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บทคดัย่อ 
การวิจยัครั� งนี� มีจุดประสงคเ์พื�อ 1) พฒันาบอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ สาํหรับนกัเรียนชั�น

มธัยมศึกษาปีที� 4 ให้มีประสิทธิภาพ 75/75 2) ศึกษาผลของการใชบ้อร์ดเกมในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที�มีต่อความ

ฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ และ 3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที�มีต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม กลุ่มตวัอย่าง คือ 

นกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 โรงเรียนมธัยมศึกษาขนาดใหญ่แห่งหนึ�งในจงัหวดันครสวรรค ์ภาคเรียนที� 2 ปีการศึกษา 

2563 จาํนวน 38 คน ไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1) บอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้น

ระบบนิเวศ  3 บอร์ดเกม 2) แบบทดสอบความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนที�มี

ต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

ผลการวิจยัพบว่า 1) บอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 76.15/79.47  ผ่านเกณฑที์�

กาํหนด 2) ความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศของนักเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑร้์อยละ 75 อย่างมี

นัยสําคญัทางสถิติที�ระดบั .05 และ 3) ความคิดเห็นของนักเรียนที�มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 

ภาพรวมอยูใ่นระดบัมากที�สุด  

 

คําสําคัญ: บอร์ดเกม, ความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ, การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม   
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Abstract 
 The purposes of this research were to 1) develop board games for promoting ecoliteracy for grade 10 students 

with the criteria 75/75, 2) study the effects of the board games implementation on students’ecoliteracy, and 3) study students’ 

opinions towards learning with the board games. The sample was 38 grade 10 students from one of the large secondary 

schools in Nakhon Sawan Province in the academic year 2020 obtained by cluster random sampling.  The research 

instruments consisted of 1) three board games for promoting ecoliteracy 2) an ecoliteracy test and 3) a questionnaire of 

students’ opinions towards learning with the board games. The data analysis included the mean, standard deviation, and  

t-test. The results showed that: 1) the efficacy of the board games for promoting ecoliteracy was at 77.82/79.89  which was 

significantly higher than the set criteria 2) after implementing the board game, the   grade 10 students’ ecoliteracy score was 

significantly higher than the prior score and the (75%) criteria at the .05 level of statistical significance, and 3) the overall 

score of students’ opinions towards learning with the board games was at the highest level.  

 

Keywords: Board game, Ecoliteracy, Learning management using board games 

 

บทนํา 
ในธรรมชาติทุกสรรพชีวิตมีความสัมพนัธ์เชื�อมโยงกันและต้องพึ� งพาการทาํงานที�สมดุลของระบบนิเวศ                   

และทรัพยากรธรรมชาติที�สมบูรณ์เพื�อความอยู่รอด โดยทรัพยากรธรรมชาติและสิ�งแวดลอ้มเป็นปัจจยัที�มีอยู่อย่างจาํกดั

ในระบบนิเวศ ถือว่าเป็นองค์ประกอบสําคัญในการดาํรงชีวิต (คัดคณัฐ ชื�นวงศ์อรุณ, 2562) อย่างไรก็ตามพบว่า  

ในปัจจุบนัทุกประเทศทั�วโลก รวมถึงประเทศไทยตอ้งประสบปัญหาดา้นระบบนิเวศ ทั�งในส่วนของพื�นที�ป่าถูกทาํลาย 

ทาํใหพื้�นที�ป่าลดลงอย่างมาก ทรัพยากรดินเกิดความเสื�อมโทรม ความหลากหลายทางชีวภาพถูกคุกคาม สภาวะโลกร้อน

ที�ก่อใหเ้กิดภยัธรรมชาติที�มีความรุนแรงเพิ�มมากขึ�น ปัญหาการเปลี�ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ ปัญหานํ�าเสีย ปัญหาขยะ

มูลฝอย และปัญหากากของเสียจากภาคอุตสาหกรรมที�สร้างมลพิษต่อสิ�งแวดลอ้ม ส่งผลกระทบต่อชีวิต ทรัพยสิ์น และ

เศรษฐกิจของประเทศ ซึ� งปัญหาต่าง ๆ เหล่านี� มีแนวโนม้ว่าจะมีความรุนแรงมากยิ�งขึ�น ทาํใหร้ะบบนิเวศเกิดความเสื�อม

โทรมอยา่งรวดเร็ว (สาํนกังานเลขานุการของคณะกรรมการยุทธศาสตร์ชาติ, 2561)   

การสูญเสียความหลากหลายทางชีวภาพ โดยเฉพาะความเสื�อมโทรมของระบบนิเวศและการสูญเสียแหล่ง                

ที�อยู่อาศยัตามธรรมชาตินั�น มีปัจจยัหลกัมาจากการพฒันาและการใชป้ระโยชน์ทรัพยากรธรรมชาติอย่างเกินขีดจาํกดั 

กําลังเป็นปัญหาด้านระบบนิเวศที�สําคัญของประเทศไทย (สํานักงานนโยบายและแผนทรัพยากรธรรมชาติ                             

และสิ�งแวดลอ้ม, 2559) ซึ� งนักวิทยาศาสตร์เตือนว่าภายในปี ค.ศ. 2050 โลกอาจไม่สามารถดาํรงประชากรมนุษยไ์ด้ 

เนื�องจากการเปลี�ยนแปลงของระบบนิเวศสามารถเกิดขึ�นไดต้ลอดเวลา ทั�งการเปลี�ยนแปลงที�เกิดขึ�นเองตามธรรมชาติ

และเกิดจากการกระทาํของมนุษย ์(Graham, 2018) แมว้า่มนุษยถ์กูจดัว่าเป็นสิ�งมีชีวิตบนโลกที�มีความฉลาดกวา่สิ�งมีชีวิต

อื�นในหลาย ๆ เรื�อง แต่ส่วนใหญ่กลบัไม่เขา้ใจธรรมชาติและระบบนิเวศ มีการใชท้รัพยากรธรรมชาติโดยปราศจากความ

ระมดัระวงั มีการพฒันาเทคโนโลยีใหม่ ๆ เพื�ออาํนวยความสะดวกของตนเอง จนทาํใหเ้กิดการทาํลายสิ�งแวดลอ้มและ
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สิ�งมีชีวิตอื�น ๆ ส่งผลใหเ้กิดความไม่สมดุลในระบบนิเวศ และเร่งใหเ้กิดการเปลี�ยนแปลงในธรรมชาติ (วิทยากร เชียงกลู, 

2563)                         

ในขณะเดียวกัน แผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที�  12 (พ.ศ. 2560-2564) ของประเทศไทย                    

กล่าวว่า ปัจจุบันทรัพยากรธรรมชาติและคุณภาพสิ� งแวดล้อมของประเทศไทยนั� นกําลังเกิดความเสื� อมโทรม                                           

เนื�องจากการใช้ประโยชน์เกินกว่าศักยภาพในการฟื� นตัวของระบบนิเวศ กลายเป็นจุดอ่อนในการรักษาพื�นฐาน                 

ของการผลิตบริการ และการใช้ชีวิตอย่างย ั�งยืน และหากไม่สามารถแก้ไขปัญหาและปฏิรูปให้สัมฤทธิ� ผลได้                                    

ในระยะ 4-5 ปีต่อจากนี�  ประเทศไทยตอ้งพบกบัปัญหาทรัพยากรเสื�อมโทรมรุนแรงยิ�งขึ�น ในที�สุดการพฒันาประเทศ               

จะไม่สามารถยั�งยืนไปไดใ้นระยะยาว ดงันั�นการสร้างสังคมที�ย ั�งยืนจึงเป็นสิ�งสําคญัอย่างหนึ� งในปัจจุบนั ซึ� งสามารถ                

ทาํได้โดยการเรียนรู้บทเรียนอันมีค่าจากระบบนิเวศ และเพื�อให้เข้าใจระบบนิเวศจาํเป็นต้องเรียนรู้พื�นฐานของ

นิเวศวิทยา ภาษาแห่งธรรมชาติ หรือที�เรียกว่า ความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ (Ecoliteracy) ซึ� ง Capra (1997) และ Graham 

(2018) ไดก้ล่าวว่า ความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ คือ ความเขา้ใจระบบธรรมชาติที�ทาํให้ชีวิตบนโลกเป็นไปได ้ความ

เขา้ใจว่าผูค้นและสังคมมีความสัมพนัธ์ระหว่างกนัและระบบธรรมชาติอย่างไร สถาบนัการศึกษาในศตวรรษที� 21 จึงมี

บทบาทในการส่งเสริมความเขา้ใจหลกัการของการจดัระเบียบชุมชนทางนิเวศวิทยาและการใชห้ลกัการเหล่านั�นเพื�อ

สร้างชุมชนมนุษยที์�ย ั�งยืน (หสัชยั สิทธิรักษ,์ 2555) โดยความหวงัสาํหรับอนาคตที�ย ั�งยืนของมนุษยเ์ป็นไปได ้โดยการ

ส่งเสริมใหเ้ยาวชนรู้จกัและใชค้วามฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศอยา่งตื�นตวั  

การจดัการศึกษาของไทยไดใ้ห้ความสําคญักบัความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ โดยในปี พ.ศ. 2563 สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั�นพื�นฐานร่วมกบักระทรวงศึกษาธิการไดก้าํหนดนโยบายที�สอดคลอ้งกบัยุทธศาสตร์ชาติ                       

(พ.ศ. 2561-2580) และแผนปฏิรูปประเทศดา้นการศึกษา แผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบบัที� 12 (พ.ศ. 2560-

2564) ได้แก่ นโยบายด้านการจัดการศึกษาเพื�อพัฒนาคุณภาพชีวิตที� เป็นมิตรกับสิ� งแวดล้อมที�ย ั�งยืน (สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั�นพื�นฐาน, 2563) อย่างไรก็ตามประเทศไทยมีการดาํเนินการภายใตเ้ป้าหมายของการพฒันาที�

ย ั�งยืนมาตั�งแต่แผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบบัที� 8 (พ.ศ. 2540-2544) ซึ� งผา่นมาเป็นเวลาเกือบสามทศตวรรษ 

กลบัพบวา่ในทางปฏิบติัของกระบวนการพฒันานั�นไม่มีการเปลี�ยนแปลงอย่างเป็นรูปธรรม เนื�องจากการพฒันาดงักล่าว

ไม่ไดเ้กิดจากการตระหนกัถึงปัญหาในเชิงฐานความคิด และไม่เขา้ใจความเป็นองค์รวมของทุกสรรพสิ�งอย่างแท้จริง 

ส่งผลใหก้ารพฒันาที�ย ั�งยืนนั�นไม่ไดม้อง “มนุษย”์ ในฐานะที�เป็นสิ�งมีชีวิตที�เป็นอนัหนึ�งอนัเดียวกบั “ระบบนิเวศ” 

(จิตติมา เจือไทย, 2561) 

ข้อเสนอแนะถึงแนวทางการจัดการเรียนรู้ที� เกี�ยวข้องกับการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศของ                        

Graham (2018) กล่าวว่าการจดัการเรียนรู้เกี�ยวกบัสิ�งแวดลอ้มและระบบนิเวศนั�น ไม่เป็นเพียงการนาํเสนอขอ้เท็จจริง

หรือเนื�อหาการเรียนรู้เท่านั�น แต่การศึกษาดา้นสิ�งแวดลอ้มและระบบนิเวศนั�น ผูเ้รียนตอ้งไดล้งมือปฏิบติัดว้ย สอดคลอ้ง

กบั Goleman et al. (2013) และ Sly (2015) ที�กล่าวว่าการเรียนรู้จากประสบการณ์นั�นมีความสาํคญัต่อการเรียนเพื�อความ

ยั�งยืน โดยผูเ้รียนไดพ้ฒันาความเขา้ใจเชิงลึกเกี�ยวกับหลกัการพื�นฐานทางนิเวศวิทยา การทาํงานร่วมกับผูอื้�น เพื�อ

แกปั้ญหาในโลกแห่งความเป็นจริงที�นาํไปสู่ชุมชนและสังคมที�ย ั�งยืน 
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จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที� เกี� ยวข้องพบว่าบอร์ดเกม (Board Game) เป็นสื� อนวัตกรรมใน                                

การจดัการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) รูปแบบหนึ�งที�ทาํใหผู้เ้รียนเกิดความคิดที�หลากหลาย และสามารถช่วยให้

ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ที�มีประสิทธิภาพมากขึ�น และผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติั (ศิริพร ศรีจนัทะ, 2562; จิรพฒัน์ พวงจาํปา, 

2562) สอดคลอ้งกบั ยศินทร์ กิติจนัทโรภาส (2562) ที�พบวา่ ในต่างประเทศมีการใชบ้อร์ดเกมเป็นสื�อในการสอนที�ทาํให้

ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดเ้พิ�มขึ�น เนื�องจากการใชบ้อร์ดเกมทาํใหผู้เ้ล่นไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์ และการไดเ้ล่นซํ� าใน

บอร์ดเกมทาํให้เนื�อหาหรือขอ้มูลที�ใส่ลงไปในเกม ซึ� งอาจเป็นเนื�อหาสั�น ๆ จะเป็นการย ํ�าถึงเนื�อหานั�น ทาํให้เกิดการ

เรียนรู้จากประสบการณ์และการไดล้งมือปฏิบติั (Experiential Learning)  

ดงันั�นจึงมีการนาํบอร์ดเกมมาใช้ในการพฒันาที� เกี�ยวขอ้งกับความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ ที�แสดงให้เห็น                    

ถึงความเชื�อมโยงและสัมพนัธ์กนัของสิ�งมีชีวิตทุกชนิดที�เกี�ยวเนื�องมาจากการดาํรงชีวิต สภาพแวดลอ้ม และสถานการณ์

ต่าง ๆ ที�เกิดขึ�นบนโลก ดงัเช่นงานวิจยัของ Tsai et al. (2019) ที�ไดท้าํการศึกษาการใชบ้อร์ดเกมเพื�อสอนประเด็นทาง

สังคมที�เกี�ยวเนื�องกบัวิทยาศาสตร์เกี�ยวกบัการอนุรักษท์างชีวภาพและการพฒันาเศรษฐกิจในไตห้วนั พบว่า นกัเรียนใน

โรงเรียนมธัยมมีความเขา้ใจแนวคิดเรื�องความหลากหลายทางชีวภาพเพิ�มขึ�น สามารถสะทอ้นคุณค่าของสัตวแ์ละแสดง

ความคิดเห็นที�หลากหลายเกี�ยวกบัการอนุรักษส์ัตว ์สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Callahan et al. (2019) ที�ไดท้าํการศึกษา

วิจยัการใช้เกมการ์ด Phylo  เพื�อพฒันาการอนุรักษ์ความหลากหลายทางชีวภาพในยุคของ Pokémon โดยเกม Phylo 

Trading Card Game หรือ เกม Phylo เป็นเกมการแข่งขันและการสื� อสารระหว่างกันเพื�อให้ผู ้เล่นทราบถึงสปีชีส์  

ระบบนิเวศ และเหตุการณ์ดา้นสิ�งแวดลอ้มเชิงลบ ผลการวิจยัพบว่าความฉลาดรู้ทางนิเวศวิทยาเพิ�มขึ�นหลงัจากเล่นเกม 

และกระตุ้นพฤติกรรมให้เกิดการป้องกันเหตุการณ์ด้านสิ� งแวดล้อมเชิงลบ ซึ� งชี� ให้เห็นว่าเกม Phylo ช่วยเพิ�ม

ประสิทธิภาพในความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศ แรงจูงใจ และการกระทาํที�จาํเป็นเพื�อตอบสนองความท้าทายทาง

นิเวศวิทยา  

ดังนั�นจากความสําคัญและสภาพปัญหา รวมทั� งผลของตัวอย่างงานวิจัยดังที�ได้กล่าวข้างต้น ผูว้ิจัยจึง                              

มีความสนใจในการพฒันาบอร์ดเกมที�อาศัยการร่วมมือกันของสมาชิกภายในกลุ่ม เพื�อช่วยส่งเสริมความฉลาดรู้                    

ดา้นระบบนิเวศสําหรับนักเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 รายวิชาวิทยาศาสตร์ชีวภาพ  เนื�องจากมีเนื�อหาที�สอดคล้อง                       

ในการพฒันาความรู้ดา้นระบบนิเวศ  

 

วตัถุประสงค์การวจิัย 
1. เพื�อพัฒนาบอร์ดเกมที� ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศ สําหรับนักเรียนชั� นมัธยมศึกษาปีที�  4                                   

ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑที์�กาํหนด 75/75 

2. เพื�อศึกษาผลการใชบ้อร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ สําหรับ

นกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 ดงันี�  

2.1 เปรียบเทียบความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนที�ไดรั้บการจดักิจกรรม 

การเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม 
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2.2 เปรียบเทียบความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศของนกัเรียนที�ไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม 

หลงัเรียนกบัเกณฑม์าตรฐานที�ตั�งไวร้้อยละ 75  

3. เพื�อศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนที�มีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้

ดา้นระบบนิเวศ 

 

สมมติฐานของการวจิัย 
นกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 ที�ไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม มีความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ 

หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน และสูงกวา่เกณฑม์าตรฐานที�ตั�งไวร้้อยละ 75  อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

 

ขอบเขตการวจิัย 
ประชากรที�ใช้ในการวจิัย 

ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 โรงเรียนมธัยมศึกษาขนาดใหญ่แห่งหนึ�งในจงัหวดันครสวรรค์ 

ภาคเรียนที� 2 ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 8 หอ้ง จาํนวนนกัเรียน 260 คน โดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลางและอ่อน 

ตวัแปรที�ใช้ในการวจิัย 

ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม 

ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ และความคิดเห็นของนกัเรียน 

 

วธิีดําเนินการวจิัย 
                กลุ่มตวัอย่างที�ใช้ในการวิจัย 

                กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 โรงเรียนมธัยมศึกษาขนาดใหญ่แห่งหนึ�งในจงัหวดั

นครสวรรค์ ภาคเรียนที�  2 ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 1 ห้อง จาํนวนนักเรียน 38 คน ซึ� งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม                  

(Cluster random sampling)  

 

เครื�องมอืที�ใช้ในการวจิัย 

1. บอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ เป็นบอร์ดเกมประเภทวางแผนที�ใช้การ์ด (Card-Based 

Strategy Games) ออกแบบตามแนวทางวิธีการออกแบบและสร้างบอร์ดเกมของ Silverman (2013) และ วิกิฮาว (2562)   

โดยทาํการออกแบบสถานการณ์ และเนื�อหาของบอร์ดเกมเป็นการจาํลองเหตุการณ์ที�เกี�ยวขอ้งกบัระบบนิเวศใหมี้ความ

ครอบคลุมมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี� วดักลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดบัชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 สาระที� 1 

วิทยาศาสตร์ชีวภาพ มาตรฐาน ว 1.1 จาํนวน 4 ตวัชี� วดั และครอบคลุมองค์ประกอบทั�ง 4 ของความฉลาดรู้ดา้นระบบ

นิเวศ ไดแ้ก่ 1)  ความคิด/แนวคิด คือ ความเขา้ใจหลกัการพื�นฐานทางนิเวศวิทยา 2)  ความเขา้ใจเกี�ยวกบัสถานที� คือ ความ

เขา้ใจพื�นฐานเกี�ยวกบัความเชื�อมโยงกนัของสิ�งแวดลอ้มและปัญหาดา้นสิ�งแวดลอ้มทั�งในทอ้งถิ�นและระดบัโลก รวมถึง
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ความเขา้ใจว่ามนุษยส์ามารถส่งผลกระทบต่อสิ�งแวดลอ้มไดท้ั�งผลกระทบเชิงบวกและเชิงลบ 3)  เคารพผูอื้�น หมายถึง 

การให้ความสําคญักบัการดาํรงอยู่และตอ้งพยายามที�จะพฒันาชีวิตให้ดีขึ�น โดยตอ้งคาํนึงถึงความแตกต่างของบุคคล 

วฒันธรรม สิ�งมีชีวิต ระบบนิเวศ และคนรุ่นหลงั และ 4)  สมรรถนะ คือ ความสามารถในการตดัสินใจอยา่งสมเหตุสมผล

เกี�ยวกบัปัญหาสิ�งแวดลอ้มที�ซบัซอ้น และการกาํกบัตนเองในการเรียน โดยสามารถเลือกกลวิธีในการวางแผนการกาํกบั

ควบคุม รวมถึงการดาํเนินการเชิงกลยุทธ์เพื�อแกไ้ขปัญหาทางระบบนิเวศไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ทั�งนี�บอร์ดเกมตอ้ง

อาศยัการร่วมมือกนัของสมาชิกภายในกลุ่มผูเ้ล่น ซึ� งกติกาการเล่นคาํนึงถึงช่วงอายุของนกัเรียน ระยะเวลาในการเล่น 

รวมทั�งคาํนึงถึงกระบวนการที�จะช่วยส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ มีรูปแบบการเล่นแบบเทิร์นเบส คือ นกัเรียน

ตอ้งผลดักนัเล่น นอกจากนี� การออกแบบการ์ด อุปกรณ์เสริมหรือวสัดุอุปกรณ์ เป็นการออกแบบที�ครอบคลุมเนื�อหา

สาระ มีการใชภ้าษาและเนื�อหาที�เขา้ใจง่าย ในงานวิจยันี�ไดอ้อกแบบและสร้างบอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบ

นิเวศจาํนวน 3 บอร์ดเกม ซึ� งใชเ้วลาในการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม เป็นเวลา 3 ชั�วโมง/สัปดาห์ จาํนวน 6 

สปัดาห ์รวม 18 ชั�วโมง ไดแ้ก่  

1.1 บอร์ดเกม Con (Choice of natural) เป็นบอร์ดเกม เรื� อง ไบโอมและมนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติ                   

และสิ�งแวดลอ้ม มีการจาํลองสถานการณ์ในระบบนิเวศเกี�ยวกับการกระทาํของมนุษยที์�มีผลกระทบต่อระบบนิเวศ

บริเวณต่าง ๆ ทั�วโลก โดยครอบคุลมตัวชี� วดัที�  1 สืบคน้ข้อมูลและอธิบายความสัมพนัธ์ของสภาพทางภูมิศาสตร์                

บนโลกกบัความหลากหลายของไบโอม และยกตวัอย่างไบโอมชนิดต่าง ๆ และตวัชี� วดัที� 4 สืบคน้ขอ้มูล และอภิปราย

เกี�ยวกับปัญหาและผลกระทบที� มีต่อทรัพยากรธรรมชาติและสิ� งแวดล้อม พร้อมนําเสนอแนวทางในการอนุรักษ์

ทรัพยากรธรรมชาติและการแกไ้ขปัญหาสิ�งแวดลอ้ม  ซึ� งนกัเรียนจะไดรั้บบทบาทหนา้ที�ที�ตอ้งใชค้วามสามารถแตกต่าง

กนัในการร่วมมือกนัหาแนวทางการแกไ้ขปัญหาที�เกิดขึ�น เพื�อป้องกนัไม่ใหเ้กิดการรุกรานของปัญหาไปยงับริเวณอื�น 

 
ภาพที� 1 อุปกรณ์บอร์ดเกม Con (Choice of natural) 

1.2 บอร์ดเกม Ni-na-do-nil เป็นบอร์ดเกม เรื� อง การเปลี�ยนแปลงแทนที�ของระบบนิเวศ มีการกําหนด

สถานการณ์ทั� งที� เกิดขึ� นเองตามธรรมชาติและจากการกระทําของมนุษย์ ที� ส่งผลให้เกิดการสูญเสียความสมดุล                        

ในระบบนิเวศป่าไม ้โดยครอบคุลมตวัชี� วดัที� 2 สืบคน้ขอ้มูล อภิปรายสาเหตุ และยกตวัอย่างการเปลี�ยนแปลงแทนที�  

ของระบบนิเวศ ซึ� งนักเรียนจะได้รับบทบาทเป็นอาชีพที�มีความสามารถแตกต่างกัน และต้องร่วมกันพิจารณาว่า                          
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จะจดัการกบัสถานการณ์ต่าง ๆ ที�เกิดขึ�นอย่างไร เพื�อรักษาสมดุลของระบบนิเวศไวใ้นการสะสมทรัพยากรให้ครบ             

ตามที�กาํหนด 

 
ภาพที� 2 อุปกรณ์บอร์ดเกม Ni-na-do-nil 

1.3 บอร์ดเกม Kheper เป็นบอร์ดเกม เรื�อง การเปลี�ยนแปลงขนาดประชากร ที�มีการจาํลองสถานการณ์ใน

ระบบนิเวศที� เกี�ยวข้องกับการดํารงชีวิตและสภาพแวดล้อม โดยครอบคลุมตัวชี� ว ัดที�  3 สืบค้นข้อมูล อธิบาย                                

และยกตวัอย่างเกี�ยวกับการเปลี�ยนแปลงขององค์ประกอบทางกายภาพ และทางชีวภาพที�มีผลต่อการเปลี�ยนแปลง              

ขนาดของประชากรสิ�งมีชีวิตในระบบนิเวศ ซึ� งนกัเรียนจะไดรั้บบทบาทสมมติให้เป็นสัตวช์นิดต่าง ๆ ที�ตอ้งสะสม         

และใชท้รัพยากรธรรมชาติในการดาํรงชีวิต เพื�อการขยายขนาดประชากรของฝงูตนเอง โดยนกัเรียนตอ้งทาํการเลือกถิ�น

ที�อยู่อาศยัที�มีผลต่อการไดรั้บทรัพยากร และการไดรั้บผลกระทบจากปัญหาที�เกิดขึ�น รวมถึงนกัเรียนตอ้งร่วมมือกัน

ป้องกนัแกไ้ขปัญหาที�เกิดขึ�น เพราะผลกระทบจากปัญหานั�นมีผลต่อการไดรั้บทรัพยากร 

 
ภาพที� 3 อุปกรณ์บอร์ดเกม Kheper 
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ทั�งนี�  การประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมและแนวทางการจดัการเรียนรู้ดว้ยบอร์ดเกม โดยผูเ้ชี�ยวชาญ 

จาํนวน 3 คน พบว่า บอร์ดเกมทั�ง 3 บอร์ดเกม มีคุณภาพอยู่ในระดบัมากที�สุด โดยบอร์ดเกม Con (Choice of natural)   

(M= 4.52, SD = 0.64) บอร์ดเกม Ni-na-do-nil   (M = 4.57, SD = 0.64) บอร์ดเกม Kheper (M= 4.57, SD = 0.55) 

2. แบบทดสอบความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม                  

เป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 12 ขอ้ และแบบอตันยัจาํนวน 9 ขอ้ รวมจาํนวน 21 ขอ้ มีค่าความยาก

เท่ากบั 0.65 และค่าอาํนาจจาํแนกเท่ากบั 0.48 และค่าความเชื�อมั�นจากการใช้สูตรการคาํนวณของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน  

(KR – 20) ไดค่้าความเชื�อมั�นเท่ากบั 0.88  

 3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนที�มีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม จาํนวน 1 ฉบบั 

จํานวน 15 ข้อ เป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยคํานวณหาค่าความเชื� อมั�นใช้สูตร                 

สมัประสิทธิ� แอลฟาของครอนบาร์ค ไดค่้าความเชื�อมั�นเท่ากบั 0.73 

 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
1. ทาํการทดสอบก่อนเรียนดว้ยแบบทดสอบวดัความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ จาํนวน 21 ขอ้ โดยใช้เวลา 1 

ชั�วโมง 

 2. ดาํเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยใชบ้อร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ สาํหรับนกัเรียน

ชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 จาํนวน 3 บอร์ดเกม บอร์ดเกมละ 6 ชั�วโมง รวมเป็นเวลา 18 ชั�วโมง ซึ� งผูว้ิจยัเป็นผูด้าํเนินการสอน 

บอร์ดเกมละ 3 ชั�วโมง/สปัดาห์ ตามรูปแบบของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-based learning) 

ขั�นที� 1 ขั�นนาํ  คือ ขั�นชี�แจงวิธีการเล่นเกม และกติกาการเล่นเกม  

ขั�นที� 2 ขั�นสอน คือ ขั�นที�ผูเ้รียนเล่นตามกติกา โดยเล่นไปตามลาํดบัขั�นตอน  

ขั�นที� 3 ขั�นสรุป คือ ขั�นที�มีการใชค้าํถามเพื�อนาํไปสู่การอภิปรายเกี�ยวกบัความรู้หรือสาระที�นกัเรียนไดรั้บ  

ขั�นที� 4 ขั�นประเมิน คือ ขั�นการประเมินผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์

 3. ทาํการทดสอบหลงัเรียน ดว้ยแบบทดสอบวดัความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ จาํนวน 21 ขอ้  โดยใชเ้วลา 1 

ชั�วโมง 

 4. ทาํการสอบถามความคิดเห็น ดว้ยแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนที�มีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

โดยใช้บอร์ดเกมที� ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศ สําหรับนักเรียนชั� นมัธยมศึกษาปีที�  4 จํานวน 15 ข้อ                                   

โดยใชเ้วลาในชั�วโมงที�ทาํการทดสอบหลงัเรียน 

 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
1. เปรียบเทียบความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศ ก่อนและหลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ค่าเฉลี�ย (M)                         

ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t – test for dependent) เพื�อหาค่าความ

แตกต่างของคะแนนก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้  
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2. เปรียบเทียบความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศของนักเรียนที�ไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม               

หลงัเรียนกบัเกณฑม์าตรฐานที�ตั�งไว ้ร้อยละ 75 โดยใชส้ถิติทดสอบค่าทีแบบกลุ่มเดียว (t-test for one sample) 

 3. ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที�มีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้                   

ด้านระบบนิเวศ สําหรับนักเรียนชั� นมัธยมศึกษาปีที�  4 โดยนํามาหาค่าเฉลี�ย (M) ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน (SD)                 

ดงันี�  

ค่าเฉลี�ย 4.50-5.00 หมายถึง เห็นดว้ยมากที�สุด 

ค่าเฉลี�ย 3.50-4.49 หมายถึง  เห็นดว้ยระดบัมาก  

ค่าเฉลี�ย 2.50-3.49 หมายถึง  เห็นดว้ยระดบัปานกลาง 

ค่าเฉลี�ย 1.50-2.49 หมายถึง เห็นดว้ยระดบันอ้ย 

ค่าเฉลี�ย 1.00-1.49 หมายถึง  เห็นดว้ยระดบันอ้ยที�สุด 

 

ผลการวจิัย 
1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม ที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ สําหรับนกัเรียน                   

ชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 ผูว้ิจยัไดจ้ดัทาํบอร์ดเกมเพื�อใชจ้ดักิจกรรมการเรียนรู้ จาํนวน 3 บอร์ดเกม โดยผ่านการประเมิน

คุณภาพจากผูเ้ชี�ยวชาญจาํนวน 3 คน พบว่า บอร์ดเกมทั�ง 3 บอร์ดเกมมีคุณภาพอยู่ในระดบัมากที�สุด และเมื�อนาํไป

ทดลองจดักิจกรรมการเรียนรู้กบันกัเรียนกลุ่มทดลอง จาํนวน 37 คน ที�ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เพื�อวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ ์75/75 ผลปรากฏดงัตารางที� 1  

ตารางที� 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศ สําหรับนักเรียนชั�นมัธยมศึกษา

ปีที� 4 ตามเกณฑ์ 75/75 

จาํนวน 

คะแนนระหว่างการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
ประสิทธิภาพ 

ระหว่างเรียน 

ประสิทธิภาพ 

หลงัเรียน 

Con (Choice of 

natural) 
Ni-na-do-nil Kheper (E1) (E2) 

คะแนนเตม็ 32 32 32 96 42 

คะแนนเฉลี�ย 24.59 24.16 24.35 73.11 33.38 

เฉลี�ยร้อยละ 76.86 75.51 76.10 76.15 79.47 

 (E1) = 76.15 (E2) = 79.47 

 จากตารางที� 1 พบว่า ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ            

สาํหรับนกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 บอร์ดเกมที�ผูว้ิจยัสร้างขึ�นเพื�อส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศมีประสิทธิภาพ 

76.15/79.47 ผา่นเกณฑม์าตรฐาน 75/75 ที�ตั�งไว ้
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2. การศึกษาผลการใชบ้อร์ดเกม ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้สาํหรับนกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4   

2.1 ผลการเปรียบเทียบก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้                 

ดา้นระบบนิเวศ สาํหรับนกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 

ผูว้ิจิยไดว้ิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบทดสอบวดัความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศก่อนและหลงัการจัดกิจกรรม                       

การเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม และนาํมาเปรียบเทียบความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ ผลปรากฏดงัตารางที� 2  

ตารางที� 2  ผลการเปรียบเทียบความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศที�มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม สําหรับ

นักเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 

การทดสอบ M SD D� S. D.� t Sig. (1-tailed) 

ก่อนเรียน 20.50 5.03 
13.05 4.90 16.41 * 0.0000 

หลงัเรียน 33.55 3.18 

*p < .05 

จากตารางที� 2 พบวา่ การทดสอบวดัความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศของนกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 ก่อนและ

หลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมมีคะแนนเฉลี�ยเท่ากบั 20.50 คะแนน และ 33.55 คะแนน ตามลาํดบั และ

เมื�อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน พบว่า คะแนนหลงัเรียนของนกัเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

2.2  ผลการเปรียบเทียบความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศของนักเรียนที�ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                   

โดยใชบ้อร์ดเกมหลงัเรียนกบัเกณฑม์าตรฐานที�ตั�งไว ้ร้อยละ 75  

ผูว้ิจิยไดว้ิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบทดสอบวดัความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้               

โดยใชบ้อร์ดเกม และนาํมาเปรียบเทียบกบัเกณฑม์าตรฐานที�ตั�งไว ้ร้อยละ 75 ผลปรากฏดงัตารางที� 3 ดงันี�  

ตารางที� 3 ผลการเปรียบเทียบความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศของนักเรียนที�ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ 

บอร์ดเกม หลงัเรียนกบัเกณฑ์มาตรฐานที�ตั�งไว้ร้อยละ 75 

การทดสอบ คะแนนเตม็ 
คะแนนเฉลี�ยหลงัเรียน 

ร้อยละ t Sig. (1-tailed) 
M SD 

หลงัเรียน 42 33.55 3.18 79.89 3.98 * .0002 

*p < .05 

จากตารางที� 3 พบว่า การทดสอบวดัความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศหลงัเรียนของนกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 มี

คะแนนเฉลี�ยร้อยละ 79.89 สูงกวา่คะแนนมาตรฐานที�ตั�งไว ้คือ ร้อยละ 75 อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

3. ผลการศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนที�มีต่อการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบ

นิเวศ สาํหรับนกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 
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ผูว้ิจิยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที� มีต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม                      

ผลปรากฏดงัตารางที� 4 ดงันี�  

ตารางที� 4  ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั�นมัธยมศึกษาปีที� 4 ที�มต่ีอการจดักจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม

ที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศ 

ด้านที� รายการประเมนิ M SD ระดบัความคิดเห็น 

1 ดา้นกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ 4.83 0.21 มากที�สุด 

2 ดา้นองคป์ระกอบของบอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้              

ดา้นระบบนิเวศ 

4.74 0.22 มากที�สุด 

ค่าเฉลี�ย 4.78 0.19 มากที�สุด 

จากตารางที� 4 พบวา่ นกัเรียนมีความคิดเห็นต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาด

รู้ด้านระบบนิเวศ สําหรับนักเรียนชั� นมัธยมศึกษาปีที�  4 โดยภาพรวมของความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที� สุด                                 

(M= 4.78, SD = 0.19) เมื�อพิจารณาแต่ละดา้น พบว่า ดา้นกิจกรรมการจดัการเรียนรู้มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากที�สุด 

(M = 4.83, SD = 0.21) และดา้นองคป์ระกอบของบอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ มีความคิดเห็นอยู่ใน

ระดบัมากที�สุด (M = 4.74, SD = 0.22)  

 

สรุปและอภิปรายผล 
1. การสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานที�ส่งเสริมความฉลาดรู้                  

ดา้นระบบนิเวศ สําหรับนักเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากบั 76.15/79.47 เป็นไปตามเกณฑ์ที�

กาํหนดได ้คือ 75/75 ทั�งนี� อาจเป็นเพราะผูว้ิจัยไดด้าํเนินการสร้างและพฒันาบอร์ดเกมดว้ยกระบวนการตามลาํดับ

ขั�นตอนอย่างเป็นระบบ ไดศึ้กษาตาํรา เอกสาร และงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งกบัการสร้างบอร์ดเกมความฉลาดรู้ดา้นระบบ

นิเวศ และเนื�อหาสาระ โดยศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั�นพื�นฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที� 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ มาตรฐาน ว 1.1 ชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 จากนั�นทาํการ

วิเคราะห์ กาํหนดเนื�อหากิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมเป็นฐาน รวมถึงกาํหนดจาํนวนกิจกรรมการเรียนรู้และ

บอร์ดเกม เขียนแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน จาํนวน 3 เรื�อง 18 ชั�วโมง อีกทั�งผูว้ิจยัไดท้าํการ

เขียนโครงสร้าง และรวมองคป์ระกอบของบอร์ดเกม พร้อมทั�งกาํหนดกติการใชบ้อร์ดเกม ในการวิจยัครั� งนี� เป็นกิจกรรม

การเรียนรู้ที�ใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนที�ต้องอาศยัความร่วมมือของผูเ้ล่นตั� งแต่ 2 คนขึ�นไป ซึ� งนักเรียนต้องหา

แนวทางร่วมกนัในหาทางออกใหก้บัสถานการณ์ทางระบบนิเวศที�พบในบอร์ดเกมแต่ละเรื�อง และตอ้งตดัสินใจทาํอย่าง

ใดอย่างหนึ� งซึ� งอาจมีผลออกมาในรูปของการแพ-้ชนะ ทั�งนี�การกาํหนดสถานการณ์ และวิธีการแพ-้ชนะของเกมนั�นมี

การคาํนึงถึงช่วงอายุของผูเ้ล่น รวมทั�งกระบวนการที�จะช่วยส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ ซึ� งสอดคลอ้งกับ 

Silverman (2013) ที�กล่าวว่า การออกแบบบอร์ดเกมที�ช่วยผูอ้อกแบบตอบวตัถุประสงคที์�ตอ้งการไดน้ั�น ผูอ้อกแบบตอ้ง
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ไม่ละเลยในการตอบคาํถามที�สําคญัก่อนดาํเนินการพฒันาบอร์ดเกม เพื�อช่วยให้วิเคราะห์แนวทางการออกแบบบอร์ด

เกมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิ�งขึ�น 

จากนั� นผู ้วิจัยดําเนินการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามแนวทางที�กําหนดไว้                         

และทาํการทดลองเล่นบอร์ดเกม เพื�อหาขอ้บกพร่องในการปรับปรุงแกไ้ขใหก้ารจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม

เป็นฐานและบอร์ดเกมมีความสมบูรณ์มากยิ�งขึ� น แล้วนําไปผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู ้เชี� ยวชาญ                              

และปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํของผูเ้ชี�ยวชาญ  แลว้ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม 

เป็นฐาน โดยนาํไปทดลองใช้ (Try – Out) หาประสิทธิภาพกับนักเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 แบบ 1:1 จาํนวน 3 คน                      

ที�ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื�อตรวจสอบความชัดเจนของภาษา ความยากง่ายของเนื� อหา ความเหมาะสมของกิจกรรม                             

และระยะเวลาที� ใช้ และได้ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง คือ ขนาดของบอร์ดเกม เรื� อง ไบโอมและมนุษย์กับ

ทรัพยากรธรรมชาติและสิ�งแวดลอ้ม จากนั�นนาํไปหาประสิทธิภาพกบันกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 แบบ 1:100 จาํนวน 

37 คนที�ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง เพื�อนาํขอ้บกพร่องต่าง ๆ จากการทดลองก่อนนาํไปใช้จริงมาปรับปรุงแกไ้ข และพฒันา

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานที�มีขั�นตอนตามหลักเกณฑ์ที�ถูกต้องและมีประสิทธิภาพที�ส่งเสริม                          

ความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ สาํหรับนกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 พบว่า บอร์ดเกมมีประสิทธิภาพเท่ากบั 76.15/79.47 

ซึ� งสูงกว่าเกณฑที์�กาํหนดไว ้คือ 75/75 สอดคลอ้งกบัรัตนะ บวัสนธ์ (2554) ไดก้ล่าวว่า การหาประสิทธิภาพตามลาํดบัขั�น 

และเป็นระบบจะช่วยใหไ้ดสื้�อหรือชุดการสอนที�มีคุณค่าทางการสอนจริงตามเกณฑที์�กาํหนดไว ้จากผลการวิจยัจึงสรุป

ไดว้่า บอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศสําหรับนักเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 มีประสิทธิภาพนาํไปใช้

จดัการเรียนการสอนเพื�อพฒันานกัเรียนได ้

2. ความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศของนักเรียนที�ไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมที�ส่งเสริม                 

ความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศ สําหรับนักเรียนชั� นมัธยมศึกษาปีที�  4 พบว่านักเรียน มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่า                        

ก่อนเรียน และสูงกว่าคะแนนมาตรฐานที�ตั�งไว ้คือ ร้อยละ 75 อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 ทั�งนี�อาจเนื�องจาก

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมเป็นฐาน ทั�ง 3 บอร์ดเกมมีวิธีการเล่น กฎ และกติกาของบอร์ดเกมประกอบไปดว้ย

การ์ดปัญหาทางระบบนิเวศที�เกิดขึ�นเองตามธรรมชาติที�มีลกัษณะเป็นปัญหาที�เกิดจากการเปลี�ยนแปลงต่าง ๆ ของสภาพ

สิ�งแวดลอ้มที�เกิดจากภยัธรรมชาติ เช่น วาตภยั อุทกภยั ความแห้งแลง้ และจากการกระทาํของมนุษยที์�นกัเรียนจะตอ้ง

ร่วมกนัแกไ้ขปัญหา เพื�อไม่ให้เกิดผลกระทบต่าง ๆ ต่อระบบนิเวศภายในเกม โดยนกัเรียนไดรั้บบทบาทเป็นผูแ้ก้ไข

ปัญหาที�เกิดขึ�น โดยตอ้งร่วมมือกนัในการแกไ้ขปัญหา และการแกไ้ขปัญหาจาํเป็นตอ้งคาํนึงถึงวิธีการที�เหมาะสม หาก

นกัเรียนไม่สามารถแกไ้ขปัญหาหรือป้องกนัการเกิดปัญหาทางระบบนิเวศไดเ้กมจะจบลงดว้ยการแพ ้ทั�งนี�กลไกหลกั

ของทั�ง 3 บอร์ดเกมนกัเรียนไดพ้บกบัความสัมพนัธ์เชื�อมโยงกนัของระบบนิเวศ ทั�งดา้นการดาํรงชีวิตของสิ�งมีชีวิตกบั

สิ�งแวดลอ้ม ดา้นปัญหาทางระบบนิเวศ และสิ�งแวดลอ้มที�เป็นปัญหาที�เกิดขึ�น ทั�งในระดบัทอ้งถิ�นและระดบัโลกที�

เกิดขึ�นจริง สอดคลอ้งกบังานวิจยัของนภาศรี สงสยั (2563) ไดท้าํการศึกษาผลการใชบ้อร์ดเกมประกอบการสอนรายวิชา

วิทยาศาสตร์ เรื� อง ระบบนิเวศ เพื�อส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สําหรับนักเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 3 

ผลการวิจยัพบว่าผลสัมฤทธิ� ทางการเรียน เรื�อง ระบบนิเวศหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัที�ระดบั .05 อีกทั�ง

ในบอร์ดเกม Kheper ซึ� งเป็นบอร์ดเกมเรื�องการเปลี�ยนแปลงขนาดประชากร นกัเรียนจะไดรั้บบทบาทเป็นสิ�งมีชีวิตอื�นที�
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ตอ้งสะสมและใชท้รัพยากรธรรมชาติในการดาํรงชีวิต เพื�อการขยายขนาดประชากรของฝูงตนเอง จึงช่วยใหน้กัเรียนมี

ความเขา้ใจในหลกัการพื�นฐานทางนิเวศวิทยา เขา้ใจวา่มนุษยส์ามารถส่งผลกระทบต่อสิ�งแวดลอ้ม ไดท้ั�งผลกระทบ

เชิงบวก เชิงลบและเคารพผูอื้�น รวมถึงช่วยใหน้กัเรียนมีการตดัสินใจอย่างสมเหตุสมผลเกี�ยวกบัปัญหาทางระบบนิเวศ 

เพื�อแกไ้ขปัญหาทางระบบนิเวศไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ�งขึ�น สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Callahan et al. (2019) ได้

ทาํการศึกษาการใชเ้กมการ์ด Phylo เพื�อพฒันาการอนุรักษค์วามหลากหลายทางชีวภาพในยุคของโปเกมอน ผลการวิจยั

พบว่า การรู้ทางนิเวศวิทยา เช่น ความสัมพนัธ์ของสิ�งมีชีวิตกบัระบบนิเวศ และความรู้เกี�ยวกบัสปีชีส์เพิ�มขึ�นหลงัจาก

เล่นเกม รวมทั�งยงักระตุ้นพฤติกรรมให้เกิดการป้องกันเหตุการณ์ดา้นสิ� งแวดลอ้มเชิงลบ ชี� ให้เห็นว่าเกมช่วยเพิ�ม

ประสิทธิภาพในความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศ แรงจูงใจ และการกระทาํที�จาํเป็น เพื�อตอบสนองความท้าทายทาง

นิเวศวิทยา อย่างไรก็ตามพบว่า Sly (2015) ไดร้ะบุว่าหนึ� งในกลยุทธ์การสอนเพื�อส่งเสริมความรู้ทกัษะและคุณค่าที�

จาํเป็นต่อการดาํรงชีวิตอย่างย ั�งยืน คือ การเรียนรู้ตามสถานที�ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การทาํแผนที�สภาพแวดลอ้มใน

ทอ้งถิ�นเพื�อเรียนรู้หลกัการทางนิเวศวิทยาและวฒันธรรมที�สาํคญั การศึกษาการมีส่วนร่วมระหว่างสังคมทอ้งถิ�น และ

สิ�งแวดลอ้ม การสนบัสนุนโครงการฟื� นฟูที�อยู่อาศยั และทาํงานร่วมกบัประชาชนในพื�นที�เพื�อปรับปรุงคุณภาพของชีวิต

ในชุมชนของพวกเขา 

3. การศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนที�มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมเป็นฐานที�ส่งเสริมความฉลาดรู้

ดา้นระบบนิเวศ สาํหรับนกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 พบว่า นกัเรียนมีความคิดเห็นโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากที�สุด   

(M = 4.78, SD = 0.19) เมื�อพิจารณาแต่ละดา้น พบว่า ดา้นกิจกรรมการจดัการเรียนรู้มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากที�สุด 

(M = 4.83, SD = 0.21)  ทั�งนี� เนื�องจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน มีความน่าสนใจช่วยให้นักเรียนมี

ความรู้ความเขา้ใจดา้นระบบนิเวศเพิ�มขึ�น และนกัเรียนไดพู้ดคุยทาํการปรึกษากนัในกลุ่มเพื�อนระหว่างการเรียนรู้จาก

การเล่มบอร์ดเกม รวมถึงเนื�อหาที�กาํหนดภายในกิจกรรมการเรียนรู้ และบอร์ดเกมนั�นมีความเหมาะสมชดัเจน และดา้น

องคป์ระกอบของบอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ พบว่า นกัเรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากที�สุด 

(M = 4.74, SD = 0.22) เนื�องจากบอร์ดเกมมีการใชภ้าพ และภาษาง่ายต่อการทาํความเขา้ใจช่วยใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้

ไดด้ว้ยตนเอง และนกัเรียนไดพ้บกบัความทา้ทายในการเล่นเกมแต่ละครั� ง นกัเรียนจึงเกิดความสนใจ ไม่รู้สึกเบื�อหน่าย

เป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที�แปลกใหม่ กระตุน้ให้นักเรียนมีความสนุกกบัการเรียน ช่วยให้นักเรียนมีส่วน

ร่วมกบักิจกรรมการเรียนรู้ นกัเรียนจึงมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที�สุด สอดคลอ้งกบังานวิจยัของอรรถเศรษฐ ์ปรีดา

ภรณ์ (2557) ไดท้าํการศึกษาผลการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื�อง วงสีธรรมชาติ สาํหรับนกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 

6  ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนที�มีความพึงพอใจต่อบอร์ดเกมในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากที�สุด 

 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอในการนําผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 การนาํบอร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ สาํหรับนกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 ไปใช ้                           

ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ครูผูส้อนควรศึกษาและทาํความเขา้ใจขั�นตอนของการจดักิจกรรมการเรียนรู้                                  

และวิธีการเล่นเกมใหเ้ขา้ใจอยา่งชดัเจน และก่อนเริ�มทาํกิจกรรมในช่วงแรกผูส้อนควรอธิบายวิธีการเล่นเกมในแต่
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ละขั�นใหผู้เ้รียนไดท้ราบโดยละเอียดและการใหค้วามช่วยเหลือในระหวา่งการเล่นบอร์ดเกมใหท้ั�วถึง ควรทาํคู่มือที�

เขา้ใจง่ายในรูปแบบวิดีโอคลิป  หรือ อินโฟกราฟิก หรือการมี QR code ที�ช่วยใหเ้ขา้ถึงการช่วยเหลือต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง

ง่ายและรวดเร็ว 

1.2 การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศ สาํหรับนกัเรียน                          

ชั�นมธัยมศึกษาปีที� 4 ครูผูส้อนควรคาํนึงถึงเวลาที�ใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เพราะการจดักิจกรรมการเรียนรู้                

โดยใชบ้อร์ดเกมที�ส่งเสริมความฉลาดรู้ดา้นระบบนิเวศใชร้ะยะเวลาในการเล่นแต่ครั� งค่อนขา้งนาน ควรทาํการแบ่ง

สถานการณ์ต่าง ๆ ภายในบอร์ดเกมออกเป็นด่านยอ่ย ๆ เพื�อใหผู้เ้รียนสามารถผา่นด่านไดใ้นเวลาที�กาํหนด 

2. ข้อเสนอแนะในการทําวจิยัครั�งต่อไป 

2.1 ควรศึกษาตัวแปรตามอื�น ๆ ซึ� งเป็นคุณลกัษณะของนักเรียนที�สามารถพฒันาได้จากการใช้เกม

การศึกษาในการจดัการเรียนรู้ เช่น ความสามารถในการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัเรียน หรือตวัแปรตามอื�น ๆ  

ที�เกี�ยวขอ้งและพฒันาได ้

2.2 ควรศึกษาเพื�อพฒันาความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ดา้นอื�น ๆ ของนักเรียน โดยใช้เกมการศึกษา

ประเภทอื�น ๆ ที�มีอยู่เป็นจาํนวนมาก และควรจดัทาํคู่มือการใชเ้กมการศึกษาดงักล่าวใหมี้ความละเอียดเพื�อแนะนาํ

การใชเ้กมอยา่งถูกตอ้งใหก้บัผูที้�สนใจการนาํเกมการศึกษาไปใชใ้นการพฒันาการจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อย่างมี

ประสิทธิภาพมากขึ�น 
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