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บทนำ 

การพัฒนาส่ือการเรียนรู1เชิงประสบการณ9 เพ่ือเสริมสร1างความเข1าใจเก่ียว กับเป@าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน 

(Sustainable Development Goals: SDGs) นับเปVนแนวทางสำคัญท่ีชZวยให1ผู1เรียนสามารถเช่ือมโยงองค9ความรู1เชิง

นามธรรมเข1ากับสถานการณ9ใกล1ตัวได1อยZางลุZมลึก งานวิจัยฉบับน้ีจึงมุZงเน1นการพัฒนาเกมกระดานเปVนส่ือการเรียนรู1

รูปแบบใหมZท่ีผสานท้ังความสนุก ความท1าทาย และการสร1างความรู1ด1าน SDGs อยZางมีประสิทธิภาพ โดยตลอด

ระยะเวลาการดำเนินงาน ผู1วิจัยได1พัฒนาต1นแบบเกมกระดานจนมีความสมบูรณ9ในทุกองค9ประกอบ ท้ังกระดานเกม 

การ9ดเป@าหมาย SDG การ9ดกิจกรรม การ9ดภัยพิบัติ การ9ดความสามารถ อุปกรณ9ประกอบ และคูZมือการเลZน รวมถึง

การออกแบบเน้ือหาและระบบการเลZนให1มีความสอดคล1องตZอแนวคิดการเรียนรู1ผZานประสบการณ9 (experiential 

learning) 

เม่ือได1ต1นแบบท่ีสมบูรณ9 ผู1วิจัยได1ดำเนินการทดสอบการใช1งานจริงกับกลุZมผู1เรียนในหลายระดับ ผลการ

ประเมินช้ีให1เห็นวZาเกมกระดานสามารถสร1างการมีสZวนรZวมสูง กระตุ1นให1ผู1เลZนเกิดการคิดวิเคราะห9 และชZวยเพ่ิมพูน

ความรู1ความเข1าใจเก่ียวกับ SDGs อยZางมีประสิทธิผล ผู1เข1ารZวมสZวนใหญZมีความพึงพอใจตZอความสมดุลระหวZางความ

สนุก ความเข1าใจงZายของกติกา และสาระความรู1ท่ีได1รับ นอกจากน้ี ผลงานวิจัยดังกลZาวยังได1รับการเผยแพรZในงาน

ประชุมนานาชาติด1านนวัตกรรมการศึกษา ซ่ึงสะท1อนให1เห็นถึงคุณคZาทางวิชาการและศักยภาพของส่ือดังกลZาวใน

ระดับนานาชาติ 

โดยสรุป งานวิจัยน้ีได1ประสบความสำเร็จในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของเกมกระดานเพ่ือใช1เปVนส่ือ

การเรียนรู1เชิงประสบการณ9ด1าน SDGs ท้ังในเชิงเน้ือหา กระบวนการออกแบบ และผลลัพธ9ด1านการเรียนรู1 อยZางไรก็

ตาม ผลการประเมินยังช้ีให1เห็นวZาความหนาแนZนของเน้ือหาท่ีมากเกินไปอาจลดทอนความสนุกและทำให1ลักษณะของ

ส่ือใกล1เคียงกับส่ือการสอนแบบด้ังเดิม ซ่ึงอาจกระทบตZอแรงจูงใจของผู1เลZน ดังน้ัน การพัฒนาตZอยอดในอนาคตควร

มุZงเน1นการปรับเน้ือหาให1เหมาะสมและไมZมากจนเกินไป รวมถึงการพัฒนาเกมในลักษณะชุดยZอย (modular) โดยแบZง

ตามหัวข1อ SDGs เฉพาะด1าน เพ่ือให1สามารถรักษาท้ังความสนุก ความท1าทาย และความลึกซ้ึงของสาระการเรียนรู1ได1

อยZางสมดุล 
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บทคัดย_อ 

เป@าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน (Sustainable Development Goals: SDGs) ทำหน1าท่ีเปVนกรอบแนวคิด

ระดับโลกในการขับเคล่ือนความย่ังยืนผZานกระบวนการศึกษา อยZางไรก็ตาม วิธีการสอนแบบด้ังเดิมมักไมZสามารถ

สร1างแรงจูงใจหรือดึงดูดผู1เรียนให1เข1าใจประเด็นท่ีมีความซับซ1อนและเช่ือมโยงกันของ SDGs ได1อยZางท่ัวถึง งานวิจัยน้ี

มุZงเน1นการพัฒนาเคร่ืองมือการเรียนรู1โดยใช1เกมกระดาน เพ่ือสZงเสริมความตระหนักรู1เร่ือง SDGs ในกลุZมนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาผZานการเรียนรู1แบบโต1ตอบและการเรียนรู1จากประสบการณ9จริง (experiential learning) โดยให1

ความสำคัญตZอความสอดคล1องกับหลักสูตร การมีสZวนรZวมของผู1เรียน และการบูรณาการเน้ือหา SDGs อยZางมี

ความหมาย 

เกมกระดานดังกลZาวถZายทอดประเด็นสำคัญของ SDGs เชZน การรับมือการเปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศ 

พลังงานสะอาด การบริโภคและการผลิตอยZางรับผิดชอบ และคุณภาพชีวิตของชุมชน ผZานภารกิจท่ีออกแบบให1มีท้ัง

ความรZวมมือและการแขZงขัน กิจกรรมแตZละสZวนกระตุ1นให1ผู1เลZนวิเคราะห9ปpญหาโลกจริง ตัดสินใจเชิงกลยุทธ9 และ

สะท1อนผลของการเลือกในบริบทจำลองของความย่ังยืน 

การประเมินโดยผู1เช่ียวชาญถูกนำมาใช1เพ่ือรับรองความถูกต1องของเน้ือหา ความเหมาะสมทางการศึกษา 

และความสามารถในการเลZน คาดวZาผลการวิจัยจะช้ีให1เห็นถึงศักยภาพของเกมในการเสริมสร1างความเข1าใจของ

ผู1เรียนเก่ียวกับหลักการความย่ังยืน รวมถึงสZงเสริมความรZวมมือ ทักษะการแก1ปpญหา และความเปVนพลเมืองโลก โดย

สรุป งานวิจัยน้ีช้ีให1เห็นวZาเกมกระดานเพ่ือการเรียนรู1สามารถเปล่ียนการศึกษาเร่ือง SDGs ให1เปVนกระบวนการเรียนรู1

ท่ีสนุก มีสZวนรZวม และสะท1อนคิด ชZวยเช่ือมโยงแนวคิดเชิงทฤษฎีกับการประยุกต9ใช1ในชีวิตจริงได1อยZางมีประสิทธิภาพ 

คำสำคัญ— เป@าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน (SDGs), การเรียนรู1ด1วยเกมกระดาน, นวัตกรรมการศึกษา, การเรียนรู1จาก

ประสบการณ9, การออกแบบและประเมินเกม, การศึกษาด1านความย่ังยืน 

 

 

 

 

 

 



 4 

Abstract 

The Sustainable Development Goals (SDGs) serve as a global framework for fostering 

sustainability through education. Yet, traditional teaching methods often fail to engage students in 

understanding these complex and interconnected goals. This study focuses on the development 

of a board game-based learning tool designed to promote SDG awareness among high school 

students through interactive, experiential learning. This research emphasizes curriculum relevance, 

learner engagement, and meaningful integration of SDG content. 

The board game translates key SDG themes such as climate action, clean energy, 

responsible consumption, and community well-being into collaborative and competitive 

challenges. Each activity encourages players to analyze real-world issues, make strategic decisions, 

and reflect on the consequences of their choices within a simulated sustainability context. Expert 

evaluations were conducted to ensure content accuracy, educational appropriateness, and 

playability. 

The anticipated findings are expected to demonstrate the game’s potential to enhance 

students’ understanding of sustainability principles and foster cooperation, problem-solving, and 

global citizenship skills. Ultimately, this research highlights how board game-based learning can 

effectively transform SDG education into an engaging and reflective process, bridging the gap 

between theory and real-world application. 

 

Keywords— Sustainable Development Goals (SDGs), Board Game-Based Learning, Educational 

Innovation, Experiential Learning, Game Design and Evaluation, Sustainability Education. 
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บทที่ 1 

บทนำ 

การเรียนรู1เก่ียวกับการพัฒนาท่ีย่ังยืนหรือ SDGs ในกลุZมเด็กนักศึกษาเปVนแนวทางสำคัญท่ีชZวยเสริมสร1าง

ความรู1และความเข1าใจเก่ียวกับความท1าทายระดับโลกท่ีมนุษยชาติต1องเผชิญในปpจจุบัน ไมZวZาจะเปVนเร่ืองความยากจน 

การศึกษา สาธารณสุข ส่ิงแวดล1อม และการลดความเหล่ือมล้ำ การตระหนักถึงความสำคัญของ SDGs ต้ังแตZระดับ

การศึกษา ชZวยให1เยาวชนได1เรียนรู1เก่ียวกับผลกระทบของการกระทำของตนเองตZอสังคมและโลก ซ่ึงจะชZวยสZงเสริมให1

พวกเขาเปVนผู1นำในอนาคตท่ีสามารถมีสZวนรZวมในการขับเคล่ือนสังคมไปสูZการพัฒนาท่ีย่ังยืน 

การสZงเสริม SDGs ในกลุZมนักศึกษายังเปVนการสนับสนุนการบูรณาการความรู1ในหลายมิติ ท้ังด1านสังคม 

ส่ิงแวดล1อม และเศรษฐกิจ การมีความเข1าใจเร่ือง SDGs ยังเปVนการเตรียมความพร1อมให1นักศึกษาในการเผชิญหน1า

กับความท1าทายท่ีซับซ1อน และฝ�กฝนทักษะในการวิเคราะห9ปpญหาและหาทางแก1ไขปpญหาอยZางสร1างสรรค9 ย่ิงไปกวZา

น้ันการพัฒนา SDGs ผZานเกมกระดานถือเปVนแนวทางใหมZท่ีสร1างแรงจูงใจให1กับผู1เรียน เกมกระดานสามารถจำลอง

สถานการณ9ท่ีเก่ียวข1องกับเป@าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน เชZน การจัดการทรัพยากรธรรมชาติอยZางมีประสิทธิภาพ การ

ลดขยะ หรือการสZงเสริมสุขภาพท่ีดี ท้ังน้ี การเรียนรู1ผZานเกมกระดานชZวยให1ผู1เรียนได1ฝ�กการคิดเชิงกลยุทธ9 เรียนรู1การ

ตัดสินใจและการจัดการทรัพยากรในสถานการณ9ท่ีเสมือนจริง อีกท้ังยังชZวยสร1างความรZวมมือระหวZางผู1เลZนในกลุZม ซ่ึง

สอดคล1องกับหลักการของ SDGs ท่ีเน1นความรZวมมือระหวZางกันในระดับท1องถ่ินและระดับโลก การพัฒนาเกม

กระดานเพ่ือสอนเร่ือง SDGs จึงเปVนอีกหน่ึงเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการเสริมสร1างการเรียนรู1เชิงปฏิบัติท่ีทำให1

นักศึกษาได1สัมผัสกับการใช1ความรู1ท่ีได1รับในสถานการณ9จริง และชZวยให1การเรียนรู1 SDGs มีความสนุกสนานและนZา

ดึงดูดมากย่ิงข้ึน อยZางไรก็ตาม นักศึกษามักเผชิญกับปpญหาเน้ือหาการเรียนท่ีมีปริมาณมากและขาดการประยุกต9ใช1

ความรู1ในการปฏิบัติจริง 

เพ่ือแก1ไขปpญหาดังกลZาว การสร1างนวัตกรรมบอร9ดเกมถูกพัฒนาเพ่ือเปVนเคร่ืองมือชZวยการเรียนรู1 บอร9ดเกม

ชZวยสร1างสภาพแวดล1อมการเรียนรู1ท่ีสZงเสริมความสนุกสนานและการมีสZวนรZวม นักศึกษาจะได1ฝ�กทักษะการคิดเชิงกล

ยุทธ9 การวิเคราะห9ปpญหา และการตัดสินใจในสถานการณ9จำลองท่ีเก่ียวข1องกับ SDGs เชZน การจัดการ

ทรัพยากรธรรมชาติ การลดขยะ หรือการสZงเสริมสุขภาพ การใช1บอร9ดเกมในการเรียนรู1ยังชZวยให1นักศึกษาเข1าใจ

เน้ือหาในลักษณะท่ีเปVนรูปธรรม พร1อมกับสร1างความเช่ือมโยงระหวZางการเรียนรู1ในห1องเรียนกับสถานการณ9จริง ท้ังน้ี 

เกมกระดานยังสนับสนุนการเรียนรู1เชิงบูรณาการในมิติของสังคม ส่ิงแวดล1อม และเศรษฐกิจ อีกท้ังยังเน1นการทำงาน

รZวมกันในกลุZม ซ่ึงสอดคล1องกับหลักการของ SDGs ท่ีเน1นความรZวมมือระหวZางบุคคลและชุมชน ดังน้ัน โครงการ

พัฒนาเกมกระดานเพ่ือการเรียนรู1และทำความเข1าใจ SDGs ได1รับการออกแบบโดยใช1เทคโนโลยีและรูปแบบท่ีเข1าถึง

ได1ทุกเพศทุกวัย ผZานการปรึกษาผู1เช่ียวชาญจากสำนักวิทยาศาสตร9สุขภาพ เพ่ือสร1างนวัตกรรมท่ีสามารถชZวย

นักศึกษาจดจำและประยุกต9ใช1เน้ือหาเก่ียวกับ SDGs ได1อยZางมีประสิทธิภาพ ท้ังยังชZวยให1นักศึกษามีความสนุกสนาน

ในการเรียนรู1และสามารถนำความรู1น้ันไปใช1ในสถานการณ9จริงได1อยZางม่ันใจ 
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บทที่ 2 

แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข7อง 
 

• กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยน้ีต้ังอยูZบนแนวคิดวZาการเรียนรู1เก่ียวกับ SDGs ต1องการการบูรณาการความรู1เชิงทฤษฎีกับการ

ประยุกต9ในสถานการณ9จริง แตZเน้ือหาในวิชา SDGs มักมีความซับซ1อนและหลากหลาย ทำให1นักศึกษาประสบปpญหา

ในการจดจำและเช่ือมโยงความรู1ไปใช1ในชีวิตจริง ดังน้ัน การใช1บอร9ดเกมเปVนเคร่ืองมือชZวยในการเรียนรู1จึงสอดคล1อง

กับเป@าหมายในการสร1างความเข1าใจเชิงลึก และกระตุ1นการมีสZวนรZวมของนักศึกษา การเรียนรู1 SDGs ผZานบอร9ดเกม

ยังชZวยให1นักศึกษาเข1าใจความสัมพันธ9ระหวZางเป@าหมายตZาง ๆ เชZน การลดความเหล่ือมล้ำ (SDG 10) ท่ีสZงผลตZอ

คุณภาพชีวิต (SDG 3) หรือการจัดการทรัพยากรอยZางย่ังยืน (SDG 12) ซ่ึงสอดคล1องกับแนวคิดของการพัฒนาท่ีย่ังยืน

ท่ีต1องอาศัยมิติความรZวมมือและการบูรณาการ 

• การพัฒนาบอร3ดเกม SDGs และการออกแบบ 

การออกแบบบอร9ดเกมเน1นการจำลองสถานการณ9ท่ีสะท1อนถึงความท1าทายและเป@าหมายใน SDGs เชZน การ

บริหารทรัพยากรท่ีมีจำกัด การจัดการขยะ หรือการสZงเสริมสุขภาพท่ีดี โครงสร1างเกมได1รับการออกแบบให1มี

สZวนประกอบสำคัญดังน้ี: 

- Storytelling: เช่ือมโยงเป@าหมาย SDGs กับบริบทท่ีนักศึกษาคุ1นเคย เชZน การพัฒนาเมืองย่ังยืนหรือการ

ลดผลกระทบจากการเปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศ 

- การตัดสินใจแบบมีผลกระทบ: ผู1เลZนต1องตัดสินใจในสถานการณ9ท่ีมีผลกระทบตZอเป@าหมายตZาง ๆ โดย

การเลือกหน่ึงอยZางอาจนำไปสูZการปรับปรุงหรือท1าทายในเป@าหมายอ่ืน 

- การทำงานรZวมกัน: บอร9ดเกมถูกออกแบบให1ผู1เลZนต1องรZวมมือกัน เพ่ือสZงเสริมความเข1าใจในบทบาทของ

ความรZวมมือในการบรรลุ SDGs 

• แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาท่ีย่ังยืน (Sustainable Development Goals: SDGs) 

เป@าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน (SDGs) เปVนกรอบแนวคิดท่ีกำหนดโดยองค9การสหประชาชาติ (United 

Nations) เพ่ือแก1ไขปpญหาระดับโลกท่ีมีผลกระทบตZอทุกมิติของชีวิตมนุษย9 ได1แกZ สังคม เศรษฐกิจ และส่ิงแวดล1อม 

เป@าหมายท้ัง 17 ประการ เชZน การขจัดความยากจน (SDG 1), การศึกษาอยZางมีคุณภาพ (SDG 4), การจัดการ

ทรัพยากรอยZางย่ังยืน (SDG 12) และการรับมือการเปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศ (SDG 13) ถูกออกแบบเพ่ือสร1าง

โลกท่ีย่ังยืนและเปVนธรรม 

• ความสำคัญของ SDGs ในการศึกษา 

การเรียนรู1 SDGs ชZวยให1นักศึกษาเข1าใจปpญหาเชิงระบบและผลกระทบท่ีซับซ1อนในระดับโลก เชZน การ

เช่ือมโยงระหวZางเศรษฐกิจท่ีเติบโตและผลกระทบตZอส่ิงแวดล1อม นอกจากน้ียังชZวยพัฒนาความตระหนักถึงบทบาท

ของแตZละบุคคลในการสร1างการเปล่ียนแปลงเพ่ือความย่ังยืน 

• SDGs ท่ีเปXนปYจจุบัน 
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ณ ป� 2566 การดำเนินงานตามเป@าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน (SDGs) ท่ัวโลกเผชิญกับความท1าทายหลาย

ประการ แม1วZาจะมีความก1าวหน1าในบางด1าน แตZปpจจัยตZาง ๆ เชZน การระบาดของ COVID-19 ความขัดแย1งทางภูมิ

รัฐศาสตร9 และการเปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศ ได1สZงผลกระทบตZอความสามารถในการบรรลุเป@าหมายภายในป� 

2573 

ความคืบหน1าและความท1าทายหลัก: ความคืบหน1าท่ีลZาช1า: ปpจจุบันมีเพียง 17% ของเป@าหมาย SDGs ท่ี

เปVนไปตามแผน เกือบคร่ึงหน่ึงมีความคืบหน1าเพียงเล็กน1อยหรือปานกลาง และมากกวZาหน่ึงในสามหยุดชะงักหรือ

ถดถอย 

ผลกระทบของ COVID-19: การระบาดใหญZทำให1ผู1คนอีก 23 ล1านคนตกอยูZในความยากจนข้ันรุนแรง และ

เพ่ิมความหิวโหยให1กับผู1คนอีกกวZา 100 ล1านคนเม่ือเทียบกับป� 2019 

ความขัดแย1งและความตึงเครียดทางภูมิรัฐศาสตร9: ความขัดแย1งท่ีทวีความรุนแรงข้ึนสZงผลให1พลเรือนเสียชีวิต

และเกิดสถานการณ9อพยพเพ่ิมข้ึนอยZางมาก 

การเปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศ: ป� 2023 เปVนป�ท่ีมีอุณหภูมิร1อนท่ีสุดเปVนประวัติการณ9 โดยอุณหภูมิใกล1ถึง

เกณฑ9วิกฤติ 1.5°C 

เพ่ือเรZงความก1าวหน1าในการบรรลุ SDGs ภายในป� 2573 ชุมชนระหวZางประเทศจำเปVนต1องมุZงเน1นไปท่ีการ

แก1ปpญหาท่ีสามารถขยายผลได1และพิสูจน9แล1ววZามีประสิทธิภาพ รายงาน "Capital as a Force for Good" นำเสนอ 

"Big Ideas" เก1าแนวคิดท่ีสามารถยกระดับความก1าวหน1าของ SDGs ท่ัวโลกจาก 66% เปVนเกือบ 90% หาก

ดำเนินการอยZางมีประสิทธิภาพ แนวคิดเหลZาน้ีรวมถึงการเปล่ียนผZานด1านสภาพภูมิอากาศและพลังงาน การเช่ือมตZอ

ด1วย AI การให1บริการออนไลน9 และการรวมการเงินดิจิทัล 

การบรรลุ SDGs ภายในป� 2573 ต1องการความรZวมมือจากรัฐบาล ภาคเอกชน องค9กรพัฒนาเอกชน และ

สถาบันพหุภาคี การดำเนินการรZวมกันเปVนส่ิงจำเปVนเพ่ือเอาชนะความท1าทายท่ีมีอยูZและสร1างอนาคตท่ีย่ังยืนสำหรับ

ทุกคน 

 

• แนวคิดการเรียนรู\ผ̂านการเล̂นเกม (Game-Based Learning: GBL) 

แนวคิดน้ีมุZงเน1นการใช1เกมเปVนส่ือการเรียนรู1 โดยมีเป@าหมายเพ่ือเพ่ิมความสนใจและประสิทธิภาพในการเรียนรู1ผZาน

การมีสZวนรZวมของผู1เรียน การเรียนรู1แบบเกมสามารถชZวยเสริมสร1างความเข1าใจในเน้ือหาท่ีซับซ1อน ผZานการทดลอง 

การตัดสินใจ การแก1ปpญหา และการทำงานรZวมกัน การพัฒนาเกมกระดานท่ีมุZงเน1นการสอน SDGs จะใช1แนวคิดน้ีใน

การออกแบบกลไกเกมท่ีสนับสนุนการเรียนรู1เชิงปฏิบัติ 

• บรรยากาศในการศึกษา (Environmental education) 

ชZองวZางระหวZางการรับรู1ทางนิเวศวิทยาและพฤติกรรมท่ีสนับสนุนส่ิงแวดล1อมได1รับการกลZาวถึงในกรอบทฤษฎีตZางๆใน

บรรยากาศของการเรียน (W. B. Stapp, 1996) ในปpจจัยภายนอกอาทิเชZน วัฒนธรรม และสังคมเศรษฐกิจ และปpจจัย

ภายใน เชZน ความรู1ด1านส่ิงแวดล1อม แรงจูงใจ ความตระหนัก อารมณ9 คZานิยม ทัศนคติ ลำดับความสำคัญ และความ

รับผิดชอบ. ประสบการณ9ของผู1เรียนน้ันมีอิทธิพลอยZางมากตZอพฤติกรรม ประสบการณ9ทางอ1อมของการเรียนรู1ทำให1

เกิดความสัมพันธ9ท่ีอZอนแอระหวZางการรับรู1และพฤติกรรม ประเด็นท่ีเก่ียวข1องรวม (Courtenay-Hall และ Rogers, 
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2002) ชZวงของการมีปฏิสัมพันธ9ท่ีซับซ1อนระหวZางมนุษย9กับส่ิงแวดล1อมได1รับการตรวจสอบโดยจิตวิทยาส่ิงแวดล1อม 

สถานการณ9ของเกมยังนำกิจกรรมและเพ่ิมพูนความรู1 การตัดสินและการตอบสนองตZอสถานการณ9ของเกมทำให1เกิด

ประสบการณ9ท่ีไมZเหมือนใคร ประสบการณ9น้ีปรากฏในความคิดของเราและอาจสZงผลตZอวิจารณญาณของเรา (S. J. 

Hsu และ R. E. Roth, 1998) ผู1พัฒนาเกมมีความอZอนไหวและรับผิดชอบในระดับสูง มีทัศนคติท่ีดีตZอส่ิงแวดล1อม 

และมีการควบคุมภายในในระดับปานกลาง เกมแขZงขันกันความรู1 และปpญหาสนับสนุนให1ผู1ใช1รับรู1ความรู1และทักษะ 

การตัดสินใจและการตอบสนองตZอเกมของเรายังสามารถกระตุ1นความสนใจภายในของเราในการรวบรวมข1อเท็จจริง

ด1านส่ิงแวดล1อมท่ีเก่ียวข1อง 

 

• การออกแบบเกม ในรูปแบบเกมกระดานเพ่ือเสริมสร\างความรู\ 

เกมกระดานได1รับความนิยมมากข้ึนเร่ือยๆ ในปpจจุบัน ไมZเพียงแตZให1นักเรียนได1เรียนรู1อยZางสนุกสนาน แตZยังเปVนแรง

บันดาลใจในการสร1างสรรค9ของผู1คนอีกด1วย เกมกระดานท่ีเลZนกันต้ังแตZสองคนข้ึนไปตามธรรมเนียม (Gobet, 

Retschitzki และ de Voogt, 2004) กฎการเลZนและพ้ืนผิวกระดานของการแขZงขันมีไว1เพ่ือสZงเสริมการส่ือสาร

ระหวZางผู1เลZนซ่ึงไมZสามารถให1โดยเกมอิเล็กทรอนิกส9ท่ัวไป การออกแบบเกมกระดานและสZวนประกอบตZางๆ จะ

กระตุ1นการตอบสนองของสถานการณ9เพ่ือให1ผู1เลZน เข1าใจความสัมพันธ9ระหวZางวัตถุตZางๆ และความคืบหน1าของเกม

ภายใต1การขับเคล่ือนของลูกเต¦ากล้ิงหรือการดำเนินเร่ืองของเกม การออกแบบเกมกระดานพยายามท่ีจะขยาย

การศึกษาด1านส่ิงแวดล1อม สังคม และตรรกะให1กับนักเรียนในระดับเร่ิมต1นไปถึงข้ันสูง สZวนใหญZให1การตอบสนองใน

เชิงบวก ดังน้ันเกมกระดานจึงสามารถนำไปใช1ในการศึกษาได1  กฎ ส่ิงประดิษฐ9ทางกายภาพ หรือประเภทของการ

โต1ตอบท่ีใช1การกระทำในเกม ซ่ึงเรียกวZากลไกของเกม การควบคุมจะต1องใช1งานงZายเพียงพอ มิฉะน้ันการดำเนินจะถูก

รบกวนและขัดจังหวะเสมอ เป@าหมายท่ีเหมาะสมซ่ึงกำหนดไว1ท่ีระดับท่ีผู1เลZนใช1ทักษะเพ่ือไปให1ถึง ความสุขไมZ

จำเปVนต1องอยูZในการบรรลุเป@าหมายเอง  (Huynh,  Raveendran, Xu, Spreen และ MacIntyre, 2009)  เกม

การศึกษายังให1รางวัลแกZผู1ใช1ด1วยการได1รับความรู1 ความรู1สึกท่ีนักเลZนเกมถือวZา "สนุก" มาจากการเรียนรู1ทักษะ 

ความรู1 หรือประสบการณ9ใหมZๆ ผู1ใช1ต1องเผชิญกับความท1าทายและปpญหามากมาย จากน้ันจึงสร1างกลยุทธ9เพ่ือ

เอาชนะเกม ลักษณะสำคัญของการเลZนคือ (Sheldon, 2014) : (a) เน้ือเร่ืองรวมถึงโครงเร่ืองและการพัฒนาตัวละคร

ท้ังหมด; (b) กลศาสตร9เก่ียวข1องกับข้ันตอนการจัดโครงสร1างท่ีผู1ใช1โต1ตอบด1วย และ (c) สZวนตZอประสานท่ีเน1นการใช1

งานในองค9ประกอบของระบบ 

• การวิเคราะห3ข\อมูลและสถิติท่ีใช\ในการวิเคราะห3ข\อมูล 

ในระยะเร่ิมต1นของการพัฒนาและใช1งานระบบการประเมินความ จะเปVนสองสZวนคือในสZวนองค9ความรู1 และ

พฤติกรรม กZอนการใช1งานและการเลZนของผู1สอนและผู1เรียน และในชZวงท่ีสองน้ัน จะเปVนสZวนของการติดตาม

ความก1าวหน1า และความรู1 และถึงสZวนสุดท1ายจะเปVนสZวนการวัดและการประเมินผล ซ่ึงจะแบบการประเมินออกมา

เปVน ความสำเร็จของการผZานดZาน ความเร็วในการไขปpญหา การคิดวิเคราะห9 การประเมินในรูปแบบ 365 องศา ใน

การประเมินของตัวนักเรียน การประเมินระบบ และประเมิณภาพรวมของการเลZนในสZวนของการประเมินความพึง

พอใจของนักเรียนและผู1สอนตZอการใช1งานระบบ ทางทีมผู1วิจัยจะจัดทำแบบสำรวจความพึงพอใจ โดยอ1างอิงหลักการ
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จาก End-User Computing Satisfaction Instrument (EUCS) (Doll และ Torkzadeh, 1988, Gelderman, 

1998) ในการออกแบบ ชุดคำถามและการประเมินตนเองของนักเรียนและผู1สอน 

• กรอบแนวความคิด Problem Base Learning (Conceptual Framework) 

การวิจัยน้ีได1ประยุกต9กรอบแนวคิดของ Problem Base Learning มาศึกษาความเปVนไปได1ในการพัฒนาแอปพลิเค

ชันบนมือถือ โดยในการใช1งานแอปพลิเคชันน้ันจะเปVนการใช1งานในรูปแบบเกม โดยในเกมแตZลZะดZานจะมีการสร1าง

ปpญหาท่ีทำให1ผู1เลZนต1องแก1ไขปpญหาด1วยทักษะของโปรแกรมม่ิง และตรรกะ ซ่ึงในการท่ีจะผZานไปได1 อาจเกิดจากการ

เลZนคนเดียว หรือเลZนเปVนทีมโดยความสามารถท่ีได1ฝ�กฝนและได1ทำการประเมินแบZงได1ออกเปVน 2 ด1านคือ ด1าน 

ความรู1 และความสามารถในการเรียนรู1ด1านตZางๆเฉพาะตัว และ ด1านความสามารถในการส่ือสาร และการทำงานเปVน

ทีมรZวมกับผู1อ่ืน (Patcharaporn, และ Kemachart, 2014) การเรียนรู1แบบ Problem Base Learning จะชZวยให1

ผู1เรียนสามารถคิดได1ด1วยตนเองและเปVนการศึกษาท่ีได1ความรู1นอกเหนือจากท่ีอยูZในห1องเรียน นอกไปจากน้ัน รูปแบบ

การสอนแบบน้ียังชZวยทางอาจารย9ผู1สอนในการวิเคราะห9ผลของการสอน และสามารถทำผลไปพิจารณาถึงเน้ือหา 

และ ความสนใจของนักศึกษา วZายังขาดองค9ความรู1ในเน้ือหาหรือบทเรียนใดมากท่ีสุด เน้ือหาไหนท่ีนักศึกษาสนใจ 

และมองวZาเปVนประโยชน9 แตZอาจารย9ผู1สอนมองข1าม หรือบทเรียนหรือการสอนอะไรท่ีนักศึกษาไมZเกิดความเข1าใจ 

เพ่ือพัฒนาตนเองตZอไป (Kemachart, 2017) 

 

• กระบวนการในการสร\างและพัฒนาบอร3ดเกม 

กระบวนสร1างและออกแบบเกมเพ่ือให1เกมสามารถใช1งานได1และตอบโจทย9ผู1ใช1งานน้ันจะมีท้ังหมดสามกระบวนการได1

แกZ Pre-Production เปVนกระบวนการของการออกแบบ และกำหนด โครงสร1างของตัวเน้ือหา 

ให1มีโครงสร1างท่ีมีการรัดกุม มีรายละเอียดและมีจำนวนตัวละคร ท่ีเพียงพอตZอความต1องการ ของการดำเนินเร่ือง 

Production คือการพัฒนาตัวส่ือเกมในท้ังสZวนของการออกแบบ การทำภาพสองมิติ และสามมิติ 

และรวมไปถึงการเขียนโปรแกรม และการทำ Application  สZวนสุดท1ายคือ Post-Production 

คือการทดสอบและการนำระบบข้ึนใช1จริง โดยข้ันตอนน้ีจะต1องมีผู1ทดสอบและวัดผลของตัวส่ือเกมถึง ประสิทธิภาพ 

ความสนุก ตZางๆ 
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การออกแบบบอร3ดเกมเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู\ SDGs 

การออกแบบบอร9ดเกมเพ่ือเช่ือมโยงกับ SDGs ต1องคำนึงถึงองค9ประกอบดังน้ี: 

1. เป@าหมายการเรียนรู1: กำหนดเป@าหมายการเรียนรู1ท่ีชัดเจน เชZน ความเข1าใจเก่ียวกับปpญหาใน SDG 12 (การผลิต

และบริโภคอยZางย่ังยืน) หรือการสZงเสริมความรZวมมือใน SDG 16 (สันติภาพและความยุติธรรม) 

2. โครงสร1างและกลไกเกม (Mechanics): 

การบริหารจัดการทรัพยากร เชZน ผู1เลZนต1องเลือกวZาจะใช1ทรัพยากรอยZางไรเพ่ือให1เกิดผลกระทบเชิงบวก 

2.2 การแขZงขันและความรZวมมือ เชZน เกมอาจมีท้ังเป@าหมายสZวนตัวและเป@าหมายรZวมท่ีต1อง 

ทำให1สำเร็จ 

2.3 การเลZาเร่ือง (Storytelling): ใช1เร่ืองราวท่ีสะท1อนบริบทของ SDGs เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู1

เลZน 

3. ความสมจริงและความสนุก: การออกแบบสถานการณ9ให1ใกล1เคียงกับปpญหาจริง แตZยังคงความสนุกและ

การมีสZวนรZวม 

4. การสะท1อนผลลัพธ9 (Reflection): เม่ือจบเกม ผู1เลZนควรมีโอกาสทบทวนการตัดสินใจและผลกระทบใน

เกม เพ่ือเช่ือมโยงกับความเปVนจริงใน SDGs 

• กระบวนการในการทดสอบประสิทธิภาพส่ือ E1/E2 

ชัยยงค9 พรหมวงศ9 (2556, น. 7) กลZาววZา การผลิตส่ือหรือชุดการสอนน้ัน กZอนนำไปใช1จริงจะต1องนำส่ือ หรือชุดการ

สอนท่ีผลิตข้ึนไปทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือดูวZาส่ือ หรือชุดการสอน ทำให1ผู1เรียนมีความรู1เพ่ิมข้ึน หรือ ไมZมี

ประสิทธิภาพในการชZวยให1กระบวนการเรียนการสอนดำเนินไปอยZาง มีประสิทธิภาพเพียงใด มีความสัมพันธ9 กับ

ผลลัพธ9หรือไมZและผู1เรียนมีความพึงพอใจตZอการเรียน จากส่ือหรือชุดการสอนในระดับใด ดังน้ันผู1ผลิตส่ือ การสอน

จำเปVนจะต1องนำส่ือหรือชุดการสอนไปหาคุณภาพ เรียกวZา การทดสอบประสิทธิภาพ การหา ประสิทธิภาพของแอ

พลิเคชันครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ (2) ความจำเปVนท่ีจะต1องหาประสิทธิภาพ (3) การ

กำหนดเกณฑ9ประสิทธิภาพ (4) วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพของแอพลิเคชัน (5) ข้ันตอนการทดลองหา

ประสิทธิภาพของแอพลิเคชัน (6) เกณฑ9ประสิทธิภาพของแอพลิเคชัน ดังน้ี ชัยยงค9 พรหมวงศ9 (2556, น. 8) อธิบาย

เกณฑ9การกำหนดประสิทธิภาพของส่ือวZา การท่ีจะกำหนดเกณฑ9ประสิทธิภาพของส่ือการสอนน้ัน เปVนขีดกำหนดท่ีจะ

ยอมรับวZา ส่ิงใดหรือพฤติกรรม ใดมีคุณภาพและหรือปริมาณท่ีจะรับได1 การต้ังเกณฑ9 ต1องต้ังไว1คร้ังแรกคร้ังเดียว เพ่ือ

จะปรับปรุงคุณภาพ ให1ถึงเกณฑ9ข้ันต่ำท่ีต้ังไว1 จะต้ังเกณฑ9การทดสอบประสิทธิภาพไว1ตZางกันไมZได1 เชZน เม่ือมีการ

ทดสอบ ประสิทธิภาพแบบเด่ียว ต้ังเกณฑ9ไว160/60 แบบกลุZม ต้ังไว1 70/70 สZวนแบบสนาม ต้ังไว1 80/80 ถือวZา เปVน

การต้ังเกณฑ9ท่ีไมZถูกต1อง อน่ึงเน่ืองจากเกณฑ9ท่ีต้ังไว1เปVนเกณฑ9ต่ำสุด ดังน้ันหากการทดสอบคุณภาพ ของส่ิงใดหรือ

พฤติกรรมใดได1ผลสูงกวZาเกณฑ9ท่ีต้ังไว1อยZางมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05  หรืออนุโลมให1มี ความคลาดเคล่ือนต่ำหรือสูงกวZา

คZาประสิทธิภาพท่ีต้ังไว1เกิน 2.5 ก็ให1ปรับเกณฑ9ข้ึนไปอีกหน่ึงข้ัน แตZหากได1คZาต่ำกวZาคZาประสิทธิภาพท่ีต้ังไว1 ต1อง
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ปรับปรุงและนำไปทดสอบประสิทธิภาพใช1หลายคร้ัง ในภาคสนามจนได1คZาถึงเกณฑ9ท่ีกำหนดประสิทธิภาพหมายถึง 

ระดับประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอน ท่ีจะชZวยให1ผู1เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม เปVนระดับท่ีผลิตส่ือหรือ

ชุดการสอนจะพึงพอใจวZา หากส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับน้ันแล1ว ส่ือหรือชุดการสอนน้ันก็มีคุณคZาท่ี

จะนำไปสอนนักเรียน และคุ1มแกZการลงทุนผลิตออกมาเปVนจำนวนมาก  การกำหนดเกณฑ9ประสิทธิภาพกระทำได1 

โดยการประเมิน ผลพฤติกรรมของผู1เรียน 2 ประเภทคือ พฤติกรรมตZอเน่ือง (กระบวนการ) กำหนดคZาประสิทธิภาพ

เปVน E1  = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท1าย (ผลลัพธ9) กำหนดคZา

ประสิทธิภาพเปVน E2  =  Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ9) 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข\อง 

งานวิจัยด\านการเรียนรู\ผ̂านการเล̂นเกม (Game-Based Learning: GBL) 

• งานวิจัยท่ีเก่ียวข1องกับการพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษา ได1รับการพิสูจน9แล1ววZาเกมสามารถเพ่ิมความสนใจในการ

เรียนรู1ได1อยZางมีประสิทธิภาพ ตัวอยZางเชZน การใช1เกมกระดานในช้ันเรียนเพ่ือสอนหัวข1อท่ีซับซ1อนมีผลให1

ผู1เรียนเข1าใจได1ดีข้ึนและสนุกกับการเรียน 

• ตัวอยZางงานวิจัย: "The Impact of Game-Based Learning on Students' Motivation and Learning 

Outcomes in Science Education" ซ่ึงพบวZาเกมชZวยเสริมสร1างทักษะการคิดเชิงวิเคราะห9และเพ่ิมความมี

สZวนรZวมในบทเรียน 

งานวิจัยเก่ียวกับการเรียนรู\เชิงปฏิบัติ (Experiential Learning) 

• งานวิจัยหลายช้ินได1ระบุวZาการเรียนรู1จากประสบการณ9ตรงเปVนวิธีท่ีมีประสิทธิภาพมากสำหรับการเรียนรู1

แนวคิดท่ีมีความซับซ1อน งานวิจัยน้ียังช้ีให1เห็นวZาการจำลองสถานการณ9เสมือนจริงในเกมสามารถชZวย

เสริมสร1างความเข1าใจในเน้ือหาการเรียนรู1ได1 

• ตัวอยZางงานวิจัย: "Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and 

Development" ของ David Kolb ท่ีแสดงให1เห็นถึงประสิทธิภาพของการเรียนรู1เชิงปฏิบัติ 

งานวิจัยด\านการพัฒนาท่ีย่ังยืน (SDGs) และการศึกษาเพ่ือความย่ังยืน 

• งานวิจัยเก่ียวกับการสZงเสริม SDGs ผZานการศึกษาได1แสดงให1เห็นวZาการเรียนรู1เก่ียวกับเป@าหมายการพัฒนาท่ี

ย่ังยืนสามารถกระตุ1นให1นักเรียนตระหนักถึงความสำคัญของการรักษาส่ิงแวดล1อมและการมีสZวนรZวมในการ

พัฒนาสังคม 

• ตัวอยZางงานวิจัย: "Education for Sustainable Development: A Critical Review of Concepts, 

Policy, and Practice" ซ่ึงระบุวZาการนำ SDGs เข1าสูZการศึกษาเปVนวิธีท่ีสำคัญในการเสริมสร1างจิตสำนึกและ

ทักษะท่ีจำเปVนในการพัฒนาท่ีย่ังยืน 
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งานวิจัยเก่ียวกับการเรียนรู\ร̂วมมือ (Collaborative Learning) 

• งานวิจัยท่ีศึกษาเก่ียวกับการทำงานเปVนทีมและการเรียนรู1รZวมกัน พบวZาผู1เรียนสามารถพัฒนาทักษะการ

ส่ือสาร การแก1ไขปpญหา และการทำงานเปVนกลุZมได1ดีข้ึนเม่ือทำงานรZวมกันในการแก1ไขปpญหาหรือบรรลุ

เป@าหมายเดียวกัน 

• ตัวอยZางงานวิจัย: "Collaborative Learning: Cognitive and Computational Approaches" ซ่ึงได1

สำรวจแนวทางและประโยชน9ของการเรียนรู1รZวมมือในหลายๆ สถานการณ9 

 

 

ตัวอย̂างบอร3ดเกม ท่ีนำมาใช\ในการอ\างอิงในการพัฒนา 

UNO (อูโน̂) 

เปVนเกมไพZชนิดหน่ึงของอเมริกัน ท่ีเลZนด1วยไพZสำรับท่ีพิมพ9แบบพิเศษ หลักการท่ัวไปของเกมจะอยูZใน Crazy Eights 

ครอบครัวของเกมไพZ เกมน้ีได1รับการพัฒนาข้ึนคร้ังแรกเม่ือป� ค.ศ.1971 (พ.ศ. 2514) โดย เมิร9ล ร็อบบินส9 (Merle 

Robbins) 
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Catan (หรือ The Settlers of Catan) 

เปVนเกมกระดานท่ีมีช่ือเสียงและเปVนท่ีนิยมอยZางมากท่ัวโลก เกมน้ีได1รับการออกแบบโดย Klaus Teuber และวาง

จำหนZายคร้ังแรกในป� 1995 ซ่ึงปpจจุบันกลายเปVนหน่ึงในเกมกระดานยุทธศาสตร9ท่ีคลาสสิกและมีฐานแฟนท่ีกว1างขวาง 

ใน Catan ผู1เลZนจะสวมบทบาทเปVนผู1ต้ังถ่ินฐานบนเกาะ Catan ซ่ึงผู1เลZนแตZละคนจะต1องสร1างเมือง เก็บทรัพยากร 

และค1าขายกับผู1เลZนคนอ่ืนเพ่ือพัฒนาอาณาจักรของตน เป@าหมายของเกมคือการสะสมแต1มให1ครบ 10 แต1มกZอนผู1เลZน

คนอ่ืน โดยแต1มสามารถได1รับจากการสร1างเมือง หมูZบ1าน ถนน และจากการบรรลุเป@าหมายพิเศษ เชZน การสร1าง

เส1นทางยาวท่ีสุดหรือกองทัพท่ีใหญZท่ีสุด  จุดเดZนของเกม ความหลากหลาย: กระดานเกมสามารถเปล่ียนแปลงได1ทุก

คร้ังท่ีเลZน ทำให1แตZละเกมมีความหลากหลายและไมZซ้ำกัน ความงZายในการเรียนรู1: แม1วZาเกมจะมีกลยุทธ9ลึกซ้ึง แตZกฎ

การเลZนน้ันไมZซับซ1อนเกินไป ทำให1ผู1เลZนใหมZสามารถเข1าใจได1งZาย การมีปฏิสัมพันธ9ระหวZางผู1เลZน: การค1าขายและการ

เจรจาตZอรองทำให1เกมน้ีมีความเข1มข1นและเต็มไปด1วยการมีสZวนรZวมจากผู1เลZนทุกคน 

 

 

 

SDG Architect Game 

เปVนเกมกระดานท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือสZงเสริมความรู1และความเข1าใจเก่ียวกับเป@าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน (Sustainable 

Development Goals: SDGs) ซ่ึงเปVนหน่ึงในแนวทางการศึกษาเพ่ือความย่ังยืน ผZานการเลZนเกมท่ีมีเป@าหมายในการ

สร1างเมืองหรือชุมชนท่ีสามารถพัฒนาได1อยZางย่ังยืนในทุกมิติ ท้ังด1านเศรษฐกิจ สังคม และส่ิงแวดล1อม SDG 

Architect Game ให1ผู1เลZนสวมบทบาทเปVนสถาปนิกท่ีมีหน1าท่ีวางแผนและพัฒนาเมืองให1ตอบสนองตZอเป@าหมายการ

พัฒนาท่ีย่ังยืนท้ัง 17 ประการ ผู1เลZนต1องจัดสรรทรัพยากรและใช1กลยุทธ9ท่ีดีเพ่ือให1เมืองหรือชุมชนสามารถเติบโตอยZาง

ย่ังยืนและสามารถบรรลุ SDGs ตามท่ีกำหนดไว1 ซ่ึงทีมผู1วิจัยเอาเกม SDG Architect Game น้ีเปVนหน่ึงในเหมท่ีเปVน

ต1นแบบในการพัมนาตZอยอด เน่ืองจากเหมน้ีมีเน้ือหาหลายประเด็นท่ีไมZตอบโจทย9การเรียนรู1การศึกษาเพ่ือความย่ังยืน 

อาทิเชZน เน1นท่ีการสร1างเมืองมากเกินไป ความได1เปรียบเสียเปรียบ ผลดีผลเสียท่ีเกิดข้ึน และปpจจัยบางอยZางท่ีไมZ

เหมาะสมกับประเทศไทย ดังน้ันเราจึงใช1จุดเดZน และจุดบZกพรZองมาปรับเพ่ือให1เปVนเกมกระดานกาเรียนรู1ในรูปแบบ

ใหมZ 
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บทที่ 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

กลุ̂มตัวอย̂าง/ประชากร 

เปVนการเลือกประชากรสุZมตัวอยZางแบบการเลือกตัวอยZางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยได1เลือก 

นักศึกษารายวิชา 1807415 Global Environmental Crisis and Management (วิกฤตการณ9ส่ิงแวดล1อมโลกและ

การจัดการ) ท่ีเปVนผู1เรียนในวิชาน้ี จำนวน 40 คน 

 

 
 

เคร่ืองมือท่ีใช\ในการดำเนินการวิจัย 

- แบบสอบถามความพึงพอใจของผู1ใช1งานระบบ โดยอ1างอิงหลักการ  End-User Computing 

Satisfaction Instrument (EUCS) (Doll and Torkzadeh, 1988, Gelderman, 1998) 

ในการออกแบบ ชุดคำถามและการประเมินผู1ใช1งานระบบและแบบสอบถามในการทดสอบส่ือ 

โดยอ1างอิงหลักการ การทดสอบประสิทธิภาพส่ือ E1 

- แบบสอบถามในเชิงองค9ความรู1 เพ่ือวัดทักษะและความรู1ของกลุZมตัวอยZาง 

 

การเก็บข\อมูล 

ในการเก็บข1อมูลเพ่ือวัดประสิทธิภาพจะมี 2 แบบคือ เชิงปริมาณ (Quantitative Data): คะแนนกZอน-หลังเรียน 

ความถ่ีของการมีสZวนรZวม และ เชิงคุณภาพ (Qualitative Data): ความคิดเห็น ความรู1สึก ประสบการณ9ของผู1เลZน 

โดยมีการใช1เคร่ืองมีดังน้ี 

- แบบสอบถาม (Questionnaire) 

o ใช1แบบสอบถามกZอนและหลังการเลZนบอร9ดเกม (Pre-test และ Post-test) เพ่ือประเมิน

ผลลัพธ9การเรียนรู1 

o ตัวอยZางคำถาม: 
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§ คุณเข1าใจเป@าหมาย SDGs ในระดับใด (ใช1มาตรวัด Likert 5 ระดับ) 

§ คุณคิดวZาบอร9ดเกมชZวยเพ่ิมความเข1าใจใน SDGs หรือไมZ 

- การสังเกต (Observation) 

o ใช1แบบฟอร9มบันทึกการสังเกตพฤติกรรมระหวZางการเลZน เชZน 

§ การทำงานรZวมกันในกลุZม 

§ การแก1ไขปpญหาในสถานการณ9จำลอง 

o สังเกตโดยนักวิจัยหรือผู1ชZวยท่ีได1รับการฝ�กอบรม 

- การสัมภาษณ3/การสนทนากลุ̂ม (Interview/Focus Group) 

o สัมภาษณ9เชิงลึกผู1เข1ารZวมเพ่ือรวบรวมข1อมูลเก่ียวกับประสบการณ9และความคิดเห็นตัวอยZาง

คำถาม: 

§ คุณรู1สึกวZาเกมน้ีสะท1อนสถานการณ9จริงใน SDGs อยZางไร? 

§ อะไรคือสZวนท่ีคุณชอบและอยากให1ปรับปรุงในเกม? 

- การเก็บคะแนนในเกม (Game Data Collection) 

o บันทึกคะแนนของผู1เลZนระหวZางและหลังเกม เพ่ือวิเคราะห9การตัดสินใจและการจัดการ

ทรัพยากร 

กระบวนการออกแบบและผลิตส่ือบอร3ดเกม และเก็บข\อมูลทดสอบ 

- วิเคราะห3ความต\องการ 

• ศึกษาข1อมูลเก่ียวกับ SDGs และปpญหาการเรียนรู1ของนักศึกษา 

• ระบุเป@าหมายการเรียนรู1 เชZน การพัฒนาความเข1าใจใน SDGs การแก1ปpญหา และการทำงานรZวม 

- ออกแบบบอร3ดเกม 

• องค3ประกอบหลักของเกม: กติกา บทบาทผู1เลZน ช้ินสZวนเกม 

• สถานการณ3ในเกม: จำลองปpญหาท่ีเก่ียวข1องกับ SDGs เชZน การจัดการทรัพยากร 

- สร\างต\นแบบ (Prototype) 

• พัฒนาต1นแบบบอร9ดเกมเบ้ืองต1น เชZน การใช1กระดาษหรือวัสดุท่ีเรียบงZาย 

- ทดสอบต\นแบบ 

• ทดลองเลZนกับกลุZมเล็ก (Pilot Testing) เพ่ือปรับปรุงกติกาและเน้ือหา 

- ผลิตบอร3ดเกมฉบับสมบูรณ3 

• ใช1วัสดุและการออกแบบท่ีเหมาะสมกับการใช1งานจริง 

- เตรียมการทดสอบ 

• กำหนดกลุZมตัวอยZาง เชZน นักศึกษาท่ีเรียนเก่ียวกับ SDGs 

• แบZงกลุZมตัวอยZางเปVน 2 กลุZม: 

o กลุ̂มทดลอง (Experimental Group): ใช1ส่ือบอร9ดเกม 
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o กลุ̂มควบคุม (Control Group): ใช1การสอนแบบด้ังเดิม 

- เก็บข\อมูลก̂อนการทดลอง (Pre-test) 

• วัดความรู1 ความเข1าใจ และทัศนคติท่ีเก่ียวข1องกับ SDGs 

- การทดลอง 

• ดำเนินกิจกรรมการเลZนบอร9ดเกมกับกลุZมทดลอง 

• สังเกตพฤติกรรมระหวZางการเลZน เชZน การแก1ปpญหา การทำงานรZวมกัน 

 

- เก็บข\อมูลหลังการทดลอง (Post-test) 

• ประเมินการเปล่ียนแปลงในด1านความรู1 ความเข1าใจ และพฤติกรรม 

- วิเคราะห3ข\อมูล 

• ใช1การวิเคราะห9เชิงปริมาณ เชZน t-test เพ่ือเปรียบเทียบคะแนน Pre-test และ Post-test 

• วิเคราะห9ข1อมูลเชิงคุณภาพ เชZน การสรุปจากการสัมภาษณ9 

- สรุปผล 

• ประเมินประสิทธิภาพของบอร9ดเกมในด1านตZางๆ 

o ความเข1าใจใน SDGs ท่ีเพ่ิมข้ึน 

o ทักษะการทำงานรZวมกันท่ีพัฒนา 

- ผลลัพธ3ท่ีคาดหวัง 

• กลุZมทดลองมีความเข1าใจเก่ียวกับ SDGs เพ่ิมข้ึนเม่ือเทียบกับกลุZมควบคุม 

• นักศึกษาสZวนใหญZมีความคิดเห็นวZาเกมชZวยให1เข1าใจเน้ือหาได1งZายข้ึนและรู1สึกสนุกกับการเรียนรู1 

• พฤติกรรมการทำงานรZวมกันในกลุZมมีพัฒนาการท่ีดี 

 

กระบวนการในการการวิเคราะห3ข\อมูล และทดสอบประสิทธิภาพส่ือ 

การวิเคราะห3ข\อมูลเชิงปริมาณ 

-    วิเคราะห9คะแนน Pre-test และ Post-test ใช1การวิเคราะห9สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 

       Statistics) เชZน คZาเฉล่ีย (Mean) และสZวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

- วิเคราะห9การเปล่ียนแปลง คำนวณคZา Effect Size เพ่ือวัดความแตกตZางท่ีเกิดข้ึน 

การวิเคราะห3ข\อมูลเชิงคุณภาพ 

- วิเคราะห9ข1อความและพฤติกรรม 

o ใช1การวิเคราะห9ธีม (Thematic Analysis) เพ่ือจัดหมวดหมูZข1อมูลจากแบบสอบถามปลายเป±ด

และการสัมภาษณ9 

o จัดกลุZมข1อมูลท่ีสะท1อนถึงประสิทธิภาพของบอร9ดเกม เชZน ความสนใจ ทักษะการทำงานรZวมกัน 

- สร1างข1อสรุปจากข1อมูลเชิงคุณภาพ 

o ระบุแนวโน1มของพฤติกรรม เชZน การแก1ปpญหาในเกม การมีสZวนรZวมระหวZางผู1เลZน 
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การประเมินผลลัพธ3 

- การวิเคราะห9เปรียบเทียบ เปรียบเทียบประสิทธิภาพของกลุZมทดลองและกลุZมควบคุมในด1านความรู1และ

ทักษะท่ีพัฒนา 

- การเช่ือมโยงผลลัพธ9กับวัตถุประสงค9 ตรวจสอบวZาผลลัพธ9สอดคล1องกับวัตถุประสงค9การพัฒนาส่ือ เชZน 

การเพ่ิมความเข1าใจ SDGs หรือทักษะการทำงานรZวมกัน 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 

รายละเอียด ของเกมกระดานประกอบด1วย 

อุปกรณ9ในการเลZน 

การ9ด กฎ SDG 17 ใบ 

การ9ด กิจกรรม 40 ใบ 

1 กระดาน ขนาด A3 พับ 

การ9ดความสามารถ 10 ใบ 

การ9ดภัยพิบัติ 10 ใบ 

เม็ดนับแต1ม 

 

วิธีการเลZน 

• เลZนได1รอบลZะ 3-6 คน ตZอรอบ 

• 1. แจกการ9ด SDG คนละ 2 ใบ (สุZม) ( 3-4 ใบกรณียากข้ึน) 

• 2. ผู1เลZนต1องพยายามทำกิจกรรมให1สอดคล1องกับเป@าหมายท่ีได1 

• 3. ทุกคนเร่ิมท่ีชZอง Start 

• 4. เร่ิมเลZนจากคนท่ีแจกการ9ด และวนขวา 

• 5. ทุกรอบ เม่ือถึงตาคนเลZน ผู1เลZนจะต1องทอยเต¦า เพ่ือเดิน และจ๋ัวการ9ดกิจกรรม 1 ใบ 

• 6. ผู1เลZนดูวZา การ9ดกิจกรรมท่ีได1 สอดคล1องกับ SDG ใบใดของตน 

• 7. หากตรง SDG ท่ีถืออยูZ → วางไว1หน1าโต³ะ = ได1คะแนน SDG 1 แต1ม 

• 8. หากยังไมZมี SDG ใบน้ัน → เก็บไว1กZอน หรือแลกเปล่ียนกับผู1เลZนอ่ืนได1 

• 9. กรณีจับได1การ9ดความสามารถ สามารถเลือกได1วZาจะเดิน หรือใช1การ9ด “แทนการเดิน”  (ผล

ของการ9ดจะมีท้ังรบกวนคูZแขZง, ขโมย, ทำลายกิจกรรม หรือบังคับตอบคำถาม) (บางใบ (เชZน 

“นโยบาย”) สามารถกันภัยพิบัติได1) 

• 10. เม่ือตกชZอง ภัยพิบัติ  หยิบการ9ดภัยพิบัติ 1 ใบ คนท่ีจับได1ต1องเช็ควZา มี กิจกรรมท่ีลงไว1 หรือ

ในมือ ในการรับมือกับภัยน้ีหรือไมZ ถ1า “ไมZมี” → ต1องท้ิงการ9ดกิจกรรม 1 ใบ ถ1า “มี” หรือมี 

“นโยบาย” → ป@องกันได1 เชZน  โรคระบาด จะรับมือ ด1วย Life Support Fund การ9ดท่ี 4 

• 11. วนตZอ เง่ือนไขในการชนะ เกมจบเม่ือมีผู1เลZนคนใด สะสม SDG ครบ 5 ข1อ (ลงการ9ด

กิจกรรมท่ีสอดคล1องครบ) 
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ตารางท่ี 1 รายละเอียดการ9ด SDG 17 ข1อ 

ลำดับ

ที่ ชื่อการ0ด SDG ชื่อการ0ด SDG TH คำอธิบาย SDG คำอธิบาย SDG Eng 

1 No Poverty ยุติความยากจน ยุติความยากจนทุกรูปแบบในทุกที่ 

End all forms of poverty 

everywhere. 

2 zero hunfer ยุติความหิวโหย 

ยุติความหิวโหย บรรลุความมั่นคงทางอาหารและ

ยกระดับโภชนาการ และสcงเสริมเกษตรกรรมที่

ยั่งยืน 

End hunger, improve 

nutrition, and support 

sustainable farming. 

3 

Good Health and 

well-being สcงเสริมสุขภาวะ 

หลักประกันการมีสุขภาวะที่ดี และสcงเสริมความ

เปlนอยูcที่ดีสำหรับทุกคนในทุกชcวงวัย 

Ensure healthy lives and 

promote well-being for all 

at all ages. 

4 Quality Education การศึกษา 

สรrางหลักประกันวcาทุกคนมีการศึกษาที่มี

คุณภาพอยcางครอบคลุมและเทcาเทียม และ

สนับสนุนโอกาสในการเรียนรูrตลอดชีวิต 

Make sure everyone has 

access to quality and equal 

education, and lifelong 

learning. 

5 Gender Equlity 

ความเสมอภาคทาง

เพศ 

บรรลุความเสมอภาคระหวcางเพศ และเพิ่ม

บทบาทของสตรีและเด็กหญิงทุกคน 

Achieve gender equality 

and empower all women 

and girls. 

6 

Clean water and 

sanitation 

เขrาถึงน้ำสะอาด

และสุขอนามัย 

สรrางหลักประกันเรื่องน้ำและการสุขาภิบาล ใหrมี

การจัดการอยcางยั่งยืนและมีสภาพพรrอมใชr 

สำหรับทุกคน 

Make sure everyone has 

access to clean water and 

good sanitation, and 

manage it sustainably. 

7 

Affordable and 

Clean Energy 

เขrาถึงพลังงาน

สมัยใหมc 

สรrางหลักประกันวcาทุกคนเขrาถึงพลังงาน

สมัยใหมcในราคาที่สามารถซื้อหาไดr เชื่อถือไดr 

และยั่งยืน 

Ensure access to 

affordable, reliable, and 

sustainable energy for all. 

8 

Decent work and 

Economic Growth 

เสริมการสรrางงาน

และสรrางการ

เติบโตทาง

เศรษฐกิจ 

สcงเสริมการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจที่ตcอเนื่อง 

ครอบคลุม และยั่งยืน การจrางงานเต็มที่และ มี

ผลิตภาพ และการมีงานที่มีคุณคcาสำหรับทุกคน 

Promote inclusive and 

sustainable economic 

growth and decent jobs for 

everyone. 

9 

Industry, 

Innovation and 

Infrastructure 

พัฒนาโครงสรrาง

พื้นฐาน นวัตกรม

และอุตสาหกรรม 

สรrางโครงสรrางพื้นฐานที่มีความยืดหยุcนตcอการ

เปลี่ยนแปลง สcงเสริมการพัฒนาอุตสาหกรรม ที่

ครอบคลุมและยั่งยืน และสcงเสริมนวัตกรรม 

Build strong infrastructure, 

support sustainable 

industries, and encourage 

innovation. 

10 

Reduced 

inequlities ลดความเลื่อมล่ำ ลดความไมcเสมอภาคภายในและระหวcางประเทศ 

Reduce inequality within 

and between countries. 
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11 

Sustainable cities 

and communities 

ชุมชน และเมืองที่

ยังยืน 

ทำใหrเมืองและการตั้งถิ่นฐานของมนุษย0 มีความ

ครอบคลุม ปลอดภัย ยืดหยุcนตcอการ

เปลี่ยนแปลง และยั่งยืน 

Make cities and 

communities safe, 

inclusive, and sustainable. 

12 

Responsible 

consumption and 

production 

การผลิตและการ

บริโภคอยcาง

รับผิดชอบ 

สรrางหลักประกันใหrมีแบบแผนการผลิตและการ

บริโภคที่ยั่งยืน 

Ensure sustainable 

consumption and 

production patterns. 

13 Climate action 

ปฏิบัติการดrาน

ภูมิอากาศ 

ปฏิบัติการอยcางเรcงดcวนเพื่อตcอสูrกับการ

เปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศและผลกระทบที่

เกิดขึ้น 

Take urgent action to 

combat climate change 

and its effects. 

14 Life below water สิงมีชีวิตใตrน้ำ 

อนุรักษ0และใชrประโยชน0จากมหาสมุทร ทะเล

และทรัพยากรทางทะเลอยcางยั่งยืนเพื่อการ

พัฒนาที่ยั่งยืน 

Protect oceans, seas, and 

marine resources for 

sustainable use. 

15 Life on land 

สิ่งมีชีวิตบทพื้น

พิภพ 

ปกป�อง ฟ��นฟู และสนับสนุนการใชrระบบนิเวศ

บนบกอยcางยั่งยืน จัดการป�าไมrอยcางยั่งยืน ตcอสูr

การกลายสภาพเปlนทะเลทราย หยุดการเสื่อม

โทรมของที่ดินและฟ��นสภาพกลับมาใหมc และ

หยุดการสูญเสียความหลากหลายทางชีวภาพ 

Protect and restore forests, 

land, and biodiversity. 

16 

Peace, justice 

and strong 

instituions 

สันติภาพ ความ

ยุติธรรม และ

สถาบันที่เขrมแข็ง 

สcงเสริมสังคมที่สงบสุขและครอบคลุม เพื่อการ

พัฒนาที่ยั่งยืน ใหrทุกคนเขrาถึงความยุติธรรม 

และสรrางสถาบันที่มีประสิทธิผล รับผิดชอบ และ

ครอบคลุมในทุกระดับ 

Promote peaceful and 

inclusive societies, provide 

access to justice, and build 

strong institutions. 

17 

Partnerships for 

the goals 

ความรcวมมมือเพื่อ

บรรลุเป�าหมาย 

เสริมความเขrมแข็งใหrแกcกลไกการดำเนินงานและ

ฟ��นฟูสภาพหุrนสcวนความรcวมมือระดับโลกสำหรับ

การพัฒนาที่ยั่งยืน 

Strengthen global 

partnerships to support 

sustainable development. 
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ตารางท่ี 2 การพัฒนาการออกแบบการ9ด SDG 17 ข1อ 

SD

G 1 

ยุติความยากจน 

  

 

 

 

SD

G 2 

ยุติความหิวโหย 
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SD

G 3 

สcงเสริมสุขภาวะ 

 

 

 

SD

G 4 

การศึกษา 
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SD

G 5 

ความเสมอภาคทางเพศ 

 

 

 

 

 

SD

G 6 

เขrาถึงน้ำสะอาดและสุขอนามัย 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 



 26 

SD

G 7 

เขrาถึงพลังงานสมัยใหมc 

  

 

 

 

 

SD

G 8 

เสริมการสรrางงานและสรrางการเติบโต

ทางเศรษฐกิจ 
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SD

G 9 

พัฒนาโครงสรrางพื้นฐาน นวัตกรมและ

อุตสาหกรรม 

 

รอลงสี 

 

 

SD

G 

10 

ลดความเลื่อมล่ำ 
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SD

G 

11 

ชุมชน และเมืองที่ยังยืน 

 
 

  

 

 

SD

G 

12 

การผลิตและการบริโภคอยcางรับผิดชอบ 
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SD

G 

13 

ปฏิบัติการดrานภูมิอากาศ 

 

 

  

SD

G 

14 

สิงมีชีวิตใตrน้ำ 

 

 

 

SD

G 

15 

สิ่งมีชีวิตบทพื้นพิภพ 
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SD

G 

16 

สันติภาพ ความยุติธรรม และสถาบันที่

เขrมแข็ง 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รอลงสี 

 
 

SD ความรcวมมมือเพื่อบรรลุเป�าหมาย   
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G 

17 

 

 
 

 

ตารางท่ี 3 รายละเอียดการ9ดภัยพิบัติ 

ลำดับท่ี ช่ือการ9ด ภัยพิบัติ Eng ช่ือการ9ด ภัยพิบัติ TH 

1 epidemic โรคระบาด 

2 flood น้ําทZวม 

3 PM 2.5 PM 2.5 

4 Drought ภัยแล1ง 

5 earthquake แผZนดินไหว 

6 Insect pest outbreak แมลงศัตรูพืชระบาด 

7 Heat Wave คล่ืนความร1อน 

8 Tsunami สึนามิ 

9 Volcanic eruption ภูเขาไฟระเบิด 

10 Coastal erosion กัดเซาะชายฝp·ง 

 

 

 

 

 

 

ตารางท่ี 4 การพัฒนาการออกแบบการ9ดภัยพิบัติ 
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พิบั

ติ 1 

โรคระบาด 

 
 

 

พิบั

ติ 2 

น้ําท,วม 

 
 

 

พิบั

ติ 3 

PM 2.5 
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พิบั

ติ 4 
ภัยแล&ง 

 
 
 

 

 

พิบั

ติ 5 

แผ,นดินไหว 

 
 

 

พิบั

ติ 6 

แมลงศัตรูพืชระบาด 
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พิบั

ติ 7 

คล่ืนความรDอน 

 

 

  

พิบั

ติ 8 

สึนามิ 

 

 

 

พิบั

ติ 9 

ภูเขาไฟระเบิด 
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พิบั

ติ 

10 

กัดเซาะชายฝPQง 

 
 

 

 

ตารางท่ี 5 รายละเอียดการ9ดความสามารถ 

ลำดับ

ที่ 

ชื่อการ0ด ชื่อการ0ด Eng ความสามารถ ความสามารถ (Eng) 

1 ขโมย Steal ขโมยการ0ดที่ผูrเลcนคนอื่นหยิบไดr 1 ใบ 

โดยสามารถใชrเมื่อมีผูrเลcนคนใดทำการจั๋ว

การ0ด 

Use this card when any player draws a card. 

You may steal 1 card that the player just 

drew. 

2 ภัยพิบัติ Disaster หยิบการ0ดภัยพิบัติ 1 ใบจากกองการ0ดใหr

ผูrเลcนคนอื่นไดr 1 คน 

Draw 1 disaster card from the deck and give 

it to any 1 player of your choice. 

3 วิจัย Research เลือกการ0ดกิจกรรมที่ตrองการไดr 2 

กิจกรรมจากในกองการ0ด 

Choose and take 2 activity cards from the 

deck. 

4 ผูrนำทrอแทr Disappointed 

Leader 

ทำลายการ0ดกิจกรรมของผูrคนอื่นไดr 1 

ใบ และใหrกิจกรรมที่ถูกทำลายใหrกลับ

เขrากองการ0ด และสับไพc 

Destroy 1 activity card of another player. 

Return the destroyed card to the activity 

deck and shuffle. 

5 โยนภาระ Throwing the 

burden 

โยนภัยพิบัติที่ตัวเองไดrรับ ไปใหrผูrเลcนคน

อื่น ไดr 1 ครั้ง (ใชrเมื่อตัวเองไดrรับภัยพิบัติ

จากคนอื่น หรือจากการหยิบจากกอง) 

Transfer a disaster card you received to 

another player. Use this only when you 

receive a disaster card from the deck or 

another player. 

6 ความเจริญ

ถดถอย 

Regression ใหrผูrเลcน 1 คนคืนการ0ดกิจกรรมกลับไปที่

กองการ0ด 1 ใบ และ ถอยหลัง 2 ชcอง 

Force 1 player to return 1 activity card to 

the deck and move backward 2 steps. 

7 อภิปราย Discussion เลือกผูrเลcน 1 คนอธิบายหลักการของ 

SDG 1 ขrอ โดยมาจากการเลือกของผูrใชr

การ0ด  

ถrาอธิบายไดrผูrเลcนคนนั้นจะสามารถหยิบ

Choose 1 player to explain an SDG 

(Sustainable Development Goal) of your 

choice. 

If they explain correctly, they may draw 1 
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การ0ดจากกองไหนก็ไดr 1 ใบ แตcถrา

อธิบายไมcไดrตrองเสียการ0ดกิจกรรมใหrผูr

ถาม 2 ใบ 

card from any deck. 

If not, they must give you 2 of their activity 

cards. 

8 จcายสcวย Paying tribute เลือกผูrเลcน 1 คน แลrวสุcมหยิบการ0ดจาก

มือของเขา 1 ใบ 

Force 1 player to randomly give you 1 card 

from their hand. 

9 ดวง Luck จั๋วการ0ดกิจกรรมจากในกองไดr 2 ใบ 1 

ครั้ง 

Draw 2 activity cards from the deck. 

10 นโยบาย Policy ป�องกันการเกิดภัยพิบัติไดrทุกกรณี 1 ครั้ง Prevent the effect of any 1 disaster card. 

Can be used once in any situation. 

 

ตารางท่ี 6 การพัฒนาการออกแบบการ9ดความสามารถ 

แกลD

ง 1 
ขโมย 

 

 

 

 

แกลD

ง 2 
ภัยพิบัติ 
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แกลD

ง 3 
วิจัย 

 

 

  

 

แกลD

ง 4 
ผูDนำทDอแทD 
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แกลD

ง 5 
โยนภาระ 

 
 

 

 

 

  

 

 

แกลD

ง 6 
ความเจริญถดถอย 
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แกลD

ง 7 
อภิปราย 

 

 

 

แกลD

ง 8 
จ,ายส,วย 

 

 

 

แกลD

ง 9 
ดวง 
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แกลD

ง 10 
นโยบาย 

 

 

 

 

ตารางท่ี 7 รายละเอียดการ9ดกิจกรรม 

ลำดับ

ที่ ชื่อการ0ด กิจกรรม Eng ชื่อการ0ด กิจกรรม TH 

SDG ที่

เกี่ยวขrอง ภัยพิบัติที่สcงผล 

1 Rice plantation ปลูกขrาว SDG 2 

Drought, Insect pest 

outbreak 

2 Direct financial support ใหrเงินจับจcายใชrสอยระยะสั้น 

SDG 1, SDG 

10 

Flood, Drought 

(บรรเทาผลกระทบทาง

เศรษฐกิจ) 

3 Disaster Relief Fund ใหrเงินกรณีภัยพิบัติ 

SDG 1, SDG 

11, SDG 13 

Flood, Earthquake, 

Tsunami, Volcanic 

eruption 

4 Life Support Fund ใหrเงินเพื่อการยังชีพ 

SDG 1, SDG 

3 Epidemic 

5 Short-Term Fund สรrางกองทุนระยะสั้น 

SDG 1, SDG 

8 - 

6 Long-Term Fund สรrางกองทุนระยะยาว 

SDG 1, SDG 

8, SDG 17 - 

7 Local training ใหrความรูrระดับทrองถิ่น 

SDG 4, SDG 

8 

Epidemic (ฝ�กอบรม

รับมือ), Insect pest 

outbreak 

8 Provincial training ใหrความรูrระดับจังหวัด 

SDG 4, SDG 

8 Epidemic, Flood 
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9 National trainging ใหrความรูrระดับประเทศ 

SDG 4, SDG 

8 

Epidemic, 

Earthquake 

10 Local cooperation (Local MOU) ลงนามความรcวมมือระดับทrองถิ่น 

SDG 17, 

SDG 11 Flood, Earthquake 

11 

Provincial cooperation 

(Provincial MOU) ลงนามความรcวมมือระดับจังหวัด 

SDG 17, 

SDG 11 Drought 

12 

National cooperation (National 

MOU) ลงนามความรcวมมือระดับประเทศ SDG 17 Tsunami 

13 

Loss and Damage Compensation 

Fund กองทุนชดเชยความสูญเสียและเสียหาย 

SDG 13, 

SDG 10 

Earthquake, Flood, 

Tsunami 

14 

Long-term Loss and Damage 

Compensation Fund 

กองทุนชดเชยความสูญเสียและเสียหาย

ระยะยาว 

SDG 13, 

SDG 10 Earthquake, Tsunami 

15 Dam construction สรrางเขื่อน 

SDG 6, SDG 

9 Flood, Drought 

16 

Local livestock system 

development พัฒนาระบบปศุสัตว0ระดับทrองถิ่น 

SDG 2, SDG 

8, SDG 15 

Insect pest outbreak, 

Drought 

17 

Provincial livestock system 

development พัฒนาระบบปศุสัตว0ระดัับจังหวัด 

SDG 2, SDG 

8, SDG 15 

Insect pest outbreak, 

Drought 

18 

Legal Aid to Detainees 

Suspected in Terrorism Cases 

ความชcวยเหลือทางกฎหมายแกcผูrตrองสงสัย

ในคดีกcอการรrาย SDG 16 (ไมcเกี่ยวขrองกับภัยพิบัติ) 

19 

Enhancing Civil society 

engagement 

Reviews (VNRs) สรrางการมีสcวนรcวมภาคชุมชน 

SDG 16, 

SDG 17 (ไมcเกี่ยวขrองกับภัยพิบัติ) 

20 

Farmers Manage Their Own 

Natural Restoration 

เกษตรกรจัดการการฟ��นฟูตามธรรมชาติ ของ

ตนเอง 

SDG 15, 

SDG 13, 

SDG 2 

Drought, Insect pest 

outbreak 

21 

Farmers Manage Natural 

Restoration at the Community 

Level 

เกษตรกรจัดการการฟ��นฟูตามธรรมชาติ 

ระดับชุมชน 

SDG 15, 

SDG 13 

Drought, Insect pest 

outbreak 

22 

Inter-generational Self-help 

Clubs ชมรมชcวยเหลือระหวcางรุcน 

SDG 3, SDG 

10 

Heat Wave, 

Epidemic (การพึ่งพา

อาศัยในชุมชน) 

23 Local SDGs Monitoring การติดตาม SDGs ระดับทrองถิ่น 

SDG 17, 

SDG 16 PM 2.5, Flood 
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24 Provincial SDGs Monitoring การติดตาม SDGs ระดับจังหวัด 

SDG 17, 

SDG 16 PM 2.5 

25 Country SDGs Monitoring การติดตาม SDGs ระดับประเทศ 

SDG 17, 

SDG 16 PM 2.5 

26 

National standards and WASH 

practices for community schools 

พัฒนามาตรฐานระดับชาติและแนวปฏิบัติ 

WASH ในโรงเรียน (WASH= water, 

sanitation and hygiene) แกc รรในชุมชน 

SDG 6, SDG 

4, SDG 3 Epidemic 

27 

National standards and WASH 

practices for schools in the 

province. 

พัฒนามาตรฐานระดับชาติและแนวปฏิบัติ 

WASH ในโรงเรียน (WASH= water, 

sanitation and hygiene) แกc รรในจังหวัด 

SDG 6, SDG 

4, SDG 3 Epidemic 

28 

National standards and WASH 

practices for schools in the 

country 

พัฒนามาตรฐานระดับชาติและแนวปฏิบัติ 

WASH ในโรงเรียน (WASH= water, 

sanitation and hygiene) แกc รรใน

ประเทศ 

SDG 6, SDG 

4, SDG 3 Epidemic 

29 

Guidelines for improving the 

quality of life with solar energy 

at the household level 

แนวทางการปรับปรุงคุณภาพชีวิตพลังงาน

แสงอาทิตย0 ระดับครัวเรือน 

SDG 7, SDG 

1 Heat Wave, Drought 

30 

Guidelines for improving the 

quality of life with solar energy 

at the local level 

แนวทางการปรับปรุงคุณภาพชีวิตพลังงาน

แสงอาทิตย0 ระดับทrองถิ่น 

SDG 7, SDG 

11 Heat Wave, Drought 

31 

  

Guidelines for improving the 

quality of life with solar energy 

at the provincial level  

แนวทางการปรับปรุงคุณภาพชีวิตพลังงาน

แสงอาทิตย0 ระดับจังหวัด  

SDG 7, SDG 

11  

Heat Wave, Drought 

  

32 Energy ecolabeling ฉลากสิ่งแวดลrอมสำหรับพลังงาน 

SDG 7, SDG 

12, SDG 13 PM 2.5 

33 

Electronic – Personal Health 

Record (e-PHR)to foster 

access to health and integration 

of migrants in the province. 

บันทึกสุขภาพอิเล็กทรอนิกส0สcวนบุคคล (e-

PHR) เพื่อบูรณาการความชcวยเหลือผูrยrายถิ่น

เขrาถึงระบบสุขภาพ ภายในจังหวัด 

SDG 3, SDG 

16 Epidemic 

34 

Electronic – Personal Health 

Record (e-PHR)to foster 

access to health and integration 

of migrants in the country 

บันทึกสุขภาพอิเล็กทรอนิกส0สcวนบุคคล (e-

PHR) เพื่อบูรณาการความชcวยเหลือผูrยrายถิ่น

เขrาถึงระบบสุขภาพ ภายในประเทศ 

SDG 3, SDG 

16 Epidemic 

35 

Degraded Pastureland to 

Regenerative Vegetation at the 

การเปลี่ยนแปลงทุcงหญrาเลี้ยงสัตว0เสื่อมโทรม

เปlนพื้นที่สำหรับพืชพรรณพื้นเมืองระดับ

SDG 15, 

SDG 13 

Drought, Insect pest 

outbreak, Coastal 
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local level ทrองถิ่น erosion 

36 

Degraded Pastureland to 

Regenerative Vegetation at the 

provincial level 

การเปลี่ยนแปลงทุcงหญrาเลี้ยงสัตว0เสื่อมโทรม

เปlนพื้นที่สำหรับพืชพรรณพื้นเมืองระดับ

จังหวัด 

SDG 15, 

SDG 13 

Drought, Insect pest 

outbreak, Coastal 

erosion 

37 

Degraded Pastureland to 

Regenerative Vegetation at the 

national level 

การเปลี่ยนแปลงทุcงหญrาเลี้ยงสัตว0เสื่อมโทรม

เปlนพื้นที่สำหรับพืชพรรณพื้นเมือง

ระดับประเทศ 

SDG 15, 

SDG 13 

Drought, Insect pest 

outbreak, Coastal 

erosion 

38 Recycling Industry อุตสากรรมรีไซเคิล 

SDG 12, 

SDG 9, SDG 

8 PM 2.5 

39 Living Sufficiently การใชrชีวิตอยcางพอเพียง 

SDG 12, 

SDG 1, SDG 

13 Drought, Heat Wave 

40 Zero Waste 

ลดขยะใหrเปlนศูนย0 ลดมลภาวะทาง

สิ่งแวดลrอม 

SDG 12, 

SDG 13, 

SDG 11 

PM 2.5, Coastal 

erosion 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางท่ี 8 การพัฒนาการออกแบบการ9ดกิจกรรม 
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Ac

t 1 

ปลูกขrาว 

 

 

 

Ac

t 2 

ใหrเงินจับจcายใชrสอยระยะสั้น 
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Ac

t 3 

ใหrเงินกรณีภัยพิบัติ 

 

ไมcมีแกrไขรองานลงสี 

 

 

Ac

t 4 

ใหrเงินเพื่อการยังชีพ 

 
 

 

 

  

ไมcมีแกrไขรองานลงสี 
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Ac

t 5 

สรrางกองทุนระยะสั้น 

 

 

Ac

t 6 

สรrางกองทุนระยะยาว 

 

 

 

Ac

t 7 

ใหrความรูrระดับทrองถิ่น 
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Ac

t 8 

ใหrความรูrระดับจังหวัด 

 

 

 

Ac

t 9 

ใหrความรูrระดับประเทศ 
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Ac

t 

10 

ลงนามความรcวมมือระดับทrองถิ่น 

 
  

 

 

Ac

t 

11 

ลงนามความรcวมมือระดับจังหวัด 

 

 

 

Ac

t 

12 

ลงนามความรcวมมือระดับประเทศ 
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Ac

t 

13 

กองทุนชดเชยความสูญเสียและเสียหาย 

 
  

 

Ac

t 

14 

กองทุนชดเชยความสูญเสียและเสียหาย

ระยะยาว 
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Ac

t 

15 

สรrางเขื่อน 

 

 

 

Ac

t 

16 

พัฒนาระบบปศุสัตว0ระดับทrองถิ่น 

 

 

 

Ac

t 

17 

พัฒนาระบบปศุสัตว0ระดัับจังหวัด 
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Ac

t 

18 

ความชcวยเหลือทางกฎหมายแกcผูrตrอง

สงสัยในคดีกcอการรrาย 

 

 

 

Ac

t 

19 

สรrางการมีสcวนรcวมภาคชุมชน 

 

 

แตcขอใหrมีบางคนใสcหมวกชาวนา หรือ 

อาชีพตcางๆ คละกันไป 
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Ac

t 

20 

เกษตรกรจัดการการฟ��นฟูตามธรรมชาติ 

ของตนเอง 

 

 

 

Ac

t 

21 

เกษตรกรจัดการการฟ��นฟูตามธรรมชาติ 

ระดับชุมชน 
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Ac

t 

22 

ชมรมชcวยเหลือระหวcางรุcน 

 
 

  

  
 

Ac

t 

23 

การติดตาม SDGs ระดับทrองถิ่น 
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Ac

t 

24 

การติดตาม SDGs ระดับจังหวัด 

 

 

 

Ac

t 

25 

การติดตาม SDGs ระดับประเทศ 
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Ac

t 

26 

พัฒนามาตรฐานระดับชาติและแนวปฏิบัติ 

WASH ในโรงเรียน (WASH= water, 

sanitation and hygiene) แกc รรใน

ชุมชน 

 

 

 

Ac

t 

27 

พัฒนามาตรฐานระดับชาติและแนวปฏิบัติ 

WASH ในโรงเรียน (WASH= water, 

sanitation and hygiene) แกc รรใน

จังหวัด 
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Ac

t 

28 

ฒนามาตรฐานระดับชาติและแนวปฏิบัติ 

WASH ในโรงเรียน (WASH= water, 

sanitation and hygiene) แกc รรใน

ประเทศ 

 

 

 

Ac

t 

29 

แนวทางการปรับปรุงคุณภาพชีวิต

พลังงานแสงอาทิตย0 ระดับครัวเรือน 
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Ac

t 

30 

แนวทางการปรับปรุงคุณภาพชีวิต

พลังงานแสงอาทิตย0 ระดับทrองถิ่น 

 

 

 

Ac

t 

31 

แนวทางการปรับปรุงคุณภาพชีวิต

พลังงานแสงอาทิตย0 ระดับจังหวัด 
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Ac

t 

32 

ฉลากสิ่งแวดลrอมสำหรับพลังงาน 

 

 

 

Ac

t 

33 

บันทึกสุขภาพอิเล็กทรอนิกส0สcวนบุคคล 

(e-PHR) เพื่อบูรณาการความชcวยเหลือผูr

ยrายถิ่นเขrาถึงระบบสุขภาพ ภายในจังหวัด 
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Ac

t 

34 

บันทึกสุขภาพอิเล็กทรอนิกส0สcวนบุคคล 

(e-PHR) เพื่อบูรณาการความชcวยเหลือผูr

ยrายถิ่นเขrาถึงระบบสุขภาพ 

ภายในประเทศ 

 

 

 

Ac

t 

35 

การเปลี่ยนแปลงทุcงหญrาเลี้ยงสัตว0เสื่อม

โทรมเปlนพื้นที่สำหรับพืชพรรณพื้นเมือง

ระดับทrองถิ่น 
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Ac

t 

36 

การเปลี่ยนแปลงทุcงหญrาเลี้ยงสัตว0เสื่อม

โทรมเปlนพื้นที่สำหรับพืชพรรณพื้นเมือง

ระดับจังหวัด 

 

 

 

Ac

t 

37 

การเปลี่ยนแปลงทุcงหญrาเลี้ยงสัตว0เสื่อม

โทรมเปlนพื้นที่สำหรับพืชพรรณพื้นเมือง

ระดับประเทศ 
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Ac

t 

38 

อุตสากรรมรีไซเคิล 

 
 

 

 

 
 

 

 

Ac

t 

39 

การใชrชีวิตอยcางพอเพียง 
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Ac

t 

40 

Zero Waste ลดขยะใหrเปlนศูนย0 ลด

มลภาวะทางสิ่งแวดลrอม 

 

 

 

 

 

 

 

  

   

 

ตารางท่ี 9 การออกแบบกระดาน 

เร่ิมตDน -> จับภัยพิบัติ 1 ใบ จับภัยพิบัติ 1 ใบ 
จับการbดกิจกรรม 

1 ใบ 

จับภัยพิบัติ 1 ใบ  

ใหDเพ่ือนทางซDาย 

สบายใจจัง  

สถานะการbปกติ 
จับภัยพิบัติ 1 ใบ 

ทอยใหม,  

และ ถอยหลัง 

สบายใจจัง  

สถานะการbปกติ 
หยุดเดิน 1 ตา 

สบายใจจัง  

สถานะการbปกติ 

 

สบายใจจัง  

สถานะการbปกติ 

จับภัยพิบัติ 2 ใบ 
จับภัยพิบัติ 1 ใบ  

ใหDเพ่ือนทางขวา 

จับการbดกิจกรรม 

1 ใบ 

 
การbด กิจกรรม 

+  

การbความสามารถ 

 การbภัยพิบัติ  

สบายใจจัง  

สถานะการbปกติ 

หยุดเดิน 1 ตา จับภัยพิบัติ 1 ใบ 

สบายใจจัง  

สถานะการbปกติ 

 

จับการbดกิจกรรม 

1 ใบ 

จับภัยพิบัติ 1 ใบ 
สบายใจจัง  

สถานะการbปกติ 

สบายใจจัง  

สถานะการbปกติ 

จับการbดกิจกรรม 

1 ใบ 
หยุดเดิน 1 ตา 

ทอยใหม,  

และ ถอยหลัง 
ถอยหลัง 1 กDาว 

จับภัยพิบัติ 1 ใบ  

ใหDเพ่ือนตรงขDาม 

สบายใจจัง  

สถานะการbปกติ 
จับภัยพิบัติ 1 ใบ 

สบายใจจัง  

สถานะการbปกติ 

จับภัยพิบัติแจก 

เพ่ือนๆ คนล,ะใบ 



 

63 

 

หลังจากการออกแบบ และพัฒนาส้ินสุดลง ก็ได1พัฒนางานออกมาเปVนช้ินงานจริงโดยการตัดแบZง การ9ดตาม

จำนวนท่ีออกแบบไว1 และสร1างกระดาน และทำการทดสอบกับผู1เลZน ดังน้ี 

 

1. องค9ประกอบของส่ือเกมกระดาน 

การ3ด SDG จำนวน 17 ใบ ได1รับการออกแบบอยZางรอบคอบเพ่ือให1เปVนส่ือการเรียนรู1ท่ีชัดเจนและเข1าใจงZาย 

โดยแตZละใบประกอบด1วยคำอธิบายท้ังในรูปแบบข1อความสรุปส้ันและภาพประกอบท่ีส่ือความหมายได1ชัดเจน ชZวยให1

ผู1เลZนสามารถทำความเข1าใจเน้ือหาได1อยZางรวดเร็วและจดจำแนวคิดสำคัญของแตZละเป@าหมายได1อยZางเปVนระบบ 

การ9ดแตZละใบยังใช1ชุดสีตามมาตรฐานสากลของ SDGs ซ่ึงชZวยให1ผู1เลZนสามารถจำแนกและเช่ือมโยงเป@าหมายแตZละ

ประเด็นกับสีและสัญลักษณ9ท่ีสอดคล1องกันได1ทันที การใช1สีและภาพประกอบชZวยสZงเสริมการเรียนรู1ด1วยภาพ (visual 

learning) และเพ่ิมความนZาสนใจในการเลZนเกม ทำให1ผู1เลZนเกิดความจดจำเชิงลึกมากกวZาการอZานข1อความเพียงอยZาง

เดียว  

ในสZวนของการจัดวางองค9ประกอบ มุมบนขวาของการ9ดจะแสดง โลโก1 SDG เพ่ือสร1างการรับรู1เชิงสัญลักษณ9

และชZวยให1ผู1เลZนสามารถระบุประเภทของเป@าหมายได1ทันที ขณะท่ีมุมบนซ1ายของการ9ดแสดง ช่ือเป@าหมายและคำ

จำกัดความของเป@าหมาย อยZางชัดเจน เพ่ือให1ผู1เลZนเข1าใจความหมายและวัตถุประสงค9ของแตZละ SDG ได1อยZางถูกต1อง 

การออกแบบเชิงโครงสร1างน้ียังชZวยให1ผู1เลZนสามารถเช่ือมโยงความรู1ระหวZางเป@าหมาย SDGs แตZละใบกับกิจกรรมและ

สถานการณ9จำลองในเกมได1อยZางเปVนระบบ ทำให1กระบวนการเรียนรู1มีความลึกซ้ึงและเช่ือมโยงกับสถานการณ9จริง

มากย่ิงข้ึน 
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การ3ดกิจกรรม ทำหน1าท่ีเปVนองค9ประกอบหลักของกระบวนการเรียนรู1เชิงปฏิบัติภายในเกม โดยกำหนดให1ผู1เลZนต1อง

พิจารณาและจับคูZกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับการ9ด SDG ท่ีตนถืออยูZ เพ่ือให1เกิดความสอดคล1องระหวZางแนวคิดเชิง

นโยบาย เป@าหมายการพัฒนา และการดำเนินงานในสถานการณ9จำลอง นอกเหนือจากบทบาทในการสนับสนุนการ

บรรลุเป@าหมาย SDGs แล1ว การ9ดกิจกรรมยังมีความสำคัญในการจัดการกับเหตุการณ9ไมZคาดฝpน โดยเฉพาะเหตุการณ9

ภัยพิบัติท่ีเกิดข้ึนระหวZางเกม ผู1เลZนจำเปVนต1องเลือกใช1การ9ดกิจกรรมท่ีมีเน้ือหาและคุณลักษณะตรงกับประเภทของภัย

พิบัติ เพ่ือบรรเทาความเสียหายและรักษาคุณคZาของโครงการท่ีตนสะสมไว1 เพ่ือให1ผู1เลZนเข1าใจและดำเนินกลยุทธ9ได1

อยZางรวดเร็ว การ9ดกิจกรรมแตZละใบได1รับการออกแบบด1วยระบบสัญลักษณ9ท่ีชัดเจน มุมซ1ายบนของการ9ดแสดง

ไอคอน SDG ท่ีเก่ียวข1อง  

เพ่ือช้ีให1เห็นวZากิจกรรมน้ันเช่ือมโยงกับเป@าหมายด1านใดของการพัฒนาท่ีย่ังยืน สZวนมุมขวาบนแสดง

สัญลักษณ9ประเภทธภัยพิบัติท่ีสามารถรับมือได1ผZานกิจกรรมน้ัน การจัดวางสัญลักษณ9ในตำแหนZงท่ีมองเห็นได1งZายชZวย

ให1ผู1เลZนรับรู1ความเช่ือมโยงระหวZางกิจกรรม เป@าหมาย SDGs และเหตุการณ9จริงในโลกได1อยZางเปVนระบบ สZงผลให1

กระบวนการเรียนรู1ผZานเกมมีความลึกซ้ึงข้ึน ท้ังในด1านทักษะการคิดวิเคราะห9 การวางแผนเชิงกลยุทธ9 และความ

เข1าใจถึงความสัมพันธ9ระหวZางการพัฒนาและการรับมือความเส่ียงในสังคมรZวมสมัย 

     

     

     



 

67 

 

     

     

     

     

     

 



 68 

การ3ดภัยพิบัติ การ9ดภัยพิบัติจำนวนท้ังส้ิน 10 ใบ ได1รับการออกแบบเพ่ือจำลองสถานการณ9วิกฤตท่ีอาจเกิดข้ึนได1จริง

ในบริบทของสังคมปpจจุบัน ไมZวZาจะเปVน โรคระบาด น้ำทZวม มลพิษ PM 2.5 ภัยแล1ง แผZนดินไหว การระบาดของ

แมลง ความร1อนรุนแรง คล่ืนสึนามิ ภูเขาไฟระเบิด และการกัดเซาะชายฝp·ง สถานการณ9เหลZาน้ีเปVนภัยคุกคามท่ีสZงผล

โดยตรงตZอความม่ันคงของชุมชน คุณภาพชีวิตของประชาชน และความตZอเน่ืองของโครงการพัฒนาตZาง ๆ ในเกม 

การ9ดแตZละใบทำหน1าท่ีจำลองผลกระทบเชิงลบอยZางเปVนรูปธรรม โดยกำหนดให1ผู1เลZนต1องคิดวิเคราะห9และเลือกใช1

การ9ดกิจกรรมท่ีสอดคล1องกับลักษณะของภัยพิบัติน้ัน ๆ เพ่ือป@องกันหรือบรรเทาความเสียหายท่ีอาจเกิดข้ึน  

หากผู1เลZนไมZสามารถใช1การ9ดกิจกรรมท่ีเหมาะสมได1ทันเวลา โครงการท่ีตนสะสมไว1จะถูกทำลายหรือถูก

ลดทอนคะแนนอยZางมีนัยสำคัญ กลไกน้ีถูกออกแบบข้ึนเพ่ือสะท1อนความเปVนจริงในด1านการพัฒนาท่ีย่ังยืน ซ่ึงการ

ขาดการเตรียมพร1อมตZอภัยพิบัติหรือการบริหารจัดการท่ีไมZเพียงพออาจสร1างผลกระทบรุนแรงตZอโครงการและความ

รZวมมือในระดับชุมชนหรือองค9กร นอกจากน้ี การ9ดภัยพิบัติทุกใบยังมีภาพประกอบท่ีส่ือความหมายได1ชัดเจน พร1อม

ด1วยไอคอนเฉพาะท่ีชZวยให1ผู1เลZนสามารถจดจำประเภทของภัยพิบัติได1อยZางรวดเร็ว เพ่ิมความสะดวกในการตัดสินใจ 

และทำให1ประสบการณ9การเลZนมีความสมจริงและเข1าใจงZายย่ิงข้ึน 

     

     

 

 

 

 



 

69 

 

การ3ดความสามารถ เพ่ิมความหลากหลายในการเลZนด1วยชุดกลยุทธ9และผลลัพธ9เชิงปฏิสัมพันธ9ท่ีได1รับการออกแบบ

ให1สะท1อนสภาพแวดล1อมจริงของการดำเนินงานด1านการพัฒนาท่ีย่ังยืนอยZางรอบด1าน ภายในเกมมีการ9ดประเภทตZาง 

ๆ ท่ีชZวยเสริมสร1างพลวัตการเลZน เชZน Steal, Disaster, Research, Disappointed Leader, Throwing the 

Burden, Regression, Discussion, Paying Tribute, Luck และ Policy ซ่ึงล1วนเปVนองค9ประกอบท่ีสZงผลตZอ

ความสำเร็จหรือความล1มเหลวของผู1เลZนในการพัฒนาโครงการตามกรอบ SDGs การ9ดแตZละใบถูกออกแบบให1มี

บทบาทเฉพาะ เชZน การเพ่ิมข1อได1เปรียบ การสร1างความเส่ียง การกำหนดให1ผู1เลZนต1องรZวมมือหรือโต1ตอบกัน 

ตลอดจนการสะท1อนความท1าทายเชิงโครงสร1างท่ีอาจพบในสถานการณ9จริงของการวางแผนพัฒนา  

การ9ดแตZละใบสามารถนำมาใช1ได1เพียงหน่ึงคร้ังตZอรอบการเลZน และหลังจากใช1งานแล1วจะถูกนำออกจาก

สำรับทันที เพ่ือสร1างความสมจริงของสถานการณ9ท้ังด1านโอกาสและข1อจำกัดเชิงทรัพยากร กลไกน้ีชZวยเพ่ิมระดับ

ความต่ืนเต1น ความคาดเดาไมZได1 และความท1าทายให1กับผู1เลZน โดยบังคับให1ต1องวางแผนอยZางรอบคอบ ปรับตัวตZอ

สถานการณ9ท่ีเปล่ียนแปลง และตัดสินใจเชิงกลยุทธ9อยZางเหมาะสม นอกจากน้ี การออกแบบดังกลZาวยังมีเป@าหมาย

เพ่ือชZวยให1ผู1เลZนตระหนักถึงความซับซ1อนของการดำเนินงานตามเป@าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน ซ่ึงต1องอาศัยท้ังความรู1 

ความรZวมมือ และความสามารถในการจัดการกับปpจจัยภายนอกท่ีมักอยูZเหนือการควบคุมของผู1ปฏิบัติงานในชีวิตจริง 
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รูปแบบกระดานเกม รูปแบบกระดานเกมได1รับการออกแบบให1เปVนพ้ืนท่ีสZวนกลางท่ีผู1เลZนทุกคนสามารถเข1าถึงและมี

ปฏิสัมพันธ9รZวมกันได1อยZางเทZาเทียม โดยกำหนดตำแหนZงสำรับการ9ดหลัก 3 ประเภท ได1แกZ การ9ด SDG การ9ดกิจกรรม 

และการ9ดภัยพิบัติ ไว1บริเวณก่ึงกลางของกระดาน เพ่ือให1สะดวกตZอการหยิบใช1ในแตZละรอบการเลZน การจัดวาง

ดังกลZาวชZวยสZงเสริมให1ผู1เลZนมีมุมมองรZวมของทรัพยากรในเกม และเข1าใจถึงความสัมพันธ9ระหวZางข1อมูล กลยุทธ9 และ

เหตุการณ9ท่ีเกิดข้ึนในระหวZางเกมได1อยZางเปVนระบบ เส1นทางการเดินรอบกระดานประกอบด1วยชZองเหตุการณ9

หลากหลายประเภท เชZน ชZองจ่ัวการ9ดกิจกรรม ชZองจ่ัวการ9ดภัยพิบัติ ชZองทอยลูกเต¦าเพ่ิม ชZองข1ามเทิร9น และชZองจ่ัว

การ9ดพิเศษ ซ่ึงได1รับการกำหนดข้ึนเพ่ือสะท1อนถึงปpจจัยภายนอกท่ีอาจสZงผลตZอการพัฒนาโครงการด1านความย่ังยืนใน

โลกจริง โดยผู1เลZนต1องเผชิญกับสถานการณ9ท่ีไมZคาดคิดและปรับกลยุทธ9ตามการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในแตZละรอบ 

ชZวยให1กระบวนการเรียนรู1มีความท1าทายและจำลองสภาพแวดล1อมการบริหารจัดการท่ีซับซ1อนได1อยZางมีประสิทธิภาพ 

บริเวณด1านขวาของกระดานประกอบด1วยชุดคำอธิบายกติกาและคำแนะนำท่ีสรุปอยZางเปVนลำดับข้ัน ซ่ึงออกแบบมา

เพ่ือให1ผู1เลZนท่ีมีพ้ืนฐานเก่ียวกับ SDGs คZอนข1างจำกัดสามารถทำความเข1าใจรูปแบบการเลZนได1ด1วยตนเองโดยไมZต1อง

อาศัยการกำกับหรือคำแนะนำจากผู1สอนมากนัก สZวนน้ีชZวยสนับสนุนการเลZนแบบอิสระและลดภาระของผู1ควบคุม

กิจกรรม ขณะเดียวกันยังชZวยสZงเสริมการเรียนรู1ด1วยตนเอง (self-directed learning) ซ่ึงเปVนหัวใจสำคัญของการ

เรียนรู1แบบประสบการณ9 ผู1เลZนสามารถย1อนกลับไปอZานกติกาเพ่ือทำความเข1าใจข้ันตอนและผลลัพธ9ของการตัดสินใจ

ตZาง ๆ ได1อยZางตZอเน่ืองระหวZางการเลZน ชZวยให1ท้ังผู1เลZนมือใหมZและผู1ท่ีมีประสบการณ9สามารถมีสZวนรZวมในกิจกรรมได1

อยZางราบร่ืนและมีประสิทธิภาพ 
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2. ผลการทดลองใช1กับผู1เรียน 

ส่ือเกมกระดานได1ถูกนำไปใช1กับนักศึกษาระดับปริญญาตรีจำนวน 106 คน ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา “วิกฤต

ส่ิงแวดล1อมโลกและการจัดการ” มหาวิทยาลัยแมZฟ@าหลวง 
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3. ผลประเมินความพึงพอใจและคุณภาพการออกแบบเกม 

ผลการประเมินองค9ประกอบเกมแบZงออกเปVน 4 ด1าน พบคZาเฉล่ียดังน้ี 

• ความเข1าใจงZายของการ9ด (Mean = 4.22) 

• ความไมZซับซ1อนของกติกา (Mean = 4.21) 

• ความเหมาะสมของระยะเวลาเลZน (Mean = 4.30) 

• ความสามารถในการประยุกต9ใช1ความรู1 (Mean = 4.52) 

 

ผลลัพธ9แสดงให1เห็นวZาผู1เลZนมีความพึงพอใจในระดับสูงทุกด1าน โดยเฉพาะด1านการนำความรู1ไปประยุกต9ใช1 ซ่ึงสะท1อน

ประสิทธิภาพของเกมในการถZายทอดแนวคิด SDGs อยZางไรก็ตาม มีผู1เลZนบางสZวนให1คะแนนด1านความชัดเจนของ

การ9ดและคำอธิบายกติกาต่ำกวZาเกณฑ9เฉล่ียเล็กน1อย เน่ืองจากความซับซ1อนของข1อความและเวลาช้ีแจงท่ีจำกัด

ในชZวงทดลองเลZนแบบกลุZม ท้ังน้ี เม่ือมีการเลZนซ้ำ ความเข1าใจของผู1เลZนเพ่ิมข้ึนอยZางมีนัยสำคัญ (ดังแสดงในรูปท่ี 7) 
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4. ผลการทดสอบความรู1กZอนและหลังการเลZนเกม 

กZอนการเลZนเกม ผู1เข1ารZวมทำแบบทดสอบวัดความรู1พ้ืนฐานเก่ียวกับ SDGs พบวZาแม1นักศึกษาสZวนใหญZมีความเข1าใจ

ระดับปานกลางถึงสูงจากการเรียนในรายวิชา แตZบางสZวนยังมีความเข1าใจท่ีคลาดเคล่ือน โดยผลกZอนเรียนพบวZา: 

• ความเข1าใจความหมายของ SDGs (Mean = 4.33) 

• ความรู1เก่ียวกับกิจกรรมท่ีเก่ียวข1องกับ SDGs (Mean = 4.35) 

 

อยZางไรก็ตาม ผลยังสะท1อนความสับสนของผู1เรียนบางรายท่ีไมZสามารถแยกความหมายของ “เป@าหมาย” และ 

“กิจกรรม” ได1อยZางชัดเจน (ดังแสดงในรูปท่ี 8) 

หลังการเลZนเกม พบวZาผลการทดสอบเพ่ิมข้ึนทุกมิติ ได1แกZ 

• ความรู1ด1าน SDGs โดยรวมเพ่ิมจาก 4.00 → 4.53 

• ความเข1าใจความหมายของ SDGs เพ่ิมจาก 4.33 → 4.53 

• ความรู1ด1านกิจกรรมท่ีสอดคล1องกับ SDGs เพ่ิมจาก 4.35 → 4.54 
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ผลดังกลZาวยืนยันวZาเกมกระดานชZวยพัฒนาความเข1าใจของผู1เรียนเก่ียวกับ SDGs ได1อยZางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ

การเช่ือมโยงระหวZาง “เป@าหมาย” กับ “กิจกรรมท่ีนำไปสูZเป@าหมายน้ัน” 

การอภิปรายผลเชิงลึกโดยเชื่อมโยงกับกรอบทฤษฎี Game-Based Learning และ Education for 

Sustainable Development 

ผลการวิจัยจากโครงการพัฒนาเกมกระดานเพ่ือการเรียนรู1เร่ืองเป@าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน (SDGs) สะท1อน

ให1เห็นวZาแนวทางการเรียนรู1ผZานเกม (Game-Based Learning: GBL) สามารถสZงเสริมความเข1าใจเชิงแนวคิดและ

การมีสZวนรZวมของผู1เรียนได1อยZางมีนัยสำคัญ ซ่ึงสอดคล1องกับกรอบแนวคิดของ GBL ท่ีมุZงเน1นการสร1างประสบการณ9

การเรียนรู1ผZานการมีปฏิสัมพันธ9 การตัดสินใจ และการแก1ปpญหาในบริบทท่ีมีความหมาย (meaningful context) 

ผู1เรียนไมZได1เปVนเพียงผู1รับข1อมูล แตZมีบทบาทเปVนผู1ลงมือกระทำ (active learner) ผZานกลไกของเกม เชZน การเลือก

กลยุทธ9 การแลกเปล่ียนการ9ด และการรับมือกับเหตุการณ9จำลอง 

เม่ือพิจารณาผลลัพธ9ในมุมของ Education for Sustainable Development (ESD) พบวZาเกมกระดานท่ี

พัฒนาข้ึนสามารถสนับสนุนหลักการสำคัญของ ESD ได1แกZ การเรียนรู1เชิงบูรณาการในมิติส่ิงแวดล1อม สังคม และ

เศรษฐกิจ การคิดเชิงระบบ (systems thinking) และการสZงเสริมความรZวมมือระหวZางผู1เรียน กลไกของเกมท่ีบังคับ

ให1ผู1เลZนต1องเช่ือมโยงกิจกรรมกับ SDGs ท่ีตนถืออยูZ ชZวยให1ผู1เรียนเข1าใจความสัมพันธ9ระหวZางการกระทำระดับบุคคล

กับเป@าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืนในระดับโลกอยZางเปVนรูปธรรม 
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นอกจากน้ี การมีเหตุการณ9ภัยพิบัติและการ9ดนโยบายในเกม ยังสะท1อนหลักการของ ESD ท่ีเน1นการเตรียม

ความพร1อมและการจัดการความเส่ียงในโลกแหZงความเปVนจริง ผู1เรียนได1ฝ�กคิดเชิงคาดการณ9 (anticipatory 

thinking) และการตัดสินใจภายใต1ข1อจำกัด ซ่ึงเปVนทักษะสำคัญสำหรับการพัฒนาท่ีย่ังยืนในระยะยาว ผลการวิจัยท่ี

พบวZาผู1เรียนมีความเข1าใจความหมายของ SDGs เพ่ิมข้ึนอยZางเดZนชัด จึงสะท1อนวZาเกมกระดานสามารถทำหน1าท่ีเปVน 

“พ้ืนท่ีการเรียนรู1เชิงประสบการณ9” ท่ีสอดคล1องกับท้ังกรอบ GBL และ ESD ได1อยZางมีประสิทธิภาพ 

อยZางไรก็ตาม ผลการทดลองยังช้ีให1เห็นวZาหากเน้ือหาในเกมมีความหนาแนZนมากเกินไป อาจลดบทบาทของ

ความสนุกและแรงจูงใจในการเลZน ซ่ึงสอดคล1องกับข1อถกเถียงในงานวิจัยด1าน GBL ท่ีระบุวZาความสมดุลระหวZาง 

“สาระความรู1” และ “ความเปVนเกม” เปVนปpจจัยสำคัญตZอความสำเร็จของส่ือการเรียนรู1ประเภทน้ี 

บทเรียนที่ไดAจากการออกแบบกลไกเกม (Game Mechanics) ที่สNงผลตNอการเรียนรูAและการมีสNวน

รNวมของผูAเรียน 

จากการพัฒนาและทดลองใช1ต1นแบบเกมกระดาน สามารถสรุปบทเรียนเชิงการออกแบบกลไกเกมท่ีสZงผลตZอ

การเรียนรู1และการมีสZวนรZวมของผู1เรียนได1หลายประเด็น ประการแรก กลไกการจับคูZระหวZาง “การ9ดกิจกรรม” และ 

“การ9ด SDGs” เปVนองค9ประกอบหลักท่ีชZวยกระตุ1นการเรียนรู1เชิงความหมาย (meaningful learning) ผู1เรียนต1องทำ

ความเข1าใจเน้ือหาของกิจกรรมและตีความความเช่ือมโยงกับเป@าหมาย SDGs อยZางรอบคอบ สZงผลให1เกิด

กระบวนการคิดวิเคราะห9มากกวZาการจดจำข1อมูลเพียงอยZางเดียว 

ประการท่ีสอง กลไกการแลกเปล่ียนการ9ดและการทำงานรZวมกันในกลุZม ชZวยสZงเสริมการเรียนรู1ทางสังคม 

(social learning) ผู1เรียนต1องส่ือสาร ตZอรอง และวางแผนรZวมกับผู1อ่ืน ซ่ึงสอดคล1องกับแนวคิดการเรียนรู1เชิงรZวมมือ

และหลักการของ SDGs ท่ีเน1นความรZวมมือระหวZางบุคคลและชุมชน กลไกดังกลZาวยังชZวยลดการแขZงขันเชิงลบ และ

เปล่ียนรูปแบบการเลZนให1เปVนการสร1างคุณคZารZวมกันมากข้ึน 

ประการท่ีสาม การ9ดความสามารถและการ9ดภัยพิบัติทำหน1าท่ีเปVนตัวกระตุ1นอารมณ9และความไมZแนZนอนใน

เกม ซ่ึงมีบทบาทสำคัญตZอการมีสZวนรZวมของผู1เรียน กลไกเหลZาน้ีชZวยสร1างความต่ืนเต1น ความท1าทาย และ

สถานการณ9ท่ีต1องตัดสินใจอยZางรวดเร็ว สZงผลให1ผู1เรียนมีสมาธิและมีสZวนรZวมกับกิจกรรมการเรียนรู1อยZางตZอเน่ือง 

อยZางไรก็ตาม ผลการทดลองช้ีให1เห็นวZาจำนวนและความหลากหลายของการ9ดความสามารถยังสามารถพัฒนา

เพ่ิมเติมได1 เพ่ือหลีกเล่ียงความซ้ำซากและเพ่ิมความยืดหยุZนของรูปแบบการเลZน 

ประการสุดท1าย การกำหนดเง่ือนไขการชนะท่ีเน1นการสะสม SDGs มากกวZาการเอาชนะผู1อ่ืนโดยตรง เปVน

กลไกท่ีชZวยสะท1อนคุณคZาของการพัฒนาท่ีย่ังยืนในเชิงแนวคิด ผู1เรียนรับรู1วZาความสำเร็จไมZได1เกิดจากการแขZงขันเพียง

อยZางเดียว แตZเกิดจากการวางแผน การจัดการทรัพยากร และการตัดสินใจอยZางมีความรับผิดชอบ บทเรียนดังกลZาว

ช้ีให1เห็นวZาการออกแบบกลไกเกมท่ีสอดคล1องกับเป@าหมายการเรียนรู1 มีผลโดยตรงตZอท้ังคุณภาพการเรียนรู1และระดับ

การมีสZวนรZวมของผู1เรียน 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัยและข7อเสนอแนะ 

โครงการวิจัยได1ดำเนินการพัฒนาต1นแบบเกมกระดานเพ่ือการเรียนรู1เร่ืองเป@าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน 

(Sustainable Development Goals: SDGs) และจัดทำเอกสารจริยธรรมเพ่ือให1ผZานกระบวนการทดสอบการใช1งาน 

กZอนนำเกมไปใช1ในสถานการณ9จริง ระยะเวลา 6 เดือนแรกของโครงการเปVนชZวงการออกแบบ การพัฒนากลไกเกม 

และการสร1างองค9ประกอบกราฟ±กท่ีสอดคล1องกับเน้ือหาความรู1 เพ่ือให1ผู1เลZนสามารถเข1าใจและจดจำเน้ือหาได1อยZาง

ถูกต1อง ต1นแบบเกมกระดานได1เสร็จสมบูรณ9และพร1อมสำหรับการผลิตในเดือนกันยายนและตุลาคม พ.ศ. 2568 

ผลการวิจัยยืนยันวZา การเรียนรู1ผZานเกมกระดานสามารถสZงเสริมความเข1าใจเร่ือง SDGs ของผู1เรียนได1อยZางมี

ประสิทธิภาพ และกระตุ1นให1เกิดการมีสZวนรZวมเชิงรุกท้ังในรูปแบบการเรียนรู1ด1วยตนเองและการทำงานกลุZม โดย

พบวZาการเข1าใจความหมายของเป@าหมาย SDGs เปVนด1านท่ีมีการพัฒนามากท่ีสุด ซ่ึงถือเปVนหัวใจสำคัญของการศึกษา

เพ่ือความย่ังยืน อยZางไรก็ตาม เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการเรียนรู1ด1วยตนเอง การจัดทำคูZมือการใช1งานท่ีละเอียดและ

ครอบคลุมเปVนส่ิงจำเปVน คูZมือดังกลZาวสามารถช้ีแจงกฎท่ีอาจคลุมเครือ ให1ข1อมูลอ1างอิงเม่ือเกิดความขัดแย1งในการ

ตีความ และลดการพ่ึงพาผู1สอนในกรณีการเรียนรู1แบบกลุZมใหญZ 

ผู1เข1ารZวมทดลองยังแนะนำให1มีการเพ่ิมความหลากหลายของการ9ดความสามารถ (ability cards) เพ่ือเพ่ิม

ความสนุกและความหลากหลายในการเลZน นอกจากน้ี นักเรียนบางสZวนได1สร1างรูปแบบการเลZนทางเลือก เชZน การใช1

การ9ดโดยไมZต1องใช1กระดาน เพ่ือสZงเสริมการเรียนรู1อยZางยืดหยุZนในสถานการณ9ตZาง ๆ 

จากผลท่ีได1 แนวทางการพัฒนาตZอไปควรเน1นการปรับปรุงวัสดุการสอนให1ชัดเจนและครอบคลุมมากข้ึน 

ขยายความหลากหลายของการ9ด และปรับกรอบการเรียนรู1เพ่ือประยุกต9ใช1กับวิชาหรือเน้ือหาอ่ืน ๆ เชZน การแพทย9

แผนจีนและวิชาการจัดการท่ีสนใจการเรียนรู1แบบมีประสบการณ9 (experiential learning) แม1เกมกระดานจะ

สามารถสร1างผลลัพธ9ด1านการเรียนรู1และการมีสZวนรZวมได1ดี แตZการจัดเน้ือหาท่ีหนาแนZนเกินไปอาจทำให1เกมกลายเปVน

ส่ือการสอนแบบด้ังเดิม ซ่ึงลดคุณคZาทางจูงใจของผู1เรียน ดังน้ัน การพัฒนาในอนาคตควรมุZงเน1นไปท่ีการออกแบบ

แบบโมดูลาร9 โดยแตZละชุดเกมมุZงเน1นเพียงหน่ึงหรือสองหัวข1อท่ีเก่ียวข1องกับ SDGs เพ่ือรักษาความสนุกและความ

ลึกซ้ึงทางการศึกษาไปพร1อมกัน 

โดยสรุป โครงการวิจัยน้ีประสบความสำเร็จในการพัฒนาและตรวจสอบความเหมาะสมของเกมกระดานใน

ฐานะส่ือการเรียนรู1เชิงประสบการณ9สำหรับการศึกษาเร่ือง SDGs ผลลัพธ9และข1อเสนอแนะท่ีได1จะเปVนแนวทางสำคัญ

ในการตZอยอดการพัฒนาเกมการเรียนรู1ท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถปรับใช1กับเน้ือหาและบริบทการเรียนรู1ท่ีหลากหลาย

ได1ในอนาคต 
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การมือถือ, การสร1างส่ือประสม, การออกแบบและพัฒนาเกม, การออกแบบและพัฒนาส่ือเทคโนโลยีโลก

เสมือน VR/AR/MR 

5.2. เมษายน 2554 – ปpจจุบัน         อาจารย9ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สำนักวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยแมZฟ@าหลวง ภาระงานสอน รายวิชา การออกแบบเว็บไซด9, การพัฒนาเว็บไซด9, 

การพัฒนาระบบปฎิบัติการมือถือ, การตลาดออนไลน9, การออกแบบและบริหารจัดการโครงการ, การ

พัฒนาโปรแกรมพ้ืนฐาน 

5.3. มกราคม 2552 – Programmer Analysis ท่ี Teleinfomedia Company (Thailand yellow pages) 

5.4. กรกฎาคม 2550 – Web Programmer และ Art Designer ท่ี The Globe Trading, Company in UK 

5.5. กรกฎาคม 2549 - เมษายน 2550 Programmer และ Designer ท่ี Mahidol University, Faculty 

Physics Develop and Maintenance www.vcharkarn.com 

5.6. เมษายน 2549 - กรกฎาคม 2549 Programmer ท่ี Teletrol -One Company 

6. สาขาวิชาการท่ีมีความชำนาญพิเศษ (แตกตZางจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ : Applied Application, 

Management system, machine learning, natural language processing, Decision Support System, 

web application, Application, Computer Simulation and Visualization, Game design and 

development. 

7. ประวัติการเผยแพรZผลงานวิจัย ท้ังภายในและภายนอกประเทศ โปรดระบุช่ือเร่ืองผลงาน ช่ือวารสาร ตามระบบ

สากล 

7.1. Integrated Question-Answering System for Natural Disaster Domains Based on Social Media 

Messages Posted at the Time of Disaster, Information, Vol. 11, No.9, 2020. 

http://www.vcharkarn.com/
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7.2. IT-Knowledge Supporting System for General Education Required Course in University using 

Case-Based Reasoning Technique, Thammasat International Journal of Science and 

Technology 2016, Vol.21, 106 

7.3. Problem-based learning framework for junior software developer: empirical study for 

computer programming students, springer, wireless personal communications journal 2014 

8. ประวัติการนำเสนอผลงานวิจัยท้ังภายในและภายนอกประเทศ โปรดระบุช่ือเร่ืองของผลงาน ช่ือการประชุม 

สถานท่ี วัน เวลา ตามระบบสากล 

8.1. Develop Board Games to Enhance Knowledge and Understanding of Learning Basic 

Programming for Children in Remote Areas: Empirical Study for Schools in Chiang Rai 

Province, 2024 Joint International Conference on Digital Arts, Media and Technology with 

ECTI Northern Section Conference on Electrical, Electronics, Computer and 

Telecommunications Engineering (ECTI DAMT & NCON), IEEE, Chiangmai, Thailand. 

8.2. Development of Rubber Auction System: Pilot Case The Agency of The Rubber Authority of 

Thailand, Phitsanulok Province, 2023 7th International Conference on Information 

Technology (InCIT), IEEE, November 2023, Chiang Rai, Thailand. 

8.3. Learning 2D Mobile Casual Musical Pitch Training Game Application (Pitchero), 2023 7th 

International Conference on Information Technology (InCIT), IEEE, November 2023, Chiang 

Rai, Thailand. 

8.4. Integrate system design and development of Global Sustainable Tourism Criteria system 

(GSTC), 2023 Joint International Conference on Digital Arts, Media and Technology with 

ECTI Northern Section Conference on Electrical, Electronics, Computer and 

Telecommunications Engineering (ECTI DAMT & NCON), IEEE, March 2023, Phuket, Thailand, 

pp. 56-60. 

8.5. Tracking and Notification Application for Arrhythmia Monitoring System, 2023 Joint 

International Conference on Digital Arts, Media, and Technology with ECTI Northern 

Section Conference on Electrical, Electronics, Computer and Telecommunications 

Engineering (ECTI DAMT & NCON), IEEE, March 2023, Phuket, Thailand, pp. 594-599. 

8.6. A Machine Learning Approach for Depression Screening in College Students Based on Non-

Clinical Information, 2023 International Conference On Cyber Management And 

Engineering (CyMaEn), Bangkok, Thailand, pp. 413-417. 

8.7. System Design of a Toxic Waste Management System Empirical study for Chiang Rai 

province, 2022 6th International Conference on Information Technology (InCIT), 

Nonthaburi, Thailand, pp.157-161. DOI 
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8.8. Development of Smart Light Detection and Monitoring System with Machine Learning,2022 

Joint International Conference on Digital Arts, Media, and Technology with ECTI Northern 

Section Conference on Electrical, Electronics, Computer and Telecommunications 

Engineering (ECTI DAMT & NCON), IEEE, 2022, Chiang Rai, Thailand, pp. 368-371 

8.9. System Design and Analysis major factors to developing Mobile-based Apps of natural 

disasters, 2021 IEEE 6th International Conference on Computer and Communication 

Systems (ICCCS), pp. 1122- 1127, IEEE, 2021 

8.10. Category Classification of Tweet Messages at the Time of Disaster, IEICE Society 

Conference 2019 in Osaka University (Toyonaka-city) Osaka, Vol. 201, p. A-19-11, 2019 

8.11. Classification of Social Media Messages Posted at the Time of Disaster, 4th IFIP Conference 

on Information Technology in Disaster Risk Reduction (ITDRR-2019), pp. 212-226, Springer, 

Cham, 2020. 

8.12. Social Media Messages During Disasters in Japan: An Empirical Study 2018 Osaka 

earthquake in Japan, Proc. 2019 IEEE 2nd International Conference on Information and 

Computer Technologies (ICICT) in University of Hawaii Maui College, Kahului, Hawaii, USA, 

pp. 199-203, 2019. 

8.13. Integrated E-project collaborative Management system: Empirical Study for Senior learning 

project, The 9th International Conference on Information Technology and Electrical 

Engineering, ICITEE 2017, At Phuket, Thailand, 2017 

8.14. Problem-Based Learning Framework for trainer Software Developer: Empirical Study for 

Workshops Training senior IT student to be trainers,The 3rd Asia-Pacific Joint Conference 

on Problem-Based Learning (APJC-PBL) At Phuket, Thailand, 2014 

8.15. Problem Based Learning (PBL) in Computer Programming Class, international conference 

India 2013 

8.16. Health Care document Management for security system of EGAT, international conference 

Thailand 2012 

9. ผลงานวิจัยท่ีได1รับการจดทะเบียนทรัพย9สินทางปpญญา หรือผลงานวิจัยท่ีอยูZระหวZางการย่ืน 

ขอจดทะเบียนทรัพย9สินทางปpญญา 

10. ประสบการณ9ท่ีเก่ียวข1องกับการบริหารงานวิจัยท้ังภายในและตZางประเทศโดยระบุตำแหนZงหน1าท่ีในการทำ

การวิจัยวZาเปVนผู1อำนวยการแผนงานวิจัยหัวหน1าโครงการวิจัยหรือผู1รZวมวิจัยในแตZละข1อเสนอ การวิจัยและระบุ

สถานภาพของงานวิจัยด1วย 

งานวิจัยท่ีรับผิดชอบในปYจจุบัน 

งานวิจัยท่ีผ̂านมา 
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o หัวหน1าโครงการวิจัยทุนนักวิจัยรุZนใหมZ มหาวิทยาลัยแมZห1าหลวง  2557 

ระบบแสดงข1อมูลสำคัญทางประวัติศาสตร9บนสมาร9ท  

(Granted by TRF: 100,000 Baht: The finished year 2558) 

o หัวหน1าโครงการวิจัยทุนนักวิจัยรุZนใหมZ มหาวิทยาลัยแมZห1าหลวง  2565 

โครงการ Board games to enhance knowledge and understanding of learning 

programming for children in the situation of COVID-19  

(Granted by TRF: 100,000 Baht: The finished year 2566) 

o หัวหน1าโครงการวิจัย:ทุนพัฒนาส่ือการเรียนการสอนมหาวิทยาลัยแมZห1าหลวง ประจำป� 2565  

โครงการ Inspirational game system for those who need inspiration: A case study 

of General Psychology Course, MFU  

(Granted by TRF: 30,000 Baht: The finished year 2566) 

o หัวหน1าโครงการวิจัย:ทุนพัฒนาส่ือการเรียนการสอนมหาวิทยาลัยแมZห1าหลวง ประจำป� 2566  

โครงการ บอร9ดเกมเพ่ือการศึกษา และจดจำตัวยาด1านสุขภาพจิต  

(Granted by TRF: 50,000 Baht: The finished year 2567) 

o ผู1รZวมโครงการวิจัย:ทุนพัฒนาส่ือการเรียนการสอนมหาวิทยาลัยแมZห1าหลวง ประจำป� 2565  

โครงการ Artificial Intelligence Aided System for Predicting Depression in College 

Students: An Example of Interdisciplinary Fields Integration for Future Skills 

Development 

(Granted by TRF: 50,000 Baht: The finished year 2567) 

o หัวหน1าโครงการวิจัยทุน Basic Research Fund 2566 :  

โครงการ Mobile application development to enhance knowledge and 

understanding of learning programming for children in the situation of COVID-19  

(Granted by TRF: 250,000 Baht: The finished year 2567) 

o หัวหน1าโครงการวิจัยทุน Basic Research Fund 2568 :  

โครงการ ระบบจำลองภัยพิบัติทางธรรมชาติผZานโลกเสมือนจริง 

(Granted by TRF: 450,000 Baht:) 

o หัวหน1าโครงการวิจัยทุน พัฒนานักวิจัย มหาวิทยาลัยแมZห1าหลวง 2568 :  

โครงการ การศึกษาเสมือนจริงเพ่ือเสริมสร1างความรู1ความเข1าใจในการขับรถยกของ เพ่ือการ
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ฝ�กฝนในการปฏิบัติงานกZอนปฏิบัติงานจริง 

(Granted by TRF: 200,000 Baht:) 

o หัวหน1าโครงการวิจัยทุน สำนักงานการวิจัยแหZงชาติ (วช.) ภายใต1แผนงานยุทธศาสตร9เป@าหมาย 

(Spearhead) ด1านสังคม แผนงานคนไทย 4.0 ประจำป� 2566  

โครงการ Solid Waste Tracking and Management System : A Case Study in Chiang 

Rai Province 

(Granted by TRF: 600,000 Baht: The finished year 2567 ) 

o หัวหน1าโครงการวิจัยทุน สำนักงานการวิจัยแหZงชาติ (วช.) ภายใต1แผนงานยุทธศาสตร9เป@าหมาย 

(Spearhead) ด1านสังคม แผนงานคนไทย 4.0 ประจำป� 2566  

โครงการ D-Tracking ระบบติดตามรถขยะมูลฝอย 

(Granted by TRF: 1,000,000 Baht: The finished year 2567 ) 
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