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         Research Article 

 

การออกแบบและพฒันาเกมเสริมทกัษะการคิดวิเคราะหด้์านการรู้เท่าทนัส่ือ
ส าหรบันักเรียนระดบัประถมศึกษา1 

 

สจิุรา อมัรกัเลิศ2 และ วาสนา สนัติธีรากลุ3 

 

บทคดัย่อ 

 

 การศกึษาครัง้นี้เป็นการวจิยัและพฒันามวีตัถุประสงค์เพื่อออกแบบและพฒันาเกมเสรมิทกัษะ
การคดิวเิคราะห์ด้านการรู้เท่าทนัสื่อ และศึกษาความพงึพอใจของนักเรยีนที่มีต่อเกมเสรมิทกัษะการคิด
วเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสื่อส าหรบันักเรยีนระดบัประถมศกึษา กลุ่มตวัอย่างคอืนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้
ปีที่ 6 ของโรงเรยีนประถมศึกษา 2 แห่งในอ าเภอแม่อาย จงัหวดัเชียงใหม่ ผู้วจิยัเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบ
เจาะจงโดยกลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที ่6 ทีม่โีทรศพัทม์อืถอืหรอืผูป้กครองอนุญาตใหน้ า
โทรศพัทม์อืถอืมาใชท้ีโ่รงเรยีนไดเ้ท่านัน้ โดยนักเรยีนเขา้ร่วมทดลองใชง้านและประเมนิความพงึพอใจจากการ
ใชเ้กมทัง้สิน้จ านวน 49 คน เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัไดแ้ก่แบบประเมนิความพงึพอใจในการใชเ้กม 

 ผลการวจิยั พบว่า ได้เกม “จรงิหรอืมัว่ ชวัร์หรอืไม่” ซึ่งเป็นเกมดจิทิลัเพื่อการศกึษาที่ช่วยพฒันา
ทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสื่อส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย การศกึษาความพงึพอใจ
ของนักเรยีนทีม่ตี่อเกม “จรงิหรอืมัว่ ชวัร์หรอืไม่” พบว่า โดยรวมนักเรยีนพงึพอใจในการใช้เกมในระดบัมาก 

(𝑥̅= 2.65) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่านักเรียนพึงพอใจในระดบัมากทุกด้าน โดยด้านที่มคี่าเฉลี่ย

เลขคณิตสงูทีสุ่ดไดแ้ก่ ดา้นการใช้งาน (𝑥̅= 2.68) รองลงมาคอื ดา้นการออกแบบ (𝑥̅= 2.67) และดา้นเนื้อหา

ของเกม (𝑥̅= 2.61) ตามล าดบั 
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Designing and Developing Game to Enhance Analytical 

Thinking Skills in Media Literacy for Elementary School 

Students1 

 

Sujira Ammarukleart2 and Wasana Santiteerakul3 

 

Abstract 

 

 This study is a research and development project.  The objectives were to design and 

develop a media literacy game to enhance analytical thinking skills among upper elementary 

school students and to assess their satisfaction with the game.  The sample consisted of sixth-grade 

students from two elementary schools in Mae Ai District, Chiang Mai Province.  The researchers 

employed purposive sampling, selecting students who either owned a mobile phone or had 

parental permission to bring one to school. A total of 49 students participated in the satisfaction 

assessment of the game's use.  A user satisfaction questionnaire was used as the research 

instrument. 

 " Trust It or Not,"  a digital educational game designed to enhance analytical thinking 

skills in media literacy, was developed and evaluated.  Overall, students expressed a high level of 

satisfaction with the game. Specifically, they reported high satisfaction across all aspects (𝑥̅= 2.65). 

Among individual aspects, usability received the highest average score (𝑥̅= 2.68), followed by 

game design (𝑥̅= 2.67) and game content (𝑥̅= 2.61), respectively. 
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บทน า 
 แผนพฒันาเศรษฐกจิและสงัคมแห่งชาติฉบบัที่ 13 พ.ศ.2566-257 (The Thirteenth National 
Economic and Social Development Plan, 2022) ก าหนดประเด็นเกี่ยวกับการพัฒนาทุนมนุษย์           
เชงิคุณภาพว่ารฐัจะต้องใหค้วามส าคญักบัการพฒันาทกัษะที่เกี่ยวขอ้งกบัวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี
เพิม่ขึน้โดยทกัษะดงักล่าวประกอบดว้ยทกัษะดจิทิลั เช่น ความรอบรูท้างดจิทิลั การจดัการขอ้มูล 
การรูเ้ท่าทนัสือ่ และปัญญาประดษิฐ ์และทกัษะทีเ่ทคโนโลยไีมส่ามารถทดแทนได ้ไดแ้ก่ ทกัษะการคดิ
ขัน้สูง ซึ่งประกอบด้วย การคดิเชงิวพิากษ์ซึ่งต้องอาศยัทกัษะการคดิวเิคราะห์เป็นทกัษะพื้นฐาน 
การท างานเป็นทมี และทกัษะทีเ่กี่ยวขอ้งกบัความคดิสรา้งสรรค์ เพื่อใชใ้นการพฒันาทรพัยากรมนุษย ์
ซึง่เป็นทรพัยากรหลกัในการพฒันาประเทศ 
            ทกัษะการคดิวเิคราะห์ หมายถึง การแสดงออกด้วยค าพูดหรอืพฤติกรรมอื่น ๆ ที่บ่งบอกว่า
บุคคลผูน้ัน้มคีวามเขา้ใจและความรูใ้นเรือ่งใดเรื่องหนึ่งอย่างละเอยีด โดยบุคคลนัน้จะตอ้งสามารถอธบิาย
เหตุผล ระบุปัญหา จ าแนกส่วนประกอบของสิง่นัน้ ๆ ไดเ้พื่อน ามาประเมนิผลตามเกณฑแ์ละหาขอ้สรุป
เกี่ยวกับสิ่งนัน้ ๆ ได้อย่างเหมาะสม (Lowriendee, Kitroongrueng, & Sirisamphan, 2017) ในขณะที่
ทกัษะการรูเ้ท่าทนัสือ่ หรอื ทกัษะการรูเ้ท่าทนัสือ่และสารสนเทศ หมายถงึ ความสามารถในการวเิคราะห์
เนื้อหา ประเมินคุณค่าของสื่อที่น าเสนอผ่านสื่อสังคมออนไลน์  ตลอดจนการใช้และสร้างสรรค์สื่อ            
ซึ่งเผยแพร่ผ่านสื่อสงัคมออนไลน์อย่างมีวิจารณญาณและความรบัผิดชอบต่อสงัคม (Wiwatpanitch, 
2015) โดยผูท้ีม่ทีกัษะการรูเ้ท่าทนัสื่อและสารสนเทศ ตอ้งเป็นผูท้ีม่คีวามสามารถในการเขา้ถงึ ประเมนิ 
เข้าใจ ใช้และสร้างสรรค์สื่อสารสนเทศในรูปแบบที่หลากหลาย และจะต้องมคีวามสามารถในการคิด
วเิคราะห์เพื่อประเมนิและเลอืกใช้สื่อต่าง ๆ ใหเ้หมาะสมกบับรบิท (UNESCO, 2021) จะเหน็ได้ว่าการ
พฒันาทกัษะทัง้สองทกัษะควบคู่กนัไปเป็นสิง่ที่ส าคญัอย่างยิ่งส าหรบัการพฒันาผู้เรียนในทุกระดบั
เนื่องจากทุกคนตอ้งเกีย่วขอ้งกบัสื่อและอยู่ท่ามกลางสื่อตลอดเวลา การสอนทกัษะการคดิวเิคราะห์ดา้น
การรู้เท่าทนัสื่อและสารสนเทศจงึมคีวามส าคญัและจ าเป็นอย่างยิง่ส าหรบัการเรยีนรู้ทุกระดบัทัง้การ
เรยีนรูใ้นหอ้งเรยีนและนอกหอ้งเรยีน 

อย่างไรก็ตาม ผลการศึกษาการรู้เท่าทันการสื่อสารยุคดิจิทัลกับบทบาทในการก าหนด
แนวทางปฏิรูปการสื่อสารในสงัคมไทย พบว่า ประชากรเพียงร้อยละ 54.50 รู้เท่าทนัสื่อในระดบั    
ปานกลางและประชากรรอ้ยละ 30.75 รูเ้ท่าทนัสือ่ในระดบัต ่า (Chirasopne et al., 2016) ผลการศกึษา
ดงักล่าวสะท้อนให้เห็นปัญหาในการพฒันาศกัยภาพด้านการรู้เท่าทนัสื่อของคนไทย นอกจากนัน้
การศกึษาความสามารถดา้นการคดิวเิคราะหแ์ละการมจีติสาธารณะเพื่อพฒันาศกัยภาพการเป็นคนดี
คนเก่งของนักเรยีนไทย ซึ่งวดัความสามารถในการคดิวเิคราะห์จากการรูก้ารอ่าน การรูค้ณิตศาสตร์ 
และการรูว้ทิยาศาสตรใ์นนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 และมธัยมศกึษาปีที ่4 จากทัว่ประเทศ 
พบว่า นักเรียนไทยขาดทกัษะการคิดวิเคราะห์ โดยนักเรียนเพยีงร้อยละ 1.09 ได้คะแนนการคิด
วเิคราะห์มากกว่าร้อยละ 60 (Varakamin,  Rukumnuaykit, & Saifah, 2012) ผลการศึกษาดงักล่าว
ชี้ให้เหน็ว่า การพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห์ของนักเรยีนโดยมุ่งพฒันาเพยีงความสามารถเชงิคดิ
วเิคราะหด์า้นการอ่าน คณิตศาสตร ์และวทิยาศาสตร ์อาจไม่เพยีงพอทีจ่ะสรา้งทกัษะการคดิวเิคราะห์
ส าหรบันักเรยีน การพฒันารปูแบบการสอนทกัษะการคดิวเิคราะหแ์ละการรูเ้ท่าทนัสื่อใหเ้หมาะสมกบั
ผู้เรียนในแต่ละช่วงวยัยงัเป็นสิง่ทีส่ าคญัอย่างยิง่ อย่างไรกต็ามรูปแบบการสอนทกัษะการคดิ
วเิคราะห์และการรู้เท่าทนัสื่อในโรงเรยีนยงัจ ากดัอยู่ในรูปของการสอดแทรกเนื้อหาเข้าไปในสาระ
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รายวชิาต่าง ๆ และการจดักจิกรรมเพื่อพฒันาทกัษะใหแ้ก่นักเรยีน ซึ่งการสอนในรูปแบบนี้อาจไม่
เอื้อต่อการฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ ดงันัน้การออกแบบกระบวนการเรยีนการสอนหรอืกจิกรรมการ
เรยีนรูเ้พื่อพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห์และทกัษะการรูเ้ท่าทนัสื่อควรใชเ้ทคนิคการเรยีนการสอนที่
เน้นผูเ้รยีนเป็นส าคญั อาท ิการเรยีนที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning) การเรยีนแบบ
โครงงาน (Project-based learning) และ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based 
learning) เป็นตน้   
 การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-based learning) เป็นนวตักรรมการศกึษาที่
น าเกมหรอืกจิกรรมทีม่ลีกัษณะของเกมมาประยุกต์ใชใ้นกระบวนการเรยีนการสอน โดยมเีป้าหมาย
เพือ่เสรมิสรา้งความสนใจและแรงจงูใจในการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน แนวทางนี้ชว่ยใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนรู้
ผ่านการเล่นเกมหรอืภายหลงัจากการเล่นเกม (Huang & Saman, 2013) นอกจากนี้การเรยีนรูด้้วย
เกมยงัชว่ยใหผู้เ้รยีนเรยีนรูผ้า่นการแกปั้ญหาทีเ่กดิขึน้ในเกม ท าใหเ้กดิการพฒันาทกัษะต่าง ๆ รวมถงึ
ทกัษะการคดิวเิคราะห์ (McCall, 2012) ตัง้แต่กลางทศวรรษที่ 2010 มกีารพฒันาเกมและเกมดจิทิลั
เพื่อใชใ้นการสอนการคดิวเิคราะห์โดยใช้เกมเป็นฐานทัง้ในและนอกหอ้งเรยีน การใชเ้กมเพื่อสอน
การคดิวเิคราะห์ช่วยเสรมิทกัษะการคดิขัน้สูง ส่งเสรมิการมสี่วนร่วมในการแสดงความคดิเหน็ และ
การสะท้อนคดิ (Reflective practice หรือ reflection) (Cicchino, 2015) อย่างไรก็ตาม การน า
การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานมาใชใ้นการเรยีนการสอนใหป้ระสบความส าเรจ็ตอ้งค านึงถงึปัจจยั
หลายประการ เช่น ความสามารถของเกมในการสรา้งการมสี่วนร่วมของผูเ้รยีน  (Engagement) 
การตอบสนองของเกม ความสามารถในการสรา้งแรงจูงใจและความสนใจใหผู้เ้รยีนเกดิความอยาก
เรยีนรู้และเอาชนะเพื่อเรยีนรูใ้นระดบัที่สูงขึน้ โดยการให้รางวลั (Badges and achievements) และ
ความเพลิดเพลินในการเล่นเกม (Terrell, 2016; Sun, Kangas, & Roukamo, 2023) ดงันัน้ 
การพฒันาเกมดจิทิลัเพือ่ใชใ้นการศกึษาจ าเป็นตอ้งพจิารณาปัจจยัเหล่านี้เพือ่ใหเ้กดิประสทิธภิาพสงูสุด 
 การพฒันาเกมการศกึษาที่มปีระสทิธภิาพต้องอาศยักระบวนการที่รอบคอบและเป็นระบบ 
เพื่อกระตุน้ความตอ้งการในการเรยีนรูด้ว้ยตนเองของผูเ้รยีนและน าไปสูผ่ลสมัฤทธิก์ารเรยีนรูห้ลงัจาก
การเล่นเกม (Huang & Saman, 2013) กระบวนการดังกล่าวเริ่มจากการศึกษาลักษณะของ
กลุ่มเป้าหมาย เช่น อายุ ระดับการศึกษา และทักษะที่มีอยู่  รวมถึงบริบทการเรียนรู้ เช่น 
สภาพแวดลอ้มการเรยีนรูแ้ละระยะเวลาในการใชเ้กม ต่อมาคอืการก าหนดวตัถุประสงคก์ารเรยีนรูแ้ละ/
หรอืเป้าหมายเชงิพฤตกิรรมทีช่ดัเจน การจดัโครงสรา้งเนื้อหาและองคป์ระกอบของเกมซึง่ควรเริม่จาก
ง่ายไปหายาก เพื่อรกัษาแรงจูงใจในการเรยีนรู ้นอกจากนี้ การก าหนดทรพัยากรทีจ่ าเป็นส าหรบัการ
พฒันาเกมและวธิกีารวดัผลลพัธก์ารเรยีนรู ้เช่น คะแนนและเวลา เป็นสิง่ส าคญั สุดทา้ย การออกแบบ
องคป์ระกอบของเกม เช่น รูปแบบการเล่น รางวลั ความสามารถในการปรบัแต่ง และการน าทาง ควร
ถูกพจิารณาอย่างรอบคอบ เพื่อใหเ้กมสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการและความสนใจของผูเ้ รยีน
ไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ (Huang & Saman, 2013; Sun et al., 2023; Youngmee, 2019) 
 ปัจจุบนัในต่างประเทศมกีารพฒันาและใชเ้กมในการเรยีนการสอนวชิาต่าง ๆ รวมทัง้การสอน
ทกัษะการคดิวเิคราะหแ์ละการรูส้ารสนเทศเพิม่มากขึน้ในทุกระดบัการศกึษาเพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิ
ความสนใจและโน้มน้าวให้ผู้เรยีนมสี่วนร่วมในการเรยีนมากยิง่ขึ้น โดยเกมช่วยให้ผู้เรยีนสามารถ
เรยีนรู้จากความล้มเหลวและข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมของเกม (Markey, Leeder, & 
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Rieh, 2014; Barrett et al., 2016) เกมสอนทกัษะการรู้เท่าทนัสื่อ หมายถึง เกมที่พฒันาขึ้นเพื่อให้
ผูเ้รยีนมทีกัษะการรูเ้ท่าทนัสื่อซึ่งประกอบด้วยทกัษะต่าง ๆ ได้แก่ การเขา้ถงึ วเิคราะห์ ประเมนิค่า 
ตคีวาม ใช ้ตลอดจนสรา้งสรรคส์ื่อทุกรูปแบบใหเ้กดิประโยชน์แก่ตนเองและผูอ้ื่น ทัง้นี้เกมสอนทกัษะ
การรูเ้ท่าทนัสื่อยงัช่วยสร้างทกัษะการคดิวเิคราะห์และการตดัสนิใจเกี่ยวกบัขอ้มูลหรอืสื่อได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ โดยในปัจจุบนัมดีจิทิลัเกมเพื่อพฒันาทกัษะการรูส้ารสนเทศและการคดิวเิคราะห์อย่าง
ต่อเนื่อง โดยเกมอาจจะมเีนื้อหาเกีย่วกบัประเดน็ต่าง ๆ เช่น การพฒันาทกัษะดจิทิลั ขา่วลวง ขอ้มลูเทจ็ 
ความปลอดภยัทางไซเบอร ์ความเป็นสว่นตวัในโลกดจิทิลั หรอื เกมทีเ่กีย่วของกบัพฤตกิรรมการใชส้ือ่
ของบุคคล เป็นต้น (Glas et al., 2023; De La Hera et al., 2024) การพฒันาเกมสอนทกัษะการคดิ
วเิคราะห์ด้านการรู้เท่าทนัสื่อนัน้ผู้พฒันาเกมสามารถพฒันาเกมให้เหมาะสมกบัประเภทและระดบั
การศกึษาของผูเ้ล่น (เยาวชน นักเรยีน นักศกึษา ผูส้งูอายุ) วตัถุประสงคใ์นการเรยีนรู ้และบรบิทต่าง ๆ 
ทีส่อดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูเ้ล่น เชน่ เกม BiblioBouts เกมออนไลน์เพือ่สอนทกัษะการวจิยัและ
การรู้สารสนเทศส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งพัฒนาโดยคณะผู้วิจัยจาก University of 
Michigan เกมมวีตัถุประสงคเ์พื่อ ช่วยสรา้งทกัษะการวจิยัและทกัษะการรูส้ารสนเทศ เช่น การสบืคน้
สารสนเทศจากฐานขอ้มลูออนไลน์ การเขยีนอา้งองิและบรรณานุกรมโดยใชโ้ปรแกรม Zotero และการ
ประเมนิคุณคา่สารสนเทศ แก่นกัศกึษาระดบัปรญิญาตร ี(Markey et al., 2014)  
 ส าหรบัประเทศไทยองคก์รต่าง ๆ ไดเ้ริม่ใหค้วามส าคญักบัการพฒันาเกมเพื่อสอนทกัษะการ
รู้เท่าทนัสื่อเพิม่ขึ้นทัง้ส าหรบัเด็กและเยาวชนและผู้สูงอายุ เช่น เกมรู้เท่าทนัสื่อเทคโนโลยี โดย
มหาวทิยาลยัราชภฏัพระนครศรอียธุยา (Phra Nakhon Si Ayutthaya Rajabhat University, 2022) และ
เกมออนไลน์หยุด คดิ ถาม ท า (STAAS: Stop Think Ask Act Share) ซึ่งพฒันาโดย ศูนย์วชิาการ
ดา้นการรูเ้ท่าทนัสื่อ มหาวทิยาลยัมหดิล เพื่อใชเ้ป็นเครื่องมอืในการฝึกทกัษะการรูเ้ท่าทนัสื่อส าหรบั
ผู้สูงอายุตาม “หลกัสูตรวยัเพชรรู้ทนัสื่อ (Intelligence Center for Elderly Media Literacy, Mahidol 
University, 2024; Mahidol University, 2022) อย่างไรกต็าม แมม้กีารน าเกมเขา้มาใชใ้นการเรยีนการ
สอนในหลากหลายสาขาวิชาและพบว่าการน าเกมเข้ามาใช้ท าให้ผู้เรยีนพงึพอใจและมีผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนสูงขึ้น แต่จากการศึกษาวรรณกรรม พบว่า เกมการรู้ดจิทิลัและการรู้เท่าทนัสื่อซึ่งให้
ความส าคญักับการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับประถมศึกษายงัมีน้อย และส่วนใหญ่เป็นเกม
เกี่ยวกบัการรู้เทคโนโลย ี(De La Hera et al., 2024) ส าหรบัในประเทศไทยยงัไม่มีการพฒันาเกม
ดจิทิลัเพื่อสอนทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสือ่ โดยเฉพาะเกมทีใ่หค้วามส าคญัเกีย่วกบัการ
ประเมนิสารสนเทศส าหรบันักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา นอกจากงานวจิยัเรื่องผลของเกมดจิิทลั
การศกึษาเพือ่สง่เสรมิความรูค้วามฉลาดทางดจิทิลัส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา (Rodkroh, 2021) ซึง่ให้
ความส าคญักับการพฒันาเกมเพื่อส่งเสริมความรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัลส าหรบันักเรียนชัน้
ประถมศกึษา โดยมเีนื้อหาครอบคลุมความฉลาดทางดจิทิลัโดยรวมประกอบดว้ยทกัษะ 8 ดา้น โดยใช้
โปรแกรม RPG Maker VX Ace นอกนัน้งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน
ในระดบัประถมศกึษาเป็นการใชเ้กมเพื่อการสอนการคดิวเิคราะหใ์นวชิาอื่น ๆ เช่น วทิยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร ์สงัคมศกึษา และภาษาองักฤษ (Sriharee, 2018) การพฒันาและน าเกมดจิทิลัเขา้มาใชใ้น
การสอนทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสือ่โดยใชเ้กมเป็นฐานในระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานยงั
มน้ีอย ดงันัน้ผูว้จิยัจงึสนใจออกแบบและพฒันาเกมเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสือ่โดย
สอดแทรกเนื้อหาและกจิกรรมทีช่่วยพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห์ดา้นการรูเ้ท่าทนัสื่อส าหรบันักเรยีน
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ระดบัประถมศกึษาตอนปลาย ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูผ้่านกระบวนการเรยีนรูแ้บบไม่เป็น
ทางการในขณะทีเ่ล่นเกมหรอืภายหลงัจากการเล่นเกม ทัง้นี้ครู บุคลากรทางการศกึษา บรรณารกัษ์ 
และ/หรอืผูร้บัผดิชอบในการสอนทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสือ่ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาสามารถประยุกต์ใช้เกมดงักล่าวในการจดัการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสือ่ต่อไป 
 
วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

1) เพื่อออกแบบและพฒันาเกมเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ด้านการรู้เท่าทนัสื่อส าหรบั
นกัเรยีนระดบัประถมศกึษา 

2) เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนระดบัประถมศกึษาที่มตี่อเกมเสรมิทกัษะการคดิ
วเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสือ่ส าหรบันกัเรยีนระดบัประถมศกึษา  

 

กรอบแนวคิด 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิการวจิยั 

 

วิธีด าเนินการวิจยั 

 การวิจยัครัง้นี้ เป็นการวิจยัเชิงพฒันาโดยใช้การวิจยัแบบผสมผสาน (Mixed method) 
ผูว้จิยัแบ่งการวจิยัเป็น 2 ระยะ และเกบ็รวบรวมขอ้มลูทัง้ขอ้มลูเชงิคุณภาพ (Qualitative data) เพื่อใช้
ในการออกแบบและพฒันาเกมเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะห์ด้านการรูเ้ท่าทนัสื่อส าหรบันักเรียนระดบั
ประถมศึกษาตอนปลาย และข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative data) เพื่อศึกษาความพงึพอใจของ
นักเรยีนระดบัประถมศกึษาทีม่ตี่อเกมเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสื่อส าหรบันักเรยีน
ระดบัประถมศกึษา โดยมรีายละเอยีดดงันี้ 
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 ระยะท่ี 1 การออกแบบและพฒันาเกมเสริมทกัษะการคิดวิเคราะหด้์านการรู้เท่าทนัส่ือ 

  การศกึษาในระยะที ่1 เป็นการวจิยัเชงิคุณภาพเพือ่ศกึษาขอ้มลูพืน้ฐานทีจ่ะน าไปใช้
ในการพฒันาเกมเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสือ่โดยมขีัน้ตอน ดงันี้ 

   1) ศกึษาและรวบรวมขอ้มลูทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการสอนการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนั
สื่อในโรงเรียนระดับประถมศึกษาโดยการสนทนากลุ่ม ผู้วิจัยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) โดยกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักในการศึกษาระยะที่  1 ประกอบด้วย ผู้บริหาร
สถานศกึษา 6 คน และตวัแทนครูผูส้อนทีร่บัผิดชอบในการสอนทกัษะการคดิวเิคราะห์ดา้นการรูเ้ท่า
ทนัสื่อส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4-6 โรงเรยีนละ 1 คน จากโรงเรยีนระดบัประถมศกึษาใน
เขตอ าเภอแม่อาย 4 โรงเรยีน และอ าเภอพรา้ว 2 โรงเรยีน ซึง่เป็นโรงเรยีนในเครอืขา่ยการใหบ้รกิาร
วชิาการและงานวจิยัของมหาวทิยาลยัราชภฏัเชยีงใหม่ รวมทัง้สิน้จ านวน 12 คน เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการ
วจิยัคอืแนวค าถามและประเดน็ค าถามในการสนทนากลุ่ม โดยผูว้จิยัตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอื
การวจิยัโดยการวดัความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา (Content validity) โดยการวเิคราะห์ความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ ( Index  of  Item – Objective  Congruence หรือ IOC) เพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอืวจิยั โดยน าแนวค าถามและประเดน็ค าถามที่สรา้งขึน้ไปใหผู้้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 ท่าน ไดแ้ก่ ผูเ้ชีย่วชาญในสาขาวทิยาศาสตรค์อมพวิเตอร ์จ านวน 1 ท่าน สาขาสารสนเทศ
ศาสตร ์จ านวน 1 ท่าน และสาขาเทคโนโลยกีารศกึษา จ านวน 1 ทาน ประเมนิคุณภาพและพจิารณา
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา พบว่ามีค่าเฉลี่ยรายข้อ ระหว่าง 0.5-1.0 ทุกข้อ แสดงว่าข้อค าถามใน
เครื่องมอืวจิยั มคีวามสอดคลอ้ง ตรงกบัวตัถุประสงค ์และตรงตามเนื้อหาของงานวจิยั อย่างไรกต็าม
ผูว้จิยัไดแ้กไ้ขขอ้ค าถามตามความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญเพื่อใหแ้นวค าถามและประเดน็ค าถามต่าง ๆ 
ครอบคลุมเนื้อหาที่ส าคญัต่อการเก็บรวมรวมข้อมูลส าหรบัการออกแบบและพฒันาเกม โดยแนว
ค าถามในการสนทนากลุ่มจะครอบคลุมประเดน็ต่าง ๆ ดงันี้    

   - ความคดิเหน็เกีย่วกบัแนวทางในการจดัการเรยีนการสอนการคดิวเิคราะหด์า้นการ
รูเ้ท่าทนัสือ่ในโรงเรยีนประถมศกึษา  

   - ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้านการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนระดับ
ประถมศกึษาตอนปลาย 

   - ประเดน็ปัญหาเกีย่วกบัสือ่สงัคมออนไลน์ทีเ่กดิขึน้กบันกัเรยีนภายในโรงเรยีน 

   - ปัญหาและอุปสรรคในการสอนการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสือ่ในโรงเรยีน 

   - การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based learning) และการใช้เกมใน
การเรยีนการสอนทกัษะในวชิาและกลุ่มสาระการเรยีนรูใ้นโรงเรยีน 

   2) ศกึษาเนื้อหาและหนังสอืที่ครูผู้สอนใช้ประกอบการเรยีนการสอนทกัษะการคดิ
วเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสือ่ 
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   3) วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากการสนทนากลุ่มโดยการวิเคราะห์เนื้อหา 
(Content analysis) เพือ่จดักลุ่มขอ้มลูออกเป็นกลุ่มตามประเดน็ทีไ่ดก้ าหนดไว ้

   4) หลงัจากวเิคราะห์และสงัเคราะห์ขอ้มูลเชงิคุณภาพเพื่อศกึษาบรบิทด้านการสอน
ทกัษะการคดิวเิคราะห์ในโรงเรยีน ผูว้จิยัท าการออกแบบและพฒันาเกมโดยใชโ้มเดลการพฒันาแบบ
ต้นแบบ (Prototyping Model) ซึ่งเน้นการสร้างต้นแบบของระบบเพื่อให้ผู้ใช้สามารถทดลองและให้
ข้อเสนอแนะได้อย่างรวดเร็ว (Tilley & Rosenblatt, 2016) โดยมีการน าความต้องการจากกลุ่ม
ผูเ้กีย่วขอ้งกบัการสอนทกัษะดา้นการรูเ้ท่าทนัสือ่ในโรงเรยีนระดบัประถมศกึษามาท าการออกแบบและ
พฒันาตน้แบบของเกม จากนัน้ไดน้ าเกมตน้แบบไปทดลองใชง้านและประเมนิผลโดยตวัแทนครผููส้อน
ทีร่บัผดิชอบในการสอนทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสือ่ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่
4-6 และนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4-6 ของโรงเรยีนระดบัประถมศึกษาในเขตอ าเภอแม่อาย 4 
โรงเรยีน และอ าเภอพรา้ว 2 โรงเรยีน แลว้น าผลการใชง้านเกมตน้แบบมาปรบัปรุงตน้แบบใหส้มบูรณ์
ยิง่ขึน้และน าไปสู่การพฒันาเกมทีเ่ป็นระบบสมบูรณ์ในที่สุด โดยผลของการออกแบบและพฒันาเกม
ดว้ยโมเดลดงักล่าวมรีายละเอยีดดงันี้ 

    4.1) เกม “จรงิหรอืมัว่ ชวัร์หรอืไม่” เป็นเกมดจิทิลัเพื่อการศกึษาประเภทเล่นคน
เดียว (Single player หรือ  Self-element game)  ที่พัฒนาขึ้น โดยใช้โปรแกรม Unity Version 
2020.3.25 ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์แบบเปิด โดยมวีตัถุประสงค์เพื่อช่วยพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห์ด้าน
การรู้เท่าทนัสื่อส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย โดยเน้นการพฒันาสมรรถนะด้านการ
วเิคราะหแ์ละประเมนิความน่าเชือ่ถอืของสือ่จากสือ่สงัคมออนไลน์  

   4.2) เกมประกอบดว้ยภารกจิย่อย จ านวน 5 ภารกจิ โดยผูว้จิยัเลอืกพฒันาเนื้อหา
ของเกมในแต่ละภารกจิจากปัญหาที่เกดิขึน้จรงิในโรงเรยีนซึ่งผูว้จิยัไดร้บัขอ้มูลจากการสนทนากลุ่ม
และการสมัภาษณ์เชงิลกึในขัน้ตอนที่ 1 ปัญหาต่าง ๆ เหล่านี้ประกอบด้วยปัญหาทัว่ไปและปัญหาที่
เกีย่วกบัการขาดทกัษะการคดิวเิคราะหแ์ละการทกัษะการรูส้ารสนเทศ เช่น การรงัแกกนัทางออนไลน์ 
การแชร์ขอ้มูลที่เป็นเทจ็ของนักเรยีนผ่านสื่อสงัคมออนไลน์ การท าตามภารกจิ (Challenge) บนสื่อ
สงัคมออนไลน์โดยปราศจากการไตรต่รองของนกัเรยีนในโรงเรยีน เป็นตน้ 

 ในแต่ละภารกจิผูเ้ล่น (นักเรยีน) จะต้องใชท้กัษะการคดิวเิคราะห์ร่วมกบัทกัษะการ
เล่นเกมเพื่อตอบค าถามเกีย่วกบัการรูเ้ท่าทนัสื่อใหถู้กตอ้ง แต่ละภารกจิจะมคี าใบห้รอืตวัช่วย (Game 
Hints) ซึ่งเป็นข้อมูลเพิม่เติมเพื่อประกอบการตดัสนิใจในการประเมนิสื่อ เพื่อช่วยผู้เล่นในการตอบ
ค าถาม ทัง้นี้ผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นเกมยอ่ยและชนะเกมยอ่ยจงึจะไดร้บัตวัชว่ยในแต่ละขอ้  

 การพชิติภารกจิแต่ละภารกจิผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นเกมจนกว่าจะไดค้ะแนนรวมเท่ากบัหรอื
มากกว่า 100 คะแนน จงึสามารถตอบค าถามเพื่อพชิติภารกจิแต่ละภารกจิ หากตอบค าถามไดถู้กตอ้ง
ทัง้หมดกส็ามารถพชิติภารกจิทัง้ 5 ภารกจิ ประกอบดว้ย  
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  ภารกจิที ่1 ประโยชน์ของชานมไขม่กุทีทุ่กคนอาจคดิไมถ่งึ  

  ภารกจิที ่2 มาเล่นกนัเถอะ รหสับอกพีส่บิลอ้ ขอแตรสามชา่ 

  ภารกจิที ่3 หยดุรงัแกกนัทางออนไลน์  

  ภารกจิที ่4 โรคทีม่าพรอ้มกบัการตดิเกม 

  ภารกจิที ่5 อยา่เชือ่ อยา่แชร ์

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 ไอคอน หน้าเริม่ตน้ และเมนูหลกัของเกม “จรงิหรอืมัว่ ชวัรห์รอืไม่” 

 

  
ภาพท่ี 3 ตวัอยา่งภารกจิที ่3 และตวัอยา่งหน้าจอส าหรบัภารกจิที ่3 

 

  4.3) การตดิตัง้และทดลองใชง้านเกม “จรงิหรอืมัว่ ชวัรห์รอืไม”่ (Trust It or Not) โดย
การน าเกมทีพ่ฒันาขึน้ตดิตัง้บนเครื่องแม่ขา่ยและทดสอบเกมโดยจดัอบรมการใชง้านใหแ้ก่  นักเรยีน
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และทดลองใชเ้กมพรอ้มทัง้ตดิตามปัญหาและรวบรวมขอ้เสนอแนะในการปรบัปรุงแก้ไขเกมจากผูใ้ช้
และน าปัญหาและขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแกไ้ขระบบจนกว่าเกมจะมคีวามสมบรูณ์  
 
 ระยะท่ี 2 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรยีนระดบัประถมศกึษาทีม่ตี่อเกม “จรงิหรอื
มัว่ ชวัรห์รอืไม”่ ประกอบรายละเอยีดดงันี้  
  1)  กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก ได้แก่  นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียน
ประถมศกึษา 2 แห่งซึง่เป็นโรงเรยีนในเขตส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาเชยีงใหม่ เขต 3 
ต าบลท่าตอน อ าเภอแม่อาย จงัหวดัเชยีงใหม่ ทีล่งทะเบยีนเรยีนในปีการศกึษา 2565 ผูว้จิยัเลอืกกลุ่ม
ตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยก าหนดกลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่
6 ที่มโีทรศพัท์มอืถือซึ่งเป็นสมาร์ทโฟนที่ใช้ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์หรอืนักเรยีนที่ผู้ปกครอง
อนุญาตให้น าสมาร์ทโฟนที่ใช้ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์มาใช้ที่ โรงเรยีนได้เท่านัน้ ถึงแม้ว่าเกม   
“จรงิหรอืมัว่ ชวัรห์รอืไม่” จะไดร้บัการออกแบบมาส าหรบันักเรยีนในระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย
ตัง้แต่ ป.4-ป.6 อย่างไรก็ตามเมื่อผู้วิจยัทดสอบต้นแบบของเกม (Prototype) ในขัน้ตอนของการ
ออกแบบและพฒันาเกมพบว่า นักเรยีนชัน้ ป. 4 และ ป. 5 ส่วนใหญ่ไม่เขา้ใจเนื้อหาของเกมและสือ่ที่
ใชใ้นเกมเนื่องจากไม่สามารถอ่านและท าความเขา้ใจค าศพัทบ์างค า จงึตอ้งใชเ้วลาในการเล่นนานกว่า
นักเรยีนชัน้ ป.6 และนักเรยีนบางคนต้องอาศยัครูผู้สอนเป็นผูอ้ธบิายค าศพัท์จงึสามารถเล่นเกมได้
ส าเรจ็ ซึ่งสอดคล้องกบัความเหน็ของครูผู้สอนที่ร่วมทดสอบเกมซึ่งเหน็ว่าค าศพัท์บางค าที่ใช้ในภาพ
อินโฟกราฟิกของเกมและตวัช่วยของเกมยากเกินไปส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 และ 5 
รวมทัง้รายละเอยีดในตวัช่วยของเกมย่อยบางเกมอาจจะยากเกนิไปส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปี
ที ่4 และ 5 ดงันัน้ผูว้จิยัจงึเลอืกทดสอบเกมทีป่รบัแกไ้ขจนสมบรูณ์แลว้กบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่
6 เพื่อไม่ให้ปัจจัยด้านภาษาเข้ามามีผลต่อการประเมินความพึงพอใจต่อเกม ทัง้นี้มีนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาชัน้ปีที่ 6 เข้าร่วมทดลองใช้และประเมินความพึงพอใจต่อ เกมจ านวน 49 คน 
ประกอบดว้ยนกัเรยีนจากโรงเรยีนที ่1 จ านวน 27 คน และโรงเรยีนที ่2 จ านวน 22 คน  
   2) เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลูคอืแบบสอบถามโดยค าถามประกอบด้วย
ค าถามปลายปิดและปลายเปิด และค าถามแบบมาตราประมาณค่าของลเิคอรด์ (Likert Scale) 3 ระดบั 
คอื มาก ปานกลาง น้อย ผู้วจิยัเลือกใช้มาตราประมาณค่าของลเิคอร์ดแบบ 3 ระดบัเนื่องจากเป็น
ทางเลอืกที่ง่ายที่สุดในการวดัระดบัความคดิเหน็และเพื่อป้องกนัไม่ให้กลุ่มตวัอย่างซึ่งเป็นนักเรยีน
ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 เกิดความสับสนในการจ าแนกความต่ างของสเกล (Field, 2013; 
Taherdoost, 2019) โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงันี้ 
      ตอนที่ 1 ค าถามเกี่ยวกบัข้อมูลประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็น
ค าถามแบบเลอืกตอบ เกีย่วกบั เพศ อาย ุและ ประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์ 
      ตอนที ่2 ค าถามเกีย่วกบัประสบการณ์ในการใชส้ือ่สงัคมออนไลน์ 
      ตอนที่ 3 ค าถามเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อเกมเสริมทกัษะการคิด
วเิคราะห์ด้านการรูเ้ท่าทนัสื่อ “จรงิหรอืมัว่ ชวัร์หรอืไม่” โดยค าถามเป็นแบบมาตราประมาณค่าของ
ลเิคอรด์ 3 ระดบั โดยมเีกณฑค์ะแนนดงันี้  
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    ระดบัความพงึพอใจ 3 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจมาก  
      ระดบัความพงึพอใจ 2 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจปานกลาง  
    ระดบัความพงึพอใจ 1 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจน้อย  
   ผูว้จิยัใชค้ะแนนเฉลีย่ของกลุม่ตวัอยา่งมาพจิารณาระดบัความคดิเหน็ซึง่
สามารถแปลความหมายระดบัคะแนนของความคดิเหน็ ดงันี้ (Rodkroh, 2021)  

  คะแนนเฉลีย่ 2.34 – 3.00  หมายความว่า พงึพอใจมาก 
    คะแนนเฉลีย่ 1.67 – 2.33  หมายความว่า พงึพอใจปานกลาง 
  คะแนนเฉลีย่ 1.00 – 1.66  หมายความว่า พงึพอใจน้อย  

    ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะและความคดิเห็นเพิม่เติมเกี่ยวกบัเกมเป็นค าถาม
ปลายเปิด   
  3) การหาคุณภาพเครื่องมอืวจิยั ผู้วจิยัท าการวเิคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อ
ค าถามกบัวตัถุประสงค ์(Index  of  Item – Objective  Congruence หรอื IOC) เพือ่ตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมอืวจิยั โดยน าแบบสอบถามทีส่รา้งขึน้ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญ จ านวน 3 ท่าน ประเมนิคุณภาพและ
พจิารณาความเทีย่งตรงทางเนื้อหา และความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารวจิยัโดยเป็นผูเ้ชีย่วชาญ
ในสาขาวทิยาศาสตรค์อมพวิเตอร ์จ านวน 2 ท่าน และสาขาสารสนเทศศาสตร ์จ านวน 1 ท่าน พบวา่มี
ค่าเฉลีย่รายขอ้ มากกว่า 0.67 ทุกขอ้ แสดงว่าขอ้ค าถามในเครื่องมอืวจิยั มคีวามสอดคลอ้ง และตรง
กบัวตัถุประสงค ์และตรงตามเนื้อหาของงานวจิยั 

  4) การทดสอบแบบสอบถาม ผูว้จิยัทดสอบแบบสอบถามโดยน าไปทดลองใชก้บักลุ่ม
ทีไ่ม่ใช่กลุ่มตวัอย่างซึ่งนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาในเขตอ าเภอเมอืง จงัหวดัเชยีงใหม่ จ านวน 10 คน 
และหาค่าความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามดว้ยการหาค่าสมัประสทิธิแ์อลฟา (Cronbach’s Alpha) ซึง่มี
ค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากบั 8.70 และท าการปรบัปรุงแบบสอบถามตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและ
จดัท าแบบสอบถามทีส่มบูรณ์เพื่อใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลู โดยเกบ็รวบรวมขอ้มลูระหว่างวนัที ่15 
สงิหาคม – 15 กนัยายน 2565 
  5) ขอ้มูลเชงิปรมิาณผูว้จิยัใชส้ถติเิชงิพรรณนาซึ่งประกอบด้วย การแจกแจงความถี่ 
(Frequency) หาค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) วเิคราะหข์อ้มลูทีไ่ดจ้ากการเกบ็รวบรวมขอ้มลู 
 

ผลการศึกษา 
ข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

ตารางที ่1 แสดงขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ผลการศกึษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนใหญ่เป็นนักเรยีนหญงิ จ านวน 28 คน (รอ้ยละ 57.14 %) และนักเรยีนชาย จ านวน 21 คน (รอ้ยละ 
42.86) โดยส่วนใหญ่มอีายุ 12 ปี จ านวน 39 คน (รอ้ยละ 79.59) และอายุ 11 ปี จ านวน 10 คน (รอ้ยละ 
20.41) เมือ่สอบถามเกีย่วกบัประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่
มปีระสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์ จ านวน 37 คน (รอ้ยละ 75.57) นอกนัน้ไมเ่คยเล่นเกมออนไลน์ 
จ านวน 12 คน (รอ้ยละ 24.49) โดยนักเรยีนทีม่ปีระสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์ทัง้ 37 คน ระบุ
เกมที่เล่นสูงที่สุด 3 อนัดบัแรกได้แก่ Free Fire จ านวน 31 คน (ร้อยละ 83.78) รองลงมาคอื ROV 
จ านวน 26 คน (รอ้ยละ 70.27) และ Roblox จ านวน 9 คน (รอ้ยละ 24.32) ตามล าดบั  
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ตารางท่ี 1  
ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม (n = 49) 

ข้อมลูทัว่ไป จ านวน (คน) ร้อยละ 
เพศ   

- หญิง 28 57.14 

- ชาย 21 42.86 
อาย ุ   

- 11 ปี 10 20.41 
- 12 ปี 39 79.59 

ประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์   
- เคยเล่นเกม 37 75.57 
- ไม่เคยเล่นเกม 12 24.49 

 

ประสบการณ์ในการใช้ส่ือสงัคมออนไลน์ 

 ตารางที่ 2 แสดงประสบการณ์ในการใช้สื่อสงัคมออนไลน์ของนักเรยีน ผลการศกึษาพบว่า 
นักเรยีนทัง้หมด 49 คน (ร้อยละ 100) เคยใช้สื่อสงัคมออนไลน์ สื่อสงัคมออนไลน์ที่ใช้มากที่สุด 3 
อนัดบัแรกได้แก่ Facebook 46 คน (ร้อยละ 93.88) รองลงมาคอื YouTube 40 คน (ร้อยละ 81.63)  
และ TikTok 39 คน (รอ้ยละ 79.59) ตามล าดบั เมื่อสอบถามเกี่ยวกบัการรบัรูข้อ้มูลข่าวสารจากสื่อ
สงัคมออนไลน์พบว่านักเรยีนส่วนใหญ่เหน็ว่าขอ้มลูจากสื่อสงัคมออนไลน์ไม่น่าเชื่อถอื จ านวน 29 คน 
(รอ้ยละ 59.18) นอกนัน้ระบุว่า ขอ้มลูจากสื่อสงัคมออนไลน์น่าเชื่อถอื จ านวน 20 คน (รอ้ยละ 40.82) 
อย่างไรกต็ามผลการวจิยัพบว่าเมื่อนักเรยีนไม่แน่ใจหรอืมขีอ้สงสยัเกีย่วกบัขอ้มลูในสื่อสงัคมออนไลน์
นักเรยีนส่วนใหญ่ระบุว่าค้นข้อมูลจาก Google จ านวน 36 คน (ร ้อยละ 73.47) รองลงมาคอื 
ถามผูป้กครอง จ านวน 18 คน (รอ้ยละ 36.73)  และถามคร ูจ านวน 14 คน (รอ้ยละ 28.57) ตามล าดบั 
นอกนัน้นักเรยีน 5 คนระบุว่า ถามเพื่อน จ านวน 5 คน (รอ้ยละ 10.20)  และ นักเรยีนจ านวน 1 คน 
(รอ้ยละ 2.04) เท่ากนัระบุว่าตรวจสอบขอ้มลูโดยการคน้ขอ้มลูจาก X(Twitter) และ ไมม่กีารตรวจสอบขอ้มลู  

ตารางท่ี 2  

ประสบการณ์การใชส้ือ่สงัคมออนไลน์และการรบัรูข้อ้มลูขา่วสารจากสือ่สงัคมออนไลน์ทีใ่ช ้(n = 49) 
ประสบการณ์การใชส้ือ่สงัคมออนไลน์ จ านวน (คน) ร้อยละ 

สือ่สงัคมออนไลน์ 
     - Facebook 
     - YouTube 
     - TikTok 
 
 

 
46 
40 
39 

 
93.88 
81.63 
79.59 
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ความน่าเชือ่ถอืของสือ่สงัคมออนไลน์ 
- น่าเช่ือถือ 20 40.82 

- ไม่น่าเช่ือถือ 29 59.18 
การตรวจสอบความน่าเชือ่ถอืของขอ้มลูขา่วสาร
จากสือ่สงัคมออนไลน์ 

  

- คน้ขอ้มูลจาก Google 36 73.47 

- ถามผูป้กครอง 18 36.73 

- ถามครู 14 28.57 

- ถามเพื่อน 5 10.20 

- คน้ขอ้มูลจาก X(Twitter)  1 2.04 

- ไม่ตรวจสอบ 1 2.04 
หมายเหต:ุ สามารถตอบไดม้ากกว่า 1 ค าตอบ 
 
ความพึงพอใจต่อการใช้เกมส่งเสริมการเรียนรู้ “จริงหรือมัว่ ชวัรห์รือไม่” 
 ตารางที ่3 แสดงผลการศกึษาความพงึพอใจต่อการใชเ้กมสง่เสรมิการเรยีนรู ้“จรงิหรอืมัว่ 
ชวัร์หรือไม่” พบว่า โดยรวมนักเรยีนพงึพอใจในการใช้เกมส์ส่งเสรมิการเรยีนรู้ “จริงหรอืมัว่ ชวัร์

หรอืไม่” ในระดบัมาก (𝑥̅= 2.65, SD = 0.51) เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้นพบว่านักเรยีนพงึพอใจในระดบั

มากทุกด้าน โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตสูงที่สุดได้แก่ ด้านการใช้งาน ( 𝑥̅= 2.68, SD = 0.50)  

รองลงมาคอื ด้านการออกแบบ (𝑥̅= 2.67, SD = 0.46) และด้านเนื้อหาของเกม (𝑥̅= 2.61, SD = 
0.56)  ตามล าดบั เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้พบว่า ดา้นเนื้อหาของเกม ขอ้ทีม่คี่าเฉลีย่สงูทีสุ่ดคอื เนื้อหา

ของเกมเขา้ใจง่าย (𝑥̅ = 2.73, SD = 0.48) ส่วนด้านการออกแบบเกมพบว่า ขอ้ที่มคี่าเฉลี่ยสูงที่สุด

เท่ากันคือ รูปภาพสวยงาม (𝑥̅= 2.73, SD = 0.29) และตัวอักษรชดัเจน (𝑥̅= 2.73, SD = 0.50) 

ในขณะทีด่า้นการใชง้านเกม พบวา่ ขอ้ทีม่คี่าเฉลีย่สงูทีสุ่ดคอื เกมใชง้านงา่ย (𝑥̅= 2.84, SD = 0.35)  
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ตารางท่ี 3 
ความพงึพอใจต่อการใชเ้กมสส์ง่เสรมิการเรยีนรู ้“จรงิหรอืมัว่ ชวัรห์รอืไม”่ (n = 49) 

รายการ 𝑥̅ 𝑆𝐷 ระดบัความพงึพอใจ 
ด้านเน้ือหาของเกม    

- เนือ้หาของเกมสนุก 2.65 0.51 มาก 
- ส่ือในเกมน่าสนใจ 2.45 0.70 มาก 
- เนือ้หาของเกมเข้าใจง่าย 2.73 0.48 มาก 

รวม 2.61 0.56 มาก 
ด้านการออกแบบ    

- หน้าจอเกมมสีีสันสวยงาม 2.71 0.39 มาก 
- รูปภาพสวยงาม 2.73 0.29 มาก 
- ตัวอักษรชัดเจน 2.73 0.50 มาก 
- ฉากสวยงาม 2.61 0.50 มาก 
- เสียงประกอบชัดเจน 2.57 0.60 มาก 

รวม 2.67 0.46 มาก 
ด้านการใช้งาน    

- เกมใช้งานง่าย 2.84 0.35 มาก 
- ใช้ระยะเวลาในการเล่นไม่นาน 2.65 0.67 มาก 
- นักเรียนได้ความรู้เกี่ยวกับการประเมินส่ือ

ในส่ือสังคมออนไลน์เพ่ิมขึน้ 
2.63 0.49 มาก 

- นั ก เ รี ย น ช อ บ เ ก ม  “ จ ริ ง ห รื อ มั่ ว  ชั ว ร์
หรือไม่” 

2.59 0.51 มาก 

รวม 2.68 0.50 มาก 
รวมทัง้หมด 2.65 0.51 มาก 

 
ส าหรบัการสอบถามความคดิเห็นของนักเรยีนซึ่งเป็นผู้ตอบแบบสอบถามเพิม่เติม พบว่า

นักเรยีนเหน็ว่า เกมใชเ้วลาในการดาวน์โหลดนาน (f=12) ทัง้นี้อาจเนื่องจากอนิเทอรเ์น็ตของโรงเรยีน
ไมเ่สถยีรและไมส่ามารถรองรบัการใชง้านของอุปกรณ์หลายเครือ่งพรอ้มกนั  ตวัอกัษรทีเ่ป็นค าอธบิาย
ในตวัชว่ย (Game hints) มขีนาดเลก็ท าใหม้องไมเ่หน็หรอือ่านไมอ่อก (f=7)  นกัเรยีนไมเ่ขา้ใจค าศพัท์
บางค าท าใหไ้ม่เขา้ใจสือ่และตวัช่วย (Game hints) ในเกม (f=6) เช่น ค าว่า กรมอุตุนิยมวทิยา (2 คน) 
Cyberbullying (2 คน) สารตา้นอนุมลูอสิระ (1 คน) และ กรมัและชอ้นชา (1 คน) ภาพอนิโฟกราฟิกที่
ใชใ้นเกมบางภาพมคีวามผดิพลาดเรื่องตวัสะกด (f=3)  ทัง้นี้ผูว้จิยัไดน้ าความคดิเหน็ต่าง ๆ มาใชใ้น
การปรบัปรุงเกม “จรงิหรอืมัว่ ชวัรห์รอืไม”่ เพือ่ใหไ้ดเ้กมทีส่มบรูณ์มากทีสุ่ด 
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สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 
 การออกแบบและพฒันาเกมเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะห์ด้านการรูเ้ท่าทนัสื่อส าหรบันักเรยีน
ระดับประถมศึกษา เกม “จริงหรือมัว่ ชัวร์หรือไม่” พัฒนาขึ้นโดยใช้โปรแกรม Unity Version 
2020.3.25 ซึง่เป็นซอฟต์แวรแ์บบเปิด โดยใชโ้มเดลการพฒันาแบบตน้แบบ (Prototyping Model) ซึง่
เน้นการสรา้งตน้แบบของระบบเพือ่ใหผู้ใ้ชส้ามารถทดลองและใหข้อ้เสนอแนะไดอ้ยา่งรวดเรว็ (Tilley & 
Rosenblatt, 2016) การออกแบบเกมผู้วจิยัใหค้วามส าคญักบัความง่ายต่อการใช้งาน ภาพประกอบ
สวยงาม ความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเล่น และมีเนื้อหาสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน 
ผูว้จิยัพฒันาเกมขึน้โดยมวีตัถุประสงค์เพื่อใหค้รูผูส้อนทกัษะการคดิวเิคราะห์ด้านการรูเ้ท่าทนัสื่อใน
โรงเรียนสามารถประยุกต์ใช้เกมเพื่อจดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน และเพื่อให้นักเรียน
สามารถเรยีนรูด้ว้ยตนเองโดยใชเ้กมในการฝึกทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการูเ้ท่าทนัสื่อ เกม “จรงิหรอืมัว่ 
ชวัรห์รอืไม่” ประกอบดว้ยภารกจิย่อย 5 ภารกจิเพื่อใหผู้เ้ล่นเรยีนรูแ้ละฝึกทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการ
รูเ้ท่าทนัสื่อไปตามล าดบั โดยภารกจิในเกมจะเริม่จากภารกจิทีง่่ายทีสุ่ดไปจนถงึยากและซบัซอ้นทีสุ่ด 
ผูว้จิยัสรา้งตวัช่วย (Game hints) ในแต่ละภารกจิ เพื่อช่วยใหผู้เ้ล่นฝึกประเมนิความน่าเชื่อถอืของสือ่
ในแต่ละภารกจิได้ ผูเ้ล่นสามารถน าขอ้มูลจากตวัช่วยในแต่ละภารกจิไปใช้เพื่อการตอบค าถามพชิติ
ภารกจิแต่ละภารกจิ ภารกจิแต่ละภารกจิจะกระตุ้นใหผู้เ้รยีนคดิวเิคราะหแ์ละประเมนิความน่าเชื่อถอื
ของสื่อ ผูว้จิยัออกแบบเกมตามแนวคดิของ Cichino (2015) ซึ่งเหน็ว่า เกมทีจ่ะใชส้ าหรบัการจดัการ
เรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเพื่อช่วยส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ควรมีคุณลกัษณะส าคญั เช่น กระตุ้นให้
เกิดการคิดวิเคราะห์ สร้างความท้าทายให้แก่ผู ้เล่น เปิดโอกาสให้ผู้เล่นค้นพบและสร้างความรู้
ความเขา้ใจด้วยตนเอง สรา้งจนิตนาการใหแ้ก่ผูเ้ล่น เกมตอ้งมผีูช้นะและมทีางเลอืกทีห่ลากหลายใน
การชนะ ทัง้นี้ผูว้จิยัออกแบบเกม “จรงิหรอืมัว่ ชวัร์หรอืไม่” เพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถเลอืกจบภารกจิโดย
การตอบค าถามเมื่อสะสมคะแนนครบ 100 คะแนน หรอื เลอืกที่จะเล่นเกมต่อเพื่อให้ได้รบัคะแนน
สะสมและตวัช่วยซึง่เป็นขอ้มลูเกีย่วกบัสื่ออนิโฟกราฟิกในแต่ละภารกจิมากขึน้แลว้จงึตอบค าถามเพื่อ
พชิติภารกจิกไ็ด ้ 
 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนในการใชเ้กมสส์ง่เสรมิทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการ
รูเ้ท่าทนัสื่อส าหรบันักเรยีนระดบัประถมศกึษา “จรงิหรอืมัว่ ชวัรห์รอืไม่” 3 ดา้น คอื ดา้นเนื้อหา ดา้น
การออกแบบ และ ดา้นการใชง้าน ในภาพรวมพบว่าผูต้อบแบบสอบถามพงึพอใจในการใช้เกม 
“จริงหรือมัว่ ชวัร์หรือไม่” ในระดบัมาก สอดคล้องกบัผลการศึกษาของ  Rodkroh (2021) ที่พบว่า 
นักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อเกมดจิทิลัทางการศกึษาเพื่อส่งเสรมิความรูค้วามฉลาดทางดจิทิลัส าหรบั
นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาในระดบัมาก และงานวจิยัของ Saengcharoen & Chaiyasit (2018)  ซึง่
พบว่านักเรียนชัน้ประถมศึกษาชัน้ปีที่ 4 มีความพงึพอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์แบบ RPG (Role-playing 
game) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ในระดบัดีมาก การที่นักเรียนพงึพอใจต่อเกม    
“จริงหรือมัว่ ชัวร์หรือไม่” ในระดับมากนัน้อาจเป็นเพราะเกมได้รบัออกแบบและพฒันาขึ้นจาก
การศกึษาความต้องการของครูผูส้อนทกัษะการคดิวเิคราะห์และการรูเ้ท่าทนัสื่อในโรงเรยีน รวมทัง้
ผูบ้รหิารโรงเรยีนซึง่เขา้ใจผูเ้รยีนและบรบิทของโรงเรยีนเป็นอย่างด ีท าใหผู้พ้ฒันาสามารถพฒันาเกม
ไดต้รงกบัความตอ้งการของนักเรยีนและบรบิทของโรงเรยีน เช่น ขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการสมัภาษณ์ในการวจิยั
ระยะที ่1 แสดงใหเ้หน็ว่าปัญหาส าคญัทีเ่กดิจากการใชส้ื่อสงัคมออนไลน์โดยขาดการคดิวเิคราะห์ของ
นักเรยีนไดแ้ก่ ปัญหาการรงัแกกนัทางไซเบอร์ ปัญหาการบรโิภคของหวานเกนิความจ าเป็น ปัญหา
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นักเรยีนท าตามชาเลนจ์ในสื่อสงัคมออนไลน์โดยไม่ค านึงถงึอนัตรายหรอืความถูกต้อง และการแชร์
ขอ้มลูโดยปราศจากการตรวจสอบ ผูว้จิยัจงึน าประเดน็ดงักล่าวมาใชใ้นการพฒันาเนื้อหาของเกม ทัง้นี้
การสอดแทรกประเดน็หรอืสถานการณ์ต่าง ๆ ทีเ่กีย่วขอ้งกบับรบิทของผูเ้ล่นในเกมถอืเป็นปัจจยัหนึ่ง
ทีส่ าคญัในการออกแบบเกมเพื่อดงึดดูความสนใจจากผูเ้ล่นและสง่เสรมิทกัษะการคดิวเิคราะหผ์่านการ
ตดัสนิใจของผูเ้ล่นในขณะทีเ่ล่นเกม (De La Hera et al., 2024) 
 ผู้วจิยัเน้นการออกแบบเกมให้มเีนื้อหาไม่ซบัซ้อนและง่ายต่อการเขา้ใจ โดยผลการศึกษา
พบว่า เกมใชง้านงา่ยเป็นขอ้ทีม่คี่าเฉลีย่เลขคณิตสงูทีสุ่ด และนักเรยีนเหน็ว่าเนื้อหาของเกมเขา้ใจงา่ย 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Jeekratok, Lordongbang, and Wathita (2017) ซึ่งพบว่านักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่5 มคีวามพงึพอใจต่อเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการศกึษาเรื่องงานเกษตรคู่บา้น วชิาการ
งานอาชพีและเทคโนโลย ีด้านการใช้งานเขา้ใจง่ายและภาพประกอบสสีนัสวยงามในระดบัมากทีสุ่ด 
ทัง้นี้ตามทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model: TAM) ความง่ายในการใช้
งาน (Ease of use) และความคล่องตวัในการเล่นเป็นปัจจยัที่ส าคญัที่จะท าใหบุ้คคลยอมรบัและเล่น
เกมดจิทิลันัน้ ๆ ต่อไปในอนาคต (Chauhan et al., 2021)  
 นอกจากนัน้ผลการศกึษายงัพบว่าการออกแบบ ภาพกราฟิก สือ่ และตวัละครทีอ่ยู่ในเกมใหม้ี
สสีนัสดใสและมคีวามน่าสนใจเพื่อดงึดูดความสนใจของผูเ้ล่นซึง่เป็นนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย 
ท าใหเ้กมสามารถกระตุน้ใหผู้เ้ล่น (นักเรยีน) เกดิความตอ้งการในการเล่นและเรยีนรูเ้นื้อหาต่าง ๆ  
ไปพรอ้มกบัการเล่นเกม การศกึษาการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานพบว่าเกมทางการศกึษาสามารถเพิม่
แรงจูงใจในการเรยีนรู ้ส่งเสรมิความสามารถในการแก้ปัญหา และท าใหผู้เ้รยีนหรอืนักเรยีนมผีลการ
เ รียนรู้ที่ ดีขึ้น  (Chen, Jian, Lin, Yang, & Chang, 2014; Al-Azawi, Al-Faliti, & Al-Blushi, 2016)  
ผลการวิจัยยงัสอดคล้องกับงานวิจยัของ Rodkroh (2021) ซึ่งพบว่า นักเรียนพึงพอใจเกมดิจิทลั
การศึกษาที่พัฒนาขึ้นเพื่อส่งเสริมความรู้ด้านความฉลาดทางดิจิทัลส าหรับนักเรียนระดับชัน้
ประถมศกึษาในระดบัมากเนื่องจากเกมไดร้บัการออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัความต้องการของ
ผูเ้รยีน มคีวามสวยงาม ดงึดูดใจ และท าให้นักเรยีนได้ความรู้เรื่องความฉลาดทางดจิทิลัเพิม่ขึน้
หลงัจากการเล่นเกม และการศึกษาของ De La Hera et al. (2024) ซึ่งพบว่า การใช้ภาพกราฟิกที่
สวยงามในการออกแบบเกมนอกจากจะดงึดูดความสนใจของผูเ้ล่นเกมไดแ้ลว้ยงัสามารถช่วยใหผู้เ้ล่น
เขา้ใจแนวคดิทีเ่ป็นนามธรรมไดอ้ยา่งชดัเจนมากยิง่ขึน้ 

 การจดัการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมเป็นฐานเป็นวธิกีารทีผู่ส้อนสามารถน ามาใชเ้พือ่สง่เสรมิให้
ผูเ้รยีนเกดิทกัษะการคดิวเิคราะห ์สบืเสาะแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง เกมจะช่วยใหก้ระตุน้ใหน้ักเรยีน 
มสี่วนร่วมในการเรยีนมากขึน้ ท าใหน้ักเรยีนมคีวามสุขในการเรยีนและไดพ้ฒันาศกัยภาพของตนเอง
จนท าใหม้ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูด้ขี ึน้ เกม “จรงิรหรอืมัว่ ชวัรห์รอืไม”่ สามารถน ามาใชใ้นการพฒันา
ทกัษะการคดิวเิคราะห์ของนักเร ียนระดบัประถมศึกษาตอนปลายทัง้ในบริบทของการเรยีนรู้
อย่างเป็นทางการในหอ้งเรยีน การเรยีนรูแ้บบไม่เป็นทางการ และการเรยีนรูต้ามอธัยาศยัเนื่องจาก
ไมไ่ดย้ดึตดิกบัรายวชิาใดรายวชิาหนึ่งโดยเฉพาะ เกมไดร้บัการออกแบบมาเพือ่ใหแ้ต่ละภาระกจิมเีนื้อหา
ทีห่ลากหลาย เชน่ ภารกจิที ่3 Cyberbullying หยดุรงัแกกนัทางออนไลน์ และภารกจิที ่4 โรคทีม่าพรอ้ม
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กบัการตดิเกม ดงันัน้ครูผูส้อนทกัษะการคดิวเิคราะห์ดา้นการรูเ้ท่าทนัสื่อสามารถปรบัใชเ้กม “จรงิ
หรอืมัว่ ชวัร์หรอืไม่” เพื่อการสอนทกัษะการคดิวเิคราะห์ด้านการรูเ้ท่าทนัสื่อส าหรบันักเรยีนระดบั
ประถมศกึษาในกลุ่มสาระอื่น ๆ ได้ เช่น สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี สุขศกึษาและพล
ศกึษา เป็นตน้  

ข้อเสนอแนะ 
 1. การใชเ้กม “จรงิหรอืมัว่ ชวัรห์รอืไม”่ ในการพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่า
ทนัสื่อ จากการทดสอบเกม “จริงหรือมัว่ ชวัร์หรือไม่” ในโรงเรียนประถมศึกษาทัง้สองแห่งพบว่า
ถงึแมว้่าเกมจะออกแบบมาเพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเองจากการเล่นเกมเนื่องจากเป็นเกม
แบบเล่นคนเดยีว แต่ในบางบรบิทหรอืบางสถานการณ์การเล่นเกมโดยมผีูส้อน (คร ูครผููด้แูลหอ้งสมุด 
บรรณารกัษ์ หรอืผูป้กครอง) เป็นผูก้ ากบั ใหค้ าแนะน า อธบิาย หรอื ตอบค าถามระหว่างการเล่นโดย
การยกตวัอย่างเหตุการณ์และเปรยีบเทยีบสถานการณ์จ าลองทีอ่ยู่ในเกมกบัเหตุการณ์หรอืกรณีศกึษา
ที่เกดิขึน้จรงิในชวีติประจ าวนัจะช่วยใหน้ักเรยีน (ผูเ้ล่น) เขา้ใจเนื้อหาต่าง ๆ และสามารถเชื่อมโยง
ความรูท้ีไ่ดร้บัจากการเล่นเกมกบัสถานการณ์จรงิไดง้่ายมากยิง่ขึน้ ซึ่งจะท าใหเ้กม “จรงิหรอืมัว่ ชวัร์
หรอืไม”่ ชว่ยพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสือ่ไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพมากขึน้  
 2. การพฒันาเกมดิจิทลัส าหรบัใช้ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ผู้พฒันาต้องศกึษาและท าความเขา้ใจกบัความต้องการของผู้ใช้เกมซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย เช่น  ครู 
หรือ นักเรียน และศึกษาบริบทที่จะน าเกมไปใช้อย่างละเอียดรอบคอบ เช่น ระดบัการศึกษาของ
นกัเรยีนซึง่เป็นกลุ่มเป้าหมาย พฤตกิรรมการใชค้อมพวิเตอรแ์ละการเล่นเกมของกลุ่มเป้าหมาย เนื่องจาก
ผู้เรียนในแต่ละ ช่วงวยัมีพฤติกรรมและความสนใจที่แตกต่างกัน พื้นที่ตัง้ของโรงเรียนเนื่องจาก
นักเรยีนในเขตพื้นที่ที่แตกต่างกนั (เมอืงและชนบท) มคีวามต้องการ ความสนใจ ทกัษะ พฤตกิรรม
การเรยีนรูท้ีแ่ตกต่างกนั ความพรอ้มดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารของโรงเรยีน    

 3. เนื่องจาก เกม “จรงิหรอืมัว่ ชวัรห์รอืไม่” ใชอ้นิโฟกราฟิกเป็นสื่อส าหรบัภารกจิต่าง 
ๆ ในเกมเท่านัน้ การพฒันาเกมดจิทิลัส าหรบัการเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะห์ด้านการรูเ้ท่าทนัสื่อใน
อนาคต ควรพฒันาเกมทีป่ระกอบดว้ยสือ่ทีห่ลากหลาย เชน่ คลปิวดิโีอขนาดสัน้ คลปิเสยีง ขา่ว ซึง่อาจ
ช่วยใหเ้กมน่าสนใจและสามารถดงึดูความสนใจจากผูเ้ล่น (ผูเ้รยีน) มากยิง่ขึน้ และสามารถใชใ้นการ
สอนหรอืพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะหด์า้นการรูเ้ท่าทนัสือ่ซึง่ครอบคลุมสือ่ทุกประเภททีน่กัเรยีนพบใน
สถานการณ์จรงิ 
 
ข้อจ ากดัของการวิจยั 
 ปัจจยัดา้นระดบัความรูค้วามสามารถในการอ่านออกเขยีนไดข้องนักเรยีน และทกัษะ
การใชส้มารท์โฟนและการเล่นเกมของนักเรยีนทีแ่ตกต่างกนัมผีลโดยตรงกบัการทดสอบเกมเนื่องจาก
ผูเ้ล่นจะตอ้งอ่านกตกิา สือ่ และตวัช่วย (Game Hints) ทีป่รากฏในเกม รวมทัง้ตอ้งใชค้วามช านาญใน
การเล่นเกม ท าใหผู้เ้ล่นทีม่ทีกัษะการอ่านและทกัษะการใชส้มารท์โฟนและการเล่นเกมต่างกนัใชเ้วลา
ในการเล่นเกมเพื่อพชิติภารกจิต่างกนั ดงันัน้ในการศกึษาในอนาคตผูว้จิยัควรใหค้วามส าคญักบัปัจจยั
ดงักล่าวซึง่จะมผีลโดยตรงกบัผลการวจิยั  
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