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บทคัดย.อ 

ศิลปนิพนธaนี้มีวัตถุประสงคaเพื่อส2งเสริมการเรียนรูjเกี่ยวกับแมลงที่พบเจอไดjในชีวิตประจำวัน 

และสามารถรับมือถูกวิธีอย2างมีสติ เพื่อปoองกันไม2ใหjเกิดอันตรายจากการรับมืออย2างผิดวิธี เนื่องจาก

ความกลัวเปrนอารมณaพื้นฐานและสัญชาตญาณการเอาตัวรอดตามธรรมชาติของมนุษยa ช2วยทำใหj

มนุษยaสามารถดำรงชีวิตอยู2ไดjอย2างปลอดภัย ดjวยการประเมินความเปrนภัยของสิ่งต2าง ๆ และหาวิธี

รับมืออย2างเหมาะสม เพื่อลดความเสี่ยงที่อาจก2อใหjเกิดอันตรายต2อร2างกายและชีวิต โดยทั่วไปคนเรา

มักกลัวในสิ่งที่ไม2รูjจักและหาทางกำจัดทิ้งเพื่อขจัดความกลัวนั้น โดยเฉพาะหากมีสิ่งแปลกปลอมอย2าง

แมลงที่ไม2รูjจักเขjามาอยู2ในบjาน สิ่งแรกที่เราจะทำคือตีใหjตาย แมjว2าแมลงตัวนั้นอาจไม2ไดjเปrนอันตราย

และมีประโยชนaต2อสิ่งแวดลjอมมากกว2าที่คิด ดังนั้นการนำเสนอขjอมูลเกี่ยวกับแมลงและวิธีรับมือจึง

เปrนเรื่องสำคัญ เพื่อไม2ใหjกำจัดแมลงที่เปrนประโยชนaต2อระบบนิเวศโดยไม2จำเปrน และอยู2ร2วมกันไดj

อย2างปลอดภัย 

สำหรับบอรaดเกม บjานปwวนแมลงบุก มีแมลงใหjผูjเล2นไดjเรียนรูjมากถึง 80 ตัว โดยผูjเล2นจะ 

ไดjสวมบทบาทเปrนครอบครัว พ2อแม2 พ่ีชาย และนjองสาว ท่ีมีแมลงบุกเขjามาสรjางความวุ2นวายในบjาน  

จึงตjองช2วยกันจัดการแมลง ดjวยการใชjอุปกรณaทั้ง 5 ที่มีอยู2ไล2แมลงออกไปจากบjานใหjไดj ซึ่งจะมี

เงื ่อนไขและวิธีใชjที ่แตกต2างกันไปตามแมลงที ่เจอหรือตัวละครที ่ใชj และแต2ละตัวละครจะมี

ความสามารถเฉพาะที่ช2วยใหjมีความไดjเปรียบในการเล2นมากขึ้น ผูjเล2นจึงตjองใชjการตัดสินใจและ

พิจารณาในการเล2นเพ่ือใหjชนะ รวมถึงซึมซับขjอมูลท่ีเก่ียวขjองกับแมลงเพ่ือนำไปใชjจริงไดj   
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กิตติกรรมประกาศ 

 

งานศิลปะนิพนธaน้ีสำเร็จไดjดjวยความกรุณาจากอาจารยaท่ีปรึกษาหลัก อาจารยaวรพล ยวงเงิน 

และคณะอาจารยaท่ีกรุณาใหjคำปรึกษา และคำแนะนำแนวทางท่ีถูกตjองและเหมาะสม ตลอดจนแกjไข

ขjอบกพร2องต2าง ๆ ดjวยความใส2ใจละเอียดถ่ีถjวน ทำใหjผูjจัดทำไดjรับประสบการณaท่ีดีและมีความรูj

ความเขjาใจในการออกแบบบอรaดเกมมากข้ึนจากการทำงานศิลปนิพนธaน้ี ผูjจัดทำรูjสึกซาบซ้ึงเปrน

อย2างย่ิง จึงขอกราบขอบพระคุณเปrนอย2างสูงไวj ณ โอกาสน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณ คณะกรรมการสอบศิลปะนิพนธa ท่ีกรุณาใหjความรูj ใหjคำปรึกษาตรวจ

แกjไขและวิจารณaผลงาน ทำใหjงานช้ินน้ีมีความสมบูรณaย่ิงข้ึน และผูjทรงคุณวุฒิทุกท2านท่ีใหjความ

อนุเคราะหaในการตรวจสอบงาน รวมท้ังใหjคำแนะนำแกjไขแนวคิดการทำงานใหjมีคุณภาพตลอดจน

เพ่ือนและครอบครัว ท่ีใหjกำลังใจและเอ้ือเฟ|}อเวลาในการทำงานช้ินน้ีเปrนอย2างดีจนสำเร็จในท่ีสุด 

ขอกราบขอบพระคุณ คุณแม2เบญจวรรณ เวดดa พ่ีสาวภัทรวดี สุขประเสริฐ และแมวของ

ขjาพเจjา ท่ีช2วยเปrนกำลังใจ ส2งเสริมและสนับสนุนการทำงานศิลปะนิพนธaช้ินน้ีของขjาพเจjาเสมอมา 

และสุดทjายน้ีขอขอบคุณตัวขjาพเจjาเองท่ีพยายามเรียนรูjในส่ิงใหม2 แมjจะผิดพลาดแต2ก็พยายามจน

สำเร็จสมบูรณaไดj 

 นภัสสร สุขประเสริฐ 
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บทที่ 1 

บทนำ 

1.1 ความเป<นมาและความสำคัญของปHญหา 

บนโลกน้ีมีแมลงหลากหลายสายพันธุaท่ีส2วนมากเปrนอันตรายต2อร2างกายและชีวิต เม่ือคนท่ัวไปพบ

แมลงท่ีไม2เคยเห็นหรือรูjจักมาก2อน ส่ิงแรกท่ีทำคือหาทางกำจัดท้ิงเพราะเกรงว2าจะมีพิษ และเปrนอันตราย  

ดjวยความท่ีลักษณะภายนอกของแมลงยากจะบ2งบอกว2าเปrนภัยหรือไม2 จึงเปrนเหตุใหjคนพล้ังมือกำจัดแมลง 

ท่ีเปrนประโยชนaต2อระบบนิเวศไปดjวยอย2างน2าเสียดาย เน่ืองจากไม2รูjวิธีการอยู2ร2วมกันอย2างปลอดภัย 

กับแมลงท่ีอยู2รอบตัว 

แมjจะมีลักษณะคลjายกันแต2ใช2ว2าจะเปrนอันตรายเหมือนกัน ตัวอย2างเช2น มอธหญjาลายเสือ หรือ 

ผีเส้ือหญjา มักถูกเขjาใจผิดว2าเปrนผ้ึง เพราะมีลวดลายท่ีคลjายกันกับผ้ึง หรือในอีกกรณีคนท่ีไม2รูjจักแมลง 

กjนกระดก และทำการกำจัดดjวยการบ้ีหรือป�ดท้ิง โดยสัมผัสโดนบริเวณผิวหนังจนทำใหjเกิด แผลพุพอง  

ปวดแสบปวดรjอน เปrนตjน 

เพ่ือเสริมสรjางการเรียนรูjท่ีจะอยู2ร2วมกันอย2างปลอดภัยกับแมลงต2าง ๆ ท่ีพบเจอไดjท่ัวไป สำหรับ 

คนในกรุงเทพฯ และปริมณฑล จึงทำศิลปนิพนธaช้ินน้ีข้ึนเพ่ือใหjเปrนแหล2งความรูjรอบตัว ไดjรูjจักและเขjาใจ 

แมลงท่ีอยู2รอบตัวมากข้ึน 

1.2 วัตถุประสงคOของการวิจัย 

1. เพ่ือสรjางความรูjความเขjาใจเก่ียวกับเร่ืองแมลงรอบตัวท่ีพบเจอไดjท่ัวไปใหjแก2คนในเมือง ไดjรูjวิธี

รับมือและอยู2ร2วมกันอย2างปลอดภัย 

2. เพ่ือศึกษาการสรjางส่ือความรูjจากการศึกษาเร่ืองแมลง ในรูปแบบของบอรaดเกม สำหรับการบอก

เล2าขjอมูลท่ีมีประโยชนaใหjน2าสนใจและมีความสนุกสนานมากข้ึน 

1.3 ขอบเขตของงาน 

1. ลักษณะของกลุ2มเปoาหมาย  

ดjานกายภาพ : วัยรุ 2น-Young Adult อายุ 15-29 ป�, ไม2จำกัดเพศ, แวะเวียน หรืออาศัยอยู 2ใน 

กรุงเทพฯ และปริมณฑล ประเทศไทย  

ดjานจิตภาพ : กลุ2มคนท่ีมีความสนใจและชอบเล2นบอรaดเกม, ชอบเรียนรูjผ2านการเล2นหรือทำกิจกรรม 
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2. ขอบเขตของเน้ือหา บอกเล2ารูปแบบลักษณะ พฤติกรรม ประโยชนaและความเปrนภัยของแมลงท่ี

พบเจอ ไดjท่ัวไปในท่ีอยู2อาศัยและสถานท่ีต2าง ๆ ในกรุงเทพและปริมณฑล รวมถึงวิธีจัดการรับมือกับ แมลงน้ัน 

ๆ ผ2านการออกแบบกฎกติกาและวิธีเล2นของส่ือความรูjในรูปแบบบอรaดเกม เพ่ือใหjกลุ2มเปoาหมายเขjาถึงเน้ือหา

ไดjง2ายและมีความน2าสนใจมากย่ิงข้ึน 

3. ขอบเขตของช้ินงาน ระบุว2าจะทำส่ือประเภทอะไร มีจำนวนก่ีช้ิน แต2ละช้ินมีปริมาณงานเปrน

อย2างไร (เช2น จำนวนหนjาของหนังสือ จำนวนของรูปภาพประกอบ) ใหjระบุโดยเปrนการประมาณไวjคร2าว ๆ 

ก2อน 

1. อุปกรณaการเล2น 

2. คู2มือ 1 เล2ม 

3. บรรจุภัณฑa 1 กล2อง 

4. ส่ือประชาสัมพันธa 

1.4 ขั้นตอนของการดำเนินงาน 

1. รวบรวมรายช่ือและขjอมูลของแมลง ท่ีพบเจอไดjในกรุงเทพฯ และปริมณฑล 

2. สรุปและเรียบเรียงขjอมูลท่ีไดj เพ่ือกำหนดเน้ือหาและกฎกติกาภายในบอรaดเกม 

3. ศึกษาแนวทางการออกแบบผ2านการขjอมูลเร่ืองแมลง และความสนใจของกลุ2มเปoาหมาย 

4. ดำเนินงานการออกแบบตามข้ันตอนไปจนถึงการส่ังพิมพa เพ่ือสรjางออกมาเปrนช้ินงาน 

1.5 ประโยชนOที่คาดว_าจะไดaรับ 

1. สามารถเสริมสรjางใหjคนมีความรูjความเขjาใจ เก่ียวกับแมลงท่ีพบเจอไดjท่ัวไปใหjแก2คนในเมือง  

ไดjรูjวิธีจัดการรับมืออย2างถูกตjอง และอยู2ร2วมกันอย2างปลอดภัย 

2. สามารถใชjการศึกษาเร่ืองแมลง สรjางส่ือความรูjในรูปแบบของบอรaดเกม โดยเปrนการใหjขjอมูลท่ีมี

ประโยชนaและสนุกสนาน สรjางความน2าสนใจในการเรียนรูjย่ิงข้ึน
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บทที่ 2 

บทความที่เกี่ยวข=อง 

2.1 ประโยชนOของแมลง 

ป�จจุบันโลกเรามีแมลงมากมายที่ถูกคjนพบประมาณ 750,000 ชนิด และเชื่อว2ายังมีแมลงอีกหลาย

ชนิดที่ยังไม2คุกคjนพบ จากสิ่งมีชีวิตทั้งหมดแมลงเปrนสัตวaที่มีจำนวนมากที่สุด มากกว2าพืชสัตวaอื่น ๆ และ

จุลินทรียaรวมกันทั้งหมดเปrนหลายเท2าตัว ซึ่งแมลงเปrนที่พึ่งพาและมีส2วนร2วมในการใชjชีวิตของมนุษยaที่สำคัญ

เปrนอย2างยิ่ง แต2มนุษยaไม2ไดjมีความจำเปrนอะไรเลยสำหรับแมลง กล2าวคือ เมื่อโลกนี้ไรjซึ่งมนุษยaแมลงและ

สิ่งมีชีวิตอื่นไม2ไดjรับผลกระทบใด ๆ ในการใชjชีวิต กลับกันหากแมลงที่ช2วยผสมเกสรและใหjผลผลิตหายไปจาก

โลก ห2วงโซ2อาหารและระบบนิเวศนaท้ังหลายจะจบส้ินลง ส2งผลกระทบต2อส่ิงมีชีวิตเปrนวงกวjาง 

แมjว2าแมลงที่ใหjผลผลิตที่มีประโยชนaอย2างผึ้งจะมีไม2มาก แต2ก็เปrนที่รูjกันดีว2าน้ำผึ้งมีคุณค2ามหาศาล 

และเมื่ออjางอิงจากภาพวาดบนฝาผนังถ้ำที่ Altamira ในประเทศสเปน ที่เปrนรูปคนป�นตjนไมjเพื่อเก็บน้ำผึ้งใส2

หมjอ ภาพนี้แสดงใหjเห็นว2าในประวัติศาสตรa มนุษยaรูjจักการบริโภคน้ำผึ้งและมีการนำมาใชjประโยชนaตั้งแต2เม่ือ 

7,000 ป�ท่ีแลjว 

 

รูปท่ี 2.1 ภาพวาดบนผนังถ้ำท่ี Altamira ในประเทศสเปน (สมบัติสาธารณะ) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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คนโบราณรูjว2าน้ำผ้ึงนอกจากมีคุณค2าทางอาหารแลjว ยังสามารถรักษาของสดไม2ใหjเน2าเสียไดj เน่ืองจาก

น้ำผ้ึงมีสรรพคุณท่ีช2วยฆ2าเช้ือไดj ในบางท่ีจึงนำมาใส2แผลเพ่ือปoองกันการติดเช้ือ ในประวัติศาสตรaมีการบันทึกไวj

ว2าชนชาติแรกที่นำผ้ึงมาเลี้ยงคือชาวอียิปตa และจีนตามลำดับ ในป�จจุบันความกjาวหนjาทางเทคโนโลยีทำใหj

การเลี้ยงผึ้งเปrนเรื่องง2ายข้ึนจากเมื่อก2อน เกษตรกรจึงเลี้ยงผึ้งเปrนอาชีพหลักเพื่อสรjางรายไดjจำนวนมาก การ

กินแมลงเปrนอาหารมีมานานต้ังแต2สมัยก2อนประวัติศาสตรa เนื่องจากแมลงมีปริมาณไขมันและโปรตีนสูงมาก 

ในบางประเทศจึงมีการนำแมลงมาประกอบอาหารเพื่อเพิ่มสารอาหารและรักษาโรคขาดธาตุโปรตีน เช2น ชน

พื้นเมืองในแอฟริกา กินมด ปลวก หนอนดjวง หนอนผีเสื้อและ ตักแตน เปrนอาหารหลักที่ใหjโปรตีน บางประ

เทษทำเปrนอาหารกระป�อง ส2วนในไทยนิยมนำมาทอดน้ำมันใหjกรอบกินเปrนของว2าง มีขายตามขjางทางและ

ตลาดอยู2ท่ัวไป และป�จจุบันมีการส2งออกแมลงทอดไปยังต2างประเทศมากข้ึน 

 

รูปท่ี 2.2 ภาพแมลงทอดท่ีนิยมรับประทานตามทjองตลาดในประเทศไทย (สสส.) 

นอกจากน้ีแมลงยังมีส2วนช2วยสำคัญมากมายต2อระบบนิเวศ เนื่องจากแมลงเปrนสิ่งมีชีวิตที่ช2วยในการ

ผสมเกสรไดjมากที่สุด เพราะเมื่อแมลงออกหาน้ำหวานตามดอกไมj เกสรเหล2าน้ันจะติดตามตัวของแมลง แลjว

เกิดการผสมเกสรจากดอกนึงไปยังอีกดอกนึง เปrนการพึ่งพาอาศัยกันในการดำรงชีวิตของแมลงและดอกไมj 

โดยมากกว2า 60% ของการช2วยผสมเกสรน้ันมากจาก หอย ทาก แมงมุม ไร นก คjางคาวและแมลง อีกท้ังแมลง

ยังช2วยเสิรมสรjางความอุดมสมบูรณaของดินดjวยการทำใหjดินร2วนซุย ลดความเปrนกรดเปrนด2าง และกำจัดแมลง

ที่เปrนแมลงศัตรูทางดินที่เกี่ยวกับการเกษตร ช2วยจุลินทรียaย2อยสลายซากพืชซากสัตวaดjวยการกินเปrนอาหาร 

และเจาะทำลายตjนไมjท่ีตายแลjว 
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แมลงที่เปrนประโยชนaทางการศึกษา แมลงหลายชนิดถูกนำมาใชjประโยชนaทางการศึกษา สังเกตไดjว2า

ในการนำ สัตวaขึ้นยานอวกาศหรือจรวดไปทดลองในอวกาศ มักจะตjองมีแมลงชนิดใดชนิดหนึ่ง หรือหลายชนิด

ถูกนำไปทดลองดjวยเสมอ พื้นฐานความรูjทางชีวิวิทยาและขบวนการทางสรีระวิทยาในสิ่งมีชีวิตนั้นมักจะ

คลjายคลึงกัน เนื ่องจากแมลงเปrนสัตวaที ่มี ช2วงชีวิตสั ้น และมนุษยaสามารถเลี ้ยงแมลงไดjหลายชนิดใน

หjองปฏิบัติการ แมลงจึงถูก นำมาใชjเปrนสัตวaทดลอง เพื่อใชjในการศึกษาหาความรูjทางดjานต2าง ๆ และผลที่ไดj

จาก การศึกษานี้ก็ใชjเปrนพ้ืนฐานความรูjสำหรับการศึกษาสิ่งมีชีวิตชนิดอื่น การคjนพบ วิทยาการใหม2 ๆ น้ัน

หลายอย2างไดjมาจากการศึกษาจากแมลงเปrนพ้ืนฐาน การศึกษา สรีระวิทยาของแมลงไดjช2วยเพ่ิมความรูjและทำ

ใหjมนุษยaเขjาใจในระบบสรีระวิทยาของ สิ่งมีชีวิตขึ้นอีกมาก เช2น เรื่องระบบฮอรaโมน ระบบกลjามเนื้อและ

ประสาท และเรื่อง แร2ธาตุอาหาร แมลงสาบ หนอนไหม แมลงวันและแมลงอื่น ๆ อีกหลายชนิดถูก นำมาใชj

เพ่ือการศึกษาทางดjานน้ี เช2นเดียวกัน 

ในดjานอื่นอย2างการคjนพบวิทยาการใหม2 ๆ นั้น มักมีแมลงเปrนป�จจัยสำคัญ เนื่องจากแมลงมีช2วงชีวิต

สั้น และสามารถเลี้ยงไดjเปrนจำนวนมากในหjองปฏิบัติการ แมลงจึงถูกนำมาใชjในการทดลองเพื่อศึกษาความรูj

ดjานต2าง ๆ ท่ีแมลงช2วยทำใหjมนุษยaเขjาใจมากข้ึน โดยเฉพาะการศึกษาระบบสรีระวิทยาของสิ่งมีชีวิต เช2น เร่ือง

ระบบฮอรaโมน ระบบกลjามเนื้อและระบบประสาท เปrนตjน ส2วนประโยชนaของแมลงดjานการท2องเที่ยวนั้น เกิด

จากการใชjชีวิตของแมลงตามถิ่นต2าง ๆ ซึ่งถjาอยากเจอก็ตjองตามไปใหjถึงที่ โดยเฉพาะแมลงที่มีความสวยงาม

หรือหายากควรค2าแก2การอนุลักษณa ทั้งชนิดที่เปrนประโยชนaและใหjโทษลjวนสำคัญต2อระบบนิเวศ ทำใหj

ธรรมชาติสมดุล การอนุรักษaแมลงและทรัพยากรธรรมชาติใหjสมบูรณaจึงเปrนเร่ืองท่ีควรใส2ใจเพ่ือไม2ใหjทำลาย 

 สรุปแลjวจากทั้งหมดที่กล2าวมา ไม2ว2าจะเปrนแมลงที่มีประโยชนaหรือมีโทษต2อมนุษยa ลjวนมีความสำคัญ

ต2อระบบนิเวศและการดำรงชีพของมนุษยaทั้งทางตรงและทางอjอม ดังนั้นใหjความสำคัญกับการสรjางจิตสำนึก 

ร2วมกันอนุรักษaเพื่อคงความสมดุล และกำหนดขอบเขต เพ่ือลดการทำลายธรรมชาติและสิ่งแวดลjอม จากการ

หาผลประโยชนaของมนุษยa ซ่ึงเปrนเหตุใหjความหลากหลายทางชีวภาพและแมลงการมีอยู2ของแมลงมีนjอยลง 

โดยกำหนดใหjแมลงเปrนสัตวaปwาสงวนหรือคุjมครองเพิ่มเติม มีการปoองกันการลักลอบ จับแมลงในเขตปwาอนุรักษa 

ควบคุมการส2งแมลงออกไปต2างประเทศ และส2งเสริม การเพาะเลี ้ยงขยายพันธุ aแมลงที่อนุรักษa เปrนตjน 

(Udomporn Pangnakorn, 2561) 

 

2.2 ความสำคัญของแมลงที่มีต_อพืช 

1. เปrนศัตรูพืช (Pests) พบว2าทั้งแมลงปากดูดและปากกัดเกือบทุกชนิดเปrนศัตรูที่สำคัญของ

พืชเศรษฐกิจ สามารถเขjาทำลายพืชโดยการกัดกิน เจาะชอนไช หรือดูดกินน้ำเลี้ยงจากส2วนต2าง ๆ 

ของพืช ทำใหjพืชไดjรับความเสียหายแตกต2างกันไปตามชนิดของแมลงที่เขjาทำลาย ตัวอย2างแมลง

เหล2าน้ีคือ ดjวงชนิดต2าง ๆ หนอนผีเส้ือ ทมวน เพล้ียแปoง เพล้ียไฟ เปrนตjน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



6 

 

 

 

2. เปrนพาหะนำโรค (Vectors) แมงงหลายชนิด นอกจากจะเขjาทำลายพืชโดยตรงแลjวยัง

สามารถนำโรคมาสู2พืชไดjอีกดjวย เช2น โรคใบหงิกในฝoายที่เกิดจากแมลงหวี่ขาว โรคใบสีสjมของขjาวท่ี

เกิดจากเพล้ียจักจ่ัน หรือโรคใบจุดเหลืองของถ่ัวลิสงท่ีเกิดจากเพล้ียไฟ  

3. เปrนตัวห้ำ (Predators) แมลงในกลุ2มนี้จะช2วยจับแมลงศัตรูพืช เช2น เพลี้ยแปoง เพลี้ยอ2อน 

หนอนผีเสื้อบางชนิด เปrนตjน กินเปrนอาหาร แมลงเหล2านี้ถือว2ามีความสำคัญอย2างยิ่งต2อระบบนิเวศ 

ไดjแก2 ดjวงหำjบางชนิด ต2อ แตน แมลงปอ ต๊ักแตนตำขjาว เปrนตjน  

4. เปrนตัวเบียน (Parasites) แมลงหลายชนิดเปrนตัวเบียนชองแมลงศัตรูพืช ซึ่งอาจเปrนตัว

เบียนในระยะไข2 หนอน ดักแดjหรือตัวเต็มวัย ไดjแก2 แตนเบียน ในอันดับ Hymenoptera  

5. ช2วยผสมเกสร (Pollinators) เช2น ผ้ึง ต2อ แตน ชันโรง ท่ีช2วยใหjพืชหลายชนิดติดผลไดjมาก

ขึ้น นอกจากนี้ยังมีเพลี้ยไฟดอกไมj Thrip Hawaiiensis (Morgan) ซึ่งสามารถช2วยผสมเกสรในปาลaม

น้ำมัน 

6.  เปrนอาหาร (Food) ของสิ่งมีชีวิตอื่น เช2น ดอกหมjอขjาวหมjอแกงลิง กาบหอยแครงที่บาน

เพ่ือดักรอจับแมลงไปเปrนอาหาร เปrนตjน 

 

2.3 การปรับตัวของแมลง 

เปrนท่ีทราบกันดีอยู2แลjวว2าในอาณาจักรสัตวa (Animal Kingdom) น้ันเปrน 75% ของสัตวaท้ังหมด และ

แมลงยังเปrนสัตวaที่มีวิวัฒนาการมายาวนานกว2า 400 ลjานป� จึงนับว2าแมลงเปrนสัตวaที่ประสบความสำเร็จในการ

ดำรงชีพมากกว2าสัตวaอ่ืน ๆ ท้ังน้ีjเน่ืองมาจากแมลงมีคุณสมบัติพิเศษเหนือสัตวaอ่ืนหลายประการ กล2าวคือ แมลง

เปrนสัตวaที่มีขนาดตัวเล็ก จึงมีความตjองการที่อยู2อาศัยตลอดจนปริมาณอาหารเพื่อการดำรงชีพไม2มากนัก 

คุณลักษณะพิเศษต2อมาคือแมลงเปrนสัตวaที่มีโครงกระดูกอยู2ภายนอกลำตัว (Exoskeleton) จึงสามารถปกปoอง

อันตรายจากสิ่งแวดลjอมภายนอกไดjเปrนอย2างดี นอกจากนี้แมลงมีความสามารถอย2างดีเยี่ยมในการปรับตัวใหj

เขjากับสิ่งแวดลjอม จึงพบว2ามีแมลงอาศัยอยู2ทุกหนแห2งในโลกนี้ และคุณลักษณะพิเศษขjอสุดทjายคือแมลงเปrน

สัตวaที่มีวงจรชีวิตสั้น สามารถขยาพันธุaและเพิ่มปริมาณไดjครั้งละมาก ๆ ดังนั้นแมลงจึงสามารถเพิ่มจำนวน

ประชากรและแพร2จระจายไดjอย2างรวด 

 

2.4 วิธีจัดการแมลงแบบเบื้องตaน 

เมื่อที่พักอาศัยถูกแมลงบุกรุกหรือเขjามาสรjางความรำคาญ ไม2ว2าจะเปrนแมลงอันตรายตัวรjายหรือ

แมลงดีมีประโยชนa สิ่งที่ตjองทำก็คือหาวิธีไล2เพื่อส2งแมลงนั้น ๆ กลับไปอยู2ในธรรมชาติที่ควรอยู2 หรือกำจัด

เพื่อใหjเราพjนภัย ดังนั ้นการรู jจักและเขjาใจวิธีรับมือกับแมลงและอุปกรณaที ่ใชjไล2ใหjดีจึงเปrนเรื ่องสำคัญ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เพราะถjาหากไม2ประเมินสถานการณaใหjดีอาจส2งผลเสียแก2เราไดj เช2น การใชjมือเปล2าตบแมลงที่มีพิษ หรือใชj

สเปรยaไล2แมลงทุกตัวท่ีเห็นโดยไม2ดูสภาพแวดลjอมว2าควรฉีดหรือเปล2า เปrนตjน 

 

2.4.1 การจัดการแมลงพ้ืนฐาน 

1. การใชjมือเปล2า การตบแมลงดjวยมือเปล2าเปrนวิธีกำจัดแมลงพื้นฐานที่ง2ายและใกลjมือพรjอมใชjงาน

ที่สุด แต2การรับมือดjวยวิธีนี้ไม2ถูกตjองเสมอไป เพราะพิษของแมลงที่ตบอาจถูกฝwามือของเราบดขยี้ จนสัมผัส

โดนผิวหนังโดยตรง อาจก2อใหjเกิดอาการแพj คัน หรือเปrนแผลรjายแรงตามพิษของแมลงนั้น ๆ วิธีนี้รวมถึงการ

ป�ดท้ิงใหjพjนตัว 

2. การจับแมลงไปปล2อย เพื่อหลีกเลี่ยงการจับสัมผัสหรือปoองกันตัวเราจากแมลง ควรใชjภาชนะ เช2น 

ขวด ถุง ถjวย แกjว หรืออะไรก็ตามท่ีสามารถครอบแลjวบรรจุแมลงไวjขjางในไดj มาใชjในการจับแลjวนำไปปล2อยสู2

ธรรมชาติ โดยไม2เปrนอันตรายทั้งต2อตัวแมลงและเราเอง ขjอควรระวังคือควรนำไปปล2อยในพื้นที่ที่เหมาะสม

และไม2รบกวนผูjอ่ืน 

3. การเปwาและสะบัด หากพบเจอแมลงที่ไม2รูjจัก หรือดูจะเปrนอันตรายหากสัมผัสโดนแต2เกาะสิ่งของ

หรือเสื้อของเราอยู2 อาจหาอะไรมาเขี่ยและป�ดออก แต2ในกรณีที่ไม2มีก็ใหjใชjลมเปwาหรือสะบัดทิ้งใหjหลุด เปrน

การไล2ใหjพjนตัวโดยหลีกเลี่ยงไม2ใหjสัมผัสโดนตัวและผิวหนังของเรา หรือใชjเมื่อตjองการไล2โดยไม2อยากทำรjาย 

แมลงใหjตาย 

4. การไม2ไปยุ2งและปล2อยไวj แมลงบางตัวอาจมีประโยชนaกับสภาพแวดลjอมในบjาน เช2น สามารถกิน

แมลงอันตรายหรือแมลงสกปรกตัวอ่ืนท่ีบุกรุกเขjามาในบjานไดj 

2.4.2 การใชNอุปกรณ(และเคร่ืองมือจัดการแมลง 

แมลงที่เจอไม2สามารถจัดการไดjดjวยมือหรือภาชนะง2าย ๆ การใชjตัวช2วยเสริมอย2างอุปกรณaจัดการ

แมลงจึงเปrนเร่ืองท่ีเล่ียงไม2ไดj และจำเปrนตjองพิจารณาว2าควรใชjอย2างไรจึงจะเหมาะสม โดยจะมีอุปกรณa ดังน้ี 

1. ไมjตีแมลงวัน อุปกรณaกำจัดแมลงท่ีจับถนัดมือ มีน้ำหนักเบา อีกท้ังยังไม2จำเปrนตjองสัมผัสกับแมลง

โดยตรงก็สามารถใชjจัดการกับแมลงท่ีเล็กและรวดเร็วไดj เพราะไม2ส2งผลต2อการเคล่ือนไหวของอาการท่ีอยู2

รอบตัวแมลง 

2. ไมjตียุงไฟฟoา สามารถช็อตไฟฟoาใส2แมลงในขณะท่ีป�ดไปมาไดj เปrนอุปกรณaกำจัดแมลงท่ีมีความ

สะดวกและแม2นยำ มีลักษณะคลjายไมjเทนนิส น้ำหนักกำลังดีจับถนัดมือ เหมาะสำหรับใชjกำจัดแมลงท่ีมี

จำนวนมากและยากจะกำจัดดjวยการหวดตีเพียงคร้ังเดียว เหมาะสำหรับการกำจัดยุง แต2มีขjอควรระวังคือไมjตี

ยุงไฟฟoาจะช็อตไฟฟoาใส2ทุกส่ิงท่ีสัมผัสโดน ดังน้ันจึงไม2ควรใชjส2วนใดก็ตามในร2างกายไปโดนบริเวณตาข2าย

เพราะอาจบาดเจ็บจากการถูกช็อตไดj 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3. ไมjกวาด ใชjไมjกวาดป�ด ฟาดและตี เข่ียใหjพjนหรือตีฟาดท่ีแมลงเพ่ือกำจัดหรือไล2ใหjพjนจากเขต

บjานเพ่ือความปลอดภัย หรือสกัดการเคล่ือนไหวของแมลงไม2ใหjเขjาใกลj 

4. สมุนไพรและเคร่ืองปรุง บางคร้ังการกำจัดแมลงไม2จำเปrนตjองจบท่ีการทำใหjตายเสมอไป เพราะ

แมลงบางชนิดก็เปrนประโยชนaและไม2เปrนอันตรายต2อมนุษยa ส่ิงท่ีควรทำคือพากลับไปอยู2ในสภาพแวดลjอมท่ี

แมลงน้ัน ๆ ควรอยู2โดยอย2างย่ิงตjองไม2ใช2ในบjานของเรา โดยเราสามารถใชjสมุนไพรกล่ินหอมฉุนท่ีแมลงไม2ชอบ

มาวางไวjตามจุดต2าง ๆ เพ่ือใหjออกห2างจากบjานซ่ึงมีกล่ินสมุนไพรขับไล2แมลง 

5. สารเคมี หรือสเปรยaกำจัดแมลงเปrนขวดสเปรยaท่ีบรรจุสารเคมีกำจัดแมลงไวjขjางใน เปrนอุปกรณa

กำจัดแมลงท่ีเพียงแค2หันหัวสเปรยaฉีดไปท่ีแมลงโดยตรงหรือบริเวณท่ีมีแมลง ก็สามารถกำจัดแมลงไดjอย2าง

ง2ายดาย แต2มีผลเสียคือตัวสารเคมีเปrนยาฆ2าแมลงท่ีหากแมลงสูดดมเขjาไปมาก ๆ เขjาจะทำใหjเปrนพิษต2อ

ร2างกายและระบบทางเดินหายใจไดj ดังน้ันควรใชjในท่ีท่ีมีอากาศถ2ายเท ใชjปริมาณนjอย และหลีกเล่ียงบริเวณท่ี

มีการฉีดสเปรยaและมีกล่ินฉุนของสารเคมี วิธีน้ีรวมถึงสารเคมีอ่ืน ๆ ท่ีมีฤทธ์ิกำจัดแมลง 

6. ควันไฟ การเผาควันเปrนวิธีท่ีเหมาะจะใชjเพ่ือขับไล2แมลงฝูงใหญ2และมีอันตราย ใหjออกห2างจากรัง

และสามารถปoองกันตัวเองไม2ใหjแมลงเขjามาทำรjายไดj วัสดุท่ีใชjเผาส2วนใหญ2จะเปrนใบไมjใบหญjาท่ีหาไดjง2าย บjาง

ก็เปrนหญjาหรือใบไมjสมุนไพลท่ีกล่ินสามารถขับไล2แมลงไดj วิธีน้ีนิยมใชjกันในหมู2พรานล2าน้ำผ้ึงท่ีไม2มีเจตนาจะ

ทำรjายผ้ึงเพียงแค2ไล2ออกจากรังเพ่ือหวังเอาน้ำผ้ึง หรือในอีกกรณีคือแมลงจำพวกผ้ึง ต2อ และแตน สรjางรัง

ขนาดใหญ2ท่ียากจะร้ือถอนในบริเวณอาคารบjานเรือนก็ตjองทำการเผาไฟเพ่ือไล2ใหjไปสรjางรังท่ีอ่ืน ไม2ง้ันจะเปrน

อันตรายต2อมนุษยaไดj แต2การใชjไฟมีอันตรายและขjอควรระวังหลายอย2าง ควรปล2อยใหjเปrนหนjาท่ีของ

ผูjเช่ียวชาญในการจัดการ 

 

2.5 รวมรายชื่อแมลงที่พบเจอไดaทั่วไปในเมือง 

รายชื่อแมลงที่ถูกจำแนกประเภทตามประโยชนaและความเปrนภัยที่มีต2อมนุษยaเปrนหลัก โดยจะมีท้ัง

แมลงในบjานและแมลงที ่สามารถพบเจอไดjในสวน หรือแหล2งธรรมชาติสวนสาธารณะในกรุงเทพฯและ

ปริมณฑลใกลj ๆ พรjอมทั้งระบุอุปกรณaเบื้องตjนทั้ง 5 คือ ไมjตีแมลงวัน ไมjช็อตไฟฟoา ไมjกวาด สมุนไพรและ

เคร่ืองปรุง และสเปรยaสารเคมี ท่ีสามารถใชjรับมือกับแมลงตัวน้ัน ๆ ไดj ซ่ึงจะแบ2งออก เปrน 3 ตารางดังต2อไปน้ี 

 

1. แมลงท่ีมีประโยชนaหรือเปrนมิตร ไม2เปrนอันตรายต2อมนุษยa 

2. แมลงท่ีสรjางความรำคาญ หรือเปrนภัยดjานสุขอนามัยของมนุษยa 

3. แมลงท่ีเปrนอันตรายต2อมนุษยa อาจมีพิษหรือกัดต2อย 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 2.1 รายช่ือแมลงท่ีมีประโยชนaหรือเปrนมิตร ไม2เปrนอันตรายต2อมนุษยa 

ช่ือแมลง คำอธิบาย อุปกรณ(ท่ีใชNรับมือ 

จิงโจ%น้ำ มีป,กเล็กบินได%ไม4ไกล อาศัยในแหล4งน้ำสะอาด อยู4กัน

เปAนกลุ4มวางอาณาเขตเปAนวงกลม ช4วยกินตัวอ4อนของ

แมลงศัตรูพืช 

ไม%ตีแมลงวัน 

ไม%กวาด 

จิ้งหรีดทองดำ มีโคนป,กสีทอง กินพืชเปAนหลักแต4มีบ%างที่กินเนื้อ เสียง

เพราะจึงนิยมเลี้ยง 
ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ด%วงงวงมันเทศ เปAนแมลงศัตรูสำคัญของมันเทศ ตัวเต็มวัยจะทำลายทุก

ส4วนของพืช ส4วนตัวหนอนก็จะทำลายหัวและเถา 
ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

ด%วงดอกไม%จุดดาวใหญ4 ตัวแบนสีขาวแวววาวลายจุด ชอบอยู4แถวดอกไม% กินผล

ไม4สุกคาต%น 
ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ด%วงเต4าแตง เรียกอีกชื่อว4า “แมลงฟVกทอง” มักทำลาย พืชตระกูล

แตง ตัวอ4อนกัดกินใบและดอก เปAนอันตรายต4อรากแตง

ระยะต%นอ4อน 

ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

ด%วงเต4าผักบุ%ง คล%ายเต4าทองมีตัวสีเหลืองเปลือกใส ป,กใส ชอบกินผัก

โดยเฉพาะผักบุ%ง 
ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ด%วงเต4าลายหยัก ลวดลายคล%ายเต4าทอง สวยงาม กินแมลงศัตรูพืช ใช%ใน

การควบคุมปริมาณเพลี้ย 
ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ด%วงบ4าหนามจุดส%ม ตัวใหญ4สีน้ำตาลและลวดลายจุดสีส%ม มีเขี้ยว และแรงกัด

แข็งแรงกัดเจ็บได% เพราะชอบกัด กินไม%ในกิ่งและลำต%น 

ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

ด%วงแรดมะพร%าว เปAนแมลงศัตรูพืชของต%นมะพร%าว ช4วยเกษตรกรในการ

โค4นต%นมะพร%าวได% แกะออกยาก เมื่อติดตามเสื้อ 

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

ด%วงเสือสามจุดเหลือง เปAนนักล4าที่ดุร%ายร%ายกับแมลงด%วยกัน แต4ไม4 ทำอันตราย

คน มีสีสันลวดลายสะดุตา และวิ่งเร็วมากจนน4ากลัว 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ด%วงหนวดยาวจุดสยาม ขนาดค4อนข%างเล็ก ชอบเกาะกินลำต%นและใบไม% ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ด%วงหนวดยาวแมงมุม หนวดและแขนขายาวเก%งก%าง ชอบกินใบข4อย และแทะ

ไม%เปAนอย4างมาก 

ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ตั๊กแตนตำข%าว เปAนแมลงนักล4า ชอบทำท4าชกมวยเพื่อขู4 กินแมลงที่ตัว

เล็กกว4า ช4วยควบคุม ประชากรศัตรูพืช 

ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ตั๊กแตนตำข%าวดอกไม% ตัวเล็กมีสีสันสวยงาม หาแมลงกินตาม ดอกไม% มี

ลวดลายสีขาวแต%มที่ป,ก เมื่อกางออกจะดูเหมือนดอกไม% 

ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แตนเบียนหางธง ก%นสะบัดไปมาเหมือนธง บ4งบอกได% ว4าในบ%านมี

แมลงสาบ เพราะจะ ฝากไข4ไว%ในไข4แมลงสาป 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ตะขาบบ%าน หน%าตาน4ากลัวแต4มีประโยชนR อาศัยตามบ%าน มีพิษอ4อน 

ๆ ไม4มีผลต4อคน ช4วยจับกินแมลงสกปรกในบ%าน 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ตะเข็บ ไม4มีพิษภัย ขับถ4ายเปAนปุ_ย อยู4ในกลุ4มเดียวกับกิ้งกือ มัก

ถูกเข%าใจผิดว4าเปAนตะขาบ 

ไม%ตีแมลงวัน  

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

เต4าทอง มีลวดลายสวยงาม ตัวเล็กป`อม กินศัตรูพืช ช4วยผสม

เกสรดอกไม% 

ไม%ตีแมลงวัน สมุนไพร-

เครื่องปรุง 

ผีเสื้อแตงกวา เปAนผีเสื้อกลางคืน ชอบกินผัก ได%ชื่อนี้เพราะตอนเปAนตัว

อ4อนชอบกินใบแตงกวาเปAนพิเศษ 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ผีเสื้อบารอนหนอนมะม4วง ตัวอ4อนชอบกินใบมะม4วง ชอบหากินผลไม%เน4า ๆ อาศัย

ตามต%นมะม4วง 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ผีเสื้อฟ`าจุดขอบ ชอบกินน้ำหวานตามดอกไม%เล็กๆ ช4วยผสมเกสรมีขนาด

เล็กเท4าปลายนิ้ว 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ผีเสื้อหญ%า หากินตอนกลางวัน ไม4มีพิษหรือเหล็กไน กินน้ำหวาน

เกสรดอกไม% พบได%มากช4วงบ4ายถึงค่ำ 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ผีเสื้อหนอนใบรักลายเสือ พบได%ทั่วไป ตัวอ4อนกินใบของต%นรัก ไฟเดือนห%า หรือพืช

ที่มียางอื่นๆ จึงทำให%ผีเสื้อชนิดนี้มีพิษสะสมในตัว แต4ไม4

มีผลต4อคน 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ผีเสื้อหนอนหนามกะทกรก อาศัยที่คล%ายผีเสื้อหนอนใบรักที่มีพิษหลอก แมลงนักล4า 

เมื่อถูกโจมตีจะแกล%งตาย แล%วปล4อยพิษฉุน 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ผีเสื้อเหยี่ยวป,กใส เปAนผีเสื้อกลางคืน ชอบกินน้ำหวานเกสรดอกไม% 

ลักษณะคล%ายนกฮัมมิงเบิรRด ลำตัวเปAนหนอนสีเขียวปาก

เข็ม บินไวมาก 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

เพลี้ยกระโดดลายแตงโม เปAนแมลงศัตรูพืช มีลวดลายและสีสันสวยงามเหมือน

แตงโม 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

มวนถั่วเหลือง ชอบกินน้ำเลี้ยงต%นไม% เปAนแมลงศัตรูตัวร%ายสำหรับถั่ว

เหลืองโดยเฉพาะ ปล4อยกินเหม็นเมื่อถูกคุกคาม 

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

มวนพิฆาต มีกลิ่นเหม็นพบได%ตามสวน กินแมลงศัตรูพืช เปAนอาหาร 

โดยจะกัดแล%วปล4อยน้ำลาย เข%าไปย4อยแล%วกิน 

ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

มวนลิ้นจี่ สีสันสวยงามคล%ายแมลงทับ ดูดกินน้ำเลี้ยงต%นไม% สร%าง

ความเสียหายได%กว%าง ปล4อยกลิ่นเหม็นได% 

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

แมงมุมกระโดด หากินตอนกลางคืน เพราะสามารถ กระโดดได%ไกล

มากกว4าในเวลากลางวัน ไม4อันตราย พบได%ทั่วไป 

ไม%ตีแมลงวัน  

ไม%กวาด  
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สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมงมุมนินจาขาขนนก ชอบทำใยเปAนเเพเเล%วเกาะเเบบหงาย ท%องขึ้นคล%าย

นินจาพรางตัวเกาะเพดาน บางตัวมีถุงไข4รูปดาวกระจาย 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมงมุมมดแดง เลียนแบบลักษณะของมดแดง เพื่อป`องกันอันตรายจาก

แมลงนักล4า อยู4ร4วมกันและเนียนกินมดแดงเปAนอาหาร 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมงมุมพเนจร รู%จักในอีกชื่อว4า "แมงมุมกdา" ชอบอยู4ตาม มุมเพดาน ไม4

สร%างใย ไม4เปAนอันตราย ช4วยจับแมลงสาบกิน 

ไม%ตีแมลงวัน  

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมงโหย4ง มักจะโหย4งตัวขึ้นลงทำให%ศัตรูงงว4าตัวอยู4ตรงไหนหรือ

สละขายาวทิ้งเพื่อหนี เมื่ออยู4รวมกลุ4มจะมีกลิ่นเหม็น

เข%มข%น 

ไม%ตีแมลงวัน  

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมลงค4อมทอง เปAนด%วงงวงกัดกินใบไม% มีนิสัยชอบทิ้งตัวลงเมื่อพบ

แรงสั่นสะเทือน นำไปทำปุ_ยได% 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

แมลงช%าง เปAนตัวอ4อนมีขนที่มุดทำรังใต%ดินทรายละเอียด เปAน

แมลงนักล4ากินแมลงขนาดเล็ก เช4น มด แมงมุม 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมลงชีปะขาว หน%าตาประหลาดไม4มีปากไว%กินอาหาร ใช%ชีวิต ส4วนมาก

เปAนตัวอ4อนในน้ำ อายุไขสั้น 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมลงนูน หดขาเก็บได% กินใบไม% ตัวอ4อนนำไปประกอบอาหารได% สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

แมลงปอเข็ม กินใบไม%ดอกไม% ตัวรีบยาว ตัวอ4อนจะอยู4ในน้ำ หวง

อาณาเขตและอาศัยแถวริมน้ำ 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมลงวันดอกไม% ส4วนหัวคล%ายผึ่ง ไม4ต4อยไม4กัด ช4วยผสมเกสรดอกไม% 

ตอนเปAนตัวอ4อนจะกินเพลี้ยเปAนอาหาร 

ไม%ตีแมลงวัน สมุนไพร-

เครื่องปรุง 

แมลงวันทหาร ตัวอ4อนถูกนำมาใช%ในการแพทยR โดยจะให%กินเนื้อเยื่อ

แผลที่ตายแล%ว ยับยั้งการติดเชื้อ 

ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมลงหางหนีบ ช4วยควบคุมประชากรของแมลงศัตรูพืช อาศัยอยู4ตาม

พืชผัก จับศัตรูพืชด%วยการ ใช%ปลายหางหนีบแล%วกินเปAน

อาหาร 

ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 
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ตารางท่ี 2.2 รายช่ือแมลงท่ีสรjางความรำคาญ หรือเปrนภัยดjานสุขอนามัยของมนุษยa 

ช่ือแมลง คำอธิบาย อุปกรณ(ท่ีใชNรับมือ 

จั๊กจั่น ส4งเสียงตอนกลางคืน พบมากในหน%าร%อน มีขนาดตัวที่

ใหญ4เคลื่อนไหวช%า กินน้ำเลี้ยงต%นไม% 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ด%วงกระเบื้อง พบช44วงฤดูฝน ตามขาและลำตัวมีเชื้อโรค ทำให%เกิดโรค

ภูมิแพ%ผิวหนังหรืออาหารเปAนพิษได% 

ไม%ตีแมลงวัน  

ไม%%กวาด 

ปลวก มักกินและทำลายวัสดุที่เปAนเนื้อไม% ไม4ดุร%ายแต4กัดได% 

อาจมีอาการแพ% บวม คัน 
สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

ริ้นน้ำจืด สร%างความรำคาญ ตอนเปAนตัวอ4อนหากินเศษซาก

อินทรียวัตถุในน้ำ พอโตเต็มวัยผสมพันธุRวางไข4และตาย

ทันที ทำให%เกิดอาการหอบหืดได% 

ไม%ช็อตไฟฟ`า  

ไม%กวาด 

แมลงเม4า เปAนปลวกมีป,ก บ4งบอกว4าที่บ%านมีหรือกำลังจะมีปลวก 

ชอบตอมแสงไฟ 
ไม%ช็อตไฟฟ`า  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

แมลงวันบ%าน พาหะนำโรคไทฟอยดR อุจจาระร4วง โรคตาแดง ริดสีดวง

ตา วัณโรค พยาธิต4างๆ หรืออาหารเปAนพิษ 
ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมลงวันหัวเขียว พาหะนำเชื้อโรค แบคทีเรีย สร%างความรำคาญ ตอม

อาหารและของเน4าเสีย 
ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมลงสาบ พาหะเชื้อแบคทีเรีย มีกลิ่นสาบ ทิ้งเชื้อโรคอยู4ตามที่

สกปรก เปAนสาเหตุ ของภูมิแพ%และหอบหืดในเด็ก 
ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

แมลงสามง4าม ชอบกัดกินกระดาษและทำให%เสื้อผ%าเสียหาย ทิ้งคราบ

เหลืองและรอยกัด 
ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมลงหวี่ ชอบตอมพืชผักผลไม%ที่เน4าเปghอยและสิ่งสกปรก สร%าง

ความรำคาญเปAนพาหะนำโรค 
ไม%ตีแมลงวัน  

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมลงหวี่ขน แมลงหวี่มีขน มักพบในห%องน้ำ หรือท4อระบายน้ำเสื้อ 

เพราะกินกากของเสียเปAนอาหาร 
ไม%ตีแมลงวัน  

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ยุงก%นปล4อง มีสีน้ำตาล ป,กเกล็ดสี พาหะนำโรคไข%มาลาเรีย ไม%ช็อตไฟฟ`า  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

ยุงรำคาญ สีน้ำตาลป,กใส บ%างก็ตัวใหญ4 พาหะนำโรคไข%สมอง

อักเสบ และโรคเท%าช%าง 
ไม%ช็อตไฟฟ`า  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ยุงลาย สีดำ ขาลายดำสลับขาว พาหะนำโรคไข%เลือดออก, 

ไข%ซิก%า 
ไม%ช็อตไฟฟ`า  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

ยุงเสือ บนลำตัวมีลวดลายสีเข%ม คล%ายลายเสือ ป,กมีเกร็ดหยาบ 

พาหะนำโรคไข%ท%าวช%าง 
ไม%ช็อตไฟฟ`า  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

หมัด แมลงปรสิต มี 6 ขา กระโดดได% ดูดเลือดเกาะติดสัตวR

สัตวRมีขน ตัวกลมเปAนปล%อง 
ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

เห็บ แมลงปรสิต มี 8 ขา กระโดดไม4ได% ดูดเลือดเกาะติดสัตวR

สัตวRมีขน ตัวกลมเป`ง 
ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

สเปรยR-สารเคม ี

 

 

 

ตารางท่ี 2.3 รายช่ือแมลงท่ีเปrนอันตรายต2อมนุษยa อาจมีพิษหรือกัดต2อย 

ช่ือแมลง คำอธิบาย อุปกรณ(ท่ีใชNรับมือ 

กิ้งกือ มีหลายขา ดูไม4อันตรายแต4ที่จริงมีพิษ ทำให%มีแผลไหม% 

ปวด หรือระคายเคืองได% ช4วยพรวนดิน ย4อยขยะทำปุ_ย 

ไม%ตีแมลงวัน  

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ด%วงน้ำมัน กัดกินใบและดอก คนมักเข%าใจผิดว4ากินได%ถ%านำไปเผา 

แต4พิษจะไม4หายแม%ผ4านไฟ เมื่อพิษโดนผิวอาจพุพอง 

ปวดแสบ 

ไม%กวาด  

สเปรยR-สารเคม ี

ต4อหัวเสือ อยู4เปAนฝูง ดุมาก กินทั้งพืชและตัวอ4อน ของแมลง 

เหล็กไนมีพิษต4อยถึงตาย เหล็กไนไม4หลุดเมื่อต4อย 

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

ตะขาบ น4าตาน4ากลัวและมีพิษ โดนแล%วอักเสบ ปวดบวมแดง 

ร%อน แพ%อาเจียน 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

แตน อยู4เปAนฝูง รังคล%ายผึ้งแต4มีหลายรูปทรง แบน ยาว 

ฝVกบัว เปAนต%น กินตัวอ4อนแมลงชนิดอื่น ช4วยควบคุม

ประชากรแมลง 

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

แตนกระดาษ รังมีลักษณะคล%ายแผ4นกระดาษหรืองานเปเปอรRมาเช4 

ไม4ดุร%ายแต4จะต4อยเพราะหวงรัง 

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

ผึ้งน้ำหวาน อยู4เปAนฝูงช4วยผสมเกสร เหล็กไนมีพิษ แต4ละคนแพ%

รุนแรงไม4เท4ากัน ถึงตายได% เหล็กไนหลุดเมื่อต4อย 

ไม%ตีแมลงวัน  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  
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สเปรยR-สารเคม ี

ผึ้งยางไม%ดิสจังต%า ลำตัวสีดำมีขนสีขาวที่ท%อง ชอบอยู4 ตามพืชตระกูลถั่ว 

และทุ4งปอเทือง สร%างรังจากยางไม%แทนไขผึ้ง 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

ผึ้งเหงื่อ เหมือนผึ้งทั่วไปแต4ก%นเปlง ชอบตอม เหงื่อคน ไม4ดุร%าย

แต4ต4อยเจ็บ 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

มดกรามกับดัก ตัวใหญ4หัวเหลี่ยมแบน ตัวสีเข%ม มีเขี้ยวคู4โตกัดเจ็บมาก 

วิ่งเร็ว 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

มดคันไฟ กัดต4อยเจ็บ เหล็กไนมีพิษทำให%แผลแสบไหม คัน 

พุพองเปAนตุ4ม อันตรายต4อคนที่แพ% 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

มดแดง มีหลายขนาด ส4วนใหญ4กัดเจ็บ คัน ป`องกันพืชผลจาก

ศัตรูพืช ชอบอาหาร ที่สะอาด แห%ง และกัดง4าย 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

มวนเพชฌฆาต มีปากแหลมยาวกัดเจ็บ น้ำลายมีพิษ ช4วยควบคุม

จำนวนศัตรูพืชในการเกษตรได%ดี 

ไม%กวาด 

แมงปlองบ%าน ตัวเล็กแต4ต4อยหนัก มีพิษมากสุดในไทย ว4ากันว4าหาง

เล็กกว4าก%ามคือพิษอ4อน แต4ถ%าก%ามเล็กกว4าหางคือพิษ

รุนแรง 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

แมงปlองแส% ปลายหางยาวคล%ายแส% แต4ไม4มีอวัยวะ ที่ใช%ในการต4อย 

ไม4มีพิษ ช4วยกินแมลงสาบในบ%าน 

ไม%กวาด 

สมุนไพร-เครื่องปรุง 

แมลงก%นกระดก พบช4วงฤดูฝน ก%นมักกระดกส4ายไปมา มีกรดพิษทำให%

เปAนแผลไหม%พุพอง ปวดแสบปวดร%อนได% 

ไม%กวาด  

สเปรยR-สารเคม ี

แมลงตด ป`องกันตัวจากศัตรู ด%วยการปล4อย สารพิษกลิ่นฉุนทาง

ก%นมีเสียงคล%ายตด อาจตาบอด หน%าบวม และตายได% 

ไม%กวาด  

สเปรยR-สารเคม ี

แมลงภู4 ตัวใหญ4กว4าผึ้ง มีขนปกคลุมรอบตัว ไม4มีถุงเก็บเกสร 

ไม4มีฝูง กัดและต4อย จนปวดบวม อาเจียน 

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

ริ้นน้ำเค็ม พาหะนำไวรัส กัดและดูดเลือดคน หน%าตาคล%ายยุง

และแมลงวันผสมกัน 

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี

หมาร4า ไม4มีฝูง รังทำจากดินเหนียวหรือปนทราย ติดกับกิ่งไม%

หรือวัสดุนอกบ%านเรือนคน ไม4ดุร%าย แต4หวงรัง 

ไม%กวาด  

สมุนไพร-เครื่องปรุง  

สเปรยR-สารเคม ี
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บทที่ 3 

ข=อมูลทางด=านการออกแบบ 

3.1 เกมกระดานเพื่อการศึกษา 

สื่อการสอนที่น2าสนใจอย2าง “บอรaดเกม” ถูกนำไปใชjในการเรียนการสอนอย2างแพร2หลาย เนื่องจากมี

กลไกการเล2นที่สามารถนำมาประยุกตaใชjกับเนื้อหาสาระที่ตjองการเรียนรูjไดj โดยจะมีการเล2นดjวยวิธีจับวาง 

เคลื่อนยjาย หรือถอดชิ้นส2วนบนกระดาน และกระตุjนแรงจูงใจของผูjเล2นดjวยการใชjรูปแบบการแข2งขัน รวมถึง

การเสริมสรjางจินตนาการผ2านการออกแบบลวดลายของผูjสรjางเกม ยกตัวอย2างบอรaดเกมที่มีมานานและเปrนท่ี

รูjจักดีในประเทศไทย ไดjแก2 “หมากรุก” และ “โกะ” หมากลjอมโบราณของญี่ปุwน ซึ่งเปrนบอรaดเกมที่มีช่ือเสียง

มากในประเทศแถบเอเชีย และถูกใชjเปrนเคร่ืองมือในการเพ่ิมหรือรักษาการทำงานของสมองมานานกว2า 5,000 

ป� โดยช2วยฝ§กฝนดjานความจำระยะสั้น ความเร็วในการประมวล และเพิ่มประสิทธิภาพการรับรูjของผูjบริหาร

ใหjแก2ผูjเล2น ดjวยเหตุนี้บอรaดเกมโบราณประเภทนี้จึงไดjเปrนที่ยอมรับในดjานการพัฒนาสติป�ญญา ป�จจุบันมี

งานวิจัยที่พบว2าบอรaดเกม สามารถใชjกระตุjนการทำงานของเยื่อหุjมสมองส2วนหนjาสำหรับเด็กโรคสมาธิสั้นใหjมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นไดj นอกจากนี้ยังมีการทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว2าบอรaดเกมสามารถ

เกี่ยวขjองกับการกระตุjนสมองในส2วนนิวเคลียสสรjางการรับรูj ซึ ่งชี ้ใหjเห็นว2าการเล2นบอรaดเกมเปrนวิธีที ่มี

ประสิทธิภาพในการบรรลุผลลัพธaท่ีหลากหลาย 

ประโยชนaของการเล2นเกมน้ัน นอกจากจะสรjางความสนุกสนานบันเทิงแลjว ยังมีสามารถช2วยในเรื่อง

ของการเรียนรูjไดjดีอีกดjวย เนื่องจากบอรaดเกมสามารถเล2นไดjตั้งแต2สองคนขึ้นไป จึงทำใหjมีสมองของผูjร2วมเล2น

มีทำงานประสานกัน โดยรากฐานของบอรaดเกม คือ การสรjางความร2วมมือ ผูjเล2นตjองมีส2วนร2วมโดยการทำงาน

เปrนทีมช2วยเสริมสรjางความผูกพันกับผูjอ่ืน ช2วยกระตุjนสมองส2วนความจำและกระบวนการคิดที่ซับซjอนไดj ฝ§ก

ทักษะการตัดสินใจ การคิดแกjป�ญหาเชิงกลยุทธa สอนใหjตั้งเปoาหมายและไดjรับชัยชนะจากการอดทน การใชj

บอรaดเกมสำหรับการศึกษา เปrนการสรjางสภาพแวดลjอมที่มีความสุขในการเรียนรูj ปราศจากความเครียดและ

กระตุjนใหjเกิดสารเอ็นดอรaฟ̈น (Endorphin) สารเคมีที่ทำใหjมีความสุขซึ่งช2วยใหjร2าเริง ปรับปรุงการทำงานของ

จิตสำนึก มีความเห็นอกเห็นใจและรูjสึกพึงพอใจในท่ีสุด 

จากการศึกษาบอรaดเกมจะช2วยใหjผู jเร ียนรับรู jในสิ ่งที ่ครูสอนไดjดีขึ ้นจริงหรือไม2 ซึ ่งการรับรูj 

(Perception) คือการที่ผูjเรียนนำขjอมูลที่ไดjจากความรูjสึกสัมผัส (Sensation) ซึ่งเปrนขjอมูลดิบ (Raw Data) 

จากประสาทสัมผัสทั้ง 5 ประกอบดjวย ตา หู จมูก ลิ้น และกายสัมผัส รับสิ่งเรjาเขjามาเพ่ือส2งไปยังสมองใหj

ตีความวิเคราะหaละแปลความหมายในการเรียนรูj แต2ไม2ใช2ว2าทุกสิ่งเรjาที่สัมผัสจะถูกส2งไปยังสมองไดjทุกเรื่อง 

จำเปrนตjองมีความสมบูรณaมากพอ ซ่ึงการท่ีสมองน้ันจะตีความหมายผ2านประสบการณaเดิมหรือความรูjเดิม และ

ตอบสนองต2อส่ิงเรjาเปrนพฤติกรรมต2าง ๆ ตามแผนภาพท่ี 1 
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รูปท่ี 3.1 ลักษณะการทำงานของสมองต2อส่ิงเรjา-การตอบสนอง (Fisik Sean Buakanok. 2564. p. 5) 

จากภาพพบว2าบอรaดเกมคือสิ่งเรjาทำใหjเกิดการทำงานของประสาทสัมผัสต2าง ๆ ไดjดีกว2า บทเรียน

ทั่วไปที่ไม2เปrนสิ่งเรjากระตุjนประสาทสัมผัส บอรaดเกมเปrนตัวช2วยใหjสิ่งเรjามีความสมบูรณaมากพอที่จะทำใหj

ประสาทรับสัมผัสทำงานมากขึ้น จนรับสิ่งเรjาเขjามาในสมองเพื่อตีความและแปลความหมาย โดอาศัยความคิด

ความเขjาใจจากมโนภาพประสบการณaเดิม หรือความรูjสึกเดิมเกี่ยวกับสิ่งเรjาที่ไดjสัมผัส และเกิดพฤติกรรม

ตอบสนอง เม่ือวิเคราะหaกระบวนการท่ีเกิดข้ึนในแง2ของโครงสรjางพบว2า โครงสรjางการเรียนรูjดjวยบอรaดเกมจะ 

ประกอบดjวย 3 กระบวนการ เริ่มจากภายนอกที่เปrนกิจกรรมการเรียนรูjดjวยบอรaดเกม ผ2านการใชjประสาท

สัมผัส จากนั้นนำไปตีความและแปลความหมายซึ่งเปrนกระบวนการภายใน สุดทjายเมื่อผูjเรียนรับรูjและแสดง

พฤติกรรมตอบสนอง ซ่ึงเปrนกระบวนการแสดงออก ทำใหjเกิดกระบวนการรับรูj ดังภาพท่ี 2 

 
รูปท่ี 3.2 กระบวนการของการรับรูj (Fisik Sean Buakanok.. 2564. p. 6) 

จากภาพกระบวนภายนอกที่เกิดจากบอรaดเกม ทำหนjาที่เพิ่มศักยภาพของสิ่งเรjา ใหjมีความสมบูรณa

มากพอในการรับรูj แต2การรับรูjที่ดีนั้นนอกจากระบบประสาทสัมผัสที่กล2าวไปขjางตjน ยังมีกระบวนการภายใน 

คือ ความคิดและสภาวะจิตใจของแต2ละคน รวมถึงความสมบูรณaของประสาทหรืออวัยวะรับสัมผัส เช2น หู ตา 

จมูก ล้ิน และอวัยวะรับสัมผัสอ่ืน ๆ ซ่ึงถjาหากเกิดความเจ็บปwวยอ2อนลjา อาจทำใหjการรับรูjมีความผิดพลาดไดj 

ซ่ึงการออกแบบและพัฒนาบอรaดเกมตjองอาศัยอิทธิพลของสภาวะภายในอันเก่ียวขjองกับส่ิงต2อไปน้ี 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



17 

 

 

 

3.1.1 ประสบการณ(เดิม 

ประสบการณaเดิมหรือความรูjเดิมทำใหjผูjเรียนเกิดการรับรูjที่ต2างกัน ผูjที่มีประสบการณaเผชิญสิ่งต2าง ๆ 

มากกว2า ย2อมรับรูjไดjมากกว2าผูjเรียนที่มีประสบการณaนjอย ดังนั้นการออกแบบพัฒนาบอรaดเกมจึงจำเปrนตjอง

คำนึงวัตถุประสงคaการเรียนรูjและประสบการณaของผูjเล2นเปrนหลัก 

3.1.2 ความใส.ใจหรือความสนใจ 

เปrนการรับรูjเฉพาะส่ิงท่ีกำลังสนใจ จึงมีความต้ังใจท่ีจะรับรูjมากกว2าส่ิงเรjาอ่ืนท่ีสัมผัสในเวลาเดียวกัน  

 

3.1.3 ความตNองการหรือแรงขับ 

 เปrนการรับรูjที ่ขึ ้นอยู2กับความตjองการของผูjเรียนในขณะนั้น แต2ละคนอาจมีความสนใจในเรื่องท่ี

ต2างกัน แรงขับในการใชjประสาทสัมผัสจึงไม2เท2ากัน 

 

3.1.4 อารมณ( 

ผูjเรียนท่ีอารมณaที่จะรับรู jสิ ่งต2าง ๆ ในแง2ดี พรjอมเป¨ดใจยอมรับและแกjไขขjอบกพร2องต2าง ๆ ไดj 

กลับกันหากผูjเรียนอยู2ในอารมณaท่ีไม2ดี อะไร ๆ มักไม2ถูกใจจนป̈ดก้ันการรับรูj 

 

3.2 ประเภทของเกมกระดาน 

การแบ2งตามวัตถุประสงคaการนำไปใชj 

1. เกมเพ่ือความบันเทิงหรือเพ่ือการคjา (Entertain/ Commercial Game) คือ เกมท่ีวางจำหน2าย

ท่ัวไปตามทjองตลาด แมjจะบางส2วนจะมีองคaประกอบของการศึกษาเขjามาเก่ียวขjอง แต2ส2วนมาก

ซ้ือไปเล2นเพ่ือความสนุกสนานเปrนหลัก 

2. เกมจริงจังหรือเพ่ือการศึกษา (Education/ Serious Game) คือ เกมท่ีถูกออกแบบและพัฒนา 

ข้ึนมาใชjเฉพาะในหjองเรียนหรือองคaกร เพ่ือใหjความรูjและพัฒนาทักษะของผูjเล2น มีการกำหนด

จุดมุ2งหมายของการเรียน ตjองคjนควjาขjอมูลในการออกแบบ เพ่ือใหjไดjเกมท่ีเปrนเคร่ืองมือสำหรับ

ปรับสภาพของผูjเรียนไดjอย2างมีประสิทธิภาพ แต2เน่ืองจากตัวเกมมีจุดประสงคaเพ่ือการเรียนเปrน

หลัก เกมประเภทน้ีจึงไม2ค2อยมีความสนุก 
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การแบ2งจากกลุ2มของผูjเล2นเปrนตระกูลเกม 

1. ตระกูลงานอดิเรก (Hobby Games) เปrนเกมท่ีผูjเล2นจริงจังและเล2นเปrนงานอดิเรก เกมกระดาน

ในตระกูลน้ีหาซ้ือไดjในรjานเฉพาะทาง มีกฎการเล2นท่ีซับซjอน และมีเน้ือหาท่ีหนักแน2น มักมีราคา

แพงและไม2เหมาะสมกับคนท่ัวไป เน่ืองจากอาจมีการออกเกมตัวเสริท เช2น เกมเน้ือเร่ือง เกมยูโร 

เกมสงครม และเกมนามธรรม 

2. ตระกูลเกมสายหลัก (Mainstream Games) เปrนเกมท่ีเหมาะกับผูjเล2นท่ัวไปท่ีไม2ไดjเล2นเกมจริงจัง 

สามารถหยิบมาเล2นสบาย ๆ ยามว2าง ไม2ซับซjอน ไม2ตjองใชjความสามารถมากในการเล2นใหjสนุก มี

วางจำหน2ายท่ัวไปตามหjางสรรพสินคjาและซูเปอรaมาเก็ต มักมีราคาถูก ซ้ือแลjวเล2นคร้ังเดียวไดjโดย

ไม2มีเกมตัวเสริม เช2น เกมครอบครัว เกมฝ§กทักษะ เกมปารaต้ี และนามธรรม ซ่ึงมีไดjท้ัง 2 ตระกูล

เกม ข้ึนอยู2กับความแพร2หลานและกลุ2มผูjเล2น 

 

3.3 การพัฒนาเกมกระดานเพื่อการศึกษา 

การออกแบบบอรaดเกมเพื่อการศึกษา มักขาดความเปrนเกมที่ควรจะสนุกสนาน เพราะใหjคุณค2ากับ

ความรูjที่ไดjเปrนหลัก ซึ่งอาจเปrนเพราะผูjประเมินการออกแบบนั้นเปrนผูjใหญ2 เกมจึงขาดคุณสมบัติที่ควรมีอย2าง

ความสนุกไป ดังนั้นผูjสอนควรคำนึกช2วงวัยของผูjเรียน ใหjมีความเหมาะสมกับการนำไปใชj เช2น เกมที่ง2าย

เกินไปจะทำใหjวันรุ2นเบ่ือหน2าย และเกมท่ียากเกินไปสำหรับเด็กจะทำใหjไม2เขjาใจและรูjสึกกังวลท่ีจะเล2น 

แมjว2าการใชjบอรaดเกมเพื่อนำมาประยุกตaใชjในการสอนจะเปrนสิ่งที่มีอยู2แลjว และการใชjบอรaดเกมที่มี

อยู2แลjวมาสอน เพื่อลดภาระการออกแบบจะเปrนเรื่องที่ทำกันทั่วไป แต2การออกแบบเกมที่เฉพาะเจาะจงเพ่ือ

การศึกษาท่ีตรงกับหลักสูตรการสอนของผูjสอน จะทำใหjจุดประสงคaในการเรียนรูjของผูjเรียนเกิดผลย่ิงข้ึน 

 
รูปท่ี 3.3 โมเดลหัวใจของการออกแบบเกมจริงจัง (DPE) (Winn, 2009, p. 1012) 
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การออกแบบเกมไม2ไดjเริ่มจากการคิดว2าเกมนั้นควรเล2นอย2างไร มีอุปกรณaอะไรบjาง แต2เร่ิมจากการ

วางเปoาหมายว2าประสบการณaอะไรที่ผูjเล2นจะไดjรับจากการเล2นเกมน้ัน ๆ ศึกษาความคาดหวังเพื่อกำหนดและ

รวบรวมเนื้อหาที่ตjองการจะสอนเปrนอย2างแรก สิ่งที่เกิดขึ้นระหว2างเกมจะเปrนประสบการณaที่ผูjเล2นไดjรับจาก

การออกแบบของผูjจัดทำ ที่จะสรjางสภาพแวดลjอมภายในเกมบีบผูjเล2นดjวยแก2น เรื่องราว กฎและกติกาของ

เกมที่กำหนด ใหjตjองใชjทักษะและความรูjในการเล2น มีการใชjความคิด การตัดสินใจ และพึ่งพาโชคในบางคร้ัง 

ซึ่งสามารถทำใหjผูjเล2นเกิดจินตนาการและรูjสึกจมดิ่งในการเล2น การออกแบบกลไกการเล2นสามารถออกแบบใหj

มีความสอดคลjองกับการดำเนินเกมไดj 

 

 
 

รูปท่ี 3.4 กระบวนการออกแบบเกมเพ่ือการศึกษา (Worapon Yuangngoen, 2563, p.453) 

 

ข้ันท่ี 1 กำหนดผลการเรียนรูjท่ีคาดหวัง เปrนการกำหนดจุดมุ2งหมายในการเรียนรูjของผูjเล2น ซ่ึงจะเปrน 

ตัวกำหนดทิศทางการออกแบบองคaประกอบต2าง ๆ ในเกม เพื่อสรjางประสบการณaในการเล2นใหjเปrนไปตาม

ความคาดหวังของผูjจัดทำ 

ขั้นที่ 2 การพัฒนา การถ2ายทอดเนื้อที่มีอยู2แลjวจากตำราใส2ลงไปในเกม สามารถออกแบบกลไกในการ

เล2นคิดเองหรือมีอยู2แลjวก็ไดjมาใชj เพ่ือใหjเอ้ืออำนวยในการสอนและไม2ยากเกินไปสำหรับผูjสอนท่ัวไป 

ขั้นที่ 3 สรjางตัวตjนแบบและนำไปทดลองนำไปใชj การทำแบบจำลองที่สามารถใชjงานไดjเบื้องตjน 

นำมาทดลองเล2นจริงเพื่อใหjแน2ใจว2าเกม สามารถมอบประสบการณaตามที่คาดหวังไดjดีหรือไม2 และง2ายต2อการ

ปรับแกjไขใหjดีย่ิงข้ึน เน่ืองจากเปrนงานท่ียังไม2สมบูรณa 

ขั้นที่ 4 ผลิตจริง  เปrนการนำขjอมูลที่ไดjจากการทดลอง และผ2านการแกjไขขjอผิดพลาดมาอย2างดีแลjว 

มาผลิตออกเปrนช้ินผลงานจริงท่ีมีคุณภาพ สามารถนำไปใชjไดjจริงตามจุดประสงคa 
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3.4 กรอบแนวคิดในการพัฒนาเกมกระดาน 

กรอบแนวคิดการออกแบบ เล2น ประสบการณa หรือ Design, Play, Experience หรือ DPE ออกแบบ 

โดย Winn (2008) กรอบแนวคิดนี้ไดjมีการแบ2งมิติตาม การออกแบบ การเล2น และประสบการณa ออกเปrน 5 

ชั้น โดยมีความสัมพันธaกันทั้งแนวนอนและแนวดิ่ง องคaประกอบแต2ละดjานมีการลงรายละเอียดแนวทางการ

พัฒนาเกม เพื่อใชjการแนวคิดนี้ในการออกแบบใหjบรรลุเปoาหมาย ผูjออกแบบควรกำหนดประสบการณaท่ี

คาดหวังใหjผูjเล2นไดjรับเสียก2อน จากน้ันจึงเร่ิมออกแบบเกมเปrนข้ันตอนจากบนลงไปดjานล2างตามลำดับ ดังน้ี 

1)  ช้ันการเรียนรูj เปrนการสอดแทรกเน้ือหาท่ีสอนลงไปในเกม และไดjเรียนรูjทักษะผ2านการเล2น 

2)  ช้ันการเล2าเร่ือง สรjางสภาพแวดลjอมการเรียนรูjในเกมดjวย ตัวละคร ฉาก และเน้ือเร่ือง 

3)  ช้ันวิธีการเล2น ออกแบบกลไกและส่ิงท่ีเกิดข้ึนภายในเกมท่ีสอดคลjองกับเน้ือหาท่ีสอน 

4)  ช้ันประสบการณaของผูjเล2น สรjางการมีปฏิสัมพันธaในการเล2น เพ่ือใหjผูjเล2นมีส2วนร2วมกัน 

5)  ช้ันเทคโนโลยี กำหนดว2าเทคโนโลยีท่ีจะถูกนำมาใชjพัฒนาเกมสำหรับการสอนน้ันมีอะไรบjาง 

 

 

รูปท่ี 3.5 กรอบแนวคิดการออกแบบ การเล2น ประสบการณa (DPE) (Winn, 2009, p. 1015) 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 4 

วิธีการดำเนินงาน 

สำรวจคjนหาและรวบรวมขjอมูล เก่ียวกับแมลงและวิธีจัดแมลงท่ีเบ้ืองตjน เพ่ือนำมาประยุกตaใชjในการ

ออกแบบกลไกการเล2นต2าง ๆ ในบอรaดเกมท่ีสอดคลjองกับสาระความเปrนจริง 

4.1 กลุ_มเปkาหมาย 

ดjานประชากรศาสตรa  

• ถึงวัยรุ2น และ Young Adult  

• ช2วงอายุ 15-29 ป� , ไม2จำกัดเพศ 

• แวะเวียนหรืออาศัยอยู2ในเมือง (กรุงเทพ-ปริมณฑล)  

 

ดjานจิตวิทยา 

• สนใจและชอบเล2นบอรaดเกม 

• ชอบเรียนรูjผ2านการเล2นหรือทำกิจกรรม 

4.2 วิธีการเก็บขaอมูล 

กรองขjอมูลจากบทความและหนังสือ เอกสารท่ีเก่ียวขjอง การทำแบบสอบถามแบบกลุ2ม 

4.2.1 การทำแบบสอบถามแบบกลุ.ม 

เปrนแบบสอบถามประเภทแบบฟอรaม โดยมีจุดประสงคaเพ่ือเก็บขjอมูลความรูjความเขjาใจ ต2อแมลงท่ี

สามารถพบเจอไดjในเมือง ในกลุ2มวันรุ2นอายุ 15-29 ป� มีหมวดคัดกรองกลุ2มเปoาหมายและคำถามความรูjจักท่ีมี

ต2อแมลงต2าง ๆ 

4.2.2 คNนหาขNอมูลจากวิทยานิพนธ(และบทความอินเทอร(เน็ต 

ขjอมูลท่ีไดjจากการคjนหาคือ ประโยชนaของแมลงในแต2ละดjาน รูปภาพและรายช่ือแมลง ท่ีพบเห็นไดjใน

เมือง รวมถึงขjอมูลวิธีการต2าง ๆ ท่ีใชjรับมือกับแมลง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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4.3 ขอบเขตของเนื้อหา 

ขอบเขตของเน้ือหาในส่ือจะบอกเล2าถึงวิธีการจัดการกับแมลงอย2างถูกตjองและปลอดภัย ทำอย2างไรจึง

จะอยู2ร2วมกันไดjโดยไม2จำเปrนตjองกำจัดแมลงเสมอไป รวมถึงวิธีรับมือและปoองกันเพ่ือไม2ใหjถูกแมลงทำอันตราย 

 

4.4 ขอบเขตของชิ้นงาน 

1. อุปกรณaการเล2น 

2. คู2มือการเล2น 1 เล2ม 

3. บรรจุภัณฑaบอรaดเกม 1 กล2อง 

4. ส่ือประชาสัมพันธa 

4.5 แนวทางการออกแบบ 

แนวทางท่ี 1: บjานและสวน 

เปrนบอรaดเกมท่ีมีแนวคิดจากบjานซ่ึงเปrนอยู2อาศัยจริง ๆ ถูกแมลงแปลกหนjาบุกเขjามารบกวน 

จนตjองหาทางรับมือใหjไดj โดยเลือกใชjความเปrนบjานและสวนในการออกแบบองคaประกอบต2าง ๆ ใน

บอรaดเกม เพ่ือใหjผูjเล2นรูjสึกเขjาถึงไดjง2ายไม2มีอะไรซับซjอนและรีเลทไดjกับชีวิตจริง โดยจะเปrนงาน

ออกแบบท่ีผสมความสมจริงของแมลงและภาพวาดสไตลaน2ารัก เพ่ือคงความแม2นยำของขjอมูลแมลงไวj

แต2ไม2ทำใหjงานดูสมจริงทุกส2วนจนน2ากลัว โดยบอรaดเกมน้ีอjางอิงระบบการเล2นจากเกม Flash Point

ท่ีใหjผูjเล2นทอยเต�าเดินในตาราง และวางแผนไปจัดการตามเปoาหมายใหjไดj 

 

รูปท่ี 4.1 รูปแบบเกมกระดานเดินช2อง สำหรับแนวทางท่ี 1 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 4.2 แนวทางภาพประกอบ แบบท่ี 1: บjานและสวน 

 

 

แนวทางท่ี 2: ผูjกลjากำจัดแมลง 

แนวคิดน้ีไดjมาจากจุดประสงคaของเกมท่ีตjอง “ปราบแมลง” ใหjไดj จึงตjองการเพ่ิมความ

เสริมสรjางจินตนาการของผูjเล2น ดjวยงานภาพประกอบสไตลaแฟนตาซีผสมความเปrนจริง ท่ีเปรียบตัวผูjเล2น

เปrนผูjกลjา มีอุปกรณaจัดการแมลงเปrนไอเทมวิเศษ และแมลงเปrนสัตวaประหลาดท่ีเราตjองสูj โดยจะเปrนเกม

การaดท่ีเราตjองวางแผน ใชjการaดไอเทมท่ีมีเอาชนะแมลงใหjไดjมากท่ีสุดเท2าท่ีจะทำไดj 

 

รูปท่ี 4.3 รูปแบบเกมการaด สำหรับแนวทางท่ี 2 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 4.4 แนวทางภาพประกอบ แบบท่ี 2: ผูjกลjากำจัดแมลง 

 

 

แนวทางท่ี 3: ชีวิตติดบ๊ัก 

มีแนวคิดมาจากศัพทaคอมพิวเตอรa “ติด Bug” ท่ีหมายถึง ขjอผิดพลาด, จุดบกพร2อง โดย 

จะเปรียบบjานเปrนระบบคอมพิวเตอรa ท่ีมีแมลงเขjามาในบjานเปrนไวรัสจนทำใหjบjานติดบ๊ักจึงตjองหา

ทางแกjไขใหjระบบกลับไปเปrนปกติ มีการตัดทอนรายละเอียดของบjาน แมลง และพืชพรรณต2าง ๆ  

ใหjมีความเรียบง2ายทันสมัยสอดคลjองกับความเปrนเทคโนโลยีของระบบคอมพิวเตอรa โดยท่ีการตัด

ทอนแมลงน้ันจะเนjนไปท่ีจุดเด2นสำคัญ เพ่ือทำใหjโฟกัสภาพรวมของแมลงต2าง ๆ ไดjโดยเนjนสังเกต

จุดเด2นท่ีสามารถจดจำผ2านตาไดjโดนง2าย ซ่ึงเกมบอรaดเกมน้ีมีรูปแบบการเล2นท่ีอjางอิงจากเกมเศรษฐี 

ท่ีอาจมีเง่ือนไขพิเศษระหว2างเกม เช2น โดนแมลงต2อยจนตjองหยุดพัก 1 ตา เปrนตjน 

 

รูปท่ี 4.5 รูปแบบเกมเศรษฐี สำหรับแนวทางท่ี 3 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 4.6 แนวทางภาพประกอบ แบบท่ี 3: ชีวิตติดบ๊ัก 

 

สรุปการเลือกแนวทาง ขjาพเจjาปรึกษาและไดjรับคำแนะนำจากคณะอาจารยaว2า การใหjขjอมูลลักษณะ

รูปลักษณaของแมลงควรจะมีความแม2นยำและอยู2บนพื้นฐานความเปrนจริง สามารถดูออกชัดเจน ทั้งยังช2วยใหjผูj

เล2นมีความรูjสึกร2วมในการเล2นบอรaดเกมที่ตรงกับชีวิตจริงไดj ดjวยเหตุนี้ขjาพเจjาจึงตัดสินใจเลือก แนวทางที่ 1: 

บjานและสวน ในการออกแบบ โดยใชjภาพประกอบสไตลaน2ารักสดใสมาตัดกับภาพประกอบแมลงที่ดูสมจริง 

เพ่ือลดทอนความน2ากลัวของแมลงและใหjผูjเล2นเป̈ดใจเขjาถึงไดjง2ายข้ึน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 5 

การดำเนินการออกแบบ 

5.1 การออกแบบตราสัญลักษณO 

ในการออกแบบบอรaดเกมเพื่อเสริมสรjางความรู jเกี ่ยวกับการรับมือแมลงที่สามารถพบเจอไดjใน

ชีวิตประจำวันอย2างถูกวิธี มีช่ือท้ังหมด 3 ตัวเลือกและออกแบบภาพร2างดังน้ี 

 

รูปท่ี 5.1 แบบร2างโลโกj 

สรุปการเลือกแบบ ขjาพเจjาไดjกำหนดชื่อเกมว2า “บjานปwวนแมลงบุก” และเลือกตราสัญลักษณaแบบ 

ที่ 3 มาพัฒนาต2อ เนื่องจากเปrนชื่อที่มีเอกลักษณaดูสนุกสนานป�¯นปwวน อีกทั้งมีองคaประกอบของแมลงและ

สเปรยaท่ีส่ือถึงการจัดการแมลง ซ่ึงสอดคลjองกับเน้ือหาของบอรaดเกม 

 
รูปท่ี 5.2 แบบร2างโลโกjคร้ังท่ี 2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



27 

 

 

 

สรุปการเลือกแบบ เลือกแบบ C เน่ืองจากมีองคaประกอบท่ีครบถjวนและจัดวางไดjลงตัวท่ีสุด 

 
รูปท่ี 5.3 โลโกjสำเร็จแบบขาวดำ 

 

 
 

รูปท่ี 5.4 โลโกjแบบสำเร็จแบบสี 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.2 การออกแบบตัวละคร 

ตัวละครที่ในบอรaดเกม บjานปwวนแมลงบุก ประกอบดjวย พ2อ แม2 พี ่ชาย และนjองสาว รวมเปrน

ครอบครัวที่อาศัยอยู2ในบjานดjวยกัน 4 คน และเมื่อมีแมลงบุกเขjามาสมาชิกทุกคนในบjาน ตjองช2วยกัน ใชj

อุปกรณaและความสามารถท่ีมี รับมือกับแมลงท้ังหลายใหjออกไปจากบjานใหjไดjอย2างเหมาะสม 

5.2.1 คุณแม.หัตถ(พิฆาต 

ตัวละครนี้อjางอิงการจากภาพจำ “แม2” ในหลาย ๆ ครอบครัวที่ว2า แม2เปrนคนที่รูjดีที่สุดในบjาน จึง

ออกแบบตัวละครใหjมีความม่ันใจ แน2วแน2 ดูพ่ึงพาไดjพรjอมฉายาท่ีบ2งบอกถึงความช่ำชองน้ี 

 
รูปท่ี 5.5 ภาพร2างตัวละครคุณแม2หัตถaพิฆาต 

 

 
รูปท่ี 5.6 ภาพสำเร็จตัวละครคุณแม2หัตถaพิฆาต 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.2.2 คุณพ.อออร.าอำมหิต 

ตัวละครน้ีอjางอิงจากความเปrนคุณพ2อท่ีสามารถทำใหjครอบครัวอุ2นใจไดjเสมอเม่ือมีเขาอยู2  

จึงออกแบบตัวละครใหjมีความจริงจัง แต2งตัวเน้ียบน2าเช่ือถือ ดูมีความน2าเกรงขามแต2จริง ๆ แลjวใจดี 

 
รูปท่ี 5.7 ภาพร2างตัวละครคุณพ2อออร2าอำมหิต 

 
รูปท่ี 5.8 ภาพสำเร็จตัวละครคุณพ2อออร2าอำมหิต 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



30 

 

 

 

5.2.3 พ่ีชายซ่ิงขาเตลิด 

ตัวละครนี้มีความเปrนวันรุ2นใจรjอนที่รักสนุก เปrนลูกชายจอมยุ2งของพ2อแม2และเปrนพี่ชายที่น2าหมั่นไสj

สำหรับนjองสาว จึงออกแบบตัวละครใหjเปrนคนตลก มีนิสัยเฮฮา แต2งตัวสบาย ๆ ตามแฟชั่นผูjชาย

ท่ัวไป ชอบความเร็วทำอะไรบุ2มบ2ามจนหjามไม2อยู2 

 

 
รูปท่ี 5.9 ภาพร2างตัวละครพ่ีชายซ่ิงขาเตลิด 

 

 
รูปท่ี 5.10 ภาพสำเร็จตัวละครพ่ีชายซ่ิงขาเตลิด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.2.4 นNองสาวแสนใสใจดี 

ตัวละครน้ีเปrนลูกสาวคนเล็กท่ีน2ารัก มองโลกในแง2ดีและรักส่ิงแวดลjอม จึงออกแบบตัวละครใหjเปrนคน

ใจดีข้ีสงสาร ดูโลกสวยไปบjางเพราะจิตใจดีชอบช2วยเหลือ การแต2งตัวบ2งบอกว2าเปrนคนรักสัตวa 

 

 
รูปท่ี 5.11 ภาพร2างตัวละครนjองสาวแสนใสใจดี 

 
รูปท่ี 5.12 ภาพสำเร็จตัวละครนjองสาวแสนใสใจดี 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.3 การออกแบบกระดาน 

กระดานสำหรับใชjเล2นบอรaดเกม ถูกออกแบบใหjเปrนแผนผังบjานที่มีสวนโดยรอบ บนพื้นที่รูปทรงหก

เหล่ียมเหมือนรังผ้ึง โดยมีแผนผังภายในบjานเปrนช2องตารางสำหรับเดินหมาก 

 
รูปท่ี 5.13 การพัฒนากระดานเล2นเกม คร้ังท่ี 1-2 

 

สรุปการเลือกแบบ ในตอนแรกกระดานเปrนแผ2นสีเหลี่ยมขนาดใหญ2ที่สามารถพับเก็บไดj แต2เพื่อเสริม

ใหjมีความเปrนเอกลักษณaยิ่งขึ้นและใส2ลงกล2องไดjอย2างพอดี เลยเปลี่ยนมาใชjรูปทรงหกเหลี่ยมเหมือนตัวกล2อง

บรรจุภัณฑaแทน 

 

 
รูปท่ี 5.14 กระดานเล2นเกมสำเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.4 การออกแบบการOดเกม 

5.4.1 การ(ดตัวละคร  

ใชjบ2งบอกตัวละครท่ีผูjเล2นสวมบทบาท และใหjขjอมูลสกิลตัวละครท่ีจำเปrนตjองรูj 

 
รูปท่ี 5.15 การพัฒนาการaดตัวละคร คร้ังท่ี 1 

 

สรุปการเลือกแบบ ขjาพเจjาออกแบบการaดตัวละครเปrนแนวนอน ที่มีขนาดใหญ2ขึ้น และมีขอบเปrน

กรอบรูปเหมือนภาพสมาชิกในครอบครัว รวมถึงใชjสีประจำตัวละครเปrนการแยกตัวละครใหjชัดเจน ดjวย

ตjองการใหjมีความแตกต2างจากการaดอ่ืนในเกม แต2การใชjสีเขียวของเกมเปrนหลัก อาจสรjางความสับสนกับการaด

แมลงสีเขียวไดj จากแนวคิดน้ี การออกแบบการaดเกมอ่ืน ๆ จึงมีการคำนึกถึงสีท่ีควรใชjใหjมีนัยยะสำคัญย่ิงข้ึน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 5.16 การพัฒนาการaดตัวละคร คร้ังท่ี 2 

 

รูปท่ี 5.17 การaดตัวละครสำเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.4.2 การ(ดอุปกรณ(จัดการแมลง 

เน่ืองจากตjองการใหjผูjเล2นสามารถรับมือกับแมลงไดjดjวยวิธีพ้ืนฐาน อุปกรณaจัดการแมลงท่ี ใชjเล2นใน

บอรaดเกม บjานปwวนแมลงบุก จึงเปrนของท่ัวไปท่ีสามารถมีติดบjานไวjไดjไม2ยาก ประกอบไปดjวย 5 อุปกรณaดังน้ี 

 
รูปท่ี 5.18 การพัฒนาการaดอุปกรณaจัดการแมลง คร้ังท่ี 1 

 

รูปท่ี 5.19 การaดอุปกรณaจัดการแมลงสำเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.4.3  การ(ดแมลง 

มีท้ังหมด 80 ใบ แบ2งออกเปrน 3 ประเภท ตามระดับความเปrนภัยต2อมนุษยaของแมลงน้ัน ๆ เพ่ือช2วย

ใหjผูjเล2นสามารถจำแนกประเภทของแมลงไดjง2ายข้ึน ผ2านการจดจำสีการaดแมลงแลjวนำไปใชjจริงไดj โดยสีของ

การaดแมลงแต2ละประเภทมีดังน้ี 

แมลงประเภทท่ี 1  

สีเขียว หมายถึง “แมลงท่ีมีประโยชนaหรือเปrนมิตร ไม2เปrนอันตรายต2อมนุษยa” 

แมลงประเภทท่ี 2  

สีเหลือง หมายถึง “แมลงท่ีสรjางความรำคาญ หรือเปrนภัยดjานสุขอนามัยของมนุษยa” 

แมลงประเภทท่ี 3  

สีแดง หมายถึง “แมลงท่ีเปrนอันตรายต2อมนุษยa อาจมีพิษหรือกัดต2อย” 

 
รูปท่ี 5.20 การพัฒนาการaดแมลง คร้ังท่ี 1 

 
รูปท่ี 5.21 การaดแมลงสำเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.4.4 ไอคอนอธิบายแมลง  

เปrนการใหjขjอมูลเพิ่มเติมเกี ่ยวกับแมลงดjวยการใชjไอคอน มีทั ้งหมด 13 แบบ ใชjเปrนหมายเหตุ 

เล็ก ๆ บนการaดแมลง 

 
 

รูปท่ี 5.22 ไอคอนอธิบายแมลง 

5.4.5 หลังการ(ด  

มีทั้งหมด 2 ลายดjวยกัน โดยการaดแมลงและการaดอุปกรณaจัดการแมลงจะใชjหลังการaดลายเดียวกัน 

คือลายผืนหญjา เพื่อไม2ใหjผูjเล2นสามารถแยกออกไดjเมื่ออยู2กองจั่วเดียวกัน ในขณะที่หลังการaดตัวละครจะเปrน

อีกลายหน่ึง ซ่ึงอjางอิงจากพ้ืนกระเบ้ืองในบjานคน 

 

   
 

รูปท่ี 5.23 หลังการaดแมลงและอุปกรณaจัดการแมลง, หลังการaดตัวละคร 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.5 การออกแบบโทเคน 

โทเคน (Token) หรือตัวหมาก มีการใชjงานท่ีแตกต2างกัน 3 แบบและมีดังน้ี 

5.5.1 โทเคนตัวละคร 

ใชjเปrนตัวหมากสำหรับเดินช2องตารางเล2นเกม สำหรับผูjที่สวมบทบาทตัวละครนั้น ๆ เนื่องจากเปrนการ

นำภาพตัวละครท่ีเสร็จสมบูรณaแลjวมาใชj จึงไม2มีการปรับเปล่ียนอะไรเพ่ิมเติม 

 
รูปท่ี 5.24 โทเคนตัวละคร 

 

5.5.2 โทเคนแมลง 

ใชjสำหรับจับคู2การaดแมลงกับแมลงท่ีอยู2บนกระดานใหjตรงกันเพ่ือปoองกันการสับสน เน่ืองจาก

แมลงบนกระดานมีมากกกว2า 1 ตัว และมีไดjไม2เกิน 10 ตัวตามกติกา จึงออกแบบโทเคนแมลงใหjมี

ท้ังหมด 10 ลาย ลายละ 1 คู2 แยกออกเปrน 3 สีตามการแบ2งประเภทความเปrนภัยของแมลง 

 
รูปท่ี 5.25 การพัฒนาโทเคนแมลง คร้ังท่ี 1 

 

สรุปการเลือกแบบ ในตอนตjนโทเคนแมลงถูกออกแบบใหjใชjสีเปrนตัวแยก โดย 1 สี มี 2 ชิ้นเปrนคู2 รวม

ทั้งหมด 20 ชิ้น แต2จากการปรึกษาไดjมีการแนะนำว2านอกจากการใชjสี การออกแบบควรมีนัยยะสำคัญท่ี

เก่ียวกับแมลง จึงออกแบบโทเคนใหjเปrนลวดลายของแมลงท่ีแตกต2างกันท้ังหมด 10 ลาย และแบ2งเปrน 3 สี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปท่ี 5.26 การพัฒนาโทเคนแมลง คร้ังท่ี 2 

 
รูปท่ี 5.27 โทเคนแมลงสีเขียว 

 
รูปท่ี 5.28 โทเคนแมลงสีเหลือง 

 
รูปท่ี 5.29 โทเคนแมลงสีแดง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.5.3 แบบท่ี 3 โทเคนนับรอบท่ีเล.น 

เรียกอีกอย2างว2า Round Tracker ใชjสำหรับระบุจำนวนรอบที่เล2น เพื่อไม2ใหjเกิดความสับสน

จากการนับรอบในตาที่เล2น โดยออกแบบใหjเปrนโทเคนรังผึ้ง ที่ยjายช2องเรื่อย ๆ เหมือนผึ้งยjายรัง 

สามารถตีความไดj 2 แบบว2า ยjายรังเขjาบjานคนไดjสำเร็จ หรือโดนไล2รังออกจากบjานก็ไดj ขึ้นอยู2กับ

ตอนจบของเกมว2าฝwายไหนชนะ 

 
รูปท่ี 5.30 การพัฒนาโทเคนรังผ้ึง คร้ังท่ี 1 

 

สรุปการเลือกแบบ โทเคนรังผ้ึงถูกออกแบบใหjมีฐานเปrนทรงหกเหล่ียม และสามารถต้ังตรงไดj

เหมือนโทเคนตัวละคร แต2เนื่องจากหนjาที่ของโทเคนนี้คือการaมารaคจุด จึงปรับใหjเปrนโทเคนทรงหก

เหล่ียมท่ีสามารถใส2ตัวโทเคนลงไปในหลุมไดj เพ่ือทำใหjจุดท่ีมารaคมีความม่ันคงย่ิงข้ึน ดังรูปน้ี 

 

 
รูปท่ี 5.31 โทเคนรังผ้ึงสำเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.6 การออกแบบหอคอยทอยเตpา 

หอคอยทอยเต�า (Dice Tower) ใชjสำหรับทอยลูกเต�าระบุตำแหน2งวางโทเคน โดยออกแบบใหjมี

ลักษณะเปrนอาคารบjานลjอมร้ัว เพ่ือใหjเขjากับองคaประกอบอ่ืน ๆ ของบอรaดเกม 

 
รูปท่ี 5.32 การพัฒนาหอคอยทอยเต�า คร้ังท่ี 1 

สรุปการเลือกแบบ จากการทดลองทำพบว2าการยึดชิ ้นส2วนดjวยวิธีแรกไม2มีความมั่นคง 

เนื่องจากวัสดุที่ใชjจริงไม2มีความหนาที่มากพอ เมื่อประกอบแลjวอาจพังไดjง2าย จึงไดjเปลี่ยนวิธีการแบบ

ท่ี 2 ซ่ึงใชjไดjจริงและม่ันคงย่ิงข้ึน 

 

 
 

รูปท่ี 5.33 การพัฒนาหอคอยทอยเต�า คร้ังท่ี 2 
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รูปท่ี 5.34 หอคอยทอยเต�าสำเร็จ 

 

5.7 การออกแบบคู_มือ 

การออกแบบท่ีใชjความเปrน “หนjาบjาน” ท่ีมีหลังคา ประตู และหนjาต2าง เพ่ิมลูกเล2นใหj 

ปกหนังสือ เน่ืองจากตjองการใชjประตูบjานดึงดูดความสนใจใหjผูjเล2นใหjเป̈ดอ2าน อีกท้ังยังเขjากันไดjดีกับ 

มูjดโทนของเกม ภายในเล2มตกแต2งดjวยสีเขียวท่ีทำใหjนึกถึงสวนของบjาน 

 

 
รูปท่ี 5.35 การจัดหนjาหนังสือคู2มือการเล2น 
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5.8 การออกแบบบรรจุภัณฑO 

บอรaดเกม บjานปwวนแมลงบุก เปrนเกมเก่ียวกับเร่ืองของบjานและแมลง จึงใชjรูปทรงหกเหล่ียมจากรัง

ผ้ึงมาออกแบบกล2องบรรจุภัณฑa เปrนการผสมความเปrนบjานคนและรังของแมลงเขjาดjวยกัน ภาพประกอบบน

ปกจึงมีตัวละครท่ีต2อสูjกับแมลง และบjานสวนเปrนฉากหลัง 

 
รูปท่ี 5.36 ภาพร2างและการพัฒนาบรรจุภัณฑaกล2องเกม คร้ังท่ี 1-2 

 

 
รูปท่ี 5.37 ลายบรรจุภัณฑaขjางกล2องเกม ท้ัง 6 ดjาน 

 
รูปท่ี 5.38 บรรจุภัณฑaกล2องเกมสำเร็จ 
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บทที่ 6 

ผลงานสำเร็จ 

6.1 ภาพรวม 

 
 

รูปท่ี 6.1 ภาพรวมอุปกรณaการเล2น บjานปwวนแมลงบุก 

 

   
 

รูปท่ี 6.2 ตัวอย2างการใชjงาน 
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รูปท่ี 6.3 กล2องบรรจุภัณฑa 

 

 
 

รูปท่ี 6.4 กระดานเกมและการจัดวาง 
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รูปท่ี 6.5 หนังสือคู2มือแบบเล2มและการaดตัวละคร 

 

 

รูปท่ี 6.6 โทเคนตัวละครและโทเคนรังผ้ึง 
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รูปท่ี 6.7 โทเคนแมลงและการใชjงานโทเคนรังผ้ึง 

 

 

รูปท่ี 6.8 ภาพรวมการaดและหอคอยทอยเต�า 
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6.2 สื่อประชาสัมพันธO 

6.2.1 โปสเตอร( 

ภาพโปสเตอรaท่ีใชjในการโปรโมทบอรaดเกม บjานปwวนแมลงบุก 

 

 
 

รูปท่ี 6.9 โปสเตอรaโปรโมท บjานปwวนแมลงบุก 
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บทที่ 7 

บทสรุปและข=อเสนอแนะ 

7.1 บทสรุป 

ศิลปนิพนธaน้ี เปrนการออกแบบท่ีมีจุดประสงคaเพ่ือส2งเสริม ใหjรูjจักกับแมลงท่ีสามารถพบเจอไดj 

ในชีวิตประจำวันมากข้ึน และสามารถรับมือกับแมลงเหล2าน้ันไดj โดยเรียนรูjวิธีการผ2านการเล2นบอรaดเกม  

บjานปwวนแมลงบุก เพราะเช่ือว2าคนเราสามารถเรียนรูjไดjดี เม่ือรูjสึกว2าการเรียนรูjน้ันสนุกสนาน จนนำไป

ประยุกตaใชjจริงในอนาคต 

7.1.1 การอยู.ร.วมกับแมลง 

ผลจากการสำรวจแมลงท้ังหมด 80 ชนิด พบว2ามีแมลงท่ีไม2เปrนอันตรายมากถึง 42 ชนิด แมลงมีพิษ 

20 ชนิด และแมลงท่ีเปrนพาหะหรือสรjางความรำคาญอีก 17 ชนิด ซ่ึงช้ีใหjเห็นว2าแมลงท่ีไม2เปrนอันตรายน้ันมี

สัดส2วนมากกว2า และการกำจัดแมลงไม2เลือกหนjาเปrนส่ิงท่ีไม2ควรทำ เพราะจะส2งผลกระทบต2อระบบนิเวศไดj

เน่ืองจากส2วนมากเปrนแมลงดีท่ีมีประโยชนa ในส2วนของแมลงอันตราย แมjจะมีสัดส2วนท่ีนjอยกว2าแต2ก็ยังมีโอกาส

พบเจอไดjง2ายในชีวิตประจำวัน ดังน้ันการท่ีเราหม่ันสังเกตุและจัดการอย2างถูกวิธีจึงเปrนเร่ืองสำคัญ 

7.1.2 การพัฒนาบอร(ดเกม 

จากการรวบรวมขjอมูลเพ่ือใชjศึกษาในการทำบอรaดเกม บjานปwวนแมลงบุก พบว2าลักษณะภายนอก

ของแมลงไม2สามารถใชjจำแนกความเปrนภัยของแมลงท่ีมีต2อมนุษยaไดjอย2างชัดเจน ดjวยเหตุน้ีการออกแบบการaด

แมลงและโทเคนแมลง จึงจำเปrนตjองแบ2งเปrน 3 สี คือ สีเขียว สีเหลือง และสีแดง ตามประเภทระดับความเปrน

ภัย ในส2วนของอุปกรณaจัดการแมลงท่ีใชjในเกม บjานปwวนแมลงบุก เปrนเพียงเคร่ืองมือพ้ืนฐานท่ีสามารถมีติด

ครัวเรือนไดjท่ัวไป ประกอบดjวย ไมjตีแมลงวัน ไมjช็อตไฟฟoา ไมjกวาด สมุนไพร-เคร่ืองปรุง และเปรยa (ซ่ึงในท่ีน้ี

หมายถึงสารเคมีอ่ืน ๆ ท่ีไม2อันตรายไดjดjวย) โดยหวังว2าการใชjอุปกรณaเหล2าน้ีภายในเกมจะทำใหjผูjเล2นสามารถ

นำไปประยุกตaใชjจริงไดjในอนาคต การออกแบบตัวละครท้ัง 4 คน ประกอบดjวย พ2อ แม2 พ่ีชาย และนjองสาว 

จะมีสกิลความสามารถท่ีช2วยใหjมีความไดjเปรียบในการเล2นต2างกัน ดังน้ันผูjเล2นจะตjองช2วยกันวางแผน คำนวณ

การเดินและหยิบยืมอุปกรณa เพ่ือใหjการจัดการแมลงมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน ซ่ึงการจะชนะเกมน้ีไดjตjองจัดการ

แมลงใหjไดjครบ 8 ตัว ก2อนท่ีจะมีแมลงมากถึง 11 ตัว บนกระดานและแพjในท่ีสุด 
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7.2 ปHญหาและขaอจำกัด 

ขjอจำกัดทางเน้ือหา ดjวยพ้ืนท่ีการออกแบบท่ีมีอยู2อย2างจำกัดบนการaด ทำใหjไม2สามารถใส2

รายละเอียดขjอมูล ท่ีเฉพาะเจาะจงสำหรับอุปกรณaและแมลงแต2ละตัวไดj จึงเปrนการใหjขjอมูลโดย

อjางอิงจากภาพรวมเปrนหลัก 

7.3 ขaอเสนอแนะ 

1. เน่ืองจากศิลปะนิพนธaน้ี มีการศึกษาและใหjขjอมูลเก่ียวกับแมลงและวิธีรับมือเพียงเบ้ืองตjน

เท2าน้ัน ดังน้ันผูjสนใจท2านอ่ืน สามารถศึกษาคjนควjาขjอมูลแมลงและวิธีรับมืออ่ืน ๆ เพ่ิมเติมไดj ท้ังน้ี

เพ่ือพิสูจนaว2าขjอมูลและวิธีการรับมือกับแมลงสามารถนำไปใชjไดjจริงหรือไม2 และผลลัพธaท่ีออกมามี

ความสอดคลjองกับบอรaดเกมน้ีหรือไม2 อย2างไร 

2. ขjอมูลเก่ียวกับแมลงและวิธีรับมือ ยังมีรายละเอียดและประเด็นอ่ืนอีกมากท่ีน2าสนใจ แมjว2า

บอรaดเกมน้ีจะมีแมลงใหjผูjเล2นรูjจักมากข้ึนถึง 80 ตัวดjวยกัน แต2จำนวนน้ียังไม2ครอบคลุมแมลงท้ังหมด

ท่ีคุณอาจเจอไดjในอนาคต เน่ืองจากมีขอบเขตการคjนควjาเพียงกรุงเทพฯ และปริมณฑลเท2าน้ันผูjจัด 

ทำหวังว2าการหยิบยกขjอมูลเหล2าน้ีมาใชjในงานศิลปนิพนธa จะเปrนจุดเล็กๆ ท่ีช2วยส2งเสริมใหjผูjคนสนใจ

เก่ียวกับแมลงท่ีอยู2รอบตัวมากข้ึนและนำไปสู2การศึกษาคjนควjาเพ่ิมเติม ซ่ึงจะช2วยเปrนประโยชนaใหjกับ

การเรียนรูjเพ่ืออยู2ร2วมกันกับแมลงอย2างปลอดภัย  

3. การจัดสรรเวลาในการทำงานและประเมินปริมาณงานท่ีตนสามารถรับผิดชอบไดjเปrนส่ิง

สำคัญอันดับแรก  ๆ ของกระบวนการทำงาน เพ่ือใหjมีประสิทธิภาพและสามารถใชjเวลาไดjมากพอ 

เพ่ือลองผิดลองถูกและทำงานออกมาใหjดีสมบูรณaไดj รวมถึงสามารถเผ่ือเวลาสำหรับแกjไขขjอผิดพลาด

ท่ีอาจเกิดข้ึน 
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