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1. ช่ือเร่ืองประเด็นศึกษา : การพฒันาบอร์ดเกมการเรียนรู้ “ระเบิดสมอง” เพื่อส่งเสริมทกัษะการอ่านการเขียนของ

ผูเ้รียนระดบัประถมศึกษา 

2. ทีม่าและเหตุผลของปัญหา 

การอ่านและเขียนเป็นทกัษะพ้ืนฐานท่ีส าคญัในชีวิตประจ าวนัและการศึกษาของเด็ก แต่เด็กชั้นประถมศึกษาส่วน

ใหญ่ ท่ีมีปัญหาในการพฒันาทกัษะเหล่าน้ี สาเหตุหลายอย่างอาจส่งผลให้เด็กไม่สามารถอ่านและเขียนไดอ้ย่างเหมาะสม 

เช่น พฒันาการภาษาเชิงเบ้ืองตน้ท่ีไม่เพียงพอ การพฒันาการภาษาเชิงเบ้ืองตน้ในช่วงเด็กเลก็มีความส าคญัส าหรับการเรียนรู้

การอ่านและเขียนในภายหลงั หากไม่มีการสนับสนุนเพียงพอในช่วงน้ี อาจส่งผลให้เด็กมีความยากล าบากในการพฒันา

ทกัษะทางภาษาต่อไป รวมถึงสภาพแวดลอ้มท่ีไม่สนบัสนุน เช่น การมีหนงัสือหรือวสัดุการเรียนรู้ท่ีไม่เพียงพอ หรือการไม่

มีการส่งเสริมให้เด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับการอ่านและเขียน อาจท าให้เด็กไม่มีความสนใจและมีความ

ยากล าบากในการพฒันาทกัษะน้ีความเครียดในชีวิตประจ าวนัของครอบครัว การขาดแคลนการสนบัสนุนจากครอบครัว 

หรือความผนัผวนในสภาพครอบครัว อาจส่งผลต่อการพฒันาทกัษะการอ่านและเขียนของเด็ก ซ่ึงการศึกษาคร้ังน้ีส ารวจ

ขอ้มูลเบ้ืองตน้จากกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นนกัเรียนระดบัประถมศึกษา ซ่ึงเป็นกลุ่มผูใ้ชข้องห้องสมุดเพ่ือการเรียนรู้ห้วยขวาง 

ดงันั้นคณะผูจ้ดัท าจึงระดมความคิดท่ีว่าจะท าอยา่งไรให้นกัเรียนชั้นประถมศึกษา ท่ีบกพร่องทางการอ่านและเขียน สามารถ

เรียนรู้ไดโ้ดยท่ีมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง สนุกกบัการเรียนรู้และพฒันาทกัษะการอ่านและการเขียนเบ้ืองตน้ได ้

3. ขั้นตอนการศึกษา 

3.1 วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายส าคัญในการศึกษา  

เพื่อออกแบบและพฒันาตน้แบบบอร์ดเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทกัษะการอ่านของผูเ้รียนระดบัประถมศึกษา 

3.2 ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. เพื่อส่งเสริมการอ่าน เน่ืองจากเกมสามารถช่วยส่งเสริมการอ่านของเด็กไดโ้ดยใหเ้ด็กอ่านค าศพัทท่ี์ปรากฏบนไพ่
ในบอร์ดเกม ซ่ึงอาจเป็นค าท่ีเรียกใชบ้่อยในชีวิตประจ าวนัหรือค าท่ีเป็นส่วนประกอบของเน้ือหาการเรียนรู้ของ
พวกเขา เช่น ค าศพัทท่ี์เก่ียวกบัค าท่ีใชใ้นชีวิตประจ าวนั อาหาร สัตว ์สถานท่ี เป็นตน้ 

2. เพื่อส่งเสริมการเขียน โดยเกมอาจแสดงภาพหรือค าศพัทบ์นไพ่ในบอร์ดเกม แลว้ใหเ้ด็กเขียนค าท่ีเห็นลงบน
กระดานเพื่อฝึกการเขียนค าและการจดัเรียงค าอยา่งถูกตอ้ง 

3. เพื่อสร้างความเขา้ใจ  เน่ืองจากการใชบ้อร์ดเกมเพื่อสร้างความสนุกสนานและบนัเทิงสามารถช่วยให้เด็กมีความ
สนใจและความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ค าศพัทไ์ดม้ากขึ้น 

4. เพ่ือส่งเสริมการจดจ า เพราะบอร์ดเกมท่ีไดส้ร้างขึ้นนั้นเสริมสร้างให้เด็กจดจ าค าศพัทไ์ดดี้ขึ้น เน่ืองจากการฝึกฝน
ความจ าผา่นการเล่นเกมท่ีสนุกสนานและน่าต่ืนเตน้ 

5. เพื่อส่งเสริมการส่ือสาร เพราะการเล่นบอร์ดเกมสามารถช่วยสร้างความสนุกสนานและสร้างความสัมพนัธ์
ระหว่างเด็กในกลุ่ม ซ่ึงการส่ือสารกบัเพื่อนร่วมเล่นบนบอร์ดเกมจะเป็นโอกาสท่ีดีในการฝึกทกัษะการพูดและฟัง
ของเด็กดว้ย 

6. เพื่อส่งเสริมการคิด เพราะการตอ้งคิดอยา่งรวดเร็วในการตอบค าถามหรือท าภารกิจในบอร์ดเกมจะช่วยส่งเสริม
ทกัษะการคดิเชิงบริหารและความคิดสร้างสรรคข์องเด็กใหดี้ย่ิงขึ้น 
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3.3 กลุ่มเป้าหมาย 

นกัเรียนชั้นประถมศึกษา ซ่ึงเป็นกลุ่มผูใ้ชห้ลกัของห้องสมุดเพื่อการเรียนรู้ห้วยขวาง 

3.4 เคร่ืองมือและวิธีการส าหรับศึกษาผู้ใช้ 

ส าหรับเคร่ืองมือและวิธีการในการศึกษาผูใ้ชจ้ะมีดว้ยกนั 2 แบบ ไดแ้ก่ 

1.การท า VPC (The Value Proposition Canvas) ส าหรับกลุ่มผูใ้ช ้

 การจดัท า VPC เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการท าความเขา้ใจและวิเคราะห์กบักลุ่มเป้าหมายในเร่ืองของ ความ

ตอ้งการ ปัญหา และ การบริการท่ีสามารถตอบสนองต่อกลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยจากการท า

บอร์ดเกมส่งเสริมการอ่านส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษา ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายสามารถระบุ Value Proposition 

Canvas ไดด้งัน้ี 

1.Customer job 

นกัเรียนระดบัประถมศึกษา มีความบกพร่องทางดา้นการอ่านการเขียนหรือการเขา้ใจ

ภาษาไทยในค าต่างๆ ดงันั้นความตอ้งการของเด็กหลกัๆคือความเขา้ใจในเร่ืองของการอ่านหรือการ

เขียนในภาษไทยมากขึ้นและตอ้งการมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ดว้ยตนเองอยา่งเช่น ความสนุกสนานใน

การเรียน และ ความรู้สึกท่ีดีในการเขา้ใจภาษาหรือการอ่านท่ีมากขึ้น 

2.Customer Pain  

ปัญหาหลกัท่ีเห็นไดช้ดัของกลุ่มเป้าหมาย คือ การอ่านการเขียนและความเขา้ใจในภาษา ดว้ย

ความท่ีไม่มีความสามารถเหล่าน้ีการเรียนรู้ดว้ยตนเองส าหรับเด็กๆจึงเป็นเร่ืองท่ียากมากหากไม่รู้ว่าส่ิง

ไหนผิดหรือถูก อีกทั้งความไม่เขา้ใจในส่ิงต่างๆจะท าให้ไม่มีก าลงัใจในการศึกษาและท าให้ไม่สามารถ

แกปั้ญหาได ้

3.Customer Gain  

ส่ิงท่ีกลุ่มเป้าหมายจะไดรั้บจากบอร์ดเกมระเบิดสมอง คือ ทกัษะการเรียนรู้ดว้ยตนเองท่ี

สามารถเขา้ใจส่ิงต่างๆไดง้่ายมากขึ้น ดว้ยความท่ีบอร์ดเกมเป็นส่ิงท่ีช่วยเสริมสร้างทกัษะเก่ียวกบัเกม

หรือกลยทุธ์ต่างๆมากกว่าการอ่านหรือเขียน แตห่ากเป็นบอร์ดเกมท่ีเสริมสร้างการเรียนรู้เขา้มา ดว้ย

ความสนุกสนานท่ีเป็นแรงจูงในการฝึกทกัษะการจดจ าเกมจะเป็นผลพวงให้กบัการจ าค าอ่านท่ีอยูใ่นเกม

นั้นๆไปดว้ย เด็กๆจึงไดท้กัษะการจดจ าหรือการเรียนรู้ท่ีมากขึ้นและน าไปใชป้ระโยชน์ใน

ชีวิตประจ าวนัไดม้ากขึ้นดว้ย  

4.Product and service 

ส่ิงท่ีคาดหวงัเก่ียวกบับอร์ดเกมส าหรับกลุ่มเป้าหมายคือ เด็กๆไดเ้รียนรู้ค าศพัทใ์หม่ๆ สามารถ

เรียนรู้ดว้ยตนเองและมีทกัษะการจดจ าส่ิงต่างๆไดดี้ขึ้น ในขณะเดียวกนัยงัไดรั้บความสนุกสนานในการ

เล่นและคุณครูหรือพ่ีเล้ียงสามารถน าบอร์ดเกมไปช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้นอ้งๆได ้
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5.Pain Relievers  

การจดัท าบอร์ดเกมส่งเสริมการเรียนรู้ ช่วยให้เด็กๆไดพ้ฒันาทกัษะในการจดจ าค าศพัทแ์ละ

การอ่านต่างๆไดดี้ขึ้นในระดบัหน่ึง โดยท่ียงัมีความสนุกสนานในการเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมการเรียนรู้

ไปดว้ย เพื่อใหเ้ด็กๆสามารถน าทกัษะท่ีไดจ้ากบอร์ดเกมไปพฒันาการเรียนรู้ของตนเองต่อไปได ้

6.Gain Creators  

ประโยชนข์องบอร์ดเกมท่ีกลุ่มเป้าหมายจะไดรั้บนั้นคือ ทกัษะการจดจ าในการเล่นเกมรวมไป

ถึงการจดจ าค าศพัทต์่างๆ ส่งเสริมให้เด็กๆสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองและน าความรู้หรือเทคนิคต่างๆจาก

บอร์ดเกมไปพฒันาหรือใชชี้วิตประจ าวนัได ้

 2.การศึกษาจากบทสัมภาษณ์ผูใ้ชข้องรุ่นพี ่

สัมภาษณ์จากนิสิตสหกิจศึกษาท่ีมีประสบการณ์ท างานท่ีห้องสมุดเพื่อการเรียนรู้ห้วยขวาง โดย

สัมภาษณ์ความคิดเห็นเก่ียวกบัปัญหาและความตอ้งการจากกลุ่มผูใ้ชข้องห้องสมุดดงักล่าว เพื่อท าความเขา้ใจผูใ้ช ้

ปัญหา อุปสรรค และความต่างๆ ของห้องสมุด 

   

3.5 วิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ขอ้มูล 

1.การท า VPC (The Value Proposition Canvas) ส าหรับกลุ่มผูใ้ช ้

การวิเคราะห์ขอ้มูลจากการใชเ้คร่ืองมือ VPC เพื่อสร้างบอร์ดเกมส าหรับเด็กๆในช่วงระดบัชั้นประถมศึกษา ไดรั้บ

ขอ้มูลดงัน้ี  
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-Customer Job: เด็กๆในช่วงชั้นประถมศึกษา มีความตอ้งการท่ีจะพฒันาทกัษะการอ่านและเขียนภาษาไทยเพ่ิมขึ้น 

และตอ้งการมีแรงจงูใจในการเรียนรู้และเขา้ใจภาษาไทยมากขึ้น 

-Customer Pain: การเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นเร่ืองท่ียากและความไม่เขา้ใจในภาษาท าให้ไม่มีก าลงัใจในการศึกษา 

-Customer Gain: การพฒันาทกัษะการเรียนรู้ดว้ยตนเอง การจดจ าและการเรียนรู้ท่ีมีประโยชนใ์นชีวิตประจ าวนั 

-Product/Service: บอร์ดเกมสามารถช่วยให้เด็กๆเรียนรู้ค าศพัทใ์หม่ และพฒันาทกัษะการอ่านและการจดจ า 

-Pain Relievers: การจดัท าบอร์ดเกมช่วยให้เด็กๆพฒันาทกัษะการจดจ าและการอ่านดีขึ้น และสร้างความ

สนุกสนานในการเรียนรู้ 

- Gain Creators: บอร์ดเกมช่วยให้เด็กๆพฒันาทกัษะการจดจ าและการอ่าน และส่งเสริมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

2.การศึกษาบทสัมภาษณ์ผูใ้ชข้องรุ่นพี่ 

เน่ืองจากกลุ่มเป้าหมายไดถู้กสัมภาษณ์ผา่นรุ่นพี่ในคณะไวแ้ลว้ ทางคณะจึงขอศึกษาขอ้มูลของ

กลุ่มเป้าหมายผา่นการพูดคุยกบัรุ่นพ่ีท่ีไดไ้ปสัมภาษณ์และพบกบักลุ่มเป้าหมาย สรุปไดว่้า กลุ่มเป้าหมายนั้นเป็น

เด็กช่วงชั้นประถมศึกษา ซ่ึงมีการขาดความเขา้ใจในการใชภ้าษาส่วนหน่ึงเช่น ทกัษะในการเขียนหรืออ่าน บางค า

หรือพยญัชนะต่างๆท่ีเด็กๆไม่เขา้ใจความหมายหรือการออกเสียงค าท่ีถูกตอ้งจึงท าให้การเขียนมีผิดมีถูก การขาด

ความเขา้ใจเหล่าน้ีท าให้เด็กๆใชชี้วิตประจ าวนัไดอ้ยา่งล าบากและท่ีส าคญัท าให้การเรียนรู้ส่ิงต่างๆเพ่ิมเติมเขา้ใจ

ยากย่ิงขึ้นเน่ืองจากไม่เขา้ใจในค าอ่านหรือไม่สามารถเขียนได ้จึงกลายเป็นปัญหาท าให้เด็กเกิดความทอ้แทแ้ละไม่

มีแรงจูงใจในการเรียน แตเ่ด็กๆยงัมีทกัษะในการเรียนรู้การคน้หาขอ้มูลความถูกตอ้งผา่นโทรศพัทห์รือ

อินเตอร์เน็ตอยูแ่ละมีความช่ืนชอบในการท ากิจกรรมต่างๆท่ีมีความสนุกสนานอยา่งเช่นบอร์ดเกมหรือกิจกรรมท่ี

สามารถเล่นดว้ยกนักบัเพื่อนได ้ 

ขั้นตอนการออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการอ่าน 

เม่ือคณะผูจ้ดัท าไดวิ้เคราะหข์อ้มูลเบ้ืองตน้แลว้ จึงน ามาใชเ้ป็นขอ้มูลในการพฒันาบอร์ดเกมเพ่ือ 

ส่งเสริมการอ่าน ดงัน้ี 

1. ขั้นตอนการคน้พบปัญหา และก าหนดโจทยปั์ญหา มีดงัน้ี 

กลุ่มเป้าหมายมีทกัษะการอ่าน-เขยีนภาษาไทยท่ียงับกพร่อง และควรไดรั้บการส่งเสริมความรู้และสนบัสนุน

ให้กลุ่มเป้าหมายมีความสนใจและตอ้งการท่ีจะเรียนรู้พฒันาทกัษะดา้นการอ่าน-เขียนภาษาไทย  

 
 
 
 
 

2 ขั้นตอนการออกแบบและพฒันาบอร์ดกม 
2.1 ร่างไอเดียจาก Idea sheet  

Game name ระเบิดสมอง 
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Key message ตอ้งการให้ผูเ้ล่นฝึกทกัษะการวางแผนและฝึกการอ่าน และสะกด
ค าศพัท ์รวมถึงการเรียนรู้ความหมายของค าศพัท ์และพฒันาความคิด 
เช่น ฝึกการคิดวิเคราะห์ ฝึกการคดิสร้างสรรค ์ฝึกการแกปั้ญหา ฝึก
การคิดนอกกรอบ 

Target group  นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา  
Benefit of player ไดเ้รียนรู้ค าศพัทแ์ละการวางแผน รวมไปถึงการใชเ้วลาร่วมกบัผูอ้ื่น 
Game story เกมระเบิดสมองเป็นเกมท่ีเล่นง่าย สนุกสนาน เหมาะส าหรับผูเ้ล่นทุก

วยั เตม็ไปดว้ยกลยทุธ์และความน่าสนใจ 
Game mechanic เป็นเกมท่ีใชท้กัษะในการเอารอด 
Game component 1. คู่มือ  

2. การ์ดเกม 56 ใบ 
Number of player 2-5 คน 
Playing time 10-15 นาที 
Goal of the game เอาตวัรอดจนกว่าจะโดนระเบิดในกอง โดยในกองจะมีค าศพัทข์อง

หมวดต่างๆอยูม่ากมายเพื่อให้ผูเ้ลน่ไดซึ้มซบักบัความหมาย 
Gameplay การ์ดเกมทั้งหมดมี 56  ใบ ไดแ้ก่ 

- ไพ่กูร้ะเบิดมี 6 ใบ  = ซ่อมแซม /แกไ้ข /กอบกู ้/
ช่วยเหลือ /ฟ้ืนฟู /เยียวยา 

- ไพ่ระเบิดมี 4 =  ระเบิด /อนัตราย / ร้ายแรง / ท าลายลา้ง 
- ไพ่สับกองกลาง มี 4 ใบ = สับเปล่ียน /สลบั /เปล่ียน /

หมุนเวียน 
- ไพ่ขอคนอืน่ 4 ใบ = ทวง /วิงวอน /ปรารถนา /เรียกร้อง 
- ไพ่โจมตีมี 4 ใบ = บุก /ถล่ม /รุกราน/โจมตี 
- ไพ่ไม่ให้เล่นมี 5 ใบ  =  ไม่มีผล /ไม่มีประโยชน์/ท า

ไม่ได/้ห้าม/ระงบั 
- ไพ่ขา้มมี 4 ใบ = ขา้ม/เล่ียง/ละเวน้/ผา่น 
- ไพ่ดูกองกลางมี 5 ใบ  = อนาคต/ภายหนา้/กาล

ขา้งหนา้/ภายภาคหนา้/คาดการณ์ 
ท่ีเหลือเป็นไพ่ท่ีไม่ความสามารถมี 5 หมวดหมู่ หมวดหมู่ละ 4 ใบ 

- อาหาร = แกงกะหร่ี ถูก , แกงกระหร่ี ผิด / กะเพรา ถูก ,
กระเพรา ผิด / สเต๊ก ถูก สเตก็ ผิด  / ผดัไทย ถูก , ผดัไท 
ผิด 

- สัตว ์ = จกัจัน่ ถูก , จัก๊จัน่ ผิด / จระเข ้ถูก , จรเข ้ผิด / 
ผึ้ง ถูก , พึ่ง ผิด / ปลาคาร์ป ถูก , ปลาคราฟ ผิด 
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- ส่ิงของ  = รถกระบะ ถูก , รถกะบะ ผิด / ส้อม ถูก , 
ซ่อม ผิด / โทรศพัท ์ถูก , โทรศพัย ์ผิด / โทรทศัน์ ถูก , 
โทรทศัท ์ผดิ 

- สถานท่ี  = คลินิก ถูก , คลีนิก ผิด / ออฟฟิศ ถูก ,ออฟ
ฟิซ ผิด / โรงภาพยนตร์ ถูก, โรงภาพยนต ์ผิด / กุฏิ ถูก , 
กุฎิ ผิด 

- ค าท่ีใชใ้นชีวิตประจ าวนั = รสชาติ ถูก , รสชาด ผิด / 
ติดสัด ถูก , ติดสัตว ์ผิด /กาลเทศะ ถูก , กาละเทศะ ผดิ / 
ค  านวณ ถูก , ค านวน ผิด 

วิธีการเล่นระเบิดสมอง - น าการ์ดระเบิดและการ์ดปลดระเบิดแยกออกจากกอง 
- สับการ์ดกองท่ีเหลือและแจกการ์ดใหผู้เ้ล่นแต่ละคน คนละ 7 ใบ 
พร้อมการ์ดปลดระเบิดคนละใบ 
- น าการ์ดระเบิดตามจ านวนผูเ้ล่นลบ1 และการ์ดปลดระเบิดท่ีเหลือใส่
ในกองและสับการ์ดอีกคร้ัง 
- พร้อมเล่น จะเร่ิมโดยการท่ีผูเ้ล่นแต่ละคนตอ้งเลือกเล่นการ์ดท่ีมีใน
มือ หรือไม่เล่นก็ได ้แต่จะตอ้งจัว่การ์ดในกองทุกคร้ัง นอกเสียจากจะ
มีการ์ดท่ีสามารถเล่นและขา้มตา หรือโจมตีผูเ้ลน่อื่นได ้
- หากจัว่การ์ดและเจอการ์ดระเบิด และไม่มีการ์ดปลดระเบิดเท่ากบั 
แพ ้ตอ้งออกจากเกมทนัที แต่หากมีการ์ดปลดระเบิดกจ็ะสามารถอยู่
รอดในเกมน้ีต่อ และสามารถน าการ์ดระเบิดน าไปใส่ในกองการ์ด
ตรงไหนก็ได ้เพื่อให้ผูเ้ล่นอื่นตกหลุมระเบิดต่อไป 

 

2.2  ออกแบบพฒันาและทดลองบอร์ดเกม รอบที่ 1  

จากการทดลองเล่นกบัเพื่อนในสาขาสารสนเทศ และฟีดแบคจากอาจารยท่ี์ปรึกษาไดรั้บความคิดเห็นว่า การ์ดเล่น

ของขา้งยากเน่ืองจากตอ้งใชค้วามจ าเยอะ ขอ้เสนอแนะให้ น ากลบัไปแกไ้ข คดิต่อและเสนอไอเดียให้ท าช้ินงานออกมา

สมบูรณ์ขึ้น ใหเ้ห็นเป็นรูปธรรมมากขึ้น เช่น การใชสี้แยกการ์ดส าหรับการใชง้านจริง การใชค้  าเดียวกนัในการ์ด

ความสามารถ และอาจเพ่ิมขอ้มูลในคู่มือหรือสัญลกัษณ์ในการ์ดเพ่ือให้การเล่นบอร์ดเกมเขา้ใจง่ายมากขึ้น 

ตวัอยา่งการ์ดเกมคร้ัวท่ี 1 
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2.3  ออกแบบพฒันาและทดลองบอร์ดเกม รอบที่ 2 

จากการทดลองเล่นกบัเพื่อนในสาขาสารสนเทศ และฟีดแบคจากอาจารยท่ี์ปรึกษา และผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงเป็นอาจารย์

จากสาขาวิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์ มศว  ไดรั้บความคิดเห็นว่า เม่ือทดลองเลน่จริงกบัการ์ดท่ีมีสี ท าให้การ์ดมีความ

ดึงดูดน่าเล่นมากขึ้นและการใชสี้ในการแยกการ์ดท าใหเ้ห็นความแตกต่างและแบ่งการ์ดแต่ละใบไดเ้ขา้ใจง่ายมากขึ้น และ

ในช้ินงานบอร์ดเกมแต่ละใบ รวมถึงคู่มือการเล่น มีแบบแผนการเล่นชดัเจนขึ้น สามารถน าไปใชก้บักลุ่มเป้าหมายไดจ้ริง 

ตัวอย่างการ์ดเกมคร้ังที่ 2  

 

 

 

 

 

 

2.4  ตน้แบบบอร์ดเกมรอบสุดทา้ย  
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4. ผลลัพธ์ที่ได้จากการศึกษา 

 ไดต้น้แบบบอร์ดเกม เร่ือง การอ่านการเขียนของนกัเรียน ระดบัชั้นประถมศึกษา เพื่อส่งเสริมทกัษะการ

อ่านของนกัเรียนระดบัประถมศึกษา เป็นเกมท่ีตอ้งการตดัสินใจ  เพราะมนัสร้างสถานการณ์ท่ีทา้ทายผูเ้ล่นตอ้งคาดเดาและ

วางกลยทุธ์เพื่อหลีกเล่ียงการถูกระเบิดในแต่ละรอบไดโ้ดยใชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นการเล่นเกม การเปล่ียนแปลงเม่ือ

ต าแหน่งของระเบิดเปล่ียนไปทุกคร้ังช่วยเพ่ิมความน่าสนใจและการสุ่มในเกมไปอีกดว้ย ท าให้ไม่มีค าตอบท่ีถูกตอ้งในทุก

คร้ัง และความสามารถในการอ่านไพ่แต่ละใบ ตอ้งใชเ้ทคนิคเรียกความสนใจในการเอาชนะเกมดว้ยการพูดคุยและลอ้เล่น

กบัผูเ้ล่นคนอ่ืนในการเพ่ิมโอกาสในการชนะเกม  
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ข้อจ ากัดและแนวทางการน าผลงานไปใช้ 

 1. การศึกษาเบ้ืองตน้ไม่ไดสั้มภาษณ์กบักลุ่มผูใ้ชโ้ดยตรง 

 2. บอร์ดเกมยงัมีขอ้จ ากดั ในส่วนของการสอนและการอ่าน  

 3. การ์ดเกมส์น้ียงัไม่ไดผ้า่นการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นภาษาไทย  
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ภาคผนวก 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



16 
 

ภาคผนวก ก. สะท้อนคิดส่ิงท่ีได้เรียนรู้จากการท า Project 

1. นิสิตพฒันาทักษะหรือได้เรียนรู้อะไรบ้างจากการท างาน Project 

รายช่ือ ทักษะและการเรียนรู้ 
นางสาวกุลิสรา โสมกลาง ไดพ้ฒันาทกัษะและเรียนรู้ไปพร้อมกบัการท างานกบั

ผูค้นท่ีมีความคดิและวิสัยทศัน์ท่ีหลากหลายและยงั
ช่วยในการพฒันาทกัษะในการแกไ้ขปัญหา 
โดยเฉพาะในการท าตวับอร์ดเกมหรืออะไรท่ีซบัซอ้น  

นางสาวเสาวลกัษณ์ หนูยาฉา ไดท้กัษะการแกปั้ญหาต่างๆท่ีพบเจอ โดยกลุ่มจะ
ช่วยกนัแกปั้ญหาใชค้วามคิดสร้างสรรคจึ์งเกิดการ
เรียนรู้ต่างๆเพ่ิมมากมาย และไดป้ระสบการณ์ในการ
ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นมากขึ้น 

นางสาวอจัจิมา จนัทร์ศรี ไดท้กัษะเร่ืองของการท างานร่วมกบัคนอืน่ ท าให้
ฝึกฝนการเขา้สังคมและการไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัการ
แกปั้ญหาต่างๆ ฝึกฝนตวัเองให้รู้จกัหาวิธีรับมือและ
แกไ้ขปัญหาท่ีเกิด และช่วยกนัแกไ้ขปัญหาร่วมกบั
ผูอ้ื่น 

นางสาวสุธาสินี แสวงสุข ไดท้กัษะการส่ือสารกบัเพื่อนในทีม ให้มีความเขา้ใจ
ตรงกนั และการแกปั้ญหาเม่ือไดรั้บค าติจากอาจารย ์
การท างานร่วมกนัเป็นทีม การพฒันาตนเองในดา้น
การท างาน การหาขอ้มูลเพื่อประกอบการท างาน
ท่ีมากขึ้น 

นายวสุธา  โคตรมณี ไดท้กัษะดารศึกษาผูใ้ช ้เรียนรู้ความตอ้งการของผู ้
บกพร่องทางการอ่านการเขียน ท าให้ไดเ้ห็นมุมมองท่ี
แตกต่างกนัไปทั้งก่อนท าและหลงัท า และทั้งในมุม
ผูใ้ชแ้ละผูพ้ฒันาความยากล าบากต่างๆ 

นายสิรวิชญ ์ มากดี ไดเ้รียนรู้และช่วยกนัระดมสมองในการออกแบบและ
กระบวนการสร้างบอร์ดเกม นอกจากน้ียงัไดรั้บความ
กลา้แสดงออกและออกความเห็นมากย่ิงขึ้น 

นางสาวนปกวดี ชุมจินดา ช่วยเพ่ิมความรับผิดชอบการจดัสรรคเ์วลาและได้
เรียนรู้ถึงความส าคญัของการเขา้ใจและยอมรับความ
แตกต่างในวิธีการแกไ้ขปัญหาและการท างาน ได้
เรียนรู้ประสบการณ์จากความผิดพลาดและน าไป
แกไ้ขในชีวิตประจ าวนั 
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2. ปัญหาและอุปสรรคในการท างาน  

สมาชิกในกลุ่มอาจมีวิสัยทศัน์และเป้าหมายท่ีต่างกนั ซ่ึงอาจท าใหมี้ความไม่สอดคลอ้งในการท างาน

ร่วมกนั และบางคร้ังอาจมีขอ้สงสัยเก่ียวกบัหนา้ท่ีและรับผิดชอบของแต่ละสมาชิกในกลุ่ม ซ่ึงอาจท าให้เกิดความ

สับสนและขดัแยง้ในการท างาน 

ภาคผนวก ข. เช่น ระบุความรับผิดชอบของสมาชิกในกลุ่ม 

รายช่ือ ความรับผิดชอบ 
นางสาวกุลิสรา โสมกลาง จดัรูปรูปเล่มโครงงานและท่ีมาและเหตผุลของปัญหา 
นางสาวเสาวลกัษณ์ หนูยาฉา ระบุโจทยแ์ละความทา้ทายของโครงงาน 
นางสาวอจัจิมา จนัทร์ศรี ระบุวตัถุประสงคห์รือเป้าหมายส าคญัในการศึกษา

โครงการ 
นางสาวสุธาสินี แสวงสุข เสนอไอเดีย และจดัท าผลงานบอร์ดเกม รวมถึงอินโฟ

กราฟิกต่างๆ  
นายวสุธา โคตรมณี เลือกเคร่ืองมือและวิธีท่ีจะศึกษาให้เหมาะสมกบั

ประเด็น 
นายสิรวิชญ ์ มากดี เขียนผลลพัธ์จากการทดลอง หรือแนวทางส่งเสริม

บริการและวิธีการให้การศึกษาผูใ้ช ้
นางสาวนปกวดี ชุมจินดา วิเคราะหข์อ้มูลและสรุปผล 
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ภาคผนวก ค. 

ตัวอย่างบอร์ดเกม รอบที่ 1 
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ตัวอย่างบอร์ดเกมรอบที่ 2 
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