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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา ศึกษา และนำเสนอรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
บอร์ดเกมเพื ่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น และ เพื ่อศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนพฤติกรรมในกิจกรรมการเรียนการสอนกับคะแนนจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ 
ตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสตรีวัดมหาพฤฒาราม ในพระบรมราชินูปถัมภ์ 
จำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ แบบวัด
จิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ แบบสังเกตพฤติกรรมใช้รูปแบบฯ และแบบวัดพึงพอใจการใช้รูปแบบฯ วิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบที่แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (Paired t-test 
Dependent Simples) 
 ผลการวิจัย แบ่งออก 3 ระยะ ดังนี้ ระยะที่  1 ได้แก่ ผลจากการศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชียวชาญเกี่ยวกับ 
ร่างรูปแบบ ค่า IOC=0.89 สามารถนำไปทดลองใช้ได้ ระยะที่ 2 ผลคะแนนจิตสำนึกในการจัดการขยะ เป็นศูนย์หลังการใช้
รูปแบบสูงกว่าก่อนการใช้รูปแบบอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 ผลการวิเคราะห์การสังเกตพฤติกรรมการใช้รูปแบบฯ  
มีค่าเฉลี่ย 4.01 อยู่ในระดับดี ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนจิตสำนึกและคะแนนพฤติกรรม คะแนน
จิตสำนึกหลังเรียนสัมพันธ์กับคะแนนพฤติกรรมในกิจกรรมการเรียนการสอนสูง มีค่าอยู่ที่  r=0.785 ผลคะแนนพึงพอใจ 
ในการใช้รูปแบบ ฯ มีค่าเฉลี่ย 4.72 อยู่ในระดับดี องค์ประกอบของการใช้รูปแบบฯ 4 ประการ ได้แก่ 1) ความเป็นองค์รวม 
(Holisticity) 2) การเรียนรู้สภาพจริง (Authenticity) 3) ความสอดคล้องกับบริบท (Contextuality) 4) การเรียนรู้แบบ
สืบเสาะโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based inquiry learning) 5) กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
ขั ้นตอนของรูปแบบฯ ได้แก่ ขั ้นที่ 1 เลือกปรากฏการณ์ที ่น่าสนใจ (Pick an interesting phenomenon) ขั ้นที่ 2 
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วิเคราะห์คุณค่าของบทเรียนที่มีอยู่ (Point out the Utility of Your Existing Lessons) ขั้นที่ 3 วางลำดับกิจกรรม 
(Plan a Sequqnce of Activities) ขั้นที่ 4 ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน (Present what students have learned) 
 
คำสำคัญ: รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน, บอร์ดเกม, จิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ 
 

Abstract 
 This research aims to develop, study and present a phenomenon-based learning model with 
board games to promote awareness of zero waste management among junior high school students. 
And to examine the relationship between behavioral scores in teaching activities and zero-waste 
management consciousness scores. A sample of this research is 3 0  junior high school students—Satri 
Wat Maha Phruttharam Girl's School under the Royal Patronage of Her Majesty The Queen. The research 
tools were board games to promote awareness of zero waste management, the zero-Waste 
management consciousness scale, the behavior observation form after using the model, and the 
satisfaction measurement form. The data were analyzed by frequency, percentage, mean, standard 
deviation, and independent test statistics (Paired t-test Dependent Simples). 
 The research results were divided into 3 phases: phase 1 was the result of a study of opinions 
from experts about the draft model, IOC = 0 .89 , which could be used for experimentation; there was 
a statistical significance of .0 5  after using the model than before using the model. The results of the 
analysis of observation of behavior using the model had a mean of 4 . 0 1  at a good level—the study 
results of the relationship between the consciousness score and the behavior Score. Post-study 
consciousness scores correlated with behavioral scores in teaching activities were very high and positive 
(r=0.785). The mean scores of satisfaction using the model were 4.72, at a good level. Therefore, the 
elements and steps of the pattern are summarized as follows: 4 components are 1) Holistic (Holisticity) 
2) Learning the real conditions (Authenticity) 3) Conformity with the context (Contextuality) 4) Exploration-
based learning using problems as a base Problem-based inquiry learning 5) Active learning. The model 
steps are Step 1: Pick an interesting phenomenon, step 2: Analyze the value of existing lessons (Point 
out the Utility of Your Existing Lessons, step 3 Plan a Sequence of Activities, and step 4 Check students' 
understanding (Present what students have learned). 
 
Keywords: Phenomenon-based Learning, Board Games, Conscious of Zero Waste 

 
บทนำ 
 ปัญหาสิ่งแวดล้อมเป็นปัญหาที่ส่งผลกระทบทั่วโลก โดยเฉพาะปัญหาขยะ ที่เกิดจากฝีมือของมนุษย์ จากการ
ขยายของเมือง การเติบโตทางเศรษฐกิจ และพฤติกรรมการบริโภคของมนุษย์ จากรายงานของ Waste Generation and 
Recycling Indices 2019 จัดทำโดย Verisk Maplecroft Environmant Dataset พบว่า สถานการณ์ขยะโลกกำลัง 
น่าเป็นห่วง เนื่องจากแต่ละปีมีขยะมูลฝอยชุมชน (Municipal Solid Waste) เกิดขึ้นปีละมากกว่า 2.1 พันล้านตัน 
ขณะเดียวกันสำหรับภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้หรืออาเซียน ปี 2559-2561 การนำเข้าขยะพลาสติกในภูมิภาคสูงขึน้ 
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และยังพบว่า ประเทศไทยผลิตขยะมูลฝอยชุมชน 26.77 ล้านตัน/ปี และไทยนำเข้าขยะพลาสติกสูงขึ ้นเรื ่อย ๆ 
(Greenpeace East Asia. 2019) นอกจากนี้ รายงานสถานการณ์ขยะมูลฝอยชุมชนของประเทศไทยจากกรมควบคุม
มลพิษ จากข้อมูล พบว่า ประเทศไทยมีปริมาณขยะมูลฝอยและอัตราการเกิดขยะมูลฝอยมากขึ้นทุกปี ในขณะที่ปริมาณ
ขยะมูลฝอยที่ถูกกำจัดอย่างถูกต้องและปริมาณขยะที่ถูกนำมาใช้ประโยชน์เป็นไปในทิศทางตรงกันข้าม สำหรับโรงเรยีน
สตรีวัดมหาพฤฒารามฯ พบว่าในปี 2559-2561 ปริมาณขยะเฉลี่ยวันละ 15-20 กิโลกรัม โรงเรียนเล็งเห็นถึงความสำคัญ
ของพลังงานและสิ่งแวดล้อมดังกล่าว จึงดำเนินโครงการการบริหารจัดการด้านสิ่งแวดล้อมขึ้นมา เพื่อให้มีการใช้พลังงาน
อย่างคุ้มค่าเกิดประโยชน์สูงสุด ลดการใช้พลังงานไฟฟ้า การใช้น้ำอย่างสิ้นเปลือง และการบริหารจัดการกับขยะทุกประเภท
อย่างถูกวิธีและคุ้มค่า เป็นไปตามมาตรฐานระดับชาติ ตระหนักถึงการใช้สินค้าและการบริการที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
รวมถึงการสร้างความตื่นตัวให้นักเรียนได้เห็นคุณค่าและเกิดการเรียนรู้ในแหล่งเรียนรู้ที่เกี่ยวกับพลังงานและสิ่งแวดล้อม 
เน้นการลงมือปฏิบัติ และการมีส่วนร่วมจากทุกภาคส่วน โดยผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการเรือ่งการอนุรักษ์พลังงาน
และสิ่งแวดล้อมในทุกกลุ่มสาระฯ เพื่อให้นักเรียนได้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และปฏิบัติตนได้อย่างถูกวิธีในการอนุรักษ์
พลังงานและสิ่งแวดล้อมในโรงเรียนได้อย่างยั่งยืนต่อไป  
 ทั้งนี้ โครงการการบริหารจัดการด้านสิ่งแวดล้อมโรงเรียน มีเป้าหมาย คือ นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และ
ตระหนักถึงการอนุรักษ์พลังงานและสิ่งแวดล้อม จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ปัญหาขยะมูลฝอยล้วนมีสาเหตุมาจากมนุษย์ เช่น 
การขาดความรู้ ขาดจิตสำนึก และขาดความรับผิดชอบต่อสังคม ซึ่งจะต้องปลูกฝังให้เกิดจิตสำนึกโดยเริ่มต้นจากสถาบัน
ใกล้ตัวของผู้เรียน คือ โรงเรียน จึงนำรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน (Phenomenon-Based learning) 
มาใช้ในการแก้ปัญหา ซึ ่ง Silander (2015) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการศึกษาที่นำปรากฏการณ์ที่เกิดขึ ้นนั้นเป็น
จุดเริ่มต้นในการเรียนรู้ โดยสังเกตปรากฏการณ์แบบองค์รวมของโลกร่วมกัน โดยอาศัยมุมมองที่หลากหลายโดยใช้หลัก
การบูรณาการข้ามวิชา เช่นเดียวกับสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปรากฎการณ์ต่าง ๆ เป็นจุดเริ่มต้นในการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยอาศัย  แนวคิดพื้นฐานที่ผู้เรียนสามารถ
สร้างองค์ความรู้ได้เอง (Constructivism) ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) เช่น การเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน โดยการจัดการเรียนรู้แบบ PhBL เป็นการบูรณาการแบบสหวิทยาการ 
ซึ่งมีกระบวนการเรียนรู้ Deahler & Folsom (2016) ดังนี ้ เลือกปรากฏการณ์ที่น่าสนใจ (Select an interesting 
phenomenon) วิเคราะห์คุณค่าของบทเรียนที่มีอยู่ (Analyze the Utility of Your Existing Lessons) วางลำดับ
กิจกรรม (Plan a Sequqnce of Activities) และวางแผนการตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน (Make a plan for how 
you will know students have made sense of the Phenomenon) ขั้นตอนเหล่านี้จะทำให้ผู้เรียนได้มองเห็น
สถานการณ์ปัญหาด้วยตนเอง และเลือกศึกษาสถานการณ์ปัญหาที่ตนเองสนใจ ก่อนจะเข้าสู่การแก้ปัญหาโดยกิจกรรม
ของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
 การเรียนรู้นั้นจะประสบผลสำเร็จหรือไม่ เครื่องมือย่อมเป็นส่วนสำคัญเช่นกัน การเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานเป็นการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาแบบสืบเสาะ ทางผู้วิจัยจึงนำบอร์ดเกมมาใช้ เพื่อจำลองสถานการณ์ บทบาทใหม่
ให้กับผู้เรียนในขั้นวางลำดับกิจกรรม (Plan a Sequqnce of Activities) ซึ่งผู้เรียนเรียนรู้เรื่องการจัดการขยะเป็นศูนย์
ผ่านบอร์ดเกม ทำให้ช่วยลดความเบื่อหน่ายในการเรียน นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยวิธีเลน่และกลศาสตรข์องเกมแตล่ะ
เกม โดยผู้วิจัยได้เลือกออกแบบบอร์ดเกมแนวเกมสิ่งแวดล้อม มักมีเนื้อหาสาระและเนื้อเรื่องเกี่ยวกับการอนุรักษ์และการ
จัดการสิ่งแวดล้อม ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Ping-Han Cheng, Ting-Kuang Yeh, Jen-Che Tsai, Ching-Rong 
Lin and Chun-Yen Chang (2019) ได้พัฒนาเกมกระดานโดยอาศัยการเรียนรู้ตามใช้สถานการณ์เป็นประเด็นหลัก ซึ่ง
เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมสำหรับการปรับตัวของทรัพยากรน้ำ เพื่อเสริมสร้างความรู้และความสามารถของประชาชนในการ
ก่อให้เกิดความยั่งยืนของทรัพยากรน้ำ และสร้างความตระหนักในความรับผิดชอบและด้วยความเต็มใจ จากผลการ
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ทดสอบ พบว่า สัดส่วนของการกระทำเพื่อสาธารณประโยชน์ของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผล
สัมภาษณ์พบว่า กลุ่มตัวอย่างร่วมเรียนรู้ที่จะปฏิบัติพฤติกรรมที่เห็นแก่ผู้อื่นหรือสาธารณประโยชน์มากขึ้น  
 สำหรับแนวทางในการจัดการขยะ ซึ่งจะเป็นเนื้อหาที่ใส่ไว้ในบอร์ดเกมนั้น ผู้วิจัยได้ศึกษาเรื่องการจัดการขยะ
เป็นศูนย์ (Zero waste) ซึ่งกรมส่งเสริมคุณภาพสิ่งแวดล้อม กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม (2560) กล่าวว่า 
การจัดการขยะเป็นศูนย์เป็นแนวทางในการลดการเกิดขยะตั้งแต่ต้นทาง ทำให้ปริมาณขยะที่ต้องนำไปกำจัดให้ลดเหลือ
น้อยที่สุดจนเป็นศูนย์ หัวใจสำคัญก็คือ การจัดการขยะที่ต้นทาง เน้นการลดขยะ การใช้ซ้ำ และการคัดแยกเพื่อนำกลับมา
ใช้ใหม่ ก่อนนำไปกำจัด ซึ่งแตกต่างจากการจัดการขยะในปัจจุบันที่เน้นการกำจัดหรือจัดการขยะที่ปลายทาง มากกว่า
การแก้ไขที่ต้นทาง โดยสามารถเริ่มต้นได้ตั้งแต่ที่บ้านของเราเอง และทุกคนในครอบครัวลงมือทำได้ทันที และจากการ
สังเคราะห์งานวิจัยพบว่า หลัก 3R1A เป็นกฎที่ใช้เป็นแนวทางในการจัดการขยะ ประกอบด้วย การลด (Reduce) การนำ
กลับมาใช้ใหม่ (Reuse) การรีไซเคิล (Recycle) และการหลีกเลี่ยง (Avoid) 
 จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อนำผลการศึกษาที่ได้มา
ส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์จากกลุ่มย่อยสู่ระบบโรงเรียน เพื่อให้นักเรียนคำนึงถึงผลกระทบที่ตามมาจาก
ปัญหาขยะ และช่วยกันดูแลทรัพยากรบนโลกให้ยั่งยืนต่อไป 
 

วัตถุประสงคก์ารวิจัย  
 1.  เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึก ในการจัดการ
ขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  
 2.  เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกใน
การจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  
 3.  เพื่อนำเสนอรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการ
ขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
 4.  เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนพฤติกรรมในกิจกรรมการเรียนการสอนกับคะแนนจิตสำนึกในการจัดการ
ขยะเป็นศูนย ์
 

สมมติฐานการวิจัย  
 1.  ผลจากการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึก
ในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ก่อนและหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ 
 2.  คะแนนพฤติกรรมในกิจกรรมการเรียนการสอนกับคะแนนจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์มีความสัมพันธ์
ทางบวกในระดับสูง 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดย
ใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น ดังนั้นผู้วิจัยได้สรุปเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย โดยสามารถเขียนแสดงดังภาพที่ 1 เป็นกรอบแนวคิดการวิจัย 
ดังนี ้
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 งานวิจัยเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้
แบ่งการดำเนินการวิจัยออกเป็นระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังน้ี 
 
 การวิจัยระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริม
จิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 การวิจัยในระยะที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาร่างรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ด
เกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งมีรายละเอียดขั้นตอนการ
ดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
  
 ตัวอย่างในการดำเนินการวิจัย 
 กลุ่มผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบด้วย กลุ่มผู้เช่ียวชาญ
ด้านจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้าน
หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน  
 
 

รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
(Phenomenon-Based Learning) 

ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
1. เลือกปรากฏการณ์ที่น่าสนใจ (Pick an interesting 
phenomenon)  
2. วิเคราะห์คุณค่าของบทเรียนที่มีอยู่ (Point out the 
Utility of Your Existing Lessons) 
3. วางลำดับกิจกรรม (Plan a Sequqnce of Activities) 
4. วางแผนการตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน (Present 
what students have learned) 
 
Deahler & Folsom, 2016; Silander, 2015; Kompa, 
2017; สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2562) 
 

บอร์ดเกม (board games) 
เกมประเภทหนึ่งที่ต้องเล่นกันบนพื้นผิวเรียบ โดยเกมจะบรรจุ
อุปกรณ์การเล่นพร้อมคู่มือวิธีการการเล่นและกฎ กติกาไว้ใน
กล่อง โดยผู้เล่นจะมีวิธีการชนะเกมได้หลากหลายวิธี แล้วแต่
เง่ือนไขของเกมที่แตกต่างกันออกไป ในที่นี่ เป็นบอร์ดเกมธีม
สิ่งแวดล้อม โดยใช้หลัก 3R1A ได้แก่ การลด (Reduce) การนำ
กลับมาใช้ใหม่ (Reuse) การรีไซเคิล (Recycle) และการ
หลีกเลี่ยง (Avoid) 
 
Wise GEEK, 2015; ฐิติพล ขำประถม, 2558; 
สำนักงานสิ่งแวดล้อมภาคที่ 16, 2560; Sliverman, 2013; 
Curran and Williams et al., 2012 
 

 

จิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์  
(conscious of Zero waste management) 

จิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ หมายถึง สภาวะของจิตใจที่มีความรู้สึก ให้ความสำคัญต่อการ
จัดการขยะเป็นศูนย์ เป็นแนวทางในการลดการเกิดขยะตั้งแต่ต้น ทำให้ปริมาณขยะที่ต้องนำไป
กำจัดให้ลดเหลือน้อยที่สุดจนเป็นศูนย์ โดยผู้ที่มีจิตสำนึกจะได้รับประสบการณ์ ตอบสนอง ให้คุณค่า 
และเกิดเป็นพฤติกรรมในทางปฏิบัติต่อการจัดการขยะ โดยแบ่งระดับจิตสำนึกได้เป็น 4 ข้ันย่อย ๆ 
ได้แก่ การรับรู้ การตอบสนอง การรู้คุณค่า และการจัดระบบคุณค่า Sigmund Freud อ้างถึงใน 
Kendra Chwrry,2019; สมพงษ์ ปั้นหุ่น,2542; อรุณี แสงเพ็ญ, 2537; กรมส่งเสริมคุณภาพ
สิ่งแวดล้อม, 2551; Bloom et al, 1971 
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 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะนี้ ได้แก่ แบบประเมินร่างรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ 
 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบประเมินสำหรับการรับรองรูปแบบ โดยนำข้อมูลที่ได้มาทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดย
การหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยแบบประเมินสำหรับการรับรอง  รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ
ครอบคลุม 3 ด้าน ได้แก่ ด้านองค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้าน ขั้นตอนของรูปแบบ และการนำรูปแบบไปใช้ในการเรยีน
การสอน 
 
 การวิจัยระยะที่ 2 การศึกษาผลของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพ่ือ
ส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 การวิจัยในระยะที่ 2 มีวัตถุประสงค์เพื่อการศึกษาผลของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโดยมีรายละเอียดขั้นตอน 
ดังต่อไปนี้ 
  
 ตัวอย่างในการดำเนินการวิจัย 
 การคัดเลือกตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ทำการคัดเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยตัวอย่างในการวิจัย
ครั้งนี้ประกอบด้วย ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ชุมนุมสิ่งแวดล้อม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนสตรี 
วัดมหาพฤฒารามฯ จังหวัดกรุงเทพมหานคร จำนวน 30 คน  
 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับรูปแบบฯ แบบวัดจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ ซึ่งมีคุณภาพผ่าน
เกณฑ์ที่กำหนด มีความตรงเชิงเนื้อหา มีค่าอยู่ที่ IOC = 0.80 ค่าความเที่ยง 0.73 แบบประเมินความพึงพอใจการใช้รูปแบบฯ 
แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้รูปแบบฯ และบอร์ดเกม โดยมีจำนวน 3 บอร์ด ซึ่งแต่ละบอร์ดเกมมีความสอดคล้องกันตาม
ระดับความยากง่าย และต้องใช้หลักการ 3R1A ในการทำภารกิจบอร์ดเกม 
 

   
       
         ภาพที่ 2 บอร์ดเกม “Drop box” 

 
 

                     
 
 
 

แนวคิดบอร์ดเกมที่ 1 เกม “Drop box” 
เกม Drop box เป็นเกมจำลองการแยกขยะลงถังแต่ละ
ประเภท โดยผู้เล่นจะเป็นผู้เลือกขยะในมือจากประสบการณ์
ในการสร้าง ใช้ หรือท้ิงขยะที่ตนเองเจอบ่อย เพื่อให้ผู้เล่นได้
รู้จักแยกขยะในชีวิตประจำวันให้ถูกต้อง 
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       ภาพที่ 3 บอร์ดเกม “UPCYCLE” 
 
 

   
 
 
 
 
 
   
 
     ภาพที่ 4 บอร์ดเกม “3R1A WORLD” 
 

การทดลองใช้รูปแบบ 
 การดำเนินการทดลองมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยเชิง
กึ่งทดลอง (Quasi Experimental Design) ประเภท Pre-Experiment Design ซึ่งเป็นรูปแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว 
มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group Pretest and Posttest Design) โดยทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น ชุมนุมสิ่งแวดล้อม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนสตรีวัดมหาพฤฒารามฯ จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
จำนวน 30 คน  
 
 
 
 เมื่อ   E  หมายถึง  กลุ่มทดลอง 
    O1  หมายถึง  มีการทดสอบก่อนเรียน 
    X  หมายถึง  ได้รับการทดลองใช้รูปแบบฯ  
    O2  หมายถึง  มีการทดสอบหลังเรียน  
 
 

E   O1   X  O2 

แนวคิดบอร์ดเกมที่ 2 เกม “UPCYCLE” 
เกม UPCYCLE เกมนี ้ได ้ร ับแรงบันดาลใจมากจาก เกม 
Splendor คำว่า “UPCYCLE” หมายถึง การใช้วัสดุจาก
ผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ที่ถูกใช้งานแล้ว เพื่อสร้างสิ ่งใหม่ โดย
ผลิตภัณฑ์ที ่ได้จะไม่ใช่ผลิตภัณฑ์รูปแบบเดิมหรือแบบ
เดียวกัน ซึ่งเป็นเกมจำลองการรีไซเคิลจากขยะที่ถูกคักแยก
จากเกมที่ 1 ผู ้เล่นจะต้องสะสมขยะประเภทรีไซเคิลเพื่อ
นำไปผ่านกระบวนการ UPCYCLE เพื่อให้ได้ผลิตภัณฑ์ใหม่ 
หากสะสมตามเป้าท่ีกำหนดสามารถสร้างตลาดรองรับสนิคา้
ของตนเองได้  

 
แนวคิดบอร์ดเกมที่ 3 เกม “3R1A WORLD” 
เกม 3R1A WORLD เป็นเกมที่ได้รับแนวคิดจากเกมเศรษฐี 
โดยใช้หลักการในการจัดการขยะเป็นศูนย์ 3R1A ได้แก่ 
Reuse Recycle Reduce และ Avoid จึงเป็นที่มาของช่ือ
เกม “3R1A WORLD” จุดประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนนำหลักการ
ในการจัดการขยะเป็นศูนย์ 3R1A มาใช้ในการจัดการขยะ
เป็นศูนย์หรือใช้ขยะน้อยท่ีสุด 
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 การวิจัยระยะที่ 3 การนำเสนอรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริม
จิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 การวิจัยในระยะที่ 3 มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ด
เกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น เป็นการนำผลที่ได้จากการศึกษา
ผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็น
ศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มาดำเนินการพัฒนา ปรับปรุงแก้ไข และนำเสนอเพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญรับรอง
รูปแบบ  
 
 ตัวอย่างในการวิจัยคร้ังนี้ 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาและด้านหลักสูตรและ
การจัดการเรียนการสอน จำนวน 3 คน ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 แบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการ
ขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  
 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ระยะที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นการบรรยายแบบความเรียง  
 ระยะที่ 2 วิเคราะห์ข้อมูลโดยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์  
 ระยะที่ 3 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

ผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึก  
ในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อ
ส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ พบว่า โดยภาพรวมรูปแบบมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่กำหนด (ค่า IOC =0.89) 
และเมื่อพิจารณารายการประเมินทุกข้อ พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ในระดับที่ยอมรับได้ แสดงว่า (ร่าง) 
รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ ที่
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถนำไปทดลองใช้ได้ 
 
 ตอนที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริม
จิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 1)  ผลการวิเคราะห์คะแนนจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ 
  ผลการวิเคราะห์คะแนนจติสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ก่อนเรยีนและหลงัเรียนของตัวอย่าง ดังแสดงใน
ตารางที ่1 
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ตารางที่ 1 คะแนนจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย ์

คะแนนจิตสำนกึ คะแนน ค่าเฉลี่ย (𝒙̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) t Sig 

ก่อนเรียน 100 61.83 6.44 -13.42  <0.01 
หลังเรียน 100 86.33 7.31 

**p< .05 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ก่อนเรียนของตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) = 61.83, 

SD = 6.44 คะแนนจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์หลังเรียนของตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) = 86.33, SD = 7.31  
ผลการเปรียบเทียบคะแนนจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ก่อนเรียนและหลักเรียน พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบ
การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกใน การจัดการขยะเป็นศูนย์ โดยภาพรวม  
จะมีจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 2)  ผลการวิเคราะห์การสังเกตพฤติกรรมการใช้รูปแบบฯ 
 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์การสังเกตพฤติกรรมการใช้รูปแบบฯ 

ระดับจิตสำนึก คะแนน ค่าเฉลี่ย (𝒙̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) แปลผล 

รับรู ้ 5 4.35 0.49 ด ี
ตอบสนอง 5 4.25 0.63 ด ี
รู้คุณคา่ 5 3.79 0.76 ปานกลาง 

จัดระบบคุณคา่ 5 3.65 0.75 ปานกลาง 
รวม  4.01 0.66 ดี 

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนพฤติกรรมการเรียนของตัวอย่าง จากเกณฑ์
การให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน ในภาพรวมแต่ละขั้นอยู่ในระดับดี เมื ่อพิจารณาแต่ละขั้นตอนพบว่า 

พฤติกรรมที่บ่งชี้จิตสำนึกระดับรับรู้ มีระดับสูงที่สุด (𝑥̅  = 4.35, SD = 0.49) รองลงมา คือ พฤติกรรมที่บ่งชี้จิตสำนึก

ระดับตอบสนอง (𝑥̅  = 4.25, SD = 0.63) รองลงมา คือ พฤติกรรมที่บ่งช้ีจิตสำนึกระดับรู้คุณคา่ (𝑥̅  = 3.79, SD = 0.76) 

และพฤติกรรมที่บ่งช้ีจิตสำนึกระดับจัดระบบคุณค่า ตามลำดับ (𝑥̅  = 3.65, SD = 0.75)  
 
 3) ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนจิตสำนึกและคะแนนพฤติกรรม 
  ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนจิตสำนึกและคะแนนพฤติกรรม พบว่า คะแนนจิตสำนึกหลัง
เรียนสัมพันธ์กับคะแนนพฤติกรรมในกิจกรรมการเรียนการสอนสูงมาก ท่ี r=0.785 
 
 4)  ผลการสำรวจความพึงพอใจในการใช้รูปแบบฯ 
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์การสำรวจความพึงพอใจในการใช้รูปแบบฯ 

รายการ คะแนน ค่าเฉลี่ย (𝒙̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) แปลผล 

ด้านเนื้อหา 5 4.69 0.56 ด ี
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 5 4.76 0.50 ด ี
ด้านผู้เรียน 5 4.71 0.52 ด ี
ด้านคุณภาพของเครื่องมือบอร์ดเกม 5 4.70 0.58 ด ี

รวม  4.72 0.54 ดี 

 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ภาพรวมความพึงพอใจในการใช้รูปแบบฯ อยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 4.72, SD = 0.54) เมื่อ

พิจารณาแต่ละด้าน พบว่า ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 4.69, SD = 0.56) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับ

ดี (𝑥̅  = 4.76, SD = 0.50) ด้านผู้เรียนอยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 4.71, SD = 0.52) และด้านคุณภาพของเครื่องมือบอรด์เกม

อยู่ในระดับดี (𝑥̅  = 4.70, SD = 0.58) 
 
 ตอนที่ 3 การนำเสนอรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมจิตสำนึก
ในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 ผลจากการประเมินรับรู้รูปแบบ พบว่า มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) เท่ากับ 4.75 และ SD = 0.26 อยู่ในระดับที่มีความ
เหมาะสมมาก สามารถนำรูปแบบฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถสรุป
องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบฯ ดังนี้  
 
 องค์ประกอบของรูปแบบฯ  ประกอบด้วย 
 1.  ความเป็นองค์รวม เป็นการเรียนแบบสหวิทยาการของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน โดยไม่แบ่ง
รายวิชา ให้ความสำคัญกับการสำรวจผ่านปรากฏการณ์ที่เป็นระบบด้วยความเข้าใจในสถานการณ์ปัจจุบันและเหตุการณ์
ที่เกิดขึ้นจริง 
 2.  การเรียนรู้สภาพจริง การเรียนรู้สภาพจริงเป็นการเรียนรู้จากปรากฏการณ์จริง ประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริง 
มีการใช้วิธีการ เครื่องมือ และวัสดุที่จำเป็นในสถานการณ์จริง เพื่อแก้ปัญหาที่เกี่ยวกับประเด็นปัญหาของผู้เรียน 
 3.  ความสอดคล้องกับบริบท การเรียนรู้โดยปรากฏการณเ์ป็นฐานไม่สามารถกำหนดไว้ล่วงหน้าได้ ครูจะสังเกต
ผู้เรียนในบริบทที่กว้างขึ้น ขึ้นอยู่กับคำตอบของนักเรียน เช่น ประเด็นปัญหา สาเหตุที่เกิดขึ้น ผลจากการแก้ปัญหา เป็นต้น 
 4.  การเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เน้นให้ผู้เรียนได้ตั้งคำถามด้วยตนเองและร่วมกันสร้างความรู้
หรือประสบการณ์ในระหว่างกระบวนการเรียนรู้ 
 5.  กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก คือ กระบวนการที่มุ่งมั่นการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน โดยมีภาระงานที่
สอดคล้องกับประเด็นปัญหา ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้และวางแผนด้วยตนเอง ครูเป็นผู้ชี้แนะ สนับสนุน และอำนวยความ
สะดวกแก่ผู้เรียน 
 
 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน มดีังนี ้
 ขั้นที่ 1 เลือกปรากฏการณ์ที่น่าสนใจ (Select an interesting phenomenon) ครูเลือกปรากฏการณ์ให้สอดคล้อง
กับประสบการณ์ เหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียนและมีความน่าสนใจต่อครูผู้สอนและผู้เรียน  
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 ขั้นที่ 2 วิเคราะห์คุณค่าของบทเรียนที่มีอยู่ (Analyze the Utility of Your Existing Lessons) ครูพิจารณาว่า
นักเรียนได้เรียนรู้อะไรจากกิจกรรมและมีวิธีการนำไปใช้กับปรากฏการณ์อย่างไร อาจจะหากิจกรรมหรือวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียน
เข้าถึงเนื้อหาที่จำเป็น เช่น วิดีทัศน์ การนำเสนอภาพนิ่ง การบรรยาย การอ่านเรื่องที่ได้รับมอบหมาย หรือมีผู้เชี่ยวชาญ
ภายนอก  
 ขั้น 3 วางลำดับกิจกรรม (Plan a Sequqnce of Activities) ครูจัดกิจกรรมโดยเริ่มต้นจากการสังเกตปรากฏการณ์
และสนทนาอภิปรายกับนักเรียน เพื่อสำรวจแนวคิด ตั้งคำถาม และเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดทำขึ้นเพื่อให้เข้าถึง
ปรากฎการณ์นั้น ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนระบุสิ่งที่ต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับปรากฏการณ์ สนับสนุนให้ผู้เรียนร่วมวางแผน
กิจกรรมการเรียนรู้และสรุปสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากกิจกรรมไปสู่ความเข้าใจ 
 ขั้นที่ 4 ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน (Present what students have learned) ครูตรวจสอบความเข้าใจ
ของผู้เรียน เช่น ทำโปสเตอร์อธิบาย ออกแบบสไลด์นำเสนอ นำเสนอปากเปล่าหรือเขียนอธิบายในรูปแบบผังความคิด 
เพื่อให้ผู้เรียนสะท้อนความรู้ความเข้าใจและสามารถนำสิ่งที่เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 
 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยมีองค์ประกอบ 5 ประการของรูปแบบฯ ได้แก่ ความเป็นองค์รวม (Holisticity) การเรียนรู้สภาพจริง 
(Authenticity) ความสอดคล้องกับบริบท (Contextuality) การเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 
inquiry learning) และกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) สอดคล้องกับ Silander (2015) ได้กล่าวถึง
องค์ประกอบสำคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานไว้ 5 ประการ ได้แก่ ความเป็นองค์รวม ( Holisticity) 
สภาพจริง (Authenticity) บริบท (Contextuality) การเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 
inquiry learning) และกระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) และ WAKIL, RAHMAN, HASAN, MAHMOOD and 
JALAL (2019) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบสำคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานไว้ 5 ประการ ได้แก่ ความเป็น
องค์รวม (Holistic manner) สภาพจริง (Authenticity) การทำงานร่วมกัน (Collaboration) การเรียนรู้เชิงรุก (Student’s 
active role) และการเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based inquiry learning)  
 ในส่วนของขั้นตอนการจัดการเรียนรู้สอนโดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน สอดคล้องกับ 
Deahler & Folsom (2016) ได้แก่ ขั้นที่ 1 เลือกปรากฏการณ์ที่น่าสนใจ (Select an interesting phenomenon) ขั้นที่ 
2 วิเคราะห์คุณค่าของบทเรียนที่มีอยู่ (Analyze the Utility of Your Existing Lessons) ขั้น 3 วางลำดับกิจกรรม 
(Plan a Sequqnce of Activities) และขั้นที่ 4 ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน (Present what students have learned)  
 การศึกษาผลการใช้รูปแบบฯ พบว่า คะแนนจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ ผู้เรียนมีคะแนนหลังเรียนกับ
คะแนนก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ หมายความว่า ผู้เรียนมีจิตสำนึกเพิ่มขึ้นจากการเรียนด้วยรูปแบบฯ ซึ่ง
สอดคล้องพงศธร มหาวิจิตร (2562) พบว่า นิสิตมีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในระดับดีมาก และนิสิตมีความ  
พึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับมากที่สุด จะเห็นได้ว่า กิจกรรมที่ใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานส่งเสริมจิตสำนึก
ให้สูงข้ึน  
 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนจิตสำนึกและคะแนนพฤติกรรม โดยการหาสัมพันธ์ Pearson 
Correlation พบว่า คะแนนจิตสำนึกหลังเรียนสัมพันธ์กับคะแนนพฤติกรรมในกิจกรรมการเรียนการสอนสูง มีค่าอยู่ที่  
r = 0.785 สอดคล้องกับอรวรรณ บุญส่ง (2551) พบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการใช้กิจกรรมสิ่งแวดล้อม
ศึกษาประกอบการประเมินตามสภาพจริงมีจิตสำนึกในการอนุรกัษ์และพัฒนาสิง่แวดล้อมท้ัง 2 ด้านสูงขั้นทุกสัปดาห์ และ
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หลังการใช้กิจกรรมสิ่งแวดล้อมศึกษาประกอบการประเมินตามสภาพจริง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีจิตสำนึกในการ
อนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อมท้ัง 2 ด้านสูงขึ้นกว่าก่อนได้รับกิจกรรม 
 จากการอภิปรายผลการศึกษาการใช้รูปแบบฯ ข้างต้น พบว่า มีความสอดคล้องกับการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
พบว่า รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ 
ช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการจัดการขยะเป็นศนูย์และส่งเสริมพฤตกิรรมที่พึงประสงค์ในเกิดจิตสำนึกในการจัดการขยะ
เป็นศูนย์ กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม และฝึกความคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีเหตุผลถึงปัญหา สาเหตุ และ
ผลลัพธ์จากปรากฏการณ์นั้น ๆ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอน 
 1. รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกในการจัดการขยะเป็น
ศูนย์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นน้ัน เนื่องจากเป็นเนื้อหาท่ีไม่ได้ระบุวิชาใดวิชานั้น ผู้สอนจะต้องตรวจสอบความรู้
ของผู้เรียนก่อนเริ่มกิจกรรม เพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจเบื้องต้นในเรื่องการจัดการขยะเป็นศูนย์ 
 2. หากเป็นการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ อาจจะต้องใช้สื่อเทคโนโลยี เช่น Canva หรือ Google Slide 
เป็นกระดานออนไลน์แทนกระดานจริง เพื่อให้จัดการเรียนการสอนโดยใช้บอร์ดเกมในการเรียนออนไลน์ได้ 
 
 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรเพิ่มจำนวนของกลุ่มตัวอย่างของการวิจัยในครั้งน้ีให้มากข้ึน 
 2. ควรเพิ่มเวลาในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบฯ เพื่อให้ผลมีประสิทธิภาพสูงสุด 
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