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บทคดัย่อ 

 การวจิยัน้ีเป็นการวจิยัเชงิปฏบิตักิารในชัน้เรยีนของคณะผูว้จิยัเกีย่วกบัแนวปฏบิตัทิีด่ใีนการ

สรา้งเกมการศกึษาเพื่อสง่เสรมิใหน้ักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 เกดิการเรยีนรูเ้รื่องระบบต่อมไรท้่อ 

โดยมวีตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาบอรด์เกมและกจิกรรมการเรยีนรู ้เรื่อง ระบบต่อมไรท้่อ และศกึษาแนว-

ปฏบิตัทิีด่ใีนการออกแบบบอรด์เกม เรื่อง ระบบต่อมไรท้่อ ทีใ่ชใ้นการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 

กลุ่มทีศ่กึษาเป็นนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 ปีการศกึษา 2565 ทีย่นิดเีป็นอาสาสมคัรจํานวน 100 

คน เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัประกอบดว้ย 1) แบบตรวจความถูกตอ้งดา้นเน้ือหา และกตกิาของบอรด์

เกมเรื่องระบบต่อมไรท้่อ 2) แบบวดัแนวคดิทางวทิยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่อมไรท้่อ 3) บนัทกึหลงั

สอนของผู้วจิยัและ 4) ใบบนัทกึการรบัรู้ของนักเรยีนเกี่ยวกบัการนําบอร์ดเกมมาใช้ในการจดัการ

เรยีนรู ้วเิคราะหข์อ้มลูจากการหาคา่ IOC และการวเิคราะหเ์น้ือหา ผลการวจิยัพบวา่ 1) การด์เกมทุก

ใบ มคี่า IOC ตัง้แต่ 0.8 ขอ้มูลในการด์มคีวามถูกต้องเหมาะสมในดา้นเน้ือหา และจากการทดสอบเกม

กบัผูเ้ชีย่วชาญไดข้อ้สรุปว่าบอรด์เกมมคีวามเหมาะสมต่อการนําไปใชใ้นการจดัการเรยีนรูท้ ัง้ในดา้น

กลไก กตกิา วสัดุ และภาพรวมของเกม 2) ผลการศกึษาแนวปฏบิตัทิีด่ใีนการออกแบบบอรด์เกมมดีงัน้ี 

แนวปฏบิตัทิี ่1 การปรบัรปูแบบการเล่นโดยแบ่งการเล่นเกมเป็นเกมยอ่ย ๆ ใหเ้ล่นไดง้า่ยขึน้ ช่วยให้

นกัเรยีนเขา้ใจเน้ือหาเบือ้งตน้ และสามารถเล่นเกมตามกตกิาเตม็รปูแบบงา่ยขึน้ แนวปฏบิตัทิี ่2 การ

สรา้งความตระหนักและใหค้วามสาํคญัต่อการทําความเขา้ใจกตกิาของเกมที่กําหนดไวก้่อนการเล่น

จรงิในห้องเรยีน ช่วยทําให้เขา้ใจเน้ือหาได้ง่ายขึน้ และสามารถเชื่อมโยงความรูไ้ด ้แนวปฏบิตัทิี่ 3 

การสรุปความรูใ้นแต่ละคาบเรยีนหลงัจากการเล่นเกมจบ ควรใชว้ธิกีารสรุปความรูท้ีห่ลากหลาย และ

ใชข้อ้มลูบรบิทของกลุม่เป็นฐานในการสรุปความรู ้และแนวปฏบิตัทิี ่4 การสือ่สารระหวา่งการเลน่เกม

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 
 

บทนํา 

 ปัจจุบันบอร์ดเกมหรือเกมกระดาน 

(board games) เข้ามามีบทบาทในการจัดการ

เรียนรู้ และมีผู้ให้ความสนใจเป็นจํานวนมาก 

ตามที ่Pope (2021) อธบิายถงึสาเหตุของความ

นิยมในการใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการสอน เพราะ

เกมสามารถดงึดูดใหน้ักเรยีนเกดิการเรยีนรูแ้ละ

สร้างแรงบันดาลใจให้กับความคิดสร้างสรรค์ 

ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ที่ดสีามารถ

แทนที่การบรรยายแบบเดมิด้วยวธิกีารที่เขา้ถึง

นกัเรยีนทุกคน เป็นกจิกรรมทีเ่ปิดโอกาสใหผู้เ้รยีน

ได้นําความรู้ความเข้าใจในบทเรียนมาทดลอง

ปฏิบตัิโดยตรง นอกจากน้ี Treher (2011) และ 

Coil et al. (2017) ยงัอธบิายเสรมิว่าครูสามารถ

นําเกมกระดานไปใชร้่วมกบัการจดัการเรยีนรูไ้ด้

เป็นอย่างดี เพราะเป็นเครื่องมือในการพฒันา

ทกัษะและความรู้ ช่วยสร้างบรรยากาศที่สนุก-

สนานและกระตุน้ความสนใจในการเรยีนรู ้ภายใต้

สภาพแวดล้อมของการแข่งขันที่ไม่เสี่ยงต่อ

อนัตราย ช่วยใหผู้เ้รยีนไดเ้ชื่อมโยงขอ้มลูความรู ้

ประยุกต์ใชค้วามรู ้ส่งเสรมิการมปีฏสิมัพนัธ์ทาง

สงัคม เรียนรู้การแก้ปัญหาร่วมกนักบัเพื่อนใน

กลุ่ม และยงัมบีทบาทสําคญัในการช่วยพฒันา

วุฒภิาวะและสง่เสรมิทกัษะทางสงัคมของผูเ้รยีน 

ทัง้น้ี Achavanuntakul (2022) อธบิายถงึลกัษณะ

เด่นของบอร์ดเกมในยุคใหม่ที่มกัออกแบบให้มี

กลไกทีซ่บัซอ้นมากขึน้ มกีารจดัลําดบัการเล่นที่

มรีะบบ มกีลไกการสุ่มเป้าหมายและการตดัสนิ

แพช้นะ ไม่จําเป็นตอ้งมคีะแนนสงูสุดในเกมหรอื

เล่นเกมเก่งทีส่ดุ และมกีลไกทีผู่เ้ล่นตอ้งตดัสนิใจ

ใชท้รพัยากรอยา่งคุม้คา่มากทีส่ดุ เป็นการใชท้กัษะ

การคดิมากกวา่อาศยัโชคหรอืดวงของผูเ้ล่น และ

เน้นที่การมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้เล่น รวมทัง้มี

การออกแบบธีม (theme) ที่ผูกโยงเรื่องราวให้

เป็นรปูธรรม มกีารใชอุ้ปกรณ์เสรมิทีม่รีปูรา่ง สสีนั

ทีส่วยงามดงึดูดความสนใจ ทัง้น้ีงานวจิยัทีแ่สดง

ถงึรปูแบบของการนําบอรด์เกมมาใชใ้นหอ้งเรยีน 

เช่น Zhifeng et al. (2015) ที่นําบอรด์เกมมาใช้

บูรณาการร่วมกบักบักลยุทธ์การสอนที่ส่งเสรมิ

ความคิดสร้างสรรค์เพื่อพฒันาจินตนาการและ

ความอยากรูข้องนกัเรยีน และงานวจิยัของ Vita–

Barrull et al. (2022) ทีใ่ชบ้อรด์เกมในการประเมนิ 

กระบวนการทางปัญญาของนกัเรยีน 

 ในด้านของการนําเกมไปใช้ในการจดั 

การเรยีนรูว้ชิาวทิยาศาสตร ์The institute for the 

promotion of teaching science and technology 

[IPST] (2013) อธบิายว่าการนําเกมไปใชใ้นการ

จดัการเรยีนรูว้ชิาวทิยาศาสตรเ์ป็นวธิกีารหน่ึงที่

เหมาะสม เพราะวชิาวทิยาศาสตรท์ีจ่ดัการเรยีนรู้

แบบสบืเสาะหาความรูจ้ะตอ้งใชก้จิกรรมทีห่ลาก-

หลายทีเ่น้นการลงมอืปฏบิตั ิซึง่สอดคลอ้งกบัรปู-

แบบของบอร์ดเกมยุคใหม่ที่กล่าวถึงในข้างต้น 
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ปัจจุบนัมนีักพฒันาเกมไดส้รา้งบอรด์เกมยุคใหม่

ขึน้มาหลายรูปแบบ ซึ่งไม่เพยีงแต่นํามาใช้เพื่อ

การนําเขา้สูบ่ทเรยีน หรอืใชเ้พือ่สรุปและทบทวน

บทเรยีนเท่านัน้ แต่สามารถนํามาเล่นเพื่อสร้าง

องค์ความรู้ได้ด้วย เกมที่นําเน้ือหาความรู้ทาง

วทิยาศาสตร์มาเป็นเน้ือหาสําคญัของการสร้าง

เกม และสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ในขณะที่

เล่น เช่น เกม Cytosis: A Cell Biology Board 

Game ซึง่เป็นบอรด์เกมทีส่รา้งขึน้เพือ่การเรยีนรู้

เรื่องเซลล์และส่วนประกอบของเซลล์ และการ

ทํางานต่าง ๆ ของส่วนประกอบภายในเซลล์ใน

ระดบัโมเลกุล และเกม Peptide: A Protein Building 

Game ซึง่เป็นเกมทีผู่เ้ลน่จะไดเ้รยีนรูแ้นวคดิการ

สงัเคราะหโ์ปรตนี (Coveryou, 2018) นอกจากน้ี 

Wetworanan et al. (2019) ซึง่ใชบ้อรด์เกมทีพ่ฒันา 

ขึน้โดยนักวจิยั และนําไปใช้ในห้องเรยีนโดยใช้

เกมเป็นฐานร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบสบื-

เสาะหาความรู้ เพื่อพฒันาทกัษะ การสร้างคํา 

อธบิายเชงิวทิยาศาสตร์ จากการวจิยัพบว่าการ

ใช้บอร์ดเกมร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบสบื-

เสาะหาความรู้ สามารถส่งเสริมทักษะการให้

คาํอธบิายทางวทิยาศาสตร ์ช่วยสง่เสรมิใหผู้เ้รยีน

สามารถเลือกใช้หลักฐานจากข้อมูลผ่านการ

พิจารณาก่อนที่จะเลือกตดัสินใจสร้างข้อกล่าว

อา้ง และสามารถใหเ้หตุผลเชื่อมโยงกบัหลกัฐาน

ไดเ้ป็นอยา่งด ี

 อย่างไรกต็ามปัจจุบนัยงัไม่มบีอรด์เกม

ทีส่รา้งขึน้มาใชใ้นการจดัการเรยีนรูท้ีต่รงกบับรบิท

ของห้องเรยีน และครอบคลุมเน้ือหาตามมาตร-

ฐานการเรยีนรู้ในวชิาวทิยาศาสตร์อย่างเฉพาะ 

เจาะจงเท่าที่ควร โดยเฉพาะในเรื่อง ระบบต่อม

ไรท้่อ ทีม่เีน้ือหาและแนวคดิย่อยจํานวนมาก แต่ละ

แนวคดิมคีวามเชื่อมโยงสมัพนัธ์กนัและมองเหน็

เป็นรูปธรรมได้ยาก นอกจากน้ีในหอ้งเรยีนของ

ผู้วิจ ัยยงัมีลกัษณะของนักเรียนที่มีความกระ-

ตือรือร้น ชอบเรียนรู้ผ่านการทํากิจกรรม แม้

ผูว้จิยัจะพยายามจดัการเรยีนการสอนทีเ่น้นการ

สบืเสาะ การใชปั้ญหาเป็นฐาน หรอืการใชเ้กมบงิ-

โกมาช่วยสรุปเน้ือหาและทบทวนความรู้ แต่ยงั

พบปัญหาที่นักเรยีนส่วนใหญ่สะท้อนให้เห็นว่า 

หอ้งเรยีนและบทเรยีนไม่น่าสนใจเท่าทีค่วร ขาด

กิจกรรมที่ลงมือปฏิบตัิและยงัไม่สามารถจดจํา

และขาดการเชื่อมโยงในเน้ือหาทีม่จีาํนวนมากได ้

เป็นต้น จากที่มาและความสาํคญัของปัญหาดงั-

กล่าวทาํใหผู้ว้จิยัเลอืกทีจ่ะการสรา้งบอรด์เกมเพื่อ

ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดีให้กับ

ห้องเรยีนของผู้วจิยั และแก้ปัญหาความไม่น่า-

สนใจของบทเรยีนเรื่องระบบต่อมไรท้่อ ทําใหน้ัก-

เรยีนมคีวามกระตอืรอืรน้ในการเรยีน เขา้ใจและ

เชื่อมโยงเน้ือหาที่มจีํานวนมากได ้ซึ่งสอดคลอ้ง

กบัแนวคดิของ Saranurak (2021) ที่อธิบายถึง

ขอ้ดขีองการทีค่รผููส้อนเป็นผูอ้อกแบบบอรด์เกม

ขึน้มาใชเ้ป็นสื่อการสอน คอื ครผููม้ปีระสบการณ์

จะสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์ของตนเองกบั

เน้ือหาที่สอน โดยมองจากปัญหาต่าง ๆ ของ

บทเรยีนและสรา้งสถานการณ์ขึน้ใหเ้ขา้ไปอยู่ใน

กลไกและกตกิาของการเล่นเกมใหเ้ขา้บรบิทของ

หอ้งเรยีน 

 คณะผู้วิจ ัยจึงมีความสนใจที่จะออก-

แบบและพฒันาบอร์ดเกมด้วยกระบวนการคิด

เชงิออกแบบ (design thinking process) และหา

แนวปฏิบัติดีในการออกแบบและพฒันาเกมที่

สร้างขึ้นเพื่อนําไปใช้ในการจดัการเรยีนรู้ เรื่อง 

ระบบต่อมไรท้่อ ของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา

ตอนปลาย เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกบัชื่อฮอร์โมน 

แหล่งสร้าง หน้าที่ และอวัยวะเป้าหมายของ
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ฮอร์โมนนัน้ ๆ รวมถึงอาการและโรคต่าง ๆ ที่

เกิดจากการเสยีสมดุลของฮอร์โมนในร่างกาย 

ผา่นการรบัรูข้องนกัเรยีนจากการเลน่บอรด์เกมที่

คณะผูว้จิยัพฒันาขึน้ 

 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

 1. พฒันาบอร์ดเกมและกิจกรรมการ

เรยีนรูเ้รือ่ง ระบบต่อมไรท้อ่ 

 2. ศกึษาแนวปฏบิตัทิีด่ใีนการออกแบบ

บอรด์เกมเรื่องระบบต่อมไรท้่อทีใ่ชใ้นการจดัการ

เรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

งานวจิยัน้ีเป็นงานวจิยัปฏิบตัิการใน

ชัน้เรยีน (classroom action research) โดยคณะ 

ผู้วิจยัดําเนินการวิจัยโดยทําตามวงจร PAOR 

(plan, action, observe and reflect) ตามแนวคดิ

ของ Kemmis and McTaggart (2000) ประกอบ-

ดว้ย 3 ข ัน้ตอน ไดแ้ก่ 

 1. ข ัน้วางแผน (plan) คณะผูว้จิยัออก-

แบบและพฒันาบอร์ดเกมเรื่องระบบต่อมไร้ท่อ 

ด้วยกระบวนการคดิเชงิออกแบบ ของ Institute 

of Design at Stanford (2010) โดยเริ่มต้นจาก 

ขัน้การเขา้ใจปัญหา (empathize) กําหนดปัญหา

ให้ชดัเจน (Define) และระดมความคดิ (ideate) 

จนได้ขอ้สรุปที่ชดัเจนก่อนลงมอืสรา้งต้นแบบที่

เลอืก (prototype) และนําไปทดสอบ (test) โดย

ผู้เชี่ยวชาญ แล้วนําผลการสะท้อนมาปรบัปรุง

บอรด์เกมทัง้ในดา้นความถกูตอ้งของเน้ือหา และ

กติกาการเล่น หลงัจากได้บอร์ดเกมคณะผู้วจิยั

วางแผนการจดัการเรยีนรูท้ี่ใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อ

การเรยีนรูร้่วมกบัการนําผลการประเมนิแนวคดิ

ก่อนเรียน มาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่ง

ครอบคลุมแนวคดิหลกัของเรื่องระบบต่อมไรท้่อ 

ไดแ้ก่ ชื่อฮอรโ์มน แหล่งสรา้ง หน้าที ่และอวยัวะ

เป้าหมาย รวมถึงอาการและโรคต่าง ๆ ที่เกิด

จากการเสยีสมดุลของฮอรโ์มนในรา่งกาย 

 2. ข ัน้ลงมอืปฏบิตัแิละสงัเกต (act and 

observe) คณะผู้วจิยัจดัการเรยีนรู้ในแต่ละคาบ

เรยีนตามแผนการจดัการเรยีนรูแ้ละบนัทกึขอ้มลู

ในสิง่ทีไ่ดป้ฏบิตัจิรงิและผลทีเ่กดิขึน้ ลงในบนัทกึ

หลงัสอน และใบบนัทกึการรบัรูข้องนักเรยีนเกี่ยว-

กบัการนําบอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้

 3. ข ัน้สะท้อนความคิด (reflect) คณะ 

ผูว้จิยัประเมนิสิง่ที่ได้จากการปฏบิตัจิรงิทัง้หมด

ในแต่ละแผนการจดัการเรยีนรูจ้ากหลกัฐานทัง้-

หมด โดยประเมนิสิง่ทีป่ฏบิตัแิลว้ไดผ้ล ไม่ไดผ้ล 

ปัญหาทีเ่กดิขึน้ และขอ้เสนอแนะ เพือ่ใหเ้กดิเป็น

องค์ความรูห้รอืแนวปฏบิตัทิีส่ามารถนําไปใชใ้น

การวางแผนการจดัการเรยีนรูใ้นวงจรปฏบิตักิาร

ต่อ ๆ ไป จนครบ 4 วงจร 

 กลุ่มทีศ่กึษา: กลุ่มทีศ่กึษาเป็นนักเรยีน

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 ทีเ่รยีนแผนการเรยีนวทิยา-

ศาสตร์และเทคโนโลยซีึ่งได้มาจากการคดัเลอืก

แบบจําเพาะเจาะจง (purposive sampling) จาก

หอ้งเรยีนที่คณะผูว้จิยัรบัผดิชอบสอนในรายวชิา

ชวีวทิยา โดยเป็นนักเรยีนทีย่นิดเีป็นอาสาสมคัร

จํานวน 100 คน ของโรงเรยีนขนาดใหญ่พเิศษ 

สงักดักระทรวงการอุดมศกึษา วทิยาศาสตร ์วจิยั 

และนวตักรรม กรุงเทพมหานคร ภาคเรยีนที่ 1 

ปีการศกึษา 2565 

 เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั: 1) แผนการ

จดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่อม

ไร้ท่อ สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 

แผนการเรยีนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีตาม

ตวัชี้วดัและสาระการเรยีนรูแ้กนกลาง กลุ่มสาระ
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การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

2560) จาํนวน 7 แผน ซึง่ไดร้บัการการตรวจสอบ

ว่ามีความถูกต้องทัง้ในด้านเน้ือหาและความ

เหมาะสมที่จะนําไปใช้ในการจดัการเรยีนรู้จาก

ผูเ้ชีย่วชาญ 3 คน ประกอบดว้ย นกัวทิยาศาสตร

ศกึษา 1 คน ครผููส้อนวชิาชวีวทิยา 1 คน และผูม้ ี

ประสบการณ์ด้านการพฒันาบอร์ดเกมวิชาชีว-

วทิยา 1 คน ดงัในตาราง 1 

ตาราง 1 แผนการจดัการเรยีนรูต้ามจุดประสงคก์ารเรยีนรูแ้ละขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูท้ีใ่ชเ้กมเป็น

ฐานตามบทบาทของครแูละนกัเรยีน 
แผน 

(นาที) 

จดุประสงค ์

การเรียนรู้ 

แนวทางการจดัการเรียนรู้ด้วยบอรด์เกมระบบต่อมไร้ท่อ 

บทบาทคร ู บทบาทนักเรียน 

1 

(50) 

1. อธบิายการทาํงาน

รว่มกนัของระบบ

ต่อมไรท้อ่และระบบ 

ประสาทได ้

 

1) ชี้แจงบทบาทสมมุติ สถานการณ์ของ

เกมรวมทัง้ภารกจิและเป้าหมายของ

นกัเรยีน 

2) ถามนักเรียนเกี่ยวกับการทํางาน

ร่วมกนัของระบบต่อมไรท้่อและระบบ

ประสาท รวมทัง้ให้นักเรียนสงัเกต

จากภาพในกระดานเกมและการ์ด

เกม เพื่อเชื่อมโยงใหเ้หน็การทาํงาน

ร่วมกนัของระบบต่อมไรท้่อและระบบ

ประสาท 

3) ถามนกัเรยีนเกีย่วกบัหน้าทีข่องต่อม

ไร้ท่อและอธิบายเปรียบเทียบการ

ทาํงานของระบบประสาทกบัต่อมไรท้อ่ 

4) ให้นักเรียนทําใบกิจกรรม เติมชื่อ

ฮอร์โมนที่สร้างขึ้นจากต่อมไร้ท่อ

และอวยัวะต่าง ๆ และถามคําถาม

เกี่ยวกบัการทาํงานร่วมกนัของระบบ 

ต่อมไรท้อ่และระบบประสาท 

1) สงัเกตอุปกรณ์และส่วนประกอบต่าง ๆ 

ของบอรด์เกม  

2) ศึกษากระดานเกม และการ์ดเกม และ

แสดงความเห็นเกี่ยวกบัการทํางานร่วม 

กันของระบบต่อมไร้ท่อและระบบประ-

สาท 

3) อภิปรายแนวคิดการทํางานร่วมกนัของ

ระบบต่อมไรท้อ่และระบบประสาทในกลุ่ม

เพือ่น 

4) ตอบคําถามเกี่ยวกับการทํางานร่วมกัน

ของระบบต่อมไร้ท่อและระบบประสาท 

ประเภทและหน้าที่ของฮอร์โมนจากต่อม

ไรท้อ่ลงในใบกจิกรรม 

2–4 

(200) 

2. ระบุตาํแหน่งของ

ต่อมไรท้อ่และเน้ือ-

เยือ่ทีส่าํคญัในรา่ง-

กายทีท่าํหน้าทีส่รา้ง

ฮอรโ์มนได ้

3. สบืคน้ขอ้มลูและอธ-ิ

บายเกีย่วกบัประเภท

และหน้าทีข่องฮอร-์

โมนจากต่อมไรท้อ่

และเน้ือเยือ่ทีส่รา้ง

ฮอรโ์มนได ้

1) ชี้แจงถงึบทบาทสมมุตทิีน่ักเรยีนได้ 

รบัและอธบิายวธิกีาร set up เกมและ

กตกิาต่าง ๆ  

2) อธิบายวิธีการเล่นเกมรูปแบบที่ 1 

ซึ่งเป็นการจับคู่การ์ดฮอร์โมนกับ

อวยัวะเป้าหมายจากการมีปฏิสมั-

พนัธร์ว่มกนั 

3) ให้นักเรียนในกลุ่มจับคู่การ์ดชื่อ

ฮอร์โมนกบัการ์ดอวยัวะเป้าหมายที่

เล่นได้ในกลุ่มตนเอง และบันทึก

ขอ้มลูลงในใบงาน 

4) ใชก้ารด์ชื่อฮอรโ์มนในการตัง้คาํถาม

ให้นักเรยีนตอบว่า ฮอร์โมนชนิดน้ี 

1) สงัเกตอุปกรณ์และส่วนประกอบต่าง ๆ 

ของบอรด์เกมและศกึษากตกิาเกม 

2) เลน่เกมรปูแบบที ่1 โดยแผนที ่2 เลน่เกม

ในส่วนของแถบสน้ํีาเงนิ (ฮอร์โมนจาก 

ไฮโพทาลามสั ต่อมใต้สมอง และต่อม

ไพเนียล) แผนที่ 3 เล่นเกมในส่วนของ

แถบสีเหลืองและเขียว (ฮอร์โมนต่อม

ไทรอยด์ ต่อมไทมสั อณัฑะ รงัไข่ รก) 

และแผนที ่4 เลน่เกมในสว่นสแีดง (ฮอร-์

โมนจาก ต่อมหมวกไต ลาํไสเ้ลก็ตอนตน้ 

กระเพาะอาหาร ตบั และตบัออ่น) 

3) สรุปความรู้ลงในใบกิจกรรมเพื่อให้เกิด

แนวคดิสาํคญัตามจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
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ตาราง 1 แผนการจดัการเรยีนรูต้ามจุดประสงคก์ารเรยีนรูแ้ละขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูท้ีใ่ชเ้กมเป็น

ฐานตามบทบาทของครแูละนกัเรยีน (ต่อ) 
แผน 

(นาที) 

จดุประสงค ์

การเรียนรู้ 

แนวทางการจดัการเรียนรู้ด้วยบอรด์เกมระบบต่อมไร้ท่อ 

บทบาทคร ู บทบาทนักเรียน 

     สรา้งจากทีไ่หน มหีน้าที่อะไร และมี

เป้าหมายอยูท่ีอ่วยัวะใด 

   โดยเริ่มจากบันทึกข้อมูลในกลุ่มตนเอง

และแลกเปลีย่นเรยีนรูก้บัเพือ่นต่างกลุม่ 

4) รว่มกนัตอบคาํถามในหอ้งเรยีน 

5 

(50) 

ตามจุดประสงค ์

ขอ้ที ่1–3 

ใหน้ักเรยีนรวมกลุ่มกนัเพื่อสรุปความรู้

ตามจุดประสงคก์ารเรยีนรูข้อ้ที ่1–3 

นําเสนอการเรยีนรูแ้ละสรุปประเดน็การเรยีนรู ้

6 

(200) 

4. ยกตวัอยา่งและอธ-ิ

บายการทาํงานรว่ม- 

กนัของฮอรโ์มนหลาย 

ชนิดในการรกัษา

ดุลยภาพของรา่ง-

กายได ้

5. อธบิายและเขยีน

แผนผงัการจดักลุม่

ฮอรโ์มนชนิดต่าง ๆ 

ตามการทาํงานของ

ฮอรโ์มนได ้

6. อธบิายอาการผดิ 

ปกตขิองรา่งกายที่

เกดิจากการมฮีอร-์

โมนปรมิาณมากหรอื

น้อยเกนิไปได ้

1) ชีแ้จงถงึบทบาทสมมตุทิีน่กัเรยีน

ไดร้บัและอธบิายวธิกีาร set up เกม 

และกตกิาต่าง ๆ โดยการเลน่เกม

เตม็รปูแบบทีเ่น้นการจบัคูก่ารด์เพือ่

สะสมผลกึและนําไปใชร้กัษาโรค 

2) ใชก้ารด์อาการของโรคในการตัง้

คาํถามใหน้กัเรยีนตอบเกีย่วกบั

อาการผดิปกตขิองร่างกายทีเ่กดิ

จากการมฮีอรโ์มนปรมิาณมากหรอื

น้อยเกนิไป 

3) ชว่ยเหลอืนกัเรยีนในการสรุป

บทเรยีนตามจุดประสงคก์ารเรยีนรู้

ขอ้ 4–6 

1) สงัเกตอุปกรณ์และส่วนประกอบต่าง ๆ 

ของบอร์ดเกมและศกึษากติกาเกม นัก-

เรยีนจบักลุ่มเพื่อเล่นเกม 2 รอบ ซึง่จะใช้

เวลารอบละประมาณ 30–40 นาท ี

2) นกัเรยีนสรุปประเดน็ต่าง ๆ ดงัน้ี 

- เรยีนรูโ้รคหรอือาการอะไรบา้ง 

- โรคที่ได้เรียนรู้เกิดจากความผิดปกติ

ของฮอรโ์มนใด 

- นําเสนอสิ่งที่ได้เรียนรู้กับเพื่อน ๆ ใน

หอ้งเรยีน 

3) ยกตวัอย่างและอธบิายการทาํงานร่วมกนั

ของฮอร์โมนหลายชนิดในการรกัษาดุลย-

ภาพของรา่งกาย 

4) รว่มกนัตอบคาํถามในหอ้งเรยีน 

7 

(50) 

ตามจุดประสงค ์

ขอ้ที ่4–6 

ใหน้กัเรยีนรวมกลุม่กนัเพือ่สรุปความรู้

ตามจุดประสงคก์ารเรยีนรูข้อ้ที ่4–6 

นําเสนอการเรยีนรูแ้ละสรุปประเดน็การเรยีนรู ้

 

 2) แบบตรวจความถูกต้องด้านเน้ือหา 

และกติกาของบอร์ดเกมเรื่องระบบต่อมไร้ท่อ 

คณะผู้วจิยัได้ส่งแบบตรวจไปให้ผู้เชี่ยวชาญซึ่ง

ประกอบดว้ยครชูวีวทิยาทีส่อนเรื่อง ฮอรโ์มน ใน

ระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย 3 ท่าน และนัก-

ชวีวทิยา 1 ท่าน และนักออกแบบบอรด์เกมทาง

ชวีวทิยา 1 ทา่น ตรวจสอบความถกูตอ้งของเน้ือ-

หา และความเหมาะสมของรูปภาพที่ใช้องค์ 

ประกอบในภาพรวมของบอร์ดเกม ร่วมทัง้และ

กลไก และกตกิาของบอรด์เกม แบบตรวจความ 

ถูกตอ้งของบอรด์เกม  วเิคราะหโ์ดยใชก้ารหาค่า

คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (index of item objective 

congruence: IOC) ซึ่งเป็นค่าความสอดคล้อง

หรอืดชันีของความสอดคลอ้งกนัของการด์แต่ละ

ใบกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้โดยการด์ทุกใบมคี่า 

IOC อยู่ระหว่าง 0.6–1 หมายถึงการ์ดที่มคีวาม

ตรงตามเน้ือหา และผู้เชี่ยวชาญทุกคนมีความ 

เห็นสอดคล้องกันว่ากติกาและการ์ด รวมทัง้

อุปกรณ์ต่าง ๆ มคีวามเหมาะสมต่อการนําไปใช้

จดักจิกรรมการเรยีนรูเ้รือ่งระบบต่อมไรท้อ่ 
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 3) แบบวัดแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ 

เรื่อง ระบบต่อมไร้ท่อ ครอบคลุมแนวคิดสําคญั

ของฮอรโ์มน 23 ชนิด แบบวดัแนวคดิประกอบดว้ย

คําถามแบบอัตนัยจํานวน 22 ข้อ ได้ร ับการ

ตรวจสอบความถูกต้องเชงิเน้ือหา และวเิคราะห์

โดยใช้การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC)  

ระหว่างขอ้คําถามกบัจุดประสงค์การเรยีนรู้ และ

การวเิคราะห์เน้ือหาจากขอ้เสนอแนะต่าง ๆ ของ

ผูเ้ชี่ยวชาญ โดยที ่IOC ของขอ้สอบทุกขอ้จะมคี่า

ความตรงตามเน้ือหาตัง้แต่ 0.8–1.00 ทุกขอ้ จาก

ผูเ้ชีย่วชาญ 5 คน ประกอบดว้ย นกัวทิยาศาสตรท์ี่

เชี่ยวชาญด้านระบบต่อมไร้ท่อ 1 คน นักวทิยา-

ศาสตร์ศกึษา 2 คน และ ครูผู้สอนชวีวทิยาระดบั

มธัยมศกึษาตอนปลาย 2 คน คณะผูว้จิยันําแบบ-

วดัน้ีไปทดลองใช้ (try out) เพื่อพิจารณาความ

เหมาะสมทางดา้นภาษา และระยะเวลาทีใ่ชใ้นการ

ตอบแบบสาํรวจกบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 

แผนการเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ปี

การศึกษา 2564 พบว่าแบบวดัมคีวามเหมาะสม

ทางด้านภาษา แต่ต้องเพิ่มระยะเวลาในการทํา

แบบวดัเน่ืองจากมีแนวคิดที่ต้องการวดัจํานวน

มาก 

 4) บนัทกึหลงัสอนของผูว้จิยั ครผููส้อน

ซึ่งเป็นผู้วจิยัจะบนัทกึปัญหาอุปสรรค ขอ้ดแีละ

สิง่ที่ต้องปรบัปรุงหลงัจากการจดัการเรยีนรู้ทุก

คาบเรยีน เพื่อนําขอ้มลูมาสะทอ้นร่วมกนัในการ

ประชุมแต่ละสปัดาห ์

 5) ใบบนัทกึการรบัรูข้องนกัเรยีนเกี่ยว-

กบัการนําบอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้เป็น

แบบบนัทกึทีใ่หน้กัเรยีนเขยีนสะทอ้นความเขา้ใจ

เกี่ยวกบัสิง่ที่นักเรียนได้เรียนรู้และเขยีนแสดง

ความรูส้กึและแสดงความคดิเหน็ต่อการเรยีนการ

สอนภายหลงัจากการจดัการเรยีนรูส้ ิน้สดุลง 

 การวเิคราะหข์อ้มลู: คณะผูว้จิยัใชเ้ครื่อง-

มอืในการวเิคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ แบบวดัแนวคดิ

ทางวทิยาศาสตร ์เรื่อง ระบบต่อมไรท้่อ แบบบนั-

ทกึหลงัสอน และใบบนัทกึการรบัรู้ของนักเรยีน

เกีย่วกบัการนําบอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้

ซึ่งจะวเิคราะห์แบบอุปนัย (inductive analysis) 

โดยการนําข้อมูลทัง้หมดมาให้ความหมายและ

ตีความ เพื่อจดัประเด็น (theme) และสรุปเป็น

แนวปฏบิตัทิีด่ใีนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็น

ฐานเพื่อสง่เสรมิการเรยีนรูข้องนักเรยีนระดบัชัน้

มธัยมศกึษาตอนปลาย เรือ่ง ระบบต่อมไรท้อ่ 

 

ผลการวิจยั 

 ผลการสร้างและพฒันาบอร์ดเกม The 

Secret of Endocrine ซึ่งเป็นเกมเกี่ยวกบัระบบ

ต่อมไร้ท่อ สําหรบัใช้เรียนรู้ชื่อฮอร์โมน แหล่ง

สรา้ง อวยัวะเป้าหมายและหน้าที ่รวมทัง้โรคและ

อาการต่าง ๆ ที่ เกิดจากความผิดปกติของ

ฮอรโ์มน โดยคณะผูว้จิยัไดส้รา้งและพฒันาบอรด์

เกม เรื่องระบบต่อมไร้ท่อ ด้วยกระบวนการคดิ

เชงิออกแบบตามขัน้ตอนดงัน้ี (Ambrose, 2015) 

 1) การเขา้ใจปัญหา (empathize) คณะ 

ผูว้จิยัศกึษาตวัชีว้ดัและสาระการเรยีนรูแ้กนกลาง 

กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์(ฉบบัปรบัปรุง 

พ.ศ.2560) ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้

พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 ชวีวทิยา เล่ม 5 เรื่อง

ระบบต่อมไร้ท่อ และศึกษาข้อมูลการออกแบบ

บอร์ดเกม รวมทัง้ประชุมคณะผู้วจิยัซึ่งเป็นครู 

ผู้สอนวชิาชีววทิยา และสมัภาษณ์นักเรยีนเพื่อ

สะทอ้นปัญหาเกีย่วกบัการจดัการเรยีนรูใ้นหน่วย

การเรยีนน้ี 

 2) กําหนดปัญหาให้ชัดเจน (define) 

คณะผูว้จิยัร่วมกนักําหนดปัญหาโดยพบว่าปัญหา
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ส่วนใหญ่คอื นักเรยีนไม่สามารถจําชื่อฮอร์โมน 

และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของแหล่งสร้าง 

เป้าหมาย และหน้าที่ของฮอร์โมนแต่ละชนิดได้ 

รวมถึงผลกระทบของความผิดปกติต่อร่างกาย

หรอืการเกดิโรค อาการต่าง ๆ เมือ่เสยีสมดุลของ

ฮอร์โมน นอกจากปัญหาด้านเน้ือหา ด้านการ

จดัการเรียนรู้ ครูยงัขาดกิจกรรมการเรียนรู้ที่

กระตุน้ความสนใจ และเน้นการลงมอืปฏบิตัขิอง

นกัเรยีน 

 3) ระดมความคดิ (ideate) คณะผูว้จิยั

รว่มกนัระดมความคดิในการสรา้งเน้ือหาของเกม 

โดยลงขอ้สรุปว่า จะสรา้งบอรด์เกมที่ใหน้กัเรยีน

จําลองตวัเองเป็นคุณหมอที่มีหน้าที่สะสมผลึก

ฮอรโ์มนเพื่อนําไปรกัษาโรคต่าง ๆ โดยการเล่น

เกม นักเรยีนต้องเริม่ต้นจากการจบัคู่การ์ดเพื่อ 

ใหท้ราบว่าฮอรโ์มนแต่ละชนิดสรา้งจากทีใ่ด ทํา-

หน้าที่อะไร และมเีป้าหมายไปที่อวยัวะใด โดย

ผา่นการมปีฏสิมัพนัธร์ะหวา่งเพือ่นในกลุม่ 

 4) สร้างต้นแบบที่เลือก (prototype) 

คณะผู้วจิยัได้ร่างต้นแบบและสร้างต้นแบบด้วย

โปรแกรม Microsoft PowerPoint เพื่อทดลอง

เลน่ 

 5) ทดสอบ (test) คณะผู้วิจยัทดสอบ

เพื่อหาคุณภาพและความถูกต้อง โดยให้ผู้-

เชี่ยวชาญจํานวน 5 คน ประเมินความถูกต้อง

ด้านเน้ือหา และค่าดัชนีของความสอดคล้อง 

(IOC) ระหว่างการ์ดแต่ละใบกบัจุดประสงค์การ

เรยีนรู ้และการวเิคราะหเ์น้ือหาจากขอ้เสนอแนะ

ต่าง ๆ ของผูเ้ชี่ยวชาญ โดยการ์ดทุกใบมคีวาม

ถกูตอ้งเหมาะสม และมคีา่ IOC ตัง้แต่ 0.8 ขึน้ไป 

และนําบอร์ดเกมไปทดสอบการเล่นกบัผู้เชี่ยว-

ชาญดา้นบอรด์เกม 3 คน เพื่อประเมนิองค์ประ-

กอบในภาพรวมของบอร์ดเกม ได้แก่ เน้ือหา 

กลไก กตกิา วสัดุ และภาพรวมของบอรด์เกม โดย

การบนัทกึขอ้มลูการสะทอ้นเพื่อนําไปพฒันาบอรด์

เกมระบบต่อมไร้ท่อ  หลงัจากได้ข้อสรุปในการ

ทดสอบและปรบัแก้ไขเสร็จสิ้นก่อนเข้าสู่กระ-

บวนการผลติบอรด์เกม 

 การพฒันาบอรด์เกมตามแนวการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่องระบบต่อมไร้ท่อ 

นกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย มรีายละเอยีดดงัน้ี 

 1) จากการประเมนิดา้นเน้ือหาของ พบ 

ว่าการด์ทุกใบ มคี่า IOC ตัง้แต่ 0.8 ซึ่งหมายถงึ

มคีวามสอดคล้องกนัระหว่างการ์ดแต่ละใบกบั

จุดประสงค์การเรยีนรูแ้ละขอ้มูลในการด์มคีวาม

ถกูตอ้งเหมาะสมในดา้นเน้ือหา 

 2) ผลจาการทดสอบเกมกับผู้เชี่ยว-

ชาญดา้นบอรด์เกมไดข้อ้สรปุวา่บอรด์เกมมคีวาม

เหมาะสมต่อการนําไปใชใ้นการจดัการเรยีนรูท้ ัง้

ในด้านกลไก กติกา วสัดุ และภาพรวมของเกม 

โดยมขีอ้เสนอแนะใหป้รบัปรงุในเรือ่งต่าง ๆ ดงัน้ี 

  - ปรับชื่ อ เกมเป็น The secret of 

endocrine system เพื่อใหต้รงกบัธมีของเกม คอื 

เน้นการเรยีนรูฮ้อรโ์มนชนิดต่าง ๆ เพื่อนําไปใช้

ในการรกัษาโรคต่าง ๆ ที่เกดิจากความผดิปกติ

ของฮอรโ์มนในรา่งกาย 

  - ปรบัภาพด้านหลงัการ์ดฮอร์โมน

จากเดิมที่เป็นภาพระบบต่อมไร้ท่อทัง้ร่างกาย 

ใหเ้ป็นภาพทีแ่สดงเฉพาะสว่นตามแถบส ีเพื่อให้

เกิดความชดัเจนมากขึ้น และปรบัภาพในการ์ด

เป็นภาพวาดโดยเน้นสว่นของอวยัวะหรอืเน้ือเยื่อ

ใหโ้ดดเดน่เพือ่ความชดัเจนของขอ้มลู 

  - ปรบัการ์ดอาการของโรค บรเิวณ

รูปผลกึ ถ้าโรคหรอือาการที่เกดิจากการขาดฮอร์-

โมน ผลกึจะทําเป็นเสน้จุดไข่ปลาเพื่อสื่อสารให้

ชดัเจนขึน้ว่าขาดฮอร์โมน ส่วนโรคหรอือาการที่
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เกิดจากการมฮีอร์โมนมากเกินไปให้ใช้รูปผลึก

เป็นสีเข้มตามเดิม และเพิ่มเครื่องหมาย ×2 

(คะแนนคูณสอง) ในอาการหรือโรคที่เกิดจาก

ความผดิปกตขิองฮอรโ์มนทีจ่าํเป็น เช่น อนิซูลนิ 

ฮอรโ์มนพาราไทรอยด ์แอลโดสเทอโรน 

  - ปรบัการ์ดแอคชันให้มีความท้า-

ทายและสนุกมากขึ้น โดยมกีารเพิม่และลดจํา-

นวน และปรบัคุณสมบตัพิเิศษของการด์แต่ละใบ 

เช่น เพิ่มการขโมยผลึกแบบทีละ 1 ผลึก และ 

การด์อาชญากรทีส่ามารถขโมยผลกึจากเพื่อนได้

ทัง้ แถวสี ปรับคุณสมบัติการ์ดคุณหมอให้

สามารถรกัษาโรคได้ทนัทแีต่ให้ลดจํานวนเหลอื

เพยีง 2 ใบ 

  - ปรบัรูปแบบการเล่นเป็น 2 รูปแบบ 

ดงัน้ี รูปแบบที่ 1 เพื่อนําไปใชใ้นแผนการเรยีนรู้

ที่ 2–4 เพื่อให้นักเรียนเข้าใจว่าฮอร์โมนแต่ละ

ชนิดสร้างจากต่อมใด มีหน้าอะไร และมีเป้า-

หมายไปทีอ่วยัวะใดในร่างกาย โดยนกัเรยีนตอ้ง

แยกใชเ้ฉพาะการด์ฮอรโ์มนกบัการด์อวยัวะเป้า-

หมายสเีดยีวกนัออกมาเล่นทลีะส ี(ถา้เป็นสเีขยีว

กับเหลืองให้เล่นด้วยกันเพราะมีจํานวนการ์ด

น้อย) แจกการ์ดชื่อฮอร์โมนให้ผูเ้ล่นคนละ 1 ใบ 

แล้วหงายขึ้น เพื่อแสดงข้อมูลหน้าการ์ด แล้ว

แจกการด์เป้าหมายคนละ 3 ใบ  (ถ้าเป็นสเีขยีว

กบัสเีหลอืงใหแ้จกแค่ 2 ใบ) ผูเ้ล่นตอ้งจบัคู่อวยัวะ

เป้าหมายกบัฮอรโ์มนของตนเอง หรอืแลกการด์

โดยให้ถามผู้เล่นคนอื่น ๆ ว่ามกีาร์ดเป้าหมาย

ตรงกบัฮอร์โมนของตนเองหรอืไม่ โดยทัง้คู่ต้อง

แลกการ์ดเป้าหมายกนัเพื่อให้จบัคู่กบัฮอร์โมน

ของตนเองได้ โดยการ์ดที่แลกกันจะต้องได้

ประโยชน์ทัง้สองฝ่าย กรณีที่แลกไม่ได้แล้วต้อง

หงายการ์ดฮอร์โมนเปิดเพิม่ 1 ใบ โดยกําหนด

กตกิาวา่ การจบัคูก่ารด์ การด์ฮอรโ์มน 1 ใบ สามารถ

จบัคู่กบัอวยัวะเป้าหมายไดต้ัง้แต่ 1 ชนิดเป็นตน้

ไป และเมื่อการด์อวยัวะเป้าหมายในมอืผูเ้ล่นคน

ใดคนหน่ึงหมด ถือว่าจบเกม และรูปแบบที่ 2 

สําหรบันําไปใช้ในแผนการเรยีนรู้ที่ 5 เป็นการ

เล่นทีเ่น้นการรกัษาโรค หรอืการนําความรูไ้ปใช ้

โดยการเล่นครัง้แรก นักเรยีนอาจทดลองเล่นทลีะ

แถบสกี่อนเพื่อใหเ้ขา้ใจกตกิา และจงึเล่นรวมทัง้ 

4 แถบส ีโดยหลกัสําคญัคือการจบัคู่การ์ดฮอร์-

โมนกบัอวยัะเป้าหมายเพื่อเกบ็สะสมผลกึและนํา

ผลกึไปใชใ้นการรกัษาโรคหรอือาการต่าง ๆ ตาม

เงือ่นไขของแต่ละโรคและมกีารด์แอคชนัทีจ่ะชว่ย

เสรมิใหเ้กมสนุกและทา้ทายมากขึน้ 

 ผลการศึกษาแนวปฏิบัติที่ดีในการ

ออกแบบบอรด์เกมเพื่อการศกึษาทีใ่ชส้ง่เสรมิให้

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย เกิดการ

เรียนรู้ในเรื่องระบบต่อมไร้ท่อ ในระหว่างการ

จดัการเรียนรู้แต่ละแผน คณะผู้วิจยัได้ร่วมกัน

สงัเกตชัน้เรียน ประชุมหลงัสอนและวิเคราะห์

ข้อมูล พร้อมทัง้ปรบัแก้แผนการจดัการเรียนรู้

ตามวงจร สามารถสรุปเป็นแผนภาพเพื่อระบุ

แนวปฏบิตัทิีด่ ี(ภาพที ่1) จะเหน็ไดว้่าทุก ๆ วงจร

ของแผนการจดัการเรียนรู้จะมีเหตุการณ์หรือ

ปัญหาทีเ่กดิขึน้ ซึ่งหลงัจากการสะทอ้นหลงัสอน 

คณะผู้วิจ ัยได้ปรบัแก้ในวงจรถัดไปจนกระทัง่

เสร็จสิ้นแผนการจัดการเรียนรู้ทัง้ 4 วงจร จึง

วิเคราะห์ข้อมูลทัง้หมดและระบุแนวปฏิบตัิที่ดี 

โดยสามารถระบุแนวปฏิบัติที่ดีในการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

เรื่อง ระบบต่อมไร้ท่อ ได้ทัง้หมดแนวปฏิบตัิ 4 

ขอ้ ดงัน้ี 



วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่15 ฉบบัที ่2 (2567) 

 

11 

 

ภาพท่ี 1 วงจรการวจิยัปฏบิตักิารในชัน้เรยีนและการสะทอ้นคดิ 
 

 แนวปฏิบติัท่ี 1 การปรบัรปูแบบการเลน่ 

โดยแบ่งการเล่นเกมเป็นเกมย่อย ๆ ใหเ้ล่นไดง้า่ย

ขึ้นช่วยให้นักเรียนเข้าใจเน้ือหาเบื้องต้นและ

สามารถเลน่เกมตามกตกิาเตม็รปูแบบงา่ยขึน้ และ

สามารถเรยีนรูไ้ดด้ขี ึน้ 

 การเล่นบอร์ดเกมตามกติกาดัง้เดิมที่

ออกแบบไวอ้ย่างซบัซอ้น อาจสง่ผลใหเ้กดิความ

สบัสน แม้จะแบ่งเล่น ทลีะแถบสดี้วยกติกาเต็ม

รปูแบบยงัทําใหเ้กดิความสบัสนกบัการทําความ

เข้าใจเน่ืองจากคําศพัท์ต่าง ๆ มมีาก และเป็น

ความรูใ้หม่สําหรบันักเรยีน ดงันัน้การออกแบบ

วธิกีารเล่นใหม่ให้นักเรยีนจบัคู่ระหว่างชื่อฮอร์-

โมนกบัอวยัวะเป้าหมายโดยแยกเล่นทลีะแถบส ี

ส่งผลให้นักเรียนค่อย ๆ รบัรู้คําศพัท์เหล่านัน้

และเชื่อมโยงความรูไ้ดง้่ายขึน้ ดงัตวัอย่างที่นัก-

เรียนสะท้อนในใบบนัทึกการรบัรู้ของนักเรียน

เกี่ยวกับการนําบอร์ดเกมมาใช้ในการจัดการ

เรยีนรู ้ต่อไปน้ี 

 “เพราะมกีารกําหนดให้เล่นแบบเชือ่ม-

โยงกบัหน้าทีข่องฮอรโ์มนไปทลีะขัน้ทําใหเ้ราจํา

อวยัวะเป้าหมายได”้ (S116) 

 “เพราะฮอรโ์มนต่าง ๆ มจีํานวนมากจงึ

ทําให้ยากต่อการจดจํา แต่จะจําได้โดยคร่าว ๆ 

เช่น ฮอร์โมนชนิดน้ีอยู่ในการ์ดสอีะไร เกีย่วกบั
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อะไรเป็นสําคญั หากเล่นบ่อย ๆ น่าจะจดจําได้ 

มากขึน้” (S509) 

 “การเล่นจบัคู่การด์ฮอรโ์มนและอวยัวะ

ทีส่รา้งกบัอวยัวะเป้าหมาย ทาํใหค้่อย ๆ จาํไดว้่า

ฮอรโ์มนสรา้งจากทีไ่หนและไปอวยัวะเป้าหมาย

อะไร” (S103) 

 “เพราะได้มกีารเห็นการ์ดและจบัคู่กนั 

จะทาํใหเ้กดิกระบวนการเรยีนรู”้ (S402) 

 การแบ่งการเล่นเกมเป็นเกมย่อยทําให้

นักเรียนสามารถใช้ความรู้มาอธิบายเกี่ยวกับ

สถานการณ์ที่กําหนดให้ได้อย่างถูกต้อง เช่น 

เดก็คนหน่ึงมอีาการผวิหยาบ ผมบาง เตี้ย และ

ปัญญาอ่อน เรยีกว่าโรคเครตินิซึม ส่วนพ่อของ

เขาจะมอีาการเหน่ือยง่าย น้ําหนักเพิม่ ผวิแห้ง 

หวัใจโต เฉ่ือยชา และมคีวามจาํเสือ่ม ซึง่เรยีกวา่

โรคมกิซดีมีานัน้  

 “เกดิจากความผดิปกตจิากการสรา้งฮอร-์

โมนไทรอกซนิ ทีส่รา้งมาจากต่อมไทรอยด ์และมี

เป้าหมายอยูท่ีร่า่งกาย” (S521) 

 นอกจากน้ีนักเรียนยงัแสดงให้เห็นถึง

การเชื่อมโยงความรูใ้นแต่ละส่วนของระบบต่อม

ไร้ท่อเข้าด้วยกันดังคําตอบในแบบวดัแนวคิด

เกีย่วกบัฮอรโ์มนไทรอกซนิและฮอรโ์มนจากต่อม

หมวกไตสว่นนอกดงัต่อไปน้ี 

 “ฮอรโ์มน TRH ทีส่รา้งจากไฮโพทาลา-

มสัมีเป้าหมายไปทีต่่อมใต้สมองส่วนหน้าเพือ่

กระตุ้นการสร้างและหลัง่ฮอร์โมน TSH ซึง่ไป

กระตุ้นต่อมไทรอยด์ให้หลัง่ฮอร์โมนไทรอกซนิ” 

(S419) 

 “ฮอรโ์มน CRH สรา้งจากไฮโพทาลามสั

มเีป้าหมายทีต่่อมใต้สมองส่วนหน้าเพือ่กระตุ้น

การหลัง่ฮอรโ์มน ACTH และฮอรโ์มน ACTH ไป

กระตุ้นต่อมหมวกไตส่วนนอกให้หลัง่ฮอร์โมน

แอลโดสเทอโรน ฮอรโ์มนคอรต์ซิอล และฮอรโ์มน

เพศ และฮอรโ์มนทัง้ 3 มเีป้าหมายทีท่่อหน่วยไต 

ตบั และต่อมเพศตามลาํดบั” (S411) 

 แนวปฏิบติัท่ี 2 การสร้างความตระ-

หนักและให้ความสําคญัต่อการทําความเข้าใจ

กติกาของเกมที่กําหนดไว้ก่อนการเล่นจริงใน

หอ้งเรยีนช่วยทําให้เขา้ใจเน้ือหาได้ง่ายขึน้ และ

สามารถเชื่อมโยงความรูไ้ด ้

 เน่ืองจากบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นภายใต้

เงื่อนไขของการมเีน้ือหาจํานวนมาก และความ

ซบัซอ้นของกตกิาทีก่ําหนดไวเ้พื่อใหผู้เ้ล่นเขา้ใจ

การทํางานของฮอรโ์มนวา่ฮอรโ์มนแต่ละชนิดถูก

สรา้งจากต่อมใด มหีน้าที่อะไร มเีป้าหมายไปที่

อวยัวะใด รวมทัง้ผลกระทบต่อร่างกายเมื่อฮอร-์

โมนเสยีสมดุล รูปแบบการเล่นจึงมกีารกําหนด 

ให้ผู้เล่นต้องจบัคู่ชื่อฮอร์โมนกบัแหล่งสร้างและ

อวยัวะเป้าหมาย เมื่อจบัคู่สาํเรจ็ผูเ้ล่นจะไดผ้ลกึ

สะสมเพื่อนําไปใชร้กัษาโรคหรอือาการทีร่า่งกาย

มรีะดบัฮอร์โมนมากหรอืน้อยกว่าปกติ การที่ผู้

เล่นจะเขา้ใจกระบวนการเหล่าน้ีไดจ้ะตอ้งศกึษา

กติกาการเล่นมาก่อน ซึ่งในทางปฏิบตัิจริงครู 

ผู้สอนอาจไม่สามารถบอกให้นักเรยีนทุกคนศกึษา

กติกาก่อนเล่นได้ ดงัตวัอย่างที่นักเรยีนสะท้อน

ในใบบนัทกึการรบัรูข้องนักเรยีนเกี่ยวกบัการนํา

บอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรูเ้กี่ยวกบัการ

เลน่เกม ดงัน้ี 

 “เพราะกตกิาของบอรด์เกมมคีวามซบั-

ซอ้น จงึตอ้งใชเ้วลาในการคดิและทาํความเขา้ใจ” 

(S212) 

 “การทีห่นูมีความเข้าใจในกติกาน้อย 

สง่ผลใหไ้มส่ามารถเลน่ไดอ้ยา่งราบรืน่” (S211) 

 หลงัจากทีค่ณะผูว้จิยัพบปัญหาดงักลา่ว

และสะท้อนคดิเพื่อหาวธิกีารแก้ปัญหา และลอง
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ไปปรบัปรุงการสอนโดยใหค้รไูปกระตุน้หรอืมอบ-

หมายให้นักเรียนอย่างน้อยหน่ึงคนในกลุ่มไป

ศกึษากตกิาใหเ้ขา้ใจ หรอืนัดหมายนักเรยีนทีเ่ป็น

ตัวแทนกลุ่มมาอธิบายกติกาโดยใช้เวลานอก

ห้องเรียน จะช่วยให้นักเรียนสามารถเป็นผู้นํา

การเล่นเกมได้ และช่วยลดขัน้ตอนการอธิบาย

เกมในห้องเรยีน เพราะในสถานการณ์จรงิเวลา

นําบอรด์เกมเขา้ไปในหอ้งเรยีน นกัเรยีนสว่นใหญ่

ก็จะเปิดกล่องเล่นทันที และด้วยเวลาในห้อง-

เรยีนทีม่เีพยีง 50 นาทตี่อคาบเรยีน การทาํเชน่น้ี

จะช่วยประหยดัเวลา เป็นการเพิ่มเวลาให้นัก-

เรยีนได้เล่นเกมนานขึน้และเรยีนรู้ผ่านการเล่น

บอรด์เกมอย่างมคีุณภาพ ดงัตวัอย่างที่นักเรยีน

สะทอ้นในใบบนัทกึการรบัรูข้องนกัเรยีนเกีย่วกบั

การนําบอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้ดงัน้ี 

 “ในช่วงแรกมคีวามเขา้ใจในกตกิายงัไม่

ค่อยชดัเจนทําให้เป็นอุปสรรค แต่เมือ่พยายาม

เรยีนรูก้ตกิาดว้ยตนเองมากขึ้น พรอ้มกบัเพือ่นที ่

เล่นดว้ยกนั และพยายามให้เพือ่นเล่นบอรด์เกม

แบบเคารพกตกิา การปฏบิตัติวัตามขอ้ตกลงทีม่ี

รว่มกนั ทาํใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดม้ากขึน้” (S521) 

“ยอมรบัว่าเล่นบอรด์เกมบางครัง้กส็นุก

กบัเกมมากเกินไป จนไม่ได้จดจ่อกบัความรูบ้น

การด์มากเท่าไรและรูส้กึว่ากฎของเกมและกตกิา

ค่อนข้างซบัซ้อน  แต่เมือ่ลองเล่นหลาย ๆ ครัง้

และเล่นตามกตกิาไดแ้ล้วกท็ําให้สนุกและเขา้ใจ

เน้ือหามากขึน้” (S522) 

 แนวปฏิบติัท่ี 3 การสรุปความรูใ้นแต่

ละคาบเรียน หลังจากการเล่นเกมจบควรใช้

วธิกีารสรุปความรูท้ีห่ลากหลายและใชข้อ้มลูบร-ิ

บทของกลุม่เป็นฐานในการสรปุความรู ้

 จากการจดบนัทกึหลงัสอนและประชุม

สะท้อนคิดของคณะผู้วิจยัพบว่า มีการปรบัใช้

วธิกีารสรุปความรูท้ี่แตกต่างกนัตามขอ้มูลบาง-

สว่นจากบนัทกึหลงัสอนของครทูัง้ 3 คน 

 “เมือ่เล่นเกมจบแลว้นักเรยีนแต่ละกลุ่ม

จะไดข้อ้มูลหรอืการด์ทีเ่ก็บได้ต่างกนั แมจ้ะเป็น

การเล่นแถบสเีดยีวกนัก็ตาม เช่น แถบสน้ํีาเงนิ

เป็นฮอร์โมนกลุ่มทีส่ร้างจากต่อมใต้สมองส่วน-

หน้า ไฮโพทาลามสั และต่อมไพเนียล นักเรยีน

ต่างกลุ่มกนัก็จะมกีาร์ดทีเ่ล่นได้แตกต่างกนัไม่

ครบทุกฮอรโ์มน เมือ่นักเรยีนสรุปขอ้มลูทีไ่ดข้อง

แต่ละกลุ่มและมานําเสนอว่ากลุ่มตนเองไดก้ารด์

ฮอรโ์มนชนิดใดบา้ง โดยทีก่ลุ่มถดัไปใหนํ้าเสนอ

ทีไ่ม่ซํ้ากบัเพือ่นกลุ่มแรก จนถงึกลุ่มสุดทา้ยกจ็ะ

ได้เรยีนรูจ้นครบทุกฮอรโ์มน หรอืถ้าไม่ครบทัง้-

หมดกส็ามารถใหน้ักเรยีนรว่มกนัสงัเกตว่ายงัขาด

ฮอรโ์มนใดและช่วยกนัเพิม่เตมิขอ้มูลจนครบถว้น” 

(บนัทกึหลงัสอนของครคูนที ่1, 25 ส.ค. 2565) 

 “ผูส้อนจงึตอ้งหาวธิใีหน้กัเรยีนรบัรูเ้น้ือ-

หาทัง้หมดให้ได้ โดยใช้การสรุปความรู้ร่วมกนั

ด้วยการใช้คําถามเพือ่ให้นักเรยีนวเิคราะห์สิง่ที ่

ได้เรยีนรู้และสามารถเชือ่มโยงกบัความรู้ใหม่ที ่

ครูผู้สอนเพิม่เติมให้ด้วย และในช่วงท้ายคาบ

เรยีนใหน้กัเรยีนรว่มกนัทาํใบงานทีม่ลีกัษณะเป็น

ตารางสรุปความรู้ โดยเมือ่เล่นเกมจบก็ให้นัก-

เรยีนสงัเกตการ์ดทีต่นเองได้แล้วบนัทึกว่าเป็น

ฮอรโ์มนชนิดใด สรา้งจากทีใ่ด และมเีป้าหมายไป

ทีใ่ด รวมทัง้สบืคน้หน้าทีเ่พิม่เตมิแลว้บนัทกึลงใน

ใบงาน ซึง่นักเรยีนแต่ละคนในกลุ่มจะได้การด์ที ่

เหมือนและต่างกัน ทําให้สามารถแลกเปลีย่น

ข้อมูลซึง่กันและกันได้ จะสามารถช่วยให้นัก-

เรยีนเรยีนรูเ้รือ่งฮอรโ์มนไดเ้ป็นอย่างด”ี (บนัทกึ

หลงัสอนของครคูนที ่2, 29 ส.ค.2565) 

 “หลงัจากเล่นเกมเสร็จแล้ว ครูให้นัก-

เรยีนกลุ่มเดยีวกนัช่วยกนันําการด์ทีเ่ล่นไดม้าจบั
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กลุ่มความสมัพนัธ์กัน เช่น จับกลุ่มฮอร์โมนที ่

สรา้งจากแหล่งเดยีวกนั  ฮอร์โมนทีค่วบคุมการ

สร้างและหลัง่ฮอร์โมนชนิดอืน่ ฮอร์โมนทีเ่กีย่ว-

กบัระบบสบืพนัธุ์  ฮอร์โมนทีค่วบคุมการรกัษา

ดุลยภาพของน้ําและแรธ่าตุ เป็นตน้  เมือ่เรยีงต่อ

กันแล้วให้นักเรียนอธิบายความสัมพันธ์ของ

การ์ดแต่ละใบให้เพือ่น ๆ ในกลุ่มได้ฟัง และ

ถ่ายรปูผลงานของกลุ่มตนเองแชรใ์หเ้พือ่น ๆ ใน

หอ้งรว่มกนัอภปิราย” (บนัทกึหลงัสอนของครคูน

ที ่3, 2 ก.ย. 2565) 

 การสรุปความรู้เพื่อให้เห็นความสมั-

พนัธข์องการทํางานของแต่ละต่อมไรท้่อ อวยัวะ

เป้าหมายของแต่ละฮอรโ์มน รวมถงึการเกดิโรค

ต่าง ๆ ด้วยวิธีการสรุปความรู้ต่าง ๆ ที่ผู้วิจ ัย

ร่วมกนัสะทอ้นคดิและนําไปปรบัใชใ้นห้องเรยีน

ของแต่ละคน ส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจ

เน้ือหาได้ดโีดยไม่เบื่อกบัวธิีการซํ้าเดิม ดงัตวั-

อย่างที่นักเรยีนสะทอ้นในใบบนัทกึการรบัรูข้อง

นักเรยีนเกี่ยวกบัการนําบอร์ดเกมมาใช้ในการ

จดัการเรยีนรู ้ดงัน้ี 

 “ถ้าไม่มีอาจารย์มาให้ความรู้ด้วยก็

อาจจะไม่เขา้ใจเกีย่วกบัระบบต่อมไรท้่อ โดยอา-

จารยม์านําอภปิรายสรปุความรูอ้กีรอบ” (S416) 

 “อาจารยนํ์าบอรด์เกมมาใหเ้ลน่เพือ่ทีใ่ห้

จดจําคําศพัท์และเชือ่มโยงกบัสิง่ทีเ่กีย่วข้องได้ 

แล้วเมือ่เล่นเสรจ็จะมกีารอธบิายเน้ือหาทีเ่กีย่ว-

กบัคาํศพัทใ์นบอรด์เกมทีเ่ลน่ไป” (S118) 

 แนวปฏิบติัท่ี 4 การสือ่สารระหว่างการ

เล่นเกมโดยการให้นักเรียนพูดชื่อฮอร์โมนและ

ขอ้มูลในการ์ด ช่วยให้นักเรยีนเรยีนรูผ้่านการมี

ปฏสิมัพนัธ์โดยมเีกมเป็นสื่อกลางกระตุ้นใหเ้กดิ

การเชื่อมโยงความรู ้

 จากการสงัเกตชัน้เรยีนของคณะผูว้จิยั 

พบวา่การยอ่ยเกมใหเ้ล่นงา่ยขึน้ หรอืการกระตุน้

ให้นักเรยีนทําความเขา้ใจกตกิาก่อนเรยีน หรอื

การสรุปความรู้ท้ายคาบ ยงัไม่สามารถทําให้

นักเรยีนจดจําและเขา้ใจเน้ือหาได้เท่าที่ควร ผล

จากการสะท้อนคิดหลงัการสอนและการศึกษา

ข้อมูลเพิ่มเติมทําให้พบอีกวิธีหน่ึงที่ช่วยให้

นักเรยีนเกิดการเรยีนรู้ผ่านการเล่นเกมได้เป็น

อย่างดี คือการให้นักเรยีนพยายามพูดชื่อฮอร์-

โมนและขอ้มลูต่าง ๆ ในขณะทีเ่ล่น เชน่ นกัเรยีน

ต้องการเก็บการ์ดโกรทฮอร์โมนที่จบัคู่กบัการ์ด

เซลล์ต่าง ๆ ของร่างกายซึ่งเป็นเป้าหมายของ

ฮอร์โมนชนิดน้ี นักเรยีนก็ต้องพูดข้อมูลเหล่าน้ี

ก่อนถงึจะไดผ้ลกึสน้ํีาเงนิเป็นรางวลั หรอืในกรณี

ที่นักเรียนต้องการใช้ผลึกรกัษาโรค นักเรียนก็

ตอ้งพดูว่าจะลดหรอืเพิม่ฮอรโ์มนอะไรเพื่อรกัษา

โรคหรอือาการอะไรบ้าง ก่อนที่จะเก็บการ์ดขึ้น 

มาสะสมเป็นคะแนนของตนเอง การเพิม่กตกิาให้

นักเรียนต้องสื่อสารข้อมูลระหว่างเล่นช่วยให้

นักเรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้น ดังตัวอย่างที่นักเรียน

สะทอ้นในใบบนัทกึการรบัรูข้องนกัเรยีนเกีย่วกบั

การนําบอรด์เกมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้ดงัน้ี 

 “ถา้จะทาํใหส้ามารถจาํเน้ือหาต่าง ๆ ได้

มากพอทีจ่ะไปสอบได้นัน้จะต้องใช้เวลาในการ

เล่นเกมมากและเล่นหลายครัง้ คนทีเ่ล่นไมบ่่อยก็

จะได้ความรู้น้อย เพราะเกมน้ีเหมือนเป็นการ

บงัคบัอ่านหนงัสอืโดยการพดูจากการอ่านการด์” 

(S404) 

 “เพราะตอ้งมกีารพดูคุยกนั เชน่ อ่านชือ่

โรคทีจ่ะรกัษา และคอยบอกคอยเตอืนกนัระหวา่ง

เลน่ เพือ่ใหเ้กมดาํเนินต่อไป” (S311) 

 “เพราะอาจารยม์จีุดประสงคเ์พือ่ใหน้ัก-

เรยีนจําฮอร์โมนและอวยัวะได้ ซึง่สงัเกตได้จาก

การใหน้ักเรยีนพูดชือ่ฮอรโ์มนตอนเล่นเกมเมือ่ได้
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การ์ดใบนัน้ ๆ และเพือ่สรา้งความสนุกสนานใน

หอ้งเรยีน” (S507) 

 

อภิปรายผลการวิจยั 

 บอร์ดเกมเรื่องระบบต่อมไร้ท่อที่คณะ 

ผู้วิจ ัยพัฒนาขึ้นมีความถูกต้องในด้านเน้ือหา 

และกลไก กตกิา และวสัดุ รวมทัง้ภาพรวมของ

เกมกเ็หมาะสมต่อการนําไปใชเ้ป็นสื่อการเรยีนรู ้

เ น่ืองจากการออกแบบบอร์ดเกมที่ใช้ในการ

เรียนรู้ ตระหนักถึงการออกแบบให้ตรงกบัจุด-

ประสงค์การเรยีนรู้ที่ต้องถ่ายทอดไปสู่ผู้เล่นซึ่ง

เป็นนักเรียน โดยการใช้กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Akmal and 

Coulton (2019) และ Chen and Ho (2022) ทีเ่ริม่-

ตน้การออกแบบจากการทําความเขา้ใจปัญหาที่

ตอ้งการแกไ้ข และเลอืกใชบ้อรด์เกมในการกระ-

ตุน้ความสนใจในการเรยีน แลว้กําหนดเป้าหมาย

อย่างชดัเจนด้วยการระดมความเห็นเพื่อเลือก

รูปแบบที่เหมาะสมของบอร์ดเกม แล้วจงึลงมอื

สร้างต้นแบบขึ้นและทดสอบเกม ซึ่งในการ

ออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมด้วยกระบวนการ

ดงักลา่วทาํใหบ้อรด์เกมมคีุณภาพและสามารถใช้

สง่เสรมิการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนไดอ้ยา่งมปีระสทิธ-ิ

ภาพ นอกจากน้ีการออกแบบเกมยงัควรคาํนึงถงึ

บรบิทของเน้ือหาและการเรยีนรูข้องนักเรยีน ซึ่ง 

Nicholson (2011) ได้ให้คําแนะนําในการออก-

แบบบอร์ดเกมสําหรบัการจดัการเรียนรู้ว่า ผู้-

ออกแบบควรออกแบบเกมโดยคํานึงถึงผลการ

เรยีนรูข้องนักเรยีน จะช่วยใหเ้กมสามารถนําไป 

ใชไ้ดบ้รรลุเป้าหมาย 

 การวางแผนการจดัการเรยีนรู้ที่จะนํา

เกมไปใชเ้ป็นสื่อในการเรยีนรูก้เ็ป็นส่วนสาํคญัที่

ต้องคํานึงถึงในการออกแบบบอร์ดเกม ในการ

วจิยัครัง้น้ีได้พบแนวปฏิบตัิที่ดีที่สามารถนําไป

เป็นแนวทางในการออกแบบบอรด์เกมดงัน้ี 

 1) บอร์ดเกมที่สร้างขึ้นควรออกแบบ

ให้สามารถปรบัรูปแบบการเล่นได้มากกว่าหน่ึง

วธิ ีควรออกแบบใหส้ามารถแบ่งการเล่นเกมเป็น

เกมย่อย ๆ ให้เล่นได้ง่ายขึ้นช่วยให้นักเรียน

เขา้ใจเน้ือหาทีเ่ป็นพืน้ฐานและสามารถนําความรู้

พืน้ฐานทีไ่ดจ้ากเล่นเกมแบบแรกมาเล่นเกมตาม

กตกิาเตม็รปูแบบทีม่คีวามยากและซบัซอ้นทัง้ใน

แง่ของเน้ือหาและกติกาการเล่นได้ง่ายขึ้น ซึ่ง

สอดคล้องกบั Crookall and Thorngate (2009) 

ทีเ่สนอแนะวา่ควรใชเ้กมมากกว่าหน่ึงเกมในการ

จดัการเรยีนรู ้โดยใหน้ักเรยีนใชค้วามรูท้ี่ไดจ้าก

เกมทีห่น่ึงมาใชเ้ล่นต่อในเกมทีส่อง การทาํเช่นน้ี

จะส่งเสรมิการเรยีนรูข้องนักเรยีนใหด้มีากยิง่ขึน้ 

และขอ้เสนอแนะจากงานวจิยัของ Chincharoen 

et al. (2022) ที่อธิบายว่าควรแบ่งเกมเป็นด่าน

ย่อย ๆ เพื่อใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูไ้ดใ้นเวลาที่

จาํกดั 

  - การสร้างความตระหนักและให้

ความสาํคญัต่อการทําความเขา้ใจกตกิาของเกม

ทีก่ําหนดไว ้ก่อนการเล่นจรงิในหอ้งเรยีนช่วยทาํ

ใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดง้่ายขึน้ และสามารถเชื่อมโยง

ความรูไ้ด้ อาจต้องอาศยัเวลาอื่นนอกเหนือจาก

ในคาบเรยีน เช่น ในช่วงหลงัเลกิเรยีน หลงัจาก

พกัรบัประทานอาหารกลางวนัChen et al. (2021) 

กล่าวถึงการนําบอร์ดเกมไปใช้ให้ประสบความ 

สําเร็จควรให้นักเรียนเข้าใจกติกาอย่างลึกซึ้ง 

รวมทัง้การนัดหมายนักเรยีนให้มาเล่นเกมนอก

เวลาเรยีน 

  - การสรุปความรูใ้นแต่ละคาบเรยีน 

หลงัจากการเล่นเกมจบควรใชว้ธิกีารสรุปความรู้

ที่หลากหลายและใช้ข้อมูลบริบทของกลุ่มเป็น
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ฐานในการสรุปความรู ้เน่ืองจากเน้ือหาเรื่องระบบ

ต่อมไร้ท่อมคีําศพัท์ที่มากและมคีวามเชื่อมโยง

ของเน้ือหา การทีน่ักเรยีนจะสามารถอธบิายการ

ทํางานของฮอร์โมนใดฮอร์โมนหน่ึงอาจต้องใช้

ความรู้สมัพนัธ์กนัมากกว่าหน่ึงชนิด ดงันัน้การ

สรปุบทเรยีนจะชว่ยใหน้กัเรยีนเหน็ความสมัพนัธ์

ของฮอร์โมนแต่ละชนิดไดช้ดัเจนมากขึน้ ตามที่

งานวจิยัสว่นใหญ่ อาท ิงานวจิยัของ Kumkong-

kaw and Busayanon (2020) และ Sittiwong (2021) 

ไดเ้สนอแนะใหม้กีารสรุปความรูห้ลงัจากเล่นเกม

จบในแต่ละครัง้เพื่อใหน้ักเรยีนเขา้ใจองค์ความรู้

ที่ได้จากการเล่นเกม ซึ่งการวจิยัได้พบเพิม่เติม

ว่า การสรุปความรูน้ัน้หากนําเอาบรบิททีเ่กดิขึน้

จรงิมาเป็นขอ้มูลพื้นฐานในการสรุปความในแต่

ละครัง้และมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลนัน้ ๆ ใน

หอ้งเรยีน ภายใตร้ปูแบบวธิกีารทีแ่ตกต่างกนัไป

ในแต่ละคาบเรยีนกจ็ะยิง่สง่เสรมิใหน้ักเรยีนเหน็

ความเชื่อมโยงและความสัมพันธ์ของเน้ือหา

ไดม้ากขึน้ 

  - รูปแบบของเกมที่จะช่วยกระตุ้นให้

เกดิการเชื่อมโยงความรู ้คอื การเน้นใหม้กีารสือ่-

สารระหวา่งการเล่นเกม จากงานวจิยัครัง้น้ีพบวา่

การใหน้ักเรยีนอธบิายขอ้มูลในการด์ใหเ้พื่อน ๆ 

ช่วยกนัฟังว่าถูกต้องหรือไม่ ก่อนที่จะเก็บผลึก

หรอืการ์ดอาการของโรคเพื่อสะสมแต้มคะแนน 

ชว่ยใหน้กัเรยีนเรยีนรูผ้่านการมปีฏสิมัพนัธโ์ดยมี

เกมเป็นสือ่กลาง สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ Chen 

et al. (2021) ทีก่ล่าวถงึเทคนิคทีท่าํใหบ้อรด์เกม

ช่วยใหป้ระสบความสาํเรจ็ในการเรยีนรู ้คอื การ

ใหผู้เ้ล่นไดพ้ดูอธบิายบรบิทของการด์ซํ้า ๆ นอก-

จากน้ี Chong (2019) และ Preedakorn (2014) 

ยงัพบว่า การให้ผู้เล่นมปีฏิสมัพนัธ์ระว่างที่เล่น

เกม ไม่ว่าจะเป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

โต้เถียงกนั จะนําไปสู่การพฒันาทกัษะการเข้า

สงัคม และช่วยพฒันาทกัษะการพดู การมมีนุษย-

สมัพนัธ์ รวมทัง้การพฒันาการคิดเชิงวิพากษ์

ความสามารถในการเจรจาต่อรอง ทกัษะการคดิ

วิเคราะห์ และการใช้วิจารณญาณในการวาง

แผนการเลน่ในแต่ละครัง้ 

 

ข้อเสนอแนะ 

 1. ในการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อส่ง-

เสรมิการเรยีนรูใ้นรายวชิาทีม่เีน้ือหาซบัซอ้นและ

มคีําศพัท์เฉพาะจํานวนมากควรออกแบบเกมดว้ย

กระบวนการคดิเชงิออกแบบโดยคํานึงถงึปัญหา

ทีเ่กดิขึน้จากบรบิทของเน้ือหาและการเรยีนรูข้อง

นักเรยีนและเน้นการตรวจสอบความถูกตอ้งของ

เน้ือหาและความสอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรยีนรู ้โดยการออกแบบควรทําร่วมกบัการวาง

แผนการจดัการเรยีนรู ้ทัง้น้ีระหว่างการนําแผน 

การจดัการเรยีนรูไ้ปใชจ้ะต้องมกีารประชุมก่อน

การสอนในทุกแผน เพือ่ใหก้ารใชแ้ผนการจดัการ

เรยีนรูข้องผูส้อนทุกคนดําเนินตามขัน้ตอนเดยีว-

กนัอย่างมปีระสทิธิภาพ และจําเป็นอย่างยิง่ใน

การนําผลการสะทอ้นคดิหลงัสอนไปปรบัปรุงใน

การสอนครัง้ต่อ ๆ ไปเพื่อให้สามารถใช้บอร์ด

เกมทีส่รา้งขึน้ไดเ้กดิประโยชน์สงูสดุแก่นกัเรยีน 

 2. ในการนําบอรด์เกมไปใชใ้นการเรยีน 

การสอนครูผู้สอนต้องคํานึงเสมอว่านักเรยีนแต่

ละกลุ่มจะมีทกัษะในการเล่นเกมที่แตกต่างกนั 

นักเรยีนบางกลุ่มเล่นเกมได้เรว็ บางกลุ่มเล่นได้

ชา้กวา่ ดงันัน้ครผููส้อนสามารถปรบักตกิา เวลาที่

ใช ้และรปูแบบการเล่นเกมใหเ้หมาะสมกบัลกัษณะ 

เฉพาะของนักเรยีน แต่ตอ้งใหบ้รรลุตามจุดประ-
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สงค์ที่กําหนดไว้ในแต่ละคาบ และบอร์ดเกมไม่

สามารถทดแทนการสอนของครไูดท้ัง้หมด ครทูาํ

หน้าที่เป็นผู้อํานวยความสะดวกใหน้ักเรยีนเกดิ

การเรยีนรูผ้่านการถามคําถาม การนําอภปิราย 

หรอืตอบขอ้ซกัถามของนกัเรยีน 

 3. การนํารูปแบบกลไกและกตกิาของ

บอรด์เกมระบบต่อมไร้ท่อ รวมทัง้การออกแบบ

กิจกรรมการเรยีนรู้ไปใช้ในการสร้างบอร์ดเกม

และแผนการจัดการเรียนรู้ในเรื่องระบบย่อย

อาหาร ซึ่งมบีรบิทของเน้ือหาทีใ่กลเ้คยีงกนั ไดแ้ก่ 

1) บอรด์เกมทีพ่ฒันาขึน้น้ีสามารถพฒันาสมรรถนะ

ทางการคดิขัน้สงูของนกัเรยีนได ้รวมทัง้สามารถ

ส่งเสรมิเจตคตต่ิอการเรยีนชวีวทิยา จงึสามารถ

ศึกษาในประเด็นต่าง ๆ น้ีเพิ่มเติมได้ และ 2) 

ออกแบบบอร์ดเกมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้

เกี่ยวกบักลไกการรกัษาสมดุลของฮอร์โมนด้วย

วธิกีารป้อนกลบัแบบยบัยัง้ (negative feedback) 

และการป้อนกลับแบบกระตุ้น (positive feed-

back) ผ่านการเล่นเกม เพื่อใหค้รอบคลุมทุกประ-

เดน็ของการเรยีนรู ้
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