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บทคัดย่อ 
  

 การวิจยัและพฒันามีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) วิจยัและพฒันาส่ือเทคโนโลยีการตระหนกัรู้ถึงภยัคุกคามและ
การป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยีการตระหนกัรู้ถึง
ภัยคุกคามและการป้องกันอาชญากรรมไซเบอร์ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการใช้ส่ือ
เทคโนโลยีการตระหนักรู้ถึงภยัคุกคามและการป้องกันอาชญากรรมไซเบอร์  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษา       
ภาคปกติ ระดับปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏันครสวรรค ์จ านวน 40 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์สุ่ม 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1) แอปพลิเคชนัการตระหนกัรู้ถึงภยัคุกคามและการป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์ 
ท่ีพฒันาบนแพลตฟอร์ม Glide App ซ่ึงเป็นแพลตฟอร์มสร้างแอปพลิเคชนัแบบไม่ต้องเขียนโคด้ 2) แบบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ3) แบบประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการใชแ้อปพลิเคชนั    
     ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันการตระหนักรู้ถึงภัยคุกคามและการป้องกันอาชญากรรมไซเบอร์   
มีความเหมาะสม อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.52, S.D. = 0.21) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาหลงัเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั p < .01 และนกัศึกษามีความพึงพอใจต่อการใชแ้อปพลิเคชนัโดย
รวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.53, S.D. = 0.59) แสดงให้เห็นว่าส่ือเทคโนโลยีท่ีพฒันาขึ้นมีประสิทธิผลและ
สอดคลอ้งกบัลกัษณะผูเ้รียนยคุดิจิทลั 
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Abstract 
 

 This research and development study aimed to: 1) research and develop media technologies designed 
to raise awareness of cyber threats and preventing cybercrime among students; 2) compare students' learning 
achievement before and after utilizing the developed media technologies; and 3) evaluate students' satisfaction 
with the developed media technologies. The sample comprised 40 first-year undergraduate students enrolled in 
the regular program during the first semester of the 2025 academic year in the Computer and Information 
Technology program at Nakhon Sawan Rajabhat University. Participants were selected through simple random 
sampling using a computerized random sampling procedure. The research instruments consisted of: 1) a cyber 
threat awareness and cybercrime prevention application developed on the Glide App platform, a no-code 
application development platform; 2) a learning achievement test; and 3) a satisfaction evaluation questionnaire. 
 The research findings revealed that the developed cyber threat awareness and cybercrime prevention 
application demonstrated the highest level of appropriateness (x̅ = 4.52, S.D. = 0.21). Students' post-intervention 
learning achievement scores were significantly higher than their pre-intervention scores at the statistical 
significance level of p < .01. Furthermore, students expressed the highest level of overall satisfaction with the 
application (x̅ = 4.53, S.D. = 0.59). These findings indicate that the developed media technologies are effective 
and well-aligned with the learning characteristics of digital-era learners. 
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ความส าคัญและปัญหาการวิจัย 
 ในยุคดิจิทัล การเรียนรู้และการด าเนินชีวิตของนักศึกษาพึ่ งพาเทคโนโลยีสารสนเทศและ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างหลีกเล่ียงไม่ได ้ทั้งในดา้นการศึกษา การส่ือสาร และการท าธุรกรรมออนไลน์ 
ส่งผลให้ความเส่ียงจากภยัคุกคามและอาชญากรรมไซเบอร์เพิ่มสูงขึ้นอย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะในกลุ่ม
นักศึกษาซ่ึงเป็นผูใ้ช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นประจ า (Boonsukkerd, 2021) จากรายงานและงานวิจัย
ในช่วงปี ค.ศ. 2022-2024 พบว่า ภัยคุกคามทางไซเบอร์มีความซับซ้อนและทวีความรุนแรงมากขึ้ น 
โดยเฉพาะการโจมตีแบบฟิชชิง การหลอกลวงทางการเงินออนไลน์ และการละเมิดขอ้มูลส่วนบุคคล ซ่ึ ง
ส่งผลกระทบโดยตรงต่อกลุ่มนักศึกษาและเยาวชนท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทลัในชีวิตประจ าวนัอย่างต่อเน่ือง 
National Cyber Security Agency (NCSA, 2024) กรณีตัวอย่างในนักศึกษา เช่น การถูกหลอกให้กรอก
ขอ้มูลส่วนบุคคลผ่านเวบ็ไซตป์ลอม การถูกแฮกบญัชีอีเมลหรือส่ือสังคมออนไลน์ และการถูกหลอกโอน
เงินผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ซ่ึงก่อให้เกิดผลกระทบทั้งดา้นการเงิน ความเป็นส่วนตวั และความเช่ือมัน่
ในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ สอดคลอ้งกบัแนวคิดการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัท่ีช้ีให้เห็นว่าผูใ้ช้ท่ีขาด
ทกัษะการประเมินขอ้มูลมีความเส่ียงต่อภยัไซเบอร์มากขึ้น (Gilster, 1997) 

นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมายของการวิจยัน้ี 
ถือเป็นกลุ่มท่ีมีความเส่ียงเฉพาะ เน่ืองจากตอ้งใชง้านระบบเครือข่าย โปรแกรม และแพลตฟอร์มดิจิทลัทั้ง
ในเชิงทฤษฎีและการปฏิบติั หากขาดความรู้และทกัษะด้านความปลอดภยัไซเบอร์ อาจน าไปสู่การใชง้าน
เทคโนโลยีอย่างไม่ปลอดภยัหรือการตกเป็นเป้าหมายของการโจมตีทางไซเบอร์โดยไม่รู้ตวั  จึงมีความ
จ าเป็นในการพฒันาทกัษะการตระหนกัรู้ดา้นความปลอดภยัไซเบอร์ให้กบักลุ่มนกัศึกษาน้ีโดยเฉพาะ จาก
งานวิจยัดา้นความปลอดภยัไซเบอร์ส่วนใหญ่มุ่งเนน้การถ่ายทอดความรู้เชิงทฤษฎีหรือการบรรยายผ่านส่ือ
แบบดั้งเดิม ขณะท่ีงานวิจยัดา้นการพฒันาส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบ แอปพลิเคชนัทางการศึกษาท่ีมีลกัษณะ
เชิงปฏิสัมพนัธ์ ส าหรับนักศึกษาในประเทศไทยยงัมีจ านวนจ ากัด (Woraphitbenja, Klinno and Srisom, 
2015; Puttharaksa et al., 2017) แสดงให้เห็นถึงช่องว่างขององค์ความรู้ ในการพฒันาส่ือท่ีสอดคลอ้งกบั
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนยคุดิจิทลั 

การพฒันาแอปพลิเคชนัทางการศึกษาท่ีผสมผสานมลัติมีเดีย และสถานการณ์จ าลอง สามารถช่วย
เพิ่มการมีส่วนร่วมของผูเ้รียนและส่งเสริมการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ตามแนวคิดการออกแบบการ
เรียนการสอนอย่างเป็นระบบและทฤษฎีการเรียนรู้แบบมัลติมีเดีย (Branch, 2009; Mayer, 2021) เม่ือ
เปรียบเทียบกับส่ือรูปแบบเอกสารหรือการบรรยายเพียงอย่างเดียว แอปพลิเคชันจึงเป็นทางเลือกท่ี
เหมาะสมกว่าในการพฒันาความรู้และทกัษะดา้นความปลอดภยัไซเบอร์ในบริบทผูเ้รียนปัจจุบนั  ดงันั้น 
ปัญหาส าคญัท่ีน าไปสู่การวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ 1) นักศึกษายงัขาดความรู้และทกัษะดา้นการตระหนักรู้และ 
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การป้องกนัภยัไซเบอร์ และ2) ขาดส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างการมีส่วนร่วมและสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมผูเ้รียน
ยุคดิจิทลั ดว้ยเหตุผลดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงด าเนินการวิจยัและพฒันาส่ือเทคโนโลยีในรูปแบบแอปพลิเคชนั 
เพื่อเสริมสร้างการตระหนกัรู้ถึงภยัคุกคามและการป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์ใหก้บันกัศึกษา 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. วิจยัและพฒันาส่ือเทคโนโลยกีารตระหนกัรู้ถึงภยัคุกคามและการป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์ 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยส่ือเทคโนโลยีการตระหนักรู้ถึงภยัคุกคามและ  
การป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์ 
 3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการใชส่ื้อเทคโนโลยีการตระหนักรู้ถึงภยัคุกคาม
และการป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์ 

 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 การวิจยัคร้ังน้ีเพื่อพฒันาส่ือเทคโนโลยใีนรูปแบบแอปพลิเคชนั ใชแ้นวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง
ทั้งด้านการเรียนรู้ การออกแบบการสอน และการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั เพื่อใช้เป็นกรอบแนวทางในการ
พฒันาเคร่ืองมือการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ โดยมีแนวคิดดงัน้ี 
 1. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค ์(Constructivist Learning Theory) 
         ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ ของ Jean Piaget (1952) และ Lev Vygotsky (1978) อธิบาย
ว่าผูเ้รียนเป็นผูส้ร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการโต้ตอบกับส่ิงแวดล้อมและประสบการณ์ตรง 
ผูส้อนมีบทบาทในการจดักิจกรรมท่ีเอ้ือต่อการคน้พบ การประยุกตใ์ชท้ฤษฎีน้ีในการพฒันาแอปพลิเคชนั
การเรียนรู้ ช่วยให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการคิด วิเคราะห์  และตดัสินใจดว้ยตนเอง เช่น การเรียนรู้จาก
สถานการณ์จ าลองภยัคุกคามไซเบอร์ การฝึกปฏิบติัผ่านแบบฝึกหัด  และการแสดงผลการเรียนรู้ ภายใน
แอปพลิเคชนั ซ่ึงส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจและสามารถน าความรู้ไปใชใ้นสถานการณ์จริงได้ 
 2. ทฤษฎีการออกแบบการเรียนการสอนตามโมเดล ADDIE (ADDIE Model) 
     การพัฒนาส่ือเทคโนโลยีในงานวิจัยน้ีอ้างอิงแนวคิดของ Branch (2009) ซ่ึงเสนอโมเดล 
การออกแบบการเรียนการสอนท่ีเรียกว่า ADDIE Model ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน คือ 1. การวิเคราะห์ เพื่อ
ศึกษาความตอ้งการและปัญหาของผูเ้รียน 2. การออกแบบ เพื่อออกแบบเน้ือหา และกิจกรรมการเรียนรู้  
3. การพฒันา เพื่อสร้างส่ือและเคร่ืองมือการเรียนรู้  4. การน าไปใช้ 5. การประเมินผล การน าโมเดล 
ADDIE Model มาใช้เป็นกรอบในการด าเนินงานช่วยให้การพฒันาแอปพลิเคชนั มีการวิเคราะห์ผูเ้รียน
และบริบทก่อนพฒันา ออกแบบเน้ือหาให้เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย และประเมินผลทั้งในดา้นคุณภาพ
ของส่ือผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของการใชส่ื้อเทคโนโลยี 
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 3. แนวคิดการเรียนรู้แบบมลัติมีเดีย (Cognitive Theory of Multimedia Learning) 
     Mayer (2021) เสนอทฤษฎีการเรียนรู้แบบมลัติมีเดีย อธิบายว่าผู ้เรียนสามารถเรียนรู้ไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพเม่ือเน้ือหาถูกน าเสนอผ่านช่องทางการรับรู้ทั้งทางสายตา ไดย้ินพร้อมกบัการออกแบบท่ีลด
ภาระทางปัญญา น ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ ส่ือเทคโนโลยีในรูปแบบแอปพลิเคชัน โดยส่ือมี
องค์ประกอบของภาพ เสียง วิดีโอ และขอ้ความท่ีผสมผสานกันอย่างเหมาะสม เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจ
เน้ือหาเก่ียวกับภยัคุกคามและการป้องกันอาชญากรรมไซเบอร์ได้ง่ายขึ้น รวมถึงสามารถจดจ าและน า
ความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้
 4. แนวคิดการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั (Digital Literacy) 
     Gilster (1997) ไดนิ้ยามการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั “Digital Literacy” ว่าเป็นความสามารถในการ
เขา้ถึง วิเคราะห์ ประเมิน และสร้างสรรคเ์น้ือหาดิจิทลัอยา่งมีวิจารณญาณ แนวคิดน้ีถูกน ามาใชเ้ป็นพื้นฐาน
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในแอปพลิเคชนั เช่น การจ าลองสถานการณ์ภยัไซเบอร์ เพื่อเสริมสร้าง
ทกัษะการคิดเชิงวิพากษแ์ละการใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั 
     Nikolopoulou (2021, 2023) ศึกษาการใชเ้ทคโนโลยเีคล่ือนท่ีและการเรียนรู้ผา่นอุปกรณ์ดิจิทัล
ในระดบัอุดมศึกษา พบว่าผูเ้รียนมีแนวโน้มเรียนรู้ไดดี้ขึ้นและมีความตระหนกัรู้ดา้นความปลอดภยัดิจิทลั
มากขึ้น เม่ือส่ือการเรียนรู้ถูกออกแบบให้ใช้งานง่าย มีความยืดหยุ่น และเช่ือมโยงกบัสถานการณ์จริงใน
ชีวิตประจ าวนั 
     Alenezi (2021) ศึกษาการจดัการเรียนรู้ดา้นความตระหนกัรู้ดา้นความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์
ในระดบัอุดมศึกษา พบว่าการเรียนรู้ท่ีเน้นการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน เช่น กิจกรรมเชิงโตต้อบ แบบฝึก
ปฏิบติั และการใช้สถานการณ์จ าลอง ช่วยเพิ่มทั้งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการน า
ความรู้ไปใชจ้ริง มากกวา่การเรียนรู้แบบบรรยายเพียงอยา่งเดียว 

 
 

ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดของงานวิจยั  

ส่ือเทคโนโลยีการตระหนกั 

รู้ถึงภยัคุกคามและการป้องกนั

อาชญากรรมไซเบอร์ 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ของนกัศึกษา 

ความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อ              

ส่ือเทคโนโลยีการตระหนกัรู้ถึงภยัคุกคาม
และการป้องกนั อาชญากรรมไซเบอร์ 

 

ตัวแปรที่ศึกษา 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
 ประเภทของงานวิจัย 
  การวิจยัคร้ังน้ีเป็นงานวิจยัและพฒันา  
 ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรในการวิจยัคร้ังน้ีคือ นักศึกษาภาคปกติ ระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ชั้นปีท่ี 1  
จ านวน 75 คน 
 กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ นักศึกษาภาคปกติ ระดับปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชภฏันครสวรรค ์จ านวน 40 คน  
โดยการสุ่มอยา่งง่าย ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์สุ่ม 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในวิจัย 
 1. แอปพลิเคชันการตระหนักรู้ถึงภัยคุกคามและการป้องกันอาชญากรรมไซเบอร์ มีขั้นตอน 
การพฒันา 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
    1. การวิเคราะห์ ศึกษาความตอ้งการของผูเ้รียน แนวคิด ทฤษฎี และเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกับภยั
คุกคามทางไซเบอร์ เพื่อน ามาวิเคราะห์และก าหนดขอบเขตของเน้ือหาในแอปพลิเคชนั 
     2. การออกแบบ ออกแบบโครงสร้างของบทเรียน เน้ือหา แบบฝึกหัด และกิจกรรมการเรียนรู้
ในรูปแบบส่ือมลัติมีเดีย รวมถึงก าหนดการน าเสนอในแต่ละหนา้จอของแอปพลิเคชนั  
     3. การพฒันา ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบและพฒันาองค์ประกอบของแอปพลิเคชนัให้สอดคล้องกับ
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค ์(Constructivism) โดยมุ่งเน้นให้ผูเ้รียนมีบทบาทส าคญัในการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองผ่านการมีปฏิสัมพนัธ์กับส่ือและบริบทการเรียนรู้ องค์ประกอบท่ีพฒันาขึ้น ได้แก่  
1) สถานการณ์จ าลองภยัคุกคามทางไซเบอร์ ซ่ึงเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดว้ิเคราะห์ปัญหา ตดัสินใจ และเลือก
แนวทางการป้องกนัท่ีเหมาะสม 2) แบบฝึกหัดเชิงโตต้อบท่ีช่วยให้ผูเ้รียนแสดงความเขา้ใจและตรวจสอบ
ความรู้ของตนเอง และ 3) เมนูสนทนาเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นและประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกนั 
องคป์ระกอบดงักล่าวสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Piaget และ Vygotsky ท่ีเน้นการเรียนรู้จากประสบการณ์
ตรงและการมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม ซ่ึงช่วยให้ผูเ้รียนสามารถน าความรู้ไปประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์จริง
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  และการพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใช้ Glide App ซ่ึง เป็นแพลตฟอร์มสร้าง 
แอปพลิเคชนัแบบไม่ตอ้งเขียนโคด้ และใช ้Canva ส าหรับออกแบบภาพ วิดีโอ และองคป์ระกอบมลัติมีเดีย 
แอปพลิเคชนัดงักล่าวไดรั้บการออกแบบให้มีลกัษณะเชิงปฏิสัมพนัธ์ โดยบูรณาการกิจกรรมการเรียนรู้  
4 รูปแบบ ไดแ้ก่ สถานการณ์จ าลองภยัคุกคามทางไซเบอร์ แบบฝึกหัดเชิงโตต้อบพร้อมขอ้มูลป้อนกลบั 
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การน าเสนอเน้ือหาผ่านส่ือมลัติมีเดีย และกิจกรรมแสดงความคิดเห็นของผูเ้รียน ทั้งน้ีโครงสร้างกิจกรรมมี
ความชัดเจนและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ซ ้ าหรือพฒันาเป็นต้นแบบส าหรับส่ือการเรียนรู้ในบริบท 
ท่ีใกลเ้คียงกนัได ้
    4. การทดลองใชผู้ว้ิจยัไดด้ าเนินการทดลองใชส่ื้อ (Pilot Test) กบันกัศึกษาท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง 
จ านวน 10 คน ซ่ึงมีลักษณะพื้นฐานใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อประเมินความชัดเจนของเน้ือหา  
ความสะดวกในการใชง้าน และความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภายในแอปพลิเคชนั ผลการทดลอง
ใชพ้บว่า ผูใ้ชมี้ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัการจดัล าดบัเน้ือหาและความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร ผูวิ้จยัจึง
ไดน้ าขอ้เสนอแนะดงักล่าวน าไปปรับปรุงก่อนใชง้านจริง 
    5. การประเมิน ประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันโดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน ซ่ึงมี
ความเช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา และด้านการวดัและประเมินผล  
โดยประเมินคุณภาพของส่ือในด้านการออกแบบเน้ือหา ด้านการออกแบบภาพและกราฟิก ด้านการ
ออกแบบมลัติมีเดีย และดา้นการใชง้าน ทั้งน้ี การประเมินดงักล่าวด าเนินการตามแนวทางการพฒันาส่ือ
การเรียนรู้เชิงระบบ  โดยใช้โมเดล ADDIE (Branch, 2009) ทั้ งกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ใช้ระยะเวลา 3 เดือน โดยแบ่งออกเป็น ระยะการออกแบบและพฒันา จ านวน 2 เดือน และ ระยะการ
ทดลองใชแ้ละปรับปรุง จ านวน 1 เดือน ก่อนน าไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่ง 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลด าเนินการโดยส่งแอปพลิเคชันและแบบประเมินความเหมาะสมให้
ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน เพื่อประเมินดา้นความถูกตอ้งของเน้ือหา ความเหมาะสมของการออกแบบ และ
ความพร้อมในการน าไปใชง้านของส่ือ ทั้งน้ี ผูว้ิจยัไดน้ าผลการประเมินและขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญ
มาปรับปรุงแอปพลิเคชนัก่อนน าไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชนั ท่ีไดรั้บจากผูเ้ช่ียวชาญ โดยใช้
สถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และน าผลท่ีไดไ้ปเทียบกบัเกณฑก์ารแปลผล
ตามแนวคิดของ (Srisa-ard, 2002)   
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ตารางท่ี 1  ผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชนัการตระหนักรู้ถึงภยัคุกคามและการป้องกนั
อาชญากรรมไซเบอร์ โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

1. ดา้นการออกแบบเน้ือหา    
    1.1 เน้ือหามีความถูกตอ้งและทนัสมยั 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
    1.2 การน าเสนอเน้ือหามีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย 4.40 0.55 มาก 
    1.3 ใชภ้าษาเหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียน 4.40 0.55 มาก 

ค่าเฉล่ียดา้นการออกแบบเน้ือหา 4.47 0.45 มาก 
2. ดา้นการออกแบบภาพและกราฟิก    
    2.1 การใชสี้สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัเน้ือหา 4.40 0.55 มาก 
    2.2 ขนาดและรูปแบบตวัอกัษรอ่านง่าย 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
    2.3 การจดัวางองคป์ระกอบภาพมีความสมดุล 4.40 0.55 มาก 

ค่าเฉล่ียดา้นการออกแบบภาพและกราฟิก 4.47 0.18 มาก 
3. ดา้นการออกแบบมลัติมีเดีย    
    3.1 การใชเ้สียงบรรยายมีความชดัเจนและเหมาะสม 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
    3.2 การใชวิ้ดีโอช่วยเสริมความเขา้ใจในเน้ือหา 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
    3.3 การน าเสนอมีความน่าสนใจ 4.40 0.55 มาก 

ค่าเฉล่ียดา้นการออกแบบมลัติมีเดีย 4.60 0.15 มากท่ีสุด 
4. ดา้นการใชง้าน    
    4.1 ส่ือสามารถใชง้านไดส้ะดวกและไม่ซบัซอ้น 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
    4.2 การน าทางในส่ือมีความชดัเจนและสะดวก 4.40 0.55 มาก 
    4.3 ส่ือสามารถเขา้ถึงไดจ้ากอปุกรณ์หลากหลายประเภท 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียดา้นการใชง้าน 4.53 0.30 มากท่ีสุด 
รวมเฉล่ีย 4.52 0.21 มากท่ีสุด 

  

 จากตารางท่ี 1  ผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันโดยผู ้เ ช่ียวชาญ พบว่า  
แอปพลิเคชันมีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (  = 4.52, S.D. = 0.21) แสดงให้เห็นว่า 
ส่ือท่ีพฒันาขึ้นมีคุณภาพและมีความพร้อมในการน าไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้ 
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 ส่ือเทคโนโลยใีนรูปแบบแอปพลิเคชนัการตระหนกัรู้ถึงภยัคุกคามและการป้องกนัอาชญากรรม
ไซเบอร์ แสดงหนา้จอดงัรูปภาพ  
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

        รูปท่ี 2 แสดงเมนูเน้ือหา                 รูปท่ี 3 แสดงเมนูบทเรียน             รูปท่ี 4 แสดงเมนูบทเรียน        
  

 2. แบบทดสอบวัดผลทางการเรียน มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดงัน้ี 
     1. ศึกษาทฤษฎี หลกัการ และวิธีการสร้างแบบทดสอบ สร้างแบบทดสอบ โดยครอบคลุม
เน้ือหาท่ีก าหนด แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ดา้น
ความรู้ ความเขา้ใจ การน าไปใช ้และการวิเคราะห์  
     2. แบบทดสอบ ไดรั้บการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน พบว่า 
มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 จากนั้นน าไปทดลองใช้กับกลุ่มท่ีมีลักษณะ
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง และค านวณค่าความเช่ือมั่นด้วยสูตร KR-20 ได้ค่าเท่ากับ 0.87 แสดงว่า
แบบทดสอบมีความตรงและความเช่ือมัน่อยูใ่นระดบัสูง เหมาะสมส าหรับการน าไปใชใ้นการวิจยั 
 การด าเนินการทดลอง แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี ้
 ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมการทดลอง ผูวิ้จัยช้ีแจงวตัถุประสงค์ ขั้นตอนการเรียนรู้ และขอความ
ยนิยอมจากกลุ่มตวัอยา่งก่อนเขา้ร่วมการวิจยั 
 ขั้นตอนท่ี 2 การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบการตระหนักรู้ถึง 
ภยัคุกคามและการป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์ก่อนการใชส่ื้อ 
 ขั้นตอนท่ี 3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันการตระหนักรู้  
ถึงภยัคุกคามและการป้องกันอาชญากรรมไซเบอร์ เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 คร้ัง คร้ังละ 2 
ชัว่โมง รวมระยะเวลา 8 ชัว่โมง 
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 ขั้นตอนท่ี 4 การทดสอบหลงัเรียนและประเมินความพึงพอใจ กลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบหลงั
เรียนและแบบประเมินความพึงพอใจ จากนั้นน าขอ้มูลมาวิเคราะห์ทางสถิติ 
    การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบทดสอบ สถิติท่ีใช ้ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ( ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
การทดสอบดว้ยค่าสถิติ t-test แบบ Paired samples test 
 

ตารางท่ี 2  แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง  จ านวน 40 คน 
 การทดสอบ x̅ S.D. t p 
ก่อนเรียน 13.33 7.50 

6.18   <  .001 
หลงัเรียน 24.25 6.90 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  p  <  .01 
 

     จากตารางท่ี 2  แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มตวัอย่าง โดยใช้
สถิติ t-test แบบกลุ่มสัมพนัธ์ (Paired samples t-test) พบว่า คะแนนหลงัเรียน ( =  24.25, S.D. =  6.90) 
สูงกวา่ก่อนเรียน ( = 13.33, S.D. = 7.50) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 [t(39) = 6.18, p <  .001]  
 นอกจากน้ี ผูวิ้จัยได้รายงานขนาดอิทธิพล (Effect size) โดยค านวณค่า Cohen’s d เพื่อแสดง 
ความแรงของผลการจดัการเรียนรู้ พบว่ามีค่า Cohen’s d = 0.98  ซ่ึงจดัอยู่ในระดบัสูง (large effect size)  
ตามเกณฑ์ของ Cohen (1988) แสดงให้เห็นว่าส่ือเทคโนโลยีท่ีพฒันาขึ้นไม่เพียงส่งผลเชิงสถิติ แต่ยงัมี
นยัส าคญัทางการศึกษาในเชิงปฏิบติัอยา่งชดัเจน  

 3. แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการใช้แอปพลิเคชัน  มีขั้นตอนการสร้างและหา
คุณภาพ ดงัน้ี 
            1. ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ จากเอกสารและ
งานวิจยัท่่ีเก่ียวขอ้ง สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการใชแ้อปพลิเคชนัการตระหนักรู้
ถึงภยัคุกคามและการป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์ จ านวน 10 ขอ้ แบบค าถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดบั ซ่ึงก าหนดเกณฑ ์ดงัน้ี มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยท่ีสุด (Srisa-ard, 2002) 
      2. น าแบบประเมินความพึงพอใจ ให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรง
ของเน้ือหา ความเหมาะสมของภาษาและความสอดคล้องของขอ้ค าถามกับเน้ือหา (IOC) ได้ค่าความ
สอดคลอ้ง 1.00 และปรับปรุงตามขอ้เสนอแนะ และจดัท าฉบบัสมบูรณ์ 
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
    1. กลุ่มตวัอย่างท ากิจกรรมการเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัการตระหนกัรู้ถึงภยัคุกคามและการป้องกนั
อาชญากรรมไซเบอร์ เสร็จส้ินแลว้ 
    2. ใหก้ลุ่มตวัอย่างท าแบบประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการใชแ้อปพลิเคชนัการตระหนกั
รู้ถึงภยัคุกคามและการป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์  
    3. เก็บรวบรวมขอ้มูล สรุปและวิเคราะห์ผล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการใชแ้อปพลิเคชนัการตระหนกั
รู้ถึงภยัคุกคามและการป้องกันอาชญากรรมไซเบอร์ สถิติท่ีใช้ ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (means) ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานโดยเทียบกบัเกณฑ ์(Srisa-ard, 2002)  
 

ตารางท่ี 3  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการใชแ้อปพลิเคชนั  
ขอ้ รายการ x̅ S.D. แปลผล 
1 การน าเสนอเน้ือหามีความชดัเจน เขา้ใจง่าย และไม่ซบัซอ้น 4.55 0.55 มากท่ีสุด 
2 การจดัล าดบัเน้ือหา สอดคลอ้งกนัอยา่งเหมาะสม 4.53 0.55 มากท่ีสุด 
3 รูปแบบการออกแบบ มีความเหมาะสม สวยงาม และดึงดูด 

ความสนใจ 
4.53 0.64 มากท่ีสุด 

4 ภาพ เสียง หรือวิดีโอประกอบมีคณุภาพและช่วยให้เขา้ใจง่ายขึ้น 4.50 0.55 มาก 
5 ภาษาท่ีใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม เขา้ใจง่าย 4.55 0.68 มากท่ีสุด 
6 ส่ือมีความทนัสมยัและน่าสนใจ 4.50 0.60 มาก 
7 ส่ือสามารถเขา้ถึงไดง้่ายจากอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ 

โทรศพัทมื์อถือ 
4.50 0.64 มาก 

8 กระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้เก่ียวกบั 
อาชญากรรมไซเบอร์   

4.50 0.60 มาก 

9 ส่ือให้ความรู้เก่ียวกบัภยัคุกคามทางไซเบอร์ท่ีสอดคลอ้งกบั
สถานการณ์จริง 

4.53 0.55 มากท่ีสุด 

10 สามารถน าความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นการด าเนินชีวิตประจ าวนัได ้ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
รวม 4.53 0.59 มากท่ีสุด 

 

 จากตารางท่ี 3  นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชนัโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
( =  4.53, S.D. =  0.59) แสดงว่าแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม สามารถสนับสนุนการเรียนรู้และการ
น าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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สรุปผลการวิจัย 
 การพฒันาส่ือเทคโนโลยีการตระหนักรู้ภยัคุกคามและป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์ด าเนินการ
ตาม ADDIE Model (Branch, 2009) ผลการวิจยัสรุปได ้3 ประเด็นดงัน้ี 

1. คุณภาพส่ือเทคโนโลย ีแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาบน Glide App ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบหลกั 
ได้แก่ หน้ายินดีต้อนรับ เมนูเน้ือหา เมนูแบบฝึกหัด และเมนูสนทนา โดยบูรณาการส่ือมัลติมีเดีย 
สถานการณ์จ าลอง และแบบประเมินผล ผูเ้ช่ียวชาญ 5 คน ประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด   
(  =  4.52, S.D. = 0.21) เ ม่ือพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการออกแบบมัลติมีเดียได้คะแนนสูงสุด  
( =  4.60, S.D. = 0.15) รองลงมาคือดา้นการใชง้าน ( = 4.53, S.D. = 0.30) และดา้นการออกแบบเน้ือหา
และภาพกราฟิก ( = 4.47, S.D. = 0.18) ตามล าดบั  

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัเรียนดว้ย paired samples t-test 
(n = 40) พบว่าคะแนนหลังเรียน (  = 24.25, S.D. = 6.90) สูงกว่าก่อนเรียน (  = 13.33, S.D. = 7.50)  
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 [t(39) = 6.18, p < .001] คิดเป็นคะแนนเพิ่มขึ้นร้อยละ 81.95 ค่าขนาด
อิทธิพล (Cohen's d) เท่ากบั 0.98 อยูใ่นระดบัสูง (Cohen, 1988) แสดงวา่ส่ือท่ีพฒันามีประสิทธิภาพในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ทั้งเชิงสถิติและเชิงปฏิบติั  

3. ความพึงพอใจของนักศึกษา นักศึกษามีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ( = 4.53, 
S.D. = 0.59) โดยพึงพอใจสูงสุดในดา้นการน าความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั (  = 4.60, S.D. = 0.55) 
รองลงมาคือความชดัเจนของเน้ือหาและภาษาท่ีเหมาะสม ( = 4.55 S.D. = 0.68) แสดงการยอมรับและ
ทศันคติเชิงบวกต่อส่ือท่ีพฒันา  
 สรุปได้ว่าส่ือเทคโนโลยีท่ีพฒันามีคุณภาพสูง สามารถเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอย่างมี
นัยส าคญั และได้รับความพึงพอใจในระดบัสูง แสดงศกัยภาพของส่ือดิจิทลัท่ีออกแบบเป็นระบบตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้ในการเสริมสร้างการตระหนักรู้ดา้นความปลอดภยัไซเบอร์ สามารถเป็นตน้แบบการ
พฒันาส่ือการเรียนรู้ในบริบทอุดมศึกษาต่อไป 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. คุณภาพของส่ือเทคโนโลย ี
     ผลการประเมินคุณภาพของส่ือเทคโนโลยีในรูปแบบแอปพลิเคชนัการตระหนกัรู้ถึงภยัคุกคาม
และการป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์ ปรากฏวา่ ส่ือท่ีพฒันาขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุดทุก
ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา ดา้นการออกแบบภาพและกราฟิก ดา้นการออกแบบมลัติมีเดีย และดา้นการใช้งาน 
ทั้งน้ี แสดงให้เห็นถึงความเหมาะสมของส่ือท่ีสอดคลอ้งกบัลกัษณะของกลุ่มเป้าหมายและวตัถุประสงค์
การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว ้คุณภาพของส่ือท่ีอยู่ในระดบัสูงดงักล่าวเป็นผลมาจากการออกแบบท่ีมีการบูรณา
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การองค์ประกอบของมลัติมีเดียอย่างเหมาะสม ประกอบกับการจัดโครงสร้างเน้ือหาอย่างเป็นระบบ  
ส่งผลให้ผูเ้รียนสามารถท าความเข้าใจเน้ือหาได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้ น ซ่ึงสอดคล้องกับทฤษฎี 
การเรียนรู้แบบมัลติมีเดียของ Mayer (2021) ท่ีเน้นย  ้าถึงความส าคัญของการออกแบบส่ือการเรียนรู้ 
ท่ีมีการบูรณาการองค์ประกอบต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Papadakis, Kalogiannakis and Zaranis (2022) ท่ีช้ีใหเ้ห็นวา่ ส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบแอปพลิเคชนัท่ีไดรั้บ
การออกแบบให้มีลกัษณะเชิงปฏิสัมพนัธ์และค านึงถึงประสบการณ์ของผูใ้ช้งาน มีส่วนส าคญัในการ
ยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษา และรายงานของ OECD (2022) และ UNESCO (2023)  
ไดร้ะบุอยา่งชดัเจนวา่ ส่ือดิจิทลัท่ีมีโครงสร้างชดัเจนและมีความสะดวกในการใชง้านถือเป็นปัจจยัส าคญัท่ี
ส่งผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ในยคุดิจิทลั 
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษา 
     ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังการใช้ส่ือ ปรากฏว่า 
นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการใช้ส่ือสูงกว่าก่อนการใช้ส่ืออย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ทั้งน้ี แสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีในรูปแบบแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึ้นในการส่งเสริม
การเรียนรู้ด้านการตระหนักรู้ถึงภัยคุกคามและการป้องกันอาชญากรรมไซเบอร์ การเพิ่มขึ้ นของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดงักล่าวสามารถอธิบายไดจ้ากกลไกการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผูเ้รียนมีบทบาทเชิงรุก  
ผ่านสถานการณ์จ าลองและกิจกรรมเชิงโต้ตอบ ซ่ึงเปิดโอกาสให้ผู ้ เรียนได้ฝึกฝนการวิเคราะห์ปัญหา  
การตดัสินใจแกไ้ขปัญหา และการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง กลไกดงักล่าวสอดคลอ้งกบัแนวคิดทฤษฎี
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค ์(Constructivism) ท่ีเนน้การสร้างความรู้โดยผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง  ผลการวิจยัน้ี
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Waluyo, Phanrangsee and Whanchit (2023) ท่ีพบวา่ การใชกิ้จกรรมเชิงโตต้อบ
และการเรียนรู้แบบเกมมีส่วนช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนได้อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ 
นอกจากน้ี Alenezi (2021) และ Tondeur et al. (2021) ได้ระบุเพิ่มเติมว่า การจัดการเรียนรู้ด้านความ
ปลอดภยัไซเบอร์ท่ีเน้นสถานการณ์จริงและการมีส่วนร่วมเชิงรุกของผูเ้รียน ส่งผลให้ผูเ้รียนสามารถน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในบริบทจริงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบัรายงานสถานการณ์ภยัคุกคาม
ทางไซเบอร์ของประเทศไทยท่ีช้ีให้เห็นว่า ภัยไซเบอร์มีแนวโน้มท่ีซับซ้อนและรุนแรงเพิ่มขึ้ น 
อย่างต่อเน่ือง NCSA (2024) ซ่ึงแสดงถึงความจ าเป็นเร่งด่วนในการพฒันาส่ือการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ
ในการยกระดบัผลสัมฤทธ์ิและการตระหนกัรู้ของผูเ้รียน ดงัเช่นส่ือท่ีไดพ้ฒันาขึ้นในการวิจยัคร้ังน้ี 
 3. ความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการใชแ้อปพลิเคชนั 
     ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการใช้แอปพลิเคชนั ปรากฏว่า นักศึกษามี
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ทั้งน้ี แสดงให้เห็นถึงทศันคติเชิงบวกของนักศึกษาต่อส่ือ 
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การเรียนรู้ท่ีพฒันาขึ้น และการยอมรับการน าเทคโนโลยีดิจิทลัมาประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรู้ ความ 
พึงพอใจในระดบัสูงดงักล่าวสามารถอธิบายไดจ้ากการออกแบบส่ือท่ีมีความสะดวกในการใชง้าน มีความ
ยืดหยุ่นในการเรียนรู้ตามจงัหวะของผูเ้รียนแต่ละบุคคล และการไดรั้บขอ้มูลป้อนกลบัทนัทีจากกิจกรรม
และแบบฝึกหัดภายในแอปพลิเคชนั ซ่ึงส่งผลต่อการเสริมแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมในกระบวนการ
เรียนรู้อย่างต่อเน่ือง ผลการวิจยัน้ีสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Nikolopoulou (2021, 2023) ท่ีพบว่า ผูเ้รียน 
มีความพึงพอใจในระดบัสูงต่อส่ือการเรียนรู้ดิจิทลัท่ีมีความยืดหยุ่นและเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้เชิงรุก 
รวมถึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Dore and Dynia (2020) ท่ีช้ีให้เห็นว่า ส่ือดิจิทลัท่ีมีลกัษณะเชิงปฏิสัมพนัธ์
และใหข้อ้มูลป้อนกลบัอยา่งเหมาะสม มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผูเ้รียนในระดบัสูง  
 

ข้อจ ากัดของงานวิจัย 
 1. กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจัยมีจ านวนไม่มาก และเป็นนักศึกษาจากสาขาคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยสีารสนเทศเพียงสาขาเดียว ซ่ึงอาจจ ากดัความหลากหลายของผูเ้รียน 
 2. กลุ่มตวัอย่างทั้งหมดมาจากคณะเดียวกนั อาจส่งผลต่อการอา้งอิงผลการวิจยัไปยงักลุ่มผูเ้รียน
ในสาขาวิชา หรือสถาบนัการศึกษาอ่ืน  
 3. การด าเนินการทดลองจดัขึ้นในสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้เดิมของผูเ้รียน ซ่ึงอาจก่อให้เกิดผล
การล าเอียง 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. ควรพฒันาเน้ือหา ส่ือเทคโนโลยีในรูปแบบแอปพลิเคชนัการตระหนกัรู้ถึงภยัคุกคามและการ
ป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์ ใหค้รอบคลุมภยัคุกคามไซเบอร์รูปแบบใหม่ ๆ  
 2. ควรใช้แอปพลิเคชนัการตระหนักรู้ถึงภยัคุกคามและการป้องกนัอาชญากรรมไซเบอร์  เป็น
แหล่งเรียนรู้เสริมของผูเ้รียน 
 3. ส่ือเทคโนโลยใีนรูปแบบแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึ้นสามารถน าไปประยกุตใ์ชเ้ป็นส่ือ 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรขยายกลุ่มตวัอย่างให้ครอบคลุมนักศึกษาจากคณะหรือมหาวิทยาลยัอ่ืน เพื่อเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพของส่ือในบริบทท่ีหลากหลาย  
 2. ควรเพิ่มเกมการเรียนรู้ ในส่ือเทคโนโลยีเพื่อเพิ่มความน่าสนใจยิง่ขึ้น 
 3. ในการพฒันาส่ือเทคโนโลยีในคร้ังต่อไป ควรให้ความส าคญักบัจริยธรรมการวิจยัและความ
ปลอดภยัของขอ้มูลผูเ้รียน โดยเฉพาะการจดัเก็บขอ้มูลส่วนบุคคล 
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