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บทคดัย่อ 
 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคใ์นการวิจยัคือเพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ของนกัศึกษาในการประยุกตใ์ช้
ความรู้จากห้องเรียนไปใชใ้นการปฏิบติังานจริง โดยผา่นชุดการเรียนรู้ท่ีพฒันาจากรายวิชากฎหมาย(บอร์ด
เกมส์) และเพื่อพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้กฎหมายของนกัศึกษาสาขาวิชานิติศาสตร์ในศตวรรษท่ี  21โดยท่ี
คณะผูว้ิจยัได้ศึกษาเอกสาร ต าราท่ีเก่ียวขอ้ง อีกทั้งด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยเป็นการจดัโครงการ
ภายใตง้านวิจยัโดยมีกลุ่มตวัอยา่งนกัศึกษาจ านวน 30 คน เพื่อน าขอ้มูลท่ีไดก้ลุ่มตวัอย่างมาวิเคราะห์ขอ้มูล
บรรยายเชิงพรรณนาให้เห็นแนวคิดการพฒันาเพื่อพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้กฎหมายของนกัศึกษาสาขาวชิา
นิติศาสตร์ในศตวรรษท่ี 21โดยน าขอ้มูลท่ีไดม้าวเิคราะห์บรรยายเชิงพรรณนาโดยการจดักิจกรรมกลุ่มโดยมี
ผูท้รงคุณวุฒิมาบรรยายให้ความรู้ แนวคิดหลกัการการสร้างบอร์ดเกมส์จากรายวิชากฎหมาย จากการท่ี
ผูว้ิจยัวิเคราะห์ขอ้มูลที่เก็บรวบรวมจากการจดักิจกรรม มีผลการวิจยัดงัน้ี คือนกัศึกษาไดแ้นวความรู้
และสามารถสร้างบอร์ดเกมไดโ้ดยใชแ้นวคิดการสร้างบอร์ดเกมจากเกมแบบครอบครัว หรือบอร์ดเกมแบบ
ดั้งเดิม (Family Games and Classic Board Games) เป็นบอร์ดเกมรุ่นแรกๆ ท่ีกติกาไม่ซบัซ้อน มกัจะเร่ิมตน้
เดินจากจุดเร่ิมตน้ไปยงั จุดส้ินสุด โดยมีเร่ืองคะแนน และเร่ืองโชคเขา้มาเก่ียวขอ้ง ซ่ึงยงัไม่เนน้ในเร่ืองการ
วางแผน หรือ การ คิดท่ีซับซ้อน โดยอาจใชเ้ป็นกิจกรรมหน่ึงในการสร้างความสัมพนัธ์กบัครอบครัว หรือ
เพือ่น หรือใช ้เวลาวา่งร่วมกนั ตวัอยา่งบอร์ดเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกมบนัไดงู โดยสร้างเป็นเกมแบบบนัไดงู
ท่ีมีช่ือว่า Let’s to the shop (ไปห้างกนัเล๊ย) โดยใส่เน้ือหาเก่ียวกบัสิทธิผูบ้ริโภคเขา้ไปในเกม และแนวคิด
การสร้างบอร์ดเกมจากเกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมท่ีเล่นในลักษณะเกมไพ่ (Card 
game) ท่ีแต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตวัเองจ านวนหน่ึง และจะมีไพ่กองกลางทั้งหมด โดยท่ีผูเ้ล่นแต่คน
จะตอ้งออกแบบวางแผนในสร้างไพข่องตวัเองใหมี้คะแนนมากท่ีสุด ซ่ึงไพแ่ต่ละใบก็จะมี ค าสั่ง หนา้ท่ี หรือ



คะแนนแตกต่างกันไป โดยเกมจะยุติลงเม่ือไพ่กองกลางท่ีต้องการหมดลง หรือมี ค าสั่งพิเศษท่ีเกิดข้ึน 
ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกม Dominion โดยสร้างเป็นเกมท่ีมีไพ่ในการส่ือสาร ช่ือเกม นัน่อะไรนะ และ
ไหนใครไม่มีคู่ สองเกมน้ีเป็นรูปแบบการ์ดเกม เป็นลกัษณะค าศพัท์ท่ีเป็นความรู้เก่ียวกบัพระราชบญัญติั
คุม้ครองผูบ้ริโภค หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคุม้ครองผูบ้ริโภค เคร่ืองหมาย และสัญลกัษณ์ต่างๆ และเป็น
แบบจบัคู่การ์ดเกม 
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Abstract 
The purpose of this research is to develop students' learning skills in applying knowledge from the 

classroom to real practice. Through a learning package developed from the law course (board games) and 
to develop the learning potential of law students in the 20th century. 21 The research team has studied the 
document related texts Data collection was also carried out as a project under research with a sample of 30 
students. The purpose of the study was to analyze the descriptive data to reveal the concept of development 
for developing legal learning potential of law students in the 20th century. 21 The collected data were 
analyzed by giving a descriptive lecture by organizing group activities with qualified experts giving lectures. 
concepts and principles of building board games from law courses From the researcher analyzing the data 
collected from the activities. The research results are as follows: That is, students gain knowledge and can 
create a board game by using the idea of creating a board game from a family game. Or traditional board 
games (Family Games and Classic Board Games) are the first board games. where the rules are not 
complicated Usually start walking from the beginning to the end with a score. and luck involved which does 
not focus on planning or complex thinking It may be used as an activity to build relationships with family 
or friends or spend free time together. An example of this type of board game is snake and ladder game, 
created as a snake and ladder game called Let's to the shop (let's go to the mall) by adding content about 
consumer rights into the game. and the idea of creating a board game from a game of creating card sets 
(Deck-Building Games) is a game played in the form of a card game (Card game) where each person has 
their own number of cards in their hand. and will have all the community cards In which each player must 
design a plan to create their own cards to get the most points. In which each card will have different 
commands, duties or points. The game will end when the required community cards are exhausted or there 



is a special order that occurs. An example of this type of game is Dominion, built as a game with 
communication cards. The name of the game is what? and where no one has a partner These two games are 
card game variations. It is a terminology that is knowledge about the Consumer Protection Act. 
Organizations related to consumer protection, marks and symbols And it's a matching card game. 
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