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ชื่อโครงงาน เรื่อง บอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา 
ชื่อผู้จัดทำ   1) นางสาวเกวลิน  สังข์เกื้อ 

       2) นางสาวภัคธีมา นาดี 
       3) นางสาวฐิติมา   ทองช้ัน 
ชื่อที่ปรึกษา/ผู้ทรงคุณวุฒิ อาจารย์ ดร.บุญทอง บุญทวี 
 

บทคัดย่อ 
 

การศึกษาครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อ 1)  ศึกษาและผลิตส่ือบอร์ดเกม เรื่อง การเปรียบเทียบเศษส่วน 
2)  ศึกษาและพัฒนาทักษะการคิดของนักเรียน เรือ่ง การเปรียบเทียบเศษส่วน ผ่านการเล่นบอร์ดเกม 
3)  ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ด้วยบอร์ดเกม 

ผลการศึกษาปรากฏ ดังนี้ 
1. การออกแบบบอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา สามารถกำหนดโจทย์คณิตศาสตร์ในเกม          

กำหนดกติกาการเล่น และการคิดคะแนนได้ 
2. สามารถประดิษฐ์บอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญาได้ 
3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนพบวา่ เกมมีความน่าสนใจ ท้าทาย ชวนคิด อยู่ในระดับ

มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 80.00 ระดับมากร้อยละ 20.00 ความรู้ท่ีได้รับจากการเล่นเกมสามารถนำไปใช้ใน 
การเรียนคณิตศาสตร์ได้ อยู่ในระดับมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 83.33 ระดับมาก ร้อยละ 16.67 เกมส่งเสริมให้
ใช้ความคิด และใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ อยู่ในระดับมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 73.33 ระดับมากร้อยละ 
20.00 และระดับปานกลาง ร้อยละ 6.67 เกมส่งเสริมให้รู้จักการทำงานเป็นทีมและการมีส่วนร่วมในการ
แก้ปัญหาอยู่ในระดับมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 60.00 ระดับมากร้อยละ 40.00 และเกมทำให้ได้พัฒนาตนเอง
และมีความมั่นใจในการเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น อยู่ในระดับมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 90.00 และระดับมาก    
ร้อยละ 10.00 นอกจากนี้ยังพบว่า นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเนื้อหาคณิตศาสตร์ในเรื่องท่ีได้ฝึกจากการ   
เล่นบอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา 

ผลจากการศึกษาทำให้คณะผู้จัดทำได้เห็นประโยชน์ในการนำความรู้ ทักษะและกระบวนการ              
ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการดำเนินงานต้ังแต่ขั้นตอนการวางแผน การคำนวณ และการออกแบบเกม          
จนสามารถประดิษฐ์เกมได้สำเร็จและนำไปใช้แก้ปัญหาในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 

โครงงานคณิตศาสตร์ เรื่อง บอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญาเป็นโครงงานท่ีแสดงให้เห็นถึงการประดิษฐ์  
เกมคณิตศาสตร์เพื่อฝึกฝนทักษะกระบวนการและเนื้อหาความรู้ทางคณิตศาสตร์  ซึ่งเป็นการแก้ปัญหาในการ
เรียนคณิตศาสตร์ได้อย่างดียิ่ง คณะผู้จัดทำได้จัดทำบอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญาโดยการออกแบบและศึกษา
ค้นคว้าโจทย์คณิตศาสตร์ในเรื่องท่ีนักเรียนไม่เข้าใจเพื่อนำเนื้อหามาจัดทำเกม คณะผู้จัดทำมีความมุ่งหวังว่า 
โครงงานคณิตศาสตร์นี้จะเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนในการเสริมความรู้ทางคณิตศาสตร์และเป็นประโยชน์ต่อ     
ผู้ท่ีสนใจได้เป็นอย่างดี 
 ขอขอบพระคุณอาจารย์ทุกท่านท่ีให้คำแนะนำในการทำโครงงาน ขอขอบพระคุณอาจารย์                     
ดร. บุญทอง บุญทวี ท่ีให้คำปรึกษา ให้กำลังใจในการทำโครงงาน และขอขอบคุณนักเรียนท่ีให้ความร่วมมือ   
ในการศึกษาโครงงานนี้จนสำเร็จด้วยดี 
 
 

คณะผู้จัดทำ 
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สารบญั 
 

เรื่อง หน้า 
บทคัดย่อ ก 
กิตติกรรมประกาศ ข 
สารบัญ ค 
สารบัญตาราง ง 
ท่ีมาและความสำคัญของโครงงาน 1 
จุดมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้า 1 
ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 1 
วิธีการดำเนินการ  

- ขั้นตอนการดำเนินงาน 2 

- วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ 4 

- ปฏิทินการปฏิบัติงาน 4 

- แนวทางการศึกษาค้นคว้า 5 

ผลการศึกษาค้นคว้า 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 8 
เอกสารอ้างอิง 9 
บรรณานุกรม 20 
ภาคผนวก 21 
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สารบญัตาราง 
 

ตารางท่ี หน้า 
1   ปฏิทินดำเนินโครงงาน เรื่อง บอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา 4 
2   ผลการทำแบบประเมินความพึงพอใจจากนักเรียน จำนวน 30 คน 7 
3   ผลการทำแบบฝึกทักษะ เรื่อง การเปรียบเทียบเศษส่วน จำนวน 30 ข้อ                                                                    
ของนักเรียนจำนวน 30 คน 
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ท่ีมาและความสำคัญของโครงงาน 
จากการฝึกประสบการณ์การสอนนักเรียน เรื่อง เศษส่วนและการเปรียบเทียบเศษส่วน                 

ในช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 คณะผู้จัดทำพบว่า นักเรียนส่วนมากไม่สามารถเปรียบเทียบเศษส่วนได้ถูกต้อง ทำให้
นักเรียนไม่อยากเรียนเรื่องนี้และไม่สนใจเรียนเท่าท่ีควร อนึ่งเนื้อหาเรื่องเศษส่วนและการเปรียบเทียบเศษส่วน 
เป็นเนื้อหาท่ีเป็นความรู้พื้นฐานในการเรียนคณิตศาสตร์ในระดับท่ีสูงขึ้น ถ้านักเรียนไม่มีความรู้ความเข้าใจใน
เรื่องนี้จะทำให้ประสบปัญหาในการเรียนระดับสูงต่อไป  

คณะผู้จัดทำจึงคิดหาวิธีท่ีจะทำให้นักเรียนสนใจเรียนเรื่อง เศษส่วนและการเปรียบเทียบเศษส่วน         
ให้มากขึ้น และต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้ว่า การเรียนคณิตศาสตร์ไม่ใช่เรื่องท่ียากเกินความสามารถของ
นักเรียนคณะผู้จัดทำ  จึงประชุมปรึกษากันว่าหากจัดทำส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม อาจจะช่วยแก้ปัญหาเหล่านี้
ได้ ประกอบกับคณะผู้จัดทำ ช่ืนชอบการเล่นบอร์ดเกม (board game) ซึ่งเป็นเกมเสริมทักษะการคิด คณะ
ผู้จัดทำจึงได้ข้อสรุปท่ีจะประดิษฐ์บอร์ดเกมท่ีนำเนื้อหาคณิตศาสตร์มาเป็นส่วนประกอบหลักในการต่อช้ินส่วน
ต่าง ๆ เข้าด้วยกันโดยซึ่งเกมท่ีสร้างขึ้นนี้จะเป็นการฝึกให้นักเรียน นำความรู้ในเนื้อหาคณิตศาสตร์มาใช้ในการ
คิด คำนวณในการเล่นบอร์ดเกม เป็นการทบทวนความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน ได้ฝึกการคิดอย่างมี
เหตุผล และเสริมสร้างจินตนาการ นอกจากนี้ยังเป็นการฝึกทักษะส่งเสริมให้นักเรียน คิดเลขเร็ว คิดเลขคล่อง 
ตามนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการท่ีมุ่งเน้นการคิดเลขเร็วของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา ท้ังนี้คณะ
ผู้จัดทำมีความมุ่งหวังว่า การเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมจะทำให้นักเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน นำความรู้ท่ีได้รับ
ไปใช้ในการเรียน   ทำให้มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาคณิตศาสตร์มากขึ้น ดังนั้นคณะผู้จัดทำจึงจัดทำ
โครงงานคณิตศาสตร์    เรื่อง บอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา โดยนำวิธีการและทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์มาใช้ในการทำโครงงาน  
จุดมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้า 

1. เพื่อศึกษาและผลิตส่ือบอร์ดเกม เรื่อง การเปรียบเทียบเศษส่วน 
2. เพื่อศึกษาและพัฒนาทักษะการคิดของนักเรียน เรื่อง การเปรียบเทียบเศษส่วน                      

ผ่านการเล่นบอร์ดเกม 
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ด้วยบอร์ดเกม 

ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 
1. ได้บอร์ดเกมเสริมทักษะการคิด เสริมปัญญา ท่ีทำให้นักเรียนได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
2. นักเรียนมีความต้ังใจและมีความสนใจเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น 
3. นักเรียนได้ฝึกการคิดคำนวณและมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เห็นคุณค่าของ

คณิตศาสตร์และสามารถนำคณิตศาสตร์ไปใช้ในชีวิตจริงได้ 
4. เป็นการใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 

 
 
  

http://www.smartbomcrafts.biz/product/51/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B9%8C%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%89-lumberjack-%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%89%E0%B9%84%E0%B8%82%E0%B8%A7%E0%B9%89%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B8%B2-%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3-%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%89


2 
 

วิธีการดำเนินการ 
 การจัดทำโครงงานเรื่อง บอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา เป็นการนำความรู้เรื่องเศษส่วน ไปใช้สร้าง
เกมคณิตศาสตร์ โดยการออกแบบเพื่อนำไปใช้จริงโดยใวงจรบริหารงานคุณภาพ (PDCA)ในการดำเนินงาน ซึง่
มีรายละเอียดและขั้นตอนในการดำเนินการดังนี้ 
 1.1 ขั้นตอนการดำเนินงาน 

❖ ขั้นการวางแผน (Plan) 
1) สมาชิกกลุ่มโครงงานคณิตศาสตร์ประชุมปรึกษาหารือเกี่ยวกับการจัดทำโครงงานและกำหนด

เรื่องท่ีจะทำ 

        
ภาพท่ี 1 แสดงขั้นตอนการวางแผนเขียนเค้าโครงโครงงานและเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา 
 

2) วางแผนการดำเนินงานและกำหนดแนวทางในการดำเนินงาน 
3) จัดทำเค้าโครงของโครงงานเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อพิจารณาและตรวจสอบความเหมาะสม

ของการทำโครงงาน 
❖ ขั้นการดำเนินงาน (Do) 

4) ศึกษาความรู้เรื่องเศษส่วนและการเปรียบเทียบเศษส่วน 
5) ศึกษาเกี่ยวกับบอร์ดเกม ได้แก่ บอร์ดเกมคืออะไร ชนิดของบอร์ดเกม และการออกแบบบอร์ดเกม      

โดยศึกษาจากเอกสารท่ีเกี่ยวข้องและค้นหาในอินเทอร์เน็ต 
6) ออกแบบบอร์ดเกม 

     
ภาพท่ี 2 แสดงขั้นตอนการออกแบบบอร์ดเก 
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7) สร้างบอร์ดเกมตามท่ีวางแผนไว้ 

       
ภาพท่ี 3 แสดงขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมตามท่ีวางแผนไว้ 

❖ ขั้นการตรวจสอบ (check) 
8) นำบอร์ดเกมท่ีผลิตมาทดลองใช้โดยให้นักเรียน 2 กลุ่ม ๆ ละ 4 คน เล่นตามกติกาท่ีได้กำหนดไว้     

และสอบถามนักเรียนท่ีเล่นทุกคนเพื่อหาข้อบกพร่องและนำข้อมูลไปพัฒนาบอร์ดเกมให้สมบูรณ์ 

 
ภาพท่ี 4 แสดงขั้นตอนการทดลองใช้บอร์ดท่ีสร้างขึ้น 

 
9) นำบอร์ดเกมท่ีผลิตให้นักเรียนท่ีไม่ชอบเรียนหรือไม่สนใจเรียนคณิตศาสตร์เล่นบอร์ดเกมและ

สอบถามความคิดเห็นและความพึงพอใจของนักเรยีนท่ีเล่นบอร์ดเกมทุกคน 
10) นำบอร์ดเกมไปให้นักเรียนในช้ันเรียน หรือผู้ท่ีมีความสนใจเล่นบอร์ดเกมแล้วสอบถามความ

คิดเห็นของนักเรียนท่ีเล่น 
❖ ขั้นการปรับปรุง (Act) 

11) สรุปผลการดำเนินงาน ประชุมอภิปรายปัญหาต่างๆและคิดหาวิธีการปรับปรุงงานให้ดีขึ้นรวมทั้ง
ให้ข้อเสนอแนะแก่ผู้ท่ีจะใช้บอร์ดเกมนี้ให้เป็นประโยชน์ต่อไป 
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12) จัดทำรายงานโครงงานคณิตศาสตร์และนำเสนอโครงงาน 
1.2 วัสดุอุปกรณ์และงบประมาณที่ใช้ 
- กระดาษ   100  บาท 
- กรรไกร/มีดคัตเตอร์  40 บาท 
- กาว    30 บาท 
- ไม้บรรทัด   20 บาท 
- ฟิวเจอร์บอร์ด   20 บาท 

รวม   210 บาท 

1.3 ปฏิทินการปฏิบัติงาน 
ตารางท่ี 1 ปฏิทินดำเนินโครงงาน เรื่อง บอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา 

การดำเนินงาน ระยะเวลา 

❖ ขั้นการวางแผน (Plan) 

สมาชิกกลุ่มโครงงานคณิตศาสตร์ประชุมปรึกษาหารือ
เกี่ยวกับการจัดทำโครงงานและกำหนดเรื่องท่ีจะทำ 

25 เมษายน – 2 พฤษภาคม 2567 

วางแผนการดำเนินงานและกำหนดแนวทางใน        
การดำเนินงาน 

4-8 พฤษภาคม 2567 

จัดทำเค้าโครงของโครงงานเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อ
พิจารณาและตรวจสอบความเหมาะสมของการทำ
โครงงาน 

10-13 พฤษภาคม 2567 

❖ ขั้นการดำเนินงาน (Do) 

ศึกษาความรู้เรื่องเศษส่วนและการเปรียบเทียบเศษส่วน 14-15 พฤษภาคม 2567 

ศึกษาเกี่ยวกับบอร์ดเกม ได้แก่ บอร์ดเกมคืออะไร   
ชนิดของบอร์ดเกม และการออกแบบบอร์ดเกม      
โดยศึกษาจากเอกสารท่ีเกี่ยวข้องและค้นหาใน
อินเทอร์เน็ต 

16-17 พฤษภาคม 2567 

ออกแบบบอร์ดเกม 18-20 พฤษภาคม 2567 

สร้างบอร์ดเกมตามท่ีวางแผนไว้ 21-24 พฤษภาคม 2567 

การดำเนินงาน ระยะเวลา 

❖ ขั้นการตรวจสอบ (check) 

นำบอร์ดเกมท่ีผลิตมาทดลองใช้โดยให้นักเรียน           
2 กลุ่ม ๆ ละ 4 คน เล่นตามกติกาท่ีได้กำหนดไว้     

27 พฤษภาคม 2567 
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และสอบถามนักเรียนท่ีเล่นทุกคนเพื่อหาข้อบกพร่อง
และนำข้อมูลไปพัฒนาบอร์ดเกมให้สมบูรณ์ 
นำบอร์ดเกมท่ีผลิตให้นักเรียนท่ีไม่ชอบเรียนหรือ       
ไม่สนใจเรียนคณิตศาสตร์เล่นบอร์ดเกมและสอบถาม
ความคิดเห็นและความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเล่น  
บอร์ดเกมทุกคน 

28 พฤษภาคม 2567 

นำบอร์ดเกมไปให้นักเรียนในช้ันเรียน หรือผู้ท่ีมีความ
สนใจเล่นบอร์ดเกมแล้วสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนท่ีเล่น 

29 พฤษภาคม 2567 

❖ ขั้นการปรับปรุง (Act) 

สรุปผลการดำเนินงาน ประชุมอภิปรายปัญหาต่างๆ
และคิดหาวิธีการปรับปรุงงานให้ดีขึ้นรวมทั้งให้
ข้อเสนอแนะแก่ผู้ท่ีจะใช้บอร์ดเกมนี้ให้เป็นประโยชน์
ต่อไป 

30 - 31 พฤษภาคม 2567 

จัดทำรายงานโครงงานคณิตศาสตร์และนำเสนอ
โครงงาน 

3 – 6 มิถุนายน 2567 

 
แนวทางการศึกษาค้นคว้า 
 ศึกษาเอกสารและโครงงานท่ีเกี่ยวข้องกับโครงงานดังกล่าวเพื่อเป็นการศึกษา การรวบรวมข้อมูลจาก
เอกสารต่างๆ ท้ังในด้านทฤษฎี แนวคิด และโครงงานท่ีเกี่ยวข้อง 
 

ผลการศึกษาค้นคว้า 
 ผลการดำเนินการศึกษา ปรากฏดังนี้ 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาการสร้างบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ในการส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ          
การเปรียบเทียบเศษส่วน 
คณะผู้จัดทำได้สร้างบอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการเปรียบเทียบเศษส่วนและทักษะการคิดของนักเรียนมากยิ่งขึ้น โดยบอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา 
ประกอบด้วย ลูกเต๋า หมากเดิน กระดานเกมส์ และบัตรท้าทาย ดังภาพประกอบ 

 
 
 
 
 
 
 หมากเดิน 

 
ลูกเต๋า 
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  กระดานเกม      บัตรท้าทาย 
 วิธีการเล่นบอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา ท่ีผู้คณะจัดทำสร้างขึ้น เพื่อใช้ในการเรียนรู้การเปรียบเทียบ
เศษส่วน โดยใหม้ีการหยิบบัตรท้าทายและคำถามในช่องเดินให้ได้ฝึกฝนความรู้เกี่ยวกับการเปรียบเทียบ
เศษส่วน  
เร่ืองการเปรียบเทียบเศษส่วน  
ตัวอย่างโจทย์ 

 
 

ตารางที่ 2  ผลการทำแบบฝึกทักษะ เรื่อง การเปรียบเทียบเศษส่วน จำนวน 30 ข้อ ของนักเรียน         
จำนวน 30 คน 

เพื่อเป็นการตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนคณะผู้จัดทำได้จัดทำแบบฝึกทักษะ                    
เรื่อง การเปรียบเทียบเศษส่วน เพื่อนำมาให้นักเรียนได้ตรวจสอบความรู้ของตนเองหลังการเล่นบอดร์ดเกม
เศษส่วนเสริมปัญญา ปรากฏผลดังตารางท่ี 2 
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ตารางที่ 2 ผลการทำแบบฝึกทักษะของนักเรียน จำนวน 30 คน เรื่องการเปรียบเทียบเศษส่วน จำนวน 30 ข้อ 
 

คนท่ี 
คะแนน 

(30 คะแนน) 
คนท่ี 

คะแนน 
(30 คะแนน) 

คนท่ี 
คะแนน 

(30 คะแนน) 
1 24 11 24 21 24 
2 22 12 18 22 24 
3 20 13 20 23 20 
4 24 14 24 24. 18 
5 20 15 26 25 28 
6 20 16 24 26 20 
7 30 17 28 27 22 
8 24 18 24 28 28 
9 24 19 28 29 20 
10 28 20 24 30 24 

คะแนนรวม 704 
คะแนนเฉลี่ย 23.47 

ร้อยละ 78.22 
 
จากตารางท่ี 2 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียจากการทำแบบฝึกทักษะ เรื่อง การเปรียบเทียบ

เศษส่วน ได้คะแนนเฉล่ีย 23.47 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 78.22 ซึ่งอยู่ในระดับดีเมื่อพิจารณารายบุคคลพบว่า
ได้คะแนนสูงสุดซึ่งเป็นคะแนนเต็ม 30 คะแนน จำนวน 1 คน รองลงมา ได้ 28 คะแนน จำนวน 5 คนคะแนน
ต่ำสุด 18 คะแนน จำนวน 2 คน 
 
ตอนที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเล่นบอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา 

 คณะผู้จัดทำได้นำบอดร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญาไปให้นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จำนวน 30 คน 
ทดลองเล่นเกม ผลจากการเล่นเกมพบว่า ทุกคนมีความสุข สนุกสนาน และได้ฝึกฝนทักษะและมีความรู้    
ความเข้าใจในเนื้อหาคณิตศาสตร์มากขึ้น จากนั้นจึงให้นักเรียนตอบแบประเมินความพึงพอใจดังผลตารางท่ี 3 
ตารางท่ี 3 ผลการทำแบบประเมินความพึงพอใจจากนักเรียน 30 คน 

รายการ  
ร้อยละ 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ท่ีสุด 

1. เกมมีความน่าสนใจ ท้าทาย ชวนคิด 80.00 20.00  - - 
2. ความรู้ที่ได้รับจากเกมสามารถนำไปใช้ในการเรียน 
คณิตศาสตร์ได้ 83.33 16.67  - - 
3. เกมส่งเสริมให้ใช้ความคิดและใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 73.33 20.00 6.67 - - 
4. เกมส่งเสริมให้รู้จักการทำงานเป็นทีมและการมีส่วนร่วมในการ
แก้ปัญหา 60.00 40.00  - - 
5. เกมทำให้ได้พัฒนาตนเอง และมีความมั่นใจในการเรียน
คณิตศาสตร์มากขึ้น 90.00 10.00  - - 



8 
 

 
จากตารางท่ี 3 นักเรียนมีความพึงพอใจเกี่ยวกับเกมทำให้ได้พัฒนาตนเอง และมีความมั่นใจในการ

เรียน คณิตศาสตร์มากขึ้น จำนวนมากท่ีสุด (ร้อยละ 90) และอยู่ในระดับมากท่ีสุด   
 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

จากการจัดทำโครงงานคณิตศาสตร์ เรื่อง บอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญาในครั้งนี้ สามารถสรุปผล
การศึกษาได้ดังนี้ 
 

สรุปผลการศึกษา 
1. การออกแบบบอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา กำหนดโจทย์คณิตศาสตร์ในเกม กำหนดกติกาการเล่น 

และการคิดคะแนนได้ 
2. สามารถประดิษฐ์เกมโดมิโนเสริมปัญญาได้  
3. นักเรียนมีทักษะและสามารถผลจากการทำแบบทดสอบเรื่อง การเปรียบเทียบเศษส่วนได้ โดยมีผล 

จากการทำแบบทดสอบได้คะแนนเฉล่ีย 23.47 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 78.22 ซึ่งอยู่ในระดับดี 
4. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน พบว่า จำนวนนักเรียนส่วนมากมีความพึงพอใจในเกม 

เศษส่วนเสริมปัญญาในระดับมากท่ีสุดทุกรายการ และจำนวนนักเรียนท่ีมีความพึงพอใจจากจำนวน 
มากท่ีสุดไปหาน้อยท่ีสุด มีดังนี้ 

4.1 เกมทำให้ได้พัฒนาตนเองและมีความมั่นใจในการเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น คิดเป็นร้อยละ 90.00 
และระดับมากร้อยละ 10.00 

4.2 ความรู้ท่ีได้รับจากการเล่นเกมสามารถนำไปใช้ในการเรียนคณิตศาสตร์ได้ คิดเป็นร้อยละ 83.33 
4.3 เกมมีความน่าสนใจ ท้าทาย ชวนคิด คิดเป็นร้อยละ 80.00 
4.4 เกมส่งเสริมให้ใช้ความคิด และใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 73.33 
4.5 เกมส่งเสริมให้รู้จักการทำงานเป็นทีมและการมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 60.00 

อภิปรายผล 
 จากการศึกษาเรื่อง บอร์ดเกมเศษส่วนเสริมปัญญา พบว่า การออกแบบเกมทำให้ประหยัดเวลาและ

ประหยัดวัสดุในการประดิษฐ์เกม ได้เกมท่ีมีรูปแบบ สีสันสวยงาม และเมื่อนำเกมไปให้นักเรียนเล่น พบว่า 
นักเรียนมีความสนใจ มีความกระตือรือร้นท่ีจะเล่นเกม และมีความพึงพอใจต่อการเล่นเกม และท่ีสำคัญคือ  
ทำใหม้ีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาเรื่องการเปรียบเทียบเศษส่วนมากขึ้น ผลจากการศึกษาทำให้คณะผู้จัดทำ
ได้เห็นประโยชน์ในการนำความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการดำเนินงานต้ังแต่ขั้นตอน
การวางแผน การคำนวณ รวมถึงการออกแบบจนสามารถประดิษฐ์เกมได้สำเร็จ และสามารถนำไปใช้แก้ปัญหา
ในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้  

 

ข้อเสนอแนะ 
 1. สามารถนำหลักการสร้างเกมไปสร้างเกมในเนื้อหาคณิตศาสตร์อื่น ๆ เช่น เลขยกกำลัง ทศนิยม 
จำนวนเต็ม  
 2. สามารถใช้วัสดุอื่นแทนแผ่นฟิวเจอร์บอร์ดได้ เช่น แผ่นโฟมยาง กระดาษแข็ง แผ่นไม้                
หรือแผ่นพลาสติก  
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เอกสารอ้างอิง 
คณะผู้จัดทำได้ศึกษาเนื้อหาคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการทำโครงงานครั้งนี้ ได้แก่ โครงงาน

คณิตศาสตร์ เศษส่วน บอร์ดเกม และความพึงพอใจ ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
 
1. โครงงานคณิตศาสตร์  

1. ความหมายและลักษณะของโครงงานคณิตศาสตร์  
โครงงานคณิตศาสตร์ หมายถึง กิจกรรมนอกหลักสูตรวิชาคณิตศาสตร์ ท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียน         

ได้ศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ท่ีเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ตามความถนัดและความสนใจ ด้วยวิธีทางวิทยาศาสตร์
อาจทำเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มก็ได้ เป็นการฝึกปฏิบัติงานท่ีนักเรียนหาข้อสงสัย ต้ังสมมติฐาน ทดลองและ
สืบสวนแล้วรวบรวมหาข้อสรุปแล้วจัดทำรายงาน และแสดงผลงานเพื่อเผยแพร่ความรู้ จากการทำโครงงาน 
ได้รับ คำแนะนำดูแลจากอาจารย์ท่ีปรึกษา และ/หรือผู้ทรงคุณวุฒิ อาจจัดทำในเวลาเรียนหรือนอกเวลาเรียน  
ก็ได้  

หลักการจัดกิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ควรมีลักษณะดังนี้  
1. เป็นเรื่องเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ท่ีนำไปใช้ประโยชน์ได้  
2. เป็นการเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตัวเอง เพื่อฝึกการคิดเป็น ทำเป็นและแก้ปัญหาเป็นด้วยวิธี            

ทางวิทยาศาสตร์  
3. ให้เสรีภาพแก่ผู้ทำโครงงานในเรื่องท่ีจะทำ โดยคำนึงถึงเงินทุนท่ีมีอยู่ด้วย 
โครงงานคณิตศาสตร์อาจทำได้หลายรูปแบบ ดังนี ้ 
1. โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง (Experimental Research Project) โครงงานนี้เป็น

การศึกษาหาคำตอบของปัญหาโดยการออกแบบการทดลอง และดำเนินการทดลองเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน 
ท่ีต้ังไว้ ข้ันตอนการทำงานประกอบไปด้วยการกำหนดปัญหา การตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง       
ซึ่งจะต้องมีการควบคุมตัวแปรต่าง ๆ การแปลผลและการสรุปผลการทดลอง  

2. โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทสำรวจ (Survey Research Project) โครงงานประเภทนี้เป็น
การศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากส่ิงแวดล้อม ธรรมชาติ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาหาความรู้จากธรรมชาติ
โดยการสำรวจและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ นำข้อมูลมาจัดและนำเสนอในรูปแบบต่าง ๆ ตามความเหมาะสม 

3. โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทพัฒนาหรือประดิษฐ์ (Development Research Project) 
โครงงานประเภทนี้เป็นการพฒันาหรือประดิษฐ์เครื่องมือ หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ โดยการประยุกต์ทฤษฎีหรือ
หลักการ ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ จะเป็นการปรับปรุงอุปกรณ์เครื่องมือท่ีมีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพดีกว่าเดิม 
หรือเป็นการประดิษฐ์ส่ิงใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อน รวมทั้งเป็นการเสนอหรือปรับแบบจำลองทางความคิดเพื่อ 
แก้ปัญหา ปัญหาหนึ่ง 

4. โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทการสร้างทฤษฎีหรือการอธิบาย (Theortied Research Project) 
โครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานท่ีผู้ทำจะต้องเสนอความคิดใหม่ๆ ในการอธิบายเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างมีเหตุผล 
มีหลักการทางคณิตศาสตร์หรือทฤษฎีสนับสนุน หรือเป็นการอธิบายปรากฏการณ์ในแนวใหม่ เสนอในรูป
คำอธิบาย สูตร สมการ โดยมีทฤษฎีข้อมูลอื่นสนับสนุน การทำโครงงานประเภทนี้ผู้ทำจะต้องมีพื้นความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์เป็นอย่างดี จึงจะสามารถสร้างคำอธิบายหรือทฤษฎีได้ 
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2. ขั้นตอนการทำโครงงานคณิตศาสตร์ มีดังนี ้
1. การกำหนดจุดประสงค์ ก่อนทำโครงงานต้องกำหนดจุดประสงค์ก่อนว่า ต้องการอะไรจาก

โครงงานนัน้ 
2. การเลือกหัวข้อหรือปัญหาท่ีจะศึกษา ควรให้นักเรียนเป็นผู้คิดและเลือกด้วยตนเอง โดยคำนึงถึง

ระดับความรู้ อุปกรณ์ งบประมาณ ระยะเวลา อาจารย์ท่ีปรึกษา ความปลอดภัย และเอกสารอ้างอิง 
3. การวางแผนในการทำโครงงาน คือการกำหนดขอบเขตของงาน ว่าจะให้กว้างหรือแคบเพียงใด 

จำเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องเขียนเค้าโครงของงานก่อน เพื่อวางแผนการทำงาน 
3.1 ช่ือโครงงาน 
3.2 ช่ือผู้ทำโครงงาน 
3.3 ช่ือท่ีปรึกษาโครงงาน 
3.4 ท่ีมาและความสำคัญของโครงงาน อธิบายว่าทำไมจึงเลือกโครงงานนี้ 
3.5 จุดมุ่งหมายของโครงงาน 
3.6 สมมติฐานทางการศึกษาค้นคว้า (ถ้ามี) สมมติฐานเป็นคำตอบท่ีคาดการณ์ ไว้ล่วงหน้า 
3.7 วิธีดำเนินงาน 

3.7.1 วัสดุอุปกรณ์ท่ีต้องใช้ 
3.7.2 แนวการศึกษาค้นคว้า 

3.8 แผนการปฏิบัติงาน อธิบายเกี่ยวกับระยะเวลาทำงานต้ังแต่เริ่มจนจบโครงงานในแต่ละ
ขั้นตอน 

3.9 ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 
3.10 เอกสารอ้างอิง 

4. การลงมือทำโครงงาน เมื่อโครงสร้างและเค้าโครงงานผ่านการเห็นชอบของอาจารย์ท่ีปรึกษาหรือ
ผู้เช่ียวชาญแล้ว นักเรียนก็เริ่มลงมือทำตามแผนงาน ในแต่ละช่วงต้องมีการประเมินการทำงานเป็นระยะ ๆ  
เพื่อช่วยกันปรับปรุงแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นระหว่างปฏิบัติงานด้วย 

5. การเขียนรายงาน เป็นการเสนอผลงานของการศึกษาค้นคว้าเป็นเอกสาร เพื่อให้ผู้อื่นทราบปัญหา 
ท่ีศึกษา วิธีดำเนินการศึกษา ข้อมูลท่ีได้ ประโยชน์ท่ีได้จากโครงงานท่ีทำ ควรเขียนในรูปแบบฟอร์ม 

6. การแสดงผลงาน เป็นการเสนอผลงานต่างๆ ท่ีได้ศึกษาค้นคว้ามา เพื่อให้คนอื่นได้รับรู้และเข้าถึง
โครงงาน ซึ่งอาจเป็นตาราง แผนภูมิแท่ง กราฟวงกลม กราฟ สร้างแบบจำลอง ควรเลือกนำเสนอให้เหมาะสม 
กับโครงงานนัน้ ๆ 

 
2. เศษส่วน 

2.1 ความหมายและชนิดของเศษส่วน 
เศษส่วน เป็นตัวเลขท่ีแทนปริมาณท่ีไม่ใช่จำนวนเต็ม เกิดจากการแบ่งจำนวนเต็มออกเป็นส่วน ๆ 

ส่วนละเท่า ๆ กัน โดยตัวเศษเป็นตัวเลขท่ีแสดงถึงส่วนหนึ่งของท้ังหมด และตัวส่วนเป็นตัวเลขท่ีแสดงถึง
จำนวนช้ินส่วน ท้ังหมดของวัตถุนั้น ซึ่งตัวส่วนห้ามเป็นศูนย์ (0) เช่น มีวงกลม 1 วง ตัดแบ่งออกเป็น 4 ส่วน
เท่า ๆ กัน 1 ช้ินท่ีถูก ตัดออกมานั้นจะเขียนได้ว่ามีค่าเป็น 1

4
 

ชนิดของเศษส่วน แบ่งออกเป็นดังนี้ 
1) เศษส่วนแท้ หรือเศษส่วนสามัญ หมายถึงเศษส่วนท่ีมีตัวเศษน้อยกว่าตัวส่วน 
2) เศษส่วนเกิน หมายถึง เศษส่วนท่ีมีตัวเศษมากกว่าตัวส่วน 
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3) เศษส่วนจำนวนคละ หมายถึง เศษส่วนท่ีมีจำนวนเต็มและเศษส่วนแท้รวมอยู่ด้วยกัน 
4) เศษส่วนซ้อน หมายถึง เศษส่วนท่ีมีตัวเศษหรือตัวส่วน หรือท้ังตัวเศษและตัวส่วนเป็นเศษส่วน

เศษส่วนท่ีเท่ากัน ถ้าคูณหรือหารตัวเศษและตัวส่วนของเศษส่วนใดๆ ด้วยจำนวนเดียวกันท่ีไม่เท่ากับศูนย์แล้ว 
ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็น เศษส่วนท่ีเท่ากับเศษส่วนจำนวนเดิม 

 
2.2 การเปรียบเทียบเศษส่วน 
ในการเปรียบเทียบเศษส่วนไม่ว่าจะเป็นเศษส่วนท่ีเป็นบวกหรือเศษส่วนท่ีเป็นลบ ขั้นแรกจะต้องทำ  

ตัวส่วนของเศษส่วนให้เป็นจำนวนเต็มบวกก่อน แล้วจึงพิจารณาดังนี้ 
1) เมื่อตัวส่วนของเศษส่วนนั้นเท่ากัน ให้พิจารณาตัวเศษ กล่าวคือ ถ้าตัวเศษเท่ากันแล้ว

เศษส่วนท้ังสองจะมีค่าเท่ากัน แต่ถ้าตัวเศษไม่เท่ากัน ให้พิจารณาว่าตัวเศษของเศษส่วนใดมี           
ค่ามากกว่า แล้วเศษส่วนนั้นจะมีค่ามากกว่า 

2) เมื่อตัวส่วนของเศษส่วนท้ังสองนั้นไม่เท่ากัน ให้ทำตัวส่วนของเศษส่วนท้ังสองเป็นเศษส่วน 
ท่ีมีตัวส่วนเท่ากัน แล้วเปรียบเทียบตัวเศษ ดังท่ีกล่าวแล้วในข้อ 1 

 
3. บอร์ตเกม 

3.1 ความหมายของบอร์ดเกม 
เดือนใจ เฉลินกิจ (2545) ให้ความหมายของบอร์ดเกมว่า เป็นเกมประเภทหนึ่งท่ีเล่นบนแผ่นกระดาน

โดยมีการเคล่ือนย้ายเบี้ย (Marier) ไปตามเส้นทางท่ีกำหนดบนกระดาน เป็นเกมท่ีให้ความบันเทิง 
ความสนุกสนานกับทุกคน ทุกวัย เป็นการจำลองสถานการณ์ในชีวิตจริงแบบง่าย ๆ และได้รับความนิยมมาก
เพราะสามารถผสมผสานส่ิงต่าง ๆ เข้าด้วยกันได้อย่างลงตัวทำให้ผู้เล่นเกิดความเช่ือและแสดงบทบาทไปตาม
เกม 

รายา ปัญจมานนท์ (2555) กล่าวถึง เกมกระดาน (Board Games) วา่เป็นกิจกรรมท่ีผู้เล่นเคล่ือนท่ี
ตัวเตินไปบนกระดานตามแต้มท่ีได้จากการทอดลูกเต๋า เกมกระดานท่ีใช้ในการเรียน การสอนวิทยาศาสตร์   
เช่น เกมบันไดงูเกมไต่บันได เกมเศรษฐี เกมกระดานเหมาะในการเรียนรู้ เกี่ยวกับกระบวนการต่างๆ           
โดยผู้เล่นเคล่ือนตัวเดินไปตามช้ันตอนของกระบวนการ ซึ่งเมื่อผู้เล่น เคล่ือนตัวเดินไป ผู้เล่นจะได้เรียนรู้และ
เข้าใจขั้นตอน ต่าง ๆ ในกระบวนการ ในขณะเดียวกันผู้เช่นจได้พบกับคำถามท้าทายความคิดด้วย ในบางช่วง
ของการเดินทางไปบนกระดานเกม ซึ่งผู้เล่นต้องตอบ คำถามก่อนเดินต่อไปและในการเล่นเกม บางกรณีผู้เล่น
อาจได้บัตรพิเศษ ท่ีทำให้ผู้เล่นต้องเดินถอยหลัง เดินก้าวกระโดดไปข้างหน้า หรือถูกให้หยุดการเคล่ือนท่ีหรือ
ถูกให ้“ผ่าน”การเล่นรอบนั้น 

ฐิติพล ซำประผม (2558) กล่าวว่า บอร์ดเกมเป็นเกมท่ีถูกสร้างขึ้นเพื่อความบันเทิงอย่างหนึ่ง         
ซึ่งมีหลายประเภท หลายรูปแบบ เป็นเกมท่ีใช้การ์ด หรือใช้ช้ินส่วนหรือตัวหมากวางไว้บนพืน้ท่ีเล่น           
เคล่ือนท่ีบนพื้นท่ีเล่น หรือหยิบออกจากพื้นท่ีเล่น มีท้ังแบบท่ีมีกติกาง่าย ๆ จนถึงเกมท่ีมีกติกาซับซ้อน       
ต้องใช้แผนการหรือยุทธวิธีเข้าช่วย โดยพื้นท่ีเล่นเปรียบได้กับกระดาน ซึ่งจะมีรูปภาพ หรือรูปแบบเฉพาะ
สำหรับแกมนั้น ๆ 

รักชน พุทธรังษ์ (2560) ได้ให้ความหมายของบอร์ดเกมว่า บอร์ดเกม (Board Games) หมายถึง    
เกมประเภทหนึ่งท่ีต้องเล่นกันบนพื้นผิวเรียบ เช่น พื้นหรือโต๊ะ โดยเป็นเกมท่ีบรรจุ มาในกล่องและภายใน
กล่องจะมีอุปกรณ์การเล่นพร้อมหนังสือคู่มือวิธีการเล่น บอกกติกา กฎเกณฑ์ ข้อตกลงก่อนการเล่นเกม 
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โดยผู้เล่นจะมีวิธีการชนะเกมได้หลากหลายวิธีแล้วแต่การกำหนดของเกม ซึ่งอาจมีเงื่อนไขต่างกันในผู้เล่นแต่ละ
คนและแต่ละเกม 

มงคล ศุภอำพันวงษ์ (2562) ให้ความหมายของบอร์ดเกมว่า คือเกมประเภทหนึ่ง โดยมีลักษณะการ
เล่นบนโต๊ะ และมีอุปกรณ์สำหรับเล่นประกอบระหว่างเล่น หรือเรียกอีกอย่างว่า "เกมกระดาน" สามารถเล่น
เป็นคู่ก็ได้ เล่นเป็นกลุ่มยิ่งสนุก บางเกมสามารถเล่นได้สูงสุดมากกว่า 10 คน โดยแต่ละเกมนั้น จะมีเอกลักษณ์
เฉพาะตัวที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับธีมของเกมนั้น ๆ 

จากการคึกษาความหมายของบอร์ดเกม จึงสามารถสรุปได้ว่า บอร์ดเกม (Board Games) หมายถึง 
เกมประเภทหนึ่งท่ีต้องเล่นกันบนพื้นผิวเรียบ เช่น พื้นหรือโต๊ะ และมีอุปกรณ์การเล่น คู่มือวิธีการเล่นบอก
กติกา กฎเกณฑ์ ข้อตกลงก่อนการเล่นเกม มีท้ังแบบท่ีมีกติกาง่าย ๆ จนถึงเกมท่ีมีกติกาซบัซ้อนท่ีต้องใช้
ความคิดในการวางแผนหรือยุทธวิธีเข้าช่วย โดยแต่ละเกมนั้นจะมีรูปแบบเฉพาะท่ีแตกต่างกันขึ้นอยู่กับธีมของ
เกมนั้น ๆ 

บอร์ดเกมแบ่งออกเป็น 3 ประเภทกว้าง ๆ ดังนี้ (สถณี อาชว่านันทกุล, 2559) 
1. เกมครอบครัว (Family Game) เป็นเกมท่ีมีกฎกติกาไม่ซับซ้อน อธิบายให้คนท่ีไม่เคยเล่น เข้าใจได้

ภายใน 5-10 นาที มีสีสันสวยงาม เน้นให้ผู้เล่นต้องพูดคุย ถกเถียง หรือหาโอกาสแกล้งกัน ค่อนข้างมาก
ระหว่างเล่นเนื้อเรื่อง ไม่เกี่ยวกับความรุนแรงหรือประเด็นหนักๆ เล่นจบได้ภายใน 15-60 นาที 

2. เกมวางแผน (Strategy Game) เป็นเกมท่ีต้องใช้ทักษะการวางแผนมากกว่าเกมครอบครัว     
เหมาะสำหรับผู้ท่ีอยากเล่นเกมท่ีท้าทายขึ้น โดยเฉพาะแนววางแผน , แนวจัดทัพโจมตี หรือเกมกระดาน
คลาสสิกอย่างหมากรุกเป็นทุนเดิม เกมวางแผนอาจมีดวงเป็นส่วนประกอบบ้าง ใช้เวลาเล่น 60-120 นาที     
แต่บางเกมอาจยาวถึง 180 นาที หรือ 5-6 ช่ัวโมง เพราะมีกติกาและผู้เล่นมากระหว่างเล่นต้องคิดตลอดเวลา
และการประเมินเงื่อนไขชนะ 

3. ปาร์ต้ีเกม (Party Game) ถูกออกแบบมาสำหรับเล่นเป็นหมู่คณะ 8-20 คนหรือมากกว่า ปาร์ต้ีเกม 
ท่ีสนุก คือเกมท่ีอธิบายให้ทุกคนเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที และมีอุปกรณ์ไม่มากเกม ประเภทนี้อาจมีดวง
เกี่ยวข้องด้วยเล็กน้อย แต่ส่วนมากต้องใช้มนุษยสัมพันธ์และปฏิภาณไหวพริบ 
 
ประเภทของบอร์ดเกม แบ่งได้ดังนี้ (รัชกร เวชวรนันท์, 2563) 

เกมแบบทอยแล้วเดิน (Roll-and-Move) ใช้แต้มของลูกเต๋าเป็นตัวควบคุมกลไกในเกม ไม่ว่าจะเป็น
การเดินไปบนกระดานหรือผลลัพธ์บางอย่างท่ีขึ้นอยู่กับแต้มบนหน้าลูกเต๋า 

เกมแบบวางหมาก (Worker placement) ผู้เล่นวางหมากลงบนกระดานในพืน้ท่ีท่ีกำหนด แทนการ
เดินไปบนกระดาน โดยหมากแต่ละตัวและตำแหน่งบนกระดานแต่ละตำแหน่งต่างก็มี ความสามารถและ
คุณสมบัติท่ีแตกต่างกันไป 

เกมแบบเคล่ือนไหวได้อย่างอิสระ (Open movement) เปิดโอกาสให้ผู้เล่นเดินไปบนกระดานได้
อย่างอิสระในรอบของตน หรืออาจเดินโดยอิสระหือเสียพลังงานหรือแต้มบางอย่างตามท่ีเกมกำหนดเพื่อเพิ่ม
มิติในการควบคุมการเล่นมากขึ้น 

เกมแบบเล่นในเวลาเดียวกัน (Simultaneous action) ู้เล่นทุกคนได้เล่นและเดินไปบนกระดาน
พร้อมๆ กัน ระยะเวลาในการเล่นท่ีส้ันและเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ในการพูดคุยกันระหว่างเล่น 

เกมแบบเลือกบทบาท (Role selection) ผู้เล่นเล่นในเวลาเดียวกัน มีจุดเด่นท่ีการเลือก แก้ไขและ
สวมบทบาทในการเล่น 
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เกมแบบเล่นแบบร่วมมือ (Cooperative Play) ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ในการพูดคุยแลกเปล่ียนกันเพื่อ 
วางแผนการเล่นท่ีดีท่ีสุดมากกว่าการแข่งขันเพื่อเอาชนะ 

เกมการศึกษา (Education Game) เป็นเกมท่ีใช้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน เกมท่ีใช้เพื่อให้
นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหา หรือเรียกว่า (Game as specific Function of school learning) 

สรุปได้ว่า ประเภทของบอร์ดมีอยู่หลายประเภท ในการทำโครงงานนี้ ประเภทของบอร์ดเกมท่ีผู้จัดทำ
โครงงานออกแบบ จะเป็นบอร์ดเกมประเภท เกมการศึกษา (Education Game) ท่ีมีการออกแบบให้ 
สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาท่ีนำมาใช้ในการจัดทำโครงงานและออกแบบให้ผู้เรียนได้มีการคิดเชิงระบบ  
มีการวางแผน จับคู่ เช่ือมโยงองค์ประกอบต่าง ๆ ในเกม 

3.3 การออกแบบบอร์ดเกม 
ทีมบรรณาธิการ (2019) กล่าวถึง วิธีทำเกมกระดาน (บอร์ดเกม) ไว้ดังนี้ 

3.3.1 ออกแบบเกม 
1) เขียนไอเดีย ให้บันทึกไอเดียต่าง ๆ ไว้ในสมุดบันทึกหรือคอมพิวเตอร์หรือแอป บันทึกในมือถือ

ตลอดจะมีประโยชน์มากหากเก็บอุปกรณ์บันทึกนี้ไว้ข้างกายตลอดเวลาตอนเล่นเกม การเล่นเกมอาจจุด
ประกายไอเดียเกมคุณเองขึ้นมาก็ได้ เวลาใช้เกมท่ีซื้อจากร้านมาเป็นแรงบันดาลใจ ให้ถามตัวเองว่า จะทำ
อย่างไรถึงพฒันาเกมนี้ให้ดีขึ้นไปอีก คำถามนี้มักนำคนไปสู่การคิดส่ิงใหม่ ๆ ท่ี น่าสนใจ 

2) เลือกแนวทางว่าจะเน้นตรงธีมหรือตรงกลไก ธมีจะเป็นอารมณ์ของเกมและ สามารถอ้างอิงว่าเป็น
แนวของเกม ส่วนกลไกจะเป็นวิธีท่ีผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเกมหรือกับผู้เล่นคนอื่น สองแนวคิดนี้คือพื้นฐานของ
เกมกระดานทุกเกม เช่น เกมสงครามท่ีซับซ้อนอาจมีธีมของความขัดแย้ง ครั้งใหญ่ มีการเล่นเกมการเมือง    
และต้องใช้กลยุทธในการวางหมากบนกระดาน ในเกมเศรษฐีหรือ Monopoly กลไกนั้นมีหลักอยู่ตรงการทอย
ลูกเต๋า ซื้อ/ขาย ท่ีดิน และหาเงิน กลไกของเกมอักษะกับ สัมพันธมิตรหรือ Axis & Allies จะอยู่ท่ีการเดิน
หมากไปบนกระดานขนาดใหญ่และสลายความ ขัดแย้งของผู้เล่นด้วยการทอยลูกเต๋า บางคนก็คิดกลไกออกมา
ได้ก่อนแล้วถึงค่อยสร้างธีมมารองรับมัน ในขณะท่ีอาจมีคนท่ีคิดธีมเจ๋ง ๆ ได้แล้วพยายามหากลไกมาปรับให้เข้า
กับธีม 

3) คำนึงช่วงอายุของผู้เล่น ช่วงอายุของผู้เล่นจะมีอิทธิพลต่อความซับช้อนของเกม และกฎกติกา    
การเล่นหากออกแบบเกมสำหรับเด็กควรออกแบบให้เรียบ ๆ เข้าใจง่ายและเน้นสนุก ส่วนถ้าเป็นผู้ใหญ่ก็อาจ
ออกแบบ ท่ีซับซ้อน ขับเค่ียวและต่ืนเต้น 

4) กำหนดข้อจำกัดทางผู้เล่น เวลาและขนาดของเกม. บางเกมจำกัดโดยขนาดของกระดาน      
จำนวนผู้เล่นหรือจำนวนการ์ด ขนาดกับจำนวนการ์ดมีผลทำให้ผู้เล่นต้องใช้เวลาแค่ไหนกว่า จะทำภารกิจ
สำเร็จ เวลากำหนด ข้อจำกัดให้นึกถึงจำนวนผู้เล่นท่ีเกมสามารถรองรับได้ ความยาวโดย เฉล่ียของเกม      
ตอนแรกๆ มักใช้เวลานานกว่าเพราะผู้เล่นต้องการเวลาในการเรียนรู้กติกา ขนาดของ เกมกระดานขนาดใหญ่
หรือการ์ดสำรับใหญ่มักเพิ่มความซับซ้อนและความยาวของเวลาเล่น แต่มันก็อาจทำให้เกมดูพะรุงพะรังจนพก
ติดตัวได้ยาก 

5) เลือกว่าผู้เล่นจะชนะเกมได้อย่างไร พอมีไอเดียพื้นฐานของเกมออกมาแล้ว ให้ ถามตัวเองว่า   
อยากให้คนเล่นเกมได้พบประสบการณ์แบบไหน สภาวะไหนถึงจะถือว่าชนะเกม ลอง คิดถึงวิธีต่าง ๆ ท่ีผู้เล่น
จะเอาชนะได้และจดจำไว้เวลาพัฒนาเกม เกมประชันความเร็วจะให้ผู้เล่นรีบไปให้สุดกระดาน ในเกมแบบนี้
ใครถึงก่อน ก็เป็นฝ่ายชนะ เกมสะสมแต้มจะให้ผู้เล่นสะสมรางวัล อย่างแต้มชนะหรือการ์ดพิเศษ ในตอนท้าย
ใครมีแต้มสูงท่ีสุดเป็นฝ่ายชนะ เกมร่วมไม้ร่วมมือจะให้ผู้เล่น ต้องจับมือกันไปให้ถึงเป้าหมาย                  
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อย่างการซ่อมเรือดำน้ำหรือหยุดยั้งการแพร่ของเช้ือโรคร้าย เกมสร้างสำรับจะพึ่งพาการ์ดในการเล่น ผู้เล่นจะ
ได้รับการ์ด ถูกขโมยหรือซื้อขายการ์ดเหล่านั้นเพื่อทำให้การ์ด ของตนแข็งแกร่งท่ีสุดเพื่อทำภารกิจให้สำเร็จ 

6) เขียนกฎกติกาพื้นฐานออกมา 
- ผู้เล่นคนแรก หลายเกมเลือกผู้เล่นคนแรกโดยให้ทุกคนทอยลูกเต๋าหรือจั่วการ์ด ใครได้แต้มสูงสุดก็

เริ่มเล่นก่อน 
- ขั้นตอนของผู้เล่น ผู้เล่นสามารถทำอะไรได้บ้างในตาการเล่นของตนเอง เพื่อทำให้เวลาเปล่ียนตา

สมดุลเกมส่วนใหญ่จึงอนุญาตให้ผู้เล่นทำอะไรได้เพียงอย่างเดียวในแต่ละตา 
- ปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่น ผู้เล่นจะมีอิทธิพลส่งผลต่อกันอย่างไร เช่น ผู้เล่นท่ีมาตกอยู่ในตาเดียวกันอาจ

ต้องดวล โดยการทอยลูกเต๋าให้ได้แต้มสูงกว่า 
- ขั้นตอนท่ีไม่ใช่ผู้เล่น อาจมีศัตรูในเกมท่ีไม่ใช่ผู้เล่นหรืออุปสรรคในกระดาน เช่น ไฟ ไหม้หรือน้ำท่วม

จำต้องกำหนดเวลาเกิดให้มันในระหว่างการเล่นเกม 
- วิธีตัดสินผลท่ีออกมา ผลท่ีออกมาอาจตัดสินจากแค่ทอยลูกเต๋า ตาพิเศษอาจต้อง ใช้การ์ดพิเศษหรือ

ทอยแต้มพิเศษ เช่น ออกแต้มคู่ 
 

3.3.2 ทำเกมต้นแบบ 
 1) ใช้เกมต้นแบบในการพัฒนาเกม ก่อนจะเริ่มทำขั้นตอนสุดท้าย ควรสร้างเกมต้นแบบคร่าวๆ        

(เกมทดสอบ) เพื่อท่ีจะสามารถลองเล่นกลไกต่าง ๆ ไม่จำเป็นต้องออกมาสวย แต่การได้ลองจะช่วยดูว่ากติกา 
พื้นฐานต่าง ๆ ออกมาอย่างท่ีคิดไว้ไหม - เกมต้นแบบเป็นขั้นตอนสำคัญในกระบวนการสร้างเกม เพราะเป็น
การนำเกมออก จากความคิดมาสู่โลกแห่งความจริงท่ีคุณสามารถพัฒนามันร่วมกับผู้เล่นคนอื่น - หยุดความคิด
ท่ีจะเติมรายละเอียดด้านศิลป์ไว้ก่อนจนกว่าจะเริม่ทำเกมตัวสำเร็จ เกมกระดานกับการ์ดง่าย ๆ วาดด้วยดินสอ
จะช่วยให้ลบและปรับแต่งตามจำเป็นได้ง่ายกว่า 

2) สเก็ตซ์แบบร่างหยาบ ๆ ของกระดาน จะช่วยให้คิดได้ว่ากระดานใหญ่หรือเล็กไป ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับธีม
และกลไกของเกม กระดานของอาจมีหรือไม่มีองค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ - เส้นทางเดิน เกมเรียบง่ายจะมี
ทางเดินเส้นเดียวสู่จุดหมาย เกมท่ีซับซ้อนกว่าอาจมีทางแยกหรือทางวนย้อนกลับอยู่ในเส้นทางด้วย              
- สนามประลองเล่นเกมท่ีมีสนามประลองจะไม่มีเส้นทางเดิน แต่ผู้เล่นจะเคล่ือนท่ีตามแต่ต้องการภายใน
บริเวณท่ีมักจะแบ่งเป็นช่อง ส่ีเหล่ียมหรือห้าเหล่ียม - ตำแหน่งลงหมากตรงนี้อาจทำเป็นรูปทรง เช่น ตาราง
ส่ีเหล่ียม หรือภาพ อย่างขั้นบันไดหรือเกาะ การลงตำแหน่งบางทีอาจส่งผลพิเศษ เช่น ได้เดินอีกตาหรือ         
จ่ัวการ์ด 

3) รวบรวมช้ินส่วนเกมต้นแบบ กระดุม ตารางหมากรุก ชิพไพ่ ตัวหมากรุกและ ของกระจุ๊กกระจ๊ิก
เหมาะกับการเอามาเป็นชิ้นส่วนของเกมต้นแบบ หลีกเล่ียงการใช้ของมาเป็นหมากในเกมต้นแบบท่ีใหญ่เกิน 
เพราะทำให้ยากแก่การอ่านข้อมูลท่ีเขียนบนกระดาน ของพวกนี้สามารถเปล่ียนไปเรื่อย ๆ ในตอนพัฒนาเกม 
เน้นง่ายก่อน 

4) ใช้การ์ดเพื่อเพิ่มความหลากหลาย การ์ดท่ีสับไว้มั่ว ๆ จะช่วยเพิ่มผลกระทบท่ี คาดเดาไม่ได้ต่อ      
ผู้เล่นเกมกระดาน บนการ์ดจะบอกเหตุท่ีผู้เล่นคนท่ีจ่ัวการ์ดจะโดน เช่น เปล่ียนแต้ม เปล่ียนตำแหน่งหรือ
เปล่ียนของท่ีสะสมไว้ - สำรับมักจะมีการ์ดท่ีแตกต่างกันราว 15 ถึง 20 ใบ (อย่างการ์ดกับดัก การ์ด อุปกรณ์
ตัวช่วย และการ์ดขยับตำแหน่ง) การ์ดประเภทนี้มักจำกัดราว 10 ใบในสำรับเพื่อให้สามารถ ควบคุมขนาด
สำรับได้ - การ์ดสามารถ มีข้อบังคับนอกเกมได้ เช่น การ์ดใบหนึ่งอาจท้าผู้เล่นให้ต้องพูดเหน่อห้านาทีถึงจะได้
รางวัล ทำตามท่ีท้าไม่ได้จะถูกทำโทษ 50 
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3.3.3 ทดสอบเกมต้นแบบ 
1) ทดสอบเกมต้นแบบด้วยตัวเอง พอรวบรวมช้ินส่วนต่าง ๆ ของเกมต้นแบบได้ แล้ว เริ่มทดสอบดูว่า

เล่นอย่างไร ก่อนจะลองเป็นกลุ่มก็ให้ลองด้วยตัวเอง ให้เล่นเหมือนเราเป็นผู้เล่น แต่ละคนแล้วบันทึกจุดดี     
จุดด้อย ท่ีสังเกตได้จากการเล่น - ทดสอบคนเดียวหลาย ๆ หน ปรับเปล่ียนจำนวน "ู้เล่น" เพื่อดูว่าเกมรองรับ
จำนวน ผู้เล่นมากสุดน้อยสุดเท่าไร - หาข้อบกพร่องในเกมโดยพยายามแหกคอกระหว่างทดสอบดูว่าเป็นไปได้
ไหม ท่ีผู้เล่นสักคนจะชนะตลอดเมื่อใช้กลยุทธบางอย่าง หรือเกิดมีช่องว่างในกติกาท่ีทำให้เกิดความได้เปรียบ
เสียเปรียบ 

2) เล่นทดสอบเกมกับเพื่อนและครอบครัว หลังจากเล่นคนเดียวพอจะมองเห็น ข้อผิดพลาดท้ังหมด
แล้ว ก็ลองทดสอบเล่นจริง หาเพื่อนหรือคนในครอบครัวแล้วอธิบายว่าคุณจะทดสอบเกมให้พวกเขารู้ว่านี่เป็น
งาน ท่ีกำลังอยู่ในขั้นพัฒนา และคุณยินดีจะรับฟังเสียงตอบรับ - ระหว่างทดสอบการเล่น เล่ียงการให้
คำอธิบายเพิ่มเติม คุณไม่ได้ไปนั่งแจกแจง กติกากับผู้เล่นจนชัดเจนได้ทุกครั้ง จึงจำเป็นท่ีกติกาต้องชัดเจนพอท่ี
ผู้เล่นจะรู้ได้ด้วยตัวเอง 
- จดบันทกึระหว่างเล่นเกม จับตาดูเวลาท่ีผู้เล่นดูเหมือนไม่สนุกหรือเวลาทีกติกาดูสับสน นี่คือส่วนท่ียังต้องนำ
กลับมาปรับปรุง - ใส่ใจกับตำแหน่งสุดท้ายของผู้เล่น ถ้าเกิดมีผู้เล่นคนหนึ่งเดินนำหน้าผู้เล่นคนอื่นอย่าง
ต่อเนื่อง ดูว่ามันเป็นแบบนั้นได้อย่างไร เกมกระดานจะยิ่งต่ืนเต้นเวลาท่ีการแข่งขันมันสูสีเสมอกัน 
3) เปล่ียนผู้ทำการทดสอบเพื่อมุมมองต่อเกมท่ีดีขึ้น ทุกคนเล่นเกมต่างกันไปในแต่ละคน บางคนอาจเห็นในส่ิง
ท่ีขาดหาย เราอาจไม่เคยนึกได้มาก่อน ยิ่งมีคนทดสอบเกมมากข้ึน คุณก็ยิ่งมีโอกาสหาข้อบกพร่องหรือจุดอ่อน
มาปรับแก้ไขมากขึ้น - ร้านเกมมักมีกลุ่มสมาชิกประจำหรือจัดคืนดวลเกม เป็นโอกาสท่ีเหมาะแก่การทดสอบ
เกมและได้ความคิดเห็นจากนักเล่นเกมกระดานท้ังหลายด้วย - อายุของผู้เล่นมีส่วนต่อการเข้าถึงเกม            
ลองทดสอบกับน้อง ๆ หรือคุณลุงเพื่อ ทดสอบอายุท่ีเหมาะสม 51 
4) ปรับแต่งเกมต้นแบบตลอดช่วงการทดสอบ หลังจบการทดสอบแต่ละครั้ง ปรับเปล่ียนแก้ไขเกม ท่ีจำเป็น     
ท้ังกติกาและองค์ประกอบอื่น ๆ เมื่อทดสอบต่อไปติดตามดูส่ิงท่ีได้เปล่ียนแปลงไป 
 

3.3.4 สร้างเกมขั้นตอนสุดท้าย 
1) รวบรวมวัสดุอุปกรณ์ แต่ละเกมจะมีความต้องการเฉพาะตัว ดังนั้นวัสดุท่ีใช้จึงอาจหลากหลาย       

- เกมกระดานปกติจะประกบติดกับแผ่นกระดานหรือแผ่นยึดปกหนังสือ จะเพิ่มความทนทานและสัมผัสเหมือน
มืออาชีพ 
- สามารถใช้กระดานเกมเก่า ๆ มาใช้ถ้าไม่อยากหาซื้ออะไร เอากระดาษทากาวหรือ ระบายสีทับไม่ให้เห็น
หน้าตาของเกมเดิม - กระดาษทำนามบัตรนำมาใช้ได้ท้ังสำหรับปิดกระดานเกมและทำเป็นการ์ด การ์ด       
เกมโล่ง ๆ ก็อาจมีวางขายตามร้านขายของเล่น - เหรียญหรือตัวคะแนนสามารถทำได้โดยตัดหรือกดเป็น
วงกลมจากกระดาษทำนามบัตรได้ 

2) วาดภาพประกอบบนกระดานเกม กระดานเกมเป็นจุดศูนย์รวมหลักของเกมกระดาน ดังนั้นจงใช้
ความคิดสร้างสรรค์ออกแบบมันได้ตามอิสระ ให้แน่ใจว่าเส้นทางเดินหรือสนามประลองนั้น มีการระบุอย่าง
เด่นชัดและอ่านวิธีการเล่นได้ง่าย - เวลาตกแต่งกระดานเกม ข้อจำกัดคือจินตนาการ สามารถใช้กระดาษ
ลวดลาย ระบาย สี ตัดภาพจากนิตยสาร และอื่น ๆ ท่ีจะทำให้กระดานเกมดูน่าต่ืนตา - การออกแบบท่ีเป่ียม
สีสันจะช่วยสะดุดตา ผู้เล่น สีสันเป็นอีกทางท่ีจะช่วยคุม อารมณ์เกม อย่างเกมท่ีเกี่ยวกับแวมไพร์ก็ควรจะใช้สี
ทีม ๆ ดูน่ากลัว - กระดานเกมต้องถูกห้ิวไปไหนมาไหนบ่อย ๆ และเวลาผ่านไปจะเก่าเร็ว ให้ปกป้อง โดยการ
นำกระดานเกมไปเคลือบมัน ถ้าเป็นไปได้ 
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3) ทำตัวหมาก วิธีเรียบง่ายท่ีสุด คือวาดหรือพิมพ์ภาพลงบนกระดาษแล้วติดเทปหรือกาว ยืดมันไว้กับ
ฐานรองท่ีทำจากกระดาษแข็งอย่างกระดาษนามบัตร ถ้าทำเกมสำหรับเล่นในหมู่เพื่อน หรือครอบครัว จะใช้
ภาพถ่ายของแต่ละคนมาทำก็ได้ หากต้องการตัวหมากท่ีดูประณีตขึ้น เอาแบบไป พิมพ์ด้วยเรื่องพิมพ์ระดับมือ
อาชีพโดยใช้กระดาษหนาคุณภาพสูง ใส่กระดาษตัวหมากของคุณใน 52ฐานพลาสติดเกมกระดานเพื่อให้มันต้ัง
ได้ฐานพลาสติกหาซื้อได้ตามร้านขายอุปกรณ์เกม ลองทำตัว หมากรุกด้วยหัวน็อต ปั้นหุ่นด้วยดินน้ำมัน หรือ
พับกระดาษโอริกามิรูปสัตว์ สำหรับใช้เป็นตัวหมาก 

4) นำลูกเต๋าหรือวงล้อเก่ามาใช้หรือทำขึ้นเอง หากเกมต้องใช้ลูกเต๋าหรือวงล้อ สามารถใช้จากเกม
สำเร็จรูปได้ หรือจะทำวงล้อโดยใช้กระดาษแข็ง เข็มหมุด และสีมาร์กเกอร์ ปักเข็มหมุดลงบน ฐานของลูกศรท่ี
ทำจากกระดาษนามบัตรและยึดกับฐานกระดาษแข็งท่ีตัดเป็นวงกลม จากนั้นวาด ตัวเลือกต่าง ๆ ท่ีจะอยู่บนวง
ล้อ มีลูกเตาให้เลือกหลายแบบ ลูกเต๋าท่ียิ่งมีหลายหน้าจะลดโอกาสการขึ้นเลขซ้อน วงล้อมักใช้สีมาใช้บอกการ
เดินหมาก เช่น หากคุณหมุนลูกศรลงช่องเหลือง ตัวหมากอาจขยับขึ้นหน้าไปท่ีช่องสีเหลืองตาถัดไป วงล้อใช้ได้
ดีกับรอบแจกรางวัล หากผู้เล่นจ่ัวการ์ดรางวัลหรือตกลงบนตาพิเศษ สามารถใช้วง ล้อดูว่าจะได้รางวัลอะไร 

5) ตกแต่งการ์ด การ์ดเปล่า ๆ คงไม่ดึงดูดความสนใจผู้เล่น ใช้กราฟฟิก ลูกเล่นและคำคมมาเพิ่ม
รสชาติให้การ์ด เช่น การ์ดท่ีทำให้ผู้เล่นต้องอดเดินตาถัดไปอาจใช้คำประเภท "เธอมองข้ามฉันไป ใกล้แค่ไหนก็
ไกลอยู่ดี..."ทำการ์ดในเกมโดยใช้การ์ดเกมเปล่า ๆ ท่ีหาซื้อได้ตามร้านขายอุปกรณ์เกมเพื่อให้เกมดูมีคุณภาพสูง
ขึ้น การ์ดทำเองอาจทำจากกระดาษนามบัตร ใช้การ์ดเกมท่ัวไปมาใช้เป็นหลักในการตัดกระดาษเพื่อให้ทุกแผ่น
มีขนาดเท่ากัน 

6) มองหาเครื่องพิมพ์สามมิติ หากอยากให้เกมโดดเด่นสุด ๆ มองหาการทำตัวหมาก เหรียญรางวัล 
หรือกระดานให้พิมพ์เป็นสามมิติ อาจต้องทำโมเดลสามมิติเป็นแบบให้ร้านพิมพ์ แต่ผล ท่ีได้จะทำให้มันดู
เหมือนเกมสำเร็จรูปตามร้าน 

ธีระวฒุิ ศรีมังคละ (2562) กล่าวถึงการออกแบบบอร์ดตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อให้ง่ายต่อการ
ออกแบบบอร์ดเกม โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นท่ีแตกต่างกัน ส่ิงท่ีมีในทุกเกมคือ เป้าหมายของการ
เล่นเกม อาจเป็นการกำหนดการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนาหรือผ่านเกณฑ์ท่ีผู้ออกแบบเกม กำหนดไว้ทำให้
เกิด ความ ท้าทายช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึงจะเป็นการจบเกม บางครั้งจำเป็นต้อง
ประกอบด้วยเป้าหมายเล็กท่ีนำไปสู่เป้าหมายใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 

2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือเงื่อนไข โดย
อธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้กำหนดกฎต่างๆ ให้ชัดเจน 

3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) ในการ
เล่นเกมท่ีมีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการทำลายหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพิ่ม
ประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือเป็นการร่วมกันเป็นทีมเพื่อเอาชนะ
อุปสรรคและบรรลุเป้าหมายท่ีมีร่วมกัน 

4. เวลา (Times) เป็นส่ิงท่ีทำให้เกิดแรงผลักดันในการทำกิจกรรมหรือการดำเนินการ เป็นตัวจับเวลา 
ท่ีจะทำให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ทำให้เป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียนทำงานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้น
ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความสำเร็จท่ีสำคัญ 

5. รางวัล (Reward) เป็นส่ิงท่ีผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความสำเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ ซึ่งควรจะมี
ป้ายรายการจัดลำดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นส่ิงสำคัญ เพื่อเป็นการจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขัน
กันทำคะแนนสูง 
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6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นส่ิงท่ีทำให้เกิดความคิด การกระทำท่ีถูกต้องหรือการกระทำท่ี
ผิดพลาดเพื่อแนะนำไปในทางท่ีเหมาะสมต่อการดำเนินกิจกรรม 

7. ระดับ (Levels) เป็นส่ิงท่ีทำให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้าไปยังระดับท่ี
สูงขึ้นเพื่อให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้นทำให้มีการใช้ประสบการณ์ ทักษะ
จากระดับ ก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จำเป็นต้องเริ่มจากระดับท่ี 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือก
ระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพื่อให้เกิดความเหมาะสมกับความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับ
อาจอยู่ในลักษณะของ ตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บประสบการณ์ท่ีมากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่งจะ
เป็นการเล่ือนระดับประสบการณ์ท่ีสูงขึ้นเรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการคิด
เชิงระบบ (System Thinking) 

 
4. ความรู้เก่ียวกับความพึงพอใจ 

4.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจ หมายถึง ส่ิงท่ีเกิดจากแรงจูงใจซึ่งเป็นพฤติกรรมภายในท่ีผลักดันให้เกิดความรู้สึกชอบ 

ไม่ชอบ เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ยินดี ไม่ยินดี เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการ และความคาดหวังท่ีเกิดจาก
การประมาณค่า อันเป็นการเรียนรู้ประสบการณ์จากการกระทำกิจกรรม เพื่อให้เกิดการตอบสนองความ
ต้องการตามเป้าหมายของแต่ละบุคคล 

4.2 ความสำคัญของความพึ่งพอใจ 
 ความพึงพอใจมีความสำคัญ ต่อบุคคล ต่องานและหน่วยงาน ทำให้เป็นสุขเกิดแรงจูงใจและกำลังใจ 

ท่ีดี มีความเช่ือมั่นในการปฏิบัติงาน ผู้ปฏิบัติงานได้แสดงศักยภาพของตนเองอย่างเต็มท่ีเกิดความสำเร็จอย่างมี
ประสิทธิภาพ เกิดความร่วมมือร่วมใจในการปฏิบัติงาน ทำให้ระบบงานดำเนินไปด้วยความราบรื่นเรียบร้อย
และหน่วยงานมีบรรยากาศและภาพลักษณ์ท่ีดี อีกท้ังช่วยให้เกิดความรักความสามัคคี มีพลังผลักดันให้
หน่วยงานเจริญก้าวหน้าท่ีสำคัญท่ีสุด ผู้รับบริการเกิดความพึงพอใจในระดับสูงสุด 

4.3 การสร้างความพึงพอใจ 
การสร้างความพึงพอใจให้เกิดข้ึนในบุคคล อาจกล่าวโดยรวมได้ดังนี้ 
1. จัดหาหรือให้บริการเพื่อตอบสนองความต้องการทางด้านร่างกายด้วยส่ิงท่ีมีคุณภาพ 

ตามความต้องการของบุคคล 
2. อำนวยความสะดวกในการเข้าถึงส่ิงท่ีบุคคลต้องการอย่างท่ัวถึงและเท่าเทียมกัน 

ตามความสามารถ และมีการอำนวยความสะดวกตามความเหมาะสม 
3. ในการส่งเสริมให้เกิดความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน ควรจัดแนวปฏิบัติท่ีเหมาะสม 

และท้าทายตามความสามารถของแต่ละบุคคล 
4. เปิดโอกาสให้ผู้ปฏิบัติงานมีส่วนร่วมในสังคมหรือในการวางแผนการดำเนินงาน ซึ่งเป็น 

แรงจูงใจในการทำงานประการหนึ่งท่ีนำไปสู่การเกิดความพึงพอใจ 
5. ให้การยกย่องชมเชยด้วยความจริงใจ 
6. มอบความไว้วางใจให้รับผิดชอบมากขึ้นให้อำนาจเพิ่มขึ้น เล่ือนขั้นหรือเล่ือนตำแหน่งให้

สูงขึ้น 
7. ให้ความมั่นคงและความปลอดภัย 
8. ให้ความเป็นอิสระในการทำงาน 
9. เปิดโอกาสให้เจริญก้าวหน้าในหน้าท่ีการงาน ได้มีโอกาสเข้าร่วมฝึกอบรม ศึกษาดูงาน 
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การหมุนเวียนงานและการสร้างประสบการณ์จากการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ 
10. ให้เงินรางวัลหรือรางวัลตามลักษณะงาน 

           11. ให้โอกาสในการแข่งขันเพื่อความเป็นเลิศในการปฏิบัติงานอันเป็นแรงกระตุ้นในแสวงหา
แนวคิดใหม่ๆ สำหรับน้ำมาใช้ในการปฏิบัติงาน 

 
4.4 ลักษณะและวิธีการประเมินความพึงพอใจ 
1. ลักษณะของการประเมินความพึงพอใจ มีดังนี้ 

1.1 การประเมินความพึงพอใจด้านความรู้สึก เป็นลักษณะการประเมินทางความรู้สึก 
หรืออารมณ์ของบุคคลตามองค์ประกอบทางความรู้สึก ได้แก่ ความรู้สึกทางบวก เป็นความชอบ พอใจ       
และความรู้สึกทางลบ เป็นความไม่ชอบ ไม่พอใจ กลัว รังเกียจ 

1.2 การประเมินความพึงพอใจ ด้านความคิด เป็นการประเมินการรับรู้ของบุคคลและวินิจฉัย 
ข้อมูลต่าง ๆ ท่ีได้รับท่ีเกิดเป็นความรู้ ความคิดเกี่ยวข้องกับการพิจารณาท่ีมาของทัศนคติออกมากว่าถูกหรือผิด 
ดีหรือไม่ดี ท่ีเกิดจากการประมวลผลของสมอง 

         1.3 การวัดความพึงพอใจในด้านพฤติกรรม เป็นการวัดความพร้อมท่ีจะกระทำหรือพร้อมท่ี
จะตอบสนองท่ีมาของพฤติกรรม 

 2. วิธีประเมินความพึงพอใจการประเมิน ความพึงพอใจมีการประเมินหลายวิธี ได้แก่ การสังเกต    
การสัมภาษณ์ และการใช้แบบสอบถาม ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

        2.1 การสังเกต เป็นวิธีการสำหรับใช้ตรวจสอบบุคคลอื่นโดยการสังเกตพฤติกรรมและ       
จดบันทึกความพึงพอใจท่ีแสดงออกมาในประเด็น ท่ีต้องการประเมินอย่างมีแบบแผน โดยผู้สังเกตจะไม่มีการ
ปฏิบัติการหรือ มีส่วนร่วมกับผู้ถูกสังเกต ต่อจากนั้นจึงนำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ สรุปและตีความตาม
วัตถุประสงค์ของการประเมิน วิธีนี้เป็นวิธกีารศึกษาท่ีเก่าแก่และเป็นท่ีนิยมใช้อย่างแพร่หลายท่ีใช้สำหรับ
การศึกษาในกรณีศึกษาเท่านั้น 

2.2 การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการท่ีผู้ประเมินจะต้องออกไปพูดคุยกับบุคคลนั้นๆ โดยตรง 
มีการเตรียมแผนล่วงหน้า เป็นการถามให้ตอบปากเปล่า แต่อาจไม่ได้ข้อมูลท่ีแท้จริงจากผู้ตอบเนื่องจากผู้ตอบ
อาจรู้สึกไม่อิสระในการตอบ หรือไม่คุ้นเคยกับผู้ถาม เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นจริงมากท่ีสุด ควรเตรียมตัวให้พร้อม
ก่อนดำเนินการสัมภาษณ์ควรลงพื้นท่ีเพื่อทำความคุ้นเคยก่อน ให้เกิดความสนิทสนม และความไว้เนื้อเช่ือใจ 
ซึ่งจะช่วยให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นจริงมากท่ีสุด 

    2.3 การใช้แบบสอบถามประมาณค่า เป็นการประเมินโดยใช้เครื่องมือท่ีเป็นการสร้าง
ประโยคข้อความต่างๆ ท้ังท่ีเป็นข้อความทางบวกและข้อความทางลบท่ีเกี่ยวข้องกับตัวแปรท่ีต้องการประเมิน 
โดยให้ผู้ตอบแสดงความคิดเห็นว่าเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับข้อความแต่ละข้อนั้น โดยใช้มาตรประเมินแบบ
มาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) 

 
4.5 การสร้างแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 

1. กำหนดเป้าหมายของความพึงพอใจว่า คืออะไร มีโครงสร้างลักษณะใด ซึ่งควรกำหนด 
เป้าหมายให้ชัดเจนเป็นเรื่อง ๆ ลงไปว่าจะประเมินความพึงพอใจด้านใดบ้าง จากนั้นให้ความหมายของความ
พึงพอใจว่าหมายถึงอะไรบ้าง ต่อไปจึงกำหนดโครงสร้างของความพึงพอใจว่าประกอบด้วย ด้านใดบ้างแต่ละ
ด้านจะประกอบด้วยตัวแปรอะไรบ้าง 
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2. รวบรวมข้อคำถามเกี่ยวกับความพึงพอใจท่ีมีต่อเป้าหมาย หลีกเล่ียงข้อความกำกวม 
ไม่น้อยกว่า 20 ข้อ โดยกำหนดข้อคำถาม จากโครงสร้างความพึงพอใจท่ีได้กำหนดไว้แล้ว แบ่งเป็นด้าน ๆ แล้ว
สร้างและรวบรวมข้อคำถาม แต่ละด้านตามประเด็นท่ีกำหนดไว้ 

3. นำข้อคำถามท่ีสร้างแล้วไปทดลองใช้เพื่อตรวจสอบความชัดเจนของข้อคำถามว่าตรงตาม 
โครงสร้างของการประเมินความพึงพอใจตามท่ีได้กำหนดไว้แล้วในแต่ละด้าน และในแต่ละประเด็นย่อยหรือไม่
หากมีความคลุมเครือหรือไม่ชัดเจน จะได้แก้ไขก่อนสร้างเป็นแบบสอบถาม จากนั้นทดลองใช้กับผู้ตอบ
แบบสอบถาม จำนวน 10 เท่า ของจำนวนข้อในพื้นท่ีท่ีคล้ายคลึงกัน 

4. กำหนดน้ำหนักในการตอบแต่ละตัวเลือก โดยกำหนดน้ำหนักคะแนนเป็น 5,4, 3, 2, 1             
การแปลความหมายคะแนนและการกำหนดระดับความพึงพอใจ การกำหนดระดับของความพึงพอใจ 
ด้วยแบบสอบถาม มีวัตถุประสงค์เพื่อบ่งช้ีระดับความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มตัวอย่างซึ่งมีเกณฑ์
ในการกำหนดน้ำหนักคะแนนความพึงพอใจ ดังนี้ 

พึงพอใจมากท่ีสุด  กำหนดให้ 5 คะแนน 
พึงพอใจมาก  กำหนดให้ 4 คะแนน 
พึงพอใจปานกลาง กำหนดให้ 3 คะแนน 
พึงพอใจน้อย  กำหนดให้ 2 คะแนน 
พึงพอใจน้อยท่ีสุด กำหนดให้ 1 คะแนน 

 เกณฑ์ในการแปลความหมายค่าน้ำหนักคะแนนเฉล่ียโดยรวมของความพึงพอใจ มีดังนี้                             
(บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

ค่าเฉลี่ย    การแปลความหมาย 
4.51-5.00 หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
3.51-4.50 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
2.51-3.50 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
1.00-1.50 หมายถึง  พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
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พื้นฐาน จังหวัดปทุมธานี ผลงานปริญญานิพนธป์ริญญามหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์. 2557 การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาเร่ืองวงสีธรรมชาติ สำหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลงานปริญญานิพนธ์ปรญิญามหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

วชิรวิทย์ เอี่ยมวิลัย. 2563 การพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อส่งเสริม 
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลงานปริญญานิพนธ์ปรญิญา 
มหาบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒม. 

สรวีย์ กรกชงาม และผุสดี กล่ินเกษร. 2565 การพัฒนาบอร์ดเกมคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะทาง 
คณิตศาสตร์ : มหาวิทยาลัยศรีปทุม. 

ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, สถาบัน. (2561). หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานคณิตศาสตร์  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เล่ม 1.  กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์ สกสค.ลาดพร้าว.   
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แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการเล่นบอร์ดเกมเสริมปัญญา 
  
คำช้ีแจง  กรุณาเขียนเครื่องหมาย ✓ หรือเขียนคำตอบท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ท่ีสุด 

1. เกมมีความน่าสนใจ ท้าทาย ชวนคิด      
2. ความรู้ท่ีได้รับจากเกมสามารถนำไปใช้ในการเรียน 
คณิตศาสตร์ได้    

  

3. เกมส่งเสริมให้ใช้ความคิดและใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์      
4. เกมส่งเสริมให้รู้จักการทำงานเป็นทีม และการมีส่วนร่วม
ในการแก้ปัญหา    

  

5. เกมทำให้ได้พัฒนาตนเอง และมีความมั่นใจในการเรียน
คณิตศาสตร์มากขึ้น    

  

 

1. ส่ิงท่ีประทับใจ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………...… 
2. ส่ิงท่ีควรปรับปรุง  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………...………… 
3. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………...………… 
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แบบฝึกทักษะ 
เรื่องการเปรียบเทียบเศษส่วน 

 
คำช้ีแจง ให้นักเรียนเติมเครื่องหมาย > , < หรือ = ลงใน            ให้ถูกต้อง 
 

1) 
2

4
          

1

2
   11)   

3

7
          

3

5
  21)  

19

9
          

81

9
  

 

2) 
12

9 
          

8

8
  12)  

17

4
          

9

5
  22)  

17

15
          

13

15
  

 

3) 
7

5
          

13

5
  13)  

9

2
          

9

4
  23)  

31

3
          

7

11
  

 

4) 
21

32
          

7

8
  14)  

18

25
          

25

18
  24)  

9

6
          

8

5
  

 

5) 
3

6
          

5

3
  15)  

8

3
          

7

10
   25)  

10

15
          

32

7
  

 

6) 
18

12
          

7

4
  16)  

18

12
          

7

4
      26)  

32

8
          

30

8
      

 

7) 
13

25
          

9

4
  17)  

17

5
          

9

8
  27)   

15

9
          

15

8
   

 

8) 
8

12
          

7

4
  18)  

9

8
          

4

7
   28)  

4

7
          

12

9
  

 

9) 
5

10
          

7

10
  19)  

10

6
          

3

11
  29)  

18

12
          

10

8
   

 

10) 
8

7
          

8

11
  20)  

3

1
          

3

8
  30)  

13

9
          

3

18
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ภาพประกอบ 
 

 

   
 
 
 
 

 
       


