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บทคัดยอ  
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือการเสริมสรางการเรียนรูมรดกวัฒนธรรมในชุมชนทาพระจันทร แก
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 – 6 ท่ีสวนใหญไดรับผลกระทบดานพัฒนาการตามวัยและการเขาถึงการ
เรียนรูในชุมชน จากสถานการณการแพรระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ผลการศึกษาดังกลาว ทําใหผูวิจัย
ไดออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน (board game) ชุด “ลาเหมียวเท่ียวทาพระจันทร” เพ่ือสงเสริมการเรียนรู
มรดกวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทรของเด็กปฐมวัย พรอมท้ังนําไปทดสอบกับกลุมตัวอยางนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 – 6 โรงเรียนวัดมหาธาตุ จํานวน 20 คน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับการเรียนรู
มรดกวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทรเพ่ิมข้ึน 55%  

   
คําสําคัญ: มรดกวัฒนธรรม, ชุมชนทาพระจันทร, บอรดเกม, เด็กปฐมวัย 

 
Abstract  
 This research aims to enhance the learning of cultural heritage in the Tha Prachan 
community among Grade 4–6 students, who have been predominantly affected in terms of 
developmental milestones and access to community-based learning due to the COVID-19 
pandemic. The study findings led the researcher to design and develop a board game titled 
“The Cat Hunt: Exploring Tha Prachan” to promote cultural heritage learning in the  
Tha Prachan community for young children. The game was tested on a sample group of 20 
Grade 4–6 students from Wat Mahathat School. The results revealed that the majority of the 
participants demonstrated a 55% increase in their knowledge of the cultural heritage of the 
Tha Prachan community. 
 
Keywords: Cultural Heritage, Tha Prachan Community, Board Games, Early Childhood 
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บทนํา 
 นับตั้งแตปลายป พ.ศ.2562 ตลอดระยะเวลาเกือบ 4 ปท่ีโลกตองกาวเขาสูยุค “มหันตภัยโรคระบาด” 
มนุษยชาติตองเผชิญกับโรคระบาดรายแรงอยาง เชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ไวรัสเริ่มลุกลาม 
กระจายตัวอยางรวดเร็วจนไมสามารถควบคุมได สงผลใหองคการอนามัยโลกตองประกาศใหเปน “การระบาด
ใหญ” เม่ือวันท่ีเม่ือวันท่ี 11 มีนาคม 2563 ดวยเหตุนี้ ประเทศไทยจึงตองยกระดับการบริหารจัดการท้ังภาครัฐ
และเอกชนตองปฏิบัติตามมาตรการการควบคุมโรคอยางเครงครัด โดยมีใจความเก่ียวกับการ “อยูบาน หยุด
เชื้อ เพ่ือชาติ” ปรับการเรียนการสอนเปนทางออนไลน ประกาศสถานการณฉุกเฉินในทุกเขต รวมถึง การใช
มาตรการ Social distancing การเวนระยะหางซ่ึงกันและกัน สงผลกระทบตอการเรียนรูท่ีเสื่อมถอย รวมถึง
การขาดปฏิสัมพันธกับคนอีกดวย แตในขณะเดียวกันสถานการณการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส โคโรนา 
2019 แสดงใหเห็นถึงปรากฏการณของโลกาภิวัตน คือ ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีท่ีไดเขามาชวยให
ชีวิตของผูคนในสังคมสามารถดําเนินตอไปได โดยการปรับเปลี่ยนรูปแบบ “ชีวิตวิถีใหม (New Normal)” ไม
วาจะเปนการเรียนออนไลน การประชุมออนไลน ฯลฯ รวมถึงการสั่งอาหารในชองทางออนไลน (Food 
Delivery) ท้ังนี้การเขามาของเทคโนโลยีทําใหเด็ก ๆ สามารถคนควาความรูไดอยางรวดเร็วและกวางขวาง ซ่ึง
สามารถเรียนรูวัฒนธรรมได ท่ัวทุกมุมโลกจนละเลยวัฒนธรรมภายในชุมชนของตนเองไป 

เม่ือเทคโนโลยีเขามามีบทบาทมากข้ึนในยุคชีวิตวิถีใหมนั้น ซ่ึงมีประโยชนอยางมากในแง การ
ติดตอสื่อสาร หากแตการใชอุปกรณท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีกลับมีผลตอสุขภาพอยางหลีกเลี่ยงมิไดไมวาจะ
เปนหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอแท็บเล็ต และหนาจอโทรศัพทมือถือ จากผลการสํารวจพฤติกรรม ผูใช
อินเทอรเน็ตในประเทศไทยป 2563 คนไทยมีการใชอินเตอรเน็ตเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่องในทุกป โดยผูตอบแบบ
สํารวจรอยละ 78.3 มีการใชอินเตอรเน็ตเพ่ิมมากข้ึน โดยมีปจจัยหลักคือการเขาถึงอินเทอรเน็ตไดงาย รวดเร็ว
และมีเครือขายท่ีครอบคลุม ปจจัยรองคือมีความจําเปนตองใชอินเทอรเน็ตเพ่ิมข้ึน และ บริการตาง ๆ ใน
ชีวิตประจําวันสามารถทําผานออนไลนมากข้ึน รวมถึงมีผลกระทบสถานการณ การแพรระบาดของ โรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 จึงเปนอีกปจจัยหนึ่งท่ีชวยกระตุนใหผูคนหันมาเลือกทํากิจกรรมออนไลน เพ่ิมมากข้ึนแทน
การเดินทางจากบานเรือน เพ่ือหลีกเลี่ยงการตองพบปะผูคนโดยเฉพาะในท่ีสาธารณะอีกดวย (ชัยชนะ มิตร
พันธ, กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม, 2563) จากปจจัยดังกลาว สงผลใหเด็กใชเวลาอยูกับหนาจอ
เปนระยะนานข้ึนทําใหมีผลกระทบทางระบบประสาทและการพัฒนาสมองคือ เด็กมีสมาธิในการจดจอนอยลง 
ติดความพึงพอใจท่ีไดรับการตอบสนองอยางรวดเร็ว แสงสีฟาจากหนาจอเครื่องมืออิเล็กทรอนิกสปดการ
ทํางานของตอมไพเนียล เกิดการนอนหลับไมเพียงพอ คุณภาพและระยะเวลาการนอนนอย ผลกระทบทางดาน
สังคมและอารมณคือ ความเครียดเพ่ิมข้ึน การทํางานใหสําเร็จใชระยะเวลามากข้ึน ความวิตกกังวลเพ่ิมข้ึนเม่ือ
ไมไดใชเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส การควบคุมอารมณลดลง การสูญเสียความสมบูรณของสมองในสวนตาง ๆ 
การทํางานของความคิดบกพรอง ฯลฯ (Maker, 2563) โดยเฉพาะในเด็กปฐมวัยอายุ 5 - 12 ป ท่ีถือเปนชวง
สําคัญของเด็กในการเรียนรูทักษะชีวิต สมองของเด็กพัฒนาอยางรวดเร็ว ทักษะการใชกลามเนื้อพัฒนาอยาง
เต็มท่ี ผูปกครองควรหากิจกรรมใหเด็กไดปลดปลอยและสงเสริมใหเด็กเรียนรูทักษะการสรางความสัมพันธท่ีดี
กับคนรอบขาง เด็กจะเริ่มเปรียบเทียบตัวเองกับผูอ่ืนและรูสึกภูมิใจเม่ือทําสิ่งใดสําเร็จ สําหรับพัฒนาการ
ทางดานสมอง เด็กวัยนี้สามารถคิด วิเคราะห และแกปญหาตัดสินใจไดดียิ่งข้ึน ผูปกครองอาจปลอยใหลูกได
ตัดสินใจเองบาง (โรงพยาบาลบํารุงราษฎร, 2562) 

การเปลี่ยนแปลงของการศึกษาท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน “ไมใชทุกวิชาหรือทุกคณะจะเปลี่ยน
มาสอนออนไลนไดท้ังหมด เพราะตองคํานึงถึงความเหมาะสมและประสิทธิภาพของการสอนท่ีสําคัญท่ีสุด คือ 
หองเรียนออนไลนยังทดแทน "หองเรียนออฟไลน" หรือหองเรียนจริง ๆ ไมได คือ “ปฏิสัมพันธ” การเรียน
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ออนไลนนั้นมีขอจํากัดเรื่องความพรอมสวนบุคคลมากมายเชนเดียวกับการเรียนรูนอกหองเรียน” (อรรถพล 
อนันตวรสกุล, 2563) โดยเฉพาะวัฒนธรรมภายในชุมชน เนื่องจากมรดกทางวัฒนธรรมนั้นตางก็มีความสําคัญ
ท่ีไมนอยไปกวาการเรียนในหองเรียน สถานการณโควิด-19 และการพัฒนาของเทคโนโลยีจึงสงผลใหเกิดการ
เรียนรู การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การถกเถียง และการมีปฏิสัมพันธกับผูคนมีนอยลงอยางมาก เพราะเด็ก
มิไดมีการปฏิสัมพันธกับโลกความเปนจริงมากเทาในอดีต จากบริบทการเรียนรูท่ีเปลี่ยนแปลงไปสงผลใหการ
เรียนรูเรื่องมรดกวัฒนธรรม และการศึกษาชุมชน ทาพระจันทรในมิติวัฒนธรรมถูดลดทอน ความสนใจลง 
โดยเฉพาะในกลุมเด็กปฐมวัย ซ่ึงเปนชวงท่ีตองการการสงเสริมพัฒนาการการเรียนรู ผานประสบการณตรง
มากกวาการเรียนรูผานเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส ในขณะท่ีชุมชนทาพระจันทร มีแหลงเรียนรูทางมรดก
วัฒนธรรมท่ีจับตองไดและมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไมได หากแตขาด การจัดกระบวนการการเรียนรูให
เด็กปฐมวัยไดศึกษาและเห็นคุณคาของมรดกทางวัฒนธรรม ในชุมชนทาพระจันทรอยางเปนระบบ 

ดวยเหตุนี้จึงมีความจําเปนอยางยิ่งท่ีตองใชเครื่องมือสื่อการเรียนรูดานอ่ืน เพ่ือพัฒนาการเรียนรูของ
เด็กปฐมวัยท่ีชวยสงเสริมการเรียนรูของเด็กปฐมวัยได โดยสงผลใหเกิดทักษะการเรียนรูท่ีสามารถเปนพ้ืนฐาน
ของการพัฒนาศักยภาพในอนาคต อาทิ การทํากิจกรรมการเคลื่อนไหวรางกายแบบมีลําดับข้ันตอน (Xiong et 
al., 2018) เพ่ือฝกใหเด็กปฐมวัยมีระบบความคิดอยางเปนระบบ ผานการเรียนรูเปนลําดับข้ันตอน รูจักการ
วางแผน เพ่ือไปถึงเปาหมายของชีวิตหรือสิ่งท่ีปรารถนา รวมถึงการใชสื่อในการเรียนรู จึงเปนสิ่งสําคัญเพ่ือให
เกิดการพัฒนาท่ีดีข้ึน สื่อสําหรับเด็กปฐมวัยควรเปนสื่อท่ีเขาใจงาย เรียนรูไดเอง และมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนผาน
การใชบอรดเกม (Board game) ซ่ึงเปนหนึ่งในเครื่องมือชวยสงเสริมพัฒนาการของเด็กไดเปนอยางดี 

จากความสําคัญดังกลาว “บอรดเกมเพ่ือสงเสริมการเรียนรูมรดกวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทรของ
เด็กปฐมวัย” นําไปเสริมสรางใหเด็ก ๆ มีความรูความเขาใจเก่ียวกับวิถีชีวิต วัฒนธรรม และพ้ืนท่ีภายในชุมชน
มากยิ่งข้ึน เนื่องจากบอรดเกมสามารถฝกทักษะทางสังคม โดยมีการสื่อสารชวยในสราง การมีมนุษยสัมพันธ
กับบุคคลอ่ืน นอกจากนี้เด็กตองใชทักษะในการคิดวิเคราะห การวางแผนความคิดสรางสรรค และจินตนาการ 
เนื่องจากเกมมีเง่ือนไขและกฎเกณฑท่ีเด็ก ๆ ตองเรียนรูและจัดการรวมกับผูอ่ืนอีกดวย 
วัตถุประสงค 
 เพ่ือสรางการเรียนรูมรดกวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทรดวยเครื่องมือบอรดเกมสําหรับเด็กปฐมวัย  
ประโยชนท่ีไดรับ 
 บอรดเกมมรดกวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทร สําหรับเด็กปฐมวัย  
ทบทวนวรรณกรรม 
 การวิจัย “บอรดเกมเพ่ือสงเสริมการเรียนรูมรดกวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทรของเด็กปฐมวัย” เปน
การวิจัยโดยใชหลักแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ซ่ึงประกอบดวยเนื้อหา ดังนี้ 

1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรม 
1.1. มรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไดและมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไมไดภายในชุมชนทา

พระจันทร จากเอกสารประกอบการสัมมนารับฟงความคิดเห็นรางพระราชบัญญัติสงเสริมมรดกภูมิปญญาทาง
วัฒนธรรม พ.ศ. 2556 มีการกลาวถึงมรดกวัฒนธรรมไววามรดกทางวัฒนธรรมมีคุณคาในฐานะท่ีเปนเครื่องมือ
ในการแสดงออกของรากฐานและความเปนมาของชาติบานเมือง ซ่ึงสมควรท่ีจะชวยกันดูแลรักษาไวใหเปน
มรดกของคนในชาติ เพ่ือนํามาใชประโยชนและใหคนในโลกไดชื่นชม ท้ังนี้ มรดกทางวัฒนธรรมนั้น (องคการ
การศึกษาวิทยาศาสตรและวัฒนธรรมแหงสหประชาชาติ [UNESCO], 2546) ไดแบงการคุมครองมรดกทาง
วัฒนธรรมออกเปน 2 ประเภท ไดแก 
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1. มรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองได (Tangible Cultural Heritage) เปนสิ่งท่ีแสดงใหเห็นได
ทางกายภาพโดยครอบคลุมท้ังมรดกทางวัฒนธรรมท่ีเปนวัตถุเคลื่อนท่ีไดและท่ีเปนวัตถุเคลื่อนท่ีไมได เชน 
โบราณสถาน โบราณวัตถุ อนุสาวรีย เครื่องแตงกาย ภาพจิตรกรรม ประติมากรรม สถาปตยกรรม เปนตน  

2. มรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไมได (Intangible Cultural Heritage) หรือ มรดกภูมิ
ปญญา หมายถึง ความรู ขนบธรรมเนียม ประเพณี หรือแนวปฏิบัติทุกรูปแบบ โดยจะตองถูกสรางข้ึนและมี
การตอยอดจากรุนสูรุนไมวาดวยวิธีการใด ซ่ึงมีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงโดยกระบวนการสั่งสมความรูและ
ประยุกตใช ในสวนของประเทศไทย กรมสงเสริมวัฒนธรรม กระทรวงวัฒนธรรมไดจําแนกประเภทของมรดก
ภูมิปญญาทางวัฒนธรรมออกเปน 7 ประเภท ไดแก ศิลปะการแสดง งานชางฝมือดั้งเดิม วรรณกรรมพ้ืนบาน 
กีฬาภูมิปญญาไทย แนวปฏิบัติทางสังคม พิธีกรรม และงานเทศกาล ความรูและแนวปฏิบัติเก่ียวกับธรรมชาติ
และจักรวาล และภาษา ซ่ึงมรดกเหลานี้ชวยใหชุมชนมีอัตลักษณและความตอเนื่อง และความตอเนื่องถือเปน
ลักษณะสําคัญของมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไมได (UNESCO, 2003) 
 1.2 การประเมินคุณคามรดกทางวัฒนธรรมในชุมชนทาพระจันทร 
 นักวิชาการทางดานโบราณคดีและนักจัดการทรัพยากรทางวัฒนธรรมอยาง (Lipe, 1984; 
McGimsey, 1984) ไดแบงประเภทคุณคาและความหมายของมรดกทางวัฒนธรรมไวดังนี้ (เกรียงไกร วัฒนา
สวัสดิ์, 2560) 

1. คุณคาเชิงสัญลักษณ (Associative/ Symbolic Value) ลักษณะทางกายภาพท่ีสําคัญของ
ทรัพยากรทางวัฒนธรรมมีนัยสําคัญในฐานะท่ีเปนตัวแทนของอดีตเปนสิ่งท่ีเชื่อมโยงความทรงจําในอดีตและ
ปจจุบัน  

2. คุณคาเชิงวิชาการ (Informative Value) ทรัพยากรทางวัฒนธรรมมีคุณคาในฐานะท่ีเปน
ขอมูลแหลงความรูในการศึกษาเรื่องราวตาง ๆ  

3. คุณคาเชิงเศรษฐกิจ (Economic Value) มรดกทางวัฒนธรรมนัน้ ๆ ถูกนํามาใชประโยชน
ในการเปนตนทุนเพ่ือสรางมูลคาใหกับผูมีสวนไดสวนเสียในมรดกนั้น  

4. คุณคาเชิงสุนทรียะ (Aesthetic value) คุณคาในดานนี้มองวามรดกทางวัฒนธรรมท่ีเปน
วัตถุจับตองได มีลักษณะท่ีสําคัญบางอยาง เชน รูปทรง ลวดลาย ลักษณะพ้ืนผิว ฯลฯ ท่ีรูสึกวาตัวมรดกนั้นมี
ความงดงาม 
 จากการศึกษามรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไดในเขตชุมชนทาพระจันทรมีอยูมากมาย เนื่องจากพ้ืนท่ี
ภายในชุมชนมีความสําคัญท่ีเก่ียวของกับประวัติศาสตรการตั้งถ่ินฐานสรางข้ึนเปนบานเมืองมีคุณคาและ
ความสําคัญทางประวัติศาสตร โบราณคดี ศิลปกรรมและสถาปตยกรรม โดยแบงเปน 4 ประเภท คือ 1) ศาสน
สถาน 2) ท่ีอยูอาศัย 3) สถานท่ีราชการและสถาบันการศึกษา 4) อนุเสาวรีย    

2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู  
ทฤษฎีการเรียนรูเปนกระบวนการของการพบเจอประสบการณท่ีกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลง จนสงผล

ถึงการแสดงพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไป ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนี้จะไมไดมาจากภาวะชั่วคราว 
สัญชาตญาณ หรือวุฒิภาวะ แตเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยางถาวร โดยจะมีองคประกอบตอการเรียนรู
ดวยปจจัย 3 ดาน (เสรี วง ษมณฑา, 2542) ดังนี ้
  1. ความรู (Knowledge) เกิดจากการท่ีไดรับความรู ท้ังการไดรับจากผูอ่ืนหรือมีผูอ่ืนมาสอน 
  2. ประสบการณตรง (Direct Experience) เกิดจากประสบการณท่ีไดพบเจอรับรูหรือสัมผัส
ดวยตนเอง 
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  3. การเชื่อมโยง (Association) เชื่อมโยงถึงความคิดกับประสบการณท่ีเคยไดสังเกตผูอ่ืนหรือ
มีผูอ่ืนมาบอก 

2.1 ทฤษฎีการเรียนรูตามธรรมชาติสมอง (Brain-Based Learning) หรือ BBL เปนทฤษฎีท่ี
อธิบายวิธีการเรียนรูของสมอง ทําใหนักเทคโนโลยีการศึกษาสามารถเลือกใชสื่อการเรียนการสอนหรือ
นวัตกรรมการศึกษาใหเหมาะสมกับผูเรียนใหเหมาะสมท่ีสุดเกิดจากความสนใจของนักการศึกษา นักจิตวิทยา 
และนักวิทยาศาสตรดานสมอง มองวาการจัดการศึกษาในระบบโรงเรียนท่ีแบงเปนระดับชั้นตาง ๆ ไมใชการ
เรียนรูท่ีแทจริงของมนุษย แตเปนวิธีคิดของมนุษยท่ีจะจัดการศึกษาเรียนรูใหสอดคลองกับขอจํากัด ท่ีมีอยู เชน 
ผูสอนจํานวนนอยกับผูเรียนจํานวนมากหลากหลาย การแบงชั้นเรียนตามชวงอายุของผูเรียน (สุธาวัลย หาญ
ขจรสุข, 2563) 

2.2 การพัฒนาการคิดเชิงบริหารสําหรับเด็กปฐมวัยเด็กปฐมวัยจะเรียนรูไดดีผานการเลน การ
ใชเกมเปนเครื่องมือในการฝกทักษะการคิดเชิงบริหาร เพราะเด็กในวัย 5 - 7 ป จะเริ่มสนุกกับเกมท่ีมีกฎ มีการ
ทาทาย และมีความยากเหมาะกับชวงวัย ซ่ึงกิจกรรมการเลนเกมจะชวยสงเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารในเด็ก
ได (Center on the Developing Child at Harvard University, 2014) 

2.3 แนวคิดสีและผลตอการพัฒนาการเด็กปฐมวัย จิตวิทยาของสี สีมีความสําคัญตอมนุษย สี
แสดงออกถึงอารมณ ความรูสึกท่ีแตกตางกันออกไป สีท่ีมีอยูตามธรรมชาติและท่ีมนุษยประดิษฐข้ึนนี้ จะมี
ความเขมในระดับตาง ๆ ตั้งแตสีออนไปจนสีเขม มนุษยจะนําสีท่ีสรางสรรคข้ึนเพ่ือแตงเติมในวัตถุทุกอยางใน
โลกนี้ ดังนั้น การสนับสนุนใหเด็กสังเกตสีของวัตถุตามธรรมชาติและวัตถุท่ีผลิตจากคนเรา จะทําใหเด็กรูจักสี
ตาง ๆ ระดับความเขมจาง แหลงท่ีมาของสี การนําสีมาใชประโยชนหรือการเกิดประโยชนจากสี และเรียนรู
ความรูสึกท่ีสัมผัสสี เพราะสีมีอิทธิพลตอความรูสึกของคนเรา สีชวยกระตุนพัฒนาการรอบดาน (บุบผา 
เรืองรอง, 2566) 
 จากการศึกษาไดนํากระบวนการเรียนรูท่ีจําเปนตอเด็กปฐมวัยมาใชในการออกแบบการเรียนรู ผาน
บอรดเกม เพ่ือใหเด็กปฐมวัยไดรับความรูผานประสบการณจริงดวยตนเอง เนื่องจากเด็กปฐมวัย สามารถ
เรียนรูผานการเลนเกมไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมถึงเปนการฝกทักษะการคิดภายใตกฎ กติกา ซ่ึงการ
ออกแบบบอรดเกมในครั้งนี้ผูวิจัยไดคํานึงถึงการใชสีเปนสวนประกอบสําคัญของบอรดเกม โดยวิจัยไดเลือกสี
หลักในการออกแบบบอรดเกมคือ สีแดง สีสม สีมวง และสีเหลือง สีท่ีสดใสชวยใหเด็ก มีพัฒนาการทางอารมณ
ท่ีดี และท่ีสําคัญคือชวยกระตุนความคิดสรางสรรค 

3 ขอมูลเกี่ยวกับบอรดเกม 
3.1 ความหมายและความสําคัญของบอรดเกม 
เกมกระดานหรือบอรดเกม (Board Game) เปนเกมท่ีสรางปฏิสัมพันธกับเพ่ือนผูเลนท่ีอยูตรงหนา มี

หลายประเภทและหลากหลายรูปแบบ เปนเกมท่ีใชการดหรือเกมท่ีใชชิ้นสวนหรือตัวหมากวางไวบนพ้ืนท่ีเลน 
มีการเคลื่อนท่ี หรือหยิบออกจากพ้ืนท่ีเลน มีท้ังแบบท่ีมีกติกางาย ๆ จนถึงเกมท่ีมีกติกาซับซอนตองใชแผนการ
หรือกลยุทธเขาชวยเพ่ือท่ีจะใหตนชนะ สอดคลองกับหลักของการคิดเชิงบริหาร ซ่ึงเกมกระดานจะมีรูปภาพ
หรือรูปแบบเฉพาะสําหรับเกมนั้น ๆ บางเกมสอนใหรูจักการวางแผนระยะสั้นและระยะยาว (Hinebaugh, 
2009)  

นอกจากนี้ระหวางการทํากิจกรรมทําใหผูเรียนสามารถสรุปประเด็นเนื้อหาทางดานภาษาหรือการรับรู
ภายในดานการตัดสินใจในกิจกรรมเกมกระดาน เหตุผลและอารมณความรูสึกท่ีจะสะทอนความคิดจากการทํา
กิจกรรม (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560)  
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ความสําคัญของ บอรดเกม (Board Game) ในการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนไว (Play Academy, 
2560) ดงันี้  

1. พัฒนาทักษะการคิด (Thinking Skill) ชวยพัฒนาใหผูเรียนรวบรวมขอมูลไดดีตั้งแตการเขาใจ
เปาหมายในสิ่งท่ีตัวเองกําลังลงมือทํา และกระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณขณะลงมือเลน 

2. พัฒนาทักษะการแกปญหา (Problem-Solving Skill) บอรดเกมมักจําลองสถานการณท่ีผูเลนตอง
แกปญหาภายใตทรัพยากรและเวลาท่ีมีจํากัด ผูเลนจะพัฒนาความสามารถไดอยาง มีประสิทธิภาพ และยัง
สงเสริมใหผูเลนเห็นคุณคาในตัวเองอีกดวย 

3. พัฒนาทักษะทางสังคม (Social Emotional Learning Skill) บอรดเกมท่ีมีกระบวนการเลนเปนคู
หรือทีม ผูเรียนจะตองรูจักแบงหนาท่ีกัน จึงไดรับฟงความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน รูจัก การใชเหตุผลของตัวเอง 
สงเสริมใหเด็กไดเรียนรูอารมณและเหตุผลของผูอ่ืน 

4. พัฒนาศีลธรรมจรรยา (Ethical Characteristics) ระหวางการเลนผูเลนตองซ่ือสัตยตอกติกาการ
เลน เม่ือพบวาตนเองทุจริตโดยตั้งใจหรือไมไดตั้งใจก็กลายอมรับความผิดดวยตนเองเปนความรับผิดชอบท่ีมีมา
จากภายใน และนําไปสูความนับถือตัวเอง (Self-respect) 

5. พัฒนาการเห็นคุณคาในตัวเอง (High Self-Esteem) และมีภาพลักษณแหงตน (Self-Image) ท่ีดี 
เพราะหากมีความพยายามในการเลนอยางตอเนื่อง ผูเรียนจะสามารถพัฒนาการเลน จนบรรลุเปาหมายไดใน
ท่ีสุด  

องคประกอบของเกมวาประกอบไปดวย 3 สวน (Duke, 1974) ไดแก 
1. Symbolic structure คือ การออกแบบโครงสรางหลักของเกมในเชิงสัญลักษณ ไดแก การกําหนด

บทบาทตาง ๆ ในเกม เชน บทบาทผูเลน บทบาทสมมติ หรือบทบาทของเกม เปนตน โดยบทบาทของผูเลน 
ในเกมจะมีลักษณะเฉพาะ อาจมีการสลับบทบาทกันได 
 2. Procedures คือ กฎ กติกาตาง ๆ ท่ีคลอบคลุมทุกสวนในเกม เพ่ือกําหนดทิศทาง วิธีการ หรือ
ข้ันตอนการเลน และบรรยากาศในเกม ซ่ึงจะประกอบเปน 2 สวนยอย ไดแก สวนท่ีเปนกฎของเกม (Rules) 
และสวนท่ีเปนกลไกวิธีการเลนของเกม (Mechanics) ซ่ึงเปนลักษณะวงจรการเลนซํ้า ๆ (Cycle) ตั้งแตตนจน
จบเกม 
 3. Scenario คือ การออกแบบสถานการณจําลอง บรรยากาศในเกมวาใหเปนรูปแบบใด หรืออยากให
มีเหตุการณอะไรท่ีเกิดข้ึนบาง และเกิดในรูปแบบไหน เชน เปนระบบหรือสุม เปนตน 

3.2 ประเภทของบอรดเกม 
 1. เกมครอบครัว (Family Game) เกมท่ีมีกฎกติกา ไมซับซอน อธิบายใหคนท่ีไมเคยเลนเขาใจได
ภายใน 5 - 10 นาที แตก็ไมงายจนรูสึกวาไมทาทาย บอรดเกมแนวครอบครัว มักจะมีสีสันสวยงาม เนนใหผู
เลนตองพูดคุย  
 2. เกมวางแผน (Strategy Game) เกมท่ีตองใชทักษะในการวางแผนมากกวาเกมครอบครัว เหมาะ
สําหรับผูท่ีอยากเลนเกมท่ีทาทายข้ึน เกมวางแผนอาจมี “ดวง” เปนสวนประกอบ ใชเวลาเลน 60 - 120 นาที  
 3. ปารตี้เกม (Party Game) สําหรับเลนเปนหมูคณะ หมายถึง 8 - 20 คนหรือมากกวา ปารตี้เกมท่ี
สนุกคือ อุปกรณไมมาก อาจมีดวงเก่ียวของดวยเล็กนอย สวนใหญตองใชมนุษยสัมพันธและปฏิภาณไหวพริบ  

3.3 แนวคิดหลักการออกแบบบอรดเกม 
 การออกแบบท่ีเหมาะสมจะตองคํานึงถึงเรื่องตาง ๆ มากมาย การฝกปฏิบัติการออกแบบ ซ่ึงตองแฝง
แบบฝกหัด เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองและทําการเรียนรู โดยจะตองเนนการเรียนรูดวยตัวเอง การเรียนรูดวย
ตัวเองจะทําใหไดรับการฝกฝน การเรียนรูท่ีผิดพลาดทําใหผูเรียนเรียนรูและยังจะชวยใหผูเรียนไดรับความรูท่ีดี
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อีกดวย การเรียนรูท่ีมุงเนนเปาหมายตองมีความชัดเจนในเกมเพ่ือใหผูเรียนพยายามท่ีจะสามารถเขาถึงได จุด
เรียนรูตองแฝงไปดวยขอมูลหรือจุดสําคัญตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูท่ีจะนําไปสูการไดรับรูความจริง 
(วรัตต อินทสระ, 2562) 
 หลักสําคัญของการเลนเกมประกอบดวยหลักสําคัญ (Tinsman, 2008) ดังตอไปนี้ 1. ระยะเวลาใน
การเลนเกม 2. กลไกหรือกติกาของเกม 3. การเขียนกติกาการเลน 4. เรื่องของโชคและกลยุทธ 5. ขอมูล
ปอนกลับ 6. ลักษณะของการไลตามทัน 7. บรรลุความคาดหวังของผูเลน 8. ผลประโยชน ความเสี่ยง และ
รางวัล  

3.4 หลักการออกแบบตัวละคร 
 หลักการออกแบบตัวละคร หมายถึง การออกแบบตัวละครใหเหมาะกับผูชมและแนวของเรื่อง โดย
อาศัยเรื่องสี รูปราง โดยอาศัย ขอมูลพ้ืนฐานเชน เพศ อายุ สีผม สีตา จุดเดน เชน สวมแวนตลอดเวลา บุคลิก
ภูมิหลัง พลังพิเศษ ความชอบ ความเกลียด ท้ังนี้ควรออกแบบใหมีลักษณะเฉพาะท่ีสังเกต ไดงาย เชน สีผิวท่ี
ตางกัน ทรงผมท่ีตางกัน ความสูงท่ี ตางกัน เปนตน  

จากกการศึกษาไดเลือกบอรดเกมแนววางแผน เนื่องจากเหมาะสมกับเด็กชวงปฐมวัยทีมีอายุระหวาง 
11-12 ป ท่ีตองการพัฒนาทักษะในดานความคิด การวางแผน ใชเวลาในการเลน 60 นาที การเลนบอรดเกมนี้
จะมีเรื่องดวงเขามาเก่ียวของ อาทิ การสุมหยิบการดตาง ๆ โดยใหผูเลนเรียนรูดวยตนเอง ผูเลนจะไดรับ
ประสบการณพรอมกับความสนุก ภายในกลองบอรดเกมจะมีอุปกรณกรพรอมสําหรับการเลน อาทิ คําอธิบาย
ของบอรดเกม วิธีการเลน ทิศทางการเดิน การจบเกม ฯลฯ บอรดเกมจะมีกลยุทธตาง ๆ เพ่ือใหผูเลนตัดสิน
ดวยตนเอง สงเสริมพัฒนาการระบบสมอง รวมถึงเรียนรูมารยาทสังคม พัฒนา EQ รอคอยจนถึงคิวตัวเอง การ
สรางทัศนคติท่ีดีใหกับผูเลน และออกแบบตัวละครใหเหมาะกับมรดกวัฒนธรรม ชุมชนทาพระจันทร เนน
ลักษณะตัวละครเอกจากคนท่ีอาศัยในชุมชนทาพระจันทรท้ังหมด 4 ตัวคือ 1) ลุงม่ัง อาชีพคาขายพระเครื่อง 
2) ปาเพ็ญ อาชีพหมอดูทํานายพยากรณ 3) เจาจุก เด็กผูชายในชุมชนทาพระจันทร 4) ลูกแกว เด็กผูหญิง
ปฐมวัยนชุมชนทาพระจันทร   
วิธีดําเนินการวิจัย  
 การดําเนิน “บอรดเกมเพ่ือสงเสริมการเรียนรูมรดกวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทรของเด็กปฐมวัย” มี
วัตถุประสงคเพ่ือสงเสริมการเรียนรูวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทรของเด็กปฐมวัย ผูวิจัยดําเนินงานวิจัย ดังนี้ 

1. รูปแบบงานวิจัย 
 งานวิจัยนี้เปนการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) ซ่ึงเปนแบบข้ันตอนเชิงอธิบาย 
(Explanatory Sequential Design) มีกลุมตัวอยางคือ เด็กปฐมวัย โดยการเก็บรวบรวมขอมูลผาน การ
วิเคราะหเชิงปริมาณกับกลุมตัวอยางในรูปแบบของการทดสอบกอนเรียน - หลังเรียน และการเก็บรวบรวม
ขอมูลเชิงคุณภาพผานการสังเกตการณแบบมีสวนรวมของกลุมตัวอยางและกลุมตัวอยางบางสวน 

2. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัย ประชากรท่ีใชในวิจัยในครั้งนี้คือ นักเรียนระดับปฐมวัย ในชุมชนทา
พระจันทร 
 2.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย ซ่ึงมีเกณฑในการคัดเลือกกลุมตัวอยาง ดังนี้ 
 1. นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายท่ีมีความรูพ้ืนฐานในชุมชนทาพระจันทร  
 2. โรงเรียนท่ีคณะผูบริหาร ครู และนักเรียนใหความยินยอมและอนุญาตการดําเนินการวิจัย จาก
เกณฑดังกลาว กลุมตัวอยางท่ีไดมีจํานวน 20 คน 
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3. การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
3.1 เครื่องมือการประเมินคุณคามรดกวัฒนธรรม รายละเอียดชุมชน 
3.2. แบบทดสอบกอนและหลังกิจกรรม 

 แบบทดสอบกอนและหลังกิจกรรมบอรดเกม เรื่อง มรดกวัฒนธรรมชุมชน ทาพระจันทร โดยใชสื่อ
การเรียนรู ประเภทรูปภาพในการถามสถานท่ีท่ีเห็นจากในภาพ และใชกระดาษในการเขียนตอบสถานท่ีใน
ภาพ โดยใชรูปแบบคําถามใชหรือไมใช ภาพท่ีใชในการทดสอบมีจํานวน 11 ภาพ ซ่ึงเปนสถานท่ีท่ีอยูในบอรด
เกม “ลาเหมียว เท่ียวทาพระจันทร” 
 4. การดําเนินการและการเก็บรวบรวมขอมูลวิจัย 

การดําเนินการ 
 การศึกษาโครงการ “บอรดเกมเพ่ือการเรียนรูวัฒนธรรมชุมชนของเด็กปฐมวัยในชุมชน ทา
พระจันทร” ครั้งนี้ ผูวิจัยไดออกแบบการดําเนินการและการออกแบบขอมูลตามข้ันตอน ดังนี้ 
 1. จัดทําจดหมายขอความรวมมือผูอํานวยการโรงเรียนวัดมหาธาตุ เพ่ือการดําเนินกิจกรรม โดยทํา
การนัดหมายระหวางเดือนสิงหาคม - กันยายน จํานวน 1 ครั้ง ในวันท่ี 15 กันยายน พ.ศ.2566 
 2. ผูวิจัยดําเนินการจัดสงบอรดเกม “ลาเหมียว เท่ียวทาพระจันทร” และแบบทดสอบ เรื่อง 
วัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทรใหผูอํานวยการโรงเรียนวัดมหาธาตุพิจารณาเห็นชอบและอนุมัติ ใหดําเนินการใช
คูมือดังกลาวในการดําเนินกิจกรรมกับกลุมตัวอยาง  
 การเก็บรวบรวมขอมูลวิจัย 
 การดําเนินจัดกิจกรรมเรียนรูมรดกวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทรของเด็กปฐมวัย “บอรดเกมเพ่ือ
สงเสริมการเรียนรูมรดกวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทรของเด็กปฐมวัย” สรางข้ึนเพ่ือใหเด็กปฐมวัย ไดเรียนรู
วัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทร ชวยเพ่ิมพูนทักษะทางดานตาง ๆ อาทิ ทักษะทางศีลธรรม ทักษะการคิด ฯลฯ 
โดยเฉพาะการเสริมสรางทักษะทางสังคมใหแกเด็ก ๆ การมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน 

การจัดกิจกรรมเรียนรูมรดกวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทรของเด็กปฐมวัย (บอรดเกม) จัดข้ึนในพ้ืนท่ี
ชุมชนทาพระจันทรคือ โรงเรียนวัดมหาธาตุ มีนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 – 6 จํานวน 20 คน วันท่ี 3 
พฤศจิกายน 2566 เวลา 08.30 – 12.00 น. การดําเนินการจัดกิจกรรมการเลนบอรดเกม แบงข้ันตอนการจัด
กิจกรรมออกเปน 3 ข้ันตอน ไดแก 

1. ข้ันตอนเตรียมความพรอม (30 นาที)  
1.1 ผูวิจัยดําเนินกิจกรรมเขาคูเรียนกระตุนการเรียนรู (10 นาที) โดยคณะผูวิจัยจะพูดคุยโดยใช

คําถามเก่ียวกับวัฒนธรรมชุมชนหรือเชื่อมโยงเก่ียวกับประสบการณของนักเรียน เชน กิจกรรมละลาย
พฤติกรรม นันทนาการ เพ่ือใหนักเรียนไมตระหนกคนแปลกหนามากจนเกินไป จากนั้นถามคําถามไมยากมาก
นัก เชน นอง ๆ เดินทางมาโรงเรียนยังไงกันคะ ใครเคยนั่งเรือขามฝากบางเอย? เปนตน  

1.2 ผูวิจัยดําเนินการทดสอบความรูกอนเรียนรูบอรดเกม 
2. ข้ันตอนการเลนแบงออกเปน 2 ชวง 
2.1 อธิบายกติกา (10 นาที) ผูวิจัยดําเนินกิจกรรมโดยอธิบายกฎ กติกา ในการเลนของเกม ตลอดจน

สาธิตเกมเบื้องตนการเลน  
2.2 เลนบอรดเกม (45 นาที) ผูวิจัยจัดแบงกลุมนักเรียนจํานวน 5 กลุม กลุมละ 4 คนในแตละบอรดเกม 
3. ข้ันตอนสรุปกิจกรรม  
3.1 ผูวิจัยสรุปองคความรูท่ีไดจากบอรดเกม 
3.2 ผูวิจัยดําเนินการทดสอบความรูหลังเรียนรูบอรดเกม 
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 5. การวิเคราะหขอมูล (Data analysis) 
 ผูวิจัยใชการวิเคราะหขอมูล 2 สวนประกอบดวย 
 1. การวิเคราะหเปรียบเทียบขอมูลจากคะแนนการทําแบบสอบถามกอนเรียน - หลังเรียน โดยการใช
สถิติเพ่ือหาระดับนัยความแตกตาง 
 2. การวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกตของคณะผูวิจัยและการสัมภาษณกลุมตัวอยาง 
รวมถึงการสัมภาษณผูสังเกตการณในการเก็บขอมูล อาทิ ผูบริหาร คุณครู โรงเรียนวัดมหาธาตุ และใชวิธีการ
วิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) ในการสังเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้จัดทํา “บอรดเกมเพ่ือสงเสริมการเรียนรูมรดกวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทรของเด็ก
ปฐมวัย” เปนเครื่องมือชวยในการเรียนรูมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชนทาพระจันทร ซ่ึงเปนหนึ่งในชุมชน ท่ี
เกาแกของกรุงเทพมหานครจากประวัติศาสตรอันยาวนาน ชุมชนทาพระจันทรเต็มไปดวยมรดกทางวัฒนธรรม
ท้ังท่ีจับตองไดและจับตองไมได ซ่ึงมีคุณคาและมีความสําคัญท่ีควรอนุรักษและสงวนไวเปนอยางยิ่ง 

การออกแบบบอรดเกมไดนําแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับการเรียนรูและแนวคิดการออกแบบบอรดเกม มา
ปรับใชในการดําเนินการวิจัยนี้ ซ่ึงมีอุปกรณหลักคือ 1) เกมกระดาน 2) ใบความรู 3) ใบคูมือการเลน 4) ตัวเดิน 
5) ลูกเตา 6) ตัวเบี้ยศัตรูแมว 7) การดรายละเอียดตาง ๆ โดยมีกติกา วิธีการเลน และเง่ือนไขการชนะท่ีชัดเจน 
นอกจากนี้การออกแบบบอรดเกมมีการใชสีแดง สีสม สีมวง และสีเหลือง เนื่องจากสีท่ีสดใส ชวยใหเด็กมี
พัฒนาการทางอารมณท่ีดี และท่ีสําคัญคือชวยกระตุนความคิดสรางสรรค เพ่ิมความกระตือรือรนใหความ
สนุกสนาน ตื่นเตน ซ่ึงเปนปจจัยหนึ่งท่ีชวยสงเสริมการเรียนรูของเด็กปฐมวัย ภายในบอรดเกมไดออกแบบใหมี
สถานท่ีสําคัญท่ีเปนมรดกวัฒนธรรมท่ีจับตองไดในชุมชนท้ังหมด 11 สถานท่ีและแตละสถานท่ี มีขอมูลประวัติ
ความเปนมาและความสําคัญสถานท่ีไว เพ่ือใหเด็กปฐมวัยไดเรียนรูในระหวางการเลนบอรดเกม รวมถึงสงเสริม
ความสามัคคีในการกําจัดศัตรูแมว ผูเลนทุกคนจะตองชวยกันกําจัดศัตรูแมวและเดินไป ถึงจุดสิ้นสุด โดยมี
เง่ือนไขตาง ๆ ท่ีไดพัฒนาทักษะ เชน เง่ือนไขการเปลี่ยนแมวตัวเล็ก 3 ตัวเปนแมวใหญ 1 ตัว การกําจัดแมวใช
ทักษะการคิดวิเคราะห วางแผนไดเปนอยางดีจากการไลศัตรู 

ผูวิจัยไดนําบอรดเกมไปใชในการจัดกิจกรรมในพ้ืนท่ีชุมชนทาพระจันทร โดยชุมชนแหงนี้มีสถานศึกษา 
1 แหงคือ โรงเรียนวัดมหาธาตุ ซ่ึงเปนสถานศึกษาท่ีมีนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 – 6 จํานวน 20 คน 
ณ วันท่ี 3 พฤศจิกายน 2566 ดําเนินการ 3 ข้ึนตอนคือ 1) ข้ันเตรียมความพรอม ผานการพูดคุย การใชคําถาม
เก่ียวกับวัฒนธรรมชุมชนหรือเชื่อมโยงเก่ียวกับประสบการณของนักเรียน และการทดสอบความรูกอนเรียนรู
บอรดเกม 2) ข้ันตอนการเรียนรูบอรดเกม ผานการอธิบายบอรดเกมและการเลนบอรดเกม 3) ข้ันสรุปกิจกรรม 
ผานการพูดคุยและการทดสอบความรูหลังเรียนรูบอรดเกม  

หลังจากการนําบอรดเกมไปใช พบวา นักเรียนโรงเรียนวัดมหาธาตุ ไดรับความรู ความเขาใจใน มรดก
ทางวัฒนธรรมของชุมชนทาพระจันทร ซ่ึงเปนองคประกอบแรกเริ่มท่ีสําคัญกอนการพัฒนานําไปสู การมองเห็น
คุณคาและการอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรมตอไป สามารถสรุปผลการนําบอรดเกมไปใช ดังนี้ 

กลุมตัวอยางสวนใหญมีคะแนนการเรียนรูท่ีเพ่ิมข้ึน 55.0% เปนผลลัพธท่ีเกิดข้ึนจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรูผานทางสื่อการเรียนรูบอรดเกมตามทฤษฎีการเรียนรูตามธรรมชาติสมองท่ีผูวิจัยไดนําบอรดเกมเปน
สื่อการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับการเรียนรูของเด็กปฐมวัย กลาวคือระหวางการจัดกิจกรรมของเด็กปฐมวัยกลุม
ตัวอยางโรงเรียนวัดมหาธาตุ จํานวน 20 คน เริ่มการเรียนรูจากการหยิบ จับ เนื่องจากเด็กในวัย 5-7 ป 
สามารถเรียนรูไดดีท่ีสุดผานการเลนเกมท่ีมีกฎ เกณฑใหมีความทาทายท่ีไมซับซอนและเขาใจไดยากจนเกินไป
จากการเลนบอรดเกมท่ีออกแบบข้ึนในประเภทเกมครอบครัวหนึ่งในประเภทของบอรดเกมท่ีเนนสีสันสวยงาม
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และเนนใหผูเลนไดพูดคุย แลกเปลี่ยนในเรื่องมรดกทางวัฒนธรรมชุมชนทาพระจันทร และการใชสีในบอรดเกม
สงผลตอพัฒนาการของเด็กปฐมวัยตามแนวคิดสีและจิตวิทยาสี นอกจากนี้ ผลการเรียนรูจากกลุมตัวอยาง มี
การเรียนรูเทาเดิม 15% และสัดสวนท่ีกลุมตัวอยางท่ีเกิดการเรียนรูท่ีนอยลง 30%  

จากองคประกอบท่ีกลาวไปขางตนลวนมีสวนสงเสริมการเรียนรูมรดกทางวัฒนธรรมชุมชน ทา
พระจันทรในกลุมตัวอยางและพัฒนาทักษะในดานตาง ๆ ดังนี้ ทักษะการคิด ทักษะการแกปญหา ทักษะทาง
สังคม พัฒนาศีลธรรมจรรยา และพัฒนาการเห็นคุณคาในตนเอง รวมถึงผูวิจัยไดเห็นขอบกพรองของ สื่อการ
เรียนรูบอรดเกม “ลาเหมียว เท่ียวทาพระจันทร” ในดานตาง ๆ ขณะทํากิจกรรมรวมกับเด็กปฐมวัย  
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

1. บอรดเกม “ลาเหมียว เท่ียวทาพระจันทร” เกิดข้ึนเพ่ือนําไปสงเสริมการเรียนรูมรดกทางวัฒนธรรม
ชุมชนทาพระจันทรของเด็กปฐมวัยควรออกแบบใหมีขอมูลท่ีเปนตัวอักษรใหมีสัดสวนท่ีนอยลงในกระดานเกม 
โดยมีกระดานเกมท่ีมีขนาดใหญข้ึนเพ่ือรองรับการมองเห็นและทํากิจกรรมของเด็กหลายคน 

2. ควรเพ่ิมสวนท่ีจะชวยดึงดูดความสนใจของเด็ก อาทิ การมีหลากหลายพ้ืนผิวรองรับการสัมผัสของ
เด็กใหเด็กไดรับประสบการณและเรียนรูจากการหยิบจับไดดียิ่งข้ึน หรือเพ่ิมเติมเทคโนโลยีเพ่ือใหเหมาะสมกับ
สถานการณในปจจุบัน เปนตน  
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