
 

          ข่าวประชาสัมพันธ ์
 

“ธรรมศาสตร-์บ้านปู” ร่วมแสดงความยินดีกับทมี The Last Hope โรงเรียนวัชรวิทยา  
คว้าถ้วยพระราชทานสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 

จากโครงการ “ออกแบบเกม ออกแบบสังคม รุ่น 2”  
 

ตลอดระยะเวลาเกือบ 2 ปีของเสน้ทางการบ่มเพาะเยาวชนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายทั้ง 14 ทีมใน
โครงการ “ออกแบบเกม ออกแบบสังคม รุ่น 2” ภายใต้ความร่วมมือระหว่างคณะวิทยาการเรียนรู้และ

ศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ์และบริษัท บ้านปู จ ากัด (มหาชน) ใหม้ีทกัษะที่เอือ้ต่อการเป็นนวตักร
รุน่ใหม่ จดุประกายการเป็นผูน้  าในการสรา้งการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกต่อสงัคม ผ่านการพฒันาบอรด์เกมใหม้ีความสนุก 
สรา้งสรรค ์และตอบโจทยปั์ญหาสงัคมที่ตอ้งการแกไ้ข จนถึงวนันีไ้ดด้  าเนินมาถึงบทสรุปแลว้ โดยทางโครงการฯ ไดจ้ดั
พิธีประกาศรางวัลถ้วยรางวัลพระราชทาน สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุมารี รวมถึงรางวัลพิเศษอื่นๆ ในโครงการออกแบบเกม ออกแบบสังคม รุ่น 2 ผ่านรูปแบบ
ออนไลน์ เมื่ อวันจันทร์ที่  12 กรกฎาคม 2564 โดยได้รับเ กียรติจาก รศ. เกศิ นี  วิ ฑูรชาติ  อธิการบดี  

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ์และนายชนินท ์ว่องกุศลกิจ ประธานกรรมการ บริษัท บ้านปู จ ากัด (มหาชน) เป็น
ประธานในพิธี โดยทีมที่สามารถควา้ถ้วยพระราชทานฯ ไปครองได้แก่ ทีม The Last Hope โรงเรียนวัชรวิทยา 

จังหวัดก าแพงเพชร กับผลงานบอรด์เกม Survivors From Black Snow ที่น าเสนอประเด็นเรื่องการขจดัเขม่าควัน
อ้อย เพื่อเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจและความตระหนักให้แก่เกษตรกรและคนในชุมชนในเรื่องการดูแล
สภาพแวดลอ้มและสขุอนามยัของคนในพืน้ท่ีจงัหวดัก าแพงเพชร 
 

โครงการออกแบบเกม ออกแบบสงัคมเริ่มตน้ขึน้เมื่อปี 2560 ดว้ยวตัถปุระสงคท์ี่ตอ้งการพฒันาเยาวชนใน
ระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายที่ตอ้งการเป็นสว่นหนึ่งในการแกไ้ขปัญหาสงัคมโดยใชบ้อรด์เกมเป็นเครื่องมือในการ
ถ่ายทอดประเด็นปัญหาต่างๆ โครงการฯ รุ่น 2 (ปี 2562 – 2564) ไดร้บัความสนใจจากเยาวชนสมคัรเขา้รว่มออดิชั่น
มากถึง 132  ทีม และผ่านกระบวนการคดัเลือกจนได ้14 ทีมสดุทา้ยที่ไดเ้ขา้รว่มโครงการเพื่อเรียนรูก้ระบวนการคิด
อย่างสรา้งสรรคแ์ละพฒันาทกัษะการเป็นนวตักรรุน่ใหม่โดยคณะอาจารยป์ระจ าโครงการและผูเ้ชี่ยวชาญในวงการ
บอรด์เกม เพื่อสรา้งเสรมิทักษะการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) จดุประกายการเป็นผูน้  าในการสรา้งการ
เปลี่ยนแปลงเชิงบวกต่อสงัคม ผ่านการพฒันาบอรด์เกมใหม้ีความสนกุ สรา้งสรรค ์และตอบโจทยปั์ญหาสงัคมที่
ตอ้งการแกไ้ข ซึ่งบอรด์เกมของนวตักรทัง้ 14 ทีมไดผ้่านการทดลองจริงจากประชาชนทั่วไปและกลุม่เปา้หมายตาม
วตัถปุระสงคเ์พื่อประเมินผลการใชง้านและสื่อสารผ่านบอรด์เกม โดยมีคณะกรรมการจากหลากหลายสาขาวิชาชีพที่
เก่ียวขอ้งเป็นผูพ้ิจารณาการใหค้ะแนนทีมเยาวชนที่สามารถสื่อสารประเด็นหรือปัญหาสงัคมและถ่ายทอดวิธีแกไ้ข
ปัญหาไดอ้ย่างตรงจดุ โดยมีกลไกเกมที่สรา้งการเรียนรูไ้ปพรอ้มกบัสรา้งความสนกุสนานใหแ้ก่ผูเ้ลน่ รวมถึงมี
กระบวนการน าเกมไปใชแ้ละเผยแพรต่่อชมุชนต่อไปไดด้ว้ย 
 
 
 
 



 

 
 
 รศ.เกศินี วิฑูรชาติ อธิการบดี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ กล่าวถึงเจตจ านงในโครงการในครัง้นีว้่า “ทาง
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร ์โดยคณะวิทยาการเรียนรูแ้ละศกึษาศาสตร ์มีเจตนารมณใ์นการบ่มเพาะเยาวชนใหม้ีคณุภาพ เพื่อ
เป็นก าลงัส าคัญในอนาคตที่จะขบัเคลื่อนใหป้ระเทศไทยเจริญกา้วหนา้ต่อไป เราไดร้บัการสนับสนุนที่ดีอย่างต่อเนื่องจาก
บริษัท บา้นปู จ ากัด (มหาชน) ในการด าเนินโครงการออกแบบเกม ออกแบบสงัคม ท าใหเ้ราสามารถด าเนินโครงการเพื่อ
ปลูกฝังความคิดและทักษะต่างๆ ที่จ  าเป็นแก่การเป็นนวัตกรรุ่นใหม่ ซึ่งถือเป็นจุดเริ่มตน้ท่ีดีในการบ่มเพาะเยาวชนใหม้ี
ทักษะ กระบวนการทางความคิดแบบนวัตกรรุ่นใหม่ รวมทั้งเรายังได้เห็นถึงมุมมองของเยาวชนที่มีต่อประเด็นปัญหา
สงัคมไทยที่ถ่ายทอดออกมาเป็นบอรด์เกมทั้ง 14 บอรด์เกมอีกดว้ย หวังว่าเยาวชนในโครงการฯ ทุกท่านจะน าเอาความรู ้
ทกัษะต่างๆ ที่ไดไ้ปจากการเขา้รว่มโครงการน าไปปรบัใชพ้ฒันาตนเองต่อไป และเติบโตเป็นนวตักรที่ดีต่อไปในอนาคต” 
 

ด้านนายชนินท ์ว่องกุศลกิจ ประธานกรรมการ บริษัท บ้านปู จ ากัด (มหาชน) กล่าวว่า “บริษัท บา้นป ู
(จ ากัด) มหาชน ไดด้  าเนินโครงการความรบัผิดชอบต่อสงัคมหลายโครงการที่มุ่งเนน้การพฒันาทรพัยากรมนุษย ์โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งเยาวชนผูเ้ป็นอนาคตของชาติ เพื่อใหม้ีทกัษะที่พรอ้มกา้วเขา้สู่ศตวรรษที่ 21  โดยในโครงการออกแบบเกม ออกแบบ
สงัคม เราไดส้่งเสริมการสรา้งนวัตกรผ่านการออกแบบบอรด์เกม เพื่อสื่อสารประเด็นปัญหาต่างๆ ที่มีในสงัคม ใหไ้ดร้บัการ
แกไ้ข ซึ่งแนวทางการเรียนรูเ้ช่นนี ้สอดคลอ้งกับแนวคิดของบา้นปูที่ว่า พลังความรู้ คือพลังแห่งการเปล่ียนแปลงและ
พัฒนา โดยผลลพัธท์ี่เราไดเ้ห็นกันในวนันี ้ที่ทัง้ 14 ทีม ไดส้รา้งสรรค ์14 บอรด์เกมใน 3 ประเด็น ไดแ้ก่ การพฒันาสงัคม การ
ดแูลสขุภาพ และวยัรุ่นศาสตร ์ซึ่งต่างก็มีความน่าสนใจในมมุที่แตกต่างกันออกไป ยิ่งไปกว่านัน้ โครงการในรุ่นนีย้งัไดเ้ผชิญ
กับบททดสอบทา้ทายจากการแพร่ระบาดเชือ้ไวรสัโควิด-19 แต่ทุกทีมก็สามารถปรบัตวั คิดหาวิธีแกปั้ญหาเฉพาะหนา้เพื่อ
พัฒนาบอรด์เกมและสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมายของตนเองไดต้ามวัตถุประสงค ์ก็รูส้ึกประทับใจที่เยาวชนคนรุ่นใหม่เห็น
ความส าคญัของปัญหาที่เกิดขึน้รอบตวัในมิติที่หลากหลาย และตอ้งการเป็นสว่นหนึ่งในการแกไ้ขปัญหาเหลา่นัน้ ผมหวงัเป็น
อย่างยิ่งว่าบอรด์เกมทัง้ 14 เกมนีจ้ะไดถ้กูน าไปต่อยอด เพื่อก่อใหเ้กิดผลกระทบเชิงบวกต่อสงัคมของเราต่อไป” 

 
ส่วนทีม The Last Hope โรงเรียนวัชรวิทยา จังหวัดก าแพงเพชร ทีมชนะเลิศประจ าโครงการออกแบบเกม 

ออกแบบสงัคมรุน่ 2 ที่สามารถถ่ายทอดประเด็นเขม่าควนัออ้ยผ่านบอรด์เกม Survivors From Black Snow ออกมาไดอ้ย่าง
ดีจนสามารถควา้รางวลัถว้ยพระราชทานฯ มาไดน้ัน้ กล่าวว่า “ดีใจและเกินความคาดหวงัเป็นอย่างมาก นอกจากที่เราจะได้
พฒันาบอรด์เกมในประเด็นสงัคมที่เราสนใจอย่างประเด็นเขม่าควนัออ้ยซึ่งเกิดขึน้ในรอบๆ บริเวณชุมชนและจงัหวดัของเรา
แลว้ พวกเรายังไดเ้สริมทักษะต่างๆ และพัฒนาตัวเองกันมาไกลมากอีกดว้ย แมจ้ะทอ้จนเกือบจะถอดใจไปหลายครัง้ แต่
ทา้ยที่สุดพวกเราก็ลงมือท าและผ่านมาถึงตรงนีไ้ด ้ตอ้งขอบคุณทุกๆ ส่วนที่มีความเก่ียวขอ้ง ทั้งทางบริษัท บา้นปู จ ากัด 
(มหาชน) และคณะวิทยาการเรียนรูแ้ละศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร ์ที่จดัโครงการดีๆ ที่เล็งเห็นถึงความส าคญัของ
ประเด็นปัญหาสงัคมและเลือกพวกเราเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งของโครงการ รวมไปถึงขอบคณุพี่ๆ เกมเมอรท์ี่ใหค้  าปรกึษาในการ
พฒันาเกมทกุขัน้ตอน โรงเรียนและคณุครูที่สนบัสนนุพวกเรา รวมถึงเพื่อนๆ ในโครงการที่รว่มเดินทางพฒันาตวัเองมาดว้ยกัน
เกือบ 2 ปี พวกเราหวงัว่าเกมที่พวกเราตัง้ใจพฒันากนัขึน้มาจะเป็นประโยชนต์่อสงัคมต่อไปไม่มากก็นอ้ย” 

 
 



 

ส าหรบัรางวลัในครัง้นี ้แบ่งออกเป็นทัง้สิน้ 6 รางวลั ประกอบดว้ย 

• รางวลัชนะเลิศ ถว้ยพระราชทานจากสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา้ กรมสมเด็จพระเทพรตันราชสดุาฯ 
สยามบรมราชกมุารี ไดแ้ก่บอรด์เกม Survivors From Black Snow โรงเรียนวัชรวิทยา จังหวัด
ก าแพงเพชร  

• รางวลั Learning & Growth ไดแ้ก่บอรด์เกม Unplugged Coding จากโรงเรียนโพธาวัฒนาเสนี 
จังหวัดราชบุรี 

• รางวลั High Quality Research ไดแ้ก่บอรด์เกม Sugar Addicted จากโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศิลปากร จังหวัดนครปฐม 

• รางวลั Creativity ไดแ้ก่บอรด์เกม Lost In Eros จากโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห ์สิงหเสนี) ๒
จังหวัดกรุงเทพ 

• รางวลั Community Engagement ไดแ้ก่บอรด์เกม Save Health Save Life จากโรงเรียนสรรพ
วิทยาคม จังหวัดตาก  

• รางวลั Gamers’ Choice ไดแ้ก่บอรด์เกม Mentalism จากโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย รังสิต  
จังหวัดปทุมธานี 

 
 

ทัง้นี ้พิธีมอบถว้ยพระราชทานสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจา้ กรมสมเด็จพระเทพรตันราชสุดาฯ สยามบรมราช
กุมารี แก่ผู ้ได้รับรางวัลชนะเลิศ จะจัดขึน้อีกครั้งตามความเหมาะสมของสถานการณ์ โดยจะแจ้งให้ทราบต่อไป      
ส าหรับรายละเอียดเก่ียวกับโครงการสามารถติดตามไดท้างเฟซบุ๊กแฟนเพจ Thammasat-Banpu Innovative Learning 
Program  
 

######### 
 

เกี่ยวกับบ้านป ู
บรษิัท บา้นป ูจ ากดั (มหาชน) เป็นผูน้  าดา้นพลงังานท่ีหลากหลายในระดบันานาชาติ ด าเนิน 3 กลุม่ธุรกิจหลกั ไดแ้ก่ กลุม่ธุรกิจ
แหล่งพลงังาน กลุ่มธุรกิจผลิตพลงังาน และกลุ่มธุรกิจเทคโนโลยีพลงังานใน 10 ประเทศ ไดแ้ก่ ไทย อินโดนีเซีย จีน ออสเตรเลีย 
สปป.ลาว มองโกเลีย สิงคโปร ์ญ่ีปุ่ น สหรฐัอเมรกิา และเวียดนาม 
 
“พลงัความรู ้คือพลงัแห่งการเปล่ียนแปลงและพฒันา” 
 
บา้นปเูชื่อว่า “การเรียนรู”้ เป็นรากฐานส าคญัในการพฒันา “คน” ซึ่งจะขบัเคล่ือนชมุชนและสงัคมใหพ้ฒันาอยา่งยั่งยืนในระยะยาว 
โครงการซีเอสอารข์องบา้นปใูนทกุประเทศ จงึมุง่เนน้สนบัสนนุและส่งเสรมิการเรียนรูอ้ยา่งต่อเนื่องใหก้บัเยาวชนและชมุชนใน
หลากหลายรูปแบบ ทัง้การเรยีนรูจ้ากประสบการณจ์รงิ การด าเนนิชีวิตประจ าวนั การเรียนรูท้ัง้ในและนอกหอ้งเรียน การฝึกฝนเพื่อ
พฒันาศกัยภาพและทกัษะชวีิต หรือการคน้ควา้ เรยีนรู ้และคน้พบองคค์วามรูด้ว้ยตนเองหรือรว่มกบัคนอื่นๆ 

 
ขอ้มลูเพ่ิมเติมส าหรบัสื่อมวลชน กรุณาติดต่อ  
สายสื่อสารองคก์ร บริษัท บา้นป ูจ ากดั (มหาชน) 
ดวงกมล สาลีรตัน ์  061-446-6698  duangkamol_s@banpu.co.th 
อภิญญา ศิรมลพิวฒัน ์ 086-393-2889  apinya_s@banpu.co.th 
 
บริษัท ฟีนอมมีนอล พีอาร ์จ ากดั  

mailto:duangkamol_s@banpu.co.th
mailto:apinya_s@banpu.co.th


 

วิมทันี (จั๊มพ)์  084-422-6429  jump@phenompr.com 
 ศิวชั (วชั)    081-975-7595     siwat@phenompr.com 
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mailto:siwat@phenompr.com

