1. ท่านวิเคราะหรู์ปแบบการหลอกลวงที่แอบ
แฝงในขอ้เสนอต่างๆได ้

    

2. ท่านประเมินความเส่ียงก่อนแชรข์้อมูล     



  
 

203 

รายการประเมิน 
การพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ส่วนตวัทางออนไลน ์
3. ท่านมักจะละเลยการวิเคราะห์ความ
น่าเชื่อถือและผลกระทบทางกฎหมายในการ
ตดัสินใจลงทนุตามค าชกัชวน  

    

4. ท่านวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาการถูก
หลอกลวงในสงัคมไดเ้ป็นอย่างดี 

    

5. ท่านพิจารณาความน่าเชื่อถือของสินค้า
และบรกิารก่อนตดัสินใจซือ้ทกุครัง้ 

    

6. ท่านตรวจสอบความน่าเชื่อถือของรา้นคา้
ออนไลนก์่อนสั่งซือ้สินคา้เป็นประจ า 

    

7. ท่านมักจะเชื่อข้อความที่แชรต์่อในส่ือ
สั งคม  โด ย ไม่ เห็ นค วามจ า เป็ นที่ ต้อ ง
ตรวจสอบก่อน 

    

8. ท่านสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของ
แหล่งขอ้มลูทางกฎหมายไดด้ี 

    

9. ท่านวิเคราะห์ผลกระทบของการละเมิด
สิทธิผูอ้ื่นได ้

    

10. ท่านพิจารณาทางเลือกต่างๆ ในการ
แกปั้ญหาทางกฎหมายก่อนตดัสินใจ 

    

11. ท่ านสามารถวิ เคราะห์ช่องโหว่ของ
กฎหมายที่มิจฉาชีพใชห้ลอกลวงได ้

    

12. ท่านสามารถประเมินความเป็นไปไดข้อง
ขอ้เสนอที่น่าสงสยัได ้

    

13. ท่านจะตรวจสอบที่มาของข้อมูลก่อน
แชรต์่อทกุครัง้ 

    

14. ท่านแยกแยะการกระท าต่างๆได้ว่าผิด
ต่อกฎหมายหรือไม่ ไดเ้ป็นอย่างดี 

    

15. ท่านลงนามในเอกสารสัญญาโดยไม่
จ าเป็นตอ้งอ่านก่อนแต่อย่างใด  
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รายการประเมิน 
การพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านการประยุกตใ์ช้กฎหมายในชีวิตประจ าวัน คือ การที่บุคคลมีความสามารถในการน าความรู้ทาง
กฎหมายไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณจ์ริง สามารถถ่ายทอดความรู้ทางกฎหมายให้ผู้อื่นเข้าใจ และ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรมทีเ่กี่ยวข้องกับกฎหมายในชุมชน 
1. ท่านสามารถแนะน าวิธีป้องกันการถูก
หลอกลวงใหเ้พื่อนและครอบครวัได ้

    

2. ท่านแชรป์ระสบการณก์ารถูกละเมิดสิทธิ
เพื่อเตือนผูอ้ื่นเสมอ 

    

3. ท่านเผยแพร่ขอ้มูลเก่ียวกับมิจฉาชีพโดย
ไม่ตรวจสอบความถกูตอ้ง 

    

4. ท่านมกัจะหาโอกาสรว่มรณรงคใ์หค้วามรู ้
เก่ียวกับการป้องกันการถูกหลอกลวงทั้งใน
มหาวิทยาลยัและในชมุชน 

    

5. ท่านสามารถแนะน าขัน้ตอนการแจง้ความ
เมื่อถกูละเมิดสิทธิแก่ผูอ้ื่นไดเ้ป็นอย่างดี 

    

6. ท่านไม่ให้ความสนใจการแจ้งเตือนผู้อื่น
เมื่อพบการหลอกลวง  

    

7. ท่านมักจะหาโอกาสมีส่วนร่วมในการ
แกปั้ญหาการละเมิดสิทธิในชมุชน 

    

8.ท่านแบ่งปันขอ้มลูเก่ียวกับสิทธิผูบ้ริโภคให้
ผูอ้ื่น 

    

9. ท่านช่วยเหลือผูอ้ื่นในการรอ้งเรียนเมื่อถูก
ละเมิดสิทธิ 

    

10. ท่านไม่เชื่อข้อความชวนลงทุนที่ ส่งมา
ทางขอ้ความส่วนตวั จนกว่าจะไดต้รวจสอบ
เสียก่อน  

    

11.ท่านใช้ส่ือสังคมในการเผยแพร่ความรู้
ดา้นกฎหมาย 

    

12.ท่านมักจะเข้าร่วมในการเสนอแนะการ
แกปั้ญหาการถกูละเมิดในมหาวิทยาลยัและ
ในชมุชน 

    

13. ท่านมักเข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาความรู้
ดา้นกฎหมายในมหาวิทยาลยัและในชมุชน 
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รายการประเมิน 
การพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

14. ท่านแนะน าแหล่งข้อมูลความรู้ทาง
กฎหมายที่น่าเชื่อถือใหผู้อ้ื่นอยู่เสมอ 

    

15. ท่านมักจะลบหลักฐานการสนทนา หรือ
หลักฐานการโอนเงินภายหลังท าธุรกรรม
ออนไลน ์

    

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ผลการประเมินความเทีย่งตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถามและแบบวัด 

ผลการประเมิน 

1. แบบสอบถามความตอ้งการจ าเป็นในการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรู ้
2. แบบวดัความเป็นพลเมืองตื่นรู ้
3. แบบวดัความรอบรูด้า้นกฎหมาย 
 

1. ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาแบบสอบถามความต้องการจ าเป็นในการ
พัฒนาความเป็นพลเมืองตื่นรู้ 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ คนที ่... 

ค่า IOC  
การแปลผล 

1 2 3 
ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม คือ การที่บุคคลมีความสนใจและความรับผิดชอบต่อสังคมปฏิบัติ
ตามกฎหมายและค่านิยมทีเ่หมาะสมกับสังคมทีอ่าศัยร่วมกัน 
1. ฉันติดตามข่าวสารและนโยบายของ
ภาครฐั 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

2. ฉนัเป็นอาสาสมคัรในการท ากิจกรรม
ต่างๆ ของชมุชน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. ฉันส่วนร่วมแสดงมุมมองในกิจกรรม
ต่างๆ ของชมุชน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. ฉนัรว่มแสดงมมุมองและเสนอแนวทาง
ในการพฒันาชมุชนอย่างต่อเนื่อง 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. ฉันเคารพและปฏิบัติตามค่านิยมทาง
สงัคม 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. ฉันแสดงมุมมองในที่ประชุมต่างๆ อยู่
เสมอ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ฉันเขา้ใจถึงหลกัการเก่ียวกับคณุธรรม 
และจรยิธรรม  

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ฉันท าตามสมาชิกส่วนใหญ่ในสังคม 
โดยไม่ ได้ค านึ งถึ งความถูกต้องของ
กฎหมาย  

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

9. ฉันไม่ท าผิดกฎหมาย ทั้งต่อหน้าและ
ลบัหลงัผูอ้ื่น 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้



  
 

207 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ คนที ่... 

ค่า IOC  
การแปลผล 

1 2 3 
10.ฉนัไม่สนใจและไม่เขา้รว่มกิจกรรมของ
ชมุชน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

ด้านความรับผิดชอบต่อสังคม คือ การที่บุคคลท าหน้าที่ของพลเมืองที่ดีทาง
สังคม เข้าร่วมกิจกรรมการกุศล อาสาสมัคร จิตอาสา กิจกรรมการตัดสินใจ
ทางการเมือง 

 

1 ฉันเคารพและปฏิบัติตามกฎหมาย
อย่างเครง่ครดั  

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

2. ฉนัปฏิบตัิตามขนบธรรมเนียมประเพณี 
และวฒันธรรมของชาติ 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

 3. ฉันรับฟังและปฏิบัติตามค าสั่ งสอน
ของพ่อแม่ ครู อาจารย ์ 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

4 . ฉั น มั ก ห าท างออก ให้ตั ว เอ งพ้ น
ความผิดอยู่เสมอ 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

5. ฉนัรูร้กัและสรา้งความสามคัคี 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
6.ฉันรูจ้ักผิดชอบชั่วดีตามหลักจริยธรรม 
และหลกัธรรมของศาสนา  

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ฉันมีความรอบรู ้ มีสติ ปัญญาขยัน
ขนัแข็ง  

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ฉนัหมั่นสรา้งความเจรญิกา้วหนา้ใหแ้ก่
ตนเอง  

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9. ฉันใหค้วามส าคญักับคนนอกมากกว่า
คนภายในครอบครวั  

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10. ฉนัเป็นผูม้ีน  า้ใจเอือ้เฟ้ือเผื่อแผ่ 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้
ด้านการรู้เท่าทันในการเป็นพลเมือง  คือ การที่บุคคลมี ความรู้และความ
เข้าใจเก่ียวกับปัญหาและประเด็นส าคัญที่เก่ียวข้องกับสังคมไทยและสังคม
โลก และสามารถตัดสินใจเลือกและคิดเชิงวิพากษ์ในการหาสาเหตุ เสนอ
ทางออกอย่างถูกต้องและมีอิสระ 

 

1. ฉันทราบ อธิบายถึงสาเหตุของปัญหา
ของสงัคมไทยได ้

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

2. ฉันทราบ อธิบายถึงสาเหตุของปัญหา 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
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รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ คนที ่... 

ค่า IOC  
การแปลผล 

1 2 3 
ดา้นเศรษฐกิจ การเมืองของสงัคมโลก  
3. ฉันทราบดี ว่าความเสมอภาคเป็น
พืน้ฐานที่ส  าคัญที่ส่งผลต่อความสงบสุข
ในสงัคม 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

4. ฉันเข้าใจและให้ความเคารพความ
แตกต่างทางเชื ้อชาติ วัฒนธรรม และ
ศาสนา 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

5. ฉัน เลือกสิ่ งที่ ถูกใจมากกว่าความ
ถกูตอ้ง  

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

6. ฉนัแสวงหาขอ้มลูจากแหลง่ที่น่าเชื่อถือ 
เพื่อประกอบการตดัสินใจ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

7. ฉั น เข้าใจดี ว่าการป รับ เปลี่ ยนข้อ
กฎหมายใหท้นัยคุสมยัเป็นสิ่งที่พงึกระท า 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

8.ฉันสามารถแยกแยะข้อเท็จจริงตาม
หลกัความสมเหตผุลไดอ้ย่างรูเ้ท่าทนั และ
ไม่ตกเป็นเหยื่อของสงัคม 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

9. ฉนัวิพากษส์ถานการณท์างสงัคมอย่าง
สรา้งสรรค ์ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10. ฉันปฏิบัติตามเสียงส่วนใหญ่โดยไม่
ค านึงถึงความถกูตอ้งตามกฎหมาย  

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

ค่า IOC = 0.81 แบบสอบถามมีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาเพียงพอส าหรบัการน าไปเก็บ
ขอ้มลู 
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2. ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาแบบวัดความเป็นพลเมืองตื่นรู้ 

 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ คนท่ี ... 

ค่า IOC  
การแปลผล 

1 2 3 

ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม คือ การที่บุคคลมีความสนใจและความรับผิดชอบต่อสังคมปฏิบัติตาม
กฎหมายและค่านิยมทีเ่หมาะสมกับสังคมทีอ่าศัยร่วมกัน 
1. ฉันติดตามนโยบายสาธารณะที่ ส่งผล
กระทบต่อชมุชนทัง้ในหรือนอกมหาวิทยาลยั
ผ่านส่ือออนไลนเ์ป็นประจ า 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

2. ฉนัมกัจะแสดงมมุมองในการประชมุนิสิต
นกัศกึษาทกุครัง้ที่มีโอกาสเสมอ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

3. ฉันยินดีเขา้ร่วมกิจกรรมจิตอาสาที่จดัโดย
มหาวิทยาลัยหรือชุมชนที่พักอาศัยทุกภาค
การศกึษา 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

4. ฉันปฏิบัติตามกฎระเบียบของสถานที่
ต่างๆ เช่น หอพกั วดั หอ้งสมดุ  

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

5. ฉันใหค้วามเคารพผูอ้าวุโสและปฏิบัติตน
ตามวฒันธรรมไทยในทกุโอกาส 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

6. ฉนัไม่ตอ้งการแสดงมมุมองในท่ีสาธารณะ
ทัง้ในหรือนอกมหาวิทยาลยัแมจ้ะมีโอกาส  

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

7. ฉันเขา้ร่วมประชุมการพัฒนาชุมชนทัง้ใน
มหาวิทยาลัยหรือชุมชนที่พักอาศัยทุกครัง้ที่
ไดร้บัเชิญ 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

8. ฉันพรอ้มรับฟังความคิดเห็นที่แตกต่าง
ของเพื่อนในชั้นเรียนหรือสมาชิกในชุมชน
เสมอ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

9. ฉันมกัจะปฏิเสธการมีส่วนรว่มในกิจกรรม
สาธารณประโยชนท์ัง้ของคณะหรือชมุชน 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

10. ฉนัแบ่งปันขอ้มลูที่เป็นประโยชนเ์ก่ียวกับ
การเรียนและกิจกรรมพฒันานิสิตแก่เพื่อนๆ 
เสมอ 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

11. ฉันร่วมกิ จกรรมสานสัมพันธ์ทั้ ง ใน
สถานศึกษาหรือชุมชนท้องถิ่นทุกครั้งที่

1 1 1 1.00 .ใชไ้ด ้
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รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ คนท่ี ... 

ค่า IOC  
การแปลผล 

1 2 3 

สามารถท าได ้

12. ฉันห ลีก เล่ี ย งการแสดงมุมมองใน
ประเด็นสาธารณะทัง้ในชัน้เรียนหรือชมุชน  

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

13. ฉนัเสนอความคิดเห็นในการพฒันาทัง้ใน
คณะหรือชมุชนท่ีพกัอาศยัทกุครัง้ที่มีโอกาส 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

14. ฉันยินดีเขา้ร่วมกิจกรรมพฒันาสงัคมทั้ง
ในหรือนอกมหาวิทยาลัยอย่างน้อยภาค
การศกึษาละครัง้ 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

15. ฉันหาโอกาสเข้าร่วมสืบสานวัฒนธรรม
ประเพณีทั้งในมหาวิทยาลัยหรือชุมชนบา้น
เกิดอยู่เสมอ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

ด้านความรับผิดชอบต่อสังคม คือ การทีบุ่คคลท าหน้าทีข่องพลเมืองทีด่ีทางสังคม เข้าร่วมกิจกรรมการ
กุศล อาสาสมัคร จิตอาสา กิจกรรมการตัดสินใจทางการเมือง 
1. ฉันหาโอกาสช่วยงานในสาขาวิชาหรือใน
คณะทกุภาคการศกึษา 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

2. ฉันดู แลรักษ าสาธารณ สมบัติ ทั้ ง ใน
มหาวิทยาลยัหรือชุมชนเสมือนเป็นทรพัยสิ์น
ของตนเองเสมอ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

3. ฉั น ป ฏิ บั ติ ต าม กฎ ระ เบี ย บ ทั้ ง ข อ ง
มหาวิทยาลยัหรือกฎหมายบา้นเมืองทุกครัง้
โดยไม่มีขอ้ยกเวน้  

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. ฉันมักหาข้ออ้างเพื่ อหลีกเล่ียงความ
รบัผิดชอบทัง้ในการเรียนหรือที่บา้น 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

5. ฉันยินดีเขา้รว่มกิจกรรมบ าเพ็ญประโยชน์
ทัง้ในมหาวิทยาลยัหรือชมุชนเมื่อมีโอกาส 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

6. ฉั น ใช้ สิ ท ธิ เลื อ ก ตั้ ง ทุ ก ระดั บ ทั้ ง ใน
มหาวิทยาลยัหรือการเลือกตัง้ทอ้งถิ่นเสมอ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

7. ฉนัติดตามนโยบายของผูส้มคัรรบัเลือกตัง้
ในทกุองคก์ารก่อนตดัสินใจเลือกทกุครัง้ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ฉั น รู ้สึ ก ว่ า ก า รท าต ามหน้ าที่ ทั้ ง ใน
มหาวิทยาลยัหรือที่บา้นเป็นเรื่องน่าเบื่อและ

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
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รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ คนท่ี ... 

ค่า IOC  
การแปลผล 

1 2 3 

ไม่จ าเป็น  
9.  ฉั น ช่ ว ย เห ลื อ ผู้ ที่ เดื อ ด ร้อ น ทั้ ง ใ น
มหาวิทยาลยัหรือชมุชนทกุครัง้ที่มีโอกาส 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

10. ฉันมี ส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาที่
เกิดขึน้ทัง้ในชัน้เรียนหรือชมุชนเสมอ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

11. ฉัน รู ้สึ ก ว่ ากิ จกรรมสาธารณ ะของ
มหาวิทยาลยัหรือชมุชนเป็นส่ิงที่ไม่น่าสนใจ  

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

12. ฉันชักชวนผู้อื่นท าความดีเพื่อส่วนรวม
เมื่อมีโอกาสเสมอ 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

13. ฉนับรจิาคสิ่งของเพื่อสาธารณประโยชน ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
14. ฉันสนบัสนุนกิจกรรมสรา้งความสามัคคี
ทัง้ในหมู่นิสิตหรือชมุชน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

15. ฉนัเขา้รว่มกิจกรรมพฒันาสิ่งแวดลอ้มทัง้
ในมหาวิทยาลยัหรือชมุชนตามโอกาส 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

ด้านการรู้เท่าทันในการเป็นพลเมือง  คือ การที่บุคคลมี ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาและ
ประเด็นส าคัญที่เกี่ยวข้องกับสังคมไทยและสังคมโลก และสามารถตัดสินใจเลือกและคิดเชิงวิพากษใ์น
การหาสาเหตุ เสนอทางออกอย่างถูกต้องและมีอิสระ 
1. ฉั น วิ เค ราะห์ส า เห ตุ และ เสนอแน ว
ทางแก้ไขปัญหาที่ เกิดขึ ้นในชั้นเรียนหรือ
ชมุชนทกุครัง้ที่มีโอกาส 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

2. ฉันศึกษาข้อมูลให้รอบด้านก่อนแสดง
มมุมองในท่ีประชมุหรือกลุ่มเรียนเสมอ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

3. ฉันตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มลูจาก
เว็บไซตท์างการหรือหน่วยงานรฐัที่เก่ียวขอ้ง
ก่อนแชรข์อ้มลูในกลุ่มเรียนหรือโซเชียลมีเดีย 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. ฉั น หา โอกาสในการอ่ านข่ าวสารที่
เก่ียวขอ้งกบัการศกึษาหรือสงัคม 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

5. ฉั น ศึ ก ษ าผลก ระท บ ข อ งน โยบ าย
สาธารณะที่มีต่อนิสิตหรือประชาชนทั่วไปทุก
ครัง้ก่อนแสดงมมุมอง 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

6. ฉันแสวงหาข้อมูลจากแหล่งที่น่าเชื่อถือ 1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้
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รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ คนท่ี ... 

ค่า IOC  
การแปลผล 

1 2 3 

เพื่อประกอบการตดัสินใจ 

7. ฉันตรวจสอบขอ้เท็จจริงจากหลายแหล่ง 
ก่อนตดัสินใจเชื่อทกุครัง้ 

1 0 1 1.00 ใชไ้ด ้

8.ฉันแชรข์้อมูลจากส่ือสังคมออนไลน์ทันที
โดยไม่ตรวจสอบ  

0 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9. ฉันศึกษากฎระเบียบที่เก่ียวข้องกับการ
ด ารงชีวิตเสมอ 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

10. ฉันติดตามข่าวสารเก่ียวกบัปัญหาระดบั
โลก เช่น ส่ิงแวดล้อม สิทธิมนุษยชน หรือ
ความขดัแยง้ระหว่างประเทศทกุสปัดาห ์

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

11.ฉันตัดสินปัญหาตามความรูส้ึกส่วนตัว
เป็นหลกั  

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

12.ฉันติดตามการท างานขององค์กรนิสิต
หรือองคก์รปกครองทอ้งถิ่นอย่างนอ้ยเดือน
ละครัง้ 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

13. ฉันติดตามประกาศและกฎหมายใหม่ที่
เก่ียวขอ้งกบัประชาชนเสมอ 

1 0 1 1.00 ใชไ้ด ้

14. ฉันเชื่อและท าตามกระแสสังคมโดยไม่
ตัง้ค  าถาม  

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

15. ฉันมักจะติดตามข่าวกิจกรรมนิสิตและ
ส่ิงอ านวยความสะดวกในมหาวิทยาลัยจาก
เว็บไซตม์หาวิทยาลยั 

0 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

 
 ค่า IOC = 0.733 แบบวัดมีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาเพียงพอส าหรบัการน าไป

เก็บขอ้มลู 
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3. ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาแบบวัดความรอบรู้ด้านกฎหมาย 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ คนท่ี ... 

ค่า IOC  
การแปลผล 

1 2 3 

ด้านความรู้พื้นฐานทางกฎหมายคือ การที่บุคคลมีความเข้าใจข้อมูลกฎหมายจากแหล่งที่น่าเชื่อถือ 
และมีความสามารถในการจดจ าและระบุสิทธิ หน้าที่  และข้อกฎหมายพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวัน 
1. ท่านเข้าใจการเชื่อมโยงปัญหามิจฉาชีพ
กบัโครงสรา้งทางสงัคม 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

2. ท่านเขา้ใจวิธีการแจง้ความเมื่อถกู
หลอกลวงหรือถกูฉอ้โกง 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

3. ท่านทราบถึงรูปแบบการหลอกลวงใหม่ๆ 
จากแหล่งข่าวที่น่าเชื่อถือ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. ท่านทราบวิธีสืบค้นข้อมูลเก่ียวกับสิทธิ
ผูบ้รโิภคในการซือ้สินคา้ออนไลน ์

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

5. ท่านเขา้ใจผลกระทบของปัญหากฎหมาย
ที่มีต่อชมุชน 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

6. ท่านไม่เข้าใจว่าการอ่านนโยบายความ
เป็นส่วนตัวของแอปพลิเคชันมีความส าคัญ
อย่างไร 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

7. ท่านเข้าใจขั้นตอนการรอ้งเรียนเมื่อถูก
ละเมิดสิทธิในดา้นต่างๆ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

8. ท่านไม่เคยทราบว่าแหล่งข้อมูลความรู้
ทางกฎหมายที่น่าเชื่อถือจะคน้พบไดอ้ย่างไร 
- 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

9. ท่านเขา้ใจวิธีไกล่เกล่ียขอ้พิพาทในชุมชน
โดยใชห้ลกักฎหมายได ้

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10. ท่านทราบถึงประโยชน์ในบันทึกข้อมูล
การติดต่อกบัหน่วยงานราชการ  

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

11. ท่านไม่ทราบถึงสิทธิและหน้าที่ ของ
ตนเองในฐานะผูบ้รโิภค 

1 1 0 0.67 .ใชไ้ด ้

12. ท่ านมักจะรวบรวมข้อมูล เก่ี ยวกับ
หน่วยงานที่ใหค้วามช่วยเหลือทางกฎหมาย
เพื่อใชใ้นอนาคต 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
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รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ คนท่ี ... 

ค่า IOC  
การแปลผล 

1 2 3 

13. ท่ านติ ดตามข่ าวสารเก่ี ยวกับ การ
หลอกลวงรูปแบบใหม่ๆเสมอ 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

14. ท่านเข้าใจวิธีการป้องกันตนเองจาก
วิธีการฉอ้โกงของมิจฉาชีพ 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

15. ท่านมักจะสอบถามผู้ รู ้เมื่ อไม่ เข้าใจ
ประเด็นทางกฎหมาย 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

ด้านความเข้าใจกฎหมาย คือ การที่บุคคลมีความสามารถในการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล
ทางกฎหมาย การวิเคราะห์สถานการณ์และระบุประเด็นทางกฎหมายที่เกี่ยวข้อง และสามารถ
คาดการณผ์ลกระทบทีอ่าจเกิดขึน้จากการกระท าทางกฎหมาย 
1. ท่านวิเคราะหรู์ปแบบการหลอกลวงที่แอบ
แฝงในขอ้เสนอต่างๆได ้

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2. ท่านประเมินความเส่ียงก่อนแชรข์้อมูล
ส่วนตวัทางออนไลน ์

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. ท่านมักจะละเลยการวิเคราะห์ความ
น่าเชื่อถือและผลกระทบทางกฎหมายในการ
ตดัสินใจลงทนุตามค าชกัชวน  

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. ท่านวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาการถูก
หลอกลวงในสงัคมไดเ้ป็นอย่างดี 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. ท่านพิจารณาความน่าเชื่อถือของสินค้า
และบรกิารก่อนตดัสินใจซือ้ทกุครัง้ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. ท่านตรวจสอบความน่าเชื่อถือของรา้นคา้
ออนไลนก์่อนสั่งซือ้สินคา้เป็นประจ า 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ท่านมักจะเชื่อข้อความที่แชรต์่อในส่ือ
สั งคม  โด ย ไม่ เห็ นค วามจ า เป็ นที่ ต้อ ง
ตรวจสอบก่อน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ท่านสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของ
แหล่งขอ้มลูทางกฎหมายไดด้ี 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

9. ท่านวิเคราะห์ผลกระทบของการละเมิด
สิทธิผูอ้ื่นได ้

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

10. ท่านพิจารณาทางเลือกต่างๆ ในการ
แกปั้ญหาทางกฎหมายก่อนตดัสินใจ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้



  
 

215 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ คนท่ี ... 

ค่า IOC  
การแปลผล 

1 2 3 

11. ท่ านสามารถวิ เคราะห์ช่องโหว่ของ
กฎหมายที่มิจฉาชีพใชห้ลอกลวงได ้

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

12. ท่านสามารถประเมินความเป็นไปไดข้อง
ขอ้เสนอที่น่าสงสยัได ้

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

13. ท่านจะตรวจสอบที่มาของข้อมูลก่อน
แชรต์่อทกุครัง้ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

14. ท่านแยกแยะการกระท าต่างๆได้ว่าผิด
ต่อกฎหมายหรือไม่ ไดเ้ป็นอย่างดี 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

15. ท่านลงนามในเอกสารสัญญาโดยไม่
จ าเป็นตอ้งอ่านก่อนแต่อย่างใด  

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

ด้านการประยุกตใ์ช้กฎหมายในชีวิตประจ าวัน คือ การที่บุคคลมีความสามารถในการน าความรู้ทาง
กฎหมายไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์จริง สามารถถ่ายทอดความรู้ทางกฎหมายให้ผู้อื่นเข้าใจ และ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรมทีเ่กี่ยวข้องกับกฎหมายในชุมชน 
1. ท่านสามารถแนะน าวิธีป้องกันการถูก
หลอกลวงใหเ้พื่อนและครอบครวัได ้

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

2. ท่านแชรป์ระสบการณก์ารถูกละเมิดสิทธิ
เพื่อเตือนผูอ้ื่นเสมอ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. ท่านเผยแพร่ขอ้มูลเก่ียวกับมิจฉาชีพโดย
ไม่ตรวจสอบความถกูตอ้ง 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. ท่านมกัจะหาโอกาสรว่มรณรงคใ์หค้วามรู ้
เก่ียวกับการป้องกันการถูกหลอกลวงทั้งใน
มหาวิทยาลยัและในชมุชน 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

5. ท่านสามารถแนะน าขัน้ตอนการแจง้ความ
เมื่อถกูละเมิดสิทธิแก่ผูอ้ื่นไดเ้ป็นอย่างดี 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. ท่านไม่ให้ความสนใจการแจ้งเตือนผู้อื่น
เมื่อพบการหลอกลวง  

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

7. ท่านมักจะหาโอกาสมีส่วนร่วมในการ
แกปั้ญหาการละเมิดสิทธิในชมุชน 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

8.ท่านแบ่งปันขอ้มลูเก่ียวกับสิทธิผูบ้ริโภคให้
ผูอ้ื่น 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

9. ท่านช่วยเหลือผูอ้ื่นในการรอ้งเรียนเมื่อถูก 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้
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รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ คนท่ี ... 

ค่า IOC  
การแปลผล 

1 2 3 

ละเมิดสิทธิ 

10. ท่านไม่เชื่อข้อความชวนลงทุนที่ ส่งมา
ทางขอ้ความส่วนตวั จนกว่าจะไดต้รวจสอบ
เสียก่อน  

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

11.ท่านใช้ส่ือสังคมในการเผยแพร่ความรู้
ดา้นกฎหมาย 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

12.ท่านมักจะเข้าร่วมในการเสนอแนะการ
แกปั้ญหาการถกูละเมิดในมหาวิทยาลยัและ
ในชมุชน 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

13. ท่านมักเข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาความรู้
ดา้นกฎหมายในมหาวิทยาลยัและในชมุชน 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

14. ท่านแนะน าแหล่งข้อมูลความรู้ทาง
กฎหมายที่น่าเชื่อถือใหผู้อ้ื่นอยู่เสมอ 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

15. ท่านมักจะลบหลักฐานการสนทนา หรือ
หลักฐานการโอนเงินภายหลังท าธุรกรรม
ออนไลน ์

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

 ค่า IOC = 0.780 แบบวดัมีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาเพียงพอส าหรับการน าไปเก็บขอ้มูล 

 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
หนังสือแต่งตั้งคณะกรรมการสอบปริญญานิพนธ ์
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ภาคผนวก ง 
คู่มือการใช้โปรแกรมการพัฒนาความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์

ร่วมกับเกมมิฟิเคชันทีม่ีต่อความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
 



 

คู่มือการใช้โปรแกรมการพัฒนาความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันทีม่ีต่อความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จัดท าโดย 
นายปาณัส มณีนุษย ์

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พ.ศ. 2568 
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ค าน า 
คู่มือการใชโ้ปรแกรมการพฒันาความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์

ร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรีฉบับนี ้พัฒนาขึน้
เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี โดยมุ่งเนน้การบูรณาการแนวคิด
การเรียนรูเ้ชิงสรา้งสรรคเ์ขา้กับกระบวนการเกมมิฟิเคชนั ซึ่งเป็นการประยุกตใ์ชก้ลไกของเกมมา
สรา้งแรงจูงใจและความน่าสนใจในการเรียนรู ้โปรแกรมนี ้ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรูท้ี่
ออกแบบอย่างเป็นระบบจ านวน 8 ครัง้ โดยแต่ละครัง้จะมีการก าหนดวัตถุประสงค ์เนือ้หา และ
รูปแบบกิจกรรมที่ชัดเจน พรอ้มทั้งมีการวัดและประเมินความรู้ที่ เป็นไปในทางเดียวกันกับ
เป้าหมายการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของปริญญานิพนธ์ ปริญญาดุษฎี
บณัฑิต จิตวิทยาประยุกต ์กลุ่มจิตวิทยาการเรียนรู ้ โดยไดร้บัทุนสนบัสนุนการศึกษาในครัง้นี ้จาก
บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  

ผูจ้ัดท าหวังว่า คู่มือการใชโ้ปรแกรมฉบับนีจ้ะเป็นประโยชนใ์นการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
ประกอบการน าแนวคิดการเรียนรูเ้ชิงสรา้งสรรค์บูรณาการกับกระบวนการเกมมิฟิเคชัน เพื่อการ
พัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี ซึ่งจะเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนา
ประเทศสืบไป  

ผูจ้ัดท าใหค้วามยินยอมในการน าคู่มือฉบบันีไ้ปประกอบการจัดการเรียนรู ้แต่ขอสงวน
สิทธิ์ในการท าซ า้ หรือดัดแปลงทุกกรณี เวน้แต่ไดร้บัความยินยอมจากมหาวิทยาลัยศรีนครินทร 
วิโรฒเป็นลายลกัษณอ์กัษร 

การศกึษาคือความเจรญิงอกงามของชีวิต 
       นายปาณสั  มณีนษุย ์
           ธันวาคม 2568 
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สารบัญ 

บทน า   1 

กิจกรรมครัง้ที่ 1 บทน า รูเ้ท่าทนัภยัออนไลน ์ 10 

 ใบความรูค้รัง้ที่ 1 รูปแบบการฉอ้โกงออนไลนแ์ละสญัญาณเตือน  14 
 ใบกิจกรรมครัง้ที่ 1 บทน า รูเ้ท่าทนัภยัออนไลน ์ 18 
กิจกรรมครัง้ที่ 2 ความรอบรูด้า้นกฎหมายในชีวิตประจ าวนั  20 

 ใบความรูค้รัง้ที่ 2 ความรอบรูด้า้นกฎหมายในชีวิตประจ าวนั  24 
 ใบกิจกรรมครัง้ที่ 2 ความรอบรูด้า้นกฎหมายในชีวิตประจ าวนั 28 
กิจกรรมครัง้ที่ 3 การประเมินข่าวปลอมในเชิงกฎหมาย  30 

 ใบความรูค้รัง้ที่ 3  การประเมินข่าวปลอมในเชิงกฎหมาย   34 
 ใบกิจกรรมครัง้ที่ 3 การประเมินข่าวปลอมในเชิงกฎหมาย 37 
กิจกรรมครัง้ที่ 4 ความรบัผิดชอบทางกฎหมายและสงัคม 39 

 ใบความรูค้รัง้ที่ 4 สิทธิ หนา้ที่ และความรบัผิดทางกฎหมาย 43 
กิจกรรมครัง้ที่ 5 ความเป็นพลเมืองตื่นรูใ้นระบอบประชาธิปไตย  46 

 ใบความรูค้รัง้ที่ 5 ความเป็นพลเมืองตื่นรูใ้นระบอบประชาธิปไตย  50 
 ใบกิจกรรม ครัง้ที่ 5 ความเป็นพลเมืองตื่นรูใ้นระบอบประชาธิปไตย  53 
กิจกรรมครัง้ที่ 6 พลเมืองดิจิทลัและความรบัผิดชอบทางกฎหมาย  55 

 ใบความรูค้รัง้ที่  6 พลเมืองดิจิทลัและความรบัผิดชอบทางกฎหมาย  59 
 ใบกิจกรรมครัง้ที่ 6 พลเมืองดิจิทลัและความรบัผิดชอบทางกฎหมาย  63 
กิจกรรมครัง้ที่ 7 พลเมืองกบัความยั่งยืนในชมุชนประชาธิปไตย  65 

 ใบความรูค้รัง้ที่ 7 พลเมืองกบัความยั่งยืนในชมุชนประชาธิปไตย  69 
 ใบกิจกรรมครัง้ที่ 7 พลเมืองกบัความยั่งยืนในชมุชนประชาธิปไตย  72 
กิจกรรมครัง้ที่ 8 การสะทอ้นคิดและประเมินผล  74 

 ใบความรูค้รัง้ที่ 8 การสะทอ้นคิดและประเมินผล  78 
 ใบกิจกรรมครัง้ที่ 8 การสะทอ้นคิดและประเมินผล  81 
บรรณานกุรม 84 
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โปรแกรมการพัฒนาความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรคร่์วมกับเกม

มิฟิเคชันทีม่ีต่อความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
เอกสารคู่มือการใชโ้ปรแกรมการพัฒนาความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการเรียนรูแ้บบ

สรา้งสรรคร์ว่มกบัเกมมิฟิเคชนัฉบบันี ้ท าการสรา้งและพฒันาขึน้เพื่อส่งเสรมิความเป็นพลเมืองตื่น
รูข้องผูเ้รียนระดับปริญญาตรี โดยมุ่งเน้นการบูรณาการแนวคิดการเรียนรูเ้ชิงสรา้งสรรคเ์ขา้กับ
กระบวนการเกมมิฟิเคชนั ซึ่งเป็นการประยกุตใ์ชก้ลไกของเกมมาสรา้งแรงจงูใจและความน่าสนใจ
ในการเรียนรู ้โปรแกรมนีป้ระกอบดว้ยกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ออกแบบอย่างเป็นระบบจ านวน 8 ครัง้ 
โดยแต่ละครัง้จะมีการก าหนดวตัถุประสงค ์เนือ้หา และรูปแบบกิจกรรมที่ชดัเจน พรอ้มทัง้มีการวดั
และประเมินความรูท้ี่เป็นไปในทางเดียวกนักบัเปา้หมายการพฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรู ้

การจดักิจกรรมตามโปรแกรมนีมุ้่งเนน้การสรา้งประสบการณ์การเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์
ผ่านสถานการณ์จ าลองและกรณีศึกษาที่ เก่ียวข้องกับประเด็นทางกฎหมายที่ส  าคัญใน
ชีวิตประจ าวนั ผูเ้รียนจะไดม้ีโอกาสวิเคราะห ์อภิปราย และแกไ้ขปัญหาผ่านกิจกรรมที่ออกแบบใน
รูปแบบของเกม มีการสะสมคะแนน การไดร้บัรางวลั และการแข่งขนัที่สรา้งสรรค ์ซึ่งจะช่วยกระตุน้
ใหผู้เ้รียนเกิดความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้และพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห ์การตดัสินใจ และ
ความรับผิดชอบต่อสังคมอันเป็นคุณลักษณะส าคัญของการเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ในสังคม
ประชาธิปไตย 

โปรแกรมการพัฒนาความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคร์่วมกบัเกม
มิฟิเคชนัที่มีต่อความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมระดบัปรญิญาตรี 

 
แนวคิดพืน้ฐาน 

ปัจจุบนัสงัคมไทยก าลงัเผชิญกบัปัญหาอาชญากรรมทางอิเล็กทรอนิกสท์ี่มีแนวโนม้เพิ่ม
สูงขึน้อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะการฉ้อโกงออนไลน์และการใช้บัญชีม้า จากสถิติการกระท า
ความผิดอาญาของส านักงานต ารวจแห่งชาติพบว่า จ านวนคดีรอ้งทุกขเ์พิ่มขึน้จาก 637,780 คดี
ในปี 2564 เป็น 918,073 คดีในปี 2565 (ส านักงานต ารวจแห่งชาติ, 2564, 2565, 2566) ซึ่งการ
กระท าความผิดเหล่านีส้ง่ผลกระทบต่อความมั่นคงทางสงัคมและเศรษฐกิจของประเทศ การแกไ้ข
ปัญหาดังกล่าวจ าเป็นต้องเริ่มจากการพัฒนาความรอบรู้ด้านกฎหมาย (Legal literacy) 
โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนระดับปริญญาตรีซึ่งเป็นกลุ่มที่มีความเสี่ยงทัง้ในฐานะผูเ้สียหายและ
ผู้กระท าความผิด ความรอบรูด้้านกฎหมายจะช่วยให้เยาวชนเข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน 
สามารถป้องกนัตนเองจากภยัอาชญากรรม และรูว้ิธีด าเนินการเมื่อตกเป็นเหยื่อ (Abd Razak et 
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al., 2022; Leonard, 2021) นอกจากนี ้ ความรอบรูด้้านกฎหมายยังเป็นพื ้นฐานส าคัญในการ
พฒันาความเป็นพลเมืองตื่นรู ้(Active citizens) ที่มีความรบัผิดชอบต่อสงัคมและพรอ้มมีสว่นรว่ม
ในการปอ้งกนัปัญหาอาชญากรรมในชมุชน (Kan, 2022) 

การพฒันาความรอบรูด้า้นกฎหมายใหม้ีประสิทธิภาพจ าเป็นตอ้งใชว้ิธีการจดัการเรียนรู้
ที่เป็นไปในทางเดียวกันกับแนวทางการเรียนรูแ้บบใหม่ (New learning approaches) ที่เนน้การ
เรียนรูผ้่านการลงมือท า (Learning by doing) และการสรา้งนวตักรรม (Innovation) ซึ่งก าลงัไดร้บั
ความนิยมในระดบัสากล โดยเฉพาะการจดักิจกรรม Hackathon ที่เป็นการรวมตวัของผูท้ี่มีความ
สนใจในการแกปั้ญหาเดียวกนั มาร่วมกนัคิดคน้และพฒันาโซลชูนัในระยะเวลาอนัสั้น กิจกรรมใน
ลักษณะนี ้สอดคล้องกับการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์(Creativity-based learning หรือ CBL) ซึ่ง
พฒันาโดย ดร.วิริยะ ฤาชัยพาณิชย ์เป็นแนวทางที่ตอบสนองความตอ้งการของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม
ไทยและบริบทของประเทศไทยโดยเฉพาะการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคน์ัน้ มีความแตกต่างจากการ
สอนแบบดั้งเดิมที่เน้นการถ่ายทอดความรูแ้ละการท่องจ า โดยมุ่งเน้นให้ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมได้
พฒันาความคิดสรา้งสรรคผ์่านการลงมือปฏิบติัในสถานการณจ์รงิ (วิรยิะ ฤาชยัพาณิชย,์ 2558) 

จากการศึกษาพบว่าการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคช์่วยส่งเสริมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดเ้รียนรู้
จากประสบการณ์ตรง พัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม การคน้ควา้ และการสื่อสาร โดยใชก้าร
แก้ปัญหาจริงเป็นฐาน นอกจากนี ้ยังสามารถปรบัใช้กับการเรียนการสอนออนไลน์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ผ่านเครื่องมือดิจิทัลต่างๆ ช่วยพัฒนาทักษะที่จ  าเป็นในศตวรรษที่ 21 เช่น การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ การตัดสินใจ และการแก้ปัญหา อีกทั้งยังส่งเสริมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิด
ความรูส้ึกเชิงบวก มีอิสระในการเรียนรู ้และเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูต้ลอดชีวิต (Kankaew, 
2020) 

เมื่อน าการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคม์าผสานกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งเป็นการ
ประยุกตใ์ชอ้งคป์ระกอบของเกมในบริบทที่ไม่ใช่เกม จะช่วยเพิ่มความน่าสนใจและการมีส่วนร่วม
ของผู้เขา้ร่วมกิจกรรม เกมมิฟิเคชันไม่เพียงสรา้งความสนุกสนาน แต่ยังช่วยเพิ่มแรงจูงใจและ
ความมุ่งมั่ นในการเรียนรู้ผ่านระบบการให้รางวัลและการแข่งขัน (Bianchini et al., 2016) 
งานวิจัยพบว่าเกมมิฟิเคชันสามารถพัฒนาการมีส่วนร่วมที่มีประสิทธิภาพ เพิ่ มคุณภาพในการ
ตัดสินใจ และสรา้งประสบการณ์การเรียนรูท้ี่มีความหมาย โดยเฉพาะในการพัฒนาความเขา้ใจ
เก่ียวกบัประเด็นที่ซบัซอ้นและการสรา้งความตระหนกัในการปอ้งกนัปัญหา (Resek et al., 2022)  

ยิ่งไปกว่านั้นการประยุกต์ใช้กิจกรรมที่มีการระดมความคิดและพัฒนานวัตกรรมใน
ระยะเวลาสัน้ สามารถผสมผสานเขา้กับการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคแ์ละเกมมิฟิเคชนัไดอ้ย่างลงตัว 
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เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดสรา้งสรรค์ การแก้ปัญหา และการท างานเป็นทีม โดย
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะได้พัฒนาต้นแบบเพื่อแก้ปัญหาการฉ้อโกงออนไลน์ผ่านการแข่งขันที่มี
แรงจงูใจจากรางวลัที่จะไดร้บั 

ผูว้ิจัยไดส้ังเคราะหแ์ละพัฒนา SPARK Model ขึน้เพื่อเป็นกรอบแนวคิดในการจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการระหว่างการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันโดย SPARK 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นกระตุ้นความสนใจและการสรา้งความหมาย  (Stimulate 
Interest) เพื่อสรา้งแรงจูงใจภายในและความพรอ้มทางความคิดของผูเ้รียน 2) ขั้นจัดกลุ่มและ
แก้ปัญหาร่วมกับเพื่อนร่วมชัน้เรียน (Problem & Grouping) เพื่อเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ างาน
รว่มกนั แบ่งปันความคิดเห็น และสรา้งทางออกเชิงสรา้งสรรค ์3) การวิเคราะหแ์ละวิจยั (Analyze 
& Research) เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห ์การคน้ควา้ และการสืบหาขอ้มลูอย่างมีเหตผุล 4) การ
รายงานและน าเสนอ (Report & Present) เพื่อฝึกทกัษะการสื่อสาร การน าเสนอ และการสะทอ้น
ความคิดต่อสาธารณะ และ 5) การประเมินความรู ้(Knowledge Evaluation) เพื่อให้ผู ้เรียนได้
สะทอ้นคิด ประเมินการเรียนรูข้องตนเอง และสรุปผลการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ แนวคิด SPARK 
Model ที่ผูว้ิจยัสงัเคราะหข์ึน้นีท้  าหนา้ที่เป็นโครงสรา้งหลกัของการจดักิจกรรม ผ่านการเรียนรูแ้บบ
มีส่วนร่วมในทุกขัน้ตอน ส่งผลใหผู้เ้รียนได ้กระตุน้ คิด ท า น าเสนอ สะทอ้น และเกิดการเรียนรูเ้ชิง
ลกึ (Deep Learning) และพฒันาความสามารถในการเป็นพลเมืองตื่นรูไ้ดอ้ย่างต่อเนื่อง 

การบูรณาการแนวคิดแรงจูงใจ และเกมมิฟิเคชัน รวมถึงกิจกรรมมีการระดมความคิด
และพฒันานวตักรรมในระยะเวลาสัน้ ผ่านโปรแกรมการพฒันาความรอบรูด้า้นกฎหมายจึงมุ่งเนน้
การสรา้งภูมิคุม้กันใหก้ับผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมระดับปริญญาตรี ใหส้ามารถป้องกันตนเองจากการ
กระท าความผิดทั้งทางออนไลน ์และในชีวิตประจ าวัน และสามารถเป็นก าลงัส าคัญในการสรา้ง
ความตระหนกัรูแ้ละป้องกันปัญหาในชุมชน ผ่านกระบวนการเรียนรูท้ี่สรา้งสรรค ์น่าสนใจ และมี
ประสิทธิภาพ อนัจะน าไปสูก่ารพฒันาพลเมืองตื่นรูท้ี่มีความรบัผิดชอบต่อสงัคมและการลดปัญหา
อาชญากรรมทางอิเล็กทรอนิกสใ์นระยะยาว 
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ภาพประกอบ 5 กรอบแนวคิดในการจดัการเรียนรูแ้บบบรูณาการระหว่าง 
การเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคร์่วมกบัเกมมิฟิเคชนั (SPARK Model) 

 
หลักการจัดการเรียนรู้และกิจกรรม 

1. จัดการเรียนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์การฉ้อโกงออนไลนจ์ริง เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมได้
วิเคราะห์ปัญหาและแนวทางการป้องกันจากกรณีศึกษาที่เกิดขึน้จริง เช่น การใชบ้ัญชีม้า การ
หลอกลวงผ่านแพลตฟอรม์ออนไลนต่์างๆ 

2. จัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดขั้นสูง (Higher-order thinking) โดยผูเ้ข้าร่วมกิจกรรม
ตอ้งใชท้กัษะการวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และประเมินสถานการณ ์เพื่อตดัสินใจเลือกวิธีการแกปั้ญหา
ที่เหมาะสม ผ่านการท างานกลุม่และการใหแ้ละรบัความคิดเห็น 
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3. ออกแบบกิจกรรมที่บูรณาการเกมมิฟิเคชันเช่น ระบบคะแนน (Points) ระดับขั้น 
(Levels) ความทา้ทาย (Challenges) และรางวัล (Rewards) เพื่อสรา้งแรงจูงใจและความผูกพัน
ในการเรียนรู ้

4. จัดให้มีการลงมือปฏิบัติและสะท้อนคิด (Action and reflection) โดยผู้เข้าร่วม
กิจกรรมไดท้ดลองใชค้วามรูใ้นการแก้ปัญหาสถานการณ์จ าลอง และมีการสะท้อนคิดถึงผลที่
เกิดขึน้เพื่อปรบัปรุงแนวทางการแกปั้ญหา 

5. สร้างบ รรยากาศการเรียน รู้ที่ เอื ้อ ต่อการคิดสร้างส รรค์  (Creative learning 
environment) โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมแสดงมมุมองอย่างอิสระ ไม่มีการตดัสินถูกผิด 
และสง่เสรมิการคิดนอกกรอบในการแกปั้ญหา 

6. จัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการท างานร่วมกัน (Collaborative learning) ผ่านการท า 
Hackathon ที่ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมร่วมกันพัฒนานวตักรรมหรือตน้แบบในการป้องกันการฉ้อโกง
ออนไลน ์โดยมีการแข่งขนัและรางวลัเป็นแรงจงูใจ 

7.ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัสนบัสนุนการเรียนรู ้(Digital learning support) เช่น สื่อการเรียนรู้
ออนไลน ์เครื่องมือการท างานร่วมกนั และการจ าลองสถานการณ ์เพื่อใหส้อดคลอ้งกบับริบทของ
การเรียนรูข้องพลเมืองดิจิทลั 

8. จัดให้มีการประเมินความรูต้ามสภาพจริง (Authentic assessment) ที่ เน้นการวัด
ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง การมีส่วนร่วมในกิจก รรม และ
พฒันาการของผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม 

9. สรา้งการเชื่อมโยงกับชุมชน (Community connection) โดยใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมได้
น าความรูไ้ปเผยแพรแ่ละสรา้งความตระหนกัเก่ียวกบัการป้องกนัการฉอ้โกงออนไลนใ์นชมุชน 

10. จัดใหม้ีการติดตามและใหข้อ้มูลยอ้นกลบัอย่างต่อเนื่อง (Continuous monitoring 
and feedback) เพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมไดพ้ฒันาและปรบัปรุงการเรียนรูข้องตนเองอย่างต่อเนื่อง 

 
วัตถุประสงคข์องการจัดการเรียนรู้ 

โปรแกรมการพัฒนาความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคร์่วมกบัเกม
มิฟิเคชันที่มีต่อความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผู้เขา้ร่วมกิจกรรมระดับปริญญาตรี เป็นชุดของการ
จดัการเรียนรูท้ี่ผูด้  าเนินกิจกรรมไดอ้อกแบบและพฒันาขึน้ เพื่อใหน้ิสิตที่เขา้รว่มกิจกรรมไดร้บัการ
เสรมิสรา้งความรอบรูด้า้นกฎหมายและพฒันาความเป็นพลเมืองต่ืนรูผ้่านกิจกรรมการเรียนรูแ้บบ
สรา้งสรรค ์เพื่อใหไ้ดร้บั 1) การพฒันาความรูแ้ละความเขา้ใจเก่ียวกบักฎหมายที่เก่ียวขอ้งกบัการ
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การะท าความผิด 2) การพัฒนาทกัษะการป้องกันและจดัการกบัการกระท าความผิดในยุคดิจิทัล  
3) การสรา้งความตระหนักและความรบัผิดชอบต่อสงัคมในการป้องกนัการกระท าความผิดในยุค
ดิจิทลั  4) การสง่เสรมิการมีสว่นรว่มในการสรา้งภมูิคุม้กนัและความยั่งยืนใหช้มุชน 

 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 
โปรแกรมการพัฒนาความรอบรูด้า้นกฎหมายดว้ยการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคร์่วมกบัเกม

มิฟิเคชันที่มีต่อความเป็นพลเมืองต่ืนรูข้องผู้เข้าร่วมกิจกรรมระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรูจ้  านวนทัง้สิน้ 8 แผน โดยแต่ละแผนประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจและการสร้างความหมาย  เป็นขั้นที่มุ่งเน้นการปลุกพลัง
ความคิดและจุดประกายความสนใจของผู้เขา้ร่วมกิจกรรม ผู้จัดกิจกรรมใช้เหตุการณ์จริง สื่อ
มัลติมีเดีย เกม หรือกิจกรรมสรา้งสัมพันธ์ (Relationship Building) เพื่อเชื่อมโยงผู้เรียนกับ
ประสบการณ์ในชีวิตจริง สร้างแรงบันดาลใจและความหมายของการเรียนรู้ (Meaningful 
Learning) ร่วมกบัการบูรณาการเกมมิฟิเคชนั เช่น การไดร้บัคะแนน (Earn Points) เมื่อผูเ้รียนตัง้
ค าถาม แสดงความสนใจ หรือแบ่งปันความคิดเห็นเชิงสรา้งสรรค์ เพื่อส่ งเสริมแรงจูงใจและ
บรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนกุสนาน 

2. ขั้นจัดกลุ่มและแก้ปัญหาร่วมกับเพื่อนร่วมชั้นเรียน เป็นขั้นที่ผู ้ด  าเนินกิจกรรมผูจ้ัด
กิจกรรมก าหนดประเด็นปัญหาที่เหมาะสมใหผู้เ้รียนเลือกศึกษาและร่วมกนัแกไ้ข ผ่านการท างาน
กลุม่ขนาด 6–10 คน เพื่อแลกเปลี่ยนมมุมองและสรา้งแนวทางแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์พรอ้มใช้
กลไกเกมมิฟิเคชันในรูปแบบ การเลื่อนระดับ (Unlock Levels) เมื่อกลุ่มสามารถก าหนดปัญหา
และแนวทางไดส้  าเรจ็ เพื่อสรา้งแรงทา้ทาย (Challenge) และการรบัรูค้วามส าเรจ็ในแต่ละขัน้ 

3. ขัน้วิเคราะหแ์ละวิจยั เป็นขัน้ที่ส่งเสริมทกัษะการวิจยั การคิดวิเคราะหเ์ชิงลึก และการ
เรียนรูแ้บบร่วมมือ เปิดโอกาสใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมสืบคน้ความรูจ้ากแหล่งขอ้มูลหลากหลาย เช่น 
หนังสือ เว็บไซต ์วิดีโอ หรือผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหแ์นวทางแกไ้ขอย่างมีเหตุผล 
ใชเ้กมมิฟิเคชนัในรูปแบบ ตราสัญลกัษณ ์(Badges) เพื่อยกย่องความกา้วหนา้จากการตอบสนอง
องผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม เช่น การตัง้ค าถาม การสงัเคราะหข์อ้มูล หรือการท างานร่วมกัน เพื่อสรา้ง
แรงจงูใจและความภาคภมูิใจในการเรียนรู ้

4. ขัน้การรายงานและการน าเสนอเป็นขัน้ที่มุ่งเนน้การพัฒนาทักษะการสื่อสาร การน า
ความรูไ้ปประยกุตใ์ช ้และการสรา้งผลกระทบเชิงบวกต่อสงัคม โดยจดัท ารายงานและน าเสนอแนว
ทางแกไ้ขปัญหา พรอ้มรบัฟังความคิดเห็นจากผูอ่ื้น ฝึกทกัษะการสื่อสาร การตอบค าถาม และการ
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ใหข้อ้มลูยอ้นกลบัเชิงสรา้งสรรค ์ผูจ้ดักิจกรรมใชก้ระดานผูน้  า (Leaderboard) เพื่อสะทอ้นผลการ
น าเสนอในดา้นความคิดสรา้งสรรค ์ความชดัเจน และการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยกระตุน้
ใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะและกลา้แสดงออกมากขึน้ 

5. ขั้นประเมินความรู ้เป็นขั้นที่ด  าเนินการวัดและประเมินการเรียนรูอ้ย่างรอบด้าน 
ครอบคลุมทั้งความรู ้ทักษะ และเจตคติของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมกับผู้ด  าเนินกิจกรรม โดยร่วมกัน
สะท้อนผลการเรียนรูใ้นทุกมิติ ทั้งดา้นความรู ้ทักษะ และเจตคติ ผ่านการประเมินตนเอง การ
ประเมินเพื่อน และการสะทอ้นคิด ใชก้ลไกเกมมิฟิเคชนัในรูปแบบ ภารกิจเควส (Quest Missions) 
เพื่อประมวลผลการเรียนรู ้ตรวจสอบความเข้าใจ และวางแผนพัฒนาต่อเนื่องโดยมุ่งเน้นการ
สะทอ้นคิดและการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง การประเมินนีไ้ม่เพียงวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
แต่ยงัมุ่งเนน้การพฒันาศกัยภาพผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมอย่างองคร์วม 

 
บทบาทของผู้ด าเนินกิจกรรม 

1. ผูด้  าเนินกิจกรรมตอ้งสรา้งพืน้ที่การเรียนรูท้ี่เปิดกวา้งและกระตุน้ความคิดสรา้งสรรค ์
โดยจดัเตรียมสถานที่และทรพัยากรที่เอือ้ต่อการเรียนรูแ้บบมีสว่นรว่ม ออกแบบกิจกรรมที่ไม่มีการ
ตดัสินถูกผิด สนับสนุนใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมกลา้แสดงมมุมองอย่างอิสระ และใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล
เพื่อขยายขอบเขตการเรียนรู ้รวมถึงสรา้งบรรยากาศที่สง่เสรมิการใหแ้ละรบัเรียนรูแ้ละการคิดนอก
กรอบเก่ียวกบัประเด็นการกระท าผิดในยุคดิจิทลั 

2. ผูด้  าเนินกิจกรรมตอ้งท าหนา้ที่เป็นผูใ้หค้  าแนะน าและสนับสนุนที่คอยกระตุน้การคิด
วิเคราะห ์โดยใชค้ าถามเชิงทา้ทายที่ส่งเสริมการคิดขัน้สูง ออกแบบสถานการณ์ปัญหาที่ซบัซอ้น
เก่ียวกับการฉ้อโกงออนไลน ์สนับสนุนการท างานเป็นทีม และใหข้อ้มูลยอ้นกลบัเชิงสรา้งสรรคท์ี่
ช่วยพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะหแ์ละการแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ 

3.ผูด้  าเนินกิจกรรมตอ้งสรา้งระบบแรงจูงใจที่มีความหมายและเชื่อมโยงกบัวตัถปุระสงค์
การเรียนรู้ โดยพัฒนาระบบคะแนน ระดับ และรางวัลที่กระตุ้นความสนใจและการสร้าง
ความหมาย ของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม เพื่อใหเ้กิดความทา้ทายที่เก่ียวขอ้งกับการป้องกันการฉ้อโกง
ออนไลน์ สรา้งแผนภูมิความก้าวหน้า และจัดท าระบบเกียรติบัตรที่สะท้อนความส าเร็จของ
ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมอย่างเป็นรูปธรรม 

4. ผู้ด  าเนินกิจกรรมต้องออกแบบกิจกรรมที่เชื่อมโยงการเรียนรูใ้นชั้นเรียนกับปัญหา
สงัคมจริง สรา้งโอกาสใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมน าความรูไ้ปประยุกตใ์ชใ้นชุมชน ใหค้ าแนะน าในการ
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พัฒนานวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหาการฉ้อโกงออนไลน ์และกระตุน้ใหผู้ ้เขา้ร่วมกิจกรรมตระหนักถึง
บทบาทความเป็นพลเมืองที่มีความรบัผิดชอบต่อสงัคม 

5. ผูด้  าเนินกิจกรรมตอ้งออกแบบระบบประเมินที่มุ่งเนน้ความเขา้ใจและพฒันาการของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมอย่างแท้จริง โดยลดความซับซ้อนและให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ ให้
ความส าคัญกบักระบวนการคิด ความคิดสรา้งสรรค ์และความพยายามมากกว่าผลลพัธ์สดุทา้ย 
ประเมินจากกิจกรรมที่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดเ้ขา้ร่วม รวมไปถึงการพัฒนานวัตกรรมต่างๆ  โดยใช้
เกณฑอ์ย่างง่ายที่มุ่งเนน้การใหก้ าลงัใจและขอ้เสนอแนะเชิงบวก การประเมินจากสถานการณจ์ริง 
เพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมเขา้ใจพฒันาการของตนเองอย่างดีที่สดุ 

6. ผูด้  าเนินกิจกรรมตอ้งกระตุน้และสนบัสนุนใหเ้กิดนวตักรรมการเรียนรู ้โดยจดักิจกรรม 
Hackathon และโครงการสรา้งสรรคท์ี่ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดพ้ัฒนาแนวทางแกปั้ญหาการฉอ้โกง
ออนไลน ์สรา้งพืน้ที่ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดท้ดลอง คิดค้น และพัฒนาแนวทางใหม่ๆ สนับสนุน
กระบวนการคิดสรา้งสรรค ์การท างานเป็นทีม และการสรา้งนวตักรรมที่มีคณุค่าต่อสงัคม 

 
บทบาทของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

1.ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมตอ้งพัฒนาความคิดสรา้งสรรคใ์นการวิเคราะหแ์ละแก้ปัญหาการ
ฉ้อโกงออนไลน์ โดยกล้าคิดนอกกรอบ เชื่อมโยงความรูจ้ากแหล่งต่างๆ และน าเสนอแนวทาง
แกปั้ญหาที่แตกต่างและนวตักรรม ควบคู่ไปกับการใหค้วามเคารพในความคิดเห็นของผูอ่ื้น ดว้ย
การรบัฟังอย่างตั้งใจ เปิดใจกวา้งต่อมุมมองที่หลากหลาย และพรอ้มแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
อย่างสรา้งสรรค ์

2. ผู้เขา้ร่วมกิจกรรมต้องพยายามพัฒนาทักษะการคิดวิ เคราะห์อย่างเป็นระบบ โดย
ศึกษาสถานการณ์การฉ้อโกงออนไลน ์ก่อนแยกองคป์ระกอบของปัญหา คน้หาสาเหตุที่แทจ้ริง 
ประเมินความรูก้ระทบ และออกแบบแนวทางป้องกนัที่ครอบคลมุและมีประสิทธิภาพ พรอ้มทัง้มี
ทักษะการสื่อสารที่ดี สามารถน าเสนอความคิดเห็นดว้ยเหตุผล ใชภ้าษาที่ชัดเจน สุภาพ และให้
เกียรติผูฟั้ง 

3. ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมตอ้งมีส่วนร่วมในการสรา้งและพัฒนานวัตกรรมเพื่อแกปั้ญหาการ
ฉอ้โกงออนไลน ์โดยเขา้ร่วมกิจกรรม Hackathon รว่มพฒันาตน้แบบที่สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 
ท างานเป็นทีมดว้ยความร่วมมือ เคารพบทบาทและความคิดเห็นของสมาชิกทุกคน แลกเปลี่ยน
ความคิด และพฒันาตน้แบบที่มีความเป็นไปไดใ้นการแกปั้ญหาสงัคม มุ่งเนน้การสรา้งผลกระทบ
เชิงบวกและการแกปั้ญหาอย่างยั่งยืน 
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4. ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมตอ้งมีความตระหนักถึงบทบาทและความรบัผิดชอบต่อสงัคม โดย
น าความรูท้ี่ไดร้บัไปเผยแพร่และสรา้งความตระหนักรูเ้ก่ียวกับการป้องกันการฉ้อโกงออนไลนใ์น
ชุมชน จัดท าสื่อประชาสมัพนัธ ์จดัอบรม หรือสรา้งช่องทางใหค้ าปรกึษาแก่ผูอ่ื้น พรอ้มทัง้สื่อสาร
ดว้ยความเป็นมืออาชีพ ใชภ้าษาที่เหมาะสม ใหเ้กียรติผูร้บัฟัง และเปิดโอกาสใหม้ีการใหแ้ละรบั
ความคิดเห็นอย่างสรา้งสรรค ์

5. ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมตอ้งมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือรน้ในกระบวนการเรียนรู ้โดยไม่รอ
เพียงการรบัความรูจ้ากผูด้  าเนินกิจกรรมเท่านั้น แต่ตอ้งแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง แลกเปลี่ยน
ประสบการณก์บัเพื่อน มีส่วนร่วมในการออกแบบกิจกรรม และสะทอ้นคิดอย่างต่อเนื่อง ผ่านการ
สื่อสารที่เปิดกวา้ง ใหเ้กียรติผูอ่ื้น รบัฟังอย่างตัง้ใจ และพรอ้มใหข้อ้เสนอแนะเชิงสรา้งสรรค ์

6. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมต้องสามารถเชื่อมโยงความรูด้้านกฎหมายกับบริบทสังคมและ
เทคโนโลยี โดยบูรณาการความรูจ้ากศาสตรต่์างๆ เพื่อท าความเขา้ใจปัญหาการฉ้อโกงออนไลน์
อย่างรอบมิติ พัฒนาแนวคิดที่ครอบคลมุทั้งดา้นเทคนิค กฎหมาย และสงัคม และสามารถสื่อสาร
แนวคิดเหล่านีใ้หผู้อ่ื้นเขา้ใจไดอ้ย่างชัดเจน ดว้ยทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ เคารพความ
คิดเห็นของผูอ่ื้น และพรอ้มรบัฟังมมุมองที่แตกต่าง 

 

********************************************************************************************** 
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โปรแกรมการพัฒนาความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรคร่์วมกับเกม

มิฟิเคชันทีม่ีต่อความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

กิจกรรมคร้ังที ่1 บทน า รู้เท่าทันภัยออนไลน ์

สาระส าคัญ 

การฉ้อโกงออนไลนเ์ป็นปัญหาอาชญากรรมทางอิเล็กทรอนิกสท์ี่มีความซบัซ้อนและทวี
ความรุนแรงมากขึน้ในยุคดิจิทัล โดยเฉพาะการใชเ้ทคโนโลยีและสื่อสงัคมออนไลนเ์ป็นเครื่องมือ
ในการหลอกลวง ซึ่งส่งผลกระทบในวงกวา้งทัง้ดา้นเศรษฐกิจ สงัคม และความมั่นคงของประเทศ 
จากสถิติการรบัแจง้คดีของส านกังานต ารวจแห่งชาติพบว่า จ านวนคดีฉอ้โกงออนไลนเ์พิ่มขึน้อย่าง
ต่อเนื่อง โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนที่มีความเสี่ยงทัง้ในฐานะผูเ้สียหายและผูก้ระท าความผิด การ
พฒันาความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัรูปแบบ วิธีการ และกลยุทธก์ารหลอกลวงที่มิจฉาชีพใช ้จึงเป็น
พื ้นฐานส าคัญในการสร้างภูมิคุ้มกันและป้องกันการตกเป็นเหยื่อ ผู้เรียนจ าเป็น ต้องเข้าใจ
กระบวนการท างานของกลุ่มมิจฉาชีพ รูเ้ท่าทันรูปแบบการหลอกลวงที่มีการพัฒนามาอย่าง
ต่อเนื่อง และสามารถประเมินเพื่อตัดสินใจเบือ้งตน้ไดว้่า ตนเองก าลังตกเป็นเหยื่อของมิจฉาชีพ
หรือไม่ นการสรา้งความตระหนกัรูแ้ละทกัษะการป้องกนัตนเองยงัช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเป็นก าลงั
ส าคัญในการเผยแพร่ความรูแ้ละสรา้งความเขม้แข็งใหก้ับชุมชน ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญในการ
พัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรูท้ี่มีความรบัผิดชอบต่อสังคม และร่วมเป็นเครือข่ายในการป้องกัน
และแกไ้ขปัญหาการฉอ้โกงออนไลนอ์ย่างยั่งยืน 
วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

เพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมสามารถ 

1. วิเคราะหรู์ปแบบ วิธีการ และกลยทุธก์ารหลอกลวงของการฉอ้โกงออนไลนไ์ด ้
2. อธิบายผลกระทบของการฉอ้โกงออนไลนท์ี่มีต่อบคุคล ครอบครวั และสงัคมได ้
3. ประเมินสถานการณแ์ละจดุเสี่ยงที่อาจน าไปสูก่ารตกเป็นเหยื่อ 
4. น าเสนอแนวทางการปอ้งกนัตนเองจากการฉอ้โกงออนไลนไ์ดอ้ย่างเป็นรูปธรรม 

ระยะเวลา 45 นาที 
ส่ือและอุปกรณ ์

1. คลิปวิดีโอกรณีศกึษาการฉอ้โกงออนไลน ์(ความยาวไม่เกิน 3 นาที) 
2. ชดุบตัรภารกิจ   
3. กระดาษฟลิปชารท์ กระดาษ Post-it และปากกาเมจิก 
4. ใบความรูค้รัง้ที่ 1  
5. ใบกิจกรรมครัง้ที่ 1 
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6. บัตรคะแนนกิจกรรม (Activity Score Cards) ส าหรบัการบันทึกคะแนน ตรา และ
ติดตามความกา้วหนา้  

 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ (7 นาท)ี 
1.1ผูด้  าเนินกิจกรรมเริ่มกระบวนการเรียนรูด้ว้ยการเปิดคลิปวิดีโอกรณีศึกษาความ

ยาวไม่เกิน 3 นาที เพื่อน าเสนอสถานการณ์การฉ้อโกงออนไลน์ที่ เป็นปัจจุบันและเข้าใจง่าย 
หลงัจากนัน้แบ่งผูเ้ขา้ร่วมออกเป็นกลุ่มๆ ละ 5 คน โดยใหแ้ต่ละทีมตัง้ชื่อทีม แลว้ถามค าถามจาก
คลิปที่ให้ชมว่า ใครเป็นผูก้ระท าผิด กลุ่มใดตอบเร็วและถูกตอ้งที่สุด จะได้รบัคะแนน  ต่อมาผู้
ด  าเนินกิจกรรมจะใชค้ าถามกระตุน้ความคิดที่เชื่อมโยงประสบการณ์ส่วนตัว เช่น จากที่ไดช้ม มี
ใครเคยเจอหรือรูจ้ักคนที่ประสบเหตุการณ์คล้ายกันบา้ง คิดว่าท าไมคนถึงหลงเชื่อและตกเป็น
เหยื่อ 

1.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมจะแจกบตัรภารกิจ พรอ้มอธิบายกติกาการสะสมคะแนนอย่าง
ละเอียด และแนะน าผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมในการใชใ้บกิจกรรมในส่วน Quick Think Template เพื่อ
วิเคราะหก์รณีศกึษาอย่างเป็นระบบ 

1.3 ผูด้  าเนินกิจกรรมอธิบายวิธีการสะสมคะแนน การไดร้บัตรา และการแสดงผล
ความกา้วหนา้แก่ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมทราบ  

2. ขั้นจัดกลุ่มและแก้ปัญหาร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน (8 นาท)ี 
2.1 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มจะได้ศึกษากรณีศึกษาที่ได้รับมอบหมายอย่าง

ละเอียด โดยใชเ้วลาประมาณ 3 นาทีในการท าความเขา้ใจรายละเอียดของคดี ขอ้มูลผูเ้สียหาย 
วิธีการที่มิจฉาชีพใช้ และความเสียหายที่ เกิดขึน้  ผู้ด  าเนินกิจกรรมกระตุ้นให้ผู ้เรียนสังเกต
รายละเอียดที่ส  าคญัและจดบนัทกึประเด็นที่น่าสนใจ 

2.2 ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่กลุ่มจะใชเ้วลา 5 นาทีในการระดมสมองวิเคราะหปั์ญหา
และสาเหตุของการฉ้อโกงออนไลน์ เพื่อเลื่อนขัน้ของกลุ่มตน โดยใชก้ระดาษฟลิปชารท์ในการจด
บันทึกและจัดระบบความคิด  ผู้ด  าเนินกิจกรรมเดินสังเกตการท างานของแต่ละกลุ่ม  คอยให้
ค าแนะน าและกระตุน้ใหผู้เ้รียนพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างรอบดา้น โดยก าหนดการเลื่อนขัน้ไว ้
ดังนี ้ระดับ 1 ระบุปัญหาหลกัและผูเ้ก่ียวขอ้ง ระดับ 2 ระบุสิทธิและกฎหมายที่เก่ียวขอ้งระดับ 3 
เสนอแนวคิดป้องกันหรือแก้ไขอย่างสรา้งสรรค์ กลุ่มที่ท าไดค้รบ 3 ระดับ  จะไดร้บัตราเลื่อนขั้น 
และผูด้  าเนินกิจกรรมทบนัทกึคะแนนการมีสว่นร่วมของสมาชิกผ่านบตัรคะแนนกิจกรรม  
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2.3 ผู้ด  าเนินกิจกรรมอาจให้คะแนนตามเกณฑ์  การท างานร่วมกัน  ความคิด
สรา้งสรรค ์และความเขา้ใจในหลกักฎหมาย 

  3. ขั้นวิเคราะหแ์ละวิจัย (10 นาท)ี 
3.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมน าผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมสู่กระบวนการศกึษาการเรียนรูใ้นขัน้นี ้ โดย

แบ่งเป็นสองส่วนหลกั ส่วนแรกใชเ้วลา 5 นาทีในการวิเคราะหจ์ดุอ่อนและช่องโหว่ที่มิจฉาชีพใชใ้น
การหลอกลวง โดยกลุ่มตอ้งระบุปัจจยัที่ท าใหผู้เ้สียหายหลงเชื่อและตกเป็นเหยื่อ วิเคราะหเ์ทคนิค
ทางจิตวิทยาพืน้ฐานที่ผูก้ระท าผิดใช้ และคน้หาจุดเปราะบางในระบบ รวมไปกระบวนการที่ถูก
น ามาใชป้ระโยชนใ์นการหลอกลวง โดยการเขียนลงบนฟลิปชารท์ 

3.2 ในเวลา 5 นาทีสดุทา้ย แต่ละผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มจะร่วมกันพัฒนาแนว
ทางการป้องกันและแกไ้ขปัญหาที่คน้พบ โดยเน้นการเสนอวิธีการที่สามารถน าไปปฏิบัติไดจ้ริง 
ค านึงถึงความเป็นไปไดท้ั้งในแง่เทคนิคและการยอมรบัของผูใ้ชง้าน ผูด้  าเนินกิจกรรมกระตุน้ให้
กลุ่มคิดนอกกรอบและพัฒนาแนวทางที่สรา้งสรรค์ พรอ้มทั้งให้ตรา (Badge) แห่งการพัฒนา  
ส าหรบักลุม่ที่ระบหุลกักฎหมายที่เก่ียวขอ้งไดดี้ที่สดุ (ตรวจสอบจากการฟลิปชารท์) 

4.  ขั้นการรายงานและการน าเสนอ(15 นาท)ี 
4.1 ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละทีมจะไดน้ าเสนอแนวทางการป้องกันภัยออนไลน์ โดย

การน าเสนอแบ่งเป็นสองช่วง โดยช่วงแรกใชเ้วลา 10 นาทีส าหรบัการน าเสนอของทุกกลุม่ กลุม่ละ 
2 นาที แต่ละกลุม่ตอ้งน าเสนอการวิเคราะหก์รณีศกึษา จดุอ่อนที่พบ และแนวทางการแกไ้ขปัญหา
ที่เสนอ โดยใช้กระดาษฟลิปชารท์ประกอบการน าเสนอ ผู้ด  าเนินกิจกรรมประเมินทักษะการ
น าเสนอและความชดัเจนของเนือ้หาผ่านบอรด์จดัอนัดบั และแจง้ผลใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมทราบเมื่อ
จบกิจกรรม 

4.2 ช่วงที่สองใชเ้วลา 5 นาทีส าหรบัการใหแ้ละรบัความคิดเห็นระหว่างกลุม่ ผูด้  าเนิน
กิจกรรมกระตุน้ใหเ้กิดการอภิปรายที่สรา้งสรรค์ การแบ่งปันมุมมองที่แตกต่าง และการต่อยอด
ความคิดระหว่างกลุ่ม และใหม้ีการโหรตระหว่างกลุ่ม เพื่อคน้หากลุ่มที่น าเสนอไดช้ดัเจน มีความ
น่าเชื่อถือ และสรา้งสรรค ์กลุ่มที่ไดค้ะแนนสูงสุดจะไดร้บัตรานักสื่อสาร ผูด้  าเนินกิจกรรมบันทึก
คะแนนรวมของกระดานผูน้  า  

5. ขั้นประเมินความรู้ (5 นาท)ี 
3.1 ขั้นตอนสุดท้ายของกิจกรรม ผู้ด  าเนินกิจกรรมใชเ้วลา 2 นาทีในการสรุปแนว

ทางการป้องกนัที่ส  าคญัที่ไดจ้ากทุกกลุ่ม เชื่อมโยงประเด็นต่างๆ เขา้ดว้ยกนั และเนน้ย า้จุดส าคญั
ที่ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมควรน าไปปฏิบติัในชีวิตประจ าวนั  
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3.2 เวลา 3 นาทีสดุทา้ย ใชใ้นการประเมินความรู ้โดยพิจารณาทัง้คะแนนรายบุคคล
จากการมีส่วนร่วมและการช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่ม  และคะแนนกลุ่มจากความสามารถในการ
วิเคราะห์ปัญหาและการเสนอแนวทางแก้ไขที่ปฏิบัติได้จริง  ผู้ด  าเนินกิจกรรมมอบหมายให้
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมบนัทึกสิ่งที่ไดเ้รียนรูใ้นแบบสะทอ้นคิด และผูด้  าเนินกิจกรรมประเมินผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรมโดยการสงัเกตและบตัรคะแนนรวม และมอบภารกิจ Mini Quest ใหแ้ต่ละกลุ่มไปสืบคน้
ภัยออนไลน์ใกล้ตัว แล้วสรุปว่าเพราะเหตุใดคนจึงหลงเชื่อ แล้วน ามาประกอบในกิจกรรมที่  2 
ต่อไป  

3.3 ผูด้  าเนินกิจกรรมแจง้ผลของตารางผูน้  า โดยย า้เตือนผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมว่าตาราง
ผูน้  าเป็นเพียงส่วนเล็กๆ ของการด าเนินกิจกรรม สิ่งที่ส  าคัญที่สุด คือ การพัฒนาตนเองผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรม 

 
การวัดและประเมินความรู้ 

ด้านความรู้ (40%) 
ระบรูุปแบบภยัออนไลนแ์ละผลทางกฎหมายได ้
ด้านทักษะ (40%) 
วิเคราะหส์ถานการณแ์ละน าเสนอแนวทางป้องกนัได ้
ด้านเจตคติ (20%) 
แสดงความรบัผิดชอบและตระหนกัถึงผลกระทบของพฤติกรรมออนไลน ์
 

เคร่ืองมือประเมิน 

1. แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานกลุม่ 
2. แบบบนัทกึคะแนน 
3. แบบบนัทกึการสะทอ้นคิด 
 

ใบความรู้คร้ังที ่1 รูปแบบการฉ้อโกงออนไลนแ์ละสัญญาณเตือน 

การฉ้อโกงออนไลนเ์ป็นปัญหาที่ก าลังขยายตัวอย่างรวดเร็วในยุคดิจิทัล มีการพัฒนา
รูปแบบการหลอกลวงที่ซบัซอ้นมากขึน้ โดยเฉพาะการฉ้อโกงผ่านการลงทุนและการท าธุรกรรม
ทางการเงิน มิจฉาชีพมักใชก้ลยุทธก์ารเสนอผลตอบแทนสงูผิดปกติและการสร้างความน่าเชื่อถือ
ผ่านหลักฐานปลอม การฉ้อโกงผ่านการซือ้ขายของมิจฉาชีพบนแพลตฟอรม์อีคอมเมิรซ์และ
โซเชียลมีเดีย Chusong, Kanyajit, and Poonyarith (2024) กล่าวว่ามิจฉาชีพจะอาศัยช่องว่างที่
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เหยื่อขาดประสบการณ์ขาดความรอบคอบ ซึ่งหมายถึง การที่ผูเ้สียหายหรือเหยื่อไม่เคยหรือไม่มี
ประสบการณ์การถูกฉ้อโกงมาก่อน ทาใหไ้ม่รูจ้ักวิธีการรบัมือ รูไ้ม่เท่าทันกลโกงของคนรา้ย และ
ขาดการตรวจสอบขอ้มูลผูข้าย มีผลท าใหต้กเป็นเหยื่อจากการฉ้อโกงสินคา้ออนไลน ์รวมไปถึงมี
ความโลภ เกิดความตอ้งการซือ้สินค้าในราคาถูกกว่าของท้องตลาดของตัวเหยื่อ ประกอบกับ
สินค้าที่คนร้ายเอามาหลอก เป็นสินค้าที่ เหยื่ออยากได้ต รงกับความต้องการและตรงกับ
งบประมาณที่ตัวเองตัง้ราคาไว ้ ยิ่งไปกว่านัน้ยังพบว่ามีการใชเ้ทคนิคทางจิตวิทยาเพื่อเร่งรดัการ
ตดัสินใจของผูซ้ือ้ เช่น การอา้งว่าสินคา้ใกลห้มด หรือมีโปรโมชนัพิเศษในเวลาจ ากดั  ซึ่งปัจจยัทาง
จิตวิทยาทีเกิดขึน้และส่งผลกระทบนี ้อยู่ในรูปแบบของความคาดหวงัที่หลงเชื่อมิจฉาชีพ และส่วน
หนึ่งเกิดความรูส้ึกที่ดีว่าตนเองจะไดร้บัสิ่งที่ดีจากมิจฉาชีพ จึงยงัไม่เชื่อว่าตนจะถูกหลอก (Wang, 
Zhang, Xu, & Qian, 2024)  

ในดา้นของการปอ้งกนัและสรา้งความตระหนกัรู ้ Buil-Gil and Zeng (2022)ไดว้ิเคราะห์
ผลของการรณรงคใ์หค้วามรูเ้ก่ียวกับการฉ้อโกงรูปแบบการหลอกลวงดา้นความรกั (Romance 
scam) พบว่าการใหค้วามรูแ้ละสรา้งความเขา้ใจเก่ียวกับรูปแบบการหลอกลวงมีส่วนส าคัญใน
การช่วยป้องกนัการตกเป็นเหยื่อ โดยเฉพาะการเรียนรูจ้ากกรณีศกึษาและการรูท้นัสญัญาณเตือน
ต่างๆ โดยกระบวนการหลอกลวงมักเริ่มจากการติดต่อผ่านแพลตฟอรม์โซเชียลมีเดียหรือแอป
พลิเคชนัหาคู่ มิจฉาชีพจะทุ่มเทเวลาในการสรา้งความสมัพนัธแ์ละความไวว้างใจ ผ่านการสนทนา
อย่างสม ่าเสมอ การแสดงความเอาใจใส่ และการสรา้งความรูส้ึ กผูกพันทาง เมื่อเหยื่อเริ่มมี
ความรูส้ึกผูกพนัและไวว้างใจ มิจฉาชีพจะเริ่มหาเหตผุลในการขอความช่วยเหลือทางการเงิน มัก
อ้างเหตุฉุกเฉินต่างๆ เช่น ประสบอุบัติเหตุ ธุรกิจมีปัญหา หรือต้องการเงินเพื่อเดินทางมาหา 
นอกจากเทคนิคการหลอกลวงที่แยบยลแลว้ ความเหงาและความตอ้งการคู่ชีวิตเป็นปัจจยัส าคญัที่
ท าใหผู้ค้นมีความเปราะบางต่อการถูกหลอกลวง โดยเฉพาะในช่วงที่มีการแพร่ระบาดของโควิด -
19 ที่ผูค้นตอ้งรกัษาระยะห่างทางสงัคม ท าใหม้ีการใชแ้พลตฟอรม์ออนไลนใ์นการหาคู่มากขึน้ ซึ่ง
รูปแบบการฉอ้โกงออนไลนต่์างมีดงัต่อไปนี ้

 
1. การฉ้อโกงผ่านการลงทุน 

รูปแบบที่พบบ่อย การฉ้อโกงผ่านการลงทุนมกัเริ่มตน้จากการเสนอผลตอบแทนที่
สูงผิดปกติในระยะเวลาอันสั้น  โดยมักอ้างถึงการลงทุนในสินทรัพย์ดิจิทัล  หุ้น หรือฟอเร็กซ ์
มิจฉาชีพจะสรา้งความน่าเชื่อถือผ่านการแสดงหลกัฐานปลอม เช่น ภาพถ่ายผลก าไร หรือวิดีโอ
รีวิวจากผูใ้ชง้านที่ไดก้ าไร 
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สัญญาณเตือน 
- ผลตอบแทนสงูเกินจรงิ เช่น รบัประกนั 20-30% ต่อเดือน 
- เรง่รดัใหต้ดัสินใจเรว็ อา้งว่ามีโปรโมชนัพิเศษหรือโควตาจ ากดั 
- ไม่มีใบอนญุาตประกอบธุรกิจหลกัทรพัยห์รือสญัญาซือ้ขายล่วงหนา้ 
- แพลตฟอรม์การลงทนุไม่เป็นที่รูจ้กั หรือจดทะเบียนในต่างประเทศ 
- อา้งอิงการรบัรองจากหน่วยงานที่ไม่มีอยู่จรงิ 

2. การหลอกขายสินค้าออนไลน ์
รูปแบบที่พบบ่อย มิจฉาชีพสรา้งรา้นคา้ปลอมบนโซเชียลมีเดีย ใชรู้ปภาพสินคา้

จากแหล่งอื่น ตัง้ราคาถูกกว่าทอ้งตลาดมาก แต่เมื่อโอนเงินแลว้จะไม่ส่งสินคา้หรือสง่สินคา้ปลอม 
บางครัง้ใชบ้ญัชีผูใ้ชท้ี่ถกูแฮ็กมาหลอกขายสินคา้ ท าใหด้นู่าเชื่อถือ 

สัญญาณเตือน 
- ราคาถกูผิดปกติ เช่น สินคา้แบรนดเ์นมลดราคา 70-80% 
- มีเพียงช่องทางการโอนเงินเท่านัน้ ไม่มีบรกิารเก็บเงินปลายทาง 
- รา้นคา้เพิ่งเปิดใหม่ แต่มียอดผูติ้ดตามสงูผิดปกติ 
- รูปภาพสินคา้มีคณุภาพต ่า หรือเป็นภาพที่ถกูคดัลอกมา 
- เรง่รดัใหโ้อนเงิน อา้งว่าสินคา้ก าลงัจะหมด 

3. การหลอกลวงผ่านบัญชีม้า 
รูปแบบที่พบบ่อย มิจฉาชีพชักชวนให้เปิดบัญชีธนาคารเพื่อรบัโอนเงิน โดยให้

ค่าตอบแทนเป็นรายเดือนหรือเปอรเ์ซ็นตจ์ากยอดเงินที่โอนผ่าน มกัอา้งว่าเป็นธุรกิจน าเขา้-ส่งออก 
หรือธุรกิจออนไลนท์ี่ตอ้งการบญัชีไทยในการรบัเงิน 

สัญญาณเตือน 
- เสนอค่าตอบแทนสงูเพียงแค่ใหใ้ชบ้ญัชี 
- ไม่ตอ้งท างานจรงิ เพียงใหย้ืมบญัชีเท่านัน้ 
- ผูช้กัชวนมกัเป็นคนที่เพิ่งรูจ้กั หรือติดต่อผ่านโซเชียลมีเดีย 
- อา้งว่าเป็นธุรกิจถกูกฎหมาย แต่ไม่สามารถใชบ้ญัชีธุรกิจได ้
- เรง่รดัใหต้ดัสินใจ มีขอ้แมเ้รื่องระยะเวลา 

4. การแอบอ้างเป็นหน่วยงานราชการ 
รูปแบบที่พบบ่อย มิจฉาชีพส่งขอ้ความหรือโทรศพัทแ์อบอา้งเป็นเจา้หนา้ที่ต  ารวจ 

อัยการ หรือ ปปง. แจง้ว่ามีคดีความเก่ียวขอ้งกับการฟอกเงินหรือยาเสพติด ขู่ว่าจะจับกุมหาก
ไม่ใหค้วามรว่มมือ และหลอกใหโ้อนเงินหรือเปิดเผยขอ้มลูสว่นตวั 
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สญัญาณเตือน 
- การติดต่อผ่าน SMS หรือแอปพลิเคชนัแชท 
- แจง้ว่ามีคดีความรา้ยแรงแบบกะทนัหนั 
- ขอใหโ้อนเงินเพื่อตรวจสอบหรือยืนยนัความบรสิทุธิ์ 
- เรง่รดัใหต้ดัสินใจ อา้งว่าจะถกูจบัหากไม่รีบด าเนินการ 
- ขอขอ้มลูสว่นตวัหรือรหสั OTP 

5. การหลอกลวงด้านความรัก (Romance scam) 
รูปแบบที่พบบ่อย มิจฉาชีพสรา้งโปรไฟลป์ลอมบนโซเชียลมีเดียหรือแอปหาคู่  มัก

ใชรู้ปชาวต่างชาติที่ดดีู อา้งว่าประกอบอาชีพมั่นคง สรา้งความสมัพนัธจ์นเหยื่อไวใ้จ แลว้หลอกขอ
เงินดว้ยเหตผุลต่างๆ เช่น ประสบอบุติัเหตุ ธุรกิจมีปัญหา หรือตอ้งการเงินค่าภาษีศลุกากรเพื่อส่ง
ของขวญัมาให ้

สญัญาณเตือน 
- โปรไฟลส์รา้งใหม่ มีรูปนอ้ย และขอ้มลูสว่นตวัไม่ชดัเจน 
- แสดงความสนิทสนมเรว็เกินไป 
- อา้งว่าเป็นชาวต่างชาติที่มีฐานะดี 
- มกัมีเรื่องเดือดรอ้นทางการเงิน 
- ไม่ยอมวิดีโอคอลหรือพบหนา้ 
วิธีปอ้งกนัตนเอง 
1. ตรวจสอบขอ้มลูใหร้อบดา้น 

- คน้หาขอ้มลูผ่าน Google - ตรวจสอบกบัหน่วยงานที่เก่ียวขอ้ง   
- สอบถามความคิดเห็นจากผูรู้ ้

2. ไม่หลงเชื่อขอ้เสนอที่ดีเกินจรงิ 
- ผลตอบแทนสงูผิดปกติ  
– ราคาถกูเกินความเป็นจร ิ 
- ค่าตอบแทนที่ไดง้่ายเกินไป 

3. ระวงัการเรง่รดัตดัสินใจ 
- ขอเวลาตรวจสอบขอ้มลู  
– ปรกึษาคนใกลช้ิด  
- อย่าตดัสินใจเพราะความกดดนั 
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4. ปกปอ้งขอ้มลูสว่นตวั 
- ไม่เปิดเผยขอ้มลูทางการเงิน  
- ไม่แชรร์หสั OTP   
- ไม่สง่ส  าเนาบตัรประชาชน 

5. แจง้เบาะแสหรือรอ้งเรียน  
- สายด่วน 1441 (ปปง)  
- สายด่วน 1155 (ต ารวจไซเบอร)์  
- ศนูยร์บัเรื่องรอ้งเรียนออนไลน ์
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ใบกิจกรรมคร้ังที ่1 บทน า รู้เท่าทันภัยออนไลน ์

ชื่อกลุม่ ………………………………………………………………………………………… 

สมาชิก 1…………………………   2. …………………………  3. …………………………… 

4…………………………  5. …………………………  6. …………………………… 

1. การวิเคราะหบ์ัตรภารกิจ 
สิ่งที่น่าสนใจจากบตัรภารกิจ 
รวบรวมหลกัฐานส าคญัจากคดีตวัอย่างที่ไดร้บั  
หลกัฐานที่พบ ............................................................................................................ 

วิเคราะหห์ลกัฐาน 

รูปแบบการหลอกลวง กลุม่เปา้หมาย วิธีการที่ใช ้ความเสียหายที่เกิดขึน้......................... 
.............................................................................................................................................. 
Quick Think Template 

สิ่งที่น่าสงสยั สญัญาณเตือน และสรุปรายงานสัน้ๆ ....................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 

2 การระดมสมองวิเคราะหปั์ญหา  
Mind Mapping ปัจจัยทีท่ าให้เกิดการหลอกลวง วาดแผนผังความคิดในพืน้ทีด่้านล่าง 

วิเคราะหจ์ดุอ่อน 
ดา้นพฤติกรรมผูใ้ช ้ดา้นเทคนิค และดา้นสงัคม............................................................ 

.............................................................................................................................................. 
3 การพัฒนาแนวทางป้องกัน  

แนวทางการปอ้งกนัระดบับคุคล.................................................................................... 
....................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................... 

แนวทางการปอ้งกนัระดบัสงัคม.................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
4 การสะท้อนคิด (One-minute paper)  

สิ่งส  าคญัที่สดุที่ไดเ้รียนรูว้นันี ้..................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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ค าถามที่ยงัสงสยั ...................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
การน าไปประยกุตใ์ช ้............................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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โปรแกรมการพัฒนาความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

 

กิจกรรมคร้ังที ่2 ความรอบรู้ด้านกฎหมายในชีวิตประจ าวัน 

สาระส าคัญ 

กฎหมายเป็นกลไกส าคัญในการก ากับดูแลความสัมพันธ์ของบุคคลในสังคม ใหค้วาม
คุม้ครองสังคม และเป็นพืน้ฐานของการอยู่ร่วมกันอย่างสงบเรียบรอ้ยในระบอบประชาธิปไตย 
พลเมืองทกุคนมีความเก่ียวขอ้งกบักฎหมายในชีวิตประจ าวนั ทัง้ทางตรงและทางออ้ม เช่น การซือ้
ขายสินคา้ การท าสญัญา การใชส้ื่อออนไลน ์การคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคล และการเคารพสิทธิ
ของผูอ่ื้น อย่างไรก็ตาม การขาดความรู ้ความเขา้ใจ หรือการตีความกฎหมายอย่างคลาดเคลื่อน 
อาจน าไปสูก่ารกระท าผิดโดยไม่รูต้วั หรือเกิดความเสียหายต่อสิทธิของตนและผูอ่ื้น  

การส่งเสริมความรอบรูด้า้นกฎหมายในชีวิตประจ าวนัจึงมีความส าคัญ เพื่อใหบุ้คคลมี
ความสามารถในการแยกแยะพฤติกรรมที่ถูกต้องตามกฎหมาย เข้าใจสิทธิ หน้าที่  และความ
รบัผิดชอบของตน รวมถึงสามารถใชก้ฎหมายเป็นเครื่องมือในการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาในชีวิต
จริง กิจกรรมนีอ้อกแบบใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดเ้รียนรูผ้่านสถานการณ์จ าลองใกลต้ัว เช่น การท า
ธุรกรรมออนไลน ์การเผยแพรข่อ้มลูในสื่อสงัคม และการบรโิภคสินคา้และบริการ เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรมไดค้วามรู ้ความเขา้ใจ และทักษะ สามารถเชื่อมโยงกฎหมายกับการใชช้ีวิตประจ าวัน 
สามารถตัดสินใจอย่างมีเหตุผลเมื่อเผชิญกบัปัญหาทางกฎหมาย เช่น กรณีการแชรข์อ้มูลเท็จใน
สื่อสงัคม การละเมิดลิขสิทธิ์ หรือการท าสญัญาท่ีไม่เป็นธรรม การเรียนรูใ้นลกัษณะนีไ้ม่เพียงช่วย
ลดความเสี่ยงในการกระท าผิดกฎหมายโดยไม่รูต้วั แต่ยงัส่งเสรมิใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมเป็นพลเมือง
ที่มีความรบัผิดชอบ เคารพสิทธิของผูอ่ื้น และใชก้ฎหมายเป็นเครื่องมือในการสรา้งสงัคมที่เป็น
ธรรมและปลอดภยัมากย่ิงขึน้ 
วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

เพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมสามารถ 

1. ระบสุิทธิ หนา้ที่ และความรบัผิดทางกฎหมายที่เก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนัได ้
2. วิเคราะหปั์ญหาทางกฎหมายจากสถานการณจ์รงิไดอ้ย่างมีเหตผุล 
3. เสนอแนวทางปอ้งกนัและแกไ้ขปัญหาทางกฎหมายอย่างสรา้งสรรคไ์ด ้

ระยะเวลา 45 นาที 
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ส่ือและอุปกรณ ์

1. ชุดกรณีศึกษากฎหมายใกลต้ัว เช่น การซือ้สินคา้ออนไลน ์การใชภ้าพผูอ่ื้นโดยไม่ได้
รบัอนญุาต การหมิ่นประมาทบนสื่อสงัคมออนไลน ์การรบัฝากของจากผูอ่ื้นแลว้ไม่สง่คืน 

2. กระดาษฟลิปชารท์ กระดาษ Post-it และปากกาเมจิก  
3.ใบกิจกรรมครัง้ที่ 2 
4.ใบความรูค้รัง้ที่ 2  
5. บตัรคะแนนกิจกรรม (Activity Score Cards) ส าหรบัการใหค้ะแนน ตรา และติดตาม

ความกา้วหนา้  
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ (10 นาท)ี 
1.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมเริ่มกระบวนการเรียนรูก้ิจกรรมเริ่มตน้ดว้ย การน าเสนอคลิป

วิดีโอหรือข่าวสัน้เก่ียวกับเหตุการณจ์ริงที่เก่ียวขอ้งกับปัญหากฎหมายในชีวิตประจ าวัน  เช่น การ
ซือ้สินคา้ออนไลนแ์ลว้ไม่ไดร้บัของ การใชภ้าพของผูอ่ื้นโดยไม่ขออนุญาต หรือการโพสตข์อ้ความที่
อาจเขา้ข่ายหมิ่นประมาท เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้ขาร่วมกิจกรรมตระหนักว่ากฎหมายเป็นสิ่งใกลต้ัวที่
สง่ผลต่อชีวิตจรงิของทุกคน และแบ่งผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมประจ ากลุม่เดิม แลว้ถามค าถามจากคลิปที่
ใหช้มว่า เหตุการณ์ในคลิปผิดกฎหมายหรือไม่ กลุ่มใดตอบเร็วและถูกตอ้งที่สุด จะไดร้บัคะแนน  
จากนัน้เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านค าถาม เช่น หากเหตกุารณน์ีเ้กิดขึน้กับ
เรา เราควรท าอย่างไร หรือ ใครควรเป็นผูร้บัผิดชอบในเหตกุารณน์ี ้

1.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมอธิบายวิธีการสะสมคะแนน การไดร้บัตรา และการแสดงผล
ความกา้วหนา้แก่ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมทราบ  

2. ขั้นจัดกลุ่มและแก้ปัญหาร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน (7 นาท)ี 
2.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมแจกชุดกรณีศึกษากฎหมายใกลต้วั เช่น การซือ้สินคา้ออนไลน ์

การใช้ภาพผู้อ่ืนโดยไม่ได้รบัอนุญาต การหมิ่นประมาทบนสื่อสังคมออนไลน์ กรณีศึกษาทาง
กฎหมายใกล้ตัว แก่กลุ่มผู้เข้าร่วมกิจกรรม โดยให้กลุ่มวิเคราะห์สถานการณ์ ระบุปัญหาทาง
กฎหมาย สิทธิและหนา้ที่ของคู่กรณี รวมถึงผลที่อาจเกิดขึน้หากมีการละเมิดกฎหมาย  

2.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมใหแ้ต่ละกลุ่มระดมสมองหาแนวทางแกไ้ขที่ถูกตอ้งตามหลัก
กฎหมาย และเขียนสรุปลงบนฟลิปชารต์ โดยก าหนดการเลื่อนขัน้ไว ้ดงันี ้ระดบั 1  ระบุปัญหาทาง
กฎหมายที่เกิดขึน้ ระดับ 2 ระบุสิทธิ หน้าที่ และผลทางกฎหมายที่เก่ียวขอ้ง ระดับ 3  การเสนอ
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แนวทางป้องกันหรือแกไ้ขอย่างสรา้งสรรค์ กลุ่มที่ท าไดค้รบ 3 ระดับ  จะไดร้บัตราเลื่อนขัน้ และผู้
ด  าเนินกิจกรรมทบนัทกึคะแนนการมีสว่นร่วมของสมาชิกผ่านบตัรคะแนนกิจกรรม  

2.3 ผู้ด  าเนินกิจกรรมอาจให้คะแนนตามเกณฑ์  การท างานร่วมกัน  ความคิด
สรา้งสรรค ์และความเขา้ใจในหลกักฎหมาย 

  3 ขั้นวิเคราะหแ์ละวิจัย (12 นาท)ี 
3.1 ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมศึกษาขอ้มูลเพิ่มเติมจากใบความรูค้รัง้ที่  2 และร่วมกันคน้หา

และท าความเข้าใจหลักกฎหมายเบื ้องต้นที่ เก่ียวข้องกับกรณีของตน  เช่น พระราชบัญญัติ
คอมพิวเตอร ์พ.ศ. 2560 หรือประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ จากนัน้ใหก้ลุ่มสืบคน้ขอ้มลูหรือ
ปรกึษาผูจ้ดักิจกรรมเพิ่มเติมเพื่อยืนยนัแนวทางปฏิบติัที่ถูกตอ้ง และเขียนลงบนฟลิปชารท์ 

3.2 ผู้ด  าเนินกิจกรรมกระตุ้นให้ผู ้เรียนใช้การคิดเชิงวิเคราะห์ (Critical Thinking) 
และการเชื่อมโยงความรูร้ะหว่างกรณีที่ศกึษา และน าความรูจ้าก Mini Quest ของกิจกรรมที่ 1 มา
ประกอบ โดยใหว้ิเคราะหส์ถานการณใ์น 2 รูปแบบ ผิดหรือไม่ผิดกฎหมาย แลว้ขยายความใหพ้อ
เข้าใจ เพื่อฝึกการคิดเปรียบเทียบและอธิบายเหตุผล กลุ่มที่ระบุค าตอบ และให้เหตุผลทาง
กฎหมายไดดี้ที่สดุ จะไดร้บัตรา (Badge)  แห่งการพฒันา 

4.  ขั้นการรายงานและการน าเสนอ(12 นาท)ี 
   4.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวทางแกไ้ขของตน

โดยใชฟ้ลิปชารต์ประกอบการอธิบาย ใชเ้วลาประมาณกลุ่มละ 2–3 นาที กลุ่มอ่ืนสามารถซกัถาม 
แสดงมุมมอง หรือเสนอแนวทางเพิ่มเติมได้ และให้มีการโหวตระหว่างกลุ่ม เพื่อค้นหากลุ่มที่
น าเสนอไดช้ดัเจน มีความน่าเชื่อถือ และสรา้งสรรค ์กลุม่ที่ไดค้ะแนนสงูสดุจะไดร้บัตรานกัสื่อสาร  

4.2 ผู้ด  าเนินกิจกรรมบันทึกคะแนนรวมของกระดานผู้น า   ในตอนท้ายผู้ด  าเนิน
กิจกรรมสรุปเปรียบเทียบกรณีศึกษาทัง้หมด เพื่อใหเ้ห็นภาพรวมของ กฎหมายในชีวิตประจ าวนั ที่
ครอบคลุมทัง้สิทธิ หนา้ที่ และผลของการกระท าทางกฎหมายในหลากหลายมิติ และแจง้อันดับ
ของกระดานผูน้  า เพื่อสรา้งแรงจงูใจในการเขา้รว่มกิจกรรม 

5. ขั้นประเมินความรู้ (5 นาท)ี 
5.1 กิจกรรมเป็นการสะทอ้นการเรียนรูแ้ละประเมินความรู้ โดยใหผู้ร้่วมกิจกรรมท า

แบบประเมิน 5 ขอ้ พรอ้มเขียนสะทอ้นคิด ฉันจะใชก้ฎหมายในชีวิตประจ าวันอย่างไร และมอบ
ภารกิจ Mini Quest ให้แต่ละกลุ่มไปสืบค้นสถานการณ์ทางกฎหมายที่เก่ียวข้องกับข่าวปลอม 
(คอนเทนท ์หรือตัวอย่างข่าว) และสรุปว่ามีสิทธิ หนา้ที่ และผลทางกฎหมายอย่างไร แลว้น ามา
ประกอบในกิจกรรมที่ 3 ต่อไป 
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5.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมแจง้ผลของตารางผูน้  า โดยย า้เตือนผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมว่าตาราง
ผูน้  าเป็นเพียงส่วนเล็กๆ ของการด าเนินกิจกรรม สิ่งที่ส  าคัญที่สุด คือ การพัฒนาตนเองผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรม  

 
การวัดและประเมินความรู้ 

ด้านความรู้ (40%) 
ระบสุิทธิ หนา้ที่ และกฎหมายที่เก่ียวขอ้งไดถ้กูตอ้ง 
ด้านทักษะ (40%) 
วิเคราะหส์ถานการณแ์ละสื่อสารผลไดอ้ย่างมีเหตผุล 
ด้านเจตคติ (20%) 
แสดงความรบัผิดชอบ เคารพสิทธิผูอ่ื้น และมีสว่นรว่มในกิจกรรม 

เคร่ืองมือประเมิน 

1.แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานกลุม่ 
2. แบบประเมินผลงานการน าเสนอ 
3. แบบบนัทกึการสะทอ้นคิด 
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ใบความรู้คร้ังที ่2 ความรอบรู้ด้านกฎหมายในชีวิตประจ าวัน 

กฎหมายเป็นกรอบส าคญัที่ก าหนดพฤติกรรม และคุม้ครองบุคคลในสงัคม เพื่อใหท้กุคน
อยู่ร่วมกันได้อย่างสงบเรียบรอ้ยและเป็นธรรม ในชีวิตประจ าวันของประชาชนล้วนมีความ
เก่ียวขอ้งกบักฎหมายทัง้สิน้ ไม่ว่าจะเป็นการซือ้ขายสินคา้ การท าสญัญา การใชส้ื่อออนไลน ์การ
เช่าหอ้งพกั การกูย้ืมเงิน หรือแมแ้ต่การแสดงมมุมองในพืน้ที่สาธารณะ กบัเพื่อนสนิท เพื่อร่วมงาน 
หรือในโลกออนไลน ์ความรอบรูด้า้นกฎหมาย (Legal Literacy) จึงเป็นสมรรถนะพืน้ฐานที่ทุกคน
ควรมี เพื่อเขา้ใจสิทธิ หนา้ที่ และความรบัผิดของตนเอง เพื่อมีความสามารถในการใชก้ฎหมาย
เป็นเคร่ืองมือในการปกปอ้งสิทธิและแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างเหมาะสม 

การมีความรอบรูด้า้นกฎหมายไม่เพียงช่วยใหบุ้คคลหลีกเลี่ยงการกระท าที่อาจขัดต่อ
กฎหมายโดยไม่มีเจตนา แต่ยงัเป็นการเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองตื่นรู ้ที่มีจิตส านึกทางกฎหมาย
และความรับผิดชอบต่อสังคม ผู้ที่มีความรอบรู ้และเข้าใจกฎหมายสามารถตัดสินใจอย่าง
รอบคอบเมื่อเผชิญกบัสถานการณ์ต่าง ๆ เช่น การท าสญัญาซือ้ขาย การจดัการขอ้มูลส่วนบุคคล 
หรือการแสดงมุมมองในโลกดิจิทัลอย่างสรา้งสรรคแ์ละเคารพสิทธิผูอ่ื้น นอกจากนี ้ความรอบรู้
ดา้นกฎหมายยงัช่วยสง่เสรมิการมีสว่นร่วมในการพฒันาสงัคมและการมีส่วนรว่มและการตดัสินใจ
ร่วมกันอย่างมีเหตุผล เขา้ใจและใชก้ฎหมายเป็นเครื่องมือในการสรา้งความเป็นธรรม ลดความ
ขดัแยง้ และสง่เสรมิการอยู่รว่มกนัอย่างสนัติในสงัคมรว่มสมยั 

 
แนวคิดความรอบรู้ด้านกฎหมาย 

Zariski (2014) กล่าวไว้ว่าความรอบรู้ด้านกฎหมาย สื่อถึงความเข้าใจและความรู้
เก่ียวกบัแนวคิดทางกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการตระหนกัถึงสิทธิและความรบัผิดชอบตามกฎหมาย
ของบุคคล ส่งเสริมใหก้ฎหมายมีประสิทธิภาพ และช่วยปกป้องสิทธิของบุคคล Peña Carranco 
(2016) กล่าวว่าความรอบรูด้า้นกฎหมายเป็นสิ่งส าคัญส าหรบันักการศึกษาเพื่อช่วยปกป้องสิทธิ
ของนัก เรียน  Braye and Preston-shoot (2016) อธิบายว่าความรอบ รู้ด้านกฎหมาย คือ 
ความสามารถในการเชื่อมโยงกฎหมายที่เก่ียวขอ้งกบัหลกัจริยธรรมตามล าดับความส าคัญ หรือ
อาจกล่าวได้ว่าความรอบรู้ด้านกฎหมาย หมายถึง ระดับความรูแ้ละความเข้าใจกฎหมาย 
(Leonard, 2021) (Rollerson, 2021) 

Ivanova (2020) กล่าวว่าความรอบรูด้า้นกฎหมาย สื่อถึงความรูเ้ก่ียวกบัสิทธิและหนา้ที่ 
รวมไปถึงความสามารถและทักษะในการประยุกตใ์ชค้วามรูท้างกฎหมายในชีวิตจริง  (Barid et 
al., 2022) ความรอบรูด้า้นกฎหมาย คือความรูแ้ละทกัษะในการปฏิบติังานจรงิทางกฎหมาย 
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Panta (2022) อธิบายว่าความรอบรูด้า้นกฎหมาย หมายถึง ความเขา้ใจในกฎหมายหรือ
มีความสามารถในการรับรู ้กฎหมาย ช่วยให้บุคคลเข้าใจตนเอง (Self-realized) มีอ านาจ 
(Empowered) มีความมั่นใจและตัดสินใจไดด้ว้ยตนเอง (Self-determined) นอกจากนีย้ังช่วยให้
ผู้ด้อยโอกาส underprivileged สามารถต่อสู้กับไม่เป็นธรรมในสังคม การมีความรอบรู้ด้าน
กฎหมายที่เพิ่มขึน้ อาจส่งผลให้ประชาชนมีส่วนร่วมกับสังคมมากขึน้ สอดคล้องกับ Grimes 
(2018) ที่กล่าวว่าความรอบรูด้้านกฎหมายช่วยเพิ่มความตระหนักเก่ียวกับสิทธิและความ
รบัผิดชอบ และช่วยใหบุ้คคลมีทางออกมากขึน้เมื่อเผชิญกับปัญหาทางกฎหมายเปรียบเสมือน
เครื่องมือและความมั่นใจในการจัดการกับปัญหาด้วยตนเอง และช่วยลดความไม่เท่าเทียมใน
สงัคม  

ดังนั้นความรอบรู้ด้านกฎหมาย หมายถึง ระดับของความรู้ ความเข้าใจ และ
ความสามารถในการรบัรูก้ฎหมายอย่างรอบดา้น รวมไปถึงความรูเ้ก่ียวกบัสิทธิและหนา้ที่ เขา้ใจ
ในกฎหมายหรือมีความสามารถในการรบัรูก้ฎหมาย เกิดความรูแ้ละความเข้าใจเชิงลึกในการ
ตีความกฎหมายในบรบิทชีวิตจรงิ ตระหนกัถึงสิทธิของตนเองและผูอ่ื้น และสามารถเชื่อมโยงหลกั
กฎหมายกบัสถานการณท์างสงัคมอย่างมีเหตผุล น าไปประยุกตเ์พื่อตดัสินใจ ด าเนินการ  และใช้
กฎหมายในชีวิตประจ าวนัเพื่อเขา้ถึงสิทธิและหนา้ที่ของตน  

 
1. สิทธิ หน้าที ่และความรับผิดทางกฎหมายในชีวิตประจ าวัน 

สิทธิ หมายถึง อ านาจที่กฎหมายใหก้ารรบัรองว่าบุคคลสามารถกระท าการบางอย่างได ้
โดยชอบด้วยกฎหมาย หรือเรียกรอ้งให้ผู ้อ่ืนงดเว้นการกระท าบางอย่างที่ละเมิดสิทธิของตน 
ตัวอย่างเช่น สิทธิในชีวิต เสรีภาพ สิทธิในทรพัยส์ิน และสิทธิในการแสดงมุมมอง ซึ่งได้รบัการ
คุม้ครองตาม รฐัธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศกัราช 2560 มาตรา 25 และมาตรา 26 ที่
บญัญัติว่า “สิทธิและเสรีภาพของบุคคลย่อมไดร้บัความคุม้ครองตามรฐัธรรมนูญนี ้และการจ ากดั
สิทธิเสรีภาพตอ้งกระท าโดยอาศยัอ านาจตามบทบญัญัติแห่งกฎหมายเท่านั้น...” หนา้ที่ หมายถึง 
ภาระที่บุคคลตอ้งปฏิบติัตามที่กฎหมายหรือรฐัธรรมนูญก าหนดไว ้เพื่อประโยชนข์องสว่นรวม เช่น 
การเคารพสิทธิเสรีภาพของผูอ่ื้น การปฏิบติัตามกฎหมาย การเสียภาษี การเขา้รบัการศึกษา และ
การป้องกันประเทศ ซึ่งระบุไวใ้น มาตรา 50 ของรฐัธรรมนูญ เช่น “บุคคลมีหน้าที่เคารพและไม่
ละเมิดสิทธิของบุคคลอ่ืน รกัษาผลประโยชนข์องชาติ ปฏิบัติตามกฎหมาย และร่วมมือในการ
ป้องกนัประเทศ...” และความรบัผิด หมายถึง ผลทางกฎหมายที่เกิดขึน้เมื่อบุคคลละเมิดสิทธิของ
ผูอ่ื้น หรือละเวน้ ละเลยหนา้ที่ของตน เช่น ตอ้งรบัผิดทางแพ่งในการชดใช้ค่าสินไหมทดแทน หรือ
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รบัโทษทางอาญาเมื่อละเมิดกฎหมายอาญา โดยหลกัความรบัผิดนีม้ีรากฐานมาจากแนวคิด สิทธิ
ควบคู่หน้าที่  ซึ่งถือเป็นหลักส าคัญในการอยู่ร่วมกันอย่างสงบเรียบร้อยภายใต้กฎหมาย 
(ส านกังานคณะกรรมการกฤษฎีกา, 2566; ส านักงานเลขาธิการสภาผูแ้ทนราษฎร, 2560; ส านัก
เลขาธิการวฒุิสภา, 2560) 

 
2. ตัวอย่างกฎหมายทีใ่กล้ตัวประชาชน 

1. การซือ้ขายสินคา้และบริการ ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ มาตรา 453–
517 ก าหนดให้การซือ้ขายที่ถูกต้องต้องมีการตกลงราคาชัดเจน และคู่สัญญาต้องปฏิบัติตาม
เงื่อนไขที่ตกลงไว ้หากสินคา้มีปัญหาหรือไม่ไดร้บัของ ผูบ้ริโภคสามารถรอ้งเรียนไดท้ี่ ส  านักงาน
คณะกรรมการคุม้ครองผูบ้รโิภค (สคบ.) 

2. การใช้สื่อออนไลน์  พระราชบัญญั ติว่าด้วยการกระท าความผิดเก่ียวกับ
คอมพิวเตอร ์พ.ศ. 2560 หา้มเผยแพร่ขอ้มลูเท็จ ข่าวปลอม หรือขอ้มลูที่ท าใหผู้อ่ื้นเสียหาย การใช้
ภาพ เสียง หรือขอ้ความของผูอ่ื้นโดยไม่ไดร้บัอนุญาตอาจเขา้ข่าย ละเมิดลิขสิทธิ์หรือสิทธิส่วน
บคุคล   

3. การท าสญัญาและธุรกรรมออนไลน์ การท าสญัญาผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกสถื์อว่ามี
ผลผูกพนัทางกฎหมาย ผูท้  าสญัญาควรอ่านเงื่อนไขอย่างละเอียดและเก็บหลกัฐานไวท้กุครัง้  (เช่น 
ภาพหนา้จอหรือขอ้ความการยืนยนัค าสั่งซือ้) 

4. การใช้สิทธิเสรีภาพในสังคมประชาธิปไตย รฐัธรรมนูญให้สิทธิเสรีภาพในการ
แสดงมมุมอง การชมุนุม และการรวมกลุม่ แต่ตอ้งไม่ละเมิดสิทธิของผูอ่ื้น การใชส้ิทธิตอ้งควบคู่กบั
ความรบัผิดชอบ เช่น ไม่ใชถ้อ้ยค าหมิ่นประมาทหรือยยุงใหเ้กิดความเกลียดชงั 

กฎหมายใกลต้ัวประชาชน เป็นพืน้ฐานเบือ้งตน้ของความรอบรูด้า้นกฎหมาย ที่จ  าเป็น
ต่อการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ภายใต้แนวทางการเรียนรูท้ี่พัฒนาให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
(ส านกังานคณะกรรมการกฤษฎีกา, 2560, 2562, 2566) 

 
3. การรู้เท่าทันและป้องกันปัญหาทางกฎหมายในชีวิตประจ าวัน 

1. คิดก่อนคลิก  ควรตรวจสอบแหล่งที่มาของขอ้มลูก่อนแชร ์หลีกเลี่ยงการโพสตห์รือ
คอมเมนตท์ี่อาจละเมิดกฎหมาย 
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2. เก็บหลกัฐานทุกครัง้ เพื่อป้องกนัและเตรียมความพรอ้มรบัปัญหาต่างๆ ที่อาจเกิด
ตามมา จากการซือ้ขายสินคา้และบรกิาร ควรเก็บหลกัฐานไวท้ัง้ขอ้ความ ภาพ หรือใบเสร็จ รวมไป
ถึงหลกัฐานการช าระเงิน 

3. อ่านขอ้ตกลงใหร้อบคอบ  ก่อนลงนามในสญัญาหรือกด ยอมรบัเงื่อนไข ควรอ่าน
และท าความเขา้ใจขอ้ผกูพนัทางกฎหมายใหถ่ี้ถว้นเสมอ 

4. เคารพสิทธิของผูอ่ื้น  โดยการไม่ละเมิดทรพัยส์ินทางปัญญา และไม่เผยแพรข่อ้มลู
สว่นตวัของผูอ่ื้นโดยไม่ไดร้บัอนญุาต 

5.ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญเมื่อไม่แน่ใจ  หากพบปัญหาทางกฎหมาย ควรปรึกษา
ทนายความ หน่วยงานรฐั หรือครูผูส้อน เพื่อรบัค าแนะน าที่ถกูตอ้ง 

 
4. การสร้างวัฒนธรรมทางกฎหมายในชีวิตประจ าวัน 

1. การปลกูฝังใหพ้ลเมืองเคารพกติกาและสิทธิของผูอ่ื้น 
2. รณรงคใ์ชส้ื่ออย่างมีวิจารณญาณ ไม่หลงเชื่อขอ้มลูง่ายๆ 
3. สรา้งการมีส่วนร่วมในการเผยแพร่ความรูก้ฎหมายให้กับชุมชนหรือเพื่อนร่วม

สงัคม 
4. ใหก้ารสนบัสนนุการใชก้ระบวนการยุติธรรมอย่างโปรง่ใสและเท่าเทียม 
 

ความรอบรูด้้านกฎหมายในชีวิตประจ าวันไม่ใช่เพียงการรูว้่ากฎหมายมีข้อห้ามหรือ
บทลงโทษใดบา้ง แต่คือ ความสามารถในการใชเ้หตผุลเชิงกฎหมาย เพื่อปอ้งกนัปัญหาและช่วยให้
มีการด าเนินชีวิตอย่างรบัผิดชอบในสงัคม การเขา้ใจถึงสิทธิ หนา้ที่ และเคารพกฎหมายจะช่วยให้
ทุกคนเป็นพลเมืองต่ืนรูท้ี่เท่าทัน มีจิตส านึกทางสงัคม และอยู่ร่วมกันอย่างสรา้งสรรคใ์นระบอบ
ประชาธิปไตย 
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ใบกิจกรรมคร้ังที ่2 ความรอบรู้ด้านกฎหมายในชีวิตประจ าวัน 

ชื่อกลุม่ ................................................................................... ............................................. 
สมาชิกในกลุม่ 

1. ......................................................................................... 
2. ......................................................................................... 
3. ......................................................................................... 
4. ......................................................................................... 
5. ......................................................................................... 
 

1. การวิเคราะหชุ์ดกรณีศึกษา 

ประเด็นปัญหาทางกฎหมายที่พบ ................................................................................ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

สิทธิ หนา้ที่ และความรบัผิดของคู่กรณี ........................................................................ 
.............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 

หลกัฐานส าคญัที่ตรวจพบ .......................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

แนวทางการด าเนินการ ............................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

ขอ้เสนอแนวทางปอ้งกนั ............................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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2. การประเมินความเข้าใจ 

 

3. การสะท้อนคิด (One-minute paper)  

ฉนัจะใชก้ฎหมายประกอบการใชช้ีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างไรบา้ง ..................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ล าดับ รายการประเมิน ตัวชีว้ัด 
ระดับคะแนน 

1 2 3 4 5 

1 ฉนัสามารถระบสิุทธิ หนา้ที่ และความ
รบัผิดทางกฎหมายในชวีิตประจ าวนัได้
ถกูตอ้ง 

ความรูเ้ก่ียวกบักฎหมาย      

2 ฉนัสามารถวิเคราะหส์ถานการณท์าง
กฎหมายจากกรณีจรงิไดอ้ย่างมี
เหตผุล 

การคิดวิเคราะห ์      

3 ฉนัสามารถเสนอแนวทางป้องกนัหรือ
แกไ้ขปัญหาทางกฎหมายไดอ้ยา่ง
สรา้งสรรค ์

การน าไปใช ้      
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โปรแกรมการพัฒนาความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
กิจกรรมคร้ังที ่3 การประเมินข่าวปลอมในเชิงกฎหมาย 

สาระส าคัญ 

ในยคุปัจจบุนั ปัญหาข่าวปลอม (Fake News) กลายเป็นปัญหาส าคญัที่สง่ผลกระทบต่อ
สงัคม เศรษฐกิจ และความมั่นคงทางกฎหมาย มีการสรา้งข่าวปลอมจ านวนมากและเผยแพรผ่่าน
สื่อสังคมออนไลน์ โดยมีเนื ้อหาที่บิดเบือน สรา้งความเข้าใจผิด และบางครั้งเข้าข่ายกระท า
ความผิดตามพระราชบัญญัติว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์พ.ศ. 2560 การ
เรียนรูเ้พื่อรูเ้ท่าทันและวิเคราะห์ข่าวปลอมในเชิงกฎหมายจึงมีความจ าเป็น เพื่อให้ผู ้เข้าร่วม
กิจกรรมสามารถแยกแยะระหว่างข้อมูลจริงกับข้อมูลเท็จ ทราบถึงผลทางกฎหมายจากการ
เผยแพร่หรือแชรข์อ้มูลโดยไม่ตรวจสอบ และพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) 
และจรยิธรรมทางดิจิทลั 

กิจกรรมนี ้ออกแบบให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ฝึกกระบวนการวิเคราะห์ข่าวปลอมจาก
กรณีศึกษา โดยใชก้ารท างานเป็นทีม ฝึกการคน้หาหลักฐาน การตรวจสอบแหล่งที่มา การระบุ
ความรบัผิดตามกฎหมาย และเสนอแนวทางป้องกันที่เหมาะสม ผ่านกระบวนการเรียนรูเ้ชิง
สรา้งสรรค์ในรูปแบบของ SPARK Model เพื่อสรา้งพลเมืองต่ืนรูท้ี่มีจิตส านึกทางกฎหมายและ
ความรบัผิดชอบต่อสังคม นอกจากนี ้ผู ้เขา้ร่วมกิจกรรมยังได้เรียนรูถ้ึงบทบาทของตนในฐานะ 
ผู้สรา้งและผู้รับสารที่มีความรับผิดชอบต่อการสื่อสารในโลกออนไลน์ ฝึกการใช้เหตุผลเชิง
จริยธรรมในการตัดสินใจว่า จะเผยแพร่หรือไม่เผยแพร่ขอ้มูล รวมถึงทราบและเขา้ใจกลไกทาง
กฎหมายที่คุม้ครองสิทธิสว่นบคุคลและป้องกนัการละเมิดผูอ่ื้น การเรียนรูใ้นลกัษณะนีช้่วยเสรมิให้
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมมีทกัษะการใชเ้ทคโนโลยีอย่างปลอดภยั มีจิตส านึกต่อผลกระทบของการกระท า
ในโลกดิจิทัล และพรอ้มเป็นพลเมืองต่ืนรูยุ้คใหม่ที่มีความเขา้ใจ และสามารถใชก้ฎหมายอย่าง
สรา้งสรรคเ์พื่อรกัษาความสงบและความเป็นธรรมในสงัคมออนไลน ์
 
 

วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

เพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมสามารถ 

1. วิเคราะหแ์ละแยกแยะข่าวปลอมจากข่าวจรงิไดอ้ย่างมีเหตผุล 
2. ระบหุลกักฎหมายที่เก่ียวขอ้งกบัการเผยแพรข่อ้มลูเท็จบนโลกออนไลนไ์ด ้
3. อธิบายผลกระทบทางกฎหมายและสงัคมจากการเผยแพรข่่าวปลอมได ้
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4. เสนอแนวทางปอ้งกนัและรบัมือกบัข่าวปลอมในชีวิตประจ าวนัได ้
 

ระยะเวลา 45 นาท ี

สื่อและอุปกรณ ์

1. คลิปวิดีโอข่าวปลอม/ข่าวจรงิ 2 เรื่อง (เรื่องละไม่เกิน 2 นาที) 
2. ใบความรูค้รัง้ที่ 3  
3. ใบกิจกรรมครัง้ที่ 3  และแบบฟอรม์ตรวจสอบข่าวปลอม 3 ขัน้ 
4. กระดาษฟลิปชารต์ ปากกาเมจิก  
5.บตัรคะแนนกิจกรรม (Activity Score Cards) ส าหรบัการใหค้ะแนน ตรา และติดตาม

ความกา้วหนา้ 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ (7 นาท)ี 
ผูด้  าเนินกิจกรรมเริ่มกระบวนการเรียนรูด้ว้ยการเปิดคลิปข่าวปลอม 1 เรื่อง และข่าวจริง 

1 เรื่อง เพื่ อกระตุ้นการตั้งค าถามเพื่อสร้างความตระหนักถึงความจริงจังของปัญหาและ
ความส าเร็จในการปราบปรามอาชญากรรมไซเบอร ์ผูด้  าเนินกิจกรรมชวนอภิปรายสัน้ๆ ว่าท าไม
ข่าวปลอมถึงแพร่เร็ว เราจะรูไ้ดอ้ย่างไรว่าข่าวไหนจริง และแบ่งผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมประจ ากลุ่มเดิม 
แลว้ถามค าถามจากคลิปที่ใหช้มว่า ข่าวใดจริง หรือปลอม อย่างไร กลุ่มใดตอบเร็วและถูกตอ้ง
ที่สดุ จะไดร้บัคะแนน   

2. ขั้นจัดกลุ่มและแก้ปัญหาร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน(8 นาท)ี 
2.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมเชื่อมโยงกิจกรรมจาก Mini Quest สถานการณท์างกฎหมายที่

เก่ียวขอ้งกบัข่าวปลอมของกิจกรรมที่  2  โดยใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมวิเคราะห์ 3 ระดบั  ระดบั 1 แยก
ขอ้เท็จจริงออกจากความคิดเห็น ระดับ 2 ตรวจสอบแหล่งขอ้มูลและอา้งอิงกฎหมายที่เก่ียวขอ้ง 
ระดบั 3 เสนอแนวทางรบัมือที่ถกูตอ้งและสรา้งสรรค์ โดยการบนัทึกลงฟลิปชารท์ กลุ่มที่ท าไดค้รบ 
3 ระดบั  จะไดร้บัตราเลื่อนขัน้ และผูด้  าเนินกิจกรรมบนัทึกคะแนนการมีส่วนร่วมของสมาชิกผ่าน
บตัรคะแนนกิจกรรม 

2.2  ผู้ด  าเนินกิจกรรมอาจให้คะแนนอ่ืนเกณฑ์  การท างานร่วมกัน  ความคิด
สรา้งสรรค ์และความเขา้ใจในหลกักฎหมาย 

  3 ขั้นวิเคราะหแ์ละวิจัย (10นาท)ี 
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3.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมน าผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมสูก่ระบวนการศึกษาใบความรูค้รัง้ที่  3 และ
แบบฟอรม์ตรวจสอบข่าวปลอม 3 ขั้น ประกอบการวิเคราะห์ เช่น หลักกฎหมายตาม พ.ร.บ. 
คอมพิวเตอร ์มาตรา 14 หลักการใช้สิทธิเสรีภาพในการแสดงมุมมองอย่างมีความรบัผิดชอบ 
ยกตัวอย่างคดีจริงที่เชื่อมโยงกับการเผยแพร่ขอ้มลูเท็จ ใหเ้วลากิจกรรมนี ้6-8 นาที ในการคน้หา
ค าตอบและเตรียมสรุปผล ผูด้  าเนินกิจกรรมอาจช่วยตัง้ค าถามชีน้  า เช่น หากเราแชรข์่าวนีต่้อ จะมี
ผลอย่างไร ใครเป็นผูม้ีสว่นรบัผิดในทางกฎหมาย เป็นตน้ 

3.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมจะกระตุน้ใหแ้ต่ละทีมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และวิเคราะห์
ขอ้มูลร่วมกัน เพื่อสรา้งความเขา้ใจที่รอบดา้นและลึกซึง้  กลุ่มที่ระบุค าตอบ และใหเ้หตุผลทาง
กฎหมายไดดี้ที่สดุ จะไดร้บัตรา (Badge)  แห่งการพฒันา 

4.  ขั้นการรายงานและการน าเสนอ(12 นาท)ี 
   4.1 ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมแต่ละกลุม่ มีเวลา 2 นาท ีน าเสนอผลการวิเคราะหข์่าวปลอม

ของทีมตน โดยมุ่งเน้นการอธิบายสั้น ๆ ว่าข่าวปลอมนั้นผิดกฎหมายอย่างไร และเราควรรบัมือ
อย่างไร  

4.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมจะสรา้งบรรยากาศการใหแ้ละรบัที่สรา้งสรรค ์โดยโดยทีมอ่ืนให้
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม (Peer feedback) วิพากษ์ และเติมเต็มแนวคิดซึ่งกันและกนั กระบวนการนี ้
มุ่งหวงัใหเ้กิดการเรียนรูแ้บบมีส่วนร่วมและสรา้งสรรค์ และผูด้  าเนินกิจกรรมสรุปสาระส าคญัเรื่อง
สิทธิ เสรีภาพ และความรบัผิดทางกฎหมาย พรอ้มเชื่อมโยงกับพฤติกรรมการใชส้ื่อของผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรมในชีวิตจริง  และจัดใหม้ีการโหวตเลือกทีมที่ให้ขอ้เสนอแนะแลกเปลี่ยนไดดี้ที่สุด กลุ่มที่
ชนะการโหวต จะไดต้รานกัสื่อสาร และบนัทกึแตม้รวมลงกระดานผูน้  า 

5. ขั้นประเมินความรู้ (5 นาท)ี 
5.1 ขัน้ตอนสุดทา้ยของกิจกรรมเป็นการสะทอ้นผลการเรียนรู้ ผูด้  าเนินกิจกรรมให้

ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมทุกคนบนัทึกการเรียนรูข้องตนเองจากใบกิจกรรม และมอบภารกิจ Mini Quest 
ให้แต่ละกลุ่มไปสืบค้นสถานการณ์ตามล่าข่าวปลอมสัปดาห์นี ้ (คอนเทนท์ หรือตัวอย่างข่าว) 
สงัเกตและประเมินพฤติกรรมการสื่อสารที่ส่งผลต่อสงัคมอย่างไร แลว้น ามาประกอบในกิจกรรมที่ 
4 ต่อไป 

5.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมแจง้ผลของตารางผูน้  า โดยย า้เตือนผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมว่าตาราง
ผูน้  าเป็นเพียงส่วนเล็ก ๆ ของการด าเนินกิจกรรม สิ่งที่ส  าคญัที่สดุ คือ การพัฒนาตนเองผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรม 
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การวัดและประเมินความรู้ 

1. ด้านความรู้ (35%) 
เขา้ใจหลกักฎหมายและสามารถอธิบายผลทางกฎหมายของข่าวปลอมได ้

2. ด้านทักษะ (45%) 
วิเคราะห ์แยกแยะ และเสนอแนวทางปอ้งกนัไดเ้ป็นระบบและสรา้งสรรค ์

3. ด้านเจตคติ (20%) 
แสดงความรบัผิดชอบต่อการใชส้ื่อ เคารพสิทธิผูอ่ื้น และสะทอ้นคิดเชิงจรยิธรรม 
 

เคร่ืองมือประเมิน 

1.แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานกลุม่ 
2. แบบประเมินผลงานการน าเสนอ 
3. แบบบนัทกึการสะทอ้นคิด 
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ใบความรู้กิจกรรมที ่3  การประเมินข่าวปลอมในเชิงกฎหมาย 

ในยคุที่เทคโนโลยีดิจิทลัหลอมรวมเขา้กบัทกุมิติของการด าเนินชีวิต และเทคโนโลยีดิจิทลั
กลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวัน การสื่อสารและรบัรูข้อ้มูลเกิดขึน้ไดอ้ย่างรวดเร็วผ่านสื่อ
ออนไลน ์และสื่อต่าง ๆ ขอ้มลูเหล่านัน้มีสรา้งประโยชนใ์นการเขา้ถึงความรู ้แต่ก็เปิดโอกาสใหข้่าว
ปลอม (Fake News) และขอ้มูลที่บิดเบือน แพร่กระจายอย่างกวา้งขวางไดง้่าย สรา้งความสบัสน 
รวมไปถึงแฝงการปลุกป่ันใหแ้ก่สังคมและอาจน าไปสู่การละเมิดสิทธิของผูอ่ื้นหรือความผิดทาง
กฎหมายได ้

จากรายงานของ ต ารวจสอบสวนกลาง (2566) พบว่า มีการแจง้ความคดีออนไลนใ์น
ประเทศไทยเพิ่มากขึน้ทุกปี กรณีหนึ่งที่ เป็นประเด็นส าคัญ คือการเผยแพร่ข้อมูลเท็จ การ
หลอกลวงทางออนไลน ์และการสรา้งเนือ้หาปลอมที่เขา้ข่ายความผิดตาม พระราชบญัญัติว่าดว้ย
การกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร ์พ.ศ. 2560 ปัญหานีส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึงความจ าเป็นในการ
พฒันาความรอบรูด้า้นกฎหมายควบคู่กบัทักษะการคิดวิเคราะหข์อ้มูล เพื่อใหป้ระชาชนรูเ้ท่าทัน
และใชส้ื่อออนไลนอ์ย่างมีความรบัผิดชอบ 

ดังนัน้ การเรียนรูเ้รื่องการประเมินข่าวปลอมในเชิงกฎหมาย จึงมีบทบาทส าคัญในการ
สรา้งภูมิคุ้มกันทางความคิด และเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองต่ืนรูท้ี่ มีจิตส านึกทางกฎหมาย 
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะไดฝึ้กทักษะการตรวจสอบขอ้เท็จจริง วิเคราะหผ์ลกระทบทางกฎหมายจาก
การเผยแพร่ขอ้มูลเท็จ และเรียนรูแ้นวทางป้องกนัตนเองจากการละเมิดกฎหมายดิจิทัล เพื่อร่วม
สรา้งสงัคมออนไลนท์ี่ปลอดภยั โปรง่ใส และมีความรบัผิดชอบรว่มกนั 

 
1. ความหมายของข่าวปลอม (Fake News) 
ข่าวปลอม หมายถึง ขอ้มูล ข่าวสาร หรือเนือ้หาที่ถูกสรา้ง บิดเบือน หรือเผยแพร่โดยมี

เจตนาใหป้ระชาชนเขา้ใจผิด โดยอาจอยู่ในรูปแบบ ขอ้ความ ภาพ เสียง หรือวิดีโอ ที่ถูกตัดต่อ 
ดดัแปลง หรือสรา้งขึน้ใหม่โดยเลียนแบบสื่อจริง เพื่อจูงใจใหเ้ชื่อถือ ปลกุป่ัน หรือประสงคใ์หเ้กิด
การแชรต่์อ ตัวอย่างที่สามารถพบได ้เช่น 1) ข่าวปลอมดา้นสุขภาพ การใหข้อ้มูลเท็จเก่ียวกับยา 
หรือ อาหารเสริม ประสงคจ์ะเพิ่มยอดการขาย 2) ข่าวปลอมดา้นเศรษฐกิจ การชีช้วนลงทุน การ
แจกเงิน ผลประโยชนต่์าง ๆ เป็นตน้ 

 
2. กฎหมายทีเ่กี่ยวข้องกับการเผยแพร่ข่าวปลอม 

2.1 พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2560  
ใจความส าคัญ 1) ก าหนดฐานความผิดเก่ียวกับการเข้าถึงระบบคอมพิวเตอรโ์ดยมิชอบ 2) 
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ควบคุมการเผยแพร่ข้อมูลที่ผิดกฎหมาย 3) ก าหนดบทลงโทษส าหรับการกระท าความผิด 
ตัวอย่างเช่น มาตรา 14 (1) ห้ามน าเขา้ขอ้มูลคอมพิวเตอรป์ลอม หรือขอ้มูลอันเป็นเท็จ ที่อาจ
ก่อใหเ้กิดความเสียหายแก่ประชาชน มาตรา 14 (2) หา้มน าเขา้ขอ้มูลเท็จที่ก่อใหเ้กิดความต่ืน
ตระหนกแก่ประชาชน มาตรา 16  ห้ามน าข้อมูลส่วนบุคคลของผู้อ่ืนไปเผยแพร่โดยไม่ได้รับ
อนญุาต มีโทษจ าคกุในอตัราสงู หรือ ปรบั (ประเทศไทย, 2560) 

2.2 พระราชบัญญัติการรกัษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ พ.ศ. 2562 ใจความ
ส าคัญ 1)ก าหนดมาตรการป้องกันและรบัมือกับภัยคุกคามทางไซเบอร์ 2) จัดตั้งคณะกรรมการ
และหน่วยงานที่รบัผิดชอบ3) วางแนวทางการประสานงานระหว่างหน่วยงาน  โดยใหอ้ านาจรฐั
ตรวจสอบและรบัมือภยัทางไซเบอรท์ี่กระทบต่อความมั่นคงของประเทศ (ประเทศไทย, 2562a) 

2.3 พระราชบญัญติัคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 (PDPA) คุม้ครองสิทธิส่วน
บุคคล หา้มเผยแพร่ขอ้มูลส่วนตวัของบุคคลอ่ืนโดยไม่ไดรั้บความยนิยอม (ประเทศไทย, 2562b) 

แมจ้ะมีกรอบกฎหมายที่ครอบคลุม แต่ยังพบความทา้ทายหลายประการ ไดแ้ก่ 1) การ
พัฒนาอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีและรูปแบบการกระท าผิดง 2) ความซับซอ้นในการรวบรวม
พยานหลักฐานดิจิทัล 3) ข้อจ ากัดในการติดตามผู้กระท าความผิดข้ามประเทศ 4) การขาด
บคุลากรที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะดา้น  

 
3. ผลกระทบจากข่าวปลอม 
3.1 ต่อบคุคล มีผลท าลายชื่อเสียง เกิดความเสียหายทางสงัคมและจิตใจ 
3.2 ต่อสงัคม ก่อใหเ้กิดความแตกแยก ความหวาดกลวั และความเขา้ใจผิด 
3.3 ต่อเศรษฐกิจ ท าใหป้ระชาชนหลงเชื่อข่าวลวง เช่น การลงทุนปลอม หรือสินคา้หลอก

ขาย 
3.4 ต่อกฎหมายและความมั่นคง สรา้งความเสียหายต่อความน่าเชื่อถือของหน่วยงานรฐั 
 
4. แนวทางการประเมินและป้องกันข่าวปลอม 

4.1 การตรวจสอบขอ้เท็จจริง (Fact Checking) โดยตรวจสอบแหลง่ข่าวจากเว็บไซต์
ที่เชื่อถือได ้เช่น - ศูนย์ต่อต้านข่าวปลอมประเทศไทย (Anti-Fake News Center) - ETDA Fact 
Checking Tool – ตรวจสอบวันที่เผยแพร่และชื่อผู้เขียน - ใช ้Google Reverse Image Search 
เพื่อตรวจสอบภาพ 
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4.2 การคิดวิเคราะหเ์ชิงกฎหมาย (Legal Analysis) - วิเคราะหว์่าข่าวปลอมดงักลา่ว 
อาจเขา้ข่ายความผิดตามมาตราใด พิจารณาผลกระทบทางสงัคมและความรบัผิดทางกฎหมาย  - 
ตัง้ค  าถามทางจรยิธรรม เช่น หากแชรต่์อโดยไม่ตรวจสอบ ถือว่าผิดหรือไม่  

4.3 การสื่อสารและรบัผิดชอบต่อสงัคม (Responsible Sharing)  - ไม่แชรข์อ้มลูที่ไม่
แน่ใจว่าเป็นความจริง - รายงานข่าวปลอมไปยังหน่วยงานที่เก่ียวขอ้ง- ใชโ้ซเชียลมีเดียอย่างมี
จรยิธรรม เคารพสิทธิของผูอ่ื้น 

อาชญากรรมทางไซเบอร ์โดยเฉพาะข่าวปลอมนัน้ เป็นภัยคุกคามที่ส่งผลกระทบในวง
กวา้ง จากขอ้มูลสถิติและการวิเคราะหส์ถานการณท์ั้งในระดับสากลและระดับประเทศ แสดงให้
เห็นว่าปัญหานีม้ีแนวโนม้ที่จะทวีความรุนแรงต่อเนื่อง การป้องกันและแกไ้ขปัญหาจึงจ าเป็นตอ้ง
ด าเนินการในหลายระดบัพรอ้มกนั ทัง้การเสริมสรา้งระบบป้องกนัที่มีประสิทธิภาพ และการบรูณา
การความร่วมมือจากทุกภาคส่วน แต่ที่ส  าคัญที่สุด คือ การพัฒนาความรูแ้ละทกัษะระดับบุคคล 
(Berger, Kerkhof, Mindl, & Münster, 2025; Pitiyasak & Vanaphituk, 2023) 

 
6. แนวคิดส าคัญจากการเรียนรู้ 

6.1 ข่าวปลอมเป็น อาชญากรรมขอ้มลู (Information Crime) 
6.2 การแชรข์่าวโดยไม่ตรวจสอบ อาจมีความผิดทางกฎหมาย 
6.3 พลเมืองต่ืนรู ้ในโลกดิจิทัลต้อง มีจิตส านึกทางกฎหมาย และ ใช้สื่ออย่าง

รบัผิดชอบ 
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ใบกิจกรรมคร้ังที ่3 การประเมินข่าวปลอมในเชิงกฎหมาย 

ชื่อกลุม่............................................................................................. 
สมาชิก 1..................................................... 2. ..................................................... 
     3. ................................................... 4. ..................................................... 

5. ................................................... 6. ....................................................  
ส่วนที ่1 วิเคราะหส์ถานการณจ์าก Mini Quest  (สรุปประเด็นส าคญัของกลุม่ลงบนฟลปิชารต์ส าหรบั
การน าเสนอในชัน้เรียน) 
1. อธิบายลกัษณะข่าวปลอม  
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
2. เจตนาหรือกลยทุธข์องผูเ้ผยแพรข่่าวปลอม 

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

.............................................................................................................................................. 
3. ผลกระทบที่เกิดขึน้จากการเผยแพรข่่าวปลอม (เชิงกฎหมาย และสงัคม) 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
4. สญัญาณเตือนหรือจดุเสี่ยงที่ควรระวงัเมื่อพบข่าวลกัษณะนี ้
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 

ส่วนที ่2 การตรวจสอบข่าวปลอม 3 ข้ัน  
1. ตรวจสอบแหลง่ที่มา ......................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
2. ตรวจสอบเนือ้หา ......................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
3. ตรวจผลกระทบ ......................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
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สรุปผลการตรวจสอบ (Summary): 
ข่าวนีเ้ป็น 

    ข่าวจริง 

    ข่าวบิดเบือน 

    ข่าวปลอม 

ส่วนที ่3 สรุปบทเรียน  และการสะท้อนคิด (One-minute paper) 
1. บทเรียนส าคญัที่ไดจ้ากกรณีศกึษานี ้
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
2. วิธีการสื่อสารเพื่อเตือนภยัผูอ้ื่น 

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

.............................................................................................................................................. 
3. ค าถามที่ยงัสงสยั 

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

..............................................................................................................................................
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โปรแกรมการพัฒนาความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
กิจกรรมคร้ังที ่4 ความรับผิดชอบทางกฎหมายและสังคม 

สาระส าคัญ 

การสรา้งความตระหนกัรูแ้ละการมีส่วนร่วมในการปลกูฝังความรบัผิดชอบทางกฎหมาย
และสงัคมนัน้ ควรเริ่มจากการสรา้งความเขา้ใจในหลักสิทธิมนุษยชน ความเสมอภาค และการ
เคารพกติกาสาธารณะ ซึ่งเป็นพื ้นฐานของการอยู่ร่วมกันอย่างสันติในระบอบประชาธิปไตย 
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมควรจะไดเ้รียนรูว้่า การกระท าของตนย่อมส่งผลต่อผูอ่ื้นและสงัคมโดยรวม การ
เคารพกฎหมายจึงไม่ใช่เพียงการหลีกเลี่ยงการกระท าผิด แต่คือ การยึดมั่นในคุณค่าของความ
ยุติธรรม ความซื่อสตัย ์และความรบัผิดชอบต่อส่วนรวม ยิ่งไปกว่านัน้ การสรา้งจิตส านึกดังกล่าว
ตอ้งอาศยักระบวนการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดคิ้ด วิเคราะห ์และสะทอ้นผลของการกระท า
ในมิติต่าง ๆ ทัง้ทางกฎหมาย สงัคม และศีลธรรม 

กิจกรรมการเรียนรูใ้นประเด็นนีอ้อกแบบใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดเ้ผชิญกับสถานการณ์
ใกล้ตัว เช่น การใช้สิทธิในพื ้นที่สาธารณะ การจัดการกับความขัดแย้งทางความคิด หรือการ
ตัดสินใจในประเด็นที่เก่ียวขอ้งกับประโยชน์ส่วนรวม ผ่านกระบวนการต่างๆ ที่ช่วยใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรมเกิดความตระหนักถึงผลของการตัดสินใจ เขา้ใจบทบาทของกฎหมายในชีวิตจริง และ
พฒันาตนเพื่อเป็นพลเมืองต่ืนรูท้ี่มีความรบัผิดชอบ มีจิตสาธารณะ และสามารถอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้นได้
อย่างสรา้งสรรคใ์นสงัคมประชาธิปไตย 

การด าเนินกิจกรรมอยู่ในรูปแบบของการแบ่งกลุม่ เพื่อใหเ้กิดการใหแ้ละรบัเรียนรูแ้ละต่อ
ยอดความคิดระหว่างกลุม่จะน าไปสูก่ารพฒันาที่มีความหลากหลายและมีประสิทธิภาพ ทา้ยที่สดุ 
การสรา้งเครือข่ายความรว่มมือในการเผยแพร่และใชป้ระโยชนจ์ากความรูท้ี่ไดพ้ฒันาแลว้ จะช่วย
ใหเ้กิดการขยายผล และน าไปสูก่ารพฒันาความรบัผิดชอบทางกฎหมายและสงัคมอย่างยั่งยืน 
 

วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

เพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมสามารถ 

1. วิเคราะหพ์ฤติกรรมของพลเมืองที่มีผลต่อความไวว้างใจจากสงัคมได ้
2. ระบผุลทางกฎหมายของพฤติกรรมที่ไม่รบัผิดชอบต่อสงัคมได ้
3. แสดงความเขา้ใจเก่ียวกบับทบาทของตนในฐานะพลเมืองที่รบัผิดชอบทัง้ต่อกฎหมาย

และต่อผูอ่ื้น 
4. เสนอแนวทางพฤติกรรมที่สง่เสรมิสงัคมแห่งความไวว้างใจและการเคารพสิทธิผูอ่ื้น 
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ระยะเวลา 45 นาท ี

สื่อและอุปกรณ ์

1. บตัรสถานการณจ์ าลอง (กรณีตวัอย่างการกระท าในชีวิตประจ าวนั เช่น การแชรข์อ้มลู
เท็จ การหมิ่นประมาท การซือ้ขายออนไลน ์การท าความดี) 

2. ใบความรู ้ครัง้ที่ 4  
3. ใบกิจกรรมครัง้ที่ 4 
4. กระดาษฟลิปชารท์ ปากกาเมจิก 
5. บตัรคะแนนกิจกรรม (Activity Score Cards) ส าหรบัการใหค้ะแนน ตรา และติดตาม

 ความกา้วหนา้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ (7 นาท)ี 
1.1 ผู้ด  าเนินกิจกรรมเริ่มกระบวนการเรียนรูด้้วยการเชื่อมโยงกิจกรรมจาก Mini 

Quest สถานการณต์ามล่าข่าวปลอมสปัดาหน์ีข้องกิจกรรมที่  3  โดยใหแ้ต่ละกลุ่มสรุปเนือ้ความที่
ได้ศึกษาและอภิปรายมา เสนอให้กลุ่มอ่ืนฟังสั้นๆ ในเวลา 1 นาที กลุ่มที่น าเสนอได้ครบทั้งแง่
กฎหมาย รวมไปถึงตรงหลักจริยธรรมในการใช้ชีวิตร่วมกันในสังคม (มีความรบัผิดอบในการ
กระท าของตน) จะไดร้บัคะแนน   

1.2 ผู้ด  าเนินกิจกรรมสรุปเนื ้อหาที่ เชื่อมโยงกับ Mini Quest ครั้งที่  3 และเตรียม
ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมสูข่ัน้ต่อไป 

2. ขั้นจัดกลุ่มและแก้ปัญหาร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน( 8 นาท)ี 
ผูด้  าเนินกิจกรรมแจกบตัรสถานการณจ์ าลอง (กรณีตวัอย่างการกระท าในชีวิตประจ าวนั 

เช่น การแชรข์อ้มูลเท็จ การหมิ่นประมาท การซือ้ขายออนไลน์ การท าความดี) โดยใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรมวิเคราะห์สถานการณ์จ าลองนั้น 3 ระดับ  ระดับ 1 ระบุพฤติกรรมหลักและผูเ้ก่ียวขอ้ง 
ระดับ 2 วิเคราะหผ์ลทางกฎหมายและผลทางสังคม ระดับ 3 เสนอแนวทางการเป็นพลเมืองที่มี
ความรบัผิดชอบ โดยการบนัทึกลงบนฟลิบชารท์ กลุ่มที่ท าไดค้รบ 3 ระดับ  จะไดร้บัตราเลื่อนขัน้ 
และผูด้  าเนินกิจกรรมบนัทกึคะแนนการมีสว่นรว่มของสมาชิกผ่านบตัรคะแนนกิจกรรม 

3. ขั้นวิเคราะหแ์ละวิจัย(10 นาท)ี 
3.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมศึกษาใบความรู้ ครัง้ที่ 4 เพื่อวิเคราะหเ์ชิง

ลกึ เก่ียวกบัสิทธิที่เก่ียวขอ้ง ผลทางกฎหมาย ผลทางสงัคม และแนวทางการเป็นพลเมืองที่มีความ
รบัผิดชอบ โดยอา้งอิงจากกฎหมายจริง (เช่น ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ม.420 /พ.ร.บ.
คอมพิวเตอร ์ม.14 เป็นตน้) โดยใหแ้ต่ละกลุ่มวิเคราะหพ์ฤติกรรมที่เก่ียวขอ้งทั้งจาก Mini Quest 
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ครัง้ที่ 3 และบตัรสถานการณจ์ าลอง โดยเขียนลงบนฟลิปชารท์ ใหม้ีความเชื่อมโยงจากพฤติกรรม
ต่างๆ ไปสู่ผลกระทบที่เกิดขึน้ โดยอาจใชก้ารเขียนลูกศรแสดงความสัมพันธ์ กลุ่มที่เชื่อมโยงได้
ครบตามประเด็นการวิเคราะหเ์ชิงลกึไดดี้ที่สดุ จะไดร้บัตรา (Badge)  แห่งการพฒันา 

3.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมเดินสงัเกตการท างานของแต่ละกลุ่ม ใหค้ าแนะน า และกระตุน้
ใหก้ลุม่คิดถึงวิธีการน าเสนอที่สรา้งสรรคแ์ละน่าสนใจ *- 

4.  ขั้นการรายงานและการน าเสนอ (15 นาท)ี 
    ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่ม มีเวลา 2 นาที ในการน าเสนอผลการวิเคราะหเ์ชิงลึก

ที่แสดงการเชื่อมโยงพฤติกรรมต่างๆ ไปสู่ผลกระทบที่เกิดขึน้ ประกอบกับแนวทางพฤติกรรมที่ดี
จากการสรา้งความรบัผิดชอบร่วมกันในใบกิจกรรมที่  4  โดยกลุ่มอ่ืนๆ จะเป็นผูโ้หวต ว่ากลุ่มใด
น าเสนอเนือ้หาที่มีความเก่ียวขอ้งกบัการเป็นพลเมืองผูม้ีความรบัผิดชอบมากที่สดุ  กลุ่มที่ชนะใน
การโหวต จะไดร้บัตรานกัสื่อสาร  

5. ขั้นประเมินความรู้ (5 นาท)ี 
5.1 ขั้นตอนสุดท้ายของกิจกรรมเป็นการสะท้อนผลการเรียนรู้ โดยให้ผู้เข้าร่วม

กิจกรรมแสดงการสะทอ้นคิด ในใบกิจกรรมครัง้ที่ 4 จ านวน 5 ขอ้ และเขียนขอ้ความสรุปสัน้ๆ ว่า 
ฉันจะเป็นพลเมืองที่รบัผิดชอบต่อสงัคมไดอ้ย่างไร ผูด้  าเนินกิจกรรมบนัทึกคะแนนความกา้วหนา้
ของแต่ละกลุม่ โดยพิจารณาจากการมีสว่นรว่มในกิจกรรม  

5.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมมอบภารกิจ Mini Quest ใหแ้ต่ละกลุม่ไปสงัเกตการกระท าหนึ่ง
อย่างในชีวิตประจ าวัน (ของตนหรือผู้อ่ืน) ที่มีความเก่ียวข้องกับการเป็นพลเมืองที่สรา้งความ
ไวว้างใจ ก่อนท าความเขา้ใจกบัการกระท าดงักลา่ว เพื่อน ามาประกอบในกิจกรรมที่ 5 ต่อไป 

5.3 ผูด้  าเนินกิจกรรมแจง้ผลของตารางผูน้  า โดยย า้เตือนผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมว่าตาราง
ผูน้  าเป็นเพียงส่วนเล็กๆ ของการด าเนินกิจกรรม สิ่งที่ส  าคัญที่สุด คือ การพัฒนาตนเองผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรม 

 
การวัดและประเมินความรู้ 

1. ดา้นความรู ้(25%) 
เขา้ใจผลทางกฎหมายและผลทางสงัคมจากพฤติกรรมของพลเมือง 

2. ดา้นทกัษะ (45%) 
การวิเคราะหส์ถานการณแ์ละเสนอแนวทางพลเมืองผูม้ีความรบัผิดชอบ 

3. ดา้นเจตคติ (25%) 
แสดงความรบัผิดชอบ เคารพสิทธิผูอ่ื้น และสะทอ้นตนเองอย่างซื่อสตัย ์
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เคร่ืองมือประเมิน 

1. แบบบนัทกึการน าเสนอ 
2. แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานกลุม่ 
2. แบบบนัทกึการสะทอ้นคิด 
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ใบความรู้ 4 สิทธิ หน้าที ่และความรับผิดทางกฎหมาย 

ในระบอบประชาธิปไตย การอยู่ร่วมกันของคนในสังคมต้องอยู่บนพื ้นฐานของ สิทธิ 
หน้าที่ และความรบัผิดทางกฎหมาย ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการเป็นพลเมืองที่ ต่ืนรูท้ีมีความ
รบัผิดชอบต่อส่วนรวม สิทธิ คือ สิ่งที่กฎหมายรบัรองใหป้ระชาชนสามารถท าได ้หน้าที่ คือ สิ่งที่
ประชาชนตอ้งกระท าเพื่อรกัษาความสงบและความยุติธรรมของสังคม ส่วนความรบัผิด คือ ผล
ทางกฎหมายที่เกิดขึน้เมื่อบคุคลละเมิดสิทธิของผูอ่ื้นหรือละเมิดกฎหมาย 

รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2560 ได้ก าหนดให้สิทธิและหน้าที่ของ
ประชาชนเป็นหลกัประกนัพืน้ฐาน เพื่อใหทุ้กคนสามารถด าเนินชีวิตไดอ้ย่างเสรี แต่ตอ้งไม่ละเมิด
สิทธิของผูอ่ื้นและตอ้งเคารพกฎหมาย ตามมาตรา 50 ก าหนดใหบุ้คคลมีหนา้ที่ 1) พิทักษ์รกัษา
ชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย ์และการปกครองระบอบประชาธิปไตย 2) การป้องกนัประเทศและ
รกัษาเกียรติภูมิผลประโยชนข์องชาติและสาธารณสมบติั 3) การปฏิบติัตามกฎหมาย 3) การเขา้
รบัการศกึษาภาคบงัคบั 4) การ เคารพสิทธิผูอ่ื้น 5) การไปใชส้ิทธิเลือกตัง้ 6) การอนรุกัษ์ธรรมชาติ
และวฒันธรรม เป็นตน้ โดยมีรายละเอียดเพิ่มเติม ดงันี ้

1. สิทธิ (Rights) สิทธิของประชาชน หมายถึง อ านาจที่กฎหมายใหไ้วแ้ก่บุคคลในการ
กระท าการบางอย่าง หรือใหผู้อ่ื้นกระท าต่อเรา สิทธิเหล่านีม้ีทัง้สิทธิตามรฐัธรรมนูญและสิทธิตาม
กฎหมายทั่วไป เช่น สิทธิในชีวิตและร่างกาย ไม่มีผูใ้ดมีสิทธิกระท าใหผู้อ่ื้นถึงแก่ชีวิตหรือบาดเจ็บ 
สิทธิในทรพัยส์ิน บุคคลมีสิทธิถือครอง ใช ้และจ าหน่ายทรพัยส์ินของตนสิทธิในความเป็นส่วนตัว 
ห้ามละเมิดข้อมูลส่วนบุคคล ภาพ เสียง หรือข้อความโดยไม่ได้รบัอนุญาต สิทธิในการแสดง
มุมมองและสื่อสาร ประชาชนสามารถแสดงมุมมองไดโ้ดยไม่ละเมิดกฎหมาย สิทธิเหล่านีไ้ดร้บั
การรบัรองโดย รฐัธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย พ.ศ. 2560 หมวด 3 และกฎหมายเฉพาะ เช่น
พระราชบญัญัติคุม้ครองขอ้มลูส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย ์(ว่าดว้ย
สิทธิในทรพัยส์ิน) 

2. หนา้ที่ (Duties) หนา้ที่ของประชาชน คือ สิ่งที่ทุกคนตอ้งปฏิบติัเพื่อประโยชนส์่วนรวม
และการอยู่ร่วมกันอย่างสงบสุข เช่น การให้ความเคารพและปฏิบัติตามกฎหมาย ช่วยเหลือ
ราชการเมื่อรฐัรอ้งขอ เช่น การเลือกตัง้ การเสียภาษี การรบัราชการทหาร เคารพสิทธิและเสรีภาพของ
ผูอ้ื่น การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ เป็นต้น รัฐธรรมนูญมาตรา 50 บัญญัติว่า 
บคุคลมีหนา้ที่เคารพและไม่ละเมิดสิทธิของผูอ้ื่น ปฏิบตัิตามกฎหมาย และรว่มมือกบัรฐัในการพฒันา
สงัคม 

3. ความรบัผิดชอบทางกฎหมาย (Legal Responsibility) ความรบัผิดชอบทางกฎหมาย 
เป็นหัวใจส าคัญของการเป็นพลเมืองที่ตื่นรู ้และมีส่วนร่วมอย่างรับผิดชอบ โดยเฉพาะในสังคม



 267 
 
ประชาธิปไตย ที่สิทธิ เสรีภาพ และความรบัผิดชอบตอ้งด าเนินไปควบคู่กัน โดยมีความสมัพันธก์ับ 
สิทธิ ซึ่งเป็นผลประโยชนท์ี่ไดร้บัการยอมรบัและคุม้ครองโดยกฎหมาย เพราะกฎหมายเป็นกลไกทาง
สงัคมที่รฐัใช้รบัรองและลงโทษผูล้ะเมิดเพื่อรกัษาความสงบเรียบรอ้ยของสงัคม สื่อถึงการบังคับใช้
และความรบัผิดชอบทางกฎหมายอย่างชดัเจน โดยรฐัเป็นผูม้ีหนา้ที่ทางกฎหมาย ที่จะตอ้งรบัประกัน
สิทธิพืน้ฐานของพลเมือง และท าใหเ้กิดการบงัคบัใชส้ิทธิเหล่านัน้จริงในทางปฏิบตัิ ดว้ยเหตนุีค้วาม
รบัผิดชอบทางกฎหมาย มิใช่เพียงของประชาชน แต่รวมถึงความรบัผิดชอบของรฐัดว้ยเช่นกัน ซึ่ง
ความรูใ้นส่วนนีเ้ป็นเป้าหมายหลกัของการพัฒนาความเป็นพลเมืองที่รูเ้ท่าทนักฎหมายและมีความ
รบัผิดชอบ  เพื่อสรา้งความเขา้ใจแก่พลเมืองว่า กฎหมายไม่ไดม้ีไวเ้พื่อลงโทษเท่านัน้ แต่เป็นกลไกใน
การสรา้งความยุติธรรม การเคารพสิทธิของผูอ้ื่น และการใชส้ิทธิตนเองอย่างรบัผิดชอบ สิทธิที่ตอ้ง
อาศัยความรบัผิดทางกฎหมาย เช่น สิทธิในการมีชีวิต สิทธิในทรพัยส์ิน และ สิทธิในการไดร้บัการ
พิจารณาคดีอย่างเป็นธรรม รวมถึงสิทธิในการเขา้ถึงศาล ซึ่งเป็นสิทธิที่ตอ้งอาศยัการรูก้ฎหมายและ
การใชส้ิทธิผ่านกระบวนการยตุิธรรมอย่างชอบธรรม (Gürel, 2022) 

4. พลเมืองตื่นรูก้ับการใช้สิทธิและหน้าที่อย่างรับผิดชอบ ผู้ที่ เป็นพลเมืองตื่นรู ้(Active 
Citizen) ควรที่จะทราบสิทธิของตนเอง และทราบว่าขอบเขตของสิทธินั้นอยู่ที่ใด ปฏิบัติหนา้ที่ดว้ย
จิตส านึกต่อส่วนรวม เช่น การเลือกตัง้ การจ่ายภาษี การเคารพกฎหมายจราจร รบัผิดชอบต่อผลของ
การกระท า พึงเข้าใจว่าทุกการกระท ามีผลทางกฎหมายและต่อสังคม มีความรูเ้ท่าทันและการ
ตระหนักถึงสิทธิ ประกอบดว้ย 1) การเขา้ใจกลไกทางสงัคมและการมีส่วนร่วมอย่างรบัผิดชอบ 2) มี
การตรวจสอบอย่างมีวิจารณญาณต่อตนเองและประเพณีต่างๆ  3) การพัฒนาทักษะเชิงวิเคราะห์
และวิจารณญาณ 4) ความสามารถในการคิดว่าจะเป็นอย่างไรหากไดอ้ยู่ ในสถานการณ์ของผูอ้ื่น 
(empathy) 5) มีความเขา้ใจอารมณค์วามปรารถนาของบคุคลที่แตกต่างจากตนเอง ความเห็นอกเห็น
ใจนีบ้่งชีใ้หเ้ห็นถึงการใชค้วามรูเ้ท่าทนัในการสรา้งความเขา้ใจระหว่างผูค้น การพฒันาพลเมืองในยุค
นี ้จ าเป็นตอ้งมีการยกระดับความรูค้วามเขา้ใจของผูค้นเก่ียวกับสิทธิของตน เป็นความรูท้ี่ท าใหเ้กิด
ความเสมอภาค ควบคู่ไปกับการเขา้ใจบรบิททางสงัคม และพฒันาไปถึงความเป็นพลเมืองตื่นรูต้่อไป 
(Robinson-Pant, 2023) 

ดว้ยเหตทุี่กลา่วมาขา้งตน้ พลเมืองทุกคนในสงัคม ไดร้บัความคุม้ครองและมีสิทธิและหนา้ที่
ตามที่รัฐได้ให้อ านาจไว ้ซึ่งในทางกลับกัน รัฐก็มีหน้าที่ในการก ากับดูแลให้พลเมืองได้รับความ
คุม้ครองตามกฎหมาย ความเขา้ใจในส่วนนีจ้ึงมีความส าคัญ และจ าเป็นในการพัฒนาความเป็น
พลเมอืงตื่นรูข้องประชาชนต่อไป 
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โปรแกรมการพัฒนาความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
กิจกรรมคร้ังที ่5 ความเป็นพลเมืองตื่นรู้ในระบอบประชาธิปไตย 

สาระส าคัญ 

การเป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตยนัน้ หมายถึงการรูจ้กัสิทธิของตนเอง ใหค้วาม
เคารพสิทธิของผูอ่ื้น และมีส่วนร่วมในการพัฒนาสงัคมอย่างสรา้งสรรค ์ไม่เพียงแต่การไปใชส้ิทธิ
เลือกตั้งเท่านั้น แต่ยังรวมถึงการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล การแสดงมุมมองอย่างมีวิจารณญาณ 
และการเคารพกติกาสาธารณะกิจกรรมในครั้งนีมุ้่งให้ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมได้ท าความเข้าใจใน
บทบาทของตนในฐานะพลเมืองต่ืนรู ้ผ่านการจ าลองสถานการณ์ทางสงัคม การคิดเชิงวิเคราะห ์
และการร่วมกันออกแบบแนวทางรณรงคห์รือกิจกรรมขนาดเล็ก  เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมใน
ชุมชนของตนเอง ทั้งยังช่วยใหผู้ ้เขา้ร่วมกิจกรรมตระหนักถึงพลังของพลเมืองในการขับเคลื่อน
สงัคมประชาธิปไตยอย่างสนัติและยั่งยืน 

การเรียนรูใ้นลกัษณะนีช้่วยส่งเสริมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดพ้ัฒนาทักษะในการสื่อสาร 
การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น และการเคารพความคิดเห็นที่แตกต่างอย่างสรา้งสรรค ์ผู้ เขา้ร่วมกิจกรรม
จะได้เรียนรูก้ารแก้ปัญหาสาธารณะผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นขั้นตอน มีความเข้าใจถึง
ความสมัพนัธร์ะหว่างสิทธิ หนา้ที่ และความรบัผิดชอบในชีวิตประจ าวนั นอกจากนี ้การใชก้ิจกรรม
จ าลองและการอภิปรายในกลุ่มยังช่วยใหเ้กิดการเรียนรูเ้พื่อการเปลี่ยนแปลง ที่ท า ใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรมเห็นคณุค่าของตนเองในฐานะสมาชิกของสงัคมประชาธิปไตย และพรอ้มจะเป็นพลเมืองที่
มีจิตส านึก สนัติวิธี และความรบัผิดชอบต่อสว่นรวม 
 

วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

เพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมสามารถ 

1. อธิบายสิทธิ หนา้ที่ และความรบัผิดชอบของพลเมืองในระบอบประชาธิปไตยได ้
2. วิเคราะหส์ถานการณ์ทางสังคมหรือทางการเมืองที่สะทอ้นบทบาทของพลเมืองได้

อย่างมีเหตผุล 
3. ออกแบบแนวคิดหรือกิจกรรมจ าลองเพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมของพลเมืองในสงัคม

ประชาธิปไตย 
 
 
 



 269 
 
ระยะเวลา 45 นาที 
สื่อและอุปกรณ ์

1. บตัรสถานการณ์ทางสงัคมหรือการเมือง เช่น การไม่ไปเลือกตัง้ จะเป็นอะไรไหม รบั
เงินซือ้เสียงไว ้แต่ไม่ตอ้งลงคะแนนให ้รบัจา้งโพสตโ์จมตีผูส้มคัรเขา้รบัการเลือกตั้ง 

2. ใบความรูค้รัง้ที่ 5 
3. ใบกิจกรรมครัง้ที่ 5 
4. กระดาษฟลิปชารท์ ปากกาเมจิก 
5. บตัรคะแนนกิจกรรม (Activity Score Cards) ส าหรบัการใหค้ะแนน ตรา และติดตาม

 ความกา้วหน 
 

ข้ันตอนการด าเนินกิจกรรม 

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ (7 นาท)ี 
1.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมเริ่มตน้ดว้ยค าถามกระตุน้ความคิด เช่น ถา้วนัเลือกตัง้มีฝนตก

หนัก พวกเราจะยังไปใช้สิทธิไหม หรือ การแสดงมุมมองต่างจากเพื่อนถือว่าผิดไหม แล้วเปิด
โอกาสใหผู้เ้ขา้กิจกรรมแสดงมุมมอง ตอบค าถาม และอภิปรายเหตุผลร่วมกัน โดยใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรมแต่ละกลุ่มเชื่อมโยงประเด็นในการอภิปรายจาก Mini Quest ครัง้ที่  4 การเป็นพลเมืองที่
สรา้งความไวว้างใจ 

1.2 ผู้ด  าเนินกิจกรรมสรุปประเด็น การเคารพสิทธิในการมีความเห็นต่าง กลุ่มที่
อภิปรายไดต้รงประเด็น ยกตวัอย่างประกอบไดช้ดัเจน จะไดร้บัคะแนน   

2. ขั้นจัดกลุ่มและแก้ปัญหาร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน(8 นาท)ี 
ผูด้  าเนินกิจกรรมแจกบตัรสถานการณ์จ าลอง (กรณีตัวอย่าง เช่น การไม่ไปเลือกตัง้ 

จะเป็นอะไรไหม รบัเงินซือ้เสียงไว ้แต่ไม่ตอ้งลงคะแนนให้ รบัจา้งโพสตโ์จมตีผูส้มัครเขา้รบัการ
เลือกตัง้) โดยใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมวิเคราะหส์ถานการณจ์ าลองนัน้ 3 ระดบั  ระดบั 1 ระบปัุญหาที่มี
ต่อชุมชนและสาเหตุของปัญหา ระดบั 2 การเชื่อมโยงกบัสิทธิ หนา้ที่ และหลกักฎหมาย ระดับ 3 
ก าหนดเป้าหมายการพัฒนาชุมชนที่เป็นไปในทางเดียวกนักบัพฤติกรรมการเป็นพลเมืองที่ดี โดย
การบันทึกลงบนฟลิบชารท์ กลุ่มที่ท าได้ครบ 3 ระดับ  จะได้รบัตราเลื่อนขั้น  ผูด้  าเนินกิจกรรม
บนัทกึคะแนนการมีสว่นรว่มของสมาชิกผ่านบตัรคะแนนกิจกรรม 
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3. ขั้นวิเคราะหแ์ละวิจัย (10 นาท)ี 
3.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมศึกษาใบความรูค้รัง้ที่  5 ร่วมกบัการสืบคน้

จากอินเตอรเ์น็ต เพื่อวิเคราะห์เชิงลึกเก่ียวกับสิทธิ  กฎหมายและแนวทางที่เก่ียวขอ้ง ประกอบ
พ.ร.บ.ส่งเสริมการบรหิารกิจการบา้นเมืองที่ดี หรือระเบียบการเลือกตัง้ทอ้งถิ่น  ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม
แต่ละกลุม่บนัทกึขอ้คน้พบลงบนฟลิบชารท์  

3.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่ม บนัทึกขอ้มลูในตารางวิเคราะห์
สถานการณพ์ลเมืองต่ืนในใบกิจกรรม และใหแ้ต่ละกลุ่ม เขียนค ารณรงคส์ัน้เก่ียวกบัพลเมืองและ
ประชาธิปไตย กลุม่ที่สรา้งสรรคแ์นวทางการรณรงคไ์ดภ้ายในก าหนดเวลา จะไดร้บัตรานกัพฒันา 

4.  ขั้นการรายงานและการน าเสนอ (15 นาท)ี 
4.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวคิด หรือตัวอย่าง

กิจกรรมรณรงคเ์ก่ียวพลเมืองและประชาธิปไตย ก าหนดเวลาแต่ละกลุ่ม 3  นาที โดยอาจใช ้การ
จ าลองบทบาท หรือบทพดูสัน้ ๆ  

4.2 ผู้เข้าร่วมกิจกรรม ลงคะแนนโหวตการน าเสนอของกลุ่มอ่ืน  พิจารณาตาม
ความคิดสรา้งสรรค ์ ความเป็นไปได้ และผลที่มีต่อสงัคม กลุ่มที่ไดร้บัคะแนน มีการยอมรบัมาก
ที่สดุ จะไดร้บัตรานกัสื่อสาร และรวบรวมบนัทกึลงกระดานผูน้  า 

5. ขั้นประเมินความรู้ (5 นาท)ี 
5.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมสรุปแนวคิดหลกัเรื่องสิทธิ หนา้ที่ และการเคารพความคิดเห็น

ผูอ่ื้นในประเด็นของความเป็นประชาธิปไตย พรอ้มตัง้ค าถามชวนคิดสัน้ๆ เช่น หากทุกคนละเลย
หน้าที่ของตน สังคมจะเป็นอย่างไร หรือ การมีส่วนร่วมของพวกเราในสันนี ้ ช่วยสรา้งสังคม
ประชาธิปไตยไดไ้หม 

5.2 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมบันทึกค าตอบในการสะท้อนคิดรายบุคคล  และผู้ด  าเนิน
กิจกรรมมอบภารกิจ Mini Quest ใหแ้ต่ละกลุ่มไปสังเกตการกระท าหนึ่งอย่างในชีวิตประจ าวัน 
(ของตนหรือผูอ่ื้น) โดยการกระท านั้นสะทอ้นการเป็นพลเมืองต่ืนรูใ้นระบอบประชาธิปไตย เช่น 
ชวนเพื่อนไปใชส้ิทธิต่าง ๆ การเขา้ร่วมกิจกรรมสาธารณะ หรือการเผยแพร่ขอ้ความสรา้งสรรคใ์น
สื่อออนไลน ์ก่อนท าความเขา้ใจกบัการกระท าดงักลา่ว เพื่อน ามาประกอบในกิจกรรมที่ 6 ต่อไป 

5.3 ผู้ด  าเนินกิจกรรมรวมคะแนน และมอบค าชมแก่กลุ่มที่แสดงความร่วมมือ จิต
สาธารณะ หรือมีทัศนคติพลเมืองต่ืนรูท้ี่ ดี  และแจ้งผลของตารางผู้น า โดยย ้าเตือนผู้เข้าร่วม
กิจกรรมว่าตารางผูน้  าเป็นเพียงสว่นเล็ก ๆ ของการด าเนินกิจกรรม สิ่งที่ส  าคญัที่สดุ คือ การพฒันา
ตนเองผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม 
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การวัดและประเมินผล 

1. ด้านความรู้ (30%) 

เขา้ใจสิทธิ หนา้ที่ และหลกัการประชาธิปไตย 
2. ด้านทักษะ (40%) 

วิเคราะห ์และออกแบบแนวทางการมีสว่นรว่มเชิงสรา้งสรรค ์
3. ด้านเจตคติ (30%) 

การมีสว่นรว่ม เคารพความคิดเห็นผูอ่ื้น และแสดงจิตสาธารณะ 
 

เคร่ืองมือประเมิน  
1. แบบบนัทกึการน าเสนอ  
2. แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานกลุม่  
3. แบบการสะทอ้นคิด 
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ใบความรู้คร้ังที ่5 ความเป็นพลเมืองตื่นรู้ในระบอบประชาธิปไตย 

การเป็นพลเมืองที่ดีในระบอบประชาธิปไตยนัน้ มิไดม้ีความเก่ียวขอ้งเพียงการไปใชส้ิทธิ
เลือกตัง้หรือการไม่ท าผิดกฎหมายแต่อย่างใด เพราะในความเป็นจริง การเป็นพลเมืองต่ืนรู ้ไม่ใช่
เพียงการรูส้ิทธิของตัวเอง แต่คือ การเขา้ใจบทบาทหนา้ที่ของตนเองในสงัคม รูจ้ักการใชเ้หตุผล
ประกอบการตัดสินใจ เคารพความคิดเห็นที่แตกต่าง และมีความกล้าที่จะมีส่วนร่วมในการ
สรา้งสรรคส์ิ่งดีๆ ใหก้บัส่วนรวม ในยุคที่ขอ้มลูข่าวสารมีต านวนมากและสงัคมมีความหลากหลาย
มากขึน้ ความเป็นพลเมืองตื่นรูค้วรเป็นสิ่งส าคญัที่จะช่วยใหป้ระชาธิปไตยยั่งยืนยั่งยืนไดจ้รงิ 
  
1. ความหมายของพลเมืองต่ืนรู้ในระบอบประชาธิปไตย 

Ireland, Kerr, Lopes, and Nelson (2006) อธิบายไวว้่า พลเมืองต่ืนรูค้วรมีความเขา้ใจ
บทบาทของตนในระบอบประชาธิปไตย ดว้ยเหตนีจ้ึงมีความจ าเป็นตอ้งพัฒนา 1) ความรอบรู้
ทางการเมือง (political literacy) ร่วมดว้ย ซึ่งหมายถึงการที่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดเ้รียนรูเ้ก่ียวกับ
วิธีการที่จะท าใหต้นเองมีประสิทธิผลในชีวิตสาธารณะผ่านความรู ้ทกัษะ และค่านิยม โดยความ
รอบรูท้างการเมืองนีค้รอบคลุมไปถึง การทราบถึงขอ้เท็จจริงเก่ียวกบัการเตรียมพรอ้มส าหรบัการ
แกปั้ญหาและการตดัสินใจ ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมควรมีความเชื่อว่ าตนเองควรมีสิทธิ์มีเสียง ในเร่ืองท่ี
ส่งผลกระทบต่อตนเองโดยเฉพาะในสถานศึกษา และน าไปสู่การตระหนกัถึงความส าคญัของการ
มีสว่นรว่มในการตดัสินใจ และควรที่จะไดร้บัการใหค้ าปรกึษาในประเด็นที่สง่ผลกระทบทัง้ทางตรง
และทางออ้ม ผูเ้ป็นพลเมืองต่ืนรูค้วรแสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถในการใชส้ิทธิ์ ใชเ้สียงของตนได้
อย่างมีความรบัผิดชอบ ทัง้กรณีส่วนตัวและส่วนรวม 2) การเคารพผูอ่ื้น อบู่ในประเด็นของความ
รบัผิดชอบทางสงัคมและศีลธรรม การที่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม มีความมั่นใจในตนเองและมีพฤติกรรม
ที่มีความรบัผิดชอบทางสงัคมและศีลธรรม ไม่ว่าจะเป็นผูใ้ดก็ตาม ดว้ยเหตนุีก้ารสรา้งบรรยากาศ
ในการเคารพซึ่งกนัและกนั ระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน จึงมีความส าคญัที่สถานศึกษาควรพิจารณา 
และวางรากฐานนีเ้พราะส่งผลถึงการพัฒนาความเป็นพลเมืองต่ืนรู ้3.) การเผชิญความขัดแยง้
ดว้ยเหตุผล ดังที่กล่าวไปแลว้ว่า ความรอบรูท้างการเมือง นัน้รวมถึงการเตรียมพรอ้มส าหรบัการ
แกปั้ญหาและการตดัสินใจ การพฒันาทกัษะเหลา่นีจ้ึงมีความส าคญั ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมจ าเป็นตอ้ง
ไดร้บัการพฒันาและสง่เสรมิทกัษะในการแสดงมมุมองของตนอย่างสรา้งสรรค ์โดยเคารพสิทธิของ
ผูอ่ื้นเพื่อลดความขดัแยง้ที่อาจเกิดขึน้ได ้และมีความพรอ้มที่จะรบัมือกบัปัญหาที่อาจเกิดขึน้ไดโ้ย
หาทางออกของปัญหาดว้ยเหตผุลที่ดีและเป็นการกระท าที่ไม่ขดัต่อกฎหมาย 
2. คุณค่าประชาธิปไตยและการมีส่วนร่วมของพลเมืองต่ืนรู้ 



 273 
 

ค าว่าประชาธิปไตยนัน้มิไดม้ีความหมาย เพียงการตดัสินใจโดยเสียงขา้งมากเท่านัน้ แต่
ยังต้องอาศัยการเคารพสิทธิของเสียงข้างน้อยและการอยู่ร่วมกันอย่างมีเหตุผลในสังคมที่
หลากหลาย การเป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตยจึงตอ้งยึดมั่นในคณุค่าหลกั เช่น ความเสมอ
ภาค ความยุติธรรม การเคารพในศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ แม้มี
ความเห็นต่างก็ยงัสามารถรว่มมือเพื่อประโยชนส์่วนรวมได ้(ส านกังานคณะกรรมการการเลือกตัง้, 
2566) 

กรณีการมีส่วนร่วมของพลเมืองซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการด ารงไวซ้ึ่งประชาธิปไตยนัน้ 
ไม่ว่าจะเป็นการใช้สิทธิเลือกตั้งอย่างมีวิจารณญาณ การแสดงมุมมองอย่างสุภาพ การร่วม
กิจกรรมสาธารณะ หรือการตรวจสอบการท างานของผูแ้ทนราษฎร ลว้นเป็นกลไกที่ท าใหเ้สียงของ
ประชาชนสะทอ้นสู่ระบบการเมืองไดอ้ย่างแทจ้ริง (B. L. Hoskins & Mascherini, 2009) พลเมือง
ต่ืนรูจ้ึงไม่เพียงกระท าหนา้ที่ของตน แต่ควรตอ้งตระหนกัถึงผลกระทบของการกระท าที่มีต่อสงัคม 
พรอ้มกบัการเรียนรูข้่าวสารและตรวจสอบความถูกตอ้งก่อนตดัสินใจ องคป์ระกอบเหล่านีจ้ึงเป็น
ลกัษณะของผูม้ีวฒุิภาวะทางการเมืองที่ส  าคญั (Arslan et al., 2023) 

 
3. ความส าคัญของพลเมืองต่ืนรู้ต่อสังคมประชาธิปไตย 

สงัคมประชาธิปไตยจะเกิดความมั่นคงไดก้็ต่อเมื่อประชาชนมีความตระหนกัถึงสิทธิและ
หน้าที่ของตนอย่างสมดุล ความเป็นพลเมืองต่ืนรูจ้ึงเป็นหัวใจส าคัญของการด ารงระบอบที่เปิด
โอกาสใหทุ้กคนมีส่วนร่วมอย่างเท่าเทียม ผู้ที่เขา้ใจบทบาทของตนในฐานะสมาชิกสังคมจะใช้
อ านาจของตนอย่างมีเหตผุล ไม่เบียดเบียนผูอ่ื้น และตดัสินใจบนพืน้ฐานของขอ้มูลและคุณธรรม 
ความตระหนักรูเ้ช่นนีช้่วยใหส้งัคมลดความขัดแยง้ทางผลประโยชนแ์ละส่งเสริมความร่วมมือใน
การพฒันาประเทศ (ส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษามธัยมศกึษาพระนครศรีอยธุยา, 2567) 

เมื่อพลเมืองมีความรูเ้ท่าทันและมีส่วนร่วมอย่างสรา้งสรรค ์พฤติกรรมการทุจริต การ
บิดเบือน และการมีอคติทางระบบการเมืองจะค่อย ๆ ลดลง เพราะประชาชนจะท าหน้าที่ร่วม
ตรวจสอบและร่วมรับผิดชอบต่อผลของการตัดสินใจ การศึกษาเพื่ อความเป็นพลเมือง 
(Citizenship Education) จึ ง เป็นกลไกส าคัญ ที่ ช่ วยปลูก ฝั งทัศนคติและพฤติกรรมทาง
ประชาธิปไตยใหค้งอยู่ตลอดชีวิต โดยเริ่มตั้งแต่การเรียนรูใ้นโรงเรียนไปจนถึงการปฏิบัติจริงใน
สงัคม (B. Hoskins, D'Hombres, & Campbell, 2008; ส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษามธัยมศึกษา
พระนครศรีอยุธยา, 2567) และจากการรายงานของArslan, Yazıcı, Çetin, and Çakır (2023) 
พบว่าพลเมืองที่ไดร้บัการศึกษาดา้นประชาธิปไตยและสิทธิพลเมืองจะมีแนวโนม้ในการเขา้ร่วม
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กิจกรรมทางสงัคมและการเมืองมากขึน้ และมีความเชื่อมั่นในศกัยภาพของตนในการเปลี่ยนแปลง
สงัคม สิ่งเหลา่นีส้ะทอ้นใหเ้ห็นว่าพลเมืองตื่นรูน้ัน้ มิใช่เพียงผูรู้ส้ิทธิของตน แต่เป็นผูท้ี่พรอ้มใชส้ิทธิ
นัน้เพื่อสรา้งสงัคมที่โปร่งใส ยุติธรรม และยั่งยืน ซึ่งคือรากฐานที่แทจ้ริงของประชาธิปไตยในระยะ
ยาว 
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ใบกิจกรรม คร้ังที ่5 ความเป็นพลเมืองต่ืนรู้ในระบอบประชาธิปไตย 

ชื่อกลุม่............................................................................................. 
สมาชิก 1..................................................... 2. ..................................................... 
     3. ................................................... 4. ..................................................... 

5. ...................................................   

ค าชี้แจง ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มๆ ละ 5 คน วิเคราะหส์ถานการณ์
จ าลองที่สะท้อนพฤติกรรมของพลเมืองในสังคมประชาธิปไตย โดยพิจารณาว่าการกระท านั้น 
สอดคล้องหรือขัดกับหลักการของประชาธิปไตยและจิตส านึกพลเมืองอย่างไร จากนั้นร่วมกัน
อภิปรายในกลุ่ม เพื่อระบุว่า 1) การกระท านัน้ส่งผลต่อการใชส้ิทธิ เสียง และความน่าเชื่อถือของ
ประชาชนอย่างไร 2) การกระท านั้นมีผลต่อการมีส่วนร่วมในสังคมในดา้นใดบา้ง และ 3) ควรมี
แนวทางอย่างไรในการสรา้งวัฒนธรรมประชาธิปไตยและความรบัผิดชอบร่วมในชุมชน หลงัการ
อภิปราย ใหแ้ต่ละกลุม่สรุปแนวคิดของตนในตารางต่อไปนี ้ 

 
ส่วนที ่1 วิเคราะหส์ถานการณใ์นสังคมประชาธิปไตย 

ผูร้่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มอภิปรายและกรอกตารางจากบตัรสถานการณ์ที่ไดร้บั โดยเนน้
การคิดเชิงเหตผุลและเสนอแนวทางสรา้งสรรคใ์นการสง่เสรมิการมีสว่นร่วมของพลเมือง 
สถานการณท์ี่

ก าหนด 

ผลต่อประชาธิปไตยและ
การมีส่วนร่วม 

ผลกระทบตอ่สังคม  
ความไวว้างใจ 

แนวทางส่งเสริมพลเมือง
ตื่นรู้ และการแก้ไขอย่าง

สร้างสรรค ์

    
 
 
 

 

ส่วนที ่2 การออกแบบแนวคิดค ารณรงคเ์ก่ียวพลเมืองและประชาธิปไตย 

ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มร่วมกนัออกแบบค ารณรงคก์ิจกรรม เพื่อส่งเสริมความเป็น
พลเมืองต่ืนรูใ้นสงัคมประชาธิปไตย ในรูปแบบค าขวญั ที่สื่อถึงการน าไปปฏิบติัอย่างเรียบง่าย แต่
สรา้งสรรค ์
หัวข้อแนวคิด สื่อรณรงคข์องกลุ่ม ....................................................................................... 
แนวคิดหลัก ......................................................................................................................... 
กลุ่มเป้าหมาย ...................................................................................................................... 
ช่องทางเผยแพร่ .................................................................................................................. 
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ส่วนที ่3 การสะท้อนคิด (One-minute paper)  
1 สิ่งส  าคญัที่สดุที่ไดเ้รียนรูว้นันี ้
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
2 ค าถามที่ยงัสงสยั 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
3. การน าไปประยกุตใ์ช ้

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

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

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

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



 277 
 
โปรแกรมการพัฒนาความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
กิจกรรมคร้ังที ่6 พลเมืองดิจิทัลและความรับผิดชอบทางกฎหมาย 

สาระส าคัญ 

ในยุคดิจิทลั การใชเ้ทคโนโลยีอย่างรบัผิดชอบเป็นพืน้ฐานส าคญัของการเป็นพลเมืองตื่น
รู ้ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งเขา้ใจสิทธิ หนา้ที่ และผลทางกฎหมายที่เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมในโลกออนไลน ์
ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสาร การแชรข์อ้มลู หรือการแสดงมมุมอง การใชส้ื่ออย่างมีจรยิธรรมและเคารพ
ผูอ่ื้นช่วยสรา้งสงัคมดิจิทัลที่ปลอดภัยและไวว้างใจได ้กิจกรรมนีมุ้่งใหผู้เ้รียนไดฝึ้กคิด วิเคราะห ์
และแสดงออกอย่างสรา้งสรรค ์โดยใชเ้ทคโนโลยีที่มีอยู่ในชีวิตประจ าวนั เช่น สมารต์โฟนหรือสื่อ
ออนไลน์ เพื่อเรียนรูก้ารใชส้ื่ออย่างมีความรบัผิดชอบและตระหนักถึงผลทางกฎหมายของการ
กระท าในโลกดิจิทลั 

การเรียนรูใ้นประเด็นนีย้งัช่วยพฒันาภมูิคุม้กนัทางดิจิทลัใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมรูเ้ท่าทนัสื่อ
และสามารถจ าแนกขอ้มูลเท็จจริงไดอ้ย่างมีวิจารณญาณ ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะไดท้ าความเขา้ใจ
กรณีศึกษาที่สะทอ้นผลของการใชเ้ทคโนโลยีโดยขาดความรบัผิดชอบ เช่น การละเมิดสิทธิส่วน
บุคคล การเผยแพร่ข้อมูลเท็จ หรือการกลั่นแกล้งทางออนไลน์ พรอ้มทั้งฝึกออกแบบแนวทาง
ป้องกนัและแกไ้ขปัญหาเหล่านีอ้ย่างสรา้งสรรค ์ผ่านกิจกรรมกลุ่ม นอกจากนีย้ังส่งเสริมใหผู้ร้่วม
กิจกรรมเห็นคุณค่าของการเป็น พลเมืองดิจิทลัที่มีจิตส านึกทางกฎหมาย (Legally Responsible 
Digital Citizen) ใชเ้ทคโนโลยีเพื่อสรา้งประโยชน์แก่ตนเองและสังคมอย่างยั่งยืน โดยเชื่อมโยง
ความรูด้า้นกฎหมายกบัการใชช้ีวิตจรงิในโลกออนไลนอ์ย่างสมดลุและมีจรยิธรรม 
 

วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

เพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมสามารถ 

1. เขา้ใจสิทธิ หนา้ที่ และความรบัผิดชอบของตนในฐานะผูใ้ชส้ื่อดิจิทลัได ้
2. วิเคราะหผ์ลทางกฎหมายท่ีอาจเกิดจากพฤติกรรมในโลกออนไลนไ์ด ้
3. ใชเ้ทคโนโลยีอย่างสรา้งสรรคเ์พื่อส่งเสริมการสื่อสารที่ปลอดภยั เคารพผูอ่ื้น และเกิด

ประโยชนต่์อสงัคมได ้
ระยะเวลา 45 นาที 
สื่อและอุปกรณ ์

1. บัตรสถานการณ์จ าลอง เช่น การแชรข์่าวปลอม การน าภาพผูอ่ื้นไปใชโ้ดยไม่ไดร้บั
อนญุาต การสง่ต่อขอ้มลูสว่นบคุคล และการดอ้ยค่าผูอ่ื้นออนไลน ์ 
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2. ตวัอย่างคลิปข่าวสัน้หรือสถานการณจ์รงิ เก่ียวกบัพฤติกรรมดิจิทลั 
3. ใบกิจกรรมครัง้ที่ 6 
4. ใบความรูค้รัง้ที่ 6 
5. บตัรคะแนนกิจกรรม (Activity Score Cards) ส าหรบัการใหค้ะแนน ตรา และติดตาม

ความกา้วหนา้  
 

ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ (7นาท)ี 
ผูด้  าเนินกิจกรรมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่ม เล่าประสบการณก์ารใชเ้ทคโนโลยี

หรือสื่อออนไลน์เพื่อการมีส่วนร่วม เช่น แชรข์่าวดีที่ เป็นประโยชน์กับส่วนรวม ชวนเพื่อนท า
กิจกรรมภายในชุมชน การใหค้วามรูเ้รื่องสิทธิพลเมือง โดยเชื่อมโยงขอ้มูลจาก Mini Quest ของ
กิจกรรมที่  5 แล้วผู้ด  าเนินกิจกรรมตั้งค าถามว่า การกระท านี ้มีผลทางกฎหมายหรือจริยธรรม
อย่างไร ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแสดงมุมมอง แบบตอบสั้นๆ  เพื่อ
เชื่อมโยงประเด็นกับประสบการณ์จริง ผู้ที่ตอบได้รวดเร็วและให้เหตุผลสอดคล้องกับประเด็น
กฎหมาย จะไดร้บัคะแนนพิเศษ  

 
2. ขั้นจัดกลุ่มและแก้ปัญหาร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน (8 นาท)ี 

ผูด้  าเนินกิจกรรมแจกบตัรสถานการณจ์ าลอง (กรณีตวัอย่าง เช่น การแชรข์่าวปลอม  
การน าภาพผู้อ่ืนไปใช้โดยไม่ได้รบัอนุญาต การส่งต่อข้อมูลส่วนบุคคล และการด้อยค่าผู้อ่ืน
ออนไลน)์ โดยใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมวิเคราะหส์ถานการณ์จ าลอง ประกอบการก าหนดปัญหาว่า 
พฤติกรรมนีส้่งผลต่อใครบา้ง และเขา้ข่ายผิดกฎหมายหรือไม่  โดยการบนัทกึลงในฟลิบชารท์ กลุ่ม
ที่ตอบค าถามไดค้รบ  จะได้รบัตราเลื่อนขั้น  ผูด้  าเนินกิจกรรมบันทึกคะแนนการมีส่วนร่วมของ
สมาชิกผ่านบตัรคะแนนกิจกรรม 
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3. ขั้นวิเคราะหแ์ละวิจัย (10 นาท)ี 
ผูด้  าเนินกิจกรรมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมศึกษาใบความรูค้รัง้ที่  6 ร่วมกบัการสืบคน้จาก

อินเตอรเ์น็ต เพื่อวิเคราะห์และระบุในตารางวิเคราะห์สถานการณ์  (ใบงานครั้งที่  6) ว่า 1) 
พฤติกรรมดังกล่าวเขา้ข่ายผิดกฎหมายใดบา้ง (เช่น พ.ร.บ.คอมพิวเตอร ์2560 PDPA 2562) 2) 
สง่ผลกระทบต่อบุคคลและสงัคมอย่างไร และ 3) ควรปฏิบติัอย่างไรใหป้ลอดภยัและถกูตอ้ง ต่อมา
ใหส้รุปผลจากการวิเคราะหแ์สดงเป็นแผนภาพง่ายๆ ใชลู้กศรเชื่อมโยงกันเขียนลงในฟลิบชารท์ 
กลุม่ที่ปฏิบติัไดภ้ายในก าหนดเวลา จะไดร้บัตรานกัพฒันา 

 
4. ขั้นการรายงานและการน าเสนอ (15 นาท)ี 

4.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมแต่ละกลุม่ น าเสนอผลแผนภาพที่เชื่อมโยง
การวิเคราะห์จากขั้นที่  3  มีเวลากลุ่มละ  3 นาที ให้ครอบคลุมองค์ประกอบ 3 ส่วน คือ 1) 
พฤติกรรมเสี่ยง 2) ผลทางกฎหมาย และ 3) แนวทางแกไ้ขหรือปอ้งกนัอย่างสรา้งสรรคโ์ดยพลเมือง
ผูร้บัผิดชอบ 

4.2 ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ลงคะแนนโหวตการน าเสนอของกลุ่มอ่ืน โดยพิจารณาจาก
ความคิดสรา้งสรรค ์ความถูกตอ้งตามกฎหมาย การน าไปใชไ้ดจ้ริง กลุ่มที่ไดก้ารยอมรบัมากที่สุด 
จะไดร้บัตรานกัสื่อสาร แลว้ผูด้  าเนินกิจกรรมรวบรวมคะแนนของแต่ละกลุม่บนัทกึลงกระดานผูน้  า 

 
5. ขั้นประเมินความรู้ (5 นาท)ี 

5.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมสรุปสาระส าคัญของการเรียนรูก้ิจกรรมนี ้ จากนัน้ใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรมท าแบบประเมินสัน้และการสะทอ้นคิดที่อยู่ในใบกิจกรรมครัง้ที่ 6   

5.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมตัง้ค าถามสะทอ้นคิดสัน้ 3 ขอ้ ดังนี ้1) จากกิจกรรมวันนี ้พวก
เราคิดว่าการเป็นพลเมืองดิจิทลัที่มีความรบัผิดชอบ หมายถึงอะไรในชีวิตจรงิ 2) หลงัจากกิจกรรม
นี ้มีขอ้ควรระวงัใดบา้งในการใชส้ื่อออนไลน ์และ 3) ถา้เราพบเพื่อนโพสตส์ิ่งที่ผิดกฎหมาย เราจะ
ท าอย่างไรกันดี เมื่อผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มช่วยกันตอบค าถามแล้ว  จึงมอบภารกิจ Mini 
Quest ใหแ้ต่ละกลุ่มไปศึกษารูปแบบของการออกแบบสรา้งสื่อสัน้ ในรูปของขอ้ความ ภาพ หรือ
โพสตต่์างๆ ที่สะทอ้นถึงความรบัผิดชอบทางสงัคมและกฎหมายและสงัคม เพื่อน ามาประกอบใน
กิจกรรมที่ 7 ต่อไป 

5.3 ผู้ด  าเนินกิจกรรมรวมคะแนน และมอบค าชมแก่กลุ่มที่แสดงความร่วมมือ จิต
สาธารณะ หรือมีทศันคติพลเมืองต่ืนรูท้ี่ดี รวมไปถึงบนัทึกผลการตอบค าถามในขัน้ที่ 5 โดยกลุ่มที่
ตอบค าถามไดถู้กตอ้งทัง้หมด แสดงว่ามีความรู ้มีความตระหนกัรู ้และสามารถน าความรูไ้ปใชไ้ด้
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จรงิ จึงบนัทึกคะแนนพิเศษให ้และแจง้ผลของตารางผูน้  า โดยย า้เตือนผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมว่าตาราง
ผูน้  าเป็นเพียงส่วนเล็กๆ ของการด าเนินกิจกรรม สิ่งที่ส  าคัญที่สุด คือ การพัฒนาตนเองผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรม 

 
 
 

การวัดและประเมินผล 

1. ดา้นความรู ้(30%) 
เขา้ใจกฎหมายและแนวคิดพลเมืองดิจิทลั 

2. ดา้นทกัษะ (45%) 
วิเคราะหพ์ฤติกรรมและเสนอแนวทางที่ถกูตอ้งตามกฎหมาย 

3.ดา้นเจตคติ (25%) 
แสดงความรบัผิดชอบต่อการใชเ้ทคโนโลยี เคารพสิทธิผูอ่ื้น 
 

เคร่ืองมือประเมิน 

1. แบบบนัทกึการน าเสนอ  
2. แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานกลุม่ 

3. แบบบนัทกึการสะทอ้นคิด 
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ใบความรู้คร้ังที ่ 6 พลเมืองดิจิทัลและความรับผิดชอบทางกฎหมาย 

ในปัจจุบัน เรามีโอกาสใชช้ีวิตในโลกออนไลน์มากขึน้ ไม่ว่าจะเป็นการโพสต์รูป แชร์
ข่าวสาร หรือแสดงมมุมองในโซเชียลมีเดีย การกระท าดงักลา่วนัน้ อาจเป็นเรื่องที่ท าไดโ้ดยง่าย ท า
กนัไดโ้ดยอิสระ แต่ในความเป็นจริงแลว้การกระท าดงักล่าวในโลกออนไลน ์ถือเป็นกิจกรรมดิจิทัล
อย่างหนึ่ง  และมีความเก่ียวขอ้งกับการเป็นพลเมืองดิจิทัล ซึ่งมิไดม้ีความหมายเพียง แค่การรูจ้ัก
ใชเ้ทคโนโลยีเป็นเท่านัน้ แต่มีความเก่ียวขอ้งกับ การตระหนักถึงความรบัผิดชอบที่มีต่อสงัคมใน
โลกออนไลน ์ไม่ว่าจะเป็นการเคารพสิทธิของผูอ่ื้น การตรวจสอบขอ้มูลก่อนแชร ์การสรา้งสรรค์
เนือ้หาที่มีคณุค่า และควรตอ้งทราบว่ากิจกรรมหลายสิ่งที่เราท า อาจส่งผลกระทบต่อกฎหมายได ้
ในยุคที่ขอ้มลูเดินทางไดเ้ร็วและกระจายไปทั่วโลกภายในไม่ก่ีวินาที ความเป็นพลเมืองดิจิทลัที่ดีจึง
มิใช่เพียงทักษะในการใชส้ื่อดิจิทัล แต่เปรียบเสมือนจิตส านึกที่จะช่วยใหก้ารอยู่ร่วมกันในสังคม
ออนไลนม์ีความปลอดภยัและสรา้งสรรค ์
 

1. ความหมายและคุณลักษณะของพลเมืองดิจิทัล 

พลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship) หมายถึง บุคคลผูใ้ชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัและสื่อสงัคม
ออนไลน์อย่างมีสติ มีจรรยาบรรณ ทราบถึงสิทธิและความรบัผิดชอบของตนที่มีต่อผู้อ่ืน และ
สามารถอยู่ร่วมในสังคมดิจิทัลอย่างมีคุณภาพ ในสงัคมยุคดิจิทัลนั้นสมาชิกในสังคมไม่ใช่เพียง
ผูบ้ริโภคขอ้มลูเพียงอย่างเดียว แต่ยงัเป็นผูส้รา้งและเผยแพร่สาระได ้การเป็นพลเมืองดิจิทลัที่ดีจึง
ควรมีองค์ประกอบหลายด้าน เช่น ความรูด้้านเทคโนโลยี ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital 
Security) ความเป็นส่วนตัว (Privacy) ความสามารถในการประเมินขอ้มูลสื่อ (Media Literacy) 
รวมไปถึงจิตส านึกในการเคารพผูอ่ื้น ตัวอย่างเช่น การเลือกแชรเ์ฉพาะขอ้มลูที่ตรวจสอบแลว้ การ
แสดงมุมมองโดยสุภาพ และการเคารพสิทธิส่วนบุคคลในโลกออนไลน ์เช่น ไม่เผยแพร่ภาพหรือ
ขอ้มูลผูอ่ื้นโดยไม่ไดร้บัอนุญาตเป็นตน้ พลเมืองดิจิทัลจึงตอ้งมีความเขา้ใจบรรทัดฐานของการ
ปฏิบติัตวัใหเ้หมาะสม และมีความรบัผิดชอบในการใชเ้ทคโนโลยี สถาบนัพฒันาและสง่เสริมความ
ฉลาดทางดิจิทัล (2563) ไดอ้ธิบายคุณลกัษณะ 8 ทกัษะพลเมืองดิจิทัล ไดแ้ก่ การรูเ้ท่าทันขอ้มูล 
การสื่อสารอย่างมีมารยาท การปกป้องตนเอง ฯลฯ เป็นการยืนยันถึงองค์ประกอบที่ส่งผลถึง
คณุลกัษณะที่ดีของพลเมืองดิจิทลัว่ามีความครอบคลมุในหลายมิติ 

การเคารพสิทธิของผู้อ่ืนในโลกดิจิทัลนั้น จึงมีความหมายถึงการไม่ละเมิดความเป็น
สว่นตวั ไม่แชรข์อ้มลูส่วนตวัของผูอ่ื้นโดยไม่ไดร้บัอนญุาต ไม่เผยแพรภ่าพหรือคลิปที่อาจก่อใหเ้กิด
ความเสียหายต่อชื่อเสียง และเคารพลิขสิทธิ์ของผลงาน เช่น ไม่คัดลอกหรือเผยแพร่ผลงานโดย
ปราศจากสิทธิ์ แนวทางปฏิบัตินีไ้ดร้บัการสนับสนุนในงานวิจัยแนวทางการศึกษารวมไปถึงการ
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วิจัยในสาขาอ่ืนๆ เช่นกัน เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลในโรงเรียนไทย ที่เนน้ใหผู้เ้รียนมี
ส่วนร่วมในชุมชนดิจิทัลดว้ยจิตส านึกเคารพสิทธิซึ่งกันและกัน (Thananthong & Mangkhang, 
2023) 

ดว้ยเหตุนีก้ารใชส้ื่อดิจิทัลอย่างไม่ระมัดระวัง ไม่พิจารณาใหดี้ก่อนกระท าการใด อาจ
ส่งผลลบที่กระทบต่อกฎหมายไดห้ลายรูปแบบ ในประเทศไทยนั้น กฎหมายที่เก่ียวขอ้งส าคัญ 
ไดแ้ก่ พระราชบญัญัติว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ซึ่งมีการแกไ้ขเพิ่มเติมให้
ครอบคลมุการเผยแพร่ขอ้มลูเท็จและความรบัผิดชอบของแพลตฟอรม์ โดยมาตรการของกฎหมาย
ดงักล่าวมีการน ามาใชค้วบคู่กบัการควบคมุเนือ้หาออนไลน ์ซึ่งมีประเด็นของการแสดงความเห็นที่
แตกต่างกันไป (EngageMedia, 2022) นอกจากนีก้ารบังคับใชพ้ระราชบัญญัติคุม้ครองขอ้มูล
สว่นบคุคล (PDPA) เมื่อมีผลบงัคบัใชเ้ต็มรูปแบบในปี 2565 ไดก้ าหนดหลกัเกณฑก์ารเก็บ ใช ้และ
เปิดเผยขอ้มลูสว่นบคุคลอย่างชดัเจน สง่ผลใหผู้ใ้ชส้ื่อดิจิทลัตอ้งใหค้วามระมดัระวงัในการเผยแพร่
ข้อมูลที่อาจเป็นข้อมูลส่วนบุคคล   ในระดับนโยบายระดับภูมิภาค United Nations, Social 
Commission for, and the (2022) ได้ ร า ย ง าน ว่ า ก า ร เป ลี่ ย น ผ่ า น สู่ ยุ ค ดิ จิ ทั ล  (Digital 
Transformation) ในภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก มีความจ าเป็นตอ้งด าเนินภายใตห้ลักของการมีส่วน
ร่วมอย่างเท่าเทียมและยั่ งยืน (Inclusive and sustainable digitalization) โดยเฉพาะการลด
ช่องว่างทางดิจิทลั (Digital divide) ระหว่างกลุม่ประชากรเมืองกบัชนบท และการสรา้งระบบนิเวศ
ดิจิทัลที่ให้ทุกภาคส่วนสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีได้อย่างเสมอภาค โดยมีกรอบการพัฒนาที่
ส่งเสริมความเชื่อมโยงโครงสรา้งพืน้ฐานดิจิทัลและยกระดับทักษะดิจิทัลของพลเมืองในภูมิภาค 
ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดพลเมืองดิจิทลัและความรบัผิดชอบทางกฎหมายที่ตอ้งมีทัง้ความรู ้ความ
เขา้ใจ และความตระหนกัทางกฎหมายในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อสว่นรวมต่อไป  

 
2. การสร้างเนือ้หาดิจิทัล (Digital Content Creation) 

ในยุคดิจิทลัการสรา้งเนือ้หาไม่ไดห้มายถึงเพียงการผลิตขอ้ความหรือขอ้มลูเท่านัน้ แต่ยงั
ครอบคลุมถึงการออกแบบสารที่มีความหมาย มีคุณค่า และค านึงถึงจริยธรรมของผูร้บัสาร การ
สรา้งสื่อดิจิทัลที่ดีจึงตอ้งตั้งอยู่บนพืน้ฐานของความถูกตอ้ง ความน่าเชื่อถือ และการเคารพต่อ
กฎหมาย เช่น กฎหมายลิขสิทธิ์และพระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล ผู้สรา้งเนื ้อหา
จ าเป็นตอ้งรกัษาสมดุลระหว่างเสรีภาพในการแสดงมุมมองกับความรบัผิดชอบต่อสงัคม Villar-
Onrubia, Morini, Marín, and Nascimbeni (2022) กล่าวว่าความรอบรู้ดิจิทัล เชิ งวิพากษ ์
(Critical digital literacy) นั้นเป็นสิ่งที่มีตวามส าคัญในการส่งผลใหผู้ ้เรียน ผู้ผลิตสื่อไดม้ีความ
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เขา้ใจ ใส่ใจในขอ้มูลตามมาตรฐานของแพลตฟอรม์ต่างๆ  รวมไปถึงผลกระทบที่มีต่อสงัคมจาก
การเผยแพร่ขอ้มูลนัน้ เพื่อยกระดับของความมีคุณธรรมและจริยธรรมของสื่อที่ผลิตขึน้อย่างเป็น
รูปธรรมมากขึน้ โดย Robinson, Allen-Handy, and Burrell-Craft (2021) และNettlefold and 
Williams (2021) ได้อธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกับการพัฒนาความรอบรูดิ้จิทัลเชิงวิพากษ์ จากการ
ผนวกรวมไวใ้นหลกัสตูรการศึกษาจะมีส่วนช่วยใหผู้เ้รียนพฒันาความสามารถในการวิเคราะหส์ื่อ 
อัตลักษณ์ และอ านาจเชิงวัฒนธรรมได้ดีขึน้ ซึ่งมีความสัมพันธ์โดยตรงกับการสื่อสารอย่าง
รบัผิดชอบในสงัคมดิจิทลั เช่น กรอบความคิดที่เชื่อมประเด็นอตัลกัษณ ์ความเสมอภาค และการมี
สว่นร่วมพลเมืองในชัน้เรียน รวมไปถึงงานในภาคสนาม ที่บ่งชีค้วามทา้ทายของผูส้อนและผูเ้รียน-
ในการบริโภคสื่อบนแพลตฟอรม์ต่างๆ และสามารถใชท้ักษะความรอบรูดิ้จิทัลเชิงวิพากษ์ เพื่อ
รบัมือกบัขอ้มลูที่อาจบิดเบือน ดว้ยเหตุนีก้ารสรา้งสื่อดิจิทัล จึงมิใช่เพียงทกัษะทางเทคโนโลยี แต่
เป็นเสมือนปฏิบติัการทางสงัคมที่ตอ้งการทัง้ความรูดิ้จิทัลเชิงวิพากษ์และกรอบจริยธรรม เพื่อให้
โลกออนไลนเ์ป็นพืน้ที่แห่งการเรียนรูท้ี่สรา้งสรรค ์ปลอดภยั และเกือ้กูลกันเพื่อร่วมกนัสรา้งความ
เจรญิในระดบัประเทศและนานาชาติต่อไป 

 
3. กลยุทธก์ารเผยแพร่เนือ้หา (Digital Dissemination Strategies) 

กลยุทธก์ารเผยแพร่เนือ้หาที่เหมาะสม ควรค านึงถึง 1) ความเหมาะสมของแพลตฟอรม์ 
(Platform Suitability) เพราะแพลตฟอรม์โซเชียลมีเดีย แต่ละประเภทมีความแตกต่างกัน รวมไป
ถึงรูปแบบของ ระดับความเป็นส่วนตัว (privacy level) ประเภทของการเชื่อมต่อ (Types of 
connections), และระยะเวลาในการเขา้ถึงเนือ้หา (Longevity of content accessibility) ดังนั้น
การใชแ้พลตฟอรม์โซเชียลมีเดีย อย่างมีประสิทธิภาพจึงควรพิจารณาคุณลกัษณะเฉพาะของแต่
ละแพลตฟอรม์  2) การมีส่วนร่วมของผู้รับสาร (Audience Engagement) การมีปฏิสัมพันธ ์
(Interactivity) และการสร้างบทสนทนา (Dialogue) และความถูกต้องของข้อมูล  (Data 
Accuracy/Ethics สองสว่นนีม้ีความเก่ียวขอ้งในดา้นจรยิธรรมกบัการน าปฏิบติัที่อาจน าไปสูข่อ้มลู
เท็จ (Misinformation) และข้อมูลที่บิดเบือน (Disinformation) ที่เผยแพร่บนโซเชียลมีเดีย การ
เผยแพร่ควรค านึงถึง การแสดงภาพลักษณ์และความรบัผิดชอบของผูเ้ผยแพร่ที่ส่งผลต่อความ
น่าเชื่อถือในระยะยาว ความถูกตอ้งของขอ้มูล และการมีส่วนร่วมของผู้รบัสาร  จึงมิไดห้มายถึง
เพียงการไม่ละเมิดกฎหมาย แต่ยังรวมไปถึงการค านึงถึงผลกระทบต่อชุมชนออนไลนท์ี่เก่ียวขอ้ง
ดว้ย (Roth-Cohen & Avidar, 2022) 
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ส่วนในประเด็นของการมีส่วนร่วมนัน้  การเล่าเรื่องที่ผูร้บัสารมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ 
(Interactive storytelling)  เป็นกลยุทธใ์หม่ในการเผยแพร่ความรู ้โดยเนือ้หาจะเปิดโอกาสใหผู้ช้ม
แสดงมมุมองหรือโตต้อบได ้มีสว่นช่วยเพิ่มอตัราการจดจ าและการเรียนรูข้องผูใ้ชดิ้จิทลั ดงันัน้ การ
เผยแพร่เนื ้อหาที่ ดีจึงต้องผสมผสานทั้งความน่าเชื่อถือ ความสรา้งสรรค์ และความโปร่งใส 
ตลอดจนการใชก้ลไกการสื่อสารที่เปิดใหผู้ร้บัมีบทบาทร่วม เพื่อเป็นการสรา้งวัฒนธรรมแบ่งปัน
อย่างรบัผิดชอบ (responsible sharing culture) ซึ่งเป็นหัวใจของยุทธศาสตรก์ารเผยแพร่เนือ้หา
ดิจิทลัในศตวรรษท่ี 21 (Hisey, Zhu, & He, 2024) 

ดังนั้นในบริบทของการเรียนรู ้การมีส่วนร่วมและการยึดมั่นผูกพันระหว่างผูส้อนและ
ผู้เรียนนั้น (Engagement) หากมีการน าบทเรียนแบบโต้ตอบเช่นคลิปวิดีโอต่างๆ  จะสามารถ
กระตุ้นพฤติกรรมการมีส่วนร่วม เช่น การเข้าชมหน้าเรียน การส่งเสริมอารมณ์ร่วม และเพิ่ม
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน เมื่อใชใ้นการเรียนออนไลนร์ะดับอุดมศึกษา ดังนั้นการใช้
บทเรียนแบบโตต้อบเป็นกลยุทธท่ี์ช่วยเพิ่มความสนใจและผลสมัฤทธิ์ดา้นการมีส่วนรว่มของผูเ้รียน
ได้จริง ด้วยเหตุนี ้การเผยแพร่เนื ้อหาที่ดีจึงควรผสาน ความน่าเชื่อถือ ความสรา้งสรรค์ความ
โปร่งใส และออกแบบสื่อดิจิทัลที่ให้ผู ้รบัมีบทบาทร่วม เพื่อสรา้งวัฒนธรรมการแบ่งปันอย่าง
รบัผิดชอบเพื่อการพฒันาที่ดีรว่มกนั (Bergdahl, Bond, Sjöberg, Dougherty, & Oxley, 2024) 
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ใบกิจกรรมคร้ังที ่6 พลเมืองดิจิทัลและความรับผิดชอบทางกฎหมาย 
ชื่อกลุม่............................................................................................. 
สมาชิก 1............................................................  

2. .......................................................... 
     3. .........................................................  

4. ......................................................... 
5. ........................................................   

 ส่วนที ่1 การวิเคราะหส์ถานการณ ์
สถานการณท์ี่ไดร้บั.................................................................................................................. 

ประเด็นวิเคราะห ์      
พฤติกรรมที่เกิดขึน้.................................................................................................... 

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

.............................................................................................................................................. 
สิทธิหรือกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้ง...................................................................................... 

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

.............................................................................................................................................. 
ผลทางกฎหมายหรือผลกระทบต่อสงัคม...................................................................... 

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

.............................................................................................................................................. 
แนวทางแกไ้ขหรือปอ้งกนัอย่างสรา้งสรรค.์.................................................................. 

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

.............................................................................................................................................. 
 
ส่วนที ่2 อภปิรายและสรุปแนวทางพลเมืองดิจิทัลทีม่ีความรับผิดชอบ 
ใหก้ลุม่สรุปประเด็นส าคญัจากการอภิปราย 
สรุปผลการอภปิรายกลุ่ม 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 
.............................................................................................................................................. 



 286 
 
ส่วนที ่3 แบบประเมินส้ันและการสะท้อนคิด  
ตอบค าถามสัน้ ๆ เพื่อประเมินความเขา้ใจและเจตคติหลงัจบกิจกรรม 
1. พลเมืองดิจิทลัที่ดีควรมีพฤติกรรมอย่างไร ............................................................................ 
.............................................................................................................................................. 
2. การเผยแพรข่อ้มลูเท็จมีผลทางกฎหมายอย่างไร ................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
3. หากพบเห็นพฤติกรรมละเมิดสิทธิผูอ่ื้นในสื่อออนไลน ์ควรท าอย่างไร....................................... 
.............................................................................................................................................. 
4. การเคารพสิทธิสว่นบคุคลช่วยสรา้งสงัคมออนไลนท์ี่ปลอดภยัไดอ้ย่างไร ................................. 
.............................................................................................................................................. 
5. สิ่งที่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมนีคื้ออะไร ...................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 

การสะท้อนคิด  
  สิ่งที่อยากปรบัใชใ้นชีวิตจรงิ ........................................................................................ 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................
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โปรแกรมการพัฒนาความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
กิจกรรมคร้ังที ่7 พลเมืองกับความยั่งยืนในชุมชนประชาธิปไตย 

สาระส าคัญ 

การสรา้งความยั่งยืนในชุมชนประชาธิปไตยนัน้ มิไดเ้กิดจากการใชก้ฎหมายเพียงอย่าง
เดียว หากแต่ตอ้งอาศยัพลงัของพลเมืองที่ตระหนกัรู ้เขา้ใจโครงสรา้งของปัญหา และมีส่วนรว่มใน
การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง กิจกรรมนีมุ้่งใหผู้เ้ขา้ร่วมไดต้ระหนักถึงบทบาทของตนในฐานะพลเมือง
ต่ืนรู ้ที่สามารถขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงทางสังคมผ่านการวิเคราะหปั์ญหาสิ่งแวดลอ้มรอบ
มหาวิทยาลยั ซึ่งเป็นพืน้ที่ที่พวกเขาอาศัยและใชช้ีวิตอยู่จริง โดยเนน้การใชค้วามรูท้างกฎหมาย
ควบคู่กับความเขา้ใจบริบทของชุมชน เพื่อร่วมกันออกแบบแนวทางแกไ้ขที่เหมาะสม เป็นไปได ้
และยั่งยืน ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะไดฝึ้กคิดเชิงระบบ วิเคราะหค์วามสมัพันธร์ะหว่างกลุ่มประชากร 
สงัเกตผลกระทบเชิงโครงสรา้ง และสรา้งแนวทางพฒันาที่เกิดจากความรว่มมือของทุกภาคส่วนใน
สงัคม 

ดงันัน้ การพัฒนาใหชุ้มชนมีความยั่งยืนในระบอบประชาธิปไตยจึงตอ้งอาศยัทัง้ความรู ้
ความเขา้ใจ และการลงมือปฏิบติัของพลเมืองในฐานะผูม้ีส่วนร่วมอย่างแทจ้ริง ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม
จะไดเ้รียนรูว้่ากฎหมายไม่ใช่เพียงเครื่องมือควบคมุ หากเป็นกลไกส าคญัในการสรา้งความรว่มมือ
ระหว่างรฐักบัประชาชน เพื่อร่วมกนัรกัษาทรพัยากรและสิ่งแวดลอ้มใหเ้กิดประโยชนส์่วนรวม การ
ท างานร่วมกันภายใต้กรอบของความรบัผิดชอบต่อสังคมจะช่วยใหผู้ ้เรียนเขา้ใจความสัมพันธ์
ระหว่างสิทธิ หนา้ที่ และจิตส านึกแห่งความเป็นพลเมืองอย่างลึกซึง้ การไดม้ีส่วนรว่มในการส ารวจ 
วิเคราะห์ และออกแบบแนวทางแก้ไขปัญหาของพื ้นที่จริง จะช่วยเชื่อมโยงการเรียนรู้กับ
ชีวิตประจ าวนั และหล่อหลอมใหผู้เ้รียนเกิดความภาคภูมิใจในบทบาทของตนในฐานะพลเมืองผู้
รว่มสรา้งสงัคมประชาธิปไตยที่มั่นคงและยั่งยืน 
วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

เพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมสามารถ 

1. อธิบายปัญหาเชิงโครงสรา้งและความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มประชากรในพืน้ที่ได ้ทั้ ง
ประชากรดัง้เดิม ประชากรแฝง และประชากรยา้ยถ่ิน  

2. ระบขุอ้จ ากดัเชิงระบบและนโยบายที่ส่งผลต่อการแกไ้ขปัญหาในพืน้ที่ได ้เช่น การขาด
ฐานขอ้มลู การจดัการพืน้ที่ และการบงัคบัใชก้ฎหมาย  

3. เสนอแนวทางแกไ้ขที่เป็นไปในทางเดียวกนักับบริบทพืน้ที่และค านึงถึงผลกระทบต่อ
กลุม่ประชากรที่หลากหลาย โดยยดึหลกัความเป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตยได ้
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ระยะเวลา 45 นาที 
สื่อและอุปกรณ ์

1. แผนที่พืน้ที่รอบมหาวิทยาลยั  
2. ใบความรูค้รัง้ที่ 7  
3. ใบกิจกรรมครัง้ที่ 7  
4. โพสต-์อิท กระดาษฟลิปชารท์และปากกาเมจิก  
5. บัตรคะแนนกิจกรรม (Activity Score Cards) ส าหรบัการบันทึกคะแนน ตรา และ

ติดตามความกา้วหนา้ 
 

ข้ันตอนการด าเนินกิจกรรม 

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ (7 นาท)ี 
ผู้ด  าเนินกิจกรรมกระตุ้นความสนใจในการเรียนรูแ้ก่ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมด้วยการ

น าเสนอแผนที่พืน้ที่รอบมหาวิทยาลยั และชวนผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมสงัเกตปัญหาที่พบเห็น เช่น พืน้ที่
จราจรคับคั่ง การทิง้ขยะไม่เป็นที่  หรือรา้นคา้รุกล า้ทางเทา้ แลว้ตั้งค าถามน าว่า เราสามารถใช้
ความรอบรูด้า้นกฎหมายและบทบาทของพลเมืองต่ืนรูช้่วยใหชุ้มชนนีม้ีความยั่งยืนไดอ้ย่างไร  ผู้
รว่มกิจกรรมแต่ละกลุ่มตอบค าถามสัน้ ๆ ลงโพสตอิ์ทและน าไปติดบนกระดาน กลุ่มที่ระบุค าตอบ
อย่างสรา้งสรรคแ์ละค านึงถึงสว่นรวมไดดี้ จะไดร้บัคะแนนจากแรงบลัดาลใจ 

 
 

2. ขั้นจัดกลุ่มและแก้ปัญหาร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน(12 นาท)ี 
ผูด้  าเนินกิจกรรมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มร่วมกนัก าหนดประเด็น หนึ่งปัญหา

หลักในพื ้นที่   ที่ต้องการวิเคราะห์ เช่น ปัญหาขยะ น ้าเสีย เสียงรบกวน หรือการใช้พื ้นที่ผิด
วัตถุประสงค์ จากนั้นให้วิเคราะห์ว่าปัญหานั้นเก่ียวข้องกับปัจจัยทางกฎหมาย นโยบาย หรือ
พฤติกรรมของคนในชุมชนอย่างไร โดยใหบ้นัทึกขอ้มลูลงในใบกิจกรรมส่วนที่ 1 และ 2  พรอ้มระบ
สาเหตขุองปัญหาแต่ละดา้น กลุม่ที่สามารถระบปัุญหาเชิงโครงสรา้งไดค้รบถว้นจะไดร้บัตรานกัคิด 

 
3. ขั้นวิเคราะหแ์ละวิจัย(10 นาท)ี 

3.1 ผูด้  าเดินกิจกรรมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่ม สรา้งแผนผังความสมัพันธบ์น
กระดาษฟลิปชารท์เพื่อคน้หาความเชื่อมโยง และแสดงความสมัพนัธร์ะหว่างสาเหตแุละผลกระทบ
ต่อกลุ่มประชากรต่างๆ เช่น นิสิต บุคลากร หรือประชากรแฝง รวมถึงแนวทางการแก้ไขอย่าง
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สรา้งสรรคท์ี่เป็นไปได้ ผูด้  าเนินกิจกรรมใหค้ าแนะน าระหว่างกลุ่ม เพื่อช่วยใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรม
เขา้ใจปัญหาในหลายดา้น ทัง้กายภาพ เศรษฐกิจ สงัคม และกฎหมาย 

3.2 กลุ่มที่สามารถเชื่อมโยงปัญหากบัหลกัความยั่งยืนและบทบาทของพลเมืองไดดี้
ที่สดุจะไดร้บัตรานกัพฒันา 

 
4.  ขั้นการรายงานและการน าเสนอ(8 นาท)ี 

4.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมรว่มกนั เสนอผลการวิเคราะหค์วามสมัพนัธ์
และแนวทางแกไ้ขปัญหาที่ค  านึงถึงบริบทเฉพาะของพืน้ที่และผลกระทบต่อประชากรทุกกลุ่ม  โดย
ผูด้  าเนินกิจกรรมกระตุ้นเตือนให้ผู้เขา้ร่วมกิจกรรมพิจารณาความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติและ
ขอ้จ ากดัต่างๆ ที่อาจเกิดขึน้ เพื่อใหไ้ดแ้นวทางแกไ้ขที่เป็นไปในทางเดียวกนักบัความเป็นจรงิ กลุ่ม
ที่อธิบายเชื่อมโยงประเด็นไดช้ัดเจนที่สุด จะไดร้บัตรานักสื่อสาร แลว้ผูด้  าเนินกิจกรรมรวบรวม
คะแนนและบนัทกึลงกระดานผูน้  า 

4.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมเชิญชวนใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมพิจารณาถึงทรพัยากรที่จ  าเป็น 
หน่วยงานที่ตอ้งประสานงาน และระยะเวลาที่เหมาะสมในการด าเนินการ เพื่อใหข้อ้เสนอมีความ
สมบรูณแ์ละน าไปปฏิบติัไดจ้รงิ  

 
5. ขั้นประเมินความรู้ (8 นาท)ี 

5.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมชวนผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมสะทอ้นคิดถึงการเปลี่ยนแปลงมมุมองต่อ
ปัญหาชุมชน ผ่านค าถามน า เช่น เรามองเห็นปัญหาชุมชนต่างจากเดิมหรือไม่  บทบาทของ
พลเมืองตื่นรูช้่วยใหชุ้มชนยั่งยืนขึน้ไดอ้ย่างไร จากเดิมที่อาจมองว่าเป็นเรื่องของพฤติกรรมปัจเจก
บคุคล มาสูก่ารเขา้ใจความซบัซอ้นเชิงโครงสรา้งและความเชื่อมโยงของปัจจยัต่างๆ มากขึน้ 

5.2 ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมบนัทึกค าตอบต่างๆ ลงในใบกิจกรรมครัง้ที่ 7 จากนัน้ผูด้  าเนิน
กิจกรรมประกาศภารกิจ Mini Questใหแ้ต่ละกลุ่มกลบัไปส ารวจปัญหาจริงในพืน้ที่มหาวิทยาลยั 
และออกแบบแนวทางแกไ้ขที่สรา้งสรรค์ โดยใชค้วามรูแ้ละประสบการณจ์ากการมอบหมาภารกิจ 
Mini Quest ครัง้ที่ 6 รว่มดว้ย พรอ้มน าเสนอในกิจกรรมครัง้ที่ 8   

5.3 ผูด้  าเนินกิจกรรมแจง้ผลของตารางผูน้  า โดยย า้เตือนผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมว่าตาราง
ผูน้  าเป็นเพียงส่วนเล็กๆ ของการด าเนินกิจกรรม สิ่งที่ส  าคัญที่สุด คือ การพัฒนาตนเองผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรม 
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การวัดและประเมินความรู้ 

1. ดา้นความรู ้(30%) 
ความเขา้ใจบรบิทพืน้ที่และการวิเคราะหเ์ชิงระบบ 

2. ดา้นทกัษะ (40%) 
การคิดอย่างสรา้งสรรค ์การท างานเป็นทีม และการเสนอแนวทางที่ปฏิบติัไดจ้รงิ 

3. ดา้นเจตคติ (30%) 
การตระหนักรูต่้อความหลากหลาย การเคารพสิทธิผู้อ่ืน และความรบัผิดชอบใน

ฐานะพลเมือง 
 

เคร่ืองมือประเมิน 

1. ใบกิจกรรมครัง้ที่ 7 
2. แบบประเมินการน าเสนอ 
3. แบบสงัเกตการท างานกลุม่ 
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ใบความรู้คร้ังที ่7 พลเมืองกับความยั่งยืนในชุมชนประชาธิปไตย 

  ความยั่งยืนของชมุชนในระบอบประชาธิปไตยมิไดเ้กิดจากกฎหมายเพียงอย่างเดียว หากแต่เกิด
จาก ความเป็นพลเมืองตื่นรูข้องพลเมือง ที่เขา้ใจความสมัพนัธร์ะหว่างสิทธิ หนา้ที่ และความรบัผิดชอบ
ต่อสว่นรวม การพฒันาชมุชนใหเ้กิดความยั่งยืนจึงตอ้งอาศยัพลเมืองที่มีความรอบรูท้างกฎหมาย รูเ้ท่า
ทนัโครงสรา้งของปัญหา และพรอ้มรว่มมือในการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง ภายใตก้รอบของกติกาและ
ความยตุิธรรมทางสงัคม กฎหมายในระบอบประชาธิปไตยไม่ใช่เพียงขอ้บงัคบั แต่เป็นกลไกในการสรา้ง
ความรว่มมือทางสงัคม ระหว่างรฐั สถาบนั และประชาชน เพื่อสรา้งสมดลุระหว่างสิทธิสว่นบคุคลกบั
ประโยชนส์ว่นรวม เพื่อใหเ้กิดความยั่งยืนสืบไป 

1. กฎหมายกับการพัฒนาชุมชนอย่างยั่งยืน 

การพฒันาชุมชนประชาธิปไตยใหม้ีความยั่งยืนควรเริ่มตน้จากความเขา้ใจในโครงสรา้ง
ของพืน้ที่ ในองค์ประกอบทางกายภาพ สังคม และนโยบายทางกฎหมาย การใชก้ฎหมายเพื่อ
พัฒนาชุมชนอย่างยั่งยืน ไม่ควรอยู่ในลักษณะของการบังคับหรือเป็นการควบคุมพฤติกรรม แต่
ควรอยู่ในลักษณะเครื่องมือสรา้งสรรค์ทางสังคม เพื่อเปิดโอกาสให้พลเมืองมีส่วนร่วมในการ
ออกแบบแนวทางแกไ้ขปัญหาอย่างเท่าเทียม จากการศกึษาพบว่าแนวทางการเสรมิสรา้งศกัยภาพ
ทางกฎหมาย (Legal empowerment)  ซึ่งเน้นการประยุกต์ใช้กฎหมายกับการมีส่วนร่วมของ
ประชาชน มีส่วนช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการบริหารจัดการพื ้นที่และสรา้งความโปร่งใสในการ
ใหบ้ริการสาธารณะ กรณีในระดับทอ้งถิ่นหรือชุมชนต่าง การใชก้ฎหมายเพื่อพัฒนาความยั่งยืน
ควรเชื่อมโยงกับสิทธิของชุมชน และ หนา้ที่ของพลเมือง เช่น การจัดการสิ่งแวดลอ้ม การควบคุม
การใชพ้ืน้ที่ร่วมกัน การสรา้งความปลอดภัย และการคุ้มครองผูบ้ริโภค การเขา้ใจบทบาทของ
กฎหมายเหล่านีม้ีส่วนช่วยใหพ้ลเมืองเห็นภาพรวมของระบบสังคม และสามารถเสนอแนวทาง
พฒันาที่ค  านึงถึงความสมดลุระหว่างเศรษฐกิจ สิ่งแวดลอ้ม และคณุภาพชีวิตได ้(Joshi, Schaaf, 
& Zayed, 2022) 

 
2. พลเมืองต่ืนรู้กับความยั่งยืนในสังคมประชาธิปไตย 

พลเมืองต่ืนรู ้(Active Citizen) คือ บุคคลที่เขา้ใจสิทธิของตน เคารพสิทธิของผูอ่ื้น และ
ตระหนกัถึงผลกระทบของการกระท าต่อส่วนรวม ความยั่งยืนในสงัคมประชาธิปไตยไม่อาจเกิดขึน้
ได้ หากขาดพลเมืองที่มีจิตส านึกทางสังคมและมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง การศึกษาเพื่อสรา้ง
พลเมืองเช่นนีจ้  าเป็นตอ้งพฒันาใหไ้ดคิ้ด ไดท้ า และไดส้ะทอ้น บนฐานของปัญหาจรงิ 

United Nations Educational and Organization (2020) ใหค้ าแนะน าว่าการศกึษาเพื่อ
พัฒนาความยั่งยืนในสังคมประชาธิปไตยควรมีการพัฒนาสมรรถนะที่มีต่อความยั่งยืนโดยตรง 
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ไดแ้ก่ การคิดเชิงระบบ การวางแผนระยะยาว การท างานร่วมกัน และการแสดงความรบัผิดชอบ
ต่อผลการกระท าของตน การเรียนรูใ้นลกัษณะนีจ้ะสง่ผลใหผู้เ้รียนเขา้ใจว่า ความยั่งยืนไม่ใช่เพียง
การอนุรกัษ์สิ่งแวดลอ้ม แต่คือ การสรา้งโครงสรา้งสงัคมที่มีความเท่าเทียม ใหค้วามเคารพกติกา 
กฎหมาย และมีการมีส่วนร่วมของทุกฝ่ายดว้ย การวิเคราะหส์าเหตเุชิงระบบ เช่น การจดัการขยะ 
การใชพ้ืน้ที่สาธารณะ หรือความเหลื่อมล า้ทางเศรษฐกิจ รวมถึงการเชื่อมโยงกับขอ้กฎหมายที่
เก่ียวขอ้ง จะสรา้งความเขา้ใจที่มีต่อความสมัพันธ์ระหว่างโครงสรา้งทางกฎหมายกับพฤติกรรม
ของพลเมืองอย่างรอบดา้นต่อไป 
 

3. ความสัมพันธร์ะหว่างกฎหมาย สังคม และสิง่แวดล้อม 

กฎหมายเป็นส่วนหนึ่งของการก าหนดเงื่อนไขของรูปแบบความสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับองค์ประกอบแวดล้อม ในระบอบประชาธิปไตย กฎหมายบัญญัติมาเพื่อปกป้องสิทธิของ
ประชาชนและสรา้งความเป็นธรรม การใชก้ฎหมายอย่างมีความรูจ้ึงเป็นรากฐานของความยั่งยืน 
ตัวอย่างเช่น กฎหมายว่าด้วยการควบคุมอาคาร กฎหมายสิ่งแวดล้อม หรือพระราชบัญญัติ
คุม้ครองผูบ้ริโภค ลว้นเป็นเครื่องมือในการรกัษาความสมดุลของการด ารงชีวิตของพลเมืองใน
ชมุชน 
 จากรายงานของ Un-Habitat (2020) พบว่าชมุขนเมืองที่พบการใชข้อ้มลูของพืน้ที่รว่มกบัการมี
สว่นรว่มของประชาชน (Place-based data) จะมีความสามารถในการบรหิารจดัการสิ่งแวดลอ้มและ
ทรพัยากรในภาพรวมไดอ้ย่างยั่งยืนมากกว่า พืน้ที่ที่ขาดการมีสว่นรว่ม ดว้ยเหตนุีก้ารพฒันาความเป็น
พลเมืองตื่นรูจ้ึงสมควรเรียนรูใ้นการน ากฎหมายเพื่อใชเ้ครื่องมือสรา้งความสมดลุระหว่างการพฒันาและ
การคุม้ครององคป์ระกอบแวดลอ้มอื่น 

4. พลเมืองกับการเปลี่ยนแปลงเพื่อความยั่งยืน 

 ในอันดับสุดท้าย การเป็นพลเมืองต่ืนรูใ้นชุมชนประชาธิปไตยไม่ใช่เพียงการ
ปฏิบัติตามกฎหมาย แต่มีความหมายถึง การร่วมกันสรา้งวัฒนธรรมแห่งความรบัผิดชอบต่อ
สว่นรวม พลเมืองที่มีความรูก้ฎหมายจะสามารถใชส้ิทธิตามกรอบของกฎหมายไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์
พรอ้มทั้งตรวจสอบและเสนอแนะแนวทางพัฒนาส่วนรวมอย่างมีเหตุผล  การพัฒนาชุมชน
ประชาธิปไตยใหม้ีความยั่งยืนจึงควรเกิดจากความร่วมมือเชิงระบบระหว่างรฐั สถานศึกษา และ
ชุมชน โดยพลเมืองต่ืนรูเ้ป็นผูข้ับเคลื่อนหลกัในฐานะผูร้่วมก าหนดทิศทางของสงัคม การมีความ
เขา้ใจและใชก้ฎหมายอย่างมีเหตผุล จะช่วยใหเ้กิดการพฒันาที่มีผลดีต่อการด ารงชีวิต เศรษฐกิจ 
และมีความยั่งยืนบนฐานของความเป็นธรรม ความสมดลุ และศกัดิศ์รีของความเป็นมนษุย ์
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ใบกิจกรรมคร้ังที ่7 พลเมืองกับความยั่งยืนในชุมชนประชาธิปไตย 

ค าชีแ้จง ใหส้มาชิกในกลุม่รว่มกนัก าหนดปัญหาที่เกิดขึน้จรงิในพืน้ที่รอบมหาวิทยาลยั เชน่ ปัญหาขยะ 
น า้เสีย เสียงรบกวน หรือการรุกล า้พืน้ที่สาธารณะ แลว้วิเคราะหต์ามหวัขอ้ดา้นลา่งอย่างเป็นระบบ 

ชื่อกลุม่ ................................................................................................................................. 
สมาชิก  1. ............................................................................... 
   2. ............................................................................... 
   3. ............................................................................... 
   4. ............................................................................... 
   5. ............................................................................... 
ส่วนที ่1 ระบุปัญหา 

1. ปัญหาที่พบ ................................................................................................................................. 
........................................................................................................................................................ 
.......................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... 
2. สาเหตหุลกัของปัญหา................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................ 
3. ผูท้ี่มีสว่นเก่ียวขอ้งหรือไดร้บัผลกระทบ............................................................................................ 
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
............................................................................................................................ ……………………… 

 

ส่วนที ่2 การวิเคราะหเ์ชิงโครงสร้าง 

องคป์ระกอบปัญหา รายละเอียด 
ข้อกฎหมายหรือ 
ประเด็นทีเ่กี่ยวข้อง 

ทางกายภาพ หรือองคป์ระกอบ
แวดลอ้ม 

  

ทางสงัคม หรือเศรษฐกจิ   

แนวทาง การบงัคบัใช ้   
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ส่วนที ่3 แนวทางการแก้ไขอย่างยั่งยืน 

ใหเ้สนอแนวทางการแกไ้ข 3 ระยะ 

1. ระยะสัน้............................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................  
2.ระยะกลาง .......................................................................................................................... 
..............................................................................................................................................  
3. ระยะยาว ............................................................................................................................ 
..............................................................................................................................................  
 

ส่วนที ่4 การสะท้อนคิด (One-minute paper)  
สิ่งส  าคญัที่สดุที่ไดเ้รียนรูจ้ากการท ากิจกรรม ............................................................................. 
..............................................................................................................................................  
สิ่งที่คิดว่าจะสามารถน าไปปรบัใชใ้นชีวิตจรงิได.้........................................................................  
..............................................................................................................................................  
ความรูท้างกฎหมายที่เขา้ใจเพิ่มขึน้จากกิจกรรมนี.้.....................................................................  
.............................................................................................................................................. 
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โปรแกรมการพัฒนาความรอบรู้ด้านกฎหมายด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรคร่์วมกับเกม

มิฟิเคชันทีม่ีต่อความเป็นพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 

กิจกรรมคร้ังที ่8 การสะท้อนคิดและประเมินผล 

สาระส าคัญ 

การสะทอ้นคิดและประเมินผลเป็นขัน้ตอนส าคัญในกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรมสะทอ้นการเปลี่ยนแปลงของตนเองในดา้นความรู ้ทกัษะ และเจตคติ แลกเปลี่ยนบทเรียน
กับเพื่อนร่วมกลุ่ม และร่วมประเมินผลส าเร็จของโปรแกรมในภาพรวม ผ่านกระบวนการเรียนรู้
อย่างสรา้งสรรคแ์ละเกมมิฟิเคชนั เพื่อเสริมแรงจูงใจและสรา้งพลงัเชิงบวกในการน าสิ่งที่เรียนรูไ้ป
ใชจ้ริงในชีวิตและสงัคม การประเมินความรูแ้ละถอดบทเรียนเป็นขัน้ตอนส าคัญในการสรุปการ
เรียนรูต้ลอดโปรแกรม การสะทอ้นคิดถึงประสบการณ์และพัฒนาการของตนเองช่วยใหเ้ห็นการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ ทัง้ดา้นความรู ้ทกัษะ และเจตคติ ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะไดท้บทวนและสรุป
ประสบการณต์ลอดกระบวนการ ตัง้แต่บทน า ความรอบรูด้า้นกฎหมายในชีวิตประจ าวนั การสรา้ง
ความตระหนักรูด้า้นกฎหมาย ไปจนถึงการมีส่วนร่วมในชุมชนประชาธิปไตย และมีการออกแบบ
แนวทางแกไ้ขปัญหาที่พบในชุมชนมหาวิทยาลยั กระบนการนีถื้อเป็นการใหแ้ละรบับทเรียนและ
ประสบการณร์ะหว่างผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม ช่วยขยายมมุมองและเติมเต็มการเรียนรูซ้ึ่งกนัและกนั การ
วิเคราะหปั์จจยัแห่งความส าเร็จและอปุสรรคจะน าไปสู่การพฒันาที่ดีขึน้ในอนาคต การสงัเคราะห์
องคค์วามรูน้ าไปสูก่ารปฏิบติัอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน 
 

วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

เพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมสามารถ 

1. ประเมินความรูแ้ละพฒันาการของตนเองไดอ้ย่างเป็นระบบและมีเหตผุล 
2. แลกเปลี่ยนบทเรียนและประสบการณร์ว่มกบัเพื่อนรว่มกลุม่อย่างสรา้งสรรค ์
3. น าเสนอผลงานที่พฒันาจากกิจกรรมที่ 7 พรอ้มสะทอ้นการเรียนรูแ้ละการมีส่วนร่วม

ของตนเอง 
4. สงัเคราะหแ์นวคิดของพลเมืองตื่นรูท้ี่พรอ้มพฒันาชมุชนอย่างยั่งยืน 

 

ระยะเวลา 45 นาที 
สื่อและอุปกรณ ์

1. ใบความรู ้และใบกิจกรรมครัง้ที่ 8 
2. โพสต-์อิท กระดาษฟลิปชารท์และปากกาเมจิก 
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3. บัตรคะแนนกิจกรรม (Activity Score Cards) ส าหรบัการบันทึกคะแนน ตรา และ
ติดตามความกา้วหนา้  

 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ (7 นาท)ี 
4.1 ผู้ด  าเนินกิจกรรมเชิญชวนผู้เข้าร่วมกิจกรรมทบทวนประสบการณ์การเรียนรู้

ตลอดโปรแกรม และเริ่มการยอ้นรอยโปรแกรม โดยใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มสุ่มการด์หรือ

บตัรภารกิจกิจกรรมที่ 1–7 และเล่าความประทบัใจหรือจุดเปลี่ยนที่ส  าคญัของตน จากนัน้ผูด้  าเนิน
กิจกรรมตัง้ค าถามว่า ในช่วงเวลาที่ผ่านมา พวกเราคน้พบอะไรใหม่เก่ียวกับการเป็นพลเมืองใน
ชมุชนประชาธิปไตยบา้ง 

4.2 ผู้ด  าเนินกิจกรรมบันทึกค าตอบไว้ เพื่อใช้เป็นข้อมูลเบือ้งต้นในการประเมิน
ความรูเ้ดิม และใชเ้ปรียบเทียบกับการประเมินภายหลัง เพื่อใหเ้ห็นพัฒนาการเชิงคุณภาพของ
ผูเ้รียนอย่างเป็นรูปธรรม 

 
2. ขั้นจัดกลุ่มและแก้ปัญหาร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน (10 นาท)ี 

4.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มเตรียมการน าเสนอผลงานที่ได้
ส  ารวจปัญหาของมหาวิทยาลับและแนวทางแก้ไข ที่สืบเนื่องจากกิจกรรมที่  7 (แนวทางแก้ไข
ปัญหาในพืน้ที่ของมหาวิทยาลยั) โดยใหส้มาชิกสะทอ้นถึงกระบวนการท างาน ผลลพัธ ์และสิ่งที่ได้
เรียนรูร้ะหว่างการด าเนินการ ระบุ ความส าคัญของปัญหาอุปสรรคที่พบ ปัจจัยแห่งความส าเร็จ 
สิ่งที่อยากพฒันาในอนาคต 

4.2 ระหว่างการใหแ้ละรบั ผูด้  าเนินกิจกรรมใหก้ลุม่อ่ืนร่วมสงัเกต เพื่อใหค้ะแนนและ
ให้ขอ้เสนอแนะต่อการน าเสนอของเพื่อน โดยใช้เกณฑ์ 3 ด้าน ได้แก่ ความถูกต้องของเนือ้หา 
ความคิดสรา้งสรรค์ และความเชื่อมโยงกับบทบาทของพลเมืองต่ืนรู ้ ทัง้นีค้ะแนนจะสะสมรวมใน
กระดานผูน้  าของกิจกรรม 

 
3 ขั้นวิเคราะหแ์ละวิจัย(15 นาท)ี 

3.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมจดัใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่ม ด าเนินกระบวนการวิเคราะห์
การเปลี่ยนแปลง (Process Analysis) ที่ตนไดร้บัจากการเขา้ร่วมโปรแกรมตลอดทั้ง 8 ครัง้ โดย
การวิเคราะห์นีต้้องมุ่งเน้นไปที่การระบุพัฒนาการของตนเองตามกรอบ 3 ด้านที่ส  าคัญ ได้แก่ 
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ความรอบรูท้างกฎหมาย (Knowledge) การคิดอย่างสรา้งสรรค์ (Skills) และ การมีส่วนร่วมใน
ชมุชน (Attitude) 

จากนั้น แต่ละกลุ่มร่วมกันสังเคราะห์บทเรียนแห่งการเปลี่ยนแปลง (Synthesize 
Lessons Learned) และบนัทึกขอ้สรุปนีใ้น ใบกิจกรรมครัง้ที่ 8 (สว่นที่ 4 การสะทอ้นคิดของกลุ่ม) 
โดยสรุปบทเรียนนี ้จะต้องเป็น ค ามั่น หรือสัญลักษณ์ที่แสดงเจตจ านงในการใช้ความรูเ้พื่อ
ประโยชนส์งัคม เพื่อใหก้ารบนัทกึนีบ้รรลุ ภารกิจเควส (Quest Missions) ขัน้สดุทา้ย กลุ่มที่ปฏิบติั
กิจกรรมนีไ้ดค้รบถว้น จะไดร้บัตราแห่งการพฒันา 

3.2 ในระหว่างกระบวนการนี ้ ผู ้ด  าเนินกิจกรรมให้แต่ละกลุ่มใช้แบบสะท้อนคิด
รายบุคคลในใบกิจกรรมครัง้ที่  8  เพื่อประเมินระดับการเปลี่ยนแปลงของตนเองตามกรอบ 3 ดา้น 
หลกัไดแ้ก่ ความรู ้ทกัษะ เจตคติ  

4.  ขั้นการรายงานและการน าเสนอ(8 นาท)ี 
 

  4.1 ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่ม น าเสนอการสงัเคราะหบ์ทเรียนและพัฒนาการ 
ตลอดทั้งโปรแกรม โดยเน้นการสื่อสารเนื ้อหาที่ถูกบันทึกไว้ในใบกิจกรรมครัง้ที่  8 ค ามั่นหรือ
สัญลักษณ์ของพลเมืองต่ืนรู ้ และผลงานจากกิจกรรมที่  7 (Mini Quest) โดยใช้การน าเสนอได้
หลายรูปแบบ เช่น การบอกเล่าเชิงลึก การแสดงความในใจ (Oral Presentation) หรือใช้ การ
แสดงบทบาทสมมติ เพื่อสะทอ้นการเปลี่ยนแปลงและเจตจ านงในการใชค้วามรูเ้พื่อประโยชน์
สงัคม 

4.2 ภายหลังการน าเสนอ ผู้ด  าเนินกิจกรรมเปิดให้กลุ่มอ่ืนร่วมโหวตโดยเน้นการ
ประเมินที่ ทักษะการส่ือสาร และ ความน่าเชื่อถือ ของเนือ้หาที่น าเสนอ และมอบตรานกัสื่อสาร
ขั้นพิเศษ ให้กลุ่มที่สามารถสะทอ้นบทเรียนไดอ้ย่างลึกซึง้และมีความหมายที่สุด เป็นการมอบ
คะแนนพิเศษก่อนปิดกิจกรรม 

 
5. ขั้นประเมินความรู้ (5 นาท)ี 

5.1 ผู้ด  าเนินกิจกรรมสรุปภาพรวมของโปรแกรมและประเมินความส าเร็จร่วมกับ
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม โดยใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมตอบแบบประเมินตนเองและแบบสะทอ้นคิดรายบุคคล 
จากนั้นสรุปภาพรวมของโปรแกรม เน้นบทบาทความเป็นพลเมืองต่ืนรูท้ี่มีความรบัผิดชอบต่อ
สงัคม และปิดกิจกรรมดว้ยการประกาศผลของกลุ่มที่ไดร้บัคะแนนสูงสุดจากกระดานผูน้  า  และ
เปิดโอกาสใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมแสดงความรูส้ึกและความคาดหวังในการน าความรูไ้ปใช้ รวมถึง
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ขอ้เสนอแนะต่อการพฒันาโปรแกรมในอนาคต ผูด้  าเนินกิจกรรมรวบรวมขอ้มลูยอ้นกลบัเพื่อน าไป
ปรบัปรุงการจดักิจกรรมในโอกาสต่อไป  

5.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมกล่าวขอบคุณผู้เขา้ร่วมกิจกรรมทุกคน เพื่อเป็นก าลังใจและ
แสดงความชื่นชมในความมุ่งมั่นตลอดโปรแกรม พรอ้มทัง้เนน้ย า้ความส าคญัของการเป็นพลเมือง
ต่ืนรูท้ี่มีสว่นรว่มในการพฒันาสงัคมตลอดไป 
 
การวัดและประเมินความรู้ 

1. ด้านความรู้ (30%) 
ความเขา้ใจ การวิเคราะห ์การประยกุตใ์ชค้วามรอบรูด้า้นกฎหมาย 

2. ด้านทักษะ (40%) 
การสะทอ้นคิด การท างานรว่มกนัและการน าเสนออย่างสรา้งสรรค ์

3. ด้านเจตคติ (30%) 
การมีสว่นรว่ม ความรบัผิดชอบการใหแ้ละรบัเรียนรูอ้ย่างเปิดใจ 

 
เคร่ืองมือประเมิน 

1. แบบประเมินความรู ้
2. แบบสงัเกตพฤติกรรม 
3. ใบกิจกรรมครัง้ที่ 8 
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ใบความรู้คร้ังที ่8 การสะท้อนคิดและประเมินผล 

การเรียนรูน้ัน้อาจประกอบดว้ยการรบัฟัง การมีความคิดรว่ม การน าไปปฏิบติั เพื่อใหเ้กิด
การเรียนรูจ้ากประสบการณ์จริง แต่ยังมีองคป์ระกอบที่ส  าคัญของการเรียนรูท้ี่แทจ้ริง ไดแ้ก่ การ
สะทอ้นคิด ซึ่งเป็นกระบวนการที่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไม่ไดเ้ป็นแค่ผูร้บัความรู ้แต่เป็นผูท้ี่น  าความรู้
จากการเรียนไปคิดวิเคราะห์ และพัฒนาตัวเองได้อย่างต่อเนื่อง เมื่อรวมกับการประเมินผลที่
ถกูตอ้ง ไม่ว่าจะเป็นการประเมินตนเองหรือจากเพื่อนร่วมชัน้เรียน ช่วยใหเ้ราทราบจุดแข็ง จดุอ่อน
ของตวัเอง และวางแผนพัฒนาตวัเองไปในทิศทางที่ดีขึน้ ในโลกที่ความรูพ้ัฒนาและเปลี่ยนแปลง
ไปเร็วเช่นยุคปัจจุบนันี ้ทกัษะในการสะทอ้นคิดและประเมินตนเองจึงเป็นเครื่องมือส าคัญที่จะท า
ใหเ้กิดการเรียนรูไ้ดอ้ย่างลกึซึง้และยั่งยืนมากขึน้  

 
1. ความส าคัญของการสะท้อนคิดและการประเมินผล 

การสะทอ้นคิด (Reflection) และการประเมินผล (Evaluation/Assessment) จดัเป็นสอง
กระบวนการหลกัในการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ มีส่วนช่วยในการตรวจสอบว่าผูเ้รียนไม่ไดเ้พียงแต่
เป็นผู้รับสาร (input) และได้ปฏิบัติ (practice) เพียงเท่านั้น แต่สามารถย้อนกลับมาทบทวน 
(Reflect) วิเคราะห ์และพฒันาตนเองอย่างไดอ้ย่างต่อเนื่อง (Metacognition) ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นต่อ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ซึ่งความรูเ้ปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว รูปแบบการสะทอ้นคิด อาจอยู่ใน
รูปแบบของ ประสบการณ ์สะทอ้นคิด สรา้งแนวคิด น าไปประยุกตใ์ช ้ซึ่งช่วยใหเ้กิดการเรียนรูเ้ชิง
ลึก (Deep learning) และมีความคงทน ทัง้นีก้ารประเมินผลไม่ใช่เพียงการใหค้ะแนนในภาพรวม
เพียงเท่านั้น แต่รวมไปถึงการประเมินระหว่างเรียน (Formative) ที่สนับสนุนการเรียนรูแ้บบ
สรา้งสรรค ์(Creative-based) และการมีสว่นรว่มของผูเ้รียนในการประเมิน (Self-assessment  or 
peer assessment) (Chan & Lee, 2021) ไดอ้ธิบายถึงโครงสรา้งของความรอบรูด้า้นการสทอ้น
คิด (Reflection literacy) นัน้มีผลต่อคณุภาพการเรียนรูข้องผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา และMeijer, 
Hoekstra, Brouwer, and Strijbos (2020) ได้อ ธิบายเพิ่ ม เติมว่าการประเมินแบบร่วมมือ 
(Collaborative assessment) ก็มีบทบาทส าคญัต่อการพฒันาทกัษะเก่ียวกบักระบวนการคิดของ
ตนเอง เช่นกนั 
 

2. ประเภทและองคป์ระกอบของการประเมินผล 

การประเมินผลส าหรบัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์และเกมมิฟิเคชัน ควรออกแบบให้
สอดคล้องกับการให้และรับ เรียนรู้ และสังเคราะห์ประสบการณ์ของผู้เรียน Groeneveld, 
Vennekens, and Aerts (2020) และ(Lorenzo Moledo, Sáez-Gambín, Ferraces Otero, & 
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Varela Portela, 2021) ได้อธิบายองค์ประกอบของการประเมินผล ไว้ดังนี ้ 1) การวัดประเมิน
ผูเ้รียนโดยไม่จ าเป็นตอ้งน าเกรดหรือคะแนนมาเป็นเกณฑ ์(Formative Assessment) 2) การให้
ขอ้เสนอแนะระหว่างกระบวนการ (Feedback) เพื่อปรบัปรุงการเรียนรู ้เช่น การใชเ้กณฑใ์หผู้เ้รียน
สะทอ้นตนเอ หรือเพื่อนร่วมกลุ่ม 3) การประเมินเชิงสรุป (Summative Assessment) หมายถึง 
การวัดผลเมื่อสิน้กิจกรรมหรือโปรแกรม เช่น แบบทดสอบท้าย , การน าเสนอโครงการ ผลงาน
สะทอ้นความคิด  4) การประเมินตนเองและเพื่อนร่วมกลุ่ม (Self & Peer Assessment) ช่วยให้
ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการประเมิน สรา้งความรับผิดชอบ และพัฒนาทกัษะในการประเมิน
ตนเอง ซึ่งมีผลต่อการพัฒนาการประเมินตนเองและแรงจูงใจในการเรียน และ 5) การสะทอ้นคิด
แบบมีโครงสรา้ง (Structured Reflection) หมายถึง การสะทอ้นคิดที่ออกแบบอย่างเป็นระบบ มี
ผลต่อความพงึพอใจของผูเ้รียนและผลการเรียนรู ้
 

3. ข้ันตอนการสะท้อนคิดและประเมินผลทีแ่นะน า 

จากรายงานเก่ียวกบัการสะทอ้นคิดและประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ โมเดลการสะทอ้น
คิดต่าง ๆ เช่น เช่น Mohamed, Rashid, and Alqaryouti (2022) และKawai (2021) ไดอ้ธิบายไว้
ว่ากระบวนการสะทอ้นคิดควรรวมถึง การสะทอ้น (reflecting) การวางแผนล่วงหน้า (planning 
for future action)  การน าไปใช ้(acting) การประเมินผลลัพธ์ (evaluating the outcomes) และ
กรอบการสะทอ้นคิดแบบตวัตน (Reflection and identity) เพื่อใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงประสบการณใ์น
อดีต ปัจจุบัน และอนาคตของตนเอง  โดยการสะท้อนคิดและประเมินผลในกิจกรรมอย่างมี
ประสิทธิภาพ ควรประกอบดว้ย 

1. การทบทวนประสบการณ ์(Recall & Review) ใหผู้เ้รียนทบทวนถึงประสบการณ์การ
เรียนรูท้ี่ผ่านมา โดยเฉพาะกิจกรรมก่อนหนา้ 

2. การวิเคราะห์และ สะท้อน (Analyze & Reflect) อาจใชค้ าถามสะท้อน เช่น อะไรที่
เปลี่ยนแปลงในตวัของฉนั สิ่งใดคือปัจยัส าคญัของอปุสรรค  

3. การสังเคราะหบ์ทเรียน (Synthesize & Connect)  ใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงประสบการณ์
กบัความรู ้ทฤษฎี และบทบาทพลเมือง 

4. การประเมินผลและวางแผน (Evaluate & Plan) การใชแ้บบประเมินตนเอง หรือกลุ่ม 
และวางแผนพฒันาต่อไปในอนาคต 

5. การน าไปใช ้(Apply) ใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบติัตามแผนที่วางไว ้และเตรียมพรอ้มส าหรบั
การประเมินผลครัง้ต่อไป 
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การสะท้อนคิดและการประเมินผลเป็นกระบวนการหลักที่ขับเคลื่อนการเรียนรูใ้ห้มี
ประสิทธิภาพในยคุที่ความรูม้ีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ ผูเ้รียนไม่ควรเป็นเพียงผูร้บัสารและฝึก
ปฏิบติัเท่านัน้ แต่ตอ้งสามารถยอ้นกลบัมาทบทวน วิเคราะห ์และพฒันาตนเองอย่างต่อเนื่อง ผ่าน
การคิดเก่ียวกบักระบวนการคิดของตนเอง ซึ่งน าไปสู่การเรียนรูเ้ชิงลึกที่มีความคงทนและสามารถ
น าไปประยุกตใ์ชไ้ดจ้ริง กระบวนการสะทอ้นคิดที่มีโครงสรา้งจะเชื่อมโยงประสบการณ์ในอดีต 
ปัจจุบัน และอนาคตของผู้เรียน โดยมีขั้นตอนที่ชัดเจน ตั้งแต่การทบทวนประสบการณ์ การ
วิเคราะหแ์ละสะทอ้น การสงัเคราะหบ์ทเรียน การประเมินผลและวางแผน ไปจนถึงการน าไปใช ้
ทั้งนีค้วามรอบรูด้้านการสะทอ้นคิดมีอิทธิพลโดยตรงต่อคุณภาพการเรียนรู ้และช่วยใหผู้ ้เรียน
เขา้ใจอตัลกัษณข์องตนเองไดล้ึกซึง้ยิ่งขึน้ เมื่อผูเ้รียนสะทอ้นคิดอย่างสม ่าเสมอ จะค่อยๆ คน้พบว่า
ตนเองเป็นใคร เชื่อถือในสิ่งใด และมีความมุ่งหวังไปทิศทางใด การประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ
ควรมีความหลากหลายและสอดคลอ้งกับการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์ประกอบดว้ยการประเมิน
ระหว่างเรียนที่ไม่จ าเป็นตอ้งใชค้ะแนนเป็นเกณฑ ์การใหข้อ้เสนอแนะระหว่างกระบวนการ การ
ประเมินเชิงสรุปเมื่อสิน้สุดกิจกรรม และที่ส  าคัญคือการประเมินตนเองและเพื่อนร่วมกลุ่ม ซึ่งช่วย
สรา้งความรบัผิดชอบและพฒันาทกัษะการประเมินตนเองของผูเ้รียน การประเมินแบบรว่มมือยงัมี
บทบาทส าคญัต่อการพฒันาทกัษะกระบวนการคิดของผูเ้รียนอีกดว้ย ย่ิงไปกว่านัน้การผสมผสาน
ระหว่างการสะทอ้นคิดและการประเมินผลอย่างเป็นระบบ จะช่วยใหผู้เ้รียนไม่เพียงแต่รบัรูผ้ลการ
เรียนรูข้องตนเอง แต่ยังสามารถเป็นผูก้  ากับการเรียนรูข้องตนเองไดอ้ย่างแทจ้ริง กระบวนการนี ้
สรา้งวงจรการเรียนรูท้ี่ต่อเนื่อง เริ่มตน้จากการสะทอ้น ไปสู่การวางแผน การลงมือท า  และการ
ประเมินผล ก่อนจะกลบัมาสะทอ้นคิดอีกครัง้ ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรูท้ี่ยั่งยืน สามารถ
ปรบัตวัไดใ้นโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ และเป็นพลเมืองตื่นรูไ้ดจ้ากการพฒันาตนเอง 

 
 



 

ใบกิจกรรมคร้ังที ่8 การสะท้อนคิดและประเมินผล 

ค าชีแ้จง ใหส้มาชิกในกลุม่รว่มกนัสะทอ้นคิดบทเรียนจากการเขา้รว่มโปรแกรม และจากกิจกรรมที่
มอบหมายใหใ้นกิจกรรมครัง้ที่ 7 และกิจกรรมที่ 8 แลว้สะทอ้นผลการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค  ์

ชื่อกลุม่ ................................................................................................................................. 
สมาชิก  1. ...............................................................................................  
   2. ............................................................................................... 
   3. ............................................................................................... 
   4. ............................................................................................... 
   5. ............................................................................................... 
ส่วนที ่1 ภาพรวมของงานที่มอบหมาย 

ชื่อผลงาน  ............................................................................................................................ 
กิจกรรมที่เก่ียวขอ้งแนวทางแกไ้ขปัญหาในพืน้ที่ของมหาวิทยาลยั (Mini Quest จากกิจกรรมที่ 7) 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 

ส่วนที ่2 การประเมินความส าเร็จ 

โปรดใหค้ะแนนการปฏิบตัิงานกลุม่ของท่านตามความเป็นจริง 1-5 (1 = นอ้ยที่สดุ, 5 = มากที่สดุ) 
หวัขอ้ คะแนน 

5 4 3 2 1 

1. การท างานเป็นทีม                        

2. การส่ือสารและการประสานงาน               

3. การน าเสนอผลงานอยา่งสรา้งสรรค ์      

4. ความรบัผิดชอบและการมีส่วนรว่ม      

5. การใชเ้วลาและทรพัยากรอยา่งมี
ประสิทธิภาพ 

     

 

ส่วนที ่3 ผลการเรียนรู้และการสะท้อนคิด 

สิ่งที่ฉนัไดเ้รียนรูม้ากที่สดุจากกิจกรรมนี ้....................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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สิ่งที่เปลี่ยนแปลงในตวัฉนัหลงัเขา้รว่มโปรแกรม .................................................................... 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 

อปุสรรคที่พบและแนวทางแกไ้ข ........................................................................................... 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 

สิ่งที่ฉนัภาคภมูิใจหรือประทบัใจ ........................................................................................... 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
ส่วนที ่4 การสะท้อนคิดของกลุ่ม 

ประเด็นเรียนรูร้ว่มของกลุม่ ที่วิเคราะห ์ใน 3 ดา้นหลกั ไดแ้ก่ ความรอบรูท้างกฎหมาย การคิดอย่าง
สรา้งสรรค ์และการมีสว่นรว่มในชมุชน .............................................................................................. 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
สิ่งที่กลุม่เห็นพอ้งว่าส าคญัต่อการเป็นพลเมืองตื่นรู ้............................................................................. 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
ขอ้เสนอแนะในการพฒันากิจกรรมในอนาคต ..................................................................................... 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 

 

ส่วนที ่5 ภารกิจ 

ภารกิจนีเ้ป็นสว่นหนึ่งของการประเมินในกิจกรรมที่ 8 ใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมสรา้งค ามั่นที่สะทอ้นบทบาท
พลเมืองตื่นรูใ้หอ้อกแบบ ค ามั่น หรือ สัญลักษณ ์ที่แสดงถึงเจตจ านงในการน าความรูท้างกฎหมายและ
ความเป็นพลเมืองตื่นรูไ้ปพฒันาตนเองและสงัคม ซึ่งเป็นผลจากการสงัเคราะหบ์ทเรียนของกลุม่ 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 
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