


Boonrod 
the Survivor

เกมวิ่งไปทางหนีไฟ
ใจวิ่งไปตามความฝัน

นางสาวสุภาวดี ภูสนาม (หญิง) มัธยมศึกษาปีที่ 4
นางสาวชัญญานุช ลิขิตปัญจมานนท์ (แคนดี้) มัธยมศึกษาปีที่ 5

นางสาวณาฌา หิรัญญการ (ปังจัง)มัธยมศึกษาปีที่ 4
นางสาวจิดาภา อาภรณ์รัตน์ (เอินจิ) มัธยมศึกษาปีที่ 4
นางสาวเกศนคร พจนวรพงศ์ (ไนล์) มัธยมศึกษาปีที่ 5

โรงเรียนเซนต์ฟรังซิสซาเวียร์คอนแวนต์

Boonrod the Survivor เป็นเกมที่ผู้เล่นได้ฝึก 
ทักษะการเอาชีวิตรอดจากเหตุการณ์เพลิงไหม้  
โดยผู้เล่นต้องหาทางลงมาจากตึกให้เร็วที่สุด  
ซึ่งแต่ละชั้นก็จะมีอุปสรรคต่างๆ คอยขัดขวาง  

เหมาะส�ำหรับเด็กระดับประถมศึกษาตอนปลายถึง
มัธยมศึกษาตอนต้น สามารถดาวน์โหลดผ่าน 

สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตได้ที่ Google play 
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“ส่วนมากเราอาจรู้กันอยู่แล้วแต่ไม่เคยเจอ 
ไม่เคยลองเอาตัวรอดจริงๆ แต่เกมนี้จะช่วยให ้

เรียนรู้ผ่านประสบการณ์จากเกมว่า 
ถ้าเกิดเหตุการณ์แบบนี้จริงๆ ต้องท�ำยังไง

 

เป็นความจริงที่ว่า การเรียนรู้ด้วยความสนุกนั้นมีประสิทธิภาพ

มากกว่าการเรยีนรูแ้บบท่องจ�ำมากมายนกั  จงึไม่น่าแปลกใจทีส่ือ่การสอน

ยุคใหม่มักมุ่งเน้นแปรรูปตัวต�ำราออกมาเป็นสื่อในรูปแบบบันเทิงคดี 

มากขึ้น กล่าวคือมีการสร้างตัวละคร มีเร่ืองราว และมีเกมสอดแทรก 

เข้ามาเพื่อให้เยาวชนได้ฝึกทักษะจนเกิดความเชี่ยวชาญ

ถ้ามองในมมุนี ้เกมก็อาจไม่ใช่เกมอกีต่อไป หากเกมนัน้ๆ สร้างขึน้

บนฐานของการเป็นสื่อการเรียนรู้ ที่มุ่งหมายให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้จาก

การเล่นเกม

แน่นอนว่า นีค่อืทีส่ดุของการเรยีนรูด้้วยความสนุก และท่ีแน่นอน

กว่านั้นก็คือ ถึงวันน้ีเรามีเกมท่ีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือสร้างการเรียนรู้อย่าง

สนุกสนานขึ้นมาแล้ว ด้วยฝีมือของสาวๆ จากโรงเรียนเซนต์ฟรังซิส 

ซาเวียร์คอนแวนต์ และเกมท่ีว่านี้ก็ไม่ใช่แค่เกมที่มีเน้ือหาในชั้นเรียน

ทั่วไป แต่เป็นเกมที่สอนการเอาชีวิตรอดจากภัยพิบัติ!

เกมอะไร? และเล่นยังไง? สาวๆ มีค�ำตอบ...

ลองเล่นกับไฟ
กล่าวถึงภัยพิบัติในสังคมเมืองแล้ว ก็คงไม่มีภัยไหนที่จะใกล้ตัว

คนเมืองไปมากกว่าอัคคีภัยหรือไฟไหม้ โดยเฉพาะอัคคีภัยท่ีเกิดขึ้นบน

ตึกสูงอีกแล้ว
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แต่ก็น่าสนใจว่า ภัยพิบตัท่ีิน่ากลวัขนาดน้ี กลบัถูกให้ความส�ำคญั

ไม่มากนักในสังคม โดยเฉพาะการปลูกฝังให้แก่เยาวชนในสถานศึกษา 

และถึงมี ก็มักเป็นไปในรูปแบบวิชาการหรือการฝึกปฏิบัติที่เคร่งครัด 

ตามต�ำรา ซึ่งก็ไม่รับประกันว่า เยาวชนจะสามารถเรียนรู้และจดจ�ำได้

อย่างครบถ้วน

ด้วยเห็นว่าอัคคีภัยเป็นเรื่องใกล้ตัวคนเมืองมากกว่าท่ีคิด และ

คงจะดีไม่น้อยถ้าจะน�ำเรื่องจริงจังอย่างวิธีการเอาตัวรอดจากอัคคีภัย 

มาแปรรูปใหม่ให้เป็นเกมที่สนุก แต่ก็ไม่ทิ้งเนื้อหาที่มีความจริง ย่อมจะ

สร้างการเรียนรู้ให้แก่ผู้เล่นได้อย่างมีประสิทธิภาพไม่น้อย

“จึงเป็นที่มาของแอปพลิเคชันเกม Boonrod the Survivor ค่ะ 

เป็นเกมเกีย่วกับการเอาชวิีตรอดจากเหตุการณ์เพลงิไหม้ ในเกมเป็นการ

จ�ำลองให้ผูเ้ล่นอยู่ชัน้บนสดุของอาคาร ให้หาทางลงมาจากตึกให้เรว็ทีส่ดุ 

ซึ่งแต่ละชั้นก็จะมีอุปสรรคต่างๆ มาคอยขัดขวางท�ำให้เราลงได้ช้าลง” 

หญิงกล่าวถึงตัวผลงาน ซึ่งเกิดมาจากแรงบันดาลใจท่ีว่า ทีมอยากท�ำ

เกมท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับภัยพิบัติที่เป็นเหตุการณ์ใกล้ตัว เพ่ือให้ผู้เล่นฝึก

ทักษะการเอาชีวิตรอดให้ได้

“คือเขามองปัญหาของเด็กรุ่นใหม่ที่ไม่ค่อยรู้จักการแก้ปัญหา

เฉพาะหน้า เป็นการมองปัญหาที่เกิดขึ้นจริงๆ เพื่อมาพัฒนาเป็นผลงาน 

แล้วก็คดิต่อว่าท�ำยังไงก็ได้ให้สนกุ ให้ผูเ้ล่นได้เรยีนรู ้ให้รูจ้กัการวางแผน 

รู้จักการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ครับ” อาจารย์เดชา ดรินทพงศ์ หรือ

ครูแบ๊งค์ อาจารย์ที่ปรึกษาโครงการ กล่าวเสริม

ในครั้งแรกนั้น หญิงได้ร่วมกับนางสาวโศจิรัตน์ ธัญประทีป หรือ

เกน และนางสาวเกศนคร พจนวรพงศ์ หรือไนล์ ริเริ่มพัฒนาเกมน้ีข้ึน 

ในชื่อ ‘บุญรอด ต้องรอด’ จนเมื่อพัฒนาเสร็จก็ได้ส่งประกวดโครงการ

แข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 18 (NSC 

2016) ประเภทโปรแกรมเพื่อความบันเทิง ระดับนักเรียน และสามารถ

คว้ารางวัลที่ 3 มาครองได้
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และด้วยความต้องการที่จะพัฒนาเกมไปสู่การเผยแพร่เชิง

พาณิชย์ เพ่ือสร้างการเรียนรู้ให้แก่ผู้เล่นในวงกว้าง หญิงก็ได้รับการ 

หนนุเสรมิจากอาจารย์ให้น�ำผลงานเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เตบิใหญ่ 

ปี 4 ซึ่งด้วยความท่ีเกนนั้นจบการศึกษาไปแล้ว และไนล์ก็เดินทางไป

ศกึษาต่อต่างประเทศ หญิงจงึต้องฟอร์มทีมใหม่ และเปลีย่นบทบาทเป็น

พ่ีใหญ่ไปในตัว โดยได้แคนดี้เข้ามารับผิดชอบงานเขียนโค้ดร่วมกัน 

กับหญิง ปังจังเข้ามาท�ำกราฟิก และเอินจิเข้ามาท�ำด้านประชาสัมพันธ์ 

โดยเฉพาะด้านเอกสาร

อัปเกรดผลงาน สานต่อการเรียนรู้
การได้เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ถือเป็นการเปิดโลกทัศน์การ

เรียนรู้ให้แก่ 4 สาวอย่างแท้จริง ทั้งทักษะต่างๆ ที่จ�ำเป็นต่อการพัฒนา

ผลงาน และแน่นอน รวมไปถึงค�ำแนะน�ำจากคณะกรรมการและโคช  

ที่ส่งผลต่อการปรับเปลี่ยนผลงานให้ดีมากยิ่งขึ้น

“จากเดิมที่ส่ง NSC จะมีแค่เกมหลักเกมเดียวค่ะ แต่พอเข้ามา

ต่อกล้าฯ ก็ได้ค�ำแนะน�ำให้เพิ่มเป็น 3 โหมดให้หลากหลายมากขึ้น คือ 

Level Mode ที่แบ่งขั้นเป็นความง่าย ปานกลาง และยาก MS Mode 

เป็นโหมดท่ีเล่นเก็บคะแนนไปได้เรือ่ยๆ และ Adventure Mode ท่ีจ�ำลอง
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สถานการณ์ไฟไหม้จากห้องจรงิๆ มา ซึง่แต่ละห้องจะมรีายละเอยีดการ

เอาตัวรอดที่แตกต่างกันไป เช่น ห้องครัวต้องปิดแก๊สก่อน เอาผ้าชุบน�้ำ

มาดับไฟ หรือการข้ึนลิฟท์หรือบันไดเลื่อน คือจ�ำลองสถานการณ์จริง 

มา จะมีความสมจริงมากกว่าค่ะ” หญิงอธิบายขอบเขตเกมที่ถูกพัฒนา

ให้หลากหลายและสมจริงมากขึ้น เพื่อสร้างทักษะการเอาตัวรอดให้แก่

ผู้เล่นได้อย่างมีประสิทธิผล

“Adventure Mode เอามาจากชีวิตจริง จากเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น

ได้จริงค่ะ ส่วนมากเราอาจรู้กันอยู่แล้วแต่ไม่เคยเจอ ไม่เคยลองเอา 

ตัวรอดจริงๆ แต่เกมน้ีจะช่วยให้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์จากเกมว่าถ้า

เกิดเหตกุารณ์แบบนีจ้รงิๆ ต้องท�ำยังไง” เอนิจกิล่าวถึงจดุมุง่หมายของทีม

ซึ่งด้วยรายละเอียดท่ีมากขึ้นของเกม รวมไปถึงใน Adventure 

Mode ท่ีต้องการข้อมลูทีม่คีวามถูกต้องทีส่ดุมาใส่ไว้ ก็ท�ำให้ท้ังส่ีต้องหา

ข้อมูลเพิ่มเติมให้ครบถ้วนที่สุด
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“กรรมการแนะน�ำให้ท�ำเกมทีส่ามารถสอนผูใ้ช้ได้จรงิๆ ค่ะ คอืให้

สามารถน�ำไปใช้ได้ในชีวิตจริง รายละเอียดเล็กๆ ที่พวกเรามองข้ามไป 

แต่กรรมการคิดว่าควรเอามาใส่ในงาน ถึงแม้มันจะเป็นแค่เสี้ยวเล็กๆ 

แต่ว่ามันท�ำให้คนอื่นเรียนรู้และเอาไปใช้ได้ เช่น สัญลักษณ์ต่างๆ หรือ

เบอร์โทรศพัท์ของสถานดัีบเพลงิ เราก็ต้องไปหาข้อมลูเพ่ิมค่ะ” ปังจงัเล่า

“หนเูลยไปสมัภาษณ์ทีส่ถานดีบัเพลงิสามเสนมาค่ะ โดยครฝู้าย 

ศรา หรูจิตตวัฒน์ พาไปติดต่อ ก็ไปขอข้อมูลพ่ีๆ เรื่องอุปกรณ์หนีไฟ 

ประเภทของถังดับเพลิง ซึ่งถังดับเพลิงแต่ละชนิดจะดับไฟไม่เหมือนกัน 

ถังสีแดงจะดับได้เฉพาะไม้ ถังสีเขียวดักจับต้นเพลิงได้เกือบทุกอย่าง  

หรือความรู้ใหม่แปลกๆ อย่างการใช้ถุงพลาสติกควักอากาศแล้วเอามา

ครอบหัว เราก็เอามาใส่ในเกมค่ะ” แคนดี้กล่าวถึงการเรียนรู้ของทีมท่ี 

ทุกคนต่างได้ความรู้ติดตัวกันมาไม่น้อย

“ได้ความรู้เรื่องประเภทไฟค่ะ มี Type A B C ที่มาจากต้นเพลิง

คนละอย่างกัน บางอันเกิดจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ขณะที่ถ้า Type 

A หรือ B จะเป็นพวกไม้ กระดาษ เราก็ต้องดูประเภทของไฟควบคู่กับ

การเลือกประเภทถังดับเพลิงด้วยค่ะ” เอินจิกล่าว

ขณะที่ปังจังเสริมว่า “เรื่องป้ายหนีไฟค่ะ เวลาเกิดไฟไหม้ให้เรา

ดูสัญลักษณ์ป้ายหนีไฟ แล้วให้เดินตาม ซึ่งในเกมเราก็จะเน้นตรงน้ี  

ช่วยให้เด็กเรียนรู้ไปในตัวว่าต้องหาป้ายนี้ให้เจอจะได้หนีไฟได้ทัน” 

ทุกคนพูดเป็นเสียงเดียวกันว่า เรื่องการเอาตัวรอด
จากไฟไหม้ส�ำหรับเด็ก พอใช้เกมมาช่วยจะท�ำให้

เข้าใจมากขึ้น มันง่ายกว่าการอ่านหนังสือ

259



เอาชนะข้อจ�ำกัด วัดฝีมือจากผู้ใช้ 
การเพ่ิมขอบเขตของเกมให้กว้างและลึกขึ้นไม่ใช่งานที่ง่าย  

โดยเฉพาะอย่างย่ิงส�ำหรบั 4 สาวทีเ่ป็นเพียงนักเรยีนชัน้ ม.ปลาย แต่ด้วย

ความต้องการท่ีจะพัฒนาผลงานไปสู่ผู้ใช้จริง ก็ท�ำให้ท้ังหมดร่วมแรง

ร่วมใจกันเอาชนะอุปสรรคและข้อจ�ำกัดต่างๆ เพื่อให้งานส�ำเร็จ

“งานถือว่าหนกัคะ่ หนตู้องรบัหน้าทีแ่ก้เกมหลกั และให้พีแ่คนดี้

และปังจังช่วยในโหมดที่เพิ่มมาใหม่ ซึ่งปังจังก็เพิ่งเริ่มวาดรูป ก็เลยต้อง

ให้พ่ีไนล์ช่วยงานก่อน พอพ่ีไนล์ไปเรียนต่อ ปังจังก็เข้ามาช่วยเต็มตัว 

มากข้ึน แต่พ่ีไนล์ก็ยังช่วยอยู่เพราะเดิมเป็นคนวาดเกมหลักท้ังหมด  

เลยยังต้องใช้ลายเส้นของพ่ีเขาอยู่” หญิงอธิบายขอบเขตงานของทีม 

ก่อนเสริมต่อไปถึงความรัดตัวของชีวิตเด็ก ม.ปลาย

“อยากพวกหนู เอินจิ ปังจัง เพิ่งขึ้น ม.ปลาย ก็จะเรียนหนักขึ้น

กว่าเดิม ไหนจะต้องเรียนพิเศษ ท�ำกิจกรรมอื่นๆ ของโรงเรียน หนูเองก็

เป็นประธานรุ่น ม.4 และหัวหน้าห้องด้วย แล้วย่ิงต้องมาท�ำงานตรงน้ี 

มันต้องใช้เวลาปรับตัวเยอะมาก ก็ต้องแบ่งเวลาค่ะ ถ้าเปรียบเทียบกับ

คนอื่นมันหนักกว่าแน่นอน แต่มันก็ท�ำให้เราได้ฝึกประสบการณ์ คนอื่น

เขาอาจไม่มโีอกาสมาท�ำงาน มาค้นหาตัวเองว่าใช่ทางของเราหรอืเปล่า 

ก็เหมอืนได้หาประสบการณ์ว่าตรงน้ีใช่หรอืไม่ใช่ เป็นทางเลอืกให้เราค่ะ” 

หญิงกล่าว

“ต้องแบ่งเวลาว่าอันไหนควรท�ำก่อนท�ำหลังค่ะ อันไหนส่งก่อน 

ก็ท�ำก่อน จัดล�ำดับความส�ำคัญและความเร่งด่วนของงาน” แคนดี้ ซึ่งก็

เป็นประธานรุ่น ม.5 เหมือนๆ กับหญิง สรุปความ

เพราะเป็นวัยรุ่นน้ันเหน่ือย ย่ิงเป็นเด็กกิจกรรมอย่างทั้ง 4 สาว

ด้วยแล้วย่อมต้องเหน่ือยกว่าเพ่ือนๆ ท่ัวไป แต่ด้วยแรงสนับสนนุจากครู

อาจารย์ และทีมโคช ก็เป็นแรงผลักดันให้ทั้งสี่มีแรงฮึดสู้กับงาน และ

แน่นอน รวมไปถึงทักษะความรูต่้างๆ ท่ีได้รบัจากค่ายโครงการต่อกล้าฯ 

ก็เป็นเหมือนกล่องเครื่องมือท่ีทีมได้น�ำมาปรับใช้เพ่ือให้การพัฒนา 
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ผลงานดีขึ้น โดยที่เหนื่อยน้อยลง ทั้งการจัดล�ำดับความส�ำคัญของงาน 

การน�ำเสนอที่เอินจิบอกว่าได้รับความรู้มาเต็มๆ และรวมไปถึงทักษะ

ด้านการตลาด ที่ทีมบอกว่าได้น�ำมาปรับใช้ในผลงาน และท�ำให้ท�ำงาน

ได้ชัดเจนมากขึ้น

“ได้เร่ืองการตลาดค่ะ ว่าจะท�ำอย่างไรให้ถูกใจลูกค้า ดูว่าเขา

ต้องการอะไร แล้วเราก็พยายามปรับเปลี่ยนให้ตรงตามความต้องการ

ของเขา” แคนดี้ตอบชัดถ้อยชัดค�ำ

“ได้เรียนรู้เรื่อง UX-UI1 ที่เราจะต้องปรับเปลี่ยนให้ตรงกับความ

เคยชินของผู้ใช้ค่ะ อย่างตอนแรกเราท�ำเป็นข้อความธรรมดา ไม่มีปุ่ม 

ให้กด แต่พอเอาไปให้คนอ่ืนเล่นก็จะได้เสียงสะท้อนกลับมาว่า ท�ำให ้

มันเหมือนมีปุ่มกดหน่อย” หญิงเสริม

1	 UI หรือ User Interface คือการออกแบบหน้าจอส�ำหรับติดต่อกับผู้ใช้ 

	 UX หรือ User Experience คือการออกแบบการใช้งานให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งาน
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สิ่งท่ีหญิงกล่าวไปนั้น ก็เกิดจากกระบวนการน�ำผลงานลงไป

ทดลองกับผู้ใช้จริง ซึ่งส�ำหรับ Boonrod the Survivor นี้ กลุ่มเป้าหมาย

คือนักเรียนชั้นประถมตอนปลายถึงมัธยมตอนต้น เมื่อปรับผลงานจาก

ค�ำแนะน�ำของกรรมการและโคชโครงการต่อกล้าฯ แล้ว ท้ังส่ีก็ได้น�ำ 

เกมลงไปให้เพ่ือนๆ น้องๆ ลองเล่นกัน ซึ่งก็ได้รับเสียงสะท้อนกลับมา

มากมายหลายแง่ และการปรับแก้ UX-UI ก็เป็นหนึ่งในนั้น

“ให้เพ่ือนในห้องลองเล่นดคู่ะ แล้วก็มน้ีอง ป.6 น้องเล่นก็ดสูนุกดี 

แต่บางช่วงอาจจะดูงงๆ นิดหน่อยว่าต้องท�ำยังไง แล้วเกมยังมีบัคอยู่  

ก็ต้องกลับมาแก้ให้มันหายค่ะ” แคนดี้กล่าว

แต่แม้เกมจะยังไม่สมบูรณ์เต็มร้อย แต่ผลท่ีได้น้ัน การันตีถึง

ความสนุกและประโยชน์ที่ผู้เล่นจะได้รับ

“ทุกคนพูดเป็นเสยีงเดยีวกันค่ะว่า เรือ่งการเอาตวัรอดจากไฟไหม้

ส�ำหรบัเดก็ พอใช้เกมมาช่วยจะท�ำให้เข้าใจมากขึน้ มนัง่ายกว่าการอ่าน

หนังสือค่ะ” หญิงกล่าวด้วยรอยยิ้ม
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ปีที่แล้วหนูเป็นน้องสุดในทีม ท�ำอะไรก็ท�ำตามพี่ๆ... 
แต่ปีนีห้นเูป็นหวัหน้าทมี ต้องท�ำความเข้าใจทกุอย่าง 

เป็นตัวหลักในทีม ต้องเรียนรู้งานทุกอย่าง 
เพื่อที่จะได้มอบหมายงานให้คนอื่น

ภูมิใจในความเปลี่ยนแปลง และทางออก
ของความฝัน

การท�ำงานหนักของทั้งสี่ น�ำมาซึ่งผลงานเกมท่ีมีท้ังความสนุก

และได้สาระควรค่าแก่การชื่นชม แต่มากกว่าผลงานท่ีส�ำเร็จน้ัน ก็คือ

การเตบิโตขึน้ของ 4 สาว เริม่ตัง้แต่หญิง ซึง่ตอนประกวด NSC อยู่ในฐานะ

น้องเล็ก แต่เมื่อต้องฟอร์มทีมเพ่ือเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ เธอต้อง 

ยกระดับตัวเองขึ้นมาเป็นหัวหน้าทีม ซึ่งมีภาระรับผิดชอบมากขึ้น

“ปีทีแ่ล้วหนเูป็นน้องสดุในทมี ท�ำอะไรก็ท�ำตามพ่ีๆ เรยีนในคลาส

ที่สอนในต่อกล้าก็ไม่ค่อยรู้เรื่อง (หัวเราะ) แต่ปีน้ีหนูเป็นหัวหน้าทีม  

ต้องท�ำความเข้าใจทุกอย่าง เป็นตัวหลักในทีม ต้องเรียนรู้งานทุกอย่าง

เพื่อที่จะได้มอบหมายงานให้คนอื่น” หญิงกล่าว

เช่นเดียวกับแคนดี้ท่ีเพ่ิงเข้ามาจับงานเขียนโค้ด และเรียนรู้จน

เชี่ยวชาญ

“ภูมิใจนะคะ เพราะเข้ามาตอนแรกหนูเขียนโค้ดไม่เป็น เพ่ิงมา

ศกึษาแล้วเริม่เขียนงานน้ีเป็นงานแรก ก็ภมูใิจท่ีสามารถเขียนโค้ดโหมด

แอดเวนเจอร์ได้ค่ะ” แคนดี้กล่าว

ขณะที่ปังจังก็มีความรู้สึกไม่ต่างกัน “ภูมิใจที่สิ่งที่เราวาดได้เป็น

ส่วนหน่ึงในงานนีค่้ะ ก่อนหน้าน้ีพ่ีไนล์วาดอยู่ ตอนนีก็้มรีปูของเราอยู่ใน

งานด้วย แล้วพอเหน็ว่าน้องๆ เขาเอาเกมเราไปเล่นแล้วชอบ ก็รูส้กึภูมใิจ
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ทีส่ามารถสร้างงานแบบนีอ้อกมาได้ ทีผ่่านมาก็พยายามท�ำให้ดีท่ีสุดค่ะ 

แม้งานจะช้าบ้างเพราะยงัไม่ชนิกับโปรแกรม ยังไม่รูจ้กัเครือ่งมอืเท่าไหร่ 

แต่ก็ต้องใส่พลังเต็มที่ เพราะทุกคนรอรูปที่หนูวาด” ปังจังเล่าด้วยเสียง

หัวเราะ

เช่นเดยีวกับเอนจท่ีิเข้ามาช่วยเตมิเตม็หน้างานของทีม ก็มคีวาม

ภูมใิจทัง้ต่อตวัเองและพ่ีๆ เพ่ือนๆ ร่วมทมีไม่ต่างกัน “ถึงแม้ว่าหนูจะช่วย

เรือ่งโค้ดหรอืกราฟิกไม่ได้ แต่ก็ภูมใิจทีช่่วยออกไอเดยีในงาน เห็นเพ่ือนๆ 

ท�ำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ เห็นงานก้าวหน้าขึ้น หนูก็ภูมิใจ การมา

ร่วมทีมในคร้ังน้ีส�ำหรับหนูเหมือนเปิดโลกใหม่ เพราะหนูไม่เคยยุ่งกับ

คอมฯ มาก่อน เพ่ิงรู ้ว่ามันยากขนาดนี้เลยเหรอ ทุกจุดส�ำคัญหมด  

เรือ่ง UX-UI ปุม่โน่นน่ีนัน่ มนัมคีวามจ�ำเป็นมากในการออกแบบ ต้องใช้

สมองกลั่นออกมาในทุกๆ รายละเอียด มันเป็นงานท่ียากและต้องใช้

ความพยายาม จึงนับถือคนท�ำมากค่ะ (หัวเราะ)”

	  

ถึงตอนนี ้Boonrod the Survivor เวอร์ชนัสมบรูณ์ได้ฤกษ์เผยแพร่

แก่สาธารณชน พร้อมสร้างความสนกุอย่างมสีาระ เสรมิความรูเ้ก่ียวกับ

การเอาตวัรอดจากเหตอุคัคภียั และสร้างทกัษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า

ให้แก่ผู้เล่นได้เป็นอย่างดีทาง Google play 

และพร้อมๆ กับที่ผลงานใกล้จะเดินไปสู่ความส�ำเร็จ สาวๆ ทั้งสี่

ในฐานะผู้พัฒนาเอง ต่างก็ได้บทเรียนมากมายจากการท�ำงานในครั้งนี้ 

แม้ว่าความฝันในอนาคตของพวกเธออาจไม่เก่ียวข้องและชัดเจนว่าจะ

ต้องเป็นด้านไอทีเท่าไหร่นัก อย่างเช่นหญิงและแคนด้ีน้ันก็ยังสองจิต

สองใจระหว่างการก้าวเดนิไปบนเส้นทางของนกับญัชแีละโปรแกรมเมอร์ 

หรือปังจังและเอินจิที่ฝันอยากเป็นทันตแพทย์
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แต่ไม่ว่าในอนาคตจะเป็นอย่างไร เชื่อเหลือเกินว่า การท�ำงาน 

ที่ผ่านมาคือประสบการณ์ที่ดีส�ำหรับการเติบโตของทุกคน

เพราะทางหนีไฟอาจมจี�ำกัดไม่ก่ีทาง แต่ชวิีตมทีางออกมากมาย

ตามความฝัน
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