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บทคัดย่อ 
ปั จ จุ บั น ร ะบบนิ เ ว ศป่ า ไ ม้ มี ค ว าม เ สื่ อ ม โทรมและสู ญ เ สี ย ค วามส ามารถ ในการ ใ ห้ 

บริการของระบบนิเวศ (ecosystem services) แต่ความรู้ความเข้าใจของเยาวชนและบุคคลทั่วไปเกี่ยวกับ
บริการของระบบนิเวศยังมีอยู่จ ากัดและพบว่ายังขาดการสร้างเครื่องมือในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เรื่อง  
บริการของระบบนิเวศ ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและทดสอบประสิทธิภาพของแบบจ าลอง
เชิงบูรณาการในรูปแบบเกมและสถานการณ์จ าลองส าหรับแลกเปลี่ยนเรียนรู้บริการของระบบนิเวศป่าชุมชน 
โดยเลือกจังหวัดน่านเป็นพื้นที่ศึกษา เนื่องจากประสบปัญหาป่าไม้ลดลงอย่างรวดเร็ว การศึกษาท าโดยใช้
ข้อมูลงานวิจั ยที่ เกี่ ยวข้องกับป่าชุมชนต าบลไหล่น่ าน  อ า เภอเวี ยงสา  มาประกอบการสร้าง 
เกมและสถานการณ์จ าลองในรูปแบบการ์ดเกมที่ประกอบด้วยสถานการณ์จ าลอง 3 สถานการณ์  
(การใช้ประโยชน์จากป่าชุมชนตามปกติ การร่วมมือกันดูแลป่าชุมชน และการใช้ประโยชน์ที่มากเกินไป 
ร่วมกับการมีผู้บุกรุกจากภายนอกและนายทุน) แต่ละสถานการณ์มีการ์ดบริการของระบบนเิวศ 4 ด้าน ได้แก่ 
บริการด้านการเป็นแหล่งผลิต บริการด้านการควบคุมกลไกของระบบ บริการด้านวัฒนธรรม และ 
บริการด้านการสนับสนุนด้านอ่ืน ๆ จากนั้นท าการปรับแก้แล้วน าไปทดสอบประสิทธิภาพโดยให้ผู้เล่น  
ท าแบบทดสอบก่อนและหลังการใช้แบบจ าลอง ผลการน าเกมไปใช้กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมตอนปลายใน
จังหวัดน่าน จ านวน 315 คน รวม 11 รอบ (gaming sessions) พบว่าผู้เล่นเข้าใจวิธีการเล่นเกมและ 
ท าให้ผลที่เกิดขึ้นจากการจัดการในแต่ละสถานการณ์ต่างกันเมื่อเล่นเกมผ่านไป 3 รอบ (หรือเทียบเท่า 3 ปี 
ในชีวิตจริง) โดยสถานการณ์การร่วมมือกันดูแลป่าชุมชนมีทรัพยากรธรรมชาติสูงสุดและไม่มีหนี้ นอกจากนี ้
ผู้เล่นยังได้เห็นผลที่เกิดขึ้นจากการจัดการที่แตกต่างกัน ส าหรับประสิทธิภาพของแบบจ าลองพบว่าผู้ใช้
แบบจ าลองมีคะแนนหลังการใช้แบบจ าลอง (8.81±1.93) สูงกว่าคะแนนก่อนการใช้แบบจ าลอง 
(6.89±2.05) อย่างมีนัยส าคัญ (n=209, p=0.05) ซึ่งสรุปได้ว่าแบบจ าลองนี้สามารถใช้เป็นเครื่องมือ 
ในการเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับบริการของระบบนิเวศป่าชุมชนได้ นอกจากนี้ ได้น าแบบจ าลองไปขยายผล 
(out-scaling) ร่วมกับชาวบ้าน เจ้าหน้าที่ป่าไม้  และเจ้าหน้าที่ในโครงการศูนย์ศึกษาวิธีการฟื้นฟูที่ดิน 
เสื่อมโทรมเขาชะงุ้ม อันเนื่องมาจากพระราชด าริ จังหวัดราชบุรี ซึ่งได้รับความสนใจในการน าไปประยุกต์ให้
เข้ากับพื้นที่แห่งนี้ 

 
ค ำส ำคัญ: การจัดการ, ของป่า, น่าน, บริการทางระบบนิเวศ, แบบจ าลอง, ป่าชุมชน  
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Abstract 
Forest degradation and forest loss create negative impacts to ecosystem services. 

Despite its significance, the concept of ecosystem services is not well-known in youths and 
publics. Moreover, there is a lack of learning tool on ecosystem services. Therefore, the aims 
of this study were to create an integrative model in form of gaming and simulation, and to 
test its effectiveness for improving users’ knowledge on ecosystem services. The study area 
was located in Nan province, Northern Thailand, which the forest area is rapidly decreasing. 
Previous studies in Lainan subdistrict, Wiang Sa district were used to create a gaming and 
simulation in the card game format. The game contained 3 scenarios (business as usual, 
collaborative management, and overharvesting with the encroachment of outsiders and 
capitalists). In each scenario, there were 4 main type of ecosystem services, including 
provisioning service, regulating service, cultural service, and supporting service. The game 
was calibrated and tested in 11 gaming sessions with 315 high school students, so called 
players, in Nan province. Pretest and posttest were used to assess the effectiveness of the 
game. The results showed that players understood the model resulted in different results 
in each scenario after played for 3 rounds (simulate 3 years). At the end of the gaming 
session, the collaborative management scenario remained highest natural resources 
compared with the other scenarios and all players did not in debt. Moreover, players learned 
the different results of the 3 scenarios. In term of effectiveness, the results showed that 
player’s posttest score (8.81±1.93) was significantly higher than the pretest. (6.89±2.05) 
(n=209, p=0.05). We concluded that this model could be used as a tool to promote learning 
community forest ecosystem services. Moreover, this model was out-scaling used with 
villagers, forest ranger, and land development officers at the Development Project for the 
Deteriorated Area of Khao Cha-ngum, Ratchaburi Province. Participants interested to adapt 
this game with their forest management context. 

 
Keywords: community forest, ecosystem services, management, model, Nan  
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1. ควำมเป็นมำและมูลเหตุจูงใจในกำรเสนอโครงกำร 

บริการของระบบนิเวศ (ecosystem services) คือ ประโยชน์ที่ระบบนิเวศมอบให้กับมนุษย์
ทั้งทางตรงและทางอ้อม สามารถจ าแนกออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) บริการด้านการเป็นแหล่งผลิต 
(provisioning service) คือ ประโยชน์ที่มนุษย์ได้รับในรูปของวัสดุต่าง ๆ เช่น อาหาร น้ า เป็นต้น ,  
2) บริการด้านการควบคุมกลไกของระบบ ( regulating service) คือ ประโยชน์ที่ ได้รับจาก
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในระบบนิเวศ เช่น ควบคุมสภาพอากาศ การหมุนเวียนน้ า เป็นต้น ,  
3) บริการด้านวัฒนธรรม (cultural service) คือ ประโยชน์ที่ ได้รับในรูปข้อมูลต่าง ๆ เช่น  
แหล่งเรียนรู้ แหล่งท่องเที่ยว เป็นต้น และ 4) บริการด้านการสนับสนุนด้านอ่ืน ๆ (supporting 
service) คื อ  ประ โ ยชน์ ท า ง อ้อมที่ มนุ ษย์ ไ ด้ รั บผ่ านการสนั บสนุ นบริ ก า รด้ าน อ่ืน  เ ช่ น  
วัฏจักรสารอาหาร การก าเนิดดิน เป็นต้น (Millennium Ecosystem Assessment, 2005) ปัจจุบัน
มีการศึกษาเกี่ยวกับบริการของระบบนิเวศอย่างกว้างขวางทั้ งในระบบนิเวศเมืองและระบบนิเวศ
ธรรมชาติ (Bolund and Hunhammar, 1999; Maltby and Acreman, 2011) เพ่ือสร้างความ
เข้าใจถึงความส าคัญของระบบนิเวศที่มีต่อระบบเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม ซึ่งเป็นแนวคิดเชิง
บูรณาการอันจะน าไปสู่การวางแนวทางการจัดการระบบนิเวศ ท าให้เกิดความยั่งยืนของสังคมมนุษย์ 

ป่าไม้เป็นหนึ่งในระบบนิเวศที่สามารถให้บริการของระบบนิเวศได้ครบทุกด้าน (Xie et al., 
2010) แต่ปัจจุบันระบบนิเวศป่าไม้มีพ้ืนที่ลดลงทั่วโลก โดยมีสาเหตุหลักจากกิจกรรมต่าง ๆ ของ
มนุษย์ ประเทศไทยประสบปัญหาการสูญเสียพ้ืนที่ป่าเช่นเดียวกัน โดยในปีพ.ศ. 2516 ที่มีพ้ืนที่ป่าร้อย
ละ 43.21 ของพ้ืนที่ประเทศ แต่ในปี พ.ศ. 2560 เหลือพ้ืนที่ป่าเพียงร้อยละ 31.58 เท่านั้น (ส านัก
จัดการที่ดินป่าไม้ กรมป่าไม้, 2561) ซึ่งส่งผลให้บริการของระบบนิเวศป่าเปลี่ยนไป ในช่วงทศวรรษที่
ผ่านมาได้เริ่มมีการวิจัยเกี่ยวกับการประเมินบริการของระบบนิเวศ เช่น การศึกษาของ ฑีฆา โยธา
ภักดี และคณะ (2560) เพ่ือประเมินมูลค่าบริการระบบนิเวศป่าเบญจพรรณเพ่ือการเกษตรที่สูงในลุ่ม
น้ าแม่ค ามี จังหวัดแพร่ พบว่าพ้ืนที่ดังกล่าวมีมูลค่าการบริการทางตรงของระบบนิเวศ 69,795บาท/ไร่  
การศึกษาการประเมินบริการของระบบนิเวศด้านความหลากหลายทางชีวภาพ การเก็บกักคาร์บอน 
และปริมาณน ้าท่าของ ยงยุทธ ไตรสุรัตน์ (2555) โดยใช้แบบจ าลองเชิงพ้ืนที่ร่วมกับแผนที่ 
การใช้ประโยชน์ที่ดินในบริเวณสถานีวิจัยสิ่งแวดล้อมสะแกราชและพ้ืนที่ใกล้เคียง พบว่าการใช้
ประโยชน์ที่ดินในอดีต ให้บริการของระบบนิเวศทั้ง 3 ด้านที่กล่าวมาน้อยกว่าการใช้ประโยชน์ที่ดินใน
ปัจจุบันและอนาคต นอกจากนี้ภาพเหตุการณ์การใช้ประโยชน์ที่ดินผสมผสานในอนาคต สามารถ 
ให้คุณค่าบริการของระบบนิเวศมากกว่า แต่มีบริการด้านการอนุรักษ์ความหลากหลายทางชีวภาพ
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น้อยกว่า และ การศึกษาการประเมินมูลค่าทางเศรษฐศาสตร์บริเวณลุ่มน้ าคลองชุมพร จังหวัดระนอง
และจังหวัดชุมพร อันเกิดจากการเปลี่ยนแปลงการใช้ประโยชน์ที่ดินของธ ารงค์ รื่นสุคนธ์ และคณะ 
(2559) โดยการใช้แบบจ าลอง พบว่าการใช้ที่ดินแบบอนุรักษ์เป็นทางเลือกที่เหมาะสมที่สุดส าหรับลุ่ม
น้ าคลองชุมพร เนื่องจากมีปริมาณตะกอนและมูลค่าการสูญเสียธาตุอาหารของดินน้อยที่สุดเมื่อเทียบ
กับการใช้ที่ดินตามแนวโน้มการใช้ที่ดินในอดีตและการใช้ที่ดินแบบพัฒนา อย่างไรก็ตาม จากการ
สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับบริการของระบบนิเวศของประเทศไทยในปัจจุบัน พบว่ามีรายงานการศึกษาวิจัย
ในระบบนิเวศธรรมชาติดังกล่าวข้างต้นและมีบทความเกี่ยวกับความหมาย (อรพรรณ ศรีเสาวลักษณ์, 
ม.ป.ป.; สฤณี อาชวานันทกุล, 2553; รพีพัฒน์ อิงคสิทธิ์, 2559) แต่ยังขาดการสร้างเครื่องมือในการ
เผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับบริการของระบบนิเวศในรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธ์ (interactive learning tool) 
ให้แก่เยาวชนและบุคคลทั่วไป 

การเผยแพร่ความรู้และสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับบริการของระบบนิเวศให้เยาวชนและบุคคล
ทั่วไปมีความจ าเป็น เนื่องจากเป็นเรื่องใกล้ตัวและเป็นช่วงเวลาที่กระแสการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมอยู่ใน
ความสนใจของสังคม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารวิทยาศาสตร์ ซึ่งหมายถึง  
การเผยแพร่ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีให้กับสาธารณชน มีส่วนช่วยให้ประชาชนสามารถ
เข้าใจและสามารถคิดวิเคราะห์ได้อย่างมีเหตุผล (จุมพล เหมะคีรินทร์ , 2552) เครื่องมือที่ใช้ใน 
การสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีหลายรูปแบบ แต่เครื่องมือที่สามารถท าให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ใน
การสื่อสารชนิดหนึ่งคือแบบจ าลองเชิงบูรณาการในรูปแบบเกมและสถานการณ์จ าลอง (gaming and 
simulation) โดยเกมและสถานการณ์จ าลองได้มีการน ามาใช้ในการเป็นเครื่องมือสื่อสารและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้หลากหลายบริบท เช่น ภรทิพย์ สุภัทรชัยวงศ์ และคณะ (2558) ได้น า 
แบบจ าลองมาใช้เพ่ือพัฒนาแบบจ าลองทางความคิดเรื่องโครงสร้างอะตอมของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าการใช้แบบจ าลองช่วยให้นักเรียนมีแบบจ าลองทางความคิดและความเข้าใจ
เกี่ยวกับธรรมชาติของแบบจ าลองที่สอดคล้องกับแบบจ าลองทางวิทยาศาสตร์เพ่ิมขึ้น หรือการศึกษา
ของอารยา ควัฒน์กุล และคณะ (2558) ได้น าแบบจ าลองมาใช้ในการสอนเรื่องสารชีวโมเลกุลแก่
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่านักเรียนที่ใช้แบบจ าลองมีองค์ความรู้สูงกว่านักเรียนที่ศึกษา
แบบทั่วไปอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ นอกจากนี้ยังมีการประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้เกี่ยวกับระบบนิเวศ
และการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ เช่น “เกมตรวจดิน” ที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือเสริมสร้างความรู้ใน
การ ใช้ปุ๋ ยอย่ า งถู กวิ ธี และชี้ ใ ห้ เห็ นถึ ง ความส าคัญของการตรวจดิ น  ( Pruksakorn and 
Dumrongrojwatthana, 2016) “เกมเศรษฐีสทิงพระ” แบบจ าลองเพ่ือสร้างความตระหนักในปัญหา
สิ่งแวดล้อมในพ้ืนที่และหาแนวทางการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น (Wanich and Dumrongrojwatthana, 
2016) และ “เกมหลังคาเขียว” แบบจ าลองเพ่ือน าเสนอบริการของระบบนิเวศหลังคาเขียว (จารุมน 
อรรคพิพัฒน์, 2560) เป็นต้น 



3 
 

จากเหตุผลดังกล่างข้างต้น การศึกษาครั้งนี้จึงต้องการสร้างและทดสอบประสิทธิภาพของ
แบบจ าลองเชิงบูรณาการในรูปแบบเกมและสถานการณ์จ าลองเพ่ือเป็นเครื่องมือส าหรับสื่อสารความรู้
ทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับบริการของระบบนิเวศ โดยเน้นกลุ่มเป้าหมายไปที่เยาวชน และได้เลือก
จังหวัดน่านเป็นพ้ืนที่ศึกษา เนื่องจากจังหวัดน่านประสบปัญหาการลดลงของพ้ืนที่ป่าไม้ธรรมชาติ 
ประกอบกับการส่งเสริมการอนุรักษ์อย่างมีส่วนร่วมจากภาครัฐ ผ่านการประกาศพระราชบัญญัติป่า
ชุมชน ท าให้ในจังหวัดน่านมีการจัดตั้งป่าชุมชนขึ้นหลายแห่ง เช่น ป่าชุมชนบ้านแดนพนาในอ าเภอปัว 
ป่าชุมชนบ้านบุญเรืองในอ าเภอเวียงสา และมีการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการประเมินระบบนิเวศ 
ป่าชุมชน โดยเฉพาะในพ้ืนที่ต าบลไหล่น่าน อ าเภอเวียงสา ทั้งการศึกษาด้านบริการของระบบนิเวศ 
(นภัทสร พวงจันทร์, 2560) และด้านมูลค่าของป่าชุมชน (พงษ์ชัย ด ารงโรจน์วัฒนา และคณะ, 2559) 
แต่ยังไม่ได้มีการเผยแพร่ความรู้ดังกล่างสู่สังคม ผลการศึกษาครั้งนี้จะน าไปสู่การสร้างความตระหนัก
และสร้างความยั่งยืนในการอนุรักษ์ สอดคล้องกับความต้องการพัฒนาคนโดยเฉพาะเด็กและเยาวชน
ภายใต้โครงการรักษ์ป่าน่าน (ธนาคารกสิกรไทย, 2558) เพ่ืออนุรักษ์และฟ้ืนฟูพ้ืนที่ป่าจังหวัดน่านให้
คงอยู่ต่อไป 
1.2. วัตถุประสงค์ของโครงกำร 

1.2.1 สรา้งแบบจ าลองเชิงบูรณาการที่สามารถแสดงถึงบริการของระบบนิเวศป่าชุมชนและ 
การจัดการป่าชุมชน 
1.2.2 ทดสอบแบบจ าลองเชิงบูรณาการกับเยาวชนในพื้นท่ีจังหวัดน่าน 
 



 

บทที ่2 
ทบทวนวรรณกรรม 

 
2.1. บริกำรของระบบนิเวศ (ecosystem service) 

บริการของระบบนิเวศ (ecosystem sevices) ในความหมายของ Millennium Ecosystem 
Assessment, 2005 คือ ประโยชน์ที่มนุษย์ได้รับจากระบบนิเวศ โดยเกิดจากการรวมค าจ ากัดความ
ของ Costanza และคณะ (ส่วนที่กล่าวถึงระบบนิเวศธรรมชาติหรือระบบนิเวศที่มนุษย์สร้างขึ้น
สามารถให้บริการของระบบนิเวศได้ ) และ Daily (ส่วนที่ใช้ค าว่า “บริการ (service)” เพ่ือสื่อถึง
ประโยชน์ที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม) โดยบริการของระบบนิเวศ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 
1. ด้านการเป็นแหล่งผลิต (provisioning services) เป็นประโยชน์ที่มนุษย์ได้รับในรูปวัสดุต่าง ๆ 

ได้แก่ อาหารและเส้นใย (food and fiber) เชื้อเพลิง (fuel) สารพันธุกรรม (genetic resources) 
สารชีว โมเลกุล  สมุนไพร  และ  ยารักษาโรค (biochemicals, natural medicines, and 
pharmaceuticals) วัสดุตกแต่ง (ornamental resources) น้ าจืด (fresh water) 

2. ด้านการควบคุมกลไกของระบบ (regulating services) คือประโยชน์ที่มนุษย์ได้รับผ่าน
กระบวนการของระบบนิเวศ ได้แก่ การรักษาคุณภาพอากาศ (air quality maintenance)  
การควบคุมสภาพอากาศ (climate regulation) การควบคุมกลไกน้ า (water regulation)  
การป้องกันการกัดเซาะ (erosion control) การบ าบัดน้ าเสีย (water purification and waste 
treatment) การควบคุมโรคในมนุษย์ (regulation of human diseases) การควบคุมชีววิธี 
(biological control) การผสมเกสร (pollination) การลดความรุนแรงของพายุ  (strom 
protection) 

3. ด้านวัฒนธรรม (cultural services) คือ ประโยชน์ทางนามธรรมที่มนุษย์ได้รับผ่านการรับรู้ทาง
จิตวิญญาณ การเรียนรู้ ได้แก่ ก่อให้เกิดความหลากหลายทางวัฒนธรรม (cultural diversity) 
ความเชื่อและศาสนา (spiritual and religious values) ระบบเรียนรู้ (knowledge systems) 
แหล่งศึกษาเรียนรู้  (educational values) แหล่งแรงบันดาลใจ (inspiration) ความสวยงาม 
(aesthetic values) ก าหนดความสัมพันธ์ทางสังคม (social relations) การส านึกในถิ่นที่  
(sense of place) แหล่งมรดกทางวัฒนธรรม (cultural heritage values) แหล่งพักผ่อนและ
ท่องเที่ยวเชิงนิเวศ (recreation and ecotourism) 

4. ด้านการสนับสนุนบริการด้านอ่ืน ๆ (supporting services) คือ ประโยชน์ทางอ้อมที่มนุษย์ได้รับ
ผ่านการสนับสนุนบริการด้านอ่ืน ๆ โดยต่างจากบริการทั้งสามด้านที่กล่าวมาที่ส่งผลทางอ้อมและ
ส่งผลกระทบยาวนาน เช่น การก าเนิดดิน (soil formation and retention) แหล่งแก๊สออกซิเจน 
(production of atmospheric oxygen) การผลิตขั้นปฐมภูมิ  (primary production) การ
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หมุน เวี ยนสารอาหาร  (nutrient cycling) วั ฐจั กรน้ า (water cycling) แหล่ งที่ อยู่ อาศัย 
(provisioning of habitat) 

2.2. ป่ำชุมชนและบริกำรของป่ำชุมชน 
ป่าชุมชน ตามความหมายในร่างพระราชบัญญัติป่าชุมชน พ.ศ. .... (ส านักจัดการป่าชุ มชน, 

2561) คือ ป่านอกเขตป่าอนุรักษ์หรือพ้ืนที่อ่ืนของรัฐนอกเขตอนุรักษ์ที่ได้รับอนุมัติให้จัดตั้งเป็น 
ป่าชุมชน โดยชุมชนร่วมกับรัฐในการอนุรักษ์ ฟ้ืนฟู จัดการ บ ารุงรักษาตลอดใช้ประโยชน์จาก
ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม และความหลากหลายทางชีวภาพในป่าชุมชนอย่างสมดุลและยั่งยืน 
โดยมีจุดประสงค์เพ่ือ 

1. อนุรักษ์ทรัพยากรป่าไม้ความหลากหลายทางชีวภาพ และสภาวะแวดล้อม 
2. ฟ้ืนฟูพ้ืนที่ป่าในเขตป่าชุมชนโดยการปลูกป่าทดแทน 
3. เสริมสร้างความร่วมมือทุกภาคส่วนในการจัดการป่าชุมชน 
4. ส่งเสริมวัฒนธรรมประเพณีที่หลากหลายของชุมชนในการอนุรักษ์ การฟ้ืนฟูการพัฒนา 

การควบคุมดูแล และการใช้ทรัพยากรธรรมชาติในป่าชุมชน 
5. ใช้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติในป่าชุมชนอย่างสมดุลและยั่งยืน 
ป่าชุมชนในประเทศไทยมีการจัดตั้งครั้งแรกเม่ือปี พ.ศ. 2542 และมีการจัดตั้งป่าชุมชนเพ่ิมข้ึน

ในทุก ๆ ปี จนท าให้ในปัจจุบันมีโครงการป่าชุมชนทั้งสิ้น 2,353 โครงการ โดยมีทั้งสิ้น 2,765 หมู่บ้าน 
มีพ้ืนที่ป่าชุมชนทั้งสิ้น 1,914,619 ไร่ (ส านักจัดการที่ดินป่าไม้ กรมป่าไม้, 2562) 

ป่าชุมชนเป็นหนึ่ ง ในระบบนิ เวศที่สามารถให้ บริการของระบบนิ เวศ ได้ครบทุกด้ าน  
ได้ แ ก่  ด้ านการ เป็นแหล่ งผลิต  เช่น  เป็นแหล่ งอาการ  แห ล่ ง ไม้ ใช้ สอย แหล่ งสมุน ไพร  
ด้านการควบคุมกลไกของระบบ เช่น ตรึงคาร์บอนไว้ในมวลชีวภาพ เป็นแหล่งต้นน้ า ด้านวัฒนธรรม 
เช่น เป็นแหล่งเรียนรู้ เป็นแหล่งปฏิบัติธรรม และด้านการสนับสนุนด้านอื่น ๆ เช่น แหล่งที่อยู่ของสัตว์ 
2.3. กำรสื่อสำรวิทยำศำสตร์ 

การสื่อสารสารวิทยาศาสตร์ คือ เผยแพร่ข้อมูลข่าวสารทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  
รวมไปถึงหลักการทางวิทยาศาสตร์ที่ยากแก่การเข้าใจ ให้อยู่ในรูปแบบที่เข้าใจง่ายกับสาธารณชน 
เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์อย่างมี เหตุผล และตระหนักถึงความส าคัญของวิทยาศาสตร์   
(จุมพล เหมะคีรินทร์, 2552) ซึ่งการสื่อสารวิทยาศาสตร์มีส่วนช่วยให้ประชาชนมีความร้ความเข้าใจ
วิทยาศาสตร์มากขึ้นและช่วยลดช่องว่างระหว่างประชาชนและนักวิทยาศาสตร์ ซึ่งส่งผลต่อ  
การปรับตัวและประยุกต์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือน าไปพัฒนาประเทศต่อไป 

 ในปัจจุบัน ประเทศไทยยังคงพบช่องว่างระหว่างนักวิทยาศาสตร์กับประชาชน เนื่องจาก 
ยังไม่เห็นถึงความส าคัญในการสื่อสารวิทยาศาสตร์ หรืออาจมีแนวคิดเรื่องการสื่อสารเป็นหน้าที่ของ 
นักสื่อสารมวลชน ซึ่งในความเป็นจริง การที่นักวิทยาศาสตร์เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ทางวิทยาศาสตร์
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และเทคโนโลยีโดยตรงนั้น จะช่วยให้การสื่อสารข้อมูลมีความครบถ้วน และลดความคลาดเคลื่อนของ
การสื่อสารได้ (ปฐมสุดา อินทุประภา, 2559) 
2.4. พื้นที่ศึกษำ 

จังหวัดน่านมีสภาพพ้ืนที่เป็นลูกคลื่น พ้ืนที่ลาดชันเกิน 30 องศามีพ้ืนที่ประมาณร้อยละ 85  
ของพ้ืนที่ พ้ืนที่ราบอยู่ระหว่างหุบเขาตามแนวยาวของลุ่มน้ าน่าน สา ว้า  และปัว จังหวัดน่านมี 
พ้ืนที่รวมทั้งสิ้น 7,170,045 ไร่ (11,472.07 ตารางกิโลเมตร) (ส านักงานจังหวัดน่าน, ม.ป.ป.)  
อุณหภูมิโดยเฉลี่ยทั้งปี 25.9 องศาเซลเซียส (สูงสุดเฉลี่ย 33.0 องศาเซลเซียสและต่ าสุดเฉลี่ย  
20.3 องศาเซลเซียส) จังหวัดน่านมีฤดูกาล 3 ฤดู ตามลักษณะลมฟ้าอากาศของประเทศไทย ได้แก่  
ฤดูร้อน เริ่มตั้งแต่กลางเดือนกุมภาพันธ์ถึงกลางเดือนพฤษภาคม มีอากาศร้อนอบอ้าวทั่วไป อาจมีพายุ
ฝนฟ้าคะนองและลมกระโชกแรงและลูกเห็บตกได้ ฤดูฝน เริ่มตั้งแต่กลางเดือนพฤษภาคมถึง
กลางเดือนตุลาคม อากาศจะชุ่มชื้นและมีฝนตกชุก  ฤดูหนาว เริ่มตั้งแต่กลางเดือนตุลาคมถึง
กลางเดือนกุมภาพันธ์ อากาศโดยทั่วไปจะหนาวเย็นและแห้งแล้ง (ศูนย์ภูมิอากาศ ส านักพัฒนา
อุตุนิยมวิทยา, 2560) 

จังหวัดน่านเป็นหนึ่งในจังหวัดในภาคเหนือที่ เผชิญปัญหาการลดลงของพ้ืนที่ป่าไม้   
พบว่าในปี พ.ศ. 2551 มีพ้ืนที่ป่า 5,103,551.85 ไร่ (ร้อยละ 71.18 ของพ้ืนที่จังหวัด) แต่ในปี 
พ.ศ. 2560 กลับเหลือพ้ืนที่เพียง 4,653,943.16 ไร่ (ร้อยละ 61.39 ของพ้ืนที่จังหวัด) (ส านักจัดการ
ที่ดินป่าไม้ กรมป่าไม้, 2561ค) จากปัญหาดังกล่าวส่งผลให้เกิดโครงการรักษ์ป่าน่านในปี พ.ศ. 2557 มี
จุดประสงค์เพ่ือรักษาและฟ้ืนฟูทรัพยากรป่าไม้ของจังหวัดน่าน ผ่านร่วมมือระหว่างหลายหน่วยงาน 
หนึ่งในนั้นคือจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยร่วมกันฟ้ืนฟูสภาพป่า ป้องกันและปราบปรามการบุกรุก
ป่า สร้างเครือข่ายความร่วมมือกับชุมชนจังหวัดน่าน รวมไปถึงพัฒนาคนโดยเฉพาะเด็กและเยาวชนให้
มีจิตส านึกในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ (ธนาคารกสิกรไทย, 2558) 



 

บทที ่3 
วิธีกำรด ำเนินงำน 

 
3.1. ก ำหนดวัตถุประสงค์ของแบบจ ำลองและรวบรวมข้อมูล 
3.1.1. ก ำหนดจุดประสงค์ของแบบจ ำลองป่ำชุมชน 

จุดประสงค์ของแบบจ าลองมี 2 ประการ ได้แก่ 
1. ผู้ ใช้แบบจ าลองเข้าใจความหมายของบริการของระบบนิเวศทั้ง 4 ด้าน ได้แก่   

บริการด้านการเป็นแหล่งผลิต บริการด้านการควบคุมสมดุลกลไกของระบบ บริการด้านวัฒนธรรม 
และบริการด้านการสนับสนุนด้านอื่น ๆ 

2. ผู้ใช้แบบจ าลองสามารถเห็นผลการจัดการป่าชุมชนรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ การใช้ประโยชน์
จากป่าชุมชนตามปกติ การช่วยกันดูแลป่าชุมชน และการใช้ทรัพยากรจากป่าชุมชนอย่างสิ้นเปลือง 
3.1.2. รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับป่ำชุมชน 

รวบรวมข้อมูลจากการศึกษาของพงษ์ชัย ด ารงโรจน์วัฒนา (2556) พงษ์ชัย ด ารงโรจน์วัฒนา 
และคณะ (2559) และ นภัทสร พวงจันทร์ (2560) แล้วคัดเลือกบริการของป่าชุมชนเพ่ือใช้เป็น
ตัวแทนบริการของระบบนิเวศท้ัง 4 ด้านมาสร้างแบบจ าลอง 

 
3.2. กำรสร้ำงแบบจ ำลอง 
3.2.1. วิเครำะห์ระบบป่ำชุมชน 

น าข้อมูลที่รวบรวมจากการศึกษาอ่ืน มาวิเคราะห์ระบบป่าชุมชน และหาความสัมพันธ์ของ
ผู้เกี่ยวข้องในระบบของป่าชุมชน หลังจากนั้นสร้างแบบจ าลองทางความคิด (conceptual model) 
และเลือกองค์ประกอบที่ส าคัญจากแบบจ าลองทางความคิดดังกล่าว 
3.2.2. ก ำหนดองค์ประกอบของแบบจ ำลอง 

หลังจากวิเคราะห์ระบบป่าชุมชนแล้ว แบ่งองค์ประกอบของแบบจ าลองเป็น 9 ส่วน ได้แก่  
ผู้ เล่น (ก าหนดให้ เป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย) ผู้น า เกม การ์ด พ้ืนที่  (แทน 
ลักษณะพ้ืนที่และทรัพยากรในพ้ืนที่บริเวณรอบข้างป่าชุมชน) กระดานพ้ืนที่ (แทนขอบเขตพ้ืนที่
บริเวณป่าชุมชน) การ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศ (แทนบริการของระบบนิเวศด้านต่าง ๆ) 
การ์ดภารกิจ (แทนรูปแบบการจัดการป่าชุมชน) การ์ดเหตุการณ์ (แทนเหตุการณ์ส่งผลต่อป่าชุมชนที่
มีโอกาสเกิดขึ้น) กองทุนป่าชุมชน (แทนการจัดการป่าชุมชนรูปแบบหนึ่ง ) สัญลักษณ์อ่ืน ๆ  
(แทนเงินและหนี้) 
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3.2.3. จัดท ำแบบจ ำลอง 
น าข้อมูลบริการของระบบนิเวศป่าชุมชนและองค์ประกอบที่ก าหนดขึ้นน ามาสร้างเป็น

แบบจ าลองในรูปแบบการ์ดเกม โดยออกแบบการ์ดพ้ืนที่ การ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศ 
การ์ดภารกิจ การ์ดเหตุการณ์ในคอมพิวเตอร์แล้วพิมพ์ลงกระดาษแข็ง และท ากระดานพ้ืนที่โดยใช้
แผ่นพลาสติกลูกฟูกขนาดใหญ่ ส่วนสัญลักษณ์อ่ืน ๆ จะใช้อุปกรณ์อ่ืนที่ไม่ใช่กระดาษ เช่น กระดุม 
คลิปหนีบกระดาษ 
3.2.4. ก ำหนดวิธีใช้แบบจ ำลอง 

ก าหนดวิธีใช้แบบจ าลองและวิธีการเล่นแบบจ าลอง โดย 
1. แบ่งผู้เล่นเป็น 3-4 กลุ่มใหญ ่แต่ละกลุ่มจ าลองรูปแบบการจัดการป่าชุมชน (ในแบบจ าลอง

จะใช้ค าว่า “ภารกิจ” เป็นตัวแทนของรูปแบบการจัดการป่าชุมชน) ได้แก่ การใช้ประโยชน์ตามปกติ 
(1 กลุ่ม) การช่วยกันดูแลป่าชุมชน (1–2 กลุ่ม) และการใช้ทรัพยากรจากป่าชุมชนอย่างสิ้นเปลือง  
(1 กลุ่ม) แต่ละกลุ่มแบ่งออกเป็น 4 คู่ คู่ละ 2-3 คน (รวม 8–10 ต่อกลุ่ม) 

2. ท าแบบทดสอบความรู้ก่อนใช้แบบจ าลองเกี่ยวกับบริการของระบบนิเวศและการจัดการ
ป่าชุมชน โดยแบบทดสอบเป็นรูปแบบปรนัย มีทั้งสิ้น 12 ข้อ ข้อที่ 1–5 เกี่ยวข้องกับบริการของ 
ระบบนิเวศ และข้อ 6–12 เกี่ยวข้องกับการจัดการป่าชุมชน (ตัวอย่างอยู่ ในภาคผนวกที่  1 
แบบทดสอบความรู้ก่อนใช้แบบจ าลอง) 

3. อธิบายอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในแบบจ าลอง และวิธีการเล่น 
4. เริ่มใช้แบบจ าลองกับผู้เล่นในแต่ละกลุ่ม โดยเล่นเกม 3 รอบ (แทนระยะเวลา 3 ปี)  

แต่ละรอบผู้ เล่นแต่ละกลุ่ มตัดสิน ใจ เล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิ เวศตาม 
รูปแบบการจัดการ (หรือ “ภารกิจ”) ทีก่ าหนดให้ ซ่ึงแต่ละรอบใช้เวลาประมาณ 10 นาที 

5. ผู้น าเกมสรุปความรู้ (debriefing) เรื่องบริการของระบบนิเวศป่าชุมชนแก่ผู้เล่น  
6. ท าแบบทดสอบความรู้หลังใช้แบบจ าลองเกี่ยวกับบริการของระบบนิเวศ โดยแบบทดสอบ

มีความคล้ายคลึงกับแบบจ าลองก่อนการใช้แบบจ าลอง แต่มีการปรับเปลี่ยนค าตอบหรือสลับล าดับ
โจทย์ (ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวกท่ี 2 แบบทดสอบความรู้หลังใช้แบบจ าลอง) 
3.2.5. ทดลองแบบจ ำลองใช้ก่อนน ำไปใช้จริง 

ทดสอบแบบจ าลองเพ่ือตรวจหาขอบกพร่องและปรับแก้แบบจ าลองให้มีความสมบูรณ์ขึ้น 
โดยทดสอบแบบจ าลองจ านวน 4 รอบ ดังนี้ 

รอบที่  1 ทดสอบแบบจ าลองกับนิสิตชั้นปีที่ 4 ภาควิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์   
จ านวน 8 คน 

รอบที่ 2 ทดสอบแบบจ าลองกับสมาชิกในห้องปฏิบัติการนิเวศวิทยาเขตร้อนและการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติ จ านวน 7 คน 
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รอบที่ 3 ทดสอบแบบจ าลองกับระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2, 4 และ 5 จ านวนรวม 90 คน 
ณ โรงเรียนสา อ าเภอเวียงสา จังหวัดน่าน 

รอบท่ี 4 ทดสอบแบบจ าลองกับผู้น าเกม จ านวน 11 คน 
 

3.3. น ำแบบจ ำลองไปใช้จริง 
น าแบบจ าลองไปใช้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ เข้าร่วมค่ายชีววิทยา 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ครั้งที่ 13 ในวันที่ 14–16 ม.ค. 2562 จ านวน 350 คน ซึ่งมาจาก 
19 โรงเรียนในจังหวัดน่าน โดยแบ่งออกเป็น 12 รอบ (วันละ 4 รอบ) มีผู้เล่นแบบจ าลองในวันที่  
14 ม.ค. 2562 (รอบที่ 1–4) จ านวน 24 คนต่อรอบ และ วันที่ 15 และ 16 ม.ค. 2562 (รอบที่ 5–12) 
จ านวน 30–32 คนต่อรอบ และสังเกตบรรยากาศการใช้แบบจ าลอง พร้อมทั้งรวบรวมความคิดเห็น
ผ่านการสัมภาษณ์และกระดาษแสดงความคิดเห็น 
3.3.1. วิเครำะห์กำรตัดสินใจของผู้เล่นและผลที่เกิดขึ้นในแบบจ ำลอง 

3.3.1.1. กำรตัดสินใจของผู้เล่น 
รวบรวมข้อมูลการตัดสินใจเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศและการเลือก 

การ์ดพ้ืนที่ เ พ่ือใช้การ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศจากแบบบันทึกข้อมูลของผู้ เล่น  
โดยแบบบันทึกดังกล่าว อาศัยผู้เล่นในการจดบันทึกข้อมูลชื่อ-นามสกุล รูปแบบการจัดการ (หรือ 
“ภารกิจ”) ชื่อผู้น าเกม ชื่อการ์ดเหตุการณ์ การ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศที่เล่น หมายเลข
และชนิดการ์ดพ้ืนที่ที่ใช้ในการเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศ พร้อมจ านวนเงินที่ได้รับ
จากการเล่นการ์ดดังกล่าวด้วยดังภาพที่ 3-1 

เปรียบเทียบจ านวนการ์ดที่เล่นสูงสุด 3 อันดับแรกของบริการของระบบนิเวศแต่ละด้าน และ
เปรียบเทียบสัดส่วนการเลือกการ์ดพ้ืนที่เพ่ือใช้การ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศภายใน
รูปแบบการจัดการป่าชุมชนเดียวกัน และรูปแบบการจัดการป่าชุมชนที่ต่างกันทั้ง 3 แบบ 

3.3.1.2. ผลที่เกิดขึ้นในแบบจ ำลอง 
ค านวณจ านวนทรัพยากรเฉลี่ย จ านวนเงินเฉลี่ย หนี้เฉลี่ย และก าไร (ก าไรค านวณจาก 

จ านวนเงินเฉลี่ย – หนี้เฉลี่ย) ของแต่ละกลุ่มจากข้อมูลในแบบบันทึกข้อมูลส าหรับผู้เล่นและแบบ
บันทึกข้อมูลส าหรับผู้น าเกม (ภาพที่ 3-2 และ ภาพที่ 3-3) ซึ่งอาศัยผู้น าเกมในการจดบันทึกการ์ด
เหตุการณ์ในแต่ละรอบ หมายเลขและชนิดการ์ดพ้ืนที่บนกระดานพ้ืนที่ในแต่ละรอบปี ภัยพิบัติที่
เกิดขึ้น และหนี้ของผู้เล่น และเปรียบเทียบความแตกต่างทรัพยากรเฉลี่ย จ านวนเงินเฉลี่ย หนี้เฉลี่ย 
และก าไรของแต่ละรูปแบบการจัดการ (หรือ “ภารกิจ”) 
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ภำพที่ 3-1 แบบบันทึกข้อมูลส าหรับผู้เล่น 
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ภำพที่ 3-2 แบบบันทึกข้อมูลส าหรับผู้น าเกม (หน้าที่ 1) 
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ภำพที่ 3-3 แบบบันทึกข้อมูลส าหรับผู้น าเกม (หน้าที่ 2)  
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3.4. วิเครำะห์ควำมเข้ำใจของผู้ใช้แบบจ ำลอง 
ค านวณหาค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนการใช้แบบจ าลอง ค่าเฉลี่ยหลังการใช้แบบจ าลอง จาก

คะแนนแบบทดสอบความรู้ก่อนใช้แบบจ าลอง และ คะแนนแบบทดสอบความรู้หลังใช้แบบจ าลอง 
ของผู้ใช้แบบจ าลองจ านวน 209 คน ในการใช้แบบจ าลองรอบที่ 1–8 (รอบที่ 9–12 ไม่มีการท า
แบบทดสอบเนื่องจากเวลาในการจัดกิจกรรมการใช้แบบจ าลองไม่เพียงพอ) และเปรียบเทียบด้วย 
paired sample t-test ด้วยโปรแกรม IBM SPSS Statistics 22 
 



 

บทที ่4 
ผลกำรศึกษำ 

 
ผลการศึกษาแบ่งออกเป็น 3 หัวข้อหลัก ดังนี้ 
ส่วนที่ 4.1 ผลกำรสร้ำงแบบจ ำลอง  น าเสนอผลการสร้างแบบจ าลอง โดยกล่าวถึง

องค์ประกอบต่าง ๆ ของแบบจ าลอง และวิธีการใช้งานแบบจ าลอง 
 ส่วนที่ 4.2 ผลกำรน ำแบบจ ำลองไปใช้จริง น าเสนอเกี่ยวกับการน าแบบจ าลองไปใช้  

โดยน าเสนอบรรยากาศการใช้งานแบบจ าลอง ผลการวิ เคราะการตัดสินใจของผู้ เล่นและ 
ผลที่เกิดขึ้นในแบบจ าลอง 

 ส่วนที่ 4.3 ผลกำรวิเครำะห์ควำมเข้ำใจของผู้ใช้แบบจ ำลอง น าเสนอเกี่ยวกับผลการ
ประเมินความเข้าใจของผู้ใช้แบบจ าลอง ผ่านการท าแบบทดสอบก่อนและหลังการใช้แบบจ าลอง 

 
4.1. ผลกำรสร้ำงแบบจ ำลอง 
4.1.1. องค์ประกอบของแบบจ ำลอง 

แบบจ าลองหลังพัฒนาและปรับแก้หลังการทดสอบ มีองค์ประกอบของแบบจ าลอง มีดังนี้ 
ผู้เล่น แบ่งออกเป็นกลุ่มตามรูปแบบการจัดการป่าชุมชนหรือ “ภารกิจ” แต่ละกลุ่มแบ่งผู้เล่น

ออกเป็น 4 คู่ ในแต่ละคู่ประกอบด้วยผู้จดบันทึก 1 คนและผู้ เล่นการ์ด 1–2 คน โดยผู้เล่นทั้ง 4 คู่นั้น
จะต้องสวมบทบาทชาวบ้านในชุมชนที่จัดตั้งป่าชุมชน ยกเว้น กลุ่มที่ได้รับภารกิจ C ซึ่งมีเพียง 2 คู่
เท่านั้นที่สวมบทบาทชาวบ้านในชุมชน อีก 2 คู่จะได้สวมบทบาทผู้บุกรุกจากภายนอก (outsider) ที่
เข้ามาให้ประโยชน์จากป่าชุมชน และนายทุน (investor) ที่บุกรุกพ้ืนที่ป่าชุมชนเพ่ือสร้างสวนยาง 
ตามล าดับ (ค าอธิบายเพิ่มเติมส าหรับภารกิจ C อยู่ในส่วน กำร์ดภำรกิจ) 

ผู้น ำเกม ท าหน้าที่อธิบายองค์ประกอบต่าง ๆ ของแบบจ าลอง ขั้นตอนและกติกาในการเล่น 
วิธีการใช้แบบบันทึกข้อมูลส าหรับผู้เล่น และ อ านวยความสะดวกให้กับผู้เล่นขณะใช้แบบจ าลอง 
รวมไปถึงบันทึกข้อมูลที่เกี่ยวข้องลงในแบบบันทึกข้อมูลส าหรับผู้น าเกม ในการศึกษาครั้งนี้มีผู้น าเกม
จ านวน 11 คน ซึ่งเปน็นิสิตชั้นปีที่ 4 ภาควิชาชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ จุฬาฯ  
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กำร์ดพื้นที่ ลักษณะเป็นแผ่นกระดาษขนาด A6 (10.5x14.8 เซนติเมตร) แบ่งออกเป็น  
2 ส่วน ได้แก่ ส่วนทรัพยากรและส่วนส าหรับเล่นการ์ด โดยส่วนทรัพยากรมีสัญลักษณ์ใช้เป็นตัวแทน
ของการทรัพยากรในพ้ืนที่นั้น สัญลักษณ์ที่ใช้ทั้งหมด 8 สัญลักษณ์ ได้แก่ เห็ดกินได้ เห็ดกินไม่ได้ 
ผักหวาน สมุนไพร รังมดแดง หน่อไม้ และปลาน้ าจืด ดังภาพที่ 4-1a โดยการ์ดพ้ืนที่สามารถแบ่ง
ออกเป็น 9 แบบ ได้แก่ การ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 1 การ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 2 
การ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 3 การ์ดแม่น้ า การ์ดชุมชน การ์ดสวนยาง การ์ดสวนป่า  
การ์ดโฮมสเตย์ และการ์ดบ่อเก็บน้ า ดังภาพที่ 4-1b โดยการ์ดพ้ืนที่ทุกแบบจะมีทั้งสองส่วน  
ยกเว้นการ์ดชุมชน ที่ไม่มีทั้ง 2 ส่วน และ การ์ดสวนยางกับการ์ดโฮมสเตย์ จะไม่มีส่วนทรัพยากรแต่มี
ส่วนส าหรับเล่นการ์ด 

ภำพที่ 4-1 (a) การ์ดพ้ืนที่และสัญลักษณ์ที่ใช้ทั้ง 8 สัญลักษณ์ (b) การ์ดพ้ืนที่ทั้ง 9 แบบ (จากซ้ายไป
ขวา) ได้แก่ (แถวบน) การ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 1 การ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 2 
การด์ป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 3 (แถวกลาง) การ์ดแม่น้ า การ์ดชุมชน การ์ดสวนยาง (แถวล่าง) 

การ์ดสวนป่า การ์ดโฮมสเตย์ และการ์ดบ่อเก็บน้ า  

a 

b 
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นอกจากนี้การ์ดพ้ืนที่ป่าทุกระดับความสมบูรณ์นั้นจะประกอบไปด้วย 5 แบบย่อย และใช้
ตัวอักษรภาษาอังกฤษตั้งแต่ A ถึง E ในการจ าแนกแบบย่อย (ตัวอย่างดังภาพที่ 4-2) โดยแบบย่อย
ต่าง ๆ จะมีสัญลักษณ์ต่างรูปแบบกัน (การ์ดเหตุการณ์ทุกแบบอยู่ในภาคผนวกท่ี 3 การ์ดพ้ืนที่) 

ภำพที่ 4-2 ตัวอย่างแบบย่อย A ถึง E ของการ์ดป่าที่มีความอุดมสบูรณ์ระดับ 1 แต่ละแบบ
ย่อยจะมีสัญลักษณ์ต่างกันไป 

 
กระดำนพื้นที่ ลักษณะเป็นแผ่นพลาสติกลูกฟูกที่มีเส้นตาราง ขนาด 4x5 ช่อง โดยแต่ละช่อง

ก าหนดหมายเลขตั้งแต่ 1-20 และมีการก าหนดชนิดของการ์ดพ้ืนที่ต่าง ๆ ไว้พร้อมก าหนดบริเวณที่มี
สัญลักษณ์พระธาตุ ดังภาพที่ 4-3a ซึ่งเมื่อจัดการ์ดพ้ืนที่ลงในกระดานพ้ืนที่ตามที่ก าหนดไว้จะมี 
การ์ด พ้ืนที่  ดั งนี้  ช่องหมายเลข 9 มีการ์ดป่ าที่ มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 3 อยู่ ด้ านบน 
และการ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 2 และ 1 อยู่ด้านล่าง ช่องหมายเลข 3 , 4 และ 8  
มีการ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 2 อยู่ด้านบนและการ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 1  
อยู่ด้านล่าง ส่วนช่องหมายเลข 7, 13 และ 14 มีการ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 1 เท่านั้น  
ช่องหมายเลข 5, 10, 15 และ 19 มีการ์ดแม่น้ า และช่องหมายเลข 16 มีการ์ดชุมชน ซึ่งเมื่อจัด 
การ์ดพ้ืนทีล่งในกระดานพื้นที่จะมีลักษณะดังภาพที่ 4-3b 

ภำพที่ 4-3 กระดานพ้ืนที่ (a) ในแต่ละช่องตารางมีหมายเลขระบุ บางช่องมีการก าหนดชนิดของการ์ด
พ้ืนที่ลงบนกระดานพ้ืนที่และมีสัญลักษณ์พระธาตุ (b) กระดานพ้ืนที่หลังจัดการ์ดพ้ืนที่ 
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กำร์ดกิจกรรมและบริกำรของระบบนิเวศ  ลักษณะเป็นกระดาษขนาด A7 (7.4x10.5 
เซนติ เมตร)  ส่วนบนสุดของการ์ดระบุชื่ อด้านบริกา รของระบบนิ เวศและรหัสการ์ด เ พ่ือ 
ใช้ในการจดบันทึก ส่วนด้านล่างการ์ดประกอบไปด้วยส่วนรูปภาพประกอบ ด้านล่างของรูปภาพมี 
ชื่อการ์ด เงื่อนไขการเล่น ผลพิเศษของการ์ด (เช่น เพ่ิมระดับความอุดมสมบูรณ์ของป่า ลดระดับ 
ความอุดมสมบูรณ์ของป่า) และค าอธิบายเพ่ิมเติมเกี่ยวกับบริการของระบบนิเวศ ส่วนด้านล่างสุดของ
การ์ดระบุเงินที่ได้รับจากการเล่นการ์ดบนพ้ืนที่รูปแบบต่าง ๆ และเงื่อนไขพิเศษ นอกจากนี้ยังมีส่วน
พ้ืนหลังของการ์ดที่มีสีแตกต่างกัน โดยการ์ดที่ไม่ส่งผลเสียจะมีสีพ้ืนหลังเป็นสีเขียวอ่อน ส่วนการ์ดที่
ส่งผลเสียจะมีสีพ้ืนหลังเป็นสีชมพูอ่อน (ภาพท่ี 4-4) 

ภำพที่ 4-4 ลักษณะและส่วนประกอบของการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศ  
การ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศมีทั้งหมด 27 แบบ แบ่งออกเป็น 4 ด้านตาม 

บริการของระบบนิเวศ ได้แก่ ด้านการเป็นแหล่งผลิตจ านวน 11 แบบ ด้านการควบคุมกลไกของระบบ
จ านวน 5 แบบ ด้านวัฒนธรรมจ านวน 6 แบบ และด้านการสนับสนุนด้านอ่ืน ๆ จ านวน 5 แบบ และ
สามารถแบ่งตามการที่ส่งผลต่อระบบนิเวศได้ 2 กลุ่ม ได้แก่ ไม่ส่งผลเสียจ านวน 22 แบบ และการ์ดที่
ส่งผลเสียจ านวน 5 แบบ (รายละเอียดของแต่ละการ์ดอยู่ในภาคผนวกที่ 4 การ์ดท างานและบริการ
ของระบบนิเวศ) 
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กำร์ดภำรกิจ ใช้ในการจ าลองรูปแบบการจัดการป่าชุมชน ลักษณะเป็นแผ่นกระดาษขนาด 
A4 (21.0x29.7 เซนติเมตร) ระบุ “ภารกิจ (mission)” ในการเล่นแบบจ าลองของแต่ละกลุ่ม  
(ภาพที่ 4-5a) และสามารถพับขึ้นมาเพ่ือให้ตั้งบนโต๊ะได้ (ภาพที่ 4-5b) แต่ละกลุ่มจะได้รับการ์ด
ภารกิจเพียง 1 ใบต่อกลุ่มเท่านั้น โดยมีภารกิจดังนี้  

ภารกิจ A) การใช้ประโยชน์จากป่าชุมชนตามปกติ (business as usual) ผู้เล่นทุกคู่จะต้อง
พยายามท าให้ตนเองไม่เป็นหนี้ (รายละเอียดเพ่ิมเติมในภาคผนวกที่ 7 ขั้นตอนและกติกาการเล่นเกม) 
และ ไม่สามารถปรึกษาระหว่างคู่ได้ 

ภารกิจ B) การร่วมมือกันดูแลป่าชุมชน (collaborative management) ผู้เล่นทุกคู่จะต้อง
พยายามท าให้ตนเองไม่เป็นหนี้ และ ต้องช่วยกันรักษาไม่ให้ป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 3 ลดลง  

ภารกิจ C) การใช้ประโยชน์ที่มากเกินไปร่วมกับการมีผู้บุกรุกจากภายนอกและนายทุน 
(overharvesting) ผู้เล่นทุกคู่จะต้องท าให้ตนเองมีเงินมากที่สุด และ ไม่สามารถปรึกษาระหว่างคู่ได้ 

ภำพที่ 4-5 (a) การ์ดภารกิจทั้ง 3 รูปแบบ ได้แก่ (จากซ้ายไปขวา) การ์ดภารกิจ A, ภารกิจ B และ
ภารกิจ C ตามล าดับ และ (b) การ์ดภารกิจเมื่อพับขึ้นและวางบนโต๊ะ 

a 

b 
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กำร์ดเหตุกำรณ์ ลักษณะเป็นกระดาษขนาด A6 (10.5x14.8 เซนติเมตร) ประกอบไปด้วย
เหตุการณ์ที่ส่งผลดีต่อผู้ เล่นและเหตุการณ์ที่ส่งผลเสียต่อผู้ เล่นอย่างละ 1 เหตุการณ์ภายใน 
การ์ดใบเดียวกัน ภายในการ์ดจะระบุชื่อเหตุการณ์ (บริเวณพ้ืนหลังสีน้ าเงินและแดง) และระบุ
ค าอธิบายและผลของเหตุการณ์ (บริเวณพ้ืนหลังสีขาว) นอกจากนี้ยังระบุรหัสการ์ดเหตุการณ์เพ่ือใช้
ในการจดบันทึกด้วย ดังภาพที่ 4-6 (การ์ดเหตุการณ์ทุกรูปแบบอยู่ในภาคผนวกท่ี 5 การ์ดเหตุการณ)์ 

ภำพที่ 4-6 ลักษณะและส่วนประกอบของการ์ดเหตุการณ์ 
กำร์ดภัยพิบัติ ลักษณะเป็นกระดาษขนาด A7 (7.4x10.5 เซนติเมตร) ภายในการ์ดม ี

รูปภาพประกอบ และระบุชื่อภัยธรรมชาติและผลของภัยพิบัติซึ่งส่งผลเสียต่อผู้เล่นทุกคู่ การ์ดภัยพิบัติ
จะถูกใช้เมื่อมีการท าลายการ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 1 ที่วางอยู่ในกระดานพ้ืนที่ตั้งแต่ 
เริ่มเล่นเกมเท่านั้น แบ่งออกเป็น 4 แบบ ได้แก่ การ์ดภัยแล้งหนัก การ์ดน้ าป่าไหลหลาก การ์ดดินถล่ม 
การ์ดปลาในแหล่งน้ าตาย ดังภาพที่ 4.7 

ภำพที่ 4-7 ส่วนประกอบของการ์ดภัยพิบัติและการ์ดภัยพิบัติทั้ง 4 แบบ ได้แก่ (จากซ้ายไปขวา และ 
บนลงล่าง) การ์ดภัยแล้งหนัก การ์ดน้ าป่าไหลหลาก การ์ดดินถล่ม และ การ์ดปลาในแหล่งน้ าตาย 
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กองทุนป่ำชุมชน ประกอบไปด้วยถ้วยกระดาษ ส าหรับใส่เงินที่ได้รับบริจาคจากผู้เล่นเพ่ือใช้
ในการพัฒนาป่าชุมชน และรายการค่าพัฒนาป่าชุมชนโดยใช้เงินจากกองทุนป่าชุมชน ส าหรับแจ้ง
ค่าใช้จ่ายเงินดังกล่าวให้ผู้เล่นทุกคู่ทราบ (ภาพท่ี 4-8) 

ภำพที่ 4-8 กองทุนป่าชุมชนและรายการใช้จ่ายกองทุนป่าชุมชน 
สัญลักษณ์อ่ืน ๆ ใช้เป็นตัวแทนของสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับบทบาทชาวบ้านที่ผู้เล่นได้รับ 

หรือ ใช้เพ่ืออ านวยความสะดวกในการใช้แบบจ าลอง ซึ่งสัญลักษณ์อ่ืน ๆ ที่ใช้ มีดังนี้ กระดุมใช้แทน
เงินในแบบจ าลอง ถ้วยกระดาษใช้ใส่เงินในแบบจ าลอง ลวดเสียบกระดาษสีใช้ในการแยกการ์ด
กิจกรรมและบริการของระบบนิเวศของแต่ละทีม และใบแจ้งหนี้ใช้ระบุหนี้ของผู้เล่น (ภาพท่ี 4-9) 
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ภำพที่ 4-9 สัญลักษณ์อ่ืน ๆ อันได้แก่ (a) กระดุม (b) ถ้วยกระดาษ 
(c) ลวดเสียบกระดาษสีขณะใช้งาน และ (d) ใบแจ้งหนี้ 

4.1.2. วิธีกำรใช้งำน 
1. แบ่งผู้เล่นเป็นกลุ่มละ 6–8 คน จ านวน 3 กลุ่ม และแบ่งผู้เล่นในแต่ละกลุ่มมี 4 คู่ ทุกกลุ่มมี

ผู้น าเกมจ านวน 1–2 คน 
2. ผู้น า เกมจัดอุปกรณ์ส าหรับใช้แบบจ าลอง  โดยวางการ์ดพ้ืนที่ลงบนกระดานพ้ืนที่ 

ตามที่ก าหนดไว้บนกระดาน พร้อมวางการ์ดภัยพิบัติ  คว่ าหน้าไว้ด้านล่างของการ์ด 
ป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 1 ทุกใบบนกระดานพ้ืนที่ หลังจากนั้นแจกเงินและแผ่นบันทึก
ข้อมูลส าหรับผู้เล่นให้กับผู้เล่นทุกคู่ 

3. ผู้น าเกมประกาศการ์ดภารกิจของกลุ่มและชี้แจงรายละเอียดต่าง ๆ ที่ผู้เล่นควรทราบ เช่น 
ขั้นตอนการเล่นและกติกา วิธีใช้แบบบันทึกข้อมูล 

4. เริ่มเล่นเกม โดยเริ่มจากสุ่มเลือกการ์ดเหตุการณ์จ านวน 1 ใบและให้ผู้เล่นทุกคู่ท าตามเงื่อนไข
ของการ์ดเหตุการณ์ จากนั้นผู้เล่นทุกคู่เล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศลงบน
การ์ดพ้ืนที่บนกระดานพ้ืนที่ภายในเวลาที่ก าหนด โดยผู้เล่นแต่ละคู่สามารถเล่นการ์ดได้สูงสุด 
5 ใบ (ยกเว้น ผู้เล่นที่ได้รับบทบาทนายทุนที่สามารถเล่นการ์ดสวนยางได้เพียง 2 ใบเท่านั้น) 
ในระหว่างนี้ผู้เล่นสามารถเปลี่ยนแปลงการเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศ  

a b 

c d 
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เมื่อหมดเวลาผู้เล่นจะไม่สามารถเล่นการ์ดเพ่ิมหรือเปลี่ยนแปลงการเล่นการ์ดได้ และผู้เล่น
ทุกคู่ต้องจดบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกข้อมูล 

5. เมื่อหมดเวลาการเล่น ผู้น าเกมจะเปลี่ยนแปลงการ์ดพ้ืนที่บนกระดานตามการ์ดกิจกรรมและ
บริการของระบบนิเวศที่เล่นบนการ์ดพ้ืนที่นั้น หากบนการ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 1 
และระดับ 2 ใดที่ไม่มีการเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศ เลย ให้เ พ่ิม 
ความอุดมสมบูรณ์ไปสู่ระดับ 2 และ 3 ตามล าดับ (โดยการน าการ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์
ระดับ 2 หรือ 3 วางทับการ์ดนั้น) แต่ถ้ามีการเล่นการ์ดตั้งแต่ 3 ใบขึ้นไปบนการ์ดป่าที่มี 
ความอุดมสมบูรณ์ระดับ 3 และระดับ 2 ให้ลดความอุดมสมบูรณ์ลงสู่ระดับ 2 และ 1 
ตามล าดับ หากเล่นการ์ดจ านวนตั้งแต่ 3 ใบขึ้นไป บนการ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 1 
จะถือว่าป่าถูกท าลายและให้หงายหน้าการ์ดภัยพิบัติที่คว่ าหน้าอยู่ ผู้เล่นทุกคู่ต้องท าตามผล
ของการ์ดภัยพิบัตินั้น หลังจากนั้นคืนการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศที่เล่นทั้งหมด
ให้กับผู้เล่นทุกคู ่

6. ผู้เล่นแต่ละคู่ค านวณเงินที่ได้รับจากการเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศ  
และค านวณเงินที่ต้องจ่ายจากค่าครองชีพและภัยพิบัติ (ถ้ามี)  จดบันทึกข้อมูลเงินลงใน 
แบบบันทึกข้อมูล หลังจากนั้นผู้น าเกมแจกเงินให้แก่ผู้เล่นทุกคู่ 

7. ผู้น าเกมขายการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศให้แก่ผู้ เล่น ในราคาที่ก าหนด  
(แต่ละรอบอาจมีการเปลี่ยนแปลงราคา) โดยการ์ดที่ขายนั้นจะถูกสุ่มให้ผู้เล่น 

8. ผู้น าเกมจดบันทึกการ์ดพ้ืนที่บนกระดานพื้นที่ลงในแบบบันทึกข้อมูลของผู้น าเกม 
9. ด าเนินตามข้อ 4–7 จนครบ 3 รอบ หลังจากนั้นให้ผู้น าเกมตรวจนับเงินที่เหลือและ 

หนี้ของผู้เล่นแต่ละคู่ และอธิบายสรุปให้กับผู้เล่นทุกคู่ 
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4.2. ผลกำรน ำแบบจ ำลองไปใช้จริง 
4.2.1. บรรยำกำศกำรใช้แบบจ ำลอง 

จากการน าแบบจ าลองไปใช้กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่าใช้เวลา
ประมาณ 55 นาที แบ่งออกเป็นระยะเวลาท าแบบทดสอบความรู้ก่อนการใช้แบบจ าลอง 4 นาที 
อธิบายกติกา 10 นาที เล่นเกมทั้ง 3 รอบ 30 นาที สรุปการใช้แบบจ าลอง 7 นาที และท าแบบทดสอบ
ความรู้หลังการใช้แบบจ าลอง 4 นาที และพบว่าการใช้แบบจ าลองด าเนินไปด้วยดี ผู้เล่นให้ความสนใจ
ในแบบจ าลองและเล่นด้วยความสนุกสนาน (ภาพท่ี 4-10) อย่างไรก็ตามยังมีบางจุดที่ผู้เล่นไม่เข้าใจใน
แบบจ าลอง เช่น การบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกข้อมูลส าหรับผู้เล่น ค าอธิบายของการ์ดกิจกรรม
และบริการของระบบนิเวศ ส่งผลให้ผู้น าเกมจ าเป็นต้องอธิบายเพ่ิมเติมให้กับผู้เล่น นอกจากนี้ผู้เล่นได้
เรียนรู้ถึงผลของการกระท าของมนุษย์ทั้งการใช้ประโยชน์มากเกินไปและการอนุรักษ์ได้อย่างชัดเจน 
และยังไดเ้รียนรู้ผลของการร่วมมือกันเพ่ืออนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติด้วย 

นอกจากนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ให้ความสนใจแล้ว พบว่าครูที่เข้ าร่วม
สังเกตการณ์แสดงความสนใจในแบบจ าลองด้วย โดยให้ความเห็นว่าแบบจ าลองสามารถเปรียบเทียบ
ผลที่เกิดขึ้นเมื่ออนุรักษ์ป่าชุมชนกับผลที่ เกิดขึ้นเมื่อใช้ประโยชน์อย่างสิ้นเปลืองได้ดี และสามารถ
น าไปใช้เพ่ือปลูกฝังการอนุรักษ์ให้กับนักเรียนได้ 

ภำพที่ 4-10 บรรยากาศในการใช้แบบจ าลอง 



24 
 

4.2.2. กำรตัดสินใจของผู้เล่นและผลที่เกิดขึ้นในแบบจ ำลอง 

4.2.2.1. กำรตัดสินใจของผู้เล่น 
แบบจ าลองได้ให้ผู้เล่นตัดสินใจเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศลงบนการ์ดพ้ืนที่

ที่มีรูปแบบต่างกัน โดยการตัดสินใจดังกล่าวจะได้รับผลจากการก าหนดการ์ดภารกิจของแต่ละกลุ่ม 
อันได้แก่ ภารกิจ A) การใช้ประโยชน์จากป่าชุมชนตามปกติ (business as usual) ภารกิจ B)  
การร่วมมือกันดูแลป่าชุมชน (collaborative management) และ ภารกิจ C) การใช้ประโยชน์ที่ 
มากเกินไป มีผู้บุกรุกจากภายนอกและนายทุน (overharvesting) จึงส่งผลให้แต่ละภารกิจมี 
การตัดสินใจเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศต่างกันไป ในส่วนนี้จะกล่าวถึงการตัดสินใจ
ของผู้เล่นในสองประเด็น ได้แก่ การเลือกเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศ และ  
การเลือกพ้ืนที่เพ่ือเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศ 

กำรเลือกเล่นกำร์ดกิจกรรมและบริกำรของระบบนิเวศ 
จากข้อมูลการใช้แบบจ าลองจ านวน 12 รอบ รอบละ 4 กลุ่ม (ภารกิจ A และภารกิจ C  

อย่างละ 1 กลุ่ม ภารกิจ B จ านวน 2 กลุ่ม) ยกเว้น รอบท่ี 1–4 และรอบที่ 9 รอบละ 3 กลุ่ม (ภารกิจ 
A, B, และ C อย่างละ 1 กลุ่ม) สามารถสรุปการเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศจ าแนก
ตามด้านของบริการของระบบนิเวศ ได้ดังนี้ 

บริการด้านการเป็นแหล่งผลิต (provisioning service) 
ทั้งสามภารกิจมีการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศในบริการด้านการเป็นแหล่งผลิตที่มี

การเล่นมากท่ีสุด 3 อันดับ (ตารางท่ี 4-1) ดังนี้ 
ภำรกิจ A) ได้แก่ อันดับ 1 การ์ดเก็บสมุนไพรป่า (p7) อันดับ 2 การ์ดเก็บเห็ดป่า (p2) และ

อันดับ 3 การ์ดเก็บไข่มดแดง (p5) และการ์ดเก็บผักหวานป่า (p6) 
ภำรกิจ B) ได้แก่ อันดับ 1 การ์ดทอดแหจับปลา (p3) อันดับ 2 การ์ดเก็บไข่มดแดง (p5) 

และอันดับ 3 การ์ดเก็บเห็ดป่า (p2) 
ภำรกิจ C) การใช้ประโยชน์ที่มากเกินไปร่วมกับการมีผู้บุกรุกจากภายนอกและนายทุน 

(overharvesting) ได้แก่ อันดับ 1 การ์ดทอดแหจับปลา (p3) อันดับ 2 การ์ดเก็บเห็ดป่า (p2) และ
อันดับ 3 การ์ดเก็บสมุนไพรป่า (p7) 
  



25 
 

ตำรำงที่ 4-1 การ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศในบริการด้านการเป็นแหล่งผลิตที่มีการเล่น
มากที่สุด 3 อันดับแรกของแต่ละภารกิจ 

อันดับ 

ภำรกิจ A) การใช้ประโยชน์จาก 
ป่าชุมชนตามปกต ิ

(business as usual) 

ภำรกิจ B) การร่วมมือกัน 
ดูแลป่าชุมชน (collaborative 

management) 

ภำรกิจ C) การใช้ประโยชน์ที่มาก
เกินไปและมผีู้บุกรุกจากภายนอก
และนายทุน (overharvesting) 

ช่ือการ์ด (รหัสการ์ด) 
จ านวน
(ครั้ง) 

ช่ือการ์ด (รหัสการ์ด) 
จ านวน
(ครั้ง) 

ช่ือการ์ด (รหัสการ์ด) 
จ านวน
(ครั้ง) 

1 เก็บสมุนไพรป่า (p7) 108 ทอดแหจับปลา (p3) 194 ทอดแหจับปลา (p3) 64 

2 เก็บเห็ดป่า (p2) 95 เก็บไข่มดแดง (p5) 160 เก็บเห็ดป่า (p2) 60 

3 
เก็บไข่มดแดง (p5) 

เก็บผักหวานป่า (p6) 
91 เก็บเห็ดป่า (p2) 154 เก็บสมุนไพรป่า (p7) 60 

 
ภารกิจ C) การใช้ประโยชน์ที่มากเกินไปร่วมกับการมีผู้บุกรุกจากภายนอกและนายทุน 

มีจ านวนการ์ดที่เล่นน้อยกว่าภารกิจ A) การใช้ประโยชน์จากป่าชุมชนตามปกติ และภารกิจ B)  
การร่วมมือกันดูแลป่าชุมชนอย่างมีนัยส าคัญ (ตารางที่ 4-1) เนื่องจากมีผู้เล่นได้รับบทบาทนายทุนซึ่ง
ไม่มีการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศแต่สามารถเล่นการ์ดสวนยางที่เป็นการ์ดพื้นที่ได้แทน 

นอกจากการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิ เวศแล้ว ในภารกิจ  C ยังมีการเล่น 
การ์ดสวนยางถึง 72 ครั้ง (โดยผู้ เล่นที่ ได้รับบทบาทนายทุน) ซึ่ งหากน าไปพิจารณาร่วมกับ 
การ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศจะพบว่าในภารกิจ C การ์ดสวนยางมีการเล่นมากที่สุด 
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บริการด้านการควบคุมกลไกของระบบ (regulating service) 
ทั้งสามภารกิจมีการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศในบริการด้านการควบคุมกลไก 

ของระบบที่มีการเล่นมากที่สุด 3 อันดับ (ตารางท่ี 4-2) ดังนี้ 
ภำรกิจ A) ได้แก่ อันดับ 1 การ์ดนกและแมลงผสมเกสร (r6) อันดับ 2 การ์ดไม้เบิกน า

เจริญเติบโต (r5) และการ์ดควบคุมศัตรูพืช (r3) และอันดับ 3 การ์ดลดการกัดเซาะดิน (r2) และ 
การ์ดดูดซับแก๊ส CO2 (r4) 

ภำรกิจ B) ได้แก่ อันดับ 1 การ์ดนกและแมลงผสมเกสร (r6) อันดับ 2 การ์ดควบคุมศัตรูพืช 
(r3) และการ์ดลดการกัดเซาะดิน (r2) และอันดับ 3 การ์ดไม้เบิกน าเจริญเติบโต (r5) 

ภำรกิจ C) ได้แก่ อันดับ 1 การ์ดดูดซับแก๊ส CO2 (r4) การ์ดลดการกัดเซาะดิน (r2) และ 
การ์ดควบคุมศัตรูพืช (r3) อันดับ 2 การ์ดนกและแมลงผสมเกสร (r6) 

ตำรำงที่ 4-2 การ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศในบริการด้านการควบคุมกลไกของระบบที่มี
การเล่นมากท่ีสุด 3 อันดับแรกของแต่ละภารกิจ 

อันดับ 

ภำรกิจ A) การใช้ประโยชน์จาก 
ป่าชุมชนตามปกต ิ

(business as usual) 

ภำรกิจ B) การร่วมมือกัน 
ดูแลป่าชุมชน (collaborative 

management) 

ภำรกิจ C) การใช้ประโยชน์ที่มาก
เกินไปและมผีู้บุกรุกจากภายนอก
และนายทุน (overharvesting) 

ช่ือการ์ด (รหัสการ์ด) 
จ านวน
(ครั้ง) 

ช่ือการ์ด (รหัสการ์ด) 
จ านวน
(ครั้ง) 

ช่ือการ์ด (รหัสการ์ด) 
จ านวน
(ครั้ง) 

1 นกและแมลงผสมเกสร (r6) 5 
นกและแมลงผสมเกสร 

(r6) 
5 

ดูดซับแก๊ส CO2 (r4) 
ลดการกัดเซาะดิน (r2)  
ควบคุมศัตรูพืช (r3) 

2 

2 
ไม้เบิกน าเจริญเติบโต (r5) 

ควบคุมศัตรูพืช (r3) 
2 

ควบคุมศัตรูพืช (r3)  
ลดการกัดเซาะดิน (r2) 

3 นกและแมลงผสมเกษร(r6) 1 

3 
ลดการกัดเซาะดิน (r2) 
ดูดซับแก๊ส CO2 (r4) 

1 ไม้เบิกน าเจริญเติบโต (r5) 1 - 0 
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บริการด้านวัฒนธรรม (cultural service) 
ทั้งสามภารกิจมีการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศในบริการบริการด้านวัฒนธรรมที่มี

การเล่นมากท่ีสุด 3 อันดับ (ตารางท่ี 4-3) ดังนี้ 
ภำรกิจ A) ได้แก่ อันดับ 1 การ์ดพาเที่ยวพระธาตุและดูนก (c1) และการ์ดสร้างโฮมสเตย์ 

(c3) อันดับ 2 การ์ดจับคน “ตัดต้นไม้ใหญ่” (c5) และอันดับ 3 การ์ดประกาศเขตอภัยทาน (c4) 
ภำรกิจ B) ได้แก่ อันดับ 1 การ์ดสร้างโฮมสเตย์ (c3) อันดับ 2 การ์ดพาเที่ยวพระธาตุและ 

ดูนก (c1) และอันดับ 3 การ์ดจับคน “เผาใบไม้หาเห็ด” (c6) 
ภำรกิจ C) ได้แก่ อันดับ 1 การ์ดสร้างโฮมสเตย์ (c3) อันดับ 2 การ์ดจับคน “ตัดต้นไม้ใหญ่” 

(c5) และอันดับ 3 การ์ดพาเที่ยวพระธาตุและดูนก (c1) การ์ดประกาศเขตอภัยทาน (c4) และ 
การ์ดจับคน “จับปลาฤดูน้ าแดง” (c8) 

ตำรำงที่ 4-3 การ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศในบริการด้านวัฒนธรรมที่มีการเล่นมากที่สุด 
3 อันดับแรกของแต่ละภารกิจ 

อันดับ 

ภำรกิจ A) การใช้ประโยชน์จาก 
ป่าชุมชนตามปกต ิ

(business as usual) 

ภำรกิจ B) การร่วมมือกัน 
ดูแลป่าชุมชน (collaborative 

management) 

ภำรกิจ C) การใช้ประโยชน์ที่มาก
เกินไปและมผีู้บุกรุกจากภายนอก
และนายทุน (overharvesting) 

ช่ือการ์ด (รหัสการ์ด) 
จ านวน
(ครั้ง) 

ช่ือการ์ด (รหัสการ์ด) 
จ านวน
(ครั้ง) 

ช่ือการ์ด (รหัสการ์ด) 
จ านวน
(ครั้ง) 

1 
พาเท่ียวพระธาตุและดูนก (c1)  

สร้างโฮมสเตย์ (c3) 
4 สร้างโฮมสเตย์ (c3) 8 สร้างโฮมสเตย์ (c3) 3 

2 จับคน “ตัดต้นไม้ใหญ่” (c5) 3 
พาเท่ียวพระธาตุและดูนก 

(c1) 
5 จับคน “ตัดต้นไม้ใหญ่” (c5) 2 

3 ประกาศเขตอภัยทาน (c4) 1 
จับคน “เผาใบไม้หาเห็ด” 

(c6) 
1 

พาเท่ียวพระธาตุและดูนก (c1) 
ประกาศเขตอภัยทาน (c4) 
จับคน “จับปลาฤดูน้ าแดง” 

(c8) 

1 
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บริการด้านการสนับสนุนด้านอื่น ๆ (supporting service) 
ทั้งสามภารกิจมีการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศในบริการด้านการสนับสนุน 

ด้านอื่น ๆ ที่มีการเล่นมากที่สุด 3 อันดับ (ตารางที่ 4-4) ดังนี้ 
ภำรกิจ A) ได้แก่ อันดับ 1 การ์ดสลายมวลชีวภาพ (s1) อันดับ 2 การ์ดนกอพยพมา 

ใช้ประโยชน์ (s6) และการ์ดสร้างเศษซากอินทรีย์ (s3) และอันดับ 3 การ์ดนกช่วยกระจายพันธุ์พืช(s4) 
ภำรกิจ B) ได้แก่ อันดับ 1 การ์ดนกอพยพมาใช้ประโยชน์ (s6) อันดับ 2 การ์ดสลาย 

มวลชีวภาพ (s1) และการ์ดช่วยก าเนิดดิน (s5) และอันดับ 3 การ์ดสร้างเศษซากอินทรีย์ (s3) 
ภำรกิจ C) ได้แก่ อันดับ 1 การ์ดนกอพยพมาใช้ประโยชน์ (s6) อันดับ 2 การ์ดสร้าง 

เศษซากอินทรีย์ (s3) และอันดับ 3 การ์ดนกช่วยกระจายพันธุ์พืช (s4) และการ์ดช่วยก าเนิดดิน (s5) 

ตำรำงที่ 4-4 การ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศในบริการด้านการสนับสนุนด้านอ่ืน ๆ ที่มีการ
เล่นมากที่สุด 3 อันดับแรกของแต่ละภารกิจ 

อันดับ 

ภำรกิจ A) การใช้ประโยชน์จาก 
ป่าชุมชนตามปกต ิ

(business as usual) 

ภำรกิจ B) การร่วมมือกัน 
ดูแลป่าชุมชน (collaborative 

management) 

ภำรกิจ C) การใช้ประโยชน์ที่มาก
เกินไปและมผีู้บุกรุกจากภายนอก
และนายทุน (overharvesting) 

ช่ือการ์ด (รหัสการ์ด) 
จ านวน
(ครั้ง) 

ช่ือการ์ด (รหัสการ์ด) 
จ านวน
(ครั้ง) 

ช่ือการ์ด (รหัสการ์ด) 
จ านวน
(ครั้ง) 

1 สลายมวลชีวภาพ (s1) 9 
นกอพยพมาใช้ประโยชน์ 

(s6) 
9 นกอพยพมาใช้ประโยชน์ (s6) 6 

2 
นกอพยพมาใช้ประโยชน์ (s6) 

สร้างเศษซากอินทรีย์ (s3) 
8 

สลายมวลชีวภาพ (s1) 
ช่วยก าเนิดดิน (s5) 

7 สร้างเศษซากอินทรีย์ (s3) 5 

3 นกช่วยกระจายพันธุ์พืช (s4) 3 สร้างเศษซากอินทรีย์ (s3) 5 
นกช่วยกระจายพันธุ์พืช (s4) 

ช่วยก าเนิดดิน (s5) 
2 

 
หากพิจารณาจ านวนการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศทุกด้านแล้ว จะพบว่า 

การ์ดในบริการด้านการเป็นแหล่งผลิตจะมีจ านวนครั้งที่ เล่นมากกว่าการเล่นการ์ดในบริการ  
ด้านการควบคุมกลไกของระบบ ด้านวัฒนธรรม และด้านการสนับสนุนด้านอ่ืน ๆ เนื่องจากการ์ดใน
บริการด้านการเป็นแหล่งผลิตนี้ จะได้รับตั้งแต่เริ่มเล่นเกม ส่วนการ์ดในบริการด้านอ่ืน ๆ จะได้มาจาก
การซื้อการ์ดเพ่ิม 
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กำรเลือกพื้นที่เพื่อเล่นกำร์ดกิจกรรมและบริกำรของระบบนิเวศ 
การเลือกการ์ดพ้ืนที่ในการเล่นการ์ดกิจกรรมของแต่ละภารกิจมีสัดส่วนที่แตกต่างกัน  

โดยภารกิจ A) การใช้ประโยชน์จากป่าชุมชนตามปกติ (business as usual) มีสัดส่วนการเล่นการ์ด
กิจกรรมและบริการของระบบนิเวศสูงสุด 3 อันดับแรก ได้แก่ การ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 2 
สูงสุด (ร้อยละ 38.54) รองลงมาได้แก่ การ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 3 (ร้อยละ 34.67) และ
การ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 1 (ร้อยละ 10.68) ตามล าดับ ในขณะที่ภารกิจ B) การร่วมมือกัน
ดูแลป่าชุมชน (collaborative management) มีสัดส่วนการเล่นการ์ดบนการ์ดป่าที่มีความอุดม
สมบูรณ์ระดับ 2 สูงสุด (ร้อยละ 30.39) รองลงมา ได้แก่ การ์ดพ้ืนที่ป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 3 
(ร้อยละ 23.51) และการ์ดแมน่้ า (ร้อยละ 20.43) ส่วนภารกจิ C) การใช้ประโยชน์ที่มากเกินไปร่วมกับ
การมีผู้บุกรุกจากภายนอกและนายทุน (overharvesting) มีสัดส่วนการเล่นการ์ดบนการ์ดป่าที่มี
ความอุดมสมบูรณ์ระดับ 1 สูงสุด (ร้อยละ 34.04) รองลงมา ได้แก่ การ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์
ระดับ 3 (ร้อยละ 24.10) และการ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 2 (ร้อยละ 21.35) ตามล าดับ 

เมื่อน าข้อมูลการเลือกการ์ดพ้ืนที่เพ่ือเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของทั้งสามภารกิจ
เปรียบเทียบกัน พบว่าภารกิจ B) การร่วมมือกันดูแลป่าชุมชน (collaborative management)  
มีสัดส่วนของการเลือกเล่นบนการ์ดแม่น้ าสูงกว่าในภารกิจอ่ืน ๆ อย่างมีนัยส าคัญ (ภาพท่ี 4-11) 

ภำพที่ 4-11 สัดส่วนการเลือกการ์ดพ้ืนที่เพ่ือเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของทั้งสามภารกิจ 
จะพบว่าสัดส่วนการสัดส่วนของการเลือกเล่นบนการ์ดแม่น้ า (สีฟ้า) ของภารกิจ B) การร่วมมือกันดูแล
ป่าชุมชน (collaborative management) มีสัดส่วนสูงกว่าภารกิจอ่ืน ๆ 
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4.2.2.2. ผลที่เกิดขึ้นในแบบจ ำลอง 
จากการตัดสินใจเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศในช่องต่าง ๆ ของผู้เล่น ท าให้

ในแต่ละภารกิจนั้นมีจ านวนการ์ดพ้ืนที่แต่ละรูปแบบต่างกันไปแต่ละภารกิจ (ดังภาพท่ี 4-12) ดังนี้ 
ภำรกิจ A) การใช้ประโยชน์จากป่าชุมชนตามปกติ (business as usual) พบว่ามีสัดส่วน

การ์ดป่าที่มีความสมบูรณ์ระดับ 1 บนกระดานเฉลี่ยร้อยละ 15 สัดส่วนการ์ดป่าที่มีความสมบูรณ์
ระดับ 2 เฉลี่ยร้อยละ 8 และไม่มีการ์ดป่าที่มีความสมบูรณ์ระดับ 3 เลย 

ภำรกิจ B) การร่วมมือกันดูแลป่าชุมชน (collaborative management) พบว่ามีสัดส่วน
การ์ดป่าที่มีความสมบูรณ์ระดับ 1 บนกระดานเฉลี่ย ร้อยละ 13 สัดส่วนการ์ดป่าที่มีความสมบูรณ์
ระดับ 2 บนกระดานเฉลี่ยร้อยละ 14 และสัดส่วนการ์ดป่าที่มีความสมบูรณ์ระดับ 3 บนกระดานเฉลี่ย
ร้อยละ 15  

ภำรกิจ C) การใช้ประโยชน์ที่มากเกินไปร่วมกับการมีผู้บุกรุกจากภายนอกและนายทุน 
(overharvesting) พบว่ามีสัดส่วนการ์ดป่าที่มีความสมบูรณ์ระดับ 1 บนกระดานเฉลี่ย ร้อยละ 1 และ
ไม่มีการ์ดป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์ระดับ 2 และ 3 เลย แต่มีสัดส่วนของการ์ดสวนยางบนกระดาน
เฉลี่ยถึงร้อยละ 33 

ส่วนการ์ดพ้ืนที่รูปแบบอ่ืน ๆ (การ์ดสวนป่า การ์ดโฮมสเตย์ การ์ดแม่น้ า การ์ดบ่อเก็บน้ า  
การ์ดชุมชน) ไม่มีความแตกต่างกันมากนัก จากสัดส่วนการ์ดพ้ืนที่ดังกล่าวมาพบว่าภารกิจ B จะมี
สัดส่วนของการ์ดพื้นที่ป่าท่ีมีความอุดมสมบูรณ์ทั้งสามระดับ มากกว่า ภารกิจ C อย่างชัดเจน  

ภำพที่ 4-12 สัดส่วนของการ์ดพ้ืนทีบ่นกระดานพื้นทีห่ลังการเล่นปีที่ 3 ของแต่ละภารกิจ 
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นอกจากนี้ยังมีจ านวนทรัพยากรเฉลี่ย จ านวนเงินเฉลี่ย และ หนี้เฉลี่ยของแต่ละภารกิจ
ต่างกันด้วย พบว่าจ านวนทรัพยากรเฉลี่ยของภารกิจ B) การร่วมมือกันดูแลป่าชุมชน (collaborative 
management) มากที่สุด (60.0 หน่วย) รองลงมาได้แก่ ภารกิจ A) การใช้ประโยชน์จากป่าชุมชน
ตามปกติ (business as usual) (26.1 หน่วย) และภารกิจ C) การใช้ประโยชน์ที่มากเกินไปร่วมกับ
การมีผู้บุกรุกจากภายนอกและนายทุน (overharvesting) (1.5 หน่วย) ส่วนจ านวนเงินเฉลี่ยพบว่า
ภารกิจ C มีค่ามากที่สุด (62.5 หน่วย) รองลงมาได้แก่ ภารกิจ A (52.2 หน่วย) และ ภารกิจ B  
(42.3 หน่วย) ตามล าดับ และพบว่าจ านวนหนี้เฉลี่ยของภารกิจ A มีค่ามากที่สุด (52.6 หน่วย) 
รองลงมาได้แก่ ภารกิจ C (48.6 หน่วย) และ ภารกิจ B ไม่มีหนี้ ตามล าดับ เมื่อค านวณหาก าไร  
(ก าไร = จ านวนเงินเฉลี่ย – จ านวนหนี้เฉลี่ย) ของแต่ละภารกิจควบคู่กับจ านวนทรัพยากรเฉลี่ย  
จะพบว่าภารกิจ B การร่วมมือกันดูแลป่าชุมชน (collaborative management) มีก าไรและ
ทรัพยากรมากที่สุด ซึ่งแสดงให้เห็นว่าภารกิจดังกล่าวมีการจัดการที่ดีที่สุด สามารถใช้ประโยชน์จาก
ป่าชุมชนและคงรักษาทรัพยากรไว้ได้ ดังภาพที่ 4-11 

ภำพที่ 4-13 จ านวนทรัพยากรเฉลี่ย จ านวนเงินเฉลี่ย จ านวนหนี้เฉลี่ย และก าไรในแต่ละภารกิจ 
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4.3. ผลกำรวิเครำะห์ควำมเข้ำใจของผู้ใช้แบบจ ำลอง 
เปรียบเทียบผลคะแนนแบบทดสอบความรู้ก่อนใช้แบบจ าลองและหลังใช้แบบจ าลอง  

(n = 209) โดยมีคะแนนก่อนใช้แบบจ าลองเฉลี่ย 6.89±2.05 คะแนน คะแนนเฉลี่ยหลังใช้แบบจ าลอง
เฉลี่ย 8.81±1.93 คะแนน (จากคะแนนเต็ม 12 คะแนน) ดังภาพที่ 4-14 ซ่ึงผลทดสอบทางสถิติพบว่า
ค่าเฉลี่ยทั้งสองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 95% แสดงให้เห็นว่า
แบบจ าลองนี้สามารถส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับป่าชุมชนได้ 

ภำพที่ 4-14 คะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังใช้แบบจ าลองของผู้ใช้แบบจ าลองจ านวน 209 คน 
 



 

บทที ่5 
อภิปรำยผลกำรศึกษำ 

 
5.1. กำรตัดสินใจของผู้เล่น 

แบบจ าลองที่ สร้ างขึ้นมีการก าหนดภารกิจให้แต่ละกลุ่ มต่ างกัน เ พ่ือสะท้อนถึ ง 
สถานการณ์สมมติ (scenario) ของการจัดการป่าชุมชนในรูปแบบที่ต่างกัน 3 รูปแบบ (การใช้
ประโยชน์จากป่าชุมชนตามปกติ การร่วมมือกันดูแลป่าชุมชน และการใช้ประโยชน์ที่มากเกินไป)  
ซึ่งการก าหนดภารกิจนี้เป็นปัจจัยหลักที่ท าให้เกิดการตัดสินใจที่แตกต่างกันของแต่ละภารกิจ 
ยกตัวอย่าง ในภารกิจร่วมมือกันดูแลป่าชุมชน พบว่าเกิดการร่วมมือกันบริจาคเงินของผู้เล่นเพ่ือน าเงิน
ดังกล่าวไปใช้พัฒนาป่าชุมชนให้มีความอุดมสมบูรณ์มากขึ้น ในขณะที่ภารกิจใช้ประโยชน์จากป่า
ชุมชนตามปกติและภารกิจใช้ประโยชน์ที่มากเกินไปไม่เกิดเหตุการณ์ดังกล่าว ซึ่งการกระท านี้ส่งผลให้
พ้ืนที่ป่าชุมชนในแบบจ าลองของการจัดการรูปแบบช่วยกันรักษาป่าชุมชนมีความอุดมสมบูรณ์กว่า
รูปแบบอ่ืน นอกจากนี้การก าหนดการจัดการที่ต่างกันยังส่งผลให้ผู้เล่นแบบจ าลองตัดสินใจใช้
ทรัพยากรในพ้ืนที่เดียวกันมากกว่ากระจายพื้นที่ใช้ทรัพยากร โดยในภารกิจใช้ประโยชน์จากป่าชุมชน
ตามปกติและภารกิจใช้ประโยชน์ที่มากเกินไป ผู้เล่นจะเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศ
หลาย ๆ ใบในช่องเดียวกันมากกว่า ส่งผลให้พ้ืนที่ป่าชุมชนในแบบจ าลองลดลง แต่ภารกิจร่วมมือกัน
ดูแลป่าชุมชน ผู้เล่นจะเล่นการ์ดกิจกรรมและบริการของระบบนิเวศเพียง 1–2 ใบต่อช่องเท่านั้น 
ส่งผลให้พื้นที่ป่าชุมชนในแบบจ าลองไม่เปลี่ยนแปลง 

ปัจจัยอ่ืนที่ส่งผลต่อการตัดสินใจนอกเหนือจากการก าหนดภารกิจ ได้แก่ ปัจจัยแรก 
ระยะเวลาในเล่นแต่ละรอบ โดยในการศึกษาครั้งนี้ มีการปรับระยะเวลาในการเล่นในแต่ละรอบ  
เพ่ือควบคุมการใช้แบบจ าลองให้อยู่ในระยะเวลาที่ก าหนดไว้ ซึ่งพบว่าหากระยะเวลาในการเล่นสั้นลง
ผู้ใช้แบบจ าลองจะตัดสินใจใช้ทรัพยากรในพ้ืนที่เดียวกันมากกว่ากระจายพ้ืนที่ใช้ทรัพยากร และ  
ปัจจัยที่สอง ต าแหน่งที่นั่งของผู้เล่น โดยผู้เล่นจะตัดสินใจเลือกใช้ทรัพยากรในพ้ืนที่ที่ใกล้กับต าแหน่ง
ที่ตนนั่งมากกว่าพ้ืนที่ที่ไกลจากต าแหน่งที่นั่ง ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการตัดสินใจทั้งสองนี้สามารถ
แก้ไขโดยควบคุมระยะเวลาในการเล่นทุกรอบให้เท่ากัน และจัดสถานที่ในการใช้แบบจ าลองให้ผู้เล่น
สามารถใช้แบบจ าลองได้สะดวกมากขึ้น 
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5.2. ควำมเข้ำใจเรื่องบริกำรของระบบนิเวศโดยกำรใช้แบบจ ำลอง 
การศึกษาครั้งนี้ได้สร้างแบบจ าลองที่แสดงบริการของระบบนิเวศผ่านการเล่นการ์ดกิจกรรม

และบริการของระบบนิเวศ อย่างไรก็ตามการ์ดในบริการของระบบนิเวศแต่ละด้านนั้นไม่ได้เล่น  
ในจ านวนที่ ใกล้ เคียงกัน โดยบริการด้านการควบคุมกลไกของระบบ ด้านวัฒนธรรม และ  
ด้านการสนับสนุนด้านอ่ืน ๆ มีจ านวนครั้งการเล่นน้อยมากเมื่อเทียบกับบริการด้านการเป็นแหล่งผลิต 
ซึ่ งอาจส่งผลให้ผู้ ใช้แบบจ าลองไม่ได้ พัฒนาการเรียนรู้บริการของระบบนิเวศครบทุกด้าน   
เพ่ือแก้ปัญหานี้ จึงได้น าการสรุปการใช้แบบจ าลอง (debrief) เข้ามา เพ่ือเน้นย้ าบริการของระบบ
นิเวศในด้านที่มีจ านวนครั้งการเล่นน้อย (ด้านการควบคุมกลไกของระบบ ด้านวัฒนธรรม และ 
ด้านการสนับสนุนด้านอ่ืน ๆ) ซ่ึงการสรุปความรู้นี้มีส่วนส าคัญในการเรียนรู้ของผู้ใช้แบบจ าลอง และมี
ส่วนช่วยในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้ใช้แบบจ าลองด้วยกัน (Crookall, 2010) ยิ่งไปกว่านั้น 
การสรุปยังช่วยให้ผู้ใช้แบบจ าลองได้เห็นผลของการจัดการที่แตกต่างกันทั้ง 3 รูปแบบได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
นอกเหนือจากการสรุปแล้ว การศึกษาครั้งนี้ยังได้แจกใบความรู้เรื่อง “บริการของระบบนิเวศ” ให้แก่
ผู้ใช้แบบจ าลองเพ่ือใช้ทบทวนความรู้เรื่องบริการของระบบนิเวศอีกด้วย  

 
5.3. ข้อดีและข้อจ ำกัดของแบบจ ำลอง 

แบบจ าลองที่สร้างขึ้นในการศึกษานี้ มีข้อดีหลายประการ ได้แก่ ประการแรก สามารถ
น าไปใช้ในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ได้ โดยแบบจ าลองนี้ใช้เวลาในการเล่นใช้เวลาประมาณ 
47 นาที (อธิบายกติกา 10 นาที เล่นเกมทั้ง 3 รอบ 30 นาทีและสรุปการใช้ แบบจ าลอง 7 นาที)  
ซึ่งเป็นระยะเวลาไม่เกินระยะเวลา 1 คาบเรียน หรือประมาณ 50 นาที ถึง 1 ชั่วโมง ประการที่สอง 
คือ สามารถเปรียบเทียบผลจัดการป่าชุมชนในรูปแบบการใช้ทรัพยากรตามปกติ การอนุรักษ์
ทรัพยากรและการใช้ทรัพยากรอย่างสิ้นเปลือง ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้แบบจ าลองได้เกิดความตระหนักในการ
รักษาทรัพยากรธรรมชาติ และประการสุดท้าย แบบจ าลองนี้ช่วยให้ผู้ใช้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงที่
เกิดข้ึนและติดตามผลการกระท าที่ส่งผลต่อแบบจ าลอง 

อย่างไรก็ตามแบบจ าลองนี้ยังคงมีข้อจ ากัดหลายประการ ได้แก่ ประการแรก แบบจ าลอง มี
รายละเอียดมากเกินไป ซึ่ งอาจท าให้ผู้ ใช้แบบจ าลองเกิดความซับซ้อนได้  ประการที่สอง  
แบบจ าลองไม่ช่วยส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการจ าลอง
สถานการณ์ที่ผู้เล่นต้องช่วยกันอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ ส่งผลให้อาจมีโอกาสที่ไม่สามารถจ าลอง
สถานการณ์ดังกล่าวได้ 
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5.4. กำรขยำยผล (out-scaling) แบบจ ำลอง 
นอกเหนือจากการน าแบบจ าลองนี้ไปใช้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัดน่าน 

ยังได้น าแบบจ าลองไปขยายผล ณ โครงการศูนย์ศึกษาวิธีการฟ้ืนฟูที่ดินเสื่อมโทรมเขาชะงุ้ม  
อันเนื่องมาจากพระราชด าริ อ าเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรี โดยน าแบบจ าลองไปใช้กับชาวบ้าน 
เกษตรกร เจ้าหน้าที่ป่าไม้ เจ้าหน้าที่ศูนย์ศึกษาฟ้ืนฟูที่ดินเสื่อมโทรมฯ พบว่าผู้ใช้แบบจ าลองมีความ
เข้าใจแบบจ าลองเป็นอย่างดี สามารถจ าลองสถานการณ์การจัดการป่าชุมชนทั้งสามรูปแบบได้ชัดเจน 
และให้ความสนใจในแบบจ าลองและต้องการน าแบบจ าลองนี้ไปประยุกต์ใช้กับพ้ืนที่ใกล้เคียง 



 

บทที ่6 
สรุปผลกำรศึกษำและข้อเสนอแนะ 

 
6.1. สรุปผลกำรศึกษำ 

จากผลการสร้างแบบจ าลอง สามารถสรุปได้ว่าแบบจ าลองที่สร้างขึ้นสามารถถ่ายทอด 
บริการของระบบนิเวศของป่าชุมชนได้ครบทุกด้าน ได้แก่  บริการด้านการ เป็นแหล่งผลิต 
(provisioning services) บริการด้ านควบคุมกลไกของระบบ  (regulating services) บริการ 
ด้านวัฒนธรรม (cultural services) และบริการด้านการสนับสนุนด้านอ่ืน ๆ (supporting services) 
และยิ่งไปกว่านั้นสามารถแสดงให้เห็นถึงผลของการจัดการป่าชุมชนในรูปแบบที่ต่างกัน 3 รูปแบบ 
ได้แก่ การใช้ประโยชน์จากป่าชุมชนตามปกติ การช่วยกันดูแลรักษาป่าชุมชน และการใช้ทรัพยากร
จากป่าชุมชนมากเกินไป นอกจากนี้จากผลการวิเคราะห์คะแนนก่อนและหลังการใช้แบบจ าลองของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาในจังหวัดน่าน สามารถสรุปได้ว่าแบบจ าลองทดสอบสามารถพัฒนาความรู้
ความเข้าใจในเรื่องบริการของระบบนิเวศและการจัดการป่าชุมชนได้ 

 
6.2. ประเด็นที่ควรศึกษำเพิ่มเติมในอนำคต 

การศึกษาที่เกี่ยวข้องกับแบบจ าลองเชิงบูรณาการเพ่ือการเรียนรู้บริการของระบบนิเวศและการ
จัดการป่าชุมชนในอนาคต ควรศึกษาเพ่ิมเติมในประเด็นต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ ประการที่หนึ่ง คือ  
สร้างแบบจ าลองเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาหรือมัธยมศึกษาตอนต้น  
ด้วยการสร้างแบบจ าลองที่มีความเรียบง่าย สะดวกต่อการใช้งาน แต่ยังคงความสามารถในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องบริการของระบบนิเวศและการจัดการป่าชุมชนของผู้ใช้ได้ ประการที่สอง คือ 
การสร้างแบบจ าลองที่สามารถส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้แบบจ าลองเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ร่วมกัน และประเด็นสุดท้าย คือ การน าแบบจ าลองที่สร้างขึ้นในการศึกษานี้ไปใช้กับพ้ืนที่อ่ืน ๆ ที่
นอกเหนือพ้ืนที่จังหวัดน่าน เพ่ือตรวจสอบว่าแบบจ าลองนี้ยังสามารถส่งเสริมการเรียนรู้บริการของ
ระบบนิเวศและการจัดการป่าชุมชนได้หรือไม่ 
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ภำคผนวกที่ 1 แบบทดสอบควำมรู้ก่อนใช้แบบจ ำลอง 
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ภำคผนวกที่ 2 แบบทดสอบควำมรู้หลังใช้แบบจ ำลอง 
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ภำคผนวกที่ 3 กำร์ดพื้นที่ 
การ์ดป่าที่มีความอุดมสบูรณ์ระดับ 1  
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การ์ดป่าที่มีความอุดมสบูรณ์ระดับ 2  
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การ์ดป่าที่มีความอุดมสบูรณ์ระดับ 3 
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การ์ดแม่น้ า การ์ดชุมชน 

การ์ดสวนยาง การ์ดสวนป่า 

การ์ดโฮมสเตย์ การ์ดบ่อเก็บน้ า  
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ภำคผนวกที่ 4 กำร์ดท ำงำนและบริกำรของระบบนิเวศ 
ด้านการเป็นแหล่งผลิต จ านวน 11 แบบ 
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ด้านการเป็นแหล่งผลิต จ านวน 11 แบบ (ต่อ) 

ด้านการควบคุมกลไกของระบบจ านวน 5 แบบ 
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ด้านวัฒนธรรมจ านวน 6 แบบ 
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ด้านการสนับสนุนด้านอื่น ๆ จ านวน 5 แบบ 
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ภำคผนวกที่ 5 กำร์ดเหตุกำรณ์  
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ภำคผนวกที่ 6 กำร์ดภัยพิบัติ    
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ภำคผนวกที่ 7 ขั้นตอนและกติกำกำรเล่นเกม 
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