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แนวทางการออกแบบบอร,ดเกมเพื่อส4งเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรู<สะตีมศึกษา 

ที่มีประสิทธิภาพ และเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร,ดเกมการศึกษา 

The Guidelines for Developing Board Game to Promote Effective STEAM Instruction Design 

and Educational Board Game Design Canvas 

 
ณัชชา เจริญชนะกิจ1* และ โสมฉาย บุญญานันต;2 

Nutcha Charoenchanakit1* and Soamshine Boonyananta2 
 

บทคัดย4อ 

การวิจัยนี ้เปSนสTวนหนึ่งของการวิจัยเรื ่อง การพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษาตามแนวทางการเรียนรู bโดยใชb 

เกมเปSนฐาน สำหรับนิสิตฝhกประสบการณ;วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา มีวัตถุประสงค;เพื่อ 1) ศึกษาแนวทางการออกแบบ

บอร;ดเกมเพื่อสTงเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรูbสะตีมศึกษาที่มีประสิทธิภาพ 2) พัฒนาเครื่องมือวางแผน 

การออกแบบบอร;ดเกมการศึกษา กลุTมตัวอยTาง ไดbแกT ตัวอยTางผลิตภัณฑ;บอร;ดเกม 15 ชิ้น เก็บขbอมูลโดยใชb 1) matrix 

analysis 2) image scale และ 3) ตารางวิเคราะห;กระบวนการออกแบบบอร;ดเกม วิเคราะห;ขbอมูลโดยใชbสถิติบรรยาย 

และ การวิเคราะห;เนื้อหา แลbวจึงนำมาสังเคราะห;เปSนผลการวิจัยพบวTา 1) แนวทางการออกแบบบอร;ดเกมเพื่อสTงเสริม

ความสามารถในการออกแบบการเรียนรูbสะตีมศึกษา ควรสTงเสริมทักษะ 4 ดbาน ไดbแกT การคิดวิเคราะห; การสื่อสาร  

การรTวมมือ และ ความคิดสรbางสรรค; โดยเฉพาะการคิดวิเคราะห;และความคิดสรbางสรรค; ระยะเวลาที่เหมาะสม คือ  

60-90 นาที จำนวนผูbเลTนสูงสุดควรมากกวTา 4 คนขึ้นไป ตำแหนTงของผลิตภัณฑ;ควรระบุในตำแหนTงระหวTาง กลุTมที่ 2  

สรbางทักษะ และ กลุTมที่ 4 รTวมมือกันแกbไขป|ญหา 2) เครื ่องมือวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษา มีหัวขbอดังนี้  

1) การคbนควbา แบTงเปSน 1.1) เนื้อหา 1.2) แนวคิด 1.3) ผูbเลTน 1.4) การศึกษาตลาด 1.5) ประสบการณ;ที่ไดb 2) การออกแบบ 

แบTงเปSน 2.1) แนวเรื ่อง 2.2) กลไกวิธีเลTน 2.3) องค;ประกอบ 2.4) รูปลักษณ;และความรู bสึก 2.5) ผังสรุปการเลTน  

3) การพัฒนา แบTงเปSน 3.1) การทดลองเลTน 
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Abstract 
This research aimed to 1) study the guidelines for developing board game to promote effective 

STEAM instruction design and 2) develop an educational board game design canvas. The samples were 15 

board game products. The instruments used in this research were 1)  matrix analysis, 2 )  image scale, and  

3) a board game design process analysis table. Data were analyzed by using descriptive statistics and content 

analysis, and then used to synthesize the results as follows. 1) the guidelines for developing board game 

to promote effective STEAM instruction design. The board game should promote the development of all 

4C skills, which consist of critical thinking,  communication,  collaboration,  and creativity, especially critical 

thinking and creativity skills. The optimal duration for the game is 60-90 minutes, and the ideal number of 

players should be more than 4 players. The product position in the image scale should be between Group 

2 "skill building" and Group 4 "collaborate to solve problems". 2) The educational board game design canvas 

can be divided into components as follows: 1) "Research" includes 1.1) content 1.2) concept 1.3) players 

1.4) market research 1.5) player experience. 2) "Design" includes 2.1) theme 2.2) mechanics 2.3) components 

2.4) look and feel 2.5) game flow summary. 3) "Development" include 3.1) playtest. 
 

Keywords: board game, educational board game, STEAM Education 
 

บทนำ 

การจัดการเรียนรูbแบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา พัฒนาโดย Yakman (2008) มีรากฐานมาจากสะเต็ม

ศึกษา (STEM Education) เปSนการบูรณาการกรอบความรูbใน 5 สาขาวิชา เขbาไวbดbวยกัน ไดbแกT วิทยาศาสตร; (science) 

เทคโนโลยี (technology) วิศวกรรมศาสตร; (engineering) ศิลปะ (arts) คณิตศาสตร; (mathematics)  โดยมีการเพิ่มเติมสาระ

ศิลปะขึ้นเพื่อยกระดับสะเต็มศึกษาใหbพัฒนาผูbเรียนไดbอยTางเปSนองค;รวม ประยุกต;ใชbไดbจริงอยTางสรbางสรรค; Yakman (2008)  

ไดbอธิบายวTา ป|จจุบันเราอยู Tในโลกที่ไมTสามารถเขbาใจวิทยาศาสตร; (science) โดยปราศจากเทคโนโลยี (technology)  

ที่ครอบคลุมถึงการวิจัยและพัฒนาสTวนใหญTในทางวิศวกรรมศาสตร; (engineering) ที่เราจะไมTสามารถสรbางสรรค;ขึ ้นไดb  

หากเราไมTมีความเขbาใจในศิลปศาสตร; (arts) และคณิตศาสตร; (mathematics) โดยประโยชน;ของสะตีมศึกษาจากการศึกษา

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขbอง ไดbแกT ผูbเรียนไดbปฏิบัติ ฝhกคิดและสรbางสรรค;ผTานศิลปะ ทำใหbเกิดความคงทนในการเรียนรูb 

กระตุbนความสนใจของผูbเรียน สรbางใหbผูbเรียนมีทัศนคติที่ดีตTอรายวิชา เปSนสื่อกลางใหbผูbเรียนไดbแสดงออกทางดbานความคิดและ

การสรbางสรรค; เกิดการเชื่อมโยงการเรียนรูbระหวTางสหสาขาวิชา นำไปสูTการเชื่อมโยงกบัการประยุกต;ใชbจริง สTงเสริมใหbผูbเรียน 

มีทักษะการวิเคราะห;และการประเมินคTาเพื่อนำไปสูTการสรbางสรรค; พัฒนาผูbเรียนแบบองค;รวม ทำใหbผู bเรียนเปSนมนุษย; 

ที่สมบูรณ;รอบดbานทั้งศาสตร;และศิลป� ฝhกทักษะการแกbป|ญหาอยTางสรbางสรรค; การคิดนอกกรอบ และการสื่อสาร โดยใน 

การจะพัฒนาการศึกษาในโรงเรียนใหbจัดการเรียนการสอนในรูปแบบของสะตีมศึกษาไดbนั้น ผูbวิจัยมีความเห็นวTา ควรเริ่มจาก

การพัฒนาครู โดยเริ่มจากการพัฒนาเครื่องมือการพัฒนาครูขึ้น สอดคลbองกับกรณีศึกษาของประเทศเกาหลีใตbซึ่งในป� ค.ศ. 2011  

ไดbจัดใหbมีการพัฒนาวิชาชีพครูสำหรับแนวทางสะตีมศึกษา ผTานการจัดโปรแกรมใหbกับครูทุกระดับและทุกวิชาอยTางเปSน

ทางการ โดยเสนอภาพรวมใหbครูเขbาใจนโยบาย เป�าหมายพื้นฐาน และการวางแนวทางสูTการบูรณาการบทเรียน ซึ่งผลจาก 

การพัฒนาครูดังกลTาวทำใหbประเทศเกาหลีใตbนำสะตีมศึกษาไปใชbในหลักสูตรการศึกษาไดbอยTางมีประสิทธิภาพ (Nam, 2019)  

โดยมีจุดมุ Tงหมายเพื ่อพัฒนาความคิดสรbางสรรค;ทางศิลปะควบคูTกับความเขbาใจในดbานวิทยาศาสตร; ทำใหbผู bเรียนเกิด 

แรงจูงใจในการเลือกเรียน และประกอบอาชีพทางดbานวิทยาศาสตร;และเทคโนโลยีเพิ ่มมากขึ ้น (Jho et al., 2016)  
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สTวนประเทศไทยนั้น การจะพัฒนาจากการบูรณาการ STEM เปSน STEAM สิ่งสำคัญคือ การพัฒนาครูใหbมีความเขbาใจและ

ทกัษะในการบรูณาการจดัการเรยีนรูbตามแนวคดิสะตีมศกึษา โดยเริ่มจากการมีเครื่องมือที่จะทำใหbครูตTางกลุTมสาระกันสามารถ

วางแผนรTวมกันไดb 

ดังนั้นผูbวิจัยมีความเห็นวTาบอร;ดเกมจะเปSนเครื่องมือที่สามารถสรbางการเรียนรูbในเนื้อหาดังกลTาวไดbเปSนอยTางดี  

โดยบอร;ดเกมหรือเกมกระดาน (board game) เปSนเกมรูปแบบหนึ ่งซึ ่งมีลักษณะเฉพาะคือ ใชbกระดานเปSนพื ้นที ่เลTน  

มีชิ ้นสTวนหรือตัวหมากสำหรับเลTน โดยการนำบอร;ดเกมมาใชbเพื ่อประโยชน;ทางการศึกษา หรือบอร;ดเกมการศึกษา 

(educational board game) น ั ้นเป Sนส Tวนหนึ ่งของการจ ัดการเร ียนร ู b โดยใช bเกมเป Sนฐาน (game-based learning)  

มีประโยชน;เพิ่มเติมจากการใชbเกมรูปแบบปกติโดยสามารถสรbางการรTวมมือกันและการปฏิสัมพันธ;ระหวTางกันไดbดีกวTา 

เกมรูปแบบอื่นในการใชbอบรม ลดกำแพงการสื่อสารไดbจากกลไกของเกม ผูbเลTนไดbปฏิบัติจริง บอร;ดเกมจะเปSนเครื่องมือสำคัญที่

สามารถมาตอบโจทย; แทนที่การบรรยายแบบเดิม ดbวยวิธีการที่เขbาถึงทุกคนไดb ในเนื้อหาที่เกี่ยวขbองกับสะตีมศึกษา สำนักงาน

นวัตกรรมแหTงชาติ (2564) ไดbมีการจัดประกวดออกแบบสื่อการเรียนรูbประเภทบอร;ดเกม สำหรับสTงเสริมการเรียนรูbเรื่อง 

STEAM4Innovator ซึ ่งเปSนแนวคิดที่สำนักงานนวัตกรรมแหTงชาติ ไดbพัฒนาตTอยอดขึ้นจากแนวคิดสะตีมศึกษา โดยใชb

กระบวนการเรียนรูbและกระบวนการพัฒนาความคิดเพื่อการสรbางสรรค;นวัตกรรม แสดงใหbเห็นวTาแนวคิดสะตีมศึกษาสามารถ

สื ่อสารดbวยบอร;ดเกมไดb โดยจากการศึกษายังไมTม ีบอร;ดเกมในทbองตลาดที ่ส Tงเสร ิมเร ื ่องดังกลTาวโดยตรง ดังนั้น  

ในการจะสTงเสริมการเรียนรูbสะตีมศึกษาโดยใชbบอร;ดเกมควรจะศึกษาตัวอยTางบอร;ดเกมในทbองตลาดที่มีลักษณะสอดคลbองกัน

เพื่อนำมาสังเคราะห;เปSนแนวทางการออกแบบ 

การออกแบบบอร;ดเกมป|จจุบันมีการพัฒนากbาวหนbาไปมากปรับเปลี่ยนจนเปSนบอร;ดเกมสมัยใหมT (modern board 

games/eurogames/designer games) คือ บอร;ดเกมที่ใชbทักษะการวางแผนและการคิดกลยุทธ; ไมTกำจัดผูbเลTนระหวTางเกม 

มีกลไกที่ทำใหbผูbเลTนมีสTวนรTวมกับเกมอยูTตลอดเวลา เป�ดโอกาสใหbผูbเลTนตดัสินใจวิธีการไดbคะแนนหลากหลายเพื่อตัดสินแพbชนะ 

สามารถเลTนซ้ำไดbบTอยครั้ง มีการออกแบบชิ้นสTวนและกระดานมาอยTางสวยงามตามเรื่องราวของเกมที่ออกแบบขึ้น รวมถึงระบุ

ชื่อของนักออกแบบเกมไวbที่ปกกลTอง เปSนอุตสาหกรรมที่มีผูbเลTนจำนวนมาก และมีแนวโนbมการเติมโตของตลาด (Brian & 

Christopher, 2010; Sousa & Bernardo, 2019; TK Board Game Club, 2560) เพื ่อเปSนแนวทางการออกแบบจึงควร

ทำการศึกษาวิธีการออกแบบบอร;ดเกมเพื่อนำมาสังเคราะห;เปSนเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษาที่จะนำไปสูT

การออกแบบที่มีประสิทธิภาพ ครอบคลุมกระบวนการภาพรวมของการออกแบบ และขbอมูลพื้นฐานไดbอยTางชัดเจน 

 ดังนั้น การวิจัยในครั้งนี้จึงมีความจำเปSนที่จะตbองศึกษาตัวอยTางบอร;ดเกมที่มีอยูTในตลาด โดยผูbวิจัยไดbคัดเลือก

ตัวอยTางตามเกณฑ;ที่กำหนดจากลักษณะการสTงเสริมการเรียนรูbที่ฝhกทักษะที่เหมาะสมกับการเรียนรูbเรื่องสะตีมศึกษา เพื่อเปSน

แนวทางในการออกแบบการเรียนรูbสะตีมศึกษาโดยใชbบอร;ดเกม ใหbมีกลไกที่สามารถสTงเสริมการเรียนรูbในเรื่องสะตีมศึกษาไดb

อยTางมีประสิทธิภาพ มีกติกาและรูปแบบการเลTนที่เหมาะสม สรbางทักษะสำคัญในการออกแบบการจัดการเรียนรูbในรูปแบบ 

สะตีมศึกษาใหbกับผูbเลTนไดb รวมไปถึงศึกษาวิธีการออกแบบบอร;ดเกมที่จะเหมาะสมในการนำมาใชbออกแบบ และนำมาสังเคราะห;

เปSนเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษา ซึ่งจะเปSนเครื่องมือที่มีความจำเปSนเปSนในการวางแผนการทำงานตTอไป 
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ภาพ 1  

กรอบแนวคิดการวิจัย  

 
 

วัตถุประสงค,    

1. ศึกษาแนวทางการออกแบบบอร;ดเกมเพื่อสTงเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรูbสะตีมศึกษาที่มี

ประสิทธิภาพ 

2. พัฒนาเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษา 

 

วิธีการวิจัย  

การวิจัยในครั้งนี้เปSนการวิจัยเชิงสำรวจ (survey research) แบบการวิเคราะห;เอกสาร (documentary analysis) 

มีรายละเอียดวิธีการวิจัย ดังนี้ 

กลุ4มตัวอย4างที่ใช<ในการวิจัย 

ตัวอยTางผลิตภัณฑ;บอร;ดเกม 15 ชิ้น ทั้งในประเทศและตTางประเทศ ที่มีลักษณะเฉพาะหรือมี theme หลักสTงเสริม

การเรียนรูbตรงกับขbอใดขbอหนึ่งดังตTอไปนี้ 1) การระดมความคิด 2) การปฏิสัมพันธ;กันของผูbเลTน 3) การสรbางนวัตกรรม  

4) ความคิดสรbางสรรค; ซึ่งลักษณะดังกลTาวเปSนสิ่งที่บอร;ดเกมเพื่อสTงเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรูbสะตีมศึกษา

ควรสTงเสริมใหbผูbเลTน เนื่องจากในการจะสTงเสริมทักษะการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปปฏิบัตินั้น ผูbเลTนควรไดbฝhกทักษะดังกลTาว 

ผTานบอร;ดเกมที่จะออกแบบขึ้น สอดคลbองกับที่ Jung and Chan (2020) ระบุวTา มีความสำคัญมากที่ครูตbองรTวมมือกันกับ 

เพื่อนครู เพื่อพัฒนาการเรียนรูbสหวิทยาการที่เป�ดกวbางและสรbางสรรค; ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของตนเอง 

 เครื่องมือที่ใช<ในการวิจัย 

 1. matrix analysis ตารางแสดงการวิเคราะห;ขbอมูล คุณลักษณะเชิงคุณภาพของบอร;ดเกมที ่ม ีอยู Tในตลาด  

โดยวิเคราะห;ในองค;ประกอบตTาง ๆ ดังนี้ จำนวนผูbเลTน ประเภทของบอร;ดเกม เวลาที่ใชbในการเลTน ดbานพัฒนาการ theme 

(สาระสำคัญ) gimmick (ลูกเลTนที่นTาสนใจของผลิตภัณฑ;)  

2. image scale: product positioning ระบุตำแหนTงของกลุ Tมผลิตภัณฑ;บอร;ดเกมตัวอยTาง โดยกำหนดใหb  

แกนนอน (X) คือ rare event simulation (จำลองสถานการณ;ที่ไมTเกิดขึ้นเปSนปกติ) และ common event simulation 

(จำลองสถานการณ;ที่เกิดขึ้นทั่วไป) แกนตั้ง (Y) คือ cooperative (เนbนการรTวมมือ) และ competitive (เนbนการแขTงขัน) 
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  3. ตารางวิเคราะห;กระบวนการออกแบบบอร;ดเกม สำหรับวิเคราะห;วิธีการออกแบบบอร;ดเกม เพื่อสังเคราะห;เปSน

เครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษา 

 การเก็บรวบรวมข<อมูล 

  1. ศึกษาขbอมูลจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวขbอง เกี่ยวกับสะตีมศึกษา บอร;ดเกมและบอร;ดเกมเพื่อการศึกษา 

และวิธีการออกแบบบอร;ดเกม 

 2. สรbางและพัฒนาเครื่องมือที่ใชbในการวิจัย 

 3. ดำเนินการเก็บขbอมูลตามกลุTมตัวอยTางการวิจัยและขอบเขตกำหนด 

 4. นำขbอมูลที่ไดbมาวิเคราะห;เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

 5. สรุปผลแนวทางการออกแบบจาก matrix analysis และ image scale จากนั้นสังเคราะห;ขbอมูลจากตารางวิเคราะห;

กระบวนการออกแบบบอร;ดเกม เปSนเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษา 

 การวิเคราะห,ข<อมูล 

1. ขbอมูลเชิงปริมาณสรุปผลโดยใชbสถิติบรรยาย (descriptive statistics) ไดbแกT ความถี่ และ คTารbอยละ สรุปผลเปSน

แนวทางการออกแบบ 

2. ขbอมูลเชิงคุณภาพวิเคราะห;โดยการวิเคราะห;เนื้อหา (content analysis) โดยการตีความสรbางขbอสรุปอุปนัย 

(induction) ผTานการเปรียบเทียบเนื้อหาดbวยตารางวิเคราะห; โดยจำแนกขั้นตอนการออกแบบเปSน 3 ขั้นตอน และนำผลที่ไดb

ไปสังเคราะห;เปSนเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษา 

 

ผลการวิจัย 

 สรุปผลการวิจัยแบTงเปSน 2 สTวน ไดbแกT 1) ตัวอยTางบอร;ดเกมที ่มีอยู Tในตลาด ซึ ่งผลนำไปสรุปเปSนแนวทาง 

การออกแบบบอร;ดเกมเพื่อสTงเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรูbสะตีมศึกษา และ 2) วิธีการออกแบบบอร;ดเกม

การศึกษา ซึ่งนำผลไปสังเคราะห;เปSนเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษา 

ตัวอย4างบอร,ดเกมที่มีอยู4ในตลาด  

การวิเคราะห;ขbอมูลดbวย matrix analysis ที่อธิบายความสัมพันธ;ทางคุณลักษณะเชิงคุณภาพของบอร;ดเกมที่มีอยูTใน

ตลาด โดยมีตัวอยTางผลิตภัณฑ;บอร;ดเกมที่นำมาศึกษาจำนวน 15 ชิ้น ทั้งในประเทศและตTางประเทศ ซึ่งมีลักษณะสTงเสริม 

การเรียนรูbตรงกับขbอใดขbอหนึ่งดังตTอไปนี้ 1) การระดมความคิด 2) การปฏิสัมพันธ;กันของผูbเลTน 3) การสรbางนวัตกรรม  

4) ความคิดสรbางสรรค; ซึ่งลักษณะดังกลTาวเปSนสิ่งที่บอร;ดเกมเพื่อสTงเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรูbสะตีมศึกษา 

ควรสTงเสริมใหbผูbเลTน (ภาพ 2) 
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ภาพ 2 

matrix analysis 

 
หมายเหต ุ: ขbอมูลจาก ผูbวิจัย 

 

สามารถสรุปผลการจำแนกคุณลักษณะเชิงคุณภาพของบอร;ดเกมตัวอยTางแบTงเปSนหัวขbอตTาง ๆ ไดbดังนี้ 

     1) ผู<ผลิต จากผูbผลิตที่แตกตTางกัน 15 ราย แบTงเปSนผูbผลิตในประเทศจำนวน 4 ราย (26.7%) และผูbผลิต 

ในตTางประเทศจำนวน 11 ราย (73.3%) 

       2) ประเภทของบอร,ดเกม จำแนกไดbเปSนบอร;ดเกมจำนวน 10 ประเภท โดยในบอร;ดเกมหนึ่งอาจจำแนกอยูTไดb

หลายประเภท โดยพบวTาเปSน card game มากที่สุด จำนวน 6 ชิ้น co-operation จำนวน 3 ชิ้น dice-rolling จำนวน 2 ชิ้น และ 

educational game, family game, party game, role-playing, serious board game, strategy board game, word game  

อยTางละ 1 ชิ้น  

      3) จำนวนผู<เล4นสูงสุด สTวนใหญTเปSนเปSนเกมที่เลTนไดbมากกวTา 4 คนขึ้นไป จำนวน 11 ชิ้น (73.3%) เลTนไดb  

2 – 4 คน จำนวน 3 ชิ้น (20%) และเลTนไดb 2 คน จำนวน 6.7 %  

      4) เวลาที่ใช<ในการเล4น สTวนใหญTใชbเวลาในการเลTนมากกวTา 60 นาที จำนวน 6 ชิ้น (40%) ใชbเวลาในการเลTน 

15 - 30 นาที จำนวน 5 ชิ ้น (33.3%) ใชbเวลาในการเลTน 30 – 60 นาที จำนวน 3 ชิ ้น (20%) และ ใชbเวลาเลTน 5 – 15 นาที  

จำนวน 1 ชิ้น (6.7%) 

      5) ด<านการพัฒนาทักษะ จำแนกโดยใชbทักษะ 4C ซึ ่งเปSนทักษะการเรียนรู bที ่สำคัญในศตวรรษที ่ 21 

ประกอบดbวย ทักษะการคิดว ิเคราะห; (critical thinking) ทักษะการสื ่อสาร (communication) ทักษะการรTวมมือ 

(collaboration) และ ทักษะความคิดสรbางสรรค; (creativity) โดยสTวนใหญTบอร;ดเกมที่นำมาวิเคราะห;สามารถพัฒนาทักษะไดb

ทั้ง 4 ดbาน จำนวน 10 ชิ้น (66.7%) พัฒนาทักษะไดb 3 ดbาน จำนวน 4 ชิ้น (26.7%) และ พัฒนาทักษะไดb 2 ดbาน จำนวน  

1 ชิ้น (6.7%) โดยบอร;ดเกมตัวอยTางทั้ง 15 ชิ้นสามารถพัฒนาทักษะความคิดสรbางสรรค; และทักษะการคิดวิเคราะห;ไดb 
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(100%) จำนวน 14 ชิ้น สามารถพัฒนาทักษะการสื่อสารไดb (93.3%) และจำนวน 10 ชิ้น สามารถพัฒนาทักษะการรTวมมือ 

กันไดb (73.3%) 

     6) theme (สาระสำคัญ) เปSนเนื้อหาสาระสำคัญของบอร;ดเกมที่นำมาวิเคราะห;วTามีเนื้อหาเกี่ยวกับอะไร 

ตbองการใหbผูbเลTนไดbอะไรจากการเลTน มีองค;ความรูbอะไรที่แทรกอยูTในตัวเกม ประกอบดbวยหัวขbอยTอยตTาง ๆ ซึ่งตรงกับขอบเขต 

ในการวิจัย เชTน การระดมความคิด (brainstorm) การสื่อสาร การจัดการความขัดแยbง กระบวนการโคbชตามหลัก GROW 

model การคิดเชิงนวัตกรรม (innovative Thinking) การคิดสรbางสรรค; (creative thinking) และ design thinking 

     7) gimmick (ล ูกเล 4นท ี ่น 4าสนใจของผล ิตภ ัณฑ,) เช Tน เป Sนบอร ;ดเกมที่ร ัฐบาลใช bในการฝ hกอบรม  

การเรียนรูbผTานการสวมบทบาทสมมติ ชTวยจุดประกายบทสนทนา ลดกำแพงการสื่อสาร นำผลมาวิเคราะห;ลักษณะของผูbเลTน  

มีเครื่องมือและตัวชTวยรวมถึงความทbาทายในการระดมความคิดและสรbางสรรค; ใหbผูbเลTนแกbป|ญหารTวมกัน ใหbแขTงขันกัน pitch 

idea ใชbในการประกอบกระบวนการ facilitation 

       โดยความสัมพันธ;ของ 15 ตัวอยTาง จากการวิเคราะห;พบวTา ทั ้งหมดสTงเสริมการพัฒนาทักษะดbานการคิด

วิเคราะห;และความคิดสรbางสรรค; สTวนใหญTสTงเสริมการพัฒนาทักษะทั้ง 4 ดbาน โดยมีบางสTวนไมTไดbสTงเสริมการรTวมมือและ 

การสื่อสารเนื่องจากกลไกของเกมเนbนไปที่การแขTงขันกันระหวTางผูbเลTน เวลาที่ใชbในการเลTนสTวนใหญTใชbเวลาในการเลTน 

เปSนเวลานานมากกวTา 60 นาทีขึ ้นไป เกิดจากกลไกของเกมอาจมีชTวงใหbผู bเลTนตัดสินใจ หรือมีเนื ้อหาที่แทรกในตัวเกม

หลากหลาย ซับซbอน ตbองใชbเวลาในการทำความเขbาใจ มีกติกาหลายขั้นตอน รองลงมาอาจใชbเวลาประมาณ 15 – 30 นาที  

จะเปSนเกมที่มีลักษณะการตัดสินใจที่รวดเร็วมากกวTา และมีเนื้อหาที่ไมTซับซbอนเกินไป โดยในแตTละเกมกำหนดเวลาตาม 

ความเหมาะสมของรูปแบบของเกมและกลุTมผูbเลTนที่แตกตTางกัน จำนวนผูbเลTนสูงสุดในการเลTน สTวนใหญTเลTนไดbมากกวTา  

4 คนขึ้นไป เนื ่องจากหลายเกมมีลักษณะเนbนไปที่ความสนุกสนานในการใหbหลายคนมารTวมมือกัน รTวมระดมความคิด 

แกbป|ญหารTวมกัน 

 

ภาพ 3 

image scale ตัวอยCางบอรEดเกมที่มีอยูCในตลาด 

 
หมายเหต ุ: ขbอมูลจาก ผูbวิจัย 
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 ภาพ 3 image scale: product positioning ระบุตำแหนTงของกลุTมผลิตภัณฑ;บอร;ดเกมตัวอยTาง โดยกำหนดใหb 

แกนนอน (X) คือ rare event simulation (จำลองสถานการณ;ที่ไมTเกิดขึ้นเปSนปกติ) และ common event simulation 

(จำลองสถานการณ;ที่เกิดขึ้นทั่วไป) แกนตั้ง (Y) คือ cooperative (เนbนการรTวมมือ) และ competitive (เนbนการแขTงขัน) 

สามารถแบTงกลุTมบอร;ดเกมที่นำมาวิเคราะห;ไดbตามประสบการณ;ที่ผูbเลTนไดbจากการเลTน 8 กลุTม ดังนี้ 1) สถานการณ;ที่ไมTเจอใน

ชีวิตประจำวัน 2) สรbางทักษะ 3) เครื่องมือชTวยคิด 4) รTวมมือกันแกbไขป|ญหา 5) กระตุbนการคิดไอเดีย 6) แขTงขันกันดbวย

สถานการณ;ที่แปลกใหมT 7) นำผลการเลTนไปใชbในชีวิตจริง 8) แขTงขันกันดbวยสถานการณ;ที่จริงจัง เมื่อพิจารณากลุTมของ

ผลิตภัณฑ;ขbางตbนรTวมกับตาราง matrix analysis เชื ่อมโยงกับเนื ้อหาการออกแบบบอร;ดเกมเพื ่อสTงเสริมการเรียนรูb 

เรื่องสะตีมศึกษา ผูbวิจัยมีความเห็นวTาควรระบุตำแหนTงของผลิตภัณฑ;ของผูbวิจัยไวbในตำแหนTงระหวTาง กลุTมที่ 2 สรbางทักษะ 

และ กลุTมที่ 4 รTวมมือกันแกbไขป|ญหาซึ่งเปSนจุดที่อยูTระหวTางการจำลองทั้งสถานการณ;ที่ไมTเกิดขึ้นเปSนปกติและสถานการณ;ที่

เกิดขึ้นทั่วไป โดยเนbนการรTวมมือกัน เนื่องจากจะทำใหbบอร;ดเกมสามารถอbางอิงไดbกับทั้งสถานการณ;จริง และมีสถานการณ;ที่

แปลกใหมTเพื่อสรbางความสนุกสนานใหbกับเกม มีป|ญหาใหbครูแตกตTางกลุTมสาระชTวยกันแกbไข เหมาะสมกับวัตถุประสงค;ของเกมใน

การพัฒนาครูเพื่อสอนเกี่ยวกับสะตีมศึกษา 

วิธีการออกแบบบอร,ดเกมการศึกษา 

ผูbวิจัยไดbศึกษาวิธีการออกแบบบอร;ดเกมจาก พีรัช ษรานุรักษ; (2565); รัชกร เวชวรนันท; (2563); Stegmaier (2020); Wirtz 

(2022) สรุปไดbวTา ในการออกแบบบอร;ดเกมมีขั้นตอนการออกแบบหลัก 3 ขั้นตอน ไดbแกT 1) research, ideate & define 

concept การคbนควbาเนื้อหาระดมความคิดเพื่อกำหนดแนวคิดและวัตถุประสงค; 2) design & prototyping การออกแบบ และ

สรbางตbนแบบ 3) testing & development การทดลองเลTนและพัฒนาใหbสมบูรณ; (ภาพ 4) 

ภาพ 4 

การวิเคราะหEกระบวนการออกแบบบอรEดเกม  

  
หมายเหต ุ: สังเคราะห;ขbอมูลจาก รัชกร เวชวรนันท; (2563); Stegmaier (2020); Wirtz (2022); Wizards of learning (2022)  
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เมื่อนำวิธีการออกแบบบอร;ดเกม (ภาพ 4) ตามรูปแบบของ พีรัช ษรานุรักษ; (2565); รัชกร เวชวรนันท; (2563); 

Stegmaier (2020); Wirtz (2022) มาสังเคราะห;ประกอบกับองค;ความรูbเกี่ยวกับบอร;ดเกมการศึกษา ผูbวิจัยไดbพัฒนาขึ้นเปSน

เครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษา (educational board game design canvas) (ภาพ 5) มีรายละเอียด

หัวขbอการวางแผนการออกแบบดังนี้ 

1) research (การคbนควbา) : เปSนการวางแผนการหาคbนควbาขbอมูลเพื่อวางแนวทางในการออกแบบ  

1.1 content (เนื้อหา) : เขียนเนื้อหาที่จะนำมาแทรกลงในตัวเกมเพื่อใหbผูbเลTนไดbเรียนรูbผTานเกม 

1.2 concept (แนวคิด) : เขียนกรอบแนวคิดวTาเกมที่จะสรbางเกี่ยวกับอะไร 

1.3 players (ผูbเลTน) : เขียนอายุ (age) เพศ (gender) และลักษณะของผูbเลTน (persona) 

1.4 market research (การศึกษาตลาด) : ทำการศึกษาเกมที่มีลักษณะใกลbเคียงกับเกมที่จะสรbางในทbองตลาด 

(board game reference) วTามีเกมใดบbาง และมลีูกเลTนที่นTาสนใจของผลิตภัณฑ;อยTางไร (gimmick) 

1.5 player experience (ประสบการณ;ที่ไดb) : เขียนประสบการณ;ที่ตbองการใหbผูbเลTนไดbจากการเลTน 

2) design (การออกแบบ) : เปSนการวางแผนการออกแบบลักษณะภายนอกและกลไกการเลTน 

2.1 theme (แนวเรื ่อง) : เขียนแนวเรื ่องที ่จะนำมาใชb โดยพิจารณาจากหัวขbอแรกที ่ไดbคbนควbาขbอมูลมา  

ใหbมีความเหมาะสม 

2.2 mechanics (กลไกวิธีเลTน) : เขียนกลไกการเลTนที่จะนำมาใชbในเกมวTามีกลไกใดบbางที่จะเหมาะสมกับขbอมูล

ของเกมในหัวขbอแรก โดยระบุเปSนขbอ ๆ เชTน dice rolling, negotiating 

2.3 components (องค;ประกอบ) : จากแนวเรื ่องและกลไกที ่ระบุมา เขียนวTาเกมจะตbองมีองค;ประกอบ

อะไรบbาง เชTน ลูกเต£า การ;ด ตัวหมาก กระดาน โดยอาจระบุลักษณะดbวย 

2.4 look and feel (รูปลักษณ;และความรูbสึก) : เขียนลักษณะการออกแบบวTาตbองมีรูปลักษณ;อยTางไรและ 

ใหbความรูbสึกอยTางไรไปยังผูbเลTน เชTน การใชbสี แนวทางภาพประกอบ 

2.5 game flow summary (ผังสรุปการเลTน) : เขียนเปSนแผนผังสรุปวิธีการเลTนและกติกาอยTางครTาว ๆ ใหbเห็น

แนวทาง ลำดับการเลTน และกลไกที่ใชb อาจระบุเวลาที่ใชbในการเลTนดbวย 

 3) development (การพัฒนา) : เปSนการวางแผนการนำเกมไปทดลองใชbเพื่อปรับปรุงใหbสมบูรณ; 

3.1 playtest (การทดลองเลTน) : เขียนอธิบายวTาจะทำการทดลองเลTนกี่ครั้ง ในแตTละครั้ง ใชbวิธีการทดลอง

รูปแบบใด เชTน quick playtesting, guided playtesting, blind playtesting อาจระบุจำนวนคน หรือสถานที่ใชbดbวย 

 

ภาพ 5 

educational board game design canvas 
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อภิปรายผล  

แนวทางการออกแบบบอร,ดเกมเพื่อส4งเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรู<สะตีมศึกษา 

 การดำเนินการวิเคราะห;ขbอมูลตัวอยTางผลิตภัณฑ;บอร;ดเกมที่นำมาศึกษาจำนวน 15 ชิ้น คัดเลือกจากผลิตภัณฑ; 

บอร;ดเกมในตลาดทั้งในประเทศและตTางประเทศที่มีลักษณะสTงเสริมการเรียนรูbตรงกับขbอใดขbอหนึ่งดังตTอไปนี้ 1) การระดม

ความคิด 2) การปฏิสัมพันธ;กันของผูbเลTน 3) การสรbางนวัตกรรม 4) ความคิดสรbางสรรค; ซึ่งลักษณะดังกลTาวเปSนสิ่งที่บอร;ดเกม

เพื่อสTงเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรู bสะตีมศึกษาควรสTงเสริมใหbผู bเลTน เนื ่องจากในการจะสTงเสริมทักษะ 

การนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปปฏิบัตินั ้น ผู bเลTนควรไดbฝhกทักษะดังกลTาวผTานบอร;ดเกมที่จะออกแบบขึ้น วิเคราะห;ขbอมูล 

โดยใชb matrix analysis และ image scale พบวTาสามารถแบTงกลุTมของผลิตภัณฑ;ไดbเปSน 8 กลุTมตามประสบการณ;ที่ผูbเลTนไดb

จากการเลTน ดังนี้ 1) สถานการณ;ที่ไมTเจอในชีวิตประจำวัน 2) สรbางทักษะ 3) เครื่องมือชTวยคิด 4) รTวมมือกันแกbไขป|ญหา  

5) กระตุbนการคิดไอเดีย 6) แขTงขันกันดbวยสถานการณ;ที่แปลกใหมT 7) นำผลการเลTนไปใชbในชีวิตจริง 8) แขTงขันกันดbวย

สถานการณ;ที่จริงจัง  

ผลสรุป พบวTา แนวทางการออกแบบบอร;ดเกมเพื่อสTงเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรูbสะตีมศึกษา 

ควรมีลักษณะสTงเสริมการพัฒนาทักษะทั้ง 4 ดbาน ไดbแกT การคิดวิเคราะห; การสื่อสาร การรTวมมือ และ ความคิดสรbางสรรค; 

โดยเฉพาะทักษะดbานการคิดวิเคราะห;และความคิดสรbางสรรค; ระยะเวลาที่เหมาะสมสำหรับการเลTนเกม คือ 60 - 90 นาที  

โดยจำนวนผูbเลTนสูงสุดควรใหbเลTนไดbมากกวTา 4 คนขึ้นไป ผูbวิจัยมีความเห็นวTา ควรระบุตำแหนTงของผลิตภัณฑ;ของผูbวิจัยไวbใน

ตำแหนTงระหวTางกลุTมที่ 2 สรbางทักษะ และ กลุTมที่ 4 รTวมมือกันแกbไขป|ญหาซึ่งเปSนจุดที่อยูTระหวTางการจำลองทั้งสถานการณ;ที่

ไมTเกิดขึ้นเปSนปกติและสถานการณ;ที่เกิดขึ้นทั่วไป โดยเนbนการรTวมมือกัน สอดคลbองกับที่ Taha et al. (2017) พบวTา ถึงแมb

เกมจะชTวยสTงเสริมการรTวมมือกันไดb แตTเกมเหลTานั้นจะสามารถนำไปใชbในชีวิตจริงไดbก็ตTอเมื่อเกมนั้นถูกสรbางในรูปแบบที่

สมจริง และสอดคลbองกับ Creighton and Szymkowiak (2014) ที่พบวTา การเลTนเกมแบบรTวมมือกันสTงผลใหbเกิดการสื่อสาร

มากขึ้น ดังนั้น การระบุตำแหนTงผลิตภัณฑ;และการวางแนวทางการออกแบบที่กลTาวมาจึงนTาจะมีความเหมาะสมในการนำไป

ออกแบบบอร;ดเกมเพื่อสTงเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรูbสะตีมศึกษา 

 เครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร,ดเกมการศกึษา 

ผูbวิจัยไดbสังเคราะห;ขbอมูลและเอกสารที่เกี่ยวขbองกับการออกแบบบอร;ดเกมและบอร;ดเกมการศึกษา เพื่อตอบคำถาม

วิจัยวTา เครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษามีลักษณะเปSนอยTางไร โดยผลการศึกษาไดbเครื่องมือที่มีหัวขbอ 

การวางแผนการออกแบบ ดังนี ้ 1) research (การคbนควbา) โดยขั ้นเริ ่มแรกของการออกแบบบอร;ดเกมจะตbองมาจาก 

การคbนควbาขbอมูล ระดมความคิด และกำหนดวัตถุประสงค;ขึ้นกTอนวTา บอร;ดเกมที่สรbางขึ้นจะมีแนวคิดอยTางไร และสื่อสาร 

เรื่องอะไร โดยแนวทางการออกแบบจาก Stegmaier (2020) และ Wirtz (2022) มีความสอดคลbองกัน โดยเริ่มจากการหา

ขbอมูลผTานการระดมความคิด และการศึกษาเกมที่มีอยูTในตลาด ซึ่งตTางจากรูปแบบของ พีรัช ษรานุรักษ; (2565) และ รัชกร 

เวชวรนันท; (2563) ซึ่งเริ่มจากการกำหนดแนวคิดและเนื้อหากTอน ผูbวิจัยจึงแบTงหัวขbอในขbอที่ 1 เปSน 1.1) content (เนื้อหา)  

1.2) concept (แนวคิด) 1.3) players (ผูbเลTน) 1.4) market research (การศึกษาตลาด) 1.5) player experience (ประสบการณ; 

ที ่ไดb) จากนั ้นในขbอที ่ 2) design (การออกแบบ) เปSนการวางแผนการออกแบบจากการคbนควbาขbอมูลในขbอที ่ 1 โดย  

รัชกร เวชวรนันท; (2563) ไดbระบุขั ้นตอนคือการเลือกสถานการณ; และเลือกกลไก กTอนนำมาสรbางเปSนตbนแบบ และใน 

การสรbางตbนแบบ Wirtz (2022) ไดbระบุถึงการกำหนดชิ้นสTวน ตัวหมาก และกระดานที่ใชbในการเลTน รTวมกับแนวทางของ  

พีรัช ษรานุรักษ; (2565) ซึ่งตbองมีการออกแบบรูปลักษณ;ของเกมขึ้นดbวย ผูbวิจัยจึงแบTงหัวขbอในขbอที่ 2 เปSน 2.1) theme  

(แนวเรื่อง) 2.2) mechanics (กลไกวิธีเลTน) 2.3) components (องค;ประกอบ) 2.4) look and feel (รูปลักษณ;และความรูbสึก) 

2.5) game flow summary (ผังสรุปการเลTน) จากนั้นในขbอที่ 3) development (การพัฒนา) เปSนการทดสอบเพื่อพัฒนา

ปรับปรุงเกมใหbสมบูรณ;ตรงกับแนวทางการออกแบบของ พีรัช ษรานุรักษ; (2565) รัชกร เวชวรนันท; (2563) Stegmaier 



 

 
วารสารครุศาสตร) ป,ที ่50 ฉบับที ่4 (ตุลาคม - ธันวาคม 2565)                   11/14 

(2020) และ Wirtz (2022) ซึ่งระบุวTา ในขั้นสุดทbายจะตbองมีการนำเกมไปทดลองเลTน โดย Stegmaier (2020) ไดbระบุขั้นตอน

การทดลองเลTนไวbหลายขั้นดbวยกัน ผูbวิจัยจึงแบTงหัวขbอในขbอที่ 3 เปSน 3.1) playtest (การทดลองเลTน) สำหรับวางแผน 

ขั้นตTาง ๆ ในการทดลองเลTนเพื่อพัฒนาเกมใหbสมบูรณ; 

ทั้งนี้ เครื่องมือดังกลTาวถูกพัฒนาขึ้นจากการสังเคราะห;รูปแบบการออกแบบบอร;ดเกมของ พีรัช ษรานุรักษ; (2565) 

ร ัชกร เวชวรนันท; (2563) Stegmaier (2020) Wirtz (2022) และประสบการณ;ของผู bว ิจ ัย ซ ึ ่งสามารถนำไปใชbใน 

การวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษาในหัวขbอตTาง ๆ ไดb โดยเครื่องมือดังกลTาวนTาจะชTวยใหbผูbใชbไดbเห็นขbอมูลพื้นฐาน 

ที่ครบถbวนในการออกแบบและนำไปสูTการพิจารณาออกแบบบอร;ดเกมขึ้นไดbอยTางเหมาะสมกับวัตถุประสงค;ที่ตั้งไวb และชTวยใหb

ผู bท ี ่ไมTใชTนักออกแบบสามารถเขbาใจถึงกระบวนการในการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษาไดb ซึ ่งเครื ่องมือดังกลTาวยัง 

ไมTมีผู bออกแบบในรูปแบบเดียวกันและยังไมTมีการทดลองใชbมากTอน โดยเครื่องมือที่มีลักษณะใกลbเคียงกันมีตัวอยTางของ 

�avcer (2014) ซึ ่งไดbทำการออกแบบ serious game design pattern canvas สำหรับเปSนเครื ่องมือการออกแบบเกม

ประเภท serious game ซึ ่งประกอบดbวยหัวขbอตTาง ๆ ดังนี ้ 1) related research, reference 2) using the pattern, 

related patterns 3) key data 4) purpose 5) mechanics, task, gameplay, rules 5) media, biofeedback, channels 

6) scope, users, stakeholders 7) ethics 8) desired outcomes, consequences โดยเมื่อเปรียบเทียบกับเครื่องมือของ 

�avcer พบวTา เครื่องมือการวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษาของผูbวิจัยมีทั้งสTวนที่สอดคลbอง และสTวนที่แตกตTางกับ

เครื่องมือดังกลTาวตามบริบทของเกมที่แตกตTางกันซึ่งเครื่องมือทั้งสองใชbวางแผน โดยมีสTวนที่เปSนขbอมูลหลักของการออกแบบที่

เหมือนกัน เชTน related Research, key data, mechanics, users เปSนตbน โดยเครื่องมือของผูbวิจัยมีจุดเดTนที่แตกตTางกับ

เครื่องมือที่มีมากTอนคือ ทำการวางแผนในสTวนของการออกแบบ (design) ของเกมซึ่งรวมไปถึงภาพลักษณ;ภายนอกของเกมที่

จะสรbางขึ้นดbวย รวมไปถึงการวางแผนการนำเกมไปทดสอบ (playtest) ซึ่งลักษณะเดTนดังกลTาวในเครื่องมือของผูbวิจัยนTาจะทำ

ใหbผูbใชbเครื่องมือเห็นภาพรวมของการออกแบบไดbลึกและครอบคลุม 

เครื่องมือออกแบบบอร;ดเกมการศึกษาที่ผูbวิจัยพัฒนาขึ้น สามารถนำไปใชbออกแบบบอร;ดเกมการศึกษาเพื่อสTงเสริม

การเรียนรู bเรื ่องสะตีมศึกษาไดbโดยเปSนเครื ่องมือสำคัญในการวางแผนการออกแบบและจัดการขbอมูล โดยการศึกษา 

แนวทางการออกแบบในบทความฉบับนี้เปSนสTวนหนึ่งของหัวขbอ 1.4 คือ การทำ market research (การศึกษาตลาด) และ

ผลสรุปสามารถกำหนดแนวทางการออกแบบเชื ่อมโยงไปยังขbอ 1.3 players (ผู bเล Tน) และ 1.5 player experience 

(ประสบการณ;ที ่ได b) ได bว Tาบอร;ดเกมที ่จะพัฒนาขึ ้นควรมีจ ุดเนbนและลักษณะการเลTนอยTางไร โดยในหัวขbออื ่น ๆ  

ตbองทำการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อนำมาวางแผนแนวทางการออกแบบใหbครอบคลุมทุกดbานตTอไป 

โดยการวิจัยในครั้งนี้เปSนสTวนหนึ่งของการวิจัยในระยะที่ 1 ของการวิจัยเรื่อง การพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษา 

ตามแนวทางการเรียนรูbโดยใชbเกมเปSนฐาน สำหรับนิสิตฝhกประสบการณ;วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา โดยทำการศึกษา 

แนวทางการออกแบบบอร;ดเกมเพื่อสTงเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรูbสะตีมศึกษาที่มีประสิทธิภาพ และพัฒนา

เครื่องมือการวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษา ผTานการวิเคราะห;เอกสาร เพื่อเปSนฐานในการดำเนินการวิจัยในระยะ

ตTอ ๆ ไป โดยมีรูปแบบการดำเนินการวิจัยในภาพรวม ดังนี้ 
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ภาพ 6 

การดำเนินการภาพรวมของการวิจัยระยะที่ 1   

 
 

ข<อเสนอแนะ 

 ข<อเสนอแนะการนำผลการวิจัยไปใช< 

 การศึกษาในครั้งนี้ซึ่งไดbผลเปSนแนวทางการออกแบบบอร;ดเกมเพื่อสTงเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรูb

สะตีมศึกษาที่มีประสิทธิภาพและเครื ่องมือวางแผนการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษา สามารถนำไปตTอยอดในการวิจัย 

ในอนาคตที่เกี่ยวขbองกับประเด็นการออกแบบบอร;ดเกมการศึกษาตTอไป 

 ข<อเสนอแนะการวิจัยครั้งต4อไป 

 การศึกษาในครั้งนี้เปSนการสังเคราะห;วิธีการออกแบบจากขbอมูลเอกสาร ซึ่งอาจทำใหbผลที่ไดbมายังขาดบางแงTมุมของ

การออกแบบไป เนื่องจากการออกแบบบอร;ดเกมนั้นมีวิธีการที่หลากหลายแตกตTางกันไปตามเนื้อหา สาระสำคัญของตัวเกม 

และนักออกแบบแตTละทTาน ดังนั้นขbอเสนอแนะในการวิจัยตTอไปควรทำการศึกษาใหbกวbางขึ้น ผTานการสัมภาษณ; หรือสอบถาม

นักออกแบบบอร;ดเกมเพื่อใหbไดbขbอมูลเชิงลึกเกี่ยวกับวิธีการออกแบบเพื่อนำไปสูTการพัฒนาเครื่องมือวางแผนการออกแบบ

บอร;ดเกมการศึกษาที่สมบูรณ;ยิ่งขึ้น 
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