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บอร์ดเกมวางแผนกับการปลูกฝังเศรษฐกิจพอเพียง 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
 

พรสุดา ชัยธานี1, วริษา ศรีบุญ2 และ วรรณธดิา ยลวลิาศ3 
       
 
  

บทคัดย่อ  
 

บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นแนวทางการสร้างบอร์ดเกมวางแผนที่ช่วย
ปลูกฝังแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงสำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยเกม
ดังกล่าวเน้นการบริหารจัดการทรัพยากรที่จำกัดอย่างมีประสิทธิภาพตามหลักการ
เศรษฐกิจพอเพียง คือ ความพอประมาณ ความมีเหตุผล และการสร้างภูมิคุ้มกัน ผู้เล่น
จะได้ฝึกทักษะการคิดเชิงกลยุทธ์ การวางแผนล่วงหน้า และการทำงานร่วมกับผู้อ่ืนใน
การแก้ปัญหาเชิงซับซ้อน นอกจากนี้ บอร์ดเกมยังส่งเสริมทักษะคณิตศาสตร์และการ
ตัดสินใจที่เชื่อมโยงกับสถานการณ์ชีวิตจริง เช่น การจัดการทรัพยากรในวิกฤตและ
โอกาสที่เกิดขึ้นแบบสุ่ม 

 
คำสำคัญ: บอร์ดเกม, เศรษฐกิจพอเพียง, การวางแผน, การจัดการทรัพยากร, ทักษะคณติศาสตร์, 
การคิดเชิงกลยุทธ์, สถานการณ์ชีวิตจริง 
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Strategy Board Games for Fostering the Concept 
of a Self-Sufficient Economy in Elementary 
Students. 

 
Pornsuda Chathanee4, Warisa Sriboon5 and Wannatida Yonwilad6 

   
Abstract 
 

This article aims to provide guidelines for creating a strategic 
board game that instills the concept of Sufficiency Economy for 6th-grade 
students. The game emphasizes managing limited resources efficiently 
based on the principles of Sufficiency Economy, which include 
moderation, reasonableness, and resilience. Players will practice strategic 
thinking, advance planning, and collaboration in solving complex 
problems. Additionally, the board game promotes mathematical skills 
and decision-making connected to real-life situations, such as managing 
resources in crises and opportunities that arise randomly. 
 
Keywords: board game, Sufficiency Economy, strategy, Resource Management, 
Mathematical Skills, Strategic Thinking, Real-life Situations 
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บทนำ 
บอร์ดเกมมีความสำคัญและประโยชน์ต่อผู้เรียนในด้านต่าง ๆ เช่น เปิดพ้ืนที่และ

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้น สามารถเชื่อมโยงกับเหตุการณ์ในชีวิตจริง ใช้วัสดุที่น่าสนใจให้ 
ผู้เรียนได้สัมผัส เสริมสร้างการเรียนรู้แก่ผู้เรียนผ่านความสนุกที่ได้จากบอร์ดเกม ส่งเสริมให้
ผู้เรียนฝึกความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณในการวางแผนและแก้ไขปัญหา ช่วยให้
ผู้เรียนได้ผ่อนคลาย หรือช่วยให้เด็กมีโอกาสฝึกฝนทักษะหลายอย่าง เช่น การสังเกตสีหน้า คำพูด 
หรือท่าทาง การแสดงออก การให้เหตุผล การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาแบบเดี่ยวและแบบทีม 
การฝึก การประจันหน้ากันในวง ทักษะการสื่อสารกันในกลุ่ม การมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด 
เป็นต้น (ธีรภาพ แซ่เชี่ย และคณะ, 2560) 

ในประเทศไทย ประเภทเกมบอร์ดที่ได้รับความนิยมสูงสุด “ประเภทวางแผน” โดย
บอร์ดเกมในยุคปัจจุบันก็ล้วนพัฒนาอยู่ในประเภทนี้เพราะเป็นเกมที่มีความท้าทาย ใช้ทักษะใน
การวางแผน ใช้ความร่วมมือกันของผู้เล่นแต่ละคน หรือแต่ละฝ่ายได้คิดวางแผนหากลยุทธ์ หรือ
เจรจาต่อรองหรือหาแนวทางร่วมกันในเกม (วชิรวิทย์ เอี่ยมวิลัย และ นฤมล ศิระวงษ์, 2564) 

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเป็นปรัชญาที่ชี้แนะแนวทางการดำรงอยู่และปฏิบัติตนในทาง
ที่ควรจะเป็น โดยมีพ้ืนฐานมาจากวิถีชีวิตดั้งเดิมของสังคมไทย สามารถนำมาประยุกต์ใช้ได้
ตลอดเวลาและเป็นการมองโลกเชิงระบบที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา มุ่งเน้นการรอดพ้น
จากภัยและวิกฤต เพ่ือความมั่นคงและความยั่งยืนของการพัฒนา  (Second Naval Area 
Command, ม.ป.ป.) 

ผู้เขียนจึงเลือกเป็นแนวคิดที่จะออกแบบบอร์ดเกมวางแผนกับปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
เนื่องจากบอร์ดเกมวางแผนช่วยส่งเสริมการคิดเชิงกลยุทธ์ การตัดสินใจที่มีเหตุผล และการ
จัดการทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับหลักการของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
การผสมผสานแนวคิดท้ังสองนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้ทางคณิตศาสตร์ การวางแผน และ
การปลูกฝังจริยธรรมในการใช้ชีวิตอย่างพอเพียง ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นในชีวิตจริงและช่วยเตรียม
ความพร้อมสำหรับอนาคตท่ียั่งยืน  

 
ความหมายของบอร์ดเกม 

รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมประเภทหนึ่งที่ใช้
วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกับกลไกของเกม มีกฎและกติกาที่มีความซับซ้อนหลากหลาย
รูปแบบมาให้ผู้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถในเชิงกลยุทธ์ หรืออาจใช้โชคดวงในการเล่นเกม
ผสมผสานร่วมด้วย มักมีรูปลักษณ์ที่น่าสนใจมีความสวยงามดึงดูดใจทำให้อยากลองเล่น บอร์ด
เกมมักผลิตจากวัสดุสิ่งพิมพ์ทั้งสองมิติและสามมิติที่จับต้องได้จนถึงปัจจุบัน ที่มีการพัฒนาเป็น
แบบดิจิทัล สามารถเล่นออนไลน์ผ่านเว็บไซต์แอปพลิเคชันและอัปเดตเกมใหม่ ๆ ได้อย่าง
สะดวกสบาย บอร์ดเกมมีความแตกต่างจากเกมทั่วไปในการสร้างกฎที่สามารถจำลองสถานการณ์
ได้หลากหลาย 
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ฐิติพล ขำประถม (2558) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือ
ความบันเทิงอย่างหนึ่ง มีหลายประเภท หลายรูปแบบ เป็นเกมที่ใช้การ์ด หรือใช้ชิ้นส่วนหรือตัว
หมากวางไว้บนพื้นที่เล่น เครื่องที่บนพ้ืนที่เล่นหรือหยิบออกจากพ้ืนที่เล่น  

เจียรนัย ธนูธรรมาคุณ (2564) เกมกระดาน หรือ บอร์ดเกม คือเกมที่ต้องใช้ชิ้นส่วนหรือ
ตัวหมากวางไว้บนพ้ืนที่ เล่น เคลื่อนที่หรือหยิบออกจากพ้ืนที่ เล่น พ้ืนที่ เล่นเปรียบได้กับ 
"กระดาน" ซึ่งจะมีพ้ืนผิวหรือรูปภาพเฉพาะสำหรับเกมนั้น ๆ เกมกระดานอาจเป็นเกมที่ใช้
ความสามารถในเชิงกลยุทธ์หรือใช้โชคหรือดวงเป็นส่วนประกอบ  

นฤพนธ์ วงศ์จตุรภัทร และ จิรกรณ์ ศิริประเสริฐ (2541) ให้ความหมายว่า เกมกระดาน 
หมายถึง เกมการศึกษาในรูปแบบหนึ่ ง โดยมีลักษณะเป็นการใช้สถานการณ์จำลอง ที่
ประกอบด้วย กฎกติกา วิธีการเล่น และมีจำนวนผู้เล่นทั้งแบบคนเดียวและแบบกลุ่ม อีกทั้งยัง
เป็นกิจกรรมที่ทำให้ผู้ เรียนได้มีความสุขกับการเรียน และสร้างแรงจูงใจให้ผู้ เรียนในการ
พัฒนาการเรียนรู้  

Brathwaite Ms Brenda L. and Schreiber Mr Ian (2008) ให้ความหมายว่า บอร์ด
เกม หมายถึง มีแผ่นกระดานที่ผู้เล่นสามารถเข้าร่วมเล่นกับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ได้ โดยมักจะมีหมาก
นับแต้ม (token) หรือ ตัวเดินหมาก (avatar) แทนตัวผู้เล่น บอร์ดเกมประกอบด้วยกฎกติกาที่
เฉพาะเจาะจงสำหรับบอร์ดเกมนั้น ๆ เช่น จำนวนผู้เล่นที่สามารถเล่นได้ จำนวนของพ้ืนที่บน
กระดาน หรือ ความเป็นไปได้ในการเคลื่อนตำแหน่งไปสู่การจบเกม บอร์ดเกมส่วนใหญ่จะใช้
ลูกเต๋า หรือการ์ดไพ่ ที่จะให้ข้อมูลหรือผลลัพธ์ของเกม โดยมากบอร์ดเกมมักใช้ผู้เล่นตั้งแต่ 2 คน
ขึ้นไป ซึ่งเป็นส่วนสำคัญท่ีผู้เล่นจะต้องปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ เพื่อการเรียนรู้  

Hinebaugh (2009) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมประเภทหนึ่ง ในปัจจุบัน
ได้มีการนําบอร์ดเกมมาใช้ในแวดวงการศึกษามากขึ้น โดยนําบอรดเกมเข้ามาบูรณาการกับ
หลักสูตรของสถานศึกษา เช่น การนําหมากฮอสมาสอนนักเรียนในระดับประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษาตอนต้นในประเทศรัสเซียและเนเธอร์แลนด์การนําหมากรุกมาใช้ในหลักสูตรของ
โรงเรียนกว่า 40 ประเทศ การนําเกมเศรษฐี (Monopoly) และเกม Checkers มาสอนในวิชา
คณิตศาสตร์ในโรงเรียนหลายแห่งในสหรัฐอเมริกา  

Wise GREEK (2015) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมที่มีผู้เล่นตั้งแต่สองคน
ขึ้นไป มีการกำหนดพ้ืนที่ในการเล่น โดยมีเบี้ย หิน ลูกเต๋า การ์ด หรือ ชิ้นส่วนอ่ืนๆ นำมาใช้ใน
การเล่มเกม  

Andrew J Hunsucker (2016) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง ชุดของวัตถุเชิง
กายภาพที่มีความสัมพันธ์กับระบบของเกม โดยมีการควบคุมปฏิสัมพันธ์ของผู้เข้าร่วมที่อาจมี
ร่วมกัน  

Shea Silverman (2013) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมประเภทหนึ่งที่
สร้างจากการใช้กระดานวาดลวดลาย รวมถึงใช้ลูกเต๋าเพ่ือสร้างเงื่อนไขการเล่นให้ความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน จากนั้นก็เปลี่ยนไปและมีความหลากหลายในรูปแบบและการเล่นตามการ
สร้างสรรค์ของผู้ออกแบบ  
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สรุปความหมายของบอร์ดเกม  
บอร์ดเกม หมายถึง เกมที่ใช้วัสดุอุปกรณ์ เช่น กระดาน ตัวหมาก การ์ด หรือเบี้ยในการ

เล่น มีการกำหนดกฎและกติกาที่ซับซ้อนหลากหลายรูปแบบ ผู้เล่นต้องใช้ทักษะเชิงกลยุทธ์หรือ
โชคในการเล่น โดยบอร์ดเกมสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นและจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ 
เพ่ือการเรียนรู้หรือความบันเทิง ปัจจุบันมีการนำบอร์ดเกมมาบูรณาการกับหลักสูตรการศึกษาใน
หลายประเทศเพ่ือส่งเสริมทักษะการวางแผนและการเรียนรู้ในวิชาต่าง ๆ เช่น คณิตศาสตร์และ
เศรษฐศาสตร์ 

 
ประเภทของบอร์ดเกม 

1. Shea Silverman (2013., pp. 54–58) ได้ แบ่ งประเภทของบอร์ด เกมเป็ น  6 
ประเภท ดังต่อไปนี้  

1.1 ประเภทครอบครัว (Family Games) บอร์ดเกมแบบดั่งเดิม กติกาไม่ 
ซับซ้อน โดยมีคะแนน และโชคของผู้เล่นเข้ามาเกี่ยวข้อง ไม่มุ่งเน้นการวางแผน หรือ
กระบวนการ คิดที่ซับซ้อน เป็นกิจกรรมในการสร้างความสัมพันธ์และใช้เวลาว่างร่วมกัน
กับครอบครัว พ่ีน้อง และเพ่ือน ตัวอย่างบอร์ดเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมบันไดงู เกม
เศรษฐี เป็นต้น   

1.2 ประเภทยุโรป (Euro-style Games) ใช้เวลาในการเล่นประมาณ 1 ชั่วโมง 
กฎกติกาไม่ซับซ้อน อุปกรณ์ในการเล่นมีจำนวนไม่มาก เน้นการปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่นไม่
เน้นสร้างความขัดแย้ง และการกำจัดผู้เล่นระหว่างเล่นเกม โดยทั่วไปจะไม่มีการใช้
ลูกเต๋าเสี่ยงโชค เนื่องจากเป็นเกมที่ผู้เล่นต้องหาข้อมูลและเลือกวิธีในการแก้ปัญหาของ
ตนเอง ตัวอย่างเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมโรงงานไฟฟ้า (Power Grid) เป็นต้น   

1.3 ประเภทสร้างชุดการ์ด (Deck-Building Games) เกมที่ผู้เล่นจะมีการ์ดใน
มือของตนเองและจะมีการ์ดกองกลาง ผู้เล่นต้องออกแบบวางแผนให้ตนเองมีคะแนน
มากที่สุด ซึ่งการ์ดแต่ละใบก็จะมีความพิเศษ ส่วนใหญ่เกมประเภทนี้จะจบลงเมื่อการ์ด
กองกลางหมด ตัวอย่างเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกม Domino เป็นต้น  

1.4 ประเภทวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) บอร์ดเกมที่
แบ่งผู้เล่นออกเป็น 2 ฝ่าย ต้องใช้กระบวนการตัดสินใจ การวางแผน หรือกลยุทธ์ที่จะ
เอาชนะอีก ฝ่ายหนึ่ง ไม่เน้นการเสี่ยงโชคของผู้เล่น เกมจะสิ้นสุดลงเมื่อฝ่ายฝ่ายหนึ่ง
ชนะ ตัวอย่างบอร์ดเกม ประเภทนี้ ได้แก่ หมากรุก หมากฮอส เป็นต้น  

1.5 เกมประเภทวางแผน (Strategy Games) บอร์ดเกมที่ได้รับความนิยมเป็น
อย่างยิ่งในปัจจุบัน มีทั้งรูปแบบที่ต้องร่วมมือ หรือต้องแข่งขันกัน ส่วนใหญ่เป็นเกมที่ใช้
เวลาเล่นค่อนข้างนาน เพราะต้องให้ผู้เล่นแต่ละฝ่ายคิดหากลยุทธ์ เจรจาต่อรอง หรือหา
แนวทางร่วมกัน ตัวอย่างบอร์ดเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกม Avalon เกม Settlers of 
Catan เป็นต้น   

1.6 เกมประเภทวางแผนที่ใช้การ์ด (Card-Based Strategy Games) เน้นการ
ใช้การ์ดในการวางแผน เป็นการสุ่ม หรือเสี่ยงโชคที่จะได้การ์ด ซึ่งจะนำมาซึ่งสิทธิพิเศษ 
ช่วยให้ผู้เล่นเข้ามีโอกาสชนะมากขึ้น โดยที่สามารถร่วมมือ หรือกำจัดคู่แข่งผ่านการใช้
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การ์ดได้ ตัวอย่างบอร์ดเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมสร้างอารยธรรม (7 Wonders) เป็น
ต้น  

 

2. สฤณี อาชวานันทกุล (2564, น. 34–38) ได้แบ่งประเภทของเกมบอร์ดออกเป็น 3 
ประเภท ดังนี้  

2.1 เกมประเภทครอบครัว (Family Game) เกมที่มีกฎกติกาไม่ซับซ้อน 
สามารถอธิบายเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที มีสีสันสวยงาม เน้นให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์
เนื้อหาในเกมไม่เกี่ยวกับความรุนแรง สามารถเล่นจบได้ภายใน 60 นาที บอร์ดเกม
ประเภทครอบครัว จึงเป็นบอร์ดเกมสมัยใหม่ที่ได้รับความนิยมในวงกว้าง   

2.2 เกมประเภทวางแผน (Strategy Game) เป็นบอร์ดเกม (board game) ที่
เก่าแก่ที่สุด เป็นเกมที่มีความท้าทาย อาจมี “ดวง” เป็นส่วนประกอบบ้าง ใช้เวลาเล่น 
60-120 นาที หรือมากกว่านั้น ปัจจุบันเกมวางแผนมีกฎกติกา รวมทั้งกลไกการเล่นที่ไม่
ซับซ้อน แต่ก็ยังคงมีความท้าทายเช่นเดิม   

2.3 เกมประเภทปาร์ตี้เกม (Party Game) เกมที่ถูกออกแบบมาสำหรับเล่น
จำนวน 8-20 คนหรือมากกว่านั้น สามารถอธิบายกติกาให้ผู้เล่นเข้าใจภายใน 5-10 นาที 
มีอุปกรณ์ไม่มาก อาจมีดวงเกี่ยวข้องด้วยเล็กน้อย แต่มุ่งเน้นใช้ปฏิสัมพันธ์และปฏิภาณ
ไหวพริบ  

ประเภทเกมบอร์ดที่ได้รับความนิยมสูงสุด “ประเภทวางแผน (Strategy 
Games)” โดยบอร์ดเกมในยุคปัจจุบันก็ล้วนพัฒนาอยู่ในประเภทนี้เพราะเป็นเกมที่มี
ความท้าทาย ใช้ทักษะในการวางแผน ใช้ความร่วมมือกันของผู้เล่นแต่ละคน หรือแต่ละ
ฝ่ายได้คิดวางแผน หากลยุทธ์ หรือเจรจาต่อรอง หรือหาแนวทางร่วมกันในเกม ตัวอย่าง
บอร์ดเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมสงคราม เกม Avalon เกม Settlers of Catan เป็นต้น 
 

บอร์ดเกมประเภทวางแผน 
 Silverman (2013) เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมที่ค่อนข้างได้รับ
ความนิยมในปัจจุบัน เพราะเป็นเกมที่อาศัยความร่วมมือของผู้เล่นตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป บางเกม
สามารถเล่นได้ถึง 10 คน  ซึ่งมีทั้งเกมประเภทที่ต้องร่วมมือกัน หรือเกมที่ต้องแข่งขันกัน กำจัด
กัน มีทั้งแบบที่ต้องใช้ลูกเต๋า และไม่ใช้ โดยส่วนใหญ่เป็นเกมที่ใช้เวลาค่อนข้างนาน เพราะต้องให้
ผู้เล่นแต่ละคน หรือแต่ละฝ่ายคิดวางแผน หากลยุทธ์หรือเจรจาต่อรอง หรือหาแนวทางร่วมกันใน
เกม 
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ขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกม  
ขั้นตอน 
การสร้าง 

วชิรวิทย์ และ  
นฤมล (2021) 

พรสวรรค์ และ 
 จารุณี (2023) 

รัชนีวรรณ ตั้งภักดี 
(2022) 

พิชญา สุรพลชัย 
(2022) 

1.ศึกษาปัญหา 
และกำหนดวัตถุ 
ประสงค ์

พัฒนาบอร์ดเกม 
ส่งเสริม“ความ 
เป็นพลเมือง 
ดิจิทัล” ใช้วิธี 
ผู้เชี่ยวชาญประ 
เมิน 3 คน 

Discovery: 
รวบรวมปญัหา 
เอกสารและ 
ผู้ใช้จริง 

ขั้นตอนท่ี 1 
กำหนดคอนเซ็ปต์ 
ประเภท 
วัตถุประสงค์ 

วิเคราะหป์ระเด็น
ความปลอดภัยบน
ท้องถนนของเยาว
ชน 

2.ศึกษางานวิจัย/
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

วิเคราะห์กรอบ 
"การคิดเชิง 
วิจารณ์" และ 
สื่อดิจิทัล 

สังเคราะห์จาก 
Design Thinking: 
เอกสารเชิงทฤษฎี 

ขั้นตอนท่ี 2-3 
ศึกษาเนื้อหา 
theme, กลไก, 
กลุ่มเป้าหมาย, 
งบประมาณ 

ศึกษาทฤษฎีเกี่ยว
กับพฤติกรรม 
และการรับรู้ของ 
เยาวชน 

3.ออกแบบกลไก 
และสร้างต้นแบบ 

พัฒนาต้นแบบเกม
แล้วประเมินจากผู้
เชี่ยวชาญและนัก 
เรียน 

Canvas 5D 
Process: 
Discovery–
Define–Design–
Development–
Deployed 

ขั้นตอนท่ี 4–7 ธีม 
กลไก กฎหมาย 
สร้างต้นแบบ 

ออกแบบเพื่อเพ่ิม
ความตระหนักรู้ 
เลือกกลไกสื่อสาร
ด้านความปลอด 
ภัย 

4.ทดสอบและ 
ปรับปรุงเกม 

Playtest และ 
วัดผลก่อน/หลัง 
พบผลที่มีนัย 
สำคัญ 

ทดลองจริงกับ 
กลุ่มเป้าหมาย 
พร้อมประเมิน 
ความเหมาะสม 

ขั้นตอน 8–9 
ทดสอบโดยผูเ้ชี่ยว
ชาญและผู้เล่น 

ทดลองเล่นกลุ่ม 
เยาวชน + 
วิเคราะหต์ามเป้า
หมาย 

5.พัฒนาอุปกรณ ์
และคู่มือ 

จัดทำคู่มือเกมและ
จัดเตรียมอุปกรณ ์
ให้พร้อม 

Development: 
ปรับ 
components 
และ packaging 

ขั้นตอน 10–12 
จัดทำวัสดุ คูม่ือ 
และแพ็กเกจ 

ผลิตชดุเกมพร้อม
คู่มือด้านความ 
ปลอดภัย 

6. ประเมินผล 
และเผยแพร ่

วิเคราะหผ์ลการใช้ 
พบว่าเหมาะสม 
ระดับมาก 
 (p < .05) 

ประเมินความ 
เหมาะสมขั้นตอน 
มีคะแนนสูงสุด 

ระบุกรอบผลติเ 
พื่อศึกษาและนำ 
ไปใช้จริง 

วัดผลความตระ 
หนักทางถนนของ 
เยาวชนหลังเล่น 
เกม 

 
 
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  

เทศบาลตำบลท้ายดง - ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง (ม.ป.ป.) ปรัชญาเศรษฐกิจพอ 
เพียง คือ แนวคิดที่พระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร มหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราช 
บรมนาถบพิตร ทรงปรับปรุงพระราชทาน เพ่ือเป็นหลักในการดำเนินชีวิต และบริหารจัดการ 
ประเทศ โดยมีหัวใจสำคัญอยู่ที่หลัก 3 ห่วง 2 เงื่อนไข ได้แก่ ความพอประมาณ การมีเหตุผล 
และการมีภูมิคุ้มกันที่ดีในตัว บนพ้ืนฐานของความรู้และค ุณธรรม ซึ่งปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
มีหลักพิจารณาอยู่ 5 ส่วน ดังนี้ 
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1. กรอบแนวความคิด เป็นปรัชญาที่ชี้แนะแนวทางการดำรงอยู่และปฏิบัติตนในทางที่
ควรจะเป็น โดยมีพ้ืนฐานมาจากวิถีชีวิตดั้งเดิมของสังคมไทย สมารถนำมาประยุกต์ใช้ได้
ตลอดเวลา และเป็นการมองโลกเชิงระบบที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา มุ่งเน้นการรอดพ้น
จากภัย และวิกฤต เพ่ือความมั่นคง และ ความยั่งยืน ของการพัฒนา  

 

2. คุณลักษณะ เศรษฐกิจพอเพียงสามารถนำมาประยุกต์ใช้กับการปฏิบัติตนได้ในทุก
ระดับโดยเน้นการปฏิบัติบนทางสายกลาง และการพัฒนาอย่างเป็นขั้นตอน  

 

3. คำนิยาม ความพอเพียงจะต้องประกอบด้วย 3 คุณลักษณะ พร้อม ๆ กัน ดังนี้  
3.1 ความพอประมาณ หมายถึง ความพอดีที่ไม่น้อยเกินไปและไม่มากเกินไป

โดยไม่ เบียดเบียนตนเองและผู้ อ่ืน  เช่นการผลิตและการบริโภคที่ อยู่ ในระดับ
พอประมาณ   

3.2 ความมีเหตุผล หมายถึง การตัดสินใจเกี่ยวกับระดับของความพอเพียงนั้น 
จะต้องเป็นไปอย่างมีเหตุผล โดยพิจารณาจากเหตุปัจจัยที่เกี่ยวข้องตลอดจนคำนึงถึงผล
ที่คาดว่าจะเกิดขึ้นจากการกระทำนั้น ๆ อย่างรอบคอบ   

3.3 การมีภูมิคุ้มกันที่ดีในตัว หมายถึง การเตรียมตัวให้พร้อมรับผลกระทบและ
การเปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้นโดยคำนึงถึงความเป็นไปได้ของสถานการณ์ต่าง 
ๆ ที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในอนาคตทั้งใกล้และไกล  

 

4. เงื่อนไข การตัดสินใจและการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ให้อยู่ในระดับพอเพียงนั้นต้อง
อาศัยทั้งความรู้ และคุณธรรมเป็นพื้นฐาน กล่าวคือ  

4.1 เงื่อนไขความรู้ ประกอบด้วย ความรอบรู้ เกี่ยวกับวิชาการต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องอย่างรอบด้านความรอบคอบที่จะนำความรู้เหล่านั้นมาพิจารณาให้เชื่อมโยงกัน 
เพ่ือประกอบการวางแผนและความระมัดระวังในขั้นปฏิบัติ   

4.2 เงื่อนไขคุณธรรม ที่จะต้องเสริมสร้างประกอบด้วย มีความตระหนักใน
คุณธรรม มีความซื่อสัตย์สุจริตและมีความอดทน มีความเพียร ใช้สติปัญญาในการ
ดำเนินชีวิต  
 
5. แนวทางปฏิบัติ/ผลที่คาดว่าจะได้รับ ผลจากการนำปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

มาประยุกต์ใช้ คือ การพัฒนาที่สมดุลและยั่งยืน พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลงในทุกด้าน ทั้งด้าน
เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม ความรู้และเทคโนโลยีเศรษฐกิจพอเพียงกับทฤษฎีใหม่ตามแนวพระ
ราชดำ 
 
การปลูกฝังหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงในนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

พรพิมล รอดเคราะห์ (2560) ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงกับการศึกษา แนวทางการจัด
การศึกษาตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงนั้นมีเป้าหมายสำคัญเพ่ือปลูกฝังให้เด็กและเยาวชน
รู้จักการใช้ชีวิตที่พอเพียง เห็นคุณค่าของทรัพยากรต่าง ๆ ฝึกการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างเอ้ือเพ้ือ
เผื่อแผ่ มีจิตสำนึก รักษาสิ่งแวดล้อม และเห็นคุณค่าของวัฒนธรรม ค่านิยม รวมถึงเอกลักษณ์



73 I Journal of Education. Lampang Rajabhat University 1 : 2 (January-June 2025) 
 

ความเป็นไทย และในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ระบุ
จุดหมายที่จะพัฒนาเด็ก เยาวชน และพลเมืองของประเทศให้เป็นผู้มีคุณธรรม จริยธรรม และ
ค่านิยมอัน พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของ
พระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนเองนับถือ ยึดหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง รวมทั้งได้ระบุ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่จำเป็น ต้องพัฒนาให้เกิดแก่ผู้เรียนในฐานะพลเมืองไทยและพลเมือง
โลกไว้ 9 ประการ ได้แก่ การมีความรักชาติศาสน์ กษัตริย์ ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัยใฝ่เรียนรู้ อยู่อย่าง
พอเพียง มุ่งมั่นในการทำงาน รักความเป็นไทยและมีจิตสาธารณะ นอกจากนี้ยังได้ระบุสมรรถนะ
สำคัญที่ผู้เรียนควรได้รับการพัฒนาอีก 5 ประการ คือความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถ
ในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  

 
ตัวอย่างประยุกต์ใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนกับปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงในการศึกษา  

1. บอร์ดเกมเศรษฐกิจพอเพียง    
สุวรรณภา โสภณ, และ พิเชษฐ์ อุดมรัตน์ (2562) บอร์ดเกมที่ออกแบบมาเพ่ือส่งเสริม

การเรียนรู้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เป็นเกมที่ถูกพัฒนาโดยใช้แนวคิดทางเศรษฐศาสตร์ 
และมุ่งเน้นให้ผู้เล่นมีการวางแผนจัดการทรัพยากรอย่างรอบคอบ มีการนำไปใช้ในโรงเรียน
เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดของเศรษฐกิจพอเพียงผ่านการเล่นเกมที่ต้องวางแผนบริหารจัดการ
ทรัพยากรที่จำกัด บทความนี้กล่าวถึงการพัฒนาและการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมที่สอดคล้องกับ
แนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงในห้องเรียน  

2. บอร์ดเกม “ทุนน้อยกำไรใหญ่”  
โครงการพัฒนาบอร์ดเกม “ทุนน้อยกำไรใหญ่” ของนักศึกษามหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

(2561) เป็นบอร์ดเกมที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยนักศึกษาคณะเศรษฐศาสตร์แห่งหนึ่งในประเทศไทย 
เพ่ือสอนเรื่องการลงทุนและการจัดการเงินทุนเบื้องต้นในวิชาคณิตศาสตร์และวิชาเศรษฐศาสตร์ 
ซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ผ่านการทำกิจกรรมในเกมและพัฒนาทักษะการจัดการทาง
การเงิน  

คณะผู้เขียนเห็นว่าในบอร์ดเกมประเภทวางแผนเป็นเกมที่มีความท้าทาย ใช้ทักษะใน
การวางแผน ใช้ความร่วมมือกันของผู้เล่นแต่ละคน ได้คิดวางแผน หากลยุทธ์ หรือเจรจาต่อรอง 
หรือหาแนวทางร่วมกันในเกม จุดเด่นนี้ทำให้เกมประเภทนี้ไม่เพียงแต่สนุก แต่ยังส่งเสริมการ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา และการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล  เมื่อพิจารณาถึงปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง ซึ่งเน้นไปที่ความพอประมาณ ความมีเหตุผล และการสร้างภูมิคุ้มกัน ด้วยแนวคิด
เหล่านี้ คณะผู้เขียนจึงนำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบบอร์ดเกมของตนเอง เกมดังกล่าวถูก
ออกแบบมาเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เล่นได้ฝึกฝนการจัดการทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ วางแผน
อนาคต และพัฒนาความสามารถในการรับมือกับสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งในระยะสั้นและระยะ
ยาว  
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การประยุกต์แนวคิดบอร์ดเกมประเภทวางแผนกับปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
การป ระยุ ก ต์ แน วคิ ดบ อร์ ด เกมป ระ เภ ท วางแผน  (Strategic Board Game) 

กับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงเป็นกระบวนการบูรณาการระหว่างศาสตร์ของการออกแบบเกม
กับหลักคิด ทางปรัชญาที่มีเป้าหมายเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์การวางแผน การแก้ 
ปัญหา และปลูกฝังคุณค่าของความพอประมาณ มีเหตุผล  และการมีภูมิคุ้มกันในตนเอง 
ตามหลักเศรษฐกิจพอเพียงของพระบาทสมเด็จ พระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดชฯ 

การออกแบบบอร์ดเกมประเภทวางแผนในครั้งนี้  จะอิงกระบวนการออกแบบเกม 
ตามแนวทางของ Fullerton (2018) ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก คือ 

1. แนวคิดและเป้าหมายของเกม (Core Idea and Purpose) 
2. ระบบของเกม (Game System/Mechanics) 
3. กฎของเกม (Rules) 
4. แผนที่หรือกระดานเกม (Game Board/Map) 
5. อุปกรณ์เสริม (Components) 
6. เป้าหมายการชนะเกม (Victory Conditions) 
7. เงื่อนไขพิเศษ (Special Conditions/Events) 

เพ่ือให้การออกแบบเกมสอดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงการสังเคราะห์  
องค์ประกอบข้างต้นจึงดำเนินตามกรอบแนวคิดของ สำนักงาน  คณะกรรมการ พัฒนา 
การเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช., 2560) ที่จำแนกหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงออกเป็น 
3 แกนหลัก (ความพอประมาณ, ความมีเหตุผล, การมีภูมิคุ้มกัน) กับ 2 เงื่อนไขรองรับ (ความรู้ 
และคุณธรรม) 

 

การประยุกต์บอร์ดเกมประเภทวางแผนกับปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงในชั้นเรียน  
เกม “ดินแดนพอเพียง” ไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
สาระการเรียนรู้ที่ 1 จำนวนและพีชคณิต  

มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน การ
ดำเนินการของจำนวนผลที่เกิดข้ึนจากการดำเนินการ สมบัติของการดำเนินการ และนำไปใช้  

ตัวช้ีวัด ค 1.1 ป.6/12 แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหาร้อยละ 2-3 ขั้นตอน 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
1.ด้านความรู้(K)นักเรียนสามารถแสดงวิธีการหาคำตอบของโจทย์ปัญหาที่เก่ียวข้องกับร้

อยละที่มีความซับซ้อน 2-3 ขั้นตอน ได้อย่างถูกต้อง 
2.ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) นักเรียนสามารถฝึกกระบวนการตัดสินใจและแก้ปัญหา 

ผ่านสถานการณ์จำลองในเกมได้ 
3. ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) นักเรียนแสดงความซื่อส ัตย์ ความรับผิดชอบ 

และความร่วมมือในการเล่นเกมร่วมกับผู้อื่น 
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แนวการวัดและประเมินผล 
จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์การประเมิน 
1. ด้านความรู้ (K) การเล่นเกม (การด์

โจทย์) 
ใบกิจกรรมตอบโจทย์
ร้อยละ 

ตอบถูกอย่างน้อย 3 จาก 
5 ข้อข้ึนไป 

2. ด้านทักษะ/
กระบวนการ (P) 

การอภิปรายกลุม่ การ
เขียนสะท้อนคดิ 

แบบสังเกตการอภิปราย, 
แบบบันทึกการเรยีนรู ้

อธิบายหลักการ
พอประมาณและ
ประยุกต์ใช้ได้อย่างน้อย 
1 ตัวอย่าง 

3. ด้านคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ (A) 

การมีส่วนร่วมและ
รับผิดชอบในเกม 

แบบประเมิน
คุณลักษณะ 

ผ่านตั้งแตร่ะดับ 2 
(พอใช้) ขึ้นไป 

 
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นนำ (10 นาที) 
 การกระตุ้นความสนใจ ครูเริ่มด้วยการเล่าเรื่องสั้นเกี่ยวกับเกษตรกรในชุมชนที่ใช้
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงในการบริหารทรัพยากร เช่น การแบ่งน้ำใช้อย่างประหยัดในช่วง
หน้าแล้ง หรือการขายผลผลิตเพียงบางส่วนเพ่ือรักษาทรัพยากรไว้ใช้ในอนาคต เน้นแนวคิด 
ความพอประมาณ และ การใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 
 เชื่อมโยงสู่คณิตศาสตร์ ครูอธิบายว่าร้อยละเป็นเครื่องมือสำคัญในการคำนวณเพ่ือ
บริหารทรัพยากร เช่น การคำนวณว่าเราควรใช้ทรัพยากรก่ีเปอร์เซ็นต์เพ่ือให้เพียงพอในระยะยาว 
ตัวอย่าง ถ้ามีน้ำ 100 ลิตร และใช้ 20% ในแต่ละวัน จะเหลือน้ำก่ีลิตร  
 แนะนำเกม “ดินแดนพอเพียง” ครูอธิบายกติกาและวัตถุประสงค์ของเกม โดยเน้นว่า
นักเรียนจะได้ฝึกคำนวณร้อยละและบริหารทรัพยากรผ่านสถานการณ์ในเกม 
 
ขั้นสอน (30 นาที) 
 การจัดกลุ่มและเตรียมอุปกรณ์ แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม 4-5 คนต่อกลุ่ม และ 
  แจกชุดเกม “ดินแดนพอเพียง” ประกอบด้วย 

1. กระดานเกม 1 แผ่น 
2. การ์ด 5 ประเภท: 
3. การ์ดทรัพยากร 20 ใบ (เช่น อาหาร, น้ำ, เงิน) 
4. การ์ดสถานการณ์ 10 ใบ (เช่น ภัยแล้ง, น้ำท่วม) 
5. การ์ดความรู้ 10 ใบ (คำถามเกี่ยวกับเศรษฐกิจพอเพียง) 
6. การ์ดคุณธรรม 10 ใบ (เน้นการตัดสินใจอย่างมีคุณธรรม) 
7. การ์ดโจทย์ 15 ใบ (โจทย์คณิตศาสตร์เกี่ยวกับร้อยละ) 
8. ลูกเต๋า 1 ลูก 
9. ตัวหมาก 5 ตัว 

วิธีการเล่นเกม  
 ขั้นตอนที่ 1: นักเรียนเลือกตัวหมากและทอยลูกเต๋าเพ่ือกำหนดลำดับการเล่น (แต้ม
สูงสุดเริ่มก่อน) 
 ขั้นตอนที่ 2: ผู้เล่นทอยลูกเต๋าและเดินหมากตามจำนวนช่อง เมื่อหยุดที่ช่องใดช่องหนึ่ง 
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1.  ช่องทรัพยากร : ได้รับการ์ดทรัพยากร (เช่น อาหาร 50 หน่วย , น้ำ 100 
ลิตร) 

2.  ช่องสถานการณ์ : เจอปัญหาที่ต้องแก้ด้วยทรัพยากร เช่น “ภัยแล้ง : เสีย
น้ำ 30% ของน้ำทั้งหมด” นักเรียนต้องคำนวณจำนวนทรัพยากรที่เสียไปและ
ตัดสินใจว่าจะจัดการอย่างไร 

3.  ช่องโจทย์ : แก้โจทย์ร้อยละ เช่น “คุณมีผลผลิต 80 กิโลกรัม ต้องแบ่งขาย 
25% และเก็บไว้บริโภค 15% จะเหลือผลผลิตกี่กิโลกรัม” (ต้องแสดงวิธีทำ) 

4.  ช่องความรู้/คุณธรรม : ตอบคำถามหรือตัดสินใจในสถานการณ์ที่เน้นหลัก
เศรษฐกิจพอเพียง เช่น “คุณจะแบ่งปันทรัพยากรให้เพ่ือนหรือเก็บไว้ทั้งหมด 
เพราะอะไร” 

 
ขั้นตอนที่ 3: นักเรียนบันทึกการใช้ทรัพยากรและผลการคำนวณใน “สมุดบันทึกดินแดน

พอเพียง” เพ่ือติดตามการตัดสินใจ 
ขั้นตอนที่ 4: เล่นจนครบ 5 รอบ (หรือตามเวลาที่กำหนด) ผู้เล่นที่บริหารทรัพยากรได้ดี

ที่สุด (มีทรัพยากรคงเหลือมากที่สุดและแก้โจทย์ถูกต้องมากที่สุด) จะเป็นผู้ชนะ 
 

บทบาทครู  
1)  เดินตรวจและให้คำแนะนำระหว่างเล่น โดยเฉพาะการคำนวณร้อยละ 

เช่น อธิบายวิธีคิด “20% ของ 50 = (20/100) × 50 = 10” 
2)  กระตุ้นให้นักเรียนอธิบายวิธีคิดเมื่อแก้โจทย์ เพ่ือฝึกทักษะการสื่อสาร

ทางคณิตศาสตร์ 
3)  สังเกตการทำงานเป็นทีมและการตัดสินใจที่สะท้อนหลักเศรษฐกิจ

พอเพียง 
การปรับปรุงเพิ่มเติม 

1)  เพ่ิม การ์ดโบนัส สำหรับการตัดสินใจที่แสดงถึงความพอประมาณ 
เช่น “คุณเลือกใช้ทรัพยากรเพียงครึ่งหนึ่งเพ่ือรักษาไว้ในอนาคต ได้รับ
คะแนนพิเศษ 10 คะแนน” 

2)  เพ่ิม ช่องสะท้อนใจ บนกระดานเกม ซึ่งเมื่อหยุดที่ช่องนี้ นักเรียนต้อง
อภิปรายสั้นๆ ภายในกลุ่มว่าได้เรียนรู้อะไรจากสถานการณ์ในเกม 

 
ขั้นสรุป (10 นาที)  
 อภิปรายกลุ่มใหญ ่ครูถามคำถามกระตุ้นความคิด เช่น 

“การคำนวณร้อยละช่วยให้คุณบริหารทรัพยากรในเกมได้อย่างไร” 
 “การตัดสินใจแบบใดในเกมที่สะท้อนหลักเศรษฐกิจพอเพียง” 
  

สรุปการเรียนรู้ นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกตัวแทนสรุปสิ่งที่เรียนรู้เกี่ยวกับการใช้ร้อยละ
และการบริหารทรัพยากร  
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ข้อดีและข้อจำกัดของการใช้บอร์ดเกมวางแผน 
ในสภาพการเรียนการสอนที่หลากหลาย 

1. ข้อดีของการใช้บอร์ดเกมวางแผนในสภาพการเรียนการสอนที่หลากหลาย 
การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมวางแผนในห้องเรียนของไทย สามารถเสริมสร้างทักษะด้าน 

ต่าง ๆ ของนักเรียนได้ดีตามแนวคิดของผู้วิจัยไทย เช่น สุภาพร ศรีเรือน (2558)  ที่ เน้น 
ให้การเรียนรู้โดยการเล่นเกมเป็นเครื่องมือสร้างแรงจูงใจ  และพัฒนาทักษะหลายด้าน 
ของผู้เรียนในบริบทไทย 

1.1 เสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 

บอร์ดเกมวางแผนช่วยให้ผู้ เรียนฝึกคิดเชิงกลยุทธ์ คาดการณ์  ผลลัพธ์  
และการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ ซับซ้อน ซึ่งตรงกับแนวคิดของนักวิจัยไทย เช่น พิสิฐ 
พินิจจันทร์ (2559) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการใช้ กิจกรรมบอร์ดเกม  เพ่ือพัฒนาทักษะ 
กระบวนการคิดในห้องเรียนไทย 

1.2 ส่งเสริมการทำงานเป็นทีม 

ตามงานวิจัยของ สรัญญา คำมูล (2561) ที่ศึกษาการใช้ กิจกรรมกลุ่มในบอร์ด 
เกมเพ่ือพัฒนาทั กษะการทำงานร่วมกันของนัก เรียน ไทย พบว่า  นัก เรียนมี  
ความสามารถในการสื่อสาร การฟัง และการแก้ไขปัญหาในกลุ่มดีขึ้น อย่างเห็นได้ชัด 

1.3 การเรียนรู้ที่สนุกและมีความหมาย 

งานวิจัยของ จุฑามาศ แก้วมณี (2562) ชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านเกมช่วยสร้าง
ความสนุกสนานและแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนไทย ซึ่งส่งผลดีต่อความเข้าใจ
และความจงรักภักดีต่อกระบวนการเรียน 

         1.4 พัฒนาทักษะสังคมและการสื่อสาร 

งานวิจัยของ จุฑามาศ แก้วมณี (2562) ชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านเกมช่วยสร้าง
ความสนุกสนานและแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนไทย ซึ่งส่งผลดีต่อความเข้าใจ
และความจงรักภักดีต่อกระบวนการเรียน 

1.5 ปรับใช้ได้ในหลายวิชา 

งานวิจัยของนงลักษณ์ ศรีสมบัติ (2563) พบว่า การนำบอร์ดเกมมาประยุกต์ใช้
ในวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และสังคมศึกษาช่วยเพ่ิมความน่าสนใจและส่งเสริมการ
เรียนรู้แบบบูรณาการตามบริบทของโรงเรียนในประเทศไทย 
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2. ข้อจำกัดของการใช้บอร์ดเกมวางแผนในสภาพการเรียนการสอนที่หลากหลาย 
แม้จะมีข้อดีมากมายแต่การนำบอร์ดเกมมาใช้ในบริบทของไทยก็ยังมีอุปสรรคหลายประ

การ เช่น 
          2.1 ใช้เวลานานในการเตรียมและอธิบายกติกา 

ผลงานของรุ่งทิวา ประเสริฐสม (2560) เผยว่า การอธิบายกติกาเกมในบริบทไทยอาจ
ต้องใช้เวลานาน ทำให้การดำเนินกิจกรรมในชั้นเรียนกลายเป็นภาระและลดเวลาการสอนเนื้อหา
ในส่วนอื่น ๆ ลงไป 

       2.2 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
จากงานวิจัยของจันทนา อินทร์ประเสริฐ (2559) พบว่า การวัดผลจากการเล่นบอร์ดเกม

ในโรงเรียนไทยเป็นไปได้ยากเนื่องจากผลลัพธ์ขึ้นอยู่กับทักษะการเล่นทำให้การประเมินความรู้
ตามเป้าหมายหลักอาจไม่แม่นยำเท่าการสอบแบบเดิม 

       2.3 ข้อจำกัดด้านอุปกรณ์และทรัพยากร  
งานวิจัยของสมชาย ไกรฤทธิ์ (2564) ชี้ให้เห็นว่า โรงเรียนในไทยบางแห่งยังขาดแคลน

งบประมาณ และทรัพยากรสำหรับจัดหาและบำรุงรักษาเกมทำให้การใช้บอร์ดเกมเป็นเรื่องที่ต้อง
วางแผนและบริหารจัดการอย่างดี 

       2.4 ความแตกต่างด้านความสนใจและทักษะของนักเรียน 
 งานวิจัยของ พันธกาญจน์ ศรีวัฒนธรรม (2562) พบว่านักเรียนบางกลุ่มอาจไม่สนใจ
หรือพบว่าการเล่นบอร์ดเกมเป็นกิจกรรมที่น่าเบื่อ เพราะไม่ได้สอดคล้องกับความสนใจหรือ
พ้ืนฐานทักษะของแต่ละบุคคลในบริบทไทย 

       2.5 ความซับซ้อนและความเข้าใจของเกม 
งานวิจัยของสมหญิง สมบัติ (2563) ชี้ให้เห็นว่า เกมที่มีความซับซ้อนเกินไปอาจสร้าง

ความสับสน และทำให้นักเรียนไม่สามารถเข้าใจเนื้อหาที่ครูต้องการสื่อสารได้เต็มที่ ซึ่งอาจเกิดผล
ตรงกันข้ามกับเป้าหมายทางการเรียนรู้ 

 
สรุป 

บทความนี้นำเสนอการพัฒนาบอร์ดเกมเชิงกลยุทธ์ที่ออกแบบมาเพ่ือเสริมสร้างความ
เข้าใจและปลูกฝังแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงในนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยเน้นให้ผู้เล่นได้ฝึก
ทักษะการบริหารจัดการทรัพยากร การวางแผน การคิดวิเคราะห์ และการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล 
ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ซึ่งเป็นแนวคิดที่สำคัญในบริบทของการพัฒนาที่ยั่งยืนของ
ไทย กระบวนการพัฒนาบอร์ดเกมประกอบด้วยการศึกษาปัญหาและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง การ
ออกแบบต้นแบบ การทดสอบและปรับปรุง เพ่ือให้เกมสามารถส่งเสริมให้เด็กเข้าใจและฝึกฝน
แนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ปัจจัยเหล่านี้ช่วยให้กลุ่มเป้าหมายได้เรียนรู้โดย
สนุกสนานและเกิดประสบการณ์ตรง 
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อย่างไรก็ตาม การนำบอร์ดเกมมาใช้ในบริบทไทยก็เผชิญกับข้อจำกัดหลายด้าน ทั้งเรื่อง
ของเวลาในการเตรียมและอธิบายกติกา การวัดผล การจัดหาอุปกรณ์ และความแตกต่างในความ
สนใจและพ้ืนฐานของเด็ก ซึ่งเป็นอุปสรรคที่ต้องคำนึงถึงเพ่ือให้การใช้งานมีประสิทธิภาพสูงสุด 
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