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  กćรüจิ ยĆ  เชงิ คณุ ภćพนม้ี üี ตĆ  ถปุ รąÿงค ์  1)  เพĂ่ื ýกึ þćเนĂื้ Āćเกย่ี üกบĆ  เกþตร

Ăนิ ทรยี ท์ เ่ี Āมćąÿมÿć�  ĀรบĆ  นć�  มćÿĂื่ ÿćรในรปู แบบบĂรด์ เกม  แลą  2)  เพĂ่ื ĂĂกแบบ

บĂรด์ เกมซง่ึ มกี ลไกทÿี่ ćมćรถถć่ ยทĂดแนüคดิ เรĂ่ื งเกþตรĂนิ ทรยี เ์ พĂ่ื ใĀเ้ กดิ กćรเรยี น
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รูเ้กีย่üกĆบกćรพĆฒนćทีย่Ćง่ยนืในมติÿิิง่แüดล้Ăม เกบ็ข้ĂมลูจćกกćรÿĆงเกตกćรณ์ทĆง้แบบ

มีÿ่üนร่üมแลąแบบไม่มÿ่ีüนร่üม ในกิจกรรมทีเ่ก่ียüข้ĂงกĆบเกþตรĂนิทรย์ีแลąบĂร์ด

เกม รüมทĆง้ýึกþćเĂกÿćรแลąกćรÿĆมภćþณ์ĂćÿćÿมĆครทีร่่üมทดÿĂบเกมรąĀü่ćง

เดĂืนÿงิĀćคม พ.ý. 2564 ถึงเดĂืนพฤýจกิćยน พ.ý. 2565

 ผลกćรýึกþćพบü่ć กćรถ่ćยทĂดเนื้ĂĀćเรื่ĂงเกþตรĂินทรีย์ไปÿู่คนทĆ่üไป

คüรน�ćเÿนĂผ่ćนกิจกรรมที่เป็นรูปธรรมซึ่งเชื่ĂมโยงกĆบกćรใช้ชีüิตขĂงผู้คน งćน

üิจĆยนี้จึงน�ćเรื่Ăงรćüเกี่ยüกĆบกćรท�ćปุ�ยĀมĆกจćกเýþĂćĀćรแลąกćรปลูกผĆกปลĂด

ÿćรเคมมีćĂĂกแบบเป็นบĂรด์เกม เพืĂ่เป็นÿืĂ่ใĀผู้เ้ลน่เกดิคüćมเขć้ใจĀลĆกกćรขĂง 

เกþตรĂินทรีย์ โดยกćรĂĂกแบบบĂร์ดเกมดĆงกล่ćüมีกćรน�ćกลไกขĂงเกม 

แลąกćรเล่ćเรื่ĂงมćผÿćนกĆน เพื่Ăเน้นใĀ้เกิดกćรเรียนรู้ที่มีคüćมÿนุกÿนćน  

แลąมุ่งถ่ćยทĂดปรąเด็นกćรพĆฒนćที่ยĆ่งยืนที่เป็นรูปธรรมในมิติÿิ่งแüดล้Ăม  

กćรจĆดกćรขยą แลąเýรþฐกิจĀมุนเüียน

 จćกกćรน�ćเกมไปทดÿĂบพบü่ć บĂร์ดเกมเป็นนüĆตกรรมกćรÿื่Ăÿćรที่

ÿćมćรถน�ćไปใช้เพืĂ่üĆตถปุรąÿงค์กćรเรยีนรูด้้ćนÿิง่แüดล้Ăมได้ ทĆง้นี ้ จąต้Ăงมีกćร

ĂĂกแบบกรąบüนกćรเรยีนรูผ่้ćนกćรเล่นทีเ่Āมćąÿม เช่น กćรพูดคยุĀลĆงจบเกม เพืĂ่

ใĀ้บรรลเุป้ćĀมćยกćรเรยีนรูท้ีต้่Ăงกćร

คุำาสำาคุัญ: บĂร์ดเกม / นüĆตกรรมกćรÿื่Ăÿćร / กćรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐćน /  

กćรพĆฒนćทีย่Ćง่ยนื

Abstract

 This qualitative research aims to examine the content of organic 

agriculture suitable for communication in the form of board games. Also, 

it aims to design board games using game mechanics that lead to the 
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learning of sustainable development regarding environmental issues. 

Data had been collected primarily by participatory and non-participatory 

observations at activities associated with organic agriculture and board 

games from August 2021 to November 2022. Besides, documentary 

research and interviews were conducted.        

 It was found that the content of organic agriculture should be 

communicated through concrete activities with which people could feel 

connected. This research then designed board games to tell stories about 

food waste composting and organic vegetable farming to make game 

players understand the concept of organic agriculture. The board games 

were designed by combining game mechanics with storytelling for playful 

learning in order to convey the concept of sustainable development 

in a concrete way in aspects of environment, waste management and 

circular economy.   

 Results from game testing showed that board games could be 

considered as communication innovation for learning about environment. 

In so doing, appropriate learning processes must be employed to meet 

expected learning outcomes. For example, conversation and reflection 

sessions after playing games should be arranged. 

Keywords: board game / communication innovation / game-based 

learning / sustainable development 
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บทนำา 

กćรพĆฒนćที่ยĆ่งยืนเป็นเป้ćĀมćยที่ปรąเทýต่ćง ๆ ทĆ่üโลกใĀ้คüćมÿ�ćคĆญ

แลąเข้ćมćมÿ่ีüนร่üมในกćรขĆบเคลืĂ่น เนืĂ่งด้üยเลง็เĀน็ถึงผลกรąทบต่Ăมนþุย์แลą 

ÿิง่แüดล้Ăมทีเ่กิดขึน้ในĀลćยทýüรรþทีผ่่ćนมć Ăงค์กćรÿĀปรąชćชćตไิด้ปรąกćý 

เป้ćĀมćยกćรพĆฒนćทีย่Ćง่ยนื (Sustainable Development Goals: SDGs) ขึน้เป็น 

üćรą 15 ปี รąĀü่ćง พ.ý. 2558-2573 ครĂบคลุมทĆ้งในด้ćนคุณภćพชีüิตผู้คน  

(people) คüćมเจริญทćงเýรþฐกิจĂย่ćงยĆ่งยืน (prosperity) ÿĆนติภćพแลą

คüćมยุติธรรม (peace) กćรÿร้ćงคüćมร่üมมืĂ (partnership) แลąกćรดูแล

ทรĆพยćกรธรรมชćตแิลąÿิง่แüดล้Ăม (planet)  

ในปรąเทýไทย กćรพĆฒนćที่ยĆ่งยืนในด้ćนทรĆพยćกรธรรมชćติแลą 

ÿิง่แüดล้Ăมได้รĆบคüćมÿนใจมćกขึ้นเรื่Ăย ๆ ÿ่üนĀนึ่งเนื่ĂงมćจćกปัญĀćโลกร้Ăน  

ภĆยธรรมชćติ มลภćüąต่ćง ๆ ที่เกิดขึ้นที่กรąทบต่Ăÿุขภćüąแลąกćรด�ćเนิน 

ชีüิตขĂงผูค้น มĀีนü่ยงćนตć่ง ๆ  ทĆง้ภćครĆฐแลąเĂกชน ผูป้รąกĂบกćรธรุกจิรüมทĆง้ 

ชุมชนĀรืĂกลุ่มคüćมÿนใจต่ćง ๆ เข้ćมćมีÿ่üนในกćรผลĆกดĆนแลąเÿนĂแนüคิด

แลąรูปแบบกćรปฏิบĆติต่ćง ๆ  เพื่Ăมุ่งÿร้ćงคüćมเปลี่ยนแปลงในทćงที่ดีขึ้น Āนึ่งใน 

แนüคดิÿ�ćคĆญคĂื แนüคดิเกþตรĂนิทรยี ์(organic agriculture/organic farming)  

ซึ่งĀมćยถึงรąบบกćรผลิตที่ใĀ้คüćมÿ�ćคĆญกĆบกćรดูแลรĆกþćรąบบนิเüý ผู้คน 

ที่เกี่ยüข้Ăง เลี่ยงกćรใช้ปัจจĆยกćรผลิตที่มีผลกรąทบทćงลบ (üิฑูรย์ ปัญญćกุล, 

2555) ทĆ้งนี ้แนüคิดเกþตรĂินทรีย์ไม่ได้เกี่ยüข้ĂงกĆบเฉพćąผู้ปรąกĂบกćรเกþตร

ĀรืĂผู้เลี้ยงชีพจćกกćรท�ćกćรเกþตรเท่ćนĆ้น แต่ÿćมćรถปรąยุกต์เข้ćมćĂยู่ในüิถี

ชีüิตขĂงคนในชมุชนเมĂืงไดด้ü้ย ดĆงจąเĀน็จćกแนüทćงขĂงฟัćรม์ในเมĂืง (urban 

farm) ĀรĂืฟัćรม์ขนćดเลก็ (small farm) รüมถงึกćรĀมนุเüยีนน�ćขยąเýþĂćĀćร

จćกบć้นเรĂืนมćท�ćเป็นปุ�ย ซึง่ในแงข่ĂงกćรพĆฒนćทีย่Ćง่ยืน กจิกรรมเĀล่ćน้ีÿง่ผลใĀ้

ทรĆพยćกรถูกท�ćลćยน้Ăยลง ลดกćรใช้ÿćรเคมีที่ÿ่งผลกรąทบต่Ăกćรเปลี่ยนแปลง
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ÿภćพภูมิĂćกćýโลกแลąÿ่งเÿริมคüćมĀลćกĀลćยทćงชีüภćพ เพืĂ่ÿมดุลขĂงรąบบ

นิเüýโดยรüม 

Ăย่ćงไรก็ดี แนüคิดแลąĂงค์คüćมรู้ในเชิงปฏิบĆติขĂงเกþตรĂินทรีย์ แม้จą

เริ่มแพร่Āลćยเป็นที่รู้จĆกมćกขึ้นในปัจจุบĆน แต่ก็ยĆงค่Ăนข้ćงมีคüćมซĆบซ้Ăน ไม่เป็น

ที่คุ้นเคยÿ�ćĀรĆบคนทĆ่üไป รüมทĆ้งรูปแบบกćรถ่ćยทĂดคüćมรู้มĆกĂยู่ในรูปเĂกÿćร 

ต�ćรćüิชćกćร ĀรืĂกćรบรรยćยแลąกćรĂบรมเป็นÿ่üนใĀญ่ ท�ćใĀ้กćรเข้ćถึงแลą

คüćมเขć้ใจในเรืĂ่งนีĂ้ยูใ่นüงจ�ćกĆด ผูü้จิĆยจงึÿนใจทีจ่ąพĆฒนćนüĆตกรรมกćรÿืĂ่ÿćร

เพื่Ăเป็นเครื่ĂงมืĂช่üยถ่ćยทĂดเผยแพร่คüćมรู้ในเรื่Ăงนี้ แลąĀนึ่งในนüĆตกรรม 

กćรÿืĂ่ÿćรทีปั่จจุบĆนได้รĆบกćรพูดถึงแลąน�ćมćใชĂ้ย่ćงกü้ćงขüćงก็คĂืกรąบüนกćร

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐćน (game-based learning) (Plass, J. L., Homer, B. 

D., & Kinzer, C. K., 2015) จึงเป็นที่มćขĂงกćรüิจĆยเพื่ĂพĆฒนćนüĆตกรรมใน

รูปแบบขĂงบĂร์ดเกม เพื่Ăน�ćไปใช้ในกćรÿ่ืĂÿćรเกี่ยüกĆบเกþตรĂินทรีย์ ทĆ้งนี้  

ในกćรน�ćบĂร์ดเกมมćใช้ในกćรÿื่ĂÿćรĀรืĂถ่ćยทĂดคüćมรู้นĆ้น เป็นÿิ่งที่เริ่มได้รĆบ

คüćมÿนใจในĀลćยüงกćร โดยเฉพćąในด้ćนýึกþćýćÿตร์แลąนิเทýýćÿตร์ (e.g. 

Taspinar, B., Schmidt, W., Schuhbauer, H., 2016; Eisenack K., 2013;  

üชรüรรธน ์ปยิąรĆตนมงคล, 2563; ธรีภćพ แซเ่ชีย่, 2560) รüมทĆง้ไดม้Ăีงคก์รตć่ง ๆ   

ที่เล็งเĀ็นปรąโยชน์จćกกćรน�ćบĂร์ดเกมมćใช้เป็นเครื่ĂงมืĂในปรąเด็นแลąĀĆüข้Ă 

ทีĀ่ลćกĀลćย Ăćท ิกĂงทนุพĆฒนćÿืĂ่ปลĂดภĆยแลąÿรć้งÿรรค ์ÿถćบĆนพรąปกเกลć้ 

แลąÿ�ćนĆกงćนคณąกรรมกćรก�ćกĆบแลąÿ่งเÿริมกćรปรąกĂบธุรกิจปรąกĆนภĆย 

เป็นต้น ÿąท้ĂนใĀ้เĀ็นýĆกยภćพขĂงเครื่ĂงมืĂชนิดนี้ซึ่งเป็นที่ยĂมรĆบจćกทĆ้งใน

แลąต่ćงปรąเทý โดยจุดเด่นที่ÿ�ćคĆญขĂงบĂร์ดเกม ได้แก่ กćรดึงดูดใจคüćมÿนใจ

ผู้เล่นจćกĂĂกแบบĀน้ćตćĀรืĂÿีÿĆนขĂงเกม ขณąเดียüกĆนก็ÿćมćรถÿĂดแทรก

คüćมรู้เข้ćไปได้Ăย่ćงแนบเนียน ĀรืĂที่เรียกกĆนü่ćกćรเล่นĂย่ćงจริงจĆง (serious 

play) ÿ่งผลใĀ้ผู้เล่นเข้ćใจแนüคิดที่เป็นนćมธรรมได้ชĆดเจนยิ่งขึ้นจćกกติกćที่เกม
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üćงไü้ นĂกจćกนĆ้นก็ยĆงก่ĂใĀ้เกิดปฏิÿĆมพĆนธ์รąĀü่ćงผู้เล่นได้เป็นĂย่ćงดีĂีกด้üย  

(ÿฤณี ĂćชüćนĆนทกุล, 2564) 

กćรÿร้ćงÿรรค์บĂร์ดเกมเพืĂ่ใช้ÿืĂ่ÿćรเกีย่üกĆบเกþตรĂนิทรย์ีในกćรüจิĆยครĆง้นี้  

นĂกจćกเป็นกćรเพิ่มทćงเลืĂกแลąคüćมĀลćกĀลćยขĂงเครื่ĂงมืĂในกćรÿื่Ăÿćร 

ด้ćนÿิง่แüดล้ĂมแลąกćรพĆฒนćทีย่Ćง่ยนื ท�ćใĀ้Āน่üยงćนĀรĂืĂงค์กรทีข่ĆบเคลืĂ่นงćน

ด้ćนนีÿ้ćมćรถน�ćไปปรąยกุต์ใช้ปรąโยชน์ต่Ăไป ยĆงมจีดุปรąÿงค์เพืĂ่ใĀ้เกดิĂงค์คüćมรู้ 

เกีย่üกĆบกรąบüนกćรĂĂกแบบÿืĂ่กćรเรยีนรู ้ แลąกćรใช้เกมเพืĂ่ถ่ćยทĂดเนืĂ้Āćไป

ยĆงผูร้Ćบÿćร

วตัถปุระสงค์ุ

1) เพืĂ่ýึกþćเนืĂ้Āćเกีย่üกĆบเกþตรĂนิทรย์ีทีเ่Āมćąÿมÿ�ćĀรĆบน�ćมćÿืĂ่ÿćร

ในรปูแบบบĂร์ดเกม

2) เพ่ืĂĂĂกแบบบĂร์ดเกมซึง่มกีลไกทีÿ่ćมćรถถ่ćยทĂดแนüคดิเรืĂ่งเกþตร

Ăินทรย์ีเพืĂ่ใĀ้เกดิกćรเรยีนรูเ้กีย่üกĆบกćรพĆฒนćทีย่Ćง่ยนืในมติÿิิง่แüดล้Ăม

แนวคุดิทฤษฎีทีีเ่กีย่วข้อง

1. แนวคุดิเรือ่งการพฒันาทีย่ัง่ยนื

กćรพĆฒนćทีย่Ćง่ยืนเป็นแนüคิดทีถู่กขĆบเคลืĂ่นโดยĂงค์กćรแĀ่งÿĀปรąชćติ 

(United Nations) ในฐćนąเป้ćĀมćยเพื่Ăมุ่งแก้ปัญĀćที่โลกก�ćลĆงเผชิญĂยู่ ตĆ้งแต่

เรื่ĂงÿĆงคม กćรýึกþć ไปจนถึงเรื่Ăงÿิ่งแüดล้Ăม เริ่มด�ćเนินกćรนĆบแต่ปี พ.ý. 2558 

เป็นต้นมć โดยมีจุดĀมćยÿ�ćคĆญก็คืĂกćรไม่ทิง้ใครไü้ข้ćงĀลĆง เป้ćĀมćยกćรพĆฒนć

ที่ยĆง่ยืน ĀรืĂ Sustainable Development Goals (SDGs) นĆ้นปรąกĂบด้üย 17 

เป้ćĀมćย 
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ÿิ่งแüดล้Ăมเป็นĀนึ่งในปรąเดน็ÿ�ćคĆญในเป้ćĀมćยกćรพĆฒนćทีย่Ćง่ยนื โดย

ถกูบรรจไุü้ในĀลćยเป้ćĀมćย ได้แก่ ยตุคิüćมĀüิโĀย บรรลคุüćมมĆน่คงทćงĂćĀćร

แลąยกรąดĆบโภชนćกćรแลąÿ่งเÿรมิเกþตรกรรมทีย่Ćง่ยนื (เป้ćĀมćยที ่2) ÿร้ćงĀลĆก

ปรąกĆนใĀ้มรีปูแบบกćรผลิตแลąกćรบริโภคทีย่Ćง่ยืน (เป้ćĀมćยที ่12) ปฏิบĆตกิćรĂย่ćง

เร่งด่üนเพืĂ่ต่Ăÿูก้ćรเปลีย่นแปลงÿภćพภูมĂิćกćýแลąผลกรąทบทีเ่กดิขึน้ (เป้ćĀมćย

ที ่13) ĂนรุĆกþ์แลąใช้ปรąโยชน์จćกมĀćÿมทุร ทąเล แลąทรĆพยćกรทćงทąเลĂย่ćง

ยĆง่ยนืเพืĂ่กćรพĆฒนćทีย่Ćง่ยนื (เป้ćĀมćยที ่ 14) ปกป้Ăง ฟ่ั�นฟั ู แลąÿนĆบÿนนุกćรใช้ 

รąบบนิเüýบนบกĂย่ćงยĆ่งยืน จĆดกćรป่ćไม้Ăย่ćงยĆ่งยืนต่Ăÿู้กćรกลćยÿภćพเป็น 

ทąเลทรćย ĀยุดกćรเÿืĂ่มโทรมขĂงทีด่นิแลąฟ่ั�นÿภćพดิน แลąĀยดุยĆง้กćรÿญูเÿยี

คüćมĀลćกĀลćยทćงชüีภćพ (เป้ćĀมćยที ่15) (โครงกćรพĆฒนćแĀ่งÿĀปรąชćชćติ 

ปรąจ�ćปรąเทýไทย, 2564)

2. แนวคุดิเรือ่งการเรยีนรูผู่้้านเกมในฐานะนวตักรรมการสือ่สาร

นüĆตกรรม Āมćยถงึ กćรท�ćงćนต่ćง ๆ  ด้üยüธิกีćรใĀม่ ĀรĂืกćรเปลีย่นแปลง 

กćรพĆฒนć แลąกćรต่ĂยĂดเพื่ĂกćรพĆฒนć ĀรืĂÿร้ćงปรąโยชน์ใĀ้เกิดขึ้นกĆบผู้ที่

เกีย่üข้Ăง โดยนüĆตกรรมĂćจเป็นทĆง้ÿิง่ทีจ่Ćบต้Ăงได้แลąจĆบต้Ăงไม่ได้ ดĆงนĆน้ นüĆตกรรม

กćรÿืĂ่ÿćร คืĂกćรýกึþćแลąĂĂกแบบกćรÿืĂ่ÿćรทีต่่ćงไปจćกเดมิ เพืĂ่น�ćไปใช้ใĀ้

บรรลเุป้ćĀมćยทีต่Ćง้ไü้ (üิýþิฎ์ เกตุรĆตนกลุ, ณĆฐฐ์üĆฒน์ ÿุทธโิยธนิ แลąกćนต์ บญุýริิ, 

2563) ทĆง้นีใ้นปัจจบุĆนมคีüćมพยćยćมทีจ่ąĂĂกแบบกćรÿืĂ่ÿćรแลąกćรถ่ćยทĂด

คüćมรูใ้นเรืĂ่งต่ćง ๆ โดยใช้แนüคดิĀรĂืüธิกีćรทีแ่ตกต่ćงไปจćกเดิมĂย่ćงกćรÿĂน

ĀรĂืกćรĂบรมทีม่Ćกก่ĂใĀ้เกิดคüćมเครียดแก่ผูเ้รยีน แลąĀนึง่ในแนüคิดทีเ่ป็นทีÿ่นใจ

กคื็Ăกćรเรยีนรูผ่้ćนเกม 

แนüคดิกćรเรยีนรูผ่้ćนเกม ĀรĂืกćรเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐćน (game-based 

learning) คĂื กćรใช้เกมเป็นÿืĂ่ในกćรเรยีนรู ้ โดยĂĂกแบบใĀ้มคีüćมÿนุกÿนćน

ผÿćนกĆบกćรถ่ćยทĂดคüćมรู้ĀรืĂเนื้ĂĀćที่มีคüćมจริงจĆงในด้ćนต่ćง ๆ ไปÿู่ผู้เล่น  
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นĆบเป็นüธิกีćรเรยีนรูแ้บบใĀม่ทีน่�ćมćใช้เพืĂ่พĆฒนćกćรเรียนทĆง้ในแลąนĂกĀ้Ăงเรียน 

ใช้รูปแบบกćรมีÿ่üนร่üมเพื่Ăช่üยแก้ปัญĀćกćรขćดแรงจูงใจแลąคüćมÿนใจขĂง 

ผู้เรียน โดยมีจุดเน้นÿ�ćคĆญ เช่น เน้นกćรเรียนรู้ขณąปฏิบĆติ เปิดโĂกćÿใĀ้เรียนรู้ 

จćกคüćมผดิพลćด แลąกćรก�ćĀนดเป้ćĀมćยกćรเรยีนรูท้ีช่Ćดเจน (ภüนิท์ ÿริÿิćล ีแลą

ชุมเขต แÿüงเจรญิ, 2564)

บĂรด์เกม (board game) เปน็กลุม่ขĂงเกมปรąเภทĀนึง่ท่ีมปีรąüĆติýćÿตร์

ต่Ăเนื่ĂงยćüนćนมćนĆบพĆนปี โดยบĂร์ดเกมÿมĆยโบรćณ (classic board game)  

มีเล่นกĆนในปรąเทýจีน ญี่ปุ่น Ăินเดีย เช่น เกมĀมćกรุก เกมโกą (üýิน ปั�นทĂง, ชĆย

ธüĆช ÿีผ่Ăงใÿ แลąธีรพĆฒน์ ĂĆงýุชüćล, 2564) ÿ่üนบĂร์ดเกมÿมĆยใĀม่ (modern  

board game) นĆน้เริม่ไดร้ĆบคüćมนยิมแพรĀ่ลćยในช่üงทýüรรþ 1990 จćกปรąเทý

เยĂรมนี ก่ĂใĀ้เกิดเป็นĂุตÿćĀกรรมÿร้ćงÿรรค์ขนćดใĀญ่ที่มีผู้เล่นĀลćยÿิบล้ćน

คนทĆ่üโลกในปจัจุบĆน (ÿฤณี ĂćชüนĆนทกลุ, 2564) รüมถงึถกูน�ćมćใชเ้ปน็เครื่ĂงมĂื 

เพื่Ăกćรเรียนรู้ในĀลćกĀลćยปรąเด็น ทĆ้งในมิติทćงÿĆงคม üĆฒนธรรม เýรþฐกิจ 

แลąกćรเมืĂง

บĂร์ดเกมค่Ăนข้ćงจąมีคüćมĀลćกĀลćยมćก โดยเฉพćąในแง่กฏกติกć 

กćรเล่น โดยĂćจĂĂกเป็น 3 กลุม่กü้ćง ๆ ดĆงนี้

1) เกมครĂบครĆü (family game) เป็นเกมทีม่กีฏกติกćไม่ซĆบซ้Ăน Ăธบิćย

ใĀ้เข้ćใจได้ง่ćยภćยใน 5-10 นćที ÿćมćรถเล่นร่üมกĆนได้ทĆง้เด็กแลąผูใ้Āญ่ ÿćมćรถ

ใช้ช่üยÿร้ćงคüćมÿĆมพĆนธ์ในครĂบครĆü

2) เกมüćงแผน (strategy game) เป็นเกมทีต้่Ăงใช้ทĆกþąในกćรเล่น เĀมćą

ÿ�ćĀรĆบผูเ้ล่นทีต้่Ăงกćรคüćมท้ćทćยมćกข้ึน มĆกใช้เüลćเล่นค่Ăนข้ćงนćน มกีตกิćแลą

ตĆüแปรต่ćง ๆ  ทีท่�ćใĀ้ผูเ้ล่นต้Ăงคดิüćงแผน üćงกลยทุธ์ เจรจćต่ĂรĂง ĀรĂืĀćแนüทćง

ร่üมกĆน เกมüćงแผนมทีĆง้แบบท่ีเป็นเกมแข่งขĆนกĆน (competitive game) แลąเกมที่

ผูเ้ล่นต้Ăงร่üมมืĂกĆน (cooperative game) 
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3) เกมÿ�ćĀรĆบเล่นเป็นĀมูค่ณą (party game) โดยปกตมิĆกต้Ăงกćรผูเ้ล่น 

8-20 คน ĀรืĂมćกกü่ć เป็นเกมทีไ่ม่ซĆบซ้Ăนแลąใช้Ăปุกรณ์ไม่มćก เป็นเกมทีเ่น้น 

กćรใช้มนุþยÿĆมพĆนธ์แลąไĀüพรบิ 

Richard D. Duke (1974) เÿนĂü่ć เกมทีÿ่ćมćรถจąท�ćงćนกĆบผูเ้ล่นได้ทĆง้ใน

แง่กćรจงูใจ คüćมÿนกุÿนćน ĀรĂืกćรเรยีนรู ้ต้ĂงปรąกĂบด้üยพืน้ฐćน 3 ÿ่üน ได้แก่ 

1) Symbolic structure คĂื กćรĂĂกแบบโครงÿร้ćงĀลĆกขĂงเกมในเชงิ

ÿĆญลĆกþณ์ ได้แก่ กćรก�ćĀนดบทบćทต่ćง ๆ ในเกม เช่น บทบćทผูเ้ล่น บทบćทขĂง

ทรĆพยćกร ĀรĂืบทบćทขĂงเครืĂ่งมĂืทีใ่ช้ในกćรเล่น เป็นต้น 

2) Procedures คĂื กฎ กตกิćต่ćง ๆ  ทีค่ลĂบคลมุทกุÿ่üนในเกม เพืĂ่ก�ćĀนด

ทิýทćง üธิกีćร ĀรĂืขĆน้ตĂนกćรเล่น รüมถงึบรรยćกćýในเกม โดยÿ่üนทีÿ่�ćคĆญคĂื

กลไกüธิกีćรเล่นขĂงเกม (mechanics) ซึง่เป็นลĆกþณąüงจรกćรเล่นซ�ć้ ๆ (cycle) 

ตĆง้แต่ต้นจนจบเกม

3) Scenario คĂื กćรĂĂกแบบÿถćนกćรณ์จ�ćลĂง ĀรืĂบรรยćกćýในเกมü่ć

ใĀ้เป็นรปูแบบใด ĀรĂืใĀ้มเีĀตกุćรณ์Ăąไรทีเ่กดิขึน้บ้ćง  

ÿฤณ ีĂćชüนĆนทกลุ (2564) ÿรุปลĆกþณąเด่นขĂงบĂร์ดเกมÿมĆยใĀม่ทีไ่ด้รĆบ

กćรยĂมรĆบü่ćÿนกุแลąช่üยÿร้ćงกćรเรยีนรูไ้ด้ด ีü่ćมĆกปรąกĂบด้üย

1) กćรไม่ก�ćจĆดผูเ้ล่นก่Ăนเกมจบ

2) ผูเ้ล่นได้ฝึกÿมĂงแลąปรąลĂงทĆกþąกĆนจรงิ ๆ 

3) มปีฏิÿĆมพĆนธ์กĆนรąĀü่ćงผูเ้ล่น 

4) มกีćรĂĂกแบบท่ีÿüยงćม แลąมกีลไกกćรÿĂนทีแ่นบเนยีน

3. แนวคุดิเรือ่งการสร้างสารและการออกแบบส่ือ

กćรĂĂกแบบบĂร์ดเกมถĂืเป็นกćรÿร้ćงÿรรค์ÿćรรปูแบบĀนึง่ โดยÿćรทกุ

ปรąเภทนĆน้จąปรąกĂบด้üยคณุลĆกþณą 3 ปรąกćร (üรüĆฒน์ จินตกćนนท์, 2554) 

ได้แก่ 
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1) รĀĆÿÿćร (message code) คĂื กลุม่ขĂงÿĆญลĆกþณ์ทีน่�ćมćÿร้ćงใĀ้มคีüćม

Āมćย ÿ�ćĀรĆบบĂร์ดเกม รĀĆÿÿćรปรąกĂบด้üยภćพ ข้Ăคüćม ÿĆญลĆกþณ์ กรćฟิัก แลą

Ăุปกรณ์ต่ćง ๆ ทีถ่กูน�ćมćใช้ในกćรเล่น

2) เนืĂ้Āćÿćร (message content) คĂื üĆตถดิุบ (material) ในตĆüÿćรที่ 

ผูÿ้ร้ćงÿćรเลืĂกใช้ในกćรถ่ćยทĂดÿิง่ทีต้่Ăงกćร ÿ�ćĀรĆบบĂร์ดเกม เนืĂ้ĀćÿćรปรąกĂบ

ด้üยÿ่üนขĂงแก่นเรื่ĂงĀรืĂปรąเด็นĀลĆก (theme) แลąÿ่üนขĂงเรื่Ăงรćüในเกม 

(story)

3) กćรจĆดÿćร (message treatment) คĂื รปูแบบĀรĂืกลüธิกีćรน�ćเÿนĂ

ÿćร ในแง่ขĂงบĂร์ดเกม เทยีบได้กĆบกลไกขĂงเกมทีเ่ป็นตĆüก�ćĀนดล�ćดĆบขĂงกćรเล่น

เพืĂ่ใĀ้ผูร้ĆบÿćรเผชญิกĆบÿถćนกćรณ์ต่ćง ๆ แลąเกดิกćรเรยีนรูเ้นืĂ้Āćทีก่�ćĀนดไü้

ทฤþฎีกćรเล่ćเรืĂ่ง (Narrative Theory) เป็นทฤþฎีทีม่บีทบćทĂย่ćงมćกใน

งćนด้ćนกลยทุธ์กćรÿืĂ่ÿćรแลąกćรÿร้ćงÿรรค์ÿืĂ่ ในกรณีขĂงบĂร์ดเกม ÿฤณี Ăćชü

นĆนทกลุ (2564) พบü่ćบĂร์ดเกมทีไ่ด้รĆบคüćมนยิมนĆน้มĆกต้Ăงมกีćรเล่ćเรืĂ่งĀรĂืกćร

ĂĂกแบบเรืĂ่งรćüทีด่ ีซึง่จąท�ćใĀ้เกมมคีüćมน่ćÿนใจ น่ćตดิตćม รüมทĆง้ท�ćใĀ้ÿćมćรถ

ÿืĂ่ÿćรปรąเดน็ทีต้่Ăงกćรไปÿูผู่เ้ล่นได้ 

กćรýึกþćเกีย่üกĆบกćรเล่ćเรืĂ่งพบทĆง้ในงćนทีเ่ป็นÿืĂ่ปรąเภทเรืĂ่งแต่งแลą

เรืĂ่งจริง เช่น นüนยิćย ภćพยนตร์ เพลง ÿćรคด ีแลąข่ćü (Ăบุลüรรณ เปรมýรรีĆตน์, 

2558; Will Storr, 2020) โดยĂงค์ปรąกĂบขĂงกćรเล่ćเรืĂ่งในÿืĂ่ÿćมćรถน�ćมć

ปรąยกุต์ใช้กĆบกćรĂĂกแบบเกมได้ดĆงนี้

1) โครงเรืĂ่ง (plot) คĂืล�ćดĆบคüćมÿĆมพĆนธ์ขĂงเĀตุกćรณ์ มĆกปรąกĂบด้üย 

กćรเปิดเรืĂ่ง กćรพĆฒนćเรืĂ่งรćü ภćüąüกิฤต กćรคลีค่ลćย แลąกćรยตุเิรืĂ่งรćüĀรĂื

จุดจบขĂงเรืĂ่ง ÿิง่ทีก่ćรเล่ćเรืĂ่งในÿืĂ่บĆนเทิงกĆบกćรเล่ćเรืĂ่งในเกมต่ćงกĆนก็คĂื โครง

เรืĂ่งขĂงเกมมĆกไม่ตćยตĆü กćรเล่นแต่ลąครĆง้ÿćมćรถท�ćใĀ้เกิดโครงเรืĂ่งทีแ่ตกต่ćงกĆน

ĂĂกไป ขึน้Ăยูก่Ćบผูเ้ล่นแลąüธิกีćรเล่น 
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2) ตĆüลąคร (character) ในแง่ขĂงเกม ตĆüลąครกค็Ăืผูเ้ล่นทีไ่ด้รĆบภćรกจิ

ĀรĂืโจทย์ทีก่�ćĀนดไü้ในเกม นĂกจćกนĆน้ บćงเกม ยĆงĂćจมกีćรก�ćĀนดใĀ้ผูเ้ล่นÿüม

บทบćทต่ćง ๆ ตćมกตกิćขĂงเกมĂกีด้üย

3) คüćมขĆดแย้ง (conflict) คĂื ปัญĀćĀรืĂคüćมไม่ปกตทิีเ่กดิขึน้ โดยมีĀลćย

รปูแบบ เช่น คüćมขĆดแย้งรąĀü่ćงมนþุย์กĆบมนþุย์ คüćมขĆดแย้งรąĀü่ćงมนþุย์กĆบ

ธรรมชćต ิคüćมขĆดแย้งรąĀü่ćงมนþุย์กĆบÿĆงคม เป็นต้น คüćมขĆดแย้งเĀล่ćนีเ้ป็นÿิง่

ทีผ่ลĆกดĆนใĀ้ตĆüลąครเกดิกćรกรąท�ćต่ćง ๆ เพ่ืĂขจĆดคüćมขĆดแย้งใĀ้Āมดไป ซึง่ในแง่

ขĂงเกมกค็Ăืกćรท�ćภćรกจิทีก่�ćĀนดใĀ้ÿ�ćเรจ็นĆน่เĂง  

4) แก่นเรืĂ่ง (theme) คĂื แนüคิดĀลĆกĀรĂืÿćรÿ�ćคĆญทีต้่ĂงกćรÿืĂ่ไปถงึผูร้Ćบ

ÿćร เป็นกรĂบทีช่่üยใĀ้กćรĂĂกแบบกćรÿืĂ่ÿćรมทีýิทćงทีช่Ćดเจน ไม่ÿąเปąÿąปą

จćกแนüคดิทีก่ล่ćüมćข้ćงต้น ผูüิ้จĆยÿร้ćงกรĂบแนüคดิในกćรüจิĆย (concep-

tual framework) ได้ดĆงแผนภćพท่ี 1

ภาพที ่1 กรĂบแนüคดิในกćรüจิĆย
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วธิกีารศกึษา

 กćรýึกþćในงćนชิ้นนี้ใช้รąเบียบüิธีกćรüิจĆยเชิงคุณภćพ (qualitative 

research) üธิกีćรýกึþćปรąกĂบด้üยกćรÿĆงเกตกćรณ์ กćรýึกþćเĂกÿćร แลąกćร

ÿĆมภćþณ์ แบ่งขĆน้ตĂนกćรýกึþćเป็น 2 ÿ่üน ดĆงนี้

1. การศึกษาเนื�อหิาเกีย่วกับเกษตรอินทรีย์ทีเ่หิมาะสมสำาหิรับสือ่สารใน

รปูแบบบอร์ดเกม 

ผู้üิจĆยใช้กćรÿĆงเกตกćรณ์แบบมีÿ่üนร่üมในกิจกรรมที่เกี่ยüข้ĂงกĆบเกþตร

Ăินทรีย์ซ่ึงจĆดโดยĂงค์กรท่ีมีคüćมเชี่ยüชćญ แลąใช้กćรจดบĆนทึกภćคÿนćมเป็น

เครืĂ่งมĂืเกบ็ข้ĂมูลเพืĂ่น�ćมćüเิครćąĀ์ โดยเข้ćร่üมกจิกรรมทĆง้ÿิน้ 3 กจิกรรม แลą

น�ćข้ĂมลูมćเปรยีบเทยีบเพืĂ่ตรüจÿĂบแบบÿćมเÿ้ć (triangulation) โดยกิจกรรมที่

เข้ćร่üมมดีĆงนี้

1) โครงกćร Wastegetable Startup ÿถćนบ่ีมเพćąผู้ปรąกĂบกćรเกþตร

Ăินทรย์ีในเมĂืง ด�ćเนนิกćรโดยบรþิĆท Bangkok Rooftop Farming แลąมลูนธิิ

ÿćยใยแผ่นดนิ เข้ćร่üมโครงกćรเป็นรąยąเüลć 1 ปี ÿĆปดćĀ์ลą 1-2 üĆน รąĀü่ćงเดืĂน

ÿิงĀćคม 2564 ถงึเดĂืนÿงิĀćคม 2565 เป็นกจิกรรมĂบรมĀลĆกกćรขĂงเกþตรĂนิทรย์ี

แลąกćรĀมนุเüยีนทรĆพยćกรมćใช้ใĀ้เกดิปรąโยชน์ แลąลงมืĂฝึกปฏบิĆตจิริงในฟัćร์ม

เกþตรĂนิทรย์ี มผีูเ้ข้ćร่üมโครงกćร 40 คน

2) โครงกćรĂบรม Basic Gardening & Bio-control ด�ćเนนิกćรโดยฟัćร์ม

ลุงรย์ี แลą Exofood Thailand รąยąเüลć 1 üĆน ในเดĂืนธĆนüćคม 2564 เน้นเรืĂ่ง

เกþตรĂินทรีย์ในเมืĂงแลąปรąโยชน์ขĂงแมลงในกćรคüบคุมýĆตรูพืช มีผู้เข้ćร่üม

โครงกćร 16 คน

3) โครงกćรĂćÿćÿมĆครเกþตรĂนิทรย์ี ชมุชนนเิüýÿĆนติüนć ด�ćเนนิกćรโดย

มูลนธิýินูย์ÿืĂ่เพืĂ่กćรพĆฒนć รąยąเüลć 3 เดĂืน ÿĆปดćĀ์ลą 2-3 üĆน รąĀü่ćงเดืĂน

มีนćคม 2565 ถงึเดĂืนพฤþภćคม 2565 เป็นกćรเรยีนรูผ่้ćนกćรลงมĂืปฏบิĆตเิกีย่ü
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กĆบเกþตรĂนิทรย์ี แลąกćรจĆดกćรทรĆพยćกรเพืĂ่ลดผลกรąทบต่Ăÿิง่แüดล้Ăม มผีูเ้ข้ć

ร่üมโครงกćร 7 คน

2. การออกแบบบอร์ดเกมเพือ่ถ่ายทอดแนวคุดิเรือ่งเกษตรอนิทรย์ี

ในขĆน้นีแ้บ่งย่ĂยĂĂกเป็น 2 ช่üง ช่üงแรกคĂืกćรพĆฒนćแนüคดิแลąตĆüแบบ

ขĂงบĂร์ดเกม ในรąĀü่ćงเดืĂนพฤýจกิćยน 2564 ถงึเดĂืนมนีćคม 2565 ผูü้จิĆยใช้

กćรýกึþćจćกเĂกÿćรทีเ่กีย่üข้ĂงกĆบบĂร์ดเกม ร่üมกĆบกćรÿĆงเกตกćรณ์แบบมÿ่ีüน

ร่üมแลąแบบไม่มÿ่ีüนร่üมในกิจกรรมทีเ่กีย่üข้ĂงกĆบบĂร์ดเกม ทĆง้กćรฝังตĆüเพืĂ่ใช้

บรกิćรในร้ćนเล่นบĂร์ดเกม แลąกćรเข้ćร่üมÿĆมมนćĀรĂืกćรĂบรมทีจ่ĆดโดยĀน่üย

งćนต่ćง ๆ  เช่น กćรĂบรมเรืĂ่งนüĆตกรรมกćรĂĂกแบบบĂร์ดเกมเพืĂ่กćรÿืĂ่ÿćร โดย

คณąนเิทýýćÿตร์ จāุćลงกรณ์มĀćüทิยćลĆย แลąกćรÿĆมมนćในงćนมĀกรรมครติูด

เกม จĆดโดยเพจ Boss Lab Board Game แลąเมืĂ่ได้แบบร่ćงขĂงเกมมćแล้üจงึน�ć

ไปĂĂกแบบโดยใช้โปรแกรม Canva for Education

ช่üงทีÿ่Ăง คĂืกćรน�ćต้นแบบเกมไปทดÿĂบ ÿĆงเกตปฏกิรยิćรąĀü่ćงกćรเล่น

แลąคüćมลืน่ไĀลขĂงเกม แลąÿĆมภćþณ์คüćมคิดเĀ็นขĂงผูเ้ล่นใน 2 ปรąเด็นĀลĆกคืĂ 

คüćมÿนุกÿนćนเพลดิเพลนิจćกกćรเล่น แลąกćรเรยีนรูไ้ด้จćกกćรเล่นเกม โดยกćร

ทดÿĂบเกมได้ใช้พืน้ทีข่Ăงกิจกรรมทีเ่กีย่üข้ĂงกĆบกćรพĆฒนćทีย่Ćง่ยืนแลąÿิง่แüดล้Ăม 

แลąกจิกรรมทีเ่ก่ียüข้ĂงกĆบบĂร์ดเกม รüมมีผูĂ้ćÿćเล่นเกมทĆง้Āมด 25 คน ทĆง้นี ้กćร

รćยงćนผลกćรüจิĆยจąท�ćโดยไม่รąบตุĆüตนขĂงผูใ้Ā้ข้Ăมลู ÿ�ćĀรĆบกจิกรรมทีใ่ช้ในกćร

เกบ็ข้Ăมูล ปรąกĂบด้üย

1) เทýกćลĀมุนเüียน/เปลี่ยนเมืĂงครĆ้งที ่ 1 üĆนที่ 9-10 เมþćยน 2565  

ณ ĀĂýลิป์แĀ่งกรงุเทพมĀćนคร

2) มĀกรรมด้ćนคüćมยĆง่ยืน Sustainability Expo 2022 üĆนที ่1-2 ตุลćคม 

2565 ณ ýนูย์กćรปรąชมุแĀ่งชćตÿิริกิติิ�
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3) งćน Thailand Board Game Show 2022 üĆนที ่11-12 พฤýจกิćยน 

2565 ณ Ăćคćร Siamscape

ผู้ลการศกึษา

1. เนื�อหิาเกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์ที่เหิมาะสมนำามาสื่อสารในรูปแบบ

บอร์ดเกม

จćกกćรÿĆงเกตกćรณ์แลąกćรพดูคยุกĆบผูเ้ชีย่üชćญทีเ่ป็นผูด้�ćเนนิโครงกćร

เกีย่üกĆบเกþตรĂินทรย์ี ÿćมćรถÿรุปได้ü่ć เกþตรĂินทรย์ีเป็นแนüคิดแลąĀลĆกปฏบิĆติที่

ใĀ้คüćมÿ�ćคĆญกĆบธรรมชćติ  โดยĀนึง่ในĀĆüใจÿ�ćคĆญคĂืกćรเตรียมตĆüแลąกćรจĆดกćร

ÿภćพแüดล้Ăมต่ćง ๆ  ใĀ้ÿćมćรถท�ćกจิกรรมทีÿ่่งผลกรąทบต่Ăÿภćพแüดล้ĂมใĀ้น้Ăย

ทีÿุ่ด ในแง่ขĂงกćรถ่ćยทĂดเนืĂ้Āćไปÿูค่นทĆü่ไปนĆ้น พบü่ćคüรĀยบิยกกจิกรรมที่ 

เป็นรูปธรรมซึ่งไม่ไกลตĆüคนÿ่üนใĀญ่จนเกินไปมćเป็นÿื่Ăในกćรน�ćเÿนĂเนื้ĂĀć  

ไม่ü่ćจąเป็นกćรท�ćปุ�ยĀมĆกจćกเýþĂćĀćร แลąกćรปลูกผĆกปลĂดÿćรเคมี  

ซึง่ทĆง้ 2 กิจกรรมนีÿ้ćมćรถเชืĂ่มโยงไปยĆงปรąเด็นเป้ćĀมćยกćรพĆฒนćทีย่Ćง่ยืนได้ด้üย

กćรผลติปุ�ยĀมĆกจćกเýþĂćĀćร

กćรน�ćเýþĂćĀćรĀรืĂขยąĂินทรีย์Ăื่น ๆ มćĀมĆกเป็นปุ�ยเป็นแนüทćงที่

ถูกน�ćเÿนĂในทุก ๆ โครงกćรเกี่ยüกĆบเกþตรĂินทรีย์ที่ผู้üิจĆยเข้ćร่üม โดยเฉพćą

โครงกćร Wastegetable Startup ÿถćนีบ่มเพćąผู้ปรąกĂบกćรเกþตรĂินทรีย์ 

ในเมืĂง เนื่Ăงจćกพื้นฐćนÿ�ćคĆญขĂงเกþตรĂินทรีย์ก็คืĂ “ดินที่มีชีüิต” Āมćยถึง 

ดินทีม่ธีćตĂุćĀćรทีจ่�ćเป็นต่ĂกćรเจรญิเตบิโตขĂงพชืแลąช่üยใĀ้พืชมคีüćมแข็งแรง  

ÿćมćรถต้ćนทćนโรคแลąแมลงได้ โดยไม่ต้Ăงพึ่งพćÿćรเคมีที่เป็นĂĆนตรćย  

ซึ่งปุ�ยĀมĆกที่ผลิตจćกกćรĀมĆกเýþĂćĀćรนĆ้นได้มีกćรýึกþćแลąพบü่ćÿćมćรถใช้

ในกćรท�ćเกþตรĂินทรีย์ได้เป็นĂย่ćงดี นĂกจćกนĆ้น กćรจĆดกćรขยąเýþĂćĀćร 

ยĆงเกีย่üข้ĂงกĆบกćรใช้ชüีติปรąจ�ćüĆนขĂงคนทุกคนในÿĆงคมปัจจบุĆน
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ขยąเýþĂćĀćรมีคüćมเชื่ĂมโยงกĆบปรąเด็นกćรเปลี่ยนแปลงÿภćพ

ภูมิĂćกćýขĂงโลก (Global Warming) โดยตรง เนื่ĂงจćกกćรจĆดกćรขยą

เýþĂćĀćรโดยกćรฝังกลบเป็นüิธีที่ก่ĂใĀ้เกิดก�ćซเรืĂนกรąจก แลąÿ่งผลเÿีย

ต่Ăÿภćüąแüดล้Ăมเป็นĂย่ćงมćก ดĆงนĆ้น กćรผลิตปุ�ยĀมĆกจćกเýþĂćĀćรจึง

นĆบเป็นนüĆตกรรมในกćรช่üยแก้ปัญĀćÿิ่งแüดล้ĂมĂย่ćงĀนึ่งที่คüรจąได้รĆบ

กćรÿื่ĂÿćรใĀ้เป็นที่รู้จĆกมćกขึ้น โดยกćรจĆดกćรขยąเýþĂćĀćรนĆ้นเป็นĀนึ่งใน

ปรąเด็นที่ถูกบรรจุไü้ในเป้ćĀมćยกćรพĆฒนćที่ยĆ่งยืนล�ćดĆบที่ 12 ขĂงĂงค์กćร

ÿĀปรąชćชćติ นĆ่นคืĂ กćรÿร้ćงĀลĆกปรąกĆนใĀ้มีรูปแบบกćรผลิตแลąกćร

บริโภคที่ยĆ่งยืน (Ensure sustainable consumption and production  

patterns)

จćกกćรýึกþć ผู้üิจĆยพบü่ć ÿิ่งที่มĆกเป็นข้ĂÿงÿĆยเกี่ยüกĆบปุ�ยĀมĆกจćกเýþ

ĂćĀćร ก็คืĂ ขĆ้นตĂนในกćรท�ć üĆตถุดิบที่ใช้ เýþĂćĀćรที่ÿćมćรถน�ćมćĀมĆกเป็น

ปุ�ยได้ รüมทĆ้งปัญĀćที่Ăćจเกิดขึ้นแลąüิธีในกćรแก้ปัญĀć ผู้üิจĆยจึงĀยิบปรąเด็น

เĀล่ćนี้ไปĂĂกแบบบĂร์ดเกมเพื่Ăช่üยตĂบข้ĂÿงÿĆย แลąท�ćใĀ้ผู้เล่นได้รĆบรู้คüćม

เชื่ĂมโยงรąĀü่ćงขยąเýþĂćĀćรกĆบปัญĀćโลกร้Ăน โดยภćพที่ 2 แÿดงใĀ้เĀ็นถึง

Ăงค์ปรąกĂบแลąขĆ้นตĂนในกćรท�ćปุ�ยĀมĆกจćกเýþĂćĀćรซ่ึงจąถูกแปลงไปเป็น

บĂร์ดเกมเพื่Ăกćรเรียนรู้
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ภาพที ่2 เนืĂ้Āćเก่ียüกĆบขĆน้ตĂนกćรท�ćปุ�ยĀมĆกจćกขยąเýþĂćĀćร

กćรปลกูผĆกปลĂดÿćรเคมี

 กćรผลิตĂćĀćรทีป่ลĂดภĆยเป็นปรąเด็นÿ�ćคĆญĂĆนต้น ๆ  ทีถ่กูพูดถึง แลąได้

รĆบคüćมÿนใจจćกผู้ที่เข้ćร่üมโครงกćรเกี่ยüกĆบเกþตรĂินทรีย์ เนื่Ăงด้üยตรąĀนĆก

ถึงผลเÿียขĂงÿćรเคมีที่ปนเป่�ĂนมćกĆบĂćĀćรที่จ�ćĀน่ćยĂยู่ในท้Ăงตลćด ผู้เข้ć

รü่มโครงกćรÿü่นใĀญจ่งึĂยćกทีจ่ąเรยีนรูพ้ืน้ฐćนกćรปลกูพชืผĆกด้üยแนüทćงขĂง

เกþตรĂินทรีย ์ÿ�ćĀรĆบกćรผลิตĂćĀćรทีป่ลĂดภĆยนĆน้เป็นปรąเด็นทีĂ่ยูใ่นเป้ćĀมćย

กćรพĆฒนćท่ียĆ่งยืนล�ćดĆบที่ 2 คืĂ เป้ćĀมćยในกćรยุติคüćมĀิüโĀย บรรลุคüćม

มĆน่คงทćงĂćĀćรแลąยกรąดĆบโภชนćกćร แลąÿ่งเÿริมเกþตรกรรมที่ยĆ่งยืน (End 

hunger, achieve food security and improved nutrition and promote 

sustainable agriculture)

ทĆ้งนี้ เนื้ĂĀćเกี่ยüกĆบกćรท�ćฟัćร์มผĆกนĆ้นนĆบü่ćมีคüćมเĀมćąÿมในกćรน�ć

มćพĆฒนćเป็นบĂร์ดเกม เนื่Ăงจćกเป็นรูปแบบขĂงเกมที่เข้ćใจได้ไม่ยćก ดĆงจąเĀ็น
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จćกคüćมนิยมในกćรเล่นบĂร์ดเกม ĀรืĂเกมในคĂมพิüเตĂร์ที่มีเรื่Ăงรćüเกี่ยüกĆบ

กćรเกþตรĀรืĂกćรเพćąปลูก Ăย่ćงไรก็ดี เกมเกี่ยüกĆบฟัćร์มผĆกÿ่üนใĀญ่ที่มีĂยู่ใน

ท้ĂงตลćดมĆกเน้นเป้ćĀมćยเกีย่üกĆบกćรÿร้ćงรćยได้แลąผลก�ćไรเป็นĀลĆก แต่บĂร์ด

เกมในกćรüิจĆยครĆง้นีจ้ąน�ćแนüทćงในกćรปลูกผĆกปลĂดÿćรเคมมีćเปน็เนืĂ้ĀćĀลĆก

ขĂงเกม 

ÿ�ćĀรĆบแนüทćงกćรปลูกผĆกปลĂดÿćรที่จąÿื่Ăÿćรผ่ćนเกม ปรąกĂบด้üย 

กćรปลกูพชืตćมฤดกูćล กćรพึง่พćกลไกธรรมชćติ กćรไม่ใช้ÿćรทีจ่ąÿ่งผลเÿยีต่Ă

ÿิง่แüดล้Ăม แลąกćรใĀ้คüćมÿ�ćคĆญกĆบคüćมĀลćกĀลćยเพืĂ่ÿร้ćงเÿถยีรภćพแลą

ÿมดลุใĀ้แก่รąบบนิเüý (üิฑูรย์ ปัญญćกลุ, 2555) ในภćพที ่3 แÿดงตĆüĂย่ćงขĂงüธิี

กćรคüบคุมโรคแลąแมลงด้üยüิธกีćรแบบเกþตรĂินทรย์ี ซึง่เป็นĀนึง่ในเนืĂ้Āćทีจ่ą

ถกูÿĂดแทรกไü้ใĀ้ผูเ้ล่นเกมเรยีนรู้

ภาพที ่3 เนืĂ้Āćÿ่üนทีเ่กีย่üกĆบปัญĀćโรคพชืแลąแมลง
แลąกćรแก้ปัญĀćแบบเกþตรĂนิทรย์ี
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2. บอร์ดเกมทีใ่ช้ถ่ายทอดแนวคุดิเรือ่งเกษตรอนิทรย์ีเพือ่ให้ิเกดิการเรยีน

รูเ้กีย่วกบัการพฒันาทีย่ัง่ยนืในมติสิิง่แวดล้อม

จćกกćรýึกþćข้Ăมูล ผู้üิจĆยพบü่ćÿิ่งที่ÿ�ćคĆญเกี่ยüกĆบเกþตรĂินทรีย์ที่คüร

ÿื่Ăÿćรเป็นแนüคิดĀลĆก (theme) ก็คืĂ “เกþตรĂินทรีย์เป็นเรื่Ăงที่ทุกคนท�ćได้” 

เนืĂ่งจćกมผีูใ้Ā้ข้Ăมูลจ�ćนüนมćกทีÿ่ąท้Ăนü่ć ค�ćü่ćเกþตรĂนิทรีย์ ĀรืĂ Organic 

Agriculture มĆกท�ćใĀ้เกดิคüćมรูÿ้กึü่ćเป็นเรืĂ่งทีเ่ข้ćใจแลąท�ćได้ยćก ผูü้จิĆยจึงน�ć

แนüคิดĀลĆกนีม้ćพĆฒนćเป็นบĂร์ดเกมทีมี่จดุปรąÿงค์ใĀ้ผูเ้ล่นได้เรยีนรูพ้ืน้ฐćนทีเ่กีย่ü

กĆบกćรท�ćปุ�ยĂนิทรย์ีจćกขยąเýþĂćĀćรแลąกćรปลกูผĆกปลĂดÿćรเคม ี โดยใช้รปู

แบบขĂงเกมüćงแผน (strategy game) ทีม่คีüćมซĆบซ้Ăนไม่มćก เพืĂ่ใĀ้คนทกุüĆย

เข้ćใจกตกิćแลąüธิเีล่นได้ภćยในรąยąเüลćไม่นćน โดยĂงิกĆบแนüคดิกćรใช้เกมเป็น

ฐćนในกćรเรยีนรูท้ีต้่ĂงผÿมผÿćนรąĀü่ćงกćรÿร้ćงคüćมท้ćทćยแลąกćรÿร้ćงคüćม

ผ่ĂนคลćยใĀ้แก่ผูเ้ล่น 

ผูü้จิĆยแบ่งเรืĂ่งรćüขĂงเกมĂĂกเป็น 2 เรืĂ่งใĀ้ÿĂดคล้ĂงกĆบ 2 ปรąเด็นที่

ต้Ăงกćรน�ćเÿนĂ แลąใĀ้ผู้เล่นได้รĆบÿćรที่ชĆดเจนในแต่ลąปรąเด็น รüมทĆ้งใช้เüลć 

ไม่มćกเกินไปในกćรเล่น เพืĂ่ใĀ้เĀมćąÿมกĆบกćรปรąยุกต์ใช้เป็นเกมปรąกĂบกćรฝึก

Ăบรม ÿĆมมนć ĀรĂืใช้เพืĂ่น�ćเข้ćÿูก่จิกรรมในĀ้ĂงเรยีนแลąกจิกรรมกćรฝึกปฏบิĆตใิน

ÿถćนทีจ่รงิ ทĆง้นี ้ผูü้จิĆยได้ĂĂกแบบใĀ้ทĆง้ 2 เกมใช้Ăปุกรณ์ในกćรเล่นร่üมกĆนมćกทีÿ่ดุ

เท่ćทีจ่ąเป็นไปได้ เพืĂ่ÿąท้ĂนใĀ้เĀน็ถึงแนüคดิกćรใช้ทรĆพยćกรใĀ้เกดิปรąโยชน์ÿงูÿุด 

แลąคüćมÿąดüกในกćรน�ćไปใช้งćนจรงิ 

เนื้ĂĀćเกี่ยüกĆบกćรท�ćปุ�ยĀมĆกจćกเýþĂćĀćรถูกพĆฒนćเป็นบĂร์ดเกม 

ชืĂ่ Compost Fellows ĀรืĂ เกมมิตรĀมĆก ÿ่üนเนืĂ้Āćเกีย่üกĆบฟัćร์มผĆกปลĂดÿćร 

ถกูพĆฒนćเป็นบĂร์ดเกมชืĂ่ Save Veggies! ĀรĂื เกมผĆกต้ĂงรĂด กćรตĆง้ชืĂ่ขĂงเกมนĆน้ 

เน้นใช้ชืĂ่ทีÿ่Ćน้ กรąชĆบ ÿąดดุĀ ูแลąÿืĂ่ถึงเนืĂ้ĀćĀลĆกแลąกลไกขĂงเกมĂย่ćงชĆดเจน  

แลąมีกćรĂĂกแบบรูปลĆกþณ์ขĂงเกมใĀ้ÿĂดคล้ĂงกĆบแนüคิดเรื่Ăงธรรมชćติ  
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โดยเฉพćąกćรใช้ÿกีลุม่เĂิร์ธโทนเป็นĀลĆก มกีćรจĆดüćงĂงค์ปรąกĂบแบบÿมดลุแลą

เรยีบง่ćย โดยเมืĂ่พดูคยุกĆบผูท้ีม่ćทดÿĂบเกม พบü่ćผู้เล่นเกĂืบทĆง้ĀมดÿćมćรถรĆบรู้

ÿิง่ทีต้่ĂงกćรจąÿืĂ่ได้ตรงตćมทีผู่Ă้Ăกแบบต้Ăงกćร

ภาพที ่4 รปูลĆกþณ์ภćยนĂกขĂงบĂร์ดเกมทีĂ่ĂกแบบใĀ้รüม 2 เกม
ไü้ในกล่Ăงเดยีüแลąใช้Ăปุกรณ์กćรเล่นร่üมกĆน

ภาพที ่5 กćรน�ćต้นแบบขĂงเกมไปทดÿĂบเพ่ืĂเกบ็ข้Ăมลู
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กćรÿื่Ăÿćรแลąกลไกเพื่Ăÿร้ćงกćรเรียนรู้ขĂงเกมมิตรĀมĆก (Compost 

Fellows)

โดยภćพรüม เกมมติรĀมĆกเป็นเกมüćงแผนทีใ่ช้กลไกกćรเล่นแบบกćรร่üมมĂื 

ขĂงผู้เล่นเพื่Ăท�ćภćรกิจที่ก�ćĀนดใĀ้ (cooperative game) โดยÿćมćรถเล่นได้

ÿูงÿดุ 4 คน ภćรกิจทีผู่เ้ล่นต้Ăงช่üยกĆนคĂืกćรÿąÿมüĆตถดุบิทีจ่�ćเป็นเพืĂ่น�ćมćผลติ

ปุ�ยĀมĆกจćกขยąเýþĂćĀćร โดยผูเ้ล่นทกุคนจąเล่นร่üมกĆนโดยไม่มกีćรก�ćจĆดใครĂĂก 

ก่Ăนเกมจบ แลąต้Ăงใช้กćรÿืĂ่ÿćรเพืĂ่ร่üมกĆนüćงแผนรąĀü่ćงเล่นเกม ÿ�ćĀรĆบรćย

ลąเĂยีดโครงÿร้ćงเชงิÿĆญลĆกþณ์ (symbolic structure) กฎกติกć (procedures) 

แลąÿถćนกćรณ์ (scenario) ขĂงเกมมดีĆงนี้

1) โครงÿร้ćงเชงิÿĆญลĆกþณ์ ปรąกĂบด้üยĂปุกรณ์ทีใ่ช้ในกćรเล่นดĆงนี้

- แผ่นกรąดćนĀรืĂตĆüบĂร์ดรปูภćพขยąปรąเภทต่ćง ๆ  ใช้ÿืĂ่ใĀ้ผู้เล่นทรćบ

ถงึตĆüĂย่ćงขยąเýþĂćĀćรจćกครĆüเรĂืนทีÿ่ćมćรถน�ćมćĀมĆกเป็นปุ�ยได้

- กćร์ดทรĆพยćกร ปรąกĂบด้üย กćร์ดมลูÿĆตü์ กćร์ดใบไม้แĀ้ง แลąกćร์ด

รąยąเüลć ซึง่เป็นÿิง่ทีผู่เ้ล่นต้Ăงÿąÿม แลąน�ćมćใช้ในกćรเปล่ียนเýþĂćĀćรใĀ้กลćย

เป็นปุ�ย ทรĆพยćกรเĀล่ćนีเ้ป็นÿิง่ทีต้่Ăงใช้จรงิในกćรท�ćปุ�ยĀมĆกĂนิทรีย์จćกเýþĂćĀćร

- กćร์ดปัญĀćจćกกćรĀมĆกปุ�ย เป็นตĆüÿร้ćงĂปุÿรรคใĀ้กĆบผูเ้ล่น เพิม่คüćม

ท้ćทćยใĀ้มćกขึน้ ขณąเดยีüกĆนกท็�ćใĀ้ผูเ้ล่นเรยีนรูปั้ญĀćทีĂ่ćจเกดิในกรąบüนกćร

ĀมĆกปุ�ย กćร์ดปรąเภทนีจ้ąถกูÿĂดแทรกĂยู่กĆบไพ่ทรĆพยćกร

- กćร์ดบทบćทผูเ้ล่น เป็นตĆüก�ćĀนดü่ćผูเ้ล่นแต่ลąคนมคีüćมÿćมćรถพเิýþ

Ăąไรทีจ่ąช่üยใĀ้ภćรกิจขĂงทีมÿ�ćเรจ็ได้ เพ่ิมคüćมท้ćทćยใĀ้กĆบกćรเล่น เนืĂ่งจćก 

ผูเ้ล่นต้Ăงüćงแผนü่ćจąใช้คüćมÿćมćรถขĂงตĆüเĂงĂย่ćงไรใĀ้เกดิปรąโยชน์มćกทีÿ่ดุ

- โทเคน แบ่งเป็น โทเคนตĆüผู้เล่นซึ่งใช้เป็นตĆüแทนในกćรเดินไปตćม

แผ่นกรąดćน แลąโทเคนกĂงปุ�ย ใช้เป็นÿĆญลĆกþณ์ü่ćจุดไĀนที่ขยąถูกจĆดกćรไป

เรียบร้Ăยแล้ü
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ภาพที ่6 Ăปุกรณ์ขĂงเกมมติรĀมĆก

2) กฎกติกćแลąÿถćนกćรณ์ขĂงเกมนีÿ้ืĂ่ใĀ้ผูเ้ล่นรĆบรูü่้ćปัญĀćÿิง่แüดล้Ăม

เป็นÿิ่งที่มนุþย์ÿćมćรถร่üมมืĂกĆนเพื่Ăแก้ปัญĀćได้ กćรเล่นเกมปรąเภทร่üมมืĂ

ลĆกþณąนี้จąท�ćใĀ้ผู้เล่นต้ĂงพูดคุยกĆนü่ćแต่ลąคนมีบทบćทที่มีคüćมÿćมćรถĂąไร 

มีทรĆพยćกรĂąไรĂยูใ่นมืĂ แลąคüรจąใช้Ăย่ćงไรเพืĂ่ใĀ้บรรลุเป้ćĀมćยก่Ăนทีเ่üลćจą

Āมด กลไกขĂงเกมในกćรใĀ้ผูเ้ล่นÿąÿมทรĆพยćกรจąท�ćใĀ้ผูเ้ล่นได้เข้ćใจüิธกีćรท�ć

ปุ�ยĀมĆกเýþĂćĀćร รüมทĆง้ปัญĀćทีĂ่ćจต้ĂงเจĂแลąüธิกีćรจĆดกćรกĆบปัญĀć ÿ�ćĀรĆบ

ตĆüเลขบนกรąดćนนĆ้น บĂกถึงแต้มที่ทีมผู้เล่นจąได้รĆบÿ�ćĀรĆบกćรĀมĆกปุ�ยÿ�ćเร็จ

ในแต่ลąช่Ăง โดยแต้มรüมทีถื่Ăü่ćเป็นกćรชนąเกมคืĂ 40 แต้ม ซึง่ผูü้จิĆยĂงิมćจćก 

ค่ćเฉลีย่ขĂงขยąเýþĂćĀćรทีĂ่งค์กćรÿĀปรąชćชćติตĆง้เป้ćĀมćยü่ćจąต้ĂงลดใĀ้ได้ 

ภćยในปี ค.ý.2030 (ลดจćก 80 กิโลกรĆม/คน/ปี ใĀ้เĀลืĂ 40 กิโลกรĆม/คน/ปี)  

เมื่Ăเล่นเกมจบ จąมีกćรĀยิบยกตĆüเลขมćพูดคุยกĆน เพื่ĂĂธิบćยใĀ้ผู้เล่นเข้ćใจ 

คüćมĀมćยขĂงตĆüเลขดĆงกล่ćü
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กćรÿืĂ่ÿćรแลąกลไกเพืĂ่ÿร้ćงกćรเรยีนรูข้ĂงเกมผĆกต้ĂงรĂด (Save Veggies)

เกมผĆกต้ĂงรĂดใช้รูปแบบเป็นเกมแบบแข่งขĆน (competitive game) 

รąĀü่ćงผูเ้ล่น 2 คน เพืĂ่ใĀ้เกิดคüćมแตกต่ćงจćกเกมแรก ภćรกจิขĂงผูเ้ล่นคĂืกćร

ท�ćฟัćร์มผĆกปลĂดÿćรแลąป้ĂงกĆนไม่ใĀ้ผĆกขĂงตĆüเĂงถูกโรคแลąýĆตรูพืชท�ćลćย  

ผูเ้ล่นทĆง้ 2 ฝ่ćยจąเล่นไปจนจบเกมภćยใต้เüลćทีก่�ćĀนด ซึง่ÿถćนกćรณ์ÿćมćรถ 

พลิกผĆนได้ตลĂดเüลć ÿ�ćĀรĆบโครงÿร้ćงเชิงÿĆญลĆกþณ์ (symbolic structure)  

กฎกตกิć (procedures) แลąÿถćนกćรณ์ (scenario) ขĂงเกม มรีćยลąเĂยีดดĆงนี้

1) โครงÿร้ćงเชงิÿĆญลĆกþณ์ ปรąกĂบด้üยĂปุกรณ์ทีใ่ช้ในกćรเล่นดĆงนี้

- กรąดćนแปลงผĆก ใช้ÿืĂ่ÿćรข้ĂมลูใĀ้ผูเ้ล่นทรćบü่ćผĆกชนดิใดเĀมćąกĆบกćร

ปลูกในฤดใูด ซึง่กćรปลกูผĆกตćมฤดกูćลนีเ้ป็นแนüคดิÿ�ćคĆญในกćรท�ćเกþตรปลĂด

ÿćรทีต้่ĂงกćรใĀ้ผูเ้ล่นได้เรยีนรู้ 

- กćร์ดโรคแลąแมลง เป็นกćร์ดทีผู่เ้ล่นจąต้Ăงÿุม่จĆü่ เพืĂ่เรยีนรูเ้กีย่üกĆบปัญĀć

ทีม่ĆกพบในกćรปลกูผĆก เช่น เพลีย้ เชืĂ้รć แลąผĆกแครąแกรน็ เป็นต้น

- กćร์ดกćรแก้ปัญĀćด้üยüิธีเกþตรĂินทรีย์ เพื่ĂใĀ้ผู้เล่นเรียนรู้üิธีกćรแก้

ปัญĀćจćกโรคแลąแมลงโดยไม่ใช้ÿćรเคมทีีเ่ป็นĂĆนตรćยต่Ăมนþุย์แลąÿิง่แüดล้Ăม 

เช่น กćรใช้แมลงคüบคมุแมลง กćรใช้ปุ�ยĀมĆกจćกขยąเýþĂćĀćรเพืĂ่เพิม่ÿćรĂćĀćร 

แลąกćรใช้ชüีภĆณฑ์แก้ปัญĀćเชืĂ้รćในดนิ เป็นต้น

- รĆü้จĆบจĂงแปลงผĆก เป็นĂงค์ปรąกĂบทีใ่ช้เพิม่คüćมท้ćทćยใĀ้กĆบกćรเล่น 

โดยผูเ้ล่นฝ่ćยตรงข้ćมมÿีทิธิ�ทีจ่ąใช้รĆü้กĆน้ เพืĂ่ใĀ้ฝ่ćยตรงข้ćมมพีืน้ทีใ่นกćรปลูกผĆก

ได้น้Ăยลง

- โทเคนผĆก ใช้üćงเพื่Ăเป็นÿĆญลĆกþณ์ü่ćผĆกที่ปลูกเป็นขĂงผู้เล่นฝ่ćยใด 

เพืĂ่นĆบแต้มในตĂนจบเกม
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ภาพที ่7 Ăปุกรณ์ขĂงเกมผĆกต้ĂงรĂด

2) กฎกติกćแลąÿถćนกćรณ์ขĂงเกมนี ้ก�ćĀนดใĀ้ผูเ้ลน่üćงแผนเพืĂ่เĂćชนą

คู่แข่งในกćรท�ćฟัćร์มผĆกปลĂดÿćร โดยในกćรüćงแผนเพื่Ăจąได้รĆบชĆยชนąนĆ้น  

ผู้เล่นจąได้เรียนรู้ĀลĆกขĂงกćรปลูกผĆกตćมฤดูกćล กćรĀลีกเลี่ยงเกþตรเชิงเดี่ยü 

แลąกćรแก้ปัญĀćที่มĆกเกิดขึ้นในฟัćร์มผĆก ข้ĂมูลเĀล่ćนี้จąถูกน�ćเÿนĂĂยู่ในกćร์ด

ที่ใช้ในเกมเพื่ĂใĀ้ผู้เล่นĂ่ćนแลąเรียนรู้ไปรąĀü่ćงเกม โดยในเกมนี้จąมีกćรเล่น

ทĆง้Āมด 3 รĂบปีเพćąปลูก แลąกćรแข่งขĆนจąท้ćทćยมćกขึ้นเรื่Ăย ๆ ในปีĀลĆง ๆ  

เนื่Ăงจćกพื้นท่ีฟัćร์มผĆกจąเĀลืĂน้Ăยลง นĂกจćกนี้ในเกมยĆงมีเรื่ĂงขĂงโชคเข้ćมć 

เกี่ยüข้ĂงในกćรจĆ่üกćร์ดปัญĀć คüćมท้ćทćยแลąÿิ่งที่คćดเดćไม่ได้เĀล่ćนี ้

ถูกĂĂกแบบมćเพื่ĂใĀ้เกมมีคüćมÿมดุล ไม่ท�ćใĀ้ผู้เล่นรู้ÿึกเครียดกĆบข้Ăมูลที่ต้Ăง

ท�ćคüćมเข้ćใจมćกจนเกินไป ÿ�ćĀรĆบกćรเล่นเกมนี้ ผู้ชนąก็คืĂผู้ที่ÿćมćรถรĆกþć

ผĆกในฟัćร์มขĂงตĆüเĂงไü้ได้มćกที่ÿุดเมื่Ăจบกćรเล่นนĆ่นเĂง ทĆ้งนี้ ĀลĆงกćรเล่นเกม  

จąมีกćรชüนใĀ้ผู้เล่นüิเครćąĀ์ÿิ่งที่ท�ćใĀ้ตĆüเĂงชนąĀรืĂแพ้เกม เพื่Ăเป็นโĂกćÿ 

ในกćรปรąมüลข้Ăมูลที่ได้เรียนรู้จćกเกมĂีกครĆ้ง
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ข้Ăมลูย้ĂนกลĆบ (feedback) ขĂงผูเ้ล่นเกมในฐćนąผูร้Ćบÿćร 

จćกกćรพดูคยุกĆบผูท้ดÿĂบเกม พบü่ć กćรเล่นบĂร์ดเกมท�ćใĀ้ผูเ้ล่นÿ่üน

ใĀญ่เข้ćใจเนืĂ้Āćทีผู่Ă้Ăกแบบต้ĂงกćรÿืĂ่ÿćร ทĆง้ในเรืĂ่งกćรท�ćปุ�ยĀมĆกเýþĂćĀćร 

แลąกćรท�ćฟัćร์มผĆกปลĂดÿćรเคม ีโดยกćรเรยีนรูผ่้ćนเกมนĆน้มจีดุเด่นคĂื กćรท�ćใĀ้

ผูเ้ล่นĂยู่ในบทบćทขĂง Active Audience ทีพ่ยćยćมจąเĂćชนąภćรกจิทีก่�ćĀนดไü้ 

ในเกม แลąได้ซึมซĆบเรียนรู้เนื้ĂĀćไปรąĀü่ćงกćรเล่น ดĆงที่ผู้เล่นคนĀนึ่งกล่ćüü่ć  

“พĂเป็นเกม เรćกร็ูÿ้กึท้ćทćย ĂยćกเĂćชนą เลยต้Ăงพยćยćมท�ćคüćมเข้ćใจเนืĂ้Āć

ทีเ่กมน�ćเÿนĂ” (ผูใ้Ā้ข้Ăมลู 1, ÿĆมภćþณ์, 9 เมþćยน 2565)

จดุเด่นĂย่ćงĀนึง่ขĂงกćรเรยีนรูผ่้ćนบĂร์ดเกมกค็Ăื กćรเรียนรูผ่้ćนเรืĂ่งรćü

ที่เป็นโครงเรื่ĂงขĂงเกม ท�ćใĀ้ผู้รĆบÿćรเกิดจินตนćกćรถึงตĆüเĂงในฐćนąตĆüลąคร

ในเรื่Ăงที่ต้Ăงฝ่ćฟัันĂุปÿรรคต่ćง ๆ คล้ćยกĆบกćรได้เรียนรู้ผ่ćนÿถćนกćรณ์จ�ćลĂง  

ÿ่งผลใĀ้ÿćมćรถย้ĂนคดิถงึเนืĂ้Āćทีถ่กูÿĂดแทรกไü้ในเกมได้ค่Ăนข้ćงด ี เมืĂ่ถกูถćม

ĀลĆงกćรเล่นเกม ผู้ใĀ้ข้Ăมูลกล่ćüถึงปรąเด็นนี้ü่ć “มĆนเĀมืĂนเรćไม่ต้Ăงพยćยćม 

ต้Ăงจ�ćเนืĂ้ĀćĂąไร แต่เพรćąมĆนมีเรืĂ่งรćüทีช่่üยใĀ้เรćจ�ćได้ง่ćย Ăćจไม่เป๊ą ๆ  ทĆง้Āมด 

แต่กÿ็ćมćรถพยćยćมนกึจćกกćรเชืĂ่มโยงเĀตกุćรณ์ทีเ่กดิในเกมได้” (ผูใ้Ā้ข้Ăมลู 25, 

ÿĆมภćþณ์, 11 พฤýจกิćยน 2565)   

 นĂกจćกนĆน้ ผูเ้ล่นĀลćยคนยĆงใĀ้คüćมเĀน็ü่ć กćรท�ćน�ćเรืĂ่งทีด่จูรงิจĆงมć

ÿืĂ่ÿćรในรูปแบบขĂงเกม ท�ćใĀ้เกดิคüćมรูÿึ้กü่ćเกþตรĂินทรีย์เป็นเรืĂ่งทีไ่ม่ไกลตĆüจน

เกนิไป แลąเกิดคüćมÿนใจทีจ่ąĀćข้Ăมลูเพิม่เติมทีล่ąเĂียดขึน้ ผูเ้ล่นคนĀนึง่ÿąท้Ăนü่ć 

“เกมนีท้�ćใĀ้เข้ćใจพืน้ฐćนกćรน�ćขยąเýþĂćĀćรมćใช้ปรąโยชน์ ท�ćใĀ้รูü่้ćมĆนÿćมćรถ

ท�ćได้ง่ćยกü่ćทีค่ดิ” (ผูใ้Ā้ข้Ăมลู 8, ÿĆมภćþณ์, 9 เมþćยน 2565)

 ÿ�ćĀรĆบผูเ้ล่นกลุม่ทีม่ćเป็นครĂบครĆüĀรĂืกลุม่เพืĂ่น ได้ใĀ้คüćมเĀน็ในแง่ 

ชืน่ชĂบกćรทีบ่Ăร์ดเกมท�ćใĀ้เกดิกćรÿนทนćแลąพดูคยุกĆนรąĀü่ćงกćรเล่น โดยเฉพćą

เกมทีมี่กลไกĀรืĂกติกćในกćรร่üมมืĂกĆนท�ćภćรกิจ ผูป้กครĂงทีม่ćทดลĂงเล่นเกม
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กล่ćüü่ć “เกมเพืĂ่กćรเรยีนรูแ้บบนีน่้ćจąช่üยใĀ้พ่Ăแม่ชüนลูกคุยเกีย่üกĆบปรąเด็น

ÿิง่แüดล้Ăมได้ง่ćยขึน้ ĂćจคยุกĆนไปรąĀü่ćงกćรเล่นเกม ท�ćใĀ้เดก็ไม่รูÿ้กึถกูยĆดเยยีด

เกนิไป” (ผูใ้Ā้ข้Ăมลู 9, ÿĆมภćþณ์, 9 เมþćยน 2565) ขณąทีผู่ป้กครĂงĂีกคนĀนึง่ใĀ้

คüćมเĀ็นü่ć “เดก็ ๆ มĆกชĂบเกมĂยู่แล้ü บćงทถ้ีćเรćชüนเขćปลกูผĆก เขćĂćจรูÿ้กึ

ร้ĂนĀรĂืเĀนืĂ่ย แต่ถ้ćเริม่จćกเกมก่Ăน กĂ็ćจเป็นจดุทีด่งึคüćมÿนใจเขćได้” (ผูใ้Ā้

ข้Ăมลู 17, ÿĆมภćþณ์, 1 ตลุćคม 2565)

 Ăย่ćงไรกด็ ีกćรÿืĂ่ÿćรผ่ćนเกมกĂ็ćจเป็นข้Ăจ�ćกĆดในกćรเรยีนรูÿ้�ćĀรĆบผูเ้ล่น

บćงคน เนืĂ่งจćกคüćมจดจ่ĂไปĂยูก่Ćบกćรüćงแผนทีจ่ąเĂćชนąเกม ท�ćใĀ้เมืĂ่เล่นจบ 

กćรรĆบรูข้้Ăมลูทีเ่กมต้Ăงกćรจąถ่ćยทĂดนĆน้เกิดกćรตกĀล่น ĀรืĂผูเ้ล่นบćงคนก็Ăćจ

มุง่ไปทีค่üćมÿนกุเพลดิเพลนิขĂงเกมĂย่ćงเดยีü จนไม่ÿนใจเนืĂ้Āćทีเ่กมต้Ăงกćรจą

ÿืĂ่ÿćรเท่ćไรนĆก ดĆงคüćมเĀน็ทีü่่ć “พĂเกมมĆนเพลนิ กเ็ลยไม่ได้โฟักĆÿเนืĂ้ĀćขĂงเกม

เท่ćไร กĂ็ćจเป็นข้Ăจ�ćกĆดเĀมĂืนกĆน” (ผูใ้Ā้ข้Ăมลู 22, ÿĆมภćþณ์, 2 ตุลćคม 2565) 

ดĆงนĆน้ กćรพูดคยุÿรปุĀลĆงจบเกมขĂงผู้น�ćเกมจงึมÿ่ีüนÿ�ćคĆญทีจ่ąท�ćใĀ้กรąบüนกćร

เรยีนรูด้้üยเกมมีปรąÿทิธภิćพ แลąกćรน�ćเกมไปใช้ร่üมกĆบกจิกรรมĂืน่ ๆ เช่น กćร

บรรยćยใĀ้ข้Ăมลูเชงิลกึ กćรดÿ่ืูĂüดิโีĂ ĀรĂืกćรใĀ้ลงมĂืฝึกปฏบิĆตจิรงิ จงึเป็นแนüทćง

ที่คüรพิจćรณćในกćรÿื่Ăÿćรเนื้ĂĀćแลąถ่ćยทĂดคüćมรู้เกี่ยüกĆบเกþตรĂินทรีย์ 

ในเชงิลึก ดĆงทีผู่ใ้Ā้ข้Ăมูลท่ีเป็นครูรąดĆบมĆธยมýึกþć กล่ćüü่ć “เกมน่ćจąเป็นเครืĂ่งมืĂ

ช่üยเข้ćÿูเ่นืĂ้Āćทีล่กึกü่ćนีไ้ด้ ÿćมćรถใช้เป็นÿ่üนĀนึง่ขĂงกจิกรรมในüชิćทีเ่กีย่üข้Ăง  

แต่ตĆüเกมเĂงคงไม่ÿćมćรถทดแทนกćรเรยีนรูแ้บบĂ่ืน ๆ  ทĆง้Āมดได้” (ผูใ้Ā้ข้Ăมูล 10, 

ÿĆมภćþณ์, 10 เมþćยน 2565)

 ปรąเดน็ÿดุท้ćยทีพ่บจćกÿĆมภćþณ์ผูใ้Ā้ข้ĂมลูคĂื กćรเล่นเกมไม่ได้ท�ćใĀ้เกดิ

กćรเรยีนรู้แค่เนื้ĂĀćเกี่ยüกĆบเกþตรĂินทรีย์เท่ćนĆ้น แต่ยĆงน�ćไปÿู่กćรเรียนรู้ทĆกþą

ชีüิตĂื่น ๆ เช่น ทĆกþąกćรคิดüิเครćąĀ์ ทĆกþąกćรตĆดÿินใจ ทĆกþąกćรÿืĂ่ÿćร แลą

ทĆกþąกćรปรąÿćนงćนĀรืĂกćรร่üมมืĂกĆบผู้Ăื่น เป็นต้น โดยทĆกþąเĀล่ćนี้คüรใĀ้ 
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ผูเ้ล่นถĂดบทเรียนĀลĆงกćรเล่นทุกครĆ้ง (ผู้ใĀ้ข้Ăมูล 24, ÿĆมภćþณ์, 11 พฤýจิกćยน 

2565)

 

สรปุและอภิปรายผู้ลการศกึษา

 ผลจćกกćรýึกþćแÿดงใĀ้เĀ็นü่ć บĂร์ดเกมเป็นนüĆตกรรมกćรÿื่Ăÿćรท่ี

ÿćมćรถน�ćไปใช้ปรąโยชน์ในกćรเป็นเครืĂ่งมĂืเพืĂ่กćรเรยีนรูไ้ด้ โดยเฉพćąในปรąเดน็

ทีต้่Ăงกćรจ�ćลĂงใĀ้ผูร้Ćบÿćรเรยีนรูจ้ćกÿถćนกćรณ์ทีเ่ลยีนแบบมćจćกโลกคüćมเป็น

จรงิ ดĆงตĆüĂย่ćงในงćนüิจĆยนีท้ีเ่ป็นกćรจ�ćลĂงกรąบüนกćรท�ćปุ�ยĀมĆกจćกขยąเýþ

ĂćĀćรแลąกćรท�ćฟัćร์มผĆกปลĂดÿćรพþิ เพืĂ่ใĀ้ผูเ้ล่นเกิดปรąÿบกćรณ์แลąได้เรยีน

รูไ้ด้ภćยในรąยąเüลćĂĆนÿĆน้ ทĆง้นี ้ มกีćรüจิĆยĀลćยชิน้ทีÿ่นĆบÿนนุกćรใช้ÿืĂ่กćรเรยีน

รูรู้ปแบบÿถćนกćรณ์จ�ćลĂง (simulation) เนืĂ่งจćกÿćมćรถช่üยพĆฒนćคüćมรูแ้ลą

ทĆกþąต่ćง ๆ ขĂงผูเ้รยีนได้เป็นĂย่ćงด ีโดยเฉพćąในกลุม่เดก็แลąเยćüชน (ดไูด้จćก

งćนüิจĆยขĂง พรพิชชć พริบไĀü แลąจĆกรกฤþณ์ จĆนทąคุณ, 2565; ปรินทร์ ทĂงเผืĂก 

แลąชćรณิ ีตรüีรĆญญู,ู 2562)

 ข้ĂมูลจćกกćรงćนüิจĆยนี้ยĆงแÿดงใĀ้เĀ็นลĆกþณąเด่นปรąกćรÿ�ćคĆญขĂง

บĂร์ดเกมก็คืĂกćรÿื่ĂÿćรในลĆกþณąกćรเล่ćเรื่Ăง (storytelling) เนื่ĂงจćกĂงค์

ปรąกĂบพืน้ฐćนขĂงเกมแทบทุกเกมมĆกปรąกĂบด้üยเป้ćĀมćยĀรืĂภćรกิจทีผู่เ้ล่น

ต้ĂงเĂćชนą แลąผูเ้ล่นต้ĂงĂćýĆยกćรกรąท�ćต่ćง ๆ  (action) เพืĂ่ฝ่ćฟัันĂปุÿรรค (con-

flict) ซึง่Ăćจเป็นĂปุÿรรคจćกÿถćนกćรณ์ทีเ่กมก�ćĀนดไü้ ĀรืĂเป็นĂปุÿรรคทีเ่กดิจćก

กćรแข่งขĆนกĆบผูเ้ล่นคนĂืน่ ๆ   ผูเ้ล่นแต่ลąคนจงึมบีทบćทเĀมĂืนตĆüลąคร (character) 

ในเรืĂ่งเล่ć นĂกจćกนĆน้ ในกćรเล่นเกมยĆงมĆกมโีĂกćÿทีจ่ąเกดิÿิง่ทีพ่ลกิผĆนĀรĂืÿิง่ที่

คćดไม่ถงึ ซึง่ในเรืĂ่งเล่ćเรยีกกĆนü่ćจดุĀĆกเĀ (turning point) ดĆงนĆน้เมืĂ่น�ćเกมมćใช้

เป็นเครืĂ่งมĂืในกćรÿืĂ่ÿćรเรืĂ่งเกþตรĂนิทรย์ี จงึพบผลลĆพธ์ทีÿ่Ăดคล้ĂงกĆบแนüคดิ

เกีย่üกĆบบทบćทขĂงกćรเล่ćเรืĂ่งในกćรเรยีนรูซ้ึง่พĆชรć üćณชิüýนิ (2562) ýกึþćพบü่ć  
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กćรเล่ćเรื่Ăงเป็นเครืĂ่งมืĂกćรÿĂนที่น่ćÿนใจแลąมีýĆกยภćพเป็นĂย่ćงมćกที่จąน�ć 

ไปปรąยกุต์ใช้เพืĂ่ÿนĆบÿนนุใĀ้ผูเ้รยีนเกดิกćรเรยีนรูÿ้งูÿดุ เนืĂ่งจćกÿćมćรถช่üยÿร้ćง

บรรยćกćýกćรเรยีนรูท้ีด่ ีเกดิคüćมÿนกุÿนćน ÿร้ćงคüćมน่ćÿนใจ กćรจดจ�ć แลąกćร

มีÿ่üนร่üมขĂงรูเ้รยีนได้ด ีนĂกจćกนĆน้ Will Storr (2020) ยĆงกล่ćüถงึปฏกิริยิćขĂง

ÿมĂงมนþุย์ทีม่ต่ีĂเรืĂ่งเล่ćไü้ü่ć เรืĂ่งเล่ćเป็นเครืĂ่งมĂืทีก่รąตุ้นคüćมÿงÿĆยใคร่รูข้Ăง

มนþุย์ได้เป็นĂย่ćงด ีขณąเดียüกĆนกเ็ป็นรปูแบบขĂงÿćรทีเ่ĂืĂ้ต่Ăกćรปรąมüลผลแลą

ตีคüćมขĂงÿมĂงขĂงมนþุย์ ท�ćใĀ้เรืĂ่งรćüท่ีĂćจดÿูĆบÿนĀรืĂมรีćยลąเĂยีดมćกมćย

กลćยเป็นÿ่ิงทีÿ่ćมćรถท�ćคüćมเข้ćใจได้

 นĂกจćกจćกนี้ Ăีกปรąเด็นĀนึ่งที่น่ćÿนใจก็คืĂกćรน�ćบĂร์ดเกมไปใช้ใน

กćรเรยีนรูเ้พืĂ่ใĀ้เกดิปรąÿทิธภิćพ ข้ĂมลูกćรüจิĆยนีแ้ÿดงใĀ้เĀ็นü่ć ผูน้�ćเกมในฐćนą

กรąบüนกร (facilitator) นĆบเป็นผูท้ีม่บีทบćทÿ�ćคĆญเป็นĂย่ćงมćก เพรćąกćรÿืĂ่ÿćร

เพืĂ่กรąตุน้ใĀ้ผูเ้ล่นได้คดิ ใคร่ครüญ ĀรืĂปรąมüลปรąÿบกćรณ์ แลąแลกเปลีย่นคüćม

เĀน็รąĀü่ćงกĆน ถĂืเป็นขĆน้ตĂนÿ�ćคĆญทีจ่ąท�ćใĀ้ผูเ้ล่นÿćมćรถเชืĂ่มโยงกćรเรยีนรูไ้ปÿู่

ชีüติจรงิได้ ดĆงนĆน้ กćรใช้เกมเพืĂ่กćรเรยีนรูจึ้งไม่ได้ĀมćยถึงกćรĂĂกแบบเพียงตĆüเกม

ทีจ่ąน�ćมćใช้เท่ćนĆน้ แต่ยĆงรüมถงึกćรทีต้่ĂงĂĂกแบบกรąบüนกćรขĂงกćรเล่นทĆง้Āมด 

โดยเฉพćąช่üงเüลćĀลĆงเกมจบ (after play) ทĆง้นี ้คüćมÿ�ćคĆญขĂงกćรÿืĂ่ÿćรĀลĆงเกม

จบÿĂดคล้ĂงกĆบแนüคดิüงจรกćรเรยีนรูผ่้ćนปรąÿบกćรณ์ (Experiential Learning 

Cycle) ทีน่�ćเÿนĂโดย David A. Kolb (Ă้ćงถึงใน นĆยนć ดĂรมćน, ปรąÿćร มćลćกลุ 

ณ Ăยธุยć แลąผ่Ăงพรรณ เกิดพทิĆกþ์, 2563) ซึง่Ăธบิćยü่ćกćรเรยีนรูน้Ćน้ไม่ÿćมćรถ

จบลงเพียงแค่กćรได้รĆบปรąÿบกćรณ์ (concrete observation) เท่ćนĆน้ แต่ยĆงต้Ăง

มีขĆน้ตĂนทีท่�ćใĀ้ผูเ้รยีนได้ทบทüนแลąÿąท้Ăนปรąÿบกćรณ์นĆน้ĂĂกมć (reflective 

observation) เพืĂ่ขมüดเป็นคüćมคดิรüบยĂดจćกปรąÿบกćรณ์ดĆงกล่ćü (abstract 

conceptualization) รüมทĆง้กćรพิจćรณćทีจ่ąน�ćÿิง่ทีเ่รยีนรูไ้ปใช้ในชüีติขĂงตĆüเĂง 

(active experimentation) ในแง่ขĂงกรąบüนกćรเรยีนรูผ่้ćนบĂร์ดเกม กćรพูด 
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คุยĀลĆกกćรเล่น กรąบüนกรÿćมćรถชüนพูดคุยด้üยค�ćถćม เช่น คüćมรู้ÿึกจćก

กćรเล่นเกมเป็นĂย่ćงไร เĀน็Ăąไรจćกเกมบ้ćง ได้บทเรยีนĂąไรจćกเกม แลąจąเĂć 

บทเรยีนดĆงกล่ćüไปใช้ในชüีติได้Ăย่ćงไร 

 โดยÿรปุ กćรüจิĆยเรืĂ่งกćรÿร้ćงÿรรค์บĂร์ดเกมเพืĂ่ÿืĂ่ÿćรเกีย่üกĆบเกþตร

Ăินทรย์ีเพืĂ่ÿนĆบÿนนุแนüคดิกćรพĆฒนćทีย่Ćง่ยนืนี ้ท�ćใĀ้เĀน็ýĆกยภćพขĂงเกมทีĀ่ลćย

คนĂćจเคยมĂงü่ćเป็นเพยีงÿืĂ่เพืĂ่คüćมÿนกุÿนćนเพลดิเพลนิ Ăย่ćงไรกด็ ีเนืĂ่งจćก

เกมมกีลไกทีเ่ป็นไปได้Ăย่ćงĀลćกĀลćย กćรýกึþćเพิม่เตมิเพืĂ่ท�ćใĀ้เกดิĂงค์คüćม

รูü่้ćกćรĂĂกแบบเกมในรปูแบบใดเĀมćąกĆบÿืĂ่ÿćรแลąÿร้ćงกćรเรียนรูแ้ก่ผูร้Ćบÿćร

ในปรąเดน็ĀรĂืมติใิด จงึเป็นÿิง่ทีค่üรมกีćรýกึþćเพิม่เติม โดยกćรýกึþćดĆงกล่ćüจą

เป็นปรąโยชน์เชงิüชิćกćรต่ĂĀลćยÿćขćüชิć ไม่ü่ćจąเป็นนเิทýýćÿตร์ ýกึþćýćÿตร์ 

แลąÿĆงคมýćÿตร์ 

 ÿ�ćĀรĆบเป้ćĀมćยกćรพĆฒนćที่ยĆ่งยืนนĆ้น มีข้ĂมูลคüćมคืบĀน้ćกćรด�ćเนิน

งćนในปรąเทýไทย แÿดงใĀ้เĀน็üć่เป้ćĀมćยทีเ่กีย่üกĆบÿิง่แüดลĂ้มทกุขĂ้เปน็ด้ćนที่

มีคüćมคืบĀน้ćนĂ้ยทีÿุ่ด (โครงกćรพĆฒนćแĀ่งÿĀปรąชćชćติ ปรąจ�ćปรąเทýไทย, 

2564) ในแง่นี้ ผู้üิจĆยมĂงü่ćกćรÿร้ćงคüćมเข้ćใจแลąกćรมีÿ่üนร่üมขĂงปรąชćชน

กลุ่มต่ćง ๆ เป็นÿิ่งที่มีคüćมจ�ćเป็น ด้üยคüćมทีแ่นüคิดกćรพĆฒนćที่ยĆ่งยืนมีคüćม

เปน็นćมธรรมÿูง Āน่üยงćนทีเ่กีย่üข้Ăงคüรค�ćนึงถงึกćรĂĂกแบบแลąใชน้üĆตกรรม

กćรÿืĂ่ÿćรทีĀ่ลćกĀลćยมćกขึน้ ไมü่่ćจąเปน็เกมกćรเรยีนรูด้Ćงเชน่ในงćนüจิĆยชิน้นี้ 

ĀรĂืกćรÿืĂ่ÿćรรปูแบบĂืน่ ๆ  ทีจ่ąท�ćใĀเ้กดิคüćมเขć้ใจทีเ่ปน็รปูธรรม ท�ćใĀค้นกลุม่

ต่ćง ๆ เĀ็นคüćมÿ�ćคĆญแลąเข้ćมćมีÿ่üนร่üม โดยเฉพćąกćรแก้ปัญĀćÿิ่งแüดล้Ăม

ในÿĆงคมไทย
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