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บทคัดย่อ

การศกึษาครัง้นี้มวัีตถุประสงค์เพือ่พัฒนาและศกึษาผลการใช้บอร์ดเกม เรือ่ง ปัญหามลพษิจากเขม่าควนัอ้อย 

เพื่อเสรมิสร้างคุณลักษณะพลเมอืงตื่นรู้ ผ่านการจัดการศกึษาบนฐานชุมชน กลุ่มตัวอย่าง คอื นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษา

ปีที่ 4-6 โรงเรยีนวัชรวทิยา ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2563 ที่ลงทะเบยีนเรยีนในชุมนุมเรยีนสังคมและกฎหมายผ่าน

บอร์ดเกม จ�านวน 30 คน ได้มาด้วยวิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) บอร์ดเกม  

เรื่อง ปัญหามลพิษจากเขม่าควันอ้อย เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้ ผ่านการจัดการศึกษาบนฐานชุมชน  

2) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างและกึ่งโครงสร้าง 3) แบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกม 4) แบบบันทึก

คุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อมูล

เชงิคุณภาพด้วยการวเิคราะห์แก่นสารตรวจสอบข้อมูลด้วยวธิสีามเส้าด้านข้อมูล

ผลการวจิัยพบว่า 1) บอร์ดเกมเรื่องปัญหามลพษิจากเขม่าควันอ้อย เพื่อเสรมิสร้างคุณลักษณะพลเมอืงตื่นรู้  

ผ่านการจัดการศกึษาบนฐานชุมชนที่พัฒนาขึ้น มคีวามเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.57, S.D. = 0.52) และ  

2) ผลการใช้บอร์ดเกม เรือ่ง ปัญหามลพษิจากเขม่าควนัอ้อย เพือ่เสรมิสร้างคณุลักษณะพลเมอืงตืน่รู ้ผ่านการจดัการศกึษา

บนฐานชุมชน พบว่า ผู้เรยีนมคีุณลักษณะพลเมอืงตื่นรู้ที่ส�าคัญ คอื 1) การปฏบิัตตินเป็นพลเมอืงด ี2) มจีติอาสาหรอื

จติสาธารณะ 3) มสี�านกึรับผดิชอบต่อสังคม และ 4) มสี่วนร่วมในการแก้ปัญหาและมภีาวะผู้น�า

ค�าส�าคัญ: บอร์ดเกม, ปัญหามลพษิ, คุณลักษณะพลเมอืงตื่นรู้, การศกึษาบนฐานชุมชนRE
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ABSTRACT

The objectives of this research were to develop and study result from developing boardgame on pollution 

problems from sugarcane smog to promote active citizen characteristics through community-based educational 

management. The purposive sampling method was applied to select 30 students of Watchara Wittaya School from 

Learning Social Studies and Law by Board Game Club, in the second semester of the 2020 academic year. The 

research instruments consisted of boardgame on pollution problems from sugarcane smog to promote active citizen 

characteristics through community-based educational management, structured and semi-structured interview, 

satisfied evaluation from boardgame and record on the active citizen characteristics. The content analysis was 

adopted to analyze the qualitative data. Mean and standard deviation by thematic analysis and the triangulation 

technique were used to examine the accuracy of the data.

The research results revealed that the development of boardgame on pollution problems from sugarcane 

smog to promote active citizen characteristics through community-based educational management was suitable at 

the highest level with the mean score of 4.57, S.D. = .52. The study results from the development of boardgame 

on pollution problems from sugarcane smog to promote active citizen through community-based educational 

management found that after the students have tried playing the pollution problems from sugarcane smog board 

games, they have the active citizen characteristics that is to be a good citizen, have a volunteer spirit or a public 

spirit, have a sense of social responsibility and participate in problem solving and leadership.

KEYWORDS: Board Game, Pollution Problems, Active Citizen Characteristics, Community-based Educational 
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บทน�า
 การเปลี่ยนแปลงทางสังคมของประเทศไทย 

ในช่วงหลายทศวรรษที่ผ่านมาส่งผลให้วถิชีวีติ สภาพสงัคม  

วัฒนธรรมเปลี่ยนแปลงไป จากเดิมที่มีลักษณะพึ่งพา

อาศัยกันกลายเป็นสังคมที่ไม่มีความใกล้ชิด ผูกพัน  

และพึ่งพาอาศัยกันน้อยลง นอกจากนี้ค่านิยมของคนใน

สังคมโดยเฉพาะอย่างยิ่งการรับรู้และการเข้าใจวิถีชีวิต 

ความเป็นอยู่ ภูมิปัญญาท้องถิ่นของเยาวชนรุ่นใหม่ที่

ลดน้อยลงไปด้วย (ดาวเรอืง แก้วขันด,ี 2563; วนัญญา  

แก้วปาน, 2560) ดงันัน้การสร้างพลเมอืงในศตวรรษที ่21  

จงึควรให้ความส�าคญักบัการให้ความรูแ้ก่ผูเ้รยีนมากกว่า

ความส�าเร็จทางวิชาการเพียงอย่างเดียว โดยมุ่งสร้าง 

ผู้เรียนมีคุณลักษณะเป็นพลเมืองตื่นรู้ (Active Citizen)  

มคีวามตระหนักรูแ้ละกระตอืรอืร้นทีจ่ะมส่ีวนร่วมรบัผดิชอบ 

ในภารกจิของสงัคม ชมุชน หรอืประเทศร่วมกนั (สทุธวิรรณ  

ตันตริจนาวงศ์, 2560; ส�านักงานคณะกรรมการสุขภาพ 

แห่งชาต,ิ 2563) ซึ่งมคีวามส�าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนา

สงัคมให้ก้าวสูค่วามยัง่ยนื (อรรฏชณม์ สจัจะพฒันกลุ, 2562)

 การจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเสริมสร้างคุณลักษณะ

พลเมอืงตื่นรู้ส�าหรับนักเรยีนในพื้นที่อ�าเภอเมอืง จังหวัด

ก�าแพงเพชรยังขาดการเชื่อมโยงกับชุมชนและท้องถิ่น  

ส่งผลให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะความเป็นพลเมืองที่ใส่ใจ 

ต่อสงัคมและท้องถิน่ไม่ดเีท่าทีค่วร โดยเฉพาะอย่างยิง่เรือ่ง

เขม่าควันอ้อยเป็นปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อความเป็นอยู่

และคุณภาพชวีติของคนในชุมชน (ส�านักงานศกึษาธกิาร

จังหวัดก�าแพงเพชร, 2563) การสร้างความตระหนักรู้ 

ในท้องถิน่และการมส่ีวนร่วมในชุมชน ควรมุ่งเน้นกระบวนการ

สร้างจิตส�านึกต่อชุมชนและท้องถิ่นเพื่อให้เยาวชน 

ภาคภูมิใจในท้องถิ่น รู้จักรักษาและส่งเสริมภูมิปัญญา 

ท้องถิน่ ภูมปัิญญาไทย ตลอดจนอนรุกัษ์ทรพัยากรธรรมชาติ

และสิ่งแวดล้อม สร้างภูมิคุ้มกันทางความคิด (รุ่งฤด ี 

ภู่ชมศรี, 2562; ส�านักงานคณะกรรมการการศึกษา 

แห่งชาต,ิ 2545)

 จากหลักการศึกษาข้างต้นจึงน�าไปสู่แนวคิดใน 

การจัดการศึกษาบนฐานชุมชนของจังหวัดก�าแพงเพชร  

โดยน�าประเด็นปัญหาเขม่าควันอ้อยที่ผู ้เรียนยังไม่มี 

ความรู้ความเข้าใจเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เพื่อให้ 

ผู้เรียนได้ศึกษาชุมชนผ่านการปฏิบัติจริงควบคู่กับ 

การมีส่วนร่วมในการพัฒนาชุมชนเพื่อความย่ังยืน 

(เบญจมาภรณ์ ช�านาญฉา และศศธิร คงอดุมทรพัย์, 2560) 

เป็นการเสรมิสร้างให้ผู้เรยีนเกดิความตระหนกัรู้ ความรกั 

ความภาคภมูใิจในท้องถิน่ของตนเอง รวมทัง้เป็นการสร้าง

ความเข้มแขง็แก่ท้องถิน่ (อมุาพร อ่อนค�า, 2561) นอกจากนี้ 

การใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมเป็นอีกแนวทางหนึ่งในการ 

เสรมิสร้างคุณลักษณะพลเมอืงตืน่รู้ เพราะมกีารผสมผสาน 

แนวคดิในการออกแบบ (Design Thinking) ทีเ่ป็นขัน้ตอน ช่วย

พฒันาผูเ้รยีนมคีวามสามารถในการตดัสนิใจ ตระหนกัถงึ 

ปัญหาในสงัคม การคดิเชงิบรูณาการ การมองเหน็โอกาส

และความเป็นไปได้ในทกุสถานการณ์ การเข้าใจผู้อืน่และ

การท�างานร่วมกบัผูอ้ืน่ อกีทัง้ยงัเป็นเครื่องมอืในการพฒันา

ทกัษะชวีติ รวมถงึสร้างคนให้มจีติส�านกึในการสร้างสรรค์

สังคมนอกห้องเรียนที่สนุกและมีประโยชน์ต่อชุมชน 

อย่างแท้จริง (ชนินท์ ว่องกุศลกิจ, 2562; วราภรณ์  

ลิ้มเปรมวฒันา, 2560) สอดคล้องกบัชนนัภรณ์ อารกีลุ (2563)  

ที่ศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมสามารถ

เสริมสร้างความเป็นพลเมืองที่เข้มแข็งของผู้เรียน  

ทัง้ช่วยปรับปรุงและเสรมิสร้างปฏสิัมพันธ์ระหว่างบุคคล 

(วชิรวิทย์ เอี่ยมวิลัย, 2564; ฟิสิกส์ ฌอน บัวกนก,  

พงศวัชร ฟองกันทา และปราโมทย์ พรหมขันธ์, 2564) 

 จากความส�าคญัดังทีก่ล่าวมาข้างต้น จงึเหน็ควร

มกีารศกึษาการพัฒนานวัตกรรมบอร์ดเกม เรื่อง ปัญหา

มลพิษจากเขม่าควันอ้อย เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะ

พลเมืองตื่นรู ้ผ่านการจัดการศึกษาบนฐานชุมชน  

เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้และสร้างการมีส่วนร่วมใน

ชุมชนหรือสังคมให้มีความเข้มแข็ง รวมทั้งพัฒนาผู้เรียน

ให้เป็นพลเมืองรุ่นใหม่ที่ใส่ใจต่อชุมชนและท้องถิ่นที่อยู่

อาศยั เตบิโตเป็นพลเมอืงทีด่ขีองประเทศต่อไปในอนาคตRE
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วัตถุประสงค์ของการวจิัย
 1. เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมเรื่อง ปัญหามลพิษ

จากเขม่าควันอ้อย เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะพลเมือง 

ตื่นรู้ ผ่านการจัดการศกึษาบนฐานชุมชน

 2. เพือ่ศกึษาผลจากการใช้บอร์ดเกม เรือ่ง ปัญหา

มลพิษจากเขม่าควันอ้อย เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะ

พลเมอืงตืน่รู้ ผ่านการจดัการศกึษาบนฐานชมุชน ส�าหรบั

นักเรยีนในพื้นที่ อ�าเภอเมอืง จังหวัดก�าแพงเพชร

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ได้ก�าหนดกรอบแนวคดิการวจิัย ดังภาพที่ 1

 การพัฒนาบอร์ดเกม 

เรื่อง ปัญหามลพษิจากเขม่าควันอ้อย

1. การก�าหนดเนื้อหา/สถานการณ์ภายในบอร์ดเกม

2. การวางกลไก/การด�าเนนิเรื่องภายในบอร์ดเกม

3. การก�าหนดรูปแบบการน�าเสนอ/วธิกีารเล่น

    และกตกิาของบอร์ดเกม 

4. การออกแบบกราฟฟิกของบอร์ดเกม

การจัดการศกึษาบนฐานชุมชน

1. การสร้างประสบการณ์เพื่อเรยีนรู้

2. การสะท้อนคดิจากสิ่งที่เรยีนรู้

3. การสรุปสิ่งที่ได้เรยีนรู้

4. การต่อยอดองค์ความรู้เพื่อแก้ไขปัญหาชุมชน

คุณลักษณะพลเมอืงตื่นรู้ผ่านการจัดการศกึษา

บนฐานชุมชน ส�าหรับนักเรยีนในพื้นที่ 

อ�าเภอเมอืง จังหวัดก�าแพงเพชร

1. การปฏบิัตตินเป็นพลเมอืงดี

2. มจีติอาสาหรอืจติสาธารณะ  

3. มสี�านกึรับผดิชอบต่อสังคม 

4. มสี่วนร่วมในการแก้ปัญหาและมภีาวะผู้น�า

ภาพที่ 1 กรอบแนวคดิการวิจัย

วธิดี�าเนนิการวจิัย

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน  

(Mixed Methods Research) แบ่งเป็น 3 ระยะดังนี้

 ระยะที ่1 การศกึษาสภาพและบรบิทของชุมชน  

ปัญหามลพิษจากเขม่าควันอ้อยในพื้นที่อ�าเภอเมือง 

จังหวัดก�าแพงเพชร 

 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก

 ปราชญ์ชุมชน 10 คน ประกอบด้วย เกษตรกร

ไร่อ้อย ผู้น�าชมุชนในพื้นทีอ่�าเภอเมอืงจงัหวดัก�าแพงเพชร 

ตวัแทนชาวบ้านทีไ่ด้รับผลกระทบจากปัญหาเขม่าควันอ้อย  

ตัวแทนสมาคมชาวไร่อ้อย ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบ

เจาะจง โดยเป็นผู้ที่มปีระสบการณ์ มคีวามรู้ ความเข้าใจ 

และสามารถให้ข้อมูลปัญหาเขม่าควันอ้อยได้

 เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิัย

 แบบสมัภาษณ ์เรือ่ง ปัญหามลพษิจากเขม่าควัน

อ้อยในพื้นที่อ�าเภอเมอืง จังหวัดก�าแพงเพชร

 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมอื

 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

ปัญหามลพษิจากเขม่าควนัอ้อยในพื้นทีอ่�าเภอเมอืง จงัหวดั

ก�าแพงเพชร แล้วน�ามาสร้างแนวค�าถามให้สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ของการวจิัย

 2. สร้างแบบสัมภาษณ์ เรื่อง ปัญหามลพษิจาก

เขม่าควันอ้อยในพื้นที่อ�าเภอเมือง จังหวัดก�าแพงเพชร 

เป็นแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured 

Interviews) ก�าหนดโครงสร้างค�าถามในการสัมภาษณ์  

เป็น 4 ส่วน ได้แก่ 1) สภาพปัญหาเขม่าควนัอ้อย 2) ผลกระทบ 

จากปัญหาเขม่าควันอ้อย 3) วิธีการจัดการปัญหาเขม่า

ควันอ้อย และ 4) แนวทางในการแก้ปัญหาเขม่าควันอ้อย  

เพือ่ใช้เป็นแนวทางในการสัมภาษณ์ แล้วน�าเสนออาจารย์

ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงค�าถาม 

บางส่วนตามข้อเสนอแนะRE
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล

 สมัภาษณ์เชงิลกึ (In-depth Interview) ปราชญ์ชมุชน 

เกี่ยวกับปัญหาเขม่าควันเป็นรายบุคคล โดยผู้วิจัยชี้แจง

วัตถุประสงค์ก่อนเก็บข้อมูล และขออนุญาตบันทึกเสียง 

ใช้เวลาสัมภาษณ์คนละ 30-50 นาท ีขึ้นอยู่กับข้อมูลที่ได้

ครบในประเด็นที่ต้องการศกึษา และจนกว่าข้อมูลอิ่มตัว 

 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์แบบอุปนัย  

ตีความและสร้างข้อสรุปจากปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น  

ใช้การตรวจสอบแบบสามเส้า ด้านวิธีรวบรวมข้อมูล 

(Methodological Triangulation) จากการสัมภาษณ์เชงิลกึ 

แล้วน�าข้อมลูทีไ่ด้มาวเิคราะห์ในภาพรวมเพือ่น�าไปใช้เป็น

แนวทางการพัฒนาบอร์ดเกม

 ระยะที่ 2 การพัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ปัญหา

มลพษิจากเขม่าควนัอ้อย เพือ่เสรมิสร้างคณุลักษณะ

พลเมอืงตื่นรู้ ผ่านการจัดการศกึษาบนฐานชุมชน

 ประชากร

 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาบอร์ด

เกมซึ่งท�าหน้าที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและวางกลไก

ของเกม 4 คน และผู้ออกแบบกราฟิกของเกม 4 คน

 กลุ่มตัวอย่าง

 ผูท้รงคณุวฒุ ิ5 คน ได้มาโดยการเลอืกแบบเจาะจง  

ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบบอร์ดเกม  

3 คน และอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาบอร์ดเกม  

2 คน มีความเชี่ยวชาญด้านการออกแบบและการสอน

ผ่านบอร์ดเกม ตัง้แต่ 3 ปี ขึ้นไป

 เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิัย

 1. บอร์ดเกม ปัญหามลพิษจากเขม่าควันอ้อย 

เพื่อเสรมิสร้างคุณลักษณะพลเมอืงตื่นรู้ ผ่านการจัดการ

ศกึษาบนฐานชุมชน

 2. แบบประเมนิความเหมาะสมบอร์ดเกม เรื่อง 

ปัญหามลพษิจากเขม่าควนัอ้อย เพือ่เสรมิสร้างคณุลกัษณะ

พลเมอืงตื่นรู้ ผ่านการจัดการศกึษาบนฐานชุมชน

 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมอื

 1. บอร์ดเกม เรื่อง ปัญหามลพษิเขม่าควันอ้อย  

เพือ่เสรมิสร้างคณุลกัษณะพลเมอืงตืน่รู ้ผ่านการจดัการศกึษา 

บนฐานชุมชน มขีัน้ตอนดังนี้

  1.1 น�าข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาเขม่าควันอ้อย 

ทีไ่ด้จากการศกึษาในระยะที ่1 มาวเิคราะห์ แล้วออกแบบ

และพัฒนาบอร์ดเกม

  1.2  สร้างและพัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ปัญหา

มลพษิจากเขม่าควันอ้อย เพือ่เสรมิสร้างคณุลกัษณะพลเมอืง

ตื่นรู้ ผ่านการจัดการศึกษาบนฐานชุมชน ประกอบด้วย  

การก�าหนดสถานการณ์สมมุตภิายในบอร์ดเกม การวาง

กลไกภายในเกม วธิกีารเล่น และกตกิาภายในเกม

  1.3  น�าบอร์ดเกมฯ ทีส่ร้างขึ้นเสนอผูเ้ชีย่วชาญ 

5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 

บอร์ดเกม 3 ท่าน ด้านการพฒันาบอร์ดเกม 2 ท่าน โดยใช ้

แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบอร์ดเกมฯ (ยุภาด ี 

ปณะราช, 2564) พบว่า บอร์ดเกมฯ มีความเหมาะสม 

อยู่ในระดับมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77

 2. แบบประเมนิความเหมาะสมบอร์ดเกม เรื่อง 

ปัญหามลพษิจากเขม่าควนัอ้อย เพือ่เสรมิสร้างคณุลกัษณะ

พลเมืองตื่นรู ้ ผ่านการจัดการศึกษาบนฐานชุมชน  

มขีัน้ตอนดังนี้

    2.1  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและเอกสาร 

งานวจิัย ที่เกี่ยวข้องกับบอร์ดเกม

    2.2 สร้างแบบประเมินความเหมาะสม 

บอร์ดเกม เรือ่ง ปัญหามลพษิจากเขม่าควันอ้อย เพือ่เสรมิสร้าง 

คุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้ ผ่านการจัดการศึกษาบนฐาน

ชมุชน เป็นแบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) 

ก�าหนดประเดน็ในการประเมนิเกีย่วกบัเนื้อหา การด�าเนนิ

เรื่อง รูปแบบการน�าเสนอ และกราฟฟิก

    2.3 น�าแบบประเมินที่สร้างขึ้น เสนอ 

ผู้ทรงคุณวุฒ ิ5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการ

ออกแบบบอร์ดเกม 3 ท่าน และด้านการพฒันาบอร์ดเกม  

2 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกม  

โดยพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค�าถามกับ

วตัถุประสงค์ แล้วหาค่าดชันคีวามสอดคล้อง (IOC) พบว่า  

แบบประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกม มีค่า IOC  

เฉลี่ยทัง้ฉบับ เท่ากับ 0.84 

  2.4 น�าแบบประเมินความเหมาะสมของ 

บอร์ดเกม เรื่อง ปัญหามลพิษจากเขม่าควันอ้อย เพื่อ 

เสริมสร้างคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้ ผ่านการจัดการ
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ศึกษาบนฐานชุมชน ที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 

มาปรบัปรงุแก้ไขตามค�าแนะน�า แลว้น�าไปเกบ็ข้อมลูต่อไป

 การเก็บรวบรวมข้อมูล

 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยน�าแบบประเมิน 

ความเหมาะสมของบอร์ดเกมส่งให้ผู้ทรงคณุวฒุด้ิวยตนเอง 

 การวเิคราะห์ข้อมูล

 วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย (Mean) และ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)

 ระยะที ่3 การศกึษาผลใช้บอร์ดเกม เรือ่งปัญหา

มลพษิจากเขม่าควนัอ้อย เพือ่เสรมิสร้างคณุลักษณะ

พลเมืองตื่นรู้ ผ่านการจัดการศึกษาบนฐานชุมชน  

มรีายละเอยีดดังนี้

 ประชากร

 นักเรียนโรงเรียนวัชรวิทยาที่ก�าลังศึกษาอยู่ 

ชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 4-6 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2563  

ที่ลงทะเบยีนเข้าร่วมกจิกรรมชุมนุม จ�านวน 90 คน

 กลุ่มตัวอย่าง

 นักเรียนโรงเรียนวัชรวิทยาที่ก�าลังศึกษาอยู่ใน

ระดับชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 4-6 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 

2563 ทีล่งทะเบยีนเรยีนในกจิกรรมชมุนมุเรยีนสงัคมและ

กฎหมายผ่านบอร์ดเกม จ�านวน 30 คน ได้มาด้วยวธิกีาร

เลอืกแบบเจาะจง โดยก�าหนดเกณฑ์ในการคัดเลอืก คอื  

(1) เป็นนักเรียนที่อาศัยอยู่ในเขตอ�าเภอเมือง จังหวัด

ก�าแพงเพชร และประสบปัญหามลพษิจากเขม่าควันอ้อย 

(2) เป็นนกัเรยีนทีย่นิดใีหข้อ้มลูในการท�าวจิยัและสามารถ

เข้าร่วมได้จนเสร็จสิ้นโครงการ

 เครื่องมอืที่ใช้ในงานวจิัย

 1. แบบบันทึกคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้ก่อน  

การใช้บอร์ดเกม เรื่อง ปัญหามลพิษจากเขม่าควันอ้อย 

เพื่อเสรมิสร้างคุณลักษณะพลเมอืงตื่นรู้ ผ่านการจัดการ

ศกึษาบนฐานชุมชน

 2. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structure 

Interview Questions) 

 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมอื

 1. แบบบันทึกคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้การใช ้

บอร์ดเกมเรื่องปัญหาเขม่าควันอ้อย เพื่อเสริมสร้าง

คุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้ ผ่านการจัดการศึกษาบนฐาน

ชุมชนมขีัน้ตอนการสร้างดังนี้

  1.1  สร้างแบบบนัทกึคณุลักษณะพลเมอืงตืน่รูฯ้  

มีลักษณะเป็นแบบอัตนัยตามแนวคิดของ Krathwohl, 

Bloom and Masia (1956) มีข้อค�าถามด้านพุทธิพิสัย  

ด้านทกัษะพสัิยและพฤตกิรรม และด้านเจตคต ิโดยนกัเรยีน

สามารถเขยีนอธบิายสิ่งที่ได้เรยีนรู้ในช่วงก่อน ขณะ และ

หลงัการใช้บอร์ดเกม เรือ่ง ปัญหามลพษิจากเขม่าควนัอ้อย 

ได้อย่างอสิระ

  1.2  น�าแบบบนัทกึคณุลกัษณะพลเมอืงตืน่รูฯ้ 

เสนอผู้เชีย่วชาญด้านการสอนสังคมศกึษา 3 ท่าน พจิารณา

ความตรงเชิงเนื้อหา แล้วหาค่าความสอดคล้องระหว่าง

ข้อค�าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ได้ค่า IOC เท่ากับ 1.0 

  1.3  ปรับปรุงแก้ไขแบบบันทึกคุณลักษณะ

พลเมอืงตื่นรู้ฯ ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ

  1.4  น�าแบบบันทึกคุณลักษณะพลเมือง 

ตื่นรู้ฯ ที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้  

(Try Out) กับนักเรยีนไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ�านวน 30 คน  

แล้วน�ามาวิเคราะห์หาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยหา

ค่าสัมประสทิธิ์แอลฟาของครอนบาค (จันทร์จริา ทาพา,  

2563) ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.94

  1.5  น�าแบบบนัทกึคณุลกัษณะพลเมอืงตืน่รูฯ้

ฉบับสมบูรณ์ไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง

 2. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structure 

Interview Questions) มขีัน้ตอนดังนี้

     2.1  วเิคราะห์เอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง

กับการเสรมิสร้างคุณลักษณะพลเมอืงตื่นรู้

  2.2  ศึกษาการสร้างแบบสัมภาษณ์ ก�าหนด

ประเด็นการสัมภาษณ์ให้ครอบคลุมวัตถปุระสงค์การวจัิย  

โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ การรับรู้ถึงปัญหามลพิษจาก 

เขม่าควันอ้อย รวมถึงแนวทางในการแก้ปัญหามลพิษ

จากเขม่าควันอ้อย

     2.3 สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง

แล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านเนื้อหา ด้านภาษา และด้านการวจิยั พจิารณาความตรง 

เชงิเนื้อหา แล้วน�ามาหาค่าดัชนคีวามสอดคล้องระหว่าง 

ข้อค�าถามและวัตถปุระสงค์ได้ค่า IOC ทัง้ฉบบั เท่ากบั 0.85 

และแก้ไขแบบสัมภาษณ์ฯ ตามค�าแนะน�าของผู้เชี่ยวชาญ

และจัดท�าเป็นฉบับสมบูรณ์เพื่อน�าไปใช้เก็บข้อมูลต่อไป
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล

 น�าแบบบันทึกคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู ้ฯ  

ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยแบ่งเป็น 3 ช่วง ได้แก่ ก่อน  

ขณะ หลงัจากการใช้บอร์ดเกมฯ และนดัหมายกลุม่ตวัอย่าง

เพื่อสัมภาษณ์ ใช้เวลาไม่เกนิคนละ 15 นาที

 การวเิคราะห์ข้อมูล

 วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์แก่นสาร  

(Thematic Analysis) น�าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ 

มาถอดเทป แล้วอ่านรอบแรกเพื่อท�าความเข้าใจข้อมูล

ที่ได้จากการสัมภาษณ์ก่อน จากนั้นอ่านรอบที่สองเพื่อ

จับประเด็นความส�าคัญ ค้นหาแก่นสาระ เพื่อจัดกลุ่ม 

หวัข้อย่อย (Subtheme) พร้อมทัง้จัดกลุม่อกีครัง้ตามหวัข้อ 

(Theme) และน�าข้อมูลที่ได้จากแบบบันทึกคุณลักษณะ

พลเมืองตื่นรู้ ก่อน -ขณะ และหลังการท�ากิจกรรม 

มาสรุปข้อมูลในรูปแบบพรรณนาเชงิวเิคราะห์

ผลการวจิัย
 1. การพัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ปัญหามลพิษ

จากเขม่าควันอ้อยเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะพลเมือง  

ตื่นรู้ ผ่านการจัดการศึกษาบนฐานชุมชน ประกอบไป

ด้วย 1) กล่องบอร์ดเกมและการ์ดภารกจิลับ 2) กระดาน

แผนที่จ�าลองจังหวัดก�าแพงเพชรและกระดานผู้เล่น  

3) การ์ดสถานการณ์จ�าลองปัญหาเขม่าควนัอ้อยและการ์ด

แนวทางในการแก้ปัญหาเขม่าควันอ้อย ดังภาพที่ 2 ถงึ 4

ภาพที่ 2  กล่องบอร์ดเกมเรื่องปัญหามลพษิจากเขม่าควันอ้อยและการ์ดภารกจิลับ

ภาพที่ 3  กระดานแผนที่จ�าลองจังหวัดก�าแพงเพชรและกระดานผู้เล่นRE
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 การประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกม 

เรื่อง ปัญหามลพิษจากเขม่าควันอ้อย เพื่อเสริมสร้าง

คุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้ ผ่านการจัดการศึกษาบนฐาน

ชุมชน โดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า บอร์ดเกมฯ ที่พัฒนา

ขึ้นมีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  

(  = 4.57, S.D. = 0.52) 

 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ย

มากที่สุด คือ ด้านเนื้อหามีความเหมาะสมอยู่ในระดับ 

มากทีสุ่ด (  = 4.80, S.D. = 0.45) รองลงมาคอืด้านรปูแบบ 

การน�าเสนอ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

(  = 4.69, S.D. = 0.55) ส่วนด้านที่มคี่าเฉลี่ยน้อยที่สุด  

คือ ด้านกราฟฟิกมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

(  = 4.40, S.D. = .46) ดังตารางที่ 1

ภาพที่ 4  การ์ดสถานการณ์จ�าลองและแนวทางในการแก้ปัญหาเขม่าควันอ้อย

ตารางที่ 1 การประเมนิความเหมาะสมบอร์ดเกม เรื่อง ปัญหามลพษิจากเขม่าควันอ้อย เพื่อเสรมิสร้างคุณลักษณะ

พลเมอืงตื่นรู้ ผ่านการจัดการศกึษาบนฐานชุมชน

การประเมนิความเหมาะสม S.D. ระดับความเหมาะสม

1. ด้านเนื้อหา

2. ด้านการด�าเนนิเรื่อง

3. ด้านกราฟฟิก

4. ด้านรูปแบบการน�าเสนอ

4.80

4.40

4.40

4.69

0.45

0.61

0.46

0.55

มากที่สุด

มาก

มาก

มากที่สุด

รวม 4.57 0.52 มากที่สุด

 2. การศกึษาผลการใช้บอร์ดเกม เรื่อง ปัญหา

มลพิษจากเขม่าควันอ้อย เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะ

พลเมืองตื่นรู ้ ผ่านการจัดการศึกษาบนฐานชุมชน

ส�าหรับนักเรียนในพื้นที่อ�าเภอเมือง จังหวัดก�าแพงเพชร  

ดังตารางที่ 2
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 จากตารางที ่2 ผลการใช้บอร์ดเกม เรือ่ง ปัญหา

มลพษิจากเขม่าควนัอ้อยเพือ่เสรมิสร้างคณุลกัษณะพลเมอืง

ตื่นรู้ ผ่านการจัดการศกึษาบนฐานชุมชนส�าหรับนักเรยีน

ในพื้นที่อ�าเภอเมือง จังหวัดก�าแพงเพชร ด้านความรู้  

พบว่า ก่อนท�ากิจกรรม นักเรียนไม่ค่อยทราบปัญหาที่

เกิดขึ้นในชุมชน ขณะท�ากิจกรรมนักเรียนเริ่มตั้งค�าถาม

ถงึปัญหาเขม่าควันอ้อยที่เกดิขึ้นในชุมชน มกีารอภปิราย 

แลกเปลี่ยนวิธีการลดปัญหาเขม่าควันอ้อยเกิดขึ้น และ

หลังการท�ากิจกรรมนักเรียนสามารถระบุสภาพ สาเหตุ 

และผลกระทบของปัญหาเขม่าควันอ้อยได้

ตารางที่ 2 ผลการใช้บอร์ดเกม เรื่อง ปัญหามลพิษจากเขม่าควันอ้อย เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้  

ผ่านการจัดการศกึษาบนฐานชุมชนส�าหรับนักเรยีนในพื้นที่อ�าเภอเมอืง จังหวัดก�าแพงเพชร ด้านความรู้

ช่วงเวลา คุณลักษณะพลเมอืงตื่นรู้

ก่อนท�ากจิกรรม นักเรยีนไม่ค่อยทราบปัญหาที่เกดิขึ้นในชุมชน ส่วนใหญ่ทราบเกี่ยวกับปัญหาที่เกดิขึ้นทั่ว ๆ ไปใน

สังคม เช่น ปัญหาการทิ้งขยะไม่เป็นที่ ปัญหาการทะเลาะววิาทในกลุ่มวัยรุ่น ปัญหาการตัง้ครรภ์

ในวัยเรยีน ส�าหรับปัญหาเขม่าควันอ้อยที่เกดิขึ้นในชุมชน นักเรยีนมองว่าเป็นเรื่องปกต ิเป็นสิ่งที่

เกดิขึ้นทุก ๆ ปี แล้วก็หายไป 

ขณะท�ากจิกรรม นกัเรยีนเริม่ตัง้ค�าถามถงึปัญหาเขม่าควนัอ้อยทีเ่กดิขึ้นกบัชมุชนในด้านต่าง ๆ  เช่น ด้านสิ่งแวดล้อม

ในชุมชน ด้านสุขภาพของตนเองและคนในชุมชน รวมทั้งเริ่มค้นหาและเสนอแนวทางแก้ปัญหา

ในระหว่างการเล่นบอร์ดเกม ตลอดจนเริ่มอภิปรายแลกเปลี่ยนวิธีการลดปัญหาเขม่าควันอ้อย  

ตระหนักถึงบทบาทการเป็นพลเมืองที่มีความรู้ความเข้าใจในบทบาทที่มีต่อสังคมและ 

ความรับผดิชอบต่อส่วนรวม

หลังท�ากจิกรรม นักเรียนสามารถระบุสภาพ สาเหตุ และผลกระทบปัญหาเขม่าควันอ้อยที่เกิดขึ้นในชุมชนได้  

ทัง้ในระดบัชมุชนและระดบัจงัหวดั เกดิการน�าความรูจ้ากปัญหาเขม่าควนัอ้อยไปต่อยอดในโครงการ

ออกแบบเกม ออกแบบสังคมปีที่ 2 โดยนักเรียนได้รับคัดเลือกให้เป็น 14 ทีมในระดับประเทศ  

จาก 132 ทมี และจัดท�าสื่อในรูปแบบสารคดเีพื่อสื่อสารในประเด็นของการใช้พลังงานทางเลอืก

เพื่อน�ามาสู่การแก้ไขปัญหาเขม่าควันอ้อยได้อย่างสร้างสรรค์

ตารางที่ 3 ผลการใช้บอร์ดเกม เรื่อง ปัญหามลพิษจากเขม่าควันอ้อย เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้  

ผ่านการจัดการศกึษาบนฐานชุมชนส�าหรับนักเรยีนในพื้นที่อ�าเภอเมอืง จังหวัดก�าแพงเพชร ด้านทักษะและพฤตกิรรม

ช่วงเวลา คุณลักษณะพลเมอืงตื่นรู้

ก่อนท�ากจิกรรม นักเรยีนมคีวามกระตอืรอืร้นกับปัญหาที่เกดิขึ้นในชุมชนยังไม่มาก มคีวามคดิเห็นว่าปัญหาที่เกดิ

ขึ้นเป็นเรื่องปกตแิละค่อนข้างไกลตวั นอกจากนี้ส่วนใหญ่ยงัไม่ตระหนกัถงึความส�าคญัของปัญหา

ที่เกดิขึ้นและยังเพกิเฉยต่อการแก้ไขปัญหาที่เกดิขึ้นในชุมชน

ขณะท�ากจิกรรม นักเรียนเริ่มเข้าใจผู้อื่นมากขึ้น ค้นหาปัญหาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ อย่างรอบด้าน กล้าวิพากษ์

ปัญหาที่เกดิขึ้น เริ่มตระหนักถงึปัญหาที่เกดิขึ้นในชุมชน สามารถวเิคราะห์สาเหตุของปัญหาและ

วธิกีารแก้ไขปัญหาที่เกดิขึ้นได้

หลังท�ากจิกรรม นกัเรยีนมทีกัษะการตัง้ค�าถามและการค้นหาข้อมลูจากแหล่งข้อมลูที่หลากหลาย เช่น การลงพื้นที่ 

สัมภาษณ์ข้อมูลจากผู้รู้ การวเิคราะห์ความถูกต้องของข้อมูลที่สบืค้นมาจากแหล่งต่าง ๆ 

 จากตารางที่ 3 ผลการใช้บอร์ดเกม เรือ่ง ปัญหา

มลพิษจากเขม่าควันอ้อยเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะ

พลเมอืงตื่นรู้ ผ่านการจัดการศกึษาบนฐานชุมชนส�าหรับ

นักเรยีนในพื้นทีอ่�าเภอเมอืง จงัหวดัก�าแพงเพชร ด้านทกัษะ 

และพฤติกรรม พบว่า ก่อนท�ากิจกรรมนักเรียนมีความ

กระตือรือร้นกับปัญหาที่เกิดขึ้นในชุมชนยังไม่มาก  

ขณะท�ากิจกรรมนักเรียนเริ่มตระหนักถึงปัญหาที่เกิดขึ้น 

สามารถวเิคราะห์สาเหตขุองปัญหาและวธิกีารแก้ปัญหาได้  

และหลังท�ากิจกรรมนักเรียนมีทักษะการตั้งค�าถามและ 

การค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย
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 จากตารางที ่4 ผลการใช้บอร์ดเกม เรือ่ง ปัญหา

มลพษิจากเขม่าควันอ้อย เพือ่เสรมิสร้างคุณลกัษณะพลเมอืง

ตื่นรู้ ผ่านการจัดการศกึษาบนฐานชุมชนส�าหรับนักเรยีน

ในพื้นทีอ่�าเภอเมอืง จงัหวดัก�าแพงเพชร ด้านคณุลกัษณะ  

พบว่า ก่อนท�ากจิกรรมนกัเรยีนส่วนใหญ่ขาดความเชือ่มัน่ 

ว่าตนเองจะสามารถแก้ไขปัญหาเขม่าควันอ้อยได้ และ 

ไม่ตระหนกัถงึผลกระทบทีเ่กดิขึ้น ขณะท�ากจิกรรมนกัเรยีน

ตระหนกัถงึผลร้ายของปัญหาทีเ่กดิขึ้น และหลงัท�ากจิกรรม

นกัเรยีนให้ความส�าคญัถงึปัญหาเขม่าควนัอ้อยที่เกดิขึ้นใน

ชุมชน และมสี่วนร่วมกับชุมชนในฐานะพลเมอืงตื่นรู้ผ่าน

การน�าปัญหาไปต่อยอดเพื่อสื่อสารผ่านสื่อต่าง ๆ เช่น  

บอร์ดเกม สารคดี

สรุปผลการวจิัย
 1. บอร์ดเกม เรือ่ง ปัญหามลพษิจากเขม่าควันอ้อย  

เพือ่เสรมิสร้างคณุลกัษณะพลเมอืงตืน่รู ้ผ่านการจดัการศกึษา 

บนฐานชุมชน ที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมในภาพรวม

อยู่ในระดับมากที่สุด

 2. ผลการใช้บอร์ดเกม เรือ่ง ปัญหาเขม่าควนัอ้อยฯ  

พบว่า นักเรียนมีคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้ที่ส�าคัญ คือ  

1) การปฏบิตัตินเป็นพลเมอืงด ี2) มจีติอาสาหรอืจติสาธารณะ  

3) มสี�านกึรับผดิชอบต่อสังคม และ 4) มสี่วนร่วมในการ

แก้ปัญหาและมภีาวะผู้น�า

การอภปิรายผลการวจิัย
 การวจิยั เรือ่ง การพฒันาบอร์ดเกม เรือ่ง ปัญหา

มลพษิจากเขม่าควนัอ้อยเพือ่เสรมิสร้างคณุลกัษณะพลเมอืง

ตืน่รู้ ผ่านการจดัการศกึษาบนฐานชมุชน ส�าหรบันกัเรยีน

ในพื้นทีอ่�าเภอเมอืง จงัหวดัก�าแพงเพชร สามารถอภปิราย

ผลได้ดังนี้

 1. การพฒันาบอร์ดเกม เรือ่ง ปัญหามลพษิจาก

เขม่าควันอ้อย เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้  

ผ่านการจัดการศึกษาบนฐานชุมชน พบว่า บอร์ดเกมฯ  

มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ทัง้นี้อาจเป็นเพราะว่า  

บอร์ดเกมที่สร้างขึ้นมจีุดเด่นที่ส�าคัญดังนี้

  1.1 การก�าหนดเนื้อหาภายในบอร์ดเกมที ่

เชื่อมโยงการศกึษาบนฐานชุมชนผ่านปัญหาที่เกดิขึ้นจรงิ 

มาน�าเสนอผ่านบอร์ดเกม โดยน�าปัญหามลพิษจาก 

เขม่าควันอ้อยที่เกิดขึ้นในพื้นที่อ�าเภอเมือง จังหวัด

ก�าแพงเพชรนั้น มาสร้างเป็นสถานการณ์จ�าลองในเกม 

สามารถสือ่สารให้ผูเ้รยีนได้เข้าใจและเรยีนรูถ้งึสภาพปัญหา

มลพิษจากเขม่าควันอ้อยที่เกิดขึ้นในชุมชนได้ ก่อให้เกิด 

การถ่ายทอดข้อมูลซึ่งน�าไปสู่การเชื่อมโยงประสบการณ์

ร่วมในบรบิทการเล่นเกมกบัปัญหาทีเ่กดิขึ้นในชวีติจรงิได้ 

รวมทัง้สร้างประสบการณ์เรยีนรู้แก่ผูเ้รยีนผ่านการบทบาท

ในฐานะนักแก้ปัญหาที่ต้องเผชิญกับปัญหามลพิษจาก 

เขม่าควันอ้อยซึง่เป็นเรือ่งปกต ิท�าให้ผูเ้รยีนมกีารวางแผน

แก้ปัญหา เรียนรู้ผลกระทบต่อตนเองในด้านสุขภาพ 

ตารางที่ 4 ผลการใช้บอร์ดเกมเรื่อง ปัญหามลพิษจากเขม่าควันอ้อย เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้  

ผ่านการจัดการศกึษาบนฐานชุมชนส�าหรับนักเรยีนในพื้นที่อ�าเภอเมอืง จังหวัดก�าแพงเพชร ด้านคุณลักษณะ

ช่วงเวลา คุณลักษณะพลเมอืงตื่นรู้

ก่อนท�ากจิกรรม นักเรียนส่วนใหญ่ขาดความเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ไขปัญหาเขม่าควันอ้อยได้ รวมทั้ง 

ไม่ตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดจากปัญหาเขม่าควันอ้อย และมีความคิดเห็นว่าปัญหาเขม่า 

ควันอ้อยที่เกิดขึ้นทุกปีในจังหวัดก�าแพงเพชรเป็นสิ่งที่เกดิขึ้นแบบปกติ สะท้อนให้เห็นถงึการขาด

การตระหนักการเป็นพลเมอืงตื่นรู้

ขณะท�ากจิกรรม นักเรียนส่วนใหญ่มีมุมมองที่ตระหนักถึงผลร้ายของปัญหาเขม่าควันอ้อยซึ่งเกิดจากการมุ่งแต่ 

ผลประโยชน์ส่วนตน หรอืเพกิเฉยต่อปัญหาที่เกดิขึ้น นอกจากนี้ยังมมีุมมองประเด็นผลที่เกดิจาก

การกระท�าของทุกคนย่อมมผีลกระทบต่อสังคมส่วนใหญ่

หลังท�ากจิกรรม นักเรียนให้ความส�าคัญถึงปัญหาเขม่าควันอ้อยที่เกิดขึ้นในชุมชน และมีส่วนร่วมกับชุมชน 

ในฐานะพลเมอืงตืน่รู้ผ่านการน�าปัญหาไปต่อยอดเพือ่สือ่สารผ่านสื่อต่าง ๆ  เช่น บอร์ดเกม สารคดี  

ก่อให้เกดิคณุลกัษณะพลเมอืงตืน่รูท้ีส่�าคญั ได้แก่ 1) การปฏบิตัตินเป็นพลเมอืงด ี2) มจีติอาสาหรอื

จติสาธารณะ 3) มสี�านกึรับผดิชอบต่อสงัคม และ 4) มสี่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาและมภีาวะผู้น�า
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และสิ่งแวดล้อมในสังคมที่ได้อาศัยเป็นอย่างดี ดังที่วศิน  

ปั้นทอง, ชัยธวัช สผี่องใส และธรีพัฒน์ อังศุชวาล (2564) 

ได้กล่าวว่า การออกแบบบอร์ดเกมทีม่ลีกัษณะการเชือ่มโยง

บรบิทของชมุชนผ่านการเรยีนรู้ในสถานการณ์จรงิช่วยให้

ผู้เล่นสามารถเชือ่มโยงปัญหาในโลกแหง่ความเป็นจรงิกบั

บรบิทของเกม ก่อให้เกดิกระบวนการสร้างประสบการณ์

การเรยีนรู ้และสามารถน�าไปปรบัใช้ในชวีติประจ�าวนัและ

วางแผนต่อยอดเพื่อพัฒนาชุมชนได้ (Bedri & Dowling, 

2017; วไิลภรณ์ ฤทธคิุปต์, 2561) สอดคล้องกับศยามล 

เจรญิรัตน์, พมิพ์ลภัส ดุษฏอีสิรยกุล และรัตตกิร วุฒกิร  

(2563) ที่ศึกษาพบว่า เกมที่มีการจ�าลองสถานการณ ์

จากชีวิตจริงน�าไปสู่การวางแผนให้เกิดกระบวนการ 

มสี่วนร่วมแบบต่าง ๆ  รวมถงึเข้าใจอุปสรรคต่าง ๆ  ที่อาจ 

เกิดขึ้น และแนวทางการแก้ไขผ่านกิจกรรมที่ท�าอยู่ได้

หลายรูปแบบ ก่อให้เกิดคุณลักษณะของพลเมืองที่ใส่ใจ

ต่อปัญหาที่เกิดขึ้นรอบตัวได้ เป็นการสร้างการเรียนรู ้

ทีเ่ชือ่มโยงจากประสบการณ์จรงิในชมุชน ท�าให้ผู้เรยีนเข้าใจ

และเข้าถงึปัญหาของชมุชนได้เป็นอย่างด ีคล้ายกับปรยีาดา  

ทะพิงค์แก (2563) ที่ศึกษาพบว่า การพัฒนาแนวทาง

การเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมผ่านบริบทสถานการณ์ปัญหา 

สิง่แวดล้อมในพื้นทีส่ามารถเชือ่มโยงกจิกรรมในห้องเรยีน

ไปสู่สถานการณ์จริงก่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้แบบ 

มสี่วนร่วมผ่านประสบการณ์ตรง ส่งผลต่อประสทิธภิาพ

การเรียนรู้ และสร้างความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม

ของผู้เรียนได้ (ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, 2564; วชรวรรธน์  

ปิยะรตันมงคล, 2563) ท�านองเดยีวกบัจงกลน ีภทัรกงัวาน  

(2561) ที่ศึกษาพบว่า การศึกษาบนฐานชุมชนสามารถ

เสริมสร้างให้ผู้เรียนตระหนักถึงความส�าคัญของปัญหา

ในชุมชน มีส่วนร่วมกับชุมชนในการคิดวิเคราะห์ปัญหา

ของชุมชนและน�าเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหาอย่าง 

มวีจิารณญาณ น�าไปสูก่ารขบัเคลือ่นชมุชนได้ รวมทัง้พัฒนา

คณุลกัษณะและทกัษะการเรยีนรูท้ีส่�าคัญในศตวรรษที ่21 

ด้านคณุธรรม จรยิธรรมและความรบัผดิชอบ ด้านการคดิ

อย่างมวีจิารณญาณและการแก้ปัญหา ด้านความร่วมมอื 

การท�างานเป็นทมีและภาวะผู้น�า (สปุรยีา ไผ่ล้อม, 2562; 

ภูษณศิา มนีาเขตร, 2563; นภิาพรรณ เจนสนัตกิลุ, 2564)

  1.2 กลไกและการวางเงือ่นไขของเกมทีส่ามารถ

กระตุน้ให้ผูเ้รยีนเกดิคณุลกัษณะพลเมอืงตืน่รู้ได้ ซึง่พบว่า 

บอร์ดเกมทีพ่ฒันาขึ้นได้วางเงือ่นไขให้ผูเ้รยีนแสดงบทบาท

ในฐานะของพลเมอืงทีพ่ร้อมจดัการกบัปัญหาในชมุชนโดย

ไม่รอความชว่ยเหลอืจากภาครฐัเพยีงอย่างเดยีว สามารถ

ร่วมมอืกบัผูเ้รยีนคนอืน่ ๆ  เสนอวธิจีดัการกบัปัญหามลพษิ 

ที่เกิดขึ้น เพื่อให้บรรลุเป้าหมายเชิงนโยบายที่วางไว้  

ซึ่งปรับเปลี่ยนทัศนคติและเสริมสร้างศักยภาพการ 

เป็นพลเมอืงตืน่รูข้องผูเ้รยีน สอดคล้องกบั Gordon (1972) 

ที่กล่าวไว้ว่า กลไกของเกมจ�าลองสถานการณ์ สามารถ

ปรบัเปลีย่นทัศนคตขิองผู้เล่น และท�าให้ผู้เล่นตระหนักถงึ

ความสามารถของตนเองในการเปลีย่นแปลงสภาพแวดล้อม 

รอบตวัได้ อกีทัง้เกดิแรงจงูใจในการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม

ที่พงึประสงค์ได้ (ตรัง สุวรรณศลิป์, 2564) 

 2. ผลการใช้บอร์ดเกม เรื่อง ปัญหามลพษิจาก

เขม่าควันอ้อย เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้  

ผ่านการจัดการศึกษาบนฐานชุมชนส�าหรับนักเรียนใน

พื้นที่อ�าเภอเมอืง จังหวัดก�าแพงเพชร พบว่า หลังการใช้ 

บอร์ดเกมฯ ที่พัฒนาขึ้น ผู้เรียนมีคุณลักษณะพลเมือง 

ตื่นรู้และค่านิยมที่พึงประสงค์ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า 

รูปแบบการเล่นบอร์ดเกมใช้กระบวนการแบบร่วมมือกัน 

(Co-op) ท�าให้ผูเ้รยีนเกดิการแลกเปลีย่นเรยีนรูแ้ละร่วมมอืกนั 

แก้ปัญหามลพิษจากเขม่าควันอ้อยที่เกิดขึ้นในชุมชน

อย่างไม่เพกิเฉย (เบญจภัค จงหมื่นไวย์, กรชิ กองศรมีา,  

แสงเพช็ร พระฉาย, สายสนุย์ี จับโจร, และอรญั ซยุกระเดือ่ง,  

2563) นอกจากนี้บอร์ดเกมฯ ยังสร้างกลไกที่เอื้อให้เกดิ

กระบวนการเป็นพลเมืองตื่นรู้ ตระหนักถึงผลกระทบ 

ที่เกิดขึ้นทั้งต่อตนเองและชุมชน ท�าให้เกิดส�านึกความ 

รับผดิชอบและแก้ปัญหามลพษิจากเขม่าควันอ้อยในชมุชน

ร่วมกัน สอดคล้องกับสมเกยีรต ิแซ่เต็ง (2562) ได้กล่าว

ไว้ว่า บอร์ดเกมท�าให้เกดิการคดิเชงิตรรกะ สามารถสร้าง

คณุลกัษณะและค่านยิมทีด่ไีปพร้อม ๆ  กนั อกีทัง้ยงัท�าให้

เกิดการตระหนักถึงปัญหาที่เกิดขึ้นในชุมชน สามารถ

เป็นผู้น�าในการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและมีส�านึกรู ้

ในการพยายามหาแนวทางการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้  

สะท้อนให้เห็นถึงคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้ที่ส�าคัญ  

4 ประการ ประกอบด้วย 1) การปฏบิัตตินเป็นพลเมอืงด ี 
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2) มจีติอาสาหรอืจติสาธารณะ 3) มสี�านกึรับผดิชอบต่อ

สงัคม และ 4) มสี่วนร่วมในการแก้ปัญหาและมภีาวะผู้น�า  

อย่างไรก็ตามการบ่มเพาะเยาวชนให้เป็นพลเมืองตื่นรู้  

ต้องอาศัยกระบวนการ การกระตุ้นให้เยาวชนมสี่วนร่วม 

ในการตัดสินใจ เข้าไปสัมผัสหรือเผชิญปัญหาและ

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชุมชน จะท�าให้เห็นบทบาทของ

ตนเองในการเข้าไปแก้ไขปัญหาชุมชน อันจะน�าไปสู่การ

สร้างพลังแห่งการเปลี่ยนแปลง กลายเป็นพลเมอืงที่มอง

ปัญหาส่วนรวม ถอืเป็นการเสรมิสร้างการเป็นพลเมอืงตืน่รู ้

ที่รู้หน้าที่ สิทธิ ความรับผิดชอบของตัวเอง อันเป็นสิ่งที่ 

ทุกประเทศพงึปรารถนา (วนิจิ ผาเจรญิ, 2563; พุฒเิมธ  

ธนะวัตรเมฆินทร์, อัครวิทย์ ชูเกียรติศิริชัย, วิภาวรรณ  

ตนินังวัฒนะ, และโสภดิา โพธธิรีบุตร, 2560)

ข้อเสนอแนะ
 ข้อเสนอแนะเพื่อการน�าผลการวจิัยไปใช้

 1. การพัฒนาบอร์ดเกมผ่านการศึกษาบนฐาน

ชุมชนนัน้ ควรน�าบรบิทชุมชนมาออกแบบกจิกรรมเรยีนรู้ 

เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์ที่อยู่ใกล้ตัว  

ได้อย่างมปีระสทิธภิาพมากยิ่งขึ้น 

 2. การเสรมิสร้างคณุลกัษณะพลเมอืงตืน่รู้ผ่าน

การใช้บอร์ดเกม ผู้สอนควรก�าหนดขอบเขตเนื้อหาในการ

พัฒนาบอร์ดเกมให้ชัดเจน และสอดคลองกับเป้าหมาย 

ในการจัดการเรยีนรู้

 3. การน�าบอร์ดเกมไปใช้เพือ่เสรมิสร้างคณุลกัษณะ

พลเมอืงตืน่รู้นัน้ ผู้สอนควรวเิคราะห์คณุลกัษณะพลเมอืง

ตื่นรู้ที่ต้องการพัฒนา เพื่อออกแบบบอร์ดเกมให้ม ี

ความเหมาะสมต่อการพัฒนาผู้เรยีน

 ข้อเสนอแนะในการวจิัยครั้งต่อไป

 1. ควรมีการพัฒนาบอร์ดเกมร่วมกับรูปแบบ 

การจัดการศกึษาวธิอีืน่ ๆ  ทีจ่ะน�าไปสูก่ารก�าหนดแนวทาง

เสริมสร้างคุณลักษณะพลเมืองตื่นรู้ของผู้เรียนให้มี

ประสทิธภิาพมากยิ่งขึ้น

 2. ควรมกีารศกึษาปัจจยัทีส่่งผลให้เกดิคณุลกัษณะ

พลเมอืงตื่นรู้ผ่านการพัฒนาบอร์ดเกม
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