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บทคดัย่อ 
การวิจัยคร้ังน้ีมีว ัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย   

โดยมีกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ ผูเ้ช่ียวชาญด้านพัฒนาบอร์ดเกม จ านวน 7 คน ผูเ้ช่ียวชาญด้านการผลิตส่ือ 
และเกมการศึกษา จ านวน 6 คน ตัวแทนผูใ้ช้รูปแบบ จ านวน 14 คน  เคร่ืองมือในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ 
แบบมีโครงสร้าง แบบบนัทึกการสนทนากลุ่ม แบบรับรองรูปแบบ การวิเคราะห์ขอ้มูลใชก้ารสรุปตีความ ความถ่ี ร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจยัพบว่า  รูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย 
ประกอบดว้ย 1) องคป์ระกอบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย 6 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ (1) วตัถุประสงค ์
ในการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา   (2) ผูเ้ล่นบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา   (3) เน้ือหาท่ีน ามาสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา   
(4) ระยะเวลาในการใชบ้อร์ดเกมเพ่ือการศึกษา   (5) สถานท่ีใชบ้อร์ดเกมเพ่ือการศึกษา   (6) งบประมาณในการสร้าง
บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา   และ 2) ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย ประกอบดว้ย 12 ขั้นตอน 
ไดแ้ก่ (1)  ก าหนดคอนเซ็ปต์และประเภทบอร์ดเกม  (2)  ก าหนดธีมบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา   (3) ก าหนดวิธีจบเกมใน
บอร์ดเกม  (4) ก าหนดกลไกเกมท่ีใชใ้นบอร์ดเกม  (5) ก าหนดวิธีการส่ือสารในบอร์ดเกม  (6) ก าหนดกฎกติกาในบอร์ด
เกม  (7) สร้างตน้แบบบอร์ดเกม  (8) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญ  (9) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผูเ้ล่น  (10) จดัท าวสัดุ
อุปกรณ์ในบอร์ดเกม  (11) ผลิตคู่มือบอร์ดเกม และ (12) จดัท าแพก็เกจบอร์ดเกม   

ค าส าคัญ: บอร์ดเกม,  การสร้างบอร์ดเกม, เกมการศึกษา 
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Abstract 
 The purposes of this research were to the development of board games production model for education in 
Thailand. The research sample consisted of 7 board game development experts, 6 specialists in media production and 
educational games and 14 user representatives. The research instruments consisted of structured interview, focus group log 
and model certification form. The data were analyzed using summary interpretation, frequency, percentage, mean and 
standard deviation. The research results indicated that the Board games production model for education in Thailand, which 
1) consisted of  The six components of board games production for education in Thailand were (1) Objectives of educational 
board games production, (2) Educational board game players, (3) Content used to produce educational board games,  
(4) Time for the use of educational board games, (5) Location for the use of educational board games  (6) Budget for 
educational board games production and  2) The twelve steps of  board games production for education in Thailand were  
(1) Set game concept and types, (2) Set game theme, (3) Set game ending, (4) Set game mechanics, (5) Set communication 
in game, (6) Set game rules, (7) Make a game prototype, (8) Test game by experts, (9) Test game by players, (10) Produce 
materials in game, (11) Make a game handbook and (12) Make a game packaging. 

Keywords: Board game, Board game production, Educational games 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
การเรียนรู้ (Learning) ตามความหมายทางจิตวิทยา หมายถึง การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของบุคคลอย่าง

ค่อนขา้งถาวร อนัเป็นผลมาจากการฝึกฝนหรือการมีประสบการณ์ พฤติกรรมเปล่ียนแปลงท่ีไม่จดัว่าเกิดจากการเรียนรู้ 
ไดแ้ก่ พฤติกรรมท่ีเป็นการเปล่ียนแปลงชัว่คราว และการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีเน่ืองมาจากวุฒิภาวะ (Driscoll, 2000)  
นอกจากน้ี การเรียนรู้ควรจะเป็นการร่วมมือระหว่างผูเ้รียนและผูส้อนไปพร้อม ๆ กนั โดยการลดบทบาทผูส้อนและ 
เพ่ิมกระบวนการและกิจกรรมท่ีท าใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือร้น พร้อมท่ีจะเรียนรู้มากข้ึน การฟังอย่างเดียวอาจเรียนรู้
ไดเ้พียง 30% ของเน้ือหาท่ีผูส้อนตอ้งการมอบให ้แต่ถา้ผูเ้รียนไดพ้บเห็น ชมภาพยนตร์ แสดงความคิดเห็น และจ าลอง
สถานการณ์ในเน้ือหานั้น จะสามารถจดจ าขอ้มูลไดเ้พ่ิมข้ึนเป็น 90% ฉะนั้น นอกจากการฟังและการท่องจ า ผูส้อนควร
จะส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือท าด้วยตนเองเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้  (กิตติชัย สุธาสิโนบล, 2559)   
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ  Johnson et al. (1998) ไดก้ล่าวถึงขอ้เสียของการสอนแบบเนน้การบรรยายว่า เป็นการสอน
ท่ีจะท าใหค้วามสนใจของผูเ้รียนลดลงเร่ือย ๆในขณะท่ีฟังค าบรรยาย อีกทั้งหลงัจากฟังบรรยายผูเ้รียนจะระลึกเน้ือหา 
ไดเ้พียงเล็กนอ้ยเท่านั้นยกเวน้ผูเ้รียนท่ีมีสติปัญญาดี จึงมีแนวคิดใหม่ท่ีเรียกว่า การเรียนรู้ผ่านการลงมือกระท า (active 
learning) ซ่ึงเป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเนน้การเรียนรู้ของผูเ้รียนผา่นการลงมือปฏิบติัหรือการลงมือท ามากกว่าการ
ฟังเพียงอย่างเดียว ซ่ึงโดยในส่วนของการเรียนการสอนแบบ active learning นั้น จะตอ้งมีการจดักิจกรรมใหผู้เ้รียนไดมี้
การเรียนรู้ผ่านการอ่าน การเขียน การโตต้อบ และการวิเคราะห์ปัญหา ซ่ึงการสอนวิธีน้ีจะสามารถดึงความสนใจของ
ผูเ้รียนไดน้านกว่าการสอนแบบเนน้การบรรยายเพียงอย่างเดียว โดย McKinney and Heyl (2008) ไดเ้สนอรูปแบบการจดั
กิจกรรมท่ีสามารถช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้แบบ active learning ไดดี้อนัไดแ้ก่ การเรียนรู้แบบแลกเปล่ียน
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ความคิด การเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วิดีโอ การเรียนรู้แบบโตว้าที และการเรียนรู้แบบใชเ้กม เป็นตน้ 
ซ่ึงในปัจจุบนัน้ี การใชเ้กมในการศึกษาไดรั้บความนิยมข้ึนเป็นอย่างมาก ทั้งการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน 
(Game-based Learning)  เกมมิฟิเคชัน (Gamification)  และการใช้เกมโดยตรง (Game) ซ่ึงสามรูปแบบน้ีมีข้อดี 
วตัถุประสงคแ์ละวิธีการจดัการเรียนการสอนท่ีแตกต่างกนัออกไป (กฤษณพงศ ์เลิศบ ารุงชยั, 2560)  

บอร์ดเกม นบัเป็นเกมประเภทหน่ึงท่ีใชว้สัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกบักลไกของเกม มีกฎและกติกาท่ีมี 
ความซบัซอ้นหลากหลายรูปแบบมาใหผู้เ้ล่นไดว้างแผนใชค้วามสามารถในเชิงกลยทุธ์ หรืออาจใชโ้ชคดวงในการ
เล่นเกมผสมผสานร่วมดว้ย มกัมีรูปลกัษณ์ท่ีน่าสนใจมีความสวยงามดึงดูดใจท าใหอ้ยากลองเล่น บอร์ดเกมมกัผลิต
จากวสัดุส่ิงพิมพ์ทั้งสองมิติและสามมิติท่ีจบัตอ้งไดไ้ปจนถึงปัจจุบนัท่ีมีการพฒันาเป็นแบบดิจิทลั สามารถเล่น
ออนไลน์ผ่านเวบ็ไซต์ แอปพลิเคชนัและอปัเดตเกมใหม่ ๆ ไดอ้ย่างสะดวกสบาย บอร์ดเกมมีความแตกต่างจาก 
เกมทัว่ไปในการสร้างกฎท่ีสามารถจ าลองสถานการณ์ได้หลากหลาย โดยเฉพาะเม่ือน ามาใช้ในวงการศึกษา 
ผูเ้รียนจะไดเ้ปล่ียนบทบาทจากการเป็นผูท่ี้รอรับขอ้มูลจากผูส้อนเพียงอย่างเดียวมาเป็น “ผูเ้ล่น” ในสถานการณ์
จ าลองของเกมท่ีมีเหตุการณ์ใหท้ดลองวางแผนบริหารจัดการเพ่ือบรรลุภารกิจต่าง ๆ ภายใตก้ฎกติกาของเกมนั้น ๆ 
โดยผู ้เ รียนท่ีได้เ ล่นเอง จะเห็นผลลัพธ์การตัดสินใจของตนเองได้อย่างทันทีว่า ส่ิงท่ีตัดสินใจท าลงไป                                        
มีประสิทธิภาพหรือไม่ เม่ือเทียบกบัผูเ้ล่นอ่ืน และการตดัสินใจในแต่ละรอบของการเล่นนั้น จะส่งผลอยา่งไรในภาพรวม
ระยะยาว ซ่ึงเป็นการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์ผา่นกลไกเกมท่ีออกแบบมาอยา่งแยบยล และช่วยเพ่ิมแรงกระตุน้
ใหผู้เ้ล่นจดจ่อและสนใจเกมดว้ยการแข่งขนัพร้อมกบัใหค้วามสนุกสนานไปดว้ย สอดคลอ้งกบั สุคนธ์ สินธพานนท ์
และคณะ (2551)  ท่ีกล่าววา่ บอร์ดเกมจะส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ เขา้ใจและจดจ าบทเรียนไดง่้ายและพฒันา
ทกัษะต่าง ๆ รวดเร็วไดรู้้จกัท างานร่วมกนั มีกระบวนการในการท างานและอยู่ร่วมกนั การประเมินผลส าเร็จของ                 
ผูเ้ล่น อาจมีการแข่งขนัแพ ้ชนะ หรือ ไม่มีก็ได ้และอาจมีแรงจูงใจเชิงบวกในการเล่นเป็นรางวลั เช่น คะแนน  
ลูกอม เป็นตน้ บอร์ดเกมจึงสามารถน ามาใชป้ระกอบการสอนในขั้นตอนการน าเขา้สู่บทเรียน ขั้นการสอน หรือ 
ขั้นการสรุปบทเรียนกไ็ด ้

ประโยชน์ของบอร์ดเกมนั้นมีหลากหลาย เร่ิมตั้งแต่ช่วยพฒันาความฉลาดดา้นสติปัญญา (IQ- Intelligence 
Quotient) เช่น ความคิดสร้างสรรค์ ทกัษะทางคณิตศาสตร์และการค านวณท่ีสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้
กระบวนการคิดวิเคราะห์ การวางแผน การแกปั้ญหา การคิดเป็นระบบ การเรียงล าดบัความส าคญัในการท าส่ิงต่าง ๆ  
และวางแผนการกระท าต่าง ๆ ได้ในโลกของความเป็นจริงได้ดีข้ึน ผูเ้ล่นยงัได้พัฒนาความฉลาดด้านอารมณ์                              
(EQ-Emotional Quotient) และระดบัความคิดดา้นศีลธรรม (MQ-Moral Quotient) เช่น การรู้จกัการรอคอยเวลา การหา
จงัหวะท่ีจะพฒันาไปสู่โอกาสของตวัเอง ความมีน ้าใจนกักีฬา การรู้แพรู้้ชนะ และเรียนรู้การเอาชนะในเกมเล่นตามกติกา
ไม่ใช่นอกเกม เป็นต้น นอกจากน้ี บอร์ดเกมยงัมีประโยชน์ในการพัฒนาทักษะการส่ือสาร ท าให้ผูเ้ล่นได้พบปะ
แลกเปล่ียนความเห็นมีปฏิสัมพนัธ์แบบซ่ึงหนา้กบัผูอ่ื้นมากข้ึน ไดพู้ดคุย ถกเถียง หวัเราะ น าไปสู่การพฒันาทกัษะการ
เขา้สังคม หรือการส่ือสารระหว่างบุคคลได้เป็นอย่างดี  ไดพ้กัการใช้งานจากส่ือดิจิทัลมากข้ึน อีกทั้ง ยงัช่วยเช่ือม
ความสัมพนัธ์และเสริมสร้างความสามคัคีภายในครอบครัว เพ่ือนฝงู เพ่ือนร่วมงานใหแ้นบแน่นยิ่งข้ึนอีกดว้ย จึงกล่าว
ไดว้่า บอร์ดเกมเป็นส่ือการสอนรูปแบบหน่ึงท่ีผูเ้รียนให้ความสนใจ เป็นวิธีสอนท่ีช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้สูง ผูเ้รียนไดรั้บความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น (อรรถเศรษฐ ์ปรีดากรณ์, 2557)  
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แมบ้อร์ดเกมจะมีขอ้ดีหลายอยา่งดงัท่ีกล่าวมา แต่การน าบอร์ดเกมมาใชใ้นวงการศึกษากย็งัไม่เป็นท่ีแพร่หลาย 
เน่ืองมาจากบอร์ดเกมท่ีวางจ าหน่ายทัว่ไปมีราคาสูง เกมส่วนใหญ่เป็นภาษาองักฤษผลิตโดยชาวต่างชาติ ผูเ้ล่นขาดทกัษะ
และความรู้ทางภาษา หรือบริบทธีมเกมมาจากวฒันธรรมของต่างชาติ ผูเ้ล่นขาดความเขา้ใจ เน้ือหาในเกมไม่ตรงกับ
เน้ือหาในหลกัสูตรท่ีตอ้งการจะถ่ายทอด ผูส้อนอยากออกแบบเอง แต่ไม่มีความรู้และทกัษะในการออกแบบบอร์ดเกม 
ไม่รู้จะเร่ิมตน้พฒันาเกมเองไดอ้ยา่งไร สอดคลอ้งกบั รัชกร เวชวรนนัท ์(2564) ท่ีกล่าววา่ การน าบอร์ดเกมทัว่ไปมาใชใ้น
การศึกษามีขอ้จ ากดัส าคญัในการใชง้านหลกั ๆ อยู่ 3 ประการ ไดแ้ก่ เวลาไม่เหมาะสมกบัระยะท่ีจะใชง้านในการเรียน
การสอน จ านวนผูเ้ล่นท่ีระบุในเกมไม่สอดคลอ้งกบัจ านวนผูเ้รียนในชั้นเรียน และพ้ืนท่ีการเล่นในห้องเรียนอาจไม่
เหมาะสมกบัวสัดุอุปกรณ์ของบอร์ดเกมทัว่ไปท่ีจดัหามา ซ่ึงตรงกบั วรพล ยวงเงิน (2564) กล่าวว่า การน าเกมกระดานท่ี
ขายในท้องตลาดซ่ึงถูกแนะน าจากเว็บไซต์หรือแฟนเพจรีวิวเกมกระดานต่าง ๆ ว่า เป็นเกมท่ีมีองค์ประกอบ  
“เพ่ือการศึกษา” มาใชใ้นการเรียนการสอนนั้น ถึงแมว้า่จะช่วยแบ่งเบาภาระของครูใหไ้ม่ตอ้งเสียเวลาคิดออกแบบส่ือการ
สอนดว้ยตนเอง เพราะเกมเหล่าน้ีถูกออกแบบมาอย่างดีและมีความสนุกสนาน แต่ความผิดพลาดของการปล่อยให้เด็ก
เล่นเกมทัว่ไปดว้ยตนเอง คือ เด็กอาจจะไม่สามารถเช่ือมโยงความรู้จากเกมกบัความรู้จริงได ้เพราะเกมกระดานดงักล่าว
ไม่ไดถู้กออกแบบมาเพ่ือการศึกษาโดยเฉพาะ แต่มีจุดประสงค์เพ่ือความบนัเทิง หากน าเกมเหล่าน้ีมาใช้ในการเรียน 
การสอน ครูจะตอ้งมีความเขา้ใจในระบบและแก่นเร่ืองของเกมนั้นเป็นอย่างดี เพ่ือคน้หาความรู้ ลกัษณะ องคป์ระกอบ 
และศกัยภาพบางอย่างท่ีสามารถน ามาประยุกต์ใชเ้ป็นเคร่ืองมือช่วยสอนได ้จากนั้นจึงวางแผนและออกแบบหลกัสูตร 
รวมถึงวิธีการสอนแบบต่าง ๆ ควบคู่ไปกบัการใชเ้กม อีกทั้ง จากการศึกษางานวิจยัและพฒันาท่ีไดมี้การออกแบบบอร์ด
เกมเพ่ือการศึกษาในสาขาต่าง ๆ พบว่า ลว้นเป็นบทความวิจยัทางการศึกษาของต่างประเทศ ในขณะท่ีงานวิจยัศึกษา
บอร์ดเกมในประเทศไทยท่ีได้รับการตีพิมพ์ยงัมีน้อย แมว้่าบอร์ดเกมในประเทศไทยจะอยู่ในกระแสและได้รับ 
ความนิยม มีครู อาจารย ์และกลุ่มนักการศึกษาในประเทศไทย ท่ีมีความสนใจและมุ่งมัน่ในการพฒันานวตักรรม  
เพ่ือการศึกษาในรูปแบบของบอร์ดเกม มีการพฒันาบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาและน ามาเผยแพร่ปรากฎใหเ้ห็นในข่าวและ
ส่ือสังคมออนไลน์ รวมถึงจดักิจกรรมสนบัสนุนและอบรมการน าบอร์ดเกมมาใชใ้นการศึกษาและพฒันาบุคลากรใน
องคก์ร แต่กลบัไม่พบว่า มีการน าบอร์ดเกมและวิธีการสอนเหล่านั้นมาศึกษาวิจยัและเผยแพร่ในวารสารทางวิชาการของ
ไทยมากนกั ปัญหาเหล่าน้ีลว้นเป็นก าแพงส าคญัในการน าบอร์ดเกมมาใชเ้ป็นส่ือการสอนในการศึกษาในประเทศไทย 
แต่ข้อจ ากัดดังกล่าวจะลดลง หากผูส้อนท่ีมีความเขา้ใจเน้ือหา มีความช านาญและเช่ียวชาญในการสอน สามารถมี
ความรู้ในการสร้างบอร์ดเกมตามวตัถุประสงค์ท่ีตอ้งการไดเ้อง  จึงเป็นท่ีมาของการพฒันารูปแบบการสร้างบอร์ดเกม
เพ่ือการศึกษาในประเทศไทยในงานวิจยัน้ี   

ผูว้ิจยัมีความคาดหวงัว่า รูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทยท่ีพฒันาข้ึนน้ี จะเป็น
จุดเร่ิมตน้ใหค้รูอาจารย ์บุคลากรทางการศึกษา นกัฝึกอบรม นกัพฒันาทรัพยากรมนุษยใ์นองคก์รต่าง ๆ หรือนิสิต
นกัศึกษา ไดน้ ารูปแบบน้ีไปใชเ้ป็นแนวทางพฒันาบอร์ดเกมเพ่ือใชใ้นรายวิชา หรือในกิจกรรมการถ่ายทอดความรู้
ต่าง ๆไดด้ว้ยตนเอง เม่ือสร้างบอร์ดเกมส าเร็จ บอร์ดเกมนั้นสามารถน าไปใชส่้งต่อความรู้พฒันาทกัษะต่าง ๆ ใหแ้ก่
ผู ้เ รียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายได้บรรลุวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถเผยแพร่ หรือจัดจ าหน่าย 
ในระดบัชาติและนานาชาติไดไ้ปพร้อม ๆ กบัสร้างนกัพฒันาบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทยให้มีจ านวน
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เพ่ิมมากข้ึน อนัจะเป็นส่วนหน่ึงท่ีช่วยยกระดบัวงการการศึกษาและบอร์ดเกมในประเทศไทยใหเ้จริญกา้วหนา้ยิ่ง ๆ 
ข้ึนไป  

วตัถุประสงค์ของการวจิัย  
เพ่ือพฒันารูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย  

ขอบเขตการวจิัย   
งานวิจยัน้ี เป็นงานวิจยัเพ่ือพฒันารูปแบบโดยประยุกต์ใช้แนวคิดการพฒันารูปแบบ (Model Development) 

แบบ Type II  ของ Richey et al. (2004) และ Richey and Klein (2007) ร่วมกบัแนวคิดการวิจยัและพฒันาอ่ืน ๆ ในการ
ออกแบบขั้นตอนด าเนินการวิจยัและการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากนักออกแบบและพฒันาบอร์ดเกม คณาจารย ์นกัวิจยั 
นกัทฤษฎี ผูเ้รียน ผูส้อน และตวัแทนองคก์ร ตามแนวคิดดงักล่าว 

วธิีด าเนินการวจิัย 
งานวิจยัน้ี มีขั้นตอนด าเนินการวิจยัแบ่งไดเ้ป็น  4  ขั้นตอน มีรายละเอียด ดงัน้ี 
1. ขั้นตอนศึกษาข้อมูลเพือ่สร้างบอร์ดเกมเพือ่การศึกษาในประเทศไทย 
     กลุ่มตัวอย่าง เป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นพฒันาบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย จ านวน 7 คน ไดม้าจาก               

การเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling) ซ่ึงตอ้งเป็นผูมี้คุณสมบติัเป็นนักพฒันาบอร์ดเกมท่ีเคยไดรั้บ
รางวลัการออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมระดบัประเทศ ในช่วงปี พ.ศ. 2559 – 2563 หรือเป็นวิทยากรท่ีมีประสบการณ์
บรรยายและพฒันาบอร์ดเกมในประเทศไทย หรือเป็นแอดมินเพจใหค้วามรู้เก่ียวกบับอร์ดเกมท่ีมีประสบการณ์มาไม่ต ่า
กวา่ 5 ปี  
      เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ไดแ้ก่ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเก่ียวกบัการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 
ในประเทศไทยและโปรแกรมประชุมออนไลน ์(Zoom Meeting) 
      ขั้นตอนด าเนินการ ผูว้ิจยัศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันารูปแบบ เกมการศึกษา บอร์ด
เกมและบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา เพ่ือน าขอ้มลูมาสร้างแบบสัมภาษณ์ จากนั้นด าเนินการติดต่อและสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ 

     การเก็บรวบข้อมูล ผู ้วิจัยติดต่อนัดหมายวันสัมภาษณ์พร้อมส่งประเด็นสัมภาษณ์ให้ผู ้เช่ียวชาญ 
ผา่นโปรแกรม LINE และ Messenger แลว้เกบ็ขอ้มลูดว้ยการสัมภาษณ์ผา่นโปรแกรมประชุมออนไลน ์(Zoom Meeting)  

     การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย ผูว้ิจยัน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์มาถอดการบนัทึกเสียงและการจด
บนัทึกมาสรุปโดยการวิเคราะห์เน้ือหาและตีความหมาย 

2. ขั้นตอนสร้างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพือ่การศึกษาในประเทศไทย  
ผูว้ิจยัน าขอ้มูลท่ีสรุปไดจ้ากการศึกษาเอกสารงานวิจยัและการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นพฒันาบอร์ดเกมใน

ขั้นตอนท่ี 1 มาสร้างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย ในรูปแบบเอกสาร  
3. ขั้นตอนรับรองรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพือ่การศึกษาในประเทศไทย 
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3.1 ขั้นตอนรับรองรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทยโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการผลิตส่ือ 
และเกมการศึกษา 

กลุ่มตัวอย่าง เป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นการผลิตส่ือและเกมการศึกษา จ านวน 6 คน ไดม้าจากการเลือกกลุ่มตวัอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยมีคุณสมบติั ดงัน้ี เป็นอาจารยท่ี์ส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาโท หรือ ปริญญาเอก
ในสาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา หรือ คอมพิวเตอร์ศึกษา หรือสาขาอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง ท่ีมีประสบการณ์สอน 
มาไม่นอ้ยกวา่ 3 ปี  และมีผลงานวิจยั และหรือ ผลงานวิชาการท่ีเก่ียวกบัดา้นบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา หรือเกมการศึกษา 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ไดแ้ก่ 1) ร่างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย 2) แบบ
บนัทึกความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญต่อร่างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทยในการสนทนากลุ่ม  

ขั้นตอนด าเนินการ ผูว้ิจยัเป็นผูด้  าเนินการสนทนากลุ่ม (Focus Group)  ผูเ้ช่ียวชาญผา่นโปรแกรมประชุม 
ออนไลน ์(Zoom Meeting) โดยเร่ิมจากการแนะน าผูร่้วมสนทนา บอกวตัถุประสงค ์และใหผู้เ้ช่ียวชาญแสดงความคิดเห็น
ต่อรูปแบบตามล าดบัไปทีละประเด็นตั้งแต่บทน าของรูปแบบ องคป์ระกอบของรูปแบบ ขั้นตอนของการพฒันารูปแบบ
ไปจนถึงภาพรวมของรูปแบบ และขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติมอ่ืน ๆ เม่ือสรุปขอ้มูลจากการสนทนากลุ่มแลว้ ผูวิ้จยัไดน้ าส่ง
รายงานสรุปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตอ้งของการสรุปขอ้มูลอีกคร้ัง แลว้ปรับปรุงรูปแบบฉบบัสมบูรณ์ต่อไป 

การเก็บรวบข้อมูลในการวิจัย ผูว้ิจยัจดัประชุมสนทนากลุ่มผูเ้ช่ียวชาญเพ่ือใหค้วามคิดเห็นต่อร่างรูปแบบ
การสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย ในวนัท่ี 3 เดือนกนัยายน พ.ศ. 2564 เวลา 13.00-16.00น. ผ่านโปรแกรม
ประชุมออนไลน์ (Zoom Meeting) โดยไดส่้งไฟลร่์างรูปแบบฯ (Pdf File) ให้ผูเ้ช่ียวชาญไดพิ้จารณาก่อนถึงวนัประชุม 
1 สปัดาห ์

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย ผูว้ิจัยน าข้อมูลท่ีได้จากการสนทนากลุ่มการถอดการบันทึกเสียงและ 
การจดบนัทึกมาสรุปโดยการตีความหมายในรูปของการวิเคราะห์เน้ือหา 

3.2 ขั้นตอนรับรองรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพือ่การศึกษาในประเทศไทย โดยผู้รับรองรูปแบบที่เป็นตัวแทน
ผู้ใช้งานจริง 

กลุ่มตวัอย่าง เป็นผูรั้บรองรูปแบบท่ีเป็นตวัแทนผูใ้ชง้านจริง จ านวน 14 คน ไดม้าจากการเลือกกลุ่มตวัอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยมีคุณสมบติั ดงัน้ี  

1) เป็นอาจารย์ท่ีส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท หรือ ปริญญาเอกในสาขาวิชาเทคโนโลยี  
และส่ือสารการศึกษา หรือ คอมพิวเตอร์ศึกษา หรือสาขาอ่ืนท่ีเก่ียวข้อง ท่ีมีประสบการณ์สอนมาไม่น้อยกว่า 3 ปี  
และมีผลงานวิจยั และหรือ ผลงานวิชาการท่ีเก่ียวกบัดา้นบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา หรือเกมการศึกษา จ านวน 6 คน   

2) เป็นครูประจ าการท่ีมีประสบการณ์สอนและใช้บอร์ดเกมในการสอนระดบัประถมศึกษา หรือ 
ระดบัมธัยมศึกษามาไม่น้อยกว่า 3 ปี เป็นครูระดับประถมศึกษา จ านวน 2 คน ครูระดบัมธัยมศึกษา จ านวน  2 คน  
รวม จ านวน 4 คน   

3)  เป็นนิสิตท่ีก าลงัศึกษาในระดบัปริญญาตรีคณะศึกษาศาสตร์หรือครุศาสตร์ท่ีมีประสบการณ์ 
การเล่นบอร์ดเกม มาไม่นอ้ยกวา่ 1 ปี จ านวน 3 คน   

4) เป็นนักพฒันาทรัพยากรมนุษย์/ส่ือสารองค์กรในหน่วยงานเอกชนท่ีมีประสบการณ์การใช ้
บอร์ดเกมในองคก์ร มาไม่นอ้ยกวา่ 3 ปี จ านวน 1 คน   
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ไดแ้ก่ 1) ร่างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย (Pdf File)   
2) แบบรับรองร่างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย (Google Forms) มีลกัษณะเป็นแบบเลือกตอบ
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดบั และเติมค า 

ขั้นตอนด าเนินการ ผูว้ิจัยใช้วิธีการสอบถามโดยเลือกผูรั้บรองรูปแบบท่ีเป็นตัวแทนผูใ้ช้งานจริง 
ตามคุณสมบติัท่ีก าหนดไวแ้ลว้ ติดต่อนดัหมายเพ่ือช้ีแจงวตัถุประสงคใ์นการเก็บขอ้มูลพร้อมกบัส่งไฟลร่์างรูปแบบ 
การสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย (Pdf File) และล้ิงกแ์บบรับรองร่างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือ
การศึกษาในประเทศไทย (Google Forms) ใหต้ามช่องทางท่ีผูรั้บรองรูปแบบฯแจง้ไว ้ โดยก าหนดระยะเวลาในการ
ตอบกลบัภายใน 2 สปัดาห ์ 

การเกบ็รวบข้อมูลในการวจิัย ผูว้ิจยัใชเ้วลาในการเก็บขอ้มูลออนไลน์จากแบบรับรองร่างรูปแบบฯ (Google 
Forms)  2 สปัดาห ์ในช่วงวนัท่ี 28 สิงหา 2564 -11 กนัยายน 2564  

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย ผูว้ิจยัน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบรับรองร่างรูปแบบฯวิเคราะห์ขอ้มูล 3 ส่วน 
ไดแ้ก่ 1) วิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปโดยการหาความถ่ี ร้อยละ 2) วิเคราะห์ขอ้มูลความคิดเห็นต่อร่างรูปแบบฯ ดว้ยค่าเฉล่ีย 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ 3) วิเคราะห์ขอ้มลูท่ีเป็นขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติมดว้ยการสรุปตีความ 

4. ขั้นตอนน าเสนอรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพือ่การศึกษาในประเทศไทย 
ผูวิ้จัยน าข้อมูลท่ีสรุปได้จากขั้นตอนรับรองรูปแบบฯ มาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบตามข้อเสนอแนะของ

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการผลิตส่ือและเกมการศึกษาและผูรั้บรองรูปแบบท่ีเป็นตวัแทนผูใ้ชง้านจริงจนไดเ้ป็นรูปแบบการสร้าง
บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทยฉบบัสมบูรณ์ ซ่ึงผูวิ้จยัจะน าเสนอรูปแบบท่ีพฒันาข้ึนน้ี ในรูปแบบเชิงภาษา 
(semantic model) ท่ีมีลกัษณะเป็นเอกสารรูปเล่ม ประกอบดว้ย รูปภาพและขอ้ความอธิบายรายละเอียดของรูปแบบ  

ผลการวจิัย 
การน าเสนอผลการวิจยัแบ่งเป็น 4 ตอน ตามขั้นตอนการวิจยั ดงัน้ี 
1. ผลการศึกษาข้อมูลเกีย่วกับสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย 

ตารางที่ 1 องคป์ระกอบในการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย จากการสมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นพฒันา  
                  บอร์ดเกม 

องคป์ระกอบ 
การสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 

ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 คนท่ี4 คนท่ี5 คนท่ี6 คนท่ี7 

1) โจทย/์วตัถุประสงค ์        
2) ลกัษณะผูเ้ล่น        
3) เน้ือหา         
4) ระยะเวลาในการเล่น         
5) สถานท่ีเล่น  - - -  -   
6) งบประมาณในการสร้าง -   -    
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จากตารางท่ี พบว่า องค์ประกอบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาท่ีผูเ้ช่ียวชาญดา้นพฒันาบอร์ดเกมทั้งหมด 
มีความคิดเห็นตรงกันว่าจ าเป็นต้องมี ได้แก่ โจทย์/วตัถุประสงค์ ลกัษณะผูเ้ล่น เน้ือหา และระยะเวลาในการเล่น  
ส่วนสถานท่ีเล่นและงบประมาณในการสร้าง เป็นองค์ประกอบท่ีผูเ้ช่ียวชาญบางส่วนให้ความส าคัญว่าเป็นข้อมูล 
ท่ีจ าเป็นตอ้งมีในการสร้างบอร์ดเกมการศึกษา  

ตารางที่ 2 ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย จากการสมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นพฒันาบอร์ดเกม 

ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 คนท่ี4 คนท่ี5 คนท่ี6 คนท่ี7 
1) วิเคราะห์โจทยก์ารสร้างบอร์ดเกม   -  -  -  
2) ระบุวตัถุประสงคก์ารสร้างบอร์ดเกม        
3) วิเคราะห์และก าหนดเน้ือหาในบอร์ดเกม        
4) ออกแบบการเล่าเร่ือง /ธีมของบอร์ดเกม - - -     
5) ออกแบบบอร์ดเกม 
    (ประเภท/กลไก/วิธีจบเกม/วิธีส่ือสาร/กฎกติกา) 

       

6) สร้างตน้แบบบอร์ดเกม        
8) ทดสอบกบันกัพฒันาบอร์ดเกมและปรับปรุง        
9) ทดสอบกบัผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและปรับปรุง   - -  -  
10) ทดสอบกบัตวัแทนผูใ้ชจ้ริงและปรับปรุง        
11) ออกแบบกราฟิกจดัหาวสัดุท่ีใชใ้นบอร์ดเกม 
      และผลิตบอร์ดเกม 

       

12) จดัท าคู่มือบอร์ดเกม        
13) จดัท าแพก็เกจบอร์ดเกม        

จากตารางท่ี 2 พบว่า ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาท่ีผูเ้ช่ียวชาญด้านพฒันาบอร์ดเกมทั้ งหมด 
มีความคิดเห็นตรงกันว่าจ าเป็นต้องมี ได้แก่ ระบุวตัถุประสงค์การสร้างบอร์ดเกม วิเคราะห์และก าหนดเน้ือหา 
ในบอร์ดเกม ออกแบบบอร์ดเกม (ประเภท/กลไก/วิธีจบเกม/วิธีส่ือสาร/กฎกติกา) สร้างตน้แบบบอร์ดเกม ทดสอบ 
กับนักพฒันาบอร์ดเกมและปรับปรุง ทดสอบกับตัวแทนผูใ้ช้จริงและปรับปรุง ออกแบบกราฟิกจัดหาวสัดุท่ีใช้ 
ในบอร์ดเกมและผลิตบอร์ดเกม จดัท าคู่มือบอร์ดเกม จดัท าแพ็กเกจบอร์ดเกม  ส่วนขั้นตอนท่ีผูเ้ช่ียวชาญบางส่วน 
ใหค้วามส าคญัวา่จ าเป็นตอ้งมีในการสร้างบอร์ดเกมการศึกษา ไดแ้ก่  วิเคราะห์โจทยก์ารสร้างบอร์ดเกม ออกแบบการเล่า
เร่ือง /ธีมของบอร์ดเกม และทดสอบกบัผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและปรับปรุง 

2. ผลการสร้างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย  
ผูว้ิจัยสร้างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย 

ร่วมกบัขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นพฒันาบอร์ดเกม ท าใหไ้ดร่้างรูปแบบฯท่ีประกอบดว้ย องคป์ระกอบ 
การสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษามี 6 ประกอบ ได้แก่ 1) ว ัตถุประสงค์ในการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา  
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2) ผูเ้ล่นบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 3) เน้ือหาท่ีน ามาสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4) ระยะเวลาในการใช้บอร์ดเกมเพ่ือ
การศึกษา 5) สถานท่ีใชบ้อร์ดเกมเพ่ือการศึกษา  6) งบประมาณในการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา และขั้นตอนการสร้างฯ  
10 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1) ก าหนดประเภทบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 2) ก าหนดธีมบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 3) ก าหนดวิธีชนะ 
ในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4) เลือกและก าหนดกลไกท่ีใช้ในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 5) ก าหนดวิธีการส่ือสาร 
ในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 6) ก าหนดกฎกติกาในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 7) จดัท าและจดัหาวสัดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกม
เพ่ือการศึกษา 8) ทดสอบและปรับปรุงบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา  9) ผลิตคู่มือบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา และ 10) ผลิตแพก็เกจ
บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 

3. ผลการรับรองรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพือ่การศึกษาในประเทศไทย 
3.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นการผลิตส่ือและเกมการศึกษาเก่ียวกบัร่างรูปแบบ

การสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทยจากการสนทนากลุ่มออนไลน ์ไดข้อ้สรุป แบ่งเป็น 3 ประเดน็ ดงัต่อไปน้ี 
3.1.1 ผูเ้ช่ียวชาญด้านการผลิตส่ือและเกมการศึกษามีความคิดเห็นเก่ียวกับบทน าของร่างรูปแบบ 

การสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทยว่า ควรเพ่ิมรูปภาพกราฟิกท่ีแสดงภาพรวมของรูปแบบฯทั้งหมด 
ควรเพ่ิมรายละเอียดความหมายของบอร์ดเกมและบอร์ดเกมการศึกษาในส่วนตน้ของบทน าเพ่ือใหผู้ใ้ชร้ะดบัเร่ิมตน้
ไดเ้ขา้ใจรูปแบบฯมากข้ึน ควรระบุคุณสมบติัผูใ้ชรู้ปแบบฯเก่ียวกบัความรู้ดา้นการผลิตบอร์ดเกมเกมเบ้ืองตน้
เพ่ิมเติม หรือ แนะน าแหล่งความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกบัอร์ดเกม หรือ ตวัอย่างบอร์ดเกมท่ีผูใ้ชรู้ปแบบฯควรไดล้องเล่น
ก่อนจะใชรู้ปแบบสร้างบอร์ดเกมดว้ยตนเอง  

3.1.2 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการผลิตส่ือและเกมการศึกษามีความคิดเห็นเก่ียวกบัองคป์ระกอบของร่างรูปแบบ
การสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย สรุปไดด้งัน้ี 

องคป์ระกอบท่ี 1 วตัถุประสงคใ์นการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ควรปรับการน าเสนอให้เป็น
หมวดหมู่ของวตัถุประสงค์ หรือควรเพ่ิมขั้นตอนการประเมินความตอ้งการ (need assessment) ก่อนท่ีจะก าหนด
วตัถุประสงคเ์พ่ือระบุปัญหาและความตอ้งการท่ีจะสร้างบอร์ดเกมใหช้ดัเจนมากข้ึน 

องคป์ระกอบท่ี 2 ผูเ้ล่นบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ควรระบุช่วงอายขุองเด็กเลก็ เดก็โต และวยัอ่ืน ๆ
ใหช้ดัเจน อีกทั้งควรเพ่ิมรายละเอียดขอ้แนะน าและบอกขอ้จ ากดัแต่ละวยัดว้ย  

องค์ประกอบท่ี 3 เน้ือหาท่ีน ามาสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ควรเพ่ิมรายละเอียดของ 
การออกแบบบอร์ดเกมทั้งแบบมีเน้ือหากบัแบบไม่มีเน้ือหา ซ่ึงบางเกมอาจเป็นเกมบอร์ดเกมท่ีมีวตัถุประสงคเ์พียง
เพ่ือน าเขา้สู่บทเรียน ละลายพฤติกรรม (ice breaking) สร้างความสมัพนัธ์ในกลุ่มหรือพฒันา soft skill เป็นตน้ 

องคป์ระกอบท่ี 4 ระยะเวลาในการใชบ้อร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ผูเ้ช่ียวชาญเห็นดว้ยกบัรายละเอียด
ไม่ตอ้งปรับแก ้

องค์ประกอบท่ี 5 สถานท่ีใช้บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา มีผู ้เ ช่ียวชาญบางท่านไม่แน่ใจว่า 
องค์ประกอบดา้นน้ีควรเป็นองคป์ระกอบหลกัหรือไม่ แต่ผูเ้ช่ียวชาญส่วนใหญ่เห็นดว้ยอย่างยิ่งว่า ขอ้มูลสถานท่ี 
ท่ีจะใชเ้ล่นเกมส่งผลต่อการออกแบบเกม เพราะจะมีความเก่ียวโยงกบัการเขียนแผนการใชเ้กม โดยเฉพาะกรณี
บอร์ดเกมการศึกษาท่ีจะใช้เล่นในโรงเรียน ผูส้ร้างเกมตอ้งมีขอ้มูลสภาพห้องเรียน จ านวนโต๊ะ เกา้อ้ี จ านวน
นกัเรียน หรือพ้ืนท่ีนอกหอ้งเรียนท่ีสามารถเล่นได ้เพ่ือจะน ามาออกแบบลกัษณะเกมใหเ้หมาะสมกบับริบทไดดี้   
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องค์ประกอบท่ี 6 งบประมาณในการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ผูเ้ช่ียวชาญเห็นด้วยกับ
รายละเอียดไม่ตอ้งปรับแก ้ 

ความคิดเห็นอ่ืน ๆ ของผูเ้ช่ียวชาญต่อองค์ประกอบของร่างรูปแบบฯ ผูเ้ช่ียวชาญบางส่วน 
มีความเห็นว่า ควรเพ่ิมองค์ประกอบดา้นการออกแบบแลว้น าส่ิงท่ีจะออกแบบในขั้นตอนของรูปแบบทั้งหมด                
มาอธิบายภาพรวมก่อน หรือปรับองคป์ระกอบทั้งหมดเป็นขั้นตอนเตรียม หรือการวิเคราะห์เพ่ือสร้างบอร์ดเกม  

3.1.3 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการผลิตส่ือและเกมการศึกษามีความคิดเห็นเก่ียวกบัขั้นตอนของร่างรูปแบบ 
การสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย สรุปไดด้งัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 ก าหนดประเภทบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ควรเพ่ิมรายละเอียดเก่ียวกบัลกัษณะของเกม
และประโยชนข์องเกมประเภทครอบครัว  

ขั้ นตอนท่ี 2 ก าหนดธีมบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ควรเพ่ิมความหมายของธีมและสตอร่ี  
พร้อมยกตวัอยา่งเพ่ิมเติมเพ่ือใหผู้น้ ารูปแบบไปใชเ้ขา้ใจถึงความแตกต่างดว้ย 

ขั้นตอนท่ี 3 ก าหนดวิธีชนะในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ควรปรับระดบัภาษาให้เขา้ใจง่ายข้ึน 
ในบางจุด นอกจากน้ีควรเพ่ิมวิธีจบเกมวิธีท่ี 8 คือ มีผูแ้พค้นเดียว มีผูช้นะหลายคนทยอยชนะไปทีละคนในเวลา 
ท่ีต่างกนั 

ขั้นตอนท่ี 4 เลือกและก าหนดกลไกท่ีใชใ้นบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ควรเพ่ิมตวัอยา่งช่ือบอร์ดเกม
ท่ีใชก้ลไกแต่ละประเภท เพ่ือใหผู้ใ้ชรู้ปแบบสามารถไปศึกษาเพ่ิมเติมหรือเขา้ใจไดง่้ายข้ึน 

ขั้นตอนท่ี 5 ก าหนดวิธีการส่ือสารในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ควรเพ่ิมตัวอย่างเกมส่ือสาร
ประเภทบลฟั และควรปรับตารางประเภทการส่ือสาร ทั้งการแกไ้ขระดบัการส่ือสารใหค้รอบคลุมมากข้ึน 

ขั้นตอนท่ี 6 ก าหนดกฎกติกาในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ควรปรับการเรียงล าดบัขอ้ความกฎกติกา
ตามไทมไ์ลนก์ารเกิดข้ึนก่อนหลงัและเพ่ิมตวัอยา่งกฎกติกาใหผู้ใ้ชรู้ปแบบไดมี้ไอเดียมากข้ึน 

ขั้นตอนท่ี 7 จดัท าและจดัหาวสัดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา  ควรน าขอ้มลูจากขั้นตอนน้ี
ไปรวมกบัรายละเอียดการทดลองคร้ังท่ี 3 ในการทดสอบบอร์ดเกม  

ขั้นตอนท่ี 8 ทดสอบบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ควรปรับยา้ยรายละเอียดการทดลองคร้ังท่ี 1 กบั 2 
ไปรวมกบัขั้นตอนสร้างต้นแบบเกมท่ีจะปรับเป็นขั้นท่ี 7 ในรูปแบบสุดทา้ย (final model) แลว้น ารายละเอียด 
การทดลองคร้ังท่ี 3 มาปรับรวมกบัขอ้มลูจากขั้นท่ี7 ในร่างรูปแบบเดิม ใหก้ลายเป็นขั้นท่ี 8 ใน รูปแบบสุดทา้ย  

ขั้นตอนท่ี 9 ผลิตคู่มือบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา เห็นดว้ยท่ีตอ้งมีแผนการสอน หรือแผนการใช้
บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาอยูภ่ายในคู่มือดว้ย ซ่ึงแผนฯควรระบุวา่ ผูน้ าเกม (game master) เช่น ผูส้อน หรือครู มีหนา้ท่ี
อะไรบา้ง  

ขั้นตอนท่ี10 ผลิตแพก็เกจบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา ควรตรวจสอบภาษาอีกคร้ัง 
ส่วนความคิดเห็นอ่ืน ๆต่อการปรับปรุงขั้นตอน ไดแ้ก่ ควรทบทวนการเพ่ิมและล าดบัขั้นตอน   

ในรูปแบบ เช่น ขั้นตอนก าหนดคอนเซ็ปต์ ขั้นตอนสร้างตน้แบบ ขั้นตอนทดสอบเกมในแต่ละกลุ่มให้ชัดเจน                 
อีกทั้ง ควรเพ่ิมเติมขอ้เสนอแนะว่า ขั้นตอนตามล าดบัน้ีเป็นขั้นตอนท่ีแนะน าส าหรับผูส้ร้างท่ีเพ่ิงเร่ิมตน้  หาก
ผูส้ร้างมีประสบการณ์แลว้สามารถพลิกแพลงหรือสลบัล าดบัขั้นตอนไดต้ามความเหมาะสม   
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3.2 ผลวิเคราะห์ขอ้มูลความคิดเห็นของผูรั้บรองรูปแบบท่ีมีต่อความเหมาะสมขององคป์ระกอบในร่างรูปแบบ
การสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย  

ตารางที่  3  ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผู ้รับรองรูปแบบท่ีมีต่อความเหมาะสม 
ขององคป์ระกอบในร่างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย 

ประเด็นความเหมาะสมต่อองคป์ระกอบในร่างรูปแบบฯ 
ระดบัความเหมาะสม (n = 14) 

M SD แปลผล 
องคป์ระกอบท่ี 1 วตัถุประสงคใ์นการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.93 .27 มากท่ีสุด 
องคป์ระกอบท่ี 2 ผูเ้ล่นบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.86 .36 มากท่ีสุด 
องคป์ระกอบท่ี 3 เน้ือหาท่ีน ามาสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.79 .43 มากท่ีสุด 
องคป์ระกอบท่ี 4 ระยะเวลาในการใชบ้อร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.79 .58 มากท่ีสุด 
องคป์ระกอบท่ี 5 สถานท่ีใชบ้อร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.64 .63 มากท่ีสุด 
องคป์ระกอบท่ี 6 งบประมาณในการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.79 .43 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 3 พบว่า ผูรั้บรองรูปแบบให้ความเห็นว่า องค์ประกอบในร่างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกม 
เพ่ือการศึกษาในประเทศไทยมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสุดทุกองค์ประกอบ โดยองค์ประกอบท่ีมีความเหมาะสม
ระดบัมากท่ีสุดเป็นล าดบัแรก ไดแ้ก่ วตัถุประสงคใ์นการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา (M = 4.93, SD  = .27) 

ตารางที่ 4 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผูรั้บรองรูปแบบท่ีมีต่อความเหมาะสมของ
ขั้นตอนในร่างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย 

ประเด็นความเหมาะสมต่อขั้นตอนในร่างรูปแบบฯ 
ระดบัความเหมาะสม  (n = 14) 

M SD แปลผล 
ขั้นตอนท่ี 1 ก าหนดประเภทบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา  4.86 .36 มากท่ีสุด 
ขั้นตอนท่ี 2 ก าหนดธีมบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.71 .47 มากท่ีสุด 
ขั้นตอนท่ี 3 ก าหนดวิธีชนะในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.64 .63 มากท่ีสุด 
ขั้นตอนท่ี 4 เลือกและก าหนดกลไกท่ีใชใ้นบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.93 .27 มากท่ีสุด 
ขั้นตอนท่ี 5 ก าหนดวิธีการส่ือสารในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา  4.79 .43 มากท่ีสุด 
ขั้นตอนท่ี 6 ก าหนดกฎกติกาในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.79 .43 มากท่ีสุด 
ขั้นตอนท่ี 7 จดัท าและจดัหาวสัดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.50 .76 มาก 

ขั้นตอนท่ี 8 ทดสอบบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา   4.79 .43 มากท่ีสุด 

ขั้นตอนท่ี 9 ผลิตคู่มือบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.79 .43 มากท่ีสุด 
ขั้นตอนท่ี 10 ผลิตแพก็เกจบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 4.86 .36 มากท่ีสุด 
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จากตารางท่ี 4 พบว่า ผูรั้บรองรูปแบบใหค้วามเห็นว่า ขั้นตอนในร่างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา
ในประเทศไทยส่วนใหญ่มีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสุด โดยขั้นตอนท่ีมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสุด 3 ล าดบัแรก 
ไดแ้ก่ ขั้นตอนท่ี 4 เลือกและก าหนดกลไกท่ีใช้ในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา (M = 4.93, SD = .27) ขั้นตอนท่ี 1 ก าหนด
ประเภทบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา (M = 4.86, SD = .36)  และ ขั้นตอนท่ี 10 ผลิตแพ็กเกจบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 
 (M = 4.86, SD = .36) 

ตารางที่ 5 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผูรั้บรองรูปแบบท่ีมีต่อความเหมาะสมของรูปแบบฯ 

ประเด็นความเหมาะสมต่อภาพรวมรูปแบบฯ 
ระดบัความเหมาะสม (n =14) 

M SD แปลผล 
1. การใชภ้าษาเขา้ใจง่าย 4.93 .27 มากท่ีสุด 
2. ตวัอยา่งท าใหเ้ห็นภาพ สร้างความเขา้ใจเพ่ิมข้ึน 4.50 .65 มาก 
3. การล าดบัขอ้มลูเป็นระบบสามารถท าตามได ้ 4.86 .36 มากท่ีสุด 
4. ความทนัสมยัของขอ้มูลและแนวคิด 4.93 .27 มากท่ีสุด 
5. ความเป็นประโยชน ์ 4.93 .27 มากท่ีสุด 
6. ความสามารถใชง้านกบับุคลากรการศึกษาไดห้ลากหลายระดบั  4.71 .47 มากท่ีสุด 

7. ความเป็นไปไดใ้นการน าไปใชจ้ริง 4.71 .43 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 5 พบวา่ ผูรั้บรองรูปแบบใหค้วามเห็นวา่ ภาพรวมของร่างรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา
ในประเทศไทยส่วนใหญ่มีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสุด โดยมีประเด็นท่ีมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสุดล าดบัแรก  
3 ประเด็น ได้แก่  การใช้ภาษาเข้าใจง่าย ความทันสมัยของข้อมูล และแนวคิดและความเป็นประโยชน์    
(M = 4.93,  SD = .27) 

 
4. ผลการพฒันารูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพือ่การศึกษาในประเทศไทย   

ผูวิ้จยัน าขอ้มูลจากขั้นตอนรับรองรูปแบบโดยผูเ้ช่ียวชาญด้านเกมการศึกษาและตัวแทนผูใ้ช้รูปแบบจริง 
มาปรับปรุงแก้ไขแลว้พฒันาจนได้รูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทยท่ีมีองค์ประกอบและ 
ขั้นตอน ดงัน้ี 

4.1 องค์ประกอบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่  
1) วตัถุประสงค์ในการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 2) ผูเ้ล่นบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 3) เน้ือหาท่ีน ามาสร้างบอร์ดเกม 
เพ่ือการศึกษา 4) ระยะเวลาในการใชบ้อร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 5) สถานท่ีใชบ้อร์ดเกมเพ่ือการศึกษา และ6) งบประมาณใน
การสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา  

4.2 ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย ประกอบด้วย 12 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ก าหนด 
คอนเซ็ปตแ์ละประเภทบอร์ดเกม 2) ก าหนดธีมบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 3) ก าหนดวิธีจบเกมในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา  
4) ก าหนดกลไกเกมท่ีใช้ในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 5) ก าหนดวิธีการส่ือสารในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 6) ก าหนด 
กฎกติกาในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 7) สร้างตน้แบบบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 8) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญ  
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9) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผูเ้ล่น 10) จดัท าวสัดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 11) ผลิตคู่มือบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 
และ 12) จดัท าแพก็เกจบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา  

ซ่ึงทั้งองคป์ระกอบและขั้นตอนดงักล่าว สามารถน าเสนอในภาพรวมไดด้งัภาพท่ี 1 ดงัน้ี 

 
ภาพที่ 1 รูปแบบสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย 

อภิปรายผลการวจิัย  
1. ผลการศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย พบว่า องค์ประกอบการสร้าง

บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย ควรประกอบดว้ย 6 องคป์ระกอบ โดยองคป์ระกอบท่ีผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกนัว่า มีความส าคญัจ าเป็นอย่างมาก ไดแ้ก่ 1) วตัถุประสงค์ในการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 2) ผูเ้ล่น 
บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 3) เน้ือหาท่ีน ามาสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา และ 4) ระยะเวลาในการใชบ้อร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 
 ส่วนองค์ประกอบท่ี 5) สถานท่ีใช้บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา และ 6) งบประมาณในการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา  
เป็นองค์ประกอบท่ีผูเ้ช่ียวชาญบางส่วนให้ความส าคญัว่าเป็นขอ้มูลท่ีจ าเป็นตอ้งมีในการสร้างบอร์ดเกมการศึกษา   
ซ่ึงสอดคล้องกับ งานวิจัยของ  ชลธิชา ค ากองแก้ว และกานต์รวี บุษยานนท์ (2563) ได้ให้ข้อเสนอแนะไว้ว่า  
การน าบอร์ดเกมการศึกษาไปจดัการเรียนรู้ในชั้นเรียนควรค านึงถึงบริบทของโรงเรียน ขอ้จ ากดัต่าง ๆ ของโรงเรียน  
เช่น หอ้งเรียนมีความเหมาะสมต่อการเล่นบอร์ดเกม หอ้งเรียนสามารถใหน้กัเรียนเขา้ไดอ้ย่างสม ่าเสมอตามจ านวนคร้ัง 
ท่ีเก็บขอ้มูล อุปกรณ์ภายในห้องเรียนส าหรับการน าเสนอบอร์ดเกมโต๊ะเรียนในห้องเรียนตอ้งเพียงพอและสามารถ 
ปรับให้นักเรียนสามารถท า กิจกรรมรวมกันเป็นกลุ่มได้ และสอดคล้องกับ รัชกร เวชวรนันท์  (2564)  
ท่ีกล่าวว่า พ้ืนท่ีและงบประมาณเป็นขอ้จ ากดัส าคญัในการออกแบบบอร์ดเกมในการศึกษาท่ีครูผูส้อนจะตอ้งน ามา
พิจารณา  เน่ืองจากจะส่งผลต่อการออกแบบกลไกและลกัษณะของบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาดว้ย   

2.  ผลการพฒันารูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย พบว่า ขั้นตอนในรูปแบบการสร้าง
บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย ควรประกอบดว้ย 12 ขั้นตอน ดงัท่ีกล่าวไวใ้นผลการวิจยั  ซ่ึงหากเปรียบเทียบกบั
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ขั้นตอนในร่างรูปแบบฯ จะเห็นว่า มีขั้นตอนท่ีปรับปรุงแก้ไขและพฒันาข้ึนใหม่ต่างจากเดิมอยู่ 3 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นตอนท่ี 7 การสร้างตน้แบบ  ขั้นตอนท่ี 8 ทดสอบบอร์ดเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญ  และ ขั้นตอนท่ี 9  ทดสอบบอร์ดเกม 
โดยผูเ้ล่น  ซ่ึงจะเป็นประเด็นในการอภิปรายถึงท่ีมาของการมีขั้นตอนดงักล่าว ดงัน้ี 
        2.1 การเพ่ิมขั้นตอนท่ี 7 การสร้างตน้แบบ ในรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทยใน 
สุดทา้ยนั้น มีท่ีมาจากการสนทนากลุ่มของผูรั้บรองรูปแบบท่ีเป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นการผลิตส่ือและเกมการศึกษาและ 
ผูใ้ชรู้ปแบบท่ีเป็นตวัแทนผูใ้ชง้านไดใ้หข้อ้เสนอเพ่ิมเติมในการรับรองระบบว่า การสร้างตน้แบบเป็นขั้นตอนท่ีส าคญั
เน่ืองจาก หากผูใ้ชรู้ปแบบฯ เป็นผูท่ี้ไม่มีประสบการณ์การสร้างบอร์ดเกม อาจตอ้งลองผิดลองถูกท าใหใ้ชเ้วลานานใน
การผลิตบอร์ดเกม หรือส้ินเปลืองทรัพยากรทั้งเงินและส่ิงของ จึงควรเพ่ิมขั้นตอนน้ี โดยแยกมาจากขั้นตอนท่ี 7 จดัท า
และจดัหาวสัดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในร่างรูปแบบฯ แลว้เพ่ิมรายละเอียดของวิธีการสร้างตน้แบบและการ
เลือกใช้ว ัสดุอุปกรณ์ท่ีน ามาจัดท าต้นแบบเพ่ิมเติมไปอีกด้วย สอดคล้องกับ School of  Changemakers (2560) 
ท่ีกล่าวถึงความส าคญัของการสร้างตน้แบบว่า ตน้แบบ (prototype)  คือ การแปลงไอเดียใหเ้ป็นรูปเป็นร่างอย่างง่ายสุด 
ถูกสุด เร็วสุด การสร้างตน้แบบ นอกจากจะช่วยลดความเส่ียงในการลงทุนไปพฒันาสินคา้หรือบริการท่ีไม่รู้จะตอบ
โจทยผ์ูใ้ชห้รือไม่ ยงัช่วยให้สามารถคาดการณ์ไดว้่า สินคา้ หรือบริการท่ีคิดกนัไวมี้ความเป็นไปไดใ้นการใชง้านและ
ตอบโจทยผ์ูใ้ช้หรือไม่ หากรีบสร้างตวัตน้แบบอย่างง่าย แลว้น าไปทดลอง พูดคุยกบัผูใ้ช้และเก็บ feedback กลบัมา
ปรับปรุงผลิตภณัฑ ์ พฒันาเสร็จเอาไปคุยกบัผูใ้ช ้และกลบัมาพฒันาต่อวนไปเร่ือย  ๆ เรากจ็ะไดสิ้นคา้/บริการท่ีออกแบบ
เพ่ือตอบสนองความตอ้งการคนใชจ้ริง  ๆไม่ไดคิ้ดไปเอง นอกจากน้ี การเพ่ิมขอ้มลูและรูปภาพตวัอยา่งวสัดุอุปกรณ์อย่าง
ง่ายในการสร้างตน้แบบบอร์ดเกมไปในรูปแบบ ยงัสอดคลอ้งกบั Ling (2015) ท่ีกล่าวว่า การสร้างตน้แบบ (prototype)  
ตามแนวคิด Design Thinking ตน้แบบท่ีสร้างข้ึนนั้น ควรเป็นไปในรูปแบบท่ีง่ายท่ีสุด ตน้ทุนต ่าท่ีสุดและท าไดร้วดเร็ว
ท่ีสุด เน่ืองจากอาจมีการปรับแกห้ลายคร้ังกวา่จะไดผ้ลงานท่ีตอบโจทยผ์ูใ้ชง้านไดดี้ท่ีสุด  
       2.2  การปรับเพ่ิม ขั้นตอนท่ี 8 ทดสอบบอร์ดเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญ  และ ขั้นตอนท่ี 9  ทดสอบบอร์ดเกม 
โดยผูเ้ล่นในรูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทยในทา้ยสุดนั้น  เน่ืองมาจากผูรั้บรองรูปแบบ 
ท่ีเป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นการผลิตส่ือไดใ้หข้อ้เสนอเพ่ิมเติมในการรับรองระบบว่า ควรเพ่ิมรายละเอียดเก่ียวกบัการทดสอบ
ให้ชดัเจน อีกทั้งวตัถุประสงค์ของการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษามีความแตกต่างจากบอร์ดเกมทัว่ไป คือ เพ่ือท าให ้
ผูเ้ล่นเกิดการเรียนรู้ท่ีดีข้ึน ทั้งทางตรงและทางออ้ม กระบวนการทดสอบบอร์ดเกมจึงควรมีความละเอียดมากข้ึน  
โดยการเพ่ิมผูท้ดสอบบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาท่ีเป็นผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาท่ีเป็นผูส้อน ครู หรือเป็นผูท่ี้มีความรู้ 
ในเน้ือหา หรือเป็นผูอ้อกแบบวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีตอ้งการใหผู้เ้รียนไดบ้รรลุจากบอร์ดเกมท่ีสร้างมาช่วยตรวจสอบ
ความถกูตอ้งในการสร้างบอร์ดเกมการศึกษาดว้ย กระบวนการน้ี เช่นเดียวกบักระบวนการผลิตส่ือการเรียนการสอนท่ีให้
ความส าคญักบัผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา สอดคลอ้งกบั ชยัเลิศ พิชิตพรชยั (2555) ไดก้ล่าวว่า องคป์ระกอบของการผลิตส่ือ
การสอนท่ีมีคุณภาพดา้นบุคลากรนั้น ไดแ้ก่  ผูเ้ช่ียวชาญเฉพาะรายวิชา (SME: subject matter expert) หรือผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เน้ือหา (content expert) เป็นบุคคลท่ีเป็นเจา้ของเน้ือหา  เช่น ครู อาจารย ์หรือ เจา้หน้าท่ีในหน่วยต่าง ๆ ท่ีมีเน้ือหาท่ี
ตนเองมีหน้าท่ีรับผิดชอบอยู่ นักออกแบบกราฟิก (graphic designer)   นักออกแบบการเรียนการสอน (instructional 
designer) และ โปรแกมเมอร์ (programmer)  แต่ปัจจยัความส าเร็จของการสร้างส่ือการสอนท่ีมีคุณภาพ  คือ การส่ือสาร
ใหบุ้คลากร ทั้ง 4 ประเภทน้ี ใหเ้ขา้ใจเน้ือหาและวตัถุประสงคต์รงกนั สามารถท างานร่วมกนัอย่างผสมกลมกลืนกนัได ้ 
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จากขอ้มูลขา้งตน้ จึงเป็นท่ีมาของการแยกขั้นตอนเการทดสอบเกมเดิมเพ่ือเพ่ิมรายละเอียดในขั้นตอน 8 ทดสอบบอร์ด
เกมโดยผูเ้ช่ียวชาญใหม้ากกว่าขั้นตอนทดสอบบอร์ดเกมทัว่ไปท่ีใชเ้พียงนกัพฒันาบอร์ดเกมมาทดสอบ  ส่วนขั้นตอนท่ี 
9  ทดสอบบอร์ดเกมโดยผูเ้ล่นนั้น รายละเอียดส่วนใหญ่ยงัคงมีเน้ือหาจากร่างรูปแบบเดิม แต่มีการเสนอแนะช่องทางให้
ผูเ้ล่นท่ีมาทดสอบได ้feedback ถึงผูส้ร้างท่ีหลากหลายมากข้ึน เน่ืองจากผูเ้ล่นท่ีมาทดสอบบางส่วนอาจมีอายุนอ้ย หรือ  
มีสถานะเป็นนกัเรียนนกัศึกษา มีระดบัต าแหน่งหนา้ท่ีการงานนอ้ยกว่าผูส้ร้างเกม  อาจจะขาดทกัษะการส่ือสาร หรือ  
เกิดความกลวัท่ีจะบอกขอ้มูลจุดบกพร่องของเกม หากผูส้ร้างใชเ้พียงวิธีซักถาม หรือสังเกตเพ่ือสอบถามอาจไม่ไดรั้บ
ค าตอบ หรือ ไม่เขา้ใจความรู้สึกของผูเ้ล่นอย่างแทจ้ริง ท าให้ส่งผลเสียต่อการปรับปรุงและพฒันาบอร์ดเกมต่อไป                 
จากความเป็นมาและความส าคญัดงักล่าว จึงเป็นเหตุผลใหเ้กิดการปรับปรุงรายละเอียดในขั้นตอนการทดสอบบอร์ดเกม
เพ่ือการศึกษา โดยการแยกข้อมูลจาก ขั้นตอนท่ี 8 ทดสอบและปรับปรุงบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในร่างรูปแบบฯ                              
มาน าเสนอเป็น 2 ขั้นตอนใหม่ คือ ขั้นตอนท่ี 8 ทดสอบบอร์ดเกมโดยผูเ้ช่ียวชาญ  และ ขั้นตอนท่ี 9  ทดสอบบอร์ดเกม
โดยผูเ้ล่น เพ่ือใหรู้ปแบบการสร้างบอร์เกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทยในทา้ยท่ีสุดน้ี มีความสมบูณ์สามารถน าไปใช้
งานจริงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและสร้างประสิทธิผลสูงสุด 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจิัยไปใช้ 

1.1 ผลวิจยัน้ี จะเป็นแนวทางให้บุคลากรทางการศึกษาและผูส้นใจสามารถสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษา 
ไดด้ว้ยตนเองแลว้น าไปใชพ้ฒันาผูเ้รียนในระดบัการศึกษาและบริบทต่างๆให้เกิดการเรียนรู้ดีข้ึน ทั้งน้ี ผูน้  ารูปแบบ 
การสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาไปใช ้ควรเร่ิมจากการสร้างประสบการณ์เป็นผูเ้ล่นบอร์ดเกมก่อน แลว้จึงเป็นผูส้ร้าง
บอร์ดเกม โดยกมแรกท่ีสร้างควรมีวตัถุประสงค์ท่ีชดัเจน  มีปริมาณเน้ือหาไม่มาก ใชก้ลไกเกมอย่างง่ายก่อนหรือจะ
ศึกษาแนวทางสร้างเกมจากเกมตน้แบบต่าง ๆ ก่อน แลว้จึงค่อยพฒันาทกัษะการสร้างบอร์ดเกมท่ีมีความยากมีความ
ซบัซอ้นมากข้ึนเร่ือย  ๆนอกจากน้ี การเขา้ร่วมงานกิจกรรม หรือ เขา้ถึงแหล่งขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัการสร้างและพฒันาบอร์ด
เกมอยู่เสมอ จะท าใหผู้ส้ร้างไดรั้บขอ้มูลใหม่  ๆเกิดความคิดสร้างสรรค ์ไดเ้ครือข่ายแลกเปล่ียนความรู้ประสบการณ์จาก
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีหลากหลาย ซ่ึงจะช่วยพฒันาตนเอง หรือ เห็นช่องทางการแกปั้ญหาในการสร้างบอร์ดเกมไดร้วดเร็วกว่า 
การใชเ้วลาเรียนรู้ลองผิดลองถูกดว้ยตนเอง 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจยัต่อไป 
2.1 ควรน ารูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาในประเทศไทย ซ่ึงเป็นผลการวิจยัน้ี ไปทดลองใช้ใน

กลุ่มผูใ้ชแ้ต่ละแบบและมีการศึกษาผลการหลงัการใชรู้ปแบบ เพ่ือพฒันาปรับปรุงใหมี้ความเฉพาะกบับริบทมากข้ึน  
2.2 ควรมีการศึกษาวิจยัและพฒันารูปแบบการสร้างบอร์ดเกมออนไลน์ท่ีมีกระบวนการออกแบบและ

พฒันาในรูปแบบท่ีแตกต่างออกไป 
2.3 ควรมีการศึกษาวิจยัและพฒันารูปแบบการสร้างบอร์ดเกมท่ีมุ่งพฒันากระบวนการคิดแบบต่าง ๆ

เพ่ิมเติมโดยสร้างรูปแบบส่งสริมการคิดเฉพาะดา้น (specific model) หรือ ส าหรับกลุ่มเป้าหมายท่ีมีลกัษณะพิเศษ  
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