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บทคัดยŠอ 

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงคŤเพื่อ 1) เปรียบเทียบทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม

ของนักเรียนกŠอนและหลังการจัดการเรียนรูšโดยใชšบอรŤดเกมการศึกษาเพ่ือสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠาง

วัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติพันธุŤชายแดน จังหวัดตาก 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอ

บอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม การวิจัยครั้งนี้เปŨนการวิจัยกึ่งทดลองในรูปแบบ 

One group pretest posttest design กลุŠมเปŜาหมาย คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย

ในพื้นที ่อำเภอพบพระ จังหวัดตาก ภาคเรียนที่ 1 ปŘการศึกษา 2565 จำนวน 34 คน ไดšมาโดย

วิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชšในการวิจัย ไดšแกŠ 1) บอรŤดเกมการศึกษาที่ผŠานการตรวจสอบ

คุณภาพจากผูšเชี่ยวชาญ 2) แบบวัดทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม และ 3) แบบสอบถามความ

พึงพอใจ สถิติที่ใชšในการวิเคราะหŤขšอมูล ไดšแกŠ คŠาเฉลี่ย สŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคŠา

ที ผลการวิจัย พบวŠา 1) ทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 
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(Mean = 14.71, S.D. = 1.81) สูงกวŠากŠอนเรียน (Mean = 9.21, S.D. = 2.47) อยŠางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = 16.00, df = 33, p < .001) และ 2) นักเรียนมีความพึงพอใจตŠอการ

เรียนโดยใชšบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม อยูŠในระดับมาก (Mean = 4.47,  

S.D. = 0.54) 
  

คำสำคัญ: บอรŤดเกมการศึกษา, การเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม, พหุวัฒนธรรม 

 

Abstract 

The objectives of this research article were 1) to compare the intercultural 

learning skills of students before and after instruction using educational board game 

to enhance intercultural learning for ethnic minority children in the border areas of 

Tak province; and 2) to study the students' satisfaction with the educational board 

game used for intercultural learning. This research was a quasi-experimental study in 

the form of a one-group pretest-posttest design. The target group was 34 upper 

elementary school students in Phop Phra District, Tak Province, during the first 

semester of the 2022 academic year, selected using purposive sampling. The research 

instruments included 1) an educational board game that had been validated by 

experts, 2) an intercultural learning skills assessment scale, and 3) a satisfaction 

questionnaire. The statistical methods used for data analysis were mean, standard 

deviation, and t-test. The research findings revealed that 1) students' intercultural 

learning skills had a significantly higher average post-test score (Mean = 14.71,  

S.D. = 1.81) than their pre-test score (Mean = 9.21, S.D. = 2.47) at the 0.05 significance 

level (t = 16.00, df = 33, p < .001); and 2) students showed a high level of satisfaction 

with learning using the educational board game for intercultural learning (Mean = 

4.47, S.D. = 0.54). 
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บทนำ 

ปŦจจุบันประเทศไทยมีความหลากหลายทางชาติพันธุŤ โดยเฉพาะพื้นที่ชายแดน เชŠน 

จังหวัดตาก ซึ ่งเปŨนที ่อยูŠอาศัยของกลุ ŠมชาติพันธุŤที ่มีวัฒนธรรมและภาษาที ่แตกตŠางกัน ความ

หลากหลายนี้นำมาซึ่งโอกาสในการแลกเปลี่ยนเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม แตŠในขณะเดียวกันก็สรšาง

ความทšาทายดšานการศึกษา เนื่องจากระบบการศึกษาแบบดั้งเดิมอาจไมŠไดšตอบสนองตŠอความ

ตšองการของเด็กชาติพันธุŤอยŠางเหมาะสม (ดิเรก มั่นเมือง, ทวนทอง เชาวกีรติพงศŤ, และเจริญวิชญŤ 

สมพงษŤธรรม, 2560; พระครูสุทธิเมธาวัฒนŤ, 2567) ปŦญหาสำคัญที่พบคือการขาดเครื่องมือหรือสื่อ

การสอนที่ชŠวยสŠงเสริมความเขšาใจและการเรียนรูšรŠวมกันระหวŠางเด็กจากวัฒนธรรมที่แตกตŠางกัน ซึ่ง

อาจเปŨนอุปสรรคตŠอการสรšางสังคมที่อยูŠรŠวมกันอยŠางสันติและมีความเขšาใจซึ่งกันและกัน  

การเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (Intercultural Education: ICE) เปŨนแนวคิดการสอนที่

กำหนดเปŜาหมายและเนื้อหาการศึกษาตามมาตรฐานสากล เชŠน อนุสัญญาสหประชาชาติวŠาดšวยสิทธิ

เด็ก (United Nations Convention on the Rights of the Child: UNCRC) และเปŜาหมายการ

พัฒนาอยŠางยั่งยืน ขšอ 4.7 (Sustainable Development Goal 4.7) ซึ่งเนšนใหšการศึกษาสŠงเสริม

ความเขšาใจในความหลากหลายทางวัฒนธรรม ความสงบสุข และความอดทนอดกลั้น (UNESCO, 

2006, 2017) แนวทางมาตรฐานของยูเนสโกในการศึกษาระหวŠางวัฒนธรรม (แกšไขในปŘ 2549) ไดš

วางกรอบขšอมูลพื้นฐานและแนวทางการศึกษา โดยเนšนการเคารพอัตลักษณŤทางวัฒนธรรมของ

ผูšเรียน การสŠงเสริมใหšผูšเรียนมีความรู š ทัศนคติ และทักษะที่จำเปŨนตŠอการอยูŠรŠวมกันอยŠางสันติ 

(UNESCO, 2006) นอกจากนี้ บอรŤดเกมยังเปŨนสื่อการเรียนการสอนที่สามารถตอบสนองตŠอปŦญหานี้

ไดš เนื่องจากเปŨนสื่อที่สรšางความสนุกสนานและทšาทาย อีกทั้งยังชŠวยพัฒนาทักษะตŠาง ๆ ของผูšเรียน 

ไดšแกŠ ทักษะการคิด (Thinking Skill) ทักษะการแกšปŦญหา (Problem-Solving Skill) ทักษะทาง

สังคม (Social Emotional Learning Skill) ศีลธรรมจรรยา (Ethical Characteristics) และการ

เห็นคุณคŠาในตนเอง (High Self-Esteem) ดังนั้น การนำบอรŤดเกมมาใชšเปŨนสื่อการเรียนรูšจึงเปŨน

แนวทางที่มีศักยภาพในการสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติพันธุŤ 

ในการศึกษาครั ้งนี ้ ไดšมีการเก็บรวบรวมขšอมูลเชิงพื ้นที ่เกี ่ยวกับสภาพสังคมและ

วัฒนธรรมของเด็กชาติพันธุ Ťในจังหวัดตาก โดยใชšวิธีการสัมภาษณŤเชิงลึก (In-Depth Interview) 

และการสังเกตภาคสนาม (Field Observation) เพื่อทำความเขšาใจบริบทการเรียนรูšของเด็กในแตŠ

ละกลุŠมชาติพันธุŤ ขšอมูลที่ไดšสะทšอนใหšเห็นถึงความแตกตŠางทางภาษา วิถีชีวิต และวิธีการเรียนรูšที่มี

เอกลักษณŤเฉพาะตัว ซึ่งเปŨนปŦจจัยสำคัญในการออกแบบบอรŤดเกมการศึกษาใหšสามารถตอบสนอง

ตŠอบริบทของผูšเรียนไดšอยŠางมีประสทิธิภาพ 
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พื้นที ่ชายแดนจังหวัดตาก โดยเฉพาะในเขตอำเภอพบพระ ถือเปŨนพื ้นที ่ที ่มีความ

เปราะบางและมีความหลากหลายทางวัฒนธรรมสูง ประกอบดšวยกลุŠมชาติพันธุŤตŠาง ๆ ที่อาศัยอยูŠ

รŠวมกัน ซึ่งแตŠละกลุŠมตŠางมีภาษา อัตลักษณŤ และวิถีชีวิตท่ีมีเอกลักษณŤเฉพาะตัว ความหลากหลายนี้

นำมาซึ ่งโอกาสในการแลกเปลี ่ยนเรียนรู š แตŠในขณะเดียวกันก็สรšางความทšาทายดšานการจัด

การศึกษา เนื่องจากเด็กและเยาวชนในพื้นที่จำเปŨนตšองมีทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม เพ่ือ

สรšางความเขšาใจ ยอมรับในความแตกตŠาง และสามารถอยูŠรŠวมกับผูšอ่ืนอยŠางสันติ อยŠางไรก็ตามจาก

สภาพปŦญหาที่ผŠานมาพบวŠา ระบบการศึกษาแบบดั้งเดิมอาจไมŠไดšตอบสนองตŠอความตšองการของ

เด็กชาติพันธุŤอยŠางเหมาะสม (ดิเรก มั่นเมือง และคณะ, 2560; พระครูสุทธิเมธาวัฒนŤ, 2567)  การ

จัดการเรียนรูšดšานวัฒนธรรมในระบบการศึกษาปŦจจุบันจึงยังไมŠสามารถสะทšอนบริบทของเด็กชาติ

พันธุŤไดšอยŠางเต็มที่ สŠงผลใหšผูšเรียนยังไมŠเกิดการเรียนรูšเชิงลึก ไมŠเห็นคุณคŠาในความแตกตŠาง และยัง

ขาดทักษะที่จำเปŨนตŠอการใชšชีวิตในสังคมพหุวัฒนธรรม 

แมšวŠาในปŦจจุบันจะมีสื่อการเรียนรูšเก่ียวกับวัฒนธรรมผลิตออกมาบšาง แตŠสŠวนใหญŠยังคง

เปŨนสื่อทางเดียวที่ไมŠเนšนการปฏิสัมพันธŤ ขาดความนŠาสนใจ และไมŠตอบโจทยŤบริบทเฉพาะของ

นักเรียนชาติพันธุ Ťชายแดน ทำใหšผูšเรียนไมŠไดšรับประสบการณŤการเรียนรูšที ่สอดคลšองกับความ

ตšองการที่แทšจริง อีกทั้งยังขาดแคลนสื่อในรูปแบบบอรŤดเกมการศึกษาที่ออกแบบมาโดยเฉพาะเพ่ือ

เสริมสรšางความเขšาใจเกี่ยวกับความเหมือนและความแตกตŠางทางวัฒนธรรม ซึ่งในทางทฤษฎีการ

เรียนรูšแลšว บอรŤดเกมถือเปŨนนวัตกรรมการเรียนรูšเชิงรุก (Active Learning) ที่มีประสิทธิภาพสูง 

สามารถชŠวยพัฒนาทักษะสำคัญของผู šเรียนไดšรอบดšาน ทั ้งทักษะการคิดวิเคราะหŤ ทักษะการ

แกšปŦญหา ตลอดจนทักษะการสื่อสารและการปฏิสัมพันธŤทางสังคม (Bayeck, R. Y., 2020) ผŠาน

สถานการณŤจำลองที่ทšาทายและสนุกสนาน 

นอกจากนี ้ งานวิจัยระดับนานาชาติยังชี้ใหšเห็นวŠา นวัตกรรมบอรŤดเกมที่สอดแทรก

ประเด็นทางสังคม สามารถเสริมสรšางสมรรถนะความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) และการสะทšอนคิด 

(Reflexivity) ซึ่งเปŨนองคŤประกอบหลักในการตระหนักรูšถึงความหลากหลาย (Kelemen, V., 2025) 

อีกทั้งยังเปŨนสื่อที่มีศักยภาพในการดึงดูดผูšเรียนใหšเขšามามีสŠวนรŠวมกับการพัฒนาสมรรถนะระหวŠาง

วัฒนธรรม (Intercultural Competence) ไดšอยŠางเปŨนรูปธรรม (Arnab, S., & Walaszczyk, L., 

2022) สอดคลšองกับงานวิจัยในประเทศที่พบวŠานวัตกรรมบอรŤดเกมสามารถสŠงเสริมฟŦงกŤชัน

สติปŦญญาดšานการรับรูš (ฟŗสิกสŤ ฌอณ บัวกนก และคณะ, 2564) และเปŨนสื ่อที่ชŠวยเสริมสรšาง

สมรรถนะความเปŨนพลเมืองที่เขšมแข็ง (ชนันภรณŤ อารีกุล, 2563) ซึ่งตอบสนองตŠอเปŜาหมายการจัด

การศึกษาระหวŠางวัฒนธรรม (Intercultural Education) ของยูเนสโก ที ่มุ Šงเนšนการสรšางความ
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เขšาใจในอัตลักษณŤที่แตกตŠางและการอยูŠรŠวมกันอยŠางสันติ (UNESCO, 2006, 2017) การขาดแคลน

สื่อประเภทนี้จึงถือเปŨนชŠองวŠางสำคัญท่ีควรไดšรับการพัฒนาอยŠางเรŠงดŠวน เพ่ือยกระดับประสบการณŤ

การเรียนรูšของนักเรียนชาติพันธุŤชายแดนใหšเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

จากสภาพปŦญหาและชŠองวŠางทางการวิจัยดังกลŠาว จึงนำมาสูŠคำถามการวิจัยสำคัญที่วŠา 

การใชšบอรŤดเกมการศึกษาเพื่อสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม จะสามารถพัฒนาทักษะการ

เรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมของนักเรียนชาติพันธุŤชายแดนจังหวัดตากไดšมากนšอยเพียงใด และผูšเรียนมี

ความพึงพอใจตŠอสื่อนี้อยŠางไร เพื่อนำผลการวิจัยที่ไดšไปสูŠการพัฒนาเปŨนตšนแบบสื่อการเรียนรูšที่มี

ประสิทธิภาพสำหรับชุมชนและโรงเรียนในพื้นที่สังคมพหุวัฒนธรรมตŠอไป 
 

วัตถุประสงคŤ  

1. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมของนักเรียนกŠอนและหลังการ

จัดการเรียนรูšโดยใชšบอรŤดเกมการศึกษาเพื่อสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติ

พันธุŤชายแดน จังหวัดตาก  

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠาง

วัฒนธรรม 
 

วิธีดำเนินการวิจัย  

บทความว ิจ ัยนี ้ เป Ũนการว ิจ ัยกึ ่งทดลอง (Quasi-experimental research) โดยใชš

แนวทางการศึกษาภาคสนาม เพ่ือศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมของเด็กชาติพันธุŤชายแดน ผŠาน

การใชšบอรŤดเกมเปŨนสื่อการเรียนรูš 

กรอบแนวคิดการวิจัย การวิจัยครั้งนี้ ผูšวิจัยไดšบูรณาการแนวคิดการจัดการเรียนรูšเชิงรุก 

(Active Learning) รŠวมกับการจัดการเรียนรูšโดยใชšเกมเปŨนฐาน (Game-Based Learning) มาใชš

เปŨนกรอบแนวคิดหลักในการวิจัย โดยมุŠงเนšนใหšผูšเรียนมีสŠวนรŠวมและมีปฏิสัมพันธŤผŠานการลงมือ

ปฏิบัติจริงในสถานการณŤจำลองของบอรŤดเกม ซึ่งประกอบดšวยกลไกสำคัญ ไดšแกŠ การเลŠาเรื่อง 

(Storytelling) การสวมบทบาท (Role-Playing) และการตัดสินใจ (Decision-Making) เพ่ือนำไปสูŠ

การพัฒนาทักษะและเสริมสรšางความเขšาใจในการอยูŠรŠวมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม โดยสามารถ

กำหนดเปŨนกรอบแนวคิดการวิจัยไดšดังนี้ 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

สมมติฐานการวิจัย 

1. ผลการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) เรื่องความเหมือนและความแตกตŠางของ

นักเรียนท่ีผŠานกระบวนการเรียนรูšโดยใชšบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) หลัง

เรียนสูงกวŠากŠอนเรียน 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีตŠอบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรู šระหวŠาง

วัฒนธรรม (ICE) อยูŠในระดับมากขึ้นไป 

กลุŠมเปŜาหมายของการวิจัย ไดšแกŠ นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายในพื้นที่อำเภอ

พบพระ จังหวัดตาก จำนวน 3 โรงเรียน และ 1 ศูนยŤการเรียนรูš ภาคเรียนที่ 1 ปŘการศึกษา 2565 

รวมทั้งสิ้น 34 คน การเลือกกลุŠมเปŜาหมายนี้มีความสำคัญ เนื่องจากพื้นที่ดังกลŠาวเปŨนชุมชนที่มีความ

หลากหลายทางวัฒนธรรม ซึ่งเหมาะสมกับการศึกษาเรื่องการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมผŠานบอรŤด

เกมการศึกษา    

ตัวแปรท่ีศึกษา 

1. ตัวแปรตšน คือ บอรŤดเกมการศึกษาเพื่อสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม

สำหรับเด็กชาติพันธุŤชายแดน จังหวัดตาก 

2. ตัวแปรตาม คือ 1) ผลการเรียนรู šระหวŠางวัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติพันธุŤ

ชายแดนของนักเรียนที่ผŠานกระบวนการเรียนรูšโดยใชšบอรŤดเกมการศึกษาเพื่อสŠงเสริมการเรียนรูš

ระหวŠางวัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติพันธุŤชายแดน จังหวัดตาก และ 2) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ตŠอบอรŤดเกมการศึกษาเพื่อสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติพันธุŤชายแดน 

จังหวัดตาก  

การจัดการเรียนรูšเชิงรุกโดยใชš

บอรŤดเกมการศึกษาเพ่ือสŠงเสริม

การเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม 

(ICE) 

ประกอบดšวยกลไก ดังนี้ 

   1. การเลŠาเร่ือง  

   2. การสวมบทบาท  

   3. การตัดสินใจ 

1. ทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม 

(Intercultural Education Skills) 

ของนักเรียน 

 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีตŠอ

บอรŤดเกมการศึกษา 
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วิธีการเก็บรวบรวมขšอมูล ในการวิจัยครั้งนี้ มีขั้นตอนในการดำเนินการ คือ การศึกษา

ขšอมูลพื้นฐาน การสรšางเครื่องมือที่ใชšในการวิจัย การดำเนินการทดลอง และการวิเคราะหŤขšอมูล 

โดยผู šว ิจ ัยดำเนินการพัฒนาชุดการเรียนรู šด šวยกระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development) ซึ่งมีข้ันตอนดำเนินการสำคัญ 4 ขั้นตอน ดังนี ้

ขั ้นตอนที่ 1 การศึกษาขšอมูลพื้นฐาน ดังนี้ 1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ 

งานวิจัยเกี่ยวกับบอรŤดเกมการศึกษา การเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และความพึงพอใจ 2) วิเคราะหŤโครงสรšางหลักสูตรการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม KSA รวมถึงตัวชี้วัด 

ผลการเรียนรูš และสาระการเรียนรูš 3) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูšดšวยบอรŤดเกม เพื่อใชšในการ

ออกแบบกิจกรรมใหšสอดคลšองกับหลักสูตรการศึกษา 4) สำรวจความคิดเห็นจากผูšที่เกี่ยวขšองจาก

นักการศึกษา ปราชญŤชาวบšาน และกลุŠมชาติพันธุŤปกาเกอะญอและมšง โดยใชšแบบสัมภาษณŤและ

แบบสอบถาม เพ่ือใหšไดšขšอมูลเชิงลึก และ 5) ดำเนินการสัมภาษณŤเชิงลึกและเก็บรวบรวมขšอมูลจาก

แบบสอบถาม 50 คน เพื่อนำไปพัฒนาบอรŤดเกมการศึกษาสำหรับการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม

ตŠอไป 

ขั้นตอนที่ 2 การสรšางเครื่องมือที่ใชšในการวิจัย เครื่องมือที่ใชšในการศึกษาคšนควšา 

ประกอบดšวย 1) แบบสัมภาษณŤและแบบสอบถาม 2) บอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรู šระหวŠาง

วัฒนธรรม (ICE) 3) แบบวัดทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) และ 4) แบบสอบถามวัด

ความพึงพอใจของนักเรียนตŠอบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) ผูšวิจัยไดš

ดำเนินการสรšางเครื่องมือที่ใชšในการวิจัยตามขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 3 ดำเนินการขออนุญาตทำวิจัยในมนุษยŤจากคณะกรรมการจริยธรรม

สำหรับพิจารณาโครงการการวิจัยที่ทำในมนุษยŤ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และไดšรับการ

พิจารณารับรองเมื่อวันที่ 27 กันยายน 2565 หมายเลขรับรอง SWUEC/E-254/2565 

ขั้นตอนที่ 4 การดำเนินการทดลอง กŠอนจัดกิจกรรมการเรียนรูšโดยใชšบอรŤดเกม

การศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) ผูšวิจัยดำเนินการทดสอบกŠอนเรียน (Pretest) โดยใชš

แบบวัดทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) กับนักเรียนจำนวน 34 คน จากนั้นบันทึกผล

คะแนน ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูšโดยใชšบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม 

(ICE) ผูšวิจัยสรšางข้ึน ในภาคเรียนที่ 1 ปŘการศกึษา 2565 ใชšเวลาทั้งสิ้น 8 ชั่วโมง โดยจัดกิจกรรมการ

เรียนรูšโดยใชšบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) จำนวน 34 คน โดยใชšวิธีการ

เลือกสุŠมอยŠางงŠาย ซึ่งนักเรียนไดšทำกิจกรรมในชั่วโมงการเรียนรูšเพิ่มเติม เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรม

การเรียนรูš ผูšวิจัยนำแบบวัดทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) และแบบสอบถามวัดความพึง
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พอใจของนักเรียนตŠอบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) ไปดำเนินการทดสอบ

หลังจัดกิจกรรมการเรียนรูšและบันทึกผลคะแนนไปวิเคราะหŤขšอมูลทางสถิติตŠอไป 

ขั้นตอนที่ 5 การวิเคราะหŤขšอมูล หาสถิติที่ใชšในการวิเคราะหŤขšอมูล สถิติพ้ืนฐาน ใชš

สำหรับแปลความหมายแบบวัดทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) และแบบสอบถามวัดความ

พึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอการจัดการเรียนรูšดšวยบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม 

(ICE)  ไดšแกŠ คŠาเฉลี่ย (Mean) คŠาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คŠารšอยละ (Percentage) หาคŠา

ดัชนีความเที ่ยงเชิงเนื ้อหา (IOC) ของแบบวัดทักษะการเรียนรู šระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) และ

แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอการจัดการเรียนรูšดšวยบอรŤดเกมการศึกษาการ

เรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) หาคŠาความเชื่อมั่นของแบบวัดทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม 

(ICE) และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีตŠอการจัดการเรียนรู šดšวยบอรŤดเกม

การศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) และดำเนินการหาสถิติที่ใชšตรวจสอบสมมติฐาน โดย

ใชšสถิติ t-test for Dependent Samples เปรียบเทยีบคะแนนทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม 

(ICE) กŠอนและหลังการจัดการเรียนรูš และใชšสถิติที (Paired- sample t-test) ศึกษาคะแนนความ

พึงพอใจหลังการจัดการเรียนรูšโดยใชšบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) เมื่อ

เทียบกับเกณฑŤที่กำหนด (3.50) 

เครื่องมือที่ใชšในการวิจัย ไดšแกŠ 

1. บอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE Board Game) บอรŤด

เกมที่ใชšในงานวิจัยนี้ไดšรับการออกแบบใหšเปŨนเครื่องมือสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมของ

นักเรียนชาติพันธุŤชายแดน โดยมีกติกาการเลŠนที่สŠงเสริมปฏิสัมพันธŤระหวŠางผูšเลŠน เกมถูกออกแบบใหš

มีเนื้อหาเกี่ยวกับอัตลักษณŤทางวัฒนธรรม วิถีชีวิต ขนบธรรมเนียม และความเชื่อ กลไกการเลŠน

ประกอบดšวยการเลŠาเรื่อง (Storytelling) การตัดสินใจ (Decision-Making) และการสวมบทบาท 

(Role-Playing) ซึ่งชŠวยใหšผูšเรียนเกิดกระบวนการคิดเชิงวิเคราะหŤและการเรียนรูšจากสถานการณŤ

จำลอง สŠงผลใหšผูšเรียนเขšาใจและยอมรับในความแตกตŠางทางวัฒนธรรมไดšดีย่ิงขึ้น โดยบอรŤดเกมชุด

นี้ผŠานการตรวจสอบคุณภาพและประเมินความเหมาะสมจากผูšเชี่ยวชาญ 

2. แบบวัดทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม แบบวัดนี้ถูกพัฒนาขึ้นโดยอšางอิง

แนวทางของยูเนสโกและเปŜาหมายการพัฒนาอยŠางยั่งยืน (SDG 4.7) เพื่อประเมินทักษะการเรียนรูš

ระหวŠางวัฒนธรรมของนักเรียน คะแนนเต็ม 20 คะแนน เครื่องมือฉบับนี้ไดšผŠานการตรวจสอบ

คุณภาพดšานความตรงเชิงเนื้อหา (Validity) และคŠาความเชื่อมั่น (Reliability) 
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3. แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตŠอบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูš

ระหวŠางวัฒนธรรม แบบสอบถามนี้ถูกออกแบบมาเพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดšเขšา

รŠวมกิจกรรมการเรียนรูšผŠานบอรŤดเกม มีลักษณะเปŨนแบบมาตราสŠวนประมาณคŠา (Likert Scale) 5 

ระดับ พรšอมกับคำถามปลายเปŗดที ่ชŠวยใหšผู šเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นเพิ ่มเติมเกี ่ยวกับ

ประสบการณŤในการเลŠนเกม เครื่องมือผŠานการตรวจสอบคุณภาพจากผูšเชี่ยวชาญ 

การวิเคราะหŤขšอมูล 

1. สถิติพื ้นฐาน ใชšสำหรับแปลความหมายแบบวัดทักษะการเรียนรู šระหวŠาง

วัฒนธรรม (ICE) และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอการจัดการเรียนรูšดšวยบอรŤด

เกมการศึกษาการเรียนรู šระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) ไดšแกŠ คŠาเฉลี ่ย (Mean) คŠาความเบี ่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) และคŠารšอยละ (Percentage) 

2. สถิติที่ใชšในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

2.1 หาคŠาดัชนีความเที ่ยงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบวัดทักษะการเรียนรูš

ระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอบอรŤดเกมการศึกษา

การเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE)  

2.2 หาคŠาความเชื่อมั่นของแบบวัดทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) 

และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีตŠอบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรู šระหวŠาง

วัฒนธรรม (ICE)  

3. สถิติที่ใชšตรวจสอบสมมติฐาน 

3.1 ใชšสถิติ Paired sample t-test เปรียบเทียบคะแนนทักษะการเรียนรูš

ระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) กŠอนและหลังการจัดการเรียนรูšดšวยบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠาง

วัฒนธรรม (ICE)  

3.2 ใชšสถิติ One sample t-test ศึกษาคะแนนความพึงพอใจของนักเรียนที่

มีตŠอบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) เมื่อเทียบกับเกณฑŤที่กำหนด (3.50) 

ผลการวิจัยสามารถนำไปใชšในการพัฒนาแนวทางการใชšบอรŤดเกมเปŨนสื่อการ

เรียนรูšสำหรับเด็กชาติพันธุŤชายแดน การสŠงเสริมใหšครูนำบอรŤดเกมไปใชšเปŨนเครื่องมือในการสอน

เรื่องการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม การปรับปรุงหลักสูตรการเรียนการสอนใหšสอดคลšองกับบริบท

ของนักเรียนชาติพันธุŤ และการขยายผลไปสูŠการพัฒนาแนวทางการเรียนรูšที่สŠงเสริมความเขšาใจและ

การอยูŠรŠวมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม 
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สรุปผลการวิจัย  

การพัฒนาบอรŤดเกมการศึกษาเพ่ือสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติ

พันธุŤชายแดน จังหวัดตาก สามารถสรุปไดšดังตŠอไปนี้ 

1. เปรียบเทียบทักษะการเรียนรู šระหวŠางวัฒนธรรม ของนักเรียนกŠอนและหลังการ

จัดการเรียนรูšโดยใชšบอรŤดเกมการศึกษาเพื่อสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติ

พันธุŤชายแดน จังหวัดตาก ดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม ของนักเรียนกŠอนและหลังการจัดการเรียนรูš 
 

ทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม คะแนนเต็ม  n Mean S.D. t-test 

กŠอนเรียน 20 34 9.21 2.47 
16.00 

หลังเรียน 20 34 14.71 1.81 

* p < 0.05 ที่คŠา t-test = 16.00  
 

จากตารางที่ 1 พบวŠา ทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมของนักเรียนหลังการจัดการ

เรียนรูšโดยใชšบอรŤดเกมการศึกษา (Mean = 14.71, S.D. = 1.81) สูงกวŠากŠอนเรียน (Mean = 9.21, 

S.D. = 2.47) อยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 (t = 16.00) ซึ่งแสดงใหšเห็นวŠาบอรŤดเกม

การศึกษาที่พัฒนาขึ้นสามารถสŠงเสริมทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมของผูšเรียนไดšจริงตาม

สมมติฐานที่ตั้งไวš2. ประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอบอรŤดเกมการศึกษาเพื่อสŠงเสริม

การเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติพันธุŤชายแดน จังหวัดตาก ดังตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอบอรŤดเกมการศึกษาเพ่ือสŠงเสริมการเรยีนรูš

ระหวŠางวัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติพันธุŤชายแดน จังหวัดตาก 

รายการประเมิน Mean SD ความหมาย 

1. บอรŤดเกมการศึกษาเพ่ือสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมมีความเหมาะสม 4.62 0.49 มากที่สุด 

2. ความรูšความเขšาใจการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมกŠอนทำกิจกรรมโดยบอรŤดเกมการศึกษา 4.15 0.55 มาก 

3. ความรูšความเขšาใจการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมหลังทำกิจกรรมโดยบอรŤดเกมการศึกษา 4.65 0.54 มากที่สุด 

4. บอรŤดเกมการศึกษาเพ่ือสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมมีเนื้อหาที่เหมาะสม 4.59 0.49 มากที่สุด 

5. ไดšรับความรูšดšานการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมที่หลากหลาย 4.56 0.50 มากที่สุด 

6. กิจกรรมการเรียนรูšในบอรŤดเกมการศึกษาเพ่ือสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมสามารถนำไปใชšใน

ชีวิตประจำวันไดš 
4.56 0.65 มากที่สุด 

7. สามารถปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูšในบอรŤดเกมการศึกษาเพ่ือสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมไดš 4.47 0.55 มาก 

8. มีสŠวนรŠวมในกิจกรรมการเรียนรูšในบอรŤดเกมการศึกษาทุกขั้นตอน 4.59 0.49 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean SD ความหมาย 

9. สามารถแสดงความคิดเห็นและทำกิจกรรมไดšอยŠางอิสระ 4.56 0.55 มากที่สุด 

10. บอรŤดเกมการศึกษาเพ่ือสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมมีความนŠาสนใจ 4.35 0.48 มาก 

11. บอรŤดเกมการศึกษาเพ่ือสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมมีคำอธิบายชัดเจนและเหมาะสม 4.24 0.42 มาก 

12. บอรŤดเกมการศึกษาเพ่ือสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมไดšฝřกทักษะการคิดและลงมือปฏิบัติ 4.26 0.44 มาก 

13. บอรŤดเกมการศึกษาเพ่ือสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมสามารถนำความรูšไปใชšใน

ชีวิตประจำวันไดš 
4.56 0.50 มากที่สุด 

สรุป 4.47 0.54 มาก 

. 

จากตารางที่ 2 พบวŠา ความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดšรับการจัดการเรียนรูšโดยใชšบอรŤด

เกมการศึกษาเพื่อสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติพันธุŤชายแดน จังหวัดตาก 

โดยภาพรวมอยูŠในระดับมาก (Mean = 4.47, S.D. = 0.54) เมื่อพิจารณารายขšอ พบวŠา นักเรียนมี

ความพึงพอใจในระดับมากที่สุดในหลายประเด็น โดยประเด็นที่มีคŠาเฉลี่ยความพึงพอใจสูงสุด 3 

อันดับแรก ไดšแกŠ อันดับ 1 ความรูšความเขšาใจการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมหลังทำกิจกรรมโดย

บอรŤดเกมการศึกษา (Mean = 4.65, S.D. = 0.54) อันดับ 2 ความเหมาะสมของบอรŤดเกม

การศึกษาเพื่อสŠงเสริมการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (Mean = 4.62, S.D. = 0.49) และอันดับ 3 

การมีเนื้อหาที่เหมาะสม และ การที่นักเรียนไดšมีสŠวนรŠวมในกิจกรรมการเรียนรูšทุกขั้นตอน ซึ่งมี

คŠาเฉลี่ยเทŠากัน (Mean = 4.59, S.D. = 0.49) 

สำหรับขšอเสนอแนะเพิ่มเติมจากผูšเรียน สามารถสรุปประเด็นสำคัญไดšดังนี้ คือ ผูšเรียน

รูšสึกวŠาตนเองไดšมีสŠวนรŠวมในการทำกิจกรรม และสามารถเกิดการเรียนรูšดšวยตนเองผŠานรูปแบบการ

เลŠนเกมที่นŠาสนใจ และควรมีการสŠงเสริมและตŠอยอดนวัตกรรมบอรŤดเกมการศึกษาชุดนี้ โดยอาจ

พัฒนาสรšางเกมใหมŠ ๆ ที่ชŠวยสŠงเสริมสมรรถนะหรือทักษะในดšานอ่ืน ๆ เพ่ิมเติมรŠวมดšวย เชŠน ทักษะ

ชีวิต หรือทักษะการใชšเทคโนโลยี เปŨนตšน 
 

อภิปรายผลการวิจัย  

1. ประสิทธิภาพของการพัฒนาบอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) 

บอรŤดเกมการศึกษาการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม (ICE) เรื่องความเหมือนและความ

แตกตŠาง สามารถพัฒนาและนำไปใชšไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ ทำใหšเนื้อหาและกิจกรรมในเกม

สามารถสะทšอนความเปŨนจริงทางวัฒนธรรมไดšอยŠางครบถšวน ซึ่งสอดคลšองกับแนวคิดของชนันภรณŤ 

อารีกุล (2563) ที่พัฒนานวัตกรรมการเรียนรูšแบบเกมกระดานเพื่อเสริมสรšางความเปŨนพลเมืองที่

เขšมแข็ง และสอดคลšองกับการศึกษาของ Bayeck, R. Y. (2020) ที่ยืนยันวŠากลไกของบอรŤดเกมมี
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ศักยภาพสูงในการพัฒนาความรูšความเขšาใจ ทักษะพฤติกรรม และปฏิสัมพันธŤทางสังคม ซึ่งเปŨน

รากฐานสำคัญของการเรียนรูšแบบรŠวมมือขšามวัฒนธรรม นอกจากนี้ การใชšกลไกบอรŤดเกมยังกระตุšน

การทำงานของสมองผŠานการคิดวิเคราะหŤ โดยมีความเหมาะสมตŠอบริบทของผูšเรียนกลุŠมชาติพันธุŤใน

พื้นที่ชายแดน ความสำเร็จนี้เปŨนผลมาจากการออกแบบสื่อที่ผŠานกระบวนการวิจัยและพัฒนาอยŠาง

เปŨนระบบ โดยเริ่มตšนจากการศึกษาบริบทเชิงพื้นที่ผŠานการลงภาคสนามและการสัมภาษณŤผูšมีสŠวน

ไดšสŠวนเสีย ทำใหšเนื้อหาและกลไกของเกมสามารถสะทšอนทุนทางวัฒนธรรมและวิถีชีวิตจริงของ

ผูšเรียนไดšอยŠางครบถšวน 

การบูรณาการขšอมูลทšองถ่ินเขšากับกลไกเกมที่เนšนการมีสŠวนรŠวมนี้ สอดคลšองกับแนวคิด

ของชนันภรณŤ อารีกุล (2563) ที่พัฒนานวัตกรรมการเรียนรูšแบบเกมกระดานเพื่อเสริมสรšางความ

เปŨนพลเมืองที่เขšมแข็ง ซึ่งในบริบทของงานวิจัยนี้ บอรŤดเกมไดšทำหนšาที่เปŨนเครื่องมือขัดเกลาทาง

สังคมที่ชŠวยสรšางพลเมืองพหุวัฒนธรรม ที่เคารพในความแตกตŠาง นอกจากนี้ การใชšกลไกบอรŤดเกม

ยังกระตุšนการทำงานของสมองผŠานการคิดวิเคราะหŤตามกฎกติกา ซึ่งสอดคลšองกับผลการศึกษาของ

ฟŗสิกสŤ ฌอณ บัวกนก, พงศŤวัชร ฟองกันทา, และปราโมทยŤ พรหมขันธŤ (2564) ที่พบวŠาบอรŤดเกมมี

ผลเชิงบวกตŠอฟŦงกŤชันสติปŦญญาดšานการรับรูš ทำใหšผูšเรียนสามารถประมวลผลขšอมูลทางวัฒนธรรมที่

ซับซšอน และพัฒนาทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมไดšอยŠางมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

2. การพัฒนาความรูš ความเขšาใจ และความตระหนักรูšระหวŠางวัฒนธรรมของผูšเรียน 

ผูšเรียนมีความรูš ความเขšาใจ และเห็นความสำคัญของการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรม

เพิ่มขึ้น ผลการวิจัยที่แสดงใหšเห็นวŠาผู šเรียนมีทักษะการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมสูงขึ ้นอยŠางมี

นัยสำคัญนั้น เปŨนผลมาจากการที่บอรŤดเกมไดšเปลี่ยนเนื้อหาเชิงนามธรรมใหšกลายเปŨนประสบการณŤ

รูปธรรมผŠานสถานการณŤจำลอง (Simulations) ผู šเร ียนไดšมีโอกาสสวมบทบาทสมมติ (Role-

playing) และฝřกการตัดสินใจ (Decision-making) ในประเด็นที่เกี่ยวขšองกับความหลากหลายทาง

วัฒนธรรม ซึ่งกระบวนการนี้ชŠวยทลายกำแพงอคติและทำใหšผูšเรียนเกิดความเขšาใจอยŠางลึกซึ้ง  

ทำใหšพวกเขาสามารถเขšาใจประเด็นความหลากหลายทางวัฒนธรรมไดšอยŠางลึกซึ้งและ

ตระหนักถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมผŠานการมีสŠวนรŠวมในกิจกรรม ซึ่งสอดคลšองกับแนวคิด

ของ Holliday, A. (2018) ที่เก่ียวขšองกับการออกแบบหลักสูตรในการศึกษาระหวŠางวัฒนธรรม และ

ไดšร ับการสนับสนุนจากผลการวิจ ัยของ Kelemen, V. (2025) ที ่พบวŠาบอรŤดเกมที ่บ ูรณาการ

เรื่องราวเชิงสุนทรียะและประเด็นทางสังคม สามารถเปŗดพ้ืนที่ใหšผูšเรียนไดšฝřกฝนความเห็นอกเห็นใจ

และตระหนักถึงความแตกตŠางทางโครงสรšางสังคมไดšอยŠางลึกซึ้ง อีกทั้งการใชšสื่อเกมยังเปŨนเครื่องมือ

ที่มีประสิทธิภาพในการดึงดูดผูšเรียนเขšาสูŠกระบวนการพัฒนาสมรรถนะระหวŠางวัฒนธรรม (Arnab, 



วารสารวิจยวิชาการ ปŘที่ 9 ฉบับที่ 3 (พฤษภาคม-มิถุนายน 2569)  | 275 

 

 
S., & Walaszczyk, L., 2022) สอดคลšองกับแนวคิดของการศึกษาของกัลญา โอภาสเสถียร การ

เรียนรูšผŠานประสบการณŤเสมือนจริงดังกลŠาว สอดคลšองกับขšอเสนอของ Holliday, A. (2018) ที่เนšน

ย้ำวŠาการออกแบบหลักสูตรและการจัดการศึกษาระหวŠางวัฒนธรรมที่มีประสิทธิภาพ จะตšองดึง

ผูšเรียนออกจากกรอบคิดแบบเหมารวม และนำไปสูŠการทำความเขšาใจความหลากหลายผŠานการ

สื่อสารในสถานการณŤจริงหรือสถานการณŤจำลอง นอกจากนี้ ความสำเร็จในการพัฒนาผูšเรียนยัง

สอดคลšองกับแนวคิดของกัลญา โอภาสเสถียร, พันธŤศักดิ์ พลสารัมยŤ, และวรรณ ีแกมเกต ุ(2563) ซึ่ง

แมšจะมุŠงเนšนที่กลุŠมอาจารยŤ แตŠไดšสะทšอนแกŠนแทšที่คลšายคลึงกันวŠา การพัฒนาสมรรถนะระหวŠาง

วัฒนธรรม (Intercultural Competence) จะเกิดขึ้นไดšอยŠางย่ังยืน ก็ตŠอเมื่อมีการจัดสภาพแวดลšอม

และกระบวนการเรียนรู šเชิงรุกที่เหมาะสม เพื่อเปŗดโอกาสใหšเกิดการสะทšอนคิดและปรับเปลี ่ยน

ทัศนคติจากภายใน 

สรุป  

จากขšอคšนพบดังกลŠาว แสดงใหšเห็นอยŠางชัดเจนวŠา นวัตกรรมบอรŤดเกมการศึกษาไมŠไดš

เปŨนเพียงสื่อเพื่อใหšความบันเทิง แตŠเปŨนเครื่องมือเชิงรุกที่มีศักยภาพสูงในการจัดการศึกษาระหวŠาง

วัฒนธรรม ชŠวยเปลี่ยนหšองเรียนใหšเปŨนพื้นที่ปลอดภัยสำหรับการสำรวจและทำความเขšาใจความ

แตกตŠางทางสังคม นำไปสูŠการสŠงเสริมใหšเด็กชาติพันธุ ŤชายแดนสามารถอยูŠรŠวมกันในสังคมพหุ

วัฒนธรรมไดšอยŠางสันติและมีความเขšาใจซึ่งกันและกันอยŠางย่ังยืน 
 

องคŤความรูšใหมŠ  

จากการสังเคราะหŤผลการวิจัยและกระบวนการพัฒนาบอรŤดเกมการศึกษาในบริบท

พ้ืนที่ชายแดน คณะผูšวิจัยไดšคšนพบองคŤความรูšใหมŠ ซึ่งสามารถสรุปเปŨนรูปแบบการจัดการเรียนรูšเชิง

รุกผŠานเกมเพ่ือเสริมสรšางสมรรถนะทางวัฒนธรรม โดยมีองคŤประกอบเชิงกระบวนการ 3 สŠวนสำคัญ

ที่ขับเคลื่อนเชื่อมโยงกัน ดังนี ้ 

1 .  ป Ŧจจ ัยนำเข š าฐานบร ิบท (Context-Based Inputs) ค ือ การค šนพบวŠ า

ความสำเร็จของการเรียนรูšระหวŠางวัฒนธรรมในพื้นที ่ชายแดน ตšองเริ ่มตšนจากการนำทุนทาง

วัฒนธรรมและวิถีชีวิตจริงของผูšเรียน เชŠน อัตลักษณŤกลุŠมชาติพันธุŤ ภาษา และความเชื่อทšองถิ่น) มา

บูรณาการเปŨนเนื้อหาหลักของเกม การใชšเนื้อหาที่ใกลšตัวแทนการใชšองคŤความรูšเชิงนามธรรม จะ

ชŠวยสรšางความรูšสึกเปŨนเจšาของ ทำใหšผูšเรียนสามารถเชื่อมโยงประสบการณŤเดิมเขšากับองคŤความรูš

ใหมŠไดšอยŠางลึกซึ้ง 
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2. กลไกสรšางประสบการณŤเสมือนจริง (Virtual Experience Mechanisms) คือ 

กระบวนการที่เปลี่ยนผŠานจากการเรียนรูšแบบทŠองจำไปสูŠการสัมผัสประสบการณŤตรง ผŠานกลไกเกม 

3 ลักษณะ ไดšแกŠ การเลŠาเรื่องราว (Storytelling) การสวมบทบาทสมมติ (Role-Playing) และการ

ตัดสินใจแกšปŦญหา (Decision Making) กลไกเหลŠานี้ทำหนšาที่เสมือนเครื่องมือจำลองสถานการณŤ

ทางสังคม (Social Simulation) ที่เปŗดพ้ืนที่ใหšผูšเรียนไดšฝřกฝนทักษะความเห็นอกเห็นใจ และเรียนรูš

การตัดสินใจภายใตšบริบทความแตกตŠางทางวัฒนธรรม 

3. การสะทšอนคิดหลังการปฏิบัติ (Post-Action Reflection) เปŨนขั้นตอนที่เปŨน

หัวใจสำคัญที่สุด คณะผูšวิจัยคšนพบวŠาลำพังเพียงการเลŠนเกมไมŠอาจสรšางทักษะที่ยั่งยืนไดš แตŠตšอง

อาศัยกระบวนการถอดบทเรียน หลังจบกิจกรรมอยŠางเปŨนระบบ เพื่อใหšผูšเรียนไดšทบทวน สะทšอน

คิด และสังเคราะหŤเหตุการณŤจำลองในเกม ใหšตกผลึกกลายเปŨนทัศนคติและคŠานิยมในการอยูŠรŠวมกัน

ในชีวิตจริง 

ดังนั้นรูปแบบการจัดการเรียนรูšเชิงรุกผŠานเกมเพื่อเสริมสรšางสมรรถนะทางวัฒนธรรม 

จึงเปŨนองคŤความรูšใหมŠที่ชี ้ใหšเห็นวŠา การพัฒนาทักษะระหวŠางวัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติพันธุŤที ่มี

ประสิทธิภาพ ไมŠไดšเกิดจากตัวสื่อบอรŤดเกมเพียงอยŠางเดียว แตŠเกิดจากการบูรณาการเนื้อหาที่ยึด

โยงบริบททšองถ่ิน เขšากับกลไกเกมที่เนšนปฏิสัมพันธŤ และจบดšวยกระบวนการสะทšอนคิด ซึ่งสามารถ

นำไปใชšเปŨนตšนแบบกระบวนการสำหรับการพัฒนาสื่อการเรียนรูšในพื้นที่สังคมพหุวัฒนธรรมอื่น ๆ 

ไดšตŠอไป 

บทสรุปองคŤความรูš คือ รูปแบบการจัดการเรียนรูšฯ ดังกลŠาว ชี้ใหšเห็นอยŠางชัดเจนวŠา 

การพัฒนาทักษะระหวŠางวัฒนธรรมสำหรับเด็กชาติพันธุŤที่มีประสิทธิภาพ ไมŠไดšเกิดจากตัวสื่อบอรŤด

เกมเพียงอยŠางเดียว แตŠเกิดจากการบูรณาการอยŠางเปŨนพลวัตระหวŠาง 1) เนื้อหาที่ยึดโยงกับบริบท

ทšองถิ่น 2) กลไกเกมที่เนšนปฏิสัมพันธŤ และ 3) กระบวนการสะทšอนคิด องคŤความรูšใหมŠนี้สามารถ

นำไปประยุกตŤใชšเปŨนตšนแบบกระบวนการ สำหรับการพัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนรูšในพื้นที่สังคม

พหุวัฒนธรรมอ่ืน ๆ ไดšอยŠางเปŨนรูปธรรมตŠอไป 
 

ขšอเสนอแนะ  

จากผลการวิจัย ผูšวิจัยมีขšอเสนอแนะดังนี้ 

ขšอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใชšประโยชนŤ  

1. ดšานการจัดการเรียนการสอน ครูผู šสอนและสถานศึกษาควรนำบอรŤดเกม

การศึกษาไปประยุกตŤใชšเปŨนสื่อประกอบการจัดการเรียนรูšเชิงรุก (Active Learning) โดยหัวใจ
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สำคัญคือการจัดกระบวนการสะทšอนคิด หรือการถอดบทเรียน (Debriefing) หลังจบเกม เพื่อเปŗด

โอกาสใหšผูšเรียนไดšทบทวนและเชื่อมโยงประสบการณŤจากสถานการณŤจำลองในเกม นำไปสูŠการปรับ

ใชšในชีวิตจริง ซึ่งจะชŠวยใหšการพัฒนาทักษะระหวŠางวัฒนธรรมเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

2. ดšานการนำไปขยายผล สถานศึกษาในพื้นที่สังคมพหุวัฒนธรรมอื่น ๆ สามารถ

นำองคŤความรูšจากตšนแบบบอรŤดเกมชุดนี้ไปประยุกตŤใชšไดš โดยมุŠงเนšนการปรับเปลี่ยนเนื้อหาและ

สถานการณŤภายในเกมใหšสอดคลšองกับบริบททางวัฒนธรรมเฉพาะถิ่นของตนเอง 

3. ดšานการบริหารจัดการการศึกษา ผูšบริหารสถานศึกษาควรใหšการสนับสนุนทั้ง

ดšานงบประมาณ ทรัพยากร และเวลา สำหรับการผลิตสื่อการสอนทำมือหรือนวัตกรรมที่สอดคลšอง

กับบริบททšองถิ่น เพื่อแกšไขปŦญหาการขาดแคลนสื่อการเรียนรูšที ่มีคุณภาพในพื้นที่ชายแดนอยŠาง

ยั่งยืน 

ขšอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งตŠอไป  

1. การขยายขอบเขตตัวแปรที่ศึกษา ควรมีการศึกษาผลของบอรŤดเกมที่สŠงผลตŠอตัวแปร

อ่ืน ๆ เพ่ิมเติม โดยเฉพาะกลุŠมสมรรถนะและทักษะในศตวรรษที่ 21 นอกเหนือจากทักษะการเรียนรูš

ระหวŠางวัฒนธรรม เชŠน ทักษะการคิดวิเคราะหŤ ทักษะการแกšปŦญหา หรือทักษะการทำงานเปŨนทีม 

เพ่ือใหšเห็นผลสัมฤทธ์ิของการใชšนวัตกรรมที่ครอบคลุมสมรรถนะของผูšเรียนรอบดšานยิ่งข้ึน 

2. การพัฒนารูปแบบนวัตกรรม ควรมีการตŠอยอดงานวิจัยโดยการพัฒนานวัตกรรมจาก

รูปแบบเกมกระดาน ไปสูŠรูปแบบดิจิทัล หรือรูปแบบผสมผสาน เพื่อใหšสอดคลšองกับพฤติกรรมการ

เรียนรูšและความสนใจทางเทคโนโลยีของผูšเรียนในยุคปŦจจุบัน 

3. การออกแบบการวิจ ัยเชิงเปรียบเทียบ: ควรมีการออกแบบการวิจัยเพื ่อศึกษา

เปรียบเทียบผลลัพธŤระหวŠางกลุŠมเปŜาหมายที่มีบริบททางสังคมและวัฒนธรรมที่แตกตŠางกัน หรือ

ขยายขนาดกลุŠมตัวอยŠางใหšมากขึ้น เพื่อเปŨนการยืนยันประสิทธิภาพของนวัตกรรมใหšมีความชัดเจน

และสามารถอšางอิงไปสูŠประชากรกลุŠมใหญŠ (Generalization) ไดšอยŠางเปŨนรูปธรรมมากยิ่งข้ึน 

ขšอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

1. นโยบายดšานการพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนรูšทšองถิ่น หนŠวยงานตšนสังกัด 

เชŠน กระทรวงศึกษาธิการ หรือสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ควรมีนโยบายสŠงเสริมใหšสถานศึกษาใน

พื้นที่พหุวัฒนธรรมและพื้นที่ชายแดน พัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาและนวัตกรรมสื่อการเรียนรูšแบบ

บูรณาการ โดยนำทุนทางวัฒนธรรม อัตลักษณŤ และวิถีชีวิตจริงของผูšเรียนมาเปŨนฐานในการจัดการ

เรียนรูš แทนการใชšสื่อที่เปŨนนามธรรม เพื่อใหšผูšเรียนเกิดความรูšสึกเปŨนเจšาของและสามารถเชื่อมโยง

ประสบการณŤเขšากับองคŤความรูšใหมŠไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ  
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2. นโยบายการจัดสรรงบประมาณสนับสนุนนวัตกรรมทางการศึกษา ผูšบริหาร

ระดับเขตพื้นที่และผูšบริหารสถานศกึษาควรกำหนดนโยบายจัดสรรงบประมาณ ทรัพยากร และเวลา

อยŠางเปŨนรูปธรรม สำหรับการวิจัย พัฒนา และผลิตสื่อการสอนทำมือหรือนวัตกรรมบอรŤดเกมที่

สอดคลšองกับบริบททšองถ่ิน เพ่ือแกšไขปŦญหาความขาดแคลนสื่อการเรียนรูšเชิงรุกที่มีคุณภาพในพื้นที่

ชายแดนอยŠางย่ังยืน  

3. นโยบายการพัฒนาสมรรถนะและทักษะครูผูšสอน ควรมีนโยบายระดับชาติหรือ

ระดับเขตพื้นที ่ในการจัดอบรมและพัฒนาครูเกี ่ยวกับการจัดการเรียนรู šเช ิงรุกผŠานบอรŤดเกม

การศึกษา โดยเนšนย้ำการพัฒนาทักษะการเปŨนผูšอำนวยความสะดวก โดยเฉพาะความสามารถใน

การจัดกระบวนการสะทšอนคิด หรือการถอดบทเรียนหลังจบกิจกรรม ซึ่งงานวิจัยชี้ใหšเห็นวŠาเปŨน

ขั้นตอนสำคัญที่สุดท่ีจะชŠวยแปลงประสบการณŤในเกมใหšกลายเปŨนทัศนคติและทักษะการอยูŠรŠวมกัน

ระหวŠางวัฒนธรรมที่ยั่งยืนไดš 
 

กิตติกรรมประกาศ  

งานวิจัยฉบับนี้สำเร็จลุลŠวงไปไดšดšวยดี คณะผูšวิจัยขอขอบพระคุณ มูลนิธิชŠวยเหลือเด็ก

ชายแดนจังหวัดตาก และ มูลนิธิดีซีเอประเทศไทย เปŨนอยŠางสูง ที่ไดšเล็งเห็นถึงความสำคัญของการ

จัดการศึกษาในพื้นที่พหุวัฒนธรรม และกรุณาใหšการสนับสนุนทุนอุดหนุนการวิจัย ตลอดจนชŠวย

อำนวยความสะดวกและประสานความรŠวมมือในการลงพ้ืนที่ปฏิบัติการวิจัยอยŠางดีย่ิง 

นอกจากนี้ คณะผูšวิจัยขอขอบพระคุณผูšบริหาร คณะครู และนักเรียนกลุŠมเปŜาหมายใน

พื้นที่อำเภอพบพระ จังหวัดตาก ทุกทŠาน ที่ใหšความรŠวมมือเปŨนอยŠางดีในการเขšารŠวมกิจกรรมและ

ทดลองใชšนวัตกรรมบอรŤดเกมการศึกษา จนทำใหšงานวิจัยครั้งนี้มีความสมบูรณŤและสามารถนำไปใชš

ประโยชนŤเพ่ือการพัฒนาการศึกษาสำหรับเด็กชาติพันธุŤชายแดนตŠอไปไดš 
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