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บทคัดย่อ 

 การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน 
เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 2) หาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้มัล ติมี เดีย 
แบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 3) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมี เดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้ เกมเป็นฐาน  
เรื่อง พลเมืองดิจิทัล  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี ต่อ 
สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนหนองจอกพิทยานุสสรณ์มัธยม 1 ห้องเรียน จำนวน  
42 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  
เรื่อง พลเมืองดิจิทัล จำนวน 2 แผน ใช้เวลาในการทดลอง 4 คาบเรียน 2) เกมการเรียนรู้ Up OR Down 3) สื่อการเรียนรู้
มัลติมี เดียแบบปฏิสัมพันธ์ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ด้วยโปรแกรม Edpuzzle  
จำนวน 3 หัวข้อ 4) แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชียวชาญ 5) แบบประเมินความสอดคล้อง IOC และ 6) แบบสอบถาม 
ความพึงพอใจจากนักเรียน 
 ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา และเทคนิคและวิธีการ  
ของเครื่องมือการพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เมื่อพิจารณาพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.62) 2) ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) 
ของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ เท่ากับ 86.69/83.57 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 3) ผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน  
เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅  เท่ากับ 
5.55) และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅  เท่ากับ 8.36) ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 4) ผลจากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกม 
เป็นฐาน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  เท่ากับ 4.83) 
 
คำสำคัญ: สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย, ปฏิสัมพันธ์, เกมเป็นฐาน, พลเมืองดิจิทัล         
 
 



Abstract 
The objectives of this research are: 1) to develop interactive multimedia with the use of 

game-based learning on Digital Citizenship for Mattayomsuksa 6 Students 2) to determine the 
effectiveness of interactive multimedia with game-based learning on Digital Citizenship for 
Mattayomsuksa 6 Students 3) to compare before and after academic achievements with interactive 
multimedia with game-based learning on Digital Citizenship for Mattayomsuksa 6 Students and 4) to 
study students' satisfaction with interactive multimedia with game-based learning on Digital 
Citizenship for Mattayomsuksa 6 Students The sample used was 42 students of Mattayomsuksa 6 
Students, Nongchokpityanussornmattayom School, 1 classroom. The research tools are: 1) learning 
unit 2 lessons on Digital Citizenship) Up OR Down learning games, 3) Interactive multimedia learning 
materials on Digital Citizenship for Mattayomsuksa 6 Students with Edpuzzle program 3 topics, 4) 
expert feedback questionnaire, 5) IOC conformity assessment, 6) Student satisfaction questionnaire.  

The results of the research showed that 1) the results of the analysis of the opinions of 
content experts and the techniques and methods of the multimedia development tool in 
collaboration with the use of game-based learning on Digital Citizenship for Mattayomsuksa 6 
Students when considered to be the most at the highest level (𝑥̅ = 4.62) 2) The effectiveness of 
interactive multimedia learning media Digital Citizenship for secondary school students found that 
the effectiveness value (E1/E2) of interactive multimedia learning media was 86.69/83.57, which is 
higher than the specified criteria. Digital Citizenship for Mattayomsuksa 6 Students showed that  
pre-school achievement was average (𝑥̅  = 5.55) and after school had an average (𝑥̅  = 8.36). Digital 
citizenship for Mattayomsuksa 6 Students was found to be the highest (𝑥̅  = 4.83). 
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1. บทนำ 
 ในปัจจุบันมีการนำความรู้ทางเทคโนโลยีมาพัฒนา
คุณภาพชีวิตในด้านรูปแบบและวิธีคิดของการประยุกต์
ความรู้ม าสร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างต่อเน่ืองและ
หลากหลายรวมถึงระบบการศึกษาที่ต้องนำเทคโนโลยี
สารสนเทศมาพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนการสอนใน
ทุ ก ร ะ ดั บ ชั้ น  ก า ร จั ด กิ จ ก ร รม เส ริ ม ทั ก ษ ะแล ะ
ประสบการณ์ให้กับผู้เรียนที่สอดคล้องกับการดำเนินชีวิต
ในปัจจุบันซึ่งต้องอาศัยเทคโนโลยี โดยที่โรงเรียนต้องจัด
ให้ เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน ซึ่งสอดคคล้องกับ
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา กล่าวไว้ว่า ผู้เรียนมีสิทธิได้รับ
การพัฒนาความสามารถในการใช้ เทคโนโลยี เพ่ื อ
การศึกษาเพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้
อย่างต่อเน่ือง การพัฒนาด้านดิจิทัลทำให้มนุษย์ใช้
ประโยชน์จากสองสถานะ สถานะกายภาพ กับสถานะ
โลกไซเบอร์ สถานะกายภาพ คือ แบบเชิงวัตถุเห็นซึ่งกัน 

(Face to Face) เป็ น สั ง ค ม ที่ อ ยู่ ร ว ม กั น  แ ต่ เมื่ อ 
มีเทคโนโลยีดิจิทัลก็สร้างนิเวศดิจิทัลใหม่เปลี่ยนวัตถุ
กายภาพให้กลายเป็นวัตถุดิจิทัล เปลี่ยนจากของที่มีตัวตน
ไปเป็นการใช้ในไซเบอร์ด้วยวัตถุดิจิทัล เด็กรุ่นใหม่จึงมี
ความคุ้ นชินกับการเขียนอ่ านดิจิทั ล  มีทรัพยากร
การศึกษาแบบเปิด(Open Education Resource) เป็น
แหล่งเรียนรู้บนคลาวด์ เช่น คลิปยูทูป รูปภาพบนเว็บไซต์
บทความจากวิกิพีเดีย ค้นหาข้อมูลจากกูเกิล นำบทเรียน
การศึกษาแบบเปิดมาเรียนรู้ได้มากมายเข้ าถึงแหล่ง
เรียนรู้ได้ทุกที่  ทุกเวลา (ยืน ภู่วรรณ , 2563) ปัจจุบัน 
มี ก ารนำค อม พิ วเตอร์ม า ใช้ งาน ใน วงการ ต่ าง  ๆ  
อย่างกว้างขวาง รวมไปถึงวงการการศึกษา ที่มีการนำ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้สร้างสื่อเสริมประสิทธิภาพ
การเรียนการสอน เน่ืองจากสื่อที่สร้างข้ึนน้ีสามารถสนอง
ความแตกต่างของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี สามารถเลือก
เวลา สถานที่เรียน เน้ือหา และรูปแบบการเรียนได้อย่าง
อิสระ ตามความเหมาะสมของผู้เรียนแต่ละคน จึงกล่าว
ได้ ว่าสื่ อที่ ส ร้างโดยคอมพิวเตอร์ส นับสนุนการจั ด 



 

การเรียนรู้โดยยึดผู้เรียนเป็นเป็นสำคัญได้ เป็นอย่างดี  
(โกเมณ  ดกโบราณ, 2560) 
 การเปลี่ยนแปลงทางสังคมและนโยบายจากภาครัฐที่
ให้บรรจุ วิชาวิทยาการคำนวณ ไว้ในหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.
2560) ซึ่งมีเน้ือหาท่ีซับซ้อน ยากแก่การเรียนรู้และเข้าใจ
ของผู้เรียน และปัญหาทางความแตกต่างระหว่างบุคคล 
พ้ืนฐานและประสบการณ์ของผู้เรียน เน้ือหาท่ีต้องศึกษา
ที่มีจำนวนมากด้วยเวลาจำกัดในการศึกษา ส่งผลให้
ผู้เรียนไม่เข้าใจเน้ือหาบทเรียน และขาดการปฏิสัมพันธ์
กับบทเรียน เน้ือหาบทเรียนเรื่อง พลเมืองดิจิทัล ซึ่งเป็น
เน้ือหาเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีที่เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจำวัน การติดต่อสื่อสารบนโลกออนไลน์ใน
รูปแบบต่าง ๆ การป้องกันและความปลอดภัยข้อมูล
ส่วนตัวเก่ียวข้องกับกฎหมายคอมพิวเตอร์ ส่งผลให้ผู้เรียน
ให้ความสนใจกับเน้ือหาน้อยลง และอาจเป็นเน้ือหาที่  
น่าเบื่อ มี ข้อความที่ เยอะ นำไปสู่ เน้ือหาบทเรียนใน
รูปแบบมัลติมีเดีย การใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์
เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานกับสื่อหลายชนิดเข้า
ด้วยกัน โดยเน้นที่การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เห็น ได้เลือก 
เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถตอบโต้ และมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ
โดยตรงได้ ทำให้มีการนำสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้เป็น
สื่อการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย เน่ืองจากเป็นสื่อ 
ที่สามารถสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
และเข้าใจเน้ือหาได้ดี สื่อสามารถโต้ตอบกับปฏิสัมพันธ์
ของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนรับทราบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ได้ทันที ซึ่งในปัจจุบันได้นำสื่อมัลติมีเดีย เข้ามาเป็น 
ตัวช่วยให้การเรียนการสอนให้มีคุณภาพมากย่ิงข้ึน 
 ด้วยเหตุน้ีผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษาการพัฒนาสื่อ
การเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกม
เป็ น ฐ าน  เรื่ อ ง  พ ล เมื อ ง ดิ จิ ทั ล  ส ำห รับ นั ก เรี ย น 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้  
ที่สามารถสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
ผู้ เรียนเข้าใจเน้ือหาบทเรียนได้ดี ซึ่งร่วมกับการสอน 
ในแบบการใช้เกมเป็นฐานที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนให้ผู้เรียน 
มีส่วนร่วมและได้ลงมือทำ ทำให้ผู้ เรียนเกิดการต่ืนตัว  
มีความต้ังใจ เกิดความสนุกสนาน และความรับผิดชอบ 
ในการเรียนมากข้ึน ซึ่งการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวจะส่งผล
ต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้มีประสิทธิภาพ
มากข้ึน ที่เหมาะกับผู้เรียนต่อไป 
 

2. วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์
ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 2. เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย
แบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมือง
ดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและ
หลังด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับ
การใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6   
 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการ
เรยีนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน 
เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 
3. ขอบเขตการวิจัย 
3.1 ขอบเขตด้านตัวแปร 
 ตัวแปรต้น ได้แก่  สื่ อการเรียนรู้มัล ติมี เดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมือง
ดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
 ตั วแป รตาม  ได้ แก่  ผ ลสั มฤท ธ์ิท างการ เรี ย น  
และความพึงพอใจ 
3.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนหนองจอกพิทยานุสสรณ์มัธยม 
ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2565  นักเรียน 8 ห้องเรียน รวม 325 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนหนองจอกพิทยานุสสรณ์มัธยม 
ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ 2 
ปี ก ารศึ กษ า 2565 โดย วิ ธีก าร เลื อกแบ บ เจ าะจ ง 
(Purposive sampling) จากนักเรียน 8 ห้องเรียน ซึ่ ง
เจาะจงนักเรียนห้อง 7 จำนวน 42 คน เป็นกลุ่มทดลอง 
เพ่ือใช้สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการ
ใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเป็นผู้เรียนที่มีปัญหาทางด้านการเรียน
ขาดความสนใจในเน้ือหาบทเรียน เพ่ือให้แรงจูงใจและ
กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
3.3 ขอบเขตด้านเน้ือหา 
 รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่6 บทที่ 3 เรื่อง พลเมืองดิจิทัล  



4. วิธีดำเนินการวิจัย 
4.1 เคร่ืองมือที่ใช้การวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง 
พลเมืองดิจิทัล จำนวน 2 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลา
ในการทดลอง 4 คาบเรียน 
 2. เกมการเรียนรู้ Up OR Down ผ่าน Canva โดย
แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ พูดดีในโลกออนไลน์ , แก้ไข
ปัญหาท่ีเกิดข้ึนและใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย แต่ละ
ส่วนจะมีข้อคำถามจำนวน 3 ข้อ โดยข้อคำถามสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3. การพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 
เรื่อง พลเมืองดิจิทั ล ด้วยโปรแกรม Edpuzzle จำนวน  
3 หัวข้อ ได้แก่ หัวข้อที่ 1 การเป็นพลเมืองดิจิทัล หัวข้อที่ 2 
การป้องกันตนเองและผู้อื่น และหัวข้อที่ 3 กฎหมายและ
มารยาทในสังคมดิจิทัล ดำเนินการพัฒนาตามรูปแบบ 
ADDIE Model 5 ข้ันตอน  
 4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เป็นข้อสอบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 10 ข้อ ด้วยโปรแกรม Quizizz  
 5. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้
สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบปฏิสัมพันธ์  เรื่อง พลเมือง
ดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6 เป็นแบบ
มาตราส ่วนประมาณ ค ่า 5 ระด ับ  จำนวน 10 ข้อ  
ที่สร้างข้ึนด้วย Google forms  
4.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ผู้ วิจัยอธิบายจุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 3 เรื่องพลเมืองดิจิทัล 
 2. ผู้ วิจัยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ท า ง ก าร เรี ย น ก่ อ น เรี ย น  เรื่ อ ง  พ ล เมื อ ง ดิ จิ ทั ล  
จำนวน 10 ข้อ ด้วยโปรแกรม Quizizz 
 3. ดำเนินการจัดการเรียนรู้ ตามแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่กำหนดไว้ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล จัดการเรียนรู้
ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐานโดยผ่านเกม Up OR Down 
 4. ผู้วิจัยให้นักเรียนใช้สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ ชี้แจงวิธีการใช้ Edpuzzle เรื่อง พลเมือง
ดิจิทัล ให้เข้าใจและเริ่มเรียนตามลำดับหัวข้อ 
 5. ผู้ วิจัยให้ นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล จำนวน 10 ข้อ 
ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน 
ด้วยโปรแกรม Quizizz 

 6. ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่
มีต่อสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการ
ใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 15 ข้อ 
 
5. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
5.1 ผลการพัฒ นาสื่ อการเรียนรู้มั ล ติมี เดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมือง
ดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 ผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล 
สำหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีที่  6 ประกอบด้วย  
1) แบบทดสอบก่อนเรียน 2) สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ด้วยโปรแกรม Edpuzzle จำนวน 3 หัวข้อ 
ได้แก่  หั วข้อที่  1 การเป็นพลเมืองดิจิทัล หั วข้อที่  2  
การป้องกันตนเองและผู้อื่น และหัวข้อที่ 3 กฎหมายและ
มารยาทในสั งคมดิจิทั ล  3) แบบทดสอบหลั งเรียน  
และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ  
 ผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมือง
ดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ดังรูปที่ 1-2 
 

 
 
รูปที่ 1  ตั วอย่างของสื่ อการเรียนรู้มั ล ติมี เดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ หัวข้อที่ 1 
 

 
 
รูปที่  2 ตัวอย่างข้อคำถามหัวข้อที่  1 ข้อที่  5 แบบ 
Multiple-choice question 



ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา และเทคนิคและวิธีการ 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์

�̅� S.D. แปลผล อันดับที่ 
   1) ด้านเน้ือหา 4.71 0.46 มากที่สุด 1 
1. ความสมบูรณ์ของเน้ือหาในแต่ละหัวข้อ 4.33 0.58 มาก 3 
2. ความสอดคล้องของเน้ือหาและวัตถุประสงค์ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 
3. ความเหมาะสมในการแบ่งหมวดหมู่ของเน้ือหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 
4. ความถูกต้องของเน้ือหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 
5. ความน่าสนใจของเน้ือหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 
6. เน้ือหาให้ความรู้และเป็นประโยชน์ต่อผู้ศึกษา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 1 
7. ความเหมาะสมในการนำเน้ือหาไปใช้ประโยชน์ใชีวิตประจำวัน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 1 
   2) ด้านเทคนิคและวิธีการ 4.52 0.51 มากที่สุด 2 
8. ความเหมาะสมในการเลือกใช้ชนิดตัวอักษร 4.33 0.58 มาก 2 
9. ความเหมาะสมในการเลือกใช้ขนาดตัวอักษร 4.67 0.58 มากท่ีสุด 1 
10. ความเหมาะสมในการเลือกใช้ส ี 4.33 0.58 มาก 2 
11. ความเหมาะสมในการเลือกใช้ภาพกราฟิก 4.33 0.58 มาก 2 
12. ความเหมาะสมของเสียงที่ใช้ในการอธิบายเน้ือหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 1 
13. ความเหมาะสมของข้อคำถามในการปฏิสัมพันธ์ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 1 
14. ความน่าสนใจของสื่อการเรียนรู้ในภาพรวม 4.67 0.58 มากท่ีสุด 1 

รวม 4.62 0.49 มากที่สุด  
  
 จากตารางที่ 1 การวิเคราะห์ระดับความเหมาะสม
ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ด้านเน้ือหาและด้าน
เทคนิคและวิธีการ โดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญทั้งจำนวน 3 ท่าน 
โดยใช้แบบสอบถามประเด็นในการประเมินแบ่งเป็น  
2 ด้าน ที่ พัฒนาข้ึน ในภาพรวมความคิด เห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.62, 
S.D. = 0.49) พิจารณาตามลำดับ อันดับที่ 1 ได้แก่ ด้าน
เน้ือหา อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.71, S.D. = 0.46) 
อันดับที่ 2 ได้แก่ ด้านเทคนิคและวิธีการ อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝑥̅  = 4.52, S.D. = 0.51)  
5.2 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

จำนวน
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
รวม
เฉลี่ย 

ร้อยละ 
(%) 

E1 42 17 14.74 86.69 
E2 42 10 8.36 83.57 

  
  
 

  
 จากตารางที่  2 ผลการวิเคราะห์ประสิท ธิภาพ 
หลังจากเรียนในแต่ละหัวข้อ นักเรียนจะต้องตอบคำถาม
ในสื่อทั้ง 3 หัวข้อรวม 17 คะแนน นักเรียนได้คะแนนรวม
เฉลี่ย 14.74 (86.69%) และผลการสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
หลั งเรียนรวม 10 คะแนน ได้คะแนนเฉลี่ ย 8 .36 
(83.57%) แสดงว่า ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) ของสื่อ 
ก าร เรี ย น รู้ มั ล ติ มี เดี ย แบ บ ป ฏิ สั ม พั น ธ์  เท่ า กั บ 
86.69/83.57 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
5.3 ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง 
ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของนักเรียน
ก่อนและหลังเรียน 
ผลสัมฤทธิ์
ทางการ
เรียน 

n �̅� S.D. t df Sig. 

ก่อน 42 5.55 2.44 
7.71 41 .00* 

หลัง 42 8.36 1.82 
* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 



 จากตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของ
นักเรียนที่เรียน ก่อนและหลังเรียน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนมีค่ าเฉลี่ ยและค่าเบี่ ยงเบน
มาตรฐาน (𝑥̅  เท่ากับ 5.55, S.D. เท่ากับ 2.44) และหลัง
เรียนมีค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝑥̅  เท่ากับ 
8.36, S.D. เท่ากับ 1.82) สรุปตรงตามสมมติฐานได้ว่า 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยสื่ อ 
การเรียนรู้มัลติมี เดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้  
เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียน 
ชั้นมั ธยมศึกษาปี ที่  6 หลั งเรียนสู งก ว่าก่ อน เรียน  
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
5.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียน 
 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์  

𝑥̅  𝑆.𝐷. ระดับ อันดับ 
1) ด้านเน้ือหาและการนำเสนอ 4.84 0.40 มากท่ีสุด 2 

1. ความสอดคล้องของเน้ือหากับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.76 0.48 มากท่ีสุด 5 
2. ความเหมาะสมของการลำดับเน้ือหาจากง่ายไปหายาก 4.79 0.47 มากท่ีสุด 4 
3. ความชัดเจนของเน้ือหา 4.86 0.42 มากท่ีสุด 3 
4. เน้ือหามีความง่ายและไม่ซับซ้อน  4.93 0.26 มากท่ีสุด 1 
5. ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผู้เรียน 4.88 0.33 มากท่ีสุด 2 

2) ด้านภาพ เสียง และภาษา  4.80 0.49 มากท่ีสุด 3 
6. ความเหมาะสมของรูปภาพต่อเน้ือหา 4.93 0.26 มากท่ีสุด 1 
7. ความตรงตามเน้ือหาและภาพที่นำเสนอ 4.81 0.40 มากท่ีสุด 3 
8. ความเหมาะสมของระดับนำเสียงที่นำเสนอ 4.74 0.70 มากท่ีสุด 4 
9. ความเหมาะสมของน้ำเสียงที่ใช้ในการอธิบายเน้ือหา 4.69 0.60 มากท่ีสุด 5 
10. ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ในภาพรวม 4.86 0.35 มากท่ีสุด 2 

3) ด้านการจัดบทเรียน 4.86 0.40 มากท่ีสุด 1 
11. ความเหมาะสมของการจัดหมวดหมู่ของเน้ือหา 4.83 0.44 มากท่ีสุด 3 
12. ความเหมาะสมในการแสดงผลของเน้ือหาบทเรียน 4.79 0.52 มากท่ีสุด 4 
13. ความเหมาะสมการนำเสนอเกมการศึกษา 4.90 0.30 มากท่ีสุด 1 
14. ความเหมาะสมในการผสมผสานเกมกับเน้ือหา 4.86 0.42 มากท่ีสุด 2 
15. ความเหมาะสมในการจัดบทเรียนในภาพรวม 4.90 0.30 มากท่ีสุด 1 

คะแนนเฉลี่ย 4.83 0.43 มากท่ีสุด  
 
 จากตารางที่  4 ผลจากการศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มี ต่อสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์
ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับ 
มากที่สุด (𝑥̅  เท่ากับ 4.83, S.D. เท่ากับ 0.435) เมื่อพิจารณา
รายด้าน พบว่า ด้านที่มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด อันดับ
ที่  1 ได้แก่ ด้านการจัดบทเรียน (𝑥̅  เท่ากับ 4.86, S.D. 
เท่ากับ 0.40) อันดับที่ 2 ได้แก่ ด้านเน้ือหาและการนำเสนอ 

(𝑥̅  เท่ากับ 4.84, S.D. เท่ากับ 0.40) และอันดับที่ 3 ได้แก่ 
ด้านภาพ เสียง และภาษา (𝑥̅  เท่ากับ 4.80, S.D. เท่ากับ 0.49) 
 
8. อภิปรายผล 

จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย
แบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมือง
ดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  อภิปราย
ผลได้ดังน้ี 



 

1. ผลการพัฒนาของสื่อการเรียนรู้มัลติมี เดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมือง
ดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการ
ประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคและวิธีการ 
โดยความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ผลการ
ประเมินคุณภาพด้านภาพรวม พบว่า ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ 
มีคุณภาพระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.62, S.D. = 0.49) ทั้งน้ี
อาจเป็นเพราะผู้วิจัยได้ดำเนินตามกระบวนการวิจัยที่ได้
กำหนดไว้อย่างเป็นระบบ รวมถึงการศึกษาเน้ือหา 
เอกสาร ตำราบทเรียน นำมาพัฒนาเป็นสื่อการเรียนรู้
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน
เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาบทเรียนได้ดี ซึ่งผู้ วิจัยได้นำ
หลักการออกแบบหลักของ ADDIE Model 5 ข้ันตอน 
(ศวิตา ทองสง, 2557) ได้แก่ การวิเคราะห์ การออกแบบ 
การพัฒนา การนำไปใช้  และประเมินผล มาใช้ ใน 
การออกแบบสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์
ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน (ดาวรถา วีระพันธ์, 2562) 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาสูงสุดมี  
4 ประเด็นหลัก ได้แก่ 1. เป็นประโยชน์นำไปใช้ ใน
ชีวิตประจำวันได้ 2. เน้ือหามีความน่าสนใจ 3. มีการแบ่ง
หมวดหมู่ได้อย่างเหมาะสม 4. เน้ือหามีความถูกต้อง
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
(วรางคณา เวชพูล, 2562) และคะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและวิธีการสูงสุดมี 4 ประเด็นหลัก 
ได้แก่ 1) มีการเลือกใช้ขนาดตัวอักษรที่เหมาะสม 2) มีการ
ใช้เสียงอธิบายเน้ือหาที่เหมาะสม 3) มีการข้อคำถามใน
การปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสม 4) ในภาพรวมมีความน่าสนใจ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ชุมพล จันทร์ฉลอง, 2558)  

2. ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย
แบบปฏิสัมพันธ์ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 มีผลการหาประสิทธิภาพหลังจากที่
นักเรียนได้เรียน พบว่า ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) ของสื่อ
ก า ร เรี ย น รู้ มั ล ติ มี เดี ย แบ บ ป ฏิ สั ม พั น ธ์  เท่ า กั บ
86.69/83.57และสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด (80/80) ทั้งน้ี
อาจเป็นเพราะด้วยเหตุผล เน้ือหามีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ มีเน้ือหาที่ชัดเจนไม่ซับซ้อน สื่อมัลติมีเดียมี
การปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีความสนใจในการ
เรียนมากข้ึน สอดคล้องกับ (ณัฐกร สงคราม , 2553) ที่
กล่าวว่า สื่อมัลติมีเดียเป็นรูปแบบที่เน้นให้ผู้ใช้สามารถ
โต้ตอบสื่อสารกับสื่อได้โดยตรงผ่านโปรแกรมมัลติมีเดียที่
มีลักษณะของสื่อหลายมิติที่ เน้ือหาภายในสามารถ

เชื่อมโยงถึงกัน สอดคล้องกับผลการศึกษาของ (สูติเทพ  
ศิริ พิ พัฒนกุล และวัตสาตรี ดิ ถียนต์ , 2565) ศึกษา
เกี่ยวกับการพัฒนาเกมมัลติมีเดียร่วมกับการเรียนโดย 
ใช้เกมเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างการจำคำศัพท์ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
82.17/81.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 

3. ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและ
หลังเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์
ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคะแนนก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ย
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝑥̅  เท่ากับ 5.55, S.D. เท่ากับ 
2.442) และคะแนนหลังเรียน ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  (𝑥̅  เท่ ากับ  8 .36 , S.D. เท่ ากับ  1.819) 
อภิปรายผลได้ว่า สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์
ที่ ส ร้ าง ข้ึนช่ วยให้ ผู้ เกิ ดการเรี ยนรู้  และ เกิ ดความ
สนุกสนานกับการเรียน มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน
กับเน้ือหาและการโต้ตอบ เน่ืองจากผู้วิจัยได้มีการพัฒนา
สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์โดยผ่านข้ันตอน
การออกแบบอย่างมีแบบแผน และมีองค์ประกอบหลาย
อย่างมาผสมผสานกัน สอดคล้องกับ (กิดานันท์ มะลิทอง, 
2548) ได้กล่าวไว้กว่า การนําสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใช้
ร่ วม กั น ทั้ ง วั ส ดุ อุ ป ก รณ์ แ ล ะ วิ ธี ก า ร เ พ่ื อ ให้ เกิ ด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน 
ทั้งภาพกราฟิกสีสันสวยงาม มีเสียงบรรยาย มีข้อความ
บรรยาย และเพลงประกอบ เพ่ือดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง และผู้วิจัยได้ออกแบบ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน นำเกมการศึกษามา
ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและได้ลงมือทำ มีความต้ังใจใน
เน้ือหาบทเรียนมากย่ิงข้ึน และผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ที่สูงข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ (ชัชฎา ชวรางกูร, 
2563) ได้ศึ กษาเกี่ ยวกับ  การพัฒนาสื่ อมัล ติมี เดีย
ปฏิสัมพันธ์ เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition 
ข้ันพ้ืนฐาน พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการ
ใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  6 ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  เท่ากับ 



4.83, S.D. เท่ากับ 0.435) อภิปรายผลได้ว่า ในการเรียน
ด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้
เกมเป็นฐาน ผู้วิจัยมีการจัดบทเรียนได้อย่างเหมาะสมกับ
ผู้เรียน ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย
แบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐานในภาพรวม
แบ่งได้ 3 ประเด็นหลัก ได้แก่ 1) ภาพรวมของการใช้เกม
ทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน 2) ภาพเน้ือหามีความ
เหมาะสมไม่ยากและไม่ซับซ้อน และ 3) ความชัดเจนของ
เน้ือหาและภาษา สอดคล้องกับงานวิจัยของ (เกศแก้ว ศรี
แก้ว, 2561) ซึ่งมีการนำเกมการศึกษามาผสมผสานกับ
เน้ือหาบทเรียน ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ครบถ้วน 
และเข้าใจเน้ือหาบทเรียนที่มีความซับซ้อนได้ง่ายข้ึน และ
มีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถเรียนได้
สะดวก ผู้เรียนให้ความสนใจมากท่ีสุด 
 
9. ข้อเสนอแนะ 
9.1 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลวิจัยไปใช้ 
 1. ในการนำสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ไปใช้งาน 
ควรมีระบบบริหารจัดการห้องเรียน เพ่ือรองรับการ
จัดเก็บผู้ใช้งานและการเก็บคะแนนผู้เรียน 
 2. การใช้งานสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ ให้ทำการ
นำเข้าผู้เรียนจากระบบบริหารจัดการห้องเรียน เข้าสู่ชั้น
เรียนใน Edpuzzle เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ใช้งาน และเก็บ
ข้อมูลการใช้งานของผู้เรียน 
9.2 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาในการเข้าถึงของสื่อการเรียนรู้
มัลติมี เดียแบบปฏิสัมพันธ์ที่ง่ายต่อผู้เรียน เพ่ือความ
สะดวกในการใช้งานของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ 
 2. ควรมีการเตรียมความพร้อมในการใช้สื่อการเรียนรู้
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ ในด้านของ อินเทอร์เน็ต การ
ใช้งานอีเมล เพ่ือเข้าใช้สื่อการเรียนรู้มัลติมี เดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ได้สะดวกมากย่ิงข้ึน 
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