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บทสรุป 

เอกสารฉบับนี้จัดท าขึ้นเพ่ือรายงานสรุปผลการด าเนินงาน “โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ 
และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพ่ือเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM 
Education” ซึ่งด าเนินการโดยส านักงานส่งเสริมการเรียนรู้ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี ในระหว่างวันที่ 20 – 22 
มกราคม 2569 ณ โรงแรมเอกไพลิน ริเวอร์แคว จังหวัดกาญจนบุรี 

โครงการดังกล่าวมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือพัฒนาศักยภาพครูและบุคลากรทางการศึกษา ให้มีความรู้ความ
เข้าใจและสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมบอร์ดเกม (Learning Board Games) ซึ่งเป็นเครื่องมือการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ที่ตอบโจทย์การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยการใช้แนวคิด STEAM Education มาบูรณา
การศาสตร์ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกัน เพ่ือกระตุ้นทักษะการ
คิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม  

การด าเนินงานโครงการในครั้งนี้ได้รับความร่วมมืออย่างดียิ่งจากคณะวิทยากร ผู้บริหาร และบุคลากรใน
สังกัด จนท าให้การด าเนินงานบรรลุวัตถุประสงค์และตัวชี้วัดที่ก าหนดไว้  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 
หวังเป็นอย่างยิ่งว่ารายงานฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ในการน าไปใช้เป็นแนวทางพัฒนาการจัดการเรียนการสอน และ
เป็นฐานข้อมูลส าคัญในการต่อยอดนวัตกรรมทางการศึกษาต่อไป  

(ลงชื่อ)........................................................... 

(นางสาวศรัณภัสร์ เมธีวุฒิวัฒน์) 
ผู้รับผิดชอบ 
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รายงานสรุปผลการด าเนินงาน 

โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ 
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของโครงการ 

ชื่อโครงการ: โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อ
เสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  

หน่วยงานที่รับผิดชอบ: ส านักงานส่งเสริมการเรียนรู้ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

ผู้รับผิดชอบโครงการ: นางสาวศรัณภัสร์ เมธีวุฒิวัฒน์ ต าแหน่ง นักวิชาการศึกษา 

ระยะเวลาการด าเนินงาน: วนัที่ 20 – 22 มกราคม 2569  

สถานที่ด าเนินการ: ณ โรงแรมเอกไพลิน ริเวอร์แคว จังหวัดกาญจนบุรี 

ส่วนที่ 2 ความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์และนโยบาย 

โครงการนี้มีความสอดคล้องกับจุดเน้นการด าเนินงานของกรมส่งเสริมการเรียนรู้  ประจ าปี
งบประมาณ พ.ศ. 2569 ในข้อที่ 7 "ปลุกพลังการอ่านและการรู้หนังสือ"  โดยมุ่งเน้น:การส่งเสริมการอ่านใน
ทุกช่วงวัย การพัฒนาแหล่งเรียนรู้ในชุมชนให้เป็นพ้ืนที่สร้างสรรค์ การน าการอ่านเป็นเครื่องมือต่อยอดองค์
ความรู้และพัฒนาคุณภาพชีวิต สอดคล้องกับพระราชบัญญัติส่งเสริมการเรียนรู้ พ.ศ. 2566 มาตรา 19  

ส่วนที่ 3: วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 

วัตถุประสงค์ 1. เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจในการจัดท าสื่อและนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม 
2. เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมสามารถน าความรู้ไปสร้างสรรค์นวัตกรรมบอร์ดเกมเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนได้จริง 

กลุ่มเป้าหมาย 

ผู้บริหารส านักงาน สกร. จังหวัดสุพรรณบุรี 1 คน 
ครูและบุคลากรทางการศึกษา 50 คน  
บุคลากรจังหวัด 12 คน  
คณะวิทยากร 8 คน  
(รวม 71 คน) 
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ส่วนที่ 4 งบประมาณ 

ใช้เงินงบประมาณรายจ่ายประจ าปี พ.ศ. 2568 จากแผนงานยุทธศาสตร์สร้างความเสมอภาคทาง
การศึกษา รวมทั้งสิ้น 255,024 บาท (สองแสนห้าหมื่นห้าพันยี่สิบสี่บาทถ้วน)  โดยแบ่งเป็นค่าใช้จ่ายหลัก
ดังนี้: 

ค่าอาหารและท่ีพักส าหรับผู้เข้าร่วมและวิทยากร 
ค่าตอบแทนวิทยากร (22 ชั่วโมง)  
ค่าวัสดุและน้ ามันเชื้อเพลิงในการด าเนินงาน 

ส่วนที่ 5: ผลการด าเนินงานตามตัวช้ีวัด (KPIs) 

เชิงผลผลิต (Output): ร้อยละ 80 ของผู้เข้าร่วมโครงการมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดท าสื่อ
และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม  

เชิงผลลัพธ์ (Outcome): ร้อยละ 80 ของผู้เข้าร่วมสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปผลิตสื่อบอร์ดเกมที่
มีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์  

ส่วนที่ 6: การประเมินผลและติดตามโครงการ ด าเนินการผ่านเครื่องมือ ดังนี้ 

1. แบบประเมินความพึงพอใจ
2. แบบสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลการทดสอบ

บทสรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมโครงการ 

โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ 
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  

ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

1. ภาพรวมการประเมิน

จากการด าเนินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการฯ โดยมีผู้ตอบแบบประเมินรวมทั้งสิ้น 70 คน ซึ่ง
ประกอบด้วยบุคลากรในต าแหน่ง ครูผู้ช่วย, ครู ศกร., บรรณารักษ์ และเจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้อง พบว่าภาพรวม
ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับ "ดีมาก" โดยผู้เข้าร่วมโครงการส่วนใหญ่จบการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี และอยู่ในช่วงอายุ 31-40 ปี เป็นกลุ่มหลัก  
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2. ผลการวิเคราะห์รายด้าน

ด้านวิทยากร: ได้รับคะแนนความพึงพอใจในระดับสูงที่สุด โดยผู้เข้าร่วมประทับใจใน
ความสามารถด้านการถ่ายทอดความรู้  การอธิบายเนื้อหาที่ชัดเจน และการเปิดโอกาสให้มีการ
ซักถามและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง  

ด้านเนื้อหาและการเรียนรู้: ผู้เข้าร่วมมีความเห็นว่าเนื้อหามีความเหมาะสมและสร้างความ
เข้าใจในเรื่องการบูรณาการ STEAM Education ผ่านบอร์ดเกมได้เป็นอย่างดี โดยผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่
ระบุว่าได้รับความรู้และความเข้าใจเพ่ิมข้ึนหลังจากเข้ารับการอบรม  

ด้านการน าไปใช้ประโยชน์: ผู้เข้าร่วมโครงการมีความมั่นใจในการน าความรู้และทักษะที่
ไ ด้ รั บ ไ ป ป รั บ ใ ช้ ใ น ก า ร ป ฏิ บั ติ ง า น จ ริ ง  ร ว ม ถึ ง มี ค ว า ม ตั้ ง ใ จ ที่ จ ะ น า น วั ต ก ร ร ม สื่ อ 
การเรียนรู้ไปเผยแพร่และขยายผลสู่เพื่อนร่วมงานและกลุ่มเป้าหมายในพ้ืนที่  

ด้านการบริหารจัดการ: ในส่วนของสถานที่จัดงาน วัสดุอุปกรณ์ โสตทัศนูปกรณ์ และการ
ให้บริการของเจ้าหน้าที่อ านวยความสะดวก ได้รับการประเมินอยู่ในเกณฑ์ดีมาก ซึ่งส่งผลให้การ
ด าเนินกิจกรรมเป็นไปอย่างราบรื่น  

3. ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนา

มีข้อสังเกตเล็กน้อยในส่วนของระยะเวลาและการปรับเนื้อหาให้เข้ากับกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย 
ซึ่งควรพิจารณาเพ่ิมระยะเวลาในส่วนของการฝึกปฏิบัติ (Workshop) ให้มากขึ้นในอนาคต เพ่ือให้ผู้เข้าร่วม
เกิดทักษะที่เชี่ยวชาญยิ่งขึ้น 

สรุปผลในภาพรวม: โครงการนี้ประสบความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ สังเกตได้จากร้อยละของ
ผู้เข้าร่วมที่ให้คะแนนในระดับ "ดีมาก" และ "มาก" เป็นส่วนใหญ่  ซึ่งสะท้อนถึงคุณภาพของหลักสูตรและ
ศักยภาพของวิทยากรที่ตอบโจทย์ความต้องการของบุคลากร สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลการทดสอบ 
ก่อนการอบรม (Pre-test) และ หลังการอบรม (Post-test) 

โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการเรียนรู้ โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  

ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

จากการประมวลผลคะแนนของผู้เข้ารับการอบรม สรุปสาระส าคัญได้ดังนี้ 
คะแนนก่อนการอบรม (Pre-test) ผู้เข้ารับการอบรมส่วนใหญ่มีพ้ืนฐานความรู้เดิมอยู่ในระดับปาน

กลาง โดยมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ประมาณ ๑๔ - ๑๖ คะแนน (จากคะแนนเต็ม ๒๐ คะแนน) 
คะแนนหลังการอบรม (Post-test) ผู้เข้ารับการอบรมมีพัฒนาการอย่างมีนัยส าคัญ โดยคะแนน

ส่วนใหญ่เพิ่มขึ้นมาอยู่ในช่วง ๑๘ - ๒๐ คะแนน ซึ่งคิดเป็นร้อยละที่เพ่ิมข้ึนอย่างชัดเจน 
ร้อยละความก้าวหน้า พบว่าผู้เข้ารับการอบรมทุกคนมีคะแนนหลังการอบรมสูงกว่าก่อนการอบรม 

โดยผู้ที่มีพัฒนาการสูงสุดสามารถท าคะแนนเพ่ิมขึ้นได้ถึง ๗ คะแนน (จาก ๑๓ สู่ ๒๐ คะแนน) และมีผู้ที่
สามารถท าคะแนนเต็ม ๒๐ คะแนนได้เป็นจ านวนมากหลังจบการอบรม 

การวิเคราะห์รายประเด็นความรู้ 
จากการตรวจสอบความถูกต้องรายข้อ พบว่าผู้เข้ารับการอบรมมีความเข้าใจเพ่ิมข้ึนในหัวข้อส าคัญ 

ดังนี้ 
๑) กลไกการออกแบบ (Game Mechanics): เข้าใจโครงสร้างของกฎและการโต้ตอบในเกม 
๒) กระบวนการ Prototype: เข้าใจความส าคัญของการสร้างต้นแบบเพ่ือทดสอบสมดุล 

(Balancing) ของเกม 
๓) การประยุกต์ใช้ STEAM Education: สามารถเชื่อมโยงการสร้างสื่อเข้ากับกระบวนการ

เรียนรู้เชิงบูรณาการได้ถูกต้อง 
๔) เทคนิคด้านทัศนศิลป์: มีความเข้าใจเรื่องการเลือกใช้ฟอนต์และกราฟิกที่เหมาะสมต่อ

การสื่อสารในสื่อการเรียนรู้ 

ข้อสรุปและข้อเสนอแนะ 
ผลการทดสอบชี้ให้เห็นว่า กระบวนการอบรมเชิงปฏิบัติการฯ สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ในการ

ถ่ายทอดองค์ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เข้ารับการอบรมมีความเข้าใจในหลักการสร้างนวัตกรรมบอร์ด
เกมเพ่ิมมากข้ึน และพร้อมที่จะน าไปขยายผลในการจัดการเรียนการสอนต่อไป 

6 



ภาคผนวก 





















































































































แบบประเมินความพึงพอใจโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้  
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

ประ 
ทับ
เวลา 

ต า 
แหน่ง 

เพศ 
วุฒิการ 
ศึกษา 

อายุ 

ด้าน
วิทยา
กร 

[การ
ถ่าย 
ทอด
ความ
รู้ของ
วิทยา
กร 
มี

ความ
ชัด 
เจน] 

ด้าน
วิทยา
กร 
[สา 

มารถ
อธ ิ
บาย
เนื้อ 
หาได้
ชัด 
เจน
และ
ตรง
ประ 
เด็น] 

ด้าน
วิทยา
กร 

[การ
เปิด
โอกา
สให้
แลก 
เปลี่ยน

เรียน
รู้] 

ด้าน
วิทยา
กร 

[การ
ตอบ
ค า 
ถาม
ของ
วิทยา
กร] 

ด้าน
วิทยา
กร 

[เอก 
สาร 
ประ 
กอบ 
การ

อบรม] 

ด้าน
ความ

รู้
ความ
เข้าใจ 
[ความ 

รู้
ความ
เข้าใจ
เรื่องนี้
ก่อน
การ

อบรม] 

ด้าน
ความ

รู้
ความ
เข้าใจ 
[ความ 

รู้
ความ
เข้าใจ
เรื่องนี้ 
หลัง
การ

อบรม] 

ด้าน
ความ

รู้
ความ
เข้าใจ 
[สา 

มารถ
อธ ิ
บาย
ราย 
ละ 

เอียด
ได้] 

ด้าน
ความ

รู้
ความ
เข้าใจ 
[สา 

มารถ 
บอก
หลัก 
การ
และ
ที่มา
ได้] 

ด้าน
การ
น า

ความ
รู้ไป
ใช ้
[สา 

มารถ 
น า

ความ
รู้ที่

ได้รับ
ไป

ประ 
ยุกต์
ใช้ใน
การ 

ปฏิบัติ

งาน
ได้] 

ด้าน
การ
น า

ความ
รู้ไป
ใช ้
[สา 

มารถ 
น า

ความ
รู้ไป
เผย 

แพร่/
ถ่าย 
ทอด
แก่

เพื่อน
ร่วม 
งาน
ได้] 

ด้าน
การ
น า

ความ
รู้ไป
ใช ้
[สา 

มารถ
ให้ค า 
ปรึก 
ษา 
แก่

เพื่อน
ร่วม 
งาน
ได้] 

ด้าน
การ
น า

ความ
รู้ไป
ใช ้
[มี

ความ
มั่นใจ
และ

สามารถ

น า
ความ
รู้ที่

ได้รับ
ไปสู่
การป

ฏิ 
บัติ
ได้] 

ด้าน
การ
ด า 
เนิน
งาน
โครง
การ 

[ความ
เหมาะ

สมรูป 
แบบ/
สถาน

ที ่
การ
จัด

โครง
การ] 

ด้าน
การ
ด า 
เนิน
งาน
โครง
การ 

[อาหาร 
และ
เครื่อง 
ดื่ม 
มี

ความ
เหมาะ
สม] 

ด้าน
การ
ด า 
เนิน
งาน
โครง
การ 
[เอก 
สาร
และ
ส่ือ
ประ 
กอบ
การ
จัด

โครง
การ] 

ด้าน
การ
ด า 
เนิน
งาน
โครง
การ 

[ความ

พร้อม
ของ
อุป 

กรณ์
โสต 

ทัศนูป
กรณ์] 

ด้าน
การ
ด าเนิ
นงาน
โครง
การ 

[ระยะ

เวลา
ใน
การ
จัด

โครง
การ] 

ด้าน
การ
ด า 
เนิน
งาน
โครง
การ 
[การ
ประ 
สาน 
งาน] 

ด้าน
การ
ด า 
เนิน
งาน
โครง
การ 
[การ
ให้ 

บริการ 
และ
อ า 

นวย
ความ
สะ 

ดวก] 

1 22 
2026 

13:30:38 
ครูผู้ช่วย ชาย ปริญญาโท 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:30:39 
ครูผู้ช่วย หญิง ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:30:53 

ครู ศูนย์
การ

เรียนรู้ 
หญิง ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 



แบบประเมินความพึงพอใจโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้  
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

1 22 
2026 

13:30:57 
ครู ศรช. หญิง ปริญญาตรี 20-30 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:31:18 
ครูสกร หญิง ปริญญาตรี 

41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:31:23 

ครูผู้สอน
คนพิการ 

หญิง ปริญญาตรี 20-30 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:31:38 

บรรณารั
กษ์ 

หญิง ปริญญาตรี 
41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:31:41 

ครูศูนย์
การ

เรียนรู้ 
ชาย ปริญญาตรี 20-30 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:31:44 

ครูศูนย์
การ

เรียนรู้ 
ชาย ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

ปาน
กลาง 

ดี ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:31:45 
ครู หญิง ปริญญาโท 

51 ปีข้ึน
ไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:31:51 

นัก
จัดการ
งาน
ทั่วไป 

หญิง ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:31:58 

ครูศูนย์
การ

เรียนรู้ 
หญิง ปริญญาตรี 

41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

ดี ดี ดี ดี ดี 

1 22 
2026 

13:31:58 

ครูศูนย์
การ

เรียนรู้ 
หญิง ปริญญาตรี 20-30 ป ี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี 



ู้  แบบประเมินความพึงพอใจโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนร 
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

1 22 
2026 

13:32:02 
ครูผู้ช่วย ชาย ปริญญาตรี 

41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:32:04 

บรรณารั
กษ์ 

หญิง ปริญญาตรี 
41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:32:18 

บรรณารั
กษ์ 

ชาย ปริญญาตรี 
41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดีมาก ดี ดี ดี ดีมาก ดี 

1 22 
2026 

13:32:23 
ครูผู้ช่วย ชาย ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:32:28 

บรรณารั
กษ์ 

หญิง ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:32:30 

ครูศูนย์
การ

เรียนรู้ 
ชาย ปริญญาตรี 

41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดี ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:32:34 
ครูศกร. หญิง ปริญญาตรี 20-30 ป ี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี 

1 22 
2026 

13:32:46 
ครู ศกร. ชาย ปริญญาตรี 

41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:32:53 
ครู ศกร. ชาย ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:32:54 

ครูศูนย์
การ

เรียนรู้ 
หญิง ปริญญาโท 

51 ปีข้ึน
ไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 



แบบประเมินความพึงพอใจโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้  
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

1 22 
2026 

13:32:55 

นัก
จัดการ
งาน
ทั่วไป 

หญิง ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:32:59 

ครูศูนย์
การ

เรียนรู้ 
หญิง ปริญญาตรี 

41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:33:04 

บรรณารั
กษ์ 

หญิง ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี 

1 22 
2026 

13:33:13 

บรรณารั
กษ์ 

หญิง ปริญญาตรี 20-30 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก 

1 22 
2026 

13:33:20 

บรรณารั
กษ์ 

ชาย ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:33:31 

เจ้า
พนักงาน
ห้องสมุด 

ชาย 
ต่ ากว่า

ปริญญาตรี 
31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:33:32 

ครูศูนย์
การ

เรียนรู้ 
หญิง ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี 

1 22 
2026 

13:33:35 

ครูศูนย์
การ

เรียนรู้ 
ชาย ปริญญาตรี 

41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดี ดี ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:33:37 

ครูศูนย์
การ

เรียนรู้ 
หญิง ปริญญาตรี 20-30 ป ี

ปาน
กลาง 

ดี ดีมาก 
ปาน
กลาง 

ปาน
กลาง 

ปาน
กลาง 

ดี ดี 
ปาน
กลาง 

ดีมาก ดี ดี ดี น้อย 
ปาน
กลาง 

ดี 
ปาน
กลาง 

ดี ดี ดี 

1 22 
2026 

13:33:37 
ครูผู้ช่วย หญิง ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 



ู้  แบบประเมินความพึงพอใจโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนร 
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

1 22 
2026 

13:33:49 

ครูศกร.
ระดับ
ต าบล 

หญิง ปริญญาตรี 
51 ปีข้ึน

ไป 
ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:33:50 

นัก
จัดการ
งาน
ทั่วไป 

หญิง ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:33:57 

บรรณารั
กษ์ 

หญิง ปริญญาตรี 20-30 ป ี ดี 
ปาน
กลาง 

ปาน
กลาง 

ดี 
ปาน
กลาง 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก 
ปาน
กลาง 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 
ปาน
กลาง 

ปาน
กลาง 

ปาน
กลาง 

น้อย 
ปาน
กลาง 

น้อย 
ปาน
กลาง 

1 22 
2026 

13:34:02 
ครู ชาย ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:34:19 

ครู ศูนย์
การ

เรียนรู้ 
หญิง ปริญญาตรี 

41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก 
ปาน
กลาง 

ดี ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:34:27 
ครู หญิง ปริญญาโท 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:34:39 
ครู ศกร. หญิง ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดีมาก ดี ดี ดี ดีมาก ดีมาก ดี 

ปาน
กลาง 

ปาน
กลาง 

ปาน
กลาง 

ดีมาก 

1 22 
2026 

13:35:09 

ครูศูนย์
การ

เรียนรู้ 
หญิง ปริญญาตรี 20-30 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:35:48 
ครู หญิง ปริญญาโท 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

ปาน
กลาง 

ดี ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:36:23 

ครูศูนย์
การ

เรัยนรู้ 
หญิง ปริญญาตรี 31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

ปาน
กลาง 

ดีมาก ดี ดี ดี ดีมาก ดี 



แบบประเมินความพึงพอใจโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้  
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

1 22 
2026 

13:36:24 
ครู คศ.1 หญิง ปริญญาตรี 

41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:38:18 

เจ้า
พนักงาน
ห้องสมุด 

หญิง 
ต่ ากว่า

ปริญญาตรี 
31-40 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

ปาน
กลาง 

ดีมาก ดี ดี ดีมาก ดีมาก ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

13:39:43 

บรรณารั
กษ์ 

หญิง ปริญญาตรี 20-30 ป ี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดี ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก 
ปาน
กลาง 

ดี 
ปาน
กลาง 

ปาน
กลาง 

ปาน
กลาง 

ดี ดี 

1 22 
2026 

13:42:37 

นักวิชาก
ารศึกษา 

ชาย ปริญญาตรี 20-30 ป ี ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

1 22 
2026 

18:32:39 
ครู หญิง ปริญญาโท 

41-50 ปี
ข้ึนไป 

ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดี ดี ดี ดีมาก ดี ดี ดี ดี ดี 
ปาน
กลาง 

ดีมาก ดี ดี ดีมาก ดีมาก ดี 



แบบทดสอบก่อนการอบรม โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้  
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

ประ 
ทับ
เวลา 

คะ 
แนน 

ค า
น าหน้า 

ชื่อ-
สกุล 

สถาน 
ศึกษา 

ข้อใด
คือเป้า 
หมาย
หลัก
ของ
การ
สร้าง
บอร์ด
เกม? 

ข้อใด
คือองค์ 
ประ 
กอบ
พื้น 
ฐาน
ของ

บอร์ด
เกม? 

กลไก
เกม 

(Game 
Mech
anics) 
มีบท 
บาท

อย่างไร
ในการ
ออก 
แบบ
บอร์ด
เกม? 

การ
ทดลอง

เล่น
เกม 

(Playt
esting) 

มี
เป้าหม
ายเพื่อ
อะไร? 

"The
me" 
หรือ 

ธีมของ
เกม

หมาย 
ถึง

อะไร? 

ข้อใด
ไม่ใช่
ประ 
เภท
ของ

บอร์ด
เกม
ตาม

จุดประ
สงค์? 

ข้อใด
คือ

เง่ือน 
ไข

ส าคัญ
ที่ท า

ให้เกม 
น่า

เล่น? 

การ
วาง 
แผน 
การ
จัด 
การ

ทรัพย
ากร 
และ
การ

เจรจา
ต่อรอ
งเป็น
ตัว 

อย่าง
ของ

อะไร? 

Meepl
e 

หมาย 
ถึง

อะไร
ใน

บอร์ด
เกม? 

"Prototy
pe" มี

หน้าที่ใด
ในการ
ออก 

แบบเกม? 

ข้อใด
คือข้อดี

ของ
การ
สร้าง
บอร์ด
เกม
เอง? 

ข้อใด
ไม่ใช่วิธี
ในการ

รวบรวม
ค าติชม
จากการ
ทดลอง
เล่น? 

อุปกรณ์

พื้นฐานที่
ใช้สร้าง

ต้น 
แบบเกม
มีอะไร 
บ้าง? 

ข้อใด
คือบท 
บาท
ของ
เกม
มาส 

เตอร์? 

ข้อใด
คือ 

ลักษณะ 

ของ
คู่มือ
เกมที่
ดี? 

อะไร
คือ 

“การ
ออกแ
บบ
การ

เรียนรู้
” ใน
บริบท
ของ

บอร์ด
เกม? 

ข้อใด
เป็น

ตัวอย่
างของ
กลไก
เกม
แบบ 
"สุ่ม"? 

ข้อใด
คือ

จุดเด่น
ของ
การ

ออกแ
บบ

กราฟิก
ใน

บอร์ด
เกม? 

การ
เลือก
ฟอนต์

ที่
เหมาะ
สมใน
เกมมี
ผล

อย่างไร
? 

การ 
ศึกษา

ต่อเนื่อง 
(R&D) 

มี
ความส
ำคัญต่อ

การ
ออกแบ
บเกม

อย่างไร
? 

20 1 
2026 

20 / 
20 

นางสาว 
วิไลพร 
ผ่อง
โอย 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
เมืองสุ 
พรรณ

บุรี 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค ์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

18 / 
20 

นาย 
สุรศักด์ิ  
สว่าง
ศรี 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
สามชุก 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Famil
y 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

เทค 
นิค

การต
ลาด 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค ์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 



ู้  แบบทดสอบก่อนการอบรม โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนร 
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

สนุกให้
ผู้เล่น 

ของ
เกม

ผ่าน
เกม 

ความ
เข้าใจ 

20 1 
2026 

17 / 
20 

นางสาว 

ชิด
ชนก 
ศรี

โอฬาร
บุญ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
อู่ทอง 

เพื่อ
แสดง
ทักษะ
ด้าน

ศิลปะ 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

กติกา
ซับ 
ซ้อน 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค ์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

13 / 
20 

นางสาว 
ศศิมา 
บ้าน
เกาะ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
สองพี่
น้อง 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เพื่อให้
เกมดูมี
สีสัน 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Party 
Game 

กติกา
ซับ 
ซ้อน 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค ์

สังเกต
พฤติกร
รมผู้เล่น 

ดินสอ
ทดสอบ

ไฟ 

เขียน
หนัง 
สือ 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

16 / 
20 

นางสาว 
วรรณ
ภา 

นาคยศ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
เมืองสุ 
พรรณ

บุรี 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เพื่อให้
เกมดูมี
สีสัน 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

กติกา
ซับ 
ซ้อน 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

เขียน
เรื่องย่อ
ของเกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค ์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

18 / 
20 

นาย 

กิตติ
พันธ์ 
ก้าน
ขวา 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
เมืองสุ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก

Famil
y 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

เทคนิ
ค

การต
ลาด 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค ์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ



แบบทดสอบก่อนการอบรม โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้  
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

พรรณ
บุรี 

ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ
โต้ตอบ 

ธิภาพ
ของ
เกม

ของ
เกม 

เล่น
เกม 

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

ความ
เข้าใจ 

อย่าง
ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

13 / 
20 

นางสาว 
จนรรจ์ 
ฉาย
วงษ์ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
อู่ทอง 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Strate
gy 

Game 

กติกา
ซับ 
ซ้อน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

เขียน
เรื่องย่อ
ของเกม 

ไม่ต้อง
ทดลอง

เล่น 

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

ดินสอ
ทดสอบ

ไฟ 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การค า 
นวณ
คะ 

แนน 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

ขยาย
ตลาด
อัตโน 
มัติ 

20 1 
2026 

12 / 
20 

นางสาว 
กัญญา
ณัฐกร 
ค าภู 

สกร.ส
องพี่
น้อง 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เพื่อให้
เกมดูมี
สีสัน 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

เทค 
นิค

การต
ลาด 

เครื่อง
ด่ืมระ 
หว่าง
เล่น 

เขียน
เรื่องย่อ
ของเกม 

เล่นคน
เดียว

เท่านั้น 

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

เน้น
การ
เขียน

อธิบาย 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

ท าให้
เกม

หมดอา
ยุช้าลง 

20 1 
2026 

17 / 
20 

นางสาว 
เจนจิ

รา มณี
กัญย์ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
อู่ทอง 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Party 
Game 

กติกา
ซับ 
ซ้อน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค ์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

แจก
ของ

รางวัล 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

14 / 
20 

นางสาว 
กัญญ์
ภัค

พิมพ์  

สกร.
ระดับ
อ าเภอ

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก

Strate
gy 

Game 

กติกา
ซับ 
ซ้อน 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

รวบรวม
ความ
คิดเห็น
หลังเล่น 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ



ู้  แบบทดสอบก่อนการอบรม โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนร 
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

เกตุ
จ านงค์ 

หนอง
หญ้าไซ 

และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

กระดา
นเกม 

การ
โต้ตอบ 

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

ของ
เกม 

สร้าง 
สรรค ์

เล่น
เกม 

การ
เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

อย่าง
ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

17 / 
20 

นางสาว 

กรรภิร
มย์ 

ทัศน
สุวรรณ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
อู่ทอง 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

กติกา
ซับซ้อ

น 

เทคนิ
ค

การต
ลาด 

ตัว
หมาก
รูปคน 

เขียน
เรื่องย่อ
ของเกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

19 / 
20 

นางสาว 
พัชรา
ภร 

ซื่อตรง 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
ศรีประ 
จันต์ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

เทคนิ
ค

การต
ลาด 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

14 / 
20 

นางสาว 
ศิริรัตน์  
ม่วงศิริ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
หนอง
หญ้าไซ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เพื่อให้
เกมดูมี
สีสัน 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

ไม่มี
เป้าห
มาย 

วัสดุ
อุปกร

ณ์ 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

สังเกต
พฤติกร
รมผู้เล่น 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

แจก
ของ

รางวัล 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

วาง 
แผน
ล่วง 
หน้า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

18 / 
20 

นางสาว 
ธัญญ
ลักษณ์ 

สกร.
ระดับ

เพื่อ
สร้าง

ประสบ

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 

เป็น
โครงสร้
างของ

ทด 
สอบ
สมดุล

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา

Strate
gy 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

วัสดุ
อุปกร

ณ์ 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ

แสดง
ความ 
คิด

พิมพ์
ใบปลิว

กระดาษ
การ์ด 

น า
และ
อธิบา

กระ 
ชับ 

การ
วาง

โครงส

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ

ท าให้ผู้
เล่น

พัฒนา
แนวคิด
และ
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อนันต์
สุข 

อ าเภอ
อู่ทอง 

การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

กระดา
นเกม 

กฎและ
การ

โต้ตอบ 

และ
ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

วหลัก
ของ
เกม 

ทดสอบ
เกม 

สร้าง 
สรรค์

ประชา 
สัมพันธ์ 

ลูกเต๋า 
กรรไกร 

ยการ
เล่น
เกม 

เข้าใจ
ง่าย

ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

17 / 
20 

นางสาว 
สุภาพร 
สนธิ
เณร 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
เมืองสุ 
พรรณ

บุรี 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Party 
Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
แบ่ง
ทีม 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

20 / 
20 

นาย 
สิทธิชัย 
ภู่วงษ์ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
เดิม
บาง
นาง
บวช 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

18 / 
20 

นางสาว 

วีนัส
จรีย์ 

ศรีเฮง
ไพบูลย ์

ส านัก 
งาน 
สกร.

ประจ า
จังหวัด

สุ 
พรรณ

บุรี 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
คัดเลือ

กผู้
เล่น 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 
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20 1 
2026 

17 / 
20 

นางสาว 
นัดธิดา 
หล้าอา
มาตย์ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
ด่าน
ช้าง 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เพื่อให้
เกมดูมี
สีสัน 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Famil
y 

Game 

ไม่มี
เป้าห
มาย 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

16 / 
20 

นาย 

นาย
อนุกูล  
สาธุ
พันธุ์ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
ดอน
เจดีย์ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Strate
gy 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

เทคนิ
ค

การต
ลาด 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

15 / 
20 

นางสาว 
เอมอร 
ใจแจ้ง 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
สองพี่
น้อง 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เพื่อ
ก าหนด
ระยะเว
ลาใน
การ
เล่น 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

บทบา
ทของผู้

เล่น 

Strate
gy 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

ถาม
ค าถาม
เฉพาะเ
จาะจง 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

16 / 
20 

นาย 

ณัฐ
ภัทร  

ปัญญา
มูล 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
สามชุก 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ

วัสดุที่
ใช้สร้าง

เกม 

Party 
Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

เทคนิ
ค

การต
ลาด 

ตัว
หมาก
รูปคน 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชาสั
มพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 



แบบทดสอบก่อนการอบรม โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้  
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สนุกให้
ผู้เล่น 

ของ
เกม

ผ่าน
เกม 

20 1 
2026 

18 / 
20 

นางสาว 

นางสา
วสมิตา 
อินอ า
พันธ์ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
ด่าน
ช้าง 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Famil
y 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค ์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

18 / 
20 

นาง 

นางจตุ
พร  
สิงห์
บุตร 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
สามชุก 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Strate
gy 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การค า 
นวณ
คะ 

แนน 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

16 / 
20 

นางสาว 
ภาริษา 
เจริญ
ศิลป ์

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
หนอง
หญ้าไซ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

โครงสร้
างของ
กฎ 

Strate
gy 

Game 

กติกา
ซับซ้อ

น 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

17 / 
20 

นางสาว 

นางสา
ว

รวิวรร
ณ  

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
สามชุก 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก

Strate
gy 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ



ู้  แบบทดสอบก่อนการอบรม โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนร 
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

วงค์
มณี 

ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ
โต้ตอบ 

ธิภาพ
ของ
เกม

ของ
เกม 

เล่น
เกม 

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

ความ
เข้าใจ 

อย่าง
ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

17 / 
20 

นาย 

เดชา
วัต  

ยอดมี
กลิ่น 

ส านัก 
งาน 
สกร. 

ประจ า
จังหวัด

สุ 
พรรณ

บุรี 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม
ของ
เกม 

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Strate
gy 

Game 

กติกา
ซับซ้อ

น 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

8 / 
20 

นาย 

นาย
อภิรัก
ษ์ ข า

สุวรรณ 

สกร.
บาง

ปลาม้า 

เพื่อใช้
วัสดุ
เหลือ
ใช้ให้
เกิด

ประโย
ชน์ 

โทรศัพ
ท์มือถื

อ 

เพื่อ
ก าหนด
ระยะเว
ลาใน
การ
เล่น 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

โครงสร้
างของ
กฎ 

Strate
gy 

Game 

ไม่มี
กล
ยุทธ์ 

กลไก
ของ
เกม 

เครื่อง
ด่ืม

ระหว่
างเล่น 

เขียน
เรื่องย่อ
ของเกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

ถาม
ค าถาม
เฉพาะ 
เจาะจง 

ดินสอ
ทดสอบ

ไฟ 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ค านว

ณ
คะแน

น 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ลด
ต้นทุน
การ
ผลิต 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

13 / 
20 

นางสาว 

ปัทมา 
อินทร์
แช่ม
ช้อย 

สกร.
สามชุก 

เพื่อใช้
วัสดุ
เหลือ
ใช้ให้
เกิด

ประโย
ชน์ 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

วัสดุที่
ใช้สร้าง

เกม 

Party 
Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

เทคนิ
ค

การต
ลาด 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

รวบรวม
ความ
คิดเห็น
หลังเล่น 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

ควบคุ
ม

เครื่อง
เสียง 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
คัดเลือ

กผู้
เล่น 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 



แบบทดสอบก่อนการอบรม โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้  
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20 1 
2026 

9 / 
20 

นาย 
ดิเรก 
ศรี

สวัสด์ิ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
ด่าน
ช้าง 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

บทบา
ทของผู้

เล่น 

Gamb
ling 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

เครื่อง
คิดเลข 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

รวบรวม
ความ
คิดเห็น
หลังเล่น 

เครื่องชั่ง
น้ าหนัก 

ควบคุ
ม

เครื่อง
เสียง 

ใช้
ฟอนต์
เล็กๆ 

การ
ขาย
บัตร
เกม 

การค า 
นวณ
คะ 

แนน 

ใช้
เฉพาะ
สีเทา 

ไม่มีผล 

ขยาย
ตลาด
อัตโนมั

ติ 

20 1 
2026 

17 / 
20 

นางสาว 

ชลธิชา 
บุญ

ประเส
ริฐ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
บาง

ปลาม้า 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

กติกา
ซับซ้อ

น 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค ์

สังเกต
พฤติกร
รมผู้เล่น 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

14 / 
20 

นางสาว 

พัชร์
อริญ  
ศรี

สุวรรณ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
เมือง 

สุ 
พรรณ

บุรี 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

บทบา
ทของผู้

เล่น 

Strate
gy 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

รวบรวม
ความ
คิดเห็น
หลังเล่น 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
คัดเลือ

กผู้
เล่น 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

20 / 
20 

นางสาว 

ศศิ
พิมพ์ 
เชื้อ

หนอง
ปรง 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
สองพี่
น้อง 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 



แบบทดสอบก่อนการอบรม โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้  
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สนุกให้
ผู้เล่น 

ของ
เกม

ผ่าน
เกม 

20 1 
2026 

14 / 
20 

นางสาว 

นางสา
วเจนจิ
รา หนู
ทอง 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
เดิม
บาง
นาง
บวช 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

โครงสร้
างของ
กฎ 

Strate
gy 

Game 

ไม่มี
เป้าห
มาย 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

เขียน
เรื่องย่อ
ของเกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

รวบรวม
ความ
คิดเห็น
หลังเล่น 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

13 / 
20 

นาย 
ชัยยศ 
แก้ว

มานพ 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
ดอน
เจดีย์ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เพื่อ
ก าหนด
ระยะเว
ลาใน
การ
เล่น 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

บทบา
ทของผู้

เล่น 

Strate
gy 

Game 

กติกา
ซับซ้อ

น 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

ท าสถิติ
การขาย

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

แจก
ของ

รางวัล 

กระชั
บ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

15 / 
20 

นางสาว 
สกุล
รัตน์ 

อุปชิต 

สกร.
ศรีประ 
จันต์ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เพื่อให้
เกมดูมี
สีสัน 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Strate
gy 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

รวบรวม
ความ
คิดเห็น
หลังเล่น 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระชั
บ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
แบ่ง
ทีม 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

13 / 
20 

นางสาว 

นางสา
ววิมล
วรรณ 
โชติ
ช่วง

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
เดิม
บาง

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท

โครงสร้
างของ
กฎ 

Strate
gy 

Game 

ไม่มี
เป้าห
มาย 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

เขียน
เรื่องย่อ
ของเกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

รวบรวม
ความ
คิดเห็น
หลังเล่น 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
ขาย
บัตร
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ



แบบทดสอบก่อนการอบรม โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้  
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

กาญจ
น์ 

นาง
บวช 

ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ
โต้ตอบ 

ธิภาพ
ของ
เกม

เล่น
เกม 

ความ
เข้าใจ 

อย่าง
ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

15 / 
20 

นางสาว ดวงใจ 
ทัศน

สุวรรณ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เพื่อให้
เกมดูมี
สีสัน 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ
เรื่อง 
ราว
หลัก
ของ
เกม 

Party 
Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

เขียน
เรื่องย่อ
ของเกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

ควบคุ
ม

เครื่อง
เสียง 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

5 / 
20 

นาย 
ไพลิน. 
จบศรี 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
เดิม
บาง
นาง
บวช 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

เครื่อง
เสียง 

เพื่อให้
เกมดูมี
สีสัน 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

โครง 
สร้าง

ของกฎ 

Strate
gy 

Game 

ไม่มี
กล
ยุทธ์ 

วัสดุ
อุปกร

ณ์ 

เครื่อง
คิดเลข 

ท าสถิติ
การขาย

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค ์

ถาม
ค าถาม
เฉพาะเ
จาะจง 

กล้อง
วงจรปิด 

ควบคุ
ม

เครื่อง
เสียง 

ไม่มี
ภาพป
ระกอ

บ 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การค า 
นวณ
คะ 

แนน 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้
เกม
เล่น

ยากข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

13 / 
20 

นาย 

ขวัญ
ชัย  

แสน
ตัน 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
บาง

ปลาม้า 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
ตัวก าห
นดชื่อ
ของ
เกม 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

โครง 
สร้าง

ของกฎ 

Famil
y 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

ท าสถิติ
การขาย

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

เขียน
หนังสื

อ 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้
เกม
เล่น

ยากข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

19 / 
20 

นาง 
รุ่งนภา 
แย้ม
อุทัย 

ศูนย์
ส่งเสริ
มการ
เรียนรู้

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

แนวคิด
หรือ
เรื่อง 
ราว

Strate
gy 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ

แสดง
ความ 
คิด

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ



ู้  แบบทดสอบก่อนการอบรม โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนร 
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

ระดับ
อ าเภอ
ดอน
เจดีย์ 

และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

กระดา
นเกม 

การ
โต้ตอบ 

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

หลัก
ของ
เกม 

ทดสอบ
เกม 

สร้าง 
สรรค์

เล่น
เกม 

การ
เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

อย่าง
ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

11 / 
20 

นางสาว 

นางสา
วศิริ
รัตน์ 
เถื่อน
เฉย 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
หนอง
หญ้าไซ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

โทรศัพ
ท์มือถื

อ 

เพื่อให้
เกมดูมี
สีสัน 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

บทบา
ทของผู้

เล่น 

Famil
y 

Game 

กติกา
ซับ 
ซ้อน 

เทคนิ
ค

การต
ลาด 

เครื่อง
คิดเลข 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

วาง 
แผน
ล่วง 
หน้า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

12 / 
20 

นางสาว 
ท้ศนีย์   
ด ารงค์
ฤทธิ์ 

สกร  
ระดับ
อ าภอ 
บาง

ปลาม้า 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

หาผู้
ร่วมทีม 

บทบา
ทของผู้

เล่น 

Strate
gy 

Game 

ไม่มี
กล
ยุทธ์ 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

รวบรวม
ความ
คิดเห็น
หลังเล่น 

กล้อง
วงจรปิด 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
ท า

โฆษณา 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้
เกม
เล่น

ยากข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

2 / 
20 

นาย 

นาย
บุญ ใส
ทาค า
มูล 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
เดิม
บาง
นาง
บวช 

เพื่อใช้
วัสดุ
เหลือ
ใช้ให้
เกิด

ประโย
ชน์ 

บัตร
ประชา

ชน 

เป็น
ตัวก าห
นดชื่อ
ของ
เกม 

สร้าง
ชื่อเสีย
งให้
เกม 

วัสดุที่
ใช้สร้าง

เกม 

Famil
y 

Game 

กติกา
ซับ 
ซ้อน 

แบบฟ
อร์ม
การ

สมัคร 

เครื่อง
ด่ืม

ระหว่
างเล่น 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

ไม่ต้อง
ทดลอง

เล่น 

สังเกต
พฤติกร
รมผู้เล่น 

ดินสอ
ทดสอบ

ไฟ 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

ใช้
ฟอนต์
เล็กๆ 

การ
คัด 

เลือกผู้
เล่น 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ใช้
เฉพาะ
สีเทา 

ท าให้
เกม
เล่น

ยากข้ึน 

เพิ่ม
ราคา
ขาย 

20 1 
2026 

19 / 
20 

นางสาว 

ชลธิชา 
สืบวัฒ
นพงษ
กุล 

ส านักง
าน 

สกร.
ประจ า

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

แนวคิด
หรือ
เรื่อง 
ราว

Gamb
ling 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง
โครง 
สร้าง

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ



ู้  แบบทดสอบก่อนการอบรม โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนร 
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จังหวัด
สุ 

พรรณ
บุรี 

และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

กระดา
นเกม 

การ
โต้ตอบ 

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

หลัก
ของ
เกม 

สร้าง 
สรรค ์

เล่น
เกม 

การ
เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

อย่าง
ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

10 / 
20 

นางสาว 
พัศญา 
ปีบัว 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
ด่าน
ช้าง 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เพื่อให้
เกมดูมี
สีสัน 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ
เรื่อง 
ราว
หลัก
ของ
เกม 

Party 
Game 

กติกา
ซับ 
ซ้อน 

แบบฟ
อร์ม
การ

สมัคร 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

ท าสถิติ
การขาย

เกม 

เล่นคน
เดียว

เท่านั้น 

ถาม
ค าถาม
เฉพาะเ
จาะจง 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ลด
ต้นทุน
การ
ผลิต 

ท าให้
เกม

หมดอา
ยุช้าลง 

20 1 
2026 

11 / 
20 

นาย 
วีรพงษ์ 
วีระ
วงษ์ 

สกร. 
ระ

อ าเภอ
ศรีประ 
จันต์ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ตรวจส
อบการ
สะกด
ค าใน
คู่มือ 

แนวคิด
หรือ
เรื่อง 
ราว
หลัก
ของ
เกม 

Famil
y 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

เทค 
นิค
การ 

ตลาด 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค ์

รวบรวม
ความ
คิดเห็น
หลังเล่น 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

ใช้
ฟอนต์
เล็กๆ 

การ
ขาย
บัตร
เกม 

การ
ค านว

ณ
คะแน

น 

ใช้
เฉพาะ
สีเทา 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

ขยาย
ตลาด
อัตโน 
มัติ 

20 1 
2026 

17 / 
20 

นาง 

นุชจ
รินทร์  
พงษ์

สุวรรณ 

สกร. 
รัดับ

อ าเภอ
ศรีประ 
จันต์ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Strate
gy 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

เทค 
นิค
การ 

ตลาด 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

ควบคุ
ม

เครื่อง
เสียง 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง
โครง 
สร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

13 / 
20 

นางสาว 
ปิยธิดา 
สูงสง่า 

สกร. 
ระดับ
อ าเภอ

เพื่อ
สร้าง

ประสบ

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 

เป็น
โครงสร้
างของ

ทด 
สอบ
สมดุล

บทบา
ทของผู้

เล่น 

Party 
Game 

ไม่มี
กล
ยุทธ์ 

เทค 
นิค

ตัว
หมาก
รูปคน 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

พิมพ์
ใบปลิว

กระดาษ
การ์ด 

เขียน
หนัง 
สือ 

กระ 
ชับ 

การ
วาง

โครงส

การ
แบ่ง
ทีม 

ดึงดูด
ความ
สนใจ

ท าให้ผู้
เล่น

พัฒนา
แนวคิด
และ
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ดอน
เจดีย์ 

การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

กระดา
นเกม 

กฎและ
การ

โต้ตอบ 

และ
ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

การต
ลาด 

สร้าง 
สรรค์

ประชา 
สัมพันธ์

ลูกเต๋า 
กรรไกร 

เข้าใจ
ง่าย

ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

16 / 
20 

นางสาว 
กรรวี 
สุด

แสวง 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
ดอน
เจดีย์ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

บทบา
ทของผู้

เล่น 

Gamb
ling 

Game 

ไม่มี
กล
ยุทธ์ 

เทค 
นิค
การ 

ตลาด 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

เขียน
หนัง 
สือ 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง
โครง 
สร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

10 / 
20 

นาย 

วรรณ
รัตน์. 

กมลชัย
กุล 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
บาง

ปลาม้า 

เพื่อ
แข่งขัน
กับเกม
ออนไล

น์ 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Strate
gy 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

บัตร
ผ่าน
เข้า
เล่น 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

สังเกต
พฤติกร
รมผู้เล่น 

ดินสอ
ทดสอบ

ไฟ 

ควบคุ
ม

เครื่อง
เสียง 

ไม่มี
ภาพ 
ประ 
กอบ 

การ
ท า

โฆษณา 

วางแผ
น

ล่วงห
น้า 

เน้น
การ
เขียน

อธิบาย 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

19 / 
20 

นางสาว 

ธฤษวร
รณ ค า
ประดับ
เพชร 

ส านัก 
งาน 
สกร.

ประจ า
จังหวัด

สุ 
พรรณ

บุรี 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม 

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์ 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 
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20 1 
2026 

12 / 
20 

นาย 
วีร

เชษฐ์ 
ทองยิ้ม 

ศกร อ. 
ศรีประ 
จันต์ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

บัตร
ประชา

ชน 

เพื่อ
ก าหนด
ระยะเว
ลาใน
การ
เล่น 

ตรวจส
อบการ
สะกด
ค าใน
คู่มือ 

โครงสร้
างของ
กฎ 

Strate
gy 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

เขียน
เรื่องย่อ
ของเกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

รวบรวม
ความ
คิดเห็น
หลังเล่น 

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ค านว

ณ
คะแน

น 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

19 / 
20 

นางสาว 

ศรัณภั
สร์ เมธี
วุฒิวัฒ

น์ 

ส านัก 
งาน 
สกร.

ประจ า
จังหวัด

สุ 
พรรณ

บุรี 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

15 / 
20 

นางสาว 
ปุณิกา  
ลีสุข
สาม 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
ด่าน
ช้าง 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม

วัสดุที่
ใช้สร้าง

เกม 

Party 
Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

เทค 
นิค
การ 

ตลาด 

ตัว
หมาก
รูปคน 

สร้าง
ต้นแบบ

เพื่อ
ทดสอบ

เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

แจก
ของ

รางวัล 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย 

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้
เกม
เล่น

ยากข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 

20 1 
2026 

19 / 
20 

นาย 

อัฏฐ
พล 
ศรี

หิรัญ 

ส านัก 
งาน 
สกร.

ประจ า
จังหวัด

สุ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Gamb
ling 

Game 

มีการ
ชื่นชม
กัน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

แสดงโล
โก้ของ
เกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 



ู้  แบบทดสอบก่อนการอบรม โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนร 
โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  ส านักงาน สกร. ประจ าจังหวัดสุพรรณบุรี 

พรรณ
บุรี 

สนุกให้
ผู้เล่น 

ของ
เกม 

ผ่าน
เกม 

20 1 
2026 

17 / 
20 

นาง 
นงนภัส 
พันเอม 

สกร.
ระดับ
อ าเภอ
หนอง
หญ้าไซ 

เพื่อ
สร้าง

ประสบ
การณ์
และ
ความ
สนุกให้
ผู้เล่น 

การ์ด
เกม 

ลูกเต๋า 
กระดา
นเกม 

เป็น
โครงสร้
างของ
กฎและ

การ
โต้ตอบ 

ทด 
สอบ
สมดุล
และ

ประสิท
ธิภาพ
ของ
เกม 

แนวคิด
หรือ

เรื่องรา
วหลัก
ของ
เกม 

Party 
Game 

กติกา
ซับ 
ซ้อน 

กลไก
ของ
เกม 

ตัว
หมาก
รูปคน 

เขียน
เรื่องย่อ
ของเกม 

แสดง
ความ 
คิด

สร้าง 
สรรค์

พิมพ์
ใบปลิว
ประชา 
สัมพันธ์

กระดาษ
การ์ด 
ลูกเต๋า 
กรรไกร 

น า
และ
อธิบา
ยการ
เล่น
เกม 

กระ 
ชับ 

เข้าใจ
ง่าย

การ
วาง

โครงส
ร้าง
การ

เรียนรู้
ผ่าน
เกม 

การ
ทอย

ลูกเต๋า 

ดึงดูด
ความ
สนใจ
และ
เพิ่ม
ความ
เข้าใจ 

ท าให้ผู้
เล่น

อ่านได้
ง่ายข้ึน 

พัฒนา
แนวคิด
และ

ทักษะ
อย่าง

ต่อเนื่อง 



รูปภาพประกอบกิจกรรมในโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการจัดท าสื่อ และนวัตกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ โดยการบูรณาการความรู้ ด้วย STEAM Education  

ระหว่างวันที่ 20 – 22 มกราคม 2569 ณ โรงแรมเอกไพลิน ริเวอร์แคว จังหวัดกาญจนบุรี 

จากภาพ : บรรยากาศระหว่างการด าเนินกิจกรรม 



 จากภาพ : บรรยากาศระหว่างการด าเนินกิจกรรม 









 
 



 
 

จากภาพ : การสาธิตการเล่นบอร์ดเกม 



จากภาพ : การสาธิตการเล่นบอร์ดเกม 



จากภาพ : การสาธิตการเล่นบอร์ดเกม 
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