
การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อมผ่่านการใช้้บอร์์ดเกม   

การศึึกษา Ecosystem Match ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5

โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา

ปกรณ์์ เล็็กวงศ์์ไพบููลย์์*

โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา อำเภอดอนเจดีีย์์ จัังหวััดสุุพรรณบุุรีี 72250  

บทคััดย่่อ 

	 งานวิิจััยน้ี้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อพััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษาสำหรัับการจััดการเรีียนการสอน 

เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนและหลััง     

การใช้้บอร์์ดเกมการศึกึษาสำหรัับการจัดัการเรีียนการสอน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีวีิติในสิ่่�งแวดล้้อม และ 3) เพื่่�อศึกึษา     

ความพึงพอใจของนัักเรีียนหลัังการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา กลุ่่�มเป้้าหมายการวิิจััย คืื อ นัักเรีียน                 

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา จำนวน 46 คน เครื่�องมืือที่่�ใช้้ประกอบด้้วย        

1) แบบประเมิินความเหมาะสมของบอร์์ดเกมการศึกึษา Ecosystem Match 2) แบบทดสอบวัดัผลสัมฤทธิ์์�

ทางการเรีียน และ 3) แบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียน 

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) ผลการประเมิินความเหมาะสมของบอร์์ดเกม  Ecosystem Match  

มีีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่่�ในระดัับเหมาะสม 2) ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน        

สููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และ 3) นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่อการใช้้      

บอร์์ดเกมในระดับัมาก นักัเรีียนให้้ความเห็น็ว่่าบอร์์ดเกมมีกีารออกแบบที่่�น่่าสนใจ ช่วยให้้เข้้าใจความสัมัพันัธ์์

ของสิ่่�งมีีชีีวิิต และทำให้้การเรีียนสนุุกสนาน แสดงให้้เห็็นว่่าบอร์์ดเกมการศึึกษาสามารถเป็็นเครื่่�องมืือ     

ที่่�มีีประสิิทธิิภาพในการพััฒนาการเรีียนรู้้�  เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อมโดยส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม             

การคิิดวิิเคราะห์์ และการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ

คำสำคััญ: บอร์์ดเกมการศึึกษา; ระบบนิิเวศ; ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน; ความพึึงพอใจ
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Enhancing Learning Achievement on Living Organisms in the Environment 
through the Use of the Ecosystem Match Educational Board Game 

among Grade 11 Students at Srakrachomsophonpittaya School

Pakorn Lekvongphiboon* 

Srakrachomsophonpittaya School, Don Chedi District,

Suphanburi Province 72250, Thailand

Abstract 

	 This research aimed to 1) develop an educational board game for teaching         

the topic Living Organisms in the Environment, 2) compare students’ learning achievement 

before and after using the educational board game, and  3) examine students’ satisfaction 

with the game. The target group consisted of 46 Grade 11 students at 

Srakrachomsophonpittaya School. The research instruments included: 1) a suitability 

assessment form for the Ecosystem Match educational board game, 2) a learning 

achievement test, and 3) a student satisfaction questionnaire.

	 The findings revealed the following: 1) The overall suitability of the Ecosystem 

Match board game, as evaluated by experts, was at a high level. 2) Students’ post-test 

learning achievement was significantly higher than their pre-test scores, at the 0.05 level 

of statistical significance, and 3) Students’ satisfaction with the board game was also  

rated at a high level. Students reported that the game was engaging, the instructions 

were easy to follow, and the gameplay helped them understand the relationships 

among living organisms while making learning enjoyable. These results suggest that        

the educational board game is an effective tool for enhancing student learning on          

the topic of living organisms in the environment by promoting engagement,              

analytical thinking, and collaborative learning.

Keywords: Educational board game; Ecosystem; Learning achievement; Satisfaction
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ความเป็็นมาและความสำคััญของปััญหา 

	 การศึึกษา เรื่่�อง ระบบนิิเวศ เป็็นสิ่่�งสำคััญอย่่างยิ่่�งในปััจจุุบััน เนื่่�องจากทั่่�วโลกกำลัังเผชิิญกัับ

ปััญหาสิ่่�งแวดล้้อมที่่�รุุนแรง เช่่น การทำลายป่่า การลดลงของความหลากหลายทางชีีวภาพ ภาวะโลกร้้อน         

และมลพิิษต่่าง ๆ (ปาริิชาต ชิ้้�นเจริิญ และคณะ, 2565) ปััญหาเหล่่านี้้�ส่่งผลกระทบโดยตรงต่่อทรััพยากร

และคุุณภาพชีีวิิตของมนุษย์์ ท ำให้้มีีความจำเป็็นที่่�จะต้้องสร้้างความเข้้าใจและความตระหนััก               

เรื่่�อง ความสััมพัันธ์์ระหว่่างสิ่่�งมีีชีีวิิตกัับสิ่่�งแวดล้้อมให้้แก่่นัักเรีียนซึ่่�งได้้มีีการกำหนดไว้้ในตััวชี้้�วััดและ 

สาระการเรีียนรู้้�แกนกลางของกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิทิยาศาสตร์์ (ฉบับัปรับัปรุงุ พ.ศ. 2560) สำหรับันักัเรีียน       

ชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลาย อย่่างไรก็็ตาม การเรีียนการสอนแบบดั้้�งเดิิมที่่�เน้้นการบรรยายและท่่องจำ     

ไม่่สามารถกระตุ้้�นความสนใจและมีีส่วนร่่วมของผู้้�เรีียนได้้ ส่งผลให้้ความเข้้าใจเนื้้�อหาเป็็นไปอย่่างผิิวเผิิน 

(O’Neill & Holmes, 2022) และนำไปสู่่�แรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ที่่�ลดลง (Nilson, 2010) นอกจากน้ี้�          

ผู้้�เรีียนยัังไม่่สามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�เชิิงทฤษฎีีกัับสถานการณ์์จริิงได้้ (Hmelo-Silver, Duncan,               

& Chinn, 2007) ประกอบกับั เนื้้�อหาใน เรื่่�อง ระบบนิเิวศมีีความซับัซ้้อนและเป็็นนามธรรม ทำให้้การจัดั      

การเรีียนรู้้�ที่่�ไม่่เหมาะสมเป็็นอุุปสรรคต่่อการทำความเข้้าใจ  (Boaventura et al., 2020) เพ่ื่�อแก้้ไข

ปััญหาดัังกล่่าว บอร์์ดเกมจึงเป็็นเครื่�องมืือทางการศึึกษาที่่�น่่าสนใจ  โดยบอร์์ดเกมเป็็นส่่วนหนึ่่�ง              

ของนวััตกรรม Game-Based Learning ซึ่่�งได้้รัับความสนใจอย่่างกว้้างขวางในกลุ่่�มครููและนัักการศึึกษา 

เพราะสามารถสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีปฏิิสััมพัันธ์์และดึึงดููดผู้้�เรีียนได้้ (Unyapoti et al., 2024) 

บอร์์ดเกมยัังส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ (Collaborative Learning) และการทำงานเป็็นทีีม               

ซึ่่�งเป็็นหัวัใจสำคัญัของการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุ ผู้้�เรีียนจะได้้แลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็็น อธิบิายแนวคิดิ และเรีียนรู้้�ร่วม

กัันจนเกิิดความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น (Hassinger-Das et al., 2017) นอกจากน้ี้� บอร์์ดเกมยังช่่วยพััฒนา 

ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และการคิิดเชิิงองค์์รวม  (Systems Thinking) เนื่่�องจากผู้้�เรีียนต้้องวางแผน     

และตััดสิินใจเชิิงกลยุุทธ์์เพื่่�อบรรลุุเป้้าหมายของเกม ซึ่่�งเป็็นทัักษะสำคััญในการทำความเข้้าใจระบบนิิเวศ

ที่่�ซัับซ้้อน Fjællingsdal & Klöckner (2020) ยัังระบุุว่่า บอร์์ดเกมในหััวข้้อสิ่่�งแวดล้้อมสามารถทำให้้

ประเด็็นที่่�ซัับซ้้อนเข้้าใจง่่ายขึ้้�น

	 จากงานวิิจััยที่่�ผ่่านมาทั้้�งในและต่่างประเทศได้้ยืืนยัันถึึงประสิิทธิิภาพของการใช้้บอร์์ดเกม       

ในการสอนเรื่่�องระบบนิิเวศ เช่่น งานวิิจััยของ ปาริิชาต ชิ้้�นเจริิญ และคณะ (2565) และ ปรีียานุุช ใจหาญ      

และภาสกร ภักดิ์์�ศรีีแพง (2567) แสดงให้้เห็็นว่่าบอร์์ดเกมช่่วยส่่งเสริิมผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน             

ของนัักเรีียนให้้สููงขึ้้�น อย่่างมีีนััยสำคััญ Noda, Shirotsuki & Nakao (2019) พบว่่า นัักเรีียนที่่�เรีียนรู้้�         

ผ่่านบอร์์ดเกมมีีแรงจููงใจในการเรีียน และความสามารถในการจดจำเนื้้�อหาดีีกว่่าการเรีียนแบบบรรยาย
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อย่่างมีีนัยสำคััญ ผลการศึึกษาเหล่่านี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าบอร์์ดเกมช่วยเพิ่่�มความเข้้าใจในเนื้้�อหา พัฒนาทัักษะ

การคิิดวิิเคราะห์์ และเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ บอร์์ดเกมจึึงเป็็นส่ื่�อกลางที่่�ช่่วย

แปลงเนื้้�อหาวิิทยาศาสตร์์ที่่�ซัับซ้้อนให้้กลายเป็็นประสบการณ์์ที่่�สนุุกสนาน มีีส่วนร่่วม และนำไปสู่่�        

การเรีียนรู้้�เชิิงลึึกอย่่างแท้้จริิง

	 จากเหตุุผลและความสำคััญดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยจึึงได้้พััฒนา บอร์์ดเกม “Ecosystem Match”  

โดยประยุุกต์์กลไกของเกม “Spot It” เพื่่�อเป็็นเครื่�องมืือทางการศึึกษาที่่�ออกแบบมาเพ่ื่�อให้้นัักเรีียน      

ได้้สำรวจและทำความเข้้าใจบทบาทและความสััมพัันธ์์ของสิ่่�งมีีชีีวิิตในระบบนิิเวศผ่านการเล่่นเกมที่่�สนุุก

และท้้าทาย (Parekh et al., 2021) การที่่�ผู้้�เรีียนได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับองค์์ประกอบต่่าง ๆ ของระบบนิิเวศ

ในรููปแบบเกมจะช่่วยให้้สามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�เชิิงทฤษฎีีกัับสถานการณ์์จำลองที่่�เป็็นรููปธรรมได้้ดีีขึ้้�น 

ทำให้้กระบวนการเรีียนรู้้�มีีประสิิทธิภาพและมีีความหมายมากขึ้้�น ดังนั้้�น งานวิิจััยน้ี้�จึึงมีีเป้้าหมายหลััก    

ในการออกแบบและพััฒนาเครื่�องมืือการเรีียนรู้้�ในรููปแบบของบอร์์ดเกม  เพื่่�อช่่วยให้้นัักเรีียนระดัับ

มััธยมศึึกษาตอนปลายสามารถสร้้างความเข้้าใจในเนื้้�อหาระบบนิิเวศได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง ส่งเสริิมแรงจููงใจ   

และความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้� และพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับศตวรรษที่่� 21

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย 

	 1. เพื่่�อพััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษาสำหรัับการจััดการเรีียนการสอน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม  

ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนผ่่านการใช้้

บอร์์ดเกมการศึึกษาสำหรัับการจััดการเรีียนการสอน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม ของนัักเรีียน              

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนหลัังการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษาสำหรัับการจััดการเรีียน 

การสอน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา   

นิิยามศััพท์์เฉพาะ 

	 บอร์์ดเกมการศึึกษา หมายถึึง บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match ที่่�สร้้างขึ้้�นโดยอ้้างอิิง

กลไกของเกมจัับคู่่�  เพื่่�อใช้้เป็็นส่ื่�อในการจััดการเรีียนรู้้�  เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม ของนัักเรีียน             

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา สามารถแบ่่งออกเป็็น 3 ระดัับ ได้้แก่่ ระดัับที่่� 1    

ใช้้ในการสอนและทบทวนบทเรีียน เรื่่�อง หน้้าที่่�เชิงิระบบนิเิวศ ระดัับที่่� 2 ใช้้ในการสอนและทบทวนบทเรีียน

เรื่่�อง ความสัมพันธ์์ของสิ่่�งมีีชีีวิิตในระบบนิิเวศ และระดัับที่่� 3 ใช้้ในการสอนและทบทวนบทเรีียน         

เรื่่�อง สายใยอาหาร
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	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หมายถึึง คะแนนความรู้้� ความเข้้าใจ และความสามารถในการเรีียนรู้้�

รายวิิชาชีีววิิทยาพื้้�นฐาน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียน         

สระกระโจมโสภณพิิทยา ผ่านการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match เป็็นสื่่�อการสอน            

และการทบทวนบทเรีียน ตามตััวชี้้�วััดและจุุดประสงค์์ของการเรีียนรู้้� วั ัดได้้จากผลคะแนนที่่�นัักเรีียน      

ทำแบบทดสอบวััดผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สิ่่�งมีชีีวีิติในสิ่่�งแวดล้้อม ก่อนเรีียนและหลัังเรีียนที่่�สร้้างขึ้้�น         

มีีลัักษณะเป็็นแบบทดสอบชนิิดเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก จำนวน 15 ข้้อ 

	 ระบบนิิเวศ หมายถึึง การอยู่่�ร่่วมกัันของสิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม ซึ่่�งก่่อให้้เกิิดความสัมพันธ์์       

ต่่อสิ่่�งมีชีีวีิติด้้วยกันัเองและปฏิิสัมัพันัธ์์ต่่อสิ่่�งแวดล้้อม เกิดิการถ่่ายทอดพลังงานและการหมุนุเวีียนของสสาร

	 ความพึึงพอใจ หมายถึึง ความรู้้�สึกเชิิงบวก ความคิดเห็็นของนัักเรีียนที่่�แสดงถึึงความชื่�นชอบ 

และความประทัับใจ ที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างเรีียน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม ผ่านการใช้้บอร์์ดเกม                

การศึึกษา Ecosystem Match วัดได้้จากคะแนนที่่�นัักเรีียนตอบแบบวััดความพึึงพอใจที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น             

มีีลัักษณะเป็็น แบบสอบถามวััดมาตรประมาณค่่า (Rating Scale) มีี 5 ระดัับ จำนวน 5 ข้้อ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย 

ขอบเขตการวิิจััย

	ป ระชากร  ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา จำนวน 76 คน 

	 กลุ่่�มตััวอย่่าง  ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา ที่่�เรีียน

รายวิชิาชีีววิทิยาพื้้�นฐาน ภาคเรีียนที่่� 1 ปีการศึกึษา 2567 จำนวน 46 คน ได้้มาโดยวิิธีีการเลืือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling)
ขอบเขตด้้านตััวแปร

ตััวแปรอิิสระ ได้้แก่่  บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match 

ตัวัแปรตาม ได้้แก่่ 1) ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สิ่่�งมีชีีวีิติในสิ่่�งแวดล้้อม และ 2) ความพึงพอใจ

ต่่อการจััดการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อมผ่่านการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา

ขั้้�นตอนการวิิจััย

	 ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการ โดยแบ่่งออกเป็็น 3 ขั้้�นตอนตามลำดัับ ดัังนี้้�

	ขั้้ �นตอนที่่� 1 การพััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษาสำหรัับการจััดการเรีียนการสอน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิต 

ในสิ่่�งแวดล้้อม ของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิทิยา จำแนกออกเป็็น 4 ขั้้�นตอน

ตามลำดับั ดังันี้้�
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ขั้้�นที่่� 1 การศึึกษาและวิิเคราะห์์ข้้อมููลพื้้�นฐาน จำแนกออกเป็็น 2 ส่่วน ดัังนี้้� 

ส่่วนที่่� 1 การวิิเคราะห์์เนื้้�อหาและกำหนดเป้้าหมายการเรีียนรู้้� 

การดำเนิินการในส่่วนนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาเนื้้�อหา เรื่่�องระบบนิิเวศในหนัังสืือเรีียนรายวิิชา

วิิทยาศาสตร์์ชีีวภาพของสำนัักงานส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี และหลัักสููตรแกนกลาง

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พ.ศ. 2551 เพื่่�อระบุุหััวข้้อที่่�ใช้้ในการพััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษา ได้้แก่่ 1) หน้้าที่่� 

เชิิงระบบนิิเวศ 2) ความสััมพัันธ์์ของสิ่่�งมีีชีีวิิตในระบบนิิเวศ และ 3) สายใยอาหารและห่่วงโซ่่อาหาร

ส่่วนที่่� 2 การกำหนดเป้้าหมายการเรีียนรู้้� 

การดำเนินิการในส่่วนนี้้� ผู้้�วิจิัยัได้้กำหนดจุุดประสงค์์ของบอร์์ดเกมการศึกึษา ได้้แก่่ การระบุุ

บทบาทของสิ่่�งมีีชีีวิิตในระบบนิิเวศ การเข้้าใจความสัมพันธ์์ระหว่่างสิ่่�งมีีชีีวิิตในระบบนิิเวศ และ             

การวิิเคราะห์์สายใยอาหาร

ขั้้�นที่่� 2 การออกแบบและพััฒนา จำแนกออกเป็็น 2 ส่่วน ดัังนี้้�

ส่่วนที่่� 1 การออกแบบบอร์์ดเกมการศึกึษา การดำเนินิการในส่่วนนี้้� ผู้้�วิจิัยัได้้ดัดัแปลงแนวคิด

กลไกการจัับคู่่�จากเกม “Spot It” หรืือที่่�รู้้�จัักกัันในช่ื่�อ “Dobble” ในยุุโรป เป็็นบอร์์ดเกมแนวจัับคู่่�

รููปภาพที่่�ออกแบบโดยนัักออกแบบเกมชาวฝรั่่�งเศส Denis Blanchot และพััฒนาร่่วมกัับบริิษััท 

Asmodee (บริิษััทผู้้�ผลิิตเกมในฝรั่่�งเศส) เกมนี้�เปิิดตััวครั้้�งแรกในปีี 2009 โดยกลไกหลัักของเกม คืือ     

การค้้นหารููปภาพที่่�ตรงกัันระหว่่างการ์์ดสองใบ ซึ่่�งแต่่ละใบจะมีีสััญลัักษณ์์ที่่�ซ้้ำกัันเพีียงหนึ่่�งภาพเท่่านั้้�น 

โดยมีแีนวคิดิทางคณิติศาสตร์์เบื้้�องหลังัเกม อ้างอิงิจากหลัักของ Projective Plane หรืือ Finite Geometry 

ซึ่่�งเป็็นโครงสร้้างทางคณิิตศาสตร์์ที่่�ทำให้้สามารถออกแบบการ์์ดโดยที่่�การ์์ดแต่่ละสองใบจะมีีสััญลัักษณ์์

ซ้้ำกัันเพีียงหนึ่่�งสััญลัักษณ์์เท่่านั้้�น (Board Game Arena, 2025) โดยสร้้างชุุดการ์์ด 31 ใบ แต่่ละใบ        

มีีภาพสิ่่�งมีีชีีวิิต 6 ชนิิดที่่�ไม่่ซ้้ำกัันและสอดคล้้องกัับความจริงในระบบนิิเวศ  โดยสิ่่�งมีีชีีวิิตทุุกชนิด           

เป็็นสิ่่�งมีีชีีวิิตที่่�อยู่่�ในระบบนิิเวศบนบก และคำนึึงถึึงความเหมาะสมของสิ่่�งมีีชีีวิิตที่่�ปรากฏบนแผ่่นการ์์ด 

ได้้แก่่ 1) บทบาทในระบบนิิเวศ ประกอบด้้วย ผู้้�ผลิิต ผู้้�บริิโภคพืืช ผู้้�บริิโภคสััตว์์ ผู้้�บริิโภคทั้้�งพืืชและสััตว์์         

และผู้้�ย่่อยสลาย 2) ความสััมพัันธ์์ระหว่่างสิ่่�งมีีชีีวิิตในระบบนิิเวศ ประกอบด้้วย ความสััมพัันธ์์แบบพึ่่�งพา 

ความสััมพัันธ์์แบบได้้ประโยชน์์ร่่วมกััน คว ามสััมพัันธ์์แบบอิิงอาศััย คว ามสััมพัันธ์์แบบปรสิิต                  

ความสััมพัันธ์์แบบล่่าเหยื่่�อ และความสััมพัันธ์์แบบแข่่งขััน  และ 3) การสร้้างสายใยอาหารจากสิ่่�งมีีชีีวิิต

บนการ์์ด คืือ สิ่่�งมีีชีีวิิตที่่�อยู่่�บนการ์์ดต้้องสามารถนำมาสร้้างสายใยอาหารที่่�สอดคล้้องกัับความเป็็นจริง  

ในระบบนิิเวศธรรมชาติิได้้
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ส่่วนที่่� 2 การพััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษาและคู่่�มืือการใช้้งาน การดำเนิินการในส่่วนนี้้� ผู้้�วิิจััย           

ได้้สร้้างการ์์ดเกม โดยใช้้ซอฟต์์แวร์กำหนดสิ่่�งมีชีีวีิติบนการ์์ดโดยใช้้เครื่่�องมืือบนเว็บ็ไซต์ https://aaronbarker.

net/spot-it/spot-it.html ออกแบบและตกแต่่งการ์์ด พร้อมพิิมพ์และตรวจสอบคุุณภาพ จากนั้้�น      

เขีียนคู่่�มืือการใช้้งานเกมโดยอธิิบายกติิกา วิิธีีการเล่่น และตััวอย่่างการจัับคู่่�

ส่่วนที่่� 3 การตรวจสอบความเหมาะสมของบอร์์ดเกมการศึกึษา การดำเนิินการในส่่วนน้ี้� ผู้้�วิจิัยั    

ได้้ดำเนิินการหาคุุณภาพของบอร์์ดเกมการศึึกษา โดยขอความคิดเห็็นจากผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการศึึกษา 

และชีีววิทิยา จำนวน 3 ท่าน สำหรับัตรวจสอบคุณุภาพของบอร์์ดเกมการศึกึษาที่่�พัฒันาขึ้้�น เพื่่�อให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

พิิจารณาความเหมาะสมของบอร์์ดเกมการศึึกษา ประเมิินในด้้านเนื้้�อหาและการออกแบบ โดยใช้้เกณฑ์ ์

การประเมิิน ได้้แก่่ ความสอดคล้้องกัับหลัักวิิชาการ ความเหมาะสมต่่อกลุ่่�มเป้้าหมาย และความสามารถ 

ในการกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� นำข้้อเสนอแนะที่่�ได้้รัับมาปรัับปรุุงบอร์์ดเกมและคู่่�มืือการใช้้งาน

ส่่วนที่่� 4 การทดสอบประสิทิธิภิาพของบอร์์ดเกมการศึกึษา การดำเนินิการในส่่วนนี้้� ผู้้�วิจิัยัได้้นำ

บอร์์ดเกมการศึกึษาที่่�พัฒันาไปทดลองใช้้กับักลุ่่�มตัวอย่่าง คืือ นักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 6 ปีการศึกึษา 2567 

จำนวน 10 คน ที่่�เคยเรีียนเรื่่�องสิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม รายวิิชาชีีววิิทยาพื้้�นฐาน ในปีีการศึึกษา 2566  

และการทดสอบนี้้�มุ่่�งเน้้นไปที่่�การประเมิินความเข้้าใจในกติิกา ความน่่าสนใจของบอร์์ดเกม และศัักยภาพ 

ในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�  เก็็บรวบรวมความคิิดเห็็นจากนัักเรีียนเพื่่�อนำมาปรัับปรุุงบอร์์ดเกมการศึึกษา 

ให้้เหมาะสมยิ่่�งขึ้้�น

ขั้้�นที่่� 3 การใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match การดำเนิินการในขั้้�นตอนนี้้�                     

ผู้้�วิิจััยดำเนิินการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา เป็็นสื่่�อการสอนและการทบทวนบทเรีียนกัับนัักเรีียน                  

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยาที่่�เรีียนรายวิิชา ชีีววิิทยาพื้้�นฐาน ภาคเรีียนที่่� 1      

ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 46 คน โดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา เป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�ในแผนการจััดการเรีียนรู้้� 

จำนวน 4 คาบเรีียน ดัังนี้้�

ตาราง 1 แผนการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match เป็็นสื่่�อการสอนและการทบทวนบทเรีียน

แผนการจััดกิิจกรรม
(หััวข้้อการเรีียนรู้้�) บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem match

จำนวน
ชั่่�วโมง

หน้้าที่่�เชิิงระบบนิิเวศ  ระดัับที่่� 1 การระบุุบทบาทของสิ่่�งมีีชีีวิิตในระบบนิิเวศ  1

ความสััมพัันธ์์ของสิ่่�งมีีชีีวิิต
ในระบบนิิเวศ

ระดัับที่่� 2 การเข้้าใจความสััมพัันธ์์ระหว่่างสิ่่�งมีีชีีวิิต  
ในระบบนิิเวศ 

1

สายใยอาหารและห่่วงโซ่่อาหาร ระดัับที่่� 3 การวิิเคราะห์์สายใยอาหาร 2
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วิิธีีการเล่่น ตััวอย่่างคำตอบ และการให้้คะแนนของบอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match

ภาพ 1 ตััวอย่่างการ์์ดที่่�ใช้้ในบอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match

ตาราง 2 วิิธีีการเล่่น ตััวอย่่างคำตอบ และการให้้คะแนนของบอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match

ระดัับของเกม วิิธีีการเล่่น ตััวอย่่างคำตอบ การให้้คะแนน

ระดัับที่่� 1 ให้้นัักเรีียนจัับคู่่�สิ่่�งมีีชีีวิิตที่่�มีีหน้้าที่่�
เชิิงระบบนิิเวศเหมืือนกััน

หนอน-กระต่่าย
แมวป่่า-เสืือ

จัับคู่่�ถููกต้้องได้้ 
1 คะแนน

ระดัับที่่� 2 ให้้นัักเรีียนจัับคู่่�พร้้อมบอก
ความสััมพัันธ์์ระหว่่างสิ่่�งมีีชีีวิิต
ทั้้�งสองชนิิด

แมวป่่า-กระต่่าย  
เป็็นความสััมพัันธ์์

แบบล่่าเหยื่่�อ

จัับคู่่�พร้้อมบอก
ความสััมพัันธ์์

ระหว่่างสิ่่�งมีีชีีวิิต   
ถููกต้้องได้้ 1 คะแนน

ระดัับที่่� 3 ให้้นัักเรีียนใช้้สิ่่�งมีีชีีวิิตจากการ์์ด 
ทั้้�ง 2 ใบ สร้้างสายใยอาหาร
ให้้ยาวที่่�สุุด

หญ้้า หนอน ผู้้�ที่่�สร้้างสายใย
อาหารให้้ยาวที่่�สุุด

ได้้ 2 คะแนน

	 ในการเล่่น 1 รอบ (ครบ 3 ระดัับ) ผู้้�ชนะแต่่ละรอบจะมีีคะแนนนำ 2 คะแนน แข่่งขััน 3 รอบ       

ผู้้�ที่่�มีีคะแนนรวมมากกว่่าเป็็นผู้้�ชนะเกม ในการแข่่งขัันอาจแบ่่งประเภทเป็็นการแข่่งขัันแบบ 1 ต่่อ 1,  

การแข่่งขันัแบบทีีม จำนวน 2-3 คน หรืือใช้้วิธิีีการแข่่งขันัแบบหลายทีีมพร้อมกันัโดยครููเป็็นผู้้�เปิิดแผ่่นการ์์ด   

จำนวน 2 ใบ แล้้วให้้นัักเรีียนเขีียนคำตอบลงในกระดาษและนัับคะแนนเมื่่�อจบรอบ

ขั้้�นที่่� 4 การประเมิินผลและปรัับปรุุงการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match           

สำหรัับการจััดการเรีียนการสอนเรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5      

โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา โดยประเมิินผลตามจุุดประสงค์์ของแผนการจััดการเรีียนรู้้�                 

จำนวน 4 คาบเรีียน โดยมีีนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�เรีียนรายวิิชา ชีีววิิทยาพื้้�นฐาน ภาคเรีียนที่่� 1      

ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 46 คน ประเมิินผลการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษาใน 3 ด้้านหลััก ดัังตาราง 3
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ตาราง 3 การประเมิินผลและปรัับปรุุงการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match

การประเมิินผล วิิธีีการประเมิิน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้

.	1 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ประเมิินโดยใช้้แบบทดสอบก่่อน
และหลัังเรีียน เพื่่�อเปรีียบเทีียบ
ความรู้้�ของนัักเรีียนก่่อนและหลััง
การใช้้บอร์์ดเกม

แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน
จำนวน 15 ข้อ ผ่านการตรวจสอบ
ความตรงเชิิงเนื้้�อหา 
(IOC = 0.67) 

.	2 พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�
ระหว่่างการใช้้บอร์์ดเกม
การศึึกษา Ecosystem 
Match

ประเมิินโดยใช้้แบบสัังเกตพฤติิกรรม
โดยอิิงตามจุุดประสงค์์ ได้้แก่่ ความรู้้� 
(K) กระบวนการเรีียนรู้้� (P) และ
เจตคติิ (A)

แบบสัังเกตพฤติิกรรม
การเรีียนรู้้�ระหว่่างการใช้้บอร์์ด
เกมการศึึกษา Ecosystem 
Match

.	3 ความพึึงพอใจของ
นัักเรีียน

ประเมิินโดยใช้้แบบสอบถาม
ความพึึงพอใจหลัังเรีียนรู้้� ซึ่่�งพััฒนา
ในรููปแบบมาตร Likert 5 ระดัับ 
จำนวน 5 ข้้อ เพื่่�อประเมิินความเห็็น
ของนัักเรีียนต่่อการใช้้บอร์์ดเกม
ด้้านความน่่าสนใจ การใช้้งาน 
ความเข้้าใจเนื้้�อหา การมีีส่่วนร่่วม 
และความสนุุกสนานในการเรีียนรู้้�

แบบความพึึงพอใจของ
นัักเรีียนหลัังการใช้้บอร์์ดเกม
การศึึกษาสำหรัับการจััด
การเรีียนการสอน เรื่่�อง สิ่่�งมีชีีวีิติ
ในสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียน
ชั้้�นมััธยมศึึกษา ปีีที่่� 5 โรงเรีียน
สระกระโจมโสภณพิิทยา

	 ผลที่่�ได้้จากการประเมินิทั้้�งเชิงิปริมิาณและเชิงิคุณุภาพถููกนำไปใช้้ในการปรับัปรุงุคู่่�มืือการใช้้งานเกม 

การจััดลำดัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และการพััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match ในอนาคต 

ให้้เหมาะสมกัับการเรีียนการสอนในบริิบทของนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาตอนปลาย

	ขั้้ �นตอนที่่� 2  การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน     

ผ่่านการใช้้บอร์์ดเกมการศึกึษาสำหรับัการจัดัการเรีียนการสอน เรื่่�อง สิ่่�งมีชีีวีิติในสิ่่�งแวดล้้อม ของนัักเรีียน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา การดำเนิินการในขั้้�นตอนนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการใน 

2 ส่่วน ดัังนี้้�

ส่่วนที่่� 1 การวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ผู้้�วิิจััยดำเนิินการวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน          

ของนัักเรีียนก่่อนเรีียนเรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม (จำนวน 15 ข้อ) และวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน          

ของนักัเรีียนหลังัการใช้้บอร์์ดเกมการศึกึษา Ecosystem Match เป็็นสื่่�อการสอนและการทบทวนบทเรีียน 

(จำนวน 15 ข้อ) โดยหาค่่าเฉลี่่�ย และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิต         

ในสิ่่�งแวดล้้อมของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยาทั้้�งก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน
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ส่่วนที่่� 2 การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ผู้้�วิิจััยดำเนิินการเปรีียบเทีียบ               

ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สิ่่�งมีชีีวีิติในสิ่่�งแวดล้้อม ของนัักเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจม

โสภณพิิทยา จากการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา เป็็นสื่่�อการสอนและการทบทวนบทเรีียน โดยใช้้การทดสอบ

ที่่�กรณีีกลุ่่�มตััวอย่่างไม่่เป็็นอิิสระจากกััน (t-test Dependent Sample) โดยใช้้โปรแกรมสำเร็็จรููป       

ทางคอมพิิวเตอร์์ในการคำนวณ

	ขั้้ �นตอนที่่� 3 การศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนหลัังการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษาสำหรัับการจััด 

การเรีียนการสอน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจม      

โสภณพิทิยาที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนการสอนเรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม ผ่านการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา 

การดำเนินิการในขั้้�นตอนนี้้� ผู้้�วิจิัยัได้้ดำเนินิการโดยหาค่่าเฉลี่่�ย และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน จากความพึงึพอใจ

ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยาหลัังการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา 

Ecosystem Match

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 

	 ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ผู้้�วิิจััยได้้เก็็บรวบรวมข้้อมููลในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 ดัังนี้้�

	 1. ก่ อนดำเนิินการสอน ผู้้�วิิจััยขออนุุญาตผู้้�อำนวยการโรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา          

เพื่่�อทำการสอนและดำเนิินการวิิจััยในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567

	 2. ผู้้� วิิจััยช้ี้�แจง หลัักการ เหตุุผล ประโยชน์จากการดำเนิินผ่่านการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา            

เป็็นสื่่�อการสอนและการทบทวนบทเรีียนกับันักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา       

ที่่�เรีียนรายวิิชา ชีีววิิทยาพื้้�นฐาน ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 พร้อมทั้้�งทำความเข้้าใจกัับนัักเรีียน

เกี่่�ยวกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อให้้ผลการจััดการเรีียนรู้้�เกิิดประโยชน์์สููงสุุด

	 3.  นักเรีียนทำแบบวััดผลสัมัฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนักัเรีียนก่่อนเรีียน เรื่่�อง สิ่่�งมีชีีวีิติในสิ่่�งแวดล้้อม 

	 4. ผู้้�วิิจััยดำเนิินการสอนตามแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และดำเนิินการผ่่านใช้้บอร์์ดเกม    

การศึึกษา Ecosystem Match เป็็นส่ื่�อการสอนและการทบทวนบทเรีียนในการจััดการเรีียนการสอน

เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม

	 5. นักเรีียนทำแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา 

Ecosystem Match และทำประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนหลัังการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา

	 6. ท ำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลและสรุุปผล
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	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ผู้้�วิิจััยได้้นำเสนอผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ตามลำดัับขั้้�นตอน ดัังนี้้�

	 1. วิิเคราะห์์ข้้อมููลความคิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านความเหมาะสมของบอร์์ดเกมการศึึกษา 

Ecosystem Match แสดงด้้วยค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

	 2. วิิเคราะห์์ข้้อมููลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

ผ่่านการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match สำหรัับการจััดการเรีียนการสอน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิต      

ในสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา ดัังนี้้�  

2.1 หาค่่าเฉลี่่�ย และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิต 

ในสิ่่�งแวดล้้อม ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยาทั้้�งก่่อนเรีียน             

และหลัังเรีียน ผ่่านการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match 

2.2 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�องสิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียน 

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา ผ่านการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem 

Match เป็็นสื่่�อการสอนและการทบทวนบทเรีียน โดยใช้้การทดสอบที่่�กรณีีกลุ่่�มตัวัอย่่างไม่่เป็็นอิสิระจากกันั 

(t-test Dependent Sample) โดยใช้้โปรแกรมสำเร็จ็รููปทางคอมพิวิเตอร์์ในการคำนวณ

	 3.  วิเิคราะห์์ข้้อมููลความพึงึพอใจของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิทิยา  

ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนการสอนเรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม ผ่านบอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem 

Match โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

สรุุปผลการวิิจััย

	 ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 1. ผลการประเมิินความเหมาะสมบอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match สำหรัับการจััด     

การเรีียนการสอน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจม    

โสภณพิิทยา มีีความสอดคล้้องกัับหลัักวิิชาการ ความเหมาะสมต่อกลุ่่�มเป้้าหมาย และความสามารถ      

ในการกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� 

ตาราง 4 ผลการประเมิินความเหมาะสมบอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match

รายการประเมิิน
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

S.D. แปลผล
1 2 3

1. ความสอดคล้้องกัับหลัักวิิชาการ 5 4 5 4.67 0.58 เหมาะสมมาก

2. ความเหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย 5 5 4 4.67 0.58 เหมาะสมมาก

3. ความสามารถในการกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� 5 4 4 4.33 0.58 เหมาะสม

รวม 4.56 0.58 เหมาะสมมาก
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	 จากตาราง 4 ผลการประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 3 ท่่าน พบว่่า บอร์์ดเกม Ecosystem Match  

มีีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่่�ในระดัับ เหมาะสมมาก โดยเฉพาะความสอดคล้้องกัับหลัักวิิชาการ     

และความเหมาะสมต่่อกลุ่่�มเป้้าหมาย แสดงให้้เห็็นว่่าเกมนี้้�มีีศัักยภาพในการนำไปใช้้เป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�

สำหรัับนัักเรีียนมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 และสามารถส่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการมีีส่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�           

เรื่่�อง ระบบนิิเวศ ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียน 

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยาก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน ผ่านการใช้้บอร์์ดเกม    

การศึึกษา Ecosystem Match 

ตาราง 5 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียน               

ชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา จากการใช้้บอร์์ดเกมการศึกึษา Ecosystem Match 

เป็็นสื่่�อการสอนและการทบทวนบทเรีียน

คะแนน n S.D. *t p-value

ก่่อนเรีียน 46 7.15 1.09
21.93* 0.00

หลัังเรีียน 46 12.09 1.44

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 จากตาราง 5 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม             

ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา ก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match เป็็นสื่่�อการสอนและทบทวนบทเรีียน จากการวิิเคราะห์์

ข้้อมููลด้วยการทดสอบที่่�กรณีีกลุ่่�มตัวอย่่างไม่่เป็็นอิิสระจากกััน (t-test Dependent Sample) พบว่่า 

คะแนนเฉลี่่�ยผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียน ( =12.09, S.D.=1.44) สููงกว่่าคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน      

( =7.15, S.D.=1.09) อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ (t=21.93, p<0.05)

	 3. ผลการประเมินิความพึงึพอใจของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิทิยา

หลัังการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match 
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ตาราง 6 ผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจม          

โสภณพิิทยา หลัังการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match 

ข้้อคำถาม S.D. ระดัับความพึึงพอใจ

.	1 บอร์์ดเกมมีีการออกแบบที่่�น่่าสนใจ สวยงาม      
และดึึงดููดความสนใจ

4.46 0.66 มาก

.	2 คู่่�มืือการใช้้งานและคำอธิิบายกติิกาทำให้้เข้้าใจ 
วิิธีีการเล่่นได้้ง่่าย

4.17 0.71 มาก

.	3 บอร์์ดเกมช่่วยให้้เข้้าใจบทบาทและความสััมพัันธ์์ 
ของสิ่่�งมีีชีีวิิตในระบบนิิเวศมากขึ้้�น

4.35 0.74 มาก

.	4 บอร์์ดเกมทำให้้การเรีียนรู้้�มีีความสนุุกสนาน        
และส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม

3.93 0.77 มาก

.	5 บอร์์ดเกมเหมาะสมสำหรัับใช้้เป็็นเครื่่�องมืือช่่วย       
ในการเรีียนการสอนเรื่่�องระบบนิิเวศ

4.02 0.54 มาก

เฉลี่่�ยรวม 4.19 0.71 มาก

	 จากตาราง 6 นำเสนอผลการประเมิินความพึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5       

โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem 

Match จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููล พบว่่า โดยภาพรวมนัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการใช้้บอร์์ดเกมดัังกล่่าว

ในระดัับมาก ( =4.19, S.D.=0.71) โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยความพึงพอใจในแต่่ละประเด็็นดัังนี้้� 1) การออกแบบ   

ที่่�น่่าสนใจและดึึงดููดความสนใจ นัักเรีียนส่่วนใหญ่่เห็็นด้้วยว่่าบอร์์ดเกมมีีการออกแบบที่่�น่่าสนใจ         

และดึึงดููดความสนใจ ( =4.46, S.D.=0.66) ซึ่่�งบ่่งช้ี้�ว่่าองค์์ประกอบด้้านความสวยงามและการนำเสนอ

ของเกมมีีส่่วนช่่วยกระตุ้้�นความสนใจและความต้องการที่่�จะเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 2) คู่่�มืือการใช้้งานและ   

คำอธิิบายกติิกาที่่�เข้้าใจง่่าย นัักเรีียนมีีความเห็็นด้้วยว่่าคู่่�มืือการใช้้งานและคำอธิิบายกติิกาของบอร์์ดเกม

มีีความชัดเจนและเข้้าใจง่่าย ( =4.17, S.D.=0.71) ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ช่่วยลดอุุปสรรคในการเรีียนรู้้�

และทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าร่่วมกิิจกรรมได้้อย่่างราบรื่่�น 3) ความเข้้าใจบทบาทและความสััมพัันธ์์       

ของสิ่่�งมีีชีีวิิตในระบบนิิเวศ นัักเรีียนเห็็นด้้วยว่่าบอร์์ดเกมช่่วยให้้พวกเขาเข้้าใจบทบาทและความสััมพัันธ์์

ของสิ่่�งมีีชีีวิิตในระบบนิิเวศมากขึ้้�น ( =4.35, S.D.=0.74) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการวิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนที่่�พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจเนื้้�อหาหลัังการใช้้บอร์์ดเกมเพิ่่�มขึ้้�น 4) ความสนุุกสนาน         

และ การส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม นักเรีียนมีีความเห็็นด้้วยว่่าบอร์์ดเกมทำให้้การเรีียนรู้้�มีีความสนุุกสนาน

และส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม ( =3.93, S.D.=0.77) ซึ่่�งเป็็นคุุณลัักษณะสำคััญของการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก  
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ที่่�ช่่วยกระตุ้้�นความสนใจและการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนอย่่างต่่อเนื่่�อง และ 5) ความเหมาะสมในการใช้้เป็็น

เครื่่�องมืือช่่วยในการเรีียนการสอนระบบนิเิวศ นักัเรีียนเห็น็ด้้วยว่่าบอร์์ดเกมมีีความเหมาะสมที่่�จะนำมาใช้้

เป็็นเครื่�องมืือช่่วยในการเรีียนการสอนระบบนิิเวศ ( =4.02, S.D.=0.54) ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียน    

มองเห็็นศัักยภาพของบอร์์ดเกมในการสนัับสนุุนกระบวนการเรีียนรู้้�ในหััวข้้อดัังกล่่าว

อภิิปรายผล 

	 ผลการวิิจััยนำมาอภิิปรายได้้ดัังนี้้�

	 1. การพััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษา จากความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านชีีววิิทยาและการจััด 

การเรีียนรู้้� จำนวน 3 ท่่าน พบว่่า บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสม     

ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับ “เหมาะสมมาก” ในด้้านความสอดคล้้องกัับหลัักวิิชาการ ความเหมาะสมต่่อ 

กลุ่่�มเป้้าหมาย และความสามารถในการกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�  ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่า บอร์์ดเกมที่่�ได้้รัับ         

การออกแบบในครั้้�งนี้้�มีีศัักยภาพในการนำไปใช้้เป็็นส่ื่�อการเรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ                

ผู้้�เชี่่�ยวชาญให้้ความเห็็นว่่า เกมนี้้�สามารถส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับบทบาทของสิ่่�งมีีชีีวิิต 

ความสััมพัันธ์์ในระบบนิิเวศ และสายใยอาหารได้้อย่่างถููกต้้อง อีีกทั้้�งยัังเป็็นเกมที่่�ช่่วยกระตุ้้�นความสนใจ

ของผู้้�เรีียนและเอื้้�อต่่อการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� ผลการประเมิินดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ 

Unyapoti et al. (2024) ที่่�ระบุุว่่าบอร์์ดเกมทางการศึึกษาสามารถสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�             

ที่่�มีีปฏิิสััมพันธ์์ ช่วยพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ 

นอกจากน้ี้� ยังสนัับสนุุนแนวคิิดของ Vygotsky (1978) ที่่�ชี้้�ว่่าการเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นอย่่างลึึกซึ้้�งเม่ื่�อผู้้�เรีียน     

ได้้มีีปฏิิสััมพันธ์์กัับเพื่่�อนร่่วมชั้้�นและมีีโอกาสแลกเปลี่่�ยนความคิดเห็็นในบริิบทที่่�ท้้าทายอยู่่�ในขอบเขต

พััฒนาการใกล้้เคีียง (Zone of Proximal Development) การที่่�ผู้้�เชี่่�ยวชาญเห็็นว่่าบอร์์ดเกม 

Ecosystem Match มีีความเหมาะสมในทุุกด้้าน สะท้้อนว่่าเกมนี้้�ถููกพััฒนาอย่่างรอบคอบ                                

ทั้้�งในด้้านวิิชาการและการออกแบบกิิจกรรม ซึ่่�งสามารถใช้้เป็็นนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้อง            

กัับหลัักสููตรแกนกลาง และแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 2. การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนและหลัังการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา

สำหรัับการจััดการเรีียนการสอนเรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5  

โรงเรีียนสระกระโจมโสภณพิิทยา จากการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match ในการพััฒนา      

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�องสิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 พบว่่า บอร์์ดเกม       

ดัังกล่่าวมีีประสิิทธิผลในการยกระดัับผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ       
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โดยคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างชััดเจน แสดงให้้เห็็นว่่าบอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem 

Match เป็็นส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับแนวคิดการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) ที่่�เน้้น        

ให้้ผู้้�เรีียนมีีปฏิิสััมพันธ์์และลงมืือปฏิิบััติิอย่่างกระตืือรืือร้้น ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลต่อการสร้้าง     

ความเข้้าใจเชิงิลึกึ และจัดัเป็็นนวัตักรรมในกลุ่่�ม Game-Based Learning ที่่�ใช้้กลไกของเกมมาเป็็นเครื่่�องมืือ

ในการเรีียนรู้้� ดังัที่่� Unyapoti et al. (2024) ได้้ระบุวุ่่าบอร์์ดเกมสามารถนำเสนอประสบการณ์์การเรีียนรู้้�

ที่่�มีีปฏิิสััมพัันธ์์และสร้้างความดึึงดููดใจ ซึ่่�งคุุณสมบััติิด้้านการมีีปฏิิสััมพันธ์์และความสนุุกสนานน้ี้�เอง         

ที่่�ช่่วยส่่งเสริิมแรงจููงใจและความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนของนัักเรีียน

	 3. จากผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนหลัังการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษาสำหรัับ         

การเรีียนการสอน เรื่่�อง สิ่่�งมีีชีีวิิตในสิ่่�งแวดล้้อม ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสระกระโจม

โสภณพิิทยา พ บว่่า นั ักเรีียนยัังมีีความพึึงพอใจต่่อการใช้้บอร์์ดเกมในระดัับสููง โดยเฉพาะ                                     

ในด้้านความน่าสนใจ การทำความเข้้าใจเนื้้�อหา และการส่่งเสริิมการมีีส่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� ผลการวิจิัยัน้ี้�         

มีีความสอดคล้้องกัับแนวคิดและผลการวิิจััย ในด้้านของประสิิทธิิผลด้้านผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน           

จากผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่าบอร์์ดเกมช่่วยพััฒนาความเข้้าใจในเนื้้�อหาระบบนิิเวศ สอดคล้้องโดยตรง

กัับงานวิิจััยของ Noda, Shirotsuki, & Nakao (2019) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียนที่่�เรีียนรู้้�ผ่่านบอร์์ดเกม       

เกี่่�ยวกัับระบบนิิเวศสามารถจดจำเนื้้�อหาได้้ดีีกว่่าการเรีียนแบบบรรยาย รวมถึึงยืืนยัันผลการศึึกษาของ       

ปาริิชาต ชิ้้�นเจริิญ และคณะ (2565) และ ปรีียานุุช ใจหาญ และภาสกร ภัักดิ์์�ศรีีแพง (2567) ที่่�ต่่างพบ  

ผลเชิิงบวกของการใช้้บอร์์ดเกมกับเนื้้�อหา เรื่่�อง ระบบนิิเวศในระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษา ซึ่่�งผลลัพธ์                  

ที่่�สอดคล้้องกัันนี้้�ตอกย้้ำว่่า บอร์์ดเกมเป็็นเครื่่�องมืือที่่�มีีศัักยภาพในการจััดการเรีียนรู้้�เนื้้�อหาทาง

วิิทยาศาสตร์์ได้้จริง นอกจากนี้้� คุณสมบัติิเฉพาะของบอร์์ดเกมยังช่่วยส่่งเสริิมทักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับ     

การเรีียนรู้้�เนื้้�อหาระบบนิิเวศที่่�ซัับซ้้อนตามที่่� Hassinger-Das et al. (2017) กล่่าวไว้้ว่่าบอร์์ดเกม           

ส่่งเสริิมการคิิดเชิิงวิิเคราะห์์ การวางแผนเชิิงกลยุุทธ์์ และการคิิดแบบองค์์รวม ซึ่่�งทั้้�งหมดนี้้�มีีความ    

สำคััญอย่่างยิ่่�งในการทำความเข้้าใจความสัมพัันธ์์ระหว่่างสิ่่�งมีีชีีวิิตกัับสิ่่�งแวดล้้อมในระบบนิิเวศ ทั้้�งนี้้�     

รููปแบบการเล่่นแบบกลุ่่�มยังัช่่วยเสริมิสร้้างทักัษะการสื่่�อสารและความร่วมมืือ ทำให้้บรรยากาศการเรีียนรู้้�

เป็็นไปอย่่างสนุุกสนานและมีีส่่วนร่่วมผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�ชี้้�ว่่าบอร์์ดเกม          

ช่่วยให้้เข้้าใจบทบาทและความสััมพัันธ์์ของสิ่่�งมีีชีีวิิตได้้มากขึ้้�น สอดคล้้องกัับข้้อค้้นพบของ Fjællingsdal 

& Klöckner (2020) ที่่�ระบุุว่่าบอร์์ดเกมสามารถช่่วยสื่่�อสารประเด็็นสิ่่�งแวดล้้อมที่่�มีีความซัับซ้้อนให้้เข้้าใจ 

ได้้ง่่ายขึ้้�น
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ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้ 

1.1 สถานศึึกษาและครููผู้้�สอนสามารถนำบอร์์ดเกมการศึึกษา Ecosystem Match          

หรืือพััฒนาบอร์์ดเกมอื่�น ๆ ที่่�มีีลักัษณะคล้้ายคลึงกััน ไปประยุุกต์์ใช้้ในการจัดัการเรีียนรู้้�ในหััวข้อระบบนิิเวศ

หรืือเนื้้�อหาอื่่�น ๆ ในวิิชาวิิทยาศาสตร์์ เพื่่�อส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน

1.2 ครููผู้้�สอนควรออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน กระตุ้้�นให้้      

ผู้้� เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิ คิ ิดวิิเคราะห์์ และสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง โดยใช้้สื่่�อและนวััตกรรม                     

ที่่�หลากหลาย 

1.3 ในการพััฒนาและเลืือกใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้� ควรคำนึึงถึึงการออกแบบที่่�น่่าสนใจ ดึึงดููด  

ความสนใจของผู้้�เรีียน มีีคู่่�มืือการใช้้งานที่่�เข้้าใจง่่าย และส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหา        

อย่่างมีีความหมาย เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจและแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�

	 2. ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป 

2.1 ควรมีีการศึึกษาผลของการใช้้บอร์์ดเกมหรืือส่ื่�อการเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ ต่่อทัักษะด้้านอ่ื่�น ๆ  

ของผู้้�เรีียน เช่่น ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ ทัักษะการแก้้ปััญหา ทัักษะการทำงานร่่วมกััน ทัักษะการสื่่�อสาร  

และทัักษะการคิิดสร้้างสรรค์์

2.2 ควรทำการวิิจััยในกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�หลากหลายมากขึ้้�น เช่่น นัักเรีียนในระดัับชั้้�นอื่่�น ๆ  

หรืือนัักเรีียนที่่�มีีความสามารถแตกต่่างกััน เพื่่�อให้้ได้้ผลการวิิจััยที่่�สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้ในวงกว้้าง

2.3 ควรมีีการศึึกษาเปรีียบเทีียบผลของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกม กัับวิิธีีการจััด    

การเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ เช่่น การจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้�  (Inquiry-Based Learning) หรืือการจััด    

การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ (Cooperative Learning) เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ชััดเจนเกี่่�ยวกับประสิิทธิภาพ         

ของแต่่ละวิิธีี
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