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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วย
สื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต 2) ศึึกษาความ
พึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อแอปพลิเคชัันเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภัยคุุกคามทาง
อิินเทอร์์เน็็ต กลุ่่�มตััวอย่่างใช้้วิิธีีการสุ่่�มแบบไม่่เจาะจง เป็็นนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียน
เทศบาล 5 (วััดพัันปีี) จำนวน 25 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้� 2) 
สื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมเรีียนรู้้�แนวผจญภััย The Princess and the Frog 3) แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียน และ 4) แบบประเมิินความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกม 
เก็บ็รวบรวมข้อมูลูด้้วยการจัดัการเรีียนการสอนและใช้้ส่ื่�อแอปพลิเิคชันัเกม ทดสอบก่่อน-หลัังเรีียน 
และสอบถามความพึงึพอใจ การวิเิคราะห์์ข้้อมูลูใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทีี 
	 ผลการวิิจััย พบว่่า 1) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วยสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกม 
มีผีลสัมัฤทธิ์์�หลังัเรีียนสูงูกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิิติทิี่่� .05 และผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน
หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ และ 2) ผลการประเมิินความพึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อ
แอปพลิเคชัันเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต ในภาพรวมอยู่่�ใน
ระดัับดีีมาก ซึ่่�งสรุุปได้้ว่่าสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมที่่�สร้้างขึ้้�นสามารถเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภััย
คุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ตของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 ได้้อย่่างเหมาะสม
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ผลการใช้้ส่ื่�อแอปพลิิเคชัันเกมเพ่ื่�อเสริิมสร้้าง
ความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต
สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 
โรงเรีียนเทศบาล 5 (วััดพัันปีี)

The Effect of Game Application Media for 
Enhancing Knowledge about Internet Threat 
Protection for Mathayomsuksa 1 Students 
at Tessaban 5 School (Wat Phan Pi)
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Abstract
	 The purposes of this research were 1) to make a comparison between 
achievements of students before - after studying by using Game application media 
for enhancing knowledge about internet threat protection for Mathayom-suksa 1 
students at Tessaban 5 School (Wat Phan Pi), 2) to study the level of student 
satisfaction with game application media for enhancing knowledge about internet 
threat protection for Mathayomsuksa 1 students at Tessaban 5 School (Wat Pha Pi), 
semester 2, academic year 2022. The samples were  25 Matayomsuksa 1 students 
using non-specific random method.  The tools used in this research consisted of 1) 
computer learning management plan, 2) the learning adventure game application, 
The Princess and the Frog, 3) pre-post test, 4) questionnaire. Data was collected 
according to the learning, using the game applications and pretest-posttest and by 
surveying the satisfaction level of students. Data analysis was conducted using 
mean, standard deviation, and t-test. 
	 The results of the study were 1) achievements of students after studying 
by using Game application media were higher than before with statistically 
significance at 0.05 level and achievements of students after studying by using 
game application media were higher than predetermined criteria with statistically 
significance at 0.05; and; 2) assessment results of level of student satisfaction in a 
very good level and the results suggest that created game application media can 
be used in teaching appropriately.
Keywords : Game Application, Protection, Internet Threats

1. บทนำำ�
	 ในปััจจุุบัันอิินเทอร์์เน็็ตได้้แทรกซึึมเข้้าไปทุุกภาคส่่วนของสัังคม และเข้้ามามีีส่่วนสำคััญ
ต่่อการดำเนินิชีีวิติของคนไทยเพิ่่�มมากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ จากเดิิมอินิเทอร์์เน็็ตเป็็นเพีียงแหล่่งข้้อมููลสำหรัับ
นักัวิิชาการและนัักวิิจััยด้้านคอมพิิวเตอร์์ ได้้ขยายการใช้้ประโยชน์์ไปสู่่�คนในวงการอื่่�นๆ เพิ่่�มขึ้้�น 
อาจกล่่าวได้้ว่่า ปััจจุุบัันไม่่มีีข้้อมููลใดที่่�ไม่่สามารถหาได้้จากอิินเทอร์์เน็็ต จากการที่่�อิินเทอร์์เน็็ต
เป็็นที่่�ยอมรัับว่่ามีีประโยชน์์มหาศาล รััฐบาลได้้พยายามส่่งเสริิมให้้เกิิดการใช้้อิินเทอร์์เน็็ตในหมู่่�
ประชาชนทั่่�วไปเพิ่่�มขึ้้�น โดยใช้้เป็็นเคร่ื่�องมืือในการลดความเหลื่่�อมล้้ำในการเข้้าถึึงสารสนเทศ 
เนื่่�องจากอินิเทอร์์เน็ต็เป็็นสื่่�อที่่�มีรีาคาถูกู มีีข้อมูลูอยู่่�มากมายและไม่่จําํกัดัเวลาในการเข้้าถึงึข่่าวสาร 
[1]
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	อิ ินเทอร์์เน็็ตเป็็นเครืือข่่ายคอมพิวเตอร์์ขนาดใหญ่่และมีีผู้้�ใช้้งานอยู่่�ทั่่�วทุุกมุุมโลก ทำให้้
การติิดต่่อสื่่�อสารในปััจจุุบัันมีีความสะดวก รวดเร็็ว และไร้้พรมแดน ทั้้�งยัังเป็็นเสมืือนคลัังความรู้้�
รวบรวมข้้อมููลต่่าง ๆ ไว้้มากมายมหาศาล และยัังเป็็นจุดเชื่่�อมต่่อไปยัังแหล่่งความบัันเทิิงต่่าง ๆ 
ในโลกอิินเทอร์์เน็็ตอีีกด้้วย ดัังนั้้�นจึึงมีีจำนวนผู้้�ใช้้งานอิินเทอร์์เน็็ตจากอดีีตจนถึึงปััจจุุบัันเพิ่่�มขึ้้�น
อย่่างต่่อเนื่่�องและมีีระยะเวลาในการใช้้งานสูงขึ้้�นด้้วยเช่่นกััน โดยผลสำรวจของสำนัักงานสถิิติิ
แห่่งชาติิ (2557) พบว่่าประเทศไทยมีีจำนวนผู้้�ใช้้งานอิินเทอร์์เน็็ตในปีี 2557 อยู่่�ที่่� 23.8 ล้้านคน 
คิิดเป็็นร้อยละ 35 ของประชากรในประเทศทั้้�งหมด 67.4 ล้้านคน และจากผลการสำรวจพฤติิกรรม
การใช้้อิินเทอร์์เน็็ต (สำนัักงานพััฒนาธุุรกรรมทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์ (องค์์การมหาชน), 2557) พบว่่า
กิิจกรรมที่่�ผู้้�ใช้้งานอิินเทอร์์เน็็ตนิิยมใช้้ผ่่านทางโทรศััพท์์เคลื่่�อนที่่� (Mobile Devices) ได้้แก่่ 1) 
เครืือข่่ายสังัคมออนไลน์์ 2) อ่่าน e-news และ/หรืือ e-book 3) ค้้นหาข้้อมูลู และกิจิกรรมที่่�ผู้้�ใช้้งาน
อิินเทอร์์เน็็ตนิิยมใช้้ผ่่านทางคอมพิิวเตอร์์ คืือ 1) รัับ-ส่่งอีีเมล์์ 2) ค้้นหาข้้อมููล 3) อ่่าน e-news 
และ/หรืือ e-book ส่่วนสื่่�อสังัคมออนไลน์์ (Social Network) ที่่�มีีผู้้�ใช้้งานมากที่่�สุดุ คืือ Facebook 
Line และ Instagram
	 การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตมีีคุุณประโยชน์์สารพััดอย่่างแต่่ก็็เป็็นดาบสองคมคืือ มีีข้้อเสีียที่่�ต้้อง
พึึงระวัังอยู่่�เช่่นกััน อิินเทอร์์เน็็ตเป็็นช่่องทางในการเผยแพร่่ข่่าวสารข้้อมููลต่่าง ๆ ที่่�สามารถเข้้าถึึง
กลุ่่�มเป้้าหมายในวงกว้้างและมีีค่่าใช้้จ่่ายต่่ำ ดัังนั้้�นอาจมีีข้้อมููลต่่าง ๆ ที่่�มีีเนื้้�อหาไปในทางขััดต่่อ
ศีีลธรรมเช่่น ภาพลามกอนาจาร หรืือรวมถึึงภาพโป๊๊เปลืือยต่่าง ๆ ทำให้้เข้้าถึึงเด็็กและเยาวชนได้้
โดยง่่าย และผู้้�ใช้้ขาดคุุณธรรมจริิยธรรมและขาดจิิตสำนึึกที่่�ดีีในการใช้้สื่่�อดัังกล่่าว [2] ซึ่่�งส่่งผลให้้
เกิดิปััญหาการบุกุรุกุ การโจรกรรมมีีแนวโน้้มมากขึ้้�น และมีคีวามรุนุแรงยิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งนี้้�เพราะเครืือข่่าย
อิินเทอร์์เน็็ตเชื่่�อมโยงถึึงกัันทำให้้มีีผู้้�ใช้้เป็็นจำนวนมากซึ่่�งต้้องมีีทั้้�งคนดีีและคนร้้ายที่่�แอบปะปน
มาประจวบกัับกิจิการทางด้้านพาณิิชย์อิเิล็ก็ทรอนิกิส์์กําํลังัได้้รับัความนิยิมและมีีผู้้�ใช้้บริกิารซื้้�อของ
ผ่่านอิินเทอร์์เน็็ตกัันมาก มีีการโอนรายการหรืือการส่่งผ่่านรหััสบััตรเครดิิตเพื่่�อการซื้้�อขายสิินค้้า
และบริิการต่่าง ๆ อีีกทั้้�งข้้อมููลหลายอย่่างในอินเทอร์์เน็็ต และข้้อมููลดำเนิินภายในองค์์กรมีี
ความสำคัญัเป็็นที่่�หมายปองของผู้้�บุกรุกุเพื่่�อดำเนินิการบางอย่่างที่่�ผูกูพันักับัผลประโยชน์ต่่าง ๆ ซึ่่�ง
สิ่่�งเหล่่านี้้�เป็็นส่่วนหนึ่่�งที่่�ทำให้้เยาวชนใช้้ประโยชน์์จากเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตอย่่างไม่่ถููกต้้อง [3]
	 โรงเรีียนเทศบาล 5 (วััดพัันปีี) เป็็นโรงเรีียนขนาดกลาง ตั้้�งอยู่่�บริิเวณ ถนนพุุทธบููชา ตำบล
ในเมืือง อำเภอเมืืองพิษิณุโุลก จังัหวัดัพิษิณุโุลก อยู่่�ในกำกับัดูแูลของสัังกัดัสำนักัการศึกึษาเทศบาล
นครพิิษณุุโลก จััดการศึึกษาตั้้�งแต่่ชั้้�นระดัับชั้้�นอนุุบาล 1 ถึึงชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 จากการสัังเกต
และสอบถามภายในชั้้�นเรีียนของผู้้�เรีียนในระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 ปััญหาที่่�พบคืือ พฤติิกรรม
การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตของนัักเรีียนโดยส่่วนใหญ่่ นัักเรีียนมัักคลิิกลิิงก์์หรืือเปิิดไฟล์์แนบที่่�มากัับอีีเมล
โดยไม่่ตรวจสอบ นัักเรีียนมีีการการโพสต์์ข้้อความที่่�ไม่่เหมาะสม มีีถ้้อยคำ ที่่�ไม่่สุุภาพ แชร์์ในสิ่่�งที่่�
ไม่่เหมาะสมนัักเรีียนเข้้าใช้้งานเว็็บไซต์์และโหลดไฟล์์จากเว็็บไซต์์โดยไม่่คำนึึงถึึงความปลอดภััย 
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และนัักเรีียนมัักตั้้�งรหััสผ่่านที่่�เข้้าถึึงได้้ง่่าย ไม่่ปลอดภััยรวมไปถึึงการส่่งต่่อข้้อมููลที่่�ไม่่เป็็นความจริิง
หรืือไม่่ถููกต้้องแก่่ผู้้�อื่่�น
	จ ากปััญหาที่่�พบผู้้�วิิจััยศึึกษาแนวทางการแก้้ปััญหาจากเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้อง
พบว่่าแนวทางในการแก้้ปััญหาที่่�ได้้ศึึกษามีีหลายวิิธีี เช่่น การใช้้สื่่�อแอนิิเมชััน 2 มิิติิ การใช้้สื่่�อ
การเรีียนรู้้�ประเภทเกม ฯลฯ ทำให้้ผู้้�วิิจััยเกิิดแนวคิิดในการจััดทำสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมแนวผจญภััย
ขึ้้�นมาเพื่่�อใช้้ในการเรีียนและเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ตสำหรัับ
นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล 5 (วััดพัันปีี) [4] กล่่าวว่่าเนื่่�องจากการนํําเกมไปใช้้
ในการเรีียนการสอนนั้้�น สามารถนําไปใช้้ในขั้้�นตอนของการนําํเข้้าสู่่�บทเรีียนเพื่่�อให้้นัักเรีียนมีคีวาม
สนุกุสนาน และกระตืือรืือร้้นที่่�จะเรีียนในเรื่่�องนั้้�นๆ หรืืออาจจะนํําไปใช้้ในระหว่่างกิิจกรรมการเรีียน
การสอน หรืือแทรกในการเรีียนการสอนบางขั้้�นตอนทั้้�งนี้้�ขึ้้�นอยู่่�กัับการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�
ของครูู ซึ่่�งการนํําเกมไปใช้้ในการเรีียนการสอนนั้้�นจะส่่งผลต่่อการพััฒนานัักเรีียนทั้้�งร่่างกาย สติิ
ปััญญา สัังคม และอารมณ์์ แต่่อย่่างไรก็็ตามสิ่่�งที่่�ครููควรคํํานึึงก็็คืือการใช้้เกมต่่างๆ นั้้�นต้้องมีีส่่วน
ทำให้้นัักเรีียนได้้พััฒนาตามจุุดประสงค์์ของเรื่่�องที่่�เรีียน หรืือเป็็นไปตามจุุดประสงค์์ของแผนการ
จัดัการเรีียนรู้้� และการประยุกุต์์ใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ประเภทเกม ร่่วมกับัการเรีียนรู้้�ในห้องเรีียนสามารถ
ดึงึดูดูความสนใจของนักัเรีียน และยังัช่่วยให้้สามารถพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนได้้
	จ ะเห็็นได้้ว่่าสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมคืือ แนวทางหนึ่่�งที่่�จะช่่วยเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกััน
ภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ตสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล 5 (วััดพัันปีี) 
ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงได้้พััฒนาสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกม เพื่่�อเป็็นสื่่�อประกอบการเรีียนการสอน และเพื่่�อให้้
นัักเรีียนสามารถศึกึษาความรู้้�ด้วยตนเองจากเทคโนโลยีีที่่�นักัเรีียนมีอียู่่� และยังัสามารถทำให้้นักัเรีียน
เกิิดการเรีียนรู้้� และมีีสมาธิิกัับการเรีียนการสอนมากขึ้้�นอีีกด้้วย

2. วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1)	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยสื่่�อแอปพลิเคชัันเกมเพ่ื่�อ
เสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต
	 2)	 เพื่่�อศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อส่ื่�อแอปพลิเคชัันเกมแอปพลิเคชัันเกม
เพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต

3. สมมติิฐานของการวิิจััย
	 1)	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนด้้วยสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมเพ่ื่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกััน
ภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน
	 2)	 ความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อสื่่�อแอปพลิเคชัันเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกััน
ภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ตอยู่่�ในระดัับมาก
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4. วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
	 4.1	ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
		  ประชากร เป็็นนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล 5 (วััดพัันปีี) จัังหวััด
พิิษณุุโลก ที่่�เรีียนในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 50 คน กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้มาด้้วยวิิธีี
การสุ่่�มแบบไม่่เจาะจงเป็็นนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 จำนวน 25 คน โรงเรีียนเทศบาล 5 
(วััดพัันปีี) จัังหวััดพิิษณุุโลก ที่่�เรีียนในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 
	 4.2	เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย
		  1)	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานกลุ่่�มสาระ
การเรีียนรู้้�วิทิยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�อง ความรู้้�การป้้องกัันภัยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต จำนวน 
2 แผน ใช้้เวลา 6 ชั่่�วโมง โดยมีี 5 ข้ั้�นตอน คืือ 1) ข้ั้�นสำรวจความรู้้� (Exploring Knowledge) 
2) ขั้้�นอธิิบายกิิจกรรม (Explanation) 3) ขั้้�นเล่่นเกม (Playing Game) 4) ขั้้�นเสนอความคิิด 
(Creativity) และ 5) ขั้้�นอภิิปรายหลัังการเล่่นและสรุุปผล (Discussions and conclusions) 
ตรวจหาคุณุภาพของแผนการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้� โดยนำไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน ประเมินิ
ความถูกูต้้อง เหมาะสม สรุปุได้้ว่่าแผนการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�มีคีวามเหมาะสมในเรื่่�องของเนื้้�อหา 
กิิจกรรม สื่่�อที่่�ใช้้ และเวลาในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� สามารถนำไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ได้้ 
และได้้ปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำ 
		  2)	สื่ ่�อแอปพลิเคชันัเกมเพื่่�อเสริมิสร้้างความรู้้�การป้้องกันัภัยคุกุคามทางอินิเทอร์์เน็ต็ 
มีีชื่่�อว่่า The Princess and the Frog เป็็นเกมเรีียนรู้้�แนวผจญภััยเพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกันั
ภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต โดยจะมีีเนื้้�อหาของเกมเกี่่�ยวกัับการเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภััย
คุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต โดยตััวผู้้�เล่่นจะรัับบทเป็็นเจ้้าชายกบที่่�ต้้องเดิินทางไปช่่วยเจ้้าหญิิง ใน
ระหว่่างการเดินิทางก็จ็ะมีีปีศาจต่าง ๆ มาขว้างทางเพื่่�อไม่่ให้้เจ้้าชายกบไปช่่วยเจ้้าหญิงิได้้ เจ้้าชายกบ
ไม่่มีีทางเลืือกจึึงจำเป็็นต้้องกำจััดปีีศาจต่่าง ๆ ผ่่านอุุปสรรคและกำจััดบอสใหญ่่ของพวกมััน และ
ช่่วยเจ้้าหญิิงให้้ได้้ เมื่่�อเขีียนโปรแกรมเกมเสร็็จ ผู้้�วิิจััยได้้จััดทำคู่่�มืือการติิดตั้้�งเกมและการเล่่นเกม 
หลัังจากนั้้�นได้้หาคุุณภาพสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกม ทำการตรวจสอบคุุณภาพสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกม โดย
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน พิิจารณาให้้คะแนนความสอดคล้้องของเนื้้�อหา พร้้อมทั้้�งหาค่่าดััชนีี
ความสอดคล้้อง (IOC: Index of Item Objective Congruence) เกณฑ์์การให้้คะแนน +1 แน่่ใจว่า
ข้้อคำถามมีคีวามสอดคล้้อง ให้้ 0 ถ้้าไม่่แน่่ใจว่าข้้อคำถามสอดคล้้อง และให้้ -1 ถ้้าแน่่ใจว่าข้้อคำถาม
ไม่่สอดคล้้อง ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้องอยู่่�ระหว่่าง 0.60-1.00 และได้้ปรัับปรุุงตามคำแนะนำของ
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ แล้้วนำสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมไปหาประสิิทธิิภาพ โดยนำไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียน
กลุ่่�มทดลอง (ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตัวอย่่าง) ทดสอบประสิิทธิิภาพแบบเดี่่�ยว (1:1) คืือ นัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึกษาปีีที่่� 1 จำนวน 3 คน (คละเก่่ง ปานกลาง อ่่อน อย่่างละ 1 คน) ผลการวิิเคราะห์์
ข้้อมููลพบว่่า สื่่�อแอปพลิิเคชัันเกม ยัังไม่่มีีประสิิทธิิภาพ เนื่่�องจากนัักเรีียนยังไม่่เคยเรีียนรู้้�จาก
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สื่่�อแอปพลิิเคชัันเกม นัักเรีียนอาจจะสัับสน และไม่่เข้้าใจในคำถามและคำตอบ จึึงทำให้้ผล
การวิิเคราะห์์ข้้อมููลมีีค่่าเฉลี่่�ย ยัังไม่่ผ่่านเกณฑ์์ประสิิทธิิภาพ ผู้้�วิิจััยจึึงได้้นำสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมมา
ปรับัปรุุงใหม่่ ปรับัปรุงุข้้อคำถามและ คำตอบใหม่่แล้้วนำสื่่�อแอปพลิเิคชันัเกม ไปทดสอบประสิทิธิภิาพ
กัับกลุ่่�มทดลองอีีกครั้้�ง แบบกลุ่่�ม (1:3) คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 จำนวน 9 คน (คละเก่่ง 
ปานกลาง อ่่อน อย่่างละ 3 คน) ผลการวิเิคราะห์์ข้้อมูลูครั้้�งนี้้� พบว่่า E1/E2 มีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั มีีร้อยละ
ของคะแนนเฉลี่่�ย  E1/E2 เท่่ากัับ 81.11/83.33 มีีหาประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�ตั้้�งไว้้
		  3)	 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยศึึกษาทฤษฎีี นิิยาม เอกสารและ
งานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้องกัับภัยัคุกุคามทางอินิเทอร์์เน็ต็ กำหนดจุุดประสงค์์ สร้้างแบบเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก 
จำนวน 10 ข้้อ ดำเนิิน การตรวจสอบคุุณภาพ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบ
ความถููกต้้อง เหมาะสม พร้้อมทั้้�งหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง ให้้คะแนน +1 แน่่ใจว่่าข้้อคำถาม
สอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์ 0 ไม่่แน่่ใจว่่าข้้อคำถามสอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์ ให้้คะแนน -1 แน่่ใจว่่า
ข้้อคำถามไม่่สอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์ พบว่่า มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้องอยู่่�ระหว่่าง 0.60-1.00 
ปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำ แล้้วนำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนไปใช้้กัับนัักเรีียน
ทั้้�งก่่อนเรีียน และหลัังเรีียน 
		  4)	 แบบประเมินิความพึงึพอใจของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 1 สื่่�อแอปพลิเคชันัเกม
เพื่่�อเสริมิสร้้างความรู้้�การป้้องกันัภัยัคุกุคามทางอิินเทอร์์เน็็ต ใช้้มาตราประมาณค่่า 5 ระดัับ (Rating 
scale) จำนวน 10 ข้้อ ตามหลัักการของลิเิคิร์ิ์ท ดังันี้้� 5 หมายถึงึ มีีความพึงพอใจมากที่่�สุุด 4 หมายถึงึ 
มีีความพึึงพอใจมาก 3 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจปานกลาง 2 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจน้้อย และ 
1 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด หาคุุณภาพโดยนำไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญชุุดเดิิม จำนวน 3 ท่่าน 
ตรวจสอบถููกต้้อง ความเหมาะสมของประเด็็นการใช้้ภาษาข้้อความ และความครอบคลุุมใน
การวัดัความพึงึพอใจ และใช้้ดุลุยพินิิจิตรวจสอบความเที่่�ยงตรงของแบบประเมิิน วิเิคราะห์์ค่่าดัชันีี
ความสอดคล้้อง IOC ตามเกณฑ์์ ดัังนี้้� +1 แน่่ใจว่่าสอดคล้้องกัับรายการประเมิิน 0 ไม่่แน่่ใจว่่า
สอดคล้้องกัับรายการประเมิิน และ -1 แน่่ใจว่่า ไม่่สอดคล้้องกัับรายการประเมิิน ซึ่่�งจากการ
วิิเคราะห์์ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง IOC พบว่่า แบบสอบถามความพึึงพอใจนี้้� มีีค่่าดััชนีีความ
สอดคล้้องอยู่่�ระหว่่าง 0.60–1.00 นำไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อไป
	 4.3	การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 
		  ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล คืือ ข้ั้�นเตรีียมการทดลอง ปฐมนิเทศผู้้�เรีียน และช้ี้�แจง
จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� ขั้้�นการดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้� ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยรููปแบบ
การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ใช้้เวลาทั้้�งหมด 6 ชั่่�วโมง สััปดาห์์ละ 2 ชั่่�วโมง และขั้้�นหลัังการสอน 
หลัังการทดลองให้้ผู้้�เรีียนทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และทำแบบสอบถาม
ความพึึงพอใจ และนำข้้อมููลที่่�ได้้ไปวิิเคราะห์์ผลต่่อไป
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	 4.4	การวิิเคราะห์์ข้้อมููล และสถิิติิที่่�เลืือกใช้้
		  1)	 การหาประสิิทธิิภาพของสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกััน
ภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ตโดยวิิเคราะห์์จากค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนระหว่่างเรีียน (E1) และคะแนน
แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�หลัังเรีียน (E2) ตามเกณฑ์์ 80/80 
		  2)	 การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ระหว่่างเรีียนและหลัังเรีียน จากสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกม
เรื่่�อง ความรู้้�การป้้องกัันภัยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต วิิเคราะห์์คำตอบจากคะแนนถ้้าตอบถููกได้้ 
1 คะแนน ถ้้าตอบผิิดได้้ 0 คะแนน โดยหาค่่าเฉลี่่�ย ( x̄ ̄ ) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
ทดสอบค่่าแจกแจงแบบทีี (T-test dependent)
		  3)	 การวิิเคราะห์์ผลความพึงพอใจจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนัักเรีียน 
โดยวิิเคราะห์์การหาค่่าเฉลี่่�ย (x̄)̄ และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

5. ผลการวิิจััย
	 การวิิจััยเชิิงทดลองเรื่่�อง ผลการใช้้สื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกััน
ภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ตสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล 5 (วััดพัันปีี) 
มีีผลการวิิจััย ดัังนี้้�
	 5.1	ผลการหาประสิทิธิภิาพสื่่�อแอปพลิเิคชันัเกมเพ่ื่�อเสริมิสร้้างความรู้้�การป้้องกันัภัยัคุุกคาม
ทางอิินเทอร์์เน็็ต สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1

ตารางที่่� 1 	 แสดงผลการหาประสิิทธิิภาพสื่่�อแอปพลิเคชัันเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกััน
ภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 

รายการประเมินิ จำนวนนักัเรียีน ค่่าประสิทิธิภิาพ การแปลผล

คะแนนระหว่่างเรีียน (E1) 9 81.11 มีีประสิิทธิิภาพ

แบบทดสอบหลัังเรีียน (E2) 9 83.33 มีีประสิิทธิิภาพ

	จ ากตารางที่่� 1 ผลการหาประสิิทธิิภาพสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�
การป้้องกันัภัยัคุกุคามทางอิินเทอร์์เน็ต็สำหรับันักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 1 พบว่่า สื่่�อแอปพลิเคชันั
เกม มีีร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ย  E1/E2 เท่่ากัับ 81.11/83.33 สรุุปว่่าสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกม มีี
ประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�ตั้้�งไว้้
	 5.2	ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สื่่�อแอปพลิเคชัันเกม
เพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 
โรงเรีียนเทศบาล 5 (วััดพัันปีี) 
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ตารางที่่� 2 	 แสดงผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางกางการเรีียนของกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยทดสอบ
หาค่่าเฉลี่่�ยคะแนนระหว่่างเรีียนและหลัังเรีียน และทดสอบค่่าแจกแจงแบบทีี ด้้วย
ข้้อสอบชุุดเดีียวกััน

แบบทดสอบ N x̄ S.D. t
Sig.

(1-tailed)

แบบทดสอบก่่อนเรีียน 25 2.56 1.083
19.3 0.00*

แบบทดสอบหลัังเรีียน 25 8.56 1.261

* มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	จ ากตารางที่่� 2 พบว่่า นัักเรีียนก่่อนได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกม 
นักัเรีียนมีีค่าคะแนนความรู้้�การป้้องกันัภัยัคุกุคามทางอินิเทอร์์เน็็ตเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 2.56 โดยมีีคะแนน
สููงสุุด 5 คะแนน และคะแนนต่่ำสุุด 1 คะแนนและหลัังจากการจััดการเรีียนรู้้�สื่่�อแอปพลิิเคชัันเกม
นักัเรีียนมีีค่าความรู้้�การป้้องกันัภัยัคุกุคามทางอิินเทอร์์เน็็ตเฉลี่่�ยท่่ากับั 8.56 นักัเรีียนมีคีะแนนสูงูขึ้้�น 
โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 8.56 คะแนน โดยมีีคะแนนสููงสุุด 10 คะแนน และคะแนนต่่ำสุุด 6 คะแนน 
เมื่่�อวิิเคราะห์์ความแตกต่่างโดยใช้้สถิิติิ T–test พบว่่า มีีค่่า t เท่่ากัับ 19.3 (Sig.<.05) ซึ่่�ง
หมายความว่าความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ตหลัังเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�โดย
สื่่�อการเรีียนรู้้�ประเภทเกม นักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 1 สูงูกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิติิิ
ที่่�ระดัับ .05 และเมื่่�อพิิจารณาคะแนนพััฒนาการของนัักเรีียนเป็็นรายบุุคคล พบว่่า นัักเรีียนทุุกคน
มีีคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน
	 5.3	ผลความพึงึพอใจของนักัเรีียนที่่�มีีต่อการเรีียนโดยใช้้สื่่�อแอปพลิเิคชันัเกมเพื่่�อเสริมิสร้้าง
ความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต



วารส
ารวิิจััย

แล
ะน
วััต

ก
รรม

  ส
ถ
าบั
ัน
ก
ารอ

าช
วีีศึ

ก
ษ
าก
รุุง
เท
พ
ม
ห
าน
ค
ร

187

ตารางที่่� 3 แสดงผลวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนโดย

ใช้้สื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต

รายการประเมิิน
ระดัับความพึึงพอใจ

x̄ S.D. แปลผล

1. ด้้านรููปแบบลัักษณะของสื่่�อการเรีียนรู้้�ประเภทเกม

1.1 มีีเทคนิิคการนำเสนอที่่�เหมาะสม น่่าสนใจ 4.72 0.46 มากที่่�สุุด

1.2 มีีฉากสวยงาม ตััวละครโดดเด่่น 4.60 0.50 มากที่่�สุุด

1.3 ตััวอัักษรอ่่านง่่ายชััดเจน 4.56 0.58 มากที่่�สุุด

1.4 ภาพประกอบสวยงาม เหมาะสมกัับเนื้้�อหา 4.68 0.48 มากที่่�สุุด

1.5 ตััวเกมเข้้าใจง่่าย ไม่่ซัับซ้้อน 4.64  0.49 มากที่่�สุุด

รวม 4.64 0.50 มากที่่�สุุด

2. ด้้านเนื้้�อหา

2.1 การจััดลำดัับเนื้้�อหามีีความเหมาะสม 4.60 0.50 มากที่่�สุุด

2.2 ความยากง่่ายของเนื้้�อหามีีความเหมาะสม 4.72 0.54 มากที่่�สุุด

2.3 ปริิมาณเนื้้�อหามีีความเหมาะสม สอดคล้้องกัับเนื้้�อหา 4.65 0.49 มากที่่�สุุด

รวม 4.65 0.50 มากที่่�สุุด

3. ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

3.1 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีหลากหลายรููปแบบ 4.52 0.65 มากที่่�สุุด

3.2 กิิจกรรมการเรีียนมีีความสนุุกสนาน น่่าสนใจ และเพลิิด เพลิิน ไม่่
เบื่่�อหน่่ายในการเรีียน

4.72 0.46 มากที่่�สุุด

รวม 4.62 0.55 มากที่่�สุุด

4. ด้้านความรู้้�ที่่�ได้้รัับ

4.1 นัักเรีียนมีีความรู้้�ความเข้้าใจในเนื้้�อหามากยิ่่�งขึ้้�น 4.56 0.58 มากที่่�สุุด

4.2 สามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้เรีียน ไปใช้้ประโยชน์์ในอนาคตได้้ 4.60 0.58 มากที่่�สุุด

รวม 4.58 0.58 มากที่่�สุุด

ภาพรวม 4.63 0.52 มากที่่�สุุด

	จ ากตารางที่่� 3 พบว่่า ผลความพึงึพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อการเรีียนโดยใช้้ส่ื่�อแอปพลิเคชันั
เกมสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 1  ในภาพรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด มีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.63 โดย
รายการประเมินิรายด้้านที่่�มีรีะดับัความพึงึพอใจสูงูสุดุ ได้้แก่่ 1) ด้้านเนื้้�อหา มีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 4.65 
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2) ด้้านรูปแบบลัักษณะของสื่่�อการเรีียนรู้้�ประเภทเกม มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.64 3) ด้้านกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.62 และ 4) ด้้านความรู้้�ที่่�ได้้รัับ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.58 ตามลำดัับ 
สรุุปได้้ว่่านัักเรีียนมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 มีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนโดยใช้้สื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมใน
ระดัับมากที่่�สุุด

6. สรุุปผลการวิิจััย 
	 6.1	หาประสิิทธิิภาพสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมแนวผจญภััย The Princess and the Frog 
กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ เรื่่�อง ความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต มีีร้้อยละ
ของคะแนนเฉลี่่�ย  E1/E2 เท่่ากัับ 81.11/83.33 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้ที่่�กำหนด
	 6.2	ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล 5 
(วัดัพันัปี) โดยการใช้้สื่่�อแอปพลิเิคชันัเกมเพื่่�อเสริมิสร้้างความรู้้�การป้้องกันัภัยัคุกุคามทางอิินเทอร์์เน็็ต 
หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
	 6.3	ผลความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อการเรีียนโดยใช้้สื่่�อแอปพลิิเคชัันเกม The Princess and the 
Frog พบว่่า นักัเรีียนมีคีวามพึงึพอใจในสื่่�อแอปพลิเิคชันัเกม ในภาพรวมทั้้�ง 4 ด้้าน มีีความพึงึพอใจ
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.63 
	
7. อภิิปรายผล มีีประเด็็นสำำ�คััญที่่�สามารถอภิิปรายได้้ดัังนี้้�
	 7.1	ผลการหาประสิิทธิิภาพสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมแนวผจญภััย The Princess and the 
Frog เพื่่�อเสริมิสร้้างความรู้้�การป้้องกันัภัยัคุกุคามทางอินิเทอร์์เน็็ต มีปีระสิทิธิภิาพด้านกระบวนการ 
(E1) และมีีประสิิทธิิภาพด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน (E2) เท่่ากัับ 81.11/83.33 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์
ที่่�กำหนดไว้้ แสดงให้้เห็็นว่่าส่ื่�อแอปพลิิเคชัันเกมฯ สอดคล้้อง [7] ตามการทดสอบประสิิทธิิภาพ
ชุดุการสอนของ ชัยัยงค์์ พรหมวงศ์์ (2537) ซ่ึ่�งสรุปุว่่า การใช้้ส่ื่�อแอปพลิเคชันัเกม ที่่�มีีต่อผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียน เรื่่�อง เพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ต ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น 
จะทำให้้นัักเรีียนมีีความก้้าวหน้้าทางการเรีียนและจะเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภััยคุุกคาม
ทางอิินเทอร์์เน็็ตได้้ 
	 7.2	ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยความรู้้�การป้้องกััน
ภัยัคุกุคามทางอินิเทอร์์เน็ต็ หลังัเรีียนสูงูกว่่าคะแนนก่อนเรีียน อย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 
อาจเป็็นผลเนื่่�อง จากสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมแนวผจญภััย The Princess and the Frog ที่่�สร้้างและ
พััฒนาขึ้้�น สอดคล้้องกัับความต้้องการจำเป็็นของกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์สภาพของ
นัักเรีียนที่่�มีีความหลากหลายทางวััฒนธรรม มีีกลุ่่�มอายุุอยู่่�ในวััยรุ่่�นตอนต้้น การนำสื่่�อการเรีียนรู้้�
ประเภทเกมไปจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้กัับผู้้�เรีียนตามแผนการสอนที่่�ได้้จััดเตรีียม และวางแผนไว้้
อย่่างเป็็นระบบ จึงึส่่งผลใหผู้้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้�สูงูขึ้้�นได้้อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ ซ่ึ่�งผลการวิจัิัยดังักล่่าว
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สอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ [10] ได้้ศึึกษาการใช้้เกมเป็็นสื่่�อในการเรีียนรู้้�นั้้�น สามารถกระตุ้้�นให้้
ผู้้�เรีียนอยากเรีียนรู้้� และเกิดิการเรีียนรู้้�ได้้ดีีกว่่าทั้้�งในระดับัความจำและความเข้้าใจ รูปูแบบของเกม
สามารถทำให้้ผู้้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้�ด้วยตนเอง กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่วมในกิจิกรรม เกิดิความสนุกุ 
สนานได้้ด้้วย ซึ่่�งตรงกัันกัับที่่� [11] สรุุปไว้้ว่่า การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิด
การเรีียนรู้้�ได้้ดีีนั้้�นเนื่่�องมาจาก 3 เหตุุผลหลัักด้้วยกััน คืือ 1) การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน
สามารถสร้้างความมีีส่่วนร่่วมกัับผู้้�เรีียนแต่่ละคนได้้ เพราะการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานได้้
ออกแบบให้้มีีจุดุสำคัญัในการเรีียนรู้้�ลงไปในบริิบทของเกม ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ไปพร้อม ๆ กับัได้้รับั
ความเพลิดิเพลินิ 2) การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน เป็็นกระบวนการที่่�เน้้นให้้ทุกุคนมีปีฏิสิัมัพันัธ์
ต่่อกัันและกัันเรีียนรู้้�ร่่วมกัันสามารถทำให้้ความคิิดเห็็นของคนที่่�หลากหลายรวมกัันเป็็นเป้้าหมาย
เดีียวกัันได้้ และ 3) การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานสามารถนำเอาทั้้�งการมีีส่่วนร่่วมและการมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัันและกระบวนการสร้้างความรู้้�ด้้วยตนเองมาใช้้ในการเล่่นเกม
	 7.3	นักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนด้้วยสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมเพ่ื่�อเสริิมสร้้างความรู้้�
การป้้องกัันภััยคุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ตสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โดยรวมอยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุุด โดยนัักเรีียนมีีความเห็็นว่่าสื่่�อการเรีียนรู้้�ประเภทเกม มีีความน่่าสนใจ ท้้าทาย ไม่่น่่าเบื่่�อ 
การจััดเนื้้�อหามีีความเหมาะสม กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย และสอดคล้้องกัับเนื้้�อหา ทำให้้
นัักเรีียนเกิิดความรู้้�ความเข้้าใจในเนื้้�อหาได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากสื่่�อการเรีียนรู้้�ประเภทนี้้�
มีีข้้อดีี หรืือข้้อได้้เปรีียบหลายประการเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับสื่่�อการเรีียนการสอนประเภทอื่่�น ๆ

8. ข้้อเสนอแนะ
	จ ากผลการวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนาสื่่�อแอปพลิิเคชัันเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�การป้้องกัันภััย
คุุกคามทางอิินเทอร์์เน็็ตสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล 5 (วััดพัันปีี) เพื่่�อให้้
เกิิดประโยชน์์ต่่อการพััฒนาคุุณภาพการศึึกษา ผู้้�วิิจััยมีีข้้อเสนอแนะ ดัังนี้้� 
	ข้้ อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้
	 1.	 ในระหว่่างการทำกิิจกรรมการเรีียนการสอนผู้้�สอนต้้องคอยกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนเกิิด
การเรีียนรู้้�ตลอดการจััดกิิจกรรม เช่่น การตั้้�งคำถามเพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนสนใจรายบุุคคล 
	 2.	 ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�นี้้�มุ่่�งเน้้นความกระตืือรืือร้้นในการเรีียน เน้้นนัักเรีียน
เป็็นสำคััญ เน้้นการปฏิิบััติิกิิจกรรมจริิง และการทำงานร่่วมกััน	
	ข้้ อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป
	 1.	สื่ �อแอปพลิเิคชันัเกม ควรมีกีารออกแบบให้้เกมนั้้�นมีคีวามง่าย เหมาะสมและตอบสนอง
กัับผู้้�เล่่นเกมทุุกคน 
	 2.	สื่ ่�อแอปพลิิเคชัันเกม ควรมีีการจััดทำแนวเกมที่่�มีีความทัันสมััยมากกว่่านี้้� เช่่น เกม 
MMORPG เกมในรููปแบบ 3 มิิติิ เป็็นต้้น 
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	 3.	สื่ ่�อแอปพลิิเคชัันเกม ควรออกแบบให้้เกมนั้้�นสามารถเล่่นออนไลน์์กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย
คนอื่่�นได้้หรืือพัฒันาเกมที่่�ผู้้�เล่่นต้องแข่่งขันักันัผ่านระบบอินิเทอร์์เน็็ต เพื่่�อให้้เกิิดการแข่่งขั้้�นที่่�มากขึ้้�น
ไปอีีก
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