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บทคัดย่อ 
	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อสร้างบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระราน
ทางไซเบอร์ 2) เพื่อหาคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์  
3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระราน
ทางไซเบอร์ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2565 ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) ด้วยวิธีการจับฉลาก จำ�นวน 36 
คน เก็บข้อมูลโดยนำ�บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ไปให้กับกลุ่มตัวอย่าง
ได้เล่นจริง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย  
พบว่า บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ มีเนื้อหาเข้าใจง่าย นำ�ไปประยุกต์
ใชไ้ด้จรงิ มีความสนกุสนานและแปลกใหม ่คณุภาพของบอรด์เกมเพือ่สง่เสรมิการรูเ้ทา่ทนัภยัการระราน
ทางไซเบอร์ ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.83, S.D. = .38) ด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก (  = 4.67,  
S.D. = .48) และกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระราน 
ทางไซเบอร์ อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.82, S.D. = .48) 
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บทนำ�
	 ในปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีกลับก่อให้
เกิดปัญหาความไม่เท่าเทียมทางสังคมหลาก
หลายด้าน ทั้งด้านการพัฒนาคุณภาพคน ด้าน
โอกาสทางสังคม ด้านการศึกษา (วชิรวิทย์  
เอี่ยมวิลัย, 2563) และยังรวมถึงการระรานทาง
ไซเบอร์ (cyberbullying) เป็นการกลั่นแกล้ง การ
ให้ร้าย การด่าว่า การข่มเหง หรือการรังแกผู้อื่น
ทางสื่อสังคม (social media) ต่างๆ เช่น เฟซบุ๊ก 
ทวิตเตอร์ โดย cyberbully อาจเกิดขึ้นได้ทั้งจาก
การแกล้งกันเล็กๆ น้อยๆ ล้อเล่นกันขำ�ๆ แบบไม่
ตั้งใจ หรืออาจทำ�ให้เกิดจากความขัดแย้ง ความ
เกลียดชัง ความรู้สึกด้านลบต่างๆ ทั้งที่มีเหตุผล
และไม่มีเหตุผล ซ่ึงมกัจะมปีระเดน็เกีย่วกบั ‘ความ
แตกตา่ง’ เข้ามาเกีย่วขอ้ง ไมว่า่จะเปน็เรือ่งรปูรา่ง 
หน้าตา เพศ สีผิว เชื้อชาติ การศึกษา ศาสนา  
คา่นยิม ทศันคต ิหรอืแมแ้ตส่ถานะทางสงัคม และ

จาการสำ�รวจของสถาบนั DQ (digital intelligence 
quotient) ประเทศสิงคโปร์ ได้เก็บข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่างนักเรียนไทยระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4-6 จำ�นวน 44,000 คน จาก 450 โรงเรียนในทุก
ภาคของประเทศไทยในปี 2562 เพื่อจัดทำ�ดัชนี
วดัความปลอดภยัสำ�หรับเดก็ในโลกออนไลน ์หรือ 
Child Online Safety Index (COSI) พบว่า เด็ก
ไทยอาย ุ8 -19 ปี มโีอกาสเผชญิกบัอนัตรายตา่งๆ 
ในโลกออนไลน์ 6 ด้าน ได้แก่ การรังแกออนไลน์ 
การใช้เทคโนโลยีอย่างไม่มีวินัย ความเสี่ยงจาก
เนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ความเสี่ยงจากการพบคน
แปลกหน้า การถูกคุกคามในโลกไซเบอร์ และ
ความเสี่ยงต่อการเสียชื่อเสียง นอกจากนี้ผลการ
สำ�รวจของ COSI เรื่องการรังแกออนไลน์ พบว่า 
เด็กไทยถูกรังแกหรือรู้เห็นการรังแกกันออนไลน์
ตั้งแต่อายุ 13 ปีข้ึนไป มีความเสี่ยงสูงถึงร้อยละ 
47 ที่เกี่ยวข้องกับการรังแกออนไลน์ ในขณะที่

Abstract
	 This project aimed to. - 1) construct a board game enhancing awareness of the dangers  
of cyberbullying. 2) assess the quality of board game to become aware of the dangers of  
cyberbullying. 3) study the satisfaction of the subjects with the board game to in becoming 
aware of the dangers of cyberbullying. The sample group y was students of the Department of 
Educational Communication and Technology, Faculty of Industrial Education and Technology, 
King Mongkut’s University of Technology Thonburi who were studying in the first semester of the 
academic year 2022 selected by simple random sampling of 36 students. Data was collected 
from the sample group by using board game media concerning awareness of the dangers of 
cyberbullying. Statistics used in data analysis were mean and standard deviation. The results of 
the study showed that board game awareness of the dangers of cyberbullying was characterized  
by its content being easy to understand and applicable in real-life practice. Additionally,  
the board game was assessed as fun and innovative. The quality of board game about  
awareness of the dangers of cyberbullying on content was at a very good level (  = 4.83, S.D. = .38).  
The quality of media was at a very good level (  = 4.67, S.D. = .48). The sample group had  
the highest level of satisfaction with the board game (  = 4.82, S.D. = .48). 

Keyword:	 Board game, awareness, cyberbullying
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ค่าเฉลี่ยของเด็กชาติอื่นอยู่ที่ร้อยละ 37 นอกจาก
การใช้พ้ืนที่ในโลกออนไลน์โจมตีกันนี้จะสร้าง 
ผลกระทบต่อสภาพจิตใจของผู้ถูกกระทำ�แล้ว 
ยังอาจส่งผลกระทบต่อสภาพร่างกาย ทำ�ให้
เกิดปัญหาด้านสุขภาพตามมา บางรายอาจรู้สึก
หวาดระแวง หดหู่ โดดเดี่ยว จนอาจนำ�ไปสู่การ
เป็นโรคซึมเศร้า และอาจรุนแรงถึงขั้นทำ�ร้าย
รา่งกายตวัเองหรอืพยายามฆา่ตวัตายได้ ซ่ึงพ่อแม ่ 
ผู้ปกครอง และครู เป็นบุคคลสำ�คัญที่จะมีส่วน
ช่วยสร้างภูมิคุ้มกันให้แก่เด็กและเยาวชน ให้รู้
เท่าทันโลกออนไลน์ และช่วยเยียวยาพวกเขา
ภายหลังจากการถูก cyberbully (Advanced Info 
Service, 2563) 

	 การรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ 
จำ�เป็นอย่างยิ่งเพราะสามารถป้องกันภัยจาก
โลกออนไลน์ได้ ซึ่งทักษะที่สำ�คัญในการรู้เท่าทัน 
ภัยการระรานทางไซเบอร์ นั้น มีทักษะการคิด
วิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี สามารถแยกแยะ
ระหว่างข้อมูลที่ถูกต้องและข้อมูลที่ผิด ไม่เป็น
คนหูเบา เมื่อได้รับข้อมูลข่าวสารต่างๆ ควร
มีการตรวจสอบหาข้อมูลเพิ่มเติม วิเคราะห์
พิจารณาอย่างถี่ถ้วน ทักษะในการคิดวิเคราะห์
มีวิจารณญาณที่ดี ถูกจัดว่าเป็นหนึ่งในทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 ท่ีเยาวชนทุกคนควรมี เนื่องจาก
ปจัจุบนัทกุสาขาอาชีพจำ�เปน็ตอ้งใช้ทกัษะการคดิ 
อย่างมีวิจารณญาณในการแก้ปัญหา ผู้ที่มีทักษะ
ด้านนี้สามารถเข้าใจเน้ือหาความรู้ เช่ือมโยง 
เหตุและผลได้ มีแนวโน้มที่จะประสบความสำ�เร็จ
ด้านการศึกษา การงาน และการใช้ชีวิต รวมทั้ง 
มีภูมิคุ้ มกันในโลกดิจิทัลได้อย่างปลอดภัย  
(กมลทิพย์ ต่อทรัพย์สินชัย, 2563)

	 การคดิอย่างมวิีจารณญาณถกูนำ�มาสรา้ง
เครือ่งมือเพ่ือการเรยีนรูอ้ยา่งหลากหลาย เครือ่งมอื 
ที่สำ�คัญเครื่องมือหนึ่ง นั่นคือ “บอร์ดเกม” (board 
game) ปัจจุบันได้มีการนำ�มาประยุกต์ใช้ในการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนและการฝึกอบรมใน
องค์กรต่างๆ เพิ่มมากขึ้น เนื่องจากบอร์ดเกม
สามารถช่วยพัฒนาทักษะด้านต่างๆ ได้อย่าง
หลากหลาย เช่น ทักษะความอดทน ทักษะความ
มีวินัย ทักษะการตัดสินใจ ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งทักษะ
ดังกล่าวเป็นพื้นฐานสำ�คัญของการพัฒนาทักษะ
ด้านสติปัญญา ช่วยทำ�ให้เข้าใจแนวทางในการ
เรียนรู้เพื่อนำ�ไปสู่การสร้างความสำ�เร็จ โดยมี
หลักการรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
(game-based learning: GBL) โดยให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเล่นซึ่งมีรูปแบบไม่ตายตัว บอร์ด
เกมหรือเกมกระดาน เปน็เกมทีผู่เ้ลน่ตอ้งวางหรือ
เคลื่อนย้ายตำ�แหน่งชิ้นส่วนต่างๆ บนกระดาน 
โดยปัจจุบันมีการใช้บอร์ดเกมในชั้นเรียนมากขึ้น 
จะเห็นได้จากกระแสบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาใน
สื่อออนไลน์ ซึ่งมีหลายประเภท ได้แก่ เกมแนว
ครอบครัว เกมวางแผน ปาร์ตี้เกม เกมนามธรรม 
และเกมทีม่ธีมี นอกจากนีอ้าจมรีปูแบบอืน่ๆ และมี
การบรูณาการทีห่ลากหลายโดยเฉพาะการจดัการ
เรียนรู้ในช้ันเรียน (ธีระวุฒิ ศรีมังคละ, 2562)  
ดังนั้น การนำ�บอร์ดเกมมาใช้เพื่อส่งเสริมการรู้ 
เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ จึงมีความ 
เหมาะสมเป็นอย่างมาก เพราะไม่เพียงช่วยให้
ความรูเ้กีย่วกบัเรือ่งภยัจากการระรานทางไซเบอร ์ 
(cyberbullying) ในโลกออนไลน์โดยตรงแล้ว  
แต่ยังส่งเสริมทักษะที่ เกี่ยวข้องต่อการสร้าง
พฤตกิรรมเมือ่เผชญิหนา้กบัสถานการณท์ีเ่กดิขึน้
ในโลกดิจิทัลอีกด้วย (วชิรวิทย์ เอี่ยมวิลัย, 2563)

	 จากความสำ�คัญที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัย
ได้เล็งเห็นความสำ�คัญในการสร้างบอร์ดเกมเพื่อ
ส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ 
โดยมุ่งส่งเสริมผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถ 
การตัดสินใจบนฐานการคิดเชิงเหตุและผล การ
แก้ไขปัญหาและรับมือเมื่อต้องเผชิญหน้ากับ
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สถานการณ์ต่างๆ ในโลกดิจิทัล สำ�หรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี เพื่อสร้างบอร์ดเกมที่มีคุณภาพ
และส่งผลต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อ 
ส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ 
ของผู้เรียนต่อไปในอนาคต

วัตถุประสงค์
	 1. เพื่อสร้างบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้
เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์

	 2. เพ่ือหาคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อ 
ส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์

	 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทัน
ภัยการระรานทางไซเบอร์

วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีวิธีดำ�เนินการวิจัย
ดังนี้

	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 1.1 ประชากร คือ นักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ที่กำ�ลังศึกษาอยู่
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จำ�นวน 395 คน

	 1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาภาควิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยีมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ที่กำ�ลังศึกษาอยู่
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ได้มาโดยการ
สุ่มอย่างง่าย (simple random sampling) ด้วยวิธี
การจับฉลาก และยินดีเป็นอาสาสมัครในการเล่น
บอร์ดเกม จำ�นวน 36 คน 

	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
	 2.1 บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทัน
ภัยการระรานทางไซเบอร์ สร้างโดยนำ�หลักการ

ของ ADDIE Model (วัชรพล วิบูลยศริน, 2557) 
มาประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาบอร์ดเกม โดยเร่ิมจาก 

	 1) วิเคราะห์ (analysis) ศึกษาเนื้อหา
เกี่ยวกับการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ 
ประกอบไปดว้ยเนือ้หา เหตกุารณห์รือภยัตา่งๆ ใน
โลกออนไลน์ และวิธีการรับมือภัยจากการระราน
ทางไซเบอร ์(cyberbullying) แลว้นำ�ขอ้มลูเนื้อหา
มาเรียบเรียงสรุปสั้นๆ และทำ�การวิเคราะห์เลือก
เนื้อหาที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และลักษณะ
การเล่นของบอร์ดเกมมาใช้งาน โดยนำ�เนื้อหา
เหตุการณ์ หรือภัย ในโลกออนไลน์มาเป็นข้อมูล
การ์ดภารกิจในเกม เนื่องจากต้องการให้ผู้เล่น
ได้รับรู้และทราบถึงภัยการระรานทางไซเบอร์  
(cyberbullying) ในรูปแบบต่างๆ 

	 2) ออกแบบ (design) ตามวัตถุประสงค์
และตรงตามทฤษฎกีารออกแบบตามองคป์ระกอบ
ศิลป์ เลือกใช้รูปภาพในลักษณะที่สอดคล้องกับ
ข้อมูลให้ได้มากที่สุด ตลอดจนใช้หลักการทาง
จติวทิยาการเรยีนรูม้าประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบ
รูปแบบของบอร์ดเกมและวิธีการเล่น ซ่ึงมีการใส่
เนื้อหาอธิบายถึงเหตุการณ์ ผลกระทบต่างๆ ที่
เกิดจากการระรานทางไซเบอร์ และใช้หลักการ
สัญลักษณ์ที่ช่วยในกระบวนการพัฒนาสติปัญญา 
ประกอบไปด้วย 3 ชนิด คือ ชนิดที่ 1 เครื่องหมาย
ดชัน ี(indexical sign) ใชอ้ธบิายสิง่ทีม่ลีกัษณะเป็น
เหตุเป็นผล ชนิดที่ 2 เคร่ืองหมายภาพตัวแทน 
(iconic sign) เป็นสื่อสัญลักษณ์ต่างๆ และชนิด 
ที่ 3 เคร่ืองหมายสัญลักษณ์ (symbolic sign)  
แทนสิ่งที่เป็นนามธรรมในการคิด 

	 3) พัฒนา (development) นำ�ข้อมูล
จากการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา มา
พฒันาบอรด์เกมเพือ่สง่เสรมิความเขา้ใจดา้นการรู ้
เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ พร้อมคู่มือ
การเล่นบอร์ดเกม โดยปรับข้อมูลด้านเนื้อหาใน
เหตกุารณห์รอืภยัตา่งๆ ในโลกออนไลนแ์ละวธิกีาร
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รบัมือการระรานทางไซเบอร ์(cyberbullying) ใหม้ี
ความเข้าใจง่าย ชัดเจน และใช้คำ�ที่ไม่รุนแรง จาก
นัน้ให้ผูเ้ชีย่วชาญดา้นสือ่ตรวจสอบ พจิารณา เพือ่
ให้คำ�แนะนำ�ปรับปรุงและแก้ไข แล้วนำ�ไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มทดลองที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง จำ�นวน 10 คน เพื่อสังเกตและสัมภาษณ์
เก่ียวกับความเข้าใจในเนื้อหา วิธีการเล่น และ 
กฎกตกิาตา่งๆ เพือ่นำ�ขอ้มลูมาปรบัปรงุบอรด์เกม 
ให้สมบูรณ์ที่สุด

	 4) นำ�ไปใช ้(implementation) นำ�บอรด์เกม  
ที่ผ่านการตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา
และด้านส่ือไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 36 
คน แล้วให้ทำ�แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ 
บอร์ดเกม

	 5) ประเมินผล (evaluation) นำ�ผล
การประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างไป
วิเคราะห์คำ�นวณทางสถิติและสรุปผลต่อไป

	 2.2 แบบประเมนิคุณภาพด้านเน้ือหาและ
ด้านสื่อของบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัย
การระรานทางไซเบอร ์ซ่ึงเปน็มาตรวัดแบบลิเคิรท์  
(Likert’s rating scale) 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี  
ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ซึ่งผ่านการตรวจ
สอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน  
3 ท่าน พบว่า ทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) เฉลี่ยมากกว่า .50 ขึ้นไป ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่
กำ�หนด (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2560)

	 2.3 แบบประเมนิความพึงพอใจของกลุม่
ตัวอย่างที่มีต่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทัน
ภัยการระรานทางไซเบอร์ ซ่ึงเป็นมาตรวัดแบบ 
ลิเคิร์ท (Likert’s rating scale) 5 ระดับ คือ มาก
ที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ซึ่งผ่านการ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 
จำ�นวน 3 ท่าน พบว่า ทุกข้อมีค่าดัชนีความ
สอดคลอ้ง (IOC) เฉล่ียมากกว่า .50 ขึน้ไป ซึง่ผา่น
เกณฑ์ที่กำ�หนด (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2560)

	 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ผู้วิจัยดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยนำ�บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัย
การระรานทางไซเบอร์ พร้อมคู่มือการเล่นบอร์ด
เกมไปให้กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ที่กำ�ลังศึกษาอยู่
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จำ�นวน 36 คน 
ทดลองเล่นบอร์ดเกมจนจบ แล้วให้กลุ่มตัวอย่าง
ทำ�แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อบอร์ดเกม
เพือ่สง่เสริมการรู้เทา่ทนัภยัการระรานทางไซเบอร์ 
แล้วนำ�ผลการประเมินความพึงพอใจไปวิเคราะห์
คำ�นวณทางสถิติ

	 4. การวิเคราะห์ข้อมูล
	 4.1 วเิคราะหผ์ลการประเมนิคณุภาพดา้น
เนื้อหาและด้านสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้สถิติ 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วนำ�ผล
การประเมินคุณภาพทั้ง 2 ด้าน มาพิจารณาและ
เปรียบเทียบคะแนนกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ตาม Rating 
Scale 5 ระดบั คอื ดมีาก (5 คะแนน) ด ี(4 คะแนน)  
ปานกลาง (3 คะแนน) น้อย (2 คะแนน) และ
น้อยที่สุด (1 คะแนน) แล้วนำ�ไปเทียบกับเกณฑ์
ประเมิน ดังนี้ 

	 4.51-5.00 หมายถงึ บอรด์เกมมคีณุภาพ
ดีมาก

	 3.51-4.50 หมายถงึ บอรด์เกมมคีณุภาพ
มาก

	 2.51-3.50 หมายถงึ บอรด์เกมมคีณุภาพ
ปานกลาง 

	 1.51-2.50 หมายถงึ บอรด์เกมมคีณุภาพ
น้อย

	 1.00-1.50 หมายถงึ บอรด์เกมมคีณุภาพ
น้อยที่สุด ค่าที่ยอมรับ คือ 3.50 ขึ้นไป (ชูศรี  
วงศ์รัตนะ, 2562)



การสร้างบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ 172 หฤชัย ยิ่งประทานพร, เพียงเพ็ญ จิรชัย, เมธาวี อิ่มใจกล้า,  
อรอารียา ฉั่วตระกูล

	 4.2 วิ เคราะห์ผลการประเมินความ 
พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้สถิติค่าเฉล่ีย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วนำ�ผลการ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง มา
พิจารณาและเปรียบเทียบคะแนนกับเกณฑ์ที่
ตั้งไว้ตาม Rating Scale 5 ระดับ คือ มากที่สุด  
(5 คะแนน) มาก (4 คะแนน) ปานกลาง (3 คะแนน) 
น้อย (2 คะแนน) และน้อยที่สุด (1 คะแนน) แล้ว
นำ�ไปเทียบกับเกณฑ์ประเมิน ดังนี้ 

	 4.51-5.00 หมายถึง เห็นด้วยและ 
พึงพอใจมากที่สุด

	 3.51-4.50 หมายถึง เห็นด้วยและ 
พึงพอใจมาก

	 2.51-3.50 หมายถึง เห็นด้วยและ 
พึงพอใจปานกลาง 

	 1.51-2.50 หมายถึง เห็นด้วยและ 
พึงพอใจน้อย

	 1.00-1.50 หมายถึง เห็นด้วยและ 
พึงพอใจน้อยที่สุดค่าที่ยอมรับ คือ 3.50 ขึ้นไป  
(ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2562)

ผลการวิจัย
	 1. ผลการสร้างบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริม
การรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ สร้างโดย
นำ�หลักการของ ADDIE Model มาประยุกต์ใช้ใน
การพฒันาบอรด์เกม ประกอบดว้ยเนือ้หารปูแบบ
ของการระรานทางไซเบอร์ (cyberbullying) การ
รับมือกับการระรานทางไซเบอร์ (cyberbullying) 
และผลกระทบที่เกิดจากการระรานทางไซเบอร์ 
(cyberbullying) โดยเป็นบอร์ดเกมประเภทเกม
ครอบครัว (family game) ที่มีกฎกติกาการเล่น 
ไม่ซับซ้อน ผู้เล่นทำ�ความเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว 
ซึ่งบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการ
ระรานทางไซเบอร์ มีองค์ประกอบที่สอดคล้อง
กับหลักการและแนวคิดการสร้างบอร์ดเกม สรุป
ดังตาราง 1

ตาราง 1	 องค์ประกอบที่สอดคล้องกับหลักการและแนวคิดการสร้างบอร์ดเกม

องค์ประกอบของบอร์ดเกม
เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์

สอดคล้องกับหลักการและแนวคิด

เกมครอบครัว เสริมแรงทางบวก เสริมแรงทางลบ

1. จำ�นวนผู้เล่น 2-6 คน √

2. ระยะเวลาในการเล่น 15-30 นาที √

3. ผู้เล่นจำ�นวน 6 ตัว √

4. Leader chip จำ�นวน 1 ตัว √

5. แป้นแพลตฟอร์มจำ�นวน 6 ชิ้น √

6. การ์ดคะแนนค่าจิตใจจำ�นวน 90 ใบ √

7. การ์ดพิเศษจำ�นวน 10 ใบ √

8. การ์ดต่อสู้จำ�นวน 50 √

9. การ์ดภารกิจจำ�นวน 20 ใบ √
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	 ทั้งนี้ได้นำ�หลักการจิตวิทยามาประยุกต์
ใช้ในการออกแบบบอร์ดเกม คือ หลักการและ
แนวคิดท่ีสำ�คัญของสกินเนอร์ในการใช้ตัวเสริม
แรง 2 ลกัษณะ ไดแ้ก ่ตวัเสรมิแรงทางบวก (positive  
reinforcer) คือ การใช้การ์ดคะแนนค่าจิตใจมา
เป็นรางวลัให้กับผูท้ีส่ามารถทำ�ภารกจิผา่นและยงั
เป็นตัววัดว่าใครจะเป็นผู้ชนะในเกม ทำ�ให้ผู้เล่นมี
ความตั้งใจและสนุกสนานมากยิ่งขึ้น และตัวเสริม
แรงทางลบ (negative reinforcer) คือ การผ่าน
ภารกจิในแตล่ะแพลตฟอรม์ ผูเ้ล่นทีเ่ปน็ผูต้ามตอ้ง

เปน็คนตดัสนิใจวา่จะเชือ่ใจผูเ้ลน่ทีเ่ปน็ผูน้ำ�หรอืไม ่
ถ้าผู้เล่นที่เป็นผู้ตามตัดสินใจเลือกผิดจะทำ�ให้ไม่
ได้รับการ์ดคะแนนค่าจิตใจและต้องออกจากเกม
ในรอบการเล่นนั้นทันที

	 2. ผลการประเมนิคณุภาพของบอร์ดเกม
เพือ่สง่เสริมการรู้เทา่ทนัภยัการระรานทางไซเบอร์ 
โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาจำ�นวน 3 ท่าน และ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จำ�นวน 3 ท่าน ดังตาราง 2 
และตาราง 3 

ตาราง 2	 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 3 ท่าน

หัวข้อประเมิน
ผลการวิเคราะห์

S.D. ระดับคุณภาพ

1. ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 5.00 .00 ดีมาก

2. เนื้อหามีความชัดเจน กระชับ และเข้าใจง่าย 5.00 .00 ดีมาก

3. มีเนื้อหาครบถ้วนสมบูรณ์ตามวัตถุประสงค์ 5.00 .00 ดีมาก

4. ข้อความมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 5.00 .00 ดีมาก

5. เนื้อหามีความน่าสนใจ ชวนติดตาม 4.67 .58 ดีมาก

6. เนื้อหามีความถูกต้องและน่าเชื่อถือ 4.67 .58 ดีมาก

7. เนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.67 .58 ดีมาก

8. เนื้อหามีประโยชน์ สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจำ�วัน 4.67 .58 ดีมาก

ภาพรวม 4.83 .38 ดีมาก

	 จากตาราง 2 พบว่า คุณภาพด้านเนื้อหา
โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.83, S.D. 
= .38) และเม่ือพิจารณาแต่ละรายการพบว่า  
รายการที่คุณภาพมากที่สุด คือ ภาษาที่ใช้มี
ความเหมาะสมกับเนื้อหา เนื้อหามีความชัดเจน 
กระชับ และเข้าใจง่าย มีเนื้อหาครบถ้วนสมบูรณ์
ตามวัตถุประสงค์ และข้อความมีความสอดคล้อง

กับเนื้อหา (  = 5.00, S.D. = .00) รองลงมา คือ 
เนือ้หามคีวามนา่สนใจ ชวนตดิตาม เนือ้หามคีวาม
ถูกต้องและน่าเชื่อถือ เนื้อหามีความเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย และเนื้อหามีประโยชน์ สามารถ 
นำ�ไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจำ�วัน (  = 4.67, 
S.D. = .58) ตามลำ�ดับ



การสร้างบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ 174 หฤชัย ยิ่งประทานพร, เพียงเพ็ญ จิรชัย, เมธาวี อิ่มใจกล้า,  
อรอารียา ฉั่วตระกูล

ตาราง 3	 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 3 ท่าน

หัวข้อประเมิน
ผลการวิเคราะห์

S.D. ระดับคุณภาพ

1. ด้านคู่มือและวิธีการเล่น 4.78 .44 ดีมาก

2. ด้านตัวอักษรและภาพ 4.67 .49 ดีมาก

3. ด้านการออกแบบ 4.62 .50 ดีมาก

ภาพรวม 4.67 .48 ดีมาก

    
ภาพที ่1 ตวัอย่างการด์ของบอรด์เกมเพื่อ 

ส่งเสรมิการรูเ้ท่าทนัภยัการระรานทางไซเบอร ์

 
ภาพที ่2 ตวัอย่างคูม่อืบอรด์เกมเพื่อ 

ส่งเสรมิการรูเ้ท่าทนัภยัการระรานทางไซเบอร ์
 

 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตวัอย่างทีม่ตี่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสรมิการรู้เท่าทนัภยั
การระรานทางไซเบอร ์จ านวน 36 คน ดงัตาราง 4 
 

ตาราง 4 ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 36 คน 

หวัข้อประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

𝐱𝐱 S.D. ความพึงพอใจ 
1. ผูเ้ล่นมปีฏสิมัพนัธก์บัเพื่อนจากการเล่นบอรด์เกม 4.97 .17 มากทีสุ่ด 
2. บอรด์เกมมสีสีนัและภาพประกอบสวยงาม 4.92 .37 มากทีสุ่ด 
3. ผูเ้ล่นมปีฏสิมัพนัธใ์นการเล่น โดยมกีารพดูคุย 4.92 .28 มากทีสุ่ด 
4. บอรด์เกมมคีวามสนุกสนาน 4.89 .32 มากทีสุ่ด 
5. ผูเ้ล่นวเิคราะหพ์ฤตกิรรมทีถู่กและผดิในโลกออนไลน์ได ้ 4.89 .32 มากทีสุ่ด 
6. ผูเ้ล่นไดร้บัความรูเ้กีย่วกบัการระรานทางไซเบอร ์ 4.86 .35 มากทีสุ่ด 
7. ผูเ้ล่นสามารถสรุปความการกระท าทีผ่ดิและถูกในโลกดจิทิลัได ้ 4.83 .38 มากทีสุ่ด 
8. ผูเ้ล่นสามารถน าความรูท้ีไ่ดร้บัไปประยุกตใ์ชใ้นชวีติประจ าวนัได้ 4.78 .42 มากทีสุ่ด 
9. วธิกีารเล่นบอรด์เกมมคีวามเขา้ใจงา่ย 4.67 .63 มากทีสุ่ด 
10. รปูแบบและขนาดตวัอกัษร มคีวามโดดเด่น สื่อความหมายไดช้ดัเจน  4.47 .91 มาก 

ภาพรวม 4.82 .48 มากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของ
กลุ่มตวัอย่างทีม่ตี่อบอรด์เกมเพื่อส่งเสรมิการรูเ้ท่าทนั
ภยัการระรานทางไซเบอร ์ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก
ที่ สุด (x = 4.82, S.D. = .48) เมื่ อพิจารณาแต่ละ
รายการพบว่าความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างอยู่ใน

ระดบัมากถงึมากทีสุ่ด โดยขอ้ทีม่คี่าเฉลี่ยมากทีสุ่ด 3 
รายการแรก ได้แก่ ผู้เล่นมีปฏิสมัพนัธ์กบัเพื่อนจาก
การเล่นบอร์ดเกม (x = 4.97, S.D. = .17) รองลงมา 
คอื บอร์ดเกมมสีสีนัและภาพประกอบสวยงาม (x = 
4.92, S.D. = .37) และผู้เล่นมีปฏิสมัพนัธ์ในการเล่น 

	 จากตาราง 3 พบว่า คุณภาพด้านสื่อ
โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.67, S.D. 
= .48) และเมื่อพิจารณาแต่ละด้านพบว่า ด้านที่
คุณภาพมากที่สุด คือ ด้านคู่มือและวิธีการเล่น  
(  = 4.78, S.D. = .44) รองลงมา คือ ดา้นตวัอกัษร

และภาพ (  = 4.67, S.D. = .49) และด้านการ
ออกแบบ (  = 4.62, S.D. = .50) ตามลำ�ดับเล่น
ที่เป็นผู้นำ�หรือไม่ ถ้าผู้เล่นที่เป็นผู้ตามตัดสินใจ 
เลอืกผดิจะทำ�ใหไ้มไ่ดร้บัการด์คะแนนคา่จติใจและ
ต้องออกจากเกมในรอบ

    
ภาพที ่1 ตวัอย่างการด์ของบอรด์เกมเพื่อ 

ส่งเสรมิการรูเ้ท่าทนัภยัการระรานทางไซเบอร ์

 
ภาพที ่2 ตวัอย่างคูม่อืบอรด์เกมเพื่อ 

ส่งเสรมิการรูเ้ท่าทนัภยัการระรานทางไซเบอร ์
 

 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตวัอย่างทีม่ตี่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสรมิการรู้เท่าทนัภยั
การระรานทางไซเบอร ์จ านวน 36 คน ดงัตาราง 4 
 

ตาราง 4 ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 36 คน 

หวัข้อประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

𝐱𝐱 S.D. ความพึงพอใจ 
1. ผูเ้ล่นมปีฏสิมัพนัธก์บัเพื่อนจากการเล่นบอรด์เกม 4.97 .17 มากทีสุ่ด 
2. บอรด์เกมมสีสีนัและภาพประกอบสวยงาม 4.92 .37 มากทีสุ่ด 
3. ผูเ้ล่นมปีฏสิมัพนัธใ์นการเล่น โดยมกีารพดูคุย 4.92 .28 มากทีสุ่ด 
4. บอรด์เกมมคีวามสนุกสนาน 4.89 .32 มากทีสุ่ด 
5. ผูเ้ล่นวเิคราะหพ์ฤตกิรรมทีถู่กและผดิในโลกออนไลน์ได ้ 4.89 .32 มากทีสุ่ด 
6. ผูเ้ล่นไดร้บัความรูเ้กีย่วกบัการระรานทางไซเบอร ์ 4.86 .35 มากทีสุ่ด 
7. ผูเ้ล่นสามารถสรุปความการกระท าทีผ่ดิและถูกในโลกดจิทิลัได ้ 4.83 .38 มากทีสุ่ด 
8. ผูเ้ล่นสามารถน าความรูท้ีไ่ดร้บัไปประยุกตใ์ชใ้นชวีติประจ าวนัได้ 4.78 .42 มากทีสุ่ด 
9. วธิกีารเล่นบอรด์เกมมคีวามเขา้ใจงา่ย 4.67 .63 มากทีสุ่ด 
10. รปูแบบและขนาดตวัอกัษร มคีวามโดดเด่น สื่อความหมายไดช้ดัเจน  4.47 .91 มาก 

ภาพรวม 4.82 .48 มากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของ
กลุ่มตวัอย่างทีม่ตี่อบอรด์เกมเพื่อส่งเสรมิการรูเ้ท่าทนั
ภยัการระรานทางไซเบอร ์ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก
ที่ สุด (x = 4.82, S.D. = .48) เมื่ อพิจารณาแต่ละ
รายการพบว่าความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างอยู่ใน

ระดบัมากถงึมากทีสุ่ด โดยขอ้ทีม่ค่ีาเฉลี่ยมากทีสุ่ด 3 
รายการแรก ได้แก่ ผู้เล่นมีปฏิสมัพนัธ์กบัเพื่อนจาก
การเล่นบอร์ดเกม (x = 4.97, S.D. = .17) รองลงมา 
คอื บอร์ดเกมมสีสีนัและภาพประกอบสวยงาม (x = 
4.92, S.D. = .37) และผู้เล่นมีปฏิสมัพนัธ์ในการเล่น 

ภาพประกอบ 1 ตัวอย่างการ์ดของบอร์ดเกม 
เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์

ภาพประกอบ 2 ตัวอย่างคู่มือบอร์ดเกม 
เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์

	 3. ผลการประเมนิความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทัน 

ภัยการระรานทางไซเบอร์ จำ�นวน 36 คน ดัง
ตาราง 4



วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 175 ปีที่ 43 ฉบับที่ 2 มีนาคม-เมษายน 2567

	 จากตาราง 4 พบว่า ความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้
เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ ในภาพรวมอยู่
ในระดับมากที่สุด (  = 4.82, S.D. = .48) เมื่อ
พิจารณาแต่ละรายการพบว่าความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด โดยข้อ
ที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 3 รายการแรก ได้แก่ ผู้เล่น 
มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนจากการเล่นบอร์ดเกม  
(  = 4.97, S.D. = .17) รองลงมา คือ บอร์ด
เกมมีสีสันและภาพประกอบสวยงาม (  = 4.92,  
S.D. = .37) และผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ในการเล่น  
โดยมกีารพดูคยุ (  = 4.92, S.D. = .28) ตามลำ�ดบั 
สว่นขอ้ทีม่คีา่เฉลีย่น้อยทีสุ่ด คือ รปูแบบและขนาด
ตวัอกัษร มคีวามโดดเดน่ สือ่ความหมายไดชั้ดเจน 
(  = 4.92, S.D. = .37)

สรุปและอภิปรายผล
	 1. ผลการสรา้งบอรด์เกมเพือ่สง่เสรมิการรู ้
เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ สร้างโดยนำ�
หลกัการของ ADDIE Model มาประยกุตใ์ชใ้นการ

โดยมีการพูดคุย (x = 4.92, S.D. = .28) ตามล าดบั 
ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ รูปแบบและขนาด
ตวัอกัษร มคีวามโดดเด่น สื่อความหมายไดช้ดัเจน (x 
= 4.92, S.D. = .37) 
 

 
ภาพที ่3 บรรยากาศการเล่นบอรด์เกมเพื่อ 

ส่งเสรมิการรูเ้ท่าทนัภยัการระรานทางไซเบอร ์
   
สรปุและอภิปรายผล 
 1. ผลการสร้างบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการ
รู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์  สร้างโดยน า
หลักการของ ADDIE Model มาประยุกต์ใช้ในการ
พฒันาบอร์ดเกม มลีกัษณะเด่น คอื เนื้อหาเขา้ใจง่าย 
มคีวามสนุกสนานและแปลกใหม่ สามารถน าความรู้
ไปประยุกตใ์ชไ้ดจ้รงิ โดยน าหลกัการทางจติวทิยาการ
เรยีนรูม้าประยุกต์ใชใ้นการวางแผนออกแบบรูปแบบ
ของบอร์ดเกมและวิธีการเล่น เช่น ใช้หลักการวาง
เงื่อนไข การเสรมิแรงทางบวก การเสรมิแรงทางลบ
ของสกินเนอร์ (สริอิร  วชิชาวุธ, 2554) ที่ได้กล่าวถงึ
การเสริมแรงเป็นสิ่งที่ส าคัญที่ท าให้บุ คคลแสดง
พฤตกิรรมซ ้า และพฤตกิรรมของบุคคลส่วนใหญ่เป็น
พฤตกิรรมแบบเรยีนรูป้ฏบิตัแิละการตอบสนองต่อสิง่
เร้าใด ๆของบุคคล สิง่เร้านัน้จะต้องมสีิง่เสรมิแรงอยู่
ในตวั หากลดสิง่เสรมิแรงลงเมื่อใด การตอบสนองจะ
ลดลงเมื่อนัน้  โดยการเสรมิแรงทางบวกในบอร์ดเกม
คอืการ์ดคะแนนค่าจติใจและการ์ดพเิศษทีจ่ะช่วยใหผู้้

เล่นสามารถเป็นผู้ชนะ ส่วนการเสริมแรงทางลบ 
ได้แก่ การ์ดต่อสู้ และการ์ดภารกิจ ที่จะช่วยใหผู้้เล่น
ผ่านภารกจิในแต่ละแพลตฟอร์ม และตดัสนิใจในการ
เล่นต่อเพื่อให้ชนะ ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ กิ่ง
กาญจน์ บูรณสนิวฒันกูล (2562) ไดท้ าวจิยั เรื่อง การ
พฒันาสื่อการเรยีนรู้บอร์ดเกมการศกึษาเพื่อส่งเสรมิ
ความสามารถการเรียนรู้ในรายวิชาพัฒนาการ
แบบเรยีนภาษาไทยและความสุขในการเรยีนรูส้ าหรบั
นิสิตระดับปริญญาตรี ที่ได้ใช้หลักการของ ADDIE 
Model ซึ่ งมีการท างานอย่ าง เ ป็นแบบแผน คือ 
วิ เคราะห์  ( analyze) ออกแบบ ( design) พัฒนา 
(develop) น าไปใช้ ( implement) และประเมินผล 
(evaluate) ซึ่งตรวจสอบการท างานย้อนกลับได้ทุก
ขัน้ตอน  และสอดคล้องตามแนวคดิการออกแบบเกม
ที่ ก ล่ า ว ถึ ง ร ะบบร า ง วัล แ ล ะ ก า ร ล ง โทษ เ ป็ น
องค์ประกอบที่ส าคญัของการออกแบบเกมกระดาน 
เนื่องจากระบบเหล่านี้ก าหนดแรงจูงใจ พฤติกรรม 
และอารมณ์ของผูเ้ล่น รางวลัอาจเป็นสิง่ทีไ่ดม้าจากตวั
เกมเองหรอืจากแหล่งภายนอกกไ็ด ้รางวลัภายในคอื
สิง่ต่าง ๆ เช่น ความช านาญ ความเป็นอสิระ ค าตชิม 
และความสนุกสนาน ในขณะที่รางวลัภายนอกคอืสิง่
ต่ าง  ๆ เช่น  คะแนน เงิน  เหรียญ การ์ด  หรือ
ความส า เร็จ  รางวัลทัง้สองประเภทสามารถมี
ผลกระทบต่อแรงจูงใจและความพึงพอใจของผู้เล่น
ต่างกนั  
 2. ผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม
เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทนัภัยการระรานทางไซเบอร์ 
แบ่งออกเป็น 2 ดา้น ดงันี้ 
 2.1 คุณภาพด้านเนื้อหาของบอร์ดเกมเพื่อ
ส่งเสรมิการรูเ้ท่าทนัภยัการระรานทางไซเบอร์ อยู่ใน
ระดบัดมีาก เน่ืองจากผูว้จิยัไดท้ าการคน้ควา้ขอ้มลูทีม่ี
ความน่าเชื่อถอื มกีารวางแผนในส่วนของการเลอืกใช้
เนื้อหาที่เหมาะสม ค านึงถึงความครบถ้วนสมบูรณ์
ของเนื้ อหา และใช้ภาษาที่ เข้าใจง่าย ผ่านการ

ตาราง 4	 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 36 คน

หัวข้อประเมิน
ผลการวิเคราะห์

S.D. ความพึงพอใจ

1. ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนจากการเล่นบอร์ดเกม 4.97 .17 มากที่สุด

2. บอร์ดเกมมีสีสันและภาพประกอบสวยงาม 4.92 .37 มากที่สุด

3. ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ในการเล่น โดยมีการพูดคุย 4.92 .28 มากที่สุด

4. บอร์ดเกมมีความสนุกสนาน 4.89 .32 มากที่สุด

5. ผู้เล่นวิเคราะห์พฤติกรรมที่ถูกและผิดในโลกออนไลน์ได้ 4.89 .32 มากที่สุด

6. ผู้เล่นได้รับความรู้เกี่ยวกับการระรานทางไซเบอร์ 4.86 .35 มากที่สุด

7. ผู้เล่นสามารถสรุปความการกระทำ�ที่ผิดและถูกในโลกดิจิทัลได้ 4.83 .38 มากที่สุด

8. ผู้เล่นสามารถนำ�ความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วันได้ 4.78 .42 มากที่สุด

9. วิธีการเล่นบอร์ดเกมมีความเข้าใจง่าย 4.67 .63 มากที่สุด

10. รูปแบบและขนาดตัวอักษร มีความโดดเด่น สื่อความหมายได้ชัดเจน 4.47 .91 มาก

ภาพรวม 4.82 .48 มากที่สุด

ภาพประกอบ 3 บรรยากาศการเล่นบอร์ดเกมฝง
เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์



การสร้างบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ 176 หฤชัย ยิ่งประทานพร, เพียงเพ็ญ จิรชัย, เมธาวี อิ่มใจกล้า,  
อรอารียา ฉั่วตระกูล

พัฒนาบอร์ดเกม มีลักษณะเด่น คือ เนื้อหาเข้าใจ
ง่าย มีความสนุกสนานและแปลกใหม่ สามารถนำ�
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง โดยนำ�หลักการทาง
จิตวิทยาการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้ในการวางแผน
ออกแบบรปูแบบของบอรด์เกมและวิธีการเล่น เช่น 
ใชห้ลกัการวางเงือ่นไข การเสรมิแรงทางบวก การ
เสริมแรงทางลบของสกินเนอร์ (สิริอร วิชชาวุธ, 
2554) ท่ีได้กล่าวถึงการเสริมแรงเป็นสิ่งที่สำ�คัญ
ท่ีทำ�ให้บุคคลแสดงพฤติกรรมซ้ำ� และพฤติกรรม
ของบุคคลส่วนใหญ่เป็นพฤติกรรมแบบเรียนรู้
ปฏบิตัแิละการตอบสนองตอ่สิง่เรา้ใดๆ ของบคุคล 
สิ่งเร้านั้นจะต้องมีสิ่งเสริมแรงอยู่ในตัว หากลดสิ่ง
เสริมแรงลงเมื่อใด การตอบสนองจะลดลงเมื่อนั้น  
โดยการเสริมแรงทางบวกในบอร์ดเกมคือการ์ด
คะแนนค่าจิตใจและการ์ดพิเศษที่จะช่วยให้ผู้เล่น
สามารถเปน็ผูช้นะ สว่นการเสรมิแรงทางลบ ไดแ้ก่ 
การด์ตอ่สู ้และการด์ภารกจิ ทีจ่ะช่วยใหผู้เ้ล่นผา่น
ภารกิจในแต่ละแพลตฟอร์ม และตัดสินใจในการ
เล่นต่อเพ่ือให้ชนะ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล (2562) ได้ทำ�วิจัย 
เรือ่ง การพัฒนาส่ือการเรยีนรูบ้อรด์เกมการศกึษา
เพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ในรายวิชา
พัฒนาการแบบเรียนภาษาไทยและความสุขใน
การเรียนรู้สำ�หรับนิสิตระดับปริญญาตรี ที่ได้ใช้
หลกัการของ ADDIE Model ซึง่มกีารทำ�งานอยา่ง
เป็นแบบแผน คือ วิเคราะห์ (analyze) ออกแบบ 
(design) พัฒนา (develop) นำ�ไปใช้ (implement) 
และประเมินผล (evaluate) ซึ่งตรวจสอบการ
ทำ�งานย้อนกลบัไดท้กุขัน้ตอน และสอดคล้องตาม
แนวคิดการออกแบบเกมที่กล่าวถึงระบบรางวัล
และการลงโทษเป็นองค์ประกอบที่สำ�คัญของ
การออกแบบเกมกระดาน เนื่องจากระบบเหล่านี้ 
กำ�หนดแรงจูงใจ พฤตกิรรม และอารมณข์องผูเ้ล่น  
รางวัลอาจเป็นสิ่งที่ได้มาจากตัวเกมเองหรือจาก
แหลง่ภายนอกก็ได ้รางวลัภายในคอืสิง่ตา่งๆ เช่น 
ความชำ�นาญ ความเป็นอิสระ คำ�ติชม และความ

สนุกสนาน ในขณะที่รางวัลภายนอกคือสิ่งต่างๆ 
เช่น คะแนน เงิน เหรียญ การ์ด หรือความสำ�เร็จ 
รางวลัทัง้สองประเภทสามารถมผีลกระทบตอ่แรง
จูงใจและความพึงพอใจของผู้เล่นต่างกัน 

	 2. ผลการประเมนิคณุภาพของบอร์ดเกม
เพือ่สง่เสริมการรู้เทา่ทนัภยัการระรานทางไซเบอร์ 
แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังนี้

	 2.1 คุณภาพด้านเนื้อหาของบอร์ดเกม
เพือ่สง่เสริมการรู้เทา่ทนัภยัการระรานทางไซเบอร์ 
อยูใ่นระดบัดมีาก เนือ่งจากผูว้จิยัไดท้ำ�การคน้ควา้
ข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ มีการวางแผนในส่วน
ของการเลือกใช้เนื้อหาที่เหมาะสม คำ�นึงถึงความ
ครบถ้วนสมบูรณ์ของเนื้อหา และใช้ภาษาที่เข้าใจ
ง่าย ผ่านการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ ส่งผลให้
เนื้อหาภายในบอร์ดเกมตรงกับวัตถุประสงค์ใน
การวิจัย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วชิรวิทย์ 
เอี่ยมวิลัย (2563) ได้ทำ�วิจัย เรื่อง การพัฒนา
บอร์ดเกมตามแนวทางการคดิอยา่งมวีจิารณญาณ 
เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้มีการจัดทำ�เนื้อหาได้
สอดคลอ้งกบัมาตรฐานตวัชีว้ดั และเนือ้หามคีวาม
ถูกต้องสมบูรณ์ ซึ่งมีผลประเมินคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีเช่นกัน	

	 2.2 คณุภาพดา้นสือ่ของบอรด์เกมเพือ่สง่
เสรมิการรูเ้ทา่ทนัภยัการระรานทางไซเบอร ์อยูใ่น
ระดับดีมาก เนื่องจากผู้วิจัยได้ประยุกต์การสร้าง
ตามแนวคิดทฤษฎีการออกแบบสื่อ คือ คำ�นึงถึง
การจัดวางองค์ประกอบ การใช้สีและรูปภาพเพื่อ
สือ่ความหมาย การคมุโทนส ีและหลกัการ ADDIE  
Model ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของศดานันท์  
แก้วศรี (2563) ได้ทำ�วิจัยเรื่อง การออกแบบและ
พัฒนาเกมกระดาน เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน ซึ่งมี
ค่าเฉลี่ยคุณภาพด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก โดยใช้ 
แนวคิดการออกแบบสื่อ และ ADDIE Model  
มาใช้ในการศึกษาเช่นกัน



วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 177 ปีที่ 43 ฉบับที่ 2 มีนาคม-เมษายน 2567

	 3. ผลการประเมนิความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่า
ทันภัยการระรานทางไซเบอร์ ในระดับมากที่สุด 
เนื่องจากผู้วิจัยได้ให้ความสำ�คัญในการเลือกใช้
รูปภาพและกราฟิกประกอบที่สื่อความหมายได้
สอดคลอ้งกบัเนือ้หาในบอรด์เกม ใช้โทนสทีีเ่หมาะ
สม และใชห้ลกัจติวทิยาในการสรา้งบอรด์เกม โดย
การใช้การ์ดคะแนนค่าจิตใจมาเป็นรางวัลให้กับ 
ผูท้ีส่ามารถทำ�ภารกจิผา่นและยงัเปน็ตวัวดัวา่ใคร
จะเป็นผู้ชนะในเกม ทำ�ให้ผู้เล่นมีความตั้งใจและ
สนุกสนานมากย่ิงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557) ได้ทำ�วิจัย 
เรื่อง การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วงสี
ธรรมชาติ สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ซึง่ใชห้ลกัการออกแบบและการสรา้งบอรด์เกมเช่น
เดียวกัน และคำ�นึงถึงการจัดข้อความให้มีความ
นา่อ่าน การใชร้ปูภาพประกอบเปน็สือ่หลักเพือ่ให้
งา่ยตอ่การจดจำ� ทำ�ใหม้คีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบั
มากที่สุดเช่นกัน นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงาน
วิจัย Edwards and Schaller (Maupin, 2021) ได้
ระบุลักษณะการออกแบบเกมที่ดีไว้ 4 ด้าน ได้แก่ 
ความท้าทาย ความอยากรู้อยากเห็น การควบคุม 
และจนิตนาการ ดา้นความทา้ทายตอ้งการใหผู้เ้ล่น
มีความท้าทายซึ่งเกี่ยวข้องกับการแสดงความคิด
เหน็ทีน่ำ�ผูเ้ลน่ไปสูค่วามสำ�เรจ็ เปน็สิง่สำ�คัญทีเ่กม
จะใหท้ัง้ความสำ�เรจ็และความล้มเหลวและสง่เสรมิ
ความสามารถของผู้เล่น ด้านความอยากรู้อยาก
เห็นของผู้เล่นถูกกระตุ้นโดยเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น
จากเกมและองค์ประกอบมัลติมีเดียของเกม และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Noda et al.  (2019) 
ท่ีได้วิเคราะห์งานวิจัยเกี่ยวกับประสิทธิผลของ 
บอร์ดเกมและโปรแกรมที่ใช้บอร์ดเกม โดยใช้ฐาน
ข้อมูล PsycINFO และ PubMed ซึ่งมีคำ�หลักใน
การวิเคราะห์ว่า “บอร์ดเกม” และ “ทดลองใช้” 
จำ�นวน 71 เรือ่ง ในจำ�นวนน้ีม ี27 เรือ่งทีม่ผีลความ

พึงพอใจต่อเนื้อหาของบอร์ดเกมหรือโปรแกรม  
รูปแบบบอร์ดเกม เป็นตน้ โดยผลการวจิยัแสดงให้
เห็นว่าบอร์ดเกมมีผลในเชิงบวกต่อผลลัพธ์ต่างๆ 
รวมถึงความรู้ทางด้านการศึกษา การทำ�งาน
ของสมอง การเคลื่อนไหวทางกาย ความวิตก
กังวล อาการสมาธิสั้น และความรุนแรงของโรค 
อัลไซเมอร์ นอกจากนี้ บอร์ดเกมยังช่วยเพิ่ม
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและแรงจูงใจของ 
ผู้เข้าร่วมเล่นบอร์ดเกมและส่งเสริมการเรียนรู้ 
อีกด้วย 

ข้อเสนอแนะ
	 1. ข้อเสนอแนะในการนำ�ไปใช้
	 1.1 ผู้เล่นควรศึกษาคู่มือการเล่นบอร์ด
เกมอย่างละเอียดก่อนเล่นบอร์ดเกม เพื่อสร้าง
ความเข้าใจในการเล่นบอร์ดเกม ทำ�ให้เล่นบอร์ด
เกมได้อย่างราบรื่นและสนุกสนาน

	 1.2 เนือ้หาและวธิกีารเลน่เหมาะกบัผูเ้ลน่
ที่มีอายุ 15 ปีข้ึนไปและควรมีผู้เล่น จำ�นวน 2-6 
คนขึน้ไป เพือ่ใหเ้กดิความสนกุสานานในขณะเลน่
บอร์ดเกม

	 1.3 ควรมกีารจดับรูณาการแผนการสอน
เข้าไปควบคู่กับการใช้บอร์ดเกม เพื่อให้เกิดการ
เรียนรู้ในหลายๆ รูปแบบมากขึ้น

	 2 .  ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัย 
ครั้งต่อไป
	 2.1 ควรศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้หรือ
ผลการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างจากการใช้บอร์ด
เกมเป็นสื่อการเรียนรู้

	 2.2 ควรสร้างบอร์ดเกมประยุกต์ใช้กับ
เนื้อหาหรือองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับทักษะชีวิต 
อื่นๆ 	

	 2.3 ควรศกึษาถงึองคป์ระกอบของบอรด์
เกมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละช่วงวัย



การสร้างบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันภัยการระรานทางไซเบอร์ 178 หฤชัย ยิ่งประทานพร, เพียงเพ็ญ จิรชัย, เมธาวี อิ่มใจกล้า,  
อรอารียา ฉั่วตระกูล
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