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บทคัดย่อ 

 
 การวิจัยเรื่องการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อสร้างความตระหนักรู ้ทางการเมืองเรื่อง

สิ่งแวดลอ้ม เป็นการวิจยัเชิงประยกุต ์(Applied Research) เพื่อออกแบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความ

ตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม โดยไดท้ าการศึกษาขอ้มลูและเก็บรวบรวมขอ้มลู แนวคิด 

ความสมัพนัธข์องการเมืองกบัสิ่งแวดลอ้ม บอรด์เกม การออกแบบบอรด์เกม ผ่านแนวคิดพืน้ฐาน

ของอดุมการณน์ิเวศนน์ิยม สรา้งความตระหนกั ส่งเสริมทกัษะที่เก่ียวขอ้งต่อการสรา้งพฤติกรรมที่

ตอ้งการเมื่อเผชิญหน้ากับสถานการณ์การเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้ จนน าไปสู่การสร้าง

ต้นแบบบอร์ดเกม Green Politics Game vol. 0 ท าให้ผู ้เล่นสามารถได้รับความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน ผู้เล่นสามารถเข้าใจและมีส่วนร่วมในเกมผ่านการพูดคุย โต้แย้ง ถกเถียง มีการ

ปรกึษาหารอืระหว่างผูเ้ลน่ น าเสนอความคิด จนไดข้อ้สรุปที่เกิดจากความร่วมมือของผูเ้ลน่ทุกฝ่าย

เพื่อแกไ้ขประเด็นปัญหา รวมไปถึงกระบวนการใหแ้ละแลกเปลี่ยนความรู ้ความเขา้ใจและความ

ตระหนกัเก่ียวกบัปัญหาทางสิ่งแวดลอ้มที่มีความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงกบัการเมืองอีกดว้ย 

ค าส าคัญ : บอรด์เกม, ความตระหนกัรู,้ การเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม 
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บทที ่1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ในช่วงทศวรรษ 1980 เริ่มมีรายงาน Brundtland Report เสนอขึน้มาในปีค.ศ. 1987 ระบุ

ว่า “ภัยคุกคามทางสิ่งแวดลอ้มเริ่มเป็นสิ่งคุกคามขึน้มาในระดับโลก” ดังนัน้ประเด็นความเสื่อม

โทรมทางสิ่งแวดล้อมและความเปลี่ยนแปลงทางภูมิอากาศจึงเริ่มถูกน ามาถกเถียง ทั้งในเวที

ระดบัชาติและนานาชาติ ตัง้แต่นัน้เป็นตน้มา การศกึษานิเวศวิทยาการเมืองไดม้ีการแผ่ขยายสาขา

การศึกษาที่กวา้งมากขึน้ และขยายอาณาบริเวณเขา้สู่พืน้ที่ของความมั่ นคง และถูกผูกโยงอยู่กับ

สายวิชาชีพและความเชี่ยวชาญของบุคคล เช่นผูท้ี่อยู่ในวงการสิ่งแวดลอ้มก็มองเห็นว่า ตัวแบบ

ของปัญหาความมั่นคงดา้นสิ่งแวดลอ้ม (Environmental Security) เป็นประเด็นส าคัญ ผูท้ี่อยู่ใน

แวดวงสาธารณสขุอาจจะมองเห็นถึงภยัคกุคามจากการระบาดของเชือ้โรคเป็นประเด็นส าคญั อนั

ไดแ้ก่ปัญหาของโรคระบาดกบัความมั่นคง (Communicable Disease and Security) และส าคญั

ผูท้ี่ท  าางานดา้นต่อตา้นการก่อการรา้ย พวกเขาก็มองเห็นถึงภัยคุกคามจากการก่อการรา้ยเป็น

ประเด็นส าคัญ เป็นต้น หนึ่งในปัญหาความมั่นคงใหม่ที่หลายๆ รัฐต้องเผชิญเป็นเรื่องความ

เปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอ้ม หรือในบางกรณีพูดใหเ้ฉพาะเจาะจงลงไปก็คือ ความเปลี่ยนแปลง

ของสภาวะอากาศกับความมั่นคง (Climate Change and Security) ซึ่งมีผลกระทบอย่างมากใน

การก่อใหเ้กิดภัยพิบติัทางธรรมชาติ และก็มักจะท าาใหเ้กิดความเสียหายอย่างมากต่อชีวิตและ

ทรัพย์สินของผู้คนในสังคม และขณะเดียวกันก็กระทบต่อความมั่นคงของตัวรัฐเองที่ต้องเป็น

ผูจ้ดัการความเสียหายท่ีเกิดขึน้ ท าใหเ้ห็นว่า ปัญหาเรื่องสิ่งแวดลอ้มอาจกลายเป็นการปฏิวติัระบบ

การวางนโยบายทัง้ระดบัชาติและระดบันานาชาติที่ส  าคญั  

เพื่อเป็นการบรรเทาหรือป้องกันมิ ให้เกิดปัญหาด้านความสัมพันธ์ของการเมืองกับ

สิ่งแวดล้อม การสรา้งความตระหนักรูใ้นประเด็นการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อมจะท าให้เกิดความ

ตระหนกัถึงปัญหาและเขา้มามีสว่นร่วมในการป้องกนั และแกไ้ขปัญหาในระยะยาวได ้จากการศึก
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การส ารวจสถานภาพองคค์วามรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มของไทย (ภาราดา, 2562) ท าให้

มองเห็นภาพรวมของจ านวนงานวิชาการและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มใน

ประเด็นที่หลากหลายและซับซอ้น มีการศึกษาในเชิงลึก เฉพาะเจาะจง และมีการขยายอาณา

บริเวณการศึกษามากขึน้  จึงท าใหก้ารศึกษาเรื่องความสมัพันธ์ของการเมืองกับสิ่งแวดลอ้มว่ามี

ลักษณะเป็นสหวิทยาการ ( interdisciplinary or multidisciplinary) มาตั้งแต่ตน้ เพราะขอบข่าย

ของความสนใจของวิชากวา้งขวางเกินกว่าที่ความรูใ้นสาขาวิชาหนึ่ง ๆ จะครอบคลมุไดห้มด ดงัที่ 

สมเกียรติ วันทะนะ (2551: 214) กล่าวคือมีลักษณะการข้ามศาสตร์ ซึ่งเป็นแนวคิดเชิง

สังคมศาสตรก์ับเชิงวิทยาศาสตร ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งประเด็นการเคลื่อนไหวทางสังคม การ

รวมกลุม่ องคแ์ละเครือข่าย ชมุชนไซเบอร ์ชมุชนนกัวิชาการและชนชัน้กลาง เพื่อรว่มกนัแกปั้ญหา 

อันเป็นผลจากการพัฒนาที่ไม่ให้ความส าคัญกับประชาชนและสิ่งแวดล้อม ได้ส่งผลต่อการ

เคลื่อนไหวทางการเมืองจากภาคประชาสงัคมในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อต่อรองอ านาจจากรฐั ผ่านการ

นิยามความหมายของการพัฒนาชุดใหม่  ที่ เ ป็นการพัฒนาที่ค  านึงถึงสิ่ งแวดล้อมและ

ทรพัยากรธรรมชาติ จนน าไปสู่การเคลื่อนไหวทางการเมืองในเวลาต่อมา มีลกัษณะการด าเนิน

กิจกรรมโดยการลอดรฐัหรือขา้มรฐั แมว้่าการศึกษาในเชิงนิเวศวิทยาการเมืองในภาพรวม การ

ทบทวน การวิเคราะหว์รรณกรรม และการศึกษาแนวทฤษฎีต่าง ๆ แมจ้ะไม่ไดเ้ขา้ไปเก่ียวขอ้งกับ

งานเชิงวิทยาศาสตรม์ากนัก แต่ก็มีแนวโนม้ที่จะเพิ่มความเก่ียวพนักนัมากขึน้ ดงัจะพบไดใ้นงาน

การศึกษาเศรษฐศาสตรก์ารเมือง อ านาจทางสงัคม นิเวศวิทยา และการอนุรกัษ์ธรรมชาติ ซึ่งเป็น

การบรูณาการสงัคมศาสตรแ์ละวิทยาศาสตรส์ิ่งแวดลอ้มเขา้ดว้ยกันในการอธิบายความสมัพนัธ์

ระหว่างสงัคมกบัธรรมชาติ การท่ีจะสรา้งความตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มจึงมีเนือ้หา

ที่มีความซบัซอ้นไปดว้ย 

ในปัจจุบนัไดม้ีการน าเกมมาประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอนในชัน้เรียนและการฝึกอบรม

ในองคก์ารเพิ่มมากขึน้ เนื่องจากนกัวิจยัพบว่า เกมช่วยพฒันาทกัษะที่ไม่เก่ียวขอ้งกบัสติปัญญาซึ่ง

เป็นพืน้ฐานส าคัญของการพัฒนาทักษะดา้นสติปัญญาที่ช่วยท าใหเ้ขา้ใจแนวทางที่บุคคลตอ้ง

เรียนรูเ้พื่อน าไปสูก่ารสรา้งความส าเรจ็ ซึ่งทกัษะดงักลา่ว ไดแ้ก่ ทกัษะความอดทนและความมีวินยั

ซึ่งควรไดร้บัการปลกูฝังตัง้แต่วยัเยาวแ์ต่ในความเป็นจรงิกลบัไม่ไดร้บัการปลกูฝังมากเท่าที่ควร ซึ่ง

ทกัษะดงักล่าวมีความสมัพนัธก์บัความส าเร็จมากกว่าเรื่องของการวดัระดบัคะแนนทางดา้นเชาว์



3 
 

ปัญญา (Mackay, 2013) ดงันัน้การน าเอาเกมมาใชก้บัเรื่องการสรา้งความตระหนกัรูท้างการเมือง

เรื่องสิ่งแวดลอ้มจึงเป็นเรื่องที่มีความเหมาะสมเป็นอย่างมาก เพราะไม่เพียงช่วยใหค้วามรูค้วาม

เขา้ใจเก่ียวกับการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มโดยตรงแลว้ แต่ยังสรา้งความตระหนัก ส่งเสริมทักษะที่

เก่ียวขอ้งต่อการสรา้งพฤติกรรมที่ตอ้งการเมื่อเผชิญหนา้กบัสถานการณก์ารเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม

ที่เกิดขึน้อีกดว้ย การวิจยัเรื่อง การออกแบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่อง

สิ่งแวดล้อม นี ้จึงเป็นการวิจัยเพื่อศึกษาแนวคิดว่าด้วยการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม และน ามา

ออกแบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม โดยใชก้รอบการคิดเชิง

ออกแบบ (Design thinking) เกิดความตระหนักรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อมผ่านบอรด์เกม 

ตลอดจนขอ้ถกเถียงและการวิจยัเก่ียวบอรด์เกมในประเด็นอ่ืน ๆ ต่อไป 

 

1.2 วัตถุประสงคข์องการวิจัย 

เพื่อออกแบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม 

 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

1. ขอบเขตดา้นเนือ้หา ผูว้ิจัยศึกษาแนวคิดว่าดว้ยการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม และน ามา

ออกแบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม โดยใชก้รอบการคิดเชิง

ออกแบบ (Design thinking) สร้างความตระหนักรู ้ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม จากการ

แลกเปลี่ยนความคิดขอ้ถกเถียง ระหว่างกระบวนการออกแบบบอรด์เกม และการเลน่บอรด์เกม 

2. ขอบเขตดา้นพืน้ที่ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ ์

3. ขอบเขตดา้นระยะเวลา ธันวาคม 2562 – 30 กนัยายน 2563 
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1.4 ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยครั้งนีเ้ป็นการวิจัยเก่ียวกับการออกแบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนักรู ้

ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม เป็นการวิจยัเชิงประยกุต ์(Applied Research) โดยมีขัน้ตอนและวิธี

การศกึษาดงันี ้

1. การศึกษาขอ้มูลและเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่

เก่ียวขอ้งกบัความสมัพนัธข์องการเมืองกบัสิ่งแวดลอ้ม บอรด์เกม การออกแบบบอรด์เกม เพื่อสรา้ง

ความตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม 

2. น าขอ้มลูมาวิเคราะห ์เพื่อก าหนดเนือ้หา และตัง้เปา้หมายของบอรด์เกม (Discover) 

3. ออกแบบบอรด์เกม ก าหนดประเภทของบอรด์เกม และกลไกของบอรด์เกม (Ideate) 

4. สรา้งรูปแบบจ าลองของบอรด์เกม (Prototype) 

5. ทดลองเล่นบอรด์เกม (Test) วิเคราะหปั์ญหาที่ไดจ้ากการสงัเกตการณเ์ล่นบอรด์เกม 

การสมัภาษณผ์ูเ้ลน่ เพื่อใชใ้นการแกไ้ขปรบัปรุงบอรด์เกม 

6. วิเคราะหค์วามตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มจากการแลกเปลี่ยนความคิดขอ้

ถกเถียงของผูเ้ลน่ ระหว่างกระบวนการออกแบบบอรด์เกม และระหว่างการเลน่บอรด์เกม 

 

1.5 ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 

เพื่อไดบ้อรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนกัทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม อย่างนอ้ย 1 เกม 
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1.6 นิยามศัพท ์

บอรด์เกม หมายถึง เกมเทเบิลทอป (Tabletop Games) เกือบทกุประเภท เพราะบอรด์

หรือกระดาน ไม่ไดห้มายความถึงอปุกรณท์ี่ออกแบบมาใหม้ีลกัษณะเหมือนกระดานเท่านัน้ แต่

หมายความรวมถึงพืน้ที่เลน่ที่มีพืน้ผิวเรียบใด ๆ เช่นพืน้โต๊ะพืน้บา้นเป็นตน้ดงันัน้การด์เกมจึง

จดัเป็นกลุม่ย่อยกลุม่หนึ่งของบอรด์เกมดว้ย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 

 งานวิจัยเรื่องการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อสร้างความตระหนักรู ้ทางการเมืองเรื่อง

สิ่งแวดลอ้มผูว้ิจยัขอน าเสนอเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งตามหวัขอ้ดงัต่อไปนี ้

2.1 แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับบอรด์เกม 

2.1.1 ค าจ ากัดความของบอรด์เกม  

บอรด์เกม (Board Games) หรือเกมกระดาน หมายถึง เกมประเภทหนึ่งที่เล่นบนโต๊ะหรือ

พืน้ที่เรียบและกวา้งมีรูปแบบการเล่นและธีมที่หลากหลาย ทัง้บอรด์เกมแนวกลยุทธห์นกั ๆ สรา้ง

เมืองท าลายคู่แข่งหรือปารตี์เ้กมที่เลน่กนักบักลุม่เพื่อนกลุม่ใหญ่มีทัง้บอรด์เกมส าหรบัเลน่คนเดียว

ไปจนถึงมากกว่า 20 คนตามแต่ระบบของเกมนั้น ๆ (Play On Boardgame Admin, 2559, 

ออนไลน)์  

บอรด์เกมเป็นเกมที่ถูกสรา้งขึน้เพื่อความบนัเทิงอย่างหนึ่ง มีหลายประเภท หลายรูปแบบ 

เป็นเกมที่ใชก้ารด์หรือใชช้ิน้ส่วนหรือตวัหมากวางไวบ้นพืน้ที่เลน่เคลื่อนที่บนพืน้ที่เลน่หรือหยิบออก

จากพืน้ที่เล่นมีทัง้แบบที่มีกติกาง่ายๆ จนถึงเกมที่มีกติกาซบัซอ้นตอ้งใชแ้ผนการ หรือยุทธวิธีเขา้

ช่วยโดยพืน้ที่เล่นเปรียบไดก้บักระดาน ซึ่งจะมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะส าหรบัเกมนัน้  ๆ (ฐิติพล 

ข าประถม, 2558, ออนไลน)์  

ดงันัน้ บอรด์เกมจึงหมายถึงเกมเทเบิลทอป (Tabletop Games) เกือบทุกประเภท เพราะ

บอรด์หรือกระดาน ไม่ไดห้มายความถึงอปุกรณท์ี่ออกแบบมาใหม้ีลกัษณะเหมือนกระดานเท่านัน้ 

แต่หมายความรวมถึงพืน้ที่เล่นที่มีพืน้ผิวเรียบใด ๆ เช่นพืน้โต๊ะพืน้บา้นเป็นตน้ดังนัน้การด์เกมจึง

จดัเป็นกลุม่ย่อยกลุม่หนึ่งของบอรด์เกมดว้ย 

เมื่อประมาณ 3,500 ปีก่อนครสิตกาล ชาวอียิปตไ์ดพ้ฒันาบอรด์เกมที่เรียกว่า “Senet” ขึน้

เป็นครั้งแรก ตามหลักฐานที่ปรากฏจากการขุดค้นจากหลุมฝังศพโบราณ เกม Senet มีความ
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คลา้ยคลงึกบัเกมในยุคปัจจบุนัที่ชื่อ “Backgammon” ซึ่งจากขอ้มลูทางประวติัศาสตรพ์บว่า มีการ

เล่นเกม “Backgammon” มาตัง้แต่ยุคโบราณของอิหร่านเมื่อประมาณ 3,000 ปีก่อนคริสตกาล 

โดยเกมนีใ้ชลู้กเต๋าที่มีความคล้ายคลึงกับลูกเต๋าที่ใชเ้ล่น เกมในปัจจุบัน ในช่วง 1,500 ปีก่อน

คริสตกาล มีหลกัฐานคน้พบว่า ประชาชนในยุคราชวงศช์างของจีนไดม้ีการเล่นบอรด์เกมที่ชื่อว่า 

“Liubo” แต่ไม่มีขอ้มูลที่แน่ชัดว่าเก่ียวกับกติกาในการเล่น หลงัจากช่วงเวลาดังกล่าว ไม่นานนัก

ประมาณ 1,400 ปีก่อนคริสตกาล ซึ่งเป็นยุคกลางช่วงที่ 2 ของอียิปตม์ีการคน้พบว่า คนในยุคนัน้

เล่นเกมที่พฒันามาจากทางทวีปแอฟริกาที่ชื่อว่า “Mancala” ซึ่งหลงัจากช่วงเวลาดังกล่าวไม่พบ

ขอ้มลูแน่ชดัเก่ียวกบัการเลน่บอรด์เกมจนกระทั่งช่วง 548 ปีก่อนครสิตกาลพบหลกัฐานที่ว่า คนจีน

นิยมเล่นบอรด์เกมที่เรียกว่า “โกะ” และเริ่มตน้เล่น “หมากรุกจีน” ในช่วง 400 ปีก่อนคริสตกาลซึ่ง

เป็นช่วงเวลาใกล้เคียงกับประชาชนในอินเดียและเอเชียตอนกลางที่เรียนรูก้ารเล่นหมากรุก 

หลงัจากนัน้การประดิษฐ์บอรด์เกมเริ่มพฒันาขึน้อย่างต่อเนื่องโดยในช่วงปี ค.ศ. 300-500 ไดม้ีการ

ประดิษฐ์บอรด์เกมที่ชื่อว่า “Parcheesi” ในประเทศอินเดียและเริ่มมีการพัฒนาเกมบันไดงูขึน้

ในช่วงปี ค.ศ. 1200 (Carr, 2015)  

บอรด์เกมถือว่าเป็นการปฏิวติัในการเลน่เกมโดยเริ่มตน้ในการน าเอาส่วนประกอบทัง้หมด

ที่ใชใ้นการเล่นเกมเขา้มาผนวกกนัและออกแบบส่วนประกอบเหล่านัน้เป็นเสมือนตวัแทนของสิ่งที่

อยู่จรงิในสงัคม เช่น ตวัมา้ในเกมหมากรุกหรือตวับา้นที่ใชเ้ลน่ในเกมเศรษฐี เป็นตน้ ตวัอย่างบอรด์

เกมที่เก่าแก่หลายพันปี ไดแ้ก่ หมากรุก โกะ หรือหมากรุกญ่ีปุ่ น (Shogi) ถูกพิจารณาว่าเป็นแบบ

ฝึกปฏิบติัที่ยอดเยี่ยมส ารบัการก าหนดยุทธวิธีและกลยุทธใ์นการต่อสู ้จะเห็นไดว้่าพฒันาการของ

บอรด์เกมซึ่งมีมานานกว่าหลายพนัปีไม่ไดม้ีวตัถุประสงคเ์พียงเพื่อสรา้งความสนุกสนานหรือความ

บนัเทิงเพียงเท่านัน้ แต่ยงัช่วยในเรื่องการพฒันาทกัษะทางดา้นความคิดและการวางแผนในแง่มมุ

ที่หลากหลายทัง้นีข้ึน้อยู่กับจุดมุ่งหมายของการพฒันาบอรด์เกมแต่ละประเภทว่าถูกสรา้งขึน้เพื่อ

ตอบสนองเรื่องใดซึ่งการพฒันาบอรด์เกมเพื่อการศึกษาหรือการพฒันาความรูเ้ฉพาะดา้นส าหรบั

กลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกนัปรากฏใหเ้ห็นไดใ้นหลากหลายสถาบนัหรือองคก์าร เช่น การน าบอรด์

เกมมาใชใ้นการใหก้ารศึกษาแก่เด็กในชัน้ปฐมวัยเพื่อกระตุน้ทักษะความคิดเก่ียวกับการค านวณ
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หรือในโรงเรียนแพทยม์ีการน าเอาบอรด์เกมมาใชเ้พื่อช่วยใหน้กัศึกษาทางดา้นเภสชัเรียนรูเ้ก่ียวกับ

วิถีการเปลี่ยนแปลงเนือ้เยื่อ เป็นตน้ (Hawkinson, 2013) 

 

2.1.2 ประเภทของบอรด์เกม 

บอร์ดเกมสามารถจ าแนกออกเป็นกลุ่มต่าง ๆ โดยใช้หลากหลายเกณฑ์ด้วยกัน 

ตวัอย่างเช่นการจ าแนกตามสไตลข์องบอรด์เกมตามแหลง่ก าเนิดเป็น 2 กลุม่ใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ ยโูรเกม 

(Euro Games) และอเมริแทรช (Ameritrash) โดยยูโรเกมเป็นบอร์ดเกมสไตล์เยอรมันจะให้

ความส าคัญกับกลไกการเล่น ใชโ้ชคนอ้ยมาก เนน้การใชค้วามคิดแข่งขันกันที่คะแนนสูงกว่า ไม่

เนน้การต่อสูก้นัระหว่างผูเ้ลน่ สว่นอเมรแิทรชเป็นบอรด์เกมสไตลอ์เมริกนั จะใหค้วามส าคญักับธีม

ตวัละคร หรือปัจจยัต่าง ๆ ที่ก าหนดความสามารถของผูเ้ลน่แต่ละคน ปมขดัแยง้ระหว่างผูเ้ลน่ และ

มกัจะมีโชคมาเก่ียวขอ้งอยู่มาก กล่าวคือ ในขณะที่ยโูรเกมใหค้วามส าคญักบัการคิดวางแผน อเมริ

แทรชจะใหค้วามส าคญักบัเรื่องเล่าและความเป็นละครของเกม (Boardgamegeek, n. d-a, n. d-

d) ประเภทของบอรด์เกมมีการจ าแนกออกเป็น 5 ประเภทอย่างกวา้ง ๆ ดงันี ้ 

1) เกมครอบครวั (Family Games) หมายถึง เกมที่สามารถเล่นไดท้ั้งครอบครวัมีกลไก

เก่ียวกบัโชคเขา้มาเก่ียวขอ้ง เพื่อใหเ้ด็กสามารถเล่นร่วมกบัผูใ้หญ่ได ้และไม่ง่ายเกินไปจนผูใ้หญ่

รูส้ึกเบื่อที่จะเล่น บอรด์เกมประเภทเกมครอบครวัจะตอ้งมีกติกาไม่ซบัซอ้น สามารถอธิบายใหผู้ ้

เล่นที่ไม่เคยเล่นเขา้ใจไดง้่าย ใชเ้วลาเล่นไม่นาน เน้นที่การสรา้งปฏิสมัพันธ์ระหว่างผูเ้ล่น มีการ

พูดคุยเชิงเจรจา คา้ขายแลกเปลี่ยน อาจมีแกลง้กันบา้งในระดับพอดี ๆ ไม่มีการต่อสูรุ้นแรง ไม่มี

ประเด็นหนัก ๆ ดังนัน้ปารตี์เ้กม (Party Games) ที่มีบรรยากาศไม่รุนแรงก็จะถูกจัดใหอ้ยู่ในกลุ่ม

เกมครอบครวัไดด้ว้ยเช่นกนั เกมครอบครวัเป็นประเภทของบอรด์เกมที่เหมาะกบัผูท้ี่เพิ่งเริ่มเลน่ จึง

จดัเป็นเกมที่มี “ตลาด” กวา้งที่สดุ (Seapis, 2558ก, ออนไลน,์ สฤณีอาชวานนัทกลุ, 2559, น. 34-

35)  

2) เกมวางแผน (Strategy Games) หมายถึง เกมที่ตอ้งใชค้วามคิดวางแผนอย่างมีทิศทาง 

จ าเป็นตอ้งใชค้วามคิดซบัซอ้น อาจมีการใชโ้ชคหรือดวงบา้งแต่นอ้ย เกมวางแผนเป็นเกมกลุ่มที่

เก่าแก่ที่สุด แรกเริ่มถูกใชเ้พื่อจ าลองสถานการณส์งครามก่อนรบจริง รายละเอียดบนกระดานจึง
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สมจริงที่สดุ ครอบคลมุความเป็นไปไดท้ัง้หมดที่ฝ่ายตรงขา้มอาจจะตดัสินใจ การเล่นเกมประเภท

นีจ้ึงตอ้งอาศยัทกัษะการวางแผนมาก มีบา้งที่ใชเ้วลาในการเลน่ 60-120 นาที ในกลุม่เกมวางแผน

ทั่ว ๆ ไป แต่บางเกมที่เป็นบอรด์เกนสไตลย์โูรแบบหนกั (Heavy Euro Styled Board Games) อาจ

ใชเ้วลาในการเล่นยาวนานถึง 180 นาทีหรือ 5-6 ชั่วโมงก็มี (Seapig, 2558b, ออนไลน,์ สฤณี อา

ชวานนัทกลุ, 2559, น. 35-37)  

3) ปารตี์เ้กม (Party Games) เป็นเกมที่ถูกออกแบบมาส าหรบัการเล่นเป็นหมู่คณะ ซึ่ง

ปกติหมายถึง 8-20 คนหรือมากกว่า ปารตี์เ้กมที่สนกุจะตอ้งมีกติกาไม่ซบัซอ้น ใชเ้วลาไม่เยอะและ

มีอุปกรณไ์ม่มาก เกมกลุ่มนีส้่วนใหญ่จึงมกับรรจุในกล่องขนาดเล็ก พกพาง่าย เพื่อน าไปเล่นกับ

กลุม่เพื่อนในงานเลีย้งต่าง ๆ ได ้อาจมีดวงมาเก่ียวขอ้งดว้ยเล็กนอ้ย แต่สว่นใหญ่จะเนน้ที่ไหวพริบ 

ความสนุกของปารตี์เ้กมจะเหมือนความสนุกของงานปารตี์ ้คือไดส้งัสรรคก์ับผูเ้ล่นคนอ่ืนจ านวน

มาก มีการแกลง้กนั อ ากนั ในประเด็นที่หนกักว่าเกมครอบครวั (Seapig, 2558e, ออนไลน,์ สฤณี

อาชวานนัทกลุ, 2559, น. 37-38)  

4) เกมนามธรรม (Abstract Games) เป็นเกมแนวแกป้ริศนา เป็นการแกป้ม หาค าตอบ 

หรือทางออกที่ดีที่สุด เป็นการแข่งขนักนัแกปั้ญหากบัฝ่ังตรงขา้มดว้ยกลไกที่เรียบง่าย ไม่มีธีม วิธี

เลน่ไม่ซบัซอ้น ไม่มีเรื่องดวง เนน้ใชค้วามคิด (Seapig, 2558c, ออนไลน)์ 

5) เกมที่มีธีม (Thematic Games) จะเน้นที่ธีม (Theme) เป็นหลัก กล่าวคือเป็นเกมที่มี

การเล่าเรื่อง (Narrative) มีเนือ้หาชัดเจน มีที่มาที่ไปของเหตุการณ ์มีรายละเอียดของตัวละคร มี

ความเป็นมาขององคป์ระกอบต่าง ๆ ในเนือ้เรื่องของเกม ตัวละครแต่ละตวัจะมีเอกลกัษณเ์ฉพาะ 

มีความสามารถแตกต่างกนั ไม่เนน้การวางแผน แต่มีส่วนที่ท าใหเ้กิดการปะทะกนัโดยตรงระหว่าง

ผูเ้ล่น และหลายเกมมีโชคเขา้มาเก่ียวขอ้งอยู่มาก ผูเ้ล่นจะสนุกหรือไม่ อยู่ที่ความสามารถในการ

เขา้ถึงเนือ้เรื่องผูด้  าเนินเกม (Game Master)  จะสามารถน าพาผูเ้ลน่เขา้สูโ่ลกของเกมไดม้ากพอที่

ผูเ้ลน่จะรูส้กึ “อิน” ไปกบัมนัหรือไม่ เกมแนวนีจ้ึงมกัมีกลไกไม่ซบัซอ้น ไม่เนน้การวางแผน แต่เนน้ที่

บรรยากาศของเนือ้เรื่อง ในเกมมักมีกลไกในการเล่นเป็นแบบร่วมมือหรือ Co-operative Play 

(Seapig, 2558d, ออนไลน)์ 
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ในขณะที่ Silverman (2013) ไดแ้บ่งประเภทของบอรด์เกมออกเป็น 6 ประเภท ไดแ้ก่ 

1) เกมครอบครัวหรือเกมกระดานแบบดั้งเดิม  (Family Games and Classic Board 

Games) เกมกระดานลักษณะนี ้ต้องการผู้เล่นแข่งขันกันบนกระดานหรือเดินตามเส้นทางใน

กระดานจนถึงจุดหมายปลายทางที่ก าหนดไวใ้นกระดาน บางครัง้อาจมีเรื่องระบบการใหค้ะแนน

เขา้มาเก่ียวขอ้ง ซึ่งเกมกระดานประเภทนีม้กัขึน้อยู่กบัเรื่องของโชคและไม่ไดเ้นน้เรื่องของการใชก้ล

ยุทธ์เหมือนกับเกมกระดานสมัยใหม่ เกมกระดานลักษณะนีเ้หมาะสมส าหรบักลุ่มที่ตอ้งการมี

ประสบการณ์ในการเล่นเกมดว้ยกันหรือตอ้งการใชเ้วลาอยู่ร่วมกัน ตัวอย่างเกมประเภทนี ้เช่น 

Sorry, Snakes and Ladders และ Candyland 

2) เกมแบบยุโรป (Euro-Style Games) เป็นเกมกระดานที่เนน้การเดินไปสู่จุดแห่งชยัชนะ 

การไดม้าซึ่งทรพัยากรแห่งอ านาจที่ช่วยใหผู้เ้ล่นไดร้บัชัยชนะซึ่ง Pulsipher (2006) ไดก้ล่าวถึง

ลกัษณะของเกมกระดานแบบยุโรปว่าตอ้งประกอบดว้ยลักษณะส าคัญอย่างใดอย่างหนึ่งใน 13 

ประการ ซึ่งประกอบดว้ย เกมส่วนใหญ่ใชเ้วลาในการเล่นไม่เกิน 1 ชั่วโมง กฎกติกาไม่ซบัซอ้น ผู้

เล่นตอ้งการทางเลือกที่มีเหตุมีผลในการเล่นแต่ละรอบมีความไม่แน่ชัดของขอ้มูล (เนื่องจากมีผู้

เล่นหลายคน) ไม่มีการก าจัดผู้เล่นออกจากเกม เน้นความสงบไม่สร้างความขัดแย้ง ผู้เล่นมี

ปฏิสมัพันธ์กันโดยปราศจากความขัดแยง้ที่ชัดแจง้ ระยะเวลาในการรอเล่นเกมของผูเ้ล่นไม่นาน

มากนกั มีชิน้ส่วนเช่นไพ่หรือตวันับจ านวนไม่มากเกินไป ส าหรบัผูเ้ล่นในการปรบัเปลี่ยนในแต่ละ

รอบของการเล่น มีสีสนัสดใสน่าสนใจ เกมมีลกัษณะเป็นนามธรรมไม่ยึดติดว่าประเด็นหลกัของ

การเล่นคืออะไร ไม่เนน้การใชล้กูเต๋า และมีกลไกในการใหค้ะแนนในเชิงบวกดี (ผูเ้ล่นมีคะแนนที่ดี

ขึ ้นในแต่ละรอบของการเล่น) ตัวอย่างเกมประเภทนี ้ เช่น Settlers of Catan, Power Grid, 

Carcassone และ Lancaster 

3) เกมการสรา้งชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมกระดานที่มีความคลา้ยคลึงกับ

เกมแลกเปลี่ยนไพ่ (Trading Card Games: TCGs) ที่ผูเ้ล่นจะไดร้บัชุดไพ่เพื่อใชใ้นระหว่างการ

เลน่ แต่ความแตกต่างอยู่ตรงทีผูเ้ลน่ในเกมการสรา้งชดุไพ่ทัง้หมดเลน่จากการสะสมไพ่ที่เหมือนกนั

ทั้งหมดและการสรา้งชุดไพ่เริ่มขึน้ในฐานะส่วนหนึ่งของเกม เกมประเภทนีส้่วนใหญ่จะใหไ้พ่ที่

แตกต่างกันมา 15-20 แบบ แต่มีเพียงแค่ 10 แบบเท่านัน้ที่ใชใ้นการเล่นแต่ละครัง้ ซึ่งท าใหเ้กม
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สรา้งมลูค่าในการเล่นซ า้ เป็นอย่างมาก เนื่องจากผูเ้ล่นตอ้งสรา้งชุดไพ่ไดจ้ากการซือ้ไพ่ที่เหลืออยู่

ในกองกลาง เกมประเภทนี ้จะจบลงเมื่อจ านวนไพ่ที่ต้องการหมดลง หรือในสถานการณ์ที่

เฉพาะเจาะจงเกิดขึน้ ตัวอย่างเกมประเภทนี ้ เช่น Dominion, Thunderstone, Nightfall และ 

Quarriors 

4) เกมวางแผนแบบนามธรรม (Abstract Strategy Games) เกมลักษณะนีพ้ัฒนาขึน้

เพื่อใหผู้เ้ล่นสองฝ่ายไดแ้ข่งขนักนัโดยการหากลยุทธ์ที่ซบัซอ้นเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงขา้มใหไ้ด ้เกม

ลกัษณะนีใ้ชก้ารวางต าแหน่งของชิน้ส่วนที่ถูกสรา้งขึน้มาเพื่อใชป้ระกอบการเล่นเกมโดยเฉพาะ 

ไม่ได้ใช้ลูกเต๋าหรือไพ่เหมือนเกมกระดานแบบอ่ืน ตัวอย่างของ เกมประเภทนี ้ ได้แก่ Chess, 

Checkers, Quoridor, และ Push Fight 

5) เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นเกมกระดานที่เนน้ความส าคัญของตัวกระดาน

และเรื่องราวต่าง ๆ ที่ช่วยท าใหเ้กมสามารถด าเนินไปได ้เกมลกัษณะนีส้ว่นใหญ่เก่ียวกบัการเล่นที่

เน้นการแข่งขันหรือการร่วมมือเป็นอย่างมากเพื่อบังคับใหผู้เ้ล่นสรา้งพันธมิตรหรือก าจัดคู่แข่ง

ตลอดการเลน่เกม ซึ่งเกมประเภทนีใ้ชเ้วลาในการเล่นนานหลายชั่วโมง ตวัอย่างเกมประเภทนี ้เช่น 

Risk, Twilight Imperium, Arkham Horror และ Battlestar Galactica 

6) เกมวางแผนที่เนน้การใชไ้พ่ (Card-Based Strategy Games) เป็นเกมวางแผนที่ใชไ้พ่

เป็นหลักในการเล่นเกมโดยผู้เล่นใช้ไพ่เพื่อได้มาซึ่งโอกาสและความสามารถที่ เพิ่มขึน้หรือ

ผลประโยชน์ที่ เพิ่มขึน้ ซึ่งเกมประเภทนี ้อาศัยเรื่องของการสุ่มหรือโชคเป็นหลักในการเล่น 

เป้าหมายของเกมลกัษณะนีข้ึน้อยู่กับการเคลื่อนที่ไปสู่จุดแห่งชัยชนะโดยความพยายามที่จะเล่น

ชดุไพ่ที่ถกูก าหนดมาเพื่อใชส้  าหรบัเกมแต่ละเกมใหห้มด หรือท าการขจดัผูเ้ลน่ที่เฉพาะเจาะจงออก

จากเกม ตวัอย่างเกมประเภทนี ้เช่น Munchkin, Bang, 7 Wonders และ Chrononauts 
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 2.1.3 แนวของบอรด์เกม (Board Game Categories) 

 การจ าแนกแนวของบอรด์เกม โดยลกัษณะของเกมหรือแมแ้ต่วิธีการเล่นเป็นเกณฑก์าร

เล่นเป็นส าคัญ Boardgamegeek (n.d.) ไดจ้ าแนกแนวของบอรด์เกมออกเป็น 84 แนว โดยแนว

ของบอรเ์กมที่เก่ียวขอ้งกบังานวิจยันี ้ไดแ้ก่ 

1) แนวการเมือง (Political) เป็นแนวของบอรด์เกมที่ส่งเสริมใหผู้เ้ล่นใชอ้  านาจของตัว

ละครในการจดัการกิจกรรมและนโยบายทางสงัคม 

2) แนวสิ่งแวดล้อม (Environmental) เป็นแนวของบอรด์เกมเก่ียวกับสิ่งแวดล้อม มัก

มีธีมและโครงเรื่องเก่ียวกบัการอนรุกัษแ์ละการจดัการสิ่งแวดลอ้ม 

3) แนวเลา่เรื่อง (Storytelling) เป็นแนวของบอรด์เกมที่ผูเ้ลน่จะตอ้งเลา่เรื่องในเกม  

4) แนวการโนม้นา้วใจ (Negotiation) เป็นแนวของบอรด์เกมที่ผูเ้ล่นจะตอ้งใชท้กัษธการ

พดูโนม้นา้วใจผูเ้ลน่คนอ่ืน 

5) แนวพิมพแ์ละเล่น (Print & Play) เป็นแนวของบอรด์เกมที่ไม่ไดเ้ผยแพรใ่นรูปแบบจริง  

กฎและอปุกรณส์่วนใหญ่ จะมีใหใ้นรูปแบบดิจิทลัแทน ซึ่งผูเ้ล่นสามารถพิมพอ์อกมาและประกอบ

เอง บางครัง้อาจจะตอ้งมีการเพิ่มเติมอปุกรณใ์นการเลน่บางอย่างที่ไม่สามารถพิมพอ์อกมาได ้

 

 2.1.4 กลไกของบอรด์เกม (Board Game Mechanics) 

 กลไกของบอรด์เกม (Board Game Mechanics) คือกฎเกณฑก์ระบวนการและขอ้มลูซึ่ง

อยู่ในหวัใจหลกัของบอรด์เกมหนึ่ง ๆ กลไกต่าง ๆ เป็นตวัก าหนดว่ากระบวนการเล่นบอรด์เกมเป็น

อย่างไรสิ่งที่เกิดขึน้เมื่อมีการชนะหรือแพต้ลอดจนเมื่อไรหรือเงื่อนไขอะไรบา้งที่บ่งชีก้ารแพห้รือชนะ

ในบอรด์เกมประกอบไปดว้ยกายภาพ (Physics) เศรษฐศาสตรภ์ายใน (Internal Economy) กลไก

กระบวนการ (Progression Mechanisms) การใชแ้ผนเก่ียวกับยุทธวิธี (Tactical Maneuvering) 

และปฏิสมัพนัธท์างสงัคม (Social Interaction) (Adams & Dormans, 2012, pp. 2-8)  

กลไกเป็นสิ่งที่เป็นแกนหลกัของบอรด์เกม ที่ท าใหบ้อรด์เกมเป็นบอรด์เกมอย่างสมบูรณ์ 

เป็นการวางปฏิสมัพนัธแ์ละก าหนดความสมัพนัธร์ะหว่างองคป์ระกอบต่าง ๆ ของเกมที่หมายความ
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รวมถึงทัง้ความงาม (Aesthetics) เทคโนโลยี (Technologies) และเรื่องราว (Stories) เขา้ดว้ยกัน 

แต่ปัจจุบนัยงัไม่มีเกณฑก์ารจ าแนกกลไกเกณฑใ์ดที่จะสามารถจัดประเภทของกลไกออกจากกัน

อย่างเป็นที่ยอมรบักนัเป็นสากล เนื่องจาก กลไกของบอรด์เกมนัน้แมว้่าจะเป็นกฎที่ชดัเจนเป็นวัตถุ

วิสยั แต่ก็มักยังคงเป็นปริศนาและเป็นนามธรรม ดังนัน้จึงเป็นเรื่องยากมากที่จะสามารถระบุได้

อย่างชดัเจนว่ากลไกต่าง ๆ ท างานอย่างไร (Schell, 2008, p. 130)  

กลไกของบอรด์เกมเป็นองคป์ระกอบส าคญัที่ท าให้บอรด์เกมสนุกหรือไม่สนกุ โดยการวาง

ระบบของกลไกมิใช่เพียงองคป์ระกอบภายนอกของบอรด์เกม เช่นภาพเสียงหรือเรื่องเล่าที่มาที่ไป

ของบอรด์เกมเท่านัน้ แต่ยังหมายความรวมถึงกฎกติกาวิธีการเล่นที่ผูเ้ล่นจะตอ้งกระท าตามเพื่อ

เล่นบอรด์เกมไปจนชนะอย่างไรก็ตามความสนุกที่เกิดขึน้จากกลไกนัน้มิใช่เพียงการก าหนดใหผู้้

เล่นไดท้ าในสิ่งที่สนุกเพียงอย่างเดียว แต่เป็นการวางเงื่อนไขเพื่อให้บอรด์เกมมีส่วนที่ไม่สนุกดว้ย 

(เช่น ตอ้งซือ้ขายแลกเปลี่ยนของระหว่างผูเ้ลน่ จดัการสิ่งของในบอรด์เกม ฯลฯ) แมว้่านกัออกแบบ

บอรด์เกมจะตอ้งการเพิ่มส่วนที่สนกุและลดสว่นที่ไม่สนุก แต่ไม่สามารถท าใหเ้กมบอรด์ไม่มีส่วนที่

ไม่สนุกโดยสิน้เชิงได้ เพราะความสมดุลของส่วนที่สนุกและไม่สนุกจะท าให้เกมบอรด์หนึ่ง ๆ 

โดยรวมเป็นบอรด์เกมที่สนุกและทา้ทายความสามารถของผูเ้ล่นอย่างเต็มที่ (Moore, 2011, pp. 

23-33) 

 Adams and Dormans (2012, pp. 1-6) กล่าวว่ากลไกของบอรด์เกมประกอบไปดว้ย 3 

กลุ่มใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ โชคทางเลือกของผูเ้ล่นและความซับซ้อนของกฎ ซึ่งทั้ง 3 องคป์ระกอบนั้น

สามารถก าหนดความยากง่ายของบอรด์เกมในแต่ละดา้นใด ตวัอย่างเช่น เกมที่มีกลไกของกฎการ

เลน่เรียบง่ายอย่างเกม Rock-Paper-Scissors หรือเกมเปายิงฉบุเป็นเกมที่ผูเ้ล่นมีทางเลือก 3 ทาง

คือ Rock (ค้อน) Paper กระดาษ) หรือ Scissors (กรรไกร) ไม่มีทางเลือกใดที่ได้เปรียบกว่า

ทางเลือกอ่ืนเพราะแต่ละทางเลือกนัน้มีพลงัเหนือทางเลือกหนึ่ง  และดอ้ยกว่าอีกทางเลือกหนึ่ง

ทัง้สิน้ ในการชนะฝ่ายตรงขา้มจะตอ้งอาศยัโชค ซึ่งเป็นปัจจยัที่ไม่มีแบบแผนและควบคมุไม่ได ้หรือ

เกมหมากรุกที่การตดัสินใจของผูเ้ล่นท าใหเ้กมมีความลกึซึง้ แต่กฎการเล่นเรียบง่ายกลไกของเกม

แต่ละดา้นนัน้จะเป็นสิ่งที่วางโครงสรา้งของกฎ และท าใหเ้กมแต่ละเกมสามารถตอบโจทยค์วาม

ตอ้งการของผูเ้ลน่ แต่ละกลุม่ได ้ 
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แต่แมว้่าจะไดอ้ธิบายไวว้่าไม่มีเกณฑใ์ดที่เป็นสากล (Schell, 2008, pp. 130-169) ก็ยงัได้

จ าแนกกลไกของบอรด์เกมไวเ้ป็น 6 กลุ่มใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ พืน้ที่ว่าง (Space) วัตถุ คุณลกัษณะและ

สภาพ (Objects, Attributes, and States) การกระท า (Actions) กฎ (Rules) ทักษะ (Skill) และ 

(Chance) มีรายละเอียดดงันี๗้ 

1) พืน้ที่ (Space) ในบอรด์เกมหมายถึงสถานที่ต่าง ๆ ในเกมที่ผูเ้ล่นจะสามารถเขา้ไปมี

การกระท าอะไรบางอย่าง  และพื ้นที่แต่ละพื ้นที่นั้นจะต้องมีความเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน

ตวัอย่างเช่น พืน้ที่บนบอรด์ บนโต๊ะ หรือสถานที่ในเรื่องเล่าในเกม เป็นตน้ และแมว้่าจะเป็นเกมที่

ไม่มีอุปกรณ์การเล่นเป็น แต่เพียงการพูดคุยกันเท่านั้นพืน้ที่ก็ยังคงเป็นกลไกของบอรด์เกมอยู่

เพราะถือว่าพืน้ที่ในบอรด์เกมนัน้คือพืน้ที่ในความคิดของผูเ้ล่นการคิดตดัสินใจแกไ้ขปัญหาต่าง  ๆ 

เกิดขึน้ภายในพืน้ที่ความคิดและมีความเชื่อมโยงกับพืน้ที่ภายนอก  ความคิดคือพืน้ที่ส  าหรับ

แสดงออกนั่นเอง นอกจากนีใ้นบอรด์เกมพืน้ที่ นอกจากจะหมายถึงที่ว่างที่ถูกสรา้งไวใ้นอุปกรณ์

บอรด์หรือกระดานของเกมแลว้ยงัอาจหมายถึงพืน้ที่ในความคิดการตัดสินใจต่าง  ๆ ของผูเ้ล่นแต่

ละคนดว้ย (Schell, 2008, pp. 130 135)  

2) วตัถ ุ(Objects) หมายถึงสิ่งที่สามารถมองเห็น อยู่ในพืน้ที่ เช่น ตวัละคร อปุกรณต์กแต่ง 

กระดานคะแนน เหรียญรางวัลในบอรด์เกม วัตถุอาจหมายถึงอุปกรณก์ารเล่นที่มองเห็นได้ หรือ

ขอ้มลู การคิดการตดัสินใจ การแกปั้ญหาของผูเ้ลน่แต่ละคนที่ปรากฏอยู่ในพืน้ที่ความคิดของผูเ้ล่น

ก็ได ้โดยในวัตถุแต่ละหน่วยจะตอ้งประกอบไปดว้ยคุณสมบัติของวัตถุนัน้ ๆ 1 คุณสมบติัขึน้ไป 

โดยคุณสมบติั (Attributes) หมายถึง องคป์ระกอบที่ใชอ้ธิบายขอ้มูลเก่ียวกับวัตถุ กล่าวคือ หาก

วตัถเุป็นค านาม (Nouns) คณุสมบติัก็คือค าคณุสมบติั (Adjectives) ซึ่งท าหนา้ที่บอกลกัษณะของ

ค านามนั้น ๆ มีทั้งคุณสมบัติตายตัว (Static Attributes) และคุณสมบัติไม่ตายตัว (Dynamic 

Attributes) และสถานะ (States) หมายถึง สถานการณใ์ด ๆ ที่เก่ียวกบัวตัถใุนเกมโดยที่สถานะนัน้

อาจจะไม่มีผูเ้ล่นคนใดรบัรู ้หรือมีผูเ้ล่นรูร้่วมกันแค่ระหว่างบางคน หรือรบัรูก้ันทุกคนในเกมเป็น

องคป์ระกอบของกลไกที่ท าใหเ้กมมีความซบัซอ้นมากขึน้ (Schell, 2008, pp. 136-140)  

3) การกระท า (Actions) หมายถึง สิ่งที่ผูเ้ล่นจะต้องท าในเกมกล่าวไดว้่าหากวัตถุเป็น

ค านาม (Nouns) การกระท าก็คือค ากริยา (verbs) โดยการกระท านั้นมีทั้งการกระท าที่เป็นการ



15 
 

กระท าที่ผูเ้ล่นตดัสินใจท าเพื่อท าคะแนนหรือเอาชนะ (Operative Actions) และการกระท าที่เป็น

ผลจากการกระท าที่ผูอ่ื้นตดัสินใจ หรือเป็นการกระท าเพื่อการตัง้รบั (Resultant Actions) (Schell, 

2008, pp. 140-144)  

4) กฎ (Rules) เป็นกลไกที่ส  าคัญที่สุดของเกม เป็นตัวก าหนดพืน้ที่ วัตถุ การกระท าชุด

ของการกระท า ขอ้จ ากดัของการกระท า และเปา้หมาย กลา่วคือ กฎของเกมจะเป็นการสรา้งความ

เป็นไปไดท้ี่กลไกต่าง ๆ จะปรากฏและเพิ่มเติม “เป้าหมาย” ซึ่งเป็นสิ่งที่ส  าคัญที่สุดที่ท าให้บอรด์

เกมได้กลายเป็นบอรด์เกมอย่างสมบูรณ์ประกอบไปด้วยกฎการใช้งาน (Operational Rules) 

หมายถึงกฎที่ก าหนดสิ่งที่ผู ้เล่นต้องท าในเกมกฎพืน้ฐาน (Foundational Rules) หมายถึงกฎที่

อธิบายขัน้ตอนของสถานะ (State) กฎพฤติกรรม (Behavioral Rules) หมายถึงขอ้ก าหนดมารยาท

การเลน่รว่มกนักฎลายลกัษณอ์กัษร (Written Rules) หมายถึงกฎที่อยู่ในเอกสารของเกมกฎหมาย 

(Laws) หรือกฎการแข่งขัน (Tournament Rules) เป็นกฎที่เข้มงวดที่สุด กฎอย่างเป็นทางการ 

(Official Rules) กฎการแข่งขันที่ผูเ้ล่นเพิ่มขึน้มาเองกฎการใหค้ าปรึกษา (Advisory Rules) เป็น

เคล็ดลับในการเล่นเกมและกฎประจ าบ้าน (House Rules) เป็นกฎที่ก าหนดเองเฉพาะกลุ่ม 

(Schell 2008, pp. 144-150)  

5) ทกัษะ (Skill) จ าแนกออกเป็นทกัษะทางกายภาพ (Physical Skill) ไดแ้ก่ ความแข็งแรง 

ความคล่องแคล่ว การท างานประสานกัน ละความอดทนทางกายภาพ ทักษะทางจิตใจ (Mental 

Skill) ไดแ้ก่ ความจ า การสงัเกต และการแกปั้ญหา ต่อมาคือทกัษะทางสงัคม (Social Skill) ไดแ้ก่  

การอ่านคู่ต่อสู ้การลวงคู่ต่อสู ้และการประสานกบัผูร้่วมทีม โดยทกัษะนัน้หมายความถึงทัง้ทกัษะ

จริงของผูเ้ล่น (Real Skill) สดุทา้ยคือทักษะของตัวละครในเกม (Virtual Skill) ในบอรด์เกมทักษะ

ของตวัละครนัน้อาจจะเพิ่มขึน้ไดด้ว้ยการกระท าต่าง ๆ ที่ถูกก าหนดอยู่ในกฎของบอรด์เกม แต่ใน

ขณะเดียวกัน ทักษะของผู้เล่นเองก็เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ต้องใช้ในเกม  เช่น ทักษะด้าน

ประสาท สมัผัสทักษะดา้นความจ า ทักษะการเล่าเรื่อง ทักษะการโนม้นา้วใจ ทักษะสื่อสาร การ

แสดง เป็นตน้ ผูเ้ล่นที่มีทักษะดา้นที่จ  าเป็นในเกมที่เล่นก็จะมีแตม้ต่อในเกม (Schell, 2008, pp. 

150-153) 



16 
 

6) โอกาส (Chance) หมายถึงความไม่แน่นอน ซึ่งหมายถึงความประหลาดใจ อนัเป็นหนึ่ง

ในความรูส้ึกยินดีของมนุษย์ กลไกนีจ้ะเป็นการเพิ่มความสนุกความต่ืนเตน้ใหก้ับบอรด์เกม ใน

ขณะเดียวกันก็เป็นการเพิ่มโอกาสใหผู้เ้ล่นที่อาจมีทักษะน้อยกว่าใหส้ามารถมีแตม้ต่อในเกมได ้

(Schell, 2008, pp. 153-169) 

 

2.1.5 การออกแบบบอรด์เกม 

 การออกแบบเกม คือกระบวนการของการสรา้งเนือ้หาและกติกาของเกม การออกแบบเกม

ที่ดีคือการพัฒนาเป้าหมายที่ผูเ้ล่นรูส้ึกจูงใจเพื่อไปใหถ้ึงเป้าหมายนัน้และการสรา้งกติกาที่ผูเ้ล่น

ตอ้งท าตามเพื่อบรรลเุป้าหมายที่ก าหนดไวใ้นเกมได ้นอกจากนีก้ารออกแบบเกมที่ดีตอ้งพิจารณา

ความตอ้งการของผูเ้ล่นเป็นส าคญัหรือมองผูเ้ล่นเกมเป็นศูนยก์ลาง การออกแบบเกมตอ้งจูงใจผู้

เล่นเกมใหเ้ล่นเกมไปในทิศทางที่ผูอ้อกแบบเกมตอ้งการใหเ้ป็นไป ไม่ใช่การบงัคบัใหผู้เ้ล่นท าบาง

สิ่งบางอย่างตามกติกาที่ก าหนดไว ้ซึ่งผูอ้อกแบบตอ้งพิจารณามมุมองของผูเ้ล่นเพื่อพัฒนาเกมที่

สามารถตอบโจทยท์ี่ผูเ้ล่นตอ้งการได ้ค าถามที่ส  าคญัที่ควรพิจารณา ไดแ้ก่ เกมนีเ้ก่ียวขอ้งกบัอะไร 

เกมนีเ้ล่นอย่างไร เกมนีผู้เ้ล่นจะชนะไดอ้ย่างไร ท าไมผูเ้ล่นถึงตอ้งการจะเล่นเกมนี ้และมีอะไรบา้ง

ที่ผูเ้ล่นตอ้งท า (Brathwaite & Schreiber, 2009) ประเด็นดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดในการ

พัฒนาเกมของ Silverman (2013) ที่ไดใ้หข้อ้เสนอแนะในการพฒันาบอรด์เกมว่าผูอ้อกแบบเกม

ควรตัง้ค าถามที่ส  าคญัเพื่อช่วยใหผู้อ้อกแบบไม่ละเลยประเด็นต่าง ๆ ที่ส  าคญัในการพฒันาบอรด์

เกมและช่วยใหว้ิเคราะหแ์นวทางของการออกแบบบอรด์เกมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

ค าถามที่ส  าคญัที่ผูอ้อกแบบบอรด์เกมควรถามเพื่อใชส้  าหรบัพฒันาบอรด์เกมมีดงันี ้ 

1. ผูเ้ลน่บอรด์เกมมีจ านวนทัง้หมดเท่าไหร ่ 

2. ระยะเวลาในการเลน่บอรด์เกมใชเ้วลานานเท่าใด  

3. มีทางเลือกอะไรใหแ้ก่ผูเ้ลน่เกมบา้งและเมื่อใดที่ผูเ้ลน่มีโอกาสใชท้างเลือกเหล่านัน้  

4. ผูเ้ลน่เกมจะเลือกทางเลือกนัน้ไดอ้ย่างไร  

5. การเลือกทางเลือกของผูเ้ลน่หนึ่งคนสง่ผลกระทบต่อผูเ้ลน่คนอ่ืน ๆ อย่างไร  
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6. ผูเ้ลน่บอรด์เกมจะมีปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้ลน่คนอ่ืน ๆ อย่างไร  

7. มีทางเลือกใดบา้งที่ผูเ้ลน่หนึ่งคนสามารถกระท าไดแ้ต่ผูเ้ลน่คนอ่ืนไม่สามารถกระท าได ้  

8. ความคืบหนา้ของเกมเป็นอย่างไรเป็นการสลบัตากนัเดินหรือเป็นไปตามต าแหน่งการ

นั่งในการเลน่  

9. การแสดงออกใดบา้งที่ผูเ้ลน่สามารถกระท าได ้ 

10. มีการก าหนดผลลพัธข์องการแสดงออกอย่างไร  

11. เปา้หมายของผูเ้ลน่คืออะไร  

12. ผูเ้ลน่จะสามารถชนะไดอ้ย่างไร 

ค าถามทัง้หมดนีม้ีความส าคญัเป็นอย่างยิ่งต่อการพฒันาบอรด์เกม ทัง้นีค้วามส าเร็จของ

การน าบอรด์เกมไปสู่การทดสอบหรือการสรา้งตวัตน้แบบของเกมจะไม่สามารถเกิดขึน้ไดเ้ลยหาก

ปราศจากการตอบค าถามเหล่านีเ้สียก่อน ทัง้นีผู้อ้อกแบบจะมีความพรอ้มในการเดินหนา้ต่อไปได้

ก็ต่อเมื่อผูอ้อกแบบเขา้ใจว่าบอรด์เกมของตนเก่ียวกับอะไรและมีกลไกหรือรูปแบบในการเล่น

อย่างไร ถึงแมว้่าจะยงัไม่สมบรูณแ์บบแต่ในภาพรวมถือว่ามีความเขา้ใจที่ชดัเจนเก่ียวกบับอรด์เกม

ที่ตอ้งการพฒันาขึน้อย่างแทจ้รงิ  

 

2.1.4 หลักของการออกแบบบอรด์เกม 

การออกแบบบอรด์เกมใหม้ีคุณภาพและมีความน่าสนใจตอ้งตัง้อยู่บนหลกัการที่ส  าคัญ

โดย Tinsman (2008: 173-178) ไดอ้ธิบายถึงหลกัการส าคญัที่ตอ้งพิจารณาเมื่อท าการออกแบบ

บอรด์เกมว่าประกอบดว้ย  

1. ระยะเวลาในการเล่นเกม (Play Length) สิ่งที่ผูอ้อกแบบเกมตอ้งพิจารณาทุกครัง้เมื่อ

ท าการออกแบบบอรด์เกมคือ ระยะเวลาในการเล่นเกมว่าใชเ้วลามากนอ้ยเท่าใดจากการเริ่มตน้

จนถึงจบเกม ถา้ใชเ้วลาในการเล่นนานเกินไปอาจท าใหผู้เ้ล่นไม่สนใจในการเล่นเกมนัน้ ในทาง

กลบักนัถา้ใชเ้วลาในการเล่นไม่มากนกัอาจท าใหผู้เ้ล่นรูส้ึกว่าตนเองยงัไม่ไดร้บัประสบการณท์ี่น่ า
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พึงพอใจจากการเล่นเกมนัน้เท่าที่ควร หลกัการที่น่าสนใจที่อาจน ามาใชใ้นการก าหนดระยะเวลา

ในการเล่นเกมคือถา้ผูอ้อกแบบคิดว่าเกมของตนใชเ้วลาในการเล่นประมาณ 1 ชั่วโมงใหพ้ยายาม

ปรบัระยะเวลาในการเล่นใหม่ใหเ้หลือประมาณ 20 นาทีเพราะถา้ผูเ้ล่นเกมมีความพงึพอใจในเกม 

ผูเ้ล่นอาจจะขอเล่นรอบสองหรือรอบสามอีกก็เป็นได ้อย่างไรก็ดีถ้าพิจารณาในแง่ของเกมที่ให้

ความรูห้รือเกมที่เน้นความคิดที่ซับซอ้นหรือตอ้งใชท้ักษะและความรูใ้นการแก้ไขปัญหา การใช้

ระยะเวลาที่สั้นเกินไปอาจไม่ช่วยใหผู้เ้ล่นเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงคท์ี่เกมนั้นก าหนดไวไ้ ด้

อย่างแทจ้ริงดงันัน้ผูอ้อกแบบจึงตอ้งแน่ใจว่าการก าหนดระยะเวลาในการเล่นควรมีความสมัพันธ์

กบัวตัถปุระสงคข์องเกมหรือไม่  

2. กลไกหลักของเกม (Core Mechanic) กลไกของเกมหมายถึง เรื่องกฎหรือกติกาของ

เกมกลไกเป็นสิ่งที่บ่งชีว้่าบางสิ่งเกิดขึน้ไดอ้ย่างไร ตวัอย่างเช่นถา้คณุท าสิ่งหนึ่ง (X) อีกสิ่งหนึ่งจะ

เกิดขึน้ (Y)  ถา้สิ่งนัน้ (X) อนุญาติใหค้ณุสามารถท าอีกสิ่งหนึ่งได ้(Y) ตวัอย่างเกมเศรษฐีแสดงให้

เห็นถึงกลไกอย่างง่าย ๆ ของเกมเช่น ถา้ผูเ้ล่นเดินเขา้ไปในช่องที่ดินผูเ้ล่นสามารถซือ้ที่ดินนัน้ได้

หรือถา้ผูเ้ลน่ทอยลกูเต๋าไดค้ะแนนสงูสดุ ผูเ้ลน่มีสิทธิ์ท่ีจะไดเ้ริ่มเลน่เกมก่อนเป็นตน้ (Brathwaite & 

Schreiber, 2009) ส าหรบัเกมเศรษฐี กลไกหลกัที่เป็นพืน้ฐานส าคญัที่ท าใหเ้กมน่าสนใจเสมือนกับ

เป็นโครงสร้างของเกม ได้แก่เรื่องของการตัดสินใจเก่ียวกับการซื ้อขายอสังหาริมทรัพย์ ถ้า

ปราศจากกลไกหลกัที่เปรียบเสมือนโครงสรา้งของอาคารหรือบา้นส่วนอ่ืน ๆ ที่เขา้มาตกแต่งเกมไม่

ว่าจะเป็นการออกแบบหรือสีสนัต่าง ๆ ก็ไม่มีความหมาย (Tinsman, 2008) ดงันัน้ผูอ้อกแบบเกม

จึงตอ้งพิจารณาอย่างรอบคอบว่ากลไกหลกัของบอรด์เกมที่ออกแบบนัน้คืออะไรเพื่อสรา้งความ

น่าสนใจและความแตกต่างของเกมไดอ้ย่างชดัเจน  

3. การเขียนกติกาการเลน่ (Writing Rules) การเขียนกติกาเป็นส่วนที่มีความส าคญัที่ตอ้ง

ด าเนินการเป็นล าดบัตน้ ๆ เนื่องจากเป็นส่วนที่อธิบายว่าเกมนัน้เล่นอย่างไร เพราะผูอ้อกแบบเกม

ไม่สามารถตามไปอธิบายกติกาในการเล่นบอรด์เกมนัน้ใหก้บัทุกคนฟังได ้ส าหรบัวิธีการเขียนกฎ

กติกาผูอ้อกแบบสามารถน าเกมที่มีความคลา้ยคลงึกนัมาใชเ้ป็นแนวทางเพื่อก าหนดกติกาส าหรบั

เกมของตนได ้ซึ่งกติกาของเกมโดยทั่วไปครอบคลมุเรื่อง วิธีการเล่น การไดร้บัชยัชนะ การวางตัว
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เดิน ทิศทางการเคลื่อนตัวเดิน การก าหนดว่าผูเ้ล่นคนใดจะไดเ้ดินก่อนหรือหลงั และการที่ผูเ้ล่น

ทราบว่าเกมจะจบเมื่อใด  

4. เรื่องของโชคและกลยุทธ ์(Luck Vs. Strategy) องคป์ระกอบที่ส  าคญัของเกมมีดว้ยกัน 

3 ประการ ไดแ้ก่ โชค กลยุทธ ์และทกัษะ โชคคือบางสิ่งบางอย่างที่อยู่นอกเหนือการควบคมุของผู้

เล่น เช่น การโยนลูกเต๋า การสบัไพ่ หรือการกระท าของผูเ้ล่นรายอ่ืน กลยุทธ์คือการกระท าที่เกิด

จากการวางแผนและการตัดสินใจระหว่างเกมบนข้อมูลที่มีอยู่อย่างจ ากัด และทักษะหมายถึง

ความสามารถในการเล่นเกมที่ผูเ้ล่นไดร้บัมาจากภายนอก ทกัษะช่วยใหผู้เ้ล่นทราบว่าทางเลือกที่

ถูกตอ้งหรือเหมาะสมในสถานการณเ์ฉพาะเป็นอย่างไร (Selinker, 2011) การน าเรื่องโชคผนวก

เขา้ไปในการเลน่เกมมีความส าคญัเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากโชคเป็นเรื่องทางจิตวิทยาท่ีท าใหผู้เ้ล่นไม่

รูส้ึกถึงความผิดพลาดในการเล่นของตน นอกจากนีโ้ชคยังช่วยท าใหผู้เ้ล่นมีความหวังว่าตนเอง

สามารถเอาชนะผูเ้ล่นที่มีความสามารถสงูได ้อย่างไรก็ตามการใชโ้ชคเขา้มาเป็นสว่นหนึ่งของเกม

ต้องท าด้วยความระมัดระวัง เพราะถ้ามีมากเกินไปผู้เล่นอาจรูส้ึกว่าการใช้กลยุทธ์ของตนไร้

ความหมาย (Tinsman, 2008)  

5. ขอ้มลูป้อนกลบั (Feedback) การที่ผูเ้ล่นบอรด์เกมเรียนรูว้่ามีกลยุทธใ์ดบา้งที่สามารถ

น าไปสู่การได้รับชัยชนะในการเล่นเกมนั้นได้เป็นเรื่องที่มีความส าคัญ บอรด์เกมที่ดีมีควรมี

ประมาณ 3-5 กลยุทธท์ี่ผูเ้ลน่สามารถเลือกใชเ้พื่อน าไปสู่การไดร้บัชยัชนะในเกมนัน้ได ้ยิ่งเกมใดที่

มีวิธีการหรือรูปแบบการเล่นที่น าไปสู่ชัยชนะจ านวนไม่มากนักเกมนัน้ยิ่งมีความน่าสนใจ ในทาง

กลบักนั ถา้เกมใดที่มีวิธีการหรือรูปแบบการเล่นมากเกินไปเกมนัน้จะท าใหผู้เ้ล่นเกิดความสบัสน 

ตัวอย่างเช่นเกม Scrabble (เกมต่อค าศัพท์) ผู้เล่นอาจใชก้ลยุทธ์การต่อค าศัพท์สั้น ๆ เพื่อลด

โอกาสของคู่แข่งคนอ่ืนหรืออาจใชว้ิธีการต่อค าศัพทย์าว ๆ เพื่อการเพิ่มคะแนนหรือใชว้ิ ธีก าจัด

พยญัชนะที่ไม่ตอ้งการออกไปดว้ยการสรา้งค าที่แปลกประหลาดเพื่อที่จะไดต้วัอกัษรที่ยาวถึง 7 ตวั

เพื่อไดร้บัคะแนนพิเศษ 50 คะแนน เป็นตน้ วิธีการเหลา่นีอ้าจไม่สามารถท าพรอ้มกนัไดใ้นการเล่น

หนึ่งครัง้แต่อย่างนอ้ยผูเ้ล่นก็ทราบว่ามีวิธีการใดบา้งที่ท าใหต้ัวเองมีโอกาสชนะในการเล่นเกมนัน้ 

ดว้ยเหตนุีก้ารใหผู้ช้นะไดม้ีโอกาสเปิดเผยวิธีการเล่นหรือกลยุทธใ์นการเล่นจึงเป็นขอ้มลูป้อนกลบั
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ที่ส  าคัญที่สามารถน ามาใชใ้นการปรบัเปลี่ยนรูปแบบเกมใหม้ีความน่าสนใจและปิดช่องว่างของ

เกมไดม้ากยิ่งขึน้  

6. ลกัษณะของการไลต่ามทนั (Catch-up Features) บอรด์เกมที่ดีคือท าใหท้กุคนมีโอกาส

ชนะเท่า ๆ กนั ซึ่งแตกต่างจากบอรด์เกมอย่างหมากรุกที่ถา้ผูเ้ลน่มีจ านวนตวัเหลือนอ้ยกว่าหนึ่งตวั

อาจยุติการแข่งขันทัง้นีม้องเห็นว่าตนเองไม่มีโอกาสไดร้บัชยัชนะจากการเล่นเกม เกมที่ออกแบบ

มาใหผู้น้  ากับผูต้ามห่างกันมากและผูต้ามไม่มีโอกาสไล่ตามทันเกมในลกัษณะนีอ้าจไม่น่าสนใจ 

เกมที่ดีตอ้งเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นที่ตามหลงัที่มีโอกาสไล่ตามผูน้  าในเกมไดโ้ดยอาจมีคะแนนโบนัส

พิเศษ หรือจากการเปิดการด์ค าถามหรือค าสั่งที่ช่วยใหเ้กิดความสสูีกนัระหว่างผูเ้ล่น เช่น เมื่อผูน้  า

เปิดการด์แล้วพบค าสั่งไม่ใหเ้คลื่อนตัวเดินเป็นเวลา 1 ตาลักษณะแบบนีเ้ปิดโอกาสให้ผู้เล่นที่

ตามหลงัมีโอกาสที่จะไลต่ามทนัหรือแซงน าหนา้ได ้เพราะถา้เกมไม่มีการออกแบบลกัษณะของการ

ไล่ตามทันไว ้อาจท าใหผู้เ้ล่นเกิดความเบื่อหน่ายและรูส้ึกว่าเล่นต่อไปก็ไม่สามารถเอาชนะได้

เนื่องจากระยะห่างระหว่างผูน้  ากบัผูต้ามท าใหเ้กมนัน้ไม่มีความหมายแต่อย่างใด  

7. บรรลคุวามคาดหวงัของผูเ้ล่น (Meeting Player Expectation) การออกแบบบอรด์เกม

ที่ดีตอ้งพิจารณาเรื่องของการสรา้งลกัษณะและความแตกต่างของเกม แต่ไม่ไดห้มายความว่าการ

น าเอาแนวคิดจากเกมที่ประสบความส าเร็จมาใช้เป็นพื ้นฐานในการพัฒนาเกมจะเป็นเรื่อง

ตอ้งหา้ม ตัวอย่างของเกมเศรษฐีเป็นค าอธิบายที่ชัดเจนที่สะทอ้นใหเ้ห็นว่า มีเกมมากมายหลาย

เกมที่ออกแบบช่องตารางการเดินเกมหรือน าเอากติกาบางอย่างของเกมเศรษฐีมาใชซ้ึ่งสามารถท า

ได้ถ้าเป็นส่วนที่พิจารณาแล้วว่าเป็นสิ่งที่ผู ้เล่นคุ้นเคยและพึงพอใจ ในขณะเดียวกันตัวเกมที่

พฒันาขึน้มาใหม่ตอ้งมีส่วนอ่ืนที่แตกต่างที่สามารถตอบวัตถุประสงคก์ารออกแบบเกมนัน้ไดด้ว้ย 

เพราะฉะนั้นการผสมผสานสิ่งที่ผูบ้ริโภคต้องการอยู่แลว้ที่ไดม้าจากตัวอย่างของเกมที่ประสบ

ความส าเร็จอย่างแพร่หลายกับนวัตกรรมใหม่ที่สรา้งขึน้ส  าหรบัเกมนั้นโดยเฉพาะจึงเป็นหัวใจ

ส าคัญในการตอบสนองความตอ้งการและความคาดหวังของผูเ้ล่น เพราะคงไม่มีผูเ้ล่นรายใดที่

อยากเลน่เกมที่ลอกเลียนเกมอื่นมาทัง้หมดเพียงแค่ปรบัหวัเรื่องหรือชื่อเกมแต่เพียงเท่านัน้ 
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8. ผลประโยชนค์วามเสี่ยงและรางวัล (Stakes, Risk, and Reward) การออกแบบบอรด์

เกมตอ้งค านึงถึงเรื่องของผลประโยชนห์รือรางวลัที่ผูเ้ล่นจะไดร้บัเสมอ ซึ่งประเด็นที่ว่านีค้รอบคลมุ

เรื่องเวลาที่ใชใ้นการเล่น เวลาที่ใชใ้นการเตรียมตัวและศึกษาหาขอ้มูล ความพยายามในการใช้

ความคิด อารมณ ์ความรูส้กึ ความภาคภมูิใจ ความประทบัใจต่อคนที่ยืนดูอยู่รอบขา้ง และรวมถึง

เงินรางวลัที่จะไดร้บั โดยทั่วไปการออกแบบเกมที่เนน้ผลประโยชนท์ี่ผูเ้ลน่จะไดร้บัมากเท่าใด แสดง

ใหเ้ห็นถึงการเอาใจใสต่่อความแตกต่างระหว่างผูแ้พแ้ละผูช้นะเป็นอย่างดี 

หลกัการการออกแบบบอรด์เกมทัง้ 8 ขอ้ถือเป็นหลกัการที่ส  าคัญที่สามารถน ามาใชเ้ป็น

แนวทางในการออกแบบบอรด์เกมไดเ้ป็นอย่างดีและสอดคลอ้งกับหลัก MDA Framework ของ 

Hunicke, LeBlance และ Zubek (2004) ที่ประกอบดว้ยกลไกของเกมพลวัตของเกมและความ

สุนทรียะหรืออาจกล่าวโดยง่ายว่ากรอบแนวคิดนี ้ครอบคลุมเรื่องของกติการะบบในการเล่น 

(ระยะเวลาในการด าเนินเกม) และความสนุกขัน้ตอนทัง้ 8 นีค้รอบคลมุองคป์ระกอบทัง้ 3 ประการ

นอกจากนีห้ลกัการออกแบบบอรด์เกมทัง้ 8 ขอ้นีย้งัสามารถน ามาใชใ้นการวิเคราะห์บอรด์เกมที่มี

อยู่ในปัจจุบันว่าได้มีการน าเอาหลักการเหล่านีม้าใช้เพื่อพัฒนาเกมให้มีความน่าสนใจและมี

ลกัษณะเฉพาะตวัที่ไม่เหมือนใครและสามารถตอบวตัถุประสงคข์องเกมได ้

 

2.2 การเมืองเร่ืองส่ิงแวดล้อม 

2.2.1 ความสัมพันธร์ะหว่างการเมืองและส่ิงแวดล้อม 

การเมืองและสิ่งแวดล้อมนั้นมีความสัมพันธ์และเก่ียวโยงซึ่งกันและกันโดยที่ เรื่อง

สิ่งแวดลอ้มสามารถกลายเป็นประเด็นทางการเมืองได ้เมื่อสิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้เองตามธรรมชาติ

โดยเฉพาะทรพัยากรธรรมชาติที่มีปริมาณจ ากดัไดร้่อยหรอลง หรือบางชนิดมีไม่พอเพียงต่อความ

ตอ้งการของมนุษยท์ี่มีจ านวนมากและมีอัตราเพิ่มขึน้สวนทางกับทรพัยากรธรรมชาติ ในขณะที่

ความตอ้งการใชป้ระโยชนม์ีเกินกว่าจ านวนทรพัยากรธรรมชาติ จึงน าไปสู่การแย่งชิงจนกลายเป็น

ความขดัแยง้ นอกจากนัน้เมื่อเกิดความขดัแยง้หรือแตกต่างทางความคิด รวมถึงผลประโยชนท์ี่ไม่

สามารถประนีประนอมกนัไดอ้ันอาจสืบเนื่องมาจากการก าหนดนโยบายสาธารณะ หรือแนวทาง
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การพัฒนาของรฐัที่เนน้การเติบโตดา้นเศรษฐกิจเป็นส าคัญ และเมื่อเกิดความคิดเห็นที่แตกต่าง

ระหว่างกลุ่มผลประโยชนโ์ดยที่บางกลุ่มสนับสนุน ในขณะที่บางกลุ่มต่อตา้นซึ่งหากไม่สามารถ

ประนีประนอมกันได้จะก่อให้เกิดความขัดแย้งกลายเป็นปัญหาการเมืองที่ เ ก่ียวเนื่องกับ

สิ่งแวดลอ้ม ในที่สดุเมื่อปัญหาการเมืองเกิดขึน้จ าเป็นตอ้งมีการแกไ้ขเพื่อมิใหค้วามขดัแยง้ขยายวง

กวา้ง และมีระดับความรุนแรงมากยิ่งขึน้ จึงตอ้งมีการบงัคับใชก้ฎหมาย มีการก าหนดนโยบาย 

และการออกมาตรการต่าง ๆ เพื่อยุติความขดัแยง้ ดงันัน้ การเมืองจึงเป็นกลไกส าคญัในการแกไ้ข

ปัญหาเรื่องสิ่งแวดลอ้มเพื่อใหม้ีการใชอ้  านาจในการแจกแจงแบ่งปันอย่างเท่าเทียมและยติุธรรมแก่

ภาคส่วนต่าง ๆ ในสงัคม รวมถึงการจดัการคณุภาพของสิ่งแวดลอ้มเพื่อหลีกเลี่ยงความขดัแยง้อนั

จะน ามาซึ่งสงัคมที่มีเสถียรภาพและความสงบสขุ (จฑุาทิพ คลา้ยทบัทิม, 2550: 5)  

ดงันัน้จึงปฏิเสธไม่ไดอี้กต่อไปแลว้ว่าประเด็นทางสิ่งแวดลอ้มมีความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงกับ

การเมือง การตระหนักถึงปัญหาความเสื่อมโทรมของระบบนิเวศนแ์ละปัญหาความขัดแยง้ทาง

การเมืองที่เป็นผลมาจากการแย่งชิงทรพัยากรธรรมชาติและการแจกแจงทรพัยากรที่ไม่ทั่วถึงและ

เท่าเทียมน าไปสู่ความพยายามในการแกไ้ขปัญหาดังกล่าวโดยมีการน าเสนอแนวทางการเมือง

ทางเลือกที่มีชื่อว่า “การเมืองสีเขียว” (Green Politics) หรือ “นิเวศวิทยาการเมือง” (Environmental 

Politics) 

2.2.2 แนวคิดพืน้ฐานของอุดมการณนิ์เวศนนิ์ยม 

สมเกียรติ วนัทะนะ (2551: 218) กล่าวถึงแนวคิดพืน้ฐานของอดุมการณน์ิเวศนน์ิยม อาจ

จ าแนกไดเ้ป็นประการส าคญั ๆ 7 ประการ ดงันี ้

1. ธรรมชาติคือองคร์วม (nature as a interconnected whole : holism) 

ในหนังสือ ชื่อ The Turning Point (1982) ฟริตจอฟ คาปรา (Fritjof Capra) เสนอ

ความเห็นว่าเดิมมนุษยเ์รามองโลกในฐานะที่เป็นอินทรียภาพ (organic) นั่นคือ เหมือนหนึ่งเป็น

สิ่งมีชีวิตที่ประกอบดว้ยอวัยวะส่วนต่าง ๆ แต่นักวิทยาศาสตรส์มัยใหม่รุ่นแรก ๆ อย่าง เรอเน เด

คารส์ต ์(Rene Descartes) และไอแซค นิวตัน (Isaac Newton) เป็นผูท้ี่เปลี่ยนแนวคิดดังกล่าว

โดบเสนอใหเ้รามองโลกในฐานะที่เป็นจกัรกล (a machine) ซึ่งชิน้ส่วนต่าง ๆ สามารถถอดออกมา

วิเคราะห์และทดลองแยกออกจากกันได้ ความมั่นใจของวิทยาศาสตรด์ังกล่าวเป็นที่มาของ
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ความกา้วหนา้ทางอตุสาหกรรมและเทคโนโลยีสมยัใหม่อย่างใหญ่หลวงเสียจนกระทั่งมนุษยบ์ูชา

วิทยาศาสตร ์(scientism) ว่าเป็นวิธีการเดียวที่มนุษยจ์ะเขา้ถึงสจัจะได ้คาปราเห็นว่ารากฐานทาง

ปรัชญาของวิทยาศาสตรแ์บบเดคารส์ต์และนิวตันนี ้เองเป็นสาเหตุของวิกฤตการณ์ทางด้าน

สิ่งแวดลอ้มที่มนุษยป์ระสบอยู่ในปัจจุบนั วิทยาศาสตรถื์อว่าสภาพแวดลอ้มของโลกธรรมชาติเป็น

ดจุเครื่องจักรกลชนิดหนึ่ง และเมื่อเป็นเครื่องจกัรกลก็หมายความว่ามนุษยส์รา้งและซ่อมแซมได ้

หรือแมจ้นกระทั่งเปลี่ยนแปลงใหม่ก็ได ้

แต่ถ้ามนุษยคิ์ดอีกแบบหนึ่ง คือ แทนที่จะคิดว่าตนเองเป็นนายของธรรมชาติที่จะ

เปลี่ยนธรรมชาติตามอ าเภอใจ หากแต่ตนเป็นแต่เพียงส่วนน้อย ๆ ส่วนหนึ่งของธรรมชาติ ท่าที 

และพฤติกรรมของมนษุยต่์อโลกธรรมชาติก็ควรจะเปลี่ยนไปจากที่เป็นอยู่ 

ค าว่า “องคร์วม” (holism) เป็นค าที่ Jan Smuts นายพลและนายกรฐัมนตรีของอาฟ

รกิาใตส้รา้งขึน้ในปี ค.ศ. 1926 โดยไม่ตัง้ใจใหใ้ชอ้ธิบายโลกแห่งธรรมชาติว่าจะตอ้งเขา้ใจในฐานะ

ที่เป็นองคร์วมหนึ่งเดียว ไม่ใช่แยกเขา้ใจเป็นส่วน ๆ หัวใจส าคัญของทฤษฎีหรือแนวคิดเรื่ององค์

รวมนีอ้ยู่ที่ว่า ส่วนรวม (the whole) ส าคญักว่า “ส่วนย่อย” (the parts) และส่วนย่อยหนึ่ง ๆ จะมี

ความหมายเขา้ใจไดก้็ต่อเมื่อน าไปสมัพนัธก์บัสว่นรวมเท่านัน้  

แนวความคิดเรื่ององคร์วมนีเ้มื่อน าไปเปรียบเทียบกับวิชาแพทยศ์าสตรจ์ะเขา้ใจได้

ง่ายขึน้ เดิมในวงการแพทยจ์ะถือว่าการเจ็บไขไ้ดป่้วยเป็นอาการที่เกิดกับอวัยวะส่วนใดส่วนหนึ่ง

ของร่างกาย จะไม่สนใจไปถึงภาวการณไ์รส้มดุลระหว่างอวัยวะต่าง ๆ ในร่างกายทัง้ระบบ ดว้ย

เหตุนี ้ความใส่ใจจึงพุ่งตรงไปที่อวัยวะหรือส่วนของอวัยวะที่เกิดอาการเจ็บไขไ้ดป่้วย โดยไม่ตอ้ง

สนใจไปยังส่วนอ่ืน ๆ ดว้ย วิธีคิดแบบนี ้วิทยาการท าใหแ้พทยส์ามารถผ่าตัดเปลี่ยนลิน้หัวใจได ้

เปลี่ยนหัวใจได ้หรือแมแ้ต่สรา้งหัวใจเทียมขึน้มาใช้แทนหัวใจแท ้ๆ ได ้อย่างไรก็ตาม การแพทย์

ตามปกติจะมองขา้มปัจจัยต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับโรคหัวใจ เช่น ความเครียด การสูบบุหรี่ การกิน

อาหาร สภาพที่อยู่อาศัย และอ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้งอีกเป็นอันมาก การมองปัญหาสุขภาพอนามัยใน

แบบองคร์วม (holistic approach) จึงมองสภาพของบคุคลโดยรอบดา้น (the whole person) 

วิธีมองแบบองค์รวมนี ้ เป็นที่น่าสนใจส าหรับผู้ที่สนใจปัญหาสิ่งแวดล้อม เพราะ

ประเด็นปัญหาทางด้านสิ่งแวดล้อมมักจะพาดพิงไปถึงกลุ่มปัญหาอ่ืน ๆ อย่างกวา้งขวางและ

สลับซับซอ้น วิธีมองแบบองคร์วมไดร้บัอิทธิพลจากการเปลี่ยนแปลงในวิชาวิทยาศาสตรเ์องใน

ศตวรรษที่ 20 ด้วย ผลงานของ Albert Einstein, Niels Bohr และ Verner Heisenberg และคน

อ่ืนๆ ที่ เรียกรวม ๆ ว่า “New Physics” ได้ก่อให้เกิดการปฏิวัติเปลี่ยนแปลงความคิดแบบ
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วิทยาศาสตรแ์บบเดคารส์ตแ์ละนิวตนัไปอย่างมาก ฟิสิกสใ์หม่ลม้เลิกความคิดที่จะไดค้วามรูท้ี่เป็น

ภาวะวิสยั (objective) และสมับรูณ ์(absolute) ในขณะเดียวกนั ฟิสิกสใ์หม่ยอมรบัหลกัแห่งความ

ไม่แน่นอน (the uncertainty principle) ว่าเป็นส่วนส าคัญของความรูก้ารเปลี่ยนแปลงใด ๆ ใน

ระบบหรือเครือข่ายแห่งระบบของความสมัพันธ์กับปัจจัยนานาประการของสิ่งใดสิ่ งหนึ่งเกิดขึน้

ท่ามกลางกระแสการกระท าขององค์ประกอบ หรือปัจจัยหลายประการ การอธิบายการ

เปลี่ยนแปลงใด ๆ ดว้ยสาเหตเุดียว (a consequence of a single, linear cause) ตอ้งยกเลิก 

ในแวดวงของผูต่ื้นตัวในปัญหาสิ่งแวดลอ้ม (หรือที่เรียกกันว่านักเคลื่อนไหวสีเขียว/

Greens) ความพยายามที่เด่นชัดที่สุดที่พยายามจะสรา้งหลกัคิดแบบองคร์วมคือ     แนวคิดเรื่อง

กายา (Gaia) ของเจมส ์เลิฟล็อค (James Lovelock) ในหนงัสือของเขาชื่อ The Gaia Hypothesis 

(1979) “กายา” คือ ชื่อของเทพธิดาแห่งโลกของกรีก เลิฟล็อคนิยามว่า “กายา” คือ สิ่งที่มีชีวิต 

(biosphere) ชัน้บรรยากาศ (atmosphere) มหาสมุทร (oceans) และปฐพี (soil) ประกอบขึน้กนั

เป็นโลก ซึ่งเป็นอินทรียภาพหรือองคาพยพ (organism) หนึ่งที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อด ารงชีพของ

ตัวเอง “กายา” จึงเป็นสิ่งมีชีวิตที่มีพฤติกรรมตรวจสอบควบคุมตัวเองได้ (self – regulating) 

เหมือนสิ่งมีชีวิตชนิดอ่ืน ๆ ทัง้ปวง กายาจะพยายามรกัษาดลุยภาพ (homeostasis) ภายในตวัเอง

ไวใ้หไ้ด ้แมจ้ะมีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึน้อย่างมากมายภายในระบบสรุิยะจกัรวาล  ประจกัษ์พยาน

ถึงความสามารถในการปรบัตวัของ “กายา” ไดแ้ก่ ขอ้เท็จจรงิทางวิทยาศาสตรท์ี่ว่า แมด้วงอาทิตย์

จะเพิ่มความรอ้นใหแ้ก่โลกถึง 25% นบัตัง้แต่มีชีวิตเกิดขึน้ในโลก แต่ความสามารถอนัน่ามหศัจรรย์

ของโลก คือ สามารถรกัษาอณุหภูมิบนพืน้ผิวโลกไวไ้ดโ้ดยแทนที่จะไม่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมเลย 

ความสามารถอันน่าอัศจรรยใ์จของโลกหรือระบบ “กายา” นี ้เตือนใหเ้ห็นในทางทฤษฎีดว้ยการ

เปลี่ยนแปลงสดัส่วนของออกซิเจนเพียงเล็กนอ้ยในชัน้บรรยากาศจะท าใหเ้กิดความเปลี่ยนแปลง

ต่อชีวิตทัง้หลายในโลกเรามากมายอย่างสดุที่จะคาดเดาทีเดียว 

แนวคิดเรื่อง “กายา” เมื่อพัฒนาขึน้จนเป็นอุดมการณ์นิเวศนว์ิทยาแลว้ไดส้่งสารที่

ส  าคัญยิ่งแก่มนุษยชาติว่ามนุษยจ์ักตอ้งใหค้วามใส่ใจทะนุถนอมโลกที่เราอาศัยอยู่อย่างจริงจัง

ตามฐานานุรูปของแต่ละบุคคล และที่ส  าคญัที่สุดคือการมองโลกดว้ยสายตาที่เปลี่ยนไปจากเดิม

อย่างสิน้เชิง เมื่อสวมแว่น “กายา” เราจะเลิกแยกสิ่งมีชีวิตกบัสิ่งไม่มีชีวิตออกจากกนัง่าย ๆ ดินเป็น

เพียงรูปแบบชั่วคราวของสิ่งมีชีวิตในอดีตและในปัจจบุนั ดินอาจจะก าลงัเป็นสว่นหนึ่งของสิ่งมีชีวิต

ที่ก าลงัเจริญเติบโต ไม่มีสิ่งมีชีวิตอยู่ไดโ้ดยไม่อาศัยสิ่งที่ไม่มีชีวิต และสิ่งที่ไม่มีชีวิตในขณะนีอ้าจ

เป็นสิ่งที่เคยมีชีวิตมาก่อนและก าลงัจะเป็นส่วนหนึ่งของสิ่งที่มีชีวิตในอนาคต อย่างไรก็ดี “กายา” 
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มิใช่สิ่งมีชีวิตที่ใหค้วามสนใจแต่เรื่องของมนุษยเ์ท่านัน้ มนุษยใ์นสายตาของ “กายา” จึงตอ้งอ่อน

น้อมถ่อมตนให้มากกระทั่ งตระหนักได้ว่าสิ่งมีชีวิตอ่ืน ๆ ในโลกนี ้อีกมากที่มีบทบาทและมี

ความส าคัญต่อการคงอยู่อย่างมีสขุภาพดีของโลก และบางทีมนุษยอ์าจจะตอ้งรีบตระหนักใหไ้ด้

ก่อนสิ่งอ่ืนใดทัง้สิน้ว่าไม่มีสิ่งมีชีวิตชนิดใดท าลายลา้งความสมดลุในระบบชีวิตของ “กายา” หรือ

โลกเราไดม้ากเท่ามนษุย ์

 
2. ความย่ังยืน (sustainability)  

ความยั่งยืน (sustainability) คืออะไร? และเก่ียวขอ้งอย่างไรกับอุดมการณ์นิเวศน์

นิยมโดยรวม? 

หลังจากที่ The Club of Rome (ชื่อกลุ่มอย่างไม่เป็นทางการของนักวิทยาศาสตร ์

นกัวิจยั และนกัอตุสาหกรรมที่ร่วมกนัคน้ควา้วิจยัเก่ียวกบัอนาคตเศรษฐกิจอุตสาหกรรมของโลก) 

ไดตี้พิมพห์นงัสือ The Limits to Growth ออกมาเมื่อ ค.ศ. 1972 ก็เกิดกระแสวิจารณติ์ดตามมาทัง้

ทางบวกและทางลบ แต่ที่ส  าคัญ คือ เกิดแนวคิดที่ผสมผสานแนววิจารณท์ัง้สองดา้นเขา้ดว้ยกัน 

กล่าวคือ ทัศนะที่ว่าการปกป้องสิ่งแวดล้อม (environmental protection) กับการคงไว้ซึ่งการ

เจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ (continuing economic growth) ต่อไปน่าจะเป็นสิ่งที่ไปด้วยกันได้ 

“การพฒันาอย่างยั่งยืน” (sustainable development) จึงเป็นค าเรียกใชท้ัศนะใหม่ในการพัฒนา

ดงักลา่ว ในปี ค.ศ. 1980 ค าว่า “การพฒันาอย่างยั่งยืน” ก็ปรากฏต่อสายตาสาธารณชนอย่างเป็น

ทางการในการประชุมเรื่อง ยุทธศาสตรก์ารอนุรกัษ์ของโลก (World conservation Strategy) ซึ่ง

จดัขึน้โดยสหภาพสากลว่าดว้ยการอนรุกัษธ์รรมชาติและทรพัยากรธรรมชาติ (International Union 

for the Conservation of Nature and Natural Resources, IUCN) ในการประชุมครั้งนี ้ ความ

ยั่งยืน (sustainability) มีความหมายค่อนขา้งจ ากดัอยู่ในแวดวงของนิเวศวิทยา โดยยงัไม่โยงไปถึง

ความยั่งยืนทางสงัคมและเศรษฐกิจ 

ในหนงัสือ อนาคตร่วมกนัของเรา (Our Common Future, 1987) ของคณะกรรมการ

สิ่งแวดลอ้มและการพัฒนาของโลก (World Commission on Environment and Development, 

WCED) ซึ่งรูจ้กักนัในอีกชื่อหนึ่งว่า “Brundtland Report” (เรียกตามชื่อประธานขององคก์รที่พิมพ์

หนังสือดังกล่าว) มีการให้ค านิยามของการพัฒนาอย่างยั่งยืนไว้อย่างชัดเจนเป็นครั้งแรกว่า 

หมายถึง “การพฒันาที่ตอบสนองความตอ้งการของคนรุ่นปัจจุบนัโดยไม่ไปริดรอนความสามารถ

ของคนรุ่นต่าง ๆ ในอนาคตในอันที่จะบรรลุความตอ้งการของตนเหมือนกัน” (…development 
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that meets the needs of the present without compromising the ability of future generations 

to meet their own needs) ค านิยามนีม้ีลักษณะเป็นค านิยามแบบองค์รวม นั่นคือ ไม่แยกการ

พัฒนาเศรษฐกิจออกจากการอนุรกัษ์สภาพแวดลอ้ม แต่เนน้ย า้ว่าทัง้สองเรื่องมรปฏิสัมพันธ์กัน

อย่างแยกไม่ออก ดังนัน้ ค านิยามนีจ้ึงเท่ากับปิดฉากการถกเถียงที่ด  าเนินการมาก่อนหนา้นั้นว่า 

เราควรจะเลือกอะไรดีระหว่างการพฒันาเศรษฐกิจใหเ้ติบโตหรือการอนรุกัษส์ภาพแวดลอ้มโดยไม่

ตอ้งพฒันาเศรษฐกิจ อย่างไรก็ดี แมค้ านิยามการพฒันาที่ยั่งยืนจะไม่ก่อใหเ้กิดปัญหามากนักใน

ระดบัแนวคิดหรือหลกัการกวา้ง ๆ แต่ปัญหากลบัเกิดขึน้มาในระดบัปฏิบติั นั่นคือ ท าอย่างไร หรือ

ตอ้งท าอะไรบา้ง และท าแค่ไหน จึงจะไดช้ื่อว่าเป็นการพฒันาที่ยั่งยืน กลา่วอีกนยัหนึ่งนีเ้ป็นปัญหา

การก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงปฏิบติัการ (Operational Objective) ซึ่งไม่ใช่เรื่องที่จะบรรลคุวามเห็น

พอ้งตอ้งกนัไดง้่าย ๆ  

การท่ีจะท าใหก้ารพฒันาอย่างยั่งยืนบรรลผุลไดใ้นระดบัโลกตอ้งอาศยัความส าเร็จใน

หลาย ๆ เรื่องที่เก่ียวข้อง ซึ่งแต่ละเรื่องล้วนต้องผูกพันอยู่กับการเปลี่ ยนแปลงทางสังคมและ

การเมืองอย่างส าคัญ ได้แก่ การขจัดหรือลดความยากจนและการกดขี่ขูดรีดกัน การกระจาย

ทรพัยากรของโลกใหเ้ท่าเทียมกันยิ่งขึน้ การยุติการใชจ้่ายอย่างมหาศาลในเรื่องการทหาร การใช้

วิธีการใหม่ ๆ ที่จะควบคุมการขยายตัวของประชากรไดอ้ย่างเป็นธรรม การเปลี่ยนแปลงในแบบ

แผนการด ารงชีพการใชเ้ทคโนโลยีที่เหมาะสม การเปลี่ยนแปลงในกระบวนการตัดสินใจมากขึน้ 

เป็นตน้ กล่าวโดยสรุป การพฒันาอย่างยั่งยืนเป็นเรื่องที่เก่ียวขอ้งกบัอ านาจและความสมัพนัธท์าง

เศรษฐกิจและการเมืองที่ไม่เท่าเทียมกนัระหว่างประเทศรวยหรือพฒันาแลว้ (North) กบัประเทศ

จนหรือก าลงัพฒันา (South) นั่นเอง 

ในทศวรรษ 1980 ตอนปลาย และตน้ทศวรรษ 1990 การพัฒนาอย่างยั่งยืนจึงขยาย

ความหมายกวา้งขึน้เรื่อย ๆ จากเดิมที่ความหมายเนน้หนักไปในทางถนอนรกัษาสภาพแวดลอ้ม

ธรรมชาติไวส้  าหรบัรุ่นลูกหลาน กลายเป็นการสรา้งสรรคท์างสังคมและการเมืองขึน้มาใหม่ (a 

social and political construct) และภาพของสงัคมการเมืองใหม่ที่ว่านี ้ก็มีมิติของสภาพแวดลอ้ม

หลอมรวมอยู่ดว้ยจนแยกไม่ออก 

ดว้ยเหตทุี่ความเขา้ใจต่อการพฒันาอย่างยั่งยืนที่เกิดขึน้ในทศวรรษที่ผ่านมามีความ

สลบัซบัซอ้นมากขึน้ทุกขณะ เราจึงไม่อาจสรุปไดว้่าภาพของการพัฒนาอย่างยั่งยืนมีภาพเดียว 

ในทางตรงกนัขา้มเราจะเขา้ใจความสลบัซบัซอ้นและความหลากหลายของแนวคิดเรื่องนีดี้ยิ่งขึน้ 

ถา้เราจะมองปัญหาของ “ความยั่งยืน” หรือ “การพฒันาอย่างยั่งยืน” โดยแยกออกเป็นระดบัต่าง ๆ 
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หลายระดบั ตวัอย่างของการจ าแนกการพฒันาอย่างยั่งยืนที่น่าสนใจ ไดแ้ก่ การจ าแนกโดย ซูซาน 

เบเกอร ์(Susan Baker) และคณะ ในหนงัสือ The Politics of Sustainable Development (1997) 

ในหนงัสือเลม่ดงักล่าวนีค้ณะผูเ้ขียนไดจ้ าแนกการพฒันาออกเป็น 4 ระดบั จากนอ้ยไปหามาก คือ 

1) แบบ Treadmill 2) แบบ Weak sustainable development 3) แบบ Strong sustainable 

development 4) แบบ “Ideal Model” of sustainable development ซึ่ งแต่ละระดับสามารถ

อธิบายโดยสงัเขปไดด้งันี ้

2.1 การพฒันาแบบวฏัจกัรอตุสาหกรรม (Treadmill) 

การพัฒนาแบบวัฏจักรอุตสาหกรรม (Treadmill แปลว่า การโม่แป้ง ซึ่งเป็นงาน

หนกัใชค้นหรือสตัวห์มนุไปเป็นวงจรซ า้ซากไม่รูจ้บ) เนน้การเจริญเติบโตเชิงปรมิาณ (exponential 

growth) เช่น อตัราการเจริญเติบโตของผลิตภณัฑม์วลรวมประชาชาติ (GNP) โดยมีเป้าหมายถึง

การสร้างผลิตภัณฑ์ที่ แข่ งขันได้และมุ่ งครองตลาดโลก การพัฒนาแนวนี ้เน้นการใช้

ทรพัยากรธรรมชาติอย่างเต็มพิกดั นั่นคือ เนน้การใชเ้ทคนิคการผลิตและการจดัองคก์รใหส้ามารถ

ก่อผลิตผลไดม้ากที่สดุโดยใชต้น้ทุนนอ้ยที่สดุ (produce the most for the least) ดว้ยเหตนุี ้จึงเป็น

การผลิตที่ใชเ้ทคโนโลยีและเงินทุนสูง มีการใชเ้ครื่องจักรแทนแรงงานมนุษยม์ากขึน้ตลอดเวลา 

การพัฒนาในแนวนีไ้ม่ตอ้งปรบัโครงสรา้งของสถาบันทางเศรษฐกิจ สงัคม และการเมืองที่มีอยู่ 

และไม่ตอ้งปรบันโยบายใด ๆ ใหต้อบสนองต่อการเรียกรอ้งหรือความตอ้งการของภาคส่วนอ่ืน ๆ 

ของสงัคมมากนกั ในแง่ของเครื่องมือบริหารการพฒันาไม่ตอ้งใชเ้ครื่องมือใดเป็นพิเศษ เพราะไม่

ตอ้งรบัผิดชอบในการอธิบายหรือถกูตรวจสอบจากองคก์รใด 

ในแง่การกระจายรายได ้หรือความมั่งคั่ง การพัฒนาในแนวนีย้ังไม่แตะปัญหา

เรื่องความเสมอภาคทางเศรษฐกิจของบุคคล ในแง่ของประชาสังคมหรืออารยะสังคม (Civil 

society) รฐัไม่จ าเป็นตอ้งเจราจาต่อรอง หรือใหค้วามสนใจต่อกลุม่พลงัต่าง ๆ ในอารยะสงัคมมาก

นกั เพราะการเติบโตของขบวนการเคลื่อนไหวเรื่องสิ่งแวดลอ้ม (environmental movements) ใน

สงัคมยงัมีจ ากดั 

ที่ส  าคัญที่สุดของการพัฒนาแบบวัฏจักรอุตสาหกรรมนีม้ีรากฐานทางปรัชญา

แบบที่ถือมนุษย์เป็นศูนย์กลางของสรรพสิ่ง (Anthropocentric philosophy) ซึ่งหมายความว่า 

สิ่งแวดลอ้มรอบตัวมนุษยไ์ม่ว่าจะสิ่งมีชีวิตหรือไม่มีชีวิตลว้นมีไว ้(หรือถูกพระเจา้สรา้งมา) เพื่อ

ประโยชนส์ุขของมนุษย์ทั้งสิน้ สติปัญญาของมนุษยโ์ดยผ่านความเจริญของวิทยาศาสตรแ์ละ

เทคโนโลยีย่อมสามารถแกปั้ญหาทัง้ปวง ไม่ว่าจะเป็นปัญหาทาเทคนิคหรือทางสิ่งแวดลอ้มในทุก
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ระดับไดอ้ย่างไม่มีขีดจ ากัด การพัฒนาอย่างยั่งยืนในทัศนะแรกจึงมีความหมายเดียวกันหรือใช้

แทนที่กนัไดก้บัการเติบโตอย่างยั่งยืน (sustainable development = sustainable growth) 

2.2 การพฒันาอย่างยั่งยืนแบบอ่อน (Weak sustainable development) 

การพัฒนาอย่างยั่ งยืนแบบอ่อนเป็นความพยายามที่ จะบูรณาการการ

เจรญิเติบโตทางเศรษฐกิจแบบทุนนิยมเขา้กบัการใหค้วามใสใ่จในเรื่องสิ่งแวดลอ้ม โดยมีความเชื่อ

ว่าหลกัวิชาของเศรษฐศาสตรน์ิโอคลาสิค (neo – classical economics) สามารถน ามาประยุกต์

เพื่อแกปั้ญหาสิ่งแวดลอ้มได ้สิ่งแวดลอ้มที่ว่าเป็นทรพัยากรที่วัดไดใ้นเชิงปริมาณและตอ้งน ามา

ค านวณเป็นตน้ทนุทางการผลิตทางเศรษฐกิจดว้ย 

การพฒันาอย่างยั่งยืนแบบอ่อนใหค้วามส าคญัแก่ชมุชนโดยสนบัสนุนส่งเสริมให้

ชุมชนริเริ่มโครงการพึ่งตนเองในทางเศรษฐกิจ และในขณะเดียวกนัก็พยายามหามาตรการในการ

ลดผลกระทบจากพลงัอ านาจของระบบตลาดโลกที่มีต่อเศรษฐกิจของประเทศ ตัวแบบของการ

พัฒนาอย่างยั่งยืนแบบอ่อนมีอิทธิพลส าคัญในองคก์รระหว่างประเทศ เช่น สหประชาชาติ และ

ธนาคารโลก การพัฒนาตามแนวคิดนีม้องธรรมชาติโดยผ่านปรชัญาที่เนน้มนุษยแ์ละเทคโนโลยี

เป็นศูนย์กลาง (anthropocentric and technocratic view of nature) นั่ นคือ ความมั่ งคั่ งและ

ทรัพยากรธรรมชาติมีไว้เพื่อให้มนุษย์ใช้ประโยชน์ การสร้างประโยชน์จากธรรมชาติที่ดีและ

เหมาะสมที่สุดคือการกระท าโดยผูจ้ัดการผูรู้แ้จง้ (enlightened managers) ผูส้ามารถเลือกหยิบ

เทคโนโลยีและเครื่องมือการบริหารมาใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม เครื่องมือส าคัญที่ใชเ้พื่อการนีไ้ด้แก่ 

การประเมินผลกระทบทางดา้นสิ่งแวดลอ้ม (environmental impact assessment, EIA) และการ

วิเคราะห์ต้นทุน - ก าไร (Cost benefit analysis) โดยรวมมิตรที่มิใช่การตลาด (non – market 

aspect) ของสินคา้และบรกิารทางดา้นสิ่งแวดลอ้มเขา้ไวด้ว้ย 

การพัฒนาแนวนี ้พยายามผสมผสานเทคโนโลยีแบบที่ใช้ทุนสูงกับแบบที่ใช้

แรงงานหนาแน่นเขา้ดว้ยกนัตามความเหมาะสมของแต่ละโอกาส ในแง่สถาบนัต่าง ๆ ที่ด  ารงอยู่ใน

สงัคม การพัฒนาในแนวนีก้็มิไดไ้ปบีบบงัคับใหต้อ้งมีการปรบัเปลี่ยนอะไรมากนัก รวมทัง้ความ

เสมอภาคเท่าเทียมกันทางเศรษฐกิจของคนในสงัคมก็ยงัไม่เป็นประเด็นที่ตอ้งถกเถียงกันมากนัก 

พัฒนาการของกลุ่มต่าง ๆ ที่ เคลื่อนไหวในอารยะสังคมมีมากกว่าการพัฒนาแบบวัฏจักร

อตุสาหกรรม แต่ก็ยงัไม่มากพอที่จะท าใหร้ฐัตอ้งเปลี่ยน บทบาทในความสมัพนัธก์บัการเคลื่อนไหว

ของกลุ่มพลงัทางดา้นสิ่งแวดลอ้มไปอย่างสิน้เชิงแต่อย่างใด การริเริ่มกระบวนการเจรจาต่อรอง

ระหว่างรัฐกับกลุ่มเคลื่อนไหวมักจะริเริ่มจากข้างบนหรือชนชั้นน าเป็นหลัก (top – down 
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initiatives) และทา้ยท่ีสดุดงัที่กลา่วไปแลว้ในตอนตน้ รากฐานทางปรชัญาของการพฒันาแนวนีย้งั

เนน้หนกัอยู่ที่การถือเอามนุษยแ์ละเทคโนโลยีเป็นศนูยก์ลางของสรรพสิ่ง แมจ้ะไม่เขม้ขน้เท่ากบัใน

กรณีของการพฒันาแบบวฏัจกัรอตุสาหกรรม 

2.3 การพฒันาอย่างยั่งยืนแบบเขม้ (Strong sustainable development)  

การพัฒนาอย่างยั่งยืนแบบเข้ม ถือว่าการพิทักษ์ปกป้องสิ่งแวดล้อมเป็นสิ่งที่

จะตอ้งท าใหไ้ดก้่อน จึงจะมีการพัฒนาเศรษฐกิจได ้แมก้ารพัฒนาเศรษฐกิจจะยังคงเน้นความ

เจริญเติบโต แต่ความเจริญเติบโตในที่มิใช่ความเจริญเติบโตทางปริมาณแต่เป็นทางคุณภาพ 

(qualitative growth) 

 การพัฒนาแบบนี ้ใช้เครื่องมือเชิงนโยบายหลายประการเพื่อมุ่งให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการผลิตและการบริโภคของผูค้นในสงัคม ไดแ้ก่ มาตรการทางกฎหมายใน

การใชท้ี่ดินแรงจูงใจทางการเงินและภาษีแก่ผูท้ี่อนุรกัษ์สิ่งแวดลอ้มและผูก้่อมลภาวะ รวมทัง้การ

รณรงคใ์หข้อ้มลูข่าวสารการประชาพิจารณแ์ละการชกัชวน 

การพัฒนาอย่างยั่งยืนแบบเขม้เนน้การใหชุ้มชนพึ่งตนเองไดท้างเศรษฐกิจมาก

ขึน้กว่าการพฒันาทัง้สองแบบที่กล่าวมาแลว้ ธรรมชาติและสิ่งแวดลอ้มถกูมองว่าจะตอ้งไดร้บัการ

ปกป้องรกัษาใหค้งสภาพอยู่ไดโ้ดยอาศยัความสามารถในการจดัการของมนษุย ์ธรรมชาติไม่ใช่สิ่ง

ที่มนุษย์จะจัดการใช้ตามอ าเภอใจดั่งการพัฒนาสองแบบแรก มาตรการเชิงนโยบายเก่ียวกับ

สิ่งแวดลอ้มมีลกัษณะเป็นการบรูณาการจากหลายภาคส่วนหรือหลายมิติเขา้ดว้ยกนั 

เทคโนโลยีที่ใชเ้ป็นแบบที่เรียกว่าเทคโนโลยีสะอาด (clean technology) ซึ่งมีการ

ผสมผสานสถาบนัใหม่ ๆ ที่จะเปลี่ยนโครงสรา้งของอ านาจในสงัคมเศรษฐกิจและการเมืองในระยะ

ยาว ใชต้วับ่งชีค้วามยั่งยืนยืนที่มีคณุภาพสงูขึน้ และเครื่องมือทางนโยบายที่มีเครือข่ายครอบคลมุ

กวา้งขวางขึน้ การพฒันาแบบนีเ้ริ่มสรา้งความเขม้แข็งใหแ้ก่นโยบายกระจายรายไดแ้ละความมั่ง

คั่งทางเศรษฐกิจแก่ผูค้นอย่างจริงจังในแง่อารยะสังคมเปิดโอกาสที่มีการเจรจาต่อรองและการ

ปฏิวติัการทางวาทกรรมเรื่องสิ่งแวดลอ้มระหว่างรฐักับองคก์รเคลื่อนไหวดา้นสิ่งแวดลอ้มไดอ้ย่าง

เสรีทัง้นีป้รชัญาพืน้ฐานของการพฒันาเริ่มโนม้เอียงไปในทางที่ถือว่าสภาพนิเวศนห์รือสิ่งมีชีวิตทัง้

มวล (Ecological / biological Philosophy) เป็นศนูยก์ลางมากกว่าจะถือว่ามนุษยเ์ป็นศนูยก์ลาง

ดงัแนวการพฒันาที่กลา่วมาแลว้  
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2.4 การพัฒนาอย่างยั่ งยืนในแบบ “อุดมคติ” (The “Ideal Model” of sustainable 

development)  

รากฐานทางปรชัญาของการพัฒนาอย่างยั่งยืนในแบบอุดมคติหรือแบบบริสุทธิ์

คือระบบนิเวศนแ์ละสิ่งมีชีวิตทั้งมวลในโลกเป็นศูนยก์ลาง (Ecological biological Philosophy) 

มนุษยม์ิใช่ศนูยก์ลางของโลกและจกัรวาลอีกต่อไป แต่เป็นเพียงสิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งในระบบนิเวศน์

ของโลกซึ่งประกอบดว้ยสิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิตอีกมากมายนบัไม่ถว้นในเชิงศีลธรรมการมองโลก

ในแง่นีจ้ึงเท่ากับเน้นความส าคัญและความเท่าเทียมกันระหว่างสิ่งชีวิตทั้งมวลในโลกและใน

ขณะเดียวกนัเมื่อมองโดยองคร์วม (holistic approach) ก็เท่ากบัเป็นการตระหนกัว่าสรรพสิ่งลว้น

มีความสมัพนัธก์นัทัง้สิน้ในเครือข่ายแห่งชีวิตอนัยิ่งใหญ่และส าคญักว่าปัจเจกบุคคล 

การพัฒนาอย่างยั่งยืนในแบบอุดมคติใหค้วามส าคัญกับดัชนีชีว้ัดการพัฒนาที่

เนน้คณุภาพของชีวิต quality of life) ซึ่งส่วนใหญ่แลว้กินความหมายกวา้งกว่าตัวเงินที่วดัไดต้าม

ระบบเศรษฐกิจอย่างเป็นทางการการพัฒนาแนวนีค้วามส าคัญแก่การตนเองของชุมชนอย่าง

กว้างขวาง (extensive local self-sufficiency) ให้ความส าคัญแก่การส่งเสริมและการปกป้อง

ความหลากหลายทางชีวภาพ (biodiversity) การก าหนดนโยบายจะพยายามบูรณาการทุกภาค

สว่นที่เก่ียวขอ้งเขา้ดว้ยกนัในลกัษณะองคร์วม (holistic interseetoral integration) ใชเ้ทคโนโลยีที่

เหมาะสมซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ใชแ้รงงานเขม้ขน้ (labour-intensive appropriate technology)  

ในแง่ของสถาบนัทางเศรษฐกิจสงัคมการเมืองและกฎหมายการพัฒนาในแนวนี ้

ตอ้งการใหม้ีการกระจายอ านาจใหม้ากที่สดุในทุกมิติใชเ้ครื่องมือเชิงนโยบายและดชันีชีว้ดัที่มีมิติ

ทางสงัคมและคุณภาพชีวิตอย่างกวา้งขวางและกา้วหนา้เต็มที่เนน้การสรา้งความเท่าเทียมทาง

เศรษฐกิจทัง้ในระหว่างคนในรุ่นเดียวกันและระหว่างคนรุ่นปัจจุบนักับคนรุ่นที่จะเกิดต่อ ๆ มาใน

อนาคตพัฒนาการของอารยะสังคมมีการเติบโตเต็มที่โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกิดโครงสร้างและ

เครือข่ายการควบคุมตรวจสอบนโยบายและการกระท าต่าง  ๆ จากล่างสู่บน (botton up) โดยมี

ชุมชนเป็นหน่วยพืน้ฐานเมื่ออารยะสงัคมพัฒนาไดเ้ขม้แข็งถึงจุดการมองโลกและชีวิตโดยเฉพาะ

อย่างยิ่งการใหค้ณุค่าใหม่แก่การท างาน (new approach to valuing Work) ก็จะเกิดขึน้ตามมา  

3. ย่ิงเล็กย่ิงงาม (small is beautiful)  
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Small is beautiful (1973) เป็นชื่อหนังสือของเอินสตฟ์รีริชซูมเคอร ์Ernst Friedrich 

Schumacher, 1911-1977) นกัเศรษฐศาสตรอ์งักฤษเชือ้สายเยอรมนัในหนงัสือเล่ม (ซึ่งเคยแปล

เป็นภาษาไทยว่า “แต่แจ๋ว” ในที่นีจ้ะใชค้  าว่า “ยิ่งเล็กยิ่งงาม” ชูเมเคเสนอความคิดหลกัมนุษยค์วร

หันหลงักลบัไปใชช้ีวิตอยู่ในชุมชนขนาดเล็กซึ่งเหมาะสมกับธรรมชาติของมนุษยก์ว่าที่เป็นอยู่ใน

ปัจจุบันชุมชนขนาดเล็กจะมีลกัษณะกระจายอ านาจและความสัมพันธ์ระหว่างมนุษยใ์นชุมชน

มนษุยใ์นชมุชนแบบที่เห็นหนา้ค่าตากันและประสานกลมเกลียวกนัจะกลบัสูม่นษุยอี์กครัง้หนึ่งการ

กลบัไปสู่ชีวิตของชุมชนที่ “ขนาดเหมาะสมกับมนุษย”์ human – Scale จึงเป็นขบวนการเดียวกัน

กับการส่งเสริมประชาธิปไตยระดับชุมชนให้ได้ปกครองตัวเองการที่ปัจเจกบุคคลแต่ละคนจะ

ตดัสินใจเขา้ไปมีความสมัพนัธก์บัองคก์รที่มีขนาดใหญ่กว่าชมุชนและมีกฎกติกาใชบ้งัคบัมากมาย

หลายประการก็ปลอ่ยใหเ้ป็นการตดัสินใจดว้ยความสมคัรใจของปัจเจกบคุคลนัน้ ๆ  

การเนน้ชุมชนที่มีขนาดเล็กพอเหมาะแก่การคบหาสมาคมกันอย่างใกลช้ิดระหว่าง

ผูค้นแบบนี ้ท าใหไ้ดร้บัความสนใจจากคนที่มีพืน้ฐานทางการเมืองและศาสนาหลายลทัธินิกาย 

อนาธิปัยเ์ป็นกลุ่มหนึ่งมีแนวคิดค่อนขา้งสอดคลอ้งกับแนวคิดเรื่องชุมชนขนาดเล็กที่

กระจายอ านาจดังเช่นที่กล่าวนี ้ ส าหรบันักนิเวศนน์ิยมโดยทั่ว ๆ ไปหลกัการเรื่อง “ยิ่งเล็กยิ่งงาม” 

เป็นหลักที่ขาดไม่ไดส้  าหรบัองคก์รในอนาคตของสังคมยุคหลังอุตสาหกรรม (post – industrial 

Society)  

หลกัการ “ยิ่งเล็กยิ่งงาม” ยงัสอดคลอ้งกบัแนวคิดที่ส  าคญัอีกประการหนึ่งของนิเวศน์

นิยมนั่นคือแนวคิดเรื่อง “ชีวเขตนิยม” (bioregionalism) หัวใจส าคัญของแนวคิดชีวเขตนิยมคือ

ความเชื่อที่ว่าการตัง้ถิ่นฐานของชุมชนมนุษยน์ัน้ควรมีความสมัพันธ์แนบแน่นกับสภาพแวดลอ้ม

ตามธรรมชาติและวิถีทางและจังหวะของธรรมชาติในท้องถิ่นนั้น ๆ ด้วยแนวคิดชีวเขตนิยมมี

ความเห็นว่าในประวติัศาสตรท์ี่ผ่านมามนุษยเ์ราจะอยู่อย่างมีความสขุในชุมชนขนาด 500 1,000 

คนเพราะรูจ้ักและเห็นหน้าค่าตากันไดเ้ป็นประจ าชุมชนดังกล่าวอาจขยายตัวขึน้ไดเ้ป็นขนาด 

5,000-10,000 คนเมื่อระยะเวลาผ่านไป แต่ถา้ขยายใหญ่กว่านีจ้ะไม่เหมาะสมแลว้เพราะจะพึ่งพา

ทรพัยากรของตนเองไม่ไดม้ากขึน้เรื่อย ๆ หลกัชีวเขตนิยมจึงไปดว้ยกันไดดี้กับหลกัยิ่งเล็กยิ่งงาม

และหลกัทัง้สองประการนีไ้ม่เหมาะกบัชีวิตในเมืองใหญ่หรือในรฐัชาติที่ก าหนดพรมแดนขึน้มาดว้ย

เกณฑท์างเศรษฐกิจการเมืองที่ไม่สมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้มที่มีชีวิตและเป็นธรรมชาติ  
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4. สภาวะแห่งความยุ่งเหยิง (Entropy)  

สภาวะแห่งความยุ่งเหยิง (Entropy) คือค าที่ปรากฏอยู่ในกฎของการเปลี่ยนแปลง

พลงังานที่เรียกกนัว่ากฎเทอรโ์มไดนามิคส ์(laws of themodynamics)  

กฎเทอรโ์มไดนามิคสข์อ้ที่ 1 กล่าวว่า “พลงังานไม่สามารถสรา้งขึน้มาใหม่หรือถูกท า

ใหส้ญูหายไปได ้แต่สามารถเปลี่ยนจากรูปหน่ึงไปสูอี่กรูปหนึ่งได”้ 

กฎเทอรโ์มไดนามิคสข์อ้ที่ 2 กล่าวว่า “การเปลี่ยนแปลงของพลงังานจะเปลี่ยนแปลง

จากระดบัที่มีสภาวะแห่งความยุ่งเหยิงนอ้ยไปสู่สภาวะที่มีความยุ่งเหยิงมาก” กฎเทรโ์มไดนามิคส์

ขอ้ที่นีบ้างทีเรียกว่ากฎเอนโทรปีซึ่งอาจกล่าวไดอี้กอย่างหนึ่งว่า “การเปลี่ยนแปลงรูปของพลงังาน

ใด ๆ ก็ตามย่อมท าให้เอนโทรปีเพิ่มขึ ้นเสมอ” เราเรียกว่าของเสียซึ่งจะถูกปล่อยเข้าสู่

สภาพแวดลอ้มต่อไป 

กฎของเอนโทรปีบอกเราต่อไปโดยนยัว่าในระบบเศรษฐกิจการผลิตแบบอตุสาหกรรม

ที่ใชพ้ลงังานและเทคโนโลยีสงูเราตอ้งพบกับภาวะเอนโทรปีเพิ่มมากขึน้ ๆ ทุกขณะโดยที่ไม่มีทาง

หวนกลบัสู่สภาพเดิมไดเ้ลยเมื่อเอนโทรปีเพิ่มมากขึน้ พลงังานที่เหลืออยู่และจะน ามาใชไ้ด้ก็จะ

นอ้ยลงทุกที่ในท านองกลบักนัสิ่งที่เพิ่มมากขึน้ก็ไม่สามารถน ากลบัมาใชใ้หม่ไดอี้ก ผลดงักล่าวท า

ใหคุ้ณภาพของสิ่งแวดลอ้มต ่าลง ประสิทธิภาพการท างานของระบบเศรษฐกิจก็ถูกฉุดใหต้ ่าลง

กลายเป็นวฏัจกัรหมนุเวียนกนัอยู่อย่างไม่จบสิน้ แนวคิดเรื่อง “เอนโทรปี” หรือ “สภาวะแห่งความ

ยุ่งเหยิง” จึงมีแต่จะน ามนุษยชาติและทุกชีวิตในโลกใหด้ าด่ิงสู่ความหายนะของทุก ๆ ส่วนในที่สดุ 

แนวคิดนีจ้ึงก่อใหเ้กิดพืน้ฐานในการตระหนกัถึงมหนัตภยัต่อโลกและชีวิตโดยไม่เลือกเพศผิวพรรณ

ชาติวยัภาษาและอดุมการณเ์ฉพาะตนแบบอื่นใดทัง้สิน้  

 
5. ความรับผิดชอบส่วนบุคคล (individual responsibility)  

นักนิเวศน์นิยมมีคติพจน์ที่ท่องขึน้ใจว่า  “คิดระดับโลกท าระดับท้องถิ่น” ( think 

globally, act locally) คติพจน์นี ้แสดงให้เห็นว่าการเมืองไม่จ า เ ป็นต้อง เ ป็นกิจกรรมใน

ระดับประเทศหรือรฐัชาติเสมอไป กล่าวไดอี้กอย่างหนึ่งว่า ปัญหาเรื่องสิ่งแวดลอ้มของโลกเป็น

ปัญหาที่จะต้องเข้าใจถึงที่มาและที่ ไป ซึ่งเป็นเครือข่ายองค์รวมระดับโลก แต่การกระท าเพื่อ

แก้ปัญหาหรือบรรเทาปัญหาไม่จ าเป็นต้องรอให้เป็นเรื่องของระบบการเมืองโลก  หรือระบบ

การเมืองของประเทศ บุคคลในทุกกา้วย่างของชีวิตสามารถมีส่วนร่วมในขบวนการนิเวศนน์ิยมได้

ทัง้นัน้จดุเริ่มตน้จึงอยู่ที่ความรบัผิดชอบของปัจเจกบุคคลแต่ละคนโดยแท ้
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ยุทธศาสตรใ์นการเผชิญหนา้และแกปั้ญหาสิ่งแวดลอ้มของนกันิเวศนน์ิยมอาจกล่าว

ไดว้่ามีหลายระดบั และมีแนวรบหลายดา้น กฎหมายระหว่างประเทศมีอ านาจบงัคบัใชอ้ย่างจริงจงั

ในเรื่องการปล่อยสารพิษเขา้สู่ชัน้บรรยากาศและการล่าปลาวาฬในเชิงพาณิชยเ์ป็นความจ าเป็น

เร่งด่วนที่เห็นไดช้ัดในระดับสากล การแกปั้ญหาสิ่งแวดลอ้มในระดับย่อยกว่านัน้ก็มีความส าคญั 

และมีความจ าเป็นไม่นอ้ยกว่ากนั การแกปั้ญหาในระดบัชุมชนหรือทอ้งถิ่นจดัเป็นพืน้ฐานส าคญัที่

จะท าใหก้ารแกปั้ญหาระดบัชาติ และระดบัโลกเป็นไปไดใ้นระยะยาว เพราะโครงการระดบัชุมชน

ทอ้งถิ่นเป็นเรื่องของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากที่เคยเป็นมาอดีตไปในรูปใหม่อย่างค่อนขา้ง

รุนแรง ถา้จะเปลี่ยนแปลงอย่างใหญ่หลวงแบบนีใ้นระดบัประเทศหรือระดบัสากล จะกระท าไม่ได้

เพราะจะเป็นการต่อต้านและความโกลาหล ด้วยเหตุที่ไม่สามารถส่งสัญญาณเตือนและปรบั

ความคิดของคนไดท้นั 

แบบแผนการด ารงชีวิตที่ถือเป็นทางเลือกใหม่ (alternative lifestyles) ก าลงัทดลอง

ด าเนินการกนัในชมุชนทอ้งถิ่นต่าง ๆ ทั่วโลก ไดแ้ก่ การขยายเครือข่ายของเกษตรกรรมแบบอินทรีย ์

(organic farming) การไม่ใชเ้งินในการแลกเปลี่ยนทางเศรษฐกิจในชุมชนหนึ่ง ๆ (non-monetary 

exchange economics) การใช้ชีวิตแบบเขียวสะอาด (green lifestyles) ในด้านอุปโภคบริโภค

และที่ส  าคญัที่สดุน่าจะ ไดแ้ก่ การมีความกลา้หาญและยดึมั่นทางศีลธรรม (moral commitments) 

กลา้ปฏิเสธระบบที่ลอ้มรอบตัวเองที่เต็มไปดว้ยพลงัการท าลายและความฉอ้ฉลในทนัทีแบบไม่มี

ขอ้แมห้รือเยื่อใยพูดง่ายๆว่าถ้ารูแ้ลว้ว่าไม่ดีเราก็ตอ้งกลา้พอที่จะหยุดในทันทีการเมืองของการ

เลือกท่วงท านองในการด ารงชีวิต (politics of lifestyle) จึงเป็นเรื่องส าคัญของการเคลื่อนไหว

นิเวศนน์ิยม  

 
6. นิเวศนนิ์ยมอย่างลึก (deep ecologism)  

นิเวศนน์ิยมอย่างลึก (deep ecologism)  โกรเวอร ์โฟเลย ์(Grover Foley) ใหท้ัศนะ

ว่านิเวศน์วิทยาอย่างลึก (deep ecology หมายถึง  “นิเวศน์วิทยาอย่างลึกไปไกลกว่าการ

เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและการเมืองนิเวศนว์ิทยาอย่างลึกต้องการเปลี่ยนมนุษยชาติด้วย

ทศันะแบบมองภาพองคร์วมใหเ้ห็นสรรพสิ่งทัง้หมดนิเวศนว์ิทยาอย่างลึกตอ้งปฏิเสธเสน้แบ่งแยก

ระหว่างมนษุยก์บัธรรมชาติ” 

 นิเวศนน์ิยมอย่างลึกปฏิเสธทศันะว่ามนุษยเ์ป็นสิ่งมีชีวิตที่มีความส าคญักว่าสิ่งมีชีวิต

อ่ืน ๆ ในโลกทัศนะที่ถือว่ามนุษยส์  าคัญกว่าสิ่งมีชีวิตอ่ืนใดคือทัศนะที่ถือว่ามนุษยเ์ป็นศูนยก์ลาง
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ของโลกและจักรวาล (anthropocentrism) นิเวศน์นิยมอย่างลึกเห็นว่าทัศนะดังกล่าวไม่อาจ

ก่อใหเ้กิดสภาวะการด ารงชีพที่มีความสมดลุยต์ามธรรมชาติได ้และดว้ยเหตนุีจ้ึงตอ้งเปลี่ยนแปลง

ทศันะใหม่ที่ถือว่ามนุษยเ์ป็นสิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งซึ่งควรปรบัตวัเองใหเ้ขา้กับหลกัของโลกธรรมชาติ  

นั่นคือ สภาพนิเวศนเ์ป็นศนูยก์ลางของโลกและจกัรวาล (ecocentrism)  

หอกส าคัญของนิเวศน์นิยมอย่างลึก คือ อารเ์นแนส (Ane Naess) ชาวนอรเ์วย์ซึ่ง

เสนอหลกัปรชัญาที่ส  าคญั 5 ขอ้คือ  

1) ธรรมชาติมีคณุค่าในตวัเอง (intrinsic value) มิใช่มีคณุค่าเพราะเป็นเครื่องมือของ

สิ่งอ่ืนหรือน าไปสูส่ิ่งอ่ืน  

2) กฎของนิเวศน์นิยมหรือกฎของธรรมชาติเป็นตัวก าหนดศีลธรรมจริยธรรมของ

มนษุยค์วามรูส้กึนึกคิดของมนษุยต์อ้งมุ่งที่เรื่องของธรรมชาติเป็นส าคญักว่าอ่ืน  

3) ธรรมชาติ สิ่งแวดลอ้ม โดยเฉพาะสิ่งมีชีวิตทัง้พืชและสตัวท์ัง้ปวงสิทธิที่จะด ารงชีวิต

โดยไม่ถกูรบกวน หรือท าลายโดยมนษุยซ์ึ่งสิทธิดงักลา่วนีเ้รียกว่าสิทธิทางชีวภาพ (Biorights)  

4) มนุษยไ์ม่ควรยึดมั่น ถือมั่นหรือลุ่มหลงในเทคโนโลยีขนาดใหญ่สมัยใหม่และควร

ปฏิเสธระบบอ านาจนิยมและรวมศนูยท์กุรูปแบบ  

5) ลทัธิที่สง่เสรมิใหน้ิยมวตัถเุป็นสิ่งที่ไม่พงึปรารถนา ความเจรญิรุง่เรืองทางเศรษฐกิจ

ตอ้งเป็นไปเพื่อตอบสนองความตอ้งการขัน้พืน้ฐานของมวลชนผูย้ากไร ้

กลา่วโดยสรุปนิเวศนน์ิยมอย่างลกึเนน้ใหม้นุษยเ์ราคิดถึงธรรมชาติก่อนความตอ้งการ

ของตัวมนุษยเ์องมนุษยค์วรเอาธรรมชาติเป็นตัวตั้งและปรับตัวเองในฐานะที่เป็นส่วนหนึ่งของ

ธรรมชาติใหเ้ขา้กบักฎธรรมชาติซึ่งเนน้ดลุยภาพและความยั่งยืนยาวนานของโลกและชีวิตทัง้มวล  

 
7. นิเวศนนิ์ยมอย่างตืน้ (shallow ecologism)  

นิเวศนน์ิยมอย่างตืน้ (shallow ecologism) รูจ้ักกันในอีกชื่อหนึ่งว่านิเวศนน์ิยมแนว

ประชาคม (Communal ecologism) หรือบางทีก็ เ รียกว่านิ เวศน์นิยมแนวสังคม (Social 

ecologism) ลกัษณะเด่นของนิเวศนน์ิยมแนวประชาคมมี 5 ประการ ดงันี ้ 

7.1 เนน้การพิทักษ์รกัษาทรพัยากรธรรมชาติอย่างจริงจงั (เรียกว่า preservationism 

ซึ่งเขม้ขน้กว่า Conservationism เพราะอย่างหลงันีย้งัเป็นการอนุรกัษ์ไวเ้พื่อใหม้นุษยไ์ดใ้ช)้ แต่ก็

ไม่พิทกัษ์รกัษาเขม้ขน้เหมือนกับนิเวศนน์ิยมอย่างลึกนิเวศนน์ิยมอย่างลึกจะเนน้การพิทักษ์รกัษา

ทรพัยากรธรรมชาติแบบสดุขัว้ (extreme preservationism)  
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7.2 เนน้การจดัระบบเศรษฐกิจแบบเป็นมิตรต่อสิ่งแวดลอ้มนั่นคือเป็นเศรษฐกิจแบบ

ไม่มีการขยายตวั (zero growth) หรือมีสภาพคงที่ (steady-state economy) กลา่วอีกนยัหนึ่งก็คือ

เป็นเศรษฐกิจที่พอเพียงแก่การสนองความตอ้งการพืน้ฐานที่จ  าเป็นของมนุษยโ์ดยไม่ตอ้งใชค้วาม

มั่งคั่งและศกัยภาพในการผลิตมาสรา้งใหม้นษุยเ์กิดอปุสรรคในการบรโิภคอปุโภคโดยไม่จ าเป็น  

7.3 ใชแ้นวคิดเรื่อง “กายา” (Gaia) เป็นหลกัชีน้  าในการก าหนดยุทธศาสตรด์า้นการ

จัดการ เช่น การพยายามวางยุทธศาสตรใ์หป้ระชากรคงที่ใหเ้ศรษฐกิจไม่ขยายตัว พยายามน า

ทรพัยากรกลับมาใชใ้หม่ และใหค้วามส าคัญแก่การรกัษาเสถียรภาพและดุลยภาพของระบบ

นิเวศน ์เป็นตน้ การใชแ้นวคิดเรื่อง “กายา” นีไ้ม่สดุขัว้เหมือนกบันิเวศนน์ิยมอย่างลึก  

7.4 มุ่งเนน้การรณรงคใ์หเ้กิดจริยธรรม เรื่อง ประโยชนส์่วนรวมส าคัญกว่าประโยชน์

ส่วนบุคคล เนน้ใหเ้ห็นความส าคัญของระบบอย่างเป็นองคร์วมมากกว่าส่วนประกอบย่อยแต่ละ

สว่นใหด่ื้มด ่าในความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงระหว่างชีวิตทัง้มวล  

7.5 เนน้ความยั่งยืนแบบเขม้ขน้  

กล่าวไดอี้กอย่างหนึ่งว่า นิเวศนน์ิยมอย่างตืน้ หรือนิเวศนน์ิยมแนวสังคมเน้นความ

เสมอภาคและเสรีภาพของมนุษยใ์นสงัคม ควบคู่ไปกบัความเสมอภาคและเสรีภาพของมนุษยก์บั

สิ่งมีชีวิตอ่ืน ๆ ในโลกนักคิดคนส าคัญที่เป็นผู้น าของนิเวศน์นิยมเชิงสังคม  คือ เมอรเ์รย ์บุคชิน 

(Muray Bookchin, 1921) เคยแสดงทศันะวิจารณต่์อนิเวศนน์ิยมอย่างลึกว่า บางครัง้นิเวศนน์ิยม

อย่างลึกดว้ยเหตุที่ใหค้วามสนใจกับธรรมชาติและสิ่งแวดลอ้มอย่างสุดขัว้เกินไป  ท าใหพ้วกเขา

มองขา้มหรือบางทีถึงกบัช่วยท าใหค้วามไม่เท่าเทียมกันในสงัคมมนุษย ์(ทัง้เรื่องชนชัน้  ความเป็น

ชายเป็นหญิง และเชือ้สายเผ่าพนัธุ)์ ยงัคงด ารงอยู่ต่อไปโดยไม่ไดร้บัการแกไ้ข  พดูอีกอย่างหนึ่งว่า 

นิเวศนน์ิยมอย่างลึกให้ความส าคัญกับธรรมชาติเสียจนลืมปัญหาของมนุษย์ ส่วนนิเวศน์นิยม

อย่างตืน้โดยเฉพาะอย่างยิ่งที่เรียกว่านิเวศนน์ิยมแนวสงัคมนัน้ ใหค้วามส าคญักบัธรรมชาติก็จริง 

แต่ถือว่ามนษุยเ์ป็นสว่นส าคญัสว่นหนึ่งของธรรมชาติดว้ย 

 

2.2.3 ประเด็นการศึกษาว่าด้วยการเมืองเร่ืองส่ิงแวดล้อม 

ภาราดา ชยันิคม (2562) จ าแนกประเด็นการศึกษาว่าดว้ยการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มของ

ไทย ออกเป็น 18 ประเด็น ได้แก่ 1)การเคลื่อนไหวทางการเมือง 2) ภาพรวม การทบทวน
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วรรณกรรม การวิเคราะหว์รรณกรรม 3) การสรา้งทางสงัคมเก่ียวกับอัตลกัษณแ์ละธรรมชาติ 4) 

ประเด็นทางสังคมและการอนุรกัษ์    5) นิเวศวิทยาการเมืองสตรีนิยมและเพศ 6) การจัดการ

ทรพัยากรธรรมชาติ 7) นิเวศวิทยาการเมืองของเมือง8) การครอบครองที่ดินและการเขา้ถึง 9) การ

พัฒนาระหว่างประเทศ 10) ความยุติธรรมสิ่งแวดล้อมและสถานประกอบการ 11) การเมือง

สิ่งแวดลอ้มว่าดว้ยนโยบายสาธารณะ 12) ภยัคกุคามทางธรรมชาติ 13) นิเวศวิทยาการเมืองเรื่อง

สขุภาพ 14) โลกรอ้นและคารบ์อน 15) การเมืองสิ่งแวดลอ้มกบัชนพืน้เมือง   16) ประเด็นพรมแดน

และการต่อสู ้17) การยา้ยถ่ินและสิ่งแวดลอ้ม และ 18) ทฤษฎีหลงัอาณานิคม 

การศึกษาในประเด็นขบวนการเคลื่อนไหวทางสงัคมในดา้นสิ่งแวดลอ้มตลอดระยะเวลา

หลายทศวรรษที่ผ่านมา มักศึกษาการเคลื่อนไหวภาคประชาสงัคมที่ขับเคลื่อนโดยประชาชนใน

พืน้ที่ชนบทหรือพืน้ที่ป่า แมจ้ะประสบความส าเร็จบา้งในทางปฏิบัติ แต่ก็ใชร้ะยะเวลายาวนาน 

พรอ้มกบัความสญูเสียระหว่างทางการต่อสู ้สอดคลอ้งกับ Elinor Ostrom (1990: 183) ที่มองว่า

มักมีการแก้ปัญหาและบริหารจัดการสิ่งแวดล้อมโดยอาศัยกลไกตลาดและอ านาจรฐัเป็นหลัก 

(statist and market oriented approaches) ซึ่งไม่ประสบความส าเรจ็เท่าที่ควรในทางปฏิบติั  

ในขณะที่การศกึษาประเด็นนิเวศวิทยาการเมืองของเมือง (Urban political ecology) ของ

ไทยเริ่มมีจ านวนมากขึ ้น เป็นความท้าทายการศึกษาการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อมที่ขยับจาก

การศึกษาในเรื่องความสมัพันธ์ทางอ านาจของผูค้นผ่านการใชท้รพัยากรที่มักจะศึกษาในพืน้ที่

ชนบทหรือพื ้นที่ป่ามาสู่พื ้นที่ เมือง สอดคล้องกับงานของ Zimmer (2010: 350) ซึ่งกล่าวว่า

การศึกษาในประเด็นนิเวศวิทยาการเมืองของเมืองเป็นประเด็นที่ก าลังถูกท้าทายมากขึ ้น 

โดยเฉพาะในพืน้ที่เมืองของประเทศก าลงัพฒันา ไปเป็นเมืองที่ใหญ่ขึน้ นั่นหมายความว่าปัญหา

สิ่งแวดลอ้มก็จะมากขึน้ดว้ย 

ส่วนประเด็นพรมแดนและการต่อสู ้เป็นอีกประเด็นการศึกษาหนึ่งที่แมไ้ม่มีการศึกษามาก

นกัโดยเฉพาะงานที่เก่ียวกบัความสมัพนัธร์ะหว่างการเมืองและสิ่งแวดลอ้มของไทย ความทา้ทาย

ของประเด็นดงักล่าวคือจ าเป็นจะตอ้งอาศยัเครือข่ายความร่วมมือขา้มชาติในการเพิ่มอ านาจและ

เสริมความเขม้แข็งในกระบวนการน าเสนอทางเลือกในการจัดการระบบนิเวศและทรพัยากรขา้ม

แดน นอกจากนีป้ระเด็นเรื่องปัญหาและผลกระทบดา้นสงัคมและสิ่งแวดลอ้มที่เกิดจากโครงการ
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พฒันาขา้มพรมแดนที่สนับสนุนโดยรฐัหรือทุนขนาดใหญ่เป็นประเด็นที่ทา้ทายต่อการเคลื่อนไหว

ของภาคประชาสังคมในประเทศเป็นอย่างมาก เราจะเห็นได้ว่าการออกมาเรียกรอ้งในระดับ

ทอ้งถิ่นและการจ ากัดอยู่เพียงเครือข่ายใดเครือข่ายหนึ่งอาจไม่เพียงพอต่อการต่อรองกับประเด็น

ปัญหาที่กวา้งขึน้ในระดบัขา้มเขตแดนของรฐัอีกต่อไป 

 

2.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

กีรติ วานิช และพงษ์ชัย ด ารงโรจน์วัฒนา (2559) ศึกษาการเรียนรู้ผลกระทบด้าน

สิ่งแวดล้อมจากการเปลี่ยนแปลงการใช้ประโชน์ที่ ดินโดยการใช้เกมเศรษฐีสทิงพระ ซึ่งมี

วตัถปุระสงคเ์พื่อใชเ้กมเศรษฐีสทิงพระในการแลกเปลี่ยนเรียนรูแ้ละเสรมิสรา้งความเขา้ใจเก่ียวกับ

ผลกระทบดา้นสิ่งแวดลอ้มจากการเปลี่ยนแปลงการใชป้ระโยชนท์ี่ดินของเกษตรกรในต าบลท่าหิน 

และต าบาลวัดจันทร ์อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลาโดยการใชเ้กมเศรษฐี กับผูเ้ล่นทัง้สิน้ 20 คน 

ประกอบไปดว้ยผูเ้ล่นในต าบลท่าหิน จ านวน 10 คน และผูเ้ล่นจากต าบลวดัจนัทร ์จ านวน 10 คน 

ผลการศึกษาของผูเ้ล่นในต าบลท่าหินมีคะแนนความรูค้วามเขา้ใจผลกระทบดา้นสิ่งแวดลอ้มก่อน

เล่นเกมเฉลี่ยที่ 15.56±1.81 คะแนนและหลงัการเล่นเกมผูเ้ล่นมีความรูค้วามเขา้ใจเพิ่มขึน้เป็น 

19.30±1.50 คะแนน ผลการศึกษาของผูเ้ล่นในต าบลวัดจันทรม์ีความรูค้วามเขา้ใจก่อนเล่นเกม

เฉลี่ยที่ 15.80±2.66 คะแนน แต่ในขณะที่หลังการเล่นเกมผู้เล่นมีความรู้ความเข้าใจเฉลี่ยที่  

19.00±1.70 คะแนน จากผลการศึกษาของทัง้สองต าบลแสดงใหเ้ห็นว่าเกมเศรษฐีสามารถช่วย

เพิ่มความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับผลกระทบดา้นสิ่งแวดลอ้มจากการเปลี่ยนแปลงการใชป้ระโยชน์

ที่ดินได ้ซึ่งผูเ้ล่นใหค้วามเห็นว่าควรน าเครื่องมือดังกล่าวไปต่อยอดร่วมกับนักเรียนและผูเ้ล่นใน

พืน้ที่อ่ืน ๆ โดยคณะวิจยัจะไดด้ าเนินการต่อในอนาคต 

 ชยัเสฏฐ์ พรหมศรี (2559) ศกึษาการใชบ้อรด์เกมเพื่อสรา้งความหนกัรูต่้อการเตรียมความ

พรอ้มรบัมือภยัพิบติัทางธรรมชาติ พบว่าการใชบ้อรด์เกมเพื่อเตรียมความพรอ้มรบัมือภัยพิบติัทาง

ธรรมชาติมีการด าเนินการมาอย่างต่อเนื่องตลอดหลายสิบปีที่ผ่านมา ตั้งแต่บอรด์เกมที่ชื่อ 

Disaster ที่ถกูพฒันาขึน้ในปี ค.ศ. 1979 จนถึงบอรด์เกมที่ชื่อ Hazagora ที่ถกูพฒันาขึน้ในปี ค.ศ. 

2015 เนื่องจากการใชบ้อรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนกัรูต่้อการเตรียมความพรอ้มรบัมือภัยพิบติั
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ทางธรรมชาติ ช่วยสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรูเ้ก่ียวกับเรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติระหว่างผู้

เล่นดว้ยกันและน าไปสู่การสรา้งความสามัคคีและการร่วมแรงร่วมใจกันในชุมชนและสงัคมไดดี้

ยิ่งขึน้ ดว้ยเหตุนีก้ารน าบอรด์เกมมาใชเ้พื่อพัฒนาความรูแ้ละสรา้งความตระหนักต่อการเตรียม

ความพรอ้มรบัมือภยัพิบติัทางธรรมชาติจึงเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพที่ควรน ามาใชค้วบคู่ไป

กับเครื่องมือหรือกิจกรรมอ่ืนที่เก่ียวขอ้งกับภัยพิบติัได ้บทความนีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาความ

เป็นมาของบอรด์เกมและการประยุกตบ์อรด์เกมเพื่อการสรา้งความตระหนกัรูต่้อการเตรียมความ

พรอ้มรบัมือภยัพิบติัทางธรรมชาติ 

 ฉวีวรรณ เด่นไพบูลย ์และพงษ์พิศิษฐ์ หุยากรณ ์(2554) ศึกษาการออกแบบเกมการสวม

บทบาทเพื่อการวางแผนการจดัการป้องกนัและบรรเทามรดกทางวฒันธรรมภายใตส้ภาวะอากาศ

เปลี่ยนแปลง: กรณีศึกษาอทุยานประวติัศาสตรพ์ระนครศรีอยุธยา โดยศึกษารูปแบบของเกมการ

สวมบทบาทที่เหมาะสม  ปัญหาสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงต่อมรดกทางวฒันธรรม    และขอ้มลู

อ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้ง จากการส ารวจพืน้ที่การสมัภาษณ ์และการใชแ้บบสอบถามกับกลุ่มกลุ่มมีส่วน

ไดส้่วนเสียในพืน้ที่ศึกษา และมีการน าาผลการวิเคราะหม์าสรา้งเกมการสวมบทบาทและน าไป

ทดสอบกับนักศึกษามหาวิทยาลัย เพื่อพัฒนาเกมการสวมบทบาทใหส้ามารถสรา้งองคค์วามรู้

ความเขา้ใจและความตระหนกัต่อประชาชนได ้ผลการศกึษาพบว่าการพฒันาเกมสวมบทบาทจาก

ผูม้ีส่วนไดส้่วนเสียในพืน้ที่ศึกษาจะช่วยท าาใหท้ราบถึงสถานการณจ์ริงที่เกิดขึน้เก่ียวปัญหาและ

ผลกระทบต่อมรดกทางวัฒนธรรมที่เกิดจากสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงตลอดจนสามารถพัฒนา

เกมเป็นเคร่ืองมือที่จะกระตุน้ใหเ้กิดความรู ้ความเขา้ใจและความตระหนกัถึงการมีสว่นร่วมในการ

จัดการกับสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงและการวางผังเมืองเพื่อป้องกันและบรรเทาสภาวะอากาศ

เปลี่ยนแปลงที่เกิดต่อมรดกทางวฒันธรรม รวมไปถึงความร่วมมือและการปฏิสมัพนัธจ์ากทุกฝ่าย

ทัง้ภาครฐั ภาคเอกชนและภาคประชาชน โดยผ่านทางทฤษฎีเกมการสวมบทบาทเพื่อก่อใหเ้กิด

การมีสว่นรว่มความรว่มมือและเกิดกระบวนการการเรียนรู ้
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2.5 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

 

 

 

 

 

 

 

แนวคิดว่าด้วยการเมืองเรื่อง

สิ่งแวดล้อม 

- อุดมการณ์นิเวศน์นิยม 

- ประเด็นการศึกษาว่าด้วย

การเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม 

Ideate 

การออกแบบเกม 

ประเภทของเกม 

กลไกเกม 

 

Discover 

กำหนดเนื้อหา 

ตั้งเป้าหมายของเกม 

Prototype 

สร้างรูปแบบจำลอง  

Test 

ทดลองเล่นเกม  

แก้ไขปรับปรุง 

ความตระหนักรู้ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม 

 

บอร์ดเกม 



บทที ่3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งนีเ้ป็นการวิจัยเก่ียวกับการออกแบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนักรู ้

ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม เป็นการวิจยัเชิงประยกุต ์(Applied Research) โดยมีขัน้ตอนและวิธี

การศกึษาดงันี ้

1. การศึกษาขอ้มูลและเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่

เก่ียวขอ้งกบัความสมัพนัธข์องการเมืองกบัสิ่งแวดลอ้ม บอรด์เกม การออกแบบบอรด์เกม เพื่อสรา้ง

ความตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม 

2. น าขอ้มลูมาวิเคราะห ์เพื่อก าหนดเนือ้หา และตัง้เปา้หมายของบอรด์เกม (Discover) 

3. ออกแบบบอรด์เกม ก าหนดประเภทของบอรด์เกม และกลไกของบอรด์เกม (Ideate) 

4. สรา้งรูปแบบจ าลองของบอรด์เกม (Prototype) 

5. ทดลองเล่นบอรด์เกม (Test) วิเคราะหปั์ญหาที่ไดจ้ากการสงัเกตการณเ์ล่นบอรด์เกม 

การสมัภาษณผ์ูเ้ลน่ เพื่อใชใ้นการแกไ้ขปรบัปรุงบอรด์เกม 

6. วิเคราะหค์วามตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มจากการแลกเปลี่ยนความคิดขอ้

ถกเถียงของผูเ้ลน่ ระหว่างกระบวนการออกแบบบอรด์เกม และระหว่างการเลน่บอรด์เกม 

 

 

 

 

 

 



บทที ่4 

ผลการวิจัย 

 

การวิจัยเรื่องการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อสร้างความตระหนักรู ้ทางการเมืองเรื่อง

สิ่งแวดลอ้ม เป็นการวิจยัเชิงประยกุต ์(Applied Research) เพื่อออกแบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความ

ตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม มีผลการวิจยัดงันี ้

จากการออกแบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนักรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มถูก

ออกแบบขึน้มาเพื่อใหผู้เ้ล่นมองเห็นถึงประเด็นปัญหาทางสิ่งแวดลอ้มที่มีความสมัพันธ์เชื่อมโยง

กบัการเมือง การตระหนกัถึงปัญหาความเสื่อมโทรมของระบบนิเวศนแ์ละปัญหาความขดัแยง้ทาง

การเมืองที่เป็นผลมาจากการแย่งชิงทรพัยากรธรรมชาติและการแจกแจงทรพัยากรที่ไม่ทั่วถึงและ

เท่าเทียม จนน าไปสูค่วามพยายามในการแกไ้ขปัญหาดงักลา่วโดยมีการน าเสนอแนวทางการเมือง

ทางเลือกที่มีชื่อว่า “การเมืองสีเขียว” (Green Politics) หรือ “นิเวศวิทยาการเมือง” (Environmental 

Politics) ผ่านแนวคิดพืน้ฐานของอุดมการณ์นิเวศน์นิยม สรา้งความตระหนัก ส่งเสริมทักษะที่

เก่ียวขอ้งต่อการสรา้งพฤติกรรมที่ตอ้งการเมื่อเผชิญหนา้กบัสถานการณก์ารเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม

ที่เกิดขึน้ โดยบอรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มนี ้ถูกก าหนดใหอ้ยู่

ในประเภทเกมนามธรรม (Abstract Games) พบว่าผูเ้ลน่แต่ละทีมจะตอ้งเสนอวิธีการแกไ้ขปัญหา

ทางสิ่งแวดลอ้มตามสถานการณ์ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้ พรอ้มการอธิบายเหตุผล 

จนกว่าผูเ้ลน่ทีมอื่นจะยอมรบั  
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จากการที่คณะผูอ้อกแบบ (ภาคผนวก) ไดส้รา้งรูปแบบจ าลอง (Prototype) ของบอรด์เกม 

ซึ่งสามารถก าหนดวิธีการเล่นในเบือ้งตน้ และท าการทดลองเล่นเกมและแกไ้ขปรบัปรุง (Test) ไป

พรอ้มกนั โดยคณะผูอ้อกแบบ ไดม้ีการปรบัปรุงบอรด์เกม โดยการเพิ่มกลไกดา้นงบประมาณ และ

ปรบัปรุงเกณฑก์ารก าหนดคะแนนการด์สถานการณ ์โดยก าหนดให ้ 

3 คะแนน ส าหรบัประเด็นปัญหาการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มระดบัทอ้งถิ่น  

 5 คะแนน ส าหรบัประเด็นปัญหาการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มระดบัประเทศ 

 7 คะแนน ส าหรบัประเด็นปัญหาการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มระดบัโลก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2 แสดงการสรา้งรูปแบบจ าลอง (Prototype) 
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คะแนน 

สถานการณ/์ประเด็นปัญหา 

 ผลจากการออกแบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม ท า

ใหไ้ดรู้ปแบบจ าลอง (Prototype) ของบอรด์เกม ดงันี ้

 

ชื่อบอรด์เกม Green Politics Game vol. 0 

อุปกรณใ์นเกม (COMPONENTS) 

1) การด์สถานการณ ์แสดงสถานการณแ์ละประเด็นปัญหาทางสิ่งแวดลอ้ม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3 แสดงการด์สถานการณ ์
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คะแนน 

ความรู้/วิธีการ/กลไก ในการแก้ไขปัญหา 

2) การด์เขียวแกไ้ข แสดงความรู/้วิธีการ/กลไก ในการแกไ้ขปัญหาทางสิ่งแวดลอ้ม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4 แสดงการด์เขียวแกไ้ข 
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3) การด์เหรียญ ใชแ้ทนงบประมาณ 1 เหรียญ มีค่า 1 ลา้นบาท 

 

 

 

 

 

ภาพที ่5 แสดงการด์เหรียญ 

 

4) การด์สญัญากูย้ืม ใชแ้ทนการกูย้ืมเงิน การด์ 1 ใบ กูย้ืมได ้5 ลา้นบาท 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่6 แสดงการด์สญัญากูย้ืม 
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วิธีการเล่น 

1. ผูเ้ลน่ 4 – 5 ทีม ทีมละ 1 – 3 คน และผูน้  าการเลน่ 1 คน 

2. แบ่งผูเ้ลน่ 4-5 ทีม ทีมละ 1-3 คน ผูเ้ลน่เลือกทีมที่จะเริ่มเลน่ก่อน และเลน่วนไปทางซา้ย

มอื 

3. สบัการด์และแยกการด์ออกเป็น 2 กอง คือ  

- การด์สถานการณ ์

- การด์เขียวแกไ้ข 

4. แจกการด์เขียวแกไ้ขใหแ้ต่ละทีม ทีมละ 4 ใบ ทีมสดุทา้ย 5 ใบ 

5. แจกการด์เหรียญใหแ้ต่ละทีม ทีมละ 10 เหรียญ 

6. ผูเ้ลน่ทีมแรก เปิดการด์สถานการณจ์ากกองใบดา้นบนสดุมา 1 ใบ ท าการอ่านการด์

สถานการณใ์หผู้เ้ลน่ทุกคนทราบ 

7. ผูเ้ลน่ทีมแรกสุม่หยิบการด์เขียวจากผูเ้ลม่ทีมสดุทา้ย (ทีมขวามือที่ถือการด์ 5 ใบ) มา 1 ใบ 

และท าการเลือกการด์เขียวออกมาแกไ้ข พรอ้มอธิบายเหตผุล 

8. ผูเ้ลน่ทีมที่เหลือรว่มลงมติว่า การด์เขียวแกไ้ขใบนัน้สามารถแกไ้ขสถานการณไ์ดห้รือไม่ 

- กรณีที่แกไ้ขได ้เป็นอนัจบเทิรน์ของผูเ้ลน่ทีมแรก 

- กรณีที่แกไ้ขไม่ได ้ผูเ้ลน่สามารถเลือกได ้3 action คือ จ่าย 1 เหรียญใหแ้ก่ผูน้  าการ

เลน่เกม เพื่อสละสิทธิ์การเล่น หรือจ่าย 2 เหรียญ เพื่อวางการด์เขียวแกไ้ขเพิ่มอีก 1 

ใบ หรือจ่ายเหรียญตามจ านวนคะแนนของการด์สถานการณ ์เพื่อเก็บการด์ 

9. ผูเ้ลน่ทีมถดัไป สุม่หยิบการด์จากผูเ้ลน่ทีมขวามือ และเล่นตามขอ้ 7) – 8) 

10. ผูเ้ลน่จะเก็บการด์สถานการณไ์ดก้็ต่อเมื่อสามารถแกไ้ขสถานการณ ์โดยมีคะแนนรวมของ

การด์เขียวแกไ้ขมากกว่าหรือเท่ากบัคะแนนการด์สถานการณ ์จากนัน้ใหห้ยิบการด์

สถานการณใ์บใหม่จากกองการด์ขึน้มาแทน ท าการอ่านการด์สถานการณใ์หผู้เ้ลน่ทุกคน

ทราบ จากนัน้จึงใหผู้เ้ลน่ทีมต่อไปเลน่ 

11. ผูเ้ลน่ทีมที่ใชก้ารด์เหรียญจนหมด สามารถกูเ้งินจากผูน้  าการเลน่เกมเป็นการด์สญัญา

เงินกูไ้ด ้โดยเมื่อจบเกม จะตอ้งน าเงินกูม้าหกักบัคะแนนสะสม 

12. เกมจบเมื่อการด์สถานการณถ์กูแกไ้ขจนหมด 

13. ผูเ้ลน่ทีมที่มีมีคะแนนสะสมการด์สถานการณม์ากที่สดุเป็นผูช้นะ 
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นอกจากผูเ้ล่นแลว้ ผูน้  าการเล่นเกม (facilitator ) ซึ่งท าหนา้ที่ขับเคลื่อนเกมใหด้ าเนินไป

ไดจ้นจบ เป็นผูด้  าเนินการการถกเถียงหรือแสดงความคิดเห็นของผูเ้ลน่ โดยผูน้  าการเลน่เกม จะท า

การบนัทึกความเห็นเหล่านัน้ของผูเ้ล่นที่เกิดขึน้ เพื่อเอาไปใชเ้ป็นขอ้มูลในการพัฒนานโยบายที่

เก่ียวกบัการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มต่อไปในอนาคต  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที ่5 

สรุป และอภปิรายผลการวิจยั 

 

การวิจัยเรื่องการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อสร้างความตระหนักรู ้ทางการเมืองเรื่อง

สิ่งแวดลอ้ม เป็นการวิจยัเชิงประยกุต ์(Applied Research) เพื่อออกแบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความ

ตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม สามารถสรุปและอภิปรายผลการวิจยัไดด้งันี ้

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อสร้างความตระหนักรู ้ทางการเมืองเรื่อง

สิ่งแวดลอ้ม เป็นการวิจยัเชิงประยกุต ์(Applied Research) เพื่อออกแบบบอรด์เกมเพื่อสรา้งความ

ตระหนักรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม ซึ่งไดท้ าการศึกษาขอ้มลูและเก็บรวบรวมขอ้มูล แนวคิด 

ทฤษฎี และเอกสารที่เก่ียวข้องกับความสัมพันธ์ของการเมืองกับสิ่งแวดล้อม บอรด์เกม การ

ออกแบบบอรด์เกม โดยมีขัน้ตอนของออกแบบบอรด์เกม ประกอบดว้ยขัน้ตอนการก าหนดเนือ้หา 

และตัง้เป้าหมายของบอรด์เกม (Discover) ขัน้ตอนการก าหนดประเภทของบอรด์เกม และกลไก

ของบอรด์เกม (Ideate) ขัน้ตอนการสรา้งรูปแบบจ าลองของบอรด์เกม (Prototype) และขัน้ตอน

การทดลองเล่นบอรด์เกม (Test) วิเคราะหปั์ญหาที่ไดจ้ากการสังเกตการณ์เล่นบอรด์เกม การ

สมัภาษณผ์ูเ้ลน่ เพื่อใชใ้นการแกไ้ขปรบัปรุงบอรด์เกม จนน าไปสูต่น้แบบบอรด์เกม Green Politics 

Game vol. 0 โดยมีการก าหนดรูปแบบและกติกาในการเลน่บอรด์เกม ดงันี ้

1. ผูเ้ลน่ 4 – 5 ทีม ทีมละ 1 – 3 คน และผูน้  าการเลน่ 1 คน 

2. แบ่งผูเ้ลน่ 4-5 ทีม ทีมละ 1-3 คน ผูเ้ลน่เลือกทีมที่จะเริ่มเลน่ก่อน และเลน่วนไปทางซา้ย

มอื 

3. สบัการด์และแยกการด์ออกเป็น 2 กอง คือ  

- การด์สถานการณ ์

- การด์เขียวแกไ้ข 
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4. แจกการด์เขียวแกไ้ขใหแ้ต่ละทีม ทีมละ 4 ใบ ทีมสดุทา้ย 5 ใบ 

5. แจกการด์เหรียญใหแ้ต่ละทีม ทีมละ 10 เหรียญ 

6. ผูเ้ลน่ทีมแรก เปิดการด์สถานการณจ์ากกองใบดา้นบนสดุมา 1 ใบ ท าการอ่านการด์

สถานการณใ์หผู้เ้ลน่ทุกคนทราบ 

7. ผูเ้ลน่ทีมแรกสุม่หยิบการด์เขียวจากผูเ้ลม่ทีมสดุทา้ย (ทีมขวามือที่ถือการด์ 5 ใบ) มา 1 ใบ 

และท าการเลือกการด์เขียวออกมาแกไ้ข พรอ้มอธิบายเหตผุล 

8. ผูเ้ลน่ทีมที่เหลือรว่มลงมติว่า การด์เขียวแกไ้ขใบนัน้สามารถแกไ้ขสถานการณไ์ดห้รือไม่ 

- กรณีที่แกไ้ขได ้เป็นอนัจบเทิรน์ของผูเ้ลน่ทีมแรก 

- กรณีที่แกไ้ขไม่ได ้ผูเ้ลน่สามารถเลือกได ้3 action คือ จ่าย 1 เหรียญใหแ้ก่ผูน้  าการ

เลน่เกม เพื่อสละสิทธิ์การเล่น หรือจ่าย 2 เหรียญ เพื่อวางการด์เขียวแกไ้ขเพิ่มอีก 1 

ใบ หรือจ่ายเหรียญตามจ านวนคะแนนของการด์สถานการณ ์เพื่อเก็บการด์ 

9. ผูเ้ลน่ทีมถดัไป สุม่หยิบการด์จากผูเ้ลน่ทีมขวามือ และเล่นตามขอ้ 7) – 8) 

10. ผูเ้ลน่จะเก็บการด์สถานการณไ์ดก้็ต่อเมื่อสามารถแกไ้ขสถานการณ ์โดยมีคะแนนรวมของ

การด์เขียวแกไ้ขมากกว่าหรือเท่ากบัคะแนนการด์สถานการณ ์จากนัน้ใหห้ยิบการด์

สถานการณใ์บใหม่จากกองการด์ขึน้มาแทน ท าการอ่านการด์สถานการณใ์หผู้เ้ลน่ทุกคน

ทราบ จากนัน้จึงใหผู้เ้ลน่ทีมต่อไปเลน่ 

11. ผูเ้ลน่ทีมที่ใชก้ารด์เหรียญจนหมด สามารถกูเ้งินจากผูน้  าการเลน่เกมเป็นการด์สญัญา

เงินกูไ้ด ้โดยเมื่อจบเกม จะตอ้งน าเงินกูม้าหกักบัคะแนนสะสม 

12. เกมจบเมื่อการด์สถานการณถ์กูแกไ้ขจนหมด 

13. ผูเ้ลน่ทีมที่มีมีคะแนนสะสมการด์สถานการณม์ากที่สดุเป็นผูช้นะ 

 

5.2 อภปิรายผล 

 การออกแบบบอร์ดเกมเพื่อสร้างความตระหนักรู ้ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม  ได้

ด าเนินการสรา้งรูปแบบจ าลอง (Prototype) ท าใหผู้เ้ล่นมองเห็นถึงประเด็นปัญหาทางสิ่งแวดลอ้ม

ที่มีความสมัพันธ์เชื่อมโยงกับการเมือง การตระหนักถึงปัญหาความเสื่อมโทรมของระบบนิเวศน์

และปัญหาความขดัแยง้ทางการเมืองที่เป็นผลมาจากการแย่งชิงทรพัยากรธรรมชาติและการแจก
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แจงทรพัยากรที่ไม่ทั่วถึงและเท่าเทียม จนน าไปสู่ความพยายามในการแกไ้ขปัญหาดงักล่าวโดยมี

การน าเสนอแนวทางการเมืองทางเลือกที่มีชื่อว่า “การเมืองสีเขียว” (Green Politics) หรือ 

“นิเวศวิทยาการเมือง” (Environmental Politics) ผ่านแนวคิดพืน้ฐานของอุดมการณน์ิเวศนน์ิยม 

สรา้งความตระหนัก ส่งเสริมทกัษะที่เก่ียวขอ้งต่อการสรา้งพฤติกรรมที่ตอ้งการเมื่อเผชิญหน้ากับ

สถานการณก์ารเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้  

นอกจากนีย้ังท าใหผู้เ้ล่นสามารถได้รบัความสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งผูเ้ล่นที่มีภูมิหลัง

ความรูแ้ตกต่างกนัมกัมีแนวทางการเล่นเกมและการใหค้วามเห็นที่แตกต่างกนั สามารถเขา้ใจและ

มีสว่นรว่มในเกมผ่านการพดูคยุ โตแ้ยง้ ถกเถียง มีการปรกึษาหารอืระหว่างผูเ้ลน่ น าเสนอความคิด 

จนไดข้อ้สรุปที่เกิดจากความร่วมมือของทกุฝ่ายเพื่อแกไ้ขประเด็นปัญหา รวมไปถึงกระบวนการให้

และแลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจและความตระหนักเก่ียวกับปัญหาทางสิ่งแวดล้อมที่มี

ความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงกบัการเมืองอีกดว้ย 

 

5.3 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

 1. สถาบนัการศกึษาระดบัต่าง ๆ สามารถน าตน้แบบบอรด์เกมนีไ้ปปรบัใชใ้นการเรียนการ

สอนหรือกิจกรรมอ่ืนที่เก่ียวขอ้งได ้รวมถึงองคก์รภาครฐัและภาคเอกชน ที่สามารถน าบอรด์เกมไป

ใชใ้นการพฒันานโยบายที่เก่ียวกบัการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มต่อไปในอนาคต 

 2. ส าหรบัผูท้ี่สนใจการออกแบบและพัฒนาบอรด์เกม สามารถน าบอรด์เกมนีไ้ปใชเ้ป็น

พืน้ฐานส าหรบัการออกแบบและพฒันาบอรด์เกมที่เก่ียวขอ้งไดต่้อไป 

 

5.4 ข้อเสนอแนะการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

 1. ควรน าบอรด์เกมนีไ้ปทดลองเพื่อหาระดบัความตระหนกัทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม

ในกลุม่ต่าง ๆ เช่น นกัเรียน นกัศกึษา องคก์รภาครฐัและเอกชน เป็นตน้ 
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58 
 

 7.3 งานวิจยัที่ท าเสรจ็แลว้ : ชื่อผลงานวิจยั ปีที่พิมพ ์การเผยแพร ่และแหลง่ทนุ (อาจ
มากกว่า 1 เรื่อง) 

  - “การกล่อมเกลาทางการเมือง และทศันคติทางการเมืองแบบประชาธิปไตยของ
นกัศกึษาสาขาวิชารฐัศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ”์, ตีพิมพใ์น  รายงานสืบเนื่องจาก  
การประชมุวิชาการระดบัชาติ  มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ ์ ครัง้ที่  2  งานวิจยัเพื่อพฒันา
ทอ้งถิ่น  วนัที่  14  กมุภาพนัธ ์ 2558  ณ  หอ้งประชมุสีทอง  มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ์, 
ทนุอดุหนนุการวิจยัประเภททั่วไปประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2554 

  - “ความรว่มมือของอาเซียนดา้นการจดัการภยัธรรมชาติ : พฒันาการและความ
ทา้ทาย”, ตีพิมพใ์น  รายงานสืบเนื่องจาก  งานประชมุวิชาการรฐัศาสตรแ์ละรฐัประศาสนศาสตร์
แห่งชาติ ครัง้ที่ 15 วนัที่ 5 - 6 พฤศจิกายน 2558 ณ โรงแรมแอมบาสเดอรซ์ิตี ้จอมเทียน พทัยา 
จงัหวดัชลบรุี 

  - “บทบาทของกองทพักบัการพฒันาความมั่นคงตามแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงสู่
ความมั่นคงรว่มสมยั”, ตีพิมพใ์น  รายงานสืบเนื่องจาก รายงานสืบเนื่องจากการประชมุวิชาการ
ระดบัชาติ ล าปางวิจยัครัง้ที่ 2 ณ มหาวิทยาลยัราชภฏัล าปาง วนัที่ 16 สิงหาคม 2559 

  - “Non-Traditional Threats: Old Wine, New Bottles”, ตีพิมพใ์น รายงานสืบ
เนื่องจาก 4th International Conference on Government and Politics วนัที่ 29 - 30 มีนาคม 
2561 Command and General Staff College, Bangkok, Thailand 

 7.4 งานวิจยัที่ก าลงัท า : ชื่อขอ้เสนอการวิจยั แหลง่ทนุ และสถานภาพในการท าวิจยั
ว่าไดท้ าการวิจยัลลุว่งแลว้ประมาณรอ้ยละเท่าใด 

 

 

 

 

 


