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บทคดัยอ่ 
 การศกึษาและการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรม์บีทบาทส าคญัในการเตรยีมความพรอ้มใหน้ักเรยีน
รบัมอืกบัความทา้ทายในชวีติจรงิ โดยเฉพาะภยัพบิตัทิางธรรมชาต ิอย่างไรกต็ามผลการประเมนิจาก
โครงการ PISA ชีใ้หเ้หน็ว่านักเรยีนไทยยงัขาดสมรรถนะทางวทิยาศาสตรใ์นการคดิวเิคราะหแ์ละการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ บทความนี้น าเสนอบอร์ดเกมแห่งภยัพบิตัิ “Survival on the Last Earth” 
ซึง่เป็นบอรด์เกมการศกึษา ทีอ่อกแบบมาเพื่อพฒันาสมรรถนะทางวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีน ผ่านการ
เรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ ( inquiry–based learning) และการเรยีนรู้แบบแก้ปัญหา (problem–
based learning) บอรด์เกมนี้พฒันาตามโมเดล ADDIE โดยจ าลองสถานการณ์ภยัพบิตัจิรงิ กระตุน้ให้
นกัเรยีนฝึกทกัษะการอธบิายทางวทิยาศาสตร ์การใชเ้หตุผลเชงิประจกัษ์ และการคดิเชงิวพิากษ์ ผล
การศกึษาแบบกึง่ทดลองกบันักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา พบว่า บอรด์เกมช่วยพฒันาความสามารถใน
การอธบิายปรากฏการณ์ทางวทิยาศาสตร ์ออกแบบและประเมนิกระบวนการสบืเสาะ ตลอดจนการใช้
ขอ้มูลทางวทิยาศาสตรใ์นการตดัสนิใจ อกีทัง้ยงัช่วยเพิม่แรงจงูใจและการมสีว่นร่วมในการเรยีนรู ้ผล
การศกึษานี้เน้นย ้าถึงศกัยภาพของบอร์ดเกมการศกึษาในฐานะเครื่องมอืส่งเสรมิการเรยีนรู้ เชงิรุก 
และเป็นแนวทางใหม่ในการพฒันาสมรรถนะทางวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนในศตวรรษที ่21 
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Abstract 
 Science education plays a vital role in equipping students with the necessary skills to 
navigate real–world challenges, particularly those related to natural disasters. However, 
findings from the PISA assessments indicate that Thai students exhibit deficiencies in scientific 
competency, particularly in analytical thinking and systematic problem–solving. This article 
introduces “Survival on the Last Earth”, an educational board game designed to foster scientific 
competency through inquiry–based learning and problem–based learning approaches. 
Developed following the ADDIE model, the game simulates real–world disaster scenarios, 
providing students with opportunities to engage in scientific explanation, evidence–based 
reasoning, and critical thinking. A quasi–experimental study conducted with secondary school 
students demonstrated that the board game significantly enhanced their ability to explain 
scientific phenomena, design and evaluate inquiry processes, and apply scientific data in 
decision–making. Moreover, the game was found to increase students’ motivation and 
engagement in the learning process. The findings underscore the potential of educational 
board games as effective pedagogical tools for promoting active learning and advancing 
scientific competency development in the 21st century educational landscape. 

Keywords: Educational board game, Science education, Scientific competency 
 

บทน า 
 การเกดิภยัพบิตัใินประเทศไทยในช่วง
ปีทีผ่่านมา เช่น การเกดิแผ่นดนิทรุดในหลายพืน้ที่
ของกรุงเทพมหานคร การเกดิหลุมยุบขนาดใหญ่

ในจงัหวดัสระแกว้ และการกดัเซาะชายฝัง่ทีจ่งัหวดั
สมุทรปราการและเพชรบุรี เป็นตวัอย่างที่ชี้ให้-
เหน็ถงึความส าคญัของการจดัการศกึษาเพื่อสรา้ง
ความเขา้ใจเกีย่วกบัภยัพบิตัทิางธรณีวทิยา ปัญหา
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เหล่านี้ไม่เพยีงก่อใหเ้กดิความเสยีหายต่อชวีติและ
ทรพัย์สนิของประชาชน แต่ยงัเน้นใหเ้หน็ถงึความ
จ าเป็นในการเรยีนรู้เกี่ยวกบัการจดัการทรพัยากร 
ธรรมชาตอิย่างยัง่ยนืและการป้องกนัภยัพบิตัใิน
อนาคต การเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ทีเ่น้นสมรรถนะ
ทางวิทยาศาสตร์ (scientific competencies) และ
ความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ (scientific literacy) 
เป็นเครื่องมือส าคัญในการเตรียมเยาวชนให้
สามารถเผชิญกบัสถานการณ์เหล่านี้ได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ 
 ในการจดัการเรยีนการสอนวทิยาศาสตร์
ในปัจจุบันมีความส าคัญอย่างยิ่งในการเตรียม
นักเรียนให้มีความพร้อมรบัมือกบัปัญหาที่เกิด 
ขึน้ในชวีติประจ าวนัและในระดบัโลก ดงันัน้การ
พฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทางวทิยา-
ศาสตร ์การคดิอย่างมเีหตุผล และการประยุกตใ์ช้
ความรูท้างวทิยาศาสตรถ์อืเป็นสมรรถนะทีจ่ าเป็น
ส าหรบันักเรยีนยุคใหม่ (Pellegrino and Hilton, 
2012) ในบรบิทของการศกึษาในประเทศไทย การ
สง่เสรมิความฉลาดรูท้างวทิยาศาสตรแ์ละสมรรถนะ
ทางวิทยาศาสตร์ ยงัคงเป็นเป้าหมายหลกัของ
การศกึษาระดบัมธัยมศกึษา (Ministry of Education, 
2017) โดยเน้นใหผู้เ้รยีนมทีกัษะในการตัง้ค าถาม 
ส ารวจหาค าตอบจากหลกัฐานและเหตุผล รวมถึง
การประยุกต์ใชค้วามรู้เพื่อแกไ้ขปัญหาที่เกีย่วขอ้ง
กบัโลกและสิง่แวดล้อม นอกจากนี้ด้านสมรรถนะ
ทางวทิยาศาสตรเ์ป็นทีช่ดัเจนว่านักเรยีนปัจจุบนั
ต้องได้รับการพัฒนาทักษะเหล่านี้ผ่านการจัด 
การเรยีนรู้ที่เน้นการมสี่วนร่วมของผู้เรยีนอย่าง
กระตอืรอืรน้ การจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก (active learn-
ing) เป็นแนวทางที่ได้รบัการยอมรบัอย่างแพร่-
หลายในวงการศกึษา เพราะช่วยกระตุ้นใหน้ักเรยีน
มสี่วนร่วมและพฒันาทกัษะส าคญัทางวทิยาศาสตร์

ผ่านประสบการณ์ตรง (Freeman et al., 2014) 
อย่างไรกต็ามยงัพบว่าการพฒันาสมรรถนะทาง
วทิยาศาสตรใ์นกลุ่มนักเรยีนไทยยงัไม่สอดคลอ้ง
กบัความต้องการในระดบัสากล ซึง่แมว้่าการศกึษา
ในประเทศไทยจะไดร้บัการพฒันาอย่างต่อเนื่อง 
แต่สภาพปัญหาในการจดัการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์
ยงัคงเป็นอุปสรรคทีส่ าคญัต่อการพฒันาสมรรถนะ
ทางวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน จากผลการประเมนิ
จากโครงการประเมนิผลนักเรยีนร่วมกบันานาชาติ 
(PISA) ในช่วงปีทีผ่่านมาพบว่านักเรยีนไทยยงัมี
คะแนนต ่าในดา้นการแกปั้ญหาทางวทิยาศาสตร์
เมื่อเทียบกับประเทศอื่น ๆ (OECD, 2019) การ 
ศกึษาจากหลายแหล่งชีใ้หเ้หน็ว่าปัญหาสว่นหนึ่ง
มาจากวธิกีารสอนทีย่งัคงเน้นการถ่ายทอดความรู้
แบบท่องจ า มากกว่าการสรา้งเสรมิทกัษะการคดิ
วเิคราะหแ์ละการแกปั้ญหาเชงิวทิยาศาสตร ์(Fai-
khamta and Ladachart, 2016) นอกจากนี้ งาน 
วจิยัในประเทศต่าง ๆ แสดงใหเ้หน็ว่าวธิกีารสอน
แบบท่องจ าและการขาดการมสี่วนร่วมของผู้เรยีน
ส่งผลกระทบต่อการพฒันาสมรรถนะทางวทิยา-
ศาสตร์ของนักเรียน (Lazonder and Hamsen, 
2016) การแกไ้ขปัญหานี้จ าเป็นตอ้งเปลีย่นแปลง
แนวทางการสอนจากการเป็นผูส้อนทีเ่น้นถ่ายทอด
ความรูไ้ปเป็นการจดักระบวนการเรยีนรูท้ีเ่น้นการ
มสี่วนร่วมของนักเรยีน โดยเฉพาะการใชก้จิกรรม
เชงิรุกเพื่อสรา้งความเขา้ใจในเชงิลกึและการพฒันา
ทกัษะทีจ่ าเป็น 
 แนวทางหนึ่งทีก่ าลงัไดร้บัความสนใจคอื
การใชบ้อรด์เกมหรอืเกมการศกึษามาเป็นสือ่กลาง
ในการเรยีนรู ้การเรยีนรูผ้่านบอรด์เกมเป็นอกีวธิี
หนึ่งทีส่ามารถกระตุ้นความสนใจของนักเรยีน และ
สง่เสรมิใหพ้วกเขามสี่วนร่วมในกระบวนการเรยีนรู้
ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ (Gee, 2003) บอรด์เกม
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ประกอบด้วยเรื่องราว (theme) ส าหรบัใช้เป็น
กรอบหรอืสาระของเกม เพื่อช่วยกระตุ้นให้ผู้ที่
เล่นมอีารมณ์ร่วมและเขา้ถงึเนื้อหาภายในเกมได้
ดยีิง่ขึน้ เป้าหมาย (goal) ส าหรบัเป็นตวัก าหนดให้
ทราบถงึจุดหมายปลายทางของการเล่นเกม และ
กลไก (mechanic) ส าหรบัเป็นตวัก าหนดรปูแบบ
การเล่น ซึง่ส าหรบับอรด์เกมประเภทการจดัการ
ทรพัยากร มีจุดมุ่งหมายในการแข่งขนักนัเพื่อ
เอาตวัรอดจากสถานการณ์ ตอ้งอาศยัการคดิและ
ทกัษะการวางแผนอย่างรอบคอบ ผ่านระบบกลไก
การเลอืกท ากจิกรรมต่าง ๆ หรอืเลอืกท าแอก็ชนั 
(action selection) ในแต่ละรอบเพื่อรับผลประ-
โยชน์ โดยในระหว่างการเล่น ผูท้ีเ่ล่นจะเกดิการ
เรยีนรู้องค์ความรู้และทกัษะใหม่อื่น ๆ เพิม่เติม 
(Phurungrit, 2022) ซึง่เป็นเครื่องมอืทีส่ามารถสรา้ง
การเรยีนรูใ้นเนื้อหาดงักล่าวไดเ้ป็นอย่างด ีบอรด์
เกมการศกึษาเป็นสว่นหนึ่งของการจดัการเรยีนรู้
โดยใชเ้กมเป็นฐาน (game–based learning) มปีระ-
โยชน์เพิม่เติมจากการใช้เกมรูปแบบปกติ สามารถ
สรา้งการร่วมมอืกนัและการปฏสิมัพนัธร์ะหว่างกนั
ไดด้กีว่าเกมรูปแบบอื่นในการใชอ้บรม ลดก าแพง
การสื่อสารได้จากกลไกของเกม ผู้เล่นไดป้ฏบิตัิ
จรงิ บอร์ดเกมจะเป็นเครื่องมอืส าคญัที่สามารถ
มาตอบโจทย ์แทนทีก่ารบรรยายแบบเดมิดว้ยวธิ-ี
การทีเ่ขา้ถงึทุกคนได ้(Charoenchanakit and Boon-
yanata, 2022) 
 บอรด์เกมสามารถกระตุ้นความสนใจของ
ผูเ้รยีนไดเ้ป็นอย่างด ีเนื่องจากบอรด์เกมเป็นสือ่-
การเรยีนการสอนที่น่าสนใจส่งเสรมิให้ผู้เรยีนมี
บทบาทและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ได้รบัความ
สนุกสนานและเกดิการเรยีนรูจ้ากการเล่น บอร์ด
เกมเป็นเกมทีเ่ขา้ถงึความต้องการของมนุษยใ์น
ลกัษณะความตอ้งการเอาชนะมคีวามทา้ทายเกดิ

การลองผดิลองถูก และผู้เล่นมอี านาจในการตดั-
สนิใจในระยะเวลาอนัสัน้ จงึเกดิความสนุกสนาน 
ชวนติดตาม (Trinnagesgosol and Watchana, 
2024) การใชบ้อรด์เกมในกระบวนการเรยีนการ
สอนก็ได้รบัการพิสูจน์แล้วว่าเป็นเครื่องมือที่มี
ประสทิธภิาพในการสง่เสรมิการเรยีนรูแ้บบมสี่วน-
ร่วม การเรยีนรูผ้่านบอรด์เกมสรา้งบรรยากาศที่
สนุกสนานและทา้ทายส าหรบันักเรยีน โดยเฉพาะ
อย่างยิง่เมื่อเกมดงักล่าวถูกออกแบบให้สมัพนัธ์
กบัเนื้อหาวชิาที่เกีย่วขอ้ง ช่วยใหน้ักเรยีนรู้ผ่าน
การมปีฏสิมัพนัธโ์ดยมเีกมเป็นสื่อการกระตุ้นให้
เกดิการเชื่อมโยงความรู ้(Phongpaijit et al., 2024) 
 บอรด์เกมแห่งภยัพบิตั ิSurvival on the 
Last Earth ทีผู่เ้ขยีนสรา้งขึน้ คาดหวงัว่าจะสามารถ
สรา้งความเขา้ใจในเนื้อหาทางวทิยาศาสตรเ์กีย่ว-
กบัภยัพบิตั ิและช่วยให้ผูเ้ล่นได้ตระหนักถึงความ 
ส าคญัของการจดัการทรพัยากรธรรมชาตอิย่างยัง่-
ยนื การเรยีนรู้ผ่านบอร์ดเกมท าให้นักเรยีนได้มี
โอกาสเผชญิกบัปัญหาจรงิในสถานการณ์จ าลอง 
และสามารถฝึกฝนการแกปั้ญหาเชงิกลยุทธภ์ายใต้
ขอ้จ ากดัของทรพัยากร ซึง่ส่งเสรมิทกัษะการคดิ
เชงิระบบและการประยุกต์ใช้ความรู้ทางวทิยา-
ศาสตรใ์นชวีติจรงิ และมศีกัยภาพที่จะเป็นนวตั-
กรรมทางการศกึษาในการพฒันาสมรรถนะทาง
วทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนไทย 
 
วตัถปุระสงค ์
 เพื่อออกแบบและพัฒนาเกมบอร์ดการ 
ศึกษา เรื่อง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ ที่ส่งเสริม
สมรรถนะทางวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนชัน้มธัยม-
ศกึษาปีที ่2 โดยเน้นการสบืเสาะหาความรู ้และ
ตดัสนิใจจดัการทรพัยากรในสถานการณ์จ าลอง
ภยัพบิตัทิางธรรมชาต ิ
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การออกแบบและพฒันาบอรด์เกมแห่งภยัพิบติั 
 การออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมแห่ง
ภยัพบิตันิี้ใชห้ลกัการของ ADDIE Model ซึง่เป็น
วธิกีารทีไ่ดร้บัการพฒันาในช่วง 30 ปีทีผ่่านมา และ
เป็นมากกว่าการเครื่องมอืในการประยุกตห์ลกัการ
เรยีนรูเ้ชงิพฤตกิรรมแต่ยงัสามารถน ามาใชใ้นการ
จดัการเรยีนรูใ้นหอ้งเรยีนไดด้ว้ย (Gagne et al., 
2005) ประกอบด้วยกิจกรรมในการด าเนินกิจ-
กรรม 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ การวเิคราะห ์(analysis: A) 
การออกแบบ (design: D) การพฒันา (Develop-
ment: D) การน าไปใช ้(implementation: I) และการ
ประเมินผล (evaluation: E) เป็นรูปแบบที่สามารถ
น าไปประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบการเรยีนการสอน
ในเรื่องต่าง ๆ ไดอ้ย่างกวา้งขวาง เช่น การออก-
แบบชุดการเรยีนการสอน การออกแบบบทเรยีน
แบบโปรแกรม ตลอดจนน าไปใชใ้นการออกแบบ
การเรยีนการสอน คอื ระบบการศกึษาในชุมชน
และการออกแบบการเรยีนการสอนระดบัหอ้งเรยีน
เพื่อพฒันาผลการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนในดา้นต่าง ๆ 
(Jongburanasit, 2019) ในการออกแบบและพฒันา
บอรด์เกมนี้ มกีระบวนการดงันี้ 
 1) ขัน้การวิเคราะห์ (A) ผู้สอนต้องวิ-
เคราะหส์ว่นประกอบต่าง ๆ ของการจดักจิกรรม
การเรยีนรู ้ไดแ้ก่ ผูเ้รยีน เนื้อหา การวดัและประ-
เมินผล สื่อหรือเทคโนโลยีที่ช่วยในการจดัการ
เรยีนรู ้มแีนวทางการวเิคราะหด์งันี้ การวเิคราะห์
ผูเ้รยีน ศกึษาขอ้มูลพืน้ฐานของผูเ้รยีน กระบวน-
การจดัการเรียนรู้ในปีที่ผ่านมาจากครูสอนและ
นกัเรยีน เอกสาร ร่องรอยต่าง ๆ จากบนัทกึแผน 
การจดัการเรยีนรู ้ผลการประเมนิตนเองของโรง-
เรยีน และขอ้มูลเชงิคุณภาพ เช่น การสมัภาษณ์ 
การสงัเกตพฤติกรรมการเรยีนรู้ของนักเรยีนใน
ครัง้ทีผ่่านมา  

 วเิคราะหเ์นื้อหา ก าหนดเน้ือหาและวธิ-ี
การเรยีนรูผ้่านบอรด์เกม โดยอา้งองิจากมาตรฐาน
และตวัชีว้ดักลุ่มสาระวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี
ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 จากหลกัสตูร
แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 
(ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) และวเิคราะหร์ปูแบบ
และวธิกีารประเมนิผล โดยวเิคราะห์และออกแบบ
ขอ้ค าถามกระตุน้ความคดิทีใ่ชส้ าหรบัการวดัและ
ประเมนิสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์จากบอร์ดเกม 
ใหส้อดคลอ้งกบักระบวนการเล่น และการพฒันา
สมรรถนะทางวทิยาศาสตร ์ไดแ้ก่ สมรรถนะการ
อธบิายปรากฏการณ์ในเชงิวทิยาศาสตร ์สมรรถนะ
การออกแบบและประเมนิกระบวนการสบืเสาะหา
ความรูท้างวทิยาศาสตร ์และแปลความหมายขอ้มูล
และใชป้ระจกัษ์พยานในเชงิวทิยาศาสตรอ์ย่างมี
วจิารณญาณ และสมรรถนะการศกึษาคน้ควา้ ประ-
เมนิและใชข้อ้มลูทางวทิยาศาสตรเ์พื่อการตดัสนิ-
ใจและการลงมอืกระท า 
  2) ขัน้ออกแบบ (D) และ 3) พฒันา (D) 
ผู้เขยีนออกแบบบอร์ดเกมโดยอาศยัการออก-
แบบเนื้อหา การออกแบบการประเมินผล และ
การออกแบบการน าเสนอของเกม ดงันี้  เนื้อหา
ของเกมอ้างอิงจากมาตรฐานและตัวชี้ว ัดกลุ่ม
สาระวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยขีองนักเรยีนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากหลกัสูตรแกนกลางการ 
ศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบั-
ปรุง พ.ศ. 2560) มาตรฐานการเรยีนรู ้ว 3.2 เขา้ใจ
องค์ประกอบและความสมัพันธ์ของระบบโลก 
กระบวนการเปลีย่นแปลงภายในโลกและบนผวิโลก 
ธรณีพบิตัภิยั กระบวนการเปลีย่นแปลงลมฟ้าอา-
กาศและภูมิอากาศโลก รวมทัง้ผลต่อสิ่งมีชีวิต
และสิง่แวดลอ้ม ตวัชีว้ดั ว 3.2 ม.2/10 สรา้งแบบ 
จ าลองทีอ่ธบิายกระบวนการเกดิและผลกระทบของ
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น ้าท่วม การกดัเซาะชายฝัง่ ดนิถล่ม หลุมยุบ แผ่น-
ดนิทรุด โดยผู้เรยีนมบีทบาทเป็นผู้ลงมอืเรยีนรู้
ดว้ยตนเองกบักลุ่มเพื่อนผ่านการเล่นบอร์ดเกม 
และตอบค าถามกระตุ้นความคดิทัง้ก่อนและหลงั
การเล่นเกม มเีป้าหมายเพื่อใหน้กัเรยีนเขา้ใจประ-
เภทของภยัพบิตัต่ิาง ๆ ที่อาจเกดิขึน้ได ้สาเหตุ 
ผลกระทบหรอืวธิกีารป้องกนัเบือ้งต้น ผ่านการเล่น
บอรด์เกมทีส่นุกสนาน โดยตวับอรด์ออกแบบให้
มธีมีการเล่นอยู่ในโลกยุคล่มสลายเนื่องจากภัย
พบิตั ิเพื่อใหส้อดคล้องกบัมาตรฐานและตวัชี้วดั 
เกมมลีกัษณะเป็นเกมการด์ทีใ่หน้ักเรยีนผลดักนั
เปิดการ์ดและอ่านค าอธิบายในการ์ดไปเรื่อย ๆ 
ควบคู่กบัการเกบ็คะแนนในแต่ละด่านเพื่อสร้าง
แรงจงูใจในการเล่นเกม 

 
    (ก)                             (ข) 
ภาพท่ี 1 (ก) เนื้อหาของเกมจากคู่มอื และ (ข) ตวัอย่าง

การด์ทีน่กัเรยีนใชใ้นการเรยีนรูข้องบอรด์เกม 
 

 ออกแบบขอ้ค าถามกระตุน้ความคดิส า-
หรับการวัดและประเมินสมรรถนะทางวิทยา-
ศาสตร์จากบอร์ดเกมให้สอดคล้องกบักระบวน-
การเล่น และพฒันาสมรรถนะทางวทิยาศาสตร์ 
ไดแ้ก่ สมรรถนะการอธบิายปรากฏการณ์ในเชงิ
วิทยาศาสตร์ สมรรถนะการออกแบบและประ-
เมนิกระบวนการสบืเสาะหาความรูท้างวทิยาศาสตร์ 
และแปลความหมายขอ้มูลและใชป้ระจกัษ์พยาน
เชงิวทิยาศาสตรอ์ย่างมวีจิารณญาณ และสมรรถนะ

การศกึษาคน้ควา้ ประเมนิและใชข้อ้มูลทางวทิยา-
ศาสตรเ์พื่อการตดัสนิใจและลงมอืกระท า เป็นขอ้
ค าถามที่ใหค้รูและนักเรยีนร่วมกนัอภปิรายก่อน
และหลงัการเล่นเกมเพื่อเป็นการตรวจสอบความ
เขา้ใจ 

    ค าถามกระตุ้นความคิด  

 ท าไมการขูดรีดทรพัยากรธรรมชาติในเกมถึง
น าไปสู่การเกดิภยัพบิตัทิางธรรมชาตอิย่างน ้าท่วม 
การกดัเซาะชายฝัง่ และดนิถล่ม? อธบิายสาเหตุ
ทีเ่กดิขึน้ในเชงิวทิยาศาสตร์ 

 ขอ้มลูในเกมแสดงใหเ้หน็ว่าหลงัจากเกดิดนิถล่ม 
มกีารสญูเสยีทรพัยากรทีส่ าคญัอย่างมาก คุณคดิ
ว่าเพราะเหตุใดการจดัการพื้นที่ในเกมจงึไม่สามารถ
ป้องกนัภยัพบิตันิี้ได ้และขอ้มลูนี้บ่งชี้อะไรในเชงิ
วทิยาศาสตร?์ 

คุณคดิว่าเหตุใดการจดัการทรพัยากรในเกมจงึส่งผล
โดยตรงต่อการป้องกนัหรอืเกดิภยัพบิตัทิางธรรมชาต ิ
และคุณจะใชข้อ้มลูใดในการวางแผนจดัการทรพัยากร
เพือ่ป้องกนัภยัพบิตัเิหล่านี้? 

 

ภาพท่ี 2 ตวัอย่างค าถามกระตุน้ความคดิทีใ่ชใ้นในบอรด์เกม 
 
 ออกแบบการน าเสนอของเกมตัง้แต่รปู-
ร่างของกล่องบอรด์เกม ตวัการด์ทีใ่ช ้ภูมหิลงัของ
เมอืงต่าง ๆ รวมถงึกตกิาของบอรด์เกมใหม้คีวาม
น่าสนใจ และน่าดงึดูด โดยอาศยัเทคโนโลยปัีญญา 
ประดษิฐ ์(AI) และโปรแกรมส าเรจ็รูปในการแต่ง
รปูภาพ เช่น Adobe Photoshop Adobe Illustrator 
เพื่อช่วยในการสร้าง (generate) การสร้างภาพ
เพื่อน ามาประกอบในบอรด์เกม ผูเ้ขยีนท าการสงั-
เคราะหข์ึน้ดว้ย AI ชื่อว่า “Midjourney” ที่หน้าที่
สรา้งภาพตามค าสัง่ (Prompt) /imagine ในโปร-
แกรม Discord ซึง่ท างานคลา้ยกบั Text–to–image 
model หรือ DALL–E ของ Openchat (ChatGPT) 
ตวัอย่างการด์แสดงดงัในภาพที ่3 และตวัอย่างของ 



วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่16 ฉบบัที ่1 (2568) 
 

97 

Prompt ในการสร้างการ์ดในภาพที่ 1(ข) เป็นดงันี้ 
“/imagine a city with sinking buildings due to 
groundwater pumping, cracked roads, flooded 
basements. For board game card. --ar 9:16 -
-seed 2266001636” ส่วนฉากหลงัของบอร์ดเกม
แสดงดงัในตาราง 1  สญัลกัษณ์ของการด์แสดงใน
ตาราง 2 และการด์ทรพัยากร ทรพัยากรล ้าค่า และ
การด์ภยัพบิตัแิสดงในตาราง 3 

 4) ขัน้การน าไปใช้ (I) น าบอร์ดเกมที่
ผ่านการออกแบบและพฒันานี้ไปใชก้บันักเรยีนชัน้ 
มธัยมศกึษาปีที่ 2 โดยครูมบีทบาทเป็นผูอ้ านวย
ความสะดวก แนะน าวธิกีารเล่น อภปิรายก่อนการ
เล่นบอรด์เกมดว้ยค าถามกระตุ้นคดิ จากนัน้คอย
ดแูลความเรยีบรอ้ยใหก้บัผูเ้รยีนในขณะเล่นบอรด์-
เกม แต่ละเกมใชเ้วลาประมาณ 20–30 นาท ีโดย
ใน 1 คาบ ผูเ้รยีนเล่นไดป้ระมาณ 2–3 ครัง้ เมื่อ 

 

 
     (ก)                                                    (ข) 

ภาพท่ี 3 ตวัอย่างการด์ (ก) ดา้นหน้า และ (ข) ดา้นหลงั 
 

ตาราง 1 รายชือ่เมอืงทีใ่ชเ้ป็นฉากหลงัของบอรด์เกม 
ช่ือเมือง รายละเอียด ทรพัยากรล า้ค่า สาเหตกุารล่มสลาย 

1. เมอืงนิวเทอรร์า (New Terra) 

 

เมอืงนิวเทอรร์าเคยเป็นเมอืง
ที่มีภูมิประเทศเป็นเนินเขา
และหุบเขาลึก หลังภัยพิบัติ 
เมอืงนี้มหีลุมยุบขนาดใหญ่และ
เกดิแผ่นดนิทรุดตวัหลายครัง้ 
ท าให้เป็นพื้นที่อนัตรายและ
เตม็ไปดว้ยซากปรกัหกัพงั 

เมลด็พนัธุ์พชืทนทาน 
(resilient plant seeds) 
– เมลด็พนัธุท์ีส่ามารถ
ปลูกในสภาพแวดล้อม
ทีแ่หง้แลง้หรอืยากล า-
บาก ช่วยในการผลิต
อาหาร 

หากเปิดไดก้ารด์สา-
เหตุของภัยพิบัติที่
เกี่ยวกับ “หลุมยุบ” 
หรอื “แผ่นดินทรุด” 
3 ใบ จะท าใหเ้มอืงนี้
ล่มสลายทนัท ี

2. อควาเทยี (Aquatia) 

 

เมอืงอควาเทยีเคยเป็นเมอืงรมิ 
ชายฝัง่ที่งดงาม แต่ปัจจุบนัถูก 
กดัเซาะและน ้าทะเลท่วมเขา้มา 
พื้นทีส่่วนใหญ่เป็นเกาะเล็ก ๆ 
ทีเ่ตม็ไปดว้ยอนัตรายจากการ
กดัเซาะ 

น ้ าจืดบริสุทธิ ์ (pure 
fresh water) – น ้ าจืด
ทีส่ะอาดซึ่งเป็นสิง่จ า-
เป็นส าหรบัการดื่มและ
การเกษตร 

หากเปิดไดก้ารด์สา-
เหตุของภัยพิบัติที่
เกีย่วกบั “การกดัเซาะ
ชายฝัง่” 3 ใบ จะท าให้
เมอืงนี้ล่มสลายทนัท ี

3. ไฮโดรวลิ (Hydroville) 

 

เมอืงไฮโดรวลิลต์ัง้อยู่ในพื้นที่
ทีเ่คยเป็นทีร่าบลุ่มน ้า ปัจจุบนั
พืน้ทีน่ี้ถูกน ้าทว่มอย่างรุนแรง 
ท าใหก้ารเดนิทางยากล าบาก 

ระบบกรองน ้าข ัน้สูง (ad-
vanced water filtration 
system) – ระบบกรอง
น ้าทีส่ามารถเปลี่ยนน ้า-
ทว่มใหเ้ป็นน ้าดื่มได้ 

หากเปิดไดก้ารด์สา-
เหตุของภัยพิบัติที่
เกีย่วกบั “น ้าทว่ม” 3 
ใบ จะท าใหเ้มอืงนี้ล่ม
สลายทนัท ี
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ตาราง 1 รายชือ่เมอืงทีใ่ชเ้ป็นฉากหลงัของบอรด์เกม (ต่อ) 
ช่ือเมือง รายละเอียด ทรพัยากรล า้ค่า สาเหตกุารล่มสลาย 

4. เอก็โซรอ็ค (Exorock) 

 

เมอืงเอก็โซรอ็คตัง้อยู่ในภูเขา
สูง แต่หลงัจากดนิถล่มพืน้ทีน่ี้
กลายเป็นพืน้ทีอ่นัตรายทีเ่ตม็
ไปด้วยหนิถล่มและทางเดนิที่
ลื่นไหล 

ถ่านหินพลังงานสูง 
(high–energy coal) – 
ถ่านหนิทีม่พีลงังานสูง 
สามารถใชใ้นการผลติ
พลงังานและความรอ้น 

หากเปิดไดก้ารด์สา-
เหตุของภัยพิบัติที่
เกี่ยวกบั “ดินถล่ม” 3 
ใบ จะท าให้เมืองนี้
ล่มสลายทนัท ี

5. กราวดซ์โีร (Ground zero) 

 

เมอืงกราวด์ซโีร่เคยเป็นเมอืง
ทีม่ทีีต่ ัง้อยู่บนแผ่นดนิทีม่ ัน่คง 
แต่ปัจจุบนัพื้นทีน่ี้มกีารทรุด-
ตวัของแผ่นดิน ท าให้พื้นดิน
เป็นรอยแยกและเต็มไปด้วย
อนัตราย 

อาหารแหง้ส ารอง (dried 
food supplies) –  
อาหารแหง้ทีม่อีายุการ
เกบ็รกัษานาน สามารถ
ใชเ้ป็นเสบยีงในการเอา 
ชวีติรอด 

หากเปิดไดก้ารด์สา-
เหตุของภัยพิบัติที่
เกี่ยวกับ “หลุมยุบ” 
หรอื “แผ่นดินทรุด” 
3 ใบ จะท าให้เมืองนี้
ล่มสลายทนัท ี

 

ตาราง 2 สญัลกัษณ์ทีใ่ชใ้นการด์เกมของบอรด์เกม 

การด์ทรพัยากร  การด์ทรพัยากรล ้าค่า  การด์ภยัพบิตัิ  
สญัลกัษณ์ ค าอธบิาย สญัลกัษณ์ ค าอธบิาย สญัลกัษณ์ ค าอธบิาย 

 

น ้าจดืบรสิุทธิ ์(pure 
fresh water) 

 

เมลด็พชืพนัธุท์นทาน
พเิศษ (holy resilient 
seed) เมอืงนิวเทอรร์า  

แผน่ดนิทรดุตวั 
(land subside) 

 

เมลด็พชืทนทาน 
(resilient seed) 

 

จอกศกัดิส์ทิธิแ์หง่อควา-
เทยี (holy grail of Aqua-
tia) เมอืงอควาเทยี  

ดนิถล่ม 
(landslide) 

 

อาหารส ารอง (dried 
food supplies) 

 

ระบบกรองน ้าข ัน้สูง 
(advanced filtration 
water system) เมอืง
ไฮโดรวลิล ์

 

น ้าทว่ม (flooding) 

 

ระบบกรองน ้าข ัน้สูง 
(advanced filtration 
water system)  

ถ่านหนิพลงังานสงู 
(high–energy coal) 
เมอืงเอก็โซรอ็ค  

การกดัเซาะชายฝัง่ 
(coastal erosion) 

 

ถ่านหนิพลงังานสงู 
(high–energy coal) 

 

โกดงัอาหารส ารอง 
(dried food supplies) 
เมอืงกราวดซ์โีร  

หลุมยุบ (sink hole) 

 

  (ก)   (ข)   (ค) 

 
 
ภาพท่ี 4 ตวัอย่าง (ก) การด์

ทรพัยากร (ข) ทรพัยากร 
ล ้าค่า และ (ค) การด์ภยั
พบิตัทิีใ่ชใ้นบอรด์เกม 
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เล่นบอร์ดเกมเสรจ็แลว้ ครูและนักเรยีนร่วมอภิ-
ปรายหลงัการเล่นเกมดว้ยค าถามกระตุน้คดิ 
 5) ขัน้การประเมนิผล (E) ประเมนิความ 
พงึพอใจต่อการใชบ้อรด์เกม ไดแ้ก่ การออกแบบ
และความน่าสนใจของเกม ดา้นความทา้ทายและ
การกระตุ้นการเรยีนรู้ ด้านประสบการณ์ในการ
เล่นเกม ดา้นความเหมาะสมของเนื้อหาทางวทิยา-
ศาสตร ์ดา้นความร่วมมอืและการท างานเป็นทมี 
ดา้นผลกระทบต่อทกัษะการเรยีนรู้ และด้านความ
พงึพอใจโดยรวมต่อบอรด์เกมด้วยแบบประเมนิ
ความพงึพอใจต่อการใช้บอร์ดเกมในการเรยีนรู้ 
เรื่อง ภยัพบิตัทิางธรรมชาต ิ
 
วสัดอุปุกรณ์และวิธีการเล่น 
 ภายในกล่องบอร์ดเกมแห่งภัยพิบตัิ 1 
กล่องประกอบดว้ย คู่มอืการเล่น 1 เล่ม หลกัการ
ทางวทิยาศาสตรข์องบอรด์เกม 1 เล่ม การด์บอรด์
เกมจ านวน 55 ใบ แบ่งเป็นการ์ดเมอืงจ านวน 5 
ใบ การด์ทรพัยากรธรรมดาจ านวน 25 ใบ ทรพั-
ยากรล ้าค่าจ านวน 5 ใบ และการด์ภยัพบิตั ิจ านวน 
25 ใบ (ภาพที ่3 และ 4) โทเคนตวัละครจ านวน 
8 ตวั โทเคนเมด็แร่แทนคะแนนแบ่งเป็น 3 ส ีไดแ้ก่ 

สเีขยีวแทน 1 คะแนน จ านวน 60 เมด็ สดี าแทน 
5 คะแนน จ านวน 30 เมด็ และสเีหลอืงแทน 10 
คะแนน จ านวน 20 เมด็ และเต้นทส์ าหรบัเกบ็เมด็
แร่ จ านวน 8 หลงั ดงัในภาพที ่5 
 

 
 

ภาพท่ี 5  อุปกรณ์การเล่นบอรด์เกม 
 
วิธีการเล่นบอรด์เกม 
 เกมนี้เล่นได้ตัง้แต่ 3–8 คน ใชเ้วลาต่อ
รอบประมาณ 20–30 นาท ีแบ่งขัน้ตอนการเล่นเกม
เป็น 2 ขัน้ตอนหลกั คอื การตดิตัง้เกมและกตกิา
การเล่นเกม (ภาพที ่5) ดงันี้ 
 1) การตดิตัง้เกม 
  1.1) แจกเตน็ทส์ าหรบัเกบ็ทรพัยากร และ
โทเคนตวัละครใหก้บัผูเ้ล่นทุกคน คนละ 1 ชุด ตาม 
จ านวนผูเ้ล่น 

 
ภาพท่ี 6 แผนภาพสรุปวธิกีารเล่นบอรด์เกม 
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  1.2) แยกการด์เมอืงต่าง ๆ หมายเลข 1–
5 และทรพัยากรล ้าค่าออกมาเรยีงบนกระดาน 
  1.3) น าการด์ทรพัยากรและการด์ภยัพบิตัิ
ใส่ไวใ้นกองรวมกนั แลว้สบัการด์ จากนัน้น าการด์
ทรพัยากรล ้าค่า 1 ใบใส่ไว้ที่ต าแหน่งใดก็ได้ใน
กองการด์ ซึง่ทรพัยากรล ้าค่าจะเป็นของผูท้ีอ่อก
จากเมอืงเป็นคนสดุทา้ยเท่านัน้ 
  1.4) เริม่เล่มเกมตัง้แต่เมอืงที่ 1 โดยก า-
หนดผู้เล่นที่เป็นคนหยบิการ์ดเป็นคนแรก แล้ว
เวยีนไปทางขวา เมื่อเกมจบในแต่ละเมอืงให้ไป
เล่นยงัเมอืงถดัไปจนครบทัง้ 5 เมอืง 
  1.5) ผูช้นะคอืผูท้ีไ่ดค้ะแนนมากทีส่ดุ 
 2) กตกิาการเล่น 
  2.1) ผู้เล่นผลัดกันเปิดการ์ดที่กองกลาง 
คนละ 1 ใบ หากได้การด์ทรพัยากร ใหห้ยบิเมด็
แร่แทนคะแนนตามคะแนนทีร่ะบุบนการด์ แต่ถ้า
หากไดก้ารด์ภยัพบิตัใิหอ้่านค าอธบิายของการด์
ใหผู้เ้ล่นคนอื่น ๆ ฟัง เพื่อจะไดท้ราบถงึสาเหตุที่
จะท าใหเ้กดิภยัพบิตัขิ ึน้ จากนัน้ผลดักนัหยบิการด์
ต่อไปเรื่อย ๆ จนหมดกอง 
  2.2) เมื่อผู้เล่นทุกคนหยิบการ์ดครบ 1 
รอบ จะถามผูเ้ล่นทีไ่ม่ต้องการไปตามหาทรพัยากร
ในการเอาชวีติรอดต่อ โดยใหก้ าโทเคนตวัละคร ไว้
ในมอืแลว้ยื่นออกมา ซึง่ผูเ้ล่นทุกคนสามารถพูดคุย
หลอกล่อหรอืบลฟั (bluff) ผูเ้ล่นคนอื่น ๆ ไดว้่าตน 
เองจะไปต่อหรอืไม่ 
  2.3) การไม่ไปส ารวจทรพัยากรต่อ จะสามารถ 
ออกจากเมอืงไดโ้ดยการปล่อยโทเคนตวัละครใน
มอืของตวัเองโดยในแต่ละรอบจะมผีู้ที่ออกจาก
เมืองได้ครัง้ละ 1 คนเท่านัน้ โดยจะได้คะแนน
กองกลางทัง้หมดหารดว้ยจ านวนผูเ้ล่นทัง้หมด ผู้-
เล่นที่ออกจากเมอืงไปก่อนจะไม่สามารถไปส า-
รวจในเมอืงเดมิต่อได ้ตอ้งรอเล่นในเมอืงถดัไป 

  2.4) ผูเ้ล่นที่เหลอืสามารถออกส ารวจทรพั-
ยากรไปไดเ้รื่อย ๆ จนกว่าจะพอใจหรอืจนกว่าเมอืง
จะล่มสลาย 
  2.5) คะแนนที่ได้คอืคะแนนกองกลางหาร
ดว้ยจ านวนผูเ้ล่นทีเ่หลอือยู่ทัง้หมด 
  2.6) การส ารวจทรพัยากรในแต่ละเมอืงจะ
จบลงกต่็อเมื่อการด์ทีใ่ชจ้ ัว่หมด หรอืเมอืงล่มสลาย 
และจะไปเริม่หาทรพัยากรในเมอืงถดัไป 
 3) การจบเกม 
  3.1) เมื่อผูเ้ล่นเปิดเจอการด์สาเหตุของภยั 
พบิตัิในเกมประเภทเดยีวกนัครบ 5 ใบ เมอืงจะ
ล่มสลาย ท าให้ไม่มีใครได้ทรพัยากรในรอบนัน้
ทัง้หมด และน าการด์สาเหตุของภยัพบิตัทิีท่ าให้
เมอืงถล่มนัน้ออกไปในการเล่นรอบต่อไป 
  3.2) เมอืงแต่ละเมอืงจะมคีวามไวต่อการ
ถล่มที่แตกต่างกนั โดยปกตจิะต้องเปิดเจอสาเหตุ
การเกดิภยัพบิตั ิ5 ใบ เมอืงจงึจะถล่ม แต่เพื่อความ
สนุก จงึเพิม่กตกิาในการใหเ้มอืงถล่ม โดยหากเปิด
เจอภยัพบิตัทิีเ่ป็นสาเหตุที่ท าใหเ้มอืงเมอืงนัน้ล่ม
สลาย จะใชก้ารด์สาเหตุเพยีง 3 ใบเท่านัน้ (ดูใน
ตาราง 4) 
 
ผลการวิจยัและอภิปรายผล 
 บอรด์เกมแห่งภยัพบิตัไิดร้บัการออกแบบ
ใหจ้ าลองสถานการณ์การอธบิายการเกดิภยัพบิตัิ 
โดยผูเ้ล่นตอ้งมสีว่นร่วมในการตดัสนิใจอย่างมเีหตุ-
ผล วเิคราะห์ขอ้มูล และแก้ไขปัญหาในบรบิทที่
ซบัซอ้น แนวทางนี้สอดคล้องกบัทฤษฎีการเรยีนรู้
เชงิรุก (active learning) และการเรยีนรูแ้บบสบื-
เสาะ (inquiry–based learning) (Bonwell and Eison, 
1991, Bransford et al., 2000) รวมทัง้การเรียนรู้ผ่าน
เกม (game–based learning) ทีช่่วยเสรมิสรา้งทกัษะ
การคดิเชงิวเิคราะห ์(Kiili, 2005; Wouters et al., 



วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่16 ฉบบัที ่1 (2568) 
 

101 

ตาราง 4 ตวัอย่างภยัพบิตัแิละสาเหตุของการเกดิภยัพบิตัใินการด์บอรด์เกม 
ภยัพบิตั ิ สาเหตุ 

น ้าท่วม (flooding) - ฝนตกหนกับนเทอืกเขา: ปรมิาณฝนทีต่กหนกับนเทอืกเขาสงู ไมส่ามารถระบายลงสู่พืน้ที่
ต ่าไดท้นั เกดิเป็นน ้าท่วมขงับรเิวณเชงิเขา 

- การละลายของหมิะ: หมิะบนยอดเขาสงูละลายเรว็ ส่งปรมิาณน ้าลงสู่พืน้ทีต่ ่า เกดิน ้าท่วมขงั 
- ระบบระบายน ้าทีล่า้สมยั: ระบบระบายน ้าบนเทอืกเขาไมส่ามารถรองรบัปรมิาณน ้าทีเ่พิม่ขึน้ 
เกดิน ้าท่วมขงั 

การกดัเซาะชายฝัง่ 
(coastal erosion) 

- คลืน่ลมแรง: คลืน่ลมซดัเซาะชายฝัง่อย่างต่อเนื่อง ส่งผลใหช้ายฝัง่บรเิวณเชงิเขาสกึกร่อน 
- ระดบัน ้าทะเลทีส่งูขึน้: น ้าทะเลทีส่งูขึน้จากการเปลีย่นแปลงสภาพภมูอิากาศ กดัเซาะ
ชายฝัง่บรเิวณเชงิเขาใหถ้อยร่น 
- การสญูเสยีป่าชายเลน: ป่าชายเลนบรเิวณเชงิเขาช่วยป้องกนัการกดัเซาะชายฝัง่ แต่ถูก
ท าลายจากกจิกรรมของมนุษย ์

ดนิถล่ม 
(land slide) 

- แผ่นดนิไหว: แรงสัน่สะเทอืนจากแผน่ดนิไหว ส่งผลใหด้นิบนภเูขาสไลดล์ง 
- การสัน่สะเทอืนจากกจิกรรมของมนุษย:์ การระเบดิ การขดุเจาะบนภเูขา ท าใหเ้กดิ
แรงสัน่สะเทอืน เกดิดนิถล่ม 
- การกดัเซาะบรเิวณเชงิเขา: การกดัเซาะชายฝัง่ ส่งผลใหด้นิบรเิวณเชงิเขาอ่อนแอจนเกดิ
ดนิถล่ม 

แผ่นดนิทรุด 
(land subsidence) 

- การกดัเซาะใตด้นิ: น ้าใตด้นิกดัเซาะหนิชัน้ใตด้นิบรเิวณเชงิเขา เกดิเป็นโพรงโหว่ 
- การสบูน ้าใตด้นิ: การสบูน ้าใตด้นิมากเกนิไป ส่งผลใหพ้ืน้ดนิดา้นบนบรเิวณเชงิเขายุบตวั 
- ดนิอ่อนตวั: เป็นดนิทีม่คีวามอ่อนแอต่อแรงกดทบัและการเปลีย่นแปลงของปรมิาณน ้าใน
ดนิ ท าใหเ้กดิการทรุดตวัไดเ้มือ่มปัีจจยักระตุน้ เช่น น ้าหนกัของสิง่ปลกูสรา้ง การ
สัน่สะเทอืน หรอืการเปลีย่นแปลงของระดบัน ้าใตด้นิ 

หลุมยุบ 
(sink hole) 

- การสบูน ้าใตด้นิ: การสบูน ้าใตด้นิมากเกนิไป ส่งผลใหพ้ืน้ดนิดา้นบนบรเิวณเชงิเขาทรุดตวั 
- น ้าหนกัของสิง่ปลกูสรา้ง: น ้าหนกัของอาคารสงูบนเทอืกเขา ส่งผลใหพ้ืน้ดนิทรุดตวั 
- ดนิอ่อนตวั: ดนิบางประเภท เช่น ดนิเหนียว บรเิวณเชงิเขา อ่อนไหวต่อการทรุดตวั 
- การละลายของหนิปนู: ในพืน้ทีท่ีม่หีนิปนูเป็นองคป์ระกอบหลกั น ้าใตด้นิจะค่อย ๆ กดั
เซาะหนิปนูจนเกดิเป็นโพรง เมือ่โพรงเหล่านี้ขยายตวัและทรุดตวัลง กจ็ะท าใหพ้ืน้ดนิ
ดา้นบนยุบตวัตามลงมา 

 

2013) สามารถเพิม่แรงกระตุ้นให้มคีวามสนใจกบั 
การเรียนของผู้เรยีนได้ สอดคล้องกบั Seephu-
wong et al. (2021) ที่อธิบายว่า การใช้เกมการ
แข่งขนัทีส่อดคลอ้งกบัสมองเป็นฐานเพื่อกระตุ้น
ใหน้ักเรยีนมคีวามสนใจในการเรยีนมากขึน้ เกม
การแข่งขนัท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้เร็ว
ขึ้น ยิ่งถ้ามีรางวัลเพื่อน าไปสู่เป้าหมายก็จะยิ่ง
ประสบความส าเรจ็มากขึน้ ความสนุกสนานและ

ความสขุในการเรยีน นอกจากนี้เกมยงัมกีารด์ใน
นักเรยีนได้เรยีนรู้ถึงสาเหตุการเกดิภยัพบิตัิรูป-
แบบต่าง ๆ มลีกัษณะการเล่นเป็นการแข่งขนัเพื่อ
ชนะหรอืแพ้ ซึ่งท าให้นักเรียนสามารถทบทวน
เน้ือหาไดเ้หลายครัง้และมปีฏสิมัพนัธก์นัระหว่าง
แขง่ขนั (Wuttisela, 2011) 
 ผลจากการเล่นบอร์ดเกมนี้ในแง่ของ
สมรรถนะทางวทิยาศาสตร์ที่สามารถแสดงออก
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ผ่านกระบวนการเล่นจรงิ โดยแบ่งเป็น 3 สมรรถนะ
หลกั ไดแ้ก่ การอธบิายปรากฏการณ์ในเชงิวทิยา-
ศาสตร์ การออกแบบและประเมินกระบวนการ
สบืเสาะหาความรูท้างวทิยาศาสตร ์และการแปล
ความหมายข้อมูลและใช้ประจกัษ์พยานในเชิง
วทิยาศาสตรอ์ย่างมวีจิารณญาณ และการศกึษา
ค้นคว้า ประเมนิ และใช้ขอ้มูลทางวทิยาศาสตร์
เพื่อการตดัสนิใจและการลงมอืกระท า 
 การอธบิายปรากฏการณ์ในเชิงวทิยา-
ศาสตร:์ ในขัน้ตอนเริม่ต้นของการเล่น เกมจะแจก
อุปกรณ์ประกอบดว้ยคู่มอืการเล่น หลกัการทาง
วทิยาศาสตร ์และการด์ประเภทต่าง ๆ  ซึง่จดั เตรยีม 
บรบิทพืน้ฐานใหก้บัผูเ้ล่น เมื่อผูเ้ล่นอ่านค าอธบิาย
บนการ์ดภัยพิบัติ เช่น “การขูดรีดทรัพยากร 
ธรรมชาติมากเกินไปอาจลดความสามารถของ
ระบบนิเวศในการกกัเกบ็น ้าฝน ส่งผลใหน้ ้าท่วม
เกิดขึ้น” ผู้เล่นจึงได้รับข้อมูลพื้นฐานที่ช่วยให้
สามารถเรยีกใชค้วามรูท้ีม่อียู่ และน ามาวเิคราะห์
ในบรบิทจ าลอง นอกจากนี้ รูปแบบการน าเสนอ
ขอ้มูลในรปูแบบขอ้ความและสญัลกัษณ์บนการด์ 
ยงัช่วยใหผู้เ้ล่นต้องตคีวาม เพื่อใหเ้ขา้ใจในปรากฏ-
การณ์อย่างถูกต้อง ซึ่งเนื้อหาของเกม อุปกรณ์
ในการเล่นเกม นัน้เป็นปัจจยัที่ส่งผลให้การจัด
กจิกรรมการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมประสบความ 
ส าเร็จ (Sorakraikitikul and Supanan, 2020) เมื่อ
ผูเ้ล่นผลดักนัเปิดการด์ภยัพบิตัใินแต่ละรอบ จะ
เกดิความจ าเป็นในการท านายผลลพัธ์ คาดเดา
ผลทีจ่ะเกดิขึน้ เช่น เมื่อการด์สาเหตุของภยัพบิตัิ
ถูกเปิดออกมาแลว้ 2 ใบ หรอื 4 ใบ จะสง่ผลอย่างไร
ต่ออนาคต โดยต้องเปรยีบเทยีบผลทีเ่กดิขึน้กบั
สมมตฐิานทีต่ัง้ไว ้บอรด์เกมนี้ช่วยพฒันาสมรรถนะ
การอธบิายปรากฏการณ์ผ่านการ์ดภยัพบิตัิและ
การด์ทรพัยากรทีเ่ชื่อมโยงการกระท าของผูเ้ล่นกบั

ผลกระทบทางสิง่แวดลอ้ม เช่น เปิดการด์สาเหตุ
การเกดิน ้าท่วมทัง้ 5 ใบ จะท าใหน้กัเรยีนไดเ้รยีน-
รูว้่าน ้าท่วมนัน้เกดิจากสาเหตุใด เช่นเดยีวกบัสา-
เหตุของภยัพบิตัิอื่น ๆ อกีทัง้ผู้เล่นยงัได้รบัการ
กระตุ้นใหต้ัง้สมมตฐิานเบือ้งต้นเชื่อมโยงกบัสิง่ที่
เกิดขึ้นในความเป็นจริง เช่น “ถ้าลดการขูดรีด
ทรพัยากรลง ผลกระทบของภยัพบิตักิจ็ะลดลง” 
ซึง่เป็นกระบวนการทีส่ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนเขา้ใจความ 
สมัพนัธ์ระหว่างสาเหตุและผลลพัธ์ในเชงิวทิยา-
ศาสตร ์จากงานวจิยัของ Driver et al. (1994) ได้
อธบิายว่าการมสี่วนร่วมในการอธบิายและสร้าง
สมมตฐิานส าหรบัปรากฏการณ์ทางธรรมชาตชิ่วย
เพิม่ความเขา้ใจในหลกัการพืน้ฐานของวทิยาศาสตร์
และประยุกตใ์ชค้วามรูน้ัน้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ 
 การออกแบบและประเมนิกระบวนการ
สบืเสาะหาความรูท้างวทิยาศาสตร ์และการแปล
ความหมายข้อมูลและใช้ประจกัษ์พยานในเชิง
วทิยาศาสตร์อย่างมีวจิารณญาณ เมื่อเข้าสู่ข ัน้-
ตอนการเล่น ผูเ้ล่นจะเปิดการด์จากกองกลาง ซึง่
บางใบเป็นการด์ภยัพบิตัทิีเ่ปิดเผยขอ้มลูเกีย่วกบั
ผลกระทบจากการบรหิารทรพัยากรทีน่่าตัง้ค าถาม 
เช่น นักเรยีนเปิดไดก้ารด์สาเหตุของการเกดิน ้า-
ท่วม ที่ระบุสาเหตุว่าเกดิจากระบบระบายน ้าที่
ลา้สมยั เป็นความจรงิหรอืไม่ ขอ้มูลเหล่านี้กระตุ้น
ให้ผู้เล่นตัง้ค าถามพื้นฐาน จากนัน้ผู้เล่นจะได้
เลอืกรปูแบบกลยุทธร์ะหว่าง “การออกจากเมอืง” 
เพื่อรบัคะแนน หรอื “ส ารวจทรพัยากร” ต่อไป ถือ
เป็นการออกแบบและประเมนิความเป็นไปได ้ที่
ผูเ้ล่นทดลองเลอืกแนวทางต่าง ๆ และสงัเกตผล-
ลพัธ์ ผลลพัธท์ี่เกดิขึน้จากการตดัสนิใจในแต่ละ
รอบช่วยใหผู้เ้ล่นประเมนิความเหมาะสมของกล-
ยุทธ ์เป็นเสมอืนการประเมนิความเหมาะสมของ
การทดลอง และน าขอ้มลูทีไ่ดม้าตคีวามเพื่อสรุป-
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ผลและปรบัปรุงกลยุทธ์ในรอบถัดไป จากงาน-
วจิยัของ Edelson et al. (1999) และ Windschitl 
et al. (2008) ไดย้นืยนัว่าการออกแบบกจิกรรมที่
ให้ผู้เรียนทดลองและตีความข้อมูลในบรบิทที่มี
ความหลากหลาย ช่วยส่งเสรมิทกัษะการวเิคราะห์
และการแก้ปัญหาในเชงิวทิยาศาสตร์ และนอก-
จากนี้การบลฟัในขัน้ตอนทีน่ักเรยีนจะต้องพจิารณา
ว่าจะส ารวจต่อหรอืออกจากการส ารวจ ต้องอาศยั
กระบวนการวเิคราะหข์อ้มูลและการตัง้ค าถามเพื่อ
ทดสอบสมมติฐาน ซึ่งเป็นหวัใจส าคญัของการ
เรยีนรูท้างวทิยาศาสตร ์ผูเ้ล่นตอ้งวเิคราะหข์อ้มลู
ทีม่อียู่ เช่น ปรมิาณทรพัยากร หรอืโอกาสทีเ่มอืง
จะล่มสลาย ก่อนตัดสนิใจว่าจะออกจากเมืองหรือ 
ไม่ เมื่อเผชญิกบัภยัพบิตัิ ผู้เล่นต้องประเมนิความ 
เป็นไปได้ของสถานการณ์โดยใช้ข้อมูลที่ได้รับ 
เช่น ถ้าเปิดเจอภยัพบิตัิซ ้ากนัถึง 5 ใบ เมอืงจะ
ล่มสลาย ดงันัน้การใช้บลฟัเพื่อโน้มน้าวใหผู้เ้ล่น
คนอื่นออกจากเมอืงก่อนอาจเป็นกลยุทธท์ีด่ ีจาก
งานวจิยัของ Evans and Stanovich (2013) พบว่า
การเล่นเกมที่มกีารบลฟัช่วยพฒันาความสามารถ
ในการคดิเชงิวเิคราะหแ์ละการตัง้สมมติฐานที่มี
หลกัฐานรองรบั นอกจากนี้ Kuhn (2010) ระบุว่า
กระบวนการเรยีนรูผ้่านเกมทีต่อ้งใชก้ารบลฟัเพือ่
เสรมิสร้างความสามารถในการแปลความหมาย
ขอ้มูลและตรวจสอบความน่าเชื่อถือของขอ้โต้แย้ง 
สอดคล้องกับ Pumpit (2022) ที่พบว่าการเล่น
บอร์ดเกมทีม่กีารบลฟัสามารถพฒันาทกัษะการ
พดูเพื่อการสือ่สารสงูกว่ากลุ่มทีไ่ม่ไดเ้ล่น 
 การศกึษาคน้ควา้ ประเมนิ และใชข้อ้มลู
ทางวทิยาศาสตร์เพือ่การตดัสนิใจและการลงมอื
กระท า: เกมนี้ส่งเสรมิทกัษะการตัดสนิใจบนฐาน 
ขอ้มูลทางวทิยาศาสตรผ์่านระบบคะแนนทีค่ านวณ
จากคะแนนทีไ่ด ้ท าใหผู้เ้ล่นตอ้งใชห้ลกัการคณิต-

ศาสตร์และสถิติเพื่อประเมินความเสี่ยงและผล 
ตอบแทน ตวัอย่างเช่น หากมีผู้เล่นเหลอื 3 คน 
และคะแนนกองกลาง 30 คะแนน ผู้เล่นจะได้คนละ 
10 คะแนนหากออกจากเมอืงตอนน้ี หรอืรอเสีย่ง
เพื่อได้คะแนนมากขึน้ กระบวนการนี้สอดคล้อง
กบัทฤษฎี game–based learning (Gee, 2003) 
ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมและการตดัสนิใจ
ในสถานการณ์จ าลอง บอร์ดเกมนี้ฝึกทกัษะการ
วเิคราะห์ข้อมูลผ่านการตัดสนิใจเลือกออกจาก
เมอืงหรอืส ารวจต่อ โดยผูเ้ล่นต้องประเมนิความ
เสีย่งจากขอ้มลูในเกม เช่น จ านวนการด์ภยัพบิตัิ
ทีเ่ปิดแลว้และความน่าจะเป็นทีเ่มอืงจะล่มสลาย 
กระบวนการนี้ เน้นการใชข้อ้มลูและหลกัฐานเพื่อ
ตดัสนิใจอย่างมเีหตุผล การตดัสนิใจเลอืกนี้เป็น
ตวัอย่างทีช่ดัเจนของการใชข้อ้มูลและขอ้โต้แย้ง
ในการตดัสนิใจอย่างมเีหตุผล จากงานวจิยัของ 
Sadler (2004) และ Schwartz et al. (2004) ได้
อธบิายว่าการแลกเปลีย่นความคดิเหน็และการสรา้ง 
ข้อโต้แย้งบนพื้นฐานของข้อมูลช่วยเพิ่มความ 
สามารถในการตดัสนิใจในบรบิททีซ่บัซอ้น 
 แมก้ารอา้งองิผลลพัธจ์ากการทดลองภาค- 
สนามจะยงัจ ากดัอยู่ในปัจจุบนั แต่การเชื่อมโยง
กระบวนการเล่นของเกมกบัทฤษฎแีละแนวคดิทาง 
การศกึษาทีไ่ดร้บัการยอมรบัจากงานวจิยัดา้น active 
learning, inquiry–based learning และ game–based 
learning (Bonwell and Eison, 1991; Bransford 
et al., 2000; Kiili, 2005; Wouters et al., 2013) ให้
ความน่าเชื่อถือในการใชบ้อรด์เกมนี้เป็นเครื่องมอื
สง่เสรมิการพฒันาสมรรถนะทางวทิยาศาสตรใ์น
ระดบัเบื้องต้นอย่างรอบด้านและมีพื้นฐานทาง
ทฤษฎรีองรบั ตวัอย่างภาพนกัเรยีนเล่นบอรด์เกม
แสดงในภาพที ่7 
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ภาพท่ี 7 นกัเรยีนก าลงัทดลองเล่นบอรด์เกม 
 

 จากการศกึษาความพงึพอใจต่อการใช้
บอรด์เกมแห่งภยัพบิตัโิดยใชแ้บบสอบถามความ
พงึพอใจของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ต่อ
การใชบ้อรด์เกมแห่งภยัพบิตั ิจ านวน 35 ขอ้ จ า-
แนกเป็น 7 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการออกแบบและความ
น่าสนใจของบอรด์เกม ดา้นความทา้ทายและการ
กระตุ้นการเรยีนรู ้ดา้นประสบการณ์ในการเล่นเกม 

ดา้นความเหมาะสมของเน้ือหาวทิยาศาสตร ์ดา้น
ความร่วมมอืและการท างานเป็นทมี ดา้นผลกระทบ
ต่อทกัษะการเรยีนรู ้พบว่า นกัเรยีนมคีวามพงึพอ-
ใจโดยรวมต่อบอร์ดเกมอยู่ในระดบัมาก ค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.070.80 ดงัในตาราง 5 
 
สรปุผล 
 บอรด์เกมแห่งภยัพบิตั ิ“Survival on the 
Last Earth” ไดร้บัการออกแบบและพฒันาโดยใช้
กระบวนการ ADDIE model ทีค่รอบคลุมการวเิคราะห ์
การออกแบบ การพฒันา การน าไปใช ้และการประ-
เมนิผล เพื่อใหแ้น่ใจว่าเกมสามารถสง่เสรมิสมรรถนะ 

 

ตาราง 5 ระดบัความพงึพอใจต่อการใชบ้อรด์เกมแห่งภยัพบิตัขิองนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 

รายการประเมิน 
ความพึงพอใจ 

x̅ SD แปลผล 
ด้านท่ี 1 การออกแบบและความน่าสนใจของบอรด์เกม    
1. ความสวยงามของภาพและองคป์ระกอบในเกม 4.56 0.53 มากทีส่ดุ 
2. ความชดัเจนของกฎและวธิกีารเล่น 3.78 0.44 มาก 
3. ความน่าสนใจของเน้ือเรือ่งและบทน าของเกม 3.89 0.60 มาก 
4. ความสรา้งสรรคข์องวธิกีารเล่นและการรวบรวมทรพัยากร 4.33 0.50 มาก 
5. ความสะดวกในการจดัเตรยีมและการเริม่เล่นเกม 3.89 1.05 มาก 

เฉล่ีย 4.09 0.70 มาก 
ด้านท่ี 2 ความท้าทายและการกระตุ้นการเรียนรู้    
1. ความทา้ทายในการวางแผนเพื่อเอาชนะคูแ่ขง่ 3.89 0.93 มาก 
2. ระดบัความยากของเกมมคีวามเหมาะสม 3.67 1.00 มาก 
3. บอรด์เกมช่วยกระตุน้การคดิวเิคราะหเ์กีย่วกบัภยัพบิตัทิางธรรมชาต ิ 4.56 0.53 มากทีส่ดุ 
4. บอรด์เกมช่วยใหผู้เ้ล่นเขา้ใจเกีย่วกบัสาเหตุและผลกระทบของภยัพบิตั ิ 4.11 1.17 มาก 
5. การเล่นเกมท าใหผู้เ้ล่นไดเ้รยีนรูว้ธิป้ีองกนัภยัพบิตัไิดอ้ยา่งชดัเจน 4.56 0.73 มากทีส่ดุ 

เฉล่ีย 4.16 0.93 มาก 
ด้านท่ี 3 ประสบการณ์ในการเลน่เกม    
1. ความสนุกสนานและความเพลดิเพลนิระหวา่งการเล่น 4.67 0.50 มากทีส่ดุ 
2. ความตื่นเตน้ในการคน้หาทรพัยากรและผา่นพน้อุปสรรค 4.11 0.60 มาก 
3. การใชเ้วลาทีเ่หมาะสมและไมย่าวนานเกนิไป 3.22 1.20 ปานกลาง 
4. ความรูส้กึทีไ่ดร้บัจากการรว่มมอืกบัผูเ้ล่นคนอื่น 4.11 0.78 มาก 
5. การกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกดิการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ในเกม 4.33 0.87 มาก 

เฉล่ีย 4.09 0.92 มาก 
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ตาราง 5 ระดบัความพงึพอใจต่อการใชบ้อรด์เกมแห่งภยัพบิตัขิองนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ความพึงพอใจ 

x̅ SD แปลผล 
ด้านท่ี 4 ความเหมาะสมของเน้ือหาวิทยาศาสตร ์    
1. ความเหมาะสมของเน้ือหาเกีย่วกบัภยัพบิตัทิางธรรมชาตใินเกม 4.00 0.87 มาก 
2. การเชื่อมโยงระหวา่งเหตุการณ์ในเกมกบัความรูท้างวทิยาศาสตร์ 4.22 0.67 มาก 
3. ความถกูตอ้งของขอ้มลูเกีย่วกบัทรพัยากรและการจดัการทรพัยากร 4.00 1.00 มาก 
4. การน าเน้ือหาวทิยาศาสตรม์าใชใ้นสถานการณ์ในเกม 4.11 0.60 มาก 
5. ความสามารถในการน าความรูท้ีไ่ดจ้ากเกมไปใชใ้นสถานการณ์จรงิ 3.78 1.30 มาก 

เฉล่ีย 4.02 0.89 มาก 
ด้านท่ี 5 ความร่วมมือและการท างานเป็นทีม    
1. การเล่นเกมช่วยสง่เสรมิการท างานร่วมกบัเพื่อนรว่มทมี 4.11 0.78 มาก 
2. การสือ่สารและการท างานรว่มกนัมคีวามส าคญัในระหวา่งการเล่นเกม 4.00 0.71 มาก 
3. การแกไ้ขปัญหารว่มกนัในกลุ่มผูเ้ล่น 3.78 0.83 มาก 
4. ความสนุกทีเ่กดิจากการเล่นรว่มกบัผูอ้ื่น 4.44 1.01 มาก 
5. การสนับสนุนและช่วยเหลอืกนัระหว่างการเล่น 3.89 0.78 มาก 

เฉล่ีย 4.02 1.06 มาก 
เฉล่ียทกุด้าน 4.07 0.89 มาก 

 

ทางวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธิ-
ภาพ ผลการศกึษาพบว่าบอรด์เกมชว่ยพฒันาทกัษะ 
ส าคญั ไดแ้ก่ การอธบิายทางวทิยาศาสตร ์การแปล
ความหมายขอ้มลูอย่างมวีจิารณญาณ การตัง้สมมติ-
ฐาน และการแก้ปัญหาบนพื้นฐานของหลกัฐาน
เชงิประจกัษ์ อกีทัง้ยงัช่วยเพิม่แรงจงูใจและการมี
ส่วนร่วมของนักเรยีนในกระบวนการเรยีนรู้ แม้ว่า
ผลลพัธจ์ะแสดงถงึประสทิธภิาพของบอรด์เกมใน
เชงิบวก แต่การศกึษานี้ยงัมขีอ้จ ากดั เช่น ขนาด
กลุ่มตวัอย่างทีย่งัไม่ครอบคลุมทุกระดบัชัน้ และ
ระยะเวลาการทดลองทีอ่าจยงัไม่สะท้อนผลลพัธ์
ระยะยาว ดงันัน้งานวจิยัในอนาคตควรขยายการ
ทดลองให้ครอบคลุมประชากรที่หลากหลายขึ้น 
รวมถงึศกึษาผลกระทบของเกมต่อทกัษะการคดิเชงิ
ระบบและการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถาน-
การณ์จรงิ กล่าวโดยสรุป บอรด์เกมเพื่อการศกึษา
มศีกัยภาพในการเป็นเครื่องมอืเสรมิสรา้งสมรรถนะ

ทางวทิยาศาสตร ์หากไดร้บัการพฒันาและประ-
ยุกตใ์ชอ้ย่างต่อเนื่อง สามารถเป็นแนวทางทีม่ปีระ-
สทิธภิาพในการยกระดบัการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์
ใหเ้หมาะสมกบับรบิทของศตวรรษที ่21 
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