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คำำ�นิิยม

กว่่า 10 ปีี ท่ี่�มููลนิิธิฟิรีีดริิช เนามััน (ประเทศไทย) ได้้เริ่่�มพััฒนา  
“เกม” ในฐานะนวัตกรรมสื่่�อการเรีียนรู้้� และเครื่่�องมืือในการ 
ขัับเคล่ื่�อนวาระทางสัังคม ด้้วยเช่ื่�อว่่า เกมเป็็นได้้มากกว่่า 
การเล่่นสนุุก แต่่สามารถเป็็นส่ื่�อท่ี่�ให้้พื้้�นท่ี่�กัับคนในการถกเถีียง  
แลกเปลี่�ยน สร้้างความเข้้าใจกัันและกััน รวมถึงยัังสอดแทรก
แนวคิด ประเด็็นต่าง ๆ ให้้คนได้้ตระหนัักจากการ “เล่่นและ
เรีียน” ด้้วยตััวเอง 

หนังสือ “เกมกับการสงเสรมความเป็นพลเมือง:  
บทเรียนจากมลูนธิฟิรีดรชิ เนามนั (ประเทศไทย)” นี ้ได้รวบรวม 
และศกึษาแนวคิดเก่ียวกับเกมและการเรียนรผา่นเกม พร้อมทง 
แสดงรายละเอียดสำ�คัญของเกมต่าง ๆ เปรียบเสมือนตัวต้ังต้น
ให้กับผู้สนใจนำ�เกมไปใช้ในฐานะนวตกรรมสื่อเพื่อการเรียนร  
ตลอดจนเป็นเครื่องมือในการแปรเปล่ียนและการขับเคล่ือน
วาระทางสังคม หากอ้างอิงตามทฤษฎีแล้ว เกมต่างๆ ที่มูลนิธิ
ฟรีดริช เนามัน (ประเทศไทย) ได้พัฒนาข้ึน อยู่ในหมวดหม
ของ Serious game คือ เกมที่เล่นจำ�เป็นต้องมีกระบวนกรเกม  
(Play Coach) ช่วยแนะนำ�วธีเล่นและชวนพดคุยเพื่อถอด- 
บทเรียน ด้วยเหตุนี้การพฒนาเกมจึงเป็นพื้นที่ในการเรียนร  
พื้นที่แลกเปล่ียนและเปิดมุมมอง และเป็นเรื่องราวที่มีชีวตของ 
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คนที่ได้เข้ามาร่วมกัน ไม่ว่าจะมาในบทบาทของผู้ออกแบบ 
กระบวนกรเกม หรือเครือข่ายที่ร่วมกันขับเคล่ือนเกม เป็น 
เรื่องราวชีวตและพื้นที่ที่ “เกม” และ “คน” ได้เติบโตไปด้วยกัน 

ท้ายนี้ หวงว่า หนังสือเล่มนี้จะสร้างแรงบันดาลใจ 
ให้ผู้อ่านอยากนำ�เกมไปใช้ ในฐานะนวตกรรมสื่อการเรียนร้ 
มากขึ้น อาจจะไม่ใช่เฉพาะในห้องเรียน แต่เป็นการใช้นอก
ห้องเรียน ใช้เป็นเครืองมือในการสรางความเข้าใจ และสร้าง
การเปล่ียนแปลง

ดร.พิิมพ์์รภััช ดุุษฎีอิีิสริยิกุลุ
มููลนิิธิฟิรีีดริิช เนามััน (ประเทศไทย)
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เกริ่่�นนำำ�

หนัังสืือขนาดกะทััดรััดเล่่มนี้้� ต้้องการสื่่�อสารกับผู้้�อ่านท่ี่�สนใจ
เกม (หรืือกล่่าวโดยเฉพาะเจาะจง คืือ เกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�หรืือ
เกมคิดไตร่่ตรอง) กัับการสร้างความเป็็นพลเมืือง โดยถ่่ายทอด
เรื่่�องราวและรายละเอีียดท่ี่�สำำ�คัญของเกมท่ี่�สร้้างและพััฒนาโดย 
มูลูนิธิิฟิรีีดริิช เนามันั (ประเทศไทย) ร่่วมกับภาคีีเครืือข่่ายต่่าง ๆ   
ในรูปแบบท่ี่�เข้้าใจง่่ายและใช้้เวลาในการอ่านไม่่มาก หนัังสืือ 
เล่่มนี้้�ยัังอาจเป็็นคู่่�มืือแบบไม่่ทางการสำำ�หรับกระบวนกรเกม 
และผู้้�ท่ี่�นำำ�เกมไปใช้้เพ่ื่�อเสริมความเข้้าใจและประยุุกต์์ใช้้เกม 
ให้ด้ีียิ่่�งขึ้้�น

นับต้ังแต่ปี  พ.ศ. 2553 ในฐานะที่เป็นหน่วยงาน
กลุ่มแรก ๆ  ที่ริเริ่มการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนร้ในสังคมไทย  
(โดยเฉพาะบอร์ดเกมและการ์ดเกม) มูลนิธิฯ เริ่มทดลองและ
พัฒนาเกมชิ้นแรกในชื่อ ‘Sim Democracy’ เพื่อส่งเสริม 
การศกึษาและการเรียนรเ้ก่ียวกับนโยบายสาธารณะและประชา- 
ธิปไตย โดยให้ผู้เล่นได้แสดงบทบาทของการเป็นพลเมือง 
ที่แข็งขันในการมีส่วนร่วมและจับตารัฐบาลที่มาจากการ 
เลือกต้ังในสังคมประชาธปิไตย
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นับแต่นั้นมาตลอดเวลากว่าหนึ่งทศวรรษ มูลนิธฯิ ได้
ต่อยอดขับเคล่ือนการพัฒนา การใช้เกมเพื่อการเรียนร้ และ 
การสร้างเสริมความเป็นพลเมืองในมิติต่าง ๆ  ให้กว้างขวางขึ้น 
อาทิ สิทธมินษุยชน การร้เท่าทันสื่อ การสร้างสันติภาพและการ
ไมใ่ช้ความรนแรง เศรษฐกิจเสรี และการเมืองท้องถ่ิน

เกมที่พัฒนาขึ้นมามีการนำ�ไปใช้อย่างแพรหลาย 
และกลายเป็นเครื่องมือที่ได้รับความนยม ท้ังในประเทศไทย
และต่างประเทศ หนังสือเล่มนี้สำ�รวจเกมของมูลนิธิฯ ที่ได้รับ 
การยอมรับการนำ�ไปใช้และพูดถึงมากที่สุดจำ�นวน 4 เกม1 ได้แก่

•	 เกมเมืองจำ�ลองประชาธปิไตย (Sim Democracy)
•	 เกมการ์ดพลังสิทธ ิ(Rights Card Game)
•	 เกมการ์ดพลังสื่อ (Media Literacy Card)
•	 เกม PeaceSoCracy

ขอ้มลูประกอบการเขียนหนงัสือเล่มนี ้มาจากงานศกึษา 
วิจัยทีเ่ก่ียวกับเกมเพือ่การเรียนรต่าง ๆ  ขอ้มลูและเอกสารเก่ียวกับ 
เกมและการเล่นเกมของมูลนิธิฯ การสมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 
ที่เก่ียวข้อง เช่น นักพัฒนาเกม กระบวนกรเกม และผู้ที่นำ�เกม 
ไปใช้ ตลอดจนการสังเกตการณ์กระบวนการพัฒนาเกม และ
การนำ�เกมไปใช้โดยคณะผูเ้ขียน

โครงสร้างของหนังสือเล่มนี้แบ่งออกเป็น 4 บทหลัก 
ได้แก่
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บทท่ี 1
วาดวยเกม

บทท่ี 3
ผูนําเลนเกม

(Play Coach)

บทท่ี 4
สรุปและ

ขอเสนอแนะ

บทท่ี

การเรียนรู
ผานเกม

ในสังคมไทย
กับมูลนิธิ

ฟรีดริช เนามัน
(ประเทศไทย)

นําเสนอแนวคิดและหลักการเก่ียวกับเกม การเรียนรู้ผ่าน
เกม และเกมมิฟิเคชั่น ผู้อ่านจะได้รับความรู้และข้อมูล
เก่ียวกับประโยชน์ของเกม และความสัมพันธ์ท่ีเกมมีต่อ
การสง่เสริมการเรยีนรู ้และการสรา้งความเป็นพลเมือง

นําเสนอถึงความสําคัญและบทบาทของผู้นําเล่นเกม หรือ
กระบวนกรเกม อันเป็นองค์ประกอบสาํคัญของการเรยีนรู้
ผ่านเกมท่ีทําให้เกมคิดไตร่ตรองแตกต่างจากเกมท่ัวไป 
ผู้อ่านจะได้รับทราบแนวทางการเตรียมพร้อมและข้อควร-
ระวังสําหรบัการเป็นผู้นําเล่นเกม

นําเสนอพื้นหลังของความพยายาม
ในการนําเกมมาใช้เพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้ในประเทศไทย โดย-
เฉพาะผ่านบทบาทและเกมของ
มูลนิธิฯ ผู้อ่านจะได้รายละเอียด
และบทเรียนเก่ียวกับเกมจํานวน 
4 เกมท่ีมูลนิธิฯ พัฒนาร่วมกับ
ภาคีเครือขา่ยและใชง้านขับเคล่ือน
สงัคมมาอยา่งต่อเน่ือง

สรุปเน้ือหาสําคัญของหนังสือ ผู้อ่านจะ
ได้คิดถึงบทเรียนท่ีสําคัญของการเรียนรู้
ผา่นเกมและเกมคิดไตรต่รองท่ีพฒันาโดย
มูลนิธฯิ ตลอดจนทิศทางในอนาคตของ
การขบัเคล่ือนสงัคมผา่นเกม

2





บทท่ี่� 1

ว่่าด้้วยเกม
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เกมเป็็นสิ่่�งท่ี่�อยู่่�คู่่�กับสัังคมมาอย่่างยาวนาน ความสนุกสนาน
และการสัันทนาการจากการเล่่นเกมเป็็นประสบการณ์์ท่ี่�เกิิดขึ้้�น
กัับผู้้�คนทุกช่่วงวััย เมื่่�อเวลาผ่่านไป จึึงมีีการนำำ�เกมมาใช้้เพื่่�อ
วััตถุุประสงค์์ท่ี่�มากไปกว่่าความบันเทิิง พร้้อมกันนั้้�นพััฒนาการ
ของเทคโนโลยีีก้้าวหน้า้ยิ่่�งขึ้้�นก็ทำำ�ให้เ้กมสามารถเคลื่่�อนท่ี่�ไปกับ
ผู้้�เล่่นได้้ทุุกท่ี่�ทุุกเวลา บนหน้้าจออุุปกรณ์์อััจฉริิยะต่่าง ๆ  ด้้วย
ความสนุุกสนานของการเล่่นเกม ทำำ�ให้้มีีการนำำ�เกมไปใช้้เพื่่�อ
วััตถุุประสงค์์ท่ี่�หลากหลาย ไม่่ว่่าจะเป็็นการใช้้เกมเพื่่�อส่่งเสริิม
การเรีียนรู้้� ไปจนถึงการใช้้หลักการเกมเพื่่�อประสานพลังใน 
ท่ี่�ทำำ�งาน และขัับเคล่ื่�อนสัังคม 

ในช่วงหลายปีที่ผ่านมา พบว่า การขยายขอบเขตของ
การใช้เกมนำ�มาสู่การพัฒนาหรือสร้างเครื่องมือในการบรรลุ
ซึ่งวัตถุประสงค์ในรปแบบของเกม ในวงการการศึกษา มีการ 
ใช้เกมในฐานะสื่อการสอนทีม่ีนวตกรรมและความสรา้งสรรค์เพื่อ 
เพิ่มความน่าสนใจและประสบการณ์ที่ดีในการเรียนการสอน  
ในแวดวงธุรกิจ มีการออกแบบและผลิตเกมคิดไตร่ตรองเพื่อ 
เปล่ียนแปลงทัศนคติบางประการของผู้เล่น ในฝ่ังของภาค
ประชาสังคมก็มีการใช้เกมเพื่อขับเคล่ือนวาระทางสังคมเช่นกัน 
ยิ่งไปกว่านั้นในแทบทุกภาคส่วน ก็มีการใช้ตรรกะหรือแนวคิด
ของเกม ไมว่่าจะเป็นการใหร้างวัล การเพิ่มระดับความยาก หรือ
การเก็บสะสมคะแนน เพื่อจูงใจหรือปรับพฤติกรรมของผูค้น
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พลวััตในความหมายของ ‘เกม’ (Game): 

จากความบัันเทิิงสู่่�การเรีียนรู้�

เป็็นธรรมดาท่ี่�เราเล่่นเกมเพราะว่่ามัันสนุุกและสร้างความ
บัันเทิิง เนื่่�องจากหากพิิจารณาจากรากศััพท์ คำำ�ว่่า ‘Game’  
ในภาษาอัังกฤษมาจากรากศััพท์ของคำำ�ว่่า ‘Gamen’ ซึ่่�ง 
มีีความหมายว่่า ความสุุข ความสนุุก หรืือความพึึงพอใจ1  

การเล่่นเกมในฐานะเป็็นความบันเทิิงอย่่างหนึ่่�ง จึึงเป็็นสิ่่�งท่ี่� 
เกิิดขึ้้�นมาตั้้�งแต่่มีีคำำ�ว่่าเกมก็ว่่าได้้ เกมจึงเป็็นเครื่่�องมืือของ 
การเล่่นท่ี่�โดดเด่่นนับัแต่่อดีีตมา

ในภาษาไทย พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
พ.ศ. 2554 ได้ใหค้วามหมายของคำ�วาเกมไว้ดังนี2้

“(นาม.) การแข่งขันทีม่ีกติกากำ�หนด เช่น เกมกีฬา 
การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์ การ
แสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร โดย
ปริยายหมายถึงการแสดงทีใ่ช้กลวิธีหรือเล่ห์เหลีย่ม
เพื่อหักล้างกัน เช่น เกมการเมือง ลักษณนามเรียก 
การแข่งขันหรือการเล่นทีจ่บลง ด้วยการแพ้ชนะกัน
ครัง้หนึง่ ๆ ”

เมื่อพิจารณาถึงความหมายของเกมตามถ้อยความ
ของราชบัณฑิตยสถานที่ถือว่าเป็นหน่วยงานหนึ่งในการทำ�



เกมกัับการส่่งเสริิมความเป็น็พลเมือืง18

ปััญหาหนึ่่�งในสัังคมไทย คืือ 
คนจำำ�นวนมากยัังมองว่่า 
เกมเป็็นเรื่่�องของเด็็ก 
การเล่่นเป็็นเรื่่�องของเด็็ก 
เขายัังก้้าวไม่่ข้้ามว่่ามัันมีีสิ่่ �งอื่่�น 
[ที่่ �สร้้างการเรีียนรู้้�ได้้] 
ที่่ �อยู่่�นอกเหนืือไปจากหนัังสืือ 

อ.ภควรรณพร พิิศุุทธิิสุวุรรณ
คณะศิลิปศาสตร์์และวิิทยาการ 

มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ 
วิิทยาเขตเฉลิิมพระเกีียรติ 

จัังหวััดสกลนคร
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หน้าที่กำ�หนดนิยามและความหมายของคำ�ต่าง ๆ  ที่ปรากฏขึ้น
ในสงคมไทยนั้น พบว่า การให้นิยามความหมายของคำ�วาเกม
ในสงคมไทย ผูกโยงเรื่องของเกมเข้ากับการแข่งขันเพื่อความ
สนุกแต่เพียงอย่างเดียว แต่ยังไม่ได้พัฒนาการให้ความหมาย
ของคำ�ที่มีลักษณะนอกเหนือไปจากเรื่องของความสนุกสนาน
และการเอาชนะแต่เพียงเท่านั้น  การให้ความหมายเช่นนี้อาจ
เป็นเหตุผลหนึ่งที่ทำ�ให้ภาพความรบรู้ในเรื่องเกมในสงคมไทย
มกัจะผกูโยงอยู่กับเรื่องของสิ่งที่ถูกมองว่าไมม่ีสาระหรือไมส่ร้าง
ประโยชน์ ท้ังที่ในความเป็นจริงแล้ว เกมสามารถมีเป้าหมาย
ได้หลากหลาย โดยไม่ได้มีเฉพาะแค่ความบันเทิง (อย่างไรก็ดี 
ความบันเทิงควรเป็นเป้าหมายสำ�คัญของเกมทุกเกม)

ในปจจุบัน มีการพัฒนามิติและรูปแบบของเกมให้มี 
ความหลากหลายมากยิ่งขึ้น เรายังรับรู้เพิ่มเติมด้วยว่า เกมไมไ่ด้ 
เพียงแค่สร้างบรรยากาศของความสนกุสนาน แต่ยังช่วยพัฒนา
ความคิดให้เป็นรปธรรม รวมถึงพัฒนาความสามารถในการ
แก้ไขปญหา อีกท้ังเกมบางส่วนยังสอดแทรกทักษะความรใน
ด้านต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นความร้ทางด้านการคิดคำ�นวณ ความร้ 
ทางด้านตรรกะเหตุผล ความรทางด้านเศรษฐศาสตร์ ความร 
ด้านประวัติศาสตร์ และสามารถสร้างพัฒนาการทางด้าน 
การสื่อสารและการเข้าสังคมให้กับผู้เล่นเกมได้เป็นอย่างมาก3 
โดยเฉพาะเกมที่ปรากฏเป็นที่นิยมอยู่ในปจจุบันอย่างบอร์ด-
เกม4
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ในการนี้ เกมจึงเป็นมากกว่าแค่ความบันเทิง เราจะ
เห็นได้ว่า มีการเริ่มนำ�เกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียน
การสอน ท้ังระดับโรงเรียนและระดับมหาวิทยาลัยอย่างแพร่- 
หลายมากยิ่งขึ้น เพราะเกมช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจใน 
กระบวนการของการเรียนการสอนในหองเรียน กระตุ้นให้ใช้ 
ความคิดสร้างสรรค์ร่วมกันในการแก้ปัญหา ไปพร้อมกันกับการ 
เรียนร้ในเนื้อหาของบทเรียนในมมมองที่แตกต่างออกไปจาก 
การเรียนในหองเรียนแบบปกติ ซ่ึงการประยุกต์ใช้เกมใน 
กระบวนการของการเรียนการสอนที่มีมากย่ิงขึ้นในปจจุบัน 
นีเ้องได้ส่งผลใหค้วามหมายของเกมมีการเปล่ียนแปลงไป

“กิจกรรมทีก่่อให้เกิดความสนุกสนาน มีกติกา ผู้เล่น 
ซึง่ถ้าเกมนัน้ใช้ในการเรียนการสอน หรือเพื่อตอบ
วัตถุประสงค์บางอย่างทีเ่จาะจงมักจะเรียกว่า Serious 
Games โดยเกมลักษณะนีเ้ป็นกิจกรรมชนิดหนึง่ 
ทีใ่ช้ประกอบการเรียนการสอน โดยเกมนัน้ต้องมีการ
กำ�หนดผูเ้ล่น กติกาวิธกีารเล่นทีช่ัดเจน โดยวิธกีารเล่น
ไม่ควรซับซ้อนเกินไป ควรบอกลักษณะทีส่ิน้สุดของ
เกม รวมถึงควรเป็นเกมทีส่่งเสริมการพัฒนาทักษะ 
ทางความคิดและการแก้ปัญหาด้วย”5

นอกจากนี ้นกัพัฒนาเกมชื่อดังอย่าง Greg Costikyan 
ยังได้มีการใหค้วามหมายของเกมในยุคใหมเ่อาไว้ว่า 
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“เกมเป็นรูปแบบของศิลปะทีผู่้เล่นหรือผู้มีส่วนร่วม
ในเกมจะต้องตัดสินใจในการจัดการทรัพยากรผ่าน
อุปกรณ์ต่าง ๆ  ของเกมนัน้ ๆ  เพือ่แสวงหาเป้าหมาย 
ในการได้รับชัยชนะ”6

การนิยาม ‘เกม’ ในความหมายใหม่ ๆ  เป็นการแสดง 
ให้เห็นถึงพลวัตการเปล่ียนแปลงการรับรู้ของคนในเรื่องที่ 

เก่ียวข้องกับเกม ซึ่งสอดรับกับการเปล่ียนผ่านมาสู่ยุคสมัย 
ปัจจุบันที่มีการใช้เกมเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน 
ในหลายระดับชั้นภายใต้แนวคิดการเรียนร้ผา่นเกม

เกมและองค์์ประกอบเบื้้�องต้้น

ก่่อนไปทำำ�ความรู้้�จักกัับการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม เราควรเรีียนรู้้� 
เก่ี่�ยวกับองค์์ประกอบเบื้้�องต้้นของเกมก่อน

ในปจจุบันมีการจัดแบ่งประเภทของเกมออกเป็น
หลากหลายรูปแบบและหลากหลายแนวทาง โดยมีการจัดแบ่ง
ประเภทของเกมตามหมวดหมู่ต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของ
วัตถุประสงค์ของเกม รูปแบบและวิธีการเล่นเกม แพลตฟอร์ม
ที่ใช้ในการเล่นเกม ไม่ว่าจะเป็นการเล่นในลักษณะของเกม
ออนไลน์หรือเกมออฟไลน์ จำ�นวนผู้เล่น หรือแม้กระท่ัง 
การจัดแบ่งหมวดหมู่ของเกมตามเป้าหมายของเกมที่มีการ
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กำ�หนดไว้ สิ่งเหล่านี้ส่งผลให้การจัดประเภทของเกมในปจจุบัน
มีอยู่มากมายหลากหลายรูปแบบ ขึ้นอยู่กับการจัดจำ�แนกตาม
รูปแบบและข้อกำ�หนดต่าง ๆ  หนังสือเล่มนี้จึงได้เสนอให้มีการ
จัดประเภทของเกมต่าง ๆ  ดังนี้

ภาพที่่� 1.1	 การจััดประเภทเกม

วัสดุ
• มอืถือ
• คอมพิวเตอร์
• บอรด์เกม
• การด์เกม

วัตถปุระสงค์
• เสรมิแรง
• ฝกึทักษะ
• ทดสอบ/วางแผน/รว่มมอื
• ใชใ้นหอ้งเรยีน

ผู้เล่น
• คนเดียว
• กลุ่มเล็ก
• กลุ่มใหญ ่/ หอ้ง

การแขง่ขนั
• แขง่ขนั
• ไมแ่ขง่ขนั

ท่ี่�มา:	ปรัับปรุงจาก ธีีรภาพ แซ่่เซีีย. 2017. การใช้้บอร์์ดเกมประเภทวางแผนเพื่่�อ
พััฒนาทัักษะการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณในนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาชั้้�นปีี
ที่่� 3 ในโรงเรีียนขนาดใหญ่่สัังกััดสำำ�นักงานเขตการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน จัังหวััด 
ปทุุมธานี.ี คณะวิิทยาการเรีียนรู้้�และศึกึษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธรรมศาสตร์์.
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การปรับเปล่ียนความหมายของเกมที่กล่าวไปแล้ว  
ส่งผลให้รูปแบบของเกมต่าง ๆ  มีการปรบตัวเพื่อให้สอดรับ 
กับการเปล่ียนแปลงมากย่ิงขึ้น ในการนี้ เราสามารถจำ�แนก 
แบ่งส่วนประกอบของเกมออกเป็น 5 ส่วนหลัก ดังนี7้

(1) Goals and Objectives 

การกำ�หนดหรือนิยามวตถุประสงค์ของเกม รวมถึง
เป้าหมายของเกมแต่ละเกม จำ�เป็นต้องมีการกำ�หนดเป้าหมาย
ในการออกแบบเกม และเป้าหมายของการเล่นเกม เพื่อให้ 
เกิดการทำ�ภารกิจสำ�หรับการบรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมาย 
ของเกมแต่ละรูปแบบ

(2) Rules and Instructions 

เกมทุกเกมจำ�เป็นที่จะต้องมีกฎและขั้นตอนในการเล่น
เกมที่แนน่อนและชัดเจน เพราะการกำ�หนดใหก้ฎกติกาของเกม 
มีประสิทธิภาพจะย่ิงเป็นส่วนสำ�คัญที่จะทำ�ให้ผู้เล่นเรียนรได้ 
อย่างถูกต้องและตรงตามวตถุประสงค์ของเกม

(3) Interaction

ในเมื่ อการออกแบบเกมแต่ละเกมมีวตถุประสงค์
ที่แน่นอนและชัดเจน ดังน้ันเกมแต่ละแบบจะสามารถสราง
ประสบการณและทำ�ให้เกิดการตอบโต้ระหวางผู้เล่นกับเกมได้  
เมื่อเป็นเช่นนั้น การสรางความรและความเข้าใจผ่านประสบ-
การณ์ของผูเ้ล่นจึงเป็นสิ่งสำ�คัญสำ�หรับเกมทุกเกม
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(4)	Conflict (Competition, Challenge, 
Opposition)

การสร้างความทาทายใหกั้บผูเ้ล่นเกมนบัเป็นสิ่งสำ�คัญ 
สำ�หรบการออกแบบเกม กล่าวคือ หากเกมยิ่งมีความทาทาย 
มากเท่าใด ก็ยิ่งทำ�ให้ผู้เล่นเกิดความติดพันกับเกมมากขึ้น
เท่านั้น แต่การออกแบบความทาทายของเกมจะต้องตรงกับ
ระดับความสามารถของผู้เล่นด้วย เพื่อป้องกันความเบื่อหน่าย
ของผูเ้ล่นเกม อีกท้ังการสร้างความทาทายของเกมต้องคำ�นงึถึง
การไมก่่อใหเ้กิดความเบื่อหนา่ย ท้ังจากระดับความยากของเกม
และความยุ่งยากของกติกาเกม

(5) Outcomes and Feedback 

ผลลัพธ์สุดท้ายที่ควรจะสรางข้ึนในการเล่นเกม คือ 
การให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ  เพื่อให้ผู้เล่นได้เข้าใจในสิ่งที่เพิ่งเล่น 
จบไป และทำ�ให้ผู้เล่นทราบถึงเป้าหมายสุดท้ายที่เกมต้องการ 
ที่จะสื่อสารกับผู้เล่น ซึ่งการให้ข้อเสนอแนะอย่างต่อเนื่องกับ 
ผูเ้ล่นเกมจะช่วยเพิ่มการเรียนร การสร้างความรับรู้และเป็นการ 
สร้างแรงบันดาลใจใหกั้บผูเ้ล่นเกม
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การเรีียนรู้�ผ่่านเกม 

(Game-Based Learning: GBL)

การนำำ�เกมมาเพื่่� อใช้้พััฒนาความสามารถของบุุคคลมีีอยู่่�
มากมาย รููปแบบการนำำ�เกมมาใช้้ท่ี่�กล่่าวได้้ว่่าแพร่หลายและ
โดดเด่่นมากท่ี่�สุุดรููปแบบหนึ่่�ง คืือ การนำำ�เกมมาใช้้เพื่่�อส่่งเสริม
การเรีียนรู้้�ผ่่านแนวทางท่ี่�เรีียกว่่า ‘การเรีียนรู้้�ผ่่านเกม’ หรืือ 
GBL โดยแนวทางนี้้�จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีการแข่่งขัันกันมากขึ้้�น 
ส่่งผลให้้พวกเขาเหล่่านั้้�นมีีความท้าทายในตนเอง อัันจะเป็็น
ตััวกระตุ้้�นให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้� เกมส่วนใหญ่่
มัักจะมีีองค์์ประกอบท่ี่�มีีความเป็็นแฟนตาซีี ท่ี่�สามารถดึึงดููด 
ผู้้�เรีียนให้้สนใจต่่อเนื้้�อหาท่ี่�เรีียนได้้ ซึ่่�งการท่ี่�จะสร้้างเกมสำำ�หรัับ
การศึึกษาอย่่างแท้้จริิงได้้นั้้�น ผู้้�สอนจะต้้องตรวจสอบให้้แน่่ชััด
ว่่า เกมนั้้�น   ให้้ความสำำ�คัญกัับการเรีียนรู้้�ด้านเนื้้�อหามากกว่่า
การเอาชนะคนอื่�นได้้8

การเรียนร้ผ่านเกมนับเป็นนวตกรรมทางการศึกษา 
ที่ได้นำ�เอาความสนกสนานของเกม และเนื้อหาบทเรียนใน
วิชาต่าง ๆ  มาผสมผสานและออกแบบให้อยู่ในรปแบบของเกม 
ที่มุ่งเน้นความสนุกสนานผสานเข้ากับการเรียนร เพื่อส่งเสรม
ให้ผู้เรียนได้รับความร ความสนกสนาน และความเพลิดเพลิน
ไปพรอมกัน โดยที่การเรียนรผ่านเกมนบเป็นการเรียนรโดยใช้
เกมเป็นพื้นฐานของการสร้างกิจกรรมการเรียนการสอน และ
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การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน โดยการอาศัยความสนุกสนาน 
ที่ผสานเข้ากับการออกแบบเกมเพื่อสอดแทรกความรอย่าง
ลงตัว สามารถสร้างแรงจูงใจและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน
ให้มีส่วนรวมไปกับเนื้อหาของการเรียนได้เป็นอย่างดี เป็นที่ 

น่าสนใจว่า การเรียนรผ่านเกมยังเข้ามาแก้ไขปญหาอาการเบ่ือ 
หอ้งเรียนของผูเ้รียนได้เป็นอย่างดีอีกด้วย9

นัักวิิชาการท่ี่�สนใจเร่ื่�องการส่่งเสริมการใช้้เกมใน
กระบวนการศึึกษา ได้้เน้้นย้ำำ�ประเด็็นท่ี่�สำำ�คัญมากประเด็็นหนึ่่�ง 
คืือ เกมเป็็นพื้้�นท่ี่�ของการแบ่่งปัันและรัับรู้้�ความรู้้�สึึกของผู้้�อื่�น  
การเล่่นเกมมีีแนวโน้้มท่ี่�จะสร้างความเห็็นอกเห็็นใจระหว่่าง 
ผู้้�เล่่น

“ปัญหามันอยู่ทีเ่ราเห็นแต่ความรู้สึกของเราเท่านัน้ 
เกมเป็นสิง่ทีท่ำ�ให้เรารู้ว่า คนอื่นมีความรู้สึกอย่างไร 
แทนที่เราจะพยายามผลักความรู้สึกออกไปจาก
ห้องเรียน เราก็เอาความรู้สึกทุกความรู้สึกมาให้เห็น 
แล้วความรู้สึกมันก็อาจจะต้องการความรู้ทีต่่างกันเพือ่
มาแก้ความรู้สึกของแต่ละคน”10

การนำ�เกมมาใช้ในหองเรียนจึงเป็นความพยายาม 
ในการเช่ือมความรสึกและความร เพื่อพัฒนากระบวนการ 
เรียนร้แบบใหม่ที่ทำ�ให้ความรถูกใช้ไปในลักษณะที่แตกต่าง 
ออกไป
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คุณุรัตัติิกร วุุฒิกิร
บริิษััท Club Creative

อย่่างแรกเลย 
แนวคิิดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม 
เพื่่�อสร้้างการเปลี่่ �ยนแปลง 

ต้้องการเปลี่่ �ยนครููให้้กลายเป็็น 
กระบวนกร (Facilitator) 

เพื่่�อว่่าท้้ายที่่ �สุุดแล้้วจะไปปรัับเปลี่่ �ยน
การเรีียนรู้้�ให้้สร้้างผู้้�เรีียนเชิิงรุุก

(Active Lear ner) 
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เกมคิิดไตร่่ตรอง (Serious Game)

คำำ�ถามคืือ เกมประเภทไหนท่ี่�เหมาะสมกับกระบวนการส่งเสริม
การเรีียนรู้้�ผ่า่นเกม

เป็นที่ยอมรับร่วมกันวา เกมที่เป็นมากกว่าแค่ความ
บันเทิง แต่สามารถเป็นเครื่องมือของการเรียนรได้ เราเรียก 
เกมเหล่านั้นวาเป็น ‘เกมคิดไตร่ตรอง’ หรือ Serious Game

โดยนยิามแล้ว เกมคิดไตร่ตรอง คือ เกมที่ถูกออกแบบ
มาเพื่อวัตถุประสงค์อ่ืน (เช่น การศกึษาและการเรียนร้) เพิ่มเติม 
จากความบันเทิง เกมเพื่อการเรียนร้มุ่งกระตุ้นความเปล่ียน-
แปลงในพฤติกรรม ทัศนคติ ความเข้าใจ ความร้ รวมไปถึง
สุขภาพ11 ในการนี ้แก่นสารของเกมคิดไตร่ตรองจึงอยู่ที่ข้อความ
หรือเนื้อหา (Message) ของเกมที่ผูเ้ล่นจะได้รับ

โครงการ INGAME ซ่ึงเป็นโครงการพัฒนาเกม 
คิดไตร่ตรองเพื่อสร้างการเรียนรและส่งเสริมคุณค่าความเป็น 
พลเมือง สนับสนุนโดยสหภาพยุโรป ภายใต้ Erasmus+ 
Program ได้อธิบายประโยชน์ของเกมคิดไตร่ตรองไว้ว่า  
เกมประเภทนี้สามารถเพิ่มโอกาสในการพฒนาคุณค่าและ
ทักษะความเป็นพลเมือง ตลอดจนสมรรถนะต่าง ๆ  ของผู้เล่น 
เนื่องจากเกมประเภทนี้มักมีลักษณะของความร่วมมือและ
ปฏสัมพันธ์ที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นพดคุยและถกเถียงแง่มุมหรือ
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ดร.ชลััท ประเทืืองรัตันา
สำำ�นักัสัันติวิิธีีและธรรมาภิิบาล 
สถาบัันพระปกเกล้้า

พอมีีการเรีียนการสอนในห้้องเรีียน
แบบนั่่�งเรีียนเฉย ๆ  

นัักศึึกษามัักจำำ�บทเรีียนไม่่ค่่อยได้้ 
เลยเกิิดความคิิดขึ้้�นมาว่่าจะทำำ�อย่่างไร 

ให้้นัักศึึกษาจำำ�เนื้้�อหาได้้...
พอเปลี่่ �ยนรููปแบบมาเป็็น 

การใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม 
มัันกลายเป็็นว่่าเขาจำำ�บทเรีียนได้้ 
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ประเด็นต่าง ๆ  ร่วมกัน อันเป็นการเติมเต็มคุณค่าส่วนบุคคล
และคุณค่าร่วมไปพร้อมกัน12 

มีงานวจัยพบว่า เกมที่ส่งเสรมพฤติกรรมทางสังคม 
(Prosocial) มักส่งผลทางบวกกับพฤติกรรมและทัศนคติที่ดี
ของความเป็นพลเมือง13 การจำ�ลองสถานการณ์ (Simulation) 
และบทบาท (Role-play) ในเกมคิดไตร่ตรองนั้นมีประโยชน์ใน 
การสร้างความเป็นพลเมือง14 ในฐานะเป็นวธีการที่มีประสิทธผิล 
สำ�หรับการเรียนร้ความเป็นพลเมืองและใช้ความร้เพื่อพัฒนา
ทักษะ การแสดงออกความคิดเห็น การแก้ปัญหาแบบมีอารยะ 
และการโนม้นา้วหรือมีอิทธพิลต่อการตัดสินใจของผูอ่ื้น15

อาจกล่าวได้ว่า การเล่นเกมคิดไตร่ตรองไม่ได้เป็น
แค่เรื่ องของความบันเทิงและการเรียนร้ แต่เกมยังสร้าง
พื้นที่สาธารณะ (Public Sphere) ให้ผู้เล่นได้มาสื่อสารและ 
แลกเปล่ียนเรื่องราวต่าง ๆ  ร่วมกันในพื้นที่ปลอดภัย เกมจึง
เชื่อมโยงและสัมพนธ์ผู้เล่นด้วยหลักเหตุและผลที่การกระทำ�
ของผู้เล่นวางอยู่บนการสื่อสารแลกเปล่ียน (Communicative 
Action) 

จากการทบทวนวรรณกรรมด้านเกมคิดไตร่ตรอง  
พบว่า แนวทางการพิจารณาองค์ประกอบของเกมที่มีวตถุ- 
ประสงค์เพื่อการเรียนรหรือขับเคล่ือนวาระทางสังคม ได้แก่
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(1) การแสดงตัวตน (Expressive) หมายถึง การที่ 

ผู้เล่นเลือกว่าเป็นใคร จะทำ�อย่างไร และต้องการอัตลักษณ์ 
แบบไหน

(2) การวางกลยุทธ์ (Strategic) หมายถึง ความ
สามารถในการเปล่ียนองค์ประกอบและกลไกของเกม (Game 
Attributes) เช่น การเล่ือนไปสู่ระดับความยากที่สูงกว่า ซึ่งมี
องค์ประกอบของเกมที่แตกต่างไปและซับซ้อนขึ้น

(3) การอาศัยชั้นเชิง (Tactical) หมายถึง การที่ 

ผูเ้ล่นไตร่ตรองว่าจะเล่นเกมนีอ้ย่างไร16

ข้อดีของการปรบใช้เกมคิดไตร่ตรอง คือ การสราง
ประสบการณให้ผู้เล่นได้ “ประเทืองปัญญาและใคร่ครวญ
ปัญหาของสังคมโดยไมม่ีความเสีย่ง”17 

ในมติิของการออกแบบ เราสามารถใชว้งจรปฏสมัพนัธ ์
ทางสังคมเป็นตัวต้ัง18 ซึ่งประกอบด้วย 4 ระยะ ได้แก่

(1) การกระตุ้นให้เกิดอารมณ์รว่ม (Motivating 
Emotion) ซึ่งสามารถใช้กลไกการจัดอันดับ (Ranking)

(2) การกระตุ้นทางสังคมให้มีส่วนร่วม (Social 
Call to Action) เช่น การร่วมเล่นตามกลไกและกติกาของเกม  
รวมทงมีปฏสัมพันธกั์บผูเ้ล่นเกมคนอ่ืน

(3) การหวนคืนของผู้เล่น (Player Re-engage-
ment) กล่าวคือ อะไรที่ทำ�ให้ผู้เล่นกลับมาเล่นเกมอีกคร้ัง 
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การเล่่นเกม คืือ การเรีียนรู้้� 
อย่่างเพลิิดเพลิิน คืือ การฝึึกทัักษะ 
ในการจำำ�ลองสถานการณ์์หนึ่่�ง ๆ  
ภายใต้้กติิกาหนึ่่�ง ๆ  ฉะนั้้�นถ้้าเรามองว่่า
เกม คืือ สถานการณ์์จำำ�ลองที่่ �ทำำ�ให้ ้
เราได้้ฝึึกทัักษะ เกมจะเปิิด โอกาส 
ให้้เราได้้ลองผิิดลองถููกในเกม 
ก่่อนที่่ �จะไปปฏิิบััติิในสัังคมจริิง 
และเราก็็อาจจะได้้ความรู้้� 
อะไรบางอย่่างเป็็นของแถมมาด้้วย 

คุณุสุขุุุมาล สุรุิยิ์จ์ามร
นักัวิิจััยอิิสระและนักัออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์แบบบููรณาการ
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ซึ่งมักจะเก่ียวกับการออกแบบระดับความยากหรือง่าย 
อุปสรรค ความทาทาย และโอกาสที่จะชนะ

(4) ความสำ�เรจ็หรอืรางวัลที่จับต้องได้ (Visible 
Progress/Reward) หากจะใหว้งจรนีด้ำ�เนนิไปได้ ผูเ้ล่นก็ต้อง
สามารถคาดหวงได้ว่าจะเหน็ผลลัพธข์องแรงที่ลงไป

บอร์์ดเกม (Board Game): 

ตััวอย่่างเกมคิิดไตร่่ตรอง

ตััวอย่่างของเกมคิดไตร่่ตรองท่ี่�เด่่นชััดท่ี่�สุุด คืือ บอร์์ดเกม ซึ่่�ง
มีีนิิยามว่่า เกมท่ี่�มีีกฎเกณฑ์ มีีพื้้�นท่ี่�เล่่นท่ี่�มีีลักษณะเป็็นพื้้�นผิิว 
และมีีตัวเบี้้�ยท่ี่�เอื้้�อให้้ผู้้�เล่่นมามีีปฏิิสััมพัันธ์ร์ะหว่่างกััน ในฐานะ
ท่ี่�กำำ�ลังเล่่นบนพื้้�นผิวินั้้�นและเผชิิญหน้า้กัับผู้้�เล่่นคนอื่�น  19

บอร์ดเกมนับเป็นกลุ่มหนึ่งของเกมที่มีหลักฐานชี้ว่า
ปรากฏขึ้นมามากกว่าพันปี  โดยมีคำ�เรียกกลุ่มของเกมดังกล่าว
ว่า ‘บอร์ดเกมสมยัโบราณ (Classic Board Game)’ โดยปรากฏ 
หลักฐานขึ้นในประเทศจีน อินเดีย และญี่ปุ่น ซึ่งใช้เล่นใน
กิจกรรมยามวาง หรือใช้เพื่อฝึกฝนการวางแผน อาทิ เกม 
หมากรุก เกมโกะ 
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ในปจจุบันบอร์ดเกมได้มีการพัฒนา และปรับเปล่ียน
รูปแบบของการใช้งาน จากเดิมที่เล่นในยามวางเพื่อความ 
สนุกสนาน มาสู่การนำ�บอร์ดเกมมาใช้ในกระบวนการของ 
การศึกษาในปจจุบันมากขึ้น เช่น การบูรณาการบอร์ดเกม 
เข้ากับหลักสูตรของโรงเรียน ได้แก่ การนำ�หมากฮอสมาใช้ 
ในการสอนนักเรียนในระดับประถมศึกษา และมัธยมศึกษา 
ตอนต้นในประเทศรัสเซียและเนเธอร์แลนด์ การนำ�หมากรุก 
มาใช้ในหลักสูตรของโรงเรียนกว่า 40 ประเทศ เช่น ในประเทศ
ฝรั่งเศส ประเทศอาร์เจนตินา และประเทศญี่ปุ่น การนำ�เกม
เศรษฐ ี(Monopoly) และ Checkers มาสอนในวชาคณิตศาสตร์
ในโรงเรียนหลายแหง่ในอเมริกา หรือการนำ� Scrabbles มาสอน 
ในโรงเรียนกว่า 1,600 แห่ง ในอเมรกาและแคนาดา ท้ังใน 
คาบเรียนและกิจกรรมชมรม20

บอร์ดเกมกลายมาเป็นหนึ่งในเครื่ องมือที่มีความ
สำ�คัญสำ�หรับการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนใน
ปัจจุบันของระบบการศึกษา ท้ังในระดับโรงเรียนและในระดับ
อุดมศึกษามากข้ึน โดยเฉพาะการขยับตัวของโรงเรียนใน
ประเทศไทยที่ได้มีการหยิบเอาบอร์ดเกมรปแบบต่าง ๆ  มาใช้ 
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนมากยิ่งขึ้น 

ในเว็บไซต์ Inskru พื้นที่ในการแลกเปล่ียน พูดคุย 
ในเรื่องของไอเดียการสอนของครูในประเทศไทย ได้มีการ 
แลกเปล่ียนประสบการณและแนวทางการใช้บอร์ดเกมสำ�หรบ 
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การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน เนื่องด้วยการใช้บอร์ดเกม 
สำ�หรบการประกอบการเรียนการสอนในหองเรียนจะช่วย 
เสริมสรางการเรียนรแก่ผู้ เรียนผ่านความสนกที่ ได้จาก
บอร์ดเกม ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้ 
ผู้เรียนจดจำ�เนื้อหาจากการเรียนได้มากข้ึน อีกท้ังยังช่วยให้ 
ผู้เรียนบูรณาการทกษะและความรจากหลากหลายสาขา 
มาใช้ในการเล่นบอร์ดเกมแต่ละเกมได้ อาทิ เกม Sheriff of  
Nottingham สามารถบูรณาการความรได้กับหมวดวิชาต่าง ๆ   
อย่างกรณีของหมวดวิชาคณิตศาสตร์โดยการนำ�เอาหลัก
ทางด้านสถิติและความน่าจะเป็นเข้ามาใช้เพื่อวิเคราะห์ถึง 
ความคุ้มค่าในการตัดสินใจ รวมทงการใช้ทฤษฎีเกมเข้ามา 
มีส่วนตัดสินใจในการเล่นเกม หมวดวิชาสังคมศกึษาโดยการนำ�
เอาความรในเรื่องของชนช้ันทางสังคม กฎหมาย เศรษฐศาสตร์ 
ท้ังในเรื่องของค่าเสียโอกาส อุปสงค์ อุปทาน หมวดวิชา 
ภาษาไทยโดยการนำ�เอาความรในเรื่องการติดต่อสื่อสาร การ 
พูดโนม้นา้วใจเข้ามามีส่วนในการเล่นเกม21 

เราสามารถแบ่งประเภทของบอร์ดเกมออกเป็น 3 
ประเภทหลัก22 ดังนี้

(1) Roll and Move Games 

บอร์ดเกมประเภทนี้นับเป็นบอร์ดเกมที่อาศัยวิธีการ
เล่นในรปแบบของการเดินบนกระดาน จากการทอยลูกเต๋า  
หรือจากการทำ�ภารกิจตามที่เกมกำ�หนด โดยที่บอร์ดเกมใน
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ลักษณะนี้จะเป็นเกมที่มีรปแบบของการเดินเกมที่ชัดเจน  
โดยเฉพาะการมีจุดเริ่มต้นและจุดจบบนกระดานของเกม หรือมี
จุดจบโดยเง่ือนไขของเกมเป็นตัวกำ�หนด บอร์ดเกมในลักษณะนี ้
ได้แก่ เกมเศรษฐ ีบันไดงู

(2) Cooperative Games

บอร์ดเกมประเภทนี้อาศัยการร่วมมือและการสื่อสาร
ของผู้เล่นทุกคนในการดำ�เนินกิจกรรมของเกม เพื่อให้บรรลุ
ตามวตถุประสงค์ของเกม โดยที่อาศัยการรวมมือกันในการ
ทำ�กิจกรรม หรือในการวางแผนตามเงื่อนไขและกลไกของเกม  
เพื่อให้บรรลุตามเป้าหมาย บอร์ดเกมประเภทนี้ไม่ได้มุ่งเน้น 
ไปที่การแข่งขันแบบเอาชนะเพียงอย่างเดียว แต่มุ่งเน้นไปที่

การเข้าสังคมและการเข้าใจกันของผู้เล่น ผ่านการรวมมือกัน 
ในการบรรลุภารกิจร่วมกัน บอร์ดเกมในลักษณะนี้ ได้แก่ 
Agricola, Forbidden Desert, The Castle of Mad King 
Ludwig

(3) Secret Identity Games

บอร์ดเกมประเภทนี้มุ่งเน้นการสวมบทบาทสมมติ
เป็นตัวแสดงต่าง ๆ  ที่ต้องรับบทบาทภายในเกม โดยบทบาท
ของตัวแสดงต่าง ๆ  มีหน้าที่และภารกิจที่ต้องทำ� เพื่อให้ได้รับ
ชัยชนะจากการเล่นเกม ผู้เล่นแต่ละคนจะได้บทบาทที่แตกต่าง
กันออกไป โดยที่ผู้เล่นคนอ่ืน   จะไม่สามารถทราบได้ว่า ผู้เล่น
คนอ่ืนได้รับบทบาทเป็นบทบาทอะไร ซึ่งเกมประเภทนีจ้ะอาศยั
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การใช้หลักจิตวิทยาในการเล่นเกมระหวางผู้เล่นเพื่อให้ได้รับ
ชัยชนะ บอร์ดเกมในลักษณะนี้ ได้แก่ Ticket to Ride, Sheriff 
of Nottingham, Deception: Murder in Hong Kong

กลไกพเิศษของบอรด์เกมจึงอยู่ทีก่ารมีสว่นรว่มระหวาง 
กัน (Interaction) และเนื้อหา (Content) บอร์ดเกมสราง
ปฏสัมพนธร์ะหวางผูเ้ล่นอย่างเข้มขนและต่อเนื่องในระยะเวลา
ที่กำ�หนด23 และส่งสารหรือเนื้อหา (ที่แมอ้าจซับซ้อน) กับผูเ้ล่น
ในลักษณะที่มีการทำ�ใหง่้ายและนา่สนใจ24

นอกจากประโยชน์ในแง่ของการคิด การเรียนร้ และ
ปฏสัมพันธแ์ล้ว ยังมีงานวจัยพบว่า การเล่นบอร์ดเกมร่วมสมัย
สามารถปรบเปล่ียนพฤติกรรมทางสุขภาพของผู้เล่นให้ดียิ่งขึ้น 
ด้วย ซึ่งเป็นผลกระทบที่บอร์ดเกมสมยัโบราณไมม่ี25

เกมคิิดไตร่่ตรอง ในฐานะเครื่่�องมืือ

สร้้างความเปล่ี่�ยนแปลงทางสัังคม

ในหลายครั้ง เราอาจกังขาว่า เกมคิดไตร่ตรองจะสามารถสราง
ความเปล่ียนแปลงทางสังคมได้เพียงใด เพราะมีนัยของการ
เปล่ียนแปลงขนาดใหญ่ และกว้างขวางไปกว่าพื้นที่ที่นำ�เกม 
คิดไตร่ตรองมาใช้ ไม่ว่าจะเป็นในห้องเรียน หรือในการจัด
สัมมนาเชิงปฏบัติการ กล่าวอีกนัยหนึ่ง หากเราพูดถึงเกมคิด-
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อ.ดร.รดี ีธนารักัษ์
คณะวิิทยาการจัดการ

มหาวิิทยาลััยราชภััฏอุตรดิตถ์์

การสอนโดยที่่ �เรามุ่่�งเป้้าให้้เด็็กสามารถ 
คิิด วิิพากษ์์ วิิจารณ์์ มัันมีีทางออก 
ด้้วยการเอาเกมเข้้ามาเป็็นเครื่่�องมืือ 
เพราะกระบวนการของเกมจะช่่วยให้้ 
เด็็กเกิิดการถกเถีียงกััน หากมองว่่า 
เด็็กในยุุคปััจจุุบัันไม่่ค่่อยอยากจะคุุย 
ไม่่ค่่อยมีีเรื่่�องของการตั้้�งคำำ�ถาม 
ไม่่ค่่อยมีีบทบาทในการแสดงความเห็็น 
การใช้้บอร์์ดเกมจะทำำ�ให้้เด็็กปลดปล่่อย 
ตรงนั้้�นออกมาได้้ รู้้�จัักการแสดงความเห็็น 
มีีข้้อถกเถีียง มีีการตั้้�งคำำ�ถามที่่ �มากขึ้้�น… 
บอร์์ดเกมไม่่มีีช่่องว่่างให้้เด็็กหลัับ 
มัันช่่วยให้้ห้้องเรีียนสนุุกสนาน 
เปิิด โอกาสให้้ทุุกคนมีีส่่วนร่่วม ช่่วยให้้เด็็ก 
มีีความสนใจกัับเนื้้�อหาที่่ �เรีียนมากขึ้้�น 
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ไตร่ตรอง ในฐานะเครื่องมือสร้างความเปล่ียนแปลงทางสังคม 
ย่อมหมายถึงวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ไกลกว่าการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมของคนกลุ่มเล็ก ๆ  เช่น หากเราออกแบบเกมคิด
ไตร่ตรองเก่ียวกับการสรางความตระหนักรู้ต่อปัญหาข่าวลวง 
เราก็มิเพียงหวงให้คนกลุ่มเล็ก ๆ  ที่ได้เล่นเกมสามารถจำ�แนก
แยกแยะข่าวลวงออกจากข้อเท็จจริงได้ แต่กำ�ลังขับเคล่ือน
ให้สังคมตระหนักในปญหานี้ เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ระดับ
มหภาคดังกล่าว เกมคิดไตร่ตรองจะต้องได้รับการยอมรับ
อย่างกว้างขวาง และต้องมีกลไกภายในที่สามารถเปล่ียนแปลง
ทัศนคติ (Attitude Change) ตลอดจนจูงใจผู้เล่นได้26 กล่าว
อย่างรวบรัด เราต้องเชื่อในการเปล่ียนแปลงระดับจุลภาค 
ที่สามารถขยายผลได้ผา่นเกมนั่นเอง

สอดคล้องกับแนวทางของ Center for Games & 
Impact แห่งมหาวิทยาลัยแอริโซนา ซ่ึงเป็นสถาบันชั้นนำ� 
ของโลกด้านการสร้างองค์ความร้เก่ียวกับเกมและพลังในการ 
เปล่ียนแปลงสังคม สถาบันดังกล่าวได้เสนอ Thrive Empower-
ment Diagram ดังที่ปรากฏในภาพที่ 1.2

นอกจากนี้ Mikael Jakobsson และ Rik Eberhardt 
แหง่ MIT Game Lab ก็ได้ศกึษาและออกแบบเกมคิดไตร่ตรองที่

จะช่วยสร้างความเข้าใจใหมเ่ก่ียวกับสภาวะอาณานคิม ด้วยการ
สร้างเกมที่รื้อสร้างความเป็นอาณานิคม (Counter-Colonialist 
Game)27 
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ในฝ่ังประชาสังคม Games for Change ก็เป็นอีก
องค์กรหนึ่งที่นา่สนใจ องค์กรดังกล่าวก่อต้ังขึ้นในปี  พ.ศ. 2548 
เพื่อสนับสนุนนักออกแบบเกมในการสร้างนวตกรรมและความ
เปล่ียนแปลงทางสังคม28

ในทำ�นองเดียวกัน Breakthrough ซึ่งเป็นองค์กร 
ส่งเสริมสิทธมินุษยชนระดับโลก ก็ได้สร้างเกม America, 2049 
ซึ่งสามารถเล่นผา่น Facebook29

กล่าวโดยสรป ประโยชน์ของเกมคิดไตร่ตรอง คือ 
การอนุญาตให้ผู้เล่นแพ้อย่างปลอดภัย แต่ในขณะเดียวกัน 
ก็ตระหนกัถึงผลลัพธท์ี่เกิดขึ้นต่อสังคม
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ภาพที่่� 1.2	 Thrive Empowerment Diagram30
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ท่ี่�มา:	https://gamesandimpact.org/core-assumptions/

https://gamesandimpact.org/core-assumptions/
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เกมมิิฟิิเคชั่่�น (Gamification)

เกมเป็นสิ่งที่อยู่ควบคู่กับสังคมมนุษย์มาอย่างยาวนาน นัก-
โบราณคดีพบว่า ราว 4,000 ปี ก่อนคริสตกาล ชาวอียิปต์
โบราณได้สร้างบอร์ดจากหินหรืองาช้าง เช่น Mehen Board 
เกมเพื่อวัตถุประสงค์ในการเฉลิมฉลองทางศาสนา (Religious 
Celebrations)31 การสำ�รวจทางโบราณสถานโรมันในอังกฤษ
ก็พบวัตถุที่บ่งชี้ว่าเป็นบอร์ดเกม32 แสดงว่าชาวโรมันเองก็มี
วัฒนธรรมการเล่นบอร์ดเกม ในฝ่ังของเอเชีย เกมโกะดำ�รงอยู่ 
กว่า 5,000 ปี  อีกท้ังในปจจุบันยังถูกนำ�มาใช้ในทางการแพทย์ 
เช่น ช่วยในกระบวนการทางสมองของผู้ป่วยความจำ�เสื่อม33  
บริบททางประวัติศาสตร์นี้ชี้ให้เห็น Function ของเกมที่ 

แตกต่างกันไปในแต่ละสังคม และแต่ละห้วงเวลาทางประวัติ-
ศาสตร์ บทเรียนประการสำ�คัญ คือ เกมไม่ควรถูกมองในฐานะ
สิ่งเสมือนจริงที่แยกขาดออกจากชีวตทางสังคมของเรา เพราะ
ในที่สุดแล้ว เกมมิได้เป็นเพียงกิจกรรมที่หนีสงคมไปหลบในอีก
พื้นที่หนึ่ง แต่เป็นส่วนสำ�คัญในชีวตทางสังคมของเรา34 อนึ่ง 
เนื่องจากในหนังสือเล่มนี้จะมีการกล่าวถึงบอร์ดเกม ผู้เขียนจึง
อยากเชิญชวนให้พิจารณาบอร์ดเกมที่เปรียบเสมือนต้นแบบ
ของบอร์ดเกมที่ทำ�งานบนฐานความคิดหรือกรอบแนวคิดแบบ
หนึ่ง ซึ่งในปี  พ.ศ. 2446 Lizzie Magie ได้ออกแบบบอร์ดเกม 
ที่มีชื่อว่า The Landlord’s Game
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เกมในสังคมปจจุบันพงพาอินเทอร์เน็ตและเครื่องมือ 
ทางดิจิทัลมากข้ึน นอกจากนี้ มีความพยายามในการใช้
กระบวนการออกแบบเกมมาปรับประยุกต์กับกิจกรรมทาง
สังคมอ่ืน   เราเรียกปรากฏการณ์นี้ว่า เกมมิฟิเคชั่น (Gami-
fication) ซ่ึงเป็นแนวคิดที่ถูกใช้อย่างแพร่หลายท้ังในแวดวง
การศึกษา ภาคธุรกิจ หน่วยงานภาครัฐ และภาคประชาสังคม 
เมื่อพูดถึงเรื่องเกม หลายคนอาจมีภาพจำ�วา เกมเป็นเครื่องมือ
ที่สร้างความสนกสนานบันเทิงเป็นสำ�คัญ แต่เกมมฟิเคชั่นเป็น
แนวคิดที่ว่าด้วย “การใช้วิธีการออกแบบเกมในบริบทที่มใิช่การ
เล่นเกมเพื่อความสนุกสนานเพียงอย่างเดียว”35 ดังนั้นเกมมิ- 
ฟิเคชั่นจึงสามารถนำ�มาประยุกต์ใช้ได้ในทุกพื้นที่ของสังคม 

ในปี  พ.ศ. 2557 Yu-kai Chou ผู้ประกอบการด้าน 
เกมมิฟิเคชั่น ได้พูดถึงพลังแห่งการเล่นเกมในงาน TEDx 
Lausanne ว่า “เกมมิฟิเคชัน่ทีดี่มิได้เริม่ต้นด้วยองค์ประกอบ 
ของเกม แต่เริม่ต้นด้วยแรงจูงใจของมนษุย์” สิง่ที ่Chou ต้องการ 
สื่อสาร คือ การออกแบบกระบวนการของเกมที่ใส่ใจในมิติของ
ความเป็นมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นอารมณ์ ความร้สึก ความคาดหวง  
หรือความต้องการที่จะเป็นส่วนหนึ่ง ดังนั้นกระบวนการเกม
ที่คำ�นึงถึง Function ที่ให้ความสนกสนานเป็นสำ�คัญจึงไม่
ตอบโจทย์เกมมิฟิเคช่ันที่ดี จุดเริ่มต้นของเกมมิฟิเคช่ันจึงอยู่ที่ 

พฤติกรรมของมนษุย์ในการอยูใ่นสงคม จากนัน้ก็ใชอ้งค์ความรน้ี ้

ต่อยอดออกมาเป็นโจทย์และกลไก
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ดังที่ทราบกันดี เกมประกอบไปด้วยการแข่งขัน ความ
ร่วมมือ กติกา อุปสรรค/ความทาทาย การนึกฝันจินตนาการ 
(Fantasy) และทางเลือก ตรรกะของเกมมิฟิเคชั่นก็สะท้อนสิ่ง
เหล่านี้ อนึ่ง ชุดความคิดเก่ียวกับเกมมิฟิเคชั่นมีความคล้ายกับ
เกมคิดไตร่ตรอง เพราะท้ังสองแนวคิดต่างก็ให้ความสำ�คัญกับ
ปฏสัมพันธท์ี่มีความหมาย (Meaningful Interaction) ระหวาง
ผู้เล่น รวมทงวัตถุประสงค์ในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมของ
ผู้เล่น (Player’s Behavior)36 ซึ่งมากไปกว่าความสนุกสนาน  
แต่กระนั้น เราต้องพึงตระหนักว่า ท้ังสองชุดความคิดมิใช่ 
สิ่งเดียวกัน ดังนั้นจึงใช้แทนกันมิได้ กล่าวคือ โดยท่ัวไป เกม 
คิดไตร่ตรองมักจะหมายถึงผลิตภัณฑ์เกมที่ถูกออกแบบมาเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนร้ แต่เกมมิฟิเคช่ันเป็นกระบวนความคิดหรือ 
วิธีการที่จะถอดเอาองค์ประกอบของเกมหรือการออกแบบเกม
มาใช้ในปริมณฑลทางสังคมอ่ืน   

หากพิจารณาสถานะองค์ความรเรื่องเกมมิฟิเคชั่น
ในปจจุบัน จะพบว่า งานศึกษาส่วนใหญ่กระจุกตัวอยู่ในมิติ
ทางการสงเสรมพัฒนาการศึกษา37 อย่างไรก็ตาม นับต้ังแต่ 
ปี  พ.ศ. 2560 ที่ผ่านมา งานศึกษาเก่ียวกับเกมมิฟิเคชั่นได้
เติบโตข้ึนอย่างมาก เช่น มีงานศึกษาที่ชี้ให้เห็นผลดีและผลเสีย
ของการใช้เกมมฟิิเคชั่นกับการมีสวนรวมทางการเมืองออนไลน ์
(Gamified E-Participation)38 
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เพื่อให้เห็นภาพชัดเจนยิ่งขึ้น ผู้เขียนได้สำ�รวจสถานะ 
องค์ความรเก่ียวกับเกมมิฟิเคชั่นในพื้นที่ของการสงเสรม 
การมีส่วนร่วมทางการเมืองเบื้ องต้นโดยค้นคว้าบทความ 
จากฐานขอมูล Web of Science โดยใช้คำ�สำ�คัญในการค้นหา
ได้แก่ “Gamification, Civic Engagement และ Participation/
Participatory” ผู้เขียนคัดบทความจำ�นวนหนึ่งที่ไม่ตรงตาม
วัตถุประสงค์ออกไปและวิเคราะห์บทความจำ�นวน 126 ชิ้น 
และได้ข้อค้นพบพร้อมทงข้อสังเกตดังต่อไปนี้

เราจะพบว่า บทความที่ได้รับการอ้างอิงมากที่สุด  
5 อันดับแรกเก่ียวข้องกับการส่งเสริมประสบการณการเรียนร้ 
ของผู้เล่น และวารสารที่สำ�คัญ ได้แก่ Computers & Edu-
cation
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เมื่อพิจารณาในแง่ของสาขาวิชา สาขาวิชาที่ผลิต
งานด้านเกมมฟิเคชั่นมากที่สุด คือ ศึกษาศาสตร์ ตามมาด้วย
วิทยาการคอมพิวเตอร์

ภาพที่่� 1.3	 การผลิิตงานด้้านเกมมิิฟิิเคชั่่�น 
จำำ�แนกตามสาขาวิิชา
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ท่ี่�มา:	พััฒนาโดยผู้้�เขีียนโดยวิิเคราะห์จ์ากฐานข้้อมูลูของ Web of Science
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ทีน่า่สนใจคือ เราอาจเหน็ตัวเลขความเช่ือมโยงระหวาง 
เกมมิฟิเคชั่นกับการมีส่วนร่วมทางการเมืองที่มากขึ้น กล่าวคือ  
นับต้ังแต่ปี  พ.ศ. 2560-2562 มีการผลิตงานด้านเกมมิฟิเคช่ัน 
กับการมีส่วนร่วมทางการเมืองมากขึ้นอย่างก้าวกระโดด

ภาพที่่� 1.4	จำ ำ�นวนการผลิิตงานด้้านเกมมิิฟิิเคชั่่�น 
กัับการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืือง
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นอกจากนี ้ยังพบอีกว่าประเทศหรือดินแดนที่ผลิตงาน
ด้านเกมมฟิิเคชั่นกับการมีส่วนร่วมทางการเมืองมากที่สุด ได้แก่ 
สเปน สหรัฐอเมริกา ตุรกี ไต้หวน และแอฟริกาใต้ หากมองกว้าง
ขึ้น จะพบว่า งานวชาการกระจุกตัวอยู่ในยุโรปมากที่สุด

ภาพที่่� 1.5	จำ ำ�นวนการผลิิตงานด้้านเกมมิิฟิิเคชั่่�น 
จำำ�แนกตามประเทศ
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กล่าวโดยสรป แนวคิดเกมมิฟิเคช่ันเป็นการเน้นที่

กระบวนการ (Process) ของการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและ
วิธีคิด โดยใช้หลักการและตรรกะของการออกแบบเกม แต่เกม 
คิดไตร่ตรองเป็นแนวคิดที่เน้นผลิตภัณฑ์ (Product) กล่าวคือ
เนน้ไปที่เครื่องมือและผลลัพธท์ี่พึงคาดหวงจากการนำ�เครื่องมือ 
นั้นไปใช้ ส่วนการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นเครื่องมือ เป็น
แนวคิดที่ถูกพัฒนาขึ้นมาในวงศึกษาศาสตร์ และเน้นไปที่การ
ใช้กับผู้เรียน และมีการกำ�หนดวัตถุประสงค์ในการใช้อย่าง
ชัดเจนใหส้อดคล้องกับหลักสูตรและแนวทางการเรียนการสอน 
กล่าวโดยย่อ คือ มีวตถุประสงค์ทางการศึกษา (Pedagogical 
Purpose) โดยเฉพาะนั่นเอง





บทท่ี่� 2
การเรีียนรู้�ผ่่านเกมในสังคมไทย

กัับมููลนิิธิิฟรีีดริช เนามัน 

(ประเทศไทย)
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การเรีียนรู้�ผ่่านเกม 

กัับระบบการศึึกษาไทย

ในประเทศไทย การใช้้เกมในฐานะเป็็นเครื่่�องมืือการเรีียนรู้้� 
นับัเป็น็เรื่่�องใหม่ ่ทศวรรษท่ี่�ผ่า่นมา ระบบการศึกึษาไทยเพิ่่�งเริ่่�ม
ยอมรัับเกมในฐานะเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการจัดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก 
(Active Learning) ภายใต้้แนวการศึกึษาแบบ 4.0

กล่าวได้ว่า ระบบการศึกษาในประเทศไทยสามารถ
แบ่งออกได้เป็น 4 ยุค1 ตามการกำ�หนดรูปแบบของกลยุทธ์ 
ในการสอน

ยุคการศกึษา 1.0 ยุคที่ผูส้อนหนงัสือ คือ ผูท้ี่รู้เนื้อหา 
ดีที่สุด อาจจะเรียกได้ว่าเป็นยุคที่ผู้เรียนมีหน้าที่เพียงการรบ 
ความรเพียงฝ่ายเดียวจากผู้สอนในวชา ในยุคนี้ผู้สอนทำ�หน้าที่ 

หลักในการถ่ายทอดความร้สู่ผู้เรียน บทบาทของผู้เรียนจึง 
มีหน้าที่เพียงการเรียนตามวถีการสอนของผู้สอน การเรียน 
การสอนในยุค 1.0 จึงถูกเนน้ระเบียบและวินยัด้วยไมเ้รียว และ 
มุ่งเน้นเนื้อหาการเรียนในแบบของการทองจำ�มากกว่าการ 
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนคิดวิเคราะหแ์ละมีส่วนร่วมในเนื้อหาที่เรียน

ยุคการศกึษา 2.0 ยุคที่ผูส้อนและสอนผูเ้รียนช่วยกัน 
ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน ผู้สอนในยุคนี้มุ่งเน้น 
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ในเรื่องที่เก่ียวกับตัวของผู้เรียนเป็นหลักโดยให้ความสำ�คัญ
กับเรื่องของ ความสามารถ ความสนใจ สติปัญญาของผู้
เรียนเป็นสำ�คัญ หรืออาจจะเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าเป็นยุคที่ให้ 
ตัวของผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง โดยการออกแบบกิจกรรมการเรียน 
การสอนของผูส้อน จึงมุง่เนน้ไปทีเ่รื่องของการออกแบบกิจกรรม  
ที่เอาความสนใจของผู้เรียนเป็นหลักและจัดการเรียนการสอน
เพื่อให้สอดรับกับศักยภาพของผู้เรียน และเพื่อเป็นการพฒนา
ศกัยภาพของผูเ้รียนใหก้้าวหนา้ยิ่งขึ้น 

ยุคการศึกษา 3.0 ยุคที่ผู้สอนและผู้เรียนต่างมี
บทบาทในการจัดห้องเรียนร่วมกัน โดยที่ผู้เรียนและผู้สอน
จะมีการออกแบบกิจกรรมโดยให้ผู้เรียนมีสวนร่วมกับเนื้อหา 
การเรียนการสอน ด้วยการกำ�หนดรูปแบบของการมีสวนรวม
ผา่นกิจกรรม การนำ�เสนอหนา้ชั้น การจัดกลุ่มติวเพื่อน และใน
ยุค 3.0 นี้เองที่ผู้สอนและผู้เรียนได้เร่ิมมีการนำ�เอาเทคโนโลยี
เข้ามามีส่วนร่วมในการศึกษา ท้ังการสืบค้นขอมูล การค้นคว้า
ด้วยตนเอง และการนำ�มาออกแบบกิจกรรมหนาชั้นเรียน  
ผู้สอนในยุคนี้จึงต้องมีความสามารถในการสอนและการสร้าง 
แรงบันดาลใจแก่ผูเ้รียน และมีความสามารถในการกระตุ้นเสริม 
ใหผู้เ้รียนสามารถค้นพบตนเอง อีกท้ังการเรียนการสอนในยุคนี ้

จำ�เป็นต้องใช้สื่อดิจิทัล สื่ออิเล็กทรอนิกส์และสื่อมวลชนต่าง ๆ   
ได้เป็นอย่างดี ท้ังตัวผู้สอนและผู้เรียน อาทิ PowerPoint,  
YouTube, Website, Webblog, Facebook, Line, Digital 
Learning Source และอ่ืน   การเรียนการสอนในยุคนี้จึง
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เรียกว่าสอนแต่น้อย เรียนให้มาก เพราะผู้เรียนจะถูกติดอาวุธ 
ใหส้ามารถค้นหาความร้ได้ด้วยตัวเอง

ยุคการศกึษา 4.0 ยุคที่แนวคิดเรื่องการเรียนการสอน 
แบบการจัดการเรียนรเชิงรุกเข้ามามีอิทธพิลต่อระบบการศกึษา  
โดยมุง่เนน้ที่กระบวนการจัดการเรียนรซึ่งผูเ้รียนได้ลงมือกระทำ�  
และได้ใช้กระบวนการคิด เก่ียวกับสิ่งที่ผู้เรียนได้กระทำ� โดย
มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของกระบวนการในการเรียนทงหมด 
สำ�หรบความร้ที่เกิดจากการเรียนการสอนแบบการจัดการ 
เรียนรเชิงรุก เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือกระทำ�มากกว่าการฟัง 
เพียงอย่างเดียว การเรียนรจึงเกิดจากการอ่าน การเขียน 
การโต้ตอบ และการวเคราะห์ปัญหา รวมทงผู้เรียนยังได้ใช้
กระบวนการขั้นสูง ได้แก่ การวเคราะห ์การสังเคราะห ์และการ
ประเมินค่าความรต่าง ๆ  ด้วยตัวเอง2 และการปรากฏขนของ
การเรียนการสอนแบบการจัดการเรียนรเชิงรุก ในยุคการศกึษา 
4.0 นี้เองที่ได้ส่งผลให้การประยุกต์ใช้ความร้ในรปของเกม 
เข้ามามีส่วนสำ�คัญในกระบวนการของการจัดการเรียนการสอน 
ในระบบการศึกษา ท้ังในระดับโรงเรียนและในระดับมหา- 
วิทยาลัย โดยปรากฏเรื่องดังกล่าวในนโยบายของกระทรวง
ศึกษาธกิารในปี  พ.ศ. 2558 ของนโยบาย ‘ลดเวลาเรียน เพิ่ม
เวลารู้’ ที่ได้กำ�หนดให้ออกแบบการจัดการเรียนร้ที่ส่งเสรม 
ให้ผู้เรียนมีความร มีทกษะ มีคุณธรรมและจริยธรรม สามารถ 
ปรับตัวใหอ้ยู่ในสังคมได้อย่างเหมาะสมตามบริบทที่ปรับเปล่ียน
ไป ส่งเสริมใหผู้เ้รียนค้นพบความชอบและความถนดัของตนเอง



เกมกัับการส่่งเสริิมความเป็น็พลเมือืง 57

คุณุเกริกิ กิิราวััลย์์
นักัศึกึษาสาขาวิิชาเอกการศึกึษาตลอดชีีวิต 
คณะศึกึษาศาสตร์์
มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิโรฒ

โดยส่่วนใหญ่่ครููจะเน้้นการกระทำำ� 
ที่่ �เป็็นไปตามข้้อกำำ�หนดของ 

กระทรวงศึึกษาธิิการ ถ้้ากระทรวงฯ
ไฟเขีียวจริิง ๆ  ในเรื่่�องของการเอาเกม

มาประยุุกต์์ใช้้ในการสอน 
ก็็จะสามารถก่่อให้้เกิิดการสร้้าง

มาตรฐานใหม่่ เพราะมัันจะช่่วยให้้ 
ครููที่่ �ยึึดการดำำ�เนิินงานในระบบ 
เชื่่�อมั่่�นว่่าการเอาเกมมาใช้้ใน 

การเรีียนการสอนได้้รัับการรัับรอง 
จากหน่่วยงานบัังคัับบััญชา 
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ตามศักยภาพ3 ผ่านกระบวนการของการจัดการเรียนรเชิงรุก 
(Active Learning) เป็นสำ�คัญ 

การจัดการเรียนร้เชิงรุกให้ความสำ�คัญกับองค์-
ประกอบของการจัดการเรียนร้ 4 ประการ ได้แก่

ภาพที่่� 2.1	 องค์์ประกอบของการจััดการเรีียนรู้้� 4 ประการ 
ของการจัดัการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุ4

• Project-Based Learning • Problem-Based Learning

• Team-Based Learning • Game-Based Learning

ท่ี่�มา:	ปรับัปรุงจาก วรัตัต์์ อิินทสระ. 2018. เปลี่่�ยนห้อ้งเรีียนเป็น็ห้อ้งเล่่น. กรุุงเทพฯ:  
มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต.
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(1) การจัดการเรยีนรู้ แบบโครงงาน (Project- 
Based Learning) มุ่งเน้นที่การเรียนการสอนด้านการ
แก้ปัญหา ผ่านการสงเสริมให้ผู้เรียนสรางองค์ความร้จาก
ประสบการณ์ตรง โดยลงมือปฏบัติงานจริงอย่างมีระบบ เพื่อ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีประสบการณในการแก้ไขปญหา โดย
มีครูเป็นผู้กระตุ้นเพื่อนำ�ความสนใจที่เกิดจากตัวผู้เรียนมาใช้ 
ในการเรียนร้และสร้างโครงงานสำ�หรับการจัดการความร

(2) การจัดการเรียนรู้ แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning) เป็นจัดการเรียนร้ที่เน้นในส่งที่ 

ผู้เรียนอยากเรียนร โดยส่ิงที่อยากเรียนรดังกล่าวจะต้องเร่ิม 
มาจากปัญหาที่ผูเ้รียนสนใจหรือพบในชีวตประจำ�วนที่มีเนื้อหา
เก่ียวข้องกับบทเรียน อาจเป็นปญหาของตนเองหรือปัญหาของ
กลุ่ม ซึ่งผู้สอนจะต้องปรับเปล่ียนแผนการจัดการเรียนร้ตาม
ความสนใจของผู้เรียนอย่างความเหมาะสม จากน้ันผู้สอนและ
ผู้เรียนรวมกันคิดกิจกรรมการเรียนรเก่ียวกับปัญหานั้น โดย
ปัญหาที่จะนำ�มาใช้ในการจัดการเรียนร้บางครั้งอาจเป็นปญหา
ของสังคมที่ผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดจากสถานการณ 
ข่าว เหตุการณ์ต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้น จะเนน้ที่กระบวนการเรียนรของ
ผู้เรียนเป็นสำ�คัญ ผู้เรียนต้องเรียนร้จากการเรียน (Learning 
to Learn) เน้นปฏสัมพันธ์ระหวางผู้เรียนในกลุ่ม การปฏบัติ
และการเรียนรร่วมกัน (Collaborative Learning) นำ�ไปสการ
ค้นคว้าหาคำ�ตอบหรือสร้างความร้ใหม่บนฐานความร้เดิมที่ 

ผูเ้รียนมี
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(3) การจัดการเรียนรู้ แบบทีม (Team-Based 
Learning) เป็นการจัดการเรียนร้ที่เน้นการจัดการเรียนร้แบบ 
กลุ่ม ที่จัดแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อย และแบ่งหนาที่ของคน 
ในกลุ่มภายใต้หัวข้อการศึกษาเดียวกัน โดยที่กลุ่มของผู้ศึกษา 
ทำ�การแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบกันภายในกลุ่มย่อย เพื่อ
แสวงหาคำ�ตอบของคำ�ถามที่ได้รับภายในกลุ่ม ภายใต้กระบวน-
การศึกษาแบบการเรียนผ่านการให้ความเห็นและแสวงหา 
ความร้ร่วมกันภายในกลุ่มผา่นการสะท้อนความคิดเหน็ระหวาง
กัน (Feedback) ในกลุ่มของผูเ้รียน 

(4) การจัดการเรยีนรู้ผ ่านเกม (Game-Based 
Learning) แนวการเรียนรโดยใช้เกมเป็นสื่อ ซึ่งถูกออกแบบ
มาเพื่อให้เกิดการเรียนร โดยผสมผสานความสนุกสนานจาก
การเล่นเกมไปพรอม   กัน ซ่ึงช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
โดยนำ�เอาความบันเทิงเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบ 
การเรียนร้เพื่อให้สอดคล้องกับการเรียนร้ของผู้เรียนมากขึ้น 
จนเป็นที่มาของคำ�วา ‘การศกึษาอย่างบันเทิง (Edutainment)’ 
ซึ่งหมายถึงการศึกษาที่มาพร้อมกับความบันเทิงและความ
สนุกสนาน เพื่อเพิ่มประสบการณ์ร่วมให้กับผู้เรียน และเพื่อ
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้ามามีสวนรวมกับเนื้อหาของการเรียน
ได้มากยิ่งขึ้น

คงปฏเสธไมไ่ด้ว่า การบังคับใช้นโยบาย ‘ลดเวลาเรียน
เพิ่มเวลารู้’ ของกระทรวงศกึษาธกิารในปี  พ.ศ. 2558 ที่มุ่งเน้น
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การสงเสริมให้เกิดการจัดการเรียนรเชิงรุกในระบบการศึกษา
ของไทย และกระตุ้นให้เกิดการนำ�เอารูปแบบต่าง ๆ  ของการ 
จัดการเรียนการสอนแบบการจัดการเรียนรเชิงรุกเข้ามาใช้  
ซึ่งการจัดการเรียนร้ผ่านเกมก็กลายมาเป็นหนึ่งในปจจัยสำ�คัญ 
ของการจัดการศึกษาในรปแบบดังกล่าวนี้เอง นับเป็นการ
กระตุ้นให้มีการนำ�เอาบอร์ดเกม และเกมต่าง ๆ  เข้ามาใช้ใน
ระบบการศกึษาของไทยมากยิ่งขึ้นอย่างเหน็ได้ชัด 

นอกจากความประจวบเหมาะในเรื่องของเวลาและ
โอกาสแล้ว นบัต้ังแต่ปี  พ.ศ. 2550 เป็นต้นมาพบว่า การเล่นเกม
ในลักษณะของเกมกระดานหรือบอร์ดเกมก็ปรากฏเป็นที่นิยม
ขึ้นในสงคมไทยอย่างมาก โดยร้านบอร์ดเกมคาเฟ่ที่มีเจ้าของ
เป็นคนไทยแห่งแรกในประเทศไทยเริ่มเปิดในปี  พ.ศ. 2552  
ชื่อว่า ‘ลานละเล่น’ ซึ่งก่อนหน้านี้ทำ�ธุรกิจสถาบันสอนพิเศษ
ที่มีการใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนการสอน ต่อมาจึงเปิด
ร้านกาแฟควบคู่ไปด้วย ปรากฏวาได้รับผลตอบรับที่ดีทงจาก
นักเรียนและผู้ปกครองที่กลับมาอีกครั้งเพื่อเล่นบอร์ดเกม 
ทำ�ใหเ้จ้าของร้านเห็นโอกาสในการทำ�ธุรกิจร้านบอร์ดเกมคาเฟ่
แบบครบวงในที่สุด และจากข้อมลู Roll Your Dice พบว่า ร้าน 
บอร์ดเกมคาเฟ่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลมีจำ�นวน 
64 ร้าน5 รวมถึงมีหนังสือและรายการที่เก่ียวข้องกับบอร์ด-
เกมเกิดขึ้นเป็นจำ�นวนมากในช่วงเวลาดังกล่าว อาทิ หนังสือ 
‘Board Game Universe จักรวาลกระดานเดียว’ ของ สฤณี  
อาชวานันทกุล ที่ตีพิมพในปี  พ.ศ. 2559 ที่ว่าด้วยเรื่องของ
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แนวคิดและข้อสรปที่ได้จากการบอร์ดเกมรปแบบต่าง ๆ 
รายการ ‘BOARD JOCKEY’ ของ Salmon ที่ว่าด้วยเรื่องของ
การแนะนำ�การเล่มบอร์ดเกมต่าง ๆ  ผา่นช่องทาง YouTube 

อีกท้ังการเกิดข้ึนของ ‘สยามบอร์ดเกม (Siam Board 
Game)’ บริษัทที่แปลบอร์ดเกมเป็นภาษาไทย และช่วยกระตุ้น
ให้เกิดการขยายตัวของวงการบอร์ดเกมในประเทศไทย โดย
บริษัทมีเป้าหมายในเรื่องของการเผยแพร่บอร์ดเกมสู่สังคมไทย
ในวงกว้าง 

ผูบ้ริหารสยามบอร์ดเกมเคยใหส้ัมภาษณ์ไว้ว่า 

“อยากให้บอร์ดเกมแพร่หลายในไทย ในฐานะ
กิจกรรมทีม่ีประโยชน์ และสามารถนำ�ไปใช้เป็นสื่อ
การศึกษา ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างครอบครัว
และบุคคล โดยเป้าหมายหลัก คือ คนทัว่ไปทีไ่ม่เคย
เล่นบอร์ดเกมมาก่อนทุกช่วงวัยทัว่ประเทศไทย...และ
อยากเห็นบอร์ดเกมเป็นส่วนหนึง่ของการใช้เวลาว่าง
ในครอบครัว ในโรงเรียน ในกลุ่มเพือ่นฝูง เราเชือ่ใน
พลังของบอร์ดเกมทีช่่วยดึงคนเข้าหากัน ได้ใช้เวลา
ร่วมกัน ได้ฝึกความคิด จินตนาการ ถกเถียงต่อรอง 
ไปด้วยกัน เราจึงสร้างสยามบอร์ดเกมขึน้มาด้วย 
ความรัก มุง่มัน่ ตัง้ใจ เพือ่บอร์ดเกมจะได้ร่วมเป็นสว่น
ชว่ยพัฒนาสังคมไทย”6
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จะเห็นได้ว่าการเกิดขึ้นของบอร์ดเกมในกระบวนการ
ของการจัดการเรียนการสอน และระบบการศึกษาในประเทศ 
ไทยนั้น เกิดขึ้นจากหลากหลายปัจจัยที่เข้ามามีส่วนในการ
เก้ือหนุนให้เกิดกระบวนการดังกล่าวขน ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของ 
จังหวะเวลา โอกาส และความมุ่งมั่นในการพัฒนาระบบ 
การศึกษาของตัวแสดงที่มีสวนเก่ียวข้องจากหลากหลาย 
ภาคส่วน

มููลนิิธิิฟรีีดริช เนามัน (ประเทศไทย)

กัับการพััฒนาเกมคิิดไตร่่ตรอง

มูลูนิธิิฯิ เริ่่�มพััฒนาเกมคิดไตร่่ตรองตามแนวทางการเรีียนรู้้�ผ่า่น
เกมมาตั้้�งแต่่ต้้นทศวรรษท่ี่� 2550 ก่่อนท่ี่�ระบบการศึกึษาไทยจะ
เริ่่�มยอมรัับอย่่างเป็น็ทางการให้เ้กมเป็น็เครื่่�องมืือทางการเรีียนรู้้�  
โดยเกมแรกท่ี่�มููลนิิธิิฯ ผลิิต คืือ Sim Democracy ในปีี พ.ศ. 
2553

การใช้เกมในฐานะที่เป็นสื่อการเรียนรเป็นวธีการ
ที่ประเทศเยอรมนี (ประเทศต้นกำ�เนิดของมูลนิธิฯ) ใช้อย่าง 
กว้างขวาง และมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเพื่อให้สอดคล้องกับ
บริบทปจจุบัน มูลนิธิฯ ได้ถอดบทเรียนจากประเทศเยอรมนี 
และริเร่ิมพัฒนาเกม Sim Democracy ร่วมกับบริษัทออกแบบ 
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ดร.พิิมพ์์รภััช ดุุษฎีอิีิสริยิกุลุ
มูลูนิธิิฟิรีีดริิช เนามันั (ประเทศไทย)

ในช่่วงที่่ �คนกำำ�ลัังมองหา 
การเรีียนรู้้�ที่่ �ไม่่ใช่่ในห้้องเรีียน...
มองหาการเล่่นเกมที่่ �ประเทืืองปััญญา 
ที่่ �ทำำ�ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�กัับคนเรีียนจริิง ๆ  
สิ่่ �งที่่ �มููลนิิธิิฯ คิิด คืือ 
พััฒนา ‘สื่่�อ’ การเรีียนรู้้�
ที่่ �เห็็นคนเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง
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‘บริษัทคลับ ครีเอทีฟ จำ�กัด’ โดยมีวตถุประสงค์เพื่อใช้ส่งเสริม 
ความเข้าใจเก่ียวกับบทบาทของพลเมืองในระบอบประชา- 
ธิปไตย และเพื่อสนับสนุนการทำ�งานในเรื่องการให้ความร
ประชาชนเก่ียวกับการเลือกต้ังของสำ�นักงานคณะกรรมการ 
การเลือกต้ัง (กกต.) ซึ่งเป็นภาคีเครือข่ายหลักของมูลนิธิฯ  
จากน้ันเป็นต้นมา มูลนิธฯิ ก็ได้ผลิตเกมออกมาเพ่ิมเติม ได้แก่ 
เกมการ์ดพลังสิทธ ิเกมการ์ดพลังสื่อ และเกม PeaceSoCracy 
โดยท้ัง 4 เกมนี้ถือเป็นการใช้เกมเพื่อส่งเสริมการเรียนร้ และ
เป็นเครื่องมือขับเคล่ือนการพัฒนาสังคม 

อย่างไรก็ดี ภายหลังมลูนธิฯิ ได้ขยายวิธีการขบเคล่ือน 
วาระทางสังคมโดยใช้ตรรกะหรือวิธีคิดของเกม หรือกระบวน-
การเกมมฟิเคชั่น ความแตกต่างที่สำ�คัญ คือ อย่างหลังเป็นการ
ใช้หลักการเกมเพื่อขับเคล่ือนประเด็นหรือเรื่องราวที่ไม่ใช่เกม 
ในขณะที่อย่างแรกเป็นการใช้ตัวเกมเพื่อขับเคล่ือนการเรียนร้

ในส่วนนี้จำ�กัดเนื้อหาอยู่ที่ 4 เกมที่กล่าวมาซึ่งเป็น
ตัวอย่างเกมสำ�คัญของมูลนิธิฯ ที่ใช้ขับเคล่ือนการเรียนร้และ 
ส่งเสริมความเป็นพลเมืองมาตลอดกว่าทศวรรษ
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ในบรรดาเกมทั้้�งหมดท่ี่�พััฒนาโดยมูลูนิธิิฯิ เกม Sim Democracy 
นัับได้้ว่่าเป็็นเกมท่ี่�ได้้รัับการยอมรับหรืือมีีชื่�อเสีียงมากท่ี่�สุุด  
ไม่เ่พีียงในประเทศไทย แต่่ยัังรวมถึงในต่างประเทศด้้วย

ยกตััวอย่่างเช่่นในปีี พ.ศ. 2555 Council for a  
Community of Democracies (CCD) องค์์กรพััฒนาเอกชน 
ซึ่่�งส่่งเสริิมประชาธิปิไตย อัันตั้้�งอยู่่�ท่ี่�กรุุงวอชิิงตััน ดีี.ซีี. สหรััฐ- 
อเมริิกา ภายใต้้การสนับัสนุนุของ United Nations Democracy 
Fund (UNDEF) ได้้เลืือกเกม Sim Democracy เป็็นกรณีีศึกษา
ท่ี่�ดีี (Best Practice) สำำ�หรัับการให้้ความรู้้�เรื่่�องประชาธิิปไตย 
ท่ี่�ประสบความสำำ�เร็็จและล้ำำ�จินตนาการ7

ต่อมาในปี  พ.ศ. 2557 เกม Sim Democracy ได้รับ
การคัดเลือกจากสภายุโรป (Council of Europe) ให้เป็นหนึ่ง
ในนวตกรรมการเรียนรเพื่อประชาธิปไตยที่ดีที่สุดของโลกใน
งาน World Forum for Democracy ที่จัดขึ้นในเมืองสตราซบูร์ 
(Strasbourg) ประเทศฝร่ังเศส8 อันทำ�ให้เกมนี้มีชื่อเสียงไป 
ท่ัวโลก9
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ลักษณะของเกม

เกมเมืองจำ�ลองประชาธปิไตย (Sim Democracy) เป็น
บอร์ดเกมที่มีวตถุประสงค์แรกเริ่มเพื่อส่งเสริมให้เยาวชนไทย 
มีส่วนรวมทางการเมือง และมีความเข้าใจในหลักการพื้นฐาน 
ของสังคมประชาธิปไตย ในแง่นี้ Sim Democracy จึงเป็น
เกมเพื่อการเรียนรในเรื่องประชาธิปไตย อีกท้ังช่วยให้ผู้เล่น
ได้ใช้เวลาราว   1-2 ช่ัวโมงในการมีสวนรวมและรับผิดชอบ
ในบทบาทต่าง ๆ  ในสงคมประชาธิปไตย เช่น การทำ�งาน
ของรัฐบาลที่ครอบคลุมต้ังแต่กระบวนการวางแผน จัดสรร
ทรัพยากรและงบประมาณ การจัดบริการสาธารณะ การบริหาร
จัดการทางการคลังและภาษี ตลอดจนการตรวจสอบการทำ�งาน
ของรัฐบาล กลไกของเกม Sim Democracy จะช่วยให้ผู้เล่น 
มีประสบการณ์ตรงกับการทำ�งานของระบอบประชาธปิไตย 

กลุ่มเป้าหมาย

ในการพัฒนาเกมร่นที่ 1 (1st Version) กลุ่มเป้าหมาย 
คือ นกัเรียนช้ันมธัยมศกึษาตอนปลายซึ่งกำ�ลังจะเป็นผูเ้ลือกต้ัง 
ครั้งแรก (First-Time Voter) ไปจนถึงบุคคลที่มีอายุ 22 ปี  
อย่างไรก็ตาม ในการพฒนาเกมร่นที่ 2 (2nd Version) เกม
ได้ถูกนำ�ไปขยายผลกับกลุ่มเป้าหมายในวงกว้างย่ิงขึ้น โดย
เฉพาะอย่างย่ิงนิสิตนักศึกษาในมหาวิทยาลัย อีกท้ังเกม Sim 
Democracy ยังถูกนำ�ไปใช้ในการจัดสัมมนาเชิงปฏบัติการ 
(Workshop) ที่ผูเ้ข้าร่วมเป็นบุคคลวัยทำ�งานอีกด้วย
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วิธีการใช้งาน

เกม Sim Democracy เป็นการจำ�ลองสถานการณ์ให้ 
ผู้เล่นได้มีประสบการณ์กับกลไกการทำ�งานของสังคมประชา- 
ธปิไตย ท้ังในฐานะรัฐบาล ฝ่ายค้าน และประชาชน กลไกของ 
เกมได้สรางพื้นที่หลัก 4 พื้นที่ เพื่อให้ผู้เล่นได้เข้ามาบริหาร 
จัดการ ได้แก่ พื้นทีค่วามมัน่คง พื้นทีก่ารศกึษา พื้นทีส่าธารณสขุ  
และพื้นที่สิ่งแวดล้อม แต่ละพื้นที่มีความต้องการเฉพาะและ
สะท้อนภาพของสังคมที่มีความต้องการหลากหลาย แต่มี
ทรัพยากรจำ�กัด ฉะนั้นผู้เล่นจะได้มีโอกาสบริหารจัดการพื้นที่

ของตนผา่นการจัดสรรงบประมาณ จัดการปญหา เจรจาต่อรอง 
และตรวจสอบการใช้งบประมาณของรัฐบาล นอกจากนี้ แต่ละ 
พื้นที่ยังมีโอกาสจัดการสาธารณปโภค และสรางโครงสราง 
พื้นฐานในพื้นที่ของตนเอง รวมทงหารายได้เพิ่มเติม สำ�หรับ 
ผู้เล่นที่เป็นรัฐบาล การทำ�งานจะต้องสอดคล้องกับนโยบายที่

หาเสียงไว้ มีการวางแผนล่วงหน้า ปรึกษาหารือกับผู้เล่นคนอ่ืน 
และแสดงความรับผิดชอบและภาวะผู้นำ� ผู้เล่นที่เป็นฝ่ายค้าน 
จะต้องตรวจสอบการทำ�งานของรัฐบาล และในขณะเดียวกัน
ก็ต้องพร้อมเสนอทางออกให้กับปัญหา ผู้เล่นที่เป็นประชาชน 
นอกจากจะมีสทธิเลือกต้ังแล้ว ยังสามารถจัดการพื้นที่ของ
ตนเองโดยไมต้่องรอความช่วยเหลือจากรัฐบาลเพียงอย่างเดียว 
จากที่กล่าวมาข้างต้น หลักการที่มาพรอมกับกลไกเกม Sim 
Democracy ได้แก่
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การเลือกต้ัง ที่ผู้เล่นจะมีโอกาสออกแบบแคมเปญ 
หาเสียง ลงสมครรบเลือกต้ัง ได้รับการเลือกต้ัง และเข้าสู่การ
เป็นรัฐบาล และเปล่ียนผา่นรัฐบาลโดยสันติหากแพ้การเลือกต้ัง 
ในรอบต่อไป

การเป็นพลเมืองเข้มแข็ง ที่ผู้เล่นเน้นการบริหาร
จัดการพื้นที่ตนเอง มีการตรวจสอบการทำ�งานของรัฐบาล และ
แสวงหาแนวทางใหม ่ ๆ  ในการจัดการกับปัญหา

การปรกึษาหารอื ที่ผู้เล่นจะต้องรับฟังความคิดเห็น
และความต้องการเฉพาะของผู้เล่นคนอ่ืน ก่อนตัดสินใจจัดสรร
ทรัพยากร

การเคารพเสยีงข้างน้อย ที่ผู้เล่นจะต้องพึงตระหนัก
ในความสำ�คัญของบุคคลที่มีความเห็นแตกต่างออกไป และไม่
กีดกันพวกเขาเหล่านั้นออกไปจากการตัดสินใจ 

การนำ�เกมไปใช้

นับต้ังแต่มีการเริ่มเก็บข้อมูลการใช้เกม Sim Demo- 
cracy ครั้งแรกในวนที่ 12 กันยายน พ.ศ. 2554 จนถึงวันที่  
20 ธนัวาคม พ.ศ. 2563 มีผูเ้ล่นจำ�นวนทงสิ้น 16,454 คน 

จากข้อมลูการใช้เกม Sim Democracy พบว่า จำ�นวน
ผูเ้ล่นในปี  พ.ศ. 2554-2561 มีแนวโน้มที่เพิ่มขึ้น อย่างไรก็ตาม 
จำ�นวนผู้เล่นเกม Sim Democracy ลดลงอย่างมากในปี  พ.ศ. 
2562 และกลับมาเพ่ิมขึ้นอีกครั้งในปี  พ.ศ. 2563 เมื่อแบ่งตาม
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กลุ่มผู้เล่นเกมพบว่า เกม Sim Democracy ถูกนำ�ไปใช้เพื่อ 
การเรียนร้ในโรงเรียน มหาวิทยาลัย สถาบันการศกึษามากที่สุด  
ในฐานะเครื่องมือส่งเสรมการเรียนรหน้าที่พลเมืองในโรงเรียน 
หรือรายวิชาในหมวดการศึกษาท่ัวไป (General Education)  
ในระดับอุดมศึกษา รวมถึงถูกใช้ในกลุ่มเครือข่ายเยาวชน 
ที่สนใจในระบอบประชาธปิไตย (ระหวางปี  พ.ศ. 2554-2563  
มีจำ�นวนผู้เล่นในกลุ่มเครือข่ายเยาวชน นักเรียน นักศึกษา 

ภาพ 2.2 จำำ�นวนผู้้�เล่่นเกม Sim Democracy

โรงเรียน มหาวิทยาลัย สถาบนัการศึกษา
การฝึกอบรมสาํหรับผู้นําเล่นเกม
ประชาชนท่ัวไป องค์กรของรฐั องค์กรเอกชน
รวม

0

1,000

2554 2555 2556 2557 2558 2559 2560 2561 2562 2563

272

903 916

2081 1874 1989
2069

3583

496

2595

2,000

3,000

4,000

ท่ี่�มา:	พััฒนาโดยผู้้�เขีียน รวบรวมข้้อมูลูจากมูลูนิธิิฟิรีีดริิช เนามันั (ประเทศไทย)
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ในสถาบันการศึกษาต่าง ๆ  จำ�นวน 14,265 คน) รองลงมา 
คือ กลุ่มประชาชนทวไป บุคคลในองค์กรของรัฐและเอกชน 
(ระหวางปี  พ.ศ. 2554-2563 มีจำ�นวนผู้เล่นในกลุ่มนี้ 1,371 
คน) โดยไมพ่บกลุ่มผูเ้ล่นที่เป็นประชาชนทวไป บุคคลในองค์กร
ของรัฐและเอกชนในปี  พ.ศ. 2554 แต่พบเป็นสดส่วนมากกว่า
กลุ่มอ่ืน   ในปี  พ.ศ. 2555 และพบจำ�นวนผู้เล่นที่เป็นกลุ่ม 
การฝึกอบรมสำ�หรับผู้นำ�เล่นเกมน้อยที่สุด (ระหวางปี  พ.ศ. 
2554-2563 มีจำ�นวนผูเ้ล่นในกลุ่มนี ้1,142 คน)

เมื่อวิเคราะหป์ระสบการณ์ของผูเ้ล่น พบว่า ผูเ้ล่นเหน็
ว่า เกม Sim Democracy เป็น

•	 เครื่องมือเชิงนวตกรรมที่ส่งเสริมการเรียนร้เรื่อง
หน้าที่พลเมือง และการมีสวนรวมทางการเมือง
สำ�หรบเยาวชนในห้องเรียน อีกท้ังยังช่วยสร้าง
บรรยากาศในห้องเรียนให้ลดความตึงเครียดผ่าน
การละเล่นที่แฝงการเรียนร10

•	 เครื่องมือช่วยในเรื่องการแสดงออกของนักเรียน/
นกัศกึษา กล่าวคือ ผูเ้ล่นจะกล้าแสดงความคิดเหน็
มากขึ้น หากมีการใช้เกม

•	 จุดเริ่มต้น (Entry Point) ในการเข้าสู่เนื้อหา และ
กิจกรรมเชิงปฏบัติการนอกชั้นเรียน

•	 การดึงประสบการณ์ส่วนบุคคลของผู้เล่นเข้ามาสู่
หลักการประชาธปิไตย
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การถอดบทเรียนหลังเล่นเกม

สำ�หรับเกมคิดไตร่ตรองตามแนวทางการเรียนร้ผ่าน
เกมนั้น จุดเด่นสำ�คัญประการหนึ่งอยู่ที่การถอดบทเรียนหลัง
การเล่นเกมเพื่อสร้างการเรียนร้ ให้นำ�สิ่งที่ได้จากเกมมาถอด
เป็นความร้ เพื่อนำ�ไปใช้ต่อยอดในเรื่องอ่ืน 

สำ�หรบเกม Sim Democracy นั้น การชวนถอด 
บทเรียนหลังเล่นเกมสามารถทำ�ได้ใน 2 ประเด็นเบ้ืองต้น
สำ�คัญ11 ได้แก่

(1) การชวนคิดและต้ังคำ�ถามเรื่องบทบาทของผู้เล่น 
ในฐานะพลเมืองในสังคมประชาธปิไตย

(2) การเช่ือมโยงกลไกเกมใหไ้ปไกลกว่าคำ�วา ประชา-
ธิปไตย เช่น การเพิ่มมุมมองด้านเศรษฐศาสตร์ การคลัง
สาธารณะ เป็นต้น

ข้อจำ�กัดของเกมและแนวทางการพัฒนา

จากการเก็บข้อมูลของผู้ที่นำ�เกมไปใช้และผู้เล่น พบ
ข้อจำ�กัดของเกม Sim Democracy ใน 3 ประเด็น ได้แก่

(1) กลไกเกมมีความซับซ้อนสูง ยากต่อการทำ�ความ
เข้าใจและเล่นในระยะเวลาอันจำ�กัด โดยเฉพาะอย่างย่ิงผู้เล่น 
ที่เป็นผูใ้หญ่ซึ่งไมคุ่้นเคยกับการเล่นเกม
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(2) เนื้อหาเกมค่อนข้างยาก เพราะเป็นเกมบริหาร
ทรัพยากรและใช้ทักษะการสื่อสารเป็นหลัก 

(3) ต้องพ่ึงพาผู้นำ�เล่นเกมหรือกระบวนกรเกมเป็น
อย่างมากเพื่อแนะนำ�และอำ�นวยความสะดวกในการเล่นเกม



Rights Card Game
เกมการ์ดพลังสิทธิ

+

คุณครูไม่ให้มาร์คพูดหน้าชั้นเรียน 

เพราะเขาพูดติดอ่าง

สิทธิในเนื้อตัวร่างกาย/Rig�� t� ���e

การ์ดสถานการณ์

ระดมทุนเพื่อทำการรณรงค์ต่อไป (4)

การ์ดพลังสิทธิ

เสนอประเด็นและรณรงค์ผ่านทางออนไลน์ (อินเตอร์เน็ต)

การ์ดพลังสิทธิ

กล้าตัง้คำถามและแสดงความคิดเห็น เรามีสิทธิและเสรีภาพในการตัง้คำถามเพือ่ให้สังคมฉุกคิดและเสนอวิธีแก้ปัญหาร่วมกัน

การ์ดพลังสิทธิ

+

+
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หลังจากท่ี่�เกม Sim Democracy ประสบความสำำ�เร็็จในระดัับ
หนึ่่�ง ในปี ีพ.ศ. 2557 กรมคุ้้�มครองสิิทธิแิละเสรีีภาพ กระทรวง
ยุุติิธรรม ได้้สร้้างความร่่วมมืือกัับมููลนิิธิฯิ เพื่่�อพััฒนาเกมการ์์ด
พลังสิิทธิิ โดยมีีเป้้าหมายเพ่ื่�อให้้ผู้้�เล่่นได้้เรีียนรู้้�และคิิดแก้้ไข
สถานการณ์์ต่่าง ๆ  ผ่่านแนวคิดด้้านสิิทธิิมนุุษยชน ตลอดจน 
นํําความรู้้�ท่ี่�ได้้ไปปรัับใช้้ในชีีวิตจริิง12

ลักษณะของเกม

เกมการ์ดพลังสิทธิเป็นชุดสื่อการเรียนรผ่านการ์ด
พลังสิทธิ (Rights Card) เพื่อใช้ในการสนับสนุนการเรียน 
การสอนด้านสทธเิสรีภาพ สิทธมินุษยชน และการเคารพสทธ ิ
ผู้อ่ืน โดยใช้หลักการสิทธิมนุษยชนตามปฏญญาสากลว่าด้วย
สิทธิมนุษยชนขนพื้นฐาน เกมนี้ได้รับการยอมรับว่าเล่นง่าย
ที่สุดเกมหนึ่ง เนื่องจากมีกลไกที่ไม่ซับซ้อนและเนื้อหาที่ชัดเจน 
ตรงประเด็น และกว้างขวาง กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ ผู้เล่นสามารถ 
เข้าถึงความร้ของเกมนีไ้ด้ง่ายกว่าเกมอ่ืน 
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กลุ่มเป้าหมาย

กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนต้ังแต่ระดับชั้นประถม-
ศึกษาตอนปลายไปจนถึงระดับอุดมศึกษา และบุคคลท่ัวไป  
จากการสัมภาษณ์พบว่า มีการนำ�เกมการ์ดพลังสิทธิไปใช้กับ
กลุ่มนกักิจกรรมทางสังคมด้านสิทธมินษุยชนอีกด้วย

วิธีการใช้งาน

วัตถุประสงค์ของเกม คือ การให้ผู้เล่นได้เรียนร้
เก่ียวกับหลักสิทธิมนุษยชนสากลตามปฏญญาสากลว่าด้วย
สิทธิมนุษยชน (Universal Declaration of Human Rights 
หรือ UDHR) และใช้หลักการดังกล่าวเป็นตัวต้ังในการแก้ไข
สถานการณ์ด้านสิทธมินุษยชนที่ปรากฏในเกม การ์ดพลังสิทธิ
ประกอบไปด้วยการ์ด 4 ประเภทดังนี้

(1) การด์สถานการณ์: ภาพบนการ์ดเป็นสถานการณ์
สมมติที่เก่ียวกับการละเมดิสิทธมินษุยชนรปแบบต่าง ๆ

(2) การด์พลังสิทธิ: ภาพบนการ์ดเป็นแนวทางแก้ไข
สถานการณ์ละเมดิสิทธ ิซึ่งจะแบ่งเป็น 7 กลุ่ม ดังนี้

(2.1) ค้นคว้าหาข้อมูล  เพื่อตรวจสอบเรื่องราว 
หรือสิทธต่ิาง ๆ  

(2.2) ปกป้องสิทธด้ิวยตัวเอง เช่น กล้าพูดออกมา
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(2.3) หาบุคคลอ่ืนเข้ามาช่วย เช่น หากเกินกำ�ลัง 
ให้แจ้ง/หาผู้ใหญ่ (กรณีเป็นเด็ก) หรือหาคนกลางเข้ามาช่วย 
เพื่อใหเ้กิดการแก้ปัญหา และไกล่เกล่ีย

(2.4) การรวมกลุ่ม  เช่น เพื่อพูดคุย เสนอข้อ- 
เรียกร้อง หรือระดมความคิดเพื่อแก้ปัญหา

(2.5) แจ้งเจ้าหนา้ที่หรือหนว่ยงานที่เก่ียวข้อง เช่น 
เจ้าหน้าที่ด้านสทธิมนุษยชนจากองค์กรต่าง ๆ  เพื่อช่วยเหลือ 
หรือเจ้าหนา้ที่ที่มีอำ�นาจในการดำ�เนนิการ

(2.6) แจ้งสื่อ  เพื่อให้เกิดการรับรู้ทางสังคม และ
เกิดการถกเถียงในวงกว้างซึ่งจะนำ�มาสู่การแก้ไขในหลาย ๆ  มติิ

(2.7) ผลักดันสนโยบาย เพื่อใหเ้กิดการแก้ไขอย่าง
ยั่งยืน

(3) การ์ดภารกิจ: ภาพบนการ์ดเป็นรายละเอียด
ภารกิจที่ผูเ้ล่นต้องทำ� 

(4) การด์พิเศษ: ภาพบนการ์ดเป็นเครื่องมือที่เป็น
สีสันในการเล่นเพื่อเพิ่มความสนกุสนาน

ท้ังนี้ เกมการ์ดพลังสิทธิมีทงรูปแบบการเล่นระดับ 
พื้นฐาน (Basic) และระดับสูง (Advance) 

การนำ�เกมไปใช้

ระหวางปี  พ.ศ. 2558-2563 มีจำ�นวนผู้เล่นเกมการ์ด
พลังสิทธจิำ�นวน 7,982 คน ซึ่งจำ�นวนผูเ้ล่นในแต่ละปีมีจำ�นวน
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ที่แตกต่างกันมาก และเมื่อแบ่งตามกลุ่มผู้เล่นเกมพบว่า เกม
การ์ดพลังสิทธิถูกนำ�ไปใช้เป็นสื่อเพื่อการเรียนรในโรงเรียน 
มหาวิทยาลัย สถาบันการศึกษามากที่สุด (ในระหวางปี  พ.ศ. 
2558-2563 มีจำ�นวนผู้เล่นในกลุ่มเครือข่ายเยาวชน นักเรียน 
นักศึกษาในสถาบันการศึกษาต่าง ๆ  จำ�นวน 6,991 คน)  
ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลจากการสมภาษณ์ที่คณะผู้เขียนพบว่า  
มีการนำ�เกมการ์ดพลังสิทธิมาใช้อย่างแพร่หลายในโรงเรียน  
ในฐานะเครื่องมือส่งเสรมการเรียนรด้านสทธิมนุษยชน ใน
ทำ�นองเดียวกัน ในระดับอุดมศกึษา มกัจะนำ�เกมการ์ดพลังสิทธิ
มาใช้ในรายวิชาในหมวดการศกึษาท่ัวไป (General Education) 
รองลงมา คือ กลุ่มประชาชนทวไป บุคคลในองค์กรของรัฐและ
เอกชน (ระหวางปี  พ.ศ. 2558-2563 มีจำ�นวนผู้เล่นในกลุ่มนี้  
576 คน) และกลุ่มผูเ้ล่นที่เป็นการฝึกอบรมสำ�หรับผูน้ำ�เล่นเกม 
พบว่า มีจำ�นวนน้อยที่สุด (ระหวางปี  พ.ศ. 2554-2561  
มีจำ�นวนผูเ้ล่นในกลุ่มนี ้415 คน
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ภาพที่่� 2.3	จำ ำ�นวนผู้้�เล่่นเกมการ์์ดพลัังสิิทธิิ

เครอืขา่ยเยาวชนโรงเรยีน มหาวิทยาลัย สถาบนัการศึกษา
การฝึกอบรมสาํหรับผู้นําเล่นเกม
ประชาชนท่ัวไป องค์กร เครอืขา่ยอ่ืนๆ
รวม
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ท่ี่�มา:	มูลูนิธิิฟิรีีดริิช เนามันั (ประเทศไทย)

เมื่อวิเคราะห์ประสบการณของผู้เล่น พบว่า ผู้เล่น 
เห็นวา เกมการ์ดพลังสิทธเิป็นเครื่องมือส่งเสรมการเรียนรด้าน 
สิทธิมนุษยชนตามหลักสากล โดยที่ผู้เล่นได้ทำ�ความเข้าใจ 
เก่ียวกับสิทธมินุษยชนใน 5 ประเด็นสำ�คัญ ได้แก่ ความเข้าใจ
หลักการพื้นฐานของสิทธิมนุษยชน การอดทนอดกล้ันต่อ
ความคิดเห็นที่แตกต่าง หลักความได้สัดส่วนกับแนวทางการ 
แก้ปัญหาสิทธมินุษยชน การตระหนักถึงการมีส่วนร่วมในการ
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แก้ปัญหาการละเมิดสิทธิในสังคม และความคิดสร้างสรรค์ใน
การแก้ปัญหาสิทธมินษุยชน13

การถอดบทเรียนหลังเล่นเกม

สำ�หรบเกมการ์ดพลังสิทธ ิการชวนถอดบทเรียนหลัง
เล่นเกมสามารถทำ�ได้ใน 2 ประเด็นเบื้องต้นสำ�คัญ ได้แก่

(1) การชวนคิดและต้ังคำ�ถามเรื่องบทบาทของผู้เล่น  
หากพบกรณีการละเมดิสิทธแิละแนวทางดำ�เนนิการที่เหมาะสม

(2) การแสดงใหเ้หน็มติิความหนกัเบาของสถานการณ์
และวิธีการแก้ไขที่เหมาะสมและได้สัดส่วน

ข้อจำ�กัดของเกมและแนวทางการพัฒนา

จากการเก็บข้อมูลของผู้ที่นำ�เกมไปใช้และผู้เล่น พบ
ข้อจำ�กัดของเกมการ์ดพลังสิทธใิน 2 ประเด็นหลัก ได้แก่

(1) สถานการณ์ที่ไม่สอดคล้องกับประสบการณ์ของ 
ผูเ้ล่นมกัจะไมไ่ด้รับความสนใจเท่าที่ควรในการเล่น

(2) ในบางกรณี กลไกของเกมจะไมส่มัพนัธกั์บแนวทาง 
ของการแก้ไขปญหา ซึ่งอาจจะทำ�ให้ผู้เล่นจำ�ได้แค่บางใบที่ 

ส่งผลต่อการเล่นจริง ๆ  รวมถึงเรื่องของวัฒนธรรมและการรับรู้ 
ในแต่ละพื้นที่ หลายครั้งก็ส่งผลโดยตรงต่อการเล่นเกม และ
ความเข้าใจในกระบวนการของการเล่นเกม
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Media Literacy Card Game
เกมการ์ดพลังส่ือ

มีคนส่งข้อความมาให้เปาเปาว่า 

“ให้ส่งเลข 999 ไปให้เพ่ือน 9 คน

จะได้เจอเน้ือคู่ภายใน 9 วัน

+

+ +

+
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เกมการ์์ดพลังสื่่�อเป็็นโครงการพััฒนาเครื่่�องมืือเพื่่�อการเรีียนรู้้� 
เท่่าทัันสื่่�อระหว่่างกองทุุนพััฒนาสื่่�อปลอดภััยและสร้้างสรรค์ 
และมููลนิิธิิฯ ในปีี พ.ศ. 2560 ด้้วยเหตุุผลประการสำำ�คัญ คืือ  
การคะคานพระราชบััญญััติิว่่าด้้วยการกระทำำ�ความผิิดเก่ี่�ยวกับ 
คอมพิิวเตอร์์ (ฉบัับท่ี่� 2) พ.ศ. 2560 ซึ่่�งถููกใช้้เป็็นเครื่่�องมืือ 
ของรััฐในการเซ็็นเซอร์์ข้้อมููลฝ่่ายตรงข้้าม มููลนิิธิิฯ เห็็นว่่า  
การเซ็็นเซอร์์ไม่่ใช่่หนทางท่ี่�เหมาะสม แต่่ควรเป็็นการส่งเสริิม
การศึึกษาการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ โดยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เล่่นตั้้�งคำำ�ถามอย่่าง 
มีีวิจารณญาณเก่ี่�ยวกับประเด็็นต่าง ๆ  ในสื่่�อ

ในปี  พ.ศ. 2562 เกมการ์ดพลังสื่อได้รับการคัดเลือก
ให้ไปนำ�เสนอที่งาน World Forum for Democracy ซ่ึงจัดขึ้น
ในเมืองสตราซบูร์ (Strasbourg) ประเทศฝร่ังเศส เวทีเดียวกับ
ที่เกม Sim Democracy เคยไปในปี  พ.ศ. 2557 ในฐานะเป็น
นวตกรรมเสริมสร้างสังคม เพื่อต่อต้านการบิดเบือนข้อมลู และ
ช่วยพัฒนาการวเคราะห์ กระบวนการ และความเข้าใจข้อมูล
ข่าวสาร14
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ลักษณะของเกม

เกมการ์ดพลังสื่อเป็นเกมที่ว่าด้วยการรเท่าทันสื่อ
ผา่น 5 หลักการ/คำ�ถามพื้นฐาน โดยเกมการ์ดพลังสื่อเป็นเกมที่ 

เกิดขึ้นจากแนวคิดซึ่งต้องการจะเสริมสร้างองค์ความร้เก่ียวกับ
การเท่าทันสื่อให้กับเด็กเยาวชน ผ่านกิจกรรมในลักษณะของ
เกมที่ใหท้ั้งความสนกุและสร้างการเรียนรไปพร้อม   กัน เพื่อให้
เด็กและเยาวชนหรือกระท่ังผู้เล่นเกมกลุ่มต่าง ๆ  ได้ตระหนกรู้ 
และมีความร้พื้นฐานสำ�หรบใช้ในการติดตามสื่อในยุคปัจจุบัน
ใหม้ากยิ่งขึ้น

กลุ่มเป้าหมายของเกม 

ในระยะแรกเริ่มของการออกแบบและการพัฒนาเกม
การ์ดพลังสื่อ กลุ่มเป้าหมายหลักของเกมนี ้คือ เด็กและเยาวชน 
เพื่อให้พวกเขามีความร้และเท่าทันต่อการเสพเนื้อหาของ 
สื่อต่าง ๆ  ที่กำ�ลังทวีจำ�นวนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญในปจจุบัน 
และเมื่อมีการพัฒนาเกมการ์ดพลังสื่อต่อมา ก็ได้ขยายฐานของ 
กลุ่มเป้าหมายของเกมออกสู่ประชาชนและผู้เล่นโดยท่ัวไป 
โดยที่เป้าหมายหลักของเกมก็ยังคงมุ่งเน้นที่การสร้างการ
ตระหนกัรู้ในเรื่องการเสพสื่อและการเท่าทันสื่อของผูเ้ล่นเกม

วิธีการใช้งาน

กล่าวได้ว่า ฐานคิดของกลไกในเกมการ์ดพลังสื่อนั้น  
พฒันามาจากเกมการด์พลังสทิธ ิดังนัน้กลไกของเกมจึงออกแบบ 
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มาใหง่้ายต่อการเล่นและมีเนื้อหาที่ชัดเจน ตรงประเด็น ใช้เวลา
ไมม่าก

ภายในกล่องเกมจะประกอบด้วยการ์ดสถานการณ์ 
ที่แสดงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงตามสื่อต่าง ๆ  จำ�นวน 15 ใบ ตาม
ด้วยการ์ดแก้ปัญหาที่ใหผู้เ้ล่นเกิดกระบวนการคิดวิเคราะหด้์าน
การร้เท่าทันสื่อ อันประกอบด้วยคำ�ถามหลัก 5 คำ�ถาม ได้แก่

(1)	 สื่อมาจากไหน ใครเป็นคนสร้าง (การวเคราะห์
ที่มาของสื่อ)

(2)	 ทำ�ไมสื่อถึงนา่สนใจ สื่อใชวิ้ธีอะไรนะ (การวเคราะห ์
เทคนคิของสื่อ)

(3)	 อะไรเอ่ยที่อยู่ในสื่อ (การวเคราะหเ์นื้อหาในสื่อ)
(4)	 สื่อต้องการอะไรจากเรานะ (การวเคราะห์เป้า-

หมายของสื่อ)
(5)	 เราคิดอย่างนี้เพราะ (?) (การวเคราะห์ว่า คนเรา

เข้าใจสื่อต่างกัน)15

โดยที่คำ�ถามต่าง ๆ  ที่ถูกสรางไว้ในกลไกของเกมจะ
เป็นประเด็นที่ชวนใหผู้เ้ล่นช่วยกันทำ�หนา้ที่ในการคิด วิเคราะห ์
ถกเถียง กระท่ังเมื่อหาเหตุผลสอดคล้องเป็นที่พอใจของผู้เล่น
คนอ่ืนก็จะได้การ์ดใบนั้นพร้อมคะแนนไปครอบครอง 

ขณะเดียวกันเกมยังออกแบบให้มีการ์ดแทรกแซงเพื่อ
มาหักล้างการ์ดพลังสื่อของผู้เล่นได้ ผู้เล่นที่มีการ์ดแทรกแซง
สามารถใช้การ์ดใบนี้ในการสกัดก้ันการทำ�คะแนนของผู้อ่ืนได้ 
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เปรียบเสมือนในสถานการณจริงที่สะท้อนภาพของสังคมและ
โลกแห่งความเป็นจริงที่การแทรกแซงสื่อก็ยังคงมีอยู่จริงและ 
ยังคงปรากฏใหเ้หน็อยู่เป็นระยะ16

การนำ�เกมไปใช้

จากข้อมูลการใช้เกมการ์ดพลังสื่อ พบว่า จำ�นวน 
ผู้เล่นในปี  พ.ศ. 2560-2563 มีจำ�นวนผู้เล่นทงสิ้น 1,299 คน 
เมื่อแบ่งแยกตามกลุ่มผูเ้ล่นเกมพบว่า ในระยะเวลา 4 ปีจำ�นวน
กลุ่มผู้เล่นที่มากที่สุดนั้น คือกลุ่มเพื่อการเรียนร้ในโรงเรียน 
มหาวิทยาลัย สถาบันการศึกษา (647 คน) รองลงมา คือ กลุ่ม
ประชาชนทวไป บุคคลในองค์กรของรัฐและเอกชน (560 คน) 
เนื่องจากเกมการ์ดพลังสื่อเป็นเกมที่ใช้งานได้ง่าย สามารถ 
เข้าถึงกลุ่มบุคคลได้หลากหลาย และกลุ่มที่พบจำ�นวนผู้เล่น
นอ้ยที่สุด คือ กลุ่มการฝึกอบรมสำ�หรับผูน้ำ�เล่นเกม (92 คน) 

เมื่อวิเคราะหป์ระสบการณ์ของผูเ้ล่น พบว่า ผูเ้ล่นเหน็
ว่า เกมการ์ดพลังสื่อเป็นเครื่องมือที่ดีในการสรางการเรียนร 
เรื่องการรเท่าทันสื่อใหกั้บผูเ้ล่น และยังมีการจำ�ลองสถานการณ ์
การแทรกแซงสื่อ หรือสภาวการณที่สื่อและผู้เสพสื่อในยุค
ปัจจุบันต้องเผชิญอยู่เป็นระยะ ๆ

อีกท้ังด้วยกลไกและเนื้อหาที่ง่ายแต่มีประโยชน์ ผู้เล่น
เหน็วา เกมการ์ดพลังสื่อสามารถนำ�มาปรับใช้กับผู้เล่นได้หลาย
ช่วงอายุ กล่าวคือ เป็นเกมที่ผู้เล่นทุกวัยสามารถเข้าถึงได้ง่าย
และสนกุกับการเล่นได้ไมย่าก
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ภาพที่่� 2.4	จำ ำ�นวนผู้้�เล่่นเกมการ์์ดพลัังสื่่�อ

เครอืขา่ยเยาวชนโรงเรยีน มหาวิทยาลัย สถาบนัการศึกษา
การฝึกอบรมสาํหรับผู้นําเล่นเกม
ประชาชนท่ัวไป องค์กร เครอืขา่ยอ่ืนๆ
รวม
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ท่ี่�มา:	พััฒนาโดยผู้้�เขีียน รวบรวมข้้อมูลูจากมูลูนิธิิฟิรีีดริิช เนามันั (ประเทศไทย)

นอกจากนี้ เกมการ์ดพลังสื่อยังได้รับการยอมรับว่า
เป็นหนึ่งในเครื่องมือหรือสื่อการสอนที่มีประสิทธภิาพสูง (โดย
เฉพาะอย่างยิ่งเมื่อจัดการเรียนการสอนเรื่องการรเท่าทันสื่อ  
ท้ังในสถาบันการศกึษาและการอบรมหรือจัดกิจกรรมในชุมชน) 
ในสถาบันการศกึษาที่มีการสอนการร้เท่าทันสื่อ มกันำ�เครื่องมือ
อย่างเกมการ์ดพลังสื่อมาใช้ในกระบวนการการเรียนการสอน
เสมอ
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การถอดบทเรียนหลังเล่นเกม

เกมการ์ดพลังสื่อมีจุดเด่นที่ช่วยให้ผู้เล่นเกมสามารถ
แยกแยะความแตกต่าง และต้ังคำ�ถามต่อสื่อในประเด็นต่าง ๆ  
ตามที่ได้มีการระบุเอาไว้ในกลไกของเกมได้เป็นอย่างดี เกมนีย้ัง
เอ้ือใหม้ีการสรางบทสนทนาต่อยอดในเรื่องของการรเท่าทันสื่อ
ในวงของผู้เล่นเกมอีกด้วย การชวนถอดบทเรียนหลังเล่นเกม
สามารถทำ�ได้ เช่น การชวนคุยถึงความสำ�คัญของการร้เท่าทัน
สื่อ กล่าวคือ การร้เท่าทันสื่อเป็นทกษะที่จำ�เป็นสำ�หรับทุกคนที่

อาศัยอยู่ในยุคของข้อมูลข่าวสารและสื่อใหม่ การพัฒนาทักษะ
การต้ังคำ�ถามกับสื่อที่พบเห็นนอกเหนือจากสถานการณที่พบ
ในเกมสามารถช่วยใหผู้เ้ล่นกลายเป็นพลเมืองรู้เท่าทันสื่อได้

ข้อจำ�กัดของเกมและแนวทางการพัฒนา

จากการเก็บข้อมูลของผู้ที่นำ�เกมไปใช้และผู้เล่น พบ
ข้อจำ�กัดของเกมการ์ดพลังสื่อใน 3 ประเด็นหลัก ได้แก่

(1) ในบางกรณี หากกลไกของการ์ดไม่สัมพนธ์กับ
แนวทางของการแก้ไขปญหา สิ่งนี้อาจจะทำ�ให้ผู้เล่นจำ�การ์ด
ได้แค่บางใบที่ส่งผลต่อการเล่นจริง ๆ  แต่ไม่สามารถประยุกต์ใช้
แนวทางการแก้ปัญหาได้

(2) รูปแบบของการเล่มเกมในกรณีที่ไม่มีผู้นำ�เล่นเกม 
หรือผู้นำ�เล่นเกมไม่สามารถควบคุมกลไกการเล่นได้ อาจจะ
นำ�พาให้การเล่นเกมของกลุ่มผู้เล่นมุ่งไปเฉพาะที่เรื่องของการ
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แพ้ชนะจากการได้คะแนนเพียงอย่างเดียว โดยลืมสังเคราะห์ 
องค์ความร้ที่อยู่ในส่วนต่าง ๆ  ของเกม 

(3) เพราะว่าสื่อคือวัฒนธรรม ความแตกต่างทางด้าน
บริบทที่กำ�หนดเอาไว้ในเกมอาจจะส่งผลในเรื่องการนำ�เอาเกม
ไปประยุกต์ใช้กับสังคมต่างประเทศ หรือกับสังคมที่มีวฒนธรรม
แตกต่างจากบริบทของสังคมไทย เพราะประเด็นบางอย่างที่

ปรากฏอยู่ในกลไกของเกม สำ�หรับต่างสังคมหรือต่างวัฒนธรรม
แล้ว ประเด็นเหล่านั้นอาจจะไม่ใช่ปัญหา ดังน้ันประเด็น
สถานการณ์จึงขึ้นอยู่กับเรื่องของความแตกต่างทางด้านบริบท 
ในทางวัฒนธรรมด้วยเช่นกัน การพัฒนาเกมนี้ในบริบทที่ 

แตกต่างออกไปจึงต้องคำ�นงึถึงปัจจัยทางวัฒนธรรมเป็นสำ�คัญ



PeaceSoCracy
Way Out of Conflict

การ์ดเรื่องราว
“สรอยเพชรโบราณ”

การดสืบคน  
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ใหลูกทั้งสองคนเปนมรดก 

และสั่งไมใหขายเด็ดขาด 

แตลูกทั้งสองกลับทะเลาะกัน 

เพราะอยากไดเก็บไวเองทั้งคู 

“สรอยเพชรโบราณ”

ทั้ง A และ B ตางก็อยากใหสรอยเสน

นี้ไดรับการดูแล

อยางดีที่สุดในฐานะสมบัติของตระกูล 

การดความตองการ A

เมื่อผูเลนคนอื่น ๆ นำเสนอทางแกไขปญหาที่เกิดขึ้นระหวาง A และ B 

ผูเลนคนตนเรื่อง B ใหคะแนนผูเลนอื่น ๆ โดยนำรูปหนาตัวละครไปวางบนระดับความพึงพอใจ 1-5
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เกม PeaceSoCracy ย่่อมาจากคำำ�ว่่า ‘Peaceful Society in 
Democracy’ (สัังคมสัันติสุุขในระบอบประชาธิิปไตย) มููลนิิธิฯิ 
เริ่่�มพััฒนาเกมนี้้�ในช่วงปีี พ.ศ. 2559 ร่่วมกับสำำ�นัักสัันติวิิธีีและ
ธรรมาภิิบาล สถาบัันพระปกเกล้้า จนสำำ�เร็็จออกมาเป็็นเกมใน 
ปี ีพ.ศ. 2561 ในแง่่นี้้� เกม PeaceSoCracy จึึงมีีระยะเวลาในการ
พััฒนานานกว่่าเกมอื่�น 

เกม PeaceSoCracy มีเป้าหมายเพื่อสร้างความเข้าใจ
เก่ียวกับการจัดการความขดแย้งด้วยสันติวิธีแก่ผู้เล่น รวม
ถึงต้องการสะท้อนให้เห็นวา คนในสงคมนั้นมีความแตกต่าง
หลากหลาย และความขดแย้งก็เป็นส่วนธรรมดาส่วนหนึ่งของ
ประชาธปิไตย การอยู่ร่วมกันบนความแตกต่างอย่างมีวธีการที่ดี
เพื่อสร้างสังคมสันติสุขในระบอบประชาธปิไตยจึงเป็นสิ่งสำ�คัญ

ลักษณะของเกม

PeaceSoCracy นับเป็นนวตกรรมการเรียนรในการ
แก้ไขปญหาร่วมกัน ได้รับการออกแบบเพื่อสร้างบรรยากาศ
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การเรียนร้ผ่านการสวมบทบาทสมมติต่าง ๆ  อาทิ ข้าราชการ 
นักการเมือง นักวิชาการ นักกฎหมาย นักธุรกิจ เจ้าหนาที่ 

ความมั่นคง นกักิจกรรมสังคม ผูน้ำ�ศาสนา และคู่ขัดแย้ง17 อีกท้ัง 
ยังเป็นเกมที่ว่าด้วยการจัดการความขัดแย้ง และทำ�ใหผู้เ้ล่นเกม 
มองเห็นความขดแย้งเป็นเรื่ องปกติธรรมดาของทุกสังคม  
การจัดการความขัดแย้งผ่านการพูดคุยเจรจาอย่างมีเหตุผล 
จึงเป็นสิ่งสำ�คัญที่จะมใิหค้วามขัดแย้งปะทุเป็นความรนแรง 

เกม PeaceSoCracy จึงถูกสร้างขึ้นมาบนฐานของ
การสร้างความเข้าใจระหวางกลุ่มของผู้เล่นเกมเพื่อให้เกิดการ
สรางความเข้าอกเข้าใจ (Empathy) ผ่านการจำ�ลองเหตุการณ์ 
ในเกมโดยให้ผู้เล่นเลือกสถานการณจำ�ลอง 15 สถานการณ  
ที่ตัวเกมออกแบบให้มีการใช้การพดคุย เจรจา แลกเปล่ียน 
ความคิดเห็นระหวางกันผ่านสถานการณ์ที่ถูกออกแบบเอาไว้ 
เพื่อให้ผู้เล่นเกิดการเรียนร้และทำ�ความเข้าอกเข้าใจตัวแสดง 
ที่มีความแตกต่างกันในแต่ละสถานการณ์ 

กลุ่มเป้าหมายของเกม 

แต่เริ่มเดิมที ในการออกแบบเกมในครั้งแรกนั้น 
PeaceSoCracy ได้ถูกออกแบบข้ึนมาเพื่อใช้ในการจัดกิจกรรม
ในหลักสูตรการเรียนการสอนของสำ�นักสันติวิธีและธรรมา- 
ภิบาล สถาบันพระปกเกล้า สำ�หรับการใช้เป็นเครื่องมือในการ 
สร้างการเรียนรในกระบวนการสนติวิธีผ่านกลไกของการ
เจรจาและการสร้างความเข้าอกเข้าใจในกระบวนการเจรจา
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สันติภาพ เมื่อเป็นเช่นนี้ในระยะแรกของ PeaceSoCracy  
จึงเป็นเกมที่ถูกออกแบบมาสำ�หรบกลุ่มผู้เล่นที่มีความเฉพาะ
เจาะจงมากกว่าเกมอ่ืน 

ในการนี้ เกม PeaceSoCracy จึงเป็นเกมที่ได้รับ 
ความนยมในการนำ�ไปอบรมกระบวนการกับผู้ปฏบัติงานใน
ภาครัฐระดับต่าง ๆ  เป็นอย่างมาก โดยเฉพาะในหัวข้อ อาทิ  
การส่งเสริมประชาธปิไตยและสิทธเิสรีภาพของประชาชน (โดย
องค์การบริหารสวนจังหวดสมุทรสาคร)18 และการจัดการความ
ขัดแย้ง (โดยศาลอุทธรณ์ภาค 1)19 เป็นต้น

วิธีการใช้งาน

เกม PeaceSoCracy มีวตถุประสงค์ที่มุ่งเน้นการ
สร้างการมีส่วนรวมและกระตุ้นให้เกิดการเรียนร้อย่างต่อเนื่อง  
ในการสรางความเข้าใจเก่ียวกับการจัดการความขัดแย้งด้วย
สันติวิธี เมื่อเป็นเช่นนั้น กลไกและวิธีการเล่นของเกมจึงถูกสร้าง
อยู่บนฐานของการจำ�ลองสถานการณ โดยแบ่งเป็นสวนต่าง ๆ  
ดังนี้

ส่วนที ่1 ปรากฏการณหรือสถานการณความขดแย้ง
จำ�นวน 15 เรื่อง จำ�แนกเป็น ระดับบุคคล/ครอบครัว จำ�นวน 
5 เรื่อง ระดับชุมชน ระดับประเทศ จำ�นวน 5 เรื่อง และระดับ
ระหวางประเทศ จำ�นวน 5 เรื่อง

สว่นที ่2 คนที่เก่ียวข้อง (คู่ขัดแย้งและคนอ่ืน  ) 
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คู่ขัดแย้ง และผูม้ีส่วนได้ส่วนเสีย หรือผูม้ีส่วนเก่ียวข้อง
จะมีปฏกิริยาต่อความขัดแย้งในลักษณะที่แตกต่างกัน การ 
กระทำ�ของคู่ขัดแย้งมีสาเหตุมาจากความต้องการลึก ๆ  ที่ซ่อน
อยู่ในใจของบุคคล

ผูเ้ล่นสามารถเลือกที่จะสวมบทบาทเป็น

•	 คู่ขัดแย้ง A และ B หากเลือกเป็นคู่ขัดแย้ง จะได้รับ
การ์ดเรื่องราวของตนเอง จากนั้น เลือกการ์ดความ
ต้องการจากกอง 1 ใบ และเก็บไว้เป็นความลับ

•	 ตัวละครอ่ืน   ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับสถานการณ
ความขัดแย้งนั้น 

สว่นที ่3 ค้นหาจุดยืน

ค้นหาจุดยืน สื่อสารความต้องการ ผู้เล่นสืบค้น และ
ทายความต้องการของคู่ขัดแย้ง A และ B (1) ผ่านการ์ดสืบค้น 
(2) ทายความต้องการของคู่ขัดแย้ง A และ B โดยจะทายความ
ต้องการของใครก่อนก็ได้

สว่นที ่4 นำ�เสนอวิธีแก้ไขปญหาร่วมกัน

ทุกคนมีบทบาทในการแก้ไขปญหาร่วมกัน และ 
นำ�เสนอวิธีแก้ไขปญหาที่ A และ B ยอมรับได้
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การนำ�เกมไปใช้

จากข้อมูลการใช้เกม PeaceSoCracy ระหวางปี   
พ.ศ. 2560-2563 มีจำ�นวนผู้เล่นทงหมด 1,186 คน เมื่อแบ่ง 
กลุ่มผูเ้ล่นเกมพบว่า ในระยะเวลา 4 ปี  จำ�นวนกลุ่มผูเ้ล่นที่มาก 
ที่สุด คือ กลุ่มการฝึกอบรมสำ�หรบผู้นำ�เล่นเกม (494 คน)  
รองลงมา คือ กลุ่มเพื่อการเรียนรในโรงเรียน มหาวิทยาลัย 
สถาบันการศกึษา (360 คน) และกลุ่มประชาชนทวไป บุคคลใน
องค์กรของรัฐและเอกชน (332 คน) หากดูสถิติผูเ้ล่นในแต่ละปี  
พบว่า ในปีแรกเกมถูกใช้สำ�หรับการเรียนร้ในสถาบันการศกึษา 
มากที่สุด และปีที ่สองมีการนำ�เกมมาใช้เพื่อฝึกอบรมผู้นำ� 
เล่นเกมมากที่สุด เนื่องจากเกมถูกออกแบบมาสำ�หรับผู้เล่น 
ที่มีความเฉพาะเจาะจงมากกว่าเกมอ่ืน   การฝึกอบรมผู้นำ� 
เล่นเกมจึงสำ�คัญ และส่งผลให้สองปี ถัดมา สัดส่วนผู้เล่นที่เป็น 
กลุ่มเพื่อการเรียนรในโรงเรียน มหาวิทยาลัย และสถาบัน 
การศกึษามีสัดส่วนที่เพิ่มขึ้น

เมื่อวิเคราะห์ประสบการณของผู้เล่น พบว่า ผู้เล่น 
เห็นวา เกม PeaceSoCracy เป็นเครื่องมือในการสรางการ
เรียนรที่มีประสิทธิภาพและสนุกเก่ียวกับกระบวนการสันติวิธี
ของการจัดการความขดแย้งผ่านกลไกของการเจรจาเพื่อหา
ทางออกของความขัดแย้งร่วมกัน

ประสิทธิภาพตามกลไกของการเล่นเกม PeaceSo-
Cracy จะเปล่ียนแปลงไปตามประสบการณ์ของผู้เล่น ไม่ว่าจะ
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เป็นเรื่องของการเจรจาต่อรอง การทำ�ความเข้าใจสถานการณ์
และเรื่องของการโนม้นา้วผูเ้ล่นผา่นกลไกของการเจรจาต่อรอง

เกม PeaceSoCracy จะปรบสถานการณของเกม
ให้นอกเหนือไปจากสถานการณท้ัง 15 สถานการณที่ตัวเกม
ออกแบบเอาไว้ โดยผู้นำ�เล่นเกมหรือผู้เล่นเกมร่วมกันสามารถ
สร้างและประยุกต์สถานการณ์ของเกมใหส้อดรับกับยุคสมยัได้

ภาพที่่� 2.5	จำ ำ�นวนผู้้�เล่่นเกม PeaceSoCracy

เครอืขา่ยเยาวชนโรงเรยีน มหาวิทยาลัย สถาบนัการศึกษา
การฝึกอบรมสาํหรับผู้นําเล่นเกม
ประชาชนท่ัวไป องค์กร เครอืขา่ยอ่ืนๆ
รวม

0

100

200

300

400

500

600

2560 2561 2562 2563

510 406

510

130 140

ท่ี่�มา:	พััฒนาโดยผู้้�เขีียน รวบรวมข้้อมูลูจากมูลูนิธิิฟิรีีดริิช เนามันั (ประเทศไทย)
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ดังนั้นเกม PeaceSoCracy เป็นเกมที่เหมาะสมกับ 
ผู้เล่นเกมที่ชื่นชอบการพูดคุยหรือเจรจาต่อรอง โดยผู้เล่น 
ที่นิยมเรื่องของการเจรจาพูดคุย จะย่ิงสร้างผลกระทบต่อเกม 
หรือมีส่วนร่วมต่อเกมได้มากยิ่งขึ้น หรืออาจจะเรียกได้ว่าจะเล่น
เกมได้สนกุยิ่งขึ้น

การถอดบทเรียนหลังเล่นเกม

ในฐานะที่เกม PeaceSoCracy เอ้ืออำ�นวยให้ผู้เล่น 
มีความเข้าอกเข้าใจผู้อ่ืน การชวนถอดบทเรียนหลังเล่นเกม
สามารถทำ�ได้ด้วยการพยายามดึงเอาความร ความเข้าใจ และ
ประสบการณ์ส่วนตัวให้เข้ามามีส่วนในการเล่นเกมและสร้าง
ปฏสัมพนธ์กับบุคคลอ่ืน   ผ่านกลไกของเกม ตลอดจนการ
ทบทวนและต่อยอดความเข้าใจในเรื่องของกลไกการเจรจา 
และทฤษฎีในเรื่องของกระบวนการสันติวิธี 

อันที่จริง เกม PeaceSoCracy นับว่ามีศักยภาพที่จะ
ชวนพดคุยต่อยอดประเด็นสังคมรอบตัวผู้เล่นเป็นอย่างมาก 
เพราะตัวเกมนำ�เสนอกลไกและวิธีการในการจัดการปญหา 
ที่สามารถนำ�ไปปรบใช้ในสถานการณอ่ืน   ในชีวตประจำ�วนได้ 
รวมถึงความพยายามในการทำ�ความเข้าใจผู้มีสวนได้ส่วนเสีย
ในสถานการณ์ต่าง ๆ  การพูดคุยเพื่อหาแนวทางสร้างสันติวิธี 
ในสถานการณนอกจากตัวเกมจึงเป็นทศทางของการถอด 
บทเรียนที่จะดึงประโยชนข์องเกมออกมาใช้ได้เป็นอย่างดี
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ข้อจำ�กัดของเกมและแนวทางการพัฒนา

จากการเก็บข้อมูลของผู้ที่นำ�เกมไปใช้และผู้เล่น พบ
ข้อจำ�กัดของเกม PeaceSoCracy ใน 5 ประเด็นหลัก ได้แก่

(1) กลไกของเกมมีความซับซ้อน ประกอบกับต้องใช้
ผู้เล่นจำ�นวนมากจึงจะสนุก จึงไม่ง่ายต่อการเล่นในระยะเวลา 
ที่จำ�กัด

(2) กลไกของเกมพงพาทักษะทางการสื่อสารของ 
ผู้เล่น ในกรณีที่ผู้เล่นอาจไม่ชอบการพูดคุย เกมจะขาดความ
สนกุและความต่อเนื่อง	

(3) วิธีการเผยแพรและการใช้งานมีความเฉพาะกลุ่ม
เป็นอย่างมาก 

(4) ความร้ภายในเกมนี้ไม่ได้ชัดเจนและเถรตรง ผู้นำ�
เล่นเกมจึงมีส่วนสำ�คัญอย่างมาก ท้ังในระหวางการเล่นเกมและ
ในการถอดบทเรียนหลังเล่นเกม

(5) การทำ�ความเข้าใจความต้องการเบ้ืองหลัง หรือ
ความต้องการแฝงของผู้แสดงบทบาทสมมติในบางคร้ังที่มีการ
กำ�หนดเอาไว้ในกลไกของเกม อาจจะไม่สอดรับหรือตรงตาม
ความต้องการจริงของผู้เล่นหรือผู้ที่เป็นตัวแสดงระหวาง A  
และ B







บทท่ี่� 3

ผู้้�นำำ�เล่่นเกม 
(Play Coach)
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คุณุสุขุุุมาล สุรุิยิ์จ์ามร
นักัวิิจััยอิิสระ

และนักัออกแบบผลิิตภััณฑ์แบบบููรณาการ

ผู้้�นำำ�เล่่นเกมต้้องเข้้าใจว่่า 
เกมก็็จะมีีความสนุุกในตััวเอง 
อยู่่�ระดัับหนึ่่�ง ถ้้าผู้้�นำำ�เล่่นเกมทำำ�ได้้ดีี 
หรืือทำำ�ได้้สนุุก มัันก็็จะสร้้างอารมณ์์ร่่วม
ในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เล่่นได้้มากขึ้้�น 
และถ้้าเกิิดความสนุุกแล้้ว 
ยัังไงเสีียผู้้�เล่่นก็็จะเกิิดกระบวนการเรีียนรู้้�
และได้้รัับอะไรจากการเรีียนรู้้�ไป 
ไม่่มากก็็น้้อย 
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กระบวนการเล่่นเกมคิิดไตร่่ตรอง

กัับบทบาทของผู้้�นำำ�เล่่นเกม

ผู้้�นำำ�เล่่นเกม (หรืือกระบวนกรเกม) เป็็นส่่วนประกอบท่ี่�สำำ�คัญ
ของแนวทางการเรีียนรู้้�ผ่า่นเกม โดยทั่่�วไปแล้้ว ระหว่่างเล่่นเกม 
ผู้้�นำำ�เล่่นเกมมักัมีีหน้า้ท่ี่� 3 ประการ1 ได้้แก่่

(1) ให้ข้อมูลเก่ียวกับกลไกเกม และกระตุ้นให้เกิด
บรรยากาศที่ผอ่นคลายในการเล่นเกม

(2) ให้ข้อมูลและความร้เก่ียวกับเนื้อหาของเกมที่ 

เพียงพอ เพื่อให้ผู้เล่นสามารถนำ�มาใช้เป็นฐานในการสร้าง 
บทสนทนาหรือข้อถกเถียง 

(3) คอยรักษาเวลาในการเล่นเกม และพร้อมที่จะ
แก้ไขสถานการณ์เฉพาะหนา้ที่อาจเกิดขึ้น

จะเห็นได้ว่า เกมคิดไตร่ตรองของมูลนิธิฯ ไม่เหมือน
เกมทวไป การจะนำ�เอาศักยภาพและประโยชน์ของเกมมาใช้ 
ให้ได้มากที่สุดต้องมีการวางขั้นตอนของการเล่นเกม ประกอบ 
กับเกมคิดไตร่ตรองเป็นเกมที่หากขาดผู้นำ�เล่นเกมหรือ 
กระบวนกรเกม ผู้เล่นจะไม่ได้รับชุดข้อความหรือสารซึ่งเป็น
เนื้อหาของเกมได้ครบถ้วน ในทางหนง สิ่งนี้อาจจะเป็นจุดอ่อน 
ของเกมคิดไตร่ตรองที่ไม่สามารถเป็นเกมที่ผู้เล่นสามารถนำ�ไป
เล่นกันเองโดยไมม่ีผูน้ำ�เล่นเกมได้ 
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ในอีกทางหนึ่ง ผู้นำ�เล่นเกม คือ สิ่งที่ทำ�ให้เกมคิด
ไตร่ตรองแตกต่างจากเกมทวไป และสามารถก้าวขามแค่การ
มอบความบันเทิงไปสการมอบการเรียนร้และสิ่งอ่ืน   ได้ จึงไม่
แปลกที่เกมคิดไตร่ตรองมักกลายเป็นเครื่องมือในการจัดอบรม
เชิงปฏบัติการ การสมมนา หรือการเรียนการสอน มากกว่า 
เป็นแค่เครื่องมือของความบันเทิงในเวลาว่าง

กล่าวได้ว่า การเล่นเกมคิดไตร่ตรองประกอบด้วย  
3 ช่วงขั้นตอนหลัก ได้แก่ ช่วงเตรียมการ ช่วงเล่นเกม และช่วง
หลังเล่นเกม

(1) ช่วงเตรียมการ

เป็นการเตรียมความพร้อมผู้ที่นำ�เกมไปใช้ ผู้เล่นควร
ศึกษากติกาและรายละเอียดของเกมอย่างละเอียดเฉกเช่นเกม
ท่ัวไป อย่างไรก็ดี ผู้นำ�เล่นเกมควรเตรียมพรอมเก่ียวกับเนื้อหา
และความรของเกมที่สอดแทรกอยู่ในเกมนั้น   ด้วย นอกจากนี ้
ผูน้ำ�เล่นเกมควรเตรียมจัดวางและจัดเก็บอุปกรณ์เล่นเกมด้วย

(2) ช่วงเล่นเกม

ผู้นำ�เล่นเกมควรวางบทบาทเป็นผู้อำ�นวยให้เกม 
ไหลล่ืนโดยที่ไม่ก้าวก่ายผู้เล่นมากจนเกินไป ผู้นำ�เล่นเกมควร
ระวังให้ไม่ครอบงำ�ความคิดและปฏสัมพันธ์ของเกมและผู้เล่น 
ในขณะเดียวกันต้องพรอมที่จะอธบิายกฎกติกาของเกม ตลอด
จนแก้ไขความไม่เข้าใจที่เกิดข้ึนระหวางเล่นเกม ผู้นำ�เล่นเกม
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ควรชักชวนผู้เล่นให้ต้ังคำ�ถามและมีปฏสัมพันธต่์อกันระหวาง 
ผู้เล่น อีกท้ังผู้นำ�เล่นเกมต้องพรอมที่จะทำ�ให้เกมไปต่อได้ใน
กรณีที่มีการเล่นไม่ตามกฎที่วางไว้ แต่ผู้เล่นเห็นตรงกันวาเป็น
หนทางการเล่นที่ดีกว่า ความยืดหยุ่นของผู้นำ�เล่นเกมที่มีต่อ
กลไกเกมจึงเป็นสิ่งสำ�คัญเช่นกัน

บทบาทต่าง ๆ  ของผูน้ำ�เล่นเกมต้องอาศยัทักษะในการ
สื่อสารที่ชัดเจน ไมซ่ับซ้อน พร้อมกับความสามารถในการสร้าง
พื้นที่ปลอดภัยใหผู้เ้ล่นสามารถแสดงความคิดเหน็ได้อย่างเต็มที่  
กระตุ้นให้ผู้เล่นได้ไตร่ตรองหรือวิเคราะห์ประเด็นที่กำ�ลังเป็น
ปัญหาทางสังคมในปจจุบัน อาจมีการเชื่อมโยงกับประสบการณ์
ตรงของผู้เล่น เนื่องจากมูลนิธฯิ ออกแบบกลไกเกมมาให้มีการ
วิเคราะห์ปัญหาสังคมในระหวางเล่นเกมอยู่แล้ว ผู้นำ�เล่นเกม
สามารถใช้กลไกนี้เป็นจุดเร่ิมต้นในการพดคุย เช่น การถามวา 
ปัญหาในเกมสะท้อนหรือเก่ียวข้องกับประเด็นปญหาในระดับ
ที่ใหญ่กว่าในสงคมหรือไม่ อย่างไร นอกจากนี้ ผู้นำ�เล่นเกม
สามารถกระตุ้นใหผู้เ้ล่นได้ใช้จินตนาการในการออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างเต็มที่ มากกว่าที่จะบอกอย่างชัดเจนวา วิธีการ
แบบใดถูกหรือผดิ

ในบางครั้ง การมีผู้นำ�เล่นเกมอาจทำ�ให้ผู้เล่นร้สึกเป็น
เจ้าของต่อผลการเล่นเกมน้อยลง ดังน้ันผู้นำ�เล่นเกมพงต้อง
ยึดถือหลักการ ‘ปล่อยใหผู้เ้ล่นเป็นผูส้ร้างบทสนทนา’ (Let the 
player make your argument for you)2 อย่างไรก็ตาม ผู้นำ�
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เล่นเกมอาจช่วยอำ�นวยให้เกิดการไตร่ตรองและถอดบทเรียน
ร่วมกัน (Collective Reflection) เพื่อใหผู้เ้ล่นพร้อมที่จะท้าทาย
และวิพากษ์ความเชื่อบางประการ3

(3) ช่วงหลังเล่นเกม

ช่วงนี้นับว่าเป็นส่วนที่สำ�คัญที่สุดของการเรียนรผ่าน
เกม เนื่องจากการถอดบทเรียนหลังการเล่นเกมระหวางผู้เล่น
จะทำ�ให้แน่ใจว่าผู้เล่นได้รับข้อความหรือสารของเกมอย่าง 
ถูกต้อง ไม่บิดเบือน ผู้นำ�เล่นเกมควรเตรียมพร้อมมาอย่างดี 
เก่ียวกับประเด็นที่จะชวนผู้เล่นถกเถียง พูดคุย หรือค้นหา 
เพิ่มเติม พร้อมกันนั้น ผู้นำ�เล่นเกมต้องเก็บประเด็นที่เกิดขึ้น
ระหวางช่วงเล่นเกมมาพูดคุยในช่วงนี้ด้วย เป็นการทำ�ให้ผู้เล่น
เกิดความร้สึกที่ดีกับการเล่นเกมคิดไตร่ตรอง 

เตรีียมความพร้้อมผู้้�นำำ�เล่่นเกม

อย่่างท่ี่�กล่่าวไป เกมคิดไตร่่ตรองควรอาศััยผู้้�นำำ�เล่่นเกมในการ
สร้้างบรรยากาศให้้เกิิดความสนุุกสนานและในขณะเดีียวกัน 
ก็็ส่่งสารท่ี่�สำำ�คัญของเกมผ่า่นกลไกเกมต่าง ๆ

ในการนำ�เกมของมูลนิธิฯ ไปใช้ ผู้นำ�เล่นเกมจะเป็น 
ผูเ้ตรียมอุปกรณ์ของเกม แนะนำ�กฎกติกา และกลไกเกม นำ�เล่น
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ความสำำ�คััญไม่่ได้้อยู่่�แค่่ขณะเล่่นเกม 
เท่่านั้้�น หลัังจบเกมแล้้วก็็สำำ�คััญ 

เพราะผู้้�เล่่นจะค่่อย ๆ  ตกตะกอน 
ว่่าตอนนั้้�นสนุุกมากเลย ได้้แต้้มด้้วย 

จากนั้้�นจึึงคิิดว่่าเราได้้อะไรจากการเล่่นเกม 
อาจจะเป็็นในรููปแบบคำำ�ถามต่่อตััวเอง  

ต่่อเพื่่�อน และขยายไปต่่อสัังคมวงกว้้าง 
บางคนอาจถามว่่าสิ่่ �งที่่ �เราเพิ่่ �งเล่่นไป 

มัันเกิิดขึ้้�นจริิงในสัังคมไหม 
เราจะร่่วมแก้้มัันอย่่างไร

คุณุภััทรภร เกิิดจัังหวัด
มูลูนิธิิสิื่่�อชาวบ้้าน (มะขามป้อ้ม)
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เกมพร้อมทงอำ�นวยความสะดวกให้กับผู้เล่น นอกจากนี้ ยังจะ
ต้องเป็นผู้ชวนต้ังคำ�ถาม และสร้างบรรยากาศที่เอ้ืออำ�นวยให้ 
ผูเ้ล่นได้มีปฏสัมพันธแ์ลกเปล่ียนเรียนร้กัน จุดนีส้ำ�คัญอย่างมาก
ในบริบทของการใช้เกม เพราะเป้าประสงค์ที่สำ�คัญประการ
หนึ่งของเกมเหล่านี้ คือ การสร้างพื้นที่เปิดให้เกิดการถกเถียง
อย่างมีเหตุผล พื้นที่เปิดในที่นี้ หมายถึง กลไกเกมที่สร้างพื้นที่

จำ�ลองให้ผู้เล่นแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มสามารถแสดงความ
คิดเห็นของตนเองได้อย่างตรงไปตรงมา โดยยึดหลักการที่ว่า
แต่ละคนมีอำ�นาจในการพดเท่ากัน ไม่ว่าจะต้องสวมบทบาท
ใดในเกม สะท้อนหลักคิดเรื่ องการกระทำ�เชิงการสื่อสาร 
(Communicative Action) ของเยอร์เกน ฮาเบอร์มาส (Jürgen 
Habermas) ในแง่นี้ผู้นำ�เล่นเกมจะต้องพึงระลึกในความสำ�คัญ
ของการใช้เหตุผลและแสดงหลักฐานในการยืนยันความคิดเห็น
ของตนเองของผูเ้ล่น 

ในมิติความสมพันธเ์ชิงอำ�นาจ เนื่องจากเกมทงสี่เกม 
มีวตถุประสงค์เพื่อสื่อสารหลักการที่เก่ียวข้องกับเสรีนิยมทง
โดยตรงและโดยอ้อม ประเด็นเรื่องความสมพันธเ์ชิงอำ�นาจจึง
มีความสำ�คัญ เพราะในหลายคร้ังผู้นำ�เล่นเกมอาจใส่ความเช่ือ
ของตน หรือชักจูงใหผู้เ้ล่นเชื่อตามความคิดของตน 

ในข้อนีผู้น้ำ�เล่นเกมจะต้องระวัง ไมใ่ช้สถานะของผู้นำ�
เล่นเกมในการบังคับให้ผู้เล่นเช่ือตาม หากแต่จะต้องเป็นผู้ต้ัง
คำ�ถามและชักชวนให้ผู้เล่นได้แสดงความคิดเห็นอย่างเต็มที่ 
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ท้ังนีใ้นบริบทของการใช้เกมเป็นสื่อการเรียนร้ในหอ้งเรียน ผู้นำ�
เล่นเกมจะต้องสวมบทบาททงครูหรืออาจารย์ประจำ�วชาด้วย 
แนน่อนวาไมง่่ายที่จะใหผู้เ้ล่นแสดงออกอย่างเต็มที่ วิธีการหนึ่ง 
ที่ทำ�ได้ คือ การขอให้ผู้เล่นที่เป็นนักเรียนนำ�เล่นเกมกันเอง  
โดยครูหรืออาจารย์ถอยออกมาเป็นผู้สังเกตการณและเสรม 
หรือเติมประเด็น และร่วมถอดบทเรียนหลังเล่นเกม นอกจากนี้  
ผู้นำ�เล่นเกมจะต้องมีทกษะการสงเกตภาษากาย4 และการ
ฟังอย่างต้ังใจ หมายความวาผู้นำ�เล่นเกมจะต้องดูอารมณ์
และบรรยากาศ (Mood and Tone) ของการเล่นเกม หากการ
ปฏสัมพนธ์ภายในกลุ่มมีความหนืด ผู้นำ�เล่นเกมอาจจะต้อง 
เตรียมเครื่องมือหรือกิจกรรมที่จะกระตุ้นปฏสัมพันธ์ภายใน
กลุ่ม อีกท้ังต้องพยายามเข้าใจความต้องการของผูเ้ล่น กล่าวคือ  
ผู้เล่นแต่ละกลุ่มจะมีความสนใจ ใส่ใจ และพื้นฐานความร้ 
เก่ียวกับเนื้อหาของเกมที่ต่างกันออกไป ผูน้ำ�เล่นเกมควรศึกษา
ประเด็นดังกล่าว และเตรียมตัวก่อนการจัดกิจกรรมการเล่นเกม 
โดยมีแนวทางดังนี ้

(1) ช่วงวัยของผู้เล่น

เกมการ์ดพลังสิทธิ และการ์ดพลังสื่อ: มีกลไก 
ไม่ซับซ้อน เน้นการพดคุยอภิปราย และมีภาพประกอบเนื้อหา
ที่ชัดเจน ดังนั้นจึงสามารถใช้กับกิจกรรมที่จัดให้กับผู้เล่นต้ังแต่
ระดับประถมศึกษาไปจนถึงผู้ใหญ่ กล่าวโดยสรปคือสามารถ
ใช้ได้กับทุกช่วงวัย ดังนั้นสิ่งที่ผู้นำ�เล่นเกมต้องเตรียมตัว คือ  
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การหาตัวอย่างประกอบที่เหมาะสมกับช่วงวัย หากเป็นนกัเรียน
ในระดับประถมศึกษา ตัวอย่างอาจจะเก่ียวข้องกับเรื่องใน 
ชั้นเรียน หากเป็นนักศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย ตัวอย่างหรือ
กรณีศึกษาจะต้องลึกขึ้น สามารถยกตัวอย่างเหตุการณ์สิทธิ- 
มนุษยชน หรือพลังของสื่อที่เกิดในต่างประเทศ อ้างอิงถึง 
ข้อกฎหมาย และต่อยอดการพูดคุยใหเ้กินจากเนื้อหาภายในเกม 
หากใช้กับกลุ่มผู้ใหญ่ ผู้นำ�เล่นเกมควรศึกษาข้อมูลท่ัวไปของ 
ผู้เล่น เช่น อาชีพ ประสบการณการทำ�งาน หรือความสนใจ
อ่ืน   การได้มาซึ่งข้อมูลเหล่านี้อาจเป็นการใช้ระบบออนไลน์
เพื่อขอบันทกข้อมูลก่อนการจัดกิจกรรม ดังน้ันผู้นำ�เล่นเกม 
จึงต้องเตรียมตัวล่วงหนา้ในเรื่องนีด้้วย 

เกม Sim Democracy: มีกลไกที่ค่อนขางซับซ้อน 
และต้องอาศัยความเข้าใจพื้นฐานบางประการในเรื่องการ 
บริหารประเทศภายใต้ระบอบประชาธิปไตยที่มีพลเมือง 
เข้มแข็งเป็นแรงขับเคล่ือน หากนำ�เกมไปใช้กับผู้เล่นที่อายุน้อย 
การเล่นเกม Sim Democracy อาจจะกลายเป็นการแข่งขัน
ระหวางแต่ละคนหรือแต่ละทีม เพราะฉะนั้นผูน้ำ�เล่นเกมจะต้อง 
พยายามสอดแทรกเนื้อหาสาระที่เก่ียวข้องใหกั้บผูเ้ล่น นอกจาก
นี้ อาจจะต้องช่วยผู้เล่นในเรื่องการบริหารจัดการอุปกรณและ
กลไกต่าง ๆ  ของเกม เพื่อให้ผู้เล่นมีสมาธจิดจ่อกับเนื้อหาสาระ 
มากกว่าที่จะกังวลหรือสับสนกับกลไกเกม หากเป็นผูเ้ล่นในช่วง
ชั้นมัธยมศึกษา ผู้นำ�เล่นเกมสามารถนำ�เสนอเนื้อหาที่ลึกขึ้น
ได้ ส่วนการใช้กับวัยผู้ใหญ่ ผู้นำ�เล่นเกมอาจจะต้องช่วยเหลือ 
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ในเรื่องกลไก ส่วนการอภิปรายในเนื้อหาสาระ สามารถปล่อยให้
เป็นไปตามพลวัตการพูดคุยหรือแลกเปล่ียนประสบการณ์ 

เกม PeaceSoCracy: เป็นเกมที่มีกลไกซับซ้อนมาก
ที่สุดในบรรดาเกมที่หนังสือเล่มนี้ศึกษา และมีจุดเน้นที่ชัดเจน 
คือ เรื่องการทำ�ความเข้าใจกับความต้องการของผู้อ่ืนอย่าง 
ลึกซึ้ง เพื่อแก้ไขปญหาความขดแย้ง เกมนี้เหมาะสมกับผู้เล่น
ที่อยู่ในระดับชั้นอุดมศึกษา และผู้ใหญ่ หน้าที่สำ�คัญของผู้นำ�
เล่นเกม คือ การอำ�นวยความสะดวกให้ผู้เล่นสามารถพูดคุย 
แลกเปล่ียนกันอย่างตรงไปตรงมามากที่สุด

(2) ระยะเวลาของการจัดกิจกรรม

ในการจัดกิจกรรมการเล่นเกม ผู้นำ�เล่นเกมจะต้อง 
เตรียมกิจกรรมใหเ้หมาะสมกับช่วงเวลา 

ระยะสั้น 3 ช่ัวโมง: ผู้นำ�เล่นเกมควรใช้เวลาในการ
อธิบายกลไกเกมไม่นานนัก เน้นความฉับไวชัดเจน เพื่อให้
สามารถเริ่มเกมได้เร็วขน หากเป็นเกมการ์ดพลังสิทธแิละการ์ด
พลังสื่อซึ่งมีกลไกไม่ซับซ้อน ผู้นำ�เล่นเกมสามารถเล่นเกมได้จน
จบกระบวนการภายในสามชั่วโมง รวมทงการถอดบทเรียนหลัง
เล่นเกม หากเป็นเกม Sim Democracy หรือ PeaceSoCracy  
ซึ่งมีกลไกที่ซับซ้อน ผูน้ำ�เล่นเกมอาจจะใช้เทคนคิการอธบิายไป
เล่นไป หมายความวามีการอธิบายกลไกเกมหลักแบบกระชับ
รวบรัด แล้วเริ่มต้นการเล่นเกม จากนั้นก็อาศัยช่วงการเล่นเกม
อธบิายกลไกเสริมเพิ่มเติม 
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ระยะยาว 6 ช่ัวโมง: โดยปกติ การเล่นเกม 6 ชั่วโมง
ขึ้นไปจะเป็นลักษณะการจัดฝึกอบรมให้กับผู้นำ�เล่นเกม 
(Training of Trainers) โดยมักจะแบ่งออกเป็นสองช่วง ช่วง
แรกเป็นการทำ�ความเข้าใจกับกลไกเกมและหลักการเบ้ืองหลัง
โดยละเอียด และเล่นเกมให้จบกระบวนการโดยสมบูรณ์ตาม
ที่แต่ละเกมถูกออกแบบมา ช่วงที่สองจะเป็นเรื่องการทดลอง
เป็นผู้นำ�เล่นเกม และถอดบทเรียนรวมกัน เพื่อให้ผู้นำ�เล่นเกม
พัฒนาแนวทางที่เหมาะสมกับตนเอง รวมทงสามารถสื่อสาร
หลักการพื้นฐานของเกมได้อย่างครบถ้วน

(3) การเตรียมเครื่องมือเสริมการเล่นเกม

การเตรียมเครื่องมือเสริมการเล่นเกมมีความสำ�คัญ
อย่างยิ่ง เนื่องจากเป็นการเติมเนื้อหาให้กับเกม กล่าวคือ ทำ�ให้
การเล่นเกมไม่เป็นเพียงการเรียนร้จากกลไกเกม แต่มีการใช้
สื่อหรืออุปกรณอ่ืน   ประกอบ โดยผู้นำ�เล่นเกมสามารถเร่ิม
ต้นด้วยการค้นหาความสนใจ ความรสึกหรือความคาดหวงของ
ผู้เล่น โดยใช้บอร์ดหรือเครื่องมือออนไลน์ เช่น Kahoot, Miro 
หรือ Menti เพื่อเป็นการสร้างบรรยากาศและแนวโน้มที่ดี (Set 
the Tone) ก่อนการเล่นเกม นอกจากนี้ ผู้นำ�เล่นเกมอาจใช้
ชุดคำ�ถาม (Quiz) เพื่อวัดผลก่อนและหลังการเล่นเกม หรือใช้
วีดีทศนข์นาดสั้นเพื่อฉายภาพเหตุการณ์ที่เก่ียวข้องใหผู้เ้ล่นเหน็
ภาพชัดเจนยิ่งขึ้นวา เกมแต่ละเกมต้องการจะสื่อสารอะไร
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(4) กิจกรรมหลังการเล่นเกม

หลังการเล่นเกม ผูน้ำ�เล่นเกมจะต้องเชิญชวนใหผู้เ้ล่น
ทบทวนไตร่ตรองประสบการณ์และข้อคิดที่ได้จากการเล่นเกม 
อาจใช้เทคนิคการเป็นตัวแทนกลุ่มเพื่อนำ�เสนอ โดยให้ผู้เล่น
แบ่งปันประสบการณ์ ข้อคิด และข้อสังเกตให้กับผู้เล่นคนอ่ืน    
ในส่วนนี้ผู้นำ�เล่นเกมสามารถเตรียมอุปกรณ์ เช่น กระดาน 
กระดาษโปสเตอร์ ปากกาหลากสี เพื่อให้ผู้เล่นได้ใช้วาดความ- 
คิดออกมา และทำ�ใหก้ารนำ�เสนอมีชีวตชีวามากขึ้น

(5) การใช้เกมเพื่อวัตถุประสงค์เฉพาะ

ในหลายคร้ัง เกมของมูลนิธิฯ ถูกนำ�มาใช้เพื่ อ
วัตถุประสงค์เฉพาะ เช่น การใช้กับนักศึกษาที่ลงทะเบียนใน
รายวิชาหน้าที่พลเมือง หรือกลุ่มผู้ใหญ่ที่เข้าอบรมในหลักสูตร
ที่เก่ียวข้องกับหลักการของแต่ละเกม ในสถานการณ์เช่นนี ้ผูน้ำ�
เล่นเกมจะต้องโยงการใช้เกมเข้ากับวัตถุประสงค์ของการจัด
กิจกรรมนั้น   ดังนั้นผู้นำ�เล่นเกมสามารถเลือกสถานการณ์
บางอย่างในเกม แล้วดึงออกมาเป็นกรณีศึกษาที่สอดคล้องกับ
ประสบการณ์ของผูเ้ล่น เช่น ในกรณีของเกมการ์ดพลังสิทธ ิอาจ
เลือกใช้การ์ดสถานการณ์ที่เป็นประโยชนแ์ละสอดคล้องกับกลุ่ม
ผูเ้ล่นเป็นหลัก จากนั้นก็ใช้เครื่องมือในการจัดกระบวนการอ่ืน   
มาประกอบ
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ดร.ชลััท ประเทืืองรัตันา
สำำ�นักัสัันติวิิธีีและธรรมาภิิบาล

สถาบัันพระปกเกล้้า

สิ่่ �งสำำ�คััญนอกจากการรู้้�วิิธีีเล่่นเกมแล้้ว
เราต้้องเข้้าใจหััวใจของมััน 
ผู้้�ที่่ �จะเป็็นผู้้�นำำ�เล่่นเกมต้้องเข้้าใจ 
หััวใจสำำ�คััญข้้อนี้้ � พร้้อมกัับมีีการสรุุปบทเรีียน
ในตอนท้้าย การสรุุปบทเรีียนนี้้ �ต้้องไม่่ใช่่การที่่ �
ให้้คนเล่่นตอบว่่าได้้เรีียนรู้้�อะไรเท่่านั้้�น 
แต่่อาจจะต้้องมีีกรอบทฤษฎีีอะไรบางอย่่าง
บอกเขาไปด้้วย... ทำำ�ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�เพิ่่ �มเติิม 
อีีกสัักหน่่อยหลัังจากที่่ �เล่่นเกมจบลง 
ถ้้าผู้้�นำำ�เล่่นเกมสามารถเชื่่�อมโยงเนื้้�อหา 
มาสู่่�เรื่่�องของแนวคิิดทฤษฎีีได้้มากขึ้้�น 
มัันก็็จะช่่วยให้้คุุณค่่าของเกมเพิ่่ �มขึ้้�นมา 
มัันจะทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นได้้อะไรที่่ �เพิ่่ �มขึ้้�น 
ดัังนั้้�นผู้้�นำำ�เกมก็็จะมีีส่่วนช่่วยในเรื่่�องของ 
การสร้้างความสมบููรณ์์ของเกมให้้มากยิ่่ �งขึ้้�น 
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(6) การทบทวนในบทบาทการเป็นผู้นำ�เล่นเกม

การเป็นผู้นำ�เล่นเกมที่ ดีจะต้องเป็นผู้ฟังที่ ดีและ
ทบทวนบทบาทของตนเองอย่างสมํ่าเสมอ หมายความวา
จะต้องรู้จุดอ่อนและจุดเด่นของตนเอง รวมทงพัฒนาความ
สามารถในการรับฟังกล่ันกรองคำ�วพากษ์วิจารณ์ที่สร้างสรรค์ 
(Constructive Criticism)5 นอกจากนี้ ผู้นำ�เล่นเกมจะต้อง
สามารถให้ความคิดเห็นและแบ่งปันข้อคิดกับกลุ่มด้วย โดยยึด
หลักการเคารพซ่ึงกันและกัน มีความเฉพาะเจาะจงกับส่ิงที่ตน
ต้องการสื่อสารไม่ให้เกิดความยืดเย้ือ เปิดใจ และใช้นํ้าเสียง 
ที่เป็นมติร6

(7)	การใช้เครื่องมือเพ่ือการจัดกระบวนการ
ผ่านช่องทางออนไลน์

ในช่วงปีที ่ผ่านมา การจัดกระบวนการเล่นเกมของ 
มูลนิธิฯ ได้เคล่ือนสู่ระบบออนไลน์ผ่าน Tabletopia ดังนั้น 
ในส่วนนี้จะเป็นการแนะนำ�แนวทางและเครื่ องมือในการ
จัดกิจกรรมเกมออนไลน์ ในเบื้องต้น พึงต้องตระหนักว่า 
การทำ�กิจกรรมผ่านระบบออนไลน์จะเผชิญกับข้อจำ�กัดเรื่อง 
ปฏสัมพนธ์กลุ่ม โดยเฉพาะอย่างย่ิงการขาดโอกาสในการ 
จัดกิจกรรมละลายพฤติกรรม ในการแก้ข้อจำ�กัดนี ้ผูน้ำ�เล่นเกม 
สามารถเตรียมกิจกรรมเล็ก ๆ  นอ้ย ๆ  ก่อนการเล่นเกมเพื่อสร้าง 
บรรยากาศที่ดี เช่น การถ่ายภาพหม7 การเปิดเพลงบรรเลง 
ระหวางรอผู้เล่นทยอยเข้ามา หรือการเตรียมพื้นหลังให้ผู้เล่น 
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ได้ใช้เหมือนกัน สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้ผู้เล่นร้สึกได้รับการต้อนรับ  
และพร้อมจะร่วมกิจกรรม ในระยะของการเล่นเกม ผู้นำ� 
เล่นเกมอาจอาสาเป็นผู้ขยับอุปกรณ์เกมในระบบออนไลน์
แทนผู้เล่น หากพบว่า ผู้เล่นเผชิญความติดขัดหรือขัดข้องทาง
เทคนคิ

การเป็็นผู้�นำำ�เล่่นเกมกัับทักษะการโค้้ช  

(Coaching): เรีียนรู้�จากตััวแบบ 

GROW, ACHIEVE และ PRACTICE

แม้้ว่่าการโค้้ชในฐานะกิิจกรรมของมนุุษย์์จะมีีมาอย่่างยาวนาน 
แต่่วิิธีีการโค้้ชใหม่่มีีรากฐานมาจากการจัดกระบวนการเพื่่�อ
พััฒนาทรัพยากรบุคคลขององค์์กร ซึ่่�งได้้รัับอิิทธิิพลมาจาก
กระแสการเคล่ื่�อนไหวเพ่ื่�อพััฒนาศัักยภาพมนุษย์์ (Human 
Potential Movement) ในทศวรรษท่ี่� 1960 ซึ่่�งเป็็นกระบวน-
ทััศน์ใ์นจิตวิิทยาท่ี่�ให้ค้วามสำำ�คัญกัับคุุณค่าของความเป็็นมนุษุย์์ 
เพราะฉะนั้้�นเป้า้หมายของการโค้้ชจึึงเป็น็การทำำ�ให้แ้ต่่ละบุุคคล
ได้้บรรลุซึ่่�งศัักยภาพของตนเอง แม้้ว่่าเกมโดยตััวเองอาจไม่่
สามารถทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นบรรลุซึ่่�งศัักยภาพของตนเองได้้ในครั้้�งเดีียว 
แต่่อย่่างน้้อยท่ี่�สุุด เราสามารถใช้้เกมเป็็นเคร่ื่�องมืือหนึ่่�งเพ่ื่�อให้้
บรรลุุเป้า้หมายดัังกล่่าวได้้ 
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ในส่วนนี้นำ�เสนอการปรับใช้ตัวแบบการโค้ชเข้ากับ
การใช้เกมที่พัฒนาโดยมูลนิธิฯ เพื่อเป็นแนวทางหนึ่งในการที่ 

ผู้นำ�เล่นเกมสามารถนำ�ไปใช้ได้ อย่างไรก็ตาม พึงหมายเหตุไว้  
ณ ที่นี้ด้วยว่า การเป็นผู้นำ�เล่นเกมเป็นทงศาสตร์และศิลป์ ไม่มี 
กฎเกณฑ์ตายตัว มีเพียงแต่คำ�แนะนำ�หรือข้อเสนอกว้าง ๆ   
เท่านั้น และที่สำ�คัญผู้นำ�เล่นเกมสามารถสลับขั้นตอนได้ตาม
ความเหมาะสม เพราะฉะน้ัน ผู้นำ�เล่นเกมสามารถปรับวิธีการ 
นำ�เกมได้เสมอ นอกจากนี้ การนำ�การเล่นเกมก็ต้องอาศัย
ประสบการณ และการฝึกทักษะเพิ่มเติมผ่านการฝึกอบรม 
ในรปแบบ ‘Training of Trainers’ 

(1) ตัวแบบ GROW8 

ตัวแบบ GROW มาจากคำ�ย่อของ 4 คำ� ได้แก่ Goal, 
Reality, Options และ Way Forward

เป้าหมาย (Goal) หมายถึง การระบุเป้าหมายที่

ต้องการจะบรรลุให้ชัดเจน ในส่วนนี้ หน้าที่ของผู้นำ�เล่นเกม 
มีสองส่วน คือ การชี้แจงให้ผู้เล่นทราบว่า เป้าหมายของเกม 
ในภาพรวมคืออะไร และชวนคิดว่า ผู้เล่นแต่ละคนมีความ- 
คาดหวง และเป้าหมายส่วนบุคคลอย่างไร เกมนี้มีแนวโน้ม 
จะช่วยใหบ้รรลุซึ่งเป้าหมายเหล่านั้นหรือไม ่

สภาพที่เป็นจรงิ (Reality) หมายถึง การเชิญชวน
ให้พิจารณาถึงสถานการณ์ที่เป็นอยู่ในปจจุบัน หากพิจารณา 
ในบริบทของการเล่นเกม ขั้นตอนนี้คือการเช่ือมโยงปัญหา 
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ในโลกแห่งความเป็นจริงที่ผู้เล่นเกมมีประสบการณร่วมเข้ากับ 
กลไกของเกม ชักชวนให้ผู้เล่นเกมได้ถ่ายทอดข้อมูลหรือ 
เรื่องราวในปจจุบันใหกั้บวงเล่นเกม 

ทางเลืือกต่าง ๆ  (Options) หมายถึึง วิิธีีการท่ี่�จะ 
นำำ�ไปสู่่�ทางออกต่่อปััญหา ผู้้�นำำ�เล่่นเกมสามารถถามเพิ่่�มเติิม 
ว่่า ผู้้�เล่่นเกมมีีวิธีีการหาทางออกต่่อปััญหาอย่่างไร หรืือเคย 
มีีส่วนร่่วมในการแสวงหาทางออกหรืือไม่่ รวมทั้้�งชั่่�งน้ำำ�หนัักว่่า  
ในสภาวการณ์์ปัจัจุุบััน ทางเลืือกใดเหมาะสมท่ี่�สุุด 

หนทางขับเคล่ือนไปข้างหน้า (Way Forward) 
หมายถึง การระบุขั้นตอนหรือวิธีการที่ชัดเจนและเป็นระบบ
ในการบรรลุซึ่งเป้าหมายที่ต้ังเอาไว้ ผู้นำ�เล่นเกมสามารถชวน 
ผู้เล่นคิดต่อว่าหลังจากเล่นเกมแล้ว พบว่า เกมมีประโยชน์ 
และสอดคล้องกับเป้าหมายของแต่ละบุคคลหรือไม่ วางแผน 
จะทำ�อย่างไรต่อ เป็นต้น

(2) ตัวแบบ ACHIEVE9

ตัวแบบ ACHIEVE จะมีความซับซ้อนมากข้ึน และ
เหมาะสมกับการจัดกระบวนการที่มีระยะเวลามากกว่า เช่น 
การจัดฝึกอบรมในรปแบบ Training of trainer สองถึงสามวน
ขึ้นไป ตัวแบบนีป้ระกอบไปด้วย 7 มติิดังนี้

การประเมินสถานการณ์ปัจจุบัน (Assess the 
Current Situation) หมายถึง การเชิญชวนให้ผู้เล่นตระหนัก
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ถึงสภาพปญหา ความทาทาย สิ่งที่ดีอยู่แล้ว หรือส่ิงที่ควร
ปรับปรง ในประเด็นที่เป็นสาระสำ�คัญของแต่ละเกม เช่น หาก
ใช้เกมการ์ดพลังสิทธ ิก็จะต้องเชื่อมโยงการประเมนิสถานการณ์
ปัจจุบันเข้ากับเรื่องการเคารพสิทธแิละเสรีภาพ 

การระดมสมองอย่างสรา้งสรรค์เพื่อหาทางเลือก 
ที่เหมาะสมกับสภาพการณ์ที่เป็นอยู่ (Creative Brain-
storming of Alternatives to the Current Situation) 
หมายถึง การเปิดพื้นที่ให้เกิดการพูดคุยอย่างเต็มที่ระหวาง
ผู้เล่นหรือกลุ่มผู้เล่น เพราะฉะนั้นจะต้องมีการออกแบบ
กระบวนการสรางพื้นที่เปิด (Open Space) ควบคู่กันไปด้วย 
นอกจากนี ้อาจเสริมด้วยเครื่องมือการฟังอย่างต้ังใจ

การทำ�ให้เป้าหมายชัดเจนยิ่งขึ้น (Hone Goals) 
หมายถึง การสร้างเป้าหมายร่วมที่ทุกคนยอมรับร่วมกัน ใน 
ขั้นตอนนี้ ผู้นำ�เล่นเกมสามารถเชิญชวนให้ผู้เล่นพิจารณาว่า  
เป้าหมายของเกมกับเป้าหมายส่วนบุคคล และเป้าหมายของ 
กลุ่มสอดคล้องกันหรือไม่ หากมีขอแตกต่าง จะประนีประนอม
กันอย่างไร 

การแสวงหาทางเลือกต่าง ๆ  (Initiate Options) 
หมายถึง การร่วมกันตัดสินใจในทางเลือก ซึ่งผู้นำ�เล่นเกม
สามารถกระตุ้นให้ผู้เล่นใช้ตัวอย่างจากประสบการณ์จริง หรือ
สถานการณจริงมาใช้ อีกท้ังยังสามารถช่วยดึงประเด็นรวม 
ออกมาหากการอภิปรายมีประเด็นที่หลากหลาย 
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การประเมินทางเลือกต่าง ๆ  (Evaluate Options) 
หมายถึง การประเมินทางเลือกโดยใช้เกณฑ์ทรพยากรที่มีอยู่  
ผู้นำ�เล่นเกมสามารถใช้เครื่ องมือแผนที่  (Interactional 
Mapping)10 เข้ามาเสรมได้ เพราะเครื่องมือดังกล่าวจะช่วยให้
ผู้เล่นได้สร้างแผนที่ว่า ใครบ้างที่มีส่วนได้ส่วนเสีย มีทรัพยากร
อะไรที่ใช้ได้บ้าง และจะเช่ือมต่อแต่ละองค์ประกอบอย่างไร 
นอกจากนี้ เครื่ องมือแผนที่จะอำ�นวยให้เกิดการพดคุยที่

เห็นภาพ จุดร่วมและจุดต่างชัดเจนยิ่งขึ้น ในระหวางการจัด
กระบวนการเกม กระบวนกรสามารถออกแบบและเตรียม 
แผนที่ไว้ล่วงหน้าได้ และแจกให้ผู้เล่นใช้ในการวางแผน 
ในระหวางเล่นเกม 

การออกแบบโปรแกรมทีน่ำ�ไปสู่การปฏิบัติ (Valid 
Action Program Design) หมายถึง การออกแบบและการ
วางแผน แม้ว่าส่วนนี้อาจจะมีเนื้อหาสาระที่หนักเกินไปสำ�หรบ
การเล่นเกมในหนึ่งครั้ง (Session) แต่องค์ประกอบนี้จะเป็น
ประโยชน์ในช่วงหลังจากที่ผู้เล่นเล่นเกมจนจบแล้ว ผู้นำ�เล่น
เกมสามารถออกแบบกิจกรรมหลังการเล่นเกม (Post-session 
Activity) ให้ผู้เล่นคิดว่าจะต่อยอดกิจกรรมจากความร้และ
ประสบการณ์ที่ได้จากการเล่นเกมอย่างไร

การกระตุ้นให้ลงมือปฏิบัติอย่างต่อเน่ือง (Encou-
rage Momentum) หมายถึง การสร้างความต่อเนื่องไมใ่หก้าร
ลงมือปฏบัติหยุดแค่การจบการเล่นเกม ในส่วนนี้ผู้นำ�เล่นเกม
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สามารถสร้างแพลตฟอร์มให้ผู้เล่นได้เข้าสู่เครือข่ายหรือชุมชน
และร่วมกันทำ�งานขับเคล่ือนต่อไป

(3) ตัวแบบ PRACTICE11

ตัวแบบนี้ให้ความสำ�คัญกับการแสวงหาทางออกต่อ
ปัญหา กล่าวอีกนัยหนึ่งคือเป็นการเน้นการแก้ปัญหาเป็นหลัก 
(Problem-solving) จุดเด่นของตัวแบบ PRACTICE อีกประการ
หนึ่ง คือ การให้ความสำ�คัญกับความชัดเจนในความหมาย 
ที่ว่าจะต้องมีการจัดลำ�ดับความสำ�คัญของทางเลือกในแต่ละ 
ขั้นตอน ซึ่งจะทำ�ใหผู้เ้ล่นเหน็ภาพชัดเจน อย่างไรก็ตาม ตัวแบบ 
นี้มีความซับซ้อน และต้องอาศัยการเตรียมตัวพอสมควร 
นอกจากนี้ การจัดฝึกอบรมจะต้องมีเวลามากพอให้ผู้เล่น 
ได้ใช้เวลาคิดไตร่ตรองทบทวน ท้ังก่อนและหลังการเล่นเกม 

การระบุปัญหา (Problem Identification) เช่น- 
เดียวกันกับตัวแบบที่ผ่านมา ผู้นำ�เล่นเกมจะต้องชักชวนให้ 
ผูเ้ล่นตระหนกัถึงสภาพปญหาที่เป็นอยู่ เชื่อมโยงปัญหาที่อยู่ใน
เกมเข้ากับบริบทโลกแหง่ความเป็นจริง 

การพัฒนาเป้าหมายที่เป็นไปได้ (Realistic, 
Relevant Goals Developed) ในสวนนี้ ผู้นำ�เล่นเกมจะต้อง
ใช้เวลาร่วมกับผูเ้ล่นในการสร้างพื้นที่เปิดใหเ้กิดการแลกเปล่ียน
อย่างเต็มที่ และในขณะเดียวกันต้องสามารถเช่ือมโยงเข้ากับ
ความเป็นไปได้ 
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การหาทางออกหลาย ๆ  ชุด (Alternative Solu-
tions Generated) แน่นอนวา การมีชุดของทางออกนั้น
จะช่วยให้การสื่อสารทางเลือกในการแก้ปัญหามีลักษณะที่

ไม่บังคับให้ใช้ทางเลือกเดียว ดังนั้นผู้นำ�เล่นเกมจะต้องใช้
กระบวนการระดมสมอง และจัดลำ�ดับความสำ�คัญและความ 
เร่งด่วนของแต่ละทางเลือก 

การพิจารณาผลที่ตามมา (Consideration of 
Consequences) ขั้นตอนนี้มีความสำ�คัญมากโดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในบริบทของโลกยุคปัจจุบัน ผู้นำ�เล่นเกมสามารถใช้
เครื่องมือเสริม เช่น เทคนิคการมองภาพอนาคต (Foresight 
Technique) ซึ่งจะช่วยให้เกิดความชัดเจนแก่ผู้เล่นในเรื่อง 
การได้มาซึ่งทางเลือกที่หลากหลาย 

การมุ่งเป้าไปที่ทางออกที่เป็นไปได้มากที่สุด 
(Target Most Feasible Solution(s)) หมายถึง การระดม
ทรัพยากรใหกั้บเป้าหมายที่จำ�เป็นเร่งด่วนที่สุด

การนำ�ทางเลือกไปสูก่ารลงมือปฏิบติั (Implemen-
tation of Chosen Solution(s)) ในส่วนนี้มีความคล้ายคลึง
กับตัวแบบอ่ืน   

การประเมินผล (Evaluation) ขั้นตอนสุดท้ายของ
กระบวนการ คือ การประเมนิผล
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ดังที่กล่าวมาแล้ว การจะเลือกว่าตัวแบบใดข้ึนอยู่กับ 
การปรบให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่น ระยะเวลาการจัดกระบวน- 
การ และวัตถปุระสงค์เฉพาะอ่ืน   รวมทงต้องพจิารณาประกอบ 
กับความสนใจของผู้เล่นเกม ที่สำ�คัญผู้นำ�เล่นเกมสามารถปรับ
ตัวแบบ หรือเลือกใช้เครื่องมือที่เหน็วาเป็นประโยชนโ์ดยไมต้่อง
ยึดตามตัวอักษรเกินไป



Like Comment Share

Sim Democracy

เกมเมืองประชาธิปไตย

Rights Card Game

เกมการ์ดพลังสิทธิ

Media Literacy Card Game

เกมการ์ดพลังส่ือ

PeaceSoCracy

Way Out of Conflict



บทท่ี่� 4

สรุุป 
และข้้อเสนอแนะ



เกมกัับการส่่งเสริิมความเป็น็พลเมือืง126

การเรีียนรู้�ผ่่านเกม 

กัับระบบการศึึกษาไทย

ในปััจจุุบัันกระบวนการในการจัดการเรีียนการสอนในระบบ
การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานท่ี่�อยู่่�ภายใต้้การกำำ�กับดููแลของกระทรวง
ศึึกษาธิิการ ได้้รัับการสนัับสนุุนและส่่งเสริิมจากหน่่วยงานท่ี่�
เก่ี่�ยวข้อง เพื่่�อให้้ครููผู้้�สอนได้้มีีการประยุุกต์์ใช้้สื่่�อการสอนท่ี่�
จััดอยู่่�ในรูปของเกม โดยเฉพาะกัับสื่่�อการสอนประเภทบอร์์ด-
เกมและการ์์ดเกม เข้้ามาเป็็นส่่วนหนึ่่�งของระบบการสอน 
ในห้้องเรีียน และระบบการประเมิินผลการทำำ�งานประจำำ�ปีขีอง
ครููผู้้�สอน1 ซึ่่�งนัับว่่าพััฒนาการดังกล่่าวจะเป็็นการส่งเสริมให้ ้
มีีการใช้้กระบวนการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นสื่่�อ เข้้ามามีีบทบาท
ต่่อการจัดการเรีียนการสอนในระบบการศึึกษาของประเทศ
มากยิ่่�งขึ้้�น และด้้วยรููปแบบของการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
เป็น็สื่่�อนับัเป็น็การออกแบบการสอนเพื่่�อให้ผู้้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วม
ในกระบวนการการเรีียนการสอน เพราะการออกแบบเกมนั้้�น 
จะออกแบบให้้มีีจุดสำำ�คัญในการเรีียนรู้้�ลึกลงไปในบริิบทของ 
ตััวเกม ซึ่่�งเมื่่�อผู้้�เรีียนได้้เล่่นเกม จะทำำ�ให้้สามารถเรีียนรู้้�ไป 
พร้้อม   กัับได้้รัับความเพลิดเพลินจากการเล่่นเกม อาจกล่่าว
ได้้ว่่า การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นสื่่�อ คืือ แนวการเรีียนรู้้�ท่ี่�ช่่วย 
ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้เป็น็อย่่างดีี เหมาะสมอย่่างมาก 
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ต่่อการปรัับตััวของการสอนหนัังสืือในโลกยุุคปััจจุุบัันและ 
ในอนาคต

ท้ังนี้ เพราะเกมเป็นตัวเช่ือมมุมมองของผู้เล่น ท้ังใน
ห้องเรียนและในสงคม เข้ากับหลักการที่เกมต้องการสื่อสาร 
และสะท้อนประสบการณของผู้เล่นเข้ากับบริบทที่ปรากฏ
ผ่านกลไกของเกม เพราะฉะน้ันเกมจะต้องเปิดพื้นที่ให้เกิดการ
ตีความเนื่องจากผู้เล่นมีประสบการณชีวตแตกต่างกันออกไป  
ไม่มีการต้ังธงคำ�ตอบไว้ล่วงหน้า แต่อาศัยการคลี่คลายตัวของ
เกมจากปฏสัมพันธร์ะหวางผู้เล่น ท้ังนี้เพื่อให้เกิดประสิทธภิาพ
ในการใช้เกม ควรมีกิจกรรมหรือกระบวนการเรียนร้อ่ืน  ๆ  เพิ่ม
เติมหลังการเล่นเกมด้วย

ภาพที่่� 4.1	 ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างเกม ห้้องเรีียน และสัังคม

In-school Game In-society

ท่ี่�มา:	พััฒนาโดยผู้้�เขีียน
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เกมคิิดไตร่่ตรอง

กัับการพััฒนาทักษะความเป็็นพลเมืือง

เกมของมููลนิิธิฯิ มีีจุดเริ่่�มต้นท่ี่�ชััดเจน นั่่�นคืือการทำำ�หน้้าท่ี่�เป็็น
เคร่ื่�องมืือการเรีียนเรีียนรู้้�เร่ื่�องหน้าท่ี่�พลเมืือง และส่่งเสริมการ
มีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองของเยาวชน (ทั้้�งในระบบการศึกึษาและ
นอกระบบการศึกษา) โดยสร้างความเข้้าใจเร่ื่�องหน้้าท่ี่�พลเมืือง
ในระบอบประชาธิปิไตยท่ี่�ครอบคลุุมในมิติิิของพลเมืืองเข้้มแข็็ง
ต่ื่�นรู้้� การเคารพในสิทธิแิละเสรีีภาพของผู้้�อื่�น การเป็็นพลเมืือง
ท่ี่�เท่่าทัันข่่าวสารและตััดสิินใจบนฐานของชุุดข้้อมููลท่ี่�น่่าเช่ื่�อถืือ 
และการพููดคุุยแลกเปลี่�ยนและสื่่�อสารทางการเมืืองอย่่างสัันติ 
โดยแต่่ละมิติิิข้้างต้้นนี้้�จะยึึดโยงอยู่่�กับแต่่ละเกม

เกม Sim Democracy ขับเน้นมิติของพลเมือง 
เข้มแข็งต่ืนร้ (Active Citizen) โดยกลไกของเกมวางเง่ือนไขให้
ผู้เล่นต้องแสดงบทบาททงในฐานะประชาชนที่พร้อมจะเข้ามา
จัดการปญหาในชุมชนของตนเองโดยไม่รอความช่วยเหลือจาก
รัฐเพียงอย่างเดียว สามารถตรวจสอบการทำ�งานของรัฐบาล 
พรอมกับการเจรจาต่อรองกับผู้เล่นคนอ่ืน   เพื่อให้บรรลุซ่ึง
เป้าหมายเชิงนโยบายที่วางไว้ ในแง่นี้เกม Sim Democracy จึง
พยายามที่จะสื่อสารเรื่องพลังหรือศักยภาพของพลเมืองแต่ละ
คนที่สามารถสร้างความเปลี่ยนแปลงได้ ซึ่งสอดคล้องกับเรื่อง
ความมีประสิทธิภาพทางการเมือง (Political Efficacy) ซ่ึง
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หมายถึงความรสึกว่า ตนเองสามารถมีบทบาททางการเมือง  
ท้ังนี ้แมจ้ะเป็นการจำ�ลองสถานการณ์จริง แต่เกม Sim Demo- 
cracy ก็มีศักยภาพในการปรบเปล่ียนทศนคติของผู้เล่นในเรื่อง 
การเป็นพลเมืองเข้มแข็งต่ืนร้ เพราะเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้ 
ต้ังคำ�ถามกับบทบาทของตนเอง และตัดสินใจที่จะดำ�เนินการ
ต่าง ๆ  ในพื้นที่ปลอดภัย สอดรับกับข้อค้นพบในงานศึกษาของ 
Gordon (1972) ที่ว่า เกมจำ�ลองสถานการณ (Simulation 
Game) สามารถปรบเปล่ียนทศนคติของผู้เล่นได้ เนื่องจาก
ทำ�ให้ผู้เล่นตระหนกในความสามารถที่จะเปล่ียนแปลงสภาพ-
แวดล้อมรอบตัวได้2 ในทำ�นองเดียวกัน การที่เกมจำ�ลองอนญุาต
ให้ผู้เล่นสามารถสวมบทบาทเป็นเจ้าหน้าที่ทำ�ให้เข้าใจในการ
ทำ�งานจริง ๆ  ซึ่งกลไกเกมได้กำ�หนดไว้3 ซึ่งสอดคล้องกับเกม 
Sim Democracy ซึ่งต้องการให้ผู้เล่นเห็นภาพรวมของการ
บริหารประเทศภายใต้ระบอบประชาธปิไตย 

เกมการด์พลังสิทธิ มีหัวใจสำ�คัญ คือ การเคารพใน
สิทธแิละเสรีภาพของผู้อ่ืน ซึ่งจะเป็นรากฐานของสังคมเคารพ
สิทธิ การเล่นเกมนี้จะทำ�ให้ผู้เล่นเห็นภาพรวมในเรื่องหลัก 
สิทธมินุษยชนสากล และสามารถเช่ือมโยงเข้ากับสถานการณ
การละเมิดสิทธทิี่เกิดข้ึนจริงในสงคม ในแง่นี้เกมการ์ดพลังสิทธิ
ตอบโจทย์การใหก้ารศกึษาด้านสิทธมินษุยชน (Human Rights 
Studies) และเป็นก้าวสำ�คัญที่จะทำ�ให้พลเมืองไม่เพิกเฉยต่อ
การละเมิดสิทธิ และพรอมจะสนบสนุนผลักดัน (Advocate) 
การสร้างสังคมที่เคารพสิทธ ิ
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เกมการ์ดพลังสื่อ เน้นในเรื่องการเป็นพลเมืองที่ 

เท่าทันข่าวสารและตัดสินใจบนฐานของชุดข้อมูลที่น่าเช่ือถือ 
ในสังคมประชาธปิไตย การไหลเวียนของข้อมูลอย่างอิสระเป็น
สิ่งสำ�คัญ อย่างไรก็ตาม ในปจจุบัน การแพร่หลายของข่าวลวง
ในพื้นที่ออนไลน์ทำ�ให้เกิดความคิดเห็นที่บิดเบือน สุดโต่ง และ
สร้างฟองอากาศข่าวสารที่ทำ�ให้ผู้รับข่าวสารจมอยู่ในชุดข้อมูล
ที่สนับสนุนความเช่ือของตนเท่านั้น เท่ากับเป็นการลดความ
สามารถในการพดคุยกับผู้อ่ืนที่เห็นต่าง ในสงคมประชาธปิไตย 
การแก้ปัญหานี้มิใช่การใช้กฎหมายดำ�เนินคดีอย่างเข้มงวด แต่
เป็นการสร้างพลเมืองที่รู้เท่าทันสื่อ สามารถจำ�แนกแยกแยะ
ข่าวลวงกับข้อเท็จจริงได้ด้วยตนเอง เท่ากับเป็นการเสรมพลัง
ใหกั้บประชาชนในการเป็นผูแ้กะรอยข่าวลวงได้เอง

เกม PeaceSoCracy ให้ความสำ�คัญกับการพูดคุย
แลกเปล่ียนและสื่อสารทางการเมืองอย่างสันติ โดยเกมนี้ถูก
ออกแบบให้ใช้เพื่อค้นหาความต้องการที่แท้จริงของแต่ละฝ่าย 
และลดทอนการสรางเง่ือนไขที่จะทำ�ให้ความขัดแย้งกลายเป็น 
ความรนแรง ในสังคมประชาธิปไตย การพูดคุยแลกเปล่ียน 
บนพื้นฐานของการคุ้มครองเสรีภาพในการแสดงออกเพื่อ
แสวงหาทางออกที่ทุกฝ่ายยอมรับได้เป็นหวัใจที่สำ�คัญ 
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บทเรีียนจากการพััฒนาเกม 

เพื่่�อการขัับเคลื่่�อนสังคม

บทเรีียนของมููลนิิธิฯิ กัับการขัับเคล่ื่�อนสัังคมผ่่านเกมได้้เน้้นย้ำำ�
ความสำำ�คัญขององค์์ประกอบหรืือเง่ื่�อนไข 4 ประการ ได้้แก่่

(1) การเรยีนรู้ผ า่นเกมและเกมคิดไตรต่รองมคีวาม
สำ�คญอยา่งมากต่อการพัฒนาการศกึษาเพื่อสรา้งความเป็น
พลเมืองและการมสี่วนรว่ม เพราะเกมได้กลายเป็นเครื่องมือ
การเรียนร้ทางเลือกที่กำ�ลังได้รับความนิยมมากขึ้นเรื่อย ๆ  รวม
ถึงเป็นพื้นที่เปิดที่เอ้ือให้มีการสื่อสารที่เป็นมิตร พร้อมทงเป็น
กลไกการสร้างความร้ความเข้าใจทางการเมืองแบบเสรี

(2) เกมคิดไตรต่รองได้รบัการนำ�ไปใช้อยา่งหลาก-
หลายโดยภาคทีีห่ลากหลาย เกมของมลูนธิฯิ มีภาคีร่วมพัฒนา
ที่เป็นทงหน่วยงานรฐ หน่วยงานเอกชน ประชาสังคม และ
สถาบันการศึกษา การมีเครือข่ายที่เข้มแข็งนำ�มาสู่การกระจาย
เกมและการนำ�เกมไปใช้ในพื้นที่และกลุ่มเป้าหมายต่าง ๆ  โดย
เฉพาะอย่างยิ่งการสนับสนุนเชิงนโยบายของหน่วยงานและ 
การทำ�งานร่วมกับภาครัฐจะช่วยส่งเสริมการขยายผลสู่วงกว้าง
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(3) ผู้นำ�เล่นเกมมีความสำ�คญอย่างมากต่อการ
สร้างการเรยีนรู้ และการมีส่วนร่วมผ่านเกม ผู้นำ�เล่นเกม 
ไม่ควรเพียงสนใจกฎหรือกติกาที่เป็นกลไกการแข่งขันภายใน
เกม อันเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดความสนุกสนานเท่านั้น แต่ควร 
ได้รับการฝึกฝนใหม้ีความแมน่ยำ�ชำ�นาญในเนื้อหาหรือหลักการ
ที่เกมต้องการจะสื่อสารกับผูเ้ล่น 

โดยแต่ละเกมมีขอความที่เป็นประเด็นหลักในการ
สื่อสาร (Key Message) ดังนี้

•	 Sim Democracy: การมีสวนรวมของพลเมืองใน
กิจการสาธารณะและการเรียนร้หนา้ที่พลเมืองเป็น
สิ่งที่ค้ําจุนสังคมประชาธปิไตย

•	 การ์ดพลังสิทธ:ิ สิทธมินษุยชนเป็นหลักการสากล
•	 การ์ดพลังสื่อ: การรเท่าทันสื่อผ่าน 5 หลักการ 

พื้นฐาน
•	 PeaceSoCracy: ความขดัแยง้เป็นเรื่องปกติธรรมดา 

ของทุกสังคม การจัดการความขัดแย้งผ่านการ 
พูดคุยเจรจาอย่างมีเหตุผลจึงเป็นสิ่งสำ�คัญที่จะ 
มใิหค้วามขัดแย้งปะทุเป็นความรนแรง

(4) ประชาสงัคมเป็นกลไกสำ�คญในการพัฒนาเกม 
และเอ้ือให้เกิดชุมชนการเรยีนรู้ผ ่านเกม เพราะระบบการ- 
ศึกษาที่เป็นทางการและรัฐมีความล่าช้าในการนำ�เกมมาเป็น 
เครื่องมือสร้างการเรียนร้ มิพักต้องพูดถึงเป็นเครื่องมือสร้าง 
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การมีส่วนร่วมของพลเมือง มูลนิธิฯ ในฐานะเป็นองค์กร 
ประชาสังคมถือเป็นตัวแสดงที่สำ�คัญในการพัฒนาเกม- 
คิดไตร่ตรองกลุ่มแรก ๆ  ในสังคมไทยต้ังแต่สองทศวรรษที่แล้ว  
สิ่งนี้สะท้อนวาประชาสังคมเป็นตัวทดลองนวตกรรมทางสังคม
ที่รวดเร็วและนา่สนใจมากกว่าภาครัฐ

ทิิศทางในอนาคต

ในฐานะองค์์กรประชาสัังคม มููลนิิธิิฯ ควรแสดงบทบาทของ 
การเป็็นผู้้�ประสานเครืือข่่าย หรืือ ‘หน่่วยเชื่่�อมโยง’ ผู้้�พััฒนา
เกมและการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม เพื่่�อให้้มีีการใช้้เกมและวิิธีีคิดของ
เกมกับเนื้้�องานของภาคีีเครืือข่่ายมากยิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งนี้้�เพ่ื่�อให้้ระบบ
นิเิวศการเรีียนรู้้�ผ่า่นเกมเกิิดขึ้้�นอย่่างมั่่�นคงในสังคมไทย (ดููภาพ 
ท่ี่� 4.2)

นอกจากนี้ มูลนิธฯิ ควรขับเคล่ือนทศทางของเกมให้
มุง่ไปสู่การปรับใช้เกมมฟิิเคชั่นในการส่งเสริมความเป็นพลเมือง
มากยิ่งขึ้น ในฐานะเป็นวธีการสร้างแรงจูงใจและการมีส่วนร่วม
ของคนผ่านการประยุกต์องค์ประกอบและหลักการเกมในการ
สร้างความเป็นพลเมือง เกมมิฟิเคช่ันถือเป็นการก้าวขามการ
เรียนร้ผา่นเกม ในแง่ที่ว่าอาจไมต้่องใช้เกมจริง ๆ  ก็เป็นได้ แต่ยัง
สามารถสร้างการเรียนรได้เช่นกัน
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ภาพที่่� 4.2	 ระบบนิิเวศการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม 
ที่่�เน้้นการเชื่่�อมโยงเครืือข่่ายหลายทิิศทาง

Friedrich
Naumann 
Foundation

(FNF Thailand)

หน่วยงานภาครัฐ

ภาคประชาสังคม ภาคเอกชน

สถาบันการศึกษา

ผูส้นใจท่ัวไปผูส้นใจท่ัวไป

ผูส้นใจท่ัวไปผูส้นใจท่ัวไป

• กลุ่มขบัเคล่ือนสงัคม
• องค์กรภาคประชาสงัคม
• มลูนธิิ

• สํานกังานคณะกรรมการการเลือกต้ัง
• กรมคุ้มครองสิทธแิละเสรีภาพ
• สํานกังานกองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์
• สถาบันพระปกเกล้า

• นกัออกแบบเกม
• ร้านบอร์ดเกม

• มหาวิทยาลัย • วิทยาลัยชุมชน • โรงเรียน • การศกึษานอกระบบ

ท่ี่�มา:	พััฒนาโดยผู้้�เขีียน
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มูลนิธฯิ สามารถใช้เกมมิฟิเคชั่นในฐานะเป็น ‘วิธีการ
ทางวัฒนธรรม (Cultural Technique) เพื่อขับเคล่ือนสังคม’5 
(เช่นเดียวกับที่การเขียนและการอ่านเป็นเทคนคิทางวัฒนธรรม
ในการสร้างการเรียนร้ของคน) ที่ผู้คนจะรับเอาวิธีคิดของเกม 
ไปสอดแทรกในชีวตประจำ�วน ตลอดจนการแก้ปัญหาต้ังแต่ 
เรื่องเล็ก ๆ  ไปถึงการตัดสินใจระดับชาติ

การขบเคล่ือนสงคมผ่านแนวทางเกมมิฟิเคชั่นจะเป็น 
การช่วยให้สังคมสามารถมองก้าวขามมายาคติที่ยึดโยงเกมกับ
ความบันเทิงแบบต้ืนเขิน ให้สนใจมิติของเกมในรปแบบต่าง ๆ   
มากยิ่งขึ้น รวมถึงศักยภาพของหลักการเกมที่มีต่อการสราง
ประชาสังคมและพื้นที่สาธารณะที่ผู้คนสามารถมีสวนรวมต่อ
สิ่งต่าง ๆ  ได้อย่างสนุกสนาน ที่สะท้อนลักษณะของ ‘Gamified 
Society’ หรือสังคมที่วางอยู่บนหลักการของเกมที่ผู้คนถูก 
นบัรวมและสามารถเล่นได้ทุกที่ทุกเวลา (ภาพที่ 4.3)

ภาพที่่� 4.3	 การเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�สัังคมที่่�วางอยู่่�บนหลัักการ
ของเกม

เกม
(Game)

การเรียนรู้ผ่านเกม
(Game-Based

Learning)

เกมมิฟเิคช่ัน
(Gamification)

เกมคือ
ความบนัเทิง

เกมคือ
การเรยีนรู้

เกมคือ
พื้นท่ีสาธารณะ

Gamified Society

ท่ี่�มา:	พััฒนาโดยผู้้�เขีียน
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