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บทคดัยอ่ 
 การวจิยันี้เป็นการวจิยัเชงิปฏบิตักิารในชัน้เรยีนของคณะผูว้จิยัเกีย่วกบัแนวปฏบิตัทิีด่ใีนการ
สรา้งเกมการศกึษาเพื่อส่งเสรมิใหน้ักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 เกดิการเรยีนรูเ้รื่องระบบต่อมไร้ท่อ 
โดยมวีตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาบอรด์เกมและกจิกรรมการเรยีนรู ้เรื่อง ระบบต่อมไรท้่อ และศกึษาแนว-
ปฏบิตัทิีด่ใีนการออกแบบบอรด์เกม เรื่อง ระบบต่อมไรท้่อ ทีใ่ชใ้นการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
กลุ่มทีศ่กึษาเป็นนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 ปีการศกึษา 2565 ทีย่นิดเีป็นอาสาสมคัรจ านวน 100 
คน เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัประกอบดว้ย 1) แบบตรวจความถูกตอ้งดา้นเนื้อหา และกตกิาของบอรด์
เกมเรื่องระบบต่อมไร้ท่อ 2) แบบวดัแนวคดิทางวทิยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่อมไร้ท่อ 3) บนัทกึหลงั
สอนของผู้วจิยัและ 4) ใบบนัทกึการรบัรู้ของนักเรยีนเกี่ยวกบัการน าบอร์ดเกมมาใช้ในการจดัการ
เรยีนรู ้วเิคราะหข์อ้มลูจากการหาค่า IOC และการวเิคราะหเ์น้ือหา ผลการวจิยัพบว่า 1) การด์เกมทุก
ใบ มคี่า IOC ตัง้แต่ 0.8 ขอ้มูลในการ์ดมคีวามถูกต้องเหมาะสมในด้านเนื้อหา และจากการทดสอบเกม
กบัผูเ้ชีย่วชาญไดข้อ้สรุปว่าบอรด์เกมมคีวามเหมาะสมต่อการน าไปใชใ้นการจดัการเรยีนรูท้ ัง้ในดา้น
กลไก กตกิา วสัดุ และภาพรวมของเกม 2) ผลการศกึษาแนวปฏบิตัทิีด่ใีนการออกแบบบอรด์เกมมดีงันี้ 
แนวปฏบิตัทิี ่1 การปรบัรปูแบบการเล่นโดยแบ่งการเล่นเกมเป็นเกมย่อย ๆ ใหเ้ล่นไดง้่ายขึน้ ช่วยให้
นกัเรยีนเขา้ใจเน้ือหาเบือ้งต้น และสามารถเล่นเกมตามกตกิาเตม็รปูแบบง่ายขึน้ แนวปฏบิตัทิี ่2 การ
สรา้งความตระหนักและใหค้วามส าคญัต่อการท าความเขา้ใจกตกิาของเกมทีก่ าหนดไวก้่อนการเล่น
จรงิในห้องเรยีน ช่วยท าใหเ้ขา้ใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น และสามารถเชื่อมโยงความรู้ได้ แนวปฏบิตัทิี่ 3 
การสรุปความรูใ้นแต่ละคาบเรยีนหลงัจากการเล่นเกมจบ ควรใชว้ธิกีารสรุปความรูท้ีห่ลากหลาย และ
ใชข้อ้มลูบรบิทของกลุ่มเป็นฐานในการสรุปความรู ้และแนวปฏบิตัทิี ่4 การสือ่สารระหว่างการเล่นเกม
โดยการใหน้กัเรยีนพดูชื่อฮอรโ์มนและขอ้มลูในการด์ ช่วยใหน้กัเรยีนเรยีนรูผ้่านการมปีฏสิมัพนัธโ์ดย
มเีกมเป็นสือ่กลางกระตุน้ใหเ้กดิการเชื่อมโยงความรู ้
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Abstract 
 This research is a classroom action research conducted by the researchers regarding 
good practices in developing an educational game to promote grade 12 students to learn about 
the endocrine system. The objectives were to develop the board game and learning activities 
titled ‘The Secret of the Endocrine System’ and to examine guidelines in designing the board 
game for use in game–based learning. The study group was comprised of grade 12 students 
in the academic year 2022 who volunteered to participate. The research tools consisted of: 1) 
A content validity check form and the rules of the board game titled ‘The Secret of the Endo-
crine System’; 2) Scientific conceptual test in the endocrine system 3) Post–teaching notes of 
the researchers; 4) Students’ perception records regarding the use of the board game in learn-
ing management. The data were analyzed by using IOC values and performing content analysis. 
The results indicated as follows: 1) All game cards had an IOC value of at least 0.80. The content 
of the information on the cards was accurate and appropriate. In addition, testing with experts 
revealed that the board game was appropriate for use in learning management in terms of its 
mechanics, regulations, materials, and overall appearance. 2) The results of the study of best 
guidelines in designing the board game were as follows: Guideline 1: Adjusting the playing style by 
dividing the game into smaller games makes it simpler for students to comprehend the fun-
damental content and play the game according to the complete rules. Guideline 2: Raising aware-
ness and emphasizing the importance of comprehending the rules of the game before actual 
play in the classroom facilitates a deeper understanding of the contents and an association to 
knowledge. Guideline 3: Summarizing each class’s knowledge. After playing the game, multiple 
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summarization techniques should be implemented, and the group context information should 
serve as the basis for knowledge summarization. Guideline 4: Communicating while playing 
the game by assigning students to inform one another of the names of hormones and infor-
mation on cards. This facilitates student learning through interaction with the game as a medium 
for association to knowledge. 
Keywords: Board game, Endocrine system, Secondary student 
 

บทน า 
 ปัจจุบันบอร์ดเกมหรือเกมกระดาน 
(board games) เข้ามามีบทบาทในการจัดการ
เรียนรู้ และมีผู้ให้ความสนใจเป็นจ านวนมาก 
ตามที ่Pope (2021) อธบิายถงึสาเหตุของความ
นิยมในการใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการสอน เพราะ
เกมสามารถดงึดูดใหน้ักเรยีนเกดิการเรยีนรู้และ
สร้างแรงบันดาลใจให้กับความคิดสร้างสรรค์ 
ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ที่ดสีามารถ
แทนที่การบรรยายแบบเดมิด้วยวธิกีารที่เขา้ถึง
นักเรยีนทุกคน เป็นกจิกรรมทีเ่ปิดโอกาสใหผู้เ้รยีน
ได้น าความรู้ความเข้าใจในบทเรียนมาทดลอง
ปฏิบตัิโดยตรง นอกจากนี้ Treher (2011) และ 
Coil et al. (2017) ยงัอธบิายเสรมิว่าครูสามารถ
น าเกมกระดานไปใชร้่วมกบัการจดัการเรยีนรูไ้ด้
เป็นอย่างดี เพราะเป็นเครื่องมือในการพฒันา
ทกัษะและความรู้ ช่วยสร้างบรรยากาศที่สนุก-
สนานและกระตุ้นความสนใจในการเรยีนรู ้ภายใต้
สภาพแวดล้อมของการแข่งขันที่ไม่ เสี่ยงต่อ
อนัตราย ช่วยใหผู้เ้รยีนไดเ้ชื่อมโยงข้อมลูความรู ้
ประยุกต์ใชค้วามรู ้ส่งเสรมิการมปีฏสิมัพนัธท์าง
สงัคม เรียนรู้การแก้ปัญหาร่วมกนักบัเพื่อนใน
กลุ่ม และยงัมีบทบาทส าคญัในการช่วยพฒันา
วุฒภิาวะและส่งเสรมิทกัษะทางสงัคมของผูเ้รยีน 
ทัง้นี้ Achavanuntakul (2022) อธบิายถงึลกัษณะ
เด่นของบอร์ดเกมในยุคใหม่ที่มกัออกแบบให้มี

กลไกทีซ่บัซอ้นมากขึน้ มกีารจดัล าดบัการเล่นที่
มรีะบบ มกีลไกการสุ่มเป้าหมายและการตัดสนิ
แพช้นะ ไม่จ าเป็นต้องมคีะแนนสงูสุดในเกมหรอื
เล่นเกมเก่งทีสุ่ด และมกีลไกทีผู่เ้ล่นตอ้งตดัสนิใจ
ใชท้รพัยากรอย่างคุม้ค่ามากทีสุ่ด เป็นการใชท้กัษะ
การคดิมากกว่าอาศยัโชคหรอืดวงของผูเ้ล่น และ
เน้นที่การมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้เล่น รวมทัง้มี
การออกแบบธีม (theme) ที่ผูกโยงเรื่องราวให้
เป็นรปูธรรม มกีารใชอุ้ปกรณ์เสรมิทีม่รีูปร่าง สสีนั
ทีส่วยงามดงึดูดความสนใจ ทัง้นี้งานวจิยัทีแ่สดง
ถงึรปูแบบของการน าบอรด์เกมมาใชใ้นหอ้งเรยีน 
เช่น Zhifeng et al. (2015) ที่น าบอร์ดเกมมาใช้
บูรณาการร่วมกบักบักลยุทธ์การสอนที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อพฒันาจินตนาการและ
ความอยากรูข้องนกัเรยีน และงานวจิยัของ Vita–
Barrull et al. (2022) ทีใ่ชบ้อรด์เกมในการประเมนิ 
กระบวนการทางปัญญาของนกัเรยีน 
 ในด้านของการน าเกมไปใช้ในการจดั 
การเรยีนรูว้ชิาวทิยาศาสตร ์The institute for the 
promotion of teaching science and technology 
[IPST] (2013) อธบิายว่าการน าเกมไปใชใ้นการ
จดัการเรยีนรู้วชิาวทิยาศาสตร์เป็นวธิกีารหนึ่งที่
เหมาะสม เพราะวชิาวทิยาศาสตรท์ีจ่ดัการเรยีนรู้
แบบสบืเสาะหาความรูจ้ะตอ้งใชก้จิกรรมทีห่ลาก-
หลายทีเ่น้นการลงมอืปฏบิตั ิซึง่สอดคลอ้งกบัรูป-
แบบของบอร์ดเกมยุคใหม่ที่กล่าวถึงในขา้งต้น 
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ปัจจุบนัมนีักพฒันาเกมไดส้รา้งบอรด์เกมยุคใหม่
ขึน้มาหลายรูปแบบ ซึ่งไม่เพยีงแต่น ามาใช้เพื่อ
การน าเขา้สูบ่ทเรยีน หรอืใชเ้พื่อสรุปและทบทวน
บทเรยีนเท่านัน้ แต่สามารถน ามาเล่นเพื่อสร้าง
องค์ความรู้ได้ด้วย เกมที่น าเนื้อหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์มาเป็นเนื้อหาส าคญัของการสร้าง
เกม และสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ในขณะที่
เ ล่น เช่น เกม Cytosis: A Cell Biology Board 
Game ซึง่เป็นบอรด์เกมทีส่รา้งขึน้เพื่อการเรยีนรู้
เรื่องเซลล์และส่วนประกอบของเซลล์ และการ
ท างานต่าง ๆ ของส่วนประกอบภายในเซลล์ใน
ระดบัโมเลกุล และเกม Peptide: A Protein Building 
Game ซึง่เป็นเกมทีผู่เ้ล่นจะไดเ้รยีนรูแ้นวคดิการ
สงัเคราะหโ์ปรตนี (Coveryou, 2018) นอกจากน้ี 
Wetworanan et al. (2019) ซึง่ใชบ้อรด์เกมทีพ่ฒันา 
ขึน้โดยนักวจิยั และน าไปใช้ในห้องเรยีนโดยใช้
เกมเป็นฐานร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบสืบ-
เสาะหาความรู้ เพื่อพัฒนาทักษะ การสร้างค า 
อธบิายเชงิวทิยาศาสตร์ จากการวจิยัพบว่าการ
ใช้บอร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบสบื-
เสาะหาความรู ้สามารถส่งเสรมิทกัษะการให้ค า-
อธิบายทางวิทยาศาสตร์ ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถเลือกใช้หลักฐานจากข้อมูลผ่านการ
พจิารณาก่อนทีจ่ะเลอืกตดัสนิใจสร้างขอ้กล่าวอ้าง 
และสามารถให้เหตุผลเชื่อมโยงกบัหลกัฐานได้
เป็นอย่างด ี
 อย่างไรกต็ามปัจจุบนัยงัไม่มบีอรด์เกม
ทีส่รา้งขึน้มาใชใ้นการจดัการเรยีนรูท้ีต่รงกบับรบิท
ของห้องเรยีน และครอบคลุมเนื้อหาตามมาตร-
ฐานการเรียนรู้ในวชิาวิทยาศาสตร์อย่างเฉพาะ 
เจาะจงเท่าที่ควร โดยเฉพาะในเรื่อง ระบบต่อม
ไรท้่อ ทีม่เีนื้อหาและแนวคดิย่อยจ านวนมาก แต่ละ
แนวคดิมคีวามเชื่อมโยงสมัพนัธก์นัและมองเหน็

เป็นรูปธรรมได้ยาก นอกจากนี้ในห้องเรยีนของ
ผู้วิจ ัยยังมีลักษณะของนักเรียนที่มีความกระ-
ตือรือร้น ชอบเรียนรู้ผ่านการท ากิจกรรม แม้
ผูว้จิยัจะพยายามจดัการเรยีนการสอนทีเ่น้นการ
สบืเสาะ การใชปั้ญหาเป็นฐาน หรอืการใชเ้กมบงิ-
โกมาช่วยสรุปเนื้อหาและทบทวนความรู้ แต่ยงั
พบปัญหาที่นักเรียนส่วนใหญ่สะท้อนให้เหน็ว่า 
หอ้งเรยีนและบทเรยีนไม่น่าสนใจเท่าทีค่วร ขาด
กิจกรรมที่ลงมือปฏิบตัิและยงัไม่สามารถจดจ า
และขาดการเชื่อมโยงในเนื้อหาทีม่จี านวนมากได ้
เป็นต้น จากที่มาและความส าคญัของปัญหาดงั-
กล่าวท าใหผู้ว้จิยัเลอืกทีจ่ะการสรา้งบอรด์เกมเพื่อ
ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดีให้กบั
ห้องเรียนของผู้วจิยั และแก้ปัญหาความไม่น่า-
สนใจของบทเรยีนเรื่องระบบต่อมไรท้่อ ท าใหน้ัก-
เรยีนมคีวามกระตอืรอืรน้ในการเรยีน เขา้ใจและ
เชื่อมโยงเนื้อหาทีม่จี านวนมากได ้ซึง่สอดคล้อง
กบัแนวคิดของ Saranurak (2021) ที่อธิบายถึง
ขอ้ดขีองการทีค่รูผูส้อนเป็นผูอ้อกแบบบอรด์เกม
ขึน้มาใชเ้ป็นสื่อการสอน คอื ครูผูม้ปีระสบการณ์
จะสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์ของตนเองกบั
เนื้อหาที่สอน โดยมองจากปัญหาต่าง ๆ ของ
บทเรยีนและสรา้งสถานการณ์ขึน้ใหเ้ขา้ไปอยู่ใน
กลไกและกตกิาของการเล่นเกมใหเ้ขา้บรบิทของ
หอ้งเรยีน 
 คณะผู้วิจ ัยจึงมีความสนใจที่จะออก-
แบบและพฒันาบอร์ดเกมด้วยกระบวนการคิด
เชงิออกแบบ (design thinking process) และหา
แนวปฏิบัติดีในการออกแบบและพัฒนาเกมที่
สร้างขึ้นเพื่อน าไปใช้ในการจดัการเรียนรู้ เรื่อง 
ระบบต่อมไร้ท่อ ของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา
ตอนปลาย เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกบัชื่อฮอร์โมน 
แหล่งสรา้ง หน้าที ่และอวยัวะเป้าหมายของฮอร-์
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โมนนัน้ ๆ รวมถงึอาการและโรคต่าง ๆ ทีเ่กดิจาก
การเสยีสมดุลของฮอร์โมนในร่างกาย ผ่านการ
รบัรู้ของนักเรียนจากการเล่นบอร์ดเกมที่คณะผู้-
วจิยัพฒันาขึน้ 
 
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
 1. พัฒนาบอร์ดเกมและกิจกรรมการ
เรยีนรูเ้รื่อง ระบบต่อมไรท้่อ 
 2. ศกึษาแนวปฏบิตัทิีด่ใีนการออกแบบ
บอรด์เกมเรื่องระบบต่อมไรท้่อทีใ่ชใ้นการจดัการ
เรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
 
วิธีด าเนินการวิจยั 

งานวิจยันี้เป็นงานวจิยัปฏิบตัิการใน
ชัน้เรยีน (classroom action research) โดยคณะ 
ผู้วิจ ัยด าเนินการวิจัยโดยท าตามวงจร PAOR 
(plan, action, observe and reflect) ตามแนวคดิ
ของ Kemmis and McTaggart (2000) ประกอบ-
ดว้ย 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 
 1. ขัน้วางแผน (plan) คณะผูว้จิยัออก-
แบบและพฒันาบอร์ดเกมเรื่องระบบต่อมไร้ท่อ 
ด้วยกระบวนการคดิเชงิออกแบบ ของ Institute 
of Design at Stanford (2010) โดยเริ่มต้นจาก 
ขัน้การเขา้ใจปัญหา (empathize) ก าหนดปัญหา
ให้ชดัเจน (Define) และระดมความคดิ (ideate) 
จนได้ขอ้สรุปที่ชดัเจนก่อนลงมอืสร้างต้นแบบที่
เลอืก (prototype) และน าไปทดสอบ (test) โดย
ผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าผลการสะท้อนมาปรับปรุง
บอรด์เกมทัง้ในดา้นความถูกตอ้งของเน้ือหา และ
กติกาการเล่น หลงัจากได้บอร์ดเกมคณะผู้วิจยั
วางแผนการจดัการเรยีนรู้ที่ใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อ
การเรยีนรู้ร่วมกบัการน าผลการประเมนิแนวคดิ
ก่อนเรียน มาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่ง

ครอบคลุมแนวคดิหลกัของเรื่องระบบต่อมไรท้่อ 
ไดแ้ก่ ชื่อฮอรโ์มน แหล่งสรา้ง หน้าที ่และอวยัวะ
เป้าหมาย รวมถึงอาการและโรคต่าง ๆ ที่เกิด
จากการเสยีสมดุลของฮอรโ์มนในร่างกาย 
 2. ขัน้ลงมอืปฏบิตัแิละสงัเกต (act and 
observe) คณะผู้วจิยัจดัการเรยีนรู้ในแต่ละคาบ
เรยีนตามแผนการจดัการเรยีนรูแ้ละบนัทกึขอ้มลู
ในสิง่ทีไ่ดป้ฏบิตัจิรงิและผลทีเ่กดิขึน้ ลงในบนัทกึ
หลงัสอน และใบบนัทกึการรบัรู้ของนักเรยีนเกี่ยว-
กบัการน าบอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้
 3. ขัน้สะท้อนความคิด (reflect) คณะ 
ผู้วจิยัประเมนิสิง่ทีไ่ด้จากการปฏบิตัจิรงิทัง้หมด
ในแต่ละแผนการจดัการเรยีนรู้จากหลกัฐานทัง้-
หมด โดยประเมนิสิง่ทีป่ฏบิตัแิลว้ไดผ้ล ไม่ไดผ้ล 
ปัญหาทีเ่กดิขึน้ และขอ้เสนอแนะ เพื่อใหเ้กดิเป็น
องค์ความรูห้รอืแนวปฏบิตัทิี่สามารถน าไปใชใ้น
การวางแผนการจดัการเรยีนรูใ้นวงจรปฏบิตักิาร
ต่อ ๆ ไป จนครบ 4 วงจร 
 กลุ่มทีศ่กึษา: กลุ่มทีศ่กึษาเป็นนักเรยีน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 ทีเ่รยีนแผนการเรยีนวทิยา-
ศาสตร์และเทคโนโลยซีึ่งได้มาจากการคดัเลอืก
แบบจ าเพาะเจาะจง (purposive sampling) จาก
หอ้งเรยีนที่คณะผูว้จิยัรบัผดิชอบสอนในรายวชิา
ชวีวทิยา โดยเป็นนักเรยีนทีย่นิดเีป็นอาสาสมคัร
จ านวน 100 คน ของโรงเรียนขนาดใหญ่พเิศษ 
สงักดักระทรวงการอุดมศกึษา วทิยาศาสตร ์วจิยั 
และนวตักรรม กรุงเทพมหานคร ภาคเรยีนที่ 1 
ปีการศกึษา 2565 
 เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั: 1) แผนการ
จดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่อม
ไร้ท่อ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 
แผนการเรยีนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีตาม
ตวัชีว้ดัและสาระการเรยีนรูแ้กนกลาง กลุ่มสาระ
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การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) จ านวน 7 แผน ซึง่ไดร้บัการการตรวจสอบ
ว่ามีความถูกต้องทัง้ในด้านเนื้อหาและความ
เหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการจดัการเรียนรู้จาก

ผูเ้ชีย่วชาญ 3 คน ประกอบดว้ย นกัวทิยาศาสตร
ศกึษา 1 คน ครผููส้อนวชิาชวีวทิยา 1 คน และผูม้ี
ประสบการณ์ด้านการพัฒนาบอร์ดเกมวิชาชีว-
วทิยา 1 คน ดงัในตาราง 1 

ตาราง 1 แผนการจดัการเรยีนรูต้ามจุดประสงคก์ารเรยีนรูแ้ละขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูท้ีใ่ชเ้กมเป็น
ฐานตามบทบาทของครแูละนกัเรยีน 

แผน 
(นาที) 

จดุประสงค ์
การเรียนรู ้

แนวทางการจดัการเรียนรู้ด้วยบอรด์เกมระบบต่อมไร้ท่อ 
บทบาทคร ู บทบาทนักเรียน 

1 
(50) 

1. อธบิายการท างาน
รว่มกนัของระบบ
ต่อมไรท้่อและระบบ 
ประสาทได ้

 

1) ชี้แจงบทบาทสมมุติ สถานการณ์ของ
เกมรวมทัง้ภารกจิและเป้าหมายของ
นกัเรยีน 

2) ถามนักเรียนเกี่ยวกับการท างาน
ร่วมกนัของระบบต่อมไรท้่อและระบบ
ประสาท รวมทัง้ให้นักเรยีนสงัเกต
จากภาพในกระดานเกมและการ์ด
เกม เพื่อเชื่อมโยงใหเ้หน็การท างาน
ร่วมกนัของระบบต่อมไรท้่อและระบบ
ประสาท 

3) ถามนกัเรยีนเกีย่วกบัหน้าทีข่องต่อม
ไร้ท่อและอธิบายเปรียบเทียบการ
ท างานของระบบประสาทกบัต่อมไรท้อ่ 

4) ให้นักเรียนท าใบกิจกรรม เติมชื่อ
ฮอร์โมนที่สร้างขึ้นจากต่อมไร้ท่อ
และอวัยวะต่าง ๆ และถามค าถาม
เกี่ยวกบัการท างานร่วมกนัของระบบ 
ต่อมไรท้อ่และระบบประสาท 

1) สังเกตอุปกรณ์และส่วนประกอบต่าง ๆ 
ของบอรด์เกม  

2) ศึกษากระดานเกม และการ์ดเกม และ
แสดงความเหน็เกี่ยวกบัการท างานร่วม 
กันของระบบต่อมไร้ท่อและระบบประ-
สาท 

3) อภิปรายแนวคิดการท างานร่วมกันของ
ระบบต่อมไรท้อ่และระบบประสาทในกลุม่
เพื่อน 

4) ตอบค าถามเกี่ยวกบัการท างานร่วมกนั
ของระบบต่อมไร้ท่อและระบบประสาท 
ประเภทและหน้าทีข่องฮอรโ์มนจากต่อม
ไรท้อ่ลงในใบกจิกรรม 

2–4 
(200) 

2. ระบุต าแหน่งของ
ต่อมไรท้อ่และเนื้อ-
เยื่อทีส่ าคญัในรา่ง-
กายทีท่ าหน้าทีส่รา้ง
ฮอรโ์มนได ้

3. สบืคน้ขอ้มลูและอธ-ิ
บายเกีย่วกบัประเภท
และหน้าทีข่องฮอร-์
โมนจากต่อมไรท้อ่
และเนื้อเยื่อทีส่รา้ง
ฮอรโ์มนได ้

1) ชีแ้จงถงึบทบาทสมมุตทิีน่ักเรยีนได้ 
รบัและอธบิายวธิกีาร set up เกมและ
กตกิาต่าง ๆ  

2) อธิบายวิธีการเล่นเกมรูปแบบที่ 1 
ซึ่งเป็นการจับคู่การ์ดฮอร์โมนกับ
อวัยวะเป้าหมายจากการมีปฏิสมั-
พนัธร์ว่มกนั 

3) ใหน้กัเรยีนในกลุ่มจบัคู่การด์ชื่อฮอร-์
โมนกบัการด์อวยัวะเป้าหมายทีเ่ล่น
ได้ในกลุ่มตนเอง และบันทกึขอ้มูล
ลงในใบงาน 

4) ใชก้ารด์ชื่อฮอรโ์มนในการตัง้ค าถาม
ให้นักเรยีนตอบว่า ฮอร์โมนชนิดนี้  

1) สังเกตอุปกรณ์และส่วนประกอบต่าง ๆ 
ของบอรด์เกมและศกึษากตกิาเกม 

2) เล่นเกมรปูแบบที ่1 โดยแผนที ่2 เล่นเกม
ในส่วนของแถบสีน ้าเงนิ (ฮอร์โมนจาก 
ไฮโพทาลามสั ต่อมใต้สมอง และต่อม
ไพเนียล) แผนที่ 3 เล่นเกมในส่วนของ
แถบสีเหลืองและเขียว (ฮอร์โมนต่อม
ไทรอยด์ ต่อมไทมสั อณัฑะ รงัไข่ รก) 
และแผนที ่4 เล่นเกมในส่วนสแีดง (ฮอร-์
โมนจาก ต่อมหมวกไต ล าไสเ้ลก็ตอนตน้ 
กระเพาะอาหาร ตบั และตบัออ่น) 

3) สรุปความรู้ลงในใบกิจกรรมเพื่อให้เกิด
แนวคดิส าคญัตามจดุประสงคก์ารเรยีนรู้ 
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ตาราง 1 แผนการจดัการเรยีนรูต้ามจุดประสงคก์ารเรยีนรูแ้ละขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูท้ีใ่ชเ้กมเป็น
ฐานตามบทบาทของครแูละนกัเรยีน (ต่อ) 

แผน 
(นาที) 

จดุประสงค ์
การเรียนรู ้

แนวทางการจดัการเรียนรู้ด้วยบอรด์เกมระบบต่อมไร้ท่อ 
บทบาทคร ู บทบาทนักเรียน 

     สรา้งจากทีไ่หน มหีน้าทีอ่ะไร และมี
เป้าหมายอยู่ทีอ่วยัวะใด 

   โดยเริ่มจากบันทึกข้อมูลในกลุ่มตนเอง
และแลกเปลีย่นเรยีนรูก้บัเพื่อนต่างกลุ่ม 

4) รว่มกนัตอบค าถามในหอ้งเรยีน 
5 

(50) 
ตามจดุประสงค ์

ขอ้ที ่1–3 
ใหน้ักเรยีนรวมกลุ่มกนัเพื่อสรปุความรู้
ตามจดุประสงคก์ารเรยีนรูข้อ้ที ่1–3 

น าเสนอการเรยีนรูแ้ละสรปุประเดน็การเรยีนรู ้

6 
(200) 

4. ยกตวัอย่างและอธ-ิ
บายการท างานรว่ม- 
กนัของฮอรโ์มนหลาย 
ชนิดในการรกัษา
ดุลยภาพของรา่ง-
กายได ้

5. อธบิายและเขยีน
แผนผงัการจดักลุ่ม
ฮอรโ์มนชนิดต่าง ๆ 
ตามการท างานของ
ฮอรโ์มนได ้

6. อธบิายอาการผดิ 
ปกตขิองรา่งกายที่
เกดิจากการมฮีอร-์
โมนปรมิาณมากหรอื
น้อยเกนิไปได ้

1) ชีแ้จงถงึบทบาทสมมตุทิีน่กัเรยีน
ไดร้บัและอธบิายวธิกีาร set up เกม 
และกตกิาตา่ง ๆ โดยการเล่นเกม
เตม็รปูแบบทีเ่น้นการจบัคูก่ารด์เพื่อ
สะสมผลกึและน าไปใชร้กัษาโรค 

2) ใชก้ารด์อาการของโรคในการตัง้
ค าถามใหน้กัเรยีนตอบเกีย่วกบั
อาการผดิปกตขิองรา่งกายทีเ่กดิ
จากการมฮีอรโ์มนปรมิาณมากหรอื
น้อยเกนิไป 

3) ชว่ยเหลอืนกัเรยีนในการสรปุ
บทเรยีนตามจดุประสงคก์ารเรยีนรู้
ขอ้ 4–6 

1) สังเกตอุปกรณ์และส่วนประกอบต่าง ๆ 
ของบอร์ดเกมและศกึษากติกาเกม นัก-
เรยีนจบักลุ่มเพื่อเล่นเกม 2 รอบ ซึ่งจะใช้
เวลารอบละประมาณ 30–40 นาท ี

2) นกัเรยีนสรปุประเดน็ต่าง ๆ ดงันี้ 
- เรยีนรูโ้รคหรอือาการอะไรบา้ง 
- โรคที่ได้เรียนรู้เกิดจากความผิดปกติ
ของฮอรโ์มนใด 

- น าเสนอสิ่งที่ได้เรียนรู้กับเพื่อน ๆ ใน
หอ้งเรยีน 

3) ยกตวัอย่างและอธบิายการท างานรว่มกนั
ของฮอรโ์มนหลายชนิดในการรกัษาดลุย-
ภาพของรา่งกาย 

4) รว่มกนัตอบค าถามในหอ้งเรยีน 

7 
(50) 

ตามจดุประสงค ์
ขอ้ที ่4–6 

ใหน้กัเรยีนรวมกลุ่มกนัเพื่อสรปุความรู้
ตามจดุประสงคก์ารเรยีนรูข้อ้ที ่4–6 

น าเสนอการเรยีนรูแ้ละสรปุประเดน็การเรยีนรู ้

 

 2) แบบตรวจความถูกต้องด้านเนื้อหา 
และกติกาของบอร์ดเกมเรื่องระบบต่อมไร้ท่อ 
คณะผู้วิจยัได้ส่งแบบตรวจไปให้ผู้เชี่ยวชาญซึ่ง
ประกอบดว้ยครชูวีวทิยาทีส่อนเรื่อง ฮอรโ์มน ใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 3 ท่าน และนัก-
ชวีวทิยา 1 ท่าน และนักออกแบบบอรด์เกมทาง
ชวีวทิยา 1 ท่าน ตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือ-
หา และความเหมาะสมของรูปภาพที่ใช้องค์ 
ประกอบในภาพรวมของบอร์ดเกม ร่วมทัง้และ
กลไก และกติกาของบอร์ดเกม แบบตรวจความ 

ถูกต้องของบอรด์เกม  วเิคราะหโ์ดยใชก้ารหาค่า
ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (index of item objective 
congruence: IOC) ซึ่งเป็นค่าความสอดคล้อง
หรอืดชันีของความสอดคลอ้งกนัของการด์แต่ละ
ใบกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้โดยการด์ทุกใบมคี่า 
IOC อยู่ระหว่าง 0.6–1.0 หมายถงึการด์ทีม่คีวาม
ตรงตามเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญทุกคนมีความ 
เห็นสอดคล้องกันว่ากติกาและการ์ด รวมทัง้
อุปกรณ์ต่าง ๆ มคีวามเหมาะสมต่อการน าไปใช้
จดักจิกรรมการเรยีนรูเ้รื่องระบบต่อมไรท้่อ 
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 3) แบบวัดแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง ระบบต่อมไร้ท่อ ครอบคลุมแนวคิดส าคญั
ของฮอรโ์มน 23 ชนิด แบบวดัแนวคดิประกอบดว้ย
ค าถามแบบอัตนัยจ านวน 22 ข้อ ได้รับการ
ตรวจสอบความถูกต้องเชงิเนื้อหา และวิเคราะห์
โดยใช้การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC)  
ระหว่างขอ้ค าถามกบัจุดประสงค์การเรยีนรู้ และ
การวเิคราะห์เน้ือหาจากขอ้เสนอแนะต่าง ๆ ของ
ผูเ้ชีย่วชาญ โดยที ่IOC ของขอ้สอบทุกขอ้จะมคี่า
ความตรงตามเน้ือหาตัง้แต่ 0.8–1.00 ทุกขอ้ จาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 5 คน ประกอบดว้ย นกัวทิยาศาสตรท์ี่
เชี่ยวชาญด้านระบบต่อมไร้ท่อ 1 คน นักวิทยา-
ศาสตร์ศกึษา 2 คน และ ครูผู้สอนชวีวทิยาระดบั
มธัยมศกึษาตอนปลาย 2 คน คณะผูว้จิยัน าแบบ-
วัดนี้ไปทดลองใช้ (try out) เพื่อพิจารณาความ
เหมาะสมทางดา้นภาษา และระยะเวลาทีใ่ชใ้นการ
ตอบแบบส ารวจกบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 
แผนการเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ปี
การศึกษา 2564 พบว่าแบบวดัมีความเหมาะสม
ทางด้านภาษา แต่ต้องเพิ่มระยะเวลาในการท า
แบบวัดเนื่องจากมีแนวคิดที่ต้องการวัดจ านวน
มาก 
 4) บนัทกึหลงัสอนของผูว้จิยั ครูผูส้อน
ซึ่งเป็นผู้วจิยัจะบนัทกึปัญหาอุปสรรค ขอ้ดแีละ
สิง่ที่ต้องปรบัปรุงหลงัจากการจดัการเรียนรู้ทุก
คาบเรยีน เพื่อน าขอ้มูลมาสะทอ้นร่วมกนัในการ
ประชุมแต่ละสปัดาห ์
 5) ใบบนัทกึการรบัรูข้องนักเรยีนเกี่ยว-
กบัการน าบอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้เป็น
แบบบนัทกึทีใ่หน้กัเรยีนเขยีนสะทอ้นความเขา้ใจ
เกี่ยวกบัสิง่ที่นักเรียนได้เรียนรู้และเขยีนแสดง
ความรูส้กึและแสดงความคดิเหน็ต่อการเรยีนการ
สอนภายหลงัจากการจดัการเรยีนรูส้ ิน้สดุลง 

 การวเิคราะหข์อ้มูล: คณะผูว้จิยัใชเ้ครื่อง-
มอืในการวเิคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ แบบวดัแนวคดิ
ทางวทิยาศาสตร ์เรื่อง ระบบต่อมไรท้่อ แบบบนั-
ทกึหลงัสอน และใบบนัทกึการรบัรู้ของนักเรยีน
เกีย่วกบัการน าบอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรู้ 
ซึ่งจะวิเคราะห์แบบอุปนัย (inductive analysis) 
โดยการน าข้อมูลทัง้หมดมาให้ความหมายและ
ตีความ เพื่อจัดประเด็น (theme) และสรุปเป็น
แนวปฏบิตัทิีด่ใีนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็น
ฐานเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูข้องนักเรยีนระดบัชัน้
มธัยมศกึษาตอนปลาย เรื่อง ระบบต่อมไรท้่อ 
 
ผลการวิจยั 
 ผลการสร้างและพฒันาบอร์ดเกม The 
Secret of Endocrine ซึ่งเป็นเกมเกี่ยวกบัระบบ
ต่อมไร้ท่อ ส าหรับใช้เรียนรู้ชื่อฮอร์โมน แหล่ง
สรา้ง อวยัวะเป้าหมายและหน้าที ่รวมทัง้โรคและ
อาการต่าง ๆ ที่เกดิจากความผดิปกติของฮอร์-
โมน โดยคณะผูว้จิยัไดส้รา้งและพฒันาบอรด์เกม 
เรื่องระบบต่อมไรท้่อ ดว้ยกระบวนการคดิเชงิออก-
แบบตามขัน้ตอนดงันี้ (Ambrose, 2015) 
 1) การเขา้ใจปัญหา (empathize) คณะ 
ผูว้จิยัศกึษาตวัชีว้ดัและสาระการเรยีนรูแ้กนกลาง 
กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์(ฉบบัปรบัปรุง 
พ.ศ.2560) ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้
พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 ชวีวทิยา เล่ม 5 เรื่อง
ระบบต่อมไร้ท่อ และศึกษาข้อมูลการออกแบบ
บอร์ดเกม รวมทัง้ประชุมคณะผู้วิจยัซึ่งเป็นครู  
ผู้สอนวิชาชวีวทิยา และสมัภาษณ์นักเรียนเพื่อ
สะทอ้นปัญหาเกีย่วกบัการจดัการเรยีนรูใ้นหน่วย
การเรยีนนี้ 
 2) ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน (define) 
คณะผูว้จิยัร่วมกนัก าหนดปัญหาโดยพบว่าปัญหา
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ส่วนใหญ่คอื นักเรยีนไม่สามารถจ าชื่อฮอร์โมน 
และเชื่อมโยงความสมัพนัธ์ของแหล่งสร้างเป้า-
หมาย และหน้าทีข่องฮอรโ์มนแต่ละชนิดได ้รวม-
ถึงผลกระทบของความผิดปกติต่อร่างกายหรอื
การเกดิโรค อาการต่าง ๆ เมื่อเสยีสมดุลของฮอร์-
โมน นอกจากปัญหาดา้นเนื้อหา ดา้นการจดัการ
เรียนรู้ ครูยังขาดกิจกรรมการเรียนรู้ที่กระตุ้น
ความสนใจ และเน้นการลงมอืปฏบิตัขิองนกัเรยีน 
 3) ระดมความคดิ (ideate) คณะผูว้จิยั
ร่วมกนัระดมความคดิในการสรา้งเน้ือหาของเกม 
โดยลงขอ้สรุปว่า จะสรา้งบอรด์เกมทีใ่หน้ักเรยีน
จ าลองตัวเองเป็นคุณหมอที่มหีน้าที่สะสมผลึก
ฮอร์โมนเพื่อน าไปรกัษาโรคต่าง ๆ โดยการเล่น
เกม นักเรยีนต้องเริม่ต้นจากการจบัคู่การ์ดเพื่อ 
ใหท้ราบว่าฮอรโ์มนแต่ละชนิดสรา้งจากทีใ่ด ท า-
หน้าที่อะไร และมเีป้าหมายไปที่อวยัวะใด โดย
ผ่านการมปีฏสิมัพนัธร์ะหว่างเพื่อนในกลุ่ม 
 4) สร้างต้นแบบที่เลือก (prototype) 
คณะผู้วจิยัได้ร่างต้นแบบและสร้างต้นแบบด้วย
โปรแกรม Microsoft PowerPoint เพื่อทดลอง
เล่น 
 5) ทดสอบ (test) คณะผู้วิจ ัยทดสอบ
เพื่อหาคุณภาพและความถูกต้อง โดยให้ผู้ -
เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ประเมินความถูกต้อง
ด้านเนื้อหา และค่าดัชนีของความสอดคล้อง 
(IOC) ระหว่างการ์ดแต่ละใบกบัจุดประสงค์การ
เรยีนรู ้และการวเิคราะหเ์นื้อหาจากขอ้เสนอแนะ
ต่าง ๆ ของผู้เชี่ยวชาญ โดยการ์ดทุกใบมคีวาม
ถูกตอ้งเหมาะสม และมคี่า IOC ตัง้แต่ 0.8 ขึน้ไป 
และน าบอร์ดเกมไปทดสอบการเล่นกบัผู้เชี่ยว-
ชาญดา้นบอรด์เกม 3 คน เพื่อประเมนิองค์ประ-
กอบในภาพรวมของบอร์ดเกม ได้แก่ เนื้อหา 
กลไก กตกิา วสัดุ และภาพรวมของบอร์ดเกม โดย

การบนัทกึขอ้มูลการสะทอ้นเพื่อน าไปพฒันาบอร์ด
เกมระบบต่อมไร้ท่อ  หลงัจากได้ข้อสรุปในการ
ทดสอบและปรับแก้ไขเสร็จสิ้นก่อนเข้าสู่กระ-
บวนการผลติบอรด์เกม 
 การพฒันาบอร์ดเกมตามแนวการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่องระบบต่อมไร้ท่อ 
นกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย มรีายละเอยีดดงันี้ 
 1) จากการประเมนิด้านเนื้อหาของ พบ 
ว่าการ์ดทุกใบ มคี่า IOC ตัง้แต่ 0.8 ซึ่งหมายถงึ
มีความสอดคล้องกนัระหว่างการ์ดแต่ละใบกับ
จุดประสงค์การเรยีนรูแ้ละขอ้มูลในการ์ดมคีวาม
ถูกตอ้งเหมาะสมในดา้นเนื้อหา 
 2) ผลจาการทดสอบเกมกับผู้เชี่ยว-
ชาญดา้นบอรด์เกมไดข้อ้สรุปว่าบอรด์เกมมคีวาม
เหมาะสมต่อการน าไปใชใ้นการจดัการเรยีนรูท้ ัง้
ในด้านกลไก กติกา วสัดุ และภาพรวมของเกม 
โดยมขีอ้เสนอแนะใหป้รบัปรุงในเรื่องต่าง ๆ ดงันี้ 
  - ปรบัชื่อเกมเป็น The secret of en-
docrine system เพื่อให้ตรงกับธีมของเกม คือ 
เน้นการเรยีนรูฮ้อรโ์มนชนิดต่าง ๆ เพื่อน าไปใช้
ในการรกัษาโรคต่าง ๆ ที่เกิดจากความผดิปกติ
ของฮอรโ์มนในร่างกาย 
  - ปรบัภาพด้านหลงัการ์ดฮอร์โมน
จากเดมิทีเ่ป็นภาพระบบต่อมไรท้อ่ทัง้ร่างกาย ให้
เป็นภาพที่แสดงเฉพาะส่วนตามแถบส ี เพื่อให้
เกดิความชดัเจนมากขึน้ และปรบัภาพในการ์ด
เป็นภาพวาดโดยเน้นสว่นของอวยัวะหรอืเนื้อเยือ่
ใหโ้ดดเด่นเพื่อความชดัเจนของขอ้มลู 
  - ปรบัการ์ดอาการของโรค บรเิวณ
รูปผลกึ ถ้าโรคหรอือาการที่เกิดจากการขาดฮอร์-
โมน ผลกึจะท าเป็นเสน้จุดไข่ปลาเพื่อสื่อสารให้
ชดัเจนขึน้ว่าขาดฮอร์โมน ส่วนโรคหรอือาการที่
เกิดจากการมีฮอร์โมนมากเกินไปให้ใช้รูปผลกึ
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เป็นสีเข้มตามเดิม และเพิ่มเครื่องหมาย ×2 
(คะแนนคณูสอง) ในอาการหรอืโรคทีเ่กดิจากความ
ผิดปกติของฮอร์โมนที่จ าเป็น เช่น อินซูลิน 
ฮอรโ์มนพาราไทรอยด ์แอลโดสเทอโรน 
  - ปรับการ์ดแอคชันให้มีความท้า-
ทายและสนุกมากขึ้น โดยมีการเพิ่มและลดจ า-
นวน และปรบัคุณสมบตัพิเิศษของการด์แต่ละใบ 
เช่น เพิ่มการขโมยผลึกแบบทีละ 1 ผลึก และ 
การด์อาชญากรทีส่ามารถขโมยผลกึจากเพื่อนได้
ทัง้แถวส ีปรบัคุณสมบตัิการ์ดคุณหมอใหส้ามารถ
รกัษาโรคได้ทนัทแีต่ให้ลดจ านวนเหลือเพยีง 2 
ใบ 
  - ปรบัรูปแบบการเล่นเป็น 2 รูปแบบ 
ดงันี้ รูปแบบที ่1 เพื่อน าไปใชใ้นแผนการเรยีนรู้
ที่ 2–4 เพื่อให้นักเรียนเข้าใจว่าฮอร์โมนแต่ละ
ชนิดสร้างจากต่อมใด มีหน้าอะไร และมีเป้า-
หมายไปทีอ่วยัวะใดในร่างกาย โดยนักเรยีนตอ้ง
แยกใชเ้ฉพาะการด์ฮอรโ์มนกบัการด์อวยัวะเป้า-
หมายสเีดยีวกนัออกมาเล่นทลีะส ี(ถ้าเป็นสเีขยีว
กับเหลืองให้เล่นด้วยกันเพราะมีจ านวนการ์ด
น้อย) แจกการ์ดชื่อฮอร์โมนใหผู้เ้ล่นคนละ 1 ใบ 
แล้วหงายขึ้น เพื่อแสดงข้อมูลหน้าการ์ด แล้ว
แจกการ์ดเป้าหมายคนละ 3 ใบ  (ถ้าเป็นสเีขยีว
กบัสเีหลอืงใหแ้จกแค่ 2 ใบ) ผูเ้ล่นต้องจบัคู่อวยัวะ
เป้าหมายกบัฮอรโ์มนของตนเอง หรอืแลกการ์ด
โดยให้ถามผู้เล่นคนอื่น ๆ ว่ามีการ์ดเป้าหมาย
ตรงกบัฮอร์โมนของตนเองหรอืไม่ โดยทัง้คู่ต้อง
แลกการ์ดเป้าหมายกนัเพื่อให้จบัคู่กบัฮอร์โมน
ของตนเองได้ โดยการด์ทีแ่ลกกนัจะต้องไดป้ระ-
โยชน์ทัง้สองฝ่าย กรณีทีแ่ลกไม่ไดแ้ลว้ต้องหงาย
การด์ฮอรโ์มนเปิดเพิม่ 1 ใบ โดยก าหนดกตกิาว่า 

การจบัคู่การด์ การด์ฮอรโ์มน 1 ใบ สามารถจบัคู่กบั
อวยัวะเป้าหมายไดต้ัง้แต่ 1 ชนิดเป็นต้นไป และ
เมื่อการ์ดอวยัวะเป้าหมายในมือผู้เล่นคนใดคน
หนึ่งหมด ถือว่าจบเกม และรูปแบบที ่2 ส าหรบั
น าไปใชใ้นแผนการเรยีนรูท้ี ่5 เป็นการเล่นทีเ่น้น
การรกัษาโรค หรอืการน าความรู้ไปใช้ โดยการ
เล่นครัง้แรก นักเรียนอาจทดลองเล่นทีละแถบสี
ก่อนเพื่อใหเ้ขา้ใจกตกิา และจงึเล่นรวมทัง้ 4 แถบส ี
โดยหลักส าคัญคือการจับคู่การ์ดฮอร์โมนกับ 
อวยัะเป้าหมายเพื่อเกบ็สะสมผลกึและน าผลกึไป
ใช้ในการรกัษาโรคหรอือาการต่าง ๆ ตามเงื่อนไข
ของแต่ละโรคและมกีารด์แอคชนัทีจ่ะชว่ยเสรมิให้
เกมสนุกและทา้ทายมากขึน้ 
 ผลการศกึษาแนวปฏบิตัทิีด่ใีนการออก-
แบบบอรด์เกมเพื่อการศกึษาทีใ่ช้ส่งเสรมิให้นัก-
เรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย เกดิการเรยีนรูใ้น
เรื่องระบบต่อมไรท้่อ ในระหว่างการจดัการเรยีนรู้
แต่ละแผน คณะผู้วจิยัได้ร่วมกนัสงัเกตชัน้เรยีน 
ประชุมหลังสอนและวิเคราะห์ข้อมูล พร้อมทัง้
ปรบัแกแ้ผนการจดัการเรยีนรูต้ามวงจร สามารถ
สรุปเป็นแผนภาพเพื่อระบุแนวปฏบิตัทิีด่ ี(ภาพที่ 
1) จะเห็นได้ว่าทุก ๆ วงจรของแผนการจัดการ
เรยีนรูจ้ะมเีหตุการณ์หรอืปัญหาทีเ่กดิขึน้ ซึง่หลงั-
จากการสะทอ้นหลงัสอน คณะผูว้จิยัไดป้รบัแกใ้น
วงจรถัดไปจนกระทัง่เสร็จสิ้นแผนการจัดการ
เรยีนรูท้ ัง้ 4 วงจร จงึวเิคราะหข์อ้มูลทัง้หมดและ
ระบุแนวปฏบิตัทิีด่ ีโดยสามารถระบุแนวปฏบิตัทิี่
ดีในการจดัการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเพื่อส่ง-
เสริมการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชัน้มัธยม -
ศึกษาตอนปลาย เรื่อง ระบบต่อมไร้ท่อ ได้ทัง้-
หมดแนวปฏบิตั ิ4 ขอ้ ดงันี้ 
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ภาพท่ี 1 วงจรการวจิยัปฏบิตักิารในชัน้เรยีนและการสะทอ้นคดิ 

 

 แนวปฏิบติัท่ี 1 การปรบัรปูแบบการเล่น 
โดยแบ่งการเล่นเกมเป็นเกมย่อย ๆ ใหเ้ล่นไดง้่าย
ขึ้นช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาเบื้องต้นและ
สามารถเล่นเกมตามกตกิาเตม็รูปแบบง่ายขึน้ และ
สามารถเรยีนรูไ้ดด้ขี ึน้ 

 การเล่นบอร์ดเกมตามกติกาดัง้เดิมที่
ออกแบบไวอ้ย่างซบัซอ้น อาจส่งผลใหเ้กดิความ
สบัสน แม้จะแบ่งเล่น ทลีะแถบสดี้วยกติกาเต็ม
รูปแบบยงัท าใหเ้กดิความสบัสนกบัการท าความ
เข้าใจเนื่องจากค าศพัท์ต่าง ๆ มีมาก และเป็น
ความรู้ใหม่ส าหรบันักเรยีน ดงันัน้การออกแบบ
วิธีการเล่นใหม่ให้นักเรียนจบัคู่ระหว่างชื่อฮอร์-

โมนกบัอวยัวะเป้าหมายโดยแยกเล่นทลีะแถบส ี
ส่งผลให้นักเรียนค่อย ๆ รับรู้ค าศัพท์เหล่านัน้
และเชื่อมโยงความรูไ้ดง้่ายขึน้ ดงัตวัอย่างทีน่ัก-

เรียนสะท้อนในใบบันทึกการรับรู้ของนักเรียน
เกี่ยวกับการน าบอร์ดเกมมาใช้ในการจัดการ
เรยีนรู ้ต่อไปนี้ 
 “เพราะมกีารก าหนดใหเ้ล่นแบบเชือ่ม-
โยงกบัหน้าทีข่องฮอรโ์มนไปทลีะขัน้ท าใหเ้ราจ า
อวยัวะเป้าหมายได”้ (S116) 
 “เพราะฮอรโ์มนต่าง ๆ มจี านวนมากจงึ
ท าให้ยากต่อการจดจ า แต่จะจ าได้โดยคร่าว ๆ 
เช่น ฮอร์โมนชนิดนี้อยู่ในการ์ดสอีะไร เกีย่วกบั



J. Res. Unit Sci. Technol. Environ. Learning Vol. 15 No. 2 (2024) 
 

252 

อะไรเป็นส าคญั หากเล่นบ่อย ๆ น่าจะจดจ าได้ 
มากขึ้น” (S509) 
 “การเล่นจบัคู่การ์ดฮอรโ์มนและอวยัวะ
ทีส่รา้งกบัอวยัวะเป้าหมาย ท าใหค้่อย ๆ จ าไดว้่า
ฮอรโ์มนสรา้งจากทีไ่หนและไปอวยัวะเป้าหมาย
อะไร” (S103) 
 “เพราะได้มีการเห็นการ์ดและจบัคู่กนั 
จะท าใหเ้กดิกระบวนการเรยีนรู”้ (S402) 
 การแบ่งการเล่นเกมเป็นเกมย่อยท าให้
นักเรียนสามารถใช้ความรู้มาอธิบายเกี่ยวกับ
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้อง เช่น 
เดก็คนหนึ่งมอีาการผวิหยาบ ผมบาง เตี้ย และ
ปัญญาอ่อน เรยีกว่าโรคเครตินิซมึ ส่วนพ่อของ
เขาจะมอีาการเหนื่อยง่าย น ้าหนักเพิม่ ผวิแห้ง 
หวัใจโต เฉื่อยชา และมคีวามจ าเสือ่ม ซึง่เรยีกว่า
โรคมกิซดีมีานัน้  
 “เกดิจากความผดิปกตจิากการสรา้งฮอร-์
โมนไทรอกซนิ ทีส่รา้งมาจากต่อมไทรอยด ์และมี
เป้าหมายอยู่ทีร่่างกาย” (S521) 
 นอกจากนี้นักเรียนยงัแสดงให้เห็นถึง
การเชื่อมโยงความรู้ในแต่ละส่วนของระบบต่อม
ไร้ท่อเข้าด้วยกันดังค าตอบในแบบวัดแนวคิด
เกีย่วกบัฮอรโ์มนไทรอกซนิและฮอรโ์มนจากต่อม
หมวกไตสว่นนอกดงัต่อไปนี้ 
 “ฮอรโ์มน TRH ทีส่รา้งจากไฮโพทาลา-
มัสมีเป้าหมายไปทีต่่อมใต้สมองส่วนหน้าเพือ่
กระตุ้นการสร้างและหลัง่ฮอร์โมน TSH ซึง่ไป
กระตุ้นต่อมไทรอยด์ให้หลัง่ฮอร์โมนไทรอกซนิ” 
(S419) 
 “ฮอรโ์มน CRH สรา้งจากไฮโพทาลามสั
มีเป้าหมายทีต่่อมใต้สมองส่วนหน้าเพือ่กระตุ้น
การหลัง่ฮอรโ์มน ACTH และฮอรโ์มน ACTH ไป
กระตุ้นต่อมหมวกไตส่วนนอกให้หลัง่ฮอร์โมน

แอลโดสเทอโรน ฮอรโ์มนคอรต์ซิอล และฮอรโ์มน
เพศ และฮอรโ์มนทัง้ 3 มเีป้าหมายทีท่่อหน่วยไต 
ตบั และต่อมเพศตามล าดบั” (S411) 
 แนวปฏิบติัท่ี 2 การสร้างความตระ-
หนักและให้ความส าคญัต่อการท าความเข้าใจ
กติกาของเกมที่ก าหนดไว้ก่อนการเล่นจริงใน
ห้องเรยีนช่วยท าใหเ้ขา้ใจเนื้อหาได้ง่ายขึน้ และ
สามารถเชื่อมโยงความรูไ้ด ้

 เนื่องจากบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นภายใต้
เงื่อนไขของการมเีนื้อหาจ านวนมาก และความ
ซบัซอ้นของกตกิาทีก่ าหนดไวเ้พื่อให้ผูเ้ล่นเขา้ใจ
การท างานของฮอรโ์มนว่าฮอรโ์มนแต่ละชนิดถูก
สร้างจากต่อมใด มหีน้าที่อะไร มเีป้าหมายไปที่
อวยัวะใด รวมทัง้ผลกระทบต่อร่างกายเมื่อฮอร์-
โมนเสยีสมดุล รูปแบบการเล่นจงึมกีารก าหนด 
ให้ผู้เล่นต้องจบัคู่ชื่อฮอร์โมนกบัแหล่งสร้างและ
อวยัวะเป้าหมาย เมื่อจบัคู่ส าเรจ็ผูเ้ล่นจะได้ผลกึ
สะสมเพื่อน าไปใชร้กัษาโรคหรอือาการทีร่่างกาย
มรีะดบัฮอร์โมนมากหรือน้อยกว่าปกติ การที่ผู้
เล่นจะเขา้ใจกระบวนการเหล่านี้ไดจ้ะต้องศกึษา
กติกาการเล่นมาก่อน ซึ่งในทางปฏิบัติจริงครู  
ผู้สอนอาจไม่สามารถบอกให้นักเรยีนทุกคนศกึษา
กติกาก่อนเล่นได้ ดงัตวัอย่างที่นักเรยีนสะท้อน
ในใบบนัทกึการรบัรูข้องนักเรยีนเกีย่วกบัการน า
บอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรูเ้กีย่วกบัการ
เล่นเกม ดงันี้ 
 “เพราะกตกิาของบอร์ดเกมมคีวามซบั-
ซอ้น จงึตอ้งใชเ้วลาในการคดิและท าความเขา้ใจ” 
(S212) 
 “การทีห่นูมีความเข้าใจในกติกาน้อย 
สง่ผลใหไ้ม่สามารถเล่นไดอ้ย่างราบรืน่” (S211) 
 หลงัจากทีค่ณะผูว้จิยัพบปัญหาดงักลา่ว
และสะท้อนคดิเพื่อหาวธิกีารแก้ปัญหา และลอง
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ไปปรบัปรุงการสอนโดยใหค้รูไปกระตุ้นหรอืมอบ-
หมายให้นักเรียนอย่างน้อยหนึ่งคนในกลุ่มไป
ศกึษากตกิาใหเ้ขา้ใจ หรอืนัดหมายนักเรยีนทีเ่ป็น
ตัวแทนกลุ่มมาอธิบายกติกาโดยใช้เวลานอก
ห้องเรียน จะช่วยให้นักเรียนสามารถเป็นผู้น า
การเล่นเกมได้ และช่วยลดขัน้ตอนการอธบิาย
เกมในห้องเรยีน เพราะในสถานการณ์จรงิเวลา
น าบอรด์เกมเขา้ไปในหอ้งเรยีน นักเรยีนส่วนใหญ่
ก็จะเปิดกล่องเล่นทันที และด้วยเวลาในห้อง-
เรยีนทีม่เีพยีง 50 นาทต่ีอคาบเรยีน การท าเช่นนี้
จะช่วยประหยดัเวลา เป็นการเพิ่มเวลาให้นัก-
เรียนได้เล่นเกมนานขึน้และเรยีนรู้ผ่านการเล่น
บอร์ดเกมอย่างมคีุณภาพ ดงัตวัอย่างทีน่ักเรยีน
สะทอ้นในใบบนัทกึการรบัรูข้องนักเรยีนเกีย่วกบั
การน าบอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้ดงันี้ 
 “ในช่วงแรกมคีวามเขา้ใจในกตกิายงัไม่
ค่อยชดัเจนท าให้เป็นอุปสรรค แต่เมือ่พยายาม
เรยีนรูก้ตกิาดว้ยตนเองมากขึ้น พรอ้มกบัเพือ่นที ่
เล่นดว้ยกนั และพยายามใหเ้พือ่นเล่นบอรด์เกม
แบบเคารพกตกิา การปฏบิตัติวัตามขอ้ตกลงทีม่ี
ร่วมกนั ท าใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดม้ากขึ้น” (S521) 

“ยอมรบัว่าเล่นบอรด์เกมบางครัง้กส็นุก
กบัเกมมากเกนิไป จนไม่ได้จดจ่อกบัความรู้บน
การด์มากเท่าไรและรูส้กึว่ากฎของเกมและกตกิา
ค่อนข้างซบัซ้อน  แต่เมือ่ลองเล่นหลาย ๆ ครัง้
และเล่นตามกติกาได้แล้วกท็ าใหส้นุกและเขา้ใจ
เน้ือหามากขึ้น” (S522) 
 แนวปฏิบติัท่ี 3 การสรุปความรูใ้นแต่
ละคาบเรียน หลังจากการเล่นเกมจบควรใช้
วธิกีารสรุปความรูท้ีห่ลากหลายและใชข้อ้มูลบริ-
บทของกลุ่มเป็นฐานในการสรุปความรู ้
 จากการจดบนัทกึหลงัสอนและประชุม
สะท้อนคิดของคณะผู้วิจ ัยพบว่า มีการปรับใช้

วธิกีารสรุปความรู้ที่แตกต่างกนัตามขอ้มูลบาง-
สว่นจากบนัทกึหลงัสอนของครทูัง้ 3 คน 

 “เมือ่เล่นเกมจบแลว้นักเรยีนแต่ละกลุ่ม
จะได้ขอ้มูลหรอืการ์ดทีเ่กบ็ได้ต่างกนั แม้จะเป็น
การเล่นแถบสเีดยีวกนักต็าม เช่น แถบสนี ้ าเงิน
เป็นฮอร์โมนกลุ่มทีส่ร้างจากต่อมใต้สมองส่วน-
หน้า ไฮโพทาลามสั และต่อมไพเนียล นักเรียน
ต่างกลุ่มกนัก็จะมีการ์ดทีเ่ล่นได้แตกต่างกนัไม่
ครบทุกฮอรโ์มน เมือ่นักเรยีนสรุปขอ้มูลทีไ่ดข้อง
แต่ละกลุ่มและมาน าเสนอว่ากลุ่มตนเองได้การ์ด
ฮอรโ์มนชนิดใดบา้ง โดยทีก่ลุ่มถดัไปใหน้ าเสนอ
ทีไ่ม่ซ ้ากบัเพือ่นกลุ่มแรก จนถงึกลุ่มสุดทา้ยกจ็ะ
ได้เรยีนรู้จนครบทุกฮอร์โมน หรอืถ้าไม่ครบทัง้-
หมดกส็ามารถใหน้ักเรยีนร่วมกนัสงัเกตว่ายงัขาด
ฮอรโ์มนใดและช่วยกนัเพิม่เตมิขอ้มูลจนครบถ้วน” 
(บนัทกึหลงัสอนของครคูนที ่1, 25 ส.ค. 2565) 
 “ผูส้อนจงึตอ้งหาวธิใีหน้กัเรยีนรบัรูเ้น้ือ-
หาทัง้หมดให้ได้ โดยใช้การสรุปความรู้ร่วมกนั
ด้วยการใช้ค าถามเพือ่ให้นักเรยีนวเิคราะห์สิง่ที ่
ได้เรยีนรู้และสามารถเชือ่มโยงกบัความรู้ใหม่ที ่
ครูผู้สอนเพิม่เติมให้ด้วย และในช่วงท้ายคาบ
เรยีนใหน้กัเรยีนร่วมกนัท าใบงานทีม่ลีกัษณะเป็น
ตารางสรุปความรู้ โดยเมือ่เล่นเกมจบก็ให้นัก-
เรียนสงัเกตการ์ดทีต่นเองได้แล้วบนัทึกว่าเป็น
ฮอรโ์มนชนิดใด สรา้งจากทีใ่ด และมเีป้าหมายไป
ทีใ่ด รวมทัง้สบืคน้หน้าทีเ่พิม่เตมิแลว้บนัทกึลงใน
ใบงาน ซึง่นักเรยีนแต่ละคนในกลุ่มจะไดก้ารด์ที ่
เหมือนและต่างกัน ท าให้สามารถแลกเปลีย่น
ข้อมูลซึง่กันและกันได้ จะสามารถช่วยให้นัก-
เรยีนเรยีนรูเ้รือ่งฮอรโ์มนไดเ้ป็นอย่างดี” (บนัทกึ
หลงัสอนของครคูนที ่2, 29 ส.ค.2565) 
 “หลังจากเล่นเกมเสร็จแล้ว ครูให้นัก-
เรยีนกลุ่มเดยีวกนัช่วยกนัน าการด์ทีเ่ล่นไดม้าจบั



J. Res. Unit Sci. Technol. Environ. Learning Vol. 15 No. 2 (2024) 
 

254 

กลุ่มความสัมพันธ์กัน เช่น จับกลุ่มฮอร์โมนที ่
สร้างจากแหล่งเดยีวกนั  ฮอร์โมนทีค่วบคุมการ
สร้างและหลัง่ฮอร์โมนชนิดอืน่ ฮอร์โมนทีเ่กีย่ว-
กบัระบบสบืพนัธุ์  ฮอร์โมนทีค่วบคุมการรกัษา
ดุลยภาพของน ้ าและแร่ธาตุ เป็นต้น  เมือ่เรยีงต่อ
กนัแลว้ใหน้กัเรยีนอธบิายความสมัพนัธข์องการด์
แต่ละใบให้เพือ่น ๆ ในกลุ่มได้ฟัง และถ่ายรูป
ผลงานของกลุ่มตนเองแชร์ให้เพือ่น ๆ ในห้อง
ร่วมกนัอภปิราย” (บนัทกึหลงัสอนของครคูนที ่3, 
2 ก.ย. 2565) 
 การสรุปความรู้เพื่อให้เห็นความสมั-
พนัธข์องการท างานของแต่ละต่อมไรท้่อ อวยัวะ
เป้าหมายของแต่ละฮอรโ์มน รวมถงึการเกดิโรค
ต่าง ๆ ด้วยวิธีการสรุปความรู้ต่าง ๆ ที่ผู้วิจ ัย
ร่วมกนัสะท้อนคดิและน าไปปรบัใช้ในหอ้งเรยีน
ของแต่ละคน ส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจ
เนื้อหาได้ดีโดยไม่เบื่อกบัวธิกีารซ ้าเดิม ดงัตัว-
อย่างที่นักเรยีนสะท้อนในใบบนัทกึการรบัรูข้อง
นักเรียนเกี่ยวกบัการน าบอร์ดเกมมาใช้ในการ
จดัการเรยีนรู ้ดงันี้ 
 “ถ้าไม่มอีาจารยม์าใหค้วามรูด้ว้ยกอ็าจ 
จะไม่เขา้ใจเกีย่วกบัระบบต่อมไรท้่อ โดยอาจารย์
มาน าอภปิรายสรุปความรูอ้กีรอบ” (S416) 
 “อาจารยน์ าบอรด์เกมมาใหเ้ล่นเพือ่ทีใ่ห้
จดจ าค าศัพท์และเชือ่มโยงกับสิง่ทีเ่กีย่วข้องได้  
แล้วเมือ่เล่นเสรจ็จะมกีารอธบิายเนื้อหาทีเ่กีย่ว-
กบัค าศพัทใ์นบอรด์เกมทีเ่ล่นไป” (S118) 
 แนวปฏิบติัท่ี 4 การสื่อสารระหว่างการ
เล่นเกมโดยการให้นักเรียนพูดชื่อฮอร์โมนและ
ขอ้มูลในการ์ด ช่วยให้นักเรยีนเรยีนรู้ผ่านการมี
ปฏสิมัพนัธ์โดยมเีกมเป็นสื่อกลางกระตุ้นใหเ้กดิ
การเชื่อมโยงความรู ้
 จากการสงัเกตชัน้เรยีนของคณะผูว้จิยั 

พบว่าการย่อยเกมใหเ้ล่นง่ายขึน้ หรอืการกระตุ้น
ให้นักเรยีนท าความเขา้ใจกติกาก่อนเรยีน หรอื
การสรุปความรู้ท้ายคาบ ยังไม่สามารถท าให้
นักเรยีนจดจ าและเขา้ใจเนื้อหาได้เท่าที่ควร ผล
จากการสะท้อนคิดหลงัการสอนและการศึกษา
ข้อมูลเพิ่มเติมท าให้พบอกีวธิหีนึ่งที่ช่วยให้นัก-
เรยีนเกดิการเรยีนรูผ้่านการเล่นเกมไดเ้ป็นอย่าง
ด ีคอืการใหน้ักเรยีนพยายามพูดชื่อฮอรโ์มนและ
ขอ้มลูต่าง ๆ ในขณะทีเ่ล่น เช่น นกัเรยีนตอ้งการ
เกบ็การด์โกรทฮอรโ์มนทีจ่บัคู่กบัการด์เซลลต่์าง ๆ  
ของร่างกายซึง่เป็นเป้าหมายของฮอรโ์มนชนิดนี้ 
นักเรยีนกต็้องพูดขอ้มูลเหล่านี้ก่อนถงึจะได้ผลกึ
สนี ้าเงนิเป็นรางวลั หรอืในกรณีที่นักเรยีนต้อง-
การใช้ผลกึรกัษาโรค นักเรยีนกต็้องพูดว่าจะลด
หรอืเพิม่ฮอร์โมนอะไรเพื่อรกัษาโรคหรอือาการ
อะไรบา้ง ก่อนทีจ่ะเกบ็การด์ขึน้ มาสะสมเป็นคะ-
แนนของตนเอง การเพิ่มกติกาให้นักเรียนต้อง
สื่อสารขอ้มูลระหว่างเล่นช่วยให้นักเรยีนเรียนรู้
ไดด้ขี ึน้ ดงัตวัอย่างทีน่กัเรยีนสะทอ้นในใบบนัทกึ
การรบัรูข้องนกัเรยีนเกีย่วกบัการน าบอรด์เกมมา
ใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้ดงันี้ 
 “ถา้จะท าใหส้ามารถจ าเน้ือหาต่าง ๆ ได้
มากพอทีจ่ะไปสอบได้นัน้จะต้องใช้เวลาในการ
เล่นเกมมากและเล่นหลายครัง้ คนทีเ่ล่นไม่บ่อยก็
จะได้ความรู้น้อย เพราะเกมนี้ เหมือนเป็นการ
บงัคบัอ่านหนังสอืโดยการพดูจากการอ่านการด์” 
(S404) 
 “เพราะตอ้งมกีารพดูคุยกนั เช่น อ่านชือ่
โรคทีจ่ะรกัษา และคอยบอกคอยเตอืนกนัระหว่าง
เล่น เพือ่ใหเ้กมด าเนินต่อไป” (S311) 
 “เพราะอาจารยม์จีุดประสงคเ์พือ่ใหน้กั-
เรยีนจ าฮอร์โมนและอวยัวะได้ ซึง่สงัเกตได้จาก
การใหน้ักเรยีนพูดชือ่ฮอรโ์มนตอนเล่นเกมเมือ่ได้
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การ์ดใบนัน้ ๆ และเพือ่สร้างความสนุกสนานใน
หอ้งเรยีน” (S507) 
 
อภิปรายผลการวิจยั 
 บอร์ดเกมเรื่องระบบต่อมไร้ท่อที่คณะ 
ผู้วิจ ัยพัฒนาขึ้นมีความถูกต้องในด้านเนื้อหา 
และกลไก กติกา และวสัดุ รวมทัง้ภาพรวมของ
เกมกเ็หมาะสมต่อการน าไปใชเ้ป็นสื่อการเรยีนรู ้
เนื่ องจากการออกแบบบอร์ดเกมที่ใช้ในการ
เรียนรู้ ตระหนักถึงการออกแบบให้ตรงกบัจุด-
ประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องถ่ายทอดไปสู่ผู้เล่นซึ่ง
เป็นนักเรียน โดยการใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Akmal and 
Coulton (2019) และ Chen and Ho (2022) ทีเ่ริม่-
ต้นการออกแบบจากการท าความเขา้ใจปัญหาที่
ต้องการแกไ้ข และเลอืกใชบ้อรด์เกมในการกระ-
ตุน้ความสนใจในการเรยีน แลว้ก าหนดเป้าหมาย
อย่างชดัเจนด้วยการระดมความเห็นเพื่อเลือก
รูปแบบที่เหมาะสมของบอร์ดเกม แล้วจึงลงมอื
สรา้งต้นแบบขึน้และทดสอบเกม ซึง่ในการออก-
แบบและพฒันาบอร์ดเกมด้วยกระบวนการดงั-
กล่าวท าให้บอร์ดเกมมคีุณภาพและสามารถใช้
ส่งเสรมิการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธิ-
ภาพ นอกจากนี้การออกแบบเกมยงัควรค านึงถงึ
บรบิทของเนื้อหาและการเรยีนรูข้องนักเรยีน ซึ่ง 
Nicholson (2011) ได้ให้ค าแนะน าในการออก-
แบบบอร์ดเกมส าหรับการจดัการเรียนรู้ว่า ผู้ -
ออกแบบควรออกแบบเกมโดยค านึงถึงผลการ
เรยีนรูข้องนักเรยีน จะช่วยใหเ้กมสามารถน าไป 
ใชไ้ดบ้รรลุเป้าหมาย 
 การวางแผนการจดัการเรียนรู้ที่จะน า
เกมไปใชเ้ป็นสื่อในการเรยีนรูก้เ็ป็นส่วนส าคญัที่
ต้องค านึงถึงในการออกแบบบอร์ดเกม ในการ

วิจยัครัง้นี้ได้พบแนวปฏิบตัิที่ดีที่สามารถน าไป
เป็นแนวทางในการออกแบบบอรด์เกมดงันี้ 
 1) บอร์ดเกมที่สร้างขึ้นควรออกแบบ
ให้สามารถปรบัรูปแบบการเล่นได้มากกว่าหนึ่ง
วธิ ีควรออกแบบใหส้ามารถแบ่งการเล่นเกมเป็น
เกมย่อย ๆ ให้เล่นได้ง่ายขึ้นช่วยให้นักเรียน
เขา้ใจเน้ือหาทีเ่ป็นพืน้ฐานและสามารถน าความรู้
พืน้ฐานทีไ่ดจ้ากเล่นเกมแบบแรกมาเล่นเกมตาม
กตกิาเตม็รปูแบบทีม่คีวามยากและซบัซอ้นทัง้ใน
แง่ของเนื้อหาและกติกาการเล่นได้ง่ายขึ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับ Crookall and Thorngate (2009) 
ทีเ่สนอแนะว่าควรใชเ้กมมากกว่าหนึ่งเกมในการ
จดัการเรยีนรู้ โดยใหน้ักเรยีนใชค้วามรูท้ีไ่ดจ้าก
เกมทีห่นึ่งมาใชเ้ล่นต่อในเกมทีส่อง การท าเช่นนี้
จะส่งเสรมิการเรยีนรูข้องนักเรยีนใหด้มีากยิง่ขึน้ 
และขอ้เสนอแนะจากงานวจิยัของ Chincharoen 
et al. (2022) ที่อธิบายว่าควรแบ่งเกมเป็นด่าน
ย่อย ๆ เพื่อใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูไ้ดใ้นเวลาที่
จ ากดั 
  - การสร้างความตระหนักและให้
ความส าคญัต่อการท าความเขา้ใจกตกิาของเกม
ทีก่ าหนดไว ้ก่อนการเล่นจรงิในหอ้งเรยีนช่วยท า
ใหเ้ขา้ใจเนื้อหาไดง้่ายขึน้ และสามารถเชื่อมโยง
ความรู้ได้ อาจต้องอาศยัเวลาอื่นนอกเหนือจาก
ในคาบเรยีน เช่น ในช่วงหลงัเลกิเรยีน หลงัจาก
พกัรบัประทานอาหารกลางวนั Chen et al. (2021) 
กล่าวถึงการน าบอร์ดเกมไปใช้ให้ประสบความ 
ส าเร็จควรให้นักเรียนเข้าใจกติกาอย่างลึกซึ้ง 
รวมทัง้การนัดหมายนักเรยีนให้มาเล่นเกมนอก
เวลาเรยีน 
  - การสรุปความรูใ้นแต่ละคาบเรยีน 
หลงัจากการเล่นเกมจบควรใชว้ธิกีารสรุปความรู้
ที่หลากหลายและใช้ข้อมูลบริบทของกลุ่มเป็น
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ฐานในการสรุปความรู้ เนื่องจากเนื้อหาเรื่องระบบ
ต่อมไร้ท่อมคี าศพัท์ที่มากและมีความเชื่อมโยง
ของเนื้อหา การทีน่ักเรยีนจะสามารถอธบิายการ
ท างานของฮอร์โมนใดฮอร์โมนหนึ่งอาจต้องใช้
ความรู้สมัพนัธ์กนัมากกว่าหนึ่งชนิด ดงันัน้การ
สรุปบทเรยีนจะช่วยใหน้กัเรยีนเหน็ความสมัพนัธ์
ของฮอร์โมนแต่ละชนิดได้ชดัเจนมากขึน้ ตามที่
งานวจิยัส่วนใหญ่ อาท ิงานวจิยัของ Kumkong-
kaw and Busayanon (2020) และ Sittiwong (2021) 
ไดเ้สนอแนะใหม้กีารสรุปความรูห้ลงัจากเล่นเกม
จบในแต่ละครัง้เพื่อใหน้ักเรยีนเขา้ใจองคค์วามรู้
ที่ได้จากการเล่นเกม ซึ่งการวจิยัได้พบเพิม่เตมิ
ว่า การสรุปความรูน้ัน้หากน าเอาบรบิททีเ่กดิขึน้
จรงิมาเป็นขอ้มูลพื้นฐานในการสรุปความในแต่
ละครัง้และมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลนัน้ ๆ ใน
หอ้งเรยีน ภายใต้รูปแบบวธิกีารทีแ่ตกต่างกนัไป
ในแต่ละคาบเรยีนกจ็ะยิง่ส่งเสรมิใหน้ักเรยีนเหน็
ความเชื่อมโยงและความสัมพันธ์ของเนื้อหา
ไดม้ากขึน้ 
  - รูปแบบของเกมที่จะช่วยกระตุ้นให้
เกดิการเชื่อมโยงความรู ้คอื การเน้นใหม้กีารสือ่-
สารระหว่างการเล่นเกม จากงานวจิยัครัง้นี้พบว่า
การใหน้ักเรยีนอธบิายขอ้มูลในการด์ใหเ้พื่อน ๆ 
ช่วยกนัฟังว่าถูกต้องหรือไม่ ก่อนที่จะเก็บผลึก
หรอืการ์ดอาการของโรคเพื่อสะสมแต้มคะแนน 
ช่วยใหน้กัเรยีนเรยีนรูผ้่านการมปีฏสิมัพนัธโ์ดยมี
เกมเป็นสือ่กลาง สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ Chen 
et al. (2021) ทีก่ล่าวถงึเทคนิคทีท่ าใหบ้อรด์เกม
ช่วยใหป้ระสบความส าเรจ็ในการเรยีนรู ้คอื การ
ใหผู้เ้ล่นไดพู้ดอธบิายบรบิทของการด์ซ ้า ๆ นอก-
จากนี้  Chong (2019) และ Preedakorn (2014) 
ยงัพบว่า การให้ผู้เล่นมปีฏสิมัพนัธ์ระว่างที่เล่น
เกม ไม่ว่าจะเป็นการแลกเปลีย่นความคดิเหน็ โต้-

เถียงกนั จะน าไปสู่การพฒันาทกัษะการเขา้สงัคม 
และช่วยพฒันาทกัษะการพูด การมมีนุษยสมัพนัธ ์
รวมทัง้การพฒันาการคดิเชงิวพิากษ์ความสามารถ
ในการเจรจาต่อรอง ทกัษะการคดิวเิคราะห ์และ
การใชว้จิารณญาณในการวางแผนการเล่นในแต่ละ
ครัง้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ในการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อส่ง-
เสรมิการเรยีนรูใ้นรายวชิาทีม่เีนื้อหาซบัซอ้นและ
มคี าศพัท์เฉพาะจ านวนมากควรออกแบบเกมดว้ย
กระบวนการคดิเชงิออกแบบโดยค านึงถงึปัญหา
ทีเ่กดิขึน้จากบรบิทของเน้ือหาและการเรยีนรูข้อง
นักเรยีนและเน้นการตรวจสอบความถูกต้องของ
เนื้อหาและความสอดคล้องกบัจุดประสงค์การ
เรยีนรู้ โดยการออกแบบควรท าร่วมกบัการวาง
แผนการจดัการเรยีนรู้ ทัง้นี้ระหว่างการน าแผน 
การจดัการเรียนรู้ไปใช้จะต้องมกีารประชุมก่อน
การสอนในทุกแผน เพื่อใหก้ารใชแ้ผนการจดัการ
เรยีนรูข้องผูส้อนทุกคนด าเนินตามขัน้ตอนเดยีว-
กนัอย่างมีประสทิธิภาพ และจ าเป็นอย่างยิ่งใน
การน าผลการสะทอ้นคดิหลงัสอนไปปรบัปรุงใน
การสอนครัง้ต่อ ๆ ไปเพื่อให้สามารถใช้บอร์ด
เกมทีส่รา้งขึน้ไดเ้กดิประโยชน์สงูสดุแก่นกัเรยีน 
 2. ในการน าบอร์ดเกมไปใช้ในการเรียน 
การสอนครูผู้สอนต้องค านึงเสมอว่านักเรยีนแต่
ละกลุ่มจะมีทกัษะในการเล่นเกมที่แตกต่างกัน 
นักเรยีนบางกลุ่มเล่นเกมไดเ้รว็ บางกลุ่มเล่นได้
ชา้กว่า ดงันัน้ครผููส้อนสามารถปรบักตกิา เวลาที่
ใช ้และรูปแบบการเล่นเกมใหเ้หมาะสมกบัลกัษณะ 
เฉพาะของนักเรยีน แต่ต้องใหบ้รรลุตามจุดประ-
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สงค์ที่ก าหนดไว้ในแต่ละคาบ และบอร์ดเกมไม่
สามารถทดแทนการสอนของครไูดท้ัง้หมด ครูท า
หน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกให้นักเรยีนเกดิ
การเรยีนรู้ผ่านการถามค าถาม การน าอภิปราย 
หรอืตอบขอ้ซกัถามของนกัเรยีน 
 3. การน ารูปแบบกลไกและกติกาของ
บอร์ดเกมระบบต่อมไร้ท่อ รวมทัง้การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้ในการสร้างบอร์ดเกม
และแผนการจัดการเรียนรู้ในเรื่องระบบย่อย
อาหาร ซึง่มบีรบิทของเนื้อหาทีใ่กลเ้คยีงกนั ไดแ้ก่ 
1) บอรด์เกมทีพ่ฒันาขึน้นี้สามารถพฒันาสมรรถนะ
ทางการคดิขัน้สงูของนักเรยีนได ้รวมทัง้สามารถ
ส่งเสรมิเจตคตต่ิอการเรยีนชวีวทิยา จงึสามารถ
ศึกษาในประเด็นต่าง ๆ นี้เพิ่มเติมได้ และ 2) 
ออกแบบบอร์ดเกมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
เกี่ยวกบักลไกการรกัษาสมดุลของฮอร์โมนดว้ย
วธิกีารป้อนกลบัแบบยบัยัง้ (negative feedback) 
และการป้อนกลับแบบกระตุ้น (positive feed-
back) ผ่านการเล่นเกม เพื่อใหค้รอบคลุมทุกประ-
เดน็ของการเรยีนรู ้
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