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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญ 

   ปัจจุบันบอร์ดเกมได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายท้ังในรูปแบบการเล่นบนโต๊ะจริงและการ
เล่นแบบออนไลน์ เพราะเป็นกิจกรรมท่ีช่วยเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ การวางแผน และการ
ตัดสินใจ ผู้เล่นต้องใช้กลยุทธ์ต่างๆ เพื่อเอาชนะคู่แข่ง ทำให้เกมการ์ดกลายเป็นกิจกรรมยอดนิยมในหมู่
เยาวชนและผู้ท่ีสนใจการเล่นเกมท่ีต้องใช้ไหวพริบ 

   จากปัญหาที่พบในบอร์ดเกมหลายๆ เกมคือกติกาท่ีซับซ้อน เข้าใจยากสำหรับผู้เล่นมือใหม่ 
และขาดแนวทางในการเรียนรู้ท่ีเป็นขั้นเป็นตอน ทำให้ผู้เล่นใหม่เกิดความสับสนและเลิกเล่นไปก่อนจะ
เข้าใจความสนุกท่ีแท้จริงของบอร์ดเกม ปัญหาเหล่านี้จึงเป็นแรงบันดาลใจให้เกิดแนวคิดในการสร้าง
บอร์ดเกมท่ีเข้าถึงง่ายและฝึกทักษะเชิงกลยุทธ์ได้จริง 

   ผู้จัดทำจึงพัฒนาเกม ( Curse of the Abyssal Corsairs ) เพื่อให้เป็นผู้เล่นจะได้ใช้ท้ังไหว
พริบ การวางแผน และการตัดสินใจอย่างรอบคอบ เพื่อรักษาชีวิตของตนเองและ การสร้างปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เล่นผ่านบรรยากาศท่ีเต็มไปด้วยกลยุทธ์  ความสำคัญของเกมนี้คือช่วยเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ จะสามารถพัฒนาทักษะสำคัญผ่านการเล่นเกมได้อย่างสนุกสนานและเป็นระบบ 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

 1.2.1 เพื่อออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบช่ือ Curse of the Abyssal Corsairs ท่ีมีกติกา
เข้าใจง่ายและสนุกสำหรับผู้เล่นมือใหม่  

1.2.2 เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์การวางแผน และการตัดสินใจของผู้เล่นผ่านการเล่นเกม
แนวกลยุทธ์ 

 
1.3 ขอบเขตโครงงาน 

 1.3.1 พัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบช่ือ Curse of the Abyssal Corsairs โดยออกแบบรูปแบบการเล่น 
กติกา และระบบการ์ด เช่น การ์ดท่ัวไป การ์ดโจมตี การ์ดป้องกัน การ์ดป่วน การ์ดต้องห้าม การ์ดหีบ
สมบัติ การ์ดตัว ละคร การ์ดเควสต์ ให้เหมาะสมกับผู้เล่นระดับเริ่มต้นถึงปานกลาง 

 1.3.2 ผลิตการ์ดจำนวนประมาณ 156 ใบ พร้อมคู่มือการเล่นเบื้องต้น เพื่อให้สามารถเล่นได้จริงใน
รูปแบบเกม 

  บนโต๊ะ (Tabletop) 
 1.3.3 ออกแบบกราฟิกการ์ดให้น่าสนใจ ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการจัดวางองค์ประกอบและ

พิมพ์ต้นแบบ 
 1.3.4 ทดลองเล่นกับกลุ่มตัวอย่าง เช่น เพื่อนนักเรียนหรือกลุ่มเป้าหมาย เพื่อเก็บข้อมูลและ

ประเมินผล 
เบ้ืองต้น 
 
1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.4.1 ผู้เล่นได้รับความสนุกและฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การวางแผน และการตัดสินใจ
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1.4.2 ผู้เริ่มต้นสามารถเรียนรู้และเข้าใจกติกาบอร์ดเกมได้ง่ายผ่านระบบท่ีออกแบบมาอย่าง
เหมาะสม 
1.4.3 ผู้จัดทำได้รับประสบการณ์ในการพัฒนาเกม การทำงานเป็นทีม และการนำเสนอผลงาน

สร้างสรรค์ 
 
1.5 นิยามศัพท์ 

1.5.1 บอร์ดเกม ( Board Game ) คือเกมท่ีใช้การ์ดเป็นอุปกรณ์หลักในการเล่น โดยมีการกำหนด
กติกาลำดับการเล่น และเป้าหมายท่ีชัดเจน เกมการ์ดมักออกแบบให้ผู้เล่นต้องใช้กลยุทธ์ การวางแผน
และการตัดสินใจเพื่อให้สามารถเอาชนะคู่แข่งได้ โดยอาจมีการ์ดหลายประเภท เช่น การ์ดท่ัวไป การ์ด
โจมตี การ์ดป้องกัน การ์ดป่วน การ์ดต้องห้าม การ์ดหีบสมบัติ การ์ดตัวละคร การ์ดเควสต์ ซึ่งล้วนมีผลต่อ
รูปแบบการเล่น 

1.5.2 การ์ดป่วน ( Troublesome card ) เป็นการ์ดประเภทหนึ่งภายในเกม ( Curse of the 
Abyssal Corsairs ) การ์ดพิเศษท่ีมีผลกระทบต่อการเล่นเกม โดยไม่ได้เน้นโจมตีหรือป้องกันโดยตรง แต่
จะสร้างความวุ่นวาย เปล่ียนแปลงเงื่อนไข หรือขัดขวางแผนของผู้เล่นคนอื่น เพื่อให้ผู้เล่นสามารถวางกล
ยุทธ์ได้หลากหลายในการแข่งขัน 

1.5.3 การ์ดต้องห้าม ( Forbidden card ) เป็นการ์ดพิเศษท่ีเมื่อผู้เล่นจ่ัวได้ จะส่งผลให้ผู้เล่นคนนั้น
แพ้ทันทีหรือเส่ียงต่อการตกรอบ โดยบางใบสามารถป้องกันได้ แต่บางใบไม่สามารถป้องกันได้เลย 
และเมื่อถูกใช้หรือแสดงผลแล้วจะออกจากเกมหรือวนกลับเข้ากองตามประเภทของการ์ดนั้นๆ และ
แสดงถึงความสามารถในการวางแผนของผู้เล่น 
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บทที่ 2 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 
การดำเนินโครงงาน “เกมการ์ดคำสาปโจรสลัดแห่งห้วงทะเลลึก” มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างส่ือ

เกมการ์ดท่ีถ่ายทอดเรื่องราวเกี่ยวกับการผจญภัยของโจรสลัดในท้องทะเลลึกในเชิงสร้างแรงบันดาลใจ
และส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การวางแผน และการส่ือสารสำหรับเยาวชน โดยในการดำเนิน
โครงงานในครั้งนี้ คณะผู้ดำเนินโครงงานได้ศึกษาทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องในการดำเนินโครงงานดังนี้: 

2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเกม (Game Design Theory) 
2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับศิลปะและการออกแบบ (Art & Design Theory) 
2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับกลไกการเล่นเกม (Game Mechanics Theory) 
2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมทางสังคมและการทำงานเป็นทีม  
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
2.1 ทฤษฎีเกม (Game Theory)  
ทฤษฎีเกมเป็นสาขาคณิตศาสตร์ประยุกต์ที่ศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นหลายฝ่ายที่

แข่งขันกัน โดยผลลัพธ์ที่แต่ละฝ่ายได้รับจะขึ้นอยู่กับการตัดสินใจของผู้เล่นอื่นด้วย ทฤษฎี
นี้ใช้วิเคราะห์สถานการณ์ที่ผลประโยชน์ขัดแย้งกันและเป็นเครื่องมือในการทำความเข้าใจ
การตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ โดยมีพื้นฐานมาจากการตัดสินใจอย่างมีเหตุผลเพื่อผลประโยชน์
สูงสุด และมีการประยุกต์ใช้ในหลายสาขา เช่น เศรษฐศาสตร์ การเมือง จิตวิทยา และ
ชีววิทยา 

 

 
ภาพที่ 2.1 ทฤษฎีเกมแบบรวบรัด 

แหล่งท่ีมา : https://policonomics.com/lp-game-theory1-extensive-form/ 
 
2.2 ทฤษฎีการออกแบบเกม (Game Design Theory) 
      คือแนวคิดและหลักการท่ีใช้ในการสร้างโครงสร้าง กลไก และประสบการณ์ของเกม โดยมุ่งเน้น
ให้ผู้เล่นได้รับความสนุก ความท้าทาย และการมีส่วนร่วมอย่างสมดุล ผ่านการออกแบบกลไก กติกา 
ความสมดุล และการทดสอบปรับปรุงเกมอย่างต่อเนื่อง 

Peeraphat Phalakul
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ภาพที่ 2.2 ทฤษฎกีารออกแบบเกม 

แหล่งท่ีมา : https://so02.tci-
thaijo.org/public/journals/246/submission_264876_42106_coverImage_th_TH.png 

 
2.3 ทฤษฎีความสมดุลของเกม (Game Balance) 
คือการออกแบบให้ผู้เล่นทุกคนมีโอกาสแข่งขันกันอย่างยุติธรรม ไม่มีฝ่ายใดได้เปรียบหรือเสียเปรียบ
เกินไป เกมท่ีสมดุลจะสร้างความท้าทายท่ีเหมาะสม รักษาความสนุก และกระตุ้นให้ผู้เล่นอยากเล่นซ้ำ 
โดยพิจารณาจากกติกา ทรัพยากร โอกาส (การสุ่ม) และการโต้ตอบระหว่างผู้เล่น 
 

 
 

ภาพที่ 2.3 แบบตัวอย่างความสมดุล 
 แหล่งท่ีมา: https://f.ptcdn.info/462/038/000/nzllscma8Zm1YWKIoM6-o.jpg 
2.4 ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจ (Motivation Theory) 

คือ กรอบแนวคิดท่ีใช้ศึกษาและทำความเข้าใจว่าอะไรคือส่ิงท่ีผลักดันให้ผู้คนแสดงพฤติกรรม
บางอย่างเพื่อบรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้ ทฤษฎีเหล่านี้มีหลากหลายแขนง เช่น ทฤษฎีลำดับขั้นความ
ต้องการของมาสโลว์ (Maslow's Hierarchy of Needs) ซึ่งเน้นความต้องการพื้นฐาน, ทฤษฎีความ
ต้องการสามประการของแมคเคลแลนด์  (McClelland's Three Needs Theory) ท่ีพูดถึงความ
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ต้องการความสำเร็จ อำนาจ และความสัมพันธ์, หรือทฤษฎีความคาดหวัง (Expectancy Theory) ท่ี
เช่ือว่าแรงจูงใจเกิดจากการคาดหวังผลตอบแทนเมื่อมีความพยายามและประสิทธิภาพ  

2.4.1 Maslow’s Hierarchy of Needs (ลำดับข้ันความต้องการของมาสโลว์) 
แรงจูงใจเกิดขึ้นจากความต้องการของมนุษย์ท่ีมีหลายระดับ ซึ่งสามารถนำมาใช้กับบอร์ดเกมได้ เช่น 

2.4.1.1 ความปลอดภัย (Safety): เกมต้องมีกติกาชัดเจน ยุติธรรม ทำให้ผู้เล่นมั่นใจ
ว่าไม่ถูกเอาเปรียบ 

2.4.1.2 การเป็นส่วนหนึ่ง (Belonging): เกมบอร์ดสร้างแรงจูงใจผ่านการเล่นเป็น
กลุ่ม มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน 

2.4.1.3 การได้รับการยกย่อง (Esteem): การชนะ การทำแต้มสูง หรือการมีบทบาท 
สำคัญในเกมทำให้ผู้เล่นรู้สึกมีค่า 

2.4.1.4 การพัฒนาตนเอง (Self-actualization): เกมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เล่นคิดกลไก 
ยุคใหม่ ๆ หรือสร้างแนวทางเฉพาะตัว 

 

 
 

ภาพที่ 2.4 ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจ 
แหล่งท่ีมา : https://lh5.googleusercontent.com/pHCf2tl2CyjOM1AhO9Fh6kLC-

JRKKANt1x3NEDs3O014oy2C58deqsl3ibllv5knvpn_gJD6so_MStMc_X_UCMpWLc8zWoQ
6kCGtVb7YxfQJwEBfWXI1spJyppq6TGcRqDuH6JBS=s0 

2.5 ทฤษฎีจิตวิทยาการเล่น (Psychology of Play) 
      ทฤษฎีจิตวิทยาการเล่นแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลัก คือ ทฤษฎีท่ีอธิบายการเล่นในวัยเด็ก (เช่น 
ทฤษฎีของ Froebel, Piaget, Vygotsky) ซึ่งเน้นว่าการเล่นเป็นการแสดงออกถึงพัฒนาการ และเป็น
เครื่องมือในการเรียนรู้ทักษะต่างๆ ท้ังด้านสติปัญญา สังคม อารมณ์ และร่างกาย , และ ทฤษฎีเกม 
(Game Theory) ท่ีศึกษาการตัดสินใจอย่างมีเหตุผลในสถานการณ์ท่ีมีผู้เล่นต้ังแต่สองฝ่ายขึ้นไป ซึ่ง
ผลลัพธ์ขึ้นอยู่กับการกระทำของทุกฝ่าย โดยมีการประยุกต์ใช้ในหลายสาขา เช่น เศรษฐศาสตร์ 
จิตวิทยา และการเมือง  
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   2.5.1 ทฤษฎีของ Froebel 
ทฤษฎีของฟรีดริช เฟรอเบล เน้นย้ำว่า การเล่นและการลงมือทำ เป็นหัวใจสำคัญของการ

เรียนรู้ของเด็ก โดยเขาเช่ือว่าการเล่นช่วยให้เด็กสำรวจ ทดลอง และเข้าใจโลกรอบตัวได้อย่างเป็น
ธรรมชาติ ก่อให้เกิดการพัฒนาด้านปัญญา สังคม และอารมณ์ นอกจากนี้ ยังเน้นหลักการสำคัญ คือ 
การเรียนรู้แบบองค์รวม ท่ีมองเด็กเป็นส่ิงมีชีวิตท่ีสมบูรณ์ ซึ่งความคิด ความรู้สึก และการกระทำ
เช่ือมโยงกัน และ บทบาทของครูในฐานะผู้นำทาง  ท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ของเด็กผ่านการจัด
สภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมและการช้ีแนะอย่างระมัดระวัง  
        2.5.2 ทฤษฎีของ Piaget 

เพียเจต์ระบุว่าเราทุกคนต้องพิชิต 4 ขั้นตอนของพัฒนาการทางสติปัญญา ซึ่งก็คือ ขั้นท่ี 
1 ประสาทการรับรู้และการเคล่ือนไหว  ขั้นท่ี 2 ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด ขั้นท่ี 3 การคิดแบบเป็น
รูปธรรม ขั้นท่ี 4 การคิดแบบเป็นนามธรรม เมื่อใดท่ีเราผ่านครบทุกขั้นตอนแล้ว ไม่ว่าจะอายุเท่าไหร่ก็
ตาม เราจะได้เข้าถึงระดับสติปัญญาของมนุษย์ท่ีพัฒนาแล้ว 
        2.5.3 ทฤษฎีของ Vygotsky 

เรียกว่า ทฤษฎี สังคมวัฒนธรรม  เน้นย้ำว่าพัฒนาการทางปัญญาของมนุษย์เกิดขึ้น
ผ่าน ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และมีวัฒนธรรม เป็นองค์ประกอบสำคัญ โดยเฉพาะแนวคิด พื้นท่ีรอยต่อ
พัฒนาการ (Zone of Proximal Development - ZPD) ท่ีแสดงถึงระยะห่างระหว่างส่ิงท่ีเด็กทำได้
ด้วยตัวเอง กับส่ิงท่ีเด็กทำได้ด้วยความช่วยเหลือจากผู้อื่นท่ีมีความรู้มากกว่า 
         2.5.4 ทฤษฎีของ Jerome Bruner 

เน้นว่าการเล่นช่วยให้ผู้เล่นทดลอง (experiment) และค้นพบความรู้ด้วยตนเอง (discovery 
learning) โดยไม่กลัวความล้มเหลว เพราะบริบทของการเล่นเป็น “พื้นท่ีปลอดภัย” ท่ีความผิดพลาด
ไม่ก่อให้เกิดผลเสียร้ายแรง ตรงนี้สัมพันธ์กับบอร์ดเกมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เล่นลองกลยุทธ์หลายแบบและ
เรียนรู้ผลลัพธ์ 
 
 

2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ทิพรัตน์ สิทธิวงศ เรื่อง การศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ สำหรับนิสิต

ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร   
แบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตท่ีเรียนจากส่ือประเภทเกมศึกษาสามมิติแบบแข่งขัน วิเคราะห์
ข้อมูล โดยการหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent 
ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตท่ีใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง สถิติท่ีระดับ .05 และนิสิตมีความพึงพอใจต่อการใช้บอร์ดเกมเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.33, S.D. = 0.42) 

ปลายฝน วิศวเวช เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมทักษะการ
วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์และวัฒนธรรมของวรรณคดีไทยสำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาตอน
ปลาย 
ผลการศึกษาพบว่า บอร์ดเกมมหาราชหกแผ่นดินมีค่าเฉล่ียการประเมินคุณภาพด้าน  เนื้อหาเท่ากับ 
4.58 (S.D. = 0.14) อยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉล่ียการประเมินคุณภาพด้านส่ือ เท่ากับ  4.66 (S.D. = 
0.11) อยู่ในระดับดีมาก ผู้เรียนมีผลคะแนนการทดสอบเฉล่ียหลังการจัดการเรียนรู้ผ่าน  บอร์ดเกม
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มหาราชหกแผ่นดิน เท่ากับ 18.63 (S.D. = 4.80) สูงกว่าผลคะแนนการทดสอบเฉล่ียก่อนการจัดการ
เรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .01 และผู้เรียนมีระดับความคิดเห็นต่อ การจัดการ
เรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม เท่ากับ 4.68 (S.D. = 0.27) อยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด 

พิชญา สุรพลชัย เรื่อง การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อสร้างความตระหนักรู้ ด้านความปลอดภัยบน
ท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน 
ผลการพัฒนาบอร์ดเกม “Dee-Riders” รวมถึงการ์ดเกม ช้ีให้เห็นว่า เมื่อเปรียบเทียบระหว่างก่อน
เล่นและหลังเล่มเกม ผู้เล่นมีความรู้ความเข้าใจ ในกฎจราจรมากขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 และคิดว่าบอร์ดเกมนี้ สามารถสะท้อนให้เกิดความตระหนักรู้ต่อการขับขี่อย่างปลอดภัยได้ใน
ระดับมาก (4.36 คะแนน SD = .727) ท้ังนี้ ผลการศึกษาช้ีให้เห็นประเด็นสำคัญ ด้านความปลอดภัย
บนท้องถนน อยู่ท่ีการขาดข้อมูลความรู้เกี่ยวกับกฎและ สัญญาณจราจรเป็นพื้นฐานสำคัญท่ีจะนำไปสู่
การเปล่ียนแปลงทัศนคติและ พฤติกรรมผู้ใช้รถใช้ถนน 



8 

 

บทที่ 3  
การดำเนินโครงงาน 

 
 ในการดำเนินโครงงานโครงงานสร้างบอร์ดเกม Curse of the Abyssal Corsairs คณะ
ผู้ดำเนินโครงงานได้ดำเนินโครงงานตามข้ันตอนดังนี ้
  3.1 เสนอโครงงานและขออนุมัติโครงงาน 
  3.2 ดำเนินโครงงาน 
  3.3 วิเคราะห์ข้อมูล 
  3.4 เขียนและรายงานผลการดำเนินโครงงาน 
 จากขั้นตอนในการดำเนินโครงงาน สามารถเขียนเป็นผังการดำเนินการได้ดังภาพท่ี 3.1  

 

 
 

                      ภาพที่ 3.1 แสดงขั้นตอนการดำเนินโครงงาน 
 
 
 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ปรับปรุง 

เริ่มต้น 

เสนอโครงงาน 

ดำเนินโครงงาน 

อนุมัติโครงงาน 

วิเคราะห์ข้อมูล 

เขียนรายงานโครงงาน 

 

ประเมินโครงงาน 
ไม่ผ่าน 

ปรับปรุง 

ผ่าน 

 สิ้นสุด 
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3.1 เสนอโครงงานและขออนุมัติโครงงาน 
 การดำเนินการเสนอโครงงานและขออนุมัติโครงงาน คณะผู้จัดทำได้ดำเนินดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 3.2 แสดงขั้นตอนการดำเนินการเสนอโครงงานและขออนุมัติโครงงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มต้น 

ศึกษาข้อมูล 

เขียนแบบเสนอโครงงาน 

ขออนุมัติโครงงาน 

 
ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ปรับปรุง 

ดำเนินโครงงาน 

สิ้นสุด 
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3.2 การดำเนินโครงงาน 
 การดำเนินการสร้างและประเมินบอร์ดเกม Curse of the Abyssal Corsairs คณะผู้จัดทำ
ได้ดำเนินการดังนี ้

3.2.1 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
การแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานท่ีมีต่อคุณภาพของบอร์ดเกม Curse of 

the Abyssal Corsairs มีข้ันตอนดังนี ้
 

 
 
ภาพที่ 3.3 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานท่ีมีต่อคุณภาพบอร์ดเกม 

 
จากขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้รับชมท่ีมีต่อคุณภาพของ

บอร์ดเกม Curse of the Abyssal Corsairs ได้แบบประเมินท่ีนำไปใช้ดังนี้ 
 
 
 
 
 

เริ่มต้น 

ศึกษาข้อมูล 

ออกแบบประเมิน 

ปรึกษาอาจารย์ 

สิ้นสุด 

ผ่า
น 

ไม่ผ่าน 

ปรับปรุง 

นำแบบประเมินไปใช้ 
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ตารางที่ 3.1 แบบประเมินความพึงพอใจ บอร์ดเกม Curse of the Abyssal Corsairs 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. เนื้อหาและกติกา  
   1.1 กติกามีเนื้อหาถูกต้องและสมบูรณ์      

 1.2 กติกาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเกม      
   1.3 เนื้อหาในแผ่นพับอธิบายเข้าใจง่าย ไม่
ซับซ้อน 

     

2. การออกแบบการ์ด  
   2.1 ความสวยงามและความชัดเจนของการ์ด      
   2.2 ความสมดุลของความสามารถการ์ด      
3. ภาพประกอบและกราฟิก  
   3.1 ความสวยงามโดยรวม ดึงดูดผู้เล่น      
   3.2 เอกลักษณ์ของงานออกแบบ      
4. ความสนุกและประสบการณ์เล่น  
   4.1 เกมมีความท้าทายและสมดุล      
   4.2 เกมสร้างความเพลิดเพลินและอยากเล่น
ซ้ำ 

     

5. ด้านประโยชน์ท่ีได้ได้รับ  
   5.1 เกมช่วยพัฒนาทักษะการคิด การตัดสินใจ
หรือการวางแผน 

     

   5.2 เกมช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้
เล่น 

     

   5.3 เกมช่วยลดความเครียด/สร้างความผ่อน
คลาย 
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3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลในการจัดทำโครงงาน คณะผู้ดำเนินโครงงานได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล
และแปลผลข้อมูลด้วยค่าสถิติจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 

3.3.1 สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูล 
1) สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูล คือ การหาค่าเฉล่ีย ( X ) ของแต่ละระดับคุณภาพ

และระดับความพึงพอใจ จากสมการ 

X  = 
N

X
N

1=i
i
 

 
  เมื่อ X  คือ ค่าเฉล่ียของคะแนนประเมิน 

Xi คือ ระดับคะแนนของการประเมิน 


N

1=i
iX  คือ ผลรวมของระดับคะแนนประเมิน 

   N คือ จำนวนผู้ตอบแบบประเมิน 
 
 
3.3.2 การแปลความการวิเคราะห์ข้อมูล 

                            1. การแปลความการวิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
   การแปลความข้อมูลระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานสามารถการแปล
ความหมายจากการวิเคราะห์ของค่าเฉล่ีย โดยใช้เกณฑ์ ดังนี้ 

ค่าเฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถึง   มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.51 – 4.50 หมายถึง   มีความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50 หมายถึง   มีความพึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50 หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
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3.4 เขียนและรายงานผลการดำเนินโครงงาน 
 การเขียนและรายงานผลการดำเนินโครงงานในการจัดทำโครงงานในครั้งนี้ ได้ดำเนินการดังนี ้

3.4.1 รายงานผลการดำเนินโครงงาน 
 
ตารางที่ 3.2 ผลการดำเนินโครงงาน บอร์ดเกม Curse of the Abyssal Corsairs 

รายการประเมิน X  แปลความ 

1. เนื้อหาและกติกา  
   1.1 กติกามีเนื้อหาถูกต้องและสมบูรณ์   

1.2 กติกาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเกม   
1.3 เนื้อหาในแผ่นพับอธิบายเข้าใจง่าย ไม่

ซับซ้อน 
  

2. การออกแบบการ์ด  
   2.1 ความสวยงามและความชัดเจนของการ์ด   
   2.2 ความสมดุลของความสามารถการ์ด   
3. ภาพประกอบและกราฟิก  

3.1 ความสวยงามโดยรวม ดึงดูดผู้เล่น   
3.2 เอกลักษณ์ของงานออกแบบ   

4. ความสนุกและประสบการณ์เล่น  
4.1 เกมมีความท้าทาย   
4.2 เกมสร้างความเพลิดเพลินและอยากเล่น

ซ้ำ 
  

5. ด้านประโยชน์ท่ีได้ได้รับ  
   5.1 เกมช่วยพัฒนาทักษะการคิด การตัดสินใจ
หรือการวางแผน 

  

   5.2 เกมช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้
เล่น 

  

5.3 เกมช่วยลดความเครียด/สร้างความผ่อน
คลาย 

  

รวมทั้งหมด   
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บทที่ 4 
ผลการดำเนินโครงงาน 

 
 วิเคราะห์ข้อมูลผลการดำเนินโครงงาน บอร์ดเกม Curse of the Abyssal Corsairs โดยมี
วัตถุประสงเพื่อสำรวจความพึงพอใจโดยผู้เล่น ได้ผลการดำเนินการดังนี้ 
4.1 ผลการประเมินความพึงพอใจโดยผู้เล่น 
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงใจของผู้เล่น บอร์ดเกม Curse of the Abyssal Corsairs  
แสดงดังตารางท่ี 4.1 
ตารางที่ 4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้เล่น บอร์ดเกม Curse of the Abyssal 
Corsairs 

รายการประเมิน X  หแปลความ 

1. เนื้อหาและกติกา  
   1.1 กติกามีเนื้อหาถูกต้องและสมบูรณ์ 4.5 มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

1.2 กติกาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเกม 4.4 มีความพึงพอใจมาก 
1.3 เนื้อหาในแผ่นพับอธิบายเข้าใจง่าย ไม่

ซับซ้อน 
4.05 มีความพึงพอใจมาก 

2. การออกแบบการ์ด  
   2.1 ความสวยงามและความชัดเจนของการ์ด 4.15 มีความพึงพอใจมาก 
   2.2 ความสมดุลของความสามารถการ์ด 4.3 มีความพึงพอใจมาก 
3. ภาพประกอบและกราฟิก  

3.1 ความสวยงามโดยรวม ดึงดูดผู้เล่น 4.2 มีความพึงพอใจมาก 
3.2 เอกลักษณ์ของงานออกแบบ 4.25 มีความพึงพอใจมาก 

4. ความสนุกและประสบการณ์เล่น  
4.1 เกมมีความท้าทาย 4.1 มีความพึงพอใจมาก 
4.2 เกมสร้างความเพลิดเพลินและอยากเล่น

ซ้ำ 
4.25 มีความพึงพอใจมาก 

5. ด้านประโยชน์ท่ีได้ได้รับ  
   5.1 เกมช่วยพัฒนาทักษะการคิด การตัดสินใจ
หรือการวางแผน 

4.6 มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

   5.2 เกมช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้
เล่น 

4.4 มีความพึงพอใจมาก 

5.3 เกมช่วยลดความเครียด/สร้างความผ่อน
คลาย 

4.4 มีความพึงพอใจมาก 

รวมทั้งหมด 4.30 มีความพึงพอใจมาก 
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จากตารางท่ี 4.1 สรุปรายงานผลโครงงานจากการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นท่ีมีต่อ
ประสิทธิภาพของบอร์ดเกม Curse of the Abyssal Corsairs พบว่า ผู้เล่นมีความพึงพอใจต่อ
คุณภาพของบอร์ดเกม Curse of the Abyssal Corsairs ในภาพรวมอยู่ในระดับ มีความพึงพอใจ
มาก โดยมีค่าเฉล่ียรวม ( X  = 4.30) โดยความพึงพอใจของผู้เล่นต่อคุณภาพของบอร์ดเกม Curse of 
the Abyssal Corsairs ท่ีได้คะแนนสูงสุดคือด้าน ประโยชน์ท่ีได้รับ ในระดับ มีความพึงพอใจมาก
ท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย ( X  = 4.6) และความพึงพอใจท่ีได้คะแนนต่ำสุดคือด้าน การออกแบบเกม ใน
ระดับ มีความพึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉล่ีย ( X = 4.15) 
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บทที่ 5 

สรุปผลโครงงาน อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 จากการดำเนินการสร้างบอร์ดเกม Curse of the Abyssal Corsairs เกมการ์ดต่อสู้ โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อสร้างส่ือการเรียนรู้เชิงกลยุทธ์ท่ีสนุก เข้าใจง่าย และช่วยพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ สามารถสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะได้ดังนี้ 
 
5.1 สรุปผล  
 จากผลการดำเนินโครงงานสร้างบอร์ดเกม Curse of the Abyssal Corsairs สามารถสรุป
ผลได้ดังนี้ 

5.1.1 สรุปผลประสิทธิผลความพึงพอใจโดยผู้เล่นท่ีทดลองเกม Curse of the Abyssal 
พบว่าผู้เล่นมีความพึงพอใจต่อคุณภาพของเกมอยู่ในระดับ มีความพึงพอใจมาก ( X  = 4.30 ) 
 
5.2 อภิปรายผล  
 จากผลการดำเนินโครงงานสร้างบอร์ดเกม Curse of the Abyssal สามารถอภิปรายผลได้
ดังนี้ 

5.2.1 จากการนำบอร์ดเกม Curse of the Abyssal ไปทดลองใช้กับผู้เล่นจริง พบว่าผู้เล่นมี
ความพึงพอใจต่อเกมอยู่ในระดับ มีความพึงพอใจมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานท่ีต้ังไว้ว่าเกมจะช่วย
สร้างความสนุก ความท้าทาย และเสริมทักษะการคิดเชิงกลยุทธ์ได้จริง 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ  

จากผลการดำเนินโครงงานสร้างบอร์ดเกม Curse of the Abyssal คณะผู้จัดทำได้มี
ข้อเสนอแนะในการทำโครงงานครั้งต่อไป ดังนี้ 
 5.3.1 ควรเพิ่มจำนวนการ์ดและประเภทการ์ด เพื่อให้เกิดความหลากหลายและเพิ่มความ 
ท้าทายมากขึ้น  

5.3.2 ควรปรับรูปแบบคู่มือกติกาและตัวอย่างการเล่นให้กระชับ เข้าใจง่ายยิ่งขึ้น 
 5.3.3 ควรทดลองเก็บความคิดเห็นจากผู้เล่นท่ีมีพื้นฐานแตกต่างกัน เช่น ผู้เล่นมือใหม่และผู้
เล่นท่ีเคยเล่นบอร์ดเกมมาก่อน เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมให้ครอบคลุมผู้เล่นได้ดียิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก ก 
ก.1 แบบขออณุมัติช่ือโครงงานและแต่งต้ังครูท่ีปรึกษาโครงงาน (PJ.1) 

                      ก.2 แบบขอสอบเค้าโครวิชาโครงงานและขอเสนอรายช่ือคณะกรรมการสอบวิชาโครงงาน  
             (PJ.5) 
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ภาคผนวก ข 
ข.1 ภาพสอบความคืบหน้าโครงงานครั้งท่ี 1 

                                       ข.2 ภาพการทำโครงาน 
        ข.3 ภาพกลุ่มตัวอย่างการประเมินความพึงพอใจโดยผู้เล่น 
        ข.4 ภาพสอบวิชาโครงงาน 
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        ภาพขอสอบเค้าโครงวิชาโครงงาน 

 

 
                                       ภาพที่ ข.1 สอบความคืบหน้าโครงงานครั้งท่ี 1 
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  ภาพการดำเนินโครงงาน 
 

ข.2 ภาพการทำโครงาน 

 
    ภาพที่ ข.2.1 การทำแผ่นพับ 
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      ภาพที่ ข.2.2 การทำหลังการ์ด 

                    
 

        ภาพที่ ข.2.3 การทำเหรียญ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    ภาพที่ ข.2.4 เดโมของการ์ด 
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ภาพที่ ข.2.5 บอร์ดเกมท่ีทำเสร็จแล้ว 

  
  ภาพที่ ข.2.6 เล่นบอร์ดเกมจริง 
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ภาพกลุ่มตัวอย่างการประเมินความพึงพอใจโดยผู้เล่น 
ข.3 ภาพกลุ่มตัวอย่างการประเมินความพึงพอใจโดยผู้เล่น 

 
ภาพที่ ข.3.1 ตัวอย่างการประเมินความพึงพอใจโดยผู้เล่น 

 
ภาพที่ ข.3.2 ตัวอย่างการประเมินความพึงพอใจโดยผู้เล่น 
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ภาพสอบวิชาโครงงาน 

 
       ภาพที่ ข.4 ภาพสอบวิชาโครงงาน 
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ภาคผนวก ค 
ค.1 แบบประเมิน
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ภาคผนวก ง 
                                               ง.1 ภาพคู่มือการ์ด 

ง.2 ภาพคู่มือการเล่นบอร์ดเกม 
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ภาพคู่มือการ์ด 
 

ง.1 ภาพคู่มือการ์ด 

 
ภาพที่ ง.1.1 ภาพคู่มือการ์ด 

 
ภาพที่ ง.1.2 ภาพคู่มือการ์ด 
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ภาพคู่มือการเล่นบอร์ดเกม 

        
ภาพที่ ง.2.1 ภาพคู่มือการเล่นบอร์ดเกม 

 
ภาพที่ ง.2.2 ภาพคู่มือการเล่นบอร์ดเกม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

จ.1 ประวัติผู้จัดทำโครงงาน 
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ประวัติผู้จัดทำโครงงาน 

โครงงานเรื่อง                :                 Curse of the Abyssal Corsairs 

สาขาวิชา                     :                 คอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

 

 ช่ือ                  : นายกฤษธิชัย สิมมาน้อย 

 ว/ด/ป/             : 9 มิถุนายน ปี พ.ศ. 2548 

 ภูมิลำเนา           : บ้านหัวบึง บ้านเลขท่ี 152 หมู่ 3 ตำบลบ้านขาว  

                         อำเภอเมืองอุดรธานี จังหวัดอุดรธานี 

                               ประวัติการศึกษา  : ปัจจุบันกำลังศึกษาอยู่ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

        ช้ันปีท่ี 2 กลุ่ม 1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

         วิทยาลัยเทคนิคอุดรธานี 

 

ช่ือ                    : นางสาวศุภกานต์ นวลชัยภูมิ 

ว/ด/ป/              : 16 มิถุนายน ปี พ.ศ. 2548 

ภูมิลำเนา            : บ้านหมากหญ้า บ้านเลขท่ี 130 หมู่ 7 ตำบลหมากหญ้า  

   อำเภอหนองวัวซอ จังหวัดอุดรธานี 

                              ประวัติการศึกษา   : ปัจจุบันกำลังศึกษาอยู่ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

        ช้ันปีท่ี 2 กลุ่ม 1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 

        วิทยาลัยเทคนิคอุดรธานี 


