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บทคัดย่อ  

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง สำหรับการส่งเสริม

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อในนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อ

ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นก่อนและหลังใช้สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง และ 3) เพื่อ

ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองมีเนื้อหาทั้งสิ้น 3 หน่วยการ

เรียนรู้ ได้แก่ การใชเ้ทคโนโลยีอย่างปลอดภัย การใชเ้ทคโนโลยีอย่างสรา้งสรรค์ และการใชเ้ทคโนโลยีอย่าง

ถูกกฎหมาย 2) แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 3) แบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อ และ 4) แบบสอบถาม

ความพึงพอใจ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนต้นโรงเรียนวัดบัวโรย 

(เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) จังหวัดสมุทรปราการ จำนวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 

random sampling) จำนวน 1 ห้องโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบประสิทธิภาพ E1/E2 = 80/80 และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย

ด้วย t-test (t-test dependent) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) สื ่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองที ่พัฒนาขึ ้นมีประสิทธิภาพเ ท่ากับ 

83.19/86.44 2) การเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนมัธยมศกึษาตอนต้นก่อนและหลังใช้สื่อ

ปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง พบว่านักเรียนมีทักษะการรู้เท่าทันสื่อแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญที่ .05 
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หลังจากใช้สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ

ปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ดังนั้นองค์ความรู้ที่ได้จากงานวิจัยนี้ 

คือการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อสำหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนต้น พบว่านักเรียนมีทักษะการรู้เท่าทันสื่ออยู่ในเกณฑ์ดี และสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์

จำลองสามารถนำไปใช้ในการเรียนรูข้องนักเรียนได้อย่างมีคุณภาพ 
 

คำสำคัญ: การพัฒนา; สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง; ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ 

 

Abstract  

The purposes of the research were to 1)  develop a simulation interactive media to develop 

media literacy skills for junior high school students according to specified criteria of E1/ E2 2)  compare 

media literacy skills for junior high school students before and after using simulation interactive media 

and 3)  measure junior high school students’  satisfaction with the simulation interactive media.                

The research instruments were as follows 1) simulation interactive media has three learning units: using 

technology safety, using technology creatively and the legal use of technology.  2)  Pre- test, post- test 

and 3)  a questionnaire on satisfaction.  The sample in this research consisted of 30 junior high school 

students at Watbuaroy School, Samutprakran Province, which was selected by using cluster random 

sampling.  The statistics used for the data analysis were percentage, mean, standard deviation          

E1/E2 = 80/80 and t-test dependent. 

 The results revealed that:  1)  simulation interactive media to develop media literacy skills              

was developed with the efficiency 83.19/86.44 2) the media literacy skills of students had higher media 

literacy skills after using simulation interactive media and 3) students’ satisfaction towards the simulation 

interactive media was found at the highest level.  Therefore, The development of simulation interactive 

media to develop media literacy skills for junior high school student that can be used in student learning 

with quality. 

 

Keywords: Development; Simulation Interactive Media; Media Literacy Skills  
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บทนำ  

ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีส่วนช่วยและมีบทบาทอย่างมากในการจัดการเรียนการสอน ครูผู้สอน

นำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ให้ทันสมัยเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน ทั้งยังต้องมีการส่งเสริม

ทักษะของนักเรียนให้สามารถนำไปใช้ได้ในชีวิตจริง การเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการ

สร้างเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับความต้องการ สอดคล้องกับเนื้อหาวิชา เหมาะสมกับวัยของนัก เรียน 

เหมาะสมกับบริบทของสถานศกึษาและมีความน่าสนใจซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 

พ.ศ.2542 (ฉบับที่ 2) หมวด 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 66 นักเรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีด

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ในโอกาสแรกที่ทำได้ เพื่อให้นักเรียนได้รับการพัฒนา

ทางดา้นเทคโนโลยีและสามารถใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู ้แสวงหาทักษะต่าง ๆ พัฒนาตนเองได้ตลอดชีวิต

(Moonchai, 2023)  

นอกจากนีม้ีกระแสการไหลข้อมูลข่าวสาร สื่อ รวมไปถึงเทคโนโลยีสารสนเทศที่มกีารพัฒนาไปไกล

และผู้คนสามารถเข้าถึงได้ทุกเพศ ทุกวัยอย่างรวดเร็วและสะดวกตลอดเวลา เพื่อใช้ในการติดต่อสื่อสาร 

แลกเปลี่ยนข้อมูล รวมไปถึงเพื่อความบันเทิง เช่น การฟังเพลง ดูภาพยนตร์ คลิปไวรัลต่าง ๆ ที่ได้รับความ

นิยมตามยุคสมัย ซึ่งเข้าถึงได้จากทั้งหน้าหนังสือพิมพ์ โทรทัศน์  อินเทอร์เน็ตและสังคมออนไลน์ (Social 

Media) ที่ได้รับความนิยม เช่น Facebook Line TikTok ด้วยเหตุนี้ส่งผลให้ผู้ใช้งานมีอิสระเสรีในการใช้งาน 

ทำให้เข้าถึงข้อมูลด้วยปริมาณที่มากในแต่ละวัน ซึ ่งข้อมูลที่เข้าถึงอาจเป็นข้อมูลเท็จ ( Fake News) 

ไม่น่าเชื ่อถือและหาผลประโยชน์บางอย่างจากการเข้าถึงข้อมูล ส่งผลกระทบต่อทัศนคติ วัฒนธรรม 

พฤติกรรม ค่านยิม ความคิดและความเชื่อ โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับนักเรียนระดับมัธยมศกึษาตอนต้นที่เข้าใช้

งานสื่อออนไลน์มากเป็นอันดับต้น ๆ ดังที่ สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ได้ทำการสำรวจ

พฤติกรรมผู้ใชอ้ินเทอร์เน็ต ปี 2565 พบว่าในกลุ่มอายุ 22-41 ปี (Gen Y) มกีารใชง้านอินเทอร์เน็ตมากที่สุด

อยู่ที่ 8 ชั่วโมง 55 นาทีต่อวัน และรองลงมาคือกลุ่มอายุน้อยกว่า 22 ปี (Gen Z) มีการใช้งานจำนวน 

8 ช่ัวโมง 24 นาทีต่อวัน ซึ่งพบว่ากิจกรรมที่ใชง้านสื่อออนไลน์มากที่สุดคือใช้สังคมออนไลน์ (Social Media) 

ในการเลือกซื ้อสินค้าออนไลน์และสร้าง Content ในรูปแบบวิดีโอ คลิปหรือพอดแคสต์ (Electronic 

Transactions Development Agency, 2022)  

จากผลการสำรวจที่ผ่านมานั้นแสดงใหเ้ห็นว่านักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนต้นมีปัญหาในด้าน

การใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ทำให้นักเรียนเกิดความเสี่ยงทั้งด้านพฤติกรรมและการเรียนรู้จึงควรส่งเสริม

ทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อ การใช้สื่ออย่างไม่รู้เท่าทัน การขาดการคิดวิเคราะห์ ใช้สื่ออย่างไม่ปลอดภัยและไม่มี

ความรับผิดชอบ ทำให้ส่งต่อหรือโพสต์สื่อที่มีข้อมูลที่บิดเบือนหรือได้รับสื่อที่ไม่มีความถูกต้องเหมาะสม

และยังเสี่ยงต่อการทำผิดกฎหมายทางด้านคอมพิวเตอร์ ทำให้เกิดผลเสียทั้งสุขภาพกายและจิตใจ ส่งผล
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ต่อพัฒนาการเรียนรู้ในระยะยาว ดังนั้นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นควรได้รับการปลูกฝัง เรียนรู้ 

ฝกึฝน พัฒนา ต่อยอดโดยใช้การวิเคราะห์และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเรื่องของการรู้เท่าทันสื่อ 

ทั้งนีเ้ทคโนโลยีได้เกิดการพัฒนาสามารถนำมาใช้ในการเรียนการสอนได้โดยผู้วิจัยนั้นต้องการที่จะ

ให้นักเรียนมองเห็นและเรียนรู้สิ ่งที่เป็นนามธรรมได้อย่างง่าย ๆ จึงต้องนำมาทำให้อยู่ในรูปแบบที่เป็น

รูปธรรมมากยิ่งขึ้น จึงมีแนวคิดจะนำสื่อปฏิสัมพันธ์มาใช้ร่วมกับสถานการณ์จำลอง เพื่อให้นักเรียนได้

เรียนรู้จากสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง สอดคล้องกับทฤษฎีกรวยประสบกาณ์ของเอดการ์ด 

เดลที่เชื่อว่าประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมจะทำให้เกิดการเรียนรู้แตกต่างจากประสบการณ์ที่เป็นนามธรรม 

โดยการพัฒนาการรู้เท่าทันสื่อเป็นสิ่งที่เป็นนามธรรม จึงต้องทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบรูปธรรม   

ผ่านสถานการณ์จำลองโดยใช้สื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัย เข้าถึงง่าย ใช้งานได้สะดวกและรวดเร็วในการสร้าง

สื่อ เช่น e-book Interactive คลิปแอนิเมช่ัน เป็นต้น เพื่อส่งเสริมใหน้ักเรียนเรียนรู้ร่วมกัน คิดแก้ปัญหาและ

เกิดทักษะการรู้เท่าทันสื่อ ซึ่งสื่อปฏิสัมพันธ์ เป็นสื่อมัลติมีเดียที่นำเอารูปแบบที่หลากหลายของสื่อมา

รวมกันในการแสดงผลและใหน้ักเรียนได้เรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น ทางขอ้ความ เสียง รูปภาพ 

อินโฟกราฟิก วิดีโอ แอนิเมช่ัน เป็นต้น 

จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่าการรู้เท่าทันสื่อมีความสำคัญและจำเป็นในศตวรรษที่ 21 นี้ เป็น

การเตรียมผู้เรยีนใหพ้ร้อมเป็นพลเมืองในศตวรรษที่ 21 ที่มคีวามรู ้ความเข้าใจ ทักษะ การคิดวิเคราะห์และ

การประเมินการใช้งานสื่อต่าง ๆ ที่มีมากมายในโลก เพื่อให้เป็นใช้งานสื่อที่ดีมีคุณภาพ อีกทั้งยังต้องสร้าง

ความตระหนักและจัดการกับสื่อได้ผ่านการวิเคราะห์และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ดังนัน้ผู้วจิัยจึงเห็นความสำคัญ

ในการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อสำหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศกึษาตอนตน้  

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อพัฒนาประสิทธิภาพของสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองตามเกณฑ์มาตรฐาน สำหรับใช้

ส่งเสริมทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อในนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนตน้  

2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการรู ้เท่าทันสื่อของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่ใช้สื่อ

ปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง 

3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์

สถานการณ์จำลอง 
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การทบทวนวรรณกรรม 

ผูว้ิจัยได้ศึกษาเอกสาร ตำรา ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสรา้งสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์

จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อสำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนต้น ดังนี้ 

Lertbumroongchai (2021) กล่าวว่า สื่อปฏิสัมพันธ์ หมายถึง สื่อที่นำเสนอเนื้อหาผ่านทางโปรแกรม

หรือคอมพิวเตอร์ โดยเนื้อหานั้นอาจเป็นข้อความ ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ ที่มีความน่าสนใจซึ่ง

ผูใ้ช้งานสามารถโต้ตอบและสามารถควบคุมการแสดงเนือ้หาได้  

Khemmanee (2008), Khumsuk and Nillapun (2021) กล่าวว่า สถานการณ์จำลอง หมายถึง 

กระบวนการเรียนการสอนที่จำลองสถานการณ์จริงไว้ในชั้นเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ลงมือในการปฏิบัติจริง 

เผชิญปัญหาและแก้ไขปัญหาได้อย่างมีไหวพริบและเหมาะสมกับสถานการณ์นั้น ๆ มากที่สุด  

Euamornvanich (2018), Sukolrattanamethee and Moksat (2020) กล่าวว่า ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ 

หมายถึง สรรถนะในการวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินสื่อ เพื่อให้ทราบถึงรูปแบบและความหมายของสื่อที่

ถูกนำเสนอออกมา รวมไปถึงไม่ตกเป็นเหยื่อข่าวที่หลอกลวง โดยสังเคราะห์จากทฤษฎี  

Nualnimnoi, Thamwipat and Meejaleurn (2021) ศกึษาผลการพัฒนาชุดคอนเทนต์ออนไลน์ร่วมกับ

กิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันเฟคนิวส์สำหรับนักศึกษา โดยมีการพัฒนา

ชุดคอนเทนต์ตามขั ้นตอน ADDIE Model 5 ขั ้นตอน ผลการวิจัยพบว่า ชุดคอนเทนต์ออนไลน์ร่วมกับ

กิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้น มีผลการประเมิยความต้องการอยู่ในระดับมากที่สุด      

มีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อการนำเสนออยู่ในระดับดีมาก มีผลการประเมินการรับรู้อยู่ในระดับมาก

และมีผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่า ชุดคอนเทนต์ออนไลน์ร่วมกับ

กิจกรรมการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ์มีคุณภาพและสามารถนำไปใช้ได้เป็นส่วนหนึ่งในการประกอบ      

การเรียนการสอน หรอืเผยแพร่เรื่องการรูเ้ท่าทันเฟคนิวส์ได้ 

สรุปได้ว่า การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อสำหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นจะมีลักษณะสื่อที่นำเสนอผ่านโปรแกรมโดยประกอบด้วยเนื้อหา 

ข้อความ ภาพ พร้อมกับสถานการณ์จำลองในรูปแบบของวิดโีอเพื่อให้นักเรียนสามารถเข้าใจ วิเคราะห์และ

สังเคราะห์ทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อได้ 

 

กรอบแนวคดิการวจิัย 

งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงการวิจัยและพัฒนา (Research & Development) ผู้วิจัยกำหนดกรอบ

แนวคิดการวิจัยการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สำหรับ
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นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งกรอบแนวคิดได้มาจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารต่าง ๆ  

โดยมีรายละเอียดดังนี ้

  
 
 

 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

งานวิจัยนี ้ เป็นการวิจัยเชิงการวิจัยและพัฒนา (Research & Development) สื ่อปฏิสัมพันธ์

สถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู ้เท่าทันสื่อ สำหรับนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น          

โดยกระบวนการพัฒนาสื่อตามขั้นตอนของ ADDIE Model 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร นักเรียนในโรงเรียนวัดบัวโรย (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) สังกัดสำนักงานเขตพื ้นที่

การศกึษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 11 หอ้ง  

กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนในโรงเรียนวัดบัวโรย (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่

การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster random sampling) จำนวน 1 ห้อง โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ซึ่งในห้องเรียนมีนักเรียนที่คละ

ความสามารถเก่ง ปานกลางและอ่อน โดยการได้มาของกลุ่มตัวอย่างมาจากผู้วิจัยจะให้สมาชิกภายในห้อง

ตัดสินใจกันเองภายในกลุ่มว่าจะเข้าร่วมวิจัยหรือไม่ ถ้าหากมี 2 กลุ่มขึ้นไป ผู้วิจัยจะดำเนินการจับฉลาก 

และสุ่มมา 1 กลุ่ม เพื่อเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

ตัวแปรอิสระ 

 

สื่อปฏิสัมพันธ์ 
ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ 

อ้างองิจากหลักสูตรแกนกลางการศกึษา

ขั้นพื้นฐาน 2551 ฉบับปรับปรุง  

พ.ศ.2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  

ว 4.2 จำนวน 3 ตัวชีว้ัด ดังนี้ 

1) การใชเ้ทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 

2) การใชเ้ทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

3) การใชเ้ทคโนโลยีอย่างถูกกฎหมาย 

 

 

 

สื่อปฏิสัมพันธ์

สถานการณ์จำลอง 

 สถานการณ์จำลอง 

เกี่ยวกับการรูเ้ท่าทันสื่อ 

 

ตัวแปรตาม 

 



Journal of Educational Innovation and Research Vol. 10 No. 1 January - March 2026 | 103 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย 

1. สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง โดยออกแบบตามแนวคิดของ ADDIE Model ซึ่งภายในสื่อ

ปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง ประกอบด้วยเนื้อหา 3 หน่วย ได้แก่ 1) หน่วยที่ 1 การใช้เทคโนโลยีอย่าง

ปลอดภัย 2) การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ และ 3) การใช้เทคโนโลยีอย่างถูกกฎหมาย นอกจากนี้ยงัมี

แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยแบ่งเป็นแบบทดสอบก่อนเรียน 30 ข้อ แบบฝึกหัดแต่ละหน่วย 

หน่วยละ 15 ข้อ รวมแบบฝกึหัด 45 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียน 30 ข้อ มีคำชีแ้จงขั้นตอนการใช้งานสื่อ

อย่างชัดเจน นำเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิครวมจำนวน 6 ท่าน เพื่อตรวจสอบความ

ถูกต้องเหมาะสม และปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองมีความ

เหมาะสมมากทั้งในด้านเนื้อหา (𝑥̅= 4.35, SD = 0.58) และด้านเทคนิค (𝑥̅= 4.36, SD = 0.52) สามารถ

นำไปใช้ในการจัดกิจกรรมได้ 

2. แบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นก่อนและหลังการใช้

สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง เป็นแบบวัดทักษะปรนัยชนิดเลือกตอบเชิงสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

จำนวน 30 ข้อ โดยมีการนำเสนอแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน พิจารณา

ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา พบว่า มีค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหา ( IOC) เท่ากับ 0.67 – 1.00 

ค่าความยาก (p) เท่ากับ 0.48 – 0.79 และค่าอำนาจจำแนก (r) มคี่าตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป สามารถนำไปใช้ใน

กิจกรรมได้ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง ใช้สอบถามหลังจากที่ได้

เรียนรู้ผ่านสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ มีลักษณะเป็นแบบมาตรา

ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) ผูว้ิจัยนำเสนอแบบสอบถามต่อผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน พิจารณา

ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา พบว่า มีค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหา ( IOC) เท่ากับ 0.67 - 1.00 

สามารถนำไปใช้ในกิจกรรมได้ 

ขั้นตอนการดำเนินการวจิัย 

ผูว้ิจัยได้ศึกษาตามแนวคิดกระบวนการออกแบบเพื่อพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองแบบ 

ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นการวเิคราะห์ (Analysis) 

ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์สภาพปัญหาพฤติกรรมของผู้เรียน สภาพแวดล้อมของผู้เรียนและบริบท

เทคโนโลยี พบว่า นักเรียนมีความพร้อมที่แตกต่างกันแต่มีความพร้อมในการเรียนรู้และเข้าถึงเทคโนโลยีมี

ความสนใจในเรื ่องที่ลงมือปฏิบัติมากกว่าเนื ้อหาทฤษฎี รวมไปถึงนักเรียนมีพฤติกรรมการใช้สื ่อที่

หลากหลายรูปแบบ รวมไปถึงการเข้าถึงและได้รับข้อมูลที่ไม่มีความน่าเชื่อถือและปลอดภัย มีพฤติกรรม
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การแชร์ข้อมูลต่าง ๆ ที่เป็น Fake News ในกลุ่มนักเรียนด้วยกันเอง และจากการวิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน

ตามระดับช้ันหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐาน 2551 ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ว 4.2 ระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนตน้  

ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design) 

ผูว้ิจัยได้ดำเนินการออกแบบส่วนต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย ดังนี้ 

1. สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง ผู้วิจัยออกแบบองค์ประกอบของสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์

จำลอง ซึ่งภายในสื่อประกอบด้วย ขั้นตอนการใช้งาน เนื้อหาจำนวน 3 หน่วย ได้แก่ หน่วยที่ 1 การใช้

เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย หน่วยที่ 2 การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ และหน่วยที่ 3 การใช้เทคโนโลยี

อย่างถูกกฎหมาย พร้อมทั้งกำหนดจุดประสงค์และเนื้อหาภายในสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง 

สถานการณ์ต่าง ๆ ภายในสื่อ แบบฝกึหัด และแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  

2. แบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อ ผู้วิจัยได้ออกแบบแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนตน้เพื่อใชก้ับนักเรียนก่อน – หลังใชส้ื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง โดยแบบวัด

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ มีลักษณะเป็นแบบทดสอบเชิงสถานการณ์ 1 ชุด จำนวน 30 ข้อ แบ่งเป็น 3 ด้าน 

ได้แก่ ด้านที่ 1 การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย  ด้านที่ 2 การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์  และด้านที่ 3 

การใชเ้ทคโนโลยีอย่างถูกกฎหมาย พร้อมทั้งกำหนดจุดประสงค์ของแบบวัดทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ ผู้วิจัยได้ออกแบบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง หลังจากที่นักเรียนได้ทำกิจกรรมแล้ว โดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง และกำหนดกรอบที่จะประเมินออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 2) ด้านสื่อ

การเรียนรู ้3) ดา้นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 4) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ โดยแบ่งความพึงพอใจ

ออกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อยและน้อยที่สุด  

ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนา (Development) 

ผูว้ิจัยได้ดำเนินการพัฒนาส่วนต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย หลังจากการออกแบบแล้ว ดังนี้ 

1. สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง 

แล้วดำเนินการสร้างสื่อพร้อมแบบประเมินคุณภาพสื่อโดยการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับการสร้างแบบ

ประเมินคุณภาพสื่อ จากนั้นนำแบบประเมินที่พัฒนาขึ้นนำเสนอต่อผู ้เชี ่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อ 

โดยแบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค รวม 6 ท่าน โดยพิจารณาค่า IOC ตั้งแต่ 

0.50 ขึน้ไป จากนั้นนำสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองไปทดลองกับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

ที่ไม่ใช่กลุ่มประชากร โดยทำการทดสอบหนึ่งต่อหนึ่ง ทดสอบกลุ่มเล็กและทดสอบกลุ่มใหญ่ ในขณะ

ทดลองผู้วจิัยสังเกตและบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ไว้เพื่อนำไปปรับปรุงและพัฒนาในการใชค้รั้งต่อไป 
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2. แบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อ ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อเพื่อใช้ก่อน-หลังใช้

สื ่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง โดยเขียนข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 45 ข้อ มีลักษณะเป็น

แบบทดสอบเชิงสถานการณ์ โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ หน่วยที่ 1 การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 

หน่วยที่ 2 การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ และหน่วยที่ 3 การใช้เทคโนโลยีอย่างถูกกฎหมาย จากนั้นนำ

แบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อที่พัฒนาขึ้นนำเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาความสอดคล้องระหว่าง    

แบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อและจุดประสงค์ โดยพิจารณาค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป และหาคุณภาพของ

แบบทดสอบด้วยการหาความยาก-ง่ายและค่าอำนาจจำแนกของข้อสอบ แล้วเลือกข้อที่ผ่านเกณฑ์

คุณภาพนำไปทดลองใช้ต่อไป 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ

ปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง หลังจากที่นักเรียนได้ทำกิจกรรมแล้ว โดยมีข้อคำถามทั้งหมด 17 ข้อ ซึ่งข้อ

คำถามไม่มีล ักษณะเป็นเชิงลบหรือคำถามที ่กระทบจิตใจของนักเรียนแต่อย่างใด จากนั ้นจัดทำ

แบบสอบถามความพึงพอใจ และนำแบบประเมินที่พัฒนาขึ้นนำเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาความ

สอดคล้องด้านภาษา และครอบคลุมความพึงพอใจที่จะวัด แล้วจัดทำแบบสอบถามความพึงพอใจฉบับ

สมบูรณ์ 

ขั้นที่ 4 ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) 

1. ผู้วิจัยดำเนินการขอความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูลจากโรงเรียน และชี้แจงข้อมูลต่าง ๆ  

ที่เกี่ยวกับงานวิจัยใหแ้ก่ผูอ้ำนวยการโรงเรียน ครู บุคลากรและนักเรียนทราบ 

2. ผูว้ิจัยดำเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน ณ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์      

2.1 นักเรียนทำแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อก่อนเริ่มเรียนรู้ เป็นข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือกมี

ลักษณะเป็นข้อคำถามเชิงสถานการณ์ จำนวน 30 ข้อ  

2.2 นักเรียนเรียนรู้ผ่านสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง โดยทำการเก็บข้อมูลจำนวน 8 

สัปดาห์ รวมทั้งสิน้ 12 ครัง้  

2.3 นักเรียนทำแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อหลังเรียนรู้ผ่านสื่อสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์

จำลอง เป็นข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก มีลักษณะเป็นข้อคำถามเชิงสถานการณ์ จำนวน 30 ข้อ 

2.4 นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนา

ทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อหลังจากที่ได้เรียนรู้แล้ว 

3. ผู้วิจัยรวบรวมคะแนนและข้อมูลจากแบบวัดทักษะการรู ้เท่าทันสื่อและแบบประเมินความ 

พึงพอใจและนำข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติและแปลผลเพื่อสรุปผลการวิจัย 

ขั้นที่ 5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 



106 | วารสารนวัตกรรมการศกึษาและการวิจัย ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 มกราคม - มีนาคม 2569 

 

1. ผูว้ิจัยดำเนินการหาค่าประสิทธิภาพของสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง โดยนำผลคะแนน

ของนักเรียนจากการเรียนรู้ผ่านสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองที่ได้ระหว่างเรียน และหลังเรยีนมาหาค่า

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 โดยในงานวิจัยผูว้ิจัยกำหนดไว้คอื 80/80 

2. ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากผลคะแนนก่อน-หลังของนักเรียนที่ได้ใช้แบบวัดทักษะ   

การรู้เท่าทันสื่อ มาหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยด้วย t-test 

(t-test dependent) โดยกำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 พร้อมเทียบกับเกณฑ์ในการทำแบบวัด

ทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อ  

3. ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์

จำลอง โดยยึดเกณฑ์ระดับความพึงพอใจของ Likert (1932) และการแปลความหมายค่าคะแนนเฉลี่ยของ 

Sisa-aad (2013)  

 

ผลการวจิัย 

วัตถุประสงค์ที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ผลการทดสอบประสิทธิภาพสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง 

เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น สื่อมีประสิทธิภาพ E1/E2 

เท่ากับ 83.19/86.44 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ E1/E2 เท่ากับ 80/80 

ตารางที่ 1 แสดงผลการทดสอบประสิทธิภาพสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง เพื่อพัฒนาทักษะการรู้ 

เท่าทันสื่อสำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนตน้ (E1/E2) 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนรวม ร้อยละ 
เกณฑ์

มาตรฐาน 
E1/E2 

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน 1,350 1,123 83.19 80 83.19 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 900 778 86.44 80 86.44 

จากตารางที่ 1 พบว่านักเรียนผ่านการเรียนรู ้จากสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง โดยผล       

การทดสอบระหว่างเรียนคะแนนเต็ม 1,350 คะแนน คะแนนรวม 1,123 คะแนน ได้ค่าเฉลี่ย 83.19 คะแนน     

คิดเป็นร้อยละ 83.19 (E1) และผลการทดสอบหลังเรียนคะแนนเต็ม 900 คะแนน คะแนนรวม 778 คะแนน 

ได้ค่าเฉลี่ย 86.44 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 86.44 คะแนน (E2) เป็นไปตามเกณฑ์ประสทิธิภาพ 80/80 

วัตถุประสงค์ที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า การเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อก่อนและหลังใช้สื่อ

ปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น ของนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดี จำนวน 30 คน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 20.63 คะแนน 
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สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 13.50 คะแนน ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบทางสถิติพบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนน

ก่อนเรียนและหลังเรยีนต่างกันอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบค่าคะแนนก่อนเรียน-หลังเรียน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม 𝑥̅ SD t-test Sig. 

การทดสอบก่อนเรยีน 30 30 13.50 3.11 
20.29 .000 

การทดสอบหลังเรียน 30 30 20.63 1.90 

*p<.05 

จากตารางที่ 2 พบว่าผลการทดสอบโดยใช้แบบวัดทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

20.63 สูงกว่าก่อนเรียนที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.50 เมื่อเปรียบเทียบจากการทดสอบสถิติ t พบว่า ค่าเฉลี่ย

ของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรยีนต่างกันอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

วัตถุประสงค์ที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า การศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์

สถานการณ์จำลอง เพื่อพัฒนาทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อ สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนตน้ นักเรียน

มีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนผ่านสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทัน

สื่อ สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนตน้ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.53, SD = 0.69) 

ตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนแต่ละด้าน 

หัวข้อแต่ละด้าน 𝑥̅ SD ความหมาย 

ด้านที่ 1 บรรยากาศการเรียนรู้ 4.50 0.70 มาก 

ด้านที่ 2 ด้านสื่อการเรียนรู้ 4.54 0.64 มากที่สุด 

ด้านที่ 3 ด้านกระบวนการเรียนรู้ 4.51 0.73 มาก 

ด้านที่ 4 ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.56 0.69 มากที่สุด 

รวมทั้ง 4 ด้าน 4.53 0.69 มากที่สุด 

      จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง      

เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่

ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.53, SD = 0.69) โดยด้านที่นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดคือ ด้านประโยชน์ที่

ได ้ร ับ (𝑥̅= 4.56, SD = 0.69) รองลงมาคือด้านสื ่อการเร ียนรู ้  (𝑥̅= 4.54, SD = 0.64) และด้าน

กระบวนการเรียนรู้และดา้นบรรยากาศการเรียนรู้ตามลำดับ 
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อภิปรายผลการวจิัย  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 ผลการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง เพื่อพัฒนาทักษะ

การรู้เท่าทันสื่อสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 83.19/86.44 

เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ E1/E2 เท่ากับ 80/80 โดยคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียนของกลุ่มตัวอย่าง

ทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 83.19 และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 

86.44 เป็นไปตามเกณฑ์ที ่กำหนดไว้ 80/80 ทั ้งนี ้ เนื ่องจากผู้วิจัยได้ทำการออกแบบและพัฒนาสื่อ

ปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอนและดำเนินการตามขั้นตอน ADDIE Model อย่าง

ชัดเจนสอดคล้องกับแนวคิดการออกแบบการเรียนการสอนกรวยประสบการณ์ของเอดการ์ดเดลโดย     

การเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรมจากประสบการณ์จริง นักเรียนมีความตื่นเต้นและกระตือรือร้นในการเรียน

มากยิ่งขึ้น มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อและแสดงออกอย่างสร้างสรรค์หลังใช้งานสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง 

ส่งผลให้สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองมีคุณภาพและประสิทธิภาพ อีกทั้งยังผ่านกระบวนการประเมิน

โดยผู้เชี่ยวชาญ ทางด้านเนื้อหา ด้านแบบทดสอบ ด้านเทคนิคต่าง ๆ แล้วนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข

สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อสำหรับนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Moonchai (2023) ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการ

เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD เรื่อง การแก้ปัญหาสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผลการ

ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD เรื่อง การแก้ปัญหา

สำหรบันักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 มีค่าเท่ากับ 81.23/82.69 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 80/80  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อก่อนและหลังใช้

สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น พบว่า นักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดี จำนวน 30 คน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 20.63 

คะแนน สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 13.50 คะแนน ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบเชิงสถิติค่าเฉลี่ยของ

คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 ทั้งนี ้เนื่องจากผู้วิจัยได้ทำการ

ออกแบบและพัฒนาแบบทักษะการรู้เท่าทันสื่ออย่างเป็นระบบมีวัตถุประสงค์และขั้นตอนการดำเนินงาน

เหมาะสมและดำเนินการอย่างชัดเจน พร้อมสังเคราะห์ข้อคำถามเชิงสถานการณ์ให้สอดคล้องกับทฤษฎี

ของ Bloom et al. (1956) เพื่อให้นักเรียนเกิดการนำไปใช้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ จึงทำให้ได้แบบวัดทักษะ 

การรูเ้ท่าทันสื่อที่นำมาใช้กับนักเรียนได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Tunyong (2017) ศกึษาเรื่อง การพัฒนา

แบบวัดทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดประจวบคีรขีันธ์ พบว่า ผลการตอบ

ข้อสอบระหว่างนักเรียนกลุ่มสูงและกลุ่มต่ำ ได้ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อของ

นักเรียนกลุ่มสูงเท่ากับ 27.78 คะแนน และกลุ่มต่ำมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.49 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบจาก
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การทดสอบทางสถิติ พบว่า คะแนนเฉลี่ยนักเรียนกลุ่มสูงกับกลุ่มต่ำแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที ่ 3 พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ

ปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อสำหรับนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษา

ตอนตน้ พบว่า นักเรียนมคีวามพึงพอใจต่อสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทัน

สื่อสำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนต้นในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และเมื่อวิเคราะห์รายด้าน 

พบว่า ด้านประโยชน์ที่ได้รับนักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด ด้านสื่อการเรียนรู้นักเรียนมีความพึงพอใจ

รองลงมา ในส่วนของด้านกระบวนการเรียนรู้และด้านบรรยากาศการเรียนรู้นักเรียนพึงพอใจรองลงมา

ตามลำดับ เนื่องจากการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อสำหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของนักเรียนนั้น ได้รับการออกแบบทั้งทางด้านเนื้อหา แบบทดสอบ 

แบบทดสอบระหว่างเรียน รูปแบบของสื่อ ทำให้ได้สื่อที่เข้าใจง่ายต่อการศึกษา นักเรียนสามารถศึกษา

ขั้นตอนวิธีการใช้งานได้ตามคำแนะนำการใช้งานสื่อหรือสอบถามจากครูผู้สอนได้ตลอดเวลา ส่งผลให้

นักเรียนเกิดความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ดังที่ Prommanee, Pitayavatanachai and Tappha. (2020) 

กล่าวว่า ความพึงพอใจนำไปสู่การเรียนรู้เพื่อการตอบสนองความต้องการจนเกิดความพึงพอใจ ทำให้เกิด

แรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้สูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Boonphoung, Princhankol 

and Thamwipat. (2022) ศึกษาเรื ่อง การพัฒนาชุดสื่อประชาสัมพันธ์แบบมีปฏิสัมพันธ์เพื ่อส่งเสริม

ภาพลักษณ์แผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยพณิชยการเชตุพน พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจ

ต่อชุดสื่อประชาสัมพันธ์แบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์แผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัย

วิทยาลัยพณิชยการเชตุพน อยู่ในระดับมากที่สุด  

  

องค์ความรู้ใหม่จากการวจิัย 

จากการวิจัยการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สำหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศกึษาตอนตน้ มีขอ้ค้นพบ ดังนี้ 

 
ภาพท่ี 2 ข้อค้นพบจากการดำเนนิงานวิจัย 
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การดำเนินการวิจัยมีการออกแบบเครื ่องมือในการวิจัยโดยใช้ ADDIE Model ทำให้เกิดสื่อ

ปฏิสัมพันธ์ที่ภายในสื่อมีสถานการณ์จำลอง เพื่อให้นักเรียนได้เห็นภาพในเรื่องที่เป็นนามธรรมอย่าง       

การรูเ้ท่าทันสื่อใหเ้ป็นรูปธรรมมากยิ่งขึน้ ซึ่งแต่ละข้อค้นพบ มีดังนี้ 

1) ขั ้นการวิเคราะห์ (Analysis) ก่อนการดำเนินงานวิจัยต้องมีการว ิเคราะห์องค์ประกอบ

หลากหลายด้าน เช่น สภาพปัญหา บริบทของสถานที่ ความพร้อมของนักเรียน เป็นต้น เพื่อให้กา ร

ออกแบบซึ่งเป็นขั้นตอนต่อไปดำเนนิการได้อย่างเหมาะสม 

2) ขั้นการออกแบบ (Design) หลังจากที่ได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้านต่าง ๆ แล้ว ร่วมกับ

การศกึษาทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยอื่น ๆ เพิ่มเตมิ จงึนำมาออกแบบเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 

3) ขั ้นการพัฒนา (Development) เมื ่อออกแบบเครื ่องมือแล้วจึงนำไปประเมินคุณภาพโดย

ผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อให้เครื่องมอืได้นำไปใช้ได้อย่างสมบูรณ์ 

4) ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) นำเครื่องไปใช้กับกลุ่มทดลองตามตารางกิจกรรมที่กำหนด 

5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) นำข้อมูลที่ได้จากการนำไปใช้มาประเมินผลทางสถิติ 

 

สรุป 

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนหลังจากที่ได้เรียนรู้ผ่านสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองอยู่ใน

เกณฑ์ดี จำนวน 30 คน นักเรียนมคีะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบ

เชิงสถิติค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ

นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องจาก

การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สำหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนต้น ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติ สถานการณ์ที่อยู่ภายในสื่อ การคิดในเรื่อง  

ที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ 
 

ข้อเสนอแนะ  

จากผลการวิจัย ผูว้ิจัยมขี้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

1.1 จากการวิจัยในครั้งนี้มีระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้แต่ละครั้งอยู่ในเฉพาะช่วงเวลาที่

กำหนดไว้ เพราะฉะนั้นในการจัดการเรียนรู้จึงใช้เวลามาก ผูว้ิจัยจงึควรให้นักเรียนได้มีการศึกษานอกเวลา

เพื่อให้เกิดการเรยีนรู้ได้อย่างเต็มที่ 
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1.2 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ด ้วยสื ่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลอง สามารถนำ

ผลการวิจัยไปใช้ในนักเรียนระดับมัธยมศกึษาตอนตน้โดยอาจจะปรับใหส้อดคล้องกับบริบทของนักเรียน 

1.3 จากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองในด้าน

บรรยากาศการเรียนรูน้ักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งอยู่ในระดับที่นอ้ยที่สุดจากความพึงพอใจ

ทั้ง 4 ด้านที่ผูว้ิจัยทำการศกึษา ทั้งนีอ้าจเกิดจากนักเรียนที่ต้องอยู่กับกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบที่ไม่เคย

ได้เรยีนรู้มาก่อน เพราะฉะนั้นผูว้ิจัยจงึควรสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนอย่างทั่วถึง 

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

2.1 การวิจัยครั้งนี้เป็นการสร้างสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองแบบออฟไลน์ ผู้วิจัย เห็นว่า

ควรสร้างแบบออนไลน์ เพื่อเป็นการขยายโอกาสทางการศึกษาสามารถเรียนรู้ที่ใดก็ได้ ไม่มีข้อจำกัดด้าน

สถานที่และเวลา ตอบสนองความต้องการของนักเรียนและเพิ่มโอกาสการเข้าถึงเทคโนโลยีอย่างเป็น

ประโยชน์ 

2.2 ควรมีการพัฒนาการเรียนรู้ในรูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จำลองไปในรายวิชา

อื่น ๆ เนื่องจากในปัจจุบันมีเนื้อหาความรู้ที่หลากหลายเพิ่มมากยิ่งขึ้น และพฤติกรรมของนักเรียน ที่เรียนรู้

ได้ง่ายจากเทคโนโลยี 
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