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บทคัดย่อ  

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อสร้างและพฒันาบอร์ดเกมใหค้วามรู้เร่ือง ความปลอดภยัของ

สารสนเทศและภยัคุกคามทางไซเบอร์ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย เน่ืองจากในปัจจุบนั ขอ้มูล

ต่างๆในโลกอินเทอร์เน็ตเป็นส่ิงท่ีเขา้ถึงไดง้่าย ซ่ึงก่อท าใหเ้กิดภยัคุกคามและการก่ออาชญากรรมทางไซ

เบอร์ได ้โดยเหยือ่จากการก่ออาชญากรรมทางไซเบอร์ส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชน  

 ดงันั้นกลุ่มผูว้ิจยัจึงไดท้ าบอร์ดเกมท่ีเด็กและเยาวชนนั้นให้ความสนใจ เพื่อสามารถเป็นส่ือการสอน

ท่ีท าใหผู้เ้ล่นไดมี้ส่วนร่วมในการเรียนรู้และไดรั้บความรู้เพิ่มมากขึ้นจากการเล่นเกม และจากการน าเกมไป

ทดลองเล่น  ไดรั้บผลประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่านวา่บอร์ดเกมมีความเหมาะสมโดยรวมระดบัมาก 

(ค่าเฉล่ีย 4.08)  

 

ค าส าคญั: บอร์ดเกม /  ความปลอดภยัของสารสนเทศ / ภยัคุกคามทางไซเบอร์ 

  



ข 

 

กติติกรรมประกาศ 

งานวิจยัส าหรับลุล่วงไปไดด้ว้ยดีโดยจดัท าขึ้นเพื่อเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาปัญหาของภยัคุกคาม

ทางไซเบอร์โดยมุ่งเนน้ไปท่ีการพฒันาบอร์ดเกม เพื่อน าเสนอปัญหาและรู้จกัรับมือกบัปัญหาของไซเบอร์ ณ 

ปัจจุบนัโดยหวงัวา่มีโอกาสท่ีบุคคลท่ีไดเ้ล่นบอร์ดเกมตวัน้ีจะมีความเขา้ใจเก่ียวกบัประเด็นภยัคุกคามทางไซ

เบอร์ขึ้นไม่มากก็นอ้ย  

ขอบคุณผูช่้วยศาสตราจารยศ์ศิพิมล ประพินพงศกร ท่ีกรุณาใหค้  าแนะน าช่วยความช่วยเหลือและ

แกไ้ขขอ้บกพร่องในการท าวิจยัคร้ังน้ีใหส้มบูรณ์ตลอดจนการใหข้อ้เสนอแนะเก่ียวกบัการสร้างบอร์ดเกม

และช่วยแนะน าโมเดลท่ีใชใ้นการสร้างตวัเกม 

สุดทา้ยน้ีผูวิ้จยัท าขอขอบคุณพระคุณผูท่ี้มีส่วนเก่ียวทุกท่านร่วมใหค้  าแนะน าและช่วยเหลือกนัเป็น

อยา่งดีมาโดยตลอดในการท างานวิจยัคร้ังน้ี ซ่ึงผูจ้ดัท าขอขอบพระคุณไวเ้ป็นอยา่งสูงมา ณ ท่ีน้ีดว้ย  
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บทที่ 1  

บทน า  

1.ท่ีมาและความส าคัญของปัญหา  

 เน่ืองจากปัจจุบนัขอ้มูลต่าง ๆ ในอินเทอร์เน็ตเป็นส่ิงท่ีเขา้ถึงง่ายอีกทั้งเทคโนโลยสีารสนเทศยงัมี

ความกา้วหนา้อยา่งรวดเร็ว แมว้า่จะเป็นเยาชนก็สามารถเขา้ถึงไดง้่าย อยา่งไรก็ตามในโลกออนไลน์นั้นก็มีผูท่ี้

ไม่หวงัดีท่ีท าอนัตรายแก่ผูใ้ชแ้ละระบบคอมพิวเตอร์ ซ่ึงก่อท าใหเ้กิดภยัคุกคามและการก่ออาชญากรรมทางไซ

เบอร์ได ้โดยเหยือ่จากการก่ออาชญากรรมทางไซเบอร์ส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชน  

 เกมเป็นส่ือท่ีเด็กและเยาวชนนั้นให้ความสนใจ สามารถเป็นส่ือการสอนท่ีท าใหผู้เ้ล่นไดมี้ส่วนร่วมใน

การเรียนรู้ ท าใหไ้ดรั้บความรู้จากการเล่นและไดรั้บความสนุกสนาน ขอ้ดีของการเล่นเกม คือ เกมมีความทา้ทาย 

ท าใหผู้เ้ล่นสามารถลองผิดลองถูกและตดัสินใจดว้ยตวัเองไดภ้ายใตข้อ้บงัคบักฎเกณฑท่ี์ถูกก าหนดข้ึนมาภายใน

เกม  

 ดงันั้นกลุ่มผูว้ิจยัจึงมีแนวคิดท่ีจะผลิตเกมกระดานหรือบอร์ดเกมท่ีเป็นส่ือในการให้ความสนุกและให้

ความรู้เร่ืองความปลอดภยัของสารสนเทศและภยัคุกคามทางไซเบอร์แก่เด็กๆและเยาวชนเพื่อท่ีจะเป็นภูมิคุม้กนั

ในการป้องกนัการเกิดอาชญากรรมทางไซเบอร์และสามารถเขา้ถึงส่ือออนไลน์ต่างๆไดอ้ยา่งปลอดภยั 

2.วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

 เพือ่พฒันาบอรด์เกมเพือ่การเรยีนรูเ้รื่องความปลอดภยัของสารสนเทศและภยัคุกคามทางไซ

เบอร ์ส าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 

3.ความส าคัญของงานวิจัย  

 1.ท าใหน้กัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายสามารถรู้และเขา้ใจเก่ียวกบั 

ปัญหาภยัคุกคามทางไซเบอร์  

 2.ท าใหน้กัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายสามารถรับมือและป้องกนั 

ปัญหาภยัคุกคามทางไซเบอร์  
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4.ขอบเขตของการวิจัย  

     ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  

 - ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย  

 - กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั คือ นิสิตชั้นปีท่ี 3 คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 จ านวน 12 คน โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่มรอบการเล่น กลุ่มละ 4 คน และผูเ้ช่ียวชาญ 3 คน  

5.ขั้นตอนด าเนินงาน  

 ในการออกแบบด าเนินงานคร้ังน้ีทางกลุ่มผูวิ้จยัไดเ้ลือกใช ้Design Thinking Process มาเป็นโมเดล

ส าหรับการออกแบบและพฒันาวิจยั โดยผูจ้ดัท าไดว้างแผนการท างานไวด้งัน้ี  

 1.Discover & Define คือ ขั้นตอนวิเคราะห์ปัญหาจากเอกสาร และงานวิจยัต่างๆ จากประเด็น เร่ือง

 ความปลอดภยัของสารสนเทศและภยัคุกคามทางไซเบอร์  

 2.Ideate คือ ขั้นตอนน าขอ้มูลจากขั้นตอนแรกมาเพื่อออกแบบเกม  

 3.Prototype คือ ขั้นตอนสร้างตวับอร์ดเกมขึ้นมาเพื่อใหเ้ล่นไดจ้ริง  

 4.Test คือ ขั้นตอนน าตวับอร์ดเกมท่ีสร้างมาไปทดสอบหรือหาคนทดลองเล่น  

6.นิยามศัพท์เฉพาะ  

 1. บอร์ดเกม คือ เกมท่ีตอ้งใชช้ิ้นส่วนหรือตวัหมากวางไวบ้นพื้นท่ีเล่น เคล่ือนท่ีหรือหยบิออกจาก

พื้นท่ีเล่น พื้นท่ีเล่นเปรียบไดก้บั "กระดาน" ซ่ึงจะมีพื้นผิวหรือรูปภาพเฉพาะส าหรับเกมนั้น ๆ เกมกระดาน

อาจเป็นเกมท่ีใชค้วามสามารถในเชิงกลยทุธ์หรือใชโ้ชคหรือดวงเป็นส่วนประกอบก็ได ้ 

 2. ภยัคุกคามทางไซเบอร์ คือ การกระท าหรือการด าเนินการใด ๆ โดยมิชอบโดยใชค้อมพิวเตอร์

หรือระบบคอมพิวเตอร์ หรือโปรแกรมไม่พึงประสงคโ์ดยมุ่งหมายใหเ้กิดการประทุษร้ายต่อระบบ

คอมพิวเตอร์ ขอ้มูลคอมพิวเตอร์ หรือขอ้มูลอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง  

 3. ไซเบอร์ หมายถึง ขอ้มูลและการส่ือสารท่ีเกิดจากการใหบ้ริการหรือการประยกุตใ์ชเ้ครือข่าย

คอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ต หรือโครงข่ายโทรคมนาคม รวมทั้งการใหบ้ริการโดยปกติของดาวเทียม

และระบบเครือข่ายท่ีคลา้ยคลึงกนัท่ีเช่ือมต่อกนัเป็นการทัว่ไป  

 4. ความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ หมายถึง มาตรการหรือการด าเนินการท่ีบุคคลหรือหน่วยงาน

ปฏิบติัเพื่อป้องกนัและลดความเส่ียงต่อการถูกโจมตีทางไซเบอร์  
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บทที่ 2   

เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง  

การวิจยัในคร้ังน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อเสริมสร้างความรู้ความเขา้ใจใหก้บัเด็กและเยาวชนในเร่ืองของภยั

คุกคามทางไซเบอร์โดยใชบ้อร์ดเกมเป็นส่ือกลางในการใหค้วามรู้ 

โดยผูวิ้จยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งและไดน้ าเสนอตามหวัขอ้ต่อไปน้ี  

1.เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัภยัคุกคามทางไซเบอร์  

 1.1 ความหมายของไซเบอรแ์ละภยัคุกคามทางไซเบอร ์ 

 1.2 ประเภทของภยัคุกคามทางไซเบอร์  

2.เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบับอร์ดเกม  

   2.1 ความหมายของบอร์ดเกม  

   2.2 ประเภทของบอร์ดเกม  

3.เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัขอ้กฎหมาย  

             3.1 พ.ร.บ. การรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์  

   3.2 ระดบัของภยัคุกคาม  

           4. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรักษาความมัน่คงปลอดภยัทางไซเบอร์  

    4.1 ความหมายของการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์  

               4.2 ความส าคญัของการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์  

    4.3 วิธีป้องกนัพื้นฐาน 

1.เอกสารท่ีเกีย่วข้องกบัภัยคุกคามทางไซเบอร์  

 1.1 ความหมายของไซเบอร์และภยัคกุคามทางไซเบอร ์

  Juthapol. (2560) ไดก้ล่าวถึง ความหมายของไซเบอร์และภยัคุกคามทางไซเบอร์ ไวว้า่ ไซ

 เบอร์ หมายความรวมถึง ขอ้มูลและการส่ือสารท่ีเกิดจากการใหบ้ริการหรือการประยกุตใ์ชเ้ครือข่าย

 คอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ต หรือโครงข่ายโทรคมนาคม รวมทั้งการใหบ้ริการโดยปกติของ

 ดาวเทียมและระบบเครือข่ายท่ีคลา้ยคลึงกนัท่ีเช่ือมต่อกนัเป็นการทัว่ไป  ภยัคุกคามทางไซเบอร์ คือ 

 การกระท าหรือการด าเนินการใดๆ โดยมิชอบโดยใชค้อมพิวเตอร์หรือระบบคอมพิวเตอร์หรือ
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 โปรแกรมไม่พึงประสงคโ์ดยมุ่งหมายใหเ้กิดการประทุษร้ายต่อระบบคอมพิวเตอร์

 ขอ้มูลคอมพิวเตอร์หรือขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งและเป็นภยัอนัตราย ท่ีใกลจ้ะถึงท่ีก่อใหเ้กิดความเสียหาย

 หรือส่งผลกระทบต่อการท างานของคอมพิวเตอร์ระบบคอมพิวเตอร์หรือขอ้มูลอ่ืนๆท่ีเก่ียวขอ้ง 

 1.2 ประเภทของภัยคุกคามทางไซเบอร์  

 Cybersecurity (2564, 8 มิถุนายน) ไดเ้สนอถึง ประเภทของภยัคุกคามทางไซเบอร์ ดงัน้ี 

  - Malware  มาจากค าวา่ Malicious + Software ท่ีแปลวา่ ท่ีประสงคร้์าย + ซอฟตแ์วร์ 

 (ซอฟตแ์วร์ท่ีประสงคร้์าย) ซ่ึงเป็นซอฟตแ์วร์ท่ีสร้างขึ้นเพื่อรบกวนหรือท าใหเ้กิดความเสียหาย เช่น 

 ไวรัสคอมพิวเตอร์ (Virus) ท่ีสามารถคดัลอกโปรแกรมของตวัเองใหไ้ปติดกบัไฟลอ่ื์น ๆ ในเคร่ือง

 คอมพิวเตอร์ได ้Trojans (โทรจนั) ท่ีสามารถสร้างความเสียหายหรือเก็บขอ้มูลของเรา Spyware ท่ี

 แอบเก็บขอ้มูลส าคญัของเรา Ransomware หรือมลัแวร์เรียกค่าไถ่ ท่ีจะปิดกั้นไม่ใหเ้ราเขา้ไปใชง้าน

 ไฟลห์รือขอ้มูลจนกวา่จะจ่ายค่าไถ่ เป็นตน้  

  - Phishing  เป็นการหลอกลวงโดยใชอี้เมลหรือหนา้เวบ็ไซตป์ลอมเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงขอ้มูล 

 เช่น ช่ือผูใ้ช ้รหสัผา่น หรือขอ้มูลส่วนบุคคลอ่ืน ๆ เพื่อน าขอ้มูลท่ีไดไ้ปใชใ้นการเขา้ถึงระบบโดย

 ไม่ไดรั้บอนุญาต หรือสร้างความเสียหายดา้นอ่ืน ๆ  

  - การโจมตีดว้ยการแทรกกลาง (Man-in-the-Middle Attacks)  เป็นการจู่โจมระหวา่ง

 โหนด (Node) การส่ือสารของอุปกรณ์ เพื่อดกัจบัขอ้ความหรือขอ้มูลระหวา่งผูส่้งและผูรั้บขอ้มูล 

 ลองนึกภาพวา่เราก าลงัส่งน ้าไหลไปตามท่อ แต่มีคนมาดกัตรงกลางเพื่อเอาน ้าไป  

  - การโจมตีดว้ยการปฏิเสธการใหบ้ริการ (Deniel of service) เป็นการจู่โจมท่ีผูป้ระสงคร้์าย

 เขา้ควบคุมอุปกรณ์เครือข่าย หรือเซิร์ฟเวอร์ไม่ใหท้ างาน ซ่ึงหากเป็นระบบโรงพยาบาลหรือ

 หน่วยงานดา้นพลงังานก็จะก่อใหเ้กิดความเสียหายต่อชีวิตและทรัพยสิ์นมหาศาล  

  - Cross-Site Scripting  การโจมตีในลกัษณะ SQL ผูโ้จมตีจะท าการโจมตีผา่นเวบ็ไซด์

 และเซิร์ฟเวอร์ท่ีมีช่องโหว ่เพื่อคุกคามฐานขอ้มูลส าคญัต่างๆ โดยเฉพาะขอ้มูลดา้นการเงิน แต่ถา้ผู ้

 โจมตีมีจุดมุ่งหมายใน “การโจมตีคนท่ีเขา้มาใชบ้ริการเวบ็ไซด”์ พวกเขาจะเลือกใชก้ารโจมตีแบบ 

 XSS ซ่ึงท างานผา่นการเขียนสคริปตข์า้มไซด ์โดยจะท างานคลา้ยคลึงกบัการโจมตีแบบ SQL แต่จะ

 แตกต่างกนัท่ี XSS จะไม่สร้างความเสียหายใหก้บัเวบ็ไซดท่ี์เผยแพร่ขอ้มูล  

  - การโจมตีโครงสร้างฐานขอ้มูล (SQL Injection Attack) SQL หมายถึงภาษาท่ีมี

 โครงสร้างท่ีเขียนดว้ยภาษาของโปรแกรมท่ีใชส่ื้อสารกบัฐานขอ้มูลภายในเซิร์ฟเวอร์ และระบบ 
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 SQL น้ีถูกใชเ้พื่อจดัการฐานขอ้มูลของตนเอง ท าใหเ้ม่ืออาชญาการไซเบอร์เปิดการโจมตีไปท่ี SQL 

 ก็จะส่งผลกระทบต่อระบบเซิร์ฟเวอร์โดยตรงและการโจมตีในลกัษณะน้ีจะเป็นการสร้างปัญหา

 ใหญ่ใหก้บัองคก์รไดม้ากมาย เน่ืองจากภายในเซิร์ฟเวอร์ของแต่ละองคก์รมกัจะรวบรวม “ขอ้มูล

 ของลูกคา้” “ขอ้มูลส่วนบุคคล” “หมายเลขบตัรเครดิตและระบบการเงิน”  

  -การใชซ้ ้าการยนืยนัตวัตน (Credential Reuse) การเขา้ใชง้านเครือข่ายแต่ละบุคคลยอ่ม

 ตอ้งมีการยนืยนัตวัตนเฉพาะการโจมตีประเภทน้ีจะท าเพื่อน าขอ้มูลการยนืยนัตวัตนนั้นไปใชซ้ ้า

 และสวมรอยเป็นบุคคล หรือองคก์รดงักล่าว 

2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกบับอร์ดเกม  

 2.1 ความหมายของบอร์ดเกม  

Plook Teacher (2563, 8 มิถุนายน) ไดใ้หค้วามหมายของบอร์ดเกมวา่ บอร์ดเกม หรือ 

ภาษาไทยเรียกกนัวา่ เกมกระดาน คือ เกมท่ีถูกออกแบบมาเพื่อใหเ้ล่นร่วมกนัไดต้ั้งแต่สองคนขึ้นไป 

ซ่ึงเป็นเกมท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวันบั  หรือช้ินส่วนท่ีเคล่ือนยา้ย หรือวางไวบ้นพื้นผิว ท่ีท าเคร่ืองหมายไว้

ล่วงหนา้  มีลกัษณะการเล่นบนโต๊ะ หรือ บนพื้นท่ีเรียบและกวา้ง ตามชุดของกฎของเกม อาจขึ้นอยู่

กบักลยทุธ์ผูเ้ล่น โอกาสหรือส่วนผสม ของทั้งสองอยา่ง และมกัจะมีเป้าหมาย ท่ีผูเ้ล่นมุ่งหวงัท่ีจะ

บรรลุ ซ่ึงปัจจุบนันอกเหนือจากเกมกระดานท่ีรู้จกักนัดี อยา่งพวกเกมเศรษฐี (Monopoly) หรือเกม

บนัไดงู (Snakes and Ladders) แลว้ก็ไดมี้การสร้างสรรคแ์ละออกแบบบอร์ดเกมขึ้นมาอยา่ง

มากมาย เพื่อตอบสนองกบัรูปแบบความสนใจของผูค้น โดยเฉพาะกบัเด็กและเยาวชนในยคุสมยัน้ี 

ซ่ึงในยคุสมยัปัจจุบนับอร์ดเกมก็ไดถู้กน าไปสร้างบนอุปกรณ์ส่ือสารหรือบนอินเทอร์เน็ต ซ่ึงแมแ้ต่

เกมกระดานคลาสสิกหลาย ๆ เกม เช่นเดียวกนั  

 2.2 ประเภทของบอร์ดเกม 

  THE POTENTIAL.(2564, 8 มีนาคม) ไดก้ล่าววา่บอร์ดเกมสามารถแยกออกไดเ้ป็น 3 

 ประเภทใหญ่ ดงัน้ี  

1. เกมครอบครัว (Family Game) เป็นเกมท่ีมีกฎกติกาไม่ซบัซอ้น อธิบายใหค้นท่ีไม่เคย

เล่นเขา้ใจไดภ้ายใน 5-10 นาที แต่ก็ไม่ไดง้่ายจนเกินไป     บอร์ดเกมประเภทครอบครัวมกัจะมีสีสัน
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สวยงาม เนน้ใหผู้เ้ล่นตอ้งพูดคุย ถกเถียง หรือหาโอกาสแกลง้กนัค่อนขา้งมาก โดยระหวา่งเล่น

เน้ือหาของเกมจะไม่เก่ียวกบัความรุนแรงหรือประเด็นหนกัๆ สามารถเล่นจบไดภ้ายใน 15-60 นาที  

2. เกมวางแผน (Strategy Game) เกมประเภทวางแผนเป็นเกมท่ีตอ้งใชท้กัษะในการ

วางแผน เหมาะส าหรับผูท่ี้อยากเล่นเกมท่ีทา้ทาย และ ผูท่ี้ชอบเล่นเกมในแพลตฟอร์มอ่ืนอยา่งเกม

คอมพิวเตอร์  หรือเกมกระดานคลาสสิกอยา่งหมากรุกเป็นทุนเดิมอยูแ่ลว้ เกมวางแผนอาจมีดวง 

เป็นส่วนประกอบบา้ง ใชเ้วลาเล่น 60-120 นาที แต่บางเกมอาจยาวถึง 180 นาที หรืออาจจะนาน

ท่ีสุดไดถึ้ง 5-6 ชัว่โมง ในปัจจุบนัเกมวางแผนแข่งกนัท่ีความเรียบง่าย (Elegance) ของกติกา เทียบ

กบัความทา้ทาย ตอ้งขบคิดระหวา่งเล่น และ ความซบัซอ้นของผลลพัธ์การเล่น ยิง่กติกาของเกม

เรียบง่าย แต่ตวัเกมมีความทา้ทาย ใหผ้ลลพัธ์ท่ีสลบัซบัซอ้น คนเล่นก็จะยิง่รู้สึกวา่เกมนั้น ‘สนุก’ 

และไม่ซ ้าซาก   

3. ปาร์ต้ีเกม (Party Game) เกมประเภทปาร์ต้ี ถูกออกแบบมาส าหรับเล่นเป็นหมู่คณะ 

ประมาณ 8-20 คนหรือมากกวา่ ปาร์ต้ีเกมท่ีสนุกคือเกมท่ีอธิบายใหทุ้กคนเขา้ใจไดภ้ายใน 5-10 นาที 

มีอุปกรณ์ไม่มาก เกมประเภทน้ีอาจจะมีดวงเก่ียวขอ้งดว้ยเลก็นอ้ย แต่ส่วนใหญ่ตอ้งใชม้นุษย

สัมพนัธ์และปฏิภาณไหวพริบ เช่น เกมท่ีตอ้งหาตวัผูร้้าย อาจจะตอ้งคอยสังเกต น ้าเสียง สีหนา้ แวว

ตาท่าทางของผูเ้ล่นอ่ืนวา่ส่อพิรุธไหม ความสนุกของปาร์ต้ีเกมจึงละมา้ยคลา้ยกบัความสนุกของงาน

ปาร์ต้ี คือไดส้ังสรรคอ์ยา่งหรรษากบัคนอ่ืนอีกหลายคน 

3. เอกสารท่ีเกีย่วข้องกบัข้อกฎหมาย  

 3.1พ.ร.บ. การรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์  

  ToT.(2561) ไดก้ล่าวถึง พ.ร.บ. การรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ พ.ศ. 2562 ไวว้า่ คือ 

กฎหมายท่ีตราขึ้นเพื่อใหป้ระเทศไทยมีมาตรการป้องกนั รับมือ และลดความเส่ียงจาก ภยัคุกคามทางไซ

เบอร์ท่ีกระทบต่อความมัน่คงของรัฐและความสงบเรียบร้อยภายในประเทศ โดย  พ.ร.บ. น้ี มีผลบงัคบั

ใชแ้ลว้ ตั้งแต่วนัท่ี 28 พฤษภาคม พ.ศ. 2562  โดยมีสาระส าคญัคือแนวทางใน การจดัการ การป้องกนั การ

รับมือ และการลดความเส่ียงทางไซเบอร์ มีการประสานความร่วมมือ ระหวา่งผูเ้ก่ียวขอ้ง พฒันาความรู้

ความสามารถของบุคคลากรและผูเ้ช่ียวชาญ รวมถึงการใหค้วามรู้ และความตระหนกัถึงภยัไซเบอร์อีก

ดว้ย   
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 3.2ระดับของภัยคุกคาม  

  - ระดบัไม่ร้ายแรง หมายถึงภยัคุกคามทางไซเบอร์ท่ีมีความเส่ียงท าใหร้ะบบคอมพิวเตอร์

 หรือการใหบ้ริการดอ้ยประสิทธิภาพลง  

  - ระดบัร้ายแรง หมายถึงภยัคุกคามทางไซเบอร์ท่ีมีจุดมุ่งหมายในการโจมตีโครงสร้าง

 พื้นฐานส าคญัของประเทศใหเ้สียหาย จนไม่สามารถท างานหรือใหบ้ริการได ้ 

  - ระดบัวิกฤต หมายถึงภยัคุกคามท่ีมีระดบัสูงกวา่ระดบัร้ายแรง ท าใหโ้ครงสร้างพื้นฐาน

 ลม้เหลวทั้งระบบจนรัฐไม่สามารถควบคุมการท างานส่วนกลางของระบบคอมพิวเตอร์ได ้และอาจ

 ส่งผลกระทบต่อสวสัดิภาพของประชาชน กระทบต่อความสงบเรียบร้อย ท าใหป้ระเทศตกอยูใ่น

 ภาวะคบัขนั มีการก่อการร้าย มีการท าสงคราม 

4.เอกสารท่ีเกีย่วข้องกบัการรักษาความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์  

 4.1ความหมายของการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์  

  Juthapol.(2560)ไดใ้หค้วามหมายของการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ไววา่

 มาตรการหรือการด าเนินการท่ีก าหนดขึ้นเพื่อป้องกนั รับมือและลดความเส่ียงจากภยั คุกคามทาง

 ไซเบอร์ทั้งจากภายในและภายนอกประเทศอนักระทบต่อความมัน่คงของรัฐความมัน่คง ทาง

 เศรษฐกิจ ความมัน่คงทางทหารและความสงบเรียบร้อยภายในประเทศ  

 4.2ความส าคัญของการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์  

  จากความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยสีารสนเทศซ่ึงถูกน ามาใชป้ระโยชน์ในการท าธุรกรรม

 หรือการติดต่อส่ือสารจึงก่อใหเ้กิดสภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ืออ านวยต่อภยัคุกคามและการก่ออาชญากรรม

 ทางไซเบอร์ท่ีสามารถส่งผลกระทบในวงกวา้งไดอ้ยา่งรวดเร็วและปัจจุบนัยิง่ทวีความรุนแรงมาก

 ขึ้น สร้างความเสียหายทั้งในระดบับุคคลและระดบัประเทศ การป้องกนัหรือรับมือกบัภยัคุกคาม

 หรือความเส่ียงบนไซเบอร์จึงตอ้งอาศยัความรวดเร็วและการประสานกบัทุกหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง

 เพื่อป้องกนัและรับมือไดท้นัสถานการณ์และมีการดูแลรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์อยา่ง

 ต่อเน่ือง 
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 4.3วิธีป้องกนัพื้นฐาน  

  THE POTENTIAL.(2564, 8 มีนาคม) ไดเ้สนอถึงค าแนะน าพื้นฐานเอาไว ้ดงัน้ี 

  - อปัเดตซอฟตแ์วร์อยา่งสม ่าเสมอ ซ่ึงในหลายโปรแกรมอาจมีช่องโหวห่รือถูกคน้พบช่อง

 โหวใ่นภายหลงัจากท่ีเราซ้ือมา เม่ือผูผ้ลิตและพฒันาคน้พบก็จะออกตวัอปัเดตออกมาใหเ้ราท าให้

 โปรแกรมสามารถปิดข่องโหวด่งักล่าวได ้ 

  -ใชง้านโปรแกรม Antivirus ท่ีไดรั้บการอปัเดตอยา่งสม ่าเสมอ เพราะเวอร์ชัน่เดิมอาจจะ

 ไม่รู้จกักบั Malware ใหม่ ๆ  

  - สร้างรหสัผา่นท่ีเขม้แขง็ โดย ETDA ไดเ้คยจดัท าคู่มือและใหค้  าแนะน าเอาไวค้ือ ไม่ใช่ซ ้า

 กนัทุกบญัชี ความยาวไม่นอ้ยกวา่ 8 ตวัอกัษรและท าใหซ้บัซอ้นดว้ยเลขหรืออกัขระพิเศษ -เปล่ียน

 รหสัผา่นเร่ิมตน้ เม่ือเราสมคัรบญัชีใชง้านในแพลตฟอร์มหรือบริการต่าง ๆ เราอาจจะไดรั้บ

 รหสัผา่นเร่ิมตน้มา ซ่ึงเราควรเปล่ียนรหสัผา่นนั้น โดยใชวิ้ธีการในขอ้ขา้งบน  

  -ใชง้านการยนืยนัตวัตนแบบหลายปัจจยั (Multi-Factor Authentication หรือ MFA) ซ่ึง

 นอกจากการแนะน าการสร้างรหสัผา่นท่ีเขม้แขง็แลว้ เรายงัควรเปิดใชง้านการยนืยนัตวัตน

 หลากหลายวิธี เช่น ใชก้ารใส่รหสัผา่นร่วมกบั OTP (One Time Password หรือรหสัผา่นแบบใช้

 คร้ังเดียว โดยมากจะเห็นจากการส่งรหสัตวัเลขใชค้ร้ังเดียวและมีจ ากดัเวลาไปทางขอ้ความสั้นทาง

 โทรศพัท-์มือถือ)  

  - ติดตั้ง Firewall ในอุปกรณ์ ซ่ึงจะเป็นก าแพงกั้นไม่ใหโ้ปรแกรมหรือซอฟตแ์วร์ท่ีไม่ได้

 รับอนุญาตเขา้มาหรือท างานในอุปกรณ์ของเรา - คิดก่อนเปิดเม่ือไดรั้บ E-mail เราควรคิดก่อนจะ

 กดลิงก ์(Link) ท่ีส่งมาดว้ย เพราะอาจท าให้เราดาวน์โหลด Malware เขา้มาในเคร่ืองโดยไม่รู้ตวั ซ่ึง

 รวมถึงขอ้ความสั้นทางโทรศพัท ์และขอ้ความจากโปรแกรมแชทดว้ย น่ีคือความรู้เบ้ืองตน้ต่อการ

 รักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ท่ีเราควรรู้ ควบคู่ไปกบัการใชง้านและใชป้ระโยชน์จากบริการ

 ดิจิทลัในปัจจุบนัท่ีท าใหชี้วิตเราง่ายขึ้น 
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บทที่ 3  

วิธีด าเนินการวิจัย  

 ในการวิจยัเร่ืองการพฒันาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง ความปลอดภยัของสารสนเทศและภยั

คุกคามทางไซเบอร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย คร้ังน้ีทางผูวิ้จยั ใชห้ลกัการออกแบบ Design 

thinking process โดยมีทั้งหมด 4 ขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

Discover Define Ideate Prototype Test 

 

1.Discover & Define ขั้นตอนการค้นหาปัญหาและวิเคราะห์ปัญหา  

 เน่ืองจากในยคุปัจจุบนัการเขา้ถึงหรือเขา้งานอินเทอร์เน็ต นั้นเขา้ถึงไดอ้ยา่งง่ายดาย และการถูก

คุกคามหรือปัญหาท่ีเกิดจากโลกไซเบอร์นั้นมีจ านวนท่ีเพิ่มขึ้นเป็นอยา่งมาก ทางกลุ่มจึงเลง็เห็นปัญหาและ

อยากจะท าใหผู้ท่ี้ไดเ้ล่นบอร์ดเกมน้ี ไดรั้บรู้ถึงปัญหาและภยัคุกคามทางไซเบอร์พร้อมทั้งวิธีรับมือถา้หาก

เกิดขึ้นกบัตนเองหรือคนใกลต้วั โดยกลุ่มเป้าหมายคือนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย เพราะเป็น

กลุ่มท่ีใชอิ้นเทอร์เน็ตเยอะท่ีสุดและมีความเส่ียงท่ีจะโดนภยัคุกคามทางไซเบอร์มากท่ีสุดทางกลุ่มจึงไดเ้ลือก

กลุ่มเป้าหมายน้ีมาศึกษา  

 แต่เน่ืองดว้ยสถานการณ์ปัจจุบนัจึงท าใหไ้ม่สามารถศึกษาขอ้มูลจากกลุ่มเป้าหมายท่ีเลือกมาได ้ทาง

กลุ่มเลยใชก้ลุ่มตวัอยา่งจากเพื่อนนิสิตปีท่ี 3 คณะมนุษยศาสตร์ สาขาสารสนเทศศึกษา เพื่อเก็บขอ้เสนอแนะ

ไปด าเนินวิจยัในขั้นต่อ ๆ ไป  

2. Ideate ขั้นตอนการออกแบบร่างไอเดียบอร์ดเกม  

 ร่างออกแบบบเกมการเล่นโดยช่วยกนัเสนอไอเดียเพื่อน า ไปท าขั้นตอนถดัไป โดยไดต้วัรูปแบบ

เกมออกมาได ้4 แบบ ดงัน้ี 
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ภาพประกอบที่ 1 ไอเดียบอร์ดเกมแบบท่ี 1   

 ไอเดียบอร์ดเกมแบบท่ี 1 เกมน้ีเป็นเกมท่ีคิดขึ้นมา โดยมีแรงบนัดาลใจจากเกมเกมเศรษฐี มีพื้นฐาน

ในการเล่นคลา้ยเกมเศรษฐีแตกต่งกนัตรงท่ีหากตอ้งการยึดพื้นท่ีนั้นตอ้งตอบค าถามให้ถูกตอ้ง โดยจ านวนผู ้

เล่น 5 คน มีช่องพิเศษ 7 ช่อง ช่องคะแนน 20 ช่อง การเล่นใหผู้เ้ล่นทอยลูกเต๋าเพื่อเดินจากจุดเร่ิมตน้ หากเดิน

ตกช่องคะแนนใหท้ าการตอบค าถามจากการ์ดใหถู้กและไดย้ดึช่องนั้นไป แต่หากลงช่องพิเศษจะไดก้าร์ด

เส่ียงดวงหรือขอ้ก าหนด่างๆแลว้แต่ช่องไป หากช่องคะแนนถูกยดึครบทุกช่องจะใหน้บัจ านสนช่องหากใคร

ไดม้ากท่ีสุดก็ชนะไป  

 

 

ภาพประกอบที่ 2 ไอเดียบอร์ดเกมแบบท่ี 2  

 ไอเดียบอร์ดเกมแบบท่ี 2 เกมน้ีเป็นเกมท่ีคิดขึ้นมา โดยมีแรงบนัดาลใจจากมินิเกมในเกมออนไลน์

เกมหน่ึง ซ่ึงมีผูเ้ล่น 4 คน ตอ้งใชลู้กเต๋าในการเล่น จะมีการ์ดภยัคุกคาม และจะมีการ์ดยบัย ั้ง ในจ านวนท่ี

เท่าๆกนั ผูเ้ล่นสามารถทอยลูกเต๋าเพื่อเดินไปยงัจุดต่างๆต ทั้ง 9 จุดตามเส้นทางท่ีสามารถเดินได ้โดยคร้ัง

แรกสามารถเร่ิมตน้ท่ีจุดใดก็ได ้หลงัจากเดินตามแตม้ท่ีทอยไดแ้ลว้ตกท่ีจุดใดจุดหน่ึง ใหท้อยลูกเต๋าอีกคร้ัง 

หากไดเ้ลขคี่ ตอ้งหยบิการ์ดภยัคุกคาม 1 ใบ ซ่ึงจ าเป็นตอ้งหาการ์ดยบัย ั้งท่ีมีผลสามารถยบัย ั้งการ์ดภยัคุกคาม

ได ้หากไดเ้ลขคู่ ใหห้ยบิการ์ดยบัย ั้ง ซ่ึงในตาท่ีไดห้ยบิการ์ดยบัย ั้ง หากไม่ไดใ้ชง้านให้ใส่กลบัไปยงักอง
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การ์ดยบัย ั้ง และหากทอยลูกเต๋าแลว้เดินไปตกจุดเดียวกบัผูอ่ื้น สามารถเอาการ์ดภยัคุกคามใหค้นนั้นได ้1ใบ 

หากการ์ดภยัคุกคามหมดกองแลว้ผูเ้ล่นคนไหนท่ีไม่มีการ์ดภยัคุกคามอยูก่บัตวัถือวา่เป็นผูช้นะ  

เหตุผลท่ีไม่เลือก :  เพราะการด าเนินเกมและเน้ือหาภายในเกมยงัไม่เยอะมากพอ 

 

ภาพประกอบที่ 3 ไอเดียบอร์ดเกมแบบท่ี 3  

 ไอเดียบอร์ดเกมแบบท่ี 3 มีไอเดียท่ีไดม้าจากการเล่น แววูฟ มีจ านวณผูเ้ล่น 10 คน มีตวัละคร 4 ตวั 

คือ Hacker 2 คน ชาวบา้น 5 คน ต ารวจ 2 คน นางฟ้า 1 คน โดยการท่ีใครจะไดรั้บเลือกเป็นอะไรจะเป็นการ

สุ่มจบัฉลากการ์ด โดยเกมน้ีจ าเป็นตอ้งมีผูคุ้มเกมในการด าเนินเกม และเป็นผู ้เปิดค าถามตั้งตน เช่น มี

ชาวบา้นถูกขโมย เงิน 100,000 บาท ผูเ้ล่นทุกคนจะตอ้งช่วยกนัหาวา่ใครเป็น  Hacker โดยผูคุ้มเกมจะบอก

ใหทุ้กคนหลบัตา ในคืนท่ี 1 ให ้Hacker ลืมตา ให้เลือกฆ่าได ้1 คน โดย Hackerสามารถฆ่าทุกคนไดย้กเวน้

นางฟ้า ใหทุ้กคนลืมตา ผูคุ้มจะรายงานสถานการณ์วา่ เม่ือคืนใครโดนฆ่า และใหโ้หวตกนัวา่ใครเป็น Hacker 

ถา้ผูเ้ล่นยงัทายไม่ถูก ก็ไปท่ีคนืต่อไป ในคืนท่ี 2 ใหน้างฟ้าลืมตา เพื่อปกป้องผูเ้ล่นในกลุ่ม เพื่อใหค้ืนต่อไป

หากโดนหมาป่าฆ่า จะไดไ้ม่ตาย ต่อมาให ้Hacker เลือกฆ่า ต่อมาใหทุ้กคนลืมตาโหวตวา่ใครเป็น Hacker ใน

คืนท่ี 3 ใหต้ ารวจเลือกจบั  Hacker ใหทุ้กคนลืมตา ผูคุ้มบอกผล วนรอบเล่นจนกวา่ผูเ้ล่นฝ่าย Hacker หรือ 

ฝ่ายชาวบา้นและต ารวจจะชนะ ในเม่ือจบเกมแลว้ตอนทา้ยจะบอกบทเรียนส าหรับค าถาม วา่จะตอ้งไดรั้บ

บทเรียนของการท าผิดอะไรบา้ง  

เหตุผลท่ีไม่เลือก : ตวัเกมมีความซบัซอ้นและไม่สามารถเล่นไดถ้า้หากเป็นออนไลน์ 
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ภาพประกอบที่ 4 ไอเดียบอร์ดเกมแบบท่ี 4  

ไอเดียบอร์ดเกมแบบท่ี 4  จะมีผูเ้ล่นทั้งหมด 4-6 คน วิธีการเล่นคือ ผูเ้ล่นทุกคนจะไดใ้บตารางคนละ

ใบ ถา้ตอบถูกจะไดแ้ตม้โดยจะมีแตม้โดยจะมีคนถามค าถามเก่ียวกบั ไซเบอร์ โดยผูถ้ามจะจัว่การ์ดขึ้นมา 

โดยค าถามจะเป็นแบบสุ่ม ใครตอบไดใ้หชู้การ์ดทีมขึ้นมาและทีมนั้นจะไดแ้ตม้ไป ทีมไหนบิงโบทุกช่อง

หรือมากท่ีสุดจะเป็นผูช้นะ เหตุผลท่ีไม่เลือก : ตวัเกมใส่ค าถามไดน้อ้ย ตวัเกมเขา้ใจยาก  

 

หลงัจากไดน้ าเสนอไอเดียบอร์ดเกมทั้ง 4 แบบ ก็ไดร่้วมกนัตดัสินใจเลือกรูปแบบบอร์ดเกมจนได้

ไอเดียบอร์ดเกมแบบท่ี 1 ไดน้ าบอร์ดเกมไปเสนออาจารย ์ซ่ึงไดรั้บการยอมรับใหน้ าไปพฒันาต่อ 
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3. Prototype คือ ขั้นตอนสร้างตัวบอร์ดเกมขึน้มาเพ่ือให้เล่นได้จริง ตามที่ได้วางแผนไว้ ให้ส าเร็จ   

 ในขั้นตอนน้ีมีการเพิ่มการ์ดค าถาม การ์ดเส่ียงดวงในรูปแบบการ์ดแนวตั้ง และไดเ้ปล่ียนเป็น

รูปแบบแนวนอนในภายหลงั มีการเพิ่มเหรียญ X2 และมีการออกแบบบอร์ดเกมใหมี้รูปลกัษณ์ท่ีทนัสมยั

และลดจ านวนช่องใหมี้สัดส่วนท่ีสมดุลมากขึ้น 

 

ภาพประกอบท่ี 5 โครงร่างการ์ดค าถามแบบแนวตั้ง 

 

  

ภาพประกอบที่ 6 โครงร่างการ์ดค าถามแบบแนวนอน  
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ภาพประกอบที่ 7 โครงร่างเหรียญ X2  

 

 

  

ภาพประกอบท่ี 8 บอร์ดเกมท่ีปรับปรุงแลว้คร้ังท่ี 2  
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ภาพประกอบท่ี 9 บอร์ดเกมท่ีปรับปรุงแลว้คร้ังท่ี 3  

 

  

ภาพประกอบที่ 10 บอร์ดเกมฉบบัสมบูรณ์  

 

 

 

 

 
 

 



16 
 

4. Test คือ ขั้นตอนน าตัวบอร์ดเกมท่ีสร้างมาไปทดสอบหรือหาคนทดลองเล่น 

 ทางกลุ่มผูวิ้จยัไดน้ าบอร์ดเกมไปทดลองเล่นกบัเพื่อนร่วมชั้นปีท่ี 3 คณะมนุษยศาสตร์ สารสนเทศ

ศึกษา ประเมินโดยเก็บขอ้มูลความคิดเห็นในลกัษณะการสัมภาษณ์แบบเด่ียว ไดผ้ลตอบรับในทางบวก โดย

มีความคิดเห็นจากเพื่อนวา่อยากใหส้ามารถทอยลูกเต๋าไดเ้อง แต่การเดินของตวัหมากนั้นอยากใหผู้ด้  าเนิน

เกมเป็นคนเดินให้และก็อยากเล่นเกมตวัจริงแบบไม่ใช่บนออนไลน์ และมีผูเ้ช่ียวชาญมาร่วมประเมิน 3 คน

ประเมินโดนเก็บขอ้มูลความคิดเห็นในลกัษณะแบบประเมิน Google Form  

 

 

ภาพประกอบที่ 11 แบบประเมิน Google Form  
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บทที่ 4  

รายงานผลการวิจัย  

 ในการวิจยัเร่ืองการพฒันาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง ความปลอดภยัของสารสนเทศและภยั

คุกคามทางไซเบอร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย โดยส่ิงท่ีไดจ้ากวิจยัคือบอร์ดเกม ความรู้เก่ียวกบั

ภยัคุกคามทางไซเบอร์ Cyber Security ทั้งในเร่ืองการป้องกนัภยัคุกคาม การรับมือกบัภยัคุกคาม กฎหมาย

และโทษของภยัคุกคามทางไซเบอร์ และความสนุกท่ีไดรั้บระหวา่งการเล่นเกม ไดรั้บความรู้อีกทั้งยงัไดรั้บ

ความสนุกอีกดว้ย 

1. ส่วนประกอบของบอร์ดเกม  

 ช่ือบอร์ดเกม “รู้ภยัไซเบอร์”  

 1.1 กติกาการเล่น  

 1.1.1 ผูเ้ล่นท าการทอยลูกเต๋า เพื่อเดินหมากตามแตม้ท่ีทอยลูกเต๋าได ้ 

  - เม่ือเดินไปตกท่ีช่องคะแนน ใหห้ยบิการ์ดค าถาม หากตอบค าถามถูก จะไดเ้ป็น 

 เจา้ของช่องคะแนนนั้น  

  - เม่ือเดินไปตกท่ีช่อง "เส่ียงดวง" ใหห้ยบิการ์ดเส่ียงดวงเพื่อปฏิบติัตามค าสั่งของการ์ด  

  - เม่ือเดินไปตกช่อง "คุก" ในตาถดัไปผูเ้ล่นจะไม่สามารถเดินได ้1 ตา  

  - หากเดินไปตก " ช่องพิเศษ- 1 " ใหห้ยบิการ์ดค าถาม หากตอบค าถามถูก จะไดเ้ป็นเจา้ของ

 ช่องคะแนนช่องใดก็ได ้1 ช่อง  

  - เม่ือเดินไปตก "ช่องพิเศษ 2" จะไดรั้บเหรียญ X2 ซ่ึงสามารถน าไปใชก้บัช่องท่ีเป็น 

 เจา้ของอยู ่โดยสามารถเพิ่มแตม้ในช่องนั้นเป็น 2 เท่า  

 1.1.2 เม่ือผูเ้ล่นทอยลูกเต๋า แลว้เดินไปตกช่องคะแนนท่ีมีเจา้ของแลว้ สามารถหยบิการ์ด 

 ค าถาม และตอบค าถามใหถู้ก เพื่อแยง่ช่องมาเป็นของตวัเองได ้ 

 1.1.3 วิธีการจบเกม มีอยู ่2 แบบ  

 การจบเกมแบบท่ี 1 เม่ือช่องคะแนนบนกระดานเกมมีเจา้ของครบทุกช่องแลว้หรือการ์ดค าถามหมด 

 ใหผู้เ้ล่นนบัคะแนนรวมจากช่องทั้งหมดท่ีตวัเองเป็นเจา้ของ ผูเ้ล่นคน ไหนไดค้ะแนนมากท่ีสุดจะได้

 เป็นผูช้นะ  
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 การจบเกมแบบท่ี 2 เม่ือมีผูเ้ล่นคนใดคนหน่ึงเดินตกหรือผ่านจุด START ครบสองรอบแลว้ ผูเ้ล่นท่ี

 เหลือจะสามารถเดินหมากไดอี้ก 1 รอบ หลงัจากนั้นก็ใหน้บัคะแนนรวมจากช่องทั้งหมดท่ีตวัเอง

 เป็นเจา้ของ ผูเ้ล่นคนไหนไดค้ะแนนมากท่ีสุดจะไดเ้ป็นผูช้นะ ช่องคะแนน จะมีคะแนนแตกต่างกนั

 ไป โดย ช่องท่ีมี 1 คะแนน มีจ านวน 8 ช่อง ช่องท่ีมี 2 คะแนน  มีจ านวน 6 ช่อง ช่องท่ีมี 3 คะแนน มี

 จ านวน 3 ช่อง โดยแต่ละช่องจะมีเลขคะแนนก ากบัอยู่ 

  

รูปประกอบที่ 12 กติกาการเล่นเกม (1) 

  

รูปประกอบที่ 13 กติกาการเล่นเกม (2) 
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  1.2 การ์ดค าถาม  

  การ์ดค าถามออกแบบมาในรูปแบบตวัเลือก เน่ืองจากการออกแบบค าถามในลกัษณะ

 ค าถามปลายเปิดท าใหก้ารตดัสินเกมไม่เป็นไปตามความคิดของคณะผูท้  าวิจยัจึงไดเ้ปล่ียนรูปแบบ

 ค าถามใหเ้ป็นแบบตวัเลือกทั้งหมด โดยตวัอยา่งค าถามมีดงัน้ี  

  

รูปประกอบที่ 14 การ์ดค าถาม (1)  

  

รูปประกอบที่ 15 การ์ดค าถาม (2) 
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รูปประกอบที่ 16 การ์ดค าถาม (3) 

 1.3 การ์ดค าตอบ  

  การ์ดค าตอบออกแบบมาเพื่อเฉลยค าตอบ ซ่ึงจะอยูด่า้นหลงัของการ์ดค าตอบ เป็นการเฉลย

 พร้อมกบัอธิบายค าตอบพร้อมไปดว้ย เพื่อใหผู้เ้ล่นไดเ้ขา้ใจถึงเน้ือหาอยา่งถ่องแท ้โดยมีตวัอยา่ง

 ค าตอบดงัน้ี 

 

 

รูปประกอบที่ 17 การ์ดค าตอบ (1) 
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รูปประกอบที่ 18 การ์ดค าตอบ (2) 

 

รูปประกอบที่ 19 การ์ดค าตอบ (3) 

1.4 การ์ดเส่ียงดวง  

 การ์ดเส่ียงดวงเป็นการ์ดเพื่อเพิ่มความสนุกภายในตวัเกม โดยทางคณะผูจ้ดัท าไดอ้อกแบบ

ไวท้ั้งหมด 4 รูปแบบดงัน้ี 
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รูปประกอบที่ 20 การ์ดเส่ียงดวง (1) 

  

รูปประกอบที่ 21 การ์ดเส่ียงดวง (2) 

  

รูปประกอบที่ 22 การ์ดเส่ียงดวง (3) 
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รูปประกอบที่ 23 การ์ดเส่ียงดวง (4) 

  

 

 

1.5 อุปกรณ์การเล่นเกม  

โดยอุปกรณ์ส าหรับการเล่นเกมมีดงัน้ี  

 

- กระดานส าหรับเดิน   

  

รูปประกอบที่ 24 กระดานส าหรับเดิน  

 

- หมากเดิน(ตวัเดิน)   
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รูปประกอบที่ 25 หมากเดิน(ตวัเดิน)  

 

- ลูกเต๋า   

  

รูปประกอบที่ 26 ลูกเต๋า  

 

 

  - เหรียญ X2   

  

รูปประกอบที่ 27 เหรียญ X2  

 

- ตวักินช่อง  
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รูปประกอบที่ 28 ตวักินช่อง  

  

2.ผลการประเมินในข้ันทดลอง  

 ในการประเมินขั้นทดลองของวิจยัน้ี ไดแ้บ่งการประเมินออกเป็น 2 แบบโดย  ประเมินโดยเก็บ

ขอ้มูลความคิดเห็นในลกัษณะการสัมภาษณ์แบบเด่ียว จากเพื่อนร่วมชั้นปีท่ี 3 คณะมนุษยศาสตร์ สารสนเทศ

ศึกษา โดย การประเมินไปในทิศทางท่ีดี เช่น เป็นเกมท่ีใหค้วามรู้และเขา้ถึงง่าย ระบบการเล่นเขา้ใจง่าย ใช้

เวลาไดเ้หมาะสมต่อหน่ึงเกม ไม่เร็วไม่ชา้จนเกินไป เกมมีความสนุกไม่น่าเบ่ือ และก็มีการประเมินในแบบท่ี

ตอ้งแกไ้ขเช่นเดียวกนั เช่น ผูเ้ล่นอยากทอยลูกเต๋าเอง โดยอยากใหผู้คุ้มเกมท าอยา่งอ่ืนใหทุ้กการกระท าเวน้

แต่การทอยลูกเต๋า และการประเมินกบัผูเ้ช่ียวชาญเก็บขอ้มูลความคิดเห็นโดยแบบประเมิน Google Form2.1  

2.1 ผลการประเมินจากกลุ่มและเพ่ือน 

 จากการเก็บผลการประเมินโดยเก็บขอ้มูลความคิดเห็นในลกัษณะการสัมภาษณ์แบบเด่ียว  

จากเพื่อนร่วมชั้นปีท่ี 3 คณะมนุษยศาสตร์ สารสนเทศศึกษา ท่ีไดร่้วมเล่นเกม จ านวน 4 คน เพื่อน า

ขอ้มูลมาวิเคราะห์และปรับปรุงเพื่อให้เกมมีประสิทธิภาพและเสถียรมากยิง่ขึ้น โดยทั้ง 4 คน มีความ

คิดเห็นดงัน้ี  

( เพ่ือนคนท่ี 1 ) เกมมีความสนุกเพลิดเพลินดี พร้อมทั้งไดรั้บความรู้ควบคู่ไปดว้ย มีความเขา้ใจใน

ตวัเกมง่ายคลา้ยคลึงกบับอร์ดเกมท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนั  

( เพ่ือนคนท่ี 2 ) เกมสนุกดีเล่นจบไวเขา้ใจง่าย เน้ือหาสาระเป็นประโยชน์ไดรั้บความรู้เพิ่มขึ้น แต่

อยากใหผู้คุ้มเกมท าหนา้ท่ีควบคุมการเดินของตวัหมากดว้ย เพราะผูเ้ล่นคนอ่ืนอาจจะป่ันป่วน  

( เพ่ือนคนท่ี 3 ) อยากท่ีจะทอยลูกเต๋าดว้ยตนเอง เพราะดวงของผูคุ้มเกมไม่ดีท าให้ตกในช่องไม่ค่อย

ดีอยูบ่่อยคร้ัง แต่โดยรวมเกมก็สนุกเล่นกบัเพื่อนเพลิน ๆ  
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( เพ่ือนคนท่ี 4 ) เกมมีความเพลินดีแต่ติดตรงท่ีค าถามปลายเปิด มนัท าใหค้  าตอบไม่มีความชดัเจน

ขนาดนั้น ท าให้ผูเ้ล่นมีความสับสนค่อนขา้งมาก 

 2.2 ผลการพฒันาบอร์ดเกมการพฒันาบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ เร่ือง ความปลอดภัยของสารสนเทศ

และภัยคุกคามทางไซเบอร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  

  ผลการหาคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง ความปลอดภยัของสารสนเทศและภยั

คุกคามทางไซเบอร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา แสดงดงัตาราง 1  

ตาราง 1 ผลการพฒันาบอร์ดเกมการพฒันาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง ความปลอดภยัของสารสนเทศและ

ภยัคุกคามทางไซเบอร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย 

( N = 3 ) 

ขอ้ รายการประเมิน 
 

คุณภาพดา้นเน้ือหา 

x ̅ S.D.  แปลผล 

1. ดา้นเน้ือหา                                                                               4.41 

1.1 เน้ือหาสอดคลอ้งกบั เร่ือง "ภยัคุกคามทางไซเบอร์" 4.66 0.58 เหมาะสมมาก 

1.2 
ความยากง่ายของเน้ือหาเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายระดบั
มธัยมศึกษาตอนปลาย 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

1.3 
เน้ือหาสาระของเกมอยูใ่นประเด็นท่ีน่าสนใจและมีประโย
ชน ์

4.66 0.58 เหมาะสมมาก 

1.4 เน้ือหาของเกมท าใหช่้วยเขา้ใจในเน้ือหาเร่ือง  
"ภยัคุกคามทางไซเบอร์" มากขึ้น 

4 1 เหมาะสมมาก 

2 รูปแบบการน าเสนอของบอร์ดเกม                                          3.86 
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2.1 ความน่าสนใจของการน าเสนอบอร์ดเกม 4 1 เหมาะสมมาก 

2.2 ความเหมาะสมของล าดบัขั้นตอนวิธีการเล่น 
กลไกของเกม และกติกาการเล่น 

4 1 เหมาะสมมาก 

2.3 ความเหมาะสมของเวลาในการเล่น 4 1 เหมาะสมมาก 

2.4 ความเหมาะสม/ความน่าสนใจของช่ือบอร์ดเกม 3.66 0.58 เหมาะสมปานกลาง 

2.5 ความสนุกของเกม 3.66 0.58 เหมาะสมปานกลาง 

3  ดา้นการออกแบบกราฟิก ตวัอกัษร และสีของบอร์ดเกม        3.91 

3.1 ความเหมาะสมของการใชสี้ในการออกแบบ 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

3.2 ความเหมาะสมของการเลือกตวัอกัษร 3.66 0.58 เหมาะสมปานกลาง 

3.3 คู่มือการเล่นมีรายละเอียดครบถว้น 3.66 0.58 เหมาะสมปานกลาง 

3.4 
คู่มือการเล่นใชภ้าษาในการอธิบายไดถู้กตอ้งและเขา้ใจง่า
ย 

4 1 เหมาะสมมาก 

4 ในภาพรวมสามารถน าตน้แบบบอร์ดเกม (prototype) 
น้ีไปพฒันาต่อไดจ้ริง 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

5 ประโยชน์และคุณค่าของบอร์ดเกม 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

รวมทั้งหมด 4.08 0.20 เหมาะสมมาก 

 

 จากตารางจะสรุปไดว้า่ ผลการพฒันาบอร์ดเกมการพฒันาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง ความ

ปลอดภยัของสารสนเทศและภยัคุกคามทางไซเบอร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายโดยผูเ้ช่ียวชาญ 3 

ท่านพบวา่ บอร์ดเกมมีความเหมาะสมโดยรวมระดบัมาก (ค่าเฉล่ีย 4.08) เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้นผูเ้ช่ียวชาญ

เห็นวา่ มีความเหมาะสมโดนเรียงล าดบัจากมากไปนอ้ย ตามล าดบั ดงัน้ี ดา้นเน้ือหา มีความเหมาะสมระดบั
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มาก (ค่าเฉล่ียนเท่ากบั4.41) ดา้นภาพรวมสามารถน าตน้แบบบอร์ดเกม (prototype) น้ีไปพฒันาต่อไดจ้ริงมี

ความเหมาะสมระดบัมาก (ค่าเฉล่ียน 4.33) เท่ากนักบัประโยชน์และคุณค่าของบอร์ดเกม มีความเหมาะสม

ระดบัมาก (ค่าเฉล่ียน 4.33) ดา้นการออกแบบกราฟิก ตวัอกัษร และสีของบอร์ดเกม มีความเหมาะสมระดบั

ปานกลาง  (ค่าเฉล่ียน 3.91) และสุดทา้ยคือรูปแบบการน าเสนอของบอร์ดเกม มีความเหมาะสมระดบัปาน-

กลาง  (ค่าเฉล่ียน 3.86) โดยผูเ้ชียวชาญมีความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ เพื่อการพฒันาและปรับปรุง

บอร์ดเกมใหน่้าสนใจและมีประสิทธิภาพมากขึ้นดงัน้ี 

(ผู้เชียวชาญท่านท่ี 1) 

เกมมีความน่าสนใจดี สามารถประยกุตใ์ชเ้คร่ืองมือออนไลน์เพื่อสร้างสรรคเ์กมไดอ้ยา่งน่าสนใจ มี

ขอ้ค าถามและขอ้เสนอแนะเพื่อความเขา้ใจท่ีชดัเจนขึ้น เน่ืองจากอ่านและดูจากคลิปแลว้ ยงัมีประเด็นสงสัย

เพิ่มเติม ประกอบดว้ย ขอ้เสนอแนะ 

1.ระดบัความดงัของคลิป อยากใหป้รับเสียงดงัใหเ้สมอกนั โดยเฉพาะช่วงนาทีท่ี 0.34 เป็นส่ิงท่ีเรา

ควรรู้ ก่อนเร่ิมเล่นเกม เสียงจะเบาลงนิดนึง และมาดงัอีกคร้ัง ตอนบอกวิธีเล่น (ควรปรับใหร้ะดบัเสียง 

ใกลเ้คียงกนัทั้งคลิป) 

2.ในคลิปวิดีโอ แจง้วา่ (นาทีท่ี 2.10) หากตอบค าถามถูก จะไดเ้ป็นเจา้ของช่องคะแนน แสดงวา่ ถา้

ตอบผิด ก็ไม่ไดค้ะแนนใช่หรือไม่ แลว้กลบัไปเร่ิมใหม่ หรืออยา่งไร หรือ อยูใ่นช่องนั้น แต่ไม่ไดเ้ป็นเจา้ของ 

อยากใหช้ดัเจน เน่ืองจากวา่ ในการเล่นเกม เราไม่สามารถอธิบายใหผู้เ้ล่นเขา้ใจไดด้ว้ยตนเองทุกคร้ังได ้จะ

ไดท้ราบแนวปฏิบติัท่ีถูกตอ้ง 

3. นาทีท่ี 3.32 สามารถแยง่ช่องนั้น เป็นเจา้ของไดเ้ลย แสดงวา่ เพื่อนท่ีอยูใ่นช่องนั้นเดิม ตอ้งเสีย

คะแนนใหค้นท่ีแยง่ไป ใช่หรือไม่ ? ควรอธิบายเพิ่มเติมให้ชดัเจน  

4. ขอ้ค าถาม มีตวัเลือก 2 ,3 ,4 ตวัเลือก แตกต่างกนั ไม่แน่ใจวา่ ผูอ้อกแบ มีวตัถุประสงค ์หรือความ

ตั้งใจ หรือเป็นระดบัความยากง่ายของเกมเพื่อทา้ทายผูเ้ล่น หรือไดค้ะแนนเพิ่มเติมหรือไม่ อยา่งไร เน่ืองจาก

จ านวนตวัเลือกในขอ้สอบ (เกม) ก็มีผลในเชิงการวดัประเมินดว้ยเช่นกนั ฝากพิจารณาเพิ่มเติม 

 

(ผู้เชียวชาญท่านท่ี 2) 

ในกรณีท่ีเล่นออนไลน์ อาจจะใหผู้คุ้มเกมดาวน์โหลดไฟลภ์าพลงเคร่ืองแลว้เปิดจากโฟลเดอร์ 

จะช่วยลดทอนเวลาจากรอโหลดภาพจาก Drive โดยตรงค่ะ 

(ผู้เชียวชาญท่านท่ี 3) 
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 พื้นฐานการออกแบบบอร์ดเกมตอ้งระบุขอ้มูล 3 ประเภท เพื่อใหผู้เ้ล่นไดต้ดัสินใจก่อนท่ีจะเล่น

บอร์ดเกม  

 1) จ านวนผูเ้ล่น (ในท่ีน้ีระบุชดัเจนดีวา่ 2-4 คน)  

 2) อายท่ีุเหมาะสม (ในหัวขอ้มีการระบุวา่ระดบัมธัยมปลาย แต่ถา้สามารถระบุเป็นตวัเลขอายไุดเ้ลย

 จะดูสากลยิง่ขึ้น)  

 3) ระยะเวลาท่ีใชเ้ล่น (ส่วนน้ียงัขาดอยู ่ซ่ึงเป็นอีกส่วนท่ีส าคญัส าหรับการจดัสรรเวลาของผูเ้ล่น) 

กฎ-กติกา  

 - ขาดการอธิบายวา่เม่ือทอยเต๋าตกช่อง START จะเกิดอะไรขึ้น  

 - ขาดการอธิบายวา่เม่ือทอยเต๋าตกช่องท่ีตนเองเป็นเจา้ของพื้นท่ีอยูแ่ลว้จะสามารถท าอะไรไดบ้า้ง  

 - ในกรณีท่ีจบเกมแบบท่ี 2 คือมีผูเ้ล่นเดินครบจุด START 2 รอบ อาจจะท าให้เกมจบเร็วเกินไป 

 เน่ืองจากมีโอกาสท่ีผูเ้ล่นจะสามารถเดินจบแต่ละรอบไดภ้ายในการทอยเต๋า 2 คร้ัง อาจปรับแกด้ว้ย

 การขยายจ านวนช่องบนกระดาน หรือลดจ านวนลูกเต๋าเหลือ 1 ลูก  

 - ในกรณีท่ีมีผูเ้ล่นทอยเต๋าตกช่องเดียวกบัผูเ้ล่นอ่ืนท่ีไดท้ าการยดึพื้นท่ีไปก่อนหนา้น้ี เพื่อไม่ให้

 เจา้ของพื้นท่ีคนแรกรู้สึกโดนแยง่พื้นท่ีไปเฉย ๆ ทั้งท่ีตนยดึไดก่้อน อาจจะมีการแข่งกนัตอบค าถาม

 วดัความเร็วเพื่อใหผู้เ้ล่นใหม่ไดชิ้งพื้นท่ีในขณะเดียวกนัก็เปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นเดิมไดป้กป้องพื้นท่ี 

 หรือไม่ก็ให้ตอบค าถามทั้งคู่โดยใหสิ้ทธ์ิผูเ้ล่นคนแรกท่ีเป็นเจา้ของพื้นท่ีไดต้อบค าถามดว้ยเพื่อเป็น

 การเพิ่มคะแนนในช่องนั้น ๆ เหมือนเป็นสิทธิพิเศษในการเป็นเจา้ของพื้นท่ีคนแรก  

ประสบการณ์ผูเ้ล่น  

 - ในกรณีท่ีผูคุ้มเกมเป็นคนกดทอยเต๋าแทนผูเ้ล่นอาจท าใหผู้เ้ล่นรู้สึกไม่มีส่วนร่วมในการก าหนด 

 action ของตนเอง  

 - อาจจะมีการใส่เน้ือเร่ืองลงไปเพื่อเพิ่มประสบการณ์ใหผู้เ้ล่น ตวัอยา่งเช่น ผูเ้ล่นรับบทเป็นต ารวจ

 ไซเบอร์ออกปราบปรามอาชญากรใน Metaverse หรือโลกเสมือน โดยอาจมีการปรับแกค้  าอธิบาย

 บางอยา่งใหเ้ขา้ตีม เช่นเปลี่ยนช่องคุกเป็นไวรัส หรือการ์ดเส่ียงดวงเป็นบคัของโปรแกรม 

 

 

 

 



30 
 

บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 การวิจยัเร่ือง บอร์ดเกมภยัคุกคามทางไซเบอร์ ผูจ้ดัท าไดศึ้กษาและรวบรวมขอ้มูลต่างๆ ท่ีเก่ียวกบั

ภยัคุกคามทางไซเบอร์ เพื่อน ามาท าเป็นส่ือเพื่อใหค้วามรู้ความเขา้ใจในเร่ืองของภยัคุกคามทางไซเบอร์ 

ความปลอดภยัทางไซเบอร์ และ ขอ้กฏหมายต่างๆ ใหอ้ยูใ่นรูปแบบของบอร์ดเกม โดยผูจ้ดัท าไดอ้อกแบบ

ใหบ้อร์ดเกมมีความน่าเล่น น่าสนใจ และสอดแทรกเน้ือหาความรู้ท่ีเหมาะสม ท าใหเ้ด็กและเยาวชนสามารถ

เขา้ถึงได ้ ผา่นกติกา และเง่ือนไขต่างๆ ท่ีอยูใ่นเกม  ดว้ยการเล่นท่ีอาศยัการคิดวิเคราะห์ หรือการวางแผน 

สามารถเล่นเป็นกลุ่ม 4-6คน ซ่ึงจะฝึกใหผู้เ้ล่นไดมี้ทกัษะการคิดวิเคราะห์ การแกไ้ขปัญหา และการแกไ้ข

สถานการณ์ต่างๆ ท่ีเก่ียวกบัภยัคุกคามทางไซเบอร์ 

สรุปผลการวิจัย 

จากการวิเคราะห์ขอ้มูลผูวิ้จยัมีผลสรุปไดด้งัน้ี  

1.ผลด้านการประเมินคุณภาพบอร์ดเกม ด้านเน้ือหา           

 1.1.เน้ือหาสอดคลอ้งกบั เร่ือง "ภยัคุกคามทางไซเบอร์"โดยมีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน  4.66 และมี

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ านวน 0.58 มาซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะสมมาก  

 1.2 ความยากง่ายของเน้ือหาเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายโดยมีผลเฉล่ีย

ไดเ้ป็นจ านวน  4.33 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ านวน 0.58 ซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั 

เหมาะสมมาก  

 1.3 เน้ือหาสาระของเกมอยูใ่นประเด็นท่ีน่าสนใจและมีประโยชน์โดยมีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน  4.66 
และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ านวน 0.58 ซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะสมมาก  
 1.4 เน้ือหาของเกมท าใหช่้วยเขา้ใจในเน้ือหาเร่ือง "ภยัคุกคามทางไซเบอร์" มากขึ้นดยมีผลเฉล่ียได้

เป็นจ านวน  4 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ านวน 1 ซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะสมมาก     

  2.รูปแบบการน าเสนอของบอร์ดเกม  

 2.1 ความน่าสนใจของการน าเสนอบอร์ดเกม โดยมีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน  4 และมีส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานจ านวน 1 มาซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะสมมาก  
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 2.2 ความเหมาะสมของล าดบัขั้นตอนวิธีการเล่น กลไกของเกม และกติกาการเล่นครบถว้น โดยมี
ผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน  4 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ านวน1 มาซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั 
เหมาะสมมาก  
 2.3 ความเหมาะสมของเวลาในการเล่น โดยมีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน 4  และมีส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานจ านวน 1 ซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะสมมาก  
 2.4 ความเหมาะสม/ความน่าสนใจของช่ือบอร์ดเกม โดยมีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน 3.66 และมีส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานจ านวน 0.58 มาซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะปานกลาง  
 2.5 ความสนุกของเกม โดยมีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน 3.66 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ านวน 0.58 
มาซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะสมปานกลาง 

3.ด้านกราฟฟิก ตัวอกัษร และสี 

 3.1 ความเหมาะสมของการใชสี้ในการออกแบบ โดยมีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน 4.33 และมีส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานจ านวน 0.58 ซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะสมมาก  
 3.2 ความเหมาะสมของการเลือกตวัอกัษรโดยมีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน 3.66 และมีส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานจ านวน 0.58 ซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะสมปานกลาง  
 3.3 คู่มือการเล่นมีรายละเอียดครบถว้น โดยมีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน 3.66 และมีส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานจ านวน 0.58 มาซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะสมปานกลาง  
 3.4 คู่มือการเล่นใชภ้าษาในการอธิบายไดถู้กตอ้งและเขา้ใจง่าย โดยมีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน 3.66 
และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ านวน 0.58 มาซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะสมปานกลาง    

4.ผลในภาพรวม 

 สามารถน าตน้แบบบอร์ดเกม (prototype) น้ีไปพฒันาต่อไดจ้ริง โดยมีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน 4.33  
และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ านวน 0.58 ซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะสมมาก   

5.ประโยชน์และคุณค่าของบอร์ดเกม  

 โดยมีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน 4.33 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ านวน 0.58 ซ่ึงมีคุณภาพโดย
ประเมินอยูใ่นระดบั เหมาะสมมาก 

6.รวมแบบประเมินท้ังหมด  

 มีผลเฉล่ียไดเ้ป็นจ านวน 4.08 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ านวน 0.20 ซ่ึงมีคุณภาพโดยประเมิน
อยูใ่นระดบั เหมาะสมมาก 
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อภิปรายผลวิจัย  

 ผลวิจยัของเร่ือง การพฒันาบอร์ดเกม เพื่อน าเสนอปัญหาและรับมือกบัปัญหาไซเบอร์ เน่ืองจาก

งานวิจยัน้ีไดอ้อกแบบมาเพื่อเสริมสร้าง ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัเร่ืองภยัคุกคามทางไซเบอร์ การป้องกนั

ตวัจากภยัคุกคามทางไซเบอร์ และขอ้กฎหมายต่างๆ ท่ีจดัท ามาในรูปแบบของบอร์ดเกมโดยใชห้ลกัการ 

Design thinking process ในการสร้างและออกแบบบอร์ดเกม ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ( มานิตย ์อาษา

นอก , 2561 ) ท่ีไดใ้ช ้Design thinking process มาออกแบบในงานวิจยั ส่วนของวิจยับอร์ดเกมน้ีจดัท าขึ้น

เพื่อใหผู้เ้ล่นไดรั้บความรู้และความสนุก ไม่น่าเบ่ือในเวลาเดียวกนั  พบวา่ผลการประเมินคุณภาพบอร์ดเกม

เร่ืองภยัคุกคามทางไซเบอร์ จากผูเ้ช่ียวชาญโดยรวมอยูใ่นระดบั เหมาะสมมาก 

ปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหา 

 ในการจดัท าโครงงานในคร้ังน้ีสมาชิกทุกคนในกลุ่มไดต้ระหนกัถึงความยากล าบากในการท างาน

ท าใหรู้้วา่การท่ีท าอะไรใหส้ าเร็จนั้นตอ้งสมคัรสมานสามคัคีเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั งานทุก ๆ อยา่งจึงจะ

ประสบผลส าเร็จ  

สรุปปัญหา  

 1.มีความล าบากในการนดัพูดคุยเน่ืองจากสถาณการณ์โควิด-19  

 2.เวลาในการท าโครงงานมีจ านวนจ ากดั  

 3.การประสานงานกบัฝ่ายต่าง ๆ เกิดความเขา้ใจไม่ตรงกนัท าใหก้ารท างานล่าชา้  

วิธีการแก้ปัญหา  

 1.มีการนดัผา่น Lineกลุ่มและการพูดคุยผา่นโปรแกรม Discord เพื่อให้เพื่อนๆสามารถพูดคุยหาทาง

 แกไ้ข  

 2.มีการนดัเวลาในการท างานก่อนหนา้เพื่อหาเวลาวา่งใหเ้หมาะสมและเร่ิมด าเนินการ  

 3.มีการนดัประชุมเพื่อปรับความเขา้ใจภายในกลุ่ม แกไ้ขปัญหาต่างๆ  
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ข้อเสนอแนะ  

 การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใชแ้ละขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อ

 ไป ดงัน้ี  

 1.ในการออกแบบบอร์ดเกมนอกจากจะตอ้งมีความรู้ดา้นการออกแบบบอร์ดเกมแลว้ยงัตอ้งอาศยั

 ความรู้ดา้นเน้ือหาท่ีเก่ียวกบัภยัคุกคามทางไซเบอร์และควรมีขอ้มูลท่ีครบถว้นและถูกตอ้ง  

 2.ในการก าหนดรูปแบบของบอร์ดเกมตอ้งมีการศึกษามากขึ้นกวา่น้ีเพื่อกลบจุดอ่อนของเกม และท า

 ใหเ้กมมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
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https://www.tot.co.th/blogs/%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B8%97%E0%B8%B4%E0%B8%9B%E0%B8%AA%E0%B9%8C/now-trending/%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B8%97%E0%B8%B4%E0%B8%9B%E0%B8%AA%E0%B9%8C/2019/07/01/%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B9%89%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%94-%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A-%E0%B8%9E.%E0%B8%A3.%E0%B8%9A.-%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%87%E0%B9%84%E0%B8%8B%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C-%E0%B8%9E.%E0%B8%A8.-2562
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Cybersecurity (2564, 8 มิถุนายน), CS101 ความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์เบ้ืองตน้. 

https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/Knowledge-Sharing/Articles/Cybersecurity-

101.aspx?feed=cb66f430-5546-4dd8-b279-3827e88d154b

https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/Knowledge-Sharing/Articles/Cybersecurity-101.aspx?feed=cb66f430-5546-4dd8-b279-3827e88d154b
https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/Knowledge-Sharing/Articles/Cybersecurity-101.aspx?feed=cb66f430-5546-4dd8-b279-3827e88d154b
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 รายนามผู้เช่ียวชาญ 
 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ศศิพิมล ประพินพงศกร ปัจจุบนัด ารงต าแหน่ง ผูช่้วยศาสตราจารย ์หลกัสูตร

สารสนเทศศึกษาคณะมนุษยศาสตร์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

 ดร.สรียา โชติธรรม ปัจจุบนัด ารงต าแหน่งอาจารยป์ระจ าภาควิชาการศึกษาคณะศึกษาศาสตร์

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์วิทยาเขตบางเขน 
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แบบสอบถาม 

 

 

 

 



 
 

แบบสอบถามงานวิจยัเร่ือง แบบประเมินบอร์ดเกม เร่ือง รู้ภยัไซเบอร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา

ตอนปลายค าช้ีแจง 

 โครงงานวิจยัน้ีเป็นส่วนหน่ึงของรายวิชา BASIC RESEARCH FOR INFORMATION 

PROFESSIONAL เร่ือง "การพฒันาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง ความปลอดภยัของสารสนเทศและภยั

คุกคามทางไซเบอร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย" โดยนิสิตคณะมนุษยศาสตร์ สาขาสารสนเทศ

ศึกษา ชั้นปีท่ี 3 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ในแต่ละช่องรายการประเมินไดก้ าหนดค่าระดบัคะแนนไวด้งัน้ี 

คะแนน 5 หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสุด 

คะแนน 4 หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัมาก 

คะแนน 3 หมายถึง มีความเหมาะสมระดบัปานกลาง  

คะแนน 2 หมายถึง มีความเหมาะสมระดบันอ้ย 

คะแนน 1 หมายถึง มีความเหมาะสมระดบันอ้ยท่ีสุด 

 

ขอ้ ขอ้ความ 
 

ระดบัคะแนน  

1 2 3 4 5 

1. ดา้นเน้ือหา                                                                         

1.1 เน้ือหาสอดคลอ้งกบั เร่ือง 
"ภยัคุกคามทางไซเบอร์" 

     

1.2 
ความยากง่ายของเน้ือหาเหมาะสมกบัก
ลุ่มเป้าหมายระดบัมธัยมศึกษาตอนปลา
ย 

     

1.3 
เน้ือหาสาระของเกมอยูใ่นประเด็นท่ีน่า
สนใจและมีประโยชน์ 

     



 
 

1.4 
เน้ือหาของเกมท าใหช่้วยเขา้ใจในเน้ือห
าเร่ือง  
"ภยัคุกคามทางไซเบอร์" มากขึ้น 

     

2 รูปแบบการน าเสนอของบอร์ดเกม                                          

2.1 
ความน่าสนใจของการน าเสนอบอร์ดเก
ม 

     

2.2 
ความเหมาะสมของล าดบัขั้นตอนวิธีกา
รเล่น กลไกของเกม และกติกาการเล่น 

     

2.3 ความเหมาะสมของเวลาในการเล่น      

2.4 
ความเหมาะสม/ความน่าสนใจของช่ือบ
อร์ดเกม 

     

2.5 ความสนุกของเกม      

3  ดา้นการออกแบบกราฟิก ตวัอกัษร และสีของบอร์ดเกม          

3.1 
ความเหมาะสมของการใชสี้ในการออก
แบบ 

     

3.2 
ความเหมาะสมของการเลือกตวัอกัษร 

     

3.3 คู่มือการเล่นมีรายละเอียดครบถว้น      

3.4 
คู่มือการเล่นใชภ้าษาในการอธิบายไดถู้

     



 
 

กตอ้งและเขา้ใจง่าย 

4 ในภาพรวมสามารถน าตน้แบบบอร์ดเก
ม (prototype) น้ีไปพฒันาต่อไดจ้ริง 

     

5 ประโยชน์และคุณค่าของบอร์ดเกม      

4.ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ 
เพื่อการพฒันาและปรับปรุงบอร์ดเกมใหน่้าส

นใจและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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รูปแบบ บอร์ดเกม 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 



 
 

 

รูปแบบ บอร์ดเกม  
  

  

รูป กติกาการเล่นเกม  

  

รูปกติกาการเล่นเกม  



 
 

  

รูปการด์ค าถาม  

  

รูปการด์ค าถาม  

  

รูปการด์ค าถาม  



 
 

 

รูปการด์ค าตอบ  

 

รูปการด์ค าตอบ  

 

รูปการด์ค าตอบ  



 
 

  

รูปการด์เส่ียงดวง  

  

รูปการด์เส่ียงดวง  

  

รูปการด์เส่ียงดวง  



 
 

  

รูปการด์เส่ียงดวง  

- กระดานส าหรับเดิน   

  

รูปกระดานส าหรบัเดิน  

- หมากเดิน(ตวัเดิน)   

    
รูปหมากเดิน(ตวัเดิน)  

- ลูกเต๋า   



 
 

  

รูปลกูเต๋า  

  - เหรียญ X2   

  

รูปเหรียญ X2  

- ตวักินช่อง  

  

รูปตวักินช่อง  

 

 

 

 


