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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) สังเคราะห์ขั ้นตอนการพัฒนาบอร์ดเกมการเรียนรู ้ด้วยแนวคิด Design Thinking  
2) ประเมินผลความเหมาะสมของขั้นตอนการพัฒนาบอร์ดเกมการเรียนรู้ด้วยแนวคิด Design Thinking  วิธีด าเนินการวิจัย
แบ่งออกเป็น 6 ขั ้นตอน ได้แก่ 1) ศึกษาปัญหาและความต้องการ 2) ศึกษาเอกสาร งานวิจัย และทฤษฎีที ่เกี ่ยวข้อง  
3) สังเคราะห์ขั้นตอน 4) สรุปขั้นตอนท่ีสังเคราะห์ 5) ประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนท่ีสังเคราะห ์และ 6) วิคราะห์ผลและ
ปรับปรุงขั้นตอนที่สังเคราะห์ ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้ขั้นตอนการพัฒนาบอร์ดเกมการ เรียนรู้ด้วยแนวคิด Design Thinking  
ที่มีชื่อว่า 5D Process  ซึ่งประกอบด้วย 3 กระบวนหลัก และ 5 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ กระบวนการ Writing ประกอบด้วย
ขั้นตอนการค้นหาหัวข้อเรื่องที่น่าสนใจ (Discovery), การก าหนดคุณลักษณะของบอร์ดเกม (Define) และการออกแบบบอร์ด
เกม   (Design) กระบวนการ Making ประกอบด้วยขั ้นตอนการสร ้างต ้นแบบ (Development) และกระบวนการ 
 Playing ประกอบด้วยขั้นตอนการทดสอบและปรับปรุง (Deployed) และ 2) ผลการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนที่
สังเคราะห์ขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน พบว่าในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X  = 4.80, S.D. = 0.35)  
ค าส าคัญ: บอร์ดเกมการเรียนรู้ การคิดเชิงออกแบบ ขั้นตอน 
 
Abstract 
The purposes of the research were: 1) to synthesize the Educational Board Games Construct Process with 
Design Thinking 2) to evaluated the Educational Board Games Construct Process with Design Thinking.  
 The research procedure consisted of 6 steps as follows: 1) studied problems and need of research,  
2) studied journals, texts and related research, 3) synthesized the process, 4) condensation process,  
5) evaluated a process, 6) summarized and analyzed data, and 7) added improvement to the process.  
The results show that there are 3 main process and 5 sub process included in the 5D Process as follows;  
1) Writing Process consisted of Discovery, Define and Design 2) Making Process consisted of Development  
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3) Playing Process consisted of Deployed. 2) the evaluation results of the synthesized process from 3 experts 
was at a very high level. ( X  = 4.80, S.D. = 0.35) 
Keywords: Educational Board Games, Design Thinking, Process 
 

 บทน า 
 

การพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 มีความแตกต่างจากศตวรรษที่ผ่านมาเนื่องจากเกิดการเปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆ 
อย่างมากมาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงแบบก้าวกระโดด ส่งผลให้การจัดการศึกษาต้องเปลี่ยน
จากจากกระบวนทัศน์แบบดั้งเดิม (tradition paradigm) ไปสู่กระบวนทัศน์ใหม่ (new paradigm) ที่เน้นให้ผู ้เรียนเป็น
ศูนย์กลางการเรียนรู้ ด้วยการพัฒนาให้ผู้เรียนรู้จักกระบวนการในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง จากปัญหาที่มีความซับซ้อน
จากการเปลี่ยนแปลงของโลก ซึ่งเป็นโลกแห่งนวัตกรรมที่มุ่งเน้นความสร้างสรรค์ แปลกใหม่ ไม่ซ ้าเดิม ดังนั้นโลกแห่งการศึกษา
ได้เปลี่ยนแปลงไปค่อนข้างมากในช่วงระยะเวลาที่ผ่านมา การศึกษาที่ยอมรับกันว่าเป็นการสร้างความรู้ ความสามารถ  
และพัฒนาศักยภาพของคน ได้แก่ การศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง หมายถึง การให้โอกาสแก่ผู้เรียนทุกคนได้มีโอกาสรับรู้ 
เพิ่มพูนความรู้ และประสบการณ์ ตลอดจนพัฒนาศักยภาพของแต่ละคนให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ โดยปราศจากข้อจ ากัด 
ทั้งระดับสติปัญญา ความสามารถในการรับรู้ และอื่นๆ อีกทั้งยังหวังว่าผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยไม่มีข้อจ ากัดเกี่ยวกับ เวลา 
และสถานที่ ที่ส าคัญอีกประการหนึ่งก็คือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดทั้งในการแก้ปัญหา วิเคราะห์ และสังเคราะห์
ความรู้ในทุกระดับ  (สุทธิพร  จิตต์มิตรภาพ, 2553) ซึ่งสอดคล้องกับกรอบแนวทางที่ส าคัญของยุทธศาสตร์ชาติ ระยะ 20 ปี 
(2560 – 2579) ที่ก าหนดให้มีการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนด้วยการพัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต และยกระดับ
การศึกษา และการเรียนรู้ให้มีคุณภาพเท่าเทียมและทั่วถึง สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติฉบับที่ 12 (2560 – 2564) ที่ให้ความส าคัญกับการด าเนินการยกระดับคุณภาพบริการทางสังคมให้ทั่วถึงโดยเฉพาะ
อย่างยิ่งด้านการศึกษา การจัดการศึกษาไทยมุ่งผลิตคนที่มีความรู้ ทักษะจ านวนหนึ่งไปท างานในโรงงานและหน่วยธุรกิจใน
ระบบเศรษฐกิจทุนนิยมอุตสาหกรรมแบบศตวรรษที่ผ่านมาเป็นเรื่องล้าสมัย เพราะโลกได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก และคง
เปลี่ยนอยู่เรื่อยๆ ทั้งในด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและการบริหารจัดการทางเศรษฐกิจและสังคม โลกเศรษฐกิจสมัย
ศตวรรษที่ 21 เน้นการใช้แรงงานท่ีมีความรู้ ทักษะ แนวคิด วิเคราะห์เป็น มีจินตนาการ และเรียนรู้อะไรใหม่ๆ ได้ดี ปรับตัวได้
เก่ง การจัดการศึกษาจึงต้องเปลี่ยนแปลง อย่างขนานใหญ่ เพื่อพัฒนาพลเมืองที่ฉลาด รับผิดชอบ คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ 
ประยุกต์ใช้เป็น มีความสามารถในการท างาน แก้ไขปัญหา และแข่งขันทางเศรษฐกิจได้มากข้ึน ประเทศท่ีไม่สามารถปฏิรปูการ
จัดการศึกษาของตนให้ก้าวตามทันได้ จะถูกทอดทิ้งให้ล้าหลังตกต ่าลง ประชากรจะตกงานเพิ่มขึ้น ประเทศจ าเป็นต้องปฏิรูป
การจัดการศึกษาในเชิงโครงสร้างทั้งระบบอย่างเข้าใจสภาพปัญหา เป้าหมาย แนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจสังคมอย่างมี
ประสิทธิภาพเป็นธรรม เห็นการณ์ไกล เพื่อประโยชน์คนส่วนใหญ่ (วิทยากร เชียงกูล. 2552) การสะท้อนให้เห็นว่าคนใน
ศตวรรษที่ 21 นี้ควรมีความรู้ ความสามารถ และทักษะจ าเป็นอะไรบ้าง ตลอดจนสิ่งต่างๆ ท่ีเป็นปัจจัยสนับสนุนท่ีจะท าให้เกิด
การเรียนรู้ดังกล่าว จึงเป็นแนวคิดมาสู่ครูผู้ปฏิบัติที่จะต้องปฏิรูปการจัดการเรียนการสอน ให้สอดคล้องกับแนวคิดดังกล่าว 
ทั้งนี้เพราะ “ครู” เป็นวิชาชีพชั้นสูงที่มีความส าคัญ และความจ าเป็นต่อการพัฒนาการศึกษาในสั งคมไทยมาอย่างต่อเนื่อง
ยาวนาน มีการก าหนดยุทธศาสตร์และแผนการพัฒนาครู มีการจัดอบรมสร้างความรู้ ความเข้าใจทั้งด้านเนื้อหาวิชาตามกลุ่ม
สาระการเรียนรู้และเทคนิคการสอนต่างๆ ให้แก่ครู เพื่อพัฒนาครู ด้วยการจัดประชุมปฏิบัติการและการอบรมในแต่ละปี ใช้
งบประมาณค่อนข้างมาก แต่โดยภาพรวมพบว่า คุณภาพผู้เรียน ยังไม่ปรากฏผลเป็นที่พอใจ เห็นได้จากผลการประเมินและ
การทดสอบโดยองค์กรหรือหน่วยงานต่างๆ ทั้งภายในและต่างประเทศ บ่งชี้ว่าคุณภาพผู้เรียนยังอยู่ในเกณฑ์ต ่าและด้อยกว่า
นานาชาติ (ศิริพร  ศรีจันทะ และคณะ, 2562) 
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Active Learning หรือ การจัดการเรียนรู้เชิงรุก นับเป็นสิ่งที่ถูกกล่าวถึงมากที่สุดในการศึกษาช่วงศตวรรษที่ 21 นี้ 
ด้วยเพราะเป็นแนวจัดการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และตอบสนองต่อการพัฒนาของสังคมโลกท่ีเปลี่ยนแปลงไป
อย่างรวดเร็ว โดยความหมายของ Active Learning นั้น หมายถึงกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจและ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยผ่านการกระท าและร่วมมือกันระหว่างผู้เรียนด้วยกัน Game Based Learning (GBL) หรือ  
การเรียนรู้ผ่านเกม นับเป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ที่เป็น Active Learning ที่ออกแบบโดยสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปใน
เกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับ
ทักษะและความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วย ท าให้ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อมๆ กัน  และชักจูงให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระทั่งเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง (ฉัตรกมล ประจวบลาภ, 2559) สื่อการเรียนรู้แบบ
บอร์ดเกม ในปัจจุบันได้มีการน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนในชั้นเรียน เพิ่มมากขึ้น เนื่องจากบอร์ดเกมสามารถช่วย
พัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย ได้แก่ ทักษะความอดทน ทักษะความมีวินัย ทักษะการตัดสินใจ ทักษะการคิด
วิเคราะห์ และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น ซึ ่งทักษะดังกล่าวเป็นพื้นฐานส าคัญของการพัฒนาทักษะด้าน
สติปัญญา ช่วยท าให้เข้าใจแนวทางในการเรียนรู้เพื่อน าไปสู่การสร้างความส าเร็จ (Mackay, 2013) ด้วยเหตุนี้ในปัจจุบันความ
นิยมของบอร์ดเกมกับการศึกษา จึงปรากฏให้เห็นอย่างเด่นชัดทั้งในประเทศและต่างประเทศ โดยในประเทศไทยมีการน าเอา
บอร์ดเกมมาใช้เพื่อการพัฒนาการเรียนรู้ มากยิ่งข้ึน เนื่องจากช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ ในประเด็นท่ีผู้ออกแบบเกมต้องการให้
ผู้เล่นได้เรียนรู้ บอร์ดเกมช่วยให้ผู้เล่นได้รับประสบการณ์โดยตรงและกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ และยังช่วยสร้าง
บรรยากาศในการเรียนรู้ ร่วมกันผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ขณะเล่นเกม และลดอุปสรรคความเหลื่อมล ้าในการเข้าถึงอินเทอรเ์น็ต
ในบางพื้นที่ (Play Academy, 2560) อีกทั้งเกมยังสามารถสร้างโอกาสที่ดีในการฝึกฝนทักษะการสะท้อนคิด (Reflection) 
และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Shaffer, D. W., Squire, K. R.,Halverson, R., & Gee, J. P., 2005) และช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความสนุกสนาน สามารถช่วยให้ผู้เรียนท าความเข้าใจในเนื้อหาที่ยาก หรือซับซ้อนได้ง่ายขึ้นผ่านเกม และช่วยให้ผู้เรียนมี
โอกาสฝึกฝนทักษะทางการคิดและแก้ปัญหาร่วมกันทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน (ประพนธ์ เจียรกูล , 2535)อีกทั้งเมื่อ
เปรียบเทียบการเรียนการสอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบบรรยาย และการฝึกอบรม พบว่าการสอนผ่านเกมจะมีข้อดีมากกว่า 
เช่น มีความปลอดภัยมากกว่า การมีส่วนร่วมของผู้เรียนที่สูงกว่าผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ สามารถให้ข้อมูล
ย้อนกลับแก่ผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงบทเรียนหรือเกมเข้ากับบริบทชีวิตจริงได้ง่ายกว่า เป็นต้น (Trybus, 2014)
สื่อการเรียนรู้ ก็จะสามารถพัฒนาการคิดขั้นสูงให้แก่ผู้เรียนได้ และจากพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท์ การออกแบบการ
เรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมก็จะพัฒนาได้ตรงตามพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของผู้เรียน โดยผ่านบอร์ดเกม หรือ เกมกระดานท่ีเน้น
การออกแบบให้ใกล้เคียงกับบริบทของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะหากต้องการพัฒนาบอร์ดเกมที่สามารถแก้ไขปัญหาที่
ผู้พัฒนาต้องการได้อย่างตรงวัตถุประสงค์เช่น ต้องการแก้ไขปัญหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน หรือต้องการพัฒนาทักษะที่สามารถ
เสริมสมรรถนะในการเรียนรู้ของผู้เรียนให้สูงขึ้น หรือแม้แต่การพัฒนาบอร์ดเกมที่สามารถแก้ปัญหาสังคมได้ ในการออกแบบ
บอร์ดเกมให้สามารถเข้าถึงปัญหาที่ต้องการแก้ไขหรือพัฒนาได้ ย่อมต้องมีเครื่องมือที่ช่วยในการออกแบบเพื่อให้สามารถเข้าถึง
ปัญหาได้ตรงจุด คือ  กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นกระบวนการคิดเพื่อสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ เพื่อตอบ
โจทย์ความต้องการของผู้ใช้หรือผู้ประสบปัญหาโดยไม่จ ากัดขั้นตอนปลายทาง เป็นการน าเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมอง
จากผู้คนท่ีมีความแตกต่างหลากหลาย มาสร้างแนวทางในการแก้ไขปัญหา และน าเอาแนวทางต่างๆ นั้นมาทดสอบและพัฒนา 
สิ่งที่ต้องคิดเสมอเวลาท างานออกแบบ คือ ความเป็นไปได้ และการตอบโจทย์ความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งหลักคิดเหล่านี้สามารถ
ปรับใช้กับการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อแก้ปัญหาสังคมได้ ซึ่งสอดคล้องกับ ปราง เกียรติสูงส่ง (2564) ที่ได้พัฒนาการตระหนักรู้
ในตนเองด้วยบอร์ดเกมผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบในการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่าการใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบมา
สร้างบอร์ดเกม เป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่กระตุ้นและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และยังท าให้เกิดความรู้ความ
เข้าใจในเรื่องที่เรียนได้ดีขึ้น 
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 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ทั้งหมด 2 ส่วน ได้แก 1) บอร์ดเกมการเรียนรู้  
และ 2) การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

1) บอร์ดเกมการเรียนรู้  
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม คือ เกมการศึกษา หรือ เกมการเรียนรู้ ที่เป็นวิธีการจัดการเรียนการ

สอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นเกมที่มีลักษณะการเล่นเพื่อการเรียนรู้ หรือ “Play to learning” มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการเล่นเกม เรียนไปด้วยและก็สนุกไปด้วยพร้อมกัน ท าให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย (สุชาติ, 2550) ดังนั้น บอร์ดเกมการเรียนรู้ถือเป็นสื่อการเรียนรู้ชนิดหนึ่งที่เป็นเกมการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาการ  
ด้านต่างๆ ของผู้เรียนที่มุ่งเน้นด้านสติปัญญา ทักษะต่างๆ ที่มีกฎกติกาชัดเจน เป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีการออกแบบผสานร่วม
ระหว่างหลักการทฤษฏีการเรียนรู้ เนื้อหาความรู้หรือทักษะที่มุ่งพัฒนา ร่วมกับคุณลักษณะของบอร์ดเกม บอร์ดเกมการเรียนรู้
จึงเป็นสื่อการเรียนรู ้ที ่ช่วยให้ผู ้เรียนเกิดความสนุกสนาน และพัฒนาทักษะการคิดผ่านการลงมือท า จับต้องได้  อีกทั้ง 
ยังช่วยให้เด็กซึมซับทักษะกระบวนคิดที่ยากมีความซับซ้อนได้ง่ายขึ ้นผ่านการเล่นเกม และช่วยให้เด็กมีโอกาสฝึกฝน  
ทักษะทางการคิดและแก้ปัญหาร่วมกันได้อีกด้วย ทั้งนี้เป็นเพราะบอร์ดเกมช่วยสร้างโอกาสในการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน  
ของผู้เล่น (พรสวรรค์ และคณะ, 2564) 

การออกแบบบอร์ดเกมให้มีคุณภาพและมีความน่าสนใจต้องตั้งอยู่บนหลักการที่ส าคัญ โดย Tinsman (2008) 
อธิบายถึงหลักการส าคัญที่ต้องพิจารณาเมื่อท าการออกแบบเกมกระดานดังนี้ 

1) ระยะเวลาในการเล่นเกม (Play length) สิ่งที่ผู้ออกแบบเกมต้องพิจารณาทุกครั้งเมื่อท าการออกแบบ
เกมกระดาน คือ ระยะเวลาในการเล่นเกมว่าใช้เวลามากน้อยเท่าใดจากการเริ่มต้นจนถึงจบเกม ถ้าใช้เวลาในการเล่นนาน
เกินไปอาจท าให้ผู้เล่นไม่สนใจในการเล่นเกมนั้น  

2) กลไกหลักของเกม (Core mechanic) หมายถึง กฎหรือกติกาของเกม กลไกเป็นสิ่งที่บ่งชี้ว่าบางสิ่ง
เกิดขึ้นได้อย่างไร ตัวอย่างเช่นถ้าคุณท าสิ่งหนึ่ง (X) อีกสิ่งหนึ่งจะเกิดขึ้น (Y) ถ้าสิ่งนั้น (X) อนุญาตให้คุณสามารถท าอีกสิ่งหนึ่ง
ได้ (Y)  

3) การเขียนกติกาการเล่น (Writing rules) กติกาเป็นส่วนท่ีมีความส าคัญที่ต้องด าเนินการเป็นล าดับต้น ๆ 
เนื่องจากเป็นส่วนที่อธิบายว่าเกมนั้นเล่นอย่างไร ซึ่งกติกาของเกมโดยทั่วไปครอบคลุมเรื่อง วิธีการเล่น การได้รับชัยชนะ การ
วางตัวเดิน ทิศทางการเคลื่อนตัวเดิน  

4) เรื่องของโชคและกลยุทธ์ (Luck vs. Strategy) องค์ประกอบที่ส าคัญของเกมมีด้วยกันสามประการ 
ได้แก่ โชค กลยุทธ์ และทักษะ โชคคือบางสิ่งบางอย่างที่อยู่นอกเหนือการควบคุมของผู้เล่น เช่น การโยนลูกเต๋า การสับไพ่ 
หรือการกระท าของผู้เล่นรายอื่น (Selinker, 2011)  

5) ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) การที่ผู้เล่นเกมกระดานเรียนรู้ว่ามีกลยุทธ์ใดบ้างที่สามารถน าไปสู่การ
ได้รับชัยชนะในการเล่นเกมนั้นได้เปน็เรื่องที่มีความส าคัญ เกมกระดานท่ีดีมีควรมีประมาณ 3-5 กลยุทธ์ที่ผู้เล่นสามารถเลอืกใช้
เพื่อน าไปสู่การได้รับชัยชนะในเกมนั้นได้  

6) ลักษณะของการไล่ตามทัน (Catch-up features) เกมกระดานที่ดีคือท าให้ทุกคนมีโอกาสชนะ เท่า ๆ 
กัน เกมที่ดีต้องเปิดโอกาสให้ผู้เล่นที่ตามหลังที่มีโอกาสไล่ตามผู้น าในเกมได้โดยอาจมีคะแนนโบนัสพิเศษ หรือจากการเปิด
การ์ดค าถามหรือค าสั่งท่ีช่วยให้เกิดความสูสีกันระหว่างผู้เล่น  

7) บรรลุความคาดหวังของผู้เล่น (Meeting player expectation) การออกแบบเกมกระดานที่ดีต้อง
พิจารณาเรื่องของการสร้างลักษณะและความแตกต่างของเกม เป็นการผสมผสานสิ่งที่ผู้บริโภคต้องการอยู่แล้ว ที่ได้มาจาก
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ตัวอย่างของเกมที่ประสบความส าเร็จอย่างแพร่หลายกับนวัตกรรมใหม่ท่ีสร้างขึ้นส าหรับเกมนั้นโดยเฉพาะ 
8) ผลประโยชน์ ความเสี ่ยงและรางวัล (Stakes, risk, and reward) การออกแบบเกมกระดานต้อง

ค านึงถึงเรื่องของผลประโยชน์หรือรางวัลที่ผู้เล่นจะได้รับเสมอ และรวมถึงเงินรางวัลที่จะได้รับ 
ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมที่สอดคล้องกับแนวคิดเชิงออกแบบที่ผู้วิจัยได้น ามาเป็นพื้นฐานในการพัฒนาขั้นตอนการ

สร้างบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้คือขั้นตอนการสร้างเกมกระดานของ เดชรัต สุขก าเนิด ซึ่งก าหนดขั้นตอนการสร้างเกมกระดาน
ไว้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ Discover (ค้นหาเป้าหมายการเรียนรู้ที่เหมาะกับผู้เรียน) Ideate (คิดไอเดียอะไรก็ได้ โดยจดไว้ก่อนและ
ไม่ตัดทิ้ง) Prototype (ทาตัวเกมจริงขึ้น) และ Test (ให้คนลองเล่นและเก็บผลสะท้อนกลับ) (เดชรัต สุขกาเนิด, 2561)  

2) การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  
เป็นกระบวนการคิดที่ให้ความส าคัญกับบุคคลโดยมีการใช้เครื ่องมือต่างๆ ที่เหมาะสมในการแก้ไขปัญหาและ

สร้างสรรค์นวัตกรรมต่างๆ การคิดเชิงออกแบบจึงไม่ได้ถูกใช้ส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือสินค้าเท่านั้นแต่ยังสามารถ
น ามาประยุกต์ใช้กับการแก้ไขปัญหาต่างๆ ที่บุคคลเผชิญในชีวิตประจ าวัน (ปราง  เกียรติสูงส่ง, 2564) ในการน ามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนนั้นการคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการที่มีจุดประสงค์เพื่อให้เกิดความคิดในการสร้างนวัตกรรมใหม่ 
(Seidal & Fixson, 2003) มีกระบวนการช่วยให้ผู้เรียนสร้างแนวคิดและคัดสรรความคิดมาสร้างเป็นผลงานได้เป็นอย่างดี 
ประกอบด้วยการคิดวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ เป็นการสร้างจินตนาการบนพื้นฐานเหตุและผลของความเป็นจริง เป็น
การเปลี่ยนแปลงวิธีคิดที่ให้ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับศาสตร์อื่น ๆ เข้าด้วยกัน เพื่อให้เข้าใจจุดเริ่มต้นของปัญหาและบริบทของ
ปัญหา (Sterman, 2016) การคิดเชิงออกแบบเป็นคตินิยม ( Ideology) หรือแนวคิดอันเป็นรากฐานในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมซึ่งมีกระบวนการและเครื่องมือสนับสนุน  

การคิดเชิงออกแบบต้องอาศัยทั้ง ชุดทัศนะ (Mindset) ชุดเครื่องมือ (Toolset) และชุดทักษะ (Skillset) ประกอบ
กันจึงจะสัมฤทธ์ิผล ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ (ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต  ตรีรัตนพันธ,์ 2560) 

1) ชุดทัศนะ(Mindset) หมายถึง กลุ่มหรือชุดของมุมมอง การรับรู้ ความเชื่อ แนวการคิด หรือทัศนคติ ที่ส่งผลหรือ
เป็นตัวก า หนดพฤติกรรมการตัดสินใจกระท า รวมถึงการตีความ การท าความเข้าใจ และการตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ 
ชุดทัศนะเป็นสิ่งส าคัญที่สุดที่มักถูกมองข้าม หากไม่มีและไม่ปรับเปลี่ยนชุดทัศนะของทีมให้เอื้อต่อการคิดเชิงออกแบบแล้ว  
แม้จะมีเครื่องมือมากมายก็ไม่อาจท างานให้ส าเร็จลุล่วงได้ผลดีได้  

2) ชุดเครื่องมือ (Toolset) หมายถึงกลุ่มหรือชุดของวิธีการท างาน เทคนิค โมเดล (Model) กรอบ (Framework) ที่
ได้รับการยอมรับว่ามีประโยชน์เอื้อให้สามารถท า งานได้ตามเป้าหมาย การคิดเชิงออกแบบมีเครื่องมือมากมาย ที่ทีมสามารถ
เลือกใช้ เปลี่ยนและพัฒนาเครื่องมือได้ ตามความเหมาะสมกับโครงการและขั้นตอนการท างาน  

3) ชุดทักษะ (Skillset) หมายถึงกลุ่มหรือชุดของความสามารถ ความรู้ความเข้าใจ ความเชี่ยวชาญในทักษะเฉพาะ
บางประเภทที่ผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการท างานคิดเชิงออกแบบ การสร้างความช านาญต้องอาศยัการ
ฝึกฝน การลงมือท าหลายๆ ครั้งเพื่อเรียนรู้และพัฒนาระดับความสามารถเฉพาะตนข้ึนตามล าดับ  

ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบของสถาบันการออกแบบของสแตนฟอร์ด (The Standford D. School 
Bootcamp Bootleg, 2019) มาเป็นพื้นฐานการออกแบบเนื่องจากมีกลยุทธ์เทคนิคต่าง ๆ ที่หลากหลาย มีข้อเสนอแนะ
ส าหรับใช้ในการวางแผนการจัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับปัญหาที่น าไปสู่หัวข้อเรื่องที่ผู้พัฒนาต้องการจะน าไปพัฒนาบอร์ดเกม 
มีขั้นตอนและวิธีการตั้งกรอบปัญหาเพื่อกระตุ้นแสดงความคิดเห็นที่สร้างสรรค์ เน้นการลงมือท า เพื่อสร้างสรรค์มุมมองและ
นวัตกรรมใหม่ ๆ อีกทั้งยังมีการทดลองเพื่อสร้างต้นแบบ (prototype) เพื่อถ่ายทอดความคิดและเป็นการต่อยอดไอเดียใน
ระหว่างกระบวนการสร้างต้นแบบ โดยกระบวนการคิดของ Design Thinking แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน จากแนวความคดิของ 
Stanford Design School แสดงในภาพที่ 1 
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ภาพที ่1. ขั้นตอนแนวความคิดเชงิออกแบบของ Stanford Design School (ไปรมา และชูจิต, 2560) 

 
จากภาพท่ี 1 แต่ละขั้นตอนมีความหมายดังนี้ 
1) Empathize คือ การท าความเข้าใจ เข้าใจในปัญหา โดยสามารถสังเกตุ สัมภาษณ์ การฟังอย่างลึกซึ้ง เพื่อเก็บ

ข้อมูลและเข้าใจถึงเป้าหมายและประเด็นส าคัญที่ต้องการแก้ไขปัญหา 
2) Define คือ ระบุหรือก าหนดปัญหาที่เกิดขึ้นให้ชัดเจน ว่าปัญหาที่เกิดขึ้นจากเหตุใดโดยในขั้นตอนนี้จะเป็นการ

เรียบเรียงข้อมูลที่ได้รวบรวมมาจากในการท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ดึงข้อมูลเชิงลึกเพื่อท าความเข้าใจปัญหา 
3) Ideate คือ การสร้างความคิดต่าง ๆ โดยมุ่งเน้นไปในแนวทางในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ  หรือ ในขั้นตอนนี้

เป้าหมายคือการค้นหาไอเดียสร้างสรรค์ที่จะสามารถตอบโจทย์ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้งานได้มากที่สุด ดังนั้นสิ่ง
ส าคัญคือการส่งเสริมให้สมาชิกในทีมสามารถใช้พลังแห่งความสร้างสรรค์และจินตนาการได้อย่างเต็มที่ผ่านการระดมสมองใน
ทีม (Group Brainstorm) และในขั้นตอนนี้ สิ่งส าคัญที่สุดคือการระดมความคิดเพื่อให้ได้ไอเดียที่มีความหลากหลายและมี
ปริมาณมากที่สุด ท้ังนี้ก็เพ่ือท่ีจะเพิ่มโอกาสในการค้นพบไอเดียที่ดีที่สุดที่จะสามารถตอบโจทย์ปัญหาได้ 

4) Prototype คือ ขั้นตอนต่อไปคือการสร้างต้นแบบ วัตถุประสงค์ของการสร้างต้นแบบคือ การทดสอบสมมติฐาน
ที่ว่าไอเดียที่ได้คิดค้นขึ้นนั้นจะสามารถตอบโจทย์ปัญหาได้จริงหรือไม่ โดยการสร้างต้นแบบจะต้องเป็นการสร้างการจ าลอง
สถานการณ์นั ้นๆ ที่สามารถท าได้เร็วและทดสอบได้เร็วที ่ส ุด ทั ้งนี้ ก็เพื ่อที ่จะให้ทีมงานสามารถกลับไปปรับปรุงแก้ไข
รายละเอียดของต้นแบบได้อย่างรวดเร็ว แล้วท าการทดสอบซ ้าเพื่อให้มั่นใจได้ว่าผลงานท่ีคิดขึ้นจะสามารถตอบโจทย์ปัญหาได้
อย่างถูกต้องครบถ้วนท่ีสุด 

5) Test คือ การทดสอบ เป็นขั้นตอนสุดท้ายในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และถือเป็น
ขั้นตอนส าคัญในแก้ไขปัญหาที่จะสามารถตอบโจทย์ปัญหาได้อย่างตรงจุดตามหลักของกระบวนการคิดเชิงออกแบบแล้ว 
ขั้นตอนการทดสอบและพัฒนาต้นแบบ จะเป็นขั้นตอนที่มีความเกี่ยวโยงกันและจะเป็นการท าซ ้าที่จะต้องท าการพัฒนาอยู่
เรื่อย ๆ เพื่อให้มั่นใจว่าผลงานสุดท้ายจะต้องเป็นผลงานการออกแบบที่สามารถตอบโจทย์ปัญหาได้อย่างดีที่สุด ในการท าการ
ทดสอบต้นแบบนั้น จะต้องยึดเอาวัตถุประสงค์ของโครงการหรือกรอบปัญหาที่ได้นิยามไว้ในขั้นตอนก่อนหน้านี้เป็นเป้าหมาย 
เพื่อให้ผลงานออกแบบท่ีได้บรรลุวัตถุประสงค์หลัก คือ การตอบโจทย์ปัญหาที่ได้นิยามไว ้

ดังนั้นการคิดเชิงออกแบบจึงเป็นกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมอย่างเป็นระบบ 
โดยยึด “คน” เป็นศูนย์กลางในการออกแบบเพื่อแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมส าหรับการพัฒนาผู้เรียนเพื่อแก้ไขปัญหาในการเรยีน
การสอนและการประยุกต์ใช้เพื่อออกแบบและพัฒนานวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน (มะยุรีย์  พิทยาเสนีย์ 
และพิชญาภา  ยวงสร้อย, 2564) การน าเกมมาเป็นสื่อการเรียนรู้นั้นสามารถปิดชองโหว่ของข้อจ ากัดของการเรียนรู การรับรู้
และแรงจูงใจของผู้เรียนได้ ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ สกุล  สุขศิริ (2550) ที่กล่าวว่าปัญหาที่พบได้ในผู้เรียนส่วน
ใหญ่ คือ การเรียนรู้เป็นเรื่องที่น่าเบื่อ ไม่สนุก ต้องอ่านหนังสือและเขียนเยอะๆ  ท าให้ไม่อยากเรียน อยากท ากิจกรรมอื่นที่
ดึงดูดความสนใจได้มากกว่าประกอบกับความสามารถในการเรียนรู้ซึ่งต ่ากว่าคนทั่วไปท าให้กลายเป็นความท้าทายของผู้วิจัย 
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เจ้าหน้าที่และนักจิตวิทยาในการสร้างสรรค์แนวทางการเรียนรู้ใหม่ๆ มาตอบสนองความต้องการของผู้เรียนกลุ่มนี้ ส านัก
ยุทธศาสตร์และแผน (2561) ได้ท าโครงการจัดท าชุดเครื่องมือการสอนทักษะชีวิตแก่เยาวชนกระท าผิดพบว่าเกมเป็นสื่อในการ
สอนที่ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนสูงเนื่องจากสอดคล้องกับธรรมชาติของเด็กท าให้เด็กเกิดความรู้สึกท้าทายและเป็น
การเปิดโอกาสให้ผู ้เล่นสามารถลองผิดลองถูกจากสถานการณ์เสมือนจริง อีกทั้งยังท าให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิด  
(ปราง  เกียรติสูงสาง, 2564) 
 

 จุดประสงค์การวิจัย 
 

1) เพื่อพัฒนาขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ด้วยแนวคิด Design Thinking 
2) เพื่อประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ด้วยแนวคิด Design Thinking 

 

 วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อพัฒนาขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื ่อการเรียนรู ้ด้วยแนวคิด Design Thinking 
โดยได้ด  าเน ินการวิจ ัยแบ่ง 2 ระยะ คือ ระยะการสังเคราะห์ข ั ้นตอนการสร้างบอร์ดเกมการเร ียนรู ้ด ้วยแนวคิด  
Design Thinking และระยะการประเมินความเหมาะสมของขั ้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื ่อการเรียนรู ้ด้วยแนวคิด  
Design Thinking โดยได้ประเมินขั้นตอนโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน 
 

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
 

กลุ่มคนท่ีเข้าร่วมการวิจยั ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ในการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอน จ านวน 3 คน โดยวิธี 
การคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
การเก็บรวมรวมข้อมลู 
 

วิธีด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ 1) การสังเคราะห์ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมการเรียนรู้ด้วยแนวคิด 
Design Thinking และ 2) การประเมินความเหมาะสมของขั ้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื ่อการเร ียนรู ้ด ้วยแนวคิด  
Design Thinking ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. ระยะการสังเคราะห์ขั้นตอน (Synthesis Phase) 
ในระยะนี้มี 4 ขั้นตอน มรีายละเอยีดการด าเนินการดังนี ้

1) ศึกษาปัญหาและความต้องการที่จ าเป็นในการพัฒนาขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ด้วย
แนวคิด Design แล้วสรุปประเด็นปัญหาและแนวทางวิจัยตามกรอบแนวคิดที่กาหนดไว้ 

2) ศึกษาเอกสาร งานวิจัย และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) บอร์ด
เกมการเรียนรู้ (Educational Board Games)  

3) สังเคราะห์ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ด้วยแนวคิด Design Thinking จากการทบทวน
หลักการที่เกี่ยวข้อง โดยใช้แบบบันทึกการสังเคราะห์ขั้นตอนและท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิง
วิเคราะห์  

4) สรุปขั้นตอนท่ีสังเคราะห์ขึ้น 
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2. ระยะการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอน (Evaluate Phase) 
การประเมินผลในการวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการ

เรียนรู้ด้วยแนวคิด Design Thinking โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตอบแบบประเมินความเหมาะสมของขั้นตอน 
1) ประเมินขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู ้ด้วยแนวคิด  Design Thinking ที่พัฒนาขึ้นโดย

ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน  
2) วิคราะห์ผลและปรับปรุงขั้นตอนท่ีสังเคราะห์ โดยผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไขรูขั้นตอนการสร้างบอร์ด

เกมตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ   
 
การวิเคราะห์ข้อมลู 
 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์ผลจากการประเมินขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ด้วยแนวคิด 
Design Thinking ด้วยผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนตามมาตรวัดของลิเคิร์ท หรือ Likert Scale 
(แบ่งการให้คะแนนออกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ 5 หมายถึงเห็นด้วยที่สุด 4 หมายถึงเห็นด้วย 3 หมายถึงปานกลาง 2 หมายถึงไม่
เห็นด้วย และ 1 หมายถึงไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติพื้นฐาน ค่าเฉลี่ย ( ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(𝑆. 𝐷.)  
 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

ผลการวิจัย 
 

1 ผลการพัฒนาขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูด้้วยแนวคิด Design Thinking มีผลการด าเนินการดังนี ้
ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับเกมการเรียนรู้ตามแนวคิดการคิดเชิงออกแบบ 

มาพัฒนาจากการสัคงเคราะห์และได้ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู ้ด้วยแนวคิด Design Thinking ซึ่งจาการ
สังเคราะห์การสร้างบอร์ดเกมด้วยแนวคิด Design Thinking แสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางที ่1 

แสดงการสังเคราะห์การสรา้งบอรด์เกมเพื่อด้วยแนวคิด Design Thinking  

นักการศึกษา/
นักวิชาการ 

ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกม 

The Standford D. School  
Bootcamp Bootleg (2019) 
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รัชนีวรรณ ตั้งภักด ี
(2565) 

1. ก าหนดคอนเซ็ปต์และประเภทบอร์ดเกม      
2. ก าหนดธีมบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา      
3. ก าหนดวธิีจบเกมในบอร์ดเกม      
4. ก าหนดกลไกเกมที่ใช้ในบอร์ดเกม      
5. ก าหนดวธิีการสื่อสารในบอร์ดเกม      
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นักการศึกษา/
นักวิชาการ 

ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกม 

The Standford D. School  
Bootcamp Bootleg (2019) 
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6. ก าหนดกฎกตกิาในบอร์ดเกม      
7. สร้างต้นแบบบอร์ดเกม      
8. ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เชี่ยวชาญ      
9. ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เล่น      
10. จัดท าวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกม      
11. ผลิตคู่มือบอร์ดเกม      
12. จัดท าแพ็กเกจบอร์ดเกม      

เดชรัต สุขก าเนิด 
(2561) 

1. Discover (ค้นหาเป้าหมายการเรียนรู้ที่เหมาะกับผู้เรียน)      

2. Ideate (คิดไอเดียอะไรก็ได้ โดยจดไว้ก่อนและไม่ตัดทิ้ง)       

3. Prototype (ท าตัวเกมจริงขึ้น)       

4. Test (ให้คนลองเล่นและเก็บผลสะท้อนกลับ)      
Capraro (2017) 1. เลือกขั้นตอนของเกม      

2. ร่างเกมที่ต้องการสร้าง      

3. เร่ิมสร้างกระดาน      

4. การสร้างชิ้นส่วนที่ใช้ในการเล่นเกม      

5. การออกแบบลกูเต๋า      

6. การ์ดท่ีใช้ประกอบการเล่นเกม      

7. สรุป      

Dodge (2011) 1. การวิเคราะห์เนื้อหา      
2. การบ่มเพาะความคิด      
3. การแยกส่วน      
4. การจัดวางต าแหน่ง      
5. การก าหนดโครงร่าง      
6. การบ่มเพาะ      

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรูต้ามแนวคิด Design Thinking สรุปได้ว่าขั้นตอนการ
สร้างบอร์ดเกมมี 5 ขั้นตอน ตามแนวคิด Design Thinking ได้แก่ 1) ขั้นตอนการค้นหาหัวข้อเรื่องที่น่าสนใจ (Discovery)  
2) การก าหนดคุณลักษณะของบอร์ดเกม (Define) 3) การออกแบบบอร์ดเกม (Design) 4) การสร้างต้นแบบ (Development) 
และ 5) การทดสอบและปรับปรุง (Deployed) หรือ 5D Model ซึ่งทั้ง 5 ขั้นตอนนี้สามารถจัดกลุ่มเป็น 3 กระบวนการ 
ได้แก่ กระบวนการ Writing ประกอบด้วยขั้นตอนการค้นหาหัวข้อเรื ่องที่น่าสนใจ (Discovery), การก าหนดคุณลักษณะ 
ของบอร์ดเกม (Define) และการออกแบบบอร์ดเกม (Design) กระบวนการ Making ประกอบด้วยขั้นตอนการสร้างต้นแบบ 
(Development) และกระบวนการ Playing ประกอบด้วยขั้นตอนการทดสอบและปรับปรุง (Deployed) แสดงรายละเอียด
ดังรูปภาพท่ี 2 
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ภาพที ่2. 5D Process 

 
 จากภาพท่ี 2 แต่ละขั้นตอนมีความหมายดังนี้ 

1) ขั้นตอนการค้นหาหัวข้อเรื่องที่น่าสนใจ (Discovery) เป็นขั้นตอนที่ผู้พัฒนาบอร์ดเกมต้องเรียนรู้ปัญหาหรือ
มองเห็นโอกาสจากกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง โดยต้องหาข้อมูลที่จ าเป็นทั้งหมดเกี่ยวกับปัญหาที่ต้องการแก้ไขหรือมุ่งพัฒนา
จากกลุ่มเป้าหมาย อาจจะโดยการสัมภาษณ์หรือจากแบบส ารวจ ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนนี้ คือ จะท าบอร์ดเกมในเนื้อหาเรื่อง
อะไร กลุ่มเป้าหมายคือใคร และผู้เล่นจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับอะไรบ้าง โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานดังน้ี  

1.1) เลือกหัวข้อเนื้อหาและประเด็นปัญหาที่สนใจเพื่อน ามาพัฒนาบอร์ดเกม 
1.2) ท าความเข้าใจเนื้อหา 
1.3) ค้นหาปัญหาและโอกาส 
1.4) เลือกกลุ่มเป้าหมายและวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 
1.5) ก าหนดวัตถุประสงค์ของเนื้อหา (ต้องการให้ผู้เล่นเกิดความรู้อะไร ทักษะอะไร เจตคติอะไร) 

2) การก าหนดคุณลักษณะของบอร์ดเกม (Define) เป็นขั้นตอนที่ต้องก าหนดเป้าหมายเกม และก าหนดแนวเกม 
(Theme & Story) โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานดังน้ี   

2.1 ) วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย แล้วมาก าหนดเวลาในการเล่นและระดับความยากง่ายของเกม 
2.2) ก าหนดสถานการณ์เรื่องราวของเกม (Theme & Story) 
2.3) ก าหนดเป้าหมายของเกม 

3) การออกแบบบอร์ดเกม (Design) เป็นขั้นตอนการออกแบบกลไกการท างานของบอร์ดเกม และก าหนดกฎ กติกา 
วิธีการเล่นเกม โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานดังน้ี 

3.1) Idea ของเราคืออะไร  (ลองเขียนออกมา)  
3.2) ผู้เล่นจะท าอะไรบ้างในเกม (Action ต่างๆ วางไพ,่ โยนลูกเต๋า)  
3.3) แล้วเขาจะท าได้อย่างไร (วิธีการเล่นเกม กฎ กติกา)  
3.4) เกมจะสิ้นสุดเมื่อไหร่ (วิธีการจบเกม เป้าหมายของเกม ชนะอย่างไร แพ้อย่างไร) 
3.5) ในเกมต้องมีชิ้นส่วนอะไรบ้าง เท่าไหร่ 

4) การสร้างต้นแบบ (Development) เป็นขั้นตอนในการผลิตบอร์ดเกมต้นแบบขึ้นมา เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
เพื่อให้เกิดผลสะท้อนหลังจากการทดลองใช้น ามาสู่การหาจุดบกพร่องของบอร์ดเกม 
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5) การทดสอบและปรับปรุง (Deployed) เป็นกระบวนการสุดท้ายของการพัฒนาบอร์ดเกม มุ่งเน้นทดสอบเกม หา
ความสมดุลของเกม และปรับแก้ไข โดยในขั้นนี้เป็นการน าต้นแบบบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อที่จะ
ได้ทราบข้อมูล และข้อเสนอแนะที่จะน าไปสู่การปรับปรุงพัฒนาบอร์ดเกมให้ดียิ่งขึ้น กระบวนกา รสร้างต้นแบบและการ
ทดสอบจะท าจนกว่าจะได้ต้นแบบที่ดีที่สุด ผู้ออกแบบจะได้สังเกตผลจากการใช้งาน เพื่อให้เกิดความมั่นใจว่าต้นแบบเกมที่
สร้างสามารถแก้ปัญหาได้และสอดคลอ้งกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย (จ ารัส จันเทศ, 2562) โดยในการทดสอบแบ่งเป็น 
3 ระยะ ได้แก ่

ระยะที่ 1 Play Solo เล่นคนเดียวเพื่อตรวจสอบให้แน่ใจว่าเกมใช้งานได้ก่อนที่จะแชร์กับผู้อื่น โดยปกติจะปรับการ
กระท าที่เกิดขึ้นใหม่เพียงเล็กน้อยเท่านั้น โดยจะสนใจเป็นหลักว่าเกมสามารถบรรลุเงื่อนไขชัยชนะได้หรือไม่และต้องใช้
เวลานานแค่ไหน 

ระยะที่ 2 Play Friend ในระยะนี้จะโชว์เกมให้กับผู้อื่นได้ลองเล่น เป้าหมายระยะนี้เพื่อเฝ้าดูกลยุทธ์ที่โดดเด่นของ
เกมและพฤติกรรมของผู้เล่นที่ก าลังเกิดขึ้น มองเห็นความสร้างสมดุลระหว่างตัวเลือกของกลไก โดยค านึงถึงองค์ประกอบของ
เกม เช่น พื้นที่บนกระดานส าหรับการจัดต าแหน่งตัวเบี้ยต่างๆ หรือความสามารถของการ์ดในเกมไพ่ 

ระยะที่ 3 Play Other Designer ระยะนี้จะให้นักออกแบบเกมคนอื่นๆ ได้ลองเล่น เพื่อตรวจสอบครั้งสุดท้าย  
และปรับแก้เพิ่มเติมกลไกจนกว่าจะได้ตัวเกมที่สมบูรณ์คือไม่มีจุดที่ต้องแก้ไขแล้ว 
 

2. ผลการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ด้วยแนวคิด Design Thinking  
การประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู ้ด้วยแนวคิด Design Thinking โดย

ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2  

แสดงการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการสร้างบอรด์เกมเพื่อด้วยแนวคิด Design Thinking 

 
จากตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อด้วย

แนวคิด Design Thinking พบว่า ผู ้เชี ่ยวชาญมีความคิดเห็นบทเรียนบนเครือข่ายโดยรวมทั ้งหมดอยู ่ในระดับดีมาก  
( X = 4.80, S.D. = 0.35) 
 
อภิปรายผล 
 

รายการประเมิน  𝑆. 𝐷. 
ระดับความ
เหมาะสม 

    1. ขั้นตอนการค้นหาหัวข้อเรื่องที่น่าสนใจ (Discovery) 4.67 0.58 มากที่สุด 
    2. การก าหนดคุณลักษณะของบอร์ดเกม (Define) 4.67 0.58 มากที่สุด 

    3. การออกแบบบอร์ดเกม   (Design) 5.00 0.00 มากที่สุด 
    4. การสร้างต้นแบบ (Development) 5.00 0.00 มากที่สุด 
    5. การทดสอบและปรบัปรุง (Deployed) 5.00 0.58 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.80 0.35 มากที่สุด 



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[76] 

 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 46(4), 65-78 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

จากการพัฒนาขั้นตอนการพัฒนาบอร์ดเกมการเรียนรู้ด้วยแนวคิด Design Thinking ที่มีชื่อว่า 5D Process นั้น
พบว่าประกอบด้วย 3 กระบวนหลัก และ 5 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ กระบวนการ Writing ประกอบด้วยขั้นตอนการค้นหาหัวข้อ
เร ื ่องที ่น่าสนใจ (Discovery), การก าหนดคุณลักษณะของบอร์ดเกม (Define) และการออกแบบบอร์ดเกม (Design) 
กระบวนการ Making ประกอบด้วยขั้นตอนการสร้างต้นแบบ (Development) และกระบวนการ Playing ประกอบด้วย
ขั้นตอนการทดสอบและปรับปรุง (Deployed) และเมื่อน าขั้นตอนการพัฒนาบอร์ดเกมไปประเมินความเหมาะสมเชี่ยวชาญ
จ านวน 3 คน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นบทเรียนบนเครือข่ายโดยรวมทั้งหมดอยู่ในระดับดีมาก ( X   = 4.80, S.D. = 
0.35) ซึ่งสอดคล้องกับ ปราง เกียรติสูงส่ง (2564) ที่พัฒนาาการตระหนักรู้ในตนเองด้วยบอร์ดเกมการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบในการเรียนรู้ พบว่าการพัฒนาทักษะที่ต้องการผ่านการเล่นบอร์ดเกมร่วมกับแนวคิดเชิงออกแบบสามารถ
พัฒนาทักษะที่ต้องการได้เป็นอย่างดี และจากการศึกษาของ จ ารัส จันเทศ (2562) ที่ได้วิจัยเกี่ยวกับการออกแบบบอร์ดเกม
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (JOBS) ได้อธิบายแนวคิดเกี ่ยวกับการพัฒนาบอร์ดเกมแนวคิด 
Design Thinking ว่าทุกขั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบสามารถน ามาใช้ส าหรับการออกแบบเกมได้อย่างมีขั้นตอน
และมีประสิทธิภาพ เป็นกระบวนการที่ผู้พัฒนาเกมน ามาใช้กันอย่างแพร่หลายจนเกิดเป็นเกมที่มีความน่าสนใจ ผสมผสานการ
เล่นท่ีสามารถเข้าถึงผู้เล่นหรือกลุ่มเป้าหมายในบริบทต่าง ๆ ได้ 
 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 
ข้อเสนอแนะ 
 

ควรมีการสังเคราะห์เกีย่วกับทักษะที่มีความจ าเป็นในการเรียนรูเ้พิ่มเติมในข้ันตอนการการพัฒนาบอรด์เกมการ
เรียนรูด้้วยแนวคิด Design Thinking ด้วย เพื่อให้สอดคล้องกับสภาพบริบทในปัจจุบัน 
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