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บทคัดย่อ 
 การวิจัยในคร้ังน้ีเป็นการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-Experimental Research) โดยเป็นการน าเคร่ืองมือการวิจัย 
เขา้มาใช้ผ่านการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน อนัมีวตัถุประสงค์คือ (1) เพ่ือศึกษามุมมองของนักเรียนท่ีมีต่อบอร์ดเกม 
การเรียนรู้ความปลอดภยัในชีวติประจ าวนั (2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้เร่ืองความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนั
ของนกัเรียนท่ีเล่นบอร์ดเกม ซ่ึงมีกลุ่มเป้าหมายเป็นประชากรนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนวดัจุกเฌอ 
(สมณราษฎร์วิทยาคาร) จงัหวดัฉะเชิงเทรา ทั้งส้ิน จ านวน 80 ราย ซ่ึงเคร่ืองมือวิจยัในการศึกษาคร้ังน้ี ประกอบดว้ย  
1) ส่ือการสอนแบบรูปภาพ เพ่ือประเมินความรู้ด้านความปลอดภัยของกลุ่มตัวอย่างนักเรียนก่อนเล่นบอร์ดเกม  
2) บอร์ดเกมการเรียนรู้ความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนั 3) แบบสอบถามความคิดเห็นในรูปแบบค าถามปลายเปิด  
4) การสงัเกตการณ์ 
 ผลการศึกษาพบวา่ (1) กลุ่มเป้าหมายระดบัชั้นมธัยมศึกษาปี 1 ส่วนใหญ่ มีมุมมองต่อบอร์ดเกมคือ บอร์ดเกม
มีความสนุกสนาน มีกติกาท่ีเข้าใจง่าย แต่มีเน้ือหาในเกมท่ีค่อนข้างยาก ต่อมา กลุ่มเป้าหมายนักเรียนระดับ 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ส่วนใหญ่มีมุมมองต่อบอร์ดเกมคือ บอร์ดเกมมีความสนุกสนาน มีเน้ือหาท่ีเหมาะสม สามารถ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้จริง แต่มีระยะเวลาในการเล่นท่ีค่อนขา้งระยะสั้ น และกลุ่มเป้าหมายนักเรียนระดับ 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ส่วนใหญ่มีมุมมองต่อบอร์ดเกม คือ บอร์ดเกมมีความสนุกสนาน มีเน้ือหาท่ีเหมาะสม ควรค่าแก่
น าไปเผยแพร่ต่อให้กับผูอ่ื้น แต่ควรปรับระยะเวลาของการเล่นเกม และควรเพ่ิมเน้ือหาเก่ียวกับเร่ืองสารเสพติด 
เพศสมัพนัธ์ และการขบัข่ี (2) จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิจากการเล่นบอร์ดเกม พบวา่ กลุ่มเป้าหมายระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 1 ส่วนใหญ่ มีระดบัความรู้ทางความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนัท่ีเพ่ิมข้ึนในระดบัดี ต่อมา กลุ่มเป้าหมายระดบัชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ส่วนใหญ่มีระดบัความรู้ทางความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนัท่ีเพ่ิมข้ึนในระดบัดีและ กลุ่มเป้าหมาย
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ส่วนใหญ่มีระดบัความรู้ทางความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนัท่ีเพ่ิมข้ึนในระดบัดีมาก 
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Abstract 
 The purpose of this quasi-experimental research by arranging active learning activities as a research tool are 
(1) to study the viewpoint of the students on daily life safety skill board games, as well as (2) to study an achievement 
of the students participating in daily life skill board games. The target population of 80 middle school students/n  
(7th grade - 9th grade) in Wat Chuk Krachoe School (Samanarat Witthayakarn), Chachoengsao Province was collected. 
The research tools in this study consist of (1) pictorial instructional media for pre-evaluation of the students in daily life 
safety skill knowledge, (2) daily life safety skill board games, (3) open-ended questionnaires, and (4) observation.  
 The results of the study found (1) most of the target population in 7th grade students express their attitudes 
towards board games that board games are enjoyable and easy to understand rules, however, board game contents are 
complicated. In addition, the viewpoints of the target population in 8th grade students towards board games mainly 
emphasize on entertainment and suitable contents for adapting in daily life, aside from fairly short duration of playing 
time. Furthermore, a large number of the target population in 9th grade students represent their viewpoints that board 
games are enjoyable, as well as their contents are suitable being worthwhile to disseminate to other people, nevertheless, 
there are additional comments on drugs, sex and driving. (2) According to the study on an achievement of the students 
participating in board games, the target population of the 7th grade students generally have an average increase in daily 
life safety skill knowledge level. Additionally, a great number of the target population of 8th grade students have a good 
increase in daily life safety skill knowledge. Moreover, a significant number of the target population of 9th grade student 
has an average increase in daily life safety skill knowledge. 
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บทน า 
 ปัญหาอนัส าคญัประการหน่ึงของสังคมท่ีแฝงฝังมาอยา่งยาวนาน และปรากฏใหพ้บเห็นไดอ้ยา่งต่อเน่ืองมา
จนถึงปัจจุบนัคือ “ปัญหาดา้นความปลอดภยัในชีวิต” โดยความปลอดภยัในชีวิตถือเป็นปัจจยัขั้นพ้ืนฐานท่ีมนุษย ์
ทุกคนในฐานะพลเมืองควรพึงมี เพ่ือให้สามารถใชชี้วิตไดอ้ย่างรู้สึกมัน่คงและปราศจากความหวาดระแวงจากภยั 
ใด ๆ  แต่ถึงกระนั้นปัญหาด้านความปลอดภยัยงัคงอยู่ในชีวิตประจ าวนัของผูค้นมาเสมอ ซ่ึงสามารถพบได้จาก
แหล่งขอ้มูลในช่องทางต่าง ๆ อยา่งหลากหลายรูปแบบ ไม่วา่จะเป็นข่าวแบบส่ือส่ิงพิมพ ์ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองเล่า
จากบุคคลอ่ืน หรือแมแ้ต่ประสบการณ์ตรงของแต่ละบุคคล โดยในความไม่ปลอดภยันั้น ส่วนใหญ่เม่ือปัจเจกไดมี้ 
การประสบดว้ยตนเอง หากเป็นผูท่ี้มีอายอุยูใ่นช่วงวยัท่ีสามารถดูแลตนเองไดแ้ละมีประสบการณ์ในการใชชี้วิตใน
สังคมท่ีผ่านพน้มาแลว้ในระดบัหน่ึง จะมีทักษะการเอาตวัรอดในสถานการณ์ท่ีไม่ปลอดภยัไดดี้ อนัเป็นไปตาม
พฒันาการตามช่วงวยัโดยทัว่ไปของมนุษย ์แต่ในขณะเดียวกนัหากความไม่ปลอดภยันั้นเกิดข้ึนกบักลุ่มคนท่ียงัอยูใ่น
กลุ่มของผูท่ี้มีอายนุ้อย อนัมีประสบการณ์ในการใชชี้วิตในสังคมท่ียงัไม่เท่าทนัเหตุการณ์หลาย ๆ อยา่งท่ีจะเกิดใน
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ชีวิตระหว่างการเติบโต จึงอาจท าให้อนัตรายเกิดข้ึนได้สูงกว่ากลุ่มของผูใ้หญ่ท่ีมีประสบการณ์ โดยถึงแมก้ารได้
ประสบกบัเหตุการณ์ในชีวติทั้งความปลอดภยัและไม่ปลอดภยั หลาย ๆ คร้ังจะน ามาซ่ึงการท่ีท าใหเ้ด็กเติบโตข้ึนอยา่ง
แขง็แรงและมีความสุข แต่อยา่งไรก็ตามการสอนเด็กใหเ้รียนรู้และรู้จกัระมดัระวงัส่ิงต่าง ๆ  
 ในการเติบโตข้ึนก็ถือเป็นเร่ืองส าคญัเช่นกัน (ฉัตรชัย อ่ิมอารมย,์ 2564) เพราะในบางคร้ังเหตุการณ์ท่ี 
ไม่ปลอดภยับางอยา่งเม่ือเกิดข้ึนแลว้ไม่เพียงแต่อาจจะเกิดบาดแผลทางกายเท่านั้น ผลกระทบของความไม่ปลอดภยั
จากส่ิงของหรือกลุ่มผูไ้ม่ประสงค์ดียงัสามารถส่งผลกระทบไปยงัจิตใจของผูถู้กกระท าในระยะยาวได้อีกด้วย 
(สมาคมวจิยัการอ่านของนกัเรียนระดบัประถมศึกษา กลุ่มความปลอดภยั, 2566) ดงันั้นการสอนความปลอดภยัให้เด็ก
เกิดการเรียนรู้จึงเป็นเร่ืองท่ีส าคญั 
 การวิจยัในคร้ังน้ีจึงไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัในสอนใหเ้ด็กเรียนรู้เก่ียวกบัความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนั
เพ่ือให้เด็กเกิดการเรียนรู้ท่ีจะระมดัระวงัตนเองจากความไม่ปลอดภยัในชีวิตมากข้ึนในฐานะท่ีถือเป็นกลุ่มเปราะบาง
ในสังคมซ่ึงโดยทั่วไปเร่ืองการสอนความปลอดภัยให้กับเด็ก สามารถสอนได้ด้วยวิธีการหลากหลายรูปแบบ  
อยา่งการสอนท่ีตรงไปตรงมาจากผูป้กครองในฐานะพ่อแม่หรือครู การสอนผ่านการอ่านหนงัสือเสริมทกัษะ การให้
เด็กรับชมส่ือภาพเคล่ือนไหวท่ีเก่ียวกบัความปลอดภยัในชีวิต ไปจนถึงการสอนในรายวิชาหลกัท่ีอยูใ่นเน้ือหาของ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ซ่ึงนอกจากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ อีกหน่ึงวิธีการสอนท่ีการวิจยัในชั้นเรียนนิยมใชใ้นปัจจุบนั คือ 
“บอร์ดเกม” โดยบอร์ดเกม เป็นลกัษณะของเกมชนิดหน่ึงท่ีตอ้งเล่นแบบมีอุปกรณ์ ตามชนิดของเกมท่ีแตกต่างกนัไป  
ซ่ึงในปัจจุบนัมีงานวิจยัหลากหลายรูปแบบท่ีมีการพฒันาบอร์ดเกมเพ่ือเป็นประโยชน์ทางการศึกษาในหัวขอ้ต่าง ๆ 
และพบวา่ ท าใหผู้เ้ล่นเกิดความสนุกสนานทางเรียนรู้และยงัก่อใหเ้กิดผลลพัท์างการศึกษาท่ีดีข้ึน   
 จากขา้งตน้ผูว้ิจยัจึงได้มีการเก็บขอ้มูลส าหรับการพฒันาบอร์ดเกมเพ่ือใช้ส าหรับการเรียนรู้เร่ืองความ
ปลอดภยัข้ึน ซ่ึงใชว้ิธีการเก็บขอ้มูล ดว้ยการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งผูบ้รรลุนิติภาวะเพศชายและเพศหญิงรวมทั้งส้ิน 
20 ราย จากผลการสัมภาษณ์โดยภาพรวมพบวา่ กลุ่มตวัอยา่งผูบ้รรลุนิติภาวะมีทศันะต่อเร่ืองความปลอดภยัในสงัคม
ปัจจุบนัต่อเด็กส่วนใหญ่วา่ ในสังคมไทยยคุปัจจุบนัค่อนขา้งมีความปลอดภยักบัเด็กในระดบัปานกลาง แต่ยงัไม่ถือ
วา่เป็นสังคมท่ีปลอดภยัมาก เพราะกลุ่มเด็กยงัถือเป็นกลุ่มเปราะบางและมีความคิดท่ีการตดัสินใจบางอย่างยงัถือว่า 
ไม่มั่นคง ซ่ึงอาจตัดสินใจผิดพลาดหรือถูกชักจูงจากผูไ้ม่ประสงค์ดีได้ง่ายผ่านการถูกหลอกลวง เพราะยงัมี
ประสบการณ์ในการใช้ชีวิตน้อยอนัเป็นไปตามช่วงวยั ซ่ึงช่วงวยัท่ีน่าเป็นห่วงเร่ืองความปลอดภัยมากท่ีสุดคือ  
กลุ่มเด็กท่ีมีอายอุยูใ่นช่วงระหวา่ง 12-15 ปี หรือ กลุ่มท่ีมีช่วงชั้นการศึกษาในระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ เพราะถือเป็น
ช่วงวยัท่ีผูป้กครองหลายคนปล่อยให้สามารถดูตนเองหรือมีพ้ืนท่ีส่วนตวัไดใ้นระดบันึงแลว้ ในขณะท่ีเด็กช่วงวยั 
อ่ืน ๆ อยา่งกลุ่มผูท่ี้มีอายนุอ้ยกว่า 11 ปีเป็นตน้ไป ส่วนใหญ่จะยงัอยูใ่นการดูแลจากผูป้กครองเป็นหลกั หรือแมแ้ต่
กลุ่มของเด็กโตท่ีอายตุั้งแต่ 15 ปีข้ึนไปแต่ไม่ถึง 20 ปี ก็ถือเป็นกลุ่มท่ีดูแลตนเองไดใ้นระดบัท่ีไม่น่าเป็นห่วงเท่ากบั
กลุ่มท่ีมีอายรุะหวา่ง 12-15 ปี นอกจากน้ีในส่วนเร่ืองของความปลอดภยัในชีวติประจ าวนั 
 ในปัจจุบนั กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ไดมี้การใหค้วามคิดเห็นหลกัมา 4 เร่ือง ไดแ้ก่ 1) โรคระบาดหรือเช้ือโรค
ท่ีมาจากส่ิงแวดลอ้มภายนอก 2) การถูกหลอกลวงในพ้ืนท่ีทางออนไลน์ 3) การถูกล่วงละเมิดหรือคุกคาม และ  
4) การใชชี้วิตอยูใ่นพ้ืนท่ีทางกายภาพท่ีเป็นสาธารณะ ต่อมาไดมี้ทศันะเก่ียวกบักระบวนการท่ีจะช่วยปกป้องให้เด็ก
สามารถใชชี้วติไดอ้ยา่งปลอดภยั คือ ตอ้งเร่ิมตน้จากการใหค้วามรู้กบัเด็กเพ่ือใหเ้ด็กมีทกัษะการเอาตวัรอด รวมไปถึง
ผู ้ใหญ่ในฐานะผู ้ปกครองหรือผู ้ใหญ่ในสังคมทั่วไปก็ควรปฏิบัติตนให้เป็นแบบอย่างท่ีดีแก่เด็กในสังคม 
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นอกเหนือจากนั้นในส่วนของมุมมองท่ีมีต่อการน าบอร์ดเกมเขา้มาใช้ กลุ่มตวัอย่างได้มีการแสดงความคิดเห็น 
ส่วนใหญ่ว่า บอร์ดเกมอาจสามารถช่วยได้ในระดับปานกลาง เพราะถือเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานและอาจ
สามารถส่งเสริมผลลพัธ์เชิงบวกทางการเรียนรู้ได ้  
 ด้วยเหตุน้ี ผูว้ิจัยจึงได้มีการพฒันาบอร์ดเกมในการเรียนรู้เร่ืองความปลอดภัยในชีวิตประจ าวนัข้ึน  
โดยครอบคลุมเน้ือหาของบอร์ดเกมไปตามเน้ือหาความปลอดภยัจากความคิดเห็นของกลุ่มตวัอยา่งและเหตุการณ์ใกล้
ตวัท่ีเกิดข้ึนโดยทัว่ไปในชีวิตประจ าวนั โดยไดน้ าไปศึกษาทดลองกบักลุ่มเป้าหมายระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  
เพ่ือน าผลการศึกษาท่ีเกิดข้ึนไปเป็นขอ้มูลและแนวทางในการพฒันาส่ือทางการศึกษาในรูปแบบอ่ืน ๆ  ให้กบักลุ่ม
ผูเ้รียนในอนาคตต่อไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

วตัถุประสงค์ของการศึกษา 
1. เพื่อศึกษามุมมองของกลุ่มตวัอยา่งนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ท่ีมีต่อบอร์ดเกมการเรียนรู้

ความปลอดภยัในชีวติประจ าวนั  
2. เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้เร่ืองความปลอดภยัในชีวติประจ าวนัของกลุ่มตวัอยา่งนกัเรียนท่ี

ไดเ้ล่นบอร์ดเกม 

 
วธีิด าเนินการวจัิย 
 ประชากรในการวจิยั 

 ประชากร คือ กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยคร้ังน้ี ซ่ึงเป็นนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น  
ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 โรงเรียนวดัจุกเฌอ (สมณราษฎร์วิทยาคาร) จงัหวดัฉะเชิงเทรา จ านวน 80 ราย 
โดยแบ่งเป็นระดบัชั้นละ 1 หอ้งเรียน ไดแ้ก่ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 30 ราย ต่อมาระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 2 จ านวน 26 ราย และ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 24 ราย   
 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั  

 ในการศึกษาคร้ังน้ีผูว้ิจัยได้ใช้เคร่ืองมือในการวิจัยหลกัคือ การจัดกิจกรรมด้วยการใช้เคร่ืองมือ
ประเภทบอร์ดเกมทางการศึกษาเก่ียวกบัความปลอดภยัและ ใชแ้บบสอบถามกบัการสมัภาษณ์ในการศึกษาร่วมกนั 
ดงัน้ี  

 1. ส่ือการสอนแบบรูปภาพ โดยจะเป็นบตัรภาพทั้งหมด 8 ภาพ ไดแ้ก่ บา้น ถนน โรงเรียน อาหาร 
โทรศพัท ์ครู เพ่ือน และครอบครัว ซ่ึงจะท าการทดสอบก่อนน าไปสู่การทดลองเล่นบอร์ดเกม โดยวธีิการทดสอบ
คือ ผูน้ ากิจกรรมจะน าภาพในส่วนของ บา้น ถนน โรงเรียน อาหาร และโทรศพัท์ ข้ึนมาทีละอนัตามล าดบั และ
ถามวา่ ภาพแต่ละภาพในมุมมองของทุกคน นึกถึงความไม่ปลอดภยัอะไรท่ีเกิดข้ึนบา้ง และต่อมาจะเป็นการน า
ภาพของ ครู เพื่อน และครอบครัว ข้ึนมาทีละอนัตามล าดบั และถามวา่ ภาพแต่ละภาพจะสามารถช่วยเหลือในเร่ือง
ความปลอดภยัอยา่งไรไดบ้า้ง  

 โดยมีกระบวนการออกแบบส่ือการสอน มาจากการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัเร่ืองความปลอดภยั
ของเด็กในกลุ่มของผูย้งัไม่บรรลุนิติภาวะ ซ่ึงภาพของกระบวนการออกแบบมาจากการพิจารณาจากปัญหาของ
สังคมในปัจจุบันเก่ียวกับเหตุการณ์ ส่ิงของหรือพ้ืนท่ีท่ีจะน ามาสู่ความไม่ปลอดภัยและการป้องกันความ 
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ไม่ปลอดภยั ซ่ึงจากการศึกษาพบวา่ บา้น ถนน โรงเรียน อาหาร โทรศพัท์ ครู เพื่อน และครอบครัว ถือเป็นภาพท่ี
สามารถตีความไม่อยา่งวงกวา้งและมีเหตุการณ์ท่ีสามารถแสดงค าตอบไดอ้ยา่งหลากหลาย จึงไดท้ าการออกแบบ
มาเพ่ือทดสอบก่อนเร่ิมเล่นบอร์ดเกมเพ่ือท าการประเมินผลก่อนและหลงั 

2. แบบสอบถามความคิดเห็นในรูปแบบค าถามปลายเปิด เป็นแบบสอบถามท่ีจะมีค าถามในการ
สอบถามเก่ียวกบักบัมุมมองท่ีมีต่อบอร์ดเกม โดยเป็นค าถามในลกัษณะปลายเปิด ท่ีกลุ่มตวัอยา่งสามารถตอบได้
อย่างมีอิสระทางความคิด โดยจะเป็นการถามเก่ียวกับความรู้สึกท่ีมีต่อบอร์ดเกม ทั้ งน้ีผูน้ ากิจกรรมจะแจก
แบบสอบถามให้กลุ่มตวัอยา่ง ไดเ้ร่ิมท าแบบสอบถามพร้อมกนัในชั้นเรียน ผูน้ ากิจกรรมจะมีการแจง้ก่อนการท า
แบบสอบถามวา่ สามารถเขียนตอบไดอ้ยา่งอิสระ ทั้งการแสดงความคิดเห็นต่อประโยชน์ของเกม ลกัษณะของเกม 
ความเหมาะสมของเกม ความยากง่ายของเกม ไปจนถึงขอ้ท่ีควรปรับปรุงของเกมในฐานะของผูท่ี้ไดท้ดลองเล่น
บอร์ดเกม  

3. บอร์ดเกมการเรียนรู้ความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนั โดยจะเป็นเกมประเภทการแสดงสัญลกัษณ์ใน
การตอบบตัรค าท่ีจะมีเน้ือหาเก่ียวกบัความปลอดภยัและไม่ปลอดภยัในหลากหลายรูปแบบท่ีอยูใ่นชีวติประจ าวนั 
ซ่ึงมีลกัษณะและวธีิการเล่น ดงัน้ี   

4. การสงัเกตการณ์ โดยจะเป็นการสงัเกตการณ์ผ่านการตอบค าถามจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมทั้งใน
ส่วนก่อนและหลงัของการจดักิจกรรม 
จ านวนผู้เล่น 2 คน 
อุปกรณ์การเล่น ป้ายชูเคร่ืองหมายปลอดภยั และกระด่ิงแบบกดปุ่ มฉุกเฉินแทนความไม่ปลอดภยั  
วธิีการเล่น 1. ผูน้  าเกมจะแจกอุปกรณ์การเล่นให้กบัผูเ้ล่นอยา่งละชุด โดยจะประกอบไปดว้ย ป้ายชูเคร่ืองหมาย

ปลอดภยั และกระด่ิงแบบกดปุ่ มฉุกเฉินแทนความไม่ปลอดภยั   
2. จากนั้นผูน้  าเกมจะสุ่มบตัรค าเก่ียวกบัความปลอดภยัหรือไม่ปลอดภยัข้ึนมา โดยสามารถก าหนด
ตามความเหมาะสมไดว้่า จะเล่นเปิดบตัรค ารอบละ 10 ใบ หรือ 15 ใบ เม่ือผูเ้ล่นพร้อมแลว้ ผูน้  าเกม
จะสุ่มบตัรค าและเปิดข้ึนมา ซ่ึงจะมีขอ้ความปรากฏข้ึน เป็นขอ้ความท่ีมีเน้ือหาท่ีคลุมเครือเก่ียวกบั
ความปลอดภัย ซ่ึงการเล่นคือ หากข้อความท่ีปรากฏข้ึนตรงหน้า“ปลอดภัย ” ให้ผู ้เล่นชูป้าย
เคร่ืองหมายปลอดภยั แต่หากขอ้ความท่ีปรากฏข้ึน “ไม่ปลอดภยั ” ให้ผูเ้ล่นกดปุ่ มท่ีกระด่ิงฉุกเฉิน  
ซ่ึงจะนบัคะแนนคร้ังละ 1 คะแนนจากความเร็วของผูท่ี้ตอบถูกคนแรก ไปเร่ือย ๆ จนกว่าบตัรค าใน
รอบการเล่นจะหมด เป็นอนัจบเกม แลว้จึงเร่ิมนบัคะแนน จากผูท่ี้ตอบถูกมากท่ีสุด โดยจะถือเป็นผู ้
ชนะในรอบเล่นนั้น 
3. ในแต่ละรอบของการเล่นจะเป็นการเร่ิมบตัรค าใหม่ตลอดของรอบการเล่นทั้งหมด ซ่ึงไม่มีการวน
บตัรค าซ ้า เพ่ือมิให้เกิดการจ าค  าตอบไวล่้วงหนา้ระหวา่งการรับชมผูเ้ล่นคนอ่ืนเพ่ือเล่นในรอบต่อไป  

ตัวอย่างของ 
เน้ือหาในบัตรค าตาม

หมวดต่าง ๆ  

1. สถานการณ์เม่ืออยู่ในบ้าน 
- คุณแม่เขา้มากอดเรา                             
- ให้คนหนา้ตาดีท่ีไม่รู้จกัเขา้บา้นตวัเอง 
- รีบเขา้นอนเพราะตอ้งไปโรงเรียนแต่เชา้ แมว้า่ชุดท่ีสวมใส่อยูจ่ะเปียกก็ตาม 
- นัง่สมาธิคนเดียวในห้องนอน 
- ฉนัคิดถึงเพื่อนขา้งบา้นของฉนัมาก ๆ เลย 
- ฉนัรีบเอานมท่ีแม่แช่ไวใ้นตูเ้ยน็มาด่ืม เพราะอยากด่ืมนมท่ีอยูใ่นตูเ้ยน็มานานแลว้  
- ฉนัโกหกพอ่แม่เร่ืองเล็ก ๆ นอ้ย ๆ อยูบ่่อย ๆ  
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 ขั้นตอนการด าเนินการวจิยั 

 การวิจัยในคร้ังน้ีมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลภายใตก้ระบวนการพิทักษ์สิทธิของกลุ่มตวัอย่าง โดยมี
กระบวนการเก็บรวบรวมขอ้มูลและวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี   

 1. ผูว้ิจยัไดท้ าการผลิตบอร์ดเกมข้ึนมาภายหลงัจากการศึกษาขอ้มูลในการประกอบสร้างบอร์ดเกม 
โดยเม่ือเสร็จส้ินกระบวนสร้างบอร์ดเกมท่ีสมบูรณ์แลว้ ไดมี้การด าเนินการตรวจสอบความเรียบร้อยของเน้ือหา
ของบอร์ดเกม และอุปกรณ์การเล่น เพ่ือรอท าการน าเสนอผูดู้แลของพ้ืนท่ีการวจิยัท่ีจะเขา้ไปเก็บขอ้มูล   

- ฉนัท าอาหารเพ่ือสุขภาพให้คุณแม่ทาน ดว้ยหมอ้ไฟฟ้าท่ีใชป้ระจ าในบา้น และใชช้อ้นสแตนเลสคน
อาหาร 
- กินอาหารท่ีมีประโยชน์แบบท่ีเป็นแช่แขง็ท่ีสามารถอุ่นไดด้ว้ยไมโครเวฟ บ่อย ๆ 
- พ่ีขา้งบา้นท่ีสนิทกนัมาก บอกวา่ “ถา้ฉนัโตข้ึนร่างกายจะเปล่ียนแปลงเป็นแบบเขานะ  
ลองจบัดูสิ จบัไดทุ้กส่วนเลย”  
- พ่ีสาวสอนให้ฉนัโกหกเม่ือมีคนท่าทางไม่น่าไวใ้จมาหลอกถามขอ้มูลส่วนตวั 
2. สถานการณ์เม่ืออยู่ในสถานศึกษา 
- เล่นกีฬาเพ่ือออกก าลงักายกบัเพ่ือนสนิท 
- ให้ความเคารพคุณครูท่ียงัไม่รู้จกักนั 
- ฉนัเขา้มาในโรงเรียนแลว้ แต่มาสาย 
- ฉนัหยบิสมุดส่งให้เพ่ือนเพศตรงขา้มในห้องเรียน 
- ฉนัรีบเขา้ไปช่วยเพ่ือนดว้ยตวัคนเดียวเพราะเพ่ือนก าลงัถูกคนรุมท าร้าย 
- ฉนัค่อย ๆ ด่ืมน ้าเยน็ หลงัออกก าลงักายท่ีโรงยมิเสร็จ 
- ฉนักินอมยิม้ต่อจากเพ่ือนสนิทท่ีคบกนัมาหลายปี  
- ฉนักินอาหารท่ีตวัเองแพ ้เพราะครูท่ีฉนัเคารพรักเอามาให้กิน 
3. สถานการณ์เม่ืออยู่ในที่สาธารณะ 
- มีคนแปลกหนา้ท่ีเจอนอกบา้น มาขอกอดเพราะรู้สึกเอน็ดู 
- มีคนแปลกหนา้แต่หนา้ตาดีขอมาส่งท่ีบา้น 
- มีคนเดินหนา้ตาดีอาย ุ50 ปี เขา้มากอดแลว้ชมวา่ “นอ้งน่ารักจงัเลย โตข้ึนพ่ีขอจองเป็นแฟนนะ” 
- ฉนัออกไปทานอาหารกบัคนในครอบครัวท่ีร้านอาหารแบบทอ้งถ่ิน 
- ฉนัเดินออกก าลงักายเพ่ือสุขภาพบนถนนเส้นหลกัตอนกลางคืนกบัคุณพอ่  
4. สถานการณ์เม่ืออยู่ในพืน้ที่ทางออนไลน์ 
- ซ้ือขนมท่ีไม่มียีห่้อในเน็ตมากิน 
- เพ่ือนในเน็ตท่ีสนิทกนัมาก ๆ ชวนคุยเร่ืองทางเพศแบบลึกซ้ึง 
- ส่งขอ้ความไปหาเพ่ือนสนิทวา่ “คิดถึงจงัเลย” 
- ลองท าเคร่ืองด่ืมแปลก ๆ ตามคนท่ีมีช่ือเสียงในเน็ตและน ามาทดลองด่ืม  
- มีคนท่ีไม่รู้จกัในเน็ตทกัมาบอกวา่ “ถา้ส่งรูป 18+ ให้พี่ พ่ีจะโอนเงินเติมเกมให้”  
- บอกทุกคนในเน็ตให้รู้ขอ้มูลส่วนตวัของเราหมดเลยเพราะแสดงถึงวา่ เราเป็นคนจริงใจ 
- ป่วยแลว้หาซ้ือยาในเน็ตกินเอง 
- มีคนแปลกหนา้ในเน็ตบอกวา่จะโอนค่าเติมเกมให้ ถา้ยอมบอกท่ีอยูข่องบา้น  
- ฉนัตามข่าวศิลปินท่ีท าความดีให้แก่สงัคมในเน็ต 
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 2. ติดต่อทางโรงเรียนวดัจุกเฌอ (สมณราษฎร์วิทยาคาร) จงัหวดัฉะเชิงเทรา เพื่อขอความอนุเคาระห์
ในการเขา้ไปเก็บขอ้มูลการวิจัย โดยประสานงานผ่านทางผูอ้  านวยการโรงเรียน เพ่ือนัดหมายในการเขา้ไป
น าเสนอแผนการวจิยั  

 3. น าเสนอแผนการวิจยักบัทางผูอ้  านวยการโรงเรียน เพ่ือให้ทางผูอ้  านวยการโรงเรียนไดพ้ิจารณาจึง
ความเหมาะสมของบอร์ดเกม ในส่วนเน้ือหาของบอร์ดเกม  และวตัถุประสงคท์างการศึกษา ในการประเมินเพื่อ
อนุเคราะห์การเขา้มาเก็บขอ้มูลการวจิยั  

 4. เม่ือไดรั้บความอนุเคราะห์จากผูอ้  านวยการโรงเรียน ทางผูว้ิจยัไดท้ าการลงพ้ืนท่ีการเก็บขอ้มูลการ
วจิยั โดยในการเก็บขอ้มูลการวจิยัจะมีครูผูดู้แลคอยช่วยดูแลนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมการวจิยัควบคู่ไปดว้ย  

 5. ภายหลงัเสร็จส้ินการลงพ้ืนท่ีเก็บขอ้มูลการวิจยั ผูว้ิจยัไดท้ าการรวบรวมขอ้มูลโดยมาจากการจดั
บันทึกการสังเกตการณ์ของกลุ่มตวัอย่าง และเก็บรวบรวมแบบสอบถามท่ีได้จากการตอบแบบสอบถามของ
กลุ่มเป้าหมาย  

 6. ท าการรวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากการวจิยัมาวเิคราะห์เน้ือหาและถอดความ โดยท าการจดัเรียงประเภท 
แยกส่วนของเน้ือหา จนไปสู่การตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาเพ่ือใหเ้กิดความสอดคลอ้งไปกบัวตัถุประสงค์
ของการวจิยั  
 การวเิคราะห์ขอ้มูล  

 การวิจัยในคร้ังน้ีจะใช้การวิเคราะห์เชิงเน้ือหา (Content Analysis) ทั้ งในส่วนของแบบสอบถาม
ปลายเปิดท่ีเป็นการสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายท่ีมีต่อบอร์ดเกม และจากการสังเกตการณ์ในชั้นเรียน
จากการท ากิจกรรมตอบค าถามก่อน-หลงัจากการใชบ้อร์ดเกม โดยในส่วนของการวดัระดบัผลสัมฤทธ์ิจะใชก้าร
ประเมินผลจากการจดบนัทึก ผา่นการตอบค าถามของกลุ่มเป้าหมาย โดยมีการวดัระดบัท่ีประเมินผลแบบภาพรวม
ในชั้นเรียน ดงัน้ี 

 1. กลุ่มเป้าหมายมีการตอบค าถามเก่ียวกบัความปลอดภยัในชีวติประจ าวนั ไดเ้พ่ิมข้ึนหลงัจากการเล่น
บอร์ดเกม โดยเป็นค าตอบท่ีไม่ซ ้ ากบัการทดสอบในรอบแรกของการตอบจากบตัรภาพในช่วงกิจกรรม จ านวน
นอ้ยกวา่ 25% จากจ านวนผูเ้รียนทั้งหมด ถือวา่อยูใ่นระดบันอ้ย 

 2. กลุ่มเป้าหมายมีการตอบค าถามเก่ียวกบัความปลอดภยัในชีวติประจ าวนั ไดเ้พ่ิมข้ึนหลงัจากการเล่น
บอร์ดเกม โดยเป็นค าตอบท่ีไม่ซ ้ ากบัการทดสอบในรอบแรกของการตอบจากบตัรภาพในช่วงกิจกรรม จ านวนอยู่
ท่ี 25-49% จากจ านวนผูเ้รียนทั้งหมด ถือวา่อยูใ่นระดบัปานกลาง 

 3. กลุ่มเป้าหมายมีการตอบค าถามเก่ียวกบัความปลอดภยัในชีวติประจ าวนั ไดเ้พ่ิมข้ึนหลงัจากการเล่น
บอร์ดเกม โดยเป็นค าตอบท่ีไม่ซ ้ ากบัการทดสอบในรอบแรกของการตอบจากบตัรภาพในช่วงกิจกรรม จ านวนอยู่
ท่ี 50-74% จากจ านวนผูเ้รียนทั้งหมด ถือวา่อยูใ่นระดบัดี 

 4. กลุ่มเป้าหมายมีการตอบค าถามเก่ียวกบัความปลอดภยัในชีวติประจ าวนั ไดเ้พ่ิมข้ึนหลงัจากการเล่น
บอร์ดเกม โดยเป็นค าตอบท่ีไม่ซ ้ ากบัการทดสอบในรอบแรกของการตอบจากบตัรภาพในช่วงกิจกรรม จ านวน
มากกวา่ 75% จากจ านวนผูเ้รียนทั้งหมด ถือวา่อยูใ่นระดบัดีมาก 
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 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ  
 การวจิยัในคร้ังน้ีผูว้จิยัไดต้รวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือการวจิยั โดยมีรายละเอียดและขั้นตอน ดงัน้ี 

1. ผูว้ิจยัไดน้ าเคร่ืองมือวิจยัท่ีเป็นบตัรภาพการทดสอบ ท่ีไดม้าจากการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบั
ความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนั ไปปรึกษากบัครูผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ราย โดยเป็นครูท่ีสอนเก่ียวกบัวิชาสังคม
ศึกษาและ สุขศึกษา ซ่ึงเป็นการน าเสนอเก่ียวกบังานวิจยัและ วตัถุประสงค์ของการใชเ้คร่ืองมือ เพื่อให้ครูไดมี้ 
การพิจารณาถึงความเหมาะสมของบตัรภาพท่ีใชใ้นการทดสอบ 

2. ผูว้จิยัน าความคิดเห็นท่ีไดรั้บมาแกไ้ขและปรับปรุง จากนั้นจึงน าไปเสนอกบัครูผูเ้ช่ียวชาญอีกคร้ัง  
3. ผูว้ิจัยน าเคร่ืองมือไปทดสอบใช้กับกลุ่มท่ีมีความคลา้ยกับกลุ่มตวัอย่างและน าความคิดเห็นมา

พิจารณาเพ่ือปรับปรุงเคร่ืองมือต่อไป  
4. เคร่ืองมือได้มีการพฒันาเสร็จส้ิน จึงน าไปเสนอกับผูอ้  านวยการโรงเรียนของพ้ืนท่ีศึกษา และ

น ามาใชก้บักลุ่มเป้าหมาย 
 

สรุปผลการวจัิย 
 การวิจัยเร่ือง “การพฒันาบอร์ดเกมการเรียนรู้เร่ืองความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนั เพื่อศึกษาผลลพัธ์ 
จากมุมมองของนักเรียนในระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ : กรณีศึกษา โรงเรียนวดัจุกเฌอ (สมณราษฎร์วิทยาคาร) 
จงัหวดัฉะเชิงเทรา” ไดมี้การน าเสนอผลลพัธ์การวจิยัอนัสอดคลอ้งไปกบัการตอบวตัถุประสงคข์องการวจิยั ดงัน้ี  
 1. วตัถุประสงค์ท่ี 1 ศึกษามุมมองของกลุ่มเป้าหมายท่ีมีต่อบอร์ดเกมการเรียนรู้ความปลอดภัยใน
ชีวติประจ าวนั   
 จากการศึกษาพบว่า กลุ่มเป้าหมาย ทั้ ง 3 ระดับชั้ นการศึกษามีมุมมองความคิดเห็นต่อบอร์ดเกม 
การเรียนรู้ความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนัในด้านของความคิดเห็นเชิงบวกและในด้านความคิดเห็นต่อการพฒันา  
ดงัตารางท่ี 2 
 

ตารางที ่2  กลุ่มเป้าหมายท่ีมีต่อบอร์ดเกมการเรียนรู้ความปลอดภยัในชีวติประจ าวนั 

กลุ่มตวัอย่าง ความคดิเห็นในเชิงบวก ความคดิเห็นต่อการพฒันา 
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 บอร์ดเกมมีความสนุกสนาน และมี

กติกาท่ีเขา้ใจง่าย 
เน้ือหาในเกมท่ีค่อนขา้งยาก 

นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 บอร์ดเกมมีความสนุกสนานและ  
มีเน้ือหาท่ีเหมาะสม สามารถ
น าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัไดจ้ริง 

มีระยะเวลาในการเล่นบอร์ดเกมท่ี
ค่อนขา้งระยะสั้น  

นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 บอร์ดเกมมีความสนุกสนานและมี
เน้ือหาท่ีเหมาะสม ควรค่าแก่น าไป
เผยแพร่ต่อใหก้บัผูอ่ื้น  

ควรปรับระยะเวลาของการเล่นให้
ยาวข้ึนเพ่ือใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีมาก
ข้ึน และควรเพ่ิมเน้ือหาเก่ียวกบั
เร่ือง สารเสพติด เพศสมัพนัธ์ และ
การขบัขี่  
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 2. วตัถุประสงค์ท่ี 2 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้เร่ืองความปลอดภัยในชีวิตประจ าวนัของ
กลุ่มเป้าหมายท่ีไดเ้ล่นบอร์ดเกม  
 จากการวิ เคราะห์ด้วยการสังเกตการณ์ในกิจกรรมการทดสอบความรู้ทางความปลอดภัยใน
ชีวิตประจ าวนัดว้ยส่ือรูปภาพผ่านการจดบนัทึกร่วม และศึกษาผลลพัธ์ในภายหลงัจากการเล่นบอร์ดเกมเรียนรู้
ความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนัด้วยการตอบค าถามเก่ียวกับความปลอดภยั พบว่า  กลุ่มเป้าหมายระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ส่วนใหญ่ มีระดับความรู้ทางความปลอดภัยในชีวิตประจ าวนัท่ีเพ่ิมข้ึนในระดับดี ต่อมา 
กลุ่มเป้าหมายระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ส่วนใหญ่มีระดบัความรู้ทางความปลอดภยัในชีวติประจ าวนัท่ีเพ่ิมข้ึนใน
ระดบัดีและ กลุ่มเป้าหมายระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ส่วนใหญ่มีระดบัความรู้ทางความปลอดภยัในชีวติประจ าวนั
ท่ีเพ่ิมข้ึนในระดบัดีมาก 
 

อภิปรายผล 

 จากผลของการศึกษาตามวตัถุประสงคข์องการวจิยัดงักล่าว สามารถแบ่งประเด็นการอภิปรายของลพัธ์ 
ทางการศึกษาออกเป็น 2 ประเด็น ดงัน้ี  
 1. ประเด็นท่ี 1 มุมมองของกลุ่มเป้าหมายท่ีมีต่อบอร์ดเกมการเรียนรู้ความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนั 
สามารถแบ่งออกเป็น 5 การอภิปรายหลกั ดงัน้ี 
  1.1 กลุ่มเป้าหมาย มีความคิดเห็นส่วนใหญ่ต่อบอร์ดเกมในเชิงบวกเร่ือง ความสนุกสนาน  
อนัเน่ืองมาจาก ส่วนหน่ึงบอร์ดเกมนั้นถูกน ามาจดัในชั้นเรียนเสมือนเป็นชัว่โมงกิจกรรม ซ่ึงท าให้กลุ่มเป้าหมาย
ส่วนใหญ่ไดมี้บทบาททั้งการเป็นผูเ้ล่นและการเป็นผูรั้บชม ซ่ึงจากการสงัเกตการณ์เม่ือกลุ่มตวัอยา่งอยูใ่นบทบาท
ของผูเ้ล่นจะมีความต่ืนเตน้และแสดงออกถึงความสนุกสนานในการรอขอ้มูลเน้ือหาจากบตัรค าของเกมเพื่อแสดง
สัญลกัษณ์ท่ีตรงกบับตัรค า ในขณะเดียวกนัเม่ือเป็นผูรั้บชมจะแสดงออกถึงการสนบัสนุนดว้ยการส่งเสียงเชียร์
ให้กบัเพ่ือนท่ีออกมาเล่นบอร์ดเกม ซ่ึงน ามาสู่สภาพแวดลอ้มท่ีมีความคึกคกัทั้งการให้ก าลงัใจและเสียงหัวเราะ 
พร้อมกบัการแลกเปล่ียนความรู้ของกลุ่มผูรั้บชมระหวา่งกนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ธีรภาพ แซ่เช่ีย (2560) 
ท่ีมีการศึกษาเก่ียวกบัการใชบ้อร์ดเกมในกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา โดยในงานวิจยัพบวา่ ผลลพัธ์ในดา้น
ความรู้สึกของกลุ่มตวัอยา่งผูเ้ล่น ท่ีพบจากการเล่นบอร์ดเกม ในแต่ละคร้ังตั้งแต่ระยะแรกจนถึงระยะหลงั ความ
คิดเห็นท่ีพบไดบ่้อยและมีค่าเฉล่ียท่ีสูงสุดคือ รู้สึกวา่ บอร์ดเกมมีความสนุกสนาน    
  1.2 กลุ่มเป้าหมายในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในเชิงบวก นอกจากดา้น
ความสนุกสนานคือ เน้ือหาของเกมมีกติกาท่ีสามารถเล่นไดง่้าย โดยมีการให้เหตุผลวา่ กติกาเกมนั้นไม่ซบัซ้อน 
สามารถน าไปเล่นเองกบักลุ่มเพ่ือนต่อได ้จึงรู้สึกพอใจกบักติกาการเล่นเกมของบอร์ดเกมน้ี โดยความคิดเห็นของ
กลุ่มตวัอยา่งดงักล่าว สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2564) ท่ีมีการศึกษาเก่ียวกบัผลลพัธ์ท่ีไดจ้าก
การใชบ้อร์ดเกมในการส่งเสริมการเรียนรู้ โดยในงานวิจยัพบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ใน
ระดบัมาก โดยส่วนท่ีชอบมากท่ีสุดคือ ส่วนน าของเกมท่ีเป็นส่วนน าของบทเรียน ซ่ึงมีการออกแบบให้เกมมี 
การใชง้านท่ีง่ายส าหรับผูเ้ล่น ในขณะเดียวกนัในดา้นของความคิดเห็นต่อการพฒันา ไดมี้ความคิดเห็นวา่ บอร์ด
เกมการเรียนรู้ความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนันั้นมีเน้ือหาในเกมท่ีค่อนขา้งยาก โดยมีการให้เหตุผลวา่ มีหลาย
ขอ้ความในบตัรค าของบอร์ดเกม ท่ีอ่านแลว้ตอ้งใชเ้วลาในการคิดวเิคราะห์เพราะมีลกัษณะของการใชป้ระโยคใน
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บตัรค าท่ีก ากวม  จึงจะทราบไดว้า่ ปลอดภยัหรือไม่ปลอดภยั ซ่ึงแมจ้ะเป็นความตั้งใจของการออกแบบบอร์ดเกมก็
ตาม แต่เน้ือหาในลักษณะน้ี อาจท าให้เพ่ือนบางคนตามไม่ทันในเน้ือหาของเกมได้ โดยความคิดเห็นของ
กลุ่มเป้าหมายดังกล่าว สอดคล้องกับงานวิจัยของ พิชญา สุรพลชัย และคณะ (2565)  ท่ีมีการศึกษาเก่ียวกับ 
การพฒันาบอร์ดเกมเร่ืองความปลอดภัยบนท้องถนน โดยในงานวิจัยพบว่า กลุ่มผูเ้ล่นมีความพึงพอใจโดย
ภาพรวมของเกมในระดับมาก แต่การเข้าถึงของบอร์ดเกมอาจไม่สามารถเข้าถึงได้ในทุกกลุ่ม เน่ืองจาก
องคป์ระกอบบางส่วนมีความซบัซอ้น และตอ้งใชเ้วลาในการท าความเขา้ใจท่ีค่อนขา้งมาก  
  1.3 กลุ่มเป้าหมายในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในเชิงบวก นอกจากดา้น
ความสนุกสนาน คือ บอร์ดเกมมีเน้ือหาท่ีเหมาะสม สามารถน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัไดจ้ริง โดยมีการใหเ้หตุผล
วา่ เน้ือหาในบตัรค าของบอร์ดเกมหลายส่วนมีความสอดคลอ้งไปกบัรายวิชาท่ีไดเ้รียนในโรงเรียน อยา่งวิชาสุข
ศึกษาในเร่ืองของ การระมดัระวงัคนแปลกหนา้ การขอความช่วยเหลือเม่ือเกิดภยักบัตนเอง ความสะอาดในอาหาร
และร่างกาย หรือวชิาสงัคมศึกษาอยา่งในเร่ืองของการรู้จกัระวงัและป้องกนัตนเองจากภยัทางธรรมชาติ การเรียนรู้
บทบาทในสงัคม ฯลฯ อีกทั้งยงัมีความสอดคลอ้งไปกบัค าสอนในดา้นความปลอดภยัท่ีผูป้กครองเคยสอนมาก่อน
หรือเป็นเร่ืองท่ีผูป้กครองเป็นห่วงอยูบ่่อยคร้ัง เพราะอยูใ่นช่วงของการเติบโตและก าลงัมีความคิดเป็นของตวัเองท่ี
บางคร้ังอาจคลอ้ยตามเพ่ือน ซ่ึงอาจจะถูกหลอกลวงหรือท าพลาดในบางส่ิงท่ีไม่ปลอดภยัไปได ้ 
  1.4 กลุ่มเป้าหมายในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในเชิงบวก นอกจากดา้น
ความสนุกสนานคือ บอร์ดเกมมีเน้ือหาท่ีเหมาะสม ควรค่าแก่น าไปเผยแพร่ต่อให้กบัผูอ่ื้นโดยมีการให้เหตุผลว่า 
หากน าไปเผยแพรต่อไปจะท าใหผู้อ่ื้นท่ีเป็นกลุ่มอายท่ีุใกลเ้คียงกนั ไดเ้รียนรู้และเกิดความสนุกสนาน อีกทั้งยงัได้
แลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัเพ่ือน ในเร่ืองของประสบการณ์ท่ีเก่ียวกบัความปลอดภยั ซ่ึงจะยิ่งท าให้ไดเ้รียนรู้
ความคิดของซ่ึงกนัและกนัมากข้ึน โดยความคิดเห็นของกลุ่มตวัอยา่งดงักล่าว สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ศดานนัท ์
แกว้ศรี (2563) ท่ีมีการศึกษาการออกแบบและพฒันาบอร์ดเกม โดยในงานวจิยัพบวา่ กลุ่มผูเ้ล่นใหค้วามคิดเห็นวา่ 
ความสนุกของเกมอยูใ่นระดบัมาก โดยหน่ึงในองคป์ระกอบท่ีท าใหเ้กมเกิดความสนุกสนานคือ มีการใหส่ื้อสาร
กนัระหวา่งผูเ้ล่น ในขณะเดียวกนัในดา้นของความคิดเห็นต่อการพฒันา ไดมี้ความคิดเห็นวา่ ควรปรับระยะเวลา
ของการเล่นให้ยาวข้ึนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมากข้ึน และควรเพ่ิมเน้ือหาเก่ียวกบัเร่ืองสารเสพติด เพศสัมพนัธ์ 
และการขบัข่ี เพราะในบตัรค ายงัขาดในส่วนน้ีไป โดยในบตัรค าของเกมจะมีเพียงแค่ส่วนของการเป็นผูร่้วมทาง
กบัผูข้บัข่ี แต่ในปัจจุบนักลุ่มนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้หลายราย ไดมี้การขบัข่ีรถจกัรยานยนตม์าโรงเรียนดว้ย
ตนเอง ซ่ึงเป็นเร่ืองท่ีส าคญัอยา่งยิง่ในการน ามาเพ่ิมเน้ือหาลงไปในเกมท่ีเก่ียวกบัการสอนเร่ืองความปลอดภยัใน
ชีวิตประจ าวนั อีกทั้งในดา้นของสารเสพติด โดยเฉพาะบุหร่ีกบับุหร่ีไฟฟ้าก็เป็นประเด็นท่ีก าลงัเป็นปัญหาใน
สังคมอยูเ่ช่นกนั รวมไปถึงเร่ืองของการมีเพศสัมพนัธ์ในวยัเรียนก็เป็นเร่ืองท่ีควรช้ีแนะและใหค้วามรู้กบัวยัเรียน
ในช่วงชั้นมธัยมศึกษาตน้ โดยความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายดงักล่าว สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ กลัยาณี พละ
ทรัพย ์(2564) ท่ีไดมี้การศึกษาเก่ียวกบัพฤติกรรมการขบัข่ีรถจกัรยานยนตม์าโรงเรียนของนกัเรียน โดยในงานวจิยั
พบวา่ ความปลอดภยัในการขบัข่ีรถจกัรยานยนตม์าโรงเรียนของกลุ่มตวัอยา่งนกัเรียนในภาพรวมมีความปลอดภยั
อยูใ่นระดบันอ้ย เน่ืองจากไม่สวมหมวกนิรภยั และมีบางรายท่ีฝ่าไฟแดง ในขอ้เสนอแนะจึงไดมี้การน าเสนอว่า 
ควรมีการศึกษาต่อถึงปัญหาพฤติกรรมการขบัข่ีรถจกัรยานยนตร์ท่ีไม่ปลอดภยัของกลุ่มตวัอย่าง เพื่อหาแนว
ทางแกไ้ข  
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ต่อมาความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ วิพรรษา ค ารินทร์ (2558)  ท่ีไดมี้การศึกษา
เก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กบัการมีเพศสัมพนัธ์ของนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา แบบกรณีศึกษา โดยใน
งานวิจัยพบว่า การมีเพศสัมพนัธ์จะพบในกลุ่มตวัอย่างอายุ 14-15 ปีเป็นหลกั ซ่ึงอยู่ในระดับชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้  
  ซ่ึงในงานวจิยัพบวา่ มีปัจจยัหลากหลายดา้นท่ีมีผลต่อการมีเพศสัมพนัธ์ทั้งในเชิงบวกและเชิงลบ 
ซ่ึงหน่ึงในประเด็นส าคญัคือ เร่ืองความรู้ทางเพศศึกษา อีกทั้งถึงความคิดเห็นของกลุ่มตวัอยา่งยงัสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของ ภทัรพล จึงสมเจตไพศาล และสันติ ทวยมีฤทธ์ิ (2564) ท่ีไดมี้การศึกษาเก่ียวกบัการป้องกนัการสูบ
บุหร่ีของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา ซ่ึงในงานวิจยัพบวา่ ในทศันะของกลุ่มนกัเรียนไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัของ
การป้องกนัในของการสูบบุหร่ี โดยมีการแสดงความเห็นในเร่ืองของการสร้างแรงจูงใจ การจดักิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือ
ช่วยเหลือและส่งเสริมไม่ให้เกิดการสูบบุหร่ีในโรงเรียน เพราะบุหร่ีมีโทษหนักและนักเรียนส่วนใหญ่มีความ
ตระหนกัรู้ในโทษของบุหร่ีจึงเล็งเห็นถึงความส าคญั รวมไปถึงยงัสอดคลอ้งไปกบัความคิดเห็นของครูผูส้อนใน
ฐานะผูดู้แลประจ าเวลาของกิจกรรม ผา่นการสมัภาษณ์จากการจดักิจกรรมในชั้นเรียน ซ่ึงไดมี้การใหค้วามคิดเห็น
ว่า การสูบบุหร่ีถือเป็นเร่ืองท่ีน่าเป็นห่วงมากส าหรับนกัเรียน เพราะการสูบบุหร่ีรวมไปบุหร่ีไฟฟ้าจะส่งผลต่อ
สุขภาพของผูท่ี้ใชใ้นระยะยาว จึงเป็นเร่ืองท่ีควรเพ่ิมเติมเขา้ไปในการเรียนรู้ของบอร์ดเกมน้ี 
  1.5 กลุ่มเป้าหมายในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 และ 3 ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อการพฒันา
บอร์ดเกมท่ีตรงกนัคือ เร่ืองระยะเวลาของการเล่นเกม โดยมีการให้เหตุผลวา่ มีระยะเวลาต่อ 1 รอบของการเล่น
ค่อนขา้งสั้น ซ่ึงระยะเวลามีขอ้ดีคือ มีผลต่อความสนุกในการเล่นแข่งกนักนัเป็นคู่ของผูเ้ล่น แต่ในขณะเดียวกนั
หากผูเ้ล่นบางรายมีการเรียนรู้ท่ีอาจตอ้งใชเ้วลามากกวา่คนอ่ืน อาจส่งผลใหผู้เ้ล่นรายนั้นเกิดการเรียนรู้ไดน้อ้ยหรือ
อาจไม่ไดเ้รียนรู้ในส่วนตรงนั้นเน่ืองจากตามไม่ทนัในเน้ือหา จึงควรเพ่ิมระยะเวลาในการเล่นให้มากข้ึน โดย
ความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างดงักล่าว สอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของครูผูส้อนในฐานะผูดู้แลประจ าเวลาของ
กิจกรรม ผ่านการสัมภาษณ์ ซ่ึงได้มีการให้ความคิดเห็นว่า การใช้เวลาในการเล่นเกมอาจตอ้งมีการปรับให้มี
ระยะเวลาท่ียาวข้ึนเพ่ือให้ผูเ้ล่นไดเ้รียนรู้มากข้ึน หรือรวมไปถึงการขยายระยะเวลาของการทดสอบเคร่ืองมือใน
ชั้นเรียน เพ่ือใหมี้การเล่นซ ้ าในบตัรค าใหม่ ๆ ของกลุ่มผูเ้ล่นได ้  
 2. ประเด็นท่ี 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้เร่ืองความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนัของนักเรียนท่ีเล่น 
บอร์ดเกม  
 ในการศึกษาไดมี้การทดสอบระดบัความรู้ท่ีมีต่อเร่ืองความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนั ดว้ยการใชส่ื้อ
แบบรูปภาพ ซ่ึงประกอบไปดว้ย บา้น ถนน โรงเรียน อาหาร โทรศพัท์ ครู เพื่อน และครอบครัว โดยจะท าการ
ทดสอบก่อนน าไปสู่การทดลองเล่นบอร์ดเกม โดยวิธีการทดสอบคือ ผูน้ ากิจกรรมจะน าภาพในส่วนของ  
บา้น ถนน โรงเรียน อาหาร และโทรศพัท ์ข้ึนมาทีละอนัตามล าดบั และถามวา่ “ ภาพแต่ละภาพในมุมมองของทุก
คน นึกถึงความไม่ปลอดภยัอะไรท่ีเกิดข้ึนบา้ง” และต่อมาจะเป็นการน าภาพของ ครู เพ่ือน และครอบครัว ข้ึนมาที
ละอนัตามล าดบัถามว่า “ ภาพแต่ละภาพจะช่วยเหลือเราจากความไม่ปลอดภยัอย่างไรไดบ้า้ง ”  ซ่ึงหลงัจากจบ 
การทดสอบจะมีการเล่นบอร์ดเกมการเรียนรู้ความปลอดภยัต่อไป และภายหลงัการเล่นบอร์ดเกมจะเป็นการถาม
เก่ียวกับความปลอดภยั การป้องกัน และการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนอีกคร้ัง โดยทั้ งน้ีผูว้ิจัยจะใช้ตารางประกอบการ
อภิปรายเพ่ือแสดงใหเ้ห็นถึง ผลสมัฤทธ์ิท่ีเกิดข้ึน ดงัน้ี    
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การเล่นบอร์ดเกมเรียนรู้ความปลอดภยัใน

ชีวติประจ าวนั 

ผลสัมฤทธ์ิภายหลังจากการเล่นบอร์ดเกมการเรียนรู้ความ
ปลอดภยัในชีวติประจ าวนั  

นั ก เ รี ย น ร ะ ดั บ ชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 

1.  บ้ า น  –  ค ว า ม ไ ม่ ป ล อ ด ภั ย เ ก่ี ย ว กั บ
เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าและคนร้ายท่ีจะเขา้มาบุกรุก  
2. โรงเรียน-ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบัการกลัน่
แกลง้รังแกกนั 
3. ถนน-ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบัความการขบั
ข่ีท่ีผิดกฏจราจร 
4. โทรศพัท์-ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบัการเล่น
เกมออนไลน์ในระยะเวลายาวนาน 
5. อาหาร-ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบักา
รับประทานอาหารท่ีหมดอายหุรือไม่มี
เคร่ืองหมายมาตราฐาน การรับประทานอาหาร
ไม่ครบ 5 หมู ่
6. ครู-ปกป้องดว้ยการสัง่สอนและเป็นตวัอยา่งท่ี
ดีให้กบันกัเรียน   
7. ครอบครัว-ปกป้องทางกายและทางจิตใจให้
ปลอดภยั   
8.  เพื่อน-ปกป้องในดา้นการรับฟังปัญหา 

1.มีการตอบค าถามเก่ียวความปลอดภยัและไม่ปลอดภยัท่ี
เ พ่ิมข้ึนแบบท่ีแตกต่าง จากการทดสอบรอบแรกและ
สามารถอธิบาย ถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึนของปัญหาได้ โดย
ค าตอบอิงไปกบัเน้ือหาของบอร์ดเกม เป็นส่วนใหญ่ เช่น 
ไม่ควรอนุญาตให้คนแปลกหน้าเขา้บา้น แมจ้ะดูเป็นคนดี
หรือหน้าตาดี ก็ตาม เพราะยงัไม่รู้จักนิสัยใจคอของเขา  
ควรให้ขอ้มูลส่วนตวัอยา่งจ าเป็นกบัคนท่ีไวใ้จได ้
2. มีการตอบค าถามเก่ียวกบักลุ่มคนท่ีจะสามารถช่วยเหลือ
ในเร่ืองความปลอดภยัได ้และมีการอธิบายพร้อมยกตวัอยา่ง
เหตุการณ์ โดยค าตอบอิงไปกับเน้ือหาของบอร์ดเกมเป็น
ส่วนใหญ่ เช่น เม่ือท าอะไรผิดพลาดไป ไม่ควรเก็บปัญหา
ไวค้นเดียว เพราะจะเกิดความเครียด ควรปรึกษาพอ่แม่หรือ
ครู เพราะ สามารถเป็นพ้ืนท่ีปลอดภยัให้กบัเราได ้ 
3.กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ หลงัจากผา่นการเล่นบอร์ดเกมไป
แล้ว มีความมัน่ใจในการตอบมาข้ึน และมีจ านวนของผูท่ี้
ตอบในชั้นเรียนเพ่ิมมากข้ึน โดยเน้ือหาท่ีตอบจะมีความอิง
ไปกบัเน้ือหาของบอร์ดเกมเป็นส่วนใหญ่ 

นั ก เ รี ย น ร ะ ดั บ ชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 

1. บา้น – ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบัคนร้ายท่ีจะ
เขา้มาบุกรุก และการถูกขโมยทรัพยสิ์นในบา้น 
2. โรงเรียน- ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบัการกลัน่
แกลง้กนัในโรงเรียน ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบั
อุบติัเหตุท่ีอาจจะเกิดในโรงพละ 
3. ถนน-ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบัการขา้มถนน
ท่ีไม่ดูทาง การขบัข่ีท่ีไม่ปฏิบติัตามกฏจราจร  
4. โทรศพัท-์ ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบัมิจฉาชีพ
ท่ีเป็นเก่ียวกบัการเงินและการพนนั การเล่นเกม
ออนไลน์ท่ีมากเกินไปจนส่งผลต่อสุขภาพ  
5. อาหาร- ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบัอาหารท่ีไม่
สะอาด อาหารท่ีไม่ปรุงสุกและอาหารท่ีไม่มี
เคร่ืองหมายมาตราฐาน 
6. ครู- ปกป้องดว้ยการสั่งสอนและรับฟังปัญหา
ท่ีเกิดข้ึน พร้อมอยูเ่คียงขา้ง โดยไม่เขา้ขา้งฝ่ายใด
ฝ่ายหน่ึง 
7. ครอบครัว-ปกป้องทางกายและทางจิตใจให้
ปลอดภยั  
8. เพ่ือน- ปกป้องเม่ือมีคนมาท าร้ายทางวาจา 
และการกระท าทางกาย 

1. มีการตอบค าถามเก่ียวความปลอดภยัและไม่ปลอดภยั ท่ี
เพ่ิมข้ึนแบบท่ีแตกต่าง จากการทดสอบรอบแรก โดยส่วน
ใหญ่จะเป็นค าตอบท่ีมาจากบอร์ดเกม ซ่ึงส่วนใหญ่จะตอบ
เก่ียวกับเร่ืองความปลอดภยัและไม่ปลอดภยัในบ้านและ
ทางออนไลน์เพ่ิมมากท่ีสุด 
2. กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ หลงัจากผ่านการเล่นบอร์ดเกม
ไปแลว้ มีความมัน่ใจในการตอบมากข้ึน และมีจ านวนของ
ผูท่ี้ตอบในชั้นเรียนเพ่ิมมากข้ึน โดยเน้ือหาท่ีตอบจะมีความ
อิงไปกบัเน้ือหาของบอร์ดเกมเป็นส่วนใหญ่ 
3. กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ได้มีการช่วยกันสรุปเน้ือหา
ทั้งหมด และมีการน าตวัแทนออกมาสรุปส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้จาก
บอร์ดเกมแต่ละหัวขอ้ และยกตวัอย่าง โดยมีความตรงไป
กบัเน้ือหาในบอร์ดเกม ซ่ึงสามารถสรุปไดอ้ยา่งตรงประเด็น
และครบถว้น  
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ชีวติประจ าวนั 

ผลสัมฤทธ์ิภายหลังจากการเล่นบอร์ดเกมการเรียนรู้ความ
ปลอดภยัในชีวติประจ าวนั  

นกัเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 

1. บา้น – ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบัการท าอาหาร 
การลืมส่ิงส าคญัต่าง ๆ ไวใ้นบา้น การไม่ท  าความ
สะอาด การลืมถอดอุปกรณ์เคร่ืองใชไ้ฟฟ้า  
2.โรงเรียน- ความไม่ปลอดภัยเก่ียวกับการ
ทะเลาะกนั การปล่อยข่าวลือของผูอ่ื้น รวมถึง
การเป็นผูส่้งต่อข่าวลือ การถูกชกัชวนให้ท  าใน
ส่ิงท่ีไม่ดีแต่ต้องท าเพราะต้องการการยอมรับ
จากเพื่อน  
3. ถนน-ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบัการขบัข่ีท่ีผิด
กฏจราจร การเดินทางด้วยรถยนต์แบบไม่คาด
เข็มขัด นิรภัย  การข้ามถนนแบบไม่ ดูทาง 
โดยเฉพาะผูท่ี้ใชเ้คร่ืองมือส่ือสารไปดว้ย  
4. โทรศพัท-์ ความไม่ปลอดภยัเก่ียวกบัมิจฉาชีพ
ทุกรูปแบบ และกลุ่มผูท่ี้คุกคามทางเพศ การเป็น
ส่วนหน่ึงของการกลัน่แกลง้ผูอ่ื้นทางออนไลน์ 
5.  อาหาร-  ความไม่ปลอดภัย เ ก่ียวกับการ
รับประทานอาหารท่ีไม่ดีทุกรูปแบบ การอุ่น
อาหารดว้ยไมโคเวฟบ่อยคร้ัง การเสียดายอาหาร
ท่ีเน่าเสียและน ามารับประทาน  
6. ครู- ปกป้องในทุก ๆ ด้าน ทั้งการสอนเร่ือง
ความปลอดภยั และสอนให้เห็นคุณค่าในตนเอง
ต่อเป้าหมายในอนาคต  
7. ครอบครัว- ปกป้องทางจิตใจเม่ือเกิดภาวะ
เครียด เช่น การพาไปเท่ียว การรับฟังปัญหา การ
ช่วยแกปั้ญหา 
8. ภาพเพ่ือน- ปกป้องในดา้นการยอมรับในตวั
เราหากเม่ือตัวเราท าผิดพลาดก็ให้อภัย ช่วย
แกปั้ญหา ช่วยสอนการบา้นท่ีไม่เขา้ใจเพ่ือให้เรา
สามารถเรียนรู้ไปด้วยกันได้ โดยเม่ือตัวเรา
ปราศจากความเครียด เราจะห่างไกลจากความ
ไม่ปลอดภยัและมีจิตใจท่ีดี ในการท าส่ิงต่าง ๆ  

1. มีการตอบค าถามเก่ียวความปลอดภยัและไม่ปลอดภยั ท่ี
เพ่ิมข้ึนแบบท่ีแตกต่าง จากการทดสอบรอบแรก ซ่ึงในการ
ทดสอบรอบแรกมีการตอบท่ีแสดงถึงความรู้ในระดบัมาก
อยู่แล้ว แต่ภายหลงัจากการเล่นบอร์ดเกม กลุ่มเป้าหมายมี
การตอบท่ีละเ อียดมากข้ึน และสามารถอธิบาย เ ชิง
เปรียบเทียบได้เ พ่ิมข้ึน เช่น มีการเสนอว่า ส่ิงใดบ้างท่ี
สามารถน ามาท าอาหารได ้โดยเป็นอุปกรณ์ท่ีไม่มีสารเคมี
ตกลงไป การรู้จกัประเมินความสามารถในตนเองก่อนไป
ช่วยเหลือผูอ่ื้น การรู้จกัวิธีปฏิเสธในส่ิงท่ีไม่ดีและหลบหลีก
แบบปลอดภัย รวมไปถึงยงัสามารถอธิบายในความไม่
ปลอดภยัในรูปแบบท่ีไม่ตรงตวัแต่มีความรุนแรงได้ เช่น 
การท่ีคนวยั 40 ปี มาบอกวา่ ชอบ และแสดงท่าทีถึงตอ้งการ
จีบเพ่ือพฒันาความสัมพนัธ์ในเชิงชู้สาว ถือเป็นการล่วง
ละเมิดและไม่ปลอดภยั 
2. มีการตอบค าถามเก่ียวกบักลุ่มคนท่ีจะสามารถช่วยเหลือ
ในเร่ืองความปลอดภยัได้อย่างละเอียดกว่ารอบแรก ทั้งใน
รูปแบบท่ีเป็นความช่วยเหลือทางตรงและทางออ้ม เช่น ครู
จะสามารถช่วยเหลือเราให้ปลอดภยัได้ ไม่ใช่เพียงแต่การ
สอนเร่ืองความปลอดภัยโดยตรง แต่ยงัช่วยในเร่ืองการ
แนะน าการเรียนในอนาคตของเราว่า เราอยากจะท างาน
อะไร เรียนต่อในด้านไหน เพ่ือให้เรามีเป้าหมายและไม่
สนใจในส่ิงท่ีไม่ดี ต่อมาเพ่ือนสามารถท าให้เรารอดจาก
ความไม่ปลอดภยัทางอารมณ์ได้ ด้วยการรับฟัง หรือการ
ชวนเล่นเกมส์ให้เกิดความสนุกสนานและ คลายเครียด  
3. กลุ่มเป้าหมายบางส่วน เม่ือได้เล่นบอร์ดเกมแล้ว มีการ
เสนอเก่ียวกบัประเด็นท่ีตนเองเห็นตรงกนัและเห็นต่าง อีก
ทั้งมีการเสนอแนะถึงการเพ่ิมประเด็นท่ีน่าสนใจ อนัเป็น
การแสดงถึงการเรียนรู้จากการเล่นบอร์ดเกมได้อย่าง
รวดเร็ว ในดา้นทกัษะการจ า เช่น มีการเสนอวา่ ในบตัรค ามี
ขอ้ความท่ีบอกว่าไม่ปลอดภยั เพราะเสนอตวัเป็นจิตอาสา
ช่วยเหลือเพ่ือนในการแบกของท่ีหนกัมาก ซ่ึงในส่วนน้ีหาก
คนนั้นมีร่างกายท่ีแข็งแรงและยกของหนักเป็นประจ าอยู่
แลว้ สามารถท าไดไ้หวในศกัยภาพของตนเอง จะถือว่า ไม่
ปลอดภยัอยูห่รือไม่ ซ่ึงถือเป็นการเสนอแนะท่ีน่าสนใจอนั
มาจากการเรียนรู้ของกลุ่มตวัอยา่ง  
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  จากตารางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ จะสามารถเห็นไดว้า่ กลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 ระดบัชั้น มีผลสัมฤทธ์ิท่ีดี
ข้ึนภายหลงัจากการเล่นบอร์ดเกม ตามท่ีปรากฏข้ึนในผลลพัธ์ทางการวจิยั โดยผลสมัฤทธ์ิท่ีเกิดข้ึน มีความสอดคลอ้ง
ไปกบังานวิจยัของ อโนทยั พลภาณุมาศ และธนัวารินทร์ ต๊ะเสาร์ (2567) ท่ีมีการศึกษาเก่ียวกบั การศึกษาผลจากการ
ใชบ้อร์ดเกมประกอบการเรียนการสอน โดยในงานวิจยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยบอร์ดเกมท่ีใชใ้นรายวิชา
บญัชี มีระดบัท่ีสูงข้ึนกวา่เกณฑ ์อีกทั้งยงัมีความสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ นภาพร ค าปา และนนัทน์ธร บรรจงปรุ 
(2568) ท่ีมีการศึกษาเก่ียวกบั ผลจากการใชบ้อร์ดเกมในการเรียนรู้เร่ืองดนตรีไทยของกลุ่มนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ โดยในงานวจิยัพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนดว้ยบอร์ดเกมท่ีใชใ้นกาปิยะรสอนเร่ืองดนตรีไทย 
มีผลสัมฤทธ์ิท่ีสูงข้ึน นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ปิยะพงษ ์งนัลาโสม (2564) ท่ีมีการศึกษาเก่ียวกบั การ
พฒันาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และเจตคติทางการเรียนวรรณคดีไทยในนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โดย
ในงานวจิยัพบวา่ เม่ือน าบอร์ดเกมท่ีไดพ้ฒันาข้ึนไปทดลองกบักลุ่มเป้าหมายพบวา่ กลุ่มเป้าหมายมีผลการเรียนท่ีดีข้ึน
กวา่ก่อนเรียน 
 

ข้อจ ากดัในการวจัิย 
 จากผลการศึกษาท่ีปรากฏในงานวจิยั แมผ้ลลพัธ์ทางการศึกษาเก่ียวกบัการวดัผลสมัฤทธ์ิโดยใชบ้อร์ด

เกมในการเรียนรู้เร่ืองความปลอดภยัในชีวิตประจ าวนัจะมีผลเป็นเชิงบวก โดยกลุ่มเป้าหมายมีระดบัความรู้ท่ี
เพ่ิมข้ึนทั้งในระดบัดีและระดบัดีมาก แต่ทั้งน้ีเน่ืองจากเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัและประเมินผลเป็นในรูปแบบของ
การสังเกตการณ์จากการตอบปากเปล่าของกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงในส่วนน้ีถือเป็นขอ้จ ากัดของการวิจัยในคร้ังน้ี 
เน่ืองจากการตอบปากเปล่านั้น อาจจะสามารถตอบโจทยแ์ละวดัไดเ้พียงแค่กลุ่มของผูเ้รียนท่ีมีความกลา้แสดงออก
ในการตอบค าถามเม่ืออยู่กบักลุ่มผูเ้รียนหลายคนเท่านั้น ซ่ึงอาจมีกลุ่มผูเ้รียนบางรายท่ีสามารถตอบไดเ้ช่นกัน  
แต่อาจมีความเขินอายหรือปัจจยัอ่ืน ๆ ท่ีไม่เอ้ือต่อบริบทของการตอบเม่ืออยูร่่วมกลุ่มกบัผูอ่ื้น โดยอาจจะสะดวก
ตอบในรูปแบบของการเขียนตอบแบบส่วนบุคคลมากกวา่ ซ่ึงอาจไม่สามารถสะทอ้นความคิดของผูเ้รียนทุกคนได ้
 

ข้อเสนอแนะ 
 ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใช ้

 1. ผูท่ี้สนใจในดา้นการพฒันาเคร่ืองมือการส่งเสริมทางการศึกษาในรูปแบบบอร์ดเกม สามารถน า
ผลลพัธ์ทางการวจิยัไปประกอบเป็นขอ้มูลทางการศึกษาต่อได ้  
 2. ผลลพัธ์ทางการศึกษาท่ีปรากฏข้ึนในส่วนของการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา มาจากการทดสอบ
ความรู้จากการแสดงความคิดเห็นโดยใช้ส่ือแบบรูปภาพในการเปิดประเด็นการทดสอบจากกลุ่มตวัอย่างท่ีมี
สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีอยูใ่นพ้ืนท่ีของชั้นเรียน ซ่ึงอาจไม่สามารถใชไ้ดใ้นกรณีการศึกษาบางอยา่งท่ีมีขอบเขต
ทางการศึกษาท่ีกวา้งและมีรายละเอียดขั้นสูง อีกทั้งยงัอาจไม่ตอบโจทยก์บัการศึกษาในชั้นเรียนท่ีผูเ้รียนส่วนใหญ่
มีพฤติกรรมการแสดงออกทางความคิดท่ีถนดัดว้ยการเขียนตอบมากกวา่การส่ือสาร 
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 ขอ้เสนอแนะส าหรับการวจิยัคร้ังต่อไป 
 1. ผลลพัธ์ทางการศึกษาท่ีไดมี้การน าเสนอในงานศึกษาท่ีปรากฏข้ึน เป็นผลจากการน าเคร่ืองมือมา
ทดลองและเก็บขอ้มูลในรูปแบบระยะสั้น ซ่ึงหากในอนาคตมีการศึกษาและพฒันาต่อไป อาจมีการเก็บขอ้มูลใน
ระยะเวลาท่ียาวข้ึน เพ่ือศึกษาการเปล่ียนแปลงทั้งในดา้นของความคิดเห็นและผลสัมฤทธ์ิจากการใชบ้อร์ดเกมท่ี
อาจสามารถเปล่ียนแปลงได ้
 2. การศึกษาในคร้ังต่อไปควรน าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอยา่งท่ีไดจ้ากการศึกษา ไปเป็นแนวทางใน
การพฒันางานวจิยัท่ีเก่ียวกบัเคร่ืองมือในการส่งเสริมการเรียนรู้ของกลุ่มผูเ้รียนต่อไป  
 3. การเก็บขอ้มูลในการศึกษาวิจยัคร้ังต่อไป ในดา้นของการทดสอบความรู้ก่อนเล่นบอร์ดเกม ควรมี
การปรับเปล่ียนในรูปแบบอ่ืน ๆ เพ่ือดูผลลพัธ์ท่ีอาจต่างออกไป เน่ืองจากผลของการทดสอบในงานวิจยั มาจาก
การทดสอบแบบกลุ่มท่ีเป็นการตอบปากเปล่าในชั้นเรียน ซ่ึงหากมีการเปล่ียนรูปแบบเป็นการเขียนตอบส่วน
บุคคลทั้งก่อนและหลงั อาจมีผลลพัธ์ทางการศึกษาท่ีต่างออกไป 
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