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บทคัดย่อ 
 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ความมุ่งหมายของการวิจัย 1) เพ่ือพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพื่อสง่เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั 2) เพ่ือศกึษาผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
การด าเนินการวิจัยมี 2 ขัน้ตอน ประกอบด้วย ขัน้ตอนท่ี 1 การพฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
หาคณุภาพโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 3 ท่าน และผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน น าไป
ทดลองตวัแทนกลุม่ตวัอย่าง จ านวน 5 คน และสงัเกตพฤติกรรม ขัน้ตอนท่ี 2 ศกึษาผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนในระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จ 
พระศรีนครินทร์ ลพบุรี จ านวน 30 คน ท่ีศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย จากนัน้ให้
ทดลองเล่นเกม โดยมีการท าแบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัลก่อนและหลังการทดลอง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
1) บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 2) แบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัล การวิเคราะห์ข้อมูลใช้
ค่าเฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) การเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยใช้ t-test Dependent sample และ
การวิเคราะห์เนือ้หา ผลการวิจยัพบวา่ 1) ผลการพฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีความเหมาะสม
ระดบัมาก 2) ผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ผู้ เรียนมี
คะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สงูกว่าก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

ค าส าคัญ : บอร์ดเกม; การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ; พลเมืองดิจิทลั 
 
 
 

 
 
 

1 นิสิตระดบัปริญญามหาบณัฑิต สาขาเทคโนโลยีการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2 อาจารย์ ดร., อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 



วารสารวิจยัทางการศกึษา ปีท่ี 16 ฉบบัท่ี 1 มกราคม - มิถนุายน 2564 |  71 
 

ABSTRACT 
 

 This research had the following objectives: (1) to develop a board game based on critical thinking to 
enhance digital citizenship; and (2) to study the results of using a board game based on critical thinking. The 
first phase to develop a board game based on critical thinking. The quality was inspected by 3 specialists to 
evaluate educational technology and 3 specialists to evaluate in content were tested on five representatives of 
the sample group and observed behavior. The second phase of the study was the result of using the board 
game and based on critical thinking. The sample group of Grade Seven students at Srinagarindra the Princess 
Mother School, Lopburi by simple random sampling. The research instruments in this study consisted of  
(1) Board game based on critical thinking (2) Digital Citizenship Assessment. The data were analyzed by using 
arithmetical mean, standard deviation (SD), comparison of digital citizenship using a dependent t-test, a 
dependent sample and content analysis. The research findings were as follows: (1) an inspection of quality 
found the appropriateness of developing a board game based on critical thinking, the students found the level 
of appropriateness to be “very high”; and (2) the results of using the board game based on critical thinking had 
a significantly higher level of digital citizenship than before the trial at a level of .05. 
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บทน า  
  แผนพฒันาดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม พ.ศ. 2559 ให้ความส าคญักบัการพฒันาและการน าเทคโนโลยีดิจิทลัมา
ใช้เป็นเคร่ืองมือในการสนบัสนนุ (enabling technology) และการพฒันาประเทศ มุ่งเน้นให้ ประชาชนมีความรอบรู้ เข้าถึง 
สามารถพฒันาและใช้ประโยชน์จากสารสนเทศได้อยา่งรู้เทา่ทนั แตท่วา่กระแสการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึน้อย่างรวดเร็ว ทัง้การ
เปลี่ยนแปลงภายในประเทศและการเปลี่ยนแปลงของบริบทโลก ท าให้สภาพแวดล้อมของการพฒันาประเทศไทยในปัจจบุนั
เปลี่ยนไป แม้เทคโนโลยีดิจิทลัจะสามารถเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการสร้างศกัยภาพของทุกคน ยกระดบัผู้ เรียนไปสู่สงัคม
ฐานความรู้ ให้มีความสามารถ สามารถขยับไปสู่การผลิตท่ีใช้เทคโนโลยีหรือรู้จักใช้เทคโนโลยี และข้อมลูข่าวสารในการ
ประกอบอาชีพมากขึน้ ส าหรับคนทัว่ไปเทคโนโลยีดิจิทลัจะช่วยให้เข้าถึงข้อมลูข่าวสาร สามารถพฒันาตนเองให้เป็นคนท่ี
ฉลาด รู้เท่าทันสื่อ เท่าทันโลกด้วย แต่ในปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีกลบัก่อให้เกิดปัญหาความเหลื่อมล า้เกิดขึน้ในสังคม
หลากหลายมิติ ทัง้ด้านการพฒันาคณุภาพคน ด้านโอกาสทางสงัคม ด้านการศกึษา และยงัรวมถึงความเหลื่อมล า้ทางดิจิทลั 
(digital divide) (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559) 

ในปัจจบุนั เยาวชนใช้ชีวิตอยูใ่นโลกออนไลน์ มีการเข้าถงึเทคโนโลยีดิจิทลั แต่สว่นใหญ่ยงัคงเน้นการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทลัเพ่ือความสนกุสนาน บนัเทิง ก่อให้เกิดความเสี่ยงในการใช้สื่อดิจิทลัท่ีไม่เหมาะสม ไม่ได้น าเทคโนโลยีไปใช้ก่อให้เกิด
ประโยชน์ จึงควรมีการพฒันาทกัษะดิจิทลัท่ีจ าเป็นส าหรับสงัคมใหม่ ที่รวมถึงการคิด วิเคราะห์ แยกแยะ สื่อต่าง ๆ และการ
ใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบต่อสงัคมด้วย (ปริมาพร มทุจิุตต์, 2556) ส าหรับผู้ เรียนในยคุก่อน ๆ การเรียนรู้พฤติกรรม
การสื่อสาร และจริยธรรมดิจิทัล อาจดูเป็นเร่ืองไกลตัว แต่ท่ามกลางความกังวลเก่ียวกับการกลัน่แกล้งทางอินเทอร์เน็ต 
ท่ีเพิ่มขึน้ ท าให้การเรียนการสอนให้เป็น “พลเมืองดิจิทลั” มีความส าคญัเป็นอย่างยิ่ง เพ่ือสร้างความเข้มแข็งให้กบับรรดา
ผู้ เรียนรุ่นใหม่ ๆ โดยนักการศึกษา และผู้ปกครองมุ่งเน้นไปท่ีการมองหาวิธีใหม่  ๆ ในการสอนสร้างการเป็นผู้น าดิจิทัล  
และเอาใจใสพ่ลเมืองดิจิทลัมากขึน้ นบัได้วา่ “ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship)” เป็นสว่นส าคญัของการศกึษา  
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ผลการวิจัยของเครือข่ายงานวิจัยระดบันานาชาติ สถาบนัวิจัย DQ Institute ได้ท าการเก็บข้อมลูวิจยัเร่ือง
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตและการเข้าใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์ของเด็กและเยาวชนกว่า 600,000 คนทัว่โลก พบว่า
เยาวชนไทยมีความเสี่ยงต่อภยัคกุคามในโลกออนไลน์สงูกว่าค่าเฉลี่ย ประมาณร้อยละ 60 จากบทความดงักล่าวข้างต้นจะ
เห็นได้ว่า ในปัจจุบันการใช้สื่อดิจิทลัของผู้ เรียน ยงัมีความไม่เหมาะสมเป็นอย่างมาก หากมองถึงแนวทางการแก้ไขปัญหา
ดงักล่าว อรพรรณ ลือบญุธวชัชยั (2543, น. 65) ได้เสนอว่า การท่ีผู้ เรียนจะสามารถเติบโตเท่าทนัความเจริญทางวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี จ าเป็นต้องอาศยัความสามารถในการคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบเก่ียวกบัข้อมลูเพ่ือการตดัสินใจท่ีมี
ประสิทธิภาพ ดงันัน้ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ จึงเป็นเคร่ืองมือส าคญั ในสงัคมยคุข้อมลูข่าวสาร เพราะจะท าให้ผู้ เรียน
ฉลาดในการเลือกรับข้อมลูข่าวสารท่ีมาจากสื่อมวลชนต่าง ๆ และเป็นผู้ ท่ีมีการตดัสินใจอย่างถกูต้อง (บรรจง อมรชีวิน, 
2556, น. 35-37) 

ทักษะดังกล่าวมีความสัมพันธ์กับความส าเร็จมากกว่าเร่ืองของการวัดระดับคะแนนทางด้านเชาว์ปัญญา 
(Mackay, 2013) ดงันัน้ การน าเอาเกมมาใช้กบัเร่ืองการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัจึงเป็นเร่ืองท่ีมีความเหมาะสมเป็น
อย่างมาก เพราะไม่เพียงช่วยให้ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัเร่ืองความเป็นพลเมืองดิจิทลัโดยตรงแล้ว แต่ยงัส่งเสริมทกัษะ  
ท่ีเก่ียวข้องต่อการสร้างพฤติกรรมท่ีต้องการเม่ือเผชิญหน้ากบัสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้ในโลกดิจิทลั บอร์ดเกมช่วยให้ผู้ เล่นได้รับ
ประสบการณ์โดยตรงและกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบตัิ และยงัช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ร่วมกนัผ่านการมี
ปฏิสมัพนัธ์ขณะเลน่เกม และลดอปุสรรคของการเข้าถึงระบบอินเทอร์เน็ตในบางพืน้ท่ี (Play Academy, 2560) การพฒันา 
ในรูปแบบเกมวางแผน (Strategy Games) สามารถส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผู้ เรียน ซึ่งมีความสอดคล้องกบั
แนวคิดของ สฤณี อาชวานนัทกลุ (2559, น. 34-38) ได้กลา่วว่า เกมวางแผน (Strategy Game) เป็นเกมท่ีต้องใช้ทกัษะใน
การเล่น มีความท้าทาย ใช้ความร่วมมือกนัของผู้ เล่นแต่ละคน หรือแต่ละฝ่ายได้คิดวางแผน หากลยุทธ์ หรือเจรจาต่อรอง 
หรือหาแนวทางร่วมกันในเกม สามารถสร้างความท้าทายให้กับผู้ เล่น ช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะการคิดเชิงกลยุทธ์  
ผ่านการจ าลองสถานการณ์ท่ีผู้ เล่นต้องคิดภายใต้ทรัพยากร และเวลาท่ีมีอยู่จ ากดั ตัง้แต่การเข้าใจเป้าหมายในสิ่งท่ีก าลงั 
ลงมือท า กติกา รวมถึงคิดได้อยา่งมีวิจารณญาณระหวา่งลงมือเลน่  

จากเหตผุลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจยัจึงจะส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ด้วยการน าบอร์ดเกมมาพฒันาตาม
แนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยมุ่งส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผู้ เรียน ให้มีความสามารถในการตดัสินว่า
ควรเช่ือ ไม่ควรเช่ือ ควรท า ไม่ควรท า บนฐานการคิดเชิงเหตแุละผล ความสามารถในการแยกแยะระหว่างข้อมลูจริงและ
ข้อมลูท่ีเป็นเท็จ เนือ้หาท่ีดีและเป็นอนัตราย การติดต่อทางออนไลน์ท่ีน่าเช่ือถือและน่าสงสยั นอกจากนีย้งัสามารถช่วยเพิ่ม
บทบาทของผู้ เรียน กระตุ้นให้มีความกระตือรือร้นและเร้าความสนใจสามารถเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งเป็นช่วงวัยรุ่นตอนต้น ซึ่งส่วนใหญ่มี
ประสบการณ์การใช้สื่อสงัคมออนไลน์น้อย จึงเป็นกลุม่เสี่ยงในการแสดงออกตวัตนในโลกดิจิทลัในทางไม่เหมาะสม อีกทัง้ยงั
ได้นวตักรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับแผนพฒันาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม พ.ศ. 2559 อันจะเป็นประโยชน์ต่อการ
พฒันาเพ่ือสง่เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัให้เกิดแก่ผู้ เรียนต่อไปในอนาคต 

 
วัตถุประสงค์ของการวจิัย 
 1. เพ่ือพฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อสง่เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ของนกัเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 
 2. เพ่ือศกึษาผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือสง่เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ของ
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 
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กรอบแนวคดิในการวจิัย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 

สมมตฐิานการวจิัย 
ผู้ เรียนมีความเป็นพลเมืองดิจิทลัภายหลงัจากการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณสงูกวา่ก่อนเรียน 

 

วธีิด าเนินการวจิัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัล ได้แก่ นักเรียนในระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบุรี  
ในพระราชปูถมัภ์สมเดจ็พระเทพรัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุารี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2562 จ านวน 60 คน 
 กลุม่ตวัอย่างได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling)  ใช้วิธีการจบัสลากจากรายช่ือประชากร
ทัง้หมด ได้แก่ นักเรียนในระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ ลพบุรี  
ในพระราชปูถมัภ์สมเดจ็พระเทพรัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุารี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2562 จ านวน 30 คน 
 

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตวัแปรอิสระ ได้แก่ บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 2. ตวัแปรตาม ได้แก่ ความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
 
 

 

ความเป็นพลเมืองดจิทิัล 
(Yuhyun Park.  2016; หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้
พืน้ฐาน 2551.  (ฉบบัปรับปรุง 2561) 
1) การรักษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง 
(Digital Citizen Identity)  
2) การคดิวเิคราะห์มีวจิารณญาณที่ดี 
(Critical Thinking) 

การคดิอย่างมีวจิารณญาณ 
 

1) การระบุปัญหา (Define) 
2) การวเิคราะห์ (Analysis) 
3) การประเมนิ (Evaluation) 
4) การสรุปความ (Inference) 

การออกแบบบอร์ดเกม 
 

1) หลักการตัง้ค าถามในการออกแบบบอร์ดเกมของ 
Silverman (2003) 
2) หลักการออกแบบบอร์ดเกมของ Tinsman (2008) 
  

 

บอร์ดเกมตามแนวทาง 
การคดิอย่างมีวจิารณญาณ 

 

ขัน้ตอนการเล่นบอร์ดเกมตามแนวการคิด
อย่างมีวจิารณญาณ 
ขัน้ที่ 1 ผู้เล่นร่วมระบุปัญหา (Define) ท่ี
เกิดขึน้บนโลกดิจิทลั 
ขัน้ที่ 2 ผู้เล่นร่วมกันวเิคราะห์ (Analysis) 
ขัน้ที่ 3 ผู้เล่นร่วมประเมนิ (Evaluation)  
ขัน้ที่ 4 การสรุปความ (Inference) ผู้ เลน่ท่ีขาด
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัและหาแนวทางแก้ไข
ปัญหาร่วมกนัอยา่งถกูต้องเหมาะสม 
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วธีิการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
แนวทางการด าเนินการวิจยัแบง่ออกเป็น 2 ขัน้ แตล่ะขัน้แสดงดงัภาพประกอบ 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 2 ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 
 

 

 

 

 

ขัน้ที่ 1 
พฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการ
คิ ด อ ย่ า ง มี วิ จ า รณญาณ เ พ่ื อ
ส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษา 
ปีท่ี 1 

   1.1 พฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 

1.2 หาคุณภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ประเมิน โดยผู้ เช่ียวชาญ 6 ท่าน ประกอบด้วย 
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 3 ท่าน พบว่า 
บอร์ดเกมมีความเหมาะสมระดบัมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.13) และ
ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน พบว่าบอร์ดเกมมีความ
เหมาะสมระดบัมาก (คา่เฉลี่ยเทา่กบั 4.08)  

 

ขัน้ที่ 2 
ศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมตาม
แ น ว ท า ง ก า ร คิ ด อ ย่ า ง มี
วิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดิจิทัล ของนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

2.1 ท าบนัทกึข้อความขออนญุาตผู้อ านวยการโรงเรียน 

                    2.2 ด าเนินการทดลองและเก็บข้อมลู 
                       2.2.1 ประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลัก่อนการทดลอง 

 

                     2.2.2 ทดลองบอร์ดเกมกบักลุม่ตวัอยา่งจ านวน 30 คน 
 

                   2.2.3 ประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัการทดลอง 
 

2.3 วิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้จากการทดลอง 

1.3 ทดลองเลน่ตวัแทนกลุม่ตวัอยา่ง จ านวน 5 คน และสงัเกตพฤติกรรม 
พบวา่ ระยะเวลาท่ีใช้ในการเลน่จริง ซึง่อยูท่ี่ประมาณ 30-50 นาที 
ควรเพิ่มตวัละครต ารวจดิจิทลัขึน้มาจบัผู้พลเมืองฝ่ายร้าย 
เน่ืองจากพลเมืองฝ่ายร้ายได้เปรียบในเกมจนเกินไป 

 2.4 สรุปและน าเสนอผลการวิจยั 

 1.4 ผู้วิจยัด าเนินการปรับปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกม 
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การวิจัยในครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บข้อมลูในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 มีการด าเนินการ
ตามล าดบั ดงันี ้

1. ผู้วิจยัจดัปฐมนิเทศผู้ เรียนในห้องเรียน โดยชีแ้จงและท าความเข้าใจแก่ผู้ เรียนในการเลน่บอร์ดเกมตามแนว
ทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั และชีแ้จงบทบาทผู้ เรียนต่อกระบวนการเรียนรู้อย่าง
ชดัเจน 

2. ด าเนินการประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลัก่อนการทดลอง ด้วยแบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ก่อนเรียนผ่านระบบออนไลน์ โดยผ่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน 

3. ผู้สอนด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยให้ผู้ เรียนเล่นบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในกิจกรรมการเรียนการสอน กระบวนการเก็บข้อมลูหลังประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัลก่อนการทดลอง 
จ านวนทัง้สิน้ 4 ครัง้ สามารถสรุปได้ ดงันี ้

ครัง้ท่ี 1 จดัเตรียมบอร์ดเกมให้พร้อมต่อการเลน่ เป็นจ านวน 6 ชดุ จากนัน้แบ่งนกัเรียนเป็น 6 กลุ่ม 
กลุ่มละ 5 คน อธิบายจดุประสงค์การเรียนรู้ในครัง้นี ้แนะน าผู้ช่วยวิจยั 5 คน ซึ่งจะมาช่วยน าเกม และอธิบายกติการะหว่าง
เลน่ จากนัน้ให้ผู้ เรียนเข้าไปเลน่เกมตามกลุม่ท่ีจบัฉลากได้ 

ตัง้แต่ครัง้ท่ี 2 - 4 การเล่นเกมบอร์ด ร่วมกบัการเก็บข้อมลูท่ีได้จากการสงัเกต และสมัภาษณ์ของ
ผู้วิจยัจากการเลน่เกมของผู้ เข้าร่วมในแตล่ะครัง้ 

4. หลงักิจกรรมการเรียนการสอนผู้วิจยัท าการประเมินผู้ เรียนแบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัเรียน 
ผ่านระบบออนไลน์ โดยผา่นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน 

5. น าผลท่ีได้จากการประเมินผู้ เรียนด้วยแบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัลก่อนและหลงัมาตรวจให้
คะแนน เปรียบเทียบความแตกตา่งระหวา่งคะแนนเฉล่ีย โดยใช้ t-test ส าหรับ Dependent sample 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย  
1. บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ประยกุต์จากบอร์ดเกมต้นแบบ Avalon ซึง่เป็นบอร์ดเกมประเภทปาร์ตี ้น ามาปรับเป็นบอร์ดเกมประเภท
วางแผน ใช้เวลาการเลน่ประมาณ 50 นาทีตอ่รอบ ผู้ เลน่จ านวน 5 คน รายละเอียดเกม ดงันี ้

 1.1 สถานการณ์เกม: เม่ือโลกมีการเปลี่ยนแปลงจากยคุแอนาล็อกสู่ยคุดิจิทลั ส่งผลให้โลกเกิดความ
วุ่นวายจากการเปลี่ยนผ่าน ผู้คนจ านวนมากปรับตวัไม่ทนัต่อการเปลี่ยนแปลง “Critical Thinking” ทกัษะส าคญั ท่ีจะพา 
ทกุคนก้าวข้าวอปุสรรคแหง่การเปลี่ยนแปลง ก้าวสูก่ารเป็น “พลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship)”  

 1.2 เป้าหมายของเกม: ฝ่ายพลเมืองดีชนะ เม่ือสามารถสะสม“หวัใจแห่งพลเมืองดิจิทลั” ครบ 3 ดวง  
ฝ่ายพลเมืองร้ายชนะ หากฝ่ายพลเมืองร้าย ยบัยัง้การสะสม “หวัใจแห่งพลเมืองดิจิทลั” ของฝ่ายพลเมืองดีส าเร็จ ครบ 3 ครัง้
ก่อน ก็จะชนะในเกมนีไ้ป หรือ เม่ือมีการปฏิเสธทีม SHARE LEADER ไปท าภารกิจ ครบ 5 รอบ ฝ่ายพลเมืองร้าย ก็จะชนะ
เช่นกนั 

 1.3 วสัดแุละอปุกรณ์ในการเลน่ ประกอบไปด้วย  
  1) CHARACTER CARDS ประกอบด้วย 
   พลเมืองฝ่ายดี   3  ใบ 
   พลเมืองฝ่ายร้าย   2  ใบ 
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  2) CRITICAL CARDS ประกอบด้วย 
   GOOD CARDS   25  ใบ 
   BAD CARDS   25  ใบ 

 
  3) VICTORY TOKENS ประกอบด้วย 
   พลเมืองฝ่ายดี   5  อนั 
   พลเมืองฝ่ายร้าย   5  อนั 

 
  4) VOTE CARDS ประกอบด้วย 
   LIKE    5  อนั 
   DISLIKE   5  อนั 

 
  5) SHARE LEADER  3 อนั 

 
  6) VOTE TRACK   5  อนั 
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 1.4 การตัง้เกม 

 
 

1.5 ขัน้ตอนการเลน่บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ แบง่ออกเป็น 4 ขัน้ ดงันี ้
ขัน้ท่ี 1 ผู้ เลน่ร่วมระบปัุญหา (Define) ท่ีเก่ียวข้องกบัอตัลกัษณ์พลเมืองดิจิทลั 
       1)   ผู้น าเกมให้ผู้ เล่นสุ่มหยิบ “Character Cards” ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ฝ่าย คือ ฝ่ายพลเมืองดี  

(สีเหลือง) และฝ่ายพลเมืองร้าย (สีเทา)  ซึ่งไม่ว่าเป็นฝ่ายใด ตลอดการเลน่ ผู้ เล่นแต่ละคนจะต้องซ่อนตวัละครเอาไว้ไม่ให้ผู้
เล่นคนอ่ืนรู้ว่าอยู่ฝ่ายใด และต้องพยายามพดูจาหลอกล่อให้ตวัเองถกูส่งไปท าภารกิจ เ พ่ือท่ีจะท าให้ภารกิจออกมาส าเร็จ
ตามเป้าหมาย 

       2)  ผู้ น าเกมให้ผู้ เล่นทุกคนหลับตาลง จากนัน้ สั่งว่า “พลเมืองร้าย ลืมตามองหน้ากัน” เพ่ือให้ 
ฝ่ายพลเมืองร้าย (สีเทา) รู้วา่ในทีมมีใครบ้าง จากนัน้ให้หลบัตาลง 

       3)  ผู้ น าเกม สั่งต่อว่า “ฝ่ายพลเมืองร้าย ชูนิว้โป้งขึน้” จากนัน้ ให้ผู้ เล่นท่ีได้การ์ดฝ่ายพลเมืองดี  
(สีเหลือง) บทบาท “เจ้าหน้าท่ีกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม” ลืมตาขึน้มาดูพลเมืองร้าย (สีเทา) ผู้ เล่นท่ีได้รับ
บทบาทเจ้าหน้าท่ีกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม จะรู้ทันทีว่าใครเป็นพลเมืองร้ายบ้ าง และในระหว่างเล่นเกม 
จะต้องพยายามขัดขวางไม่ให้คนพวกนีอ้อกไปท าภารกิจ เพราะพวกเค้าน่ีแหละ จะท าให้ภารกิจล้มเหลว!! จากนัน้ให้ 
เจ้าหน้าท่ีกระทรวงดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม และให้ผู้ เลน่ทกุคนลืมตา 

       4)  ผู้น าเกม แจกการ์ด Critical กบัผู้ เลน่คนละ 2 ใบ โดยแบ่งเป็น Good Cards (การ์ดการกระท าดี
ในโลกดิจิทลั) 1 ใบ และ Bad Cards (การ์ดการกระท าผิดในโลกดิจิทลั) 1 ใบ 

ขัน้ท่ี 2 ผู้ เลน่ร่วมกนัวิเคราะห์ (Analysis) พฤติกรรมของผู้ เลน่คนอ่ืน 
       1) เร่ิมการเลน่ท่ีคนมีอายนุ้อยท่ีสดุ หากผู้ เลน่มีอายเุท่ากนั ให้ผู้ เลน่ท่ีมีเดือนเกิดหรือวนัท่ีเกิดหลงัสดุ

เป็นคนเร่ิมเลน่ก่อน เน่ืองจากมีประสบการณ์ชีวิตในโลกดิจิทลัน้อยกวา่คนอ่ืน แล้ววนไปทางซ้ายมือ 
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       2) ผู้น าในแตล่ะรอบ จะต้องท าการเลือกคนไปท าภารกิจ โดยการมอบ “Share Leader” จ านวนผู้ท า
ภารกิจ ดไูด้จากจ านวนเลขที่ปรากฏในภารกิจนัน้ๆ โดยก าหนดดงันี ้

            ภารกิจท่ี 1   สง่ผู้ เลน่ไปท าภารกิจ 2 คน  
            ภารกิจท่ี 2   สง่ผู้ เลน่ไปท าภารกิจ 3 คน 
            ภารกิจท่ี 3   สง่ผู้ เลน่ไปท าภารกิจ 2 คน  
            ภารกิจท่ี 4   สง่ผู้ เลน่ไปท าภารกิจ 3 คน 
            ภารกิจท่ี 5   สง่ผู้ เลน่ไปท าภารกิจ 3 คน  
       3) การท าภารกิจ ผู้น าเกมแจกการ์ด Critical กับผู้ เล่นคนละ 2 ใบ โดยแบ่งเป็น Good Cards  

(การ์ดการกระท าดีในโลกดิจิทลั) 1 ใบ และ Bad Cards (การกระท าผิดในโลกดิจิทลั) 1 ใบ ทกุ ๆ รอบการเลน่  
       4) ผู้ เลน่ฝ่ายพลเมืองดี (สีเหลือง) จะต้องลง Good Cards (การ์ดการกระท าดีในโลกดิจิทลั) เท่านัน้ 

ในขณะท่ี ฝ่ายพลเมืองร้าย (สีเทา) จะสามารถเลือกได้ว่าจะลง Bad Cards (การ์ดการกระท าผิดในโลกดิจิทลั) หรือการ์ด 
Good Cards (การ์ดการกระท าดีในโลกดิจิทลั) เพ่ือจะสามารถตบตาผู้ เลน่คนอ่ืนวา่ตวัเองเป็นคนดี 

       5) ให้ผู้ เล่นเลือกการ์ดใบท่ีต้องการวางคว ่าไว้หน้าตัวเอง 1 ใบ จากนัน้ให้ผู้ น าเกมของรอบนัน้  
เก็บการ์ดท่ีคว ่าทัง้หมดมารวมกนั และให้สบัการ์ดเพ่ือป้องกนัไม่ให้รู้ว่าผู้ เลน่ คนไหนลงการ์ด Bad Cards (การ์ดการกระท า
ผิดในโลกดิจิทลั) หรือ Good Cards (การ์ดการกระท าดีในโลกดิจิทลั)  

       6) ผู้น าเกมเปิดการ์ดทีละใบ โดยผู้ เลน่ทกุคนร่วมกนั พดูว่าเป็น “Bad Cards หรือ Good Cards” 
หากมีความเหน็ไมต่รงกนั ให้ผู้ เลน่ร่วมวิเคราะห์กนัด้วยเหตผุล 

        7) ถ้าผลสรุปออกมาเป็น Good Cards (การ์ดการกระท าดีในโลกดิจิทลั) ทกุใบ ฝ่ายพลเมืองดี  
(สีเหลือง) จะชนะภารกิจในรอบนัน้ และให้วาง Token สีเหลือง เพ่ือแสดงว่าฝ่ายพลเมืองดี (สีเหลือง) สามารถพิชิต “หวัใจ
แห่งพลเมืองดิจิทลั” ได้ส าเร็จ แต่ถ้ามี Bad Cards (การ์ดการกระท าผิดในโลกดิจิทลั) เพียงแค่ 1 ใบ ปนเข้ามา ฝ่ายพลเมืองร้าย 
(สีเทา) จะชนะภารกิจนี ้และให้วาง Token สีเทา เพ่ือแสดงว่าฝ่ายพลเมืองร้าย (สีเทา) สามารถยบัยัง้การสะสม “หวัใจแห่ง
พลเมืองดิจิทลั” ของฝ่ายพลเมืองดีส าเร็จ 

ขัน้ท่ี 3 ผู้ เล่นร่วมประเมิน (Evaluation) โดยจะต้องไม่ละเมิดความเป็นส่วนตวัผู้ อ่ืน และการไม่วิจารณ์
ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย 

       1) ทกุรอบของการเลือกผู้ เล่นไปท าภารกิจ ผู้น าเกม จะต้องถามความเห็นของผู้ เล่นทกุคน โดยให้ผู้
เลน่ลง “Vote Cards” เพ่ือท าการประเมินว่าจะให้ทีมนีไ้ปท าภารกิจหรือไม่ ผู้ เลน่ทกุคนจึงต้องประเมินว่าควรเช่ือ ไม่ควรเช่ือ 
บนฐานการคิดเชิงเหตแุละผล ว่าจะมีตวัละครฝ่ายพลเมืองร้าย (สีเทา) ปะปนอยู่หรือไม่ เม่ือทกุคนประเมินแล้วให้ผู้น าเกม
นบัเสียงสว่นใหญ่ ถ้าเสียงสว่นใหญ่ให้ผ่าน ทีมนีก้็จะถกูสง่ไปท าภารกิจ 

      2) หากว่าเสียงส่วนใหญ่ไม่ให้ผ่าน หรือคะแนนโหวตเท่ากัน ก็ถือว่าไม่ให้ผ่าน ให้เปลี่ยนผู้น าใหม่  
โดยสง่ Share Leader ไปให้ผู้ เลน่ทางซ้ายมือ 

       3) ถ้าเกมใดก็ตามท่ีมีการโหวตไม่ให้ทีมผ่านไปท าภารกิจ ครบ 5 รอบ ฝ่ายพลเมืองร้าย (สีเทา)  
จะชนะเกมไปทนัที เท่ากบัว่าการจดัการความปลอดภยับนระบบเครือข่าย (Cybersecurity Management) การตัง้รหสัผ่าน
และการรับมือกบัภยัคกุคามทางดิจิทลั ของฝ่ายพลเมืองดี (สีเหลือง) ยงัไมรั่ดกมุเพียงพอ 

       4) ตลอดการเล่น ผู้ เล่นฝ่ายพลเมืองดี (สีเหลือง) จะต้องพยายามสะกดรอยเท้าหรือร่องรอยดิจิทลั 
(Digital Footprints) 
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ขัน้ท่ี 4 การสรุปความ (Inference) สรุปคนท่ีท าผิดอตัลกัษณ์พลเมืองดิจิทลัและหาแนวทางแก้ไขปัญหา
ร่วมกนัอยา่งถกูต้องเหมาะสม 

       เม่ือฝ่ายพลเมืองดี (สีเหลือง) สะสม“หวัใจแห่งพลเมืองดิจิทัล” ครบ 3 ดวง หากฝ่ายพลเมืองร้าย  
(สีเทา) ยบัยัง้การสะสม “หวัใจแห่งพลเมืองดิจิทลั” ของฝ่ายพลเมืองดีส าเร็จ ครบ 3 ครัง้ก่อน ก็จะชนะในเกมนีไ้ป หรือ เม่ือมี
การปฏิเสธทีม SHARE LEADER ไปท าภารกิจ ครบ 5 รอบ ฝ่ายพลเมืองร้าย (สีเทา) ก็จะชนะเช่นกนั ในกรณีท่ี หากฝ่าย
พลเมืองดี เป็นฝ่ายชนะ ให้ฝ่ายพลเมืองร้าย ร่วมกนัลงเสียงว่าใครในฝ่ายพลเมืองดี ได้รับบทบาท ”เจ้าหน้าท่ีกระทรวงดิจิทลั
เพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม” ถ้าฝ่ายพลเมืองร้าย ทายถกู จะพลกิเกมกลบัมาชนะทนัที 

     2. แบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัล ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างลักษณะพฤติกรรมกับรายการ
ประเมิน (IOC) ทัง้ฉบบั 0.95 โดยสร้างข้อค าถามครอบคลมุพฤติกรรมของผู้ เรียนท่ีแสดงให้เห็นถึงความเป็นพลเมืองดิจิทลั
จ านวน 2 องค์ประกอบ คือ การรักษาอตัลกัษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) และ การคิดวิเคราะห์มี
วิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking) ท่ีมีลกัษณะเป็นมาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดบั โดยการก าหนด
ความหมายของคะแนนของตวัเลือกในแบบสอบถามแตล่ะข้อดงันี ้

 5  หมายถึง มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัิมากท่ีสดุ 
 4  หมายถึง มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัิมาก 
 3  หมายถึง  มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัิปานกลาง 
 2  หมายถึง  มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัิน้อย 
 1  หมายถึง  มีระดบัความเช่ือมัน่ในการปฏิบตัิน้อยท่ีสดุ 

 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
   1. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ สถิติพืน้ฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การ
เปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยใช้ t-test ส าหรับ Dependent Sample  
   2. การวิเคราะห์ข้อมลูในเชิงคณุภาพ จากการสงัเกต การสะท้อนจากการเลน่เกม และการสมัภาษณ์ของ
ผู้ เข้าร่วมการวิจัย เพ่ืออธิบายเชิงลึกเก่ียวกับบริบทของการเล่นเกม มาประกอบผลท่ีได้จากข้อมูลเชิงปริมาณ โดยใช้
วิธีการสมัภาษณแบบกึ่งโครงสร้าง (Semi Structured Interview) ใช้การวิเคราะห์ข้อมลูโดยผู้วิจยัใช้วิธีการวิเคราะห์เนือ้หา 
(Content analysis) เป็นเคร่ืองมือในการสงัเคราะห์ข้อมลูเชิงคณุภาพท่ีได้ ซึง่ใช้หลกัการนบัใจความ ค า ประโยค ท่ีปรากฏ
ขึน้บอ่ย ๆ หรือมีความถ่ีจ านวนมาก (เอือ้มพร หลินเจริญ, 2554, กรกฎาคม, น.17-29) 

 
สรุปผลการวจิัย  

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง
ดจิทิัลของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 

1.1 ผลการหาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ด้านเนือ้หา 
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ตาราง 1 ผลการหาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ด้านเนือ้หา 

ข้อ รายการประเมนิ 
คุณภาพด้านเนือ้หา 

 ̅ S.D. แปลผล 
1. ด้านความเหมาะสมของเนือ้หา 
 1.1 เนือ้หาสอดคล้องกบัมาตรฐานตวัชีว้ดั 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
 1.2 ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนือ้หา 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 1.3 ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หา 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 1.4 เนือ้หามีความชดัเจน 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
 1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หากบัผู้ เรียน 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 1.6 ความเหมาะสมของระดบัเนือ้หาของผู้ เรียน 4.00 1 เหมาะสมมาก 

2. ด้านการคดิอย่างมีวจิารณญาณในการเล่นเกม 
 2.1 ผู้ เลน่ร่วมระบปัุญหา (Define) ท่ีเกิดขึน้ในเกม 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 2.2 ผู้ เลน่วิเคราะห์ (Analysis) 

พฤติกรรมท่ีถกูและผิดในโลกออนไลน์ 
4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

 2.3 ผู้ เลน่ร่วมประเมิน (Evaluation) 
ถงึสิง่ท่ีควรเช่ือและไมค่วรเช่ือ 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

 2.4 ผู้ เลน่สามารถสรุปความ (Inference) 
การกระท าท่ีผิดและถกูในโลกดิจิทลัได้ 

4.00 1 เหมาะสมมาก 

3. ด้านการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดจิทิัล 
 3.1 การรักษาอตัลกัษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 
                 3.1.1 การตัง้รหสัผา่นอยา่งปลอดภยั 4.00 1 เหมาะสมมาก 
                 3.1.2 การปกป้องข้อมลูสว่นตวั 4.00 1 เหมาะสมมาก 
                 3.1.3 การเคารพข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้สื่อ 

และแหลง่ข้อมลูตา่ง ๆ (Creative commons) 
4.00 1 เหมาะสมมาก 

 3.2 การคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking) 
                 3.2.1 การพิจารณาความเหมาะสมเนือ้หา 4.00 1 เหมาะสมมาก 
                 3.2.2 การไมล่ะเมิดความเป็นสว่นตวัผู้ อ่ืน  4.00 1 เหมาะสมมาก 
                 3.2.3 การไมว่ิจารณ์ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 รวม 4.08 0.28 เหมาะสมมาก 

 

  จากตารางสรุปได้ว่า หาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ด้านเนือ้หา โดยผู้ เช่ียวชาญ 
จ านวน 3 ท่าน พบว่าบอร์ดเกมมีความเหมาะสมโดยรวมระดับมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.08) เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน 
ผู้ เช่ียวชาญเห็นว่า ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการเล่นเกม มีความเหมาะสมระดับมาก (ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.17) 
รองลงมาด้านความเหมาะสมของเนือ้หา มีความเหมาะสมระดบัมาก (ค่าเฉลี่ย เท่ากบั 4.11) และด้านการสง่เสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลั การรักษาอตัลกัษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) มีความเหมาะสมระดบัมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 
4.00) เทา่กบัดานการคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking) มีความเหมาะสมระดบัมาก (คา่เฉลี่ย เทา่กบั 4.00) 
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1.2 ผลการหาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา 
 

ตาราง 2 ผลการหาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา 

ข้อ รายการประเมนิ 
คุณภาพด้านเนือ้หา 

 ̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านคู่มือบอร์ดเกม 
 1.1 คูมื่อมีรายละเอียดครบถ้วน 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
 1.2 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สดุ 
 1.3 คณุภาพของภาพประกอบ 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 1.4 ความเหมาะสมของพืน้หลงัคูมื่อ 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 1.5 ใช้ภาษาในการอธิบายได้ถกูต้องและเข้าใจง่าย 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 1.6 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 1.7 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 1.8 ความเหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 1.9 ความเหมาะสมของวสัดใุนการจดัท าคู่มือ 4.00 1 เหมาะสมมาก 

2. ด้านการ์ด Critical 
 2.1 การ์ดทกุใบมีรายละเอียดครบถ้วน 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สดุ 
 2.2 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 2.3 คณุภาพของภาพประกอบ 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 2.4 ความเหมาะสมของพืน้หลงัการ์ด 4.00 1 เหมาะสมมาก 

 2.5 ใช้ภาษาในสถานการณ์ได้ถกูต้องและเข้าใจง่าย 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
 2.6 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 2.7 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 2.8 ความเหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ 4.00 1 เหมาะสมมาก 
  2.9 ความเหมาะสมของวสัดใุนการจดัท าการ์ด 4.00 1 เหมาะสมมาก 
3 ด้านกระดาน และ Token 
 3.1 ความเหมาะสมของภาพประกอบและพืน้หลงั 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 3.2 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
 3.3 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
 3.4 ความเหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 3.5 ความเหมาะสมของวสัดใุนการจดัท า 4.00 1 เหมาะสมมาก 
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4 ด้านสถานการณ์และกระบวนการเล่นบอร์ดเกม 
 4.1 สถานการณ์เกมสามารถดงึดดูความสนใจ 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 4.2 เป้าหมายของเกมในการตดัสินแพ้ชนะมีความเหมาะสม 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
 4.3 เวลาในการเลน่และจ านวนผู้ เลน่มีความเหมาะสม 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
 4.4 ความลื่นไหลและไมต่ิดขดัของกระบวนการเลน่ 4.00 1 เหมาะสมมาก 
 4.5 ความเหมาะสมของจ านวนอปุกรณ์การเลน่ ประกอบไปด้วย 

การ์ด Critical, กระดานกลาง และ Token ตา่งๆ 
4.00 1 เหมาะสมมาก 

 4.6 ผู้ เลน่มีปฏิสมัพนัธ์ในการเลน่ โดยมีการพดูคยุ  4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
  4.13 0.33 เหมาะสมมาก 

 

  จากตารางสรุปได้ว่า หาคุณภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ด้านเทคโนโลยีทาง
การศึกษา โดยผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบว่า บอร์ดเกมมีความเหมาะสมโดยรวมระดับมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13)  
เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน ผู้ เช่ียวชาญเห็นว่า ด้านสถานการณ์และกระบวนการเล่นบอร์ดเกม มีความเหมาะสมระดบัมาก 
(ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.17) มีค่าเฉลี่ยสูงท่ีสุดในทุกด้าน รองลงมาคือด้านกระดาน และ Token มีความเหมาะสมระดับมาก 
(คา่เฉลี่ยเทา่กบั 4.13) และด้านคูมื่อบอร์ดเกม มีความเหมาะสมระดบัมาก (ค่าเฉลี่ย เท่ากบั 4.11) เท่ากบัด้านการ์ด Critical 
(คา่เฉลี่ย เทา่กบั 4.11) เช่นเดียวกนั 
 

ตอนที่ 2 ผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคดิอย่างมีวจิารณญาณเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดจิทิัล ของ
นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 

2.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งความเป็นพลเมืองดิจิทลัก่อนเรียนและหลงัเรียน 

ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างความเป็นพลเมืองดิจิทลัก่อนเรียนและหลงัเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนรู้ด้วย
บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ด้วยแบบประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลั จ านวน 35 ข้อ มีผลการวิเคราะห์
แสดงดงัตาราง 6 
 

ตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองดิจิทลัก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 

คะแนน n  ̅ S.D. t p 

ก่อนเรียน 30 118.13 25.33 
3.58* .001 

หลังเรียน 30 126.03 23.20 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
จากตาราง พบว่าคะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทลัก่อนเรียนและหลงัเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม

ตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

2.2 ผลการประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทลัจากการสงัเกต การสะท้อนจากการเลน่เกม และการสมัภาษณ์ 

จากการสงัเกตของผู้ วิจัย และผู้ช่วยผู้น าเกมพบว่า ขณะฟังกติกาการเล่นเกม ผู้ เล่นทุกคนมีความตัง้ใจฟังมาก 
ขณะเลน่รอบแรก มีผู้ เลน่เผยตวัละครบ้าง ตัง้แต่รอบท่ี 2 - 4 การเลน่มีความลื่นไหล ระหว่างการเลน่ผู้ เลน่มีการถกเถียงกนั 
ว่าสถานการณ์ในการ์ดเป็นการกระท าท่ีถกู หรือการกระท าท่ีผิดเสมอ เม่ือเจอสถานการณ์ในการ์ดท่ีผู้ เลน่แน่ใจ ผู้ เล่นมกัขอ
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เวลาอ่านการ์ดก่อนตดัสินใจ ผู้ เล่นแต่ละคนสามารถให้เหตผุลประกอบได้ดีขณะเล่น การเลน่ในรอบท่ี 3 เป็นต้นไป มีการ
หลอกผู้ เลน่คนอ่ืนด้วยพลเมืองฝ่ายร้ายบางคนการ์ดการกระท าท่ีดี เพ่ือตบตาพลเมืองฝ่ายดี การส่ง Like/Dislike และเลือก 
ผู้ เล่นไปท าภารกิจ ผู้ เล่นล้วนใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณทัง้สิน้ ซึ่งนบัได้ว่า ผู้ เรียนมีความสนใจ ตัง้ใจ กระตือรือร้น และ
สนกุสนานขณะเลน่บอร์ดเกมในทกุๆ รอบ มีการพดูคยุ แลกเปลี่ยนร่วมกนัเสมอ 

จากการสมัภาษณ์กับผู้ เรียนหลงัเล่นเกมจบ พบว่า การใช้บอร์ดเกมท าให้ผู้ เรียนเข้าใจการใช้ชีวิตในโลกดิจิทลั
มากขึน้  สามารถตดัสินว่าควรเช่ือ ไม่ควรเช่ือ ควรท า ไม่ควรท า บนฐานการคิดเชิงเหตแุละผล ความสามารถในการแยกแยะ
ระหว่างข้อมูลจริงและข้อมูลท่ีเป็นเท็จ เนือ้หาท่ีดีและเป็นอันตราย การติดต่อทางออนไลน์ท่ีน่าเช่ือถือและน่าสงสัย 
นอกจากนีย้งัสามารถช่วยเพิ่มบทบาทของผู้ เรียน กระตุ้นให้มีความกระตือรือร้นและเร้าความสนใจ ดงัความเห็นของนกัเรียน
ดงันี ้

“การเล่นในรอบแรกค่อนข้างเล่นยาก แต่เม่ือเล่นรอบต่อไปก็เล่นง่ายขึน้ สิ่งท่ีจดจ าได้คือเม่ือมีคนแปลกหน้าแอด
มาจะไม่รับแอด ระหว่างการเล่นมีการตดัสินใจค่อนข้างมากในการย่ืนการ์ด ต้องใช้การวิเคราะห์จากการอ่านสถานการณ์  
ในบางรอบก็ได้รับความรู้จากเพ่ือนคนอื่นที่ตอบผิด” 

(นกัเรียนคนท่ี 1) 
“การเล่นมีความสนุกไม่งงเลย เพราะเกมมีกระดาน มีภาพประกอบ สิ่งท่ีจดจ าได้เพิ่มเติมจะเป็นเก่ียวกับ

สญัลกัษณ์ลิขสิทธ์ิต่างๆ การกระท าท่ีดีและการกระท าท่ีไม่ดีในโลกดิจิทลั และการรู้เท่าทนัส่ือ บางสถานการณ์เม่ือวิเคราะห์
น่าจะเป็นการกระท าท่ีดี แตก่ลบัไมดี่ สง่ผลให้ขณะเลน่ต้องอา่นและคิดตามสถานการณ์เสมอ” 

(นกัเรียนคนท่ี 2) 
“การได้วิเคราะห์ โดยใช้ความรู้ ความคิด ความซ่ือสตัย์ขณะเลน่ สถานการณ์ในการ์ดไม่ก ากวม หากเราสามารถ

วิเคราะห์ได้ ซึ่งเป็นการระวงัตนเองในโลกดิจิทลั ส่วนตวัมองว่าเกมนีพ้ลเมืองฝ่ายร้ายได้เปรียบในการเล่นเกมมากเกินไป 
ซึง่เหมือนสงัคมในขณะนี”้ 

(นกัเรียนคนท่ี 3) 
 

อภปิรายผล 
 การวิจยัครัง้นีมี้ประเดน็ในการอภิปรายดงันี ้
 1. ผลการพฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของ
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

  1.1 ผลการหาคณุภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อสง่เสริมความเป็นพลเมือง
ดิจิทลั ด้านเนือ้หาความเป็นพลเมืองดิจิทลั มีความเหมาะสมระดบัมาก แสดงให้เหน็วา่ บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณท่ีพฒันาขึน้มีคณุภาพในการส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ของผู้ เรียน ระดบัชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ซึง่เป็นช่วงวยัรุ่นตอนต้น ซึง่สว่นใหญ่มีประสบการณ์การใช้สื่อสงัคมออนไลน์น้อย จึงเป็นกลุม่เสี่ยงในการ
แสดงออกตวัตนในโลกดิจิทลัในทางไม่เหมาะสม เน่ืองจากการวิจยัในครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ท าการศึกษาเชิงวิเคราะห์ตวัชีว้ดัและ
สาระการเรียนรู้แกนกลางสาระท่ี 4 เทคโนโลยีท่ีสอดคล้องกบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship) ได้ โดยเนือ้หา
ความเป็นพลเมืองดิจิทลัมีความสอดคล้องกบัเนือ้หากลุม่สาระการเรียนรู้รายวิชาพืน้ฐาน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 อีกทัง้สอดคล้องกบัข้อมลูบนเวบ็ไซต์ของเวิลด์ อิโคโนมิค ฟอร่ัม (The World Economic 
Forum) ท่ีชีใ้ห้เห็นว่า ทกัษะท่ีเด็กรุ่นใหม่ควรเรียนรู้ และเป็นส่วนหนึ่งของการเป็นพลเมืองดิจิทลั  (ปณิตา วรรณพิรุณ และ 
น าโชค วฒันา, 2560, เมษายน-มิถนุายน, น. 60) ประกอบด้วยองค์ประกอบความเป็นพลเมืองดิจิทลั 2 องค์ประกอบ ได้แก่ 
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1) การรักษาอตัลกัษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) การตัง้รหสัผ่านอย่างปลอดภยั การปกป้องข้อมลูส่วนตวั 
และการเคารพข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้สื่อ และแหลง่ข้อมลูต่าง ๆ (Creative commons) และ 2) การคิดวิเคราะห์ 
มีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking) การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา การไม่ละเมิดความเป็นสว่นตวัผู้ อ่ืน และการ
ไมว่ิจารณ์ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย 

 1.2 คุณภาพของบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทาง
การศึกษา บอร์ดเกมมีความเหมาะสมระดับมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน ซึ่งพบว่า ด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงท่ีสุดคือ ด้าน
สถานการณ์และกระบวนการเลน่บอร์ดเกมซึง่สอดคล้องตามหลกัการของ Tinsman (2008: 173-178) การออกแบบบอร์ด
เกม ให้มีคณุภาพและมีความน่าสนใจต้องตัง้อยู่บนหลกัการท่ีส าคญั ผู้วิจยัได้น าไปใช้ในการออกแบบบอร์ดเกม โดยเร่ิมต้น
ด้วยการตัง้ค าถามท่ีส าคญัเพ่ือช่วยให้ผู้ออกแบบไม่ละเลยประเด็นต่าง ๆ ท่ีส าคญัในการพฒันาบอร์ดเกม (board game) 
และช่วยให้วิเคราะห์แนวทางของการออกแบบบอร์ดเกม ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ โดยออกแบบให้ไม่นานเกินไปอยู่
ท่ีประมาณ 50 นาที ต่อรอบการเล่น เพ่ือทนัใน 1 คาบเรียน ซึ่งมีเวลา 60 นาที กลไกหลกัของเกม (Core Mechanic)  
ท่ีออกแบบนัน้สร้างความน่าสนใจและความแตกต่างของเกมได้อย่างชัดเจน การเขียนกติกาการเล่น (Writing Rules) 
ครอบคลมุเร่ือง วิธีการเล่น การได้รับชยัชนะ การวางตวัเดิน ทิศทางการเคลื่อนตวัเดิน การก าหนดว่าผู้ เล่นคนใดจะได้เดิน
ก่อนหรือหลงั และการท่ีผู้ เล่นทราบว่าเกมจะจบเม่ือใด เร่ืองของโชคและกลยทุธ์ (Luck Vs. Strategy) ได้แก่ โชค กลยทุธ์ 
และทกัษะ มุ่งเน้นการใช้กลยทุธ์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือเกิดความเป็นพลเมืองดิจิทลัเป็นส าคญั โดยไม่เน้นโชคใน
การเลน่ ข้อมลูป้อนกลบั (Feedback) กลยทุธ์ท่ีสามารถน าไปสูก่ารได้รับชยัชนะในการเลน่เกมนีไ้ด้เป็นเร่ืองท่ีมีความส าคญั 
มีประมาณ 3 กลยทุธ์ท่ีผู้ เล่นสามารถเลือกใช้เพ่ือน าไปสู่การได้รับชยัชนะในเกมได้ ลกัษณะของการไล่ตามทนั (Catch-up 
Features) บอร์ดเกมนีท้ าให้ผู้ เลน่ทกุคนมีโอกาสชนะเทา่ ๆ กนั 

 1.3 การพฒันาบอร์ดเกมตามแนวคิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกบั บรรจง อมรชีวิน (2556) ได้กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นเคร่ืองมือส าคญั  
ในสงัคมยคุข้อมลูข่าวสาร เพราะจะท าให้ผู้ เรียนฉลาดในการเลือกรับข้อมลูข่าวสารท่ีมาจากสื่อมวลชนต่าง  ๆ และเป็นผู้ ท่ีมี
การตดัสินใจอย่างถกูต้อง สอดคล้องกบั ธีรภาพ แซ่เช่ีย (2560) ที่เสนอแนะว่า การใช้บอร์ดเกมเพ่ือพฒันาทกัษะจ าเป็นต้อง
ใช้ร่วมกบักระบวนการอ่ืน ซึง่ผลจากการวิจยัในครัง้นีมี้ความสอดคล้องกบั พวงพิศ ศิริพรหม (2551) ท่ีได้พฒันาชดุกิจกรรม
วิทยาศาสตร์โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัการเขียนผงัมโนมติเพ่ือพฒันาความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 โดยความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยชดุ
กิจกรรมวิทยาศาสตร์โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัการเขียนผงัมโนมติก่อนเรียนและหลงัเรียนมีความ
แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 2. ผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

2.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความแตกต่างระหว่างความเป็นพลเมืองดิจิทลัก่อนเรียนและหลงัเรียน 
พบว่าคะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทลัก่อนเรียนและหลงัเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมตามแนวทางการคิด
อย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 รวมทัง้พบว่า การใช้บอร์ดเกมท าให้
ผู้ เรียนเข้าใจการใช้ชีวิตในโลกดิจิทลัมากขึน้  มีความสามารถในการตดัสินว่าควรเช่ือ ไม่ควรเช่ือ ควรท า ไม่ควรท า บนฐาน
การคิดเชิงเหตุและผล ความสามารถในการแยกแยะระหว่างข้อมูลจริงและข้อมูลท่ีเป็นเท็จ เนือ้หาท่ีดีและเป็นอันตราย  
การติดต่อทางออนไลน์ท่ีน่าเช่ือถือและน่าสงสัย นอกจากนีย้ังสามารถช่วยเพิ่มบทบาทของผู้ เรียน กระตุ้ นให้มีความ
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กระตือรือร้นและเร้าความสนใจ ซึ่งสอดคล้องกบั อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557) ท าการวิจัยเร่ือง การออกแบบบอร์ดเกม
การศึกษา เร่ือง วงสีธรรมชาติ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปี ท่ี 6  ซึ่งใช้การเปรียบเทียบก่อนและหลงัเรียนโดยใช้สตูร  
t-test แบบ Dependent ซึ่งพบว่า หลงัเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษา ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียนเช่นเดียวกนั 

2.2 การจดักระบวนการเพ่ือประยกุต์ใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล ประกอบกับสหวิ ธีการ การท่ีบอร์ดเกมมีประสิทธิภาพนัน้ เน่ืองมาจากวิธีด าเนินการท่ีมีความ
หลากหลาย ทัง้การหาคณุภาพจากผู้ เช่ียวชาญ การสงัเกต การสะท้อนจากการเล่นเกม และการสมัภาษณ์ สอดคล้องกับ  
รักชน พทุธรังษี (2560) ท่ีได้การจดักระบวนการประยกุต์ใช้บอร์ดเกมพ่ือพฒันาทกัษะสื่อสารการแสดง ประกอบกบัสหวิธีการ 
ได้แก่ การสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านบอร์ดเกมแบบเจาะลกึ การสงัเกตการณ์แบบมีสว่นร่วมโดยผู้วิจยั การประเมินก่อน-หลงั
การร่วมกิจกรรม และการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง จากนัน้จึงน าข้อมูลทัง้หมดมาวิเคราะห์ และน าเสนอผลการวิจัย  
สอดคล้องกับ ธีรภาพ แซ่เช่ีย (2560)  ได้วิจัยเร่ือง การใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาชัน้ปีท่ี 3 โดยวิเคราะห์ข้อมลูใช้สถิติ Dependent Samples t-test และได้ใช้การ
สงัเกตและสมัภาษณ์น ามาประมวลเพ่ืออธิบายผลการทดลองในเชิงลึก ชยัเสฏฐ์ พรหมศรี (2559, กรกฎาคม-ธันวาคม)  
ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาเกมกระดานการสร้างความรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมืออทุกภยัในประเทศไทย ข้อเสนอแนะ
ผ่านการระดมความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญทางด้านเกมกระดานและการจัดการภัยพิบัติ ภายหลังจากการพัฒนาเกม
กระดานต้นแบบที่ 1 ได้มีการน าเกมไปทดลองเลน่กบัผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบเกมกระดานและภยัพิบตัิอีกด้วย 
 ผลจากการวิจัยครัง้นี ้สามารถแสดงให้เห็นเป็นท่ีประจักษ์ว่า การพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ สามารถมุ่งสง่เสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผู้ เรียน ให้มีความสามารถในการตดัสินว่าควรเช่ือ ไม่ควรเช่ือ 
ควรท า ไม่ควรท า บนฐานการคิดเชิงเหตแุละผล ความสามารถในการแยกแยะระหว่างข้อมลูจริงและข้อมลูที่เป็นเท็จ เนือ้หา
ท่ีดีและเป็นอันตราย การติดต่อทางออนไลน์ท่ีน่าเช่ือถือและน่าสงสัย นอกจากนีย้ังสามารถช่วยเพิ่มบทบาทของผู้ เรียน 
กระตุ้นให้มีความกระตือรือร้นและเร้าความสนใจสามารถเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอนส าหรับการจัดการ
เรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 อีกทัง้ยังได้นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ี
สอดคล้องกบัแผนพฒันาดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม พ.ศ. 2559 อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาเพ่ือส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลัให้เกิดแก่ผู้ เรียนต่อไปในอนาคต 
 
ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. จากการน าบอร์ดเกมไปทดลองเลน่พบวา่ การน าเกมของผู้น าเกม มีผลตอ่ความรู้ความเข้าใจในการเลน่เกม และ
น าไปสู่สาระท่ีคาดหวงัได้ ดงันัน้ ผู้น าเกมจึงควรมีความรู้ความเข้าใจในเนือ้หาของเกมท่ีเพียงพอ ไม่ควรเร่งเร้าในการน าเกม 
หรือรีบน าเกมตามความอยากแพ้ชนะของผู้ เล่นจนเกินไป เพราะอาจท าให้ข้ามเนือ้หาสาระส าคญั รวมทัง้ประเด็นท่ีต้องการ
ถ่ายทอดจากเกมไปสูผู่้ เลน่ได้  
 2. ผู้ออกแบบบอร์ดเกมจ าเป็นต้องมีความรู้ในการออกแบบบอร์ดเกมและกราฟิก รวมทัง้ความรู้ความเข้าใจด้าน
เนือ้หาเป็นอย่างดี เน่ืองจากผู้วิจยัต้องย่อยเนือ้หาเพ่ือแทรกลงในบอร์ดเกมแบบแนบเนียน โดยท่ีจะสามารถถ่ายทอดความรู้
ให้กบัผู้ เรียนเข้าใจได้ง่าย และถกูต้อง  

3. คู่มือบอร์ดเกม นับเป็นสิ่งท่ีมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง เพ่ือท่ีผู้น าเกมสามารถท าความเข้าได้ คู่มือจะต้องมี
รายละเอียดครบถ้วน ภาพประกอบท่ีสอดคล้องกับบอร์ดเกม ใช้ภาษาในการอธิบายได้ถูกต้องและเข้าใจง่ายไม่ก ากวม  



86  | วารสารวิจยัทางการศกึษา ปีท่ี 16 ฉบบัท่ี 1 มกราคม - มิถนุายน 2564   
 

ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษรท่ีต้องเป็นหวักลม และขนาดตวัอกัษรใหญ่พอสมควร เพ่ือท่ีผู้ เล่นจะได้ไม่ต้องเพ่งสายตาอ่าน 
ความเหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ และสดุท้ายคือความเหมาะสมของวสัดใุนการจดัท าคู่มือ เนือ้หากระดาษไม่ควร
แข็งเกินไป เน่ืองจากจะท าให้ผู้ เลน่เปิดอา่นได้ยาก 

4. ด้านสถานการณ์และกระบวนการเล่นบอร์ดเกม ต้องสามารถเล่นได้ง่าย ลื่นไหลและไม่ติดขดัของกระบวนการ
เล่น ขัน้ตอนไม่ควรซบัซ้อนจนเกินไป เน่ืองจากเป้าหมายส าคญัมุ่งเน้นท่ีการเรียนรู้เป็นส าคญั สถานการณ์เกมต้องสามารถ
ดึงดูดความสนใจของผู้ เรียนได้ โดยไม่เป็นเร่ืองไกลตัวเกินไป เป้าหมายของเกมในการตัดสินแพ้ชนะมีความเห มาะสม  
เวลาในการเลน่และจ านวนผู้ เลน่มีความเหมาะสมกบัเวลาในคาบเรียน 

5. ควรมีการจดัท าคู่มือส าหรับผู้น าเกม และก าหนดชดุค าถามในการถอดบทเรียน (After action review) เป็นการ
สรุปบทเรียนหลงัเล่นจบท่ีชดัเจน เพ่ือท่ีผู้น าเกมท่านอ่ืนสามารถน าไปใช้ได้เลย เน่ืองจากการสรุปบทเรียน คือ หวัใจส าคญั
ของการเรียนรู้ อาจมีการสะท้อนผลจากแต่ละการ์ด การตัง้ค าถามเพ่ือเช่ือมโยงเนือ้หาการสอน หรือใช้วิธีการสรุปบทเรียน
แบบอื่น ๆ เพื่อให้ได้ตามจดุการเรียนรู้ท่ีต้องการได้อยา่งมีประสทิธิภาพมากยิ่งขึน้ 
 

ข้อเสนอแนะในการวจิัยครัง้ต่อไป 
  2.1 มีการศึกษาวิจัยโดยมีการน าบอร์ดเกม เข้ามาช่วยในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืน  ๆ  
เพ่ือสง่เสริมการเรียนรู้ของผู้ เรียน และเป็นทางเลือกในการเรียนรู้ด้วยตวัเอง หรือทบทวนเนือ้หาที่เรียนไปแล้ว 
  2.2 ควรศึกษาวิธีการบอร์ดเกมไปใช้ร่วมกบัในวิธีการสอนแบบอ่ืนๆ เช่น การสอนสาธิต การสอนแบบใช้
เกม หรือการสอนแบบโครงงาน เป็นต้น หากสามารถเพิ่มความรูปแบบการเล่นหรือเทคนิคการเล่นได้มากขึน้ ก็จะยิ่งเพิ่ม
แรงจงูใจของผู้ เรียนมากขึน้ไปด้วย 

 
บรรณานุกรม 

 

Mackay, N. (2013). Millen Gordon Mackay. The New Zealand medical journal, 126(1381), 2-9.  
Play Academy. (2017). Logical & Critical Thinking. Retrieved from https://drive.google.com/file/d/0B98OD 
Silverman, S. (2013). Instant Raspberry Pi Gaming : Your Guide to Gaming on the Raspberry Pi, From Classic 

Arcade Games to Modern 3D Adventures: Birmingham Packt Publishing. 
The Project DQ. (2017). Digital Intelligence (DQ). Retrieved from https://www.projectda.org. 
Tinsman, B. (2008). The game inventer’s guidebook. Garden City, NY: Morgan James Publishing, LLC. 
ชยัเสฏฐ์ พรหมศรี. (2559, กรกฎาคม-ธนัวาคม). การใช้เกมกระดานเพื่อสร้างความตระหนกัรู้ตอ่การเตรียมความพร้อม

รับมือภยัพิบตัิทางธรรมชาติ. วารสารการประชมุวิชาการระดบัชาติ ดา้นบริหารธุรกิจราชมงคลพระนคร และการ
น าเสนอผลงานวิจยัเชิงสร้างสรรค์, 59(1), 923-927.  

ธีรภาพ แซเ่ช่ีย. (2560). การใชบ้อร์ดเกมประเภทวางแผนเพือ่พฒันาทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในนกัเรียนระดบั
มธัยมศึกษาชัน้ปีที ่3 ในโรงเรียนขนาดใหญ่ สงักดัส านกังานเขตการศึกษาขัน้พืน้ฐาน จงัหวดัปทมุธานี.  
(ปริญญานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต), มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์, ปทมุธานี.  

บรรจง อมรชีวิน. (2556). การคิดอย่างมีวิจารณญาณ : Critical thinking : หลกัการพฒันาการคิดอย่างมีตรรกะ เหตผุล 
และดลุยพินิจ. นนทบรีุ: อมรินทร์ บุ๊ค เซ็นเตอร์. 

ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วฒันา. (2560, เมษายน-มิถนุายน). ความฉลาดทางดิจิทลั (Digital Intelligence).  
วารสารพฒันาเทคนิคศึกษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ, 29(102), 12-20.  



วารสารวิจยัทางการศกึษา ปีท่ี 16 ฉบบัท่ี 1 มกราคม - มิถนุายน 2564 |  87 
 

ปริมาพร มทุจิุตต์. (2556). การใชอิ้นเทอร์เน็ตมีผลต่อพฤติกรรมเสีย่งของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร. มหาวิทยาลยัรามค าแหง, 
กรุงเทพฯ.  

พวงพิศ ศิริพรหม. (2551). การพฒันาชดุกิจกรรมวิทยาศาสตร์โดยใชวิ้ธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัการเขียน 
ผงัมโนมติเพือ่พฒันาความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่1.  
มหาวิทยาลยัทกัษิณ, สงขลา.  

รักชน พทุธรังษี. (2560). การประยกุต์ใชบ้อร์ดเกมเพือ่พฒันาทกัษะสือ่สารการแสดง. (ปริญญานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต), 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, กรุงเทพฯ.  

วชิราพร อจัฉริยโกศล. (2543, กรกฎาคม-ตลุาคม). เทคโนโลยีของสื่อฤาจะส าคญักว่าวิธีการ. วารสารครุศาสตร์, 29(1), 58-64.  
สฤณี อาชวานนัทกลุ. (2559). Board game universe จกัรวาลกระดานเดียว. กรุงเทพฯ: แซลมอน. 
ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน. (2552). หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551. 

กรุงเทพฯ. 
อรพรรณ ลือบญุธวชัชยั. (2543). การคิดอย่างมีวิจารณญาณ : การเรียนการสอนทางพยาบาลศาสตร์. กรุงเทพฯ: คณะ

พยาบาลศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 
อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์. (2557). การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาเร่ืองวงสีธรรมชาติ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6. 

(ปริญญานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต), มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ, กรุงเทพฯ.  
เอือ้มพร หลินเจริญ. (2554, กรกฎาคม). เทคนิคการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงคณุภาพ = Qualitative data analysis techniques. 

วารสารการวดัผลการศึกษา มหาวิทยาลยัมหาสารคาม, 17(1), 17-29.  
 


