
 
รายงานสรุปผลการดําเนินงาน 

กิจกรรมการแขงขัน “Board Game Festival 2025” 
ในโครงการบริหารลกูคาสัมพนัธและประชาสมัพนัธ  
วันศกุรที่ 4 เมษายน 2568 เวลา 13.00 – 17.00 น. 

ณ Learning Space ชั้น 2 - 3  อาคารสํานักหอสมุดกลาง 
----------------------------- 

 
มีผูสมัครเขารวมการกิจกรรมการแขงขัน “Board Game Festival 2025” ท้ังส้ิน จํานวน 89 คน 

แบงเปนผูสมัครในเกม  
 - Spendor จํานวน 39 คน   ผูชนะเลิศไดแก นายชญานนท เพชรเทวี นิสติชั้นปที่ 2  
     คณะเศรษฐศาสตร  เศรษฐศาสตร (หลักสูตรนานาชาติ) 
 - Catan จํานวน 24 คน  ผูชนะเลิศไดแก นายณฐัวุฒ ิแวดระเว นิสิตช้ันปที่ 2  
     คณะวิทยาศาสตร  เคมี (กศ.บ.) 
 - Azul จํานวน 10 คน  ผูชนะเลิศไดแก นายวีระชัย บุญมาเลิศ นิสิตชั้นปที่ 3  
     คณะวิศวกรรมศาสตร  วศิวกรรมอุตสาหการ   
 - Cascadia จํานวน 12 คน ผูชนะเลิศไดแก นางสาวกัญทิมาภรณ ศรัณยุตานนท นิสิตชั้นปที่ 4 
     คณะวิศวกรรมศาสตร  วศิวกรรมเคมี 
 - Akropolis จํานวน 4 คน ผูชนะเลิศไดแก นายเฉลิมเกียรติ วนสันเทียะ นสิิตชั้นปท่ี 3  
     คณะศิลปกรรมศาสตร  ดนตรศีกึษา (กศ.บ.) 
  
1. รายงานสรุปผลการประเมินกิจกรรม 
 มีผูผานเขารวมกิจกรรมการแขงขัน “Board Game Festival 2025” รอบชงิชนะเลิศท้ังสิ้นจํานวน  
19 คน ตอบแบบประเมินออนไลนจาํนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 78.95 ผูเขารวมกิจกรรมและเปนนิสิต
ปริญญาตรีท้ังหมด ผลการประเมินสรุปไดดังน้ี 
 1.1 ความเทาเทียมทางเพศ  

ระดับของโครงการน้ีสนับสนนุใหผูเขารวมทกุเพศสามารถมสีวนรวมไดอยางเทาเทยีมอยูในระดับ 
มากท่ีสุด (X  = 5.00) รอยละ 100 

1.2 Soft Skills 
ระดับของนิสิตสามารถเขาใจและปรับใหเขากับมาตรฐานการเลนเกมระดับสากลไดอยูในระดับ 

มากท่ีสุด (X  = 4.93) รอยละ 98.67 
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1.3 ความพึงพอใจในการเขารวมกิจกรรม 
ระดับของการชวยพัฒนาทักษะและความสามารถสําหรับการแขงขันระดับสูงกวาหรือรายการนอก

มหาวิทยาลัยอยูในระดับมากท่ีสุด (X  = 5.00) รอยละ 100 
 
รายละเอียดตาง ๆ ดังแสดงตามตาราง 

ตาราง 1. ความเทาเทียมทางเพศ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

คาเฉลี่ย SD. รอยละ แปลผล 
โครงการนี้สนับสนุนใหผูเขารวมทุกเพศสามารถมี
สวนรวมไดอยางเทาเทียม 

5 0 100 มากที่สุด 

โครงการนี้มีความเปนกลางทางเพศและเปดโอกาส
ใหทุกคนเทาเทียมกัน 

4.93 0.26 98.67 มากที่สุด 

นสิิตมีความเขาใจวาโอกาสในการเขารวมการ
แขงขันและการเลนเกมควรเทาเทียมกันไมวา
ผูเขารวมจะมีเพศใด 

5 0 100 มากท่ีสุด 

นสิิตมีคามเขาใจเกี่ยวกับแนวคิดเรื่องความเทาเทียม
ระหวางเพศ ในวงการ E-Sport และการบอรดเกม 

5 0 100 มากท่ีสุด 

หลังจากเขารวมโครงการนิสิตมีความเขาใจและ
ตระหนักถึงความสําคญัของการสงเสริมความเทา
เทียมระหวางเพศในวงการ E-Sport และการบอรด
เกม มากขึ้น 

5 0 100 มากท่ีสุด 

 
 
ตาราง 2 Soft Skills 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

คาเฉลี่ย SD. รอยละ แปลผล 
นสิิตสามารถสื่อสารกับเพ่ือนรวมทีมไดอยางมี
ประสิทธิภาพในการแขงขัน 

4.60 0.51 92.00 มากที่สุด 

นสิิตสามารถอธิบายแนวทางการเลนและแผนการ
ของทีมใหเพื่อนรวมทีมเขาใจไดชัดเจน 

4.53 0.64 90.67 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

คาเฉลี่ย SD. รอยละ แปลผล 
นสิิตสามารถแสดงความคิดและขอเสนอแนะในเชิง
บวกตอเพื่อนรวมทีมในการแขงขัน 

4.60 0.51 92.00 มากที่สุด 

นสิิตสามารถเขาใจและปรับใหเขากับมาตรฐานการ
เลนเกมระดับสากลได 

4.93 0.26 98.67 มากที่สุด 

นิสิตมีทักษะในการทาํงานเปนทมีรวมกับผูที่มาจาก
หลากหลายวัฒนธรรม 

4.93 0.26 98.67 มากที่สุด 

 
ตาราง 3 ความพึงพอใจในการเขารวมกิจกรรม 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

คาเฉลี่ย SD. รอยละ แปลผล 
รางวัลท่ีไดรับจากการแขงขัน 4.33 0.97 86.68 มากที่สุด 
ระบบการแจกจายรางวัลและสิ่งจูงใจตางๆ 4.67 0.62 93.33 มากท่ีสุด 
ประสบการณในการเขารวมโครงการ 4.67 0.62 93.33 มากที่สุด 
คุณภาพของการแขงขัน เชน ความยุตธิรรม 4.40 0.83 88.00 มากท่ีสุด 
การแขงขันนี้เปนโอกาสท่ีดใีนการพัฒนาทักษะดาน
กีฬา E-Sport บอรดเกม และการทํางานเปนทีม 

5 0 100 มากที่สุด 

การจัดการรูปแบบการแขงขันที่ทาํใหทุกคนมโีอกาส
เขารวมเทาเทียมกัน 

5 0 100 มากที่สุด 

ไดแสดงทักษะดานบอรดเกมอยางเต็มท่ีในการ
แขงขัน 

4.93 0.26 98.67 มากที่สุด 

ชวยพัฒนาทักษะและความสามารถสําหรับการ
แขงขันระดับสูงกวาหรือรายการนอกมหาวิทยาลยั 

5 0 100 มากที่สุด 

 
ตาราง 4 ความคิดเห็น/ขอเสนอแนะตอการจัดกิจกรรม (มผีูแสดงความคิดเหน็ จํานวน 3 คน) 

ความคิดเห็น/ขอเสนอแนะตอการจัดกจิกรรม ความถี่ 
อยากใหมีออกกฎในการเลนเกมลวงหนา รวมถึงวิธีการคิดคะแนนดวย 1 

ควรตรงตอเวลาเพ่ิมอีกนิดหนอย 1 
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ความคิดเห็น/ขอเสนอแนะตอการจัดกจิกรรม ความถี่ 
การแขงบอรดเกมควรมีการสุมท่ีนั่งเพราะท่ีนั่ฃสงผลตอการตัดสินใจของผูเลนเชน การ
แยง การตัด 

1 

 
2. รายงานการใชงบประมาณ  
 ใชงบประมาณรายไดประจําปงบประมาณ พ.ศ. 2568 งบเงินอุดหนุน แผนงานยุทธศาสตรพัฒนา 
ศักยภาพคนตลอดชวงชวีติ ผลผลิตผูสําเร็จการศกึษาดานสังคมศาสตร โดยใชงบประมาณท่ีใชในการดําเนิน
โครงการ/กิจกรรม คาใชจายท้ังส้ิน 31,201.00 บาท (สามหม่ืนหนึ่งพันสองรอยหนึ่งบาทถวน) 
 
3. ปญหาและอปุสรรคการดําเนนิกิจกรรม 
 เกมที่ทําการแขงขันจบเร็วกวากําหนดการ ทําใหผูเขารวมแขงขันรอรับรางวลันาน 
  
4. ขอสนอแนะ 
 ควรมีกิจกรรมใหผูเขารวมทําระหวางรอรับรางวัล 
 
5. ภาพประกอบ 
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