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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 

 

 

 

 

 

 


	บทนำ
	บทคัดย่อ

