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บทคัดย่อ การศึกษาการนี้มีวัตถุประสงค์มุ่ งเน้นสร้างกระบวนการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้เกมและกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้เยาวชนเกิดความรู้ 
เข้าใจและตระหนักถึงความส าคัญของป่าเสม็ดและการอนุรักษ์ ภายใต้
ความร่วมมือของผู้มีส่วนได้เสียทุกฝ่ายในพื้นที่ รวมถึงหน่วยงานภายนอก 
ผลการศึกษาแสดงถึงการเรียนรู้และการขยายผลเชิงนโยบายในการอนุรักษ์
ป่าเสม็ด ดังนี้  1) การเรียนรู้ของเด็กมีการเปลี่ยนแปลงทั้งในแง่ทักษะ 
ความรู้ และพฤติกรรมอันเกิดจากประสบการณ์ที่ได้เรียนรู้จากเกมและ
กิจกรรมต่าง ๆ 2) ผู้เล่นเกมและผู้มสี่วนได้เสียที่เข้าร่วมกระบวนการเห็นว่า
เกมและกิจกรรมต่าง ๆ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเยาวชนมีความ
กล้าแสดงออก โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกมเป็นเครื่องมือหนึ่งที่สร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ที่สนุกสนาน ท าให้เด็กมีความตื่นตัวและถูกกระตุ้นให้คิด รวมถึง
ท าให้เด็กรู้และเข้าใจถึงความส าคัญของป่าในแง่มุมต่าง ๆ และความ
เชื่อมโยงระหว่างคนในชุมชนและป่า และ3) กิจกรรมนี้ได้รับการบรรจุเข้าสู่
แผนงานและนโยบายขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น โดยมีการจัดเป็น
กิจกรรมระดับชุมชนที่มุ่งเน้นสร้างจิตส านึกรักษ์ป่าเสม็ดและสิ่งแวดล้อม 
แสดงให้เห็นว่าเกมนี้ท าให้เกิดความร่วมมือระหว่างผู้มีส่วนได้เสียต่าง ๆ 
และท าให้เกิดการจัดการป่าเสม็ดทุ่งบางนกออกอย่างเป็นรูปธรรม 
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Using “Carbon and Melaleuca 
Forest” and “People and 
Melaleuca Forest” Games with 
Children in the Community for 

Melaleuca Forest Learning and 

Management 

Sawarin Bendem-Ahlee 
Prince of Songkla University, Thailand 

Abstract The study aimed to use game and related activities with 

children to make them know, understand and recognize the 

importance of the melaleuca forest through a collaboration among 

local stakeholders and external agencies. The results showed 

children learning and impact on management policy, including 1) 

Changing of the child's learning in terms of skills, knowledge and 

behaviors that arising from the experiences gained from the game 

and activities, 2) Game players and local stakeholders reflected 

that game and activities facilitate collective learning among 

children and made them assertive. Moreover, the game provided 

funny atmosphere for learning and creative thinking as well as 

allowing children understood the interaction between people and 

the melaleuca forest, and 3) This game and related activities was 

put into the plans and policies of Bang Nok Ohk Tambon 

Administrative Organization and being implemented at subdistrict 

level. In summary, this game facilitated a collaboration among 

stakeholders and had a strong effect on the Bang Nok Ohk 

melaleuca forest management policy. 

Keywords: Tung Bang Nok Ohk Melaleuca forest, Children, 

Collaboration, Stakeholders, Knowledge exchange 
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บทน า 
ป่าทุ่งบางนกออก เป็นป่าสงวนแห่งชาติ ในต าบลควนโส อ าเภอควน

เนียง จังหวัดสงขลา เขตทะเลสาบสงขลาตอนล่าง มีเนื้อที่ 6,250 ไร่ (ส านัก
จัดการป่าชุมชน กรมป่าไม้ , 2554) เป็นป่าพรุที่ชุมชนใช้ประโยชน์อย่าง
หลากหลาย มีปัญหาไฟป่า การบุกรุก แนวเขตป่าทับซ้อนกับที่ดินส่วนบุคคล 
และความขัดแย้ง ซึ่งจากปัญหาเหล่านี้จึงเป็นที่มาของโครงการวิจัยการสร้าง
แบบจ าลองความร่วมมือเชิงบูรณาการเพ่ือการจัดการป่าเสม็ดของชุมชนใน
พ้ืนที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลาอย่างยั่งยืน โดยใช้แนวทางการศึกษาของการสร้าง
แ บ บ จ า ล อ ง เห มื อ น เ พ่ื อ น คู่ คิ ด  (Companion Modelling Approach: 
ComMod) ซึ่งมีการใช้เกมบทบาทสมมติ (Role Playing Game: RPG) เป็น
เครื่องมือสร้างการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้มีส่วนได้เสียที่เกี่ยวข้อง
ทุกฝ่าย ทั้งนี้ผู้เล่นที่เข้าร่วมกระบวนการที่ใช้เกมบทบาทสมมติต่างสะท้อนถึง
การใช้เกมในแง่บวกทั้งในแง่การกระตุ้นให้ตื่นตัวในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกัน ท าให้มีอิสระหรือกล้าคิดและตัดสินใจ ลดทอนความน่าเบื่อจากการจัด
กระบวนการโดยใช้การประชุม นอกจากนี้ผลการศึกษาของโครงการวิจัยข้างต้น
ท าให้ได้รูปแบบการจัดการป่าเสม็ดทุ่งบางนกออกที่ครอบคลุมทั้งการจัดการป่า
เสม็ดทั้งในด้านเศรษฐกิจ สังคมที่มีการพัฒนาและส่งเสริมอาชีพที่เกี่ยวข้องกับ
ป่าเสม็ดให้กับคนในชุมชนได้มีรายได้ซึ่งแนวทางนี้ยังเอ้ือต่อการสร้างความ
ตระหนักถึงความส าคัญของป่าอีกด้วย นอกจากนี้ยังมีการจัดการระบบนิเวศใน
ป่าในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งการป้องกันไฟป่าและการรักษาระดับน้ าในป่าที่ทุก
ฝ่ายยอมรับ โดยทุกข้อเสนอได้น าไปสู่การปฏิบัติจริงอย่างเป็นรูปธรรม และหนึ่ง
ในข้อเสนอดังกล่าวที่ทุกฝ่ายเห็นพ้องกันว่ามีความส าคัญในการจัดการอย่าง
ยั่งยืนนั่นคือการสร้างจิตส านึกแก่คนในชุมชนให้เกิดความตระหนักและเห็น
ความส าคัญของป่ าเสม็ด  (สวรินทร์  เบ็ญ เด็มอ ะหลี , 2558) ทั้ งนี้ จาก
กระบวนการต่าง ๆ ของการวิจัยท าให้ผู้มีส่วนได้เสียทุกฝ่ายได้ร่วมเรียนรู้และ
สะท้อนถึงความตระหนักถึงความส าคัญของป่าเสม็ดและเกิดจิตส านึกรักป่า
เสม็ดของชุมชนมากขึ้นภายหลังได้ผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
อย่างไรก็ตามการสร้างจิตส านึกรักป่าที่ถือว่าเป็นอีกแนวทางของการจัดการใน
ระยะยาวนั้นไม่เพียงการส่งเสริมเพ่ือสร้างจิตส านึกให้สมาชิกในชุมชนที่อยู่ในวัย
ผู้ใหญ่เท่านั้น ทว่าการปลูกจิตส านึกรักป่าในระดับเยาวชนที่จะเจริญเติบโตเป็น
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ผู้ใหญ่ในวันข้างหน้าอันจะเป็นก าลังส าคัญของชุมชนก็มีความส าคัญไม่น้ อย 
ดังนั้นเป้าหมายการจัดการป่าในครั้งนี้จึงให้ความส าคัญกับการส่งเสริมการ
เรียนรู้และสร้างจิตส านึกให้แก่สมาชิกในชุมชนในระดับเยาวชนด้วย 

อนึ่ง จากเหตุผลดังกล่าวจึงเป็นที่มาของการจัดกิจกรรมเยาวชนรักษ์ป่า
เสม็ดทุ่งบางนกออกซึ่งได้รับความร่วมมือจากผู้มีส่วนได้เสียทุกภาคส่วนซึ่ง
ประกอบด้วยผู้มีส่วนได้เสียที่เคยเข้าร่วมในกระบวนการต่าง ๆ ของการวิจัย 
และหน่วยงานภายนอกที่ต่างมีเป้าหมายเดียวกันคือการจัดกิจกรรมส่งเสริมการ
เรียนรู้เกี่ยวกับป่าเพ่ือสร้างจิตส านึกรักป่าให้แก่เด็ก อนึ่ง จากผลการใช้เกม
บทบาทสมมติและการประยุกต์ใช้เครื่องมือเกมในกระบวนการต่าง ๆ ของการ
วิจัยที่ผ่านมาซึ่งมีผู้เข้าร่วมหรือผู้เล่นในวัยผู้ใหญ่ โดยผู้เล่นต่างสะท้อนถึงข้อดี
ต่าง ๆ ของการใช้เกม จึงท าให้ผู้วิจัยคิดว่าในเมื่อเกมใช้ได้ดีในผู้ใหญ่จึงน่าจะ
ทดลองน ามาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมสร้างการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของเด็กเพ่ือ
สร้างความน่าสนใจและดึงดูดใจผู้เข้าร่วมที่เป็นเด็กซ่ึงอยู่ในวัยที่ไม่เหมาะสมกับ
การจัดกิจกรรมที่สร้างบรรยากาศตึงเครียดมากนัก การใช้เกมจะช่วยสร้าง
บรรยากาศในกิจกรรมช่วงต่าง ๆ ให้ด าเนินไปอย่างสนุกสนาน ขณะเดียวกันเกม
สามารถท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันและได้ความรู้ด้วย โดยมีการ
ก าหนดกระบวนการอย่างเป็นขั้นตอนร่วมกับการใช้กิจกรรมอ่ืน ๆ ร่วมด้วย 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพ่ือทดสอบการใช้เกมในกิจกรรม “เยาวชนรักษ์ป่าเสม็ดทุ่งบางนก
ออก” ภายใต้ความร่วมมือของผู้มีส่วนได้เสียในชุมชนและหน่วยงานภายนอก
เพ่ือให้เด็กในชุมชนเกิดความรู้ ความเข้าใจ และตระหนักถึงความส าคัญของป่า
เสม็ด รักและหวงแหนป่าผืนนี้ของชุมชน  
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วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

เกมกับการสร้างการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ค าว่ า  เกม  ตามความหมายพจนานุ กรมราชบัณ ฑิ ตยสถาน 

(ราชบัณฑิตยสถาน, 2554) หมายถึง การแข่งขันที่มีกติกาก าหนด การเล่นเพ่ือ
ความสนุก การแสดงเพ่ือสาธิตกิจกรรม หรือการแสดงที่ ใช้กลวิธี  จาก
ความหมายนี้สะท้อนให้เห็นว่าเกมต้องมีกติกา ผู้เล่น มีเป้าหมายที่อาจเล่นเพ่ือ
สนุก แสดงกิจกรรมเพ่ือการเรียนรู้ หรือบางครั้งอาจต้องใช้กลวิธีในการเล่นเพ่ือ
ชนะ ทว่าเกมมีหลายประเภทและเกมแต่ละประเภทก็มีวัตถุประสงค์ท่ีต่างกันไป 
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับผู้ที่น าไปใช้ว่าต้องการน าไปใช้ในกิจกรรมหรือกระบวนการใด 
และมีเป้าหมายอย่างไร อย่างไรก็ตาม ทฤษฏีเกม (Game Theory) เป็น
เครื่องมือที่ช่วยในการวิเคราะห์และท าความเข้าใจปรากฏการณ์ต่าง ๆ หรือ
พฤติกรรมการตัดสินใจที่เกิดขึ้นภายใต้การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน (Osborne 
and Rubinstein, 1994; Dixit, Skeath, and Reiley, 2015)  ทั้ ง นี้  Dixit, 
Skeath, and Reiley (2015) อธิบายว่า เกมส่วนใหญ่มีทั้งโอกาส ทักษะ และ
กลยุทธ์ โดยที่กลยุทธ์เกม ประกอบด้วยเกมและทฤษฎีเกมที่ช่วยให้เข้าใจ
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ นอกจากนี้ Jones (2000, อ้างถึงใน Zagal, Rick, and 
His, 2006: 25-26) อธิบายว่า โดยธรรมชาติของทฤษฎีเกมนั้นมี 2 แบบคือ เกม
แบบแข่งขันกัน หรือเกมแบบร่วมมือกัน ซึ่งแต่ละแบบก็มีเป้าหมายและความท้า
ทายแตกต่างกันไป 

ส าหรับ Role Playing Game (RPG) หรือเกมบทบาทสมมติ เป็นเกม
ชนิดหนึ่งที่ผู้เข้าร่วมแต่ละคนจะสวมบทบาทของตนและร่วมกันสร้างเรื่องราว
หรือสถานการณ์ต่าง ๆ ขึ้นมา (Waskul et al., 2004 อ้างถึงใน Gurung, 
2004) ทั้งนี้ ในการเล่นเกมบทบาทสมมติจะไม่มีผู้แพ้หรือชนะแต่จะอยู่ใน
ลักษณะของการร่วมมือและเป็นมิตรกันมากกว่าการแข่งขัน (Dung, 2009) ซึ่ง
หากอธิบายด้วยทฤษฎีเกมแล้วจะกล่าวได้ว่าลักษณะความร่วมมือดังกล่าวก็คือ
จุดสมดุลของการเล่นเกมที่เรียกว่าจุดสมดุลของแนช ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่
ผลประโยชน์ของแต่ละฝ่ายไม่ได้ขึ้นอยู่กับการแย่งชิงผลประโยชน์จากฝ่ายตรง
ข้ามเท่านั้น แต่อาจเกิดจากความร่วมมือกันเพ่ือหาทางออกที่เป็นข้อตกลง
ร่วมกันของทุกฝ่าย ซึ่งมีลักษณะที่มีความคล้ายคลึงกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
โดยในความหมายของการร่วมมือที่ว่าการร่วมมือคือการร่วมใจหรือในทฤษฎี
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เกมคือ เกมแห่งความร่วมใจ (Trust game) ซึ่งสามารถน ามาใช้ในการอธิบาย
สถานการณ์ต่าง ๆ ทางสังคมได้ ดังกรณีการชุมนุมประท้วงทุกประเภทก็อาจ
กล่าวได้ว่า คือ การเล่นเกมแห่งความร่วมใจ (นรินทร์ โอฬารกิจ-อนันต์, 2554) 
และที่ส าคัญคือโดยธรรมชาติของการเล่นเกมอะไรสักอย่างหนึ่ง สิ่งที่ผู้เล่นหรือ
แม้แต่ผู้วิจัยเองยังรู้สึกได้นั่นคือ ความสนุก และท้าทายต่อผู้เล่น ขณะเดียวกันผู้
เล่นต้องมีการตัดสินใจและมีความตื่นตัวในขณะเล่มเกมตลอดเวลา ดังนั้น การ
ประยุกต์รูปแบบการเล่นเกมมาใช้ในกระบวนการเพ่ือสร้างการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันจึงมีความน่าสนใจเป็นอย่างมาก ดังสะท้อนได้จากผลการศึกษา
ของนักวิชาการที่เคยใช้เครื่องมือนี้ในงานวิจัยที่ต่างสะท้อนข้อมูลไปในทิศทาง
เดียวกันว่า เครื่องมือนี้สามารถเอ้ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดและ
ส่งเสริมความเข้าใจถึงความสัมพันธ์ของคนที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงของ
ทรัพยากรจนน าไปสู่การร่วมคิดเพ่ือแก้ปัญหา ท าให้ผู้มีส่วนได้เสียมีการ
เปลี่ยนแปลงความคิด ความเข้าใจและยอมรับความคิดซึ่งกันและกันอันน าไปสู่
การตัดสินใจในใช้ประโยชน์และจัดการทรัพยากรที่ทุกฝ่ายยอมรับ (Gurung, 
2004; Dung, 2008; Dumrongrojwatthana, 2010; Promburum, 2008; 
Thongnoi, 2008; Worrapimphong, 2010) 

การเรียนรู้และทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
ก าร เรี ย น รู้ คื อ ก ร ะบ วน ก ารที่ มี ค ว าม ซั บ ซ้ อ น ที่ ก่ อ ให้ เกิ ด               

การเปลี่ยนแปลงของบุคคลโดยมีประสบการณ์เป็นปัจจัยหลั กที่ท าให้เกิด     
การเปลี่ยนแปลง ทั้ งนี้ ผลการเรียนรู้ท าให้พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงโดยมี
ประสบการณ์ทั้งใน 3 ด้าน กล่าวคือ ความรู้ ทักษะหรือกระบวนการ และ
ความรู้สึก (ทิพย์วิมล วังแก้วหิรัญ 2551, 5-7) อีกทั้งตามทฤษฎีการเรียนรู้เชิง
ป ระส บ ก ารณ์ ข อ ง  Kolb (1984, อ้ า งถึ ง ใน  Willemsen, Ochoa, and 
Almekinders, 2009: 467-468) ได้อธิบายว่า ในทุก ๆ วงรอบของการเรียนรู้ที่
เกิดข้ึนในแต่ละกระบวนการนั้นประกอบด้วย  

- ขั้นแรก คือ ประสบการณ์ (Experience) เป็นขั้นที่ท าให้ผู้เข้าร่วม
ในกระบวนการต่าง ๆ เกิดการเรียนรู้และมีประสบการณ์  
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- ขั้นที่สอง การพิจารณาไตร่ตรอง (Reflection) นั่นคือเมื่อได้ข้อมูล
จากประสบการณ์ที่ได้เรียนรู้ในขั้นที่หนึ่งมาแล้ว ก็น าไปสู่การ
พิจารณาไตร่ตรองก่อนการตัดสินใจด าเนินกิจกรรมใด ๆ  

- ขั้นที่สาม การสรุปหลักการเชิงนามธรรม (Conceptualization) 
โดยขั้นนี้คือการที่ผู้เล่นเกิดภาพแบบจ าลองความคิดจากเชื่อมโยง
ข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้และไตร่ตรองแล้ว  

- ขั้นที่สี่ คือ การวางแผน (Planning) เป็นการตัดสินใจของผู้ เล่น
แล้วว่าจะท าอย่างไร 

การใช้สีกับผลทางพฤติกรรมของคน 
การจัดกระบวนการประเด็นที่ไม่ควรมองข้ามคือการเลือกใช้อุปกรณ์  

ที่มีสีสัน ซึ่งมีผลในทางจิตวิทยาที่ ได้กล่าวไว้ในจิตวิทยาการใช้สีที่  ศรียา      
นิยมธรรม (ม.ป.ป) ได้อธิบายเกี่ยวกับการใช้สีกับผลทางพฤติกรรมของคนไว้ว่า 
“สีเกี่ยวข้องกับด าเนินชีวิต และท าให้มีชีวิตชีวา ก่อให้เกิดอารมณ์ที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมและความรู้สึกที่มีต่อตนเองและผู้อ่ืน สีมีอิทธิพลต่อความคิด และ
ทัศนคติทั้งในห้วงจิตส านึกและจิตใต้ส านึก การใช้สีอย่างมีประสิทธิภาพจึงต้อง
เข้าใจผลกระทบทางจิตวิทยา ที่ว่าสีนั้นเป็นส่วนหนึ่งที่เกี่ยวข้องกับคนเราทั้งใน
ด้านจิตใจ การคิด และการตัดสินใจ”  

ระเบียบวิธีวิจัย 

การศึกษานี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการโดยการใช้การจัดกิจกรรมที่
หลากหลาย รวมถึงการประยุกต์ใช้เกมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันของ
ผู้เข้าร่วมกระบวนการ 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
เยาวชน หมายถึง เด็ก ซึ่งในการศึกษานี้มุ่งเน้นเป้าหมายคือ นักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาที่ 1-6 ของโรงเรียนในชุมชนควนโส อ าเภอควนเนียง จังหวัด
สงขลา ดังนั้นเนื้อหาในบทความนี้จึงใช้ค าว่า เด็กหรือนักเรียน 

กลุ่มเป้าหมายและผู้เข้าร่วม 
เป้าหมายหลัก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียนปากจ่าวิทยา 

ต าบลควนโส อ าเภอควนเนียง จังหวัดสงขลา 
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ผู้เข้าร่วมอ่ืน ๆ ครูโรงเรียนปากจ่าวิทยา องค์การบริหารส่วนต าบลควน
โส กลุ่มอนุรักษ์ผึ้งหลวงควนโส กลุ่มราษฎรอาสาพิทักษ์ป่า อาสาสมัคร
เครือข่ายป้องกันไฟป่าบ้านบ่อหว้า วิทยาลัยวันศุกร์  ซึ่งเป็นโครงการในสังกัด
สถาบันสันติศึกษา มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาชุมชนศึกษา คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
หน่วยงานเครือข่ายกรมป่าไม้ (หน่วยส่งเสริมและการควบคุมไฟป่าสงขลาและ
ส่วนการจัดการป่าชุมชน ส านักงานป่าไม้เขต 13 สงขลา) และโครงการวิจัยการ
สร้างแบบจ าลองความร่วมมือเชิงบูรณาการเพ่ือการจัดการป่าเสม็ดของชุมชน
ในพ้ืนที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลาอย่างยั่งยืน  คณะการจัดการสิ่งแวดล้อม 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ (ผู้วิจัย) 

การด าเนินการและเครื่องมือที่ใช้ 
กระบวนการของการศึกษานี้ ใช้เครื่องมือหลากหลายทั้งส่วนการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้และการประเมินผลการเรียนรู้ กล่าวคือ การจัดกระบวนการ
เพ่ือสร้างการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในประเด็นเกี่ยวกับป่าเสม็ดของชุมชนใช้
เครื่องมือเชิงคุณภาพในรูปแบบการจัดกิจกรรมย่อยต่าง ๆ อย่างหลากหลาย
และเป็นขั้นตอน โดยมีรูปแบบกระบวนการที่ เป็นการผสมผสานวิธีการ
หลากหลายเพ่ือน าไปสู่เป้าหมายการเรียนรู้เพ่ือสร้างจิตส านึกรักป่าเสม็ดให้แก่
นักเรียน โดยกิจกรรมแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 1) การปรับฐานความรู้ที่มุ่งเน้นให้
เด็กได้ใช้ทักษะการฟังและอ่าน โดยมีวิทยากรให้ความรู้แก่เด็กท้ังในเชิงวิชาการ 
ความรู้ท้องถิ่น และเทคนิควิธีการถ่ายทอดความคิดผ่านการเขียนและวาดภาพ 
และ 2) การสะท้อนผลการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้เด็กใช้ทักษะการเขียนและการพูด 
กล้าแสดงออกผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันด้วยการเล่นเกมที่
ผู้วิจัยน ามาประยุกต์ใช้ในกระบวนการนี้ นอกจากนี้ยังใช้การสะท้อนผลการ
เรียนรู้ผ่านการเขียนและการวาดภาพ รวมถึงการเสวนาร่วมกันโดยให้เด็กเป็น
ตัวแสดงที่ส าคัญของการเสวนา นั่นคือ มุ่งเน้นการฟังเด็กคิดเกี่ยวกับป่าเสม็ด
ของชุมชน โดยมีผู้ใหญ่ซึ่งก็คือผู้มีส่วนได้เสียที่เกี่ยวข้องและหน่วยงานภายนอก
ที่ เข้าร่วม มีบทบาทเพียงแค่การชวนคุยและเสริมข้อมูลเพ่ือให้ เกิดการ
แลกเปลี่ยนทั้งระหว่างเด็กด้วยกันทั้งระดับมัธยมและมหาวิทยาลัย รวมถึงการ
แลกเปลี่ยนระหว่างเด็กกับผู้ใหญ่ 
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1. ขั้นตอนการด าเนินการในกิจกรรมย่อยต่าง ๆ ซึ่งแสดงดังภาพที่ 1 
โดยในกิจกรรม มีการใช้เกม 2 เกม ได้แก่ “เกมคาร์บอนกับป่า
เสม็ด” และ “เกมวิถีคนวิถีป่าเสม็ด” โดยสรุปรายละเอียดได้ 
ดังนี้ (รายละเอียดเกี่ยวกับเกมทั้งสองเกมนี้สามารถศึกษาเพ่ิมเติม
ไดจ้าก สวรินทร์ เบ็ญเด็มอะหลี (2558) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1 ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม “เยาวชนรักษ์ป่าเสม็ดทุ่งบางนกออก” 
 
เกมคาร์บอนกับป่าเสม็ด เป็นเกมที่ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือทบทวน

การเรียนรู้ของนักเรียนภายหลังจากได้ผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ใน
ประเด็นต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งประเด็นที่เกี่ยวข้องกับป่าเสม็ดและศักยภาพ
ในการเก็บกักคาร์บอนและความเชื่อมโยงที่มีต่อชุมชน รวมถึงส่งเสริมการกล้า
แสดงออกและทักษะการคิดและพูด ส าหรับการเล่นจะให้นักเรียนเลือกหยิบ
แผ่นภาพต่าง ๆ ที่ผู้ วิจัยได้ เตรียมเอาไว้ในตะกร้า แล้วน าไปติดและจัด
เรียงล าดับแสดงความสัมพันธ์ของแผ่นภาพต่าง ๆ บนแผ่นเกมบอร์ด โดย
ก าหนดสถานการณ์ต่าง ๆ เช่น สถานการณ์ปกติของต้นไม้กับการดูดซับ
คาร์บอนไดออกไซด์และคายออกซิเจนจะมีวงจรอย่างไร เมื่อป่าอยู่ ใน
สถานการณ์ที่ปัญหาไฟป่าเกิดขึ้นซึ่งท าให้ต้นเสม็ดถูกท าลายจะมีผลกระทบ
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อย่างไรต่อการเก็บกักคาร์บอนของต้นเสม็ด และเกี่ยวข้องกับคนในชุมชน
อย่างไร หรือเกี่ยวข้องอย่างไรกับผึ้งหลวงในป่า หรือสถานการณ์คนตัดไม้ไปใช้
มากเกินไปจะมีผลกระทบอย่างไรต่อศักยภาพในการเก็บกักคาร์บอนกับป่าเสม็ด
และเกี่ยวข้องกับคนในชุมชนอย่างไร โดยให้ผู้เล่นอธิบายให้แก่ทุกคนฟัง ทั้งนี้
ผู้วิจัยอาจอธิบายเพ่ิมเติมในบางกรณี นอกจากนี้ระหว่างเล่นเกมยังมีการสร้าง
แรงจูงใจให้แก่ผู้เล่นและผู้ร่วมตอบค าถามด้วยการให้ของรางวัล 

เกมวิถีคนวิถีป่าเสม็ด เป็นเกมที่ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือทบทวนความรู้
ความเข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับป่าเสม็ด ผู้มีส่วนได้เสียในแต่ละบทบาท และ
ความเชื่อมโยงระหว่างสิ่งต่าง ๆ รวมถึงชุมชนกับป่า ใช้ไวนิลภาพถ่ายทาง
อากาศของพ้ืนที่ป่าเป็นเกมบอร์ดอย่างง่ายเพราะเด็กยังไม่รู้จักพ้ืนที่ป่ามากนัก 
ผู้วิจัยจึงเห็นว่าเกมบอร์ดดังกล่าวไม่ถือเป็นการท าให้เด็กยึดติดอยู่กับความจริง
หรือลดทอนจินตนาการของเด็กมากนัก แต่กลับมีประโยชน์ในแง่ที่ท าให้เด็ก
เห็นภาพรวมของป่า ส่วนอุปกรณ์การเล่นที่ใช้คือภาพวาดแทนสิ่งต่าง  ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับป่าเสม็ด ซึ่งเป็นชุดเดียวกับที่ใช้ในการเล่นเกมบทบาทสมมติใน    
ผู้เล่นที่เป็นผู้มีส่วนได้เสีย เช่น ต้นเสม็ด ไฟป่า เสือปลา ผึ้งหลวง และรวงผึ้ง 
เป็นต้น แต่ปรับภาพให้มีขนาดใหญ่เพ่ือให้ดึงดูดใจเด็ก ทั้งนี้ก่อนเล่นเกมผู้วิจัยมี
การปรับพ้ืนฐานความรู้ให้แก่เด็ก และมีผู้มีส่วนได้เสียมาร่วมแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์และความรู้ด้วย โดยเกมนี้จะให้ผู้เล่นเลือกหยิบอุปกรณ์ซึ่งเป็น
แผ่นภาพที่ผู้วิจัยวางเตรียมไว้ในตะกร้าต่าง ๆ จากนั้นน าแผ่นภาพมาติดบนเกม
บอร์ดให้สอดคล้องกับสถานการณ์ต่าง  ๆ ที่ผู้ วิจัยก าหนดขึ้นตามล าดับ 
นอกจากนี้ยังก าหนดให้มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เล่นและผู้
สังเกตการณ์ และเมื่อเสร็จสิ้นกระบวนแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการเล่นเกม ผู้วิจัย
ได้แจกกระดาษทั้งที่เป็นแบบมีค าถามสั้น ๆ และกระดาษเปล่าเพ่ือให้นักเรียน
เขียนเกี่ยวกับป่าเสม็ดในความคิดของตนซึ่งจะน าไปประมวลข้อมูลเ พ่ือใช้ใน
กิจกรรมถัดไป นั่นคือ การเขียนเรื่องราวและการเล่าเป็นภาพที่มีการปรับ
ฐานความรู้โดยมีการให้ความรู้หลักการเขียนและการวาดภาพ และปิดท้ายด้วย
การให้รางวัลเพ่ือสร้างแรงจูงใจและก าลังใจแก่เด็กให้มีความภาคภูมิใจใน
ความสามารถของตนเองและจดจ าหรือประทับใจกับกิจกรรม 
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2. การประเมินผลการเรียนรู้ใช้เครื่องมือทั้งเชิงคุณภาพและเชิง
ปริมาณ ดังนี้ 
• การเขียนตอบค าถามสั้น ๆ ซึ่งผู้วิจัยให้ความส าคัญกับการ

ออกแบบกระดาษค าตอบและข้อความ รวมถึงการเลือกใช้
สัญลักษณ์ต่าง ๆ ในกระดาษ (ภาพที่ 2) ทั้งนี้เพ่ือสื่อถึงความ
ใกล้ชิดและเป็นกันเองกับเด็กเพ่ือให้เด็กให้ข้อมูลด้วยความ
ร่วมมือและเต็มใจ ดังตัวอย่างข้อความกระดาษค าตอบที่มี
ขนาดเล็กครึ่งหนึ่งของกระดาษ A4 และใช้กระดาษค าตอบ
หลากสีสันเพ่ือดึงดูดใจในการสร้างความร่วมมือในกิจกรรม 
และง่ายต่อการคัดแยกประเภทค าถามที่จะน ามาประมวลผล
การเรียนรู้ ดังตัวอย่างข้อความที่ปรากฏในกระดาษค าตอบที่
สะท้อนถึงความส าคัญของการเลือกใช้ข้อความในการสื่อสาร
ที่ผู้วิจัยพยายามใช้ข้อความที่สร้างบรรยากาศเสมือนการ
สนทนา และหลีกเลี่ยงการใช้ข้อความที่เป็นทางการจนเกินไป 
ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่าการใช้หลักการทางจิตวิทยากับการสื่อสารที่
เหมาะสมกับวัยของผู้เล่นแต่ละกลุ่มนั้นมีความส าคัญไม่น้อย
ต่อการจัดกระบวนการสร้างความรู้สึกที่ดี  ก่อเกิดความ
ไว้วางใจ และความร่วมมือ 

• การวาดภาพ โดยให้มีการวาดภาพบนกระเป๋าผ้าด้วยสีที่
สามารถวาดลงบนเนื้อผ้าได้และสามารถน ากระเป๋าที่เป็น
ผลงานการวาดภาพของตนไปใช้งานได้จริงในชีวิตประจ าวัน 

• การเขียนเรียงความสั้น ใช้กระดาษที่เว้นพ้ืนที่ว่างไว้ให้เด็ก
เขียนความคิดได้อย่างอิสระ 

• การประเมินผลการวาดภาพและเรียงความสั้น โดยผู้มีส่วนได้
เสียและวิทยากรในแต่ละกิจกรรมเป็นผู้ ให้คะแนนเพ่ือ
คัดเลือกผลงานและมอบรางวัล โดยมีการอธิบายเหตุผลการ
คัดเลือกผลงานแต่ละชิ้นงานให้แก่เด็กได้รับรู้และเข้าใจด้วย 
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ภาพที่ 2 กระดาษค าตอบส าหรับให้เด็ก ๆ ตอบค าถามสั้น ๆ 
 

• การสัมภาษณ์รายกลุ่ม และรายบุคคลในระหว่างกระบวนการ
เพ่ือประเมินความคิดเห็นของผู้ เล่นที่ เกิดขึ้นในขณะจัด
กระบวนการ และสุ่มเลือกสัมภาษณ์นักเรียนบางคนภายหลัง
เสร็จสิ้นกระบวนการเพ่ือประเมินความคิดเห็นของผู้เล่น
หลังจากเวลาผ่านไปว่ามีการเปลี่ยนแปลงหรือเหมือนเดิม 
ทั้งนี้เพ่ือทวนสอบข้อมูลที่ได้มาตามหลักการวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงคุณภาพที่ เรียกว่า การตรวจสอบแบบสามเส้า ส่วน
เครื่องมือเชิงปริมาณ ซึ่งใช้ประเมินผลการเรียนรู้ คือ การใช้
แบบสัมภาษณ์ จ านวน 54 ชุด ประกอบด้วยกลุ่มผู้ให้ข้อมูลที่
เป็นเป้าหมายของการศึกษาคือนักเรียนจ านวน  50 คน คิด
เป็นร้อยละ 100 และจากผู้ให้ข้อมูลรองคือครูในโรงเรียนที่
เข้าร่วมตลอดกระบวนการ จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 100  

ช่ือ-สกุล ……………………………………….. หมู่ที ่…………………………. .เรียนช้ันไหนคะ ………. 

กาเครื่องหมายถูกในข้อที่น้อง ๆ ทราบว่าคุณพ่อคณุแม่ท าอยู่  
(เลือกไดม้ากกว่า 1 ข้อนะคะ) คือ 
 คนท าบังกาด (หาน้ าผึ้งป่า)     คนท าประมง ใช้ไม้เสม็ด  
 เจ้าของสวนยางพาราหรือสวนปาล์ม     อื่น ๆ ……………………………. 

น้องรู้จักป่าเสม็ดไหมคะ    รู้จกัครับ/คะ่    ไม่รู้จักครับ/ค่ะ 

น้องคิดว่าป่าเสม็ดทุ่งบางนกออก ส าคัญยังไงบ้างคะ 
 
น้องคิดว่าน้องจะช่วยรักษาป่าทุ่งบางนกออกได้อย่างไรบา้งคะ 

วันน้ีได้ความรู้ เรยีนรู้อะไรบ้างคะ เล่าให้ฟังหน่อยได้ไหมเอ๋ย ☺ 

ตอนนี้ป่าเสม็ดทุ่งบางนกออก ของเราเป็นอย่างไรบ้างคะ เล่าให้ฟังหน่อยค่ะ 

ช่ือ-สกุล ............................................ หมู่ที่ ............................ เรียนช้ันไหนคะ ................. 
ป่าเสมด็ในความคดิของหนู ................................................................................................. 
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ทั้งนี้แบบสัมภาษณ์นี้ได้ด าเนินการภายหลังระยะเวลาผ่านไป 
1 เดือน เพ่ือประเมินซ้ าเกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เข้าร่วม
เมื่อเวลาผ่านไปว่าเป็นอย่างไร ทั้งนี้เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่สะท้อน
ความคิดเห็นอย่างแท้จริงเมื่อผู้เล่นไม่ได้อยู่ในบรรยากาศที่มี
อารมณ์ร่วมกับการเล่นเกมหรือการเข้าร่วมกิจกรรม อีกทั้งยัง
สะท้อนว่ากิจกรรมนั้นอยู่ในความทรงจ าของผู้เข้าร่วมหรือไม่ 

3. การผลักดันต้นแบบการจัดกิจกรรมนี้สู่ระดับนโยบายและแผน
ขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นเพ่ือให้เกิดการรณรงค์สร้าง
จิตส านึกให้คนในชุมชนตระหนักถึงความส าคัญของป่าเสม็ดและ
สิ่งแวดล้อม 

ผลการวิจัย 

การจัดกิจกรรมเยาวชนรักษ์ป่าเสม็ด โดยมีกิจกรรมต่าง ๆ หลากหลาย
ในครั้งนี้สะท้อนได้ชัดเจนถึงความร่วมมือจากผู้มีส่วนได้เสียทุกฝ่ายที่ตระหนักถึง
ความส าคัญของการสร้างจิตส านึกให้สมาชิกในชุมชนรู้  เข้าใจและเห็น
ความส าคัญของป่าเสม็ดในแง่มุมต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งความรู้ใหม่ที่สะท้อน
ความส าคัญของป่าเสม็ดที่มีต่อชุมชนและสิ่งแวดล้อมดังกรณีข้อมูลศักยภาพใน
การเก็บกักคาร์บอนของป่าเสม็ด และแนวโน้มผลผลิตน้ าผึ้งป่า ส าหรับภาพรวม
การด าเนินกิจกรรมภายใต้ความร่วมมือดังกล่าวเป็นไปอย่างราบรื่น มี
บรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ มีความสนุกสนาน และเกิดการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันทั้งระหว่างเด็กด้วยกันและเด็กกับผู้มีส่วนได้เสียที่อยู่ในวัยผู้ใหญ่ 
นอกจากนี้ เกม เป็นกิจกรรมหนึ่งที่เอ้ือต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ดังกล่าว รวมถึง
กิจกรรมต่าง ๆ ล้วนท าให้เด็กกล้าแสดงออก มีอิสระในการคิด และเพ่ิมพูน
ความรู้ใหม ่

ผลจากเกม 

สะท้อนให้เห็นว่า นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับประเด็นต่าง ๆ 
ทั้งสถานการณ์ป่า สิ่งแวดล้อม โดยเฉพาะอย่างยิ่งสถานการณ์ป่าเสม็ดทั้งใน
สถานการณ์ปกติที่ป่ามีความอุดมสมบูรณ์ สถานการณ์ไฟป่า การบุกรุกและ
ผลกระทบต่อคนในชุมชน รวมถึงศักยภาพในการเก็บกักคาร์บอนของป่าเสม็ด 
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และความสัมพันธ์ระหว่างคนในชุมชนและป่า ทั้งยังสามารถเชื่อมโยงความรู้ใน
ชั้นเรียน ความรู้จากประสบการณ์การรับรู้ของตน และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ใน
กระบวนการซึ่งสะท้อนได้จากการคิดและตัดสินใจในเกมบอร์ดและการอธิบาย
สิ่งที่คิดขณะเล่นเกมทั้งในเกมคาร์บอน และเกมวิถีคนวิถีป่าเสม็ด นอกจากนี้
เกมยังท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างเด็กและผู้มีส่วนได้เสียดังสะท้อน
ได้จากการมีส่วนร่วมของพรานผึ้ง เจ้าของสวนปาล์มและที่ดินที่ติดเขตป่า กลุ่ม
ราษฎรอาสาพิทักษ์ป่าและหน่วยส่งเสริมการควบคุมไฟป่า ตลอดจนผู้วิจัยด้วย 
อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาที่ลักษณะการติดแผ่นภาพลงบนเกมบอร์ดของผู้เล่น
พบว่านักเรียนไม่ได้สนใจข้อมูลเชิงพ้ืนที่มากนักซ่ึงแตกต่างจากผู้เล่นที่เป็นผู้ใหญ่
ที่ให้ความส าคัญกับสภาพพ้ืนที่ ต าแหน่ง หรือเขตหมู่บ้านก่อนที่ตนจะเลือกตัด
ไม้หรือเลือกท าบังกาด นั่นเพราะประสบการณ์แตกต่างกัน ผู้เล่นที่เป็นผู้ใหญ่คือ
ผู้ที่ใช้ประโยชน์และเข้าป่าเป็นประจ า ขณะที่เด็กมีทั้งที่เคยมีประสบการณ์เข้า
ป่าตามพ่อแม่เป็นครั้งคราว หรือบางคนไม่เคยเข้าไปในป่าเสม็ด (ภาพท่ี 3-5) 
 

 
 
 
 
 

ภาพที ่3 นักเรียน ขณะก าลังเล่นเกมคาร์บอนกับป่าเสม็ด และเกมบอร์ด 
แสดงผลการเล่นเกมคาร์บอนกับป่าเสม็ดของนักเรียน 

 
 

 
 
 

ภาพที่ 4 นักเรียน ขณะเล่นเกมกันอย่างสนุกสนาน รวมถึงพรานผึ้ง –สมนิจ 
พิมศร หนึ่งในผู้เล่นในบทบาทหาน้ าผึ้งป่า ที่เคยร่วมเล่นเกมบทบทสมมติ  

ขณะร่วมให้ความรู้เกี่ยวกับป่าเสม็ดเพิ่มเติม 
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การเขียนเรียงความกับการสะท้อนผลการเรียนรู้เกี่ยวกับป่าเสม็ด 
พบว่านักเรียนแต่ละคนสะท้อนมุมมองของตนที่มีต่อป่าเสม็ดในแง่มุมที่

ใกล้เคียงกัน โดยนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมประมาณร้อยละ 80 สะท้อนถึงการ
รับรู้เชิงบวกต่อป่า นั่นคือ นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่าป่าเสม็ดทุ่งบางนกออกมี
ความอุดมสมบูรณ์ โดยบอกเล่าเกี่ยวกับป่าเสม็ดและความหลากหลายของพืช
และสัตว์ ความส าคัญของป่าเสม็ดทั้งต่อสิ่งแวดล้อมและคนในชุมชนที่มีการใช้
ประโยชน์จากป่า และมีนักเรียนประมาณร้อยละ 25 เท่านั้นที่สะท้อนความคิด
ที่แสดงถึงการรับรู้เกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหาของป่าและบ่งชี้แนวทางการแก้ไข 
รวมถึงมีนักเรียนร้อยละ 23 ได้เสนอแนวคิดเชิงอนุรักษ์ที่ต้องการให้ป่าเสม็ด
ยังคงเป็นป่าที่ชุมชนได้ใช้ประโยชน์ต่อไป โดยการมีส่วนร่วมของเด็กท่ีจะช่วยใน
การอนุรักษ์ ทว่าผลการพิจารณาให้รางวัลการเขียนของคณะกรรมการได้
คัดเลือกผลงานการเขียนของนักเรียน จ านวน 4 ชิ้นงานซึ่งผู้พิจาณาเห็นว่า
ผู้เขียนสะท้อนภาพรวมของป่าได้ดี หรือบางคนมีมุมมองที่คิดไกลออกไปจาก
การมองเห็นเพียงแค่ป่าและสิ่งที่มีอยู่ในป่า นั่นคือ ผู้เขียนบางคนสะท้อนถึงการ
รับรู้สถานการณ์ปัญหาของป่าเสม็ด และมีการแสดงความคิดเห็นเสนอแนว
ทางแก้ไข ขณะที่บางคนสะท้อนถึงการได้รับความรู้ใหม่ และรับรู้ถึงการที่คน
นอกชุมชนให้ความส าคัญแก่ป่าเสม็ด กล่าวคือ “ป่าเสม็ดทุ่งบางนกออกของเรา
มีความอุดมสมบูรณ์ มีต้นไม้เยอะ มีเห็ดเสม็ดมากมาย และเห็ดอ่ืน ๆ อีก และมี
ปลาในคลองในบึงในคู และมีเรื่องเล่าจากต านานว่า ป่าเสม็ดมีอาถรรพ์อยู่ และ
มีทวดเสือที่เป็นเจ้าที่เจ้าทางอยู่ในป่าเสม็ด” (ด.ญ.วาสนา ชุมชาติ ชั้น ม.1/2, 
หมู่ที่ 9 บ้านโคกสัก) หรือ “ป่าของเราโดนบุกรุกพ้ืนที่ เพราะป่าเสม็ดมีปัญหา
ตรงที่ไม่มีสิ่งที่แสดงบอกอาณาเขต ท าให้โดนบุกรุกไปมาก” (นายธีรพงศ์ ยอด
ยางแดง ชั้น ม.6, หมูที่ 9 บ้านโคกสัก) หรือ “ตอนนี้ป่าเสม็ดของเราก าลังแย่
เพราะมีคนมาตัดต้นเสม็ดไปท าเป็นวัสดุก่อสร้าง และใช้พ้ืนที่ของป่าเสม็ดใช้
ปลูกยางพาราและปลูกปาล์ม เลยท าให้ป่าเสม็ดเหลือน้อย” (ด.ญ.รจนา จันทรา 
ชั้น ม.1/1, หมู่ที่ 8 บ้านสวน) รวมถึง “วันนี้ก็ได้แลกเปลี่ยนความรู้นะครับ บาง
สิ่งเราก็รู้แล้ว บางสิ่งก็เป็นความรู้ใหม่ แต่ที่ได้แน่นอนคือ ได้รู้ว่าไม่ได้มีแค่เราที่
รักป่าผืนนี้” (ด.ช.วีระเทพ วิชาธิคุณ ชั้น ม.1/1, หมู่ที ่5 บ้านปากจ่า) 

นอกจากนี้ยังมีผลงานเขียนบางส่วนที่คณะกรรมการคัดเลือกโดยใช้
เกณฑ์การถ่ายทอดความคิดในรูปแบบการเขียนที่น่าสนใจและแตกต่างจากคน
อ่ืน ๆ ซึ่งผลงานดังกล่าวสะท้อนถึงการมีจินตนาการและอิสระในการคิดและ
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กล้าตัดสินใจเลือกรูปแบบการเขียนของตนเอง คือผลงานของนายรชา ฟองทอง 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 เป็นเยาวชนจากหมู่ที่ 8 บ้านสวน ที่ได้สะท้อน
ความคิดเกี่ยวกับป่าเสม็ดออกมาในรูปแบบการแต่งเรื่องสั้นที่ประกอบด้วยตัว
ละครหลากหลาย โดยมีเนื้อหาที่ เกิดจากการบูรณาการความรู้ที่ เกิดจาก
กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในทุกแง่มุม ทั้งยังมีเทคนิควิธีการเล่าเรื่องให้ผู้อ่ืน
ฟังได้อย่างน่าสนใจ นอกจากนี้ยังมีผลงานบทกลอนซึ่งเป็นอีกหนึ่งรูปแบบการ
น าเสนอความคิดของนายฤทธิเดช ศรีคะระมะทันโต นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 เป็นเยาวชนจากหมู่ที่ 5 บ้านปากจ่า ดังเนื้อหาในบทกลอนด้านล่างนี้ 

    “ผืนป่า บางนกออก  นกกระรอกสัตว์มากมี 
พืชพรรณ ในพงพี  โลกสดสีไม้สดสวย 
เสม็ดไม้พ้ืนถิ่น   ดังทรัพย์สินที่อ านวย 
เพ่ิมพูนความร่ ารวย   และท้ังช่วยลดปัญหา 
ดูดซับก๊าซคาร์บอน  กรองตะกอน เคมียา  
เพาะพันธุ์สัตว์นานา   ช่วยเพิ่มอา-กาศหายใจ 
เห็ดเสม็ดของขึ้นชื่อ  ผึ้งหลวงลือต้องฤทัย 
น้ าผึ้งประโยชน์ไซร้  หวานจับใจใช้เป็นยา 
ผืนป่าบากนกออก  จะขอบอก ร่วมรักษา 
สุดท้ายในพารา   มีคุณค่านิรันดร” 

ส่วนการสะท้อนการเรียนรู้ เกี่ยวกับป่าเสม็ดผ่านการวาดภาพก็
ปรากฏผลในท านองเดียงกันกับการสะท้อนผ่านงานเขียนในรูปแบบต่าง ๆ ทว่า
แตกต่างกันในเชิงเทคนิคการถ่ายทอดที่เด็กได้รับความรู้เกี่ยวกับการวาดภาพ 
ดังภาพที ่8-10 ซึ่งเป็นผลงานที่ได้รับการคัดเลือกให้ได้รับรางวัล 
 

 
 

 
 
 

ภาพที ่5  ผลงานภาพวาดบนกระเป๋าผ้าของเด็กท่ีเข้าร่วมกิจกรรม  
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การสะท้อนข้อคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมและเกม 
จากการสัมภาษณ์นักเรียนในวันเดียวกับวันที่จัดกิจกรรมและการ

สัมภาษณ์ภายหลังการจัดกิจกรรมเสร็จสิ้นไปแล้วประมาณ 1 เดือน ซึ่งผู้วิจัยได้
น าแบบสัมภาษณ์ให้นักเรียนและครูที่เข้าร่วมกิจกรรมบันทึกข้อมูลลงในแบบ
สัมภาษณ์ ประกอบด้วย ครู 4 คน นักเรียน 50 คน เพ่ือสอบถามความคิดเห็น
เกี่ยวกับภาพรวมของกิจกรรม รูปแบบการจัดกิจกรรมย่อย เช่น การเสวนา 
และการใช้เกม การเปรียบเทียบระหว่างการใช้เกมกับการประชุม และความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการก าหนดวันชุมชนควนโสรักป่าเสม็ดและสิ่งแวดล้อม ให้เป็น
กิจกรรมในระดับชุมชนที่จะจัดขึ้นทุกวันที่ 5 มิถุนายนของทุกปี เนื่องในวัน
สิ่งแวดล้อมโลก ผลการส ารวจความคิดเห็นพบว่า ประเด็นภาพรวมของกิจกรรม 
นักเรียนและครูทุกคนเห็นว่าเป็นกิจกรรมที่ดี สร้างความสนุกสนาน ไม่เครียด 
และมีประโยชน์ต่อผู้เข้าร่วมที่เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนได้ความรู้
และมีความเข้าใจในด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งที่เกี่ยวกับป่าเสม็ด อีกทั้งยัง
เป็นการปลูกฝังให้เยาวชนได้ตระหนักและเห็นคุณค่าและคุณประโยชน์ของป่า
เสม็ดทั้งที่มีต่อชุมชนและสิ่งแวดล้อม ประเด็นการจัดเสวนา ชวนเด็กคุย ฟังเด็ก
คิด รักษ์ป่าเสม็ด พบว่า นักเรียนร้อยละ 98 เห็นว่า เป็นช่วงหนึ่งของกิจกรรมที่
สร้างความสนุกสนาน ไม่เครียด ได้รับความรู้ เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
ท าให้ได้รับรู้ถึงความคิดหรือความรู้สึกของเพื่อน ท าให้ตนกล้าคิดกล้าแสดงออก
หรือบางคนเห็นว่าเป็นช่วงที่เปิดโอกาสให้เด็กได้มีอิสรภาพทางความคิดมากขึ้น 
หรือบางคนให้ความเห็นว่า บางครั้งก็ท าให้ตนรู้สึกง่วงนอน ขณะที่ครูต่างเห็นว่า
เป็นกิจกรรมที่ดีมากเพราะการฝึกให้เด็กเกิดความกล้าแสดงออก กล้าพูด ดัง
เสียงส่วนหนึ่งของนักเรียน เช่น “เป็นกิจกรรมที่ฝึกให้เด็กกล้าแสดงออกมากข้ึน 
และได้รับฟังปัญหาจริง ๆ จากเจ้าของพ้ืนที่” (นายธีกานต์ ยอดยางแดง , 
นักเรียน ชั้น ม.6) หรือ“ช่วงของกิจกรรมการเสวนาท าให้เด็กมีอิสระทาง
ความคิด พูดคุยเล่าเรื่อง แลกเปลี่ยนความคิดและความรู้” (นายรชา ฟองทอง, 
นักเรียน ชั้น ม.5) หรือ “รู้ที่ไม่เคยรู้ และกล้าแสดงออก พูดเสวนาเกี่ยวกับป่า
เสม็ด” (ด.ช.ธนวัฒน์ สังเทระ, นักเรียน ชั้น ม. 1) หรือ “ก็ได้ทราบถึงความคิด
ของเด็กหรือเพ่ือน ๆ ของแต่ละคนถึงการรักษ์ป่าเสม็ดนั้นมีความส าคัญอย่างไร
และมีความรู้เพ่ิมขึ้นจากที่เราไม่เคยทราบมาก่อนก็ได้ทราบ” (น.ส.สุภาภรณ์ 
ศุพกิจ, นักเรียน ชั้น ม. 4) อย่างไรก็ตาม มีนักเรียนร้อยละ 2 เห็นว่า การเสวนา
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ท าให้ตนรู้สึกไม่สนุก ซึ่งสอดคล้องกับการสังเกตของผู้วิจัยที่พบว่าในวันที่จัด
กิจกรรมมีนักเรียนบางคนที่มีท่าทางนิ่งเงียบ ไม่พูดคุยกับเพื่อน ๆ 

ประเด็นเกี่ยวกับการเล่นเกมและสัญลักษณ์ที่ใช้ต่าง ๆ ในเกม 
นักเรียนส่วนใหญ่ เห็นว่าเป็นกิจกรรมที่สร้างความสนุกสนานและได้

ความรู้เกี่ยวกับป่าเสม็ด โดยสัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ก็เข้าใจได้ง่ายท าให้มองเห็น
ภาพรวมของป่าเสม็ดว่าเป็นอย่างไรและมีอะไรบ้าง กระตุ้นให้คิด หรือบางคน
เห็นว่าเป็นกิจกรรมที่ผสมผสานระหว่างความรู้และความคิดสร้างสรรค์ ทว่ามี
ความคิดเห็นเพ่ือเสนอแนะเกี่ยวกับสื่อที่ใช้บรรยายปรับฐานความรู้ร้อยละ 2 ที่
เห็นว่าควรปรับให้มีความชัดเจนและมีขนาดที่ใหญ่ขึ้นกว่าเดิมเพ่ือให้เห็นได้
ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ส าหรับประเด็นเปรียบเทียบระหว่างการจัดประชุมกับการใช้
เกม ในประเด็นนี้ทั้งครูและนักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ 98.2 หรือหากแยกตาม
ความคิดเห็นของครูและนักเรียนพบว่ามีนักเรียนร้อยละ 98.0 และครู ร้อยละ 
100 ทั้งนี้ทั้งครูและนักเรียนในจ านวนดังกล่าวเห็นว่าการใช้รูปแบบเกมดีกว่า
การจัดประชุมแบบให้นั่งฟังบรรยาย โดยให้เหตุผลว่าเกมท าให้สนุกสนาน ไม่น่า
เครียดและไม่น่าเบื่อ ทุกคนมีบทบาทและมีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็นของตน 
และเกมยังท าให้ผู้เข้าร่วมถูกกระตุ้นให้คิดมากกว่าการประชุมแบบบรรยาย 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งครู ซึ่งมีความเห็นว่าการใช้เกมกับการจัดประชุมนั้นต่างกัน
อย่างสิ้นเชิง การจัดแบบเกมดีกว่าเพราะท าให้ทุกคนออกมาแสดงความคิดเห็น
ให้ผู้อื่นฟังและมีประโยชน์อย่างมาก ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของนักเรียนที่
แสดงความคิดเห็นต่อเกมไว้อย่างน่าสนใจ กล่าวคือ “การประชุมแบบฟังอย่าง
เดียวกับการจัดแบบเกม แตกต่างกันคือ การจัดประชุมแบบนักเรียนนั่งฟังอย่าง
เดียวไม่สนุก มันจะเครียด แต่ถ้าจัดแบบเกมให้ทุกคนออกมามีบทบาทแสดง
ความคิด ท าให้กระตุ้นความคิดและสนุกมากขึ้น” (ด.ญ.รศนา หนูเจริญ , 
นักเรียน ชั้น ม.1) หรือ “การจัดแบบเกมท าให้รู้สึกถูกกระตุ้นให้คิดมากกว่าการ
ประชุมเพราะเด็ก ๆ ทุกคนได้แสดงความคิดของตนเอง และได้รู้เกี่ยวกับ
ความคิดของผู้อื่นด้วย” (ด.ญ.จิรดา พาหุมันโต, นักเรียน ชั้น ม. 1) 

อย่างไรก็ตาม จากการตอบแบบสัมภาษณ์พบว่ามีนักเรียนเพียง 1 คน 
ในจ านวนนักเรียนทั้งหมด 50 คนที่ตอบแบบสัมภาษณ์ หรือคิดเป็นร้อยละ 2 
ในจ านวนนักเรียนทั้งหมด ที่มีความเห็นในประเด็นการเปรียบเทียบระหว่างการ
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ประชุมแบบบรรยายและการใช้เกมที่แตกต่างจากนักเรียนส่วนใหญ่ นั่นคือ 
นักเรียนคนดังกล่าวเห็นว่าการนั่งฟังอย่างเดียวดีกว่าการเล่นเกม เพราะการนั่ ง
ฟังเป็นการนั่งอยู่กับที่ไม่ได้ท าอะไร ซึ่งหมายถึงว่าเขาไม่ต้องลุกจากที่นั่งไปท า
กิจกรรมอะไรนั่นเอง แต่ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับเกมว่าเกมและสัญลักษณ์ต่าง ๆ 
ที่ใช้ในเกมเข้าใจง่าย และตนก็ได้ความรู้และความสนุกสนานเป็นอย่างมากจาก
กิจกรรมในครั้งนี้ และแสดงความคิดเห็นในภาพรวมของกิจกรรมครั้งนี้ว่าเป็น
กิจกรรมที่ดีและต้องการให้จัดกิจกรรมแบบนี้อีกเพราะท าให้นักเรียนได้ความรู้
หลายด้าน รวมถึงยังเห็นด้วยกับการใช้รูปแบบกิจกรรมในครั้งนี้เป็นต้นแบบของ
การก าหนดนโยบายการรักสิ่งแวดล้อมและรักป่าเสม็ดของชุมชน โดยการ
ก าหนดวันชุมชนควนโสรักป่าเสม็ดและรักสิ่งแวดล้อม ขึ้นในวันที่ 5 มิถุนายน
ของทุกปี เนื่องในวันสิ่งแวดล้อมโลก โดยให้เหตุผลว่า “เราต้องรักษาป่าเสม็ด
ไว้” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของครูและนักเรียนทุกคนที่เข้าร่วม ซึ่งคิดเป็น
ร้อยละ 100 ของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์จ านวน 54 คน ที่เห็นด้วยกับการก าหนด
นโยบายท้องถิ่นในด้านการส่งเสริมการรักสิ่งแวดล้อมและป่าเสม็ดของชุมชน 
ด้วยการก าหนดวันดังกล่าวขึ้นในชุมชนทุกปี โดยเห็นว่าเป็นการส่งเสริมความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับป่าเสม็ดและส่งเสริมจิตส านึกให้คนในชุมชนได้ตระหนักถึง
ความส าคัญของป่าเสม็ด ให้คนในชุมชนมีความภาคภูมิใจที่มีป่าเสม็ดที่ส าคัญท้ัง
ต่อคนในชุมชนและสิ่งแวดล้อม ให้ทุกคนได้ร่วมกันอนุรักษ์ป่าเสม็ดทุ่งบางนก
ออกเอาไว้สืบไป 

อภิปรายและสรุปผลการวิจัย 

จากกระบวนการในกิจกรรมเยาวชนรักษ์ป่าเสม็ดชี้เห็นการออกแบบ
กระบวนการที่ ได้มีการปรับทัศนคติในช่วงเริ่มต้นเพ่ือสร้ างอารมณ์และ
ความรู้สึกร่วม และการปรับฐานความรู้เพ่ือเพ่ิมพูนความรู้ให้แก่ผู้เข้าร่วม และมี
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันในรูปแบบหลากหลาย อนึ่งผลการเรียนรู้ที่สะท้อน
ผ่านผลงานของนักเรียนทั้งงานเขียน การเสวนา เกม และการวาดภาพ นักเรียน
ส่วนใหญ่กล่าวถึงความส าคัญของป่าเสม็ดในแง่มุมต่าง ๆ ทั้งที่ได้รับรู้จาก
กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และรับรู้จากประสบการณ์ของตนเอง โดยมี
นักเรียนบางคนถ่ายทอดเรื่องราวของป่าเสม็ดออกมาในรูปแบบที่แตกต่าง คือ 
การแต่งเรื่องสั้นที่มีตัวละครหลากหลาย และการเรียบเรียงเป็นบทกลอน ซึ่ง



การใช้ “เกมคาร์บอนกับป่าเสมด็” และ “เกมวิถีคนวิถีป่าเสม็ด” รว่มกับเด็กในชุมชน   
เพื่อการเรยีนรู้และจัดการป่าเสมด็  
สวรินทร์ เบญ็เดม็อะหล ี
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ผลงานทั้งสองรูปแบบนี้สะท้อนให้เห็นว่าผู้ถ่ายทอดมีจินตนาการสูง กล้าคิดและ
ตัดสินใจที่จะน าเสนอความคิดของตนในรูปแบบดังกล่าว 

กระนั้น ในแง่การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในแต่ละวงรอบกิจกรรมต่าง ๆ ไม่ว่า
จะเป็นผลจากการเล่นเกม การเสวนา การเขียน และการวาดภาพ ล้วนสะท้อน
ให้เห็นการเปลี่ยนแปลงความรู้ และทักษะต่าง ๆ ทั้งในแง่การคิด การเขียน 
และการพูด โดยนักเรียนบางคนอาจมีความเขินอาย แต่เมื่อเวลาผ่านไป มีการ
ชวนคุย ให้ก าลังใจ ท าให้เด็กกล้าแสดงออก กล้าพูดสะท้อนสิ่งที่คิดต่อหน้าคน
อ่ืนได้ เหล่านี้สอดคล้องตามทฤษฎีการเรียนรู้ที่อธิบายว่า ประสบการณ์เป็น
ปัจจัยหลักที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งอธิบายได้ว่า กิจกรรม
เหล่านี้ท าให้เด็กมีประสบการณ์อันเกิดจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน มี
ประสบการณ์ทั้งจากการฟัง การเขียนที่ได้สะท้อนความคิดของตน การได้มี
โอกาสร่วมอภิปรายกับคนอ่ืนท าให้เกิดการยอมรับในความเห็นของกันและกัน 
และการได้เรียนรู้จากการลงมือท าในสิ่งที่คิดผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ทั้งนี้กล่าวอีก
นัยหนึ่งได้ว่า กิจกรรมแต่ละกิจกรรมเหล่านี้ถือเป็นวงรอบการเรียนรู้ที่สร้าง
ประสบการณ์แก่เด็ก และเกมก็ถือกิจกรรมหนึ่งที่ท าให้เกิดหลายวงรอบการ
เรียนรู้ผ่านสถานการณ์ต่าง ๆ ที่ก าหนดขึ้น และแต่ละวงรอบการเรียนรู้ของเกม
ก็ท าให้เด็กมีประสบการณ์ อีกทั้งเกมยังถือเป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือเพราะเล่น
กันเป็นกลุ่มที่ต่างก็ร่วมกันสะท้อนสิ่งที่มีเกี่ยวกับป่าเสม็ด นอกจากนี้ในบาง
กิจกรรม เช่น การเขียนที่ก าหนดให้เด็กเขียนความคิดของตน แม้ว่าต่างคนต่าง
เขียน ทว่ากิจกรรมการเขียนก็สามารถสร้างการเรียนรู้เป็นกลุ่มได้เช่นกันเมื่อมี
การก าหนดกิจกรรมให้เกิดการอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ทั้งนี้ หาก
อธิบายการเรียนรู้ตามทฤษฎีเชิงประสบการณ์ของ Kolb ก็สามารถอธิบายได้
อย่างชัดเจนว่า จากกิจกรรมต่าง ๆ ที่ท าให้เกิดวงรอบการเรียนรู้ตามทฤษฎีการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb ที่มี 4 ขั้นตอน อธิบายได้ว่า ในวงรอบการ
เรียนรู้จากการเล่นเกมหรือกิจกรรมต่าง ๆ จะมี  4 ขั้นตอน กล่าวคือ แต่ละ
วงรอบ เมื่อมีการปรับฐานความรู้ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และด าเนินกิจกรรมหรือ
เล่นเกมไปตามสถานการณ์ต่าง ๆ ในเกมหรือเงื่อนไขค าถามและประเด็นที่
ก าหนดขึ้นมาในแต่ละกิจกรรม นั่นคือก่อเกิดประสบการณ์ (Experience) โดย
มีสถานการณ์หรือเงื่อนไขต่าง ๆ ในกระบวนการเป็นสิ่งเร้ากระตุ้นให้ผู้เล่นหรือ
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เด็กเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ ในขั้นที่สองคือ การคิด พิจารณาไตร่ตรอง 
(Reflection) ภายใต้สถานการณ์หรือเงื่อนไขนั้น ๆ จนเกิดภาพแบบจ าลอง
ความคิดที่อยู่ในขั้นที่สองของการเรียนรู้ คือ การสรุปหลักการเชิงนามธรรม 
(แบบจ าลองความคิดในสมอง) (Conceptualization) จากนั้นจึงเข้าสู่ขั้นที่สี่คือ 
การวางแผนและการตัดสินใจในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ลงบนเกมบอร์ด หรือ
บนกระดาษที่ต้องเขียนหรือบนกระเป๋าผ้าที่ต้องวาดภาพ (Planning) กระนั้น
การเล่นของผู้เล่นหนึ่งหรือการสะท้อนความคิดในกิจกรรมต่าง ๆ ของเด็กคน
หนึ่ ง ๆ  หรือการแลกเปลี่ ยนกัน ในวงรอบการเรียนรู้แรกก็กลายเป็ น
ประสบการณ์ที่ เกิดขึ้นแก่ผู้ เล่นหรือเด็กคนอ่ืน  ๆ  ได้สะสมความรู้และ
ประสบการณ์ น าไปสู่ขั้นตอนของการเรียนรู้ของตนต่อเนื่องกันไปในแต่ละ
วงรอบการเรียนรู้ต่อไปนั่นเอง 

จะเห็นได้ว่า จากการวิเคราะห์เกี่ยวกับการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ดังกล่าวสอดคล้องกับข้อคิดเห็นของเด็กและครูที่สะท้อน
เกี่ ยวกับการใช้ เกมในเชิ งบวกในแง่ที่ ว่า เกม เป็น เครื่องมือในการจัด
กระบวนการที่เอ้ือต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  กระตุ้นให้คิดและตัดสินใจ และ
ภายหลังการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ท าให้เด็กมีการเปลี่ยนแปลงทั้งในแง่ทักษะ
ความรู้และพฤติกรรมอันเกิดจากประสบการณ์ตามทฤษฏีการเรียนรู้ดังกล่าว
ข้างต้น ทั้งนี้จากผลการใช้เกมดังกล่าวยังสะท้อนให้เห็นว่าเกมเป็นเครื่องมือที่
อธิบายได้ตามทฤษฎีเกมที่ว่าเกมช่วยในการวิเคราะห์และท าความเข้าใจ
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ หรือพฤติกรรมการตัดสินใจที่เกิดขึ้นภายใต้การปฏิสัมพันธ์ 
(Osborne and Rubinstein, 1994; Dixit, Skeath, and Reiley, 2015) ทั้งนี้
รูปแบบเกมที่ใช้อยู่ในลักษณะการปฏิสัมพันธ์ที่ผู้เล่นร่วมมือกันเพ่ือแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน ทั้งนี้เพ่ือเป้าหมายการเรียนรู้ให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับป่าเสม็ด
เพ่ือให้ป่ายังอยู่กับชุมชนต่อไป ซึ่งเป็นรูปแบบการประยุกต์ใช้เกมดังกล่าวนี้
สะท้อนความร่วมมือร่วมใจของทุกฝ่ายภายใต้ความไว้วางใจต่อกัน ทั้งนี้เกม
แบบร่วมมือนี้เป็นรูปแบบหนึ่งของเกมที่ Jones (2000, อ้างถึงใน Zegal, Rick, 
and His, 2006: 25-26) อธิบายว่าเกมมีทั้ งแบบร่วมมือกันและแข่งขันกัน 
อย่างไรก็ตามการสะท้อนข้อคิดเห็นเกี่ยวกับเกมดังกล่าวข้างต้นสอดคล้องกับผล
การใช้เกมของวิจัยในกรณีศึกษาต่าง ๆ (เช่น Gurung, 2004; Dung, 2008; 
Dumrongrojwatthana, 2010; Promburum, 2008; Thongnoi, 2008; 
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Worrapimphong, 2010 เป็นต้น) ที่แม้ว่าจะมีผู้เล่นอยู่ในวัยผู้ใหญ่ ซึ่งแตกต่าง
จากการศึกษานี้ที่ประยุกตเ์กมมาใช้กับเด็กเพ่ือเรียนรู้ประเด็นป่าเสม็ด  

อนึ่ง ผลจากการใช้เกมและการประยุกต์ใช้เกมในแง่มุมต่าง ๆ สะท้อน
ให้เห็นว่า เกมสามารถน าไปใช้ได้หลากหลายวัตถุประสงค์และมีผู้เล่นได้ทั้ง
ผู้ใหญ่และเด็ก นั่นคือ เกมไม่มีขอบเขตจ ากัดในแง่วัตถุประสงค์การน าไปใช้ 
เพียงแต่จ าเป็นต้องก าหนดวัตถุประสงค์ในเกมแต่ละรอบให้ชัดเจนว่า เป้าหมาย
ที่ต้องการคืออะไร แล้วออกแบบเกมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
โดยผู้วิจัยหรือผู้ที่น าไปใช้สามารถคิดรูปแบบและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ เป็น
องค์ประกอบของเกมได้อย่างอิสระตามแต่จินตนาการของตนหรือทีมงาน ทว่ า 
ควรหลีกเลี่ยงการให้ผู้เล่นยึดโยงอยู่กับความเป็นจริงมากจนเกินไป เพราะจะท า
ให้การคิดหรือการตัดสินใจไม่มีอะไรใหม่หรือไม่เกิดความคิดนอกกรอบ ผู้เล่นยึด
ติดกับความจริงจนขาดการจินตนาการ หรือลดทอนการใช้จินตนาการและไม่มี
อิสระทางความคิด ดังนั้น ในกระบวนการเกมนั้น สิ่งหนึ่งที่ส าคัญต่อการรองรับ
จินตนาการหรือความคิดแปลกใหม่ ในด้านวัสดุอุปกรณ์ที่ต้องใช้ในการเล่นเกม 
จึงต้องมีการเตรียมอุปกรณ์ที่รองรับความคิดของผู้เล่นที่ท าให้ผู้เล่นสามารถ
ก าหนดให้สิ่งเหล่านั้นแทนภาพความคิดหรือจินตนาการนั้น ๆ ได้ อีกทั้งควรมี
กระดาษเปล่ารองรบัการสะท้อนความคิดผ่านการเขียนไว้ด้วย 

นอกจากนี้ การออกแบบเกมก็ต้องใช้ทั้งศาสตร์และศิลป์ควบคู่กันไป 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งศิลปะการสื่อสาร การสร้างแรงจูงใจ ที่สอดคล้องตามทฤษฏี
ทางจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นการใช้สี และการให้รางวัล 
เป็นต้น ทั้งนี้ การสร้างแรงจูงใจกับการให้รางวัล ถือเป็นการใช้ศิลปะในการจัด
กระบวนการอย่างหนึ่งที่เอ้ือให้เกิดความร่วมมือ นั่นคือ การร่วมเล่นเกมแบบ
ร่วมมือ โดยที่ผู้เล่นไม่ใช่ตกอยู่ในภาวะที่จ าใจต้องเล่น และการให้รางวัลเป็น
แนวคิดหนึ่งด้านจิตวิทยาที่ผู้วิจัยน ามาใช้ในกระบวนการเพื่อสร้างความรู้สึกและ
บรรยากาศการเล่นเกมให้มีความสนุกสนาน และดึงดูดความสนใจแก่เด็ก เป็น
การสร้างก าลังใจและความรู้สึกต่อผู้เล่นและผู้เข้าร่วมกระบวนการ เมื่อได้
กระท าสิ่งที่ถูกต้องและเป็นประโยชน์ต่อผู้อ่ืนที่เข้าร่วมฟังในกระบวนการ อนึ่ง
การเลือกใช้สีก็ เป็นอีกประเด็นที่ ไม่ควรมองข้ามเพราะมีความส าคัญต่อ
พฤติกรรมของผู้เล่นหรือผู้ร่วมกระบวนการเช่นเดียวกัน ดังที่ศาสตราจารย์ศรียา 
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นิยมธรรม ได้อธิบายว่า “สีเกี่ยวข้องกับด าเนินชีวิต และท าให้มีชีวิตชีวา 
ก่อให้เกิดอารมณ์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมและความรู้สึกที่มีต่อตนเองและผู้อ่ืน สีมี
อิทธิพลต่อความคิด และทัศนคติทั้งในห้วงจิตส านึกและจิตใต้ส านึก การใช้สี
อย่างมีประสิทธิภาพจึงต้องเข้าใจผลกระทบทางจิตวิทยา ที่ว่าสีนั้นเป็นส่วนหนึ่ง
ที่ เกี่ยวข้องกับคนเราทั้งในด้านจิตใจ  การคิด และการตัดสินใจ” (ศรียา      
นิยมธรรม, ม.ป.ป) จะเห็นได้ว่า การสะท้อนเรื่องการเลือกใช้สีในการออกแบบ
เกม เครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเกมนั้น ผู้วิจัย
ต้องการสื่อให้เห็นว่า สิ่งเล็ก ๆ ที่เรียกว่า สี ที่หลายคนอาจมองข้ามนั้นก็มี
ความส าคัญกับกระบวนการเป็นอย่างยิ่งทั้งในแง่การจัดหมวดหมู่ข้อมูลและ 
การสร้างความน่าสนใจแก่ผู้เข้าร่วม ทั้งนี้ผู้วิจัยต้องคิดและตระหนักเสมอว่า   
ท าอย่างไรให้กระบวนการด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ และได้ข้อมูลที่บรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ จึงกล่าวได้ว่า การสร้างบรรยากาศของกระบวนการ
ด้วยศิลปะในด้านต่าง ๆ นั้นมีความส าคัญ 

สุดท้ายนี้ ผลการใช้เกมและกิจกรรมต่าง ๆ ในครั้งนี้ มีประเด็นที่ส่งผล
กระทบเชิงนโยบาย ซึ่งการจัดกิจกรรมเป็นการสร้างความร่วมมือระหว่างผู้มี
ส่วนได้เสียทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้องที่มุ่งผลักดันข้อเสนอการสร้างจิตส านึกให้แก่
คนในชุมชนให้น ามาสู่การปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม ทางองค์การบริหารส่วน
ต าบลควนโสจึงจัดให้กิจกรรมนี้เป็นต้นแบบส าหรับการจัดกิจกรรม “วันชุมชน
ควนโสรักป่าเสม็ดและสิ่งแวดล้อม” ที่จะจัดขึ้นในวันที่  5 มิถุนายน (วัน
สิ่งแวดล้อมโลก) ของทุกปี ตามนโยบายและแผนขององค์กรปกครองส่วน
ท้องถิ่นที่ได้ก าหนดให้วันดังกล่าวเป็นวันส าคัญของชุมชนเพ่ือการขับเคลื่อน
ภารกิจการสร้างจิตส านึกให้คนในชุมชนตระหนักถึงความส าคัญของป่าและ
สิ่งแวดล้อม 

ข้อเสนอแนะ 

การจัดกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนหรือการสร้างกระบวนการเรียนรู้
ควรมีการผสมผสานหลายรูปแบบ โดยแต่ละกิจกรรมควรมุ่งเน้นการฝึกทักษะ
พ้ืนฐานฟัง อ่าน คิด เขียน พูด ทั้งนี้เพ่ือสร้างประสบการณ์ให้ผู้เรียนรู้ทั้งในแง่
การรับรู้ การประมวลความรู้ และการถ่ายทอด ทั้งนี้ควรมุ่งเน้นการเรียนรู้
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ร่วมกันเป็นกลุ่มที่มีลักษณะการร่วมมือกันและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ทั้งนี้ 
เกมก็ถือเป็นเครื่องมือหนึ่งทีเ่อ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวได้เป็นอย่างดี 
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