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	 1.	เป้าหมายของเกม

	 	 ผู้เล่นมีความเข้าใจและตระหนักถึงความสำาคัญของทรัพย์สินทางปัญญาที่เกิดจากการสร้างสรรค์ผลงานใหม่	 ๆ	
หรือ	 “นวัตกรรม”	 ของผู้สร้าง	 ซึ่งทำาให้สังคมได้รับประโยชน์จากนวัตกรรมที่สำาคัญในแต่ละยุคสมัย	 นอกจากนี้	 ผู้เล่น							
มคีวามเขา้ใจในการต่อยอดผลงานได้โดยไมล่ะเมิดทรพัยส์นิทางปญัญาของผูอ่ื้น	และรู้จักคุม้ครองทรพัยส์นิทางปญัญา
ของตนเอง	เจ้าของสิทธิบัตรตามเงื่อนไขที่กำาหนดจะได้รับประโยชน์ตอบแทน	เช่น	ค่าเช่าสิทธิบัตร

	 2.	ภาพรวมของเกม

	 	 ผู้เล่นทุกคนต้องแข่งขันกันสร้างนวัตกรรมให้ครบ	 3	 ชั้น	 โดยสร้างเองหรือต่อยอดจากผู้อื่นก็ได้	 (นวัตกรรม																
ชั้นที่	1	และชั้นที่	2	มี	5	นวัตกรรม	ชั้นที่	3	มี	4	นวัตกรรม)	ตามความต้องการหรือแนวโน้มในสังคม	(Trend)	ผู้เล่นต้อง
เลือกเล่นอย่างใดอย่างหนึ่งจาก	2	วิธี	ระหว่าง	1)	ซื้อการ์ดทรัพยากรจากกองจั่ว	หรือ	2)	ซื้อจากกองทิ้ง	โดยทั้ง	2	วิธี			
จะซื้อได้ครั้งละไม่เกิน	2	ใบ	(นวัตกรรมชั้นที่	1	ใช้ทรัพยากร	3	อย่าง	ชั้นที่	2	ใช้ทรัพยากร	2	อย่าง	ชั้นที่	3	ใช้ทรัพยากร	
3	อย่าง)	เมื่อสร้างเสร็จแล้วจะได้สิทธิ์ตรวจสอบเงื่อนไขของสิทธิบัตรการประดิษฐ์	(Invention	Patent)	หรือสิทธิบัตร
การออกแบบผลิตภัณฑ์	 (Design	Patent)	 ใครมีเงื่อนไขของสิทธิบัตรครบถ้วนก่อน	คนนั้นจะได้ครอบครองสิทธิบัตร
นวตักรรมนัน้	ผูเ้ลน่ทีม่สีทิธบิตัรจะไดร้บัคะแนนและเงนิตามประเภทและระดบัช้ันของนวตักรรม	และยังสามารถให้เชา่
สิทธิบัตรกับคนท่ีต้องการนำาไปต่อยอดได้โดยเก็บค่าเจ้าของสิทธิบัตร	 หากสร้างนวัตกรรมตรงกับ	Trend	 ในขณะน้ัน				
จะได้รับคะแนนเพิ่มพิเศษ	 เกมจบเมื่อมีคนได้รับสิทธิบัตรการประดิษฐ์ของนวัตกรรมชั้นที่	 3	 (แล้วเล่นให้จบรอบน้ัน)	
จากนั้นนับเงินและคะแนน	(เงินจะถูกเปลี่ยนเป็นคะแนน)	ใครได้คะแนนมากที่สุดจะเป็นผู้ชนะ

	 3.	ข้อกำาหนดการเล่น

	 	 1.		ระดับของผู้เล่น	อายุ	15	ปีขึ้นไป
	 	 2.		จำานวนผู้เล่น	4	คน
	 	 3.	 เวลาในการเล่น	50-60	นาที

ทรัพย์สินทางปัญญา
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ประเภทการ์ด

คะแนน และค่าเช่าสิทธิบัตร

ชื่อและภาพนวัตกรรม

ค�าอธิบายนวัตกรรม

	 4.	อุปกรณ์ในการเล่น

	 	 ส่วนที่	1	การ์ดกิจกรรม	จำานวน	140	ใบ	ประกอบด้วย
   •	 การ์ด	Trend	นวัตกรรม	จำานวน	5	ใบ

   •	 การ์ดนวัตกรรมชั้นที่	2	จำานวน	5	ใบ

ด้านหลังการ์ด

ประเภทการ์ด

ประเภทการ์ด

ประเภทการ์ด
ชื่อ และภาพของ

นวัตกรรมที่เป็น Trend 
(ทั้ง 3 ระดับ)

คะแนน และค่าเช่าสิทธิบัตร

ชื่อและภาพทรัพยากร

ชื่อและภาพนวัตกรรม

ค�าอธิบายทรัพยากร

ค�าอธิบายนวัตกรรม

   •	 การ์ดนวัตกรรมชั้นที่	1	จำานวน	5	ใบ

   •	 การ์ดทรัพยากรของนวัตกรรมชั้นที่	1	จำานวน	15	ใบ

ด้านหลังการ์ด

ด้านหลังการ์ด

ด้านหลังการ์ด

ด้านหน้าการ์ด

ด้านหน้าการ์ด

ด้านหน้าการ์ด

ด้านหน้าการ์ด
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ประเภทการ์ด

ประเภทการ์ด

ประเภทการ์ด

ชื่อและภาพทรัพยากร

คะแนน และค่าเช่าสิทธิบัตร

ชื่อและภาพทรัพยากร

ค�าอธิบายทรัพยากร

ชื่อและภาพนวัตกรรม

ค�าอธิบายทรัพยากร

ค�าอธิบายนวัตกรรม

   •	 การ์ดทรัพยากรของนวัตกรรมชั้นที่	2	จำานวน	10	ใบ

   •	 การ์ดนวัตกรรมชั้นที่	3	จำานวน	4	ใบ

   •	 การ์ดทรัพยากรของนวัตกรรมชั้นที่	3	จำานวน	12	ใบ

ด้านหลังการ์ด

ด้านหลังการ์ด

ด้านหลังการ์ด

ด้านหน้าการ์ด

ด้านหน้าการ์ด

ด้านหน้าการ์ด
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   •	 การ์ดเงื่อนไขสิทธิบัตรการประดิษฐ์	จำานวน	4	ชุด	ชุดละ	5	ใบ	รวมทั้งหมด	20	ใบ

   •	 การ์ดเงื่อนไขสิทธิบัตรการออกแบบ	จำานวน	4	ชุด	ชุดละ	4	ใบ	รวมทั้งหมด	16	ใบ

ด้านหลังการ์ด

ด้านหลังการ์ด

ด้านหน้าการ์ด	(ผ่าน)

ด้านหน้าการ์ด	(ผ่าน)

ด้านหน้าการ์ด	(ไม่ผ่าน)

ด้านหน้าการ์ด	(ไม่ผ่าน)

ผลการ
ตรวจสอบ
เงื่อนไข
สิทธิบัตร

การประดิษฐ์

ผลการ
ตรวจสอบ
เงื่อนไข
สิทธิบัตร

การประดิษฐ์
การออกแบบ

ประเภทการ์ด

ประเภทการ์ด
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	 	 ส่วนที่	2	บอร์ดเกม	จำานวน	3	บอร์ด	ประกอบด้วย
   •	 บอร์ดเกมหลัก	(รวมภาพนวัตกรรมและทรัพยากร)	จำานวน	1	ใบ

   •	 บอร์ดแสดงผลประโยชน์จากการสร้างนวัตกรรม	จำานวน	1	ใบ

รวมภาพนวัตกรรมและทรัพยากร ชั้นที่ 1, ชั้นที่ 2 และ ชั้นที่ 3 ตามล�าดับ
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	 	 ส่วนที่	3	อุปกรณ์อื่น	ๆ
   •	 ตัวหมากผู้เล่นที่มีสีต่างกัน	จำานวน	4	ตัว	(จัดเตรียม	2	ชุด	รวม	8	ตัว)

   •	 บอร์ดแสดงรอบการเล่น	คะแนน	และเงิน	จำานวน	1	ใบ

   •	 โทเคนเงินมูลค่า	1,2,3,4,5	บาท	(8	ชุด	รวม	40	ชิ้น)

   •	 โทเคนคะแนนมูลค่า	1,2,3,4,5	คะแนน	(8	ชุด	รวม	40	ชิ้น)

   •	 โทเคนหัวกะโหลก	4	ชิ้น

   •	 โทเคนลูกบาศก์	(สิทธิบัตรการประดิษฐ์)	4	ชิ้น	(5	ชุด	รวม	20	ชิ้น)

111 222 333 444 555

222 333 444 555111

ตัวอย่างบอร์ดแสดงรอบการเล่น เงินและคะแนน ขนาด A4 จำานวน 1 บอร์ด

จุดเริ่มต้น รอบที่/
ตัวคูณ

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4

คนที่ 4 คนที่ 3 คนที่ 2 คนที่ 1 เงิน คะแนน เงิน คะแนน เงิน คะแนน เงิน คะแนน

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10
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   •	 โทเคนเหรียญ	(สิทธิบัตรการออกแบบ)	4	ชิ้น	(5	ชุด	รวม	20	ชิ้น)

   •	 ลูกเต๋า	2	ลูก

1	ชุด	มี	15	ใบ	จัดเตรียมทั้งหมด	3	ชุด

1

6

11

3

8

13

2

7

12

4

9

14

5

10

15

	 5.	เงื่อนไขการเป็นผู้ชนะ

	 	 ผู้เล่นที่ได้คะแนนมากที่สุดหลังจากที่มีผู้ได้รับสิทธิบัตรการประดิษฐ์ชั้น	3	 (เล่นต่อจนจบในรอบนั้นแล้ว)	 และ
เปลี่ยนเงิน	5	บาทเป็น	1	คะแนน	(เศษปัดทิ้ง)	โดยนับคะแนนรวมได้สูงที่สุดจะเป็นผู้ชนะ	หากมีผู้เล่นมากกว่า	1	คน				
ได้คะแนนเท่ากัน	ผู้เล่นที่ได้รับสิทธิบัตรนวัตกรรมชั้นที่	3	จะเป็นผู้ชนะ	หากไม่มี	ให้นับจำานวนและเรียงลำาดับจำานวน
สทิธบิตัรการประดษิฐแ์ละสทิธบิตัรการออกแบบของนวตักรรมช้ันที	่2	และช้ันที	่1	ผู้เลน่คนใดมีจำานวนสทิธบัิตรมากกวา่
จะเป็นผู้ชนะ

	 6.	การจัดเตรียมเกม

	 	 6.1	การ์ดทรัพยากรของนวัตกรรมชั้นที่	1	มี	15	ใบ	จัดเตรียมทั้งหมด	3	ชุด	รวมมี	45	ใบ	แล้วสับการ์ด
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	 	 6.2	 การ์ดทรัพยากรของนวัตกรรมชั้นที่	2	รวมมี	25	ใบ	แล้วสับการ์ด
• การ์ดทรัพยากรของนวัตกรรมชั้นที่	2	จำานวน	5	ใบ	(จัดเตรียมทั้งหมด	3	ชุด	สำาหรับการ์ด	LED	Driver 
และอุปกรณ์ระบายความร้อน,	LED	Chips,	มอเตอร์รถยนต์พลังงานไฟฟ้า	อุปกรณ์รับสัญญาณดิจิทัล	
ระบบส่งสัญญาณภาพและเสียงแบบดิจิทัล)	รวมเป็น	15	ใบ

	 	 6.3	 การ์ดทรัพยากรของนวัตกรรมชั้นที่	3	มี	15	ใบ	แล้วสับการ์ด
•	 การ์ดทรัพยากรของนวัตกรรมชั้นที่	3	จำานวน	5	ใบ	(จัดเตรียม	4	ใบสำาหรับการ์ดปัญญาประดิษฐ์,	4	ใบ
สำาหรับการ์ดอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง,	 3	 ใบสำาหรับการ์ดแอปพลิเคชัน,	 2	 ใบสำาหรับการ์ด	 Sensors	
และ	LED	Microcontrollers	และ	2	ใบสำาหรับการ์ด	Sensors,	VDO	camera	and	GPS)

•	 การ์ดทรัพยากรของนวัตกรรมชั้นที่	 2	 จำานวน	 2	 ใบ	 (จัดเตรียม	 4	 ใบ	 สำาหรับการ์ดการย่อส่วน 
หน่วยประมวลผล	และ	6	ใบสำาหรับการ์ดแบตเตอรี่)	รวมเป็น	10	ใบ

1	ชุด	มี	5	ใบ	จัดเตรียมทั้งหมด	3	ชุด

จัดเตรียม	4	ใบ

จัดเตรียม	4	ใบ จัดเตรียม	4	ใบ จัดเตรียม	3	ใบ จัดเตรียม	2	ใบ จัดเตรียม	2	ใบ

จัดเตรียม	6	ใบ
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	 	 6.4	 การ์ด	 Trend	นวัตกรรม	 5	 ใบ	 จัดเตรียม	 1	 ชุด	 สับการ์ด	 แล้วเปิด	 1	 ใบ	 ไว้ที่กองกลางให้ทุกคนเห็น 
	 	 	 	 โดย	Trend	จะเปลี่ยนเมื่อเริ่มต้นรอบที่	5,	10,	15,	20,…

	 	 6.5	 กองการ์ดเงื่อนไขสิทธิบัตรการประดิษฐ์มี	 5	 ใบ	 จัดเตรียม	 4	 ชุด	 รวมมี	 20	 ใบ	 สำาหรับผู้เล่นทุกคน 
	 	 	 	 คนละ	1	ชุด	สับการ์ดแต่ละชุด

	 	 6.6	 การ์ดเงื่อนไขสิทธิบัตรการออกแบบมี	4	ใบ	จัดเตรียม	4	ชุด	รวมมี	16	ใบ	สำาหรับผู้เล่นทุกคน	คนละ	1	ชุด	 
	 	 	 	 สับการ์ดแต่ละชุด

	 	 6.7	 ผู้เล่นทุกคนเรียงลำาดับกันทอยลูกเต๋า	 2	 ลูกจนครบ	 เพื่อเลือกผู้ที่ได้คะแนนสูงสุดเป็นผู้เล่นคนที่	 1	 และ 
	 	 	 	 เรียงลำาดับกัน	 หากผู้เล่นลำาดับใด	 ได้คะแนนเท่ากัน	 ให้ทอยซ้ำาเฉพาะลำาดับนั้น	 ใช้เป็นลำาดับการเล่น 
	 	 	 	 ในแต่ละรอบ

1	ชุด	มี	5	ใบ	จัดเตรียม	1	ชุด

1	ชุด	มี	5	ใบ	จัดเตรียม	4	ชุด

1	ชุด	มี	5	ใบ	จัดเตรียม	4	ชุด
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6.8	 ผู้เล่นทุกคนได้รับเงินทุนสำาหรับสร้างนวัตกรรม	จำานวนคนละ	10	บาท	โดยนำาโทเคนเงินเลข	1	ไปวางที่
ตารางรอบการเล่น	แถวที่	10	ของแต่ละคน	(เลขแถวจะเป็นตัวคูณ	10x1=10	บาท)

6.9	 ผู้เล่นทุกคนนำาหมากผู้เล่นของตนไปวางที่ตำาแหน่งจุดเริ่มต้นของตารางรอบการเล่น
6.10	 ผู้เล่นเรียงลำาดับกันจ่ัวการ์ดทรัพยากรชั้นที่	 1	 ไว้บนมือ	 (ไม่ให้คนอื่นเห็น)	 จำานวนคนละ	 4	 ใบ	 (ฟรี)														

แล้วเลือกเก็บไว้	 3	 ใบเพื่อสร้างนวัตกรรมที่ต้องการ	 (โดยดูจากการ์ด	 Trend	 นวัตกรรมที่เปิดแล้ว																				
ในข้อ	6.4)	จากนั้น	เลือกทิ้งการ์ด	1	ใบที่ไม่ต้องการมาที่กองทิ้ง	จนครบทุกคน

	 7.	วิธีการเล่นเกม

7.1	 ผู้เล่นสามารถเล่นได้คนละ	1	action	ต่อรอบการเล่นของตัวเองเท่านั้น	โดยผู้เล่นคนแรกเลื่อนหมากผู้เล่น
ของตนมาอยู่ท่ีแถว	 1	 ของกระดาน	 จากนั้นจึงเริ่มเล่น	 และทำาเช่นนี้จนครบทุกคน	 ถือว่าจบการเล่น											
รอบที่	1

7.2	 ในการเล่นเกม	ผู้เล่นแต่ละคนต้องเลือกเล่นอย่างใดอย่างหนึ่งจาก	2	วิธี	ระหว่าง
	 1)	 เปิดการ์ดจากกองการ์ดทรัพยากรที่ชั้นใดก็ได้	 ไม่เกิน	 2	 ใบ	 ถ้าต้องการซ้ือ	 ซื้อได้ใบละ	 1	 บาท 

	 	 หรือไม่ซื้อเลยก็ได้	ให้ทิ้งที่กองทิ้ง	หรือซื้อ	1	ใบ	ทิ้ง	1	ใบก็ได้
	 2)	เลือกซื้อการ์ดที่ต้องการจากกองทิ้ง	รวมไม่เกิน	2	ใบ	ซื้อได้ใบละ	2	บาท
 ผู้เล่นไม่สามารถเล่นทั้งข้อ	1)	และข้อ	2)	ในรอบเดียวกัน
7.3		 ผูเ้ล่นทีต้่องการใชเ้งินซือ้การ์ด	(หรือจา่ยเงนิคา่เชา่สทิธบิตัร)	สามารถทำาไดโ้ดยนำาโทเคนเงนิจากแถวที	่10	

ของตารางรอบการเล่น	ไปวางไว้ที่แถวตัวเลขใหม่ของผลลัพธ์ที่หักลบค่าใช้จ่ายไปแล้ว	หากได้รับเงินเพิ่ม	
ให้วางโทเคนเงินที่แถวตัวเลขของผลลัพธ์การบวก	 (ดูตัวอย่างการเดินตัวเดิน	 และการอ่านรอบการเล่น	
จำานวนเงินและคะแนน)

7.4		 ผู้เล่นทุกคนจะต้องมีการ์ดในมือได้ไม่เกิน	5	ใบ	ตลอดเวลา	ถ้าเกินต้องทิ้งที่กองทิ้ง
7.5		 เมื่อได้การ์ดทรัพยากรครบองค์ประกอบของนวัตกรรมท่ีต้องการแล้ว	 ผู้เล่นต้องแสดงการ์ดนั้นให้ทุกคน

เหน็	ถา้สรา้งเปน็คนแรกจะได้สทิธิเ์ปดิการ์ด	(เพือ่ตรวจสอบ)	เงือ่นไขสิทธบัิตรการประดษิฐ	์ซึง่ถา้ไดใ้บขาว
ต่อเนื่อง	(มี	4	ใบ)	จะผ่านและได้รับสิทธิบัตร	ถ้าได้ใบแดง	(มี	1	ใบ)	ให้หยุดเล่น	1	รอบ	เมื่อเล่นใหม่ให้
ถือว่าผ่าน	และได้รับสิทธิบัตรการประดิษฐ์

	 	 	 *	กรณีที่มีผู้เล่นมากกว่า	1	คน	สร้างนวัตกรรมอย่างเดียวกัน	คนที่ผ่านเงื่อนไขก่อนจะได้รับสิทธิบัตร
การประดิษฐ์	 คนที่	 2	 ต้องเปลี่ยนไปเปิดการ์ดตรวจสอบเงื่อนไขสิทธิบัตรการออกแบบ	ซึ่งถ้าได้ใบขาว						
ต่อเนื่อง	 (มี	 3	 ใบ)	 จะผ่านและได้รับสิทธิบัตร	 ถ้าได้ใบแดง	 (มี	 1	 ใบ)	 ให้หยุดเล่น	 1	 รอบ	 เมื่อเล่นใหม่												
ให้ถือว่าผ่าน	และได้รับสิทธิบัตรการออกแบบ

	 	 	 *	 นวัตกรรมแต่ละชนิดของชั้นที่	 1	 และช้ันที่	 2	 จะมีจำานวนสิทธิบัตรการประดิษฐ์	 และสิทธิบัตร							
การออกแบบสงูสดุได้อยา่งละ	1	สทิธบิตัรเท่านัน้	ยกเวน้นวตักรรมแตล่ะชนดิของชัน้ที	่3	จะมแีค่สทิธบิตัร
การประดิษฐ์	1	สิทธิบัตรประเภทเดียวเท่านั้น	(แล้วจบเกม)

10 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



	 	 	 *	 กรณีท่ีมีผู้เล่นมากกว่า	 1	 คน	ต้องการสร้างการออกแบบนวัตกรรม	 (เพื่อสิทธิบัตรการออกแบบ)	
อย่างเดียวกัน	คนที่ผ่านเงื่อนไขก่อนจะได้รับสิทธิบัตรการออกแบบ	คนที่	2	จะไม่ได้สิทธิบัตร	แต่จะได้เงิน
จำานวน	6	บาททันที	และต้องเก็บการ์ดทรัพยากรเหล่านั้นออกจากการเล่น	(ไม่ทิ้งที่กองทิ้ง)

	 	 	 *	กรณีทีผู้่เล่นไมต้่องการการ์ดทรัพยากรของนวตักรรมทีม่เีจ้าของสทิธบิตัรการประดษิฐ์และสทิธบัิตร
การออกแบบครบจำานวนแล้ว	เพื่อรักษาสิทธิ์การถือการ์ดในมือได้ไม่เกิน	5	ใบ	สามารถนำาการ์ดทรัพยากร
เหล่านั้นออกจากการเล่นได้	(ไม่ทิ้งที่กองทิ้ง)

7.6	 เมื่อผู้เล่นได้รับสิทธิบัตรการประดิษฐ์	 ให้นำาโทเคนลูกบาศก์ไปวางแสดงความเป็นเจ้าของที่ช่อง	 Invent	
ของนวัตกรรมน้ัน	 กรณีได้รับสิทธิบัตรการออกแบบจะใช้โทเคนเหรียญไปวางที่ช่อง	Design	 (ดังภาพ)								
ผู้เล่นจะได้คะแนน	 (ได้คร้ังเดียว)	 และจะได้เงินตอบแทนจากการสร้างสิทธิบัตรทันที	 และจะได้เงินอีก								
ทุกรอบต่อ	1	สิทธิบัตร	แม้ว่าจะโดนหยุดเล่น	และถ้าสร้างตรงกับ	Trend	จะได้คะแนนเพิ่ม	 (ได้คะแนน
คร้ังเดียวและไมไ่ด้ยอ้นหลัง	จำานวนคะแนนและเงนิจากสทิธบัิตร	และจาก	Trend	ดตูามชัน้ของนวตักรรม)

7.7	 Trend	นวัตกรรมเปลี่ยนเมื่อเล่นรอบที่	5,	10,	15,	20,	25,….	กรณีที่ผู้เล่นตรวจสอบเงื่อนไขสิทธิบัตร				
ที่ตรงกับ	Trend	แต่ไม่ผ่าน	ต้องหยุดเล่น	1	รอบ	หากในรอบต่อไป	Trend	ของนวัตกรรมเปลี่ยนไปแล้ว	
แมผู้้เล่นคนนัน้จะผ่านการตรวจสอบเงือ่นไขสทิธบิตัรกจ็ะไมไ่ดร้บัคะแนนจาก	Trend	แตจ่ะไดร้บัคะแนน
และเงินจากการสร้างสิทธิบัตรตามปกติ

7.8		 เม่ือถึงรอบของตน	 ผู้เล่นสามารถขอเช่าสิทธิบัตรการประดิษฐ์ของคนอื่นเพื่อต่อยอดเป็นการสร้าง														
การประดิษฐ์ของตนเองในช้ันท่ีสูงขึ้นได้	 โดยแสดงการ์ดทรัพยากรของนวัตกรรมนั้นให้ทุกคนเห็น														
และจ่ายค่าเช่าให้เจ้าของสิทธิบัตรทันที	 1	บาทต่อสิทธิบัตร	 และจ่ายอีกทุกรอบ	 รอบละ	1	บาท	ผู้เล่น
สามารถสร้างการออกแบบได้โดยไม่ต้องเช่าสิทธิบัตรใด	ๆ	ผู้เล่นท่ีเลือกขอเช่าสิทธิบัตรจะไม่สามารถซื้อ
การ์ดทรัพยากรในรอบนั้นได้	แต่สามารถตรวจสอบเงื่อนไขสิทธิบัตรได้ในรอบนั้น

7.9		 การซื้อการ์ดทรัพยากร	และ	การตรวจสอบเงื่อนไขสิทธิบัตร	ถือว่าเป็นคนละ	action	ผู้เล่นต้องเลือกเล่น
อย่างใดอย่างหนึ่งเท่านั้น	รวมทั้งสามารถตรวจสอบเงื่อนไขสิทธิบัตรนวัตกรรมได้ครั้งละ	1	ชนิดเท่านั้น

7.10	ผู้เล่นไม่สามารถสร้างนวัตกรรมชั้นที่	 2	 หรือชั้นที่	 3	 โดยที่ไม่มีผู้เล่นคนใดได้รับสิทธิบัตรการประดิษฐ์						
จากการสร้างนวัตกรรมเดียวกันนั้นในชั้นก่อนหน้า

Communication

Computer

โทเคนลูกบาศก์วางอยู่ที่ช่อง Invent และโทเคน
เหรียญวางอยู่ที่ช่อง Design เพื่อแสดงความเป็น

เจ้าของสิทธิบัตรการประดิษฐ์ และสิทธิบัตร
การออกแบบ (ตามล�าดับ) ของผู้เล่นสีน�้าตาล

Design

Invent
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“..จั่วได้ ใบนี ้ไม่เข้าองค์
ประกอบนวัตกรรมเลย
ทิ้งที่กองทิ้งดีกว่า..”

การ์ดอยู่ในมือ	3	ใบ

	 	 “Trend	นวัตกรรมขณะนี้เป็นรถยนต์สันดาป	 รถยนต์พลังงานไฟฟ้า	
และรถยนต์ไร้คนขับ”
	 	 ผูเ้ลน่คนหนึง่มกีารด์อยูใ่นมอื	3	ใบ	คอื	การด์หนา้จอคอมพวิเตอร	์(PC),	
การ์ดระบบเครื่องยนต์สันดาป	 และ	 การ์ดโครงรถ	 ตัวถังรถยนต์	 เมื่อถึงรอบ				
การเล่น	 เขาเลือกจ่ัวการ์ดทรัพยากรของนวัตกรรมชั้นท่ี	 1	 จำานวน	 2	 ใบ										
เป็นการ์ดระบบส่งกำาลัง	 ระบบขับเคล่ือน	 ล้อและยาง	 และการ์ดขั้วหลอด									
เขาจึงตัดสินใจซื้อการ์ดใบแรก	 1	 ใบ	 และท้ิงใบที่	 2	 ที่กองทิ้ง	 และจ่ายเงิน										
1	บาท	จบการเล่นในรอบนี้	 เมื่อถึงรอบใหม่	หากสร้างเป็นคนแรก	 เขาจะได้
สิทธ์ิเปิดการ์ดตรวจสอบเงื่อนไขสิทธิบัตรการประดิษฐ์	 หากสร้างเป็นคนที่	 2	
ต้องเปิดการ์ดตรวจสอบเงื่อนไขสิทธิบัตรการออกแบบ	 ซึ่งนอกจากจะได้
คะแนนและเงนิจากการได้รับสทิธิบตัรแล้ว	ยงัได้คะแนนพเิศษทีส่รา้งตรงตาม	
Trend	นวัตกรรม	(ถ้า	Trend	นวัตกรรมในขณะนั้นยังไม่เปลี่ยน)	ด้วย

จั่วการ์ด	2	ใบ
(ซื้อ	1	ใบ	ทิ้ง	1	ใบ	จ่าย	1	บาท)

7.11	เกมจบเมื่อมีผู้เล่นคนใดคนหนึ่งได้รับสิทธิบัตรการประดิษฐ์จากการสร้างนวัตกรรมชั้นที่	3	เรียบร้อยแล้ว	
โดยต้องเล่นให้จบในรอบนั้น	 จากนั้นนับคะแนนและนับเงินของแต่ละคน	และเงิน	5	บาท	จะถูกเปลี่ยน
เป็น	1	คะแนน	(เศษปัดทิ้ง)	คนที่ได้คะแนนสูงสุดเป็นผู้ชนะ	หากมีผู้เล่นมากกว่า	1	คน	ได้คะแนนเท่ากัน	
ผู้เล่นท่ีได้รับสิทธิบัตรนวัตกรรมชั้นที่	 3	 จะเป็นผู้ชนะ	หากไม่มี	 ให้นับจำานวนสิทธิบัตรการประดิษฐ์และ
สิทธิบตัรการออกแบบของนวัตกรรมเรยีงลำาดบัจากชัน้ที	่2	และชัน้ท่ี	1	ผู้เลน่คนใดมีมากกวา่จะเปน็ผู้ชนะ

	 8.	ตัวอย่างวิธีการเล่นในการซื้อการ์ดทรัพยากร

“..จั่วได้ ใบนี ้ครบองค์ประกอบ
ของรถยนต์สันดาปแล้ว

ซื้อใบนีเ้ลยดีกว่า..”
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	 	 จากภาพบอร์ดแสดงรอบการเล่น	จำานวนเงินและคะแนน	โดยผู้เล่นทั้ง	4	คน	เล่นเกมมาแล้ว	4	รอบ	และผู้เล่น
คนที	่1	เลน่รอบที	่5	เสรจ็แลว้	โดยตอนนีเ้หลอืเงนิ	7	บาท	และมี	2	คะแนน	แต่รอบที	่6	จะต้องหยุดเลน่	1	รอบ	เนือ่งจาก
ตรวจสอบเงื่อนไขสิทธิบัตรแล้วไม่ผ่าน	 จึงมีโทเคนหัวกะโหลกวางอยู่ที่แถวที่	 6	 ต่อไปจะเป็นรอบการเล่นของผู้เล่น									
คนที่	2	ซึ่งขณะนี้เหลือเงิน	14	บาท	และมี	5	คะแนน	ผู้เล่นคนที่	3	มีเงินอยู่	10	บาท	และไม่มีคะแนน	ผู้เล่นคนที่	4						
มีเงินอยู่	1	บาท	และมี	7	คะแนน
	 	 เมื่อผู้เล่นคนที่	4	เล่นรอบที่	5	เสร็จแล้ว	ผู้เล่นคนที่	1	สามารถเล่นได้กรณีเดียวคือการหยิบโทเคนหัวกะโหลก
ออกไป	 แล้วขยับหมากตัวเล่นของตนเองมาอยู่ที่แถวที่	 6	 (โดยสามารถรับเงินค่าสิทธิบัตรประจำารอบ	หรือเสียค่าเช่า			
สิทธิบัตรประจำารอบตามปกติ	ถ้ามี)	เมื่อผู้เล่นคนที่	4	เล่นรอบที่	6	เสร็จแล้ว	ผู้เล่นคนที่	1	จึงจะสามารถเล่นรอบที่	7	
ได้ตามปกติ

	 9.	ตัวอย่างการเดินตัวเดิน	และการอ่านรอบการเล่น	จำานวนเงินและคะแนน	(ดังภาพ)

ตัวอย่างบอร์ดแสดงรอบการเล่น เงินและคะแนน ขนาด A4 จำานวน 1 บอร์ด

จุดเริ่มต้น รอบที่/
ตัวคูณ

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4

คนที่ 4 คนที่ 3 คนที่ 2 คนที่ 1 เงิน คะแนน เงิน คะแนน เงิน คะแนน เงิน คะแนน

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

111 222 333 444 555

111 222 333 444 555

111 222 333 444 555111 222 333 444 555

111 222 333 444 555

222 333 444 555111

222 333 444 555111

222 333 444 555111

โทเคนตัวผู้เล่น โทเคนหัวกะโหลก
(หยุดเล่น 1 รอบ)

โทเคนเงิน โทเคนคะแนน

13 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



14 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



15 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา

การ์ดเกมสำาหรับพิมพ์
เพื่อใช้เล่นเกม



การ์ดทรัพยากรชั้นที่	1

จำานวน	15	ใบ	ขนาด	6.36	cm	x	8.9	cm
(จำารวน	15	ใบ	พิมพ์	3	ชุด	รวม	45	ใบ)

ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

16 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

17 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

18 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

19 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

20 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



การ์ดทรัพยากรชั้นที่	2

ขนาด	6.36	cm	x	8.9	cm
(จำานวน	5	ใบ	พิมพ์	3	ชุด	รวม	15	ใบ)

ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

21 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

22 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



การ์ดทรัพยากรชั้นที่	2

ขนาด	6.36	cm	x	8.9	cm
(จำานวน	10	ใบ	พิมพ์	1	ชุด	รวม	10	ใบ)

ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

23 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

24 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

25 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

26 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



การ์ดทรัพยากรชั้นที่	3

ขนาด	6.36	cm	x	8.9	cm
(จำานวน	15	ใบ	พิมพ์	1	ชุด)

ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

27 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

28 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

29 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

30 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

31 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



การ์ดนวัตกรรมชั้นที่	1	

ขนาด	6.36	cm	x	8.9	cm
(จำานวน	5	ใบ	พิมพ์	1	ชุด)

ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

32 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

33 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



การ์ดนวัตกรรมชั้นที่	2

ขนาด	6.36	cm	x	8.9	cm
(จำานวน	5	ใบ	พิมพ์	1	ชุด)

ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

34 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

35 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



การ์ดนวัตกรรมชั้นที่	3

ขนาด	6.36	cm	x	8.9	cm
(จำานวน	4	ใบ	พิมพ์	1	ชุด)

ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

36 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

37 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



การ์ด	Trend	นวัตกรรม

ขนาด	6.36	cm	x	8.9	cm
(จำานวน	5	ใบ	พิมพ์	1	ชุด)

ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

38 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

39 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



การ์ดเงื่อนไขสิทธิบัตรการประดิษฐ์

ขนาด	6.36	cm	x	8.9	cm
(จำานวน	5	ใบ	พิมพ์	4	ชุด	รวม	20	ใบ)

ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

40 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

41 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



การ์ดเงื่อนไขสิทธิบัตรการออกแบบ

ขนาด	6.36	cm	x	8.9	cm
(จำานวน	4	ใบ	พิมพ์	4	ชุด	รวม	16	ใบ)

ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

42 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



ตัดตามเส้นทึบ พับตามเส้นประ แล้วติดกาว

43 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา
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44 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา
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45 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา
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46 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา
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47 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา
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48 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา



คณะผู้จัดทำา

คณะที่ปรึกษา
ศาสตราจารย์	ดร.ชูกิจ	ลิมปิจำานงค์		 ผู้อำานวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ดร.วนิดา	ธนประโยชน์ศักดิ์		 ผู้ช่วยผู้อำานวยการ
	 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ดร.ศรเทพ	วรรณรัตน์		 	 ผู้อำานวยการสำานักวิชาคณิตศาสตร์และเทคโนโลยี
	 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะทำางาน	
นางสาวศิรินาถ	สุมหิรันต์	 	 ครูชำานาญการพิเศษ	โรงเรียนประโคนชัยพิทยาคม	จ.บุรีรัมย์	
นางสาวกตัญชลี	เอกวุธ	 	 ครู	โรงเรียนโนนสุวรรณพิทยาคม	จ.บุรีรัมย์
นายไพบูลย์	ปัทมวิภาต		 	 ครู	โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย	กรุงเทพฯ
นายสยามชัย	สุกใส	 	 นักวิชาการ	สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะผู้พิจารณา	
นายบุญวิทย์	รัตนทิพยาภรณ์	 ผู้ชำานาญ	สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ดร.ขจิต	เมตตาเมธา		 	 ผู้ชำานาญ	สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ดร.สุทธิดา	เชื่อมกลาง		 	 นักวิชาการอาวุโส	สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ดร.นุศวดี	พจนานุกิจ		 	 นักวิชาการอาวุโส	สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คณะบรรณาธิการกิจ	
ดร.นุศวดี	พจนานุกิจ		 	 นักวิชาการอาวุโส	สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
นายสยามชัย	สุกใส	 	 นักวิชาการ	สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

49 สาขาเทคโนโลยี สสวท.คู่มือการเล่นเกม ทรัพย์สินทางปัญญา
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สถาบันสงเสร�มการสอนว�ทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.)

สาขาเทคโนโลยี
สถาบันสงเสร�มการสอนว�ทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.)

สาขาเทคโนโลยี

ทรัพยสินทรัพยสินทรัพยสินทรัพยสิน
คูมือการเลนเ

กม

ทางปญญาทางปญญาทางปญญาทางปญญา


