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The advances in information and communication technology have increasingly exposed 
children to online risks. This paper proposes a model to develop digital intelligence quotient 
competencies, which are essential for mitigating these risks. The current instructional methods 
often fail to adequately foster knowledge comprehension or motivate students. This research 
suggests a structured online course that integrates gamification with experiential learning  
techniques to enhance students' critical thinking and engagement. This approach not only  
educates but also actively involves students by using interactive elements. The learning process 
includes 1) Experiencing: designed for students to have an experience that creates engagement 
between students and the learning platform—powered by gamification elements including an 
engaging story and challenging goals, including learning using a character representing the player 
or an avatar, 2) Reflecting: focus on students reflecting through interaction and feedback, while 
some elements help drive motivation such as points, rewards, and player levels, 3) Thinking:  
students can summarize their ideas and discuss them with others through online tools, and  
4) Acting: encourage students to take action by applying the knowledge gained from the learning 
platform, evaluating learning products, and showing and sharing knowledge with others.
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การพััฒนาของเทคโนโลยีีสารสนเทศึและการส่�อสารในปััจจุบัันส่งผลให้เด็็กมีโอกาสพับัควิามเสี�ยีงจากภััยี
ออนไลน์ได็้ ซึึ่�งสามารถปั้องกันได็้โด็ยีส่งเสริมให้มีสมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล อยี่างไรก็ตาม ยีังพับัปััญหาในการ
จัด็การเรียีนร้้ เช่่น ร้ปัแบับัการสอนหร่อส่�อที�ยีังไม่ช่่วิยีในการสร้างควิามร้้ควิามเข้าใจและ ไม่สร้างแรงจ้งใจให้กับั
นักเรียีนอยี่างเพัียีงพัอ จึงควิรมีการจัด็การเรียีนร้้ที�เน้นฝึึกทักษะในการคิด็วิิเคราะห์ เรียีนร้้จากการลงม่อปัฏิิบัตัิและ
สร้างแรงจ้งใจในการเรียีนผ่านการจัด็การเรียีนร้้อยี่างเปั็นระบับัด็้วิยีร้ปัแบับัการเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ร่วิมกับั 
เกมมิฟิิเคชั่นแบับัออนไลน์ เป็ันการบั้รณาการขององค์ปัระกอบัหลักของทั�งสามแนวิคิด็ในแต่ละขั�นของการจัด็การ
เรียีนร้้ ได็้แก่ 1) การได็้รับัปัระสบัการณ์ นักเรียีนได็้รับัปัระสบัการณ์ผ่านการมีส่วินร่วิมระหวิ่างนักเรียีนกับับัทเรียีน 
ผ่านเร่�องราวิที�มีควิามน่าสนใจและเป้ัาหมายีที�ท้าทายี รวิมถึงการใช่้ตัวิละครที�เปั็นตัวิแทนผ้้เล่นหร่ออวิทาร์  
2) การสะท้อนคิด็ นักเรียีนมีปัฏิิสัมพัันธ์์และผลป้ัอนกลับั โด็ยีมีการสร้างแรงจ้งใจด้็วิยี คะแนน รางวิัล ระดั็บัของ 
ผ้้เล่น 3) การคิด็ นักเรียีนสรุปัควิามคิด็รวิบัยีอด็และอภัิปัรายีร่วิมกัน ผ่านเคร่�องมอ่การส่�อสารร้ปัแบับัต่าง ๆ และ  
4) การปัฏิิบััติ นักเรียีนปัระยีุกต์ใช่้ควิามร้้ที�ได็้รับัจากบัทเรียีนแบั่งบัันควิามร้้ร่วิมกันเปั็นสังคมและมีการปัระเมินผล
การเรียีนร้้ของผ้้เรียีน
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ด้็วิยีควิามแพัร่หลายีของเทคโนโลยีใีนปััจจบุันัมผี้ใ้ช้่งานส่�อออนไลน์และอนิเทอร์เน็ตมากขึ�นรวิมถงึ
ในวิัยีเด็็กส่งผลให้เกิด็ควิามเสี�ยีงทางไซึ่เบัอร์ของเด็็กทั�วิโลกที�ส้งเก่อบั 70% (DQ Institute, 2023) และ
จากด็ัช่นีช่ี�วิัด็ควิามปัลอด็ภััยีบันโลกออนไลน์ของเด็็กในปัี ค.ศึ. 2020 (The Child Online Safety  
Index: COSI) พับัวิ่าคะแนนเฉลี�ยีของปัระเทศึไทยีอยี้่ที� 10.5 เปั็นอันด็ับัที� 30 จากทั�งหมด็ 30 ปัระเทศึ 
โด็ยีด็้านที�ได็้คะแนนน้อยีที�สุด็ค่อควิามเสี�ยีงในโลกไซึ่เบัอร์ (Cyber Risks) (DQ Institute, 2020) เช่่น
เด็ียีวิกันกับัข้อม้ลในปัี ค.ศึ. 2023 ที�ยีังคงต�ำกว่ิาค่าเฉลี�ยีทั�วิโลก (DQ Institute, 2023) จึงจำเปั็นอยี่างยีิ�ง
ในการส่งเสริมให้เด็็กใช่้งานส่�อออนไลน์อย่ีางร้้เท่าทัน ด็้วิยีทักษะที�เปัรียีบัเสม่อนเกราะป้ัองกันภััยี
ออนไลน์ได็้นั�นค่อ “สมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล” (Digital Intelligence Quotient Competency: 
DQ) ถ่อเปั็นทักษะที�เปั็นควิามต้องการสำหรับัแรงงานในอนาคต ทั�งหน่วิยีงาน Organization for  
Economic Co-operation and Development (OECD), World Economic Forum (WEF), the 
World Bank และ the United Nations เสนอแนะวิ่าทักษะดั็งกล่าวิจำเปั็นต่อการเปัลี�ยีนแปัลงโลก 
(DQ Institute, 2019) นอกจากนี� ยีังเปั็นหนึ�งในแนวิทางส่งเสริมการพััฒนาทุนมนุษยี์ของปัระเทศึจาก 
(ร่าง) แผนพััฒนาเศึรษฐกิจและสังคมแห่งช่าติ ฉบัับัที� 13 พั.ศึ. 2566-2570 (Office of the National 
Economic and Social Development Council, 2021) และเปั็นหนึ�งในองค์ปัระกอบัของหลักส้ตร
ฐานสมรรถนะของการศึึกษาขั�นพั่�นฐานด็้านที� 6 การอยี้่ร่วิมกันกับัธ์รรมช่าติและวิิทยีาการอยี่างยีั�งยี่น 
อีกด้็วิยี (Office of the Basic Education Commission, 2021) จึงแสด็งให้เห็นถึงควิามสำคัญของ
สมรรถนะควิามฉลาด็ทางดิ็จิทัลที�มีการส่งเสริมกันทุกภัาคส่วินรวิมถึงในภัาคของการศึึกษาเน่�องจากเป็ัน
แหล่งเรียีนร้้ที�สามารถสร้างควิามร้้ควิามเข้าใจกับัเด็็กได็้ แต่เม่�อพัิจารณาผลสำรวิจเกี�ยีวิกับัส่�อที�ใช้่ในการ
จัด็การเรียีนการสอนเร่�องควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลในเด็็กระด็ับัช่ั�นปัระถมศึึกษา พับัวิ่าส่�อการสอนที�ใช่้ใน
ปััจจุบัันนั�นยีังคงมีปััญหาและข้อจำกัด็พัร้อมทั�งเปั็นอุปัสรรคในการส่งเสริมการคิด็วิิเคราะห์และยีังไม่
สร้างแรงจ้งใจให้กับันักเรียีน รวิมถึงเปั็นส่�อที�มีการส่�อสารทางเด็ียีวิ ยีังไม่สามารถวิัด็ควิามร้้ควิามเข้าใจ
ของนักเรียีนได็้ (Thongwichit, 2022) จึงควิรมีการพััฒนาแนวิทางการจัด็การเรียีนร้้ที�ตอบัสนองต่อ
ปััญหาและข้อจำกัด็ด็ังกล่าวิ ด็้วิยีการนำสิ�งที�นักเรียีนในวัิยีปัระถมศึึกษาสนใจค่อ “เกม” โด็ยีการนำหลัก
การของ “เกมมิฟิิเคช่ัน” (Gamification) มาช่ว่ิยีสร้างแรงจ้งใจในการทำกิจกรรมการเรียีนร้้ของนักเรียีน
ผ่านกจิกรรมการเรยีีนร้ท้ี�บัร้ณาการแนวิคดิ็ของ “การเรยีีนร้เ้ชิ่งปัระสบัการณ์” (Experiential Learning) 
ร่วิมกับัเคร่�องม่อในการจัด็การเรียีนออนไลน์ (Online Learning) (Altaie & Jawawi, 2021; Rath & 
Rock, 2021; Li, Islam & Gu, 2021) นำมาส้่การพััฒนาร้ปัแบับัการเรียีนร้้เชิ่งปัระสบัการณ์ร่วิมกับัเกม
มิฟิิเคช่ันแบับัออนไลน์ที�ส่งเสริมสมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลของนักเรียีนช่ั�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายี 
เพั่�อให้นักเรียีนได็้ลงม่อปัฏิิบััติและฝึึกทักษะการคิด็วิิเคราะห์ผ่านกิจกรรมหร่อตัวิอยี่างสถานการณ์ต่าง ๆ
ตระหนกัถงึควิามสำคญัของการใช้่งานส่�อออนไลน์อย่ีางปัลอด็ภัยัี หลกีเลี�ยีงภัยัีและควิามเสี�ยีงที�อาจเกดิ็ขึ�น 
รวิมถึงสามารถรับัม่อกับัปััญหาต่าง ๆ ได็้

บทนำ

1. เพั่�อศึึกษาสภัาพัการจัด็การเรียีนการสอนเร่�องควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลของนักเรียีนช่ั�นปัระถม
ศึึกษาตอนปัลายี จากคร้ผ้้สอนรวิมทั�งบัุคลากรทางการศึึกษาที�เกี�ยีวิข้อง

วััตถุุประสงคั์
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หลักการสำคัญของแนวิคิด็ที�จะนำมาใช่้ในการพััฒนาร้ปัแบับัการเรียีนร้้เชิ่งปัระสบัการณ์ร่วิมกับั
แนวิคิด็เกมมิฟิิเคช่ันแบับัออนไลน์ที�เสริมสร้างสมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลของนักเรียีนช่ั�นปัระถม
ศึึกษาตอนปัลายี เปั็นการบั้รณาการและปัระยีุกต์ใช้่หลักการของ 3 แนวิคิด็ ด็ังนี�

1. การเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ เป็ันควิามสัมพัันธ์์ของกระบัวินการเรียีนร้้ที�ผ้้เรียีนได้็เรียีนร้้จาก
การลงม่อทำ (Learn by Doing) และมีการสะท้อนกลับัจากปัระสบัการณ์นั�น (Kolb, 2014) กระบัวินการ
ในการเรียีนร้้เกิด็จากการบ้ัรณาการของการมีปัระสบัการณ์ การสะท้อนคิด็ การเปัิด็โอกาสให้ผ้้เรียีนได็้
คิด็ริเริ�ม ตัด็สินใจและคิด็สร้างสรรค์ภัายีใต้กรอบัปัระสบัการณ์ที�ได็้รับั คำนึงถึงปััญหาที�อาจจะเกิด็ขึ�น
และแนวิทางในการแก้ปััญหา สามารถคิด็เช่่�อมโยีงกับัปัระสบัการณ์ในช่ีวิิตจริงและในอนาคตได็้ 
(Haynes, 2007; Kolb, 2014; Rogers, 1969) การนำกรอบัการเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ของ Kolb ไปัใช่้
สร้างสภัาพัแวิด็ล้อมที�มีการฝึึกปัฏิิบััติในร้ปัแบับัการเรียีนร้้เชิ่งรุก ช่่วิยีส่งเสริมให้นักเรียีนได็้สำรวิจ 
สะท้อนคิด็ และนำควิามร้้ไปัปัระยีุกต์ใช่้ได็้ (Rath & Rock 2021)

2. เกมมิฟิิเคช่ัน เปั็นการนำกลไก สุนทรียีศึาสตร์ และการคิด็แบับัเกมมาใช่้เพั่�อสร้างจ้งใจและ
การมีส่วินร่วิมของคนในการทำกิจกรรมบัางอยี่าง และนำมาใช้่ส่งเสริมการเรียีนร้้และแก้ปััญหาบัางอยี่าง 
(Kapp, 2012) องค์ปัระกอบัโด็ยีทั�วิไปัปัระกอบัด้็วิยี คะแนน เวิลา เหรียีญรางวัิล และกระด็านแสด็ง
คะแนน (Jackson, 2016) เกมมิฟิิเคชั่นส่งผลให้เกิด็ผลกระทบัด้็านบัวิกต่อการสร้างแรงจ้งใจและ
สมรรถนะ องค์ปัระกอบัของเกมทำให้ผ้้เรียีนมีควิามต้องการและมีทัศึนคติด็้านบัวิกในการทำกิจกรรม
การเรียีนร้้ ซึึ่�งส่งผลในการพััฒนาสมรรถนะและปัระสิทธ์ิภัาพัที�ด็ีในการเรียีนร้้ของผ้้เรียีน (Altaie & 
Jawawi, 2021)

3. การเรียีนออนไลน์ เป็ันการจัด็การเรียีนร้้โด็ยีใช่้เคร่�องม่อบันอินเทอร์เน็ตในการสร้าง
ปัระสบัการณ์เรียีนร้้ ทั�งด้็านเน่�อหา การปัระเมินการเรียีนร้้ และการมีปัฏิิสัมพัันธ์์ระหว่ิางผ้้เรียีนและ 
ผ้้สอน (Seraji & Khodaveisi, 2019; Mathes, 2020) ซึึ่�งนำมาใช่้เปั็นเคร่�องม่อที�สนับัสนุนการจัด็การ
เรียีนร้้ทั�งแนวิคิด็การเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์และแนวิคิด็เกมมิฟิิเคช่ัน ให้สามารถเข้าถึงได็้อยี่างสะด็วิก
ผ่านอินเทอร์เน็ตและมีเคร่�องม่อช่่วิยีอำนวิยีควิามสะด็วิกในทุกขั�นของการจัด็การเรียีนร้้ ซึึ่�งปััจจัยีที�มี
อิทธิ์พัลต่อการเรียีนร้้ออนไลน์ของนักเรียีน ค่อ ควิามพึังพัอใจซึึ่�งเป็ันตัวิแปัรสำคัญต่อปัระสิทธิ์ภัาพัใน
การเรียีนร้้ โด็ยีขึ�นอยี้่กับัการสร้างปัฏิิสัมพัันธ์์และควิามคาด็หวิังในการเรียีนร้้ของนักเรียีน (Li et al., 
2021)

การทบทวันวัรรณกรรม

2. เพั่�อสังเคราะห์ร้ปัแบับัการเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ร่วิมกับัแนวิคิด็เกมมิฟิิเคชั่นแบับัออนไลน์ที�
เสริมสร้างสมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลของนักเรียีนช่ั�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายี จากเอกสารงานวิิจัยี 
รวิมทั�งผ้้เช่ี�ยีวิช่าญและผ้้ทรงคุณวิุฒิที�เกี�ยีวิข้อง

ร้ปัแบับัการเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ร่วิมกับัแนวิคิด็เกมมิฟิิเคช่ันแบับัออนไลน์ที�เสริมสร้าง
สมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลของนักเรียีนชั่�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายีที�พััฒนาขึ�น มีผลการปัระเมิน
คุณภัาพัจากผ้้เช่ี�ยีวิช่าญในระด็ับัมากขึ�นไปั

สมมติฐานงานวัิจัยั่
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จากการตรวิจสอบัวิรรณกรรมที�เกี�ยีวิข้อง ผ้้วิิจัยีพับัวิ่าแนวิคิด็ทั�ง 3 ที�กล่าวิไปัข้างต้นนั�น ยีังไม่มี
การถ้กนำไปัใช้่โด็ยีบั้รณาการร่วิมกัน ซึึ่�งการเรียีนร้้เชิ่งปัระสบัการณ์เม่�อถ้กนำไปัใช่้ในร้ปัแบับัออนไลน์ 
จะสนับัสนุนการจัด็การเรียีนร้้ได็้ทุกที�ทุกเวิลาร่วิมกับัการสร้างแรงจ้งใจในการเรียีนร้้ด็้วิยีแนวิคิด็ 
เกมมิฟิิเคช่ันจะช่่วิยีให้ผ้้เรียีนร้้สึกสนุกเหม่อนกับัการเล่นเกม

กรอบแนวัคัิด

ภาพท่� 1 กรอบัแนวิคิด็การวิิจัยี

การศึึกษาสภัาพัการจัด็การเรียีนการสอนเร่�องควิามฉลาด็ทางดิ็จิทัลของนักเรียีนช่ั�นปัระถมศึึกษา
ตอนปัลายี เพั่�อนำข้อม้ลไปัส้่การสังเคราะห์ร้ปัแบับัการเรียีนร้้ฯ มีรายีละเอียีด็ด็ังนี�

กลุุ่่มเป้าหมาย่ในการวัิจััย่ ได็้แก่

1. คร้ผ้้สอนระด็ับัช่ั�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายี ที�รับัผิด็ช่อบัสอนในรายีวิิช่าเทคโนโลยีีพั่�นฐาน
วิิทยีาศึาสตร์และเทคโนโลยีี เทคโนโลยีี (วิิทยีาการคำนวิณ) ช่ั�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายี จำนวิน 150 คน 
ได้็มาโด็ยีการสมัครใจเปั็นอาสาสมัครให้ข้อม้ลในการวิจิัยี

2. ผ้้เช่ี�ยีวิช่าญทางด็้านการศึึกษาและควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล แบั่งออกเปั็น 4 ด็้าน ด็้านละ 3 ท่าน 
รวิมทั�งสิ�น 12 ท่าน ได็้แก่ ด็้านควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล ด็้านการจัด็การเรียีนร้้เชิ่งปัระสบัการณ์ ด็้านการ
จัด็การเรียีนร้้แบับัเกมมิฟิิเคชั่น และด้็านการจัด็การเรียีนออนไลน์ ได็้มาด็้วิยีการเล่อกโด็ยีพิัจารณาจาก
คุณสมบััติ ปัระสบัการณ์และควิามเช่ี�ยีวิช่าญที�เกี�ยีวิข้องกับัหัวิข้อที�ต้องตรวิจสอบัคุณภัาพัทั�ง 4 ด็้าน

เคัร่�องม่อท่�ใช้้ในการวัิจััย่

1. แบับัสอบัถามคร้ผ้้สอนเน่�อหาด็้านควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลในระด็ับัช่ั�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายี
เกี�ยีวิกับัส่�อที�ใช่้ในการจัด็การเรียีนการสอน ร้ปัแบับัและกิจกรรมที�ใช้่ ปััญหาและแนวิทางแก้ไข โด็ยีนำ 
ไปัให้ผ้้เช่ี�ยีวิช่าญตรวิจสอบัควิามเหมาะสมและควิามครอบัคลุมของข้อคำถาม จากนั�นปัรับัแก้ตาม 
คำแนะนำก่อนนำไปัใช่้จริง

วัิธี่การวัิจััย่
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2. แบับัปัระเมินคุณภัาพัร้ปัแบับัการเรียีนร้้ฯ โด็ยีเปั็นแบับัปัระเมินที�มีปัระเด็็นพัิจารณาให้ 
ผ้้เช่ี�ยีวิช่าญปัระเมินแบับัมาตราส่วินปัระมาณค่า แบั่งออกเปั็น 4 ด็้าน ตามกลุ่มของผ้้เช่ี�ยีวิช่าญ โด็ยีนำไปั
ให้ผ้้เช่ี�ยีวิช่าญตรวิจสอบัควิามเหมาะสมและควิามครอบัคลุมของข้อคำถาม จากนั�นปัรับัแก้ตาม 
คำแนะนำก่อนนำไปัใช่้จริง

ขัั้�นตอนการเก็บรวับรวัมขั้้อมูลุ่

1. จัด็ทำแบับัสอบัถามในร้ปัแบับัออนไลน์และเผยีแพัร่ปัระช่าสัมพัันธ์์ให้คร้ที�สอนเน่�อหาด็้าน
ควิามฉลาด็ทางดิ็จิทัลในระดั็บัช่ั�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายีผ่านทางแอปัพัลิเคชั่น เฟิซึ่บัุ�ก และไลน์ โด็ยีมี 
ข้อคำถามเป็ันมาตราส่วินปัระมาณค่าและคำถามปัลายีเปิัด็ จากนั�นสรปุัผลทั�งเช่งิปัรมิาณและเชิ่งคณุภัาพั

2. วิิเคราะห์องค์ปัระกอบัของแต่ละแนวิคิด็ โด็ยีศึึกษาเอกสารของทฤษฎีทีี�เกี�ยีวิข้อง ได็้แก่ ควิาม
ฉลาด็ทางดิ็จิทัล การเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ การจัด็การเรียีนร้้แบับัเกมมิฟิิเคชั่นและการเรียีนออนไลน์ 
แล้วิวิิเคราะห์องค์ปัระกอบัของแต่ละแนวิคิด็

3. สังเคราะห์ร้ปัแบับัการเรียีนร้้ นำองค์ปัระกอบัของแต่ละแนวิคิด็มาสังเคราะห์เปั็นร้ปัแบับัการ
เรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ร่วิมกับัเกมมิฟิิเคช่ันแบับัออนไลน์ที�เสริมสร้างสมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล
ของนักเรียีนช่ั�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายี

4. ปัระเมินคุณภัาพัโด็ยีผ้้เช่ี�ยีวิช่าญ ทำควิามเข้าใจวิัตถุปัระสงค์และแนวิทางในการเก็บัข้อม้ลกับั
ผ้้เช่ี�ยีวิช่าญทั�ง 4 ด็้าน

5. สรุปัผลและปัรับัปัรุงแก้ไข รวิบัรวิมผลการปัระเมินร้ปัแบับัการเรียีนร้้ฯ ทั�งเช่ิงปัริมาณและเช่ิง
คุณภัาพั จากนั�นปัรับัปัรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผ้้เช่ี�ยีวิช่าญ

การวัิเคัราะห์ขั้้อมูลุ่แลุ่ะสถุิติท่�ใช้้ในการวัิจััย่

1. นำข้อม้ลเช่ิงปัริมาณจากแบับัสอบัถามมาวิิเคราะห์โด็ยีหาค่าควิามถี�ของแต่ละปัระเด็็นรวิมถึง
ค่าคะแนนเฉลี�ยีของกลุ่ม ( ) และค่าควิามเบัี�ยีงเบันมาตรฐาน (S.D.)

2. นำข้อม้ลเช่ิงคุณภัาพัจากแบับัสอบัถามมาวิิเคราะห์โด็ยีใช้่การสรุปัปัระเด็็นสำคัญตามสภัาพั
ควิามจริง (Content Analysis) โด็ยีจัด็กลุ่มเป็ันหมวิด็หม้่ตามปัระเด็็นที�สอด็คล้องกัน

3. นำผลการปัระเมินจากแบับัปัระเมินคุณภัาพัของร้ปัแบับัการเรียีนร้้ฯ มาวิิเคราะห์แต่ละ
ปัระเด็็นโด็ยีหาค่าควิามถี� ค่าคะแนนเฉลี�ยีของกลุม่และค่าควิามเบัี�ยีงเบันมาตรฐาน

เอกสารรับรองการวัิจััย่ในมนุษย่์

การวิิจัยีครั�งนี�ได็้รับัการพัิทักษ์สิทธ์ิ�ผ้้ให้ข้อม้ลหลัก ผ้้วิิจัยีด็ำเนินการเก็บัข้อม้ลการวิิจัยีภัายีหลัง
จากได็้รับัการอนุมัติโครงการวิิจัยีจากคณะกรรมการจริยีธ์รรมการวิิจัยีในมนุษยี์ ฝึ่ายีมาตรฐานการวิิจัยี
และศึ้นยี์สัตวิ์ทด็ลอง สถาบัันวิจัิยีและพััฒนาแห่งมหาวิิทยีาลัยีเกษตรศึาสตร์ รหัสโครงการวิิจัยี KUREC-
SSR66/099 เลขที�ใบัรับัรองจริยีธ์รรมการวิิจัยี COA No. COA66/060
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ผลุ่การวัิจััย่

1. ผลุ่จัากการศึึกษาสภาพการจััดการเร่ย่นการสอนเร่�องคัวัามฉลุ่าดทางดิจิัทัลุ่ขั้องนักเร่ย่น
ช้ั�นประถุมศึึกษาตอนปลุ่าย่

การศึึกษาสภัาพัการจัด็การเรียีนการสอน เร่�อง ควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลของนักเรียีนช่ั�นปัระถม
ศึกึษาตอนปัลายี ได้็ข้อมล้ทั�งเช่งิปัรมิาณและเช่งิคณุภัาพัจากการตอบัแบับัสอบัถามออนไลน์ จำนวินผ้ต้อบั
ทั�งสิ�น 156 ท่าน สรุปัผลได็้ ด็ังนี�

1.1 สภัาพัทั�วิไปัและปััญหาของนักเรียีนในการใช้่งานส่�อออนไลน์/ส่�อสังคม

ควิามร้้ควิามเข้าใจเกี�ยีวิกับัการใช่้งานส่�อออนไลน์อยี่างเหมาะสมอยี้่ในระด็ับัน้อยี ขาด็
ควิามร้้เท่าทันและวิิจารณญาณในการใช่้งาน ไม่คำนึงถึงควิามปัลอด็ภััยีของตนเอง ขาด็ควิามระมัด็ระวัิง
ในการเผยีแพัร่ข้อม้ลส่วินตัวิ โพัสต์ หร่อแช่ร์สิ�งที�ไม่เหมาะสม ขาด็ควิามรับัผิด็ช่อบัและไม่ร้้จักแบั่งเวิลา
ใช่้งาน

1.2 ส่�อที�ใช่้ในการจัด็การเรียีนการสอน เร่�องควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล

สำหรบััส่�อที�มกีารนำไปัใช้่ในการจดั็การเรยีีนการสอน เร่�องควิามฉลาด็ทางด็จิทิลั มากที�สดุ็
ค่อ คลิปัวิิดี็โอ ร้อยีละ 91 รองลงมาค่อ เว็ิบัไซึ่ต์ ร้อยีละ 78.8 หนังส่อเรียีน ร้อยีละ 73.7 หนังส่อ
อิเล็กทรอนิกส์ ร้อยีละ 32.7 และส่�อด็ิจิทัลแบับัปัฏิิสัมพัันธ์์ ร้อยีละ 31.4 ตามลำด็ับั 

1.3 ร้ปัแบับัการจัด็การเรียีนสอน เร่�องควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล

สำหรับัร้ปัแบับัการจัด็การเรียีนการสอนเร่�องควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล ที�นำไปัใช้่มากที�สุด็
ค่อ การบัรรยีายี ร้อยีละ 78.8 รองลงมาคอ่ กรณีตัวิอยี่าง ร้อยีละ 75 เกม ร้อยีละ 55.8 อภัิปัรายีกลุ่ม
ยี่อยี ร้อยีละ 54.5 และสถานการณ์จำลอง ร้อยีละ 53.8 

จากผลการศึึกษาสภัาพัการจัด็การเรียีนการสอน เร่�อง ควิามฉลาด็ทางดิ็จิทัลของนักเรียีน 
ช่ั�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายี สามารถนำข้อม้ลเหล่านี�มาใช่้ศึึกษาค้นควิ้าแนวิคิด็และทฤษฎีีที�จะนำมาใช่้ใน
การจัด็การเรียีนการสอนที�ตอบัสนองต่อปััญหาด็ังกล่าวิ ได้็แก่ การเรียีนร้้เชิ่งปัระสบัการณ์ ที�ช่่วิยีให้ 
ผ้้เรียีนได็้เรียีนร้้จากการลงม่อปัฏิิบััติ ส่งเสริมให้คิด็วิิเคราะห์จากสถานการณ์ เกมมิฟิิเคช่ันที�ช่่วิยีสร้าง 
แรงจ้งใจในการทำกิจกรรมการเรียีนร้้ด็้วิยีกลไกของเกม และการเรียีนออนไลน์ที�มีเคร่�องม่อวัิด็ควิามร้้
ควิามเข้าใจรวิมถึงสนับัสนุนพั่�นที�ในการแลกเปัลี�ยีนเรียีนร้้ร่วิมกัน

2. ผลุ่การวัิเคัราะห์องค์ัประกอบขั้องแต่ลุ่ะแนวัคัิด

โด็ยีศึึกษาจากนักทฤษฎีีและนักวิิช่าการในแต่ละด็้าน ด็้านละ 7 ท่าน จากนั�นวิิเคราะห์ 
องค์ปัระกอบัที�มีผ้้กล่าวิถึงเปั็นส่วินใหญ่มาเปั็นองค์ปัระกอบัหลัก แบั่งออกเปั็น 3 แนวิคิด็ ด็ังนี�

2.1 การเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ จากการศึึกษาองค์ปัระกอบัของการเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ 
พับัวิ่านักวิิช่าการส่วินใหญ่มีควิามเห็นเกี�ยีวิกับัองค์ปัระกอบัของการเรียีนร้้เชิ่งปัระสบัการณ์ ได็้แก่  
การได้็รับัปัระสบัการณ์ (Experiencing) การสะท้อนคิด็ (Reflecting) การคิด็ (Thinking) และการ
ปัฏิิบัตัิ (Acting)

2.2 เกมมฟิิิเคช่นั จากการศึกึษาองค์ปัระกอบัของเกมมิฟิิเคช่นั นกัวิชิ่าการส่วินใหญ่มีควิามเหน็
เกี�ยีวิกับัองค์ปัระกอบัของเกมมิฟิิเคช่ัน โด็ยีจัด็กลุ่มตามคุณลักษณะที�ใกล้เคียีงกัน ปัระกอบัด็้วิยี
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• เป้ัาหมายี (Goal) เปั็นการการมอบัหมายีภัารกิจที�มีควิามท้าทายี (Challenge)
• เร่�องราวิ (Story) มีลักษณะของควิามสนุกสนานและน่าต่�นเต้น (Excited)
• อวิทาร์ (Avatar) เปั็นตัวิแทนของผ้้เล่นที�มีควิามสง่างาม (Smart)
• แรงจง้ใจ (Motivation) ในการทำกจิกรรมที�มาจากควิามสำเรจ็รป้ัแบับัต่าง ๆ (Success)
• สังคม (Social) เกี�ยีวิข้องกับัการสร้างการมีส่วินร่วิมผ่านกิจกรรมร้ปัแบับัต่าง ๆ

2.3 การเรียีนออนไลน์ จากการศึึกษาองค์ปัระกอบัของการเรียีนออนไลน์ที�นักวิิช่าการกล่าวิ
ถงึมากที�สดุ็ ได้็แก่ เน่�อหา (Content) ปัฏิสิมัพันัธ์์ (Interactive) ส่�อที�ใช้่ตดิ็ต่อส่�อสาร (Communication 
Media) และการปัระเมิน (Assessment)

3. ผลุ่การสังเคัราะห์รูปแบบการเร่ย่นรู้

จากการวิิเคราะห์แนวิคิด็ของการเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ เกมมิฟิิเคช่ันและการเรียีนออนไลน์ 
สามารถนำองค์ปัระกอบัของแต่ละแนวิคิด็มาสังเคราะห์และบั้รณาการร่วิมกัน ซึึ่�งมีการเรียีนร้้เช่ิง
ปัระสบัการณ์เป็ันกระบัวินการหลัก ได้็แก่ การได้็รับัปัระสบัการณ์ การสะท้อนกลับั การคิด็ และการ
ปัฏิิบััติ ในแต่ละขั�นจะผสานกับัองค์ปัระกอบัของแนวิคิด็เกมมิฟิิเคช่ันและการเรียีนออนไลน์ที�มาช่่วิยี 
ในการขับัเคล่�อนกระบัวินการเรียีนร้้โด็ยีผ้้วิิจัยีได็้พััฒนาร้ปัแบับัการเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ร่วิมกับั 
เกมมิฟิิเคช่ันแบับัออนไลน์ ที�เสริมสร้างสมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลของนักเรียีนช่ั�นปัระถมศึึกษา
ตอนปัลายี ช่่�อวิ่า “ExGO Model” ด็ังภัาพัที� 2 ซึ่ึ�งมาจากอักษรยี่อของแต่ละคำ ด็ังนี� Ex มาจาก  
Experiential Learning (การเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์) G ยี่อมาจาก Gamification (เกมมิฟิิเคชั่น) และ 
O ยี่อมาจาก Online Learning (การเรียีนออนไลน์)

ภาพท่� 2 ร้ปัแบับัการเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ร่วิมกับัเกมมิฟิิเคช่ันแบับัออนไลน์เพั่�อเสริมสร้างสมรรถนะควิาม
ฉลาด็ทางด็ิจิทัล สำหรับันักเรียีนช่ั�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายี

องค์ปัระกอบัของการเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์
องค์ปัระกอบัของเกมมิฟิิเคช่ัน
องค์ปัระกอบัของการเรียีนออนไลน์ 
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รายีละเอียีด็การทำงานของร้ปัแบับัการเรียีนร้้เชิ่งปัระสบัการณ์ร่วิมกับัเกมมิฟิิเคช่ันแบับัออนไลน์
ที�เสริมสร้างสมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลของนักเรียีนช่ั�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายี มีด็ังนี�

ขั�นที� 1 การได็้รับัปัระสบัการณ์ ช่ว่ิยีสร้างควิามร้้สึกมีส่วินร่วิมให้กับันักเรียีนโด็ยีให้นักเรียีนได็้รับั
ปัระสบัการณ์ผ่านเร่�องราวิที�มีควิามน่าสนใจและช่วินให้ติด็ตาม ผสานกับัเน่�อหาสาระในร้ปัแบับัด็ิจิทัลที�
จะนำนักเรียีนไปัส้่การกำหนด็เป้ัาหมายีที�มีควิามท้าทายีแสด็งให้เห็นถึงควิามจำเป็ันและแรงจ้งใจที�จะ
ต้องปัฏิิบััติให้สำเร็จ โด็ยีนักเรียีนจะได็้เล่อกตัวิละครที�เปั็นตัวิแทนผ้้เล่นหร่ออวิทาร์ในการทำกิจกรรม
การเรียีนร้้ ระหวิ่างขั�นที� 1 ไปัยีังขั�นที� 2 เกิด็ควิามร้้ที�เรียีกวิ่า Divergent Knowledge ซึ่ึ�งเกิด็จากการ
เปัลี�ยีนแปัลงจากปัระสบัการณ์ไปัส้่ควิามเข้าใจ

ขั�นที� 2 การสะท้อนคิด็ จะแสด็งทางเล่อกให้กับันักเรียีน โด็ยีมีปัฏิิสัมพัันธ์์ที�ช่่วิยีในการเสริมแรง 
ระหวิ่างนักเรียีนและบัทเรียีน รวิมถึงมีผลปั้อนกลับั ที�จะแสด็งให้เห็นผลจากการเล่อกเหล่านั�น นักเรียีน
จะได้็สังเกตผลที�ได็้จากการเล่อกการกระทำในแต่ละสถานการณ์ นอกจากนี� ยีังมีองค์ปัระกอบัในการ
สร้างแรงจ้งใจ การเรียีนร้้ของนักเรียีนในร้ปัแบับัต่าง ๆ เช่่น คะแนน รางวิัล ระด็ับัของผ้้เล่น  
ซึึ่�งองค์ปัระกอบัเหล่านี�คงอยี้่ในทุก ๆ ขั�นของบัทเรียีน ระหวิ่างขั�นที� 2 ไปัยีังขั�นที� 3 เกิด็ควิามร้้ที�เรียีกวิ่า 
Assimilative Knowledge ซึึ่�งเกิด็จากการเปัลี�ยีนแปัลงจากควิามเข้าใจไปัส้่ควิามร้้

ขั�นที� 3 การคิด็ นักเรียีนจะได็้สรุปัควิามคิด็รวิบัยีอด็และควิามร้้ที�ได็้รับัจากเร่�องราวิและ
สถานการณ์ต่าง ๆ ในบัทเรียีน โด็ยีทำกิจกรรมอภัิปัรายีร่วิมกัน ตัวิอยี่างคำถาม เช่่น ในสถานการณ์นี�
นักเรียีนเล่อกกระทำตามตัวิเล่อกใด็ คิด็วิ่าผลที�ได็้จะเปั็นอยี่างไร และนอกจากตัวิเล่อกเหล่านี�จะปัฏิิบััติ
อยี่างไร ผลที�เกิด็ขึ�นจะเป็ันอย่ีางไร ผ่านเคร่�องม่อส่�อสารในร้ปัแบับัออนไลน์ และทำแผนผังสรุปัควิามร้้ 
ที�ได็้รับัผ่านเคร่�องม่อสร้างแผนผัง/แผนที�ควิามคิด็ออนไลน์ ระหว่ิางขั�นที� 3 ไปัยีังขั�นที� 4 เกิด็ควิามร้้ 
ที�เรียีกวิ่า Convergent Knowledge ซึ่ึ�งเกิด็จากการเปัลี�ยีนแปัลงจากควิามร้้ไปัส้่การปัฏิิบััติ

ขั�นที� 4 การปัฏิิบััติ นักเรียีนลงม่อปัฏิิบััติโด็ยีปัระยีุกต์ใช้่ควิามร้้ที�ได็้รับัจากบัทเรียีน เพั่�อทด็สอบั
ควิามเข้าใจในสถานการณ์ปััญหาที�แตกต่างออกไปัและสอด็คล้องกับัชี่วิิตจริง โด็ยีมีการกำหนด็โจทย์ี
ปััญหาหร่อคำถามช่วินคิด็ให้นักเรียีนได็้ศึึกษาเพัิ�มเติมจากแหล่งเรียีนร้้อ่�น ๆ เม่�อทำกิจกรรมครบัถ้วิน
แล้วิสุด็ท้ายีจะเปั็นการทด็สอบัเพั่�อปัระเมินควิามร้้ของนักเรียีน ผ่านแบับัทด็สอบัในร้ปัแบับัออนไลน์ 
ระหวิ่างขั�นที� 4 กลับัไปัยีังขั�นที� 1 เกิด็ควิามร้้ที�เรียีกวิ่า Accommodative Knowledge ซึ่ึ�งเกิด็จากการ
เปัลี�ยีนแปัลงจากการปัฏิิบััติกลับัไปัส้่ควิามเข้าใจอีกครั�งหนึ�ง 

4. ผลุ่การประเมินคัุณภาพรูปแบบการเร่ย่นรู้ฯ

การปัระเมนิคุณภัาพัของร้ปัแบับัการเรยีีนร้โ้ด็ยีผ้เ้ช่ี�ยีวิช่าญ 4 ด้็าน ด้็านละ 3 ท่าน (รวิม 12 ท่าน) 
ได็้แก่ ด็้านควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล ด็้านการจัด็การเรียีนร้้เชิ่งปัระสบัการณ์ ด็้านการจัด็การเรียีนร้้แบับัเกม
มิฟิิเคช่ัน และด็้านการจัด็การเรียีนออนไลน์ ผลการปัระเมินคุณภัาพัของร้ปัแบับัการเรียีนร้้ โด็ยีใช้่เกณฑ์์
การแปัลผลข้อม้ลเช่ิงปัริมาณของ Best (1977) ด็ังตารางที� 1

ท่� ราย่การประเมิน S.D. แปลุ่ผลุ่

1. หลุ่ักการแลุ่ะองคั์ประกอบขั้องรูปแบบการเร่ย่นรู้ฯ

1.1 หลักการที�ใช่้เปั็นพั่�นฐานของร้ปัแบับัการเรียีนร้้ฯ 4.42 0.51 มาก

ตารางท่� 1 ผลการปัระเมินคุณภัาพัของร้ปัแบับัการเรียีนร้้โด็ยีผ้้เช่ี�ยีวิช่าญทั�ง 4 ด็้าน 
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จากตารางที� 1 พับัว่ิา คุณภัาพัของร้ปัแบับัการเรียีนร้้จากผลการปัระเมินของผ้้เช่ี�ยีวิช่าญทั�ง  
12 ท่าน ในด็้านหลักการและองค์ปัระกอบัของร้ปัแบับั ผ้้เช่ี�ยีวิช่าญมีควิามคิด็เห็นในภัาพัรวิมอยี้่ที�ระด็ับั
มาก ( =4.33, S.D.=0.12) และในด้็านของลำดั็บัขั�นตอนการจัด็การเรียีนร้้ตามร้ปัแบับัผ้้เช่ี�ยีวิช่าญ 
มีควิามเห็นอยี้่ในระด็ับัมากเช่่นเด็ียีวิกัน ( =4.32, S.D.=0.14) โด็ยีด็้านที�ได็้ผลการปัระเมินในระด็ับัมาก
ที�สุด็ ค่อ การนำไปัปัรับัใช่้ในการจัด็การเรียีนการสอนได็้ ในขั�นที� 4 การปัฏิิบััติ นอกจากนี� ผ้้เช่ี�ยีวิช่าญ 

ท่� ราย่การประเมิน S.D. แปลุ่ผลุ่

1.2 องค์ปัระกอบัของร้ปัแบับัการเรียีนร้้ฯ มีควิามครอบัคลุมต่อการเสริมสร้าง
สมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล

4.25 0.62 มาก

1.3 องค์ปัระกอบัของร้ปัแบับัการเรียีนร้้ฯ มีควิามสอด็คล้องสัมพัันธ์์กัน 4.17 0.83 มาก

1.4 ลำด็ับัขององค์ปัระกอบัในร้ปัแบับัการเรียีนร้้ฯ 4.42 0.67 มาก

1.5 องค์ปัระกอบัของร้ปัแบับัการเรียีนร้้ฯ สามารถนำไปัใช่้เพั่�อเสริมสร้าง
สมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล

4.42 0.67 มาก

ภาพรวัมขั้องคัุณภาพด้านหลุ่ักการแลุ่ะองคั์ประกอบขั้องรูปแบบ 4.33 0.12 มาก

2. ลุ่ำดับขั้ั�นตอนการจััดการเร่ย่นรู้ตามรูปแบบ

ขั้ั�นท่� 1 การได้รับประสบการณ์

2.1 กิจกรรมการเรียีนร้้ในขั�นนี�มีควิามสอด็คล้องกับัหลักการในการเสริมสร้าง
สมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล

4.17 0.72 มาก

2.2 กิจกรรมการเรียีนร้้มีการส่งเสริมให้ผ้้เรียีนเกิด็การเรียีนร้้จากการได็้รับั
ปัระสบัการณ์

4.08 0.90 มาก

2.3 สามารถนำไปัปัรับัใช่้ในการจัด็การเรียีนการสอนได็้ 4.25 0.75 มาก

ขั้ั�นท่� 2 การสะท้อนคัิด

2.4 กิจกรรมการเรียีนร้้ในขั�นนี�มีควิามสอด็คล้องกับัหลักการในการเสริมสร้าง
สมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล

4.33 0.65 มาก

2.5 กิจกรรมการเรียีนร้้มีการส่งเสริมให้ผ้้เรียีนเกิด็การเรียีนร้้จากการสะท้อนคิด็ 4.25 0.87 มาก

2.6 สามารถนำไปัปัรับัใช่้ในการจัด็การเรียีนการสอนได็้ 4.42 0.67 มาก

ขั้ั�นท่� 3 การคัิด

2.7 กิจกรรมการเรียีนร้้ในขั�นนี�มีควิามสอด็คล้องกับัหลักการในการเสริมสร้าง
สมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล

4.33 0.49 มาก

2.8 กิจกรรมการเรียีนร้้มีการส่งเสริมให้ผ้้เรียีนเกิด็การเรียีนร้้จากการคิด็ 4.33 0.65 มาก

2.9 สามารถนำไปัปัรับัใช่้ในการจัด็การเรียีนการสอนได็้ 4.50 0.52 มาก

ขั้ั�นท่� 4 การปฏิบัิติ

2.10 กิจกรรมการเรียีนร้้ในขั�นนี�มีควิามสอด็คล้องกับัหลักการในการเสริมสร้าง
สมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัล

4.33 0.49 มาก

2.11 กิจกรรมการเรียีนร้้มีการส่งเสริมให้ผ้้เรียีนเกิด็การเรียีนร้้จากการปัฏิิบัตัิ 4.25 0.75 มาก

2.12 สามารถนำไปัปัรับัใช่้ในการจัด็การเรียีนการสอนได็้ 4.58 0.51 มากที�สุด็

ภาพรวัมขั้องคัุณภาพด้านลุ่ำดับขั้ั�นตอนการจััดการเร่ย่นรู้ตามรูปแบบ 4.32 0.14 มาก

ตารางท่� 1 (ต่อ)
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จากการศึึกษาสภัาพัการจัด็การเรียีนการสอนเร่�องควิามฉลาด็ทางดิ็จิทัลของนักเรียีนช่ั�นปัระถม
ศึึกษาตอนปัลายี และการสังเคราะห์ร้ปัแบับัการเรียีนร้้เชิ่งปัระสบัการณ์ร่วิมกับัแนวิคิด็เกมมิฟิิเคชั่นแบับั
ออนไลน์ที�เสริมสร้างสมรรถนะควิามฉลาด็ทางดิ็จิทัลของนักเรียีนช่ั�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายี สามารถ
สรุปัและอภัิปัรายีผลในปัระเด็็นที�สอด็คล้องกับัวิัตถุปัระสงค์และขั�นตอนการด็ำเนินการวิจิัยี ด็ังนี�

1. ผลการศึึกษาสภัาพัการจัด็การเรียีนการสอน เร่�องควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลของนักเรียีนช่ั�น
ปัระถมศึึกษาตอนปัลายี พับัว่ิา ส่�อและร้ปัแบับัการจัด็การเรียีนการสอนที�ใช่้ในปััจจุบัันยีังไม่ส่งเสริมการ
คิด็วิิเคราะห์ของนักเรียีน ไม่สร้างแรงจ้งใจในการเรียีน และยีังไม่สามารถวิัด็ควิามร้้ควิามเข้าใจของ
นักเรียีนได้็ จึงเป็ันที�มาของการศึึกษาแนวิคิด็และทฤษฎีีเพ่ั�อนำมาใช่้ในการพััฒนาร้ปัแบับัการจัด็การ
เรียีนร้้เพ่ั�อตอบัสนองต่อปััญหาดั็งกล่าวิด้็วิยีการบั้รณาการของ 3 แนวิคิด็ ได้็แก่ การเรียีนร้้เช่ิง
ปัระสบัการณ์ ที�ช่่วิยีให้ผ้้เรียีนได็้เรียีนร้้จากการลงม่อปัฏิิบััติ ส่งเสริมให้คิด็วิิเคราะห์จากสถานการณ์  
เกมมิฟิิเคช่ัน ที�ช่่วิยีสร้างแรงจ้งใจในการทำกิจกรรมการเรียีนร้้ด็้วิยีกลไกของเกมและการเรียีนออนไลน์ 
ที�มีเคร่�องม่อวิัด็ควิามร้้ควิามเข้าใจรวิมถึงสนับัสนุนพั่�นที�แลกเปัลี�ยีนเรียีนร้้ร่วิมกัน ซึึ่�งสอด็คล้องกบััผลการ
ศึกึษาของ Uyen, Tong, and Lien (2022) ที�ทำวิจิยัีเร่�อง The effectiveness of experiential learning 
in teaching arithmetic and geometry in sixth grade ผลการวิิจัยีพับัว่ิาการเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์
ช่่วิยีให้นักเรียีนมีส่วินร่วิมในกิจกรรมการเรียีนร้้ เพัิ�มแรงจ้งใจและควิามสนใจในการเรียีนร้้ สามารถนำ
ควิามร้้ที�ได็้รับัไปัใช่้แก้ปััญหาในช่ีวิิต และยีังสอด็คล้องกับัผลการศึึกษาของ Rath and Rock (2021)  
ที�ทำวิิจัยีเร่�อง Applying Kolb’s experiential learning framework to investigate the safety of 
energy drinks in a critical thinking general education course ผลการวิิจัยีพับัว่ิาการนำกรอบัการ
เรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ของ Kolb ไปัใช่้ในการสร้างสภัาพัแวิด็ล้อมที�มีการฝึึกปัฏิิบััติในร้ปัแบับัการเรียีนร้้
เช่ิงรุก ช่่วิยีส่งเสริมให้นักเรียีนได็้สำรวิจ สะท้อนคิด็ และนำควิามร้้ไปัปัระยีุกต์ใช่้ได็้

เม่�อมีการนำแนวิคิด็การเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์และเกมมิฟิิเคช่ันมาจัด็การเรียีนร้้ในร้ปัแบับั
ออนไลน์นักเรียีนมีควิามพัึงพัอใจและสนใจบัทเรียีนซึ่ึ�งส่งผลต่อการมีส่วินร่วิมระหวิ่างนักเรียีนกับับัท
เรียีนที�มีการกำหนด็ภัารกิจที�ต้องบัรรลุให้สำเร็จ ซึ่ึ�งสอด็คล้องกับังานวิิจัยีของ Li, Islam, and Gu 
(2021) ที�ทำวิิจัยีเร่�อง Factors engaging college students in online learning: an investigation 
of learning stickiness ผลการวิิจัยีพับัวิ่า ปััจจัยีที�มีอิทธ์ิพัลต่อการเรียีนร้้ออนไลน์ของนักเรียีน ค่อ 
ควิามพัึงพัอใจซึ่ึ�งเปั็นตัวิแปัรสำคัญต่อปัระสิทธ์ิภัาพัในการเรียีนร้้ โด็ยีขึ�นอยี้่กับัการสร้างปัฏิิสัมพัันธ์์และ
ควิามคาด็หวัิงในการเรียีนร้้ของนักเรียีน และยัีงสอด็คล้องกับังานวิิจัยีของ Lu, Bradlow, and  
Hutchinson (2022) ที�ทำวิิจัยีเร่�อง Testing theories of goal progress in online learning ผลการ
วิิจัยีพับัวิ่าควิามสนใจในการเรียีนออนไลน์มีมากขึ�นเม่�อนักเรียีนได็้มีส่วินร่วิมในการปัฏิิบััติภัารกิจให้
บัรรลุเป้ัาหมายี และมีเน่�อหาในบัทเรียีนที�ยี่ด็หยีุ่น นักเรียีนสามารถเรียีนได็้ทุกเวิลา

2. การพััฒนาร้ปัแบับัการเรียีนร้้เช่ิงปัระสบัการณ์ร่วิมกับัแนวิคิด็เกมมิฟิิเคช่ันแบับัออนไลน์ที�
เสริมสร้างสมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลของนักเรียีนช่ั�นปัระถมศึึกษาตอนปัลายี ได็้จากการสังเคราะห์

สรุปแลุ่ะอภิปราย่ผลุ่

ให้ข้อเสนอแนะวิ่าการนำไปัใช่้สำหรับัคร้ควิรเน้นกิจกรรมที�ให้นักเรียีนได็้ปัระยีุกต์ใช้่ควิามร้้กับั
สถานการณ์อ่�น ๆ และการอภัิปัรายีสรุปัควิามร้้ที�นำไปัส้่การลงม่อปัฏิิบััติจริง
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ขั้้อเสนอแนะในการนำไปใช้้แลุ่ะพัฒนา แบั่งออกเปั็นกลุ่มได็้ ด็ังนี�

1. คร้

1.1 ควิรศึึกษาเคร่�องม่อที�นำมาใช่้ในแต่ละขั�นอยี่างเหมาะสม โด็ยีต้องทำควิามเข้าใจกับั
นักเรียีนเกี�ยีวิกับัการใช่้งานเคร่�องม่อนั�น ๆ และสามารถปัรับัได็้ตามควิามเหมาะสมและบัริบัทของ
นักเรียีน

1.2 สถานการณ์ที�นำมาใช่้เพั่�อให้นักเรียีนวิิเคราะห์ควิรเล่อกสถานการณ์ที�ใกล้ตัวินักเรียีน
และทันสมัยีต่อเหตุการณ์ในปััจจุบััน และอาจให้นักเรียีนช่ว่ิยีกันยีกตัวิอยี่างข่าวิหร่อเหตุการณ์ในปััจจุบััน
เพัิ�มเติม

ขั้้อเสนอแนะ

องค์ปัระกอบัของจาก 3 แนวิคิด็ ได็้แก่ การเรียีนร้้เชิ่งปัระสบัการณ์ เกมมิฟิิเคชั่น และการเรียีนออนไลน์ 
เพั่�อใช่้ในการขับัเคล่�อนกระบัวินการเรียีนร้้ที�เน้นให้นักเรียีนสร้างควิามร้้จากการลงม่อปัฏิิบััติ ร้้สึกมีส่วิน
ร่วิมกับัสถานการณ์ตัวิอยี่าง สนับัสนุนการคิด็วิิเคราะห์และส่งเสริมสมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลที�เน้น
ให้นักเรียีนสามารถนำควิามร้้ที�ได็้ไปัปัระยีุกต์ใช่้และแก้ปััญหาในชี่วิิตจริง อีกทั�งยีังช่่วิยีสร้างแรงจง้ใจและ
ส่งผลต่อทัศึนคติด็้านบัวิกต่อการเรียีน ช่่วิยีพััฒนาสมรรถนะของนักเรียีนได็้ ซึ่ึ�งสอด็คล้องกับังานวิจัิยีของ 
Kaplan, Bolat, Göksu, and Özdaş (2021) ที�ทำวิิจัยีเร่�อง Improving the positive behavior of 
primary school students with the gamification tool "ClassDojo" ผลการวิิจัยีพับัวิ่า การนำ 
ClassDojo ซึึ่�งเปั็นเคร่�องม่อจัด็การเรียีนร้้ในร้ปัแบับัเกมมิฟิิเคช่ันส่งผลต่อทัศึนคติและพัฤติกรรมด็้าน
บัวิกของนักเรียีนที�มีต่อการเรียีน และยีังสอด็คล้องกับังานวิจิัยีของ Altaie and Jawawi (2021) ที�ทำ
วิจิัยีเร่�อง Adaptive gamification framework to promote computational thinking in 8-13 year 
olds ผลการวิิจัยีพับัว่ิา เกมมิฟิิเคช่ันส่งผลให้เกิด็ผลกระทบัด็้านบัวิกต่อการสร้างแรงจ้งใจและสมรรถนะ 
องค์ปัระกอบัของเกมทำให้นักเรียีนมีควิามต้องการทำกิจกรรมการเรียีนร้้ซึ่ึ�งช่่วิยีพััฒนาสมรรถนะของ
นักเรียีน

นอกจากนี� ผลการปัระเมินคุณภัาพัของร้ปัแบับัการเรียีนร้้จากผลการปัระเมินของผ้้เช่ี�ยีวิช่าญ  
ทั�ง 12 ท่าน มีควิามเห็นอยี้่ในระด็ับัมากทั�งในด็้านหลักการและองค์ปัระกอบัของร้ปัแบับัและด็้านของ
ลำดั็บัขั�นตอนการจัด็การเรียีนร้้ตามร้ปัแบับั และรายีการปัระเมินที�มีผลการปัระเมินในระดั็บัมากที�สุด็ 
ค่อ การนำไปัปัรับัใช่้ในการจัด็การเรียีนการสอนได็้ ในขั�นที� 4 การปัฏิิบััติ แสด็งให้เห็นว่ิาร้ปัแบับัการ
เรียีนร้้ที�พััฒนาขึ�นสามารถนำไปัใช่้จัด็การเรียีนการสอนได้็จริงเน่�องจากผ้้วิิจัยีมีการพััฒนาร้ปัแบับัการ
เรียีนร้้อยี่างเปั็นระบับั เริ�มจากการศึึกษาสภัาพัปััญหาเพั่�อนำข้อม้ลมาใช่้ในการศึึกษาแนวิคิด็ทฤษฎีีที�
สามารถตอบัสนองต่อปััญหาที�เกิด็ขึ�นจริง วิิเคราะห์องค์ปัระกอบัของแนวิคิด็และสังเคราะห์ออกมาเปั็น
ร้ปัแบับัการเรียีนร้้เพั่�อส่งเสริมสมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลที�มีควิามน่าสนใจและเน้นให้นำควิามร้้ไปั
ปัระยีุกต์ใช่้ได็้ ซึ่ึ�งสอด็คล้องกับังานวิิจัยีของ Phunaploy, Nilsook, and Nookhong (2021) ที�ทำวิจิัยี
เร่�อง Effects of AL-MIAP-based learning management to promote digital intelligence for 
undergraduate students ผลการวิิจัยีพับัวิ่า การนำร้ปัแบับัการจัด็การเรียีนร้้ที�มีการสร้างควิามสนใจ
ในการศึึกษาเน่�อหาและให้นักเรียีนได็้ปัระยีุกต์ใช่้ควิามร้้รวิมถึงมีการปัระเมินผลการเรียีนร้้ ช่่วิยีให้
นักเรียีนมีคะแนนฉลาด็ทางด็ิจิทัลหลังเรียีนส้งขึ�นกวิ่าก่อนเรียีนที�นัยีสำคัญทางสถิติ 0.01
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1.3 ควิรเน้นให้นักเรียีนอภิัปัรายีและแสด็งควิามคิด็เห็นเพัิ�มเติม นอกจากการศึึกษาใน 
บัทเรยีีน โด็ยีอาจจัด็กจิกรรมอภัปิัรายีในช่ั�นเรยีีน หรอ่ใช้่เคร่�องมอ่ระด็มควิามคดิ็ในรป้ัแบับัออนไลน์อ่�น ๆ

1.4 สามารถบั้รณาการร่วิมกับัแนวิคิด็ทฤษฎีีต่าง ๆ เพ่ั�อนำไปัปัระยุีกต์ใช่้ในการพััฒนา
แนวิทางการเรียีนร้้ในร้ปัแบับัอ่�นโด็ยีพัิจารณาให้เหมาะสมกับันักเรียีน ลักษณะของเน่�อหาหร่อควิามร้้ 
เช่่น ทฤษฎีีการเรียีนร้้ร่วิมกัน เพั่�อนช่่วิยีคิด็ หร่อการแสด็งบัทบัาทสมมติ

1.5 ควิรเน้นให้นักเรียีนศึึกษากฎี กติกา และแนวิทางในการด็ำเนินกิจกรรมการเรียีนร้้และ
ปัฏิิบัตัิตามข้อกำหนด็เหล่านั�น

1.6 สามารถแนะนำให้นักเรียีนศึึกษาหาควิามร้้เพัิ�มเติมจากแหล่งเรียีนร้้อ่�น เช่่น เวิ็บัไซึ่ต์ 
www.dqworld.net

2. ผ้้บัริหารสถานศึึกษา

2.1 นำแนวิทางการจัด็การเรียีนร้้ไปัต่อยีอด็ส้่การกำหนด็นโยีบัายีในสถานศึึกษาที�ส่งเสริม
สมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลของนักเรียีนในทุกระด็ับัช่ั�น เช่่น ระด็ับัมัธ์ยีมศึึกษา และอุด็มศึึกษา

2.2 ส่งเสริมสมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลในร้ปัแบับัอ่�น ๆ โด็ยีจัด็กิจกรรมที�เน้นให้นักเรียีน
มีส่วินร่วิมและสร้างควิามตระหนักในการใช่้งานส่�อออนไลน์อยี่างปัลอด็ภััยี

3. นักวิิช่าการด้็านการศึึกษา

3.1 นักเทคโนโลยีีการศึึกษาและนักออกแบับัการเรียีนร้้ สามารถนำผลการวิิจัยีไปัใช่้จัด็การ
เรียีนการสอนจริงในช่ั�นเรียีน เพ่ั�อปัระโยีช่น์ในการศึึกษาเกี�ยีวิกับัผลที�ได็้รับัและแนวิทางการพััฒนา
ปัรับัปัรุงแนวิทางการจัด็การเรียีนร้้เพัิ�มเติม ได็้ต้นแบับัในการออกแบับัและพััฒนากิจกรรม เน่�อหาสาระ 
รวิมทั�งการวิัด็ปัระเมินผลผ้้เรียีนในการจัด็การเรียีนการสอน

3.2 นักเทคโนโลยีีการศึึกษาและนักออกแบับัการเรียีนร้้ สามารถปัระยีุกต์ใช้่โด็ยีศึึกษา
สถานการณ์ตัวิอยี่าง แพัลตฟิอร์ม โปัรแกรมหร่อแอปัพัลิเคช่ันที�เหมาะสมต่อการนำมาใช้่ร่วิมกันร้ปัแบับั
การเรียีนร้้ และสังเกตผลลัพัธ์์ที�ได็้ เพั่�อนำมาใช่้ในการพิัจารณารวิมถึงหาข้อสรุปัเกี�ยีวิกับัแนวิทางการ
เล่อกใช่้ให้สอด็คล้องกับัร้ปัแบับัการเรียีนร้้

ขั้้อเสนอแนะสำหรับการทำวัิจััย่คัรั�งต่อไป

1. ปัรับัเปัลี�ยีนแนวิคิด็ในการจัด็การเรียีนร้้โด็ยีใช้่แนวิคิด็หร่อทฤษฎีีอ่�น ๆ เพ่ั�อนำไปัส้่การศึึกษา
แนวิทางการที�ส่งเสริมสมรรถนะควิามฉลาด็ทางด็ิจิทัลด็้วิยีร้ปัแบับัที�หลากหลายีมากขึ�น

2. ศึึกษาผลจากการนำร้ปัแบับัการเรียีนร้้ฯ ไปัใช่้จัด็การเรียีนร้้กับัรายีวิิช่าอ่�น ๆ ที�ต้องการให้
นักเรียีนเห็นผลจากการกระทำ ช่่วิยีกระตุ้นการคิด็วิิเคราะห์ของนักเรียีน เช่่น การปัฏิิบััติตามหลัก
จริยีธ์รรมในวิิช่าสังคมศึาสตร์ หร่อการทด็ลองทางวิิทยีาศึาสตร์ที�นักเรียีนสามารถเล่อกตัวิแปัรในการ
ทด็ลองได็้

3. ศึึกษาผลของการนำร้ปัแบับัการเรียีนร้้ฯ ไปัใช่้กับัการศึึกษาในสภัาพัแวิด็ล้อมร้ปัแบับัอ่�น ๆ 
โด็ยีปัรับัเปัลี�ยีนให้แตกต่างกับังานวิิจัยีช่ิ�นนี� เช่่น นำไปัใช้่กับันักเรียีนมัธ์ยีมหร่อนักเรียีนกลุ่มพัิเศึษหร่อ 
มีควิามบักพัร่องทางร่างกายี โด็ยีต้องปัรับัเน่�อหาให้สอด็คล้องกับัผ้้เรียีน หร่อนำไปัจัด็การเรียีนร้้ใน 
ร้ปัแบับัที�ไม่ใช่้คอมพัิวิเตอร์และอินเทอร์เน็ต เพั่�อนำไปัส้่การศึึกษาผลที�เกิด็ขึ�นอยี่างหลากหลายี
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งานวิิจัยีเร่�องนี�ได้็รับัสนับัสนุนทุนการวิิจัยีจากกองทุนพััฒนาเทคโนโลยีีเพั่�อการศึึกษา สำนักปัลัด็
กระทรวิงศึกึษาธ์กิาร ปัระจำปีังบัปัระมาณ 2566 และทนุในโครงการสนับัสนุนนสิติระด็บัับัณัฑ์ติศึกึษาใน
การเผยีแพัร่ผลงานวิิจัยีและนวิัตกรรมเพั่�อพััฒนาทักษะการคิด็ คณะศึึกษาศึาสตร์ มหาวิิทยีาลัยี
เกษตรศึาสตร์ปัระจำปีังบัปัระมาณ 2566
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