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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อศึึกษาความต้้องการจำำ�เป็็นในการออกแบบและพััฒนาบอร์์ดเกม 

การศึึกษาเพ่ื่�อส่่งเสริมสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมสำำ�หรัับนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาตอนต้้น

ในกลุ่่�มเครืือข่่ายเมืืองสามอ่่าง จัังหวััดกาฬสิินธ์ุ์� การดำำ�เนิินการวิิจััยอยู่่�ในระยะที่่� 1 ซ่ึ่�งมุ่่�งเน้้นการวิิเคราะห์์

ปััญหาและสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีีย กลุ่่�มเป้้าหมายประกอบด้้วยครููผู้้�สอนวิิชาวิิทยาศาสตร์์และ

เทคโนโลยีีที่่�สอนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนต้้น จำำ�นวน 48 คน นักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนต้้น

จำำ�นวน 440 คน ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียนในกลุ่่�มเครืือข่่ายเมืืองสามอ่่าง จำำ�นวน 16 คน ศึึกษานิิเทศก์์ สังกััด

สำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษากาฬสิินธ์ุ์� เขต 3 จำำ�นวน 3 คน และนายอำำ�เภอห้้วยผึ้้�ง จำำ�นวน 

1 ค น วิิธีีการวิิจััยใช้้แนวทางการออกแบบทางการศึึกษาของ McKenney และ Reeves (2012)  

โดยรวบรวมข้้อมููลผ่านแบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้าง แบบสอบถาม และการสัังเกตการณ์์ 

*  ได้้รัับบทความ: 28 กุุมภาพัันธ์์ 2568; แก้้ไขบทความ: 25 มีีนาคม 2568; ตอบรัับตีีพิมพ์์: 27 มีีนาคม 2568      
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	 ผลการวิิจััย พบว่่า 

	 ครููขาดแคลนสื่่�อการเรีียนการสอนที่่�เหมาะสมกัับบริิบทของโรงเรีียน นั กเรีียนสนใจการเรีียนรู้้� 

ผ่่านเกมที่่�มีีการแข่่งขัันและสามารถเช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิตจริง ข้อมููลจากการสััมภาษณ์์ดังกล่่าวจะนำำ�ไปสู่่�แนวทาง

การออกแบบบอร์์ดเกมที่่�ตอบสนองความต้้องการของผู้้�เรีียน มีีสีีสั นสดใส ส่ ่งเสริมการมีีส่่วนร่่วม และ

สามารถสร้างจิิตสำำ�นึกด้้านสิ่่�งแวดล้้อม 

คำำ�สำำ�คัญ: บอร์์ดเกมการศึึกษา; สมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม; การวิิจััยออกแบบทางการศึึกษา; 

หลัักการออกแบบ

Abstract  

	 This research aims to study the necessary needs in designing and developing an 

educational board game to enhance environmental science competencies for early  

elementary school students in the Mueang Sam Ang network, Kalasin Province.  

The research is in its first phase, focusing on analyzing problems and exploring stakeholders’ 

perspectives. The target group includes 48 elementary school science and technology 

teachers, 440 elementary school students, 16 school directors from the Mueang Sam 

Ang network, 3 educational supervisors from the Kalasin Primary Educational Service Area 

Office 3, and the district chief of Huai Phueng. The research methodology follows the 

educational design approach of McKenney and Reeves (2012), utilizing semi-structured 

interviews, questionnaires, and observations for data collection. The findings indicate that 

teachers lack appropriate teaching materials suited to the school's context, while students 

show interest in learning through competitive games that relate to real-life experiences. 

Insights from these interviews will guide the design of a board game that meets learners' 

needs, incorporates engaging visuals, encourages active participation, and fosters  

environmental awareness.

Keywords: Educational Board Game; Environmental Science Competencies; Educational 

Design Research; Design principles
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บทนำำ�
	 วิิกฤตการณ์์ด้านสิ่่�งแวดล้้อมได้้กลายเป็็นปััญหาสำำ�คัญที่่�ส่่งผลกระทบในวงกว้้างและทวีีความรุุนแรง

ขึ้้�นอย่่างต่่อเน่ื่�องจากกิิจกรรมของมนุุษย์์ ไม่่ว่่าจะเป็็นการใช้้ทรััพยากรธรรมชาติิอย่่างไม่่ยั่่�งยืืน การปล่่อย

ก๊๊าซเรืือนกระจก หรืือการจััดการขยะที่่�ไม่่เหมาะสม รายงานการประเมิินสภาพภููมิิอากาศโลกครั้้�งที่่� 6  

ของ IPCC (2023a; 2023b) ระบุุว่า อุุณหภููมิพื้้�นผิิวโลกเพิ่่�มสููงขึ้้�นอย่่างรวดเร็็ว ส่งผลให้้เกิิดปรากฏการณ์์

สภาพอากาศสุุดขั้้�ว  เช่่น ภั ยแล้้ง น้ำ ำ��ท่วม และพายุุที่่�รุุนแรงมากขึ้้�น เหตุุการณ์์เหล่่าน้ี้�ส่่งผลกระทบ 

ต่่อคุุณภาพชีีวิิตของประชากรโลก ทั้้�งด้้านสุุขภาพ อาหาร พลัังงาน และสิ่่�งแวดล้้อม โดยเฉพาะในประเทศ

กำำ�ลัังพััฒนาที่่�มัักขาดแคลนทรัพัยากรและกลไกการรับัมืือ ดังนั้้�นการร่ว่มมืือกัันในระดับันานาชาติ ิรวมถึงึ

การพััฒนานโยบายและแนวทางการศึึกษาเพ่ื่�อส่่งเสริมความรู้้� ความตระหนััก และพฤติิกรรมที่่�รัับผิิดชอบ

ต่่อสิ่่�งแวดล้้อมจึึงเป็็นสิ่่�งจำำ�เป็็นและเร่่งด่่วน

	 หนึ่่�งในแนวทางสำำ�คัญคืือการพััฒนาสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม (Environmental 

Science Competencies) ซ่ึ่�งเป็็นชุุดของความรู้้� ทักษะ และเจตคติที่่�ช่่วยให้้บุุคคลสามารถเข้้าใจ ประเมิิน

 และตััดสิินใจบนพื้้�นฐานของข้้อมููลทางวิิทยาศาสตร์์เกี่่�ยวกับปััญหาสิ่่�งแวดล้้อม สมรรถนะดัังกล่่าวเกี่่�ยวข้อง

อย่่างใกล้้ชิิดกัับความฉลาดรู้้�ด้านวิิทยาศาสตร์์  (Scientific Literacy) ที่่ �จำำ�เป็็นต่่อการดำำ�รงชีีวิิตในสัังคม

สมัยใหม่่ การพััฒนาสมรรถนะนี้้�ในระดัับประถมศึึกษามีีความสำำ�คัญอย่่างยิ่่�ง เพราะเป็็นช่่วงเวลาของ 

การวางรากฐานความคิิด ทั ศนคติ และพฤติิกรรมที่่�ยั่่�งยืืน กรอบการประเมิิน PISA 2025 ข อง OECD  

จึึงให้้ความสำำ�คัญกัับสมรรถนะด้้านน้ี้�เป็็นพิิเศษ ซ่ึ่�งสอดคล้องกัับเป้้าหมายการพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืนขององค์์การ

สหประชาชาติิ (SDG Move, 2022)

	 อย่า่งไรก็็ตาม งานวิิจััยในปััจจุุบันพบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�ด้านสิ่่�งแวดล้้อมศึึกษายัังไม่่สามารถตอบ

สนองต่่อการสร้างความเข้้าใจและการลงมืือปฏิิบััติิของผู้้�เรีียนได้้อย่่างเพีียงพอ (Ardoin et al., 2018; 

Spitzer & Fraser, 2020) การใช้้ส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�สร้างสรรค์์และสอดคล้้องกัับบริิบท เช่่น บอร์์ดเกม 

การศึึกษา จึงึเป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�สามารถตอบโจทย์์นี้�ได้้ เพราะบอร์์ดเกมเป็น็เครื่�องมืือที่่�ช่่วยกระตุ้้�นความ

สนใจ ส่งเสริมการมีีส่วนร่่วม และสร้า้งแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� โดยเฉพาะเม่ื่�อนำำ�เสนอเนื้้�อหาผ่่านสถานการณ์์

จำำ�ลองที่่�เช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิตจริงของผู้้�เรีียน ซ่ึ่�งสอดคล้องกัับแนวคิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning 

และการเรีียนรู้้�โดยใช้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง

	 ด้้วยเหตุุนี้้� งานวิิจััยฉบัับน้ี้�จึึงมุ่่�งเน้้นการศึึกษาและรวบรวมความต้้องการของผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีีย

ในการจััดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ระดัับประถมศึึกษา โดยใช้้กระบวนการในขั้้�น “เข้้าใจปัญหา (Empathize)” 

ตามแนวทางการคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking) เพ่ื่�อออกแบบส่ื่�อการเรีียนรู้้�ในรููปแบบบอร์์ดเกม 

ที่่�เหมาะสมกัับบริิบทของพื้้�นที่่� ซ่ึ่�งจะเป็็นพื้้�นฐานสำำ�คัญในการพััฒนาต้้นแบบที่่�สามารถส่งเสริมสมรรถนะ

ทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและยั่่�งยืืนในระยะยาว
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วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 เพ่ื่�อศึึกษาประสบการณ์์ผู้้�ใช้้และความต้้องการจำำ�เป็็นของครููและนัักเรีียนที่่�จำำ�เป็็นกัับบอร์์ดเกม

เพ่ื่�อส่่งเสริมสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนต้้น

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�ใช้้หลัักการออกแบบทางการศึึกษาของ Mckenney และ Reeves (2012)  

โดยงานวิิจััยชิ้้�นน้ี้�เป็็นการรายงานในระยะที่่� 1 การวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีีย  

มีีรายละเอีียดดัังต่่อไปน้ี้�

	 ระยะที่่� 1 การวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีีย

	 กลุ่่�มเป้้าหมาย แบ่่งออกเป็็น 6 กลุ่่�ม คืื อ ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน สั งกััดโรงเรีียนกลุ่่�มเครืือข่่าย 

เมืืองสามอ่่าง จำำ�นวน 16 คน ครููผู้้�สอนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนต้้น จาก 16 โรงเรีียน 

จำำ�นวน 48 คน นักเรีียนประถมศึึกษาปีีที่่� 1-3 จำำ�นวน 440 คน  นักวิิจััย จำำ�นวน 2 คน ศึึกษานิิเทศก์์ 

จำำ�นวน 3 ค น และนายอำำ�เภอห้้วยผึ้้�ง จำ ำ�นวน 1 ค น รวม 510 ค น ได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจง  

(Purposive sampling) 

	 เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แบบฟอร์์ม 01 ทบทวนนิิยาม (Reframing) แบบฟอร์์ม 02 ระบุุ

ผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้อง (Stakeholder Map) แบบฟอร์์ม 03 ระบุุระบบต่่าง ๆ ที่่ �เกี่่�ยวข้อง (System Map)  

แบบฟอร์์ม 04 ลงรายละเอีียดถึึงสิ่่�งที่่�ได้้สัังเกตมา (Observation Capture) แบบฟอร์์ม 05 กำำ�หนดแนวทาง

การสััมภาษณ์์ (Interview Guide) และ แบบฟอร์์ม 06 สอบถามความต้้องการจำำ�เป็็นและปััญหาของการ

จััดการเรีียนรู้้�ที่่�เกี่่�ยวกับเนื้้�อหาด้้านวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีจาก 

ผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีียกลุ่่�มต่่าง ๆ

	 การสร้างและหาคุุณภาพเครื่�องมืือ ผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินการสร้างและหาคุุณภาพเครื่�องมืือ ดังน้ี้�

	 1. แบบฟอร์์ม 01 ทบทวนนิิยาม (Reframing) แบบฟอร์์ม 02 ระบุุผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้อง (Stakeholder 

Map) แบบฟอร์์ม 03 ระบุุระบบต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้อง (System Map) แบบฟอร์์ม 04 ลงรายละเอีียดถึึงสิ่่�ง

ที่่�ได้้สัังเกตมา (Observation Capture) แบบฟอร์์ม 05 กำำ�หนดแนวทางการสััมภาษณ์์ (Interview Guide) 

โดยดััดแปลงจากศููนย์์สร้างสรรค์์งานออกแบบ TCDC (2560) และอภิิสิิทธิ์์� ไล่่สััตรููไกล (2557) เพ่ื่�อให้้เข้้า

กัับบริิบทการใช้้งานภาคสนาม เช่่น การปรัับรููปแบบข้้อคำำ�ถามรวมถึึงประเด็็นที่่�สนใจให้้มีีความยืืดหยุ่่�น

และดััดแปลงแบบฟอร์์มให้้เข้้ากัับบริิบททางด้้านการศึึกษา เป็็นต้้น

	 2. แบบฟอร์์ม 06 สั มภาษณ์์ความต้้องการจำำ�เป็็นในการจััดการเรีียนการสอนวิิชาวิิทยาศาสตร์์

และเทคโนโลยีี เป็็นแบบสัมัภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้า้ง โดยดััดแปลงจาก  สุุวิิมล ว่องวานิชิ (2563) ประกอบด้ว้ย

ข้้อมููลที่่�จััดเก็็บ 5 มิติิ ประกอบด้้วย 1. บทบาท (Role) 2. อารมณ์์ (Emotion) 3. การรัับรู้้� (Perception) 

4. เจตคติ (Attitude) และ 5. พฤติิกรรม (Behavior)
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    	 3. นำ ำ�แบบฟอร์์ม 01-06 ที่่ �ผ่่านการแนะนำำ�จากอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบ 

ความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา โดยพิิจารณาความถููกต้้องของภาษา คว ามชััดเจนและความครอบคลุุมของ

ประเด็็นคำำ�ถาม รวมถึึงความเหมาะสมของภาษาที่่�ใช้้ จ ากนั้้�นวิิเคราะห์์ดัชนีีความตรงตามเนื้้�อหาของ 

แบบสััมภาษณ์์ (IOC: Item-Objective Congruence Index) โดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้้วย 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวััดประเมิินผล จำำ�นวน 1 ท่าน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการจััดการเรีียนการสอน จำำ�นวน 1 ท่าน

และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบนโยบายและนำำ�นโยบายทางการศึึกษาไปใช้้ในบริิบทเชิิงพื้้�นที่่� จำำ�นวน 1 

ท่่าน ประเมิินค่่า IOC ของแต่่ละข้้อคำำ�ถาม โดยใช้้เกณฑ์์คัดเลืือกเฉพาะข้้อที่่�มีีค่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.67 ขึ้้�นไป 

ซ่ึ่�งผลการวิิเคราะห์์พบว่่าข้้อคำำ�ถามทั้้�งหมดมีีค่า IOC เท่่ากัับ 1

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 

	 	 1. ทำำ�หนัังสืือขอความอนุุเคราะห์์ในการเก็็บข้้อมููลและสััมภาษณ์์ไปยัังกลุ่่�มเป้้าหมาย 

	 	 2. นำ ำ�แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้าง ไปสััมภาษณ์์  ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน ครูู ผู้้�สอนวิิชา

วิิทยาศาสตร์์ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนต้้น นั กเรีียนประถมศึึกษาปีีที่่� 1-3 กลุ่่�มศึึกษานิิเทศก์์  และ 

นายอำำ�เภอห้้วยผึ้้�ง เพ่ื่�อศึึกษามุุมมองในการออกแบบและพัฒันาต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาให้้สอดคล้อง

กัับบริิบทเชิิงพื้้�นที่่�อย่่างเหมาะสม

	 	 3. เก็็บรวบรวมข้้อมููลและนำำ�ไปวิิเคราะห์์ตามวัันและเวลาที่่�กำำ�หนด	

	 การวิิเคราะห์์ข้อมููล 

	 การวิิเคราะห์์ข้อมููลจากแบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้างมีีเป้้าหมายเพ่ื่�อทำำ�ความเข้้าใจปัญหา 

ความต้้องการจำำ�เป็็น และแนวทางการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาอย่่างครบถ้้วน ดำ ำ�เนิินการวิิเคราะห์์

แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้างโดยจััดกลุ่่�มข้้อมููลตามกลุ่่�มเป้้าหมาย และสรุุปประเด็็นสำำ�คัญเกี่่�ยวกับปััญหา 

ข้้อจำำ�กัด และความต้้องการ ผล การวิิเคราะห์์ให้้ข้้อมููลเชิิงลึึกที่่�เป็็นแนวทางสำำ�คัญในการออกแบบ 

บอร์์ดเกมให้้เหมาะสมกัับบริิบทของผู้้�ใช้้ 

ผลการวิิจััย 
	 1.	 ผลการทบทวนนิิยาม (Reframing)

	 ตารางที่่� 1 การกำำ�หนดกรอบปััญหาและแนวทางพััฒนาเกมการศึึกษาเพ่ื่�อส่่งเสริมสมรรถนะ 

ทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม

แบบทบทวนนิิยาม (Reframing)

Project

- การออกแบบและพััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษาเพ่ื่�อส่่งเสริมสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมสำำ�หรัับนัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาตอนต้้น
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End Goals 

- ต้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาเพ่ื่�อเพ่ื่�อส่่งเสริมสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมสำำ�หรัับนัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาตอนต้้น

Issues

- ครููขาดส่ื่�อการเรีียนการสอนวิิทยาศาสตร์์

- นักเรีียนแก้้โจทย์์ปัญหาทางวิิทยาศาสตร์์ไม่่ได้้

- นักเรีียนไม่่มีีความสนใจ ท้าทาย กระตื้้�อรืือร้้น ในการเรีียน

- เพ่ื่�อให้้นัักเรีียนตระหนัักถึึงประโยชน์์ของการมีีสิ่่�งแวดล้้อมที่่�ดีี

Clarify The Challenge

- การออกแบบและการผลิตชิ้้�นส่่วนเกม

- การพััฒนากลยุุทธ์์และยุุทธวิิธีีการเล่่นเกม

- การสร้างกลไกเกม (Game Mechanics) ความท้้าทาย

- การทำำ�ให้้เกมเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมาย

- การตลาดและการประชาสััมพัันธ์์ ให้้เป็็นที่่�รู้้�จัักในวงกว้้าง

	 ตารางที่่� 1 แสดงกรอบปััญหาและแนวทางพััฒนาเกมการศึึกษาเพ่ื่�อส่่งเสริิมสมรรถนะทาง

วิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมสำำ�หรัับนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา โดยมุ่่�งเน้้นไปที่่�การออกแบบและพััฒนาบอร์์ด

เกมที่่�สามารถกระตุ้้�นความสนใจของผู้้�เรีียนและเสริมสร้างความเข้้าใจในปััญหาสิ่่�งแวดล้้อม ปั ญหาหลััก 

ที่่�พบ ได้้แก่่ ครููขาดแคลนส่ื่�อการเรีียนการสอน นักเรีียนขาดความสามารถในการแก้้ปัญัหาทางวิิทยาศาสตร์์

และไม่่มีีความสนใจหรืือแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ด้านสิ่่�งแวดล้้อม การพััฒนาเกมการศึึกษาจึึงต้้องคำำ�นึงถึึง

การออกแบบชิ้้�นส่่วนเกมที่่�เหมาะสม การพััฒนากลยุุทธ์์การเล่่นที่่�ส่่งเสริมการคิิดวิิเคราะห์์ และการสร้าง

กลไกเกมที่่�สามารถกระตุ้้�นการมีีส่วนร่่วมของนัักเรีียน นอกจากน้ี้� ยัังต้้องมีีการส่่งเสริมให้้เกมสามารถเข้้า

ถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  รวมถึึงการตลาดและการประชาสััมพัันธ์์  เพ่ื่�อให้้เกมเป็็นที่่�รู้้�จััก

และถููกนำำ�ไปใช้้ในวงกว้้างในการเรีียนการสอนสิ่่�งแวดล้้อม

	



64Journal of Graduate MCU KhonKaen Campus
Vol.12 No.1 January-March 2025

	 2. ผลการระบุุผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้อง (Stakeholder Map)

 

	 ภาพที่่� 1 แผนผัังผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีียในการสอบถามความต้้องการจำำ�เป็็นและปััญหาในการจััด 

การเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์เพ่ื่�อใช้้ในการพััฒนาเกมเพ่ื่�อส่่งเสริมสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมสำำ�หรัับ

นัักเรีียนประถมศึึกษาตอนต้้น

	 กลุ่่�มบุุคคลที่่�มีีบทบาทสำำ�คัญในการพััฒนาเกมการศึึกษาเพ่ื่�อส่่งเสริมสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์

สิ่่�งแวดล้้อมสำำ�หรัับนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาในระยะต่่าง ๆ โดยแบ่่งออกเป็็น 3 ระยะคืือ ระยะที่่� 1  

การศึึกษาประสบการณ์์ผู้้�ใช้้และความต้้องการจำำ�เป็็นของผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีีย ระยะที่่� 2 การออกแบบและ

พััฒนาบอร์์ดเกมเพ่ื่�อส่่งเสริมสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา 

ตอนต้้น ระยะที่่� 3 การศึึกษาผลการใช้้ต้้นแบบบอร์์ดเกมเพ่ื่�อส่่งเสริมสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม

สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนต้้น โดยบทความวิิจััยชิ้้�นน้ี้�รายงานผลการวิิจััยในระยะที่่� 1 โดยระยะ

ที่่� 1 ประกอบด้้วยผู้้�ใช้้หลััก โดยผู้้�ได้้รัับผลกระทบสููงที่่�สุุดคืือนัักเรีียนและครูู  ผู้้�ได้้รัับกระทบรองลงมาคืือ  

ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียนและศึึกษานิิเทศก์์ ส่ วนผู้้�ได้้รัับผลกระทบน้้อยคืือนายอำำ�เภอห้้วยผึ้้�งและผู้้�ได้้รัับผลก

ระทบน้้อยที่่�สุุดคืือ กำำ�นันและผู้้�ใหญ่่บ้้าน
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	 3. ผลการระบุุระบบต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้อง (System Map)

 

	 ภาพที่่� 2 แผนผังัระบบที่่�เกี่่�ยวข้องกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพ่ื่�อส่ง่เสริมสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์

สิ่่�งแวดล้้อมแผนผัังระบบที่่�เกี่่�ยวข้อง (System Map) แสดงถึึงองค์์ประกอบสำำ�คัญในการออกแบบและ

พััฒนาบอร์์ดเกมเพ่ื่�อส่่งเสริมสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมสำำ�หรัับนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา 

ภาพนี้้�ประกอบด้ว้ยหกองค์ป์ระกอบหลััก ได้้แก่่ สื่�อการเรีียนการสอน สาระวิิทยาศาสตร์์ แนวคิดิการสอน

คู่่�มืือการเล่่นเกม อายุุของกลุ่่�มเป้้าหมาย และกฎ กติิกา (ภาพที่่� 2)

	 4. ผลการลงรายละเอีียดถึึงสิ่่�งที่่�ได้้สัังเกตมา (Observation Capture)

	 ตารางที่่� 2 การวิิเคราะห์์บริิบทการเรีียนรู้้�และความต้้องการของครููและนัักเรีียนที่่�ได้้สัังเกตมาจาก

การจััดการเรีียนรู้้�วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีในโรงเรีียนเครืือข่่าย 16 โรงเรีียน

แบบลงรายละเอีียดถึึงสิ่่�งที่่�ได้้สัังเกตมา

1) บรรยายถึึงบุุคคลหรืือสถานการณ์์ที่่�ได้้ไป สังเกตการณ์์มา

- โรงเรีียนส่่วนมากเป็็นโรงเรีียนขนาดเล็็ก (ขนาดเล็็ก 10 โรงเรีียนและขนาดกลาง 6 โรงเรีียน) ขาดแคลนเทคโนโลยีี

ดิิจิิทััล สื่�อการเรีียนที่่�ทัันสมัย

- รููปแบบการจััดการเรีียนการสอนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ ยังขาดส่ื่�อ การทดลอง ที่่�กระตุ้้�น ดึงดููดความสนใจของนัักเรีียน

- บริิบทพื้้�นที่่�ทำำ�การเกษตรเป็็นหลััก ทำำ�นา ไร่่อ้้อย ไร่่มััน ปลููกผััก และเล้ี้�ยงสััตว์์ 

- พบปััญหาสิ่่�งแวดล้้อม เร่ื่�อง สารเคมีี น้ำำ�� ขยะ ฝุ่่�น ควันและกลิ่่�นเหม็็นจากโรงงานแป้้งมัันสำำ�ปะหลััง
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2) คุุณได้้ทำำ� ได้้เห็็น หรืือได้้ยิิน อะไรมาบ้้าง และรู้้�สึกอย่่างไร (รวมไปถึึงคำำ�พููดจากผู้้�ถููก สัมภาษณ์์)

ข้้อแนะนำำ�จากครูู 

- กิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�จะช่่วยให้้เข้้าใจเร่ื่�องสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมได้้ดีีขึ้้�นควรเป็็นกิิจกรรมแบบเกม

การแข่่งขัันต่่าง ๆ การทดลองหรืือทำำ�งานเป็็นกลุ่่�มมีีการบัันทึึกผลการทดลอง

- การใช้้ส่ื่�อเกมการศึึกษาจะมีีผลต่อพฤติิกรรมการรัักษาสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียนได้้ในระยะยาว 

- นักเรีียนจะเข้้าใจได้้เร็็วและดีีเม่ื่�อเรีียนรู้้�เร่ื่�องที่่�เช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิตประจำำ�วันของตััวนักเรีียน

- นักเรีียนมีีความเข้้าใจเกี่่�ยวกับวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมน้้อยมาก เข้้าใจผิดและมีีข้อสงสััยมากมาย

- กิจกรรมที่่�หลากหลายจะช่่วยให้้นัักเรีียนมีีประสบการณ์์ตรงเกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�แท้้จริงและคงทน

3) มีีอะไรที่่�ทำำ�ให้้คุุณประหลาดใจหรืือไม่่

- นักเรีียนชอบเรีียนวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมนอกห้้องเรีียนมากกว่่าเรีียนในหนัังสืืออย่่างเดีียว

- มีีการจััดการเรีียนการสอนแบบรวมระดัับชั้้�นเรีียน ครููไม่่ครบชั้้�น ไม่่มีีสื่�อที่่�ตรงกัับบริิบทพื้้�นที่่�

- มีีอ่างเก็็บน้ำำ��ขนาดใหญ่่จำำ�นวน 3 แห่่ง ได้้แก่่ อ่างเก็็บน้ำำ��ห้วยสะทด อ่างเก็็บน้ำำ��ห้วยฝา และอ่่างเก็็บน้ำำ��ห้วยผึ้้�ง 

ที่่�มีีเส้้นทางเช่ื่�อมโยงติิดต่่อกััน อ่างเก็็บน้ำำ��เหล่่าน้ี้�ถููกนำำ�มาใช้้ประโยชน์์ในหลายด้้าน ทั้้�งเพ่ื่�อการเกษตร แหล่่งอาหาร 

การท่่องเที่่�ยว และกิิจกรรมสัันทนาการ นอกจากน้ี้� น้ำำ��จากอ่่างเก็็บน้ำำ��ทั้้�งสามยัังถููกนำำ�มาใช้้ในการผลิตน้ำำ��ประปา

สำำ�หรัับพื้้�นที่่�อำำ�เภอห้้วยผึ้้�งและอำำ�เภอสมเด็็จ รวมถึึงถููกส่่งไปยัังโรงงานแปรรููปมัันสำำ�ปะหลัังจำำ�นวน 2 แห่่งในพื้้�นที่่�

4) คุุณพบเจอปััญหาอะไรบ้้างและมีีไอเดีียใหม่่ ๆ อะไรบ้้าง

- ครููขาดส่ื่�อที่่�เหมาะสมกัับนัักเรีียนในพื้้�นที่่�

- นักเรีียนมีีความตระหนัักรู้้�และความเข้้าใจเกี่่�ยวกับระบบนิิเวศและสิ่่�งแวดล้้อมในระดัับที่่�จำำ�กัด

- นักเรีียนสนุุกและต่ื่�นเต้้นเม่ื่�อได้้เรีียนรู้้�ผ่านส่ื่�อเกมเกมการศึึกษา

- นักเรีียนชอบเล่่นเกม ที่่�มีีการแข่่งขััน มีีบทบาทสมมุุติ มีีรางวััล มีีภาพสีีสันสวยงาม

- ครููมีีความต้้องการส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้องกัับบริิบทของพื้้�นที่่�และเหมาะสมกัับช่่วงวััยของนัักเรีียนในระดัับ

ประถมศึึกษา โดยเฉพาะส่ื่�อที่่�มีีสีีสันสดใส ดึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียน อีีกทั้้�งสามารถจัับต้้องและนำำ�ไปใช้้

ในการทดลองทางวิิทยาศาสตร์์ได้้จริง 

- ครููต้องการส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ไม่่เพีียงแต่่ส่่งเสริมความเข้้าใจทางวิิชาการเท่่านั้้�น แต่่ยัังสามารถสอดแทรกคุุณธรรม

และจริยธรรมให้้แก่่นัักเรีียนได้้

	 ตารางที่่� 2 แสดงให้้เห็็นถึึงผลการสัังเกตการณ์์เกี่่�ยวกัับบริิบทของโรงเรีียน กลุ่่�มเป้้าหมาย และ

ปััญหาที่่�พบในการจััดการเรีียนการสอนวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมในระดัับประถมศึึกษา โรงเรีียนส่่วนใหญ่่

อยู่่�ในพื้้�นที่่�ชนบทและขาดแคลนสื่่�อการสอนที่่�มีีประสิิทธิิภาพ  รวมถึึงเทคโนโลยีีดิจิิทััลที่่�ทัันสมัย อีี กทั้้�ง 

พบว่่าครููมีีความต้้องการส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ดึึงดููดความสนใจของนัักเรีียน โดยเฉพาะส่ื่�อเกมการศึึกษาที่่�สามารถ

ช่่วยเสริมสร้างการเรีียนรู้้�เชิิงประสบการณ์์  และช่่วยให้้นัักเรีียนเข้้าใจระบบนิิเวศและสิ่่�งแวดล้้อมมากขึ้้�น 

นอกจากน้ี้� ยั ังพบว่่านัักเรีียนมีีความสนใจในการเรีียนรู้้�ผ่านเกมที่่�มีีสีีสันสดใส มีี การแข่่งขัันและสามารถ

เช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิตประจำำ�วัน
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ปีีท่ี่� 12 ฉบัับท่ี่� 1 ประจำำ�เดืือนมกราคม-มีีนาคม 2568

	 5. ผลการกำำ�หนดแนวทางการสััมภาษณ์์ (Interview Guide)

	 ตารางที่่� 3 แนวทางการสััมภาษณ์์เพ่ื่�อศึึกษาความต้้องการส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�เกี่่�ยวกับเนื้้�อหา 

ด้้านวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมในรายวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี

แบบกำำ�หนดแนวทางการสััมภาษณ์์

1) ปัญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในโรงเรีียน

2) สื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะกัับนัักเรีียนในแต่่ละโรงเรีียน

3) ปัญหาทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียน

ผู้้�ให้้สััมภาษณ์์

อะไรคืือสิ่่�งที่่�คุุณต้องการจะเรีียนรู้้�และทำำ�ความเข้้าใจมากขึ้้�น จากผู้้�ให้้สััมภาษณ์์ เช่่น กิจกรรมที่่�เขาทำำ� แรงจููงใจ 

หรืือความคัับข้้องใจ

ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ 5 มิติิ  ได้้แก่่ บทบาท (role) อารมณ์์ ความรู้้�สึก (emotion) การรัับรู้้� (perception) 

เจตคติ (attitude) และพฤติิกรรม (behaviors)

Beginning คิิดถึึงวิิธีีการที่่�จะแนะนำำ�ตัวเอง และคำำ�ถามที่่�จะเกริ่่�นนำำ�เข้้าสู่่� การสััมภาษณ์์

1. ให้้คุุณครููแนะนำำ�ตัว ชื่�ออะไร สอนโรงเรีียนอะไร ประสบการณ์์การทำำ�งาน และภาระงานที่่�ได้้รัับมอบหมาย

2. คุุณครููมีีบทบาทต่่อหน้้าที่่� ที่่�ได้้รัับมอบหมายอย่่างไรบ้้าง

3. ในตอนแรกคุุณครููมีีความรู้้�สึกอย่่างไรต่่อหน่่วยงานหรืือโรงเรีียนของท่่าน

Middle เตรียมคำำ�ถามที่่�จะช่่วยให้้เข้้าใจถึง แรงผลัักดัันเบื้้�องต้้นของผู้้�ให้้ สััมภาษณ์์

1. คุุณครููมีีบทบาทในการจััดการเรีียนการสอนวิิทยาศาสตร์์อย่่างไร

2. คุุณครููมีีความรู้้�สึกอย่่างไรต่่อการเรีียนการสอน และการประเมิินผลของตััวเอง

3. ในการเรีียนการสอนของตััวเองบรรลุุ/ประสบความสำำ�เร็็จหรืือไม่่อย่่างไร

4. พฤติิกรรม/การแสดงออกอย่่างไรที่่�นัักเรีียนของท่่านมัักจะแสดงออกมาเม่ื่�อทำำ�ได้้และทำำ�ไม่่ได้้

5. ท่านคิิดว่่าพฤติิกรรม/การแสดงออกเหล่่านั้้�นมีีสาเหตุุมาจากอะไร

6. ท่านมีีวิิธีีแก้้ไขปัญหาเหล่่านั้้�นอย่่างไรบ้้าง

7. ท่านคิิดว่่าควรจะมีีเครื่�องมืือ/ส่ื่�อแบบไหนที่่�จะมาช่่วยให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�

8. ท่านคิิดว่่าเครื่�องมืือ/ส่ื่�อของท่่านมีีจุุดเด่่น-จุุดด้้อย อย่่างไรบ้้าง

End ยัังมีีอะไรอีีกไหมที่่�เราต้้องการจะรู้้�จากผู้้�ให้้สััมภาษณ์์และเราต้้องการขุุดคุ้้�ยเพิ่่�มเติิม รวมไปถึงคำำ�แนะนำำ�

ที่่�จะนำำ�ไปสู่่�การปรับปรุุงที่่�ดีีขึ้้�นของบริิการนั้้�น ๆ

1. หากมีีการพััฒนาเครื่�องมืือ/ส่ื่�อที่่�ช่่วยแก้้ปััญหาทางวิิทยาศาสตร์์ คุุณครููจะยิินดีีทดลองใช้้หรืือไม่่อย่่างไร

2. คุุณครููมีีแนวคิดหรืือความคิิดเห็็นเพิ่่�มเติิมหรืือไม่่อย่่างไร
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	 ตารางที่่� 3 แสดงแนวทางการสััมภาษณ์์ที่่�ใช้้ในการศึึกษาปััญหาและความต้้องการของครูู 

ในการจััดการเรีียนการสอนวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมสำำ�หรัับนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาตอนต้้น คำ ำ�ถาม 

ที่่�ใช้้ในการสััมภาษณ์์แบ่่งออกเป็็นสามช่่วง ได้้แก่่ ช่วงต้้น ช่วงกลาง และช่่วงท้้าย โดยช่่วงต้้น ครููจะถููกขอ

ให้้แนะนำำ�ตัว  บอกเล่่าประสบการณ์์  และความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกับสภาพแวดล้้อมของโรงเรีียน ช่ วงกลาง  

เน้้นการสอบถามเกี่่�ยวกับบทบาทของครูู ปั ญหาที่่�พบในการสอน รวมถึึงความเข้้าใจและพฤติิกรรมของ

นัักเรีียนต่่อเนื้้�อหาด้้านวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมในรายวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ช่ ่วงท้้าย ครููจ ะถููกขอ

ให้้แสดงความคิิดเห็็นเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกับเครื่�องมืือและส่ื่�อการสอนที่่�ต้้องการ และความเต็็มใจในการทดลอง

ใช้้ส่ื่�อใหม่่ สำ ำ�หรัับผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีียประกอบด้้วย นั กเรีียน ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน ศึึกษานิิเทศ  และ 

นายอำำ�เภอห้้วยผึ้้�ง จ ะมีีการปรัับคำำ�ถามโดยมีีแนวทาง คืื อสำำ�หรัับกลุ่่�มนัักเรีียน คำ ำ�ถามจะถููกปรัับ 

ให้้เข้้าใจง่าย เน้้นประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้องกัับสิ่่�งแวดล้้อม ความสนใจในการเรีียนผ่่านเกม และ

ปััญหาที่่�พบในการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี  การสััมภาษณ์์ใช้้คำำ�ถามปลายเปิิดเพ่ื่�อกระตุ้้�น 

ให้้นัักเรีียนแสดงความคิิดเห็็นอย่่างอิิสระ สำ ำ�หรัับกลุ่่�มผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน การสััมภาษณ์์มุ่่�งเน้้นไปที่่� 

มุุมมองเชิิงนโยบายและแนวทางการบริิหารด้้านการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เกี่่�ยวกับเนื้้�อหาด้้านวิิทยาศาสตร์์ 

สิ่่�งแวดล้้อม ความพร้อมของโรงเรีียนในการสนับสนุุนส่ื่�อเกมการศึึกษา และแนวทางการบููรณาการส่ื่�อใหม่่

ให้้เข้้ากัับหลัักสููตรและแนวทางการเรีียนการสอนที่่�มีีอยู่่� สำำ�หรัับกลุ่่�มศึึกษานิิเทศก์์ คำำ�ถามเน้้นถึึงแนวทาง

การส่่งเสริมการเรีียนการสอนด้้านวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมในระดัับประถมศึึกษาตอนต้้น คว ามคิิดเห็็น

เกี่่�ยวกับประสิิทธิิภาพของส่ื่�อเกมการศึึกษา และแนวทางในการฝึึกอบรมหรืือพััฒนาครููให้้สามารถใช้้เกม

เป็็นเครื่�องมืือในการสอนได้อ้ย่่างมีีประสิิทธิิภาพ สำำ�หรัับนายอำำ�เภอห้้วยผึ้้�ง คำำ�ถามเน้้นถึึงปััญหาสิ่่�งแวดล้้อม

ในพื้้�นที่่� มุุ มมองเกี่่�ยวกับบทบาทของเยาวชนและโรงเรีียนในการแก้้ไขปัญหาสิ่่�งแวดล้้อม และแนวทาง 

ที่่�หน่่วยงานภาครัฐสามารถสนับสนุุนโครงการด้้านการศึึกษาสิ่่�งแวดล้้อมได้้

	 6. จ ากการสััมภาษณ์์ผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีีย 5 กลุ่่�ม ได้้แก่่ ครูู นั  กเรีียน ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน 

ศึึกษานิิเทศก์์ และนายอำำ�เภอ พบว่่า ทุุกกลุ่่�มเห็็นความสำำ�คัญของการเรีียนรู้้�ด้านวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม

และต้้องการพััฒนาส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถกระตุ้้�นความสนใจของผู้้�เรีียน โดยเฉพาะส่ื่�อประเภทบอร์์ดเกม

ที่่�สามารถเช่ื่�อมโยงเนื้้�อหากัับชีีวิิตจริงและบริิบทในพื้้�นที่่�

	 ครูู  ระบุุว่าการเรีียนรู้้�ควรเช่ื่�อมโยงกัับปััญหาท้้องถิ่่�น และส่่งเสริมทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ 

ผ่่านกิิจกรรมที่่�สนุุกสนาน แต่่ประสบปััญหาด้้านส่ื่�อการสอนที่่�ล้้าสมัยและขาดการอบรมด้้านวิิธีีการใหม่่ 

เช่่น PBL ครููต้องการส่ื่�อที่่�เข้้าใจง่าย มีีสีีสัน และกระตุ้้�นการมีีส่วนร่่วมของนัักเรีียน

	 นัักเรีียน ชอบกิิจกรรมภาคสนามและการเรีียนรู้้�ผ่านเกมมากกว่่าการบรรยาย พวกเขาต้้องการส่ื่�อ

ที่่�สนุุก เข้้าใจง่าย และสามารถลงมืือปฏิิบััติิได้้จริง ซ่ึ่�งจะช่่วยให้้พวกเขาเช่ื่�อมโยงความรู้้�กับชีีวิิตประจำำ�วัน	
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	 ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน เห็็นว่่าบอร์์ดเกมสามารถช่วยให้้นักัเรีียนเข้้าใจปัญหาสิ่่�งแวดล้้อมได้้ดีีขึ้้�น แต่่

ยัังขาดส่ื่�อที่่�สอดคล้องกัับหลัักสููตร งบประมาณ และแนวทางการนำำ�ไปใช้้จริงในชั้้�นเรีียน จึงเสนอให้้มีีการ

อบรมครููและส่่งเสริมกิิจกรรมที่่�เช่ื่�อมโยงกัับเกม เช่่น โครงการลดขยะ

	 ศึึกษานิิเทศก์์  เห็็นความสำำ�คัญของบอร์์ดเกมในการกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�  โดยเฉพาะในโรงเรีียน 

ขนาดเล็็ก แต่่กัังวลเร่ื่�องความพร้้อมของครููและสื่่�อที่่�ตรงตามหลัักสููตร จึ งเสนอให้้มีีการอบรมอย่่างเป็็น

ระบบ

	 นายอำำ�เภอ เน้้นว่่าปััญหาสิ่่�งแวดล้้อมในพื้้�นที่่�มีีความเฉพาะ เช่่น ฝุ่่�นจากการเผาและมลพิษจาก

โรงงาน การใช้้เกมที่่�จำำ�ลองสถานการณ์์จริงและเช่ื่�อมโยงกัับวิิถีีชุุมชน เช่่น การทำำ�เกษตรอิินทรีีย์์ จะช่่วย

ให้้เด็็กเข้้าใจและมีีจิตสำำ�นึกต่่อสิ่่�งแวดล้้อม

	 โดยสรุุป ผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีียต้้องการส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�มีีคุุณภาพ สอดคล้องกัับบริิบทท้้องถิ่่�น และ

สนับสนุุนการเรีียนรู้้�เชิิงปฏิิบััติิอย่่างมีีส่วนร่่วมเพ่ื่�อพััฒนาสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมอย่่างยั่่�งยืืน

อภิิปรายผลการวิิจััย 
	 งานวิิจััยชิ้้�นน้ี้�มุ่่�งเน้้นการศึึกษาความต้้องการของผู้้�มีีส่วนเกี่่�ยวข้องและแนวทางในการออกแบบ

บอร์์ดเกมเพ่ื่�อสนับสนุุนการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาในกลุ่่�มเครืือข่่ายเมืืองสามอ่่าง โดยมีี 

เป้้าหมายหลัักในการพััฒนาส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมและสามารถตอบสนองความต้้องการของกลุ่่�ม 

เป้้าหมายได้้อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ ผลการศึึกษาน้ี้�ให้้ข้้อมููลเชิิงลึึกเกี่่�ยวกับความต้้องการของครูู นักเรีียน และ

ผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้องในการออกแบบบอร์์ดเกม รวมถึึงปััจจััยสำำ�คัญที่่�ต้้องคำำ�นึงถึึง เช่่น ความเหมาะสมของเนื้้�อหา

 ความสามารถในการเข้้าถึึง และการกระตุ้้�นให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีส่วนร่่วม

	 การศึึกษาน้ี้� พ บว่่า การขาดแคลนสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมเป็็นอุุปสรรคสำำ�คัญต่่อการพััฒนา 

ความเข้้าใจของนัักเรีียนเกี่่�ยวกับวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม ซ่ึ่�งสอดคล้องกัับงานวิิจััยของ Trigwell et al. 

(2013) ที่่�ระบุุว่าคุุณภาพของส่ื่�อการสอนมีีผลโดยตรงต่่อประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน นอกจากน้ี้� 

งานวิิจััยของ Falk & Dierking (2000) ยังช้ี้�ให้้เห็็นว่่าเครื่�องมืือการเรีียนรู้้�ที่่�มีีปฏิิสััมพัันธ์์สููง เช่่น เกมการศึึกษา

สามารถเพิ่่�มแรงจููงใจและความสนใจของนักัเรีียนในการเรีียนรู้้� ซ่ึ่�งเป็็นประเด็น็ที่่�สะท้้อนให้เ้ห็็นในงานวิิจััย

ชิ้้�นน้ี้�เช่่นกััน 

	 ความแตกต่่างของงานวิิจััยน้ี้�จากงานวิิจััยก่่อนหน้้าอยู่่�ที่่�แนวทางการศึึกษา ซ่ึ่�งมุ่่�งเน้้นไปที่่� 

การวิิเคราะห์์ความต้้องการและออกแบบบอร์์ดเกมให้้เหมาะสมกัับบริิบท ก่อนที่่�จะนำำ�ไปใช้้จริง แตกต่่าง

จากงานวิิจััยของ Wouters et al. (2013) และ Plass et al. (2015) ที่่�ศึึกษาผลกระทบของการใช้้เกม

การศึึกษาโดยตรงต่่อผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน อีีกทั้้�งงานวิิจััยน้ี้�ยังัเน้้นไปที่่�บริิบทของโรงเรีียนในพื้้�นที่่�ชนบท
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ที่่�มีีทรััพยากรจำำ�กัด ซ่ึ่�งแตกต่่างจากงานวิิจััยที่่�มุ่่�งเน้น้ในบริิบทของเมืืองที่่�สามารถเข้้าถึึงเทคโนโลยีีการศึึกษา

ได้้ง่่ายกว่่า งานวิิจััยของ Ke (2009) ระบุุว่าการใช้้เกมดิิจิิทััลสามารถส่งเสริมการเรีียนรู้้�ได้้ดีีขึ้้�นในพื้้�นที่่� 

ที่่�มีีทรััพยากรเพีียงพอ แต่่ในบริิบทของพื้้�นที่่�ชนบท สื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมต้้องสามารถเข้้าถึึงได้้ง่่ายและ

ไม่่จำำ�เป็็นต้้องพึ่่�งพาเทคโนโลยีีที่่�สููงมาก เช่่น บอร์์ดเกม 

	 ดัังนั้้�น งานวิิจััยน้ี้�จึึงมีีความสำำ�คัญต่่อการพััฒนาส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้องกัับความต้้องการของ

โรงเรีียนในพื้้�นที่่�ชนบท โดยการศึึกษาความต้้องการของผู้้�มีีส่วนเกี่่�ยวข้องก่่อนพััฒนาเครื่�องมืือ 

การเรีียนรู้้�นี้� ทำ ำ�ให้้สามารถออกแบบบอร์์ดเกมที่่�เหมาะสมและตรงกัับบริิบทของโรงเรีียนมากขึ้้�น  

งานวิิจััยน้ี้�ช้ี้�ให้้เห็็นว่่าการออกแบบบอร์์ดเกมเพ่ื่�อการศึึกษา คว รคำำ�นึงถึึงความต้้องการของผู้้�เรีียน  

สภาพแวดล้้อมของโรงเรีียน และข้้อจำำ�กัดทางทรััพยากร เพ่ื่�อให้้สามารถพัฒนาเครื่�องมืือที่่�มีีประสิิทธิิภาพ

ในการเรีียนรู้้� และสร้างแรงจููงใจให้้กัับนัักเรีียนและครููได้้อย่่างแท้้จริง

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการพััฒนาบอร์์ดเกม

	 	 1.1 ควรออกแบบเกมให้ม้ีีลัักษณะที่่�ส่่งเสริมการเรีียนรู้้�เชิิงปฏิิบััติิ โดยใช้้สถานการณ์์จำำ�ลองที่่�

เกี่่�ยวข้องกัับปััญหาสิ่่�งแวดล้้อมในท้้องถิ่่�น เช่่น การจััดการขยะ มลพิษทางน้ำำ�� และปััญหาการใช้้ทรััพยากร	

	 	 1.2 ควรพััฒนาเกมให้้เหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้้าหมายทั้้�งด้้านเนื้้�อหาและกลไกเกม โดยออกแบบ

ให้้น่่าสนใจ สีีสันสดใส และมีีกฎกติิกาที่่�เข้้าใจง่าย เพ่ื่�อกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนมีีส่วนร่่วมอย่่างเต็็มที่่�

	 	 1.3 เพิ่่�มองค์์ประกอบการแข่่งขันั (Competitive Elements) เช่่น คะแนนสะสม รางวัลั หรืือ

บทบาทสมมติิ เพ่ื่�อสร้างแรงจููงใจให้้นัักเรีียนสนใจและมีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้�

	 	 1.4 พัฒนาเครื่�องมืือสนับสนุุน เช่่น คู่�มืือครูู หรืือส่ื่�อการสอนประกอบ เพ่ื่�อช่่วยให้้ครููสามารถ

ใช้้บอร์์ดเกมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 2. ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการจััดการเรีียนการสอน

	 	 2.1 คว รส่่งเสริมให้้ครููใช้้บอร์์ดเกมเป็็นส่ื่�อเสริมการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียน โดยควบคู่่�ไปกัับการ

สอนแบบดั้้�งเดิิมและกิิจกรรมภาคสนาม

	 	 2.2 ควรมีีการฝึึกอบรมครููเกี่่�ยวกับการใช้้บอร์์ดเกมเป็็นส่ื่�อการสอน เพ่ื่�อให้้สามารถบููรณาการ

เกมเข้้ากัับหลัักสููตรวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมได้้อย่่างเหมาะสม

	 	 2.3 ส่งเสริมให้้โรงเรีียนจััดกิิจกรรมที่่�สนับสนุุนการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกับสิ่่�งแวดล้้อม เช่่น การแข่่งขััน

ตอบคำำ�ถาม กิจกรรมสัังเกตการณ์์ธรรมชาติิ หรืือโครงการอนุุรักษ์์สิ่่�งแวดล้้อมในโรงเรีียน
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	 3. ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการวิิจััยในอนาคต

	 	 3.1 คว รมีีการพััฒนาและทดสอบต้้นแบบบอร์์ดเกมที่่�สร้างขึ้้�น โดยศึึกษาผลกระทบต่่อ 

การพััฒนาสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียน

	 	 3.2 ศึึกษาความแตกต่่างของประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�ระหว่่างการใช้้บอร์์ดเกมกัับวิิธีีการสอน

รููปแบบอ่ื่�น เช่่น การใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริง (VR) หรืือเกมดิิจิิทััล

	 	 3.3 วิิเคราะห์์ปัจจััยที่่�ส่่งผลต่อความสำำ�เร็็จของบอร์์ดเกม เช่่น แรงจููงใจของนัักเรีียน  

การมีีส่วนร่่วมของครูู และความสามารถในการบููรณาการกัับหลัักสููตร

องค์์ความรู้้�ใหม่่

	 จากการศึึกษาครั้้�งน้ี้� ได้้องค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�เป็็นประโยชน์์ต่อการพััฒนาเกมการศึึกษาและการเรีียน

การสอนด้้านวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม 

ภาพที่่� 3 แผนผัังองค์์ความรู้้�ใหม่่ในการออกแบบและพััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษา  

เพ่ื่�อส่่งเสริมสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม
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	 การออกแบบบอร์์ดเกมเพ่ื่�อการศึึกษาควรเน้น้กลไกเกมที่่�กระตุ้้�นการคิดิวิิเคราะห์์และเช่ื่�อมโยงกัับ

ชีีวิิตประจำำ�วันของนัักเรีียน โดยนำำ�ปัญหาสิ่่�งแวดล้้อมในท้้องถิ่่�นมาเป็็นเนื้้�อหาในเกมซ่ึ่�งจะช่่วยให้้นัักเรีียน

เข้้าใจและตระหนัักถึึงปััญหาเหล่่านั้้�นมากขึ้้�น นอกจากน้ี้� การเพิ่่�มองค์์ประกอบของการแข่่งขัันและการให้้

รางวััลจะช่่วยกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมและแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ในขณะที่่�โรงเรีียนชนบท 

มัักประสบปััญหาการขาดแคลนสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสม ส่ ่งผลต่อประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�ด้าน 

สิ่่�งแวดล้้อม บอร์์ดเกมจึึงสามารถเป็็นส่ื่�อที่่�ช่่วยลดข้้อจำำ�กัดด้้านทรััพยากรการเรีียนรู้้� โดยเฉพาะในโรงเรีียน

ที่่�ขาดเทคโนโลยีีดิจิิทััล การออกแบบเกมการศึึกษาควรใช้้แนวทางการวิิจััยเชิิงออกแบบ (Design-Based 

Research: DBR) โดยให้้ครูู นักเรีียน และผู้้�เกี่่�ยวข้องมีีส่วนร่่วมในทุุกขั้้�นตอนของการพััฒนา ความคิดิเห็็น

และข้้อเสนอแนะจากผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีียจะช่่วยให้้สามารถพัฒนาเกมที่่�ตรงกัับความต้้องการและสามารถ

นำำ�ไปใช้้ได้้จริงในบริิบทของโรงเรีียน ซ่ึ่�งเกมการศึึกษาสามารถช่วยปลููกฝัังจิิตสำำ�นึกด้้านสิ่่�งแวดล้้อม
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