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I 
 

บทคัดย่อ 
 

สัญญารับทุนเลขที่  2/2566 
ชื่อโครงการ          การพัฒนารปูแบบการเรียนรูเ้ชิงประสบการณร์ว่มกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์  

              ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทลัของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย 
ชื่อนักวิจัย      นางสาววชิรพรรณ ทองวิจิตร 
      มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ระยะเวลาโครงการ  1 เมษายน 2566 – 31 มีนาคม 2567  
 

 การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ประเมินสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลจากการเรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ รวมถึงศึกษาความคิดเห็นและกําหนดแนวทางการนําผลการวิจัยไปสู่กลุ่มผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 
(stakeholder) กับรูปแบบการเรียนรู้ฯ แบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ 1) ศึกษาและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 2) ประเมินสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลจากการเรียนด้วยรูปแบบ
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย และ 3) ศึกษาความคิดเห็นและกําหนดแนวทางการนํา
ผลการวิจัยไปสู่กลุ่มผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง (stakeholder) กับรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกม
มิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย (ป.4-6) ปีการศึกษา 2564 
จากทั้ง 5 ภูมิภาค ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง ภาคใต้ และกรุงเทพมหานคร 
ภูมิภาคละ 60 คน รวมท้ังสิ้น 300 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียน
การสอน แผนการจัดการเรียนรู้ คู่มือการใช้งานเว็บไซต์ สื่อประกอบบทเรียน แบบทดสอบสมรรถนะ
ความฉลาดทางดิจิทัล แบบประเมินความพึงพอใจ แบบสัมภาษณ์ครูและนักเรียน รูปแบบการเรียนรู้และ
แบบประเมินคุณภาพ แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้  สถิติที่ใช้
ในการวิจัย คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ียเลขคณิต ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าเปรียบเทียบความแตกต่าง
ของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม (Independent Sample t-test) 
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II 
 

ผลการวิจัย พบว่า  
1. ผลการวิเคราะห์สภาพการจัดการเรียนการสอนเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาตอนปลาย สามารถนําไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ี
เหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพปัญหาตามความจริง และสามารถนําไปต่อยอดเป็นการพัฒนานวัตกรรม
ทางการศึกษาในด้านอ่ืน ๆ ต่อไป 

2. รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะ
ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ การได้รับ
ประสบการณ์ การสะท้อนคิด การคิด และการปฏิบัติ มีผลการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญอยู่ใน
ระดับมาก ครูผู้สอนสามารถนําไปประยุกต์ใช้และเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้  

3. ผลการประเมินสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับ
เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย พบว่า กลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีผลการทดสอบสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล
หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม โดยมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05  

4. ผลสรุปความคิดเห็นจากผู้มีส่วนเก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับ      
เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย จากทั้ง 3 กลุ่ม ได้แก่ ผู้บริหารโรงเรียน นักวิชาการ และครู ได้ประเมินคุณภาพให้อยู่ในระดับมาก
ที่สุด และแสดงความคิดเห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความสอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน ทันสมัย
เหมาะสมกับยุคสมัย และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน สามารถนําไปต่อยอดและขยายผลใน  
วงกว้างได้ 
 
คําสําคัญ: การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เกมมิฟิเคชัน การเรียนออนไลน์ ความฉลาดทางดิจิทัล 
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Abstract 
 
Project Code 2/2566 
Project Title Development Model of Experiential Learning in Gamification through 
   Online Course to Enhance Upper Elementary School Students' Digital 

  Intelligence Quotient Competency 
Investigator  Miss Wachirapan Thongwichit 
  Kasetsart University Bangkok 
Project Period 1 Aril 2023 – 31 March 2024 
 

This research is research and development. The objective is to study and Model 
of Experiential Learning in Gamification through Online course to enhance upper 
elementary school students' Digital Intelligence Quotient Competency, Evaluate digital 
intelligence competency from learning with model. Including studying opinions and setting 
guidelines for bringing research results to relevant groups of people. (stakeholder) with 
learning model are divided into 3 phases: 1) Study and development model of Experiential 
Learning in Gamification through Online course to enhance upper elementary school 
students' Digital Intelligence Quotient Competency 2) Evaluates digital intelligence 
competencies from learning using learning model. 3) Study opinions and determine 
guidelines for bringing research results to relevant groups of people. (stakeholder) with 
learning model. The sample group used in the research was upper primary school students 
(Grades 4-6) in the academic year 2021 from all 5 regions: the Northern, Northeastern, 
Central, Southern and Bangkok regions, 60 people per region, totaling 300 people. The 
tools used in the research was a questionnaire on teaching and learning conditions, 
learning management plan, website manual, lesson materials, digital intelligence 
competency test, satisfaction assessment form and interview form of teacher and student, 
learning model and quality assessments questionnaire, opinions of those involved in 
learning styles statistics used in research are percentages, arithmetic mean values standard 
deviation and comparison of the mean differences between the 2 groups (Independent 
Sample t-test)  
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IV 
 

The research results found that 
1. Results of the analysis of teaching and learning conditions regarding digital 

intelligence for upper primary school students. Can be used as a guideline for developing 
teaching and learning models that are appropriate and consistent with the actual problem 
conditions. and can be further developed to develop educational innovations in other 
areas. 

2. Model of Experiential Learning in Gamification through Online course to enhance 
upper elementary school students' Digital Intelligence Quotient Competency, consisting 
of 4 steps:  experiencing, reflecting, thinking, and acting. The quality assessment results 
from experts are at a high level. Teachers can apply this and use it as a guideline for 
organizing teaching and learning activities. 

3. Results of the digital intelligence competency assessment using Model of 
Experiential Learning in Gamification through Online course to enhance upper elementary 
school students' Digital Intelligence Quotient Competency. It was found that the 
experimental group studied with the learning model. They had higher results on the digital 
intelligence competency test after studying than the control group. The difference is 
statistically significant at 0.05. 

4. Summary of opinions from those involved in the Model of Experiential Learning 
in Gamification through Online course to enhance upper elementary school students' 
Digital Intelligence Quotient Competency from all 3 groups, school administrators, 
academics, and teachers, assessed the quality to be at the highest level and express 
opinions that the learning style It is consistent with the interests of the students, modern 
and suitable for the era and create learning motivation for students can be further 
developed and expanded to a wider extent.  
 
Keywords: Experiential Learning Gamification Online Learning  
                Digital Intelligence Quotient 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ครั้งน้ีประสบความสําเร็จได้ด้วย
การสนับสนุนงบประมาณจาก สํานักงานเลขานุการกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเ พ่ือการศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ขอบพระคุณที่ปรึกษาโครงการวิจัย รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล รําไพ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.บุญรัตน์ แผลงศร สําหรับคําปรึกษาที่เป็นประโยชน์ย่ิงกับการวิจัยในครั้งน้ี  

ขอบพระคุณประธานกรรมการตรวจรับ คุณณัชพล กาฬภักดี  คณะกรรมการตรวจรับ คุณสิริกร 
กรมโพธ์ิ  คุณอภิชาต แก้วศรีปราชญ์  คุณนพดล วงค์บุญทํา  คุณสุชีรา ชาวตุ้ม และ คุณเอมนิกา      
เทียนไสว  สําหรับข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ย่ิง เพ่ือปรับปรุงการดําเนินการโครงการให้สมบูรณ์มาก
ย่ิงขึ้น  

ขอบพระคุณ คุณณัทชัย ใจเย็น ผู้อํานวยการสํานักงานเลขานุการกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา สํานักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ สําหรับความอนุเคราะห์ในการดําเนินการโครงการวิจัย  
 ขอบพระคุณครูและนักเรียนผู้เข้าร่วมโครงการวิจัยทุกท่าน ที่สละเวลาทดลองใช้เครื่องมือในการ
จัดการเรียนการสอนและให้ข้อมูลอันเป็นประโยชน์อย่างย่ิงในการวิจัย  
 ขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย            
ประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ เน้ือหาและสื่อที่ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้          
โดยให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ย่ิงในการพัฒนาเคร่ืองมือให้มีคุณภาพ  
 ขอบพระคุณสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ที่ให้ความอนุเคราะห์
และสนับสนุนในการศึกษาวิจัย 

ขอบพระคุณภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ สําหรับ
การสนับสนุนสถานที่ในการดําเนินการโครงการ คณาจารย์ และเจ้าหน้าที่  
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บทที่ 1 

ความเป็นมาของโครงการ 
 

1.1 หลักการและเหตุผล 
การพัฒนาของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในปัจจุบัน ส่งผลให้มีการใช้งานที่สะดวกและ

เข้าถึงได้ง่ายทุกช่วงวัยรวมถึงในเด็กและเยาวชนซึ่งมีการใช้เวลากับสื่อออนไลน์เป็นเวลานาน ผลที่ตามมา
คือเด็กไทยมีโอกาสพบความเสี่ยงจากภัยออนไลน์ได้ถึง 60% โดยภัยออนไลน์ของเด็กไทยที่พบมากที่สุดมี 
4 ประเภท คือ กลั่นแกล้งทางออนไลน์ ด่ากันด้วยข้อความหยาบคาย ตัดต่อภาพ 49% เข้าถึงสื่อลามกและ
พูดคุยเรื่องเพศกับคนแปลกหน้าในโลกออนไลน์ 19% ติดเกม 12% และถูกล่อลวงออกไปพบคนแปลก
หน้า 7% (ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล, 2561) และจากดัชนีช้ีวัดความปลอดภัยบนโลกออนไลน์ของ
เด็กช่วงอายุระหว่าง 8 ถึง 12 ปี ในปีค.ศ. 2020 (The Child Online Safety Index: COSI) พบว่าคะแนน
เฉลี่ยของประเทศไทยอยู่ที่ 10.5 เป็นอันดับที่ 30 จากทั้งหมด 30 ประเทศ โดยด้านที่ได้คะแนนน้อยที่สุด
คือความเสี่ยงในโลกไซเบอร์ (Cyber Risks) (DQ Institute, 2020) ซึ่งความเสี่ยงดังกล่าวเหล่าน้ันสามารถ
ป้องกันได้โดยส่งเสริมให้เยาวชนมีสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient 
Competency) เป็นกลุ่มความสามารถทางด้านเทคโนโลยี การรับรู้ การคิด และสมรรถนะในการ
แสดงออกทางสังคมที่มีพื้นฐานตามหลักคุณธรรม ที่น าไปสู่ความสามารถในการน าไปประยุกต์ใช้รับมือใน
ชีวิตดิจิทัลได้อย่างชาญฉลาด ถือเป็นทักษะที่เป็นความต้องการส าหรับแรงงานในอนาคต ทั้งหน่วยงาน 
Organization for Economic Co-operation and Development (OECD), World Economic Forum 
(WEF) , the World Bank และ the United Nations เสนอแนะว่าทักษะดังกล่ าวจ า เป็นต่อการ
เปลี่ยนแปลงโลก (DQ Institute, 2019) แต่จากผลส ารวจเกี่ยวกับคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลของเด็ก
ทั่วโลกโดยหน่วยงาน DQ Institute พบว่าคะแนนเฉลี่ยทั่วโลกอยู่ที่ 100 คะแนน ส่วนเด็กไทยมีค่าคะแนน
เฉลี่ยเพียงแค่ 94 คะแนน (DQ Institute, 2022) โดยช่วงคะแนนที่มีจ านวนมากที่สุดคือ 81-90 คะแนน 
คิดเป็น 31.91% ของผู้ท าแบบทดสอบทั้งหมด ซึ่งสอดคล้องกับคะแนนความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน
ในระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ที่ผู้วิจัยได้ท าการส ารวจเบื้องต้นจ านวน 4 โรงเรียน จาก 4 ภูมิภาคทั่ว
ประเทศในปี พ.ศ. 2564 จ านวนนักเรียนที่ท าการทดสอบคือ 60 คน คะแนนเฉลี่ยที่ได้คือ 95.74 คะแนน 
ซึ่งต่ ากว่าค่าเฉลี่ยของโลกเช่นกัน ข้อมูลเหล่าน้ีเป็นตัวบ่งช้ีได้ว่าเด็กไทยยังต้องพัฒนาทักษะความฉลาดทาง
ดิจิทัลเพื่อจะได้เป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ แต่เมื่อพิจารณาในส่วนของการศึกษาเรื่องดังกล่าวยังพบ
ปัญหาในการจัดการเรียนรู้ โดยได้ข้อมูลจากผลการส ารวจสภาพการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับการส่งเสริม
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ความฉลาดทางดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย (วชิรพรรณ ทองวิจิตร, 2565) พบว่า
รูปแบบที่ใช้ในการเรียนรู้ที่พบมากที่สุดคือการสอนแบบบรรยายและสื่อการสอนที่ใช้ไม่สามารถสร้าง
ความรู้ความเข้าใจและยังไม่สร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนได้อย่างเพียงพอซึ่งส่งผลต่อประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้ของนักเรียน รวมถึงเป็นสื่อการสอนในลักษณะที่เป็นการสื่อสารทางเดียวยังไม่สามารถวัดความรู้
ความเข้าใจของนักเรียนได้ จึงควรมีปรับเปลี่ยนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนได้ฝึกทักษะในการคิด
วิเคราะห์ เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติด้วยแนวคิดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ และสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งมีการจัดการเรียนรู้ผ่านทางการเรียนรู้ออนไลน์ ที่จะช่วยในการจัดการ
เรียนรู้อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ  

ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการความสามารถของ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ในปัจจุบันมาช่วยในการส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทั ลของนักเรียน คือ 
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาด
ทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อพัฒนาแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่เสริมสร้างทั้ง
ความรู้ความเข้าใจและทักษะทางด้านความฉลาดทางดิจิทัล น าไปสู่การสร้างภูมิคุ้มกันภัยจากโลกออนไลน์
ให้กับเด็กไทยเพื่อเติบโตเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ สามารถใช้ชีวิตได้อย่างปลอดภัยและไม่สร้างความ
เดือดร้อนให้กับผู้อื่น โดยในข้ันแรกนักเรียนจะได้รับประสบการณ์ที่สร้างการมีส่วนร่วมระหว่างนักเรียนกบั
บทเรียน ขับเคลื่อนโดยองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ เรื่องราวที่มีความน่าสนใจ เป้าหมายที่มีความ
ท้าทาย รวมถึงตัวละครที่เป็นตัวแทนผู้เล่นหรืออวทาร์ ข้ันต่อมาเป็นการเน้นให้นักเรียนสะท้อนคิดผ่าน
ปฏิสัมพันธ์และผลป้อนกลับ โดยมีองค์ประกอบที่ช่วยขับเคลื่อนในการสร้างแรงจูงใจ เช่น คะแนน รางวัล 
ระดับของผู้เล่น ในข้ันต่อมาผู้รียนจะได้สรุปความคิดรวบยอดและอภิปรายร่วมกันผ่านเครื่องมือออนไลน์
รูปแบบต่าง ๆ  และข้ันสุดท้ายเป็นการสนับสนุนให้นักเรียนลงมือปฏิบัติโดยประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้รับจาก
บทเรียนเผยแพร่แบ่งปันกันเป็นสังคมและประเมินความรู้ของนักเรียน 
 
1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
  1.2.1 เพื่อศึกษาและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์              
ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย  
  1.2.2 เพื่อประเมินสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลจากการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
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1.2.3 เพื่อศึกษาความคิดเห็นและก าหนดแนวทางการน าผลการวิจัยไปสู่กลุ่มผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 
(stakeholder) กับรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย  
 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 

นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์         
จะมีสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ  
 
1.4 ขอบเขตการวิจัย  
 1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
  1) ประชากร  
      นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย (ป.4-6) สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ข้ันพื้นฐาน (สพฐ.) ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1,563,157 คน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน, 2566)     
  2) กลุ่มตัวอย่าง  

              นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย (ป.4-6) สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ข้ันพื้นฐาน (สพฐ.) ปีการศึกษา 2564 จากทั้ง 5 ภูมิภาค ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาค
กลาง ภาคใต้ และกรุงเทพมหานคร ภูมิภาคละ 60 คน ตามหลักการในการก าหนดขนาดตัวอย่างในการ
วิจัยเชิงคุณภาพ (Nastasi & Schensul, 2005) รวมทั้งสิ้น 300 คน โดยกรุงเทพมหานครจะเปน็การเลอืก
แบบเจาะจง ส่วนอีก 4 ภูมิภาคได้จากการสุ่มแบบหลายข้ันตอน (Multi-stage Random Sampling) 
ดังนี ้
   1. สุ่มจังหวัดที่จะศึกษา โดยก าหนดให้สุ่มอย่างง่ายด้วยการจับสลากจาก 4 ภาค ให้ได้
ภาคละ 1 จังหวัด รวมทั้งสิ้น 4 จังหวัด  

2. สุ่มเขตพื้นที่การศึกษา โดยสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับสลากจากแต่ละจังหวัด จังหวัดละ 
1 เขตพื้นที่การศึกษา รวมทั้งสิ้น 4 เขตพื้นที่การศึกษา  

3. สุ่มโรงเรียน โดยสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับสลากจากรายช่ือโรงเรียนในเขตพื้นที่
การศึกษา เขตละ 1 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 4 โรงเรียน  

4. สุ่มระดับช้ันที่จะศึกษาโดยการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับสลาก ให้ได้ 1 ระดับช้ัน    
5. สุ่มนักเรียน โดยการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับสลาก ให้ได้นักเรียนจ านวนโรงเรียนละ      

60 คน ซึ่งแบ่งออกเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน และกลุ่มควบคุม 30 คน  

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



4 
 
 1.4.2 ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 

 1) ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ 
ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

 2) ตัวแปรตาม คือ  
1. ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ เ ชิง

ประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
       2. ความพึงพอใจของครูและนักเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ เ ชิง
ประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
 
1.5 ประโยชน์ของการวิจัย  

1.5.1 ได้ผลการวิเคราะห์สภาพการจัดการเรียนการสอนเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่
เหมาะสมและสอดคล้องกบัสภาพปัญหาตามความจริง และสามารถน าไปต่อยอดเปน็การพฒันานวัตกรรม
ทางการศึกษาในด้านอื่น ๆ ต่อไป 

1.5.2 ได้รูปแบบการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะ
ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ที่ครูผู้สอนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนต่อไปได้ 

1.5.3 ได้ผลการประเมินสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่ เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อเป็นข้อมูลสะท้อนให้เห็นถึงผลจากการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
พัฒนาข้ึน สามารถน าไปใช้ในการปรับปรุง หรือพัฒนาให้เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้
เด็กไทยมีความฉลาดทางดิจิทัลสูงข้ึน  

1.5.4 ได้ผลสรุปความคิดเห็นจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับ     
เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษา     
ตอนปลาย เพื่อได้รับค าแนะน าและข้อควรปรับปรุงที่สามารถน าไปพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มี
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ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และสามารถต่อยอดไปสู่การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบอื่น ๆ  ที่ส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทัลของเด็กระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลายรวมถึงในระดับช้ันอื่น ๆ ต่อไป   
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
  2.1.1 ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient)  

ความฉลาดทางดิจิทัล คือ กลุ่มความสามารถทางด้านเทคโนโลยี การรับรู้ การคิด และสมรรถนะ
ในการแสดงออกทางสังคมที่มีพื้นฐานตามหลักคุณธรรม ที่น าไปสู่ความสามารถในการน าไปประยุกต์ใช้
รับมือในชีวิตดิจิทัลได้อย่างชาญฉลาด มีความสามารถและเตรียมพร้อมส าหรับการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่
ประสบความส าเร็จในการใช้ การควบคุม รวมไปถึงการสร้างสรรค์เทคโน โลยีเพื่อมนุษยชาติ                
(DQ Institute, 2019)   

จุดมุ่งหมายของความฉลาดทางดิจิทัลเพื่อเป็นกรอบที่ครอบคลุมการใช้ชีวิตในโลกดิจิทัลทั้งใน
มุมมองของการใช้งานส่วนบุคคลและการใช้งานอุปกรณ์หรือสื่อที่มีการสื่อสารออนไลน์เป็นสังคม 
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี และมุมมองของอารมณ์และความสัมพันธ์ รวมไปถึงลิขสิทธิ์ ประกอบไปด้วย       
8 ด้าน (areas) ดังตารางที่ 2.1  
ตารางที่ 2.1 ทักษะ 8 ด้านของความฉลาดทางดิจิทัล   
 

ด้าน (areas) ความสามารถ จุดมุ่งหมาย 

Digital Identity   รักษาอัตลักษณ์ของตนทั้งออนไลน์และออฟไลน์ เพื่อตนเอง 

Digital Use ใช้เวลากับเทคโนโลยีอย่างเหมาะสมทั้งด้านสุขภาพ และ
เป็นพลเมืองที่ด ี

เพื่อเวลาและ
สภาพแวดล้อม 

Digital Safety เข้าใจ ลดความเสี่ยง และรู้จกัการบริหารจัดการความเสี่ยง
ทางไซเบอร์ ตลอดจนความปลอดภัย ความรับผิดชอบ 
และจริยธรรมในการใข้เทคโนโลยี 

เพื่อการ
ด ารงชีวิต 

Digital Security แยกแยะ หลีกเลี่ยง จัดการและปกป้องตนเองจากความ
เสี่ยงต่าง ๆ ทั้งจากอุปกรณ์ เครือข่าย และระบบ 

เพื่อปกป้อง
ทรัพย์สิน  
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) ทักษะ 8 ด้านของความฉลาดทางดิจิทัล   
  

ด้าน (areas) ความสามารถ จุดมุ่งหมาย 

Digital 
Emotional 
Intelligence 

ตระหนักและแสดงออกทางอารมณ์ในโลกดจิิทัล เกี่ยวข้อง
กับบุคลิกที่แสดงออกมาทั้งภายในและภายนอก 

เพื่อผู้อื่น  

Digital 
Communication 

การติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกันกับผู้อื่น ด้วยการใช้
เทคโนโลยี   

เพื่อชื่อเสียง
และ
ความสัมพันธ์ 

Digital Literacy ค้นหา อ่าน ประเมินค่า สังเคราะห์ สร้าง ปรับใช้ และ
แบ่งปันสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี  

เพื่อความรู ้

Digital Rights เข้าใจและสนบัสนุนการใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้องตามสิทธิ
และลิขสิทธิ์ทางกฎหมาย  

เพื่อความ
ถูกต้อง 

 
ความฉลาดทางดิจิทัล ยังแบ่งออกเป็นระดับขั้นของความสามารถ 3 ระดับ ดังนี้   

• Digital Citizenship เป็นทักษะพื้นฐานของการใช้ชีวิตในโลกดิจิทัล สามารถใช้เทคโนโลยีและ
สื่อออนไลน์ต่าง ๆ อย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบและมีจริยธรรม  

• Digital Creativity ครอบคลุมถึงสมรรถนะขั้นสูงของการรู้ดิจิทัล ทักษะและความสามารถทาง
ดิจิทัลส่วนบุคคล มาสู่การเป็นสมาชิกของสังคมที่สร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคม ตลอดจนมีส่วนร่วม
ในการสร้างนวัตกรรม องค์ความรู้ใหม่ เทคโนโลยีและแนวคิดที่เป็นประโยชน์น าไปใช้ได ้

• Digital Competitiveness เป็นความสามารถขั้นสูงสุดที่สร้างความสามารถและโอกาสในการ
แข่งขัน สร้างงาน ผลิตผลหรือนวัตกรรมที่ส่งผลกระทบต่อสังคม และส่งเสริมการเติบโตในภาคเศรษฐกิจ    

เมื่อพิจารณาจากคุณลักษณะทั้ง 8 ด้าน และระดับความสามารถทั้ง 3 ระดับ สามารถแบ่ง
ออกเป็น 24 สมรรถนะ ดังภาพที่ 2.1       
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ภาพที่ 2.1 สมรรถนะของความฉลาดทางดิจิทัล ทีม่าภาพ: DQ Global Standards Report 2019 

 
2.1.2 การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning)  
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เป็นความสัมพันธ์ของกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการ

ลงมือท า (learn by doing) และมีการสะท้อนกลับจากประสบการณ์นั้น (Kolb, 2014) กระบวนการใน
การเรียนรู้เกิดจากการบูรณาการของการมีประสบการณ์ การสะท้อนกลับ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด
ริเริ่ม ตัดสินใจ มีส่วนร่วมทางปัญญา คิดสร้างสรรค์ ได้วิเคราะห์ประเด็นส าคัญ สะท้อนคิดภายใต้กรอบ
ประสบการณ์ที่ได้รับ ค านึงถึงปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นและแนวทางในการแก้ปัญหา สามารถคิดเช่ือมโยงกับ
ประสบการณ์ในชีวิตจริงและในอนาคตได้ (Roger,1969; Kolb, 2014; Haynes, 2007) ทฤษฎีการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ มีจุดเน้นอยู่ที่การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้กับ
การจัดการเรียนรู้ ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น Case-based learning, Problem-based learning, 
Project-based learning, Game-based learning, Lab หรือ workshop learning กระบวนการในการ
เรียนรู้เกิดจากการบูรณาการขององค์ประกอบต่อไปนี้ (Beard & Wilson, 2013; Boydell, 1976; Kolb, 
2014) 

1. ความรู้ (knowledge) แนวคิดหลัก ข้อเท็จจริง และสารสนเทศที่ได้รับจากการเรียนรู้
และประสบการณ์ที่ผ่านมา 

2. กิจกรรม (activity) การประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตจริง 
3. การสะท้อนคิด (reflection) การวิเคราะห์และสังเคราะห์ความรู้ และกิจกรรมที่สร้าง

ความรู้ใหม่  
องค์ประกอบในการสร้างความรู้ให้กับผู้เรียน มีนักวิชาการกล่าวถึงมากมาย เช่น 
Kolb (2014) กล่าวถึงองค์ประกอบการสร้างความรู้ให้กับผู้เรียน มีดังนี ้
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1. การสะท้อนกลบั การคิดวิพากษ์ การวิเคราะห์และสังเคราะห ์
2. การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดริเริ่ม ตัดสินใจ และสามารถอธิบายผลได ้
3. การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมทางปัญญา ความคิดสร้างสรรค์ อารมณ์ สังคม และทาง 

กายภาพ 
4. การออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้รวมถึงการเรียนรู้จากสภาพแวดล้อม ความผิดพลาดและ

ความส าเร็จ 
ขั้นตอนในการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ตามแนวคิดของ Kolb ดังแสดงในภาพที่ 2.2  

 
ภาพที่ 2.2 ภาพแสดงขั้นตอนในการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ตามแนวคิดของ Kolb 

ที่มาภาพ: https://educationaltechnology.net/kolbs-experiential-learning-theory-learning-styles/ 

 
Roger (1969) กล่าวถึงองค์ประกอบการสร้างความรู้ให้กับผู้เรียน ดังนี้    
1. การมีส่วนร่วม ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทั้งในด้านความรู้สึกและองค์ความรู้ 
2. ความคิดริเริ่มด้วยตนเอง จากการกระตุ้นด้วยสิ่งเร้าภายนอก ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้และสร้าง

ความเข้าใจ 
3. ความส าคัญของการเรียนรู้ ท าให้เกิดความแตกต่างในพฤติกรรม ทัศนคติ หรือแม้แต่

บุคลิกภาพของผู้เรียน 
4. การประเมินโดยผู้เรียน ในด้านของการเรียนรู้ที่สนองความต้องการของตนหรือไม่ น าไปสู่สิ่งที่

ตนต้องการรู้หรือไม่  
5. การเรียนรู้ของผู้เรียนถูกสร้างขึ้นจากประสบการณ์ของผู้เรียนเอง  
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Haynes (2007) กล่าวถึงองค์ประกอบการสร้างความรู้ใหก้ับผู้เรียน ดังนี้    
1. การมีประสบการณ์ ผู้เรียนจะมีความรู้จากประสบการณ์และการลงมือปฏิบัติ เช่น สร้าง

ชิ้นงาน แสดงบทบาทสมมุติ แก้ปัญหา เล่นเกม  
2. การสะท้อนกลับ ผู้เรียนได้แบ่งปันผลลัพธ์การเรียนรู้ มีปฏิสัมพันธ์ และสังเกต กับคู่ของตนเอง 

ได้อภิปรายความรู้ที่ได้รับและการน าไปใช้ในอนาคต   
3. การวิเคราะห์ประเด็นส าคัญ ผู้เรียนได้อภิปราย วิเคราะห์ และสะท้อนคิดภายใต้กรอบ

ประสบการณ์ที่ได้รับ สามารถคิดเชื่อมโยงกับประสบการณ์ในอนาคตได้ ค านึงถึงปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้น
และแนวทางในการแก้ปัญหา   

4. การสรุปองค์ความรู้ ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์กับตัวอย่างในชีวิตจริง ค้นหาแนวโน้มและ
หลักการที่เกี่ยวข้อง   

5. การน าไปประยุกต์ใช้ ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้จากประสบการณ์และการปฏิบัติใน
สถานการณ์ในอนาคตที่คล้ายกัน   

 
จากองค์ประกอบข้างต้น สามารถสรุปองค์ประกอบในการสร้างความรู้ให้กับผู้เรียนได้ ดังนี้ 
1. การมีประสบการณ์ ผู้เรียนจะมีความรู้จากประสบการณ์และการลงมือปฏิบัติ เช่น สร้าง

ชิ้นงาน แสดงบทบาทสมมุติ แก้ปัญหา เล่นเกม  
2. การสะท้อนคิด การคิดวิพากษ์ การวิเคราะห์และสังเคราะห์  แบ่งปันผลลัพธ์การเรียนรู้            

มีปฏิสัมพันธ์ และการสังเกต 
3. การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดริเริ่ม ตัดสินใจ จากการกระตุ้นด้วยสิ่งเร้าภายนอก ได้ค้นพบ

ความรู้สร้างความเข้าใจและสามารถอธิบายผลได ้
4. การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมทางปัญญา ความคิดสร้างสรรค์ อารมณ์ สังคม และทาง

กายภาพ ทั้งในด้านความรู้สึกและองค์ความรู ้
5. การวิเคราะห์ประเด็นส าคัญ ผู้เรียนได้อภิปราย วิเคราะห์ และสะท้อนคิดภายใต้กรอบ

ประสบการณ์ที่ได้รับ สามารถคิดเชื่อมโยงกับประสบการณ์ในอนาคตได้ ค านึงถึงปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้น
และแนวทางในการแก้ปัญหา   

6. การออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้รวมถึงการเรียนรู้จากสภาพแวดล้อม ความผิดพลาดและ
ความส าเร็จ การเรียนรู้ของผู้เรียนถูกสร้างขึ้นจากประสบการณ์ของผู้เรียนเอง  

7. การประเมินโดยผู้เรียน ในด้านของการเรียนรู้ที่สนองความต้องการของตนหรือไม่ น าไปสู่สิ่งที่
ตนต้องการรู้หรือไม่  
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8. การสรุปองค์ความรู้ และน าไปประยุกต์ใช้ ผู้เรียนเช่ือมโยงประสบการณ์กับตัวอย่างในชีวิตจริง 
ค้นหาแนวโน้มและหลักการที่เกี่ยวข้อง ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้จากประสบการณ์และการปฏิบัติ
ในสถานการณ์ในอนาคตที่คล้ายกัน   

 
จากการศึกษาองค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ จากนักวิชาการ 7 ท่าน ดังตารางที่ 

2.2  
ตารางที่ 2.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
 

 
 

ได้วิเคราะห์องค์ประกอบที่มีผู้กล่าวถึงตรงกัน 4 ท่านขึ้นไป สรุปได้เป็น 4 องค์ประกอบของการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ ส าหรับน ามาใช้ในการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. การได้รับประสบการณ์ตรง (Concrete experience)  
2. การลงมือปฏิบัติ (Active experimentation)  
3. การสังเกตผลสะท้อนกลับ (Reflective observation) 
4. การสรุปความคิดรวบยอด (Abstract conceptualization)  
ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ มีจุดเน้นอยู่ที่การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ 

สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้กับการจัดการเรียนรู้ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น Case-based learning, 
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Problem- based learning, Project- based learning, Game- based learning, Lab or workshop 
learning 
 การน าแนวคิดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์มาใช้จัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาสมรรถนะความฉลาดทาง
ดิจิทัลนั้น ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติและได้สังเกตผลการเลือกการกระท าและคิดวิเคราะห์ต่อสถานการณ์นั้น 
เนื่องจากเรื่องความเสี่ยงในโลกไซเบอร์ มีสถานการณ์และปัจจัยที่หลากหลาย หากผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
เลือกการกระท าจะได้เห็นผลจากการกระท าเหล่านั้น ได้ฝึกการคิดวิเคราะห์และฝึกทักษะในการปฏิบัติ
จากบทเรียนสู่การปฏิบัติในชีวิตจริง ประกอบกับการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาช่วยสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ แต่อาจจะยังต้องมีจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบตั้งแต่ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน การน าเสนอเนื้อหา     
การติดต่อสื่อสารการประเมินและการสรุปความรู้ที่ได้รับ ซึ่งสามารถท าได้ผ่านการเรียนรู้ออนไลน์ 
(Online Learning)   
 
  2.1.3 เกมมิฟิเคชัน (Gamification)  
 นิยามของ เกมมิฟิเคชัน มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ค านิยามไว้ เช่น 

1. การประยุกต์ใช้ลักษณะของเกม เช่น การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ เพื่อสร้างการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่สนุกและรวดเร็ว (Pelling, 2012)   

2. การน ากลไก สุนทรียศาสตร์ และการคิดแบบเกมมาใช้เพื่อสร้างจูงใจและการมีส่วน
ร่วมของคนในการท ากิจกรรมบางอย่าง และน ามาใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้และแก้ปัญหา (Kapp, 
2012)  

3. การสร้างความสนุกโดยน าองค์ประกอบของเกม มาประยุกต์ใช้ในโลกความจริงหรือ
กิจกรรมบางอย่าง (Chou, 2015) 

4. การประยุกต์ใช้องค์ประกอบของการเล่นเกมเพื่อการท ากิจกรรมบางอย่าง 
องค์ประกอบโดยทั่วไปประกอบด้วย คะแนน (point)  เวลา (timers)  เหรียญรางวัล (badges) และ 
กระดานแสดงคะแนน (leaderboards) (Jackson, 2016) 

สรุปแล้วเกมมิฟิเคชัน เป็นการน ากลไก สุนทรียศาสตร์ และการคิดแบบเกมมาใช้เพื่อสร้างจูงใจ
และการมีส่วนร่วมของคนในการท ากิจกรรมบางอย่าง และน ามาใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้และแก้ปัญหา
บางอย่าง (Kapp, 2012) องค์ประกอบโดยทั่วไปประกอบด้วย คะแนน (point) เวลา (timers) เหรียญ
รางวัล (badges) และ กระดานแสดงคะแนน (leaderboards) (Jackson, 2016) ซึ่งเกมมิฟิเคชันส่งผลให้
เกิดผลกระทบด้านบวกต่อการสร้างแรงจูงใจและสมรรถนะ องค์ประกอบของเกมท าให้ผู้เรียนมีความ
ต้องการในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ช่วยในการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน (Altaie & Jawawi, 2021) 
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เมื่อผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้แล้วจะท าให้มีทัศนคติด้านบวกในการเรียนส่งผลต่อประสิทธิภาพที่ดีใน
การเรียนรู ้ 

จากการศึกษาองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน จากนักวิชาการ 7 ท่าน ดังตารางที่ 2.3 
ตารางที่ 2.3 การวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน   

 
 

ได้วิเคราะห์องค์ประกอบที่มีผู้กล่าวถึงตรงกัน 4 ท่านขึ้นไป สรุปได้เป็น 12 องค์ประกอบของ  
เกมมิฟิเคชัน ส าหรับน ามาใช้ในการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. เป้าหมาย (Goals) 
2. ความขัดแย้ง (Conflict) 
3. รางวัล (Reward) 
4. ผลป้อนกลับ (Feedback) 
5. ระดับของผู้เล่น (Levels) 
6. คะแนน (Point) 
7. เรื่องราว (Story) 
8. รายการภารกิจ (Quest list) 
9. เหรียญรางวัล (Badge) 
10. กระดานแสดงคะแนน (Leaderboard) 
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11. อวาทาร์ (Avatar) 
12. การเช่ือมต่อเป็นสังคม (Social engagement) 
 
นอกจากนี้มีค าที่ใกล้เคียงกับเกมมิฟิเคชัน คือ เกม (Game) และการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-based learning) ซึ่งมีนิยาม ดังนี ้
เกม ได้มีผู้ให้ค านิยามไว้ ดังนี ้
1. ระบบที่สร้างการมีส่วนร่วมของผู้เล่นในความท้าทายแบบนามธรรม มีสถานการณ์ความขัดแย้ง 

ซึ่งถูกก าหนดโดยกฎ การมีปฏิสัมพันธ์ และผลป้อนกลับ ซึ่งผลที่ได้นั้นมักจะเป็นความสุขและการ
ตอบสนองทางอารมณ์ (Katie Salen & Eric Zimmerman, 2004; Raph Koster, 2005) 

2. กิจกรรมที่มุ่งไปสู่การท าให้เกิดสถานการณ์เฉพาะ โดยใช้วิธีการและกฎที่เฉพาะเท่านั้น       
เพื่อจุดประสงค์บางอย่าง และการยอมรับข้อจ ากัดดังกล่าวเป็นการท าให้กิจกรรมดังกล่าวเป็นไปได้ 
(Suits, 1967) 

3. ชุดของกิจกรรมที่ประกอบไปด้วยผู้ เล่นหนึ่ งหรือมากกว่านั้น  (Dempsey, Haynes, 
Lucassen, & Casey, 2002)  

4. ระบบที่สร้างการมีส่วนร่วมของผู้เล่นด้วยสถานการณ์ความขัดแย้ง ซึ่งก าหนดโดยกฎ และมี
ผลลัพธ์ที่ได้ (Katie Salen & Eric Zimmerman, 2004) 

5. ระบบที่สร้างการมีส่วนร่วมของผู้เล่นในความท้าทายแบบนามธรรม ซึ่งถูกก าหนดโดยกฎ    
การมีปฏิสัมพันธ์ และผลป้อนกลับ ซึ่งผลที่ได้นั้นมักจะเป็นความสุขและการตอบสนองทางอารมณ์ (Raph 
Koster, 2005) 

6. การเล่นตามกฎที่ก าหนดขึ้นเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย (Groh, F. 2012) 
โดยสรุปแล้ว เกม หมายถึง กิจกรรมที่กระตุ้นให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์และมีอารมณ์ร่วมด้วย

สถานการณ์ กฎ กติกา เง่ือนไข เพื่อให้บรรลุเป้าหมายบางอย่าง 
 
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ได้มีผู้ให้ค านิยามไว้ ดังนี ้
1. การน าหลักการของเกมและการน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงเพื่อสร้างการมีส่วนร่วมกับผู้ใช้ 

(Trybus, 2015) 
2. สภาพแวดล้อมในรูปแบบของเกมและการเล่นเกมเพื่อเพิ่มพูนความรู้และทักษะ และกิจกรรม

ของเกมเกี่ยวข้องกับพื้นที่ในการแก้ปัญหาและความท้าทายที่มอบความรู้สึกถึงความส าเร็จแก่ผู้เล่น/
ผู้เรียน (Qian & Clark, 2016) 
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3. วิธีการที่ใช้เกมเพื่อสอนทักษะเฉพาะหรือบรรลุผลการเรียนรู้ การเรียนรู้จากเกมใช้เนื้อหาของ
สื่อการเรียนรู้และท าให้สนุก (Eng, 2019) 

กล่าวโดยสรุป การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นการน าเกมมาใช้เพื่อสอนทักษะเฉพาะหรือ
บรรลุผลการเรียนรู ้โดยมีการจัดสภาพแวดล้อมในรูปแบบของเกมที่มีการแก้ปัญหาและความท้าทาย มอบ
ความรู้สึกประสบความส าเร็จแก่ผู้เล่นหรือผู้เรียน  

 
 กล่าวโดยสรุปคือ ค าทั้ง 3 ค า แตกต่างกันที่วัตถุประสงค์โดย เกม มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เล่น
ได้รับความสนุกสนาน การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เล่นได้รับความรู้ผ่านการเล่น
เกม ส่วนเกมมิฟิเคชัน เป็นการน ากลไกของเกมมาสร้างแรงจูงใจให้ผู้เล่นบรรลุวัตถุประสงค์บางอย่าง     
ซึ่งสามารถก าหนดเป็นวัตถุประสงค์เพื่อการเรียนรู้ได้ และกิจกรรมที่ท าอาจไม่ใช่การเล่นเกม แต่ท า
ภารกิจ/กิจกรรมการเรียนรู้ให้ส าเร็จ เพื่อให้ได้ผลตอบแทนเหมือนกับการเล่นเกม   

การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล จะช่วย
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน นอกจากนี้ในด้านการจัดการเรียนรู้ต้องใช้ตัวอย่างสถานการณ์ที่
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน โดยอ้างอิงจากความสนใจของผู้เรียนในขณะนั้น ใช้การตั้งค าถาม กระตุ้นให้
ผู้เรียนได้คิดและมีส่วนร่วมในกิจกรรม เป็นการจัดการเรียนรู้แบบลงมือท า (Active Learning) ที่เน้นให้
ผู้เรียนสร้างและเชื่อมโยงความรู้ผ่านการปฏิบัติ การมีส่วนร่วม และมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนการ
สอน (Bonwell & Eison, 1991) ด้วยการสร้างสถานการณ์ที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเลือกการกระท า 
ตัดสินใจ และเห็นผลจากการกระท านั้น เป็นการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  จะท าให้นักเรียนได้เรียนรู้
แนวทางในการปฏิบัติต่อการใช้งานสื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง
ในชีวิตจริงได้ ดังนั้นจึงต้องมีการใช้สื่อการสอนที่น ามาใช้จัดการเรียนรู้ให้เหมาะสม กระตุ้นความคิดผู้เรียน 
ให้ผู้เรียนได้รู้จักคิดวิเคราะห์และเรียนรู้จากประสบการณ์ ตามหลักการของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  
 
  2.1.4 การเรียนออนไลน์ (Online Learning)  

นิยามของค าว่า การเรียนรู้ออนไลน์ มีนักวิชาการกล่าวถึงไว้มากมาย เช่น  
1. การเรียนรู้ทุกรูปแบบที่น าอินเทอร์เน็ตมาใช้เป็นส่วนหนึ่งหรือทั้งหมด (Bates, 2016) 
2. เป็นพ้ืนที่ในการสร้างการเรียนรู้โดยใช้เครื่องมือบนอินเทอร์เน็ตในการปรับใช้ การมีปฏิสัมพันธ์ 

และการสะท้อนคิด (Seraji and Khodaveisi, 2019) 
3. การใช้อินเทอร์เน็ตเป็นแนวทางในการน าเสนอประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน ผ่านการ

ออกแบบการจัดการเรียนรู้อย่างมีคุณภาพ จากแนวทางปฏิบัติที่ดี ซึ่งสร้างปฏิสัมพันธ์ที่มีประสิทธิภาพ
ระหว่างผู้เรียน เพ่ือนร่วมชั้น ผู้สอน และเนื้อหา (Mathes, 2020) 
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กล่าวโดยสรุป เป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้เครื่องมือบนอินเทอร์เน็ตในการสร้างประสบการณ์
เรียนรู้ ทั้งด้านเนื้อหา การประเมินการเรียนรู้ และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน (Mathes, 
2020; Seraji & Khodaveisi, 2019) ซึ่งน ามาใช้เป็นเครื่องมือที่สนับสนุนการจัดการเรียนรู้ทั้งแนวคิดการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์และแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ให้สามารถเข้าถึงได้อย่างสะดวกผ่านอินเทอร์เน็ตและมี
เครื่องมือช่วยอ านวยความสะดวกในการจัดสภาพแวดล้อมในทุกขั้นของการจัดการเรียนรู้   

จากการศึกษาองค์ประกอบของการเรียนรู้ออนไลน์ จากนักวิชาการ 7 ท่าน ดังตารางที่ 2.4  
ตารางที่ 2.4  การวิเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนรู้ออนไลน์ 
 

 
 
ได้วิเคราะห์องค์ประกอบที่มีผู้กล่าวถึงตรงกัน 3 ท่านขึ้นไป สรุปได้เป็น 4 องค์ประกอบของการ

เรียนรู้ออนไลน์ ส าหรับน ามาใช้ในการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ดังนี้  
1. การประเมิน (Assessment)  
2. ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 
3. สื่อที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร (Communication Media)  
4. เนื้อหา (Content) 
จากการวิเคราะห์องค์ประกอบหลักของทั้ง 3 แนวคิด น ามาสู่การก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย 

พร้อมทั้งองค์ประกอบหลักของแต่ละแนวคิดที่จะน ามาใช้ในการสังเคราะห์เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่น าไปสู่
การส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล ดังภาพที่ 2.3  
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ภาพที่ 2.3 ภาพแสดงกรอบแนวคิดทฤษฎีในการวิจัย 

 

2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
2.2.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient)  
งานวิจัยเรื่อง ผลของเกมดิจิทัลการศึกษาเพื่อส่งเสริมความรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัลส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา ของ พรพิมล รอดเคราะห์ (2564). พบว่าความรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัล
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
และความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาที่มีต่อเกมดิจิทัลการศึกษา โดยภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก (พรพิมล รอดเคราะห,์ 2564) 

งานวิ จั ย เ รื่ อ ง  Effects of AL-MIAP-based Learning Management to Promote Digital 
Intelligence for Undergraduate Students ของ Sathiya Phunaploy, Prachyanun Nilsook  และ
Jarumon Nookhong พบว่า การน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มีการสร้างความสนใจ ศึกษาเนื้อหา      
ให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้และมีการประเมินผลการเรียนรู้ จะช่วยให้ผู้เรียนมีคะแนนฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียน
สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนที่นัยส าคัญทางสถิติ 0.01  (Phunaploy, Nilsook, & Nookhong, 2021) 

 
2.2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) 
งานวิจัยเรื่อง The Effectiveness of Experiential Learning in Teaching Arithmetic and 

Geometry in Sixth Grade.  ของ Bui Phuong Uyen, Duong Huu Tong และ Nguyen Bich Lien 
(2022).  พบว่า การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มแรงจูงใจ
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และความสนใจในการเรียนรู้ สามารถน าความรู้ที่ได้รับไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตได้  (Uyen, Tong, & Lien, 
2022) 

ง านวิ จั ย เ รื่ อ ง  Applying Kolb’ s experiential learning framework to investigate the 
safety of energy drinks in a critical thinking general education course.  ข อ ง  Danielle 
Robertson Rath และ Cheryl Rosita Rock (2021). พบว่า การน ากรอบการเรียนรู้เชิงประสบการของ 
Kolb ไปใช้ในการสร้างสภาพแวดล้อมที่มีการฝึกปฏิบัติในรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน
ได้ส ารวจ สะท้อนคิด และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้  (Rath & Rock, 2021) 

งานวิจัยเรื่อง The Effect of Experiential Learning and Adversity Quotient on Problem 
Solving Ability.  ของ Mifta Hulaikah, I Nyoman Sudana Degeng, Sulton และ F.  Danardana 
Murwani (2020). พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ มีความแตกต่างกับกลุ่มควบคุม ซึ่งเป็นผลจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์และความฉลาดในการแก้ปัญหาช่วยปรับปรุงความสามารถในการแก้ปัญหาสู่กระบวนการ
เรียนรู้แบบองค์รวม (Hulaikah, Degeng, Sulton, & Murwani, 2020) 

 
2.2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification)   
งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ของ 
สุชัญญา เยื้องกลาง (2560). พบว่าผลการใช้ระบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียน
การสอนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก (สุชัญญา เยื้องกลาง, 2560) 

งานวิจัยเรื่อง Adaptive gamification framework to promote computational thinking 
in 8-13 year olds. ของ Mayyadah A. Altaie และ Dayang N. A. Jawawi  (2021). พบว่า เกมมิฟิเค
ชันส่งผลให้เกิดผลกระทบด้านบวกต่อการสร้างแรงจูงใจและสมรรถนะ องค์ประกอบของเกมท าให้ผู้เรียน
มีความต้องการในการท ากิจกรรมและท าแบบทดสอบอีกครั้ง ช่วยในการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน 
(Altaie & Jawawi, 2021) 

งานวิจัยเรื่อง Improving the positive behavior of primary school students with the 
gamification tool "ClassDojo"  ของ Güldeniz Kaplan, Yusuf İslam Bolat, İdris Göksu, Faysal 
Özdaş  (2021). พบว่า การน า ClassDojo ซึ่งเป็นเครื่องมือจัดการเรียนรู้ในรูปแบบเกมมิฟิเคชันในการ
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จัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ส่งผลต่อทัศนคติและพฤติกรรมด้านบวกของผู้เรียนในการเรียน
ภาษาอังกฤษ รวมถึงผู้ปกครอง  (Kaplan, Bolat, Göksu, & Özdaş, 2021)  

 
2.2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนออนไลน์ (Online Learning) 
งานวิจัยเรื่อง Factors Engaging College Students in Online Learning: An Investigation 

of Learning Stickiness ของ Aixia Li, A. Y. M. Atiquil Islam และ Xiaoqing G พบว่าปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อการเรียนออนไลน์ของผู้เรียน คือ ความพึงพอใจซึ่งเป็นตัวแปรส าคัญต่อประสิทธิภาพในการเรียนรู้ โดย
ขึ้นอยู่กับการสร้างปฏิสัมพันธ์และความคาดหวังในการเรียนรู้ของผู้เรียน (Li, Islam, & Gu, 2021)  

งานวิจัยเรื่อง Testing Theories of Goal Progress in Online Learning ของ Joy Lu, Eric T. 
Bradlow และ J. Wesley Hutchinson พบว่ารูปแบบของสภาพแวดล้อมที่สร้างการมีส่วนร่วมระหว่าง
ผู้เรียนกับบทเรียนออนไลน์ขึ้นอยู่กับพฤติกรรมของผู้เรียน ซึ่งความสนใจในการเรียนออนไลน์จะมีมากขึ้น
เมื่อผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติภารกิจให้บรรลุเป้าหมาย และมีเนื้อหาในบทเรียนที่ยืดหยุ่น ผู้เรียน
สามารถเรียนได้ทุกเวลา (Lu, Bradlow, & Hutchinson, 2022) 
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บทท่ี 3 

วิธีการดําเนนิการวิจัย 
 
3.1 วิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยทดลองแท้จริง (True Experimental Design) ศึกษาโดยการสุ่มสอง
กลุ่มวัดสองคร้ัง (The Randomized Control-Group Pretest-Posttest Design) มีรายละเอียด ดังน้ี 
(วรรณี แกมเกตุ, 2551)  

 
กลุ่มจัดกระทําหรือกลุ่มทดลอง R          O1           X          O2 

กลุ่มควบคุม R          O3           -           O4 
 
 เมื่อ  R คือ  การสุ่มตัวอย่าง  
  O1 คือ การทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มทดลอง 
  O2 คือ การทดสอบหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 
  O3   คือ การทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มควบคุม 
  O4 คือ การทดสอบหลังเรียนของกลุ่มควบคุม 

X คือ  รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบ 
  ออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
 
3.2 ประชากร กลุ่มตัวอย่าง และการวิเคราะห์ข้อมูล 

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีการศึกษาวิจัยแบ่งออกเป็น 4 
ระยะ ดังน้ี  

ระยะที่ 1  ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย    

ประชากร ครูผู้สอนรายวิชาเทคโนโลยีพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย   
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กลุ่มตัวอย่าง ครูผู้สอนรายวิชาเทคโนโลยีพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ที่มีการจัดการเรียนการสอนในหัวข้อความฉลาด
ทางดิจิทัล    

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
แบบสอบถามครูผู้สอนเนื้อหาด้านความฉลาดทางดิจิทัลในระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย

เก่ียวกับสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน รูปแบบและกิจกรรมท่ีใช้ แนวทางในการเตรียมการสอน 
ปัญหาที่พบ แนวทางแก้ไข หรือความต้องการเพ่ิมเติม  

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล    
1. จัดทําแบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์และเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

ได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook) และไลน์ (Line) ให้ครูที่สอนเน้ือหาด้านความฉลาดทางดิจิทัลในระดับช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลายร่วมตอบแบบสอบถาม โดยมีข้อคําถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่าและคําถาม
ปลายเปิด โดยให้ได้ข้อมูลจากผู้ตอบแบบสอบถามจํานวน 100 คน 

2. รวบรวมข้อมูลและสรุปผลการตอบแบบสอบถามท้ังข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ  
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
1. นําข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถามมาวิเคราะห์โดยหาค่าความถ่ีของแต่ละประเด็นรวมถึง

ค่าคะแนนเฉล่ียของกลุ่ม  และค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  
2. นําข้อมูลเชิงคุณภาพจากแบบสอบถามมาวิเคราะห์โดยใช้การสรุปประเด็นสําคัญตามสภาพ

ความจริง โดยจัดกลุ่มเป็นหมวดหมู่ตามประเด็นที่สอดคล้องกัน  
 
ระยะที่ 2  พัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์             

ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย แล้วพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้ สื่อประกอบบทเรียน และคู่มือการใช้งานเว็บไซต์จัดการเรียนรู้ในรูปแบบเกมมิฟิเคชัน 
แบบทดสอบสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลแล้วนําไปทดลองใช้กับกลุ่มย่อย 

ประชากร นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย (ป.4-6) สังกัดสํานักงานการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
(สพฐ.)  ปีการศึกษา 2567 จํานวน 1,563,157 คน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2566) 

กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 1 ห้องเรียน จํานวน 30 คน ตามหลักการใน
การกําหนดขนาดตัวอย่างในการวิจัยเชิงคุณภาพ (Nastasi & Schensul, 2005) โดยได้จากการเลือกแบบ
เจาะจง  
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
แบบสังเกตการจัดการเรียนการสอน โดยเป็นแบบสังเกตที่มีโครงสร้าง มีการกําหนดประเด็นที่

ต้องการศึกษาไว้ก่อน (วิพร, 2562) เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนการสอนของครูด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ  
ที่พัฒนาขึ้น บรรยากาศในการจัดการเรียนการสอน ปัญหาหรืออุปสรรคที่พบ ความสนใจและพฤติกรรม
ของนักเรียนขณะที่เรียน  

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล    
1. ทําความเข้าใจวัตถุประสงค์และแนวทางในการเก็บข้อมูลกับครูผู้สอน รวมถึงการแนะนําแนว

ทางการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯที่พัฒนาขึ้น รวมถึงการใช้งานเคร่ืองมือในแต่ละข้ัน  
2. สังเกตการจัดการเรียนการสอนและจดบันทึกในแบบสังเกตตามประเด็นที่กําหนด รวมถึง

ประเด็นอ่ืน ๆ ที่พบขณะสังเกตการสอน โดยเป็นการสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม เพ่ือไม่ให้กลุ่มตัวอย่างรู้สึก
แตกต่างไปจากการเรียนปกติ     

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
นําข้อมูลจากแบบสังเกตการจัดการเรียนการสอนมาวิเคราะห์โดยใช้การสรุปประเด็นสําคัญตาม

สภาพความจริง  
 
ระยะที่ 3  ประเมินสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลจากการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิง

ประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โดยประชากรและกลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม เน่ืองจากมีการเก็บ
ข้อมูลทั้งจากนักเรียนและครู ดังน้ี  

กลุ่มที่ 1 นักเรียน 
ประชากร นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย (ป.4-6) สังกัดสํานักงานการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

(สพฐ.)  ปีการศึกษา 2567 จํานวน 1,563,157 คน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 
2566) 

กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย (ป.4-6) สังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้น พ้ืนฐาน  (สพฐ . )  ปีการศึกษา  2564 จากทั้ ง  5 ภูมิภาค  ไ ด้แก่  ภาคเหนือ  ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง ภาคใต้ และกรุงเทพมหานคร ภูมิภาคละ 60 คน ตามหลักการในการ
กําหนดขนาดตัวอย่างในการวิจัยเชิงคุณภาพ (Nastasi & Schensul, 2005) รวมท้ังสิ้น 300 คน โดยสุ่ม
ระดับช้ันที่จะศึกษาด้วยการจับสลาก ผลการสุ่มคือ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จากทุกโรงเรียน ซึ่งใน
กรุงเทพมหานครจะเป็นการเลือกแบบเจาะจง ซึ่งเลือกจากลักษณะของนักเรียนที่มีความสารถในการ
เรียนรู้คละกัน ในกลุ่ม เก่ง ปานกลาง อ่อน โดยพิจารณาจากผลการเรียน ที่มีความแปรปรวนคล้าย ๆ กัน 
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และได้ข้อมูลจากการสํารวจเบ้ืองต้น เก่ียวกับความพร้อมด้านอุปกรณ์ สภาพการจัดการเรียนการสอน 
จํานวนผู้เรียน และความพร้อมของครู ส่วนอีก 4 ภูมิภาคได้จากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage 
Random Sampling) ดังน้ี 

1. สุ่มจังหวัดที่จะศึกษา โดยกําหนดให้สุ่มอย่างง่ายด้วยการจับสลากจาก 4 ภาค ให้ได้ภาคละ     
1 จังหวัด รวมท้ังสิ้น 4 จังหวัด 

2. สุ่มเขตพ้ืนที่การศึกษา โดยสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับสลากจากแต่ละจังหวัด จังหวัดละ 1 เขต
พ้ืนที่การศึกษา รวมท้ังสิ้น 4 เขตพ้ืนที่การศึกษา  

3. สุ่มโรงเรียน โดยสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับสลากจากรายช่ือโรงเรียนในเขตพ้ืนที่การศึกษา      
เขตละ 1 โรงเรียน รวมท้ังสิ้น 4 โรงเรียน  

4. สุ่มนักเรียน โดยการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับสลาก ให้ได้นักเรียนจํานวนโรงเรียนละ 60 คน   
ซึ่งแบ่งออกเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน และกลุ่มควบคุม 30 คน  

 
กลุ่มที่ 2 ครูผู้สอน 
ประชากร 
ครูผู้สอนรายวิชาเทคโนโลยีพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
กลุ่มตัวอย่าง 
ครูผู้สอนรายวิชาเทคโนโลยีพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ที่มีการจัดการเรียนการสอนในด้านความฉลาดทางดิจิทัล จํานวน 5 
ท่าน ได้จากการเลือกแบบเจาะจงโดยเลือกจากความรับผิดชอบในการสอนนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
ตามท่ีสุ่มได้ซึ่งเป็นนักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6       

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แบบทดสอบสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งมีการตรวจสอบคุณภาพด้วยการนําข้อคําถาม

ที่ใช้ไปหาความเที่ยงตรงตามเน้ือหา โดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิความสอดคล้อง (Index of Item – Object 
Congruence: IOC) ค่าความยากง่าย และค่าอํานาจจําแนก (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2561) 

2. แบบสังเกตการจัดการเรียนการสอน โดยเป็นแบบสังเกตที่มีโครงสร้าง มีการกําหนดประเด็นที่
ต้องการศึกษาไว้ก่อน (วิพร เกตุแก้ว, 2562) เก่ียวข้องกับลําดับข้ันตอน บรรยากาศในการจัดการเรียนการ
สอน ความสนใจและพฤติกรรมของนักเรียนขณะที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ  
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3. แบบสอบถามความพึงพอใจของครูและนักเรียนจากการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯที่
พัฒนาขึ้น โดยเป็นแบบสอบถามแบบปิด ที่ให้เลือกคําตอบจากคําตอบที่กําหนดให้แบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2561) โดยข้อคําถามมีการนําไปให้ผู้ทรงวุฒิจํานวน 3 ท่าน ประเมิน
คุณภาพและนํามาปรับปรุงก่อนนําไปใช้จริง    

4. แบบสัมภาษณ์ครูและนักเรียน โดยเป็นแบบสัมภาษณ์ที่มีโครงสร้าง มีการกําหนดประเด็น
คําถามที่ต้องการศึกษาไว้ก่อน ประเด็นคําถามของครูเก่ียวข้องกับความสะดวกในการเตรียมและจัดการ
เรียนการสอน ปัญหาที่พบ ข้อเสนอแนะ ข้อควรปรับปรุง หรือคําแนะนําเพ่ิมเติม ในส่วนของนักเรียนจะ
เก่ียวข้องกับความชอบ ความสนใจ ความรู้ที่ได้รับ และความต้องการเพ่ิมเติม 
 

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล    
1. ทําความเข้าใจกับครูเก่ียวกับรูปแบบในการจัดการเรียนรู้ฯ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัด

และประเมินผล จากน้ันแนะนําเคร่ืองมือที่ใช้ในแต่ละข้ัน 
2. ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบทสอบวัดสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียน  
3. ดําเนินการจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยให้กลุ่มทดลองเรียนด้วยรูปแบบการ

เรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย และกลุ่มควบคุมเรียนด้วยระบบเรียนรู้ออนไลน์ โดยมีการบันทึก
ข้อมูลลงในแบบสังเกตการจัดการเรียนการสอน 

4. ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบทสอบวัดสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลหลังเรียน และทําแบบ
ประเมินความพึงพอใจในการเรียน 

5. นําคะแนนสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
มาเปรียบเทียบและวิเคราะห์ความแตกต่าง  

6. ให้กลุ่มตัวอย่างและครูทําแบบประเมินความพึงพอใจจากการเรียนและการจัดการสอนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้ฯที่พัฒนาขึ้น 

7. สัมภาษณ์ครูและนักเรียนเพ่ือเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพเกี่ยวกับความพึงพอใจ ข้อเสนอแนะและ
ข้อคิดเห็นในการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบ
ออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
1. นําผลที่ได้จากการทําแบบทดสอบสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งเป็นคะแนนผลการ

ทดสอบมาวิเคราะห์เพ่ือทดสอบสมมติฐานโดยเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ีย 2 กลุ่ม โดยใช้สถิติ 
Independent Sample t-test (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2561) 
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2. นําข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน มาวิเคราะห์โดยหาค่าความถ่ีของแต่ละ
ประเด็นรวมถึงค่าคะแนนเฉล่ียของกลุ่ม  และค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  

3. นําข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ครูและนักเรียนมาวิเคราะห์โดยหาค่าความถ่ีของแต่ละประเด็น
รวมถึงค่าคะแนนเฉล่ียของกลุ่ม  และค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  

 
ระยะท่ี 4 ประเมินรับรองและศึกษาความคิดเห็นจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้  

เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

ประชากร  ผู้เช่ียวชาญและผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัล  
กลุ่มตัวอย่าง ผู้เช่ียวชาญและผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัล 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ได้จากการเลือกแบบเจาะจง ตามหลักการในการกําหนดขนาด
ตัวอย่างในการวิจัยเชิงคุณภาพ (Nastasi & Schensul, 2005) ดังน้ี  
 1. ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ฯ 4 ด้าน ด้านละ 3 ท่าน (รวม 12 ท่าน) ดังน้ี  
     1.1 ด้านความฉลาดทางดิจิทัล 
     1.2 ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
     1.3 ด้านการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 
      1.4 ด้านการจัดการเรียนออนไลน์ 
   

2. ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น ด้านละ 5 ท่าน (รวม 15 ท่าน)  ดังนี้ 
     2.1 ผู้สอนด้านความฉลาดทางดิจิทัล ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย   
     2.2 ผู้บริหารสถานศึกษา ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย   
      2.3 นักวิชาการจากหน่วยงานที่ส่งเสริมด้านความฉลาดทางดิจิทัล  

3. ผู้เช่ียวชาญประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ จํานวน 7 ท่าน   
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แบบประเมินคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ฯที่พัฒนาขึ้น โดยเป็นแบบประเมินที่มีประเด็น
พิจารณาให้ผู้เช่ียวชาญประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความฉลาด
ทางดิจิทัล ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ด้านการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน ด้านการ
จัดการเรียนออนไลน์  
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2. แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ฯ โดยเป็นแบบสํารวจ
แบบมีโครงสร้าง มีการกําหนดประเด็นคําถามที่ต้องการศึกษาไว้ก่อน เก่ียวข้องกับความเหมาะสมในการ
นําไปจัดการเรียนการสอน ปัญหาที่พบ ข้อเสนอแนะ ข้อควรปรับปรุง หรือคําแนะนําเพ่ิมเติม 

3. แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ โดยเป็นแบบประเมินที่มีประเด็นพิจารณาให้
ผู้เช่ียวชาญประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

    
ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล    
1. ทําความเข้าใจวัตถุประสงค์และแนวทางในการเก็บข้อมูลกับผู้เช่ียวชาญทั้ง 4 ด้าน รวมถึงการ

แนะนําแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น แล้วให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความ
เหมาะสมในแต่ละประเด็นโดยทําแบบประเมินคุณภาพ 

2. จัดกิจกรรมศึกษาความคิดเห็นและกําหนดแนวทางการนําผลการวิจัยไปสู่กลุ่มผู้ที่มีส่วน
เก่ียวข้อง (stakeholder) โดยเชิญผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น ได้แก่ ผู้สอน
ด้านความฉลาดทางดิจิทัล ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ผู้บริหารสถานศึกษา ระดับช้ันประถมศึกษา
ตอนปลาย และนักวิชาการจากหน่วยงานที่ส่งเสริมด้านความฉลาดทางดิจิทัล มาร่วมให้ข้อเสนอแนะตาม
ข้อคําถามที่กําหนดไว้ในแบบสํารวจความคิด รวมถึงสอบถามเก่ียวกับข้อเสนอแนะด้านอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม
เก่ียวข้องกับการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน  

3. ทําความเข้าใจวัตถุประสงค์และแนวทางในการประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ       
กับผู้เช่ียวชาญท้ัง 7 ท่าน  

 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
1. นําข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพและแบบประเมินรับรองมาวิเคราะห์โดยหาค่าความถี่ของ

แต่ละประเด็นรวมถึงค่าคะแนนเฉล่ียของกลุ่ม  และค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  
2. นําข้อมูลจากแบบสํารวจความคิดเห็นมาวิเคราะห์โดยหาค่าความถ่ีของแต่ละประเด็นรวมถึง

ค่าคะแนนเฉล่ียของกลุ่ม  และค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  
 

3.3 เกณฑ์การคัดเลือกอาสาสมัคร  
      ในการดําเนินการวิจัยได้แบ่งอาสาสมัครที่ใช้ในการทดลองและเก็บข้อมูลออกเป็น 3 กลุ่ม 
ได้แก่ นักเรียน ครูผู้สอน และผู้เช่ียวชาญและผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง ซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเลือกอาสาสมัครแต่
ละกลุ่ม ดังน้ี 
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3.3.1 นักเรียน 
1) เกณฑ์การคัดเข้าอาสาสมัคร 
    1. เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 2567   

           2. เป็นนักเรียนที่ศึกษาในโรงเรียนสังกัดคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) 
หรือสังกัดอ่ืน ๆ ในกรุงเทพมหานคร  

        3. สามารถอ่าน พูด ฟัง และเขียนภาษาไทยได้ 
4. สามารถใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้ 
 5. ยินยอมเข้าร่วมวิจัย  

2) เกณฑ์การคัดออกอาสาสมัคร 
 1. นักเรียนที่ไม่สามารถเข้ารว่มกิจกรรมไดค้รบ 2 ครั้ง  
2. ตอบแบบประเมินไม่ครบตามที่กําหนดไว้  
3. ไม่สมัครใจให้ข้อมูล 
4. ไม่อยู่ในช่วงเวลาเก็บข้อมูล  

3) เกณฑ์การถอนตัวอาสาสมัคร 
1. นักเรียนหรือผู้ปกครองที่ตัดสินใจออกจากโครงการ  

 2. นักเรียนที่เจ็บป่วย 
3. นักเรียนที่ย้ายโรงเรียน 

4) เกณฑ์การยุติการวิจัย 
           ผู้มีอํานาจยุติการวิจัย 

5) วิธีการจัดอาสาสมัครเข้ากลุม่ (Subject allocation) เฉพาะกรณีทีมี่การ
แบ่งอาสาสมัครออกเป็น 2 กลุ่มหรือมากกว่า 

     แต่ละโรงเรียนจะใช้นักเรียนจํานวน 2 ห้องเรียน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่ายด้วย
การจับสลากให้ได้ 2 ห้องเรียน ที่มีการเรียนการสอนด้วยครูคนเดียวกัน โดยแบ่งห้องหน่ึงเป็นกลุ่มทดลอง     
ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ และกลุ่มควบคุมเรียนด้วยระบบการเรียนออนไลน์ 

 
3.3.2  ครูผู้สอน 

1) เกณฑ์การคัดเข้าอาสาสมัคร 
     1. เป็นครูที่มีความรับผิดชอบการสอนในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 2567   
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2. เป็นครูในโรงเรียนสังกัดคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) หรือสังกัดอ่ืน  
ในกรุงเทพมหานคร 

3. สามารถอ่าน พูด ฟัง และเขียนภาษาไทยได้ 
4. สามารถใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้ 
5. ยินยอมเข้าร่วมวิจัย  

 
2) เกณฑ์การคัดออกอาสาสมัคร 

1. ครูที่ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้ครบ 2 ครั้ง  
2. ตอบแบบประเมินไม่ครบตามที่กําหนดไว้  
3. ไม่สมัครใจให้ข้อมูล 
4. ไม่อยู่ในช่วงเวลาเก็บข้อมูล  

3) เกณฑ์การถอนตัวอาสาสมัคร 
1. ครูที่ตัดสินใจออกจากโครงการ  

 2. ครทูี่ไม่สามารถทํากิจกรรมตามข้อกําหนดของโครงการได้ 
 3. ครทูี่ลาออกหรือย้ายโรงเรียน 
 4. ครทูี่ไม่ได้รบัมอบหมายให้สอนในรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
4) เกณฑ์การยุติการวิจัย 

          ผู้มีอํานาจยุติการวิจัย 
5) วิธีการจัดอาสาสมัครเข้ากลุม่ (Subject allocation) เฉพาะกรณีทีมี่การ

แบ่งอาสาสมัครออกเป็น 2 กลุ่มหรือมากกว่า 
     ไม่มีการจัดกลุ่มครู 
 

    3.3.3 ผู้เชีย่วชาญประเมินและรบัรองรปูแบบการเรียนรู้ฯ  
      1) เกณฑ์การคัดเข้าอาสาสมัคร 

1. เป็นผู้ที่มีภาระงานด้านการศึกษาหรือเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้และการ
ส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลสําหรับนักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย หรืออาจารย์
มหาวิทยาลัยที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวข้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ทั้ง 3 ทฤษฎี 

2. สามารถอ่าน พูด ฟัง และเขียนภาษาไทยได้ 
3. สามารถใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้ 
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4. ยินยอมเข้าร่วมวิจัย  
2) เกณฑ์การคัดออกอาสาสมัคร 

1. ผู้ที่ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้  
2. ตอบแบบประเมินไม่ครบตามที่กําหนดไว้  
3. ไม่สมัครใจให้ขอ้มูล 
4. ไม่อยู่ในช่วงเวลาเก็บข้อมูล  

3) เกณฑ์การถอนตัวอาสาสมัคร 
1. ผู้ที่ตัดสินใจออกจากโครงการ 
2. ผู้ที่ไม่สามารถทํากิจกรรมตามข้อกําหนดของโครงการได้ 

4) เกณฑ์การยุติการวิจัย 
        ผู้มีอํานาจยุติการวิจัย 

          5) วิธีการจัดอาสาสมัครเข้ากลุ่ม (Subject allocation) เฉพาะกรณีที่มีการแบ่ง
อาสาสมัครออกเป็น 2 กลุ่มหรือมากกว่า  
                    จัดอาสาสมัครเข้ากลุ่ม 4 กลุ่ม โดยเลือกแบบเจาะจงจากกรอบรายช่ือของ
นักวิชาการในหน่วยงานท่ีมีภาระเก่ียวข้องกับการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล และอาจารย์มหาวิทยาลัย
ที่มีผลงานทางวิชาการเก่ียวข้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ทั้ง 3 ทฤษฎี คือ การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ การ
เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน และการเรียนออนไลน์ ซึ่งความจําเป็นในการเลือกแบบเจาะจง คือ การได้กลุ่ม
อาสาสมัครที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ในการศึกษาวิจัย  
     

2.4 ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับรปูแบบการเรียนรู้ฯ  
1) เกณฑ์การคัดเข้าอาสาสมัคร 

1. เป็นผู้สอนด้านความฉลาดทางดิจิทัล ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ผู้บริหาร
โรงเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย และนักวิชาการในหน่วยงานท่ีมีภาระเก่ียวข้องกับการส่งเสริม
ความฉลาดทางดิจิทัล 

2. สามารถอ่าน พูด ฟัง และเขียนภาษาไทยได้ 
3. สามารถใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้ 
4. ยินยอมเข้าร่วมวิจัย  

2) เกณฑ์การคัดออกอาสาสมัคร 
1. ผู้ที่ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้  
2. ไม่สมัครใจให้ขอ้มูล 
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3. ไม่อยู่ในช่วงเวลาเก็บข้อมูล  
3) เกณฑ์การถอนตัวอาสาสมัคร 

1. ผู้ที่ตัดสินใจออกจากโครงการ 
2. ผู้ที่ไม่สามารถทํากิจกรรมตามข้อกําหนดของโครงการได้ 

4) เกณฑ์การยุติการวิจัย 
            ผู้มีอํานาจยุติการวิจัย 

                 5) วิธีการจัดอาสาสมัครเข้ากลุ่ม (Subject allocation) เฉพาะกรณีที่ มีการแบ่ง
อาสาสมัครออกเป็น 2 กลุ่มหรือมากกว่า 
                     จัดอาสาสมัครเข้ากลุ่ม 3 กลุ่ม โดยเลือกแบบเจาะจงจากกรอบรายช่ือของผู้สอนด้าน
ความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งเป็นผู้สอนในรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ผู้บริหารโรงเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย  และ
นักวิชาการในหน่วยงานที่มีภาระเกี่ยวข้องกับการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งความจําเป็นในการ
เลือกแบบเจาะจง คือ การได้กลุ่มอาสาสมัครที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ในการศึกษาวิจัย  
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บทท่ี 4  

ผลการดําเนนิงานวิจัย 
 
4.1 ผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนเรื่องความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย 
 การศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ความฉลาดทางดิจิทัล โดยได้ข้อมูลจากการตอบ
แบบสอบถามออนไลน์ โดยเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางสื่อสังคม เพ่ือรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับสื่อ
และรูปแบบการเรียนการสอนเรื่องความฉลาดทางดิจิทัล  
 กลุ่มเป้าหมาย/ผู้เกี่ยวข้องในการให้ข้อมูล ได้แก่ ครูผู้สอนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
ระดับช้ันประถมศึกษาและมัธยมศึกษา นักวิชาการและบุคลากรทางการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
หลักสูตรการจัดการเรียนรู้ หรือให้ความรู้เกี่ยวกับความฉลาดทางดิจิทัล (โดยจะพิจารณาจากข้อมูลของครู
ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลายเป็นหลัก)  
 จํานวนผู้ตอบแบบสอบถามมีทั้งสิ้น 156 คน โดยมีครูที่รับผิดชอบสอนในรายวิชาเทคโนโลยี       
(วิทยาการคํานวณ) ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย จํานวน 90 คน คิดเป็น 57.7% ของผู้ที่ตอบ
แบบสอบถามทั้งหมด ดังภาพที่ 4.1  
 

 
ภาพที่ 4.1  ภาพแสดงจํานวนของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตามระดับช้ันที่สอน 
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 สรุปผลจากแบบสอบถาม  
1.1 สภาพท่ัวไปของนักเรียนในการใช้งานสื่อออนไลน/์สื่อสงัคม 

1. ความรู้ความเข้าใจที่เหมาะสมในการใช้งานสื่อออนไลน์ อยู่ในระดับน้อย ไม่รู้จรรยาบรรณ
หรือข้อกฏหมาย 

2. ขาดความระมัดระวังในการให้ข้อมูลส่วนตัวของตนเอง  
3. ขาดการรู้เท่าทันสื่อ ใช้สื่อโดยอย่างไม่คํานึงถึงความปลอดภัย ขาดความย้ังคิด ไม่ศึกษา

ข้อมูลก่อนการใช้งาน ขาดวิจารณญาณและตกเป็นเหย่ือของการล่อลวงจากสื่อออนไลน์ 
4. ไม่มีมารยาทในการใช้งาน โพสต์และแชร์ในสิ่งที่ไม่เหมาะสม ใช้คําพูดที่ไม่สุภาพ  
5. ขาดความรับผิดชอบและใช้ในทางที่ไม่เหมาะสม เช่น ใช้สื่อออนไลน์ทําร้ายผู้อ่ืนด้วยการ

แชร์ข่าวลวง ส่งต่อและค้นหาข้อมูลหรือเฉลยการบ้านจากโปรแกรมค้นหา 
6. ไม่รู้จักการแบ่งเวลา ใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่กับสื่อออนไลน์เป็นเวลาหลายช่ัวโมงต่อวัน 

ส่วนมากใช้เพ่ือความบันเทิงและใช้สื่อที่ไม่มีประโยชน์มากเกินไป  
7. การได้รับข้อมูลด้านเดียวจากอัลกอริทึมของสื่อออนไลน์ 
8. ไม่มีความพร้อมของสัญญาณอินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์  
 

1.2 ปัญหาอ่ืน ๆ เก่ียวกับการใชง้านสื่อออนไลน์/สื่อสังคมของนักเรียน 
1. ขาดการรู้เท่าทันสื่อ ถูกล่อลวงได้ง่าย  
2. การส่งต่อข่าวสารที่ไม่เป็นความจริง และขาดความรับผิดชอบต่อเน้ือหาที่ตนสร้าง 
3. การแสดงความคิดเห็นโดยใช้อารมณ์รุนแรง ไม่คํานึงถึงผลเสียต่อตนเองในอนาคต 
4. ใช้เวลากับหน้าจอมากเกินไป เน้นใช้เพ่ือความบันเทิง สนุกสนาน ไม่ได้ใช้เพ่ือศึกษาหา

ความรู้ด้วยตนเอง ไม่ใส่ใจในเรื่องอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง 
5. ขาดวิจารณญาณ ไม่สามารถแยกแยะการกระทําที่ถูกต้อง หรือที่ผิดบนโลกออนไลน์/สื่อ

สังคมได้   
6. นักเรียนถูกแฮกเฟซบุ๊ค และถูกนําข้อมูลส่วนไปเผยแพร่ ไม่ได้เกิดจากต้ังรหัสผ่านง่าย   

แต่บอกรหัสผ่านเพราะความไว้เน้ือเช้ือใจ  

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



33 
 

7. ปัญหาการเลียนแบบคําพูดและพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมจากสื่ออนไลน์ มีพฤติกรรม
กร้าวร้าวขึ้น 

8. ไม่ค่อยระมัดระวังในการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวในการโพสต์เน้ือหาต่าง ๆ ในสื่อสังคม    
โพสต์ภาพหรือข้อความไม่เหมาะสมกับวัย เช่น ภาพที่ไม่เหมาะสม หรือ คําไม่สุภาพกับเพ่ือน ๆ           
การสื่อสาร การบ่น หรือการโพสค์ความคิดเห็นส่วนตัว ซึ่งมีผลกระทบ คือ ส่งผลเสียต่อภาพลักษณ์ของ
หน่วยงาน หรือองค์กร 

9. เข้าถึงสื่อที่ไม่เหมาะสมได้ง่าย 
 

1.3 สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เรื่องความฉลาดทางดิจิทัล  
สําหรับประเภทของสื่อที่นําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ เรื่องความฉลาดทางดิจิทัล มีปริมาณ

ของการนําไปใช้แต่ละประเภท ดังภาพที่ 4.2 ซึ่งจะเห็นได้ว่าสื่อที่มีการนําไปใช้มากที่สุด 3 อันดับแรกคือ 
คลิปวิดีโอ เว็บไซต์ และหนังสือเรียน ตามลําดับ 

 

ภาพที่ 4.2  ภาพแสดงสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เรื่องความฉลาดทางดิจิทัล 
 
ปัญหาที่พบจากการใช้งานสื่อดังกล่าว 
1. คลิปวิดีโอ เนื้อหาที่ตรงตามหัวข้อที่ต้องการมีน้อย ผู้เรียน ดูเพ่ือตวามสนุกสนาน มากกว่า 

การนําไปใช้ประโยชน์ ขาดความน่าสนใจ นักเรียนยังไม่สามารถสรุปองค์ความรู้ได้ 
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2. เว็บไซต์ เน้ือหาบางเว็บไซต์มีความแตกต่างกัน ต้องหาแหล่งอ้างอิงข้อมูลก่อน ใช้เวลาในการ
ค้นคว้าน้อยไป เน้ือหาสาระไม่ครบ  

3. หนังสือเรียน เน้ือหาที่ยกตัวอย่างไม่ทันสมัย บางคนอ่านไม่ออกหรืออ่านไม่คล่อง ผู้เรียนขาด
การอ่าน วิเคราะห์นักเรียนไม่ชอบอ่านหนังสือ สนใจการรับรู้จากคลิปวิดีโอมากกว่า 
  

ประเด็นปัญหาท่ีพบในภาพรวม 
1. สื่อที่ใช้มักจะเป็นสื่อที่สื่อสารทางเดียว ไม่สามารถวัดได้ว่าผู้เรียนมีความเข้าใจมากน้อย

เพียงใด 
2. ผู้เรียนขาดโอกาสในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพราะการใช้สื่อทุกชนิดในการสอน ต้องเปิด

โอกาสให้เด็กได้สะท้อนคิดและแลกเปลี่ยนจึงเกิดประโยชน์ หากไม่เปิดโอกาสให้เด็กได้แลกเปลี่ยน        
สื่อก็จะเป็นเพียงสื่อที่ดูผ่านไป 

3. นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ เบ่ือหน่ายกับการเรียนรู้แบบออนไลน์ ควรเป็นสื่อที่
น่าสนใจและดึงดูดผู้เรียน และควรมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครูกับนักเรียน 

4. ใช้เวลาในการค้นหาสื่อที่เก่ียวข้อง หรือเป็นกรณีศึกษาในแต่ละประเด็นของความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล ซึ่งใช้เวลานานในการค้นหา 

5. ในเด็กระดับช้ันประถมศึกษา สื่อบางชนิด เช่น คลิปวิดิโอหรือเว็บไซต์อาจมีเน้ือหาหรือต้องใช้
การตีความทําให้นักเรียนอาจดูแล้วไม่เข้าใจถึงสิ่งที่สื่อต้องการบอก 

6. นักเรียนมองเป็นเรื่องไกลตัว และในบางคร้ังก็จับประเด็นสําคัญจากสื่อไม่ได้ 
7. นักเรียนมีความรู้แต่ยังขาดความตระหนัก 
8. อุปกรณ์/สื่อที่ใช้ไม่เพียงพอต่อผู้เรียน 
 
แนวทางในการแก้ไขปัญหา 
1. ปรับปรุงกระบวนการใช้สื่อ และควรมีคําถามเพ่ือกระคุ้นให้เกิดกระบวนการคิดหลังใช้สื่อ 

สอนในสิ่งที่นักเรียนสนใจ แบ่งเน้ือหา ปรับรูปแบบ ให้เหมาะสม และใช้เวลาเรียนรู้สั้น ๆ แต่น่าสนใจ 
2. หาสื่อที่หลากหลาย สื่อบางอย่างเหมาะกับในบางบริบท ต้องเลือกใช้ หรืออาจต้องเพ่ิมเติม

เทคนิคเพ่ือใช้ในการวัดผลมากขึ้น 
3. ครูยกตัวอย่างให้นักเรียนเห็นจากเหตุการณ์จริงในปัจจุบัน ปรับใช้สื่อที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน

มากขึ้น ใช้ตัวอย่างสถานการณ์ที่ใกล้ตัวผู้เรียนมากขึ้น ยกกรณีศึกษา เหตุการณ์หรือภัยออนไลน์ที่เกิดขึ้น
จริง ให้ผู้เรียนคิดป้องกันหรือหาทางแก้ปัญหาหากต้องพบกับเหตุการณ์เหล่าน้ัน  
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4. สําหรับปัญหาการอ่านไม่ออกหรือไม่คล่องของนักเรียนแก้โดยใช้สื่อดิจิทัลเข้ามาช่วยในการ           
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน เช่น คลิปวีดีโอ ส่วนปัญหาเกี่ยวกับความคงทนในการเรียนรู้ แก้ปัญหาโดย
ทํากิจกรรมการเรียนรู้ ให้เป็นแบบการเรียนรู้ เชิงรุก (Active Learning) สร้างสถานการณ์จําลอง
ประกอบการเรียนรู้ หรือการแข่งขัน พร้อมมีคะแนนหรือรางวับอ่ืนๆเป็นเครื่องมือในการกระตุ้นและสร้าง
บรรยากาศ 

5. ควรวิเคราะห์เน้ือหาและออกแบบการนําเสนอที่เหมาะสม ช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจได้
มากขึ้น น่าสนใจและนักเรียนสามารถปฏิบัติกิจกรรมได้จริง เช่น การสร้างเป็นเกม หรือสถานการณ์
จําลองให้แก้ไขปัญหา  

 
1.4 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ เรื่องความฉลาดทางดิจิทัล  

สําหรับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน เรื่องความฉลาดทางดิจิทัล มีปริมาณของการ
นําไปใช้แต่ละรูปแบบ ดังภาพที่ 4.3 ซึ่งจะเห็นได้ว่ารูปแบบที่มีการนําไปใช้มากที่สุด 4 อันดับแรก คือ 
บรรยาย กรณีตัวอย่าง เกม และอภิปรายกลุ่มย่อยตามลําดับ  

 

ภาพที่ 4.3 ภาพแสดงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เรื่องความฉลาดทางดิจิทัล                          

ปัญหาที่พบจากการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบดังกล่าว  
1. บรรยาย นักเรียนรับฟังอย่างเดียว การยกตัวอย่างมักเป็นเรื่องที่ผู้เรียนไม่ค่อยสนใจเน่ืองจาก       

ไม่ได้เป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนหรือเป็นเรื่องไกลตัว ผลการจัดการเรียนรู้พบว่านักเรียนยังไม่เข้าใจถึง       
ความรุนแรงหรือความไม่เหมาะสมของการใช้สื่อออนไลน์ นักเรียนเบ่ือหน่ายและสําหรับนักเรียนประถม
ค่อนข้างจะเข้าใจยาก 
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2. กรณีตัวอย่าง ครูอาจจะยกกรณีตัวอย่างที่ไกลตัวนักเรียนและทําให้ไม่เข้าใจสถานการณ์น้ัน         
อย่างแท้จริง กรณีตัวอย่างที่เลือกใช้จะต้องมีการคิดวิเคราะห์และหากมีจํานวนน้อยเกินไปอาจส่งผลให้
ผู้เรียนไม่เข้าใจ 

3. เกม ช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดีแต่ยังไม่ช่วยสร้างความรู้ความเข้าใจ
ให้กับนักเรียนและนักเรียนบางส่วนมีปัญหาในการใช้งานโปรแกรม 

4. อภิปรายกลุ่มย่อย ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดมากขึ้นแต่ก็ยังไม่ถึงกับเปลี่ยนพฤติกรรมในการ
ใช้สื่อสังคมออนไลน์ และนักเรียนบางคนยังไม่กล้านําเสนอความคิดของตนเอง 

ประเด็นปัญหาท่ีพบในภาพรวม 
1. การสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ความสนใจในการเรียนของนักเรียนมีน้อย ขาดความ

กระตือรือร้นในการเรียน 
2. การให้ความร่วมมือในการแสดงออกทางความคิดและความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ที่คงทน 
3. เด็กนักเรียนไม่เข้าใจว่าสิ่งใดควรปฏิบัติหรือไม่ควรปฏิบัติ 
แนวทางในการแก้ปัญหา 

1.  หาตัวอย่างที่เข้าใจง่าย เน้ือหาหรือเรื่องราวที่นําเสนอควรอยู่ในความสนใจของผู้เรียนใน
ขณะนั้น และใช้วิธีอภิปรายในลักษณะเหมือนกันพูดคุยอย่างไม่เป็นทางการ 

2.  ปรับรูปแบบการสอนให้หลากหลาย เพ่ือกระตุ้นความสนใจของนักเรียน ไม่ให้เกิดความ
ซ้ําซาก จําเจและหากิจกรรมที่เร้าความสนใจหรือสร้างแรงจูงในในการร่วมฟังการบรรยาย (เสริมแรง)  

3.  เปลี่ยนรูปแบบการสอนที่ให้นักเรียนสนใจมากขึ้นเช่นเกม แล้วค่อยอธิบายข้ันตอนวิธีคิดทาง
วิทยาการคํานวณและสรุปความรู้ที่ได้ 

4.  ใช้การต้ังคําถาม กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดมากขึ้น ให้นักเรียนมีความมั่นใจ กล้าแสดงความ
คิดเห็นและมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

5.  ออกแบบกิจกรรมที่โน้มน้าวให้ผู้เรียนต้องคํานึงถึงการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ที่เหมาะสมให้
มากข้ึน จัดการเรียนการสอนในรูปแบบเกมโดยบูรณาการในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม
ร่วมกัน 

6.  ใช้การจัดการเรียนรู้แบบจําลองสถานการณ์จริงกับผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเหตุการณ์และ
เข้าถึงสถานการณ์การใช้สื่อออนไลน์ในด้านดีและไม่ดีมากขึ้น โดยใช้ตัวอย่างหรือสถานการณ์ที่ใกล้ตัวกับ
ผู้เรียนมากที่สุด 

7.  มีสื่อ แนวทาง รูปแบบ การเรียนรู้ที่หลากหลาย เพ่ือให้เหมาะสมกับความพร้อมของผู้เรียน
รายบุคคล 
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1.5 ปัญหาอ่ืน ๆ ที่พบในการจัดการเรียนการสอน เรื่องความฉลาดทางดิจิทัล 
1. ปัญหาเก่ียวกับความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ ทั้งในเร่ืองจริยธรรม หรือการละเมิดสิทธ์ิของผู้อ่ืน 

เช่น การใช้ข้อมูลโดยที่ไม่อ้างอิงถึง หรือ อ้างถึงแต่ไม่ทราบว่าอย่างแท้จริงว่าข้อมูลเหล่าน้ันสามารถ
นํามาใช้งานได้หรือไม่ 

2. ผู้เรียนยังขาดความกระตือรือร้น และไม่ค่อยเห็นความสําคัญของความฉลาดทางดิจิทัล           
ไม่ตระหนักถึงผลกระทบจากการใช้งานสื่อออนไลน์ จนกว่าจะได้พบเหตุการณ์จริงหรือเหตุการณ์ที่เกิด
ขึ้นกับตนเอง 

3. เมื่อเรียนในห้องเรียนแล้ว ไม่สามารถวัดความคงทนของความรู้ได้ 
4. เวลาสอนนักเรียนสามารถตอบได้ แต่เมื่อไปใช้ในชีวิตจริงบางทีนักเรียนก็มีความผิดพลาด

เกิดขึ้นอาจด้วยเพราะความอ่อนประสบการณ์และรู้ไม่เท่าทันสถานการณ์น้ัน ๆ 
5. นักเรียนไม่ชอบดูสิ่งที่เป็นความรู้  
6. ความสนใจของนักเรียนและความถนัดของครูไม่สอดคล้องกัน 
7. อวตาร์ที่ปกปิดตัวตนของนักเรียน จะทําให้นักเรียนแสดงตัวตนที่ไม่เหมาะสม เพราะคิด

ว่าไม่มีใครรู้ว่าเป็นใคร ทําให้ผู้สอนต้องสร้างความตระหนักรู้ว่า ทุกร่องรอยทางดิจิทัลสามารถตรวจสอบ
ได้ว่าเป็นใคร ทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจมากย่ิงขึ้น ในเรื่องความฉลาดทางดิจิทัล 

8. การให้ความร่วมมือจากผู้ปกครองในการดูแลเอาใจใส่บุตรหลานเกี่ยวกับการใช้งานดิจิทัล
อย่างชาญฉลาด  

9. การเห็นความสําคัญของผู้บริหาร มีผลต่อการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้ด้านดิจิทัล 
 

1.6 รูปแบบหรือลกัษณะของสื่อการสอนที่เหมาะสมและต้องการจะนาํมาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน เรื่องความฉลาดทางดิจิทลั 
1. สื่อเอนิเมชัน ภาพยนตร์สั้น สื่อภาพเคลื่อนไหว เกม บอร์ดเกม 
2. กรณีตัวอย่าง สถานการณ์จําลอง บทบาทสมมติ โดยนักเรียนร่วมกันอภิปราย วิเคราะห์ 

และสรุปสิ่งที่ได้รับจากสถานการณ์จําลองน้ัน ๆ พร้อมบูรณาการรูปแบบการสอนอ่ืนเข้าร่วมด้วย 
3. การใช้เกมสถานการณ์ ให้ผู้เรียนตัดสินใจทางเลือกต่าง ๆ ที่ให้ผลแตกต่างกัน 
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4. คลิปวิดีโอจําลองสถานการณ์ ที่มีคําถามแทรกเป็นระยะ โดยเป็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง
ใกล้ตัวผู้เรียนมากที่สุด หรือเหตุการณ์ในขณะนั้นมาใช้เป็นข้อมูลประกอบการจัดการเรียนการสอน 

5. สื่อผสมผสาน โดยใช้รูปแบบการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยสื่อที่
หลากหลาย และมีหลายด่าน  

6. ใ ช้สถานการณ์ปัญหาเป็นฐานในการเ รียน รู้  (Problem Base Learning) การใช้
สถานการณ์ตัวอย่างให้นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์ และสรุปแนวทางการปฏิบัติจากสถานการณ์ตัวอย่าง
ว่ามีความเหมาะสม หรือสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้หรือไม่ การยกสถานการณ์ตัวอย่างหรือ
สถานการณ์จําลองมาให้นักเรียนได้คิด วิเคราะห์และอภิปรายร่วมกันถึงปัญหาและแนวทางในการ
แก้ปัญหา ทําให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิด และตระหนักถึงหัวข้อที่นํามาอภิปรายมากขึ้น  

7. จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและวิเคราะห์ข้อดีข้อเสียของพฤติกรรมต่าง ๆ ในการ
ใช้งานสื่อออนไลน์ได้ โดยไม่สร้างความเดือดร้อนจริงๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึงความสําคัญด้วยตนเอง 

8. อินโฟกราฟิก (info graphic) ที่มีรูปภาพที่สื่อความหมายได้อย่างชัดเจน 
9. สื่อที่สามารถตอบโต้กับนักเรียนได้และครูสามารถเห็นกระบวนการทํางานของเด็กแบบ

เรียลไทม์ เป็นรูปแบบที่สะดวก ง่าย เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จริงและมีความสุขเวลาเรียน สอนในสิ่งที่
นักเรียนสนใจอะไรที่ใหม่ ๆ เน้ือหากระชับ เรื่องสั้น เสียงน่าติดตาม เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา น่าสนใจ สนุก 
ให้ความรู้ และเข้าใจง่าย  
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4.2 รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน ์ที่เสรมิสร้างสมรรถนะความ
ฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบหลักของแต่ละแนวคิดเพ่ือนํามาใช้ในการสังเคราะห์เป็นรูปแบบ
การเรียนรู้ พบว่าแนวคิดหลัก คือ การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เน่ืองจากช่วยแสดงแนวทางการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมให้นักเรียนได้รับความรู้ความเข้าใจผ่านการลงมือทําซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ การ
ได้รับประสบการณ์ (Experiencing) การสะท้อนกลับ (Reflecting) การคิด (Thinking) และการปฏิบัติ 
(Acting) โดยในแต่ละข้ันประกอบด้วยองค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันและการเรียนออนไลน์ที่ช่วย
ในการขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบ นํามาสู่ “รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับ
เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลาย” มีช่ือว่า “ExGO Model” ซึ่งมาจากอักษรย่อของแต่ละคํา ดังน้ี  

Ex ย่อมาจาก Experiential Learning (การเรียนรู้เชิงประสบการณ์) 
G ย่อมาจาก Gamification (เกมมิฟิเคชัน) 
O ย่อมาจาก Online Learning (การเรียนออนไลน์) 

จากแนวคิดดังกล่าวสามารถนําองค์ประกอบมาสังเคราะห์และบูรณาการร่วมกันเป็นแนวทางใน
การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ดังภาพที่ 4.4 นําเสนอโดยใช้ภาพ
ดอกไม้เป็นสื่อซึ่งตรงกลางของดอกไม้แสดงช่ือของรูปแบบคือ ExGO model และองค์ประกอบหลักตาม
แนวคิดของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ที่ประกอบด้วยการเรียนรู้ 4 ขั้น ได้แก่ การได้รับประสบการณ์ 
(Experiencing) การสะท้อนคิด (Reflecting) การคิด (Thinking) และการปฏิบัติ (Acting) โดยในแต่ละ
ขั้นน้ันก็จะขับเคลื่อนไปด้วยองค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันและการเรียนออนไลน์ ลูกศรสีดําแสดง
ถึงการเริ่มต้นนําองค์ประกอบมาใช้ในแต่ละข้ัน   โดยเมื่อดําเนินการไปยังขั้นต่อไปองค์ประกอบที่ได้ใช้ไป
ในขั้นแรกจะยังคงมีบทบาทอยู่เช่นเดิมในทุก ๆ ขั้น ตัวอย่างเช่น ในข้ันที่ 2 การสะท้อนคิด (Reflecting) 
จะไม่ได้มีเฉพาะ content และ interactive เท่าน้ัน แต่ยังรวมถึงองค์ประกอบทั้ง 4 ในขั้นแรกด้วย ได้แก่ 
goals, avatar, story และ motivation ดังน้ันจะเห็นได้ว่าองค์ประกอบที่ขับเคลื่อนในแต่ละข้ันที่แสดง
ด้วยภาพกลีบดอกไม้จะมีความซ้อนทับกันอยู่ ไม่ได้อยู่ตรงขั้นใดขั้นหน่ึงเท่าน้ัน      
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ภาพที่ 4.4  ภาพแสดงรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์   
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
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รายละเอียดการทํางานของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์
ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีดังน้ี   

 
  ขั้นท่ี 1  การได้รับประสบการณ์ (Experiencing)  

เป็นขั้นแรกของกระบวนการเรียนรู้ ที่จะสร้างความรู้สึกมีส่วนร่วมให้กับนักเรียนโดยให้
นักเรียนทราบเป้าหมาย (goals) ที่มีความท้าทายเพ่ือแสดงให้เห็นถึงความจําเป็นและแรงจูงใจที่จะต้อง
ปฏิบัติกิจกรรมให้สําเร็จ โดยนักเรียนจะได้เลือกตัวละครที่เป็นตัวแทนผู้เล่นหรืออวทาร์ (avatar) ในการ
ทํากิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งจะมีภาพลักษณ์ที่สง่างาม (smart) ช่วยเสริมสร้างแรงบันดาลใจให้กับนักเรียน 
จากน้ันจึงให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ผ่านเรื่องราว (story) ที่มีความต่ืนเต้น (excited) และเร้าใจชวน
ให้ติดตาม รวมไปถึงการสร้างแรงจูงใจ (motivation) สิ่งที่นักเรียนจะได้รับเมื่อทํากิจกรรมได้สําเร็จ 
(success) เช่น รางวัล คะแนน การเลื่อนระดับ เหรียญตราต่าง ๆ จากน้ันจะมีกิจกรรมเพ่ือนําเข้าสู่เน้ือหา 
เช่น การตอบคําถามเพ่ือสํารวจความรู้ก่อนเรียนเพ่ือทราบถึงประสบการณ์เดิมของนักเรียนนําไปสู่การ
ปรับแนวทางการสอนให้เหมาะสม โดยอาจมีการตรวจสอบว่านักเรียนเข้าใจเป้าหมายหรือภารกิจที่จะต้อง
ปฏิบัติแล้วหรือไม่ หากนักเรียนเข้าใจแล้วจะนําไปสู่ขั้นต่อไปของบทเรียน  

ระหว่างข้ันที่ 1 ไปยังขั้นที่ 2 จะเกิดความรู้ที่เรียกว่า Divergent Knowledge ซึ่งเกิด
จากการเปลี่ยนแปลงจากประสบการณ์ไปสู่ความเข้าใจ 

 
ขั้นท่ี 2  การสะท้อนคิด (Reflecting)  

เป็นขั้นที่นําเสนอเน้ือหา (content) ให้กับนักเรียนในรูปแบบที่เน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วม 
(participate) กับเน้ือหาที่ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์ (interactivity) ระหว่างนักเรียนกับบทเรียนด้วยการ
เลือกตัวเลือกที่เป็นการกระทําจะปฏิบัติในแต่ละสถานการณ์ จากน้ันนักเรียนจะได้รับผลป้อนกลับ 
(feedback) ที่แสดงให้เห็นผลจากการกระทําที่เลือก ถือเป็นการสร้างประสบการณ์จําลองให้นักเรียนได้
เรียนรู้จากการสังเกตและคิดวิเคราะห์ผลเหล่าน้ันเพ่ือเป็นการสร้างความตระหนักต่อสิ่งที่จะเกิดขึ้นจาก
การกระทําในโลกออนไลน์ทั้งกับตัวเองและผู้อ่ืน   

ระหว่างข้ันที่ 2 ไปยังขั้นที่ 3 จะเกิดความรู้ที่เรียกว่า Assimilative Knowledge ซึ่งเกิด
จากการเปลี่ยนแปลงจากความเข้าใจไปสู่ความรู้ 
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ขั้นท่ี 3 การคิด (Thinking)  
เป็นขั้นที่ นักเรียนได้สรุปความคิดรวบยอดและความรู้ที่ ได้รับจากเรื่องราวและ

สถานการณ์ต่าง ๆ ในบทเรียน โดยทํากิจกรรมอภิปรายร่วมกัน (discussed) ตัวอย่างคําถาม เช่น ใน
สถานการณ์น้ีนักเรียนเลือกกระทําตามตัวเลือกใด คิดว่าผลที่ได้จะเป็นอย่างไร และนอกจากตัวเลือก
เหล่าน้ีจะปฏิบัติอย่างไร   ผลที่เกิดขึ้นจะเป็นอย่างไร ผ่านเครื่องมือสื่อสาร (communication media) 
ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น กระดานสนทนาออนไลน์ (online board) ผ่านเว็บไซต์ Padlet, Google 
Jamboard  หรือทําแผนผังสรุปความรู้ที่ได้รับผ่านเคร่ืองมือสร้างแผนผัง/แผนที่ความคิดออนไลน์ 
(online mind map) เช่น MindMup, Coggle, Miro, Bubbl, Google Diagrams  

ระหว่างข้ันที่ 3 ไปยังขั้นที่ 4 จะเกิดความรู้ที่เรียกว่า Convergent Knowledge ซึ่งเกิด
จากการเปลี่ยนแปลงจากความรู้ไปสู่การปฏิบัติ 

 
ขั้นท่ี 4 การปฏิบัติ (Acting)  

เป็นขั้นที่ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติโดยประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้    
ที่ผ่านมา เพ่ือนําไปใช้ในสถานการณ์ปัญหาที่แตกต่างออกไปและสอดคล้องกับชีวิตจริง ผ่านการทํา
กิจกรรมที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้และแบ่งปันความรู้ร่วมกันเป็นสังคม (social) ซึ่งอาจใช้เครื่องมือออนไลน์
หรือไม่ก็ได้   โดยเน้นสร้างการมีส่วนร่วม (engaged) ระหว่างกัน เช่น การให้นักเรียนได้วิเคราะห์
สถานการณ์ตัวอย่างและร่วมกับตอบคําถามว่าเหตุการณ์น้ีเก่ียวข้องกับอะไร ผลที่เกิดขึ้นจะเป็นอย่างไร 
และจะมีวิธีการในการป้องกันไม่ให้เกิดเหตุการณ์น้ีได้อย่างไร การให้นักเรียนแสดงบทบาทสมมติหากเจอ
สถานการณ์ต่าง ๆ รวมถึงการศึกษาความรู้เพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ เมื่อทํากิจกรรมครบถ้วนแล้ว
สุดท้ายจะเป็นการประเมินความรู้ของนักเรียน (assessment) เพ่ือวัดระดับของสมรรถนะความฉลาดทาง
ดิจิทัล (DQ Level) หลังจากทํากิจกรรมการเรียนรู้ครบถ้วนทุกข้ันแล้ว  

ระหว่าง ข้ันที่  4 กลับไปยังขั้นที่  1 จะเกิดความ รู้ที่ เ รียกว่า  Accommodative 
Knowledge ซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนแปลงจากการปฏิบัติกลับไปสู่ความเข้าใจอีกครั้งหน่ึง  

 
การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์      

ที่ส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย จะช่วยสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ที่ส่งเสริมและสนับสนุนให้นักเรียนเกิดสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลในด้าน
ความปลอดภัยทางดิจิทัล (Digital Safety) โดยเฉพาะการจัดการกับความเสี่ยงในโลกไซเบอร์ (cyber-risk 
management) ด้วยกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ช่วยสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียน 
ประกอบกับแนวคิดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเคร่ืองมือจัดการเรียนออนไลน์ ที่ช่วยให้นักเรียนได้
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คิดวิเคราะห์และลงมือปฏิบัติผ่านกิจกรรมหรือตัวอย่างสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือให้นักเรียนได้ตระหนักถึง
ความสําคัญของการปฏิบัติในการใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัยที่ช่วยหลีกเลี่ยงภัยและความเสี่ยงที่อาจ
เกิดข้ึน รวมถึงสามารถรับมือกับปัญหาต่าง ๆ ได้ ดังแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้     
ดังตารางที่ 4.1 
ตารางที่ 4.1 แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  
 

ขั้น
ที่ 

แนวคิดและองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู ้
แนวทางการจัดการ

เรียนรู ้
ตัวอย่าง
เครื่องมือ Experiential 

Learning 
Gamification Online 

Learning 
1. Experiencing 

(การได้รับ
ประสบการณ์) 

goals,  
avatar, story, 
motivation 

- - ครูต้ังคําถามเพื่อ
สํารวจความรู้หรือ
ประสบการณ์เดิม
ของนักเรียน และ
อาจให้นักเรียนทํา
แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน  
- ครูนําเสนอ
สถานการณ์ทีม่ีความ
ท้าทายและเป้าหมาย
ที่นักเรียนจะต้อง
ปฏิบัติ รวมถึงสิ่งที่จะ
ได้รับ เช่น คะแนน 
รางวัล หรือระดับ 
และให้นักเรียนได้
เลือกตัวละครหรือ  
อวาทาร์ของตัวเอง  
 

Classcraft, 
ClassDojo 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ) แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ   
 

ขั้น
ที่ 

แนวคิดและองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู ้
แนวทางการจัดการ

เรียนรู ้
ตัวอย่าง
เครื่องมือ 

Experiential 
Learning 

Gamification Online 
Learning 

1. Experiencing 
(การได้รับ
ประสบการณ์) 

goals,  
avatar, story, 
motivation 

- - ครูอธิบายวิธีการทํา
กิจกรรม เช่น การใช้
งานระบบ การตอบ
คําถาม รวมถึงกฎ
กติกาในการทํา
กิจกรรม เช่น ไม่
คัดลอกคําตอบของ
เพ่ือน ไม่ใช้คําหยาบ 
หรือไม่แสดงความ
คิดเห็นที่ไม่เก่ียวข้อง 

Classcraft, 
ClassDojo 

2. Reflecting 
(การสะท้อน
คิด) 

content, 
interactivity 

- ให้นักเรียนศกึษา
เน้ือหา โดยเป็น
เน้ือหาในลักษณะที่
เน้นการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างนักเรียนกับ
บทเรียน โดย
นักเรียนจะได้เรียนรู้
จากการสังเกตผล
ของการกระทําในแต่
ละตัวเลือกที่แตกต่าง
กันออกไป 
- ครูเน้นให้นักเรียน
ศึกษาผลที่เกิดขึ้นทั้ง
ของตัวเลือกที่ควร
ปฏิบัติและไม่ควร-      

PowerPoint, 
Google 
Slide, 
ClassPoint 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ) แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ   
  

ขั้น
ที่ 

แนวคิดและองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู ้
แนวทางการจัดการ

เรียนรู ้
ตัวอย่าง
เครื่องมือ 

Experiential 
Learning 

Gamification Online 
Learning 

2. Reflecting 
(การสะท้อน
คิด) 

goals,  
avatar, story, 
motivation 

content, 
interactivity 

ปฏิบัติ เพ่ือให้
นักเรียนได้เห็นผลที่
เกิดขึ้นทั้งสอง
รูปแบบ 

PowerPoint, 
Google 
Slide, 
ClassPoint 

3. Thinking 
(การคิด) 

communication 
media 

- ให้นักเรียน
วิเคราะห์สถานการณ์
ที่ได้ศึกษา โดยอาจ
ให้ตอบคําถาม เช่น 
ควรปฏิบัติตาม
ตัวเลือกในข้อใด
เพราะเหตุใด และผล
ที่เกิดขึ้นหากปฏิบัติ
ตามตัวเลือกที่ไม่ควร
ปฏิบัติ 
- ให้นักเรียนสรุป
ความรู้ที่ได้รับ โดย
เลือกใช้เคร่ืองมือใน
การถ่ายทอด
ความคิดที่เหมาะสม
กับความสามารถของ
นักเรียน 

Google 
Jamborad,  
Paddet,  
MindMup, 
Coggle, Miro, 
Bubbl, 
Google 
Diagrams 

4. Acting 
(การปฏิบัติ) 

social assessment - จัดกิจกรรมให้
นักเรียนประยุกต์ใช้
ความรู้ที่ได้รับโดย
นําเสนอสถานการณ์ 

Google 
Form,  
Live 
Worksheet,  
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ) แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ   
 

ขั้น
ที่ 

แนวคิดและองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู ้
แนวทางการจัดการ

เรียนรู ้
ตัวอย่าง
เครื่องมือ 

Experiential 
Learning 

Gamification Online 
Learning 

4. Acting 
(การปฏิบัติ) 

social assessment จากข่าวหรือ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น
จริงในชีวิตประจําวัน  
ให้นักเรียนวิเคราะห์
และตอบคําถาม เช่น 
ผลที่เกิดขึ้นจากการ
กระทําน้ีคืออะไร 
และจะป้องกันไม่ให้
เจอเหตุการณ์เหล่าน้ี
ได้อย่างไร  
- นอกจากน้ีอาจจัด
กิจกรรมในรูปแบบที่
ให้นักเรียนได้คดิ
วิเคราะห์อย่างอิสระ 
เช่น กิจกรรมบทบาท
สมมติ โดยให้
นักเรียนร่วมกันคิด
บทบาท แต่ง-
เร่ืองราว และแสดง
บททบาทสมมติ  
- ครูนําอภิปรายสรุป
ร่วมกันทั้งช้ัน
เก่ียวกับความรู้ที่
ได้รับ และประเมิน
ความรู้หลังเรียน  

Top 
Worksheet, 
Quizizz, 
Blooket, 
NearPod, 
Vondergo, 
Kahoot, 
QuizWhizzer, 
Wordwall 
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สําหรับตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 4 หัวข้อ ได้แก่  
1. การใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย 
2. การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูลในสือ่ออนไลน์ 
3. การปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสือ่ออนไลน์ 
4. การรับมือกับการระรานทางไซเบอร์  
ได้แสดงไว้ในภาคผนวก ค แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  

 
4.3 ผลการประเมินคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ฯ แผนการจัดการเรียนรู้และสื่อประกอบบทเรียน 
 4.2.1 ผลการประเมินคณุภาพรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

การประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ฯ โดยให้ผู้เช่ียวชาญประเมิน
คุณภาพ จํานวน 4 ด้าน ด้านละ 3 ท่าน ดังน้ี  

1) ด้านความฉลาดทางดิจิทัล 
2) ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
3) ด้านการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 
4) ด้านการจัดการเรียนออนไลน์  
เกณฑ์ที่ใช้ในการประเมิน ดังน้ี       
5 หมายถึง  คุณภาพเหมาะสมมากท่ีสุด 

  4 หมายถึง  คุณภาพเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง  คุณภาพเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง  คุณภาพเหมาะสมน้อย  
  1  หมายถึง  คุณภาพเหมาะสมน้อยที่สุด  

การพิจารณาระดับคุณภาพ ใช้เกณฑ์การแปลผลข้อมูลเชิงปริมาณของเบสท์ (Best, 
1977) ดังนี้ 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
4.51 – 5.00 มากที่สุด 
3.51 – 4.50 มาก 
2.51 – 3.50 ปานกลาง 
1.51 – 2.50 น้อย 
1.00 – 1.50 น้อยที่สุด  
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3.5 ผลการประเมิน จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญท้ัง 4 ด้าน ดังน้ี  
3.5.1 ด้านความฉลาดทางดิจิทัล มีผลการประเมินดังตารางที่ 4.2 

ตารางที่ 4.2 ผลการประเมนิคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัล 
 

ที่ รายการประเมิน 
ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 𝑿ഥ  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
1. หลักการและองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ   
1.1 หลักการท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานของรูปแบบการ

เรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิ-   
ฟิเคชันแบบออนไลน์ท่ีเสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

4 4 5 4.33 0.57 

 
 

มาก 

1.2 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ มี
ความครอบคลุมต่อการเสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล 

3 4 5 4 1 
 

มาก 

1.3 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ มี
ความสอดคล้องสัมพันธ์กัน 4 3 5 4 1 มาก 

1.4 ลําดับขององค์ประกอบในรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ  

4 4 5 4.33 0.57 มาก 

1.5 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
สามารถนําไปใช้เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ
ความฉลาดทางดิจิทัล 

3 4 5 4 1 
 

มาก 

2. ลําดับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  

  
ขั้นที่ 1  การได้รับประสบการณ์ 
(Experiencing)   

          
 

2.1 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการเสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล 

4 3 5 4 1 
 

มาก 

2.2 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการได้รับประสบการณ์   3 3 5 3.66 1.15 มาก 

2.3 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

4 4 5 4.33 0.57 มาก 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัล 
 

ที่ รายการประเมิน 
ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 𝑿ഥ  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
  ขั้นที่ 2  การสะท้อนคิด (Reflecting)            

2.4 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการเสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล 

4 4 5 4.33 0.57 
 

มาก 

2.5 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการสะท้อนคิด     3 3 5 3.66 1.15 มาก 

2.6 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

4 4 5 4.33 0.57 มาก 

  ขั้นที่ 3  การคิด (Thinking)            

2.7 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการเสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล 

4 4 5 4.33 0.57 
 

มาก 

2.8 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการคิด     3 4 5 4 1 มาก 

2.9 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 4 4 5 4.33 0.57 มาก 

 ขั้นที่ 4  การปฏิบัติ (Acting)       

2.10 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการเสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล 

4 4 5 4.33 0.57 
 

มาก 

2.11 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ     3 3 5 3.66 1.15 มาก 

2.12 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

5 4 5 4.66 0.57 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัล 
 

ที่ รายการประเมิน 
ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 𝑿ഥ  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
 3. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  

3.1 
เครื่องมือและสื่อท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับการเสริมสร้างสมรรถนะ
ความฉลาดทางดิจิทัล 

4 3 5 4 1 
 

มาก 

3.2 
กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบท่ีสอดคล้อง
กับการเสริมสร้างสมรรถนะความฉลาด
ทางดิจิทัล 

3 3 5 3.66 1.15 มาก 

3.3 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 3 5 4 1 มาก 

3.4 
กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง 

3 3 5 3.66 1.15 มาก 

3.5 
กิจกรรมการเรียนรู้สร้างแรงจงูใจในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

3 4 5 4 1 มาก 

3.6 
บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

4 3 5 4 1 มาก 

3.7 
บทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯ   

4 3 5 4 1 มาก 

3.8 
ครูสามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

4 4 5 4.33 0.57 มาก 

3.9 
รูปแบบการวัดและประเมินผลสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 3 3 5 3.66 1.15 มาก 

3.10 
สื่อและแหล่งเรียนรู้มีประโยชน์กับการ
เรียนรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 3 5 4 1 มาก 
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3.5.2 ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ มผีลการประเมินดังตารางที่ 4.3 
ตารางที่ 4.3 ผลการประเมนิคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
 

ที่ รายการประเมิน 
ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 𝑿ഥ  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
1. หลักการและองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ   

1.1 

หลักการท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานของรูปแบบการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิ 
ฟิเคชันแบบออนไลน์ท่ีเสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

1.2 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ มี
ความครอบคลุมตามองค์ประกอบหลัก
ของการเรียนรู้เชิงประสบการณ ์

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

1.3 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ มี
ความสอดคล้องสัมพันธ์กัน 

3 5 4 4.00 1.00 มาก 

1.4 
ลําดับขององค์ประกอบในรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ  

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

1.5 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
สามารถนําไปใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์   

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2. ลําดับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ  

  
ขั้นที่ 1  การได้รับประสบการณ์ 
(Experiencing)        

 

2.1 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ 

3 5 4 4.00 1.00 มาก 

2.2 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการได้รับประสบการณ์   

3 5 3 3.67 1.15 มาก 

2.3 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

3 5 3 3.67 1.15 มาก 
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ตารางที่ 4.3 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
 

ที่ รายการประเมิน 
ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 𝑿ഥ  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
  ขั้นที่ 2  การสะท้อนคิด (Reflecting)            

2.4 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2.5 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการสะท้อนคิด     

4 5 3 4.00 1.00 มาก 

2.6 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

4 5 3 4.00 1.00 มาก 

  ขั้นที่ 3  การคิด (Thinking)       

2.7 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2.8 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการคิด 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2.9 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

  ขั้นที่ 4  การปฏิบัติ (Acting)       

2.10 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2.11 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

 
2.12 

 

สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 4.3 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
 

ที่ รายการประเมิน 
ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 𝑿ഥ  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
 3. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  

3.1 
เครื่องมือและสื่อท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับการเรียนรู้เชิงประสบการณ ์

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

3.2 
กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบท่ีสอดคล้อง
กับการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

3 4 4 3.67 0.58 มาก 

3.3 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

3.4 
กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

3.5 
กิจกรรมการเรียนรู้สร้างแรงจงูใจในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

3.6 
บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

4 5 3 4.00 1.00 มาก 

3.7 
บทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯ   

4 5 3 4.00 1.00 มาก 

3.8 
ครูสามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

3.9 
รูปแบบการวัดและประเมินผลสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 3 4 3.67 0.58 มาก 

3.10 
สื่อและแหล่งเรียนรู้มีประโยชน์กับการ
เรียนรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 
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3.5.3 ด้านการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟเิคชัน มผีลการประเมินดังตารางที่ 4.4 
ตารางที่ 4.4 ผลการประเมนิคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้านการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 
 

ที่ รายการประเมิน 
ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 𝑿ഥ  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
1. หลักการและองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ   

1.1 

หลักการท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานของรูปแบบการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเค
ชันแบบออนไลน์ท่ีเสริมสร้างสมรรถนะ
ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย 

4 5 4 4.33 0.47 มาก 

1.2 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ มี
ความครอบคลุมตามองค์ประกอบหลัก
ของเกมมิฟิเคชัน 

4 4 5 4.33 0.47 มาก 

1.3 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ มี
ความสอดคล้องสัมพันธ์กัน 3 5 4 4.00 0.82 มาก 

1.4 
ลําดับขององค์ประกอบในรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ  

3 5 4 4.00 0.82 มาก 

1.5 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
สามารถนําไปใช้เพ่ือส่งเสริมการจัดการ
เรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

4 5 4 4.33 0.47 มาก 

 2. ลําดับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ  

  
ขั้นที่ 1  การได้รับประสบการณ์ 
(Experiencing)        

 

2.1 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการจัดการเรียนรู้
ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

2.2 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการได้รับประสบการณ์   4 5 4 4.33 0.47 มาก 

2.3 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 4 5 4 4.33 0.47 มาก 
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ตารางที่ 4.4 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้านการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 
 

ที่ รายการประเมิน 
ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 𝑿ഥ  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
  ขั้นที่ 2  การสะท้อนคิด (Reflecting)            

2.4 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการจัดการเรียนรู้
ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

3 4 4 3.67 0.47 มาก 

2.5 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการสะท้อนคิด     4 5 4 4.33 0.47 มาก 

2.6 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

4 5 4 4.33 0.47 มาก 

  ขั้นที่ 3  การคิด (Thinking)       

2.7 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการจัดการเรียนรู้
ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

2.8 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการคิด     4 5 4 4.33 0.47 มาก 

2.9 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 4 5 4 4.33 0.47 มาก 

  ขั้นที่ 4  การปฏิบัติ (Acting)       

2.10 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการจัดการเรียนรู้
ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

2.11 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 4 5 4 4.33 0.47 มาก 

 
2.12 

 

สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

4 5 4 4.33 0.47 มาก 
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ตารางที่ 4.4 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้านการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 
 

ที่ รายการประเมิน 
ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 𝑿ഥ  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
 3. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  

3.1 
เครื่องมือและสื่อท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ด้วย
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

5 5 4 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

3.2 
กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบท่ีสอดคล้อง
กับการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

3.3 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 4 4.33 0.47 มาก 

3.4 
กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง 

5 4 4 4.33 0.47 มาก 

3.5 
กิจกรรมการเรียนรู้สร้างแรงจงูใจในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

5 4 4 4.33 0.47 มาก 

3.6 
บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

3.7 
บทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯ   

5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

3.8 
ครูสามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

5 4 4 4.33 0.47 มาก 

3.9 
รูปแบบการวัดและประเมินผลสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

3.10 
สื่อและแหล่งเรียนรู้มีประโยชน์กับการ
เรียนรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 4 5 4.33 0.47 มาก 
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3.5.4 ด้านการจัดการเรียนออนไลน์ มผีลการประเมินดังตารางที่ 4.5 
ตารางที่ 4.5 ผลการประเมนิคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้านการจัดการเรียนออนไลน์ 
 

ที่ รายการประเมิน 
ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 𝑿ഥ  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
1. หลักการและองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ   

1.1 

หลักการท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานของรูปแบบการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเค
ชันแบบออนไลน์ท่ีเสริมสร้างสมรรถนะ
ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย 

5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

1.2 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ      
มีความครอบคลุมตามองค์ประกอบหลัก
ของการเรียนออนไลน์ 

4 4 5 4.33 0.47 มาก 

1.3 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ     
มีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน 5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

1.4 
ลําดับขององค์ประกอบในรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ  

5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.5 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
สามารถนําไปใช้เพ่ือส่งเสริมการจัดการ
เรียนในรูปแบบออนไลน์  

5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

 2. ลําดับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ  

  
ขั้นที่ 1  การได้รับประสบการณ์ 
(Experiencing)        

 

2.1 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการเรียน
ออนไลน์ 

5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

2.2 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการได้รับประสบการณ์   5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

2.3 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 4.5 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้านการจัดการเรียนออนไลน์ 
 

ที่ รายการประเมิน 
ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 𝑿ഥ  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
  ขั้นที่ 2  การสะท้อนคิด (Reflecting)            

2.4 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการเรียน
ออนไลน์ 

5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.5 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการสะท้อนคิด     5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.6 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

  ขั้นที่ 3  การคิด (Thinking)       

2.7 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการเรียน
ออนไลน์ 

5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

2.8 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการคิด     5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

2.9 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

  ขั้นที่ 4  การปฏิบัติ (Acting)       

2.10 
กิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันนี้มีความ
สอดคล้องกับหลักการในการเรียน
ออนไลน์ 

5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

2.11 
กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ  5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

2.12 
สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

5 4 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 4.5 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้านการจัดการเรียนออนไลน์ 
 

ที่ รายการประเมิน 
ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 𝑿ഥ  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
 3. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  

3.1 
เครื่องมือและสื่อท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับการเรียนออนไลน์ 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.2 
กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบท่ีสอดคล้อง
กับการเรียนออนไลน์ 5 5 4 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

3.3 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

3.4 
กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง 

5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.5 
กิจกรรมการเรียนรู้สร้างแรงจงูใจในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.6 
บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.7 
บทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯ   

5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.8 
ครูสามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.9 
รูปแบบการวัดและประเมินผลสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 3 4.33 0.94 มาก 

3.10 
สื่อและแหล่งเรียนรู้มีประโยชน์กับการ
เรียนรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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3.6 สรุปผลการประเมิน จากการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ผู้เช่ียวชาญได้ให้
ข้อเสนอแนะสรุปได้ดังน้ี  

3.6.1 หลักการและองค์ประกอบของรูปแบบ 
1) องค์ประกอบย่อย และสื่อที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ไม่ควรมีความ

หลากหลายมากเกินไป 
   2) ควรผสานองค์ ป ระกอบของ  Gamification และ  Online Learning           

เข้าด้วยกัน เน่ืองจากหลายองค์ประกอบเหล่าน้ีอาจเกิดขึ้นต้ังแต่กิจกรรมแรกและเกิดขึ้นหลายคร้ัง
ระหว่างดําเนินกิจกรรม Experiential Learning เช่น  

   - Motivation ควรเกิดข้ึนเกิดในทุก ๆ ขั้นตอน ไม่ได้มีเฉพาะในขั้นตอน 
Reflecting 

  - Interactive ควรเกิดข้ึนต้ังแต่ขั้นตอนแรก เพราะเมื่อผู้เรียนเริ่มเข้ามาเรียนรู้ 
และรับประสบการณ์ ก็ควรมาพร้อมกับการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 

3) ควรปรับรูปแบบและแผนการการจัดการเรียนรู้ให้มีการนําเคร่ืองมือด้านเกม
มิฟิเคชัน ทุกเน้ือหา และทุกกิจกรรมการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 

4) สังคม (Social) หมายรวมถึง สังคมท่ีเกิดขึ้นระหว่างผู้เรียนในการทํากิจกรรม
ต่าง ๆ อาจไม่ได้ถึง การใช้สื่อสังคม (Social Media) เพียงอย่างเดียว และอาจเกิดข้ึนได้ในข้ันตอนอ่ืน ๆ 
ได้ด้วย ไม่ใช่เฉพาะขั้นปฏิบัติ (Acting)   
 

3.6.2 กระบวนการข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ตามรปูแบบ  
ขั้นท่ี 1  การได้รับประสบการณ์ (Experiencing)   
- เพ่ิมรายละเอียดในขั้นน้ีเน่ืองจากเป็นจุดเริ่มต้นของ Experiential Learning 

และเช่ือมโยงกับประสบการณ์เดิม ทําให้ผู้เรียนได้รับรู้และแสดงความคิดเห็นที่หลากหลาย และเพ่ิมเติม
กระบวนการจัดการเรียนรู้หลังจากเลือกอวทาร์ (Avatar) ให้ชัดเจน 

- ควรเพ่ิมกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้รับเน้ือหาผ่านสถานการณ์ต้ังแต่ขั้นน้ี 
ให้ได้รับประสบการณ์ผ่านเรื่องราวที่น่าสนใจและชวนติดตาม และต่อเน่ืองด้วยการต้ังคําถามไปยังขั้นที่ 2 
การคิด 

- ควรมีการเช่ือมโยงกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันให้ชัดเจนมากขึ้น เพ่ือให้เห็นว่า
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันน้ัน ช่วยกระตุ้นให้เกิดการประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดีได้อย่างไร เช่น การใช้ 
Point/ Level/Reward ช่วยให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้เน้ือหาน้ัน ๆ มากข้ึนอย่างไร โดยเช่ือมโยงในทุก
ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ขั้นท่ี 2  การสะท้อนคิด (Reflecting) 
- เพ่ิมรายละเอียดของกิจกรรม “สะท้อนคิด” อย่างเป็นรูปธรรม  
- เพ่ิมรูปแบบการสร้างแรงจูงใจเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียน เช่น      

ในตัวอย่างกิจกรรมยังไม่ปรากฏแนวทางการสร้างแรงจูงใจเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียน ควรเพ่ิม
การให้คะแนน รางวัล หรือ เลเวล (level) 

- เพ่ิมส่วนของผลป้อนกลบั (feedback) ให้มีความชัดเจนในแต่ละกิจกรรม  
 

ขั้นท่ี 3  การคดิ (Thinking) 
- เพ่ิมกระบวนการในการสรุปความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่เรียนรู้และอภิปราย

ร่วมกันเพ่ือนําไปสู่การลงมือปฏิบัติจริง 
- ลดการใช้เคร่ืองมือที่หลากหลายเกินไป เน่ืองจากอาจเป็นอุปสรรคต่อผู้เรียน

ในการสร้างความคุ้นเคย  
 

ขั้นท่ี 4  การปฏิบัติ (Acting) 
- เน้นทํากิจกรรมท่ีเป็นลักษณะของคําถามปลายเปิด ให้ผู้เรียนได้ทดสอบ

ความเข้าใจจากการปฏิบัติเพ่ือให้นักเรียนประยุกต์ใช้ความรู้กับสถานการณ์อ่ืน ๆ 
- อาจให้นักเรียนได้มีโอกาสผลิตสื่อของตัวเองที่เป็นการสรุปองค์ความรู้ที่ได้

จากการเรียนรู้ และตั้งคําถามและเพ่ิมรางวัลเพ่ือกระตุ้นการคิดอย่างต่อเน่ือง   
- ควรระมัดระวังเมื่อมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นบนสื่อสังคมออนไลน์ 

เน่ืองจากผู้เรียนในช่วงวัยน้ีอาจขาดวุฒิภาวะ หรือไม่สามารถเขียนอธิบายเชิงวิพากษ์ได้ 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อปรบัปรุงแนวทางการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้  
- ควรใช้สถานการณ์ปัญหาที่เกิดข้ึนที่เกิดข้ึนในชีวิตจริงเพ่ิมเติม โดยผู้สอนเป็นผู้สร้าง

สถานการณ์ อาจไม่ต้องมอบหมายให้ผู้เรียนไปค้นคว้าเพ่ิมเติมเอง  
- ลดทอนกิจกรรมและการวัดประเมินผล รวมถึงเคร่ืองมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
- อธิบายเพ่ิมเติมถึงความสอดคล้องกับเกมมิฟิเคชันกับกิจกรรมการเรียนรู้ โดยอาจ

เพ่ิมคอลัมน์แสดงการนําแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในแต่ละหัวข้อ ในตารางที่ 2 
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- ควรแสดงคอลัมน์ของขั้นตอน Experiential Learning แล้วนํามาเช่ือมโยงกับ
เน้ือหาและเครื่องมือที่ใช้ 

- ควรใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ตลอดการจัดการเรียนรู้ ไม่ใช่เพียงข้ันตอนใด
ขั้นตอนหน่ึง 

- แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่าการเรียนออนไลน์ (Online learning) ถูกนํามาใช้ใน
กิจกรรมอย่างไร มีระบบบริหารจัดการอย่างไร  

- ควรลดบทบาทของครูและเพ่ิมบทบาทของผู้เรียน  
- ควรระบุเครื่องมือทางเทคโนโลยีการศึกษาที่ใช้ในแต่ละขั้นของกิจกรรมการเรียนรู้

ให้ชัดเจน  
- ลดการประเมินด้านความรู้ (K) และปรับช้ินงานให้เน้นด้านการพัฒนาทักษะ (P)  
- ปรับการเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ครอบคลุมทั้ง ความรู้ (K) ทักษะ (P) และ   

เจตคติ (A) และสอดคล้องกับการวัดและประเมินผล  
 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
- บูรณาการหลักการของทั้ง 3 แนวคิดให้สอดคล้องกัน 
- ระบุขอบเขตของเน้ือหาที่ชัดเจน โดยอาจแสดงให้เห็นรายละเอียดของความฉลาด

ทางดิจิทัลทั้ง 8 ด้าน และระบุด้านที่ศึกษาในงานวิจัยให้ชัดเจน  
 
 4.2.2 ผลการประเมินคณุภาพแผนการจัดการเรียนรู ้
  การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 4 แผน ได้มีการตรวจสอบคุณภาพโดยให้
ผู้เช่ียวชาญประเมินจํานวน 5 ท่าน มีผลการประเมิน ดังตารางที่ 4.6-4.9 
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ตารางที่ 4.6 ผลการประเมนิคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองที่ 1 การใช้งานสื่อออนไลน์อย่าง
ปลอดภัย 
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

1. 
ด้านความสอดคล้องกับเนื้อหา
และรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

              
 

1.1 
สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
เนื้อหาในบทเรียน 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.2 
จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้อง
กับกิจกรรมการเรียนรู้ 

3 4 5 5 5 4.4 0.89 มาก 

1.3 
แนวคิดสอดคล้องกับเนื้อหาใน
บทเรียน 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.4 
สื่อและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการ
จัดการเรียนรู้สอดคล้องกับ
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

4 4 4 5 4 4.2 0.45 มาก 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้               

2.1 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 1 การได้รับประสบการณ์ 

4 4 4 5 4 4.2 0.45 มาก 

2.2 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 2 การสะท้อนคิด 

3 4 4 5 4 4 0.71 มาก 

2.3 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 3 การคิด 

3 4 4 5 4 4 0.71 มาก 

2.4 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 4 การปฏิบัติ  

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.5 
กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียน
ได้ลงมือปฏิบัติจริง 

5 4 5 5 4 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.6 
กิจกรรมการเรียนรู้สร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน 

5 4 5 5 4 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 4.6 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองที่ 1 การใช้งานสือ่ออนไลน์อย่าง
ปลอดภัย 
 

ที่ รายการประเมิน คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 
ระดับ

คุณภาพ 
3. ด้านการนําไปใช้               

3.1 
บทบาทของครูในการจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

5 5 4 4 4 4.4 0.55 มาก 

3.2 
บทบาทของนักเรียนในการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ   

5 5 4 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

3.3 
ครูสามารถนําไปปรับใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนได้ 

4 5 5 5 4 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

3.4 
รูปแบบการวัดและประเมินผล
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

3 4 5 4 3 3.8 0.84 มาก 

3.5 
สื่อและแหล่งเรียนรู้มีประโยชน์
กับการเรียนรู้ตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

 
 
ตารางที่ 4.7 ผลการประเมนิคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองที่ 2 การประเมินความน่าเช่ือถือของ
ข้อมูลในสื่อออนไลน์ 
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

1. 
ด้านความสอดคล้องกับเนื้อหา
และรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

              
 

1.1 
สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
เนื้อหาในบทเรียน 

4 5 5 4 3 4.2 0.84 มาก 

1.2 
จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้อง
กับกิจกรรมการเรียนรู้ 

3 5 5 5 4 4.4 0.89 มาก 
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ตารางที่ 4.7 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองที่ 2 การประเมินความน่าเช่ือถือ
ของข้อมูลในสือ่ออนไลน์ 
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

1.3 
แนวคิดสอดคล้องกับเนื้อหาใน
บทเรียน 

4 5 5 5 3 4.4 0.89 มาก 

1.4 
สื่อและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการ
จัดการเรียนรู้สอดคล้องกับ
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

4 4 5 5 3 4.2 0.84 มาก 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้         

2.1 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 1 การได้รับประสบการณ์ 

4 5 5 5 3 4.4 0.89 มาก 

2.2 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 2 การสะท้อนคิด 

3 5 5 5 4 4.4 0.89 มาก 

2.3 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 3 การคิด 

3 5 5 5 4 4.4 0.89 มาก 

2.4 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 4 การปฏิบัติ  

4 5 5 5 3 4.4 0.89 มาก 

2.5 
กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียน
ได้ลงมือปฏิบัติจริง 

5 4 5 5 3 4.4 0.89 มาก 

2.6 
กิจกรรมการเรียนรู้สร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน 

5 4 5 5 4 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

3. ด้านการนําไปใช้         

3.1 
บทบาทของครูในการจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

5 5 4 4 4 4.4 0.55 มาก 

3.2 
บทบาทของนักเรียนในการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ   

5 5 4 4 3 4.2 0.84 มาก 
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ตารางที่ 4.7 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองที่ 2 การประเมินความน่าเช่ือถือ
ของข้อมูลในสือ่ออนไลน์ 
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

3.3 
ครูสามารถนําไปปรับใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนได้ 

4 5 5 5 4 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

3.4 
รูปแบบการวัดและประเมินผล
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

3 5 5 4 3 4 1.00 มาก 

3.5 
สื่อและแหล่งเรียนรู้มีประโยชน์
กับการเรียนรู้ตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

5 5 5 5 3 4.6 0.89 มากท่ีสุด 

 
ตารางที่ 4.8 ผลการประเมนิคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองที่ 3 การปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อ
ออนไลน์ 
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

1. 
ด้านความสอดคล้องกับเนื้อหา
และรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

              
 

1.1 
สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
เนื้อหาในบทเรียน 

3 5 5 4 5 4.4 0.89 มาก 

1.2 
จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้อง
กับกิจกรรมการเรียนรู้ 

3 5 5 5 4 4.4 0.89 มาก 

1.3 
แนวคิดสอดคล้องกับเนื้อหาใน
บทเรียน 

4 5 5 5 4 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.4 
สื่อและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการ
จัดการเรียนรู้สอดคล้องกับ
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

4 4 4 5 3 4 0.71 มาก 
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ตารางที่ 4.8 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองที่ 3 การปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อ
ออนไลน์ 
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้         

2.1 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 1 การได้รับประสบการณ์ 

4 5 4 5 4 4.4 0.55 มาก 

2.2 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 2 การสะท้อนคิด 

3 5 4 5 3 4 1.00 มาก 

2.3 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 3 การคิด 

3 5 4 5 3 4 1.00 มาก 

2.4 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 4 การปฏิบัติ  

4 5 4 5 4 4.4 0.55 มาก 

2.5 
กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียน
ได้ลงมือปฏิบัติจริง 

5 4 4 5 3 4.2 0.84 มาก 

2.6 
กิจกรรมการเรียนรู้สร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน 

5 5 4 5 4 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

3. ด้านการนําไปใช้         

3.1 
บทบาทของครูในการจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

5 5 4 4 4 4.4 0.55 มาก 

3.2 
บทบาทของนักเรียนในการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ   

5 5 4 4 4 4.4 0.55 มาก 

3.3 
ครูสามารถนําไปปรับใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนได้ 

4 5 4 5 4 4.4 0.55 มาก 

3.4 
รูปแบบการวัดและประเมินผล
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

3 5 4 4 3 3.8 0.84 มาก 
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ตารางที่ 4.8 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองที่ 3 การปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อ
ออนไลน์ 
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

3.5 
สื่อและแหล่งเรียนรู้มีประโยชน์
กับการเรียนรู้ตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

5 5 4 5 3 4.4 0.89 มาก 

 
ตารางที่ 4.9 ผลการประเมนิคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองที่ 4 การรับมือกับการระรานทางไซเบอร์   
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

1. 
ด้านความสอดคล้องกับเนื้อหา
และรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

              
 

1.1 
สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
เนื้อหาในบทเรียน 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.2 
จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้อง
กับกิจกรรมการเรียนรู้ 

3 5 5 5 4 4.4 0.89 มาก 

1.3 
แนวคิดสอดคล้องกับเนื้อหาใน
บทเรียน 

4 5 5 5 4 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.4 
สื่อและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการ
จัดการเรียนรู้สอดคล้องกับ
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

4 4 5 5 3 4.2 0.84 มาก 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้         

2.1 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 1 การได้รับประสบการณ์ 

4 5 4 5 4 4.4 0.55 มาก 

2.2 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 2 การสะท้อนคิด 

3 5 4 5 3 4 1.00 มาก 
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ตารางที่ 4.9 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองที่ 4 การรับมือกับการระรานทาง  
ไซเบอร์   
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้         

2.3 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 3 การคิด 

3 5 4 5 3 4 1.00 มาก 

2.4 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ขั้นท่ี 4 การปฏิบัติ  

4 5 4 5 4 4.4 0.55 มาก 

2.5 
กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียน
ได้ลงมือปฏิบัติจริง 

5 4 4 5 3 4.2 0.84 มาก 

2.6 
กิจกรรมการเรียนรู้สร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน 

5 5 4 5 3 4.4 0.89 มาก 

3. ด้านการนําไปใช้         

3.1 
บทบาทของครูในการจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

5 5 4 4 4 4.4 0.55 มาก 

3.2 
บทบาทของนักเรียนในการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ   

5 5 4 4 3 4.2 0.84 มาก 

3.3 
ครูสามารถนําไปปรับใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนได้ 

4 5 4 5 4 4.4 0.55 มาก 

3.4 
รูปแบบการวัดและประเมินผล
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

3 5 4 4 3 3.8 0.84 มาก 

3.5 
สื่อและแหล่งเรียนรู้มีประโยชน์
กับการเรียนรู้ตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

5 5 4 5 3 4.4 0.89 มาก 
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4.2.3 ผลการประเมินสื่อประกอบบทเรียน  
การพัฒนาสื่อประกอบการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับ

เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย มีขั้นตอนในการพัฒนา ดังน้ี  
1. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการกําหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ ได้แก่ การวิเคราะห์

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ และกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ จากน้ันจึงกําหนดเน้ือหาที่จะนําไปใช้ในสื่อให้
สอดคล้องกัน ซึ่งได้มีการนําเน้ือหาให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสม จํานวน 5 ท่าน ได้ผลการ
ประเมินคุณภาพของเนื้อหา ดังตารางที่ 4.10 
 
ตารางที่ 4.10 ผลการประเมินคุณภาพของเนื้อหาในบทเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

เรื่องที่ 1 การใช้งานส่ือออนไลน์อย่างปลอดภัย     

1.1 
จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ
ชัดเจน  

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 
เนื้อหาสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 5 4 4 4.4 0.55 มาก 

1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 5 3 5 4 5 4.4 0.89 มาก 

1.4 การจัดเรียงลําดับของเนื้อหา 5 3 5 4 5 4.4 0.89 มาก 

1.5 เนื้อหามีความทันสมัย 5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.6 ปริมาณของเนื้อหา 5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.7 
ภาษาท่ีใช้สอดคล้องกับวัยของ
ผู้เรียน 

5 4 4 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.8 
เนื้อหามีความยาก-ง่าย
สอดคล้องกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียน 

5 4 5 3 5 4.4 0.89 มาก 

1.9 
ตัวอย่างสถานการณ์สอดคล้อง
กับประสบการณ์ของผู้เรียน  

5 4 4 3 5 4.2 0.84 มาก 
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ตารางที่ 4.10 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของเนื้อหาในบทเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

1.10 
เนื้อหาส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัลให้กับผู้เรียน 

5 4 4 4 5 4.4 0.55 มาก 

เรื่องที่ 2 การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลในสื่อออนไลน์  

1.1 
จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ
ชัดเจน  

4 4 5 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.2 
เนื้อหาสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 4 3 4 4 0.71 มาก 

1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.4 การจัดเรียงลําดับของเนื้อหา 5 3 5 4 5 4.4 0.89 มาก 

1.5 เนื้อหามีความทันสมัย 5 3 5 4 5 4.4 0.89 มาก 

1.6 ปริมาณของเนื้อหา 5 4 5 3 5 4.4 0.89 มาก 

1.7 
ภาษาท่ีใช้สอดคล้องกับวัยของ
ผู้เรียน 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.8 
เนื้อหามีความยาก-ง่าย
สอดคล้องกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียน 

5 3 5 3 5 4.2 1.10 มาก 

1.9 
ตัวอย่างสถานการณ์สอดคล้อง
กับประสบการณ์ของผู้เรียน  

5 3 5 4 5 4.4 0.89 มาก 

1.10 
เนื้อหาส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัลให้กับผู้เรียน 

5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

เรื่องที่ 3 การปกป้องข้อมูลส่วนตัวในส่ือออนไลน์  

1.1 
จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ
ชัดเจน  

4 4 5 4 5 4.4 0.55 มาก 

1.2 
เนื้อหาสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 4.10 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของเนื้อหาในบทเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.4 การจัดเรียงลําดับของเนื้อหา 5 3 5 5 5 4.6 0.89 มากท่ีสุด 

1.5 เนื้อหามีความทันสมัย 5 3 5 4 5 4.4 0.89 มาก 

1.6 ปริมาณของเนื้อหา 5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.7 
ภาษาท่ีใช้สอดคล้องกับวัยของ
ผู้เรียน 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.8 
เนื้อหามีความยาก-ง่าย
สอดคล้องกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียน 

5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.9 
ตัวอย่างสถานการณ์สอดคล้อง
กับประสบการณ์ของผู้เรียน  

5 3 5 3 5 4.2 1.10 มาก 

1.10 
เนื้อหาส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัลให้กับผู้เรียน 

5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

เรื่องที่ 4 การรับมือกับการระรานทางไซเบอร์  

1.1 
จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ
ชัดเจน  

4 4 4 5 5 4.4 0.55 มาก 

1.2 
เนื้อหาสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 4 4 4 4.2 0.45 มาก 

1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 5 4 4 3 5 4.2 0.84 มาก 

1.4 การจัดเรียงลําดับของเนื้อหา 5 4 4 4 5 4.4 0.55 มาก 

1.5 เนื้อหามีความทันสมัย 5 4 4 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.6 ปริมาณของเนื้อหา 5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.7 
ภาษาท่ีใช้สอดคล้องกับวัยของ
ผู้เรียน 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 4.10 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของเนื้อหาในบทเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

1.8 
เนื้อหามีความยาก-ง่าย
สอดคล้องกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียน 

5 4 4 4 5 4.4 0.55 มาก 

1.9 
ตัวอย่างสถานการณ์สอดคล้อง
กับประสบการณ์ของผู้เรียน  

5 4 4 4 5 4.4 0.55 มาก 

1.10 
เนื้อหาส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัลให้กับผู้เรียน 

5 4 4 4 5 4.4 0.55 มาก 

 
 นอกจากน้ีได้มีการปรับตัวอย่างสถานการณ์และตัวเลือกในบทเรียนตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญ ดังน้ี  
 
หัวข้อที่ 1 การใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย 

1) สถานการณ์ที่ 1. ต้ังรหัสผ่านเว็บไซต์ให้บริการพ้ืนที่เก็บข้อมูล มีการเพ่ิมสถานการณ์ย่อยที่ 2 
ต่อจากการต้ังรหัสผ่าน โดยถามวิธีการจัดการกับรหัสผ่าน มีตัวเลือก 3 ตัวเลือกคือ 1) ใช้รหัสน้ีกับระบบ
อ่ืน 2) จดรหัสและติดไว้ข้างคอมพิวเตอร์ 3) เปลี่ยนรหัสผ่านทุกปี  

2) สถานการณ์ที่ 3. เปลี่ยนสถานการณ์จากโทรศัพท์แจ้งว่ามีพัสดุตกค้าง เป็น ได้รับโทรศัพท์แจ้ง
ว่าได้รับทุนการศึกษา  
 
หัวข้อที่ 2  การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลในสื่อออนไลน ์

สถานการณ์ที่ 1. เจอโพสต์บอกอันตรายจากวัคซีนโควิด 19 เปลีย่นจากเจอโพสต์เป็นเจอคลิป
วิดีโอ 
 
หัวข้อที่ 3  การปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน ์

1) ตัดสถานการณ์ตัวอย่างเร่ืองการโพสต์ภาพบอร์ดด้ิงพาสออก เน่ืองจากอาจจะเป็นเรื่องไกลตัว
สําหรับนักเรียนหลายคน (แต่คุณครูสามารถสอนเพ่ิมเติมได้) โดยในบทเรียนเปลี่ยนป็นสถานการณ์ เพ่ือน
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ถ่ายภาพขณะทํางานกลุ่มที่บ้านของเราและขอโพสต์ลงสื่อสังคม และมีตัวเลือกว่า จะให้เพ่ือนโพสต์ได้
ทันที หรือ ตรวจสอบรูปภาพก่อนโพสต์  

2) สถานการณ์ที่ 4. คุณป้าใหแ้ท็บเล็ตเป็นของขวัญ เปลี่ยนเป็น คุณป้าให้สร้อยคอทองคํา เป็น
ของขวัญ 
 
หัวข้อที่ 4  การรับมือกับการระรานทางไซเบอร ์

1) สถานการณ์ที่ 1. เจอโพสต์ของเพ่ือนว่าเราผิวดํา  มีการปรับตัวเลือกจากคอมเมนต์ว่า 
"ขอบคุณสําหรบัภาพจ้า" เป็น "สมัยน้ีเขาไมบู่ลลี่เรื่องสีผิวกันแล้วจ้ะ"  

2) สถานการณ์ที่ 3. มีการปรับตัวเลือกจาก "ขอบคุณสําหรบัคําแนะนําจ้า" เป็น "พูดอะไรก็นึกถึง
ใจเขาใจเราบ้างนะ" และเพ่ิมตัวเลือก "วิจารณ์คนอ่ืนแบบหยาบคาย ผิดกฎหมายนะ"               
 

2. การออกแบบ (Design) โดยการพัฒนาแผนผังแสดงโครงสร้างของเน้ือหาและการเช่ือมโยง
ต่าง ๆ ในบทเรียน รวมถึงกลไกของเกมมิฟิเคชันที่อยู่ในบทเรียน  

3. การพัฒนา (Development) เป็นการพัฒนาบทเรียนต้นแบบตามการออกแบบทั้งรูปแบบ
และเน้ือหาที่กําหนดไว้ โดยใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint  

4. การดําเนินการ (Implement) สร้างห้องเรียนในเว็บไซต์ Classcraft โดยจัดกิจกรรมตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯที่พัฒนาขึ้น พร้อมทั้งนําบทเรียนต้นแบบที่พัฒนาขึ้นมาใช้ร่วมกัน  

5. การประเมินผล (Evaluation) นําบทเรียนที่พัฒนาขึ้นตามรูปแบบการเรียนรู้ฯไปประเมิน
คุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ จํานวน 5 ท่าน ผลการประเมินสื่อ ด้านการออกแบบ การนําเสนอและการนําไป
จัดการเรียนรู้ ดังตารางที่ 4.11 

 
ตารางที่ 4.11 ผลการประเมินสื่อ ด้านการออกแบบ การนําเสนอและการนําไปจัดการเรียนรู้   
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

1. ด้านการออกแบบ   

1.1 การใช้สีพ้ืนหลัง   5 4 4 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.2 รูปแบบตัวอักษรท่ีใช้   5 4 4 4 5 4.4 0.55 มาก 
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ตารางที่ 4.11 (ต่อ) ผลการประเมินสื่อ ด้านการออกแบบ การนําเสนอและการนําไปจัดการเรียนรู้   
 

ที่ รายการประเมิน 
คะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ระดับ
คุณภาพ ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 𝑿ഥ  S.D. 

1.3 ขนาดของตัวอักษร   4 4 4 5 5 4.4 0.55 มาก 

1.4 สีของตัวอักษร   5 4 4 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.5 
การจัดวางองค์ประกอบใน
หน้าจอ 

4 4 5 5 4 4.4 0.55 มาก 

1.6 
ภาพประกอบสอดคล้องกับ
เนื้อหา  

5 5 4 5 4 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.7 
เสียงประกอบเหมาะสมกับ
สถานการณ์ในบทเรียน 

3 4 4 5 4 4 0.71 มาก 

1.8 
การสื่อความหมายของปุ่มนําทาง
ในบทเรียน 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.9 
องค์ประกอบโดยรวมเหมาะสม
กับผู้เรียน  

4 4 4 5 5 4.4 0.55 มาก 

2. ด้านการนําเสนอและการนําไปจัดการเรียนรู้  

2.1 
กระบวนการในการนําสื่อมาใช้
จัดการเรียนรู้ 

4 5 4 5 4 4.4 0.55 มาก 

2.2 
สื่อท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

5 4 4 5 5 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

2.3 
รูปแบบของสื่อเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 

5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.4 
วิธีการใช้งานสื่อเหมาะสมกับ
ความสามารถของผู้เรียน 

4 4 4 5 4 4.2 0.45 มาก 

2.5 ระยะเวลาในการนําเสนอของสื่อ 4 4 4 5 5 4.4 0.55 มาก 

2.6 
สื่อช่วยสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

5 5 4 5 5 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.7 
สามารถนําไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนได้จริง  

4 4 4 5 5 4.4 0.55 มาก 
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จากผลการประเมินในด้านการออกแบบ พบว่า รายการประเมินที่ได้ผลการประเมินน้อยที่สุด คือ      
เสียงประกอบเหมาะสมกับสถานการณ์ในบทเรียน และรายการประเมินที่ได้ผลประเมินมากที่สุดคือ การ
สื่อความหมายของปุ่มนําทางในบทเรียน ส่วนในด้านการนําเสนอและการนําไปจัดการเรียนรู้ พบว่า
รายการประเมินที่ได้คะแนนน้อยที่สุด คือ วิธีการใช้งานสื่อเหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน และ
รายการประเมินที่ได้ผลการประเมินมากที่สุด คือ รูปแบบของสื่อเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และ สื่อช่วย
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
 
4.4 ผลการประเมินความเทีย่งตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินความพงึพอใจของนักเรียนต่อการ
จัดการเรียนรูต้ามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 
 การประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ โดยผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่าน เป็นผู้ประเมิน มีเกณฑ์ในการ
ประเมินดังน้ี 

ถ้าแน่ใจว่าข้อคําถามน้ันสอดคล้องกับรายการประเมิน ให้  +1   คะแนน 
ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคําถามน้ันสอดคล้องกับรายการประเมิน ให้    0   คะแนน 
ถ้าแน่ใจว่าข้อคําถามน้ันไม่สอดคล้องกับรายการประเมิน ให้   -1  คะแนน 

 โดยเกณฑ์การตัดสินคือ ถ้าข้อคําถามน้ันมีผลการประเมินเฉลี่ย 0.50 ขึ้นไป แสดงว่า คําถามน้ัน
สามารถวัดได้ตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา มีผลการประเมินดังตารางที่ 4.12  
 
ตารางที่ 4.12 ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อ
การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

สรุป 
ผล ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 
รวม เฉลี่ย 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้              

1.1 ขั้นตอนและกิจกรรมสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนรู้   

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

1.2 สื่อประกอบบทเรียนมีความน่าสนใจ 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

1.3 นักเรียนอยากเรียนด้วยรูปแบบนี้กับ
รายวิชาอ่ืน ๆ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 4.12 (ต่อ) ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

สรุป 
ผล ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 
รวม เฉลี่ย 

1.4 นักเรียนสามารถเชื่อมโยงและ
ประยุกต์แนวคิดกับรายวิชาอ่ืน ๆ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

1.5 ส่งเสริมให้มีการนําคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการเรียน  

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

1.6 บทบาทของนักเรียนในการมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการเรียนรู้   

1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

2. ด้านเน้ือหา                

2.1 ความยาก-ง่ายเหมาะสมกับนักเรียน 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

2.2 สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

2.3 การจัดลําดับของเนื้อหามีความ
เหมาะสม  

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

2.4 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

3. ด้านสื่อประกอบการเรียนรู้                

3.1 รูปแบบของการนําเสนอเนื้อหา 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

3.2 รูปแบบของการเชื่อมโยงเนื้อหา 
กิจกรรม และสื่อ  

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

3.3 การกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

3.4 ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน  1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

3.5 ภาพประกอบมีความชัดเจน สื่อ
ความหมาย ตรงประเด็น 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

3.6 การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน  1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 4.12 (ต่อ) ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

สรุป 
ผล ท่านท่ี 

1 
ท่านท่ี 

2 
ท่านท่ี 

3 
ท่านท่ี 

4 
ท่านท่ี 

5 
รวม เฉลี่ย 

4. ด้านความฉลาดทางดิจิทัล                 

4.1 นักเรียนมีความเข้าใจเกี่ยวกับความ
ฉลาดทางดิจิทัลมากข้ึน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

4.2 นักเรียนสามารถนําความรู้ท่ีได้ไปใช้
ในการปฏิบัติในชีวิตจริง 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

4.3 นักเรียนมีความม่ันใจในการใช้งานสื่อ
ออนไลน์มากข้ึน   

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

4.4 นักเรียนสามารถแนะนําผู้อ่ืนให้ใช้งาน
สื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย 

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

4.5 นักเรียนตระหนักถึงผลเสียท่ีอาจ
เกิดข้ึนในโลกออนไลน์  

1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

         
4.5 ผลการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวัดสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล 

การออกข้อสอบเพ่ือนําไปใช้ในแบบประเมินสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีขั้นตอน ดังน้ี 

1. พัฒนาแบบทดสอบ โดยพิจารณาจากเน้ือหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยคําถามจะ
เน้นให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์และประยุกต์ใช้ความรู้ จํานวนข้อสอบแต่ละเรื่อง ดังน้ี   

เรื่องท่ี เรื่อง จํานวนข้อสอบท่ีได้ 
1. การใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย    16 ข้อ 
2. การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูลในสื่อออนไลน์ 15 ข้อ 
3. การปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ 15 ข้อ 
4. การรับมือกับการระรานทางไซเบอร์ 15 ข้อ 
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2. ประเมินค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ (Index of consistency : 
IOC) โดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ดังภาคผนวก ข โดยมี
เกณฑ์ในการประเมิน ดังน้ี  

ถ้าแน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์น้ัน   ให้  +1   คะแนน 
ถ้าไม่แน่ใจว่าขอ้สอบวัดจุดประสงค์น้ัน  ให้    0   คะแนน 
ถ้าแน่ใจว่าข้อสอบไม่วัดจุดประสงค์น้ัน  ให้   -1  คะแนน 

ผลการประเมิน ดังแสดงในตารางที่ 4.13 
ตารางที่ 4.13 ผลการประเมินค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  
 

เรื่องที่ ข้อ 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

สรุปผล ท่านท่ี 
1 

ท่านท่ี 
2 

ท่านท่ี 
3 

ท่านท่ี 
4 

ท่านท่ี 
5 

รวม ค่า IOC 

1. 1 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  2 1 0 0 0 1 2 0.4 ใช้ไม่ได้ 

  3 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  4 1 1 1 0 1 4 0.8 ใช้ได้ 

  5 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  6 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  7 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  8 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  9 1 0 1 0 1 3 0.6 ใช้ได้ 

  10 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  11 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  12 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  13 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  14 1 1 1 0 1 4 0.8 ใช้ได้ 

  15 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 4.13 (ต่อ) ผลการประเมินค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
 

เรื่องที่ ข้อ 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

สรุปผล ท่านท่ี 
1 

ท่านท่ี 
2 

ท่านท่ี 
3 

ท่านท่ี 
4 

ท่านท่ี 
5 

รวม ค่า IOC 

  16 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

2. 1 1 0 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

  2 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  3 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  4 1 0 0 1 1 3 0.6 ใช้ได้ 

  5 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  6 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  7 1 0 0 0 1 2 0.4 ใช้ได้ 

  8 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  9 1 0 1 0 1 3 0.6 ใช้ได้ 

  10 1 0 0 1 1 3 0.6 ใช้ได้ 

  11 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  12 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  13 1 0 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

  14 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  15 1 0 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

3. 1 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  2 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  3 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  4 0 0 1 0 0 1 0.2 ใช้ไม่ได้ 
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ตารางที่ 4.13 (ต่อ) ผลการประเมินค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
 

เรื่องที่ ข้อ 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

สรุปผล ท่านท่ี 
1 

ท่านท่ี 
2 

ท่านท่ี 
3 

ท่านท่ี 
4 

ท่านท่ี 
5 

รวม ค่า IOC 

 5 1 1 1 1 0 4 0.8 ใช้ได้ 

  6 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  7 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  8 0 0 0 1 1 2 0.4 ใช้ไม่ได้ 

  9 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  10 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  11 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  12 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  13 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  14 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  15 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

4. 1 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  2 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  3 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  4 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  5 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  6 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  7 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  8 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  9 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 4.13 (ต่อ) ผลการประเมินค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
 

เรื่องที่ ข้อ 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

สรุปผล ท่านท่ี 
1 

ท่านท่ี 
2 

ท่านท่ี 
3 

ท่านท่ี 
4 

ท่านท่ี 
5 

รวม ค่า IOC 

 10 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

 11 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  12 0 0 1 1 1 3 0.6 ใช้ได้ 

  13 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

  14 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 

  15 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

 
จากน้ันเลือกข้อสอบที่ได้ผลการประเมินค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

(IOC) ในช่วง 0.50 – 1.00 ซึ่งถือว่าข้อสอบน้ันมีคุณภาพที่ผู้เช่ียวชาญให้ความความคิดเห็นว่าสอดคล้อง
และสามารถนําไปใช้วัดจุดประสงค์การเรียนได้ ได้จํานวนข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ที่กําหนด ดังน้ี 
  

เรื่องท่ี เรื่อง จํานวนข้อสอบท่ีได้ 
1. การใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย    15 ข้อ 
2. การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูลในสื่อออนไลน์ 15 ข้อ 
3. การปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ 13 ข้อ 
4. การรับมือกับการระรานทางไซเบอร์ 15 ข้อ 

 
3. นําไปทดลองใช้กับกลุ่มย่อย  จากข้อสอบที่ผ่านการประเมินหาค่าความสอดคล้อง

ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ (IOC) น้ัน ผู้วิจัยเลือกข้อสอบจํานวนเรื่องละ 8 ข้อ รวมท้ังสิ้น 32 ข้อ โดย
พิจารณาจากความครอบคลุมเน้ือหาที่นําไปใช้กับผู้เรียน แล้วนําไปทดลองใช้กับกลุ่มย่อย กับนักเรียน    
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จํานวน 39 คน  
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4. พิจารณาข้อสอบเพื่อนําไปใช้กลับกลุ่มตัวอย่าง จากการทดลองใช้ข้อสอบกับกลุ่มย่อย 
นําผลที่ได้ไปใช้ในการหาค่าความยากง่าย (P) และค่าอํานาจจําแนก (R) เพ่ือนําไปใช้ในการพิจารณา
ร่วมกับค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ (IOC) ในการนําไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้
เกณฑ์ในการคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย 0.20 ขึ้นไป และค่าอํานาจจําแนกในช่วง 0.20-0.80 
(วรรณี แกมเกตุ, 2551) เน่ืองจากข้อสอบบางข้อได้ผลไม่ตรงตามเกณฑ์ดังกล่าว จึงได้มีการปรับแก้ตาม
คําแนะนําของผู้เช่ียวชาญเพ่ือให้ข้อสอบมีคุณภาพมากข้ึนก่อนจะนําไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง ได้ผล
พิจารณา ดังตารางที่ 4.14 
ตารางที่ 4.14 ผลการพิจารณาข้อสอบเพ่ือนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

  

เรื่องที่ ข้อ ค่า IOC 
จํานวน
ผู้ตอบถูก 

ค่าความยาก-ง่าย  
(P) 

ค่าอํานาจจําแนก  
(R) 

นําไปใช้จริงเป็นข้อที่… 

1. 1 1 36 0.9231 0   

  2 1 29 0.7436 0.15 2 

  3 1 29 0.7436 0.23 4 

  4 1 35 0.8974 0.15   

  5 1 35 0.8974 0.15 1 

  6 1 37 0.9487 0.08 3 

  7 1 38 0.9744 0   

  8 1 27 0.6923 0.31 5 

2. 1 1 27 0.6923 0.31   

  2 1 20 0.5128 0.462 6 

  3 1 30 0.7692 0.31 7 

  4 1 35 0.8974 0.077   

  5 1 34 0.8718 0.23 8 

  6 1 32 0.8205 0.308 9 
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ตารางที่ 4.14 (ต่อ) ผลการพิจารณาข้อสอบเพ่ือนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 

เรื่องที่ ข้อ ค่า IOC 
จํานวน
ผู้ตอบถูก 

ค่าความยาก-ง่าย  
(P) 

ค่าอํานาจจําแนก  
(R) 

นําไปใช้จริงเป็นข้อที่… 

  7 1 23 0.5897 0.692 10 

  8 1 34 0.8718 0.154   

3. 1 1 38 0.9744 0   

  2 1 36 0.9231 0.154 11 

  3 1 33 0.8462 0.385 12 

  4 1 38 0.9744 0   

  5 1 36 0.9231 0.0769 13 

  6 1 29 0.7436 0.38 14 

  7 1 36 0.9231 -0.15   

  8 1 22 0.5641 0.692 15 

4. 1 1 29 0.7436 0.231 16 

  2 1 29 0.7436 0.308 17 

  3 1 36 0.9231 0.1538   

  4 1 36 0.9231 0.077   

  5 1 29 0.7436 0.231 18 

  6 1 36 0.9231 0.1538   

  7 1 33 0.8462 0.308 19 

  8 1 32 0.8205 0.462 20 

 
โดยข้อสอบที่นําไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แสดงไว้ในภาคผนวก ข 
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4.6 ผลจากการนํารปูแบบการเรียนรู้ฯ ไปทดลองใช้กับกลุ่มย่อย 
 จากการนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ซึ่งประกอบด้วย แผนและสื่อประกอบการจัดการเรียนรู้ 
ไปทดลองใช้กับกลุ่มย่อย เพ่ือสังเกตปัญหาหรืออุปสรรคทีอ่าจเกิดขึ้น เพ่ือนําข้อมูลที่ได้ไปใช้ในการ
ปรับปรุงให้รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีคุณภาพมากย่ิงขึ้น ผลการนําไปทดลองใช้มีดังน้ี  

4.6.1 สภาพการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 
          1. เมื่อสอบถามว่าใครใช้สื่อสังคมบ้างเช่น Facebook Instagram ก็ยกมือเป็นส่วนใหญ่ 
และนักเรียนรู้จักแอปใหม่ที่ช่ือ เธรด 

        2. นักเรียนมีความสนใจในการใช้ Classcraft เป็นอย่างมาก ต่ืนเต้นเมื่อได้ใช้ และทดลอง
คลิกปุ่มต่าง ๆ ด้วยตนเองโดยไม่ได้รอคําแนะนําจากครู  

        3. นักเรียนบางคนอาจมีการเล่นเกมเป็นประจําอยู่แล้วจะไปได้เร็ว ส่วนบางคนยังไปได้ช้า  
มีนักเรียนที่เป็นเด็กพิเศษ ขณะทํากิจกรรมเขาจะมีการต้ังคําถามตลอดเวลาและไม่ได้ส่งข้อมูลตามที่
มอบหมาย  

        4. นักเรียนบางคนเมื่อพิมพ์ตอบคําถามแล้วก็ว่ิงมาแจ้งกับผู้สอนเพ่ือทวงคะแนน ในกรณีน้ี
ผู้สอนควรต้ังกติกาว่าหากใครออกจากที่น่ังขณะทํากิจกรรมจะไม่ได้คะแนนเพ่ือควบคุมให้นักเรียนอยู่กับที่ 

        5. นักเรียนศึกษาบทเรียนแล้วสรุปความรู้ที่ได้รับได้ 
 

4.6.2 อุปสรรค/ปญัหาท่ีพบ 
          1. นักเรียนบางคนไม่ได้ใช้อีเมลของโรงเรียน เมื่อเข้าระบบอีเมลแล้วมีการส่งแจ้งเตือนไป
ยังแท็บเล็ตที่บ้านทําให้ใช้งานระบบไม่ได้ 

2. บทเรียนที่ดาวน์โหลดมาบางคนเปิดแล้วไม่แสดงเอฟเฟคตอนท้าย  
3. การแสดงความคิดเห็นในกระดาน Discussion นักเรียนบางคนอาจจมีการใช้คํา       

ไม่สุภาพ ผู้สอนควรต้ังข้อตกลงกับนักเรียนก่อนว่าหากใช้คําไม่เหมาะสมจะไม่ได้รับคะแนนเพ่ิมในกิจกรรม
น้ัน  

4. นักเรียนมีการคัดลอกคําตอบของเพ่ือนมาโพสต์ต่อ ดังน้ันควรต้ังข้อตกลงว่าหากมีการ
คัดลอกจะไม่ได้คะแนน และคุณครูจะให้คะแนนเฉพาะเพ่ือนที่โพสต์ข้อความน้ีคนแรกเท่าน้ัน  
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4.6.3 ข้อเสนอแนะ/ข้อควรปรับปรุงในการจัดการเรียนการสอน 
1. ก่อนให้นักเรียนลงทะเบียนเข้าสู่ระบบควรทําความเข้าใจและอธิบายภาพรวมของระบบ

และกติกาในการทํากิจกรรมก่อน เช่น ห้ามคัดลอกข้อความของเพ่ือนมาตอบ ห้ามใช้คําไม่สุภาพในการ
แสเงความคิดเห็นในกระดานสนทนา ห้ามลุกเดินไปมาขณะทํากิจกรรม วิธีการในการได้คะแนน คะแนน
ที่ได้จะนําไปทําอะไรได้บ้าง  

        2. สําหรับการเรียนหัวข้อแรกควรปรับบทเรียนให้เป็นการแสดงหมุดต่อไปทีละหมุดเพ่ือให้
นักเรียนสามารถไปได้พร้อม ๆ กัน และในหัวข้อที่ 2 สามารถปรับให้เป็นการแสดงหมุดโดยอัตโนมัติได้
เน่ืองจากนักเรียนจะมีความเคยชินในการใช้งานแล้ว  

        3. การให้คะแนนโดยการใช้คิวอาร์โค้ด เป็นวิธีที่สะดวกสําหรับการให้คะแนนนักเรียน
จํานวนไม่มาก แต่ไม่เหมาะสมกับการให้คะแนนนักเรียนครั้งละหลาย ๆ คน เน่ืองจากต้องใช้เวลาในการ
สแกนและให้คะแนน ครูอาจใช้ในกรณีที่ถามคําถามและให้คะแนนกับนักเรียนบางคน  

 
4.6.4 ผลการทดลองใช้และการนําไปปรับปรุงแนวทางจัดการเรียนรู้ มรีายละเอียดดังตารางท่ี 

4.15 
ตารางที่ 4.15 ผลการทดลองใช้และการนําไปปรับปรุงแนวทางการจัดการเรียนรู้และสือ่ 
 

ข้อสังเกตและผลการทดลองใช้ การนําไปปรับปรุงแนวทางการจัดการเรียนรู้
และสื่อ 

1. นักเรียนมีความสนใจในระบบเป็นอย่างมาก     
เมื่อทดลองใช้แล้วก็ลองปรับแต่งตัวละครและ
เมนูต่าง ๆ เอง โดยที่ไม่รอฟังครูอธิบาย  

เน้นให้ครูอธิบายระบบและแนวทางการทํา
กิจกรรมให้เรียบร้อยก่อนที่จะให้นักเรียน
ลงทะเบียนเข้าใช้งานระบบ 

2. นักเรียนแต่ละคนจะมีความสามารถและ
ความคุ้นเคยในการใช้ระบบแตกต่างกัน 
สําหรับนักเรียนที่เล่นเกมออนไลน์เป็นประจํา
จะมีความคุ้นเคยและมีความเข้าใจในการใช้
งานระบบมากกว่านักเรียนที่ไม่เล่น จึงทําให้
แต่ละคนไปยังข้ันตอนที่ไม่พร้อมกัน 

ปรับการต้ังค่าหัวข้อแรกของระบบไม่ให้แสดง
หมุดถัดไปทันทีที่ทําภารกิจกอ่นหน้าสําเร็จ โดย
ให้คุณครูตรวจสอบนักเรียนทกุคนให้ตอบคําถาม
ในหมุดที่ 1 ให้เรียบร้อยทุกคนก่อนแล้วจึงต้ังค่า
ในระบบให้แสดงหมุดถัดไป เพ่ือให้นักเรียน
สามารถทํากิจกรรมไปพร้อม ๆ กัน 

3. มีนักเรียนทีไ่ม่สามารถเข้าระบบได้ เน่ืองจาก
ไม่ได้ใช้อีเมลโรงเรียนและระบบส่งรหัสยืนยัน
ไปที่แท็บเล็ตทีบ้่าน  

เพ่ิมคําแนะนําให้นักเรียนเข้าใช้งานระบบโดยใช้ 
Student Code ได้ โดยครูต้องตรวจสอบให้จาก
ระบบ Classcraft  
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ตารางที่ 4.15 (ต่อ) ผลการทดลองใช้และการนําไปปรับปรุงแนวทางการจัดการเรียนรู้และสื่อ 
 

ข้อสังเกตและผลการทดลองใช ้ การนําไปปรับปรุงแนวทางการจัดการเรียนรู้
และสื่อ 

4. ในการทดลองกลุ่มย่อย ได้ลองใช้ QR Code 
เพ่ือนําไปใช้สแกนให้คะแนนนักเรียน แต่เมือ่ใช้
จริงพบว่าต้องใช้เวลาในการให้คะแนน ไม่
เหมาะกับการนําไปประเมินนักเรียนคร้ังละ
หลายคน  

ให้คะแนนนักเรียนจากเว็บไซต์อย่างเดียว ไม่มี
การให้คะแนนผ่าน QR Code 

5. มีนักเรียนทีค่ัดลอกคําตอบของเพ่ือนมาตอบ เพ่ิมคําแนะนําให้ครูอธิบายกติกาเพ่ิมเติมในการ
ทํากิจกรรม ดังน้ี  
- ในการตอบคําถามใน Classcraft ไม่ให้นักเรียน
คัดลอกคําตอบของเพ่ือนมาตอบ หากครูพบว่ามี
การตอบเหมือนกัน คนที่ตอบหลังจะไม่ได้รับ
คะแนน 
- หากมีการแสดงความคิดเห็นโดยใช้คําไม่สุภาพ
หรือไม่เหมาะสมจะไม่ได้รับคะแนน   

6. มีนักเรียนแสดงความคิดเห็นโดยใช้คําไม่สุภาพ
หรือไม่เหมาะสม 

 
4.7 ผลการประเมินสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับ
เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลาย 

 การทดลองใช้จริงในโรงเรียน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 1 ห้องเรียน ได้แก่ กลุ่มทดลอง ที่มี
การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และกลุ่มควบคุม จะมีการจัดการเรียนรู้ด้วยเครื่องมือ
ออนไลน์อ่ืน ๆ โดยมีการเก็บข้อมูลได้แก่ ผลการทดสอบสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลก่อนและหลัง
เรียน ผลการประเมินความพึงพอใจของทั้งครูและนักเรียน ผลการสัมภาษณ์ครูและนักเรียน หลังจากเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มีรายละเอียด ดังน้ี  

4.7.1 ผลการทดสอบสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล 
        ผลการทดสอบสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลก่อนและหลังเรียน ของทั้งกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ดังตารางที่ 4.16 
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ตารางที่ 4.16 ผลการทดสอบสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล 
 

โรงเรียน 
กลุ่มทดลอง Classcraft กลุ่มควบคุม 

 ก่อนเรียน หลังเรียน  ก่อนเรียน หลังเรียน 
 N ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. N ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 
A 40 15.58 

 
3.21 18.20 1.34 41 15.39 3.43 17.00 2.69 

B 42 15.12 2.45 17.45 1.64 41 15.49 2.94 16.46 2.49 
C 34 9.50 2.39 16.09 1.40 33 9.82 3.71 14.52 2.50 
D 30 9.60 2.94 17.15 1.14 30 9.69 2.71 15.72 1.16 
E 34 12.38 2.48 17.55 1.43 35 12.34 2.77 16.62 1.99 

   
 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม (independent sample t-test)    
ดังตารางที่ 4.17  
ตารางที่ 4.17 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม (independent sample       
t-test) 
 

การทดสอบ 
กลุ่ม

ตัวอย่าง 
N 𝑿ഥ S.D. t Sig. 

โรงเรียน A       
ก่อนเรียน กลุ่มทดลอง 40 15.58 3.210 -0.48 0.962 
 กลุ่มควบคุม 41 15.61 3.331   
หลังเรียน กลุ่มทดลอง 40 18.20 1.344 2.547 0.013 
 กลุ่มควบคุม 41 17.00 2.693   
โรงเรียน B       
ก่อนเรียน กลุ่มทดลอง 42 15.12 2.452 -0.621 0.536 
 กลุ่มควบคุม 41 15.49 2.942   
หลังเรียน กลุ่มทดลอง 42 17.45 1.641 2.131 0.037 
 กลุ่มควบคุม 41 16.46 2.491   
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ตารางที่ 4.17 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง 2 กลุ่ม (independent sample 
t-test) 
 

การทดสอบ 
กลุ่ม

ตัวอย่าง 
N 𝑿ഥ S.D. t Sig. 

โรงเรียน C       
ก่อนเรียน กลุ่มทดลอง 34 9.79 2.890 -0.30 0.976 
 กลุ่มควบคุม 33 9.82 3.712   
หลังเรียน กลุ่มทดลอง 34 16.09 1.401 3.163 0.003 
 กลุ่มควบคุม 33 14.52 2.502   
โรงเรียน D       
ก่อนเรียน กลุ่มทดลอง 30 9.60 2.943 -0.046 0.964 
 กลุ่มควบคุม 30 9.63 2.684   
หลังเรียน กลุ่มทดลอง 30 17.07 1.172 4.109 0.001 
 กลุ่มควบคุม 30 15.80 1.215   
โรงเรียน E       
ก่อนเรียน กลุ่มทดลอง 34 12.47 2.489 0.749 0.457 
 กลุ่มควบคุม 35 12.00 2.722   
หลังเรียน กลุ่มทดลอง 34 17.47 1.354 2.720 0.008 
 กลุ่มควบคุม 35 16.37 1.942   

 
4.8 ผลการประเมินของนักเรียนและครหูลังจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู ้

4.8.1 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนและครู 
 1) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
              ผลจากการทําแบบประเมินความพึงพอใจหลังเรียน ดังตารางที่ 4.18 
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ตารางที่ 4.18 ผลการประเมนิความพึงพอใจของนักเรียน 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 
เฉลี่ยแต่ละโรงเรียน เฉลี่ย 

5 รร. 

ระดับ
ความ 

พึงพอใจ A B C D E 
1. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้        
1.1 ขั้นตอนและกิจกรรมสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้   

4.59 4.50 4.06 4.90 4.18 4.45 มาก 

1.2 สื่อประกอบบทเรียนมีความน่าสนใจ 4.69 4.43 3.76 4.80 3.97 4.33 มาก 
1.3 นักเรียนอยากเรียนด้วยรูปแบบนี้กับรายวิชาอ่ืน 4.72 4.40 4.09 4.53 4.00 4.35 มาก 
1.4 นักเรียนสามารถเชื่อมโยงและประยุกต์แนวคิด
กับรายวิชาอ่ืน ๆ 

4.33 4.26 3.82 4.60 3.74 4.15 มาก 

1.5 การนําคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้
ในการเรียน  

4.77 4.67 4.26 4.67 4.24 4.52 มากท่ีสุด 

1.6 บทบาทของนักเรียนในการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้   

4.72 4.52 3.97 4.50 4.12 4.37 มาก 

2. ด้านเนื้อหา        
2.1 ความยาก-ง่ายเหมาะสมกับนักเรียน 4.85 4.43 3.76 4.60 4.26 4.38 มาก 
2.2 สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน 4.46 4.48 3.85 4.63 4.15 4.31 มาก 
2.3 ลําดับของเนื้อหามีความเหมาะสม  4.74 4.71 3.76 4.60 4.15 4.39 มาก 
2.4 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม 4.66 4.60 3.71 4.73 4.15 4.37 มาก 
3. ด้านสื่อประกอบการเรียนรู้        
3.1 รูปแบบการนําเสนอของสื่อน่าสนใจ 4.67 4.55 4.00 4.57 4.26 4.41 มาก 
3.2 การนําไปใช้ร่วมกันกับกิจกรรมและสื่อ  4.56 4.48 3.76 4.67 4.24 4.34 มาก 
3.3 การกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 4.72 4.52 3.71 4.43 4.00 4.28 มาก 
3.4 ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน  4.77 4.55 4.06 4.57 4.06 4.40 มาก 
3.5 ภาพประกอบมีความชัดเจน สื่อความหมาย 
ตรงประเด็น 

4.82 4.60 3.85 4.63 4.32 4.44 มาก 

3.6 การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน  4.62 4.64 3.97 4.53 3.94 4.34 มาก 
4. ด้านความฉลาดทางดิจิทัล         
4.1 นักเรียนมีความเข้าใจเรื่องความฉลาดทาง
ดิจิทัลมากข้ึน 

4.56 4.31 3.85 4.90 4.38 4.40 มาก 
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ตารางที่ 4.18 (ต่อ) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 
เฉลี่ยแต่ละโรงเรียน เฉลี่ย 

5 รร. 

ระดับ
ความ 

พึงพอใจ A B C D E 
4.2 นักเรียนสามารถนําความรู้ท่ีได้ไปใช้ในการ
ปฏิบัติในชีวิตจริงได้ 

4.74 4.57 4.00 4.67 4.97 4.59 มากท่ีสุด 

4.3 นักเรียนมีความม่ันใจในการใช้งานสื่อออนไลน์
มากขึ้น   

4.62 4.64 3.79 4.67 3.94 4.33 มาก 

4.4 นักเรียนสามารถแนะนําผู้อ่ืนให้ใช้งานสื่อ
ออนไลน์อย่างปลอดภัยได้  

4.77 4.40 3.76 4.57 4.26 4.35 มาก 

4.5 นักเรียนตระหนักถึงผลเสียท่ีอาจเกิดข้ึนในโลก
ออนไลน์  

4.67 4.45 3.74 4.60 4.09 4.31 มาก 

 
2) ผลการประเมินความพึงพอใจของครู 

      ผลการประเมินความพึงพอใจของครูจํานวน 5 ท่าน จาก 5 โรงเรียนกลุ่มทดลอง                     
ในการนํารูปแบบการเรียนรู้ฯ ไปใช้จัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน รายละเอียดดังตารางท่ี 4.19  
ตารางที ่4.19 ผลการประเมนิความพึงพอใจของครู  
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ 

ความพึงพอใจ 
𝑿ഥ  S.D. 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    

1.1 การจัดเตรียมอุปกรณ์ 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 ลําดับข้ันตอนในการจัดกิจกรรม  4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.3 บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.4 บทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ   4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.5 ครูสามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

1.6 กิจกรรมกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

1.7 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 5.0 0 มากท่ีสุด 

1.8 กิจกรรมการเรียนรู้สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 4.4 0.89 มากท่ีสุด 
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ตารางที ่4.19 (ต่อ) ผลการประเมินความพึงพอใจของครู 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ 

ความพึงพอใจ 
𝑿ഥ  S.D. 

1.9 สื่อและแหล่งเรียนรู้มีประโยชน์กับการเรียนรู้ตาม 
     จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ด้านเน้ือหา    

2.1 ความยาก-ง่ายเหมาะสมกับนักเรียน 4.4 0.55 มากท่ีสุด 

2.2 สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2.3 การจัดลําดับของเนื้อหา  4.6 0.89 มากท่ีสุด 

2.4 การจัดโครงสร้างของเนื้อหา  4.6 0.55 มากท่ีสุด 
2.5 ปริมาณของเน้ือหา 4.4 0.55 มากท่ีสุด 

3. ด้านสื่อประกอบการเรียนรู้    

3.1 รูปแบบของการนําเสนอเนื้อหา 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

3.2 รูปแบบของการเชื่อมโยงเนื้อหา กิจกรรม และสื่อ  4.8 0.45 มากท่ีสุด 

3.3 การกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

3.4 ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน  4.6 0.55 มากท่ีสุด 

3.5 ภาพประกอบมีความชัดเจน สื่อความหมาย ตรงประเด็น 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

3.6 การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน  4.8 0.45 มากท่ีสุด 

4. ด้านความฉลาดทางดิจิทัล     

4.1 นักเรียนมีความเข้าใจเกี่ยวกับความฉลาดทางดิจิทัล 
     มากขึ้น 

4.6 0.55 
มากท่ีสุด 

4.2 นักเรียนสามารถนําความรู้ท่ีได้ไปใช้ในการปฏิบัติใน 
     ชีวิตจริง 

4.8 0.45 
มากท่ีสุด 

4.3 นักเรียนมีความม่ันใจในการใช้งานสื่อออนไลน์มากขึ้น   4.8 0.45 มากท่ีสุด 

4.4 นักเรียนสามารถแนะนําผู้อ่ืนให้ใช้งานสื่อออนไลน์อย่าง 
     ปลอดภัย 

4.6 0.55 
มากท่ีสุด 

4.5 นักเรียนตระหนักถึงผลเสียท่ีอาจเกิดข้ึนในโลกออนไลน์  4.6 0.55 มากท่ีสุด 
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4.8.2 ผลการสัมภาษณ์ของนักเรียนและครู    
  1) ผลการสมัภาษณ์นักเรยีน 
      จากการสัมภาษณ์นักเรียนที่ได้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับ   

เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย มีรายละเอียดผลการสัมภาษณ์ตามประเด็นคําถาม ดังตารางที่ 4.20   
ตารางที่ 4.20 ผลการสัมภาษณ์นักเรียน 
 
โรงเรียน ผลการสัมภาษณ์ 
1. นักเรียนมีความคิดเห็นอย่างไร หลังจากที่ได้เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

A A-1 สนุกกว่าการสอนปกติ 
A-2 ชอบมาก มีความความรู้มากขึ้น ได้เรียนรู้ผ่านสถานการณ์ตัวอย่าง  
A-3 สนุกกว่าการเรียนในช้ันเรียนปกติ ที่ครูสอนโดยการให้ดูสไลด์  

B B-1 ได้นําความรู้ไปใช้ในชีวิตประจําวัน 
B-2 ชอบเว็บไซต์เพราะมีความสวยงาม ได้ฝึกปฏิบัติ และเรียนรู้มาใช้ในชีวิตประจําวัน  
B-3 ชอบ ได้นําความรู้ไปใช้ในชีวิตประจําวัน  

C C-1 สนุก ได้รู้จักการป้องกันตัวมากขึ้น 
C-2 สนุก ได้รู้แนวทางในการป้องกันการหลอกลวงออนไลน์  
C-3 สนุก เข้าใจ ได้แนวทางปฏิบัติหากเกิดเหตุการณ์กับตัวเอง  

D D-1 สนุก ได้ความรู้เรื่องกลโกงในสื่อสังคม การต้ังรหัสผ่าน ชอบมาก  
D-2 สนุก ได้เรียนรู้เร่ืองใหม่ ๆ  
D-3 ได้เรียนรู้การป้องกันอันตรายจากการใช้งานสื่อออนไลน์ ชอบการใช้ระบบเหมือนได้
เล่นเกม 

E E-1 ง่ายกว่าอ่านเอง สะดวกกับการเรียนรู้  
E-2 ดีกว่าการเรียนในช้ันเรียนปกติ ที่มีการทําแบบฝึกหัดในหนังสือ  
E-3 เข้าใจได้ง่าย สนุกและไม่เครียด 

2. นักเรียนเห็นว่ากิจกรรมลักษณะน้ีกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองหรือไม่ อย่างไร 
A A-1 กระตุ้นให้สนใจการเรียนมากขึ้น ได้ลงมือทํากิจกรรมมากกว่าได้น่ังฟังครูอย่างเดียว  

A-2 กระตุ้นให้สนใจการเรียนมากขึ้น ได้เลือกตัวเลือกในสถานการณ์ต่าง ๆ เอง  
A-3 กระตุ้นให้สนใจการเรียนมากขึ้น เพราะอยากให้อวทาร์มีเลเวลสูงข้ึน และได้เหรียญ
มากข้ึน  
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ตารางที่ 4.20 (ต่อ) ผลการสัมภาษณ์นักเรียน 
 
โรงเรียน ผลการสัมภาษณ์ 

B B-1 กระตุ้นได้ เน่ืองจากคล้ายกับการเล่นเกมและได้รับความรู้ไปด้วย 
B-2 สนุก คล้ายกับการเล่นเกม มีสีสันเหมาะกับเด็ก (ปกติไม่เล่นเกม) 
B-3 กระตุ้นได้ดี ทั้ง ๆ ที่ปกติไม่เล่นเกม  

C C-1 อยากเรียน เพราะรู้สึกสนุกเหมือนได้เล่นเกม  
C-2 อยากเรียนอีก เพราะอยากรู้แนวทางการหลอกลวงของมิจฉาชีพ  
C-3 อยากเรียนอีก เข้าใจเน้ือหาได้ง่าย และพิจารณาการกระทําได้ว่ารูปแบบน้ีจะเป็นกล
โกงหรือไม่  

D D-1 ทําให้สนใจการเรียนเป็นอย่างมาก  
D-2 สนใจการเรียนมากข้ึน  
D-3 สนใจมาก  

E E-1 ระหว่างที่เรียนก็เหมือนได้เล่นไปด้วย ได้รับความรู้แต่ไม่เครียด  
E-2 สนใจการเรียนมากขึ้น  
E-3 สนใจการเรียนมากขึ้น  

3. สิ่งที่ชอบและไม่ชอบมากที่สุดในการเรียน คืออะไร เพราะเหตุใด 
A A-1 ชอบ - เพราะเหมือนได้เล่นเกม ไม่ชอบ – ไม่มี 

A-2 ชอบ - บทเรียนมีตัวเลือกให้เลือกตอบ ไม่ชอบ – ไม่มี 
A-3 ชอบ - บทเรียนที่สามารถคลิกควบคุมได้เอง ไม่ชอบ – ไม่มี 

B B-1 ชอบ - ที่เหมือนได้เล่นเกม  
B-2 ชอบ - สนุก ได้ความรู้   ไม่ชอบ - ที่ต้องจ้องจอคอมพิวเตอร์นานเกินไป ทําให้ปวดตา  
B-3 ชอบ – ได้ความรู้ที่เหมาะกับวัย นําไปใช้ในชีวิตจริงได้ ไม่ชอบ – การจ้องจอนาน ๆ 

C C-1 ชอบ – ได้เรียนรู้ ในรูปแบบที่เหมือนเล่นเกม ไม่ชอบ – เพ่ือน ๆ เสียงดัง ไม่เข้าใจบาง
ข้อ  
C-2 ชอบ – ได้รู้การป้องกันตัวเองจากมิจฉาชีพ ไม่ชอบ – เพ่ือน ๆ เสียงดัง อินเทอร์เน็ตช้า 
C-3 ชอบ – ได้เล่นเกม ไม่ชอบ – คําถามยาวเกินไป ต้องใช้เวลาในการอ่านทบทวนและคิด
คําตอบ  
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ตารางที่ 4.20 (ต่อ) ผลการสัมภาษณ์นักเรียน 
 
โรงเรียน ผลการสัมภาษณ์ 

D D-1 ชอบ – ใช้คอมพิวเตอร์ ได้เล่นเกมและ YouTube ไม่ชอบ – ไม่มี 
D-2 ชอบ – ได้เล่นเกมและ YouTube ไม่ชอบ – ไม่มี 
D-3 ชอบ – ได้เล่นเกม และได้เล่นกับเพ่ือน ไม่ชอบ – ไม่มี  

E E-1 ชอบ – เรียนเหมือนได้เล่นเกม ไม่ชอบ – อินเทอร์เน็ตช้า   
E-2 ชอบ – ได้เล่นเกม ไม่ชอบ – ไม่มี  
E-3 ชอบ – กิจกรรมที่ได้ทํานอกเหนือการจากการเรียนปกติ ไม่ชอบ – ไม่มี  

4. นักเรียนมีปัญหาอะไรเกิดขึ้นบ้างขณะที่เรียน 
A A-1 ไม่มี  

A-2 ลืมคลิกปุ่ม Task Complete ทําให้ไปยังกิจกรรมถัดไปไม่ได้  
A-3 พิมพ์ช้า และบางคําถามยาวเกินไป  

B B-1 อินเทอร์เน็ตช้า  
B-2 อินเทอร์เน็ตช้า 
B-3 ไม่มี 

C C-1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์ค้าง  
C-2 หลุดออกจากระบบ  
C-3 ไม่มี  

D D-1 คอมพิวเตอร์มีปัญหา  
D-2 ไฟตก ใช้ยาก  
D-3 เมาส์และแป้นพิมพ์ใช้งานไม่ได้  

E E-1 อินเทอร์เน็ต  
E-2 อินเทอร์เน็ต  
E-3 อินเทอร์เน็ต  

5. สิ่งที่เป็นเรื่องยาก/ต้องใช้ความพยายามในการทําระหว่างเรียนคืออะไร 
A A-1 ตอบคําถาม เพราะต้องคิดและวิเคราะห์  

A-2 ไม่มี  
A-3 ทํากิจกรรมให้ทันเพ่ือนคนอ่ืน  
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ตารางที่ 4.20 (ต่อ) ผลการสัมภาษณ์นักเรียน 
 
โรงเรียน ผลการสัมภาษณ์ 

B B-1 การคิดคําที่ใช้ในการตอบคําถาม ซึ่งเข้าใจแต่อธิบายออกมาได้ยาก และคําถามมาก
เกินไป  
B-2 การคิดคําที่จะใช้ในการตอบคําถาม  
B-3 การพิมพ์ข้อความยาว ๆ 

C C-1 คําถามในแบบทดสอบยากเกินไป  
C-2 ไม่มี  
C-3 คําถามยาวเกินไป และไม่ค่อยคุ้นเคยกับการใช้งานเว็บไซต์  

D D-1 การพิมพ์ช่ือเว็บไซต์เป็นภาษาอังกฤษ  
D-2 การพิมพ์ภาษาอังกฤษ 
D-3 การพิมพ์ภาษาอังกฤษ 

E E-1 การเรียบเรียงคําเพ่ือตอบคําถาม  
E-2 การคิดคําตอบไม่ให้เหมือนกับเพ่ือน 
E-3 การคิดคําตอบ และการพิมพ์ข้อความ 

6. นักเรียนได้เรียนรู้เน้ือหาที่เพียงพอและเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร   
A A-1 เพียงพอ  

A-2 เพียงพอ  
A-3 เพียงพอ 

B B-1 เพียงพอ  
B-2 เพียงพอ  
B-3 เพียงพอ  

C C-1 เพียงพอ  
C-2 เพียงพอ 
C-3 เพียงพอ 

D D-1 เพ่ิมเร่ืองการไม่ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด  
D-2 ยาเสพติด 
D-3 เพียงพอ 
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ตารางที่ 4.20 (ต่อ) ผลการสัมภาษณ์นักเรียน 
 
โรงเรียน ผลการสัมภาษณ์ 

E E-1 เพียงพอ 
E-2 เพียงพอ 
E-3 เพียงพอ 

7. นักเรียนจะนําความรู้ที่ได้รับไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างไร 
A A-1 นําไปใช้ป้องกันการหลอกถามข้อมูลส่วนตัว และวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของข้อมูลใน

อินเทอร์เน็ต  
A-2 การป้องกันตัวเองจากการหลอกลวงของคนแปลกหน้า การต้ังรหัสผ่าน และการคิด
ก่อนโพสต์  
A-3 ระมัดระวังการโพสต์ข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ และการใช้คําสุภาพในการตอบผู้อ่ืน  

B B-1 การรับมือกับข้อความแปลก ๆ ที่ส่งมาทางสื่อออนไลน์ 
B-2 การป้องกันตัวเองจากมิจฉาชีพที่หลอกลวงให้โอนเงิน  
B-3 การป้องกันตัวเองจากมิจฉาชีพที่หลอกลวงให้โอนเงินในรูปแบบต่าง ๆ เช่น แก๊งคอล
เซ็นเตอร์ ให้ลงทะเบียนรับเงินดิจิทัลของรัฐบาล  

C C-1 หากเจอการหลอกลวงรูปแบบต่าง ๆ เราควรปฏิบัติอย่างไร  
C-2 แนวทางการปฏิบัติเมื่อเจอมิจฉาชีพ 
C-3 การป้องกันตัวเองจากมิจฉาชีพ  

D D-1 ไม่รับสายแปลก และกลโกงรูปแบบต่าง ๆ  
D-2 การรับมือกับกลโกงทางออนไลน์ 
D-3 การปกป้องตัวเองจากการถูกหลอกลวง  

E E-1 แก้ไขปัญหาเมื่อเพ่ือนหรือคนรู้จักโพสต์ถึงเราในทางที่ไม่ดี  
E-2 การบล็อกเบอร์แปลก  
E-3 ไม่พูดคุยหรือให้ข้อมูลส่วนตัวกับคนที่ไม่รู้จัก 

8. ข้อเสนอแนะหรือความต้องการอ่ืน ๆ 
A A-1 การพิมพ์ตอบคําถาม ต้องใช้เวลามาก  

A-2 อาจเพ่ิมความสะดวกในการใช้งานระบบโดยที่ไม่ต้องคลิกปุ่ม Task Complete และ
สื่อประกอบการเรียนที่สามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องดาวน์โหลด  
A-3 ไม่มี ทุกอย่างดีแล้ว  
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ตารางที่ 4.20 (ต่อ) ผลการสัมภาษณ์นักเรียน 
 
โรงเรียน ผลการสัมภาษณ์ 

B B-1 ควรเพ่ิมด่านให้มากกว่าน้ี  
B-2 อยากให้อวทาร์สามารถเลือกทรงผมได้หลากหลายมากกว่าน้ี  
B-3 อยากให้มีไอเทมและอาวุธให้เลือกมากกว่าน้ี 

C C-1 ควรเพ่ิมเวลาในการเรียนให้มากกว่าน้ี  
C-2 อยากให้เพ่ิมเวลาเรียน  
C-3 อยากให้เพ่ิมเวลาเรียน 

D D-1 อยากให้เพ่ิมเวลาเรียน และมีเกมอ่ืน ๆ ให้เล่น  
D-2 อยากให้เพ่ิมเวลาเรียน  
D-3 อยากให้เพ่ิมเวลาเรียน 

E E-1 ลดขั้นตอนในการเข้าถึงบทเรียน  
E-2 ไม่มี  
E-3 ไม่มี  

 
สรุปผลจากการสัมภาษณ์นักเรียน ดังน้ี  
 1. ความคิดเห็นของนักเรียนหลังจากที่ได้เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็น

ว่า ชอบการเรียนในรูปแบบน้ีเพราะเหมือนได้เล่นเกม รู้สึกสนุกกว่าการเรียนในช้ันเรียนปกติ นอกจากน้ียัง
สะดวกต่อการเรียนรู้ เข้าใจเน้ือหาได้ง่าย และสามารถนําความรู้ไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ โดยนักเรียนคน
หนึ่งกล่าวว่า 

“สนุกกว่าการเรียนในช้ันเรียนปกติ ที่เรียนด้วยการดูสไลด์ประกอบการสอน”   
เช่นเดียวกับอีกคนหน่ึงที่เห็นว่า 

   “ได้เรียนรู้การป้องกันอันตรายจากการใช้งานสื่อออนไลน์ ชอบการใช้ระบบเหมือนได้เล่นเกม” 
 
  2. นักเรียนมีความคิดเห็นว่ากิจกรรมลักษณะน้ีกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง เพราะได้ลง
มือทํากิจกรรมมากกว่าน่ังฟังครูอย่างเดียว ทําให้อยากเรียนเพราะรู้สึกสนุกเหมือนได้เล่นเกม ได้รับความรู้
แต่ไม่เครียด โดยนักเรียนคนหน่ึงกล่าวว่า 

“กระตุ้นให้สนใจการเรียนมากข้ึน ได้ลงมือทํากิจกรรมมากกว่าได้น่ังฟังครูอย่างเดียว” 
เช่นเดียวกับอีกคนหน่ึงที่กล่าวว่า 
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“อยากเรียน เพราะรู้สึกสนุกเหมือนได้เล่นเกม”  
และอีกคนหน่ึงกล่าวว่า 
“ระหว่างที่เรียนก็เหมือนได้เล่นไปด้วย ได้รับความรู้แต่ไม่เครียด” 
 
3. สิ่งที่นักเรียนชอบมากที่สุดในการเรียน โดยส่วนใหญ่จะให้ความเห็นว่าชอบที่ได้เรียนรู้ใน

รูปแบบที่เหมือนเล่นเกม สามารถควบคุมบทเรียนได้เอง ได้ทํากิจกรรมที่นอกเหนือจากการเรียนปกติ และ
ได้รับความรู้ที่เหมาะกับวัยที่นําไปใช้ในชีวิตจริงได้ โดยนักเรียนคนหน่ึงกล่าวว่า 

“ชอบที่ได้เรียนรู้ ในรูปแบบที่เหมือนเล่นเกม” 
นักเรียนอีกคนกล่าวว่า 
“ชอบที่ได้ทํากิจกรรมนอกเหนือการจากการเรียนปกติ” 
และนักเรียนอีกคนหน่ึงกล่าวว่า 
“ชอบที่ได้ความรู้ที่เหมาะกับวัย นําไปใช้ในชีวิตจริงได้” 
สําหรับสิ่งที่นักเรียนไม่ชอบส่วนใหญ่จะตอบว่าไม่มี  โดยมีบางส่วนให้ความเห็นว่า ไม่ชอบที่ต้อง

มองจอคอมพิวเตอร์นานเกินไปทําให้ปวดตา และไม่ชอบคําถามที่ยาวเกินไป เพราะต้องใช้เวลาในการอ่าน
ทบทวนและคิดคําตอบ 
 

4. ปัญหาที่นักเรียนพบขณะที่เรียน ส่วนใหญ่จะเก่ียวข้องกับอินเทอร์เน็ต นอกจากน้ีจะมีปัญหา
เก่ียวกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และการลืมคลิกปุ่ม Task Complete ในระบบซึ่งทําให้ระบบไม่แสดง
กิจกรรมถัดไปในบทเรียน รวมถึงมีปัญหาในการพิมพ์ข้อความและอ่านคําถาม โดยนักเรียนคนหนึ่งกล่าว
ว่า 
  “ลืมคลิกปุ่ม Task Complete ทําให้ไปยังกิจกรรมถัดไปไม่ได้”  

นอกจากน้ีนักเรียนอีกคนกล่าวว่า 
“พิมพ์ช้า และบางคําถามยาวเกินไป”  

 
5. สิ่งที่เป็นเรื่องยากหรือต้องใช้ความพยายามในการทําระหว่างเรียน คือ การตอบคําถาม 

เน่ืองจากต้องคิดวิเคราะห์และเรียบเรียงออกมาให้เป็นข้อความ และบางส่วนให้ความคิดเห็นว่ามีความ
ยากในการพิมพ์ข้อความโดยเฉพาะภาษาอังกฤษ โดยนักเรียนคนหน่ึงกล่าวว่า 

“การคิดคําที่ใช้ในการตอบคําถาม ซึ่งเข้าใจแต่อธิบายออกมาได้ยาก และคําถามมากเกินไป” 
เช่นเดียวกับอีกคนหน่ึงกล่าวว่า 
“การคิดคําตอบ และการพิมพ์ข้อความ” 
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และอีกคนหน่ึงกล่าวว่า 
“การพิมพ์ช่ือเว็บไซต์เป็นภาษาอังกฤษ”  

 
 6. นักเรียนส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่าได้เรียนรู้เน้ือหาที่เพียงพอและเหมาะสม และมีบางส่วน

กล่าวว่าอาจจะเพ่ิมเร่ืองการไม่ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด 
 

 7. ความรู้ที่นักเรียนได้รับจะนําไปใช้ในชีวิตประจําวันในเร่ือง การป้องกันตัวเองจากการ
หลอกลวงของมิจฉาชีพในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การส่งข้อความ การโทรศัพท์ รวมถึงระมัดระวังการโพสต์
ข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ และการใช้คําสุภาพในการตอบผู้อ่ืน ดังที่นักเรียนคนหน่ึงกล่าวว่า 

 “การป้องกันตัวเองจากการหลอกลวงของคนแปลกหน้า การต้ังรหัสผ่าน และการคิดก่อนโพสต์” 
 เช่นเดียวกับอีกคนหน่ึงที่กล่าวว่า 
 “การรับมือกับข้อความแปลก ๆ ที่ส่งมาทางสื่อออนไลน์” 
 และอีกคนหน่ึงกล่าวว่า 
“ระมัดระวังการโพสต์ข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ และการใช้คําสุภาพในการตอบผู้อ่ืน” 

 

 8. ข้อเสนอแนะหรือความต้องการของนักเรียนส่วนใหญ ่คือ อยากให้เพ่ิมเวลาเรียน รวมถึงเพ่ิม
ด่านและไอเทมต่าง ๆ ในระบบให้มากขึ้น นอกจากน้ีบางส่วนต้องการให้ลดขั้นตอนในการใช้งานบทเรียน
โดยไม่ต้องดาวน์โหลด และเพ่ิมรูปแบบการตอบคําถามแบบอ่ืนที่ใช้เวลาน้อยกว่าการพิมพ์ โดยนักเรียน
คนหน่ึงกล่าวว่า 

“อยากให้เพ่ิมเวลาเรียน และมีเกมอ่ืน ๆ ให้เล่น” 
ในขณะที่อีกคนหน่ึงที่กล่าวว่า 
“ควรเพ่ิมด่านให้มากกว่าน้ี” 
นอกจากน้ีนักเรียนอีกคนหน่ึงกล่าวว่า 

 “การพิมพ์ตอบคําถาม ต้องใช้เวลามาก”  
 
2) ผลการสัมภาษณ์ครู  

จากการสัมภาษณ์ครูที่ได้จัดการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิ  
ฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย มีรายละเอียดผลการสัมภาษณ์ตามประเด็นคําถาม ดังตารางที่ 4.21 
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ตารางที่ 4.21 ผลการสัมภาษณ์ครู  
 
โรงเรียน ผลการสัมภาษณ์ 
1. หลังจากจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ แล้วมีความคิดเห็นอย่างไร 

A นักเรียนไม่ได้เป็นผู้ฟังอย่างเดียว ได้ศึกษาหาความรู้ด้วยตัวเอง ไม่ต้องรอเพ่ือนคนอ่ืน ได้ใช้
เวลาในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยนักเรียนวัยน้ีหากสอนด้วยวิธีการบรรยายจะไม่ค่อยสนใจ 
ถือเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ดีเน่ืองจากเหมาะสมกับทุกระดับความสามารถในการเรียนรู้ที่
แตกต่างกันของนักเรียนแต่ละคน  

B  เว็บไซต์ Classcraft สามารถกระตุ้นนักเรียนได้มากกว่าการเรียนแบบปกติใน
ห้องเรียน เน่ืองจากสร้างความท้าทายให้นักเรียน และสร้างแรงจูงใจในการเรียน  

 สื่อประกอบการเรียนเร่ือง โป้ง ก้อย อ่ิม ตะลุยโลกดิจิทัล นักเรียนสามารถเรียนรู้
ได้ง่าย ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน  

C  ช่วยในการกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี  
 นักเรียนไม่ค่อยอ่านเน้ือหาในสื่อประกอบการเรียน ครูต้องยํ้าให้ดู 2 รอบ  

D  รูปแบบการเรียนรู้เหมาะสมกับการนํามาใช้กับนักเรียน เน่ืองจากเกมมิฟิเคชันจะ
ช่วยในการสร้างแรงจูงใจในการเรียน โดยเฉพาะกับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา
ตอนปลาย  

 ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมกับบทเรียน และได้รับความรู้จากสื่อประกอบ
บทเรียน สามารถนําความรู้ไปใช้ได้หากเจอเหตุการณ์เหล่าน้ันในชีวิตประจําวัน 
และยังมีการวัดผลในตัวโดยหากนักเรียนตอบผิดต้องตอบใหม่ ทําให้สร้างความ
เข้าใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี 

E รูปแบบการเรียนรู้มีความแปลกใหม่สําหรับนักเรียน นักเรียนให้ความสนใจและ
กระตือรือร้นมากขึ้น มีความพยายามในการตอบคําถามในบทเรียนที่แตกต่างจากเพ่ือน  

2. รูปแบบและกิจกรรมการเรียนการสอนมีความยากหรือง่ายเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน
หรือไม่ อย่างไร 

A  สําหรับเว็บไซต์ Classcraft จะยากเฉพาะคร้ังแรกที่ นํามาใช้ เมื่อนักเรียนมี
ความคุ้นเคยแล้วจะไม่ยาก 

 สําหรับเน้ือหา บางส่วนเป็นเน้ือหาเดิมที่นักเรียนได้เคยเรียนรู้มาแล้วจึงไม่ค่อยยาก
สําหรับนักเรียน จึงอาจจะเพ่ิมเน้ือหาที่ซับซ้อนและเป็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง- 
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ตารางที่ 4.21 (ต่อ) ผลการสัมภาษณ์ครู  
 
โรงเรียน ผลการสัมภาษณ์ 

  ในชีวิตประจําวันมากขึ้น ความยากจะเป็นส่วนของการทําแบบประเมินสมรรถนะ
ความฉลาดทางดิจิทัลเนื่องจากเป็นคําถามที่ต้องใช้การวิเคราะห์  

 นักเรียนชอบการเรียนในรูปแบบนี้ มีการสอบถามกับคุณครูว่าจะได้เรียนกับ
เว็บไซต์น้ีอีกหรือไม่  

 การจัดการเรียนรู้ด้วยเครื่องมือในรูปแบบเกมมิฟิเคชันเหมาะสมกับการนํามาใช้กับ
นักเรียน อาจมีการรวบรวมรายการเครื่องมือในเว็บไซต์อ่ืน ๆ เพ่ือเป็นทางเลือก
ให้กับคุณครู 

B เหมาะสม เพราะนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ แต่มีนักเรียนบางกลุ่มที่ยังขาดทักษะในการใช้
งานเว็บไซต์  

C มีทั้งความยากและง่ายสําหรับนักเรียน  
 ส่วนที่ยาก คือ การพิมพ์ และการคลิก สําหรับนักเรียนที่ไม่ค่อยมีทักษะการใช้งาน

คอมพิวเตอร์  
 ส่วนที่ง่าย คือ ถ้าบอกให้นักเรียนทําเป็นข้ันตอนจะทําตามได้ เมื่อใช้งานในคาบ

เรียนต่อไปจะสามารถทําได้ ถือเป็นการฝึกความจําของนักเรียน  
D เหมาะสมกับนักเรียนทุกระดับความสามารถ ซึ่งสนองต่อความต้องการที่แตกต่างกันของ

นักเรียน เคร่ืองมือไม่ซับซ้อน มีประสิทธิภาพ 
E สําหรับเว็บไซต์ มีความเหมาะสมกับระดับช้ันของนักเรียน ในการใช้งานครั้งแรกจะค่อนค่าง

ช้าแต่เมื่อนักเรียนชํานาญแล้วก็จะเร็วขึ้น และส่วนของเนื้อหาควรเพ่ิมตัวอย่างให้มากข้ึน 
นอกจากน้ีเสียงพากษ์อาจปรับให้มีระดับเสียงที่สูง-ตํ่ามากกว่าน้ี ให้มีความน่าสนใจมากขึ้น  

3. ปัญหาที่พบขณะจัดการเรียนรู้มีอะไรบ้าง 
A  สําหรับนักเรียน อาจจะมีบางคนไม่เข้าใจคําถามในแบบทดสอบ อาจจะต้องมีการ

ปรับภาษาให้นักเรียนเข้าใจได้ง่ายมากข้ึน 
 สําหรับครูจะต้องใช้เวลาในการเตรียมความพร้อมก่อนการสอนมากขึ้น เพราะต้อง

เรียนรู้การใช้งานเว็บไซต์ว่าสามารถใช้กับสื่อหรือข้อมูลในรูปแบบใดบ้าง รวมถึง
วิธีการในการวัดและประเมินผล  
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ตารางที่ 4.21 (ต่อ) ผลการสัมภาษณ์ครู  
 
โรงเรียน ผลการสัมภาษณ์ 

B การควบคุมช้ันเรียน เน่ืองจากนักเรียนมีความสนใจในการใช้งานเว็บไซต์มากโดยเฉพาะ
ฟังก์ชันในรูปแบบเกมออนไลน์  

C เมนูในเว็บไซต์ที่เป็นภาษาอังกฤษ นักเรียนจะไม่ค่อยกล้าคลิก  
D นักเรียนเข้าสู่ระบบไม่ได้ เน่ืองจากยังไม่เข้าใจการวิธีการลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ รวมถึง

ทักษะของนักเรียนบางคนที่ยังอ่านไม่ออก-เขียนไม่ได้  
E  นักเรียนบางคนจํารหัสผ่านอีเมลไม่ได้  

 ความไม่ชํานาญในการใช้งานเว็บไซต์ของครู 
 ไม่สะดวกเรื่องเสียงประกอบสื่อ หากในห้องคอมพิวเตอร์ไม่มีหูฟัง จะทําให้เสียงแต่

ละเคร่ืองรบกวนกัน และจากสถานการณ์โควิดโรงเรียนไม่อยากให้ใช้ของร่วมกัน 
4. แนวทางในการแก้ไขปัญหา/สถานการณ์ควรเป็นอย่างไร 

A  มีการอธิบายนักเรียนเป็นรายบุคคล  
 ศึกษาวิธีการใช้งานเว็บไซต์และเตรียมสื่อการสอนให้พร้อม 

B ต้ังการค่าแสดงผลให้แสดงทีละหมุดกิจกรรม หรือเฉพาะเรื่องที่กําลังจะสอน  
C อธิบายวิธีการใช้งานเพ่ิมเติมให้กับนักเรียน หาสื่อประกอบการสอนเพ่ิมเติม รวมถึงกิจกรรม

ตอบคําถาม  
D ครูต้องอธิบายวิธีการใช้งานเป็นรายบุคคล และช่วยพิมพ์ 
E  สร้างบัญชีผู้ใช้ให้นักเรียนเข้าระบบโดยไม่ต้องใช้อีเมล  

 ครูต้องศึกษาคู่มือการใช้งานเว็บไซต์และทดลองใช้งานให้ชํานาญก่อนการจัดการ
เรียนการสอน 

 เปิดสื่อให้ดูพร้อมกันทั้งห้องเรียน  
5. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถนําไปปฏิบัติตามได้เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

A นําไปใช้ได้ ด้วยการมีสถานการณ์ให้เลือกแล้วอธิบายว่าจะเกิดผลอย่างไร  
B นําไปใช้ได้ แต่ครูต้องเตรียมคําถามและลําดับขั้นตอนต่าง ๆ ให้ทันในคาบเรียน และอาจจะ

เพ่ิมเติมกิจกรมให้แสดงความคิดเห็นหรือนําเสนอในช้ันเรียน  
C นําไปใช้ได้ แต่ควรปรับกิจกรรมกลุ่มเป็นการต้ังคําถามแล้วให้นักเรียนตอบ 
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ตารางที่ 4.21 (ต่อ) ผลการสัมภาษณ์ครู  
 
โรงเรียน ผลการสัมภาษณ์ 

D สามารถปฏิบัติตามได้ เน่ืองจากมีคู่มือสําหรับครูและนักเรียน รวมท้ังมีแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ ง่ายต่อการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนจริง สอดคล้องกับตัวช้ีวัดตามหลักสูตร
แกนกลาง มีกระบวนการเป็นข้ันตอนที่ให้นักเรียนสื่อสารและตอบคําถามได้ ประกอบกับมี
สื่อมัลติมีเดียที่เร้าความสนใจและนําเสนอในรูปแบบที่นักเรียนเข้าใจได้ง่าย และมีระบบการ
นําทางที่เข้าใจง่าย ทําให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง สร้างการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนและยังสนับสนุนบทบาทของการเป็นผู้อํานวยความสะดวก (Facilitator) ในการ
เรียนรู้ของครู  

E สามารถนําไปปฏิบัติได้ โดยครูต้องเตรียมความพร้อมในการใช้งานเว็บไซต์ก่อนจัดการสอน
จริงในช้ันเรียน 

6. ประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ควรเป็นอย่างไร 
A นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ได้ผลป้อนกลับจากบทเรียนทันที เข้าถึงนักเรียนได้เร็ว อธิบาย

ผ่านสถานการณ์ และมีการสรุปความรู้ นักเรียนจะเรียนรู้ได้ดีกว่าการสอนแบบบรรยาย  
B สะดวกในการใช้งาน เน่ืองจากบทเรียนไม่ซับซ้อน เข้าใจง่าย สร้างความต่ืนเต้นให้กับ

นักเรียน แต่ครูต้องเตรียมความพร้อมก่อนการสอน  
C นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งสถานการณ์ในบทเรียนจะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลองผิด

ลองถูก ผสานกับกลไกของเกมมิฟิเคชันในเว็บไซต์ที่ช่วยกระตุ้นความสนใจกับนักเรียน ทั้ง
การได้คะแนน การผ่านระดับ (Level) 

D พัฒนาสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน รวมถึงทักษะอื่น ๆ เช่น เทคโนโลยีและ
การสื่อสาร การอ่าน การโต้ตอบ ซึ่งเหมาะสมกับสมรรถนะที่คาดหวังในเด็กระดับช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย  

E ผลตอบรับของนักเรียนเป็นไปด้วยดี นักเรียนสนุก แต่ละคนสามารถศึกษาด้วยตนเองได้ 
สําหรับคนที่ศึกษาได้เร็วก็ไม่ต้องรอเพ่ือน ส่วนคนที่เรียนรู้ได้ช้าก็เหมาะสมเน่ืองจากไม่ต้อง
เร่งให้ทันเพ่ือน 

7. นักเรียนเกิดการเช่ือมโยงความรู้ไปยังชีวิตจริงได้หรือไม่ อย่างไร 
A ใช้ได้ แต่ยังไม่ทราบว่าถ้าหากเด็กเจอสถานการณ์ในชีวิตจริงจะปฏิบัติอย่างไร เพราะ

นักเรียนอาจจะตอบคําถามในบทเรียนได้ถูก แต่ในชีวิตจริงอาจจะปฏิบัติอีกอย่าง   
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ตารางที่ 4.21 (ต่อ) ผลการสัมภาษณ์ครู  
 
โรงเรียน ผลการสัมภาษณ์ 

B ได้ทั้งเน้ือหา และประสบการณ์ในการทํากิจกรรม ไม่ว่าจะเป็นการทํางานเป็นกลุ่ม การ
สร้างสื่อ การตอบคําถาม การค้นหาข้อมูลที่สามารถนําไปบูรณาการกับวิชาอ่ืนได้  

C ได้จริง ถ้ามีการถามว่าหากเกิดสถานการณ์น้ีจะทําอย่างไรจะสามารถตอบได้ 
D เน้ือหาในบทเรียนสอดคล้องกับสถานการณ์ในปัจจุบัน เช่น การหลอกลวงทางไซเบอร์  

การระรานทางไซเบอร์ การนําประเด็นเหล่าน้ีมาสอนกับเด็กประถมศึกษาตอนปลายจะช่วย
ในการดํารงชีวิตประจําวันก่อนที่จะศึกษาต่อในระดับช้ันมัธยมศึกษา เพราะอาจจะเจอ
เหตุการณ์ที่รุนแรงมากขึ้น ถือเป็นวัคซีนป้องกันปัญหาเหล่าน้ี นักเรียนจะได้รู้ว่าถ้าทําแบบน้ี
ผลที่เกิดขึ้นจะเป็นอย่างไร ทั้งในมุมของผลที่เกิดกับตัวเองและเกิดกับผู้อ่ืน นอกจากน้ีเป็น
ประโยชน์สําหรับนักเรียนที่ใช้ภาษาไทยเป็นภาษาที่ 2 อีกด้วย เน่ืองจากจะได้ฝึกทักษะใน
การสื่อสาร  

E นักเรียนสามารถนําความรู้ไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ เน่ืองจากตัวอย่างสถานการณ์ต่าง ๆ 
ใกล้ตัวกับนักเรียน  

8. สามารถนําแนวทางการจัดการเรียนรู้ลักษณะน้ีไปประยุกต์ใช้กับวิชาอ่ืนได้หรือไม่ อย่างไร 
A สามารถทําได้หากมีความพร้อมเรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ หรือจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ

ออนไลน์ให้นักเรียนได้ศึกษาด้วยตนเองนอกเวลาเรียน แล้วมอบหมายกิจกรรมให้ไปทําที่
บ้าน  

B ได้ทุกรายวิชา ที่ต้องการเน้นให้เด็กเรียนรู้ด้วยตนเอง 
C ได้ทุกรายวิชา เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ โดยเป็นลักษณะการถาม-ตอบคําถามสั้น ๆ  
D สามารถนําไปใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ ได้ เช่น วิชาสังคมศึกษา เร่ืองความปลอดภัยในโลกไซ

เบอร์ ซึ่งเกมมิฟิชันสามารถนําไปใช้ได้กับทุกกลุ่มสาระ เพราะจะช่วยสร้างการมีส่วนร่วม
ของนักเรียนในช้ันเรียนได้เป็นอย่างดี  

E สามารถนําไปใช้ได้ โดยอาจจะใช้ร่วมกับคลิปวิดีโอสําเร็จรูป  
9. ข้อเสนอแนะหรือความต้องการในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้านอ่ืน ๆ 

A  อาจเพ่ิมคําแนะนําในการใช้งานอวทาร์ว่าสามารถนําไปใช้งานต่อได้อย่างไรบ้าง 
สร้างสถานการณ์เพ่ิมเติม   
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ตารางที่ 4.21 (ต่อ) ผลการสัมภาษณ์ครู  
 
โรงเรียน ผลการสัมภาษณ์ 

A  เพ่ิมกิจกรรมที่สอดคล้องกับเน้ือหาในบทเรียน อาจจะเป็นเกมในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น 
บอร์ดเกม การ์ดเกม หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ เช่น บทบาทสมมติ มอบหมายสถานการณ์
หรือให้เลือก จากน้ันแสดงบทบาทว่าหากเป็นตัวละครในสถานการณ์ดังกล่าวจะ
ปฏิบัติอย่างไร หรือกิจกรรมที่ฝึกการค้นหาข้อมูล  

 สื่อที่ดีสําหรับนักเรียนจะมีผลป้อนกลับ (Feedback) ให้กับนักเรียนทั้งการเลือก
ตัวเลือกที่ถูกต้องหรือตัวเลือกที่ผิด   

B  อาจเพ่ิมคําแนะนําในการใช้งานเว็บไซต์ การนําคะแนนในเว็บไซต์ไปใช้ได้อย่างไร
บ้าง 

 สื่อในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น การ์ดเกม หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ไม่ต้องใช้อินเทอร์เน็ต  
C เพ่ิมการต้ังคําถามให้นักเรียนได้ตอบมากขึ้น โดยรวมสามารถนําไปใช้ในการเรียนการสอน

ได้ดี นักเรียนสนุก สามารถนําไปต่อยอดกับรายวิชาหรือรูปแบบการสอนอ่ืน ๆ ได้  
D สําหรับโรงเรียนที่ไม่มีความพร้อมด้านคอมพิวเตอร์ อาจจะต้องปรับรูปแบบให้สามารถ

นําไปใช้ได้ด้วย เช่น ในลักษณะของบอร์ดเกม หรือคู่มือการจัดกิจกรรมเกมมิฟิเคชันใน
รูปแบบอ่ืน ๆ โดยมีการให้คะแนนเป็นสิ่งจูงใจนักเรียน  

E การให้นักเรียนสรุปความรู้ด้วยการวาดภาพแล้วถ่ายรูปส่งอาจจะทําได้ยากเน่ืองจาก
นักเรียนไม่มีโทรศัพท์มือถือ และการนําเข้าสู่บทเรียนอาจจะเพ่ิมกิจกรรมที่หลากหลาย
มากกว่าน้ี  

 
สรุปผลจากการสัมภาษณ์ครู ดังน้ี 
1. คุณครูมีความคิดเห็นหลังจากจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ คือ การเรียนรู้

รูปแบบนี้สามารถกระตุ้นนักเรียนได้มากกว่าการเรียนแบบปกติในห้องเรียน เน่ืองจากสร้างความท้าทาย
ให้นักเรียน และสร้างแรงจูงใจในการเรียน รวมถึงสร้างการมีส่วนร่วมกับบทเรียน นักเรียนไม่ได้เป็นผู้ฟัง
อย่างเดียว ได้ลงมือปฏิบัติและศึกษาหาความรู้ด้วยตัวเองสร้างความเข้าใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี 
เหมาะสมกับทุกระดับความสามารถในการเรียนรู้ที่แตกต่างกันของนักเรียนแต่ละคน ดังที่คุณครูท่านหน่ึง
กล่าวว่า 
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“นักเรียนไม่ได้เป็นผู้ฟังอย่างเดียว ได้ศึกษาหาความรู้ด้วยตัวเอง ไม่ต้องรอเพ่ือนคนอ่ืน ได้ใช้เวลา
ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยนักเรียนวัยน้ีหากสอนด้วยวิธีการบรรยายจะไม่ค่อยสนใจ ถือเป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ที่ดีเน่ืองจากเหมาะสมกับทุกระดับความสามารถในการเรียนรู้ที่แตกต่างกันของนักเรียนแต่ละคน” 

เช่นเดียวกับคุณครูอีกท่านที่กล่าวว่า 
“รูปแบบการเรียนรู้เหมาะสมกับการนํามาใช้กับนักเรียน เน่ืองจากเกมมิฟิเคชันจะช่วยในการ

สร้างแรงจูงใจในการเรียน โดยเฉพาะกับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ช่วยส่งเสริมให้นักเรียน
ได้มีส่วนร่วมกับบทเรียน และได้รับความรู้จากสื่อประกอบบทเรียน สามารถนําความรู้ไปใช้ได้หากเจอ
เหตุการณ์เหล่าน้ันในชีวิตประจําวัน และยังมีการวัดผลในตัวโดยหากนักเรียนตอบผิดต้องตอบใหม่ ทําให้
สร้างความเข้าใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี” 

 
  2. รูปแบบและกิจกรรมการเรียนการสอนเหมาะสมกับนักเรียนทุกระดับความสามารถ แต่มีสิ่งที่
อาจจะเป็นเรื่องยาก คือ การพิมพ์ และการคลิก สําหรับนักเรียนที่ไม่ค่อยมีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งเว็บไซต์ที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนอาจจะยากเฉพาะคร้ังแรกที่นํามาใช้แต่เมื่อนักเรียนมี
ความคุ้นเคยแล้วจะสามารถใช้งานได้ โดยอาจมีการเพ่ิมตัวอย่างและปรับเสียงพากษ์ให้มีความน่าสนใจ
มากข้ึน ดังที่คุณครูท่านหน่ึงให้ความคิดเห็นว่า 

“เหมาะสมกับนักเรียนทุกระดับความสามารถ ซึ่งสนองต่อความต้องการที่แตกต่างกันของ
นักเรียน เคร่ืองมือไม่ซับซ้อน มีประสิทธิภาพ”  

เช่นเดียวกับคุณครูอีกท่านกล่าวว่า 
“สําหรับเว็บไซต์ มีความเหมาะสมกับระดับช้ันของนักเรียน ในการใช้งานครั้งแรกจะค่อนข้างช้า

แต่เมื่อนักเรียนชํานาญแล้วก็จะเร็วขึ้น และส่วนของเนื้อหาควรเพ่ิมตัวอย่างให้มากข้ึน นอกจากน้ีเสียง
พากษ์อาจปรับให้มีระดับเสียงที่สูง-ตํ่ามากกว่าน้ี ให้มีความน่าสนใจมากขึ้น” 

และคุณครูอีกท่านแสดงความคิดเห็นว่า  
“มีทั้งความยากและง่ายสําหรับนักเรียน ส่วนที่ยาก คือ การพิมพ์ และการคลิก สําหรับนักเรียนที่

ไม่ค่อยมีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ ส่วนที่ง่าย คือ ถ้าบอกให้นักเรียนทําเป็นข้ันตอนจะทําตามได้ เมื่อ
ใช้งานในคาบเรียนต่อไปจะสามารถทําได้ ถือเป็นการฝึกความจําของนักเรียน” 

 
3. ปัญหาที่พบขณะจัดการเรียนรู้ สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเด็น ดังน้ี 

      3.1 ปัญหาที่เกิดขึ้นกับนักเรียน คือ นักเรียนไม่เข้าใจคําถาม มีข้อจํากัดในการอ่าน เข้าสู่ระบบ
ไม่ได้ และจํารหัสผ่านอีเมลไม่ได้  
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     3.2 ปัญหาที่เกิดขึ้นกับครู คือ ครูต้องเตรียมความพร้อมก่อนการสอนมากขึ้น ทั้งการใช้งาน
เว็บไซต์และการวัดประเมินผล นอกจากน้ียังต้องควบคุมช้ันเรียนให้ได้เน่ืองจากนักเรียนมีความสนใจมาก 
และอาจไม่มีความพร้อมในการจัดหาหูฟังสําหรับนักเรียน  

 
4. แนวทางในการแก้ปัญหา สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเด็นคือ 

4.1 แนวทางแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับนักเรียน คือ ครูต้องอธิบายคําถามกับนักเรียนเป็น
รายบุคคล อธิบายวิธีการใช้งานระบบเพ่ิมเติม และตั้งค่าให้นักเรียนใช้งานโดยไม่ต้องใช้อีเมล  

    4.2 แนวทางแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนกับครู คือ ครูต้องศึกษาคู่มือการใช้งานเว็บไซต์และทดลองใช้
งานให้ชํานาญก่อนการจัดการเรียนการสอน และต้ังการค่าแสดงผลให้แสดงทีละหมุดกิจกรรมเพ่ือให้
นักเรียนไปพร้อมกันทั้งช้ันเรียน และในกรณีที่ไม่มีหูฟังจะใช้การเปิดบทเรียนให้นักเรียนดูพร้อมกันทั้งช้ัน  

 
  5. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถนําไปปฏิบัติตามได้อย่างเหมาะสม เน่ืองจากมีคู่มือ
สําหรับครูและนักเรียน รวมทั้งมีแผนการจัดการเรียนรู้ที่ง่ายต่อการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนจริง โดยครู
ต้องเตรียมความพร้อมในการใช้งานเว็บไซต์ก่อนจัดการสอนจริงในช้ันเรียน รวมถึงมีกระบวนการเป็น
ขั้นตอนที่ให้นักเรียนสื่อสารและตอบคําถามได้ ประกอบกับมีสื่อมัลติมีเดียที่เร้าความสนใจและนําเสนอใน
รูปแบบที่นักเรียนเข้าใจได้ง่ายทําให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ดังความคิดเห็นของครูท่านหน่ึง  

“สามารถปฏิบัติตามได้ เน่ืองจากมีคู่มือสําหรับครูและนักเรียน รวมท้ังมีแผนการจัดการเรียนรู้ที่
ง่ายต่อการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนจริง สอดคล้องกับตัวช้ีวัดตามหลักสูตรแกนกลาง มีกระบวนการเป็น
ขั้นตอนที่ให้นักเรียนสื่อสารและตอบคําถามได้ ประกอบกับมีสื่อมัลติมีเดียที่เร้าความสนใจและนําเสนอใน
รูปแบบที่นักเรียนเข้าใจได้ง่าย และมีระบบการนําทางที่เข้าใจง่าย ทําให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตัวเอง สร้างการมีส่วนร่วมของนักเรียนและยังสนับสนุนบทบาทของการเป็นผู้อํานวยความสะดวก 
(Facilitator) ในการเรียนรู้ของครู” 

เช่นเดียวกับความคิดเห็นของคุณครูอีกท่านหน่ึงกล่าวว่า 
“สามารถนําไปปฏิบัติได้ โดยครูต้องเตรียมความพร้อมในการใช้งานเว็บไซต์ก่อนจัดการสอนจริง

ในช้ันเรียน”  
 

  6. ประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ คือ มีการกระตุ้นความสนใจ
ด้วยกลไกเกมมิฟิเคชัน นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ลงมือปฏิบัติจริงและได้ผลป้อนกลับจาก
บทเรียนทันทีผ่านสถานการณ์ตัวอย่าง เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลองผิดลองถูกรวมถึงมีการสรุป
ความรู้ ซึ่งจะเรียนรู้ได้ดีกว่าการสอนแบบบรรยาย โดยมีคุณครูท่านหน่ึงให้ความเห็นว่า 
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“นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ได้ผลป้อนกลับจากบทเรียนทันที เข้าถึงนักเรียนได้เร็วอธิบายผ่าน
สถานการณ์ และมีการสรุปความรู้ นักเรียนจะเรียนรู้ได้ดีกว่าการสอนแบบบรรยาย” 
 เช่นเดียวกับคุณครูอีกท่านหน่ึงได้ให้ความเห็นว่า 

“นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งสถานการณ์ในบทเรียนจะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลองผิดลองถูก 
ผสานกับกลไกของเกมมิฟิเคชันในเว็บไซต์ที่ช่วยกระตุ้นความสนใจกับนักเรียน ทั้งการได้คะแนน การผ่าน
ระดับ (Level)”  
 

7. นักเรียนเกิดการเช่ือมโยงความรู้ไปยังชีวิตจริงได้ เน่ืองจากตัวอย่างสถานการณ์ต่าง ๆ ใกล้ตัว
กับนักเรียน และได้เรียนรู้ว่าถ้าทําแบบน้ีผลที่เกิดขึ้นจะเป็นอย่างไรทั้งในมุมของผลท่ีเกิดกับตัวเองและเกิด
กับผู้อ่ืน โดยครูบางส่วนยังมีความคิดเห็นยังไม่แน่ใจว่าถ้าหากเด็กเจอสถานการณ์ในชีวิตจริงจะปฏิบัติ
อย่างไร เพราะนักเรียนอาจจะตอบคําถามในบทเรียนได้ถูก แต่ในชีวิตจริงอาจจะปฏิบัติอีกอย่าง ดังเช่น
ความคิดเห็นของคุณครูท่านหน่ึงกล่าวว่า 

“นักเรียนสามารถนําความรู้ไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ เน่ืองจากตัวอย่างสถานการณ์ต่าง ๆ ใกล้ตัว
กับนักเรียน”  

และมีอีกท่านหน่ึงให้ความคิดเห็นว่า 
“ใช้ได้ แต่ยังไม่ทราบว่าถ้าหากเด็กเจอสถานการณ์ในชีวิตจริงจะปฏิบัติอย่างไร เพราะนักเรียน

อาจจะตอบคําถามในบทเรียนได้ถูก แต่ในชีวิตจริงอาจจะปฏิบัติอีกอย่าง  ”  
 
  8. สามารถนําแนวทางการจัดการเรียนรู้ลักษณะน้ีไปประยุกต์ใช้กับวิชาอ่ืนได้ทุกรายวิชา หากมี

ความพร้อมเรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ หรือจัดการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ให้นักเรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง
นอกเวลาเรียน แล้วมอบหมายกิจกรรมให้ไปทําที่บ้าน ดังที่คุณครูท่านหน่ึงกล่าวว่า 

“สามารถนําไปใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ ได้ เช่น วิชาสังคมศึกษา เรื่องความปลอดภัยในโลกไซเบอร์ 
ซึ่งเกมมิฟิชันสามารถนําไปใช้ได้กับทุกกลุ่มสาระ เพราะจะช่วยสร้างการมีส่วนร่วมของนักเรียนในช้ันเรียน
ได้เป็นอย่างดี” 

และอีกท่านหน่ึงให้ความเห็นว่า  
“สามารถทําได้หากมีความพร้อมเรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ หรือจัดการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์

ให้นักเรียนได้ศึกษาด้วยตนเองนอกเวลาเรียน แล้วมอบหมายกิจกรรมให้ไปทําที่บ้าน” 
 

  9. ข้อเสนอแนะหรือความต้องการในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ เพ่ิมกิจกรรมที่สอดคล้อง
กับเน้ือหาในบทเรียนในรูปแบบอ่ืน ๆ ที่ไม่ต้องใช้อินเทอร์เน็ต เช่น บอร์ดเกม การ์ดเกม หรือกิจกรรม
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บทบาทสมมติ เพ่ิมการต้ังคําถามกับนักเรียนและรูปแบบของกิจกรรมในการนําเข้าสู่บทเรียนที่หลากหลาย
มากข้ึน ดังความคิดเห็นของคุณครูท่านหน่ึงกล่าวว่า 

....เพ่ิมกิจกรรมที่สอดคล้องกับเน้ือหาในบทเรียน อาจจะเป็นเกมในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น บอร์ดเกม 
การ์ดเกม หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ เช่น บทบาทสมมติ มอบหมายสถานการณ์หรือให้เลือก จากน้ันแสดง
บทบาทว่าหากเป็นตัวละครในสถานการณ์ดังกล่าวจะปฏิบัติอย่างไร หรือกิจกรรมที่ฝึกการค้นหาข้อมูล... 

และคุณครูอีกท่านกล่าวว่า 
“เพ่ิมการต้ังคําถามให้นักเรียนได้ตอบมากข้ึน โดยรวมสามารถนําไปใช้ในการเรียนการสอนได้ดี 

นักเรียนสนุก สามารถนําไปต่อยอดกับรายวิชาหรือรูปแบบการสอนอ่ืน ๆ ได้” 
 
4.9 ผลการจัดประชุมเพื่อศึกษาความคิดเห็นและกําหนดแนวทางการนําผลการวิจัยไปสู่กลุ่มผู้ที่มีส่วน
เก่ียวข้อง 

การจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นและกําหนดแนวทางการนําผลการวิจัยไปสู่กลุ่มผู้ที่มีส่วน
เก่ียวข้อง ได้จัดขึ้น 3 ครั้ง โดยแบ่งออกผู้เข้าร่วมประชุมตามกลุ่ม คือ ผู้บริหารโรงเรียน นักวิชาการ และ
ครู มีผลการจัดประชุม ดังน้ี 

4.9.1 กลุ่มผูบ้ริหารโรงเรียน มีผลการจัดประชุม ดังตารางที่ 4.22 
ตารางที่ 4.22 ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มผู้บริหารโรงเรียน 
  

ประเด็น
สอบถาม 

ผู้บริหาร A ผู้บริหาร B ผู้บริหาร C ผู้บริหาร D ผู้บริหาร E 

1. ความ
คิดเห็นท่ีมีต่อ
รูปแบบการ
เรียนรู้ฯ ใน
ภาพรวม  

เป็นการเรียนท่ี
ไม่ใช่แบบ
passive  
เป็นส่วนสําคัญใน
การเรียนรู้ต่อไป 
อาจจะมีขั้นตอน
ค่อนข้างมาก 
ตามแผนระบุไว้ 
50 นาที  
อาจไม่ทัน 

จุดเด่น เป็น
การนําสิ่งท่ีเด็ก
สนใจ คือ เกม 
มาใช้กับ
นักเรียน โดย
ครูต้องปรับให้
เหมาะสมกับ 
แต่ละพ้ืนท่ี  
เห็นเวลา  
อาจจะน้อยไป 

ชื่นชมที่ทําวิจัยใน
เรื่องนี้ เด็กต้องมี
ความรู้พ้ืนฐานใน
เรื่องดิจิทัล จึง
ต้องกระตุ้นความ
สนใจในการเรียน   
เห็นด้วยกับ 50 
นาทีในแผนการ
เรียนรู้อาจจะไม่
ทัน  

ชื่นชม 
ได้ทดลองใช้แล้ว  
จะได้เห็น
ข้อจํากัดท่ีไม่
เหมือนกัน 
เป็นกระบวนการ 
Active 
Learning  
ท่ีสอดคล้องกับ
แนวทาง สพฐ.  

ชื่นชมที่ให้
ความสําคัญกับ
ความปลอดภัยของ
โลกออนไลน์ และมี
สื่อท่ีช่วยในการ
จัดการเรียนการ
สอน  
เวลาท่ีระบุอาจ
น้อยไป 
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ตารางที่ 4.22 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มผู้บริหารโรงเรียน 
 

ประเด็น
สอบถาม 

ผู้บริหาร A ผู้บริหาร B ผู้บริหาร C ผู้บริหาร D ผู้บริหาร E 

 การวัดอาจเพิ่ม
การวัดปลายทาง 
จากความ
ปลอดภัยการใช้
สื่อสังคมออนไลน์ 

แต่คิดว่าอาจจะ
แค่มากแค่
ช่วงแรก แต่
เม่ือเข้าใจบท
บทของนักเรียน 
และครูแล้ว 
อาจจะใช้เวลา
น้อยลง 

เป็นการจัด
ประสบการณ์ท่ีให้
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
มีสื่อท่ีหลากหลาย 
สามารถนําไปใช้
กับวิชาอ่ืน ๆ ได้ 
 
 

สามารถนําไป
ขยายผลได้กับ
รายวิชาอ่ืน 
เพราะเป็นเรื่องท่ี
ช่วยกระตุ้น
นักเรียน  

สื่อสําหรับโรงเรียน
ขนาดเล็กอาจจะยัง
ไม่เหมาะสม ควรมี
คําแนะนําเพ่ิมเติม  
 
 
 
 

2. ด้านการจัดกิจกรรมและสื่อประกอบการเรียนรู้   
2.1 ลําดับ
ขั้นตอนใน
การจัด
กิจกรรมการ
เรียนรู้  

เพ่ิมเวลาเป็น
แนวทาง 
ควรมีคําแนะนํา
โครงสร้างพ้ืนฐาน
ท่ีต้องใช้ 

เหมาะสม มี
ความละเอียด 

เหมาะสมกับ 
แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

เห็นด้วยกับการ
เพ่ิมเวลา 
นอกนั้น
เหมาะสมแล้ว 

ละเอียด  
อาจมีการเพ่ิมเวลา
แต่ละขั้นตอนว่าแต่
ละขั้นควรใช้เวลากี่
นาที 

2.2 ความ
ยาก-ง่าย 
เหมาะสมกับ
ความสามารถ
ของนักเรียน 

เนื้อหาสอดคล้อง
ตามระดับชั้น 

เหมาะกับ
นักเรียน  
แต่ช่วงแรก
นักเรียนจะต้อง
สร้างความ 
คุ้นเคยก่อน 

ขึ้นกับบริบทของ
นักเรียนในแต่ละ
โรงเรียน ถ้ามี
อุปกรณ์อยู่แล้วจะ
เหมาะ 

เหมาะสมกับช่วง
ชั้นท่ี 2 ส่วน
เนื้อหา คุณครู
ต้องประเมิน
เนื้อหาให้
เหมาะสมกับ
นักเรียน  

อาจต้องสร้างความ
เข้าใจกับนักเรียน
ก่อน เพราะ
แตกต่างกัน หากใช้
อุปกรณ์ท่ีต่างกัน 

2.3 บทบาท
ของครูและ
นักเรียนใน
การจัดการ
เรียนรู้ 

มีการแสดงแบบ
ขนานว่า ณ 
ขณะนั้นครูทํา
อะไร เด็กทํา
อะไร 

ส่วนคุณครู
อาจจะไม่
คุ้นเคยกับการ
นําเกมมาใช้ 
ต้องชี้แจงกับ
คุณครู และ
วิธีการติดตาม
ผลของนักเรียน 
  

ในโรงเรียนใหญ่
จะเหมาะสม 
เพราะนักเรียนมี
ความรู้พ้ืนฐานอยู่
แล้ว  
ครูต้องเตรียม
ความพร้อมในการ
กระตุ้นผู้เรียน  
 

ครูต้องเตรียม
กิจกรรมและสื่อ
การสอนท่ีต้องใช้ 
ครูควรกระตุ้นให้
เรียนรู้เนื้อหา  
มีขั้นตอนชัดเจน 
แนะนําวิธีการใช้
งานในเว็บไซต์  

ครูต้องเตรียมสื่อ
การสอน และการ
ประเมินนักเรียน  
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ตารางที่ 4.22 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มผู้บริหารโรงเรียน 
 

ประเด็น
สอบถาม 

ผู้บริหาร A ผู้บริหาร B ผู้บริหาร C ผู้บริหาร D ผู้บริหาร E 

  ได้จากส่วน
ใดบ้าง 
นักเรียน 
อาจจะมีความ
สนใจลดลง 
หากเป็นรูป
แบบเดิม อาจมี
การถดถอย 
อาจมีการ
ภารกิจพิเศษ  
ถ้าไม่ทําความ
เข้าใจ  เด็ก
อาจจะต่อต้าน  

ถ้าเด็กไม่สนใจ
ต้องทําอย่างไร 

  

2.4 กิจกรรม
การเรียนรู้
และสื่อสร้าง
แรงจูงใจใน
การเรียนรู้
ให้กับ
นักเรียน 

เหมาะสม 
แต่ควรเพ่ิมเร่ือง
จริยธรรม 

สร้างแรงจงูใจ
ได้ดี มีการ
เปลี่ยนด่าน ตื่น
ตาต่ืนใจ มี
คะแนนให้ 

สามารถสร้าง
แรงจูงใจในการ
เรียนรู้ให้กับ
นักเรียนได้ 

สร้างแรงจงูใจ
กับผู้เรียน เพ่ิม
ข้อคําถามท่ี
กระตุ้นความ
สนใจในแต่ละ
ด่าน ทําให้อยาก
เรียนรู้มากขึ้น 
ไม่เบื่อหน่าย  

สร้างแรงจงูใจได้ดี  
ยังไม่มีโรงเรียนไหน
ใช้กิจกรรมแบบ
เกมเต็มรูปแบบ  

2.5 กิจกรรม
การเรียนรู้
และสื่อ
เหมาะสมกับ
การนําไปใช้
ในชั้นเรียน
จริง 

สามารถนําไปใช้
ในชั้นเรียนได้จริง 

ถ้ามีความ
พร้อมเร่ือง
อุปกรณ์ก็จะ
เหมาะสม แต่
ถ้าไม่พร้อม 
อาจจะต้องมี
ทางเลือกให้ว่า
จะมีการ
ดําเนินการ  

เหมาะสม ควร
ปรับเป็นบริบท
เหตุการณ์ใน
ปัจจุบันท่ี
เปลี่ยนแปลงไป 

เหมาะสม เพ่ิม
เนื้อหาตามแต่ละ
บริบทของ
สถานศึกษา อาจ
สลับข้ันตอนให้มี
ปฏิสัมพันธ์ในชั้น
เรียนด้วย ให้ครู
มีส่วนร่วมด้วย  

ใช้ในชั้นเรียนได้
จริง แต่ต้อง
พิจารณาถึงความ
พร้อมของอุปกรณ์
และอินเทอร์เน็ต 
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ตารางที่ 4.22 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มผู้บริหารโรงเรียน 
 

ประเด็น
สอบถาม 

ผู้บริหาร A ผู้บริหาร B ผู้บริหาร C ผู้บริหาร D ผู้บริหาร E 

  อย่างไร เช่น 
ถ้ามี
คอมพิวเตอร์
เครื่องเดียว  

   

2.6 ความ
เหมาะสมของ
รูปแบบใน
การ
ประเมินผล
นักเรียน 

เพ่ือนประเมิน
เพ่ือน โดยให้เด็ก
รู้เกณฑ์ก่อน 

เหมาะสม  
ไม่เป็นทางการ
เกินไป นักเรียน
สามารถศึกษา
เนื้อหาได้ ครู
ติดตามผลได้ 

ประเมินจาก
กระดาน และเพ่ิม
การประเมินเพ่ือน 
เปิดโอกาสให้
แสดงความ
คิดเห็น รับรู้
จุดเด่น-จุดด้อย
ของตนเอง 

เพ่ิมการนําเสนอ
หน้าชั้นเรียน 
และประเมิน
เพ่ือนหรือ
ประเมินกลุ่มอ่ืน 
และประเมิน
ตนเองในระดับ
ไหน แต่ละกลุ่ม
จะได้มี
ปฏิสัมพันธ์กัน
มากขึ้น  

มีความเหมาะสม
กับรูปแบบการ
เรียนรู้ 

3. ด้านการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล  
3.1 รูปแบบ
การเรียนรู้ฯ
ส่งเสริมความ
เข้าใจ
เกี่ยวกับความ
ฉลาดทาง
ดิจิทัล 

ต้องใช้ระยะเวลา
ในการบ่มเพาะ 
ควรต้องมี
เครื่องมือติดตาม 
อาจมีการให้
ผู้เรียนสร้าง
บทบาทสมมติ 
อาจให้ความรู้กับ
นักเรียนด้วยว่า
หากไม่มี DQ  
จะเกิดผลเสีย
อย่างไร โดย
ยกตัวอย่างในเด็ก
ประถม  

ส่งเสริมความ
เข้าใจเรื่อง
ความฉลาดทาง
ดิจิทัล 
เนื่องจาก
บทเรียนมีการ
แทรกเนื้อหา
เหล่านี้ในแต่ละ
หน่วย  

เป็นเร่ืองท่ีตอ้งใช้
ระยะเวลาในการ
เรียนรู้ ให้
ยกตัวอย่าง
เหตุการณ์ใน
ปัจจุบัน  
ครูต้องยกตัวอย่าง
เสริมบทเรียนใน
ช่วงเวลาต่าง ๆ  
 

DQ รวมถึง
ทักษะท้ัง 8 ด้าน 
อาจเพ่ิมตัวอย่าง
สถานการณ์ 
ผลดี ผลเสีย ภัย
ทางเทคโนโลยี
ดิจิทัล แต่ให้
ยกตัวอย่างข้อดี-
ข้อเสียในการ
เรียนรู้  

ควรเพ่ิม
สถานการณ์ให้
นักเรียนพิจารณาท่ี
หลากหลาย
แตกต่างกัน และ
นําไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้ 
ให้แก้ไข
สถานการณ์ต่าง ๆ 
ก่อนไปตัดสินใจใน
ชีวิตจริง 
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ตารางที่ 4.22 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มผู้บริหารโรงเรียน 
 

ประเด็น
สอบถาม 

ผู้บริหาร A ผู้บริหาร B ผู้บริหาร C ผู้บริหาร D ผู้บริหาร E 

3.2 รูปแบบ
การเรียนรู้ฯ  
ทําให้นักเรียน
ตระหนักถึง
ผลเสียท่ีอาจ
เกิดข้ึนในโลก
ออนไลน์ 
 

สามารถทําให้
นักเรียนตระหนัก
ถึงผลเสียท่ีอาจ
เกิดข้ึนในโลก
ออนไลน์ได้ 

สามารถทําให้
นักเรียน
ตระหนักถึง
ผลเสียท่ีอาจ
เกิดข้ึนในโลก
ออนไลน์ได้ 

สามารถทําให้
นักเรียนตระหนัก
ถึงผลเสียท่ีอาจ
เกิดข้ึนในโลก
ออนไลน์ได้ 

ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ได้ใช้ความคิด
สร้างสรรค์และ
การประยุกต์ใช้
ความรู้ท่ีส่งผล
ต่อการตระหนัก
ถึงผลเสียได้ 

นักเรียนจะ
ตระหนักถึงผลเสีย
ท่ีอาจเกิดข้ึนในโลก
ออนไลน์ได้จาก
สถานการณ์
ตัวอย่าง  

3.3 รูปแบบ
การเรียนรู้ฯ
ทําให้นักเรียน
สามารถนํา
ความรู้ท่ีได้ไป
ประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตจริง 

นักเรียนสามารถ
ประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตจริงได้ 

อาจต้องมีการ
ออกแบบ
กิจกรรม
เพ่ิมเติมเพ่ือ
แสดงให้เห็นว่า
สามารถ
นําไปใช้ในชีวิต
จริงได้อย่างไร 
มี ความฉลาด
ทางดิจิทัลเข้า
มาบูรณาการ
เพ่ิมเติมได้
อย่างไร 
 

นักเรียนสามารถ
เข้าใจและนํา
ความรู้ท่ีได้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิต
จริงได้ 

นักเรียนนํา
ความรู้ท่ีได้ไป
ประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตจริงได้ 

นักเรียนได้เรียนรู้
ผ่านสถานการณ์
ตัวอย่าง      
ท่ีสามารถนําไปใช้
ได้จริง 

4. ประเด็นอื่น ๆ  
4.1 
ประโยชน์ท่ี
ได้รับจากการ
จัดการเรียนรู้
ตามรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ  

ขอขอบคุณท่ี
สร้างวิจัยท่ีมี
คุณค่า สร้าง
พลเมืองดิจิทัล 
ท่ีดี  

กระตุ้น
แรงจูงใจให้กับ
ผู้เรียน สร้าง
ทางเลือกให้
คุณครูผู้สอน  

คุณครูสามารถ
นําไปใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ได้ 
เด็กจะได้เรียนรู้
พร้อมไปกับการ
กระตุ้นการเรียนรู้ 

เป็นรูปแบบท่ีให้
ผู้เรียนได้มีส่วน
ร่วมในการ
เรียนรู้ 

มีประโยชน์ 2 ด้าน 
คือ  
สื่อ และขั้นตอน
การสอน  
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ตารางที่ 4.22 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มผู้บริหารโรงเรียน 
 

ประเด็น
สอบถาม 

ผู้บริหาร A ผู้บริหาร B ผู้บริหาร C ผู้บริหาร D ผู้บริหาร E 

4.2 การ
ประยุกต์ใช้
รูปแบบการ
เรียนรู้ฯ กับ
วิชาอ่ืน ๆ 

นําไปใช้ได้จริง  
ถ้ามีเครื่องมือ
พร้อม 

สามารถใช้ได้  
แต่อาจติด
ปัญหาเร่ือง
อินเทอร์เน็ต 
ต้องมีทางเลือก
เพ่ิมเติม  

บางรายวิชา 
ผู้สอนอาจจะ
นําไป 
บูรณาการได้ และ
คะแนนจากระบบ
สามารถนํามาใช้
เป็นคะแนนจริงได้  
 

สามารถนําไปใช้
กับรายวิชาอ่ืน ๆ 
ได้ 

สามารถนําไปใช้กับ
วิชาอ่ืน ๆ ได้ 
คณิตศาสตร์ 
ภาษาไทย 

4.3 การนําไป
ขยายผลเป็น
นโยบายในวง
กว้าง 

อยากเสนอให้
นําไปเสนอเป็น
นโยบายท่ีเอาไป
ใช้อย่างจริงจัง  

อาจจะไม่
เฉพาะกลุ่ม
สาระวิชา 
นําไปใช้ได้
หลากหลาย  
จะได้นําความรู้
ไปใช้ในสาระ
อ่ืน ได้ จะได้
ความคิดท่ี
หลากหลาย
จากการ
นําไปใช้ในวิชา
อ่ืน ๆ นํา
ความรู้เป็น
ศูนย์กลางท่ี
ผู้เรียนสามารถ
เข้ามาเรียนรู้ได้
ทุกท่ีทุกเวลา  

สามารถนําไป
ขยายผลให้กับ
นักเรียนและ
คุณครูท่านอ่ืน ได้ 

อยากให้ขยายผล
ในวงกว้าง และ
อยากให้นําไปใช้
กับรายวิชาอ่ืน ๆ  
มีคุณค่า 
สามารถนําไปใช้
ได้จริง 
กับวิชาอ่ืน ๆ 

นําไปขยายผล
ให้กับนักเรียนและ
คุณครูท่านอ่ืน ๆ 
ได้ 
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ตารางที่ 4.22 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มผู้บริหารโรงเรียน 
 

ประเด็น
สอบถาม 

ผู้บริหาร A ผู้บริหาร B ผู้บริหาร C ผู้บริหาร D ผู้บริหาร E 

4.4 
ข้อเสนอแนะ
หรือความ
ต้องการใน
การจัดการ
เรียนรู้ด้าน
อ่ืน ๆ 

- การพิมพ์ตอบ
อาจจะยังไม่
เป็นตัวชี้วัดว่า
เด็กจะนําไปใช้
ชีวิตประจําวัน
ได้อย่างไร อาจ
เพ่ิมการ
ประเมินใน
รูปแบบอ่ืน 

- - - 

 
สรุปความคิดเห็นจากกลุ่มผู้บริหารโรงเรียน 
1. ความคิดเห็นท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนรู้ฯ ในภาพรวม 
 เป็นรูปแบบการเรียนที่เน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ และจัดประสบการณ์ที่ให้เรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง โดยนําสิ่งที่เด็กสนใจซึ่งก็คือ เกม มาใช้ร่วมกัน ซึ่งเด็กควรจะต้องมีความรู้พ้ืนฐานด้านดิจิทัล       
จึงควรกระตุ้นความสนใจในการเรียนในการเรียนเร่ืองดังกล่าว และรูปแบบการเรียนรู้น้ีสามารถนําไปใช้
กับรายวิชาอ่ืน ๆ ได้ โดยอาจจะต้องมีการปรับให้เหมาะสมกับเวลาและความสามารถของนักเรียน รวมถึง
ควรมีคําแนะนําเพ่ิมเติมสําหรับโรงเรียนขนาดเล็กหรือโรงเรียนที่ไม่มีความพร้อมเรื่องสื่อและอุปกรณ์ ดังที่
ผู้บริหารท่านหน่ึงกล่าวว่า  

....เป็นการจัดประสบการณ์ที่ให้เรียนรู้ด้วยตนเอง มีสื่อที่หลากหลาย สามารถนําไปใช้กับวิชาอ่ืน 
ได้ เด็กต้องมีความรู้พ้ืนฐานในเรื่องดิจิทัล จึงต้องกระตุ้นความสนใจในการเรียน... 

เช่นเดียวกับผู้บริหารอีกท่านหน่ึงกล่าวว่า  
....เป็นการนําสิ่งที่เด็กสนใจ คือ เกม มาใช้กับนักเรียน โดยครูต้องปรับให้เหมาะสมกับแต่ละพ้ืนที่. 

 
2. ด้านการจัดกิจกรรมและสื่อประกอบการเรียนรู้   

2.1 ลําดับข้ันตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม โดยอาจมีการระบุเวลาที่ใช้ใน
แต่ละข้ันตอนให้ละเอียดมากข้ึน และเพ่ิมคําแนะนําเก่ียวกับโครงสร้างพ้ืนฐานที่ต้องใช้ 
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2.2 ความยาก-ง่ายของเน้ือหาและสื่อที่ใช้มีความเหมาะสมกับนักเรียนในช่วงช้ันที่ 2 โดยอาจจะ
ต้องสร้างความคุ้นเคยในการใช้งานระบบในช่วงแรกก่อน    

2.3 บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม โดยครูจะต้องจัดเตรียมสื่อ
การสอนและแนวทางในการกระตุ้นผู้เรียนระหว่างทํากิจกรรมเนื่องจากถ้าใช้รูปแบบเดิมซ้ํา ๆ ความสนใจ
อาจจะลดลงได้ รวมถึงเตรียมวิธีการประเมินนักเรียนด้วย  

2.4 กิจกรรมการเรียนรู้และสื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้ดี มีการเพ่ิมข้อคําถาม
ที่กระตุ้นความสนใจในแต่ละด่าน ทําให้นักเรียนอยากเรียนรู้มากขึ้นและมีการให้คะแนนเป็นสิ่งจูงใจ
ผู้เรียน  

2.5 กิจกรรมการเรียนรู้และสื่อเหมาะสมกับการนําไปใช้ในช้ันเรียนจริง สําหรับโรงเรียนที่มีความ
พร้อมเรื่องอุปกรณ์ และควรมีคําแนะนําสําหรับโรงเรียนที่ไม่มีความพร้อมด้วยว่าสามารถจัดกิจกรรมใน
ลักษณะใดได้บ้าง และปรับเปลี่ยนตัวอย่างสถานการณ์ให้สอดคล้องกับเหตุการณ์ในปัจจุบัน  

2.6 รูปแบบในการประเมินผลนักเรียนมีความเหมาะสม ไม่เป็นทางการจนเกินไป โดยอาจเพ่ิม
การประเมินแบบเพ่ือนประเมินเพ่ือนหรือประเมินกลุ่มอ่ืนโดยให้นักเรียนรู้เกณฑ์ในการประเมินก่อน และ
เพ่ิมการประเมินจากการนําเสนอหน้าช้ันเรียน 
 
3. ด้านการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล 

3.1 รูปแบบการเรียนรู้ฯ สามารถส่งเสริมความเข้าใจเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลได้ แต่อาจ
ต้องใช้เวลาในการบ่มเพาะ ควรต้องมีเครื่องมือติดตามผู้เรียน และเน้นให้ผู้เรียนเห็นความสําคัญของความ
ฉลาดทางดิจิทัลผ่านสถานการณ์ที่หลากหลายและสอดคล้องกับเหตุการณ์ในปัจจุบัน เพ่ือให้ได้ลองแก้ไข
สถานการณ์ในบทเรียนก่อนที่จะไปใช้ตัดสินใจในชีวิตจริง ดังความคิดเห็นของผู้บริหารท่านหน่ึงกล่าวว่า 

“ต้องใช้ระยะเวลาในการบ่มเพาะ ควรต้องมีเครื่องมือติดตาม อาจมีการให้ผู้เรียนสร้างบทบาท
สมมติ อาจให้ความรู้กับนักเรียนด้วยว่าหากไม่มีความฉลาดทางดิจิทัลจะเกิดผลเสียอย่างไร                โดย
ยกตัวอย่างในเด็กประถม” 
 นอกจากน้ีผู้บริหารอีกท่านกล่าวว่า 

“ควรเพ่ิมสถานการณ์ให้นักเรียนพิจารณาที่หลากหลายแตกต่างกัน และนําไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้ ให้แก้ไขสถานการณ์ต่าง ๆ ก่อนไปตัดสินใจในชีวิตจริง” 

3.2 รูปแบบการเรียนรู้ฯ สามารถทําให้นักเรียนตระหนักถึงผลเสียที่อาจเกิดข้ึนในโลกออนไลน์ได้ 
โดยการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์และการประยุกต์ใช้ความรู้ผ่านสถานการณ์ตัวอย่าง ที่
ผู้บริหารท่านหน่ึงกล่าวว่า  
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“ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์และการประยุกต์ใช้ความรู้ ที่ส่งผลต่อการตระหนักถึง
ผลเสียได้”  

เช่นเดียวกับผู้บริหารอีกท่านที่กล่าวว่า 
“นักเรียนจะตระหนักถึงผลเสียที่อาจเกิดขึ้นในโลกออนไลน์ได้จากสถานการณ์ตัวอย่าง” 
 
3.3 รูปแบบการเรียนรู้ฯ ทําให้นักเรียนสามารถนําความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ผ่าน

สถานการณ์ตัวอย่าง และอาจมีกิจกรรมเพ่ิมเติมเพ่ือเสริมความเข้าใจในการนําไปใช้จริงได้มากขึ้น ดังที่
ผู้บริหารท่านหน่ึงกล่าวว่า       

“นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านสถานการณ์ตัวอย่างที่สามารถนําไปใช้ได้จริง” 
 นอกจากน้ีผู้บริหารอีกท่านได้ให้ข้อเสนอแนะว่า  

“อาจต้องมีการออกแบบกิจกรรมเพ่ิมเติมเพ่ือแสดงให้เห็นว่าสามารถนําไปใช้ในชีวิตจริงได้
อย่างไร มีความฉลาดทางดิจิทัลเข้ามาบูรณาการเพิ่มเติมได้อย่างไร”  
 
4. ประเด็นอ่ืน ๆ  

4.1 ประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีทั้งประโยชน์สําหรับครู     
ที่จะได้มีแนวทางในการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อและข้ันตอนการสอนที่กระตุ้นความสนใจนักเรียนได้ และ
สําหรับนักเรียนจะได้เรียนรู้ผ่านกิจกรรมท่ีน่าสนใจและได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้เพ่ือนําไปสู่การเป็น
พลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ ดังที่ผู้บริหารท่านหน่ึงกล่าวว่า 

“คุณครสูามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ เด็กจะได้เรียนรู้พร้อมไปกับการกระตุ้นการ
เรียนรู้” 

เช่นเดียวกับที่ผู้บริหารอีกท่านกล่าวว่า 
“กระตุ้นแรงจูงใจให้กับผู้เรียนและสร้างทางเลือกให้คุณครูผู้สอน” 
 
4.2 สามารถนํารูปแบบการเรียนรู้ฯ ไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ ได้ เช่น คณิตศาสตร์ 

ภาษาไทย ซึ่งสามารถนําคะแนนจากระบบไปใช้เป็นคะแนนเก็บสําหรับประเมินผลการเรียนได้ โดย
โรงเรียนจะต้องมีความพร้อมทั้งคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ดังน้ันจึงควรมีทางเลือกเพ่ิมเติมให้กับ
โรงเรียนที่ไม่มีความพร้อมด้านอุปกรณ์ดังกล่าวด้วย เช่นเดียวกับความคิดเห็นของผู้บริหารท่านหน่ึงที่
กล่าวว่า 

“สามารถใช้ได้ แต่อาจติดปัญหาเร่ืองอินเทอร์เน็ต ต้องมีทางเลือกเพ่ิมเติม” 
นอกจากน้ีผู้บริหารอีกท่านยังให้คําแนะนําเพ่ิมเติมว่า  
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“บางรายวิชา ผู้สอนอาจจะนําไปบูรณาการได้ และคะแนนจากระบบสามารถนํามาใช้เป็น
คะแนนจริงได้” 

 
4.3 รูปแบบการเรียนรู้ฯ สามารถนําไปใช้ได้จริง ควรไปขยายผลในวงกว้าง โดยอาจนําไปเสนอ

เป็นนโยบายที่นําไปใช้ได้อย่างจริงจัง ซึ่งนําไปใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ ได้ทุกกลุ่มสาระ สนับสนุนให้เป็นแหล่ง
เรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเข้ามาเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ดังเช่นที่ผู้บริหารท่านหน่ึงกล่าวว่า 

“อยากให้ขยายผลในวงกว้าง และอยากให้นําไปใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ มีคุณค่า สามารถนําไปใช้ได้
จริงกับวิชาอ่ืน ๆ” 
 เช่นเดียวกับที่ผู้บริหารอีกท่านกล่าวว่า 
 “อยากเสนอให้นําไปเสนอเป็นนโยบายที่เอาไปใช้อย่างจริงจัง” 
 และผู้บริหารอีกท่านกล่าวว่า  

“อาจจะไม่เฉพาะกลุ่มสาระวิชา นําไปใช้ได้หลากหลาย จะได้นําความรู้ไปใช้ในสาระอ่ืนได้ จะได้
ความคิดที่หลากหลายจากการนําไปใช้ในวิชาอ่ืน ๆ นําความรู้เป็นศูนย์กลางที่ผู้เรียนสามารถเข้ามาเรียนรู้
ได้ทุกที่ทุกเวลา ” 
  

4.4 อาจมีการเพ่ิมการประเมินในรูปแบบอ่ืน ๆ เน่ืองจากการพิมพ์ตอบอาจจะยังไม่สามารถเป็น
ตัวช้ีวัดได้ว่าเด็กจะนําไปใช้ชีวิตประจําวันได้อย่างไร    

 
4.9.2 กลุ่มนักวิชาการ  มีผลการจัดประชุม ดังตารางที่ 4.23 

ตารางที่ 4.23 ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มนักวิชาการ  
 

ประเด็น
สอบถาม 

นักวิชาการ F นักวิชาการ G นักวิชาการ H นักวิชาการ I นักวิชาการ J 

1. ความ
คิดเห็นท่ีมีต่อ
รูปแบบการ
เรียนรู้ฯ ใน
ภาพรวม 

หลักการต่าง ๆ ท่ี
นํามาใช้สัมพันธ์
กัน รูปแบบมี
ความเหมาะสม 

รูปแบบควรมี
การปรับ
เช่นเดียวกัน 
เหมาะสม 

อ่านแล้วเข้าใจ
ง่าย เห็นภาพของ
กิจกรรมท่ีจะต้อง
มี เด็กจะเกิดอะไร 
เห็นภาพ
ปลายทาง 
เหมาะสมอย่างย่ิง
ในภาพรวม ควรมี 

การรีวิวทฤษฎีมี
ความเหมาะสม 
เปรียบเป็น
เหมือนยาท่ีดูน่า
กิน  
กินง่าย รสชาติท่ี
ทานได้ เหมือน
เป็นการใช้ยาน้ํา  

ในภาพรวม 
รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ฯ (ซ่ึงเข้าใจ
ว่าคือ ExGO 
Model) เข้าใจง่าย 
ดูเป็นเหตุเป็นผล 
เป็นข้ันเป็นตอน
ส่วนนึงท่ีอาจจะ 
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มนักวิชาการ  
 

ประเด็น
สอบถาม 

นักวิชาการ F นักวิชาการ G นักวิชาการ H นักวิชาการ I นักวิชาการ J 

   การปรับภาพ
โมเดลให้เป็น
เอกลักษณ์ 

โมเดล ExGO 
เอามาใช้ได้ การ
เรียนออนไลน์ 
ควรเพ่ิมประเด็น
การเข้าถึง        
การประเมิน     
การสร้างสรรค ์

ช่วยให้เข้าใจได้ดี
ขึ้น อาจจะ
ยกตัวอย่าง 
model ท่ีใกล้เคียง
ท่ีมีการนําเสนอใน
อดีต ว่ามีความ
เหมือนและ
แตกต่างกับ 
model อ่ืน 
อย่างไร 

2. ด้านการจัดกิจกรรมและสื่อประกอบการเรียนรู้   
2.1 ลําดับ
ขั้นตอนใน
การจัด
กิจกรรมการ
เรียนรู้  

ชัดเจน มี
คําแนะนําให้ครูดี 

มีความชัดเจน 
เข้าใจง่าย 

เข้าใจง่าย มีการ
ให้ครูเตรียมท่ีตรง
กับกิจกรรม ก่อน
สอน เช่นเตรียม
โปรแกรม 
ลงทะเบียน  
 

ใช้งานในชั้น
เรียนได้ดี ต้องใช้
เวลาศึกษา 

ลําดับข้ันตอนการ
เรียนรู้ดูเหมาะสม 

2.2 ความ
ยาก-ง่าย 
เหมาะสมกับ
ความสามารถ
ของนักเรียน 

ถ้าเด็กเล่นเกมอยู่
แล้วจะไม่มี
ปัญหา หรือบาง
กิจกรรมท่ีต้อง
พิมพ์ตอบจะมี
ข้อจํากัดหรือไม่ 
อาจจะต้อง
แนวทางอ่ืน     
ในการส่งคําตอบ 

การใช้
อินเทอร์เน็ต 
อาจจะเป็น
ปัญหา/
ข้อจํากัด 
ขึ้นกับบริบท
ของห้องเรียนท่ี
คุณครูจะ
นําไปใช้  

เหมาะสม แต่ควร
ปรับคําถามบาง
คําเช่น มิจฉาชีพ 
เป็นคําอ่ืนท่ีเด็ก
เข้าใจง่ายกว่านี้  

เหมาะสมกับ
ความสามารถ
ของนักเรียน 

น่าจะเข้าใจง่าย
สําหรับนักเรียน   
แต่ในส่วนของส่ือ 
(classcraft) ครู
อาจจะต้องศึกษาไว้
ก่อนเพื่อแนะนํา
ให้กับนักเรียนได้ 
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มนักวิชาการ  
 

ประเด็น
สอบถาม 

นักวิชาการ F นักวิชาการ G นักวิชาการ H นักวิชาการ I นักวิชาการ J 

2.3 บทบาท
ของครูและ
นักเรียนใน
การจัดการ
เรียนรู้ 

กําหนดชัดเจน 
เหมาะสม  

เหมาะสม  ครบถ้วน ชัดเจน มีการชวนคุย
ก่อนดีแล้ว อาจ
เพ่ิมบทบาทของ
นักเรียน  

ครูต้องมีการศึกษา
และจัดการเว็บไซต์
ก่อนสอน  
ส่วนนักเรียนเข้า
เรียนและน่าจะ
สามารถทําตามท่ี
คุณครูให้งานได้ 

2.4 กิจกรรม
การเรียนรู้
และสื่อสร้าง
แรงจูงใจใน
การเรียนรู้
ให้กับ
นักเรียน 

สื่อมีความ
น่าสนใจ มี
ปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้เรียน ระบบ
บังคับให้เรียน 
จนผ่าน  

สร้างแรงจงูใจ
ให้นักเรียนได้
เป็นอย่างดี 

สร้างแรงจงูใจ
สําหรับนักเรียน
ประถมปลาย 
อ่านข้อความได้ 
เหมือนเล่นเกมไป
ในตัว ใช้ได้ถึง
มัธยมศึกษา
ตอนต้น  

สื่อท่ีให้ดูในชั้น
เรียน อาจจเพ่ิม
คําแนะนําให้ดู
นอกเวลาเรียน  

กิจกรรมดูสนุกกว่า
สื่อการเรียนรู้ปกติ 
น่าจะสร้าง
แรงจูงใจให้
นักเรียนสนใจ 
ได้ดี 

2.5 กิจกรรม
การเรียนรู้
และสื่อ
เหมาะสมกับ
การนําไปใช้
ในชั้นเรียน
จริง 

นําไปใช้ได้ ความ
พร้อมของการ
อ่านเขียน 
อินเทอร์เน็ต 
อุปกรณ์ กับการ
นําไปใช้ใน
ห้องเรียนท่ีมี
ความแตกต่างกัน  

สามารถ
นําไปใช้ได้ 

ใช้ได้จริง เพราะ
กิจกรรมเหมาะ
กับวัยของผู้เรียน
ท่ีเรียนรู้ได้เร็วและ
ชอบความ
สนุกสนาน  

เหมาะสมกับการ
นําไปใช้ในชั้น
เรียนจริง 

เหมาะสมกับการ
นําไปใช้ในชั้นเรียน
จริง 

2.6 ความ
เหมาะสมของ
รูปแบบใน
การ
ประเมินผล
นักเรียน 

เหมาะสมและ
ชัดเจน 

มีการระบุ
เกณฑ์ท่ี
สอดคล้องกับ
กิจกรรม  

ประเมินตาม
วัตถุประสงค์ด้วย
วิธีการไหน 
อย่างไร ครู
สามารถนําไปใช้
ได้จริง ร้อยเรียง
จากวัตถุประสงค ์ 

อาจเพ่ิมการ
ประเมินด้าน
ความรู้สึก
เพ่ิมเติม 

แผนการเรียนรู้มี
แบบประเมินและ
เกณฑ์การประเมิน
มีความเหมาะสม 
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มนักวิชาการ  
 

ประเด็น
สอบถาม 

นักวิชาการ F นักวิชาการ G นักวิชาการ H นักวิชาการ I นักวิชาการ J 

   และรูปแบบ
กิจกรรมท่ี
ออกแบบไว้  

  

3. ด้านการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล  
3.1 รูปแบบ
การเรียนรู้ฯ
ส่งเสริมความ
เข้าใจ
เกี่ยวกับความ
ฉลาดทาง
ดิจิทัล 

บทเรียนเด่นใน
เรื่องสถานการณ์ 
เพราะมีการนํา
สถานการณ์ให้
นักเรียนได้เรียนรู้ 
แลกเปลี่ยนและ
ตอบคําถาม  

ส่งเสริมความ
ฉลาดทาง
ดิจิทัลได้ 

เป็นเกมท่ีท้าทาย 
ทําให้เด็กคิดอยู่
ตลอดเวลา เพราะ
อยู่ในช่วงวัยท่ีใช้
สมองในการคิด 
ความสนุกช่วยใน
การกระตุ้นได้ 
และได้รับความรู้ 

อาจเพ่ิมเติมจาก 
bottom up 
approach เช่น 
ให้บอกว่าต้ังรหัส
แบบไหนจะดี ให้
มีส่วนร่วมในการ
คิดมากข้ึน 
มากกว่าการสอน
เนื้อหาไปเลย  

ตัวอย่างเนื้อหาการ
เรียนรู้ท่ีนําเสนอ 
ส่งเสริมความเข้าใจ
เกี่ยวกับความ
ฉลาดทางดิจิทัล 

3.2 รูปแบบ
การเรียนรู้ฯ
ทําให้นักเรียน
ตระหนักถึง
ผลเสียท่ีอาจ
เกิดข้ึนในโลก
ออนไลน์ 

สามารถนําไปใช้
ได้ ในบทเรียนมี
การยกตัวอย่าง
หลาย ๆ 
สถานการณ์  
ผลท่ีตามมาจะ
เกิดอะไรข้ึน 
ได้บ้าง  

นักเรียน
ตระหนักถึง
ผลเสียท่ีอาจ
เกิดข้ึนในโลก
ออนไลน์ได้ 

จากในโมเดลมี
การใช้คําถามอยู่
ตลอด นักเรียนคิด
อยู่เสมอ และ
ตระหนักถึง
ผลเสียท่ีอาจ
เกิดข้ึน  

ได้ตระหนักถึง
ผลท่ีจะเกิดข้ึน
จากสถานการณ์
ท่ีแสดงในสื่อ
ท่ีนร.ได้ศึกษา  

ตัวอย่างเนื้อหาการ
เรียนรู้ท่ีนําเสนอ 
ส่งเสริมให้นักเรียน
ตระหนักถึงผลเสีย
ท่ีอาจจะเกิดข้ึนใน
โลกออนไลน์ หาก
เราไม่รู้เท่าทัน 

3.3 รูปแบบ
การเรียนรู้ฯ
ทําให้นักเรียน
สามารถนํา
ความรู้ท่ีได้ไป
ประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตจริง 
 
 

เหมาะกับเด็กเล็ก 
หากเจอ
สถานการณ์จริง
ในอนาคต  

เอาไปใช้ได้ 
หากเจอ
สถานการณ์ใน
ชีวิต  

นักเรียนสามารถ
นําไปใช้ได้  
 

อาจเพ่ิมการ
พูดคุยกับเพ่ือน-
ครู จะสามารถ
นําไปใช้ในชีวิต
จริงได้  

ตัวอย่างเนื้อหาการ
เรียนรู้ท่ีนําเสนอ มี
ความทันสมัย 
สามารถนําไป
ประยุกต์ใน
ชีวิตประจําวัน 
ได้จริง 
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มนักวิชาการ  
 

ประเด็น
สอบถาม 

นักวิชาการ F นักวิชาการ G นักวิชาการ H นักวิชาการ I นักวิชาการ J 

4. ประเด็นอื่น ๆ  
4.1 
ประโยชน์ท่ี
ได้รับจากการ
จัดการเรียนรู้
ตามรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ  

ได้เรียนรู้จาก
สถานการณ์ ปกติ
ครูจะให้นักเรียน
เจอสถานการณ์
จริงเลยได้ แต่
เรื่องความ
ปลอดภัย
ออนไลน์ ไม่
สามารถทําได้ 
การเรียนรูปแบบ
นี้ นักเรียนจะได้
เรียนรู้ผ่าน
สถานการณ์
ตัวอย่างใน
บทเรียน 

เห็นด้วยกับ
ท่านอ่ืน ๆ 

รูปแบบกิจกรรม
เป็นแบบ Active 
Learning การคิด 
ใช้เทคโนโลยี การ
แก้ปัญหา  

เป็นสื่อเชิง
ปฏิสัมพันธ์  
ท่ีดี  
สร้างปฏิสัมพันธ์
กับนักเรียน  

การจัดการเรียนรู้
ตามรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ จะทําให้
นักเรียนมีความ
สนใจการเรียนรู้ 
ส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ของ
นักเรียน สามารถ
ประเมินผลการ
เรียนรู้ได้ง่าย 

4.2 การ
ประยุกต์ใช้
รูปแบบการ
เรียนรู้ฯกับ
วิชาอ่ืน ๆ 

ประยุกต์ใช้
เนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ 
มาใช้ได้  

มีการนําไปใช้
กับวิชา
ภาษาอังกฤษ  

นําไปใช้กับวิชาอ่ืน
ได้ โดยสร้างโจทย์
และวิชาให้ตรงได้ 

นําไปใช้กับวิชาท่ี
สอนเนื้อหา จาก
การสอนแบบ
ทางเดียว กลุ่ม
สังคมศาสตร์  

สามารถนําไป
ประยุกต์ใช้กับการ
เรียนการสอนวิชา
อ่ืนๆ 
ได้ดี 

4.3 การนําไป
ขยายผลเป็น
นโยบายในวง
กว้าง 

เหมาะสมในการ
นําไปเผยแพร่ใน
วงกว้าง  

สามารถทําได้  วิชาอ่ืนนําไปใช้ได้ 
หรือวิชาท่ีมี
เนื้อหามาก ๆ 
นําไปใช้สร้าง
ความสนใจกับ
ผู้เรียนได้ดี 

มีวิธีการดี 
นําไปใช้ในการ
เสนอนโยบาย 
ให้ผู้มีอํานาจใน
ระดับกระทรวง
ไปใช้ในการ
พัฒนาหลักสูตร
แกนกลาง ได้
เห็นแนวทางใน-  

แผนการเรียนการ
สอนและสื่อการ
เรียนการสอน ท่ี
นํามาทดลองใช้ 
น่าจะเป็นเคร่ืองมือ
ให้ครูสามารถนาํไป
ประยุกต์ใช้ได้ในวง
กว้าง 
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มนักวิชาการ  
 

ประเด็น
สอบถาม 

นักวิชาการ F นักวิชาการ G นักวิชาการ H นักวิชาการ I นักวิชาการ J 

    การสอนดี ๆ 
พัฒนาหลักสูตร 

 

4.4 
ข้อเสนอแนะ
หรือความ
ต้องการใน
การจัดการ
เรียนรู้ด้าน
อ่ืน ๆ 

- คําถาม และ
สถานการณ์ท่ี
หลากหลาย
เหมาะสมกับ
ชีวิตเด็ก  

อธิบายได้ตรง
ประเด็น นําไปใช้
ได้ ข้อคําถาม 
วิธีการดําเนิน
กิจกรรมชัดเจน 
อาจจะเพิ่มคําถาม
ท่ีสามารถนําไป
ประยุกต์ใช้กับ
วิชาอ่ืน ๆ ได้ และ
คําถามของครู มี
การสอนเรื่อง
จริยธรรมด้วย 
เช่น ให้พิมพ์
ข้อความสุภาพ  

ให้ทุกคน
สามารถเข้าถึง
ตัวแพลตฟอร์ม
ได้ทุกวงการ ไม่
ว่าจะอยู่
การศึกษาใน
ระบบหรือไม่  

อาจมีการอธิบาย
เพ่ิมเติมเกี่ยวกับ
ลักษณะของการ
จัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการรู้ 
เนื่องจากอาจจะ
เกิดความสับสนกับ
การเรียนออนไลน์ท่ี
ผู้เรียนเรียนจากท่ี
บ้าน  

 
 
สรุปความคิดเห็นจากกลุ่มนักวิชาการ 
1. ความคิดเห็นท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนรู้ฯ ในภาพรวม 
 หลักการและทฤษฎีต่าง ๆ ที่นํามาใช้มีความสัมพันธ์กัน รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสม 
อ่านแล้วเข้าใจง่าย ดูเป็นเหตุเป็นผลและเป็นขั้นตอนชัดเจน ทําให้เห็นภาพของกิจกรรมที่จะต้องมี เห็น
ภาพปลายทางได้ว่าผู้เรียนจะได้รับอะไรบ้าง ดังที่นักวิชาการท่านหน่ึงกล่าวว่า  
 “หลักการต่าง ๆ ที่นํามาใช้สัมพันธ์กัน รูปแบบมีความเหมาะสม” 
 เช่นเดียวกับความคิดเห็นของนักวิชาการอีกท่านที่กล่าวว่า  
 “อ่านแล้วเข้าใจง่าย เห็นภาพของกิจกรรมที่จะต้องมี เด็กจะเกิดอะไร เห็นภาพปลายทาง” 
 นอกจากน้ีนักวิชาการอีกท่านยังให้ข้อคิดเห็นว่า  
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“การรีวิวทฤษฎีมีความเหมาะสม เปรียบเป็นเหมือนยาที่ดูน่ากิน กินง่าย เป็นรสชาติที่ทานได้ 
เหมือนเป็นการใช้ยาน้ํา โมเดล ExGO เอามาใช้ได้สําหรับการเรียนออนไลน์”  
  
2. ด้านการจัดกิจกรรมและสื่อประกอบการเรียนรู้   
  2.1 ลําดับข้ันตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความชัดเจน มีลําดับข้ันตอนการเรียนที่เข้าใจ
ง่าย รวมถึงมีคําแนะนําสําหรับครูที่สามารถเตรียมความพร้อมก่อนการสอนได้  

2.2 ความยาก-ง่าย เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน โดยเฉพาะสําหรับนักเรียนที่เคยเล่น
เกมอยู่แล้วจะมีความคุ้นเคย แต่นักเรียนบางคนอาจมีข้อจํากัดในการพิมพ์คําตอบรวมถึงการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต ซึ่งคุณครูต้องให้คําแนะนําเพ่ิมเติม นอกจากน้ีอาจมีการปรับเปลี่ยนคําที่ใช้ในบทเรียนเป็นคํา
ที่นักเรียนสามารถเข้าใจได้ง่าย    

2.3 บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม มีการกําหนดไว้อย่าง
ครบถ้วนและชัดเจน พร้อมทั้งมีคําแนะนําให้ครูต้ังคําถามกับนักเรียนก่อนเริ่มเรียน โดยครูจะต้องเตรียม
ศึกษาการใช้งานเว็บไซต์และนักเรียนจะสามารถทํากิจกรรมตามท่ีครูกําหนดได้  

2.4 กิจกรรมการเรียนรู้และสื่อมีความน่าสนใจ สนุกเหมือนได้เล่มเกม สร้างแรงจูงใจและ
ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้เป็นอย่างดี เหมาะสมกับนักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาตอน
ปลายและสามารถใช้กับนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นได้อีกด้วย รวมถึงการที่บทเรียนได้ออกแบบ
มาให้เรียนตอบคําถามให้ถูกจึงจะสามารถไปยังหัวข้อถัดไปได้  

2.5 กิจกรรมการเรียนรู้และสื่อเหมาะสมกับการนําไปใช้ในช้ันเรียนจริง เน่ืองจากเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียนที่สามารถเรียนรู้ได้เร็วและชอบความสนุกสนาน โดยอาจพิจารณาความพร้อมของอุปกรณ์และ
อินเทอร์เน็ต รวมถึงความสามารถในการอ่านและพิมพ์ข้อความของผู้เรียน   

2.6 รูปแบบในการประเมินผลนักเรียนมีความเหมาะสม โดยมีการระบุเกณฑ์ที่สอดคล้องกับ
กิจกรรมและวัตถุประสงค์การเรียนรู้รวมถึงระบุวิธีการประเมินอย่างชัดเจน และอาจเพ่ิมการประเมินด้าน
ความรู้สึกของผู้เรียน  
 
3. ด้านการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล 

3.1 รูปแบบการเรียนรู้ฯ ส่งเสริมความเข้าใจเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลได้ผ่านเน้ือหาและ
สถานการณ์ ที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้และคิดวิเคราะห์ในรูปแบบเกมที่ท้าทายและสนุกซึ่งกระตุ้นความสนใจ
ได้ รวมถึงมีการต้ังคําถามที่สนับสนุนให้มีการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกัน ดังที่นักวิชาการท่านหน่ึง  
กล่าวว่า  
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“บทเรียนเด่นในเรื่องสถานการณ์ เพราะมีการนําสถานการณ์ให้นักเรียนได้เรียนรู้ แลกเปลี่ยน
และตอบคําถาม” 

เช่นเดียวกับนักวิชาการอีกท่านที่กล่าวว่า  
“เป็นเกมที่ท้าทาย ทําให้เด็กคิดอยู่ตลอดเวลาเพราะอยู่ในช่วงวัยที่ใช้สมองในการคิด ความสนุก

ช่วยในการกระตุ้นได้และได้รับความรู้” 
 
3.2 รูปแบบการเรียนรู้ฯ ทําให้นักเรียนตระหนักถึงผลเสียที่อาจเกิดขึ้นในโลกออนไลน์ได้ จากการ

ที่บทเรียนมีการยกตัวอย่างหลาย ๆ สถานการณ์และแสดงให้เห็นผลที่เกิดขึ้น รวมถึงมีการต้ังคําถามให้
นักเรียนได้คิดอยู่เสมอ ดังเช่นความคิดเห็นของนักวิชาการท่านหน่ึงกล่าวว่า 

“สามารถนําไปใช้ได้ ในบทเรียนมีการยกตัวอย่างหลาย ๆ สถานการณ์ ผลที่ตามมาจะเกิดอะไร
ขึ้นได้บ้าง” 

เช่นเดียวกับที่นักวิชาการอีกท่านกล่าวว่า 
“ตัวอย่างเน้ือหาการเรียนรู้ที่นําเสนอ ส่งเสริมให้นักเรียนตระหนักถึงผลเสียที่อาจจะเกิดขึ้นใน

โลกออนไลน์ หากเราไม่รู้เท่าทัน”  
 
3.3 รูปแบบการเรียนรู้ฯ ทําให้นักเรียนสามารถนําความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ด้วยการ

เรียนรู้ผ่านเน้ือหาในบทเรียนที่มีการนําเสนออย่างทันสมัยและเหมาะสมกับวัย โดยอาจมีการเพ่ิมเติมการ
พูดคุยระหว่างเพ่ือนและกับคุณครู ดังที่นักวิชาการท่านหน่ึงกล่าวว่า  

“ตัวอย่างเน้ือหาการเรียนรู้ที่นําเสนอ มีความทันสมัย สามารถนําไปประยุกต์ในชีวิตประจําวันได้
จริง”  
 เช่นเดียวกับนักวิชาการอีกท่านได้ให้ข้อคิดเห็นว่า 
 “เหมาะกับเด็กเล็ก หากเจอสถานการณ์จริงในอนาคต” 
 
4. ประเด็นอ่ืน ๆ  

4.1 ประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ คือ การที่นักเรียนจะได้
เรียนรู้เร่ืองความปลอดภัยออนไลน์จากสถานการณ์ในบทเรียน ซึ่งเน้ือหาดังกล่าวเป็นเรื่องยากที่ครูจะจัด
สถานการณ์ให้นักเรียนได้ และกิจกรรมเป็นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ (Active Learning) ด้วยการ
นําสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์มาใช้ ทําให้นักเรียนมีความสนใจการเรียนรู้ ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน 
และง่ายต่อการประเมินผลการเรียนรู้ ดังที่นักวิชาการท่านหน่ึงกล่าวว่า 
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“ได้เรียนรู้จากสถานการณ์ ปกติครูจะให้นักเรียนเจอสถานการณ์จริงเลยได้ แต่เร่ืองความ
ปลอดภัยออนไลน์ ไม่สามารถทําได้ การเรียนรูปแบบนี้ นักเรียนจะได้เรียนรู้ผ่านสถานการณ์ตัวอย่างใน
บทเรียน” 

และนักวิชาการอีกท่านหน่ึงได้กล่าวว่า  
“การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ จะทําให้นักเรียนมีความสนใจการเรียนรู้ ส่งเสริมการ

คิดวิเคราะห์ของนักเรียน สามารถประเมินผลการเรียนรู้ได้ง่าย” 
 
4.2 สามารถนํารูปแบบการเรียนรู้ฯ ไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ ได้ เช่น วิชาในกลุ่ม

สังคมศาสตร์ หรือ ภาษาอังกฤษ หรือรายวิชาที่มีเน้ือหาค่อนข้างมาก โดยกําหนดโจทย์สถานการณ์ให้
สอดคล้องกับวิชา  

 
4.3 แผนการจัดการเรียนการสอนและสื่อสร้างความสนใจกับนักเรียนได้เป็นอย่างดี เหมาะ

สําหรับการเผยแพร่ในวงกว้างเน่ืองจากสามารถนําไปใช้ได้กับทุกรายวิชา และสามารถนําไปขยายผลเป็น
นโยบายได้โดยเสนอให้กับผู้เก่ียวข้องในกระทรวงศึกษาธิการเพ่ือไปใช้ในการพัฒนาหลักสูตรแกนกลาง
ของประเทศได้ ดังเช่นความคิดเห็นของนักวิชาการท่านหน่ึงที่ว่า  

“แผนการเรียนการสอนและส่ือการเรียนการสอนที่นํามาทดลองใช้ น่าจะเป็นเคร่ืองมือให้ครู
สามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้ในวงกว้าง” 

นอกจากน้ีนักวิชาการอีกท่านหน่ึงกล่าวว่า 
....นําไปใช้ในการเสนอนโยบาย ให้ผู้มีอํานาจในระดับกระทรวงไปใช้ในการพัฒนาหลักสูตร

แกนกลาง....  
 
4.4 อาจเพ่ิมคําถามหรือสถานการณ์ที่หลากหลายให้เหมาะสมกับวัยของนักเรียนมากย่ิงขึ้น และ

สามารถนําไปพัฒนาเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ให้ทุกคนสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ได้ ทั้งการศึกษาในและ
นอกระบบ   

 
 
 
 
 
 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



128 
 

4.9.3 กลุ่มคร ูมีผลการจัดประชุม ดังตารางที่ 4.24 
ตารางที่ 4.24 ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มครู  
 

ประเด็น
สอบถาม 

ครู K ครู L ครู M ครู N ครู O 

1. ความ
คิดเห็นท่ีมีต่อ
รูปแบบการ
เรียนรู้ฯ  
ในภาพรวม 

มีความเหมาะสม
ในเรื่องสื่อ และ
ผลการทดลองใช้ 
แต่จะมีข้อจํากัด
การพิมพ์ของเด็ก 
เราจะมีวิธีการ
ผสมวิธีอ่ืน ๆ เด็ก
พิมพ์ผิด  
 
ผลการประเมิน
เหมาะสมและ
สอดคล้อง  
แรงจูงใจ  
การวางลําดับ
เนื้อหา มีผลต่อ
การเรียนรู้  
นําไปใช้ใน
กิจกรรมได้สนุก 
สอดคล้องกับการ
ประเมินผล 

จูงใจเด็กได้ดี 
ปกติเด็กจะขอ
เล่นเกม ไม่
ตั้งใจเรียน มี
ความต้ังใจทํา
กิจกรรมมาก
ขึ้น มีกิจกรรม
ให้อ่านข่าวเรื่อง
ข้อมูลส่วนตัว 
ซ่ึงปกติจะไม่
ชอบอ่าน แต่ถ้า
ทําแบบนี้บ่อย 
ๆ กลัวจะไม่
สนใจ
เหมือนเดิม 
จึงบอกเด็กว่า
ถ้าได้จะมีสัตว์
เลี้ยงเพิ่ม  
เด็กไม่ออกไป
เว็บอ่ืน ไม่เล่น
เว็บไซต์ 

ตื่นเต้น อยาก
เรียน น่าสนใจ  

ตอบโจทย์เรื่อง
การจัดการ
เรียนรู้ เพราะ
เด็กสนใจเร่ือง
เกมอยู่แล้ว  
มีการแข่งขัน  
ได้ทดลองใช้แต่
ยังไม่เต็มรูปแบบ 
ยังมีข้อจํากัด
ทักษะด้านการ
พิมพ์  
มีการแข่งขัน 
กระตุ้นความ
สนใจ มีข้อจํากัด 
เรื่องเวลาเรียน
น้อย เด็กถามว่า
คาบหน้าจะได้
เรียนอีกไหม   

รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้น่าสนใจ 
นําไปใช้ได้จริง 
กระตุ้นการเรียนรู้
ได้ดี 

2. ด้านการจัดกิจกรรมและสื่อประกอบการเรียนรู้   
2.1 ลําดับ
ขั้นตอนใน
การจัด
กิจกรรมการ
เรียนรู้  

เหมาะสม ควรมี
แผนปฐมนิเทศ  
ควรจะต้องมี
ความพร้อมของ
ครูและผู้เรียน
อย่างไร และการ
เตรียมสื่อต่าง ๆ   

วันแรกเด็กต้อง
ทําความเข้าใจ
ระบบต้องใช้
เวลามาก มี
เวลาให้ทํา
ความเข้าใจ
นอกคาบเรียน  

เวลาสอน หาก
เป็น ป.4 คาบแรก
ต้องให้เวลาทํา
ความเข้าใจระบบ
ก่อน เด็กจะ
ตื่นเต้น คิดว่า 
 

เด็กจะให้ความ
สนใจกับสิ่งท่ีอยู่
ตรงหน้า จึงทํา
ให้ยาก 

ลําดับในการจัด
กิจกรรมดี 
เหมาะสมกับ
นักเรียน สื่อสร้าง
แรงจูงใจในการ
เรียนรู้ 
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ตารางที่ 4.24 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มครู  
 

ประเด็น
สอบถาม 

ครู K ครู L ครู M ครู N ครู O 

  ให้ทดลองใช้
ก่อน  

คาบแรกอาจจะยัง
ไม่ต้องสอนเนื้อหา 

  

2.2 ความ
ยาก-ง่าย 
เหมาะสมกับ
ความสามารถ
ของนักเรียน 

นักเรียนบางคน
อาจจะยังไม่มี
ความสามารถใน
การพิมพ์  

เหมาะสมกับ
นักเรียนชั้น
ประถมปลาย  

เหมาะกับนักเรียน 
เพราะนักเรียน 
เรียนรู้ได้เร็ว แม้
กติกาเกมอาจจะ
ซับซ้อน แต่
สําหรับคุณครู
อาจจะเป็นเร่ือง
ยาก ต้องเรียนรู้
เพ่ิมเติม 

ความยากอยู่ท่ี
การพิมพ์ อาจ
เพ่ิมสื่ออ่ืน ๆ ท่ี
เด็กสามารถคลิก
ตอบได้เลย  

ความยาก-ง่าย
เหมาะสมกับ
นักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอน
ปลาย 

2.3 บทบาท
ของครูและ
นักเรียนใน
การจัดการ
เรียนรู้ 

ครูแนะนําให้ตอบ
ให้ตอบให้
สามารถสื่อสารได้ 
และแนะนําให้
เข้าใจตรงกันว่า
เป็นการทํา
กิจกรรมใน
ลักษณะใด 

กระตุ้นเด็กให้
สนใจ และบาง
ทีเด็กจะตอบ
คําถามไม่ครบ 
ครูจะต้องคอย
ตรวจสอบ จะ
ได้เนื้อหาไป
ครบถ้วน  

เหมาะสมแล้ว  ครูจะคอย
จัดการให้เด็กรอ
เพ่ือนก่อน  

อาจเพ่ิมบทบาทให้
ครูกระตุ้นนักเรียน
ให้ตอบคําถาม 

2.4 กิจกรรม
การเรียนรู้
และสื่อสร้าง
แรงจูงใจใน
การเรียนรู้
ให้กับ
นักเรียน 

สร้างแรงจงูใจ
ให้กับนักเรียนได้
เป็นอย่างดี 

สร้างแรงจงูใจ
ได้ดี เด็ก
ช่วยกันทํา
กิจกรรมการ
เรียนรู้ 

สร้างแรงจงูใจ
ให้กับนักเรียนได้ 

เด็กสนใจเร่ือง
เกมอยู่แล้ว 
สร้างความสนใจ
กับเด็กได้ดี  

สร้างแรงจงูใจ
ให้กับนักเรียนได้
เป็นอย่างดี 

2.5 กิจกรรม
การเรียนรู้
และสื่อ
เหมาะสมกับ 

เหมาะสม แต่สื่อ
ท่ีใช้ต้องใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต แต่  

มีห้อง
คอมพิวเตอร์ 
แต่มีเครื่องไม่
ครบทุกคน 

เหมาะสม จูงใจ
เด็กได้ดี  

ควรมีคาบท่ี
แนะนําการใช้สื่อ 
การเตรียมตัว
ครู-นักเรียน-สื่อ  

เหมาะสมกับ
โรงเรียนท่ีมีความ
พร้อมเร่ืองอุปกรณ์  
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ตารางที่ 4.24 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มครู  
 

ประเด็น
สอบถาม 

ครู K ครู L ครู M ครู N ครู O 

เหมาะสมกับ
การนําไปใช้
ในชั้นเรียน
จริง 

หากไม่มีความ
พร้อมจะนําไปใช้
ไม่ได้  

ครูให้นั่งเป็นคู่ 
ช่วยกันอ่าน
ช่วยกันพิมพ์ 
โดยจับคู่เด็ก
เก่ง-อ่อน  

  คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต  

2.6 ความ
เหมาะสมของ
รูปแบบใน
การ
ประเมินผล
นักเรียน 

ปรับรูปแบบการ
ประเมินผลให้
เหมาะสมกับเด็ก
ในชั้นเรียน  

เหมาะสม 
ชัดเจน  

เหมาะสม แต่อาจ
เพ่ิมให้ครูผู้สอน
แจ้งเกณฑ์การเก็บ
คะแนน การผ่าน 
เพราะถ้าเริ่มลง
มือทํากิจกรรม
แล้วเด็กจะสนุก
จนลืมนึกถึงการ
ผ่าน 

เด็กมีปฏิสัมพันธ์
กับเกมด้วย กับ
เพ่ือนด้วย    
การประเมิน
ครอบคลุม เด็ก
รีบอยากชนะ
อยากจบเกม  
ทําให้ได้คําตอบ
ของเด็ก 
ไม่ครบถ้วน  

อาจพิจารณา
รูปแบบการวัดและ
ประเมินผลท่ี
สามารถแสดงได้ถึง
การท่ีนักเรียน
ปฏิบัติตามสิ่งท่ีได้
เรียนรู้หรือสิ่งท่ี
ตอบในข้อสอบ 

3. ด้านการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล  
3.1 รูปแบบ
การเรียนรู้ฯ
ส่งเสริมความ
เข้าใจ
เกี่ยวกับความ
ฉลาดทาง
ดิจิทัล 

ส่งเสริมความ
เข้าใจเกี่ยวกับ
ความฉลาดทาง
ดิจิทัลของ
นักเรียนได้  

ส่งเสริมได้ 
สําคัญท่ี
บทบาทของครู 
โดยสามารถ
สอดแทรก DQ 
ได้ในการทํา
กิจกรรม เช่น 
การตอบกลับ  
การโพสต์
ข้อความที่
เหมาะสม    
เด็กสามารถ
นําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวัน 

เหมาะสม เพราะ
เรื่องเกม เน้นการ
ปฏิบัติ ได้พัฒนา
ประสบการณ์ตรง 
เด็กเข้าใจง่าย 
เข้าใจเนื้อหาเร่ือง
นี้ได้ง่าย เด็ก
สามารถนําไปใช้ 
เป็นเร่ืองสําคัญที่
ต้องสอนเด็ก 
สําคัญต่อการ
นําไปใช้ในใน
ชีวิตประจําวัน  

เกมสามารถสื่อ
ได้ ใช้ได้กับทุก
เนื้อหา เด็ก
อาจจะยังไม่รู้/ไม่
ตระหนัก แต่ถ้า
เคยผ่านสายตา/
เคยเห็นจากใน
บทเรียน จะ
สามารถนําไป
ประยุกต์ใช้ได้ใน
บทเรียน รู้ 
เข้าใจ นําไปใช้
ได้  

รูปแบบสามารถ
ส่งเสริมความรู้
ความเข้าใจ
เกี่ยวกับความ
ฉลาดทางดิจิทัลได้ 
เนื่องจากมีการ
ยกตัวอย่าง
สถานการณ์ท่ีเข้าใจ
ง่าย สอดคล้องกับ
ประสบการณ์ของ
ผู้เรียน 
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ตารางที่ 4.24 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มครู  
 

ประเด็น
สอบถาม 

ครู K ครู L ครู M ครู N ครู O 

3.2 รูปแบบ
การเรียนรู้ฯ 
ทําให้นักเรียน
ตระหนักถึง
ผลเสียท่ีอาจ
เกิดข้ึนในโลก
ออนไลน์ 

ท้ังกิจกรรมและ
สื่อ เกณฑ์ มี
ความเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกัน 
ทําให้นักเรียน
เห็นผลกระทบท้ัง
ดีและไม่ดี การท่ี
ตอบผิดแล้วจะยัง
ไม่ผ่าน เป็นเร่ือง
ดี เพราะทําให้
เน้นความรู้เข้าใจ 
และตระหนักถึง
ผลเสียท่ีเกิดข้ึน
ได้  

ยกตัวอย่าง
เพ่ิมเติมจาก
กิจกรรมท่ีเด็ก
ทําอยู่ในชีวิต
จริง  
 
 

นักเรียนตระหนัก
ถึงผลเสียท่ีอาจ
เกิดข้ึนในโลก
ออนไลน์ได้จาก
สถานการณ์
ตัวอย่างใน
บทเรียน 

นักเรียน
ตระหนักถึง
ผลเสียท่ีอาจ
เกิดข้ึนในโลก
ออนไลน์ 

รูปแบบการเรียนรู้
ได้เน้นให้ผู้เรียน
เลือกตัวเลือกท่ีเป็น
การกระทําและได้
เห็นผลจากการ
กระทํานั้น จึงทําให้
ง่ายต่อการสร้าง
ความตระหนัก 

3.3 รูปแบบ
การเรียนรู้ฯ    
ทําให้นักเรียน
สามารถนํา
ความรู้ท่ีได้ไป
ประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตจริง 

นําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้ 
เพราะ สื่อ
หลากหลาย ท่ีมา
จากเหตุการณ์
จริง ผสานกับ
ประสบการณ์
ของนักเรียนได้  

นําไปใช้ได้  นําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้ 

นําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้ 

สามารถนําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้ 

4. ประเด็นอื่น ๆ  
4.1 
ประโยชน์ท่ี
ได้รับจากการ
จัดการเรียนรู้
ตามรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ 

แบ่งออกเป็น 2 
มิติ คือ  
- ครูผู้สอน 
สามารถนํา
รูปแบบไป
ประยุกต์ใช้ และ 
  

เหมาะกับเด็ก
สมัยนี้ท่ีติดต่อ
ผ่านทาง
ออนไลน์ ถ้า
แสดงความเห็น
หรือพูดในชั้น
เรียนจะไม่กล้า  

เป็นประโยชน์ 
เป็นตัวอย่างท่ีดี
กับนักเรียน สอน
เรื่องทักษะชีวิต 
คุณครูท่านอ่ืน
สอนแต่อาจจะ
อธิบายเชิงลึก 

นําไปใช้ได้ง่าย 
เด็กให้ความ
สนใจ ดึงความ
สนใจมาอยู่กับ
ข้อมูลท่ีเราจะสื่อ
ได้  

รูปแบบการเรียนรู้
ส่งเสริมให้เด็ก
อยากเรียนรู้ ซ่ึงจะ
ทําให้นักเรียน
เรียนรู้ผ่านการเล่น 
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ตารางที่ 4.24 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มครู  
 

ประเด็น
สอบถาม 

ครู K ครู L ครู M ครู N ครู O 

 พัฒนาผู้เรียนใน
เนื้อหาอ่ืน ๆ ได้  
- นักเรียน ได้รับ
การพัฒนาทักษะ  

แสดงออก 
เหมาะกับ
พฤติกรรมเด็ก
สมัยนี้  

ไม่ได้ การนํา
รูปแบบเหล่านี้ไป
ใช้จะช่วยลด
ข้อจํากัดดังกล่าว
ได้ ใช้กับกิจกรรม
อ่ืน ๆ ได้ 

  

4.2 การ
ประยุกต์ใช้
รูปแบบการ
เรียนรู้ฯกับ
วิชาอ่ืน ๆ 

ปรับใช้ได้ ครบ
คลุมท้ัง 8 กลุ่ม
สาระ รูปแบบ
และสื่อปรับไปใช้
กับวิชาอ่ืนได้  

นําไปใช้ได้  
ถ้าในวิชายาก 
จะช่วยสร้าง
แรงจูงใจ 
ถ้าในวิชาท่ีต้อง
ท่องจําจะสนุก
มากขึ้น  

ใช้ได้ทุกวิชา  
มองถึงทักษะ 
การใช้ชีวิต หน้าท่ี
พลเมือง สังคม
ศึกษา บูรณาการ
เก็บคะแนน
ร่วมกันได้ 

เกมมิฟิเคชัน 
ใช้ได้กับ
หลากหลายวิชา 
แต่ต้องใช้งานกับ
อุปกรณ์ท่ีต้อง
เชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต 
บางวิชาไม่
สนับสนุนให้ใช้ 
แต่ถ้าใช้เกม
ธรรมดาท่ีไม่
ออนไลน์  
ใช้ได้หมด  

สามารถประยุกต์ใช้
ได้กับวิชาอ่ืน ๆ ได้ 
น่าสนใจ และ
เหมาะกับช่วงวัย
ของนักเรียน 

4.3 การนําไป
ขยายผลเป็น
นโยบายในวง
กว้าง 

ครูมีหลายเจน 
สร้าง/ใช้ได้ บาง
เจนใช้งานไม่ได้ 
ควรปรับให้
คุณครูทุกเจน
สามารถใช้งานได้ 
หรือใช้เครื่องมือ
อะไรทดแทนได้
บ้าง เช่น 
Unplugged 
 

แบ่งเป็น 2 มุม 
คือ  
- โรงเรียนท่ี
อุปกรณ์พร้อม 
แต่คุณครูไม่
ถนัด อาจทํา
เป็นโปรแกรม
สําเร็จรูป และ
มีคู่มือให้ 
นําไปใช้ได้เลย 
 

เนื้อหา-รูปแบบ 
เน้นการสร้าง DQ 
แต่การนําไปใช้กับ
โรงเรียนท่ีพร้อม-
ไม่พร้อม ควรปรับ
ให้เหมาะสมกับ
โรงเรียนท้ัง 2 
รูปแบบ  
 

บางวิชาอาจไม่
สะดวกให้เด็กใช้
สมาร์ตโฟน เด็ก
ไม่มีความพร้อม 
ถ้าใช้ห้อง
คอมพิวเตอร์จะ
ไม่เพียงพอ  

สามารถนําไปขยาย
ผลเป็นนโยบายเพ่ือ
ใช้กับโรงเรียนในวง
กว้างได้ แต่ต้อง
พิจารณาถึงความ
พร้อมของโรงเรียน
และมีทางเลือกให้
สําหรับโรงเรียนท่ี
ไม่พร้อม  
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ตารางที่ 4.24 (ต่อ) ผลการจัดประชุมเพ่ือศึกษาความคิดเห็นกลุ่มครู  
 

ประเด็น
สอบถาม 

ครู K ครู L ครู M ครู N ครู O 

 รูปแบบดี แต่
เครื่องมือและ
อุปกรณ์อาจไม่มี
ความพร้อม  

- โรงเรียนท่ี   
ไม่มีอุปกรณ์  
นํากระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 
สามารถนําไป
ประยุกต์ใช้ได้ 

   

4.4 
ข้อเสนอแนะ
หรือความ
ต้องการใน
การจัดการ
เรียนรู้ด้าน
อ่ืน ๆ 

เพ่ิมเติมคู่มือการ
จัดการเรียนรู้
แบบเกมมิฟิเคชัน 
ท้ังออนไลน์-
ออฟไลน์ เพ่ือให้
ครูไปประยุกต์ใช้
ในรายวิชาอ่ืน ๆ  

บอร์ดเกมแบบ
ออฟไลน์  

ออกแบบเป็น 
แนวทางการ
จัดการเรียนรู้
กิจกรรมอ่ืน ๆ 
เช่น ค่ายการ
เรียนรู้  
หรือกิจกรรมใหม่ 
ๆ ท่ีตอบโจทย์กับ
ยุคปัจจุบัน  

ถ้ามีอุปกรณ์
เพียงพอสามารถ
นําไปใช้ได้ 
โอกาสเปิดกว้าง
มากขึ้น  

ควรเพ่ิมสื่อแบบ
ออฟไลน์ หรือ
unplugged 
สําหรับโรงเรียน/
นักเรียน ท่ีไม่มี
ความพร้อมใน
อุปกรณ์การเรียนรู้
หรืออินเทอร์เน็ต 
 

 
สรุปความคิดเห็นจากกลุ่มครู  
1. ความคิดเห็นท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนรู้ฯ ในภาพรวม 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้สามารถนําไปใช้ได้จริง มีความเหมาะสมด้านสื่อในรูปแบบเกมที่
นํามาใช้สร้างความน่าสนใจและต่ืนเต้นด้วยการแข่งขันทําให้กระตุ้นการเรียนรู้ได้ดี นักเรียนมีความต้ังใจ
ในการทํากิจกรรมการเรียนมากข้ึน โดยอาจจะมีข้อจํากัดเรื่องความสามารถในการพิมพ์ของนักเรียนและ
เวลาในการเรียน นอกจากน้ียังมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมว่าหากรูปแบบการทํากิจกรรมเหมือนกันทุกหัวข้อ
นักเรียนอาจจะมีความสนใจลดลง จึงควรเพ่ิมกิจกรรมที่มีความแตกต่างและหลากหลายมากย่ิงขึ้น         
ดังความคิดเห็นของคุณครูท่านหน่ึงว่า 
 “รูปแบบการจัดการเรียนรู้น่าสนใจ นําไปใช้ได้จริง กระตุ้นการเรียนรู้ได้ดี”  
 เช่นเดียวกับที่คุณครูอีกท่านหน่ึงกล่าวว่า 
  ....จูงใจเด็กได้ดี ปกติเด็กจะขอเล่นเกม ไม่ต้ังใจเรียน มีความต้ังใจทํากิจกรรมมากขึ้น มีกิจกรรม
ให้อ่านข่าวเร่ืองข้อมูลส่วนตัว ซึ่งปกติเด็กจะไม่ชอบอ่าน.... 
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2. ด้านการจัดกิจกรรมและสื่อประกอบการเรียนรู้   
2.1 ลําดับขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม โดยจะต้องมีการจัดแผน

ปฐมนิเทศเพ่ือเตรียมความพร้อมของทั้งครูและนักเรียน ในเรื่องการเตรียมสื่อและการใช้งานโปรแกรม
ก่อนเร่ิมเรียนจริง   
 2.2 ความยาก-ง่าย เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย แต่
สําหรับนักเรียนบางคนอาจมีความยากในเรื่องการพิมพ์คําตอบ จึงอาจเพ่ิมกิจกรรมหรือสื่อในรูปแบบอ่ืน 
ๆ ที่นักเรียนสามารถคลิกตอบได้  

2.3 บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม โดยครูต้องคอยให้
คําแนะนําในการทํากิจกรรมและคอยควบคุมช้ันเรียนเม่ือมีนักเรียนที่มีความสามารถในการใช้งาน
โปรแกรมแตกต่างกัน รวมถึงคอยกระตุ้นให้นักเรียนตอบคําถาม  

2.4 กิจกรรมการเรียนรู้และสื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้เป็นอย่างดี นักเรียนมี
ความสนใจในการทํากิจกรรมการเรียนรู้ เน่ืองจากนักเรียนมีความสนใจในเรื่องเกมอยู่แล้ว  

2.5 กิจกรรมการเรียนรู้และสื่อเหมาะสมกับการนําไปใช้ในช้ันเรียนจริง แต่โรงเรียนต้องมีความ
พร้อมเร่ืองคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต สําหรับโรงเรียนที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ไม่เพียงพอครูอาจให้
นักเรียนจับคู่แล้วช่วยกันทํากิจกรรมโดยให้เด็กเก่งคู่กับเด็กอ่อนเพ่ือให้ได้ช่วยเหลือกัน    

2.6 รูปแบบในการประเมินผลนักเรียนมีความเหมาะสม โดยครูจะต้องทําความเข้าใจเรื่องเกณฑ์
การประเมินกับนักเรียนอย่างชัดเจนก่อนที่จะเร่ิมทํากิจกรรม เน่ืองจากเมื่อเริ่มทํากิจกรรมไปแล้วนักเรียน
จะสนุกจนลืมนึกถึงการผ่านกิจกรรม รวมถึงอาจเพ่ิมรูปแบบการวัดและประเมินผลที่สามารถแสดงได้ถึง
การที่นักเรียนปฏิบัติตามส่ิงที่ได้เรียนรู้หรือสิ่งที่ตอบในข้อสอบ  

 
3. ด้านการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล 

3.1 รูปแบบการเรียนรู้ฯ ส่งเสริมความเข้าใจเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนได้ 
เน่ืองจากเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติผ่านตัวอย่างสถานการณ์ที่เข้าใจง่ายและสอดคล้องกับ
ประสบการณ์ของผู้เรียน นอกจากน้ียังมีการสอดแทรกในการกิจกรรม เช่น การท่ีครูเน้นให้พิมพ์ข้อความ
ตอบโดยใช้คําที่เหมาะสม  

3.2 รูปแบบการเรียนรู้ฯ ทั้งกิจกรรม สื่อ และเกณฑ์การประเมิน มีความเป็นไปในทิศทางเดียวกัน
ที่เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้จากสถานการณ์ในบทเรียนและได้เลือกตัวเลือกที่เป็นการกระทําแล้วเห็นผลจาก
การกระทําเหล่าน้ันทั้งดีและไม่ดี อีกทั้งการที่บทเรียนออกแบบมาให้ตอบผิดแล้วยังไม่ผ่านทําให้เน้น
ความรู้ความเข้าใจของนักเรียนและสร้างความตระหนักถึงผลเสียที่อาจเกิดข้ึนในโลกออนไลน์ได้เป็นอย่าง
ดี ดังที่คุณครูท่านหน่ึงกล่าวว่า 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



135 
 

“รูปแบบการเรียนรู้ได้เน้นให้ผู้เรียนเลือกตัวเลือกที่เป็นการกระทําและได้เห็นผลจากการกระทํา
น้ัน จึงทําให้ง่ายต่อการสร้างความตระหนัก”  

เช่นเดียวกับคุณครูอีกท่านกล่าวว่า 
“ทั้งกิจกรรมและสื่อ เกณฑ์ มีความเป็นไปในทิศทางเดียวกัน ทําให้นักเรียนเห็นผลกระทบทั้งดี

และไม่ดี การที่ตอบผิดแล้วจะยังไม่ผ่าน เป็นเร่ืองดี เพราะทําให้เน้นความรู้เข้าใจ และตระหนักถึงผลเสียที่
เกิดขึ้นได้”  

3.3 รูปแบบการเรียนรู้ฯ ทําให้นักเรียนสามารถนําความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 
เน่ืองจากมีการใช้สื่อที่หลากหลาย ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ที่ได้รับจากบทเรียน ทํา
ให้เข้าใจเน้ือหาได้ง่ายและสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้  

 
4. ประเด็นอ่ืน ๆ  

4.1 ประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ แบ่งออกได้เป็น 2 กลุ่ม คือ 
        1) กลุ่มครู สามารถนําไปใช้ในการสอนเร่ืองความฉลาดทางดิจิทัล ที่นําไปใช้ได้ง่ายช่วยลด
ข้อจํากัดในการอธิบายเนื้อหาเชิงลึก เน่ืองจากบทเรียนมีพร้อมทั้งสถานการณ์และผลที่ได้รับ นอกจากน้ียัง
สามารถนําไปประยุกต์ใช้และพัฒนานักเรียนในเน้ือหาอ่ืน ๆ ได้ โดยนําไปใช้กับนักเรียนที่ไม่มีความกล้า
แสดงออกในช้ันเรียนได้เน่ืองจากสามารถตอบคําถามได้ผ่านระบบ ซึ่งเหมาะสมกับพฤติกรรมของเด็กใน
ปัจจุบัน  
        2) กลุ่มนักเรียน ได้รับการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลซึ่งถือเป็นทักษะชีวิตที่สําคัญ โดย
เรียนรู้ผ่านการเล่นและทํากิจกรรมที่มีน่าสนใจเหมาะสมกับวัย 

ดังเช่นที่คุณครูท่านหน่ึงกล่าวว่า  
   “แบ่งออกเป็น 2 มิติ คือ ครผูู้สอน สามารถนํารูปแบบไปประยุกต์ใช้ และพัฒนาผู้เรียน
ในเน้ือหาอ่ืน ๆ ได้ นักเรียน ได้รับการพัฒนาทักษะ” 
  นอกจากน้ีคุณครูอีกท่านหน่ึงได้ให้ความเห็นว่า  
  “เหมาะกับเด็กสมัยน้ีที่ติดต่อผ่านทางออนไลน์ ถ้าแสดงความเห็นหรือพูดในช้ันเรียนจะ
ไม่กล้าแสดงออก เหมาะกับพฤติกรรมเด็กสมัยน้ี” 
 

4.2 สามารถนํารูปแบบและสื่อไปประยุกต์ใช้ได้กับวิชาอ่ืน ๆ ได้ ทุกกลุ่มสาระ มีความน่าสนใจ 
และเหมาะกับช่วงวัยของนักเรียน โดยเฉพาะการใช้สอนในวิชาที่มีความยากหรือต้องท่องจําเนื้อหาจะช่วย
สร้างแรงจูงใจในการเรียนได้เป็นอย่างดี แต่อาจจะต้องพิจารณาถึงความพร้อมในเรื่องอุปกรณ์และ
อินเทอร์เน็ต ดังที่คุณครูท่านหน่ึงกล่าวว่า  
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“สามารถประยุกต์ใช้ได้กับวิชาอ่ืน ๆ ได้ น่าสนใจ และเหมาะกับช่วงวัยของนักเรียน” 
เช่นเดียวกับที่คุณครูอีกท่านกล่าวว่า 
“นําไปใช้ได้ถ้าในวิชายากจะช่วยสร้างแรงจูงใจ ถ้าในวิชาที่ต้องท่องจําจะสนุกมากขึ้น ” 
 
4.3 สามารถนําไปขยายผลเป็นนโยบายเพ่ือใช้กับโรงเรียนในวงกว้างได้ แต่ต้องพิจารณาถึงความ

พร้อมในเรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตของโรงเรียน โดยควรมีคําแนะนําและทางเลือกให้
สําหรับโรงเรียนทุกกลุ่ม ดังน้ี  

      1) กลุ่มโรงเรียนที่มีความพร้อมเร่ืองอุปกรณ์ จัดทําเป็นโปรแกรมสําเร็จรูปและมีคู่มือให้ครู
สามารถศึกษาได้เองและนําไปใช้ได้อย่างสะดวก  
       2) กลุ่มโรงเรียนที่ไม่มีความพร้อมเร่ืองอุปกรณ์ จัดทําคําแนะนําสําหรับการจัดกิจกรรมใน
รูปแบบที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged) ที่สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับรูปแบบการเรียนรู้ได้   
 

4.4 ข้อเสนอแนะหรือความต้องการในการจัดการเรียนรู้ด้านอ่ืน ๆ  
 มีคู่มือการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันทั้งในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ 

เพ่ือให้ครูสามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้ 
มีแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เป็นกิจกรรมในลักษณะอ่ืน ๆ เช่น ค่ายการเรียนรู้ หรือปรับเป็นกิจกรรมอ่ืน 
ๆ ที่เหมาะสมกับยุคปัจจุบัน 
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4.9.4 ผลการประเมินจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง มีผลการประเมินดังตาราง
ที่ 4.25 

ตารางที่ 4.25 ผลการประเมินจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง 

 

รายการประเมิน 
คะแนนเฉลี่ย 
ผู้บริหาร 

คะแนนเฉลี่ย 
นักวิชาการ 

คะแนนเฉลี่ย 
ครู 

คะแนน
เฉลี่ยท้ัง 
3 กลุ่ม 

 
S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

1. เครื่องมือและสื่อท่ีใช้ใน
การจัดการเรียนรู้สอดคล้อง
กับวัยผู้เรียน 

5 5 4.6 4.87 0.35 มากท่ีสุด 

2. รูปแบบการเรียนรู้
สอดคล้องกับความสนใจ
ของผู้เรียน 

5 5 5 5 0 มากท่ีสุด 

3. รูปแบบการเรียนรู้มีความ
ทันสมัยสอดคล้องกับยุค
สมัย 

5 5 5 5 0 มากท่ีสุด 

4. รูปแบบการเรียนรู้เน้นให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 

5 5 4.6 4.87 0.35 มากท่ีสุด 

5. รูปแบบการเรียนรู้สร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน 

5 5 5 5 0 มากท่ีสุด 

6. บทบาทของครูในการ
จัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ 

4.6 4.8 5 4.8 0.41 มากท่ีสุด 

7. บทบาทของนักเรียนใน
การเรียนรู้ตามรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ 

4.8 4.6 4.8 4.73 0.46 มากท่ีสุด 

8. ครูสามารถนําไปปรับใช้
ในการจัดการเรียนการสอน
ได้จริง 

4.6 4.8 4.8 4.73 0.46 มากท่ีสุด 

9. รูปแบบการเรียนรู้ช่วยใน
การส่งเสริมสมรรถนะความ
ฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน 

4.6 4.8 5 4.8 0.41 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 4.25 (ต่อ)  ผลการประเมินจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง 

 

รายการประเมิน 
คะแนนเฉลี่ย 
ผู้บริหาร 

คะแนนเฉลี่ย 
นักวิชาการ 

คะแนนเฉลี่ย 
ครู 

คะแนน
เฉลี่ยท้ัง 
3 กลุ่ม 

 
S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

10. ความเหมาะสมที่จะนํา
รูปแบบการเรียนรู้ไปขยาย
ผลเป็นนโยบายในวงกว้าง 

5 4.8 4.8 4.87 0.35 มากท่ีสุด 

11. รูปแบบการเรียนรู้
สามารถนําไปพัฒนาต่อยอด
เป็นนวัตกรรมการศึกษาใน
ด้านอ่ืน ๆ 

4.8 5 5 4.93 0.26 มากท่ีสุด 

 
 
4.10 ผลการจัดกิจกรรมอบรมเพ่ือเผยแพรแ่ละประชาสัมพันธ์องคค์วามรู้ที่ได้จากการศึกษาวิจัย 
 การจัดกิจกรรมเพ่ือเผยแพร่ประชาสัมพันธ์องค์ความรู้ที่ได้จากการวิจัยภายใต้โครงการอบรม 
"เทคนิคการสร้างเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน 
Gamification for DQ"  เป็นการจัดอบรมท่ีจัดขึ้นทั้ง 5 ภูมิภาค ดังน้ี 

  
วันจัดอบรม  จังหวัด สถานที ่

28 ตุลาคม 2566 กรุงเทพมหานคร โรงแรม โรยัล ซิต้ี   
4 พฤศจิกายน 2566 เชียงใหม่ โรงแรม โรยัล เพนนินซูลา   
11 พฤศจิกายน 2566 ขอนแก่น โรงแรม โซเทลขอนแก่น   
18 พฤศจิกายน 2566 พิจิตร โรงแรม มีพรสวรรค์  
25 พฤศจิกายน 2566 นครศรีธรรมราช โรงแรม ราวดี  
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4.10.1 จํานวนผู้สนใจสมัครเข้าร่วมอบรมแต่ละศูนย์ มีดังน้ี 
ศูนย์อบรม จํานวนผูส้มัครเข้าร่วมอบรม (คน) 

กรุงเทพฯ 117 
เชียงใหม่ 84 
ขอนแก่น 142 
พิจิตร 123 
นครศรีธรรมราช 126 

รวม 592 
 

4.10.2 กําหนดการในการอบรม มีดังน้ี 
 
เวลา หัวข้อ/กิจกรรม 

8.00 – 8.30 น. ลงทะเบียนเข้าร่วมการอบรม 
8.30 – 9.30 น. การส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลในเด็กระดับชั้นประถมศกึษา 
09.30 – 10.30 น.  เครื่องมือจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชนัแบบออนไลน ์
10.30 – 10.45 น.  พักรับประทานอาหารว่าง  
10.45 – 12.00 น.  Workshop: การใช้งานเว็บไซต์ Classcraft ในบทบาทของนักเรียน  
12.00 – 13.00 น. พักรับประทานอาหารเที่ยง 
13.00 – 14.30 น. Workshop: การใช้งานเว็บไซต์ Classcraft ในบทบาทของครูผู้สอน 

(การสร้างห้องเรียน, การเพ่ิมผู้เรียน, การเพ่ิมกิจกรรมรูปแบบต่าง ๆ) 
14.30 – 14.45 น.  พักรับประทานอาหารว่าง 
14.45 – 15.30 น.  Workshop: การใช้งานเว็บไซต์ Classcraft ในบทบาทของผู้สอน (ต่อ) 
15.30 – 16.00 น. นําเสนอผลงานและสรุปการอบรม 

 
4.10.3 การประเมินผลการอบรมและตรวจสอบจากชิ้นงานท่ีได้แจ้งไว้กับผู้เข้ารับการอบรม    

เมื่อผ่านตามข้อกําหนดแล้ว จึงจัดทําวุฒิบัตรในรูปแบบออนไลน์ส่งให้กับผู้เข้ารับการอบรม โดยมีจํานวนผู้
ที่ได้รับวุฒิบัตร ในแต่ละศูนย์การอบรม ดังน้ี 
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ศูนย์อบรม จํานวนผู้ได้รับวุฒิบัตร (คน) 
กรุงเทพฯ 31 
เชียงใหม่ 41 
ขอนแก่น 32 
พิจิตร 40 

นครศรีธรรมราช 35 
รวม 179 

 
4.10.4 การสรุปผลการประเมินความพึงพอใจในการจัดการอบรม โดยมีเกณฑ์ที่ใช้ในการประเมนิ 

ดังน้ี       

5   หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
4  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมาก 

   3 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับน้อย  
   1  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด  
 

โดยใช้เกณฑ์การแปลผลข้อมูลเชิงปริมาณของเบสท์ (Best, 1977) ดังน้ี 
ช่วงคะแนน การแปลผล 
4.51 – 5.00 พึงพอใจมากที่สุด 
3.51 – 4.50 พึงพอใจมาก 
2.51 – 3.50 พึงพอใจปานกลาง 
1.51 – 2.50 พึงพอใจน้อย 
1.00 – 1.50 พึงพอใจน้อยที่สุด  

 
ได้ผลการประเมินความพึงพอใจในการจัดอบรม ดังตารางที่ 4.26 
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ตารางที่ 4.26 ผลการประเมินความพึงพอใจในการจัดอบรม  
 

รายการประเมิน 
ค่าเฉล่ียความพึงพอใจแต่ละศูนย์ ค่าเฉล่ีย 

5 ศูนย์ 
ระดับความ
พึงพอใจ กรุงเทพฯ เชียงใหม่ ขอนแก่น พิจิตร นครศรีฯ 

1. ความพึงพอใจในภาพรวม
ของหัวข้ออบรม 

       

1.1 หัวข้อ การส่งเสริม
สมรรถนะความฉลาดทาง
ดิจิทัลในเด็กระดับชั้น
ประถมศึกษา 

4.68 4.74 4.77 4.85 4.71 4.75 มากท่ีสุด 

1.2 หัวข้อ เครื่องมือจัดการ
เรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันแบบ
ออนไลน์ 

4.74 4.76 4.80 4.80 4.77 4.77 มากท่ีสุด 

1 . 3  Workshop การ ใช้ ง าน
เว็บไซต์ Classcraft 

4.65 4.74 4.86 4.73 4.77 4.75 มากท่ีสุด 

2. ความพึงพอใจด้านเนื้อหา
ในการอบรม 

       

2.1 เนื้อหาการอบรมมีความ
น่าสนใจ 

4.56 4.76 4.77 4.80 4.89 4.76 มากท่ีสุด 

2.2 เนื้อหาการอบรมตรงกับ
ความต้องการของท่าน 

4.74 4.83 4.77 4.70 4.83 4.77 มากท่ีสุด 

2.3 ความรู้ท่ีได้จากการอบรม
สามารถนําไปใช้ได้ 

4.59 4.83 4.77 4.75 4.77 4.74 มากท่ีสุด 

3. ความพึงพอใจด้านการจัด
อบรม 

       

3.1 ความพึงพอใจต่อสถานที่
จัดอบรม 

4.62 4.79 4.86 4.85 4.69 4.76 มากท่ีสุด 

3.2 ความพึงพอใจต่ออาหาร
และเคร่ืองด่ืมในการจัดอบรม 

4.74 4.64 4.83 4.68 4.71 4.72 มากท่ีสุด 

3.3 ความพึงพอใจต่ออุปกรณ์
อ่ืน  ๆ  ในการจัดอบรม เช่น 
ไมโครโฟน โปรเจคเตอร์ 

4.74 4.55 4.77 4.53 4.60 4.64 มากท่ีสุด 

3.4 ความพึงพอใจในภาพรวม
ต่อการอบรม 

4.65 4.71 4.89 4.78 4.80 4.77 มากท่ีสุด 
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  จากผลการประเมินสามารถสรุปได้ว่า ผู้เข้ารับการอบรมมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด        
ทุกรายการ ทั้งด้านหัวข้อและเน้ือหาในการอบรม รวมถึงความพึงพอใจในการจัดอบรม โดยประเด็นที่มี
คะแนนสูงที่สุด คือ 4.77 มี 3 รายการ ได้แก่ ความพึงพอใจในการอบรมหัวข้อ เครื่องมือจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ เน้ือหาการอบรมตรงกับความต้องการ และความพึงพอใจในภาพรวมต่อ
การอบรม  
 
4. ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ดังแสดงในตารางที่ 4.27 
ตารางที่ 4.27 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ในการจัดการอบรม 
 

กรุงเทพฯ เชียงใหม่ ขอนแก่น พิจิตร นครศรีฯ 
ควรเพ่ิมเวลาในการ
อบรม โดยเฉพาะ
เวลาในการทํา 
Workshop 

ควรเพ่ิมระยะเวลา
ในการอบรมให้
มากกว่า 1 วัน 

ควรเพ่ิมระยะเวลา
ในการอบรมเป็น  
2 วัน 

ระยะเวลาในการ
อบรมน้อยเกินไป 

ควรเพ่ิมระยะเวลาใน
การอบรมเป็น  
2 วัน และอาจเพิ่ม
ตัวอย่างเคร่ืองมืออ่ืน ๆ 

กิจกรรมมีความ
น่าสนใจ 

ควรจัดอบรมไปใน
ระดับเขตพ้ืนท่ี
การศึกษาท่ัว
ประเทศ 

ต้องการให้มีบันทึก
วิดีโอสอนข้ันตอน
การทําแต่ละหัวข้อ 
สําหรับใช้ทบทวน 

อยากให้มีคลิปวิดีโอ
การสอน เพ่ือใช้ใน
การทบทวนความรู้ 

อยากให้มีคลิปวิดีโอ
การสอน เพ่ือใช้ในการ
ทบทวนความรู้ 

ต้องการให้มีการจัด
กิจกรรมลักษณะนี้อีก 

ควรมีการจัดอบรม
อย่างต่อเนื่อง 

เนื้อหาการอบรม
เป็นประโยชน์ 
น่าสนใจ สามารถ
นําไปต่อยอดใน
กิจกรรมการเรียนรู้
และขยายผลต่อไป 

เป็นการอบรมท่ีดี 
วิทยาการบรรยายได้
เข้าใจ ได้รับความรู้
มากมาย 

 

สามารถนําความรู้ท่ี
ได้รับไปใช้กับนักเรียน
ได้จริง  

 ต้องการให้มีการจัด
กิจกรรมเช่นนี้อีก 

  

 
 สรุปข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ จากผู้เข้ารับการอบรมทั้ง 5 ศูนย์  

1. ควรเพ่ิมเวลาในการอบรมให้มากกว่า 1 วัน โดยเฉพาะเวลาในการทํา Workshop 
2. ควรมีการจัดอบรมอย่างต่อเน่ืองและขยายไปในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาทั่วประเทศ 
3. ต้องการให้มีบันทึกวิดีโอสอนขั้นตอนการทําแต่ละหัวข้อ สําหรับใช้ในการทบทวน 
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4. เน้ือหาการอบรมเป็นประโยชน์ น่าสนใจ สามารถนําไปต่อยอดในกิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้กับ
นักเรียนได้จริงและขยายผลต่อไป  

5. กิจกรรมมีความน่าสนใจและต้องการให้มีการจัดกิจกรรมลักษณะน้ีอีก 
 
5. หัวข้อหรือวิชาท่ีต้องการอบรมเพิ่มเติม ดังแสดงในตารางที่ 4.28 
ตารางที่ 4.28 หัวข้อหรือวิชาที่ต้องการอบรมเพ่ิมเติม 
 

กรุงเทพฯ เชียงใหม่ ขอนแก่น พิจิตร นครศรีฯ 
เทคโนโลยีท่ีใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ เช่น AI 
(Artificial 
Intelligence) และ 
VR (Virtual Reality)  

โปรแกรมหรือแอป
พลิเคชันต่าง ๆ ท่ี
เป็นท่ีนิยมและ
นําไปใช้กับนักเรียน
ได้จริง 

AI for teacher  AI 
for education 

เกมมิฟิเคชันแบบ
ออฟไลน์และการ
นําไปประยุกต์ใช้กับ
วิชาอ่ืน ๆ 

AI ทางด้านเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา 

การสร้างสื่อและการ
ใช้เพลตฟอร์มอ่ืน ๆ 
ในการพัฒนาผู้เรียน 

การเล่นบอร์ดเกม  
The Coding  
เกมถอดรหัส 

รูปแบบและการ
จัดการเรียนการสอน
แบบ game base 
learning  

การสร้างเกมโดยใช้
โปรแกรมอ่ืน ๆ 

การสร้างเกมทั้งใน
รูปแบบออนไลน์และ
ออฟไลน์  

การสร้างและ
ออกแบบเกมท่ี
เหมาะสมกับเด็ก
นักเรียนประถมศึกษา 

การใช้งาน
โปรแกรมการสอน
ออนไลน์อ่ืน ๆ 

การพัฒนาทักษะ 
Coding หรือ 
หุ่นยนต์สําหรับ
ประถมศึกษา 

การออกแบบเกณฑ์
ประเมินการวัดและ
ประเมินผลการ
จัดการเรียนรู้แบบ
เกมมิฟิเคชัน 

การสร้างเว็บไซต์ และ
สื่อการสอน 

โปรแกรม Scratch การเพ่ิมสมรรถนะ
ความฉลาดด้านอ่ืน 
ๆ โดยใช้เทคโนโลยี 

การนําเทคโนโลยี 
และสื่อใหม่ ๆ  
มาใช้ในห้องเรียน 

การใช้งานโปรแกรม 
Canva 

โปรแกรม Scratch 

 การสร้างบทเรียน
ออนไลน์ สําหรับ
นักเรียนท่ีสามารถ
ดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียน 

 วิทยาการคํานวณ
ระดับประถมศึกษา 

การสร้างสื่อตาม
ตัวชี้วัด และสร้าง
การ์ตูนด้วยโปรแกรม
สําเร็จรูป 

 การสร้างเกมมิฟิเค
ชันรูปแบบอ่ืน ๆ 

  วิทยาการคํานวณ 
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 สรุปหัวข้อหรือวิชาท่ีต้องการอบรมเพิ่มเติม จากผู้เข้ารับการอบรมทั้ง 5 ศูนย์ 
1. เทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เช่น AI (Artificial Intelligence) และ VR (Virtual 

Reality)  โดยเป็นที่นิยมและนําไปใช้กับนักเรียนได้จริง 
2. การสร้างสื่อและการใช้เพลตฟอร์มอ่ืน ๆ เช่น บอร์ดเกม เกมมิฟิเคชันแบบออฟไลน์ ในการ

นําไปพัฒนาผู้เรียนและประยุกต์ใช้กับวิชาอ่ืน ๆ รวมถึงการออกแบบเกณฑ์ประเมินการวัดและประเมินผล
การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 

3. การสร้างและออกแบบการจัดการเ รียนรู้ที่มี เกมเป็นฐาน  (game based learning)                   
ที่เหมาะสมกับเด็กนักเรียนประถมศึกษา 

4. วิทยาการคํานวณในระดับประถมศึกษา การพัฒนาทักษะ Coding หรือ หุ่นยนต์สําหรับ
ประถมศึกษา และโปรแกรม Scratch 

5. โปรแกรมที่ใช้ในการสร้างเว็บไซต์ และสื่อการสอนรูปแบบต่าง ๆ เช่น โปรแกรม Canva และ
การสร้างการ์ตูนด้วยโปรแกรมสําเร็จรูป  

 
4.11 ผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
 การประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญ 7 ท่าน โดยมีเกณฑ์
ที่ใช้ในการประเมิน ดังน้ี       

5 หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
  4 หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
  3 หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
  2 หมายถึง  เห็นด้วยน้อย  
  1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด  

พิจารณาระดับคุณภาพโดยใช้เกณฑ์การแปลผลข้อมูลเชิงปริมาณของเบสท์ (Best, 1977) ดังน้ี 
ช่วงคะแนน การแปลผล 
4.51 – 5.00 เห็นด้วยมากที่สุด 
3.51 – 4.50 เห็นด้วยมาก 
2.51 – 3.50 เห็นด้วยปานกลาง 
1.51 – 2.50 เห็นด้วยน้อย  
1.00 – 1.50 เห็นด้วยน้อยที่สุด 

มีผลการประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ ดังตารางที่ 4.29  
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ตารางที่ 4.29 ผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
   

รายการประเมิน 𝑿ഥ S.D. ระดับความคดิเห็น 
1. ความคิดเหน็เกี่ยวกับองค์ประกอบของแนวคิดที่นํามาใช้
ในรูปแบบการเรียนรู้ 

   

1.1 องค์ประกอบครอบคลุมตามหลักการพ้ืนฐานที่ใช้ใน
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

4.71 0.49 เห็นด้วยมากที่สุด 

1.2 องค์ประกอบมีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน 4.71 0.49 เห็นด้วยมากที่สุด 
1.3 ลําดับขององค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้ฯ        

มีความเหมาะสม 
4.57 0.53 เห็นด้วยมากที่สุด 

1.4 การนําเสนอองค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้ฯ 4.43 0.53 เห็นด้วยมาก 
1.5 องค์ประกอบสามารถนําไปใช้ส่งเสริมสมรรถนะ

ความฉลาดทางดิจิทัล 
4.43 0.53 เห็นด้วยมาก 

2. ความคิดเหน็เกี่ยวกับคําอธิบายข้ันตอนในการจัดการ
เรียนรู้ 

   

2.1 ขั้นที่ 1 การได้รับประสบการณ์ (Experiencing) 4.57 0.53 เห็นด้วยมากที่สุด 
2.2 ขั้นที่ 2 การสะท้อนคิด (Reflecting) 4.71 0.49 เห็นด้วยมากที่สุด 
2.3 ขั้นที่ 3 การคิด (Thinking) 4.57 0.53 เห็นด้วยมากที่สุด 
2.4 ขั้นที่ 4 การปฏิบัติ (Acting) 4.57 0.53 เห็นด้วยมากที่สุด 

 
 จากตารางผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้ แสดงให้เห็นว่าผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นใน
ภาพรวมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ในระดับที่เห็นด้วยมากที่สุด ทั้งด้านองค์ประกอบของแนวคิดที่นํามาใช้
ในรูปแบบการเรียนรู้ และคําอธิบายข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้  
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภปิรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์             
ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย” สามารถสรุป
ผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ ดังน้ี  
 
5.1 สรปุผลการวิจัย  
 5.1.1 ผลการวิเคราะห์สภาพการจัดการเรียนการสอนเร่ืองความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า สภาพทั่วไปในการใช้งานสื่อสังคมหรือสื่อออนไลน์ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลายยังมีความรู้ความเข้าใจในการใช้งานอยู่ในระดับน้อย ขาดความระมัดระวังในการ
เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวของตนเอง ส่งผลให้ถูกล่อลวงทางออนไลน์ได้ นอกจากน้ียังพบพฤติกรรมที่ขาดความ
รับผิดชอบในการใช้งาน โพสต์หรือแชร์สิ่งที่ไม่เหมาะสมในสื่อออนไลน์ นอกจากน้ียังไม่รู้จักการแบ่งเวลา
ในการใช้งาน ทําให้ส่งผลต่อกิจกรรมอ่ืน ๆ ในชีวิตประจําวัน  
 สําหรับสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เร่ืองความฉลาดทางดิจิทัล พบว่า สื่อที่มีการนําไปใช้มากท่ีสุด 
3 อันดับแรกคือ คลิปวิดีโอ เว็บไซต์ และหนังสือเรียน ซึ่งสื่อดังกล่าวยังมีข้อจํากัดอยู่คือ เน้ือหาที่
สอดคล้องกับหัวข้อที่จะสอนยังมีน้อย ครูต้องใช้เวลาในการค้นคว้าและรวบรวม นอกจากน้ีเน้ือหาที่
ปรากฏในสื่อยังไม่ค่อยทันสมัย และมักจะเป็นสื่อที่เป็นการสื่อสารทางเดียวส่งผลให้ผู้เรียนขาดแรงจูงใจใน
การเรียนรู้และไม่สามารถวัดประเมินความเข้าใจของนักเรียนได้ 
 สําหรับรูปแบบในการจัดการเรียนรู้ เร่ืองความฉลาดทางดิจิทัล พบว่า รูปแบบที่มีการนําไปใช้
มากที่สุด 4 อันดับแรกคือ บรรยาย กรณีตัวอย่าง เกม และอภิปรายกลุ่มย่อย ซึ่งยังพบข้อจํากัดในเรื่อง
การสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ทําให้ความสนใจในการเรียนของนักเรียนมีน้อย ขาดความกระตือรือร้นใน
การเรียน ส่งผลต่อความเข้าใจว่าสิ่งใดควรปฏิบัติหรือไม่ควรปฏิบัติในการใช้งานสื่อออนไลน์ 
   

5.1.2 รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 
การได้รับประสบการณ์ (Experiencing) การสะท้อนกลับ (Reflecting) การคิด (Thinking) และการ
ปฏิบัติ (Acting) โดยในแต่ละข้ันประกอบด้วยองค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันและการเรียนออนไลน์
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ที่ช่วยในการขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบ มีช่ือว่า “ExGO Model” ซึ่งมาจากอักษรย่อของ
แต่ละคํา ดังน้ี  

Ex ย่อมาจาก Experiential Learning (การเรียนรู้เชิงประสบการณ์) 
G ย่อมาจาก Gamification (เกมมิฟิเคชัน) 
O ย่อมาจาก Online Learning (การเรียนออนไลน์) 

 รายละเอียดการทํางานของรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีดังน้ี  
 ขั้นที่ 1  การได้รับประสบการณ์ (Experiencing) เป็นการสร้างความรู้สึกมีส่วนร่วมให้กับนักเรียน
โดยให้นักเรียนทราบเป้าหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ สิ่งที่จะได้รับเมื่อทํากิจกรรมสําเร็จ รวมถึงการ
นําเข้าสู่เน้ือหาเพ่ือเป็นการตรวจสอบประสบการณ์เดิมของนักเรียน  

ขั้นที่ 2  การสะท้อนคิด (Reflecting) เป็นการให้นักเรียนได้เรียนรู้กับเน้ือหาที่ออกแบบให้
นักเรียนได้มีส่วนร่วม ได้สังเกตและคิดวิเคราะห์ถึงผลที่จะเกิดขึ้น 

ขั้นที่ 3 การคิด (Thinking) นักเรียนจะได้สรุปความคิดรวบยอดและความรู้ที่ได้รับจากเร่ืองราว
และสถานการณ์ต่าง ๆ ในบทเรียน ด้วยการใช้เคร่ืองมือถ่ายทอดความคิดรูปแบบต่าง ๆ  

ขั้นที่ 4 การปฏิบัติ (Acting) ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติโดยประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้รับจากกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ผ่านมา เพ่ือนําไปใช้ในสถานการณ์ปัญหาที่แตกต่างออกไปและสอดคล้องกับชีวิตจริง 
  
 รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นน้ัน ได้นําไปตรวจสอบคุณภาพโดยให้ผู้เช่ียวชาญทั้ง 4 ด้าน 
ได้แก่ ด้านความฉลาดทางดิจิทัล ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ด้านการจัดการเรียนรู้แบบเกม
มิฟิเคชัน และด้านการจัดการเรียนออนไลน์ จํานวนผู้เช่ียวชาญด้านละ 3 ท่าน รวมท้ังสิ้น 12 ท่าน เป็นผู้
ประเมินและให้ข้อเสนอแนะ โดยประเด็นที่สอบถามเก่ียวกับหลักการและองค์ประกอบของรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ ลําดับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ และแนวทางการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯ ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีความเห็นว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับมาก โดยมีบางประเด็นที่ให้
ความคิดเห็นว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด เช่น หลักการที่ใช้เป็นพ้ืนฐานของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
เคร่ืองมือและสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สามารถ
นําไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ  
 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 4 เรื่อง โดยผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่าน 
พบว่า ในด้านความสอดคล้องกับเน้ือหาและรูปแบบการเรียนรู้ฯ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านการ
นําไปใช้ ผู้เชียวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับมาก โดยประเด็นที่ให้คะแนนอยู่ใน
ระดับที่มากที่สุด เช่น สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับเน้ือหาในบทเรียน แนวคิดสอดคล้องกับเน้ือหา       
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ในบทเรียน กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง กิจกรรมการเรียนรู้สร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ครูสามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ สื่อและแหล่งเรียนรู้มีประโยชน์
กับการเรียนรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้  
 ผลการประเมินคุณภาพของเน้ือหาในบทเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ โดยผู้เช่ียวชาญ
จํานวน 5 ท่าน ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าเน้ือหาที่นํามาใช้ในบทเรียนมีคุณภาพในระดับมาก โดยประเด็นที่
จัดว่ามีคุณภาพในระดับมากที่สุด คือ จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน เน้ือหามีความทันสมัยและ
ถูกต้อง การเรียงลําดับและปริมาณของเน้ือหา ภาษาที่ใช้สอดคล้องกับวัยของผู้เรียน ความยาก-ง่าย
สอดคล้องกับระดับความสามารถของผู้เรียน และเน้ือหาส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลให้กับผู้เรียน 
  ผลการประเมินสื่อ ด้านการออกแบบ การนําเสนอและการนําไปจัดการเรียนรู้ โดยผู้เช่ียวชาญ
จํานวน 5 ท่าน ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าเน้ือหาที่นํามาใช้ในบทเรียนมีคุณภาพในระดับมาก โดยประเด็นที่
จัดว่ามีคุณภาพระดับมากในด้านการออกแบบ คือ การเลือกใช้สีพ้ืนหลังและสีของตัวอักษร ภาพประกอบ
สอดคล้องกับเน้ือหา การสื่อความหมายของปุ่มนําทางในบทเรียน  สําหรับด้านการนําไปใช้จัดการเรียนรู้ 
มีคุณภาพระดับมากในประเด็นของสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
 
 5.1.3 ผลการประเมินสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่ เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย จากกลุ่มตัวอย่างทั้ง 5 โรงเรียน พบว่ากลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้
ฯ ที่พัฒนาขึ้น และกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วยช้ันเรียนปกติ โดยใช้เครื่องมือจัดการเรียนรู้ออนไลน์อ่ืน ๆ มี
ผลการทดสอบสมรรถะความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนไม่แตกต่างกัน แต่เมื่อเปรียบเทียบคะแนนสอบ
หลังเรียนของทั้ง 2 กลุ่ม พบว่า กลุ่มทดลอง มีผลการทดสอบสูงกว่ากลุ่มควบคุม และมีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05  
 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ โดยภาพรวมจะ
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดยประเด็นที่มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ได้แก่ การนํา
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการเรียน และสามารถนําความรู้ที่ได้ไปใช้ในการปฏิบัติในชีวิต
จริงได้  
 ผลจากการสัมภาษณ์นักเรียน พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ชอบที่ได้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ  
เพราะรู้สึกสนุกเหมือนกับการได้เล่นเกม กระตุ้นให้สนใจการเรียนมากขึ้น โดยต้องการให้เพ่ิมกิจกรรมและ
เวลาเรียน การที่ได้ลงมือทํากิจกรรมทําให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายและสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ 
นักเรียนบางส่วนให้ความเห็นว่าอาจต้องใช้ความพยายามในการพิมพ์ข้อความและการคิดคําที่จะตอบ  
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ผลการประเมินความพึงพอใจของครูหลังจากนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ไปใช้จริงในห้องเรียน   
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดทุกรายการ ทั้งด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เน้ือหา สื่อ
ประกอบการเรียนรู้ และการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล โดยรายการประเมินที่มีคะแนนมากที่สุดคือ 
กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง  

ผลจากการสัมภาษณ์ครู พบว่า ครูทุกท่านมีความคิดเห็นว่า การเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
สามารถกระตุ้นความสนใจในการเรียนของนักเรียนได้ โดยนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติและศึกษาหาความรู้
ด้วยตนเองผ่านสถานการณ์และผลป้อนกลับในบทเรียนซึ่งช่วยสร้างความเข้าใจได้เป็นอย่างดี นักเรียน
สามารถนําความรู้ไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ เหมาะสมกับทุกระดับความสามารถในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน
ของนักเรียนแต่ละคน แต่อาจจะเป็นเร่ืองยากสําหรับนักเรียนที่ไม่ค่อยมีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
สําหรับขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูสามารถนําไปปฏิบัติตามได้โดยอาจนําไปใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ 
ได้ทุกรายวิชา นอกจากน้ียังมีข้อเสนอแนะในการเพ่ิมคําแนะนําสําหรับโรงเรียนที่ไม่มีความพร้อมเรื่อง
อุปกรณ์ หรือกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน ๆ ที่ไม่ต้องใช้อินเทอร์เน็ต  
 
 5.1.4 ผลสรุปความคิดเห็นจากผู้มีส่วนเก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับ
เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย จากการจัดประชุมเพ่ือรับฟังข้อคิดเห็นจากทั้ง 3 กลุ่ม ได้แก่ ผู้บริหารโรงเรียน นักวิชาการ และครู 
กลุ่มละ 5 ท่าน รวมท้ังสิ้น 15 ท่าน ผู้มีส่วนเก่ียวข้องแสดงความคิดในภาพรวมว่ารูปแบบการเรียนรู้มี
ระดับคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุดทุกรายการ โดยรายการท่ีมีผลการประเมินสูงที่สุด ได้แก่ รูปแบบการ
เรียนรู้สอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน มีความทันสมัยสอดคล้องกับยุคสมัย และสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน  

ผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญ 7 ท่าน ผู้เช่ียวชาญ
ทุกท่านได้ให้การรับรองรูปแบบการเรียนรู้ ว่ามีคุณภาพสามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลได้ โดยมีความคิดเห็นภาพรวมอยู่ในระดับที่เห็นด้วยมากที่สุด ทั้งด้าน
องค์ประกอบของแนวคิดที่นํามาใช้ในรูปแบบการเรียนรู้และคําอธิบายขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ โดย
รายการประเมินที่ได้ผลคะแนนสูงสุดได้แก่ องค์ประกอบครอบคลุมตามหลักการพ้ืนฐานท่ีใช้ในรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ มีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน และลําดับขององค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความ
เหมาะสม 
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5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 5.2.1 จากสภาพทั่วไปในการใช้งานสื่อสังคมหรือสื่อออนไลน์ของนักเรียน ช้ันประถมศึกษา    
ตอนปลาย ที่ยังพบปัญหาที่เกิดจากการใช้งานสื่อออนไลน์ ทั้งการถูกหลอกลวง การใช้งานท่ีไม่เหมาะสม 
ส่งผลกระทบด้านลบทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืน แสดงให้เห็นว่าการสอนเร่ืองการใช้งานสื่อออนไลน์อย่าง
ปลอดภัย หรือการส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลเป็นสิ่งที่ควรให้ความสําคัญ เพ่ือให้นักเรียน
สามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวัน ที่สื่อออนไลน์ต่าง ๆ เข้ามามีบทบทสําคัญได้  

จากข้อมูลเก่ียวกับปัญหาและข้อจํากัดของสื่อและรูปแบบที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
นํามาสู่การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องและเหมาะสมต่อการนํามาใช้ส่งเสริมสมรรถนะ
ความฉลาดทางดิจิทัล โดยต้องเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่สร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนได้เป็นอย่าง
ดี ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับบทเรียน แสดงให้เห็นตัวอย่างสถานการณ์และผลที่จะ
เกิดข้ึน นักเรียนจะได้คิดวิเคราะห์ เพ่ือส่งเสริมต่อความเข้าใจเก่ียวกับการปฏิบัติตนในโลกออนไลน์ได้
อย่างปลอดภัย จึงนําไปสู่การศึกษาค้นคว้าแนวคิดและทฤษฎีที่สอดคล้องและเหมาะสมกับลักษณะ
ดังกล่าว ได้แก่ การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ที่ช่วยส่งเสริมความรู้ความเข้าใจผ่านการสร้างประสบการณ์
ด้วยการลงมือปฏิบัติของนักเรียน เกมมิฟิเคชัน ช่วยในการสร้างแรงจูงใจในการเรียนได้เป็นอย่างดี และ
การเรียนออนไลน์ ที่ช่วยอํานวยความสะดวกในการเข้าถึงเน้ือหาและการประเมินผลการเรียนรู้ของ
นักเรียน  

5.2.2 รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มี
คุณภาพ เน่ืองจากมีการศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์องค์ประกอบ และสังเคราะห์ออกมาเป็น
ลําดับขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ที่นําไปใช้ได้จริง ได้ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญทั้ง 4 ด้าน 
ด้านละ 3 ท่าน รวมท้ังสิ้น 12 ท่าน ได้แก่ ด้านความฉลาดทางดิจิทัล ด้านการจัดการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ ด้านการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน และด้านการจัดการเรียนออนไลน์ ได้มีการ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะแล้วนําไปทดลองใช้จริงกับนักเรียน 

จากการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มคีวามเห็นว่ามีคุณภาพ
อยู่ในระดับมากน้ัน แสดงให้เห็นว่ายังมีบางประเด็นที่ควรปรับปรุงและเพ่ิมเติมเพ่ือให้รูปแบบการเรียนรู้มี
ความสมบูรณ์มากย่ิงขึ้น นอกจากน้ียังได้มีการประเมินคุณภาพของเน้ือหา แผนการจัดการเรียนรู้ และสื่อ
ที่นําไปใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ ซึ่งข้อเสนอแนะเหล่าน้ีได้นําไปปรับใช้ในการปรับปรุงรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ ทั้งการนําเสนอและรายละเอียดของขั้นตอนการจัดกิจกรรมต่าง ๆ จากน้ันได้นําไปให้ผู้เช่ียวชาญ 
จํานวน 7 ท่าน ประเมินรับรองในขั้นสุดท้าย ผลการประเมินพบว่า ผู้เช่ียวชาญทุกท่านได้ให้การรับรอง
รูปแบบการเรียนรู้ฯ ว่าสามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลได้   
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 5.2.3 ผลการประเมินสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นและกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยช้ันเรียนปกติ โดยใช้เคร่ืองมือจัดการเรียนรู้ออนไลน์อ่ืน ๆ 
มีผลการทดสอบสมรรถะความฉลาดทางดิจิทัลก่อนเรียนไม่แตกต่างกัน แต่เมื่อเปรียบเทียบคะแนนสอบ
หลังเรียนของทั้ง 2 กลุ่ม พบว่า กลุ่มทดลอง มีผลการทดสอบสูงกว่ากลุ่มควบคุม และมีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ สามารถ
ส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิทัลได้มากกว่าการเรียนด้วยรูปแบบออนไลน์อ่ืน ๆ ที่ไม่มีกลไกของเกม
มิฟิเคชัน และไม่ได้เน้นให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ  
 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ โดยภาพรวมจะ
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากซึ่งสอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์ ที่นักเรียนส่วนใหญ่ชอบท่ีได้เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้ฯ  เพราะรู้สึกสนุกเหมือนกับการได้เล่นเกม กระตุ้นให้สนใจการเรียนมากข้ึน เน่ืองจาก
การออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ฯ ได้คํานึงถึงความเหมาะสมกับวัยของนักเรียน ที่ชอบความ
สนุกสนานและส่วนใหญ่จะเคยเล่นเกม การนําสิ่งที่นักเรียนชอบและสนใจจะช่วยสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
 ผลการประเมินความพึงพอใจของครูหลังจากนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ไปใช้จริงในห้องเรียน 
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดทุกรายการ โดยมีความคิดเห็นว่า การเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
สามารถกระตุ้นความสนใจในการเรียนของนักเรียนได้ โดยนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติและศึกษาหาความรู้
ด้วยตนเองเหมาะสมกับทุกระดับความสามารถ และขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูสามารถนําไป
ปฏิบัติตามได้ เน่ืองจากการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ฯ ได้มีขั้นตอนในการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้
เพ่ือได้ทราบถึงปัญหาและข้อจํากัดที่มีในปัจจุบัน นําไปสู่การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่ตอบสนองต่อ
ข้อจํากัดดังกล่าว ทําให้ครูสามารถนําไปใช้จัดการเรียนรู้ได้จริง  
 5.2.4 ผลสรุปความคิดเห็นจากผู้มีส่วนเก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับ
เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย จากการจัดประชุมเพ่ือรับฟังข้อคิดเห็นจากทั้ง 3 กลุ่ม ได้แก่ ผู้บริหารโรงเรียน นักวิชาการ และครู 
กลุ่มละ 5 ท่าน รวมท้ังสิ้น 15 ท่าน ผู้มีส่วนเก่ียวข้องแสดงความคิดในภาพรวมว่ารูปแบบการเรียนรู้มี
ระดับคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุดทุกรายการ โดยรายการท่ีมีผลการประเมินสูงที่สุด ได้แก่ รูปแบบการ
เรียนรู้สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน มีความทันสมัยเหมาะสมกับยุคสมัย และสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน เน่ืองจากในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ฯ ได้ผ่านการประเมินคุณภาพจาก
ผู้เช่ียวชาญรวมทั้ง เน้ือหา แผนการจัดการเรียนรู้และสื่อประกอบ รวมถึงมีการนําไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ย่อย เพ่ือศึกษาถึงแนวทางการนําไปใช้จริง ปัญหาและข้อจํากัดที่อาจเกิดข้ึนและนําข้อมูลดังกล่าวมาปรับ
ใช้กับรูปแบบการเรียนรู้ฯ ให้เหมาะสมกับลักษณะการเรียนรู้และความสนใจของนักเรียน 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1 ข้อเสนอแนะในการนําไปใช้และพัฒนา ในการนําผลวิจัยไปใช้สามารถแบ่งออกเป็นกลุ่ม

ได้ ดังน้ี  
     1) ครู 

     - ควรศึกษาเคร่ืองมือที่เหมาะสมจะนํามาใช้ในแต่ละขั้น โดยจะต้องมีการทําความ
เข้าใจนักเรียนเกี่ยวกับการใช้งานเครื่องมือน้ัน ๆ และสามารถปรับได้ตามความเหมาะสมและบริบทของ
นักเรียน เช่น เครื่องมือสรุปความรู้ด้วยการใช้แผนที่ความคิดออนไลน์ อาจมีการสอนให้ใช้งานก่อนทํา
กิจกรรมหรือปรับเปลี่ยนเป็นการวาดภาพลงบนกระดาษ 

     - สถานการณ์ที่จะนํามาใช้เพ่ือให้นักเรียนวิเคราะห์ควรเลือกสถานการณ์ที่ใกล้ตัว
นักเรียนและทันสมัยต่อเหตุการณ์ในปัจจุบัน และอาจให้นักเรียนช่วยกันยกตัวอย่างข่าวหรือเหตุการณ์ใน
ปัจจุบันที่เคยได้พบเพ่ิมเติม เช่น เหตุการณ์ในกระแสสังคม/ข่าว/อินฟลูอินเซอร์ที่นักเรียนสนใจ 

     - ครูควรเน้นให้นักเรียนอภิปรายและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม นอกจากการศึกษา
ในบทเรียน โดยอาจจัดกิจกรรมอภิปรายในช้ันเรียน หรือใช้เครื่องมือระดมความคิดในรูปแบบออนไลน์อ่ืน 
ๆ มาช่วยในการจัดกิจกรรม เช่น Google Docs, Padlet, Poplet, Webjets, Stromboard 
        - ครูสามารถบูรณาการร่วมกับแนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ เพ่ือนําไปประยุกต์ใช้ในการ
พัฒนาแนวทางการเรียนรู้ในรูปแบบอ่ืนโดยพิจารณาให้เหมาะสมกับนักเรียน ลักษณะของเนื้อหาหรือ
ความรู้ เช่น ทฤษฎีการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือนช่วยคิด หรือการแสดงบทบาทสมมติ 
      - หากโรงเรียนมีข้อจํากัดในเรื่องอุปกรณ์ เช่น มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไม่เพียงพอสําหรับ
นักเรียนทุกคน ครูอาจปรับเป็นการจับคู่หรือทําเป็นกิจกรรมกลุ่มได้ โดยจับคู่นักเรียนเก่งและอ่อนให้อยู่
ด้วยกัน เพ่ือช่วยเหลือกันในการทํากิจกรรมการเรียนรู้ 
      - ครูอาจปรับเป็นกิจกรรมที่ไม่ต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตได้ โดยการ
นํากลไกของเกมมาใช้ในการสร้างแรงจูงใจ เช่น กําหนดคะแนนที่ได้รับเมื่อทํากิจกรรมสําเร็จ และมี
ข้อกําหนดในการใช้คะแนนเพ่ือแลกของรางวัลต่าง ๆ สําหรับการเรียนรู้เน้ือหาด้านความฉลาดทางดิจิทัล 
อาจจัดเป็นกิจกรรมแสดงบทบาทสมมติ โดยเน้นที่ให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์จากสถานการณ์ และ
อภิปรายถึงผลที่จะเกิดขึ้นจากการกระทํา   
 

      2) นักเรียน 
     - นักเรียนควรศึกษากฎ กติกา และแนวทางในการดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้และ

ปฏิบัติตามข้อกําหนดเหล่าน้ัน   
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     - รูปแบบการเรียนรู้ฯ เน้นให้เกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนานหาก
นักเรียนสามารถทําภารกิจได้สําเร็จตามเง่ือนไขจะสามารถเลื่อนระดับได้ (learning) จึงควรให้ความสนใจ
กับการทํากิจกรรมการเรียนรู้ตามข้อกําหนด โดยสิ่งที่คําคัญที่สุดคือความรู้ที่ได้รับจากบทเรียนและจาก
การทํากิจกรรม 
       - นักเรียนสามารถศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม (learning resources) นอกเหนือจาก
เน้ือหาที่มีในบทเรียน จากแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น เว็บไซต์ www.dqworld.net   
 

      3) ผู้บริหารสถานศึกษา 
     - นําแนวทางในการจัดการเรียนรู้ไปต่อยอดสู่การกําหนดนโยบายในสถานศึกษาที่

ส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของเด็กระดับช้ันประถมศึกษาทุกระดับช้ัน รวมถึงในระดับช้ัน   
อ่ืน ๆ เช่น ระดับมัธยมศึกษา และอุดมศึกษา  

     - อาจมีการส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลในรูปแบบอ่ืน ๆ นอกเหนือจาก
การเรียนในช้ันเรียน โดยนําแนวคิดจากรูปแบบการเรียนรู้ไปใช้ในการจัดกิจกรรมที่เน้นให้นักเรียนมีส่วน
ร่วมและสร้างความตระหนักในการใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย  

   
5.2.2 ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป  
      1) เคร่ืองมือที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบอาจจะมีการใช้เครื่องมือที่

หลากหลายในแต่ละขั้น ซึ่งสามารถนําไปพัฒนาเป็นระบบการเรียนรู้ระบบเดียวเพ่ือความสะดวกในการใช้
งานได้ 

  2) พัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบอ่ืน ๆ ที่ไม่ต้องใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ต เช่น บอร์ดเกม (board game) หรือกิจกรรมอันปลั๊ก (unplugged)   
   3) ปรับเปลี่ยนแนวคิดหลักในการจัดการเรียนรู้เป็นทฤษฎีอ่ืน ๆ แล้วศึกษาผลการจัดการ
เรียนรู้ที่ได้และเปรียบเทียบเพ่ือนําไปสู่การศึกษาแนวทางการที่ส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล
ด้วยรูปแบบที่หลากหลายมากข้ึน     
     4) ศึกษาผลจากการนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้
กับรายวิชาอ่ืน ๆ ที่ต้องการให้นักเรียนได้เห็นผลจากการกระทํา ช่วยกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน 
เช่น การปฏิบัติตามหลักจริยธรรมในวิชาสังคมศาสตร์ หรือการทดลองทางวิทยาศาสตร์ที่นักเรียนสามารถ
เลือกตัวแปรในการทดลองได้ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
 

1. ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ฯ จํานวน 4 ด้าน ด้านละ 3 ท่าน ดังน้ี  
1.1 ด้านความฉลาดทางดิจิทลั 

ผศ.ดร. แจ่มจันทร์  ศรีอรุณรัศมี   
รองผู้อํานวยการฝ่ายบริหารและนวัตกรรมการศึกษาและอาจารย์ 
ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ดร.จีระพร สังขเวทัย 
รักษาการผู้อํานวยการสาขาเทคโนโลยี  
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

นายณัฐรัชต์ สาเมาะ  
นักวิจัยอาวุโส ศูนย์ศึกษานโยบายสาธารณสุข สวัสดิการและสังคม  
คณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล 

 
1.2 ด้านการจัดการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ ์

ผศ.ดร.นารท ศรีละโพธ์ิ 
อาจารย์ประจําภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาตร์  

     ผศ.ดร.พรเทพ จันทราอุกฤษฎ์ 
อาจารย์ประจําสาขาการศึกษาวิทยาศาตร์ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

       ผศ.ดร.สุมาลี เช้ือชัย 
   อาจารย์ประจําภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

1.3 ด้านการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชนั 
รศ.ดร.ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ 
 ผู้ช่วยอํานวยการฝ่ายสื่อและสารสนเทศ และอาจารย์ประจําสํานักนวัตกรรมการเรียนรู้  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ผศ.ดร.สุชาติ แสนพิศ 

อาจารย์ประจําศูนย์วิชาการเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา สํานักเทคโนโลยีการศึกษา 
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มหาวิทยาลัยสโุขทัยธรรมาธิราช 
ผศ.ดร.กันยารัตน์ ศรีวิสทิยกุล 

อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

 
1.4 ด้านการจัดการเรียนออนไลน์  

       รศ.ดร.ขวัญหญิง ศรีเสริฐภาพ 
อาจารย์ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

       รศ.ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
   อาจารย์ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ผศ.ดร.จีรพันธ์ุ ศรีสมพันธ์ุ 
อาจารย์ประจําภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  

 

2. ผู้เชี่ยวชาญประเมินประเมินคุณภาพของเนื้อหา ข้อสอบ และแบบประเมินความพึงพอใจของครูและ
นักเรียน จํานวน 5 ท่าน ดังน้ี 

ผศ.ดร.วัชรพัฐ เมตตานันท   
อาจารย์ประจําคณะวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ ม.เกษตรศาสตร์ วิทยาเขตศรีราชา 

ผศ.ดร. แจ่มจันทร์  ศรีอรุณรัศมี   
อาจารย์ประจําคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

อาจารย์ณัฐรัชต์ สาเมาะ  
นักวิจัยอาวุโส ศูนย์ศึกษานโยบายสาธารณสุข สวัสดิการและสังคม  
คณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล 

อาจารย์จินดาพร หมวกหมื่นไวย 
ผู้ชํานาญ สาขาเทคโนโลยี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

อาจารย์พนมยงค์ แก้วประชุม 
นักวิชาการอาวุโส สาขาเทคโนโลยี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
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3. ผู้เชี่ยวชาญประเมินประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้และสื่อ จํานวน 5 ท่าน ดังน้ี 
ผศ.ดร.นารท ศรีละโพธ์ิ 

อาจารย์ประจําภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาตร์  
ผศ.ดร.พรเทพ จันทราอุกฤษฎ์ 

อาจารย์ประจําสาขาการศึกษาวิทยาศาตร์ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ผศ.ดร.กันยารัตน์ ศรีวิสทิยกุล 

อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

ผศ.ดร.จีรพันธ์ุ ศรีสมพันธ์ุ 
อาจารย์ประจําภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  

ดร.จีระพร สังขเวทัย 
รักษาการผู้อํานวยการสาขาเทคโนโลยี  
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

 
4. ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ จํานวน 7 ท่าน ดังน้ี 

รศ.ดร.ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ 
  ผู้ช่วยอํานวยการฝ่ายสื่อและสารสนเทศ และอาจารย์ประจําสํานักนวัตกรรมการเรียนรู ้ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ผศ.ดร. แจ่มจันทร์  ศรีอรุณรัศมี   

รองผู้อํานวยการฝ่ายบริหารและนวัตกรรมการศึกษาและอาจารย์ 
ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ดร.จีระพร สังขเวทัย 
รักษาการผู้อํานวยการสาขาเทคโนโลยี  
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ผศ.ดร.พรเทพ จันทราอุกฤษฎ์ 
อาจารย์ประจําสาขาการศึกษาวิทยาศาตร์ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ผศ.ดร.กันยารัตน์ ศรีวิสทิยกุล 
อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ 
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
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ผศ.ดร.จีรพันธ์ุ ศรีสมพันธ์ุ 
อาจารย์ประจําภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  

ผศ.ดร.สุมาลี เช้ือชัย 
  อาจารย์ประจําภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจยั 
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1. แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนการสอน เรื่อง ความฉลาดทางดิจิทัลสําหรบันักเรยีนชัน้ประถมศึกษา
ตอนปลาย  
 
ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

1. อายุ........................................ 
2. จังหวัด.................................. 
3. ระดับช้ันที่รับผิดชอบสอน............................. 
4. ประสบการณ์ทํางาน....................ปี 

 
ตอนท่ี 2  สภาพการจัดการเรียนการสอน เร่ือง ความฉลาดทางดิจิทัล 
โปรดให้ข้อมูลตามข้อคําถามต่อไปน้ี โดยทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน ต้ังแต่
ระดับน้อยที่สุด - มากที่สุด  และคําถามปลายเปิดให้แสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
 
1. สภาพทั่วไปของนักเรียนที่ท่านเคยพบในการใช้งานสื่อออนไลน์/สื่อสังคม 
 

รายการ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
1. ความพร้อมด้านอุปกรณ์ของนักเรียน      
2. ความสามารถในการใช้งาน      
3. ปริมาณของนักเรียนที่ใช้งานสื่อออนไลน์/สื่อ
สังคม 

     

4. มีปัญหาที่เกิดจากการใช้งานสื่อออนไลน์/สื่อ
สังคม 

     

 
1.1 ข้อมูลอ่ืน ๆ เก่ียวกับสภาพทั่วไปของนักเรียน/นักศึกษา หรือเยาวชนที่ท่านเคยพบ ในการใช้งานสื่อ

ออนไลน์/สื่อสงัคม 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
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2. ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน/นักศึกษา หรือเยาวชนที่ท่านเคยพบอยู่ในระดับใด จากองค์ประกอบแต่ละ
ด้านต่อไปน้ี 
 

รายการ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
1. การรักษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง      
2. การจัดสรรเวลาหน้าจอ      
3. การรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์      
4. การรักษาความปลอดภัยในโลกออนไลน์      
5. การปกป้องข้อมูลส่วนตัว      
6. การคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี      
7. การบริหารจัดการข้อมูล      
8. การใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม      

 
2.1 ปัญหาอ่ืน ๆ เก่ียวกับการใช้งานสื่อออนไลน์/สื่อสังคม ของนักเรียนที่ท่านเคยพบ 

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

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

........................................................................................................................................................... 
3. สื่อทีท่่านใช้ในการสอนหรือให้ความรู้เรื่องความฉลาดทางดิจิทัล (ตอบได้มากกว่า  1 ข้อ) 
 

�..........หนังสือเรียน ..........สื่อดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
..........หนังสืออิเล็กทรอนิกส ์(e-Book) ..........สื่อความเป็นจริงเสริม (AR) 
..........คลิปวิดีโอ ..........สื่อความเป็นจริงเสมือน (VR) 
..........เว็บไซต์ ..........อ่ืน ๆ (โปรดระบุ).............................................................. 
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3.1 ประสทิธิภาพของสื่อการสอนที่ใช้ต่อความเข้าใจเร่ืองความฉลาดทางดิจิทัล 
 

รายการ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
1. นักเรียนมีความเข้าใจเก่ียวกับแนวทางการ   
ปฏิบัติตนบนโลกออนไลน์อย่างปลอดภัย 

     

2. นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการใช้สื่อ
ออนไลน์ไปในทางที่ดี 

     

3. นักเรียนมแีรงจูงใจและสนใจในการเรียนรู้      
 

3.2 ปัญหาที่พบจากการใช้งานสื่อดังกล่าว (หากมีสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนมากกว่า 1 รูปแบบ 
โปรดระบุปัญหาที่พบในสื่อแต่ละรูปแบบ) 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

 
3.3 แนวทางในการแก้ไขปัญหา 

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

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

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

........................................................................................................................................................... 
 
4. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน/การอบรมให้ความรู้ ทีท่่านใช้ (ตอบได้มากกว่า 1 ขอ้) 
 
..........บรรยาย ..........เกม 
..........กรณีตัวอย่าง ..........สถานการณ์จําลอง 
..........อภิปรายกลุ่มย่อย ..........อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)..................................................... 
..........บทบาทสมมติ  
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4.1 ผลจากการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบดังกล่าวต่อความเข้าใจเร่ืองความฉลาดทางดิจิทัล 
 

รายการ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
1. นักเรียนมีความเข้าใจเก่ียวกับแนวทางการปฏิบัติ
ตนบนโลกออนไลน์อย่างปลอดภัย 

     

2. นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการใช้สื่อ
ออนไลน์ไปในทางที่ดี 

     

3. นักเรียนมแีรงจูงและสนใจในการเรียนรู ้      
 
4.2 ปัญหาที่พบจากการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบดังกล่าว (หากมีรปูแบบในการจดัการเรียนการ

สอนมากกว่า 1 รูปแบบ โปรดระบุปัญหาที่พบในแต่ละรูปแบบ) 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

 
4.3 แนวทางในการแก้ปัญหา 

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

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

........................................................................................................................................................... 
 
5. ปัญหาอ่ืน ๆ ที่พบในการจัดการเรียนการสอน/การอบรมให้ความรู้เรือ่งความฉลาดทางดิจิทัล นอกเหนือจาก
เร่ืองสื่อการสอนและรูปแบบในการจัดการเรียนการสอน 

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

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

................................................................................................................................................................... 
 
6. รูปแบบ/ลักษณะของสื่อการสอนที่ท่านคดิว่าเหมาะสมและต้องการจะนํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน/การ
อบรมให้ความรู้ เร่ืองความฉลาดทางดิจิทัล 

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

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

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



169 
 

2. สื่อประกอบบทเรียน ตามรูปแบบการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชนัแบบออนไลน์ที่เสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  
 สื่อประกอบบทเรียนมีลักษณะสื่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ ซึ่งผู้เรียนเข้าถึงได้จากลิงก์ในเว็บไซต์ที่เป็น
ระบบจัดการเรียนรู้ในรูปแบบเกมมิฟิเคชันในที่นี้คือเว็บไซต์ Classcraft ดังภาพที่ 1  
 

 
ภาพท่ี 1  หน้าบทเรียนออนไลน์จากเว็บไซต์ Classcraft.com 

ที่มาภาพ https://classcraft.com/ 
 

สามารถคลิกดูตัวอย่างบทเรียนได้จากลิงก์ >>> ตัวอย่างบทเรียน DQ.pptm  
และเข้าถึงบทเรียนครบทั้ง 4 หัวข้อได้จากลิงก์ >>> https://drive.google.com/drive/folders/1Q-

BKBzMIY9k2b9TcCg3_Pl0re6m4osL_?usp=sharing  
บทเรียนได้พัฒนาขึ้นตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่เน้นให้ผู้เรียนพิจารณาสถานการณ์ และจะปรากฏตัวเลือก

ที่เป็นการกระทําแตกต่างกันเมื่อผู้เรียนคลิกเลือกจะนําไปยังหน้าแสดงผลของการกระทําในตัวเลือกนั้น ดังภาพที่ 2 
 

 
ภาพท่ี 2  หน้าสถานการณ์ทีม่ีตัวเลือกเป็นการกระทํา 

ที่มาภาพ เว็บไซต์ https://www.freepik.com/ 
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หากผู้เรียนเลือกตัวเลือกที่ถูกต้องจะนําไปสู่หน้าสรุปความรู้และ ดังภาพที่ 3 และสามารถคลิกปุ่ม  

เพ่ือย้อนกลับไปเลือกการกระทําในตัวเลือกอ่ืน หรือคลิกปุ่ม  เพ่ือไปยังหน้าคลิปวิดีโอให้ผู้เรียนศึกษา

เพ่ิมเติม ดังภาพที่ 4 และสามารถคลิกปุ่ม   ในหน้าศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือไปดูสถานการณ์ในข้อถัดไป 
 

 
ภาพท่ี 3  หน้าสรุปความรู้ทีเ่ป็นผลจากการเลือกตัวเลือกที่ถูกต้อง 

ที่มาภาพ หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (สสวท.)  
 

 
ภาพท่ี 4  หน้าศึกษาเพ่ิมเติมที่เช่ือมโยงมาจากผลของตัวเลือกที่ถูกต้อง 

ที่มาภาพ เว็บไซต์ YouTube ช่อง Proj14 ป.6 
https://www.youtube.com/watch?v=JmRg2oFcfks&list=PLQ4rUcRgsfr0ekOKvNt1LxH-sebi1jtI1&index=11  
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แต่ถ้าหากผู้เรียนคลิกเลือกตัวเลือกที่ไม่ถูกต้องจะนําไปสู่หน้าสรุปความรู้เช่นเดียวกัน แต่จะไม่ปรากฏปุ่ม

ย้อนกลับ    จะปรากฏเพียงแค่ปุ่ม  ดังภาพที่ 5 ซึ่งเมื่อคลิกแล้วจะนําไปหน้าศึกษาเพ่ิมเติม ดังภาพที่ 

6  ซึ่งจะปรากฏปุ่ม  เพ่ือยอ้นกลับไปหน้าที่ให้เลือกการกระทําใหม่อีกครั้ง จนกว่าจะเลือกข้อที่ถูกต้อง 
 

 
ภาพท่ี 5  หน้าสรุปความรู้ทีเ่ป็นผลจากการเลือกตัวเลือกที่ไม่ถูกต้อง 

ที่มาภาพ หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (สสวท.)  
 

 
ภาพท่ี 6  หน้าศึกษาเพ่ิมเติมที่เช่ือมโยงมาจากผลของตัวเลือกที่ไม่ถูกต้อง 

ที่มาภาพ เว็บไซต์ YouTube ช่อง Proj14 ป.6 
https://www.youtube.com/watch?v=JmRg2oFcfks&list=PLQ4rUcRgsfr0ekOKvNt1LxH-sebi1jtI1&index=11  
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 ภาพตัวอย่างบทเรียน ดังนี้ 
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ที่มาภาพ หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (สสวท.)  
และ เว็บไซต์ https://www.freepik.com/ 
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3. แบบทดสอบสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล  

ช่ือ-นามสกุล............................................................................ช้ัน........................................รหัส.......................... 
 
คําชี้แจง ข้อสอบมีทั้งหมด 20 ข้อ ให้พิจารณาคําถามหรือสถานการณ์แลว้เลือกคําตอบที่ถูกต้องที่สุด โดยทํา
เคร่ืองหมาย X ทับตัวเลือก เวลาในการทําแบบทดสอบ 30 นาที  
 

1. ข้อใดเป็นคุณสมบัติของรหัสผ่านที่ปลอดภัย     
ก.  ใช้หมายเลขโทรศัพท์                             
ข.  ใช้รหสัเดียวกันทุกระบบ 
ค.  ใช้ตัวเลขวันเดือนปีเกิด   
ง.  ใช้ตัวอักษรทั้งพิมพ์ใหญแ่ละพิมพ์เล็ก 

 
2. ข้อใดเป็นประเด็นที่ควรพิจารณาบุคคลที่ติดต่อมาทางสื่อสังคม 

ก.  หน้าตาของบุคคลนั้น               
ข.  เรารู้จักเขาหรือไม่                     
ค.  ความถี่ในการโพสต์   
ง.  จํานวนผู้ติดตาม 

 
3. การกระทําในข้อใดควรปฏิบัติเมื่อใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์สาธารณะ 

ก. ติดต้ังโปรแกรมที่ต้องใช้และเข้าสู่ระบบไว้ตลอด                       
ข. ต้ังค่าให้เคร่ืองจดจํารหัสผ่านเพ่ือความสะดวก  
ค.  ออกจากทกุระบบ ทุกครัง้เมื่อเลิกใช้  
ง.  ควรปฏิบัติทุกข้อที่กล่าวมา 
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4. หากได้รับข้อความจากโปรแกรมสนทนาที่ใช้ช่ือเหมือนกับเพ่ือนของเรา ขอให้เราช่วยโอนเงินให้เขา เรา
ควรทําอย่างไร  

 
ก. โอนเงินให้ทันที                                     
ข.  สอบถามว่ารีบใช้หรือไม่   
ค.  โพสต์เลขบัญชีลงสื่อสังคม 
ง.  ตรวจสอบว่าเพ่ือนส่งข้อความมาจริงหรือไม่ 

 
5. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับการปฏิบัติที่เหมาะสมในการต้ังรหัสผ่านอย่างปลอดภัย 

ก. ต้ังรหัสผ่านที่ตัวเองสามารถจดจําได้ง่าย 
ข. ใช้รหัสเดียวกันกับทุกระบบเพ่ือให้จดจําง่าย 
ค. ต้องเปลี่ยนรหัสผ่านตามระยะเวลาที่เหมาะสม  
ง. ควรใช้ตัวเลข ตัวอักษรพิมพ์เล็กและพิมพ์ใหญ ่

 
6. ข้อใดเป็นประเด็นที่ควรใช้ประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล  

ก.  การเรียบเรียงภาษาเข้าใจได้ง่าย                      
ข.  ภาพประกอบมีความเกี่ยวข้อง  
ค.  การนําเสนอเหมาะสมกับผู้อ่าน    
ง.  วัตถุประสงค์ของผู้เขียน 

 
7. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับการประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 

ก.  หากข้อมูลน้ันมีคลิปวิดีโอประกอบ จะมีความน่าเช่ือถือ เนื่องจากการปลอมแปลงวดีิโอทําได้ยาก                     
ข.  หากไม่ปรากฏช่ือผู้เขียนแต่มีการระบุวันที่เผยแพร่ ก็ถอืเป็นข้อมูลที่นา่เช่ือถือ 
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ค.  ควรตรวจสอบข้อมูลจากหลายแหล่ง เพราะแต่ละเว็บไซต์อาจมีการนําเสนอข้อมูลที่แตกต่างกัน   
ง.  ข้อมูลที่น่าเช่ือถือมักจะถูกเผยแพร่ในหลายช่องทาง 

 
8. ข้อใดไม่ใช่ผลจากการส่งต่อข้อมูลที่ไม่เป็นจริง 

             ก.   ผู้อ่ืนได้รับความเสียหาย 
 ข.   ผิดกฎหมาย   
 ค.   ผู้ส่งขาดความน่าเช่ือถือ  
 ง.   ผู้รับขาดความเป็นส่วนตัว  
 

9. หากได้รับอีเมลฉบับน้ี ควรปฏิบัติอย่างไร  

 
 
ก. คลิกลิงก์เพ่ือเข้าไปดูเว็บไซต์ว่ามีความน่าเช่ือถือมากน้อยเพียงใด แล้วจึงตัดสินใจว่าจะกรอกข้อมูลดี
หรือไม่ 
ข. กด Reply ตอบอีเมลไปต่อว่าผู้ส่งอีเมล และเตือนเขาว่าอย่าทําอย่างนี้อีกมันบาป 
ค. สอบถามรายละเอียดเพ่ิมเติมกับผู้ส่งว่ามีรายละเอียดในการชําระเงินอย่างไรบ้าง  
ง. หากมีบัญชีกับแอปพลิเคชันนี้ให้โทรสอบถามกับศูนย์บริการลูกค้าหรือหากไม่มีบัญชีให้ลบเมลทิ้งไป  
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10. ข้อความจากสมาร์ตโฟนด้านล่างนี้มีความน่าเช่ือถือหรือไม่ เพราะเหตุใด  

 
ก.  น่าเช่ือถือ เพราะ มีช่ือหน่วยงานที่รับผิดชอบโดยตรงปรากฏอยู่                                    
ข.  น่าเช่ือถือ เพราะ ตรวจสอบค่าไฟที่บ้านแล้วพบว่าเดือนนี้มีรายการเรียกเก็บสูงขึ้น  
ค.  ไม่น่าเช่ือถือ เพราะ ลิงก์ที่แนบมาไมใ่ช่เว็บไซต์ของการไฟฟ้า                                                
ง.  ไม่น่าเช่ือถือ เพราะ ไม่มกีารระบุข้อมูลการติดต่อเพิ่มเติม    
                      

11. ข้อใดต่อไปน้ีเป็นข้อมูลส่วนตัวที่ไม่ควรเผยแพร่ผ่านสื่อสังคม 
ก.  ความถนัด                                    
ข.  ภาพยนตร์ที่ดูเรื่องล่าสุด 
ค.  หมายเลขโทรศัพท์                                                 
ง.  คติประจําตัว 

 
12. ข้อใดถือเป็นหลักสําคัญในการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว 

ก. ไม่สร้างความเสียหายกับตนเองหรือผู้อ่ืน 
ข. เตรียมข้อมลูให้เหมาะสมกับช่องทางเผยแพร่ 
ค. พิจารณาความต้องการของผู้รับข้อมูล                            
ง. กําหนดปริมาณและประเภทให้เหมาะสม  

 
13. หากต้องการกรอกข้อมูลบนเว็บไซต์เพ่ือชิงรางวัล 

ข้อมูลในข้อใดที่สามารถบอกได้  
ก.  ช่ือ-นามสกุล 
ข. หมายเลขประจําตัวประชาชน 
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ค. รายได้ของผู้ปกครอง                             
ง. ประวัติการศึกษา 

 
14. สถานการณ์ในข้อใดต่อไปน้ีที่สามารถถ่ายทอดสด (live) ได้  

ก.   ขณะซ้อมเต้นกับเพ่ือนที่สวนสาธารณะ 
ข.   ขณะรอพบแพทย์ที่โรงพยาบาล 
ค.   ขณะรอคณุแม่ทําธุระทีธ่นาคาร   
ง.   ขณะที่เพ่ือนทะเลาะกันที่โรงเรียน 

 
15. เราควรเผยแพร่ข้อมูลที่อยู่บ้านลงในสื่อสังคม หรือไม่ เพราะเหตุผลใด  

ก.  ควร เพราะ สะดวกต่อการติดต่อกับเพ่ือน 
ข.  ควร เพราะ ง่ายต่อการให้ข้อมูลกับผูส้ง่ของ 
ค.  ไม่ควร เพราะ อาจมีคนคิดว่าเราโอ้อวด  
ง.  ไม่ควร เพราะ อาจมีผู้ไม่หวังดีมาทําร้ายได้     

16. การกระทําในข้อถือเป็นการถูกระรานทางไซเบอร์  
ก. เพ่ือนส่งข้อความเชิญชวนเข้าร่วมกลุ่มสนทนา 
ข.  เพ่ือนโพสต์รูปและวิจารณ์รูปร่างของเรา 
ค.  เพ่ือนส่งข้อความมาชวนไปเที่ยว                            
ง.  เพ่ือนนําภาพเราไปตกแต่งให้หน้าใสผ่านแอปพลิเคชัน 

 
17. หากมีคนนําภาพบัตรนักเรียนของเราไปโพสต์ลงสื่อสังคมและพิมพ์ข้อความว่า “มีใครรู้จักนักเรียนคนน้ี

บ้าง น่าจะเผลอทําบัตรหล่นไว้แถวตลาด” ถือเป็นการระรานทางไซเบอร์หรือไม่ เพราะเหตุใด  
ก. เป็นการระรานทางไซเบอร์ เพราะ เน้ือหาที่เผยแพร่มีขอ้มูลส่วนตัวของเรา  
ข. เป็นการระรานทางไซเบอร์ เพราะ มีการกล่าวถึงเราว่าเผลอทําบัตรหล่น  
ค. ไม่เป็นการระรานทางไซเบอร์ เพราะ มีการพูดถึงเราแค่ครั้งเดียวเท่าน้ัน                             
ง.  ไม่เป็นการระรานทางไซเบอร์ เพราะ ผู้โพสต์มีเจตนาดีในการตามหาเจ้าของบัตร 
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18. หากเราถูกผู้อ่ืนกล่าวถึงในทางที่ไม่ดีผ่านสื่อสังคม เราควรปฏิบัติอย่างไร 
ก. ต่อว่ากลับไปทันท ี
ข. บันทึกภาพและนําไปเผยแพร่ต่อ 
ค. เปลี่ยนช่ือบัญชีสื่อสังคมของเรา                            
ง.  ไม่ต้องโต้ตอบแล้วปิดก้ันรายช่ือ 

 
19. หากมีผู้ส่งข้อความหรือรูปภาพที่ทําให้ไม่สบายใจมาทางโปรแกรมสนทนา เราควรปฏิบัติอย่างไร 

ก. ส่งภาพที่น่าเกลียดมากกว่ากลับไป 
ข. ส่งข้อความด่าทอกลับไป  
ค. บันทึกภาพแล้วแชร์ต่อผ่านสื่อสังคม                             
ง.  ปิดกั้นรายช่ือติดต่อน้ันทันที 
 

20. การถูกระรานทางไซเบอร์จะส่งผลต่อผู้อ่ืนอย่างไร  
ก.  เครียดและไม่สบายใจ 
ข.  เจ็บป่วยทางด้านร่างกาย 
ค.  เสื่อมเสียช่ือเสียง                            
ง.  ทุกข้อสามารถเกิดขึ้นได้ 
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4. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนตามรูปแบบการเรียนรูเ้ชิงประสบการณร์ว่มกับ       
เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่ส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทลัของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย  

คําชี้แจง: แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกม
มิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย          
มีวัตถุประสงค์เพ่ือทราบข้อมูลในการนําไปเป็นแนวทางการปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้และสื่อให้เหมาะสมกับวัย
และความต้องการของนักเรียนมากย่ิงขึ้น โดยลักษณะของคําถามมีทั้งปลายเปิดและปลายปิดในรูปแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า  
 
ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. ห้องเรียน.................................. 
2. เพศ   ชาย   หญิง  

 
ตอนท่ี 2  แบบสอบถามความพึงพอใจจากการเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ 
 จากการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย  ให้พิจารณารายการสอบถามด้านล่างแล้ว
ทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับพึงพอใจ ดังน้ี  
 
  5 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
  4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
  3 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
  2 หมายถึง  พึงพอใจน้อย  
  1  หมายถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด  
 

 
รายการประเมินมีดังน้ี  
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รายการประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้      
1.1 ขั้นตอนและกิจกรรมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้        
1.2 สื่อประกอบบทเรียนมีความน่าสนใจ      
1.3 นักเรียนอยากเรียนด้วยรูปแบบน้ีกับรายวิชาอ่ืน ๆ      
1.4 นักเรียนสามารถเช่ือมโยงและประยุกต์แนวคิดกับรายวิชาอ่ืน ๆ      
1.5 การนําคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทลัมาใช้ในการเรียน       
1.6 บทบาทของนักเรียนในการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้        
2. ด้านเนื้อหา      
2.1 ความยาก-ง่ายเหมาะสมกับนักเรียน      
2.2 สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน      
2.3 ลําดับของเน้ือหามีความเหมาะสม       
2.4 ปรมิาณของเน้ือหามีความเหมาะสม      
3. ด้านสื่อประกอบการเรียนรู ้      
3.1 รูปแบบการนําเสนอของสื่อน่าสนใจ      
3.2 การนําไปใช้ร่วมกันกับกิจกรรมและสื่อ       
3.3 การกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง      
3.4 ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน       
3.5 ภาพประกอบมีความชัดเจน สื่อความหมาย ตรงประเด็น      
3.6 การมีปฏิสมัพันธ์กับผู้เรียน       
4. ด้านความฉลาดทางดิจิทัล       
4.1 นักเรียนมคีวามเข้าใจเร่ืองความฉลาดทางดิจิทัลมากขึ้น      
4.2 นักเรียนสามารถนําความรู้ที่ได้ไปใช้ในการปฏิบัติในชีวิตจริงได้      
4.3 นักเรียนมคีวามมั่นใจในการใช้งานสื่อออนไลน์มากขึ้น        
4.4 นักเรียนสามารถแนะนําผู้อ่ืนให้ใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัยได้       
4.5 นักเรียนตระหนักถึงผลเสียที่อาจเกิดขึ้นในโลกออนไลน์       

ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………................................................. 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



182 
 

5. แบบประเมินความพึงพอใจของครูต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับ    
เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่ส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  
 
คําชี้แจง: แบบประเมินความพึงพอใจของครูต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิ
เคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มี
วัตถุประสงค์เพ่ือทราบข้อมูลในการนําไปเป็นแนวทางการปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้และสื่อให้เหมาะสมกับวัยและ
ความต้องการของนักเรียนมากย่ิงข้ึน โดยลักษณะของคําถามมีทั้งปลายเปิดและปลายปิดในรูปแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า  
 
ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 

1. ระดับช้ันที่สอน....................................................................................................... 
2. รายวิชาที่รับผิดชอบ............................................................................................... 

 
ตอนท่ี 2  แบบประเมินความพึงพอใจจากการเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ 
 จากการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย  ให้พิจารณารายการสอบถามด้านล่างแล้ว
ทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับพึงพอใจ ดังน้ี  
 
  5 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
  4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
  3 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
  2 หมายถึง  พึงพอใจน้อย  
  1  หมายถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด  
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รายการประเมินมีดังน้ี  

รายการประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้      
1.1 การจัดเตรยีมอุปกรณ์      
1.2 ลําดับข้ันตอนในการจัดกิจกรรม       
1.3 บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ      
1.4 บทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ        
1.5 ครสูามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้      
1.6 กิจกรรมกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง      
1.7 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมอืปฏิบัติจริง      
1.8 กิจกรรมการเรียนรู้สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผูเ้รียน      
1.9 สื่อและแหล่งเรียนรู้มีประโยชน์กับการเรียนรู้ตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

     

2. ด้านเนื้อหา      
2.1 ความยาก-ง่ายเหมาะสมกับนักเรียน      
2.2 สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน      
2.3 การจัดลําดับของเน้ือหา       
2.4 การจัดโครงสร้างของเนื้อหา       
2.5 ปรมิาณของเน้ือหา      
3. ด้านสื่อประกอบการเรียนรู ้      
3.1 รูปแบบของการนําเสนอเนื้อหา      
3.2 รูปแบบของการเช่ือมโยงเน้ือหา กิจกรรม และสื่อ       
3.3 การกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง      
3.4 ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน       
3.5 ภาพประกอบมีความชัดเจน สื่อความหมาย ตรงประเด็น      
3.6 การมีปฏิสมัพันธ์กับผู้เรียน       
4. ด้านความฉลาดทางดิจิทัล       
4.1 นักเรียนมคีวามเข้าใจเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลมากขึ้น      
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รายการประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
4.2 นักเรียนสามารถนําความรู้ที่ได้ไปใช้ในการปฏิบัติในชีวิตจริง      
4.3 นักเรียนมคีวามมั่นใจในการใช้งานสื่อออนไลน์มากขึ้น        
4.4 นักเรียนสามารถแนะนําผู้อ่ืนให้ใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย      
4.5 นักเรียนตระหนักถึงผลเสียที่อาจเกิดขึ้นในโลกออนไลน์       

 
ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………….................................................. 
……………………………………………………………………………………………………………………................................................. 
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6. แบบสัมภาษณ์นักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์     
ที่ส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  
 
คําชี้แจง: แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอนตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์         
ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์เพ่ือทราบข้อมูล
ในการนําไปเป็นแนวทางการปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้และสื่อที่เหมาะสมกับวัยและความต้องการของ
นักเรียน  
 
ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ใหส้ัมภาษณ ์ 

3. ห้องเรียน.................................. 
4. เพศ  ����   ชาย  หญิง 

 
ตอนท่ี 2  แบบสัมภาษณผ์ลการจัดการเรียนตามรปูแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 
 จากการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ให้พิจารณาข้อคําถามต่อไปน้ี และให้
ข้อมูลที่ตรงกับความเป็นจริง    
 

1. นักเรียนเรียนแล้วมีความคิดเห็นอย่างไร หลังจากที่ได้เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

2. นักเรียนเห็นว่ากิจกรรมลักษณะน้ีกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองหรือไม่ อย่างไร 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
 

3. สิ่งที่ชอบและไม่ชอบมากที่สุดในการเรียน คืออะไร เพราะเหตุใด 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
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4. นักเรียนมีปัญหาอะไรเกิดขึ้นบ้างขณะที่เรียน 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

5. สิ่งที่เป็นเร่ืองยาก/ต้องใช้ความพยายามในการทําระหว่างเรียนคืออะไร 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

6. นักเรียนได้เรียนรู้เน้ือหาที่เพียงพอและเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร   
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

7. นักเรียนจะนําความรู้ที่ได้รับไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างไร  
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
 

8. ข้อเสนอแนะหรือความต้องการอ่ืน ๆ 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
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7. แบบสัมภาษณ์ครผููส้อนเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ร่วมกับ 
เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่ส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทลัของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย  
 
คําชี้แจง: แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอนตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์        
ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์เพ่ือทราบข้อมูล
ในการนําไปเป็นแนวทางการปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้และสื่อที่เหมาะสมกับวัยและความต้องการของ
นักเรียน โดยจะมีการบันทึกเสียงระหว่างสัมภาษณ์ 
 
ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ใหส้ัมภาษณ ์ 

1. ระดับช้ันที่สอน................................................................................ 
2. รายวิชาที่รับผิดชอบ......................................................................... 
3. รหัสผูใ้ห้สัมภาษณ์........................................................................... 

 
ตอนท่ี 2  แบบสัมภาษณผ์ลการจัดการเรียนตามรปูแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 
 จากการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย  ให้พิจารณาข้อคําถามต่อไปนี้ และให้
ข้อมูลที่ตรงกับความเป็นจริง  

1. หลังจากจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯแล้วมีความคิดเห็นอย่างไร 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

2. รูปแบบและกิจกรรมการเรียนการสอนมีความยากหรือง่ายเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียนหรือไม่ 
อย่างไร 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
 

3. ปัญหาที่พบขณะจัดการเรียนรู้มีอะไรบ้าง  
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
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4. แนวทางในการแก้ไขปัญหา/สถานการณ์ควรเป็นอย่างไร  
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

5. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถนําไปปฏิบัติตามได้เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

6. ประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ควรเป็นอย่างไร 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

7. นักเรียนเกิดการเช่ือมโยงความรู้ไปยังชีวิตจริงได้หรือไม่ อย่างไร  
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

8. สามารถนําแนวทางการจัดการเรียนรู้ลักษณะน้ีไปประยุกต์ใช้กับวิชาอ่ืนได้หรือไม่ อย่างไร  
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 

9. ข้อเสนอแนะหรือความต้องการในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้านอ่ืน ๆ 
........................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................... 
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8. แบบประเมินคุณภาพรปูแบบการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่สง่เสริม
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  
 
คําชี้แจง: แบบประเมินคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ เป็นการประเมินคุณภาพของรูปแบบเชิงประสบการณ์ร่วมกับ
เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย      
มีวัตถุประสงค์ในการประเมินความเหมาะสมกับการนําไปใช้จัดการเรียนการสอนและสอบถามข้อเสนอแนะจาก
ผู้เช่ียวชาญ เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ให้สมบูรณ์และมีคุณภาพย่ิงขึ้น โดย
ลักษณะของคําถามมีทั้งปลายเปิดและปลายปิดในรูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า  
 
ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชีย่วชาญประเมินคุณภาพรูปแบบการเรียนรู ้

1. ประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์...........................ปี  
2. ตําแหน่งงานปัจจุบัน................................................................................................................ 

 
ตอนท่ี 2  แบบประเมินคุณภาพรูปแบบการเรยีนรู ้
 แบบประเมินฉบับน้ีสําหรับผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกม
มิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ใน
ประเด็นที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ โดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับคุณภาพ
ความเหมาะสม ดังน้ี  
  5 หมายถึง  คุณภาพเหมาะสมมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  คุณภาพเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง  คุณภาพเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง  คุณภาพเหมาะสมน้อย  
  1  หมายถึง  คุณภาพเหมาะสมน้อยที่สุด  
   

รายการประเมินมีดังน้ี  
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1. หลักการและองค์ประกอบของรูปแบบ   
 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.1 หลักการท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์

ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาด
ทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

     

1.2 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความครอบคลุมตาม
องค์ประกอบหลักของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

     

1.3 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน      
1.4 ลําดับขององค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้ฯ       
1.5 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ สามารถนําไปใช้เพ่ือส่งเสริม

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์   
     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือปรับปรุงหลักการและองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

2. ลําดับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามรปูแบบ   
 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 ขั้นท่ี 1  การได้รับประสบการณ์ (Experiencing)        

2.1 กิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นน้ีมีความสอดคล้องกับหลักการในการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

     

2.2 กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการ
ได้รับประสบการณ์     

     

2.3 สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้      
 
ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงการจัดการจัดการเรียนรู้ในขั้นที่ 1 การได้รับประสบการณ์  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ที่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 ขั้นท่ี 2  การสะท้อนคิด (Reflecting)      

2.4 กิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นน้ีมีความสอดคล้องกับหลักการในการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ 

     

2.5 กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการ
สะท้อนคิด     

     

2.6 สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้      
 

ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงการจัดการจัดการเรียนรู้ในขั้นที่ 2 การสะท้อนคิด  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 ขั้นท่ี 3  การคดิ (Thinking)      

2.7 กิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นน้ีมีความสอดคล้องกับหลักการในการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ 

     

2.8 กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการคิด      
2.9 สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงการจัดการจัดการเรียนรู้ในขั้นที่ 3 การคิด  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 ขั้นท่ี 4  การปฏิบัติ (Acting)      

2.10 กิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นน้ีมีความสอดคล้องกับหลักการในการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ 
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ที่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
2.11 กิจกรรมการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการ

ปฏิบัติ     
     

2.12 สามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้      
 

ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงการจัดการจัดการเรียนรู้ในขั้นที่ 4 การปฏิบัติ  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………......…………………………………………… 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือปรับปรุงการจัดการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ทั้ง 4 ขั้น   

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………......…………………………………………… 
3. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ  
 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
3.1 เคร่ืองมือและสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับการเรียนรู้

เชิงประสบการณ์ 
     

3.2 กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบที่สอดคล้องกับการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ 

     

3.3 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
3.4 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง      
3.5 กิจกรรมการเรียนรู้สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน      
3.6 บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ      
3.7 บทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ        
3.8 ครูสามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้      
3.9 รูปแบบการวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
3.10 สื่อและแหล่งเรียนรู้มีประโยชน์กับการเรียนรู้ตามจุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือปรับปรุงแนวทางการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………......…………………………………………… 

 
ข้าพเจ้าได้ทําการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ที่

เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เรียบร้อยแล้วและเห็นควรว่า  
  รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว 
  รูปแบบมีความเหมาะสมแต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
 
       
          วันที่.........../.............../............ 
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9. แบบสอบถามความคิดเหน็ของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเค
ชันแบบออนไลน์ ทีส่่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  
 
คําชี้แจง: แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิ 
ฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย              
มีวัตถุประสงค์ในการประเมินความเหมาะสมกับการนําไปใช้จัดการเรียนการสอนและสอบถามข้อเสนอแนะจากผู้ที่
มีส่วนเก่ียวข้อง เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ให้สมบูรณ์และมีคุณภาพย่ิงขึ้น โดย
ลักษณะของคําถามมีทั้งปลายเปิดและปลายปิดในรูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า  
 
ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู ้

1. ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล...........................ปี  
2. ตําแหน่งงานปัจจุบัน................................................................................................................ 

 
ตอนท่ี 2  แบบสอบถามความคิดเหน็เก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู้ด้านการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ ์
 แบบประเมินฉบับน้ีสําหรับผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกม
มิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ใน
ประเด็นที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ โดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับคุณภาพ
ความเหมาะสม ดังน้ี  
  5 หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
  4 หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
  3 หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
  2 หมายถึง  เห็นด้วยน้อย  
  1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด  
  รายการประเมินมีดังน้ี  
 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. เคร่ืองมือและสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับวัยผู้เรียน      
2. รูปแบบการเรียนรู้สอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน      
3. รูปแบบการเรียนรู้มีความทันสมัยสอดคล้องกับยุคสมัย      
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ที่ รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
4. รูปแบบการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง      
5. รูปแบบการเรียนรู้สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน      
6. บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ      
7. บทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ        
8. ครูสามารถนําไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้จริง      
9. รูปแบบการเรียนรู้ช่วยในการส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทาง

ดิจิทัลของผู้เรียน 
     

9. รูปแบบการเรียนรู้เหมาะสมที่จะนําไปขยายผลเป็นนโยบายระดับที่
ใหญ่ขึ้น  

     

10. รูปแบบการเรียนรู้สามารถนําไปพัฒนาต่อยอดเป็นนวัตกรรม
การศึกษาในด้านอ่ืน ๆ 

     

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือปรับปรุงรูปแบบการการเรียนรู้ฯ  

………………………………………………………………………………………………………………...............................................  
………………………………………………………………………………………………………………...............................................  
………………………………………………………………………………………………………………...............................................  
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10. แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่สง่เสริม
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

คําชี้แจง: แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้าง
สมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์ในการประเมินเพ่ือรับรอง
คุณภาพและความเหมาะสมของรูปแบบในการนําไปใช้จัดการเรียนการสอน โดยลักษณะของคําถามมีทั้งปลายเปิด
และปลายปิดในรูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า  
 
ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู ้

1. ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล...........................ปี  
2. ตําแหน่งงานปัจจุบัน................................................................................................................ 

 

ตอนท่ี 2  แบบสอบถามความคิดเหน็เก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู้ด้านการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ ์
 แบบประเมินฉบับน้ีสําหรับผู้เช่ียวชาญประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเค
ชันแบบออนไลน์ ที่เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ในประเด็นที่
เก่ียวข้องกับการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ โดยใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับคุณภาพความ
เหมาะสม ดังน้ี  
  5 หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
  4 หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
  3 หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
  2 หมายถึง  เห็นด้วยน้อย  
  1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด  
  รายการประเมินมีดังน้ี  
 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. องค์ประกอบของแนวคิดที่นํามาใช้ในรปูแบบการเรียนรู้ฯ      

 1.1 องค์ประกอบครอบคลุมตามหลักการพ้ืนฐานที่ใช้ในรูปแบบการ
เรียนรู้ฯ 

     

 1.2 องค์ประกอบมีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน      
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ที่ รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
 1.3 ลําดับขององค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความ

เหมาะสม 
     

 1.4 การนําเสนอองค์ประกอบในรูปแบบการเรียนรู้ฯ      
 1.5 องค์ประกอบสามารถนําไปใช้ส่งเสริมสมรรถนะความฉลาดทาง

ดิจิทัล 
     

2. ลําดับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามรปูแบบ      
 ขั้นท่ี 1  การได้รับประสบการณ์ (Experiencing) 

เป็นขั้นแรกของกระบวนการเรียนรู้ ที่จะสร้างความรู้สึกมีสว่นร่วม
ให้กับนักเรียนโดยให้นักเรียนทราบเป้าหมาย (goals) ที่มคีวามท้า
ทายเพ่ือแสดงให้เห็นถึงความจําเป็นและแรงจูงใจที่จะต้องปฏิบัติ
กิจกรรมให้สําเร็จ โดยนักเรียนจะได้เลือกตัวละครท่ีเป็นตัวแทนผู้
เล่นหรืออวทาร์ (avatar) ในการทํากิจกรรมการเรียนรู้ ซึง่จะมี
ภาพลักษณ์ที่สง่างาม (smart) ช่วยเสริมสร้างแรงบันดาลใจให้กับ
นักเรียน จากน้ันจึงให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ผ่านเรื่องราว 
(story) ที่มีความต่ืนเต้น (excited) และเรา้ใจชวนให้ติดตาม รวม
ไปถึงการสร้างแรงจูงใจ (motivation) สิ่งทีนั่กเรียนจะได้รับเมื่อทํา
กิจกรรมได้สําเร็จ (success) เช่น รางวัล คะแนน การเลื่อนระดับ 
เหรียญตราต่าง ๆ จากน้ันจะมีกิจกรรมเพ่ือนําเข้าสู่เน้ือหา เช่น การ
ตอบคําถามเพ่ือสํารวจความรู้ก่อนเรียนเพ่ือทราบถึงประสบการณ์
เดิมของนักเรียนนําไปสู่การปรับแนวทางการสอนให้เหมาะสม โดย
อาจมีการตรวจสอบว่านักเรียนเข้าใจเป้าหมายหรือภารกิจที่จะต้อง
ปฏิบัติแล้วหรือไม่ หากนักเรยีนเข้าใจแล้วจะนําไปสู่ขั้นต่อไปของ
บทเรียน 
 
ระหว่างขั้นที่ 1 ไปยังขั้นที่ 2 จะเกิดความรู้ที่เรียกว่า Divergent 
Knowledge ซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนแปลงจากประสบการณ์ไปสู่
ความเข้าใจ 
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ที่ รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
 ขั้นท่ี 2  การสะท้อนคิด (Reflecting) 

 
เป็นขั้นที่นําเสนอเน้ือหา (content) ให้กับนักเรียนในรูปแบบที่เน้น
ให้นักเรียนมีสว่นร่วม (participate) กับเน้ือหาที่ออกแบบให้มี
ปฏิสัมพันธ์ (interactivity) ระหว่างนักเรียนกับบทเรียนด้วยการ
เลือกตัวเลือกที่เป็นการกระทําจะปฏิบัติในแต่ละสถานการณ์ 
จากน้ันนักเรียนจะได้รับผลป้อนกลับ (feedback) ที่แสดงให้เห็นผล
จากการกระทําที่เลือก ถือเป็นการสร้างประสบการณ์จําลองให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากการสังเกตและวิเคราะห์ผลเหล่าน้ันเพ่ือเป็น
การสร้างความตระหนักต่อสิ่งที่จะเกิดขึ้นจากการกระทําในโลก
ออนไลน์ทั้งกับตัวเองและผู้อ่ืน   
 
ระหว่างขั้นที่ 2 ไปยังขั้นที่ 3 จะเกิดความรู้ที่เรียกว่า Assimilative 
Knowledge ซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนแปลงจากความเข้าใจไปสู่
ความรู้ 
 

     

 ขั้นท่ี 3 การคดิ (Thinking) 
 
เป็นขั้นที่นักเรียนได้สรุปความคิดรวบยอดและความรู้ที่ได้รับจาก
เร่ืองราวและสถานการณ์ต่าง ๆ ในบทเรียน โดยทํากิจกรรม
อภิปรายร่วมกัน (discussed) ตัวอย่างคําถาม เช่น ในสถานการณ์
น้ีนักเรียนเลือกกระทําตามตัวเลือกใด คิดว่าผลที่ได้จะเป็นอย่างไร 
และนอกจากตัวเลือกเหล่าน้ีจะปฏิบัติอย่างไร ผลที่เกิดขึ้นจะเป็น
อย่างไร ผ่านเครื่องมือสื่อสาร (communication media) ใน
รูปแบบต่าง ๆ เช่น กระดานสนทนาออนไลน์ (online board) ผ่าน
เว็บไซต์ Padlet, Google Jamboard  หรือทําแผนผังสรุปความรู้
ที่ได้รับผ่านเครื่องมือสร้างแผนผัง/แผนที่ความคิดออนไลน์ (online 
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ที่ รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
mind map) เช่น MindMup, Coggle, Miro, Bubbl, Google 
Diagrams 
 
ระหว่างขั้นที่ 3 ไปยังขั้นที่ 4 จะเกิดความรู้ที่เรียกว่า Convergent 
Knowledge ซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนแปลงจากความรู้ไปสู่การปฏิบัติ 

 ขั้นท่ี 4 การปฏิบัติ (Acting) 
 
เป็นขั้นที่ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติโดยประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้รับจาก
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านมา เพ่ือนําไปใช้ในสถานการณ์ปัญหาที่
แตกต่างออกไปและสอดคล้องกับชีวิตจริง ผ่านการทํากิจกรรมทีใ่ห้
นักเรียนได้เรียนรู้และแบ่งปันความรู้ร่วมกันเป็นสังคม (social) ซึ่ง
อาจใช้เคร่ืองมือออนไลน์หรือไม่ก็ได้   โดยเน้นสร้างการมีส่วนร่วม 
(engaged) ระหว่างกัน เช่น การให้นักเรียนได้วิเคราะห์สถานการณ์
ตัวอย่างและร่วมกับตอบคําถามว่าเหตุการณ์น้ีเก่ียวข้องกับอะไร ผล
ที่เกิดขึ้นจะเป็นอย่างไร และจะมีวิธีการในการป้องกันไม่ให้เกิด
เหตุการณ์น้ีได้อย่างไร การให้นักเรียนแสดงบทบาทสมมติหากเจอ
สถานการณ์ต่าง ๆ รวมถึงการศึกษาความรู้เพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้
อ่ืน ๆ เมื่อทํากิจกรรมครบถ้วนแล้วสุดท้ายจะเป็นการประเมิน
ความรู้ของนักเรียน (assessment) เพ่ือวัดระดับของสมรรถนะ
ความฉลาดทางดิจิทัล (DQ Level) หลังจากทํากิจกรรมการเรียนรู้
ครบถ้วนทุกข้ันแล้ว 
 
ระหว่างขั้นที่ 4 กลับไปยังขัน้ที่ 1 จะเกิดความรู้ที่เรียกว่า 
Accommodative Knowledge ซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนแปลงจาก
การปฏิบัติกลับไปสู่ความเข้าใจอีกครั้งหน่ึง 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

………………………………………………………………………………………………………………...............................................  
………………………………………………………………………………………………………………...............................................  
………………………………………………………………………………………………………………...............................................  

 

ข้าพเจ้าได้ทําการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ที่
เสริมสร้างสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เรียบร้อยแล้วและเห็นควรว่า  
  รับรองและเห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้ฯ สามารถนําไปใช้ได้ตามวัตถุประสงค์ 
  รับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 เห็นควรปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและส่งมาให้พิจารณาอีกครั้ง 
 
       
          วันที่.........../.............../............ 
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ภาคผนวก ค 
แผนการจัดการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   รายวิชา เทคโนโลยี รหัสวิชา………………. 
ช่ือหน่วย ความฉลาดทางดิจิทัล     เรื่อง การใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย   
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6     ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 เวลา 50 นาที  
 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐาน ว.4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทํางาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมี ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ป. 4/5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน เคารพในสิทธิ
ของผู้อ่ืน แจ้งผู้เกี่ยวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม 

ป. 5/5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน 
เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน แจ้งผู้เกี่ยวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม 

ป.6/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทํางานร่วมกันอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน 
เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน แจ้งผู้เกี่ยวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม          
 
2. สาระการเรียนรู้ 

 การต้ังรหัสผ่านอย่างปลอดภัย 
 การหลอกลวงออนไลน์ 
 แนวทางการปฏิบัติต่อสถานการณ์ท่ีไม่น่าไว้วางใจ 
 ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากการถูกหลอกลวง 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 อธิบายหลักการใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย  
 เลือกวิธีปฏิบัติในการใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย  
 มีส่วนร่วมในการเรียนรู้การใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย   
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4. แนวคิด   
 วิธีปฏิบัติเบ้ืองต้นในการใช้งานส่ือออนไลน์อย่างปลอดภัย คือ การต้ังรหัสผ่านท่ีมีความยาว
เหมาะสม คาดเดาได้ยาก และเปลี่ยนรหัสผ่านตามระยะเวลาท่ีเหมาะสม เพ่ือป้องกันการเข้าถึงระบบ
จากผู้ไม่หวังดี และควรรู้เท่าทันการหลอกลวงในโลกออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ ท่ีอาจก่อให้เกิดผลเสียต่อ
ข้อมูลส่วนตัวและทรัพย์สินได้ โดยตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูลทุกครั้งก่อนท่ีจะเช่ือหรือแชร์
เพ่ือป้องกันความเสียหายท่ีอาจเกิดข้ึนกับตนเองและผู้อ่ืน  
 
5. ส่ือและอุปกรณ์  

5.1 เว็บไซต์สําหรับการจัดการเรียนรู้ Classcraft   https://www.classcraft.com/        
ดังภาพท่ี ค-1 

 
ภาพท่ี ค-1 ภาพแสดงเว็บไซต์ Classcraft 

 
5.2 สื่อการเรียนในรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ดังภาพท่ี ค-2  

 
ภาพท่ี ค-2 ภาพแสดงหน้าแรกของสื่อการเรียนในรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  
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5.3 เว็บไซต์สําหรับประเมินการเรียนรู้ Google Form  https://docs.google.com/forms  
ดังภาพท่ี ค-3 

 
ภาพท่ี ค-3 ภาพแสดงเว็บไซต์ Google Form  

6. แนวทางการจัดการเรียนรู้  
 6.1 การจัดเตรียม  
  6.1.1 ครูเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต  

6.1.2 ครูสมัครสมาชิกเข้าใช้งานเว็บไซต์ Classcraft แล้วสร้างห้องเรียนและเพ่ิมช่ือ
นักเรียนลงในระบบ ตามคู่มือการใช้งาน Classcraft  

6.1.3 ครูจัดเตรียมอีเมลสําหรับนักเรียนทุกคน เพ่ือใช้งานกับเว็บไซต์ Classcraft   
    
 6.2 ข้ันตอนดําเนินการ 
       การดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเค
ชันแบบออนไลน์ มีเน้ือหาและเครื่องมือท่ีใช้ตามข้ันของการจัดการเรียนรู้ ดังน้ี  

ข้ันท่ี 1  การได้รับประสบการณ์ (Experiencing)   
1) ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนใน Google Form   
2) ครูนําเข้าสู่บทเรียนโดยการต้ังคําถามให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย ดังน้ี 

- นักเรียนรู้จักมิจฉาชีพหรือไม่ มีรูปแบบใดบ้าง 
- การหลอกลวงทางออนไลน์ท่ีนักเรียนรู้จักมีอะไรบ้าง 
- เราจะป้องกันไม่ให้ถูกหลอกลวงได้อย่างไร  

3) ครูเปิดคลิป “Discovery” ให้นักเรียนดู โดยเข้าไปท่ีแท็บ “Discover” ใน 
Classcraft แล้วคลิกปุ่ม “Play student video” ดังภาพท่ี ค-4 โดยครูคลิกปุ่ม CC เพ่ือเปิดคํา
บรรยายด้านล่างคลิปดังภาพที่ ค-5 เน่ืองจากคลิปวิดีโอมีการบรรยายด้วยภาษาอังกฤษ ครูอาจเปิดให้
นักเรียนดู 2 รอบ โดยให้นักเรียนช่วยกันอธิบายเหตุการณ์ในคลิปวิดีโอและครูอธิบายเพ่ิมเติมว่า
นักเรียนทุกคนเป็นผู้กล้าท่ีจะมาช่วยไขปริศนาเหล่าน้ี แต่จะต้องมีพลังงานเพียงพอโดยพลังงานจะ
ได้มาจากการทําภารกิจให้สําเร็จ (สามารถดูคําแปลของคลิปวิดีโอได้ท่ีข้อ 9. ข้อเสนอแนะ)  
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ภาพท่ี ค-4 ภาพแสดงหน้าหลักจากแท็บ Discovery  

 

 
ภาพท่ี ค-5 ภาพแสดงคลิป Discovery ใน Classcraft  

 
4) ครูแนะนําให้นักเรียนรู้จักกับเว็บไซต์ Classcraft พร้อมท้ังแนะนําการเข้าสู่

ระบบและการใช้งาน คะแนนรวมถึงไอเท็มที่แต่ละคนมี ข้อกําหนดในการได้คะแนนจะต้องทํากิจกรรม
การเรียนตามท่ีระบุในระบบ รวมถึงตัวละครท่ีเป็นตัวแทนผู้เล่นหรืออวทาร์ในการทํากิจกรรมการ
เรียนรู้ เม่ือได้รับคะแนนเกิน 1,000 คะแนนข้ึนไปจะได้เลื่อนข้ันไปอยู่ในระดับท่ี 2 หรือ เลเวล 2 
(Level 2) โดยจะสามารถซ้ือของตกแต่งและไอเท็มพิเศษอื่น ๆ ได้  

5) ครูอธิบายกติกาเพ่ิมเติมในการทํากิจกรรม ดังน้ี  
- ในการตอบคําถามใน Classcraft ไม่ให้นักเรียนคัดลอกคําตอบของเพ่ือน     

มาตอบ หากครูพบว่ามีการตอบเหมือนกัน คนท่ีตอบหลังจะไม่ได้รับคะแนน 
     - หากมีการแสดงความคิดเห็นโดยใช้คําไม่สุภาพหรือไม่เหมาะสมจะไม่ได้รับ

คะแนน  
  

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



206 

 
 ข้ันท่ี 2  การสะท้อนคิด (Reflecting) 

6) ครูให้นักเรียนเข้าสู่ระบบในเว็บไซต์ Classcraft แล้วคลิกไปยังหัวข้อท่ี 1. การใช้
งานส่ือออนไลน์อย่างปลอดภัย ในแผนท่ี โดยหมุดแรกท่ีปรากฏจะเป็นหมุดท่ี 1. คําแนะนําการใช้
งานระบบ ครูแนะนําให้นักเรียนดาวน์โหลดและศึกษาเพ่ิมเติม  

7) ในระบบจะปรากฏหมุดท่ี 2. ศึกษาเน้ือหา ซ่ึงจะมีลิงก์ให้นักเรียนดาวน์โหลด
บทเรียนมาศึกษา โดยนําเสนอในรูปของสถานการณ์ตัวอย่างพร้อมทั้งมีตัวเลือกการกระทําให้ 
นักเรียนเลือก แต่ละตัวเลือกจะนําพาไปสู่ผลลัพธ์ท่ีแตกต่างกัน โดยอาจให้ศึกษาเป็นรายบุคคล/จับคู่/
จับกลุ่ม ข้ึนอยู่กับความพร้อมของอุปกรณ์ในช้ันเรียน 

8) เม่ือนักเรียนศึกษาเน้ือหาเรียบร้อยแล้ว ครูให้นักเรียนตอบคําถามโดยโพสต์ใน
กระดานสนทนา (Discussion) โดยมีคําถาม 2 ข้อคือ 1. ความรู้ ท่ีได้รับจากบทเรียนคืออะไร            
2. ของขวัญท่ีได้รับคืออะไร จากน้ันครูให้คะแนนนักเรียนในระบบ (ครูสามารถกําหนดคะแนนท่ีให้
นักเรียนได้ตามความเหมาะสม) 

9) สําหรับหัวข้อแรกระบบจะมีการต้ังค่าไม่ให้แสดงหมุดถัดไปทันที โดยคุณครู
ตรวจสอบนักเรียนทุกคนให้ตอบคําถามในหมุดท่ี 1 ให้เรียบร้อยทุกคนก่อนแล้วจึงต้ังค่าในระบบให้
แสดงหมุดถัดไป เพ่ือให้นักเรียนสามารถทํากิจกรรมไปพร้อม ๆ กัน เน่ืองจากนักเรียนแต่ละคนจะมี
ความสามารถและความคุ้นเคยในการใช้ระบบแตกต่างกัน สําหรับนักเรียนท่ีเล่นเกมออนไลน์เป็น
ประจําจะมีความคุ้นเคยและมีความเข้าใจในการใช้งานระบบได้ดี (การต้ังค่าระบบให้คลิกท่ีหมุดท่ี     
1. ศึกษาเน้ือหา จากน้ันคลิก Setting  แล้วคลิกเลือก Self-paced progress ศึกษาเพ่ิมเติมได้จาก
คู่มือการใช้งาน Classcraft  สําหรับครู)   

 
ข้ันท่ี 3  การคิด (Thinking) 
10) ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน โดยการจับสลาก แล้วให้

อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับคําตอบท่ีเลือกและผลท่ีได้รับของแต่ละทางเลือก จากหัวข้ออภิปรายใน 
Classcraft โดยมอบหมายให้แต่ละกลุ่มพิจารณาสถานการณ์ท่ีแตกต่างกัน หรืออาจให้อภิปรายพร้อม
กันทั้งช้ันเรียน (โดยครูอาจเปิดบทเรียนอีกคร้ังแล้วให้นักเรียนดูพร้อมกัน) ประเด็นในการอภิปราย 
เช่น 

- ในสถานการณ์น้ีเราควรปฏิบัติตามตัวเลือกในข้อใด 
- ตัวเลือกท่ีเราไม่ควรปฏิบัติตามเป็นเพราะเหตุใด  
- ผลจากการปฏิบัติในแต่ละข้อเป็นอย่างไรบ้าง (ท้ังตัวเลือกท่ีควรปฏิบัติและ

ไม่ควรปฏิบัติ)   
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11) ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคลสรุปแนวทางในการใช้งานสื่อออนไลน์
ให้ปลอดภัยในหมุดท่ี 3. สรุปความรู้ท่ีได้รับ ใน Classcrft ได้ทั้งในรูปแบบการพิมพ์ข้อความ หรือใน
รูปแบบแผนท่ีความคิด (Mind Map) ซ่ึงครูอาจแนะนําให้นักเรียนใช้ Google Jamboard หรือ
เครื่องมือช่วยสร้างแผนท่ีความคิดออนไลน์อ่ืน ๆ หรือปรับเปลี่ยนเป็นการวาดลงบนกระดาษได้      
โดยให้ครูพิจารณาตามความถนัดของนักเรียน  

12) ครูให้นักเรียนแบ่งปันผลงานการสรุปความรู้โดยแชร์ลิงก์ รูปภาพ หรือข้อความ       
ผ่านกระดานสนทนา (Discussion) ใน Classcraft จากน้ันครูให้คะแนนใน Classcraft สําหรับกลุ่ม
หรือนักเรียนที่ส่งงานเรียบร้อยแล้ว  

13) ครูอาจให้นักเรียนเข้าไปดูผลงานของเพ่ือนและร่วมกันแสดงความคิดเห็นใต้
ผลงานของเพ่ือน โดยเน้นให้นักเรียนใช้ข้อความในการแสดงความคิดเห็นท่ีเกี่ยวข้องและสุภาพ 
จากน้ันครูให้คะแนนใน Classcraft เพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนท่ีแสดงความคิดเห็น        

 
ข้ันท่ี 4  การปฏิบัติ (Acting) 
14) ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคลทํากิจกรรมในหมุดที่ 4. นําไปใช้     

ใน Classcraft โดยจะมีสถานการณ์ให้นักเรียนพิจารณาและตอบคําถามในกระดานสนทนา 
(Discussion)  ดังน้ี  

- เหตุการณ์น้ีเกี่ยวข้องกับอะไร 
- เป็นการถูกหลอกลวงในรูปแบบใด 
- ผลท่ีเกิดข้ึนคืออะไร 
- เราจะป้องกันไม่ให้เกิดเหตุการณ์ลักษณะน้ีได้อย่างไร  

15) ครูให้คะแนนใน Classcraft กับนักเรียนท่ีตอบคําถามในกระดานสนทนา    
โดยอาจพิจารณาจากแบบประเมินการตอบคําถามของนักเรียน  

16) ครูแสดงกระดานคะแนน (Leader board) จาก Classcraft ให้นักเรียนทราบ 
และอาจประกาศรายช่ือผู้ที่มีคะแนนนํา 5 อันดับแรก 

17) ในหมุดท่ี 5. ยินดีด้วยคุณเดินทางมาถึงจุดหมายแล้ว ครูแนะนําให้นักเรียน
ศึกษาคลิปวิดีโอเพ่ิมเติมได้ตามความสนใจ โดยอาจใช้เวลาในคาบเรียนสําหรับนักเรียนท่ีทํากิจกรรม
ได้สําเร็จก่อนคนอ่ืน หรือศึกษาเพ่ิมเติมนอกเวลาเรียน    
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7. การวัดและประเมินผล 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้สามารถพิจารณาได้ดังน้ี  
 
จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ 

1.อธิบายหลักการใช้งานสื่อ
ออนไลน์อย่างปลอดภัย  
 

ดูจากผลงานนักเรียน (แผนที่
ความคิด/ข้อความท่ีสรุปความรู้) 

โปรแกรม Classcraft  และ
แบบประเมินแผนท่ีความคิด/
การสรุปความรู้ 

2. เลือกวิธีปฏิบัติในการใช้
งานสื่อออนไลน์อย่าง
ปลอดภัย  
 

ดูจากผลงานนักเรียน (การตอบ
คําถามใน Classcraft)  

โปรแกรม Classcraft  และ
แบบประเมินการตอบคําถาม
ของนักเรียน 

3. มีส่วนร่วมในการเรียนรู้
การใช้งานสื่อออนไลน์อย่าง
ปลอดภัย   

การสังเกต โปรแกรม Classcraft  และ
แบบประเมินการมีส่วนร่วมใน
ช้ันเรียน  

 
7.1 แบบประเมินแผนท่ีความคิด/การสรุปความรู้ 
 

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 

1. รูปแบบการนําเสนอ    
2. เน้ือหามีความถูกต้อง    
3. ประเด็น/หัวข้อย่อยครบถ้วน    
4. การเช่ือมโยงหัวข้อสอดคล้องและถูกต้อง    
5. ภาษาท่ีใช้สื่อสารเข้าใจง่าย    

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
12 -15 ดี 
8 - 11  พอใช้ 
1 – 7 ควรปรับปรุง 
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 เกณฑ์ผ่านการประเมิน   
 ได้คะแนนต้ังแต่ระดับคุณภาพ “พอใช้” ขึ้นไป  
 
 เกณฑ์การประเมิน  

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. รูปแบบการนําเสนอ  
 เหมาะสมกับเน้ือหา 
 มีความสวยงาม 
 มีความน่าสนใจ  
 อ่านและเข้าใจได้ง่าย  

มีครบทั้ง 4 หัวข้อ มี 2-3 หัวข้อ มี 1 หัวข้อ 

2. เน้ือหามีความถูกต้อง  
 ตรงตามแนวคิดหลัก 
 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 มีความชัดเจน  

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มี 1 หัวข้อ 

3. ประเด็น/หัวข้อย่อยครบถ้วน  
 การต้ังรหัสผ่านอย่าง

ปลอดภัย 
 การหลอกลวงออนไลน์ 
 แนวทางการปฏิบัติต่อ

สถานการณ์ท่ีไม่น่าไว้วางใจ 
 ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากการ

ถูกหลอกลวง 

มีครบทั้ง 4 หัวข้อ มี 2-3 หัวข้อ มี 1 หัวข้อ 

4. การเช่ือมโยงหัวข้อสอดคล้อง
และถูกต้อง 

เช่ือมโยงถูกต้องท้ัง  
4 หัวข้อ 

เช่ือมโยงถูกต้อง  
2-3 หัวข้อ 

เช่ือมโยงถูกต้อง 
1หัวข้อ 

5. ภาษาท่ีใช้สื่อสารเข้าใจง่าย 
 ผู้อ่านเข้าใจตรงกัน 
 เลือกใช้คําเหมาะสม 
 กระชับและชัดเจน 

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มีเพียง 1 หัวข้อ 
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7.2 แบบประเมินการตอบคําถามของนักเรียน  
 

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ความครบถ้วน    
2. ความถูกต้อง    
3. การคิดวิเคราะห์     
4. ความรับผิดชอบ    

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ  

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
11 -15 ดี 
6 - 10  พอใช้ 
1 – 5 ควรปรับปรุง 

 เกณฑ์ผ่านการประเมิน   
 ได้คะแนนต้ังแต่ระดับคุณภาพ “พอใช้” ขึ้นไป  
 

เกณฑ์การประเมิน  

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ความครบถ้วน ตอบครบทั้ง 4 

คําถาม 
ตอบเพียง 3 
คําถาม 

ตอบเพียง 1-2 
คําถาม 

2. ความถูกต้อง ตอบได้ถูกต้องท้ัง  
4 ข้อ 

ตอบได้ถูกต้อง
เพียง 3 ข้อ 

ตอบได้ถูกต้องเพียง 
1-2 ข้อ 

3. การคิดวิเคราะห์ 
 ระบุปัญหาได้ชัดเจน  
 เลือกวิธีแก้ปัญหาได้

เหมาะสม 
 สอดคล้องกับสถานการณ์ 

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มีเพียง 1 หัวข้อ 

4. ความรับผิดชอบ ส่งคําตอบทันตาม
กําหนดเวลาทุกครั้ง 

ส่งคําตอบทันตาม
กําหนดเวลา
บางครั้ง 

ส่งคําตอบไม่ทัน
ตามกําหนดเวลา 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



211 

 7.3 แบบประเมินการมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 
 

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. การแสดงความคิดเห็น    
2. การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน    
3. ความร่วมมือในการทํางาน     
4. ความสนใจและเอาใจใส่ในการทํางาน    

 
เกณฑ์การประเมิน  

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
10 -12 ดี 
7 - 9  พอใช้ 
1 – 6 ควรปรับปรุง 

 เกณฑ์ผ่านการประเมิน   
 ได้คะแนนต้ังแต่ระดับคุณภาพ “พอใช้” ขึ้นไป  
 

เกณฑ์การประเมิน  

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. การแสดงความคิดเห็น 
 

แสดงความคิดเห็น
ตลอดท้ังคาบเรียน  

แสดงความคิดเห็น
เป็นบางครั้ง 

ไม่แสดงความคิดเห็น
ตลอดท้ังคาบเรียน 

2. การยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน 

ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน
ตลอดท้ังคาบเรียน 

ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืนเป็น
บางครั้ง 

ไม่ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน 

3. ความร่วมมือในการ
ทํางาน  

ทํางานที่ได้รับ
มอบหมายสําเร็จทุก
ครั้ง 

ทํางานท่ีได้รับ
มอบหมายสําเร็จ
บางครั้ง 

ทํางานท่ีได้รับ
มอบหมายไม่สําเร็จ 

4. ความสนใจและเอาใจ
ใส่ในการทํางาน 

ส่งงานทันตาม
กําหนดเวลาทุกครั้ง 

ส่งงานทันตาม
กําหนดเวลาบางครั้ง 

ส่งงานไม่ทันตาม
กําหนดเวลา 
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การให้คะแนนใน Classcraft  
  ในการให้คะแนนครูสามารถให้คะแนนนักเรียนใน Classcraft ได้ โดยอาจพิจารณาเกณฑ์
จากแบบประเมิน ซ่ึงคะแนนใน Classcraft จะมีให้เลือกเริ่มต้นจาก 100, 125 และ 150 ครูสามารถ
เลือกให้คะแนนนักเรียนได้ตามความเหมาะสม  ตัวอย่างการกําหนดคะแนน เช่น  

ระดับคุณภาพ คะแนนใน Classcraft 
ดี 150 

พอใช้ 125 
ควรปรับปรุง 100 

 

8. ส่ือและแหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 
 8.1 หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

8.2 คู่มือครูรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  ดาวน์โหลดได้จาก 

 https://www.scimath.org/ebook-technology/item/11578-3-11578     
8.3 คลิปวิดีโอ เรื่อง การตั้งรหัสผ่านให้ปลอดภัย ทํายังไง??  
     https://youtu.be/NhZ-vCoyzek 
8.4 คลิปวิดีโอ เรื่อง ชัวร์ก่อนแชร์ ภัยไซเบอร์ : 5 ข้อต้องห้ามในการใช้รหัสผ่าน 

https://youtu.be/d3iVIXCXmhw 
8.5 คลิปวิดีโอ เรื่อง วิธีการต้ัง Username และ Password ให้ปลอดภัย  

https://youtu.be/kfj5-j3dxVo 
 8.6 คลิปวิดีโอ เรื่อง การใช้ Internet อย่างปลอดภัย 
   https://youtu.be/UbdZ8iw5_Ts  
 8.7 คลิปวิดีโอ เรื่อง แอนิเมชัน ความปลอดภัยในการใช้อินเทอร์เน็ต 
  https://youtu.be/3-NtHTiGSe4  
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9. ข้อเสนอแนะ  
9.1 ก่อนที่จะให้นักเรียนเร่ิมใช้งาน Classcraft ครูควรอธิบายภาพรวมให้นักเรียนทุกคน

เข้าใจรูปแบบการใช้งานก่อน เน่ืองจากพ้ืนฐานในการใช้งานเว็บไซต์ในรูปแบบเกมของแต่ละคนจะ   
ไม่เท่ากัน  

9.2 ครูควรเน้นให้นักเรียนตรวจสอบรหัสผ่านอีเมลของตนเองเพ่ือให้สามารถเข้าสู่ระบบได้ 
เน่ืองจากนักเรียนต้องเปิดลิงก์การเชิญเข้าสู่ห้องเรียน Classcraft จากอีเมล  

9.3 แต่ละสถานการณ์จะมีจํานวนตัวเลือกไม่เท่ากัน โดยจะมี 2 หรือ 3 ตัวเลือก และในบาง
ตัวเลือกจะนําไปสู่การตัดสินใจให้เลือกอีกครั้ง จะยังไม่แสดงผลของตัวเลือกน้ันทันที  

9.4 ถึงแม้ว่านักเรียนจะสามารถคลิกเลือกตัวเลือกท่ีถูกต้อง แต่ครูควรแนะนําให้นักเรียนลอง
คลิกตัวเลือกท่ีไม่ถูกต้องด้วย เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลที่ได้รับ 

9.5 ครูอาจให้นักเรียนอธิบายเพ่ิมเติมถึงแนวคิดในการต้ังรหัสผ่าน และให้เพ่ือนคนอ่ืนร่วมกัน
อภิปรายแนวทางในการต้ังรหัสผ่านอย่างปลอดภัย  

9.6 คําแปลคลิป “Discovery”   
“มีตํานานเล่าว่าในดินแดนท่ีสามารถเดินทางไปมาระหว่างพ้ืนดินกับท้องฟ้าได้ เต็ม

ไปด้วยซากปรักหักฟังแสดงถึงร่องรอยความทรงจําท่ีเลวร้ายแต่ผู้คนก็ยังอาศัยกันอยู่ได้
ด้วยความหวัง  และแล้ววันนึงก็มีบางสิ่งเกิดข้ึน ไม่มีใครเคยคาดคิดว่าจะได้เห็นการ
ปรากฏของหอคอยกลางทะเล จึงมีการรวบรวมเหล่าผู้กล้าเดินทางไปยังหอคอยน้ัน
เพ่ือท่ีจะสํารวจว่าเราจะเรียนรู้หรือได้ประโยชน์อะไรจากมันได้บ้าง และแล้วผู้กล้า
ทั้งหลายก็มาถึงและพบว่าพวกเขาไม่ได้เป็นกลุ่มเดียวท่ีมาเยือนหอคอยแห่งน้ี ในท่ีแห่งน้ี
เต็มไปด้วยปริศนาท่ียังหาคําตอบไม่ได้ พวกเขาจะต้องหาคําตอบเหล่าน้ันด้วยกันโดยท่ีไม่
มีใครรู้ว่าความลับหรือคําตอบท่ีค้นหาน้ันคืออะไร อาจจะเป็นขุมทรัพย์หรือพลังมหาศาล 
ที่พวกเขาจะสามารถเจอได้แต่มีสิ่งนึงท่ีพวกเขาม่ันใจคือ พวกเขาจะทํามันและชีวิตของ
พวกเราจะไม่เหมือนเดิมอีกต่อไป”   

9.7 ครูอาจให้นักเรียนทดลองต้ังรหัสผ่านจริงโดยเข้าไปที่เว็บไซต์ 
https://www.passwordmonster.com/ ดังภาพท่ี ค-6 แล้วต้ังรหัสผ่านโดยห้ามใช้รหัสผ่านท่ีใช้อยู่
จริง จากน้ันบันทึกภาพผลท่ีได้และมาโพสต์ในกระดานสนทนาใน Classcraft หรือกระดานออนไลน์
อ่ืน ๆ เช่น Padlet โดยเรียกนักเรียนเพ่ือบอกว่าต้ังรหัสผ่านอะไร เพ่ือเน้นว่ารหัสผ่านท่ีดีนอกจากจะ
เข้าถึงได้ยาก แต่ผู้ที่ต้ังก็ต้องจดจําได้ง่ายด้วย      
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ภาพท่ี ค-6 ภาพแสดงเว็บไซต์ https://www.passwordmonster.com/ 

 
แบบประเมินการกําหนดรหัสผ่านอย่างปลอดภัย 

รายการประเมิน 
คะแนน 

มี (1) ไม่มี (0) 
1. รหัสผ่านมีอักขระ 8 ตัวข้ึนไป   
2. มีการใช้ตัวอักษรท้ังพิมพ์เล็ก-พิมพ์ใหญ่   
3. มีการใช้สัญลักษณ์พิเศษ เช่น #@*-_+=   
4. มีการใช้ตัวเลข    
5. เป็นข้อความท่ีสามารถอ่านได้และจดจําได้ง่าย   

 
 เกณฑ์ผ่านการประเมิน   
 ได้คะแนนต้ังแต่ 3  คะแนนข้ึนไป  
  

9.8 ครูอาจมอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคลค้นหาข่าวที่เกี่ยวข้องกับการใช้งาน
ส่ือออนไลน์อย่างปลอดภัย รวมถึงข่าวที่เกิดข้ึนจริงเกี่ยวกับผลจากการถูกหลอกลวงทางออนไลน์หรือ
ผลเสียจากการต้ังรหัสผ่านท่ีคาดเดาได้ง่ายเกินไป หรือแหล่งเรียนรู้ อ่ืน ๆ แล้วมาแบ่งปันลิงก์ใน
กระดานสนทนาใน Classcraft หรือกระดานออนไลน์อ่ืน ๆ เช่น Padlet 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รายวิชา  เทคโนโลยี  รหัสวิชา........ 
ช่ือหน่วย ความฉลาดทางดิจิทัล       เรื่อง การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูลในสื่อออนไลน์   
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6     ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566  เวลา  50 นาที  
 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐาน ว.4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทํางาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ป. 4/5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน เคารพในสิทธิ
ของผู้อ่ืน  แจ้งผู้เกี่ยวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม 

ป. 5/5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน 
เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน แจ้งผู้เกี่ยวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม 

ป.6/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทํางานร่วมกันอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน 
เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน แจ้งผู้เกี่ยวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม          
 
2. สาระการเรียนรู้ 

 การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
 แนวทางการปฏิบัติเม่ือพบข้อมูลในสื่อออนไลน์   
 ผลท่ีเกิดข้ึนหากเผยแพร่หรือใช้ข้อมูลท่ีไม่เป็นจริง 
 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 อธิบายหลักการประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
 เลือกวิธีปฏิบัติเม่ือพบข้อมูลในสื่อออนไลน์   
 มีส่วนร่วมในการเรียนรู้การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 

 
4. แนวคิด 

ด้วยการแพร่กระจายของข้อมูลข่าวสารในโลกออนไลน์ จึงทําให้การเข้าถึงและรับข้อมูลต่าง 
ๆ ทําได้สะดวกและรวดเร็ว แต่ข้อมูลท่ีเผยแพร่เหล่าน้ันมีท้ังข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือและท่ีหาแหล่งท่ีมาไม่ได้ 
จึงต้องพิจารณาความน่าเช่ือถือของข้อมูลก่อนทุกครั้งที่จะเช่ือ เผยแพร่หรือนําข้อมูลเหล่าน้ันไปปฏิบัติ 
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เน่ืองจากจะส่งผลเสียท้ังต่อตนเองและผู้อ่ืนได้ โดยประเด็นในการประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล
พิจารณาจาก ผู้เขียนวันท่ีเผยแพร่ข้อมูล และแหล่งท่ีมาของข้อมูล นอกจากน้ียังควรวิเคราะห์
วัตถุประสงค์ของการเผยแพร่ข้อมูลเหล่าน้ันอีกด้วย  
 
5. ส่ือและอุปกรณ์ 

5.1 เว็บไซต์สําหรับการจัดการเรียนรู้ Classcraft   https://www.classcraft.com/        
ดังภาพท่ี ค-7 

 
ภาพท่ี ค-7 ภาพแสดงเว็บไซต์ Classcraft 

 
5.2 สื่อการเรียนในรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ดังภาพท่ี ค-8 

 
ภาพท่ี ค-8 ภาพแสดงหน้าแรกของสื่อการเรียนในรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  

  
5.3 เว็บไซต์สําหรับประเมินการเรียนรู้ Google Form  https://docs.google.com/forms  

ดังภาพท่ี ค-9 
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ภาพท่ี ค-9 ภาพแสดงเว็บไซต์ Google Form  

 
6. แนวทางการจัดการเรียนรู้  
 6.1 การจัดเตรียม  
  6.1.1 ครูเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต  

6.1.2 ครูเตรียมบทเรียนและหน้าแสดงคะแนนรวมของนักเรียน จากเว็บไซต์ 
Classcraft  

6.1.3 ภาพโพสต์จากส่ือสังคมเพ่ือนําเข้าสู่บทเรียน ดาวน์โหลดได้จากลิงก์ 
http://gg.gg/15b68i  (ดังภาพท่ี 4) 
    
 6.2 ข้ันตอนดําเนินการ 
       การดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเค
ชันแบบออนไลน์ มีเน้ือหาและเครื่องมือท่ีใช้ตามข้ันของการจัดการเรียนรู้ ดังน้ี  

ข้ันท่ี 1  การได้รับประสบการณ์ (Experiencing)   
1) ครูนําเข้าสู่บทเรียนโดยเปิดภาพจากส่ือสังคม ดังภาพที่ ค-10 ให้นักเรียนดูและ

ต้ังคําถามให้ร่วมกันอภิปราย ดังน้ี 
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ภาพท่ี ค-10 ภาพแสดงโพสต์จากสื่อสังคม 

 
- นักเรียนคิดว่าข้อมูลในภาพน้ีเป็นเรื่องจริงหรือไม่ เพราะเหตุใด 
- จะมีวิธีการตรวจสอบได้อย่างไรว่าข้อมูลน้ีเป็นเรื่องจริงหรือไม่ 
- หากข้อมูลน้ีถูกเผยแพร่ออกไปจะส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่นอย่างไร  

2) ครูเปิดคลิป “Exploration” ให้นักเรียนดู โดยเข้าไปที่แท็บ “Exploration”    
ใน Classcraft แล้วคลิกปุ่ม “Play student video” ดังภาพท่ี ค-11 โดยครูคลิกปุ่ม CC เพ่ือเปิดคํา
บรรยายด้านล่างคลิป ดังภาพท่ี ค-12 เน่ืองจากคลิปวิดีโอมีการบรรยายด้วยภาษาอังกฤษ ครูอาจเปิด
ให้นักเรียนดู 2 รอบ โดยให้นักเรียนช่วยกันอธิบายเหตุการณ์ในคลิปวิดีโอและครูอธิบายเพิ่มเติมว่า
นักเรียนทุกคนเป็นผู้กล้าท่ีจะมาช่วยไขปริศนาเหล่าน้ี แต่จะต้องมีพลังงานเพียงพอโดยพลังงานจะ
ได้มาจากการทําภารกิจให้สําเร็จ (สามารถดูคําแปลของคลิปวิดีโอได้ท่ีข้อ 9. ข้อเสนอแนะ) 
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ภาพท่ี ค-11 ภาพแสดงหน้าหลักจากแท็บ Exploration 

 

 
ภาพท่ี ค-12 ภาพแสดงคลิป Explration ใน Classcraft  

 
3) ครูทบทวนกติกาในการทํากิจกรรม ดังน้ี  

- ในการตอบคําถามใน Classcraft ไม่ให้นักเรียนคัดลอกคําตอบของเพื่อน   
มาตอบ หากครูพบว่ามีการตอบเหมือนกัน คนท่ีตอบหลังจะไม่ได้รับคะแนน 

- หากมีการแสดงความคิดเห็นโดยใช้คําไม่สุภาพหรือไม่เหมาะสมจะไม่ได้รับ
คะแนน  
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 ข้ันท่ี 2  การสะท้อนคิด (Reflecting) 

4) ครูให้นักเรียนเข้าสู่ระบบในเว็บไซต์ Classcraft แล้วคลิกไปยังหัวข้อท่ี 2. การ
พิจารณาความน่าเช่ือถือของข้อมูลในสื่อออนไลน์ ในแผนท่ี โดยหมุดแรกท่ีปรากฏจะเป็นหมุดท่ี    
1. คําแนะนําการใช้งานระบบ ครูอาจแนะนําให้นักเรียนทบทวนเพ่ิมเติมได้  

5) ในระบบจะปรากฏหมุดท่ี 2. ศึกษาเน้ือหา ซ่ึงจะมีลิงก์ให้นักเรียนดาวน์โหลด
บทเรียนมาศึกษา โดยนําเสนอในรูปของสถานการณ์ตัวอย่างพร้อมท้ังมีตัวเลือกการกระทําให้นักเรียน
เลือก แต่ละตัวเลือกจะนําพาไปสู่ผลลัพธ์ท่ีแตกต่างกัน โดยอาจให้ศึกษาเป็นรายบุคคล/จับคู่/จับกลุ่ม 
ข้ึนอยู่กบัความพร้อมของอุปกรณ์ในช้ันเรียน 

6) เม่ือนักเรียนศึกษาเน้ือหาเรียบร้อยแล้ว ครูให้นักเรียนตอบคําถามโดยโพสต์ใน
กระดานสนทนา (Discussion) โดยมีคําถาม 2 ข้อคือ 1. ความรู้ ท่ีได้รับจากบทเรียนคืออะไร           
2. ของขวัญท่ีได้รับคืออะไร จากน้ันครูให้คะแนนนักเรียนในระบบ (ครูสามารถกําหนดคะแนนท่ีให้
นักเรียนได้ตามความเหมาะสม) 

 
ข้ันท่ี 3  การคิด (Thinking) 
7) ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน โดยการให้นับเลข 1-8         

(หรือมากกว่าน้ี ตามจํานวนกลุ่มที่ต้องการ) แล้วให้อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับคําตอบท่ีเลือกและผล    
ท่ีได้รับของแต่ละทางเลือก จากหัวข้ออภิปรายใน Classcrft โดยมอบหมายให้แต่ละกลุ่มพิจารณา
โพสต์จากโลกออนไลน์ท่ีแตกต่างกัน หรืออาจให้อภิปราย พร้อมกันท้ังช้ันเรียน (โดยครูอาจเปิด
บทเรียนอีกครั้งแล้วให้นักเรียนดูพร้อมกัน) ประเด็นในการอภิปราย เช่น  

- เม่ือเจอโพสต์ตามในโจทย์เราควรปฏิบัติตามตัวเลือกในข้อใด 
- ตัวเลือกท่ีเราไม่ควรปฏิบัติเป็นเพราะเหตุใด  
- ผลจากการปฏิบัติในแต่ละข้อเป็นอย่างไรบ้าง (ท้ังตัวเลือกท่ีควรปฏิบัติและ

ไม่ควรปฏิบัติ)   
- เราจะมีวิธีประเมินความน่าเช่ือถือของโพสต์น้ีได้อย่างไร 

8) ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคลสรุปแนวทางในการใช้งานสื่อออนไลน์ให้
ปลอดภัยในหมุดท่ี 3. สรุปความรู้ท่ีได้รับ ใน Classcrft ได้ท้ังในรูปแบบการพิมพ์ข้อความ หรือใน
รูปแบบแผนท่ีความคิด (Mind Map) ซ่ึงครูอาจแนะนําให้นักเรียนใช้ Google Jamboard หรือ
เครื่องมือช่วยสร้างแผนท่ีความคิดออนไลน์อ่ืน ๆ หรือปรับเปลี่ยนเป็นการวาดลงบนกระดาษได้ โดย
ให้ครูพิจารณาตามความถนัดของนักเรียน  

9) ครูให้นักเรียนแบ่งปันผลงานโดยแชร์ลิงก์หรือรูปภาพผ่านกระดานสนทนาใน 
Classcraft จากน้ันครูให้คะแนนใน Classcraft สําหรับกลุ่มหรือนักเรียนท่ีส่งงานเรียบร้อยแล้ว  
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10) ครูอาจให้นักเรียนเข้าไปดูผลงานของเพื่อนและร่วมกันแสดงความคิดเห็นใต้
ผลงานของเพ่ือน โดยเน้นให้นักเรียนใช้ข้อความในการแสดงความคิดเห็นท่ีเกี่ยวข้องและสุภาพ 
จากน้ันครูให้คะแนนใน Classcraft เพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนท่ีแสดงความคิดเห็น  

 
ข้ันท่ี 4  การปฏิบัติ (Acting) 
11) ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคลทํากิจกรรมในหมุดท่ี 4. นําไปใช้ ใน 

Classcraft โดยจะมีสถานการณ์ให้นักเรียนพิจารณาและตอบคําถามในกระดานสนทนา (Discussion)  
ดังน้ี  

- นักเรียนคิดว่าข้อมูลในคลิปวิดีโอน้ีเป็นเรื่องจริงหรือไม่ เพราะเหตุใด 
- มีประเด็นใดบ้างท่ีนํามาใช้ในการพิจารณาว่าคลิปวิดีโอน้ีน่าเช่ือถือ 
- ยกตัวอย่างเว็บไซต์ท่ีสามารถตรวจสอบข้อมูลได้ 
- ผลท่ีเกิดข้ึนกับตนเองและผู้อ่ืนเม่ือได้ชมคลิปน้ี   

12) ครูให้คะแนนใน Classcraft กับนักเรียนท่ีตอบคําถามในกระดานสนทนา    
โดยอาจพิจารณาจากแบบประเมินการตอบคําถามของนักเรียน  

13) ครูแสดงกระดานคะแนน (Leader board) จาก Classcraft ให้นักเรียนทราบ 
และอาจประกาศรายช่ือผู้ที่มีคะแนนนํา 5 อันดับแรก 

14) ในหมุดท่ี 5. ยินดีด้วยคุณเดินทางมาถึงจุดหมายแล้ว ครูแนะนําให้นักเรียน
ศึกษาคลิปวิดีโอเพ่ิมเติมได้ตามความสนใจ โดยอาจใช้เวลาในคาบเรียนสําหรับนักเรียนท่ีทํากิจกรรม
ได้สําเร็จก่อนคนอ่ืน หรือศึกษาเพ่ิมเติมนอกเวลาเรียน    
 
7. การวัดและประเมินผล 
 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้สามารถพิจารณาได้ดังน้ี 

 
จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ 

1.อธิบายหลักการประเมิน
ความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
 

ดูจากผลงานนักเรียน (แผนที่
ความคิด/ข้อความท่ีสรุปความรู้) 

โปรแกรม Classcraft  และ
แบบประเมินแผนท่ีความคิด/
การสรุปความรู้ 

2 .  เลื อก วิ ธีปฏิ บั ติ เ ม่ือพบ
ข้อมูลในสื่อออนไลน์   
 

ดูจากผลงานนักเรียน (การตอบ
คําถามใน Classcraft)  

โปรแกรม Classcraft  และ
แบบประเมินการตอบคําถาม
ของนักเรียน 
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จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ 
3. มีส่วนร่วมในการเรียนรู้
การประเมินความน่าเช่ือถือ
ของข้อมูล 

การสังเกต โปรแกรม Classcraft  และ
แบบประเมินการมีส่วนร่วมใน
ช้ันเรียน  

 
7.1 แบบประเมินแผนท่ีความคิด/การสรุปความรู้ 
 

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 

1. รูปแบบการนําเสนอ    
2. เน้ือหามีความถูกต้อง    
3. ประเด็น/หัวข้อย่อยครบถ้วน    
4. การเช่ือมโยงหัวข้อสอดคล้องและถูกต้อง    
5. ภาษาท่ีใช้สื่อสารเข้าใจง่าย    

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
12 -15 ดี 
8 - 11  พอใช้ 
1 – 7 ควรปรับปรุง 

 
 เกณฑ์ผ่านการประเมิน   
 ได้คะแนนต้ังแต่ระดับคุณภาพ “พอใช้” ขึ้นไป  
 เกณฑ์การประเมิน  

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 

1. รูปแบบการนําเสนอ  
 เหมาะสมกับเน้ือหา 
 มีความสวยงาม 

มีครบทั้ง 4 หัวข้อ มี 2-3 หัวข้อ มี 1 หัวข้อ 
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รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 

 มีความน่าสนใจ  
 อ่านและเข้าใจได้ง่าย  

2. เน้ือหามีความถูกต้อง  
 ตรงตามแนวคิดหลัก 
 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 มีความชัดเจน  

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มี 1 หัวข้อ 

3. ประเด็น/หัวข้อย่อยครบถ้วน  
 หลักการประเมินความ

น่าเช่ือถือของข้อมูล 
 แนวทางวิธีปฏิบัติเม่ือพบ

ข้อมูลในสื่อออนไลน์   
 ผลท่ีเกิดข้ึนหากเผยแพร่

หรือใช้ข้อมูลท่ีไม่เป็นจริง 

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มี 1 หัวข้อ 

4. การเช่ือมโยงหัวข้อสอดคล้อง
และถูกต้อง 

เช่ือมโยงถูกต้องท้ัง  
3 หัวข้อ 

เ ช่ือมโยงถูกต้อง 2 
หัวข้อ 

เ ช่ื อ ม โ ย ง
ถูกต้อง 1 หัวข้อ 

5. ภาษาท่ีใช้สื่อสารเข้าใจง่าย 
 ผู้อ่านเข้าใจตรงกัน 
 เลือกใช้คําเหมาะสม 
 กระชับและชัดเจน 

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มีเพียง 1 หัวข้อ 

 
7.2 แบบประเมินการตอบคําถามของนักเรียน  

 

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ความครบถ้วน    
2. ความถูกต้อง    
3. การคิดวิเคราะห์     
4. ความรับผิดชอบ    
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เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ  
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

11 -15 ดี 
6 - 10  พอใช้ 
1 – 5 ควรปรับปรุง 

  
เกณฑ์ผ่านการประเมิน   

 ได้คะแนนต้ังแต่ระดับคุณภาพ “พอใช้” ขึ้นไป  
 

เกณฑ์การประเมิน  

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ความครบถ้วน ตอบครบท้ัง 4 

คําถาม 
ตอบเพียง 3 
คําถาม 

ตอบเพียง 1-2 
คําถาม 

2. ความถูกต้อง ตอบได้ถูกต้องท้ัง  
4 ข้อ 

ตอบได้ถูกต้อง
เพียง 3 ข้อ 

ตอบได้ถูกต้องเพียง 
1-2 ข้อ 

3. การคิดวิเคราะห์ 
 เหตุผลในการประเมิน

ความน่าเช่ือถือ 
 ยกตัวอย่างประเด็นในการ

พิจารณาความน่าเช่ือถือท่ี
เหมาะสม 

 ระบุผลท่ีเกิดข้ึนสอดคล้อง
กับคลิปวิดีโอตัวอย่าง 

มีครบท้ัง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มีเพียง 1 หัวข้อ 

4. ความรับผิดชอบ ส่งคําตอบทันตาม
กําหนดเวลาทุกครั้ง 

ส่งคําตอบทันตาม
กําหนดเวลา
บางครั้ง 

ส่งคําตอบไม่ทัน
ตามกําหนดเวลา 
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7.3 แบบประเมินการมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

 

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. การแสดงความคิดเห็น    
2. การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน    
3. ความร่วมมือในการทํางาน     
4. ความสนใจและเอาใจใส่ในการทํางาน    

 
เกณฑ์การประเมิน  

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
10 -12 ดี 
7 - 9  พอใช้ 
1 – 6 ควรปรับปรุง 

  
เกณฑ์ผ่านการประเมิน   

 ได้คะแนนต้ังแต่ระดับคุณภาพ “พอใช้” ขึ้นไป  
 

เกณฑ์การประเมิน  

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. การแสดงความคิดเห็น 
 

แสดงความคิดเห็น
ตลอดท้ังคาบเรียน  

แสดงความคิดเห็น
เป็นบางครั้ง 

ไม่แสดงความคิดเห็น
ตลอดท้ังคาบเรียน 

2. การยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน 

ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน
ตลอดท้ังคาบเรียน 

ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืนเป็น
บางครั้ง 

ไม่ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน 

3. ความร่วมมือในการ
ทํางาน  

ทํางานที่ได้รับ
มอบหมายสําเร็จทุก
ครั้ง 

ทํางานท่ีได้รับ
มอบหมายสําเร็จ
บางครั้ง 

ทํางานท่ีได้รับ
มอบหมายไม่สําเร็จ 

4. ความสนใจและเอาใจ
ใส่ในการทํางาน 

ส่งงานทันตาม
กําหนดเวลาทุกครั้ง 

ส่งงานทันตาม
กําหนดเวลาบางครั้ง 

ส่งงานไม่ทันตาม
กําหนดเวลา 
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การให้คะแนนใน Classcraft  
  ในการให้คะแนนครูสามารถให้คะแนนนักเรียนใน Classcraft ได้ โดยอาจพิจารณาเกณฑ์
จากแบบประเมิน ซ่ึงคะแนนใน Classcraft จะมีให้เลือกเริ่มต้นจาก 100, 125 และ 150 ครูสามารถ
เลือกให้คะแนนนักเรียนได้ตามความเหมาะสม  ตัวอย่างการกําหนดคะแนน เช่น  

ระดับคุณภาพ คะแนนใน Classcraft 
ดี 150 

พอใช้ 125 
ควรปรับปรุง 100 

  
  
8. ส่ือและแหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 
 8.1 หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

8.2 คู่มือครูรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  ดาวน์โหลดได้จาก 

 https://www.scimath.org/ebook-technology/item/11578-3-11578     
8.4 คลิปวิดีโอ เรื่อง 5 วิธีตรวจสอบข่าวปลอม  
 https://youtu.be/p-PtKBqXKZI  
8.3 คลิปวิดีโอ เรื่อง ชัวร์ก่อนแชร์ FACT CHECK EXPERT : วิธีการตรวจสอบ บัญชีปลอมเพจ-   

ข่าวลวง  https://youtu.be/7FRK0xLQq04      
8.5 คลิปวิดีโอ การรู้เท่าทันข่าวปลอม Fake News  
 ตอนท่ี 1 ความรู้เกี่ยวกับข่าวปลอม: https://youtu.be/9kfjp09v5bc  
 ตอนท่ี 2 รูปแบบข่าวปลอม: https://youtu.be/iSI2U8YDw3Q  
 ตอนท่ี 3 วิธีตรวจสอบข่าวปลอม: https://youtu.be/dVUlIc-5h9U  
8.5 คลิปวิดีโอ โพสต์ คอมเมนต์แบบไหนเสี่ยงถูกดําเนินคดี หม่ินประมาท พรบ.คอมฯ คดี

แพ่ง-อาญา เสียเงิน ติดคุก   
https://youtu.be/X5clKSQOxc8  

8.6 เว็บไซต์ ศูนย์ต่อต้านข่าวปลอม ประเทศไทย  
  https://www.antifakenewscenter.com/   
 8.7 ตัวอย่างข่าวปลอม เร่ือง อาหารท่ีก่อให้เกิดโรคมะเร็ง   
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https://www.antifakenewscenter.com/ผลิตภัณฑ์สุขภาพ/ข่าวปลอม-อย่า
แชร์-งดกินอาหารที่มีกลูตามีนอย่าง-เน้ือ-นม-ไข่-เพราะเซลล์มะเร็งจําเป็นต้องใช้ก
ลูตามีนในการเจริญเติบโตและการอยู่รอด/  

 
9. ข้อเสนอแนะ  

9.1 แต่ละสถานการณ์จะมีจํานวนตัวเลือกไม่เท่ากัน โดยจะมี 2 หรือ 3 ตัวเลือก และในบาง
ตัวเลือกจะนําไปสู่การตัดสินใจให้เลือกอีกครั้ง จะยังไม่แสดงผลของตัวเลือกน้ันทันที  

9.2 ถึงแม้ว่านักเรียนจะสามารถคลิกเลือกตัวเลือกท่ีถูกต้อง แต่ครูควรแนะนําให้นักเรียนลอง
คลิกตัวเลือกท่ีไม่ถูกต้องด้วย เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลที่ได้รับ 

9.3 บางตัวเลือกท่ีผิดจะเช่ือมโยงไปยังแหล่งข้อมูลเพ่ิมเติม ซ่ึงเป็นไฟล์คลิปวิดีโอออนไลน์   
จึงควรจัดเตรียมอินเทอร์เน็ตให้พร้อมใช้งาน 

9.4 ครูอาจเพ่ิมเติมตัวอย่างโพสต์ในสื่อสังคม ณ ขณะน้ันให้นักเรียนช่วยวิเคราะห์และ
อภิปรายเพ่ิมเติม  
 9.5 คําแปลคลิป “Exploration”    

 “หลังจากเหตุการณ์ในกลางทะเลวันน้ัน พวกเหล่าผู้กล้าก็ได้พบกับผู้อาวุโส ณ เกาะ
ที่มีป้อมปราการเป็นภูเขาท่ีถูกปกคลุมไปด้วยหิมะสูงชัน เป็นหมู่บ้านชาวประมงเล็ก ๆ 
โดยมีท่านผู้อาวุโสนามว่า “เดลา” และชาวบ้านออกมาให้การต้อนรับอยู่บนชายฝั่ง 
ท่านผู้อาวุโสกล่าวกับกลุ่มผู้กล้าว่าเป็นเวลาช้านานแล้วตามที่คําทํานายได้กล่าวเอาไว้
ว่าจะมีเหล่าผู้กล้ามาเยือน ในท่ีสุดหมอกหนาทึบท่ีกักขังเราไว้ก็จะหายไปและนํามาสู่
การเยียวยาหมู่บ้านของพวกเรา จากน้ันท่านผู้อาวุโสได้ช้ีให้เห็นถึงแสงไฟที่ส่องมาจาก
เกาะโบราณ ไกลออกไปจากภูเขาและเผยให้เห็นตึกแห่งใหม่ซ่ึงเป็นการผจญภัยครั้ง
ต่อไปรอเหล่าผู้กล้ายู่ท่ีน่ัน ซ่ึงการเดินทางน้ีจะต้องเตรียมตัวสําหรับการเย่ียมชม
สถานท่ีศักด์ิสิทธ์ิ ท่ีแห่งน้ันจะมอบพลังสําหรับการทําภารกิจของคุณให้สําเร็จต่อไป 
อย่าลืมกักตุนเสบียงจากตลาด เราจะพบกันท่ีทางข้ึนภูเขาเม่ือคุณพร้อม จําคําแนะนํา
เหล่าน้ีไว้แล้วเข้าไปในเมืองเพ่ือเตรียมตัว”   

9.6 ครูอาจมอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคลค้นหาข่าวท่ีเก่ียวข้องกับข่าวลวง
ในปัจจุบัน รวมถึงข่าวเกี่ยวกับผลจากการเช่ือหรือแชร์ข่าวลวง รวมถึงแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ แล้วมา
แบ่งปันลิงก์ในกระดานสนทนาใน Classcraft หรือกระดานออนไลน์อ่ืน ๆ เช่น Padlet  
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แผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองท่ี 3 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   รายวิชา  เทคโนโลยี รหัสวิชา........ 
ช่ือหน่วย ความฉลาดทางดิจิทัล     เรื่อง การปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6    ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 เวลา 50 นาที  
 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐาน ว.4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทํางาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ป. 4/5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน เคารพในสิทธิ
ของผู้อ่ืน  แจ้งผู้เกี่ยวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม 

ป. 5/5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน 
เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน  แจ้งผู้เกี่ยวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม 

ป.6/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทํางานร่วมกันอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน        
เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน แจ้งผู้เกี่ยวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม          
 
2. สาระการเรียนรู้ 

 ข้อมูลส่วนตัวท่ีไม่ควรเผยแพร่ในสื่อออนไลน์ 
 แนวทางปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ 
 ผลท่ีเกิดข้ึนจากการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 บอกแนวทางปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ 
 เลือกวิธีการปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์  
 มีส่วนร่วมในการเรียนรู้การปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ 

 
4. แนวคิด 

การใช้งานส่ือสังคมหรือการใช้งานเว็บไซต์ต่าง ๆ ต้องมีความระมัดระวังในการเผยแพร่ข้อมูล
ส่วนตัว โดยเฉพาะข้อมูลที่มีความสําคัญสามารถระบุตัวตนของเราได้ เช่น หมายเลขโทรศัพท์ 
หมายเลขประจําตัวประชาชน ทะเบียนรถ ท่ีอยู่บ้าน จะต้องมีความระมัดระวังในการเผยแพร่โดย
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พิจารณาความน่าเช่ือถือของเว็บไซต์ท่ีจะต้องระบุข้อมูลเหล่าน้ี และจะต้องคํานึงถึงผลเสียท่ีอาจ
เกิดข้ึนหากผู้ไม่หวังดีสามารถเข้าถึงข้อมูลส่วนตัวของเราได้   
 

5. ส่ือและอุปกรณ์ 

5.1 เว็บไซต์สําหรับการจัดการเรียนรู้ Classcraft   https://www.classcraft.com/       
ดังภาพท่ี ค-13 

 
ภาพท่ี ค-13 ภาพแสดงเว็บไซต์ Classcraft 

 
5.2 สื่อการเรียนในรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ดังภาพท่ี ค-14  

 
ภาพท่ี ค-14 ภาพแสดงหน้าแรกของส่ือการเรียนในรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  
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5.3 เว็บไซต์สําหรับประเมินการเรียนรู้ Google Form  https://docs.google.com/forms  

ดังภาพท่ี ค-15 

 
ภาพท่ี ค-15 ภาพแสดงเว็บไซต์ Google Form  

 
6. แนวทางการจัดการเรียนรู้  
 6.1 การจัดเตรียม  
  6.1.1 ครูเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต  

6.1.2 ครูเตรียมบทเรียนและหน้าแสดงคะแนนรวมของนักเรียน จากเว็บไซต์ 
Classcraft  

    
 6.2 ข้ันตอนดําเนินการ 
       การดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเค-
ชันแบบออนไลน์ มีเน้ือหาและเครื่องมือท่ีใช้ตามข้ันของการจัดการเรียนรู้ ดังน้ี  

ข้ันท่ี 1  การได้รับประสบการณ์ (Experiencing)   
1) ครูนําเข้าสู่บทเรียนโดยตั้งคําถามให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย ดังน้ี 

- ข้อมูลส่วนตัวของเรามีอะไรบ้าง 
- ข้อมูลใดท่ีเราไม่ควรบอกเพ่ือน และถ้าบอกจะเกิดผลเสียอย่างไร 
- ข้อมูลใดที่เราไม่ควรบอกกับบุคคลแปลกหน้า และถ้าบอกจะเกิดผลเสีย

อย่างไร 
- เรามีข้อมูลส่วนตัวอะไรอยู่ในสื่อออนไลน์บ้าง  

2) ครูเปิดคลิป “Collaboration”  ให้นักเรียนดู โดยเข้าไปท่ีแท็บ “Exploration” 
ใน Classcraft แล้วคลิกปุ่ม “Play student video” ดังภาพที่ ค-16 โดยครูคลิกปุ่ม CC เพ่ือเปิดคํา
บรรยายด้านล่างคลิป ดังภาพที่ ค-17 เน่ืองจากคลิปวิดีโอมีการบรรยายด้วยภาษาอังกฤษ ครูอาจเปิด
ให้นักเรียนดู 2 รอบ โดยให้นักเรียนช่วยกันอธิบายเหตุการณ์ในคลิปวิดีโอและครูอธิบายเพ่ิมเติมว่า
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ตอนน้ีนักเรียนทุกคนเดินทางมาใกล้จะถึงจุดหมายแล้ว แต่ยังต้องรวบรวมพลังงานต่อไปจากการทํา
ภารกิจให้สําเร็จ (สามารถดูคําแปลของคลิปวิดีโอได้ท่ีข้อ 9. ข้อเสนอแนะ)  

 
ภาพท่ี ค-16 ภาพแสดงหน้าหลักจากแท็บ Collaboration 

 

 
ภาพท่ี ค-17 ภาพแสดงคลิป Collaboration ใน Classcraft  

 
3) ครูทบทวนกติกาในการทํากิจกรรม ดังน้ี  

- ในการตอบคําถามใน Classcraft ไม่ให้นักเรียนคัดลอกคําตอบของเพื่อนมา
ตอบ หากครูพบว่ามีการตอบเหมือนกัน คนท่ีตอบหลังจะไม่ได้รับคะแนน 

- หากมีการแสดงความคิดเห็นโดยใช้คําไม่สุภาพหรือไม่เหมาะสมจะไม่ได้รับ
คะแนน  
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 ข้ันท่ี 2  การสะท้อนคิด (Reflecting) 
4) ครูให้นักเรียนเข้าสู่ระบบในเว็บไซต์ Classcraft แล้วคลิกไปยังหัวข้อท่ี 3. การ

ปกป้องข้อมูลส่วนตัวในส่ือออนไลน์ ในแผนท่ี โดยหมุดแรกท่ีปรากฏจะเป็นหมุดท่ี 1. คําแนะนําการ
ใช้งานระบบ ครูอาจแนะนําให้นักเรียนทบทวนเพ่ิมเติมได้  

5) ในระบบจะปรากฏหมุดท่ี 2. ศึกษาเน้ือหา ซ่ึงจะมีลิงก์ให้นักเรียนดาวน์โหลด
บทเรียนมาศึกษา โดยนําเสนอในรูปของสถานการณ์ตัวอย่างพร้อมท้ังมีตัวเลือกการกระทําให้นักเรียน
เลือก แต่ละตัวเลือกจะนําพาไปสู่ผลลัพธ์ท่ีแตกต่างกัน โดยอาจให้ศึกษาเป็นรายบุคคล/จับคู่/จับกลุ่ม 
ข้ึนอยู่กับความพร้อมของอุปกรณ์ในช้ันเรียน 

6) เม่ือนักเรียนศึกษาเน้ือหาเรียบร้อยแล้ว ครูให้นักเรียนตอบคําถามโดยโพสต์ใน
กระดานสนทนา (Discussion) โดยมีคําถาม 2 ข้อคือ 1. ความรู้ท่ีได้รับจากบทเรียนคืออะไร 2. 
ของขวัญท่ีได้รับคืออะไร จากน้ันครูให้คะแนนนักเรียนในระบบ (ครูสามารถกําหนดคะแนนท่ีให้
นักเรียนได้ตามความเหมาะสม) 
 

ข้ันท่ี 3  การคิด (Thinking) 
7) ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน โดยการเรียงตามเลขท่ี เช่น กลุ่ม 

1 เลขท่ี 1-4 กลุ่ม 2 เลขท่ี 5-8 แล้วให้อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับคําตอบท่ีเลือกและผลท่ีได้รับของแต่
ละทางเลือก จากหัวข้ออภิปรายใน Classcrft โดยมอบหมายให้แต่ละกลุ่มพิจารณาโพสต์จากโลก
ออนไลน์ที่แตกต่างกัน หรืออาจให้อภิปราย  พร้อมกันท้ังช้ันเรียน (โดยครูอาจเปิดบทเรียนอีกครั้งแล้ว
ให้นักเรียนดูพร้อมกัน) ประเด็นในการอภิปราย เช่น  

- เม่ือเจอสถานการณ์ตามในโจทย์เราควรปฏิบัติตามตัวเลือกในข้อใด 
- ตัวเลือกท่ีเราไม่ควรปฏิบัติเป็นเพราะเหตุใด  
- ผลจากการปฏิบัติในแต่ละข้อเป็นอย่างไรบ้าง (ทั้งตัวเลือกท่ีควรปฏิบัติและไม่

ควรปฏิบัติ)   
- แนวทางปฏิบัติอ่ืน ๆ ในการปกป้องข้อมูลส่วนตัว 

8) ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคลสรุปแนวทางในการใช้งานสื่อออนไลน์ให้
ปลอดภัยในหมุดท่ี 3. สรุปความรู้ท่ีได้รับ ใน Classcrft ได้ท้ังในรูปแบบการพิมพ์ข้อความ หรือใน
รูปแบบแผนท่ีความคิด (Mind Map) ซ่ึงครูอาจแนะนําให้นักเรียนใช้ Google Jamboard หรือ
เครื่องมือช่วยสร้างแผนท่ีความคิดออนไลน์อ่ืน ๆ หรือปรับเปลี่ยนเป็นการวาดลงบนกระดาษได้      
โดยให้ครูพิจารณาตามความถนัดของนักเรียน  

9) ครูให้นักเรียนแบ่งปันผลงานโดยแชร์ลิงก์หรือรูปภาพผ่านกระดานสนทนาใน 
Classcraft จากน้ันครูให้คะแนนใน Classcraft สําหรับกลุ่มหรือนักเรียนท่ีส่งงานเรียบร้อยแล้ว  
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10) ครูอาจให้นักเรียนเข้าไปดูผลงานของเพื่อนและร่วมกันแสดงความคิดเห็นใต้
ผลงานของเพ่ือน โดยเน้นให้นักเรียนใช้ข้อความในการแสดงความคิดเห็นท่ีเกี่ยวข้องและสุภาพ 
จากน้ันครูให้คะแนนใน Classcraft เพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนท่ีแสดงความคิดเห็น  

ข้ันท่ี 4  การปฏิบัติ (Acting) 
11) ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคลทํากิจกรรมในหมุดท่ี 4. นําไปใช้ ใน 

Classcraft โดยจะมีสถานการณ์ให้นักเรียนพิจารณาและตอบคําถามในกระดานสนทนา (Discussion)  
ดังน้ี  

- เหตุการณ์น้ีเกิดข้ึนจากการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวข้อมูลใด 
- ข้อมูลน้ันถูกเผยแพร่ได้อย่างไร 
- ผลท่ีเกิดข้ึนคืออะไร 
- เราจะป้องกันไม่ให้เกิดเหตุการณ์ลักษณะน้ีได้อย่างไร  

12) ครูให้คะแนนใน Classcraft กับนักเรียนท่ีตอบคําถามในกระดานสนทนา โดย
อาจพิจารณาจากแบบประเมินการตอบคําถามของนักเรียน  

13) ครูแสดงกระดานคะแนน (Leader board) จาก Classcraft ให้นักเรียนทราบ 
และอาจประกาศรายช่ือผู้ที่มีคะแนนนํา 5 อันดับแรก 

14) ในหมุดท่ี 5. ยินดีด้วยคุณเดินทางมาถึงจุดหมายแล้ว ครูแนะนําให้นักเรียน
ศึกษาคลิปวิดีโอเพ่ิมเติมได้ตามความสนใจ โดยอาจใช้เวลาในคาบเรียนสําหรับนักเรียนท่ีทํากิจกรรม
ได้สําเร็จก่อนคนอ่ืน หรือศึกษาเพ่ิมเติมนอกเวลาเรียน    
 
7. การวัดและประเมินผล 
 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้สามารถพิจารณาได้ดังน้ี 

จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ 
1. บอกแนวทางปกป้องข้อมูล
ส่วนตัวในสื่อออนไลน์ 
 

ดูจากผลงานนักเรียน (แผนที่
ความคิด/ข้อความท่ีสรุปความรู้) 

โปรแกรม Classcraft  และ
แบบประเมินแผนท่ีความคิด/
การสรุปความรู้ 

2. เลือกวิธีการปกป้องข้อมูล
ส่วนตัวในสื่อออนไลน์  

ดูจากผลงานนักเรียน (การตอบ
คําถามใน Classcraft)  

โปรแกรม Classcraft  และ
แบบประเมินการตอบคําถาม
ของนักเรียน 

3. มีส่วนร่วมในการเรียนรู้
การปกป้องข้อมูลส่วนตัวใน
สื่อออนไลน์ 

การสังเกต โปรแกรม Classcraft  และ
แบบประเมินการมีส่วนร่วมใน
ช้ันเรียน  
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7.1 แบบประเมินแผนท่ีความคิด/การสรุปความรู้ 

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 

1. รูปแบบการนําเสนอ    
2. เน้ือหามีความถูกต้อง    
3. ประเด็น/หัวข้อย่อยครบถ้วน    
4. การเช่ือมโยงหัวข้อสอดคล้องและถูกต้อง    
5. ภาษาท่ีใช้สื่อสารเข้าใจง่าย    

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
12 -15 ดี 
8 - 11  พอใช้ 
1 – 7 ควรปรับปรุง 

 เกณฑ์ผ่านการประเมิน   
 ได้คะแนนต้ังแต่ระดับคุณภาพ “พอใช้” ขึ้นไป  
 
 เกณฑ์การประเมิน  

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 

1. รูปแบบการนําเสนอ  
 เหมาะสมกับเน้ือหา 
 มีความสวยงาม 
 มีความน่าสนใจ  
 อ่านและเข้าใจได้ง่าย  

มีครบทั้ง 4 หัวข้อ มี 2-3 หัวข้อ มี 1 หัวข้อ 

2. เน้ือหามีความถูกต้อง  
 ตรงตามแนวคิดหลัก 
 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 มีความชัดเจน  

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มี 1 หัวข้อ 
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รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 

3. ประเด็น/หัวข้อย่อยครบถ้วน  
 ข้อมูลส่วนตัวท่ีไม่ควร

เผยแพร่ในสื่อออนไลน์ 
 แนวทางปกป้องข้อมูล

ส่วนตัวในสื่อออนไลน์ 
 ผลท่ีเกิดข้ึนจากการ

เผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวในสื่อ
ออนไลน์ 

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มี 1 หัวข้อ 

4. การเช่ือมโยงหัวข้อสอดคล้อง
และถูกต้อง 

เช่ือมโยงถูกต้องท้ัง  
4 หัวข้อ 

เช่ือมโยงถูกต้อง 2-3 
หัวข้อ 

เ ช่ื อ ม โ ย ง
ถูกต้อง 1 หัวข้อ 

5. ภาษาท่ีใช้สื่อสารเข้าใจง่าย 
 ผู้อ่านเข้าใจตรงกัน 
 เลือกใช้คําเหมาะสม 
 กระชับและชัดเจน 

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มีเพียง 1 หัวข้อ 

 
  

7.2 แบบประเมินการตอบคําถามของนักเรียน  
 

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ความครบถ้วน    
2. ความถูกต้อง    
3. การคิดวิเคราะห์     
4. ความรับผิดชอบ    
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เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ  
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

11 -15 ดี 
6 - 10  พอใช้ 
1 – 5 ควรปรับปรุง 

  
เกณฑ์ผ่านการประเมิน   

 ได้คะแนนต้ังแต่ระดับคุณภาพ “พอใช้” ขึ้นไป  
 

เกณฑ์การประเมิน  

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ความครบถ้วน ตอบครบทั้ง 4 

คําถาม 
ตอบเพียง 3 
คําถาม 

ตอบเพียง 1-2 
คําถาม 

2. ความถูกต้อง ตอบได้ถูกต้องท้ัง  
4 ข้อ 

ตอบได้ถูกต้อง
เพียง 3 ข้อ 

ตอบได้ถูกต้องเพียง 
1-2 ข้อ 

3. การคิดวิเคราะห์ 
 ระบุปัญหาได้ชัดเจน  
 เลือกวิธีแก้ปัญหาได้

เหมาะสม 
 สอดคล้องกับสถานการณ์ 

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มีเพียง 1 หัวข้อ 

4. ความรับผิดชอบ ส่งคําตอบทันตาม
กําหนดเวลาทุกครั้ง 

ส่งคําตอบทันตาม
กําหนดเวลา
บางครั้ง 

ส่งคําตอบไม่ทัน
ตามกําหนดเวลา 

  
7.3 แบบประเมินการมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. การแสดงความคิดเห็น    
2. การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน    
3. ความร่วมมือในการทํางาน     
4. ความสนใจและเอาใจใส่ในการทํางาน    
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เกณฑ์การประเมิน  
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

10 -12 ดี 
7 - 9  พอใช้ 
1 – 6 ควรปรับปรุง 

  
เกณฑ์ผ่านการประเมิน   

 ได้คะแนนต้ังแต่ระดับคุณภาพ “พอใช้” ขึ้นไป  
 

เกณฑ์การประเมิน  

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. การแสดงความคิดเห็น 
 

แสดงความคิดเห็น
ตลอดท้ังคาบเรียน  

แสดงความคิดเห็น
เป็นบางครั้ง 

ไม่แสดงความคิดเห็น
ตลอดท้ังคาบเรียน 

2. การยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน 

ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน
ตลอดท้ังคาบเรียน 

ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืนเป็น
บางครั้ง 

ไม่ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน 

3. ความร่วมมือในการ
ทํางาน  

ทํางานที่ได้รับ
มอบหมายสําเร็จทุก
ครั้ง 

ทํางานท่ีได้รับ
มอบหมายสําเร็จ
บางครั้ง 

ทํางานท่ีได้รับ
มอบหมายไม่สําเร็จ 

4. ความสนใจและเอาใจ
ใส่ในการทํางาน 

ส่งงานทันตาม
กําหนดเวลาทุกครั้ง 

ส่งงานทันตาม
กําหนดเวลาบางครั้ง 

ส่งงานไม่ทันตาม
กําหนดเวลา 

 
การให้คะแนนใน Classcraft  

  ในการให้คะแนนครูสามารถให้คะแนนนักเรียนใน Classcraft ได้ โดยอาจพิจารณาเกณฑ์
จากแบบประเมิน ซ่ึงคะแนนใน Classcraft จะมีให้เลือกเริ่มต้นจาก 100, 125 และ 150 ครูสามารถ
เลือกให้คะแนนนักเรียนได้ตามความเหมาะสม  ตัวอย่างการกําหนดคะแนน เช่น  

ระดับคุณภาพ คะแนนใน Classcraft 
ดี 150 

พอใช้ 125 
ควรปรับปรุง 100 
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8. ส่ือและแหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 
 8.1 หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

8.2 คู่มือครูรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  ดาวน์โหลดได้จาก 

 https://www.scimath.org/ebook-technology/item/11578-3-11578     
8.3 คลิปวิดีโอ เรื่อง 03 วัยเก๋าฉลาดรู้เน็ต ตอน ข้อมูลส่วนบุคคล สําคัญอย่างไร รหัส IFBL 

O003 
     https://youtu.be/_wPkZX9ZhnA  
8.4 คลิปวิดีโอ เรื่อง 5 วิธีปกป้องข้อมูลส่วนตัว จากภัยบนโลกออนไลน์ 
 https://youtu.be/6OFCASSBeqc  
8.5 คลิปวิดีโอ เรื่อง ข้อมูลส่วนตัวคุณ หลุดแน่ หลุดได้ยังไง แก้ไขยังไง Data leak Data 

Privacy    ฟัง อ.ปริญญา หอมเอนก 
 https://youtu.be/9tq7LCiuTYk  

 
9. ข้อเสนอแนะ  

9.1 ครูอธิบบายเพ่ิมเติมว่าการปกป้องส่วนตัวไม่ใช่เฉพาะในสื่อออนไลน์เท่าน้ัน แต่ในการพบ
บุคลอ่ืนในชีวิตจริงก็ควรระมัดระวังไม่บอกข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลแปลกหน้า โดยต้องพิจาณาความ
จําเป็นในการบอกข้อมูลท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ด้วย เช่น การกรอกข้อมูลในแบบฟอร์มขอทําบัตร
ประชาชน หรือของโรงพยาบาล 

9.2 แต่ละสถานการณ์จะมีจํานวนตัวเลือกไม่เท่ากัน โดยจะมี 2 หรือ 3 ตัวเลือก และในบาง
ตัวเลือกจะนําไปสู่การตัดสินใจให้เลือกอีกครั้ง จะยังไม่แสดงผลของตัวเลือกน้ันทันที  

9.3 ถึงแม้ว่านักเรียนจะสามารถคลิกเลือกตัวเลือกท่ีถูกต้อง แต่ครูควรแนะนําให้นักเรียนลอง
คลิกตัวเลือกท่ีไม่ถูกต้องด้วย เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลที่ได้รับ 

9.4 บางตัวเลือกท่ีผิดจะเช่ือมโยงไปยังแหล่งข้อมูลเพ่ิมเติม ซ่ึงเป็นไฟล์คลิปวิดีโอออนไลน์ จึง
ควรจัดเตรียมอินเทอร์เน็ตให้พร้อมใช้งาน 

9.5 คําแปลคลิป “Collaboration”   
หลังจากใช้เวลาในการเดินทางผจญภัยไปก่อนหน้าน้ี เราก็พบว่าท่านผู้อาวุโส 

เดลา กําลังรอคอยท่ีจะส่งข้อความเหล่าน้ีให้เรา คําทํานายโบราณท่ีทําให้มันชัดเจน
ย่ิงขึ้นเม่ือเกิดการปรากฏตัวของหมอกขนาดใหญ่ เราจึงต้องการทํางานไปด้วยกัน
เพ่ือท่ีจะค้นหาและปลุกแหล่งพลังงานอีกครั้ง เราเคยแยกกันอยู่มานานมากแล้ว เราพบ
คนอ่ืนท่ีเหมือนเป็นคนแปลกหน้า ก่อนท่ีจะเร่ิมทําภารกิจของคุณ มันเรื่องสําคัญท่ีคุณ

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



239 

จะต้องแบ่งปันอัตลักษณ์ที่แท้จริงของคุณ ส่ิงท่ีถือเป็นลักษณะเฉพาะและความสามารถ
ของคุณ ท่ีเราจะนํามาใช้ประโยชน์ร่วมกันเพ่ือทําเป้าหมายให้สําเร็จให้ได้มาซ่ึงสิ่งท่ี
งดงาม เราทุกคนมองหน้ากันด้วยความลังเลใจ จากน้ันเพ่ือนร่วมเดินคนนึงทางก้าวออก
จากกลุ่มแล้วแนะนําตัวทีละคน  

"ฉันช่ือ เฮเดนเป็นผู้พิทักษ์ท่ีเดินทางมาจากเกาะ เมอายัน เราดํารงชีวิตผ่าน
การค้นหาความสมดุลด้วยธรรมชาติ มันเป็นความรับผิดชอบของพวกเราท่ีจะปกป้อง
สิ่งมีชีวิตท้ังมวล"  จากน้ันคนต่อไปก็แนะนําตัวด้วย  

"ฉันช่ือ ทาลิค ฉันเป็นนักเล่นกล มาจากเกาะของคาเรส พวกเราเรียนรู้ในการ
สร้างอาวุธข้ึนมาจากพลังของนํ้า อากาศ พ้ืนดิน และไฟ"  

"ฉันช่ือ อเลสเตอร์ ฉันเป็นผู้รักษา ฉันเติบโตที่น่ีในเมืองเอลดา เราปกป้อง
คัมภีร์และความรู้โบราณสําหรับศตวรรษน้ี และเรียนรู้การรักษาแบบโบราณมามาก" 

และจากน้ันเราก็หันไปทางภูเขาและเร่ิมปีนหุบเขาท่ีสูงชันน้ัน เวลาผ่านไป
เกือบช่ัวโมงก็ได้มีลมแรงพัดมาจากด้านหลังของเรา มีเสียงตะโกนว่า "จับมือของฉันไว้ 
พวกเราต้องอดทนไว้นะ" ทันใดน้ันก็เกิดกระแสลมแรงข้ึนอีกคร้ังและเราได้ยินเสียงก้อน
หินด้านบนกําลังร่วงหล่นลงมา เฮเดน ผู้พิทักษ์ก็เดินไปยังจุดน้ันอย่างรวดเร็ว และใช้
พลังปกป้องพวกเราไว้ได้ ช่างเป็นพรสวรรค์ท่ีแสนวิเศษจริง ๆ 

"คุณปกป้องได้อย่างมหัศจรรย์มาก เฮเดน" 
 จากน้ัน อเลสเตอร์ ก็เดินนําทางพวกเราไปยังจุดสูงสุดของริมหน้าผา ท่ีแห่งน้ี

มีทะเลสาบล้มรอบ 
9.6 ครูอาจมอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคลค้นหาข่าวท่ีเกี่ยวข้องกับผลเสีย

จากการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว หรือแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ แล้วมาแบ่งปันลิงก์ในกระดานสนทนาใน 
Classcraft หรือกระดานออนไลน์อ่ืน ๆ เช่น Padlet 
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แผนการจัดการเรียนรู้เร่ืองท่ี 4 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   รายวิชา  เทคโนโลยี รหัสวิชา........ 
ช่ือหน่วย ความฉลาดทางดิจิทัล            เรื่อง การรับมือกับการระรานทางไซเบอร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6     ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 เวลา 50 นาที  
 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐาน ว.4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทํางาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ป. 4/5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน เคารพในสิทธิ
ของผู้อ่ืน  แจ้งผู้เกี่ยวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม 

ป. 5/5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน 
เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน  แจ้งผู้เกี่ยวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม 

ป. 6/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทํางานร่วมกันอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน        
เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน แจ้งผู้เกี่ยวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม          
 
2. สาระการเรียนรู้ 

 รูปแบบของการระรานทางไซเบอร์ 
 แนวทางในการปฏิบัติต่อการถูกระรานทางไซเบอร์ 
 ผลท่ีเกิดข้ึนจากการถูกระรานทางไซเบอร์ 
 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 อธิบายรูปแบบของการระรานทางไซเบอร์ 
 เลือกแนวทางในการปฏิบัติเม่ือถูกระรานทางไซเบอร์ 
 มีส่วนร่วมในการเรียนรู้การรับมือจากการถูกระรานทางไซเบอร์ 

 
4. แนวคิด 
 ในการใช้งานส่ือออนไลน์และสื่อสังคมต่าง ๆ อาจจะพบกับการถูกกลั่นแกล้งหรือการระราน
ทางไซเบอร์หลากหลายรูปแบบ เช่น การข่มขู่ การให้ร้าย การเผยแพร่ความลับ การกีดกันออกจาก
กลุ่ม การแอบอ้าง การหลอกลวง ซ่ึงแนวทางในการรับมือกับหากพบกับสถานการณ์เหล่าน้ีคือ       
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หยุดตอบโต้ ปิดก้ันผู้ท่ีระราน บอกผู้ปกครองหรือคุณครู ลบภาพหรือข้อความที่ถูกระรานโดยหาก     
ไม่สามารถทําเองได้ให้ติดต่อผู้ดูแลระบบ และต้องมีความเข้มแข็ง อดทน ไม่ต้องใส่ใจกับการสิ่งรบกวน
ต่าง ๆ  
 

5. ส่ือและอุปกรณ์ 

5.1 เว็บไซต์สําหรับการจัดการเรียนรู้ Classcraft   https://www.classcraft.com/ ดังภาพ
ที่ ค-18 

 
ภาพท่ี ค-18 ภาพแสดงเว็บไซต์ Classcraft 

 
5.2 สื่อการเรียนในรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ดังภาพท่ี ค-19  

 
ภาพท่ี ค-19 ภาพแสดงหน้าแรกของส่ือการเรียนในรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  
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5.3 เว็บไซต์สําหรับประเมินการเรียนรู้ Google Form  https://docs.google.com/forms  

ดังภาพท่ี ค-20 

 
ภาพท่ี ค-20 ภาพแสดงเว็บไซต์ Google Form  

 
6. แนวทางการจัดการเรียนรู้  
 6.1 การจัดเตรียม  
  6.1.1 ครูเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต  

6.1.2 ครูเตรียมบทเรียนและหน้าแสดงคะแนนรวมของนักเรียน จากเว็บไซต์ 
Classcraft  

  
 6.2 ข้ันตอนดําเนินการ 
       การดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเค
ชันแบบออนไลน์ มีเน้ือหาและเครื่องมือท่ีใช้ตามข้ันของการจัดการเรียนรู้ ดังน้ี  

ข้ันท่ี 1  การได้รับประสบการณ์ (Experiencing)   
1) ครูนําเข้าสู่บทเรียนโดยตั้งคําถามให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย ดังน้ี 

- นักเรียนเคยถูกเพ่ือนกลั่นแกล้งหรือเคยเห็นเพ่ือนถูกกลั่นแกล้งหรือไม่ 
อย่างไร 

- นักเรียนปฏิบัติต่อสถานการณ์น้ันอย่างไร ผลเป็นอย่างไร  
- การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ท่ีนักเรียนรู้จักมีอะไรบ้าง  

2) ครูเปิดคลิป “Mastery” ให้นักเรียนดู โดยเข้าไปท่ีแท็บ “Exploration” ใน 
Classcraft แล้วคลิกปุ่ม “Play student video” ดังภาพท่ี ค-21 โดยครูคลิกปุ่ม CC เพ่ือเปิดคํา
บรรยายด้านล่างคลิป ดังภาพที่ ค-22 เน่ืองจากคลิปวิดีโอมีการบรรยายด้วยภาษาอังกฤษ ครูอาจเปิด
ให้นักเรียนดู 2 รอบ โดยให้นักเรียนช่วยกันอธิบายเหตุการณ์ในคลิปวิดีโอและครูอธิบายเพ่ิมเติมว่า
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นักเรียนทุกคนเป็นผู้กล้าท่ีจะมาช่วยไขปริศนาเหล่าน้ี แต่จะต้องมีพลังงานเพียงพอโดยพลังงานจะ
ได้มาจากการทําภารกิจให้สําเร็จ  (สามารถดูคําแปลของคลิปวิดีโอได้ที่ข้อ 9. ข้อเสนอแนะ) 

 
ภาพท่ี ค-21 ภาพแสดงหน้าหลักจากแท็บ Mastery 

 

 
ภาพท่ี ค-22 ภาพแสดงคลิป Mastery ใน Classcraft  

 
3) ครูทบทวนกติกาในการทํากิจกรรม ดังน้ี  

- ในการตอบคําถามใน Classcraft ไม่ให้นักเรียนคัดลอกคําตอบของเพ่ือนมา
ตอบ หากครูพบว่ามีการตอบเหมือนกัน คนที่ตอบหลังจะไม่ได้รับคะแนน 

- หากมีการแสดงความคิดเห็นโดยใช้คําไม่สุภาพหรือไม่เหมาะสมจะไม่ได้รับ
คะแนน  
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 ข้ันท่ี 2  การสะท้อนคิด (Reflecting) 
4) ครูให้นักเรียนเข้าสู่ระบบในเว็บไซต์ Classcraft แล้วคลิกไปยังหัวข้อท่ี 4. การ

รับมือกับการระรานทางไซเบอร์ ในแผนท่ี โดยหมุดแรกที่ปรากฏจะเป็นหมุดท่ี 1. คําแนะนําการใช้
งานระบบ ครูอาจแนะนําให้นักเรียนทบทวนเพ่ิมเติมได้  

5) ในระบบจะปรากฏหมุดท่ี 2. ศึกษาเน้ือหา ซ่ึงจะมีลิงก์ให้นักเรียนดาวน์โหลด
บทเรียนมาศึกษา โดยนําเสนอในรูปของสถานการณ์ตัวอย่างพร้อมท้ังมีตัวเลือกการกระทําให้นักเรียน
เลือก แต่ละตัวเลือกจะนําพาไปสู่ผลลัพธ์ท่ีแตกต่างกัน โดยอาจให้ศึกษาเป็นรายบุคคล/จับคู่/จับกลุ่ม 
ข้ึนอยู่กับความพร้อมของอุปกรณ์ในช้ันเรียน 

6) เม่ือนักเรียนศึกษาเน้ือหาเรียบร้อยแล้ว ครูให้นักเรียนตอบคําถามโดยโพสต์ใน
กระดานสนทนา (Discussion) โดยมีคําถาม 2 ข้อคือ 1. ความรู้ ท่ีได้รับจากบทเรียนคืออะไร            
2. ของขวัญท่ีได้รับคืออะไร จากน้ันครูให้คะแนนนักเรียนในระบบ (ครูสามารถกําหนดคะแนนท่ีให้
นักเรียนได้ตามความเหมาะสม) 

 
ข้ันท่ี 3  การคิด (Thinking) 
7) ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน โดยการจับสลาก แล้วให้อภิปราย

ร่วมกันเกี่ยวกับคําตอบท่ีเลือกและผลที่ได้รับของแต่ละทางเลือก จากหัวข้ออภิปรายใน Classcrft 
โดยมอบหมายให้แต่ละกลุ่มพิจารณาโพสต์จากโลกออนไลน์ท่ีแตกต่างกัน หรืออาจให้อภิปรายพร้อมกัน
ท้ังช้ันเรียน (โดยครูอาจเปิดบทเรียนอีกครั้งแล้วให้นักเรียนดูพร้อมกัน) ประเด็นในการอภิปรายเช่น 

- หากเราเจอสถานการณ์ตามในโจทย์เราควรปฏิบัติตามตัวเลือกในข้อใด 
- ตัวเลือกท่ีเราไม่ควรปฏิบัติเป็นเพราะเหตุใด  
- ผลจากการปฏิบัติในแต่ละข้อเป็นอย่างไรบ้าง (ทั้งตัวเลือกท่ีควรปฏิบัติและ    

ไม่ควรปฏิบัติ)   
- เรามีวิธีในการรับมือกับการระรานทางไซเบอร์อย่างไรบ้าง 
- การกระทําใดบ้างท่ีเราไม่ควรปฏิบัติต่อผู้อ่ืน  

8) ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคลสรุปแนวทางในการใช้งานสื่อออนไลน์ให้
ปลอดภัยในหมุดท่ี 3. สรุปความรู้ท่ีได้รับ ใน Classcrft ได้ท้ังในรูปแบบการพิมพ์ข้อความ หรือใน
รูปแบบแผนท่ีความคิด (Mind Map) ซ่ึงครูอาจแนะนําให้นักเรียนใช้ Google Jamboard หรือ
เครื่องมือช่วยสร้างแผนท่ีความคิดออนไลน์อ่ืน ๆ หรือปรับเปลี่ยนเป็นการวาดลงบนกระดาษได้ โดย
ให้ครูพิจารณาตามความถนัดของนักเรียน  

9) ครูให้นักเรียนแบ่งปันผลงานโดยแชร์ลิงก์หรือรูปภาพผ่านกระดานสนทนาใน 
Classcraft จากน้ันครูให้คะแนนใน Classcraft สาํหรับกลุ่มหรือนักเรียนท่ีส่งงานเรียบร้อยแล้ว  

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



245 

10) ครูอาจให้นักเรียนเข้าไปดูผลงานของเพื่อนและร่วมกันแสดงความคิดเห็นใต้
ผลงานของเพ่ือน โดยเน้นให้นักเรียนใช้ข้อความในการแสดงความคิดเห็นท่ีเกี่ยวข้องและสุภาพ 
จากน้ันครูให้คะแนนใน Classcraft เพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนท่ีแสดงความคิดเห็น  

 
ข้ันท่ี 4  การปฏิบัติ (Acting) 
11) ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคลทํากิจกรรมในหมุดท่ี 4. นําไปใช้ ใน 

Classcraft โดยจะมีสถานการณ์ให้นักเรียนพิจารณาและตอบคําถามในกระดานสนทนา (Discussion)  
ดังน้ี  

- สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนในข่าวน้ีคืออะไร 
- สาเหตุของการเกิดเหตุการณ์ดังกล่าวคืออะไร  
- หากเป็นเราจะปฏิบัติต่อสถานการณ์น้ีอย่างไร  
- มีการกระทําใดอีกบ้างท่ีเราไม่ควรปฏิบัติต่อผู้อ่ืน  

12) ครูให้คะแนนใน Classcraft กับนักเรียนที่ตอบคําถามในกระดานสนทนา      
โดยอาจพิจารณาจากแบบประเมินการตอบคําถามของนักเรียน  

13) ครูแสดงกระดานคะแนน (Leader board) จาก Classcraft ให้นักเรียนทราบ 
และอาจประกาศรายช่ือผู้ที่มีคะแนนนํา 5 อันดับแรก 

14) ในหมุดท่ี 5. ยินดีด้วยคุณเดินทางมาถึงจุดหมายแล้ว ครูแนะนําให้นักเรียน
ศึกษาคลิปวิดีโอเพ่ิมเติมได้ตามความสนใจ โดยอาจใช้เวลาในคาบเรียนสําหรับนักเรียนท่ีทํากิจกรรม
ได้สําเร็จก่อนคนอ่ืน หรือศึกษาเพ่ิมเติมนอกเวลาเรียน    

15) ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนผ่าน Google Form 
 
7. การวัดและประเมินผล 
 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้สามารถพิจารณาได้ดังน้ี 

  
จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ 

1. อธิบายรูปแบบของการ
ระรานทางไซเบอร์ 
 

ดูจากผลงานนักเรียน (แผนที่
ความคิด/ข้อความท่ีสรุปความรู้) 

โปรแกรม Classcraft  และ
แบบประเมินแผนท่ีความคิด/
การสรุปความรู้ 

2. เลือกแนวทางในการปฏิบัติ
เม่ือถูกระรานทางไซเบอร์ 
 
 

ดูจากผลงานนักเรียน (การตอบ
คําถามใน Classcraft)  

โปรแกรม Classcraft  และ
แบบประเมินการตอบคําถาม
ของนักเรียน 
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จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ 
3. มีส่วนร่วมในการเรียนรู้
การรับมือจากการถูกระราน
ทาง   ไซเบอร์ 
 

การสังเกต โปรแกรม Classcraft  และ
แบบประเมินการมีส่วนร่วมใน
ช้ันเรียน  

 
7.1 แบบประเมินแผนท่ีความคิด/การสรุปความรู้ 
 

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 

1. รูปแบบการนําเสนอ    
2. เน้ือหามีความถูกต้อง    
3. ประเด็น/หัวข้อย่อยครบถ้วน    
4. การเช่ือมโยงหัวข้อสอดคล้องและถูกต้อง    
5. ภาษาท่ีใช้สื่อสารเข้าใจง่าย    

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
12 -15 ดี 
8 - 11  พอใช้ 
1 – 7 ควรปรับปรุง 

 
 เกณฑ์ผ่านการประเมิน   
 ได้คะแนนต้ังแต่ระดับคุณภาพ “พอใช้” ขึ้นไป  
 
 เกณฑ์การประเมิน  

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 

1. รูปแบบการนําเสนอ  
 เหมาะสมกับเน้ือหา 

มีครบทั้ง 4 หัวข้อ มี 2-3 หัวข้อ มี 1 หัวข้อ 
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รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 

 มีความสวยงาม 
 มีความน่าสนใจ  
 อ่านและเข้าใจได้ง่าย  

2. เน้ือหามีความถูกต้อง  
 ตรงตามแนวคิดหลัก 
 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 มีความชัดเจน  

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มี 1 หัวข้อ 

3. ประเด็น/หัวข้อย่อยครบถ้วน  
 รูปแบบของการระรานทาง

ไซเบอร์ 
 แนวทางในการปฏิบัติต่อ

การถูกระรานทางไซเบอร์ 
 ผลท่ีเกิดข้ึนจากการถูก

ระรานทางไซเบอร์ 

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มี 1 หัวข้อ 

4. การเช่ือมโยงหัวข้อสอดคล้อง
และถูกต้อง 

เช่ือมโยงถูกต้องท้ัง  
3 หัวข้อ 

เ ช่ือมโยงถูกต้อง 2 
หัวข้อ 

เ ช่ื อ ม โ ย ง
ถูกต้อง 1 หัวข้อ 

5. ภาษาท่ีใช้สื่อสารเข้าใจง่าย 
 ผู้อ่านเข้าใจตรงกัน 
 เลือกใช้คําเหมาะสม 
 กระชับและชัดเจน 

มีครบทั้ง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มีเพียง 1 หัวข้อ 

 
7.2 แบบประเมินการตอบคําถามของนักเรียน  

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ความครบถ้วน    
2. ความถูกต้อง    
3. การคิดวิเคราะห์     
4. ความรับผิดชอบ    
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เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ  
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

11 -15 ดี 
6 - 10  พอใช้ 
1 – 5 ควรปรับปรุง 

  
เกณฑ์ผ่านการประเมิน   

 ได้คะแนนต้ังแต่ระดับคุณภาพ “พอใช้” ขึ้นไป  
 

เกณฑ์การประเมิน  
 

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. ความครบถ้วน ตอบครบท้ัง 4 

คําถาม 
ตอบเพียง 3 
คําถาม 

ตอบเพียง 1-2 
คําถาม 

2. ความถูกต้อง ตอบได้ถูกต้องท้ัง  
4 ข้อ 

ตอบได้ถูกต้อง
เพียง 3 ข้อ 

ตอบได้ถูกต้องเพียง 
1-2 ข้อ 

3. การคิดวิเคราะห์ 
 เหตุผลในการประเมิน

ความน่าเช่ือถือ 
 ยกตัวอย่างประเด็นในการ

พิจารณาความน่าเช่ือถือท่ี
เหมาะสม 

 ระบุผลท่ีเกิดข้ึนสอดคล้อง
กับคลิปวิดีโอตัวอย่าง 

มีครบท้ัง 3 หัวข้อ มี 2 หัวข้อ มีเพียง 1 หัวข้อ 

4. ความรับผิดชอบ ส่งคําตอบทันตาม
กําหนดเวลาทุกครั้ง 

ส่งคําตอบทันตาม
กําหนดเวลา
บางครั้ง 

ส่งคําตอบไม่ทัน
ตามกําหนดเวลา 
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7.3 แบบประเมินการมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม 
 

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. การแสดงความคิดเห็น    
2. การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน    
3. ความร่วมมือในการทํางาน     
4. ความสนใจและเอาใจใส่ในการทํางาน    

 
เกณฑ์การประเมิน  

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
10 -12 ดี 
7 - 9  พอใช้ 
1 – 6 ควรปรับปรุง 

 เกณฑ์ผ่านการประเมิน   
 ได้คะแนนต้ังแต่ระดับคุณภาพ “พอใช้” ขึ้นไป  
 

เกณฑ์การประเมิน  

รายการประเมิน 
คะแนน 

ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 
1. การแสดงความคิดเห็น 
 

แสดงความคิดเห็น
ตลอดท้ังคาบเรียน  

แสดงความคิดเห็น
เป็นบางครั้ง 

ไม่แสดงความคิดเห็น
ตลอดท้ังคาบเรียน 

2. การยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน 

ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน
ตลอดท้ังคาบเรียน 

ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืนเป็น
บางครั้ง 

ไม่ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน 

3. ความร่วมมือในการ
ทํางาน  

ทํางานที่ได้รับ
มอบหมายสําเร็จทุก
ครั้ง 

ทํางานท่ีได้รับ
มอบหมายสําเร็จ
บางครั้ง 

ทํางานท่ีได้รับ
มอบหมายไม่สําเร็จ 

4. ความสนใจและเอาใจ
ใส่ในการทํางาน 

ส่งงานทันตาม
กําหนดเวลาทุกครั้ง 

ส่งงานทันตาม
กําหนดเวลาบางครั้ง 

ส่งงานไม่ทันตาม
กําหนดเวลา 
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การให้คะแนนใน Classcraft  
  ในการให้คะแนนครูสามารถให้คะแนนนักเรียนใน Classcraft ได้ โดยอาจพิจารณาเกณฑ์
จากแบบประเมิน ซ่ึงคะแนนใน Classcraft จะมีให้เลือกเริ่มต้นจาก 100, 125 และ 150 ครูสามารถ
เลือกให้คะแนนนักเรียนได้ตามความเหมาะสม  ตัวอย่างการกําหนดคะแนน เช่น  

ระดับคุณภาพ คะแนนใน Classcraft 
ดี 150 

พอใช้ 125 
ควรปรับปรุง 100 

  
 

8. ส่ือและแหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 
 8.1 หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

8.2 คู่มือครูรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  ดาวน์โหลดได้จาก 

   https://www.scimath.org/ebook-technology/item/11578-3-11578     
8.3 คลิปวิดีโอ เรื่อง Cyberbullying : การกล่ันแกล้งออนไลน์  
     https://youtu.be/1I2oI5Jh1CM  
8.4 คลิปวิดีโอ เรื่อง การกลั่นแกล้งกันในโลกออนไลน์ Cyber Bullying 
 https://youtu.be/yEJvefzYXAE  
8.5 คลิปวิดีโอ เรื่อง วิธีจัดการ Cyberbullying การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์  

  https://youtu.be/hn6UeIh9cKc  
 8.6 บทความ เรื่อง Cyberbully คืออะไร? ส่งผลอย่างไร? และเราควรรับมือกับมันอย่างไร
ดี? โดย สสส.  

https://resourcecenter.thaihealth.or.th/article/cyberbully-คืออะไร-ส่งผลอย่างไร-
และ 

เราควรรับมือกับมันอย่างไรดี- 
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9. ข้อเสนอแนะ  
9.1 แต่ละสถานการณ์จะมีจํานวนตัวเลือกไม่เท่ากัน โดยจะมี 2 หรือ 3 ตัวเลือก และในบาง

ตัวเลือกจะนําไปสู่การตัดสินใจให้เลือกอีกครั้ง จะยังไม่แสดงผลของตัวเลือกน้ันทันที  
9.2 ถึงแม้ว่านักเรียนจะสามารถคลิกเลือกตัวเลือกท่ีถูกต้อง แต่ครูควรแนะนําให้นักเรียนลอง

คลิกตัวเลือกท่ีไม่ถูกต้องด้วย เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลที่ได้รับ 
9.3 บางตัวเลือกท่ีผิดจะเช่ือมโยงไปยังแหล่งข้อมูลเพ่ิมเติม ซ่ึงเป็นไฟล์คลิปวิดีโอออนไลน์   

จึงควรจัดเตรียมอินเทอร์เน็ตให้พร้อมใช้งาน 
9.4 ครูอาจเพ่ิมเติมตัวอย่างข่าวท่ีเกี่ยวข้องกับการถูกระรานทางไซเบอร์ ณ ขณะน้ันให้

นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายเพ่ิมเติม  
9.5 คําแปลคลิป “Mastery” 

พวกเราได้เดินทางมาถึงทะเลสาบคริสตัล และน่ังพักริมนํ้าเพ่ือให้หายเหน่ือย
จากการปีนเขา เราได้ยินเสียงร้องแหลมดังมาจากด้านบนของเรา เจอคนท่ีข่ีนกยักษ์ตัว
น้ันก็กล่าวกับพวกเราว่า  

"ฉันหวังว่าพวกคุณจะปลอดภัย ฉันช่ือ ดรูว์ ฉันเป็นคนส่งของจากอ่าวในท่ีที่มี
เกาะสูงข้ึนไปเหนือหอคอย ฉันรอคอยพวกคุณมาเน่ินนาน เผ่าพันธ์ุโบราณได้สร้าง
หอคอยแห่งน้ีและสิ่งล้ําค่าของพวกเขาได้สูญเสียไปนานกว่าหลายศตวรรษ พวกเขาแค่ว่า
มันจะกลับมาเป็นเหมือนเดิมหากเรานําสิ่งของ 3 สิ่งมารวมกันอีกครั้ง และจะเป็นการ
กําเนิดใหม่ของสรรพสิ่งอีกครั้ง" ดรูว์ ได้มอบตะเกียงวิเศษเป็นของขวัญให้พวกเรา  

"สิ่งน้ีสามารถเรียกใช้พลังงานได้ในเวลาท่ีคุณต้องการและมันจะคอยปกป้อง
พวกคุณ"   

เรารับตะเกียงมาจากดรูว์ โลกใบน้ีจะเปิดข้ึนอีกครั้งและจะต้องอาศัยความ
ร่วมมือของพวกคุณ แต่มีสิ่งนึงจะต้องข้ามผ่านมันไปให้ได้ คือเส้นทางท่ีนําพาไปยัง
ด้านบนของหน้าผา ซ่ึงมีสะพานไม้โบราณท่ีทอดยาวไปยังภูเขาแต่ก็แกว่งไปตามแรงลม 
แต่เราก็ข้ามมันมาได้ แล้วเราก็เจอส่ิงมีชีวิตตัวเล็ก ๆ กระโดดมาท่ีหัวเข่าของทาลิค เธอ
ยกมือและเตรียมปล่อยพลังไฟเตรียมเล็งไปท่ีมันท่ีอยู่ในป่า 

อเลสเตอร์ ถามว่า"คุณเป็นยังไงบ้าง"  
ทาลิค ตอบว่า"ขาของฉันบาดเจ็บ"  
อเลสเตอร์ ช่วยนวดขาให้เธอ ทันทีท่ีมือของเขาสัมผัสขาของเธอ ความรู้สึก

เจ็บปวดก็หายไปอย่างง่ายดาย  
เราจะต้องหาทางข้ึนไปในภูเขาท่ีมีต้นไม้ล้อมรอบปกคลุมไปด้วยหิมะและสาย

ลมท่ีหนาวเย็น ซ่ึงหิมะเหล่าน้ีทําให้เรามองทางได้ไม่ชัดเจนนัก 
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ทาลิค พูดว่า "สิ่งที่เราตามหาอยู่ท่ีไหนสักแห่งด้านบนน้ีแหละ" เธอรับอาสานํา
ทางกลุ่มให้ได้ โดยใช้แสงไฟจากมือของเธอ ส่องสว่างไปยังทางที่ปกคลุมไปด้วยหิมะ 

แล้วพวกเขาก็ได้พบกับกระท่อมเล็ก ๆ พวกเขาท่ีเดินมาอย่างเม่ือยล้าก็พักผ่อน
ในกระท่อมหลังน้ี รับประทานอาหารเย็น พูดคุย หัวเราะสนุกสนาน พร้อมด่ืมเคร่ืองด่ืม
ร้อน พรุ่งน้ีเราจะต้องไปผจญภัยท่ีหอคอย และจะได้พบกับความลับท่ีเราค้นหา การผจญ
ภัยน้ันจะมีอะไรรอเราอยู่บ้าง 

9.6 ครูอาจมอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคลค้นหาข่าวท่ีเกี่ยวข้องกับ          
การระรานทางไซเบอร์ในปัจจุบัน รวมถึงแนวทางในการรับมือกับการระรานทางไซเบอร์อ่ืน ๆ แล้วมา
แบ่งปันลิงก์ในกระดานสนทนาใน Classcraft หรือกระดานออนไลน์อ่ืน ๆ เช่น Padlet   
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ภาคผนวก ง 
เนื้อหาในสื่อประกอบการเรียนรู้ฯ เรื่อง ความฉลาดทางจิทัล 
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เนื้อหาในสื่อประกอบการเรียนรู้ตามรปูแบบการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
แบบออนไลน์ ที่เสริมสรา้งสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศกึษาตอนปลาย 

 
เน้ือหาที่นํามาใช้ในสื่อประกอบการเรียนรู้จะเก่ียวข้องกับความฉลาดทางดิจิทัล ในด้านการ

จัดการกับความปลอดภัยในโลกไซเบอร์ (Cyber Security Management) ประกอบด้วย 4 หัวข้อ ได้แก่ 
1. การใช้งานสือ่ออนไลน์อย่างปลอดภัย 
2. การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูลในสื่อออนไลน์ 
3. การปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์  
4. การรับมือกับการระรานทางไซเบอร์ 

 ในแต่ละหัวข้อมีเน้ือหา กิจกรรมการเรียนรู้ และสถานการณ์ตัวอย่างดังน้ี  

ตารางสรปุภาพรวมเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหัวข้อ 

หัวข้อ เน้ือหา กิจกรรมการเรียนรู้ สถานการณ์ตัวอย่าง 

1. การใช้งาน
สื่อออนไลน์
อย่างปลอดภัย 
 
 
 
 
 
 

- การตั้งรหัสผ่านอย่าง
ปลอดภัย 
- รูปแบบของการ
หลอกลวงออนไลน์ 
- แนวทางการปฏิบัติต่อ
สถานการณ์ท่ีไม่น่า
ไว้วางใจ 
- ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจาก
การถูกหลอกลวง 
 

- เลือกรหัสผ่านท่ีใช้ใน
สถานการณ์/ลองต้ัง
รหัสผ่าน 
- อภิปรายแนวทางการตั้ง
รหัสผ่านให้ปลอดภัย 
- พิจารณาสถานการณ์
ตัวอย่างและเลือกวิธีปฏิบัติ  
- อภิปรายผลของแต่ละ
ทางเลือก 

1. ตั้งรหัสผ่านเว็บไซต์ให้บริการ
พ้ืนท่ีเก็บข้อมูล 
2. ใช้คอมพิวเตอร์ท่ีห้อง
คอมพิวเตอร์ แล้วมีกล่องข้อความ
ถามว่าให้จดจํารหัสหรือไม่  
3. รับโทรศัพท์ แจ้งว่าได้รับ
ทุนการศึกษา ให้กด 9 เพ่ือติดต่อ
เจ้าหน้าท่ี 
4. ได้รับข้อความในสมาร์ตโฟนเป็น
ลิงก์ให้คลิกลุ้นรางวัล 
5. เพจศิลปินส่งข้อความมาขอรับ
บริจาคเงินเพ่ือเปิดคอนเสิร์ตในไทย 
 

2. การประเมิน
ความ
น่าเชื่อถือของ
ข้อมูลในสื่อ
ออนไลน์ 

- การประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล 
- ผลท่ีเกิดข้ึนหากเผยแพร่
หรือใช้ข้อมูลท่ีไม่เป็นจริง 

- พิจารณาความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูล 
- อภิปรายเกี่ยวกับผลจาก
การใช้ข้อมูลท่ีไม่เป็นจริง 

1. เจอโพสต์บอกข้อเสียของวัคซีน  
โควิด 19 
2. เจอโพสต์ช่วยแชร์และติดแฮช
แท็ก เพ่ือช่วยเหลือสุนัขจรจัด 
3. เจอโพสต์ไกท่อดแจกฟรี 
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หัวข้อ เน้ือหา กิจกรรมการเรียนรู้ สถานการณ์ตัวอย่าง 

- สรุปแนวทางในการ
พิจารณาความนา่เชื่อถือ
ของข้อมูล 

4. เจอโพสต์พบบ่อน้ําศักด์ิสิทธ์ิ 
5. เจอโพสต์ภาพคนมาชุมนุมหน้า
สถานีอําเภอเพ่ือประท้วงนายอําเภอ 
 

3. การปกป้อง
ข้อมูลส่วนตัว
ในสื่อออนไลน์  
 
 

- ข้อมูลส่วนตัวท่ีควร
หรือไม่ควรเผยแพร่ผ่าน
สื่อออนไลน์ 
- ผลท่ีเกิดข้ึนจากการ
เผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวใน
โลกออนไลน์  
 

- พิจารณาข้อมูลท่ีเผยแพร่
ได้หรือไม่ได้ผ่านสื่อ
ออนไลน์/สื่อสังคม 
- อภิปรายผลท่ีได้รับของ
การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว 

1. โพสต์สื่อสังคมขณะเล่น
สมาร์ตโฟนอยู่ท่ีบ้าน 
2. ถ่ายทอดสดการทําของเลน่ท่ี
บ้าน 
3. เพ่ือนถ่ายภาพขณะทํางานกลุ่ม  
ท่ี บ้านของเราและขอโพสต์ลงสื่อ
สังคม 
4. คุณป้าให้สร้อยคอทองคําเป็น
ของขวัญวันเกิด 
5. เจอเว็บไซต์ให้ใส่เลขประจําตัว
ประชาชนเพ่ือชิงโชค 
 

4. การรับมือ
กับการระราน
ทางไซเบอร์ 

- รูปแบบของการระราน
ทางไซเบอร์ 
- แนวทางในการปฏิบัติต่อ
การถูกระรานทางไซเบอร์  

- พิจารณาสถานการณ์
ตัวอย่างและเลือกวิธีปฏิบัติ  
- อภิปรายผลของแต่ละ
ทางเลือก 

1. เพ่ือนแสดงความคิดเห็นว่าเรา   
ผิวดํา 
2. มีคนไม่รู้จักส่งข้อความมาชวนไป
เท่ียว 
3. เพ่ือนคลิกดูเดตคลิปของเรา 
และวิจารณ์หยาบคาย 
4. โดนดึงเข้าร่วมกลุ่มสนทนาขาย
สินค้าโดยไม่ได้ยินยอม   
5. เพ่ือนในกลุ่มสนทนาส่งข้อความ
มาข่มขู่ให้โอนเงิน ไม่เช่นนั้นจะลบ
เราออกจากกลุ่ม 
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หัวข้อท่ี 1  การใช้งานสือ่ออนไลน์อย่างปลอดภยั 

 
1. ตัวชี้วัด 
 ป.6 ข้อ 4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทํางานร่วมกันอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน 
เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน แจ้งผู้เก่ียวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม          
 
2. สาระการเรยีนรู ้

 การต้ังรหัสผ่านอย่างปลอดภัย 
 การหลอกลวงออนไลน์ 
 แนวทางการปฏิบัติต่อสถานการณ์ที่ไม่น่าไว้วางใจ 
 ผลกระทบที่เกดิขึ้นจากการถูกหลอกลวง 
 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
 เข้าใจหลักการใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย  
 เลือกวิธีปฏิบัติในการใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย  
 ตระหนักถึงผลกระทบจากการใช้งานสื่อออนไลน์ 

  
4. แนวคิด 
 วิธีปฏิบัติเบ้ืองต้นในการใช้งานสื่อออนไลน์อย่างปลอดภัย คือ การต้ังรหัสผ่านที่มีความยาว
เหมาะสม คาดเดาได้ยาก และเปลี่ยนรหัสผ่านตามระยะเวลาที่เหมาะสม เพ่ือป้องกันการเข้าถึงระบบจาก
ผู้ไม่หวังดี และควรรู้เท่าทันการหลอกลวงในโลกออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ ที่อาจก่อให้เกิดผลเสียต่อข้อมูล
ส่วนตัวและทรัพย์สินได้  
 
5. กิจกรรมการเรียนรู ้

 เลือกรหัสผ่านที่ใช้ในสถานการณ์/ลองต้ังรหัสผ่าน 
 อภิปรายแนวทางการต้ังรหัสผ่านให้ปลอดภัย 
 พิจารณาสถานการณ์ตัวอย่างและเลือกวิธีปฏิบัติ  
 อภิปรายผลของแต่ละทางเลือก 
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6. สถานการณ์ตัวอย่างที่ใช้ในบทเรียน 

6.1 ตั้งรหัสผ่านเว็บไซต์ให้บริการพื้นที่เก็บข้อมูล  มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจากการ
เลือก ดังภาพที่ ง-1  

 
ภาพที่ ง-1 รายละเอียดของสถานการณ์ต้ังรหัสผ่านเว็บไซต์ให้บริการพ้ืนที่เก็บข้อมูล  

   
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก (ดังตัวอย่างในภาพที่ 2, 3 และ 4) 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบนตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1.1 123456789 
 

โดนแฮค ต้ังรหัสผ่านที่คาดเดาได้ง่ายเกินไป   
เสี่ยงต่อการโดนขโมยข้อมูล 

1.2 M@rk25_word 
 

ปลอดภัย 
 

เก่งมากจ้า! รหัสผ่านที่ดีควรมทีั้ง
ตัวอักษร สัญลกัษณ์ ตัวพิมพ์ใหญ ่  
พิมพ์เล็ก ตัวเลข  
มีความยาวที่เหมาะสม และเราเองต้อง
จําได้ด้วยนะ 

1.3 ;b=k;bmpkdki8eo;I คนต้ังจํารหัสไม่ได้ ต้ังรหัสผ่านยากเกินไป  
คนอ่ืนเข้าถึงระบบของเราได้ยาก เราเอง
ก็เช่นกัน 
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ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบนตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

2.1 ใช้รหัสนี้กับระบบอ่ืน โดนแฮค เราไม่ควรใช้รหัสเดียวกันกับทุกระบบ 
เพ่ือป้องกันไม่ให้ผู้อ่ืนคาดเดารหัสผ่าน
ของเราได้นะ 

2.2 จดรหัสและติดไว้ข้าง 
คอมพิวเตอร์ 

โดนแฮค เราไม่ควรจดรหัสผ่านแล้วเก็บไว้ในที่ที่
ผู้อ่ืนสามารถมองเห็นได้ 
เพราะเสี่ยงต่อการแอบเข้าสู่ระบบของ
เรานะ 

2.3 เปลี่ยนรหัสผ่านทุกปี ปลอดภัย 
 

เก่งมากจ้า! เราควรเปลี่ยนรหัสผ่านของ
เราตามเวลาที่เหมาะสม อาจจะทุกปี 
หรือตามที่เราสะดวก เพ่ือป้องกันผู้ไม่
หวังดีเข้าถึงระบบของเราได้  

 
6.2 เจอกล่องข้อความถามว่าให้จดจํารหัสในคอมพิวเตอร์ในห้องสมุด มีรายละเอียดของ

ตัวเลือกและผลจากการเลือก ดังภาพที่ ง-2 

 
ภาพที่ ง-2 รายละเอียดของสถานการณ์เจอกล่องข้อความถามว่าให้จดจํารหัสในคอมพิวเตอร์ในห้องสมุด 

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 

 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



259 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. คลิก “ใช่” คนอ่ืนมาแอบดูและ
โพสต์แกล้ง 

เมื่อใช้เครื่องคอมพิวเตอร์สาธารณะ เรา
ไม่ควรต้ังค่าให้เครื่องจดจํารหัสผ่านของ
เรา และอย่าลมืออกจากระบบทุกครั้งเมื่อ
เลิกใช้งาน 
 

2. คลิก “ไม่” สบายใจ  เก่งมากจ้า! เมื่อใช้คอมพิวเตอร์สาธารณะ  
ไม่ควรต้ังค่าให้เครื่องจดจํารหัสผ่านของ
เรา และอย่าลมืออกจากระบบทุกครั้งเมื่อ 
เลิกใช้งาน 

 
6.3 ได้รับโทรศัพท์แจ้งว่าได้รับทุนการศึกษา มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจากการเลือก 

ดังภาพที่ ง-3 

 
ภาพที่ ง-3 รายละเอียดของสถานการณ์ได้รับโทรศัพท์แจง้ว่าได้รับทุนการศึกษา 

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 
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ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. กด 9 ปลายสายสอบถาม
ข้อมูลส่วนตัว 

- 
(คําอธิบายตามตัวเลือกที่ 1.1 และ 1.2) 

1.1 บอก มิจฉาชีพย้ิมมมุปาก
แบบมีเลศนัย 

เราไม่ควรบอกข้อมูลส่วนตัวให้กับบุคคล
อ่ืนที่ไม่น่าไว้วางใจ ควรตรวจสอบให้
แน่ใจว่าไม่ได้เป็นผู้แอบอ้าง  

1.2 ไม่บอกและวางสาย สบายใจ เก่งมากจ้า!  เราไม่ควรบอกข้อมูลส่วนตัว
ให้กับบุคคลอ่ืนที่ไม่น่าไว้วางใจ 

2. วางสาย สบายใจ  เก่งมากจ้า! หากมีสายโทรศัพท์ที่ไม่น่า
ไว้วางใจให้กดวางสายทันที 

 
6.4 ได้รับข้อความในสมาร์ตโฟนเป็นลิงก์คลิกลุ้นรางวัล  มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจาก

การเลือก ดังภาพที่ ง-4 

 
ภาพที่ ง-4 รายละเอียดของสถานการณ์ได้รับข้อความในสมาร์ตโฟนเป็นลิงก์คลิกลุ้นรางวัล   

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 
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ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. คลิกทันท ี สมาร์ตโฟนโดนแฮค เราไม่ควรคลิกลิงก์ที่น่าสงสัย เพราะอาจมา
จากมิจฉาชีพ หลอกให้ดาวน์โหลดหรือ
ติดต้ังโปรแกรมอันตรายกับสมาร์ตโฟน ซึ่ง
เสี่ยงต่อการถูกขโมยข้อมูลหรอืเงินในบัญชี
สูญหายได้  

2. ปิดไป ไม่สนใจ ยิ้ม สบายใจ เก่งมากจ้า! เราไม่ควรคลิกลงิก์ที่น่าสงสัย 
เพราะอาจมาจากมิจฉาชีพ หลอกให้  
ดาวน์โหลดหรือติดต้ังโปรแกรมอันตรายกับ
สมาร์ตโฟน  

3. ปิดกั้นรายช่ือผู้
ติดต่อ (Block) 

ยิ้ม สบายใจ เยี่ยมเลยจ้า! เราไม่ควรคลิกลิงก์ที่น่าสงสัย 
เพราะอาจมาจากมิจฉาชีพ หลอกให ้
ดาวน์โหลดหรือติดต้ังโปรแกรมอันตรายกับ
สมาร์ตโฟน และเราสามารถปิดกั้นรายช่ือผู้
ติดต่อหรือบล็อก เพ่ือไม่ให้สามารถส่ง
ข้อความมาได้อีก 

 
6.5 ศิลปินชื่อดังส่งข้อความมาทางสื่อสังคมขอให้โอนเงินเพื่อเปิดคอนเสิร์ต  มีรายละเอียด

ของตัวเลือกและผลจากการเลือก ดังภาพที่ ง-5 

 
ภาพที่ ง-5 รายละเอียดของสถานการณ์ศิลปินช่ือดังส่งข้อความมาขอให้โอนเงินเพ่ือเปิดคอนเสิร์ต   
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ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังน้ี 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบนตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียง
ภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายท่ีแสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. โอนเงินให้ทันที มิจฉาชีพดีใจ ก่อนจะโอนเงินให้ใคร ต้องตรวจสอบก่อน
นะว่าเขาเป็นบุคคลน้ันตามทีบ่อกเรา
หรือไม่ 

2. ส่งข้อความกลับไป  - - 
(คําอธิบายตามตัวเลือกที่ 3.1 และ 3.2) 

2.1 ขอหลักฐานยืนยันว่า
เป็นพ่ีแจ็คสิ้นหวังตัวจริง
หน่อยครับ (สภุาพ) 

สบายใจ เก่งมากจ้า! เราควรใช้คําสุภาพสื่อสารกับ
ผู้อ่ืน และตรวจสอบตัวตนของบุคคลที่เรา
จะโอนเงินให้เขาก่อนนะ  

2.2 หากินง่ายเนอะ 
อย่าหวังว่าจะได้เงินฉัน 
ทําแบบน้ีไม่เจริญหรอก   
(ต่อว่า) 

เกิดการโต้เถียง 
ที่ไม่สร้างสรรค์ 

เราไม่ควรส่งข้อความต่อว่าผู้อ่ืน เพราะ
เป็นการกระทําที่ผิดกฎหมาย และนําไปสู่
การทะเลาะโต้เถียงได้นะ 

3. ปิดก้ันรายช่ือผู้ติดต่อ มิจฉาชีพทําหน้า
ผิดหวัง 

เย่ียมจ้า! หากไม่มั่นใจว่าคนทีติ่ดต่อเรา 
เป็นมิจฉาชีพหรือไม่ เราสามารถบล็อก
หรือปิดก้ันเขาได้นะ หรืออาจคลิกปุ่ม 
“รายงาน” เพ่ือแจ้งให้ผู้ดูแลระบบ
ตรวจสอบผู้ใช้บัญชีน้ันได้ด้วย 
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หัวข้อท่ี 2  การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลในสื่อออนไลน์ 

 
1. ตัวชี้วัด 
 ป.6 ข้อ 4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทํางานร่วมกันอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน 
เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน แจ้งผู้เก่ียวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม          
 
2. สาระการเรยีนรู ้

 การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
 ผลที่เกิดขึ้นหากเผยแพร่หรือใช้ข้อมูลที่ไม่เป็นจริง 
 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
 เข้าใจหลักการประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
 ประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล   
 ตระหนักถึงผลที่เกิดขึ้นหากเผยแพร่หรือใช้ข้อมูลที่ไม่เป็นจริง 

 
4. แนวคิด 

ด้วยการแพร่กระจายของข้อมูลข่าวสารในโลกออนไลน์ จึงทําให้การเข้าถึงและรับข้อมูลต่าง ๆ 
ทําได้สะดวกและรวดเร็ว แต่ข้อมูลที่เผยแพร่เหล่าน้ันมีทั้งข้อมูลที่น่าเช่ือถือและที่หาแหล่งที่มาไม่ได้ จึง
ต้องพิจารณาความน่าเช่ือถือของข้อมูลก่อนทุกครั้งที่จะเช่ือ เผยแพร่หรือ นําข้อมูลเหล่าน้ันไปปฏิบัติ 
เน่ืองจากจะส่งผลเสียทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืนได้ โดยประเด็นในการประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล
พิจารณาจาก ผู้เขียนวันที่เผยแพร่ข้อมูล และแหล่งที่มาของข้อมูล นอกจากน้ียังควรวิเคราะห์วัตถุประสงค์
ของการเผยแพร่ข้อมูลเหล่าน้ันอีกด้วย  
 
5. กิจกรรมการเรียนรู ้

 พิจารณาความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
 อภิปรายเก่ียวกับผลจากการใช้ข้อมูลที่ไม่เป็นจริง 
 สรุปแนวทางในการพิจารณาความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
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6. สถานการณ์ตัวอย่างที่ใช้ในบทเรียน 

6.1 เจอคลิปวิดีโอบอกอันตรายจากวัคซนีโควิด 19 มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจากการ
เลือก ดังภาพที่ ง-6 

 
ภาพที่ ง-6 รายละเอียดของสถานการณ์เจอคลิปวิดีโอบอกอันตรายจากวัคซีนโควิด 19 

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบนตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. แชร์ต่อให้เพ่ือนรู้ 
และรอวัคซีนยีห่้ออ่ืน 

คนอ่ืนกลัว ไมก่ล้าไป
ฉีดวัคซีน 

ข้อมูลในโลกออนไลน์อาจมีทัง้จริงและ  
ไม่จริง ต้องตรวจสอบข้อมูลจากหลาย
แหล่งทุกครั้งก่อนจะเช่ือหรือแชร์ 
โดยเฉพาะข้อมูลเกี่ยวกับสุขภาพ       
ควรตรวจสอบจากแหล่งข้อมลูที่เป็น
หน่วยงานหรือบุคลากรทางการแพทย์ 
นอกจากนี้การแชร์ข่าวปลอมที่สร้าง
ความเสียหายให้กับผู้อ่ืนยังถือเป็น
ความผิดทางกฎหมายด้วยนะ 

2. ไม่แชร์ต่อ และค้นหา
ข้อมูลเพ่ิมเติม  

พบว่าไม่จริง และพิมพ์
ข้อความแสดง 
ความคิดเห็น 

เก่งมากเลยจ้า! เราต้องตรวจสอบข้อมูล
จากแหล่งข้อมลูที่น่าเช่ือถือก่อนจะเช่ือ
หรือแชร์ทุกครัง้ โดยเฉพาะข้อมูลด้าน
สุขภาพนะ 
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ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบนตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายท่ีแสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

2.1 ข้อมูลมั่วมาก เพราะ
มีประชากรอย่างน้ี
ประเทศถึงไม่พัฒนา 
(ต่อว่า) 

เกิดการโต้เถียง 
ที่ไม่สร้างสรรค์ 

เราไม่ควรส่งข้อความต่อว่าผู้อ่ืน เพราะ
เป็นการกระทําที่ผิดกฎหมาย และ
นําไปสู่การทะเลาะโต้เถียงที่ไม่
สร้างสรรค์ได้นะ  

2.2 วัคซีนน้ีมีความ
ปลอดภัย เน่ืองจาก
ผ่านการรับรองจาก
องค์การอนามัยโลก 
และสํานักงาน
คณะกรรมการ
อาหารและยา (อย.) 
ของไทย 
(สุภาพ) 

สบายใจ เก่งมากจ้า! เราควรใช้ข้อความสุภาพใน
การส่งให้ผู้อ่ืน  
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6.2 เจอโพสต์ช่วยแชร์และติดแฮชแท็กเพื่อช่วยเหลือสุนัขจรจัด มีรายละเอียดของตัวเลือก
และผลจากการเลือก ดังภาพที่ ง-7 

 
ภาพที่ ง-7 รายละเอียดของสถานการณ์เจอโพสต์ช่วยแชร์และติดแฮชแท็กเพ่ือช่วยเหลือสุนัขจรจัด 

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. ค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติม พบว่าเป็นเว็บไซต์ขาย
สินค้า ไม่มีการ
ช่วยเหลือสุนัขจรจัด 

เยี่ยมมาก!! ก่อนจะเช่ือหรือแชร์ข้อมูลใด 
เราต้องตรวจสอบก่อนว่าเป็นความจริง
หรือไม่ และคดิด้วยว่าเมื่อแชร์ไปแล้ว 
ใครจะเป็นคนได้ประโยชน์ โดยเฉพาะ
ต้องพิจารณาจุดประสงค์ของผู้เขียน 

2. แชร์ทันทีและติด
แฮชแท็ก 

เจ้าของเพจย้ิม ยอดคน
ติดตามเพ่ิมขึ้น 

หากเราแชร์โพสต์นี้ไป คนที่ได้ประโยชน์ 
ก็คือเจ้าของแฟนแพจที่อาจจะได้ยอด
ถูกใจมากขึ้น น้องสุนัขไม่รู้จะได้ประโยชน์
จริงหรือเปล่านะ ก่อนจะแชร์หรือติดแฮช
แท็ก  
เราต้องตรวจสอบก่อนว่าข้อมูลนั้นจริง
หรือไม่ และผู้เขียนมีจุดประสงค์ในการ
เผยแพร่อย่างไร  

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



267 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

3. ตรวจสอบจํานวนผู้
แชร์ 

พบว่ามียอดผู้แชร์ 
จํานวนมาก  

ข้อมูลที่มผีู้แชรจ์ํานวนมาก ไม่ได้หมายว่า
เป็นเรื่องจริงเสมอไป เราควรตรวจสอบ
จากเว็บไซต์ที่มีความน่าเช่ือถือก่อนจะ
เช่ือหรือแชร์ข้อมูลนั้น 

 
6.3 เจอโพสต์ไก่ทอด ABC แจกฟรี  มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจากการเลือก ดังภาพที่ 

ง-8 

 
ภาพที่ ง-8 รายละเอียดของสถานการณ์เจอโพสต์ไก่ทอด ABC แจกฟรี   

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 
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ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. แชร์ทันท ี คนไปรอเต็มหน้าร้าน 
พนักงานทําหน้างง 

ก่อนจะแชร์ข้อมูลอะไร เราต้องตรวจสอบ
ก่อนว่าเป็นความจริงหรือไม่ เพราะสร้าง
ความเดือดร้อนต่อผู้อ่ืนได้  

2. ไปที่ร้านทันท ี คนไปรอเต็มหน้าร้าน 
พนักงานทําหน้างง 

ก่อนจะเช่ือหรือแชร์ข้อมูลอะไร เราต้อง
ตรวจสอบก่อนว่าเป็นความจริงหรือไม่ 
เพราะอาจส่งผลเสียกับตัวเองและผู้อ่ืนได้ 

3. ตรวจสอบข้อมูล พบเพจของร้าน ช้ีแจง
ว่าโพสต์นี้เป็นข่าวลวง 

เก่งมากจ้า! ก่อนจะเช่ือหรือแชร์ข้อมูล
อะไร เราต้องตรวจสอบจากแหล่งข้อมูลที่
น่าเช่ือถือก่อนทุกครั้งนะ 

 
6.4 เจอโพสตพ์บบ่อน้ําศักด์ิสิทธิ์  มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจากการเลือก ดังภาพที่ ง-9 

 
 

ภาพที่ ง-9 รายละเอียดของสถานการณ์เจอโพสต์พบบ่อน้ําศักด์ิสิทธ์ิ   
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ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังน้ี 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายท่ีแสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. ตรวจสอบข้อมูล พบว่าไม่จริง และพิมพ์
ข้อความแสดงความ
คิดเห็น 

เย่ียมจ้า! ก่อนจะเช่ือหรือแชร์ข้อมูลอะไร   
เราต้องตรวจสอบก่อนว่าเป็นความจริง
หรือไม่ เพราะอาจส่งผลเสียต่อผู้อ่ืนได้ 

1.1 เป็นนํ้าท่ีซึมมาจาก
ห้องนํ้านะคะ ข้อมูล
จากสํานักงาน
สาธารณสุขจังหวัด 
(สุภาพ) 

สบายใจ เก่งมากจ้า! เราควรใช้ข้อความสุภาพใน
การแสดงความคิดเห็น 
 

1.2 แชร์ข่าวมั่ว ๆ แบบน้ี
ได้ยังไง ใช้อะไรคิด 
มีเน็ตก็แชร์อย่าง
เดียวเลย (ต่อว่า) 

เกิดการโต้เถียง 
ที่ไม่สร้างสรรค์ 

เราไม่แสดงความคิดเห็นด้วยการต่อว่า
ผู้อ่ืน  
เพราะเป็นการกระทําที่ผิดกฎหมาย และ
นําไปสู่การทะเลาะโต้เถียงที่ไม่สร้างสรรค์  
ได้นะ 

2. เช่ือและแชร์ต่อทันที คนอ่ืนเจอโพสต์ เลยไป
ลองด่ืมและท้องเสีย 

ก่อนจะเช่ือหรือแชร์ข้อมูลอะไร เราต้อง
ตรวจสอบก่อนว่าเป็นความจริงหรือไม่ 
เพราะอาจส่งผลเสียต่อผู้อ่ืนได้ 
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6.5 เจอภาพคนมาชุมนุมประท้วงหนา้ห้างสรรพสนิคา้ มรีายละเอียดของตัวเลือกและผลจาก
การเลือก ดังภาพที่ ง-10 

 
ภาพที่ ง-10 รายละเอียดของสถานการณ์เจอภาพคนมาชุมนุมประท้วงหน้าห้างสรรพสินค้า 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. เช่ือและแชร์ทนัที คนที่เห็นโพสต์ตกใจ ก่อนจะเช่ือหรือแชร์ข้อมูลอะไร เราต้อง
ตรวจสอบก่อนว่าเป็นความจริงหรือไม่ 
โดยเฉพาะภาพถ่ายอาจเป็นภาพเก่าหรือ
ภาพตัดต่อก็ได้นะ นอกจากนี้เราควร
พิจารณาความน่าเช่ือถือได้จากยูอาร์แอล 
(URL) วันที่เผยแพร่ แหล่งทีม่า ผู้เขียน 
วัตถุประสงค์ของผู้เขียนและผู้ได้รับ
ประโยชน์ 

 2. ตรวจสอบข้อมูล พบว่าเป็นภาพเก่า  
จึงไม่แชร์ต่อ 

เก่งมากจ้า! ภาพที่เราเห็นในโลกออนไลน์ 
อาจเป็นภาพเก่าหรือภาพตัดต่อ            
เราสามารถตรวจสอบได้โดยการค้นหาภาพ
จากเว็บไซต์ 
https://images.google.com/ นอกจากนี้
เราควรพิจารณาความน่าเช่ือถือได้จากยู
อาร์แอล (URL) วันที่เผยแพร่ แหล่งทีม่า 
ผู้เขียน วัตถุประสงค์ของผู้เขียนและผู้ได้รับ
ประโยชน์ 
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หัวข้อท่ี 3  การปกป้องข้อมูลส่วนตวัในสื่อออนไลน์ 

 
1. ตัวชี้วัด 
 ป.6 ข้อ 4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทํางานร่วมกันอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน 
เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน แจ้งผู้เก่ียวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม          
 
2. สาระการเรยีนรู ้

 ข้อมูลส่วนตัวทีไ่ม่ควรเผยแพร่ในสื่อออนไลน์ 
 ผลที่เกิดขึ้นจากการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ 

 
3. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้

 เข้าใจแนวทางปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ 
 เลือกวิธีการปกป้องข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์  
 ตระหนักถึงผลที่เกิดขึ้นหากเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวในสื่อออนไลน์ 

 
4. แนวคิด 

การใช้งานส่ือสังคมหรือการใช้งานเว็บไซต์ต่าง ๆ ต้องมีความระมัดระวังในการเผยแพร่ข้อมูล
ส่วนตัว โดยเฉพาะข้อมูลที่มีความสําคัญสามารถระบุตัวตนของเราได้ เช่น หมายเลขโทรศัพท์ หมายเลข
ประจําตัวประชาชน ทะเบียนรถ ที่อยู่บ้าน จะต้องมีความระมัดระวังในการเผยแพร่โดยพิจารณาความ
น่าเช่ือถือของเว็บไซต์ที่จะต้องระบุข้อมูลเหล่าน้ี และจะต้องคํานึงถึงผลเสียที่อาจเกิดขึ้นหากผู้ไม่หวังดี
สามารถเข้าถึงข้อมูลส่วนตัวของเราได้   
 
5. กิจกรรมการเรียนรู ้

 พิจารณาข้อมูลที่เผยแพร่ได้หรือไม่ได้ผ่านสื่อออนไลน์/สือ่สังคม 
 อภิปรายผลที่ได้รับของการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว 
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6. สถานการณ์ตัวอย่างที่ใช้ในบทเรียน 

6.1 โพสต์ข้อความในสื่อสังคมขณะอยู่บ้านคนเดียว  มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจากการ
เลือก ดังภาพที่ ง-11 

 
ภาพที่ ง-11 รายละเอียดของสถานการณ์โพสต์ข้อความในสื่อสังคมขณะอยู่บ้านคนเดียว 

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. ถ้าการไปอยู่ในใจ
ใครมันยาก อยูบ่้าน
เถอะ เช่ือเรา 

ยิ้มสบายใจ  เก่งมากจ้า! ข้อมูลที่เราจะโพสต์ลงสื่อ
สังคม ต้องไม่เป็นข้อมูลส่วนตัวที่จะทําให้
เราหรือผู้อ่ืนเดือดร้อน เช่น ไม่บอก
ตําแหน่งที่อยู่ หรือไม่บอกว่าเราอยู่บ้าน
คนเดียว 

2. อยู่บ้านคนเดียวเหงา
จัง เพ่ือน ๆ มาหา
หน่อย และเช็คอิน 

ผู้ไม่หวังดีแอบย่องมาที่
บ้าน 

ข้อมูลบางอย่างไม่ควรโพสต์ 
ลงสื่อสังคม เช่น ตําแหน่งที่อยู่ หรือการ
บอกว่าเราอยู่บ้านคนเดียว 
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6.2 เลือกฉากหลังที่บ้านเพื่อถ่ายทอดสดการทาํของเลน่  มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจาก
การเลือก ดังภาพที่ ง-12 

 
ภาพที่ ง-12 รายละเอียดของสถานการณ์เลือกฉากหลังทีบ่้านเพ่ือถ่ายทอดสดการทําของเล่น 

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. ห้องนอน ผู้ไม่หวังดีชมไลฟ์  
ยิ้มดีใจ สะดุดตากับตู้
เซฟ 

การถ่ายทอดสดอาจมีคนที่ไมรู่้จักเข้ามาดู 
ดังนั้นต้องระมัดระวังไม่ให้ผู้ชมมองเห็น
ทรัพย์สินหรือข้อมูลส่วนตัวอ่ืน ๆ ของเรา
นะ 

2. ผนังว่าง คนกดไลก์  
คอมเมนต์ช่ืนชม 

เก่งมากจ้า! การถ่ายทอดสดอาจมีคนที่ไม่
รู้จักเข้ามาดู ดังนั้นต้องระมัดระวังไม่ให้
ผู้ชมมองเห็นทรัพย์สินหรือขอ้มูลส่วนตัว
อ่ืน ๆ ของเรา 
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6.3 เพื่อนถ่ายภาพขณะทํางานกลุ่มที่บ้านของเราและขอโพสต์ลงสื่อสังคม มีรายละเอียดของ
ตัวเลือกและผลจากการเลือก ดังภาพที่ ง-13  

 
ภาพที่ ง-13 รายละเอียดของสถานการณ์เพ่ือนถ่ายภาพขณะทํางานกลุ่มที่บ้านของเราและขอโพสต์ลง 

สื่อสังคม 
 

ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. ให้เพ่ือนโพสต์ 
ได้ทันที 

ภาพถ่ายติดทะเบียน
รถยนต์ และเลขที่บ้าน  
ผู้ไม่หวังดีสะดุดตา  

หากผู้อ่ืนถ่ายภาพในบ้านของเรา จะต้อง
ระมัดระวังไม่ให้เห็นทรัพย์สนิหรือข้อมูล
ส่วนตัวอ่ืน ๆ ของเรา รวมถึงของคุณ
พ่อคุณแม่ด้วยนะ 

2. ตรวจสอบรูปภาพ
ก่อนโพสต์   

เปลี่ยนมุมถ่ายใหม่ที่ไม่
เห็นทะเบียนรถ และ
เลขที่บ้าน 
 

หากผู้อ่ืนถ่ายภาพในบ้านของเรา จะต้อง
ระมัดระวังไม่ให้เห็นทรัพย์สนิหรือข้อมูล
ส่วนตัวอ่ืน ๆ ของเรา รวมถึงของคุณ
พ่อคุณแม่ด้วยนะ 
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6.4 คุณป้าให้สร้อยคอทองคําเป็นของขวัญวันเกิด  มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจากการ
เลือก ดังภาพที่ ง-14 

 
ภาพที่ ง-14 รายละเอียดของสถานการณ์คุณป้าให้สร้อยคอทองคําเป็นของขวัญวันเกิด 

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 

 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. โพสต์ภาพสร้อยคอ
ทองคําลงสื่อสังคม 

ผู้ไม่หวังดีแอบย่องมาที่
บ้าน 

หากเราโพสต์ภาพทรัพย์สินลงสื่อสังคม  
อาจเสี่ยงต่อการถูกขโมยได้นะ 

2. โพสต์ภาพเค้กวัน
เกิดลงสื่อสังคม 

คนกดไลก์ และ 
คอมเมนต์อวยพรวัน
เกิด 

เก่งมากจ้า! ภาพที่เราโพสต์ลงสื่อสังคม  
ควรเป็นภาพที่ไม่ก่อให้เกิดความเสียหาย
กับตัวเราหรือผู้อ่ืน   

3. สนุกกับงานเลี้ยงโดย
ไม่โพสต์ลงสื่อสังคม  

ยิ้ม สบายใจกบั
ครอบครัว 

เยี่ยมเลยจ้า! เราไม่ต้องโพสต์ทุกเรื่องของ
เราลงในสื่อสังคมก็ได้นะ ใช้เวลาอยู่กับ
บุคคลรอบข้างดีกว่า  
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6.5 เจอเว็บไซต์ให้ใส่เลขประจําตัวประชาชนเพื่อชิงโชค  มีรายละเอียดของตัวเลือกและ     
ผลจากการเลือก ดังภาพที่ ง-15 

 
ภาพที่ ง-15 รายละเอียดของสถานการณ์เจอเว็บไซต์ให้ใส่เลขประจําตัวประชาชนเพ่ือชิงโชค 

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 

 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. กรอกข้อมูล ข้อมูลถูกนําไปปลอม
แปลงบัตรประชาชน 

เราไม่ควรเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวของเราใน
เว็บไซต์ที่ไม่น่าเช่ือถือ เพราะอาจจะถูก
ขโมยข้อมูลได้ 

2. ปิดเว็บไซต์นั้น ยิ้มสบายใจ  เก่งมากเลย! ข้อมูลส่วนตัวของเรา รักษา
ไว้ อย่าให้ใครง่าย ๆ นะ และอย่าลืม
ตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเว็บไซต์ทุก
ครั้งนะ โดยอาจสังเกตจากยูอาร์แอล 
(URL) หรือตรวจสอบกับหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง  
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หัวข้อท่ี 4  การรับมือกับการระรานทางไซเบอร์ 
 
1. ตัวชี้วัด 
 ป.6 ข้อ 4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทํางานร่วมกันอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน 
เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน แจ้งผู้เก่ียวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม          
 
2. สาระการเรยีนรู ้

 รูปแบบของการระรานทางไซเบอร์ 
 แนวทางในการปฏิบัติต่อการถูกระรานทางไซเบอร์ 
 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
 เข้าใจรูปแบบของการระรานทางไซเบอร์ 
 เลือกแนวทางในการปฏิบัติเมื่อถูกระรานทางไซเบอร์ 
 ตระหนักถึงผลที่เกิดขึ้นจากการถูกระรานทางไซเบอร์ 

 
4. แนวคิด 
 ในการใช้งานสื่อออนไลน์และสื่อสังคมต่าง ๆ อาจจะพบกับการถูกกลั่นแกล้งหรือการระรานทาง
ไซเบอร์หลากหลายรูปแบบ เช่น การข่มขู่ การให้ร้าย การเผยแพร่ความลับ การกีดกันออกจากกลุ่ม การ
แอบอ้าง การหลอกลวง ซึ่งแนวทางในการรับมือกับหากพบกับสถานการณ์เหล่าน้ีคือ หยุดตอบโต้ ปิดก้ัน  
ผู้ที่ระราน บอกผู้ปกครองหรือคุณครู ลบภาพหรือข้อความท่ีถูกระรานโดยหากไม่สามารถทําเองได้ให้
ติดต่อผู้ดูแลระบบ และต้องมีความเข้มแข็ง อดทน ไม่ต้องใส่ใจกับการสิ่งรบกวนต่าง ๆ  
 
5. กิจกรรมการเรียนรู ้

 พิจารณาสถานการณ์ตัวอย่างและเลือกวิธีปฏิบัติ  
 อภิปรายผลของแต่ละทางเลือก 
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6. สถานการณ์ตัวอย่างที่ใช้ในบทเรียน 

6.1 เจอโพสตข์องเพื่อนว่าเราผิวดาํ  มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจากการเลือก ดังภาพที่ 
ง-16 

 
ภาพที่ ง-16 รายละเอียดของสถานการณ์เจอโพสต์ของเพ่ือนว่าเราผิวดํา   

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. พิมพ์ข้อความแสดง
ความคิดเห็น 

- - 
(คําอธิบายตามตัวเลือกที่ 1.1 และ 1.2) 

1.1 ว่าแต่คนอ่ืน  
ไม่ดูตัวเองเล๊ยยย 
(ต่อว่า) 

เกิดการโต้เถียง 
ที่ไม่สร้างสรรค ์

เราไม่ควรส่งข้อความต่อว่าผู้อ่ืน เพราะ
เป็นการกระทําที่ผิดกฎหมาย และนําไปสู่
การทะเลาะโต้เถียงที่ไม่สร้างสรรค์ได้นะ 
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ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1.2 สมัยนี้เขาไม่บลูลี่
เรื่องสีผิวกันแล้วจ้ะ  
(สุภาพ) 

สบายใจ  เก่งมากจ้า! เราควรใช้ข้อความสุภาพใน
การส่งให้ผู้อ่ืน  

2. กดรายงานโพสต์ โพสต์ได้รับเตือนให้ลบ เก่งมากจ้า! หากพบเน้ือหาที่ทําให้เราไม่
สบายใจ เราสามารถคลิกปุ่มรายงาน
โพสต์เพ่ือเป็นการแจ้งกับผู้ดูแลระบบให้
ลบโพสต์ได้นะ 

3. ไม่สนใจ สบายใจ เยี่ยมเลยจ้า!  วิธีการรับมือกับเนื้อหาที่
รบกวนจิตใจเราที่ดีที่สุดก็คือไม่ต้องสนใจ
เท่าน้ันเอง 

 
6.2 มีคนไม่รู้จักส่งข้อความมาชวนไปเที่ยว  มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจากการเลือก   

ดังภาพที่ ง-17 
 

 
ภาพที่ ง-17 รายละเอียดของสถานการณ์มีคนไม่รู้จักส่งขอ้ความมาชวนไปเที่ยว 
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ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังน้ี 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายท่ีแสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. ส่งข้อความตอบกลับ - - 
(คําอธิบายตามตัวเลือกที่ 1.1, 1.2 และ 

1.3) 
1.1 ได้เลย ที่ไหน 

เมื่อไหร่ดี 
(ตอบตกลง) 

มิจฉาชีพทําหน้าดีใจ เราไม่ควรคุยและนัดเจอกับคนที่เราไม่
รู้จัก เพราะอาจจะมีอันตรายกับเราได้นะ   

1.2 ไม่เอาด้วยหรอก จะ
ไป...ที่ไหนก็ไปเลย 
(ปฏิเสธและต่อว่า) 

เกิดการโต้เถียง 
ที่ไม่สร้างสรรค์ 

เราไม่ควรส่งข้อความต่อว่าผู้อ่ืน เพราะ
เป็นการกระทําที่ผิดกฎหมาย และนําไปสู่
การทะเลาะโต้เถียงที่ไม่สร้างสรรค์ได้นะ 

1.3 ไม่สะดวกเลยครับ 
ขอบคุณครับ 
(ปฏิเสธอย่างสุภาพ) 

สบายใจ  เก่งมากจ้า! เราควรใช้ข้อความสุภาพใน
การส่งให้ผู้อ่ืน และเมื่อปฏิเสธแล้วควรปิด
กั้นรายช่ือผู้ติดต่อเพ่ือไม่ให้เขาส่ง
ข้อความหาเราได้อีก  

2. ไม่ตอบและ 
ปิดก้ันรายช่ือผู้
ติดต่อ (Block) 

มิจฉาชีพทําหน้าผิดหวัง เย่ียมเลยจ้า! เราสามารถปิดก้ันรายช่ือผู้
ติดต่อเพ่ือไม่ให้คนที่เราไม่รูจ้ักหรือไม่น่า
ไม่วางใจส่งข้อความหาเราได้อีก 
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6.3 เพื่อนคลกิดูเอ็ทคลิปของเราและวิจารณ์ด้วยคาํหยาบคาย  มีรายละเอียดของตัวเลือกและ
ผลจากการเลือก ดังภาพที่ ง-18 

 
ภาพที่ ง-18 รายละเอียดของสถานการณ์เพ่ือนคลิกดูเอ็ทคลิปของเราและวิจารณ์ด้วยคําหยาบคาย 

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. พิมพ์ข้อความแสดง
ความคิดเห็น 

- - 
(คําอธิบายตามตัวเลือกที่ 1.1 และ 1.2) 

1.1 ว่าแต่คนอ่ืน  
ไม่ดูตัวเองเลย 
(ต่อว่า) 

เกิดการโต้เถียง 
ที่ไม่สร้างสรรค ์

เราไม่ควรพิมพ์ข้อความต่อว่าผู้อ่ืน เพราะ
เป็นการกระทําที่ผิดกฎหมาย และนําไปสู่
การทะเลาะโต้เถียงที่ไม่สร้างสรรค์ได้นะ 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



282 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายท่ีแสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1.2 พูดอะไรก็นึกถึงใจ
เขาใจเราบ้างนะ 
(สุภาพ)  

สบายใจ  เก่งมากจ้า! เราควรใช้ข้อความสุภาพใน
การส่งให้ผู้อ่ืน 

1.3 วิจารณ์คนอ่ืนแบบ
หยาบคาย ผิด-
กฎหมายนะ(สภุาพ) 

สบายใจ เก่งมากจ้า! เราควรใช้ข้อความสุภาพใน
การส่งให้ผู้อ่ืน 

2. ไม่ต้องสนใจ สบายใจ เย่ียมเลยจ้า! หากมีใครกล่าวถึงเราในทาง
ที่ไม่ดี ก็ไม่ต้องสนใจ 

3. คลิกเลิกติดตาม
เพ่ือน 

สบายใจ เก่งมากจ้า! หากพบบุคคลที่ทาํให้เราไม่
สบายใจ เราสามารถเลิกติดตาม 
(Unfollow) หรือ เลิกเป็นเพ่ือน 
(Unfriend) เพ่ือป้องกันไม่ให้เราเห็น
โพสต์จากบุคคลเหล่าน้ีได้  
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6.4 ถูกดึงเข้าร่วมกลุ่มขายสินค้าโดยไม่ได้สนใจ  มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจากการ
เลือก ดังภาพที่ ง-19 

 
ภาพที่ ง-19 รายละเอียดของสถานการณ์ถูกดึงเข้าร่วมกลุ่มขายสินค้าโดยไม่ได้สนใจ 

 
ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังนี้ 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. พิมพ์ข้อความแสดง
ความคิดเห็น 

- - 
(คําอธิบายตามตัวเลือกที่ 1.1 และ 1.2) 

1.1 ดึงเข้ากลุ่มมาทําไม
เนี่ย ไม่มีทางทาํมา
หากินอย่างอื่นหรือ
ไง  
(ต่อว่า) 

เกิดการโต้เถียง 
ที่ไม่สร้างสรรค ์

เราไม่ควรส่งข้อความต่อว่าผู้อ่ืน เพราะ
เป็นการกระทําที่ผิดกฎหมาย และนําไปสู่
การทะเลาะโต้เถียงที่ไม่สร้างสรรค์ได้นะ 
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ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายที่แสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1.2 ขออนุญาตออกจาก
กลุ่มนะคะ   (สุภาพ) 

ยิ้ม สบายใจ เก่งมากจ้า! เราควรใช้ข้อความสุภาพใน
การส่งให้ผู้อ่ืน และหากถูกดึงให้เข้าร่วม
กลุ่มออนไลน์โดยท่ีเราไม่ต้องการ เรา
สามารถออกจากกลุ่มได้เลยนะ 

2. ปิดการแจ้งเตือน ยิ้ม สบายใจ เก่งมากจ้า! หากถูกดึงให้เข้าร่วมกลุ่ม
ออนไลน์โดยที่เราไม่ต้องการ เราสามารถ
ปิดการแจ้งเตือน หรือออกจากกลุ่มไป
เลยก็ได้นะ 

3. ออกจากกลุ่ม  ยิ้ม สบายใจ เยี่ยมมากจ้า! หากถูกดึงให้เข้าร่วมกลุ่ม
ออนไลน์โดยที่เราไม่ต้องการ เราสามารถ
ออกจากกลุ่มได้เลยนะ 

 
6.5 เพื่อนในกลุ่มสนทนาส่งข้อความมาข่มขู่ให้โอนเงิน มีรายละเอียดของตัวเลือกและผลจาก

การเลือก ดังภาพที่ ง-20 

 
ภาพที่ ง-20 รายละเอียดของสถานการณ์เพ่ือนในกลุ่มสนทนาส่งข้อความมาข่มขู่ให้โอนเงิน 
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ข้อความอธิบายหลังจากเลือกแต่ละตัวเลือก ดังน้ี 
 

ตัวเลือก
ที่ 

ข้อความบน
ตัวเลือก 

ผลของตัวเลือก 
(ข้อความส่วนนี้จะไม่
ปรากฏในบทเรียน  

จะมีเพียงภาพประกอบ) 

ข้อความอธบิายท่ีแสดงต่อจาก 
ผลของตัวเลือก 

1. โอนเงินให้ทันที เพ่ือนคนน้ันย้ิมดีใจ หากพบการติดต่อจากบุคคลหรือการ
กระทําที่น่าสงสัยควรแจ้งคุณครูหรือ
ผู้ปกครองก่อนนะ 

2. แจ้งคุณคร ู คุณครูตักเตือนเพ่ือนคน
น้ัน 

เย่ียมมากเลยจ้า! หากพบการติดต่อจาก
บุคคลหรือการกระทําที่น่าสงสัย เราควร
แจ้งคุณครูหรือผู้ปกครอง 

3. ไม่สนใจ เพ่ือนคนน้ันทําหน้า
ผิดหวัง 

เก่งมากจ้า! หากพบการติดต่อจากบุคคล
หรือการกระทําที่น่าสงสัย เราก็ไม่ต้อง
สนใจ  
ไม่ต้องตอบโต้ และปิดก้ันรายช่ือบุคคล
น้ันไปก็ได้นะ  
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ภาคผนวก จ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของผลการทดสอบสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัล 
 
โรงเรียน A 

Group Statistics 
 method N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

pre 1 40 15.58 3.210 .507 

2 41 15.61 3.331 .520 

post 1 40 18.20 1.344 .212 

2 41 17.00 2.693 .421 
      

   

 
 

 

Independent Samples Effect Sizes 

 Standardizera Point Estimate 

95% Confidence Interval 

Lower Upper 

pre Cohen's d 3.272 -.011 -.446 .425 

Hedges' correction 3.303 -.011 -.442 .421 

Glass's delta 3.331 -.010 -.446 .425 

post Cohen's d 2.136 .562 .116 1.004 

Hedges' correction 2.156 .556 .115 .995 

Glass's delta 2.693 .446 -.003 .889 

 

 

  

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



288 
 

โรงเรียน B  

Group Statistics 
 

method N Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

pre 1 42 15.12 2.452 .378 

2 41 15.49 2.942 .459 

post 1 42 17.45 1.641 .253 

2 41 16.46 2.491 .389 
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โรงเรียน C 
Group Statistics 

 method N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

pre 1 34 9.79 2.890 .496 

2 33 9.82 3.712 .646 

post 1 34 16.09 1.401 .240 

2 33 14.52 2.502 .435 

 

 
 

Independent Samples Effect Sizes 

 Standardizera Point Estimate 

95% Confidence Interval 

Lower Upper 

pre Cohen's d 3.320 -.007 -.486 .472 

Hedges' correction 3.359 -.007 -.481 .466 

Glass's delta 3.712 -.006 -.485 .473 

post Cohen's d 2.019 .779 .279 1.274 

Hedges' correction 2.043 .770 .276 1.259 

Glass's delta 2.502 .629 .121 1.127 
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โรงเรียน E 
Group Statistics 

 method N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

pre 1 30 9.60 2.943 .537 

2 30 9.63 2.684 .490 

post 1 30 17.07 1.172 .214 

2 30 15.80 1.215 .222 

 

 
 

Independent Samples Effect Sizes 

 Standardizera Point Estimate 

95% Confidence Interval 

Lower Upper 

pre Cohen's d 2.817 -.012 -.518 .494 

Hedges' correction 2.854 -.012 -.511 .488 

Glass's delta 2.684 -.012 -.518 .494 

post Cohen's d 1.194 1.061 .515 1.598 

Hedges' correction 1.210 1.047 .509 1.578 

Glass's delta 1.215 1.043 .463 1.608 
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โรงเรียน D 
Group Statistics 

 method N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

pre 1 34 12.47 2.489 .427 

2 35 12.00 2.722 .460 

post 1 34 17.47 1.354 .232 

2 35 16.37 1.942 .328 

 

 
 

Independent Samples Effect Sizes 

 Standardizera Point Estimate 

95% Confidence Interval 

Lower Upper 

pre Cohen's d 2.610 .180 -.293 .653 

Hedges' correction 2.640 .178 -.290 .645 

Glass's delta 2.722 .173 -.302 .645 

post Cohen's d 1.678 .655 .168 1.138 

Hedges' correction 1.697 .648 .166 1.125 

Glass's delta 1.942 .566 .072 1.053 
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ภาคผนวก ฉ 
ภาพกิจกรรมการนําสื่อและแบบทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มย่อย  
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ภาพกิจกรรมการนําสื่อและแบบทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มย่อย 
วันที่ 25 ก.ค. 66 
1. ให้นักเรียนทดลองทําแบบทดสอบจํานวน 4 เรื่อง เรื่องละ 8 ข้อ รวมท้ังสิ้น 32 ข้อ เพ่ือนําผลการ

ทดสอบไปใช้ในประเมินคุณภาพของข้อสอบ ได้แก่ ค่าความยาก-ง่าย และค่าอํานาจจําแนก  
 

 
ภาพท่ี ฉ-1 การนําสื่อและแบบทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มย่อย (ภาพที่ 1) 

 

 

ภาพท่ี ฉ-2 การนําสื่อและแบบทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มย่อย (ภาพที่ 2) 
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2. ให้นักเรียนทดลองเข้าใช้งานระบบ Classcraft  
 

 
ภาพท่ี ฉ-3 นักเรียนทดลองเข้าใช้งานระบบ Classcraft (ภาพที่ 1) 

 

 
ภาพท่ี ฉ-4 นักเรียนทดลองเข้าใช้งานระบบ Classcraft (ภาพที่ 2) 
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3. นักเรียนศึกษาบทเรียนตามที่ระบุในแต่ละหัวข้อ 

 
ภาพท่ี ฉ-5 นักเรียนศึกษาบทเรียน (ภาพที ่1) 

 

 
ภาพท่ี ฉ-6 นักเรียนศึกษาบทเรียน (ภาพที ่2) 
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4. นักเรียนทํากิจกรรมการเรยีนรู้ในระบบ 
 

 
ภาพท่ี ฉ-7 นักเรียนทํากิจกรรมการเรียนรูใ้นระบบ (ภาพที่ 1) 

 

 
ภาพท่ี ฉ-8 นักเรียนทํากิจกรรมการเรียนรูใ้นระบบ (ภาพที่ 2) 
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ภาคผนวก ช 
ภาพกิจกรรมการทดลองใช้เครื่องมือในโรงเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
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ภาพกิจกรรมการทดลองใช้เครื่องมือในโรงเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
การนํารูปแบบการเรียนรู้ไปทดลองใช้จริงในโรงเรียน ได้นําไปจัดการเรียนรู้ในโรงเรียนจาก 5 ภูมิภาค 

ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง ภาคใต้ และกรุงเทพมหานคร ดังน้ี  
1. โรงเรียนบ้านสันป่าสัก จ.เชียงใหม่  วันที่ติดตามผล 5 กันยายน 2566 

 

 
ภาพท่ี ช-1 ทดลองใช้ที่โรงเรียนบ้านสันป่าสัก จ.เชียงใหม ่(ภาพที่ 1) 

 

 
ภาพท่ี ช-2 ทดลองใช้ที่โรงเรียนบ้านสันป่าสัก จ.เชียงใหม ่(ภาพที่ 2) 
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2. โรงเรียนเมืองเลย จ.เลย  วันที่ติดตามผล 30 ตุลาคม 2566 

 
ภาพท่ี ช-3 ทดลองใช้ที่โรงเรียนเมืองเลย จ.เลย (ภาพที่ 1) 

 

 
ภาพท่ี ช-4 ทดลองใช้ที่โรงเรียนเมืองเลย จ.เลย (ภาพที่ 2)  
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3.  โรงเรียนอนุบาลสรรคบุรี จ.ชัยนาท  วันที่ติดตามผล 6 ตุลาคม 2566 
 

 

ภาพท่ี ช-5 ทดลองใช้ที่โรงเรียนอนุบาลสรรคบุรี จ.ชัยนาท (ภาพที่ 1) 

 
ภาพท่ี ช-6 ทดลองใช้ที่โรงเรียนอนุบาลสรรคบุรี จ.ชัยนาท (ภาพที่ 2) 
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4.  โรงเรียนบ้านหัวคลอง จ.นราธิวาส วันที่ติดตามผล 15 กันยายน 2566  

 
ภาพท่ี ช-7 ทดลองใช้ที่โรงเรียนบ้านหัวคลอง จ.นราธิวาส (ภาพที่ 1) 

 
ภาพท่ี ช-8 ทดลองใช้ที่โรงเรียนบ้านหัวคลอง จ.นราธิวาส (ภาพที่ 2)  
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5.5 โรง เรี ยนสาธิตแห่ งมหาวิทยาลัย เกษตรศาสตร์  ศูนย์ วิ จัยและพัฒนาการศึกษา 
กรุงเทพมหานคร วันที่ทดลองใช้และติดตามผล 10-11 และ 17-18 สิงหาคม 2566 

 

 
ภาพท่ี ช-9 ทดลองใช้ที่โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (ภาพที่ 1) 

 

 
ภาพท่ี ช-10 ทดลองใช้ที่โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (ภาพที่ 2) 
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ภาคผนวก ซ 
ภาพกิจกรรมการประชมุเพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้ท่ีมีส่วนเก่ียวข้อง 
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ภาพการจัดกิจกรรมประชุมเพื่อศึกษาความคิดเหน็และกําหนดแนวทางการนาํผลการวิจัย 
ไปสู่กลุ่มผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง 

  
กิจกรรมประชุมจัดขึ้นเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของกลุ่มผู้ทีม่ีส่วนเกี่ยวข้องกับการนํารูปแบบการเรียนรู้ไปใช้

การประชุมจัดขึ้น 3 ครั้ง ผ่านโปรแกรม Zoom โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุม่ ดังนี้ 
1. กลุ่มผู้บรหิารโรงเรียน วันที่ 15 พฤศจิกายน 2566 เวลา 13.30 – 16.00 น.  มีรายช่ือผู้เข้าร่วม

ประชุม ดังนี้ 
ดร.กิตติมา มุ่งวัฒนา  โรงเรียนบ้านทุ่งค่าย  จ.ตรัง 
ดร.พิมสาย อัครพิทยอําพน โรงเรียนบ้านโคกฟันโปง  จ.ขอนแก่น 
นายภานุศักด์ิ ขุนทองปาน   โรงเรียนบ้านหลักเขต  จ.ยะลา 
นายวรวิทย์ ต้ันเหลียง   โรงเรียนเทศบาล 2 หนองบัว จ.อุบลราชธานี 
นายนราวิชญ์ จันทร์อินทร ์ โรงเรียนบ้านแม่ฮ้อยเงิน  จ.เชียงใหม่  
 

 
ภาพที่ ซ-1 ประชุมศึกษาความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกลุ่มผู้บริหารโรงเรียน 
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2. กลุ่มนักวิชาการ  วันที่ 15 พฤศจิกายน 2566 เวลา 19.00 – 21.30 น. มีรายช่ือผู้เข้าร่วมประชุม 
ดังนี้ 
ดร.สุพร พงษ์นุ่มกุล  นักวิจัย ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ  

สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) 
ดร.นิรมิษ เพียรประเสริฐ นักวิชาการอาวุโส สาขาเทคโนโลยี  

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
นายณัฐรัชต์ สาเมาะ  นักวิจัยอาวุโส ศูนย์ความเป็นเลิศด้านการวิจัยเพศภาวะ เพศวิถี  

และสุขภาพ คณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ มหาวทิยาลัยมหิดล 
ว่าที่ร้อยตรีพรชัย ช่วยเอียด  ศึกษานิเทศก์ชํานาญการพิเศษ  

สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครนายก 
น.ส.นุตประวีณ์ ทัศนสุวรรณ ศึกษานิเทศก์ชํานาญการพิเศษ  

สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพิจิตร เขต 2  
 

 
ภาพที่ ซ-2 ประชุมศึกษาความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกลุ่มนักวิชาการ 

 
 
 
 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



306 
 

 
3. กลุ่มครู วันที่ 20 พฤศจิกายน 2566 เวลา 19.00 – 21.30 น. มรีายช่ือผู้เข้าร่วมประชุม ดังนี้ 

ดร.ชนันท์ธิดา ประพิณ โรงเรียนวัดบ้านม้า  จ.ลําพูน 
น.ส.พรหมวรมน วงศ์ธิเบศร์ โรงเรียนอนุบาลชัยภูมิ  จ.ชัยภูมิ 
น.ส.วนิดา คุณสิน  โรงเรียนบุรพรัตน์วิทยาคาร จ.พิจิตร 
น.ส.พิลัดดา ดวงจันทร์  โรงเรียนบ้านกําแพงเพชร   จ.สงขลา 
นายมนต์สันต์ จังหวัดสุข โรงเรียนวัดสุทธิสะอาด  กรุงเทพมหานคร  
 

 
ภาพที่ ซ-3 ประชุมศึกษาความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกลุ่มคร ู
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ภาคผนวก ฌ 
ภาพกิจกรรมการอบรมเพื่อประชาสมัพันธ์องค์ความรู้ท่ีได้จากงานวิจัย 
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ภาพกิจกรรมการอบรมเพื่อประชาสัมพันธ์องคค์วามรู้ทีไ่ด้จากงานวิจัย 
 การอบรมเพ่ือประชาสัมพันธ์องค์ความรู้ที่ได้จากงานวิจัย จัดขึ้น 5 ครั้ง ดังน้ี  

 
วันที่ 28 ตุลาคม 2566  ณ โรงแรม โรยัล ซิต้ี กรุงเทพมหานคร 
 

 
ภาพท่ี ฌ-1 กจิกรรมอบรม ณ โรงแรม โรยัล ซิต้ี กรุงเทพมหานคร (ภาพที่ 1) 

 

 
ภาพท่ี ฌ-2 กจิกรรมอบรม ณ โรงแรม โรยัล ซิต้ี กรุงเทพมหานคร (ภาพที่ 2) 
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วันที่ 4 พฤศจิกายน 2566  ณ โรงแรม โรยัล เพนนินซูลา จ.เชียงใหม่  
 

 
ภาพท่ี ฌ-3 กจิกรรมอบรม ณ โรงแรม โรยัล เพนนินซลูา จ.เชียงใหม่ (ภาพที่ 1) 

 

 
ภาพท่ี ฌ-4 กจิกรรมอบรม ณ โรงแรมโรยัล เพนนินซลูา จ.เชียงใหม่ (ภาพที่ 2) 
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วันที่ 11 พฤศจิกายน 2566  ณ โรงแรม โซเทลขอนแก่น จ.ขอนแก่น 

 

 
ภาพท่ี ฌ-5 กจิกรรมอบรม ณ โรงแรมโซเทลขอนแก่น จ.ขอนแก่น (ภาพท่ี 1)  

 

 
ภาพท่ี ฌ-6 กจิกรรมอบรม ณ โรงแรมโซเทลขอนแก่น จ.ขอนแก่น (ภาพท่ี 2) 
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วันที่ 18 พฤศจิกายน 2566  ณ โรงแรม มีพรสวรรค์ จ.พิจิตร 
 

 
ภาพท่ี ฌ-7 กจิกรรมอบรม ณ โรงแรมมีพรสวรรค์ จ.พิจติร (ภาพที่ 1) 

 

 
ภาพท่ี ฌ-8 กจิกรรมอบรม ณ โรงแรมมีพรสวรรค์ จ.พิจติร (ภาพที่ 2) 
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วันที่ 25 พฤศจิกายน 2566  ณ โรงแรม ราวดี จ.นครศรีธรรมราช 
 

 
ภาพท่ี ฌ-9 กจิกรรมอบรม ณ โรงแรมราวดี จ.นครศรีธรรมราช (ภาพที่ 1) 

 

 
ภาพท่ี ฌ-10 กิจกรรมอบรม ณ โรงแรมราวดี จ.นครศรีธรรมราช (ภาพที่ 2) 
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ภาคผนวก ญ 
เอกสารรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
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ภาพที่ ญ-1 เอกสารรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ์(หน้าที่ 1) 
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ภาพที่ ญ-2 เอกสารรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ์(หน้าที่ 2) 
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ภาพที่ ญ-3 เอกสารรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ์(หน้าที่ 3) 
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ภาคผนวก ฎ 

คู่มือการใช้งาน Classcraft ฉบับสมบูรณ ์
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เอกสารประกอบการอบรมหลักสูตร  
 

เทคนิคการสร้างเกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ 
เพื่อพัฒนาสมรรถนะความฉลาดทางดิจิทัลของผู้เรียน  

(Gamification for DQ)  
 
 

ได้รับทุนสนับสนุนจาก กองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  
กระทรวงศึกษาธิการ ประจ าปีงบประมาณ 2566 

 

 
 
 

โดย น.ส.วชิรพรรณ ทองวิจิตร นิสิตปริญญาเอก  
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

 
ลิขสิทธิ์ของกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
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สารบัญ 
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คู่มือใช้งาน เว็บไซต์ Classcraft สําหรับนักเรียน 
 

1. การลงทะเบียนเข้าใช้งานเว็บไซต์ 
 การลงทะเบียนเพ่ือใช้งานเว็บไซต์ Classcraft สําหรับนักเรียน สามารถทําได้ 2 รูปแบบ โดยขึ้นกับวิธีการ
ที่ครูต้ังค่าในระบบ ดังนี้  

รูปแบบที่ 1 เข้าสู่ระบบด้วยการคลิกลิงก์จากอีเมล  
1. เมื่อคุณครูเพ่ิมอีเมลของนักเรียนในระบบเรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียนตรวจสอบอีเมล จะมีอีเมลจาก 

Classcraft <info@classcraft.com>  ส่งมา จากนั้นให้คลิกเลือก create my account ดังภาพที่ ฎ-1 

 
ภาพที่ ฎ-1 อีเมลแจ้งเตือนจากระบบ 

 
2. ระบบจะระบุรหัสนักเรียน (Student code) ให้อัตโนมัติ จากนั้นคลิกปุ่ม NEXT ดังภาพที่ ฎ-2  

 
ภาพที่ ฎ-2 หน้าลงทะเบียนด้วยรหัสนักเรียน 
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3. เลือกบัญชีอีเมลที่นักเรียนต้องการใช้ในการลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ โดยสามารถเลือกได้จากบัญชีอีเมลที่มี
อยู่แล้วหรือใช้ช่ือบัญชีผู้ใช้งานระบบ ดังภาพที่ ฎ-3 ในที่นี้ ตัวอย่างจะเลือกเข้าสู่ระบบด้วยบัญชี 
Microsoft  

 
ภาพที่ ฎ-3 บัญชีอีเมลที่ต้องการใช้ในการลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ 

 
4. ระบบจะเช่ือมโยงไปยังหน้าเข้าสู่ระบบของอีเมลที่เราเลือก พิมพ์อีเมลลงในช่อง Sign in จากน้ันคลิกปุ่ม 

NEXT ดังภาพที่ ฎ-4 

 
ภาพที่ ฎ-4 หน้าเช่ือมโยงไปยังหน้าเข้าสู่ระบบของอีเมล 
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5. พิมพ์รหัสผ่านสําหรับเข้าสู่ระบบอีเมล จากนั้นคลิกปุ่ม Sign in ดังภาพที่ ฎ-5  

 
ภาพที่ ฎ-5 หน้าพิมพ์รหัสผา่นสําหรับเข้าสู่ระบบอีเมล 

 
6. ระบบจะแสดงหน้าแสดงข้อกําหนดการนําอีเมลไปใช้งานกับระบบ จากนั้นคลิกปุ่ม Accept ดังภาพที่ ฎ-6 

 
ภาพที่ ฎ-6 หน้าข้อกําหนดการนําอีเมลไปใช้งานกับระบบ 
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รูปแบบที่ 2 เข้าสูร่ะบบด้วยการใช้รหัสนกัเรียน  
วิธีการน้ีนักเรียนสามารถเข้าใช้งานได้โดยไม่ต้องใช้อีเมล (ครูไม่ต้องเพ่ิมอีเมลของนักเรียนในระบบ) สามารถ

ทําได้ ดังนี้  
1. จากหน้าแรกของเว็บไซต์ www.classcraft.com ให้คลิกปุ่ม SIGN UP ดังภาพที่ ฎ-7  

 
ภาพที่ ฎ-7 หน้าแรกของเว็บไซต์ Classcraft 

 
2. จะปรากฏหน้าให้เลือกวิธีการเข้าสู่ระบบ ใหค้ลิกปุ่ม USERNAME OR EMAIL ดังภาพที่ ฎ-8 

 
ภาพที่ ฎ-8 หน้าเลือกวิธีการเข้าสู่ระบบ 
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3. จะปรากฏเป็นหน้าที่ให้เลือกบทบาทของผู้ใช้ ในที่นี้เลือก I’m a Student ดังภาพที่ ฎ-9 

 
ภาพที่ ฎ-9 หน้าเลือกบทบาทของผู้ใช้ 

 
4. พิมพ์รหัสนักเรียน (Student Code) ของตนเองลงในช่องว่าง จากนั้นคลิกปุ่ม NEXT ดังภาพที่ ฎ-10  

 
ภาพที่ ฎ-10 หน้าระบุรหัสนักเรียน 

 
5. จะนําเข้าสู่หน้าเข้าสู่ระบบ ให้คลิกเลือก USE USERNAME ดังภาพที่ ฎ-11 

 
ภาพที่ ฎ-11 หน้าเข้าสู่ระบบ 
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6. ต้ัง Username จากนั้นคลิกปุ่ม NEXT ดังภาพที่ ฎ-12 

 
ภาพที่ ฎ-12 หน้าระบุ username 

 
7. ต้ัง Password และคลิกเลือกในช่อง By clicking, you agree to our Student Terms of Service 

and Privacy Policy จากนั้นคลิกปุ่ม START PLAYING ดังภาพที่ ฎ-13 

 
ภาพที่ ฎ-13 หน้าระบุ password 

 
8. เมื่อต้องการเข้าสู่ระบบในภายหลังสามารถพิมพ์ Username และ Password ตามที่ต้ังค่าไว้ จากนั้น

คลิกปุ่ม LOG IN ดังภาพที่ ฎ-14 

 
ภาพที่ ฎ-14 การพิมพ์ Username และ Password เพ่ือเข้าสู่ระบบ 
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2. การเริ่มตน้ใช้งานเว็บไซต ์
1. เมื่อลงทะเบียนเข้าสู่ระบบเรียบร้อยจะนําเข้าสู่หน้าแรกของ Classcraft ที่มีการแสดงรายละเอียด

ของระบบ คลิกปุ่ม Continue เพ่ืออ่านรายละเอียดทั้ง 3 หน้าหลัก ดังภาพที่ ฎ-15, ฎ-16 และ ฎ-17    

 
ภาพที่ ฎ-15 หน้าแรกของ Classcraft เมือ่ลงทะเบียนเรียบร้อยแล้ว 

 
ภาพที่ ฎ-16 คําแนะนําการเลือกตัวละครหรืออวทาร์ (Avatar)  

 
ภาพที่ ฎ-17 คําแนะนําในการปรับแต่งตัวละครหรืออวทาร์ (Avatar) 
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2. ระบบจะนําเข้าสู่หน้าที่ให้เลือกกลุ่มของอวทาร์ ซึ่งมี 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผู้พิทักษ์ (Guardian) ผู้รักษา 
(Healer) และจอมเวทย์ (Mage) คลิกเลือกกลุ่มที่ต้องการ จากนั้นคลิกปุ่ม Next ดังภาพที่ ฎ-18 

 
ภาพที่ ฎ-18 การเลือกกลุ่มของอวทาร์ 

 
3. ระบบจะนําเข้าสู่หน้าปรับแต่งตัวละครหรืออวทาร์ (Avatar) โดยเมื่อเลื่อนเมาส์วางเหนือภาพ         

ตัวละครจะแสดงภาพตัวอย่างให้ดู คลิกเลือกตัวละครหรืออวทาร์ (Avatar) ที่ต้องการ เมื่อคลิกแล้ว
จะปรากฏปุ่ม Next ขึ้นมา ให้คลิกปุ่ม Next เพ่ือไปยังขั้นตอนต่อไป ดังภาพที่ ฎ-19 

 
ภาพที่ ฎ-19 หน้าปรับแต่งตัวละครหรืออวทาร์ (Avatar) 
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4. จะปรากฏหน้ายืนยันการลงทะเบียนเสร็จสมบูรณ์ ดังภาพที่ ฎ-20 จากนั้นคลิกปุ่ม Start  

 
ภาพที่ ฎ-20 หน้ายืนยันการลงทะเบียนเสร็จสมบูรณ ์

 
5. ระบบจะนําเข้าสู่หน้าหลักของตัวละครแทนผู้ใช้ระบบหรืออวทาร์ (Avatar) พร้อมแสดงสถานะเริ่มต้น 

ได้แก่ ระดับ (Level) โดยจะมีหน้าต่างแนะนําว่าใน Level 1 สามารถได้รับรางวัลอะไรบ้าง           
เมื่อคลิกที่คําว่า Level 1 ดังภาพที่ ฎ-21 

 
ภาพที่ ฎ-21 หน้าหลักของอวทาร์ 
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6. เมื่อคลิกที่คําว่า Level 1 จะปรากฏเป็นรางวัลและพลังที่ได้รับ โดยสามารถคลิกที่พลังนั้นเพ่ืออ่าน
รายละเอียด เช่น Dodge เป็นพลังในการยกเว้นการถูกเรียกให้ตอบคําถาม Eavesdrop เป็นพลังให้
สามารถใส่หูฟังขณะทํางานส่งคุณครูได้ และ Forage เป็นพลังให้สามารถรับประทานขนมใน
ห้องเรียนได้ ดังภาพที่ ฎ-22  

 
ภาพที่ ฎ-22 รายการรางวัลสําหรับ Level 1 

 
 โดยเมื่อต้องการใช้งานพลัง ให้นักเรียนคลิกที่แท็บเพาเวอร์ (Power) โดยต้องมีคริสตัล (Crystals) จึงจะ
สามารถใช้งานได้ โดยการใช้พลัง 1 ครั้ง ใช้คริสตัล 1 ช้ิน ดังภาพที่ ฎ-23 โดยจะได้รับเพ่ิมเมื่อเข้าอวทาร์เข้าสู่
ระดับต่อไป 

 
ภาพที่ ฎ-23 รายการพลังที่อวทาร์ได้รับ 
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7. นักเรียนสามารถเปลี่ยนภาพพ้ืนหลังของอวทาร์ได้โดยคลิกปุ่ม Change background ดังภาพที่      
ฎ-24 

 
ภาพที่ ฎ-24 การปรับเปลี่ยนพ้ืนหลังของอวทาร์ 

 

8. คลิกเลือกภาพพ้ืนหลังโดยคลิกปุ่มลูกศร  และ  เมื่อเลือกภาพที่ต้องการได้แล้วคลิกปุ่ม 
Select background ดังภาพที่ ฎ-25  

 
ภาพที่ ฎ-25 การเลือกพ้ืนหลังของอวทาร์ 
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9. คลิกแท็บ Equipments  สําหรับการปรับแต่งตัวละครและสัตว์เลี้ยง (ซึ่งสามารถเลือกให้มีหรือไม่มีก็
ได้) โดยใน Level 1 จะยังไม่สามารถปรับแต่งอวทาร์ได้มากนัก จะทําได้เพียงแค่เปลี่ยนสีเสื้อผ้า                   
เมื่อเรียบร้อยแล้วคลิกปุ่ม Save changes ดังภาพที่ ฎ-26 

 
ภาพที่ ฎ-26 แท็บ Equipments   

10. แท็บเควส (Quests) หรือภารกิจ เป็นการแสดงกิจกรรมที่ต้องทําให้สําเร็จ ให้คลิกที่ปุ่ม               
เพ่ือเริ่มต้นทํากิจกรรม ดังภาพที่ ฎ-27 

 
ภาพที่ ฎ-27 แท็บเควส (Quests) 
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11. ในหมุดกิจกรรมแรก จะเป็นหน้าคําแนะนําการใช้งานระบบ เมื่อศึกษาเรยีบร้อยแล้วคลกิปุ่ม Start 
Quest ดังภาพที่ ฎ-28  

 
ภาพที่ ฎ-28 หน้าคําแนะนําการใช้งานระบบ 

 
12. เมื่อคลิกเข้าไปทําภารกิจในเควส (Quest) ใดเรียบร้อยแล้ว จะปรากฏเควสใหม่ขึ้นมาทนัที ดังภาพที่ 

ฎ-29 

 
ภาพที่ ฎ-29 การปรากฏเควส (Quests) ใหม่ขึ้นมา 
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13. เมื่อนักเรียนทํากิจกรรมใดเสร็จเรียบร้อยแล้วให้คลิกปุ่ม Task complete ดังภาพที่ ฎ-30 

 
ภาพที่ ฎ-30 หน้ากิจกรรมที ่1 

 
14. ตัวอย่างการทําภารกิจในเว็บไซต์ที่ครูกําหนดเป็นแบบฝึกหัด (Assignment) เมื่อตอบคําถาม

เรียบร้อยแล้วคลิกปุ่ม Submit ดังภาพที่ ฎ-31 ซึ่งจะสามารถส่งคําตอบได้เพียงคร้ังเดียวเท่าน้ัน      
ดังภาพที่ ฎ-32 

 
ภาพที่ ฎ-31 การทําแบบฝึกหัด (Assignment) 
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ภาพที่ ฎ-32 หน้าต่างแจ้งเตือนการส่งคําตอบในแบบฝึกหัดได้เพียงครั้งเดียวเท่าน้ัน 

 
15. นักเรียนสามารถเรียกดูค่าพลังและปรับแต่งอวทาร์ได้ที่แท็บ My Character ดังภาพที่ ฎ-33 และ

สามารถคลิกดูโปรไฟล์ของเพ่ือนได้ที่แท็บ Students  

 
ภาพที่ ฎ-33 หน้า My Character 
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16. นักเรียนสามารถส่งข้อความหาเพ่ือนทั้งห้อง หรือส่งให้เฉพาะคุณครูได้ โดยคลิกที่แท็บ Messaging 
ดังภาพที่ ฎ-34 

 
ภาพที่ ฎ-34 แท็บ Messaging 

 
17. เมื่อนักเรียนได้คะแนนเกิน 1,000 คะแนน จะได้เลื่อนระดับ (Level) ไปยังระดับที่ 2 (Level 2)               

โดยสามารถปรับแต่งเคร่ืองแต่งกายได้มากขึ้น ได้รับค่าพลัง (GP) 15 คะแนน และมีไอเท็มมากขึ้น   
ดังภาพที่ ฎ-35 และ ฎ-36 

 
ภาพที่ ฎ-35 หน้านําเข้าสู่ระดับ 2 ของอวทาร์ 
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ภาพที่ ฎ-36 ภาพแสดงเครื่องแต่งกาย ค่าพลัง และไอเทม็ที่ได้รับ 

 
สามารถศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติมได้จากลิงก์   
https://help.classcraft.com/hc/en-us/articles/360007596394-Exploring-the-dashboard  
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คู่มือการใช้งาน เว็บไซต์ Classcraft สําหรับครู 
 
 เว็บไซต์ Classcraft เป็นเว็บไซต์ที่มีระบบช่วยในการจัดการห้องเรียน โดยผู้สอนสามารถเพ่ิมช่ือนักเรียน 
และให้คะแนนผ่านระบบ สร้างแรงจูงใจในการเรียนด้วยเครื่องมือเกมมิฟิเคชัน และเครื่องมือการแสดงความเห็น
ร่วมกันผ่านทางออนไลน์ นอกจากนี้ยังสามารถเช่ือมต่อกับ Google Classroom และ Google Sheet เพ่ือสร้าง
แบบทดสอบวัดความรู้ได้อีกด้วย มีขั้นตอนในการใช้งาน ดังนี้  
 
1. การลงทะเบียนเข้าใช้งานและสร้างห้องเรียน  

1. ลงทะเบียนเข้ า ใ ช้ งาน  Classcraft ที่ ลิ งก์  https://classcraft.com/ โดยคลิกที่ ปุ่ ม  SIGN UP              
ดังภาพที่ ฎ-37 แล้วเลือกอีเมลที่ต้องการลงทะเบียน ดังภาพที่ ฎ-38 

 
ภาพที่ ฎ-37 เว็บไซต์ Classcraft 

 

 
ภาพที่ ฎ-38 หน้าให้เลือกอีเมลเพื่อลงทะเบียนใช้งานเว็บไซต์ 
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2. สร้างห้องเรียนโดยคลิกที่ปุ่ม  จากนั้นพิมพ์ช่ือและระดับช้ันของนักเรียน (โดยหากมีหอ้งเรียน
เดิมอยู่แล้วสามารถเลือกนําเข้ากิจกรรมต่าง ๆ ได้โดยเลือกช่ือห้องเรียนในหัวข้อ My classes) จากนัน้คลิกปุ่ม 
Create my class ดังภาพที่ ฎ-39 

 
ภาพที่ ฎ-39 การสร้างห้องเรียนใน Classcraft 

 

3. เมื่อต้องการเข้าสู่หน้าห้องเรียนคลิกปุ่ม Play หรือคลิกที่ปุ่ม  เพ่ือเรียกดูเมนูอ่ืน ๆ ดังภาพที่      
ฎ-40  

 
 

ภาพที่ ฎ-40 การเรียกดูหน้าเมนูต้ังค่าห้องเรียนใน Classcraft  
   

แต่ละปุ่มมีรายละเอียด ดังนี้  
 Class setting สําหรับต้ังค่าต่าง ๆ ของห้องเรียน  
 Edit general information สําหรับแก้ไขช่ือห้องเรียนและภาพหน้าปก ดังภาพที่ ฎ-41 
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ภาพที่ ฎ-41 หน้า Edit general information 

 
2. การเพิ่มชื่อนักเรียนลงในระบบ 

1. คลิกปุ่ม Play หรือ Class setting จะเข้าสู่หน้าหลักของห้องเรียน ให้เพ่ิมรายช่ือนักเรียนโดยคลิกที่ปุ่ม 
Add Students ดังภาพที่ ฎ-42 

 
ภาพที่ ฎ-42 ปุ่มเพ่ิมรายช่ือนักเรียน  

 
2. พิมพ์ช่ือ-นามสกุล ของนักเรียน หรือคัดลอกจากไฟล์อ่ืนมาวางในช่องว่าง โดยให้ช่ือคนถัดไปเว้นบรรทัด

ลงมา จากนั้นคลิกปุ่ม Continue ดังภาพที่ ฎ-43 

 
ภาพที่ ฎ-43 การเพิ่มรายช่ือนักเรียน 
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3. ระบบจะให้ตรวจสอบรายช่ืออีกครั้ง จากนั้นคลิกปุ่ม Add to class ดังภาพที่ ฎ-44 

 
ภาพที่ ฎ-44 หน้าตรวจสอบรายช่ือนักเรียน 

 
4. จะปรากฏเป็นหน้ารายชื่อพร้อมรหัสของนักเรียน โดยต้องคลิกปุ่ม Unlock class ก่อนเพ่ือเริ่มต้น   

ใช้งาน ดังภาพที่ ฎ-45 

 
ภาพที่ ฎ-45 หน้าหลักของห้องเรียน 

 
5. หากต้องการเชิญนักเรียนเข้าห้องด้วยการส่งลิงก์ทางอีเมล ให้ระบุอีเมลของนักเรียนในหน้านี้        

แล้วคลิกปุ่ม Unlock class หรือหากต้องการให้นักเรียนเข้าห้องเรียนด้วยการใช้รหัสนักเรียน ไม่ต้อง
ระบุอีเมลในหน้าน้ี สามารถคลิกปุ่ม Unlock class ได้เลย ดังภาพที่ ฎ-46 
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 ภาพที่ ฎ-46 หน้าระบุอีเมลของนักเรียน 

 

6. เมื่อปลดล็อกห้องเรียนแล้วจะปรากฏหน้าต่าง ดังภาพที่ ฎ-47 จากนั้นคลิกปุ่ม Continue  

 
ภาพที่ ฎ-47 หน้าต้อนรับเข้าสู่ระบบ 
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7. เมื่อนักเรียนลงทะเบียนเข้าใช้งานระบบเรียบร้อยแล้ว Student code ของนักเรียนคนนั้นจะไม่แสดง 
ดังภาพที่ ฎ-48 

 
ภาพที่ ฎ-48 รายช่ือนักเรียนในระบบ 

3. การสร้างกิจกรรมการเรียนรู ้

1. เริ่มต้นการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ โดยคลิกที่ปุ่ม Quest (เควส) ดังภาพที่ ฎ-49 โดยเควสจะเปรียบ
เป็นหัวข้อใหญ่ และในแต่ละเควสจะมีหมุดกิจกรรมย่อย ๆ  

 
ภาพที่ ฎ-49 การเริ่มต้นสร้างกิจกรรมการเรียนรู้   

   
2. คลิกที่เครื่องหมาย + แล้วคลกิบริเวณใดก็ได้บนพ้ืนที่ว่าง ดังภาพที่ ฎ-50 

 
ภาพที่ ฎ-50 พ้ืนที่ในการสรา้งกิจกรรมการเรียนรู้  
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3. พิมพ์ช่ือกิจกรรม (เควส: Quest) จากนั้นคลิกปุ่ม Next ดังภาพที่ ฎ-51 

 
ภาพที่ ฎ-51 การต้ังช่ือกิจกรรมการเรียนรู ้

 
3.1 หากเควส (Quest) ที่สร้างขึ้น ปรากฏไอคอนเป็นสีเทาและเป็นรูปกากบาทที่ดวงตา ดังภาพ

ที่ ฎ-52 เควสหัวข้อนั้นจะไม่ปรากฏให้นักเรียนเห็น ให้ต้ังค่าดังนี้  
 

 
ภาพที่ ฎ-52 เควสที่แสดงสถานะยังไม่ปรากฏให้นักเรียนเห็น 
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3.2 คลิกที่หัวข้อเควสท่ีต้องการ แล้วคลิกปุ่มรูป   จากนั้นคลิกปุ่ม Show Quest ดังภาพที่ 
ฎ-53  

 

 
ภาพที่ ฎ-53 ปุ่มต้ังค่าการแสดงเควส และปุ่ม Show Quest 

 

3.3 นอกจากนี้ยังสามารถต้ังค่าได้โดยคลิกที่ปุ่มรปูปากกา   ดังภาพที่ ฎ-54 
 

 
ภาพที่ ฎ-54 การต้ังค่าเควสจากปุ่มรูปปากกา 

 

จากนั้นสังเกตมุมซ้ายล่าง หากปรากฏเป็น  ดังภาพที่ ฎ-55       

ให้คลิกที่ปุ่มนี้แล้วสถานะจะเปลี่ยนเป็น   ดังภาพที่ ฎ-56 โดยสามารถใช้
ในการต้ังค่าบทเรียนที่ยังไม่ต้องการให้นักเรียนเห็นได้  จากนั้นคลิกปุ่ม Save เพ่ือบันทึกการต้ังค่า      
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ภาพที่ ฎ-55 สถานะซ่อนการแสดงเควส 

 

 
ภาพที่ ฎ-56 สถานะให้แสดงเควส 

 
4. เมื่อต้ังค่าเควสเรียบร้อยแล้วจะเข้าสู่หน้าแผนที่ว่าง ๆ คลิกบริเวณใดก็ได้ ดังภาพที่ ฎ-57 หมุดแรกที่

สร้างจะปรากฏเป็นกรอบให้ใส่คําแนะนํา/วิธีการใช้งานบทเรียน เมื่อพิมพ์เรียบร้อยแล้วคลิกปุ่ม Save 
ดังภาพที่ ฎ-58 และจะปรากฏเป็นสัญลักษณ์ Introduction ดังภาพที่ ฎ-59 
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ภาพท่ี ฎ-57 การสร้างหัวข้อย่อยของกิจกรรมการเรียนรู ้

 

 
ภาพท่ี ฎ-58 หน้าสําหรับพิมพ์รายละเอียดของกิจกรรม 
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ภาพท่ี ฎ-59 หมุดกิจกรรมนาํเข้าสู่บทเรียนที่ปรากฏบนแผนที ่

 
5.  คลิกบริเวณท่ีว่างอีกครั้งเพ่ือสร้างหมุดกิจกรรม ดังภาพที่ ฎ-60 โดยจะมีให้เลือก 4 รูปแบบ คือ  

    - กิจกรรม (Task) 
    - การมอบหมายงานผ่าน Google Classroom 
    - การทําแบบทดสอบผ่าน Google Form Quiz  
    - แสดงการสิ้นสุดภารกิจ (Quest End)   

 
ภาพท่ี ฎ-60 รูปแบบของกิจกรรมที่สามารถเลือกได้ 
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5.1 การสร้างหมุดกิจกรรม (Task) ทําได้โดยพิมพ์ช่ือกิจกรรมในช่องว่างแล้วคลิกเลือกปุ่ม Task 
และกําหนดรายละเอียดต่าง ๆ โดยไม่จําเป็นต้องเติมข้อมูลทุกหัวข้อ ขึ้นอยู่กับความต้องการ
นําไปใช้ เช่น ภาพรวม (Overview) เป็นการกําหนดคะแนนที่ได้รับเมื่อทํากิจกรรมน้ีสําเร็จ 
โดยพิมพ์ตัวเลขคะแนนที่ต้องการลงไปในช่อง XP จากนั้นกดแป้น Enter ดังภาพที่ ฎ-61 

 
ภาพที่ ฎ-61 ภาพแสดงหน้าการต้ังค่าคะแนนของกิจกรรมในแท็บ Overview 

   
 5.1.1 ในแท็บภารกิจ หรือ Task จะเป็นการระบุกิจกรรมการเรียนรู้ที่นักเรียนจะต้องทํา โดย       

สามารถแทรกได้ทั้งข้อความ รูปภาพ ลิงก์ และคลิปวิดีโอออนไลน์ จากนั้นคลิกปุ่ม Save    
ดังภาพที่ ฎ-62 

 
ภาพที่ ฎ-62 ภาพแสดงการกําหนดรายละเอียดภารกิจโดยการแทรกคลปิวิดีโอออนไลน์ 
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  5.1.2 ในแท็บ Setting ดังภาพที่ ฎ-63 มีการต้ังค่าที่สําคัญดังนี้ 
 Selft-pace progess เป็นการต้ังค่าให้เมื่อนักเรียนทํากิจกรรมนี้เรียบร้อยแล้วให้ปรากฏ

หมุดกิจกรรมต่อไปทันที 
 Enable assignments เป็นการต้ังค่าเกี่ยวกับกําหนดวันและเวลาในการทํากิจกรรม 
 Class discussion เป็นการต้ังค่าให้มีกระดานสนทนาในกิจกรรม     

 
ภาพที่ ฎ-63 การต้ังค่าในแท็บ Setting 

  
 

5.2 การสร้างหมุดกิจกรรมโดยเลือกการเช่ือมต่อกับการมอบหมายงานใน Google Classroom 
โดยจะต้องมีการสร้างกิจกรรมใน Google Classroom เรียบร้อยแล้วจึงจะสามารถใช้งานได้ โดยพิมพ์ช่ือ
หมุดกิจกรรมในช่องว่างแล้วคลิกเลือก Google Classroom Assignment ดังภาพที่ ฎ-64  
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ภาพที่ ฎ-64 การเลือกหมุดกิจกรรมเป็น Google Classroom Assignment 

 
 

  5.2.1 ระบบจะปรากฏหน้าต่างให้เลือกอีเมลที่จะใช้งาน เมื่อเลือกแล้วให้คลิกปุ่ม 
อนุญาต ในการเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ดังภาพที่ ฎ-65  

  
ภาพที่ ฎ-65 การเลือกบัญชีเพ่ือใช้งาน Google Classroom 

 

  5.2.2 เลือกห้องเรียนและกิจกรรมใน Google Classroom ที่ ต้องการนํามาใช้ใน
ห้องเรียน Classcraft ดังภาพที่ ฎ-66 จากนั้นกําหนดวันและเวลาในการส่งงาน พร้อมทั้ง
คะแนนที่จะได้รับ ดังภาพที่ ฎ-67 จากนั้นคลิกปุ่ม Next  
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ภาพที่ ฎ-66 การเลือกห้องเรียนและกิจรรมใน Google Classroom 

 

 
ภาพที่ ฎ-67 การกําหนดวันเวลาในการส่งงานและคะแนนที่ได้รับ 

 
5.3 การสร้างหมุดกิจกรรมโดยเลือกเป็นแบบทดสอบจาก Google form  ให้สร้างฟอร์มในรูป

แบบทดสอบให้เรียบร้อย จากนั้นคลิกเลือก Google Forms Quiz ดังภาพที่ ฎ-68 
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ภาพที่ ฎ-68 การเลือกหมุดกิจกรรมเป็น Google Forms Quiz 

 
5.3.1 แบบฟอร์มที่สร้างขึ้นนั้นให้ต้ังค่าที่ Setting ดังนี้ ไม่เช่นนั้นจะเพ่ิม Responded 

sheet ไม่ได้ ดังภาพที่ ฎ-69 
- ให้เก็บข้อมูลอีเมล โดยเลือก verified ที่หัวข้อ Collect email addresses  
-  ต้ังค่าจํากัดการตอบให้ตอบได้เพียง 1 ครั้งที่หัวข้อ Limit to 1 response  

 
 

ภาพที่ ฎ-69 การต้ังค่าแบบทดสอบจาก Google Form 
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5.3.2 เมื่อเพ่ิมเรียบร้อยจะปรากฏดังภาพที่ ฎ-70 จากนั้นกําหนดคะแนนสําหรับเป็น
เกณฑ์พิจารณาการผ่านแบบทดสอบ ในช่อง PASSING GRADE แล้วคลิกปุ่ม Next 

 
ภาพที่ ฎ-70 หมุดกิจกรรมทีเ่ลือกฟอร์มเรียบร้อยแล้ว 

 
  5.3.3 กําหนดคะแนนที่นักเรียนจะได้รับเป็นรางวัลเมื่อผ่านแบบทดสอบที่หัวข้อ 

Experience Points (Gold Pieces ใช้ได้เฉพาะเวอร์ชันพรีเมียม) จากนั้นคลิกปุ่ม Save ดังภาพ
ที่ ฎ-71 

 
ภาพที่ ฎ-71  การกําหนดคะแนนเมื่อนักเรยีนผ่านแบบทดสอบ 
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 5.4 เพ่ิมจํานวนบทเรียน หรือเควส ตามต้องการในที่นี้มี 5 หัวข้อ ดังภาพที่ ฎ-72 
 

 
ภาพที่ ฎ-72 บทเรียนที่มีการเพ่ิมกิจกรรมเรียบร้อยแล้ว 

 
5.5 หากต้องการซ่อนบทเรียนใดให้คลิกที่ช่ือของบทเรียนนั้นแล้วคลิกปุ่ม Hide Quest ดังภาพที่ ฎ-73  

 
ภาพที่ ฎ-73 ปุ่ม Hide Quest 
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4. การให้คะแนนนักเรียน 
1. การให้คะแนนผ่าน Classcraft ทําได้โดยนําเมาส์ช้ีที่ช่ือนักเรียน แล้วคลิกปุ่ม Give Points ดังภาพที่ 

ฎ-74  

 
ภาพท่ี ฎ-74 การให้คะแนนนักเรียนใน Classcraft 

 
2. หากต้องการให้คําแนนท้ังช้ันเรียน ให้คลิกที่ Select multiple จากน้ันคลิกปุ่ม  แล้วคลิกเลือก 

Select all students จากน้ันคลิกปุ่ม Give Points ดังภาพที่ ฎ-75    

 
ภาพท่ี ฎ-75 การให้คะแนนทัง้ช้ันเรียน 
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3. นอกจากนี้ครูยังสามารถให้คะแนนผ่าน QR codes ของนักเรียน โดยเข้าไปหน้าแรกของระบบ เลือก

เมนู My Class แล้วคลิกปุ่ม  จากนั้นเลือกเมนู Print QR codes ดังภาพที่ ฎ-76 

 
ภาพที่ ฎ-76 การเรียกดู QR Code สําหรบัให้คะแนนนกัเรียน 

 
3.1 จะปรากฏหน้าคําแนะนําการใช้งาน ดังภาพที่ ฎ-77 โดยครูต้องดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน 

“Classcraft GO”  เพ่ือใช้ในการให้คะแนนนักเรียน  

 
ภาพที่ ฎ-77 คําแนะนําการใช้งาน QR Code 

 
3.2 เมื่อระบบสร้าง QR codes ของนักเรียนเรียบร้อยแล้วจะปรากฏเป็นไฟล์ให้ดาวน์โหลด      

ครูสามารถดาวน์โหลดไฟล์นี้ไปพิมพ์และตัดแจกสําหรับนักเรียนแต่ละคน ดังภาพที่ ฎ-78 
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ภาพที่ ฎ-78 QR Code ของนักเรียน  

 
3.3 ในแอปพลิเคชัน Classcraft GO ให้ครูเข้าสู่ระบบด้วย Username และ Password เดียวกับ

ที่สร้างห้องเรียน จากน้ันเลือกห้องเรียนที่ต้องการให้คะแนนนักเรียน โดยวิธีการให้คะแนนสามารถเลือก  

ที่ช่ือนักเรียนหรือเลือกให้คะแนนด้วยการเลือกปุ่ม เพ่ือสแกน QR codes ของนักเรียนได้     
ดังภาพที่ ฎ-79 

      
ภาพที่ ฎ-79 การให้คะแนนนักเรียนด้วยแอปพลิเคชัน Classcraft Go 
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4. ครูสามารถให้คะแนนนักเรียนจากคําตอบในกระดานสนทนา (Discussion) ได้โดยคลิกที่ปุ่ม     
ดังภาพที่ ฎ-80  

 
ภาพที่ ฎ-80 การให้คะแนนนักเรียนจากกระดานสนทนา 

 
จะปรากฏเป็นรายการให้คะแนน โดยครูสามารถเลือกหมวดหมู่และคะแนนได้ ดังภาพที่ ฎ-81 
 

 
ภาพที่ ฎ-81 รายการคะแนนที่สามารถเลือกให้นักเรียน 
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5. ครูสามารถปรับเปลี่ยนคะแนนของแต่ละหมุดกิจกรรมได้ โดยคลิกที่คะแนนของภารกิจนั้น             
พิมพ์ตัวเลขคะแนนที่ต้องการ แล้วกดแป้น Enter ดังภาพที่ ฎ-82 

 
ภาพที่ ฎ-82 การต้ังค่าคะแนนของหมุดกิจกรรม 

 
5. การพิมพ์เกียรติบัตรของนักเรียน 
 1. จากหน้าแรกของระบบ ที่แสดงรายการห้องเรียนทั้งหมด คลิกปุ่ม  ของห้องเรียนที่ต้องการพิมพ์
เกียรติบัตรแล้วคลิกเลือก Student certificates ดังภาพที่ ฎ-83  
 

 
ภาพที่ ฎ-83 เมนูเรียกพิมพ์เกียรติบัตรของนักเรียน 
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 2. จะปรากฏเป็นหน้าแสดงเกียรติบัตรของนักเรียน คุณครูสามารถสั่งพิมพ์หรือบันทึกเป็นไฟล์ PDF ได้   
ดังภาพที่ ฎ-84 

 
ภาพที่ ฎ-84 เกียรติบัตรที่ได้จากระบบ 
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รายชื่อผู้วิจยั 
 

หัวหน้าโครงการวิจัย 
นางสาววชิรพรรณ ทองวิจิตร  นักวิชาการอาวุโส สาขาเทคโนโลยี 
    สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
    นิสิตปริญญาเอก ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
    มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
    e-mail: wachirapan.th@ku.th 
 
คณะผู้วิจัย 
รศ.ดร.ณัฐพล รําไพ     อาจารย์ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
    มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ผศ.ดร.บุญรัตน์ แผลงศร    อาจารย์ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
    มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
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