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บทที ่1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ประเด็นความเสื่อมโทรมทางสิ่งแวดลอ้มและความเปลี่ยนแปลงทางภูมิอากาศถูกน ามา

ถกเถียง ทั้งในเวทีระดับชาติและนานาชาติ ตั้งแต่ช่วงทศวรรษ 1980 การศึกษานิเวศวิทยา

การเมืองไดม้ีการแผ่ขยายสาขาการศึกษาที่กวา้งมากขึน้ และขยายอาณาบริเวณเขา้สู่พืน้ที่ของ

ความมั่นคง และถูกผูกโยงอยู่กับสายวิชาชีพและความเชี่ยวชาญของบุคคล เช่นผูท้ี่อยู่ในวงการ

สิ่งแวดล้อมก็มองเห็นว่า ตัวแบบของปัญหาความมั่นคงด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental 

Security) เป็นประเด็นส าคัญ ผูท้ี่อยู่ในแวดวงสาธารณสุขอาจจะมองเห็นถึงภัยคุกคามจากการ

ระบาดของเชื ้อโรคเป็นประเด็นส าคัญ อันได้แก่ ปัญหาของโรคระบาดกับความมั่ นคง 

(Communicable Disease and Security) และส าคญัผูท้ี่ท  าางานดา้นต่อตา้นการก่อการรา้ย พวก

เขาก็มองเห็นถึงภัยคุกคามจากการก่อการรา้ยเป็นประเด็นส าคัญ เป็นตน้ หนึ่งในปัญหาความ

มั่นคงใหม่ที่หลาย ๆ รฐัตอ้งเผชิญเป็นเรื่องความเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอ้ม หรือในบางกรณีพดู

ให้เฉพาะเจาะจงลงไปก็คือ ความเปลี่ยนแปลงของสภาวะอากาศกับความมั่นคง (Climate 

Change and Security) ซึ่งมีผลกระทบอย่างมากในการก่อใหเ้กิดภัยพิบัติทางธรรมชาติ และก็

มกัจะท าาใหเ้กิดความเสียหายอย่างมากต่อชีวิตและทรพัยส์ินของผูค้นในสงัคม และขณะเดียวกนั

ก็กระทบต่อความมั่นคงของตัวรัฐเองที่ต้องเป็นผู้จัดการความเสียหายที่เกิดขึน้ ท าให้เห็นว่า 

ปัญหาเรื่องสิ่งแวดลอ้มอาจกลายเป็นการปฏิวัติระบบการวางนโยบายทั้งระดับชาติและระดับ

นานาชาติที่ส  าคญั  

ในปัจจุบันได้มีการเล็งเห็นถึงความส าคัญของการมีส่วนร่วมของประชาชน (people 

participation) รวมไปถึงการเสริมสร้างพลังประชาชน (people empowerment) โดยภาครัฐ

พยายามจะใหเ้ป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการทางดา้นสิ่งแวดลอ้ม แต่วิธีของการมีส่วนร่วมของ

ประชาชนที่ใชอ้ยู่ในปัจจุบนั เช่น การประชุม รบัฟังความคิดเห็น การจดัสมัมนา การใหข้อ้มูลแก่
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ประชาชน การแจกแบบสอบถาม เป็นตน้ ก็ยงัไม่เพียงพอ เพราะโดยส่วนใหญ่เป็นเพียงแค่การให้

ขอ้มูลจากภาครฐั การถามความเห็นประชาชนจากแผนที่ไดว้างไวแ้ลว้ ไม่มีการปฏิสมัพันธ์และ

แลกเปลี่ยนความรูร้ะหว่างภาครฐัและประชาชน ซึ่งการน าาบอรด์เกมมาใชเ้พื่อการมีส่วนร่วมจะ

ท าใหป้ระชาชนไดเ้รียนรูก้ระบวนการวางแผน รวมไปถึงไดท้ดลองวางแผนขึน้มาโดยตัวพวกเขา

เองเป็นการใหพ้ลงัแก่ประชาชนในขณะเดียวกันก็สรา้งความรู ้ความตระหนกั และความเขา้ใจไป

พรอ้มกนั  

การน าบอรด์เกมมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนในชั้นเรียนและการฝึกอบรมใน

องคก์ารเพิ่มมากขึน้ เนื่องจากนกัวิจัยพบว่า เกมช่วยพฒันาทักษะที่ไม่เก่ียวขอ้งกับสติปัญญาซึ่ง

เป็นพืน้ฐานส าคัญของการพัฒนาทักษะดา้นสติปัญญาที่ช่วยท าใหเ้ขา้ใจแนวทางที่บุคคลตอ้ง

เรียนรูเ้พื่อน าไปสูก่ารสรา้งความส าเรจ็ ซึ่งทกัษะดงักลา่ว ไดแ้ก่ ทกัษะความอดทนและความมีวินยั

ซึ่งควรไดร้บัการปลกูฝังตัง้แต่วยัเยาวแ์ต่ในความเป็นจรงิกลบัไม่ไดร้บัการปลกูฝังมากเท่าที่ควร ซึ่ง

ทกัษะดงักล่าวมีความสมัพนัธก์บัความส าเร็จมากกว่าเรื่องของการวดัระดบัคะแนนทางดา้นเชาว์

ปัญญา (Mackay, 2013) ดงันัน้การน าเอาเกมมาใชก้บัเรื่องการสรา้งความตระหนกัรูท้างการเมือง

เรื่องสิ่งแวดลอ้มจึงเป็นเรื่องที่มีความเหมาะสมเป็นอย่างมาก เพราะไม่เพียงช่วยใหค้วามรูค้วาม

เขา้ใจเก่ียวกับการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มโดยตรงแลว้ แต่ยังสรา้งความตระหนัก ส่งเสริมทักษะที่

เก่ียวขอ้งต่อการสรา้งพฤติกรรมที่ตอ้งการเมื่อเผชิญหนา้กบัสถานการณก์ารเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม

ที่เกิดขึน้อีกดว้ย 

ดังนั้นการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาและใช้บอรด์เกมเพื่อเป็นเครื่องมือในการสรา้งความ

ตระหนักรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม” จึงเป็นพัฒนาบอรด์เกม Green Politics Game vol.0               

(ภาราดา ชัยนิคม, 2563) เพื่อใชเ้ป็นเครื่องมือที่จะกระตุน้ใหเ้กิดความรู ้ความเขา้ใจ และความ

ตระหนักถึงการมีส่วนร่วม ในประเด็นต่าง ๆ ดา้นการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม ทั้งในระดับชุมชน 

ทอ้งถิ่น ระดับประเทศ และระดับโลก ทัง้ยังเป็นนวัตกรรมที่จะช่วยส่งเสริมการปรึกษาหารือทาง

สงัคม อนัน าไปสูก่ารสรา้งยทุธศาสตรแ์ละนโยบายทางดา้นการเมืองสิ่งแวดลอ้มไดใ้นอนาคต 
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1.2 วัตถุประสงคข์องการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาบอรด์เกมเป็นเครื่องมือในการสรา้งความตระหนักรู ้ทางการเมืองเรื่อง

สิ่งแวดลอ้ม 

2. เพื่อใชบ้อรด์เกมเป็นเคร่ืองมือในการสรา้งความตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม 

 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

1. ขอบเขตดา้นเนือ้หา ผูว้ิจัยศึกษาแนวคิดว่าดว้ยการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม และน ามา

พฒันาและใชบ้อรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม โดยใชก้รอบการคิด

เชิงออกแบบ (Design thinking) สรา้งความตระหนักรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม จากการ

แลกเปลี่ยนความคิดขอ้ถกเถียง ระหว่างกระบวนการพฒันาและการเลน่บอรด์เกม 

 2. ขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นกัศึกษาผูศ้ึกษารายวิชาการเมืองเรื่อง

สิ่งแวดลอ้ม  

 3. ขอบเขตดา้นพืน้ที่ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ ์

 4. ขอบเขตดา้นระยะเวลา พฤศจิกายน 2563 – 30 กันยายน 2564 ขยายระยะเวลาถึง 

ก.พ. 2565 เนื่องจากไดร้บัผลกระทบจากสถานการณก์ารระบาดของเชือ้ไวรสัโคโรนา (COVID-19) 

ท าใหก้ารด าเนินงานวิจยัเกิดความลา่ชา้ 

 

1.4 ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาและใช้บอร์ดเกมเพ่ือเป็นเครื่องมือในการสร้าง
ความตระหนักรู้ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม เป็นการวิจัยเชิงประยุกต์ (Applied Research) โดยมี
ขั้นตอนและวิธีการศึกษาดังนี้ 

1. การศึกษาข้อมูลและเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่
เกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์ของการเมืองกับสิ่งแวดล้อม บอร์ดเกม การพัฒนาและการใช้บอร์ดเกมเพ่ือ
สร้างความตระหนักรู้ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม 
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2. ทดลองเล่นบอร์ดเกม Green Politics Game vol.0 วิเคราะห์ปัญหาที่ได้จากการ
สังเกตการณ์เล่นบอร์ดเกม การสัมภาษณ์ผู้เล่น เพ่ือใช้ในการพัฒนาบอร์ดเกม Green Politics Game 
vol.0 โดยการเข้าไปมีส่วนร่วมและสังเกตพฤติกรรม 

3. นำบอร์ดเกม Green Politics Game vol.0 ที่ได้รับการพัฒนาแล้ว มาใช้วิเคราะห์ความ
ตระหนักรู้ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อมจาก โดยมี facilitators เป็นผู้บันทึกการแลกเปลี่ยนความคิด
ข้อถกเถียงของผู้เล่น ระหว่างกระบวนการออกแบบบอร์ดเกม และระหว่างการเล่นบอร์ดเกม 

4. สรุปผลการวิจัย 
 

1.5 ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 

เพื่อได้บอรด์เกม Green Politics Game ที่ได้รับการพัฒนาจาก vol.0 ในรูปแบบ Print 

and Play หรือรูปแบบอ่ืน ๆ อย่างนอ้ย 1 เกม 

 

1.6 นิยามศัพท ์

บอรด์เกม หมายถึง เกมเทเบิลทอป (Tabletop Games) เกือบทกุประเภท เพราะบอรด์

หรือกระดาน ไม่ไดห้มายความถึงอปุกรณท์ี่ออกแบบมาใหม้ีลกัษณะเหมือนกระดานเท่านัน้ แต่

หมายความรวมถึงพืน้ที่เลน่ที่มีพืน้ผิวเรียบใด ๆ เช่นพืน้โต๊ะพืน้บา้นเป็นตน้ดงันัน้การด์เกมจึง

จดัเป็นกลุม่ย่อยกลุม่หนึ่งของบอรด์เกมดว้ย 

 

 

 

 

 

 

 



บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 

 งานวิจัยเรื่องการพัฒนาและใชบ้อรด์เกมเพื่อเป็นเครื่องมือในการสรา้งความตระหนักรู ้

ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม ผู้วิจัยขอน าเสนอเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องตามหัวข้อ

ดงัต่อไปนี ้

2.1 แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับบอรด์เกม 

2.1.1 ค าจ ากัดความของบอรด์เกม  

บอรด์เกม (Board Games) หรือเกมกระดาน หมายถึง เกมประเภทหนึ่งที่เล่นบนโต๊ะหรือ

พืน้ที่เรียบและกวา้งมีรูปแบบการเล่นและธีมที่หลากหลาย ทัง้บอรด์เกมแนวกลยุทธห์นกั ๆ สรา้ง

เมืองท าลายคู่แข่งหรือปารตี์เ้กมที่เลน่กนักบักลุม่เพื่อนกลุม่ใหญ่มีทั้งบอรด์เกมส 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 
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เมื่อประมาณ 3,500 ปีก่อนครสิตกาล ชาวอียิปตไ์ดพ้ฒันาบอรด์เกมที่เรียกว่า “Senet” ขึน้

เป็นครั้งแรก ตามหลักฐานที่ปรากฏจากการขุดค้นจากหลุมฝังศพโบราณ เกม Senet มีความ

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
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เกมมาใชใ้นการใหก้ารศึกษาแก่เด็กในชัน้ปฐมวัยเพื่อกระตุน้ทักษะความคิดเก่ียวกับการค านวณ

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 กลา่วคือ ในขณะที่ยโูรเกมใหค้วามส าคญักบัการคิดวางแผน อเมริ

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

d)  

สฤณี อาชวานนัทกลุ (2564) ไดแ้บ่งบอรด์เกมเป็น 3 ประเภทกวา้ง ดงันี ้

1. เกมครอบครวั (family game) เป็นเกมที่มีกฎกติกาไม่ซบัซอ้น อธิบายใหค้นที่ไม่เคยเล่น

เขา้ใจได ้ภายใน 5-10 นาที แต่ก็ไม่ง่ายเหมือนปอกกลว้ยจนพ่อแม่รูส้ึกว่าไม่ทา้ทาย ในเมื่อถูก

ออกแบบมาให้เด็กเล่นได้ผู ้ใหญ่เล่นดี บอรด์เกมแนว ครอบครัวจึงมักจะมีสีสันสวยงาม เกม

ลกัษณะนีจ้ะเนน้ใหผู้เ้ล่นตอ้งพดูคยุ ถกเถียง หรือหาโอกาสแกลง้กนัค่อนขา้งมากระหว่างเล่น เนือ้

เรื่อง ไม่เก่ียวกับความรุนแรงหรือประเด็นหนักๆ เกมหนึ่งๆ เล่นจบไดภ้ายใน 15-60 นาที เกม

ครอบครวัจึงเป็นเกมที่มี “ตลาด” กวา้งที่สดุ ชกัชวนใหเ้พื่อนๆ ที่ไม่เคยเล่นมาลองเล่นไดง้่ายที่สุด 

คนยิ่งลองเล่นยิ่งก็ติดใจ เกมครอบครวั จึงเป็นเหมือน “พระเอก" ที่ท าใหบ้อรด์เกมสมัยใหม่เป็นที่

นิยมในวงกวา้ง มากขึน้ทั่วโลก  



8 
 

2. เกมวางแผน (strategy game) เป็นเกมที่ต้องใช้ทักษะในการวางแผนมากกว่าเกม

ครอบครวั เหมาะ ส าหรบัผูท้ี่เลน่เกมครอบครวับ่อยแลว้ อยากขยบัไปเลน่เกมที่ทา้ทายมากขึน้ และ 

“เกมเมอร"์ ที่ชอบเล่นเกมแนวอ่ืน อาทิ เกมคอมพิวเตอร ์โดยเฉพาะ เกมคอมพิวเตอรแ์นววางแผน

อย่าง Civilization หรือจัดทัพโจมตีอย่าง StarCraft หรือเกมกระดานคลาสสิกอย่างหมากรุกเป็น

ทุนเดิมอยู่แลว้ เกมวางแผนอาจมี “ดวง” เป็นส่วนประกอบบา้ง ใชเ้วลาเล่น 60 120 นาที แต่บาง

เกมอาจยาวถึง 180 นาที หรือเป็นมหากาพย ์5-6 ชั่วโมงไดเ้ลย เกมวางแผนนบัไดว้่าเป็นบอรด์เกม

ที่เก่าแก่ที่สดุ แรกเริ่มถูกใช ้เพื่อ “จ าลอง” สถานการณส์งครามก่อนรบจริงส าหรบัเหล่านายทหาร 

รายละเอียดบนกระดานจึงตอ้งมีใหส้มจริงที่สดุ ครอบคลมุการตัดสินใจ ต่างๆ ที่เป็นไปไดข้องฝ่าย

ศตัรู หลงัจากนัน้แพรห่ลายออกไปในหมู่ผูพ้ิสมยัเกมสงคราม ราวทศวรรษ 1980 หรือประมาณ 10 

ปีก่อนทีบอรด์เกม สมยัใหม่จะฮิต เกมวางแผนยุคแรกๆ ที่เล่นกนันอกฐานทพัใช ้“กระดาน ขนาด

ใหญ่จ าลองสมรภูมิรบ มีตัวเล่นหรือ counter ท าจากกระดาษ แทนหน่วยทหาร เครื่องบินรบ ปืน

ใหญ่ เรือด าน า้ ฯลฯ บริษัทผูผ้ลิตเกม แนวนีท้ี่ขึน้ชื่อมีอาทิ Avalon Hill และ SPI ในอเมริกาทั้งคู่ 

นิยมเล่นโดย นายทหารที่เกษียณแลว้หรือคนธรรมดาที่เป็นแฟนพนัธุแ์ทส้งคราม ในประวติัศาสตร ์

นกัเล่นเกมแนวนียุ้คบุกเบิกจะไม่เรียกมนัว่า บอรด์เกม แต่จะเรียกว่า “เกมซิมเูลชั่น” (ความที่มัน 

simulate หรือจ าลองฉากรบ จริงๆ) หรือ “เกมสงคราม” เพื่อให้แตกต่างจากเกมกระดานแนว

ครอบครวั ในสมยันัน้ เช่น เกมเศรษฐี หรือเกมตกบนัไดงู ใครที่อยากเล่นเกมวางแผนตอ้งใชเ้วลา

และความอุตสาหะอย่างมาก เพราะมีตัวเล่นมากมาย กฎกติกาหนาเป็นคัมภีร ์ระหว่างเล่นตอ้ง

คอยคิด ค านวณตวัแปรต่างๆ ตลอดเวลา เพื่อดวู่ามีใครเขา้เงื่อนไขชนะหรือยงั เกมวางแผนสมัย

นัน้จึงเป็นที่นิยมแต่ในวงแคบ ต่อมาเมื่อบอรด์เกมสมยัใหม่เริ่มไดร้บัความนิยม ประกอบกบัมีผูเ้ล่น

หลายคนที่อยากลองเล่นเกมที่ทา้ทายกว่าเดิม นกัออกแบบบอรด์เกม จึงตอบสนองความตอ้งการ

ของคนกลุ่มนี ้ดว้ยการยกระดับเกมวางแผน ใหม้ีตัวเล่นและบอรด์ที่มีสีสันสวยงามไม่แพ้เกม

ครอบครวั มีเรื่องราวที่ ไม่เนน้ความรุนแรง (เช่น ใหแ้ข่งกนัขยายเครือข่ายทางรถไฟ แทนที่จะสูก้นั 

ใหต้ายไปขา้งหนึ่ง) และที่ส  าคัญกว่านัน้คือ “ย่อย” กฎกติกาที่เขา้ใจยาก และจุกจิก เป็นกลไกไม่

ซบัซอ้นที่เขา้ใจไดภ้ายในเวลาไม่นาน ปัจจุบนัเกมวางแผนแข่งกนัที่ “ความเรียบง่าย” (elegance) 

ของ กติกา เทียบกบั “ความทา้ทาย” ตอ้งขบคิดระหว่างเล่น และ "ความซบัซอ้น ของผลลพัธ์การ

เล่น ยิ่งกติกาเรียบง่าย แต่ตัวเกมมีความทา้ทาย ใหผ้ลลพัธ์ที่สลบั ซบัซอ้น คนเล่นก็จะยิ่งรูส้ึกว่า
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เกมนัน้ “สนกุ” และไม่ซ  า้ซาก ก็ไม่เบือ่ ยิ่งมีอปุกรณก์ารเล่นที่สุ่มมาใชเ้พียงคราวละไม่ก่ีเปอรเ์ซ็นต ์

(เช่น จั่วไพ่มาใชเ้พียง 20 ใบตลอดทัง้เกม จากทัง้ส  ารบั 200 ใบ) ยิ่งเลน่ได ้หลายรอบ ประสบการณ์

ไม่ซ  า้เดิม คลา้ยกับเกมกระดานโบราณอย่างหมากรุก ต่างที่เกมวางแผนสมัยใหม่มีเรื่องราวรอ้ย

แปดพนัเกา้  

3. ปารตี์เ้กม (party game) “ปารตี์เ้กม" เป็นเกมที่ถูกออกแบบมาส าหรบัเลน่เป็นหมู่คณะ 

ปกติหมายถึง 8-20 คนหรือมากกว่า ปารตี์เ้กมที่สนุกคือเกมที่อธิบายใหทุ้กคนเขา้ใจได ้ภายใน 5-

10 นาที มีอุปกรณ์ไม่มาก เกมประเภทนีอ้าจมีดวงเก่ียวข้องด้วยเล็กน้อย แต่ส่วนใหญ่ต้องใช้ 

มนุษยสมัพันธ์และปฏิภาณไหวพริบ เช่น หากเป็นเกมที่ตอ้งจับตัวสายลบั ทีแฝงตัวมา เราก็ตอ้ง

คอยสงัเกตน า้เสียง สีหนา้แววตาท่าทางของเพื่อนว่าส่อพิรุธ น่าจะเป็นสายลบัที่แฝงตวัมาตามเนือ้

เรื่องของเกมหรือเปลา่ ความสนุกของปารตี์เ้กมจึงละมา้ยคลา้ยกบัความสนุกของงานปารตี์ ้คือได้

สงัสรรคอ์ย่างหรรษากับคนอ่ืนอีกหลายคน ทัง้นีไ้ม่ว่าจะเล่นบอรด์เกมแบบไหน ระหว่างเล่นเราก็

จะไดเ้รียนรู ้นิสยัใจคอของเพื่อนที่เราไม่เคยรูม้าก่อน เช่น คนนีไ้ม่ไวใ้จใครง่ายๆ คน นัน้คิดเยอะ 

คนโนน้คิดเล็กคิดนอ้ย คนนัน้ใจแคบ ฯลฯ เพราะบอรด์เกม ถูกออกแบบมาเพื่อใหค้นเล่น "อิน" ไป

กบัมนั  

บอรด์เกมแบ่งสามารถแบ่งหมวดหมู่เป็นประเภทต่าง ๆ ตามลักษณะ กฎกติกา และ

รูปแบบการเลน่ได ้10 ประเภท ประกอบดว้ย 

1. Roll and Move Games เป็นบอรด์เกมที่มีการทอยลูกเต๋า (หรือการหมุนวงล้อ หรือ

หยิบไพ่) เพื่อด าเนินการเล่นในแต่ละรอบ หรือเพื่อก าหนดจ านวนช่องที่คณุจะเคลื่อนที่ในกระดาน 

ผูเ้ล่นอาจแข่งขันการเดินเกมจากจุดเริ่มตน้ไปยังเสน้ชัย หรือเคลื่อนที่ไปรบั หรือแย่งชิงสิ่งของ 

(อาจจะหมายถึงของรางวลั หรือสมบติัในเกมนัน้ ๆ ไม่ว่าจะดว้ยวิธีใดการทอยลกูเต๋า แลว้เคลื่อนที่

ไปบนกระดานมีบทบาทส าคญัในการเล่นบอรด์เกมประเภทนี ้ตวัอย่างบอรด์เกมประเภท Roll and 

Move ที่มีชื่อเสียงได้แก่ Monopoly, The Game of Life, Clue, Candyland, Sorry!, Camel Up, 

The Magic Labyrinth, Xia, หนา้ Legends of a Drift System, Zombies, Talisman เป็นตน้ 
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2. Worker Placement Games เป็นบอรด์เกมที่มีลักษณะเหมือนการเล่นเก้าอีด้นตรี ที่

เลน่ชา้ลง และเลน่อย่างมีกลยทุธม์ากยิ่งขึน้ โดยคณุจะตอ้งเดินไปใหถ้ึงจุดที่คณุจะตอ้งไป หรือเก็บ

เอาพืน้ที่ (จดุต่าง ๆ บนกระดาน) มาอยู่ในอานติัของคณุใหม้ากที่สดุก่อนที่ผูเ้ล่นคนอ่ืนจะแย่งชิงไป

ไม่ต่างจากการแย่งชิงเก้าอี ้หากแต่เปลี่ยนเป็นอาณาเขตบนกระดานแทน ตัวอย่างบอรด์เกม

ประ เภท  Worker Placement ที่ มี ชื่ อ เสี ยง ได้แก่  Agricola, Keydom, Stone Age, Lords of 

Waterdeep, Caverna, ห น ้า The Cave Farmers, Mint Works, Le Harve, Cytosis, Raiders of 

the North Sea, Viticulture, Charterstone เป็นตน้ 

3. Cooperative Games หรือบอรด์เกมแบบร่วมมือ เป็นบอรด์เกมที่มีความตรงข้ามกับ

บอรด์เกมประเภท Worker Placement โดยสิน้เชิง เพราะนอกจากจะไม่มีการแข่งขันเพื่อแย่งชิง

สิ่งของ หรือของรางวลัในเกมแลว้ ยงัตอ้งอาศยัความร่วมมือของผูเ้ล่นเกมแต่ละคนในการร่วมมือ

กนั เพื่อใหป้ระสบเปา้หมายในเกม ทกุคนตอ้งท างานร่วมกนัเป็นทีมเพื่อชยัชนะ ตวัอย่างบอรด์เกม

ประเภท Cooperative ที่มีชื่อเสียงได้แก่  Pandemic, Forbidden Island, Forbidden Desert, 

Lord of the Rings, Arkham Horror, Mole Rats in Space, Mysterium, Spirit Island เป็นตน้ 

4. Deck-Building Games เป็นบอรด์เกมที่ผู ้เล่นเริ่มต้นเล่นเกมด้วยการด์จ านวนหนึ่ง 

(หรือทรพัยากร หรือสิ่งของส าคญัในเกม ซึ่งเรียกว่า Deck) ที่จะเปลี่ยนแปลง และพฒันาเพิ่มขึน้

ตลอดช่วงเวลาของเกม ผูเ้ล่นมุ่งเนน้ไปที่การสรา้งและปรบัแต่ง Deck ของตนเองเพื่อใหไ้ดมู้ลค่า 

และประโยชนส์งูสดุ ตวัอย่างบอรด์เกมประเภท Deck-Building ที่มีชื่อเสียงไดแ้ก่ Dominion, Roll 

for the Galaxy, Clank!, Legendary, หน้า  A Marvel Deck Building Game, Mage Knight, 

Concordia, Star Realms, Above and Below เป็นตน้ 

5. Area Control Games เป็นบอรด์เกมที่ว่าดว้ยการจัดสันปันส่วน และปกป้องดินแดน

หรืออาณาจกัรของตนเองจากการแย่งชิง หรือรุกรานจากผูเ้ลน่คนอ่ืนภายในเกม ตวัอย่างบอรด์เกม

ประเภท Area Control ที่มีชื่อเสียงไดแ้ก่ Risk, Star Wars, Rebellion, Twilight Struggle, Blood 

Rage, Scythe, El Grande, Eclipse, War of The Ring, Carcassone, Smash Up เป็นตน้ 
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6. Secret Identity Games เป็นบอรด์เกมที่ว่าดว้ยการหลอกลวง ผูเ้ลน่ในเกมจะใชว้ิธีการ

โกหก ลวงลอ่ เพื่อปิดบงัตวัตนที่แทจ้รงิของเขา และมีหลายเกมที่ผูเ้ลน่บางคนจะรว่มมือกนัอาจจะ

เพื่อหลอกลวงเพื่อเลน่บางคนใหห้ลงกล หรือตอ้นใหผู้เ้ลน่บางคนเปิดเผยตวัตนที่พยายามปิดบงัไว้

โดยส่วนใหญ่ ผูเ้ล่นที่สามารถปกปิดตวัตน หรืออตัลกัษณท์ี่แทจ้ริงของตนเอง (ตามที่เกมก าหนด) 

ไว้ได้นานที่สุด มักจะเป็นผู้ชนะ ตัวอย่างบอรด์เกมประเภท Secret Identity ที่มีชื่อเสียงได้แก่ 

Secret Hitler, Mafia, One Night Ultimate Werewolf, The Chameleon, Code Names, 

Battlestar Galactica, Two Rooms and a Boom, The Resistance, Spyfall, Deception, Murder 

in Hong Kong, The Thing, หนา้ Infection at Outpost 31, Donner Dinner Party เป็นตน้ 

7. Legacy Games เป็นบอรด์เกมเกมแนวใหม่ที่น่าต่ืนเตน้ และมีการถกเถียงกนัมากที่สดุ 

เรื่องราวในเกมมีผลต่อเนื่องในระยะยาว ตัวละครมีชีวิต และสามารถตายได ้และการ

กระท าในเกมมีผลกระทบร้ายแรง คุณจะเล่นเกมเหล่านี ้ซ  า้แล้วซ า้อีกกับคนคนเดียวกัน แต่

ประสบการณจ์ะเป็นเกมใหม่ทุกครัง้ ตัวอย่างบอรด์เกมประเภท Legacy ที่มีชื่อเสียงไดแ้ก่ Risk 

Legacy, Pandemic Legacy Seasons One and Two, Seafall, Gloomhaven, Charterstone, 

Ultimate Werewolf Legacy, Android, หน้า Netrunner, First Martians, หน้า Adventures on 

the Red Planet, Quickfight, หนา้ A Legacy Game. เป็นตน้ 

8. Party Games เป็นบอรด์เกมที่มีองคป์ระกอบที่ส  าคญัที่สุดคือความเรียบง่าย และการ

เขา้ถึงง่าย ใหค้วามสนุกสนาน และสามารถเขา้ใจกฎกติกาไดอ้ย่างง่ายดายดว้ยค าอธิบายที่น้อย

ที่สดุ เป็นเกมที่มกัเลน่ระหว่างสงัสรรคก์บัเพื่อนฝงู หรือครอบครวั ตวัอย่างบอรด์เกมประเภท Party 

ที่มีชื่อเสียงไดแ้ก่ Apples to Apples, Cards Against Humanity, Trivial Pursuit, Scattegories, 

The Chameleon, Joking Hazard, Secret Hitler, Coup, Telestrations, Code Names, 

Mysterium, Dixit. เป็นตน้ 

9. Puzzle Games เป็นบอรด์เกมที่ผูเ้ล่นตอ้งไขปริศนาที่อาจจะเก่ียวกบัตวัเลข การจดจ า

รูปแบบการผสมผสานของขอ้มลูหรือภาพต่าง ๆ และการเรียบเรียง หรือจดัล าดับ ตวัอย่างบอรด์
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เกมประเภท Puzzle ที่มีชื่อเสียงได้แก่ Sagrada, Qwixx, Labyrinth, Patchwork, Azul, Potion 

Explosion, Q-Bitz, Santorini, Torres. เป็นตน้ 

10. Combat Games เป็นบอรด์เกมที่ว่าด้วยการต่อสู ้ เพื่อแก่งแยงสิ่งของ รางวัล หรือ

สมบติั การต่อสูน้ัน้อาจจะท าเพื่อโค่นลม้อีกฝ่ายใหต้าย หรือออกไปจากเกม บอรด์เกมประเภทนีผู้ ้

เลน่จะตอ้งว่างแผนที่จะก าจดั หรือลา้งแคน้ผูเ้ลน่อีกฝ่ายใหไ้ด ้ตวัอย่างบอรด์เกมประเภท Combat 

ที่ มี ชื่ อ เสี ยง ได้แก่  Risk, Diplomacy, King of Tokyo, Chess, War of the Ring, Checkers, 

Stratego, Paths of Glory, Star Wars, หนา้ Rebellion, Coup, Twilight Struggle เป็นตน้ 

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
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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

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
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ผลประโยชน์ที่ เพิ่มขึน้ ซึ่งเกมประเภทนี ้อาศัยเรื่องของการสุ่มหรือโชคเป็นหลักในการเล่น 

เป้าหมายของเกมลกัษณะนีข้ึน้อยู่กับการเคลื่อนที่ไปสู่จุดแห่งชัยชนะโดยความพยายามที่จะเล่น

ชดุไพ่ที่ถกูก าหนดมาเพื่อใชส้  าหรบัเกมแต่ละเกมใหห้มด หรือท าการขจดัผูเ้ลน่ที่เฉพาะเจาะจงออก

จากเกม ตวัอย่างเกมประเภทนี ้เช่น Munchkin, Bang, 7 Wonders และ Chrononauts 

 

 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



15 
 

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

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 าใหบ้อรด์เกมสนุกหรือไม่สนกุ 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
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ทางเลือกอ่ืนเพราะแต่ละทางเลือกนัน้มีพลงัเหนือทางเลือกหนึ่ง  และดอ้ยกว่าอีกทางเลือกหนึ่ง

ทัง้สิน้ ในการชนะฝ่ายตรงขา้มจะตอ้งอาศยัโชค ซึ่งเป็นปัจจยัที่ไม่มีแบบแผนและควบคมุไม่ได ้หรือ

เกมหมากรุกที่การตดัสินใจของผูเ้ล่นท าใหเ้กมมีความลกึซึง้ แต่กฎการเล่นเรียบง่ายกลไกของเกม

แต่ละดา้นนัน้จะเป็นสิ่งที่วางโครงสรา้งของกฎ และท าใหเ้กมแต่ละเกมสามารถตอบโจทยค์วาม

ตอ้งการของผูเ้ลน่ แต่ละกลุม่ได ้ 

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 
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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

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
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ขณะเดียวกัน ทักษะของผู้เล่นเองก็เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ต้องใช้ในเกม  เช่น ทักษะด้าน

ประสาท สมัผัสทักษะดา้นความจ า ทักษะการเล่าเรื่อง ทักษะการโนม้นา้วใจ ทักษะสื่อสาร การ

แสดง เป็นตน้ ผูเ้ล่นที่มีทักษะดา้นที่จ  าเป็นในเกมที่เล่นก็จะมีแตม้ต่อในเกม (Schell, 2008, pp. 

150-153) 

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 ่ 
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2. ระยะเวลาในการเลน่บอรด์เกมใชเ้วลานานเท่าใด  

3. มีทางเลือกอะไรใหแ้ก่ผูเ้ลน่เกมบา้งและเมื่อใดที่ผูเ้ลน่มีโอกาสใชท้างเลือกเหล่านัน้  

4. ผูเ้ลน่เกมจะเลือกทางเลือกนัน้ไดอ้ย่างไร  

5. การเลือกทางเลือกของผูเ้ลน่หนึ่งคนสง่ผลกระทบต่อผูเ้ลน่คนอ่ืน ๆ อย่างไร  

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  
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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 าใหผู้เ้ล่นรูส้ึกว่าตนเองยงัไม่ไดร้บัประสบการณท์ี่น่า

พึงพอใจจากการเล่นเกมนัน้เท่าที่ควร หลกัการที่น่าสนใจที่อาจน ามาใชใ้นการก าหนดระยะเวลา

ในการเล่นเกมคือถา้ผูอ้อกแบบคิดว่าเกมของตนใชเ้วลาในการเล่นประมาณ 1 ชั่วโมงใหพ้ยายาม

ปรบัระยะเวลาในการเล่นใหม่ใหเ้หลือประมาณ 20 นาทีเพราะถา้ผูเ้ล่นเกมมีความพงึพอใจในเกม 

ผูเ้ล่นอาจจะขอเล่นรอบสองหรือรอบสามอีกก็เป็นได ้อย่างไรก็ดีถ้าพิจารณาในแง่ของเกมที่ให้

ความรูห้รือเกมที่เน้นความคิดที่ซับซอ้นหรือตอ้งใชท้ักษะและความรูใ้นการแก้ไขปัญหา การใช้

ระยะเวลาที่สั้นเกินไปอาจไม่ช่วยใหผู้เ้ล่นเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงคท์ี่เกมนั้นก าหนดไวไ้ด้

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
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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

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 
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ตัวอย่างเช่นเกม Scrabble (เกมต่อค าศัพท์) ผู้เล่นอาจใชก้ลยุทธ์การต่อค าศัพท์สั้น ๆ เพื่อลด

โอกาสของคู่แข่งคนอ่ืนหรืออาจใชว้ิธีการต่อค าศัพทย์าว ๆ เพื่อการเพิ่มคะแนนหรือใชว้ิธีก าจัด

พยญัชนะที่ไม่ตอ้งการออกไปดว้ยการสรา้งค าที่แปลกประหลาดเพื่อที่จะไดต้วัอกัษรที่ยาวถึง 7 ตวั

เพื่อไดร้บัคะแนนพิเศษ 50 คะแนน เป็นตน้ วิธีการเหลา่นีอ้าจไม่สามารถท าพรอ้มกนัไดใ้นการเล่น

หนึ่งครัง้แต่อย่างนอ้ยผูเ้ล่นก็ทราบว่ามีวิธีการใดบา้งที่ท าใหต้ัวเองมีโอกาสชนะในการเล่นเกมนัน้ 

ดว้ยเหตนุีก้ารใหผู้ช้นะไดม้ีโอกาสเปิดเผยวิธีการเล่นหรือกลยุทธใ์นการเล่นจึงเป็นขอ้มลูป้อนกลบั

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 



23 
 

เพราะฉะนั้นการผสมผสานสิ่งที่ผูบ้ริโภคต้องการอยู่แลว้ที่ไดม้าจากตัวอย่างของเกมที่ประสบ

ความส าเร็จอย่างแพร่หลายกับนวัตกรรมใหม่ที่สรา้งขึน้ส  าหรบัเกมนั้นโดยเฉพาะจึงเป็นหัวใจ

ส าคัญในการตอบสนองความตอ้งการและความคาดหวังของผูเ้ล่น เพราะคงไม่มีผูเ้ล่นรายใดที่

อยากเลน่เกมที่ลอกเลียนเกมอื่นมาทัง้หมดเพียงแค่ปรบัหวัเรื่องหรือชื่อเกมแต่เพียงเท่านัน้ 

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

เกมตอ้งค านึงถึงเรื่องของผลประโยชนห์รือรางวลัที่ผูเ้ล่นจะไดร้บัเสมอ ซึ่งประเด็นที่ว่านีค้รอบคลมุ

เรื่องเวลาที่ใชใ้นการเล่น เวลาที่ใชใ้นการเตรียมตัวและศึกษาหาขอ้มูล ความพยายามในการใช้

ความคิด อารมณ ์ความรูส้กึ ความภาคภมูิใจ ความประทบัใจต่อคนที่ยืนดอูยู่รอบขา้ง 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 นีค้รอบคลมุองคป์ระกอบทั้ง 3 ประการ

นอกจากนีห้ลกัการออกแบบบอรด์เกมทัง้ 8 ขอ้นีย้งัสามารถน ามาใชใ้นการวิเคราะห์บอรด์เกมที่มี

อยู่ในปัจจุบันว่าได้มีการน าเอาหลักการเหล่านีม้าใช้เพื่อพัฒนาเกมให้มีความน่าสนใจและมี

ลกัษณะเฉพาะตวัที่ไม่เหมือนใครและสามารถตอบวตัถุประสงคข์องเกมได ้

 

2.2 การเมืองเร่ืองส่ิงแวดล้อม 

2.2.1 ความสัมพันธร์ะหว่างการเมืองและส่ิงแวดล้อม 

การเมืองและสิ่งแวดล้อมนั้นมีความสัมพันธ์และเก่ียวโยงซึ่งกันและกันโดยที่ เรื่อง

สิ่งแวดลอ้มสามารถกลายเป็นประเด็นทางการเมืองได ้เมื่อสิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้เองตามธรรมชาติ

โดยเฉพาะทรพัยากรธรรมชาติที่มีปริมาณจ ากดัไดร้่อยหรอลง หรือบางชนิดมีไม่พอเพียงต่อความ
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ตอ้งการของมนุษยท์ี่มีจ านวนมากและมีอัตราเพิ่มขึน้สวนทางกับทรพัยากรธรรมชาติ ในขณะที่

ความตอ้งการใชป้ระโยชนม์ีเกินกว่าจ านวนทรพัยากรธรรมชาติ จึงน าไปสู่การแย่งชิงจนกลายเป็น

ความขดัแยง้ นอกจากนัน้เมื่อเกิดความขดัแยง้หรือแตกต่างทางความคิด รวมถึงผลประโยชนท์ี่ไม่

สามารถประนีประนอมกนัไดอ้ันอาจสืบเนื่องมาจากการก าหนดนโยบายสาธารณะ หรือแนวทาง

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 รวมถึงการจัดการคณุภาพของสิ่งแวดลอ้มเพื่อหลีกเลี่ยงความขดัแยง้อนั

จะน ามาซึ่งสงัคมที่มีเสถียรภาพและความสงบสขุ (จฑุาทิพ คลา้ยทบัทิม, 2550: 5)  

ดงันัน้จึงปฏิเสธไม่ไดอี้กต่อไปแลว้ว่าประเด็นทางสิ่งแวดลอ้มมีความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงกับ

การเมือง การตระหนักถึงปัญหาความเสื่อมโทรมของระบบนิเวศนแ์ละปัญหาความขัดแยง้ทาง

การเมืองที่เป็นผลมาจากการแย่งชิงทรพัยากรธรรมชาติและการแจกแจงทรพัยากรที่ไม่ทั่วถึงและ

เท่าเทียมน าไปสู่ความพยายามในการแกไ้ขปัญหาดังกล่าวโดยมีการน าเสนอแนวทางการเมือง

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

Politics) 

2.2.2 ประเด็นการศึกษาว่าด้วยการเมืองเร่ืองส่ิงแวดล้อม 

ภาราดา ชยันิคม (2562) จ าแนกประเด็นการศึกษาว่าดว้ยการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มของ

ไทย ออกเป็น 18 ประเด็น ได้แก่ 1)การเคลื่อนไหวทางการเมือง 2) ภาพรวม การทบทวน

วรรณกรรม การวิเคราะหว์รรณกรรม 3) การสรา้งทางสงัคมเก่ียวกับอัตลกัษณแ์ละธรรมชาติ 4) 

ประเด็นทางสังคมและการอนุรกัษ์    5) นิเวศวิทยาการเมืองสตรีนิยมและเพศ 6) การจัดการ

ทรพัยากรธรรมชาติ 7) นิเวศวิทยาการเมืองของเมือง8) การครอบครองที่ดินและการเขา้ถึง 9) การ
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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 านวนมากขึน้ 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

พฒันาขา้มพรมแดนที่สนับสนุนโดยรฐัหรือทุนขนาดใหญ่เป็นประเด็นที่ทา้ทายต่อการเคลื่อนไหว

ของภาคประชาสังคมในประเทศเป็นอย่างมาก เราจะเห็นได้ว่าการออกมาเรียกรอ้งในระดับ
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ทอ้งถิ่นและการจ ากัดอยู่เพียงเครือข่ายใดเครือข่ายหนึ่งอาจไม่เพียงพอต่อการต่อรองกับประเด็น

ปัญหาที่กวา้งขึน้ในระดบัขา้มเขตแดนของรฐัอีกต่อไป 

 

2.3 การเรียนรู้ผ่านเกม (Game – Based Learning: GBL) 

การเรียนรูผ้่านเกม (Game – Based Learning: GBL) (ศยามล เจริญรัตน์ และคณะ, 

2020) เป็นนวตักรรมทางการศึกษา ที่น าเอาความสนุกสนานของเกม และเนือ้หาบทเรียนวิชาต่าง 

ๆ มาผสมผสานและออกแบบใหอ้ยู่ในรูปแบบใหม่เขา้ดว้ยการท าใหผู้เ้รียนไดร้บัทั้งความรูแ้ละ

ความเพลิดเพลินไปพรอ้ม ๆ กัน โดยเฉพาะในลกัษณะของเกมจ าลองสถานการณ ์ที่มีการสรา้ง

สิ่งแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่สนกุสนาน เพลิดเพลิน ท าใหก้ารเรียนรูไ้ม่น่าเบื่อ และมีความทา้ทาย 

การเรียนรูผ้่านเกมจึงเป็นการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ซึ่งเป็นการน าจิตวิทยาที่เก่ียวขอ้ง

กบัแรงจูงใจมาใชเ้ป็นฐานของเกมโดยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมกบัสื่อทางการศึกษาดว้ยการเล่นและมี

รูปแบบที่ไม่ตายตวั ไม่ไดห้มายถึงการสรา้งเกมส าหรบัใหผู้เ้รียนไดเ้ล่น แต่เป็นการน าองคป์ระกอบ

ของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สามารถเพิ่มแนวคิด แนะน าแนวทางและ

เปา้หมายสดุทา้ยใหก้บัผูเ้รียน การเรียนรูผ้่านเกมและเกมมิฟิเคชนั (gamification) เป็นแนวโนม้ใน

อนาคตที่เป็นการรวมพืน้ที่การท างานไว้ดว้ยกันทั้งการฝึกอบรม การศึกษา และสื่อสังคม โดย

มุ่งเน้นที่การใชเ้ทคนิคที่หลากหลายน ามารวมเป็นรูปแบบต่าง ๆ (Pho&Dinscore, 2015) ดว้ย

เจตนาและการออกแบบระบบของการเรียนรูแ้บบเกมเป็นฐาน ผูส้อนและนักออกแบบจึงเพิ่ม

ผลกระทบ (impact) ของคุณลักษณะดา้นเกมและโครงสรา้งด้านแรงจูงใจและผลสัมฤทธิ์ของ

ผูเ้รียน (Alaswad&Nadolny, 2015) ใหค้วามส าคัญกับความรูส้ึกดา้นประสบการณ ์เจตคติและ

ความเชื่อของผูเ้ล่น และยอมรบัว่าการออกแบบสภาพแวดลอ้มของเกมมีผลต่อสภาพและการ

เสาะหา (investigate) ของผูเ้รียน ซึ่งส่งผลต่อผลลพัธก์ารเรียนรู ้(learning outcomes) (Plass, J. 

L. et.al.,2015) เกมสามารถกระตุ้นเรา้ความสนใจให้กับผู้เรียนและสรา้งประสบการณ์ในการ

เรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนรูส้ึกสนุกไปกับบทเรียนโดยพฒันาในรูปแบบของกิจกรรม จึงเป็น

เป็นหนึ่งในวิธีสอนที่สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นหอ้งเรียน เป็นความทา้ทายนักออกแบบ และ

นกัพฒันาเกมรุน่ใหม่อย่างมาก (Ifenthaleret.al., 2012: 7) 
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ภาพที ่1 แสดงความส าคญัของการใชก้ารเรียนรูผ้่านเกมเปรียบเทียบกบัการเรียนรูรู้ปแบบอื่น ๆ  

 

 จุดที่ส  าคญัของการเรียนรูผ้่านเกมคือ ความรู ้ความเขา้ใจและน าความรูไ้ปประยุกตใ์ชไ้ด ้

จากเกม เช่น ในเกม Power Grid: Factory Manager ผู้เล่นรับบทบาทเป็นผู้บริหารโรงงาน 

เป้าหมายคือการท ารายไดใ้หไ้ดม้ากที่สุด ในแต่ละรอบจะมีการจัดซือ้เครื่องจักรและอุปกรณเ์พื่อ

เพิ่มก าลงัการผลิต โดยตอ้งค านึงการใชส้อยพืน้ที่ การจดัจา้งคนงาน รายจ่ายจากค่าไฟ และผล

ก าไร และทา้ยที่สดุสามารถน าสิ่งที่ไดจ้ากการเล่นไปเชื่อมโยงในชีวิตประจ าวนั บอรด์เกมหรือเกม

กระดานที่ก าลงัไดร้บัความนิยมในปัจจบุนัหลายเกมช่วยใหผู้เ้ล่นเขา้ใจเนือ้หาที่นกัพฒันาเกม และ

ผูส้อนตอ้งการสื่อออกมาและรบัเอาเป็นประสบการณข์องผูเ้ล่นจนน าไปสู่การเปลี่ยนพฤติกรรม

หรือแสวงหาช่องทางในการหาทางออก หรือแก้ปัญหาได้ซึ่งจะเชื่อมโยงในชีวิตจริงของผู้เล่น 

นอกจากนี ้สิ่งหนึ่งที่ช่วยใหเ้กมสามารถกลายเป็นสื่อการสอนที่ดี คือ เกมเป็นเหตุการณเ์สมือน 

ดงันัน้ เกมเปิดโอกาสใหผู้เ้ลน่ผิดได ้พลาดได ้แพไ้ด ้และเริ่มเกมใหม่ได ้ซึ่งเป็นลกัษณะการเรียนรูท้ี่

ช่วยใหผู้เ้ล่นกลา้ที่จะลองและเรียนรูไ้ปกบัเกมซึ่งแตกต่างจากการเรียนการสอนปกติที่วดัความถกู

ผิดเป็นเกณฑใ์นการใหค้ะแนน 
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 ส าหรบัประเภทของเกมที่เหมาะส าหรบักระบวนการส่งเสริมการเรียนรูผ้่านเกม วศิน ป้ัน

ทอง และคณะ (2564) ไดเ้สนอว่า เกมที่เป็นมากกว่าแค่ความบนัเทิง แต่สามารถเป็นเคร่ืองมือของ

การเรียนรูไ้ด ้เราเรียกเกมเหล่านัน้ว่าเป็น “เกมคิดไตร่ตรอง” หรือ Serious Game โดยนิยามแลว้ 

เกมคิดไตร่ตรอง คือ เกมที่ถูกออกแบบ มาเพื่อวัตถุประสงค์อ่ืน เช่น การศึกษาและการเรียนรู ้

เพิ่มเติม จากความบนัเทิง เกมเพื่อการเรียนรูมุ้่งกระตุน้ความเปลี่ยน แปลงในพฤติกรรม ทศันคติ 

ความเขา้ใจ ความรู ้รวมไปถึง สขุภาพ ในการนี ้แก่นสารของเกมคิดไตร่ตรองจึงอยู่ที่ขอ้ความ หรือ

เนือ้หา (Message) ของเกมที่ผูเ้ลน่จะไดร้บั  

โครงการ NGAME ซึ่งเป็นโครงการพฒันาเกม คิดไตรต่รองเพื่อสรา้งการเรียนรูแ้ละสง่เสริม

คุณค่าความเป็น พลเมือง สนับสนุนโดยสหภาพยุโรป ภายใต ้Erasmus+ Program ไดอ้ธิบาย

ประโยชนข์องเกมคิดไตร่ตรองไวว้่า เกมประเภทนีส้ามารถเพิ่มโอกาสในการพัฒนาคุณค่าและ 

ทกัษะความเป็นพลเมือง ตลอดจนสมรรถนะต่าง ๆ ของผูเ้ลน่ เนื่องจากเกมประเภทนีม้กัมีลกัษณะ

ของความร่วมมือและ ปฏิสมัพนัธท์ี่เปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นพดูคยุและถกเถียงแง่มมุหรือประเด็นต่างๆ 

รว่มกนั อนัเป็นการเติมเต็มคณุค่าสว่นบุคคล และคณุค่ารว่มไปพรอ้มกนั  

มีงานวิจัยพบว่า เกมที่ส่งเสริมพฤติกรรมทางสังคม (Prosocial) มักส่งผลทางบวกกับ

พฤติกรรมและทัศนคติที่ดีของความเป็นพลเมือง การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) และ

บทบาท (Role-play) ในเกมคิดไตรต่รองนัน้มีประโยชนใ์นการสรา้งความเป็นพลเมือง ในฐานะเป็น

วิธีการที่มีประสิทธิผลส าหรับการเรียนรูค้วามเป็นพลเมืองและใช้ความรู้เพื่อพัฒนาทักษะการ

แสดงออกความคิดเห็น การแกปั้ญหาแบบมีอารยะ และการโนม้นา้วหรือมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ

ของผูอ่ื้น  

อาจกล่าวไดว้่า การเล่นเกมคิดไตรต่รองไม่ไดเ้ป็น แค่เรื่องของความบนัเทิงและการเรียนรู ้

แต่เกมยังสรา้ง พืน้ที่สาธารณะ (Public Sphere) ใหผู้เ้ล่นไดม้าสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรื่องราว

ต่าง ๆ รว่มกนัในพืน้ที่ปลอดภยั เกมจึงเชื่อมโยงและสมัพนัธผ์ูเ้ลน่ดว้ยหลกัเหตแุละผลที่การกระท า 

ของผูเ้ลน่วางอยู่บนการสื่อสารแลกเปลี่ยน (Communicative Action)  
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แนวทางการพิจารณาองคป์ระกอบของเกมคิดไตรต่รอง (Serious Game) ที่มีวตัถปุระสงค์

เพื่อการเรียนรูห้รือขบัเคลื่อนวาระทางสงัคม ไดแ้ก่ 

1. การแสดงตวัตน (Expressive) หมายถึง การท่ีผูเ้ลน่เลือกว่าเป็นใคร จะท าอย่างไร และ

ตอ้งการอตัลกัษณแ์บบไหน  

2. การวางกลยุทธ์ (Strategic) หมายถึง ความสามารถในการเปลี่ยนองคป์ระกอบและ

กลไกของเกม (Game Attributes) เช่น การเลื่อนไปสู่ระดับความยากที่สูงกว่า ซึ่งมีองคป์ระกอบ

ของเกมที่แตกต่างไปและซบัซอ้นขึน้  

3. การอาศัยชัน้เชิง (Tactical) หมายถึง การที่ผูเ้ล่นไตร่ตรองว่าจะเล่นเกมนีอ้ย่างไร ซึ่ง

ขอ้ดีของการปรบัใชเ้กมคิดไตร่ตรอง คือ การสรา้งประสบการณใ์หผู้เ้ล่นได ้“ประเทืองปัญญาและ

ใครค่รวญปัญหาของสงัคมโดยไม่มีความเสี่ยง”  

 ในมิ ติของการออกแบบ เราสามารถใช้วงจรปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเป็นตัวตั้ง  ซึ่ ง

ประกอบดว้ย 4 ระยะ ไดแ้ก่  

1. การกระตุน้ใหเ้กิดอารมณร์ว่ม (Motivating Emotion) ซึ่งสามารถใชก้ลไกการจดัอนัดบั 

(Ranking)  

2. การกระตุน้ทางสงัคมใหม้ีสว่นรว่ม (Social Call to Action) เช่น การรว่มเลน่ตามกลไก

และกติกาของเกม รวมทัง้มีปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้ลน่เกมคนอ่ืน  

3. การหวนคืนของผูเ้ล่น (Player Re-engagement) กล่าวคือ อะไรที่ท าใหผู้เ้ล่นกลบัมา

เลน่เกมอีกครัง้ซึ่งมกัจะเก่ียวกบัการออกแบบระดบัความยากหรือง่าย อปุสรรค ความทา้ทาย และ

โอกาสที่จะชนะ  

4. ความส าเร็จหรือรางวัลที่จับต้องได้ (Visible Progress/Reward) หากจะให้วงจรนี ้

ด  าเนินไปได ้ผูเ้ลน่ก็ตอ้งสามารถคาดหวงัไดว้่าจะเห็นผลลพัธ์ของแรงที่ลงไป 
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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 แต่ในขณะที่หลังการเล่นเกมผู้เล่นมีความ รู้ความเข้าใจเฉลี่ยที่  

19.00±1.70 คะแนน จากผลการศึกษาของทัง้สองต าบลแสดงใหเ้ห็นว่าเกมเศรษฐีสามารถช่วย

เพิ่มความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับผลกระทบดา้นสิ่งแวดลอ้มจากการเปลี่ยนแปลงการใชป้ระโยชน์

ที่ดินได ้ซึ่งผูเ้ล่นใหค้วามเห็นว่าควรน าเครื่องมือดังกล่าวไปต่อยอดร่วมกับนักเรียนและผูเ้ล่นใน

พืน้ที่อ่ืน ๆ โดยคณะวิจยัจะไดด้ าเนินการต่อในอนาคต 

 ชยัเสฏฐ์ พรหมศรี (2559) ศกึษาการใชบ้อรด์เกมเพื่อสรา้งความหนกัรูต่้อการเตรียมความ

พรอ้มรบัมือภยัพิบติัทางธรรมชาติ พบว่าการใชบ้อรด์เกมเพื่อเตรียมความพรอ้มรบัมือภยัพิบติัทาง

ธรรมชาติมีการด าเนินการมาอย่างต่อเนื่องตลอดหลายสิบปีที่ผ่านมา ตั้งแต่บอรด์เกมที่ชื่อ 

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

2015 เนื่องจากการใชบ้อรด์เกมเพื่อสรา้งความตระหนกัรูต่้อการเตรียมความพรอ้มรบัมือภัยพิบติั

ทางธรรมชาติ ช่วยสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรูเ้ก่ียวกับเรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติระหว่างผู้

เล่นดว้ยกันและน าไปสู่การสรา้งความสามัคคีและการร่วมแรงร่วมใจกันในชุมชนและสงัคมไดดี้

ยิ่งขึน้ ดว้ยเหตุนีก้ารน าบอรด์เกมมาใชเ้พื่อพัฒนาความรูแ้ละสรา้งความตระหนักต่อการเตรียม

ความพรอ้มรบัมือภยัพิบติัทางธรรมชาติจึงเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพที่ควรน ามาใชค้วบคู่ไป

กับเครื่องมือหรือกิจกรรมอ่ืนที่เก่ียวขอ้งกับภัยพิบติัได ้บทความนีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาความ
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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

เปลี่ยนแปลงที่เกิดต่อมรดกทางวัฒนธรรม รวมไปถึงความร่วมมือและการปฏิสมัพนัธจ์ากทุกฝ่าย

ทัง้ภาครฐั ภาคเอกชนและภาคประชาชน โดยผ่านทางทฤษฎีเกมการสวมบทบาทเพื่อก่อใหเ้กิด

การมีสว่นรว่มความรว่มมือและเกิดกระบวนการการเรียนรู ้

 ภาราดา ชัยนิคม (2563) ศึกษาเรื่องการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือสร้างความตระหนักรู้ทางการ
เมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม เป็นการวิจัยเชิงประยุกต์ (Applied Research) เพื่อออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือ
สร้างความตระหนักรู้ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม โดยได้ทำการศึกษาข้อมูลและเก็บรวบรวมข้อมูล 
แนวคิด ความสัมพันธ์ของการเมืองกับสิ่งแวดล้อม บอร์ดเกม การออกแบบบอร์ดเกม ผ่านแนวคิด
พื ้นฐานของอุดมการณ์นิเวศน์นิยม สร้างความตระหนัก ส่งเสริมทักษะที่เกี ่ยวข้องต่อการสร้าง
พฤติกรรมที่ต้องการเมื่อเผชิญหน้ากับสถานการณ์การเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้น จนนำไปสู่การ
สร้างต้นแบบบอร์ดเกม Green Politics Game vol. 0 ทำให้ผู ้เล่นสามารถได้รับความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ผู ้เล่นสามารถเข้าใจและมีส่วนร่วมในเกมผ่านการพูดคุย โต้แย้ง ถกเถียง มีการ
ปรึกษาหารือระหว่างผู้เล่น นำเสนอความคิด จนได้ข้อสรุปที่เกิดจากความร่วมมือของผู้เล่นทุกฝ่าย
เพื่อแก้ไขประเด็นปัญหา รวมไปถึงกระบวนการให้และแลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจและความ
ตระหนักเก่ียวกับปัญหาทางสิ่งแวดล้อมที่มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับการเมืองอีกด้วย 
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 ศยามล เจริญรัตน์ และคณะ (2020) ศึกษาเรื่อง เกม: กระบวนการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการมี
ส่วนร่วมของพลเมือง พบว่าการส่งเสริมประชาธิปไตยเกิดจากการส่งเสริมให้เกิดกระบวนการมีส่วน
ร่วมซึ่งสามารถทำได้ในหลายรูปแบบไม่เฉพาะในห้องเรียน หรือผ่านเหตุการณ์จริงในปัจจุบัน “เกม” 
เป็นอีกกระบวนการหนึ่งที่เริ่มมีการนำมาให้เพื่อการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์หรือเหตุการณ์จำลองซึ่ง
อยู่ทั้งในรูปแบบของเกมกระดาน เกมออนไลน์ และกิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการ การศึกษาครั้งนี้ใช้
การศึกษาเชิงเอกสารที่เป็นข้อมูลทุติยภูมิ ร่วมกับการสัมภาษณ์ผู้เล่นและผู้ผลิตเกม 3 เกมในประเทศ
ไทย คือ เกมเมืองประชาธิปไตยเกมเส้นทางประชาธิปไตยและต้นไม้ประชาธิปไตยโดยใช้กรอบการ
เรียนรู้ผ่านเกมพบว่า เกมส่งเสริมกระบวนการมีส่วนร่วมรวมไปถึงระบบประชาธิปไตยผ่าน “การ
จำลอง” ที่เสมือนจริง ทำให้ผู้เล่นสามารถลองเล่นได้หลายครั้งจนเกิดความเข้าใจ สามารถลองผิด 
ลองถูกได้หลายครั้ง เมื่อเทียบกับระบบประชาธิปไตยจริงที่มีข้อจำกัด และการเล่นเกมนำไปสู่การ
วางแผนให้เกิดกระบวนการมีส่วนร่วมแบบต่าง ๆ รวมถึงเข้าใจอุปสรรคต่างๆที่อาจเกิดขึ้น และ
แนวทางการแก้ไขผ่านกิจกรรมที่ทำอยู่ได้หลายรูปแบบ โดยผู้เล่นจะเรียนรู้ไปพร้อมกับความรู้สึก
สบายใจกับกิจกรรมที่เกิดขึ้น ทำให้เปิดโอกาสการเรียนรู้ได้มากขึ้น 
 พิมพร์ภชั ดษุฎีอิสริยกุล และคณะ (2021) ศึกษาเรื่อง เกมการด์พลงัสิทธิ: ผลกระทบของ

นวัตกรรมเครื่องมือสิทธิมนุษยชนศึกษาต่อความเข้าใจเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนของผู้เล่น พบว่า 

สาระส าคัญ (Core Theme) 5 ประการ ไดแ้ก่ 1) ความเขา้ใจหลกัการพืน้ฐานของสิทธิมนุษยชน   

2) การอดทนอดกลัน้ต่อความคิดเห็นที่แตกต่าง 3) หลกัความไดส้ดัส่วนกบัแนวทางการแก้ปัญหา

สิทธิมนุษยชน 4) การตระหนักถึงการมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาการละเมิดสิทธิในสังคม และ      

5) ความคิดสรา้งสรรคใ์นการแกปั้ญหาสิทธิมนุษยชน สะทอ้นผลกระทบของเกมการด์พลงัสิทธิต่อ

ความเขา้ใจเก่ียวกบัสิทธิมนษุยชนของผูเ้ลน่ 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



บทที ่3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาและใช้บอร์ดเกมเพ่ือเป็นเครื่องมือในการสร้าง
ความตระหนักรู้ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม เป็นการวิจัยเชิงประยุกต์ (Applied Research) โดยมี
ขั้นตอนและวิธีการศึกษาดังนี้ 

1. การศึกษาข้อมูลและเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่
เกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์ของการเมืองกับสิ่งแวดล้อม บอร์ดเกม การพัฒนาและการใช้บอร์ดเกมเพ่ือ
สร้างความตระหนักรู้ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม 

2. ทดลองเล่นบอร์ดเกม Green Politics Game vol.0 วิเคราะห์ปัญหาที่ได้จากการ
สังเกตการณ์เล่นบอร์ดเกม การสัมภาษณ์ผู้เล่น เพ่ือใช้ในการพัฒนาบอร์ดเกม Green Politics Game 
vol.0 โดยการเข้าไปมีส่วนร่วมและสังเกตพฤติกรรม 

3. นำบอร์ดเกม Green Politics Game vol.0 ที่ได้รับการพัฒนาแล้ว มาใช้วิเคราะห์
ความตระหนักรู้ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อมจาก โดยมี facilitators เป็นผู้บันทึกการแลกเปลี่ยน
ความคิดข้อถกเถียงของผู้เล่น ระหว่างกระบวนการออกแบบบอร์ดเกม และระหว่างการเล่นบอร์ดเกม 

4. สรุปผลการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที ่4 

ผลการวิจัย 

 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาและใชบ้อรด์เกมเพื่อเป็นเครื่องมือในการสรา้งความตระหนักรู ้

ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม เป็นการวิจัยเชิงประยุกต์ (Applied Research) เพื่อการพัฒนา

บอร์ดเกม Green Politics Game vol.0 (ภาราดา ชัยนิคม , 2563) และใช้บอร์ดเกมเพื่อเป็น

เครื่องมือในการสรา้งความตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม มีผลการวิจยัดงันี ้

จากการพฒันาบอรด์เกม Green Politics Game vol.0 ซึ่งเป็นการออกแบบบอรด์เกมเพื่อ

สรา้งความตระหนักรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อมถูกออกแบบขึน้มาเพื่อให้ผูเ้ล่นมองเห็นถึง

ประเด็นปัญหาทางสิ่งแวดลอ้มที่มีความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงกบัการเมือง การตระหนกัถึงปัญหาความ

เสื่อมโทรมของระบบนิเวศน์และปัญหาความขัดแย้งทางการเมืองที่เป็นผลมาจากการแย่งชิง

ทรพัยากรธรรมชาติและการแจกแจงทรพัยากรที่ไม่ทั่วถึงและเท่าเทียม จนน าไปสูค่วามพยายามใน

การแกไ้ขปัญหาดงักล่าวโดยมีการน าเสนอแนวทางการเมืองทางเลือกที่มีชื่อว่า “การเมืองสีเขียว” 

(Green Politics) หรือ “นิเวศวิทยาการเมือง” (Environmental Politics) ผ่านแนวคิดพืน้ฐานของ

อุดมการณ์นิเวศนน์ิยม สรา้งความตระหนัก ส่งเสริมทักษะที่เก่ียวขอ้งต่อการสรา้งพฤติกรรมที่

ตอ้งการเมื่อเผชิญหนา้กับสถานการณก์ารเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้  โดยบอรด์เกมเพื่อสรา้ง

ความตระหนักรู ้ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อมนี ้ ถูกก าหนดให้อยู่ในประเภทเกมนามธรรม 

(Abstract Games) พบว่าผู้เล่นแต่ละทีมจะต้องเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาทางสิ่งแวดล้อมตาม

สถานการณท์างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้ พรอ้มการอธิบายเหตผุล จนกว่าผูเ้ลน่ทีมอ่ืนจะ

ยอมรบั  
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 ผลจากพัฒนาบอรด์เกม Green Politics Game vol.0 เพื่อสรา้งความตระหนักรูท้างการ

เมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม ท าใหไ้ดรู้ปแบบบอรด์เกม Green Politics Game vol. 1 ดงันี ้

 

ชื่อบอรด์เกม Green Politics Game vol. 1 

จ านวนผู้เล่น 2 – 6 คน  

อายุทีเ่หมาะสม 14 ปีขึน้ไป 

เวลาในการเล่น 30 – 45 นาท ี

เนือ้หาของเกม 

การเมืองเป็นเรื่องของทุกคน ประเด็นปัญหาทางสิ่งแวดลอ้มที่มีความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงกบั

การเมือง การตระหนกัถึงปัญหาความเสื่อมโทรมของระบบนิเวศนแ์ละปัญหาความขดัแยง้ทาง

การเมืองที่เป็นผลมาจากการแย่งชิงทรพัยากรธรรมชาติและการแจกแจงทรพัยากรที่ไม่ทั่วถึงและ

เท่าเทียม จนน าไปสูค่วามพยายามในการแกไ้ขปัญหาดงักลา่วจึงมีการน าเสนอแนวทางการเมือง

ทางเลือกที่มีชื่อว่า “การเมืองสีเขียว” (Green Politics) ขึน้ 
 

วัตถุประสงคข์องเกม 

ผูเ้ลน่ที่สามารถแกไ้ขสถานการณป์ระเด็นปัญหาทางสิ่งแวดลอ้มได ้โดยใชก้ลไกทาง

การเมืองและการมีสว่นรว่มจนเป็นที่ยอมรบัจากผูอ่ื้น ทัง้ยงัไดใ้ชค้วามรูแ้ละบรหิารงบประมาณได้

อย่างเต็มศกัยภาพจะไดค้ะแนนมากที่สดุและเป็นผูช้นะในเกมนี ้
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อุปกรณใ์นเกม (COMPONENTS) 

1. Green Board 1 แผ่น 

 

 

 

 
 

 

 

 

ภาพที ่2 แสดง Green Board 
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ด้านหลังการด์ 

ด้านหน้าการด์ 
คะแนน 

ความรู้/วิธีการ/กลไก ในการแก้ไขปัญหา 

2. Green card 50 ใบ แสดงความรู/้วิธีการ/กลไก ในการแกไ้ขปัญหาทางสิ่งแวดลอ้ม 

 

 
 

          
 

 

              
ภาพที ่3 แสดง Green card  
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คะแนน สถานการณ/์ประเดน็ปัญหา 

ทรัพยากรทีส่อดคล้องกับ zone ตามที่

ระบุไว้ใน Situation card ทีเ่กบ็ไป 
สัญลักษณเ์งนิกู ้

ด้านหลังการด์ 

ด้านหน้าการด์ 

3. Situation card 30 ใบ แสดงสถานการณแ์ละประเด็นปัญหาทางสิ่งแวดลอ้ม 

 

 
 

 

             
 

 

 

ภาพที ่4 แสดง Situation card 
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4. 6 Action cards และวิธีการเลน่ 6 ใบ เพื่อแจกใหผู้เ้ลน่ โดยดา้นที่ 1 แสดงวิธีการเลน่แบบ

ย่อ สว่นดา้นที่ 2 แสดงอตัราซือ้ขายแลกเปลี่ยนโทเคนทรพัยากรต่าง ๆ  

 

        

 

ภาพที ่5 แสดง Action card 

 

5. ลกูเต๋า 2 ลกู ใชใ้นการทอยเพื่อรบั Money Token, Education Token และ Yellow 

Heart Token จ านวนตามหนา้เต๋า 

6. 12 People Markers (2 per player) ใชแ้ทนผูเ้ลน่ เพื่อวางในโซนต่าง ๆ และวางใน

ต าแหน่งล าดบัผูเ้ล่น 

7. 6 Point Markers (1 per player) ใชใ้นการวางต าแหน่งคะแนน 

8. 6 Cubes (1 per player) ใชใ้นการวางต าแหน่งเงินกู ้

9. 60 Yellow Heart Tokens ใชแ้ทนความตระหนกัดา้นการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มของผูเ้ลน่ 

โดย 1 Yellow Heart Token มีค่า 2 คะแนน 

 

 
ภาพที ่6 แสดง Yellow Heart Token 
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10. 100 Money Tokens    1M x 60 ,  5M  x 40 แทนงบประมาณที่ผูเ้ลน่จะไดร้บัหรือจ่ายไป

ในการพฒันา หรือการแกไ้ขปัญหาสิ่งแวดลอ้ม โดย 1 ลา้น มีค่า 1 คะแนน 

 

 
 

ภาพที ่7 แสดง Money Token มีค่า 1 ลา้นบาท    

 

 

ภาพที ่8 แสดง Money Token มีค่า 5 ลา้นบาท   

 

11. 60 Education Tokens แทนระดบัการศึกษาของผูเ้ลน่  

โดย 1 Education Token มค่ีา 1 คะแนน 

 

 

 

ภาพที ่9 แสดง Education Token  
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การจัดวางอุปกรณแ์ละการเตรียมเกม (Setup) 

1) วาง Green Board ไวต้รงกลาง 

2) แจก People Marker และ Point Marker ใหผู้เ้ลน่ และท าการวาง Point Marker ที่ 

Green Politics Point เริ่มตน้ที่ 0  

3) ทอยลกูเต๋า 2 ลกู เพื่อรบั Money Tokens จ านวนตามหนา้เต๋า 

4) ทอยลกูเต๋า 2 ลกู เพื่อรบั Education Tokens จ านวนตามหนา้เต๋า 

5) ทอยลกูเต๋า 1 ลกู เพื่อรบั Yellow Heart Tokens จ านวนตามหนา้เต๋า 

6) สบั Green cards แจกใหผู้เ้ลน่คนละ 4 ใบ แลว้วางกองจั่วไวด้า้นขา้ง Green Board 

โดยคว ่าหนา้ลง 

7) สบั Situation cards แลว้วางกองจั่วไวต้รงกลาง โดยคว ่าหนา้ลง 

8) ผูเ้ลน่คนแรกคือผูท้ี่ไดร้บั Yellow Heart Tokens นอ้ยที่สดุ ล าดบัที่ 2 – 4 คือผูท้ี่ไดร้บั 

Yellow Heart Tokens นอ้ยลงตามล าดบั หากไดเ้ท่ากนั ใหด้ทูี่จ  านวน Education To-

kens 

9) วาง People Marker ตามล าดบัการเลน่บน แถบล าดบัผูเ้ลน่  
 

วิธีการเล่น 

แบ่งออกเป็น 3 Phase ดงันี ้
1. Zone Phase (เลือกการเป็นเจ้าถ่ินและแลกเปล่ียนทรัพยากร) 

1. ผูเ้ลน่เลือกวาง People Marker เพื่อเขา้ zone โดยหา้มเขา้ zone ซ า้กนั ใหส้ิทธิ์ผูเ้ลน่คน

แรกเลือกก่อน ผูเ้ลน่คนต่อไปเลือกวางตามล าดบั 

2. ท า action ตามที่ระบไุวใ้น zone ต่าง ๆ หรือไม่ท าก็ได ้

2. Green Phase (แก้ไขสถานการณด์้านส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ) 

1. จั่วเปิด Situation card 4 ใบ วางเปิดหนา้การด์ไวร้ะหว่าง zone  

2. ผูเ้ลน่คนแรกเลือก Green card ในมือ วางต่อจาก Situation card ที่ตอ้งการแกไ้ข

สถานการณ ์พรอ้มอธิบายเหตผุลประกอบ 

3. ผูเ้ลน่ที่เหลือรว่มลงมติว่า Green card ที่วางมานัน้สามารถแกไ้ข Situation card ได้

หรือไม่ พรอ้มอธิบายเหตผุลประกอบ 
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4. กรณีที่ผ่านมติ เป็นอนัจบเทิรน์ผูเ้ลน่ 

5. กรณีที่ไม่ผ่านมติ ใหเ้ลือกท า action ดงันี ้

a. จ่าย 1M เพื่อสละสิทธิ์การเล่น (ถือว่าไม่มีสว่นรว่มในการแกไ้ขสถานการณ)์ 

b. ใช ้2E เพื่อวาง Green card ใบใหม่ จะวางที่ Situation card ใบเดิมหรือใบอ่ืนก็

ได ้หากยงัไม่ผ่านมติอีกก็ใหผ้่าน (มีความพยายามมีส่วนรว่ม แต่ศกัยภาพไม่

เอือ้อ านวย-การศกึษาไม่พอ) 

c. จ่าย M ตามจ านวนคะแนน Situation card เพื่อเก็บการด์ (ใชเ้งินแกปั้ญหา) 

d. ขอความช่วยเหลือจากผูเ้ล่นอ่ืน โดยใช ้1 ใหผู้เ้ลน่คนอ่ืน เพื่อขอแลก Green 

card 1 ใบ (มีน า้ใจ) 

6. ผูเ้ลน่ที่วาง Green card ได ้ใหจ้ั่ว Green card ขึน้มือ 1 ใบ 

7. ผูเ้ลน่คนถดัไปท าการเลน่ตาม 2. – 6. 

8. ผูเ้ลน่คนสดุทา้ยที่วาง Green card ที่มีคะแนนรวมกนัมากกว่าหรือเท่ากบัคะแนนใน Situ-

ation card ใหผู้เ้ลน่เก็บ Situation card ไปไวห้นา้ตวัเอง แลว้เลื่อน Point Marker ตาม

จ านวนคะแนนหนา้การด์ จากนัน้ท าการเปิด Situation card ใบใหม่จากกองจั่วมาวาง

แทน 

9. ระหว่างเทิรน์ ผูเ้ลน่สามารถกูเ้งินจากสภาเมืองไดค้รัง้ละ 5M (เลื่อน cube เงินกูไ้ปที่ 5) 

10. เลน่ Green Phase อีก 1 รอบ 

 

3. Rotate Phase 

1. ผูเ้ลน่เก็บ People Marker ออกจาก Green Board 

2. ผูเ้ลน่ท าการนบัจ านวน  

3. ผูเ้ลน่ที่มี  มากที่สดุจะไดเ้ป็นผูเ้ลน่คนแรก 

4. ผูเ้ลน่สามารถคืนเงินกูใ้หก้บัสภาเมืองไดโ้ดยไม่ตอ้งเขา้ City zone 

5. ท าการเลน่ Zone Phase, Green Phase และ Rotate Phase อีกครัง้ จบ 1 รอบ ท าการ

นบัคะแนน (1 Scoring) 
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การจบเกม (End Game) 

 เกมจะจบลงหากมีเงื่อนไขใดเงื่อนไขหนึ่งเกิดขึน้ 

1. จบเกมเมื่อมีการนบัคะแนน 2 ครัง้ (2 Scorings) ผูเ้ลน่ที่มีคะแนนสงูสดุเป็นผูช้นะ  

2. มีผูเ้ลน่ติดเงินกู ้-20  

 
 
การนับคะแนน (Scoring) 

1. ผูเ้ลน่ที่มีงบประมาณเหลือจะไดค้ะแนน 1M ต่อ 1 คะแนน 

2. ผูเ้ลน่ที่มีการสะสมความรูจ้ากการศกึษาจะไดค้ะแนน 1E ต่อ 1 คะแนน 

3. ผูเ้ลน่ที่มี  จะได ้1 ต่อ 2 คะแนน 

4. หกัคะแนนจากเงินกูท้ี่มีอยู่ เช่น 1M หกั 2 คะแนน 

5. กรณีที่ผูเ้ลน่ไดค้ะแนนเท่ากนั ผูเ้ลน่ที่มี  มากกว่าจะเป็นผูช้นะ 

 
เงือ่นไขพิเศษ (Bonus)  

1. เมื่อรว่มกนัแกไ้ข Situation card ได ้5 ใบ ผูเ้ลน่ทกุคนจะไดง้บประมาณเพิ่มจากสภาเมือง 

5M 

2. ผูเ้ลน่ที่เก็บ Situation card ได ้จะไดท้รพัยากรท่ีสอดคลอ้งกบั zone ตามที่ระบไุวใ้น Situ-

ation card ที่เก็บไป  

3. ผูเ้ลน่ที่เก็บ Situation card ได ้และมีสญัลกัษณเ์งินกูท้ี่สอดคลอ้งกบั zone ตามที่ระบไุว้

ใน Situation card ที่เก็บไป ผูเ้ลน่สามารถท า action กูเ้งินหรือคืนเงินกูข้อง City zone ได ้

1 ครัง้  

4. ผูเ้ลน่ไดเ้พิ่ม 2 คะแนน เมื่อเก็บ Situation card ใน zone ที่มี People Marker ของผูเ้ลน่

อยู่ 

5. ผูเ้ลน่ที่เก็บ Situation card ได ้3 ระดบั จะคะแนนไดเ้พิ่ม 5 คะแนน 
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นอกจากผูเ้ลน่แลว้ ควรมีผูน้  าการเลน่เกม (facilitator )ท าหนา้ที่ขบัเคลื่อนเกมใหด้ าเนินไป

ไดจ้นจบ เป็นผูด้  าเนินการการถกเถียงหรือแสดงความคิดเห็นของผูเ้ล่น โดยผูน้  าการเล่นเกมจะท า

การบนัทึกความเห็นเหล่านัน้ของผูเ้ล่นที่เกิดขึน้ เพื่อเอาไปใชเ้ป็นขอ้มูลในการพัฒนานโยบายที่

เก่ียวกบัการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มต่อไปในอนาคต  

 

 

ภาพที ่10 แสดงภาพรวมของบอรด์เกม Green Politics Game vol. 1 

 

 

 

 

 



บทที ่5 

สรุป และอภปิรายผลการวิจยั 

 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาและใชบ้อรด์เกมเพื่อเป็นเครื่องมือในการสรา้งความตระหนักรู ้

ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม เป็นการวิจัยเชิงประยุกต์ (Applied Research) เพื่อการพัฒนา

บอรด์เกม Green Politics Game vol.0 และใช้บอรด์เกมเพื่อเป็นเครื่องมือในการสร้างความ

ตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม สามารถสรุปและอภิปรายผลการวิจยัไดด้งันี ้

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาและใชบ้อรด์เกมเพื่อเป็นเครื่องมือในการสรา้งความตระหนักรู ้

ทางการเมืองเรื่องสิ่งแวดล้อม เป็นการวิจัยเชิงประยุกต์ (Applied Research) เพื่อการพัฒนา

บอรด์เกม Green Politics Game vol.0 และใช้บอรด์เกมเพื่อเป็นเครื่องมือในการสร้างความ

ตระหนักรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม ซึ่งไดท้ าการศึกษาขอ้มลูและเก็บรวบรวมขอ้มูล แนวคิด 

ทฤษฎี และเอกสารที่เก่ียวข้องกับความสัมพันธ์ของการเมืองกับสิ่งแวดล้อม บอรด์เกม  การ

ออกแบบบอรด์เกม และด าเนินการซ า้ตามขั้นตอนของออกแบบบอรด์เกม อันประกอบไปด้วย

ขัน้ตอนการก าหนดเนือ้หา และตัง้เปา้หมายของบอรด์เกม (Discover) ขัน้ตอนการก าหนดประเภท

ของบอรด์เกม และกลไกของบอรด์เกม (Ideate) ขั้นตอนการสรา้งรูปแบบจ าลองของบอรด์เกม 

(Prototype) และขั้นตอนการทดลองเล่นบอรด์เกม (Test) เพื่อท าการพัฒนาบอรด์เกม Green 

Politics Game vol.0 สู่บอร์ดเกม Green Politics Game vol.1 และวิเคราะหปั์ญหาที่ไดจ้ากการ

สงัเกตการณเ์ล่นบอรด์เกม การสมัภาษณผ์ูเ้ล่น เพื่อใชใ้นการแกไ้ขปรบัปรุงบอรด์เกม จนน าไปสู่

นวตักรรมบอรด์เกม Green Politics Game vol.1 ในที่สดุ 
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5.2 อภปิรายผล 

 การพัฒนาและใชบ้อรด์เกมเพื่อเป็นเครื่องมือในการสรา้งความตระหนักรูท้างการเมือง

เรื่องสิ่งแวดลอ้ม ไดด้ าเนินการพฒันาบอรด์เกม Green Politics Game vol.0 สู่บอร์ดเกม Green 

Politics Game vol.1 ท าใหผู้ ้เล่นมองเห็นถึงประเด็นปัญหาทางสิ่งแวดล้อมที่มีความสัมพันธ์

เชื่อมโยงกับการเมือง การตระหนักถึงปัญหาความเสื่อมโทรมของระบบนิเวศนแ์ละปัญหาความ

ขดัแยง้ทางการเมืองที่เป็นผลมาจากการแย่งชิงทรพัยากรธรรมชาติและการแจกแจงทรพัยากรที่ไม่

ทั่วถึงและเท่าเทียม จนน าไปสู่ความพยายามในการแก้ไขปัญหาดังกล่าวโดยมีการน าเสนอ

แนวทางการเมืองทางเลือกที่มีชื่อว่า “การเมืองสีเขียว” (Green Politics) หรือ “นิเวศวิทยา

การเมือง” (Environmental Politics) ผ่านแนวคิดพืน้ฐานของอุดมการณน์ิเวศนน์ิยม สรา้งความ

ตระหนกั ส่งเสริมทกัษะที่เก่ียวขอ้งต่อการสรา้งพฤติกรรมที่ตอ้งการเมื่อเผชิญหนา้กบัสถานการณ์

การเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้  

นอกจากนี ้ในแง่ของการเรียนรูผ้่านเกมที่เนน้การพฒันาผูเ้รียน แบบทฤษฎีการเรียนรูก้ลุ่ม

มนุษยนิยม (Humanist theory) มุ่งเนน้ใหบ้ทบาทของผูส้อนหรือผูอ้  านวยเป็นไปเพื่อการท าใหเ้กิด

การเรียนรู ้แต่จะกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูต้ามความต้องการ เพื่อใหเ้กิดการ

คน้พบตัวเองแบบไม่ถูกบงัคับ (Tumthong, 2011) ซึ่งการเรียนรูเ้หล่านีช้่วยใหก้ารเรียนรูข้องเด็ก

และเยาวชน หรือผู้เรียนรู้เกิดได้ง่ายผ่านความสามารถในเชิงปฏิบัติการมากกว่าวิชาการที่

ประยกุตใ์ชไ้ดจ้รงิในชีวิตมากกว่า ทัง้นีก้ิจกรรมที่สง่เสรมิการแสดงออกทางพฤติกรรมที่มีความเป็น

ประชาธิปไตย ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการเคารพสิทธิเสรีภาพ การยอมรบัในความแตกต่าง การตระหนกั

ถึงบทบาทหนา้ที่ตนและผูอ่ื้น รวมถึงการน าเหตผุลมาใชใ้นการแกไ้ขปัญหาและความขดัแยง้ต่าง ๆ 

(ธีร หฤทัยธนา สันติ์, 2557) การพัฒนาเด็กและเยาวชนลักษณะนีจ้ึงจะช่วยใหเ้กิดการพัฒนา

ความรู ้ทศันคติในการปฏิรูปสงัคมใหดี้ขึน้ (Parker, 2003; Williams, 2009) 

นวัตกรรมบอร์ดเกม Green Politics Game vol.1 จึงมีสาระส าคัญในการสร้างความ

ตระหนกัรูท้างการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้ม สามารถช่วยเปิดพืน้ที่ใหก้บัขอ้จ ากดับางประการของการ

มีส่วนร่วมในประชาธิปไตยแลว้ ขอ้ดีของเกมยังช่วยใหเ้กิดพืน้ที่ของความหลากหลายของกลุ่มผู้

เล่น เปิดโอกาสใหค้นที่อาจจะมีความคิดเห็น หรือทศันคติที่ไม่เห็นตรงกนัมาร่วมกิจกรรมดว้ยกัน

ได ้ผ่านการจ าลองสถานการณ ์นอกจากนี ้ยังไม่ยึดติดกับอายุ เพศ และชาติพันธุ์ ท าใหเ้กิดการ
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เปิดพืน้ที่ใหค้นที่หลากหลายใหล้องรว่มสรา้งกระบวนการมีส่วนร่วมใหเ้กิดขึน้ได ้ทัง้จะยงัท าใหเ้กิด

โอกาสของการเขา้ใจในมมุมองของความแตกต่างหลากหลายนัน้ไดใ้นที่สดุ เช่น การเปิดโอกาสให้

ผูเ้ล่นหรือคนในกลุ่มไดพ้ดูคุย ถกเถียงถึงความเห็นหรือความต่างในการแกไ้ขปัญหาสิ่งแวดลอ้ม

ของแต่ละคน เพื่อใหเ้กิดความคิดรว่มในที่สดุ ช่วยใหเ้ห็นภาพว่า รูปแบบประชาธิปไตยที่มีมากกว่า

หนึ่งแบบนัน้ สามารถเกิดขึน้ไดจ้ริงไดถ้า้เกิดการมีส่วนร่วมของคนในเมืองที่ช่วยกันออกแบบและ

พฒันาใหเ้กิดการเมืองสีเขียวในแบบทกุคนตอ้งการ 

 

5.3 ข้อจ ากัดของเกม 

 1. การด าเนินไปของเกม หรือความเขม้ขน้ของเกมนัน้ขึน้อยู่กับประสบการณข์องผูเ้ล่นที่

จะสามารถขยายความการด์สถานการณไ์ดอ้ย่างไรบา้ง 

 2. ผูเ้ลน่มกัไม่สนใจสถานการณท์ี่ไม่สอดคลอ้งกบัประสบการณข์องผูเ้ลน่ 

 3. รูปแบบของการเล่นเกม ในกรณีไม่มีผูน้  าเล่นเกม หรือผูน้  าเล่นเกมไม่สามารถควบคุม

กลไกการเล่นได ้อาจจะน าพาใหก้ารเล่นเกมของผูเ้ล่นมุ่งไปเฉพาะเรื่องการแพช้นะจากการได้

คะแนนเพียงอย่างเดียว โดยไม่ไดส้งัเคราะหอ์งคค์วามรู้ดา้นการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มที่อยู่ในสว่น

ต่าง ๆ ของเกม 

 

5.4 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

 1. สถาบนัการศึกษาระดับต่าง ๆ สามารถน ากลไกบอรด์เกมนีไ้ปปรบัใชใ้นการเรียนการ

สอนหรือกิจกรรมอ่ืนที่เก่ียวขอ้งได ้รวมถึงองคก์รภาครฐัและภาคเอกชน ที่สามารถน าบอรด์เกมไป

ใชใ้นการพฒันานโยบายที่เก่ียวกบัการเมืองเรื่องสิ่งแวดลอ้มต่อไปในอนาคต 

 2. ส าหรบัผูท้ี่สนใจการออกแบบและพัฒนาบอรด์เกม สามารถน าบอรด์เกมนีไ้ปใชเ้ป็น

พืน้ฐานส าหรบัการออกแบบและพฒันาบอรด์เกมที่เก่ียวขอ้งไดต่้อไป 
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Green card จำนวน 50 ใบ 
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Situation card จ านวน 30 ใบ 

 

 
 
   
  
 
  
 
 
  

   

  
  
 
  
 
  
 
 
 

 
 
  
 
 
 
  

  
  
 
  
 
 
  
 
 
 

  
  
 
 
 
  
 
 
 
  

 
  
 
 

 
 
 
  
  

  
  
  
 

 
  
 
 
  

 
  
  
   

  

 
   
 
 
    
  
 
 
  
 
 

 
   

  
 
 
  

  

  
   
 
   
 
  
 
  

 
  
 
 
 
 
 
  

 
  
  
 
   
 

 
  
 
  
 
 
 
   
 
  

 
  
  
  
  
  
 
 

 
  
  
 
 
 

 
 
   
  
 
  
 
 
  

   

  
  
 
  
 
  
 
 
 

 
 
  
 
 
 
  

  
  
 
  
 
 
  
 
 
 

  
  
 
 
 
  
 
 
 
  

 
  
 
 

 
 
 
  
  

  
  
  
 

 
  
 
 
  

 
  
  
   

  

 
   
 
 
    
  
 
 
  
 
 

 
   

  
 
 
  

  

  
   
 
   
 
  
 
  

 
  
 
  

 
 
  

 
  
  
 
   
 

 
  
 
  
 
 
 
   
 
  

 
  
  
  
  
  
 
 

 
  
  
 
 
 



58 
 

 

 



59 
 

 

 



ประวัติผู้วิจัย 

หัวหน้าโครงการวิจัย 

1. ชื่อ - นามสกลุ (ภาษาไทย)     นางสาวภาราดา  ชยันิคม 

ชื่อ - นามสกลุ (ภาษาองักฤษ) Miss Parada  Chainikom  

 2. เลขหมายบตัรประจ าตวัประชาชน 1 6799 00002 99 0 

 3. ต าแหน่งปัจจบุนั อาจารยป์ระจ าสาขาวิชารฐัศาสตร ์คณะมนษุยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร ์ 

มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ ์

 เงินเดือน  36,200 บาท 

 เวลาที่ใชท้ าวิจยั  10 ชั่วโมง : สปัดาห ์

  4. หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อไดส้ะดวก พรอ้มหมายเลขโทรศพัท ์โทรสาร และ
ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส ์(e-mail) 

สาขาวิชารฐัศาสตร ์ คณะมนษุยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร ์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ ์
อ าเภอเมือง  จงัหวดัเพชรบรูณ ์67000  

โทรศพัท ์ 056-717100  ต่อ  1310 , 063-361-9516  

e-mail : chainikom7@gmail.com  

  5. ประวติัการศกึษา 

 5.1 ปรญิญาโท : ศิลปศาสตรมหาบณัฑิต (รฐัศาสตร)์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์พ.ศ. 
2552          

5.2. ปรญิญาตรี : วิทยาศาสตรบณัฑิต มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร ์พ.ศ. 2548                              
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  6. สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ (แตกต่างจากวฒุิการศกึษา) ระบสุาขาวิชาการ  

รฐัศาสตร,์ ปรชัญาการเมือง , ความมั่นคงศกึษา และเอเชียอาคเนยศ์กึษา     . 

  7. ประสบการณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัการบริหารงานวิจยัทัง้ภายในและภายนอกประเทศ โดยระบุ
สถานภาพในการท าการวิจยัว่าเป็นผูอ้  านวยการโครงการวิจยั หวัหนา้โครงการวิจยั หรือผูร้ว่มวิจยั
ในแต่ละผลงานวิจยั  

 7.1 ผูอ้  านวยการโครงการวิจยั : - 

 7.2 หวัหนา้โครงการวิจยั :  

  - “การกล่อมเกลาทางการเมือง และทศันคติทางการเมืองแบบประชาธิปไตยของ
นกัศกึษาสาขาวิชารฐัศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ”์, 2555, ทนุอดุหนนุการวิจยัประเภท
ทั่วไปประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2554, สถานะโครงการ เสรจ็สิน้ 

  - “ความรูแ้ละการเตรียมความพรอ้มต่อภยัคกุคามรูปแบบใหม่ : กรณีศกึษา 
โรงเรียนมธัยมศึกษาในอ าเภอเมือง จงัหวดัเพชรบรูณ”์, 2558, ทนุอดุหนุนงานวิจยัเพื่อพฒันา
ชมุชนและทอ้งถิ่น งบประมาณแผ่นดิน ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2558, สถานะโครงการ เสรจ็สิน้ 

  - “บทบาทของกองทพักบัการพฒันาความมั่นคงตามแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียง : 
กรณีศกึษา กองพลทหารมา้ที่ 1”, ทนุอดุหนนุงานวิจยั งบประมาณแผ่นดิน ประจ าปีงบประมาณ 
พ.ศ. 2559 ประเภทงานวิจยัเพื่อพฒันาชมุชนและทอ้งถิ่น, สถานะโครงการ เสรจ็สิน้ 

  - “รฐัไทยกบักรอบแนวคิดภยัความมั่นคงรูปแบบใหม่” , ทุนอดุหนนุงานวิจยั 
งบประมาณแผ่นดิน ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2560 ประเภท โครงการวิจยัเพื่อสรา้ง สะสมองค์
ความรูท้ี่มีศกัยภาพ, สถานะโครงการ เสรจ็สิน้ 
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 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  มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ,์ 
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 

 

 

 

 

 


