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การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อ (1) เพื่อพฒันาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย (2) เพื่อ

เปรียบเทียบความรูค้วามเขา้ใจของนกัเรียนก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูผ่้านชดุบอรด์เกม  เรื่อง การแยก
ขยะมูลฝอยและ (3) เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนหลังไดร้บัการจดัการเรียนรูผ่้านชุดบอรด์เกม  เรื่อง การแยก
ขยะมลูฝอย กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1/1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนสาม
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เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย (1) ชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย (2) แบบประเมินคณุภาพชดุ
บอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย (3) แบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย และ (4) 
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พบว่า (1) ผลการพฒันาชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย จ านวน 3 เกม พบว่า บอรด์เกมดา้นเนือ้หาและ
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ส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และ (3) เจตคติของนกัเรียนหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูผ่้านชุดบอรด์เกม  เรื่อง การ
แยกขยะมลูฝอย อยู่ในระดบัมาก 

 
ค าส าคญั : บอรด์เกม, เจตคติ, ความรูค้วามเขา้ใจ, การแยกขยะมลูฝอย 

 

 

  



  จ 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  

Title THE DEVELOPMENT OF A BOARD GAME ON WASTE SEPARATION TO 
PROMOTE ATTITUDES FOR GRADE 7 STUDENTS AT SAMSEN NOK 
SCHOOL (PRACHARAT ANUKUL) 

Author WICHAKORN KAMSUK 
Degree MASTER OF EDUCATION 
Academic Year 2024 
Thesis Advisor Dr. Naruemon Sirawong  
Co Advisor Assistant Professor Dr. Nipada Trairut  

  
This study aims to: (1) develop a board game set on the topic of waste separation, (2) 

compare students' knowledge and understanding before and after participating in learning activities 
using the board game set, and (3) examine students' attitudes after engaging in learning activities 
through the board game set. The sample group consisted of 30 students from Grade 7/1 during the 
second semester of the 2024 academic year at Samsen Nok School (Pracharat Anukoon). The sample 
was selected using cluster random sampling through a lottery method from six classrooms, which were 
organized with mixed-ability students. The research instruments included: (1) a board game set on 
waste separation, (2) a quality assessment form for the board game set on waste separation, (3) a 
knowledge and understanding test on waste separation, and (4) a student attitude assessment form 
regarding the learning activities conducted through the board game set. Data analysis involved 
calculating mean scores, standard deviations, and paired t-tests. The results of the study revealed 
that: (1) The development of the board game set, consisting of three games, demonstrated that the 
games achieved the highest quality levels in terms of content and educational technology. (2) 
Students' knowledge and understanding after participating in the learning activities using the board 
game set were significantly higher than before, at the 0.05 statistical significance level. (3) Students’ 
attitudes toward the learning activities conducted through the board game set were at a high level. 

 
Keyword : Board game Attitude Knowledge and understanding Waste separation 

 

 

 

 



  ฉ 

กิตติกรรมประ กาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ปริญญานิพนธ์ฉบับนีส้  าเร็จลุล่วงไปไดด้้วยความช่วยเหลืออย่างดียิ่งของ  อาจารย ์ดร.
นฤมล ศิระวงษ์ และผูช้่วยศาสตรจารย ์ดร.นิพาดา ไตรรตัน ์ที่ปรกึษาวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาสละเวลา
ใหค้ าแนะน า ขอ้คิดเห็น ความช่วยเหลือ ตลอดจนแกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ อันเป็นประโยชนต่์อการ
วิจัย จนท าใหป้ริญญานิพนธฉ์บบันีม้ีความสมบูรณม์ากยิ่งขึน้ ผูว้ิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสงูไว้ 
ณ ที่นี ้
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การท าวิจยั รวมทัง้อาจารยท์กุท่านในภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยั
ศรีนครินทรวิโรฒท่ีได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาจนท าใหผู้วิ้จัยมีความรูค้วามสามารถจนท าปริญญา
นิพนธฉ์บบันีส้  าเรจ็ตามความมุ่งหวงั 

ขอขอบพระคุณผูท้รงคุณวุฒิทุกท่านที่เสียสละเวลาใหค้วามอนุเคราะหผ์ูว้ิจัยในการสรา้ง
และพฒันาเครื่องมือวิจยัใหม้ีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสงูสดุ ขอขอบคณุนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา
ปีที่ 1 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกูล) ที่ใหค้วามร่วมมือและอ านวยความสะดวกในการ
เก็บรวบรวมขอ้มลูส าหรบัการวิจยัครัง้นีเ้ป็นอย่างดียิ่ง 

ขอขอบพระคุณเพื่อร่วมรุ่นในสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาทุกท่าน  ที่เป็นก าลังใจและ
ช่วยเหลือในทุก ๆ ดา้น รวมทัง้บุคคลที่อยู่เบือ้งหลงัที่มิไดก้ล่าวนามที่มีส่วนช่วยใหป้ริญญานิพนธ์
ฉบบันีส้  าเรจ็ลลุว่งตามเปา้หมาย 

ทา้ยนีผู้ว้ิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า งานฉบับนีจ้ะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาหรือผูท้ี่ก  าลัง
ศกึษาคน้ควา้งานวิจยัในดา้นนี ้หรือตอ้งประยกุตใ์ชก้บัการเรียนการสอน หากมีขอ้บกพรอ่งในส่วนใด
ผูว้ิจยัขอนอ้มรบัไวเ้พื่อปรบัปรุงในโอกาสต่อไป 
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บทที ่1  
บทน า 

ภูมิหลัง 
การศึกษาเป็นเครื่องมือส าคญัในการสรา้งคน สรา้งสงัคม และสรา้งชาติ เป็นกลไกหลกั

ในการพฒันาก าลงัคนใหม้ีคณุภาพ สามารถด ารงชีวิตอยู่กบับุคคลอ่ืนในสงัคมไดอ้ย่างเป็นสุขใน
กระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกศตวรรษที่ 21 เนื่องจากการศึกษามีบทบาทส าคัญใน
การสรา้งความไดเ้ปรียบของประเทศเพื่อการแข่งขนัและยืนหยดัในเวทีโลกภายใตร้ะบบเศรษฐกิจ
และสงัคมที่เป็นพลวตั ประเทศต่าง ๆ ทั่วโลกจึงใหค้วามส าคญัและทุ่มเทกบัการพฒันาการศึกษา
เพื่อพฒันาทรพัยากรมนุษยข์องตนใหส้ามารถกา้วทนัต่อการเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจและ
สงัคมของประเทศ ภูมิภาค และของโลก ควบคู่กับการธ ารงรกัษาอัตลกัษณข์องประเทศ ในส่วน
ของประเทศไทยไดใ้หค้วามส าคญักบัการจดัการศึกษา การพฒันาศกัยภาพและขีดความสามารถ
ของไทยใหม้ีทักษะ ความรูค้วามสามารถ และสมรรถนะที่สอดคลอ้งกับความตอ้งการของตลาด
งานและการพัฒนาประเทศ ภายใตแ้รงกดดันภายนอกจากกระแสโลกาภิวัฒน ์และแรงกดดัน
ภายในประเทศที่เป็นปัญหาวิกฤตที่ประเทศตอ้งเผชิญ เพื่อใหค้นไทยมีคณุภาพชีวิตที่ดี (ส  านกังาน
เลขาธิการสภาการศกึษา, 2560)  

กระทรวงศึกษาธิการมีหน้าที่หลักในการจัดการศึกษาจะต้องพัฒนาก าลังคนให้มีขีด
ความสามารถและศักยภาพในการแข่งขันบนเวทีโลกจึงไดม้ีแผนการปฏิรูปการศึกษาทั้งระบบ 
มีแผนการผลิตและพฒันาก าลงัคน เพื่อเพิ่มศกัยภาพการแข่งขนั ซึ่งสอดคลอ้งกบันโยบายของชาติ 
(พ.ศ. 2557) ที่ใหค้วามส าคญัในการพฒันาคนอย่างยั่งยืนและจากแนวโนม้การปฏิรูปการศึกษา
ในหลายประเทศไดใ้หค้วามส าคัญอย่างมากกับ “ทักษะ” (Skill) หรือความช านาญในการปฏิบติั
มากยิ่งกว่าเนือ้หาตามต ารา (Content) ซึ่งองคก์ารยูเนสโกไดแ้นะน าว่า นักเรียนควรมีทักษะที่
ครอบคลมุ 3 กลุม่ ไดแ้ก่ ทกัษะพืน้ฐาน คือ ทกัษะที่จ  าเป็นต่อการด ารงชีวิต เช่น อ่านออก เขียนได ้
คิดเลขเป็น ทกัษะเพื่อการท างาน คือ ทกัษะพืน้ฐานในการท างานของทุกอาชีพ ไดแ้ก่ เทคโนโลยี
สารสนเทศ การคิดวิเคราะห ์การคิดสรา้งสรรค ์การท างานเป็นทีม และการสื่อสาร และทักษะ
เฉพาะอาชีพ คือ ทกัษะเบือ้งตน้ของอาชีพที่สนใจ (ส านกับริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย, 
2566) ทั้งนี ้วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนา เป็นรายวิชาหนึ่งที่ช่วยให้นักเรียนมีความรู ้  
ความเขา้ใจ ว่ามนุษยด์ ารงชีวิตอย่างไร ทั้งในฐานะปัจเจกบุคคล และการอยู่ร่วมกันในสังคม  
การปรับตัวตามสภาพแวดล้อม การจัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด นอกจากนีย้ังช่วยให้
นกัเรียนเขา้ใจถึงการพฒันา การเปลี่ยนแปลงตามยุคสมยั กาลเวลา ตามเหตปัุจจัยต่าง ๆ ท าให้
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เกิดความเขา้ใจในตนเองและผูอ่ื้น มีความอดทน อดกลัน้ ยอมรบัในความแตกต่าง และมีคณุธรรม 
สามารถน าความรูไ้ปปรบัใชใ้นการด าเนินชีวิต เป็นพลเมืองดีของประเทศ และสงัคมโลก (ส านัก
วิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551) โดยมีการก าหนดสาระที่ส  าคัญหนึ่งสาระ คือ 
เศรษฐศาสตร ์ซึ่งเป็นการสาระที่ช่วยใหน้ักเรียนเกิดความรูค้วามเขา้ใจในดา้นการบริหารจัดการ
ทรพัยากรที่มีอยู่อย่างจ ากดัอย่างมีประสิทธิภาพ และการด ารงชีวิตอย่างมีดลุภาพ 

แมจ้ะมีการก าหนดแนวทางการใหค้วามรูท้างดา้นการบริหารจัดการทรพัยากรที่มีอยู่
อย่างจ ากัดอย่างมีประสิทธิภาพแก่นักเรียน แต่ยังพบปัญหาเก่ียวขอ้งกับปริมาณขยะมูลฝอยที่
เพิ่มขึน้ซึ่งเป็นปัญหาที่ใกล้ตัวนักเรียนเป็นอย่างมาก ซึ่งเป็นสาเหตุส  าคัญของการท าลาย
ทรพัยากรธรรมชาติ และก่อใหเ้กิดปัญหาทางดา้นสิ่งแวดลอ้มต่าง ๆ ตามมา ไม่ว่าจะเป็นปัญหา
ดา้นการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ (Climate Chang) ปัญหามลพิษทางน า้ ปัญหามลพิษทาง
ดิน เป็นตน้ ซึ่งปริมาณขยะมลูฝอยที่เกิดขึน้ในประเทศไทย ปี 2564 พบว่ามีปริมาณขยะมลูฝอยที่
เกิดขึน้ 24.98 ลา้นตนั โดยเป็นปรมิาณขยะที่น ากลบัมาใชป้ระโยชน ์7.89 ลา้นตนั ปรมิาณขยะมลู
ที่ถูกก าจัดอย่างถูกตอ้ง 9.28 ลา้นตัน และปริมาณขยะมูลฝอยที่ถูกก าจัดอย่างไม่ถูกตอ้ง 7.81 
ลา้นตนั (กรมควบคมุมลพิษ, 2564) จากปัญหาของขยะมลูฝอยที่สง่ผลกระทบต่อสิ่งแวดลอ้ม และ
สง่ผลกระทบต่อประชาชนโดยตรง ในการแกไ้ขปัญหาดงักล่าวตอ้งอาศยัความร่วมมือจากทุกภาค
สว่นในการเก็บขยะมลูฝอย การคดัแยกขยะมลูฝอย และการสรา้งจิตส านึกทางสิ่งแวดลอ้ม การจดั
ศึกษาจึงมุ่งเนน้ใหน้กัเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางดา้นสิ่งแวดลอ้ม ซึ่งเป็นการเปลี่ยนที่
ถาวร ยืนนาน และมีประโยชน์ระยะยาว เพราะเป็นวัยที่สามารถรับรูแ้ละตระหนักในปัญหา
สิ่งแวดลอ้มได ้และเป็นที่คาดหมายไดว้่าหากมีการปลูกฝังความรูด้า้นนีอ้ย่างจริงจังและถูกวิธีก็
อาจจะเป็นการลดปัญหาสิ่งแวดลอ้มได ้กระทรวงศกึษาธิการจึงไดม้ีการแทรกเนือ้หาวิชาที่เก่ียวกบั
สิ่งแวดล้อมไว้ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พ.ศ. 2551 โดยได้ก าหนดให้ศึกษาเก่ียวกับ
ผลกระทบของสิ่งแวดลอ้มต่อการด ารงชีวิต และปัญหาสิ่งแวดลอ้ม เช่น ดิน น า้ อากาศเป็นพิษ 
แหล่งก า เนิดของมลพิษ สารมลพิษชนิดต่าง  ๆ  ในอากาศ รวมทั้งขยะและสิ่ งปฏิกูล 
(กระทรวงศกึษาธิการ, 2551) ดงัที่งานวิจยัของกมัพล แสงเอีย้ม (2556) ที่ไดก้ลา่วไวว้่า โรงเรียนมี
บทบาทที่ส  าคญัในการสรา้งจิตส านึกใหเ้กิดขึน้ในตวัของนกัเรียนเอง ซึ่งนกัเรียนเป็นอีกกลุ่มที่มีทิง้
ขยะมลูฝอยทัง้จากการบรโิภคและอปุโภคในชีวิตประจ าวนั ไม่ว่าจะเป็นที่บา้น โรงเรียน สนามเด็ก
เล่น ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถแยกประเภทขยะมูลฝอยก่อนทิง้ลงถัง อาจมาจากการขาด
ความรูค้วามเขา้ใจเรื่องความแตกต่างของถังแยกขยะแต่ละประเภท ซึ่งสอดคลอ้งกับการสงัเกต
พฤติกรรมของนกัเรียนโรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกูล) พบว่า นกัเรียนเคยชินกับการ
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ทิง้ขยะมูลฝอย โดยไม่ไดก้ารคัดแยกขยะใหถู้กตอ้งก่อนทิง้ ส่งผลใหก้ารคัดแยกขยะเพื่อการน า
กลบัมาใชป้ระโยชนไ์ดอี้กท าไดย้าก 

จากปัญหาขา้งตน้การส่งเสริมให้นักเรียนมีความรูค้วามเขา้ใจในการแยกขยะมูลฝอย
สามารถท าไดห้ลายวิธี ซึ่งวิธีหนึ่งที่เหมาะสมส าหรบัการจดัการเรียนรูแ้ละนกัเรียน คือ การบูรณา
การเขา้กับการเรียนการสอน โดยท าใหน้ักเรียนมีความสุข สนุกกับการเรียนโดยการพัฒนาชุด
บอรด์เกม เนื่องจากบอรด์เกมช่วยพัฒนาทกัษะดา้นต่าง ๆ ผ่านกระบวนการเล่นเกม เช่น ทักษะ
การคิดวิเคราะห ์การแกปั้ญหา และการตัดสินใจ ซึ่งนักเรียนตอ้งใชค้วามคิดอย่างรอบคอบเพื่อ
เอาชนะและบรรลเุป้าหมายที่ก าหนด นอกจากนีบ้อรด์เกมเป็นกิจกรรมที่ช่วยกระชบัความสมัพนัธ์
ระหว่างคนในครอบครวัและกลุ่มเพื่อน ซึ่งการใชเ้วลาร่วมกันในการเล่นบอรด์เกมช่วยเสริมสรา้ง
ความผูกพนั ความเขา้ใจ และการสื่อสารที่ดีขึน้ อีกทัง้ยงัช่วยสรา้งมิตรภาพใหม่ ๆ ในกลุ่มคนที่ไม่
เคยรูจ้กักนัมาก่อน ซึ่งในยุคที่ผูค้นใชเ้วลาไปกบัหนา้จอและสื่อออนไลน ์บอรด์เกมจึงเป็นสื่อกลาง
ที่ช่วยกระตุน้ปฏิสมัพนัธใ์นโลกความจริงไดเ้ป็นอย่างดี ท าใหช้่วยเสริมสรา้งทกัษะการสื่อสารและ
ความรว่มมือ ซึ่งเป็นคณุสมบติัส าคญัในการด าเนินชีวิตประจ าวนัและการท างานในอนาคต อีกทัง้
บอรด์เกมเป็นสื่อแห่งความสนุกและการเรียนรูท้ี่มีบทบาทส าคญัในการสรา้งความบนัเทิง นกัเรียน
สามารถใช้เวลาผ่อนคลายไปกับเกมที่มีเนือ้หาและรูปแบบหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นเกมที่ใช้ 
กลยุทธ์ เกมที่เน้นการเล่าเรื่อง หรือเกมที่สรา้งความต่ืนเต้นผ่านการแข่งขัน  (รกัชน พุทธรงัษี, 
2560)นอกจากความสนุกแล้ว บอรด์เกมยังเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ ดีเยี่ยม เช่น เกมที่สอนทักษะ
คณิตศาสตร ์ภาษา หรือการจดัการทรพัยากร ซึ่งช่วยใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูแ้ละพฒันาความสามารถ
ในลกัษณะที่สนกุสนานและไม่เครง่เครียด(พนูไพบลูยพ์ิพฒัน,์ 2567) สอดคลอ้งกบั Schell (2008) 
ที่กล่าวว่า องคป์ระกอบส าคัญของบอรด์เกมคือการสรา้งปฏิสมัพนัธแ์ละความสมัพนัธ์ระหว่างผู้
เลน่ โดยไม่จ าเป็นตอ้งพึ่งพาสนุทรียศาสตร ์เทคโนโลยี หรือเรื่องราว โดยแบ่งองคป์ระกอบของเกม
ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ พื ้นที่  (Space) ซึ่งเป็นพื ้นที่ ในรูปแบบต่าง ๆ ที่สร้าง
ประสบการณ์ให้ผู ้เล่น วัตถุ (Objects) ที่มีคุณสมบัติเฉพาะในเกม การกระท า (Action) ที่
ครอบคลมุทัง้การตดัสินใจและการตอบสนองต่อผูเ้ลน่อ่ืน กฎ (Rules) ซึ่งก าหนดโครงสรา้งทัง้หมด
ของเกม ทักษะ (Skill) ที่ผู ้เล่นต้องใช้และพัฒนาในเกม และโอกาส (Chance) ที่เพิ่มความไม่
แน่นอนและความตื่นเตน้ ซึ่งองคป์ระกอบเหลา่นีช้่วยสรา้งประสบการณท์ี่หลากหลายและน่าสนใจ
ใหก้บัผูเ้ล่น ซึ่งเป็นหวัใจส าคัญที่ท าใหเ้กมมีความสนุกและคงความนิยมอย่างยั่งยืน อีกทัง้บอรด์
เกมยังเป็นสื่อที่สามารถพัฒนาเจตคติ (Attitude) ของผู้เล่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่าน
กระบวนการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น โดยเจตคติที่ได้รับการ
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พฒันานัน้ครอบคลมุทัง้ในดา้นความคิด ความรูส้ึก และพฤติกรรม ซึ่งบอรด์เกมส่งเสริมการสรา้ง
ความเขา้ใจและความเห็นอกเห็นใจผูอ่ื้น เกมที่เนน้การท างานร่วมกนัหรือการแกปั้ญหาแบบกลุ่ม 
ช่วยใหผู้เ้ลน่เรียนรูก้ารสื่อสาร การประสานงาน และการท างานเป็นทีม ผูเ้ลน่ตอ้งพิจารณามมุมอง
ของผูอ่ื้นและยอมรบัความคิดเห็นที่แตกต่าง ซึ่งส่งผลใหเ้กิดความเขา้ใจซึ่งกันและกันมากขึน้ อีก
ทั้งเป็นเครื่องมือในการปลูกฝังคุณธรรมและจริยธรรม เกมที่มีเนือ้หาเก่ียวขอ้งกับประเด็นทาง
สงัคมหรือความรบัผิดชอบ เช่น เกมที่ส่งเสริมความยุติธรรม ความซื่อสตัย ์หรือความร่วมมือ ช่วย
ใหผู้เ้ล่นซึมซบัคณุค่าเหล่านีผ้่านการเลน่และปฏิสมัพนัธ์ และบอรด์เกมช่วยเสริมสรา้งความมั่นใจ
ในตนเอง ผูเ้ล่นที่ประสบความส าเร็จในเกมจะรูส้ึกถึงความสามารถของตนเอง ซึ่งกระตุน้ใหเ้กิด
ความเชื่อมั่นและความพร้อมที่จะเผชิญหน้ากับความท้าทายในชีวิตจริง  ดังนั้นบอรด์เกมไม่
เพียงแต่เป็นกิจกรรมที่ใหค้วามบนัเทิง แต่ยงัเป็นเครื่องมือที่ทรงพลงัในการพฒันาเจตคติในหลาย
มิติ ทั้งในแง่ของการส่งเสริมความเข้าใจผู้อ่ืน การจัดการอารมณ์ การคิดเชิงบวก การปลูกฝัง
คณุธรรม และการเสรมิสรา้งความมั่นใจ ซึ่งทัง้หมดนีม้ีบทบาทส าคญัต่อการพฒันาบุคคลและการ
อยู่รว่มกนัในสงัคม (พาฝัน จอมสงัข,์ 2567 และ เดชพงษ ์สมัฤทธ,์ 2567)  

ดว้ยเหตุนีผู้ว้ิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย 
เพื่อส่งเสริมเจตคติของนกัเรียนชนัมธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกูล) 
รวมถึงกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความรูค้วามเขา้ใจใน เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย เกิดการเรียนรูไ้ดด้ว้ย
ตนเองผ่านการเลน่บอรด์เกม อีกทัง้สามารถเป็นทางในการพฒันาการเรียนการสอน กลุม่สาระการ
เรียนรูส้งัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ต่อไป 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้

1. เพื่อพฒันาชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
2. เพื่อเปรียบเทียบความรูค้วามเขา้ใจของนักเรียนก่อนและหลังได้รบัการจัดการ

เรียนรูผ้่านชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
3. เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง 

การแยกขยะมลูฝอย 
 

ค าถามการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ค าถามการวิจยัไวด้งันี ้
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1. ชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ควรมีลกัษณะเป็นอย่างไร 
2. ความรูค้วามเขา้ใจหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูผ้่านชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะ

มลูฝอย สงูกว่าก่อนการจดัการเรียนรูห้รือไม่ 
3. ชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย สามารถส่งเสริมเจตคติของนักเรียนได้

อย่างไร 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศกึษา 2567 จ านวน 6 หอ้งเรียน ซึ่งมีนกัเรียนทัง้หมด 240 คน ซึ่งมีการจดัหอ้งเรียนแบบคละ
ความสามารถของนกัเรียน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1/1 ภาคเรียนที่ 2 

ปีการศกึษา 2567 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกลู) จ านวน 30 คน ซึ่งไดม้าจากวิธีการ
สุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) ด้วยวิธีการจับฉลากจากทั้งหมด 6 
หอ้งเรียน ซึ่งมีการจดัหอ้งเรียนแบบคละความสามารถของนกัเรียน 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย 
การวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองใชบ้อรด์เกม ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2567 รายวิชาสงัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 6 สปัดาห ์
สปัดาหล์ะ 2 ชั่วโมง รวมทัง้หมด 12 ชั่วโมง 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
1. ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ ชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ เจตคติและความรูค้วามเขา้ใจของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรู้

ผ่านชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. บอร์ดเกม (Board game) หมายถึง  เกมที่ออกแบบมาเพื่อความบันเทิง ซึ่ งมี

หลากหลายประเภทและรูปแบบ โดยมีลกัษณะเด่นคือการใชอุ้ปกรณห์รือชิน้ส่วนในการเล่นบน
พืน้ที่ที่เปรียบเสมือนกระดาน ผูเ้ล่นตอ้งมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า และใชท้ักษะการคิดเชิง
เหตผุล การตดัสินใจ และการวางแผนอย่างรอบคอบ เพื่อบรรลเุป้าหมายของเกม บอรด์เกมอาจมี
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กติกาเรียบง่ายหรือซบัซอ้น ขึน้อยู่กบัลกัษณะเฉพาะของเกมและการออกแบบอุปกรณท์ี่ช่วยเพิ่ม
ความสวยงามและเอกลกัษณเ์ฉพาะตวั 

2. ชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย หมายถึง บอรด์เกมที่ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการ
พฒันาบอรด์เกมในรูปแบบเกมครอบครวั (Family Game) ที่เนน้ความสนุกสนานและปฏิสมัพันธ์
ระหว่างผูเ้ล่น เหมาะส าหรบัทุกเพศทุกวัย มีกติกาไม่ซบัซอ้น  โดยผูว้ิจัยด าเนินการออกแบบและ
สรา้งบอรด์เกมตามวิธีการของ Silverman (2013) ประกอบดว้ย 

1. เปา้หมายของบอรด์เกม 
2. จ านวนผูเ้ลน่ 
3. ระยะเวลาในการเลน่ 
4. กฎและกติกาการเลน่บอรด์เกม  
5. กลยทุธแ์ละวิธีการเลน่บอรด์เกม 
6. วิธีการชนะของผูเ้ลน่  

ซึ่งท าการออกแบบและสรา้งชุดบอรด์เกมที่ส่งเสริมการแยกขยะมูลฝอยจ านวน 3 
เกม ไดแ้ก่  

1. บอรด์เกม MATCH RECYCLER ส าหรบัการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การ
น ากลบัมาใชใ้หม่ 

2. บอรด์เกม THINK REUSING ส าหรบัการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การน า
กลบัมาใชซ้  า้ 

3. บอรด์เกม TRASH MATHCH ส าหรบัการจดักิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การแยก
ขยะมลูฝอย 

3. ขยะมูลฝอย (Solid waste) หมายถึง เศษวัสดุเหลือใช้ต่าง ๆ เช่น กระดาษ ผา้ 
อาหาร สินคา้ วตัถุ ถุงพลาสติก ภาชนะใส่อาหาร เถา้ มลูสตัว ์ซากสตัว ์หรือสิ่งอ่ืนใดที่เก็บกวาด
จากพืน้ที่ต่าง ๆ เช่น ถนน ตลาด หรือสถานที่เลีย้งสัตว ์รวมถึงมูลฝอยติดเชือ้ มูลฝอยที่เป็นพิษ 
หรืออนัตรายจากชุมชน ซึ่งในงานวิจยันี ้ผูว้ิจยัน าหลกัการ 3Rs มาใชใ้นการออกแบบและพัฒนา
บอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ซึ่งมีวิธีการดงันี ้

1. ใชน้้อยหรือลดการใช ้(Reduce) โดยใชเ้ท่าที่จ  าเป็น หลีกเลี่ยงการใชอ้ย่าง
ฟุ่ มเฟือย เลือกใชส้ินคา้ที่มีอายุการใชง้านสงู สิ่งส าคญัในการลดปริมาณขยะมลูฝอย คือ การคิด
ก่อนซือ้สินคา้ 
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2. ใชซ้  า้ (Reuse) โดยน าสิ่งของที่ใชง้านไปแลว้ แต่ยงัสามารถใชง้านได ้มาใชอี้ก
ใหคุ้ม้ค่าบ ารุงรกัษาสิ่งของนั้น ๆ ใหม้ีอายุการใชง้านนาน ๆ หรืออาจจะน าไปใหผู้อ่ื้นใชต่้อหรือ
บรจิาคก็ได ้

3. รีไซเคิลหรือแปรรูปใชใ้หม่ (Recycle) คือ บรรจภุณัฑบ์างประเภทอาจจะใชซ้  า้
ไม่ได ้เช่น กระป๋องอะลูมิเนียม หนังสือเก่า สมุดโทรศัพท ์ขวดพลาสติก ซึ่งแทนที่จะน าไปทิง้ ก็
รวบรวมน ามาขายใหก้บัซาเลง้หรือรา้นรบัซือ้ของเก่า เพื่อส่งไปยงัโรงงานส าหรบัแปรรูป เพื่อน าไป
ผลิตเป็นผลิตภณัฑต่์าง ๆ 

4. ความรู้ความเข้าใจของนักเรียน เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย หมายถึง ค่า
ความส าเร็จหรือความสามารถที่เกิดจากการเรียนรู้ ซึ่งพิจารณาได้จากความรู้ ทักษะ และ
สมรรถภาพทางสมองของนกัเรียน อนัเกิดจากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชชุ้ดบอรด์เกม เรื่อง การแยก
ขยะมูลฝอย ซึ่งวัดจากแบบทดสอบวัดความรูค้วามเข้าใจ เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย โดยท า
เปรียบเทียบความรูค้วามเขา้ใจของนกัเรียนก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม 
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

5. เจตคติของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรู ้หมายถึง ความรูส้ึกหรือความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย ซึ่งอาจแสดงออกในลกัษณะชอบหรือไม่
ชอบ เห็นดว้ยหรือไม่เห็นดว้ย โดยเป็นผลมาจากการเลน่บอรด์เกม และประสบการณก์ารเรียนรู ้ซึ่ง
ผูว้ิจยัไดส้รา้งแบบวัดเจตคติตามวิธีการของลิเคิรท์ (Likert) เพื่อศึกษาเจตคติของนกัเรียนต่อการ
จดัการเรียนรูผ้่านชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย โดยเป็นค าถามที่มีลกัษณะการตอบแบบ
มาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั จ านวน 30 ขอ้ ซึ่งครอบคลมุองคป์ระกอบเจตคติ
ทัง้ 3 ดา้น ดงันี ้

1. ดา้นความรู ้(Cognitive Component) หมายถึง เป็นความรูแ้ละความเขา้ใจใน 
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย จากการเลน่ชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

2. ดา้นความรูส้ึกและอารมณ์ (Affective Component) หมายถึง ถึงความรูส้ึก
หรืออารมณท์ี่มีต่อชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ว่าพอใจหรือไม่พอใจ 

3. ดา้นพฤติกรรม (Behavioral Component) หมายถึง ความพรอ้มหรือแนวโนม้
ในการตอบสนองต่อชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ทัง้ในทางสนบัสนนุหรือคดัคา้น 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจยั  

ตัวชีวั้ดและสาระการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนสงัคมศกึษา ศาสนา  

และวฒันธรรม 

หลักสูตรสถานศึกษา 
โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นกุลู) 

การออกแบบบอรด์เกม 
     หลกัการออกแบบบอรด์เกมของ 
Silverman (2003) กล่าวว่า ค าถามเป็น 
สิ่งส าคญัเพ่ือช่วยใหผู้อ้อกแบบไม่หลงลืม
หลกัส าคญัในการพฒันาบอรด์เกม โดยมีขอ้
ค าถามที่ส  าคญัดงันี ้
     1. เป้าหมายของบอรด์เกม 
     2. จ านวนผูเ้ล่น 
     3. ระยะเวลาในการเล่น 
     4. กฎและกติกาการเล่นบอรด์เกม 
     5. กลยทุธแ์ละวิธีการเล่นบอรด์เกม 
     6. วิธีการชนะของผูเ้ล่น 

องคป์ระกอบของบอรด์เกม 
     องคป์ระกอบของบอรด์เกมตามหลกัของ 
Schell (2008) ประกอบดว้ย 6 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่  
     1. พืน้ที่ (Space) 
     2. วตัถ ุ(Objects) 
     3. การกระท า (Actions) 
     4. กฎ (Rules) 
     5. ทกัษะ (Skills) 
     6.โอกาส (Chance) 

บอรด์เกม MATCH RECYCLER 
ส าหรบัการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
เร่ือง การน ากลบัมาใชใ้หม่ 

บอรด์เกม THINK REUSING 
ส าหรบัการจดักิจกรรมการเรียนรู ้

เร่ือง การน ากลบัมาใชซ้ า้ 

บอรด์เกม TRASH MATHCH 
ส าหรบัการจดักิจกรรมการเรียนรู ้

เร่ือง การแยกขยะมลูฝอย 

ความรู้ความเข้าใจ
และ 

เจตคติของนักเรียน 
เรื่อง  

การแยกขยะมลูฝอย 

แนวคิดการแยกขยะมูลฝอย 
     หลกัการ 3Rs ประกอบดว้ย  
     1. ใชน้อ้ยหรือลดการใช ้(Reduce) 
     2.ใชซ้ า้ (Reuse) 
     3. รีไซเคิลหรือแปรรูปใชใ้หม่ (Recycle) 
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การวิจยัครัง้นีมุ้่งพฒันาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย เพื่อส่งเสริมเจตคติของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกูล) ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาคน้ควา้
หลกัการ ทฤษฎี แนวคิดที่เก่ียวขอ้ง และน าเสนอดงัหวัขอ้ต่อไปนี ้

1. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบับอรด์เกม 
2. เอกสารเก่ียวขอ้งกบัขยะมลูฝอย 
3. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัเจตคติของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรู ้
4. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัความรูค้วามเขา้ใจ 
5. เอกสารงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับบอรด์เกม 
1.1 ประวัติศาสตรข์องบอรด์เกม 

Robmullarky (2017) กล่าวถึงประวัติศาสตรข์องบอรด์เกมไว้ว่า บอรด์เกมในยุค
เริ่มแรก (5,000 ปีก่อนครสิตศ์กัราช) ผูค้นสว่นใหญ่ไม่เคยรูม้าก่อนว่ามนุษยร์เิริ่มการเล่นบอรด์เกม
ขึน้มาก่อนที่จะรูจ้ักการประดิษฐ์ตัวอักษรเพื่อใชเ้ขียนแทนบันทึก โดยมีหลักฐานการขุดพบหิน
แกะสลกัขนาดเล็กที่มีสีสนัต่าง ๆ จ านวน 49 กอ้นที่สลุานของบาเซอ โฮยูค ซึ่งมีอายุกว่า 5,000 ปี 
ทางตะวันออดเฉียงใต้ของประเทศตุรกี ถือไดว้่าเป็นชิน้ส่วนของเกมที่เก่าแก่ที่สุดที่เคยพบมา 
นอกจากนีม้ีการขุดพบชิน้ส่วนเกมที่มีรูปแบบคลา้ยคลึงกันในประเทศซีเรียและอิรัก หลักฐาน
เหล่านีบ้่งชีใ้หเ้ห็นว่าบอรด์เกมมีตน้ก าเนิดในแถบดินแดนพระจนัทรเ์สีย้วอนัอดุมสมบูรณ ์(Fertile 
Virescent) ซึ่งประกอบดว้ยพืน้ที่ในแถบแม่น า้ไนล์, แม่น า้ไทกริส และแม่น า้ยูเฟติส ในตะวนัออก
กลาง โดยดินแดนแถบนีย้งัเป็นผูร้ิเริ่มคิดคน้เครื่องด่ืมแอลกอฮอล ์กระดาษปาปิรุส ลกูอมรสมินท ์
และปฏิทิน โดยลูกเต๋าที่ผลิตขึน้จากวัสดุหลากหลายรูปแบบขึน้อยู่กับที่ตั้งของแหล่งผลิต เช่น 
ลกูเต๋าที่ท ามาจากทองแดง แกว้ งาของสัตวต่์าง ๆ และหินอ่อนจะมาจากแหล่งที่วสัดเุหลา้นีห้าได้
ง่าย 

บอรด์เกมเป็นกิจกรรมยามว่างของราชวงศ ์(3,100 ปีก่อนคริสตศ์ักราช) บอรด์เกม
หรือเกมกระดานกลายเป็นที่นิยมของเหล่าฟาโรหใ์นยุคอียิปตโ์บราณ ซึ่งเกมที่ถือว่าเก่าแก่มาก
ที่สุดคือ Senet ซึ่งถูกคน้พบในสุสานสมัยก่อนราชวงศแ์ละราชวงศท์ี่หนึ่งสมัยอียิปตโ์บราณ โดย
เกม Senet ท่ีพบจะมีรูปภาพประกอบท่ีแตกต่างกันไป โดยสมัยจักรวรรดิ์อียิปตใ์หม่ช่วงระหว่าง 
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1,550 - 1,077 ปีก่อนคริสตศ์กัราช เกม Senet ไดถู้กน ามาใชเ้ป็นเครื่องรางในการเดินทางสู่ความ
ตาย  

บอรด์เกมกลายเป็นส่วนหนึ่งของวัยเด็ก (500 ปีก่อนคริสตศ์ักราช) ในวัฒนธรรม
โบราณเริ่มแรก ผูเ้ล่นบอรด์เกมหรือเกมกระดานคือผูใ้หญ่ แต่จากรากเหงา้ที่ฝังลึกในสงัคมท าให้
เด็ก ๆ เองหันมาเล่นบอรด์เกมอย่างรวดเร็ว ซึ่งเกมแรก ๆ ที่สรา้งขึน้ส  าหรับเด็กคือเกม Hop - 
Scotch โดยหลกัฐานแรกเริ่มที่พบมีการเล่น Hop - Scotch คือการเล่นของเด็กโรมันเมื่อ 500 ปี
ก่อนครสิตศ์กัราช 

ในปี ค.ศ. 400 ไดถื้อก าเนิดเกม Tafl ซึ่งอยู่ในตระกูลเดียวกับบอรด์เกมกลยุทธ์ของ
เยอรมนัและเคลติกโบราณ ซึ่งเลน่โดยใชก้ระดานลายตารางและมีหมากสองสีส  าหรบัสองฝ่ายเป็น
จ านวนเลขค่ี โดยฝ่ายหนึ่งที่เป็นพระราชาตอ้งหนีออกจากกระดาน ส่วนอีกฝ่ายมีจุดมุ่งหมายใน
การจบัตวัพระราชา ซึ่งสนันิษฐานใหเ้ห็นถึงมมุมองเชิงวฒันธรรมดว้ยการจ าลองความส าเร็จของ
การจู่โจมแบบชาวไวกิง้ ต่อมามีการดดัแปลงวิธีการเล่นบางประการในหมู่ผูเ้ล่นของภูมิภาคยุโรป
เหนือ โดยจากขอ้สนันิษฐานพบว่าเกม Taft ไดแ้ตกแขนงออกเป็นเกมที่ชื่อว่า Chaturanga ซึ่งเป็น
เกมกลยุทธข์องอินเดียยุคโบราณที่ไดร้บัการพฒันาในสมยัจักรวรรดิคุปตะ (Gypta Empire) โดย
เกมนีไ้ดแ้พร่หลายไปยังจักรวรรดิซาสซานิยะหแ์ห่งเปอรเ์ซีย (Sassanid Persian) มีชื่อเรียกว่า 
Shatranj ซึ่งต่อมากลายเป็นเกมในรูปแบบของหมากรุกสืบทอดมาถึงยุโรปยุคกลางตอนปลาย
ตามล าดบั 

ราวปี ค.ศ. 600 ในยุคจักรวรรดิซาสซานิยะห์แห่งเปอรเ์ชีย (Sassanid Persian) 
สนันิษฐานไดว้่าพ่อคา้ชาวมสุลิมเดินทางมายงัท่าเรือในยุโรปและน าตวัหมากพระราชาที่ใชป้ระดบั
ตกแต่งซึ่งเป็นสิ่งแปลกใหม่เขา้มาก่อนที่น าเกมหมายรุกมาจ าหน่ายภายหลงั 
เมื่อเขา้ปี ค.ศ. 1,000 ชาวมวัร ์(Moors) เริ่มน าเกมหมากรุกเขา้มาแนะน าใหรู้จ้กัอยา่งกวา้งขวางในแถบ

คาบสมทุรไอบีเรย 

ราวปี ค.ศ. 1200 เริ่มมีการดดัแปลงกฎของเกม Shatranj (หมากรุกของเปอรเ์ชีย) ขึน้
ในยโุรปตอนใต ้

ต่อมาในปี ค.ศ. 1475 มีการปรบัเปลี่ยนกฎการเลน่หลายประการจนกระทั่งกลายเป็น
รูปแบบหมากรุกในยุคปัจจุบัน โดยกฎการเดินหมากสมัยใหม่เหล่านีไ้ดถู้กน าไปใชใ้นอิตาลีและ
สเปน ซึ่งตัวเบีย้ (Pawn) มีทางเลือกในการเดินหน้า 2 ช่อง ในการเดินตาแรก ขณะที่บิชอป 
(Bishop) และควีน (Queen) ถูกปรบัใหม้ีความสามารถพิเศษรูปแบบใหม่ ทัง้นีค้วีน (Queen) ถูก
น ามาใชแ้ทนขนุนาง (Vizier) 
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เมื่อถึงปี ค.ศ. 1,500 ควีน (Queen) ก็กลายมาเป็นหมากที่มีความสามารถมากที่สุด
ในเกม ดังนั้นในเกมหมากรุกสมัยใหม่จะเรียกว่า “หมากรุกของควีน (Queen’s Chess)” หรือ 
“หมากรุกของควีนผูบ้า้คลั่ง (Mad Queen Chess)” กฎที่ปรบัปรุงขึน้ใหม่นีแ้พร่กระจายไปทั่วยุโรป
อย่างรวดเร็วโดยมีการสรุปกฎที่เก่ียวขอ้งกับการเดินจนมุม (Stalemate) จนเสร็จสมบูรณใ์นช่วง
ตน้ศตวรรษท่ี 19 

ปี ค.ศ. 1750 ในช่วงยุคเรืองปัญญา (Age of Enlightenment) หมากรุกได้รับการ
ยอมรบัว่าเป็นเครื่องมือแห่งการพัฒนาตนเอง โดยเบนจามิน แฟรงคลิน (Benjamin Franklin) 
กล่าวไวว้่า “เกมหมากรุกไม่เพียงแต่จะให้ความเพลิดเพลินเท่านั้น แต่ยังมีคุณค่ามหาศาลต่อ
คณุภาพของจิตใจ มีประโยชนต่์อการด าเนินชีวิตของมนุษยซ์ึ่งตอ้งเรียนรูแ้ละท าใหแ้ข็งแกร่งจาก
การเล่นหมากรุก ทั้งนี ้ เป็นการเตรียมตนพร้อมต่อทุกสถานกาณ์ที่พบเจอเพราะชีวิตก็เป็น
เช่นเดียวกับเกมหมากรุก ที่เรามักตอ้งท าคะแนนเพื่อใหไ้ดร้บัชัยชนะ อีกทัง้ยังมีคู่แข่งหรือศัตรูที่
ตอ้งเอาชนะกนั ซึ่งก่อใหเ้กิดผลลพัธท์ี่ดีและแย่แตกต่างหลากลายกนัออกไป เป็นผลมาจากความ
รอบคอบหรือความตอ้งการของตน เพราะฉะนัน้ การเลน่หมากรุกจึงท าใหเ้ราไดเ้รียน” หลงัจากนัน้
ไม่นาน หมากรุกก็ไดเ้ขา้ไปเป็นกิจกรรมในโรงเรียน 

ในปี ค.ศ. 1903 ก าเนิดเกมเจ้าที่ดิน (The Landlord’s Game) คิดค้นขึน้โดยลิซซี่ 
แม็กกี ้(Lizzi Magie) หนึ่งในนกัออกแบบเกมคนแรก ๆ ของอเมรกิา โดยแม็กกีต้ระหนกัว่าเป็นเรื่อง
ยากที่คนทั่วไปจะเขา้ใจปัญหาการครอบครองที่ดินที่เกิดขึน้และสิ่งที่ควรท าเพื่อรบัมือกับปัญหา
ดงักล่าว จึงคิดว่าถา้ถ่ายทอดแนวคิดทางเศรษฐศาสตรข์องเฮนี่ จอรจ์ (Henrt George) ออกมาใน
รูปแบบเกมจะท าใหค้นมองเห็นภาพและท าความเขา้ใจไดอ้ย่างขึน้ นอกจากนีแ้ม็กกีย้งัคาดหวงัว่า
เมื่อเด็ก ๆ ได้เล่นเกมนี ้จะกระตุ้นให้เกิดการตั้งค าถามต่อความไม่ยุติธรรมและมีรากฐาน
แนวความคิดดังกว่าติดตัวไปจนเขา้สู่วัยผูใ้หญ่ ซึ่งกระดานเกมจะมีช่องสี่เหลี่ยมเรียงเป็นแถวอยู่
รอบนอก แต่ละช่องระบุอสงัหาริมทรพัยป์ระเภทต่าง ๆ ไวส้  าหรบัใหผู้เ้ล่นเลือกซือ้ นอกจากนีย้งัมี
รางรถไฟ 4 ราง สาธารณูปโภค 2 อย่าง คุก 1 แห่ง และช่องตรงมุมกระดานที่มีข้อความว่า 
“แรงงานต่าง ๆ ที่เกิดขึน้บนโลกลว้นมีค่าตอบแทนที่ตอ้งจ่าย” ซึ่งผูเ้ล่นตอ้งจ่ายเงิน 100 ดอลล่าร ์
ต่อมาในปี ค.ศ. 1935 แม็กกี้ขายเกม The Landlord’s Game ให้กับพี่น้องตระกูลปารค์เกอร์ 
(Parker Brothers) ซึ่งต่อมากลายมาเป็นเกมที่ รูจ้ักอย่างดีคือเกม Monopoly หรือ เกมเศรษฐี 
(Robmullarky, 2017) 

ต่อมาบอรด์เกมไดถู้กพฒันารูปแบบใหม่ ๆ เกิดขึน้มากมาย และมีการเผยแพรค่วาม
นิยมไปทั่วทกุทวีป 
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จากการศึกษาประวัติศาสตรข์องบอรด์เกม สามารถสรุปได้ว่า บอรด์เกมที่มีต้น
ก าเนิดย้อนไปกว่า 5,000 ปีก่อนคริสต์ศักราช โดยเริ่มจากการค้นพบหลักฐานในแถบ Fertile 
Crescent ซึ่งแสดงถึงการเล่นเกมกระดานในสมยัโบราณที่แพรห่ลายไปยงัภูมิภาคต่าง ๆ เช่น ตรุกี 
ซีเรีย และอิรกั บอรด์เกมมีบทบาทตัง้แต่เป็นกิจกรรมยามว่างของราชวงศอี์ยิปตใ์นยุคเกม Senet 
จนถึงกลายเป็นกิจกรรมในวยัเด็กและพฒันาสูเ่กมกลยุทธ ์เช่น Tafl และ Chaturanga ซึ่งต่อมาได้
วิวัฒนาการเป็นหมากรุกในยุโรปกลางยุคใหม่ บอรด์เกมยังสะท้อนวัฒนธรรมและแนวคิด
เศรษฐศาสตรใ์นยคุใหม่ เช่น เกม The Landlord’s Game ที่ต่อมาพฒันาเป็น Monopoly พรอ้มทัง้
เป็นสื่อเพื่อการเรียนรูแ้ละพัฒนาตนเองในสมัยยุคเรืองปัญญา การพัฒนาบอรด์เกมยังด าเนิน
ต่อเนื่องในรูปแบบต่าง ๆ ที่ไดร้บัความนิยมทั่วโลกจนถึงปัจจบุนั 

1.2 ความหมายของบอรด์เกม 
ฐิติพล ข าประถม (2558) ใหค้วามหมายของบอรด์เกม (Board game) หมายถึง เกม

ที่ถูกสรา้งขึน้เพื่อความบนัเทิงอย่างหนึ่ง มีหลายประเภทหลายรูปแบบ เป็นเกมที่ใชก้ารด์หรือใช้
ชิน้สว่น หรือตวัหมากวางไวบ้นพืน้ที่เลน่ เคลื่อนที่บนพืน้ที่เลน่หรือหยิบออกจากพืน้ที่เลน่ มีทัง้แบบ
มีกติกาง่ายจนถึงเกมที่มีกติกาซบัซอ้น ตอ้งใชแ้ผนการหรือยุทธวิธีเขา้ช่วย โดยพืน้ที่เล่นเปรียบได้
กบักระดานซึ่งจะมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะส าหรบัเกมนัน้ 

สฤณี อาชวานนัทกุล (2559) ใหค้วามหมายของบอรด์เกม (Board game) หมายถึง 
เกมที่ตอ้งใชช้ิน้สว่นไวบ้นพืน้ที่ตอ้งการเล่น โดยผูเ้ลน่จะตอ้งท าการเคลื่อนที่หรือหยิบออกจากพืน้ที่
เล่น ใชค้วามสามารถในการตดัสินใจบนฐานการคิดเชิงเหตผุล และการวางแผนโดยไตร่ตรองตาม
หลกัเหตผุลเพื่อที่จะใหต้นเองบรรลจุดุประสงคข์องการเลน่เกม 

รกัชน พทุธรงัษี (2560) ใหค้วามหมายของบอรด์เกม (Board game) หมายถึง เกม
ประเภทเล่นบนโต๊ะทัง้หมด โดยอาจเล่นโดยใชก้ระดานหรือไม่ใชก้ระดานก็ได ้ตอ้งเล่นโดยมีปฏ
สมัพนัธแ์บบเผชิญหนา้ มีอปุกรณก์ารเลน่ที่ออกแบบตามรูปแบบเฉพาะของเกมนัน้ๆ 

ศดานนัท ์แกว้ศรี (2563) ใหค้วามหมายของบอรด์เกม (Board game) หมายถึง เกม
ที่ตอ้งเล่นบทบอรด์หรือเกมกระดานหรือไม่มีก็ไดเ้พราะพืน้ที่ที่เล่นเปรียบไดก้ับกระดานอยู่แลว้ 
เป็นเกมที่ต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์อย่างเผชิญหน้า มีอุปกรณ์การเล่นออกแบบสวยงามเป็น
รูปแบบเฉพาะบรรจมุาในกลอ่ง 

จากการศึกษาความหมายของบอร์ดเกมสามารถสรุปได้ว่า บอรด์เกม (Board 
game) หมายถึง เกมที่ออกแบบมาเพื่อความบนัเทิง ซึ่งมีหลากหลายประเภทและรูปแบบ โดยมี
ลกัษณะเด่นคือการใชอ้ปุกรณห์รือชิน้ส่วนในการเล่นบนพืน้ที่ที่เปรียบเสมือนกระดาน ผูเ้ล่นตอ้งมี
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ปฏิสมัพันธ์แบบเผชิญหนา้ และใชท้ักษะการคิดเชิงเหตุผล การตัดสินใจ และการวางแผนอย่าง
รอบคอบ เพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม บอรด์เกมอาจมีกติกาเรียบง่ายหรือซับซ้อน ขึน้อยู่กับ
ลกัษณะเฉพาะของเกมและการออกแบบอปุกรณท์ี่ช่วยเพิ่มความสวยงามและเอกลกัษณเ์ฉพาะตวั 

1.3 ประเภทของบอรด์เกม 
Silverman (2013) ไดแ้บ่งประเภทของบอรด์เกม เป็น 6 ประเภท ดงันี ้

1. เป็นบอรด์เกมรูปแบบดั้งเดิมที่มีกฎกติกาไม่ซับซ้อน มีองค์ประกอบของ
คะแนนและโชคเข้ามาเก่ียวข้องโดยไม่เน้นการวางแผนหรือกระบวนการคิดที่ซับซ้อนมากนัก 
จุดมุ่งหมายหลกัของบอรด์เกมประเภทนีคื้อการส่งเสริมความสมัพนัธภ์ายในครอบครวั ตลอดจน
เป็นกิจกรรมส าหรบัการใชเ้วลารว่มกนัระหว่างสมาชิกในครอบครวั พี่นอ้ง และเพื่อนฝงู 

2. ประเภทยุโรป (Euro - style games) เป็นบอรด์เกมที่ใชร้ะยะเวลาในการเล่น
ประมาณ 1 ชั่วโมง มีกฎกติกาที่เขา้ใจง่ายและใช้อุปกรณ์จ านวนไม่มาก โดยมุ่งเน้นใหผู้เ้ล่นมี
ปฏิสมัพันธ์กันโดยปราศจากความขัดแยง้หรือการก าจัดผูเ้ล่นระหว่างเกม นอกจากนี ้บอรด์เกม
ประเภทนีม้ักจะไม่มีการใชลู้กเต๋าส าหรบัการเสี่ยงโชค เนื่องจากตอ้งอาศัยการวางแผนและการ
ตดัสินใจที่ผ่านการวิเคราะหอ์ย่างถ่ีถว้นของผูเ้ลน่ 

3. ประเภทสรา้งชุดการด์ (Deck - Building games) เป็นบอรด์เกมที่ผูเ้ล่นแต่ละ
คนจะมีชุดการด์ในมือของตนเอง พรอ้มทัง้มีกองการด์กลางซึ่งเป็นแหล่งทรพัยากรในการเล่น ผู้
เล่นจ าเป็นตอ้งวางแผนกลยุทธเ์พื่อสะสมคะแนนใหไ้ดม้ากที่สดุ โดยการด์แต่ละใบจะมีคณุสมบติั
พิเศษที่สามารถน ามาใชเ้พื่อสรา้งความไดเ้ปรียบในการแข่งขนั เกมประเภทนีม้กัจะสิน้สุดลงเมื่อ
การด์ในกองกลางหมดลง 

4. ประเภทวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy games) เป็นบอรด์เกมที่
แบ่งผูเ้ล่นออกเป็นสองฝ่าย โดยมุ่งเนน้การใชก้ระบวนการตัดสินใจ การวางแผน และการก าหนด
กลยุทธเ์พื่อเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม บอรด์เกมประเภทนีไ้ม่มีองคป์ระกอบของการเสี่ยงโชค ผูช้นะจะ
ถูกตัดสินจากทักษะในการวางแผนและกลยุทธ์ของตนเองเป็นหลกั เกมจะสิน้สุดลงเมื่ อฝ่ายหนึ่ง
สามารถเอาชนะอีกฝ่ายไดอ้ย่างชดัเจน 

5. เกมประเภทวางแผน (Strategy games) เป็นบอรด์เกมที่ไดร้บัความนิยมอย่าง
แพร่หลายในปัจจุบนั โดยสามารถมีไดท้ัง้รูปแบบที่ตอ้งอาศัยความร่วมมือระหว่างผูเ้ล่น หรือเป็น
การแข่งขันกันโดยตรง ส่วนใหญ่เกมประเภทนีใ้ชร้ะยะเวลาเล่นค่อนข้างนาน เนื่องจากผู้เล่น
จ าเป็นตอ้งใชท้กัษะในการคิดกลยทุธ ์การเจรจาต่อรอง และการก าหนดแนวทางในการเลน่ร่วมกนั
หรือแข่งขนัเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม 
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6. ประเภทวางแผนที่ใชก้ารด์ (Card - Based Strategy games) เป็นบอรด์เกมที่
เนน้การใชก้ารด์เป็นองคป์ระกอบหลกัในการเล่น ผูเ้ล่นตอ้งอาศัยทัง้กลยุทธ์และโชคจากการสุ่ม
การด์ ซึ่งสามารถน าไปใช้เพื่อรับสิทธิพิเศษที่ช่วยเพิ่มโอกาสในการชนะ นอกจากนี ้ผู ้เล่นยัง
สามารถเลือกที่จะรว่มมือหรือก าจดัคู่แข่งผ่านการใชก้ารด์ไดต้ามกลยทุธท์ี่ก าหนด 

สฤณี อาชวานนัทกลุ (2559) ไดแ้บ่งประเภทของเกมบอรด์ออกเป็น 3 ประเภท ดงันี ้
1. เกมประเภทครอบครวั (Family game) เกมที่มีกฎกติการไม่ซบัซอ้นสามารถ

อธิบายเขา้ใจไดภ้ายใน 5 - 10 นาที มีสีสนัสวยงาม เนน้ใหผู้เ้ล่นมีปฏิสัมพันธ์ เนือ้หาในเกมไม่
เก่ียวกบัความรุนแรง สามารถเล่นจบไดภ้ายใน 60 นาที บอรด์เกมประเภทครอบครวั จึงเป็นบอรด์
เกมสมยัใหม่ ที่ไดร้บัความนิยมในวงกวา้ง 

2. เกมประเภทวางแผน (Strategy game) เป็นบอรด์เกมที่เก่าแก่ที่สดุ เป็นเกมที่
มีความทา้ทาย อาจมี “ดวง” เป็นส่วนประกอบบา้ง ใชเ้วลาเล่น 60 - 120 นาที หรือมากกว่านั้น 
ปัจจบุนัเกมวางแผนมีกฎกติกา รวมทัง้กลไกการเลน่ที่ไม่ซบัซอ้น แต่ก็ยงัคงมีทา้ทายเช่นเดิม 

3. เกมประเภทปารตี์เ้กม (Party game) เกมที่ถูกออกแบบมาส าหรบัเล่นจ านวน 
8 - 20 คนหรือมากกว่านัน้ สามารถอธิบายกติกาใหผู้เ้ล่นเขา้ใจภายใน 5 - 10 นาที มีอปุกรณไ์ม่
มาก อาจมีดวงเก่ียวขอ้งดว้ยเล็กนอ้ย แต่มุ่งเนน้ใหป้ฏิสมัพนัธแ์ละปฏิภาณไหวพรบิ 

ศดานนัท ์แกว้ศรี (2563) ไดจ้ าแนกประเภทของบอรด์เกมออกเป็น 4 ประเภท ดงันี ้
1. เกมครอบครัว (Family games) เป็นเกมที่สามารถเล่นได้ทั้งครอบครัว มี

กลศาสตรเ์ก่ียวกับโชคเขา้มาเก่ียวขอ้งเพื่อเด็กสามารถเล่นร่วมกับผูใ้หญ่ไดแ้ละไม่ง่ายเกินไปจน
ผูใ้หญ่รูส้ึกเบื่อ เกมครอบครวัมีกติกาไม่ซบัซอ้น สามารถอธิบายใหผู้เ้ล่นที่ไม่เคยเล่นเขา้ใจไดง้่าย 
ใชเ้วลาเลน่ไม่นาน เนน้การสรา้งปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้ลน่ มีการพดูคยุเชิงเจรจาคา้ขายแลกเปลี่ยน 
แกลง้กนับา้งในระดบัพอดี ไม่มีการต่อสูรุ้นแรง ไม่มีประเด็นหนกั ๆ 

2. เกมวางแผน (Strategy games) เกมที่ตอ้งใชค้วามคิดวางแผนอย่างมีทิศทาง 
จ าเป็นตอ้งใชค้วามคิดซบัซอ้น มีการใชโ้ชคหรือดวง เกมวางแผนเป็นเกมกลุม่ที่เก่าแก่ที่สดุ แรกเริ่ม
ถกูใชเ้พื่อจ าลองสถานการณส์งครามก่อนรบจรงิ รายละเอียดบนกระดานจึงสมจรงิที่สดุครอบคลมุ
ความเป็นไปไดท้ัง้หมด ที่ฝ่ายตรงขา้มอาจจะตัดสินใจ การเล่นเกมประเภทนีจ้ึงตอ้งอาศัยทักษะ
การวางแผนมาก ใชเ้วลาในการเลน่ 60 - 120 นาที 

3. ปารตี์เ้กม (Party games) เป็นเกมที่ถูกออกแบบมาส าหรบัการเล่นเป็นหมู่
คณะ ปกติมี 8 - 20 คนหรือมากกว่า ปารตี์เ้กมที่สนุกตอ้งมีกติกาไม่ซับซอ้น ใชเ้วลานอ้ย และมี
อปุกรณไ์ม่มาก บรรจุในกล่องขนาดเล็ก พกพาง่ายเพื่อน าไปเล่นกับกลุ่มเพื่อนในงานเลีย้ง มีดวง
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มาเก่ียวขอ้งดว้ย แต่ส่วนใหญ่จะเนน้ที่ไหวพริบความสนุกของปารตี์เ้กมเหมือนความสนุกของงาน
ปารตี์ ้คือ ไดส้งัสรรคก์บัผูเ้ลน่คนอ่ืนจ านวนมาก มีการแกลง้กนัในประเด็นที่หนกักว่าเกมครอบครวั 

4. เกมนามธรรม (Abstract game) เป็นเกมแนวแกป้รศินา การแกป้ม หาค าตอบ
หรือทางออกที่ดีสุด เป็นการแข่งขันกันแกปั้ญหากับฝ่ังตรงขา้มดว้ยกลศาสตรท์ี่เรียบง่าย ไม่มีวิธี
เลน่ ไม่ซบัซอ้นไม่มีเรื่องดวง เกมที่มีธีม (Thematic games) เนน้ที่ธีม (Theme) เป็นหลกั มีการเลา่
เรื่อง (Narrative) มีเนือ้หาชัดเจนมีที่มาที่ไปของเหตุการณ์ มีรายละเอียดของตัวละคร มีความ
เป็นมาขององคป์ระกอบต่าง ๆ ในเนือ้เรื่องของเกม ตัวละครแต่ละตัวจะมีเอกลักษณ์เฉพาะ มี
ความสามารถแตกต่างกันไม่เนน้การวางแผนแต่มีส่วนที่ท าใหเ้กิดการปะทะกนัโดยตรงระหว่างผู้
เล่นและหลายเกมมีโชคเขา้มาเก่ียวขอ้งอยู่มาก ผูเ้ล่นจะสนุกหรือไม่อยู่ที่ความสามารถในการ
เขา้ถึงเนือ้เรื่องผูด้  าเนินเกม (Game master) จะสามารถน าพาผูเ้ลน่เขา้สูโ่ลกของเกมไดม้ากพอที่ผู ้
เล่นจะรูส้ึกไปกับเกมหรือไม่ เกมแนวนีจ้ึงมีกลศาสตรไ์ม่ซับซ้อนไม่เน้นการวางแผน แต่เน้นที่
บรรยากาศของเนือ้เรื่องในเกม มีกลศาสตรใ์นการเลน่เป็นแบบรว่มมือ 

จากการศึกษาประเภทของบอรด์เกม พบว่า บอรด์เกมถูกออกแบบมาใหห้ลากหลาย
ประเภทตามลกัษณะการเล่นและวตัถุประสงค ์โดยแบ่งประเภทของบอรด์เกมออกเป็น 5 ประเภท 
ดงันี ้

1. เกมครอบครัว (Family games) ซึ่งเน้นความสนุกสนานและปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผูเ้ลน่ เหมาะส าหรบัทกุเพศทกุวยั มีกติกาไม่ซบัซอ้น 

2. เกมวางแผน (Strategy games) ที่เนน้การคิดเชิงกลยุทธแ์ละการตดัสินใจ ใช้
เวลาเลน่นานและเหมาะส าหรบัผูท้ี่ชอบความทา้ทาย 

3. เกมปารตี์ ้(Party games) ที่ออกแบบมาเพื่อการเลน่เป็นหมู่คณะ มีอปุกรณไ์ม่
มากและเนน้ความสนกุสนานในกลุม่เพื่อน 

4. เกมนามธรรม (Abstract games) ที่มุ่งเนน้การแกปั้ญหาหรือการแข่งขันเชิง
ตรรกะ 

5. เกมเน้นเนื ้อหา (Thematic games) ที่ เน้นการเล่าเรื่องราวและการสร้าง
บรรยากาศในเกม 

1.4 องคป์ระกอบของบอรด์เกม 
Schell (2008) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของบอรด์เกม คือ แกนหลกัที่แทจ้ริงของเกม 

เป็นส่วนส าคัญที่ท าให้เกมยังคงไว้ได้ซึ่งการปฏิสัมพันธ์และความสัมพันธ์ของผู้เล่น แม้ไม่มี
องคป์ระกอบดา้นสนุทรียศาสตร ์(Aesthetics) เทคโนโลยี (Technologies) และเรื่องราว (Stories) 
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ก็ตาม การสร้างทฤษฎีเกมต่าง ๆ เพื่อใชใ้นการอธิบายกลไกระบบของกลศาสตรเ์กมแบบง่าย ๆ 
เป็นสิ่งที่ดีและเป็นประโยชนส์  าหรบัผูส้รา้งเกม อย่างก็ตามมกัพบว่าการออกแบบเกมจริง ๆ มกัไม่
ถูกใชเ้ท่าใดนัก อีกทั้งแต่ละเกมต่างก็มีความเฉพาะเจาะจงที่ไม่ตายตัว จึงเป็นเรื่องยากในการ
นิยามหรือจ าแนกองค์ประกอบของเกมออกมาได้อย่างชัดเจนและครอบคลุม ทั้งนี ้Schell ได้
จ าแนกองคป์ระกอบของเกมออกเป็น 6 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ พืน้ที่ (Space) วัตถุ (Objects) การ
กระท า (Action) กฎ (Rules) ทกัษะ (Skill) และโอกาส (Chance) ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้

1. พื ้นที่  (Space) เกมทุกเกมใช้พื ้นที่ เสมอในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง โดยไม่
จ าเป็นตอ้งเป็นพืน้ที่ในแแบบที่จับตอ้งไดเ้สมอไป อาจเป็นพืน้ที่ทางความคิด การแสดงออก ซึ่งมี
หลากหลายแนวทางในการน าเสนอพืน้ที่ของเกมไดแ้ตกต่างกนัไป แต่สิ่งส าคญัที่สดุคือรูปแบบการ
ปฏิสมัพนัธผ์่านพืน้ที่นัน้ ที่จะช่วยสรา้งประสบการณใ์หก้บัผูเ้ลน่ได ้เช่น กระดานเกม เป็นตน้ 

2. วัตถุ (Objects) หมายถึง ตัวละคร อุปกรณ์ในเกม ตัววางหมาก กระดาน 
คะแนน หรืออะไรก็ตามที่จับต้องไดใ้นเกมตามรูปบบเหล่านี ้ โดยวัตถุในเกมจะมี “คุณสมบัติ” 
(Attributes) หรือหนา้ที่บางอย่างในพืน้ที่ของเกมนัน้ ๆ 

3. การกระท า (Action) หมายถึง สิ่งที่ผูเ้ลน่สามารถท าไดใ้นเกมนัน้ การกระท ามี
ทั้งหมด สองรูปแบบ แบบแรกคือการกระท าที่ผู ้ตัดสินใจท าเพื่อใหไ้ด้คะแนนหรือการชนะเกม 
(Operative actions) และการการท าที่ เ ป็นผลจากการที่ผู ้เล่นอ่ืนตัดสินใจ หรือการตั้งรับ 
(Resultant actions) เช่น การเลา่เรื่อง การพดูเพื่อโนม้นา้วใจผูเ้ลน่อ่ืนในเกม เป็นตน้ 

4. กฎ (Rules) เป็นส่วนที่ส  าคญัที่สุดของกลศาสตรบ์อรด์เกม เนื่องจากเป็นการ
นิยามถึงพืน้ที่เกม วตัถ ุการกระท าที่จะเกิดขึน้ตลอดการเลน่ การแพช้นะหรือเปา้หมายของการเล่น 
หรือกล่าวไดว้่ากฎจะเป็นตัวก าหนดความเป็นไปไดท้ัง้หมดที่จะเกิดขึน้ และเป็นสิ่งส าคญัที่จะท า
ใหเ้กมเป็นเกมขึน้มาได ้ประเภทของกฎแบ่งย่อยไดเ้ป็น 8 ประเภท โดยแต่ละส่วนจะสนบัสนุนซึ่ง
กนัและกนัประกอบดว้ย  

4.1 กฎกติกาการเล่น (Operational rules) คือการบอกสิ่งที่ผูเ้ล่นตอ้งท าใน
เกม เมื่อเขา้ใจขอ้นีก้็จะสามารถเลน่เกมได ้

4.2 กฎพืน้ฐานของเกม (Foundational rules) เป็นกฎที่อธิบายความเป็นไป
ไดต่้าง ๆ ที่จะเกิดขึน้ในการเลน่ เช่น หนา้ที่ของวตัถใุนเกม เป็นตน้ 

4.3 กฎพฤติกรรม (Behavioral rules) หมายถึง ขอ้ตกลงหรือมารยาทที่ควร
กระท าของผูเ้ลน่ที่ดีระหว่างการเลน่เกม เช่น ขอ้หา้ม ขอ้จ ากดัต่าง ๆ เป็นตน้ 
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4.4 กฎลายลกัษณอ์กัษร (Written rules) หมายถึง กฎกติกาการเล่นที่อยู่ใน
เอกสารคู่มือที่มากบัตวัเกม ที่ระบรุายละเอียดเก่ียวกบัเกมทัง้หมด 

4.5 กฎหมาย (Laws) เป็นรูปแบบของกฎที่เขม้งวดมกัใชใ้นสถานการเ์กมที่
เป็นการแข่งขนัอย่างทางการ เพื่อควบคมุมารยาทของผูเ้ลน่หากไม่ปฏิบติัตามกฎ 

4.6 กฎทางการ (Official rules) กฎการแข่งขนัที่เพิ่มขึน้โดยผูเ้ลน่เอง 
4.7 กฎการใหค้ าปรกึษา (Advisory rules) เคล็ดลบัหรือค าแนะน าในการเล่น

เพื่อช่วยใหผู้เ้ลน่เลน่ไดดี้ขึน้ 
5. ทกัษะ (Skill) กลศาสตรข์อ้นีเ้นน้ไปที่ผูเ้ล่นว่าเกมนีผู้เ้ล่นจะไดฝึ้กฝนทักษะใน

ดา้นใด หากผูเ้ล่นมีทกัษะตามเกมที่วางไว ้ผูเ้ล่นจะรูส้ึกถึงความทา้ทายและมีแตม้ต่อในเกมนัน้ ๆ 
โดยทั่วไปบอรด์เกมมกัตอ้งการทกัษะของผูเ้ล่นมากกว่าเพียงทกัษะใดทกัษะหนึ่ง มกัจะผสมผสาน
หลากหลายทกัษะเขา้ดว้ยกนั ทกัษะโดยทั่วไปแบ่งไดเ้ป็น 3 ทกัษะ ดงันี ้

5.1 ทกัษะทางกายภาพ (Physical skill) คือ ความสามารถทางร่างกาย เช่น 
ความแข็งแรง ความคลอ่งแคลว่  

5.2 ทกัษะทางจิตใจ (Mental skills) คือ ทกัษะที่เก่ียวกบัความจ า การสงัเกต 
การแกปั้ญหา ทกัษะการตดัสินใจ เป็นตน้  

5.3 ทักษะทางสงัคม (Social skill) ไดแ้ก่ การอ่านฝ่ายตรงขา้ม การท างาน
เป็นทีม การสื่อสารกบัผูอ่ื้น ทกัษะการโนม้นา้วใจ 

6. โอกาส (Chance) เป็นส่วนที่ท าใหเ้กมสนุก เพราะ โอกาสหมายถึงความไม่
แน่นอน และความไม่แน่นอนหมายถึงความประหลาดใจหรือการคาดเดาไม่ได ้ซึ่งการคาดเดา
ไม่ไดน้ีจ้ะช่วยสรา้งความพึงพอใจใหก้ับมนุษย ์ถึงเป็นสูตรลบัของความสนุก ความต่ืนเตน้ใหก้ับ 
ผูเ้ล่น และขณะเดียวกนัก็จะช่วยเพิ่มโอกาสใหก้บัผูเ้ล่นที่อาจมีทกัษะนอ้ยไดส้ามารถมีแตม้ต่อใน
เกมได ้

จากการศึกษาองคป์ระกอบของบอรด์เกม พบว่า บอรด์เกมมีองคป์ระกอบส าคัญที่
ขับเคลื่อนการปฏิสัมพันธ์และความสัมพันธ์ของผู้เล่น แม้ปราศจากองค์ประกอบด้าน
สนุทรียศาสตร ์เทคโนโลยี หรือเรื่องราว กลศาสตรเ์กมสามารถแบ่งไดเ้ป็น 6 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 
พืน้ที่ (Space) ที่เป็นกรอบส าหรบัการปฏิสมัพนัธ์, วตัถุ (Objects) ที่ใชเ้ป็นส่วนประกอบของเกม, 
การกระท า (Actions) ที่ผู ้เล่นสามารถท าได้, กฎ (Rules) ซึ่งก าหนดวิธีการเล่นและเป้าหมาย, 
ทกัษะ (Skills) ที่เกมส่งเสริมใหผู้เ้ล่นไดพ้ัฒนา เช่น ทกัษะทางกาย จิตใจ และสงัคม และ  โอกาส 
(Chance) ที่เพิ่มความสนกุและความไม่แน่นอนในเกม องคป์ระกอบเหลา่นีช้่วยสรา้งประสบการณ์
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ที่หลากหลายและน่าสนใจใหก้ับผูเ้ล่น ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญที่ท าใหเ้กมมีความสนุกและคงความ
นิยมอย่างยั่งยืน 

1.5 ตัวอย่างตารางวิเคราะหเ์นือ้หาบอรด์เกมจากงานวิจัย 
การศึกษางานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับบอรด์เกมช่วยให้ผู้วิจัยเข้าใจองค์ความรูท้ี่มีอยู่ใน

ประเด็นที่สนใจ ระบุช่องว่างทางวิชาการหรือประเด็นที่ยงัไม่ไดร้บัการศึกษาอย่างเพียงพอ อีกทัง้
ยังช่วยหลีกเลี่ยงการท างานซ า้ซ้อน เรียนรูว้ิธีการวิจัยที่เหมาะสมจากงานเดิม และปรับปรุง
แนวทางการศึกษาใหเ้หมาะสมกบับริบทของตนเอง นอกจากนีย้งัช่วยสรา้งกรอบแนวคิดที่ชดัเจน 
สนับสนุนความน่าเชื่อถือของงานดว้ยการอา้งอิงผลงานที่เก่ียวขอ้ง รวมถึงท าใหส้ามารถพัฒนา
งานวิจยัที่มีคณุค่าและตอบโจทยป์ระเด็นที่ยงัขาดแคลนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

ตาราง 1 แสดงการวิเคราะหเ์นือ้หาของบอรด์เกมจากงานวิจยั 

งานวิจัย 
ประเภทของ
บอรด์เกม 

เนือ้หาบอรด์เกม 
ส่ิงทีไ่ด้จากบอรด์เกม 

ความรู้ พฤติกรรม เจตคต ิ
การพฒันาบอรด์เกมตามแนวคิดอย่าง
มีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริมความเป็น

พลเมืองดิจิทลัของนกัเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

วางแผน 

การคิดแบบมี
วิจารณญาณเพ่ือ
ส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทลั 

✓ ✓ ✓ 

การพฒันาบอรด์เกมเพ่ือส่งเสริม
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรูแ้ละเจตคติ
การเรียนวรรณคดีไทยของนกัเรียน 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

ครอบครวั 

เล่าเรื่องและจ าลอง 
การเดินทางประกอบ
เนือ้หาวรรณคดีไทย 
เร่ือง นิราศภเูขาทอง 

✓ ✓ ✓ 

การพฒันากิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
บอรด์เกมเป็นฐานที่ส่งเสริมความ
ฉลาดรูด้า้นระบบนิเวศ ส าหรบั
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 

วางแผน 
ความฉลาดรู ้
ดา้นระบบนิเวศ ✓ ✓ ✓ 

การพฒันากิจกรรมการเรียนรู ้
ภาษาองักฤษโดยใชบ้อรด์เกมเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการพดู
ภาษาองักฤษ ส าหรบันกัเรียน 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

ครอบครวั 
ทกัษะการพดู
ภาษาองักฤษ ✓ ✓ ✓ 

การจดัการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการ 
สืบเสาะหาความรู ้5 ขัน้ รว่มกบั 
บอรด์เกม เรื่อง พนัธะเคมี 

ครอบครวั 
ทกัษะการแกไ้ขปัญหา 

เร่ือง พนัธะเคมี ✓   
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ตาราง 1 (ต่อ) 

งานวิจัย 
ประเภทของ
บอรด์เกม 

เนือ้หาบอรด์เกม 
ส่ิงทีไ่ด้จากบอรด์เกม 

ความรู้ พฤติกรรม เจตคต ิ

การพฒันาบอรด์เกมเพ่ือสรา้ง 
ความเขา้ใจ เร่ือง การสื่อสาร 
ความยินยอมพรอ้มในทางเพศ  
ส าหรบันกัศกึษามหาวิทยาลยั 

ปารต์ีเ้กม 

สรา้งพืน้ที่การเรียนรู ้
เร่ือง บทบาททางเพศ 
เปิดพืน้ที่สื่อสาร  

เร่ือง เพศเชิงบวกใน
บริบทที่เหมาะสม 

✓ ✓ ✓ 

การพฒันาบอรด์เกม เรื่อง ปัญหา
มลพิษจากเขม่าควนัออ้ยเพ่ือส่งเสริม
คณุลกัษณะพลเมืองตื่นรูผ้่านการจดั

การศกึษาบนฐานชมุชน  
ส าหรบันกัเรียนในพืน้ที่อ  าเภอเมือง 

จงัหวดัก าแพงเพชร 

ครอบครวั 

สรา้งความเขา้ใจ
เกี่ยวกบั เรื่อง ปัญหา
มลพิษจากเขม่าควนั

ออ้ย 

✓ ✓ ✓ 

การศกึษาผลการใชบ้อรด์เกม
การศกึษาเพื่อส่งเสริมพฤติกรรม

อนรุกัษ์สิ่งแวดลอ้มของ 
นกัเรียนชัน้อนบุาลปีที่ 2 

ครอบครวั 
พฤติกรรมอนรุกัษ์
สิ่งแวดลอ้ม ✓ ✓ ✓ 

การพฒันาบอรด์เกมการศกึษา 
ความเป็นจริงเสริมส าหรบัการเรียนรู ้
โดยใชเ้กมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ 

นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

ครอบครวั เร่ือง งานเกษตร ✓ ✓  

จากตาราง 1 แสดงการวิเคราะหเ์นือ้หาของบอรด์เกมจากงานวิจยั พบว่า บอรด์เกม
เป็นเครื่องมือการเรียนรูท้ี่สามารถช่วยส่งเสริมความรู ้พฤติกรรม และเจตคติ ใหเ้กิดกับนักเรียน 
ดังนัน้ผูว้ิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาชุดบอรด์เกมเพื่อปลูกฝังใหน้ักเรียนมีความรูค้วามเขา้ใจ 
และมีเจตคติที่ดีต่อการแยกขยะมลูฝอย 

1.6 หลักการออกแบบบอรด์เกม 
Tinman (2003) ไดก้ลา่วถึงขอ้ค าถามที่นกัออกแบบบอรด์เกมควรตอบก่อนน าบอรด์

เกมไปเผยแพร ่โดยมีขอ้ค าถามดงันี ้
1. กลุม่เปา้หมายของบอรด์เกมนีคื้อใคร 
2. การเรียนรูจ้ากบอรด์เกมนีง้่ายเพียงพอส าหรบักลุม่เปา้หมายหรือยงั 
3. บอรด์เกมนีม้ีระยะเวลาการเลน่ที่นานพอสมควรแลว้หรือยงั 
4. กฎกติการมีความชดัเจนและกระซบัรดักมุแลว้หรือยงั 
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5. มีสว่นเสรมิตรงไหนที่ไม่จ าเป็นแลว้หรือไม่ 
6. คิดว่าควรใหร้าคากบัสิ่งนีเ้ท่าไหร่ 
7. ตน้แบบบอรด์เกมนีน้่าดงึดดูและสามารถเลน่ไดง้่าย ในกรณีที่ผูอ้อกแบบไม่ได้

อยู่ในการอธิบาย 
8. อะไรคือสิ่งที่ลกูคา้ตอ้งการที่จะหยิบขึน้มาและซือ้บอรด์เกมนี ้
9. มีเกมอะไรบา้งที่มีลกัษณะคลา้ยคลงึกบัเกมของเรา 
10. บอรด์เกมนีท้  าใหรู้ส้กึสนกุหรือยงั 

Silverman (2013)ไดก้ล่าวถึงการพฒันาบอรด์เกมว่าควรตัง้ค าถามที่ส  าคญัเพื่อช่วย
ใหผู้อ้อกแบบไม่หลงลืมหลักส าคัญในการพัฒนาบอรด์เกม ค าถามส าคัญที่ควรถามเพื่อพัฒนา
บอรด์เกมมีดงันี ้

1. จ านวนผูเ้ลน่มีทัง้หมดเท่าไหร่ 
2. ระยะเวลาในการเลน่บอรด์เกมนานเท่าใด 
3. ผูเ้ลน่มีตวัเลือกแบบไหนบา้ง และผูเ้ลน่จะไดเ้ลือกตวัเลือกนัน้ไดเ้มื่อใด 
4. ท าอย่างไรผูเ้ลน่จึงจะสามารถเลือกตวัเลือกนัน้ได ้
5. ผูเ้ลน่คนอ่ืน ๆ จะไดร้บัผลกระทบอย่างไร เมื่อผูเ้ลน่คนใดคนหนึ่งเลือกตวัเลือก

นัน้ 
6. การมีปฏิสมัพนัธก์บัระหว่างผูเ้ลน่และผูเ้ลน่คนอ่ืน ๆ เป็นอย่างไร 
7. ผูเ้ล่นคนหนึ่งสามารถท าตัวเลือกใดไดเ้พียงผูเ้ดียว โดยที่ผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ ไม่

สามารถท าได ้
8. การด าเนินเกมเป็นอย่างไร เป็นรอบที่มีการก าหนดระยะเวลา หรือเป็นการ

สลบักนัเลน่ 
9. การกระท าใดบา้งที่ผูเ้ลน่สามารถท าได ้
10. การก าหนดผลลพัธข์องการกระท านัน้เป็นอย่างไร 
11. เปา้หมายของผูเ้ลน่คืออะไร 
12. ผูเ้ลน่จะสามารถชนะไดอ้ย่างไร 

ดังนั้น การพัฒนาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย เพื่อส่งเสริมเจตคติของ
นักเรียนชันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกูล) ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการ
พฒันาบอรด์เกมในรูปแบบเกมครอบครวั (Family game) ที่เนน้ความสนุกสนานและปฏิสัมพันธ์
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ระหว่างผูเ้ล่น เหมาะส าหรบัทุกเพศทุกวัย มีกติกาไม่ซบัซอ้น  โดยผูว้ิจัยด าเนินการออกแบบและ
สรา้งบอรด์เกมตามวิธีการของ Silverman (2013) ดงันี ้ 

1. เปา้หมายของบอรด์เกม 
2. จ านวนผูเ้ลน่ 
3. ระยะเวลาในการเลน่ 
4. กฎและกติกาการเลน่บอรด์เกม  
5. กลยทุธแ์ละวิธีการเลน่บอรด์เกม 
6. วิธีการชนะของผูเ้ลน่  

ซึ่งท าการออกแบบและสรา้งชุดบอรด์เกมที่ส่งเสริมการแยกขยะมูลฝอยจ านวน 3 
เกม ไดแ้ก่  

1. บอรด์เกม MATCH RECYCLER ส าหรบัการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การ
น ากลบัมาใชใ้หม่ 

2. บอรด์เกม THINK REUSING ส าหรบัการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การน า
กลบัมาใชซ้  า้ 

3. บอรด์เกม TRASH MATHCH ส าหรบัการจดักิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การแยก
ขยะมลูฝอย 

เอกสารเกี่ยวข้องกับขยะมูลฝอย 
2.1 ความหมายของขยะมูลฝอย 

กรมควบคมุมลพิษ (2548)ไดอ้ธิบายไวว้่า ขยะหรือมลูฝอย (Solid Waste) หมายถึง 
เศษกระดาษ เศษผา้ เศษอาหาร เศษสินคา้ เศษวตัถุ ถุงพลาสติก ภาชนะที่ ใส่อาหาร เถา้ มลูสตัว ์
ซากสตัว ์หรือสิ่งอ่ืนใด ที่เก็บกวาดจากถนน ตลาด ที่เลีย้งสตัว ์หรือที่อ่ืน และหมายความรวมถึงมลู
ฝอยติดเชือ้ มูลฝอยที่เป็นพิษ หรืออันตรายจากชุมชนหรือครวัเรือน ยกเวา้วัสดุที่ไม่ใชแ้ลว้ของ
โรงเรียนซึ่งมีลกัษณะและคณุสมบติัที่ก าหนดไวต้ามกฎกมายว่าดว้ยโรงงาน 

พระราชบญัญัติการสาธารณสุข พ.ศ. 2535 และที่แกไ้ขเพิ่มเติมถึง (ฉบบัที่ 3) พ.ศ. 
2560 (2560)ไดใ้หค้วามหมายของค าว่าขยะมูลฝอยไวว้่า หมายถึง เศษกระดาษ เศษผา้ เศษ
อาหาร เศษสินคา้ เศษวตัถุ ถุงพลาสติก ภาชนะที่ใส่อาหาร เถา้ มลูสตัว ์ซากสตัว ์หรือสิ่งอ่ืนใดที่
เก็บกวาดจากถนน ตลาด ที่เลีย้งสตัว ์หรือที่อ่ืน และหมายความรวมถึงมลูฝอยติดเชือ้ มูลฝอยที่
เป็นพิษ หรืออนัตรายจากชมุชน 
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กรมควบคมุมลพิษ (2562)ใหค้วามหมายของขยะมลูฝอย หมายถึง เศษกระดาษ 
เศษผา้ เศษอาหาร เศษสินคา้ เศษวตัถ ุถงุพลาสติก ภาชนะที่ใสอ่าหาร เถา้ มลูสตัว ์ซากสตัว ์หรือ
สิ่งอ่ืนใดที่เก็บกวาดจากถนน ตลาด ที่เลีย้งสตัว ์หรือที่อ่ืน 

จากการศึกษาความหมายของขยะมูลฝอย (Solid waste) หมายถึง เศษวัสดุ
เหลือใชต่้าง ๆ เช่น กระดาษ ผา้ อาหาร สินคา้ วัตถุ ถุงพลาสติก ภาชนะใส่อาหาร เถา้ มูลสตัว ์
ซากสตัว ์หรือสิ่งอ่ืนใดที่เก็บกวาดจากพืน้ที่ต่าง ๆ เช่น ถนน ตลาด หรือสถานที่เลีย้งสตัว ์รวมถึงมลู
ฝอยติดเชือ้ มลูฝอยที่เป็นพิษ หรืออนัตรายจากชมุชน โดยลกัษณะดงักลา่วเป็นไปตามที่ก าหนดใน
กฎหมายเก่ียวกบัการจดัการขยะมลูฝอยและการควบคมุมลพิษ 

2.2 ประเภทของขยะมูลฝอย 
ส านักจัดการกากของเสียและสารอันตราย (2555) ไดจ้ัดแบ่งประเภทของขยะมูล

ฝอยชมุชนออกตามลกัษณะทางกายภาพไดเ้ป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 
1. ขยะย่อยสลาย (Compostable waste) หรือมูลฝอยย่อยสลาย คือ ขยะที่เน่า

เสียและย่อยสลายไดเ้รว็ สามารถน ามาหมกัปุ๋ ยได ้เช่น เศษผกั เปลือกผลไม ้เศษอาหาร ใบไม ้เศษ
เนือ้สตัว ์เป็นตน้ แต่ไม่รวมถึงมลูฝอยย่อยสลายที่เกิดจากการทดลองในหอ้งปฏิบติัการ ขยะย่อย
สลายสามารถพบมากที่สดุถึง 64% ของปรมิาณขยะทัง้หมดในกองขยะ 

2. ขยะรีไซเคิล (Recyclable waste) หรือขยะมลูฝอยที่ยงัใชไ้ด ้คือ ของเสียบรรจุ
ภณัฑห์รือวสัดเุหลือใช ้ซึ่งสามารถน ากลบัมาใชป้ระโยชนใ์หม่ได ้เช่น แกว้ กระดาษ เศษพลาสติก 
กลอ่งเครื่องด่ืมแบบ UHT กระป๋อง เศษโลหะ อะลมูิเนียม ยางรถยนต ์เป็นตน้ ขยะรีไซเคิลพบมาก
เป็นอนัดบัที่สองในกองขยะถึง 30% ของปรมิาณขยะทัง้ในกองขยะ 

3. ขยะอันตราย (Hazardous waste) หรือขยะมูลฝอยอันตราย คือ ขยะที่
ปนเป้ือนวตัถอุนัตรายชนิดต่าง ๆ ซึ่งไดแ้ก่ วตัถรุะเบิด วตัถไุวไฟ วตัถอุอกซิไดซ ์วตัถมุีพิษ วตัถทุี่ท า
ใหเ้กิดโรค วตัถกุรรมมนัตรงัสี วตัถทุี่ท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงทางพนัธุกรรม  วตัถกุดักรอ่น วตัถทุี่
ก่อใหเ้กิดการระคายเคือง วตัถุอย่างอื่นไม่ว่าจะเป็นเคมีภณัฑห์รือสิ่งอ่ืนใดที่อาจท าใหเ้กิดอนัตราย
แก่บุคคล สัตว ์พืช ทรพัยส์ินหรือสิ่งแวดลอ้ม เช่น ถ่านไฟฉาย หลอดฟลูออเรสเซนต ์แบตเตอรี่ 
โทรศพัทเ์คลื่อนที่ ภาชนะบรรจุสารก าจดัศัตรูพืช กระป๋องสเปรยบ์รรจุสีหรือสารเคมี เป็นตน้ ขยะ
เหลา่นีม้กัจะพบไดน้อ้ยที่สดุเพียง 3% ของปรมิาณขยะทัง้หมดในกองขยะ 

4. ขยะทั่วไป (General waste) หรือมลูฝอยทั่วไป คือ ขยะที่มีลกัษณะย่อยสลาย
ยากและไม่คุม้ค่าส าหรบัการน ากลับมาใชป้ระโยชนใ์หม่ เช่น ห่อพลาสติกใส่ขนม ถุงพลาสติก
บรรจผุงซกัฟอก พลาสติกห่อลกูอม ซองบะหมี่กึ่งส  าเรจ็รูป ถงุพลาสติกเป้ือนเศษอาหาร โฟมเป้ือน
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อาหาร ฟอลย์เป้ือนอาหาร เป็นตน้ ขยะทั่วไปเป็นขยะที่มีปรมิาณนอ้ย จะพบเพียง 3% ของปรมิาณ
ขยะทัง้หมดในกองขยะ 

กรมควบคุมมลพิษ (2562)ไดม้ีจัดแบ่งประเภทของขยะมูลฝอยเพื่อใหง้่ายต่อการ
จดัการและการควบคมุดแูล โดยแบ่งประเภทไดด้งันี ้

1. ขยะอินทรีย ์เป็นขยะที่เน่าเสียและย่อยสลายไดเ้ร็ว สามารถน ามาหมกัท าปุ๋ ย
ได ้เช่น เศษผกั เปลือกผลไม ้เศษอาหาร ใบไม ้เศษเนือ้สตัว ์เป็นตน้ แต่ไม่รวมถึงซากหรือเศษของ
พืช ผกั ผลไม ้หรือสตัวท์ี่เกิดจากการทดลองในหอ้งปฏิบติัหาร เป็นตน้ โดยขยะอินทรย์จ์ะทิง้ในถงั
ขยะสีเขียว 

2. ขยะรีไซเคิล เป็นขยะที่สามารถน าไปแปรรูปเพื่อใชป้ระโยชนใ์หม่ได ้เช่น ขวดพ
ลาสติด ขวดแกว้ กระดาษ กระป๋องเครื่องด่ืมอะลมูิเนียม เศษพลาสติก เศษโลหะ กล่องเครื่องด่ืม
แบบยเูอชที เป็นตน้ โดยขยะรีไซเคิลจะทิง้ในถงัขยะสีเหลือง 

3. ขยะอันตราย เป็นขยะที่มีความเป็นอันตรายหรือมีส่วนประกอบเป็นสารที่มี
อันตราย เช่น หลอดฟลูออเรสเซนต ์ถ่านไปฉายหรือแบตเตอรี่โทรศัพทเ์คลื่อนที่ กระป๋องสเปรย์
บรรจุสารเคมี ตลบัหมึก หลอดไฟ น า้ยาลา้งหอ้งน า้ เป็นตน้ ขยะประเภทนีต้อ้งมีการแยกทิง้จาก
ขยะประเภทอ่ืน ๆ อย่างชดัเจน เนื่องจากตอ้งน าไปก าจดัหรือบ าบดัดว้ยวิธีเฉพาะเพื่อป้องกนัความ
เป็นพิษปนเป้ือนสูส่ิ่งแวดลอ้มโดยขยะอนัตรายจะทิง้ในถงัขยะสีสม้ 

4. ขยะทั่วไป เป็นขยะอ่ืนนอกเหนือจากขยะอินทรีย์ ขยะรีไซเคิล และขยะ
อนัตราย มีลกัษณะที่ย่อยสลายยาก และไม่คุม้ค่าสไหรบัการน ากลบัมาใชป้ระโยชนใ์หม่ เช่น ถุง
ขนมขบเคีย้ว ซองบะหมี่กึ่งส  าเร็จรูป กระดาษห่ออาหาร ถุงพลาสติก กล่องโฟม หลอดกาแฟ ซอง
กาแฟ ซองครีมเทียม และซองน า้ตาล เป็นตน้ ซึ่งเป็นขยะที่ตอ้งน าไปก าจดัอย่างถูกตอ้ง อาทิ การ
ฝังกลบอย่างถกูหลกัสขุาภิบาล การเผาในเตา โดยขยะทั่วไปจะทิง้ในถงัขยะสีน า้เงิน 

จากการศึกษาประเภทของขยะมูลฝอย ผูว้ิจัยสามารถจ าแนกประเภทของขยะมูล
ฝอยไดเ้ป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่  

1. ขยะย่อยสลาย (หรือขยะอินทรีย)์ ซึ่งเน่าเสียและย่อยสลายไดเ้ร็ว เช่น เศษผกั 
เปลือกผลไม ้และเศษอาหาร มกัใชท้ าปุ๋ ยหมกัและทิง้ในถงัขยะสีเขียว 

2. ขยะรีไซเคิล ที่สามารถน าไปแปรรูปใชใ้หม่ได ้เช่น ขวดแกว้ กระดาษ และโลหะ 
ทิง้ในถงัสีเหลือง 

3. ขยะอนัตราย เช่น หลอดไฟ ถ่านไฟฉาย และสารเคมี ตอ้งก าจดัดว้ยวิธีเฉพาะ
และทิง้ในถงัสีสม้ 
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4. ขยะทั่วไป ซึ่งย่อยสลายยากและไม่คุม้ค่าการรีไซเคิล เช่น ซองบะหมี่ ถุงขนม 
และโฟม ทิง้ในถังสีน า้เงิน การจัดการขยะแต่ละประเภทมีความส าคัญต่อการลดผลกระทบต่อ
สิ่งแวดลอ้มและสขุภาพ 

2.3 แหล่งก าเนิดขยะมูลฝอย 
กองประเมินผลกระทบสขุภาพ (2553) ไดจ้ าแนกแหล่งก าเนิดขยะมลูฝอยที่ส  าคญั ๆ 

ไว ้3 แหลง่ ดงันี ้
1. ขยะมูลฝอยจากชุมชน ขยะมูลฝอยจากสถานที่ต่าง ๆ ในชุมชน เช่น ที่พัก

อาศัย ย่านธุรกิจการค้า ตลาดสด สถานที่ราชการ หน่วยงานต่าง ๆ โรงพยาบาล คลินิก 
สถานพยาบาล 

2. ขยะมลูฝอยจากการเกษตรกรรม กิจการทางเกษตรกรรมที่ส  าคญั ๆ เช่น การ
เพาะปลกูพืช ฟารม์เลีย้งสตัว ์

3. ขยะมูลฝอยจากอุตสาหกรรม ไดแ้ก่ ขยะมูลฝอยจากกระบวนการผลิต วัสดุ 
วตัถดิุบที่เหลือทิง้จากกิจการอตุสาหกรรม 

ส านกัจดัการกากของเสียและสารอนัตราย (2555) กลา่วถึงขยะมลูฝอยที่เกิดขึน้จาก
กิจกรรมต่าง ๆ ของเราในชีวิตประจ าวัน โดยขยะมูลฝอยที่เกิดขึน้ในสถานที่ต่าง ๆ จะมีลกัษณะ
แตกต่างกนัไปตามแหลง่ก าเนิด โดยแหลง่ก าเนิดที่ส  าคญัมีดงันี ้

1. ขยะมูลฝอยจากอาคาร บ้านเรือน ที่อยู่อาศัย ขยะมูลฝอยจากแหล่งนี ้มี
ลกัษณะหลากลาย เช่น เศษอาหาร เศษวสัดตุ่าง ๆ ทัง้ที่อนัตรายและไม่อนัตราย 

2. ขยะมลูฝอยจากกิจกรรมภาคอุตสาหกรรม เช่น เศษวสัด ุสารประกอบต่าง ๆ 
จากการประกอบกิจการ และขยะมลูฝอยที่ไม่เป็นอนัตราย 

3. ขยะมนูภายในพรุ่งน้ี 

ลฝอยจากกิจกรรมภาคเกษตรกรรม เช่น ภาชนะบรรจุสารป้องกัน และก าจัด
ศตัรูพืชและแมลง เศษซากพืช ซากสตัว ์เป็นตน้ 

กรมควบคมุมลพิษ (2557)ไดจ้ าแนกแหลง่ก าเนิดขยะมลูฝอยตามเขตและสถานที่ได้
ดงันี ้

1. เขตที่พักอาศัย (Domestic area) เป็นขยะมูลฝอยที่ เกิดจากกิจกรรมใน
ชีวิตประจ าวันของประชาชนภายในที่พกัอาศัย โดยส่วนใหญ่เป็นขยะที่มาจากหอ้งครวั เช่น เศษ
อาหาร ผกั ผลไม ้กระดาษ พลาสติก แกว้ และโลหะ เป็นตน้ 

https://www.adobe.com/th_th/genuine/dm-twp-lp.html?promoid=GMCWY5PL&mv=other&closeWindow=1&openBrowser=1&gid=N6XN0EYZDM&gtoken=5b2133d7-163e-44f2-8046-eb9c31333593&sdid=M7K4SH84&cohortid=AI&gcsrc=GC&gcprog=DM&gcprogcat=NG&gcpagetype=OOC&language=th_TH
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2. เขตธุรกิจการค้า ตลาดสด (Commercial area) เป็นขยะมูลฝอยที่เกิดจาก
กิจกรรมทางธุรกิจและการคา้ภายในชุมชน ส่วนใหญ่มักประกอบดว้ยเศษสินคา้ที่ไม่ใชแ้ลว้ เช่น 
เศษอาหาร บรรจภุณัฑพ์ลาสติก กระดาษ และเศษผกั เป็นตน้ 

3. เขตสถานที่ราชการ สถาบนัการศึกษา (Institutional area) เป็นขยะมลูฝอยที่
เกิดจากกิจกรรมของหน่วยงานราชการและสถาบนัการศึกษา โดยส่วนใหญ่เป็นขยะจ าพวกเศษ
กระดาษและพลาสติก นอกจากนี ้อาจมีของเสียอนัตรายจากอาคารที่ใชใ้นการเรียนการสอนดา้น
วิทยาศาสตร ์การแพทย ์หรือการเพาะเลีย้งเชือ้ ซึ่งอาจมีสารเคมีอันตราย เช่น โลหะหนัก และ
สารเคมีชนิดต่าง ๆ 

4. เขตอตุสาหกรรม (Industrial area) เป็นขยะมลูฝอยที่เกิดจากกิจกรรมภายใน
โรงงานอตุสาหกรรม ซึ่งเกิดขึน้จากทัง้กระบวนการผลิตโดยตรงและทางออ้ม องคป์ระกอบของขยะ
มลูฝอยในเขตนีม้ีทัง้ขยะทั่วไปและของเสียอันตราย ซึ่งลกัษณะของของเสียอนัตรายจะขึน้อยู่กับ
ประเภทของอตุสาหกรรมที่ด  าเนินกิจการในพืน้ที่นัน้ ๆ 

5. เขตเกษตรกรรม (Agricultural area) เป็นขยะมูลฝอยที่เกิดจากกิจกรรมทาง
การเกษตร เช่น การเพาะปลูกหรือการเลีย้งสตัว ์โดยขยะส่วนใหญ่มักเป็นสารอินทรียท์ี่สามารถ
ย่อยสลายไดแ้ละอาจส่งกลิ่นเหม็นรบกวน เช่น เศษผัก ผลไม ้หญ้า ฟาง และสารเคมีที่เหลือใช ้
เป็นตน้ 

จากการศึกษาแหล่งก าเนิดขยะมูลฝอย ผูว้ิจัยสามารถจ าแนกไดต้ามลักษณะและ
สถานที่ที่ขยะเกิดขึน้ ไดแ้ก่ เขตที่พักอาศัย ซึ่งขยะส่วนใหญ่เป็นเศษอาหารและวัสดุเหลือใชใ้น
ครวัเรือน, เขตธุรกิจการคา้และตลาดสด ที่เกิดจากกิจกรรมการคา้ขาย เช่น เศษอาหารและบรรจุ
ภัณฑ,์ เขตสถานที่ราชการและสถาบนัการศึกษา ที่มักมีขยะจากกิจกรรมทางการเรียนการสอน 
เช่น เศษกระดาษและพลาสติก และอาจมีของเสียอนัตรายในบางกรณี , เขตอตุสาหกรรม ที่มีขยะ
จากกระบวนการผลิต รวมถึงของเสียอนัตรายตามประเภทอตุสาหกรรม , และ เขตเกษตรกรรม ซึ่ง
มีขยะจากการเพาะปลกูและฟารม์เลีย้งสตัว ์เช่น เศษพืช ซากสตัว ์และสารเคมีเหลือใช ้การจ าแนก
แหล่งก าเนิดนีช้่วยให้การจัดการขยะมีประสิทธิภาพและลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมได้อย่าง
เหมาะสม 

2.4 ผลกระทบจากขยะมูลฝอยต่อส่ิงแวดล้อม 
ไพรนิทร ์ชะอุ่ม (2554) กลา่วว่า ขยะมลูฝอยก่อนใหเ้กิดผลกระทบต่อสภาพแวดลอ้ม

และสขุภาพของมนษุยห์ลายประการ ดงัต่อไปนี ้
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1. เป็นแหล่งเพาะพันธุ์ของแมลง และพาหะน าโรค เนื่องจากขยะมูลฝอยที่มี
เชือ้จุลินทรียป์นเป้ือนสามารถเพิ่มจ านวนและขยายพนัธุไ์ดอ้ย่างรวดเร็ว นอกจากนีย้ังเป็นแหล่ง
เพาะพันธุ์ของแมลงวัน หนู และแมลงสาบ ซึ่งเป็นพาหะน าโรคที่อาจก่อให้เกิดผลกระทบต่อ
สขุภาพของมนษุย ์

2. เป็นบ่อเกิดของโรค เนื่องจากการจัดการขยะมูลฝอยที่ไม่มีประสิทธิภาพหรือ
การปล่อยใหข้ยะตกคา้งในชุมชน อาจเป็นแหล่งสะสมของเชือ้โรค รวมถึงเป็นแหล่งอาหารและที่
อยู่อาศยัของสตัวพ์าหะน าโรค ซึ่งสามารถแพรก่ระจายเชือ้สูม่นษุยไ์ด ้

3. ก่อใหเ้กิดความร าคาญ เนื่องจากขยะมลูฝอยที่ไม่ไดร้บัการเก็บรวบรวมอย่าง
เหมาะสมอาจสง่กลิ่นเหม็นรบกวน นอกจากนี ้สตัวเ์รร่อ่น เช่น สนุขัหรือแมว อาจมาคุย้เขี่ยขยะ ท า
ให้เกิดความสกปรกและส่งผลกระทบต่อความเป็นระเบียบเรียบรอ้ยของชุมชน จนน าไปสู่ขอ้
รอ้งเรียนจากประชาชนในพืน้ที่ 

4. ก่อใหเ้กิดมลพิษต่อสิ่งแวดลอ้ม เพราะขยะมลูฝอยเป็นปัจจยัส าคญัที่ก่อใหเ้กิด
มลพิษทัง้ทางน า้ ดิน และอากาศ หากไม่มีการจดัการที่ถูกตอ้งและเหมาะสม อาจส่งผลกระทบต่อ
คณุภาพของทรพัยากรธรรมชาติและสภาพแวดลอ้มโดยรวม 

5. ท าใหเ้กิดการเสี่ยงต่อสขุภาพ เนื่องจากขยะมลูฝอยที่ไม่ไดร้บัการจัดเก็บและ
ก าจัดอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะขยะประเภทของเสียอันตราย อาจเป็นแหล่งก าเนิดของ
สารพิษที่ส่งผลกระทบต่อสุขภาพของประชาชน เช่น โรคระบบทางเดินอาหารที่เกิดจากเชื ้อ
แบคทีเรียที่มีแมลงวนัเป็นพาหะ หรือผลกระทบจากสารพิษที่ปนเป้ือนมากบัของเสียอนัตราย 

6. เกิดการสญูเสียทางเศรษฐกิจ เพราะปรมิาณขยะมลูฝอยที่เพิ่มขึน้สง่ผลใหต้อ้ง
ใชง้บประมาณจ านวนมากในการบริหารจัดการใหม้ีประสิทธิภาพ นอกจากนี ้ขยะมลูฝอยยังอาจ
ก่อให้เกิดผลกระทบทางเศรษฐกิจ เช่น มลพิษทางน ้า อากาศ และดิน ที่อาจส่งผลต่อภาค
การเกษตรและอตุสาหกรรมของประเทศ 

7. ท าใหข้าดความสง่างาม เนื่องจากการจดัเก็บและก าจัดขยะที่มีประสิทธิภาพ
จะช่วยส่งเสริมความสะอาดและความเป็นระเบียบเรียบรอ้ยของชุมชน ซึ่งสะทอ้นถึงระดับความ
เจริญและวัฒนธรรมของพืน้ที่ อย่างไรก็ตาม หากไม่มีการจัดการที่ดี ขยะที่ตกคา้งจะส่งผลต่อ
ทัศนียภาพ ท าให้เกิดความสกปรก ไม่น่าดู และอาจส่งผลกระทบต่อภาคอุตสาหกรรมการ
ท่องเที่ยวของประเทศ 

กรมส่งเสริมคุณภาพสิ่งแวดลอ้ม (2557)ไดก้ล่าวถึง ผลกระทบจากขยะมูลฝอยที่
ก่อใหเ้กิดปัญหาสขุภาพและสิ่งแวดลอ้มไว ้ดงันี ้
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1. ก่อใหเ้กิดมลพิษกับสิ่งแวดลอ้ม ทัง้ทางดิน น า้ อากาศ หากมีการจัดการที่ไม่
ถูกสุขลกัษณะ ไม่ว่าจะเป็นการฝังกลบที่ไม่ถูกวิธีท าใหเ้กิดก๊าซมีเทน การเผาขยะท าใหเ้กิดก๊าซ
คารบ์อนไดออกไซดท์ี่ถูกปลอ่ยสู่ชัน้บรรยากาศซึ่งเป็นก๊าซเรือนกระจก แหล่งน า้เน่าเสียไดจ้ากการ
ถูกทิง้หรือปนเป้ือนในแหล่งน ้า จะท าให้จุลินทรีย์ในน ้าย่อยสลายโดยใช้ออกซิเจนส่งผลให้
ออกซิเจนในน า้ลดลง สิ่งมีชีวิตในน า้มีออกซิเจนที่ใชใ้นการด ารงชีวิตไม่เพียงพอและตายไดร้วมทัง้
สารปนเป้ือนที่เกิดจากมลูฝอยอนัตราย หากปนเป้ือนสูส่ิ่งแวดลอ้มจะสง่ผลเสียต่อระบบนิเวศ และ
เขา้ไปสูห่่วงโซ่อาหาร 

2. เป็นแหล่งเพาะพันธุ์เชือ้โรค และแหล่งน าโรค มูลฝอยจะถูกย่อยสลายโดย
จุลินทรียห์ลายชนิดทัง้ท าใหก้่อเกิดโรคและไม่ก่อใหเ้กิดโรค รวมไปถึงสถานที่เป็นแหล่งรวบรวม
ขยะมลูฝอยลว้นแต่เป็นแหล่งเพาะพนัธุเ์ชือ้โรคที่สามารถแพร่กระจายสู่สิ่งแวดลอ้มไดท้ัง้สตัวแ์ละ
แมลง เช่น หนแูละแมลงสาบมาขดุคุย้ได ้เป็นตน้ 

3. ก่อใหเ้กิดความสกปรก ความไม่สะอาด ความไม่เป็นระเบียบเรียบรอ้ยเป็นเหตุ
ใหเ้กิดความร าคาญ มกัก่อเกิดกลิ่นเหม็น ท าใหเ้กิดความร าคาญต่อประชาชนที่อาศัยอยู่บริเวณ
ใกลเ้คียงไดแ้ละท าใหช้มุชนสกปรกขาดความเป็นระเบียบเรียบรอ้ย 

4. ท าใหเ้กิดสภาพสุนทรียภาพที่เสียไป ขยะมูลฝอยที่ถูกทิง้กระจายอยู่ตามที่  
ต่าง ๆ ทัง้พืน้ดิน ผิวน า้ จะท าใหบ้รเิวณนัน้ขาดความสวยงาม 

5. อาจท าใหเ้กิดความขดัแยง้ทางสงัคมที่เกิดจากปัญหาขยะมลูฝอยได ้เช่น การ
ทะเลาะขดัแยง้กนั เรื่อง การยา้ยถงัขยะมลูฝอยออกจากบริเวณใกลเ้คียงที่ตนเอง การขบัไลไ่ม่ใหม้ี
การทิง้ขยะมูลฝอยหรือสถานที่ก าจัดขยะมูลฝอยใหไ้ปอยู่ที่อ่ืน เกิดความขัดแยง้ในประชาชนที่มี
อาชีพเก็บขยะขายดว้ยกนั เป็นตน้ 

จากการศึกษาผลกระทบจากขยะมูลฝอยขา้งตน้ พบว่า  ขยะมูลฝอยส่งผลกระทบ
อย่างรา้ยแรงต่อสิ่งแวดลอ้ม สขุภาพของมนุษย ์และสงัคมในหลายดา้น โดยเป็นแหล่งเพาะพันธุ์
เชือ้โรคและพาหะน าโรค เช่น แมลงวัน หนู และแมลงสาบ รวมถึงก่อใหเ้กิดโรคต่าง ๆ จากการ
จัดการที่ไม่มีประสิทธิภาพ ซึ่งยังส่งผลต่อคุณภาพชีวิตดว้ยกลิ่นเหม็นและความสกปรกในชุมชน 
นอกจากนี ้ขยะมูลฝอยที่ไม่ได้รับการก าจัดอย่างเหมาะสมยังก่อให้เกิดมลพิษต่อดิน น า้ และ
อากาศ รวมถึงสรา้งความเสียหายต่อสนุทรียภาพ ความสง่างามของพืน้ที่ และเพิ่มภาระค่าใชจ้่าย
ดา้นการจัดการขยะ ทัง้ยังอาจน าไปสู่ความขัดแยง้ในสงัคมจากปัญหาที่เก่ียวขอ้งกับสถานที่ทิง้
หรือก าจัดขยะ ดังนั้น การจัดการขยะมูลฝอยอย่างถูกสุขลักษณะจึงมีความส าคัญเพื่อป้องกัน
ผลกระทบต่อสขุภาพ สิ่งแวดลอ้ม และเศรษฐกิจของประเทศ 
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2.5 แนวคิดการจัดการขยะมูลฝอย 
กรมควบคมุมลพิษ (2550) ไดก้ล่าวถึงแนวคิดและแนวทางในการปฏิบติัเพื่อการใช้

ทรพัยากรอย่างคุม้ค่า เพื่อลดปริมาณขยะที่เกิดขึน้ โดยไดน้ าแนวทางการลด คดัแยก และน าขยะ
มูลฝอยกลับมาใชใ้หม่ หรือแนวคิด "3Rs" (Reduce, Reuse, Recycle) มาประยุกตใ์ช ้แนวทาง
ดังกล่าวประกอบดว้ยวิธีการหลัก ไดแ้ก่ การลดการใชว้ัสดุและผลิตภัณฑเ์พื่อลดปริมาณขยะ 
(Reduce) การน าวสัดหุรือผลิตภณัฑท์ี่ยงัสามารถใชง้านไดก้ลบัมาใชซ้  า้ (Reuse) และการน าเศษ
วัสดุหรือผลิตภัณฑท์ี่ใชง้านแลว้มาแปรรูปเพื่อน ากลับมาใชใ้หม่ (Recycle) โดยมีแนวทางการ
ด าเนินการดงันี ้

1. ลดการใช ้(Reduce) 
1.1 การปฏิเสธหรือหลีกเลี่ยงสิ่งของหรือบรรจภุณัฑท์ี่จะสรา้งปัญหาขยะ 

1.1.1 ปฏิ เสธการใช้บรรจุภัณฑ์ที่ ไม่จ าเ ป็นหรือมีผลกระทบต่อ
สิ่งแวดลอ้ม เช่น กลอ่งโฟม ถงุพลาสติก หรือขยะที่มีสารพิษปนเป้ือน 

1.1.2 หลีกเลี่ยงการซือ้สินคา้ที่มีบรรจภุณัฑห์่อหุม้หลายชัน้ 
1.1.3 หลีกเลี่ยงการซือ้สินคา้ประเภทใชค้รัง้เดียว หรือสินคา้ที่มีอายุการ

ใชง้านสัน้ 
1.1.4 ไม่สนับสนุนรา้นคา้ที่จัดจ าหน่ายสินคา้ที่มีบรรจุภัณฑส์ิน้เปลือง

และไม่มีระบบเรียกคืนบรรจภุณัฑ ์
1.1.5 เลือกซือ้ผลิตภัณฑท์ี่มีขนาดบรรจุภณัฑใ์หญ่ เพื่อลดปริมาณขยะ

เมื่อเปรียบเทียบกบัหน่วยน า้หนกัของผลิตภณัฑ ์
1.1.6 ลดหรืองดการบรโิภคสินคา้เกินความจ าเป็น โดยเลือกใชส้ินคา้หรือ

ผลิตภณัฑใ์หเ้หมาะสมกบัความตอ้งการ 
1.2 เลือกใชส้ินคา้ที่สามารถสง่คืนบรรจภุณัฑส์ูผู่ผ้ลิตได ้(Return) 

1.2.1 เลือกซือ้สินคา้หรือผลิตภัณฑท์ี่มีระบบมัดจ า - คืนเงิน เช่น ขวด
เครื่องดื่ม 

1.2.2 เลือกซือ้สินคา้หรือผลิตภณัฑท์ี่สามารถน ากลบัไปรีไซเคิลได ้หรือมี
สว่นประกอบของวสัดรุีไซเคิล  

1.2.3 เลือกซือ้สินคา้ที่ผูผ้ลิตมีระบบเรียกคืนบรรจภุณัฑห์ลงัการบรโิภค 
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2. ใชซ้  า้ (Reuse) 
การใชซ้  า้เป็นแนวทางในการใชท้รพัยากรอย่างคุม้ค่า โดยการน าสิ่งของที่ยัง

สามารถใชง้านไดก้ลบัมาใชซ้  า้ ซึ่งช่วยลดการใชท้รพัยากรใหม่และลดปรมิาณขยะที่เกิดขึน้ เช่น 
2.1 เลือกซือ้ผลิตภัณฑท์ี่ออกแบบใหส้ามารถใชซ้  า้ได ้เช่น แบตเตอรี่แบบ

ชารจ์ไฟได ้
2.2 ซ่อมแซมเครื่องใชแ้ละอปุกรณใ์หส้ามารถใชง้านไดอ้ย่างยาวนาน 
2.3 บ ารุงรกัษาอปุกรณต่์าง ๆ เพื่อยืดอายกุารใชง้าน 
2.4 น าบรรจุภัณฑ์และวัสดุเหลือใช้กลับมาใช้ใหม่ เช่น การใช้ถุงผ้า ถุง

กระดาษ หรือขวดน า้ด่ืมซ า้ 
2.5 ใชร้ะบบการยืม เช่า หรือใชส้ิ่งของรว่มกนั เช่น หนงัสือพิมพ ์วารสาร 
2.6 บริจาคหรือจ าหน่ายสิ่ งของที่ยังสามารถใช้งานได้ เช่น เสื ้อผ้า 

เฟอรน์ิเจอร ์เครื่องใชไ้ฟฟ้า 
2.7 ดดัแปลงสิ่งของเพื่อการใชง้านใหม่ เช่น น ายางรถยนตม์าท าเกา้อี ้หรือใช้

ขวดพลาสติกเป็นภาชนะใสข่อง 
2.8 ใชว้สัดสุ  านกังานอย่างคุม้ค่า เช่น การใชก้ระดาษทัง้สองหนา้ 

3. รีไซเคิล (Recycle) 
การรีไซเคิลเป็นกระบวนการน าวสัดตุ่าง ๆ เช่น กระดาษ แกว้ พลาสติก เหล็ก 

และอะลมูิเนียม มาแปรรูปเพื่อน ากลบัมาใชใ้หม่ ซึ่งช่วยลดปรมิาณขยะ ลดการใชพ้ลงังาน และลด
มลพิษต่อสิ่งแวดลอ้ม แนวทางการด าเนินการ 

3.1 คัดแยกขยะรีไซเคิลตามประเภท ไดแ้ก่ กระดาษ แก้ว พลาสติก และ
โลหะ เพื่อความสะดวกในการน าไปรีไซเคิล 

3.2 น าขยะรีไซเคิลไปขาย บริจาค หรือเขา้ร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยน เช่น 
โครงการธนาคารขยะ หรือกิจกรรมขยะแลกไข่ เพื่อให้ขยะเข้าสู่กระบวนการรีไซเคิลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสรา้งเสรมิสขุภาพ (2552) ไดเ้สนอแนวทางในการลด
ปริมาณขยะมูลฝอย ซึ่งนอกเหนือจากแนวคิด 3Rs (Reduce, Reuse, Recycle) ที่เป็นแนวทาง
หลกัในการจดัการขยะแลว้ ยงัไดข้ยายแนวทางเป็น 5Rs โดยเพิ่มเติมแนวทางการซ่อมแซมสิ่งของ
ที่ช  ารุด (Repair) และการปฏิเสธการใชว้ัสดุที่ก่อใหเ้กิดมลพิษ (Reject) ทั้งนี ้วิธีการด าเนินการ
สามารถสรุปไดด้งัต่อไปนี ้
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1. การลดปรมิาณขยะมลูฝอย (Reduce) 
1.1 ลดการก่อใหเ้กิดขยะมูลฝอยตัง้แต่ตน้ทาง โดยเลือกใชส้ินคา้ที่มีความ

คงทน มีอายกุารใชง้านยาวนาน และเลือกใชส้ินคา้ชนิดเติมแทนสินคา้ที่ใชค้รัง้เดียวแลว้ทิง้ 
1.2 ลดปริมาณวัสดุที่ก่อใหเ้กิดขยะ โดยเลือกใชส้ินคา้ที่บรรจุอยู่ในภาชนะ

ขนาดใหญ่ เพื่อลดจ านวนบรรจภุณัฑท์ี่อาจกลายเป็นขยะมลูฝอย 
2. การน ากลับมาใชซ้  า้ (Reuse) เป็นแนวทางที่มุ่งเน้นการน าวัสดุเหลือใช้หรือ

ขยะมลูฝอยที่ยงัมีสภาพดีมาใชซ้  า้ เพื่อลดปริมาณขยะที่ตอ้งก าจดั เช่น การน าขวดน า้หวานมาใช้
บรรจุน า้ด่ืม หรือน าขวดกาแฟที่ใชแ้ลว้มาใส่น า้ตาล การใชซ้  า้ช่วยใหส้ิ่งของต่าง ๆ ถูกใชง้านให้
คุม้ค่าที่สดุก่อนที่จะถกูทิง้ 

3. การน ามาแกไ้ข/ ซ่อมแซม (Repair) เป็นกระบวนการน าวัสดุอุปกรณท์ี่ช  ารุด
เสียหาย ซึ่งอาจกลายเป็นขยะมูลฝอย มาซ่อมแซมใหส้ามารถใชง้านต่อไปได ้เช่น การซ่อมแซม
เกา้อี ้เสือ้ผา้ หรืออปุกรณเ์ครื่องใชต่้าง ๆ แทนการทิง้และซือ้ใหม่ 

4. การแปรสภาพและหมนุเวียนน ากลบัมาใชใ้หม่ (Recycle) เป็นกระบวนการน า
ขยะมูลฝอยที่สามารถรีไซเคิลไดก้ลบัเขา้สู่กระบวนการผลิตใหม่ เช่น การน าขวดพลาสติก โลหะ 
หรือกระดาษไปผ่านกระบวนการหลอมและแปรรูปเป็นผลิตภณัฑใ์หม่ การรีไซเคิลช่วยลดปริมาณ
ขยะ ลดการใชท้รพัยากรธรรมชาติ และลดมลพิษที่เกิดขึน้จากกระบวนการผลิต 

5. การลดการใช้วัสดุที่ก่อให้เกิดมลพิษ (Reject) เป็นแนวทางที่มุ่งเน้นการ
หลีกเลี่ยงหรือปฏิเสธการใช้วัสดุที่มีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและย่อยสลายยาก เช่น โฟม 
พลาสติกประเภทที่ไม่สามารถรีไซเคิลได ้รวมถึงผลิตภัณฑท์ี่ใชค้รัง้เดียวแลว้ทิง้ นอกจากนี ้ควร
เลือกใชว้สัดทุดแทนที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดลอ้ม 

ส านักงานสิ่งแวดล้อมภาคที่  16 กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
(2557) ไดก้ล่าวถึงแนวคิด "7E" ในการจดัการขยะ ซึ่งเป็นแนวทางที่มุ่งเนน้การเปลี่ยนขยะใหเ้ป็น
ทรพัยากรและพลงังาน เพื่อส่งเสริมการปรบัตัวต่อภาวะโลกรอ้น โดยมีแนวทางการด าเนินงาน
ดงัต่อไปนี ้

1. คิดใหม่ (Rethink) เป็นการปรบัเปลี่ยนแนวคิดเก่ียวกับการใชท้รพัยากรธรรมชาติ
ใหถู้กตอ้งและเหมาะสม โดยไม่ปฏิบติัตามกระแสเพียงอย่างเดียว แต่ตอ้งตระหนกัถึงผลกระทบท่ี
อาจเกิดขึน้ เช่น การเลือกซือ้สินคา้ที่ผลิตจากวสัดทุี่เป็นมิตรกบัสิ่งแวดลอ้ม 

2. ลดการใช ้(Reduce) การลดปริมาณการใชท้รพัยากรใหน้้อยที่สุดและใชใ้ห้
เกิดประสิทธิภาพสงูสดุ เช่น 



  31 

2.1 ใชถ้งุผา้หรือตะกรา้แทนถงุพลาสติก 
2.2 ใชก้ลอ่งขา้วหรือป่ินโตแทนการใชโ้ฟมหรือถงุพลาสติกใสอ่าหาร 
2.3 ใชแ้กว้น า้สว่นตวัเพื่อลดการใชแ้กว้พลาสติกแบบใชค้รัง้เดียว 
2.4 สนับสนุนการซือ้สินคา้จากแหล่งผลิตในทอ้งถิ่น เพื่อลดการใชพ้ลงังาน

จากการขนสง่ 
3. ใชซ้  า้ (Reuse) เป็นการน ากลบัมาใชใ้หม่หรือใชอี้กครัง้หรือหลาย ๆ ครัง้ เช่น 

3.1 ใชก้ระดาษที่ใชแ้ลว้หนา้เดียวน ามาใชซ้  า้ทัง้สองหนา้ 
3.2 บรจิาคสิ่งของที่เลิกใชแ้ต่ยงัคงสภาพดีใหก้บัผูท้ี่ขาดแคลน 
3.3 ประกวดนวตักรรมน าขยะกลบัมาใชซ้  า้ 
3.4 ใชถ้งุพลาสติกซ า้หลายครัง้จนกว่าจะหมดสภาพ 

4. น ากลับมาใช้ใหม่ (Recycle) การน าวัสดุที่หมดสภาพหรือใช้แล้วมาผ่าน
กระบวนการแปรรูปเพื่อน ากลบัมาใชใ้หม่ เช่น 

4.1 คัดแยกขยะประเภทต่าง ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการรีไซเคิลและลด
พลงังานที่ใชใ้นกระบวนการก าจดัขยะ 

4.2 จดัตัง้ธนาคารขยะเพื่อใหป้ระชาชนสามารถมีส่วนร่วมในการหมนุเวียน
ทรพัยากร 

4.3 คดัแยกขยะประเภทกระดาษ แกว้ และโลหะ เพื่อส่งเขา้สู่กระบวนการรี
ไซเคิล 

4.4 คดัแยกกลอ่งนมเพื่อบรจิาคส าหรบัการผลิตแผ่นกระดานกรีนบอรด์ 
5. การซ่อมแซม (Repair) เป็นการซ่อมแซมวัสดุอุปกรณ์ที่ช  ารุดใหส้ามารถน า

กลับมาใช้งานได้ เพื่อลดปริมาณขยะและยืดอายุการใช้งานของผลิตภัณฑ์ เช่น การใช้กาว
ประสานหรือวสัดอุดุรอยรั่วเพื่อซ่อมแซมกระป๋องพลาสติกที่แตกรา้ว 

6. การปฏิเสธ (Reject) เป็นการปฏิเสธการใช้ผลิตภัณฑ์ที่ เป็นอันตรายต่อ
สิ่งแวดลอ้มหรือมีผลกระทบต่อระบบนิเวศ เช่น การหลีกเลี่ยงการใชพ้ลาสติกชนิดใชค้รัง้เดียวและ
กลอ่งโฟมบรรจอุาหาร 

7 .  การตอบแทน (Return) เ ป็นการตอบแทนธรรมชา ติ โดยการ ฟ้ืนฟู
สภาพแวดลอ้ม เช่น การปลูกตน้ไมเ้พื่อเพิ่มพืน้ที่สีเขียว ลดก๊าซคารบ์อนไดออกไซด ์และบรรเทา
ปัญหาภาวะโลกรอ้น 
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กรมควบคุมมลพิษ (2562)ได้กล่าวถึงการจัดการขยะมูลฝอย หมายถึง การ
ด าเนินงานที่เก่ียวข้องกับการลด คัดแยกขยะ การทิง้ขยะ การเก็บขยะไว้ในภาชนะ การเก็บ
รวบรวม เพื่อใหอ้งคก์รปกครองส่วนทอ้งถิ่นด าเนินการขนสง่น าไปก าจดั ณ สถานที่ก าจกัขยะที่ถกู
หลักวิชาการ โดยค านึงถึงผลประโยชน์สูงสุดของราชการ ทั้งด้านสุขอนามัย ทัศนียภาพ 
เศรษฐศาสตร ์และสิ่งแวดลอ้ม ทัง้นีส้ามารถใชห้ลักการ 3ใช ้หรือ 3R เพื่อจัดการขยะมูลฝอยที่
เกิดขึน้ ไดด้งันี ้

1. ใชน้อ้ย หรือลดการใช ้(Reduce: R แรก) หมายถึง การลดปริมาณการใชล้ง
โดยใชเ้ท่าที่จ  าเป็น หลีกเลี่ยงการใชอ้ย่างฟุ่ มเฟือยเพื่อลดการสญูเปลา่และลดปรมิาณขยะมูลฝอย
ใหม้ากที่สดุ เช่น การใชต้ะกรา้หรือถุงผา้ในการจบัจ่ายซือ้ของเพื่อลดปริมาณพลาสติกและโฟมซึ่ง
ก าจดัยาก การใชแ้กว้ส่วนตวัแทนการใชแ้กว้ครัง้เดียวแลว้ทิง้ การใชป่ิ้นโตหรือกล่องใส่อาหารเพื่อ
ลดขยะโฟมซึ่งย่อยสลายยาก เป็นตน้ 

2. ใชช้ า้ (Reuse: R ที่สอง) หมายถึง การน าของเสียบรรจุภณัฑห์รือวสัดเุหลือใช้
กลบัมาใชอี้กโดยไม่ผ่านขบวนการแปรรูปหรือแปรสภาพ เช่น การใชก้ระดาษสองหนา้ การใชถ้่าน
ไปฉายแบบชารจ์ใหม่ได ้การใชส้ินคา้มือสอง เป็นตน้ 

3. ใชแ้ปรรูป หรือแปรรูปใชใ้หม่ หรือ รีไซเคิล (Recycle : R ที่สาม) หมายถึง การ
น าขยะรีไซเคิล ของเสียบรรจภุณัฑห์รือวสัดเุหลือใชม้าแปรรูปเป็นวตัถุดิบในกระบวนการผลิต หรือ
เพื่อผลิตเป็นผลิตภัณฑใ์หม่ เช่น การน ากระป๋องอะลูมิเนียมมาหลอมเป็นขาเทียม การน ากล่อง
เครื่องด่ืมยูเอชทีมาแปรรูปเป็นหลังคา การน ากระดาษมาแปรรูปเป็นกล่องทิ ชชู การน าขวด
พลาสติกใส (PET) มาแปรรูปเป็นเสือ้ เป็นตน้ 

จากการศึกษาแนวคิดการจัดการขยะมูลฝอย พบว่า แนวทางการจัดการทรพัยากร
และขยะมลูฝอยอย่างคุม้ค่าโดยยึดหลกั 3R (Reduce, Reuse, Recycle) และขยายเป็น 5R หรือ 
7E เพื่อเนน้การลดการใชว้สัดทุี่ไม่จ าเป็น, การใชซ้  า้, การรีไซเคิล, การซ่อมแซม, การปฏิเสธการใช้
วสัดทุี่ท าลายสิ่งแวดลอ้ม, การคิดใหม่เพื่อการใชท้รพัยากรอย่างเหมาะสม, และการตอบแทนคืนสู่
ธรรมชาติ เช่น การปลูกตน้ไมเ้พื่อเพิ่มพืน้ที่สีเขียว แนวทางเหล่านีค้รอบคลุมตัง้แต่การลดการใช้
บรรจภุณัฑฟ์ุ่ มเฟือย การน าวสัดทุี่ใชแ้ลว้กลบัมาใชใ้หม่ การแปรรูปวสัดเุหลือใช ้และการสนบัสนุน
การใชผ้ลิตภณัฑท์ี่เป็นมิตรกบัสิ่งแวดลอ้ม เพื่อบรรเทาปัญหามลพิษ ลดปริมาณขยะ และส่งเสรมิ
การพฒันาที่ยั่งยืนในสงัคมไทย ซึ่งในงานวิจยันี ้ผูว้ิจยัน าหลกัการ 3Rs มาใชใ้นการออกแบบและ
พฒันาบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ซึ่งมีวิธีการดงันี ้
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1. ใชน้้อยหรือลดการใช ้(Reduce) โดยใชเ้ท่าที่จ  าเป็น หลีกเลี่ยงการใชอ้ย่าง
ฟุ่ มเฟือย เลือกใชส้ินคา้ที่มีอายุการใชง้านสงู สิ่งส าคญัในการลดปริมาณขยะมลูฝอย คือ การคิด
ก่อนซือ้สินคา้ 

2. ใชซ้  า้ (Reuse) โดยน าสิ่งของที่ใชง้านไปแลว้ แต่ยงัสามารถใชง้านได ้มาใชอี้ก
ใหคุ้ม้ค่าบ ารุงรกัษาสิ่งของนั้น ๆ ใหม้ีอายุการใชง้านนาน ๆ หรืออาจจะน าไปใหผู้อ่ื้นใชต่้อหรือ
บรจิาคก็ได ้

3. รีไซเคิลหรือแปรรูปใชใ้หม่ (Recycle) คือ บรรจภุณัฑบ์างประเภทอาจจะใชซ้  า้
ไม่ได ้เช่น กระป๋องอะลูมิเนียม หนังสือเก่า สมุดโทรศัพท ์ขวดพลาสติก ซึ่งแทนที่จะน าไปทิง้ ก็
รวบรวมน ามาขายใหก้บัซาเลง้หรือรา้นรบัซือ้ของเก่า เพื่อส่งไปยงัโรงงานส าหรบัแปรรูป เพื่อน าไป
ผลิตเป็นผลิตภณัฑต่์าง ๆ 

เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับเจตคติของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ 
3.1 ความหมายของเจคติ 

Good (1973) กล่าวว่า เจตคติ หมายถึง ความรูส้ึกของบุคคลที่มีความคิดเห็นต่อสิ่ง
ต่าง ๆ รอบตวั ในลกัษณะของความรูส้กึชอบหรือไม่ชอบ เห็นดว้ยหรือไม่เห็นดว้ยต่อสิ่งต่าง ๆ 

ล้วน สายยศ and อังคณา สายยศ (2543) ได้ให้ความหมายของเจตคติว่า เป็น
ความรูส้กึเชื่อ ศรทัธาต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด จนเกิดความพรอ้มที่จะแสดงการกระท าออกมา ซึ่งอาจจะไป
ในทางดีหรือไม่ดีก็ได ้เจตคติยงัไม่เป็นพฤติกรรมแต่เป็นตวัการที่จะท าใหเ้กิดพฤติกรรม ดงันัน้ เจต
คติจึงเป็นคณุลกัษณะของความรูส้กึที่ซ่อนเร่นอยู่ภายในใจ 

ธีรวฒุิ เอกะกุล (2549) กล่าวว่า เจตคติ หมายถึง พฤติกรรมหรือความรูส้ึกทางดา้น
จิตใจที่มีต่อสิ่งเรา้หนึ่งในทางสงัคม รวมทัง้เป็นความรูส้ึกที่เกิดขึน้มาจากการเรียนรูเ้ก่ียวกบัสิ่งเรา้ 
หรือเก่ียวขอ้งกบัประสบการณใ์นเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

จากที่กลา่วมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า เจตคติ หมายถึง ความรูส้กึหรือความคิดเห็น
ที่บุคคลมีต่อสิ่งต่าง ๆ รอบตัว ซึ่งอาจแสดงออกในลกัษณะชอบหรือไม่ชอบ เห็นดว้ยหรือไม่เห็น
ดว้ย โดยเป็นผลมาจากความเชื่อ ศรทัธา หรือประสบการณท์ี่สะสมและเรียนรูม้า แมเ้จตคติจะยงั
ไม่ถือเป็นพฤติกรรมโดยตรง แต่มีบทบาทส าคัญในการก าหนดการแสดงออกของพฤติกรรมใน
ทิศทางที่ดีหรือไม่ดีก็ได ้ทัง้นี ้เจตคติสะทอ้นถึงคุณลักษณะทางจิตใจที่ฝังอยู่ภายในและเป็นตัว
ก าหนดการตอบสนองต่อสิ่งเรา้ทางสงัคม 
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3.2 ลักษณะส าคัญของเจตคติ 
Finn (2010)กล่าวถึง ลกัษณะของเจตคติว่าเป็นสภาวะในทางจิตใจที่มีอิทธิพลต่อ

การคิดและการกระท าที่มีผลท าใหบุ้คคลมีท่าทีในการตอบสนองต่อสิ่งเรา้ในทางใดทางหนึ่ง เป็น
สิ่งที่ไม่ไดม้ีมาแต่ก าเนิด แต่จะเกิดขึน้จากการเรียนรูแ้ละประสบการณท์ี่บุคคลนัน้มีส่วนเก่ียวขอ้ง 
และเจตคติมีความหมายที่อา้งถึงตวับุคคลหรือสิ่งของเสมอ นั่นคือเจตคติเกิดจากสิ่งที่มีตวัตนและ
สามารถอา้งถึงได ้

ธีรวุฒิ เอกะกุล (2549) กล่าวว่า เจตคติเป็นความรูส้ึกที่บ่งบอกลักษณะทางจิตใจ
อารมณข์องบุคคล ซึ่งอาจเป็นลกัษณะที่ไม่แสดงออกมาภายนอกใหบุ้คคลอ่ืนเห็นหรือเขา้ใจก็ได ้
ซึ่งลกัษณะทั่วไปที่ส  าคญั 5 ประการ ดงันี ้

1. เจตคติเป็นเรื่องของอารมณ ์(Feeling) ซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลงไดต้ามเงื่อนไข
หรือสถานการณต่์าง ๆ โดยเฉพาะเมื่อบุคคลแสดงออกไม่ตรงกับความรูส้ึกที่แทจ้ริงของตน อาจ
เกิดจากการแสรง้ท าเพื่อปกปิดความรูส้กึ หรือเมื่อรูว้่ามีคนสงัเกตพฤติกรรมของตน 

2. เจตคติเป็นเรื่องเฉพาะตัว (Typical) โดยความรูส้ึกของบุคคลอาจมีลักษณะ
คลา้ยคลึงกัน แต่รูปแบบการแสดงออกอาจแตกต่างกนัไป หรือแมจ้ะมีการแสดงออกในลกัษณะ
เดียวกนั แต่ความรูส้กึที่แทจ้รงิของแต่ละบคุคลอาจแตกต่างกนัได ้

3. เจตคติมีทิศทาง (Direction) ซึ่งเป็นการแสดงออกของความรูส้ึกที่สามารถมี
ไดท้ัง้ 2 ทิศทาง คือ ทิศทางบวกที่สงัคมปรารถนา เช่น ซื่อสตัย ์รกั ชอบ ขยนั เป็นตน้ และทิศทาง
ลบที่สงัคมไม่ปรารถนา เช่น คดโกง เกลียด ไม่ชอบ ขีเ้กียจ เป็นตน้ 

4. เจตคติมีความเข้มข้น (Intensity) ซึ่งหมายถึงระดับความรูส้ึกที่บุคคลมีใน
สถานการณเ์ดียวกันอาจแตกต่างกัน โดยความรูส้ึกนัน้อาจมีความเขม้ขน้มากหรือนอ้ย เช่น รกั
มาก รกันอ้ย ขยนัมาก ขยนันอ้ย เป็นตน้ 

5. เจตคติตอ้งมีเป้า (Target) กล่าวคือ ความรูส้ึกไม่สามารถเกิดขึน้โดยไม่มีวตัถุ
หรือเปา้หมายที่ชดัเจน เช่น รกัพ่อแม่ ขยนัเขา้ชัน้เรียน หรือขีเ้กียจท าการบา้น เป็นตน้ 

ปรียาพร วงศอ์นตุรโรจน ์(2551) กลา่วถึง เจตคติมีคณุลกัษณะที่ส  าคญั ดงันี ้
1. เจตคติเกิดจากประสบการณแ์ละสิ่งเรา้ต่าง ๆ ที่ลอ้มรอบบุคคล เช่น การเลีย้ง

ดู การเรียนรูข้นบธรรมเนียมประเพณี และวัฒนธรรม ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลใหเ้กิดเจตคติ โดยที่
แมว้่าประสบการณท์ี่คลา้ยคลึงกนัจะท าใหเ้กิดเจตคติ แต่บุคคลแต่ละคนอาจมีเจตคติที่แตกต่าง
กนัไป เนื่องจากปัจจยัหลายประการ เช่น สติปัญญา อาย ุเป็นตน้ 
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2. เจตคติเป็นการเตรียมความพรอ้มในการตอบสนองต่อสิ่งเรา้ ซึ่งมักเกิดขึน้
ภายในจิตใจมากกว่าภายนอกที่สามารถสงัเกตได ้สภาวะความพรอ้มในการตอบสนองมีความ
ซบัซอ้นและเก่ียวขอ้งกับอารมณข์องบุคคล อาจไม่สามารถอธิบายไดอ้ย่างชัดเจน และบางครัง้
อาจดเูหมือนขาดเหตผุล 

3. เจตคติมีทิศทางในการประเมิน ซึ่งหมายถึงความรูส้ึกหรืออารมณ์ที่เกิดขึน้ 
เมื่อบุคคลรู้สึกชอบ พอใจ หรือเห็นด้วย จะถือเป็นทิศทางในทางบวก แต่หากการประเมินมี
ลกัษณะไม่ชอบหรือไม่พอใจ ก็จะเป็นทิศทางในทางลบ ซึ่งเจตคติทางลบไม่จ าเป็นตอ้งหมายถึง
ความไม่ควรมีเจตคตินัน้ แต่เป็นเพียงความรูส้ึกที่ไม่ดี เช่น เจตคติที่ไม่ดีต่อการคดโกงหรือการเลน่
การพนนั 

4. เจตคติมีความเขม้ขน้ ซึ่งหมายถึงระดบัความรูส้ึก หากบุคคลชอบมากหรือไม่
เห็นด้วยอย่างมาก แสดงว่ามีความเขม้ขน้สูง ในทางตรงกันขา้ม หากมีความรูส้ึกไม่ชอบหรือ
เกลียดอย่างสดุขัว้ ก็แสดงว่ามีความเขม้ขน้ในทางลบเช่นเดียวกนั 

5. เจตคติเป็นสิ่งที่มีความคงทน ซึ่งหมายถึงการยึดมั่นถือมั่นในเจตคติ และเป็น
ปัจจยัที่ส่งผลต่อการก าหนดพฤติกรรมของบุคคล การยึดมั่นในเจตคติท าใหก้ารเปลี่ยนแปลงเจต
คติเป็นเรื่องที่ยาก 

6. เจตคติประกอบดว้ยพฤติกรรมทัง้ภายในและภายนอก พฤติกรรมภายในเป็น
สภาวะทางจิตใจที่ไม่สามารถรบัรูไ้ดห้ากไม่ไดแ้สดงออก แต่พฤติกรรมภายนอกจะแสดงออกมา
เมื่อไดร้บัการกระตุน้ ซึ่งการกระตุน้นีอ้าจมีปัจจยัอ่ืน ๆ รว่มดว้ย เช่น การแสดงออกไม่ชอบผ่านการ
ดดุ่าผูอ่ื้น อาจเกิดจากการถกูทา้ทายก่อน 

7. เจตคติจ าเป็นตอ้งมีสิ่งเรา้จึงจะมีการตอบสนอง แต่ไม่จ าเป็นว่าพฤติกรรม
ภายในและภายนอกจะสอดคล้องกันเสมอไป เพราะก่อนที่บุคคลจะตอบสนองออกมาเป็น
พฤติกรรมภายนอก พวกเขาตอ้งปรบัตวัใหเ้หมาะสมกบัปทสัถานของสงัคมเสียก่อน 

จากการศึกษาสามารถสรุปไดว้่า เจตคติเป็นสภาวะทางจิตใจที่ส่งผลต่อการคิดและ
การกระท าของบุคคล โดยเกิดจากการเรียนรูแ้ละประสบการณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัสิ่งเรา้รอบตวั เจตคติ
มีลักษณะเฉพาะตัวที่ส  าคัญ เช่น มีทิศทาง (บวกหรือลบ) , ความเขม้ขน้ (ระดับความรูส้ึกมาก
นอ้ย), ความคงทน (ยึดมั่นในระยะยาว), และสามารถแสดงออกทัง้ในรูปแบบพฤติกรรมภายใน
หรือภายนอก ทัง้นี ้การตอบสนองของเจตคติตอ้งอาศัยสิ่งเรา้และขึน้อยู่กับการปรบัใหเ้หมาะสม
กบับริบททางสงัคม นอกจากนี ้เจตคติยงัเป็นผลจากประสบการณ ์การเลีย้งด ูและวฒันธรรม ซึ่ง
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ส่งผลต่อการเตรียมความพร้อมของจิตใจในการตอบสนองต่อสิ่งต่าง ๆ อย่างซับซ้อนและ
เฉพาะเจาะจง 

3.3 องคป์ระกอบของเจตคติ 
McGuire (1969) ได้กล่าวถึง เจตคติว่ามีองค์ประกอบใน 3 ลักษณะ นั่ นคือ

องคป์ระกอบดา้นความรู ้ความรูส้ึก และดา้นพฤติกรรม ไดแ้บ่งเจตคติออกเป็น 3 องคป์ระกอบ 
ดงันี ้

1. องค์ประกอบด้านความรู ้เป็นความรูค้วามเข้าใจที่มีเหตุผลในการสรุปถึง
ความเป็นตวัตนของสิ่งเรา้ ซึ่งสะทอ้นถึงความเชื่อในการประเมินสิ่งเรา้นัน้ ๆ 

2. องค์ประกอบด้านความรูส้ึก หมายถึงความรูส้ึกและอารมณ์ที่เกิดขึน้เมื่อ
สมัพนัธก์บัสิ่งเรา้ ซึ่งเป็นการประเมินว่าเราพอใจหรือไม่พอใจ ตอ้งการหรือไม่ตอ้งการ หรือมองว่า
สิ่งนัน้ดีหรือเลว โดยประกอบไปดว้ยอารมณค์วามรูส้ึกทัง้ในทางบวกและทางลบ ซึ่งมีบทบาทใน
การกระตุน้ความคิดของบุคคล 

3. องคป์ระกอบดา้นการกระท า เป็นความพรอ้มหรือแนวโนม้ที่บุคคลจะประพฤติ
ปฏิบติัตามสิ่งเรา้นัน้ ๆ กลา่วคือ เมื่อมีสิ่งเรา้ที่เหมาะสม บคุคลจะตอบสนองดว้ยการสนบัสนุนหรือ
คดัคา้น ซึ่งขึน้อยู่กบัความเชื่อหรือความรูส้ึกที่มีต่อสิ่งเรา้นัน้และจะแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมที่
เห็นไดจ้ากบคุคล 

ธีรวฒุิ เอกะกลุ (2549) ไดก้ลา่วถึงองคป์ระกอบของเจตคติว่าเป็นสิ่งที่เชื่อมโยงไปยงั
แง่มมุอ่ืน ๆ อีก 2 ดา้น คือ ดา้นแรกเชื่อมโยงไปยงันิยามของเจตคติ และดา้นที่สองเชื่อมโยงไปยัง
ความสมัพนัธร์ะหว่างองคป์ระกอบต่าง ๆ หรือความสมัพนัธก์บัตัวแปรอ่ืน ๆ นกัจิตวิทยาไดเ้สนอ
แนวคิดเก่ียวกบัองคป์ระกอบของเจตคติไว ้2 แนวทางหลกั ดงันี ้

1. เจตคติมีองคป์ระกอบเดียว คือ อารมณห์รือความรูส้ึกในทางชอบหรือไม่ชอบ
ที่บุคคลมีต่อที่หมายของเจตคติ ซึ่งนักจิตวิทยาที่สนับสนุนแนวคิดนี ้ไดแ้ก่ เบ็ม (Bem), ฟิซไบน์
และไอเซน (Fishbein and Ajzen), อินสโค (Insko) และเทอรส์โตน (Thurstone) นกัจิตวิทยากลุ่ม
นีไ้ดถื้อเอานิยามองคป์ระกอบทางอารมณค์วามรูส้กึเป็นส่วนส าคญัของนิยามเจตคติ 

2. เจตคติมีสององคป์ระกอบ คือ องคป์ระกอบดา้นปัญญาและองคป์ระกอบดา้น
อารมณ์ความรู้สึก นักจิตวิทยาที่สนับสนุนแนวคิดนี ้ ได้แก่ แคทซ์ (Katz) และโรเซนเบิร ์ก 
(Rosenberg) ตามแนวคิดของโรเซนเบิรก์ องคป์ระกอบด้านปัญญาหมายถึง กลุ่มความเชื่อที่
บุคคลมีต่อที่หมายของเจตคติ ซึ่งจะเป็นตัวส่งเสริมหรือขัดขวางการบรรลุถึงค่านิยมต่าง ๆ ของ
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บุคคล ส่วนองคป์ระกอบดา้นอารมณค์วามรูส้ึกหมายถึง ความรูส้ึกที่บุคคลมีเมื่อถูกกระตุน้โดยที่
หมายของเจตคตินัน้ 

ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2551) กล่าวว่า เจตคติประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 
ประการ ดงันี ้

1.  องค์ประกอบด้านความ รู้ความเข้า ใจ  (Cognitive Component) เ ป็น
องคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้งกบัความรูค้วามเขา้ใจของบุคคลต่อสิ่งเรา้ โดยมีการใชเ้หตผุลในการสรุป
ความและรวมเป็นความเชื่อ ซึ่งช่วยในการประเมินค่าสิ่งเรา้นัน้ 

2. องค์ประกอบด้านความรู้สึกและอารมณ์ (Affective Component) เป็น
องคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้งกบัความรูส้ึกหรืออารมณข์องบุคคลที่มีความสมัพนัธก์บัสิ่งเรา้ ซึ่งเกิดจาก
การประเมินค่าสิ่งเหล่านัน้แลว้เกิดความรูส้ึกพอใจหรือไม่พอใจ ตอ้งการหรือไม่ตอ้งการ หรือมอง
ว่าสิ่งนัน้ดีหรือเลว 

3. องคป์ระกอบดา้นพฤติกรรม (Behavioral Component) เป็นองคป์ระกอบที่
เก่ียวข้องกับความพรอ้มหรือความโน้มเอียงที่บุคคลจะประพฤติปฏิบัติหรือแสดงออกในการ
ตอบสนองต่อสิ่งเรา้ โดยทิศทางของการตอบสนองนัน้จะขึน้อยู่กบัความเชื่อหรือความรูส้ึกที่บุคคล
ไดร้บัจากการประเมินค่าสิ่งเรา้นัน้ใหส้อดคลอ้งกบัความรูท้ี่มีอยู่ 

จากแนวคิดเก่ียวกับองคป์ระกอบของเจตคติที่กล่าวมาสามารถสรุปไดว้่า เจตคติ
ประกอบดว้ยองคป์ระกอบส าคญั 3 ดา้น ไดแ้ก่ องคป์ระกอบดา้นความรู ้(Cognitive Component) 
ซึ่งเป็นความรูแ้ละความเขา้ใจที่ช่วยในการสรุปและประเมินค่าสิ่งเรา้, องคป์ระกอบดา้นความรูส้กึ
และอารมณ์ (Affective Component) ซึ่งสะทอ้นถึงความรูส้ึกหรืออารมณ์ที่มีต่อสิ่งเรา้ว่าพอใจ
หรือไม่พอใจ และ องคป์ระกอบดา้นพฤติกรรม (Behavioral Component) ซึ่งแสดงถึงความพรอ้ม
หรือแนวโน้มในการตอบสนองต่อสิ่งเรา้ทั้งในทางสนับสนุนหรือคัดค้าน ทั้งนี ้เจตคติสามารถ
แสดงออกในรูปแบบที่ซับซ้อนและเชื่อมโยงกับปัจจัยต่าง ๆ เช่น ความเชื่อ ค่านิยม และ
ความสมัพนัธร์ะหว่างองคป์ระกอบที่สง่ผลต่อพฤติกรรมของบคุคล 

3.4 การวัดเจตคติ 
ไพศาล หวงัพานิช (2526)ไดเ้สนอหลกัการวดัเจตคติไวด้งันี ้

1. ตอ้งยอมรบัขอ้ตกลงเบือ้งตน้ (Basic Assumption) ไดแ้ก่ 
1.1 เจตคติของบคุคลจะคงที่อยู่ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง ท าใหส้ามารถวดัได ้
1.2 เจตคติไม่สามารถวัดได้โดยตรง แต่ต้องวัดจากแนวโน้มที่บุคคลจะ

แสดงออกต่อเหตกุารณน์ัน้ ๆ 
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1.3 เจตคติไม่เพียงแต่สามารถวัดในแง่ของทิศทางของความรูส้ึก เช่น การ
สนบัสนุนหรือการคดัคา้นเท่านัน้ แต่ยงัสามารถวดัขนาดและปริมาณของเจตคติ รวมถึงความเขม้
ของเจตคติไดอี้กดว้ย 

2. การวดัเจตคติ จ าเป็นตอ้งมีองคป์ระกอบ 3 ประการ ไดแ้ก่ ตวับคุคลที่จะถูกวดั
, สิ่งเรา้ที่เป็นขอ้ความเก่ียวกบัรายละเอียดของสิ่งนัน้ และการตอบสนองของบคุคลที่ถกูวดั 

3. สิ่งเรา้ที่นิยมใช ้ในการวดัเจตคติ คือ ขอ้ความวดัเจตคติ (Attitude Statement) 
ซึ่งใชอ้ธิบายคณุค่าและคณุลกัษณะของสิ่งนัน้ เพื่อใหบุ้คคลตอบสนองออกมาในระดบัความรูส้ึก 
(Attitude Continuum) 

4. การสรุปผลในเรื่องของเจตคติ จะอาศัยผลจากการตอบสนองต่อสิ่งเรา้ โดย
การวดันัน้จ าเป็นตอ้งครอบคลมุคณุลกัษณะต่าง ๆ เพื่อใหผ้ลสรุปที่ไดม้ีความตรงกบัความจริงมาก
ที่สดุ 

ธีรวุฒิ เอกะกุล (2549) ไดก้ล่าวถึงการวัดเจตคติว่าเป็นการวัดคุณลักษณะภายใน
ของบุคคล ซึ่งเก่ียวขอ้งกบัอารมณแ์ละความรูส้ึก หรือเป็นลกัษณะทางจิตใจที่สามารถแปรเปลี่ยน
ไดง้่ายและไม่แน่นอน แมว้่าเจตคติของบุคคลจะมีความผนัแปร แต่ยงัคงสามารถวัดไดโ้ดยอาศัย
หลกัการส าคญั ดงันี ้

1. ยอมรบัขอ้ตกลงเบือ้งตน้ (Basic Assumptions) เก่ียวกบัการวดัเจตคติ ดงันี ้
1.1 ความคิดเห็น ความรูส้ึก หรือเจตคติของบุคคลนั้นจะมีลักษณะคงที่

ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง กล่าวคือ ความรูส้ึกนึกคิดของบุคคลไม่ไดเ้ปลี่ยนแปลงตลอดเวลา และจะมี
ช่วงเวลาที่ความรูส้กึคงที่ ซึ่งท าใหส้ามารถวดัได ้

1.2 เจตคติของบุคคลไม่สามารถวดัหรือสงัเกตไดโ้ดยตรง การวดัจะเป็นแบบ
ทางออ้ม โดยวดัจากแนวโนม้ที่บคุคลจะแสดงออกหรือประพฤติปฏิบติัอย่างสม ่าเสมอ 

1.3 เจตคติไม่เพียงแค่แสดงออกในรูปทิศทางของความคิดหรือความรูส้ึก เช่น 
การสนบัสนุนหรือการคัดคา้น แต่ยงัสามารถวดัขนาดและปริมาณของความคิดหรือความรูส้ึกนัน้
ได ้ดงันัน้ในการวดัเจตคติ จึงไม่เพียงแต่ทราบทิศทาง แต่ยงัสามารถบอกระดบัความมากนอ้ยหรือ
ความเขม้ขน้ของเจตคติได ้

2. การวัดเจตคติด้วยวิธีการใด ๆ จะตอ้งมีองคป์ระกอบ 3 ประการ ไดแ้ก่ ตัว
บคุคลที่จะถกูวดั, สิ่งเรา้ เช่น การกระท าหรือเหตกุารณท์ี่บคุคลจะแสดงเจตคติตอบสนอง, และการ
ตอบสนองที่บุคคลแสดงออก ซึ่งจะมีระดบัสงูต ่ามากนอ้ย ดงันัน้ การวดัเจตคติของบุคคลในเรื่อง
ใดเรื่องหนึ่งจะสามารถท าไดโ้ดยน าสิ่งเรา้ เช่น ขอ้ความเก่ียวกับรายละเอียดของสิ่งนัน้ ไปเรา้ให้
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บุคคลแสดงท่าทีความรู้สึกต่าง ๆ ที่มีต่อสิ่งนั้น ซึ่งแสดงออกมาในระดับหรือความเข้มของ
ความรูส้กึ 

3. สิ่งเรา้ที่นิยมใชใ้นการกระตุน้ให้บุคคลแสดงเจตคติที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด คือ 
ขอ้ความวดัเจตคติ (Attitude Statements) ซึ่งเป็นขอ้ความทางภาษาใชใ้นการอธิบายคุณค่าและ
คุณลกัษณะของสิ่งนัน้ เพื่อใหบุ้คคลตอบสนองออกมาในระดับความรูส้ึก (Attitude Continuum 
หรือ Scale) เช่น มาก ปานกลาง นอ้ย เป็นตน้ 

4. การวัดเจตคติเพื่อทราบทิศทางและระดับความรูส้ึกของบุคคลนั้นเป็นการ
สรุปผลจากการตอบสนองของบุคคลจากรายละเอียดหรือแง่มุมต่าง ๆ ดังนัน้การวัดเจตคติของ
บุคคลในเรื่องใดสิ่งใดจะตอ้งมีการถามถึงคณุค่าและลกัษณะในแต่ละดา้นของเรื่องนัน้ และน าผล
ที่ไดจ้ากการประเมินเหล่านัน้มารวมกนัเพื่อสรุปเป็นเจตคติของบุคคล การวดัดงักล่าวจ าเป็นตอ้ง
ครอบคลมุคณุลกัษณะต่าง ๆ ของสิ่งนัน้ใหค้รบถว้น เพื่อใหก้ารสรุปผลมีความแม่นย าและตรงกบั
ความเป็นจรงิมากท่ีสดุ 

5. การวดัเจตคติตอ้งค านึงถึงความเที่ยงตรง (Validity) ของผลการวดัเป็นพิเศษ 
กลา่วคือ ตอ้งพยายามใหผ้ลการวดัที่ไดต้รงกบัสภาพความเป็นจรงิของบุคคล ทัง้ในแง่ทิศทางและ
ระดบัของเจตคติ 

จากการศึกษาสามารถสรุปได้ว่า การวัดเจตคติเป็นกระบวนการวัดคุณลักษณะ
ภายในของบคุคลที่เก่ียวขอ้งกบัความรูส้ึกและอารมณ ์โดยอาศยัหลกัการที่ยอมรบัว่าความคิดเห็น
และเจตคติของบคุคลมีความคงที่ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง แมไ้ม่สามารถวดัโดยตรงได ้แต่สามารถวดั
ทางอ้อมผ่านแนวโน้มของการแสดงออกหรือพฤติกรรมที่สม ่าเสมอ การวัดเจตคติจ าเป็นต้อง
ประกอบดว้ยตวับุคคลที่จะถูกวดั สิ่งเรา้ เช่น ขอ้ความวดัเจตคติ และการตอบสนองซึ่งแสดงระดบั
ความรูส้ึกหรือท่าทีที่มีต่อสิ่งนั้น การวัดตอ้งครอบคลุมลักษณะต่าง ๆ ของเรื่องที่วัดและมีความ
เที่ยงตรงเพื่อใหผ้ลการวดัสะทอ้นความเป็นจรงิทัง้ในแง่ทิศทางและระดบัความเขม้ขน้ของเจตคติ 

3.5 เคร่ืองมือวัดเจตคติ 
ศกัดิ์ไทย สรุกิจบวร (2542) กล่าวว่า วิธีวดัเจคติวดัไดจ้ากพฤติกรรมทัง้ทางตรงและ

ทางออ้ม ซึ่งวิธีวดัแบ่งเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ 
1. วิธีวดัตรง (Direct technique) ไดแ้ก่ 

1.1 วิธีสมัภาษณ ์(Interview) 
1.2 แบบสอบถาม 

2. วิธีวดัทางออ้ม (Indirect technique) 
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2.1 ใหอ่้านแลว้ต่อความหมาย (Sentence technique) 
2.2 ใหห้าค าสมัพทัธ ์

3. การผูกเรื่องจากภาพ (Story telling) จากการศึกษาจากสิ่งอ่ืนโดยไม่ต้อง
ติดต่อกบัสิ่งที่จะวดั (Unobtrusive technique) 

ล้วน สายยศ and อังคณา สายยศ (2543) ได้เสนอเครื่องมือวัดเจตคติไว้หลาย
รูปแบบ ซึ่งขึน้อยู่กบัสถานการณท์ี่ตอ้งการวดั ดงันี ้

1. สมัภาษณ ์(Interview) คือ การสนทนาโดยมีวตัถปุระสงคท์ี่ชดัเจน ผูส้มัภาษณ์
ที่ดีควรฟังมากกว่าพูด และตอ้งสามารถบนัทึกขอ้มูลไดอ้ย่างถูกตอ้งตามจุดประสงคข์องการวัด 
การสัมภาษณ์ต้องมีการเตรียมข้อค าถามที่สามารถกระตุ้นให้ผู ้ถูกสัมภาษณ์ตอบเก่ียวกับ
ความรูส้ึกต่อเป้าหมายของเจตคติที่ตอ้งการวดั โดยค าถามที่ใชค้วรมีมาตรฐานและครอบคลุมทัง้
ดา้นบวกและลบ เพื่อเปรียบเทียบความรูส้กึที่แทจ้รงิ การสมัภาษณท์ี่ดีควรมีลกัษณะดงันี ้

1.1 ค าถามตอ้งกระตุน้ใหผู้ส้ัมภาษณ์ตอบอย่างตรงไปตรงมาและมีความ
สม ่าเสมอ 

1.2 ค าถามควรชดัเจนและตรงประเด็น ไม่ควรกวา้งเกินไปเพื่อหลีกเลี่ยงการ
สรุปผลที่คลาดเคลื่อน 

1.3 ค าถามควรเป็นค าถามที่สามารถขยายความหมายหรือโยงไปสู่
เหตกุารณท์ี่คลา้ยคลงึกนัได ้

2. การสงัเกต (Observation) คือ การเฝา้สงัเกตพฤติกรรมหรือสถานการณอ์ย่าง
มีจุดมุ่งหมาย เครื่องมือส าคัญในการสังเกตคือการใชป้ระสาทสัมผัส เช่น การมองและฟัง การ
สงัเกตที่ดีควรมีการเตรียมอปุกรณก์ารบนัทึก เช่น ขอ้รายงาน (Checklist) และตอ้งไดร้บัการฝึกฝน
เพื่อใหก้ารสงัเกตมีประสิทธิภาพสงูสดุ 

3. การรายงานตนเอง (Self-Report) คือ เครื่องมือที่ใหผู้ถู้กสอบแสดงความรูส้ึก
ของตนเองต่อสิ่งเรา้ที่ไดร้บั โดยการใชข้อ้ค าถามหรือขอ้ความต่าง ๆ เพื่อใหผู้ถู้กสอบตอบออกมา
อย่างตรงไปตรงมา ซึ่งการวัดเจตคติแบบนีม้ีหลากหลายรูปแบบ เช่น มาตรวัดของเทอรส์โตน 
(Thurstone), กตัแมน (Guttman), ลิเคิรท์ (Likert), และออสกดู (Osgood) 

4. เทคนิคการจินตนาการ (Projective Techniques) คือ เทคนิคที่ใชส้ถานการณ์
ที่ไม่มีโครงสรา้งแน่นอนเพื่อกระตุน้ใหผู้ส้อบแสดงความรูส้กึหรือความคิดจากประสบการณส์่วนตวั 
โดยสถานการณ์นั้น ๆ จะท าใหผู้ส้อบตอ้งจินตนาการและตอบตามสิ่งที่เขาเขา้ใจ เช่น การเติม
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ประโยคใหส้มบรูณ ์หรือการเลา่นิทานจากภาพต่าง ๆ ซึ่งช่วยใหส้ามารถวิเคราะหเ์จตคติของผูส้อบ
ไดจ้ากการตอบสนอง 

5. การวดัทางสรีระภาพ (Physiological Measurement) คือ การใชเ้ครื่องมือทาง
ไฟฟ้าหรือเครื่องมืออ่ืน ๆ ในการตรวจวดัการเปลี่ยนแปลงของสภาพร่างกายที่เก่ียวขอ้งกบัอารมณ ์
เช่น การใชเ้ครื่องกัลป์วานอมิเตอรว์ัดความตา้นทานกระแสไฟฟ้าในผิวหนัง ซึ่งสามารถบ่งชีก้าร
เปลี่ยนแปลงทางอารมณข์องบุคคลได ้โดยการศึกษาการเปลี่ยนแปลงของสารเคมีหรืออารมณ์
สามารถช่วยใหท้ราบถึงความรูส้กึพอใจหรือไม่พอใจจากการเปลี่ยนแปลงทางสรีระ 

จากที่กล่าวมากสามารถสรุปไดว้่า วิธีการวัดเจตคติสามารถท าไดท้ั้งทางตรงและ
ทางออ้ม โดยมีวิธีหลกั ไดแ้ก่ การสมัภาษณ ์ซึ่งเนน้การตัง้ค าถามที่กระตุน้ใหผู้ต้อบแสดงความรูส้ึก
และความคิดอย่างชัดเจนและครอบคลุมทัง้แง่บวกและลบ, การสงัเกต ที่ใชก้ารเฝ้าดูพฤติกรรม
พร้อมบันทึกข้อมูลอย่างเป็นระบบ , การรายงานตนเอง  โดยให้ผู้ตอบแสดงความรู้สึกผ่าน
แบบสอบถามหรือมาตรวดัมาตรฐาน เช่น แบบของ Likert หรือ Thurstone, เทคนิคการจินตนาการ 
ที่ใหผู้ต้อบสรา้งเรื่องราวหรือเติมประโยคตามประสบการณส์่วนตวั, และ การวดัทางสรีระภาพ ที่ใช้
เครื่องมือวดัการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย เช่น การตรวจการตอบสนองทางไฟฟ้าของผิวหนงั ทัง้นี ้
การเลือกใชว้ิธีขึน้อยู่กบัสถานการณแ์ละเป้าหมายในการวดั เพื่อใหผ้ลลพัธส์ะทอ้นเจตคติที่แทจ้ริง
ไดอ้ย่างแม่นย าและเที่ยงตรง 

3.6 การวัดเจตคติ 
ไพศาล หวงัพานิช (2526) ไดก้ล่าวถึงวิธีสรา้งและการตรวจใหค้ะแนนมาตราวดัเจต

คติของลิเคิรท์ไว ้ดงันี ้
1. วิธีสรา้ง 

1.1 เขียนขอ้ความเก่ียวกบัคณุค่า คณุลกัษณะต่างๆของเรื่องที่ตอ้งการวดัให้
ครอบคลุมลกัษณะที่ส  าคญัใหค้รบถว้นทุกแง่มมุ โดยใหม้ีขอ้ความที่แสดงคณุค่า หรือลกัษณะของ
เรื่องนัน้ทัง้ทางดา้นบวกและดา้นลบ 

1.2 ก าหนดระดบั (Scale) ของการตอบสนองในแต่ละขอ้ความโดยแบ่งเป็น 
5 ระดบั คือ เห็นดว้ยอย่างยิ่ง เห็นดว้ย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นดว้ย ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง 

1.3 ใหผู้ต้อบอ่านขอ้ความที่ก าหนดขึน้ในแต่ละขอ้แลว้แสดงความรูส้กึว่าเห็น
ดว้ยหรือไม่เห็นดว้ยกบัขอ้ความมากนอ้ยในระดบัใด หรืออีกในหนึ่งใหพ้ิจารณาว่าแต่ละขอ้ความ
นัน้กลา่วถึงเรื่องต่างๆ ตรงกบัความรูส้กึของผูต้อบในระดบัใดใน 5 ระดบั 
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2. การตรวจสอบคะแนน การใหน้ า้หนกัหรือคะแนนเพื่อแทนระดบัเจตคติตามวิธี
ของลิเคิรท์สามารถใหไ้ด ้3 วิธี คือ วิธีใชห้ลกัของคะแนนมาตรฐาน (Standard Score Weighting 
Method) วิธีก าหนดค่าน า้หนกั (Arbitrary Weighting Method) และวิธีหาผลรวมค่าน า้หนกัความ
เบี่ยงเบน (Sigma Deviate Weighting Method) ในเชิงปฏิบติันิยมใชว้ิธีก าหนดค่าน า้หนกัเป็นค่า
ประจ าระดบัของแต่ละระดบัความเห็น คือ 

 
เห็นดว้ยอย่างยิ่ง  ให ้ 5 หรือ 4 คะแนน 
เห็นดว้ย   ให ้ 4 หรือ 3 คะแนน 
ไม่แน่ใจ   ให ้ 3 หรือ 2 คะแนน 
ไม่เห็นดว้ย   ให ้ 2 หรือ 1 คะแนน 
ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง  ให ้ 1 หรือ 0 คะแนน 

บญุธรรม กิจปรีดาบรสิทุธิ์ (2549) ไดเ้สนอแนวคิดเก่ียวกบัการวดัเจตคติไวด้งันี ้
1. การศึกษาเจตคติ คือ การศึกษาความคิดเห็นและความรูส้ึกของบุคคล ซึ่งมี

ลกัษณะคงเสน้คงวา หรืออย่างนอ้ยจะคงที่ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง ดงันัน้ สิ่งเรา้หรือเนือ้หาที่กระตุน้
ใหบ้คุคลแสดงกิรยิาท่าทีออกมาจะตอ้งมีโครงสรา้งที่ชดัเจนและมั่นคง 

2. เจตคติเป็นสิ่งที่สามารถวดัหรือสงัเกตไดโ้ดยตรง ฉะนัน้การวดัเจตคติเป็นการ
วดัทางออ้ม โดยอาศยัการสงัเกตแนวโนม้ที่บุคคลจะแสดงออกหรือประพฤติปฏิบติัอย่างมีระเบียบ
แบบแผนและสม ่าเสมอ ซึ่งไม่ใช่การสงัเกตพฤติกรรมโดยตรงของบคุคล 

3. การศกึษาเจตคติของบุคคลเหลา่นัน้ไม่ไดเ้นน้แค่ทิศทางของเจตคติเท่านัน้ แต่
ยงัตอ้งศึกษาถึงระดบัความเขม้ขน้หรือความมากนอ้ยของเจตคตินัน้ดว้ย โดยทั่วไป เจตคติมกัจะ
ถกูก าหนดใหม้ีทิศทางเป็นเสน้ตรงและต่อเนื่องกนั 

การวัดเจตคติสามารถท าไดห้ลายวิธี ขึน้อยู่กับลกัษณะของการวัด บางวิธีเน้น
การวดัที่เป็นมิติเดียว บางวิธีมุ่งเนน้การก าหนดช่วงคะแนนที่เท่ากนั หรือบางวิธีเนน้ความสามารถ
ในการสรา้งทฤษฎีใหม่ ซึ่งแต่ละวิธีจะมีขอ้ดีและขอ้เสียแตกต่างกนั แต่ที่ไดร้บัความนิยมมากที่สดุ
คือ การวดัแบบลิเคิรท์ (Likert Scale) ซึ่งใชข้อ้ความเก่ียวกบัเรื่องใดเรื่องหนึ่งในการสอบถามความ
คิดเห็นของบุคคลนั้น ๆ จากนั้นใหบุ้คคลนั้นแสดงความรูส้ึกต่อขอ้ความที่ให ้โดยขอ้ค าถามจะ
ครอบคลมุลกัษณะต่าง ๆ ของเรื่องที่ตอ้งการสอบถาม ทัง้ในดา้นบวกและดา้นลบ 

1. เห็นดว้ยอย่างยิ่ง (Strongly Agree) 
2. เห็นดว้ย (Agree) 
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3. ไม่แน่ใจ (Uncertain) 
4. ไม่เห็นดว้ย (Disagree) 
5. ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง (Strongly Disagree) 

ใหผู้ต้อบอ่านขอ้ความที่ก าหนดขึน้ในแต่ละขอ้ แลว้แสดงความรูส้ึกว่าเห็นดว้ย
หรือไม่เห็นดว้ยกับขอ้นั้นมากน้อยเพียงใด ในการใหน้ า้หนักคะแนนเพื่อแทนระดับเจตคติตาม
วิธีการของลิเคิรท์ สามารถใหไ้ด ้3 วิธี คือ วิธีใชห้ลกัคะแนนมาตรฐาน วิธีก าหนดค่าน า้หนกั และ
วิธีหาผลรวมน า้หนกั ความเบี่ยงเบน ทัง้สามวิธีจะไดน้ า้หนักของความเห็นสว่นบุคคลไดส้อดคลอ้ง
สมัพนัธก์นั ในเชิงปฏิบติันิยมก าหนดค่าน า้หนกัเป็นค่าประจ าระดับของแต่ละระดบัความเห็น คือ 
ก าหนด 5 - 4 - 3 - 2 - 1 หรือแบบ 4 - 3 - 2 - 1 - 0 แต่ถ้าขอ้ความใดกล่าวลบ การใหน้ า้หนัก
ความเห็นของขอ้ความนั้นจะกลับเป็น 1 - 2 - 3 - 4 - 5 หรือ 0 - 1 - 2 - 3 - 4 เมื่อแต่ละระดับ
ความเห็นของแต่ละขอ้ความวดัเจตคติมีค่าประจ าตายตวั การท่ีจะหาว่าบุคคลใด มีเจตคติอย่างไร 
ก็ใชว้ิธีรวมน า้หนกั หรือคะแนนจากการตอบทุกขอ้ความของแต่ละคน ถา้น า้หนกัรวมจากการตอบ
ขอ้ความทัง้หมดมีค่าสงู แสดงว่าระดบัเจตคติของบุคคลนั้นต่อสิ่งนัน้ เป็นไปในลกัษณะพอใจหรือ
คลอ้ยตาม แต่ถา้ไดค้ะแนนหรือน า้หนักรวมต ่า แสดงว่าบุคคลนัน้มีเจตคติที่ไม่ดีต่อสิ่งนัน้หรือมี
ความรูส้กึไม่พอใจหรือคดัคา้น 

จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับการวัดเจตคติสามารถสรุปไดว้่า วิธีการสรา้ง
และการตรวจสอบคะแนนมาตราวดัเจตคติแบบลิเคิรท์ (Likert Scale) โดยเนน้การเขียนขอ้ความที่
ครอบคลมุคณุค่าทัง้ดา้นบวกและดา้นลบของเรื่องที่ตอ้งการวดั และก าหนดระดบัการตอบสนอง 5 
ระดบั ตัง้แต่ "เห็นดว้ยอย่างยิ่ง" ถึง "ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง" พรอ้มทัง้เสนอวิธีใหน้ า้หนกัคะแนน 3 วิธี 
ได้แก่ การใช้หลักคะแนนมาตรฐาน การก าหนดค่าน า้หนัก และการหาผลรวมน ้าหนักความ
เบี่ยงเบน และการวดัเจตคติเป็นการวดัความคิดเห็นหรือความรูส้ึกของบุคคลในเชิงทางออ้ม โดย
ตอ้งพิจารณาทัง้ทิศทางและระดับความเขม้ของเจตคติ ทัง้นี ้การวดัเจตคติแบบลิเคิรท์เป็นที่นิยม 
เนื่องจากมีความยืดหยุ่นและสามารถแสดงระดับความเห็นของบุคคลต่อเรื่องนัน้ ๆ ไดช้ดัเจน ซึ่ง
การสรุปผลจะพิจารณาจากคะแนนรวมน า้หนัก หากคะแนนสูงแสดงถึงเจตคติที่ดีและพอใจต่อ
เรื่องนัน้ และหากคะแนนต ่าแสดงถึงเจตคติในทางลบหรือการไม่เห็นดว้ยต่อเรื่องนัน้ 

จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับเจตคติของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู ้ผูว้ิจัย
ไดใ้หค้วามหมายของเจตคติของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะ
มูลฝอย หมายถึง ความรูส้ึกหรือความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะ
มลูฝอย ซึ่งอาจแสดงออกในลกัษณะชอบหรือไม่ชอบ เห็นดว้ยหรือไม่เห็นดว้ย โดยเป็นผลมาจาก
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การเล่นบอรด์เกม และประสบการณก์ารเรียนรู ้ซึ่งผูว้ิจัยไดส้รา้งแบบวัดเจตคติตามวิธีการของ 
ลิเคิรท์ (Likert) เพื่อศึกษาเจตคติของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยก
ขยะมูลฝอย โดยเป็นค าถามที่มีลกัษณะการตอบแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 
ระดบั จ านวน 30 ขอ้ ซึ่งครอบคลมุองคป์ระกอบเจตคติทัง้ 3 ดา้น ดงันี ้

1. ดา้นความรู ้(Cognitive Component) หมายถึง เป็นความรูแ้ละความเขา้ใจใน 
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย จากการเลน่ชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

2. ดา้นความรูส้ึกและอารมณ์ (Affective Component) หมายถึง ถึงความรูส้ึกหรือ
อารมณท์ี่มีต่อชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ว่าพอใจหรือไม่พอใจ 

3. ดา้นพฤติกรรม (Behavioral Component) หมายถึง ความพรอ้มหรือแนวโนม้ใน
การตอบสนองต่อชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ทัง้ในทางสนบัสนนุหรือคดัคา้น 

เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความรู้ความเข้าใจ 
ความรูค้วามเขา้ใจเป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เน่ืองจากการท่ี

นักเรียนมีความเขา้ใจอย่างถ่องแทใ้นเนือ้หาวิชาจะช่วยใหส้ามารถเชื่อมโยงแนวคิด วิเคราะห์
ขอ้มูล และประยุกตใ์ชค้วามรูใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี ้ความรู้
ความเขา้ใจยังช่วยเสริมสรา้งความมั่นใจและกระตุน้ความตัง้ใจในการเรียน ส่งผลให้นักเรียนมี
ความพรอ้มในการเผชิญหนา้กบัโจทยห์รือความทา้ทายทางการศกึษา และบรรลเุปา้หมายทางการ
เรียนไดดี้ยิ่งขึน้ 

4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
Good (1973) ไดก้ล่าวว่า ผลสมัฤทธิ์ทางหารเรียน หมายถึง ความรูห้รือทกัษะท่ีเกิด

จากการเรียนรูใ้นวิชาต่าง ๆ ที่ไดเ้รียนมาแลว้ ซึ่งโดยปกติพิจารณาจากคะแนนสอบที่ก าหนดให ้
หรือคะแนนที่ไดจ้ากที่ครูมอบหมายงานให ้หรือทัง้สองอย่างรวมกนั 

Mehren (1976) ใหค้วามหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ้ทกัษะ 
และสมรรถภาพของสมองด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนต่อการเรียนแต่ละวิชาซึ่งสามารถวัดได้จาก
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2521) ไดบ้ญัญัติศัพทผ์ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนไวใ้นหนังสือ
ประมวลศัพท์ทางการศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความส าเร็จหรือความสามารถในการกระท าใด ๆ ที่ตอ้งอาศยัทักษะหรือมิฉะนัน้ตอ้งอาศับความ
รอบรูใ้นวิชาหนึ่งวิชาใดไดโ้ดยเฉพาะ 
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พรรณี ชูทัย เจนจิต (2538)  ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลที่พัฒนาการดีขึน้ อันเกิดจากการเรียนการสอน การ
ฝึกอบรม ซึ่งประกอบดว้ยความสามารถทางสมอง ความรู ้ทกัษะ ความรูส้กึ และค่านิยมต่าง ๆ 

พิมพันธ์ เตชะคุปต ์(2548) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ขนาดของ
ความส าเรจ็ที่ไดจ้ากกระบวนการเรียนรู ้

บุญชม ศรีสะอาด (2553) ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความรูค้วามเขา้ใจ ทักษะและสมรรถภาพทางสมองของนักเรียนที่ไดจ้ากการเรียนรู ้การศึกษา
คน้ควา้ อบรม การสั่งสอน หรือไดจ้ากประสบการณท์ี่ไดร้บัจากทางโรงเรียน ทางบา้น และแหล่ง
อ่ืน ๆ 

จากการศึกษาสามารถสรุปความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนไดว้่า ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนหมายถึงความรู ้ทักษะ สมรรถภาพทางสมอง และความสามารถที่เกิดขึน้จาก
กระบวนการเรียนรู ้การฝึกอบรม หรือประสบการณ์ที่ผูเ้รียนได้รับทั้งในและนอกห้องเรียน ซึ่ง
สามารถวดัไดจ้ากผลการประเมิน เช่น คะแนนสอบหรือผลการมอบหมายงาน โดยมีความส าคัญ
ในการแสดงถึงระดับความส าเร็จของผูเ้รียนในแต่ละวิชา นอกจากนีย้ังครอบคลุมถึงพัฒนาการ
ดา้นความรูค้วามเขา้ใจ ทกัษะ ความรูส้ึก และค่านิยมที่เกิดขึน้จากการสั่งสอนหรือคน้ควา้ต่าง ๆ 
ซึ่งล้วนสะท้อนถึงความสามารถในการน าความรูไ้ปประยุกต์ใช้ในบริบทที่หลากหลายอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

4.2 ปัจจัยทีม่ีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วรรณี ลิมอักษร (2541) ไดก้ล่าวถึงตัวแปรที่ส  าคัญที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู ้ท าให้

นกัเรียนเรียนรูไ้ดม้ากนอ้ยไม่เท่ากนั มีอยู่ 3 ประการ ดงันี ้
1. ตวัแปรที่เก่ียวกบัตวันกัเรียน สิ่งที่ส  าคญัใหต้วันกัเรียนท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรู ้

ไดแ้ก่ 
1.1 เพศ โดยธรรมชาติทั่ว ๆ ไปแลว้เพศหญิงกับเพศชายมีความสามารถใน

การเรียนรู้ใกล้เคียงกัน แต่เนื่องจากทั้งสองเพศมีความสนใจและมีความตั้งใจในการเรียนรู้ 
ตลอดจนความคาดหวังของสงัคมแตกต่างกัน ท าใหท้ัง้สองเพศประสบความส าเร็จในการเรียนรู้
แขนงวิชาต่าง ๆ ไม่เหมือนกนั 

1.2 อายุ เมื่อมีการเจริญเติบโตจากวัยทารกไปสู่วยัเด็ก วยัรุ่น และวยัผูใ้หญ่ 
บคุคลจะมีความพรอ้มในการเรียนรูเ้พิ่มขึน้ไปตามวยั โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่างอาย ุ20 - 25 ปี จะ
เป็นระยะที่บุคคลมีความพรอ้มในการเรียนรูม้ากที่สุด ทัง้ความพรอ้มทางดา้นสมอง ความสนใจ 
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และการมองเห็น ความส าคญัของการเรียนรู ้แต่เมื่อบุคคลมีอายุเกิน 35 ปีไปแลว้ ความพรอ้มใน
การเรียนรูใ้นดา้นความจ าจะลดลง สงัเกตเห็นไดช้ดัเจนจากการที่ผูเ้รียนตอ้งใชเ้วลาในการเรียนรู้
สิ่งใดสิ่งหนึ่งเพิ่มขึน้กว่าเดิมมาก 

1.3 ความสนใจและความตั้งใจในการเรียน นักเรียนที่มีความสนใจในการ
เรียน จะเป็นความสนใจเพราะมีความตอ้งการ ความสนใจเพราะมีความสามารถ หรือความสนใจ
อันเนื่องมาจากความส าเร็จ ย่อมท าใหน้ักเรียนมีสมาธิ มีความจดจ่อ ทุ่มเทใหก้ับการเรียนอย่าง
เต็มที่  และจะมีโอกาสประสบกความส าเร็จในการเรียนสูงกว่าผู้ที่มีระดับสติปัญญาและ
ความสามารถเท่าเทียมกนั แต่มีความสนใจและมีความตัง้ใจในการเรียนต ่า 

1.4 ระดบัความสามารถทางสติปัญญาและความถนดั นกัเรียนท่ีมีสติปัญญา
ระดบัสงูย่อมสามารถเรียนรูใ้นสิ่งที่ยาก มีลกัษณะเป็นนามธรรม และมีความสลบัซบัซอ้นไดดี้และ
เร็วกว่านักเรียนที่มีสติปัญญาระดับปานกลางหรือระดับต ่า ส่วนเรื่องความถนัดนั้น นักเรียนที่มี
ความถนดัในดา้นในก็ย่อมเรียนรูใ้นดา้นนัน้ไดดี้ว่าบุคคลอ่ืนดว้ย 

1.5 ความรูเ้ดิมหรือประสบการณเ์ดิม ในการเรียนรูเ้รื่องใด ๆ ก็ตาม ถ้่นกัเรียน
มีความรูพ้ืน้ฐานในเรื่องนัน้มาก่อน ย่อมท าใหก้ารเรียนรูเ้กิดขึน้ไดง้่ายกว่าผูท้ี่ไม่มีความรูพ้ืน้ฐาน
หรือไม่มีประสบการณเ์ดิมมาก่อน 

1.6 เจตคติ ไม่ว่าเจตคติต่อสถาบนัการศึกษา เจตคติต่อวิชาที่เรียนและเจต
คติต่อครูผูส้อนลว้นมีอิทธิพลต่อการเรียนรูท้ัง้สิน้ ทัง้นีเ้พื่อเจตคติที่ดีจะท าใหผู้เ้รียนมีความตัง้ใจ มี
ความสนใจและทุ่มเทใหก้บัการเรียนมากขึน้ 

1.7 ความสมบูรณข์องอวยัวะรบัสมัผสั โดยเฉพาะตากบัหู ซึ่งมีความจ าเป็น
ส าหรบัการเรียนรูม้าก นกัเรียนที่มองเห็นไม่ชดัเจนเพราะสายตาสัน้ สายตาเอียง สายตายาว หรือ
ตาบอด ตลิดจนการไดย้ินไม่ชัดเจนจากการหูตึงหรือหูหนวก ก็จะไม่สามารถรบัสัมผัสและรบัรู ้
ขอ้มลูที่จะตอ้งเรียนรูไ้ดห้มดจะท าใหเ้กิดความลม้เหลวหรือมีการเรียนรูผ้ิดพลาดได ้

2. ตวัแปรที่เป็นบทเรียนและวิธีการเรียน ไดแ้ก่ 
2.1 ความยากง่ายของบทเรียน บทเรียนที่ยากหรือง่ายจนเกินไปจะท าให้

นกัเรียนมีแรงจงูใจในการเรียนต ่ากว่าบทเรียนที่มีความยากง่ายในระดบัปานกลาง 
2.2 ความสัน้ยาวของบทเรียน บทเรียนที่ยาวจนเกินไปจะท าใหน้ักเรียนเบื่อ

หน่ายหรือเมื่อยลา้กบัการเรียนไดเ้รว็กว่าบทเรียนสัน้ ๆ 
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2.3 บทเรียนที่เรียนดว้ยการปฏิบติัหรือทดลอง การเรียนจากการปฏิบัติหรือ
การทดลองจะท าใหน้ักเรียนมีประสบการณต์รงในการเรียนรู ้และสามารถจดจ าเนือ้หาไดดี้กว่า
บทเรียนที่เรียนจากค าบอกเลา่ หรือค าอธิบายของครูผูส้อนเพียงอย่างเดียว 

2.4 การฝึกฝนหรือการท าซ า้ บทเรียนของวิชาประเภททกัษะ ไม่ว่าทกัษะทาง
ภาษา ตวัเลข หรือทกัษะทางการเคลื่อนไหว การเรียนดว้ยการฝึกฝนเป็นประจ าย่อมท าใหเ้รียนรูไ้ด้
ดีกว่าผูท้ี่ไม่ไดฝึ้กฝน 

3. ตวัแปรที่เก่ียวกบัตวัครูผูส้อน ถา้จ าเป็นจะตอ้งเรียนรูโ้ดยมีครูสอน สิ่งที่ส  าคญั
ที่อิทธิพลต่อการเรียนรู ้ไดแ้ก่ 

3.1 บคุลิกภาพของครูผูส้อน หมายถึง รูปรา่ง หนา้ตา การแต่งกาย หรือความ
เชื่อมั่นในตนเองของครูผูส้อน สิ่งเหลา่นีจ้ะสามารถจงูใจในการเรียนใหก้บันกัเรียนได ้

3.2 ความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ของครูผู้สอน ดังค ากล่าวที่ว่่า 
“ครูผูส้อนคือผูท้ี่ท  าใหเ้รื่องยากกลายเป็นเรื่องง่าย” เมื่อนกัเรียนเขา้ใจในบทบาทที่ไดเ้รียนมา ก็จะ
จงูใจใหเ้กิดความตอ้งการในบทเรียนต่อไป 

3.3 ความรูใ้นเนือ้หาที่สอน ครูผูส้อนที่มีความรูเ้ชี่ยวชาญในเรื่องที่สอน ท าให้
สอนไดอ้ย่างมั่นใจ และนกัเรียนก็จะไดร้บัความรูท้ี่ถกูตอ้งดว้ย 

มาลิณี จุโฑปะมา (2554) ไดก้ล่าวถึง สิ่งที่เป็นอิทธิพลต่อการเรียนรู ้หรือปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อการเรียนรูอ้นัเป็นผลท าใหเ้กิดการเรียนรู ้แบ่งออกไดด้งันี ้

1. ตวันกัเรียน หรือตวัแปรที่เก่ียวกบัตวันกัเรียน ไดแ้ก่ วฒุิภาวะ และความพรอ้ม 
เพศ ความสามารถ แรงจูงใจ อายุ ประสบการณเ์ดิม ความบกพร่องทางร่างกาย และอารมณ ์ซึ่ง
จดัว่าเป็นสว่นหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู ้

2. บทเรียน ไดแ้ก่ ประเภทของการเรียน ความยากง่ายของบทเรียน ความยาว
ของบทเรียน การมีความหมายของการเรียน และตวัรบกวน 

3. วิธีเรียน วิธีสอน ไดแ้ก่ การฝึกฝนหรือการฝึกหัด การส่งเสริมใหน้ักเรียนใช้
ประสาทการรบัรูช้่วยในการเรียน การใชเ้ครื่องล่อใจ การใหค้ะแนะน า และแนะแนวในการเรียน
การสอนรวดเดียว หรือทีละตอน การท่องจ า การรูผ้ลงาน การใชส้ิ่งกระตุน้ การส่งเสริมใหน้กัเรียน
มีโอกาสถ่ายโยงความรูแ้ละการตอบสนอง หรือปฏิกิรยิาตอบสนอง 

4. การถ่ายโยงการเรียนรู ้การที่บุคคลไดเ้รียนรูอ้ย่างหนึ่งมาก่อน ซึ่งความรูเ้ดิมที่
ไดเ้รียนรูม้ามีผลต่อการเรียนรูใ้หม่ หรือการกระท า กิจกรรมใหม่ กลา่วคือ อาจมีผลในทางบวก คือ 
การเรียนรูเ้ดิมช่วยท าให ้หรือส่งเสริมการเรียนรูใ้หม่ใหส้ะดวก รวดเร็ว หรือการเรียรูเ้ ดิมส่งผล
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ในทางลบหรือเป็นอปุสรรคจดัขวางการเรียนรูใ้หม่ ท าใหก้ารเรียนใหม่ลา่ชา้ยากขึน้ ซึ่งลกัษณะการ
ถ่ายโยงการเรียรู ้สามารถจ าแนกไดเ้ป็น 3 ลกัษณะ ดงันี ้

4.1 การถ่ายโยงการเรียนรูเ้ชิงบวก (Positive Transfer of Learning) หมายถึง 
การถ่ายโยงการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้ในลกัษณะที่การเรียนรูอ้ย่างหนึ่งมาก่อน ท าใหม้ีผลการเรียนรูใ้หม่ 
เช่น คนที่เคนเรียนดนตรีไทย ประเภทซออาจเป็นซออู ้และต่อมาเป็นซอดว้ง การเรียนซอดว้งก็ง่าย
ขึน้เพราะความรูเ้ดิมที่เรียนมาสง่เสรมิการเรียนรูใ้หม่ เป็นตน้ 

4.2 การถ่ายโยงการเรียนรูเ้ชิงลบ (Negative Transfer of Learning) หมายถึง 
การเรียนรูท้ี่เกิดขึน้ เมื่อการเรียนรูห้นึ่งหรือการเรียนรูเ้ดิมที่ไดเ้รียนมามีผลในทางลบต่อการเรียนรู้
ใหม่ท าใหเ้ป็นอปุสรรคขดัขวางต่อการเรียนรูใ้หม่ ท าใหเ้รียนไดย้าก ล าบาก และลา่ชา้กว่าเดิม เช่น 
การเรียนขบัรถยนตใ์นสหรฐัอเมริกา แลว้มาเรียนขบัรถยนตใ์นเมืองไทย ในตอนแรกของการเรียน
จะท าใหน้กัเรียนเกิดความสบัสน จดัว่าไม่เป็นการสง่เสรมิการเรียนรูใ้หม่ เป็นตน้ 

4.3 การถ่ายโยงการเรียนรู้เชิงเป็นกลาง (Zero Transfer of Learning) 
หมายถึง การเรียนรูห้น่ึงไม่มีผลต่อการเรียนรูใ้หม่ทัง้เชิงบวกและเชิงลบ กลา่วคือ ไม่สง่เสรมิใหก้าร
เรียนรูใ้หม่สะดวกรวดเร็วขึน้ และไม่เป็นอปุสรรคขดัขวางการเรียนรูใ้หม่ใหย้าก ล่าชา้ลง หรือการ
เรียนรูใ้หม่ และการเรียนรูเ้ก่าไม่มีผลต่อกันประการใด เช่น การเรียนว่ายน า้ไดก้่อน แลว้มาเรียน
ดนตรีไทย การเรียนรูว้่ายน า้ก็ไม่ไดส้่งผลดี หรือไม่ดีต่อการเรียนดนตรีไทยแต่อย่างใด เป็นตน้ การ
ถ่ายโยงการเรียนรู้ขึน้อยู่กับความคล้ายคลึงกันระหว่างสิ่งที่ถ่ายโยง ซึ่งอาจ เป็นเนื ้อหาวิชา 
สถานการณ ์สภาพแวดลอ้ม และคุณสมบติัส่วนตัวของบุคคลนัน้ ๆ เช่น สติปัญญา ความสนใจ 
เจตคติ ประสบการณ ์ความรู ้สามารถในการคิดหาเหตผุล เป็นตน้ 

5. องคป์ระกอบจากสิ่งแวดลอ้มอื่น ๆ 
5.1 สภาพแวดลอ้มทางกายภาพ (Physical Environment) ไดแ้ก่ สิ่งแวดลอ้ม

รอบ ๆ ตวั ที่จะอ านวยใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่ดี เช่น กระดานด า โต๊ะ เกา้อีท้ี่ไดข้นาดพอเหมาะ ทิศทาง
ลม แสงสว่าง อุณหภูมิของหอ้งเรียน ความสะอากเรียบรอ้ยสวยงาม เป็นตน้ สิ่งเหล่านีก้็มีผลต่อ
การเรียนไม่แพส้ิ่งอ่ืน ๆ เพราะถา้เด็กชอบหอ้งเรียนก็ย่อมจะชอบการเรียนไปดว้ย การนั่งเรียนดว้ย
ความสบายกายและสบายใจแลว้การเรียนย่อมบงัเกิดผลดี 

5.2 สภาพแวดล้อมทางจิตวิทยา (Psychological Environment) ได้แก่  
บรรยากาศระหว่างบุคคลต่อบุคคล บุคคลต่อกลุ่ม คือ ครูกบันกัเรียน นกัเรียนต่อนกัเรียนดว้ยกัน 
ถา้หากมีสมัพนัธภาพที่ดีต่อกนั ก็จะท าใหบ้รรยากาศทางจิตวิทยาเป็นไปดว้ยดี นกัเรียนมีความสขุ
สบายใจ รูส้กึว่าตนเป็นที่ยอมรบัของครู และเพื่อน การเรียนก็จะบงัเกิดผลดีดว้ย 
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6. กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) การเรียนรู้อาจเกิดขึ ้นโดยมี
จดุมุ่งหมายหรือบงัเอิญก็ได ้การเกิดการเรียนรูข้องบคุคลจะมีกระบวนการ ดงันี ้

การเรียนรูเ้กิดขึน้เมื่อสิ่งเรา้มาเรา้อินทรีย ์ประสาทก็ต่ืนตัวเกิดการรบัสมัผสั
ด้วยประสาททั้ง 5 แล้วส่งกระแสสัมผัสไปยังระบบประสาทส่วนกลางท าให้เกิดการแปล
ความหมายขึน้โดยอาศยัประสบการณเ์ดิมและอ่ืน ๆ เรียกว่า การรบัรู ้เมื่อแลความหมายแลว้ก็จะ
มีการสรุปผลของการรบัรูเ้ป็นความคิดรวบยอด เรียดว่า เกิดสงักปัแลว้มีปฏิกิริยาตอบสนองอย่าง
หนึ่งอย่างใดต่อสิ่งเรา้ตามที่รบัรูเ้ป็นผลใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมแสดงว่าการเรียนรูไ้ด้
เกิดขึน้แลว้ และประเมินผลที่เกิดจากการตอบสนองต่อสิ่งเรา้ไดแ้ลว้ 

บุคคลจะเกิดการเรียนรูไ้ด้ดีและมากน้อยเพียงใด ขึน้อยู่กับการรับรู ้ซึ่งมี
บทบาทมาก การรบัรูส้ิ่งเรา้ของบุคคล นอกจากจะขึน้อยู่กบัตวัสิ่งเรา้และประสาทสมัผสัของผูร้บัรู ้
แลว้ ยงัขึน้อยู่กบัประสบการณเ์ดิม หรือความรูเ้ดิมของผูร้บัรู ้นอกจากนีใ้นการเรียนรูส้ิ่งที่มีการวาง
จดุมุ่งหมายของการเรียนรู ้การท่ีจะรูว้่าบุคคลเกิดการเรียนรูต้ามที่ตอ้งการหรือไม่ พิจารณาไดจ้าก
ปฏิกิริยาตอบสนองสิ่งเรา้ กล่าวคือ ถา้ผลที่ไดร้บัเป็นไปตามจุดมุ่งหมายที่วางไว ้แสดงว่าเกิดการ
เรียนรูแ้ลว้ 

ดังนั้น จึงสามารถสรุปปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรูป้ระกอบดว้ย 3 ส่วนส าคัญ 
ไดแ้ก่  

1. ตวันกัเรียน ซึ่งครอบคลมุเพศ อายุ ความสนใจ ความสามารถทางสติปัญญา 
ประสบการณเ์ดิม เจตคติ และความสมบรูณข์องอวยัวะรบัสมัผสั 

2. บทเรียนและวิธีการเรียน เช่น ความยากง่าย ความยาว การปฏิบติัทดลอง การ
ฝึกฝนซ า้ 

3. ตวัครูผูส้อน ซึ่งรวมถึงบุคลิกภาพ ความสามารถในการถ่ายทอดความรู ้และ
ความเชี่ยวชาญในเนือ้หาวิชา  

ทั้งนี ้ กระบวนการเรียนรู้ยังได้รับอิทธิพลจากการถ่ายโยงความรู้เดิม การจัด
สภาพแวดล้อมทางกายภาพและจิตวิทยาให้เหมาะสม ตลอดจนกระบวนการรับรูท้ี่เชื่อมโยง
ประสบการณเ์ดิมกบัสิ่งใหม่เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูแ้ละพฒันาพฤติกรรมอย่างมีประสิทธิภาพ 

4.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ลว้น สายยศ and องัคณา สายยศ (2538) ไดก้ว่าว่า แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์เป็น

เครื่องมือที่ใชใ้นการวดัความรูข้องนกัเรียนที่ไดเ้รียนรูไ้ปแลว้ ซึ่งมกัจะเป็นแบบทดสอบที่ใหน้กัเรียน



  50 

ตอบค าถามด้วยกระดาษและดินสอ (Paper and pencil test) หรือให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริง 
(Performance test) โดยแบบทดสอบประเภทนีส้ามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภทหลกั ดงันี ้

1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดค าถามที่ครูเป็นผูส้รา้งขึน้ เพื่อตรวจสอบ
ความรูท้ี่นกัเรียนไดเ้รียนในหอ้งเรียน ว่านกัเรียนมีความรูม้ากนอ้ยเพียงใด และสามารถระบุจุดที่
ตอ้งการการเสริมทักษะหรือการสอนซ่อมแซมได ้นอกจากนีย้ังใชเ้ป็นเครื่องมือในการวัดความ
พรอ้มของนกัเรียนในการเรียนบทเรียนใหม่ ซึ่งขึน้อยู่กบัความตอ้งการและวตัถุประสงคข์องครู 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน คือ แบบทดสอบที่ถูกพฒันาโดยผูเ้ชี่ยวชาญในแต่ละ
สาขาวิชา หรือครูผูส้อนวิชานัน้ ๆ ซึ่งไดผ้่านกระบวนการทดลองและการประเมินคณุภาพหลายครัง้
จนกระทั่งไดม้าตรฐานที่ดี และสามารถสรา้งเกณฑก์ารเปรียบเทียบผลการสอบได ้แบบทดสอบ
มาตรฐานนีม้ีคู่มือการสอบที่ชดัเจน รวมทัง้วิธีการด าเนินการสอบและมาตรฐานในการแปลคะแนน
ด้วย ทั้งแบบทดสอบที่ครูสรา้งขึน้และแบบทดสอบมาตรฐานมีลักษณะการสรา้งข้อค าถามที่
คลา้ยคลงึกนั คือ เป็นค าถามที่สามารถวดัเนือ้หาความรูแ้ละพฤติกรรมที่ไดร้บัการสอนมาแลว้ โดย
จะตอ้งครอบคลมุพฤติกรรมต่าง ๆ ที่ส  าคญั ดงันี ้

2.1 วดัดา้นความรูค้วามจ า 
2.2 วดัดา้นความเขา้ใจ 
2.3 วดัดา้นการน าไปใช ้
2.4 วดัดา้นการวิเคราะห ์
2.5 วดัดา้นการสงัเคราะห ์
2.6 วดัดา้นการประเมินค่า 

สมนึก ภทัทิยธานี (2549) กลา่วว่า แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนประเภทท่ี
ครูสรา้งมีหลายแบบ แต่ที่นิยมใชม้ี 6 แบบ ดงันี ้

1 .  แบบทดสอบอัตนัยหรื อความ เ รี ยง  ( Subjective or essay test) เ ป็น
แบบทดสอบที่ประกอบดว้ยค าถาม ซึ่งนกัเรียนจะตอ้งเขียนค าตอบอย่างเสรีตามความรูแ้ละความ
คิดเห็นของตนเอง การตอบค าถามในลักษณะนีส้ามารถแสดงออกถึงการคิดและการน าเสนอ
ความคิดเห็นของผูส้อบไดอ้ย่างชดัเจน 

2. แบบทดสอบแบบกา ถกู - ผิด (True - false test) เป็นขอ้สอบที่มีตวัเลือกเพียง
สองตัวเลือกเท่านัน้ ซึ่งมีความหมายตรงขา้มกัน เช่น ถูก-ผิด, ใช่-ไม่ใช่, จริง-ไม่จริง, เหมือนกัน-
ต่างกนั เป็นตน้ ตวัเลือกทัง้สองจะถกูก าหนดใหม้ีความหมายที่ชดัเจนและตรงขา้มกนั 
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3. แบบทดสอบแบบเติมค า (Completion test) เป็นข้อสอบที่ประกอบด้วย
ประโยคหรือขอ้ความที่ยงัไม่สมบรูณ ์แลว้ใหผู้ส้อบเติมค าหรือขอ้ความที่ขาดหายไปลงในช่องว่างที่
เวน้ไว ้เพื่อใหข้อ้ความนัน้มีความสมบรูณแ์ละมีความหมายที่ถกูตอ้ง 

4. แบบทดสอบแบบตอบสัน้ ๆ (Short answer test) คลา้ยกับแบบทดสอบเติม
ค า แต่แตกต่างตรงที่ขอ้สอบจะเป็นประโยคค าถามสมบูรณแ์ลว้ใหผู้ต้อบเขียนค าตอบในลกัษณะ
สัน้ ๆ และกะทดัรดัเพื่อใหไ้ดค้  าตอบที่ชัดเจนและมีความหมายสมบูรณ ์ไม่ใช่การบรรยายเหมือน
แบบอตันยั 

5. แบบทดสอบแบบจัดคู่ (Matching choice) เป็นขอ้สอบแบบเลือกตอบ โดยมี
ค าถามหรือขอ้ความที่แยกออกเป็น 2 ชุด และใหผู้ส้อบเลือกจับคู่ขอ้ความจากชุดหนึ่งกับค าหรือ
ขอ้ความจากชดุที่สอง ซึ่งตอ้งมีความสมัพนัธก์นัตามที่ผูอ้อกขอ้สอบก าหนด 

6. แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple choice) ประกอบดว้ยสองส่วน ไดแ้ก่ 
ตอนน า (Stem) ซึ่งเป็นค าถาม และตอนเลือก (Choice) ซึ่งประกอบดว้ยตัวเลือกที่มีทัง้ค าตอบที่
ถูกต้องและตัวเลือกที่ไม่ถูกต้อง โดยตัวเลือกที่ดีควรมีความคล้ายคลึงกัน ท าให้ดูเหมือนทุก
ตวัเลือกถูกตอ้ง แต่ความจริงแลว้มีเพียงตวัเลือกเดียวที่เป็นค าตอบที่ถูกตอ้ง ซึ่งจะช่วยใหส้ามารถ
ประเมินความเขา้ใจของผูส้อบไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

โซติกา ภาษีผล (2554) กล่าวว่า แบบทดสอบที่ครูผูส้อนสรา้งขึน้เองมี 2 ชนิด คือ 
แบบทดสอบที่ใชว้ัดระหว่าการจัดการเรียนรู ้(Formative test) เพื่อตรวจสอบความกา้วหน้าของ
นกัเรียนและน าผลมาใชเ้พื่อปรบัปรุงการสอนของครูผูส้อนและปรบัปรุงการเรียนรูข้องนกัเรียน อีก
ชนิดคือแบบทดสอบที่ใชว้ดัหลงัสิน้สดุการเรียนการสอน (Summative test) เพื่อน าผลการวดัไปใช้
ในการสรุปหรือตัดสินผลการเรียนรูข้องนักเรียน โดยลกัษณะแบบทดสอบสามารถแบ่งได ้2 ชนิด 
คือ 

1. แบบทดสอบอัตนัย (Subjective or Essay test) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนด
ค าถามหรือปัญหาให ้แลว้ใหผู้ต้อบเขียนโดยแสดงความรู ้ความคิด เจคติ 

2. แบบทดสอบปรนัยหรือแบบใหต้อบสั้น ๆ (Objective test or Shirt Answer) 
เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดใหผู้ส้อบเขียนค าตอบสั้น ๆ หรือมีค าตอบใหเ้ลือกแบบจ ากัดค าตอบ 
(Restricted Response type) ผูต้อบไม่มีโอกาสแสดงความรูค้วามคิดไดอ้ย่างกวา้งขวางเหมือน
แบบทดสอบอตันยั แบบทดสอบชนิดนีแ้บ่งออกเป็น 4 ประเภท ดงันี ้

2.1 แบบทดสอบถูก - ผิด (True or False) เป็นแบบทดสอบที่จ  ากัดค าตอบ
ใหผู้ต้อบตัดสินใจเลือกตอบเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งจากตัวเลือก 2 ตัว ตัวเลือกอาจอยู่ในรูป ถูก
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หรือปิด ใช่หรือไม่ใช่ จรงิหรือเท็จ เป็นตน้ แบบทดสอบนีส้ามารถน าไปใชว้ดัพฤติกรรมการเรียนรูใ้น
ขัน้ไม่ลกึซึ่งคือวดัไดใ้นขัน้ความรูค้วามจ าโดยเฉพาะเก่ียวขอ้งกบัความจรงิ นิยาม หรือหลกัการ 

2.2 แบบทดสอบจบัคู่ (Matching) เป็นแบบทดสอบเลือกตอบอีกชนิดหนึ่งให้
ผูต้อบจบัคู่ระหว่างขอ้ค าถามกบัตวัเลือกชุดหนึ่งที่ตรงกนั หรือสมัพนัธก์นัตามเกณฑอ์ย่างใดอย่าง
หนึ่ง แบบทดสอบแบบจบัคู่ประกอบดว้ยชุดค าถามซึ่งมกัจะอยู่ทางซา้ยมือและชุดค าตอบที่อยู่ทาง
ขวามือ เหมาะส าหรบัน าไปใชว้ดัพฤติกรรมการเรียนรูใ้นขัน้ความจ าเก่ียวกบัขอ้เท็จจรงิ 

2.3 แบบทดสอบเติมค า (Completion Type) เป็นแบบทดสอบประเภทให้
ตอบสั้น ๆ โดยให้ผู้ตอบหาค าตอบและเติมค าตอบลงในช่องว่างที่ก าหนดให้ ลักษณะของ
แบบทดสอบจะเขียนเป็นประโยคค าถามหรือประโยคบอกเล่าที่มีข้อความไม่สมบูรณ์โดยเวน้
ช่องว่างเพื่อใหเ้ติมค าหรือขอ้ความใหถู้กตอ้งสมบรูณ ์

2.4 แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) เป็นแบบทดสอบที่ให้
ผูต้อบเลือกค าตอบที่ถูกตอ้ง เหมาะสมที่ดีที่สุดจากตัวเลือกที่ก าหนดไวใ้ห ้รูปแบบค าถามจะมี 3 
แบบ คือ ค าถามเดียว ค าถามเป็นชุด ค าถามสถานการณ ์ส่วนตัวเลือกมักจะก าหนดใหม้ี 3 - 5 
ตวัเลือก ซึ่งขึน้อยู่กบัความยากง่ายของค าถามและระดบัชัน้เรียน 

ศศิธร แมน้สงวน (2555) ไดก้ล่าวถึงประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ไว ้2 
ประเภท ดงันี ้

1. แบบทดสอบที่ครูสรา้งขึน้ มุ่งใชว้ดัผลนกัเรียนเฉพาะกลุม่ผูส้อน มีลกัษณะเป็น
แบบทดสอบขอ้เขียน (Paper test) 

- แบบทดสอบอตันยั (Subjective test) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดปัญหาแลว้
ใหน้กัเรียนแสดงค าตอบโดยการเขียนแสดงความรู ้ความคิด เจตคติไดอ้ย่างเต็มที่ 

- แบบทดสอบปรนัย (Objective test) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดให้เขียน
ตอบสัน้ ๆ เป็นแบบทดสอบถกู - ผิด แบบจบัคู่ แบบเลือกตอบ 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสมัฤทธิ์ของนักเรียน
ทั่วไป ซึ่งสรา้งโดยผูเ้ชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห ์ปรบัปรุงจนมีคณุภาพ มาตรฐาน 

จากการศึกษาสามารถสรุปไดว้่า แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
เครื่องมือที่ใช้วัดความรู้ ความเข้าใจ และทักษะที่นักเรียนได้รับจากการเรียน ซึ่งแบ่งเป็น
แบบทดสอบที่ครูผูส้อนสรา้งเองและแบบทดสอบมาตรฐาน โดยแบบทดสอบที่ครูผูส้อนสรา้งเนน้
ประเมินความกา้วหนา้และความพรอ้มของนกัเรียนในกลุ่มเป้าหมาย ส่วนแบบทดสอบมาตรฐาน
สรา้งโดยผูเ้ชี่ยวชาญและมีคณุภาพสงู ใชเ้ปรียบเทียบผลการเรียนการสอนในวงกวา้ง ประเภทของ



  53 

แบบทดสอบมีหลากหลาย เช่น แบบอตันยั แบบปรนยั แบบเติมค า แบบจบัคู่ และแบบเลือกตอบ 
ซึ่งครอบคลุมการวัดพฤติกรรมการเรียนรูใ้นดา้นความจ า ความเขา้ใจ การวิเคราะห ์และการ
ประเมินค่า ทัง้นีก้ารออกแบบแบบทดสอบตอ้งค านึงถึงความเหมาะสมของเนือ้หาและวิธีการวดั
เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัจดุประสงคข์องการเรียนการสอนและการพฒันาผูเ้รียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

4.4 การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เชิดศกัดิ์ โฆวาสินธ ์(2525) ไดแ้บ่งการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน

ที่มุ่งวัดพฤติกรรมทางดา้นพุทธิพิสัย ซึ่งพฤติกรรมเหล่านั้นยังจ าแนกเป็นพฤติกรรมย่อย ๆ ดัง
รายละเอียดและวิธีวดั ดงันี ้

1. ความรู ้- ความจ า หมายถึง ความสามารถในการเก็บรกัษาเรื่องราวหรือขอ้มลู
ที่บุคคลไดร้บัรูแ้ละสามารถระลึกถึงขอ้มลูเหล่านัน้ไดเ้มื่อไดร้บัการกระตุน้ที่เหมาะสม โดยความรู้
หมายถึงขอ้เท็จจริง รายละเอียด หรือประสบการณ์ที่ไดร้บัการถ่ายทอดหรือสอนใหก้ับนักเรียน 
สว่นความจ าหมายถึงความสามารถในการเก็บขอ้มลูเหล่านัน้ไวใ้นสมอง ไม่ว่าจะเป็นชั่วคราวหรือ
ถาวรก็ตาม การวัดความรู ้ - ความจ าสามารถท าไดโ้ดยการตัง้ค าถามที่เก่ียวขอ้งกับเนือ้หาหรือ
ขอ้มลูที่เรียนมา แบ่งออกเป็น 3 ลกัษณะตามประเภทของความรูด้งันี ้

1.1 การวดัความรูเ้ก่ียวกบัเนือ้เรื่อง เป็นการถามรายละเอียดของเนือ้หาและ
ขอ้เท็จจรงิ โดยแบ่งเป็นสองประเภทค าถาม คือ 

1.1.1 ถามศัพท์และนิยาม เป็นค าถามที่ เ ก่ียวข้องกับค าศัพท์และ
สญัลกัษณท์างวิชาการ 

1.1.2 ถามเก่ียวกบัสตูรและความจริง เป็นการถามเก่ียวกบัขอ้เท็จจรงิใน
เนือ้หา 

1.2 การวัดความรู้ในวิธีด าเนินการ เป็นการถามเก่ียวกับหลักการและ
กฎเกณฑใ์นการปฏิบติัต่าง ๆ โดยแบ่งออกเป็น 5 ประเภท ไดแ้ก่ 

1.2.1 ถามเก่ียวกับระเบียบแบบแผน ถามเก่ียวกับวิธีการปฏิบัติตาม
ระเบียบและประเพณีต่าง ๆ 

1.2.2 ถามเก่ียวกบัล าดบัขัน้และแนวโนม้ ถามเก่ียวกบัการเปลี่ยนแปลง
ขัน้ตอนการปฏิบติัต่าง ๆ 

1.2.3 ถามเก่ียวกับการจัดประเภท ถามเก่ียวกับการจ าแนกและแบ่ง
ประเภทของสิ่งต่าง ๆ 
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1.2.4 ถามเก่ียวกบัเกณฑ ์ถามเก่ียวกบัการพิจารณาและการใชเ้กณฑใ์น
การตดัสิน 

1.2.5 ถามเก่ียวกบัวิธีการ ถามเก่ียวกบัขัน้ตอนและวิธีการในการปฏิบัติ
เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธต์ามที่ตอ้งการ 

1.3 การวดัความรูร้วบยอดในเนือ้เรื่อง เป็นการถามเก่ียวกบัความสามารถใน
การจ าขอ้สรุปหรือหลกัการส าคญั โดยแบ่งเป็น 2 ชนิด คือ 

1.3.1 ถามเก่ียวกับหลักวิชาและการขยายหลักวิชา ถามเก่ียวกับ
สาระส าคญัของเนือ้หา 

1.3.2 ถามเก่ียวกับทฤษฎีและถามเพื่อเปรียบเทียบความเหมือนหรือ
ความแตกต่างและความสมัพนัธข์องสิ่งต่าง ๆ 

2. ความเขา้ใจ หมายถึง ความสามารถในการน าความรูแ้ละความจ าเก่ียวกับ
เนือ้หาไปดดัแปลงหรือปรบัปรุงใหม่ดว้ยภาษาของตนเอง และสามารถอธิบายหรือเปรียบเทียบสิ่ง
ที่มีลกัษณะใกลเ้คียงกันได ้การวัดความเขา้ใจจะเนน้ไปที่ความสามารถในการอธิบายหรือแปล
ความหมาย รวมถึงการหาความสมัพันธ์ระหว่างรายละเอียดและขยายแนวคิดจากขอ้มูลที่มีอยู่ 
ค าถามที่ใชใ้นการวดัความเขา้ใจแบ่งออกเป็น 3 ชนิด ไดแ้ก่ 

2.1 ถามการแปลความ ถามเก่ียวกับความสามารถในการถอดความตาม
นยัส าคญัของเรื่อง 

2.2 ถามเก่ียวกับการขยายความ ถามเพื่อขยายแนวคิดและจินตนาการให้
กวา้งขึน้โดยใชข้อ้มลูที่มีอยู่ 

3. การน าไปใช ้หมายถึง ความสามารถในการใชค้วามรูแ้ละความจ าที่ไดเ้รียนรู้
มาในการแกปั้ญหาหรือสถานการณใ์หม่ ๆ ที่เกิดขึน้ โดยใชพ้ืน้ฐานจากความรูแ้ละความเขา้ใจใน
การแกไ้ขปัญหาที่แตกต่างจากบทเรียน 

4. การวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะรายละเอียดต่าง ๆ 
ออกเป็นส่วนย่อย ๆ อย่างมีระเบียบ เพื่อค้นหาข้อความจริงที่อยู่ในเนื ้อหานั้น การวิเคราะห์
สามารถท าไดโ้ดยการถามในลกัษณะต่าง ๆ ดงันี ้

4.1 ถามวิเคราะห์ความส าคัญ ถามเก่ียวกับการค้นหาองค์ประกอบและ
คณุลกัษณะที่ส  าคญั 

4.2 ถามวิ เคราะห์ความสัมพันธ์ ถามเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่าง
รายละเอียดต่าง ๆ 
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4.3 ถามวิเคราะหห์ลกัการ ถามเก่ียวกับการคน้หาหลกัการหรือโครงสรา้งที่
เชื่อมโยงองคป์ระกอบต่าง ๆ 

4.4 ลกัษณะของแบบทดสอบที่ดี ตอ้งมีคณุสมบติัหลายประการ เช่น 
4.4.1 แบบทดสอบที่ดีตอ้งเที่ยงตรง เพื่อใหส้ามารถวัดสิ่งที่ตอ้งการได้

อย่างแม่นย า 
4.4.2 แบบทดสอบที่ดีตอ้งยติุธรรม เพื่อไม่ใหม้ีความล าเอียง 
4.4.3 แบบทดสอบที่ดีตอ้งถามลกึ ตอ้งถามลกึถึงการวิเคราะหแ์ละการใช้

ความรู ้
4.4.4 แบบทดสอบที่ดีตอ้งยั่วยุเป็นตัวอย่าง คือ ค าถามตอ้งทา้ทายชวน

ใหน้กัเรียนคิดและประพฤติปฏิบติัไปตามนัน้ เมื่อสอบแลว้เกิดรอบประทบัใจที่ดี 
4.4.5 แบบทดสอบสอบที่ดีตอ้งเฉพาะเจาะจง คือ ค าถามตอ้งชดัเจนและ

ไม่คลมุเครือ 
4.4.6 แบบทดสอบที่ดีตอ้งเป็นปรนยั มีคณุลกัษณะ 3 ประการ คือ 

- ความแจ่มชดัในความหมายของค าถาม 
- ความแจ่มชดัในวิธีการตรวจ หรือมาตรฐานการใหค้ะแนน 
- ความแจ่มชดัในการแปลความหมายของคะแนนนัน้ ๆ 

4.4.7 แบบทดสอบที่ดีตอ้งมีประสิทธิภาพ คือ ขอ้สอบตอ้งใหผ้ลลัพธ์ที่
เชื่อถือได ้

4.4.8 แบบทดสอบที่ดีตอ้งมีความยากพอเหมาะ ตอ้งมีระดบัความยากที่
เหมาะสม 

4.4.9 แบบทดสอบที่ดีตอ้งมีค่าอ านาจจ าแนก สามารถแยกแยะนกัเรียน
ตามระดบัความสามารถได ้

4.4.10 แบบทดสอบที่ดีตอ้งเชื่อมั่นได ้ค าตอบตอ้งสามารถใหค้ะแนนที่
คงที่และสม ่าเสมอ 

สมนึก ภทัทิยธานี (2549) กล่าวถึงการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
ไวว้่า 

1. ครูผูส้อนควรท าความเขา้ใจเก่ียวกับประเภทของขอ้สอบ และเมื่อมีการออก
ขอ้สอบชนิดใด ๆ ก็ควรค านึงถึงหลกัการและแนวทางการออกขอ้สอบประเภทนัน้ ๆ ใหถ้กูตอ้งและ
เหมาะสม 
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2. ข้อสอบที่มีคุณสมบัติที่สอดคล้องกับลักษณะของแบบทดสอบที่ ดีหลาย
ประการ จะถือว่าเป็นขอ้สอบท่ีมีคุณภาพสูง ซึ่งสามารถช่วยใหก้ารวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนมี
ความเที่ยงตรงและแม่นย า 

3. ในปัจจุบันที่มีจ านวนนักเรียนมากขึน้ การใชเ้ครื่องจักรกลในการพิมพแ์ละ
ตรวจขอ้สอบสามารถแทนที่การตรวจขอ้สอบดว้ยมือมนุษยไ์ด ้ดังนั้น การเลือกใชข้อ้สอบแบบ
เลือกตอบ (Multiple Choice) จึงเป็นทางเลือกที่เหมาะสม 

4. การสอบในแต่ละครั้งควรใช้ขอ้สอบเพียง 2 ชนิดหลัก ที่มีประสิทธิภาพสูง 
ได้แก่ ข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง (Essay) และข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 
ในขณะที่ขอ้สอบชนิดอ่ืน ๆ สามารถน ามาใชเ้ป็นแบบฝึกหัดหรือทดสอบย่อย เพื่อสรา้งแรงจูงใจ
และกระตุน้ความสนใจใหน้กัเรียน 

4.1 ขอ้สอบแบบกา ถูก - ผิด ควรพัฒนาใหเ้ป็นขอ้สอบแบบเลือกตอบ เพื่อ
เพิ่มความชดัเจนและสามารถตรวจสอบไดง้่าย 

4.2 ข้อสอบแบบจับคู่ ควรปรับปรุงให้เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบชนิดที่มี
ตวัเลือกคงที่ เพื่อใหส้ามารถวดัความสามารถไดอ้ย่างแม่นย า 

4.3 ขอ้สอบแบบเติมค าหรือขอ้สอบตอบสัน้ ๆ ควรพฒันาใหเ้ป็นขอ้สอบแบบ
เลือกตอบ (ส าหรบัค าตอบสัน้) หรือขอ้สอบอัตนัย (ส าหรบัค าตอบยาว) เพื่อใหก้ารวัดผลมีความ
ชดัเจนและเหมาะสมกบัลกัษณะของค าตอบที่ตอ้งการ 

จากการศึกษาสามารถสปุไดว้่า การสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนมุ่ง
วัดพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยโดยแบ่งเป็นการวัดความรู ้ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้การ
วิเคราะห ์และการสงัเคราะห ์โดยค าถามที่ออกแบบตอ้งครอบคลมุพฤติกรรมเหล่านี ้เช่น การถาม
ความรูพ้ืน้ฐาน เนือ้หา หลกัการ ทฤษฎี และความสามารถในการประยุกตใ์ช ้ทัง้นี ้แบบทดสอบที่ดี
ควรมีคุณลกัษณะ เช่น ความเที่ยงตรง ยุติธรรม ลึกซึง้ ทา้ทาย เจาะจง มีมาตรฐานชัดเจน และ
สามารถจ าแนกนักเรียนไดช้ัดเจน ครูผูส้อนควรเลือกประเภทขอ้สอบที่เหมาะสม เช่น ขอ้สอบ
อัตนัยหรือเลือกตอบ โดยค านึงถึงประสิทธิภาพ ความสะดวกในการตรวจสอบ และคุณภาพของ
แบบทดสอบเพื่อส่งเสริมการเรียนรูข้องนกัเรียนอย่างมีประสิทธิผล ซึ่งผูว้ิจยัไดน้ าวิธีการออกแบบ
ทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนมาเป็นแนวทางในการสรา้งเป็นแบบทดสอบวัดความรูค้วาม
เขา้ใจใน เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
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เอกสารงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
5.1 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับบอรด์เกม 

พิมพพ์จี เย็นอรุา (2562) ท าการพฒันาตน้แบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความเขา้ใจเรื่อง
การสื่อสารความยินยอมพรอ้มใจทางเพศ ส าหรบันักศึกษามหาวิทยาลยั โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อ
ศึกษาปัจจยัที่เป็นอปุสรรคในการสรา้งความเขา้ใจเรื่องการสื่อสารความยินยอมพรอ้มใจทางเพศ 
ศกึษาการรบัรู ้ทศันคติ และพฤติกรรมของนกัศกึษามหาวิทยาลยัเก่ียวกบัการสื่อสารความยินยอม
พรอ้มใจทางเพศ ผลการศึกษาพบว่า สถานการณเ์ก่ียวกับการสื่อสารความยินยอมพรอ้มใจทาง
เพศกลุม่นกัศึกษาวิทยาลยัมีความเขา้ใจเพียงผิวเผิน ไม่ไดต้ระหนกัในความส าคญัของการสื่อสาร
ความยินยอมพร้อมใจทางเพศ โดยต้นแบบบอรด์เกมที่พัฒนาขึน้จากการวิจัยครั้งนี ้เรียกว่า 
Consentopia เป็นบอรด์เกมเพื่อการเรียนรูเ้ก่ียวกับการสื่อสารความยินยอมพรอ้มใจทางเพศ ผล
การศึกษาประเมินตน้แบบบอรด์เกม พบว่าเป็นสื่อการเรียนรูท้ี่ช่วยสรา้งพืน้ที่การสื่อสารเรื่องเพศ
เชิงบวกที่ครอบคลุมหลายมิติ ตลอดจนสามารถน าไปใช้ในการฝึกฝนทักษะการสื่อสารความ
ยินยอมพรอ้มใจทางเพศ 

วชิรวิทย์ เอ่ียมวิลัย (2563) ท าการพัฒนาบอรด์เกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โดยมี
วัตถุประสงคเ์พื่อ (1) เพื่อพัฒนาบอรด์เกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (2) เพื่อศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ (1) บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (2) แบบประเมินบอรด์เกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (3) แบบ
ประเมินความเป็นพลเมืองดิจิทัล และ (4) แบบสังเกตพฤติกรรม ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการ
พฒันาบอรด์เกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความเหมาะสมระดบัมาก 2) ผลการใช้
บอรด์เกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทลั ผูเ้รียนมี
คะแนนเฉลี่ยความเป็นพลงเมืองดิจิทัลหลังเรียนรู้ด้วยบอรด์เกมตามแนวทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณสงูกว่าก่อนเรียน 

ศดานันท์ แก้วศรี (2563) ท าการออกแบบและพัฒนาเกมกระดานเรื่อง ระบบ
ภูมิคุม้กัน โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อ (1) ออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรูเ้กมกระดานเรื่อง ระบบ
ภูมิคุม้กนั ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 (2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ
หลงัการจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมกระดานเรื่อง ระบบภมูิคุม้กนั (3) ศกึษาความกา้วหนา้ทางการเรียน
หลังการจัดการเรียนรูด้้วยเกมกระดานเรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน (4) ศึกษาความพึงพอใจต่อเกม
กระดานเรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ (1) เกมกระดานเรื่อง ระบบภูมิคุม้กัน  
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(2) แบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง ระบบภูมิคุม้กัน (3) แบบประเมินคุณภาพเกมกระดาน
เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน (4) แบบวัดความพึงพอใจที่มี ต่อเกมกระดานเรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน 
ผลการวิจยัพบว่า สื่อการเรียนรูเ้กมกระดานเรื่อง ระบบภูมิคุม้กนั มีคณุภาพอยู่ในระดบัมากที่สุด 
ทัง้นีผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัการจดัการเรียนรูด้ว้ยสื่อการเรียนรูเ้กมกระดานสูงกว่าก่อนการ
จัดการเรียนรู ้ซึ่งนักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
กระดานเรื่อง ระบบภมูิคุม้กนัในระดบัมากท่ีสดุ 

จากการศึกษาตัวอย่างงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับบอรด์เกม พบว่า บอรด์เกมสามารถ
ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ในประเด็นที่ผู ้ออกแบบเกมต้องการได้ อีกทั้งยังช่วยให้ผู้เล่นได้รับ
ประสบการณ์โดยตรงและเป็นการกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ และยังช่วยสร้าง
ปฏิสมัพนัธข์ณะเลน่เกม 

5.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับขยะมูลฝอย 
กัญชริการ ์สารขัติ (2559) ศึกษาพฤติกรรมการคัดแยกขยะของครัวเรือนในเขต

เทศบาลต าบลนาป่า อ าเภอเมือง จงัหวดัชลบรุี มีวตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษาพฤติกรรมการคดัแยกขยะ
ของครวัเรือนและเพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการคัดแยกขยะของครวัเรือน โดยจ าแนกตามเพศ 
อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายไดข้องครวัเรือนต่อเดือน ขนาดของครวัเรือน ความรูเ้ก่ียวกับ
ประโยชนแ์ละผลกระทบในการคดัแยกขยะ ผลการศกึษาพบว่า ประชาชนในเขตเทศบาลต าบลนา
ป่ามีความรูเ้ก่ียวกบัประโยชนแ์ละผลกระทบในการคดัแยกขยะระดบักลาง และมีพฤติกรรมการคดั
แยกขยะของครวัเรือนในเขตเทศบาลต าบลนาป่า อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี ตามหลักการ 5R 
โดยรวมมีพฤติกรรมการคัดแยกขยะของครวัเรือนอยู่ในเกณฑค่์อนขา้งดี และผลการเปรียบเทียบ
พฤติหรรมการคัดแยกขยะของครวัเรือนในเขตเทศบาลต าบลนาป่า อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 
พบว่า อาย ุอาชีพ รายไดข้องครวัเรือยต่อเดือนต่างกนั มีพฤติกรรมการคดัแยกขยะของครวัเรือนใน
เขตเทศบาลต าบลนาป่า อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี แตกต่างกัน ในส่วนของผลการเปรียบเทียบ
พฤติหรรมการคัดแยกขยะของครวัเรือน พบว่า เพศ ระดับการศึกษา ขนาดของครวัเรือน ความรู้
เก่ียวกับประโยชน์และผลกระทบในการคัดแยกขยะต่างกัน มีพฤติกรรมการคัดแยกขยะของ
ครวัเรือนในเขตเทศบาลต าบลนาป่า อ าเภอเมือง จงัหวดัชลบรุี ไม่แตกต่างกนั 

ธิดารตัน ์พลูเอม (2560) ศึกษาพฤติกรรมในการจดัการขยะครวัเรือนบา้นหว้ยหมาก
หนุน ต าบลท่าผาปุ้ม อ าเภอแม่ลานอ้ย จงัหวดัแม่ฮ่องสอน มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาพฤติกรรมใน
การจดัการขยะครวัเรือนบา้นหว้ยหมากหนนุ ต าบลท่าผาปุม้ อ าเภอแม่ลานอ้ย จงัหวดัแม่ฮ่องสอน 
ไดแ้ก่ ปัจจัยส่วนบุคคล คือ อายุ สถานภาพในครวัเรือน ขนาดจ านวนสมาชิกในครวัเรือย รายได้
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รวมของครวัเรือน ความรูค้วามเขา้ใจ ทศันคติและนโยบายการจดัการขยะขององคก์ารบรหิารส่วน
ต าบลท่าผาปุม้ โดยใชก้ารส ารวจภาคสนามดว้ยเครื่องมือแบบสอบถาม (Quantitative research) 
รวมทั้งการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการและการสังเกต (Qualitative research) ร่วมดว้ย ผล
การศึกษาโดยภาพรวม พบว่า ความรูค้วามเขส้ใจของประชาชนส่วนใหญ่มีความรูใ้นระดับนอ้ย
ที่สุด ทัศนคติในการจัดการขยะในครวัเรือนอยู่ในระดับที่เห็นดว้ย และพฤติกรรมการจัดการขยะ
ครวัเรือนอยู่ในระดบัปานกลาง ความสมัพนัธร์ะหว่างจ าแนกตามปัจจยัสว่นบคุคล ความรู ้ทัศนคติ
กับพฤติกรรมในการจัดการขยะครัวเรือนไม่มีความสัมพันธ์กัน ยกเว้น ปัจจับด้านอายุมี
ความสมัพนัธก์นักบัสถานภาพในครวัเรือนระดนัปานกลาง 

จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง พบว่า พฤติกรรมการคัดแยกขยะของครวัเรือน 
โดยจ าแนกตามเพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ รายไดข้องครวัเรือนต่อเดือน ขนาดของครวัเรือน 
ความรูเ้ก่ียวกับประโยชนแ์ละผลกระทบในการคัดแยกขยะ อาจมีผลแตกต่างกัน ขึน้อยู่กบับริบท
ของสงัคม 

5.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2563) ไดศ้ึกษาการพัฒนาบอรด์เกมเพื่อส่งเสริมผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนรูแ้ละเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทยของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า บอรด์
เกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภเูขาทอง ที่พฒันาขึน้มีเป้าหมานเพื่อช่วยสง่เสริมการเรียนรูว้รรณคดี
ไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่งนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเล่นสูงกว่าก่อนเล่นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีเจตคติต่อการเล่นบอรด์เกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา
ทอง อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 นอกจากนี ้การสมัภาษณแ์ละการสงัเกตพฤติกรรม
ระหว่างการเล่น พบว่า นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นบอรด์เกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
โดยเฉพาะรว่มตอบค าถามในการด์ที่จั่วได ้สะทอ้นความรูส้กึและทศันคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย
ผ่านการเล่นบอรด์เกมในเชิงบวก และใหค้วามสนใจในการเรียนวรรณคดีไทยผ่านการเล่นบอรด์
เกมมากขึน้กว่าก่อนการเล่น รวมทัง้สะทอ้นถึงการมีปฏิสมัพันธร์ะหว่างนกัเรียนดว้ยกนัเองที่เพิ่ม
มากขึน้หลงัจากเลน่บอรด์เกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภเูขาทอง 

ศดานนัท ์แกว้ศรี (2563) ไดศ้ึกษาการออกแบบและพฒันาเกมกระดาน เรื่อง ระบบ
ภูมิคุม้กัน พบว่า สื่อการเรียนรูเ้กมกระดานเรื่องระบบภูมิคุม้กันมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัการจดัการเรียนรูด้ว้ยสื่อการเรียนรูเ้กมกระดานสงูกว่าก่อนการจัดการ
เรียนรูอ้ย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05 นักเรียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียน
หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชส้ื่อการเรียนรูเ้กมกระดานในระดบักลาง และนกัเรียนมีความพึง
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พอใจต่อการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมกระดานเรื่องระบบภูมิคุม้กันในระดับมากที่สุด ดงันัน้ เกมกระดาน
สามารถใชเ้ป็นสื่อการเรียนรูใ้นการจดัการเรียนรู ้เรื่อง ระบบภูมิคุม้กนั ควรใชเ้กมกระดานร่วมกบั
กระบวนการจดัการเรียนรูอ่ื้นรว่มดว้ย 

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสามารถสรุปไดว่้า บอรด์
เกมหรือเกมกระดานสามารถช่วยใหน้กัเรียนมีผลสมัฤทธิ์และเจตคติต่อการเรียนสงูขึน้ 

5.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเจตคติ 
ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2563) ไดศ้ึกษาการพัฒนาบอรด์เกมเพื่อส่งเสริมผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนรูแ้ละเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทยของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า บอรด์
เกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภเูขาทอง ที่พฒันาขึน้มีเป้าหมานเพื่อช่วยสง่เสริมการเรียนรูว้รรณคดี
ไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่งนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเล่นสูงกว่าก่อนเล่นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีเจตคติต่อการเล่นบอรด์เกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา
ทอง อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 นอกจากนี ้การสมัภาษณแ์ละการสงัเกตพฤติกรรม
ระหว่างการเล่น พบว่า นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นบอรด์เกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
โดยเฉพาะรว่มตอบค าถามในการด์ที่จั่วได ้สะทอ้นความรูส้กึและทศันคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย
ผ่านการเล่นบอรด์เกมในเชิงบวก และใหค้วามสนใจในการเรียนวรรณคดีไทยผ่านการเล่นบอรด์
เกมมากขึน้กว่าก่อนการเล่น รวมทัง้สะทอ้นถึงการมีปฏิสมัพันธร์ะหว่างนกัเรียนดว้ยกนัเองที่เพิ่ม
มากขึน้หลงัจากเลน่บอรด์เกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภเูขาทอง 

ปาริชาต ชิน้เจริญ (2549) ไดศ้ึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม
เป็นฐานที่ส่งเสริมความฉลาดรูด้า้นระบบนิเวศ ส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 1) 
แผนการจดักกิจกรรมการเรียนรู ้และบอรด์เกมที่สง่เสรมิความฉลาดรูด้า้นระบบนิเวศทัง้หมดไดร้บั
การประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
77.82/79.89 ผ่านเกณฑท์ี่ก าหนด 2) ความฉลาดรูด้า้นระบบนิเวศของนกัเรียนหลงัเรียนดว้ยบอรด์
เกมที่สง่เสรมิความฉลาดรูด้า้นระบบนิเวศสงูกว่าก่อนเรียนและสงูกว่าเกณฑม์าตฐานที่ตัง้ไว ้(รอ้ย
ละ 75) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และ 3) นกัเรียนมีความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใชบ้อรด์เกมเป็นฐานที่สง่เสรมิความฉลาดรูด้า้นระบบนิเวศภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง พบว่า บอรด์เกมสามารถส่งเสริมให้
นกัเรียนเกิดเจตคติและความรูค้วามเขา้ใจต่อกระบวนการจดัการเรียนรู ้
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บทที ่3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้
1. การก าหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
4. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
5. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศกึษา 2567 จ านวน 6 หอ้งเรียน ซึ่งมีนกัเรียนทัง้หมด 240 คน ซึ่งมีการจดัหอ้งเรียนแบบคละ
ความสามารถของนกัเรียน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1/1 ภาคเรียนที่ 2 

ปีการศกึษา 2567 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกลู) จ านวน 30 คน ซึ่งไดม้าจากวิธีการ
สุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) ด้วยวิธีการจับฉลากจากทั้งหมด 6 
หอ้งเรียน ซึ่งมีการจดัหอ้งเรียนแบบคละความสามารถของนกัเรียน 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ประกอบดว้ย 

1. ชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย จ านวน 3 เกม ประกอบดว้ย 
1.1 บอรด์เกม MATCH RECYCLER 
1.2 บอรด์เกม THINK REUSING 
1.3 บอรด์เกม TRASH MATCH 

2. แบบประเมินคณุภาพชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
3. แบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
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4. แบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การ
แยกขยะมลูฝอย 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย และเพื่อ

ศกึษาเจตคติของนกัเรียนและความรูค้วามเขา้ใจหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง 
การแยกขยะมลูฝอย ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โดยผูว้ิจยัไดด้  าเนินการสรา้งเครื่องมือที่
ใชใ้นการวิจยัตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. ชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
1.1 ศึกษาต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการแยกขยะมูลฝอยร่วมกับ

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 2551 กลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสามเสนนอก 
(ประชาราษฎรอ์นกุลู) 

1.2 ศึกษาต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการออกแบบและการพัฒนา
บอรด์เกม 

1.3 วิเคราะหแ์ละก าหนดเนือ้หาของกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกมที่สง่เสริมการ
คดัแยกขยะมลูฝอยทัง้ทางดา้นผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและดา้นเจตคติ 

1.4 จัดท าบอรด์เกมที่ส่งเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอย ซึ่งเป็นบอรด์เกมประเภท
ครอบครวั (Family games) โดยยึดองคป์ระกอบการออกแบบและพัฒนาบอรด์เกมตามแนวคิด
ของ Schell (2008) ดงันี ้

1.4.1 พืน้ที่ (Space) คือ พืน้ที่ในรูปแบบต่าง ๆ ที่สรา้งประสบการณใ์หผู้เ้ลน่ 
1.4.2 วัตถุ (Objects) คือ คุณสมบัติเฉพาะในเกม เช่น ตัวหมาก, การด์เกม  

เป็นตน้ 
1.4.3 การกระท า (Action) คือ สิ่งครอบคลมุทัง้การตัดสินใจและการตอบสนอง

ต่อผูเ้ลน่อ่ืน 
1.4.4 กฎ (Rules) คือ โครงสรา้งทัง้หมดของเกม เช่น กฎและกติกา 
1.4.5 ทกัษะ (Skill) คือ สิ่งที่ผูเ้ลน่ตอ้งใชแ้ละพฒันาในเกม 
1.4.6 โอกาส (Chance) คือ สิ่งที่เพิ่มความไม่แน่นอนและความตื่นเตน้ 

1.5 ผูว้ิจยัด าเนินการออกแบบและสรา้งบอรด์เกมตามวิธีการของ Silverman (2013) 
ดงันี ้
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1.5.1 เปา้หมายของบอรด์เกม 
1.5.2 จ านวนผูเ้ลน่ 
1.5.3 ระยะเวลาในการเลน่ 
1.5.4 กฎและกติกาการเลน่บอรด์เกม 
1.5.5 กลยทุธิ์และวิธีการเลน่บอรด์เกม 
1.5.6 วิธีการชนะของผูเ้ลน่ 

1.6 ท าการออกแบบและสรา้งชุดบอรด์เกมที่ส่งเสริมการแยกขยะมลูฝอยจ านวน 3 
เกม ไดแ้ก่ (1) บอรด์เกม MATCH RECYCLER ส าหรบัการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ เรื่อง การน า
กลบัมาใชใ้หม่ (2) บอรด์เกม THINK REUSING ส าหรบัการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ เรื่อง การน า
กลบัมาใชซ้  า้ และ (3) บอรด์เกม TRASH MATHCH ส าหรบัการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การ
แยกขยะมลูฝอย โดยผูว้ิจยัสรา้งบอรด์เกมตามขัน้ตอน ดงันี ้

1.6.1 ก าหนดเป้าหมายในการสรา้งบอรด์เกม รวมถึงการออกแบบสถานการณ์
หรือเนือ้หาของเกมเพื่อสง่เสรมิการแยกขยะมลูฝอย 

1.6.2 ก าหนดจ านวนผูเ้ล่น โดยค านึงถึงจ านวนของนักเรียนในห้องเรียนและ
รูปแบบของบอรด์เกม 

1.6.3 ก าหนดระยะเวลาในการเล่นแต่ละบอรด์เกมใหเ้หมาะสมกับเนือ้หาสาระ
และกระบวนการจดัการเรียนรู ้

1.6.4 ก าหนดกฎและกติกาของบอรด์เกม โดยค านึงถึงกระบวนการที่จะช่วย
สง่เสรมิการแยกขยะมลูฝอย 

1.6.5 ก าหนดกลยุทธ์และวิธีการเล่นบอร์ดเกมที่นักเรียนสามารถเล่นได้
หลากหลายรูปแบบ และมีความหลากหลายแนวทางในการไดร้บัชยัชนะ 

1.6.6 ก าหนดวิธีการชนะในการเลน่บอรด์เกม 
1.6.7 สรา้งบอรด์เกมตน้แบบเพื่อใชใ้นการทดลองเลน่ตามกลไกต่าง ๆ ที่ก าหนด

ไว ้
1.6.8 ทดสอบเกมตน้แบบ เพื่อหาขอ้บกพรอ่งของบอรด์เกม 

1.7 น าชุดบอร์ดเกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา  
ปรญิญานิพนธเ์พื่อพิจารณาและใหข้อ้เสนอแนะ 

1.8 ปรบัปรุงและแกไ้ขชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ตามขอ้เสนอแนะของ
อาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ ์
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1.9 น าชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 6 ท่าน 
โดยแบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื ้อหาเก่ียวกับการแยกขยะมูลฝอย จ านวน 3 ท่าน และ
ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นเทคโนโลยีการศึกษาที่เก่ียวกับการพัฒนาบอรด์เกม จ านวน 3 ท่าน โดยใช้
แบบประเมินคณุภาพบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ ที่มีลกัษณะเป็นแบบ
มาตราส่วนประเมิน ค่า  (Rating scale) ตามมาตรวัดของลิ เ คิ ร ์ท  (Likert scale) (ชัชวาล  
เรืองประพันธ์, 2539) โดยใชเ้กณฑ ์5 ระดับ ซึ่งเกณฑท์ี่ใชใ้นการยอมรบัชุดบอรด์เกม เรื่อง การ
แยกขยะมลูฝอย มีคณุภาพ ผูว้ิจยัไดก้ าหนดค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 3.50 ขึน้ไป (หรือระดบัดีขึน้ไป) โดยผล
การหาคุณภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญ พบว่า คุณภาพของบอรด์เกม ดา้นเนือ้หาและดา้นเทคโนโลยร
การศกึษาโดยรวมมีคณุภาพระดบัมาก (รายละเอียดดงัภาคผนวก ข) 

1.10 ปรบัปรุงแก้ไขชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย ตามขอ้เสนอแนะของ
ผูเ้ชี่ยวชาญโดยผูว้ิจยัไดป้รบัปรุงกระดานบอรด์เกมและการด์เกมใหม้ีความเขา้ใจง่ายและมีสีสนัที่
น่าดึงดูดนักเรียน อีกทั้งแต่ละบอรด์เกมมีการเพิ่มเนือ้เรื่องเพื่อกระตุน้ความสนใจของนักเรียน 
(รายละเอียดดงัภาคผนวก ข) 

1.11 น าชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ที่ปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปหาทดลองใช ้
(Try out) เพื่อตรวจสอบคุณภาพและกลไของเกมกับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศกึษา 2567 ที่ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

1.11.1 นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 3 
คน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา ภาษา กลไกและเวลาที่ใช้ พบว่า ภาษาที่ใชใ้นชุด
บอรด์เกมยงัขาดความชดัเจน จึงท าใหผู้เ้ลน่เกิดความเขา้ที่คลาดเคลื่อน 

1.11.2 นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567 จ านวน 15 
คน เพื่อทดลองใชช้ดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

1.12 ปรบัปรุงชุดบอรด์เกม โดยท าการปรบัปรุงกลไกของเกม องคป์ระกอบของเกม 
กฎและกติกา หลงัจากนัน้น าเสนออาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธ์ และจัดท าชุดบอรด์เกมฉบบั
สมบรูณเ์พื่อน าไปใชจ้รงิกลบักลุม่ตวัอย่าง 

2. แบบประเมินคณุภาพบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
2.1 ศึกษาต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่ เ ก่ียวข้องกับการสร้างแบบประเมิน  

(เกียรสดุา ศรีสขุ, 2559) 
2.2 วิเคราะหอ์งคป์ระกอบของชุดบอรด์เกมที่ควรประเมิน และก าหนดเป็นขอ้ค าถาม

ในการประเมิน โดยแบ่งออกเป็น 2 องคป์ระกอบ ดงันี ้
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2.2.1 เนือ้หาของบอรด์เกม ประกอบดว้ย 
2.2.1.1 ดา้นเนือ้หา 

1) เนือ้หาสอดคลอ้งกบัผลการจดัการเรียนรู ้
2) ความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา 
3) ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา 
4) ความเหมาะสมกบัระดบันกัเรียน 
5) ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้นเนือ้หา 
6) ความทนัสมยัของเนือ้หา 

2.2.1.2 ดา้นการด าเนินเนือ้เรื่อง 
1) ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หา 
2) ความชดัเจนในเนือ้หา 
3) การแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา 
4) ภาพประกอบสื่อความหมายไดต้รงเนือ้หา 

2.2.2 ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา ประกอบดว้ย 
2.2.2.1 ดา้นคู่มือบอรด์เกม 

1) รูปแบบคู่มือมีความน่าสนใจ 
2) ขนาดของคู่มือมีความเหมาะสม 
3) ขัน้ตอนการเลน่ชดัเจน เขา้ใจง่าย 
4) ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรอ่านง่าย 
5) สามารถน าคู่มือการเลน่ไปใชไ้ดจ้รงิ 

2.2.2.2 ดา้นรูปแบบการน าเสนอ 
1) ความเหมาะสมของรูปแบบบอรด์เกม 
2) กลไกการเลน่บอรด์เกมมีความน่าสนใจ 
3) กลไกการเลน่เหมาะสมกบัผูเ้ลน่ 
4) มีขัน้ตอนการเลน่ที่เหมาะสม 
5) บอรด์เกมนีม้ีความเหมาะสมในการเผยแพร ่

2.2.2.3 ดา้นกราฟิก ตวัอกัษร และสี 
1) ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 
2) ความเหมาะสมขององคป์ระกอบภาพ 
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3) ความเหมาะสมของการใชส้ีพืน้หลงั 
4) ความเหมาะสมของรูปแบบอกัษร 
5) การออกแบบมีความสวยงาม ดงึดดูใจผูเ้ลน่ 

2.3 สรา้งแบบประเมินคณุภาพชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย โดยสรา้งเป็น
ขอ้ความที่เป็นรายการประเมินที่มีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) ตาม
มาตรวดัของลิเคิรท์ (Likert scale) (ชชัวาล เรืองประพนัธ,์ 2539) โดยใชเ้กณฑ ์5 ระดบั คือ 5, 4, 
3, 2, และ 1 โดยก าหนดความหมายคะแนนของตวัเลือกในแบบสอบถามแต่ละขอ้ ดงันี ้

คะแนน  5 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
คะแนน  4 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนน  3 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน  2 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนน  1 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 

ก าหนดเกณฑใ์นการแปลความหมายขอ้มูลจาการวิเคราะหแ์บบประเมินชุดบอรด์
เกมเพื่อค านวณหาค่าเฉลี่ยของคณุภาพ ซึ่งประมาณค่าเฉลี่ยโดยใชเ้กณฑป์ระมารค่าความคิดเห็น 
ดงันี ้

ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50  หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 

2.4 น าแบบประเมินคุณภาพชุดบอร์ดเกมที่สร้างขึ ้นเสนอต่อาจารย์ที่ปรึกษา  
ปรญิญานิพนธเ์พื่อพิจารณา 

2.5 ผูว้ิจยัด าเนินการปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ ์
2.6 จดัท าแบบประเมินคณุภาพชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย เพื่อน าไปให้

ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของชดุบอรด์เกม 
3. แบบวัดเจตคติของนักเรียนต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะ

มลูฝอย 
3.1 ศึกษาต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการสรา้งแบบวัด วิธีการ และ

เครื่องในการสรา้งแบบวดัเจตคติ 
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3.2 ก าหนดองคป์ระกอบของแบบวดัเจตคติของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชดุ
บอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ซึ่งประกอบดว้ย 

3.2.1 ดา้นความรู ้(Cognitive Component) 
3.2.2 ดา้นความรูส้กึและอารมณ ์(Affective Component) 
3.2.3 ดา้นพฤติกรรม (Behavioral Component) 

3.3 ก าหนดรูปแบบที่ใชเ้ป็นแบบวัดเจตคติของนกัเรียนต่อการจัดการเรียนรูผ้่านชุด
บอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย โดยใช้แบบสอบถามแบบมาตรส่วนประเมินค่า (Rating 
scale) ตามมาตรวัดของลิเคิรท์ (Likert scale) (ชัชวาล เรืองประพันธ์, 2539) โดยใช้เกณฑ์ 5 
ระดบั 

3.4 สรา้งแบบวดัเจตคติของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชดุบอรด์เกม เรื่อง การ
แยกขยะมูลฝอย โดยเป็นแบบสอบถามแบบมาตรส่วนประเมินค่า (Rating scale) ตามมาตรวัด
ของลิเคิรท์ (Likert scale) (ชชัวาล เรืองประพนัธ,์ 2539) โดยใชเ้กณฑ ์5 ระดบั จ านวน 30 ขอ้ ซึ่ง
ในแต่ละขอ้ค าถามมีน า้หนกัคะแนนของความคิดเห็น ดงันี ้

ระดบัความคิดเห็น 5 หมายถึง เจตคติดีมาก 
ระดบัความคิดเห็น 4 หมายถึง เจตคติดี 
ระดบัความคิดเห็น 3 หมายถึง เจตคติปานกลาง 
ระดบัความคิดเห็น 2 หมายถึง เจตคตินอ้ย 
ระดบัความคิดเห็น 1 หมายถึง เจตคติไม่ด ี

ผลการใหค้ะแนนที่ไดน้ ามาหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในที่นีก้  าหนด
เกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนนโดยแบ่งเป็น 5 ช่วงชัน้ จึงไดค่้าพิสยั (5 – 1)/5 = 0.8 จึง
ค านวณไดค่้าคะแนน และอธิบายความหมาย ดงัต่อไปนี ้

ตาราง 2 แสดงเกณฑค่์าคะแนนและอธิบายความหมาย 

ค่าคะแนน ระดับความคดิเหน็ อธิบายระดับเจตคต ิ

4.21 – 5.00 ดีมาก 
นกัเรียนมเีจตคตดิีมากต่อการจดัการเรียนรูผ่้านชดุบอรด์เกม  
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

3.41 – 4.20 ดี 
นกัเรียนมเีจตคติที่ดตี่อการจดัการเรียนรูผ่้านชดุบอรด์เกม  
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

2.61 – 3.40 ปานกลาง 
นกัเรียนมเีจตคติปานกลางต่อการจดัการเรียนรูผ่้านชดุบอรด์เกม  
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ค่าคะแนน ระดับความคดิเหน็ อธิบายระดับเจตคต ิ

1.81 – 2.60 นอ้ย 
นกัเรียนมเีจตคตินอ้ยต่อการจดัการเรียนรูผ่้านชดุบอรด์เกม  
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

1.00 – 1.80 ไม่ดี 
นกัเรียนมเีจตคติไมด่ีต่อการจดัการเรียนรูผ่้านชดุบอรด์เกม  
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

3.5 น าแบบวัดเจตคติของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การ
แยกขยะมลูฝอย ที่สรา้งขึน้เสนอต่ออาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธ ์เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง
และใหข้อ้เสนอแนะในการปรบัปรุงแกไ้ข 

3.6 น าแบบวัดเจตคติของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การ
แยกขยะมลูฝอย ที่สรา้งขึน้เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของ
ขอ้ค าถามของแบบวดัเจตคติของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะ
มลูฝอย และหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (Index of Item – Objective Congruence: IOC) โดยใช้
เกณฑก์ารพิจารณา (พวงรตัน ์ทวีรตัน,์ 2543) ดงันี ้

+1 หมายถึง มีความเห็นว่ามีความสอดคลอ้ง 
  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคลอ้ง 
-1 หมายถึง มีความเห็นว่าไม่มีสอดคลอ้ง 

จากนัน้น าคะแนนการประเมินความสอดคลอ้งของผูเ้ชี่ยวชาญมาแทนค่าในสตูรดชันี
ความสอดคลอ้ง ถา้ค่าดชันีความสอดคลอ้งมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ถือว่าขอ้ค าถามมีความ
สอดคลอ้ง ซึ่งแบบวดัเจตคติของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะ
มลูฝอย มีค่าความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 (รายละเอียดดงัภาคผนวก ข) 

3.7 ปรบัปรุงแกไ้ขแบบวัดเจตคติของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม 
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญโดยท าการปรบัการใชภ้าษาใหม้ีความ
เขา้ใจง่ายขึน้ และจัดท าแบบวัดเจตคติของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง 
การแยกขยะมลูฝอย ฉบบัสมบรูณเ์พื่อน าไปใชจ้รงิกลบักลุม่ตวัอย่าง 

4. แบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
4.1 ศึกษาต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสรา้งแบบประเมินและ

เนือ้หาที่ใช้สรา้งแบบวัดด้านการแยกขยะมูลฝอย เพื่อน ามาก าหนดรูปแบบของแบบวัดและ
ก าหนดพฤติกรรมบ่งชี ้
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4.2 ก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบวัดความรู้ด้านการแยกขยะมูลฝอย ซึ่ง
ประกอบดว้ยขอ้สอบชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 

4.3 สรา้งแบบทดสอบวัดความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ที่มีลกัษณะ
ค าถามและตัวบ่งชีข้องการแยกขยะมูลฝอย ซึ่งแบบวัดเป็นข้อสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 40 ขอ้ 

4.4 น าแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ที่สรา้งขึน้เสนอ
ต่ออาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ ์เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของเนือ้หาการแยกขยะมลูฝอย
กบัขอ้ค าถามของแบบทดสอบงัความรูค้วามเขา้ใจดา้นการแยกขยะมลูฝอย เพื่อตรวจสอบความ
ถกูตอ้งและใหข้อ้เสนอแนะในการปรบัปรุงแกไ้ข 

4.5 น าแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย เสนอต่อ
ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของเนือ้หาการแยกขยะมลูฝอยกับขอ้
ค าถามของแบบทดสอบวัดความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย โดยใชแ้บบสอบถาม
มาตรส่วนประมาณค่า 3 ระดบั เพื่อน าไปหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item – Objective 
Congruence: IOC) โดยใชเ้กณฑก์ารพิจารณา (พวงรตัน ์ทวีรตัน,์ 2543) ดงันี ้

+1 หมายถึง มีความเห็นว่ามีความสอดคลอ้ง 
  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคลอ้ง 
-1 หมายถึง มีความเห็นว่าไม่มีสอดคลอ้ง 

จากนัน้น าคะแนนการประเมินความสอดคลอ้งของผูเ้ชี่ยวชาญมาแทนค่าในสตูรดชันี
ความสอดคลอ้ง ถา้ค่าดชันีความสอดคลอ้งมีค่ามากกว่าหรือเท่ากบั 0.5 ถือว่าเป็นแบบวดัมีความ
สอดคลอ้ง ซึ่งแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย มีค่าความสอดคลอ้ง
อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 (รายละเอียดดงัภาคผนวก ข) 

4.6 ปรบัปรุงแกไ้ขแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ โดยท าการปรับทางด้านภาษาให้มีความถูกต้องและเข้าใจง่าย 
(รายละเอียดดงัภาคผนวก ข) 

4.7 น าแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ที่ปรบัปรุงแกไ้ข
แลว้ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2567 จ านวน 15 คน เพื่อน าคะแนนที่ไดจ้ากการทดลอง (Try out) มาวิเคราะหห์าค่าความยาก
ง่าย (Difficult: P) และค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination: D) ของแบบทดสอบวัดความรู ้
ความเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย (พวงรตัน ์ทวีรตัน,์ 2543) จากการวิเคราะหข์อ้มูล พบว่า 
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แบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย มีค่าความยากง่าย (P) ตัง้แต่ 0.13 – 
0.93 และค่าอ านาจจ าแนก (D) อยู่ระหว่าง 0.00 – 0.50 (รายละเอียดดงัภาคผนวก ข) 

4.8 คัดเลือกแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย ที่มี
คุณภาพตามเกณฑ ์จ านวน 20 ขอ้ เพื่อน ามาสรา้งเป็นแบบทดสอบวัดความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง 
การแยกขยะมลูฝอย 

4.9 น าแบบทดสอบวัดความรูค้วามเข้าใจ เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย ที่ผ่านการ
คัดเลือก จ านวน 20 ข้อ มาวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ทั้งฉบับ โดยใช้สูตรการ
ค านวณหาค่าความเชื่อมั่นแบบคูเดอร ์- ริชารด์สัน (Kuder – Richardson) คือ K – 20 ซึ่งไดค่้า
ความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.94 (รายละเอียดดงัภาคผนวก ข) 

4.10 จัดท าแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย เพื่อ
น าไปใชจ้รงิกบักลุม่ตวัอย่าง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การพัฒนาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย เพื่อส่งเสริมเจตคติของนักเรียนชัน

มธัยมศกึษาปีที่ 1 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกลู) มีการเก็บรวบรวมขอ้มลู 3 ขัน้ตอน 
ดงันี ้

1. ขัน้ก่อนการทดลอง เป็นขัน้ตอนที่ผูว้ิจยั เตรียมความพรอ้มในดา้นต่าง ๆ ต่อไปนี ้
1.1 ศกึษาต ารา เอกสาร และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาชดุบอรด์เกม เรื่อง 

การแยกขยะมลูฝอย การสรา้งแบบประเมิน และการสรา้งแบบสอบถาม เพื่อน ามาเป็นแนวทางใน
การออกแบบเครื่องมือส าหรบังานวิจยั 

1.2 สรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
จ านวน 3 เกม, แบบประเมินคุณภาพชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย, แบบทดสอบวัด
ความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย และแบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรูผ้่านชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

1.3 ตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือโดยผูเ้ชี่ยวชาญ ดงันี ้
1.3.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย 

จ านวน 6 ท่าน ประกอบดว้ยผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นเนือ้หาเก่ียวกับการแยกขยะมูลฝอย จ านวน 3 
ท่าน และผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นเทคโนโลยีการศกึษาที่เก่ียวกบัการพฒันาบอรด์เกม จ านวน 3 ท่าน 

1.3.2 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสรา้งแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การ
แยกขยะมลูฝอย จ านวน 3 ท่าน 
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1.3.3 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสรา้งแบบวดัเจตคติของนกัเรียนที่มีต่อการจดัการ
เรียนรูผ้่านชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย จ านวน 3 ท่าน 

1.4 ด าเนินการขอจรยิธรรมการวิจยัในมนษุย ์
1.5 ด าเนินการขอหนงัสืออนญุาติเก็บรวบรวมขอ้มลูการวิจยัจากบณัฑิตวิทยาลยั 
1.6 จัดท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงผู้อ  านวยการโรงเรียนสามเสนนอก 

(ประชาราษฎรอ์นกุลู) เพื่อขอด าเนินการเก็บขอ้มลู 
2. ขัน้ทดลอง เป็นตอนที่ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้

2.1 ท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งไดม้าจากวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม 
(Cluster random sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน ซึ่งมีนกัเรียนทัง้หมด 30 คน 

2.2 จัดการปฐมนิเทศนักเรียน เพื่อชีแ้จงการเขา้ร่วมกิจกรรม ระยะเวลา และ
ขัน้ตอนในการรว่มกิจกรรม 

2.3 แบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็นกลุ่มละ 6 คน และใชร้ะยะเวลาการวิจยัจ านวน 6 
สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 2 ชั่วโมง รวมทัง้หมด 12 ชั่วโมง 

2.4 ประเมินความรูก้่อนเรียนของนักเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดความรูค้วาม
เขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย เพื่อประเมินความรูเ้ดิมของนกัเรียนก่อนรว่มกิจกรรม 

2.5 น าชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ไปใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอย่าง ซึ่ง
ผูว้ิจยัเป็นผูเ้ก็บรวบรวมขอ้มลูดว้ยตนเอง 

3. ขัน้หลงัการทดลอง เป็นขัน้ตอนที่ผูว้ิจัยด าเนินการวิเคราะหผ์ลการทดลอง โดยมี
ขัน้ตอนดงันี ้

3.1 หลงัจากนกัเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย เรียบรอ้ยแลว้ 
ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนประเมินความรูจ้ากแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

3.2 ผูว้ิจยัตรวจใหค้ะแนนแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะ
มลูฝอย ทัง้ก่อนและหลงัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย และเปรียบเทียบ
ความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยโดยใช ้Dependent t-test 

3.3 นกัเรียนท าแบบวดัเจตคติของนกัเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์
เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย และท าการวิเคราะหผ์ล 

3.4 สรุปผลการวิจยัและอภิปรายผล 

การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจยัใชส้ถิติในการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้
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1. สถิติพืน้ฐาน 

1.1 ค่าเฉลี่ยของคะแนน (𝐗) 
1.2 ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

2. สถิติที่ใชใ้นการหาคณุภาพของเครื่องมือ 
2.1 หาความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การ

แยกขยะมูลฝอย โดยใช้สูตรดัชนีค่าความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: 
IOC) 

2.2 หาค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (D) ของแบบทดสอบวัด
ความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

2.3 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะ
มลูฝอย โดยใชส้ตูรการค านวณหาค่าความเชื่อมั่นแบบคเูดอร ์ - รชิารด์สนั (Kuder – Richardson) 
คือ K – R 20 

3. สถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน 
3 .1  ใช้การทดสอบ  t-test (Dependent t-test) เพื่ อทดสอบสมมติฐานที่

เปรียบเทียบความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย ก่อนและหลงัเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม 
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
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บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การพัฒนาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย เพื่อส่งเสริมเจตคติของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกูล) โดยมีวตัถุประสงค ์1) เพื่อพฒันา
ชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย 2)เพื่อเปรียบเทียบความรูค้วามเขา้ใจของนักเรียนก่อน
และหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย และ 3) เพื่อศกึษาเจต
คติของนักเรียนหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย ซึ่งผูว้ิจยั
น าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูเป็น 3 ตอน ดงันี ้

ตอนที ่1 ผลการพัฒนาชุดบอรด์เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 
1.1 ผลการสรา้งชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย เพื่อส่งเสริมเจตคติของนกัเรียน

หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอร์ดเกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย ส าหรับนักเรียน 
ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ผูว้ิจยัด าเนินการสรา้งบอรด์เกมประเภทครอบครวั (Family games) จ านวน 
3 เกม ดงันี ้

1.1.1 การสรา้งบอรด์เกม MATCH RECYCLER ผูว้ิจัยด าเนินการโดยการออกแบบ
แนวทางของเกมใหม้ีความสอดคลอ้งกบัเนือ้หา เรื่อง การน ากลบัมาใชใ้หม่ ซึ่งการออกแบบบอรด์
เกมมีการค านึงถึงเป้าหมายของบอรด์เกม จ านวนผูเ้ลน่ และเวลาในการเลน่บอรด์เกม เพื่อก าหนด
กลยุทธ์ กฎและกติกาในการเล่น โดยในบอรด์เกม MATCH RECYCLER เป็นสถานการณเ์พื่อให ้
ผู้เล่นได้ศึกษาการน าวัสดุที่ใช้แล้วไปผ่านกระบวนการเพื่อให้กลับมาคุณภาพเหมือนเดิม 
(Recycle) การเพิ่มมูลค่าใหว้ัสดุก่อนที่จะกลายเป็นขยะ (Upcycle) และการต่ออายุใหว้ัสดุแม้
คุณภาพจะลดลง (Downcycle) โดยผูเ้ล่นตอ้งท าการจับกลุ่มการด์ใหค้รบทัง้ 3 กระบวนการ คือ 
ขยะ วิธีการ และสิ่งของที่ Recycle ได ้ซึ่งหลงัออกแบบบอรด์เกมแลว้ผูว้ิจัยด าเนินการสรา้ง และ
รวบรวมอปุกรณต่์าง ๆ ของบอรด์เกมตามแนวทางที่ก าหนดไว ้

1.1.2 การสร้างบอรด์เกม THINK REUSING ผู้วิจัยด าเนินการโดยการออกแบบ
แนวทางของเกมใหม้ีความสอดคลอ้งกับเนือ้หา เรื่อง การน ากลบัมาใชซ้  า้ ซึ่งการออกแบบบอรด์
เกมมีการค านึงถึงเป้าหมายของบอรด์เกม จ านวนผูเ้ลน่ และเวลาในการเลน่บอรด์เกม เพื่อก าหนด
กลยทุธ ์กฎและกติกาในการเลน่ โดยในบอรด์เกม THINK REUSING เป็นสถานการณท์ี่ใหผู้เ้ลน่ได้
ศึกษากระบวนการน าวัสดุเหลือใชก้ลับมาใชใ้หม่อีกครัง้เพื่อใหเ้กิดประโยชนม์ากที่สุด (Reuse) 
โดยผูเ้ล่นตอ้งท าการลงการด์พรอ้มกับบอกเหตุผลในการน าวัสดุเหลือใชก้ลับมาใชใ้หม่อีกครัง้ 
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(Reuse) ใหเ้ป็นเหตเุป็นผลกนั ซึ่งหลงัออกแบบบอรด์เกมแลว้ผูว้ิจยัด าเนินการสรา้ง และรวบรวม
อปุกรณต่์าง ๆ ของบอรด์เกมตามแนวทางที่ก าหนดไว ้

1.1.3 การสร้างบอร์ดเกม TRASH MATCH ผู้วิจัยด าเนินการโดยการออกแบบ
แนวทางของเกมใหม้ีความสอดคลอ้งกบัเนือ้หา เรื่อง การแยกขยะมลู ซึ่งการออกแบบบอรด์เกมมี
การค านึงถึงเป้าหมายของบอรด์เกม จ านวนผูเ้ล่น และเวลาในการเล่นบอรด์เกม เพื่อก าหนด  
กลยุทธ์ กฎและกติกาในการเล่น โดยในบอรด์เกม TRASH MATCH ใหผู้เ้ล่นจับคู่ขยะใหต้รงกับ
ประเภทของถังขยะ ซึ่งหลงัออกแบบบอรด์เกมแลว้ผูว้ิจัยด าเนินการสรา้ง และรวบรวมอุปกรณ์  
ต่าง ๆ ของบอรด์เกมตามแนวทางที่ก าหนดไว ้

1.2 ผลการประเมินคณุภาพของชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ส าหรบันกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

ตาราง 3 แสดงผลการประเมินคณุภาพของชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

บอรด์เกม รายการประเมิน 𝐗̅ SD ระดับคุณภาพ 

บอรด์เกม  
MATCH RECYCLER 

ดา้นเนือ้หา 4.50 0.58 มากที่สดุ 
ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 4.60 0.58 มากที่สดุ 

บอรด์เกม  
THINK REUSING 

ดา้นเนือ้หา 4.54 0.48 มากที่สดุ 
ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 4.51 0.46 มากที่สดุ 

บอรด์เกม  
TRASH MATCH 

ดา้นเนือ้หา 4.53 0.58 มากที่สดุ 
ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 4.51 0.50 มากที่สดุ 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพของบอรด์เกม MATCH RECYCLER ดา้นเนือ้หา 

พบว่า โดยรวมมีคุณภาพระดับมากที่สุด (𝐗 = 4.50, SD = 0.58) และดา้นเทคโนโลยีการศึกษา 

พบว่า โดยรวมมีคุณภาพระดับมากที่สุด (𝐗 = 4.60, SD = 0.58) บอรด์เกม THINK REUSING 

ดา้นเนือ้หา พบว่า โดยรวมมีคณุภาพระดบัมากที่สดุ (𝐗 = 4.54, SD = 0.48) และดา้นเทคโนโลยี

การศึกษา พบว่า โดยรวมมีคุณภาพระดับมากที่สุด (𝐗 = 4.51, SD = 0.46) และบอร์ดเกม 

TRASH MATCH ดา้นเนือ้หา พบว่า โดยรวมมีคุณภาพระดับมากที่สุด (𝐗 = 4.53, SD = 0.58) 

และดา้นเทคโนโลยีการศกึษา พบว่า โดยรวมมีคณุภาพระดบัมากท่ีสดุ (𝐗 = 4.51, SD = 0.50) 
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ตอนที ่2 ผลการเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่าน
ชุดบอรด์เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบความรูค้วามเขา้ใจก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูผ้่านชดุบอรด์
เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

คะแนน n 𝐗̅ SD df t p 
ก่อนเรียน 30 10.07 2.02 

29 16.558 .001 
หลงัเรียน 30 16.03 1.59 

*p<.05 
จากตาราง 4 พบว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไดก้ารจดัการเรียนรูโ้ดยใชชุ้ดบอรด์

เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย มีคะแนนความรูค้วามเขา้ใจก่อนเรียนเท่ากบั 10.07 และหลงัเรียน
เท่ากบั 16.03 เมื่อเปรียบเทียบพบว่าความรูค้วามเขา้ใจหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์
เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 

ตอนที ่3 ผลการประเมินเจตคติของนักเรียนทีม่ีต่อการจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์เกม 
เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

ตาราง 5 แสดงผลการประเมินเจตคติของนกัเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชดุบอรด์เกม เรื่อง 
การแยกขยะมลูฝอย 

รายการประเมิน 𝐗̅ SD 
ระดับ 
เจตคต ิ

ด้านความรู้ (Cognitive Component)    
1. การแยกขยะเป็นส่ิงส าคญัที่ชว่ยลดปรมิาณขยะในโรงเรยีน 4.33 0.71 ดีมาก 
2. การไม่แยกขยะกอ่นทิง้ท าใหก้ระบวนการก าจดัขยะยุ่งยากและมี
ค่าใชจ้า่ยเพิ่มขึน้ 

4.33 0.84 ดีมาก 

3. การแยกขยะเป็นพฤตกิรรมที่สามารถส่งเสรมิการพฒันาที่ยั่งยืนใน
โรงเรียนได ้

4.50 0.73 ดีมาก 

4. ความรูเ้ก่ียวกบัการแยกขยะมลูฝอยช่วยใหเ้กดิความตระหนกัถงึ
ความส าคญัของการอนรุกัษ์ส่ิงแวดลอ้ม 

4.53 0.68 ดีมาก 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

รายการประเมิน 𝐗̅ SD 
ระดับ 
เจตคต ิ

ด้านความรู้ (Cognitive Component) (ตอ่)    
5. การแยกขยะช่วยเพิ่มโอกาสในการน าวสัดเุหลือใชก้ลบัมาใชใ้หม่ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.43 0.86 ดีมาก 

6. การแยกขยะประเภทรีไซเคิล เช่น พลาสติกและกระดาษ สามารถ
ช่วยลดการใชท้รพัยากรธรรมชาติได ้

4.33 0.92 ดีมาก 

7. การทิง้ขยะอนัตราย เช่น แบตเตอรี่ หรือหลอดไฟ ในถงัขยะทั่วไป
จะก่อใหเ้กดิผลกระทบต่อสิ่งแวดลอ้ม 

4.40 0.77 ดีมาก 

8. การแยกขยะมลูฝอยช่วยลดตน้ทนุในการก าจดัขยะขององคก์ร 4.67 0.66 ดีมาก 
9. การทิง้ขยะเปียกในถงัขยะทั่วไปอาจเป็นสาเหตขุองปัญหากลิ่นไม่
พึงประสงคแ์ละการแพรก่ระจายของเชือ้โรค 

4.53 0.78 ดีมาก 

10. การแยกขยะอินทรียส์ามารถน าไปใชเ้ป็นปุ๋ ยธรรมชาติที่ช่วยลด
การใชปุ้๋ ยเคม ี

4.27 0.87 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.43 0.78 ดีมาก 
ด้านความรู้สึกและอารมณ ์(Affective Component)    
11. ฉนัรูส้กึสนกุและเพลิดเพลินระหว่างเล่นบอรด์เกมเก่ียวกบัการ
แยกขยะมลูฝอย 

4.57 0.73 ดีมาก 

12. ฉนัรูส้กึภาคภมูิใจเมื่อสามารถเล่นบอรด์เกมไดส้ าเรจ็และเขา้ใจ
กระบวนการแยกขยะมลูฝอย 

4.50 0.78 ดีมาก 

13. ฉนัรูส้กึตื่นเตน้เมื่อไดเ้รยีนรูส่ิ้งใหม่ ๆ เก่ียวกบัการแยกขยะ 
มลูฝอยผ่านบอรด์เกมนี ้

4.40 0.86 ดีมาก 

14. ฉนัรูส้กึผ่อนคลายและไม่เครียดเมื่อเล่นบอรด์เกมนีร้ว่มกบั 
เพื่อน ๆ 

4.60 0.67 ดีมาก 

15. ฉนัสามารถน าความรูเ้รื่องการแยกขยะมลูฝอยจากบอรด์เกมไป
ใชใ้นชีวติจรงิได ้

4.53 0.68 ดีมาก 

16. ฉนัรูส้กึเขา้ใจวิธีการแยกขยะมลูฝอยไดช้ดัเจนยิง่ขึน้ผ่านการเล่น
บอรด์เกม 

4.50 0.78 ดีมาก 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

รายการประเมิน 𝐗̅ SD 
ระดับ 
เจตคต ิ

ด้านความรู้สึกและอารมณ ์(Affective Component) (ต่อ)    
17. ฉนัรูส้กึประทบัใจกบัรูปแบบและการออกแบบของบอรด์เกม เรื่อง 
การแยกขยะมลูฝอย 

4.57 0.63 ดีมาก 

18. ฉนัรูส้กึทา้ทายเมื่อพยายามแกปั้ญหาและท าภารกิจในบอรด์เกม
ใหส้ าเรจ็ 

4.67 0.61 ดีมาก 

19. ฉนัรูส้กึว่าบอรด์เกมนีช้่วยใหฉ้นัเห็นความส าคญัของการแยกขยะ
มลูฝอยมากขึน้ 

4.63 0.67 ดีมาก 

20. ฉนัรูส้กึสนบัสนนุใหม้ีการใชบ้อรด์เกมลกัษณะนีใ้นโรงเรียนเพื่อ
สรา้งความตระหนกัรู ้เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

4.50 0.73 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.55 0.71 ดีมาก 
ด้านพฤตกิรรม (Behavioral Component)    
21. หลงัจากเล่นบอรด์เกม ฉนัเริม่แยกขยะมลูฝอยในชีวติประจ าวนั
อย่างสม ่าเสมอ 

4.53 0.82 ดีมาก 

22. ฉนัน าแนวทางการแยกขยะมลูฝอยที่เรียนรูจ้ากบอรด์เกมไปใชใ้น
ครอบครวัของฉนั 

4.33 0.76 ดีมาก 

23. ฉนัแนะน าใหเ้พื่อนหรือคนรูจ้กัแยกขยะมลูฝอยหลงัจากไดเ้รียนรู ้
จากบอรด์เกม 

4.33 0.84 ดีมาก 

24. ฉนัพยายามทิง้ขยะในถงัที่ถกูตอ้งตามประเภทของขยะเสมอ 4.33 0.66 ดีมาก 
25. ฉนัลดการใชว้สัดทุี่ก่อใหเ้กดิขยะ เช่น พลาสตกิใชค้รัง้เดียวทิง้ 
หลงัจากเรียนรูผ่้านบอรด์เกม 

4.33 0.66 ดีมาก 

26. ฉนัจดัเก็บขยะรีไซเคิล เช่น ขวดพลาสตกิหรือกระดาษ เพื่อส่ง
ต่อไปยงัจดุรบัรีไซเคิล 

4.77 0.57 ดีมาก 

27. ฉนัเตือนคนรอบตวัเมื่อเห็นการทิง้ขยะที่ไมถ่กูตอ้งหรือไม่แยกขยะ 4.40 0.72 ดีมาก 
28. ฉนัปรบัเปล่ียนวิธีการจดัการขยะในชีวิตประจ าวนัใหม้ี
ประสิทธิภาพยิ่งขึน้หลงัจากเล่นบอรด์เกม 

4.50 0.68 ดีมาก 

29. ฉนัสามารถอธิบายวิธีการแยกขยะมลูฝอยใหผู้อ้ื่นเขา้ใจไดอ้ยา่ง
ชดัเจน 

4.40 0.62 ดีมาก 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

รายการประเมิน 𝐗̅ SD 
ระดับ 
เจตคต ิ

ด้านพฤตกิรรม (Behavioral Component)    
30. ฉนัรว่มมือกบัโรงเรียนในการจดัการขยะมลูฝอยและส่งเสรมิการ
แยกขยะมลูฝอย 

4.57 0.68 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.45 0.71 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.48 0.74 ดีมาก 

จากตาราง 5 พบว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไดก้ารจดัการเรียนรูโ้ดยใชชุ้ดบอรด์
เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย โดยภาพรวมเจตคติของนกัเรียนจากการใชชุ้ดบอรด์เกมอยู่ในระดบั

ดีมาก (𝐗 = 4.48, SD = 0.74) เมื่อพิจารณาแต่ละดา้น พบว่า นกัเรียนมีเจตคติดา้นความรูส้ึกและ

อารมณ ์(Affective Component) มากที่สุด โดยมีระดับเจตคติอยู่ในระดับดีมาก (𝐗 = 4.55, SD 
= 0.71) รองลงมาคือเจตคติดา้นพฤติกรรม (Behavioral Component) มีระดบัเจตคติอยู่ในระดับ

ดีมาก (𝐗 = 4.45, SD = 0.71) และนอ้ยที่สดุ คือ เจตคติดา้นความรู ้ (Cognitive Component) มี

ระดบัเจตคติอยู่ในระดบัดีมาก (𝐗 = 4.43, SD = 0.78) 
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บทที ่5  
สรุปอภปิราย และข้อเสนอแนะ 

งานวิจยั เรื่อง การพฒันาชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย เพื่อสง่เสรมิเจตคติของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกูล) โดยมีวตัถุประสงค ์1) 
เพื่อพฒันาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 2) เพื่อศึกษาเจตคติของนกัเรียนหลงัไดร้บัการ
จัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย และ 3) เพื่อศึกษาความรูค้วามเขา้ใจ
หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูผ้่านชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

สรุปผลการวิจัย 
จากการด าเนินการตามขัน้ตอน และน าผลการวิจัยที่ไดม้าวิเคราะห ์ผูว้ิจยัสามารถสรุป

ผลการวิจยัไดด้งันี ้
1. ผลการพฒันาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย จ านวน 3 เกม พบว่า คณุภาพ

ของบอรด์เกม MATCH RECYCLER ดา้นเนือ้หาโดยรวมมีคุณภาพระดับมากที่สุด (𝐗 = 4.50, 

SD = 0.58) และดา้นเทคโนโลยีการศึกษา โดยรวมมีคุณภาพระดับมากที่สุด (𝐗 = 4.60, SD = 

0.54) คณุภาพของบอรด์เกม THINK REUSING ดา้นเนือ้หา โดยรวมมีคณุภาพระดบัมากท่ีสดุ (𝐗 

= 4.54 SD = 0.48) และดา้นเทคโนโลยีการศึกษา โดยรวมมีคณุภาพระดบัมากที่สุด (𝐗̅ = 4.51, 
SD = 0.46) และคุณภาพของบอรด์เกม TRASH MATCH ดา้นเนือ้หา โดยรวมมีคุณภาพระดับ

มากที่สดุ (𝐗 = 4.53 SD = 0.58) และดา้นเทคโนโลยีการศึกษา โดยรวมมีคณุภาพระดบัมากที่สุด 

(𝐗 = 4.51, SD = 0.50) 
2. ความรูค้วามเขา้ใจหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลู

ฝอย ของนกัเรียชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ 
.05 

3. เจตคติของนกัเรียนหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลู

ฝอย โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (𝐗 = 4.48, SD = 0.74) 

อภปิรายผลการวิจัย 
จากการศึกษาการพัฒนาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย, เจตคติของนักเรียน

หลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย และความรูค้วามเขา้ใจ
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หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ของนกัเรียชัน้มธัยมศึกษา
ปีที่ 1 มีประเด็นในการอภิปราย ดงันี ้

1. การพฒันาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย เพื่อสง่เสรมิเจตคติของนกัเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผลการหาคุณภาพของชุดบอรด์เกมทางดา้นเนือ้หาและดา้นเทคโนโลยี
การศึกษาจากผูเ้ชี่ยวชาญมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ซึ่งคุณภาพของบอรด์เกมสามารถ
ช่วยส่งเสริมเจตคติของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกชยะมลูฝอย 
อยู่ในระดบัมาก และความรูค้วามเขา้ใจของนกัเรียนจากการท าแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ 
เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย หลงัการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย สูง
กว่าก่อนการจดัการเรียนรู ้แสดงใหเ้ห็นว่า ชุดบอรด์เกมที่ผูว้ิจยัด าเนินการพฒันาขึน้มาอย่างเป็น
ระบบ โดยไดท้ าการศกึษาต ารา เอกสาร และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาบอรด์เกม, การแยก
ขยะมลูฝอย, หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2551 สาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสามเสนนอก 
(ประชาราษฎรอ์นกุูล) จากนัน้ท าการวิเคราะหเ์นือ้หาและก าหนดกิจกรรมการจดัการเรียนรูผ้่านชุด
บอรด์เกม ซึ่งในการวิจัยครัง้นีผู้จ้ัยท าการพัฒนาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย โดยมี
เป้าหมายให้เป็นบอรด์เกมประเภทครอบครัว (Family games) เนื่องจากมีกติกาที่ไม่ซับซ้อน 
สามารถอธิบายใหผู้เ้ล่นที่ไม่เคยเล่นเขา้ใจไดง้่าย แต่ก็ไม่ง่ายจนรูส้ึกว่าไม่ทา้ทาย เนน้การสรา้ง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูเ้ล่นดว้ยกัน มีการพูดคุยเชิงเจรจา แลกเปลี่ยน และอาจจะมีแกลง้กันบา้ง
เล็กนอ้ย สอดคลอ้งกบั Schell (2008) ไดอ้ธิบายการพฒันาบอรด์เกมจะตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบ
ต่าง ๆ ไดแ้ก่ พืน้ที่ (Space) เป็นกรอบส าหรบัการปฎิสมัพันธ์ที่จะช่วยสรา้งประสบการณใ์หก้บัผู้
เลน่, วตัถ ุ(Objects) เป็นสว่นประกอบของเกม เช่น ตวัหมาก กระดาน คะแนน การด์ เป็นตน้, การ
กระท า (Action) เป็นสิ่งที่ผูเ้ล่นสามารถท าไดใ้นการเล่นเกม, กฎ (Rules) เป็นการก าหนดวิธีการ
เล่นและเป้าหมาย, ทักษะ (Skills) เป็นสิ่งที่เกมส่งเสริมใหผู้เ้ล่นไดพ้ัฒนา และโอกาส (Chance) 
เป็นสิ่งเพิ่มความสนุกและความไม่แน่นอนในเกม ซึ่งองคป์ระกอบเหล่านีช้่วยสรา้งประสบการณท์ี่
หลากหลายและน่าสนใจใหก้บัผูเ้ล่น ซึ่งผูว้ิจยัไดอ้อกแบบและพฒันาชุดบอรด์เกมตามวิธีการของ 
Silverman (2013) โดยค านึงถึงสิ่งส าคญัในการออกแบบและการพฒันาบอรด์เกม คือ เป้าหมาย
ของบอรด์เกม, จ านวนผูเ้ล่น, ระยะเวลาในการเล่น, กฎและกติกาการเล่นบอรด์เกม, กลยุทธแ์ละ
วิธีการเล่นบอรด์เกม และวิธีการชนะของผูเ้ล่น จากนัน้ผูว้ิจยัด าเนินการพฒันาชุดบอรด์เกม เรื่อง 
การแยกขยะมลูฝอย ตามแนวทางที่ก าหนดไว ้จึงสามารถพฒันาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะ
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มลูฝอย เพื่อส่งเสริมเจตคติของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะ
มลูฝอย และความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ออกเป็น 3 เกม ประกอบดว้ย 

บอรด์เกม MATCH RECYCLER เป็นบอรด์เกมที่นักเรียนไดเ้รียนรูก้ระบวนการรีไซเคิล 
(Recycle) เป็นการน าวัสดุไปผ่านกระบวนการให้กลับมาคุณภาพเหมือนเดิม , อัพไซเคิล 
(Upcycle) เป็นการเพิ่มมูลค่าใหว้ัสดุก่อนจะกลายเป็นขยะ และ ดาวนไ์ซเคิล (Downcycle) เป็น
การต่ออายุใหว้สัดแุมค้ณุภาพจะลดลง โดยในบอรด์เกมประกอบดว้ยคู่มือการเล่น, การด์ความรู,้ 
และอปุกรณก์ารเลน่ ซึ่งนกัเรียนจะสวมบทบาทเป็นฮีโรจ่ิ๋วที่ตอ้งการปกป้องโรงเรียนจากขยะต่าง ๆ 
ที่ เกิดขึ ้นภายในโรงเรียน โดยนักเรียนจะต้องการสะสมการ์ดให้ครบทั้งกระบวนการ คือ  
ขยะ + กระบวนการ = สิ่งของที่ผ่านการรีไซเคิล, อพัไซเคิล และดาวนไ์ซเคิล เช่น กระป๋องน า้อดัลม 
+ โรงงานอตุสาหกรรม = กระป๋องที่ผ่านการรีไซเคิล ซึ่งหากนกัเรียนคนใดสะสมการด์ไดค้รบทัง้ 3 
กระบวนการก่อนจะเป็นผูช้นะในเกมนัน้ ซึ่งระหว่างการเล่นนักเรียนอาจจบัไดก้ารด์ Jackpot ซึ่ง
อาจไดก้ารด์ขยะเน่า, การด์ป๊ิง และการด์สวิซ ซึ่งช่วยเพิ่มความสนกุใหก้บัการเลน่บอรด์เกม 

บอรด์เกม THINK REUSING เป็นบอรด์เกมที่นกัเรียนไดเ้รียนรูก้ระบวนการรียสู (Reuse) 
เป็นการน าวสัดกุลบัมาใชซ้  า้ใหคุ้่มค่า โดยในบอรด์เกมประกอบดว้ยคู่มือการเลน่, การด์เกม, บอรด์
ลงโทษ, การด์ Think D และลกูเต๋า ซึ่งนกัเรียนจะถกูดดูเขา้มาในโลกของ Think Reuse ซึ่งเป็นโลก
แห่งการสรา้งสรรคสิ่งของใหม่เพื่อสรา้งสรรค์สิ่งของที่พัง ไม่ได้ใช้แล้วน ากลับมาใช้ใหม่ โดย
นกัเรียนจะตอ้งจบัคู่การด์ Think reusing พรอ้มทัง้บอกเหตผุลในการรียูสใหส้อดคลอ้งกับการด์ที่
วางอยู่ ซึ่งนกัเรียนที่การด์หมดมือก่อนจะเป็นผูช้นะและรบัการด์ Think D หากนกัเรียนที่สามารถ
สะสมการด์ Think D ไดค้รบ 3 ใบก่อน ถือว่าเป็นผูช้นะ 

บอรด์เกม TRASH MATCH เป็นบอรด์เกมที่นักเรียนไดเ้รียนรู้เก่ียวกับการแยกขยะมูล
ฝอยทัง้ชนิดของขยะและประเภทของถงัขยะ โดยในบอรด์เกมประกอบดว้ยคู่มือการเล่น และการด์
เกม TRASH MATCH ซึ่งในบอรด์เกมนีน้ักเรียนจะถูกดูดเขา้ไปในโลกเวทยม์นต ์ทัง้นีใ้นการออก
จากโลกเวทยม์นตน์ัน้ตอ้งเล่นบอรด์เกมนีใ้หช้นะ โดยนกัเรียนตอ้งใชค้วามเร็วท าการจบัคู่ชนิดของ
ขยะใหต้รงกบัประเภทของถงัขยะ นกัเรียนคนใดสะสมการด์ TRASH MATCH ไดม้ากที่สดุจะเป็น
ผูช้นะ 

จากนัน้ผูว้ิจัยด าเนินการพัฒนาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย แลว้น าไปผ่าน
การประเมินความเหมาะสมจากผูเ้ชี่ยวชาญ และปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ และ
ท าการน าไปทดลองใช ้(Try – Out) เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งของชุดบอรด์เกม ในดา้นความ
ชดัเจนของภาษา ความยากง่ายของเนือ้หา ความเหมาะสมของกิจกรรม และระยะเวลาที่ใชใ้นการ
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ด าเนินกิจกรรม และไดป้รบัปรุงแก้ไขขอ้บกพร่อง จากนั้นน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง พบว่า 
คุณภาพของชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย ทางด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีทาง
การศึกษามีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด สอดคลอ้งกับ (ปาริชาต ชิน้เจริญ, 2549)ที่ศึกษา
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกมเป็นฐานที่ส่งเสริมความฉลาดรูด้้านระบบนิเวศ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า บอรด์เกมที่ส่งเสริมความฉลาดรูด้้านระบบนิเวศ
ทัง้หมดไดร้บัการประเมินความเหมาะสมโดยผูเ้ชี่ยวชาญอยู่ในระดบัมากที่สดุ และมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 77.82/79.89 ผ่านเกณฑท์ี่ก าหนด เนื่องจากผูว้ิจัยไดอ้อกแบบบอรด์เกมไดม้ีการวางแผน
อย่างเป็นระบบจึงสง่ผลใหพ้ฒันาบอรด์เกมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากย่ิงขึน้ 

2. ความรูค้วามเขา้ใจของนกัเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้โดยชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยก
ขยะมลูฝอย ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จากการท าแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง 
การแยกขยะมูลฝอย หลงัการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย สูงกว่า
ก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 ทั้งนี ้เนื่องจากบอร์ดเกมเป็น
กระบวนการเรียนรูท้ี่ช่วยเพิ่มความสนุกสนานและความกระตือรือรน้ในการเรียน ท าใหก้ิจกรรม
การเรียนรูม้ีน่าสนใจ ลดความเครียดจากการเรียในรูปแบบเดิม ๆ ไม่รูส้ึกเบื่อหน่ายหรือหลุดออก
จากการเรียนรู ้เพราะตอ้งมีการโตต้อบและตดัสินใจอย่างต่อเนื่อง อีกทัง้บอรด์เกมยงัส่งเสริมการ
เรียนรูท้ักษะทางสงัคม ทั้งสรา้งการเขา้ใจและเคารพความคิดเห็นของผูอ่ื้น การรบัมือกับความ
ผิดหวงัจากการแพเ้กม และการแสดงออกถึงความมีน า้ใจในการเลน่ และบอรด์เกมช่วยเสริมสรา้ง
ทกัษะการท างานร่วมกนั ไดฝึ้กทกัษะการสื่อสาร การเจรจาต่อรอง และการแบ่งปันความคิดเห็น 
ทัง้นีบ้อรด์เกมยังท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณจ์ริงผ่านการลงมือท า (Hands – on) ซึ่ง
เป็นการเรียนรูท้ี่นกัเรียนไดม้ีส่วนรว่มและมีประสบการณต์รงจากการเล่นบอรด์เกม ทัง้การการคิด
อย่างมีเหตผุล (Critical thinking) การวางแผน และการตดัสินใจเมื่อนกัเรียนเผชิญกบัสถานการณ์
ต่าง ๆ ภายในเกม ซึ่งทักษะเหล่านีม้ีส่วนให้นักเรียนมีความรูค้วามเข้าใจส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงขึ ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ (พนิตนันท์ เขตวิทย์ & วาณิชย์, 2022) ที่
ท าการศึกษาการพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เร่ือง รามเกียรติ์ ตอน นารายณป์ราบน
นทก ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ดว้ยการจดัการเรียนรูแ้บบ Active Learning รว่มกบัการใช้
บอรด์เกม พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัการจดัการเรียนรูแ้บบ Active Learning ร่วมกบัการ
ใชบ้อรด์เกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 เนื่องจากนักเรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนการสอนทั้งในดา้นการสรา้งองคค์วามรู ้สามารถน าเสนอความคิดเห็นของตนเองไดอ้ย่าง
หลากหลาย มีการสรา้งปฏิสมัพนัธร์่วมกนัผ่านการเล่นบอรด์เกม โดยครูผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความ



  83 

สะดวกตลอดการจัดการเรียนการสอน ซึ่งท าใหน้ักเรียนเกิดความสนุกสนาน อีกทัง้ยังสอดคลอ้ง
กับงานวิจัยของ (ปิยะพงษ์ งันลาโสม, 2563) ท าการศึกษาการพัฒนาบอรด์เกมเพื่อส่งเสริม
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรูแ้ละเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
พบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเลน่สงูกว่าก่อนเล่นอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 เนื่องจากบอรด์เกมเป็นสื่อการเรียนรูท้ี่จะช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูไ้ดท้ัง้ในระดบัความจ า
และความเขา้ใจ สามารถสรา้งแรงจูงใจใหน้กัเรียนอยากเรียนรูไ้ด ้และชกัจูงใหน้กัเรียนมีส่วนร่วม
ในกระบวนการเรียนรูจ้นกระทั่งเกิดการเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

3. เจตคติของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูล
ฝอย โดยภาพรวมมีระดบัเจตคติอยู่ในระดบัดีมาก ซึ่งนกัเรียนมีเจตคติดา้นความรูส้ึกและอารมณ์
มีระดบัเจตคติอยู่ในระดบัมากที่สดุ เนื่องมาจากการจดัการเรียนรูผ้่านเกมช่วยลดความเครียดและ
เพิ่มความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ซึ่งนกัเรียนมกัแสดงความสนใจและ
มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรูเ้มื่อใชบ้อรด์เกม เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่สนุกสนานและกระตุน้การมี
ส่วนร่วม รองลงมา คือ เจตคติดา้นพฤติกรรมมีระดับเจตคติอยู่ในระดับดีมาก ทัง้นีก้ารเล่นเกมที่
เนน้สถานการณจ์ าลองช่วยใหน้ักเรียนซึมซบัแนวคิดและพฤติกรรมที่เหมาะสมในชีวิตประจ าวนั 
จึงส่งผลใหน้กัเรียนเกิดความตระหนกัและมีเจตคติที่ดีต่อการปฏิบติัจริง และเจตคติดา้นความรูม้ี
เจตคติอยู่ในระดับดีมาก เพราะบอรด์เกมมีการออกแบบใหเ้ก่ียวขอ้งกับการแยกขยะมลูฝอยช่วย
ใหน้ักเรียนเขา้ใจถึงความส าคัญของการจัดการขยะมูลฝอย และผลกระทบต่อสิ่งแวดลอ้ม ซึ่ง
นกัเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก่ียวกบัการแยกขยะมลฝูอยและผลกระทบต่อสงัคมและ
สิ่งแวดลอ้ม ทัง้นีก้ารจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย จะส่งผลใหเ้จตคติ
ของนกัเรียนพฒันาไปในทิศทางที่ดีขึน้ในดา้นความรูค้วามเขา้ใจ พฤติกรรม และความร่วมมือใน
สงัคม พรอ้มทัง้ช่วยสรา้งจิตส านึกดา้นสิ่งแวดลอ้มที่ยั่งยืนในอนาคต สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ปิ
ยะพงษ ์งนัลาโสม (3563) ท าการศกึษาการพฒันาบอรด์เกมเพื่อสง่เสรมิผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรู้
และเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย ของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า เจตคติต่อการเล่น
บอรด์เกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยนเท่ากับ 4.30 เนื่องจาก
บอรด์เกมช่วยใหน้กัเรียนมีความรูค้วามเขา้ใจในเนือ้หาของวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง ดี
ขึน้ กระตุน้ใหน้กัเรียนคิดวิเคราะหใ์หถ่ี้ถว้ย ท าใหน้กัเรียนไม่รูส้กึเครียดมากจนเกินไป 
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ข้อเสนอแนะ 
จากผลการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยมีขอ้เสนอแนะซึ่งอาจจะเป็นประโยชนต่์อการจัดการเรียนรู้

หรือการศกึษาวิจยัครัง้ต่อไป ดงันี ้
1. ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้

1.1 การจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูล สามารถกระตุน้ให้
นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในการแยกขยะมูลฝอย จนสามารถน าความรูค้วามเข้าใจไป
ประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวันได้ โดยครูผูส้อนท าหน้าที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจัดการ
เรียนรูผ้่านชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

1.2 หลงัการจัดการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์ เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย ครูผูส้อนควรให้
นกัเรียนท าแบบประเมินความคิดเห็นเก่ียวกบัชุดบอรด์เกมที่พฒันาขึน้ ว่ามีส่วนใดบา้งที่นกัเรียน
ชื่นชอบหรือยงัพบขอ้บกพร่องใดบา้งที่ควรปรบัปรุงแกไ้ข เพื่อน าขอ้มลูที่ไดไ้ปพฒันาชุดบอรด์เกม
ใหดี้ยิ่งขึน้ 

1.3 ชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย สามารถท าใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะการ
คิดวิเคราะห,์ ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์และความรูท้างดา้นการแยกขยะมูลฝอย จากการเล่นชุด
บอรด์เกม ซึ่งในการเล่นบอรด์เกมแต่ละเกมจะมีสถานการณแ์ตกต่างกันออกไป ดังนัน้ ครูผูส้อน
ควรใหน้กัเรียนท าความเขา้ใจในกฎและกติกาของการเลน่บอรด์เกมแต่ละเกมอย่างละเอียด 

1.4 ควรศึกษาผลกระทบในระยะยาวของการใช้ชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูล
ฝอย ต่อการเปลี่ยนแปลงเจตคติและพฤติกรรมที่เก่ียวขอ้งกับการจัดการขยะ รวมถึงการพัฒนา
กลไกหรือรูปแบบของเกมที่ตอบสนองต่อปัจจยัต่าง ๆ เช่น ความสนใจ ความเขา้ใจ และแรงจูงใจ
ของนักเรียน อีกทัง้ควรพัฒนาเครื่องมือวัดที่มีประสิทธิภาพและครอบคลุมทัง้ในเชิงคุณภาพและ
เชิงปริมาณ เพื่อประเมินการเปลี่ยนแปลงของเจตคติในทุกมิติ เช่น ความรูส้ึก ความเขา้ใจ และ
พฤติกรรมอย่างละเอียด 

2. ขอ้เสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป 
2.1 ก่อนการพัฒนาชุดบอรด์เกมควรมีการท าแบบสอบถามเก่ียวกับรูปแบบของ

บอรด์เกมที่นักเรียนชื่นชอบ เช่น บอรด์เกมรูปแบบบทบาทสมมติ, บอรด์เกมแข่งขัน, บอรด์เกม
รูปแบบการด์ เป็นตน้ รวมไปถึงขนาด และสีของบอรด์เกม เพื่อใหค้รูผูส้อนสามารถออกแบบและ
พฒันาชดุบอรด์เกมไดต้รงตามความตอ้งการของนกัเรียน 

2.2 ในการพัฒนาชุดบอรด์ครัง้ต่อไปควรใชว้ัสดุที่มีความแข็งแรงและคงทน อีกทั้ง
ควรมีสีและกราฟิกที่น่าสนใจ เพื่อดดูความสนใจของนกัเรียน 
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2.3 ควรมีการศึกษาบอรด์เกมรูปแบบอ่ืน ๆ เพื่อใหส้ามารถพฒันาทกัษะของนกัเรียน
ไดห้ลากหลายมากยิ่งขึน้ 
 

 

 

 

 

 

 



 

บรรณานุกรม 
 

บรรณานุกรม 
 

 

Finn, P. J. (2010). Literacy with an attitude: Educating working - class children in their 
own self - interest. Sony Press.   

Good, C. V. (1973). Dictionary of education. McGraw-Hill.   
Mehren , W. (1976). A measurement and evaluation and psychology. Holt.   
Robmullarky. (2017, สืบคน้เมื่อ 17 พฤศจิยายน 2565 ). ประวติัศาสตรข์องบอรด์เกม. 

https://www.morethanagamecafe.com/th/ประวติัศาสตรข์องบอรด์เกม/ 

  
Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A Book of Lenses. Burlington. Morgan 

Kaufmann Publishers.   
Silverman, S. (2013). Instant Raspberry Pi Gaming : Your Guide to Gaming on the 

Raspberry Pi, From Classic Arcade Games to Modern 3D Adventures 
Birmingham Packs Publishing 

  
กรมควบคมุมลพิษ. (2548). แนวทางและขอ้ก าหนดเบือ้งตน้ การลดและใชป้ระโยชน.์   
กรมควบคมุมลพิษ. (2550). ขยะมลูฝอยและการใชป้ระโยชนค์วามรูด้า้น 3Rs. 

http://www.pdd.go.th/info_serv/waaste_3R.htm 

 สืบคน้เมื่อ 20 พฤศจิกายน 2565  
กรมควบคมุมลพิษ. (2557). คู่มือการจดัการขยะมลูฝอยและเทคโนโลยีการแปรรูปขยะมลูฝอยให้

เป็นพลงังานส าหรบัทอ้งถิ่น.   
กรมควบคมุมลพิษ. (2562). คู่มือแนวปฏิบติัการลด และคดัแยกขยะมลูฝอยในหน่วยงานภาครฐั 

ภายใตโ้ครงการท าความดีดว้ยหวัใจ ลดภยัสิ่งแวดลอ้ม. ฮีซ ์จ ากดั.   
กรมสง่เสรมิคณุภาพสิ่งแวดลอ้ม. (2557). คู่มือการสรา้งวินยั สูก่ารจดัการท่ียั่งยืน.   
กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). สาระและมาตรฐานการเรียนรู ้กลุม่สาระสงัคมศึกษา ศาสนา และ

วฒันธรรม ในหลกัสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551. โรงพิมพก์ารศาสนา.   

 

https://www.morethanagamecafe.com/th/
http://www.pdd.go.th/info_serv/waaste_3R.htm


  87 

 

กญัชรกิาร ์สารขติั. (2559). พฤติกรรมการคดัแยกขยะของครวัเรือนในเขตเทศบาลต าบลนาป่า 
อ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี [ปรญิญานิพนธร์ฐัประศาสนศาสตรมหาบณัฑิต, มหาวิทยาลยั
บรูพา]. ชลบรุี.   

เชิดศกัดิ ์โฆวาสินธ.์ (2525). การวดัผลการศกึษา. ส านกัทดสอบทางการศึกษาและจิตวิทยา 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.   

โซติกา ภาษีผล. (2554). การสรา้งและพฒันาเครื่องมือในการวดัและประเมินผลการศกึษา. คณะครุ
ศาสตรจ์ฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั.   

ฐิติพล ข าประถม. (2558). บอรด์เกม ธุรกิจแนวใหม่ที่ก าลงัเติบโต. 
http://www.komchadleuk.net/news/Kom-Kid/204681 

 สืบคน้เมื่อ 11 พฤศจิกายน 2565  
ธิดารตัน ์พลูเอม. (2560). พฤติกรรมในการจดัการขยะครวัเรือนบา้นหว้ยหมากหนนุ ต าบลท่าผาปุม้ 

อ าเภอแม่ลานอ้ยจงัหวดัแม่ฮ่องสอน มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร]์. กรุงเทพฯ.   
ธีรวฒุิ เอกะกลุ. (2549). การวิจยัปฏิบติัการ. ยงสวสัดิ์อินเตอรก์รุ๊ป.   
บญุชม ศรีสะอาด. (2553). การวิจยัเบือ้งตน้ฉบบัปรงัปรุง (พิมพค์รัง้ที่ 8 ed.). สวุีรยิาสาสน.์   
บญุธรรม กิจปรีดาบรสิทุธิ์. (2549). เทคนิคการสรา้งเครื่องมือรวบรวมขอ้มลูส าหรบัการวิจยั (พิมพ์

ครัง้ที่ 6 ed.). จามจรุี.   
ปารชิาต ชิน้เจรญิ. (2549). การพฒันากิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกมเป็นฐานที่สง่เสรมิความ

ฉลาดรูด้า้นระบบนิเวศ ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 มหาวิทยาลยันเรศวร]. 
พิษณโุลก.   

ปิยะพงษ ์งนัลาโสม. (2563). การพฒันาบอรด์เกมเพื่อสง่เสรมิผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรูแ้ละเจคติต่อ
การเรียนวรรณคดีไทยของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร]์. 
กรุงเทพฯ.   

พนิตนนัท ์เขตวิทย,์ & วาณิชย,์ น. อ. (2022). การ พฒันา ผล สมัฤทธิ์ ทางการ เรียน วรรณคดี เรื่อง 
รามเกียรติ ์ตอน นารายณ ์ปราบ น นท ก ของ นกัเรียน ชัน้ มธัยมศกึษา ปี ที่ 2 ดว้ย การ 
จดัการ เรียน รู ้แบบ Active Learning รว่ม กบั การ ใช ้บอรด์ เกม.   

พรรณี ชทูยั เจนจิต. (2538). จิตวิทยาการเรียนการสอน (พิมพค์รัง้ที่ 4 ed.). ตอ้ออ้แกรมมี่ จ ากดั. 
  

พระราชบญัญัติการสาธารณสขุ พ.ศ. 2535 และที่แกไ้ขเพิ่มเติมถึง (ฉบบัที่ 3) พ.ศ. 2560. (2560). 
ความหมายของขยะ. http://obtbangsaotong.go.th/uploads/data2560.pdf 

 

http://www.komchadleuk.net/news/Kom-Kid/204681
http://obtbangsaotong.go.th/uploads/data2560.pdf


  88 

 

 สืบคน้เมื่อ 20 พฤศจิกายน 2565  
พิมพพ์จี เย็นอรุา. (2562). การพฒันาตน้แบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความเขา้ใจเรื่องการสื่อสารความ

ยินยอมพรอ้มใจทางเพศ ส าหรบันกัศกึษามหาวิทยาลยั จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั]. 
กรุงเทพฯ.   

พิมพนัธ ์เตชะคปุต.์ (2548). การเรียนการสอนที่เนน้ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง. เดอะมาสเตอรก์รุ๊ปแบเนจ
เม็นท.์   

พนูไพบลูยพ์ิพฒัน,์ ช. ม. แ. ว. (2567). การพฒันากิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม เพื่อสง่เสรมิ
ทกัษะการแกปั้ญหาทาง คณิตศาสตรเ์รื่อง การบวก ลบ คณู หารระคน ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
4 journal of Buddhist Education and Research : JBER ปีที่ 10 ฉบบัที่ 1 มกราคม-
มีนาคม 2567  

ไพรนิทร ์ชะอุ่ม. (2554). การจดัการขยะมลูฝอยของครวัเรือนในเขตเทศบาลเมืองบา้นบงึ อ าเภอบา้น
บงึ จงัหวดัชลบรุี. มหาวิทยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ]์. พระนครศรีอยธุยา.   

ไพศาล หวงัพานิช. (2526). การวดัผลการศกึษา. ส านกัพิมพไ์ทยวฒันาพานิช.   
มาลิณี จโุฑปะมา. (2554). จิตวิทยาการศกึษา. เรวดัการพิมพ.์   
รกัชน พทุธรงัษี. (2560). การประยกุตใ์ชบ้อรด์เกมเพื่อพฒันาทกัษะสื่อสารการแสดง จฬุาลงกรณ์

มหาวิทยาลยั]. กรุงเทพฯ.   
ลว้น สายยศ, & องัคณา สายยศ. (2538). เทคนิคการวิจยัทางการศกึษา (พิมพค์รัง้ที่ 5 ed.). สวุีริยา

สาสน.์   
ลว้น สายยศ, & องัคณา สายยศ. (2543). เทคนิคการวดัผลการเรียนรู ้(พิมพค์รัง้ที่ 2 ed.). สวุีริยา

สาสน.์   
วชิรวิทย ์เอ่ียมวิลยั. (2563). การพฒันาบอรด์เกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อ

สง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิ
โรฒ]. กรุงเทพฯ.   

วรรณี ลิมอกัษร. (2541). จิตวิทยาการศึกษา. มหาวิทยาลัยัทกัษิณ.   
ศดานนัท ์แกว้ศรี. (2563). การออกแบบและพฒันาเกมกระดานเรื่อง ระบบภมูิคุม้กนั มหาวิทยาลยั

ทกัษิณ]. สงขลา.   
ศศิธร แมน้สงวน. (2555). พฤติกรรมการสอนคณิตศาสตร ์2 Teaching Behavior in Mathermatics 

2 CMA 4102 ZTL 462 (พิมพค์รัง้ที่ 2 ed.). ส านกัพิมพม์หาวิทยาลยัรามค าแหง.   

 



  89 

 

ศกัดิไ์ทย สรุกิจบวร. (2542). ทฤษฎีและปฏิบติัการทางจิตวิทยาสงัคม (พิมพค์รัง้ที่ 4 ed.). ผูจ้ดัการ. 
  

สมนึก ภทัทิยธานี. (2549). การวดัผลการศกึษา (พิมพค์รัง้ที่ 5 ed.). ประสานการพิมพ.์   
สฤณี อาชวานนัทกลุ. (2559). Board game universe จกัรวาลกระดานเดียว. แซลมอน.   
ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา. (2560). แผนการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579. บริษัท พรกิ

หวานกราฟฟิค จ ากดั.   
ส านกังานสิ่งแวดลอ้มภาคที่ 16 กระทรวงทรพัยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอ้ม. (2557). สาระน่ารูก้าร

จดัการขยะ การจดัการขยะยดว้ยแนวคิด 7R จาก 
http://reo16.mnre.go.th/reo16/knowledge/detail/198 

 สืบคน้เมื่อ 23 พฤศจิกายน 2565  
ส านกัจดัการกากของเสียและสารอนัตราย. (2555). ประเภทของขยะมลูฝอยชมุชนออกตามลกัษณะ

ทางกายภาพ. http://pcd.go.th/about/divisionthai.html 

 สืบคน้เมื่อ 20 พฤศจิกายน 2565  
ส านกับริหารงานการมธัยมศึกษาตอนปลาย. (2566). แนวทางการจดัทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 

21 ที่เนน้สมรรถนะทางสาขาวิชาชีพ. 
https://spbkk1.sesao1.go.th/year2558/Century21.pdf. 

 สืบคน้เมื่อ 5 พฤษภาคม 2566  

 
 

 

http://reo16.mnre.go.th/reo16/knowledge/detail/198
http://pcd.go.th/about/divisionthai.html
https://spbkk1.sesao1.go.th/year2558/Century21.pdf


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



  91 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



  92 

แบบประเมินคุณภาพชุดบอรด์เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 
หัวข้อปริญญานิพนธ ์ การพัฒนาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย เพื่อส่งเสริมเจตคติ 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎร์
อนกุลู) 
THE DEVELOPMENT OF A BOARD GAME ON WASTE  
SEPARATION TO PROMOTE ATTITUDES FOR GRADE 7 
STUDENTS AT SAMSEN NOK SCHOOL (PRACHARATANUKUL) 

ผู้วิจัย   นายวิชชากร ค าสขุ 
   นกัศกึษาระดบับณัฑิตศกึษา สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
   คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
ติดต่อผู้วิจัย  Email: tar622@gmail.com 
หมายเลขโทรศัพท ์ 080-265-4645 
            
ค าชีแ้จง 

แบบประเมินคุณภาพชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย จัดท าขึน้เพื่อใชใ้นการ
วิเคราะหข์อ้มูลประกอบปริญญานิพนธ์ เรื่อง การพัฒนาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
เพื่อส่งเสริมเจตคติของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกุล) 
ซึ่งผลที่ไดจ้ากการประเมิน ผูว้ิจยัจะน าไปปรบัปรุงและแกไ้ขชุดบอรด์เกมใหม้ีความสมบูรณก์่อนที่
จะน าไปทดลองใชจ้รงิ โดยแบบประเมินฉบบันีแ้บ่งออกเป็น 2 ตอนไดแ้ก่ 

ตอนที่ 1 ขอ้มลูเก่ียวกบัสถานภาพของผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นเนือ้หา 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นเนือ้หา 
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ตอนที ่1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
กรุณาเติมค าหรือข้อความให้ครบถ้วนและท า เครื่ องหมาย ✓ ลงในช่อง  

หนา้ขอ้ความที่ตรงกบัความจรงิ 
1. ชื่อ.................................................นามสกลุ................................................. 
2. ต าแหน่ง....................................................................................................... 
3. สถานที่ท างาน.............................................................................................. 
4. ระดบัการศกึษา  ปรญิญาตร ี

 ปรญิญาโท 
 ปรญิญาเอก 
 อ่ืน ๆ โปรดระบ.ุ....................................... 

 
ตอนที ่2 ข้อมูลเกี่ยวกับคุณภาพของบอรด์เกม 

โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องประเมิน 5 ระดับ ที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
พรอ้มทั้งขอความอนุเคราะห์ให้ท่านเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณา
ปรบัปรุงต่อไป โดยมีเกณฑใ์นการประเมิน ดงันี ้

คะแนน 5 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
คะแนน 4 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนน 3 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนน 1 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 
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ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านเนือ้หา 
1.1 เนือ้หาสอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู ้       
1.2 ความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา       
1.3 ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา       
1.4 ความเหมาะสมกบัระดบัของนกัเรียน       
1.5 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้นเนือ้หา       
1.6 ความทนัสมยัของเนือ้หา       
2. ด้านการด าเนินเนือ้เร่ือง 
2.1 ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หา       
2.2 ความชดัเจนในเนือ้หา       
2.3 การแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา       
2.4 ภาพประกอบส่ือความหมายไดต้รงเนือ้หา       

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ............................................................ผูป้ระเมิน 
       (............................................................) 
วนัที่ประเมิน................/................/............... 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญเป็นอย่างสูงทีก่รุณาใหค้วามอนุเคราะห ์

ส าหรับการประเมินและใหข้้อเสนอแนะทีมี่คุณค่าทางการศึกษาย่ิง 
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แบบประเมินคุณภาพชุดบอรด์เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

 
หัวข้อปริญญานิพนธ ์ การพัฒนาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย เพื่อส่งเสริมเจตคติ 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎร์
อนกุลู) 
THE DEVELOPMENT OF A BOARD GAME ON WASTE  
SEPARATION TO PROMOTE ATTITUDES FOR GRADE 7 
STUDENTS AT SAMSEN NOK SCHOOL (PRACHARATANUKUL) 

ผู้วิจัย   นายวิชชากร ค าสขุ 
   นกัศกึษาระดบับณัฑิตศกึษา สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
   คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
ติดต่อผู้วิจัย  Email: tar622@gmail.com 
หมายเลขโทรศัพท ์ 080-265-4645 
            
ค าชีแ้จง 

แบบประเมินคุณภาพชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมูลฝอย จัดท าขึน้เพื่อใชใ้นการ
วิเคราะหข์อ้มูลประกอบปริญญานิพนธ์ เรื่อง การพัฒนาชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 
เพื่อส่งเสริมเจตคติของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกุล) 
ซึ่งผลที่ไดจ้ากการประเมิน ผูว้ิจยัจะน าไปปรบัปรุงและแกไ้ขชุดบอรด์เกมใหม้ีความสมบูรณก์่อนที่
จะน าไปทดลองใชจ้รงิ โดยแบบประเมินฉบบันีแ้บ่งออกเป็น 2 ตอนไดแ้ก่ 

ตอนที่ 1 ขอ้มลูเก่ียวกบัสถานภาพของผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 
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ตอนที ่1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
กรุณาเติมค าหรือข้อความให้ครบถ้วนและท า เครื่ องหมาย ✓ ลงในช่อง  

หนา้ขอ้ความที่ตรงกบัความจรงิ 
1. ชื่อ.................................................นามสกลุ................................................. 
2. ต าแหน่ง....................................................................................................... 
3. สถานที่ท างาน.............................................................................................. 
4. ระดบัการศกึษา  ปรญิญาตร ี

 ปรญิญาโท 
 ปรญิญาเอก 
 อ่ืน ๆ โปรดระบ.ุ....................................... 

 
ตอนที ่2 ข้อมูลเกี่ยวกับคุณภาพของบอรด์เกม 

โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องประเมิน 5 ระดับ ที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
พรอ้มทั้งขอความอนุเคราะห์ให้ท่านเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณา
ปรบัปรุงต่อไป โดยมีเกณฑใ์นการประเมิน ดงันี ้

คะแนน 5 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
คะแนน 4 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนน 3 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนน 1 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 
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ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านคู่มือบอรด์เกม 
1.1 รูปแบบคู่มือมคีวามนา่สนใจ       
1.2 ขนาดคู่มือมคีวามเหมาะสม       
1.3 ขัน้ตอนการเล่นชดัเจน เขา้ใจง่าย       
1.4 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรอ่านง่าย       
1.5 สามารถน าคู่มือการเล่นไปใชไ้ดจ้รงิ       
2. ด้านรูปแบบการน าเสนอ 
2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบบอรด์เกม       
2.2 กลไกการเล่นบอรด์เกมมีความน่าสนใจ       
2.3 กลไกการเล่นเหมาะสมกบัผูเ้ล่น       
2.4 มีขัน้ตอนการเล่นที่เหมาะสม       
2.5 บอรด์เกมมีความเหมาะสมในการเผยแพร ่       
3. ด้านกราฟิก ตัวอกัษร และสี 
3.1 ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนือ้หา       
3.2 ความเหมาะสมขององคป์ระกอบภาพ       
3.3 ความเหมาะสมของการใชสี้พืน้       
3.4 ความเหมาะสมของรูปแบบอกัษร       
3.5 การออกแบบมีความสวยงาม ดงึดดูใจผูเ้ล่น       

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ............................................................ผูป้ระเมิน 
       (............................................................) 
วนัที่ประเมิน................/................/............... 

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญเป็นอย่างสูงทีก่รุณาใหค้วามอนุเคราะห ์
ส าหรับการประเมินและใหข้้อเสนอแนะทีมี่คุณค่าทางการศึกษาย่ิง 
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ตัวอย่างบอรด์เกม MATCH RECYCLER 
ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การน ากลับมาใช้ใหม่ 
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ตัวอย่างบอรด์เกม THINK REUSING 
ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การน ากลับมาใช้ซ า้ 
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  102 

ตัวอย่างบอรด์เกม TRASH MATCH 
ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 
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แบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2567 

โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นุกูล) 
            
ค าชีแ้จง ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบที่ถกูตอ้งที่สดุ แลว้เครื่องหมายกากบาทลงในกระดาษค าตอบ 
 
1. ขยะมลูฝอยมีความหมายตรงกบัขอ้ใดมาก
ที่สดุ 
 ก. สิ่งของเหลือทิง้จากการใชส้อยและ 
     กิจกรรมต่าง ๆ ของมนษุย ์
 ข. สิ่งของที่ใชอ้ยู่ในชีวิตประจ าวนัของ 
     มนุษย ์
 ค. สิ่งของที่ท าใหเ้กิดมลพิษใน 
     การท าลายสิ่งแวดลอ้ม 
 ง. สิ่งของที่เป็นเป็นอนัตรายต่อมนุษย ์
2. ขอ้ใดจดัเป็นขยะมลูฝอยประเภทเดียวกนั
ทัง้หมด 
 ก. กระป๋องยากำจัดศัตรูพืช  
     แก้วพลาสติก 
 ข. เศษอาหาร หลอดไฟ 
 ค. กระป๋องน้ำอัดลม ถุงพลาสติก 
 ง. เศษกระดาษ เปลือกผลไม้ 

3. สิ่งของในข้อมดสามารถนำมาใช้ Reuse ได้ 
 ก. กางเกงขาด 
 ข. ขวดแก้วที่แตก 
 ค. เปลือกกล้วย 
 ง. ถ่านไฟฉาย 

4. Reuse ต่างจาก recycle อย่างไร 
 ก. กระบวนการลดขยะ 
 ข. จำนวนการใช้ซ้ำ 
 ค. กระบวนการย้อยสลาย 
 ง. กระบวนการผลิต 
5. ในโรงเรียนสิ่งของชนิดใดสามารถนำมาใช้ซ้ำ
ได้ดีที่สุด 
 ก. เศษเหล็ก 
 ข. เปลือกแตงโม 
 ค. ขวดน้ำพลาสติก 
 ง. หลอดไฟ 
6. กระบวนการ Upcycle หมายถึงข้อใด 
 ก. กระบวนการคัดแยกขยะ 
 ข. กระบวนการจัดการขยะ 
 ค. กระบวนการเพ่ิมมูลค้าของขยะ 
 ง. กระบวนการลดคุณภาพของขยะ 
7. ปัจจยัใดมีผลต่อปรมิาณและชนิดของขยะ
มลูฝอยในครวัเรือนมากที่สดุ 
 ก. ขนาดของครอบครวั 
 ข. รายไดข้องครวัเรือน 
 ค. พฤติกรรมการบรโิภค 
 ง. จ านวนสมาชิกในครอบครวัที่ 
     ท างานนอกบา้น 
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8. ขยะประเภทใดมีอตัราการเพิ่มขึน้อย่าง
รวดเรว็ในปัจจบุนั 
 ก. ขยะอินทรีย ์
 ข. ขยะรีไซเคิล 
 ค. ขยะอนัตราย 
 ง. ขยะอิเล็กทรอนิกส ์
9. ปัจจยัใดเป็นสาเหตหุลกัที่ท าใหป้รมิาณ
ขยะพลาสติกในทะเลเพิ่มขึน้ 
 ก. การทิง้ขยะลงแม่น า้ล  าคลอง 
 ข. การผลิตผลิตภณัฑพ์ลาสติกที่ 
     เพิ่มขึน้ 
 ค. การท าประมงผิดกฎหมาย 
 ง. การเปลี่ยนแปลงสภาพภมูิอากาศ 
10. แนวทางใดเหมาะสมที่สดุในการลด
ปรมิาณขยะ 
 ก. การรีไซเคิล 
 ข. การลดการใช ้
 ค. การน ากลบัมาใชใ้หม่ 
 ง. ถกูทกุขอ้ 
11. การกระทำของบุคคลใดต่อไปนี้เป็นการใช้
ซ้ำ (Reuse) 
 ก. เอนำใบตองมาทำกรวยดอกไม้ใช้ 
     สำหรับไหว้พระแทนการใช้กระดาษ 
 ข. บีนำถุงผ้าไปใส่ของแทนการใช้ 
     ถุงพลาสติก 
 ค. ซีซ้อมเก้าอ้ีที่พังแล้วนำกลับมาใช้ 
     ใหม ่
 ง. ดีนำขวดน้ำพลาสติกที่หมดแล้วมาใช้ 
     น้ำยาซักผ้า 

12. พฤติกรรมใดของประชาชนที่ช่วยลด
ปรมิาณขยะไดม้ากท่ีสดุ 
 ก. การคดัแยกขยะ 
 ข. การลดการใชบ้รรจภุณัฑ ์
 ค. การน ากลบัมาใชใ้หม่ 
 ง. ถกูทกุขอ้ 
13. การรณรงคใ์หค้วามรูเ้ก่ียวกบัการจดัการ
ขยะมีประโยชนอ์ย่างไร 
 ก. ท าใหป้ระชาชนตระหนกัถึงปัญหา 
 ข. สง่เสรมิใหป้ระชาชนมีสว่นรว่มใน 
     การแกไ้ขปัญหา 
 ค. เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ 
     ประชาชน 
 ง. ถกูทกุขอ้ 
14. วิธีการใดจะช่วยลดปริมาณขยะมูลฝอย
ประเภทกระดาษต่าง ๆ ในโรงเรียนได้เหมาะสม
ที่สุด 
 ก. ใช้กระดาษหน้าเดียวแล้วทิ้ง 
 ข. นำกระดาษท่ีใช้แล้วมาแยกขยะแล้ว 
     นำไปขาย 
 ค. นำกระดาษท่ีใช้แล้วไปเผาทิ้ง 
 ง. นำกระดาษที่ใช้แล้วไปฉีกทำลายให้ 
     เป็นขนาดเล็ก ๆ 
15. การท าปุ๋ ยหมกัจากเศษอาหารเป็นการ
จดัการขยะในรูปแบบใด 
 ก. การลด 
 ข. การน ากลบัมาใชใ้หม่ 
 ค. การรีไซเคิล 
 ง. การก าจดั 
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16. การส่งเสริมให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมการ
แยกขยะมูลฝอยก่อนนำไปทิ้งจะส่งผลดีอย่างไร 
 ก. สภาพแวดล้อมในโรงเรียนสะอาด  
     น่าอยู ่
 ข. พบหนูและแมลงสาบในบริเวณ 
     โรงเรียนเพ่ิมมากข้ึน 
 ค. เป็นการเพ่ิมภาระการเก็บ 
     ขยะมูลฝอยให้กับภารโรง 
 ง. นักเรียนขาดจิตสำนึกในการทิ้ง 
     ขยะมูลฝอย 
17. ขอ้ใดไม่ใช่กิจกรรมที่สง่เสรมิใหน้กัเรียน
เกิดพฤติกรรมการแยกขยะมลูฝอยในโรงเรียน 
 ก. กิจกรรมธนาคารขยะ 
 ข. กิจกรรมขยะแลกแตม้ 
 ค. กิจกรรมรกัความสะอาด 
 ง. กิจกรรมศนูยข์ยะรีไซเคิล 
18. นกัเรียนเพิ่มคณุค่าของขยะไดอ้ย่างไร 
 ก. น าของเลน่เก่าไปซอ้ม 
 ข. น าโต๊ะเก่ามาทาสีใหใ้หม่ 
 ค. น าเศษผา้มาต่อกนัเป็นกระเป๋าผา้
 ง. น าขวดพลาสติกมาหลอมเป็นเม็ด 
     พลาสติก 

19. ถา้นกัเรียนมีเสือ้นกัเรียนที่ขาด แต่พอที่จะ
สามารถซอ้มได ้นกัเรียนจะท ากระบวนการใช้
ซ  า้อย่างไร 
 ก. น าเสือ้ไปซอ้ม 
 ข. น าไปเป็นผา้ขีร้ิว้ 
 ค. น าผา้สีอ่ืนมาปะใหส้วยงาม 
 ง. น ามาตดัเย็บเป็นกระเป๋าผา้ 
20. การกระท าของบุคคลใดต่อไปนีเ้ป็นการรี
ไซเคิลขยะมลูฝอย 
 ก. มานีท าการแยกขยะก่อนทิง้ทกุครัง้ 
 ข. มานะใชถ้งุผา้แทนการใช ้
     ถงุพลาสติก 
 ค. ชใูจน าขวดกาแฟที่หมดแลว้มาใช ้
     ใสเ่ครื่องปรุงอาหาร 
 ง. ปิติน าผา้ม่านที่ขาดมาตดัเป็น 
     กระเป๋าผา้เพื่อใสข่อง 
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แบบวัดเจตคติของนักเรียนทีม่ีต่อการจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์เกม  
เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

 
ค าชีแ้จง 

1. แบบวดัเจตคติฉบบันีส้รา้งขึน้เพื่อสอบถามความรูส้ึกและความคิดเห็นเก่ียวกบัเจตคติ
ของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

2. แบบวดัเจตคติฉบบันีม้ีทัง้หมด 30 ขอ้ ในแต่ละขอ้จะมีช่องว่างใหเ้ลือกตอบ 5 ช่อง 
3. ใหน้กัเรียนอ่านขอ้ความแต่ละขอ้แลว้พิจารณาว่าตรงกับความรูส้ึกหรือความคิดเห็น

ของนกัเรียนในระดบัใด แลว้ท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกบัความรูส้ึกหรือความคิดเห็นของ
นกัเรียน 

4. การตอบของนักเรียนไม่มีค าตอบที่ถูกหรือผิด เพราะแต่ละคนย่อมมีความรูส้ึกหรือ
ความคิดเห็นที่แตกต่างกนั ขอใหน้กัเรียนตอบตามความรูส้กึหรือความคิดเห็นที่แทจ้รงิ 
 
ตัวอย่าง 

เจตคติของนักเรียนทีมี่ตอ่ 
การจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์เกม  

เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

ระดับเจตคต ิ

มาก ด ี
ปาน
กลาง 

น้อย ไม่ด ี

1. คณุรูส้กึว่าชดุบอรด์เกมท าใหค้ณุมองว่าการ
แยกขยะมลูฝอยเป็นเรื่องงา่ยและน่าท า ✓     

2. คณุรูส้กึว่าการแยกขยะมลูฝอยเป็นเรื่องไม่
ส าคญั ไม่จ าเป็นตอ้งปฏิบตัิ 

    ✓ 
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แบบวัดเจตคติของนักเรียนทีม่ีต่อการจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์เกม  
เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

 
เจตคติของนักเรียนทีมี่ตอ่ 

การจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์เกม  
เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

ระดับเจตคต ิ

มาก ด ี
ปาน
กลาง 

น้อย ไม่ด ี

1. การแยกขยะเป็นส่ิงส าคญัที่ชว่ยลดปรมิาณ
ขยะในโรงเรียน 

     

2. การไม่แยกขยะกอ่นทิง้ท าใหก้ระบวนการ
ก าจดัขยะยุ่งยากและมีค่าใชจ้่ายเพิ่มขึน้ 

     

3. การแยกขยะเป็นพฤตกิรรมที่สามารถส่งเสรมิ
การพฒันาที่ยั่งยืนในโรงเรียนได ้

     

4. ความรูเ้ก่ียวกบัการแยกขยะมลูฝอยช่วยให้
เกิดความตระหนกัถึงความส าคญัของการ
อนรุกัษ์ส่ิงแวดลอ้ม 

     

5. การแยกขยะช่วยเพิ่มโอกาสในการน าวสัดุ
เหลือใชก้ลบัมาใชใ้หม่ไดอ้ยา่งมปีระสิทธิภาพ 

     

6. การแยกขยะประเภทรีไซเคิล เช่น พลาสติก
และกระดาษ สามารถชว่ยลดการใช้
ทรพัยากรธรรมชาติได ้

     

7. การทิง้ขยะอนัตราย เช่น แบตเตอรี่ หรือ
หลอดไฟ ในถงัขยะทั่วไปจะก่อใหเ้กิดผลกระทบ
ต่อสิ่งแวดลอ้ม 

     

8. การแยกขยะมลูฝอยช่วยลดตน้ทนุในการ
ก าจดัขยะขององคก์ร 

     

9. การทิง้ขยะเปียกในถงัขยะทั่วไปอาจเป็น
สาเหตขุองปัญหากลิ่นไม่พงึประสงคแ์ละการ
แพรก่ระจายของเชือ้โรค 

     

10. การแยกขยะอินทรียส์ามารถน าไปใชเ้ป็นปุ๋ ย
ธรรมชาติที่ช่วยลดการใชปุ้๋ ยเคม ี
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เจตคติของนักเรียนทีมี่ตอ่ 
การจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์เกม  

เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

ระดับเจตคต ิ

มาก ด ี
ปาน
กลาง 

น้อย ไม่ด ี

11. ฉนัรูส้กึสนกุและเพลิดเพลินระหว่างเล่น
บอรด์เกมเก่ียวกบัการแยกขยะมลูฝอย 

     

12. ฉนัรูส้กึภาคภมูิใจเมื่อสามารถเล่นบอรด์เกม
ไดส้ าเรจ็และเขา้ใจกระบวนการแยกขยะมลูฝอย 

     

13. ฉนัรูส้กึตื่นเตน้เมื่อไดเ้รยีนรูส่ิ้งใหม่ ๆ 
เก่ียวกบัการแยกขยะมลูฝอยผ่านบอรด์เกมนี ้

     

14. ฉนัรูส้กึผ่อนคลายและไม่เครียดเมื่อเล่น
บอรด์เกมนีร้ว่มกบัเพื่อน ๆ 

     

15. ฉนัสามารถน าความรูเ้รื่องการแยกขยะมลู
ฝอยจากบอรด์เกมไปใชใ้นชวีิตจรงิได ้

     

16. ฉนัรูส้กึเขา้ใจวิธีการแยกขยะมลูฝอยได้
ชดัเจนยิ่งขึน้ผ่านการเล่นบอรด์เกม 

     

17. ฉนัรูส้กึประทบัใจกบัรูปแบบและการ
ออกแบบของบอรด์เกม เรื่อง การแยก 
ขยะมลูฝอย 

     

18. ฉนัรูส้กึทา้ทายเมื่อพยายามแกปั้ญหาและ
ท าภารกิจในบอรด์เกมใหส้ าเรจ็ 

     

19. ฉนัรูส้กึว่าบอรด์เกมนีช้่วยใหฉ้นัเห็น
ความส าคญัของการแยกขยะมลูฝอยมากขึน้ 

     

20. ฉนัรูส้กึสนบัสนนุใหม้ีการใชบ้อรด์เกม
ลกัษณะนีใ้นโรงเรียนเพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

     

21. หลงัจากเล่นบอรด์เกม ฉนัเริม่แยกขยะมลู
ฝอยในชวีิตประจ าวนัอย่างสม ่าเสมอ 

     

22. ฉนัน าแนวทางการแยกขยะมลูฝอยที่เรียนรู ้
จากบอรด์เกมไปใชใ้นครอบครวัของฉนั 

     

23. ฉนัแนะน าใหเ้พื่อนหรือคนรูจ้กัแยกขยะมลู
ฝอยหลงัจากไดเ้รียนรูจ้ากบอรด์เกม 
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เจตคติของนักเรียนทีมี่ตอ่ 
การจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์เกม  

เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

ระดับเจตคต ิ

มาก ด ี
ปาน
กลาง 

น้อย ไม่ด ี

24. ฉนัพยายามทิง้ขยะในถงัที่ถกูตอ้งตาม
ประเภทของขยะเสมอ 

     

25. ฉนัลดการใชว้สัดทุี่ก่อใหเ้กดิขยะ เช่น 
พลาสติกใชค้รัง้เดยีวทิง้ หลงัจากเรียนรูผ่้าน
บอรด์เกม 

     

26. ฉนัจดัเก็บขยะรีไซเคิล เช่น ขวดพลาสตกิ
หรือกระดาษ เพื่อส่งต่อไปยงัจดุรบัรีไซเคิล 

     

27. ฉนัเตือนคนรอบตวัเมื่อเห็นการทิง้ขยะที่ไม่
ถกูตอ้งหรือไม่แยกขยะ 

     

28. ฉนัปรบัเปล่ียนวิธีการจดัการขยะใน
ชีวิตประจ าวนัใหม้ีประสิทธิภาพยิ่งขึน้หลงัจาก
เล่นบอรด์เกม 

     

29. ฉนัสามารถอธิบายวิธีการแยกขยะมลูฝอย
ใหผู้อ้ื่นเขา้ใจไดอ้ย่างชดัเจน 

     

30. ฉนัรว่มมือกบัโรงเรียนในการจดัการขยะมลู
ฝอยและส่งเสรมิการแยกขยะมลูฝอย 

     

ขอขอบคณุที่ใหค้วามรว่มมือ 
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ภาคผนวก ข 
- ผลการประเมินคณุภาพของชดุบอรด์เกม 
- การปรบัแกช้ดุบอรด์เกมตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 
- ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ 
- การปรบัแกแ้บบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 
- ค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (D) ของแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ 
- ผลการเปรียบเทียบความรูค้วามเขา้ใจ 
- ผลการค านวณหาค่า t – test ของแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ 
- ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบวดัเจตคติของนกัเรียนที่มีต่อ 
  การจดัการเรียนรูผ้่านชดุบอรด์เกม 
- ผลของแบบวดัเจตคติของนกัเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม 
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ผลการประเมินคุณภาพของชุดบอรด์เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

ตาราง 6 แสดงผลการประเมินคณุภาพของบอรด์เกม MATCH RECYCLER ส าหรบัการจดั
กิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การน ากลบัมาใชใ้หม่ (ดา้นเนือ้หา) 

รายการประเมิน 
คะแนนความคดิเหน็
ของผู้เชี่ยวชาญ 𝐗̅ SD 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 
1. ด้านเนือ้หา       
1.1 เนือ้หาสอดคลอ้งกบักิจกรรมการ
เรียนรู ้

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

1.2 ความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
1.3 ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
1.4 ความเหมาะสมกบัระดบัของ
นกัเรียน 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

1.5 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้น
เนือ้หา 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

1.6 ความทนัสมยัของเนือ้หา 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
ค่าเฉลี่ย 4.50 0.58 มากทีสุ่ด 

2. ด้านการด าเนินเนือ้เร่ือง       
2.1 ความเหมาะสมในการจดัล าดบั
เนือ้หา 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

2.2 ความชดัเจนในเนือ้หา 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
2.3 การแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
2.4 ภาพประกอบส่ือความหมายได้
ตรงเนือ้หา 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.50 0.58 มากทีสุ่ด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.50 0.58 มากทีสุ่ด 
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ตาราง 7 แสดงผลการประเมินคณุภาพของบอรด์เกม MATCH RECYCLER ส าหรบัการจดั
กิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การน ากลบัมาใชใ้หม่ (ดา้นเทคโนโลยีการศึกษา) 

รายการประเมิน 
คะแนนความคดิเหน็
ของผู้เชี่ยวชาญ 𝐗̅ SD 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 
1. ด้านคู่มือบอรด์เกม       
1.1 รูปแบบคู่มือมคีวามนา่สนใจ 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
1.2 ขนาดคู่มือมคีวามเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
1.3 ขัน้ตอนการเล่นชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
1.4 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรอ่าน
ง่าย 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

1.5 สามารถน าคู่มือการเล่นไปใชไ้ดจ้รงิ 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
ค่าเฉลี่ย 4.53 0.58 มากทีสุ่ด 

2. ด้านรูปแบบการน าเสนอ       
2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบบอรด์เกม 5 5 4 4.67 0.58 มากที่สดุ 
2.2 กลไกการเล่นบอรด์เกมมีความน่าสนใจ 5 5 4 4.67 0.58 มากที่สดุ 
2.3 กลไกการเล่นเหมาะสมกบัผูเ้ล่น 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 
2.4 มีขัน้ตอนการเล่นที่เหมาะสม 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
2.5 บอรด์เกมมีความเหมาะสมในการ
เผยแพร ่

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

ค่าเฉลี่ย 4.73 0.46 มากทีสุ่ด 
3. ด้านกราฟิก ตัวอกัษร และสี       
3.1 ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
3.2 ความเหมาะสมขององคป์ระกอบภาพ 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
3.3 ความเหมาะสมของการใชสี้พืน้ 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
3.4 ความเหมาะสมของรูปแบบอกัษร 5 4 5 4.33 0.58 มาก 
3.5 การออกแบบมีความสวยงาม ดงึดดูใจ 
ผูเ้ล่น 

5 4 5 4.33 0.58 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.53 0.58 มากทีสุ่ด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.60 0.54 มากทีสุ่ด 
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ตาราง 8 แสดงผลการประเมินคณุภาพของบอรด์เกม THINK REUSING ส าหรบัการจดักิจกรรม
การเรียนรู ้เรื่อง การน ากลบัมาใชซ้  า้ (ดา้นเนือ้หา) 

รายการประเมิน 
คะแนนความคดิเหน็
ของผู้เชี่ยวชาญ 𝐗̅ SD 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 
1. ด้านเนือ้หา       
1.1 เนือ้หาสอดคลอ้งกบักิจกรรมการ
เรียนรู ้

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

1.2 ความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
1.3 ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
1.4 ความเหมาะสมกบัระดบัของ
นกัเรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

1.5 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้น
เนือ้หา 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

1.6 ความทนัสมยัของเนือ้หา 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
ค่าเฉลี่ย 4.67 0.38 มากทีสุ่ด 

2. ด้านการด าเนินเนือ้เร่ือง       
2.1 ความเหมาะสมในการจดัล าดบั
เนือ้หา 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

2.2 ความชดัเจนในเนือ้หา 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
2.3 การแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
2.4 ภาพประกอบส่ือความหมายได้
ตรงเนือ้หา 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.43 0.58 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.54 0.48 มากทีสุ่ด 
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ตาราง 9 แสดงผลการประเมินคณุภาพของบอรด์เกม THINK REUSING ส าหรบัการจดักิจกรรม
การเรียนรู ้เรื่อง การน ากลบัมาใชซ้  า้ (ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา) 

รายการประเมิน 
คะแนนความคดิเหน็
ของผู้เชี่ยวชาญ 𝐗̅ SD 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 
1. ด้านคู่มือบอรด์เกม       
1.1 รูปแบบคู่มือมคีวามนา่สนใจ 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
1.2 ขนาดคู่มือมคีวามเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
1.3 ขัน้ตอนการเล่นชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
1.4 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรอ่าน
ง่าย 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

1.5 สามารถน าคู่มือการเล่นไปใชไ้ดจ้รงิ 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
ค่าเฉลี่ย 4.53 0.46 มากทีสุ่ด 

2. ด้านรูปแบบการน าเสนอ       
2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบบอรด์เกม 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
2.2 กลไกการเล่นบอรด์เกมมีความน่าสนใจ 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
2.3 กลไกการเล่นเหมาะสมกบัผูเ้ล่น 5 4 5 4.67 0.00 มากที่สดุ 
2.4 มีขัน้ตอนการเล่นที่เหมาะสม 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
2.5 บอรด์เกมมีความเหมาะสมในการ
เผยแพร ่

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

ค่าเฉลี่ย 4.47 0.58 มาก 
3. ด้านกราฟิก ตัวอกัษร และสี       
3.1 ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 
3.2 ความเหมาะสมขององคป์ระกอบภาพ 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
3.3 ความเหมาะสมของการใชสี้พืน้ 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
3.4 ความเหมาะสมของรูปแบบอกัษร 5 4 4 4.00 0.00 มาก 
3.5 การออกแบบมีความสวยงาม ดงึดดูใจ 
ผูเ้ล่น 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

ค่าเฉลี่ย 4.53 0.35 มากทีสุ่ด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.51 0.46 มากทีสุ่ด 
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ตาราง 10 แสดงผลการประเมินคณุภาพของบอรด์เกม TRASH MATCH ส าหรบัการจดักิจกรรม
การเรียนรู ้เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย (ดา้นเนือ้หา) 

รายการประเมิน 
คะแนนความคดิเหน็
ของผู้เชี่ยวชาญ 𝐗̅ SD 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 
1. ด้านเนือ้หา       
1.1 เนือ้หาสอดคลอ้งกบักิจกรรมการ
เรียนรู ้

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

1.2 ความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
1.3 ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา 5 4 4 4.33 0.58 มากที่สดุ 
1.4 ความเหมาะสมกบัระดบัของ
นกัเรียน 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

1.5 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้น
เนือ้หา 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

1.6 ความทนัสมยัของเนือ้หา 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
ค่าเฉลี่ย 4.56 0.58 มากทีสุ่ด 

2. ด้านการด าเนินเนือ้เร่ือง       
2.1 ความเหมาะสมในการจดัล าดบั
เนือ้หา 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

2.2 ความชดัเจนในเนือ้หา 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
2.3 การแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
2.4 ภาพประกอบส่ือความหมายได้
ตรงเนือ้หา 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

ค่าเฉลี่ย 4.50 0.58 มากทีสุ่ด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.58 0.58 มากทีสุ่ด 
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ตาราง 11 แสดงผลการประเมินคณุภาพของบอรด์เกม TRASH MATCH ส าหรบัการจดักิจกรรม
การเรียนรู ้เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย (ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา) 

รายการประเมิน 
คะแนนความคดิเหน็
ของผู้เชี่ยวชาญ 𝐗̅ SD 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 
1. ด้านคู่มือบอรด์เกม       
1.1 รูปแบบคู่มือมคีวามนา่สนใจ 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
1.2 ขนาดคู่มือมคีวามเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
1.3 ขัน้ตอนการเล่นชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
1.4 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรอ่าน
ง่าย 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

1.5 สามารถน าคู่มือการเล่นไปใชไ้ดจ้รงิ 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
ค่าเฉลี่ย 4.53 0.46 มากทีสุ่ด 

2. ด้านรูปแบบการน าเสนอ       
2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบบอรด์เกม 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
2.2 กลไกการเล่นบอรด์เกมมีความน่าสนใจ 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
2.3 กลไกการเล่นเหมาะสมกบัผูเ้ล่น 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
2.4 มีขัน้ตอนการเล่นที่เหมาะสม 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
2.5 บอรด์เกมมีความเหมาะสมในการ
เผยแพร ่

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

ค่าเฉลี่ย 4.53 0.58 มากทีสุ่ด 
3. ด้านกราฟิก ตัวอกัษร และสี       
3.1 ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
3.2 ความเหมาะสมขององคป์ระกอบภาพ 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
3.3 ความเหมาะสมของการใชสี้พืน้ 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
3.4 ความเหมาะสมของรูปแบบอกัษร 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
3.5 การออกแบบมีความสวยงาม ดงึดดูใจ 
ผูเ้ล่น 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

ค่าเฉลี่ย 4.47 0.46 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.51 0.50 มากทีสุ่ด 
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การปรับแก้ชุดบอรด์เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

ตาราง 12 แสดงการปรบัแกช้ดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ บอรด์เกมเดิม บอรด์เกมทีป่รับแก ้
บอรด์เกม MATCH RECYCLER 

ปรบัปรุงกระดานใหดู้
น่าสนใจมากขึน้โดยใช้

แนวคิดเก่ียวกบั
โรงเรียน 

  

ปรบัปรุงกระดานของ
ผูเ้ล่นใหม้ีความเขา้ใจ

ง่ายมากขึน้ 

  

เพิ่มเติมการด์ความรู ้ - 

 

สรา้งเรื่องราวเพื่อเพิม่
ความน่าสนใจ 

- 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

ข้อเสนอแนะ บอรด์เกมเดิม บอรด์เกมทีป่รับแก ้
บอรด์เกม THINK REUSING 

เปล่ียนวิธีการเริ่มเกม
จากโอนอ้ยออกเป็น
การถอยลกูเตา๋ โดยผู้
เล่นท่ีไดแ้ตม้สงูที่สดุ
เป็นผูเ้ล่นก่อน 

  

เปล่ียนรูปแบบการด์
ใหม้ีความเขา้ใจ 

ง่ายขึน้  

 

สรา้งเหรียญใน 
การสะสมแตม้ 

- 

 

สรา้งเรื่องราวเพื่อเพิม่
ความน่าสนใจ 

- 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

ข้อเสนอแนะ บอรด์เกมเดิม บอรด์เกมทีป่รับแก ้
บอรด์เกม TRASH MATCH 

ปรบัปรุงการด์ใหด้งู่าย
มากขึน้ 

  

เพิ่มเติมการด์ให้
ความรู ้

- 
 

เพิ่มการ challenge 
เพื่อใหเ้กมมคีวาม
สนกุมากขึน้ 

- 

 

สรา้งเรื่องราวเพื่อเพิม่
ความน่าสนใจ 

- 
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ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างเนือ้หาการแยกขยะมูลฝอย 
กับข้อค าถามของแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

ตาราง 13 แสดงผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหว่างเนือ้หาการแยกขยะมลูฝอย
กบัขอ้ค าถามของแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

ข้อที ่
ความคดิเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
4 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
5 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
6 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
7 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
8 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
9 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
10 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
11 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
12 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
13 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
14 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
15 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
16 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
17 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
18 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
19 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
20 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
21 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
21 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
23 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
24 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 12 (ต่อ) 

ข้อที ่
ความคดิเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

25 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
26 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
27 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
28 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
29 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
30 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
31 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
32 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
33 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
34 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
35 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
36 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
37 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
38 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
39 0 1 1 0.67 สอดคลอ้ง 
40 1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
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การปรับแก้แบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

ตาราง 14 แสดงการปรบัแกแ้บบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ตาม
ค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ ข้อความเดิม ข้อความทีป่รับแก ้
ดา้นภาษาและ
การสะกดค า 

ขอ้ 8 ส่ิงของในจอ้มดสามาร 
 น ามาใช ้Reuse ได ้
ขอ้ 39 นกัเรียนจ าน าขยะที่ย่อยสลาย 
 ยากไปอยา่งไรจงึจะมีประโยชน ์
 มากที่สดุ 
ขอ้ 40 ถา้นกัเรียนกระท าตาม 
 กระบวนการคดัแยกขยะ 
 มลูฝอยเป็นประจ าจท าให ้
 เกิดผลดีต่อส่ิงแวดลอ้มอยา่งไร 

ขอ้ 8 ส่ิงของในขอ้ใดสามารถน ามาใช ้ 
 Reuse ได ้
ขอ้ 39 นกัเรียนจ าน าขยะที่ย่อยสลาย 
 ยากไปจดัการอย่างไรจึงจะม ี
 ประโยชนม์ากที่สดุ 
ขอ้ 40 ถา้นกัเรียนกระท าตาม 
 กระบวนการคดัแยกขยะมลูฝอย 
 เป็นประจ าจะท าใหเ้กิดผลดีต่อ 
 ส่ิงแวดลอ้มอย่างไร 
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ค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (D) 
ของแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

 

ตาราง 15 แสดงค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (D) ของแบบทดสอบวดัความรูค้วาม
เขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย จ านวน 40 ขอ้ 

ข้อที ่ ค่า P ค่า D แปลผล ข้อที ่ ค่า P ค่า D แปลผล 
1 0.67 0.29 ใชไ้ด ้ 21 0.93 0.00 ใชไ้ม่ได ้
2 0.13 0.00 ใชไ้ม่ได ้ 22 0.60 0.21 ใชไ้ด ้
3 0.53 0.29 ใชไ้ด ้ 23 0.60 0.21 ใชไ้ด ้
4 0.53 0.29 ใชไ้ด ้ 24 0.93 0.00 ใชไ้ม่ได ้
5 0.60 0.21 ใชไ้ด ้ 25 0.33 0.07 ใชไ้ม่ได ้
6 0.60 0.21 ใชไ้ด ้ 26 0.93 0.00 ใชไ้ม่ได ้
7 0.87 0.07 ใชไ้ม่ได ้ 27 0.67 0.14 ใชไ้ม่ได ้
8 0.60 0.07 ใชไ้ม่ได ้ 28 0.60 0.21 ใชไ้ด ้
9 0.47 0.35 ใชไ้ด ้ 29 0.93 0.00 ใชไ้ม่ได ้
10 0.47 0.21 ใชไ้ด ้ 30 0.53 0.29 ใชไ้ด ้
11 0.60 0.21 ใชไ้ด ้ 31 0.60 0.36 ใชไ้ด ้
12 0.33 0.36 ใชไ้ด ้ 32 0.53 0.00 ใชไ้ม่ได ้
13 0.47 0.50 ใชไ้ด ้ 33 0.47 0.36 ใชไ้ด ้
14 0.67 0.14 ใชไ้ม่ได ้ 34 0.67 0.29 ใชไ้ด ้
15 0.67 0.29 ใชไ้ด ้ 35 0.53 0.43 ใชไ้ด ้
16 0.80 0.14 ใชไ้ม่ได ้ 36 0.67 0.14 ใชไ้ม่ได ้
17 0.87 0.07 ใชไ้ม่ได ้ 37 0.27 0.29 ใชไ้ด ้
18 0.60 0.21 ใชไ้ด ้ 38 0.47 0.50 ใชไ้ด ้
19 0.20 0.21 ใชไ้ด ้ 39 0.13 0.00 ใชไ้ม่ได ้
20 0.60 0.21 ใชไ้ด ้ 40 0.53 0.29 ใชไ้ด ้
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ตาราง 16 แสดงค่าความยากง่าย (P), ค่าอ านาจจ าแนก (D) และค่าความเชื่อมั่น (KR – 20)  
รายขอ้ของแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย จ านวน 20 ขอ้ 

ข้อที ่ ความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) 
1 0.67 0.29 
2 0.53 0.29 
3 0.60 0.21 
4 0.60 0.21 
5 0.47 0.35 
6 0.47 0.21 
7 0.60 0.21 
8 0.33 0.36 
9 0.47 0.50 
10 0.67 0.29 
11 0.60 0.21 
12 0.20 0.21 
13 0.60 0.21 
14 0.53 0.29 
15 0.60 0.36 
16 0.47 0.36 
17 0.67 0.29 
18 0.53 0.43 
19 0.27 0.29 
20 0.47 0.50 

ค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) KR – 20 = 0.94 
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การเปรียบเทยีบความรู้ความเข้าใจ เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

ตาราง 17 แสดงผลการเปรียบเทียบความรูค้วามเขา้ใจ เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย  
ก่อนและหลงัจากการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ของนกัเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

คนที ่
คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ผ่านชุด
บอรด์เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์
เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

1 7 16 
2 8 16 
3 11 18 
4 13 19 
5 11 15 
6 14 15 
7 9 15 
8 13 17 
9 14 16 
10 11 18 
11 9 15 
12 8 14 
13 10 19 
14 12 18 
15 9 14 
16 7 14 
17 12 17 
18 11 16 
19 11 17 
20 9 15 
21 7 15 
22 8 13 
23 10 15 
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ตาราง 16 (ต่อ) 

คนที ่
คะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ผ่านชุด
บอรด์เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์
เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

24 9 16 
25 11 18 
26 9 18 
27 10 15 
28 12 15 
29 8 17 
30 9 15 

𝐗̅ 10.07 16.03 
SD 2.02 1.59 
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การค านวณหาค่า t – test ของแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ 
เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 

ก่อนและหลังจากการจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

ตาราง 18 แสดงการค านวณหาค่า t – test ของแบบทดสอบวดัความรูค้วามเขา้ใจ  
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ก่อนและหลงัจากการจดัการเรียนรู้
ผ่านชดุบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 
Posttest 16.0333 30 1.58622 .28960 
Pretest 10.0667 30 2.01603 .36807 

 
Paired Samples Correlations 

 N Correlation 
Significance 

One – Sides p Two – Sided p 
Pair 1 Posttest & Pretest 30 .420 .010 .021 

 
Paired Samples Test 

 
Paired Differences 

Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
Pair 1 Posttest & Pretest 5.96667 1.97368 .36034 

 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Significance 95% Confidence 

Interval of the Difference 

Lower Upper 
One – 

Sides p 
Two – 

Sided p 
Pair 1 Posttest & Pretest 5.22968 6.70365 16.558 29 <.001 <.001 
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ผลความสอดคล้องขององคป์ระกอบของแบบวัดเจตคติของนักเรียนทีม่ีต่อ 
การจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

ตาราง 19 แสดงผลความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบของแบบวดัเจตคติของนกัเรียนท่ีมีต่อการ
จดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

ด้าน 
การประเมิน 

รายการประเมิน 
ความคดิเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

ดา้นความรู ้
(Cognitive 

Component) 

1. การแยกขยะเป็นส่ิงส าคญัที่ชว่ย
ลดปรมิาณขยะในโรงเรยีน 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

2. การไม่แยกขยะกอ่นทิง้ท าให้
กระบวนการก าจดัขยะยุง่ยากและมี
ค่าใชจ้า่ยเพิ่มขึน้ 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

3. การแยกขยะเป็นพฤตกิรรมที่
สามารถส่งเสรมิการพฒันาที่ยั่งยนื
ในโรงเรียนได ้

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

4. ความรูเ้ก่ียวกบัการแยกขยะมลู
ฝอยช่วยใหเ้กิดความตระหนกัถึง
ความส าคญัของการอนรุกัษ์
ส่ิงแวดลอ้ม 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

5. การแยกขยะช่วยเพิ่มโอกาสใน
การน าวสัดเุหลือใชก้ลบัมาใชใ้หม่ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

6. การแยกขยะประเภทรีไซเคิล เช่น 
พลาสติกและกระดาษ สามารถชว่ย
ลดการใชท้รพัยากรธรรมชาติได ้

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

7. การทิง้ขยะอนัตราย เช่น 
แบตเตอรี่ หรือหลอดไฟ ในถงัขยะ
ทั่วไปจะก่อใหเ้กดิผลกระทบต่อ
ส่ิงแวดลอ้ม 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

8. การแยกขยะมลูฝอยช่วยลด
ตน้ทนุในการก าจดัขยะขององคก์ร 

0 1 1 0.67 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

ด้าน 
การประเมิน 

รายการประเมิน 
ความคดิเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

ดา้นความรู ้
(Cognitive 

Component) 
(ต่อ) 

9. การทิง้ขยะเปียกในถงัขยะทั่วไป
อาจเป็นสาเหตขุองปัญหากลิ่นไม่พึง
ประสงคแ์ละการแพรก่ระจายของ
เชือ้โรค 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

10. การแยกขยะอินทรียส์ามารถ
น าไปใชเ้ป็นปุ๋ ยธรรมชาติที่ช่วยลด
การใชปุ้๋ ยเคม ี

0 1 1 0.67 สอดคลอ้ง 

ดา้น
ความรูส้กึ
และอารมณ ์
(Affective 

Component) 

11. ฉนัรูส้กึสนกุและเพลิดเพลิน
ระหว่างเล่นบอรด์เกมเก่ียวกบัการ
แยกขยะมลูฝอย 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

12. ฉนัรูส้กึภาคภมูิใจเมื่อสามารถ
เล่นบอรด์เกมไดส้ าเรจ็และเขา้ใจ
กระบวนการแยกขยะมลูฝอย 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

13. ฉนัรูส้กึตื่นเตน้เมื่อไดเ้รยีนรูส่ิ้ง
ใหม่ ๆ เก่ียวกบัการแยกขยะมลูฝอย
ผ่านบอรด์เกมนี ้

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

14. ฉนัรูส้กึผ่อนคลายและไม่เครียด
เมื่อเล่นบอรด์เกมนีร้ว่มกบัเพื่อน ๆ 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

15. ฉนัสามารถน าความรูเ้รื่องการ
แยกขยะมลูฝอยจากบอรด์เกมไปใช้
ในชีวติจรงิได ้

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

16. ฉนัรูส้กึเขา้ใจวิธีการแยกขยะมลู
ฝอยไดช้ดัเจนยิง่ขึน้ผ่านการเล่น
บอรด์เกม 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

17. ฉนัรูส้กึประทบัใจกบัรูปแบบและ
การออกแบบของบอรด์เกม เรื่อง 
การแยกขยะมลูฝอย 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

ด้าน 
การประเมิน 

รายการประเมิน 
ความคดิเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

ดา้น
ความรูส้กึ
และอารมณ ์
(Affective 

Component) 
(ต่อ) 

18. ฉนัรูส้กึทา้ทายเมื่อพยายาม
แกปั้ญหาและท าภารกิจในบอรด์เกม
ใหส้ าเรจ็ 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

19. ฉนัรูส้กึว่าบอรด์เกมนีช้่วยใหฉ้นั
เห็นความส าคญัของการแยกขยะ 
มลูฝอยมากขึน้ 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

20. ฉนัรูส้กึสนบัสนนุใหม้ีการใช้
บอรด์เกมลกัษณะนีใ้นโรงเรียนเพื่อ
สรา้งความตระหนกัรู ้เรื่อง การแยก
ขยะมลูฝอย 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

ดา้น
พฤติกรรม 

(Behavioral 
Component) 

21. หลงัจากเล่นบอรด์เกม ฉนัเริม่
แยกขยะมลูฝอยในชีวิตประจ าวนั
อย่างสม ่าเสมอ 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

22. ฉนัน าแนวทางการแยกขยะ 
มลูฝอยที่เรียนรูจ้ากบอรด์เกมไปใช้
ในครอบครวัของฉนั 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

23. ฉนัแนะน าใหเ้พื่อนหรือคนรูจ้กั
แยกขยะมลูฝอยหลงัจากไดเ้รียนรู ้
จากบอรด์เกม 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

24. ฉนัพยายามทิง้ขยะในถงัที่
ถกูตอ้งตามประเภทของขยะเสมอ 

0 1 1 0.67 สอดคลอ้ง 

25. ฉนัลดการใชว้สัดทุี่ก่อใหเ้กดิขยะ 
เช่น พลาสติกใชค้รัง้เดียวทิง้ 
หลงัจากเรียนรูผ่้านบอรด์เกม 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

26. ฉนัจดัเก็บขยะรีไซเคิล เช่น ขวด
พลาสติกหรือกระดาษ เพื่อส่งต่อไป
ยงัจดุรบัรีไซเคิล 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

ด้าน 
การประเมิน 

รายการประเมิน 
ความคดิเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

ดา้น
พฤติกรรม 

(Behavioral 
Component) 

(ต่อ) 

27. ฉนัเตือนคนรอบตวัเมื่อเห็นการ
ทิง้ขยะที่ไม่ถกูตอ้งหรือไม่แยกขยะ 

0 1 1 0.67 สอดคลอ้ง 

28. ฉนัปรบัเปล่ียนวิธีการจดัการขยะ
ในชีวติประจ าวนัใหม้ีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึน้หลงัจากเล่นบอรด์เกม 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

29. ฉนัสามารถอธิบายวิธีการแยก
ขยะมลูฝอยใหผู้อ้ื่นเขา้ใจไดอ้ยา่ง
ชดัเจน 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 

30. ฉนัรว่มมือกบัโรงเรียนในการ
จดัการขยะมลูฝอยและส่งเสรมิการ
แยกขยะมลูฝอย 

1 1 1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ผลของแบบวัดเจตคติของนักเรียนทีม่ีต่อ 
การจัดการเรียนรู้ผ่านชุดบอรด์เกม เร่ือง การแยกขยะมูลฝอย 

ตาราง 20 แสดงผลของแบบวดัเจตคติของนกัเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรูผ้่านชุดบอรด์เกม  
เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย จ านวน 30 คน 

ด้าน 
การประเมิน 

รายการประเมิน 𝐗̅ SD 
ระดับ 
เจตคต ิ

ดา้นความรู ้
(Cognitive 

Component) 

1. การแยกขยะเป็นส่ิงส าคญัที่ชว่ยลด
ปรมิาณขยะในโรงเรยีน 

4.33 0.71 ดีมาก 

2. การไม่แยกขยะกอ่นทิง้ท าใหก้ระบวนการ
ก าจดัขยะยุ่งยากและมีค่าใชจ้่ายเพิ่มขึน้ 

4.33 0.84 ดีมาก 

3. การแยกขยะเป็นพฤตกิรรมที่สามารถ
ส่งเสรมิการพฒันาที่ยั่งยืนในโรงเรียนได ้

4.50 0.73 ดีมาก 

4. ความรูเ้ก่ียวกบัการแยกขยะมลูฝอยช่วย
ใหเ้กดิความตระหนกัถงึความส าคญัของการ
อนรุกัษ์ส่ิงแวดลอ้ม 

4.53 0.68 ดีมาก 

5. การแยกขยะช่วยเพิ่มโอกาสในการน าวสัดุ
เหลือใชก้ลบัมาใชใ้หม่ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ 

4.43 0.86 ดีมาก 

6. การแยกขยะประเภทรีไซเคิล เช่น 
พลาสติกและกระดาษ สามารถชว่ยลดการ
ใชท้รพัยากรธรรมชาติได ้

4.33 0.92 ดีมาก 

7. การทิง้ขยะอนัตราย เช่น แบตเตอรี่ หรือ
หลอดไฟ ในถงัขยะทั่วไปจะก่อใหเ้กิด
ผลกระทบต่อสิ่งแวดลอ้ม 

4.40 0.77 ดีมาก 

8. การแยกขยะมลูฝอยช่วยลดตน้ทนุในการ
ก าจดัขยะขององคก์ร 

4.67 0.66 ดีมาก 

9. การทิง้ขยะเปียกในถงัขยะทั่วไปอาจเป็น
สาเหตขุองปัญหากลิ่นไม่พงึประสงคแ์ละการ
แพรก่ระจายของเชือ้โรค 

4.53 0.78 ดีมาก 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

ด้าน 
การประเมิน 

รายการประเมิน 𝐗̅ SD 
ระดับ 
เจตคต ิ

ดา้นความรู ้
(Cognitive 

Component) 
(ต่อ) 

10. การแยกขยะอินทรียส์ามารถน าไปใชเ้ป็น
ปุ๋ ยธรรมชาติที่ชว่ยลดการใชปุ้๋ ยเคมี 

4.27 0.87 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.43 0.78 มาก 
ดา้น

ความรูส้กึ
และอารมณ ์
(Affective 

Component) 
 

11. ฉนัรูส้กึสนกุและเพลิดเพลินระหว่างเล่น
บอรด์เกมเก่ียวกบัการแยกขยะมลูฝอย 

4.57 0.73 ดีมาก 

12. ฉนัรูส้กึภาคภมูิใจเมื่อสามารถเล่นบอรด์
เกมไดส้ าเรจ็และเขา้ใจกระบวนการแยกขยะ
มลูฝอย 

4.50 0.78 ดีมาก 

13. ฉนัรูส้กึตื่นเตน้เมื่อไดเ้รยีนรูส่ิ้งใหม่ ๆ 
เก่ียวกบัการแยกขยะมลูฝอยผ่านบอรด์เกมนี ้

4.40 0.86 ดีมาก 

14. ฉนัรูส้กึผ่อนคลายและไม่เครียดเมื่อเล่น
บอรด์เกมนีร้ว่มกบัเพื่อน ๆ 

4.60 0.67 ดีมาก 

15. ฉนัสามารถน าความรูเ้รื่องการแยกขยะ
มลูฝอยจากบอรด์เกมไปใชใ้นชวีติจรงิได ้

4.53 0.68 ดีมาก 

16. ฉนัรูส้กึเขา้ใจวิธีการแยกขยะมลูฝอยได้
ชดัเจนยิ่งขึน้ผ่านการเล่นบอรด์เกม 

4.50 0.78 ดีมาก 

17. ฉนัรูส้กึประทบัใจกบัรูปแบบและการ
ออกแบบของบอรด์เกม เรื่อง การแยกขยะ
มลูฝอย 

4.57 0.63 ดีมาก 

18. ฉนัรูส้กึทา้ทายเมื่อพยายามแกปั้ญหา
และท าภารกิจในบอรด์เกมใหส้ าเรจ็ 

4.67 0.61 ดีมาก 

19. ฉนัรูส้กึว่าบอรด์เกมนีช้่วยใหฉ้นัเห็น
ความส าคญัของการแยกขยะมลูฝอยมากขึน้ 

4.63 0.67 ดีมาก 

20. ฉนัรูส้กึสนบัสนนุใหม้ีการใชบ้อรด์เกม
ลกัษณะนีใ้นโรงเรียนเพื่อสรา้ง 
ความตระหนกัรู ้เรื่อง การแยกขยะมลูฝอย 

4.50 0.73 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.55 0.71 ดีมาก 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

ด้าน 
การประเมิน 

รายการประเมิน 𝐗̅ SD 
ระดับ 
เจตคต ิ

ดา้น
พฤติกรรม 

(Behavioral 
Component) 

21. หลงัจากเล่นบอรด์เกม ฉนัเริม่แยกขยะ
มลูฝอยในชวีิตประจ าวนัอย่างสม ่าเสมอ 

4.53 0.82 ดีมาก 

22. ฉนัน าแนวทางการแยกขยะมลูฝอยที่
เรียนรูจ้ากบอรด์เกมไปใชใ้นครอบครวัของ
ฉนั 

4.33 0.76 ดีมาก 

23. ฉนัแนะน าใหเ้พื่อนหรือคนรูจ้กัแยกขยะ
มลูฝอยหลงัจากไดเ้รียนรูจ้ากบอรด์เกม 

4.33 0.84 ดีมาก 

24. ฉนัพยายามทิง้ขยะในถงัที่ถกูตอ้งตาม
ประเภทของขยะเสมอ 

4.33 0.66 ดีมาก 

25. ฉนัลดการใชว้สัดทุี่ก่อใหเ้กดิขยะ เช่น 
พลาสติกใชค้รัง้เดยีวทิง้ หลงัจากเรียนรูผ่้าน
บอรด์เกม 

4.30 0.75 ดีมาก 

26. ฉนัจดัเก็บขยะรีไซเคิล เช่น ขวดพลาสตกิ
หรือกระดาษ เพื่อส่งต่อไปยงัจดุรบัรีไซเคิล 

4.77 0.57 ดีมาก 

27. ฉนัเตือนคนรอบตวัเมื่อเห็นการทิง้ขยะที่
ไม่ถกูตอ้งหรือไม่แยกขยะ 

4.40 0.72 ดีมาก 

28. ฉนัปรบัเปล่ียนวิธีการจดัการขยะใน
ชีวิตประจ าวนัใหม้ีประสิทธิภาพยิ่งขึน้
หลงัจากเล่นบอรด์เกม 

4.50 0.68 ดีมาก 

29. ฉนัสามารถอธิบายวิธีการแยกขยะมลู
ฝอยใหผู้อ้ื่นเขา้ใจไดอ้ย่างชดัเจน 

4.40 0.62 ดีมาก 

30. ฉนัรว่มมือกบัโรงเรียนในการจดัการขยะ
มลูฝอยและส่งเสรมิการแยกขยะมลูฝอย 

4.57 0.68 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.45 0.71 ดมีาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.48 0.74 ดมีาก 
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ภาคผนวก ค 
รายนามผูเ้ชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
 

1. รองศาสตราจารย ์ดร.รชันีวรรณ ตัง้ภกัดี 
อาจารยป์ระจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
มหาวิทยาลยัมหาสารคาม 

2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.พรพิมล รอดเคราะห ์
อาจารยป์ระจ าภาควิชาหลกัสตูรและวิธีการสอน 
มหาวิทยาลยัศิลปากร 

3. ดร.พฒุิศกัดิ ์แนวทอง 
ครูกลุม่สาระการเรียนรูว้ิทยาศาตรแ์ละเทคโนโลยี 
โรงเรียนสามเสนนอก (ประชาราษฎรอ์นกุลุ) 

4. นายวชิรวิทย ์เอี่ยมวิลยั 
ครูกลุม่สาระการเรียนรูว้ิทยาศาตรแ์ละเทคโนโลยี 
โรงเรียนวิทยาศาสตรจ์ฬุาภรณราชวิทยาลยั ลพบรุี 

5. นายทศัวฒัน ์ซอแกว้ 
ครูกลุม่สาระการเรียนรูส้งัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม 
โรงเรียนคลองลานวิทยา 

6. นายพิพฒันพ์งศ ์จิตตเ์ทพ 
ครูกลุม่สาระการเรียนรูส้งัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม 
โรงเรียนจนัทรห์ุ่นบ าเพ็ญ 

 
 
 
 
 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายวิชชากร ค าสขุ 
วัน เดือน ปี เกิด 29 พฤษภาคม 2534 
สถานทีเ่กิด แพร ่
วุฒกิารศึกษา พ.ศ.2546 ประถมศกึษาปีที่6   

จากโรงเรียนเทพพิทกัษว์ิทยา จงัหวดัแพร่  
พ.ศ.2552 มธัยมศกึษาปีที่6  
จากโรงเรียนพิริยาลยัจงัหวดัแพร่  
พ.ศ. 2558 กศ.บ.(สาขาการสอนสงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม)  
จากมหาวิทยาลยับรูพา จงัหวดัชลบรุี 

ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 8/71 หมู่บา้น The vision ซอยนวมินทร8์5 แขวงนวมินทร ์เขตบงึกุ่ม 
กรุงเทพมหานคร 10240   
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