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บทคััดย่่อ
งานวิจิัยัครั้้�งนี้้� มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1) พัฒันากิจิกรรมละครเพื่่�อเสริมิสร้้างการรู้้�เท่่าทันัเกมออนไลน์์ในศตวรรษ

ที่่� 21  2) เปรีียบเทีียบทัักษะการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 - 6 
โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยราชภััฏธนบุุรีี สมุุทรปราการ ก่่อนและหลัังการเข้้าร่่วมกิิจกรรมละคร กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้
ในการวิิจััยเลืือกแบบเจาะจงที่่�คััดกรองจากแบบทดสอบการติิดเกม พััฒนาขึ้้�นโดยสถาบัันสุุขภาพจิิตเด็็กและวััยรุ่่�น 
ราชนครินิทร์ ์กรมสุขุภาพจิติ กระทรวงสาธารณสุุข ที่่�มาประยุกุต์ใ์ช้้กับันักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4 - 6 โรงเรีียนสาธิติ
มหาวิิทยาลััยราชภััฏธนบุุรีี สมุุทรปราการ ซึ่่�งมีีปััญหาการติิดเกมออนไลน์์จำำ�นวน 20 คน วิิธีีดำำ�เนิินการประกอบด้้วย
กิิจกรรมละครเพื่่�อเสริิมสร้้างการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 และการทดสอบแบบวััดทัักษะการรู้้�เท่่าทััน
เกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 

ผลการศึึกษาพบว่่า 1) กิิจกรรมละครเพื่่�อเสริิมสร้้างการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 จำำ�นวน 10 
กิิจกรรม ใช้้ระยะเวลา 5 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 2 ครั้้�ง ครั้้�งละ 60 นาทีี จำำ�นวน 10 ครั้้�ง โดยทุุกกิิจกรรมส่่งเสริิมให้้เด็็ก
มีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับการเล่่นเกมออนไลน์์อย่่างเหมาะสม สามารถแยกแยะข้้อดีีและโทษของการเล่่นเกมออนไลน์์และ
สามารถสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันการถููกหลอกลวงให้้กัับเด็็กได้้ นอกจากนี้้�เด็็กยัังสามารถใช้้วิิจารณญาณผสมผสานกัับการคิด
ในการเล่่นเกมได้้เป็็นอย่่างดีี 2) ผลจากการวััดทัักษะการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 ทั้้�ง 3 ทัักษะ ประกอบ
ด้้วย ทัักษะการเข้้าถึึงเกมออนไลน์์ ทัักษะการวิิเคราะห์์เกมออนไลน์์ ทัักษะการประเมิินเกมออนไลน์์ จากการทดลอง
ระหว่่างก่่อนและหลัังทำำ�กิิจกรรมละครโดยวิิเคราะห์์ด้้วยสถิิติิทดสอบ พบว่่า ทัักษะการเข้้าถึึงเกมออนไลน์์ ก่่อนทำำ�
กิิจกรรมมีีค่่าเฉลี่่�ย 1.15 และหลัังทำำ�กิิจกรรมมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.60  ทัักษะการวิิเคราะห์์เกมออนไลน์์ ก่่อนทำำ�กิิจกรรมมีีค่่า
เฉลี่่�ย 1.85 และหลัังทำำ�กิิจกรรม 10.40 ทัักษะการประเมิินเกมออนไลน์์ ก่่อนทำำ�กิิจกรรม 0.95 หลัังทำำ�กิิจกรรม 3.55 
และการใช้้ทักัษะการรู้�เท่า่ทันัเกมออนไลน์์สร้้างละครก่อนทำำ�กิจิกรรม 3.90 และหลัังทำำ�กิจิกรรม 18.50 อย่่างไรก็ต็าม
จากการวััดทัักษะการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 พบว่่าหลัังทำำ�กิิจกรรมทุุกกิิจกรรมคะแนนอยู่่�ในระดัับสููง 
อย่่างมีีนััยสำำ�คััญทางสถิิติิ  ที่่�ระดัับ 0.05
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Abstract
The objective of this dissertation was to study: (1) develop theatrical activities to enhance 

online game literacy in the 21st century; (2) to compare the 21st century online game literacy skills 
of students in Grades Four to Six at Thonburi Rajabhat University Demonstration School in Samut 
Prakan, before and after participating in theatrical activities. The samples used in the research 
selected specific screenings from the Game Addiction Screening Test (GAST), as developed by the 
Rajnagarin Institute of Child and Adolescent Mental Health of the Department of Mental Health 
Ministry of Health for 20 students in Grades Four to Six at Thonburi Rajabhat University Demonstration 
School in Samut Prakan, who had problems with online gaming addiction. The methodology  
consisted of a process of theatrical activity to strengthen online game literacy in the 21st century 
and an online game literacy test from the sample, using standard deviation and t-test statistics. 

The results of the study found the following: (1) designing theatrical activities to strengthen 
the literacy of online games in the 21st century. All of the activities encouraged proper knowledge 
of online gaming. The duration of the study was five weeks and two times at 60 minutes each, a 
total of 10 times. They can discern the advantages and disadvantages of playing online games and 
immunize children from being deceived, and they can also use their judgment regarding playing 
games; (2) the results of measuring online game literacy skills in the 21st century required all three 
skills: accessibility, analytical, and assessment skills, and the use of online game literacy skills for 
theatrical activities. It was based on pre-and-post-theatrical activities analyzed with t-test statistics. 
It was found that the pre-activity access skills had an average of 1.150, the post-activity had an 
average of 4.60, the pre-activity analytical skills had an average of 1.85, a post-activity score of 
10.400, pre-activity assessment skills of 0.95 after activities at 3.55, and the use of online game 
literacy skills created drama before the activity at 3.90 and after the activity at 18.50. Based on the 
online game literacy skills in the 21st century, it was found that after all activities the score was 
statistically significant at 0.05

Keywords: Theatrical Activity/ Game Literacy Skills in the 21 Century/ Drama Role Play
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บทนำำ�
ในปัจัจุบัุันเกมออนไลน์เ์ป็็นนวัตักรรมใหม่บ่นเครืือข่า่ยคอมพิวิเตอร์ ์สร้้างสรรค์ค์วามบันัเทิงิบนโลกไร้้พรมแดน

ในยุุคสมััยใหม่่ที่่�ได้้รัับความนิิยมอย่่างแพร่่หลายทั่่�วโลก เกมออนไลน์์เหล่่านี้้�นอกเหนืือจากการให้้ความบัันเทิิงแล้้ว
ยัังสามารถทำำ�ให้้กลุ่่�มผู้้�เล่่นสามารถผ่่อนคลายและเพลิิดเพลิินไปกัับสาระความรู้้�และความบัันเทิิงของโลกแฟนตาซีี 
อย่่างไรก็็ตามนวััตกรรมใหม่่ของเกมออนไลน์์จะมีีลัักษณะพิิเศษเฉพาะที่่�ผสมผสานระหว่่างเกมคอมพิิวเตอร์์และการ
สื่่�อสารผ่านระบบเครืือข่า่ยคอมพิวิเตอร์ ์ซึ่่�งสามารถรองรับัผู้�เล่น่ได้้จำำ�นวนมากในเวลาเดีียว จึงึทำำ�ให้้ผู้�เล่น่สามารถเล่น่
เกมร่ว่มกับัเพื่่�อนต่า่งชาติแิละต่า่งวัฒันธรรมได้้เป็น็อย่า่งดีี สำำ�หรับัการเข้้าถึงึเกมออนไลน์ใ์นปัจัจุบุันันั้้�นง่า่ยมาก ผู้้�เล่น่
สามารถเข้้าสู่่�ระบบเพื่่�อยืืนยัันตััวตนและร่่วมเล่่นกัับสมาชิิกคนอื่่�น ๆ ได้้ นอกจากนี้้�เกมออนไลน์์ยัังสร้้างแรงดึึงดููดให้้
ผู้้�เล่่นประทัับใจในรููปแบบเกมที่่�หลากหลายทำำ�ให้้เกิิดความสนุุกสนานเพลิิดเพลิิน อีีกทั้้�งผู้้�เล่่นยัังสามารถแข่่งขัันและ
สนทนากัับกลุ่่�มเพื่่�อนโดยสื่่�อสารผ่า่นตัวัละครในเกมออนไลน์์ได้้ทุกุเวลาและทุกุสถานที่่�1 อย่า่งไรก็ต็ามจากการสำำ�รวจ
ของสถาบัันสุุขภาพจิิตและวััยรุ่่�นกรมสุุขภาพจิิต กระทรวงสาธารณสุุข ได้้สำำ�รวจและเก็็บข้้อมููลกลุ่่�มตััวอย่่างของเด็็ก
และเยาวชน โดยการใช้้แบบทดสอบการติิดเกม (Game Addiction Screening Test – GAST) พบว่่าสถิิติิการติิด
เกมของเด็็กและเยาวชนในประเทศไทย มีีปริิมาณเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำำ�คััญมากถึึง 2.5 ล้้านคน จากจำำ�นวนเด็็ก 18 
ล้้านคนคิิดเป็็นร้้อยละ 13.89 ซึ่่�งเห็็นได้้ว่่าเป็็นปริิมาณที่่�ค่่อนข้้างสููง

จากที่่�กล่า่วมาข้้างต้้น พบว่า่สถานการณ์เ์กมออนไลน์ท์ี่่�คุกุคามเด็ก็และเยาวชนในปัจัจุบุันัมีีแนวโน้้มก่อ่ให้้เกิดิ
ปัญัหาต่่อสถาบัันครอบครััวและสัังคมไทยมากขึ้้�นอย่่างต่่อเน่ื่�อง จากสถิิติแิละการศึกษาข้้อมููลท่ี่�เก่ี่�ยวข้้องยัังพบว่าปััญหา
ต่า่ง ๆ  ที่่�เกิดิขึ้้�นส่ง่ผลกระทบโดยตรงกับัเด็ก็และเยาวชนจนทำำ�ให้้เด็ก็มีีพฤติกิรรมแสดงออกที่่�ไม่เ่หมาะสม ปัญัหาที่่�พบ
มากที่่�สุดุท่ี่�ไม่่สามารถหลีีกเล่ี่�ยงได้้คืือ เด็็กและเยาวชนใช้้เวลาเล่น่เกมออนไลน์์เป็็นเวลานานส่่งผลทำำ�ให้้การไปโรงเรีียน
และการเข้้าชั้้�นเรีียนไม่่สม่ำำ��เสมอ ไม่่มีีสมาธิิในการเรีียนขาดความใส่่ใจต่อการเรีียน จึึงส่่งผลให้้การเรีียนมีีแนวโน้้ม 
ค่อ่นข้้างต่ำำ��ลง อีีกทั้้�งยัังทำำ�ให้้สุขภาพเส่ื่�อมโทรมมีีปัญหาทางด้้านสายตาและอารมณ์์ก้้าวร้้าวรุนแรงมากขึ้้�น ฯลฯ อย่่างไร
ก็ต็ามการเล่น่เกมออนไลน์ย์ังัก่อ่ให้้เกิดิค่า่ใช้้จ่า่ยและส่ง่ผลให้้เกิดิปัญัหาสัมัพันัธภาพกับับุคุคลอื่่�นในสังัคมลดลงอีีกด้้วย2

จากปัญัหาดัังกล่า่ว ผู้้�วิจิัยัได้้ตระหนัักและเห็็นปัญัหาจึงึได้้ศึกึษาและพััฒนากิจิกรรมละครเพ่ื่�อเสริมิสร้้างการรู้�
เท่า่ทันัเกมออนไลน์ ์โดยนำำ�กิจิกรรมละครมาประยุกุต์ใ์ช้้เพ่ื่�อเสริมิสร้้างทักัษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ให้้กับัผู้้�เรีียน 
สร้้างเสริิมภููมิคุ้้�มกัันต่่อการเล่่นเกมออนไลน์์ ซึ่่�งกิิจกรรมละครนี้้�จะเน้้นกระบวนการเรีียนรู้้� เพ่ื่�อพััฒนาเด็็กและเยาวชน
ให้้มีีทักัษะและความสามารถทางความคิดิ วิเิคราะห์ห์าสาเหตุแุละผลลัพัธ์แ์ก้้ปัญัหาอย่า่งถููกวิธิีี ตลอดจนการรับัรู้้�ความ
รู้้�สึึกของผู้้�อื่่�นในการทํํางานร่่วมกััน การแสดงละครเป็็นกิิจกรรมที่่�ทํําให้้เด็็กได้้มีีส่่วนร่่วม เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์จริิง
ที่่�พบเห็็นและลงมืือปฏิิบััติิ เรีียนรู้้�ถึึงผลกระทบของปััญหาในการเล่่นเกมออนไลน์์ รัับรู้้�ประสบการณ์์ในมุุมมองต่่าง ๆ 
ของชีีวิิตมากขึ้้�น ซึ่่�งจะทำำ�ให้้เด็็กได้้ตระหนัักถึึงปััญหาและผลกระทบที่่�มีีต่่อตนเองและสัังคม3
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2. ศุุภััคนิิจ วิิษณุุพงษ์์พร, “พฤติิกรรมการเล่่นเกมออนไลน์์ที่่�ส่่งผลต่่อการเรีียนของเด็็กนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้น” (วิิทยานิิพนธ์์ระดัับปริิญญามหาบััณฑิิต, 
มหาวิิทยาลััยบููรพา, 2552) อ้้างใน อุุษา บิ้้�กกิ้้�นส์์, “การสร้้างชุุมชนเสมืือนจริิงในเกมออนไลน์์กัับพฤติิกรรมการติิดสื่่�อออนไลน์์ของเยาวชนในเขต
กรุุงเทพมหานคร,” วารสารสุุทธิิปริิทััศน์ ์ปีีที่่� 23 (พฤษภาคม-สิิงหาคม 2552): 7-21., อ้้างใน จุุฬาสััมพัันธ์์, “สำำ�รวจสถานการณ์์ปััญหาเด็็กติิดเกมออนไลน์์ใน
กรุุงเทพ ฯ เกืือบ 30% เข้้าข่่ายเสพติิดส่่งผลเสีียต่่อการเรีียนและสุุขภาพ,” วารสารจุุฬาสััมพัันธ์์ (2535): 6.
3. กรรณิกิาร์์ พงศ์์เลิศิวุฒุิ,ิ “ผลของการจัดักิจิกรรมเล่่านิทิานประกอบละครสร้้างสรรค์์ต่่อความมีวีินิัยัในตนเองของเด็ก็ ปฐมวัยั” (วิทิยานิพินธ์์ระดับัปริญิญามหาบััณฑิติ, 
มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ 2547).
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	2. เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบทักษะการรู้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่� 21 ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�               
4 - 6 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยราชภััฏธนบุุรีี สมุุทรปราการ ก่่อนและหลัังการเข้้าร่่วมกิิจกรรมละคร

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย  
1. กิิจกรรมละครเพื่่�อเสริิมสร้้างการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21
2. แบบวััดทัักษะการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21

วิิธีีการดำำ�เนิินการในการวิิจััย 
ออกแบบชุุดกิิจกรรมละครเพื่่�อเสริิมสร้้างการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 โดยเขีียนแผนการจััด

กิิจกรรมละครเพื่่�อเสริิมสร้้างการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21  ดัังนี้้�
1. ศึึกษาปััญหาการติดเกมออนไลน์์ของเยาวชน จากการวิจััยท่ี่�เก่ี่�ยวข้้องและติิดต่่อโรงเรีียนสาธิิต

มหาวิิทยาลััยราชภััฏธนบุุรีี สมุุทรปราการ 
2. เก็็บรวบรวมข้้อมููล โดยศึึกษารููปแบบละครสร้้างสรรค์์และละครเพื่่�อการศึึกษาโดยวิิเคราะห์์หััวข้้อ

ที่่�เป็็นปััจจััยสำำ�คััญ ศึึกษารููปแบบกิจกรรมเพ่ื่�อเป็็นแนวทางในการออกแบบให้้สอดคล้้องกัับลักษณะกิิจกรรมละครที่�
สามารถนำำ�มาประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อพััฒนาเสริิมสร้้างการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 

3. ออกแบบกิิจกรรมละครให้้สอดคล้้องตรงตามวััตถุประสงค์์ที่่�เสริิมสร้้างการรู้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ใน
ศตวรรษที่่� 21 ทั้้�ง 3 ทัักษะ ประกอบด้้วย ทัักษะการเข้้าถึึงเกมออนไลน์์ ทัักษะการวิิเคราะห์์ เกมออนไลน์์ และทัักษะ
การประเมิินเกมออนไลน์์ จำำ�นวน 10 กิิจกรรม 

4. ตรวจสอบความเหมาะสมและพััฒนากิิจกรรมละครจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน โดยคััดเลืือกผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ด้้านศิิลปะการแสดงละครและด้้านการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ ได้้พิิจารณาและตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือ พบว่่า
กิจิกรรมละครจำำ�นวน 10 กิจิกรรม มีีความเหมาะสมตามความเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญ หลัังจากนั้้�นผู้้�วิจิัยันำำ�กิจิกรรมละคร
มาปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำำ�แนะนำำ�ของผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อให้้มีีความสมบููรณ์์มากขึ้้�น 

5. เมื่่�อได้้กิิจกรรมละครเพื่่�อเสริิมสร้้างการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�เป็็นเครื่่�องมืือหลััก
ในการทำำ�วิิจััยในครั้้�งนี้้� พร้้อมกัับแบบวััดทัักษะการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�ผ่่านการพิิจารณาหา
ค่่าดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างกิิจกรรมกัับวััตถุประสงค์์และความเท่ี่�ยงตรงในการวิจััย (IOC) จากผู้้�เชี่่�ยวชาญแล้้ว  
ผู้้�วิจิัยัได้้ใบรับรองจริยธรรมการวิจัยัในมนุุษย์กับัสถาบัันยุุทธศาสตร์ทางปััญญาและวิิจัยั มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิโรฒ 
เอกสารหมายเลขข้้อเสนอการวิจัยัที่่� SWUC-G-131/2564E ลงวันัท่ี่�ให้้การรับัรอง 11 มีีนาคม 2565 จากนั้้�นผู้้�วิจิัยัทำำ�
หนังัสืือราชการจากบัณัฑิติวิทิยาลัยั มหาวิทิยาลัยัศรีีนครินิทรวิโิรฒ เพื่่�อขอความร่ว่มมืือในการทำำ�วิจิัยัและเก็บ็ข้้อมููล
จากกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อไป 

6. นำำ�กิิจกรรมละครทั้้�ง 10 กิิจกรรมดำำ�เนิินการทดลองใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง จำำ�นวน 20 คน 
7. การลงพื้้�นท่ี่�ทำำ�กิิจกรรมละครในโรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยราชภััฏธนบุุรีี สมุุทรปราการ โดยมีี 

ขั้้�นตอนในการเก็บ็ข้้อมููลประกอบด้้วย การคัดัเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่า่ง การประเมิินผลก่อ่นทำำ�กิจิกรรมละครและการประเมิิน
หลัังทำำ�กิิจกรรมละครจากแบบทดสอบวััดทัักษะการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 จำำ�นวน 10 กิิจกรรม โดย
ใช้้เวลาสััปดาห์์ละ 2 ครั้้�ง ครั้้�งละ 1 ชั่่�วโมง รวมทั้้�งสิ้้�น 10 ชั่่�วโมง 
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8. นำำ�ผลจากแบบวััดทัักษะการรู้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 ก่่อนและหลัังเข้้าร่่วมกิิจกรรม
ละครมาวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ข้้อมููล โดยใช้้สถิิติิพื้้�นฐานเพื่่�อให้้ค่่าเฉลี่่�ย (x 

_
) และค่่าการเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

9. นำำ�ผลการวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ข้้อมููลมาอภิิปรายผล โดยนำำ�ผลจากการวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์
ทั้้�งหมดแสดงผลลััพธ์์ในรููปแบบของแผนภููมิิประกอบคำำ�อธิิบาย  

ผลการวิิจััย 
จากการวิิจััยในหััวข้้อ การพัฒนากิิจกรรมละครเพื่่�อเสริิมสร้้างการรู้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษ                  

ที่่� 21 สามารถสรุุปได้้ ดัังนี้้� 
1. ผลจากการออกแบบกิจิกรรมละครเพ่ื่�อเสริิมสร้้างการรู้้�เท่่าทันัเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่� 21 ซึ่่�งประกอบไป

ด้้วยรายละเอีียดของกิจิกรรม ระยะเวลาการทำำ�กิจิกรรม วัตัถุปุระสงค์์ของกิจิกรรม กระบวนการจััดกิจิกรรมการเรีียนรู้้� 
การวััดและประเมิินผล เครื่่�องมืือและอุุปกรณ์์/สื่่�อการเรีียนรู้้� โดยผู้้�วิิจััยได้้แบ่่งกิิจกรรม ออกเป็็น 10 กิิจกรรม ซึ่่�งชุุด
กิิจกรรมมีีการนำำ�กระบวนการจากละครสร้้างสรรค์์และแนวคิิดของละครเพื่่�อการศึึกษามาประยุุกต์์ใช้้สร้้างกิิจกรรม
เพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 ดัังต่่อไปนี้้� 

1.1 กิิจกรรมที่่� 1 “กัับดัักเกมมายา” จากกิิจกรรมพบว่่าการใช้้กระบวนการละครในด้้านการสร้้าง
จิินตนาการ การทำำ�ท่่าทางอย่่างสร้้างสรรค์์ และการรวดเร็็วต่่อการรัับรู้้� ส่่งเสริิมให้้เกิิดทัักษะการเข้้าถึึงเกมออนไลน์์
ที่่�มาในรููปแบบต่า่ง ๆ  ผู้้�เข้้าร่ว่มกิจิกรรมสามารถเข้้าถึงึเกมออนไลน์ ์โดยเลืือกใช้้เกมออนไลน์ไ์ด้้อย่า่งเหมาะสม สามารถ
รัับรู้้�ถึึงความหมายของสััญลัักษณะต่่าง ๆ บนเกมออนไลน์์ได้้

ภาพที่่� 1 การแสดงที่่�ไม่่มีีการซัักซ้้อม โดยทำำ�ท่่าทางเป็็นตััวละครในเกมออนไลน์์  
โดยครููจะกำำ�หนดสถานการณ์์ ให้้เวลานัักเรีียนช่่วยกัันคิิดและปฏิิบััติิออกมา

ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย
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1.2 กิิจกรรมที่่� 2 “กด play รู้้�ภััย” จากกิิจกรรมผู้้�วิิจััยพบว่าการใช้้กระบวนการละครในด้้านการ
จิินตนาการ การทำำ�ท่่าทางอย่่างสร้้างสรรค์์ การรวดเร็็วต่่อการรัับรู้้� ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมสามารถแสดงความรู้้�สึึกทาง
อารมณ์์และการแสดงบทบาทสมมติ ิ ส่่งเสริมิทำำ�ให้้เกิดิทัักษะการวิเิคราะห์์เกมออนไลน์์ รู้้�ข้้อดีี ข้้อเสีีย และผลกระทบ 
ที่่�ตามมาจากเกมออนไลน์์ได้้

ภาพที่่� 2 นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มออกมาสรุุปข้้อดีีและข้้อเสีียที่่�มีีผลกระทบต่่อตนเองและผู้้�อื่่�น 
ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

1.3 กิิจกรรมที่่� 3 “เข้้าใจเกม รู้้�เท่่าทััน” จากกิิจกรรมพบว่่ากระบวนการละครในด้้านการมีีจิินตนาการ  
การทำำ�ท่่าทางอย่่างสร้้างสรรค์ การรวดเร็็วต่อการรัับรู้� ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมสามารถแสดงความรู้้�สึึกทางอารมณ์์และ 
การแสดงออก รวมถึึงการใช้้ถ้้อยคำำ�ในการสนทนา ส่่งเสริิมให้้เกิิดทัักษะการประเมิินและตััดสิินใจข้้อดีีและข้้อเสีีย
ของเกมออนไลน์์ได้้อย่่างมีีเหตุุผล และสามารถเลืือกรัับข้้อมููลที่่�เป็็นประโยชน์์ได้้อย่่างสร้้างสรรค์์ต่่อตนเองและผู้้�อื่่�น

ภาพที่่� 3 แบ่่งกลุ่่�มแสดงละคร สถานการณ์์สั้้�น ๆ
ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

1.4 กิิจกรรมที่่� 4 “มารู้้�จัักละครกััน” จากกิิจกรรมพบว่่าใช้้กระบวนการละครผู้้�เรีียนเกิิดความรู้้� 
ความเข้้าใจในองค์ป์ระกอบของละคร ผู้้�เข้้าร่ว่มกิจิกรรมสามารถเรีียนรู้้�เรื่่�ององค์ป์ระกอบของละคร หลักัการสร้้างบท
ละคร โดยเน้้นเรื่่�องของโครงเรื่่�อง ตัวัละคร ความคิดิ การใช้้ภาษา อุปุกรณ์ก์ารแสดง เพลงประกอบการแสดง และฉาก
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ภาพที่่� 4 นัักเรีียนชมตััวอย่่าง / เหตุุการณ์์ที่่�เกี่่�ยวกัับเกมออนไลน์์ เพื่่�อนำำ�มาสร้้างบทละคร
ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

1.5 กิจิกรรมท่ี่� 5 “ภััยจากเกม มาสร้้างเรื่่�อง” จากกิิจกรรมพบว่าการใช้้กระบวนการละครผู้�เรีียนรวบรวม
ความคิดิและลงมืือทำำ�ในการสร้้างบทละคร ผู้้�เข้้าร่ว่มกิจิกรรมสามารถทราบถึงบทบาทหน้้าที่่�และความรับัผิดชอบของ
แต่่ละคนในการจััดทำำ�ละคร โดยช่่วยกัันคิิดหาเนื้้�อหาท่ี่�เป็็นปััญหาของการเล่่นเกมออนไลน์์ในปััจจุบััน และช่่วยกััน
วางแผน แบ่่งหน้้าที่่� คิิดบทละคร และข้้อคิิดของละครรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์เพื่่�อเป็็นประโยชน์์ให้้กัับผู้้�ชม

ภาพที่่� 5 นัักเรีียนช่่วยกัันวางแผน / แบ่่งหน้้าที่่�และการรัับผิิดชอบ
ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

1.6 กิจิกรรมที่่� 6 “ซีีนนี้้�ของใคร” จากกิจิกรรมพบว่า่การใช้้กระบวนการละครเพื่่�อการศึกึษา คืือ การให้้
ผู้้�เรีียนรู้้�หลักัการแสดงและรู้้�จักัการลงมืือทำำ�การนำำ�ทักัษะการแสดงที่่�ได้้เรีียนรู้้�มาประยุกุต์ใ์ช้้ ผู้้�เข้้าร่ว่มกิจิกรรมสามารถ
ใช้้ทักัษะหาคนท่ี่�มีีความเหมาะสมเพ่ื่�อเป็น็นักัแสดง และวางบทบาทตััวละคร ว่า่ใครจะแสดงเป็น็อะไร มีีบทบาทอย่่างไร 
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ภาพที่่� 6 นัักเรีียนช่่วยกัันคััดเลืือกนัักแสดง
ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

ภาพที่่� 7 นัักเรีียนร่่วมกัันลงมืือทำำ�อุุปกรณ์์การแสดง ฉากประกอบการแสดง 
ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

1.7 กิิจกรรมที่่� 7 “ร่่วมด้้วย ช่่วยกัันสร้้าง” จากกิิจกรรมพบว่่าการใช้้กระบวนการละครเพื่่�อการศึึกษา 
คืือ การให้้ผู้้�เรีียนรู้้�หลักัการแสดงและรู้้�จักัการลงมืือทำำ�ในการทำำ�งาน และนำำ�ทักัษะการแสดงที่่�ได้้เรีียนรู้้�มาประยุกุต์ใ์ช้้ 
ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมสามารถร่่วมกัันทำำ�งานและลงมืือปฏิิบััติิตามหน้้าที่่� ทั้้�งอุุปกรณ์์การแสดงฉาก รวมถึึงดนตรีีประกอบ
การแสดง

1.8 กิิจกรรมที่่� 8 “มาซ้้อมละครกััน” จากกิิจกรรมพบว่่าการใช้้กระบวนการละครเพื่่�อการศึึกษา คืือ 
การให้้ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมรู้้�หลัักการแสดงและรู้้�จัักการลงมืือทำำ�ในการทำำ�งาน และนำำ�ทักษะการแสดงที่่�ได้้เรีียนรู้้�มา
ประยุุกต์์ใช้้ ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมสามารถรู้้�จัักการระดมสมองเพื่่�อหาทางแก้้ปััญหาและรัับผิิดชอบร่่วมกััน นำำ�บทละคร
มาแยกบทบาทของตััวละคร และหน้้าที่่�การทำำ�งานในแต่่ละฝ่่าย แต่่ละคนศึึกษาบทบาทของตััวละครในบทบาทที่่�
ตนเองได้้รัับในละครและลงมืือฝึึกซ้้อมการแสดงละคร แยกย้้ายไปทำำ�งานในส่่วนที่่�ตััวเองได้้รัับ ไม่่ว่่าจะเป็็นฝ่่ายฉาก 
ฝ่่ายอุุปกรณ์์การแสดง
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ภาพที่่� 8 นัักเรีียนแยกกัันฝึึกซ้้อมละครตามบทบาทที่่�ได้้รัับมอบหมาย 
ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

ภาพที่่� 9 นัักเรีียนร่่วมกัันฝึึกซ้้อมละครและช่่วยกัันหาข้้อบกพร่่องเพื่่�อหาทางแก้้ไข
ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

1.9 กิจิกรรมท่ี่� 9 “ยิ่่�งซ้้อมยิ่่�งสนุุก ให้้มันหยุุดไม่่ได้้เหมืือนเล่น่เกม” จากกิิจกรรมพบว่าการใช้้กระบวนการ
ละครเพื่่�อการศึึกษา คืือ การให้้ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมรู้้�หลัักการแสดงและรู้้�จัักการลงมืือทำำ�ในการทำำ�งาน และนำำ�ทัักษะ
การแสดงที่่�ได้้เรีียนรู้้�มาประยุกุต์ใ์ช้้ ผู้้�เข้้าร่ว่มกิจิกรรมสามารถรู้้�จักัการระดมสมองเพื่่�อหาทางแก้้ปัญัหาและรับัผิดิชอบ
ร่ว่มกันั แยกย้้ายไปฝึกึซ้้อมการแสดง และทำำ�งานตามหน้้าที่่�ที่่�ได้้จััดวางไว้้ และรับัผิดิชอบหน้้าที่่�การทำำ�งานของตัวัเอง 
และช่ว่ยกันัหาข้้อบกพร่อ่งเพื่่�อที่่�จะได้้หาทางแก้้ไขปัญัหาให้้ทันัก่อ่นการแสดงจริงิในละครเรื่่�อง “ละครรู้้�เท่า่ทันั กันัไว้้
ก่่อน ฉัันปลอดภััย” 

1.10 กิิจกรรมที่่� 10 “แสดงละครรู้้�เท่่าทััน กัันไว้้ก่่อน ฉัันปลอดภััย” จากกิิจกรรมพบว่่าการใช้้
กระบวนการละครเพื่่�อการศึึกษา คืือ การให้้ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมหลัักการแสดงและรู้้�จัักการลงมืือทำำ� ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรม
สามารถร่่วมกันัแสดงละคร “รู้้�เท่่าทันั กันัไว้้ก่อน ฉันัปลอดภัยั” เพ่ื่�อเสริิมสร้้างการรู้้�เท่่าทันัเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่� 21 
และเมื่่�อจบการแสดง นัักแสดงและผู้้�ชมอีีกทั้้�ง ครูู ผู้้�ปกครองร่่วมกัันแสดงความคิิดเห็็นในประเด็็นปััญหาและวิิจารณ์์
การแสดงร่่วมกัันพร้้อมสรุุปกิิจกรรมอย่่างสร้้างสรรค์์
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ภาพที่่� 10 ภาพการแสดง “รู้้�เท่่าทััน กัันไว้้ก่่อน ฉัันปลอดภััย”
ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

จากกิิจกรรมละครดังกล่่าวข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยใช้้ระยะเวลาในการทำำ�กิิจกรรม 5 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 2 ครั้้�ง                 
ครั้้�งละ 60 นาทีี จำำ�นวน 10 ครั้้�ง พบว่่ากิิจกรรมละครมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยรวมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยภาพรวมมีีค่่าเฉลี่่�ย  
(x 
_

) เท่่ากัับ 5.00 และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.00
2. การเปรีียบเทีียบทัักษะการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 ก่่อนและหลัังทำำ�การทดลองจากการเข้้า

ร่่วมกิิจกรรมละคร ซึ่่�งกิิจกรรมละครเพื่่�อเสริิมสร้้างการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ โดยมีีรายละเอีียด ดัังต่่อไปนี้้�
2.1 ด้้านทักัษะการเข้้าถึึงเกมออนไลน์ ์ก่อ่นและหลังัการจัดักิจิกรรมละครเพื่่�อเสริมิสร้้างการรู้้�เท่า่ทัันเกม

ออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 พบว่่า ก่่อนจััดกิิจกรรมมีีค่่า x 
_ 

เท่่ากัับ 1.15 ค่่า S.D. เท่่ากัับ 0.16 และหลัังจััดกิิจกรรม
มีีค่่า เท่่ากัับ 4.60 ค่่า  เท่่ากัับ 0.11 

2.2 ด้้านทักัษะการวิเิคราะห์์เกมออนไลน์์ ก่่อนและหลัังการจััดกิจิกรรมละครเพื่่�อเสริมิสร้้างการรู้้�เท่่าทันั
เกมออนไลน์์ในศตวรรษที่� 21 พบว่า ก่อ่นจัดักิิจกรรมมีีค่า x 

_
 เท่า่กับั 1.15 ค่า่ S.D. เท่า่กับั 0.16 และหลัังจัดักิิจกรรม

มีีค่่าเท่่ากัับ 4.60 ค่่า S.D. เท่่ากัับ 0.11
2.3 ด้้านทักัษะการประเมินิเกมออนไลน์ ์ก่อ่นและหลังัการจััดกิจิกรรมละครเพื่่�อเสริมิสร้้างการรู้�เท่า่ทันั

เกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21  พบว่่า ก่่อนจััดกิิจกรรมมีีค่่า x 
_

 เท่่ากัับ 0.95 ค่่า  เท่่ากัับ 9.198 และหลัังจััดกิิจกรรม
มีีค่่า x 

_ 
เท่่ากัับ 3.55 ค่่า S.D. เท่่ากัับ 0.11

ดัังนั้้�น ทัักษะการรู้้�เท่่าทันัเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 ก่่อนและหลังัการจัดักิจิกรรมละครเพื่่�อเสริมิสร้้าง
การรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่� 21 พบว่า ก่่อนจััดกิิจกรรมมีีค่่า x 

_
 เท่่ากัับ 3.90 ค่่า  เท่่ากัับ 0.42 และ

หลัังจััดกิิจกรรมมีีค่่า  x 
_

 เท่่ากัับ 18.50 ค่่า S.D. เท่่ากัับ 0.24 สามารถแสดงการเปรีียบเทีียบคะแนนทัักษะการรู้้� 
เท่า่ทัันเกมออนไลน์ใ์นศตวรรษที่่� 21 ก่่อนและหลังั (Pretest-Posttest) การใช้้กิจิกรรมละครเพื่่�อเสริิมสร้้างการรู้้�เท่่า
ทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 ได้้ดัังภาพที่่� 1
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ทัักษะการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21

ภาพที่่� 1 แผนภููมิิแสดงการเปรีียบเทีียบคะแนนทัักษะการการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21
ก่่อนและหลัังการใช้้กิิจกรรมละคร (Pre-test / Post-test) 

ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

อภิิปรายผลการวิิจััย        
ในการวิจัยัเรื่่�องการพัฒนากิิจกรรมละครเพ่ื่�อเสริิมสร้้างการรู้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่� 21 ของนัักเรีียน

ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 – 6 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยราชภััฏธนบุุรีี สมุุทรปราการ สามารถอภิิปรายผลในการ
วิิจััยได้้ ดัังนี้้�

1. ผลการพัฒันากิจิกรรมละครเพื่่�อเสริมิสร้้างการรู้้�เท่่าทันัเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 สามารถอภิปิรายผลได้้ว่า องค์์
ประกอบสำำ�คัญัของกิิจกรรมละครเพื่่�อเสริมิสร้้างการรู้้�เท่่าทันัเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่� 21 ประกอบด้้วย 3 องค์์ประกอบ คืือ 
แนวคิดิละครสร้้างสรรค์ แนวคิดิละครเพื่่�อการศึกึษา และแนวคิดิการรู้้�เท่่าทันัเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 เนื่่�องจากกลุ่่�ม
ตัวัอย่่างในการวิจัยัครั้้�งนี้้�คืือ เยาวชนในท่ี่�มีีช่วงอายุุระหว่่าง 10-12 ปี ีเป็็นช่่วงท่ี่�มีีพัฒนาการเปล่ี่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็ว็ 
เริ่่�มมีีการคิดิอย่่างมีีเหตุมุีีผล สนใจในเรื่่�องของบุคุลิกิภาพของตนเองและต้้องการการเข้้าสังัคมมากยิ่่�งขึ้้�น4 สอดคล้้อง
กัับงานวิิจััยของพนม เกตุุมาน ซึ่่�งเยาวชนในวััยนี้้�ต้้องการความเป็็นอิิสระทั้้�งทางด้้านจิิตใจ และอารมณ์์ทํําให้้ต้้องมีี
การปรัับตััวหลายด้้านพร้้อม ๆ กััน จึึงเป็็นวััยที่่�จะเกิิดปััญหาได้้และยัังอาจขาดความยั้้�งคิิด มีีความหุุนหัันพลัันแล่่น  
ขาดการไตร่่ตรองให้้รอบคอบ   

ผู้้�วิจิัยัจึึงเลืือกรููปแบบกิจกรรมละครเพราะเป็็นรููปแบบกิจกรรมท่ี่�สามารถให้้อิสระทางความคิิดและอารมณ์์แก่่
ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมได้้เป็็นอย่่างดีี เป็็นลัักษณะการสร้้างสถานการณ์์จำำ�ลอง การแสดงบทบาทสมมติ5ิ เป็็นกระบวนการ
เรีียนรู้้�อย่า่งหนึ่่�งที่่�สามารถช่ว่ยให้้ผู้้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้�สิ่่�งต่า่ง ๆ  ตามวัตัถุปุระสงค์ท์ี่่�ผู้้�สอนกำำ�หนดขึ้้�น โดยกระบวนการ
สอนแบบนี้้�จะให้้ผู้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมได้้ลงไปเล่่นกัับสถานการณ์ท่ี่�มีีการกำำ�หนดบทบาทและกติิกาในการเล่่น ส่่งผลต่่อ
การตัดสิินใจแก้้ไขปััญหา เปิิดโอกาสให้้ผู้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมได้้ใช้้ความสามารถของตนเองในการใช้้ความคิิด ท่่าทาง 
และภาษา ครููเป็็นผู้้�แนะแนวทางให้้เกิิดจิินตนาการกระตุ้้�นให้้เกิิดการแสดง สะท้้อนความคิิดเกี่่�ยวกัับชีีวิิตและสัังคม6 
ฝึึกให้้เด็็กใช้้ทัักษะการคิิดเป็็น ทำำ�เป็็น เรีียนรู้้�เป็็น แก้้ปััญหาเป็็น อยู่่�กัับผู้้�อื่่�นอย่่างมีีความสุุข มีีการรัักษาสััมพัันธภาพ
ระหว่่างกััน7 และในกระบวนการของละครทำำ�ให้้ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมเข้้าใจเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับเกมออนไลน์์ด้้วยตนเอง 

4. “ปััญหาพฤติิกรรมวััยรุ่่�น,” พนม เกตุุมาน, บัันทึึกข้้อมููลเมื่่�อ 29 กัันยายน 2565, http://www.psyclin.co.th/new_page_56.htm. 
5. ทิศินา แขมมณีี, ศาสตร์์การสอน : องค์์ความรู้้�เพื่่�อการจััดการกระบวนการเรียีนรู้้�ที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ (กรุงุเทพ ฯ : โรงพิมิพ์์ แห่่งจุุฬาลงกรณ์มหาวิิทยาลััย, 2550).
6. ภรณีี ครุุุ�รััตนะ, สื่่�อการแสดงกัับการพััฒนาเด็็ก (กรุุงเทพฯ : มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ, 2526).
7. “การสร้้างวิินัยัเชิงิบวก,” กิติติมิา สุรุิยิกานต์์, บันัทึกึข้้อมููลเมื่่�อ 29 กันัยายน 2565, http://www.craniofacial.or.th/positive-discipline.php/การสร้้างวินิัยัเชิงิบวก/.
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เกิิดกระบวนการเรีียนรู้้� การค้้นหาข้้อมููล การลงมืือปฏิิบััติิ การทำำ�งานเป็็นทีีม การแก้้ปััญหาเฉพาะหน้้า ปลููกฝัังความ
รู้้�วิิธีีการรู้�เท่่าทัันภััยจากเกมออนไลน์์8 ให้้ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรม ตลอดจนการนำำ�ความรู้้�ในการสร้้างละครมาปรัับใช้้กับ 
การเรีียนการสอนท่ี่�ช่ว่ยให้้ผู้�เข้้าร่ว่มกิจิกรรมได้้มีีประสบการณ์ตรงในการทำำ�งาน ทั้้�งยังัส่ง่ผลถึึงพัฒันาการทางด้้านสัังคม 
ทำำ�ให้้เด็็กรู้้�จัักปรัับตััวในการทำำ�งานร่่วมกัันผู้้�อื่่�น เกิิดความเชื่่�อใจซึ่่�งกัันและกััน รู้้�จัักการยอมรัับผู้้�อื่่�น การใช้้เหตุุผล ทั้้�ง
ยัังช่่วยกระตุ้้�นความคิิดทางด้้านการวิพากษ์์วิิจารณ์ความแตกต่่างทางสัังคมและปััญหาอื่่�น ๆ และแนวคิดที่่�เกี่่�ยวกับ
ทักัษะในศตวรรษที่่� 21 โดยนำำ�แนวคิดิของ ธันัยวนันัฐ์ ์เลีียนอย่า่ง9 มาสังัเคราะห์อ์งค์ป์ระกอบของทักัษะการรู้้�เท่า่ทันั
เกมออนไลน์์มาสร้้างเป็็นพฤติิกรรมบ่่งชี้้�สำำ�หรัับชุุดกิิจกรรมการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ จำำ�นวน 10  กิิจกรรม ซึ่่�งนำำ�มา 
สร้้างกรอบแนวคิดในการส่งเสริิมการรู้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ และจััดทำำ�เป็็นแผนการจััดกิิจกรรมขึ้้�นเพื่่�อพััฒนาทัักษะ 
การรู้�เท่า่ทันัเกมออนไลน์เ์ป็น็กิจิกรรมละคร กระตุ้้�นทักัษะให้้ผู้�เรีียนได้้ค้้นคว้้าหาความรู้้�ด้้วยตนเอง ฝึกึการคิดวิเิคราะห์์ 
การตั้้�งคำำ�ถาม การเลืือกรัับเลืือกใช้้หรืือประเมิินเกมออนไลน์์ได้้ด้้วยตนเอง มีีการแสดงความคิิดเห็็นหรืือมีีส่่วนร่่วมใน
การทำำ�งาน โดยมีีครููเป็็นผู้้�จััดกิิจกรรมและให้้คำำ�แนะนำำ�จนจบกระบวนการ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับพรทิิพย์์ เย็็นจะบก ที่่�เห็็น
ว่า่การเรีียนรู้้�การรู้�เท่า่ทันัสื่่�อจะต้้องพัฒันาทักัษะหลายอย่า่ง ทั้้�งทางด้้านของการคิดวิเิคราะห์ ์การตีีความ การวิพากษ์์
วิจิารณ์ ต้้องเรีียนรู้้�ท่ี่�จะพััฒนาความรู้้�เกี่่�ยวกับสื่่�อให้้กว้้างมากขึ้้�น ซึ่่�งการพัฒนาสามารถผ่่านกระบวนการได้้หลายอย่่าง 
เช่่น การเรีียนการสอน การทำำ�กิิจกรรม เป็็นต้้น10 นั่่�นจึึงทำำ�ให้้ชุุดกิิจกรรมการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21  
ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างชุุดกิิจกรรมขึ้้�นเพื่่�อให้้น่่าสนใจและกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนอยากเรีียนรู้้� และส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้เป็็นผู้้�ปฏิิบััติิ
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

จากการอภิปิรายกิจิกรรมละครทั้้�งหมดนี้้�ผู้้�วิจัิัยสรุปุได้้ว่าจุดุเด่น่ของกิจิกรรมละครในงานวิจัิัยนี้้� คืือรายละเอีียด
การสร้้างกิิจกรรมในแต่่ละกระบวนการ ซึ่่�งกลุ่่�มตััวอย่่างของการวิจััยนี้้�เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างท่ี่�อยู่่�ในบริบทของโรงเรีียน 
สถานศึึกษาที่่�เป็็นช่่วงวััยของการโดนสิ่่�งยั่่�วยุและนำำ�พาไปในทางที่่�ไม่่ถููกต้้อง ส่่งผลให้้ผู้�วิิจััยเห็็นถึึงความสำำ�คัญของ
ปััญหา เพ่ื่�อให้้นัักเรีียนไม่่ตกเป็็นเหย่ื่�อของเกมออนไลน์์ สามารถคิิดวิิเคราะ ประเมิิน และมีีทักษะการรู้�เท่่าทัันเกม
ออนไลน์์ได้้อย่่างสร้้างสรรค์ ผู้้�วิิจััยคิิดว่่ากระบวนการของกิิจกรรมแต่่ละกิิจกรรมจะต้้องมีีการสร้้างให้้ตอบโจทย์์กัับ
กลุ่่�มตััวอย่่าง โดยจะเน้้นให้้เกิิดความสนุุกสนานเพื่่�อใช้้เป็็นตััวกลางสร้้างแรงดึึงดููดให้้กลุ่่�มตััวอย่่างมาเข้้าร่่วมกิิจกรรม
จนจบกระบวนการได้้

2. การเปรีียบเทีียบทัักษะการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 ทั้้�ง 3 ทัักษะ พบว่่า ทัักษะการเข้้าถึึง 
เกมออนไลน์์ก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรมละครเพ่ื่�อเสริิมสร้้างการรู้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่� 21 ก่่อนจััด
กิิจกรรมและหลัังจััดกิิจกรรมมีีค่าเฉล่ี่�ยและค่่าเบ่ี่�ยงเบนมาตรฐานของผลการทดสอบเปรีียบเทีียบค่าเฉล่ี่�ยความแตก
ต่า่งกันัอย่่างมีีนัยัสำำ�คัญัทางสถิิติทิี่่� 0.05 ทักัษะการวิเคราะห์์เกมออนไลน์์ก่อ่นและหลัังการจัดักิิจกรรมละครเพ่ื่�อเสริมิ
สร้้างการรู้�เท่า่ทันัเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่� ก่อ่นจัดักิจิกรรมและหลัังจัดักิจิกรรมมีีค่า่เฉลี่่�ยและค่า่เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
ของผลการทดสอบเปรีียบเทีียบค่าเฉล่ี่�ยความแตกต่่างกัันอย่่างมีีนัยสำำ�คััญทางสถิิติิที่่� 0.05 ทัักษะการประเมิินเกม
ออนไลน์์ก่อ่นและหลัังการจัดักิิจกรรมละครเพ่ื่�อเสริมิสร้้างการรู้�เท่า่ทันัเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่� 21  ก่อ่นจัดักิิจกรรม
และหลัังจััดกิิจกรรมมีีค่าเฉล่ี่�ยและค่่าเบ่ี่�ยงเบนมาตรฐานของผลการทดสอบเปรีียบเทีียบค่าเฉล่ี่�ยความแตกต่่างกัันอย่่าง
มีีนััยสำำ�คััญทางสถิิติิที่่� 0.05 ทัักษะการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 ก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรมละครเพื่่�อ
เสริิมสร้้างการรู้้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์ในศตวรรษที่่� 21 ก่่อนจััดกิิจกรรมและหลัังจััดกิิจกรรมมีีค่่าเฉลี่่�ยและค่่าเบี่่�ยงเบน
มาตรฐานของผลการทดสอบเปรีียบเทีียบค่าเฉล่ี่�ยความแตกต่่างกัันอย่่างมีีนัยสำำ�คัญัทางสถิิติิท่ี่� 0.05 จากการวิเคราะห์์

8. พรรััตน์์ ดำำ�รุุง, การละครสำหรัับเยาวชน (กรุุงเทพฯ : สำำ�นัักพิิมพ์์แห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย, 2550).
9. ธัันยวนัันฐ์์ เลีียนอย่่าง, “การศึึกษาปััจจััยเชิิงสาเหตุุและประสิิทธิิผลของโปรแกรมเสริิมสร้้างพฤติิกรรมการเล่่นเกมออนไลน์์  อย่่างเหมาะสมของนัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาตอนต้้น” (วิิทยานิิพนธ์์ระดัับปรััชญาดุุษฎีีบััณฑิิต, มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ, 2561).
10. พรทิิพย์์ เย็็นจะบก, ถอดรหััส ลัับความคิิด เพื่่�อการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ (กรุุงเทพฯ : ออฟเซ็็ทครีีเอชั่่�นจำำ�กััด, 2552).
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เปรีียบเทีียบผลการทดลอง มีีความสอดคล้้องกับัผลการเปรีียบเทีียบผลการพัฒันาทัักษะการรู้�เท่า่ทันัส่ื่�อก่อ่นและหลังั
การใช้้ละครสร้้างสรรค์์11 พบว่่า นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 โรงเรีียนบุุญวััฒนา จัังหวััดนครราชสีีมาได้้คะแนน
เฉลี่่�ยก่่อนจััดกิิจกรรมเท่่ากัับ 85.43 ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 25.43 คะแนนเฉลี่่�ยหลัังการจััดกิิจกรรมเท่่ากัับ 
108.40 ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 13.30 ซึ่่�งคะแนนหลัังการใช้้ละครสร้้างสรรค์์สููงกว่่าก่่อนใช้้แตกต่่างอย่่างมีีนััย
สํําคััญทางสถิิติท่ิี่�ระดัับ .05 ทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับการรู้�เท่่าทัันเกมของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาในประเทศไทย จากการสำำ�รวจ
และอธิิบายพฤติกิรรมการเล่น่เกมและการรู้้�เท่า่ทัันเกมของนักัเรีียน จำำ�นวน 1,365 คน ผลการศึกึษาพบว่า่ นักัเรีียนมีี
การรู้�เท่า่ทันัเกมเชิงิควบคุมุการเล่น่ไม่ใ่ห้้เกิดิความเสี่่�ยงอันัตรายกับัตนเอง ความรู้้�ความเข้้าใจในภาษาเกม การประเมินิ
เกมการแยกแยะความจริิงกัับโลกเสมืือนจริิงในเกม จากแบบสอบถามโดยรวมอยู่่�ในระดัับสููงขึ้้�น12 และยัังสอดคล้้อง
กับัการศึกึษาปัจัจัยัเชิงิสาเหตุแุละประสิทิธิผิลของโปรแกรมเสริมิสร้้างพฤติิกรรมการเล่น่เกมออนไลน์อ์ย่า่งเหมาะสม
ของนักัเรีียนชั้้�นมััธยมศึกึษาตอนต้้น13 และพบว่า่การรู้�เท่่าทัันเกมออนไลน์์มีีอิทธิิพลทางอ้้อมต่่อพฤติกิรรมการเล่่นเกม
ออนไลน์เ์พื่่�อการเสริมิสร้้างทักัษะและพฤติกิรรมการเล่น่เกมออนไลน์อ์ย่า่งปลอดภัยัผ่า่นเจตคติติ่อ่พฤติกิรรมการเล่น่
เกมออนไลน์์อย่่างเหมาะสม สะท้้อนให้้เห็็นว่่างานวิิจััยดัังกล่่าวมีีความเหมืือนกัันในเรื่่�องที่่�นัักเรีียนมีีความรู้้�มีีความ
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