
 

 
 

ส่วนท่ี 2 เอกสำรสรปุผลงำน  

 การพฒันาปรบัปรงุผลงาน Plan your money Board Game (PYMBG) โดยการออกแบบ 
เกมใหม่ โดยการปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้าน Board Game และพัฒนาระบบโดยอ.สมาชิกในทีม   
2.ออกแบบรูปแบบเกมที่สามารถเล่นได้แบบ Offline (ตามค าแนะน าจากคณะกรรมการ season1)    
การขยายผลทีป่ฏบิตัจิรงิ: 1.จากเดมิเสนองบประมาณท าเกม 6 ชุด ปจัจุบนัท าได ้12 ชุด พร้อมกระจาย
ไปยงัสถาบนัอื่นๆและวางยงัห้องสมุดของตนเอง (นอกจากนัน้ยงัมกีารส ารองพมิพ์สติ๊กเกอร์เกมไวอ้กี
ประมาณ 20 ชุด ซึ่งจะน าเงนิโครงการที่เหลือทัง้หมดและหางบประมาณสนับสนุนเพื่อซื้ออุปกรณ์
เพิม่เตมิและท าแจกจ่ายยงัรร.ที่ตอ้งการต่อไป) 2.ออกแบบเกมรปูแบบ Offline แลว้เสรจ็เป็นทีเ่รยีบรอ้ย 
หากมงีบประมาณคงเหลือหรอืได้รบังบสนับสนุนคาดว่าจะมกีารทดลองผลิตตวัต้นแบบและขยายผล
ต่อไปในอนาคต ตดิตามผล: ทดลองใช้เกมกบันศ.ที่เป็นกลุ่มทดลองเกมรุ่นแรกเพื่อเปรยีบเทยีบเกม
รูปแบบเก่าและรูปแบบใหม่เพื่อส ารวจความพงึพอใจของผู้เล่นเกมหลงัจากได้ทดลองเล่น  ผลลพัธ์: 
สามารถเล่นเกมไดง้่ายขึน้,ระบบเสถยีรมากยิง่ขึน้,สามารถเล่นไดท้ ัง้มแีละไม่ม ีInternet,มกีารวางแผนจะ
พฒันาอย่างต่อเนื่องในส่วนของการท าContentเกมใหด้ขี ึน้,มกีารrandomขอ้ตามเลข หรอืหมวดค าถาม 
เนื่องจากหากมกีารเล่นตกทีช่่องเดมิกจ็ะท าใหไ้ดค้ าถามเดมิ 
ขัน้ตอนกำร

พฒันำ  
รำยละเอียดกำรเนินกิจกรรม 

Plan your money Board Game (PYMBG) เป็นสื่อนวตักรรมการสอนเพื่อใช้
ส่งเสรมิทกัษะการจดัการทางการเงนิโดย 

1.การพฒันา
เกมโดย
ผูเ้ชีย่วชาญ 

หลงัจากจบการประกวด season1 ทมีงานไดส้านต่อกจิกรรมอยา่งต่อเนื่องโดยการ
ร่วมกิจกรรมครูปล่อยของภาคเหนือเพื่อน า Board Game รับค าแนะน าจาก
ผูเ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบและสรา้งเครอืขา่ย เรยีนรู้การน า Board Game มาใช้
เป็นเครื่องมอืในการเรยีนการสอนภายใตค้วามเชื่อทีว่า่“ความสนุกปลุกการเรยีนรู”้  

2.แกไ้ขและ
พฒันาระบบ 

มกีารออกแบบเกมเป็น Offline และน าค าแนะน าจากผู้เชีย่วชาญงานครูปล่อยของ
มาพฒันาระบบการเล่น แนวทางการใชเ้กมกบัการสอน ค าถามทีใ่ชแ้ละสใีนเกม 

3.ทดลองใช้
ระบบใหม ่

น าเกมทีพ่ฒันาทัง้ส่วนของอุปกรณ์ การออกแบบ ระบบ แนวทางการสอนใหม่ มา
ทดลองใชก้บันศ.กลุ่มเดมิทีเ่คยเล่นเกมรุ่น 1 เพื่อสอบถามความพงึพอใจ และน าผล
ทีไ่ดม้าพฒันาต่อไป 

4.ใชส้ื่อ Social 
Media 

มกีารสรา้ง Content ใน Fanpage มากขึน้ทัง้ในดา้นการ PR และการใหน้ศ.เขา้มามี
ส่วนร่วมในการจดักจิกรรม และสอดแทรกความรูต่้างๆผา่นสื่อ Social Media  

4.การทดลอง
กจิกรรม One 
Day Activity 

ประชุมวางแผน จดัตารางการออกสู่สถาบนัภายนอก และออกแบบฐานกจิกรรมให้
เหมาะสมกบัผูเ้ล่น มกีารทดลองใชก้จิกรรมครัง้แรกกบังาน Open House 2019 กบั
ผูเ้ล่นมากกวา่ 200 คน ไดผ้ลตอบรบัทีด่มีากทัง้ในงานและในกระแส Social Media  

5.ขยายผล
ภายในสถาบนั
ตนเอง 

ใช ้PYMBG กบันศ.ชัน้ปีที ่1 ทุกหลกัสูตร และนศ.ชัน้ปีที ่3 หลกัสตูรเตรยีมวศิวะฯ 
และเตรยีมบรหิารฯ รวมแล้วมากกว่า 259 คน และมกีารเกบ็ Pre/Post Test และ
การแจกคู่มอืเพื่อตดิตามดกูารเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม 



 

 
 

6.สรา้งทมี 
Change 
Agent  

การสร้างทมี Change Agent จากนศ.ทีไ่ดท้ดลองเล่น PYMBG ในห้องเรยีน ได้แก่ 
นศ.ต.วศ. ชัน้ปีที่ 3 และต.บธ. ชัน้ปีที่ 1 เป็นทีม Change Agent เพื่อออกไปจดั
กจิกรรมถ่ายทอดความรูส้่งต่อใหก้บัสถาบนัภายนอกต่อไป  

7.น านศ.แกน
น า และทมี 
Change 
Agent ขยาย
ผลยงัสถาบนั
ภายนอก 

ทมี Change Agent ไดอ้อกไปจดักจิกรรม One Day Activity ใหก้บัวทิยาลยัเทคนิค
ล าพูน และวทิยาลยัอาชวีเชียงใหม่ มกีารปรบัรูปแบบกจิกรรมตามที่ทมี Change 
Agent ออกแบบใหม่ ได้รบัผลตอบรบัที่ดมีาก เนื่องจากเดก็จะเขา้ใจเดก็ด้วยกนัดี
ที่สุด การถ่ายทอดความรู้มีเนื้อหาที่เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายมากขึ้น มีการ
ออกแบบฐานกิจกรรมใหม่เพื่อให้บรรยากาศสนุกสนาน นอกเหนือจากนัน้ทีม 
Change Agent ยงัได้ฝึกความเป็นผู้น า ความกล้าแสดงออก และมคีวามมัน่ใจใน
เรื่องการเงนิมากขึน้อกีดว้ย 

8.ตดิตาม
ผลลพัธท์ ัง้
ภายในและ
ภายนอกผ่าน
สมุดบนัทกึ 

มกีารตดิตามการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนศ.จากสมุดคู่มอืที่ได้แจกให้ และมกีาร
สอบถามนศ.ผ่านทางไลน์กลุ่ม,มกีารสอบถาม Feedback หลงัจากเสรจ็กจิกรม One 
Day Activity เพื่อน ามาพฒันาในการจัดกิจกรรมครัง้ต่อไป การติดตามภายใน
สถาบันตนเองไม่พบปญัหาใดๆ แต่ติดตามผลจากสถาบันภายนอกมีปญัหา
เนื่องจากนศ.ไม่มีเวลาติดตามสมุดที่แจกให้ และไม่ได้รบัการสนับสนุนจากครู
เท่าทีค่วรเนื่องจากมภีาระการสอนทีเ่ยอะอยูแ่ลว้  

9.สรุปผล น า Feedbacks,บทสมัภาษณ์ครูและนศ.จากทุกสถาบนัที่ได้จดักจิกรรมมาพฒันา
แกไ้ข และการออกแบบการจดักจิกรรมใหม่ทุกครัง้ 

10.ถอดคู่มอื ไดถ้อดคู่มอื เพื่อใชเ้ป็นแนวทางส าหรบัผูท้ ีส่นใจจดักจิกรรมดงักล่าวดว้ยตนเอง 
และอาจจะตอ้งการสรา้งทมี Change Agent ในสถาบนัของตนเองในอนาคตต่อไป 

11.การท าวจิยั มกีารจดัท าวจิยั เพื่อเป็นประโยชน์ใหก้บับุคคลภายนอกต่อไป 
     ปัญหาทีพ่บและแนวทางการแก้ไข 1. การตดิต่อขอเขา้จดักจิกรรมยงัสถาบนัภายนอก ไม่ราบรื่น
เท่าทีค่วร เนื่องจากทัง้ปญัหาดา้นเวลาทีไ่ม่ตรงกนั รายวชิาทีส่อดคลอ้ง หรอืผูบ้รหิารและคณะอ.ทีย่งัไม่
เขา้ในการด าเนินกจิกรรมในครัง้นี้ ทางแกไ้ข: ผอ.เสนอตนเองเพื่อเป็นผู้ประสานงานให้ดว้ยตนเอง นัด
พบผูบ้รหิารสถาบนัภายนอก และตดิต่อประสานงาน สานต่อโครงการระยะยาวใหท้ัง้หมด 2. การออกไป
ขยายผลยงัสถาบนัภายนอกมหีลายครัง้ท าใหท้ ัง้คร ูและนศ.ตอ้งขาดเรยีน และนศ.มาจากหลายสาขาท า
ให้เวลาเรียนไม่ตรงกัน ทางแก้ไข :  ผอ.แนะน าให้สร้างทีม Change Agent ใหม่ โดยการน า 
นศ.ทีเ่คยทดลองเล่นเกมแลว้ ออกไปจดักจิกรรมแทนนศ.แกนน า เป็นการถ่ายทอดความรูด้ว้ย ซึง่มกีาร
ตอบรบัทีด่มีาก การสนับสนุนจากผู้บริหาร: 1.ขยายผลบอรด์เกมใหแ้พร่หลายในกลุ่มวทิยาลยัฯ สงักดั
ส านักงานคณะกรรมการการอาชวีศกึษา (สอศ.) ในลกัษณะของการอบรมวทิยากร (Train the Trainer) 
เพื่อใหอ้.น าไปใชส้อนในสถานศกึษาต่างๆ เกดิการขยายผลในวงกวา้ง 2.สนบัสนุนใหเ้ป็นเกมออนไลน์ที่
ใหค้วามรู้ทางการเงนิ โดยอ.สามารถด าเนินการในรูปของ Start up ได้ 3.สนบัสนุนให้ด าเนินการวจิยัที่
เกีย่วขอ้งเพื่อน าไปใชเ้ป็นผลงานเพื่อขอต าแหน่งทางวชิาการในระดบัทีส่งูขึน้ต่อไปได้ 4.ตอ้งมกีารอบรม



 

 
 

ใหค้วามรูท้างดา้นการจดัการการเงนิให้กบับุคลากรของ วทส. อกีทางหนึ่งเพราะบุคลากรนี้กจ็ะช่วยสอน
เดก็ๆ นศ. ต่อไปไดอ้กีทางหนึ่งดว้ย 

 กำรขยำยผลไปสถำนศึกษำอ่ืนๆ ก่ีแห่งอย่ำงไรมีกำรพฒันำแกนน ำแต่ละแห่งอย่ำงไร 
     กำรสร้างนศ.แกนน า 1.อบรมให้ความรู้วางแผนทางการเงนิตามหลกัปรชัญาเศรษฐกิจพอเพยีง 
แนวทางการประชาสมัพนัธ์เพื่อให้ PYMBG เป็นที่รู้จกั และเกี่ยวกบัการใช้ PYMBG ให้กบัตวัแทน
จ านวน 6 คนจาก 3 หลกัสตูร ต.วศ.,ต.บธ และ ต.สถ.การขยายผลทีป่ฏบิตัจิรงิ : 1.สรา้งน าเรยีนแกนน า
ได้ครบทุกหลกัสูตรแล้ว กระจายอยู่ทุกชัน้ปี พร้อมทัง้บทสมัภาษณ์ 2.ใหค้วามรู้และไดท้ดลองเล่นกบั
เพื่อนๆแล้ว 3.มีกำรสร้ำงทีม Change Agent ใหม่ และน ำทีมดงักล่ำวไปจดักิจกรรมยงัสถำบนั
ภำยนอก ซึง่เป็นนศ.ทีไ่ดท้ดลองใช ้PYMBG ในการเรยีน และเป็นนศ.ทีไ่ดอ้อกไปจดักจิกรรมถ่ายทอด
ยงัสถาบนัภายนอก ได้แก่ นศ.ต.วศ. จ านวน 22 คน และนศ.ต.บธ. จ านวน 14 คน รวม 34 คน 
(มากกว่าทีต่ัง้เป้าหมายไว้ 28 คน) ตดิตามผล: 1.สอบผ่านตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว ้2.รายงานผลการ
ประชาสมัพนัธโ์ครงการ และมกีารตดิตามยอดผู้เขา้ชมใน Social 3.มตีดิตามผลผูเ้ล่น PYMBG 4.กลุ่ม 
นศ.แกนน าสามารถถ่ายทอดความรูใ้ห้กบัเพื่อนๆได้ไม่ต ่ากว่าหลกัสูตรละ 10 คน ผลลพัธ์: นศ.มคีวาม
เขา้ใจเนื้อหาการวางแผนการเงนิมากขึน้ สามารถเรยีนรู้และถ่ายทอดความรู้ได้ดว้ยตนเอง ,มคีวามคดิ
เปลี่ยนไปในเรื่องของการเงนิ และมกีารเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมในทศิทางที่ดีขึน้  สร้างกลุ่มครตู่าง
สถาบนั 1.ประชาสมัพนัธค์วามส าคญัโครงการ และประโยชน์ของการจดักจิกรรม 2.ตวัแทนครจูาก 3 
สถาบนั สถาบนัละ 2 ท่าน รวม 6 ท่าน การขยายผลทีป่ฏบิตัจิรงิ: วทิยาลยัเทคโนโลยพีาณิชยการลาน
นา (LCC) 1 คน,วทิยาลยัอาชวีศกึษาเชยีงใหม่ 2 คน,วทิยาลยัเทคนิคล าพนู คร ู1 คน ผอ. 1 คน รวม 5 
คน ตดิตามผล: 1.ครมูคีวามรูแ้ละความเขา้ใจในการใช ้PYMBG และสามารถถ่ายทอดใหก้บันศ.และครู
ท่านอื่นๆได้ 2.ครูเหน็การเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมผ่านคู่มอืที่ทางทีมงานออกแบบ  ผลลพัธ์: ครูเห็น
ความส าคญัของการใช้ Board Game เป็นสื่อการเรยีนการสอนมากยิง่ขึน้ มกีารแลกเปลี่ยนความรู้และ
ขอ้คดิเหน็ ขอ้เสนอแนะต่างๆนอกเหนือจากนัน้ผอ.บางวทิยาลยัยงัมคีวามสนใจที่จะให้จดักจิกรรมนี้
ให้กบัสถาบนัของตนเองทุกปีเพื่อใหเ้ดก็ๆได้เรยีนรู้ขยายผลกบักลุ่มนศ.สถาบนัภายนอก 1.การจดั
กจิกรรมรูปแบบ One Day Activity ผ่านกิจกรรม 4 Station 2.จดักจิกรรมทัง้หมด 3 สถาบนั กบันศ.
ตวัแทนสถาบนัละ 20 คน รวมทัง้สิน้ 60 คน การขยายผลทีป่ฏบิตัจิรงิ: ขยายผลรวม 3 สถาบนั จ านวน 
4 ครัง้ ได้แก่ 1.วทิยาลยัเทคโนโลยพีาณิชยการลานนา (LCC) รวม 30 คน 2.วทิยาลยัอาชีวศึกษา
เชยีงใหม่ ครัง้ที ่1 รวม 40 คน 3.วทิยาลยัอาชวีศกึษาเชยีงใหม่ ครัง้ที ่2 รวม 40 คน 4.วทิยาลยัเทคนิค
ล าพนู รวม 58 คน ทัง้ส้ิน 168 คน และมกีารจดักจิกรรมเพิม่เตมิ คอื จดังาน Open house 2019 โดย
การจดักจิกรรมใหก้บันศ.มากกว่า 14 สถาบนั นศ.ผู้เขา้ร่วมฐานกจิกรรม มากกว่า 200 คน รวมนศ.
ทัง้หมดประมาณ 368 คน (มากกว่าทีต่ัง้เป้าหมายไว้ 306 คน) ตดิตามผล: 1.สถาบนัภายนอกมกีาร
วางแผนน า PYMBG มาใชใ้นการเรยีนการสอนในรายวชิาตนเอง 2.ครูสามารถตดิตามพฤตกิรรมนศ.ได้



 

 
 

จากคู่มอืที่ทางทมีงานออกแบบ ผลลพัธ:์ 1.นศ.มคีวามเขา้ใจความส าคญัของการวางแผนทางการเงนิ  
2.มคีะแนน Post test ทีด่ขี ึน้ 3.สามารถประยกุตใ์ชค้วามรูก้บัชวีติตนเองและบอกต่อคนรอบขา้งได ้

 ผลลพัธที์เ่กิดข้ึนภายในวิทยาลยัฯของตนเอง และกลุ่มเป้าหมาย กำรขยำยผลใน 
สถำบนักำรศึกษำของตนเอง เผยแพร่ความรู ้ความส าคญัการวางแผนทางการเงนิตามหลกัปรชัญา
เศรษฐกจิพอเพยีงและทดลองใช้ PYMBG กบันศ.ในวชิากจิกรรม รวม 100 คน การขยายผลที่ปฏบิตัิ
จรงิ: เผยแพร่ไปแล้วทัง้หมด 3 หลกัสูตร ได้แก่ หลกัสูตรเตรยีมวศิวะฯ, เตรยีมสถาปตัย ์และเตรยีม
บรหิารฯ รวม 259 คน กระจายครบทุกชัน้ปี (มากกว่าทีต่ัง้เป้าหมายไว้ 159 คน) ตดิตามผล: 1.ผลการ
ทดสอบ Pre/Post Test 2.ติดตามพฤติกรรมนศ.ผ่านทางสมุดคู่มือ 3.การเขยีนจดหมายถึงตวัเอง 
ผลลพัธ:์ 1.นศ.เขา้ใจความส าคญัของการวางแผนทางการเงนิตามหลกัปรชัญาเศรษฐกจิพอเพยีง 2.นศ.
บอกต่อความรูสู้่คนรอบขา้งได้ 3.นศ.สามารถเรยีนรูก้ารเงนิไดด้้วยตนเอง 4.นศ.มกีารใชเ้วลาวา่งใหเ้กดิ
ประโยชน์ การท าวิจยัต่อยอด น าผลลพัธ์ของกจิกรรมทัง้หมดจดัท าเป็นโครงร่างวจิยั การขยายผลที่
ปฏิบัติจ ริ ง :  ทีม ง าน ได้ เ ขียน ง าน วิจ ัย ที่ มี ชื่ อ ว่ า  “USING BOARD GAME TO ENHANCE 
STUDENTS’ ENTREPRENEURSHIP SKILL”  ใ น ง า น  THE 16th CDIO INTERNATIONAL 
CONFERENCE Chulalongkorn University,Bangkok,Thailand ติดตามผล: อยู่ในข ัน้ตอนรอตอบรบั
เพื่อการน าเสนอ ผลลพัธ์: คาดหวงัว่างานวจิยันี้จะได้รบัการตอบรบัการตพีิมพ์และเผยแพร่เพื่อเป็น
ประโยชน์ใหก้บับุคคลภายนอกต่อไป 

 ผลลพัธใ์นเชิงปริมาณและเชิงคณุภาพของสถาบนัตนเองและสถาบนัเครือข่าย 
ก่อนท าโครงการ ผลลพัธจ์ริงทีได้ 

1.เสนอของบประมาณท าเกม 6 ชุด ปจัจุบนัท าได ้12 ชดุ และส ารองพมิพส์ติก๊เกอรเ์กมไว้
อกีจ านวนเกอืบ 20 ชุด 

2.การสรา้งนศ.แกนน าในสถาบนัตนเอง 6
คน 

ปจัจุบนัทัง้นศ.แกนน า และการสรา้งทมี Change Agent 
รวมทัง้ส้ิน 34 คน 

3.สรา้งกลุ่มครตู่างสถาบนั 6 ท่ำน ไดเ้พยีง 5 ท่าน 
4.ขยายผลกบักลุ่มนศ.สถาบนัภายนอก จดั
กจิกรรมทัง้หมด 3 สถาบนั กบันศ.ตวัแทน
สถาบนัละ 20 คน รวมทัง้ส้ิน 60 คน 

ขยายผลรวม 3 สถาบนั จ านวน 4 ครัง้  รวม 168 คน 
และมกีารขยายผลเพิม่เตมิกบังาน Open house ให้กบั 
นศ.มากกว่า 14 สถาบัน นศ.ผู้เข้าร่วมฐานกิจกรรม 
มากกว่า 200 คน รวมทัง้หมดมากกว่า 368 คน 

5 .ทดลอง ใ ช้  PYMBG กับนศ . ใ นวิช า
กจิกรรม จ านวน 100 คน 

ปจัจุบนัทดลองใชก้บันศ. จ านวนรวม 259 คน 

การเปลีย่นแปลงตนเองอย่างไรบ้างเมือ่ได้ไปจดักิจกรรม ทมีงานเดก็แกนน าภายในทมี:  
นศ.มีความรู้เรื่องการวางแผนทางการเงินมากขึ้นเนื่ องจากต้องเป็นผู้ ถ่ายทอดความรู้ สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้กบัชวีติประจ าวนัของตนเองได้ เป็นตวัอย่างที่ดใีห้กบัเพื่อนๆและบุคคลรอบขา้ง มี
ทศันคตดิา้นการเงนิที่เปลีย่นแปลงไป กลา้แสดงออก มคีวามเป็นผูน้ า มคีวามรบัผดิชอบ จดัสรรเวลาได้



 

 
 

ด ีมคีวามสามคัค ีและเขา้กบับุคคลอื่นไดง้่าย ทมีงาน Change Agent: นศ.ทีร่่วมทมีได้พฒันาศกัยภาพ
ด้านความเป็นผู้น า การสื่อสารกับบุคคลอื่น และได้รบัประสบการณ์จากการเป็นแกนน าในการจัด
กจิกรรม นศ.ไดน้ าสิง่ที่ตนเองไดร้บัถ่ายทอดสู่ผูอ้ื่นได ้จดัล าดบักจิกรรมและความคดิได ้เป็นตน้แบบใน
สถาบนัของตนเองได ้นศ.ที่เขา้ร่วมกจิกรรมภายในสถาบนัตนเอง: นศ.สามารถประยุกต์ใช้ความรู้กบั
ตวัเองได ้ลดรายจ่ายทีไ่ม่จ าเป็น รูจ้กัการวางแผนการใชจ้่าย สรา้งแรงบลัดาลใจในการออมเงนิ สามารถ
ถ่ายทอดความรูใ้ห้กบัครอบครวัและเพื่อนภายในหอพกัได้ นศ.ที่เขา้ร่วมกจิกรรมภายนอกสถาบนั: นศ.
ทีเ่ขา้ร่วมกจิกรรมมกีารตอบรบัที่ดเีรื่องการเรยีนรู้การวางแผนทางการเงนิที่ดขี ึน้ ปรบัเปลี่ยนทศันคติ
จากเดมิทีไ่ม่เหน็เรื่องการเงนิเป็นเรื่องทีย่ากและน่าเบื่ออกีต่อไป,เขา้ใจแนวความคดิพืน้ฐานของการเงนิ
ส าหรบัตนเองและครอบครวัได้ บอกต่อความรู้ได้ การถอดบทเรียนเพือ่ความส าเรจ็ มีการถอด
บทเรยีนเพื่อเป็นแนวทางใหก้บัสถาบนัอื่นทีส่นใจจดักจิกรรมหรอืน า PYMBG ไปใชใ้นการเรยีนการสอน 
ภายในคู่มอืจะมวีธิีการข ัน้ตอนการใช้ PYMBG ในการเรยีนการสอนและการใช้บอร์ดเกมยกัษ์ในการ
จดัเป็นลักษณะ One Day Activity เพื่อให้สถาบนัอื่นๆเลือกรูปแบบการให้ความรู้ให้เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมของสถาบันของตนเอง  งบประมาณกับความคุ้มค่า งบประมาณ 20,000 บาท  
มรีายละเอยีดค่าใชจ้่ายดงันี้ ค่าเอกสารการตดิตามพฤตกิรรมส าหรบัสถาบนัภายในและภายนอกจ านวน
มากกวา่ 200 เล่ม 1,392 บาท,ค่าของรางวลัในกจิกรรม 2,540 บาท, ค่าตดักระดาษ Board Game 160 
บาท,ค่าสติก๊เกอร์ตวัเกม 3,915 บาท,ค่าอุปกรณ์ในกล่องเกม1,227 บาท,ค่า Roll up ออกบูธ 2,230 
บาท,ค่าเดนิทาง 1,980 บาท,ค่าดูแลทมีงานนศ.ทัง้หมด 1,000 บาท,ค่าอุปกรณ์ในกจิกรรม 3,062 บาท 
รวมเงนิทัง้สิน้ 17,506 บาท คงเหลอื 2,494 บาท (เงนิที่เหลอืจะน ามาซื้ออุปกรณ์และผลติเกมที่เหลอืให้
แล้วเสรจ็เพื่อจดักิจกรรมขยายผลยงัสถาบนัอื่นที่สนใจต่อไป งบประมาณลดลงเนื่องจากอุปกรณ์ทุก
อยา่งทมีงานท าเอง เลอืกเองเพื่อความประหยดั เหมาะสมและคุม้ค่ามากทีสุ่ด) ความคุม้ค่าคอื ไดจ้ านวน
เกมพร้อมเล่น 12 กล่อง เพิม่ขึน้จากเดมิทีว่างแผนไว ้6 กล่องและสติก๊เกอร์ส าหรบัท าเกมมากกว่า 20 
ชุด (ทุกกจิกรรมรวมก้น) จาก 196 คน เพิม่ขึน้เป็น 665 คนนอกจากนัน้ยงัมกีารจดบนัทกึรายจ่าย และ
การเก็บใบเสร็จเพื่อความถูกต้องและโปร่งใส หน้าทีร่บัผิดชอบ ดร.นพดล ผอ.ผู้ให้ค าปรึกษาและ
สนบัสนุนหลกัในทุกๆเรื่อง การประสานงานระดบัผูบ้รหิาร รวมถงึการสรา้งขวญัก าลงัใจและเสยีงหวัเราะ
ใหก้บัทมี อ.ตน้วงศ ์หวัหน้าหลกัสตูรเตรยีมบรหิารฯ ผูใ้หก้ารสนบัสนุนเวลาเรยีนของนศ. และการตดิต่อ
สถาบนัภายนอก อ.ดร.ปวยีา ผูส้รา้งและออกแบบระบบเกมใหม่ทัง้หมดและเป็นผูต้ดัต่อ VDO ของทมี 
อ.ช่อทพิย ์ผูว้างแผนการท างานและด าเนินงานหลกัทัง้หมด ศนูยร์วมจติใจของสมาชกิทัง้อ.และเดก็ๆทุก
คนในทมีเพื่อความเป็นอนัหนึ่งอนัเดยีว รบัผดิชอบทุกหน้าที่ อ.มนสชิา ผู้รบัผดิชอบการประสานงาน
หอพกั,ดูแลนศ.ในทีม และInfographip ที่ใช้ในสื่อ Social Media ทัง้หมด นส.ปิยวดี,นส.โสภิตนภา 
พธิกีรด าเนินงานทีเ่อาอยู่ทุกสถานการณ์ นส.ชญาดา ออกแบบเกมoffline และพี่ประจ าฐาน,นส.เมธาว ี
ผูดู้แลฐานกจิกรรมทุกฐาน,นส.วรญัชญาพร เป็นพี่เลีย้ง ดูแลฐาน พธิกีรจ าเป็น และนส.นภสัชล ผูช้่วย
เหลอืดา้นเทคโนโลยเีครื่องสุ่มตวัเลขส าหรบัการใชเ้ล่นเกม และพีป่ระจ าฐานทีด่แูลเดก็ๆ 


