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พรรณชนก ภูฆัง1 

บทคัดย่อ 

 เศรษฐกิจในปจัจุบันและการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วกำลังเกิดขึ้นอย่างไม่เคยปรากฏมาก่อน 

ความท้าทายในธรุกิจและนักการศึกษาทำให้จำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องตระหนักและเลือกแหล่งเรียนรูท้ี่ดีที่สุดและใช้

อย่างคุ้มค่าอินเทอร์เนต็และเทคโนโลยีโดยทั่วไปกำลังขับเคลื่อนการเปลีย่นแปลงแนวทางที่ใช้มากกว่าและบ่อยครั้ง

ที่เทคโนโลยีถกูมองว่าเป็นวิธีแก้ปัญหาแทนที่จะเป็นประโยชน์เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้และประกอบกับวิธีการสอน

และเครื่องมืออ่ืน ๆ เกมกระดานถูกนำมาใช้ในการต้ังค่าองค์กรเป็นเวลาประมาณสิบปีแล้ว แต่ยังไมไ่ด้ใช้งานในวง

กว้างโดยทั่วไปคณุค่าและผลกระทบที่แท้จริงของเกมกระดานออกแบบมาเพื่อการเรียนรู้ที่คนส่วนใหญ่ไม่รู้จัก ใน

บทความนี้นำเสนอประวัติของเกมกระดาน ประเภท การออกแบรวมไปถึงเกมกระดานเข้าไปมสี่วนช่วยในเรื่องการ

เรียนเชิงสร้างสรรค์และสามารถพัฒนาทักษะด้านใดได ้    

คำสำคญั : บอร์ดเกม, การเรียนรู้เชิงสรา้งสรรค ์

Keyword : Board games, Creative Learning 

บทนำ 

 ปัจจุบันความนิยมของเกมกระดานเพ่ิมขึ้นเป็นอย่างมากความนิยมในการออกแบบและพัฒนาเผยแพรเ่กม 

ความสนใจที่เพิ่มมากขึ้นในเกมกระดานในฐานะสื่อยอดนิยมสำหรับให้ความบนัเทิงและการศึกษา ทำให้เกม

กระดานถูกพัฒนาและออกแบบมาใช้พัฒนาทกัษะหรือให้ความรู้บางอย่างการนำความรู้มาทำเป็นเกมจะทำให้

เนื้อหาการเรียรู้น่าสนใจและผู้เรียนหรือผู้เล่นเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น เกมกระดานเป็นเครื่องมือสำคัญในการพัฒนา

ทักษะและความรู้แบบลงมือปฎิบัติเกมที่ถูกออกแบบมาอย่างดีไม่เพียงแต่สร้างบรรยายกาศที่น่าดึงดูดเท่านั้น แต่

ยังให้สภาพแวดล้อมในการเล่นไม่เครยีด สนกุสนานการใช้เกมกระดานในการศึกษาได้รับการพิสูจน์แล้วว่าเป็น

อาหารเสริมที่มีคุณค่าต่อเครื่องมือการศึกษาอื่น ๆ เกมกระดานเป็นแหล่งข้อมูลที่ยอดเยี่ยมและคุม้ค่าที่รวมการ

เรียนรู้แบบปฏิบัติจริงสรุปและเสริมสร้างข้อมูลที่สำคญัในรปูแบบที่เข้าใจง่าย ลดเวลาที่จำเป็นในการเรียนรู้ จดจำ 

และนำข้อมูลใหม่ ๆ และส่งเสริมการอภิปราย การทำงานร่วมกัน และสร้างการสื่อสารส่งเสริมเรื่องของการเรียนรู้

เชิงสร้างสรรค์ 

1นิสิตระดับบัณฑิตศึกษา หลักสูตรศิลปะศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาสารสนเทศศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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บอร์ดเกมหรือจะเรียกให้เข้าใจได้ง่ายคือเกมกระดาน เกมกระดานมมีีประวัติยาวนานย้อนหลังไปเกือบ 

7,000 ปีก่อนคริสตกาล (Masukawa, 2016) การออกแบบเกมกระดานในยุคแรกไดร้ับอิทธิพลมาจาก

สภาพแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในช่วงเวลาเหล่านั้น เกมกระดานในยุคแรก ๆ ออกแบบ

มาเพื่อจำลองกลยุทธ์การต่อสู้และการฝึกแบบฝึกหัดบนกระดาน เกมในยุคแรก ๆ ยกตวัอย่าง หมากรุก, 

โกะ, หมากฮอส เกมเหล่านี้มตี้นกำเนิดมาจากประเทศต่าง ๆ เช่น อินเดีย, จีน, อียิปต์ และไนจีเรีย 

(Hinebaugh, 2009) ต่อมาเกมเหล่าน้ันกลายมาเป็นรากฐานหรือต้นแบบในเกมกระดานในยุคปัจจุบัน

ปรับเปลี่ยนไปตามองค์ความรู้ของผู้ออกแบบ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กล่องเกมและชิ้นส่วน Senet game ในยุคอียิปโบราณ จาก www.worldhistory.org 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 Monopoly Game หรือเกมเศรษฐี จาก https://www.pexels.com/  



กล่าวให้เห็นภาพง่าย ๆ บอร์ดเกมคือเกมประเภทหนึ่งที่ต้องมีอุปกรณ์ในการเล่นหรือเกมที่เล่นบนแผ่นหรือพื้นที่

แบบสาธารณะ เช่น โต๊ะเกมหรือแผ่นกระดาน โดยมักจะประกอบด้วยอุปกรณ์หลายชนิดที่ใช้ในการเล่น เช่น เหล็ก

, ไม้, หิน, กระดาษหรือพลาสติก เป็นต้น และมักจะมีกฎเกมที่ชัดเจนให้ผู้เล่นทำความเขา้ใจก่อนเริ่มเล่น บอร์ดเกม

มักถูกออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เล่นได้สนุกกับการเล่นเกมและเพื่อสร้างความสนใจในการแขง่ขัน และมีการใช้ความคิด

สร้างสรรค์และใชก้ลยุทธ์เพื่อชนะเกม เกมบางเกมอาจจะต้องพึ่งดวงและโชคจากผู้เล่นเกมบอร์ดเกมผลิตจากวัสดุ

สิ่งพิมพ์ทั้งสองมิติและสามมิติเป็นที่จับต้องได้ (รัชนีวรรณ ต้ังภักดี, 2565) ปัจจุบันบอรด์เกมสามารถเล่นแบบ

ออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟน, แทบเลตและคอมพิวเตอร์ บอร์ดเกมมีความน่าสนใจตรงที่มีกฎและกติกาใหก้ับผู้เล่น มี

การจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ ในเกมหรือตวัผู้เล่นอาจจะต้องสวมบทบาทสมมุตใินการเป็นตัวละครในเกมเพื่อให้

การเล่นบอร์ดเกมมีความสนุกและน่าสนใจดงึดูดให้ผู้เล่นอื่นอยากเล่น เกมกระดานถูกใช้มาเป็นเครือ่งมือในการ

เรียนรู้และพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ในแวดวงการศึกษานำเกมกระดานถูกพัฒนาและออกแบบเพื่อสอดแทรก

ความรู้ในหลายสาขาวิชาซึ่งช่วยให้ผู้เล่นมุ้งเน้นที่เนื้อหาและเสริมสร้างการเรียนรู้ให้กับพวกเขาได้การนำความรู้มา

ผนวกกับการเล่นเกมทำให้เนือ้หาการเรียนการสอนไม่น่าเบ่ืออีกทั้งบอร์ดเกมทางการศึกษาได้เพ่ิมทักษะของ

ผู้เรียนรื่องทักษะการคิดวิเคราะห์ การแกป้ัญหา การวิเคราะห์ การใชเ้หตุผล การวางแผน และการสื่อสาร การนำ

สื่อบอร์ดเกมเข้ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเป็นเรื่องที่กำลังได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง งานวิจัยหลาย

ชิ้นสนับสนุนว่าการใช้สื่อบอร์ดเกมกับการเรยีนการสอนจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและส่งผลต่อการ

เรียนรู้ทีม่ีประสิทธิภาพย่ิงขึ้นทั้งในด้านผลการเรียน บทบาทสำคัญที่เกมกระดานสามารถมีบทบาทในการพัฒนา

การศึกษาของเด็กและครอบครัวในปัจจุบันจึงไม่ใช่ความคิดหรือแนวคิดใหม่ แต่เป็นหนึ่งในรากฐานของเกม

กระดานในยุคแรก ๆ และรูปแบบที่ตามมาในภายหลัง ประเภทของบอร์ดเกมนั้นสามารถแบ่งได้หลายประเภท

ขึ้นอยู่ว่าจะใช้เกณฑ์อะไรในการแบ่งเช่น แบ่งตามวัสด,ุ ผู้เล่น, สถานการณ์และวัตถุประสงค์ในการเล่นปัจจุบัน

บอร์ดเกมแบ่งเป็น 3 ประเภทหลักดังน้ี 

1. บอร์ดเกมปาร์ต้ีเกม (Party Games) - เกมที่เหมาะเล่นกับกลุ่มเพื่อนเป็นบอร์ดเกมมีขนาดเล็กพกพาง่าย

มักมีกฎและกติกาเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อนมีอุปกรณ์เพียงเล็กน้อยปาร์ต้ีเกมไม่เน้นเน้ือหาของเกมมากสามารถ

เล่นแบบสบาย ๆ จัดทำมาเพื่อความบันเทิงและทำให้ใช้งานได้สำหรับทุกเหตุการณ์ ไม่ว่าจะเป็นงานเลี้ยง

วันเกิด งานฉลองวันหยุดส่วนใหญส่ามารถใช้ได้กับผู้ใหญ่หรือเด็กขึ้นอยู่กับกฎที่คุณเล่น ยกตัวอย่าง Party 

Games UNO, SpyFall, Mafia Games, WereWolf, เป็นต้น 

2. บอร์ดเกมแฟมิลี่ (Family Games) – เกมครอบครัวเหมาะกับการสร้างความสัมพันธ์แบบเป็นมิตร เกม

สำหรับครอบครัวเป็นเกมทีเ่ล่นง่ายใช้เวลาไม่นาน เน้นพูดคุย ถกเถียง แลกเปลี่ยนข้อมลูเกมลักษณะนี้ กฎ

และกติกาจะไม่ซับซ้อนแต่ก็ไม่ได้เล่นง่ายจนน่าเบื่อ องค์ประกอบสำคัญของเกมสำหรับครอบครัวซึ่งมกัจะ



หมายถึงการเล่นที่ค่อนข้างเรว็ เรียนรู้ได้ง่าย ทำให้ทุกคนมสี่วนร่วมจนจบเกม ยกตัวอย่าง เกมเศรษฐี, เกม

ยอดนักการประมูล, เกมดิกซทิ (Dixit) เป็นต้น 

3. บอร์ดเกมกลยุทธ์ (Strategy Board Games) – เกมกลยุทธ์เป็นบอร์ดเกมที่ใช้กลยทุธก์ารวางแผนและ

ความคิดสร้างสรรค์ในการเล่นมักจะมีกติกาที่ซับซ้อนเพื่อสร้างความสนุกสนานต้องใช้เวลาในการเล่นนาน

เหมาะสำหรับผู้ที่ชืน่ชอบการเล่นเกมแบบทา้ทายหรือผู้ที่เป็น “เกมเมอร”์ ชืน่ชอบการเล่นเกม

คอมพิวเตอร ์ยกตัวอย่าง The Settlers of Catan เกมแนววางแผนยุคบุกเบิคถูกสร้างขึ้นต้ังแต่ปี 1995 

เป็นผู้เล่นต้องสวมบทบาทเป็นนักสำรวจไปต้ังรกรากอยู่ที่เกาะคาธานและต้องพยายามสร้างบ้านเมืองของ

ตัวเองขึ้นมาต้องวางแผนกลยุทธ์ไม่ให้เมืองถูกอีกฝ่ายโจมตีหรือวางแผนป้องกันการถูกโจมต ี

เกมมีศักยภาพในการทำหน้าที่เป็นแพลตฟอร์มการเรียนรูเ้พราะไม่เพียงแต่นำเสนอทักษะด้านข้อมูล (Mayer, 

2010) เกมกระดานจะช่วยเชื่อมโยงหลักสูตรการเรียนการสอนให้เป็นการเรียนรู้ที่สนกุกับความรู้ความเพลิดเพลิน

โดยธรรมชาติของการเล่นยังเป็นแรงจูงใจที่แข็งแกร่งสำหรับการเติบโตอย่างต่อเนื่องการเล่นจะเพ่ิมทักษะการมี

ส่วนร่วมในระดับที่สูงขึ้นเด็กที่พัฒนาทักษะการรู้คิด ทักษะคณิตศาสตร์ ทักษะเศรษฐกจิ ทักษะการสือ่สาร และ

ทักษะศิลปะภาษาจะประสบความสำเร็จในระดับที่สูงกว่าเด็กที่ไม่ได้พัฒนาทักษะเหล่านี้ เกมกระดานสามารถช่วย

ให้นักเรียนเรียนรู้ที่จะอดทน ผ่านการเล่นเกมซ้ำ ๆ ทำให้พวกเขาเห็นคุณค่าของความถูกต้องของแนวทางต่าง ๆ 

ในการแก้ไขปญัหา ในไม่ช้านักเรียนก็จะเขา้ใจว่าวิธีการสอบถามที่แตกต่างกันสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับข้อมูลได้

อย่างประสบความสำเร็จ  

การออกแบบบอร์ดเกมควรเริ่มต้นด้วยการกำหนดวัตถุประสงค์ที่ครอบคลุมของเกมผู้ออกแบบควรถามตัวเองว่า

ทำไมถึงอยากรวบรวมข้อมูลในด้านน้ันและจะทำไปเพื่อวัตถุประสงค์อะไรก่อนทำการผลิตบอร์ดเกมต้องทำความ

เข้าใจของลูกค้าก่อนว่าอยากได้อะไรลูกค้ากำลังสนใจในเรือ่งอยู่ เป็นกลุ่มไหน อายุเท่าไหร่ เพศอะไร เช่นถ้าลูกค้า

เป็นนักเรียนวัยมัธบมศึกษาตอนปลายเด็กในวัยนี้จะมีนิสยัชอบการแข่งขัน การท้าทาย การจัดอันดับ การออกแบบ

บอร์ดเกมอาจจะมีในรูปแบบการมอบหมายภารกิจให้ทำหรือทำแล้วได้แต้มต้องมาการโชว์แต้มให้อีกฝ่ายเห็นเพ่ือ

เพิ่มความท้าทายและความสนุกในการเล่นเกม  

การนำบอร์ดเกมเข้ามาเป็นการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค ์

 การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative Learning) หมายถึง การเรียนรู้ที่เสริมสร้างศักยภาพของผู้เรียน ผ่าน

การลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์โดยมีผูส้อนเป็นโค้ช (วิชัย, 2563) นำความรู้ ประสบการณ์ที่มี

อยู่มาใช้ในการสร้างสิ่งใหม่ ๆ หรือแก้ไขปญัหาให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีกว่าเดิมโดยไม่จำเป็นต้องตามแบบแผนหรือ

แนวทางที่เคยมีอยู่แล้วเท่านัน้การเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค์จะต้องใช้ทักษะการคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างไอเดียและ



นำไปสู่การปฏิสัมพันธ์กับความเป็นจริง เช่น การต้ังคำถาม, การคิดออกแบบ, การทดลอง, การแก้ไขปัญหาและ

การสร้างโปรแกรม การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์จะช่วยเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์และสามารถนำไปใช้ในการ

แก้ไขปัญหาในชีวิตประจำวันและการทำงานอย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพราะการเรียนรู้อย่างสรา้งสรรค์ช่วย

ให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ เรียนรู ้สิ่งใหม่ ๆ ทดลองสิ่งใหม่ ๆ ความคดิและมีวิธีคิดและการแก้ปัญหาใหม่ ๆ 

ด้วยเหตุน้ีนักวิชาการจึงสรุปว่าความคิดสร้างสรรค์คือความสามารถที่สำคัญในโลกของนวัตกรรมและการ

สร้างสรรค์ในปจัจุบันจำเป็นต้องได้รับการอำนวยความสะดวกในด้านวิชาการทั้งหมด (Lin, 2020) ในดา้น

การศึกษาการเล่นบอร์ดเกมอาจช่วยให้เด็กเรียนรู้ที่จะปฏิบัติตามกฎและนั่งเป็นเวลาระยะเวลาหนึ่งและอาจทำให้

เด็กได้ฝึกสมาธิเพิ่มขึ้น (Iizuka, 2018) สำหรับนักเรียนเกมกระดานเป็นเครื่องมือที่สำคัญในการฝึกทักษะการลงมือ

ปฎิบัติจริงและสามารถพัฒนาความรู้สำหรับคนได้ในทุกเพศทุกวัยเกมกระดานที่ถูกออกแบบมาอย่างดีจะน่าสนใน

และดึงดูดสร้างบรรยากาศในการเล่นเกมที่ดแีม้ว่าเกมกระดานบางประเภทอาจจะมีเนื้อหาที่ตึงเครียด มีการ

แข่งขันแต่เป็นสภาพแวดล้อมตึงเครียดที่สนุกสนานข้อผิดพลาดระหว่างการเล่นเกมกระดานจะสร้างทักษะการ

แก้ปัญหาให้กบัผู้เล่นเกมในครั้งถัดไป ตัวบอร์ดเกมมีภาพเพื่อช่วยเชื่อมโยงข้อมูลองค์ประกอบของเกม เมื่อผู้เล่นได้

เล่นบอร์ดเกมแล้วอาจะมีคำถามหรือปัญหาที่ต้องแก้ไขสถานการณ์เหลา่นี้จะช่วยให้ผู้เล่นได้ฝึกคิด วิเคราะห์

นอกจากต้องใช้ความคิดเชิงวิพากษ์แล้วเกมกระดานที่เล่นเป็นทีมยังช่วยได้สร้างทักษะการสื่อสารและความสัมพันธ์

ในขณะที่ผู้เล่นทำงานแบบเห็นหน้ากันตอบคำถามหรือแกป้ัญหาและดูว่าพวกเขามักจะคิดร่วมกัน พวกเขาสามารถ

ทำงานเป็นทีมได้แม้ว่าจะไม่รู้จักกับอีกฝ่ายแสดงให้เห็นว่าเกมกระดานเข้าไปช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสาร การเข้า

สังคมได้เป็นอย่างดี 

ตัวอย่างงานวจิัยบอรด์เกม  

งานวิจัยช้ินหนึ่งได้พัฒนาบอร์ดเกมช่ือ “Test Your Knowledge about Drugs (TeKAD): PIMs in Older 

People” เป็นเกมที่ถูกพัฒนาขึ้นสำหรับเพื่อช่วยเหลือเภสัชกรในหัวข้อ “ยาที่อาจไม่เหมาะสำหรับผู้ป่วยในวัย

สูงอาย”ุ เพื่อเป็นการเพิ่มพูนความรูใ้ห้กับเภสัชกรในเรื่อง PIMs ในผู้ป่วยสูงอายุ 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 : งานวิจัยบอร์ดเกม : จาก ELSEVIER 



วัตถุประสงค์ของเกมกระดานคือเพื่อใช้เป็นเครื่องมือที่เป็นนวัตกรรมและมีส่วนร่วมเพื่อช่วยเสริมความรู้ความเข้าใจ

และความคุ้นเคยของเภสัชกรเกี่ยวกับ PIMs ในผู้สูงอายุเภสัชกรสามารถเสริมสร้างและใช้ความรู้เกี่ยวกับ PIMs ใน

ผู้สูงอายุและเรยีนรู้จากเพื่อนได ้ช่วยให้เภสชักรเข้าใจในเรือ่งยาที่จะต้องใช้ในผู้ป่วยสูงอายุ ฝึกทักษะการจำและ

เข้าใจถึงผลข้างเคียงหากเภสัชกรจ่ายผิดประเภท 

งานวิจัย The impacts of a GO-game (Chinese chess) intervention on Alzheimer disease in a 

Northeast Chinese population ได้ช้ีว่าการเล่น Goหรือโกะในกลุ่มผู้สูงอายุช่วยเรื่องภาวะสมองเสื่อมน้อยลง

หากให้พวกเขาทำกิจกรรมทีฝ่ึกบริหารสมองในบทสรุปงานวิจัยได้กล่าวว่า (Lin, 2015) เกม GO มีประสิทธิภาพใน

การปรับปรุงคุณภาพชีวิตผู้ป่วย AD โดยลดภาวะอาการซึมเศร้า ลดความรุนแรงของอาการ AD อีกทัง้ยังเสริมสร้าง

ทักษะทางปัญญาด้วย  

 

บทสรปุ 

เกมกระดานที่แข่งขันกันไม่เพียงแต่ให้ความบันเทิงเท่าน้ัน แต่ยังส่งเสริมและสร้างแรงบันดาลใจในการปฏิสัมพันธ์

ทางปัญญาด้วยตอบสนองความต้องการของนักเรียนที่ต้องการพัฒนาทักษะเชิงกลยุทธ์จะเห็นได้ว่าเกมกระดานเข้า

ไปมีบทบาทในทุกสาขาวิชาตั้งแต่ด้านการแพทย์ การศึกษา แม้แต่องค์กรการทำงานเองก็นำเกมกระดานไปพัฒนา

ทักษะด้านที่จำเป็นของบุคลากรในองค์กร การออกแบบเกมกระดานไม่ใช่เรื่องงง่ายผู้ออกแบบจะต้องศึกษากลไก

ของเกมกระดานให้ละเอียดวางกลไกของเกมที่ต้องการใช้ผู้เริ่มต้นออกแบบครั้งแรกอาจจะต้องอาศัยเกมกระดาน

ต้นแบบและออกแบบเกมใหม่ในแนวทางทีผู่้ออกแบบอยากทำ เกมกระดานจะสอนเกี่ยวกับความจำเป็นในการ

วางแผนร่วมกัน วางแผนกลยุทธ์กลุ่มระยะยาวและการสื่อสารอยา่งต่อเนื่องทักษะเหล่านี้จะเป็นประโยชน์แก่

นักเรียนไม่เพียงแต่ในในชั้นเรยีนเท่านั้นแต่ยังรวมถึงการจ้างงานในอนาคตเมื่อพวกเขาต้องทำงานเป็นส่วนหนึ่งของ

ทีมกับคนที่พวกเขาไม่ได้เลือกและอาจไม่ชอบเป็นพิเศษ แม้ว่าทักษะเหล่านี้จะพบได้ในเกมประเภทอื่น ๆ แต่เกม

ของนักออกแบบมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวในความสามารถในการรวบรวมผู้เล่นรอบกระดานทั่วไปเพ่ือเล่นแบบเห็น

หน้ากันซึ่งมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาสังคม ประสบการณ์เกมทีใ่ช้ร่วมกันทั่วโต๊ะสร้างชุมชนชั่วคราวของผู้

เล่นที่ผูกพันกนัด้วยเกม ภายในกลุ่มนั้น นกัเรียนมีโอกาสอย่างแท้จริงในการฝึกทักษะทางสังคมและชีวิตขณะที่พวก

เขาทำงานผ่านความท้าทายในเกม 
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