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บทคัดย่อ 
ในการจัดการเรียนการสอนครูผู้สอนได้เผชิญกับปัญหาการขาดความพร้อมของคอมพิวเตอร์และนักเรียนส่วนใหญ่ขาดความ
ตระหนักรู้ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ 
ความก้าวหน้าความรู้ความเข้าใจ และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม Cyberland 
เรื่อง ความปลอดภัยทางดิจิทัล ผ่านกลไกการเล่นที่ผสาน เป้าหมายเกม กติกา สถานการณ์ และผลลัพธ์เชิงพฤติกรรม 
เข้าด้วยกัน ผ่านการด าเนินการวิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบกึ่งทดลอง ภายใต้แผนการทดลองแบบ Control Group Pretest 
Posttest Design กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 2 กลุ่ม ผลการวิจัยจากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยใช้
สถิติ t-test จากการทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ฉบับก่อนเรียนและหลังเรียน และ
แบบสอบถามแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความรู้ความเข้าใจ
หลังเรียนแตกต่างจากนักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความรู้ความเข้าใจ
ก่อนเรียนมากกว่าหลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญ อีกทั้งการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวยังสนับสนุนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนรู้  
ของนักเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ผลการศึกษานี้สนับสนุนแนวคิดที่ว่านักเรียนสามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัยได้ดีขึ้นผ่านการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ทั้งนี้ จากผลลัพธ์ดังกล่าว บทความนี้ได้เสนอแนวทาง 
การพัฒนาดิจิทัลบอร์ดเกมที่บูรณาการแนวคิดความเป็นพลเมืองดิจิทัล ความยั่งยืนของการเรียนรู้ และการเรียนรู้ที่เสริมพลัง
ด้วยปัญญาประดิษฐ์ เพื่อยกระดับประสบการณ์การเรียนรู้ให้มีความต่อเนื่อง เป็นรายบุคคล และน าไปสู่การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีอย่างรับผิดชอบในระยะยาว 
 

ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม กลวิธีจัดการเรียนรู้ พลเมืองดิจิทัล การจัดการศึกษาประถมศึกษา 
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Abstract  
In teaching management, teachers often struggle with inefficient computer equipment and most students 
are unaware of cybersecurity. The purpose of the article was to compare students' understanding of 
conceptual, cognitive progress, and achievement motivation through the Cyberland board game to teach 
digital security. The learning process integrates game goals, rules, situations, and behavioral outcomes. Using 
the quasi-experimental research method of Control Group Pretest Posttest Design in 5th grade students. 
The results of this study are from quantitative data analysis using T-test statistics. It was found that students 
in both board game-based learning and lecture-based learning had a significant difference in post-
conceptual understanding scores. In addition, students in both the Board game-based learning groups had 
a significant increase in pre- and post-conceptual understanding scores. Furthermore, the approach 
significantly supports students' motivation to learn. These findings support the notion that students can 
gain a better comprehension of conceptual cybersecurity through Board games-based learning. Based on 
these preliminary findings, this article further proposes the development of a digital board game that 
integrates digital citizenship, learning sustainability, and AI-enhanced learning to support personalized, 
reflective, and long-term learning experiences that foster responsible digital behavior. 
 

Keywords: Game-based learning, Learning management strategies, Digital citizenship, Primary education 
management  
 
 

 บทน า 
 

ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นยุคดิจิทัล เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการด าเนินชีวิตของผู้คนทั่วโลก ทั้งด้าน 
การสื่อสาร การรับส่งข้อมูล และการซื้อขายสินค้าและบริการผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยไร้ข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานท่ี 
อย่างไรก็ตาม ความเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเรว็ของเทคโนโลยยีังส่งผลให้เยาวชนขาดความตระหนักรูใ้นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย ด้วยเหตุนี้ การศึกษาจึงมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาเยาวชนให้มีทักษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในโลกยุคใหม่ 
สสวท. จึงได้ปรับเปลี่ยนหลักสูตรจากเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปสู่วิทยาการค านวณ เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 
การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และการใช้เทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรมและปลอดภัย (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2561) 

ในบริบทโรงเรียนของประเทศ โรงเรียนได้บรรจุรายวิชาวิทยาการค านวณในหลักสูตรสถานศึกษา มีการจัดการเรียน
การสอนตั้งแต่ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 - ประถมศึกษาปีที่ 6 จากการที่ผู้วิจัยได้ปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา และสอน 
ในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า 1) ครูผู้สอนต้องเปลี่ยนบริบทในการสอนระหว่างห้องเรียนประจ าและห้องเรียน
คอมพิวเตอร์ ในการจัดการเรียนการสอนยังขาดความพร้อมในเรื่องของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์   2) นักเรียนให้ความสนใจและ
เกิดความตื่นเต้นในการจัดการเรียนรู้ที่มีกิจกรรมเกมแทรกเล็กน้อยระหว่างที่สอนมากกว่าการสอนแบบบรรยายและ
ยกตัวอย่าง  3) ในการจัดการเรียนการสอนนักเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถก าหนดรหัสผ่านในการเข้าในแอปพลิเคชันได้  
อย่างถูกต้องและปลอดภัย  4) นักเรียนบางกลุ่มมีพฤติกรรมในการใช้อินเทอร์เน็ตที่ไม่พึงประสงค์ เช่น การตั้งแชตกลุ่มนินทา
คนอื่น การตัดต่อรูปภาพของบุคคลอื่นโดยที่ไม่ได้รับอนุญาต เป็นต้น  5) นักเรียนใช้งานอินเทอร์เน็ตที่เสี่ยงต่อการมีไวรัสแฝง
อยู่และการโดนขโมยข้อมูลจากแฮกเกอร์  จากการดาวน์โหลดโปรแกรมและการคลิกลิงก์  จากแหล่งที่ไม่น่าเช่ือถือ และ 
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การกรอกข้อมูลส่วนตัวบนสาธารณะ จากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในยุคปัจจุบัน ครูจึงจ าเป็นต้องปรับการจัดการเรียนรู้ 
ให้สอดคล้องกับการศึกษาในศตวรรษที่ 21 โดยเปลี่ยนบทบาทจากผู้ถ่ายทอดความรู้มาเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
ผ่านกระบวนการแบบ Active Learning ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง เปิดโอกาสให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
ผ่านกิจกรรมที่ออกแบบโดยใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2558)  

ทั้งนี ้การใช้บอร์ดเกมถือเป็นเครื่องมือส าคัญในกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก เพราะสามารถจ าลองสถานการณจ์ริงท าให้
นักเรียนเข้าใจเนื้อหาเชิงลึกได้ง่ายขึ้น และยังส่งเสริมทักษะการคิด การท างานร่วมกัน และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
ในบรรยากาศที่สนุกสนาน (กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา, 2023) อีกทั้งเกมยังเป็นสื่อที่มีคุณสมบัติกระตุ้น 
ความสนใจ ท้าทาย และเปิดโอกาสให้นักเรียนมีอิสระในการตัดสินใจ ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้เชิงลึกอย่างมีประสิทธิภาพ  
(ทิศนา แขมมณี, 2551: 368–369)  

จากที่มาและความส าคัญดังกล่าวข้างต้น งานวิจัยนี้จึงได้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม  
เพื่อน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาความรู้ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ส่งเสริมให้นักเรียนได้เกดิ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียน และสร้างองค์ความรู้ 
 

 ค าถามการวิจัย 
1. การจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติและการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม สามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจ 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยของนักเรียนแตกต่างกันหรือไม่? 
2. การจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติและการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ส่งผลให้นักเรียนสามารถพัฒนาความรู้

ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยเพิ่มขึ้นหรือไม่? 
3. การจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติและการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม  ส่งผลต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

ของนักเรียนท่ีแตกต่างกันหรือไม่? 
 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

บอร์ดเกม 
 

บอร์ดเกมเป็นรูปแบบของเกมที่ใช้พื้นที่กายภาพหรือกระดานเป็นสนามเล่น มีการใช้ช้ินส่วน อุปกรณ์ และกติกา 
ที่ก าหนดไว้อย่างชัดเจน เพื่อควบคุมการเคลื่อนไหวและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมาย 
ของบอร์ดเกมในลักษณะที่สอดคล้องกัน โดย Zagal et al. (2006) อธิบายว่าบอร์ดเกมเป็นเกมที่มีพื้นที่เล่นเฉพาะ ใช้ช้ินส่วน
ที่จับต้องได้ และมีกฎกติกาที่ก าหนดรูปแบบการเล่น ขณะที่ Mayer และ Harris (2010) ระบุว่าบอร์ดเกมเป็นเกมที่เล่น 
บนกระดานหรือพื้นผิวท่ีก าหนด โดยผู้เล่นต้องเคลื่อนย้ายตัวหมากตามกติกาเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม ส่วนทิศนา แขมมณี 
(2545) และปรีชา เนาว์เย็นผล (2550) มองว่าบอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยผสานความสนุกสนานเข้ากับการเรียนรู้   
โดยเน้นการมีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่น  

ในเชิงการจัดประเภท บอร์ดเกมสามารถแบ่งออกได้หลายลักษณะตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการเล่น Silverman 
(2013) แบ่งบอร์ดเกมออกเป็น 6 ประเภท เช่น เกมครอบครัว เกมแนวยุโรป เกมวางแผนเชิงนามธรรม และเกมวางแผน 
เชิงกลยุทธ์ ซึ่งแต่ละประเภทมีระดับความซับซ้อนและการใช้กระบวนการคิดที่แตกต่างกัน ขณะที่สฤณี อาชวานันทกุล (2559) 
แบ่งบอร์ดเกมออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ เกมครอบครัว เกมวางแผน และปาร์ตี้เกม ซึ่งเหมาะกับบริบทและกลุ่มผู้เล่น 
ที่แตกต่างกัน จากการพิจารณาประเภทของบอร์ดเกมดังกล่าว งานวิจัยนี้เลือกใช้บอร์ดเกมประเภทครอบครัวหรือเกม 



บทความวิจัย (Research Article)                                                                                          Journal of Digital Education and Learning Engineering 

  [65] 

แบบดั้งเดิม เนื่องจากมีกติกาไม่ซับซ้อน เหมาะสมกับนักเรียนระดับประถมศึกษา และเอื้อต่อการสร้างปฏิสัมพันธ์และการ
เรียนรู้ร่วมกัน  
 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่น าเกมมาเป็น
เครื่องมือหลักในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้  โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ การทดลอง และ 
การมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น สาโรช โศภีรักข์ (2546) เสนอขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 3 ขั้น 
ได้แก่ ขั้นน า ขั้นเล่นเกม และขั้นสรุป ซึ่งช่วยให้นักเรียนเข้าใจวัตถุประสงค์ของเกม เรียนรู้ผ่านการเล่น และสะท้อนสิ่งที่ได้
เรียนรู้จากกิจกรรมเกม ในท านองเดียวกัน ทิศนา แขมมณี (2543) และวัฒนาพร ระงับทุกข์ (2552) เสนอขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่ประกอบด้วยการน าเสนอเกม การเล่นเกม และการอภิปรายหลังการเล่นเกม โดยเน้นบทบาทของ
ครูในฐานะผู้อ านวยความสะดวกและผู้กระตุ้นการเรียนรู้  มากกว่าการถ่ายทอดความรู้เพียงฝ่ายเดียว ขณะที่ อภิรักษณ์  
หุ่นหล่อ อนันท์ ศรีสุภาพ และปิยะนุช ศิลปะโชติ (2563) ได้ขยายขั้นตอนเพิ่มเติมเป็นข้ันประเมินผล เพื่อใช้ผลการเรียนรู้เป็น
ข้อมูลในการพัฒนานักเรียนและปรับปรุงเกมในอนาคต  

จากแนวคิดดังกล่าว สามารถสรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นแนวทางที่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง การแก้ปัญหา และการท างานร่วมกัน ซึ่งเหมาะสม 
กับการพัฒนาทักษะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยที่ต้องอาศัยทั้งความรู้ การตัดสินใจ และการสะท้อนคิด 
เชิงพฤติกรรม 
 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ 
 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เป็นปัจจัยทางจิตวิทยาที่มีบทบาทส าคัญต่อการเรียนรู้และความส าเร็จของนักเรียน Atkinson 
(1957) อธิบายว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์คือความพยายามของบุคคลในการแสวงหาความส าเร็จและหลีกเลี่ยงความล้มเหลว  
ขณะที ่McClelland (1961) มองว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเป็นความปรารถนาที่จะท างานให้บรรลุผลตามมาตรฐานความเป็นเลิศ 
โดยบุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงมักตั้งเป้าหมายที่ท้าทายและรับผิดชอบต่อผลงานของตนเอง นักวิชาการไทยหลายท่าน 
เช่น สุรศักดิ์ ประทุมบุตร (2558) ชลิดา สุจิตตานนท์ (2560) และนภัสสร บุญเกษม (2561) ได้ให้ความหมายในทิศทาง
เดียวกันว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์คือแรงผลักดันภายในที่ท าให้นักเรียนมีความมุ่งมั่น พยายาม และไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคในการ
บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้  

ในเชิงทฤษฎี โมเดล ARCS ของ Keller (1983) เป็นกรอบแนวคิดที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในการอธิบาย
และออกแบบการเรียนรู้ เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจ โดยประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ความสนใจ (Attention)  
ความเกี่ยวข้อง (Relevance) ความมั่นใจ (Confidence) และความพึงพอใจ (Satisfaction) ซึ่งแต่ละองค์ประกอบมีบทบาท
ส าคัญต่อการคงอยู่ของแรงจูงใจในการเรียนรู้ นอกจากนี้ ทฤษฎีแรงจูงใจของ McClelland (1985) ยังช้ีให้เห็นว่าแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์เป็นแรงจูงใจหลักที่ควรได้รับการส่งเสริมในบริบทการศึกษา เนื่องจากช่วยผลักดันให้นักเรียนพยายามเอาชนะ
อุปสรรคและพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง  

จากแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าว งานวิจัยนี้จึงน าโมเดล ARCS มาใช้เป็นกรอบในการวัดและประเมินแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียน เพื่อสะท้อนผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมที่มีต่อความสนใจ ความเกี่ยวข้อง ความมั่นใจ และ
ความพึงพอใจในการเรียนรู้เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
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 วิธีด าเนินการวิจัย 
  

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณในรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) โดยใช้
แผนการทดลองแบบกลุ่มควบคุมวัดก่อนและหลงัการทดลอง (Control Group Pretest–Posttest Design) ผู้เข้าร่วมการวจิยั
เป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่  5 อายุ 10-11 ปี ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบกลุ่ม (intact group) แบ่งออกเป็น  
2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง จ านวน 36 คน เป็นเพศชายจ านวน 9 คน เพศหญิงจ านวน 27 คน 
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ส่วนกลุ่มควบคุม จ านวน 34 คน เป็นเพศชายจ านวน 18 คน เพศหญิงจ านวน 16 คน 
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบรรยายตามแผนการเรียนรู้ปกติ ทั้ง 2 กลุ่มมีลักษณะพื้นฐานด้านระดับช้ันและบริบทการเรียนรู้
ใกล้เคียงกัน เพื่อให้สามารถเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 
 

การเก็บรวมรวมข้อมูล 
 

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมตามขั้นตอนการทดลองที่ก าหนด  โดยใช้
เครื่องมือวิจัย ได้แก่ แบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ข้อ และแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  

ส าหรับกลุ่มทดลอง การเก็บรวบรวมข้อมูลด าเนินการเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ ในสัปดาห์ที่  1 นักเรียน 
ท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อวัดความรู้ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย จากนั้นผู้วิจัย
แนะน าเนื้อหาและช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้  ในสัปดาห์ที่ 2 และ 3 ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดบอร์ดเกม 
ตามแผนการจัดการเรียนรู้  จ านวน 2 แผน ใช้ระยะเวลา 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที และ 
ในสัปดาห์ที ่4 นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน และตอบแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ  

ส าหรับกลุ่มควบคุม การด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นไปในลักษณะเดียวกัน โดยในสัปดาห์ที่ 1 นักเรียน 
ท าแบบทดสอบก่อนเรียนและได้รับการแนะน าเนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้  ในสัปดาห์ที่ 2 และ 3 ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ 
แบบบรรยายตามแผนการจัดการเรียนรู้ปกติ จ านวน 2 แผน เป็นระยะเวลาเท่ากับกลุ่มทดลอง และในสัปดาห์ที่ 4 นักเรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียนและแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  ทั้งนี้ เพื่อค านึงถึงจริยธรรมในการวิจัย นักเรียนกลุ่มควบคุม
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเพิ่มเติมในสัปดาห์ที่ 5 หลังสิ้นสุดการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

บอร์ดเกม Cyberland เร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
 

บอร์ดเกม Cyberland เป็นเกมการศึกษาที่ออกแบบในลักษณะการแข่งขันแบบเดี่ยว โดยมุ่งหมายให้ผู้เล่นได้เรียนรู้
แนวคิดและแนวปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยผ่านการเล่นเกมที่มีเป้าหมายและสถานการณ์ประกอบ
เพื่อเพิ่มความน่าสนใจ เกมนี้เหมาะส าหรับผู้เล่นอายุ 10 ปีขึ้นไป สามารถเล่นได้ตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป และใช้เวลาในการเล่น
ประมาณ 10–30 นาทีต่อรอบ ซึ่งท าให้เหมาะสมต่อการน าไปใช้ในบริบทห้องเรียนหรือกิจกรรมเสริมที่ต้องการเวลายืดหยุ่น
และสามารถด าเนินการได้ภายในคาบเรียน ในด้านเนื้อหา บอร์ดเกม Cyberland ถูกออกแบบให้ครอบคลุมหัวข้อส าคัญ 
ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ได้แก่ ประเภทของอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ ตลอดจน  
แนวทางการป้องกันปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา โดยการเรียนรู้เกิดขึ้นผ่านการเผชิญ “สถานการณ์” ในเกมที่จ าลองความเสี่ยง
และวิธีป้องกันในโลกดิจิทัล กล่าวคือ ผู้เล่นจะได้เรียนรู้จากทั้งสถานการณ์เชิงลบ (ความเสี่ยง/ภัยคุกคาม) และสถานการณ์ 
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เชิงบวก (แนวทางป้องกัน/พฤติกรรมปลอดภัย) ซึ่งสะท้อนแนวคิดการเรียนรู้ผ่านผลลัพธ์ของการกระท าในรูปแบบเกม 
อย่างเป็นรูปธรรม  

ภาพที่ 1 แสดงถึงตัวอย่างภายในชุดบอร์ดเกม Cyberland ประกอบด้วยอุปกรณ์หลักที่สนับสนุนการเล่นและ 
การเรียนรู้ดังนี้  

1) คู่มือบอร์ดเกม (1 ชุด): คู่มือบอร์ดเกมเป็นเอกสารประกอบการเล่นที่ใช้เพื่อช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจกติกา วิธีการเล่น 
เป้าหมาย และวัตถุประสงค์ของเกมอย่างชัดเจน รวมถึงแนวทางการด าเนินเกมเพื่อไปสู่ความส าเร็จ การมีคู่มือที่ก าหนด
เป้าหมายชัดเจนยังช่วยกระตุ้นความสนใจและเสริมแรงจูงใจของผู้เล่นให้มีความต้องการเล่นและท าภารกิจให้ส าเร็จ  
ตามเป้าหมายของเกม ดังปรากฏในภาพท่ี 1 (ก) 

2) หมากเดิน (6 อัน) และลูกเต๋า (1 อัน): หมากเดินจ านวน 6 อันประกอบด้วยสีต่าง ๆ ได้แก่ แดง เทา น้ าเงิน เขียว 
ขาว และเหลือง ใช้ส าหรับแทนตัวผู้เล่นในการเคลื่อนท่ีบนกระดาน โดยใช้ลูกเต๋า 1 อันเป็นกลไกก าหนดการเดินในแต่ละรอบ 
การมีหมากหลายสีท าให้รองรับผู้เล่นได้หลากหลายและช่วยให้การเล่นเป็นระบบ ไม่สับสนในบริบทการเล่นแบบกลุ่ม  
ดังปรากฏในภาพท่ี 1 (ข) 

3) การ์ดพลังชีวิต (ระบุในเอกสารว่า 32 ใบ): การ์ดพลังชีวิตเป็นทรัพยากรส าคัญที่สะท้อน “สถานะความปลอดภัย” 
ของผู้เล่น โดยแบ่งเป็น พลังชีวิต x1 จ านวน 28 ใบ และ พลังชีวิต x2 จ านวน 4 ใบ การ์ดชนิดนี้ท าหน้าที่เป็นตัวแทนคะแนน/
สถานะความอยู่รอดในเกม และถูกใช้ร่วมกับการ์ดประเภทอื่นเพื่อสร้างผลลัพธ์เชิงบวกหรือเชิงลบตามสถานการณ์ที่ผู้เล่น
เผชิญ ในเอกสารมีระบุจ านวนการ์ดพลังชีวิต 32 ใบ พร้อมรายละเอียดแยกเป็น x1 และ x2 ตามที่กล่าวข้างต้น ดังปรากฏ 
ในภาพที่ 1 (ค) 

4) การ์ดเสี่ยงดวง (จ านวน 8 ใบ): การ์ดเสี่ยงดวงเป็นการ์ดค าสั่งที่เพิ่มความท้าทายและความไม่แน่นอนให้กับเกม 
โดยเมื่อผู้เล่นได้รับการ์ดนี้จะต้องท าตามค าสั่งที่ปรากฏ ซึ่งประกอบด้วยค าสั่งส าคัญ เช่น  งดเล่น 1 รอบ สุ่มหยิบการ์ด 
ของผู้เล่นคนอื่น 1 ใบ หยิบการ์ดเพิ่ม 1 ใบ และประตูทะลุมิติไปช่องไหนก็ได ้ดังปรากฏในภาพที่ 1 (ง) โดยกลไกนี้ช่วยสร้าง
ความตื่นเต้น และท าให้เกมมีความหลากหลายไม่จ าเจ พร้อมทั้งเพิ่มการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ของผู้เล่นในระหว่างการเล่น  

5) การ์ดอันตราย (16 ใบ): การ์ดอันตรายเป็นการ์ดที่อธิบาย “ปัญหา/ภัยคุกคาม” ที่เกี่ยวกับอาชญากรรม
คอมพิวเตอร์ เมื่อผู้เล่นตกในช่องที่ก าหนด จะต้องรับการ์ดอันตรายและเสียพลังชีวิตตามจ านวนที่ระบุในการ์ด การ์ดชนิดนี้ 
ท าหน้าที่เป็นการจ าลองผลกระทบเชิงลบที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีอย่างไม่ปลอดภัย ช่วยให้ผู้เล่นเกิดความตระหนักรู้
และเห็น “ผลลัพธ์ของความเสี่ยง” ผ่านกลไกในเกม ดังปรากฏในภาพท่ี 1 (จ) 

6) การ์ดปลอดภัย (12 ใบ): การ์ดปลอดภัยเป็นการ์ดที่อธิบาย “แนวทางป้องกัน” การเกิดปัญหาอาชญากรรม
คอมพิวเตอร์ เมื่อผู้เล่นตกในช่องที่ก าหนดจะได้รับการ์ดปลอดภัยและได้พลังชีวิตตามจ านวนที่ระบุในการ์ด การ์ดชนิดนี้
สะท้อนพฤติกรรมหรือแนวทางที่ถูกต้องในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น การป้องกันตนเองจากภัยออนไลน์ การใช้ข้อมูล
อย่างระมัดระวัง และการปฏิบัติตามแนวทางความปลอดภัย ช่วยเสริมแรงเชิงบวกและสร้างการเรียนรู้จากตัวแบบพฤติกรรม 
ที่เหมาะสม ดังปรากฏในภาพท่ี 1 (ฉ) 

โดยสรุป บอร์ดเกม Cyberland ถูกออกแบบให้เป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ “ความปลอดภัย
ทางดิจิทัล” ผ่านกลไกการเล่นที่ผสาน เป้าหมายเกม-กติกา-สถานการณ์-ผลลัพธ์เชิงพฤติกรรม เข้าด้วยกัน ผู้เล่นจะได้เผชิญ
สถานการณ์เสี่ยง (การ์ดอันตราย) และแนวทางป้องกัน (การ์ดปลอดภัย) พร้อมทั้งมีการ์ดเสี่ยงดวงเพื่อเพิ่มความหลากหลาย
และการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ ท าให้เกมมีความเหมาะสมส าหรับใช้เป็นสื่อในกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ต้องการสร้างความ
ตระหนักรู้และพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยในกลุ่มนักเรียนระดับประถมศึกษา 
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(ก) 

 
(ข) 

 
(ค) 

 
(ง) 

 
(จ) 

 
(ฉ) 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างภายในชุดบอร์ดเกม Cyberland 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยเรียงล าดับตามค าถามการวิจัย ใช้สถิติเชิงอนุมานในการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน โดยการเปรียบเทียบคะแนนความรู้ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
ก่อนและหลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ใช้สถิติ t-test ส าหรับกลุ่มอิสระ (Independent Samples t-test) 
นอกจากนี้ การเปรียบเทียบคะแนนความรู้ความเข้าใจภายในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมระหว่างก่อนและหลังการทดลอง   
ใช้สถิติ t-test ส าหรับกลุ่มสัมพันธ์กัน (Dependent Samples t-test) และการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ระหว่าง 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ใช้สถิติ Independent Samples t-test เพื่อพิจารณาความแตกต่างของแรงจูงใจที่เกิดจาก
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
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ผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค าถามวิจัยข้อที่ 1 : การจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติและการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 
สามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยของนักเรียนแตกต่างกันหรือไม่ 
 

จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั ระหว่างนักเรียน
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้น าข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบทดสอบก่อน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) และหลังเรียน (คะแนน
เต็ม 20 คะแนน) เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ได้รับจากนักเรียนมาท าการตรวจสอบทางสถิติ 
ดว้ยการทดสอบสถิติเชิงอ้างอิง (Inferential statistics) 
 

ตารางที ่1 
แสดงผลการวิเคราะห์ Independent Samples t-test ของแบบทดสอบก่อนเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 

 จ านวนนักเรียน )คน(  คะแนนเฉลีย่ก่อนเรียน ± SD t-value 
กลุ่มทดลอง 36 12.58 ± 4.82 

1.556 
กลุ่มควบคุม 34 14.12 ± 3.33 

 

 จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่านักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม มีความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
อย่างปลอดภัย ไม่แตกต่างกันทางสถิติ ที่ความเช่ือมั่น 95% กล่าวคือนักเรียนทั้ง 2 กลุ่มมีความรู้ เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย ไม่แตกต่างกันก่อนที่จะได้รับกิจกรรมการเรียนรู้ในงานวิจัยนี้ 
 

ตารางที ่2 
แสดงผลการวิเคราะห์ Independent Samples t-test ของแบบทดสอบหลังเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 

 จ านวนนักเรียน )คน(  คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ± SD t-value 

กลุ่มทดลอง 36 15.22 ± 3.60 
.736* 

กลุ่มควบคุม 34 14.56 ± 3.94 
 *p < .05 

 

จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่านักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม มีความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
อย่างปลอดภัย แตกต่างกันทางสถิติ ที่ความเช่ือมั่น 95% กล่าวคือนักเรียนทั้ง 2 กลุ่มมีความรู้ เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย แตกต่างกันหลังที่จะได้รับกิจกรรมการเรียนรู้ในงานวิจัยนี้ 
 
ผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค าถามวิจัยข้อที่ 2 : การจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติและการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 
ส่งผลให้นักเรียนสามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยเพ่ิมขึ้นหรือไม่ 
 

จากการเปรียบเทียบความก้าวหน้าในความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้น าข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบทดสอบก่อนเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน)  
และหลังเรียน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ได้รับจากนักเรียนแต่ละกลุ่ม 
มาท าการตรวจสอบทางสถิติด้วยการทดสอบสถิติเชิงอ้างอิง (Inferential statistics) 
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ตารางที ่3  
แสดงผลการวิเคราะห์ Dependent Samples t-test ของคะแนนก่อนและหลังเรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 แบบทดสอบ จ านวนนักเรียน 
)คน(  

คะแนนเฉลีย่ก่อนเรียน ± SD t-value 

กลุ่มทดลอง 
ก่อนเรียน 36 12.58 ± 4.82 

4.444* 
หลังเรียน 34 15.22 ± 3.60 

กลุ่มควบคุม 
ก่อนเรียน 36 14.12 ± 3.33 

.081 
หลังเรียน 34 14.56 ± 3.94 

* p < .05 
  

จากตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์ด้วยสถิติ Dependent Samples t-test เพื่อตรวจสอบความแตกต่างของ
คะแนนก่อนและหลังการเรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ส าหรับกลุ่มทดลอง (จ านวน 36 คน) พบว่าคะแนนเฉลี่ย 
หลังเรียน (15.22) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (12.58) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 4.444, p < .05)  
ซึ่ งหมายความว่าการจัดการเรียนรู้ที่ ใ ช้ ในกลุ่มทดลองส่งผลต่อการพัฒนาความก้าวหน้าในความรู้ความเข้าใจ   
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย อย่างมีนัยส าคัญ 

ส าหรับกลุ่มควบคุม (จ านวน 34 คน) พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (14.56) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (14.12) 
แต่ความแตกต่างนี้ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ (t = .081, p > .05) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนในกลุ่มควบคุม
ส่งผลต่อการเรียนรู้เรือ่ง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความใกล้เคียงกันไมม่ีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ  

ดั งนั้น ผลการวิ เคราะห์  Dependent Samples t-test ช้ีให้ เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ที่ ใ ช้ ในกลุ่มทดลอง 
มีประสิทธิภาพมากกว่าการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในกลุ่มควบคุม 
 

ผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค าถามวิจัยข้อที่ 3 : การจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติและการจัดการเรียนรู้โดยบอร์ดเกม 
ส่งผลต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนที่แตกต่างกันหรือไม่ 
 

จากการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม )กลุ่ม
ทดลอง (และกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติ )กลุ่มควบคุม(  ได้น าข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถามแรงจูงใจ

ใฝ่สัมฤทธิ์ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ที่ได้รับจากนักเรียนมาท าการตรวจสอบทางสถิติด้วยการทดสอบ
แบบที (T-test)  

 

ตารางที่ 4  
แสดงผลการวิเคราะห์ Independent Samples T-test ของแบบสอบถามแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนหลังเรียนระหว่าง
นักเรียนกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคุม 

มิต ิ กลุ่มนักเรียน 
จ านวนนักเรียน 

)คน(  
คะแนนเฉลีย่ก่อนเรียน ± SD t-value 

ด้านความสนใจ 
(Attention) 

กลุ่มทดลอง 36 4.44 ± 0.66 
4.672* 

กลุ่มควบคุม 34 3.76 ± 0.93 
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มิต ิ กลุ่มนักเรียน 
จ านวนนักเรียน 

)คน(  
คะแนนเฉลีย่ก่อนเรียน ± SD t-value 

ด้านความเกีย่วข้อง
(Relevance) 

กลุ่มทดลอง 36 4.39 ± 0.70 
3.643* 

กลุ่มควบคุม 34 3.89 ± 0.83 

ด้านความมั่นใจ 
(Confidence) 

กลุ่มทดลอง 36 4.36 ± 0.59 
4.787* 

กลุ่มควบคุม 34 3.63 ± 0.95 

ด้านความพึงพอใจ 
(Satisfaction) 

กลุ่มทดลอง 36 4.52 ± 0.60 
3.856* 

กลุ่มควบคุม 34 4.04 ± 0.93 
* p < .05 
 

จากตารางที่ 4 แสดงผลการวิเคราะห์ Independent Sample t-test ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเกี่ยวกับ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิใฝ่สัมฤทธ์ิหลังเรียน รายละเอียดมีดังนี้: 

1. ด้านความสนใจ (Attention) : ค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง (4.44) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (3.76) อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ (t = 4.672, p < .05) 

2. ด้ านความเกี่ ยวข้อง  ( Relevance) : ค่ า เฉลี่ ยของกลุ่มทดลอง (4 . 39)  สู งกว่ ากลุ่ มควบคุม (3 . 89)  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (t = 3.643, p < .05) 

3. ด้ านความมั่น ใจ (Confidence)  :  ค่ า เฉลี่ ยของกลุ่ มทดลอง ( 4 .36)  สู งกว่ ากลุ่ มควบคุม (3 . 63)  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (t = 4.787, p < .05) 

4. ด้ านความพึ งพอใจ  ( Satisfaction) : ค่ า เฉลี่ ยของกลุ่ มทดลอง ( 4.52)  สู งกว่ ากลุ่ มควบคุม  ( 4.04)  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (t = 3.856, p < .05) 

สรุปจากผลการวิเคราะห์ t-test นี้พบว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคุมมีความแตกต่างแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติในทุกมิติ  กล่าวคือนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้บอร์ดเกม และนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติ มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนแตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญ ที่ความเช่ือมั่น 95% 
 

 อภิปรายผล 
 

อภิปรายผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค าถามวิจัยข้อที่ 1 : การจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติและการจัดการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกม สามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยของนักเรียนแตกต่างกันหรือไม่  
 

จากการศึกษาเปรียบเทียบผลคะแนนความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยระหว่าง
นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าผลคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนระหว่างนักเรียนสองกลุ่มไม่มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญที่สถิติ .05 กล่าวคือนักเรียนทั้งสองกลุ่มมีความรู้ความสามารถในระดับที่ใกล้เคียงกัน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเลือกกลุม่
ตัวอย่างเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตามภายหลังการจัดการเรียนรู้พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลลัพธ์นี้แสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการใช้บอร์ด
เกมร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบวงจรการเรียนรู้ผ่านการสืบเสาะที่เปลี่ยนรูปแบบด้วยเกม (game-transformed 
inquiry learning cycle) ที่สามารถยกระดับการเรียนรู้จากการบรรยายเชิงทฤษฎีไปสูก่ารเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ อีกทั้งกลไก
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การเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมมีส่วนช่วยกระตุ้นปฏิสัมพันธ์และการสื่อสารภายในกลุ่มรวมถึงการคิดวางแผนท าให้นักเรียนสามารถ
จดจ าและประยุกต์ใช้ความรู้ด้านความปลอดภัยสารสนเทศได้  

จากการศึกษาดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Huizenga et al. (2017) ที่กล่าวว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
โต้ตอบท่ีใช้เกมสามารถเพิ่มการมีส่วนร่วมทางปัญญาและการจดจ าความรู้ของนักเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ เมื่อเปรียบเทียบกับ
วิธีการสอนแบบดั้งเดิม Kiili และ Ketamo (2018) กล่าวว่า เกมกระดานที่มีลักษณะเชิงกลยุทธ์สามารถพัฒนาทักษะการ
ประมวลผลข้อมูลและการคิดเชิงกลยุทธ์ของนักเรียน ซึ่งเป็นทักษะส าคัญส าหรับการเข้าใจแนวคิดทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อน 
และ Pho และ Dinscore (2015) กล่าวว่า การเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐานสามารถลดช่องว่างระหว่างความรู้เชิงทฤษฎีและการ
น าไปใช้ในทางปฏิบัติได้ โดยเฉพาะในสาขาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี ลักษณะการเรียนรู้แบบโต้ตอบของเกมกระดานสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่น่าสนใจ ซึ่งส่งเสริมการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม และการ
แก้ปัญหาเชิงกลยุทธ์ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาความเข้าใจอย่างครอบคลุมเกี่ยวกับหลักการด้านความปลอดภัยทาง
เทคโนโลยี 
 

อภิปรายผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค าถามวิจัยข้อที่ 2 : การจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติและการจัดการเรียนรู้โดยใช้  
บอร์ดเกม ส่งผลให้นักเรียนสามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยเพ่ิมขึ้นหรือไม่   
 

จากการศึกษาความก้าวหน้าความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย พบว่ามีเพียง
นักเรียนกลุ่มทดลองเท่านั้นที่มีความก้าวหน้าในการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลลัพธ์นี้แสดงให้เห็นว่า  
การจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติอาจมีข้อจ ากัดในการส่งเสริมความเข้าใจในเนื้อหาที่มีความซับซ้อน เมื่อเปรียบเทียบกับ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมที่ส่งผลให้นักเรียนมีพัฒนาการที่ชัดเจนกว่ากลุ่มควบคุม จากการศึกษาดังกล่าว สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Papastergiou (2009) กล่าวว่า การเรียนรู้ผ่านเกมช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้และความเข้าใจในหัวข้อ
ที่ซับซ้อนได้ดีกว่าวิธีการสอนแบบดั้งเดิม อันเนื่องมาจากกลไกการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะการแข่งขันและ
การคิดเชิงกลยุทธ์  ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมเชิงรุก (Active Learning) ในกระบวนการเรียนรู้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
หัวข้อการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย นอกจากนี้การที่นักเรียนกลุ่มทดลองมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างต่อเนื่องยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Pivec (2007) กล่าวว่า เกมการศึกษาช่วยสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ
นักเรียน 

 
อภิปรายผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค าถามวิจัยข้อที่  3 : การจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติและการจัดการเรียนรู้โดย
บอร์ดเกม ส่งผลต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนที่แตกต่างกันหรือไม่  
 

จากการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกมิติ ผลลัพธ์นี้แสดงให้เห็นว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนในมิติต่าง ๆ 
ได้แก่ (1) ด้านความสนใจ กลไกการแข่งขันและปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความตื่นตัวและเผชิญกับความ 
ท้าทาย (2) ด้านความเกี่ยวข้อง การออกแบบกิจกรรมที่เช่ือมโยงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้จะช่วยให้นักเรียนตระหนักถึง
คุณค่าและประโยชน์ของเนื้อหาต่อบริบทจริง  (3) ด้านความมั่นใจ กฎกติกาและเป้าหมายที่ชัดเจนช่วยให้นักเรียนรับรู้ถึง
ความสามารถของตนเอง และเกิดความเช่ือมั่นในการบรรลุตามวัตถุประสงค์ (4) ความพึงพอใจ บรรยากาศการเรียนรู้ที่
สร้างสรรค์และได้รบัการยอมรับจากผูอ้ื่น ส่งผลใหน้ักเรียนเกิดทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้ ปัจจัยเหล่านี้จึงเป็นตัวแปรส่งผา่น
ที่ขับเคลื่อนให้นักเรียนสามารถปรับเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับข้อมูลเพียงอย่างเดียว  มาเป็นผู้สร้างความรู้ผ่านประสบการณ์
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จ าลองในเกม ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อความสามารถในการเข้าใจและจดจ าหลักการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ จากการศึกษาดังกล่าว สอดคล้องกับงานวิจัยของ Wouters et al. (2013) กล่าวว่า การเรียนรู้ผ่านเกมส่งผล
ให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนสูงกว่าการเรียนแบบดั้งเดิม เนื่องจากเกมมีองค์ประกอบที่กระตุ้นความสนใจและการมีส่วน
ร่วมของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ Plass et al. (2020) กล่าวว่า การเรียนรู้ผ่านเกมช่วยเพิ่มแรงจูงใจภายในของ
นักเรียน โดยเฉพาะด้านความสนใจและความพึงพอใจ เนื่องจากนักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาการเรียนรู้ผ่านกลไกของเกม
ที่สนุกสนานและท้าทาย 
 

 บทสรุปจากการวิจัย 
 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาความรู้ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
มีความท้าทายหลักในการจัดการเรียนการสอนในด้านความพร้อมของการใช้งานคอมพิวเตอร์ที่ ไม่ เพียงพอและ 
ไม่มีประสิทธิภาพซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ที่นักเรียนต้องเกิดทักษะและการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 
อีกทั้งนักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดความรู้ความเข้าใจในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย การจัดการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกมจึงเป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถเชื่อมโยงทฤษฎีสู่การเรียนรูผ้่านการปฏิบัติและสมัผัสจรงิ รวมถึงความสนุกสนานระหว่าง
การเล่น นักเรียนได้การสร้างองค์ความรู้ผ่านกระบวนการเล่นเกม เพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนผ่านกลไกของเกมที่ม ี
ความท้าทาย รางวัลการเสริมแรงทางบวกจากการได้รับพลังเพิ่มซึ่งได้น าเสนอสถานการณ์ที่พบเจอในชีวิตประจ าวัน  
การสนทนาเชิงโต้ตอบนักเรียนต้องพูดสนทนาภายในกลุ่มและจดจ าสถานการณ์ที่ปลอดภัยและส่งผลกระทบในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อน ามาท ากิจกรรมการแข่งขันแบบกลุ่มในท้ายคาบเรียน ซึ่งวิธีการจัดการเรียนรู้นี้ได้ส่งเสริมทักษะ
เรียนรู้จากประสบการณ์ เน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและ
ครู ครูจะเปลี่ยนบทบาทจากผู้ถ่ายทอดความรู้มาเป็นผู้ให้ค าแนะน า ผู้กระตุ้น และผู้ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เอื้อ
ต่อการเรียนรู้แบบ Active Learning ส าหรับการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 จากการศึกษาวิจัยฉบับนี้ค้นพบว่าการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมสามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยได้แตกต่างและ 
สูงมากกว่าการจัดการเรียนรู้แบบบรรยายปกติอย่างมีนัยส าคัญ จากการเปรียบเทียบคะแนนความรู้ความเข้าใจในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยก่อนและหลังเรียนระหว่างกลุ่มและภายในกลุ่ม อีกทั้งการจัดจัดการเรียนรู้นี้ยัง สามารถ
กระตุ้นแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนในความรู้ความเข้าใจในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย แสดงให้เห็นว่า 
การน าแนวทางการจัดการเรียนรู้นี้ไปประยุกต์ใช้ในเนื้อหาที่เป็นทฤษฎีและเพิ่มทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา จะช่วย
ส่งเสริมพัฒนานักเรียนให้สอดคล้องกับการจัดการศึกษาที่เน้นการสร้างความรู้และทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิต 
ในยุคปัจจุบันและอนาคต 
 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 

ข้อจ ากัด 
1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมต้องใช้ความเข้าใจในกติกาอย่างละเอียด ดังนั้นครูผู้สอนควรเพิ่มจ านวนช่ัวโมง

ในการเล่นบอร์ดเกมเป็น 2 คาบ 
2. ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 1 คาบ ควรค านึงถึงการจัดสรรเวลาให้เหมาะสม ส าหรับการปรับตัวของนักเรียน 

ในการด าเนินกิจกรรม ได้แก่ การศึกษาเอกสารและกติกาของเกม 
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ข้อเสนอแนะ 
 

1. ควรพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และวางแผนเพิ่มมากขึ้น  
2. ควรพัฒนาบอร์ดเกมส าหรับเนื้อหาอ่ืนหรือระดับชั้นอื่นในรายวิชาวิทยาการค านวณ  
3. ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาความรู้ความเข้าใจในรายวิชาอื่น 

 

 ข้อเสนอการสร้างดิจิทัลบอร์ดเกมส าหรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
 

จากผลลัพธ์เบื้องต้นของงานวิจัยท่ีแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกมสามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจ
ด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ ผลลพัธ์ดังกล่าวสะทอ้น
ว่าการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์เ ชิงสถานการณ์ การตัด สินใจ และการมีส่วนร่วมเชิงรุกเป็นกลไกส าคัญที่ เอื้อ 
ต่อการเรียนรู้เชิงลึกและการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรม งานวิจัยนี้จึงน าผลลัพธ์ดังกล่าวมาสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิด 
เชิงโครงสร้างที่วางดิจิทัลบอร์ดเกมเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้หลัก ซึ่งเช่ือมโยงมิติความเป็นพลเมือ งดิจิทัล ความยั่งยืน 
ของการเรียนรู้ และการเรียนรู้ที่เสริมพลังด้วยปัญญาประดิษฐ์ ผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก การสะท้อนคิด และการเรียนรู้
เชิงก ากับตนเอง พร้อมท้ังถ่ายทอดกรอบแนวคิดดังกล่าวสู่ Design Principles ส าหรับการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลบอร์ดเกม
จริง โดยเน้นการออกแบบสถานการณ์ที่สมจริง การเรียนรู้ผ่านผลลัพธ์ของการกระท า การสร้างแรงจูงใจภายใน การใช้ AI  
เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้เฉพาะบุคคล และการฝังการสะท้อนคิดไว้ในเกม ทั้งนี้เพื่อให้การพัฒนาดิจิทัลบอร์ดเกมไม่เพียงคงไว้
ซึ่งประสิทธิผลของบอร์ดเกมเชิงกายภาพตามผลลัพธ์ของงานวิจัย แต่ยังสามารถยกระดับไปสู่การเรียนรู้ที่มีความยั่งยืนและ
สอดคล้องกับบริบทการศึกษาดิจิทัลในระยะยาว 

ดังนั้นแล้วกรอบแนวคิดการพัฒนาดิจิทัลบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลอย่างยั่งยืนด้วยการเรียนรู้  
ที่เสริมพลังด้วยปัญญาประดิษฐ์ สามารถประกอบด้วยองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 
 

(1) ฐานการออกแบบและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้: สภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้ดิจิทัลบอร์ดเกม (Digital Board Game–
Based Learning Environment)  

องค์ประกอบนี้ท าหน้าที่เป็น “พื้นที่ประสบการณ์การเรียนรู้หลัก ”ของกรอบแนวคิด โดยดิจิทัลบอร์ดเกม 
ถูกออกแบบให้เป็นเครื่องมือการเรียนรู้เชิงรุกที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมกับสถานการณ์จ าลองที่สะท้อนบริบท 
ของโลกดิจิทัลในชีวิตจริง เกมไม่ได้ท าหน้าที่เพียงเป็นสื่อเพื่อความบันเทิง แต่เป็นโครงสร้างการเรียนรู้ที่ผสานเนื้อหา กติกา 
กลไก และการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบดิจิทัลบอร์ดเกมในกรอบแนวคิดนี้ประกอบด้วยสถานการณ์
การเรียนรู้เชิงบริบท (scenario-based learning) กติกาที่ส่งเสริมการคิดเชิงกลยุทธ์ (rule-based and strategy-based 
mechanics) การเล่นร่วมกันของนักเรียน (collaborative play) และความท้าทายที่เพิ่มระดับความซับซ้อนตามล าดับ 
(progressive challenges) ซึ่งทั้งหมดนี้ช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหมาย และเป็นฐานส าคัญในการกระตุ้นก
ระบวนการเรียนรู้ในมิติอื่น ๆ ของกรอบแนวคิด 
 

(2) มิติแกนกลางทางการจัดการเรียนรู้ (Core Pedagogical Dimensions): องค์ประกอบนี้เป็นหัวใจของกรอบแนวคิด 
ประกอบด้วย 3 มิติที่เช่ือมโยงและเสริมพลังซึ่งกันและกัน ได้แก่ ความเป็นพลเมืองดิจิทัล ความยั่งยืนของการเรียนรู้ และ 
การเรียนรู้ที่เสริมพลังด้วยปัญญาประดิษฐ์ 

(2.1) มิติความเป็นพลเมืองดิจิทัล: มิติความเป็นพลเมืองดิจิทัลมุ่งเน้นการพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ ความเข้าใจ 
ทักษะ และคุณลักษณะเชิงคุณค่าในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และรับผิดชอบต่อสังคม ผ่านการเรียนรู้
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จากสถานการณ์จ าลองในเกม นักเรียนจะได้ฝึกการตัดสินใจในบริบทท่ีซับซ้อนของโลกดิจิทัล เช่น การจัดการข้อมูลส่วนบุคคล 
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ การเคารพสิทธิของผู้อื่น และการรับมือกับความเสี่ยงทางไซเบอร์  การเรียนรู้ในมิตินี้ไม่ได้เน้นเพียง
การถ่ายทอดความรู้เชิงข้อเท็จจริง แต่เน้นการสร้างความตระหนักรู้เชิงจริยธรรมและผลกระทบของการกระท าในโลกดิจิทัล 
โดยใช้กลไกของเกมในการสะท้อนผลลัพธ์ของการตัดสินใจ (consequence-based learning) เพื่อให้นักเรียนสามารถ
เชื่อมโยงความรู้ไปสู่การปฏิบัติจริง และพัฒนาอัตลักษณ์ของการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ 
 (2.2) มิติความยั่งยืนของการเรียนรู้ : มิติความยั่งยืนของการเรียนรู้มุ่งเน้นการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้  
ที่ไม่จ ากัดอยู่เพียงผลสัมฤทธิ์ระยะสั้น แต่ส่งเสริมการเรียนรู้ที่ต่อเนื่อง การคงอยู่ของแรงจูงใจ และการเปลี่ยนแปลง 
เชิงพฤติกรรมในระยะยาว ดิจิทัลบอร์ดเกมในกรอบแนวคิดนี้ถูกออกแบบให้นักเรียนได้เผชิญประสบการณ์การเรียนรู้ซ้ าอย่างมี
ความหมาย ผ่านภารกิจและสถานการณ์ที่มีความหลากหลายและเพิ่มระดับความซับซ้อนอย่างเป็นล าดับ  ความยั่งยืนในที่นี้
สะท้อนผ่านการสร้างแรงจูงใจภายใน การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สะท้อนคิดต่อการกระท าของตนเอง และการค่อย ๆ  
หล่อหลอมคุณค่าและทัศนคติด้านความเป็นพลเมืองดิจิทัลให้กลายเป็นส่วนหนึ่งของพฤติกรรมในชีวิตประจ าวัน แนวคิดนี้  
มองว่าความยั่งยืนของการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นจากประสบการณ์ การสะท้อนคิด และการน าความรู้ไปใช้ซ้ า 
ในบริบทท่ีแตกต่าง 

(2.3) มิติการเรียนรู้ที่เสริมพลังด้วยปัญญาประดิษฐ์: มิติการเรียนรู้ที่เสริมพลังด้วยปัญญาประดิษฐ์มุ่งเน้นการใช้ AI 
เป็นกลไกสนับสนุนการเรียนรู้เฉพาะบุคคล โดยไม่เข้ามาทดแทนบทบาทของผู้สอนหรือการตัดสินใจของนักเรียน AI ท าหน้าที่
วิเคราะห์พฤติกรรมการเล่น รูปแบบการตัดสินใจ และระดับความเข้าใจของนักเรียน เพื่อปรับประสบการณ์การเรียนรู้ให้
เหมาะสมกับนักเรียนแต่ละคน ในกรอบแนวคิดนี้ AI ถูกน ามาใช้เพื่อปรับระดับความยากของเกม ให้ข้อเสนอแนะย้อนกลับ 
ที่อธิบายเหตุผล และสนับสนุนการสะท้อนคิดของนักเรียนอย่างเป็นระบบ ข้อมูลที่ได้จาก AI ยังสามารถน าไปใช้ในรูปแบบ 
การวิเคราะห์การเรียนรู้ (learning analytics) เพื่อช่วยให้ครูเข้าใจพัฒนาการและความต้องการของนักเรียน และออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้เสริมได้อย่างเหมาะสม 
 

(3) กระบวนการเรียนรู้ตัวกลาง (Learning Processes Mediating Mechanisms) 
องค์ประกอบนี้อธิบายกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน ดิจิทัลบอร์ดเกม และ AI  

ซึ่งท าหน้าท่ีเป็นตัวกลางในการเช่ือมโยงระหว่างการออกแบบการเรียนรู้กับผลลัพธ์การเรียนรู้ กระบวนการส าคัญประกอบด้วย
การมีส่วนร่วมเชิงรุก การคิดเชิงกลยุทธ์ การตระหนักถึงผลลัพธ์ของการกระท า และการสะท้อนคิดทั้งในระดับบุคคลและ 
กลุ่มกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงก ากับตนเอง การปรับกลยุทธ์การเรียนรู้ และการพัฒนาทักษะ  
การคิดขั้นสูง ซึ่งเป็นกลไกส าคัญที่ท าให้การเรียนรู้ไม่หยุดอยู่เพียงในเกม แต่สามารถถ่ายโอนไปสู่บริบทการใช้เทคโนโ ลยี 
ในชีวิตจริงได้ 
 

(4) ผลลัพธ์การเรียนรู ้ระยะสั้นและระยะยาว 
องค์ประกอบสุดท้ายของกรอบแนวคิดคือผลลัพธ์การเรียนรู้ ซึ่งแบ่งออกเป็นผลลัพธ์ระยะสั้นและระยะยาว ผลลัพธ์

ระยะสั้น ได้แก่ การพัฒนาความรู้ความเข้าใจด้านความปลอดภัยทางเทคโนโลยี การเพิ่มระดับแรงจูงใจและการมีส่วนร่วม 
ในการเรียนรู้ และการตระหนักรู้ในการตัดสินใจในโลกดิจิทัล ส่วนผลลัพธ์ระยะยาวสะท้อนถึงความยั่งยืนของการเรียนรู้ ได้แก่ 
การหล่อหลอมพฤติกรรมการเป็นพลเมืองดิจิทัลอย่างรับผิดชอบ การน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริง การคงอยู่ของแรงจูงใจ 
 
ในการเรียนรู้ และความเต็มใจในการใช้หรือกลับมาใช้ระบบการเรียนรู้อีกครั้ง ผลลัพธ์เหล่านี้สะท้อนเป้าหมายสูงสุดของกรอบ
แนวคิดในการพัฒนานักเรียนให้สามารถด ารงชีวิตในสังคมดิจิทัลได้อย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และยั่งยืน 
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