
 
รายงานสรุปผลการดําเนินงาน 

กิจกรรม “kick-off Board Game Festival 2025” ครั้งที่ 1 
ในโครงการบรหิารลูกคาสมัพันธและประชาสัมพนัธ  

วันพฤหัสบดีท่ี 6 กมุภาพันธ 2568 เวลา 14.30 – 17.00 น. 
ณ Learning Space ชั้น 1 อาคารสํานักหอสมุดกลาง 

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

1. รายงานสรุปผลการประเมินกจิกรรม 
มีผูเขารวมกิจกรรมทั้งสิ้นจํานวน  81 คน ตอบแบบประเมินออนไลนจํานวน 70 คน คิดเปนรอยละ 

86.41 ผูเขารวมกิจกรรมเปนนิสติปริญญาตรีจาํนวน 66 คน (รอยละ 94.29) รองลงมาคือนสิิตบัณฑติศึกษา 
จํานวน 2 คน (รอยละ 2.87) อาจารย/บุคลากร จาํนวน 1 คน (รอยละ 1.42) และนักเรียนโรงเรียนสาธติ 
จํานวน 1 คน (รอยละ 1.42) ตามลําดับ โดยผลการประเมินสรุปไดดังน้ี 
 1.1 ระดับของผูดําเนนิกิจกรรมแนะนาํขอมลูไดชดัเจนและตรงประเดน็อยูในระดับมากท่ีสุด (X  = 
4.66) รอยละ 93.14 

1.2 ระดับความรูสึกคุนเคยหรือความใกลชิดท่ีมีตอหองสมุดจากการเขารวมกิจกรรมน้ีอยูในระดับมาก
ที่สุด (X  = 4.64) รอยละ 92.86 

1.3 ระดับความพึงพอใจโดยรวมในการเขารวมกิจกรรมอยูในระดับมากท่ีสุด (X  = 4.71) รอยละ 
94.29 

 
รายละเอียดตาง ๆ ดงัแสดงตามตาราง 
ตาราง 1 คณะ / สถาบัน / วิทยาลัย ของผูตอบแบบประเมนิ 

คณะ / สถาบนั / วิทยาลัย จํานวน รอยละ 
วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 17 24.29 

คณะบริหารธุรกิจเพ่ือสังคม 13 18.57 

คณะมนุษยศาสตร 11 15.71 

คณะสังคมศาสตร 10 14.29 

คณะวิทยาศาสตร 6 8.58 

วิทยาลัยนานาชาติเพ่ือศึกษาความยั่งยืน 5 7.14 

วิทยาลัยอุตสาหกรรมสรางสรรค 4 5.71 

คณะเศรษฐศาสตร 4 5.71 

รวม 75 100.00 
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ตาราง 2 การประเมินความพึงพอใจ 

รายการประเมนิ 
ผลการประเมิน 

คาเฉลี่ย SD. รอยละ แปลผล 
ผูดําเนินกิจกรรมแนะนําขอมูลไดชัดเจนและตรง
ประเด็น 

4.66 0.63 93.14 มากที่สุด 

ความรูสกึคุนเคยหรือความใกลชิดที่มีตอหองสมุด
จากการเขารวมกจิกรรมนี้ 

4.64 0.64 92.86 มากที่สุด 

ความพึงพอใจโดยรวมในการเขารวมกิจกรรม 4.71 0.57 94.29 มากที่สุด 
 
ตาราง 3 ประโยชนที่ไดรับจากการเขารวมกิจกรรม (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

ประโยชนที่ไดรับจากการเขารวมกิจกรรม ความถี่ 
ผอนคลายความเครียด/สนกุสนาน 63 

ไดเรยีนรูหรอืเปนแนวทางในการเลนบอรดเกม 33 

ไดเสริมทักษะการเขาสงัคม / เพ่ิมความรูรอบตัว / เปดมุมมองใหม ๆ 30 

ไดพัฒนาทักษะการแขงขัน / ทรคิ & ประสบการณจากนกัแขงตวัจรงิ 18 
 
ตาราง 4 ความคิดเห็น/ขอเสนอแนะตอการจัดกจิกรรม (มผีูแสดงความคิดเหน็ จํานวน 13 คน) 

ความคิดเห็น/ขอเสนอแนะตอการจัดกิจกรรม ความถี่ 
สนุก, สนุกมากคาาา, สนุกมากครับ, สนุกมาก, ชอบครับ 5 

ดีครบั, อยากใหมอีีก, ดี 3 

ที่นอยครับ, รีบปรับปรงุชั้น2,3 2 

เพลิดเพลินไดรับความรู  1 

เวลาจัดงานควรไมตรงกับเวลาเรยีนเพ่ือเพิ่มคนเขารวม  1 

อยากใหเพิ่มจํานวนบอรดเกมท่ีใชแขงคับ 1 
 
 
 
 



3 
 
ตาราง 5 หัวขอ/กิจกรรมอื่น ๆ ที่ตองการใหหองสมดุจัด (ผูเสนอจํานวน 8 คน) 

หัวขอ/กิจกรรมอื่น ๆ ที่ตองการใหหองสมุดจัด ความถี่ 
อยากใหมเีกมเยอะๆ จัดอกีบอยๆ 1 
เปลี่ยนบอรดเกมเปน gizmos, อนิเมะ, Poker 3 

มีบอยๆครับ แตอยากใหประกาศในไอจีมหาลัยเมื่อมีกิจกรรมครับ 1 
อยากใหมแีขงdnd 1 

จัดแบบเดิม 1 
หัวขอกิจกรรมเกมปารตี้ 1 

 
2. รายงานการใชงบประมาณ  
 ใชงบประมาณรายไดประจําปงบประมาณ พ.ศ. 2568 งบเงินอุดหนุน แผนงานยุทธศาสตรพัฒนา 
ศักยภาพคนตลอดชวงชีวติ ผลผลิตผูสําเร็จการศกึษาดานสังคมศาสตร โดยใชงบประมาณที่ใชในการดําเนนิ
โครงการ/กิจกรรม คาใชจายทั้งส้ิน 10,260.00 บาท (หนึ่งหมื่นสองรอยหกสิบบาทถวน) 
 
3. ปญหาและอปุสรรคการดาํเนนิกิจกรรม 
 ชวงเวลาที่จัดกิจกรรมเปนเวลาเรียนของนสิิตจึงทําใหมีผูเขารวมกิจกรรมในชวงตนคอนขางนอย  
 
4. ขอสนอแนะ 
 ควรเลอืกวันและเวลาที่จัดกิจกรรมใหสอดคลองกับชวงเวลาท่ีนสิติสวนใหญไมมีเรยีน 
 
5. ภาพประกอบ 
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