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บทคัดยอ 

 วงการการศึกษาในยุคปจจุบัน เครื่องมือจัดการเรียนการสอน รวมถึงสื่อการเรียนรู 
ตางไดรับอิทธิพลจากเทคโนโลยีดิจทิัลมากมาย เราจึงเห็นอุปกรณดิจิทัลในสถานศึกษาจนชินตา 
ในทางกลับกัน ชวงไมกี่ปที่ผานมา วงการศึกษาก็เกิดการฟนตัวของบอรดเกมที่ออกแบบมา 
เพื่อความบันเทิง สรางความสนใจใฝเรียน ใชกระตุนการเรียนรู หรืออธิบายขอสงสัยในชีวิตจริง
ของการเรียนที่สื่อดิจิทัลอาจเขาไมถึง การฟนตัวของการเลนบอรดเกมไดรับการกลาวถึง       
ในสื่อการศึกษาจนเปนกระแสหลักและไดรับความสนใจจากนักวิจัยทั้งในและตางประเทศ 
จุดมุงหมายของบทความวิชาการน้ี ตองการเปดเผยใหเห็นศักยภาพการเรียนรูดวยบอรดเกม   
ที่สามารถทําไดในสภาพแวดลอมที่หลากหลาย ภายใตเน้ือหาการเรียนรู เปาหมาย และผูเรียน
ที่แตกตาง ชวยลดความซับซอนของปญหาการเรียนรูและความยากของระบบความเขาใจผาน
ความสนุกสนาน กลาวไดวาบอรดเกมเปนศิลปะของศาสตรการเรียนรู ทั้งยังสรางความเจริญ
งอกงามของปฏิสัมพันธระหวางบุคคล สนับสนุนและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมผูเลนใหมีสวนรวม
ทางสังคม ซึ่งผลลัพธเชิงบวกเหลาน้ีแสดงใหเห็นไดในทุกพื้นที่ทั่วโลก บอรดเกมจึงเปนอารยะ
ศิลปะการเรียนรูของอารยะประเทศ 
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Abstract 

 Education circles in the modern era, teaching and learning tools 
including learning materials are heavily influenced by digital technology. So 
we've seen digital devices in schools until they get used to it. On the other 
hand, over the past few years Education is also a revival of board games 
designed for entertainment. lead to create interest in learning as well as to 
stimulate learning or explain the real-life suspicions of learning that digital 
media might not be able to access. The resurgence of board games has been a 
hot topic in educational media and has attracted the attention of researchers 
around the world. The aim of this academic article Want to reveal the learning 
potential with board games that can be done in a variety of environments. 
under learning content, goals, and different learners. It simplifies learning and 
comprehension problems through fun. In other words, board games are the art 
of learning science. It also creates an exuberance of interpersonal interactions. 
Support and modify player behavior for social participation These positive 
results have been demonstrated in all areas of the world. Board games are 
therefore a civilized learning art of a civilized country. 
 

Keywords : Boardgames, Civilized art of Learning, Civilized Country    
 
 

บทนํา 

 ในชวงไมกี่ปที่ผานมา กระแสการฟนตัวของบอรดเกมเกิดข้ึนดวยความเมื่อยลาจาก
หนาจอดิจิทัล แทบไมนาเช่ือวาแนวโนมที่เพิ่มข้ึนของการเลนบอรดเกมจะเกิดข้ึนไปพรอมกับ
สภาพของกิจกรรมดิจทิัลยุคหาจ ี(Generation 5) ความสัมพันธระหวางบอรดเกมและกิจกรรม
ของมนุษยเกิดจากที่บอรดเกมมีสวนทําใหเกดิการกระบวนการอธิบายความคิดของมนุษยใหเกิด
เปนรูปธรรม (de Voogt, Dunn-Vaturi, & Eerkens, 2013, pp. 1715-1730) เหตุน้ีเกมจึง
เปนทางเลือกการเรยีนรูทีม่ีศักยภาพ ทําใหการเปลี่ยนแปลงทางปญญาและพฤติกรรม หลายคน
คงเคยสงสัยวา “การเลนเกมเช่ือมโยงกับการเรียนรูไดอยางไร” หากลองพิจารณาตามข้ันตอน
ของการเลนเกมใด ๆ ก็ตามแต ผูเลนเกมจําเปนตองเขาใจกติกาเพื่อโตตอบหรือมีสวนรวมกับ
เกมไดเสียกอน ซึ่งน้ันคือการเช่ือมโยงสูการเรียนรู น่ันเอง บอรดเกมเปนกิจกรรมที่นาสนใจ
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สําหรับการทําความเขาใจบทเรียน เน่ืองจากใชกลไกการเลนแทนการเรียน ซึ่งคนทุกเพศทุกวัย
ก็เลนบอรดเกมไดแมผูมีทักษะทางดิจิทัลนอยหรือแตกตางกัน ก็ความสามารถการเขาถึงบอรด
เกมไดในทุกคน จึงทําใหบอรดเกมเหมาะสําหรับนํามาสรางการเรียนรูทั้งแบบทางการและ    
ไมเปนทางการ บอรดเกมชวยสอนประสบการณการและโอกาสใหม ๆ ในการเรียนรูภายใต
สถานการณสมมติของบอรดเกม (Wonica, 2017, pp. 61-67) เชนน้ีบอรดเกมจึงชวยอํานวย
ความสะดวกในหองเรียนได ไมเพียงสรางความเขาใจ แตยังเพิ่มทักษะทางภาษา ดวยการ
สื่อสารและปฏิสัมพันธระหวางการเลน รวมไปถึงนําไปสูการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสําหรับการ
ดําเนินชีวิต อาทิ เกมอภิมหาอมตะอยางหมากลูก ก็สามารถปรับปรุงความบกพรองทาง
สติปญญาและหงอยเหงาหดหูใจของผูสูงอายุได นอกจากน้ีการเลนบอรดเกมชวยเพิ่มการ
ทํางานรวมกันของผูเลน เพิ่มขีดจํากัดการเรียนรูเน้ือหา ความเขาใจ การสื่อสาร การเจรจา
ตอรอง และความรวมมือในหมูผูเลน บทความวิชาการน้ีผูเขียนพยายามเสนอวา บอรดเกมเปน
อารยะศิลปะการเรียนรูของอารยะประเทศ ยืนยันไดจากหลักฐานและสถานการณปจจุบันของ
บอรดเกมที่เกิดข้ึนเพื่อสนับสนุนคําพูดดังกลาว  
 

บอรดเกมอารยะศิลปะการเรียนรูของอารยะประเทศ 
 บอรดเกม (Boardgame) หรือเกมกระดาน ถูกนํามาใชในหลายสาขาอาชีพรวมทั้งงาน
ทางการศึกษา กอนช้ีชัดวาบอรดเกมเปนอารยะศิลปะการเรียนรูของอารยะประเทศไดอยางไร 
คงตองเขาใจใหลึกซึ้งวาบอรดเกมคืออะไร เพื่อนําไปสูบริบทสนับสนุนการเรียนรูบนโลกใบน้ี  
ทั้งการสรางปฏิสัมพันธระหวางการเรียนรู ความสามารถในการกระตุนการเรียนรู และการ
สนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิต บอรดเกมมีความหมายที่เดนชัดที่สุด คือ เปนเกมที่เลนแบบ 
เห็นหนากัน และผูเลนจะใชวัสดุที่จับตองไดรวมกัน เชน ลูกเตา กระดาน การด และเบี้ยตาง ๆ 
เปนเกมที่ตองมีหรือใชกระดานสําหรับเดินเบี้ยเพื่อกําหนดสถานการณ และดวยความเปนเกม 
นอกจากใหความสนุกจําเปนตองมีผลการแพชนะ ทําใหมีกฎกติกาในการเลนเพื่อกําหนด
เงื่อนไขการเลนและผลการชนะ (Barbara, 2017, pp. 623-649) เชนน้ี ผูพัฒนาบอรดเกมตอง
เช่ียวชาญ มีจินตนาการ และเห็นในทุกมิติระหวางการเลนบอรดเกมที่กําลังพัฒนาวาจะเกิด
เหตุการณอะไรข้ึนต้ังแตตนจนทราบผลผูชนะของกลุมผูเลน การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเลน 
แบบเห็นหนา (face to face) และสื่อสารกันโดยตรงผานประสาทสัมผัสทางกาย มีการโตตอบ
ของผูเลนดวยกันทั้งอาการ สีหนา ทาทาง ทําใหบอรดเกมตางจากเกมดิจิทัล สิ่งสําคัญที่ทําให
บอรดเกมและเกมดิจิทัลมีความแตกตาง คือ การที่ตองเลนดวยกัน (Rogerson, & Gibbs, 
2018, pp. 280-300) ตัวอยางบอรดเกมที่เรารูจักและคุนเคย อาทิ เกมเศรษฐี เกมบันไดงู  
เปนตน บอรดเกมมักถูกออกแบบใหมีองคประกอบที่ชัดเจนตายตัว อาทิ จํานวนเบี้ย จํานวน
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ชองกระดาน จํานวนช้ินสวนอื่นๆที่สรางสรรคข้ึน (Gobet, de Voogt, & Retschitzki, 2004, 
pp.13-14) ดังน้ันการนําบอรดเกมมาใชในการเรียนรู คือการฝกการแกปญหาผานองคประกอบ
เกมที่มีอยูจํากัด มีกติกาที่ตองปฏิบัติตาม เพื่อฝกคิดวางแผนใหประสบผลสําเร็จภายใตเงื่อนไข 
ผูเลนตองอาศัยความคิด สมาธิ ในการเดินหมากและวางหมาก เกิดความทาทายและสนุกสนาน
ไปในคราวเดียวกัน จากที่กลาวมาหากจะใหความหมายกวาง ๆ ของบอรดเกมในบริบทดิจิทัล  
ก็คงบอกไดวาบอรดเกมคือเกมแอนะล็อก (analog games) เปนเกมประเภทที่เลนแบบ
ออฟไลน ทําใหผูเลนสามารถมีปฏิสัมพันธทางกายภาพและสื่อสารผานประสาทสัมผัสตาง ๆ 
กับผูเลนคนอื่นได ขอดีที่คนยุคดิจิทัลควรยอมรับในการเลนบอรดเกมซึ่งเปนเกมแอนะล็อก   
คือชวยเพิ่มปฏิสัมพันธทางสังคม ดวยลักษณะการเลนที่ใชประสาทสัมผัสทางกายทุกสวนเชนน้ี
สงผลใหเด็กที่เสี่ยงตอความทุพพลภาพในสหรัฐอเมริกาสามารถเลนกับเพื่อนไดเสมือนวาเด็ก ๆ
ทุกคนมีความเทาเทียมกัน (Barton, Pokorski, Sweeney, & Domingo, 2018, pp.138-148) 
บอรดเกมชวยลดชองวางความแตกตางไมมีใครนึกถึงหรือแบงแยกความปกติและความพิการ 
เด็กไดเรียนรูทักษะทางสังคมที่ซับซอน เชน ความอดทนตอการสูญเสีย การพิจารณาในมุมมอง
ของคนอื่น หรือการแบงปนความคิดเห็น และในทํานองเดียวกันเด็กที่มีความลาชาดานภาษา 
เมื่อไดรับฝกใหเลนบอรดเกมกับเพื่อน พบวา เด็กพัฒนาทักษะทางภาษาที่จําเปนไวสําหรับการ
เลนกับเพื่อนไดเหมาะสม (Davis-Temple, Jung, Sainato, 2014, pp. 21-30) น่ีนาจะเปน
ตัวอยางที่สนับสนุนเกี่ยวกับเพิ่มปฏิสัมพันธทางสังคม ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบการเลนเกมชนิด
เดียวกันแตอยูในรูปของบอรดเกมและรูปแบบดิจิทัล พบวา กลุมผูเลนบอรดเกมมีระดับความ
สนิทสนม ความเห็นอกเห็นใจ และความพึงพอใจขณะเลนในระดับที่สูงกวากลุมผูเลนเกมดิจิทัล 
นอกจากน้ี ผูเลนบอรดเกมยังแสดงความช่ืนชอบบอรดเกมมากกวาเกมดิจิทัล บอรดเกมจึงเปน
พื้นที่ที่สงเสริมปฏิสัมพันธทางสังคมอยางแทจริง (Fang, Chen, & Huang, 2016, pp. 1-8) 
 การบูรณาการบอรดเกมสูการเรียนรูเปนความสรางสรรคและฉีกกรอบของหองเรียน  
ที่ภาพ คือ ครู ตํารา กระดาน ความเครียด ความเปนวิชาการ ไมสนุกและไมนาเรียน บอรดเกม
จึงเกิดโดยมีพื้นฐานจากการไมนาเรียนแตจําเปนตองเรียนของผูเรียน ภาระของครูผูสอนคือทํา
อยางไร ผูเรียนจึงจะยอมเรียนรูในสภาพที่เต็มใจ และบอรดเกมก็คือคําตอบ และเปนคําตอบ  
ที่ใชไดกับผูเรียนทุกวัย ในช้ันเรียนของประเทศสหรัฐอเมริกา คุณครูช้ันเรียนอนุบาลสงสัยวา
เหตุใดเด็กที่สามารถนับลําดับเลข 1-10 ได แตกลับไมสามารถแยกความแตกตางของปริมาณ
มากกวากับปริมาณที่นอยกวาได จึงบูรณาการบอรดเกมเขากับการเรียนของเด็กเพื่อการเขาใจ
ตัวเลข(Hendrix, Hojnoski, & Missall, 2018, pp. 1-12) ซึ่งผลการประเมินทักษะการคิดเลข
ของเด็กหลังใชบอรดเกมสูงข้ึน ที่เปนเชนน้ีเน่ืองจากคุณสมบัติการเลนทางกายภาพ เกิดการ  
จับสัมผัส ทําใหเด็กอนุบาลเหลาน้ีมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน ปรับปรุงการนับดวยวาจา  
เด็กไดรับความรูดานตัวเลขขณะนับชองตารางเพื่อยายเบี้ยของตนไปชองถัดไป ทําใหเขารหัส
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ตําแหนงเชิงพื้นที่ของตัวเลข สงผลใหมีการเรียนรูมากข้ึนชวยทําใหเด็กระบุตัวเลขไดอยาง
แมนยํา จนสามารถเปรียบเทียบปริมาณตัวเลขได (Laski, & Siegler, 2014, pp. 853-864) 
กลาววาบอรดเกมเปนสื่อทางกายภาพภายนอก ที่มีอิทธิพลตอการพัฒนาความคิดภายในสมอง 
 แมการใชบอรดเกมจะมีหลักฐานการยืนยันวาใชไดในการสงเสริมความรูความเขาใจ 
แตการใชบอรดเกมเพื่อสรางความเขาใจในบทเรียน ไมไดมีอัตราสม่ําเสมอตลอดการเรียน 
ผูสอนจําเปนตองสังเกตและพิจารณาพฤติกรรมการเลนและการเรียนรูของผูเรียนอีกทาง    
เพื่อกําหนดชวงการใชบอรดเกมใหอยูในหวงการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพที่สุด ตัวอยางเชน เด็ก
อนุบาลชาวเยอรมัน ไดเลนบอรดเกมที่กําหนดระดับความยากงายแตกตางกันไป ใชระยะเวลา 
10 สัปดาห ในชวง 6 สัปดาหแรก ความสามารถเชิงตัวเลขพื้นฐาน (เชน การนับ การเขาใจ
ตัวเลข ความแตกตางระหวางปริมาณ) และความสามารถทางคณิตศาสตร (เชน การบวกและ
การลบ) มีคาสูงข้ึน เด็กมีผลสัมฤทธ์ิที่ดี เกิดความสนุกสนาน ความเขาใจดีข้ึน แตใน 4 สัปดาห
สุดทายประสิทธิภาพการเรียนรูของเด็กลดลงเล็กนอย (Skillen, Berner, & Seitz-Stein, 
2018, pp. 554-563) จากขอมูลแมวาการลดลงทีเ่กิดข้ึนเล็กนอยแตก็ถือวาลดลงและไมมีความ
สม่ําเสมอ ดังน้ัน การพิจารณาการใชบอรดเกมจึงตองมีการสังเกตชวงการใชงานประกอบ     
ไปดวย เพราะหากมองวาบอรดเกม คือ สื่อ หลักการเลือกเวลาใชสื่อจึงยังคงมีความสําคัญ 
นอกจากน้ี ใชวาทุกบอรดเกมสามารถสรางความเขาใจในบทเรียนไดดีเทากันหมด ควรไดรับ
ออกแบบใหเหมาะสมกบัสาระโดยคํานึงถึงวัตถุประสงคหรือเปาหมายการเรยีนรูกอนการพัฒนา
บอรเกม มีตัวอยางในประเทศสวีเดน ที่สังเกตพัฒนาการดานความรูพื้นฐานทางตัวเลขและ
ทักษะทางคณิตศาสตรของเด็กกอนวัยเรียน เมื่อใชชุดบอรดเกมที่ประกอบดวย 4 เกม ไดแก 
บอรดเกมตัวเลขเชิงเสน บอรดเกมตัวเลขไมเชิงเสน บอรดเกมแบบวงกลม และบอรดเกม    
การควบคุม มีระยะเวลาจัดการเรียนรูผานเกม 3 สัปดาห พบวา การเลนบอรดเกมแบบวงกลม 
ชวยเพิ่มทักษะการนับของเด็กกอนวัยเรียนชาวสวีเดนได โดยเด็กที่เลนบอรดเกมแบบวงกลม 
สามารถระบุตัวเลขไดดีกวาเด็กในกลุมที่เลนเกม 3 แบบที่เหลือ (Elofsson, Gustafson, 
Samuelsson, & Träff, 2016, pp. 134-147) นอกจากน้ี พื้นฐานความรูหรือประสบการณ
ของผูเลนก็เปนปจจัยที่ควรคํานึงในการพัฒนาเกมเพื่อใชเรียนรู เพราะการเลนเกมบางประเภท
จําเปนตองมีความรูเดิม (pier knowledge) หรือมีกรอบแนวคิดสวนตัวที่ผูเรียนตองสรางข้ึน
เอง ตัวอยางเชน หลักฐานการใชบอรดเกมตอการคิดเลขเบื้องตนของเด็กอนุบาลในอินโดนีเซีย 
(Andika, Akbar, Yufiarti, & Sumarni, 2019, p. 120) นอกจากบอรดเกมจะสนับสนุนทักษะ
การคิดเลขพื้นฐานไดจริงแลว แตการเลนจะมีขอแตกตางระหวางเด็กที่เลนบอรดเกมดวยกรอบ
แนวคิดของตนเองทางคณิตศาสตร (mathematical self-concept) จะพัฒนาทักษะการคิด
เลขไดสูงกวา เมื่อเปรียบเทียบกับเด็กที่เลนเกมโดยไมมีกรอบแนวคิดของตนเอง 
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 บอรดเกมนํามาซึ่งการเรียนรูแบบไมต้ังใจ อยางที่นําเรียนไปในตอนตนวา บอรดเกม
เปนวิธีการแกปญหาของความไมอยากเรียนแตจําเปนตองเรียน เมื่อการเรียนไมไดอยูใน
สภาพแวดลอมของแบบเดิม ทําใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู เชนน้ีบอรดเกมจึงถูก
นํามาใชเพื่อกระตุนและสรางแรงจูงใจ ผูสอนหลายทานที่ตองสอนเน้ือหาทางหลักการ ทฤษฎี 
คงเคยประสบปญหาที่ผู เรียนเบื่อหนาย และเขาถึงบทเรียนไดยาก ตอใหทําสไลดหรือ
เตรียมการสอนมาดีเพียงใดก็ไมสามารถเอาชนะความออนหลาผูเรียนได สุดทายบอรดเกมคือ
อุบายหน่ึงที่ใชไดผล ประสบการณการสอนของอาจารยชาวสเปนทานหน่ึง ไดถายทอดไวเกี่ยว
การสอนวิชาชีวเคมี เน้ือหากลาวถึงระบบภายในของสิ่งมีชีวิตที่เขาใจยากและนาเบื่อหนาย   
เขาจึงนําบอรดเกมที่ขายตามทองตลาด ซึ่งไมใชเกมที่ออกแบบมาสําหรับวิชาชีวเคมีโดยเฉพาะ
ใหผูเรียนเลนกอนเริ่มเน้ือหา หลังการเลนเกมเขาสังเกตเห็นวาสามารถเพิ่มแรงจูงใจและสราง
บรรยากาศใหนักเรียนอยากเรียนชีวเคมี มีความรูสึกผอนคลายกับเน้ือหาที่จะตองเรียน 
(Gonzalo-Iglesia, Lozano-Monterrubio, & Prades-Tena, 2018, pp. 45-62) ลักษณะ
คลายกันในประเทศเยอรมัน การเลนบอรดเกมชวยกระตุนใหนักศึกษาในประเทศเยอรมันเขาใจ
เรื่องนามธรรม เน้ือหาเกี่ยวกับหลักการทฤษฎีตาง ๆ ไดดีข้ึน ทําใหเรียนเน้ือหาสนุกและกระตุน
การเรียนรู (Taspinar, Schmidt, & Schuhbaue, 2016, pp. 101-116) 
 หากพิจารณาหลักการเรียนรูโดยใชผูเรียนเปนศูนยกลาง บอรดเกมคือเครื่องมือ       
ดึงประสบการณ และการการคิดอยางมีวิจารณญาณมาใชสรางความเขาใจโดยใชประสาทสมัผสั
ตาง ๆ ระหวางเลน จากกรวยประสบการณของเอดกาดร เดล (Edgar Dale's Cone of 
Learning) (Letrud, Kåre, 2012, pp. 117-124) ที่แสดงกลุมของรูปแบบการเรียนรูที่แสดงถึง
ความสัมพันธของระดับการจดจําความรูที่เกิดจากประเภทของการเรียนรูที่หลากหลาย ดังภาพ
ที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

ภาพท่ี 1 แสดงกรวยประสบการณของเอดกาดร เดล (Edgar Dale's Cone of Learning) 
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 จากรูปแสดงกลุมของรูปแบบการเรียนรูที่แสดงถึงความสัมพันธของระดับการจดจํา  
โดยเราจะจําไดดีถึง 90% จากการที่เราสอนบุคคลอื่น, 75% จากการไดปฏิบัติสิ่งที่ตนกําลัง
เรียนรู, 50% จากการมีสวนรวมในการสนทนากลุม, 30% จากการไดเห็นตัวอยาง, 20% จาก
การฟงและไดเห็น, 10% จากการอาน, 5% จากการฟงการบรรยายในหองเรียน ซึ่งการเลน
บอรดเกมสามารถรวมรูปแบบทั้งหมด จากการสอนบุคคลอื่นช้ีแนะคนอื่นในการเลน, การได
ปฏิบัติสิ่งที่ตนเรียนรู, การสนทนาขณะเลน, การเห็นตัวอยาง, การไดฟงและเห็นจากการเลน  
จึงไมนาแปลกใจที่บอรดเกมสรางผลลัพธการเรียนรูไดดี พรอมเกิดการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
ดังเชนตัวอยางนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประเทศบราซิล เกมสามารถจําและอธิบายแนวคิด
เคมีอินทรีย และทําใหผูรวมเลนเกมสามารถเช่ือมโยงแนวคิดกับสถานการณในหองปฏิบัติการ
จริง (Triboni & Weber, 2018, pp. 791-803) หรือการประเมินความรูของนักศึกษาใน
อเมริกา พบวา นักศึกษาที่รับการประเมินความรูดวยบอรดเกม มีคะแนนสูงกวานักศึกษาที่ทํา
แบบทดสอบการประเมินแบบด้ังเดิม (Dancz, Parrish, Bilec, & Landis, 2017, pp.232-245) 
 การใชบอรดเกมเพื่อสนับสนุนการเรียนรูไมเฉพาะผูที่อยูในวัยเรียนเทาน้ัน บอรดเกม 
ยังพัวพันถึงสงเสริมรูปแบบการเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ได หลักของการเรียนรู
ตลอดชีวิต คือการจัดการเรียนรูที่ทําใหผูเรียนสามารถกาวไปพรอมกับการเปลี่ยนแปลงที่จะ
เกิดข้ึนในอนาคต ซึ่งเนนการพัฒนาสวนบุคคลโดยไมเกี่ยงวาเปนวัยใด ผูเรียนสามารถเรียนรูได
ตอไปเรื่อย ๆ ไมสิ้นสุด ถึงแมวาจะไมมีคําจํากัดความที่เปนมาตรฐานของ Lifelong Learning 
แตโดยทัว่ไปมักถูกนําไปอางถึงการเรียนรูที่เกิดข้ึนนอกระบบสถาบันการศึกษา อาทิ โรงเรียน 
มหาวิทยาลัย หรือการฝกอบรมขององคกร การใชบอรดเกมเพื่อพัฒนาการเรียนรูตลอดชีวิต  
มักเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพ เชน ในประเทศบลาซิลไดมีการใชบอรดเกมเปนเครื่องมือ
ประกอบการตัดสินใจของผูสูงอายุเพื่อการพัฒนาสุขภาพที่ดี การเลนบอรดเกมชวยใหผูสูงอายุ
แบงปนขอมูลทางสุขภาพผานการเลน นําไปสูความเขาใจที่ลึกซึ้งย่ิงข้ึน ทําใหกลุมผูสูงวัยที่เลน
บอรดเกมมีความกระฉับกระเฉงและอยากมีสุขภาพดี (Olympio & Alvin, 2018, pp. 818-
826) หรือแมแตการใชบอรดเกมในการฝกทีมผูใหบริการดานสุขภาพในแคนาดาในการชวยชีวิต
ทารกแรกเกิด ภายหลังการเลนบอรดเกมประสิทธิภาพการทํางานของทีมบริการดานสุขภาพ
สูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญ โดยเฉพาะการใหการชวยเหลือดานระบบทางเดินหายใจ, การเฝาสังเกต
อาการเด็กทารก, การจัดการดูแลอุณหภูมิเด็กทารก, และการรับเขาหองไอซียู (Cutumisu, 
Patel, Brown M, Fray, von Hauff P, Jeffery T, & Schmölzer, 2019, pp. 1-7) การ
คนพบการใชบอรดเกมเพื่อสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิตยังคงสงผลตอเน่ืองในอิตาลี ซึ่งบอรด
เกมทําใหความเขาใจดานโภชนาการและพฤติกรรมการกินในวัยรุนชาวอิตาเลียนเกิดการ
ปรับปรุงพฤติกรรมการบริโภคอาหาร และดัชนีมวลกาย (BMI) ของผูเขารวมที่สงผลในทางบวก 
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(Viggiano, Di Costanzo, & Amaro, 2015, pp. 217-228) ที่นาสนใจ คือนอกจากพฤติกรรม
ที่เปลี่ยนไปของวัยรุนแลวยังสงผลกระทบถึงคนรอบขางไดอีกดวย เพราะมีการใชบอรดเกมกับ
กลุมวัยรุนที่เปนเด็กอวนพรอมตรวจสอบพฤติกรรมพอแมของเด็ก เพื่อเปรียบเทียบการ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมครอบครัวเกี่ยวกับโรคอวนในเด็ก หลังจาก 6 สัปดาห เด็กมีคาดัชนี   
มวลกาย(BMI) ลดลง พรอมแสดงใหเห็นถึงการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมครอบครัว (Sen, Uzuner, 
Akman, Bahadir, Borekci, & Viggiano, 2018, pp. 1231-1238) เหลาน้ีคงเปนหลักฐาน  
ถึงความสามารถของบอรดเกมในการสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต และการันตีวาบอรดเกมคือ
อารยะศิลปะการเรียนรูของอารยะประเทศ  
 

บทสรปุ 
 สรุปความสัมพันธระหวางบอรดเกมกับการเรียนรูที่กลาวมาทั้งหมด แสดงใหเห็นถึงผล
ของการใชบอรดเกมในแงการสงเสริมปฏิสัมพันธระหวางการเรียนรู ความสามารถในการ
กระตุนการเรียนรู และการสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิต สะทอนภาพวาบอรดเกมคือ
เครื่องมือการเรียนรูไดหลากหลายเน้ือหาแตกตางไปตามพื้นที่ เปนสภาพแวดลอมการเรียนรู   
ที่ตอบสนองไดในทุกศาสตรรวมถึงการเรียนรูแบบ Lifelong Learning ที่เกิดข้ึนนอกระบบ
สถาบันการศึกษา ขอมูลการคนพบที่นาสนใจอีกอยางเกี่ยวกับบอรดเกม คือ เปนพื้นที่สําหรับ
คนพิการในการเรียนรูทักษะทางสงัคมทีค่อนขางมีความซับซอน ทําใหเกิดพฤติกรรมในทางบวก
ที่หลากหลาย อาทิ ความสรางสรรค ความสนุกสนาน ในกลุมอารยะประเทศที่เจริญทางวัตถุ
นิยมและเทคโนโลยี ยังคงการใชบอรดเกมเปนสภาพแวดลอมทางเลอืกของการเรียนรู เปนพื้นที่
สําหรับสรางความเขาใจผานความสนุกสนาน สรางการโตตอบทางสังคม สงเสริมการคิด และ
การมีสวนรวมในการปฏิบัติงานที่หลากหลาย บอรดเกมยังสามารถกระตุนพรอมแปรสภาพ     
ผูเลนใหกลายเปนผูเรียนไปในคราวเดียวกัน กลาวไดวาการเลนบอรดเกมชวยขจัดความซับซอน
ในการเรียนรูซึ่งไมสามารถอธิบายใหเขาใจผานการบรรยาย เพื่อยืนยันวาบอรดเกมเปนอารยะ
ศิลปะการเรียนรูที่เปนมิตรกับทุกสภาพกลุมเปาหมายในการเรียนรูทุกเน้ือหาของทุกอารยะ
ประเทศไดจริง  
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