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บทคัดยอ 

 วงการการศึกษาในยุคปจจุบัน เครื่องมือจัดการเรียนการสอน รวมถึงสื่อการเรียนรู 
ตางไดรับอิทธิพลจากเทคโนโลยีดิจทิัลมากมาย เราจึงเห็นอุปกรณดิจิทัลในสถานศึกษาจนชินตา 
ในทางกลับกัน ชวงไมกี่ปที่ผานมา วงการศึกษาก็เกิดการฟนตัวของบอรดเกมที่ออกแบบมา 
เพื่อความบันเทิง สรางความสนใจใฝเรียน ใชกระตุนการเรียนรู หรืออธิบายขอสงสัยในชีวิตจริง
ของการเรียนที่สื่อดิจิทัลอาจเขาไมถึง การฟนตัวของการเลนบอรดเกมไดรับการกลาวถึง       
ในสื่อการศึกษาจนเปนกระแสหลักและไดรับความสนใจจากนักวิจัยทั้งในและตางประเทศ 
จุดมุงหมายของบทความวิชาการน้ี ตองการเปดเผยใหเห็นศักยภาพการเรียนรูดวยบอรดเกม   
ที่สามารถทําไดในสภาพแวดลอมที่หลากหลาย ภายใตเน้ือหาการเรียนรู เปาหมาย และผูเรียน
ที่แตกตาง ชวยลดความซับซอนของปญหาการเรียนรูและความยากของระบบความเขาใจผาน
ความสนุกสนาน กลาวไดวาบอรดเกมเปนศิลปะของศาสตรการเรียนรู ทั้งยังสรางความเจริญ
งอกงามของปฏิสัมพันธระหวางบุคคล สนับสนุนและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมผูเลนใหมีสวนรวม
ทางสังคม ซึ่งผลลัพธเชิงบวกเหลาน้ีแสดงใหเห็นไดในทุกพื้นที่ทั่วโลก บอรดเกมจึงเปนอารยะ
ศิลปะการเรียนรูของอารยะประเทศ 
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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 

 ในชวงไมกี่ปที่ผานมา กระแสการฟนตัวของบอรดเกมเกิดข้ึนดวยความเมื่อยลาจาก
หนาจอดิจิทัล แทบไมนาเช่ือวาแนวโนมที่เพิ่มข้ึนของการเลนบอรดเกมจะเกิดข้ึนไปพรอมกับ
สภาพของกิจกรรมดิจทิัลยุคหาจ ี(Generation 5) ความสัมพันธระหวางบอรดเกมและกิจกรรม
ของมนุษยเกิดจากที่บอรดเกมมีสวนทําใหเกดิการกระบวนการอธิบายความคิดของมนุษยใหเกิด
เปนรูปธรรม (de Voogt, Dunn-Vaturi, & Eerkens, 2013, pp. 1715-1730) เหตุน้ีเกมจึง
เปนทางเลือกการเรยีนรูทีม่ีศักยภาพ ทําใหการเปลี่ยนแปลงทางปญญาและพฤติกรรม หลายคน
คงเคยสงสัยวา “การเลนเกมเช่ือมโยงกับการเรียนรูไดอยางไร” หากลองพิจารณาตามข้ันตอน
ของการเลนเกมใด ๆ ก็ตามแต ผูเลนเกมจําเปนตองเขาใจกติกาเพื่อโตตอบหรือมีสวนรวมกับ
เกมไดเสียกอน ซึ่งน้ันคือการเช่ือมโยงสูการเรียนรู น่ันเอง บอรดเกมเปนกิจกรรมที่นาสนใจ
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สําหรับการทําความเขาใจบทเรียน เน่ืองจากใชกลไกการเลนแทนการเรียน ซึ่งคนทุกเพศทุกวัย
ก็เลนบอรดเกมไดแมผูมีทักษะทางดิจิทัลนอยหรือแตกตางกัน ก็ความสามารถการเขาถึงบอรด
เกมไดในทุกคน จึงทําใหบอรดเกมเหมาะสําหรับนํามาสรางการเรียนรูทั้งแบบทางการและ    
ไมเปนทางการ บอรดเกมชวยสอนประสบการณการและโอกาสใหม ๆ ในการเรียนรูภายใต
สถานการณสมมติของบอรดเกม (Wonica, 2017, pp. 61-67) เชนน้ีบอรดเกมจึงชวยอํานวย
ความสะดวกในหองเรียนได ไมเพียงสรางความเขาใจ แตยังเพิ่มทักษะทางภาษา ดวยการ
สื่อสารและปฏิสัมพันธระหวางการเลน รวมไปถึงนําไปสูการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสําหรับการ
ดําเนินชีวิต อาทิ เกมอภิมหาอมตะอยางหมากลูก ก็สามารถปรับปรุงความบกพรองทาง
สติปญญาและหงอยเหงาหดหูใจของผูสูงอายุได นอกจากน้ีการเลนบอรดเกมชวยเพิ่มการ
ทํางานรวมกันของผูเลน เพิ่มขีดจํากัดการเรียนรูเน้ือหา ความเขาใจ การสื่อสาร การเจรจา
ตอรอง และความรวมมือในหมูผูเลน บทความวิชาการน้ีผูเขียนพยายามเสนอวา บอรดเกมเปน
อารยะศิลปะการเรียนรูของอารยะประเทศ ยืนยันไดจากหลักฐานและสถานการณปจจุบันของ
บอรดเกมที่เกิดข้ึนเพื่อสนับสนุนคําพูดดังกลาว  
 

บอรดเกมอารยะศิลปะการเรียนรูของอารยะประเทศ 
 บอรดเกม (Boardgame) หรือเกมกระดาน ถูกนํามาใชในหลายสาขาอาชีพรวมทั้งงาน
ทางการศึกษา กอนช้ีชัดวาบอรดเกมเปนอารยะศิลปะการเรียนรูของอารยะประเทศไดอยางไร 
คงตองเขาใจใหลึกซึ้งวาบอรดเกมคืออะไร เพื่อนําไปสูบริบทสนับสนุนการเรียนรูบนโลกใบน้ี  
ทั้งการสรางปฏิสัมพันธระหวางการเรียนรู ความสามารถในการกระตุนการเรียนรู และการ
สนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิต บอรดเกมมีความหมายที่เดนชัดที่สุด คือ เปนเกมที่เลนแบบ 
เห็นหนากัน และผูเลนจะใชวัสดุที่จับตองไดรวมกัน เชน ลูกเตา กระดาน การด และเบี้ยตาง ๆ 
เปนเกมที่ตองมีหรือใชกระดานสําหรับเดินเบี้ยเพื่อกําหนดสถานการณ และดวยความเปนเกม 
นอกจากใหความสนุกจําเปนตองมีผลการแพชนะ ทําใหมีกฎกติกาในการเลนเพื่อกําหนด
เงื่อนไขการเลนและผลการชนะ (Barbara, 2017, pp. 623-649) เชนน้ี ผูพัฒนาบอรดเกมตอง
เช่ียวชาญ มีจินตนาการ และเห็นในทุกมิติระหวางการเลนบอรดเกมที่กําลังพัฒนาวาจะเกิด
เหตุการณอะไรข้ึนต้ังแตตนจนทราบผลผูชนะของกลุมผูเลน การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเลน 
แบบเห็นหนา (face to face) และสื่อสารกันโดยตรงผานประสาทสัมผัสทางกาย มีการโตตอบ
ของผูเลนดวยกันทั้งอาการ สีหนา ทาทาง ทําใหบอรดเกมตางจากเกมดิจิทัล สิ่งสําคัญที่ทําให
บอรดเกมและเกมดิจิทัลมีความแตกตาง คือ การที่ตองเลนดวยกัน (Rogerson, & Gibbs, 
2018, pp. 280-300) ตัวอยางบอรดเกมที่เรารูจักและคุนเคย อาทิ เกมเศรษฐี เกมบันไดงู  
เปนตน บอรดเกมมักถูกออกแบบใหมีองคประกอบที่ชัดเจนตายตัว อาทิ จํานวนเบี้ย จํานวน
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ชองกระดาน จํานวนช้ินสวนอื่นๆที่สรางสรรคข้ึน (Gobet, de Voogt, & Retschitzki, 2004, 
pp.13-14) ดังน้ันการนําบอรดเกมมาใชในการเรียนรู คือการฝกการแกปญหาผานองคประกอบ
เกมที่มีอยูจํากัด มีกติกาที่ตองปฏิบัติตาม เพื่อฝกคิดวางแผนใหประสบผลสําเร็จภายใตเงื่อนไข 
ผูเลนตองอาศัยความคิด สมาธิ ในการเดินหมากและวางหมาก เกิดความทาทายและสนุกสนาน
ไปในคราวเดียวกัน จากที่กลาวมาหากจะใหความหมายกวาง ๆ ของบอรดเกมในบริบทดิจิทัล  
ก็คงบอกไดวาบอรดเกมคือเกมแอนะล็อก (analog games) เปนเกมประเภทที่เลนแบบ
ออฟไลน ทําใหผูเลนสามารถมีปฏิสัมพันธทางกายภาพและสื่อสารผานประสาทสัมผัสตาง ๆ 
กับผูเลนคนอื่นได ขอดีที่คนยุคดิจิทัลควรยอมรับในการเลนบอรดเกมซึ่งเปนเกมแอนะล็อก   
คือชวยเพิ่มปฏิสัมพันธทางสังคม ดวยลักษณะการเลนที่ใชประสาทสัมผัสทางกายทุกสวนเชนน้ี
สงผลใหเด็กที่เสี่ยงตอความทุพพลภาพในสหรัฐอเมริกาสามารถเลนกับเพื่อนไดเสมือนวาเด็ก ๆ
ทุกคนมีความเทาเทียมกัน (Barton, Pokorski, Sweeney, & Domingo, 2018, pp.138-148) 
บอรดเกมชวยลดชองวางความแตกตางไมมีใครนึกถึงหรือแบงแยกความปกติและความพิการ 
เด็กไดเรียนรูทักษะทางสังคมที่ซับซอน เชน ความอดทนตอการสูญเสีย การพิจารณาในมุมมอง
ของคนอื่น หรือการแบงปนความคิดเห็น และในทํานองเดียวกันเด็กที่มีความลาชาดานภาษา 
เมื่อไดรับฝกใหเลนบอรดเกมกับเพื่อน พบวา เด็กพัฒนาทักษะทางภาษาที่จําเปนไวสําหรับการ
เลนกับเพื่อนไดเหมาะสม (Davis-Temple, Jung, Sainato, 2014, pp. 21-30) น่ีนาจะเปน
ตัวอยางที่สนับสนุนเกี่ยวกับเพิ่มปฏิสัมพันธทางสังคม ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบการเลนเกมชนิด
เดียวกันแตอยูในรูปของบอรดเกมและรูปแบบดิจิทัล พบวา กลุมผูเลนบอรดเกมมีระดับความ
สนิทสนม ความเห็นอกเห็นใจ และความพึงพอใจขณะเลนในระดับที่สูงกวากลุมผูเลนเกมดิจิทัล 
นอกจากน้ี ผูเลนบอรดเกมยังแสดงความช่ืนชอบบอรดเกมมากกวาเกมดิจิทัล บอรดเกมจึงเปน
พื้นที่ที่สงเสริมปฏิสัมพันธทางสังคมอยางแทจริง (Fang, Chen, & Huang, 2016, pp. 1-8) 
 การบูรณาการบอรดเกมสูการเรียนรูเปนความสรางสรรคและฉีกกรอบของหองเรียน  
ที่ภาพ คือ ครู ตํารา กระดาน ความเครียด ความเปนวิชาการ ไมสนุกและไมนาเรียน บอรดเกม
จึงเกิดโดยมีพื้นฐานจากการไมนาเรียนแตจําเปนตองเรียนของผูเรียน ภาระของครูผูสอนคือทํา
อยางไร ผูเรียนจึงจะยอมเรียนรูในสภาพที่เต็มใจ และบอรดเกมก็คือคําตอบ และเปนคําตอบ  
ที่ใชไดกับผูเรียนทุกวัย ในช้ันเรียนของประเทศสหรัฐอเมริกา คุณครูช้ันเรียนอนุบาลสงสัยวา
เหตุใดเด็กที่สามารถนับลําดับเลข 1-10 ได แตกลับไมสามารถแยกความแตกตางของปริมาณ
มากกวากับปริมาณที่นอยกวาได จึงบูรณาการบอรดเกมเขากับการเรียนของเด็กเพื่อการเขาใจ
ตัวเลข(Hendrix, Hojnoski, & Missall, 2018, pp. 1-12) ซึ่งผลการประเมินทักษะการคิดเลข
ของเด็กหลังใชบอรดเกมสูงข้ึน ที่เปนเชนน้ีเน่ืองจากคุณสมบัติการเลนทางกายภาพ เกิดการ  
จับสัมผัส ทําใหเด็กอนุบาลเหลาน้ีมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน ปรับปรุงการนับดวยวาจา  
เด็กไดรับความรูดานตัวเลขขณะนับชองตารางเพื่อยายเบี้ยของตนไปชองถัดไป ทําใหเขารหัส
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ตําแหนงเชิงพื้นที่ของตัวเลข สงผลใหมีการเรียนรูมากข้ึนชวยทําใหเด็กระบุตัวเลขไดอยาง
แมนยํา จนสามารถเปรียบเทียบปริมาณตัวเลขได (Laski, & Siegler, 2014, pp. 853-864) 
กลาววาบอรดเกมเปนสื่อทางกายภาพภายนอก ที่มีอิทธิพลตอการพัฒนาความคิดภายในสมอง 
 แมการใชบอรดเกมจะมีหลักฐานการยืนยันวาใชไดในการสงเสริมความรูความเขาใจ 
แตการใชบอรดเกมเพื่อสรางความเขาใจในบทเรียน ไมไดมีอัตราสม่ําเสมอตลอดการเรียน 
ผูสอนจําเปนตองสังเกตและพิจารณาพฤติกรรมการเลนและการเรียนรูของผูเรียนอีกทาง    
เพื่อกําหนดชวงการใชบอรดเกมใหอยูในหวงการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพที่สุด ตัวอยางเชน เด็ก
อนุบาลชาวเยอรมัน ไดเลนบอรดเกมที่กําหนดระดับความยากงายแตกตางกันไป ใชระยะเวลา 
10 สัปดาห ในชวง 6 สัปดาหแรก ความสามารถเชิงตัวเลขพื้นฐาน (เชน การนับ การเขาใจ
ตัวเลข ความแตกตางระหวางปริมาณ) และความสามารถทางคณิตศาสตร (เชน การบวกและ
การลบ) มีคาสูงข้ึน เด็กมีผลสัมฤทธ์ิที่ดี เกิดความสนุกสนาน ความเขาใจดีข้ึน แตใน 4 สัปดาห
สุดทายประสิทธิภาพการเรียนรูของเด็กลดลงเล็กนอย (Skillen, Berner, & Seitz-Stein, 
2018, pp. 554-563) จากขอมูลแมวาการลดลงทีเ่กิดข้ึนเล็กนอยแตก็ถือวาลดลงและไมมีความ
สม่ําเสมอ ดังน้ัน การพิจารณาการใชบอรดเกมจึงตองมีการสังเกตชวงการใชงานประกอบ     
ไปดวย เพราะหากมองวาบอรดเกม คือ สื่อ หลักการเลือกเวลาใชสื่อจึงยังคงมีความสําคัญ 
นอกจากน้ี ใชวาทุกบอรดเกมสามารถสรางความเขาใจในบทเรียนไดดีเทากันหมด ควรไดรับ
ออกแบบใหเหมาะสมกบัสาระโดยคํานึงถึงวัตถุประสงคหรือเปาหมายการเรยีนรูกอนการพัฒนา
บอรเกม มีตัวอยางในประเทศสวีเดน ที่สังเกตพัฒนาการดานความรูพื้นฐานทางตัวเลขและ
ทักษะทางคณิตศาสตรของเด็กกอนวัยเรียน เมื่อใชชุดบอรดเกมที่ประกอบดวย 4 เกม ไดแก 
บอรดเกมตัวเลขเชิงเสน บอรดเกมตัวเลขไมเชิงเสน บอรดเกมแบบวงกลม และบอรดเกม    
การควบคุม มีระยะเวลาจัดการเรียนรูผานเกม 3 สัปดาห พบวา การเลนบอรดเกมแบบวงกลม 
ชวยเพิ่มทักษะการนับของเด็กกอนวัยเรียนชาวสวีเดนได โดยเด็กที่เลนบอรดเกมแบบวงกลม 
สามารถระบุตัวเลขไดดีกวาเด็กในกลุมที่เลนเกม 3 แบบที่เหลือ (Elofsson, Gustafson, 
Samuelsson, & Träff, 2016, pp. 134-147) นอกจากน้ี พื้นฐานความรูหรือประสบการณ
ของผูเลนก็เปนปจจัยที่ควรคํานึงในการพัฒนาเกมเพื่อใชเรียนรู เพราะการเลนเกมบางประเภท
จําเปนตองมีความรูเดิม (pier knowledge) หรือมีกรอบแนวคิดสวนตัวที่ผูเรียนตองสรางข้ึน
เอง ตัวอยางเชน หลักฐานการใชบอรดเกมตอการคิดเลขเบื้องตนของเด็กอนุบาลในอินโดนีเซีย 
(Andika, Akbar, Yufiarti, & Sumarni, 2019, p. 120) นอกจากบอรดเกมจะสนับสนุนทักษะ
การคิดเลขพื้นฐานไดจริงแลว แตการเลนจะมีขอแตกตางระหวางเด็กที่เลนบอรดเกมดวยกรอบ
แนวคิดของตนเองทางคณิตศาสตร (mathematical self-concept) จะพัฒนาทักษะการคิด
เลขไดสูงกวา เมื่อเปรียบเทียบกับเด็กที่เลนเกมโดยไมมีกรอบแนวคิดของตนเอง 
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 บอรดเกมนํามาซึ่งการเรียนรูแบบไมต้ังใจ อยางที่นําเรียนไปในตอนตนวา บอรดเกม
เปนวิธีการแกปญหาของความไมอยากเรียนแตจําเปนตองเรียน เมื่อการเรียนไมไดอยูใน
สภาพแวดลอมของแบบเดิม ทําใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู เชนน้ีบอรดเกมจึงถูก
นํามาใชเพื่อกระตุนและสรางแรงจูงใจ ผูสอนหลายทานที่ตองสอนเน้ือหาทางหลักการ ทฤษฎี 
คงเคยประสบปญหาที่ผู เรียนเบื่อหนาย และเขาถึงบทเรียนไดยาก ตอใหทําสไลดหรือ
เตรียมการสอนมาดีเพียงใดก็ไมสามารถเอาชนะความออนหลาผูเรียนได สุดทายบอรดเกมคือ
อุบายหน่ึงที่ใชไดผล ประสบการณการสอนของอาจารยชาวสเปนทานหน่ึง ไดถายทอดไวเกี่ยว
การสอนวิชาชีวเคมี เน้ือหากลาวถึงระบบภายในของสิ่งมีชีวิตที่เขาใจยากและนาเบื่อหนาย   
เขาจึงนําบอรดเกมที่ขายตามทองตลาด ซึ่งไมใชเกมที่ออกแบบมาสําหรับวิชาชีวเคมีโดยเฉพาะ
ใหผูเรียนเลนกอนเริ่มเน้ือหา หลังการเลนเกมเขาสังเกตเห็นวาสามารถเพิ่มแรงจูงใจและสราง
บรรยากาศใหนักเรียนอยากเรียนชีวเคมี มีความรูสึกผอนคลายกับเน้ือหาที่จะตองเรียน 
(Gonzalo-Iglesia, Lozano-Monterrubio, & Prades-Tena, 2018, pp. 45-62) ลักษณะ
คลายกันในประเทศเยอรมัน การเลนบอรดเกมชวยกระตุนใหนักศึกษาในประเทศเยอรมันเขาใจ
เรื่องนามธรรม เน้ือหาเกี่ยวกับหลักการทฤษฎีตาง ๆ ไดดีข้ึน ทําใหเรียนเน้ือหาสนุกและกระตุน
การเรียนรู (Taspinar, Schmidt, & Schuhbaue, 2016, pp. 101-116) 
 หากพิจารณาหลักการเรียนรูโดยใชผูเรียนเปนศูนยกลาง บอรดเกมคือเครื่องมือ       
ดึงประสบการณ และการการคิดอยางมีวิจารณญาณมาใชสรางความเขาใจโดยใชประสาทสมัผสั
ตาง ๆ ระหวางเลน จากกรวยประสบการณของเอดกาดร เดล (Edgar Dale's Cone of 
Learning) (Letrud, Kåre, 2012, pp. 117-124) ที่แสดงกลุมของรูปแบบการเรียนรูที่แสดงถึง
ความสัมพันธของระดับการจดจําความรูที่เกิดจากประเภทของการเรียนรูที่หลากหลาย ดังภาพ
ที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

ภาพท่ี 1 แสดงกรวยประสบการณของเอดกาดร เดล (Edgar Dale's Cone of Learning) 
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 จากรูปแสดงกลุมของรูปแบบการเรียนรูที่แสดงถึงความสัมพันธของระดับการจดจํา  
โดยเราจะจําไดดีถึง 90% จากการที่เราสอนบุคคลอื่น, 75% จากการไดปฏิบัติสิ่งที่ตนกําลัง
เรียนรู, 50% จากการมีสวนรวมในการสนทนากลุม, 30% จากการไดเห็นตัวอยาง, 20% จาก
การฟงและไดเห็น, 10% จากการอาน, 5% จากการฟงการบรรยายในหองเรียน ซึ่งการเลน
บอรดเกมสามารถรวมรูปแบบทั้งหมด จากการสอนบุคคลอื่นช้ีแนะคนอื่นในการเลน, การได
ปฏิบัติสิ่งที่ตนเรียนรู, การสนทนาขณะเลน, การเห็นตัวอยาง, การไดฟงและเห็นจากการเลน  
จึงไมนาแปลกใจที่บอรดเกมสรางผลลัพธการเรียนรูไดดี พรอมเกิดการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
ดังเชนตัวอยางนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประเทศบราซิล เกมสามารถจําและอธิบายแนวคิด
เคมีอินทรีย และทําใหผูรวมเลนเกมสามารถเช่ือมโยงแนวคิดกับสถานการณในหองปฏิบัติการ
จริง (Triboni & Weber, 2018, pp. 791-803) หรือการประเมินความรูของนักศึกษาใน
อเมริกา พบวา นักศึกษาที่รับการประเมินความรูดวยบอรดเกม มีคะแนนสูงกวานักศึกษาที่ทํา
แบบทดสอบการประเมินแบบด้ังเดิม (Dancz, Parrish, Bilec, & Landis, 2017, pp.232-245) 
 การใชบอรดเกมเพื่อสนับสนุนการเรียนรูไมเฉพาะผูที่อยูในวัยเรียนเทาน้ัน บอรดเกม 
ยังพัวพันถึงสงเสริมรูปแบบการเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ได หลักของการเรียนรู
ตลอดชีวิต คือการจัดการเรียนรูที่ทําใหผูเรียนสามารถกาวไปพรอมกับการเปลี่ยนแปลงที่จะ
เกิดข้ึนในอนาคต ซึ่งเนนการพัฒนาสวนบุคคลโดยไมเกี่ยงวาเปนวัยใด ผูเรียนสามารถเรียนรูได
ตอไปเรื่อย ๆ ไมสิ้นสุด ถึงแมวาจะไมมีคําจํากัดความที่เปนมาตรฐานของ Lifelong Learning 
แตโดยทัว่ไปมักถูกนําไปอางถึงการเรียนรูที่เกิดข้ึนนอกระบบสถาบันการศึกษา อาทิ โรงเรียน 
มหาวิทยาลัย หรือการฝกอบรมขององคกร การใชบอรดเกมเพื่อพัฒนาการเรียนรูตลอดชีวิต  
มักเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพ เชน ในประเทศบลาซิลไดมีการใชบอรดเกมเปนเครื่องมือ
ประกอบการตัดสินใจของผูสูงอายุเพื่อการพัฒนาสุขภาพที่ดี การเลนบอรดเกมชวยใหผูสูงอายุ
แบงปนขอมูลทางสุขภาพผานการเลน นําไปสูความเขาใจที่ลึกซึ้งย่ิงข้ึน ทําใหกลุมผูสูงวัยที่เลน
บอรดเกมมีความกระฉับกระเฉงและอยากมีสุขภาพดี (Olympio & Alvin, 2018, pp. 818-
826) หรือแมแตการใชบอรดเกมในการฝกทีมผูใหบริการดานสุขภาพในแคนาดาในการชวยชีวิต
ทารกแรกเกิด ภายหลังการเลนบอรดเกมประสิทธิภาพการทํางานของทีมบริการดานสุขภาพ
สูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญ โดยเฉพาะการใหการชวยเหลือดานระบบทางเดินหายใจ, การเฝาสังเกต
อาการเด็กทารก, การจัดการดูแลอุณหภูมิเด็กทารก, และการรับเขาหองไอซียู (Cutumisu, 
Patel, Brown M, Fray, von Hauff P, Jeffery T, & Schmölzer, 2019, pp. 1-7) การ
คนพบการใชบอรดเกมเพื่อสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิตยังคงสงผลตอเน่ืองในอิตาลี ซึ่งบอรด
เกมทําใหความเขาใจดานโภชนาการและพฤติกรรมการกินในวัยรุนชาวอิตาเลียนเกิดการ
ปรับปรุงพฤติกรรมการบริโภคอาหาร และดัชนีมวลกาย (BMI) ของผูเขารวมที่สงผลในทางบวก 
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(Viggiano, Di Costanzo, & Amaro, 2015, pp. 217-228) ที่นาสนใจ คือนอกจากพฤติกรรม
ที่เปลี่ยนไปของวัยรุนแลวยังสงผลกระทบถึงคนรอบขางไดอีกดวย เพราะมีการใชบอรดเกมกับ
กลุมวัยรุนที่เปนเด็กอวนพรอมตรวจสอบพฤติกรรมพอแมของเด็ก เพื่อเปรียบเทียบการ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมครอบครัวเกี่ยวกับโรคอวนในเด็ก หลังจาก 6 สัปดาห เด็กมีคาดัชนี   
มวลกาย(BMI) ลดลง พรอมแสดงใหเห็นถึงการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมครอบครัว (Sen, Uzuner, 
Akman, Bahadir, Borekci, & Viggiano, 2018, pp. 1231-1238) เหลาน้ีคงเปนหลักฐาน  
ถึงความสามารถของบอรดเกมในการสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต และการันตีวาบอรดเกมคือ
อารยะศิลปะการเรียนรูของอารยะประเทศ  
 

บทสรปุ 
 สรุปความสัมพันธระหวางบอรดเกมกับการเรียนรูที่กลาวมาทั้งหมด แสดงใหเห็นถึงผล
ของการใชบอรดเกมในแงการสงเสริมปฏิสัมพันธระหวางการเรียนรู ความสามารถในการ
กระตุนการเรียนรู และการสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิต สะทอนภาพวาบอรดเกมคือ
เครื่องมือการเรียนรูไดหลากหลายเน้ือหาแตกตางไปตามพื้นที่ เปนสภาพแวดลอมการเรียนรู   
ที่ตอบสนองไดในทุกศาสตรรวมถึงการเรียนรูแบบ Lifelong Learning ที่เกิดข้ึนนอกระบบ
สถาบันการศึกษา ขอมูลการคนพบที่นาสนใจอีกอยางเกี่ยวกับบอรดเกม คือ เปนพื้นที่สําหรับ
คนพิการในการเรียนรูทักษะทางสงัคมทีค่อนขางมีความซับซอน ทําใหเกิดพฤติกรรมในทางบวก
ที่หลากหลาย อาทิ ความสรางสรรค ความสนุกสนาน ในกลุมอารยะประเทศที่เจริญทางวัตถุ
นิยมและเทคโนโลยี ยังคงการใชบอรดเกมเปนสภาพแวดลอมทางเลอืกของการเรียนรู เปนพื้นที่
สําหรับสรางความเขาใจผานความสนุกสนาน สรางการโตตอบทางสังคม สงเสริมการคิด และ
การมีสวนรวมในการปฏิบัติงานที่หลากหลาย บอรดเกมยังสามารถกระตุนพรอมแปรสภาพ     
ผูเลนใหกลายเปนผูเรียนไปในคราวเดียวกัน กลาวไดวาการเลนบอรดเกมชวยขจัดความซับซอน
ในการเรียนรูซึ่งไมสามารถอธิบายใหเขาใจผานการบรรยาย เพื่อยืนยันวาบอรดเกมเปนอารยะ
ศิลปะการเรียนรูที่เปนมิตรกับทุกสภาพกลุมเปาหมายในการเรียนรูทุกเน้ือหาของทุกอารยะ
ประเทศไดจริง  
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