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ผลงานประดษิฐ์คดิค้น 

เพ่ือขอรับรางวลัผลงานประดษิฐ์คดิค้น 
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เกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ 

( CARD  WORD GAME ) 
  

โดย 
 

นายบรรเทิง    จันทร์นิเวศน์ 

โรงเรียนบางมดวทิยา “สีสุกหวาดจวนอุปถัมภ์” 

สํานักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษามธัยมศึกษา เขต ๑ 
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แบบ วช. 1 ป 

 

ใบนําส่งเอกสารและส่ิงของในการเสนอผลงานประดิษฐ์คดิค้น 

เพ่ือขอรับรางวลัผลงานประดิษฐ์คดิค้น 

ประจําปี  2556 

----------------------- 

 

ช่ือผลงานประดิษฐ์คิดคน้   

เกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ 

 (Card  Word Game) 

 

ไดจ้ดัส่งเอกสารจาํนวนอยา่งละ 15 ชุด (ตวัจริง 1 ชุด สาํเนา 14 ชุด) และส่ิงของเพือ่ขอรับรางวลัฯ ดงัน้ี 

               1. ใบนาํส่งเอกสารในการเสนอผลงานประดิษฐค์ิดคน้ (แบบ วช.1 ป) 

               2. ใบเสนอผลงานประดิษฐค์ิดคน้ (แบบ วช. 2 ป) 

               3. รูปภาพผลงานประดิษฐค์ิดคน้ (ภาพสี 15 ภาพ)  โดยติดในเล่มใหเ้รียบร้อย 

               4.สาํเนาหนงัสือแสดงการจดทะเบียนสิทธิบตัรหรือสาํเนาหลกัฐานการยืน่ขอสิทธิบตัร   

               5. หนงัสือหรือหลกัฐานแสดงความเป็นเจา้ของผลงานประดิษฐค์ิดคน้ 

                   5.1 หนงัสือรับรองจากผูบ้งัคบับญัชาในระดบัผูอ้าํนวยการ คณบดี หรือตาํแหน่งที 

 เทียบเท่า(ถา้เป็นผลงานประดิษฐค์ิดคน้จากงานในหนา้ท่ีราชการของขา้ราชการ 

 พลเรือนและพนกังาน รัฐวสิาหกิจ) 

                  6. วดีีทศัน์ซ่ึงแสดงถึงหลกัการ ขั้นตอน และกรรมวธีิท่ีใชใ้นการประดิษฐต์ลอดจนการใชป้ระโยชน์ของ

ผลงานประดิษฐค์ิดคน้ที่เสนอขอรับรางวลั จาํนวน 1ชุด             

             7. อ่ืน ๆ (ถา้มี)  

 

       ลายมือช่ือผูส่้งเอกสาร.......................………………………..                                     

                                               (นายบรรเทิง   จนัทร์นิเวศน์)   

                                              วนัที่    30   เดือน  เมษายน พ.ศ.  2555     

            ลายมือช่ือผูรั้บเอกสาร........................………………………… 

                            (…………………..........................) 

                            วนัที่….....เดือน..…………..พ.ศ.........                            

√ 

√ 

√ 

 

√ 

√ 

√ 
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                                 แบบ วช.2 ป 

ใบเสนอผลงานประดิษฐ์คดิค้น 

เพ่ือขอรับรางวลัผลงานประดิษฐ์คดิค้น 

ประจําปี  2556 

---------------------------------- 

 

ข้อ 1  ช่ือผลงานประดิษฐ์คดิค้น 

ภาษาไทย  เกม เสริมปัญญาภาษาอังกฤษ 

ภาษาองักฤษ (ถา้มี)        (Card  Word Game) 

 

 ผลงานควรจดัอยูใ่นวทิยาการดา้นใด (โปรดระบุดา้นและสาขาวชิาการใด)                   

ก. ดา้นวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ี

                 สาขาวทิยาศาสตร์กายภาพและคณิตศาสตร์      

                             สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศและนิเทศศาสตร์ 

ข.   ดา้นวศิวกรรมศาสตร์และอุตสาหกรรมวจิยั 

                 สาขาวศิวกรรมศาสตร์และอุตสาหกรรมวจิยั 

ค.  ดา้นเกษตรและอุตสาหกรรมการเกษตร 

                 สาขาเกษตรศาสตร์และชีววทิยา 

ง.   ดา้นวทิยาศาสตร์การแพทย ์

                 สาขาวทิยาศาสตร์การแพทย ์ 

จ.  ดา้นวทิยาศาสตร์เคมีและเภสชั 

                สาขาวทิยาศาสตร์เคมีและเภสชั 

ฉ. ดา้นมนุษยศ์าสตร์ 

           สาขาปรัชญา 

ช. ด้านสังคมศาสตร์ 

       สาขานิติศาสตร์ 

                   สาขารัฐศาสตร์และรัฐประศาสนศาสตร์ 

                                สาขาเศรษฐศาสตร์ 

                                สาขาสงัคมวทิยา 

                                สาขาการศึกษา   √ 
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ข้อ 2  ประวัติของหัวหน้าผู้ประดิษฐ์คดิค้น และ/หรือผู้ร่วมประดิษฐ์คดิค้น 

         หัวหน้าผู้ประดิษฐ์คดิค้น 
         2.1 ช่ือ   นาย บรรเทิง  นามสกุล จนัทร์นิเวศน์ 

สญัชาติ........ไทย….…….คุณวฒิุ.……ครุศาสตร์มหาบณัฑิต………………อาย.ุ.…54……….ปี 

อาชีพ............รับราชการ………………………....ตาํแหน่ง........ครู.........……………… 
          หน่วยงานที่สังกดัและรหัสไปรษณย์ี....โรงเรียนบางมดวทิยา “สีสุกหวาดจวนอุปถมัภ”์   
เลขที่ 12/6  ถนนพระราม 2 ซอยวดัสีสุก  แขวงบางมด  เขตจอมทอง  กรุงเทพ 10150      
หมายเลขโทรศพัท…์.02-468-8272 , 02-4683877....โทรสาร.....02-476-0629 

        

ที่อยู่ถาวรและรหัสไปรษณย์ี..เลขที่ 1  ซอยเทียนทะเล 19  แยก 2   ถนนบางขนุเทียนชายทะเล    

แขวงท่าขา้ม  เขตขางขนุเทียน     กรุงเทพ 10150      หมายเลขโทรศพัท.์.089-768-1151 
           

ที่สังกัดและรหัสไปรษณย์ี....โรงเรียนบางมดวทิยา “สีสุกหวาดจวนอุปถมัภ”์   

เลขที่ 12/6  ถนนพระราม 2 ซอยวดัสีสุก  แขวงบางมด  เขตจอมทอง  กรุงเทพ 10150      

หมายเลขโทรศพัท…์.02-468-8272 , 02-4683877....โทรสาร.....02-476-0629 
 

ข้อ 3  รายละเอียดเกี่ยวกับผลงานประดิษฐ์คดิค้นที่เสนอขอรับรางวัล (ให้ระบุรายละเอียดให้มากทีสุ่ด) 

(1) จุดเร่ิมต้นหรือที่มาของการประดิษฐ์คดิค้น   

 

  การพฒันาทรัพยากรมนุษยเ์ป็นเร่ืองสาํคญัในการพฒันาประเทศ สงัคมไทยตระหนกัดีว่า การพฒันาทรัพยากร

มนุษยเ์ป็นการพฒันาท่ีย ัง่ยืน สงัคมตอ้งการทรัพยากรมนุษยท่ี์มีความรู้ความสามารถทางดา้นภาษาองักฤษ เพ่ือแสวงหา

ความรู้ และเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ รวมทั้งกระบวนการศึกษาโดยใชภ้าษาองักฤษเป็นเคร่ืองช่วยเสริมความสามารถ 

นอกจากน้ีภาษาองักฤษยงัมีบทบาทสาํคญัทางดา้นการติดต่อส่ือสารระหว่างชนชาติต่าง ๆ ซ่ึงไม่ไดจ้าํกดัเฉพาะเจา้ของ

ภาษา (native speakers) ท่ีใชภ้าษาองักฤษเท่านั้น อนัไดแ้ก่ คนองักฤษ คนอเมริกนั คานาดา และออสเตรเลีย แต่ชนชาติ

อ่ืนๆท่ีมีการติดต่อกนัระหว่างชนชาติ เช่น คนไทยติดต่อกบัคนจีน ญ่ีปุ่ น เกาหลี มาเลเซีย ฯลฯ ก็ใชภ้าษาองักฤษเป็นส่ือ 

การใชภ้าษาองักฤษเป็นภาษากลางในการส่ือสาร หรือใชเ้ป็นเคร่ืองมือประกอบอาชีพในธุรกิจอยา่งกวา้งขวางและรวดเร็ว

เช่นน้ี ทาํให้ภาษาองักฤษยิ่งทวีความสาํคญัมากยิ่งข้ึน จนกลายเป็นภาษาสากลนานาชาติ (English as an international 

language) ในการติดต่อส่ือสารระหว่างประเทศ เป็นภาษาสําคญัในดา้นการศึกษา จดัเป็นส่ือสาํคญันาํไปสู่ความกา้วหนา้

ทางวิชาการ และเป็นพ้ืนฐานสําคญัสาํหรับการศึกษาในระดบัสูงข้ึนไป 

การศึกษาเป็นพลงัสาํคญัของการพฒันาทรัพยากรมนุษย ์ และครูเป็นปัจจยัสาํคญัยิ่งท่ีจะเอ้ืออาํนวยให้การศึกษา

ดาํเนินไปในแนวทางท่ีพึงประสงค ์ ในขณะท่ีภาษาองักฤษมีความสาํคญัและ จาํเป็นมากข้ึน ครูผูส้อนภาษาองักฤษจึงจดั
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ว่าเป็นบุคลากรท่ีสาํคญัยิ่งท่ีจะถ่ายทอดความรู้และทกัษะทางภาษา สร้างบรรยากาศและกิจกรรมทางภาษา อนัจะ

เสริมสร้างให้ผูเ้รียนมีทศันคติท่ีดีต่อการเรียนภาษา กระตุน้ให้ผูเ้รียนเห็นความสาํคญัของภาษาและรักท่ีจะเรียนภาษา ใช้

ภาษาเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้ในโลกยคุโลกาภิวตัน์ 

ผูป้ระดิษฐข์อใหข้อ้สงัเขปวา่ ทุกคร้ังที่ประกาศผลคะแนนแบบทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติขั้นพื้นฐาน 

(โอเน็ต) และผลการสอบวดัความถนดัทัว่ไป หรือ GAT และการทดสอบวดัความถนดัทางวชิาชีพ/วชิาการ หรือ 

PAT จะมีการพดูถึงปัญหาเด็กไดค้ะแนนตํ่าในทุกวชิา สาํหรับผลสอบ GAT-PAT คร้ังสองที่ผา่นมาปรากฏวา่ทุก

วชิาคะแนนเฉล่ียไม่ถึง 50% เช่นเดิม เฉพาะการสอบ GAT ภาษาองักฤษมีเด็กไดค้ะแนนศูนยถึ์งกวา่ 8,000 คน  

เดก็ไทยอ่อนภาษาองักฤษ ปัญหาอยู่ตรงไหน? 

โดย ปองภพ วิทิพย์รอด 

“ผูเ้ขียนมีประสบการณ์ในการพฒันาส่ือและสอนภาษาองักฤษระดบัอนุบาล-ประถมศึกษา ในประเทศ

มาเลเซียหลายปี และกลบัมาสอนนกัเรียนระดบัประถม-มธัยมและอาชีวศึกษา กวา่ 50 แห่ง ในช่วง 3 ปีที่ผา่นมา

พบวา่ เด็กไทยส่วนใหญ่อ่อนภาษาองักฤษทุกทกัษะคือ ฟัง-พดู-อ่าน-เขียน โดยเฉพาะทกัษะการฟังและการพดู 

เพราะแมแ้ต่ในกลุ่มที่ทาํขอ้สอบไดค้ะแนนสูง ส่วนใหญ่ก็พดูภาษาองักฤษไม่ได ้หากเปรียบเทียบโดยรวมคาดวา่

ระดบัขีดความสามารถทางภาษาองักฤษโดยเฉล่ียของเด็กไทยชั้นมธัยมศึกษา อาจเทียบไดก้บัเด็กชั้นประถมของ

มาเลเซีย-สิงคโปร์ หลายๆ ท่านอาจจะแยง้วา่เป็นและเพราะสงัคมมาเลเซีย-สิงคโปร์มีโอกาสใชภ้าษาองักฤษ

มากกวา่สงัคมไทย ซ่ึงก็ถูกเพยีงบางส่วน เพราะการใชเ้วลาเรียนนานถึง 12 ปี ภาษาองักฤษเด็กไทยน่าจะพฒันาได้

โดยไม่ต่างจากเด็กมาเลเซีย-สิงคโปร์มากนกั แต่ที่ต่างกนัชดัเจนคือ ระดบัเด็ก ป.1 ที่สิงคโปร์ รู้ศพัทอ์งักฤษโดย

เฉล่ีย 1,500 คาํ ส่วนที่มาเลเซีย 600 คาํ เสียดายท่ีของไทยไม่มีขอ้มูลส่วนน้ี แต่คาดวา่น่าจะนอ้ยกวา่มาเลเซีย” 

              

ปัญหาการเรียนการสอนภาษาองักฤษนั้นมีอยูม่ากมายแตกต่างกนัไป แต่ปัญหาหน่ึงที่ทุกโรงเรียนมี

เหมือนกนัก็คอื ปัญหานกัเรียนรู้ศพัทน์อ้ย ซ่ึงเป็นสาเหตุสาํคญัโดยตรงต่อผลสมัฤทธ์ิการเรียนภาษาองักฤษและยงั

ก่อใหเ้กิดปัญหาต่อเน่ืองอีกหลายอยา่งตามมา การรู้ศพัทน์อ้ยมีประเด็นสาํคญัสองส่วน คือ  

http://news.mthai.com/headline-news/146807.html/attachment/post04
http://news.mthai.com/headline-news/146807.html/attachment/post04�
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ส่วนแรก : "คาํศพัทค์ือพื้นฐานหลกัของการเรียนภาษาทุกภาษา" หากรู้ศพัทน์อ้ยก็จะเป็นปัญหาทั้งในการ

สอนของครู และการเรียนการสอบของนกัเรียน เช่น จบ ป.6 ควรรู้ศพัท ์1,000 คาํขึ้นไป จึงจะสามารถเรียน

ภาษาองักฤษชั้น ม.1 ไดโ้ดยไม่ยาก ส่วนจบ ม.3 ควรรู้ศพัท ์2,000 คาํขึ้นไป และ ม.6 ควรรู้ 3,000 คาํขึ้นไป จึงจะ

สามารถทาํขอ้สอบมาตรฐานต่างๆ ผา่น แต่ในความเป็นจริงแลว้นกัเรียนส่วนใหญ่รู้ศพัทไ์ม่ถึงคร่ึงของจาํนวนที่

หลกัสูตรกาํหนด ฉะนั้นต่อใหค้รูเก่งแค่ไหนก็ยากท่ีจะสอนใหผ้ลสมัฤทธ์ิสูงขึ้น ในกรณีที่เด็กสอบไดค้ะแนนศูนย์

นั้น เช่ือวา่คงมิใช่เกิดจากปัญหาขอ้สอบฝ่ายเดียว แต่น่าจะเป็นเพราะพื้นความรู้ภาษาองักฤษตํ่ากวา่มาตรฐาน

เกินไป เม่ือเจอขอ้สอบในลกัษณะตอ้งอ่านสรุปเร่ืองก็ยากท่ีจะเขา้ใจจาํเป็นตอ้งอาศยัวิธีเดา ยิง่เป็นขอ้สอบที่ตอบ

ผดิแลว้ติดลบโอกาสไดศู้นยมี์มาก  

ส่วนที่สอง : "สอนและเรียนอยา่งไรนกัเรียนจึงจะรู้คาํศพัทไ์ดม้ากๆ" การใหท้่องศพัทท์ุกวนั วนัละ 5-10 

คาํนั้น เป็นวธีิที่ไม่ไดผ้ลกบันกัเรียนส่วนใหญ่ เพราะถา้ไดผ้ล ปัญหาในส่วนแรกคงไม่เกิด ฉะนั้นตอ้งปรับวธีิ

เรียนเปล่ียนวธีิสอนใหม่ โดย 1.สอนยดึหลกัธรรมชาติของการเรียนภาษาทุกภาษา ที่ตอ้งเร่ิมจากการฟังและการ

พดูก่อนการอ่านและการเขียนเสมอ เพราะไม่มีมนุษยค์นไหนท่ีจะสามารถอ่านออกเขียนไดก่้อนฟัง-พดูเป็น 

เหมือนที่เราสอนลูกหลานในครอบครัวใหรู้้จกัฟัง-พดูภาษาไทยไดก่้อนแลว้ค่อยส่งไปเรียนอ่าน-เขียน ในการ

สอนฟังสอนพดูนั้นเราจะสอนจากศพัทเ์ป็นคาํคาํก่อนแลว้คอ่ยขยายไปเป็นกลุ่มคาํและประโยคสั้น-ยาว ที่ถูกตอ้ง

ตามหลกัภาษาและไวยากรณ์ เม่ือฟัง-พดูไดร้ะดบัหน่ึงก็แสดงวา่รู้ศพัทม์ากพอท่ีจะเรียนอ่านเรียนเขียนไดง้่ายและ

สนุก 2.สอนใหน้กัเรียนสามารถใชป้ระสิทธิภาพพลงัสมองสูงสุดทั้งซีกขวาและซีกซา้ย บวกกบัการใชเ้ทคโนโลยี

และส่ือ เพือ่ช่วยให้จาํศพัทไ์ดม้ากๆ โดยไม่ลืมและไม่เบื่อ เป็นวธีิที่โรงเรียนระดบัอนุบาล-ประถมศึกษาใน

มาเลเซียใชก้นัมาก สาํหรับในประเทศไทยมีสอนอยูห่ลายโรงเรียน โดยกาํหนดเป้าหมายเฉพาะดา้นคาํศพัทไ์ว้

ชดัเจนเช่น เรียนสามปี จบ ป.6 รู้ 2,000 คาํ จบ ม.3 รู้ 3,000 คาํ เป็นตน้ จากผลการสอนท่ีผา่นมาพบวา่ทุกฝ่าย

พอใจกบัความกา้วหนา้และการเปล่ียนแปลงที่เกิดขึ้น โดยเฉพาะนกัเรียนชอบเรียนวชิาภาษาองักฤษมากขึ้นและรู้

คาํศพัทไ์ดใ้กลเ้คียงกบัเกณฑท์ี่กาํหนด คือปีแรกเนน้ศพัทท์ัว่ไป 500-1,000 คาํ เพือ่เป็นฐานในการเรียนรูป

ประโยคต่างๆ 50-100 แบบ แลว้ค่อยเรียนศพัทแ์ละเน้ือหาตามหลกัสูตรในปีที่สอง-สามต่อไป นบัเป็นกา้วแรกที่

สาํคญัในการเพิม่ขีดความสามารถการเรียนของผูเ้รียน  

ผูเ้ขียนเช่ือมัน่เสมอวา่เด็กไทยทุกคนสามารถเรียนภาษาองักฤษไดดี้ไม่แพเ้ด็กมาเลเซีย-สิงคโปร์ ภายใต้

สงัคมแวดลอ้มที่เป็นอยู ่ แต่ตอ้งพฒันาอยา่งจริงจงั กระทรวงศึกษาธิการควรหยบิยกเร่ืองน้ีขึ้นเป็นวาระแห่งชาติ 

แลว้กาํหนดเป็นนโยบายที่ชดัเจน(หนา้ 7 วนัที่ 30 สิงหาคม พ.ศ. 2552 ปีที่ 32 ฉบบัที่ 11495 มติชนรายวนั) 

ตอ้งยอมรับวา่ปัญหานกัเรียนเรียนภาษาองักฤษแลว้พดูไม่ได ้เกิดขึ้นมานานแลว้ ที่ผา่นมา ศธ. ได ้

พยายามแกปั้ญหามาแลว้หลายคร้ัง แต่ก็ลม้เหลวไม่เป็นท่า เด็กทุกวนัน้ีส่วนใหญ่กลายเป็น "โรคกลวั

ภาษาองักฤษ" บางคนใชเ้วลาเรียนกวา่ 10 ปี จนจบปริญญาตรี หรือหลายคนจบปริญญาโท แต่ก็ยงัไม่สามารถพดู 



๘ 

 

อ่าน เขียน ภาษาองักฤษไดก้็มีจนเกิดคาํถามตลอดวา่ทาํไมเด็กไทยเรียนภาษาองักฤษแทบตาย แต่ไม่สามารถพดู

ไดแ้ละสูเ้พือ่นบา้นไม่ได ้

ถือวา่เป็นความพยายามอีกคร้ังของ ศธ. ที่จะแกปั้ญหาโรคกลวัภาษาองักฤษของเด็ก ซ่ึงเป็นเร่ืองที่ดี  

แต่ส่ิงแรกที่ตอ้งทาํนัน่คือ ครูตอ้งมีความพร้อมและกระบวนการยดืหยุน่ เขา้ใจเด็ก เพราะทุกวนัน้ีเราสอนแบบ

เดียวในชั้นเรียนเนน้ไวยากรณ์ ใหเ้ด็กท่องจาํ สุดทา้ยก็ทาํแบบฝึกหดัไม่ได ้อ่านไม่ออก พดูไม่ได ้จนเกิดความเบื่อ

หน่าย อีกทั้งมีโรงเรียนหลายแห่งใชค้รูที่จบไม่ตรงสาขามาสอนภาษาองักฤษ 

   บรรยากาศการเรียนวิชาภาษาองักฤษใหม่ๆ จึงเป็นส่ิงจาํเป็น ท่ีผา่นมาการเรียนภาษาองักฤษเรียนเฉพาะ

ในหอ้งเรียนเท่านั้น พอกา้วออกจากหอ้งหรือวา่กลบับา้น เด็กส่วนใหญ่กลวัและอายท่ีจะพดูภาษาองักฤษ 

ต่างกบัประเทศเพือ่นบา้นและสมาชิกอาเซียนตอนน้ีเกือบทุกประเทศ ประชาชนหรือวา่นกัเรียนเกือบ 100% 

สามารถพดูภาษาองักฤษเป็นภาษาที่สองไดอ้ยา่งดี ตรงขา้มกบัไทยถา้เทียบสดัส่วนคนไทยที่พดูภาษาองักฤษได ้

ถือวา่นอ้ยมากมีนกัวชิาการออกมาแสดงความกงัวลวา่การดาํเนินโครงการน้ีอาจจะทาํไดเ้ฉพาะในโรงเรียนสอง

ภาษา โรงเรียนช่ือดงั หรือวา่โรงเรียนเอกชนเท่านั้น เพราะโรงเรียนไกลปืนเท่ียง ครูส่วนใหญ่พดูภาษาองักฤษ

ไม่ได ้

    

นายวรวจัน์ เอื้ออภญิญกุล  เปิดตวัโครงการ English Speaking Year 2012 หรือ "พ.ศ.2555 ปีแห่งการพูดภาษาองักฤษ" 

 

หลงัจากรัฐมนตรีวา่การกระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) นายวรวจัน์ เอ้ือ  อภิญญกุล ไดก้ล่าวถึงโครงการ  

English Speaking Year 2012 หรือเรียกวา่ "พ.ศ.2555 ปีแห่งการพดูภาษาองักฤษ"  โดยวาดฝันไวว้า่ภายใน 3 ปีจะ

ทาํใหน้กัเรียนไทยพดูภาษาองักฤษจนคล่อง  เพือ่รองรับการหลอมรวมสู่ประชาคมอาเซียนในปี 2558  ซ่ึง 
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นายวรวจัน์ กล่าวในงานตดัริบบิ้นเปิดตวัโครงการอยา่งเป็นทางการเม่ือวนัท่ี 26 ธนัวาคมท่ีผา่นมาวา่ ศธ. เห็น

ความสาํคญัของการรวมตวัเป็นประชาคมอาเซียน จึงมุ่งยกระดบัองคค์วามรู้คนไทยใหไ้ดม้าตรฐานสากล จึง

รณรงคใ์ห้เรียนรู้ภาษาองักฤษเป็นภาษาหลกัของประเทศ เน่ืองจากปัจจุบนัมีคนทัว่โลกใชภ้าษาองักฤษเป็นภาษา

หลกัในการส่ือสารถึง 2,000 ลา้นคน หรือ 1 ใน 3 ของประชากรโลก 

                 "ดงันั้น ปี 2555 กระทรวงศึกษาธิการ มีนโยบายให้เป็นปีแห่งการพดูภาษาองักฤษ ต่อไปน้ีทุกโรงเรียน

สงักดั ประมาณ 30,000 แห่ง   ตอ้งส่งเสริมการเรียนภาษาองักฤษ  โดย 1 สปัดาห์ตอ้งพดูภาษาองักฤษ  

1 วนั โดยใหค้รูและนกัเรียนทั้งโรงเรียนใชภ้าษาองักฤษส่ือสารผา่นกิจกรรมต่างๆ เช่น การจดัมุมภาษาองักฤษ 

หรือหมู่บา้นภาษาองักฤษในโรงเรียน การใหน้กัเรียนฝึกเป็นมคัคุเทศก ์ผมไม่ไดห้วงัผลใหเ้ด็กไทยตอ้งพดูสาํเนียง

องักฤษได ้เพยีงแต่ใหมี้ความกลา้ จะผดิ จะถูกไม่วา่กนั" นายวรวจัน์ กล่าว  วา่หลงัปีใหม่น้ี จะดีเดยใ์หทุ้กโรงเรียน

เร่ิมพดูภาษาองักฤษสปัดาห์ละ 1 วนั   นอกจากน้ี ยงัผดุมาตรการจูงใจใหโ้รงเรียนท่ีสามารถฝึกนกัเรียนพดู

ภาษาองักฤษคล่อง จะไดรั้บรางวลัไปศึกษาดูงานต่างประเทศ รวมทั้งจะเป็นโรงเรียนลาํดบัตน้ๆ ที่จะไดรั้บแทบ็

เล็ตดว้ย 

                                  

           

            แข่งขนัครอสเวร์ิดเกมส์เป็นที่นินหมู่เยาวชน         มีการแข่งขนัตั้งแต่ระดบัโรงเรียนถึงระดบันานาชาติ 
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จากการที่เยาวชนไทยเขา้ร่วมการแข่งขนัซูโดกุ และเป็นแชมป์โลกในการแข่งขนัครอสเวร์ิดเกมส์ 

ไดเ้ป็นแชมป์นานาชาติ  จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยัจึงได้  บรรจุครอสเวิร์ดเกมส์เป็นหลักสูตรการเรียนการสอนใน

ระดับปริญญาตรี แสดงใหเ้ห็นถึงความกา้วหนา้และประโยชน์จากการแข่งขนัโดยเฉพาะประโยชน์สาํหรับ

เยาวชนและนกัเรียนไทย  นอกจากน้ี ในอนาคตการศึกษาจะตอ้งอาศยัการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนมากยิง่ขึ้น 

จึงขอใหทุ้กฝ่ายร่วมกนัสนบัสนุนและเผยแพร่กิจกรรมเหล่าน้ีใหก้วา้งขวางต่อไป. 

จากสภาพและปัญหาที่เกิดขึ้นในวงการศึกษาไทย  ที่ผา่นมาจึงเป็นหนา้ที่ของผูเ้ก่ียวขอ้งทุกฝ่ายที่ 
จะตอ้งหนัหนา้เขา้มาช่วยกนั ร่วมมือกนัแกปั้ญหาอยา่งจริงจงัต่อไป   ผูป้ระดิษฐเ์ป็นผูท้ี่เกี่ยวขอ้งโดยตรงกบัการ

จดัการเรียนรู้ของนกัเรียนมากวา่  25  ปี  มองถึงปัญหาน้ีวา่จะเป็นปัญหาท่ีสาํคญัต่ออนาคตของเด็กไทย  จึงได้

ทาํการศึกษาและหาทางปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้มาโดยตลอด  ส่ิงหน่ึงพบวา่  ถึงแมว้า่  ในประเทศไทยเรามี

การใชภ้าษาองักฤษเป็นภาษารองใชก้นัอยูทุ่กภาคส่วน  แต่ส่ิงหน่ึงซ่ึงเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน พบวา่  นักเรียนขาดการ

นําเอาทกัษะ ความรู้ภาษาอังกฤษมาใช้นอกเวลาเรียนหรือในชีวิตประจําวัน  ผูป้ระดิษฐ ์ไดมี้โอกาสพบปะ ได้

แลกเปล่ียนความคิดเห็น  กบันกัการศึกษามากมาย พอไดข้อ้สรุปหน่ึงวา่ “เราควรจะคน้หานวตักรรมขึ้นมาเพือ่ให้

นกัเรียนไดใ้ชเ้ล่นในเวลาวา่ง  ส่ิงหน่ึงน่าจะทาํใหน้กัเรียนสนใจก็คือ  การนําเอาเกมที่เกี่ยวข้องกบัการพัฒนา

ทักษะภาษาอังกฤษ มาช่วยเสริมทกัษะให้แก่นกัเรียน”    
 
                  ผูป้ระดิษฐ์ใชเ้วลาประมาณ  1 เดือน  เดินสาํรวจศูนยห์นงัสือต่าง ๆ ที่พอจะมีเกมเสริมทกัษะ

ภาษาองักฤษ จาํหน่าย  พบวา่  ส่วนใหญ่จะเป็น Dictionary, Talking  Dict. และที่พบมากก็คือ เกม  Scrabble  

เกม  Crossword แบบต่าง ๆ ที่มีเล่นกนัมานานมากกวา่ 20 ปีแลว้   ผูป้ระดิษฐ์จึงทาํการคิดคน้ เกมเพือ่การฝึก

ทกัษะภาษาองักฤษ   โดยกาํหนดวตัถุประสงคด์งัน้ี 
 
วัตถุประสงค์ 

1.   เพือ่ประดิษฐน์วตักรรมในรูปแบบของ เกม เสริมปัญญาภาษาอังกฤษ 
2.   เพือ่ใหน้กัเรียนไดใ้ช ้เกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ เป็นส่ือในการเรียนรู้และพฒันา 

ทกัษะภาษาองักฤษ การฝึกทกัษะการคิด การวางแผน การใชไ้หวพริบและการตดัสินใจอยา่งเป็นระบบ 
       3.  เพือ่ส่งเสริมใหน้กัเรียนไดใ้ชเ้วลาวา่งใหเ้กิดประโยชน์อนัเกิดจากการเล่นเกมท่ีทา้ทายความรู้ 

ความสามารถของผูเ้ล่นอยา่งสร้างสรรค ์ กระตุน้ใหเ้กิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ในหมู่คณะและช่วยเสริมสร้าง

สมัพนัธภาพที่ดีในหมู่ผูเ้ล่น 

4.   เพือ่ผลิตส่ือการสอนตน้แบบ มอบแก่กระทรวงศึกษาธิการ เป็นการสนบัสนุนโครงการ  

English Speaking Year 2012 หรือ "พ.ศ.2555 ปีแห่งการพูดภาษาอังกฤษ"  เพือ่นาํไปมอบแก่ครูและนกัเรียนทัว่

ประเทศต่อไป 



๑๑ 

 

(2) ระยะเวลาที่ใช้ในการประดิษฐ์คดิค้น 

ตั้งแต่วนัที่  ....1...…   เดือน  …ตุลาคม……….พ.ศ.  2554 

ถึง  วนัที่  .…31……  เดือน  …มกราคม………พ.ศ.  2555 

        (3) ลักษณะของผลงานประดิษฐ์คดิค้น (โปรดระบุลักษณะอย่างใดอย่างหน่ึง) 

             เกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ หรือ Card  Word Game  เป็นกระบวนการเรียนรู้รูปแบบหน่ึง  โดยอาศยั

การเล่นเกมที่สนุกสนานเป็นส่ือการเรียนรู้ เพือ่พฒันาทกัษะภาษาองักฤษ  เน่ืองจากการเล่นเกมนั้น จะช่วยให้

นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ควบคู่กบัความสนุกสนาน  ความต่ืนเตน้ ใชไ้หวพริบอยูต่ลอดเวลา  จึงทาํใหก้ารเล่นเกมน้ี  

ดูไม่น่าเบื่อหน่าย  ขอ้สาํคญัของการเล่น  เกม เสริมปัญญาภาษาอังกฤษ ( Card  Word Game) นี้   จะช่วยฝึก

ทกัษะและพฒันาความรู้ทางดา้นคาํศพัทภ์าษาองักฤษของผูเ้ล่น เกิดคาํศพัทใ์หม่ ๆ ขึ้นมาใหไ้ดศึ้กษาร่วมกนั  ดว้ย

เหตุน้ี  จะทาํใหผู้เ้ล่นเกมเกิดการเรียนรู้และพฒันาอยูต่ลอดเวลา   

เกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ หรือ Card  Word Game  เป็นการประยกุตก์ารเล่นเกม Scrabble  กบัการ

เล่นไพ(่สากล) เขา้ดว้ยกนั  จึงทาํใหเ้กิดเกมใหม่(นวตักรรม)  ขึ้นมา  โดยพฒันารูปแบบการเล่นของ Scrabble จาก

เดิมมาประยกุตใ์ชว้ธีิเล่นไพ ่ดมัม่ี (Dummy) จึงเป็นที่มาของช่ือเกม  ซ่ึงเป็นภาษาองักฤษวา่ “Card  Word Game”   

ต่อมา ผูป้ระดิษฐไ์ดป้รับกติกาบางส่วน  เพือ่ใหเ้กิดความเหมาะสมกบัเด็กและเยาวชน  ท่ีจะนาํเกมน้ีไปใชใ้น

สถานศึกษาหรือใชเ้ล่นกนัยามวา่งในครอบครัว  ซ่ึงเป็นการทบทวน และพฒันาทกัษะภาษาองักฤษ   

ที่มาของแนวคดิของการประดิษฐ์นวัตกรรม 

                            เกม Scrabble  

 

 

  

                    

                                                    รูปแบบ/จาํนวนตวัอกัษรและคะแนน 

         รูปแบบบตัรคาํแต่ละใบ                                                                                            รูปแบบสีและวธีิเล่น 
                                                                                                                                                                                                                                                                

 

  

 

 

 

 

           ไพจี่น + ไพไ่ทย                                                                                                             ไพส่ากล(กติการัมม่ี) 

 

 

 

 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/File:PocketScrabble.JPG
http://1.bp.blogspot.com/-ECQzyZ5cvP0/Tcq8WQbbJOI/AAAAAAAAAyo/PeIw0A2g-b0/s1600/Chinese_Cards.jpg


๑๒ 

 

ในเบ้ืองตน้ ผูป้ระดิษฐ์เรียก เกมน้ีวา่ ไพค่าํศพัท ์ ซ่ึงต่อมา ขอใชค้าํเรียก วา่ “ บตัรคาํ” เพือ่ความเหมาะสม 

(เน่ืองจาก เกมน้ี  เป็นส่ือการเรียนรู้ที่เจตนาสร้างขึ้นมาเพือ่ใชก้บัการเรียนรู้ ของเด็กและเยาวชนทัว่ไป)  

ความหมายของอกัษร  ในบตัรคาํ  แต่ละใบมีดงัน้ี  

1.  ลักษณะของบัตรคาํ  เป็นแผน่พลาสติกสี หนา .05  มิลลิเมตร  บตัรคาํเป็นแต่ละใบจะมีขนาด  

2.5  เซนติเมตร x 8.5 เซนติเมตร  ดา้นหนา้มีอกัษรภาษาองักฤษและตวัเลข คะแนนของอกัษรนั้น  ดา้นหลงัเรียบ

ไม่มีขอ้ความหรือรูปภาพ  

2.  รูปแบบของอักษรและตัวเลขคะแนน      อกัษรและตวัเลข เป็นรูปแบบ Bernart  MT condenced  

ขนาด 48  และ 36 ตามลาํดบั  ตวัอกัษรใน บตัรคาํจะ มีสี  3  สี    คือ     ดาํ, แดง ,เขียว  ส่วน ตวัเลขคะแนน  จะ

เป็นตวัเลข หอ้ยอยูด่า้นล่าง-ขวา  ของตวัอกัษรทุกใบดงัภาพ(ดา้นล่าง) 

 

                                                                                                                 
                        ภาพตน้แบบที่ออกแบบโดยคอมพวิเตอร์             ตน้แบบที่ประดิษฐข์ึ้นมาเป็นชุดแรก 

 

         บตัรคาํเป็นพลาสติก มีอกัษรภาษาองักฤษและตวัเลขคะแนนหอ้ยอยูด่า้นล่างขวา อกัษรแถวล่าง 

จะกลบัหวัลง ตรงกลางติดภาพประกอบ(หมูยิม้อยากใหผู้เ้ล่นอารมดีขณะเล่นเกม)  

 
 

เกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ ในชุดหน่ึงจะมีจาํนวน 112  ใบ 

A1 

 
A1 

 

 

W4 

 
W4 

 

 

S1 

 
S1 

 

 



๑๓ 

 

        3.  การกําหนดจํานวนอักษร ในชุด เกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ  น้ี  มีการกาํหนดจาํนวนอกัษรแต่

ละตวัไม่เท่ากนั ขึ้นอยูก่บัโอกาสที่จะใชอ้กัษรในแต่ละคาํ  โดย คาํใดมีโอกาสใชใ้ชอ้กัษรตวัใดมาก  ก็จะมีอกัษร

ตวันั้นมาก   หากคาํใดมีโอกาสใชอ้กัษรตวัใดนอ้ย จาํนวนอกัษรก็จะนอ้ยตามกนั  ในทาํนองเดียวกนั   ในการ

กาํหนดค่าของตวัเลขคะแนน  ของแต่ละตวัอกัษร จะเป็นในทางกลบักนัคือ คาํใดมีโอกาสใชอ้กัษรตวัใดมาก 

ตวัเลขคะแนนก็จะนอ้ย  คาํใดมีโอกาสใชอ้กัษรตวัใดนอ้ย ก็จะมีตวัเลขคะแนนมาก  ดงัน้ี 

    

A =  4   A =  4   
A =  1   A =  9    

B =  1   B =  1  
 B =  1  B =  3   

C =   1  C =   1  
C =   1  C =   3   

D =  2  D =  2  
D =  1  D =  5  

E = 6    E = 6 
E = 1    E = 13   

F =  1   F =  1   
F =  1   F =  3    

G =  1  G =  1    
G =  1   G =  3     

H =  1  H =  1 
H =  1  H =  3   

I =   4  I =   4   
I =   1  I =   9   

 
J =   1  J =   1  

 
K =  1   K =  1 

L =   2  L =   2  
L =   1  L =   5   

M =   1  M =  1  
M =   1  M =  3   

N =   3  N =  3  
N =   1  N =   7   

O =   4  O =  4  
O =   1  O =  9   

P =   1  P =   1 
P =   1  P =  3   

 
Q =   1  Q =  1 

R =  3   R =  3   
R =  1   R =  7    

S =  2   S =  2   
S =  1   S =  5    

T =  1   T =  1  
T =  1   T =  7    

U =  2   U =  2   
U =  1   U =  5    

V =  1   V =  1   
V =  1   V =  3 

W =  1   W = 1   
W =  1  W =  3 

 
X =   1  X =  1 

Y =   1  Y =  1 
Y =   1  Y =  3   

 
Z =  1  Z =  1 

อักษรสีดํา 

43 

อักษรสีแดง 

43 

อักษรสีเขียว 

26 

รวม    

112 

    

การกาํหนดตวัเลขคะแนนกาํกบัตามอกัษรในบตัรคาํ มีค่าแตกต่างกนัดงัน้ี 

ที่ อกัษร คะแนน สีดาํ สีแดง สีเขียว จาํนวนอกัษร หมายเหตุ 

1 A 1 4 4 1 9 ข้อสังเกต 

2 B 3 1 1 1 3 1.  อกัษรสีเขียว  จะมีอกัษรละ 1  

3 C 3 1 1 1 3 ตวั เท่านั้น ผูเ้ล่นจะสร้างคาํที่ใช ้

4 D 2 2 2 1 5 อกัษรสีเขียวตวัท่ี 2 เพือ่จะเอา 

5 E 1 6 6 1 13 คะแนน 3 เท่าของคาํมิได ้เช่น  

6 F 4 1 1 1 3 W A L L  หากเล่นไปก็จะได ้

7 G 2 1 1 1 3 คะแนนปกติคอื 4+1+1+1= 7   แต่ 

8 H 4 1 1 1 3 หากผูเ้ล่นใชค้าํ  L A W   จะได ้

9 I 1 4 4 1 9 คะแนน (1+1+4)x 3 = 18 คะแนน 

10 J 8 0 0 1 1 จะดีกวา่ 

11 K 6 0 0 1 1 2.  อกัษรสีเขียวสามารถเขา้ไดก้บั 

12 L 1 2 2 1 5 ทุกสี  แต่ไม่สามารถทาํใหค้าํที่ได ้

13 M 3 1 1 1 3 สร้างนั้น  ได ้2 เท่า  เช่น D O G 

14 N 1 3 3 1 7 จะได ้คะแนน 2+1+2 = 7  เท่านั้น 



๑๔ 

 

ที่ อกัษร คะแนน สีดาํ สีแดง สีเขียว จาํนวนอกัษร หมายเหตุ 

15 O 1 4 4 1 9  

16 P 3 1 1 1 3  

17 Q 10 0 0 1 1  

18 R 1 3 3 1 7  

19 S 1 2 2 1 5  

20 T 2 1 1 1 3  

21 U 1 2 2 1 5  

22 V 6 1 1 1 3  

23 W 4 1 1 1 3  

24 X 8 0 0 1 1  

25 Y 4 1 1 1 3  

26 Z 10 0 0 1 1  

รวม 43 43 26 112  

 

    4.  การนับคะแนน   ในการเล่นเกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษนั้น  เป็นการเล่นเพือ่สร้างคาํต่าง ๆ โดยผู ้

เล่นจะนาํบตัรคาํแต่ละใบมาสร้างเป็นคาํต่าง ๆ พร้อมระบุคาํแปลท่ีถูกตอ้ง(กล่าวในกติกา) ก็จะไดค้ะแนนตามคาํ

ที่สร้างนั้น ๆ   ผูเ้ล่นจะคาํนวณคะแนนได ้ จากการรวมตวัเลข(ตวัหอ้ย) ในการสร้างคาํแต่ละคาํนั้น หากตวัอกัษร

ในแต่ละคาํมีสีคละกนัก็จะไดค้ะแนนตามปกติ  หากผูเ้ล่นใชอ้กัษรสีเดียวกนัทั้งหมด(ในแต่ละคาํ) ก็ได ้ คะแนน

มากขึ้นเป็นพเิศษอีก 2  หรือ 3  เท่า  ดงัตวัอยา่ง 

 4.1  อกัษรมีสีคละกนั  จะไดค้ะแนนตามปกติ  ดงัตวัอยา่ง (1)   

(1) M3 A1 Y4 

(การคาํนวณ (3+1+4 ) จะไดค้ะแนนรวม  8   คะแนน) 

 

   4.2  หากใชอ้กัษรเป็นสีเดียวกนัทั้งหมดเป็นสีดาํและสีแดง คาํ ๆนั้น จะไดค้ะแนนเป็น 2 เท่า

ของคาํ(Double word) ดงัตวัอยา่ง (2) และ( 3)  

(2)  M3 A1N1Y4 

(การคาํนวน(3+1+1+4)  x  2  รวม  18  คะแนน) 



๑๕ 

 

(3)  M3 A1N1 

(การคาํนวณ(3+1+1)  x 2 รวม  10  คะแนน) 
 4.3  กรณีใชอ้กัษรสีเขียวทั้งหมดจะไดค้ะแนนเป็น 3 เท่าของคาํ(Triple  word) ดงัตวัอยา่ง (4)  

(4) A1N1Y4 

(การคาํนวณ(1+1+4)  x 3 รวม  18  คะแนน ) 

 

5. อักษรภาพคาํศัพท์  เป็นส่วนประกอบเสริม  เพือ่ใหก้ารเล่นเกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ มีความสนุก

ต่ืนเตน้  ทา้ทายและน่าติดตามมากยิง่ขึ้น  ผูป้ระดิษฐไ์ดอ้อกแบบไวเ้ป็นชุด มี 2  แบบ ดงัน้ี 

     5.1  แบบบตัรอกัษร A – Z  พร้อมภาพประกอบ  ประกอบดว้ย อกัษร  คาํศพัทแ์ละภาพประกอบ  

เช่น     G  = GIFT  และรูปภาพของ ขวญั ,    T = TABLE และรูปภาพโตะ๊ 

  
    5.2   แบบบอร์ดอกัษร A – Z  พร้อมภาพประกอบ  ประกอบดว้ย อกัษร  คาํศพัทแ์ละภาพประกอบ 

เช่น   F = FISH  (ปลา)และรูปภาพปลา,  G  = GRAPE(องุ่น)และรูปภาพองุ่น ,    J  = JUICE(นํ้ าผลไม)้และ

รูปภาพนํ้ าผลไมใ้ส่แกว้, K  = KITE(วา่ว)และรูปภาพวา่ว เป็นตน้ 

    
ในภาพเป็นอกัษรภาพคาํศพัท ์ ใชป้ระกอบการเล่นเกมเพือ่ใหไ้ด ้“คะแนนโบนสั” 



๑๖ 

 

            6.   กติกา(วิธี)การเล่น เกม  เสริมปัญญาภาษาอังกฤษ(card  word game)     

 การเล่นเกมนั้น  จะใหส้นุกสนานและไดค้วามรู้   ผูเ้ล่นทุกคนควรศึกษากติกาการเล่นและทาํ

ความเขา้ใจในกติกาการเล่นใหล้ะเอียดเสียก่อน  เพือ่ใหก้ารเล่นสนุกสนาน  ต่ืนเตน้  ทา้ทายมากยิง่ขึ้น  กติกาหรือ

วธีิการเล่นนั้น  มี  12  ขอ้  ดงัต่อไปน้ี 

ข้อ 1.  จํานวนผู้เล่น  มีจาํนวนตั้งแต่  2 – 5  คน   

ข้อ 2.  การแจกบัตรคาํให้ผูเ้ล่นคนละ 8 ใบ (หากมาก หรือนอ้ยกวา่น้ีใหต้กลงกนั) 

ข้อ 3.  ก่อนเร่ิมเล่นให้เส่ียงทายคะแจกบัตร   เม่ือไดแ้ลว้ ทาํการแจกบตัรคาํ  หลงัจากแจกบตัรคาํครบทุก

คนแลว้    บตัรคาํที่เหลือคือกองจัว่ ผูแ้จกจะเปิดบตัรคาํใบบนสุดและวางไวข้า้ง ๆ กองจัว่ บตัรคาํใบนั้นถือเป็น

บตัรคาํกองกลางสาํหรับทิ้งเรียงต่อ ๆ กนัและเป็นอกัษร “โบนสั” (อักษร “โบนัส” หมายถึง อักษรในบัตรคาํ ใบ

สุดท้ายที่เปิดขึน้มาเร่ิมเล่น หลงัจากแจกให้ผู้ เล่นครบทุกคนแล้ว  สมมุติว่า    ได้อักษร  “ A”  ให้ไปเปิดอักษรภาพ 

A  คือ  AXE  แปลว่า ขวาน   ผู้ เล่นคนใดมีอักษร  3  ตวันี ้อยู่บนมือ  ให้หงายให้เพ่ือนด ู จะได้คะแนนประเดิม  3 

เท่า(triple  word)ของคาํนั้น ในกรณีนี ้AXE จะได้ คะแนน 10 คะแนน นาํไปคูณ 3 เท่ากจ็ะได้เป็น  30   คะแนน 

(หากเป็นสีแดงหรือสีดาํ กจ็ะได้คะแนน 2 เท่า ก่อน  จากนั้นกจ็ะไปคูณกับโบนัส  3  เท่า  รวมเป็น10x2x3) 60  

คะแนน  หากเป็นสีเขยีว กจ็ะได้ 3 เท่าบวกโบนัส (10x3x3) รวมเป็น 90 คะแนน) 

ข้อ 4.  การเร่ิมเล่น 

ขอ้ 4.1  ผูเ้ล่นคนแรกเร่ิมโดยการจัว่บตัรคาํหน่ึงใบจากกองจัว่   หรือจะเก็บบตัรคาํจาก 

กองกลางก็ได ้(อ่านเร่ือง "การเก็บบตัรคาํ" ดา้นล่าง) หลงัจากนั้นจึงทิ้งบตัรคาํลงมาหน่ึงใบ  โดยวางเรียงต่อจาก

บตัรคาํกองกลางสาํหรับผูเ้ล่นคนถดัมา 

ขอ้ 4.2  เม่ือถึงตาผูเ้ล่นคนถดัมา ผูเ้ล่นเลือกวา่จะจัว่จากกองจัว่หรือเก็บบตัรคาํจาก 

กองกลาง จากนั้นจึงทิ้งบตัรคาํหน่ึงใบ  โดยวางเรียงต่อจากบตัรคาํกองกลาง   สาํหรับผูเ้ล่นคนถดัมา และวนไป

จนกระทัง่ผูเ้ล่นคนหน่ึงคนใด "น็อค" หรือจบเกม 

เป้าหมายในการเล่น  คือ ผูเ้ล่นแต่ละคนจะพยายามเรียงบตัรคาํเป็นชุด ๆ ชุดละอยา่งนอ้ย 2 อกัษรขึ้นไป 

เช่น  GO (แปลวา่ไป),  ON (แปลวา่ บน), AT(แปลวา่ ที่), DOG (แปลวา่ สุนขั),VASE (แปลวา่ แจกนั),NAIL 

(แปลวา่ตะปู), ROPE (แปลวา่เชือก). QUIZ (แปลวา่ คาํถาม), ZIPPER แปลวา่ ซิป เป็นตน้ 

เวลาทิ้งบตัรคาํลงบนกองกลาง ใหจ้ดัเรียงเป็นแถวเพือ่ใหส้ามารถเห็นบตัรคาํแต่ละใบที่ทิ้งลงมา

ตามลาํดบั 
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ข้อ 5.  การเก็บบัตรคาํ ผูเ้ล่นจะเก็บบัตรคาํจากกองกลางได ้ ก็ต่อเม่ือสามารถนาํบัตรคาํ   จากกองกลาง

นั้นมาจดัเขา้ชุดไดท้นัทีเท่านั้น และผูเ้ล่นจะตอ้งมีบัตรคาํอยูใ่นมือแลว้อยา่งนอ้ยหน่ึงใบท่ีจะนาํมารวมใหเ้ขา้ชุด

กบัใบที่เก็บได ้  ผูเ้ล่นเก็บโดยเร่ิมจากใบที่จะนาํมาจดัเขา้ชุดและรวบลงมาจนถึงใบสุดทา้ย และจะตอ้งวางบัตรคาํ

ชุดนั้นหงายขึ้นบนโตะ๊ทนัที ชุดอ่ืน ๆ ที่สามารถจดัไดห้รือใบฝาก (อ่านเร่ือง "การฝาก" ดา้นล่าง) ท่ีเก็บมาไดน้ั้นผู ้

เล่นจะวางลงดว้ย หรือจะเก็บไวใ้นมือต่อไปก็ได ้

 ข้อ 6.  การเกิด(การได้คะแนนจากคาํที่เล่น  ปกติจะว่างหงายไว้ด้านหน้าผู้เล่น) 

เม่ือผูเ้ล่นคนใดเก็บบัตรคาํจากกองกลางเป็นคร้ังแรกและเปิดบัตรคาํชุดนั้นลงบนโตะ๊  

ถือวา่ผูเ้ล่นผูน้ั้น "เกิด" แลว้ ผูเ้ล่นที่เกิดแลว้จะสามารถวาง(หงาย) ชุดคาํที่จดัเขา้ชุดแลว้ในมือ หรือจะวางใบฝาก 

(อ่านเร่ือง "การฝาก" ดา้นล่าง) ลงบนโตะ๊ไดท้ั้งในตานั้นและในตาถดั ๆ มา   การเกิดมีประโยชน์คือ ผูเ้ล่นจะไม่ 

"ตกตึก" (อ่านเร่ือง "การตกตึก") และชุดบัตรคาํและใบฝากที่วางลงแลว้จะไม่ตอ้งถูกหกัลบแตม้เม่ือจบเกม   

  ข้อ 7.  การฝาก     การฝากคือการต่อบตัรคาํอยา่งนอ้ยหน่ึงใบ (ใบฝาก) จากชุดที่วางออกบนโตะ๊แลว้ ไม่

วา่จะเป็นชุดของผูเ้ล่นคนอ่ืน หรือของตวัเองก็ตาม เช่น ถา้ผูเ้ล่น ก. วางบตัรคาํ  GO   ลงบนโตะ๊ ผูเ้ล่น ข. มีสิทธิ

ฝาก   NE  ลงไปได ้(รวมคาํเป็น GONE)  หรือวางฝาก ตวั MAN ลงไปเป็น  MANGO  โดยการวางบตัรคาํ

เหล่านั้นลงเม่ือถึงตาของผูเ้ล่น ข. ซ่ึงหากผูเ้ล่น ข. ฝากดว้ยการวาง MAN ลงไป  ผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ ก็จะสามารถฝาก  

S  ต่อไดเ้ช่นกนั เป็น MANGOS    คนอ่ืน ๆ จะฝากไดห้รือไม่  จะตอ้งดูที่ความหมาย หากต่อแลว้ไม่มีคาํแปลกไ็ม่

สามารถฝากต่อไปได ้

การฝากนั้นจะวางบัตรคาํลงไดก้็ต่อเม่ือเป็นตาของผูเ้ล่นที่มีใบฝากและหากผูเ้ล่นได ้"เกิด" แลว้ หากจะ

ถือใบฝากไวใ้นมือจนกระทัง่จบเกมก็ได ้  แต่ก็เส่ียงต่อการติดลบ  เม่ือผูอ่ื้นจบเกม(game over) การเล่นนั้นจะไม่

สามารถฝากไดเ้กิน 3 ใบต่อ 1 คน ในเกมๆนั้น 

เม่ือไรที่ผูเ้ล่นคนหน่ึงคนใดไดจ้ัว่บัตรคาํ หรือเก็บบัตรคาํจากกองกลางแลว้  ไดท้าํการจดัเขา้ชุดหรือ 

"ฝาก" ไดค้รบหมด และเหลือบัตรคาํอีกเพยีงใบเดียว ถือวา่ผูเ้ล่นผูน้ั้น "น็อค" โดยผูเ้ล่นจะวางบัตรคาํในมือลง

ทั้งหมด และคว ํ่าบัตรคาํใบสุดทา้ยนั้นลง   

หมายเหตุ   ในเกมถดัมา ผู้เล่นที่น็อคจะได้เป็นคนเร่ิมเกมก่อน (หรือเป็นผู้แจกบัตรคาํด้วย แล้วแต่จะตกลงกัน) 
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หากไม่มีผูเ้ล่นคนใดสามารถน็อคไดเ้ลย จนกระทัง่บัตรคาํหมดจากกองจัว่แลว้ คือผูเ้ล่นจัว่บัตรคําใบ

สุดทา้ย และทิ้งบัตรคาํใบหน่ึงลงบนกองกลาง และผูเ้ล่นคนถดัมาไม่สามารถเก็บบัตรคาํจากกองกลางเพือ่น็อคได ้

ใหผู้เ้ล่นแต่ละคนนบัแตม้จากชุดที่วางลงแลว้ และหกัลบคะแนนจากบัตรคาํที่ถืออยูใ่นมือ 

ข้อ  8.  การ”น็อค” และการนับแต้ม 

ผูเ้ล่นแต่ละคนจะนบัแตม้ของตนเม่ือมีการจบเกมหรือ "น็อค"  ผูท้ี่ทาํจบเกมหรือ “น็อค”  

จะไดค้ะแนน  อีก 20  คะแนน  จากการนบัคะแนนรวมสุทธิ  ผูเ้ล่นจะไดแ้ตม้เฉพาะจากบัตรคาํที่ไดว้างหงายขึ้น

บนโตะ๊แลว้เท่านั้น  บัตรคาํที่เหลืออยูใ่นมือ ไม่วา่จะเขา้ชุดแลว้หรือเป็นใบฝากหรือไม่ก็ตาม จะตอ้งถูกติดลบ 

การคิดคะแนนโดยคาํนึงจากสีของอกัษร มีดงัน้ี 

1) ต่างสีกนั  จะไดค้ะแนน จากผลรวมของตวัเลขทีก่าํกบัอยูใ่นทุก ๆ อกัษร ในบตัรคาํ  เช่น 

คาํวา่  CAT, PIG,FISH  เหล่าน้ีจะไดค้ะแนน ปกติ   

2) กรณีมีสีเดียวกนั เป็นสีดาํหรือสีแดงทั้งหมด จะไดค้ะแนน เป็น 2 เท่า จากผลรวมของตวัเลข 

 คะแนนในบตัรคาํ  เช่นคาํวา่   HAND, LEG, ARM, HAIR   

3)  กรณีมีสีเดียวกนั เป็นเขียวทั้งหมด จะไดค้ะแนน เป็น 3 เท่า จากผลรวมของตวัเลข คะแนน 

ในบตัรคาํ  เช่นคาํวา่  WATER, IRON, GOLD, SAND  เป็นตน้  

(หมายเหต ุ การสร้างคาํ โดยใช้อักษรสีเขียว นั้น แต่ละอักษร จะมีเพยีงตวัเดียวเท่านั้น เช่น BANANA 

ส่วน ANA ที่เหลือ จะต้องเป็นสีแดงหรือสีดาํ เพราะ ไม่มี ANA สีเขยีวอีกแล้ว) 
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      คาํที่มีสีต่างกนั ไดค้ะแนนปกติ(4 คะแนน)                       คาํที่มีสีดาํลว้นไดค้ะแนน 2 เท่า(6 x 2 = 12 คะแนน) 

        
      คาํที่มีสีแดงลว้นไดค้ะแนน 2 เท่า(8x2=16)                        คาํที่มีสีเขียวลว้นไดค้ะแนน 3 เท่า(8x3=24) 

4)  คะแนนโบนสั  (กล่าวไวใ้น กติกา ข้อ 3.) 

ผู้ชนะในการเล่นเกม  ที่มีเล่นผูใ้ดที่สะสมคะแนนไดถึ้ง 300 แตม้ก่อนเป็นผูช้นะ(หรืออาจจะเป็น 500  

คะแนนกไ็ด ้ แลว้แต่จะตกลงกนั) 

ข้อ  9.   การน็อคมืด   หากผูเ้ล่นคนใดสามารถ "น็อค" ไดโ้ดยมิได ้"เกิด" เลย คือจัว่จากกองจัว่เท่านั้น 

หรือเก็บบัตรคาํจากกองกลางแลว้ก็ "น็อค" ทนัทโีดยที่ไม่ได ้"เกิด" มาก่อน ถือวา่ผูเ้ล่นคนนั้น "น็อคมืด" ซ่ึงแตม้

ของผูน็้อคมืดในเกมนั้นจะไดเ้ป็นสองเท่า หลงัจากการคิดคะแนนตาม ขอ้ 7.  

ข้อ 10.  การตกตึก หากผูเ้ล่นคนใดยงัไม่ได ้"เกิด" (ไม่ไดเ้ก็บบัตรคาํจากกองกลางเลย) แลว้ผูเ้ล่นคนอ่ืน 

"น็อค" ถือวา่ผูเ้ล่นคนนั้นตกตึก แตม้ทีถื่ออยูใ่นมือทั้งหมดจะถูกติดลบเป็นสองเท่า 
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ข้อ 11.  การโง่ หากผูเ้ล่นคนใดทิ้งบัตรคาํลง และผูเ้ล่นคนถดัมาเก็บบัตรคาํใบนั้น ๆ เพยีงใบเดียว

แลว้น็อค ผูเ้ล่นที่ทิ้งบัตรคาํจะถูกหกัอีก 20 คะแนน หรือ "โง่" และเกมถดัมาใหแ้จกบัตรคาํวนยอ้นกลบั 

 ข้อ 12.  กติกาพิเศษ  ผูเ้ล่นควรตกลงกนัก่อนวา่จะใชก้ติกาพเิศษเหล่าน้ีหรือไม่ กติกาบางขอ้ทาํใหเ้กมทา้

ทายยิง่ขึ้น  การตกลงเพิ่มเติม เช่น  คะแนนโบนสั ผู้เล่นสามารถจะเลือกเป็นภาพบัตรคาํ  หรือ หรือจะใช้ ภาพ

บอร์ดอักษร ก็ได้ หรืออ่ืน ๆ  

                        
                    เกม เสริมปัญญาภาษาอังกฤษ ในชุดหน่ึง จะมี 112 ใบ และแผ่นภาพอักษรอีก 1 ชุด 

      (4) ภูมิหลังของศิลปวิทยาการที่เกีย่วข้องกับการประดิษฐ์คดิค้น 

             4.1 ลักษณะของผลงานอ่ืน ๆ  ซ่ึงมีใชอ้ยูใ่นปัจจุบนัที่เก่ียวขอ้งกบัผลงานประดิษฐค์ิดคน้ที่ขอรับ-      

                  รางวลัฯ  

1.  เกม ครอสเวร์ิด Crossword   หรือ เกมปริศนาอกัษรไขว ้ เกมน้ี เป็นเกมท่ีนิยมเล่นกนัมา 

นาน  การกาํเนิดเกม ครอสเวร์ิด คร้ังแรกในโลก ( First Crossword )   ที่ประเทศสหรัฐอเมริกา       เม่ือวนัที่ 21 

ธนัวาคม ปี ค.ศ. 1913 โดยนกัหนงัสือพมิพท์ี่ช่ือ Arthur Wynne ไดตี้พมิพเ์กมที่ช่ือ ปริศนาอกัษรไขว ้ลงใน 

หนงัสือพมิพ ์New York World ซ่ึงรูปร่างหนา้ตาส่วนใหญ่ของเกม ก็ไม่ต่าง จากเกม crossword ในแบบที่เรารู้จกั

กนัในปัจจุบนัน้ีนกั   กล่าวคือ มีช่อง4เหล่ียมหลายๆช่องเรียงกนัทั้งในแนวตั้งและแนวนอน พาดทบักนัไปมาโดย

ไม่มีรูปแบบที่ตายตวั ซ่ึงในช่องทุกช่องจะเวน้ วา่งไวใ้หค้นมาเขียนเติมคาํลงไปช่องละ1ตวัอกัษรตามคาํบอกใบท้ี่ 

ผูส้ร้างเกมเขียนเอาไวข้า้งๆกระดาน ความสนุกของเกม crossword จึงอยูท่ี่การตีคาํบอกใบใ้หแ้ตกน่ีเอง crossword 

มกัพบบ่อยตามหนา้ หนงัสือพมิพห์รือนิตยสารทัว่ไปซ่ึงสามารถเล่นคนเดียวไดเ้พลินๆ 

http://wowboom.blogspot.com/2010/01/first-crossword.html


๒๑ 

 

           

                   ครอสเวิร์ด เกมแรกในโลก ( First Crossword )           กระดาษบนัทึกคะแนนสมยัแรก ๆ ท่ีเล่นกนั  

      

       เกม Crossword    พร้อมคาํใบ้เป็นแนวทางให้ตดิตามหาคาํตอบ 

ครอสเวิร์ด (Crossword) หรือที่รู้จกักนัในช่ือภาษาไทยวา่ "ปริศนาอกัษรไขว"้ เป็นหน่ึงในเกมส์สุด

คลาสสิค ที่ไม่เพยีงใหค้วามสนุก แต่ยงัช่วยฝึกภาษาในการฝึกการใชค้าํศพัท ์ท่ีหลายๆคนตอ้งเคยเล่นผา่นกนัมา

บา้ง วนัน้ีมารู้จกัครอสเวร์ิดอาจจะดูเหมือนยาก  แต่ลองเล่นดูแลว้ จะรู้เลยครับวา่ไม่ไดย้ากอยา่งทีค่ิด   

 

http://en.wikipedia.org/wiki/File:Alfred_Butts_letter_frequencies.JPG
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Alfred_Butts_letter_frequencies.JPG�
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วิธีเล่น   

            เกมน้ีเล่นไม่ยากเพยีงแค่ อ่านคาํใบท้ี่เตรียมไว ้  แลว้ลองคน้หาใน กระทูน้ี้ดู วา่คาํนั้นคอือะไร  เม่ือคาํศพัท์

ทั้งหมดถูกเติมจนสมบูรณ์ รหสัลบัจะปรากฎครับ เล่นง่ายๆ เพียงแค่หาศพัทท์ี่อยูใ่นช่องสีทองทั้งหมด  ให้เจอ   

แลว้ก็นาํมนัไปรับรางวลัได ้  เพราะอกัษรช่องทองที่เห็นน้ี ก็คือรหสัไฟล ์rar ของรางวลันัน่เอง 

การใส่รหสั 

นาํตวัหนงัสือในช่องสีทองมาใส่โดยเป็นตวัเล็กแลว้พมิพติ์ดกนัเลยจะไดเ้ป็นพาสเวร์ิด 

แนวขวาง (Across) 

1. โปรแกรมระบบงานทีใ่ช้เพ่ือค้นหาทรัพยากรต่างๆ ในอนิเตอร์เน็ต 

6. โปรแกรมโดยร้ายกาจทีส่ร้างโดยบุคคลผู้ไม่หวงัดี สามารถแพร่ขยายตวัเองโดยแฝงไปกบัโปรแกรมหรือไฟล์อ่ืนๆ  

7. การเตรียมฟลอปปีดิสก์หรือฮาร์ดดิสก์เพ่ือเกบ็ข้อมูลได้ตามประเภทของคอมพิวเตอร์ 

8. หน่วยเรียกความจําทีม่ขีนาด 1,073,741,824 byte 

11. การโอนย้ายหรือคัดสําเนาแฟ้มๆ เดียวหรือหลายแฟ้มจากคอมพิวเตอร์เคร่ืองหน่ึงลงยังเคร่ืองที่ใช้งานอยู่ผ่านทางเครือข่ายหรือใช้โมเด็ม 

12. การส่งเช็คผ่านอเีมล์ 

17. การโอนย้ายข้อมูลในคอมพวิเตอร์จากทีเ่กบ็ไว้ในหน่วยความจําเพ่ือให้เรียกทาํงานได้ 

http://upic.me/show.php?id=a53c350c3a6992b16189f607ec22e62a
http://upic.me/show.php?id=a53c350c3a6992b16189f607ec22e62a�
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18. ห้องสนทนาบนเครือข่ายเพ่ือให้ผู้ใช้เข้าไปพูดคุยโต้ตอบกนัได้ 

19. คดัสําเนาแฟ้มจากทีเ่กบ็จากทีเ่กบ็สํารองหรือเทปไปยงัทีเ่ดิมบนฮาร์ดดิสก์ 

22. ในโอเอส/ทู และดอส ใช้เพ่ือเป็นแบ่งช่ือแฟ้มกบันามสกุล 

25. การปิดแล้วเปิดใช้คอมพิวเตอร์ใหม่หรือกลบัไปยงัสถานะก่อนหน้านี ้

26. หน่วยเรียกความจําทีม่ขีนาด 1,024 byte 

29. รหัสประจําตวัผู้ใช้ รหัสนีใ้ช้เพ่ือบอกคอมพิวเตอร์ว่าผู้ใช้เป็นใคร ซ่ึงใช้แทนช่ือรหัสประจําตวั 

31. ข้อมูลทีนํ่าเข้าไปในเคร่ืองคอมพิวเตอร์สําหรับประมวลผล 

33. ช่ือของชุดข้อมูลทีเ่กบ็ไว้บนดิสก์โดยผู้ใช้จะเห็นเป็นช้ินเดียว  

34. การส่งผ่านอเีมล์จากผู้ใช้รายหน่ึงไปยงัผู้ใช้อกีรายหน่ึง  

35. ระบบการชําระเงินทางอเิลก็ทรอนิกส์ทีใ่ช้ชําระค่าสินค้าแทนเงินสด 

36. ระบบรักษาความปลอดภัยเพ่ือป้องกันการบุกรุก การลักลอบดูข้อมูล และการส่งผ่านข้อมูลเข้าออกระหว่างเครือข่ายภายในกับภายนอก 

37. Local Area Network 

แนวดิง่ (Down) 

 

2. การใช้บริการอเีมล์ฟรีทางอนิเตอร์เน็ต ถูกซ้ือกจิการโดยไมโครซอฟต์ 

3. ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ทํางานให้สํานักงานจากที่บ้านโดยเช่ือมต่อเคร่ืองคอมพิวเตอร์มายังเครือข่ายของบริษัทด้วยเทคโนโลยีเช่ือมต่อระยะไกล 

4. Ramdom Access Memory 

5. ชิปทีอ่ยู่ในคอมพิวเตอร์เอาไว้เกบ็ข้อมูล 

6. องค์กรที่ใช้วิธีการทํางานผ่านทางคอมพวิเตอร์และเทคโนโลยใีนการติดต่อส่ือสารและทํางานร่วมกัน ซ่ึงพนักงานอาจจะกระจายอยู่ตามที่ต่างๆ ทัว่โลก 

9. ผู้ทีใ่ช้คอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมทีผู้่อ่ืนออกแบบมาให้ 

10. พ้ืนทีท่ีม่กัจะอยู่บนสุดของจอภาพซ่ึงเกบ็เมนูหลาย ๆ เมนูเรียงขวางไว้ในบรรทดัเดียว 

13. ส่วนประกอบอเิลก็ทรอนิกส์ทางกายภาพของคอมพวิเตอร์ 

14. Transmission Control Protocol/Internet Protocol 

15. วธิีการชําระเงินทางอเิลก็ทรอนิกส์แทนการใช้เงินสด 

16. อุปกรณ์ทีใ่ช้ช้ีเพ่ือส่งข้อมูลเข้าไปให้คอมพิวเตอร์ การตดิต่อกบัผู้ใช้แบบกราฟิก 

20. จํานวนของหน่วยความจํา 8 บิต ทีใ่ช้กบัตวัอกัขระ 1 ตวั จะเป็นตวัอกัษรหรือตวัเลขกไ็ด้ 

21. การออกจากระบบ 

23. ปัญหาคอมพิวเตอร์ปี 2000 

24. ช่วยแนะนําวธิีการแก้ปัญหาได้มากมายในเกือบทุกกรณโีดยไม่ต้องมผู้ีช่วยเหลือ 



๒๔ 

 

27. hypertext markup language 

28. Electronic Data Interchange 

30. ตวัทาํให้ฮาร์ดแวร์ทาํงานได้ 

32. ซอฟต์แวร์เอื้อประโยชน์ทีใ่ช้กวาดหาและตรวจจับไวรัสหรือซอฟต์แวร์อนัตราย ซ่ึงอาจแอบแฝงอยู่ภายในเคร่ือง 

34. ทีจ่ัดเกบ็โปรแกรมหรือแฟ้มบนดิสก์ 

 

2.   เกม สแครบเบิล(SCRABBLE)   

            เกม Scrabble ของ  Alfred Butts   ประดิษฐข์ึ้นในปี  ค.ศ.    1938  ซ่ึงพฒันามาจาก เกม  

Crossword  โดยนกัหนงัสือพิมพท่ี์ช่ือ Arthur Wynne ในปี ค.ศ. 1913   และถา้นบัถึงปัจจุบนัน้ี  เกม Scrabble 

มีอายกุวา่  74  ปีแลว้   เกมน้ีมีการจดัจาํหน่ายไปแลว้ กวา่ 121  ประเทศ  แปลเป็นภาษาต่าง ๆ  ถึง  239  ภาษา  มี

การจาํหน่ายไปแลว้มากกวา่ 150  ลา้นชุด   หรือ  1 ใน 3 ของประชากรของประเทศ อเมริกา(ขอ้มูล ปี ค.ศ.2008) 

      

 

         หนา้ตาของ scrabble ก็จะประกอบไปดว้ยกระดานรูป4เหล่ียมจตุัรัส ที่แบ่งเป็นช่องส่ีเหล่ียมเล็กๆอยู่

ภายใน โดยแบ่งเป็นดา้นละ15ช่อง (รวมเป็น225ช่อง) scrabble 1 เกมสามารถเล่นไดต้ั้งแต่ 2 ถึง 4 คน โดยจะผลดั

กนัวางตวัแผน่อกัษรประกอบขึ้นเป็นคาํซ่ึงสามารถคิดขึ้น เองไดอ้ยา่งอิสระ(แต่ตอ้งเป็นคาํทีมี่ในDicและทาง

scrabbleยอมรับ) แต่มีกฎอยูว่า่จะตอ้งวางต่อจากอกัษรตวัใดตวัหน่ึงของคาํท่ีวางไว ้ก่อนแลว้ และคาํที่วางใหม่นั้น

หากไปเช่ือมติดกบัคาํเก่าไม่วา่จะใน แนวตั้งหรือแนวนอน แถวที่เช่ือมกนันั้นจะตอ้งสามารถเกิดเป็นคาํใหม่ ที่ 

scrabble ยอมรับอีกดว้ย ดงันั้นผมคิดวา่ scrabble ทา้ทายไหว พริบสติปัญญาและความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้ล่น

มากกวา่ crossword 

http://en.wikipedia.org/wiki/File:Scrabble_United_States.png
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Blank_Scrabble_board_with_coordinates.svg
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Scrabble_United_States.png�
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Blank_Scrabble_board_with_coordinates.svg�
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          อกัษรที่ใชท้ั้งหมดมี 100  ตวั             กระดานขณะที่ใชเ้ล่นหรือแข่งขนักนั 

                  

                             

                                   การเรียงอกัษรเพ่ือสร้างคาํ                               ชุดการเล่น Scrabble ทั้งหมดครบชุด 

 3.  เกมเติมคาํผนัวล(ีThe  Turn)  เป็นเกมท่ีพฒันามาจาก เกม Scrabble  เป็นที่คิดคน้โดยนกั

ประดิษฐ ์  เกมคนไทย  ด้วยความมุ่งหวังท่ีจะให้คนไทยได้สนุกและพฒันาทักษาความรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้วลี

ต่าง ๆ มาเช่ือมเข้าด้วยกัน 

        
 

 จุดเด่นของเกมน้ี จะมีคาํบุพบทเป็นตวัผนัคาํ ตวัอกัษรมี 2 ดา้น ช่วยใหส้ร้างคาํไดม้ากขึ้นและง่ายขึ้น 

http://en.wikipedia.org/wiki/File:PocketScrabble.JPG
http://en.wikipedia.org/wiki/File:PocketScrabble.JPG�
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 เกมเติมคาํผนัวลีน้ี  เป็นเกมที่เล่นง่าย   สาํหรับคนท่ีเคยเล่น  Scrabble  มาแลว้  ก็จะสามารถเล่นเกมน้ีได้

อยา่งง่าย  เน่ืองจากอุปกรณ์  รูปแบบและวธีิการเล่น เหมือน  Scrabble ทุกประการ  ส่วนที่แตกต่างคือ  มีการเพิม่

คาํ “บุพบท” เขา้มา  จาํนวน  8  ตวัหรือ 8  คาํ ซ่ึงตวัอกัษรจะใช้ๆ ได ้2 หนา้  ก็จะไดช้ิ้นตวัอกัษรที่เป็นคาํ ๆ 

จาํนวน  16  คาํ  ทาํให้เกมน้ี  ต่ืนเตน้มากขึ้น 

อยา่งไรก็ดี  เกมน้ี  ถึงแมว้า่จะเป็นเกมที่น่าสนใจ  แต่ก็ยงัมีจุดอ่อนบางประการเช่น 

1.  อกัษรมี 2 หนา้ หากเล่นในลกัษณะแข่งขนักนั  จะทาํใหคู้่ต่อสูส้ามารุ  คาดการณ์ล่วงหนา้ไดว้า่  อกัษร

ตวัใดขาดไปหรือมีอยูเ่ท่าใด   

 2.  การที่มีอกัษร 2 หนา้จะทาํใหก้ารสร้างคาํไดน้อ้ยลง  หากผูเ้ล่นมีความรู้นอ้ย(รู้คาํศพัทน์อ้ย)  คาํที่สร้าง

ก็จะวนไปวนมา  ไม่แตกขยายออกไปมากเท่าที่ควร 

 3.  หากสงัเกตอกัษรที่เล่น  บางตวัไม่ค่อยไดใ้ช ้ แต่มีจาํนวน มาก   เช่น  B ใน Scrabble   จะมีเพยีง 2 ตวั  

เท่านั้น  แต่ในเกมน้ี  มีถึง   10  ตวั  ทาํใหอ้กัษร  B  มีมากเกินความจาํเป็น  และ มีคา่ไม่แน่นอน คอื  อยูก่บั A มีค่า

1  แต่เม่ืออยูก่บั  C  จะมีค่า  3  

 4.  คาํเช่ือม  มี 8  ตวั  12  คาํ  ดงัน้ี  IN-ON(2-2)-ON-DOWN(2-8),DOWN-UP(8-4),OFF-OF(9-5),OFF-

OUT(9-3),OUT-OF(3-5),FROM-FOR(9-6),OVER-BY(7-7) (หมายเหตุ  ในวงเล็บเป็นคะแนนของอกัษรคู่นั้น ๆ 

)   

แต่มีคาํที่ใชซ้ํ้ ากบัอยูเ่พยีง  11  ตวั  เท่านั้น   ทาํใหโ้อกาสที่จะเล่นคาํของแต่ละคาํไม่เท่ากนั 

 5.  วสัดุที่ใชเ้ป็นไม ้ ซ่ึงปัจจุบนัเราหลีกเล่ียงที่จะใชก้นั  จึงกล่าวไดว้า่เกมน้ี  ยงัไมเ้ป็นมิตรกบั

ส่ิงแวดลอ้มเพราะตอ้งตดัไมม้าทาํ  หากใชก้ระดาษหรือพลาสติก  ก็จะประหยดัทั้งทรัพยากรและกระบวนการ

ผลิตก็จะง่ายขึ้น  นัน่หมายถึง  การประหยดัเวลาและตน้ทุนการผลิตก็จะลดลง   

 6.   จากการที่อกัษรมี 2 หนา้ส่งผลให้ผูเ้ล่นสบัสนในจาํนวนอกัษรท่ีมีอยูห่รือไม่สามารถวางแผนการเล่น

ไดเ้ท่าที่ควร  เน่ืองจากอกัษร  มีจาํนวน 98 ตวัเม่ือรวม 2 หนา้ พบวา่มีถึง 196  อกัษร ตวัวา่ง (Blank) 2 ตวั คาํเช่ือม 

8  ตวั  11  คาํเช่ือม  ผูเ้ล่นตอ้งศึกษากติกามากขึ้น   ขอ้สาํคญั  ตวัอกัษรมีค่าไม่เท่ากนัเช่น Z อยูก่บั Y  5 คะแนน  

ไปอยูก่บั A ได ้10  คะแนน  ห่างกนัมากเกินไป 



๒๗ 

 

 อยา่งไรก็ดี เกมเติมคาํผนัวลี  ก็ยงัเป็นทางเลือกหน่ึงของเกมพฒันาทกัษะภาษาองักฤษ ที่น่าเล่น

เกมหน่ึง  ที่เป็นฝีมือของคนไทย/นกัประดิษฐไ์ทย  ที่สามารถต่อยอด เกม Scrabble  ได ้จึงน่าช่ืนชมที่คนไทยก็

สามารถผลิตเกมขึ้นมาต่อยอด  อยา่งนอ้ยก็เป็นทางเลือกหน่ึงของการเล่นเกมในบา้นเรา 

4. ไพ่จีน    นอกจากจะเป็นตน้กาํเนิดของไพไ่ทยแลว้ ยงัสนันิษฐานกนัวา่เป็นตน้กาํเนิดของไพท่ี่เกิดขึ้นใน 

โลกดว้ย โดยอา้งจากสารานุกรมของจีน ซ่ึงรวบรวมไวเ้ม่ือปี ค.ศ. 1678 วา่ประเทศจีนไดค้ิดไพข่ึ้นสมยัราชวงศ์

ซอ้ง ปี ค.ศ. 1120 โดยนางสนมกาํนลัของพระเจา้ซุนโห ซ่ึงตรงกบัขอ้อา้งของนาย ที เอฟ คาร์เตอร์ ผูแ้ต่งเร่ืองการ

ประดิษฐส่ิ์งพมิพใ์นประเทศจีน ที่วา่ไพเ่กิดขึ้นในประเทศจีนเหมือนกนั เพยีงแค่คนละยคุคนละสมยั คือนายคนน้ี

แกวา่ไพมี่ขึ้นในสมยัซอ้งไทจง ค.ศ. 969  

 ต่อมา หนงัสือพมิพฝ์ร่ังเศสช่ือ แอกส์แตรมโอเรียงต ์ไดล้งบทความเร่ืองไพว่า่ การเล่นไพเ่ป็นเกมที่คน

จีนคิดขึ้นก่อนคริสตศ์ตวรรษที่ 12 ในสมยัราชวงศซ์อ้ง ต่อมาไดมี้ผูน้าํไพเ่ขา้ไปในประเทศยโุรป ที่เมืองเวนิส 

ประเทศอิตาลี ในศตวรรษที่ 13 จากนั้นก็แพร่หลายเขา้ในยโุรปกลาง สเปน และอาหรับ หนงัสือฉบบัดงักล่าวยงั

กล่าวต่อไปอีกวา่ชาวจีนไดป้ระดิษฐก์ารเล่นไพต่่อแตม้ตั้งแต่ศตวรรษท่ี 6 ก่อนคริสตกาล แต่สมยันั้นยงัไม่มี

กระดาษ ฉะนั้นวสัดุที่นาํมาทาํไพค่งไดแ้ก่ของแขง็ เช่นงา เขา และกระดูกสตัว ์เป็นตน้ ต่อเม่ือนิยมกนัมากขึ้น จึง

ทาํจากไมเ้น้ือแขง็บางชนิด แลว้ปรับปรุงการประดิษฐข์ยายเกมเล่นออกไป เช่นไพน่กกระจอก และอ่ืนๆ  

  

 

ไพ่จีนกบัความนิยมที่ลดลงไปเร่ือยๆ ต่างไปจากไพ่นกกระจอกที่แพร่หลายแมใ้นชาติตะวนัตก  
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๒๘ 

 

เม่ือจีนคิดทาํกระดาษออกมาในรัชสมยัของพระจกัรพรรดิโฮ เม่ือ ค.ศ. 106 และไดพ้ฒันาขึ้นมาเป็นลาํดบั 

ไพจึ่งถูกประดิษฐข์ึ้นจากกระดาษ ขอ้สนันิษฐานวา่ไพไ่ทยมาจากจีนอีกประการหน่ึงไดแ้ก่สาํเนียงภาษา คือ

คาํวา่ไพเ่ขา้ใจวา่แต่เดิมเราคงเรียกตามภาษาแตจิ้๋ววา่ จัว๊ไป๊ ต่อมาเรียกใหส้ั้นเขา้ตามความคล่องปากของคนไทย 

จึงกลายเป็นคาํวา่ ไพ ่ส่วนคาํวา่ จัว๊ ก็เพี้ยนมาเป็นคาํวา่ จัว่ ซ่ึงมีความหมายวา่ลากไพ ่หรือเปิดไพ ่ 

 5.   ไพ่ไทย     ไพไ่ทยหรือเรียกวา่ “ ไพผ่อ่ง”  ก็วา่มาจากสาํเนียงแตจิ้๋ววา่ พอ้งไป๊ ไพแ่ปดเกา้ 

สาํเนียงแตจ๋ิ้ววา่ เก๊าไป๊ ไพส่ี่สี ภาษาแตจ๋ิ้ววา่ ส่ีเซ็กไป๊ ซ่ึงไม่ไดเ้อาคาํจีนมาทั้งหมด เม่ือไพมี่ถึงส่ีสีจึงเรียกไพ่

ส่ีสี ส่วนไพน่กกระจอก สาํเนียงแตจิ้๋ววา่ มั้วเจียะ และสาํเนียงฮกเก้ียนวา่ มาจง ไทยเราไม่ไดเ้อาคาํจีนมาใช ้เพราะ

คาํจีนทั้งสองแปลวา่นกกระจอกอยูแ่ลว้ และเอามาเล่นเหมือนไพ ่จึงเรียกวา่ไพน่กกระจอก  

 จากที่กล่าวมาทั้งหมดน้ี พอสรุปไดว้า่ ไพไ่ทยเลียนแบบมาจากไพจี่นนัน่เอง ถึงกระนั้นเราก็ไม่น่าอบัอาย

ขายหนา้แต่อยา่งไร เพราะถึงจะเลียนแบบของเขามา แต่ก็ไดม้าจากแม่แบบที่เป็นตน้กาํเนิดของไพท่ั้งโลกนัน่เทียว  

 ไพไ่ทย ทาํเป็นตวัๆ รูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ขนาดกวา้ง 2 ซม ยาว 8 ซม มุมทั้งส่ีปาดมน ตวัไพท่าํดว้ยกระดาษ

อดัหนา ดา้นหน่ึงของตวัไพเ่ป็นกระดาษสีขาว และพมิพรู์ปภาพแสดงชนิดต่างๆ ของตวัไพ ่ส่วนอีกดา้นหน่ึงเป็น

กระดาษสีใดสีหน่ึง เช่นสีเหลือง สีเขียว สีแดง หรือสีอ่ืนๆ สุดแลว้แต่ความนิยม  

              

 

ไพส่าํรับหน่ึงมี 120 ตวั แบ่งออกเป็น 9 พวก พวกหน่ึงๆ นอกจากพวกเอ่ียวแลว้มี 3 ชนิด แต่พวกเอ่ียว 

มี 6 ชนิด รวมไพ ่  สาํรับหน่ึงมีลกัษณะแตกต่างกนัออกไปเป็น 30 ชนิด และชนิดหน่ึงๆ มี 4 ตวั และมีช่ือเรียก

ต่างๆ กนัดงัน้ี  



๒๙ 

 

 จาํพวกเอ่ียว ไดแ้ก่ เอ่ียวแดงพญาหรือเอ่ียวโตง้ เอ่ียวแดงนางหรือเอ่ียวนาง เอ่ียวหนู เอ่ียวยาวหรือเอ่ียว

เขม็ เอ่ียวเกือกหรือเอ่ียวรอง และเอ่ียวชี  

 จาํพวกสอง ไดแ้ก่ สององคต สองตาหรือสองตาโต  

 จาํพวกสาม ไดแ้ก่ สามนกหรือสามนกเต้ีย สามตาหรือสามตาโต และสามคน  

 จาํพวกส่ี ไดแ้ก่ ส่ีหรือส่ีนมยาน ส่ีมะเขือ และส่ีคน  

 จาํพวกหา้ ไดแ้ก่ หา้นก หา้แตงโม และหา้คน  

 จาํพวกหก ไดแ้ก่ หกละเอียดหรือหกเซ่าะ หกตา และหกคน  

 จาํพวกเจด็ ไดแ้ก่ เจด็นก เจด็พดั และเจด็คน  

 จาํพวกแปด ไดแ้ก่ แปดละเอียดหรือแปดเซ่าะ แปดตา และแปดคน  

 จาํพวกเกา้ ไดแ้ก่ เกา้แดง เกา้จนั และ เกา้คน  

  ไพท่ั้งหมดน้ียงัแยกประเภทตามสีไดส้องสี คือ สีแดงและสีดาํ จาํพวกสีแดงมี 3 ชนิด ไดแ้ก่ 

เอ่ียวพญา เอ่ียวแดงนาง และเกา้แดง ส่วนไพจ่าํพวกอ่ืนๆ อีก 27 ชนิด เป็นไพสี่ดาํทั้งหมด  

 การที่นาํลกัษณะไพไ่ทยมากล่าวถึงเสียยดืยาวน้ี ก็เน่ืองจากเช่ือกนัวา่ไพไ่ทยหรือไพผ่อ่งไทย มีเช้ือสายมา

จากจีน เพราะเกมเล่นไพข่องไทยเราแต่เดิมนั้นไม่มี   จะมาปรากฎในยคุกรุงรัตนโกสินทร์น่ีเอง เพราะเป็นยคุที่มี

การการคา้ขายกบัต่างประเทศมากขึ้น ต่างชาติไดน้าํเกมเล่นมาเผยแพร่ แต่โดยที่ไพจี่นมีรูปลกัษณะแปลกกวา่ชาติ

อ่ืนและไทยเราไดเ้ล่นและคุน้เคยกบัไพจี่นเป็นอยา่งดี จึงไดเ้ลียนแบบโดยเปล่ียนแปลงไพข่องจีนเพยีงเล็กนอ้ย 

ตรงตวัหนงัสือบอกแตม้ตอนหวัไพใ่หรู้้ง่ายวา่แตม้อะไร แต่ก็คงเรียงแตม้ 1-10 ไวเ้หมือนเดิม หลงัจากนั้นไพไ่ทย

เช้ือสายจีนก็ไดรั้บความนิยมอยา่งสูงในหมู่คนไทยทัว่ไป  

 ไพจี่นนอกจากจะเป็นตน้กาํเนิดของไพไ่ทยแลว้ ยงัสนันิษฐานกนัวา่เป็นตน้กาํเนิดของไพท่ี่เกิดขึ้นใน

โลกดว้ย โดยอา้งจากสารานุกรมของจีน ซ่ึงรวบรวมไวเ้ม่ือปี ค.ศ. 1678 วา่ประเทศจีนไดค้ิดไพข่ึ้นสมยัราชวงศ์

ซอ้ง ปี ค.ศ. 1120 โดยนางสนมกาํนลัของพระเจา้ซุนโห ซ่ึงตรงกบัขอ้อา้งของนาย ที เอฟ คาร์เตอร์ ผูแ้ต่งเร่ืองการ

ประดิษฐส่ิ์งพมิพใ์นประเทศจีน ที่วา่ไพเ่กิดขึ้นในประเทศจีนเหมือนกนั เพยีงแค่คนละยคุคนละสมยั คือนายคนน้ี

แกวา่ไพมี่ขึ้นในสมยัซอ้งไทจง ค.ศ. 969  



๓๐ 

 

 ต่อมา หนงัสือพมิพฝ์ร่ังเศสช่ือ แอกส์แตรมโอเรียงต ์ไดล้งบทความเร่ืองไพว่า่ การเล่นไพเ่ป็นเกมที่คน

จีนคิดขึ้นก่อนคริสตศ์ตวรรษที่ 12 ในสมยัราชวงศซ์อ้ง ต่อมาไดมี้ผูน้าํไพเ่ขา้ไปในประเทศยโุรป ที่เมืองเวนิส 

ประเทศอิตาลี ในศตวรรษที่ 13 จากนั้นก็แพร่หลายเขา้ในยโุรปกลาง สเปน และอาหรับ  

 กล่าวกนัวา่  ไพอ่นัเป็นเกมการพนนัท่ีใครๆ พากนัหลงใหลติดกนังอมแงมนั้น รูปร่างหนา้ตาเป็นอยา่งไร 

คนรุ่นใหม่อาจไม่เคยพบเห็น จึงขอกล่าวใหท้ราบโดยยอ่ๆ แผน่เสียงน้ีแพร่หลายขายดีมากในสมยันั้น นัน่ยอ่ม

แสดงวา่ไดมี้การเล่นพนนัประเภทน้ีกนัอยา่งกวา้งขวางทัว่ทุกหวัระแหงก็วา่ได ้ดงัน้ี  

  สกัวาเอ่ียวนางสาํอางเอ่ียม 

เป็นคู่เทียมเอ่ียวพญาตุนาหงนั 

เกิดลูกนอ้ยเอ่ียวหนูอยูด่ว้ยกนั 

เกษมสนัตผ์าสุกทุกวนัไป 

อีกวนันั้นฉนัไปเท่ียวซ้ือเอ่ียวเกือก 

อนงคเ์ลือกเอ่ียวยาวขาวสมยั 

ไม่สมหวงัดงัจิตที่คิดไว ้

อยูไ่ปไยบวชชีเดียวส้ินเอ่ียวเอย  

 

เป็นบทกลอนที่ราํพงึราํพนัถึงการเล่นไพผ่อ่งของคนไทยที่แสดงให้เห็นการเล่นไพผ่อ่งเป็นเกมการ

พนนัอยา่งหน่ึง ที่คนไทยนิยมชมช่ืนกนัมาเป็นเวลาชา้นาน บางคนหลงใหลกบัการเล่นไพช่นิดน้ีเสียจนไม่สนใจ

นาํพาเร่ืองงานบา้นช่องและลูกคา้แต่อยา่งใด วนัทั้งวนันัง่จมอยูใ่นวงไพน่ัน่แหละ จนสามีภรรยาบางคู่มีปากมี

เสียงและทะเลาะกนัเป็นประจาํ ถึงกบัสมยัหน่ึงไดมี้พอ่คา้หวัใสอดัแผน่เสียงเชิงสามีสอนภรรยาเป็นเพลงวา่  

  นอ้งรักจ๋าหนัหนา้มาทางน้ี 

ฟังคาํพีดี่กวา่อยา่เคืองขอ้ง 

ใครนึกหวงทว้งทกัหนกันกันอ้ง 

หรือการบา้นการช่องไม่มองมา 

ทั้งลูกเตา้เลา้อ่อนเอาบ่อนไพ ่

เป็นเคหาอาศยัใฝ่เฝ้าหา 

พอเที่ยงตึงถึงวงตรงเวลา 

ลืมกินลืมนอนหนา้ตาเศร้าโทรม 

เงินก็เสียเพลียทั้งกายร้ายเหลือท่ี 



๓๑ 

 

ตอ้งเป็นหน้ีร้อนใจดงัไฟโหม 

ชอบสนุกทุกขส์นดัซดัเขา้โครม 

ญาติมิตรโนม้นอ้มนาํสู่กรรมร้าย  

  หนงัสือฉบบัดงักล่าวยงักล่าวต่อไปอีกวา่ชาวจีนไดป้ระดิษฐก์ารเล่นไพต่่อแตม้ตั้งแต่ศตวรรษท่ี 6 ก่อน

คริสตกาล แต่สมยันั้นยงัไม่มีกระดาษ ฉะนั้นวสัดุที่นาํมาทาํไพค่งไดแ้ก่ของแขง็ เช่นงา เขา และกระดูกสตัว ์เป็น

ตน้ ต่อเม่ือนิยมกนัมากขึ้น จึงทาํจากไมเ้น้ือแขง็บางชนิด แลว้ปรับปรุงการประดิษฐข์ยายเกมเล่นออกไป เช่นไพ่

นกกระจอก และอ่ืนๆ  

 เม่ือจีนคิดทาํกระดาษออกมาในรัชสมยัของพระจกัรพรรดิโฮ เม่ือ ค.ศ. 106 และไดพ้ฒันาขึ้นมาเป็นลาํดบั 

ไพจึ่งถูกประดิษฐข์ึ้นจากกระดาษ ขอ้สนันิษฐานวา่ไพไ่ทยมาจากจีนอีกประการหน่ึงไดแ้ก่สาํเนียงภาษา คือ

คาํวา่ไพเ่ขา้ใจวา่แต่เดิมเราคงเรียกตามภาษาแตจิ้๋ววา่ จัว๊ไป๊ ต่อมาเรียกใหส้ั้นเขา้ตามความคล่องปากของคนไทย 

จึงกลายเป็นคาํวา่ ไพ ่ส่วนคาํวา่ จัว๊ ก็เพี้ยนมาเป็นคาํวา่ จัว่ ซ่ึงมีความหมายวา่ลากไพ ่หรือเปิดไพ ่ สาํหรับคาํ

วา่ ไพผ่อ่ง ก็วา่มาจากสาํเนียงแตจิ้๋ววา่ พอ้งไป๊ ไพแ่ปดเกา้ สาํเนียงแตจ๋ิ้ววา่ เก๊าไป๊  

 จากที่กล่าวมาทั้งหมดน้ี พอสรุปไดว้า่ ไพไ่ทยเลียนแบบมาจากไพจี่นนัน่เอง ถึงกระนั้นเราก็ไม่น่าอบัอาย

ขายหนา้แต่อยา่งไร เพราะถึงจะเลียนแบบของเขามา แต่ก็ไดม้าจากแม่แบบที่เป็นตน้กาํเนิดของไพท่ั้งโลกนัน่เทียว  

5. ไพ่นกกระจอก 

                                              
               ขงจ้ือ 8ปีก่อนท พ.ศ. – พ.ศ. 64                 นกกระจอกปัจจุบันใช้วัสดุเป็นพลาสติก  

 

         แมจ้ะไม่มีหลกัฐานทางประวติัศาสตร์รับรองอยา่งเป็นทางการ วา่รากฐานของไพ่นกกระจอกก่อนที่

จะพฒันามาเป็นระบบและหนา้ตาอยา่งที่เราคุน้ๆกนัอยูทุ่กวนัน้ีนั้นเร่ิมตน้ตั้งแต่เม่ือใด  
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๓๒ 

 

ไพจี่นที่วา่นั้น คงจะเป็นอยา่งอ่ืนไปไม่ได ้นอกจาก "ไพ่มาจอง" (อ่านวา่ "มา-จอง" โดยเป็นการอ่าน

ตามภาษาองักฤษคาํวา่ Mah Jongg ซ่ึงอาจสะกดเป็น Ma Jong, Mah Jong หรือเขียนติดกนัเป็น Majong ก็ได)้ 

โดยเพี้ยนจากเสียงคาํอ่านของช่ือไพจี่นประเภทน้ีคาํวา่ 麻將 (má jiàng อ่านวา่ "หม่า-เจียง", "หมา-เจ้ียง" 

หรือ "เหมาะ-เจ๊ียะ" ตามสาํเนียงถ่ิน) หรือท่ีบา้นเราแปลจากภาษาจีนและเรียกเป็นภาษาไทยวา่ "ไพ่

นกกระจอก" นัน่เอง 

• บางความเช่ือก็อา้งไปถึงวา่รากฐานดั้งเดิมของไพ่นกกระจอกนั้น เร่ิมเล่นกนัมาตั้งแต่สมยัช่วงเรือโนอา

ลอยลาํตอนนํ้ าท่วมโลก  

• บา้งก็สืบสาวกนัไปถึงการเร่ิมคิดคน้กนัตั้งแต่ช่วงรัชสมยักษตัริยว์ู (King Wu) แห่งราชวงศโ์จว (Chou 

หรือ Zhou Dynasty ระหวา่ง 1046 - 256 ปีก่อนคริสตกาล)  

• บา้งกล่าววา่ตน้กาํเนิดไพ่นกกระจอกนั้น เพิง่จะมีหลกัฐานชดัเจนเอาเม่ือช่วงตน้ของราชวงศห์มิง (Ming 

Dynasty ช่วง ค.ศ. 1368-1644)  

• แต่หน่ึงในตาํนานที่มกัถูกอา้งถึงบอ่ยๆนั้น กล่าวกนัวา่ รากฐานของไพ่นกกระจอกถูกคิดคน้เร่ิมแรกโดย"

ขงจ๊ือ" (ขงจ้ือ, ขงฟู่จ่ือ ฯลฯ) นกัปราชญช์าวจีน ผูซ่ึ้งมีชีวติอยูต่ ั้งแต่ช่วงหา้ร้อยกวา่ปีก่อนคริสตกาล ผู ้

วางรากฐานศาสตร์ความรู้และปรัชญาต่างๆแก่ชนชาติจีน ... พอทราบกนัแบบน้ีแลว้ ยิง่ทาํใหเ้ราคิดต่อไป

ไดว้า่หากเป็นตามนั้นจริง ท่านขงจ้ือคงไม่ใช่คิดคน้ไพน่กกระจอกดว้ยจุดประสงคเ์พยีงเพือ่เป็นเกมส์

การละเล่นเพือ่ฆ่าเวลาเป็นแน่ แต่อาจมีนยัยะแฝงไวใ้นดา้นพฒันาความรู้และไหวพริบของชนในชาติ ทั้ง

ดา้นคาํนวณ ตรรกศาสตร์ ฝึกทกัษะความคิดความจาํ อนัจะมีส่วนช่วยในการบริหารสมองห่างไกลอลัไซ

เมอร์ตามงานวจิยัหลายช้ินในปัจจุบนั ...หรือจุดประสงคห์ลกัอาจเพือ่วเิคราะห์หรือพยากรณ์เหตุการณ์

ต่างๆดว้ยก็เป็นได ้ 

7.  ไพ่สากล(Playing Cards) หรือไพ่ฝร่ังหรือไพ่ป๊อก 

ตามหลกัฐานทางประวติัศาสตร์นั้นแลว้ รากฐานดั้งเดิมของไพน่่าจะถือกาํเนิดมาตั้งแต่ช่วง 

ศตวรรษที่ 9 ในสมยัราชวงศถ์งัของจีน ซ่ึงต่อมาก็ไดรั้บการเผยแพร่ไปทางประเทศแถบตะวนัออกกลาง และเร่ิม 

เขา้สู่ทางยโุรปในช่วงปลายศตวรรษที่ 14 ซ่ึงต่อมาก็ไดรั้บการเปล่ียนแปลงและพฒันาจนมีหนา้ตาตามหนา้ไพใ่น

แบบที่เราพบเห็นกนัอยูใ่นปัจจุบนั (อยา่งไรก็ตามไม่มีหลกัฐานระบุแน่ชดัในแง่ของรอยต่อระหวา่งไพแ่ต่ละยคุ

เหล่าน้ี) ... ส่วนการเรียก "ไพฝ่ร่ัง" แบบที่เรียกวา่ Playing Cards น้ีวา่ "ไพป๊่อก" คาดวา่คงมีเรียกกนัเฉพาะในหมู่
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คนไทย และสนันิษฐานวา่ ถา้ไม่เพราะเพี้ยนมาจากคาํวา่ "โป๊กเกอร์" (Poker) ก็คงมาจากการเล่นไพป๊่อกเดง้หรือ

ไพป๊่อกแปดป๊อกเกา้ตามนิสยัชอบพนนักนั 

   

ไพ่ป๊อกมาตรฐานในปัจจุบันนี้ประกอบด้วยไพ่ทั้งหมด 52 ใบ โดยไม่นับรวมไพ่โจ๊กเกอร์ (Jokers) อีกสองใบ (ซ่ึง

เพิง่จะไดรั้บการเพิม่เขา้มาในภายหลงัเม่ือไพเ่ร่ิมถูกเผยแพร่เขา้สู่อเมริกาช่วงศตวรรษท่ี 19 น้ีเอง)  

ลกัษณะของไพ ่ โดยทัว่ไปจะมีขนาดมาตรฐาน (Poker Size) คือ 2.5×3.5 น้ิว หรือ 6.35×8.89  

เซนติเมตร  ไพท่ั้งหมดออกเป็นส่ีชุดหรือส่ีดอก (Suits) ไดแ้ก่ 

• โพธ์ิดาํ (Spade) ♠  

• โพธ์ิแดง หรือหวัใจ (Heart) ♥  

• ดอกจิก (Club) ♣  

• ขา้วหลามตดั (Diamond) ♦  

ในแต่ละชุดประกอบดว้ยไพท่ั้งหมด 13 ใบ แบ่งเป็น 

• ไพแ่ตม้ (Pip Cards) จาํนวน 10 ใบ เรียงกนัจาก Ace, 2, 3,... , 10 และ  

• ไพบุ่คคล (Court Cards) อีกชุดละ 3 ใบ ไดแ้ก่ แจ๊ค (Jack) ♞, แหม่ม (Queen) ♛ และคิง (King) ♚  

8.  ไพ่ทาโรต์(Tarot  Cards ) 

กล่าวกนัวา่สาํรับไพท่าโรตน์ั้นไดรั้บการพฒันามาจากไพป๊่อกในช่วงตน้ศตวรรษท่ี 15 โดยเพิม่ไพชุ่ด

ใหญ่เขา้ไปนอกเหนือจากไพส่ี่ชุดปกติของไพป๊่อกแบบเดิม จุดประสงคห์ลกันั้นคือเพือ่ใชใ้นการเล่นเกมส์ไพ ่(รูป

ดา้นขา้งน้ีเป็นภาพตวัอยา่งของไพท่ี่ใชเ้ล่นเกมส์ไพป่ระเภทน้ี สามารถคลิกที่รูปเพือ่ชมภาพขยายครับ) ต่อมาจึงได้

ถูกนาํมาใชใ้นการดูดวงการพยากรณ์และพฒันาเร่ือยมาจนเป็นสาํรับไพท่ี่เราคุน้หนา้คุน้ตากนัในปัจจุบนั ... วา่ไป

http://www.blogger.com/post-edit.g?blogID=2681714223822954529&postID=1957538986681902447
http://en.wikipedia.org/wiki/Pip_%28counting%29
http://drzeitarotcard.blogspot.com/search/label/ไพ่ทาโรต์
http://www.blogger.com/post-edit.g?blogID=2681714223822954529&postID=1957538986681902447�
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แลว้ ตรงน้ีก็ไม่แน่นะครับ.. แมว้า่โดยหลกัฐานจะระบุการใชไ้พท่าโรตใ์นการพยากรณ์เพิ่งจะมีขึ้นในช่วงปลาย

ศตวรรษที่ 18 แต่เดิมทีการที่ไพไ่ดรั้บการเผยแพร่หรือแนวคิดพฒันาแรกเร่ิมนั้นอาจจะมาจากการใชเ้พือ่ทาํนาย

เป็นหลกั แลว้จึงเปล่ียนเป็นเกมส์ไพใ่นภายหลงัก็ได ้

   

เปรียบเทยีบ The Fool จากทั้งสามสํารับ ไรเดอร์, ธ็อธ, และมาร์เซย์ 

สาํรับไพท่าโรตท์ี่ใชใ้นการพยากรณ์ที่คุน้ตากนัดีคือ สํารับไพ่ทาโรต์ชุดไรเดอร์เวท (Rider  

Waite Tarot) บา้งก็เรียกวา่ไรเดอร์เวทสมิธ (Rider-Waite-Smith Tarot) มกัใชค้าํยอ่วา่ RWS เพือ่เนน้ใหเ้กียรติ

ศิลปินผูว้าดสาํรับน้ีดว้ย โดยสาํรับไพไ่รเดอร์เวทน้ีไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก จนกระทัง่หลายคนอาจเขา้ใจผดิ

วา่หนา้ตาสีสนัแบบน้ีจึงช่ือวา่ไพท่าโรท.์.หนา้ตาแบบอ่ืนไม่ใช่ก็มี ส่วนสาํรับไพท่าโรตแ์บบอ่ืนที่ไดรั้บความนิยม

ในอนัดบัรองลงมา แต่กลบัไม่คอ่ยแพร่หลายกนัในประเทศไทยมากนกัคือ ไพ่ทาโรต์ธ็อธ (Thoth Tarot) และไพ่

ทาโรต์มาร์เซย์ (Tarot de Marseille)...  

นอกเหนือจากสามสาํรับที่กล่าวไวข้า้งตน้ ยงัมีสาํรับไพท่าโรตอ่ื์นๆที่ไดรั้บการออกแบบในอีก 

หลากหลายรูปแบบ ซ่ึงโดยส่วนใหญ่มกัอิงโครงสร้างและระบบการอ่านการใชง้านตามสามสาํรับขา้งตน้ แต่ไพ่

ทาโรตบ์างสาํรับก็อาจพฒันารูปแบบเฉพาะขึ้นมาใหม่โดยแทบจะไม่เหลือเคา้โครงเดิม  สาํหรับสาํรับไพท่าโรตท์ี่

ออกแบบโดยคนไทยเราเองก็มีอยูห่ลายสาํรับเช่นกนั อยา่งเช่น ไพเ่ซียมซีพทุธ Tarot Roots of Asia  ที่เคยนาํเสนอ

ไปแลว้ หรือหนา้ตาไทยๆแบบสาํรับ "ไพท่าโรตไ์ทย" และไพส่ยามทาโรต ์เป็น   ไม่วา่สาํรับทาโรทจ์ะมีความ

หลากหลายอยา่งไร ส่วนใหญ่ต่างมีโครงสร้างมาตรฐานในแบบเดียวกนั โดยแต่ละสาํรับไพท่าโรตน์ั้นจะ

ประกอบดว้ยไพจ่าํนวนทั้งหมด 78 ใบ โดยแบ่งเป็น 

http://2.bp.blogspot.com/_6ho9CvBIw_s/TMCyI7ZAO2I/AAAAAAAAAN8/iqDRUWWJhAo/s1600/French-Tarot-Nouveau.jpg
http://2.bp.blogspot.com/_6ho9CvBIw_s/TMMh8GDhtLI/AAAAAAAAAOA/E9jqumg8NE4/s1600/Tarot-RWS-Thoth-Marseilles-.jpg
http://drzeitarotcard.blogspot.com/2010/09/tarot-roots-of-asia.html
http://2.bp.blogspot.com/_6ho9CvBIw_s/TMCyI7ZAO2I/AAAAAAAAAN8/iqDRUWWJhAo/s1600/French-Tarot-Nouveau.jpg�
http://2.bp.blogspot.com/_6ho9CvBIw_s/TMMh8GDhtLI/AAAAAAAAAOA/E9jqumg8NE4/s1600/Tarot-RWS-Thoth-Marseilles-.jpg�
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8.1  ไพ่ทาโรต์ชุดใหญ่ (Major Arcana หรือ Trumps) 

ประกอบดว้ยไพจ่าํนวน 22 ใบ โดยนิยมกาํกบัไพแ่ต่ละใบถูกดว้ยช่ือเรียกตามรูปหนา้ไพแ่ละ

ดว้ย 

ตวัเลข โรมนัเรียงกนัไปตั้งแต่ The Fool (หมายเลข O หรือไม่มีตวัเลข), The Magician (หมายเลข I),... ไล่

เร่ือยไปจนถึง The World (หมายเลข XXI) 

8.2  ไพ่ทาโรต์ชุดเลก็ (Minor Arcana) 

ประกอบดว้ยไพจ่าํนวน 56 ใบ โดยไพ ่Minor น้ีสามารถแบ่งเป็นส่ีชุด (Suits) ซ่ึงโดยทัว่ไปจะ 

ไดแ้ก่  

• ดาบ (Swords) ⚔   

• ถว้ย (Cups หรือ Chalices) ⚔  

• ไมเ้ทา้ (Wands, Rods, Batons, Staves หรือ Clubs) ☤  

• เหรียญ (Pentacles, Disks หรือ Coins) ✪  

ในแต่ละชุดประกอบดว้ยไพท่ั้งหมด 14 ใบ คือ 

• ไพแ่ตม้ (Pip Cards) จาก Ace ถึง 10 และสาํหรับไพท่าโรตใ์นยคุหลงัๆ ในบางกรณีเม่ือกล่าวถึงวา่มีแต่ 

Pips มกัส่ือถึงกรณีที่หนา้ไพแ่ตม้ไม่มีภาพประกอบอ่ืนใด นอกจากสญัลกัษณ์ของชุดนั้นๆ เป็นหลกั  

• ไพบุ่คคล (Court Cards) อีก 4 ใบ ไดแ้ก่ เด็กรับใชห้รือมหาดเล็ก (Page) ♟, อศัวนิ (Knight) ♞, ราชินี 

(Queen) ♛ และราชา (King) ♚  

                    แมจ้ะเป็นสาํรับไพท่ี่ออกแบบเฉพาะสาํหรับการเล่นเกมส์แต่หากจะนาํมาใชใ้นการพยากรณ์

ก็ไม่ผดิกติกาแต่อยา่งใด.. กบัสาํรับ Jeu de Tarot พมิพโ์ดย Grimaud  ดว้ยรูปแบบการเรียงสมัภาษณ์ไพท่ี่

ไดแ้นะนาํไวแ้ลว้   สดัส่วนของไพท่าโรตโ์ดยปกติจะมีขนาดส่วนยาวที่มากกวา่ไพป๊่อกมาตรฐาน โดยไพ่

ทาโรตส่์วนใหญ่จะเป็นรูปทรงส่ีเหล่ียมผนืผา้ (ตดัมุมมน) ขนาดประมาณ 7x12 เซนติเมตร(บวกลบขา้ง

ละ 1 เซนติเมตรโดยประมาณแตกต่างกนัไปตามแต่สาํรับ) ... และยงัมีบางสาํรับที่รูปร่างเปวงกลม หวัใจ  

 

 

http://drzeitarotcard.blogspot.com/2010/10/new-deck-interview-spread.html
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เกร็ดความรู้ไพ่ทาโรต์เพิ่มเติม 

• คาํวา่ Arcana เป็นรูปพหูพจน์ของ Arcanum แปลวา่ศาสตร์เร้นลบัหรือความรู้ในเร่ืองที่ลึกลบัซบัซอ้นเกิน

ที่บุคคลทัว่ไปจะเขา้ใจ ดงันั้นอาจแปลคาํวา่ Major Arcana และ Minor Arcana เป็นวา่ความลบัหลกัและ

ความลบัยอ่ย ตามลาํดบั  

• สาํหรับไพท่าโรตแ์ลว้ ช่ือที่ใชเ้รียก Major Cards ไม่จาํเป็นตอ้งตายตวั และการเรียงเลขลาํดบัไพก่อ็าจ

แตกต่างกนัไปตามแต่สาํรับ ..จุดหลกัที่ต่างในเร่ืองของลาํดบัไพค่ือใบที่ VIII และ XI   

• ในส่วนของ Court Cards ศพัทท์ี่ใชเ้รียกไพแ่ต่ละใบยงัแตกต่างกนัไปตามสาํรับดว้ย บา้งเรียก Page เป็น 

Knave หรือ Valet (อ่านวา่ "เนฟ" และ "วา-เล่" ตามลาํดบั) หรือเปล่ียน Page เป็น Princess ใหคู้่กนักบั 

Knight ที่เปล่ียนเป็น Prince รวมทั้งยงัอาจจะสลบัสบัเปล่ียนตาํแหน่งและความสาํคญัไปมาภายในกลุ่ม 

Court Cards น้ี  

• เช่นเดียวกนั ช่ือหรือศพัทท์ี่ใชเ้รียกไพแ่ต่ละชุดน้ี (Suit) แตกต่างกนัไปตามแต่สาํรับ เช่น สาํรับไพ่เก่าๆ

ทางเยอรมนัจะเป็นผลลูกโอ๊ค (Acorn) แทนไมเ้ทา้ ใบไมแ้ทนดาบ กระด่ิงแทนเหรียญ และหวัใจแทน

ถว้ย  

• ชุดไพท่ั้งส่ีชุดในไพป๊่อกและไพท่าโรตม์กัจะอิงตามธาตุทั้งส่ีหรือฤดูกาลทั้งส่ี ยกตวัอยา่งสาํหรับไพท่า

โรทแ์ลว้ โดยทัว่ไปมกัจะเป็น ดาบกบัธาตุลม ถว้ยกบัธาตุนํ้ า ไมเ้ทา้กบัธาตุไฟ และเหรียญกบัธาตุดิน ..

ทวา่การอิงเทียบเคียงกนัระหวา่งชุด ธาตุและฤดูกาลนั้น ก็แตกต่างกนัไปตามแต่ระบบวธีิการทาํนายที่ใช ้

และยงัต่างกนัไปในแต่ละสาํรับอีกดว้ยเช่นกนั ...เด๋ียวไวโ้อกาสต่อไปคงจะไดน้าํเสนอรีววิสาํรับไพ ่

Tarot Nova ที่เราเคยสมัภาษณ์ไพก่นัไวใ้นคราวก่อน ซ่ึงเป็นสาํรับที่นาํสญัลกัษณ์ทั้งส่ีชุดของไพท่าโรต์

กบัส่ีชุดของไพป๊่อกมาโยงเก่ียวพนักนั  

      4.2 ข้อเสียหรือข้อบกพร่องของผลงานอ่ืนๆ ที่มใีช้อยู่ในปัจจุบัน 

 ผูป้ระดิษฐไ์ดน้าํขอ้มูลทั้งหมดน้ีไปปรึกษาผูท้รงคุณวฒิุทางดา้นส่ือ/นวตักรรม  พจิารณาประเมินโดยมี

แนวทางในการประเมิน(ตามหลกัการ 3 ป.และเศรษฐกิจพอเพียง)  ดงัน้ี 

หมายเหตุ  ข้อมูลการประเมนิ  /เกณฑ์การประเมนิดังนี้  1 =  ต่ํา/น้อย,  2=ปานกลาง, 3= สูง,ด ี

ที่ รายการ 3  คะแนน 2  คะแนน 1  คะแนน 

1 ที่มาของวสัดุ  (ทัว่ไป/ในทอ้งถ่ิน) หาง่าย/ราคาถูก หาไดท้ัว่ไป หายาก/ราคาแพง 

2 เทคนิคในการประดิษฐ์ สามารถทาํมาเล่นเองได ้ ใชเ้คร่ืองมือเคร่ืองจกัร เทคนิคระดบัโรงงาน 

3 นํ้ าหนกั/ขนาด(ในการใชง้าน) สะดวก/ถนดัมือ ปานกลาง ใชไ้ม่สะดวก 

4 รูปแบบของเกมสวยงาม/น่าสนใจ แปลกตา,น่าลองเล่น น่าสนใจ ธรรมดา 

5 ขั้นตอนในการเล่นเกม(ใชง้าน) เล่นง่ายไม่ยุง่ยาก มีขั้นตอนพอสมควร ใชเ้วลาเรียนรู้มาก 

http://en.wikipedia.org/wiki/Suit_%28cards%29
http://drzeitarotcard.blogspot.com/search/label/Tarot%20Nova
http://drzeitarotcard.blogspot.com/2010/10/new-deck-interview-spread.html


๓๗ 

 

6 ความเหมาะสมที่จะนาํเอาไปใช ้ นกัเรียนและคนทัว่ไป นกัเรียนทัว่ไป เฉพาะคนเก่งภาษา 

7 โอกาสที่จะนาํเกมไปเล่นยามวา่ง ทุกเวลาและทุกสถานท่ี บางเวลา,ทุกสถานที ่ บางเวลาในโรงเรียน 

8 กระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้คาํศพัทม์ากข้ึน ตลอดเวลา บางเวลา ไม่แน่นอน 

9 คุณค่าของเกมต่อการเรียนรู้ภาษาองักฤษ มีคุณค่ามาก มีคุณค่าปานกลาง คุณค่านอ้ย 

10 ความคุม้ค่าตอ่เวลาที่เรียนรู้จากเกม คุม้ค่ามาก คุม้ค่าปานกลาง คุม้ค่านอ้ย 

11 บุคคลที่ไดรั้บผลการเรียนรู้ร่วมกนั ผูท้ี่เล่นเกมทุกคน ผูเ้ล่นมากกว่า 1 คน ผูเ้ล่นคนเดียว(ท่ีเก่ง) 

12 ประโยชน์ท่ีไดจ้ากส่ือการเรียนรู้(เกม)น้ี เยาวชน/สังคม/ประเทศ เยาวชนทัว่ไป เยาวชนเฉพาะกลุ่ม 

 

 ผูป้ระดิษฐไ์ดข้อความอนุเคราะห์ผูท้รงคุณวฒิุทางดา้นการผลิตส่ือการสอนและการสอนภาษาองักฤษ

จาํนวน 3 ท่าน มาทาํการประเมินและแสดงความคิดเห็นส่ือการสอนของผูป้ระดิษฐก์บัเกมพฒันาทกัษะ

ภาษาองักฤษอ่ืน ๆ (ทั้งน้ี ในส่วนของไพจี่น,ไพไ่ทย,ไพน่กกระจอก,ไพส่ากลและไพท่าโรตน์ั้น มิไดน้าํมา

ประเมิน)  

 ผูป้ระดิษฐน์าํขอ้มูลจากผูท้รงคุณวฒิุ  มาสรุปและรวบรวมขอ้มูล  ทาํการวเิคราะห์ขอ้มูลเปรียบเทียบ

ขอ้มูล  จากเกมทั้ง 4 เกม จากกรอบแนวคิด “3 ป”และเศรษฐกิจพอเพียง เพือ่ใชใ้ห้เหมาะสมกบันกัเรียนและ

เยาวชน ประกอบดว้ย 1) กระบวนการประดิษฐ ์  2)  ความเหมาะสมที่จะนาํเอาไปใชก้บักลุ่มเป้าหมาย  และ 3)  

ประโยชน์ที่เกิดขึ้นกบันกัเรียน  โรงเรียน ครอบครัว  ชุมชน สงัคมและประเทศชาติ ฯ  และ เพื่อความสะดวกใน

การตรวจดูคะแนน การประเมินเกมแต่ละชนิด  จึงขอจดัขอ้มูเป็นสีต่าง ๆ ดงัน้ี 

#1.  เกม ครอสเวร์ิด CROSSWORD   หรือ เกมปริศนาอกัษรไขว ้ ใชต้วัเลขสีดาํ 

#2.  เกม สแครบเบิล(SCRABBLE)  ใชต้วัเลขสีแดง 

#3.  เกม  เติมคาํผนัวลี    (THE TURN)ใชต้วัเลขสีเขียว 

#4.  เกม  เสริมปัญญาภาษาองักฤษ(CARD  WORD  GAME)ใชต้วัเลขสีฟ้า  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๓๘ 

 

ตารางที่ 1  ค่าเฉล่ียคะแนนขอ้มูลการประเมินจากผูท้รงคุณวฒิุจาํนวน  3 ท่าน ประกอบดว้ยผูท้รงคุณวฒิุดา้นส่ือ

การสอน, ดา้นผูส้อนภาษาองักฤษและดา้นส่ือการสอนและผูส้อนภาษาองักฤษ  

  

(หมายเหตุ เกณฑ์การประเมินดังนี้  1 – 1.66 =  ต่ํา/น้อย, 1.67 – 2.33=ปานกลาง, 2.34 – 3.00= สูง,ดี) 

 

จากตารางที่ 1 พบวา่  คะแนนจากการประเมินเกมทั้ง 4 รายการพบวา่ 

อยูใ่นเกณฑป์านกลาง คือ  ที่มาของวสัดุ(ทัว่ไป/ในทอ้งถ่ิน),เทคนิคในการประดิษฐ,์ขั้นตอนในการเล่นเกม 

(ใชง้าน),รูปแบบของเกมสวยงาม/น่าสนใจ, ความเหมาะสมที่จะนาํเอาไปใช,้โอกาสที่จะนาํเกมไปเล่นยามวา่ง,

กระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้คาํศพัทม์ากข้ึน,คุณค่าของเกมต่อการเรียนรู้ภาษาองักฤษ,ความคุม้ค่าตอ่เวลาที่เรียนรู้จากเกม,บุคคล

ที่ไดรั้บผลการเรียนรู้ร่วมกนัและประโยชน์ท่ีไดจ้ากส่ือการเรียนรู้(เกม)น้ี       

อยูใ่นเกณฑ์ดี  คือ นํ้ าหนกัและขนาดสะดวกใช ้

ค่าเฉลี่ยทุกรายการ  2.22 

 

ที่ 

 

 

รายการประเมิน 

ผู้ทรงคุณวุฒิท่าน

ที่ 1 

ดา้นส่ือการสอน 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ท่านที่ 2 

ดา้นภาษาองักฤษ 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ที่ 3 

ส่ือ/ภาษาองักฤษ 

 

ค่าเฉล่ีย 

ของเกม

ทั้งหมด # 

1 

#

2 

#

3 

#

4 

# 

1 

#

2 

#

3 

#

4 

# 

1 

#

2 

# 

3 

# 

4 

1 ที่มาของวสัดุ  (ทัว่ไป/ในทอ้งถ่ิน) 2 2 2 3 1 2 1 3 2 1 1 2 1.83 

2 เทคนิคในการประดิษฐ์ 2 1 1 3 2 2 2 3 2 2 2 3 2.08 

3 นํ้ าหนกั/ขนาด(ในการใชง้าน) 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 2.58 * 

4 รูปแบบของเกมสวยงาม/น่าสนใจ 2 2 2 3 2 3 3 2 1 3 3 2 2.33 

5 ขั้นตอนในการเล่นเกม(ใชง้าน) 3 2 2 3 3 2 2 3 2 2 1 2 2.25 

6 ความเหมาะสมที่จะนาํเอาไปใช ้ 2 3 2 3 2 3 2 3 1 3 2 3 2.41 

7 โอกาสที่จะนาํเกมไปเล่นยามวา่ง 2 2 2 2 2 3 3 3 3 2 2 2 2.33 

8 กระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้คาํศพัทม์ากข้ึน 1 2 1 3 1 3 1 3 1 2 2 3 1.91 

9 คุณค่าของเกมต่อการเรียนรู้ภาษาองักฤษ 2 3 2 3 1 3 1 3 1 3 2 3 2.25 

10 ความคุม้ค่าตอ่เวลาที่เรียนรู้จากเกม 2 3 1 3 2 3 2 3 2 3 1 3 2.33 

11 บุคคลที่ไดรั้บผลการเรียนรู้ร่วมกนั 1 3 2 3 1 3 3 3 1 3 2 3 2.33 

12 ประโยชน์ท่ีไดจ้ากส่ือการเรียนรู้(เกม)น้ี 2 3 1 3 1 3 1 3 1 2 1 3 2.00 

 ค่าเฉลีย่รวม 1.92 2.42 1.75 2.83 1.67 2.75 2.00 2.92 1.67 2.33 1.75 2.67 

2.22 

 ความแปรปรวน 0.51 0.67 0.62 0.39 0.65 0.45 0.85 0.29 0.78 0.65 0.62 0.49  



๓๙ 

 

 

ตารางที่ 2  ขอ้มูลค่าเฉล่ียคะแนนการประเมินเกมครอสเวร์ิด (Crossword) หรือ เกมปริศนาอกัษรไขว ้  จาก

ผูท้รงคุณวฒิุจาํนวน  3 ท่าน นาํเสนอขอ้มูล ดงัน้ี 

 

ที่ รายการ ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ท่านที่ 1 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ท่านที่ 2 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ที่ 3 

 

ค่าเฉลี่ย 

1 ที่มาของวสัดุ  (ทัว่ไป/ในทอ้งถ่ิน) 2 1 2 1.67 

2 เทคนิคในการประดิษฐ์ 2 2 2 2.00 

3 นํ้ าหนกั/ขนาด(ในการใชง้าน) 2 2 3 2.33 

4 รูปแบบของเกมสวยงาม/น่าสนใจ 2 2 1 1.67 

5 ขั้นตอนในการเล่นเกม(ใชง้าน) 3 3 2 2.67* 

6 ความเหมาะสมที่จะนาํเอาไปใช ้ 2 2 1 1.67 

7 โอกาสที่จะนาํเกมไปเล่นยามวา่ง 2 2 3 2.33 

8 กระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้คาํศพัทม์ากข้ึน 1 1 1 1.00* 

9 คุณค่าของเกมต่อการเรียนรู้ภาษาองักฤษ 2 1 1 1.33* 

10 ความคุม้ค่าตอ่เวลาที่เรียนรู้จากเกม 2 2 2 2.00 

11 บุคคลที่ไดรั้บผลการเรียนรู้ร่วมกนั 1 1 1 1.00* 

12 ประโยชน์ท่ีไดจ้ากส่ือการเรียนรู้(เกม)น้ี 2 1 1 1.33* 

 คะแนนเฉล่ียรวม 1.97  1.666667 

  

1.666667  1.67 1.67 1.74 

(หมายเหตุ เกณฑ์การประเมินดังนี้  1 – 1.66 =  ต่ํา/น้อย, 1.67 – 2.33=ปานกลาง, 2.34 – 3.00= สูง,ดี) 

 

จากตารางที่ 2 คะแนนจากการประเมินเกมครอสเวร์ิด(Crossword) พบวา่  

อยูใ่นเกณฑป์านกลาง คอื ที่มาของวสัดุ(ทัว่ไป/ในทอ้งถ่ิน),เทคนิคในการประดิษฐ,์นํ้ าหนกัและขนาด

สะดวกใช,้ขั้นตอนในการเล่นเกม(ใชง้าน),ความเหมาะสมท่ีจะนาํเอาไปใช,้โอกาสท่ีจะนาํเกมไปเล่นยามวา่ง, 

ความคุม้ค่าตอ่เวลาที่เรียนรู้จากเกม      

อยูใ่นเกณฑ์ต่ํา  คือ กระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู้คาํศพัทม์ากขึ้น,คุณค่าของเกมต่อการเรียนรู้ภาษาองักฤษ

บุคคลที่ไดรั้บผลการเรียนรู้ร่วมกนัและประโยชน์ที่ไดจ้ากส่ือการเรียนรู้(เกม)    

 ค่าเฉลี่ยทุกรายการ 1.74 

 

 

 



๔๐ 

 

 

ตารางที่ 3  ขอ้มูลค่าเฉล่ียคะแนนการประเมินเกม สแครบเบิล(SCRABBLE)    จากผูท้รงคุณวุฒิจาํนวน  3 ท่าน 

นาํเสนอขอ้มูล ดงัน้ี 

 

ที่ รายการ ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ท่านที่ 1 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ท่านที่ 2 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ที่ 3 

 

ค่าเฉลี่ย 

1 ที่มาของวสัดุ  (ทัว่ไป/ในทอ้งถ่ิน) 1 2 2 1.67 

2 เทคนิคในการประดิษฐ์ 2 1 2 1.67 

3 นํ้ าหนกั/ขนาด(ในการใชง้าน) 2 3 3 2.67* 

4 รูปแบบของเกมสวยงาม/น่าสนใจ 3 2 3 2.67* 

5 ขั้นตอนในการเล่นเกม(ใชง้าน) 2 2 2 2.00 

6 ความเหมาะสมที่จะนาํเอาไปใช ้ 3 3 3 3.00* 

7 โอกาสท่ีจะนาํเกมไปเล่นยามวา่ง 2 2 3 2.33 

8 กระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้คาํศพัทม์ากข้ึน 2 2 3 2.33 

9 คุณค่าของเกมต่อการเรียนรู้ภาษาองักฤษ 3 3 3 3.00* 

10 ความคุม้ค่าตอ่เวลาที่เรียนรู้จากเกม 3 3 3 3.00* 

11 บุคคลที่ไดรั้บผลการเรียนรู้ร่วมกนั 3 3 3 3.00* 

12 ประโยชน์ท่ีไดจ้ากส่ือการเรียนรู้(เกม)น้ี 2 3 3 2.67* 

 คะแนนเฉล่ียรวม 2.33 2.41 2.75 2.5 

(หมายเหตุ เกณฑ์การประเมินดังนี้  1 – 1.66 =  ต่ํา/น้อย, 1.67 – 2.33=ปานกลาง, 2.34 – 3.00= สูง,ดี) 

 

จากตารางที่ 3 คะแนนจากการประเมิน  เกมสแครบเบิล(SCRABBLE)  พบวา่  

อยูใ่นเกณฑ ์ปานกลาง จาํนวน  5  รายการ คือ ที่มาของวสัดุ(ทัว่ไป/ในทอ้งถ่ิน),เทคนิคในการประดิษฐ,์

นํ้ าหนกัและขนาดสะดวกใช,้ขั้นตอนในการเล่นเกม(ใชง้าน),โอกาสท่ีจะนาํเกมไปเล่นยามวา่ง,กระตุน้ใหเ้กิดการ

เรียนรู้คาํศพัทม์ากขึ้น,และประโยชน์ที่ไดจ้ากส่ือการเรียนรู้(เกม) 

อยูใ่นเกณฑ์ดีจาํนวน  7  รายการ  คือ ความเหมาะสมท่ีจะนาํเอาไปใช,้คุณค่าของเกมตอ่การเรียนรู้

ภาษาองักฤษ,ความคุม้ค่าต่อเวลาที่เรียนรู้จากเกมและบุคคลทีไ่ดรั้บผลการเรียนรู้ร่วมกนั  

ค่าเฉลี่ยทุกรายการ  2.5 

 

 

 



๔๑ 

 

 

ตารางที่ 4  ขอ้มูลค่าเฉล่ียคะแนนการประเมินเกมเติมคาํผนัวลี  (The Turn)  จากผูท้รงคุณวฒิุจาํนวน  3 ท่าน 

นาํเสนอขอ้มูล  ดงัน้ี 

 

ที่ รายการ ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ท่านที่ 1 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ท่านที่ 2 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ที่ 3 

 

ค่าเฉลี่ย 

1 ที่มาของวสัดุ  (ทัว่ไป/ในทอ้งถ่ิน) 1 1 2 1.33* 

2 เทคนิคในการประดิษฐ์ 2 2 1 1.67 

3 นํ้ าหนกั/ขนาด(ในการใชง้าน) 3 2 3 2.67* 

4 รูปแบบของเกมสวยงาม/น่าสนใจ 3 3 2 2.67* 

5 ขั้นตอนในการเล่นเกม(ใชง้าน) 2 1 2 1.67 

6 ความเหมาะสมที่จะนาํเอาไปใช ้ 2 2 2 2.00 

7 โอกาสที่จะนาํเกมไปเล่นยามวา่ง 3 2 2 2.33 

8 กระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้คาํศพัทม์ากข้ึน 1 2 1 1.33* 

9 คุณค่าของเกมต่อการเรียนรู้ภาษาองักฤษ 1 2 2 1.67 

10 ความคุม้ค่าตอ่เวลาที่เรียนรู้จากเกม 2 1 1 1.33* 

11 บุคคลที่ไดรั้บผลการเรียนรู้ร่วมกนั 3 2 2 2.33 

12 ประโยชน์ท่ีไดจ้ากส่ือการเรียนรู้(เกม)น้ี 1 1 1 1.00* 

 คะแนนเฉล่ียรวม 2.00 1.75 1.75 1.83 

(หมายเหตุ เกณฑ์การประเมินดังนี้  1 – 1.66 =  ต่ํา/น้อย, 1.67 – 2.33=ปานกลาง, 2.34 – 3.00= สูง,ดี) 

 

จากตารางที่  4   คะแนนจากการประเมินเกม  เติมคาํผนัวลี  (The Turn)   พบวา่  

อยูใ่นเกณฑ์ต่ํา จาํนวน  4  รายการ คือ ที่มาของวสัดุ(ทัว่ไป/ในทอ้งถ่ิน),กระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู้คาํศพัท์

มากขึ้น,ความคุม้ค่าตอ่เวลาที่เรียนรู้จากเกมและประโยชน์ท่ีไดจ้ากส่ือการเรียนรู้(เกม)น้ี       

อยูใ่นเกณฑป์านกลาง จาํนวน 6 รายการ คือ,เทคนิคในการประดิษฐ,์ ขั้นตอนในการเล่นเกม,ความ

เหมาะสมที่จะนาํเอาไปใช,้โอกาสที่จะนาํเกมไปเล่นยามวา่ง,คุณค่าของเกมต่อการเรียนรู้ภาษาองักฤษ,บุคคลที่

ไดรั้บผลจากการเรียนรู้ร่วมกนั   

อยูใ่นเกณฑ์สูงจาํนวน  2  รายการ  คือ นํ้ าหนกัและขนาดสะดวกใชแ้ละรูปแบบของเกมสวยงาม/

น่าสนใจ   ค่าเฉลี่ยทุกรายการ  1.83   

 

 



๔๒ 

 

 

ตารางที่ 5  ขอ้มูลค่าเฉล่ียคะแนนการประเมิน เกมเสริมปัญญาภาษาองักฤษ(Card  Word  Game)จากผูท้รงคุณวฒิุ

จาํนวน  3 ท่าน นาํเสนอขอ้มูล  ดงัน้ี 

 

ที่ รายการ ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ท่านที่ 1 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ท่านที่ 2 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ที่ 3 

 

ค่าเฉลี่ย 

1 ที่มาของวสัดุ  (ทัว่ไป/ในทอ้งถ่ิน) 3 3 2 2.67* 

2 เทคนิคในการประดิษฐ์ 3 3 3 3.00* 

3 นํ้ าหนกั/ขนาด(ในการใชง้าน) 3 2 3 2.67* 

4 รูปแบบของเกมสวยงาม/น่าสนใจ 2 3 2 2.33 

5 ขั้นตอนในการเล่นเกม(ใชง้าน) 3 3 2 2.67* 

6 ความเหมาะสมที่จะนาํเอาไปใช ้ 3 3 3 3.00* 

7 โอกาสที่จะนาํเกมไปเล่นยามวา่ง 3 2 2 2.33 

8 กระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้คาํศพัทม์ากข้ึน 3 3 3 3.00* 

9 คุณค่าของเกมต่อการเรียนรู้ภาษาองักฤษ 3 3 3 3.00* 

10 ความคุม้ค่าตอ่เวลาที่เรียนรู้จากเกม 3 3 3 3.00* 

11 บุคคลที่ไดรั้บผลการเรียนรู้ร่วมกนั 3 3 3 3.00* 

12 ประโยชน์ท่ีไดจ้ากส่ือการเรียนรู้(เกม)น้ี 3 3 3 3.00* 

 คะแนนเฉล่ียรวม 2.97 2.83 2.67 2.81 

(หมายเหตุ เกณฑ์การประเมินดังนี้  1 – 1.66 =  ต่ํา/น้อย, 1.67 – 2.33=ปานกลาง, 2.34 – 3.00= สูง,ดี) 

 

             ตารางที่ 5    คะแนนจากการประเมินเกมเสริมปัญญาภาษาองักฤษ(Card  Word  Game)    พบวา่   

อยูใ่นเกณฑ์ปานกลาง จาํนวน  2  รายการ คือ รูปแบบของเกมสวยงาม/น่าสนใจและโอกาสที่จะนาํเกมไป

เล่นยามวา่ง 

อยูใ่นเกณฑ์ดี  จาํนวน  5  รายการ คือที่มาของวสัดุ(ทัว่ไป/ในทอ้งถ่ิน),ใชเ้ทคนิคในการประดิษฐ,์นํ้ าหนกั

และขนาดสะดวก,ขั้นตอนในการเล่นเกม(ใชง้าน),ความเหมาะสมท่ีจะนาํเอาไปใช,้กระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู้

คาํศพัทม์ากขึ้น,คุณค่าของเกมต่อการเรียนรู้ภาษาองักฤษ,ความคุม้ค่าต่อเวลาที่เรียนรู้จากเกม,บุคคลที่ไดรั้บผลการ

เรียนรู้ร่วมกนัและประโยชน์ที่ไดจ้ากส่ือการเรียนรู้(เกม)น้ี ค่าเฉลีย่ทุกรายการ  2.81 
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ตารางที่ 6   ตารางสรุปขอ้มูลเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนในการประเมินเกมทั้ง 4 เกม จากผูท้รงคุณวฒิุ  ดงัน้ี 

 

ที่ รายการ ระดบัตํ่า ระดบัปานกลาง ระดบัดี ค่าเฉลี่ย 

ทุกรายการ 

1 เกมครอสเวร์ิด (Crossword) 4 7 1 1.74 

2 เกมสแครบเบิล(SCRABBLE)  0 5 7 2.50 

3 เกมเติมคาํผนัวลี    (THE TURN) 4 6 2 1.83 

4 เกมเสริมปัญญาภาษาองักฤษ 0 2 10 2.81 

5 ค่าเฉลี่ยทุกเกม   2.22 

หมายเหตุ เกณฑ์การประเมินดังนี้  1 – 1.66 =  ต่ํา/น้อย, 1.67 – 2.33= ปานกลาง, 2.34 – 3.00= สูง,ดี 

 

 จากตารางที่ 6  แสดงวา่ ในมุมมองของนกัวชิาการดา้นส่ือการสอนและครูผูส้อนภาษาองักฤษ  ต่างแสดง

ความคิดเห็นเก่ียว เกมเพือ่พฒันาทกัษาทางดา้นภาษาองักฤษ ที่มีอยูท่ ัว่ไปและที่ประดิษฐข์ึ้นมาใหม่  เม่ือนาํมา

เปรียบเทียบกบั  เกมเสเริมปัญญาภาษาองักฤษ(Card  Word Game) ที่ผูป้ระดิษฐพ์ฒันาขึ้นมา  พบวา่  สามารถแบ่ง

ได ้2 กลุ่ม คือ  กลุ่มสูงและตํ่ากวา่กวา่เกณฑเ์ฉล่ียทุกเกม(2.22) โดย  เกมที่ต ํ่ากวา่เกณฑค์ือ  เกม ครอสเวร์ิด 

(Crossword)และ  เกม เติมคาํผนัวลี    (THE TURN)  ของนกัประดิษฐเ์กมคนไทย ส่วนเกมที่สูงกวา่เกณฑ ์คือ

เกมสแครบเบิล(SCRABBLE)กบัเกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ ของผูป้ระดิษฐ ์  
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4.3 ท่านคดิว่าผลงานประดิษฐ์คดิค้นของท่านดีกว่าผลงานของผู้ อ่ืนอย่างไร 

        จากการเปรียบเทียบขอ้มูล  ในขอ้ 4.2  สรุปไดด้งัน้ี 

  เกมสแครบเบิล(SCRABBLE)กบัเกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ ของผูป้ระดิษฐ ์ต่างมีจุดดอ้ยจุดดี

แตกต่างกนัไป    ผูป้ระดิษฐจึ์งขอเปรียบเทียบขอ้มูลของเกม  2 เกมน้ี  นอกเหนือจากที่ผูท้รงคุณวฒิุได ้

ประเมินแลว้   

ที่ รายการ Scrabble Card Word Game 

1. ที่มาของเกม คิดคน้,พฒันาโดยชาวอเมริกนั คิดคน้,พฒันาโดยครูไทย 

2. กระบวนการประดิษฐ ์ โรงงานมีหลายขั้นตอน ทาํเอง/โรงงาน ขั้นตอนนอ้ยกวา่ 

3. การเผยแพร่ ทัว่โลก/มีการแข่งขนั/เนน้การคา้ กรุงเทพ ฯ/เนน้เพือ่การศึกษา 

4. พฒันาการ/วธีิการเล่น กติกาเดิม ๆ ใชม้านาน/พฒันาไดน้อ้ยมาก ต่อยอดกติกาเดิม/ทาํใหเ้รียนรู้ไดเ้ร็ว 

5. ชุดอุปกรณ์การเล่น กระดาน,รางวางอกัษร,ตวัอกัษร,ถุงผา้ ตวัอกัษร(บตัรคาํ),ถุงผา้,บอร์ดอกัษร 

6. อุปกรณ์ส่วนควบ มีจาํนวนมาก/ตอ้งใชพ้ื้นท่ีเก็บและดูแล มีจาํนวนนอ้ยสะดวกในการพกพา 

7. เทคนิคการต่อคาํ ไดใ้นแนวตั้งและแนวนอน ไม่จาํกดัเพราะไม่ตอ้งต่อในตาราง 

8. คะแนนพเิศษ 2 เท่า, 3 เท่า ของอกัษรและ คาํตามตาราง 2, 3,6 เท่า ของคาํ+ โบนสั+ค่าน๊อค 

9. จาํนวนบตัรคาํ(อกัษร) จาํนวน 108 – 100  ตวั จาํนวน 112 ตวั + 3 สี ทา้ทายให้เล่น 

10. การเตรียมการเล่น 2 – 6  นาที 1 – 3  นาที่(เพราะอุปกรณ์นอ้ย) 

11. เทคนิคการสร้างคาํ สร้างคาํจากการหยบิ 1 ช้ิน สร้างคาํไดจ้ากการเก็บมากกวา่ 1 ช้ิน 

12. การจบเกม(Game Over) ตอ้งรอจนตวัอกัษรหมด/เล่นไม่ได ้ ตอ้งลุน้,สนุกเพราะจบเกมไดทุ้กเวลา 

13.    ทกัษะที่ใช ้ ภาษาองักฤษ+คณิตศาสตร์เล็กนอ้ย องักฤษ+คณิตศาสตร์+ การวางแผน 

14.  เนน้กระบวนการคิด เนน้คิดวเิคราะห์  คิดสงัเคราะห์ คิดวิเคราะห์+สังเคราะห์+ วิจารณญาณ 

15.  โอกาสที่จะพฒันา เป็นไปไดช้า้ดูเหมือนวา่จะหยดุพฒันา พฒันาไดอี้กมากมาย(ภาษาไทยทาํไดแ้ลว้) 

16. สถานภาพ นวตักรรม เป็นอดีตที่ยาวนานกวา่ 70  ปี(1938) นวตักรรม(2012) 

17. ความทา้ทาย เนน้ทกัษะความรู้และเทคนิค ความรู้+ไหวพริบ+การตดัสินใจ 

18. ความทนัสมยั มีมานานแลว้,เป็นเร่ืองธรรมดา แปลก,ใหม่,ไดป้ระโยชน์ 

19. การเสริมความรู้ ไม่มี(ไดจ้ากการเล่นเท่านั้น) ไดจ้ากการออกแบบบตัรคาํท่ีหลากหลาย 

20. เป้าหมายของเกม เสริมทกัษะภาษาองักฤษเป็นธุรกิจ/การคา้ เสริมภาษาองักฤษและเพ่ือเด็ก/เยาวชนไทย 

มุมมองน้ี  ในฐานะนกัประดิษฐค์นหน่ึงและในฐานะครูคนหน่ึงท่ีมีหนา้ท่ีส่งเสริมและพฒันาเด็กและ

เยาวชนในทุก ๆ ดา้น  ผูป้ระดิษฐ์จึงคาดหวงัไวว้่า หากเกมเสริมปัญญา ภาษาองักฤษ น้ี ไดรั้บการตอบรับจากวง

การศึกษาหรือหลายฝ่ายที่มองเห็นความกา้วหนา้ของเด็กไทย  ใหท้นัต่อประเทศเพือ่นบา้นแลว้  เกมน้ี อาจจะผลิต

และส่งไปถึงนกัเรียนทุกระดบัชั้น  ในราคาท่ีไม่มากไปกวา่หนงัสือการ์ตูน 1 เล่ม  เด็กไทยจะไดพ้ดูองักฤษมาก

ขึ้น 
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      (5)  ผู้ประดิษฐ์คดิค้นได้ปรับปรุงแก้ไขผลงานในข้อ (4) อย่างไร และมีผลดีขึน้ 

            จากผลงานเดิมอย่างไรบ้าง 

  ผูป้ระดิษฐห์ลงัจากไดด้าํเนินการประดิษฐต์น้แบบน้ีแลว้  ทาํการศึกษาในแง่มุมต่าง ๆ   

ขอ้สาํคญัคอื ความพยายามที่จะหาทางใหเ้ด็กไทยหนัมาเล่นเกมภาษาองักฤษ  แทนการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ 

แค่คิดก็เหน่ือยแลว้  อยา่งไรก็ดี  ส่ิงหน่ึงเป้าหมายอนัเป็นเป้าหมายในชีวติก็คือ  หากเกมน้ี ไดรั้บการยอมรับ 

จากทุกฝ่าย  ผูป้ระดิษฐ์จะมอบใหก้ระทรวงศึกษาธิการ  นาํไปผลิตและเผยแพร่ไปยงัสถานศึกษาทุกแห่งทัว่

ประเทศให้เร็วที่สุด 

  การปรับปรุงแก้ไข ในข้อ (4) ผู้ประดิษฐ์ได้ดําเนินการดังนี ้

1.  ดาํเนินการติดต่อโรงพมิพ ์ เพือ่สร้างเกมชุดแรก จาํนวน 1,000 ชุด(หน่ึงพนัชุด) เพือ่ศึกษา 

(วจิยัในชั้นเรียน) สรุป ราคาประมาณชุดละประมาณ 250  บาทขึ้นไป  งบลงทุนประมาณ 2.5  แสนกวา่บาท  ผู ้

ประดิษฐเ์ห็นวา่มีงบประมาณสูงมาก  ขอปรับเปล่ียนวสัดุเพือ่ลดตน้ทุนต่อไป 

2. เดือนมกราคม  2555  ผูป้ระดิษฐ ์ปรับวสัดุแลว้  เปล่ียนบริษทัผูผ้ลิต ประมาณการผลิตตาม ขอ้ 2  

ลดลงเหลือ ประมาณ  1  แสนบาท   

3. เดือนมีนาคม  2555  ผูป้ระดิษฐ ์ปรับวสัดุคร้ังที่ 3     เหลือ  ประมาณ  6.8  หม่ืนบาท  คาดวา่จะ 

ผลิตไดป้ระมาณ  เดือนมิถุนายน – กรกฎาคม 2555 

4. ผูป้ระดิษฐไ์ดป้รับเปล่ียนรูปแบบบตัรคาํใหม่  จากคาํแนะนาํของผูท้รงคุณวฒิุและผูท้ี่ทดลองเล่น 

(ซ่ึงจะไม่มีขอ้มูลในเอกสารน้ี เน่ืองจากอยูใ่นกระบวนการผลิตในระบบโรงงาน)  ดงัน้ี 

 

   
                                            

                                                                  (1)                    (2)                      (3)                      (4)                   (5) 

 จากภาพดา้นบน  ผูป้ระดิษฐ ์ เอาภาพ หมูยิม้ออก แลว้ นาํเอา “ภาพ”ที่สมัพนัธก์บัอกัษรมาใส่แทน   

 

C1 

 
C1 

 

 

B3 

 
B3 

 

 

C1 

 
C1 

 

 

C1 

 
C1 

 

 

G3 

 
G3 
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 จากการปรับปรุงน้ี  ผูป้ระดิษฐ ์ขออธิบายให้เห็นภาพไดส้ะดวกขึ้น  ดงัน้ี 

 

 (1)  C1 ภาพ        ความหมาย  ววั   คาํอ่าน  “ คาว ”    อกัษรตวัสะกด   COW       

 (2)  C1 ภาพ     ความหมาย  นาฬิกา   คาํอ่าน  “ คลอค ”    อกัษรตวัสะกด   CLOCK 

 

 (3)  C1  ภาพ      ความหมาย  รถเก๋ง   คาํอ่าน  “ คาร์ ”    อกัษรตวัสะกด   CAR 

 (4)  G3 ภาพ    ความหมาย  กีฬากอลฟ์  คาํอ่าน  “ กอลฟ์ ”    อกัษรตวัสะกด    GOLF 

 (5)  B3   ภาพ      ความหมาย รถโดยสาร คาํอ่าน   “บสั”    อกัษรตวัสะกด   BUS 

 

 

การปรับปรุงน้ี เพือ่เป็นแนวทางใหผู้เ้ล่นไดค้น้หาไดร้ื้อฟ้ืนคาํศพัทจ์ากภาพ  ไดง้่ายขึ้น จนทาํให ้

เกมน้ีเหมาะสมกบันกัเรียนทุกระดบัชั้น อีกทั้งจะทาํใหก้ารไดค้ะแนน “โบนสั” ไม่น่าเบ่ือหน่าย หรือหลากหลาย

ขึ้น  ขอ้สาํคญัผูเ้ล่น(นกัเรียน)จะไดค้วามรู้มาก ๆ ขึ้น ทุกขณะและตลอดเวลาที่เล่น 

5. ผูป้ระดิษฐ ์ไดเ้ตรียมการวางแผนการพฒันาเกมน้ี  ในปี 2556-2557  โดยขอกลบัมาใช ้ภาษาแม่ 

ของเราคือ  “ภาษาไทย”  ซ่ึงก็มีความสาํคญัมาก  เน่ืองจากเป็นภาษาหลกัของประเทศเรา   ในทาํนองเดียวกนั  เกม

ที่เก่ียวกบัการใชภ้าษาไทยกลบัมีนอ้ยมาก  เร่ืองน้ี  เป็นเร่ืองที่ทา้ทายเป็นอยา่งยิง่  ดงันั้น  เพือ่ยนืยนัเจตนาที่จะ

ดาํเนินการต่อไป  ผูป้ระดิษฐ ์ จึงขอตั้งช่ือเกมน้ี(ในอนาคต)  เป็นภาษาไทย วา่  “เกมเสริมปัญญา ภาษาไทย” และ

คาดวา่จะสาํเร็จในช่วงเดือน ตุลาคม – ธนัวาคม 2555   

 

      (6) เป็นผลงานประดิษฐค์ิดคน้ที่ใชใ้นกิจการ 

 -     ประกอบการจดัการเรียนรู้ในโรงเรียนบางมดวทิยา ฯ 

 -     เผยแพร่ความรู้ดา้นการประดิษฐน์วตักรรม  

-     นาํไปประยกุตใ์ชภ้ายในบา้น  สถานท่ีทาํงาน  สาํนกังานทัว่ไป 

-     เป็นเกมที่ให้เล่นในยามวา่  เป็นการใชเ้วลาวา่งใหเ้กิดประโยชน์ 
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      (7) ลกัษณะเด่นของผลงานประดิษฐค์ิดคน้เป็นผลงานประดิษฐค์ิดคน้ที่ดีเด่นกวา่ผลงานอ่ืนที่เก่ียวขอ้ง 

           อยา่งไร 

- เป็นนวตักรรมที่ใชพ้ฒันาทกัษะภาษาองักฤษของนกัเรียนทุกระดบัชั้น  

- เป็นส่ิงประดิษฐป์ระเภทส่ือการสอนที่มีรูปแบบแปลกใหม่ ไม่เหมือนใคร 

- กระตุน้ใหผู้เ้ล่นไดค้ิดคน้และพฒันาคาํศพัทภ์าษาองักฤษไดส้ะดวกและจดจาํไดง่้าย/รวดเร็ว 

- ใชเ้ทคนิค/ขั้นตอนในการประดิษฐไ์ม่ยุง่ยากซบัซอ้น สามารถทาํขึ้นใชไ้ดง่้าย 

- เป็นนวตักรรมที่ช่วยแกปั้ญหาดา้นทกัษะภาษาองักฤษ  ซ่ึงกาํลงัจะเป็นปัญหาระดบัชาติ 

- นาํหนกัเบาสามารถพกพาไปเล่นไดส้ะดวก  ทุกสถานที่  มีความทนทาน  

- รูปแบบของชุดเกม ฯ กะทดัรัด  สวยงาม  ชวนใหอ้ยากเล่น  อยากรู้ 

- ใชเ้ทคโนโลยทีี่เรียบง่าย แต่ไดป้ระสิทธิภาพ 

 

      (8) คุณสมบติัของ  “เกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ(Card Word Game)”  ดงัน้ี 

 ด้านการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน  

1. ใชป้ระกอบการเรียนการสอนวชิาวิชาภาษาองักฤษ 

2. ใชเ้ป็นเกมฝึกทกัษะภาษาองักฤษ สาํหรับนกัเรียนในหอ้งแนะแนวของโรงเรียน 

3. ใชเ้ป็นส่ือนาํในยามวา่งของนกัเรียน  เพือ่การใชเ้วลาวา่งใหเ้กิดประโยชน์ 

4. ใชเ้ป็นส่ือในการกระตุน้นกัเรียนต่ืนตวัต่อการเรียนรู้ทกัษะภาษาองักฤษทั้งในและนอกชั้นเรียน 

5. ใชเ้ป็นกิจกรรมเสริมเพือ่แกไ้ขขอ้บกพร่องดา้นทกัษะการพดู การอ่านภาษาองักฤษของนกัเรียน 

6. ใชเ้ป็นส่ือในการกระตุน้ใหน้กัเรียนไดค้ิดคน้หรือคน้หาคาํศพัทใ์หม่ ๆ เพือ่การเรียนรู้ 

7. ใชก้ระตุน้นกัเรียนใหก้ระตือรือร้นในการเขา้ร่วมกิจกรรมอยา่งสนุกสนาน 

8.  กระตุน้นกัเรียนให้เห็นความสาํคญัและความจาํเป็นท่ีจะตอ้งพฒันาตนเองดา้นทกัษะภาษาองักฤษ 

 ด้านส่ิงประดิษฐ์/นวัตกรรม 

1. เป็นส่ิงประดิษฐท์ี่ใชว้สัดุ เศษส่ิงเหลือใช ้หาง่ายในทอ้งถ่ิน 

2. เป็นส่ิงประดิษฐ์ชุดแรกที่เกิดขึ้นมาในประเทศไทยและในโลก  

3. เป็นส่ิงประดิษฐท์ี่ใชเ้ทคโนโลยแีบบง่าย ๆ แต่ไดป้ระสิทธิภาพ 

4. เป็นส่ิงประดิษฐท์ี่มีรูปแบบการสร้างคาํศพัทไ์ดร้วดเร็วและหลากหลาย 

5. เป็นส่ิงประดิษฐท์ี่กระตุน้ทกัษะกระบวนการคิดอยา่งเป็นระบบและรอบดา้น 

6. เป็นส่ิงประดิษฐข์ึ้นมาเพือ่ใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้อยา่งเป็นธรรมชาติดว้ยความสนุกสนาน  

7. เป็นส่ิงประดิษฐท์ี่พฒันาขึ้นมาเพือ่ใหน้กัเรียนไดแ้กปั้ญหาความบกพร่องดา้นภาษาองักฤษ 

8. เป็นส่ิงประดิษฐท์ี่พฒันาขึ้นมาเพือ่เป็นทางเลือกใหม่ ทดแทนการเล่นเกม Scrabble ที่ยุง่ยาก  

9. เป็นส่ิงประดิษฐป์ระเภทเกมทางการศึกษา ท่ีแปลกตา น่าเรียนรู้และทา้ทายความรู้ความสามารถ 
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10. เป็นส่ิงประดิษฐ์เป็นต้นแบบที่จะพัฒนาต่อยอดไปสู่ เกม “เสริมปัญญาภาษาไทย” ในปีหน้าต่อไป 

      (9) หลักการและข้ันตอน รวมทั้งกรรมวิธี ทีใ่ช้ในการประดิษฐ์คดิค้น 

หลักการประดิษฐ์คดิค้น   ในการประดิษฐ ์  “เกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ(Card Word Game)”    ของผู ้

ประดิษฐ ์ ใชห้ลกัการ  3  ป. และนอ้มนาํแนวเศรษฐกิจพอเพียง  ในพระบาทสมเด็จพระเจา้อยูห่วั ฯ มาเป็น

แนวทางในการดาํเนินงาน  ดงัน้ี  

ประโยชน์  คือ  เป็นประโยชน์แก่เด็กและเยาวชน  ส่งผลดีต่อชุมชน สงัคมและประเทศชาติ 

ประหยัด  คือ  ใชว้สัดุเหลือใช ้หาง่ายในทอ้งถ่ิน  การนาํเอาวสัดุ เหลือใชก้ลบัมาใชใ้หม่(Re-used) 

ประยุกต์    คือ  นาํไปใชใ้นโอกาสต่าง ๆ ไดห้ลากหลาย หรือใชใ้นการเรียนการสอนทุกรายวชิา  

 ข้ันตอนการประดิษฐ์ 

1. ศึกษาสภาพและปัญหาที่เกิดขึ้นในโรงเรียน และในสงัคมจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ  

2. คิดหาแนวทางในการส่งเสริมและพฒันาการใชภ้าษาองักฤษ ตามนโยบายกระทรวงศึกษาธิการ 

3. แสวงหารูปแบบและกาํหนดรูปแบบของส่ิงประดิษฐแ์ละทาํการปรับปรุงเป็นระยะ ๆ  

4. ออกแบบ/จดัทาํรูปแบบจากวสัดุง่าย ๆ /ปรับปรุงและพฒันาจนไดรู้ปแบบที่เหมาะสม 

5. สาํรวจ/จดัหาวสัดุและแหล่งที่มา  สอบราคา/ประเมินราคาเพือ่คาํนวณค่าใชจ่้าย 

6. ดาํเนินการจดัซ้ือ/จดัหาวสัดุที่จาํเป็นตอ้งใชใ้นการประดิษฐ์ 

7. ดาํเนินการประดิษฐ ์ พร้อมการประเมินและปรับปรุงคุณภาพปละประสิทธิภาพเป็นระยะ ๆ  

8. ทดลอง/ทดสอบการใชง้านเป็นระยะ ๆ ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์

9. ดาํเนินการหาประสิทธิภาพของส่ิงประดิษฐ(์ส่ือการสอน) 

10. จดัทาํเอกสาร/รายงานผลการประดิษฐ ์

 

      (10) วสัดุที่ใชใ้นการประดิษฐค์ิดคน้และแหล่งที่มา 

ที่ รายการ จาํนวน ราคา/บาท แหล่งที่มา 

1. กระดาษสติกเกอร์ขาว 1  แผน่ 15 จดัซ้ือร้านเคร่ืองเขียน 

2. พลาสติก(สี) แผน่เรียน 1  แผน่ 70 จดัซ้ือร้านเคร่ืองเขียน 

3. ชุดภาพอกัษรภาษาองักฤษ  1  เผน่ 20 จดัซ้ือร้านเคร่ืองเขียน 

                                                            รวมค่าใชจ่้าย  105  

 

      (11)  รวมค่าใชจ่้าย  ในการประดิษฐ์ 105  บาท (ต่อชุด)  แห่งที่มาของเงินทุน......ส่วนตวั.......... 

 

      (12)  รางวลัเคยไดรั้บ...……-…………บาท 

                    เป็นของรางวลั.....……………-……………..........       (ระบุประเภท)                              
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                     เม่ือวนัที่..…………….เดือน………….............พ.ศ....…………. 

 

      (13) เป็นผลงานประดิษฐค์ิดคน้จาก (โปรดระบุ) 

             งานในหนา้ที่ 

               ไม่ใช่งานในหนา้ที่ 

      (14) สถานที่ตั้งของผลงานประดิษฐค์ิดคน้ 

โรงเรียนบางมดวทิยา “สีสุกหวาดจวนอุปถมัภ”์   เลขที่ 12/6  ถนนพระราม 2 ซอยวดัสีสุก   

แขวงบางมด  เขตจอมทอง  กรุงเทพ 10150      หมายเลขโทรศพัท…์.02-468-8272 , 02-4683877.... 

โทรสาร.....02-476-0629 

      (15) งบประมาณที่ใชใ้นการประดิษฐค์ิดคน้  

              จาํนวน       105    บาท(หน่ึงร้อยหา้บาทถว้น)   แหล่งที่ไดรั้บงบประมาณ..........ส่วนตวั…………. 

      (16) ประโยชน์ที่จะไดรั้บจากผลงานประดิษฐค์ิดคน้ที่กระทบเศรษฐกิจ สังคม ความมัน่คง   

              และการพฒันาประเทศ 

(ก.) ประโยชน์ของส่ิงประดิษฐ์ที่มีต่อเศรษฐกิจ 

เกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ(Card Word Game)”     

- ใชว้สัดุที่มีในประเทศ จดัซ้ือจดัหาไดง่้ายไม่ยุง่ยาก 

- ส่ิงประดิษฐติ์ดตั้งไดส้ะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ 

- มีความคงมน  แขง็แรง  สมารถใชง้านไดน้าน 

- สามารถปรับใชง้านไดห้ลายรูปแบบ 

- ใชว้สัดุที่มีราคาถูกหรือจากส่ิงเหลือใช ้ หาง่ายในทอ้งถ่ิน 

- สามารถประดิษฐเ์พือ่ขายเสริมรายไดแ้ก่ครอบครัวและชุมชน 

- สามารถขยายผลไปสู่การประดิษฐเ์ชิงอุตสาหกรรมต่อไป 

(ข.)  ประโยชน์ของส่ิงประดิษฐ์ที่มีต่อสังคม 

เกม เสริมปัญญาภาษาอังกฤษ(Card Word Game)    

- จะช่วยแกปั้ญหาความบกพร่องทางดา้นทกัษะภาษาองักฤษ 

- ช่วยเสริมทกัษะภาษาองักฤษแก่ผูเ้ล่นเกม ทาํใหเ้รียนรู้ศพัทไ์ดม้าก/ง่ายขึ้น 

- ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศทางดา้นการเรียนการสอนในชั้นเรียนใหดี้ขึ้น 

- เกิดการเผยแพร่ความรู้  เพือ่ไปกระตุน้ใหค้นทัว่ไปหนัมาสนใจตนเองมากขึ้น 

-  สามารถนาํไปใชเ้ล่นในครอบครัว  อนัจะช่วยเสริมสร้างสมัพนัธภาพท่ีดีในครอบครัว 
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- ทาํใหน้กัเรียนไทย  คนไทยมีทกัษะภาษาองักฤษท่ีดีขึ้นสามารถส่ือสารไดส้ะดวกขึ้น 

- ทาํใหเ้ด็กไทยไดมี้โอกาสเล่นเกมท่ีมีประโยชน์  มากกวา่เกมคอมพวิเตอร์ 

(ค.)   ประโยชน์ของส่ิงประดิษฐ์ที่มีต่อความมั่นคงและการพัฒนาประเทศ 

            เกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ(Card Word Game) 

- ส่ิงประดิษฐน้ี์เสริมสร้างรายไดแ้ก่ครอบครัว/ชุมชน ส่งผลดีต่อสงัคมโดยทัว่ไป 

- ส่ิงประดิษฐน้ี์ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศและส่ิงแวดลอ้มใหส้ะอาด ร่มร่ืน สงบสุข 

- ส่ิงประดิษฐน้ี์ช่วยส่งเสริมสมัพนัธภาพท่ีดีในโรงเรียน  ชุมชน สงัคมสงบสุข 

- ส่ิงประดิษฐน้ี์ช่วยพฒันาการส่ือสารที่ดีต่อคนไทยและประเทศเพือ่นบา้น 

- ส่ิงประดิษฐน้ี์ช่วยส่งเสริมความคิดริเร่ิมสร้างสรรคใ์นการแกปั้ญหาที่เกิดขึ้นในสงัคม 

- ส่ิงประดิษฐเ์ป็นการแกปั้ญหาจากตน้เหตุไม่ใหลุ้กลามไปเป็นปัญหาของสงัคม 

 

      (17) การเผยแพร่ผลงานประดิษฐค์ิดคน้ ..........................……………-……………………………… 

              เม่ือวนัที่  .………....  เดือน  …………………….......  พ.ศ.  .................… 

              ไดรั้บการเผยแพร่โดยวิธีอ่ืน (ระบุ)....................………………………………………………….. 

              เม่ือวนัที่ …………..  เดือน  …………….….............  พ.ศ. ...........……… 

 

      (18) รายละเอียดอ่ืน ๆ เพิม่เติม (ถา้มี) 

 

 

                       ลายมือช่ือหวัหนา้ผูป้ระดิษฐค์ิดคน้...................…………………………. 

                                                    (นายบรรเทิง   จนัทร์นิเวศน์) 

                                                      วนัที่ 30    เดือน เมษายน   พ.ศ…2555 

 

 

 

 

 

 

 

 



๕๑ 

 

หนังสืออนุญาตจากผู้บังคบับัญชา 

 

 

ช่ือ   นายสนัน่       นามสกุล            ชนนัทวารี 

อาชีพ  รับราชการ ตาํแหน่ง ผูอ้าํนวยการ 

หน่วยงานทิ่สงักดั 

โรงเรียนบางมดวทิยา “สีสุกหวาดจวนอุปถมัภ”์   เลขที่ 12/6  ถนนพระราม 2 ซอยวดัสีสุก   

แขวงบางมด  เขตจอมทอง  กรุงเทพ 10150      หมายเลขโทรศพัท…์.02-468-8272 , 02-4683877.... 

โทรสาร.....02-476-0629 

 

ยนิยอมให้ (นาย)........บรรเทิง....................................นามสกุล......จนัทร์นิเวศน์.............. 

อาชีพ............รับราชการ.............................................ตาํแหน่ง……ครู…………………. 

 

หน่วยงานที่สงักดั 

โรงเรียนบางมดวทิยา “สีสุกหวาดจวนอุปถมัภ”์   เลขที่ 12/6  ถนนพระราม 2 ซอยวดัสีสุก   

แขวงบางมด  เขตจอมทอง  กรุงเทพ 10150      หมายเลขโทรศพัท…์.02-468-8272 , 02-4683877.... 

โทรสาร.....02-476-0629 

 

ซ่ึงเป็นผูป้ระดิษฐค์ิดคน้ผลงานเร่ือง 

 

เกม เสริมปัญญาภาษาองักฤษ(Card Word Game) 

เสนอผลงานประดิษฐค์ิดคน้เร่ืองดงักล่าวเพือ่ขอรับรางวลัผลงานประดิษฐค์ิดคน้ ประจาํปี  2556    จาก

สาํนกังานคณะกรรมการวจิยัแห่งชาติ และไม่ขดัขอ้งที่จะใหผู้ป้ระดิษฐค์ิดคน้ไดรั้บรางวลั หากผลงาน ประดิษฐ์

คิดคน้เร่ืองดงักล่าวไดรั้บรางวลั 

 

ขอรับรองวา่ขอ้ความถูกตอ้ง 

(ลงช่ือ).......................................................................... 

  (นายสนัน่      ชนนัทวารี) 

                                         ผูอ้าํนวยการโรงเรียนบางมดวทิยา “สีสุกหวาดจวนอุปถมัภ”์    

วนัที่  28   เมษายน  พ.ศ.  2555 
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