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 การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน               
เพื่่�อพััฒนาความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย                      

ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย

The Development of Online Learning Media Integrated                                                    
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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกับการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน     

เพ่ื่�อพััฒนาความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย  2) ศึึกษาผลการพััฒนาความสามารถการใช้้

เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภัยัหลัังการเรีียนรู้�ผ่า่นสื่�อการเรีียนรู้�ออนไลน์์ร่ว่มกับการจัดัการเรีียนโดยใช้้เกมเป็็นฐาน 

3) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานเพื่่�อพััฒนา  

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา

ตอนปลาย ภาคเรีียนที่่� 2 ปีกีารศึึกษา 2567 โรงเรีียนวัดดอนพัฒนาราม สังักัดัสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึกษา

พระนครศรีีอยุธุยา เขต 2 จำนวน 34 คน  โดยใช้แ้บบแผนการทดลองขั้้�นต้้นแบบกลุ่่�มเดีียว ทดสอบก่อ่นการทดลอง และ

ทดสอบหลัังการทดลอง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) สื่่�อการเรีียนรู้�ออนไลน์์ 2) แผนการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้         

เกมเป็็นฐาน 3) แบบประเมิินตนเองเพื่่�อวััดความสามารถการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย ก่่อนเรีียนและ      

หลัังเรีียน 4) แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม

เป็น็ฐาน สถิติิทิี่่�ใช้ใ้นการวิเิคราะห์ข์้้อมููล คืือ ค่า่เฉลี่่�ย (M) ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่า่คะแนนพัฒันาการสัมัพัทัธ์์ 

(Relative gain score)											         

	 ผลการวิิจััยพบว่่า  											         

				    1) การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน  โดยผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาสื่่�อ    

การเรีียนรู้้�ออนไลน์์ ตามแนวคิิด ADDIE Model มีีขั้้�นตอนการพััฒนา ดัังนี้้� ขั้้�นที่่� 1 การวิิเคราะห์์ (Analysis)  ขั้้�นที่่� 2 

การออกแบบ (Design)  ขั้้�นที่่� 3 การพััฒนา (Development)  ขั้้�นที่่� 4 การนํําไปใช้้ (Implementation) และ ขั้้�นที่่� 5 

*ผู้ประพันธ์บรรณกิจ (corresponding author)										        
1-3 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์										        
1-3 Faculty of Education, Kasetsart University.



   Vol. 8 No. 26  April-June 2O25 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

109

ฉบับัร่่าง
การประเมิินผล (Evaluation)  ซึ่่�งสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นเป็็นเกมออนไลน์์ที่่�สร้้างบนแพลตฟอร์์ม Roblox Studio      

มีีลัักษณะเป็็นเกมโลกเสมืือนจริิง โดยบููรณาการเนื้้�อหาการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย       

ของระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายซึ่่�งผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้� โต้้ตอบ และเคลื่่�อนไหวภายในเกมได้้อิิสระ โดยมีี         

จำนวน 6 เกม ดัังนี้้� 1) เกมซิ่่�งให้้ทัันสื่่�อ 2) เกมว่่ายน้้ำไปเก็็บคะแนน 3) เกมรอยเท้้าดิิจิิทััล 4) เกมป้้องกัันตััวร้้าย               

5) เกมรู้้�ความเป็็นเจ้้าของ 6) เกมตามหาหีีบสมบััติิความรู้้� และผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้� 

โดยใช้้เกมเป็็นฐาน โดยใช้้เกมออนไลน์์ที่่�พััฒนาเป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการเรีียนรู้้� ซึ่่�งมีีวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 

ขั้้�นที่่� 1 การเลืือกและนำเสนอเกม ขั้้�นที่่� 2 การชี้้�แจงวิิธีีการเล่่นและกติิกาการเล่่น  ขั้้�นที่่� 3 การเล่่นเกม  ขั้้�นที่่� 4 การอภิิปราย

หลัังการเล่่น  															           

			   2) ผลการพััฒนาความสามารถการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย หลัังการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 

(M=4.93, S.D.=0.17) และมีีคะแนนพััฒนาการสััมพััทธ์์ ร้้อยละ 97.64 อยู่่�ในระดัับสููงมาก  				  

			   3) ผลการศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อส่ื่�อการเรีียนรู้�ออนไลน์์ร่่วมกับการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกม

เป็็นฐาน ในภาพรวม อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M=4.90, S.D.=0.23)

คำสำคััญ:  สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์, การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน, การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย 

Abstract 

	 The purposes of this research were to 1) Develop online learning media Integrated with game-based 
learning to Enhance Upper Primary Students’ Safe Information Technology Usage Competency.             
2) investigate the effects of using this online learning media combined with game-based learning on 
students’ abilities in safe information technology usage, and  3) examine students’ satisfaction with 
the online learning media and game-based learning approach. The target group for this study consisted 
of 34 upper primary school students from Wat Don Patthanaram School, under the Phra Nakhon        
Si Ayutthaya Primary Educational Service Area Office 2, during the second semester of the 2024          
academic year. The study employed a one-group pretest-posttest design. The research instruments 
included: 1)online learning media, 2)a game-based learning management plan, 3)a self-assessment 
tool to measure the ability to use information technology safely before and after the intervention, 
and  4)a student satisfaction questionnaire regarding the online learning media and game-based 
learning. Data were analyzed using mean (M), standard deviation (S.D.), and relative gain score.		
	 The research findings revealed that:  								      
	       1) The Development of Online Learning Media Integrated with game-based learning the 
researcher developed online learning media based on the ADDIE model, which includesthe following 
five stages: (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, and (5) Evaluation.                    
The developed media is an online game created using the Roblox Studio platform, designed as a 
virtual world. The game integrates learning content on safe and responsible use of information technology, 
tailored for upper primary school students. Learners can interact, explore, and move freely within the 
game environment. There are six games developed as part of the learning media: 1. Racing keep up 
with media, 2. Swim and Score, 3. Digital Footprints Adventure, 4. Antimalware, 5. Copyright Adventure, 
and 6. Looking for knowledge. In addition, the researcher developed lesson plans based on the game-
based learning approach, using the developed online games as core learning tools. The instructional 
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process consists of four key steps: (1) Selecting and presenting the game, (2) Explaining gameplay and 
rules, (3) Playing the game, and (4) Conducting post-game discussion.     				  
			   2) The enhancement of students’ ability to use information technology safely after participating 
in the learning activities showed a high level of effectiveness, with an average score of M = 4.93 and 
a standard deviation of S.D. = 0.17. The relative gain score was 97.64%, indicating a very high level of 
improvement.													          
			   3) The students’ overall satisfaction with the online learning media integrated with game-
based learning was at the highest level, with a mean score of M=4.90 and a standard deviation of S.D. 
= 0.23.

Keyword: 1. Online Learning Materials,  Game-Based Learning,  Safe Use of Information Technology

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

บทนำ 

	 ในยุคุดิจิิทิัลัที่่�เทคโนโลยีีสารสนเทศมีีบทบาทสำคััญ

ต่่อการดำเนิินชีีวิิตประจำวัันของประชาชนทุุกวััย โดยเฉพาะ

อย่่างยิ่่�งกลุ่่�มเด็็กและเยาวชน การเข้้าถึึงข้้อมููล และการใช้้

เทคโนโลยีีจึงกลายเป็็นทัักษะพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นต่่อการเรีียนรู้้�

และการดำรงชีีวิิตในศตวรรษที่่� 21 อย่่างไรก็็ตาม แม้้ว่่า    

จะมีกีารเข้้าถึงึอินิเทอร์เ์น็ต็และอุปุกรณ์ด์ิจิิทิัลั  ในระดับัสููง 

แต่่ผลการสำรวจของสำนัักงานสภาพััฒนาการเศรษฐกิิจ

และสัังคมแห่่งชาติิ (2567) พบว่่า ประเทศไทยยัังประสบปััญหา

ในการพััฒนาทัักษะการรู้้�ดิิจิิทััล ระบุุว่่า ประเทศไทยอยู่่�ใน

ลำดัับที่่� 39 จาก 63 ประเทศ ซึ่่�งสะท้้อนถึึงความไม่่พร้้อม

ของประชาชนในการใช้้งานเทคโนโลยีีอย่่างรู้้�เท่่าทััน ปลอดภัยั 

และมีีจริิยธรรม 								    

	น อกจากนี้้� แผนพัฒนาการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 

2566–2570 สำนักังานคณะกรรมการการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน 

ได้้ให้้ความสำคััญกัับการพััฒนาทัักษะชีีวิติและทัักษะดิิจิทิัลั

ของนัักเรีียน โดยระบุุว่่า เด็็กไทยควรได้้รัับการส่่งเสริิม     

ให้้มีีความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีีอย่่างสร้้างสรรค์์ 

ปลอดภััย มีีจริิยธรรม และสามารถป้องกัันตนเองจากภััยคุุกคาม

บนโลกออนไลน์์ได้้ (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 

2567)  โดยการพัฒันาทักัษะเหล่า่นี้้�จำเป็น็   ต้้องออกแบบ

ผ่่านการเรีียนรู้�ที่่�มีีส่่วนร่วม สนุุกสนาน และใกล้้เคีียงกัับ

บริบิทชีีวิติจริงของผู้้�เรีียน ซ่ึ่�งสถานศึกษาได้้กำหนดให้้ผู้�สอน

ทำการวิิเคราะห์์หลัักสููตร วิิเคราะห์์ผู้้�เรีียน เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้�

ตามแผนพัฒันาการศึกึษาแห่ง่ชาติ ิ   จึงึกำหนดให้้นักัเรีียน

ประเมิินความต้้องการในการเรีียนรู้� ก่่อนการจััดทำแผน  

การจััดการเรีียนรู้้�  ซึ่่�งผลการประเมิินความต้้องการ            

ในการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียนในรายวิชิาวิทิยาการคำนวณ ระดัับ

ชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย จำนวน 34 คน  จึงึพบว่า่ ปัญัหา

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นหน่่วยการเรีียนรู้้� การใช้้งาน

เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย ผู้้�เรีียนมีีความสนใจ

ในการเรีียนรู้้�ในเนื้้�อหา และกิจิกรรม มีีค่า่เฉลี่่�ย 2.10 อยู่่�ใน

ลำดับัน้้อยที่่�สุดุ ส่ง่ผลให้้ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนในรายวิชิา

วิิทยาการคำนวณ เร่ื่�อง การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ     

อย่่างปลอดภััยอยู่่�ในระดัับต่่ำ ผู้้�เรีียนไม่่สามารถนำความรู้้�

เรื่่�องที่่�เรีียนผ่่านมาแล้้วประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้        

ผู้้�เรีียนมีีการเข้้าถึึงเนื้้�อหาที่่�ไม่่เหมาะสมผ่านอินเทอร์์เน็็ต   

ไม่่เข้้าใจเรื่่�องลิิขสิิทธิ์์� การเคารพทรััพย์์สิินทางปััญญา และ

มีีการดาวน์โหลดหรืือเผยแพร่สื่่�อที่่�ละเมิิดลิิขสิิทธิ์์�โดยไม่่รู้้�ตััว 

ทำให้้การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศของผู้้�เรีียนมีีความเสี่่�ยง 

อาจตกเป็็นเหย่ื่�อของผู้้�ไม่่ประสงค์์ดีีได้้เนื่่�องจากการจััด    

การเรีียนการสอนแบบเดิิมเป็็นวิิธีีการสอนแบบบรรยาย    

ซึ่่�งเป็็นวิิธีีการสอนที่่�ไม่่เหมาะสมกัับวััยผู้้�เรีียน เนื่่�องจาก       

ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม และการปฏิิบััติิจริิงน้้อย (Hill, 2024) 

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ไม่่สามารถดึึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียนได้้

ตามที่่� John Dewey บิิดาแห่่งการศึึกษารููปแบบใหม่่       

ชาวอเมริกัันที่่�มีีแนวคิดว่่าการเรีียนรู้�ผ่่านการลงมืือทำเป็็น

วิิธีีการสอนที่่�จะทำให้้ผู้�เรีียนได้้ใช้้ประสาทสััมผััสมากที่่�สุุด 

ผ่่านการเห็็น การได้้ยิิน และการสััมผััส ซึ่่�งการจััดการเรีียนรู้้�   
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มีีหลากหลายวิิธีี ซึ่่�งการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-

based Learning) ก็็เป็็นวิิธีีสอนที่่�เหมาะสมกัับผู้้�เรีียน       

ซึ่่�งวิิธีีการสอนโดยใช้้เกม คืือ กระบวนการที่่�ครููผู้้�สอนใช้้     

ในการช่่วยให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ตามวััตถุุประสงค์์         

ที่่�กำหนด โดยการให้้นักัเรีียนเล่่นเกมตามกติกิา และนำเนื้้�อหา

ข้้อมููลของเกม พฤติิกรรมการเล่่น วิิธีีการเล่่น และผลการเล่่นเกม

ของผู้้�เรีียนมาใช้ใ้นการอภิปิรายเพื่่�อสรุปุการเรีียนรู้� (ทิศินา 

แขมมณีี, 2567) แต่่เม่ื่�อบริิบทโลกเปลี่่�ยนไปรููปแบบของเกม

ก็็มีีการปรัับเปลี่่�ยนไปเช่่นกันจากเกมเล่่นคนเดีียวหรืือ     

เล่่นกับเพ่ื่�อนกลายเป็็นเกมที่่�แข่่งขัันกับระบบต่่าง ๆ             

ที่่�มนุษย์์สร้้างขึ้้�น มีีทั้้�งแบบเล่่นคนเดีียว เล่่นกับเพื่่�อน         

ไปจนถึึงคนแปลกหน้้า พลิิกบทบาทของเกม โดยนำการสอน     

ในรููปแบบเกมมาประยุุกต์์ใช้้ โดยพััฒนาเป็็นนวััตกรรม

ทางการศึึกษาในรููปแบบของการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน     

เพื่่�อจููงใจเด็็กกลัับสู่่�ห้้องเรีียนสร้้างบรรยากาศการเรีียน       

ที่่�แปลกใหม่่ เด็็กสามารถสร้้างองค์์ความรู้�ของตนเอง         

ไปพร้้อมกับความสนุุกสนานก็จะช่่วยให้้เด็็กมีีความสนใจ  

ในการเรีียนรู้้� ด้้วยปััจจุุบัันเกมออนไลน์์ Roblox Game 

เป็็นเกมที่่�ได้้รัับความนิยมอย่่างแพร่หลายในกลุ่่�มเด็็ก       

และวััยรุ่่�นตอนต้้น เป็็นเกมออนไลน์์แพลตฟอร์์มเกม           

ที่่� เปิิดโลกกว้้างผ่่านจินตนาการความคิดสร้้างสรรค์์         

เสริิมสร้้างปฏิิสััมพันธ์์ทางสัังคมของเด็็ก ๆ ซึ่่�งเป็็นพื้้�นที่่�      

บนโลกออนไลน์์ที่่�มีปีระโยชน์หลากหลายด้้าน เป็็นรููปแบบ

เกมโลกความจริิงเสมืือน โดยลัักษณะของเกมเป็็นรููปแบบ

ผสมผสานระหว่า่ง AR และ VR ทำงานควบคู่่�กันัแบบเรีียลไทม์์ 

(กฤษณพงศ์์ เลิิศบำรุุงชััย, 2567)  และการเล่่นแบบผู้้�เล่่น

หลายคน (Multiplayer) เป็็นการเรีียนรู้�แบบมีีส่่วนร่วม 

และการโต้้ตอบในเกม ผู้้�เล่่นสามารถเล่่นกัับเพื่่�อน หรืือ     

คนทั่่�วโลกแบบเรีียลไทม์์ มีีฟีีเจอร์์การแชท เพิ่่�มเพื่่�อน และ

เข้้าร่่วมกลุ่่�ม ซึ่่�งผู้้�เล่่นมีีตััวละคร (Avatar) ที่่�สามารถปรัับแต่่งได้้

หลากหลายและสามารถเดิินทาง เคล่ื่�อนไหวอยู่่�ในเกม       

ได้้อย่่างอิิสระ ผู้้� เล่่นสามารถเข้้าถึึงได้้ โดยง่่ายจาก

คอมพิวเตอร์์หรืือมืือถืือที่่�มีีเพีียงอิินเทอร์์เน็็ต โดยผู้้�สอน     

ได้้นำ Roblox Game มาบููรณาการร่่วมกัับขั้้�นตอนการจััด    

การเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐาน วิิชาวิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง 

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย ให้้ผู้�เรีียน        

ได้้เรีียนรู้�โดยการลงมืือปฏิบัิัติ ิได้้เรีียนรู้�ผ่า่นกิจกรรม Active 

Learning มากกว่่าการรับัข้้อมููลเพีียงอย่า่งเดีียวเพื่่�อส่ง่เสริมิ

ความเข้้าใจในเนื้้�อหามากขึ้้�น และช่่วยให้้จดจำความรู้�        

ได้้นาน ซ่ึ่�งเป็็นรููปแบบการเรีียนรู้�ที่่�ผู้้�สอนนำมาปรัับ        

ตามความสนใจของผู้้�เรีียน 					  

	จ ากที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�

ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน โดย

การศึึกษานี้้�มุ่่�งเน้้นไปที่่�การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้�เพื่่�อพััฒนา

ความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภัยั 

เสริิมสร้้างความสามารถที่่�จำเป็็นในการใช้้งานเทคโนโลยีี

อย่า่งรู้้�เท่่าทัันและมีีจริยธรรม  ไม่่ตกเป็็นเหย่ื่�อของมิิจฉาชีีพ 

และศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััด  

การเรีียนรู้� โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เพื่่�อพััฒนาความสามารถ    

ในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย 			

	 2. เพื่่�อศึึกษาผลการพััฒนาความสามารถการใช้้

เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััยหลัังการเรีียนรู้้�         

ผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

เกมเป็็นฐาน										      

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อ       

สื่่�อการเรีียนรู้�ออนไลน์์ร่่วมกับการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกม   

เป็็นฐาน 
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กรอบแนวคิิดการวิิจััย

 

โดยเขีียนแสดงดัังกรอบแนวคิิดการวิิจััย ดัังนี้้�

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. กลุ่่�มเป้้าหมาย					   

			   กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ 

นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย ภาคเรีียนที่่� 2     

ปีกีารศึกึษา 2567 โรงเรีียนวัดัดอนพัฒนาราม สังักััดสำนักังาน

เขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาพระนครศรีีอยุุธยา  เขต 2  

จำนวน 34 คน  							    

	 2. ตััวแปร 						   

	      2.1 ตััวแปรต้้น 					  

	      การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ 

ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน			 

	      2.2 ตััวแปรตาม 				  

						      2.2.1 ความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศอย่่างปลอดภััย					   

						      2.2.2 ความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อ่สื่่�อ

การเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้� 			 

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ					  

	      3.1 สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ หมายถึึง ตััวกลางที่่�

ส่่งผ่่านความรู้�และประสบการณ์์ ผ่่านช่่องทาง Roblox 

Player ซ่ึ่�งมีีลักัษณะเป็น็โลกเสมืือนแบบเรีียลไทม์์ ผสมผสาน

เทคโนโลยีี AR และ VR เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถโต้้ตอบและ

มีีปฏิิสััมพัันธ์์ในรููปแบบผู้้�เล่่นหลายคน โดยผู้้�เรีียนสามารถ

ควบคุุมตััวละคร (Avatar) เพื่่�อเคลื่่�อนไหวและดำเนิิน

กิิจกรรมต่่าง ๆ ได้้อย่่างอิิสระ ซึ่่�งสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์นี้้� 

ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาขึ้้�นบนแพลตฟอร์์ม Roblox Studio แบ่่งออก

เป็็น 6 เกม ได้้แก่่ 1) เกมซิ่่�งให้้ทัันสื่่�อ 2) เกมว่่ายน้้ำไปเก็็บ

คะแนน 3) เกมรอยเท้้าดิิจิิทััล 4) เกมป้้องกัันตััวร้้าย            

5) เกมรู้้�ความเป็็นเจ้้าของ 6) เกมตามหาหีีบสมบััติิความรู้้� 	

	      3.2 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน หมายถึึง 

กระบวนการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานที่่�ช่ว่ยกระตุ้้�น

ความสนใจและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน ฝึึกการคิิด วิิเคราะห์์ 

และตััดสิินใจผ่่านกิิจกรรมที่่�สนุุกสนาน ซ่ึ่�งส่่งผลให้้การเรีียนรู้� 

มีีประสิิทธิิภาพสููงขึ้้�น ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิ 

เพื่่�อพััฒนาความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ

อย่่างปลอดภััย โดยมีีวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 

1) การเลืือกและนำเสนอเกม 2) การชี้้�แจงวิิธีีการเล่่นและ

กติิกาการเล่่น 3) การเล่่นเกม 4) การอภิิปรายหลัังการเล่่น     	

			   3.3 สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน หมายถึึง การนำสื่่�อการเรีียนรู้้�
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ออนไลน์์มาเป็็นเครื่่�องมืือหลัักของการเรีียนรู้� โดยผู้้�เรีียน   

จะเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเกม ร่่วมกัับแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�  

โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ซึ่่�งมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�      

ผ่า่นประสบการณ์์ตรง และการมีีส่ว่นร่วมในกิจกรรมที่่�สอดแทรก

เนื้้�อหาการเรีียนรู้้� โดยสื่่�อที่่�ใช้้มีีองค์์ประกอบของภาพ เสีียง 

เรื่่�องราว และความท้้าทายเพ่ื่�อสร้้างแรงจููงใจและกระตุ้้�น

ความสนใจของผู้้�เรีียนในสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิง		

	      3.4 ความสามารถในการใช้เ้ทคโนโลยีีสารสนเทศ

อย่า่งปลอดภัยั  หมายถึึง ความสามารถของนัักเรีียนชั้้�นประถม

ศึึกษาตอนปลาย ในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศได้้อย่่าง     

รู้้�เท่า่ทันั และมีีจริยิธรรม โดยมีเีนื้้�อหาดังันี้้� 1) การรู้้�เท่า่ทันัสื่่�อ 

2) การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััยและ              

มีีจริยิธรรม  3) การรักัษาข้้อมููลส่ว่นตัวั  4) การรับัมืือการคุกุคาม

ทางออนไลน์์ 5) ลิิขสิิทธิ์์�และความเป็็นเจ้้าของผลงาน         

6) การกระทำความผิิดทางคอมพิิวเตอร์์ 			 

	      3.5 ความพึึงพอใจ หมายถึึง ระดัับความรู้้�สึึก  

พึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ ที่่�นำมา

ใช้้เป็็นสื่�อในกิจกรรมด้้วยวิิธีีการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกม

เป็็นฐาน ทั้้�ง 3 ด้้าน ดัังนี้้�  1) ด้้านเนื้้�อหาและการเรีียนรู้้�    

2) ด้้านการออกแบบเกมและประสบการณ์์การเล่่น 3) ด้้าน    

ผลลััพธ์์จากการเรีียนรู้้� ซ่ึ่�งเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�สะท้้อนถึึง

ความรู้�สึึกต่่อคุุณภาพกิจกรรมการจััดการเรีียนรู้� ส่่งผลให้้   

ผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจภายใน เป็็นบทบาทสำคััญในการ        

ส่่งเสริิมพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ให้้ยั่่�งยืืนมากยิ่่�งขึ้้�น 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					   

		  การวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research) 

ผู้้�วิจิัยัได้้ดำเนินิการทดลองตามแบบแผนการทดลองขั้้�นต้้น 

(Pre-Experimental Design) แบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อน

การทดลอง และทดสอบหลัังการทดลอง (The One Group 

Pre-test  Post-test Design) (มาเรีียม นิิลพัันธุ์์�, 2558) 	

	 2. ขั้้�นตอนการวิจิัยั  ดังัภาพผังังาน (flowchart) ต่อ่

ไปนี้้�

ภาพที่่� 2 ผัังงานขั้้�นตอนการวิิจััย

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

				    3.1  สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ (Roblox Game) 

ทั้้�งหมด 6 เกม ดัังนี้้�  1) เกมซิ่่�งให้้ทัันสื่่�อ  2) เกมว่่ายน้้ำ    

ไปเก็็บคะแนน 3) เกมรอยเท้้าดิิจิิทััล 4) เกมป้้องกัันตััวร้้าย 

5) เกมรู้้�ความเป็็นเจ้้าของ 6) เกมตามหาหีีบสมบััติิความรู้้� 

โดยผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการพััฒนาเครื่่�องมืือจากการนำแนวคิิด

ของ ADDIE Model โดย (Seels & Glasgow, 1998)         

5 ขั้้�นตอน ประกอบไปด้้วย 1) ขั้้�นการวิิเคราะห์์ (Analysis)  

2) ขั้้�นออกแบบ (Design)  3) ขั้้�นพััฒนา (Development)  

4) ขั้้�นการนำไปใช้้ (Implementation)  5) ขั้้�นประเมิินผล 

(Evaluation)  								    

	        - นำสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ เสนออาจารย์์ที่่�

ปรึึกษาการศึึกษาค้้นคว้้าอิิสระตรวจพิจารณาตรวจ

พิิจารณาให้้คำแนะนำ					   

			   		  - นำสื่่�อการเรีียนรู้�ออนไลน์ ์เสนอต่อ่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสมและหาคุุณภาพ โดยใช้้     

แบบประเมิินแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 

ของลิิเคอร์์ท (Likert) ซ่ึ่�งกำหนดคะแนนไว้้ 5 ระดัับ         
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(บุุญชม ศรีีสะอาด, 2560) โดยผลการประเมิินคุุณภาพ    

ของสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ในภาพรวม คะแนนเฉลี่่�ย 4.84  

มีีคุุณภาพ อยู่่�ในระดัับดีีมาก					  

			   3.2 แผนการจััดการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศอย่่างปลอดภััย จำนวน 6 ชั่่�วโมง มีีเนื้้�อหารายชั่่�วโมง 

ดัังน้ี้� 1) การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ 2) แนวทางการใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศอย่่างปลอดภััยและมีีจริิยธรรม 3) การรัักษา

ข้้อมููลส่่วนตัว 4) การรัับมืือการคุุกคามทางออนไลน์์           

5) ลิิขสิิทธิ์์�และความเป็็นเจ้้าของผลงาน 6) การกระทำความผิิด

ทางคอมพิิวเตอร์์ มีีขั้้�นตอนในการสร้้างและพััฒนาเครื่่�องมืือ 

ตามแนวคิิดของ (ทิิศนา แขมมณีี, 2553) ในการออกแบบ

การเรีียนการสอน โดยมีีขั้้�นตอน 5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 1) วิิเคราะห์์

หลัักสููตร ความต้้องการของผู้้�เรีียน  2) การกำหนดเนื้้�อหา

และมโนทัศัน์ ์3) ยุทุธศาสตร์ ์หรืือยุทุธวิธิีีในการสอน 4) กิจิกรรม

การเรีียนการสอนและสื่่�อ 5) การวััดและประเมิินผล และ

ใช้้วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ตามแนวคิิดของ 

(ทิิศนา แขมมณีี, 2567) โดยมีีขั้้�นตอน 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�       

1) การเลืือกและนำเสนอเกม 2) การชี้้�แจงวิิธีีการเล่่น และ

กติิกาการเล่่น3) การเล่่นเกม 4) การอภิิปรายหลัังการเล่่น	

		  - นำแผนการจััดการเรีียนรู้้� เสนออาจารย์ท์ี่่�ปรึกึษา

การศึึกษาค้้นคว้้าอิิสระ ตรวจพิิจารณาให้้คำแนะนำ		

		  - นำแผนการจััดการเรีียนรู้� เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ

เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสมและหาคุุณภาพโดยใช้้      

แบบประเมิินแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 

ซึ่่�งกำหนดคะแนนไว้้ 5 ระดัับ โดยผลคะแนนเฉลี่่�ยแบบ

ประเมิินแผนการจััดการเรีียนรู้้�เท่่ากัับ 4.82 มีีความเหมาะ

สมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด					   

		     3.3 แบบประเมิินตนเองเพื่่�อวััดความสามารถ

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย ซึ่่�งแบ่่งเป็็น

คำถามเชิิงบวก 30 ข้้อ คำถามเชิิงลบ 12 ข้้อ รวมจำนวน 

42 ข้้อ ต้้องการนำไปใช้้จริิง 24 ข้้อ เพื่่�อนำไปใช้้                       

ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลก่่อนเรีียน และหลัังการเรีียน    

ด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

เกมเป็็นฐาน        					   

	         - นำแบบประเมิินเสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษา

การศึึกษาค้้นคว้้าอิิสระเพื่่�อตรวจพิิจารณาให้้คำแนะนำ		

					     - นำแบบประเมิินเสนอต่่อผู้้� เชี่่�ยวชาญ 

พิิจารณาตรวจสอบประเมิินความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา 

(Content Validity) เพื่่�อหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (Index 

of Item Objective Congruence : IOC) โดยมีีค่่าดััชนีี

ความสอดคล้้องระหว่่างจุุดประสงค์์กัับพฤติิกรรมตั้้�งแต่่  

0.8-1.00 รวมทั้้�งฉบับั มีีค่า่ IOC เท่า่กับั 0.99 และคัดัเลืือก

ข้้อคำถาม   เพื่่�อนำไปใช้้จำนวน 24 ข้้อ 			 

			   3.4 แบบสอบถามความพึึงพอใจ 			 

					     สร้้างแบบสอบถามความพึงพอใจโดยมีี

เนื้้�อหาที่่�ครอบคลุุมองค์์ประกอบทั้้�งด้้านเนื้้�อหารายวิชิา ด้้าน

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และด้้านการวััดและประเมิินผล 

จำนวน 12 ข้้อ         					   

				    - นำแบบสอบถามความพึึงพอใจ เสนออาจารย์์

ที่่�ปรึึกษาการศึึกษาค้้นคว้้าอิิสระ ตรวจพิิจารณาให้้คำแนะนำ	

				    - นำแบบสอบถามความพึึงพอใจ เสนอต่่อ       

ผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสมและหาคุุณภาพ  

โดยใช้้แบบประเมิินแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating 

Scale) 5 ระดับั โดยผลคะแนนเฉลี่่�ยแบบสอบถามความพึงึ

พอใจ เท่่ากัับ 4.73 มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด	

	 4. การดำเนิินการวิิจััย				  

			ผู้   �วิิจััยได้้ทำการทดลอง และเก็็บข้้อมููลในภาค

เรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 โดยวิิธีีการดำเนิินการทดลอง

ผู้้�วิิจััยแบ่่งออกเป็็น 3 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�				  

	       4.1 ขั้้�นก่่อนการทดลอง				  

			        4.1.1 เตรีียมเครื่่�องมืือ ทดสอบความพร้้อม

เครื่่�องมืือ โดยการนำเครื่่�องมืือต่า่ง ๆ  ไปทดลองใช้ ้(Tryout) 

กัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย บริิบทโรงเรีียน

ที่่�ใกล้้เคีียง 										       

				    	 4.1.2 เตรีียมสถานที่่� คอมพิวิเตอร์ ์อินิเทอร์เ์น็ต็

และเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยเก็็บรวบรวมข้้อมููล 		

					     4.1.3 ผู้้�สอนชี้�แจงเกี่่�ยวกัับจุุดประสงค์์       

การเรีียนรู้้�กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย					  

					     4.1.4 ดำเนิินการทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) 

ด้้วยการให้้นัักเรีียนทำแบบประเมิินตนเอง  ก่่อนใช้้สื่่�อการ

เรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน        	

        				   4.2 ขั้้�นการทดลอง				  

						      ดำเนิินการทดลองด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�

ออนไลน์ร์่ว่มกับการจัดัการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็น็ฐาน  ระยะ

เวลาเรีียนรู้้� 6 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 1 ชั่่�วโมง
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      		    4.3 ขั้้�นหลัังการทดลอง				  

	     ดำเนิินการทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) ด้้วย

การให้้นัักเรีียนทำแบบประเมิินตนเองอีีกครั้้�ง และแบบสอบถาม

ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้� แล้้วนำผล

ที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิและสรุุปผลต่่อไป	

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 				  

			ผู้   ้�วิิจััยนำข้้อมููลที่่�ได้้รัับจากการเก็็บรวบรวม      

มาวิิเคราะห์์ข้้อมููล ดัังนี้้�					   

			   5.1 การวิเิคราะห์คุ์ุณภาพสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ 

โดยใช้้ค่่าสถิิติิ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย (M) และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.)							    

			   	 5.2 ผลการพัฒันาความสามารถการใช้เ้ทคโนโลยีี

สารสนเทศโดยใช้้ค่าสถิติิ ิได้้แก่ ่ค่า่เฉลี่่�ย (M) ค่า่ส่ว่นเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) ค่่าพััฒนาการสััมพัันธ์์ (Relative gain score) 	

			   5.3  ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�

ใช้้ค่่าสถิิติิ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย (M) และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.)         

ผลการวิิจััย

	 1. ผลการพััฒนาและหาคุุณภาพสื่�อการเรีียนรู้�ออนไลน์์ร่่วมกับการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน     

เข้้าถึึงได้้จาก Qr-code 

                       เกมที่่� 1 ซิ่่�งให้้ทัันสื่่�อ			                          เกมที่่� 2 ว่่ายน้้ำไปเก็็บคะแนน                                            	
	 เข้้าถึึงได้้จาก https://shorturl.asia/uKIrJ                                   เข้้าถึึงได้้จาก https://shorturl.asia/aGA01

																			                

	                  เกมที่่� 3 รอยเท้้าดิิจิิทััล 				    เกมที่่� 4 ป้้องกัันตััวร้้าย				 
	   เข้้าถึึงได้้จาก https://shorturl.asia/ZkJSO                                เข้้าถึึงได้้จาก https://shorturl.asia/MOeAa

                     เกมที่่� 5 รู้้�ความเป็็นเจ้้าของ 		     	            เกมที่่� 6 ตามหาหีีบสมบััติิความรู้้�			 
            เข้้าถึึงได้้จาก https://shorturl.asia/pCOs9                                   เข้้าถึึงได้้จาก https://shorturl.asia/ARgql

		               ภาพตััวอย่่าง  สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน     



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
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	คุ ุณภาพสื่�อการเรีียนรู้�ออนไลน์์ มีีคุุณภาพระดัับดีีมาก โดยเม่ื่�อพิิจารณารายเกม พบว่่า เกมที่่�มีีค่าเฉลี่่�ยสููงสุดุคืือ   
เกมที่่� 2 ว่่ายน้้ำไปเก็บ็คะแนน (M=4.87, S.D.=0.32) รองลงมาคืือ เกมที่่� 1 ซิ่่�งให้้ทันัสื่่�อ (M=4.86, S.D.=0.33) รองลงมา
คืือ เกมที่่� 6 ตามหาหีีบสมบััติิความรู้้� (M=4.85, S.D.=0.33) รองลงมาคืือ เกมที่่� 4 ป้้องกันัตัวัร้้าย (M=4.84, S.D.=0.36) 
ตามด้้วยเกมที่่� 5 รู้้�ความเป็็นเจ้้าของ (M=4.82, S.D.=0.35) และเกมที่่� 3 รอยเท้้าดิจิิทิัลั (M=4.78, S.D.=0.39) มีีคุุณภาพ
ระดัับดีีมาก ตามลำดับั  											         
	 2. ผลการพัฒันาความสามารถการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภัยั ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย 
หลัังการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 				  
	 	พ บว่่า ก่่อนการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ (M=2.16, S.D.=0.50) หลัังการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ (M=4.93,    
S.D.=0.17) และมีีคะแนนพััฒนาการสััมพััทธ์์ เท่่ากัับ ร้้อยละ 97.64 แสดงว่่ากลุ่่�มเป้้าหมาย มีีระดัับพััฒนาการหลัังการเรีียนรู้้� 
อยู่่�ในระดัับสููงมาก 											         
	 3. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย ที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกับการจััด  
การเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐาน										        
  	 พบว่่านัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย มีีความพึึงพอใจต่อสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกับการจััดการเรีียนรู้้�    
โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M=4.90, S.D.=0.23) 

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลการพััฒนาและหาคุุณภาพของเคร่ื่�องมืือ      
การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้เกมเป็็นฐาน มีีคุณภาพในระดัับดีีมาก (M=4.84,     
S.D.=0.35) ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากผู้้�วิจัิัยได้้ศึกึษาแนวคิดิและทฤษฎีี
เกี่่�ยวกับัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐาน ศึกึษาแนวคิดิ
และทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับ ADDIE Model จากนั้้�นได้้ดำเนิินการ
พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ ตามแนวคิิด ADDIE Model 
ตามลำดัับขั้้�นตอน ดัังนี้้� ขั้้�นที่่� 1 การวิิเคราะห์์ (Analysis) 
ขั้้�นที่่� 2 การออกแบบ (Design) ขั้้�นที่่� 3 การพััฒนา (De-
velopment) ขั้้�นที่่� 4 การนํําไปใช้้ (Implementation)    
และขั้้�นที่่� 5 การประเมิินผล (Evaluation)  ซ่ึ่�ง ADDIE 
Model เป็็นกระบวนการออกแบบพััฒนาที่่�เป็็นระบบ
สามารถนำมาเป็็นแนวทางพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพตอบสนองความต้้องการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน                   
โดยมีีองค์์ประกอบของสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ 4 องค์์
ประกอบ ดังันี้้� 1) เนื้้�อเรื่่�องของเกมที่่�สอดคล้้องกับับทเรีียน       
2) การออกแบบสื่่�อการเรีียนรู้้� 3) การทดสอบภายในเกม 
4) การจััดเก็็บข้้อมููลผู้้�เล่่น ซึ่่�งทำให้้สื่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์   
มีสีภาพแวดล้้อมที่่�ใกล้้เคีียงกัับความจริงเสมืือน เพื่่�อกระตุ้้�น
ความสนใจของผู้้�เรีียนด้้วยองค์์ประกอบที่่�น่่าสนใจ เช่่น 
ภาพ เสีียง เร่ื่�องราว และความท้้าทายในเกม ที่่�นำมาใช้้เป็น็
สื่่�อในกิจกรรมการเรีียนรู้�ตามหลัักการเรีียนรู้� โดยมีีขั้้�นตอน
การจัดัการเรีียนรู้้�ตามแนวคิดิการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐาน

ที่่�ผู้้�วิจิัยัได้้นำมาใช้ใ้นการจัดัการเรีียนรู้้� ให้้ผู้้�เรีียนมีีส่ว่นร่ว่ม 
ฝึกึการคิิด วิเิคราะห์์ และตััดสินิใจผ่านกิจกรรมที่่�สนุกุสนาน 
ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้�จากการลงมืือปฏิบัิัติ ิซ่ึ่�งส่่งผลให้้การเรีียนรู้�
มีปีระสิทิธิภิาพสููงขึ้้�น ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน ดังันี้้� 1) การเลืือก
และนำเสนอเกม 2) การชี้้�แจงวิธิีีการเล่น่และกติกิาการเล่น่ 
3) การเล่่นเกม 4) การอภิิปรายหลัังการเล่่น ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับงานวิิจััยของ ณััฐพร พรหมมาศ และคณะ (2567) ที่่�ได้้
ศึึกษาการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริงเสมืือน 
เพื่่�อเสริมิสร้้างความสามารถการแก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์์ 
เรื่่�องการแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน ในรายวิิชาวิิทยาการ
คำนวณ สำหรับันักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4  ผลการวิิจัยั
พบว่่า 1) สื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน เรื่่�อง
การแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนมีีประสิิทธิิภาพอยู่่�ในระดัับ
ดีีมาก ซึ่่�งมีีความสอดคล้้องกัันจากการออกแบบใน          
ส่่วนประกอบของส่ื่�อการเรีียนรู้�ให้้ภาพมีีความเสมืือนจริง 
มีีเนื้้�อหาบููรณาการกัับความสนุุกสนาน เพื่่�อกระตุ้้�น       
ความสนใจของผู้้�เรีียนในการเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น			 
	 2. การพััฒนาความสามารถการใช้้เทคโนโลยีี
สารสนเทศอย่า่งปลอดภัยั สำหรับันักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษา   
ตอนปลาย ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม      
เป็็นฐาน มีีคะแนนพัฒนาการสััมพััทธ์์ของกลุ่่�มเป้้าหมาย 
เท่่ากัับร้้อยละ 97.64 แสดงว่่ากลุ่่�มเป้้าหมายมีีพััฒนาการ
หลัังการเรีียนรู้�อยู่่�ในระดัับสููงมาก เนื่่�องจากการพััฒนา               
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สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ดัังกล่่าว ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมใน
การเรีียนรู้�มากขึ้้�น ส่่งผลให้้ผู้้� เรีียนเกิิดความสนใจ 
กระตืือรืือร้้น มีคีวามสนุกุสนานในการเรีียนรู้้� สามารถเข้้าใจ 
ในเนื้้�อหาการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย         
ได้้อย่่างง่่ายดาย ซ่ึ่�งการเล่่นเกมยังเป็็นการฝึึกทัักษะ
กระบวนการต่่าง ๆ  ควบคู่่�กัับการเรีียนรู้้�ไปด้้วย และการใช้้
สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้     
เกมเป็็นฐาน เป็็นการจััดการเรีียนรู้�ที่่�นำเนื้้�อหาความรู้�       
มาบููรณาการกัับความสนุุกสนานของเกม ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้�
ปฏิิบััติิภารกิิจในเกมไปพร้้อมกับเพื่่�อน ๆ ทำให้้ผู้�เรีียน          
มีีความสนใจ มีีความตื่่�นเต้้นในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น ส่่งผลให้้
ผู้้�เรีียนอยากเรีียนรู้้�ในสิ่่�งที่่�ยากต่่อการเข้้าใจ ทำให้้นัักเรีียน
สามารถเข้้าใจในเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�อย่า่งได้้รวดเร็ว็ ส่ง่ผลให้้
นัักเรีียนมีีความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ
อย่่างปลอดภััยในระดัับสููงขึ้้�น สอดคล้้องกัับที่่� กฤษฎา      
กาญจนวงศ์์ (2567) กล่่าวว่่า การจััดการเรีียนรู้�ด้้วยเกม    
ในการจัดัการเรีียนรู้้�จะช่ว่ยให้้นักัเรีียนเกิดิความตื่่�นเต้้นและ
สนุุกสนาน อีีกทั้้�งเกมยัังเป็็นเครื่่�องมืือช่่วยสร้้างแรงจููงใจ 
ทำให้้นักเรีียนมีีความต้้องการที่่�จะเรีียนรู้�เพิ่่�มมากยิ่่�งขึ้้�น     
ส่่งผลให้้เกิิดการเรีียนรู้้�และสร้้างความเข้้าใจ ในเนื้้�อหา     
ไปพร้้อมกัับการเล่่น สามารถเข้้าใจเนื้้�อได้้เร็็วขึ้้�น 		
	 3. ผลการศึึกษาความพึงพอใจของผู้้�เรีียนชั้้�นประถมศึกษา
ตอนปลาย ที่่�มีีต่อส่ื่�อการเรีียนรู้�ออนไลน์์ร่่วมกับการจััด    
การเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็น็ฐาน ในภาพรวมนักเรีียนมีีความพึงึพอใจ
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เนื่่�องจากสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ ร่่วมกัับ
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน มีีบทบาทสำคััญ        
ทั้้�งในด้้านความบัันเทิิงและการเรีียนรู้้� ซึ่่�งเป็็นการกระตุ้้�น  
ให้้ผู้้�เรีียน มีีความสนใจในการเรีียนรู้้� ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียน            
มีีความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับเนื้้�อหาการเรีียนรู้�นั้้�นมากขึ้้�น 
สอดคล้้องกัับที่่� Deci & Ryan (2000) กล่่าวว่่า เมื่่�อผู้้�เรีียน
รู้้�สึึกพึึงพอใจจากการเรีียนรู้้� จะเกิิดแรงจููงใจภายในที่่�ช่่วยให้้
ต้้องการเรีียนรู้้�เพิ่่�มเติิม ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อ      
การเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน โดยสะท้้อนความรู้�สึึกต่่อคุุณภาพ
กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� สอดคล้้องกัับที่่� Schunk, Pintrich, 
& Meece (2014) กล่า่วว่า่ แรงจููงใจมีบีทบาทสำคัญัในการ
ส่่งเสริิมพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� และความพึึงพอใจที่่�เกิิดจาก
ประสบการณ์์การเรีียนรู้�จะช่่วยเสริิมแรงจููงใจให้้ยั่่�งยืืน    
มากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์ร์่ว่มกับัการจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ที่่�ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาขึ้้�น นัักเรีียนจะได้้      

อยู่่�ในโลกความจริงิเสมืือน โดยจะได้้รับับทบาทในการผจญภััย
ระหว่่างการเรีียนรู้� และฝ่่าฟัันอุุปสรรคที่่�เกิิดขึ้้�นในเกม   
เพื่่�อไปปฏิบิัตัิภิารกิจิเก็บ็คะแนน ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่ว่นร่ว่มกับั
บทเรีียนมากขึ้้�น โดยผู้้�เรีียนทุกุคนสามารถเล่น่เกมเดีียวกันั
ในเวลาเดีียวกันได้้ ซ่ึ่�งทำให้้เกิิดความสนุุกสนาน เม่ื่�อผู้้�เรีียน
รู้้�สึึกพึึงพอใจจากการเรีียนรู้� จะเกิิดแรงจููงใจภายในที่่�ช่่วย
ให้้ต้้องการเรีียนรู้�เพิ่่�มเติิม และส่่งผลให้้มีีแรงจููงใจอยาก
เรีียนรู้้�ในเนื้้�อหาในชั่่�วโมงต่่อไปอีีก

ข้้อเสนอแนะ								     
	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 		
		  		  1.1 สื่่�อการเรีียนรู้้� Roblox Game  เป็็นสื่่�อการเรีียน
ที่่�ดึึงดููดความสนใจ และกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน         
ในระหว่่างการทำกิิจกรรม ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกสนุุกและสนใจในการใช้้สื่่�อ
การเรีียนรู้� เน่ื่�องจากเป็น็สื่�อที่่�มีีภาพสีีสันสวยงาม ทำให้้รู้�สึกึ
เหมืือนได้้อยู่่�ในสถานการณ์์นั้้�นจริิง ๆ				 
				    1.2 การจัดัการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ผู้้�สอน
ต้้องศึึกษาขั้้�นตอนในการจััดการเรีียนรู้้�อย่่างละเอีียด รวมถึึง  
กฎ กติิกา และแนวทางปฏิิบััติิกิิจกรรมการเล่่นเกม เพ่ื่�อให้้ 
การใช้้เกมในการจััดการเรีียนรู้้�ตรงกัับจุุดประสงค์์  การเรีียนรู้้�	
		  		  1.3 การสอนรููปแบบ On-site ผู้้�สอนควร
เตรีียมความพร้้อมประสิิทธิิภาพของคอมพิิวเตอร์์ และ
อิินเทอร์์เน็็ต เพื่่�อให้้การเรีียนรู้้�มีีความราบรื่่�นตลอดชั่่�วโมง	
	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
				    2.1 สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน สามารถพััฒนาการใช้้เทคโนโลยีี
สารสนเทศอย่่างปลอดภััยและความพึงพอใจของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายได้้ จึึงควรนำส่ื่�อการเรีียนรู้้�
ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน         
ไปประยุกุต์ใ์ช้้กับเนื้้�อหาที่่�ยากต่อ่ความเข้้าใจหรืือในรายวิิชาอื่่�น ๆ  
เพื่่�อพััฒนาความรู้� ความสามารถและความพึงพอใจของ
นัักเรีียนต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ได้้				  
				    2.2 การศึึกษาครั้้�งต่่อไป หากกลุ่่�มเป้้าหมาย
หรืือกลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษา    ควร
ออกแบบสื่่�อการเรีียนรู้�ออนไลน์ ์Roblox Game ให้้มีคีวาม
ท้้าทาย โดยการเพิ่่�มเงื่่�อนไขภารกิิจ เช่่น เพิ่่�มระบบในการ
ผ่่านด่่าน Level Up จากน้้อยไปมาก มีีระบบสะสมเหรีียญ 
มีีการใช้้ไอเทมพิิเศษ เป็็นต้้น เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจ เหมาะสม
กัับวััยของผู้้�เรีียน
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