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บทคัดยอ 

บทความฉบับนี้มุ่งพิเคราะห์เนื้อหาสารัตถะและการออกแบบกระบวนการใช้บอร์ดเกม 
‘Sim Democracy’ ในบริบทและกลุ่มเป้าหมายที ่แตกต่างกัน โดยได้ศึกษากลยุทธ์การจัด
กระบวนการเกมเพื่อส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมืองในประเทศไทย ผ่านตัวแสดงสามกลุ่ม 
ได้แก่ พรรคการเมือง องค์กรภาคประชาสังคม และสถาบันการศึกษา และเพื่อสังเคราะห ์
ตัวแบบการจัดกระบวนการเกมเพื ่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง คณะผู้วิจัยใช้วิธีการศึกษา 
เชิงคุณภาพ เก็บข้อมูลโดยใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก และการเก็บข้อมูลเอกสาร ผลการศึกษา
จากการวิจัยครั้งนี้มีสาระสำคัญดังต่อไปนี้ ประการแรก ในประเทศไทยพรรคการเมืองได้นำเกม
ไปใช้เพื่อสร้างเครือข่ายร่วมกับผู้นำเยาวชน ในขณะที่การนำเกมไปใช้ในสถาบันการศึกษา 
พบอย่างแพร่หลายและได้รับการสนับสนุนเป็นอย่างดี กล่าวคือมีการใช้ทั ้งในโรงเรียนและ 
ในมหาวิทยาล ัยโดยบุคลากรภายในเพื ่อให้ความรู ้ เก ี ่ยวก ับหน้าที ่พลเมืองในระบอบ
ประชาธิปไตย สำหรับองค์กรภาคประชาสังคม เกมถูกนำไปใช้เพื่อสร้างเครือข่ายผู้นำเยาวชน 
และสร้างความเข้าใจเรื่องความเป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตย ประการที่สอง ในเรื่อง 
การสังเคราะห์ตัวแบบการจัดกระบวนการเกมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมือง คณะผู้วิจัยพัฒนา
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กลยุทธ์ 3x3 ในฐานะกลยุทธ์การจัดกระบวนการเกมเพื่อส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมือง 
เพ่ือเป็นแนวทางการวางแผนอย่างเป็นระบบและมีลำดับข้ันตอนในการนำเกมไปใช้เพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายเรื่องการส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมืองซึ่งรวมไปถึงการเสริมพลังพลเมืองในระบอบ
ประชาธิปไตย ตัวแบบดังกล่าวแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ของเงื ่อนไขในระดับภายในองค์กร 
ระดับระหว่างองค์กร และระดับสังคมที่ส่งผลต่อการวางกลยุทธ์ การจัดกระบวนการเกมเพื่อ
ส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมือง 
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Abstract 

This research firstly aims at understanding the facilitation strategies for enhancing 
civic skills in Thailand developed by the following users of Sim Democracy: 
political parties, civil society organizations and educational institutions. Secondly, 
it seeks to synthesize the model for the implementation of game for enhancing 
civic skills. In terms of research design, this is qualitative research. All data are 
collected from documentary research and in-depth interviews. The research 
presents the following findings. In Thailand, the political party under study 
employs Sim Democracy to cultivate the network of youth leaders. At the same 
time, the game is widely adopted in educational institutions of different levels – 
schools and universities. The objective is to equip the players with knowledge 
about democratic citizenship. For the civil society organization under study,  
the game is used to foster the network of youth leaders and enhance the 

                                                           
6  Lecturer, Faculty of Political Science, Thammasat University, Bangkok 10200.  
E-mail: wasin.punthong@gmail.com 
7  Lecturer, Faculty of Political Science, Thammasat University, Bangkok 10200.  
E-mail: ch.sonphlay@gmail.com 
8  Project Manager of Friedrich Naumann Foundation, Thailand, Bangkok 10110.  
E-mail: pimrapaat.Dusadeeisariyakul@freiheit.org 
9  Researcher, Office of Innovation for Democracy, King Prajadhipok’s Institute, Bangkok 10210. 
E-mail: kwankaow.ko@kpi.ac.th 



การใชบอรดเกมในฐานะเครื่องมือขับเคลื่อนความเปลี่ยนแปลง • วศิน ปนทอง และคณะ 

74 

understanding about democratic citizenship. Secondly, in terms of the synthesis 
of the model for the implementation of game for enhancing civic skills, we have 
developed the 3x3 strategy. It provides a step-by-step and systematic 
implementation strategy that could help to achieve the set objectives. The 
model shows the interrelationships between conditions at the intra-
organizational, inter-organizational and societal levels. These conditions influence 
the design and implementation of facilitation strategies for enhancing civic skills. 

Keywords Sim Democracy, Civic Education, Democratic Culture  
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1. บทนํา 

บอร์ดเกมเป็นสิ่งที่อยู่คู่กับอารยธรรมของมนุษยชาติมาอย่างยาวนานในฐานะเครื่องมือ
สันทนาการ พัฒนาการของบอร์ดเกมตลอดช่วงเวลาทางประวัติศาสตร์ที่ยาวนานแสดงให้เห็น
ว่าสิ่งท่ีปรากฏในเกมมีความเชื่อมโยงกับความเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเศรษฐกิจ (Donovan, 
2018) อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบันบอร์ดเกมได้กลายมาเป็นเครื่องมือที่ได้รับการนำมาใช้เป็น 
ส่วนหนึ่งในกระบวนการเรียนรู้และสร้างความเปลี่ยนแปลงทางความคิดและพฤติกรรมของ 
ผู้เล่น อีกทั้งเกมคิดไตร่ตรอง (Serious Game) ได้รับการพัฒนาโดยองค์กรในทุกภาคส่วนทั้ง
ภาครัฐ เอกชน และสถาบันการศึกษา (Eisenack & Reckien, 2013) งานศึกษาที ่เน้นการ
เรียนรู้จำนวนมากพบว่าบอร์ดเกมช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น (Karbownik 
et al., 2016) การใช้บอร์ดเกมมิได้จำกัดอยู่ในแขนงวิชาใดเป็นการเฉพาะ แต่ถูกนำไปใช้อย่าง
กว้างขวาง อนึ่ง ด้วยศักยภาพของบอร์ดเกมที่สามารถนำมาเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างความ
เปลี ่ยนแปลง จึงได้ร ับการนำมาใช้เพื ่อตอบสนองวัตถุประสงค์ที ่มากไปกว่าการเรียนรู ้  
ในระยะเวลาที่ผ่านมา จะพบว่ามีการใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาองค์กรและบุคลากรในองค์กร 
(Kloep, Helten, & Peifer, 2023) ในแง่มุมนี้บอร์ดเกมสามารถทำหน้าที่เป็นตัวปรับทิศทาง 
(Intervention) ที่แปรเปลี่ยนวิธีการทำงานของบุคลากรในองค์กร ดังที่ผลการศึกษาจำนวน
มากได้แสดงให้เห็นว่าการใช้บอร์ดเกมเพื่อตอบสนองวัตถุประสงค์ต่างๆ และภายใต้บริบท 
ท่ีแตกต่างกันออกไป ยังผลท่ีค่อนข้างดีต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม วิธีการเรียนรู้หรือทัศนคติ
ต่อประเด็นต่างๆ (Nieh & Wu, 2018; Lavender, Omoni, Laisser, McGowan, Wakasiaka, 
Maclean, et al., 2019) ด้วยศักยภาพของบอร์ดเกมที่กล่าวมานี้ จึงมีการนำบอร์ดเกมมาใช้
เป็นเครื่องมือส่งเสริมการมีส่วนร่วมของพลเมือง จุดที่ทำให้การนำบอร์ดเกมมาใช้ในลักษณะนี้
แตกต่างจากรูปแบบอื่นก็คือเรื่องเนื้อหาของเกม (Substantive Content) ท่ีแฝงชุดคุณค่าหรือ
อุดมการณ์ทางการเมือง (Political Ideology) แบบหนึ่งเข้าไปในวัตถุประสงค์ของการออกแบบ
และใช้เกม ในแง่นี้การเปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือพฤติกรรม ย่อมมีส่วนที่เกี่ยวข้องกับความเชื่อ
หรือทัศนคติทางการเมือง ตลอดจนรูปแบบของสังคมที่ผู้เล่นเกมปราราถนา เพราะฉะนั้นการ
แปลงสารที่แฝงอยู่ในตัวเกมออกมาเป็นความเปลี่ยนแปลงจึงไม่ใช่แค่เรื่องการเรยีนรู้ระบบและ
กระบวนการทางการเมืองหรือรูปแบบปกครอง อันจะก่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงต่อผู้เล่นเกม
เฉพาะตัว แต่ยังซ่อนซ้อนเป้าประสงค์แห่งความเปลี่ยนแปลงในระดับมหภาค อันหมายถึงความ
เปลี่ยนแปลงต่อสังคมการเมืองที่ผู ้เล่นเกมอาศัยอยู่ เพราะฉะนั้นบอร์ดเกมที่มุ ่งสร้างความ
เปลี่ยนแปลงทางสังคม อาทิ บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมของพลเมืองจึงมีทั้งมิติจุลภาค
นั่นคือการเอื้ออำนวยให้ผู้เล่นสัมผัสประสบการณ์เกี่ยวกับการเป็นพลเมืองเข้มแข็งในระบอบ
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ประชาธิปไตยและมิติมหภาคที่ว่าด้วยการสร้างรากฐานของสังคมที่เชื่อในคุณค่าของระบอบ
ประชาธิปไตย การประสานทั้งสองมิติเข้าด้วยกันนับว่าเป็นความท้าทายในการออกแบบ
กระบวนการใช้บอร์ดเกมเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์นี้ 

บทความนี้มีจุดมุ่งหมายในการพิเคราะห์เนื้อหาสารัตถะและการออกแบบกระบวนการ
ใช้บอร์ดเกม ‘Sim Democracy’ ในบริบทและกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ผู้ใช้เกมในพรรคการเมือง องค์กรภาคประชาสังคม และสถาบันการศึกษา คณะผู้วิจัยอาศัย
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้มีประสบการณ์นำบอร์ดเกม ‘Sim Democracy’ ไปใช้เพ่ือสร้างเสริม
พลเมืองเข้มแข็ง ประกอบกับข้อมูลจากเอกสาร เว็บไซต์ สื่อสิ่งพิมพ์และบทความท่ีเก่ียวข้อง 

 
2. วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 

2.1 การสงเสริมการมีสวนรวมของพลเมือง/พลเมืองเขมแข็ง 

การทบทวนวรรณกรรมในส่วนนี้จะอภิปรายประเด็นเรื ่องเกมกับความเป็นพลเมือง 
หากพิจารณาการจัดการเรียนการสอนด้านหน้าที่พลเมืองในรอบทศวรรษที่ผ่านมาทั้งในบริบท
นานาชาติและประเทศไทย จะพบว่ามีการนำสื่อการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ๆ มาใช้ไม่ว่าจะ
เป็นวีดีโอเกมหรือบอร์ดเกม แสดงให้เห็นว่าผู้สอนให้ความสนใจในการใช้เกมพอสมควร รูปแบบ
เกมที่นิยมใช้มักจะเป็นการจำลองสถานการณ์โดยให้ผู้เล่นได้สัมผัสประสบการณ์เกี่ยวกับเรื่อง
พลเมือง เช่น การเลือกตั้ง ประชาธิปไตยปรึกษาหารือ หรือการมีส่วนร่วมในการสร้างข้อตกลง
ในชุมชน เท่ากับว่าเป็นการเชื่อมประสบการณ์ส่วนบุคคลเข้ากับโครงสร้างทางสังคมที่ใหญ่กว่า 
ตลอดจนเป็นการกระตุ้นให้เกิดการคิดวิเคราะห์ในเรื ่องสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในสังคม
นอกเหนือไปจากสิ่งที่ปรากฏในกลไกหรือเนื้อเรื ่องของเกม ควรกล่าวไว้ ณ ที่นี ้ด้วยว่าทั ้ง
นักวิชาการและนักปฏิบัติได้ออกมาให้ความเห็นว่าการจัดการเรียนการสอนด้านสังคมศึกษาและ
หน้าท่ีพลเมืองควรเปิดพ้ืนที่ให้กับสื่อใหม่ๆ ไม่ว่าจะเป็นมัลติมีเดียหรือเกม (Bennett & Wells, 
2009) นอกจากนี้ เกมท่ีมีเนื้อหาเก่ียวกับประวัติศาสตร์ก็นิยมถูกนำมาใช้ประกอบการเรียนการ
สอนในรายวิชาสังคมศึกษาที่มีส่วนเกี่ยวโยงกับเรื่องหน้าที่พลเมือง กล่าวคือเกมเหล่านี้จะช่วย
ถ่ายทอดเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ในสังคมให้ผู ้เล่นได้เข้าใจพัฒนาการของสังคมการเมือง
ควบคู่ไปกับพลวัตความเป็นพลเมืองของผู้คน  

McMichael (2007) ให้ทรรศนะที่น่าสนใจเกี่ยวกับคุณประโยชน์ของเกมในชั้นเรียน
ประวัติศาสตร์ ประการแรก เกมช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับเนื้อหาทางประวัติศาสตร์โดยไม่ได้
ทำให้เกมกลายเป็นเพียงเครื่องมือสันทนาการอย่างเดียว ประการที่สอง เกมช่วยให้ผู้เรียน 
ได้มองประวัติศาสตร์จากมุมมองที่หลากหลาย ประการที่สาม เกมช่วยให้ผู้เรียนได้เข้าใจว่า
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ประวัติศาสตร์สามารถถูกนำมาเป็นวัตถุทางการค้าได้ ดังเช่นเกมประวัติศาสตร์ต่างๆ ที่ผลิต
ออกมาเพื่อจำหน่าย สิ่งที่เป็นบทเรียนสำคัญคือเกมสามารถให้ทั้งข้อมูล ความสนุกสนาน และ
การคิดวิเคราะห์ไปพร้อมๆ กัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องการออกแบบเกมเพื่อการค้าจะต้อง
ตอบโจทย์ผู้เล่นในตลาด ซึ่งหมายความว่าอาจมีการตัดหรือลดทอนเนื้อหาทางประวัติศาสตร์
บางประการออกไป เช่นเดียวกัน Schut (2007) เตือนให้พิจารณาอคติหรือคุณค่าบางประการ
ที ่แฝงอยู ่ในเกมประวัติศาสตร์ต่างๆ เพราะฉะนั ้นกลไกเกมที ่เกี ่ยวกับประเด็นทางสังคม 
ย่อมหลีกเลี ่ยงไม่พ้นที่จะถูกอาบเคลื่อบไปด้วยชุดคุณค่าบางประการ Raphael, Bachen, 
Lynn, Baldwin-Philippi, and McKee (2010) เสนอการออกแบบเกมที่สร้างสมดุลระหว่าง
ชุดคุณค่าต่างๆ โดยย้ำว่าการออกแบบและเนื้อหาของเกมต้องไม่ใช่การยัดเยียดอุดมการณ์หรือ
ความเชื่อ (Indoctrination) แต่จะต้องวิพากษ์ท้ังจุดอ่อนและจุดแข็งของชุดคุณค่าหรือชุดความ
เชื่อทางการเมืองท่ีแวดล้อมประเด็นทางสังคมท่ีเกมมุ่งอภิปราย  

ตัวอย่างเกมที่น่าพิจารณาในเรื่องประวัติศาสตร์คือเกม Civilization III ซึ ่งเป็นเกม 
การสร้างจักรววรดิโดยเริ่มตั้งแต่ 4 สหัสวรรษก่อนคริสตกาล แล้วพัฒนาต่อมาจนถึงสมัยใหม่ 
โดยผู้เล่นจะต้องบริหารจัดการทรัพยากร เจรจาต่อรองทางการทูต พัฒนาเทคโนโลยี และ
ตัดสินใจสร้างสงครามหรือสันติภาพกับอารยธรรมรอบข้าง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องการเจรจา
แลกเปลี่ยนวัตถุดิบที่ตนต้องการกับอารยธรรมอื่นๆ (Harms, n.d.) ทักษะบางอย่างที่เกี่ยวข้อง
กับความเป็นพลเมืองปรากฏในเกมเช่นนี ้แม้จะไม่ได้เป็นวัตถุประสงค์หลักของเกม อาทิ  
การเจรจาต่อรองและการบริหารจัดการความขัดแย้ง เป็นต้น 

งานอีกกลุ่มหนึ่งที่ช่วยให้เข้าใจการใช้เกมกับการส่งเสริมความเป็นพลเมืองคือการศึกษา
ในเรื่องการมีส่วนร่วมทางการเมืองของเยาวชน งานในกลุ่มนี้มักจะเริ่มต้นมาจากสมมติฐานที่ว่า
เยาวชนมีแนวโน้มท่ีจะไม่เข้ามามีส่วนร่วมทางการเมืองอย่างเพียงพอ ควรกล่าวด้วยว่าสมมติฐาน
เช่นนี้เกิดขึ้นในช่วงทศวรรษที่ 1990 จนถึงต้นทศวรรษที ่2000 ในสหรัฐอเมริกา ซึ่งแตกต่างจาก
ในปัจจุบันท่ีเยาวชนในหลายประเทศหรือดินแดนออกมาเคลื่อนไหวทางการเมืองอย่างกว้างขวาง 
เช่นที่ปรากฏในประเทศไทยหรือฮ่องกง งานชิ้นสำคัญในกลุ่มนี้คือ Bers and Chau (2006)  
ที ่พัฒนาเกมมาเพื ่อจัดการกับปัญหาเยาวชนไม่สนใจการเมืองในเวลานั ้น โดยพัฒนา Zora  
ซึ่งเป็นสิ่งแวดล้อมเสมือนจริงที่ช่วยให้ผู้เล่นได้สร้างอัตลักษณ์ของตนเองในฐานะพลเมือง (Civic 
Identity) ผ่านการตัดสินใจในแง่มุมต่างของชีวิตทางสังคมการเมืองในฐานะพลเมืองคนหนึ่ง  
เกมนี้ได้ออกแบบให้มีช่องทางในการสร้างบทสนทนาในปัญหาสังคมที่กำลังเกิดขึ้นอยู่ และ
วิเคราะห์พิจารณาประเด็นเพื่อหาทางออก กล่าวได้ว่างานชิ้นนี้แสดงให้เห็นความสำคัญของ
เทคโนโลยี การเล่นเกม และการเสริมสร้างประสบการณ์พลเมือง 
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นอกจากนี้ งานศึกษาเชิงสำรวจของ Kahne, Middaugh, and Evans (2009) แสดง
ให้เห็นว่าการเล่นวีดีโอเกมมีศักยภาพในการสร้างเสริมประสบการณ์ความเป็นพลเมืองให้กับ 
ผู้เล่นเกม งานชิ้นนี้มีความสำคัญยิ่งเนื่องจากเป็นการฉายภาพให้เห็นว่านักเล่นเกม (Gamer) 
ไม่ได้มีพฤติกรรมต่อต้านสังคม แต่ก็มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมทางการเมืองเช่นเดียวกับผู้ท่ีเล่น
เกมไม่บ่อยครั้ง นอกจากนี้ งานชิ้นนี้ยังแสดงให้เห็นว่าการเล่นเกมที่ต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น
คนอื่นเป็นช่องทางหนึ่งในการส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมืองในบางกรณี ทั้งนี้ แม้งานศึกษา 
ท่ีกล่าวมาจะให้น้ำหนักกับศักยภาพของเกมในการเสริมสร้างทักษะและประสบการณ์ความเป็น
พลเมือง แต่กระนั้น Dishon and Kafai (2022) ได้เน้นย้ำว่าการใช้เกมเพื่อส่งเสริมความเป็น
พลเมืองที่จะส่งผลจริงจะต้องมาพร้อมกับชุดเครื่องมืออื่นๆ ที่เกื้อหนุนกับเกม ไม่ว่าจะเป็น
หนังสือตำรา การแสดงบทบาทสมมติ หรือกิจกรรมนอกเกมรูปแบบต่างๆ ที่ตอบวัตถุประสงค์
ของการเรียนรู้ด้านความเป็นพลเมือง และควรเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้ร่วมออกแบบเกมเพื่อให้ 
ผู้เล่นได้รู้สึกถูกเสริมพลัง และเห็นประโยชน์ของเกม ในแง่นี้การบรรจุเกมเข้าเป็นส่วนหนึ่ง 
ของหลักสูตรการสอนต้องดำเนินไปพร้อมกับการประยุกต์ใช้เครื่องมือเสริมสร้างประสบการณ์
การเรียนรู ้ด ้านหน้าที ่พลเมืองอื ่นๆ ในทำนองเดียวกัน Barthel (2013) ได้ใช้ว ีดีโอเกม 
ที่ออกแบบมาโดยเฉพาะในเรื่องกระบวนการงบประมาณของสหรัฐอเมริกาเพื่อศึกษาความเป็น
พลเมืองของผู ้เล่น อาทิในมิติการร่วมตรวจสอบความโปร่งใสและการตอบสนองต่อความ
ต้องการของประชาชน ผลที่ได้คือผู้ที ่ได้เล่นเกมมีระดับความไม่ใส่ใจทางการเมืองน้อยกว่า 
ผู้ที่ไม่ได้เล่น ข้อเสนอแนะจากการศึกษาเชิงทดลองในครั้งนี้คือการออกแบบเกมเพื่อส่งเสริม
ความเป็นพลเมืองควรจะต้องมีความเฉพาะเจาะจงเพื ่อให้ได้ผลที่ดี เช่น ต้องเน้นนโยบาย
บางอย่างโดยเฉพาะ  

2.2 การใชบอรดเกมในการถายทอดองคความรูหรือสาระสําคัญ 

การทบทวนวรรณกรรมในส่วนนี้มุ ่งพิจารณาบอร์ดเกมในบริบทการเรียนรู ้ผ่านเกม 
(Game-based Learning) บอร์ดเกมจำนวนมากได้รับการออกแบบมาเพื่อตอบวัตถุประสงค์
สำคัญในด้านการเรียนรู้ โดยมุ่งหมายให้เกมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เนื้อหาสาระเกี่ยวกับประเด็น
หรือองค์ความรู้หนึ่งๆ ไปพร้อมกับการสร้างความสนุกสนาน เหตุที่บอร์ดเกมได้รับความนิยม 
ในฐานะเครื่องมือสร้างเสริมการเรียนรู้ก็เพราะบอร์ดเกมนั้นช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกัน ซึ่งส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีมและความคิดสร้างสรรค์ อีกทั้งยังเปิดพื้นที่และ
ประสบการณ์การเรียนรู้เนื้อหาสาระสำคัญในรูปแบบที่แตกต่าง ซึ่งอาจช่วยให้เกิดความเข้าใจ 
ในส่ิงเหล่าน้ีอย่างลุ่มลึกย่ิงข้ึน (Taspinar, Schmidt, & Schuhbauer, 2016; Noda, Shirotsuki, 
& Nakao, 2019; Bayeck, 2020) ท ั ้ งน ี ้  การเร ียนร ู ้จากการเล ่นเกมมี 2 ประเภท ได ้แก ่  
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การเรียนรู้ผ่านการถ่ายทอดโดยตรง (Direct Transfer Learning) หมายความว่ามีการกำหนด
วัตถุประสงค์การเรียนรู ้และแนวทางการวัดผลที่ชัดเจนไว่ล่วงหน้าในการนำเกมไปใช้ และ 
การเรียนรู้แบบเปิด (Open-ended Learning) กล่าวคือ การไม่ตั ้งธงในเรื ่องการเรียนรู ้และ 
การวัดผลไว้อย่างตายตัวล่วงหน้า หากแต่เน้นให้ผู ้เล่นได้ทำความเข้าใจสาระสำคัญผ่านการ 
เล่นเกม (Harteveld & Bekebrede, 2011) บอร์ดเกมได้รับการนำไปใช้ในหลากหลายสาขาวิชา 
ยกตัวอย่างเช่น ในสาขาวิชาทางการแพทย์ ก็มีการใช้บอร์ดเกมในฐานะส่ือการเรียนรู้ในเร่ืองเภสัช
วิทยาเก่ียวกับระบบประสาทอัตโนมัติ (Jones, Tincher, Odeng-Out, & Herdman, 2015) ยังมี
การใช้บอร์ดเกม ‘Robot City’ ในการเรียนรู้เร่ืองแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) 
กับนักเร ียนในชั ้นเร ียนว ิชาสารสนเทศและเทคโนโลยี เกรด 7 ในโรงเร ียนแห ่งหน ึ ่ ง 
ทางตอนเหนือของไต้หวันพบว่าความร่วมมือกับผู้เรียนคนอื่นในการเล่นเกมทั้งผ่านข้อเสนอ
สะท้อนกลับจากผู ้ร ่วมเล่นเกม (Peer Feedback) และการมีปฏิส ัมพันธ ์ (Interaction)  
เป็นปัจจัยสำคัญในการเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ อีกทั้งยังพบว่าบอร์ดเกมที่ให้ความบันเทิง
ในขณะที่มีเป้าหมายที่ชัดเจนจะช่วยให้ผู้เรียนจับทิศทางการเรียนรู้ได้มั่นยิ่งขึ้น (Kuo & Hsu, 
2020) นอกจากนี้ มีการใช้บอร์ดเกมในการสื่อสารประเด็นอันเป็นความท้าทายร่วมสมัยเพื่อให้
เกิดการตระหนักรู ้อย่างกว้างขวาง เช่น การใช้บอร์ดเกม ‘KEEP COOL’ เพื ่อสื ่อสารและ 
สร้างการเรียนรู้ในเรื ่องความเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศและปัญหาสิ่งแวดล้อม ซึ่งผลจาก 
การนำไปใช้พบว่าเกมดังกล่าวช่วยให้ผู ้เล่นเข้าใจในประเด็นที่ซับซ้อนในภาษาเดียวกันหรือ 
มีความเข้าใจตรงกันมากข้ึน (Eisenack, 2012) จากที่กล่าวมานี้คุณประโยชน์ประการสำคัญของ
บอร์ดเกมคือการเป็นเครื ่องมือสำหรับการให้การศึกษา (Instructional Tool) รายวิชา 
ทางสังคมศาสตร์มีการใช้บอร์ดเกมเช่นเดียวกัน ยกตัวอย่างเช่น บอร์ดเกม ‘Diplomacy’ ได้รับ
การนำมาใช้ประกอบการเรียนการสอนในรายวิชาด้านความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ โดยให้
ผู ้เรียนสวมบทบาทเป็นผู้มีอำนาจตัดสินใจบนเวทีระหว่างประเทศ ผลจากการนำไปใช้พบว่า
บอร์ดเกมนี้มีประโยชน์ในเรื่องถ่ายทอดเนื้อหาทางประวัติศาสตร์และทำให้ผู้เล่นเห็นภาพระบบ
การเมืองระหว่างประเทศชัดเจนยิ่งขึ้น (Arnold, 2015) ข้อค้นพบที่น่าสนใจอีกประการหนึ่งคือ
การเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมช่วยให้ผู้เล่นสามารถกักเก็บข้อมูลและจดจำองค์ความรู้ท่ีได้รับได้ดียิ่งขึ้น 
(Lavender et al., 2019) ทั ้งนี ้ ควรกล่าวด้วยว่าลักษณะส่วนบุคคล (Personal Traits) ของ 
ผู้เล่น เช่น บุคลิกภาพแบบเปิด/ปิด (Extrovert/Introvert) หรือระดับความอดทนก็มีผลต่อ
กระบวนการเรียนรู้ผ่านเกมเช่นเดียวกัน (Tsarava, Moeller, & Ninaus, 2018) 
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2.3 การใชบอรดเกมและเกมมิฟเคช่ันในการสรางความเปล่ียนแปลงเชิงทัศนคติและ
พฤติกรรม 

บอร์ดเกมถูกมองว่าเป็นเครื ่องมือที่มีศักยภาพในการสร้างความเปลี่ยนแปลงเชิง
ทัศนคติและพฤติกรรม โดยทั่วไปกล่าวได้ว่าเกมจำนวนมากถูกออกแบบมาเพื่อสร้างความ
เปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมโดยเฉพาะ อาทิ การออกแบบเกมเพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้าน
สุขภาพอนามัย (Payne, Moxley, & MacDonald, 2015) อนึ่ง คุณลักษณะประการสำคัญของ
บอร์ดเกมคือการส่งเสริมให้ผู้เล่นสื่อสารสนทนา (Communicate) และร่วมกัน (Collaborate) 
วางกลยุทธ์และตัดสินใจเพื่อให้ได้ชัยชนะในการแข่งขัน (Zagal, Rick, & His, 2006) ดังนั้น 
การศึกษาการใช้บอร์ดเกมเปลี่ยนพฤติกรรมจึงมุ่งพิจารณาในเรื่องพฤติกรรมการแข่งขันและ
ความร่วมมือ หนึ่งในข้อค้นพบที่น่าสนใจคือจากการนำเกมไปใช้กับเด็กในช่วงวัย 4-6 ปี พบว่า
ไม่ว่าบอร์ดเกมจะถูกออกแบบมาเพื ่อให้เกิดการแข่งขันหรือความร่วมมือ เด็กที ่เล่นเกม 
มีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมร่วมมือและพฤติกรรมเอื้อต่อสังคม (Prosocial) เหตุท่ีเป็นเช่นนี้
ก็เพราะการเล่นบอร์ดเกมเอื้อให้ผู้เล่นค่อยๆ เรียนรู้หรือทำความเข้าใจกับมุมมองของผู้เล่น 
คนอื ่น (Eriksson, Kenward, Poom, & Stenberg, 2021) ทั ้งนี ้ ในกรอบของเกมมิฟิเคชั ่น 
(Gamification) มีการนำกลไกและหลักการออกแบบเกมไปประยุกต์ใช้กับกิจกรรมต่างๆ  
เพ่ือเสริมสร้างทัศนคติและแรงจูงใจต่อการเรียน ยกตัวอย่างเช่น มีการใช้เกมมิฟิเคชั่นเพื่อสร้าง
ความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมท่ีจัดว่ามีความเสี่ยงในหมู่เยาวชน (Youth Risky Behaviors) และ
พบว่าได้ผลลัพธ์ที ่ค่อนข้างดี อีกทั ้งยังมีการประเมินว่าการพัฒนาโปรแกรมการป้องกัน
พฤติกรรมเสี่ยงที่อาศัยเกมเป็นพื้นฐาน (Game-based Prevention Program) น่าจะส่งผล 
ดียิ่งข้ึน (Schoech, Boyas, Black, & Elias-Lambert, 2013) คำถามประการสำคัญอีกข้อหนึ่ง
คือเกมมิฟิเคชั่นเหมาะสมกับนักเรียนกลุ่มใดเป็นพิเศษหรือไม่ เช่น ช่วงวัยหรือเพศ งานศึกษา
ของ Chapman and Rich (2018) พบว่าเกมมิฟิเคชั ่นช่วยให้เกิดแรงจูงใจต่อการเรียนใน 
ทุกช่วงอายุและทั้งเด็กชายและเด็กหญิง แม้ว่าการใช้บอร์ดเกมหรือแนวทางเกมมิฟิเคชั ่น 
ในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมและทัศนคติของผู้เล่นจะมีประโยชน์ แต่การออกแบบกระบวนการ
โดยคาดหมายว่าจะสามารถเหมารวมลักษณะและความต้องการของทุกคน (One-size-fits-all) 
อาจเป็นไปได้ยาก ดังที่การศึกษาของ Buckley and Doyle (2016) พบว่าการนำแนวทางเกม
มิฟิเคชั่นมาใช้มักจะสามารถเปลี่ยนทัศนคติของผู้เรียนต้องการเรียนรู้อยู ่ก่อนแล้วมากกว่า 
คนท่ีไม่สนใจท่ีจะเรียนรู้ ดังนั้น จึงต้องมีการตระเตรียมเครื่องมือหรือสื่อการเรียนรู้ท่ีมากไปกว่า
เกมและเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือให้สอดรับกับทัศนคติการเรียนรู้ของเด็กทุกกลุ่ม  

การใช ้บอร ์ดเกมเพ ื ่อปร ับเปล ี ่ยนพฤต ิกรรมและทัศนคต ิไม ่ ได ้จำก ัดเฉพาะ 
ในสถาบันการศึกษาเท่านั้น แต่ยังมีการนำไปประยุกต์ใช้กับการพัฒนาบุคลากรในองค์กร  
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งานศึกษากลุ ่มนี ้สามารถเรียกโดยรวมว่าการใช้บอร์ดเกมในบริบทการปรับทิศทางหรือ
พฤติกรรมองค์กร อาทิมีการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการจัดฝึกอบรมบุคลากรในองค์กรในฐานะ
ท่ีเป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรมการพัฒนาศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ภายในองค์กร (Kloep et al., 
2023) นอกจากนี้ จากการศึกษาพฤติกรรมของผู้เล่นเกมจำนวน 65 คน ซึ่งมาจากบริษัทใน
ประเทศเยอรมนีในหลายอุตสาหกรรม Kloep et al. (2023) พบว่าการใช้บอร์ดเกมกับคน 
กลุ่มนี้ในลักษณะของการเล่นเกมเป็นทีม ส่งผลที่ดีต่อพลวัตการทำงานเป็นทีม อันเนื่องมาจาก
เกมช่วยสร้างความรู้สึกเป็นน้ำหนึ่งใจเดียวกันระหว่างสมาชิกในกลุ่มและช่วยให้เกิดการพูดคุย
กันระหว่างสมาชิกในทีมนั้นๆ 

2.4 การใชบอรดเกมเพ่ือวิพากษและสรางความเปล่ียนแปลงในสังคม 

บอร์ดเกมมิได้เป็นสื่อที่เป็นกลางปราศจากความเชื่อหรือคุณค่าบางประการ กล่าวคือ
การออกแบบบอร์ดเกมและเนื้อหาสาระในเกมล้วนแล้วแต่ได้รับอิทธิพลจากปัจจัยเชิงวัฒนธรรม 
(Schut, 2007) ในแง่นี ้การใช้บอร์ดเกมเพื ่อวิพากษ์และสร้างความเปลี ่ยนแปลงในสังคม 
จึงมีมิติเชิงปทัสถานที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินเชิงคุณค่าและความชอบธรรมของแนวความคิด
หรือชุดอุดมการณ์ ในทำนองเดียวกัน Klimmt (2009) มองว่าการใช้เกมคิดไตร่ตรองเพื่อ
ขับเคลื่อนความเปลี่ยนแปลงในสังคมมาจากความสามารถของเกมในการเปลี่ยนแปลงเรื่องเล่า
อันประกอบไปด้วยโครงสร้างของเรื ่องเล่า (Narrative Structure) และสารที ่สร้างความ
เปลี่ยนแปลง (Change Message) ในแง่นี้กลไกของเกมสามารถถูกออกแบบให้ช่วยถอดหรือ 
รื้อสร้างความเชื่อเดิมได้ ในทางปฏิบัติการสร้างความเปลี่ยนแปลงผ่านบอร์ดเกมสามารถเกิดขึ้น
ผ่านกลไกการวิพากษ์เรื ่องเล่ากระแสหลักในสังคม ยกตัวอย่างเช่น บอร์ดเกม ‘Civil War’ 
ได้ร ับการออกแบบมาเพื ่อนำเสนอและสื ่อสารเรื ่องเล่าที ่ว ิพากษ์อุดมการณ์กระแสหลัก 
นอกจากนี ้ การนำเกมไปใช้ยังช่วยให้ผู ้เล่นสัมผัสกับประสบการณ์ที ่ยังดำเนินอยู ่ (Lived 
Experience) ของสังคม (McCabe, 2018) กล่าวได้ว่าการเล่นบอร์ดเกมชี้ชวนให้ตั้งคำถามกับ
ความชอบธรรมของเรื่องเล่ากระแสหลักต่อเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ อีกเกมที่คล้ายคลึงกัน
คือเกมที่มีชื่อว่า ‘Land and Freedom: The Spanish Revolution and Civil War’ ซึ่งช่วย
ให้ผู้เล่นได้สัมผัสกับประเด็นเรื่องพันธมิตรทางการเมืองและวิพากษ์และไตร่ตรองอุดมคติทาง
การเมืองและเป้าหมายของการปฏิวัติ อีกเกมหนึ่งที่มีวัตถุประสงค์เพื่อขับเคลื่อนสังคมให้เปิด
พื้นที่และเกิดความเข้าใจในความหลากหลายทางเพศคือเกม ‘Stonewall Uprising’ โดยเกม
ดังกล่าวบรรจุกลไกท่ีมุ่งสื่อสารเรื่องความเท่าเทียมเอาไว้ (Boardgamegeek, n.d.) 

บอร์ดเกมที่ถูกออกแบบมาเพื่อขับเคลื่อนในเรื่องพลเมืองเข้มแข็งก็ปรากฏอยู่ไม่น้อย 
ยกตัวอย่างเช่น เกมเมืองจำลองประชาธิปไตยที่เป็นกรณีศึกษาของบทความนี้ ในต่างประเทศ 
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พบว่ามีการใช้เกมคิดไตร่ตรองในการส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับหน้าที่พลเมือง โดยอาศัยกลไก
ต่างๆ ของเกมให้ผู้เล่นได้ถกแถลงอภิปราย ต่อรอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หนึ่งในบรรดา
เกมที่น่าสนใจคือเกม ‘Energy Safari’ แม้ว่าเนื้อหาสาระของเกมนี้จะเกี่ยวกับการเปลี่ยนผ่าน
ของระบบพลังงานสู่ความยั่งยืนในประเทศเนเธอร์แลนด์ แต่กระบวนการใช้เกมได้เพิ่มมิต ิ
การมีส่วนร่วมของพลเมืองในการขับเคลื่อนการเปลี่ยนผ่านดังกล่าว ข้อค้นพบที่สำคัญจาก 
การนำเกมดังกล่าวไปใช้คือผู้เล่นสามารถจัดวางองค์ความรู้ที่ได้จากเกมโดยเชื่อมกับบริบททาง
สังคมและประสบการณ์ของตนเอง (Ampatzidou, 2019) ตัวอย่างท่ีใกล้เคียงกันคือการนำเกม
ที่เกี่ยวข้องกับแรงงานเด็กไปใช้ เกมนี้คือ ‘Global Conflicts: Sweatshops’ เมื่อเกมจบลง 
ผู้เล่นได้ทั้งองค์ความรู้และทักษะเกี่ยวกับความเป็นพลเมืองจากกระบวนการเล่นเกมที่มุ่งสร้าง
บรรยากาศให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ ในขณะเดียวกันเรื่องเล่าของเกมที่เกี่ยวข้องกับแรงงานเด็ก 
ก็กระตุ้นให้ผู้เล่นมองเห็นปัญหาและให้เหตุผลทางศีลธรรม (Ethical Reasoning) (Raphael, 
Bachen, & Hernández-Ramos, 2012) จากการอภิปรายและนำเสนอตัวอย่างข้างต้น จะ
พบว่าเกมที่มีวัตถุประสงค์ในการขับเคลื่อนทางสังคม ซึ่งรวมไปถึงเกมที่เกี ่ยวกับการสร้าง
พลเมืองเข้มแข็งมักจะประกอบไปด้วยสองมิติ ได้แก่ มิติเชิงทฤษฎีและมิติเชิงปทัสถาน 
หมายความว่าเนื้อหาและกลไกของบอร์ดเกมประกอบไปด้วยองค์ความรู้เชิงทฤษฎีที่เป็นข้อมูล
พ้ืนฐานให้กับผู้เล่นและคำถามเชิงปทัสถานท่ีกระตุ้นให้ผู้เล่นได้พิจารณาคุณค่าของแนวความคิด
หรือชุดอุดมการณ์บางอย่าง คณะผู้เขียนจะพิเคราะห์เกมเมืองจำลองประชาธิปไตยจากทั้งสอง
มิติท่ีกล่าวมานี้  

ก่อนที่จะไปสู่การวิเคราะห์ มีอีกสามประเด็นที่ควรกล่าวไว้ ณ ที่นี้ ประการแรกการนำ
เกมไปใช้มิได้เกิดผลโดยตรงในทันที หากกล่าวให้เห็นภาพ การเล่นเกมเพียงครั้งเดียวมิได้ทำให้
สังคมเกิดความเปลี่ยนแปลงในทันใด นอกจากนี้ การใช้บอร์ดเกมในแต่ละคร้ังมีความแตกต่างกัน
ไป หมายความว่าเกมก็มีวิวัฒนาการไปพร้อมกับการเล่นในแต่ละครั้ง ขึ้นอยู่กับการผสมผสาน
ระหว่างปัจจัยต่างๆ เช่น เป้าหมายของผู้เล่น เป้าหมายของผู้ผลิตเกม เป้าหมายขององค์กรที่นำ
เกมไปใช้ ความคาดหวังของประชาคมผู้เล่น และความเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเศรษฐกิจ 
(Steinkuehler, 2006) ประการที่สอง ความท้าทายในการนำบอร์ดเกมที่เกี่ยวกับหน้าที่พลเมือง
ไปใช้ในช้ันเรียนคือเร่ืองเป้าหมายของความเป็นพลเมืองซ่ึงเป็นประเด็นท่ียังต้องได้รับการถกเถียง
ต่อไปและไม่สามารถแยกขาดจากบริบททางการเมืองท่ีแวดล้อมอยู่ ท้ังน้ี ประเด็นดังกล่าวยังไม่ได้
ถูกเชื่อมเข้ามาสู่กระบวนการการเรียนรู้โดยใช้เกม (Raphael et al., 2010, p. 202) ประการที่
สาม ต้องไม่ล ืมว ่าหลักสูตรในโรงเร ียน กิจกรรมเสริมหลักสูตร การร่วมกิจกรรมทาง 
การเมืองนอกสถาบันการศึกษา การพูดคุยประเด็นทางการเมืองในครอบครัวล้วนเป็นปัจจัย 
ที่สามารถมีผลต่อความเป็นพลเมืองเข้มแข็ง (Andolina, Jenkins, Zukin, & Keeter, 2003) 
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เพราะฉะน้ันบอร์ดเกมจึงเป็นแค่หน่ึงในปัจจัยจำนวนมากท่ีจะช่วยหล่อหลอมให้เกิดสังคมพลเมือง
เข้มแข็ง 

กล่าวโดยสรุป การนำบอร์ดเกมไปใช้เพื่อสันทนาการในลักษณะงานอดิเรก (Hobby) 
การศึกษาและการชี้แนะ (Education and Instruction) การปรับทิศทาง (Intervention) และ
ความเปลี่ยนแปลงทางสังคม (Social Change) ทั้งนี้ บอร์ดเกมโดยตัวเองไม่อาจสร้างความ
เปลี่ยนแปลงขนานใหญ่ได้ หากแต่จะช่วยส่งพลังขับเคลื่อนความเปลี่ยนแปลงได้ หากถูกจัดวาง
ในกระบวนการสร้างความเป็นพลเมืองในระยะยาวอย่างเป็นระบบ อนึ่ง แม้ว่าบทความฉบับนี้
จะไม่ได้มุ่งพิเคราะห์หลักการและปรัชญาของการออกแบบเกม แต่ก็ตระหนักในประเด็นสำคัญ
ที่ว่าบอร์ดเกมที่ประสบความสำเร็จจะต้องผ่านการออกแบบและปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง และ
ต้องอาศัยการลงทุนทั้งในทรัพยากรและเวลาที่ค่อนข้างสูงเพื่อให้ได้มาซึ่งบอร์ดเกมที่มีคุณภาพ 
(Coil, Ettinger, & Eisen, 2017) 

2.5 การวิเคราะหการใชบอรดเกมในฐานะเครื่องมือขับเคล่ือนความเปล่ียนแปลง 
ในมิติพลเมืองเขมแข็ง 

เกมเมืองจําลองประชาธิปไตย 
ภูมิหลัง 
เกม ‘Sim Democracy’ เป็นบอร์ดเกมที่ได้รับการพัฒนาร่วมกันระหว่างสำนักงาน

คณะกรรมการการเลือกตั้ง บริษัท Club Creative และมูลนิธิฟรีดริช เนามันประเทศไทย 
วัตถุประสงค์เบื้องต้นของการพัฒนาบอร์ดเกมนี้คือการใช้เป็นเครื่องมือเตรียมความพร้อมให้กับ
เยาวชน โดยเฉพาะอย่างยิ ่งกลุ ่มผู ้ม ีสิทธิเลือกตั ้งครั ้งแรก (Fist-time Voter) การพัฒนา 
เกม ‘Sim Democracy’ เริ่มต้นในปี พ.ศ. 2553 และถูกนำไปใช้จริงในปี พ.ศ. 2554 นับตั้งแต่
วันที ่ 12 กันยายน พ.ศ. 2554 จนถึงวันที ่ 20 ธันวาคม พ.ศ. 2563 มีผู ้เล่นจำนวนทั้งสิ ้น  
16,454 คน 9

10 แม้ว ่าเดิมทีเกม ‘Sim Democracy’ จะมุ ่งนำไปใช้ก ับเด็กและเยาวชนใน
สถาบันการศึกษา แต่ในเวลาต่อมา เกม ‘Sim Democracy’ ถูกนำมาใช้กับกลุ่มเป้าหมายที่
กว้างขึ้นทั้งในแง่ช่วงวัยและความหลากหลายขององค์กรที่นำเกมไปใช้ กล่าวคือเกมถูกนำไปใช้
กับผู้เล่นในทุกช่วงอายุ ตั้งแต่นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา มัธยมศึกษา อุดมศึกษา กลุ่มวัย
กลางคนไปจนถึงกลุ่มผู้สูงวัย ส่วนองค์กรที่นำเกมไปใช้ นอกจากสถาบันการศึกษาทั้งในระบบ
ปกติ และการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย ยังมีการเพิ่มหน่วยงานภาครัฐ 

                                                           
10  โปรดดูรายละเอียดเพิ่มเติมในเรื่องสถิติการนำเกม ‘Sim Democracy’ ไปใช้ในวศิน ปั้นทอง, ชัยธวัช  
สีผ่องใส, และธีรพัฒน์ อังศุชวาล (2564) 
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องค์กรในภาคประชาสังคม และภาคธุรกิจ เช่น ร้านบอร์ดเกมอีกด้วย กล่าวได้ว่าในช่วง 11 ปี 
ท่ีผ่านมา การนำเกม ‘Sim Democracy’ ไปใช้ในประเทศไทยมีการขยายตัวอย่างมาก  

วิธีการเล่นเกม 
เกม ‘Sim Democracy’ เป็นบอร์ดเกมที่มุ่งจำลองสถานการณ์และการบริหารจัดการ

ประเทศที่เป็นประชาธิปไตย เหมาะกับผู้เล่นจำนวน 4-8 คน และไม่ควรเกิน 16 คน ใช้เวลา
เล่นราวๆ 1-2 ชั่วโมง ในแง่กลไกของเกม ในเบื้องต้น เกมได้แบ่งพื้นที่ออกเป็น 4 ส่วน โดยให้
ถือว่าทั้ง 4 ภาคส่วนนี้เป็นภาคส่วนที่สำคัญอย่างยิ่งในการดำรงอยู่ของประเทศหนึ่งๆ ได้แก่ 
ความมั่นคงปลอดภัย สาธารณสุข สิ่งแวดล้อม และการศึกษา ทั้งนี้ ผู้นำการเล่นเกมจะเข้ามา
อำนวยความสะดวกตั้งแต่ต้นในการอธิบายวิธีการเล่นและอุปกรณ์ในการเล่นเกม ต่อมาผู้เล่น
จะต้องตกลงกันว่าใครจะเข้ามาดูแลภาคส่วนใด เมื่อตกลงกันได้แล้ว ผู้นำการเล่นเกมก็จะให้ 
ผู้เล่นในแต่ละภาคส่วนทอยลูกเต๋าเพื่อกำหนดปัญหาท่ีประเทศจะต้องเผชิญ โดยลักษณะปัญหา
ก็จะสอดคล้องกับทั้ง 4 ภาคส่วน เช่น ภาคส่วนความมั่นคงปลอดภัยก็จะเผชิญปัญหาเรื่อง 
การขโมย และเมื่อกำหนดปัญหาเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ในช่วงนี้ผู้นำการเล่นเกมอาจจะอธิบาย
เพ่ิมว่าหลังจากนี้จะมีการกำหนดทรัพยากรท่ีแต่ละภาคส่วนจะมีไว้เพื่อแก้ปัญหา โดยทรัพยากร
ในที ่นี ้ถูกแสดงออกมาในรูปแบบบุคลากรสำคัญของแต่ละภาคส่วน หากใช้ตัวอย่างเดิม 
ทรัพยากรของภาคส่วนความม่ันคงปลอดภัยคือตำรวจ 

ขั้นตอนต่อมาจะเป็นการเชิญชวนให้ผู ้เล่นในแต่ละภาคส่วนสวมบทบาทเป็นพรรค
การเมือง กำหนดนโยบายพรรคโดยอ้างอิงจากปัญหาและงบประมาณท่ีได้รับ โดยเกมกำหนดไว้
จำนวน 20 ล้าน และลงสมัครรับเลือกตั้ง จากนั้นก็จะเข้าสู่กระบวนการเลือกตั้ง โดยผู้เล่น
สามารถเลือกได้ 2 เบอร์ รวมถึงเลือกตนเองได้ด้วย เมื่อประกาศผลการเลือกตั้ง ผู้ชนะจะได้
จัดตั้งรัฐบาลและได้รับงบประมาณจำนวน 20 ล้านไปบริหารจัดการ ในการเล่นเกมจากนี้ ผู้เล่น
ที่แต่ละคนจะทอยลูกเต๋าปัญหาเพื่อวางเบี้ยปัญหาลงบนบอร์ด และทอยลูกเต๋าอีกลูกหนึ่ง 
ซึ่งจะกำหนดรายได้ให้กับผู้เล่น ผู้เล่นจะรับรายได้ก็ต่อเมื่อมีโครงสร้างพื้นฐาน ซึ่งในเกมใช้เป็น
เบี้ยถนน และไม่มีปัญหาคั่งค้างอยู่ในภาคส่วนของตน ในจุดนี้ผู้เล่นจะต้องเจรจาต่อรองกับ
รัฐบาลเพื่อช่วยกันแก้ไขปัญหา เกมจะดำเนินไปตามนี้จนครบทุกภาคส่วน การครบครั้งแรก
เรียกว่าครึ่งเทอม ผู้เล่นที่เป็นรัฐบาลจะสามารถเก็บภาษีได้หากการ์ดรายได้ของผู้เล่นแต่ละทีม
ถูกเติมเต็มทุกช่อง จากนั้นเกมก็จะดำเนินต่อไปอีกรอบจนครบทุกภาคส่วน เรียกการครบรอบ
ครั้งนี้ว่า“หมดวาระ”หมายความว่ารัฐบาลได้อยู่มาครบเทอมแล้ว มาถึงตรงนี้รัฐบาลจะแถลง
รายได้ที่มีเหลืออยู่หรืออาจติดลบก็เป็นได้ ผู้เล่นคนอื่นๆ ก็จะประเมินการทำงานของรัฐบาล 
แล้วก็จะเข้าสู่กระบวนการเลือกตั้งใหม่ และเกมก็จะดำเนินตามกระบวนการท่ีกล่าวมาข้างต้น  
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จากวิธีการเล่นที่กล่าวโดยสังเขปข้างต้น จะพบว่าเกม ‘Sim Democracy’ เน้น 4 มิติ
หลัก ได้แก่ ประการแรก กระบวนการสำคัญในประเทศที่เป็นประชาธิปไตย เช่น การเลือกตั้ง 
และการกำหนดนโยบายแบบปรึกษาหารือ ประการที่สอง การที่ประชาชนมีส่วนร่วมและ
รับผิดชอบในบทบาทของตนภายใต้สังคมประชาธิปไตย ประการท่ีสาม กระบวนการทำงานของ
รัฐบาลท่ีครอบคลุมตั้งแต่กระบวนการวางแผน จัดสรรทรัพยากรและงบประมาณ การจัดบรกิาร
สาธารณะ การบริหารจัดการทางการคลังและภาษี ประการที่สี่ การตรวจสอบการทำงานของ
รัฐบาลท่ีเน้นความโปร่งใส ในภาพรวมกลไกของเกม ‘Sim Democracy’ จะช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจ
อย่างลึกซึ้งและมีประสบการณ์ตรงกับการทำงานของระบอบประชาธิปไตย (วศิน ปั้นทอง,  
ชัยธวัช สีผ่องใส, และธีรพัฒน์ อังศุชวาล, 2564) 

ผู้นำการเล่นเกม 
หากปราศจากผู้นำการเล่นเกม นิยาม ความหมาย และข้อความอันเป็นสารัตถะสำคัญ

ของเกม ‘Sim Democracy’ อาจถูกมองข้ามเนื่องจากผู้เล่นจะสนใจในผลการแพ้ชนะเป็นหลัก 
หน้าที่ของผู้นำการเล่นเกมประกอบไปด้วยสามประการ ได้แก่ ประการแรก การถ่ายทอดหรือ
เน้นย้ำเนื ้อหาหรือหลักการเกี ่ยวกับประชาธิปไตยที ่ซ ่อนอยู ่ในกลไกเกม ประการที ่สอง  
ในขณะเดียวกันก็สร้างบรรยากาศที่สนุกสนาน เปิดกว้าง อันจะเอื้อให้ผู้เล่นได้อภิปราย เจรจา
ต่อรอง และแสดงความคิดเห็นอย่างตรงไปตรงมาในพื้นที่ปลอดภัย ประการที่สามผู้นำการเล่น
เกมจะต้องเป็นผู้ช่วยเหลือผู้เล่นในเรื่องกติกาหรือวิธีการใช้อุปกรณ์ของเกม ทั้งนี้ ผู้นำการเล่น
เกมต้องเตรียมความพร้อมตนเองก่อนการเล่นเกม โดยทำความเข้าใจกับเนื้อหาหรือรายละเอียด
ของเกม ซักซ้อมการจัดวางอุปกรณ์ และตรวจสอบความครบถ้วนของอุปกรณ์เหล่านั้น ท่ีสำคัญ
ผู้นำการเล่นเกมจะต้องระลึกไว้เสมอว่าจะต้องไม่ชี้นำหรือยัดเยียดความคิดของตนเองให้กับ 
ผู้เล่น และพยายามแสดงบทบาทที่เท่าเทียมกันกับผู้เล่นเกมมากกว่าจะสวมบทบาทในลักษณะ 
ผู้ควบคุมหรือจับผิด มิเช่นนั้นแล้วบรรยากาศในการเล่นเกมอาจไม่เอื้อต่อทั้งความสนุกสนาน
และการถกแถลงอภิปรายอย่างเปิดเผย เมื่อเล่นเกมจบแล้ว ผู้นำการเล่นเกมควรเชื้อเชิญให้ 
ผู้เล่นได้สรุปบทเรียนผ่านการตั้งคำถามหรือกิจกรรมอื่นๆ ที่อาจเตรียมไว้แล้ว เหตุที่ต้องทำ
เช่นนี้ก็เพราะเกม ‘Sim Democracy’ มีรายละเอียดและสาระสำคัญเกี่ยวกับประชาธิปไตย 
ในหลากมิติและหลายแง่มุม วิธีการที่ช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้จากการเล่นเกมที่มีลักษณะ 
เปิดกว้างไม่มีคำตอบตายตัว (Open-ended Style) คือการถอดบทเรียนโดยให้ผู ้เล่นเกม 
ได้ไตร่ตรองและพิจารณาประสบการณ์จากการเล่นเกม (Harteveld & Bekebrede, 2011)  
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2.6 การออกแบบกระบวนการนําเกมไปใชเพ่ือความเปล่ียนแปลงในมิติพลเมือง
เขมแข็ง 

การทำความเข้าใจกับเกม ‘Sim Democracy’ ต้องวิเคราะห์สารัตถะของเกมอย่าง 
ลุ่มลึกโดยมองจากทั้งมิติเชิงองค์ความรู้ทางทฤษฎี (Cognitive Aspect) และมิติเชิงคุณค่าและ
ปทัสถาน (Normative Aspect) ที่แฝงฝังอยู่ในกลไกและกระบวนการเล่นเกม เมื่อเชื่อมร้อย 
ทั้งสองมิติเข้าด้วยกัน จะพบว่าความเปลี่ยนแปลงในมิติพลเมืองเข้มแข็งจะเกิดจากสองส่วน 
ส่วนแรก การเรียนรู้เชิงทฤษฎีจากกลไกและอุปกรณ์ของเกมที่เป็นสัญลักษณ์หรือภาพแทน
หลักการหรือแนวคิดท่ีเป็นสาระสำคัญของพลเมืองเข้มแข็งในระบอบประชาธิปไตย ส่วนนี้ถือว่า
เป็นการนำเสนอชุดข้อมูลใหม่ให้กับผู้เล่นหรือหากผู้เล่นมีความรู้ในเรื่องนี้อยู่แล้ว ชุดข้อมูล
เหล่านี้ก็จะช่วยทบทวนหรือตรวจสอบองค์ความรู้เดิม ส่วนท่ีสอง การซักไซ้ไต่สวนประสบการณ์
จากการเล่นเกมจากมุมมองเชิงปทัสถาน กล่าวคือตลอดกระบวนการเล่นเกม จะมีช่วงที่ผู้เล่น
ต้องตัดสินหรือประเมินคุณค่าของหลักการหรือการกระทำต่างๆ ภายใต้ระบอบประชาธิปไตย 
อาทิ การเจรจาต่อรองกับรัฐบาล การมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ หรือแม้กระทั่งการลุกขึ้นมา
ตรวจสอบอำนาจในการบริหารประเทศ เสมือนการจำลองสถานการณ์จริงในสังคม หรือ
เทียบเคียงกับประสบการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวัน จุดนี้ทำให้ผู้เล่นขยับจากการเรียนรู้
เช ิงทฤษฎีไปสู ่การประเมินคุณค่า ความเหมาะสม และความชอบธรรมของสิ ่งเหล่านั ้น  
ทั้งองค์ความรู้เชิงทฤษฎีและเชิงปทัสถานเป็นเงื่อนไขสำคัญสู่การเปลี่ยนแปลงในมิติพลเมือง
เข้มแข็ง เพื่อให้เห็นภาพชัดเจนยิ่งขึ้นคณะผู้วิจัยจะอภิปรายความสัมพันธ์ระหว่างกลไกเกม 
‘Sim Democracy’ และองค์ความรู ้ที ่อยู ่ในกลไกนั ้นดังที ่แสดงในตารางที ่ 1 ตลอดจนนัย 
ของเกมต่อการสร้างความเปลี ่ยนแปลงสู ่พลเมืองเข้มแข็ง จากมุมมองสถาบันการศึกษา  
พรรคการเมือง และองค์กรภาคประชาสังคมในประเทศไทย และนัยของเกมต่อการสร้าง 
ความเปลี่ยนแปลงทางสังคม  
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ตารางท่ี 1 ความสัมพันธระหวางกลไกเกมกับองคความรูท่ีเกี่ยวของ 

กลไกเกม องคความรูท่ีเกี่ยวของ 

ความท้าทาย (Challenge) 

กลไก 

 ผู้เล่นบริหารจัดการทรัพยากรภายใต้สถานการณ์ท่ี

ไม่แน่นอน  

อุปกรณ 

 เบ้ียประชากร 

 ลูกเต๋าประชากร 

 การ์ดสถานการณ์ 

 บอร์ดงบประมาณ 

มิติเชิงทฤษฎี 

ความเข้าใจเร่ืองการกำหนดนโยบายสาธารณะ

แบบมีส่วนร่วม 

มิติเชิงปทัสถาน 

การประเมินคุณค่าของการปรึกษาหารือในฐานะ 

ท่ีเป็นฐานของกระบวนการ 

ภารกิจ (Mission) 

กลไก 

 ผู้เล่นบริหารจัดการทรัพยากรได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและรับฟังความคิดเห็นของผู้เล่น

อ่ืนๆ  

อุปกรณ 

 ใบบันทึกการบริหาร 

 การ์ดสถานการณ์ 

มิติเชิงทฤษฎี 

ความเข้าใจในเรื่องเป้าหมายของนโยบายและ 

การพัฒนาประเทศ ตลอดจนการบริหารจัดการ

ทรัพยากรสาธารณะ/ทฤษฎีการคลัง 

มิติเชิงปทัสถาน 

การรับฟังคุณค่าท่ีแตกต่างหลากหลายในสังคม 

การแข่งขัน (Competition) 

กลไก 

 ผู้เล่นนับคะแนนจากเงินออมและดาวพลเมือง 

อุปกรณ 

 แผ่นเกม 

 การ์ดรายได้ 

 ดาวพลเมือง 

 เหรียญเงิน 

มิติเชิงทฤษฎี 

ความเข้าใจในแนวคิดเร่ืองการแข่งขันระหว่าง

พรรคการเมืองในการเลือกตั้ง/ระบบพรรค

การเมือง/ระบบเลือกตั้ง 

มิติเชิงปทัสถาน 

การยอมรับในความชอบธรรมของกระบวนการ

และผลของการแข่งขันทางการเมืองในระบอบ

ประชาธิปไตย 

การเจรจาต่อรอง (Negotiation) 

กลไก 

มิติเชิงทฤษฎี 

ความเข้าใจแนวคิดและกระบวนการปรึกษาหารือ

เพ่ือแสวงหาฉันทมติของสังคม 
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กลไกเกม องคความรูท่ีเกี่ยวของ 

 ผู้เล่นสามารถเรียกร้องท่ีจะเข้ามามีส่วนร่วมในการ

ตัดสินใจเชิงนโยบายและสามารถแสดงความ

ต้องการต่างๆ ในพ้ืนท่ีของตนเอง 

อุปกรณ 

 เบ้ียบุคลากร 

 ถนน 

 เหรียญเงิน 

มิติเชิงปทัสถาน 

การประเมินกระบวนการผ่านหลักการว่าด้วย

ความชอบธรรมด้วยการยอมรับโดยสาธารณชน 

(Principle of public justification) 

การปลดล็อกทรัพยากร (Resource unlocking) 

กลไก 

 ผู้เล่นสะสมรายได้บนการ์ดรายได้และการสร้าง

ถนนในพ้ืนท่ีท่ีตนดูแล 

อุปกรณ 

 ถนน 

 การ์ดรายได้ 

 เหรียญเงิน 

 กล่องธนาคาร 

มิติเชิงทฤษฎี 

ความเข้าใจในเรื่องทฤษฎีและแนวคิดการพัฒนา

สังคมและเศรษฐกิจของประเทศ 

มิติเชิงปทัสถาน 

การประเมินทางเลือกในการพัฒนาประเทศ 

ท่ีเหมาะสม 

รางวัล (Reward) 

กลไก 

 ผู้เล่นท่ีมีคะแนนสูงท่ีสุดเป็นผู้ชนะ 

อุปกรณ 

 เหรียญเงิน 

 ดาวพลเมือง 

มิติเชิงทฤษฎี 

ความเข้าใจในทฤษฎีหรือแนวคิดท่ีเก่ียวกับฝ่าย

บริหารและการบริหารกิจการแผ่นดิน 

มิติเชิงปทัสถาน 

การประเมินและตัดสินเร่ืองความชอบธรรมของ

ผู้ปกครอง 

การให้ผลสะท้อนกลับ (Feedback) 

กลไก 

 ผู้เล่นประเมินและให้คะแนนทีมท่ีสวมบทบาทเป็น

รัฐบาล 

อุปกรณ  

 แบบประเมินหลังใบบันทึกการบริหาร 

มิติเชิงทฤษฎี 

ความเข้าใจในทฤษฎีหรือแนวคิดท่ีเก่ียวกับ 

การประเมินผลการทำงานของรัฐบาล/การประเมิน

นโยบาย/ความโปร่งใสในการทำงานของรัฐบาล 

มิติเชิงปทัสถาน 

การประเมินเชิงคุณค่าในเรื่องการตรวจสอบการ

ทำงานของรัฐบาล 

ท่ีมา: คณะผู้วิจัย 
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จากตารางข้างต้น เกม ‘Sim Democracy’ อาศัยกลไกแต่ละส่วนในการสะท้องแง่มุม
สำคัญของการเป็นพลเมืองเข้มแข็งในระบอบประชาธิปไตย 1) กลไกความท้าทายเป็นจุดเชื่อมสู่
องค์ความรู้เก่ียวกับการกำหนดนโยบายสาธารณะแบบมีส่วนร่วม และช่วยให้ผู้เล่นฉุกคิดในเรื่อง
คุณค่าของการปรึกษาหารือในฐานะท่ีเป็นฐานของกระบวนการ ตลอดจนกระตุ้นให้คิดว่าตนเอง
ในฐานะพลเมืองเข้มแข็งควรจะมีบทบาทหรือวิธีการสื่อสารความต้องการของตนเองอย่างไร 
ในกระบวนการปรึกษาหารือ 2) กลไกภารกิจช่วยให้ผู้เล่นเรียนรู้ในเรื่องการกำหนดเป้าหมาย
ของนโยบายและการพัฒนาประเทศ ตลอดจนการบริหารจัดการทรัพยากรสาธารณะ  
องค์ความรู้ด้านทฤษฎีการคลังสามารถเติมเข้ามาในกลไกนี้ได้ ข้ึนอยู่กับความเหมาะสมกับกลุ่ม
ผู้เล่น นอกจากนี้ กลไกดังกล่าวยังช่วยฝึกให้ผู้เล่นรับฟังคุณค่าที่แตกต่างหลากหลายในสังคม 
และเห็นคุณค่าของความอดทนอดกลั้น 3) กลไกการแข่งขันช่วยสื่อสารแนวคิดเรื่องการแข่งขัน
ระหว่างพรรคการเมืองในการเลือกตั้ง รวมไปถึงเรื่องกลยุทธ์ในการรณรงค์หาเสียงในช่วงของ
การเลือกตั้ง ในขณะเดียวกันก็ชวนให้ผู ้เล่นพิจารณาความชอบธรรมของกระบวนการและ 
ผลของการแข่งขันทางการเมืองในระบอบประชาธิปไตย จุดนี้ยังช่วยให้ผู้เล่นได้มีประสบการณ์
ท้ังในฐานะพรรคการเมืองและประชาชนผู้มีสิทธิเลือกตั้ง 4) กลไกการเจรจาต่อรองช่วยให้ผู้เล่น
ตระหนักในความสำคัญของการมีส่วนร่วมทางการเมือง สิทธิและเสรีภาพในการแสดงออก และ
การเคารพในข้อตกลงร่วมที่เกิดจากการประสานความต้องการของกลุ่มที่แตกต่างหลากหลาย 
ดังนั้น ในเชิงปทัสถาน กลไกนี้เชื ้อเชิญให้ผู ้เล่นประเมินกระบวนการได้มาซึ่งฉันทมติผ่าน
หลักการว่าด้วยความชอบธรรมด้วยการยอมรับโดยสาธารณชน 5) กลไกการปลดล็อกทรัพยากร
ช่วยถ่ายทอดประเด็นเรื่องการพัฒนาสังคมและเศรษฐกิจของประเทศ ตลอดจนการวางแผน 
ในระดับมหภาค กล่าวคือผู้เล่นจะต้องบริหารรัฐนาวาให้เจริญก้าวหน้าภายใต้รัฐบาลของตน  
แต่ในขณะเดียวกันการตัดสินใจใช้ทรัพยากรเพื่อการพัฒนาประเทศก็หนีไม่พ้นการประเมิน
ทางเลือกในการพัฒนาประเทศที่เหมาะสม ส่วนนี้ของเกมทำให้ผู้เล่นได้ทำความเข้าใจบทบาท
ของรัฐบาลและพลเมืองไปพร้อมๆ กัน 6) กลไกรางวัล โดยเนื้อแท้นั้นเป็นเรื่องของการจูงใจ 
ผู้เล่นให้มีส่วนร่วมกับเกม แต่ในขณะเดียวกันก็ซ่อนประเด็นเกี่ยวกับการทำงานของฝ่ายบริหาร
และการบริหารกิจการแผ่นดิน เพราะการชนะเกม จะมาจากคุณภาพในการเป็นรัฐบาลของ 
ผู้เล่นท่ีทำให้ประชาชนรู้สึกพึงพอใจ ในเชิงปทัสถาน กลไกดังกล่าวแฝงประเด็นให้ผู้เล่นครุ่นคิด
ในเรื ่องความชอบธรรมของผู้ปกครอง จุดนี้ช่วงให้ผู ้เล่นได้จัดวางความสัมพันธ์เชิงอำนาจ
ระหว่างพลเมืองเข้มแข็งกับผู้ปกครอง 7) กลไกการให้ผลสะท้อนกลับช่วยสะท้อนประเด็นเรื่อง
แนวทางการประเมินผลการทำงานของรัฐบาล การประเมินนโยบาย และความโปร่งใสในการ
ทำงานของรัฐบาล มิติเชิงปทัสถานในกลไกนี้คือการประเมินเชิงคุณค่าในเรื่องการตรวจสอบ 
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การทำงานของรัฐบาล โดยกลไกนี้มีฐานคิดว่าพลเมืองเข้มแข็งจะขะมักเขม้นในการตรวจสอบ
การทำงานและการใช้อำนาจของรัฐบาล  

 
3. กรอบทฤษฎีและการออกแบบการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ได้พัฒนากรอบทฤษฎีในการวิเคราะห์กลยุทธ์การจัดกระบวนการเกมเพื่อ
ส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมือง โดยเน้นหน่วยการวิเคราะห์ในระดับองค์กร เพื ่อแสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างชุดปัจจัยที่ส่งผลต่อการวางกลยุทธ์ที่เหมาะสมในการจัดกระบวนการเกม
เพื่อส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมือง ทั้งนี้ หนึ่งในขั้นตอนสำคัญของกระบวนการวางกลยุทธ์
เป็นเรื่องของการนำกลยุทธ์สู่การปฏิบัติ (Mišanková & Kočišová, 2014) 

ปจจัยเชิงบริบท 
วิธีการพิจารณากลยุทธ์การจัดกระบวนการเกมเพื่อส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมือง

สามารถเริ ่มต้นจากการมองภาพรวมหรือสภาพแวดล้อมที่เป็นอยู่ของสังคม (Social Setting)  
ท่ีสามารถส่งผลต่อการออกแบบและนำไปปฏิบัติซ่ึงกลยุทธ์ ปัจจัยในระดับมหภาคเหล่าน้ีจะเรียกว่า
ปัจจัยเชิงบริบท โดยบริบทในที ่นี ้หมายถึงบรรดาปัจจัยต่างๆ ที ่มีปฏิสัมพันธ์กันซึ ่งรายล้อม
กระบวนการนำเป้าหมายสู่การปฏิบัติ (Damschroder et al., 2009) กรอบทฤษฎีน้ีให้ความสำคัญ
กับปัจจัยเชิงบริบท 2 ประการ ประการแรก ปัจจัยเรื่องวัฒนธรรมการอภิปรายอย่างเปิดกว้าง 
(Debate Culture) ถูกพัฒนามาจากข้อเสนอของ Huntington (1993) ที่มองว่าความแตกต่าง 
ทางวัฒนธรรมของแต่ละสังคมเป็นสิ ่งซึ ่งติดแน่นและมียังมีพลังที ่ส่งผลต่อชีวิตทางสังคม 
การเมือง ประกอบกับแนวคิดเรื่องวัฒนธรรมประชาธิปไตย (Democratic Culture) ซึ่งหมายถึง
ประชาธิปไตยในฐานะคุณค่า และทัศนคติท่ีเป็นส่วนหน่ึงของวิถีชีวิต (Council of Europe, 2016, 
p. 15) ในบริบทของเสรีนิยมประชาธิปไตย วัฒนธรรมการอภิปรายอย่างเปิดกว้างจึงเกี่ยวข้อง 
กับเรื่องเสรีภาพในการพูดและแสดงออกของผู้คนในสังคม อย่างไรก็ตาม ในแต่ละสังคม พื้นที ่
และเพดานของการอภิปรายประเด็นการเมืองในพื ้นที ่สาธารณะแตกต่างกันไป บางสังคม 
มีวัฒนธรรมท่ีเอ้ือต่อการถกแถลงอภิปราย เม่ือพิจารณาทั้ง 2 มิตินี้ควบคู่กัน จะพบว่าวัฒนธรรม
การอภิปรายอย่างเปิดกว้างสำคัญต่อการวางกลยุทธ์การจัดกระบวนการเกมเพื่อส่งเสริมทักษะ
ความเป็นพลเมืองเพราะเกมเพ่ือสร้างความเปลี่ยนแปลงสังคมหรือส่งเสริมประชาธิปไตยมักจะถูก
ออกแบบมาเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เล่นได้ถกเถียงกันด้วยเหตุผล แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างเปิดกว้าง 
และสามารถเห็นต่างอย่างปลอดภัยภายใต้ชุดเง่ือนไขหรือกลไกท่ีเกมกำหนดไว้  

ประการที่สอง มาตรการทางนโยบายเป็นบริบทอีกชุดหนึ่งที่กรอบทฤษฎีของงาน 
วิจัยนี้ให้ความสำคัญ ในเรื่องนโยบาย ตัวอย่างเช่น กระทรวงศึกษาธิการของสหรัฐอเมริกา  
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(U.S. Department of Education) ได้ส่งสัญญาณให้การสนับสนุนการพัฒนาการใช้วีดีโอเกม 
เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน (GR STAFF, 2015) การที่หน่วยงานระดับนโยบายเริ่มให้
ความสนใจอย่างจริงจังกับเรื่องการใช้เกมในหลักสูตรและระบบการศึกษายังปรากฏในประเทศ
อื ่นๆ อีกด้วย อาทิ บรูไน (Thien, 2014) นอกจากนี ้ ผู ้ประกอบการเชิงนโยบาย (Policy 
entrepreneur) อาทิ องค์กรภาคประชาสังคมด้านการศึกษา หรือองค์การระหว่างประเทศก็มี
ส่วนในการผลักดันการเรียนการสอนที่ใช้เกม (Game-based Learning) สำหรับตัวอย่างที่เป็น
รูปธรรม องค์กรภาคประชาสังคมด้านการศึกษาชื่อว่า Advance HE ก็พยายามผลักดันเรื่อง
การเรียนการสอนที่ใช้เกมดิจิทัล (Digital Games-Based Learning) ในส่วนองค์การระหว่าง
ประเทศ UNESCO ได้ทำโครงการ Games for Learning และ UNICEF เองก็สนับสนุนให้ใช้
เรื่องการละเล่นเข้ามาประกอบการเรียนการสอน (UNICEF, 2018) ในภาพรวมมาตรการทาง
กฎหมายและนโยบายจะส่งผลต่อแรงจูงใจขององค์กรต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสถาบันการศึกษาหรือ
องค์กรภาคประชาสังคมในการนำเกมมาใช้เพ่ือขับเคลื่อนเป้าหมายหรือภารกิจขององค์กร  

ปจจัยภายในองคกร 
ปัจจัยภายในองค์กรที่กรอบทฤษฎีนี้ให้น้ำหนัก ได้แก่ พันธกิจองค์กร ความเชี่ยวชาญ

ของบุคลาการ ประสบการณ์ในการจัดกระบวนการ การเข้าถึงเครื่องมือการจัดกระบวนการ
ใหม่ๆ การสนับสนุนการใช้เกมของผู้นำองค์กร และความเข้าใจขององค์กรต่อเกม เม่ือพิจารณา
เป็นข้อๆ พันธกิจองค์กรจะเป็นตัวกำหนดแนวทางการนำเกมไปใช้เพื่อให้เกิดความสอดคล้อง
ระหว่างกิจกรรมและพันธกิจ ต่อมาความเชี่ยวชาญของบุคลากรก็เป็นปัจจัยที่สำคัญเพราะ 
การวางกลยุทธ์และออกแบบกระบวนการใช้เกมต้องอาศัยความรู ้และความเข้าใจของคน 
ในองค์กร ประสบการณ์ในการจัดกระบวนการของคนในองค์กรเป็นมิติที่สำคัญเพราะเป็นเรื่อง
ของกล่องเครื่องมือและการเรียนรู้ที่จะใช้เครื่องมือการจัดกระบวนการใหม่ๆ ในบริบทของการ
ใช้เกม ในแง่นี ้จึงต้องพิเคราะห์ว่าองค์กรสามารถเข้าถึงเครื่องมือการจัดกระบวนการใหม่ๆ  
ได้มากน้อยเพียงใด การสนับสนุนการใช้เกมของผู้นำองค์กรเป็นอีกปัจจัยที่มิอาจละเลยได้
เพราะหากผู้นำองค์กรไม่เห็นศักยภาพของกระบวนการเกม ก็อาจทำให้การจัดกิจกรรมไม่มี
ความต่อเนื่องหรือล้มเลิกไปได้ ในมิติสุดท้าย ความเข้าใจขององค์กรต่อเกมเป็นอีกมิติหนึ ่ง 
ที่ส่งผลต่อกลยุทธ์การจัดกระบวนการเกมเพื่อส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมือง กล่าวคือสังคม
มองเกมในฐานะสิ่งที่ถูกสร้างขึ้น (Artefact) เพื่อความบันเทิงสนุกสนาน หรือเพื่อสร้างความ
เปลี่ยนแปลงทางสังคม อย่างแรกเป็นเรื ่องของทัศนคติขององค์กรต่อเกมและการเล่นเกม 
ท่ีเข้าใจเกมในฐานะสิ่งสันทนาการหรือกิจกรรมท่ีทำในเวลาว่าง (Leisure) หากเกมถูกใช้เป็นสื่อ
การเรียนการสอน ก็เป็นเพียงเครื่องมือที่เสริมความสนุกในชั้นเรียน อย่างหลังเป็นเรื ่องที ่
มองเกมในฐานะเครื่องมือสร้างความเปลี่ยนแปลงในสังคม  
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ท้ังนี้ ปัจจัยภายในองค์กรเหล่านี้แตกต่างกันในเรื่องการนำเกมไปใช้โดยพรรคการเมือง 
สถาบันการศึกษา และองค์กรภาคประชาสังคม สำหรับพรรคการเมือง ภารกิจประการสำคัญ
อย่างหนึ่งคือการสรรหาสมาชิกพรรคการเมือง (Seligman, 1961) สำหรับสถาบันการศึกษา
เป้าหมายที่สำคัญคือการให้ผู้เรียนได้เกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระสำคัญของรายวิชาตามที่
หลักสูตรกำหนดไว้ ในขณะที่ภาคประชาสังคมมีเป้าหมายที่ใหญ่กว่านั่นคือการขับเคลื ่อน
ประเด็นทางสังคมให้เกิดความเปลี่ยนแปลงซึ่งในกรณีของการศึกษาครั้งนี้คือการสร้างพลเมือง
เข้มแข็งในระบอบประชาธิปไตยท่ีเข้าใจกลไกและสถาบันการเมืองท่ีเป็นประชาธิปไตย  

ปจจัยลักษณะเครือขาย 
ตัวกลางที่กรอบทฤษฎีให้ความสนใจคือเครือข่าย (Network) ที่บ่งชี้ถึงความสัมพันธ์

และความร่วมมือระหว่างองค์กรในมิติที ่เกี ่ยวข้องกับการนำเกมไปใช้เพื่อวัตถุประสงค์ร่วม 
ในการส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมือง ในที่นี้เครือข่ายระหว่างพรรคการเมือง องค์กรภาค
ประชาสังคม และสถาบันการศึกษาจึงเป็นตัวกลางที่ส่งผลต่อกลยุทธ์ที ่เหมาะสมในการจัด
กระบวนการเกมเพ่ือส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมือง  

ความสัมพันธระหวางองคประกอบตางๆ ของกรอบทฤษฎี 
เมื่อนำองค์ประกอบต่างๆ มาเรียงในห่วงโซ่ความสัมพันธ์ ทั้งปัจจัยภายนอกและปัจจัย

ภายในจะส่งผลต่อการนำเกมไปสู่การปฏิบัติซึ่งจะเป็นส่วนสำคัญในการวางกลยุทธ์ที่เหมาะสม 
ในการจัดกระบวนการเกมเพ่ือส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมือง ในขณะเดียวกัน ในส่วนของปัจจัย
ภายใน คุณลักษณะเฉพาะของแต่ละองค์กรมีผลต่อการที่องค์กรนั้นจะผลิตหรือรับเอาเครื่องมือ
ใหม่ๆ มาใช ้ในการขับเคล ื ่อนภารกิจ ต ัวกลางที ่ส ่งผลต่อกลยุทธ ์ท ี ่ เหมาะสมในการ 
จัดกระบวนการเกมเพื ่อส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมืองคือความสัมพันธ์ระหว่างองค์กร 
ภาคประชาสังคม สถาบันการศึกษา และพรรคการเมืองซึ่งจะอยู่ในลักษณะเครือข่าย หมายถึง 
การประสานความร่วมมือระหว่างแต่ละองค์กรในการขับเคล่ือนการนำเกมไปใช้ ท้ังน้ี ตัวกลยุทธ์ก็
จะส่งผลสะท้อนกลับมาที่กระบวนการนำเกมสู่การปฏิบัติในรูปแบบของการเรียนรู้ (Learning) 
เพราะฉะนั้นความสัมพันธ์จึงเกิดขึ้นแบบสองทาง ในเวลาเดียวกันตัวกลยุทธ์ก็ส่งผลสะท้อน
กลับมายังลักษณะของเครือข่าย หากกลยุทธ์ยังช่วยให้แต่ละองค์กรสามารถดำเนินภารกิจได้ตาม
เป้าประสงค์ท่ีต้ังไว้ ก็จะช่วยเก้ือหนุนให้ความร่วมมือระหว่างองค์กรยังคงอยู่ต่อไปได้  

การเก็บขอมูล 
การวิจัยครั้งนี้เก็บข้อมูลโดยใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก และการเก็บข้อมูลเอกสาร โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 
ในส ่วนการเก ็บข ้อม ูลจากเอกสาร ก ่อนอ ื ่นคณะผ ู ้ ว ิจ ัยร ับน ิยามเอกสารว ่า  

“เป็นข้อเท็จจริงทางสังคม (Social Fact) ที่ถูกผลิตขึ้น แบ่งปัน และใช้งานในบริบทของการจัด
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องค์กรทางสังคม” (Atkinson & Coffey, 1997, p. 47) การนิยามแบบนี้ให้น้ำหนักกับเนื้อหา
ของเอกสารมากกว่ารูปแบบ เพราะฉะนั้นคณะผู้วิจัยจึงคัดเลือกเอกสารจากเนื้อหาทีป่รากฏและ
ให้น้ำหนักกับเนื้อหาที่เป็นข้อเท็จจริงเกี่ยวกับเกม ‘Sim Democracy’ ที่ถูกเผยแพร่ในรูปแบบ
ต่างๆ อาทิ รายงาน บทความ โพสต์ในสื่อสังคมออนไลน์ สิ่งพิมพ์ออนไลน์ ตลอดจนเอกสารหรือ
สิ่งพิมพ์ที่เกี่ยวข้องกับองค์กรที่จะเข้าสัมภาษณ์ ประโยชน์ของการเก็บข้อมูลจากเอกสารในการ
วิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ประการแรก ข้อมูลจากเอกสารช่วยให้คณะผู้วิจัยเข้าใจบริบทของการนำเกม 
ไปใช้ในระดับหนึ่งและสามารถตระเตรียมชุดคำถามที่จะทำให้ได้ข้อมูลที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ประการ 
ที่สอง ข้อมูลจากเอกสารจะช่วยในเรื ่องการตรวจสอบข้อเท็จจริง เช่น วันเดือนปีในการจัด
กิจกรรมเกม ‘Sim Democracy’ จำนวนผู้เข้าร่วม หน่วยงานที่สนับสนุนหรือเป็นภาคีเครือข่าย 
ตลอดจนรายละเอียดอื่นๆ ที่จะช่วยให้คณะผู้วิจัยได้เข้าใจบริบทของกลยุทธ์การใช้เกมได้ดียิ่งข้ึน 
ประการสุดท้าย คณะผู้วิจัยนำข้อมูลจากเอกสารมาสอบทาน (Triangulate) กับข้อมูลที่ได้จาก
การสัมภาษณ์ ประเด็นนี ้จะถูกอภิปรายเพิ ่มเติมในส่วนถัดไป ในเร ื ่องการตรวจสอบ 
ความน่าเชื ่อถือของเนื ้อหาในเอกสาร คณะผู ้วิจัยใช้เกณฑ์ความสอดคล้องของเนื ้อหากับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนั้น เอกสารที่ถูกคัดเลือกจะต้องบันทึกเนื้อหาเกี่ยวกับการนำเกม 
‘Sim Democracy’ ไปใช้ หากพิจารณาในช้ันท่ีลึกลงไป คณะผู้วิจัยดูเพ่ิมเติมในเร่ืองวัตถุประสงค์
ของการผล ิตและเผยแพร ่ เอกสาร เช ่น เป ็นเพ ียงการประชาส ัมพ ันธ ์หร ือเป ็นการ 
ให้ความเห็นต่อการนำเกมไปใช้ เป็นอาทิ นอกจากนี้ คณะผู้วิจัยยังสนใจในเรื่องผู้ผลิตเนื้อหา 
อีกด้วยตามคำแนะนำของ Webb et al. (1966[1971])  

ในส่วนการสัมภาษณ์ คณะผู้วิจัยใช้การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง และมีแนวปฏิบัติ 
ในการสัมภาษณ์ (Interview Protocol) ระบุไว้อย่างชัดเจนเพื่อให้คณะผู้วิจัยอ้างอิงมาตรฐาน
เดียวกันในการสัมภาษณ์ ทั้งนี้ การสัมภาษณ์เชิงลึกมีความสำคัญอย่างยิ่งเพราะเป็นหนทาง 
ในการที่คณะผู้วิจัยจะเข้าใจอย่างถ่องแท้ถึงการวางกลยุทธ์ในการนำเกม ‘Sim Democracy’ 
ไปใช้เพื่อส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมืองในบริบทที่แตกต่างกันออกไป การสัมภาษณ์ประกอบ
ไปด้วย 3 ข้ันตอน 

ขั้นตอนแรกเป็นการเตรียมการสัมภาษณ์โดยคณะผู้วิจัยเริ ่มต้นจากการพัฒนาแบบ
สัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างซึ่งใช้คำถามในการวิจัยและกรอบทฤษฎีเป็นแนวทางในการตั้งคำถาม 
แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างประกอบไปด้วยคำถามจำนวน 16 ข้อ ภายใต้ 4 หัวข้ออันเป็น
สาระสำคัญ (Theme) ได้แก่ ข้อมูลทั่วไป กลยุทธ์การนำเกมไปใช้โดยองค์กรต่างๆ ปัจจัย 
เชิงบริบทที ่ส่งผลต่อการวางกลยุทธ์ และการนำกลยุทธ์ไปใช้จริง ขั ้นตอนต่อมาเป็นการ 
ระบุคุณสมบัติของผู้ที ่จะให้สัมภาษณ์หรือผู้ที ่ถูกมองว่ามีข้อมูลสำคัญที่จะช่วยตอบคำถาม 
ในการวิจัย จากนั้นก็ทำการติดต่อกับผู้ประสานงานขององค์กรที่ต้องการจะเข้าไปสัมภาษณ์ 



การใชบอรดเกมในฐานะเครื่องมือขับเคลื่อนความเปลี่ยนแปลง • วศิน ปนทอง และคณะ 

94 

(Organizational Gatekeeper) แจ้งวัตถุประสงค์ในการสัมภาษณ์ ส่งเอกสารที่เกี ่ยวข้องให้
พิจารณา และทำการนัดหมาย ในขณะเดียวกันคณะผู้วิจัยก็ศึกษาเอกสารในเรื่องการนำเกม 
‘Sim Democracy’ ไปใช้ผ่านทั้งเอกสารที่เข้าถึงได้ในรูปแบบออนไลน์ และสิ่งพิมพ์ที่เกี่ยวข้อง
อื่นๆ นอกจากนี้ คณะผู้วิจัยก็ศึกษาเอกสารที่ฉายภาพบริบททางสังคมและการเมือง ตลอดจน
นโยบายการศึกษา และหลักสูตรด้านหน้าที่พลเมืองของแต่ละประเทศ อีกทั้งศึกษาข้อมูลและ
ภูมิหลังของหน่วยงานหรือองค์กรที่จะเข้าไปทำการสัมภาษณ์ ข้อมูลเหล่านี้จะเป็นประโยชน ์
ในการตั้งคำถามเพิ่มเติมนอกเหนือไปจากที่คณะผู้วิจัยได้เตรียมไว้ล่วงหน้าในแบบสัมภาษณ์ 
กึ ่งโครงสร้าง อนึ ่ง เพื ่อให้สมาชิกทุกคนของคณะผู ้ว ิจ ัยเกิดความเข้าใจตรงกันในเร ื ่อง
วัตถุประสงค์และแนวทางในการสัมภาษณ์ ได้มีการจัดประชุมเตรียมความพร้อมก่อนลงพื้นที่
เก็บข้อมูลจริงผ่านระบบการประชุมออนไลน์  

ทั้งนี้ คณะผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์การคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลสำคัญไว้ 2 ข้อดังนี้ ประการแรก 
ผู้ให้ข้อมูลจะต้องเคยมีประสบการณ์การนำเกม ‘Sim Democracy’ ไปใช้หรือวางแผนจะนำ
เกมไปใช้ ประการที่สอง ผู้ให้ข้อมูลจะต้องสามารถให้ข้อมูลที่ครอบคลุมทั้ง 3 องค์กรที่งานวิจัย
นี้สนใจ ได้แก่ พรรคการเมือง สถาบันการศึกษา และภาคประชาสังคม 

 
ตารางท่ี 2 ขอมูลผูใหสัมภาษณ 

ผูใหสัมภาษณ คุณลักษณะ วัน/สถานท่ีในการสัมภาษณ 

ภาคราชการท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับการออกแบบเกม 

อดีตผู้อำนวยการ เคยเป็นผู้ผลักดันการจัดทำบอร์เกม 

‘Sim Democracy’ 

5 เมษายน พ.ศ. 2556, ผ่าน

ระบบออนไลน์ ZOOM 

พรรคการเมือง 

ตัวแทนผู้นำเกมรุ่นแรก เคยมีประสบการณ์เล่นเกม ‘Sim 

Democracy’ การเป็นผู้นำเล่นเกม และ

มีการนำเอาเกมไปใช้ในนามของกลุ่ม

กิจกรรมของตนเองอยู่เสมอ  

4 พฤษภาคม พ.ศ. 2556, ผ่าน

ระบบออนไลน์ ZOOM 

อดีตสมาชิกสภาผู้แทนราษฎร มีการนำเอา ‘Sim Democracy’ ไปใช้

กับกลุ่มเด็กและเยาวชนในโรงเรียนใน

พ้ืนท่ีของตนเอง 

10 กรกฎาคม พ.ศ. 2556, ผ่าน

ระบบออนไลน์ ZOOM 

อดีตกรรมการยุทธศาสตร์

พรรคการเมือง 

เคยนำเอา ‘Sim Democracy’ ไปใช้ใน

กิจกรรมการอบรมของพรรคการเมือง 

12 กรกฎาคม พ.ศ. 2556, ผ่าน

ระบบออนไลน์ ZOOM 
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ผูใหสัมภาษณ คุณลักษณะ วัน/สถานท่ีในการสัมภาษณ 

และนำไปใช้ในกิจกรรมของ

คณะกรรมาธิการฯ 

องค์กรภาคประชาสังคม 

อดีตเจ้าหน้าท่ี FNF Thailand, เคยมีประสบการณ์เล่น

เกม ‘Sim Democracy’ และการเป็น

ผู้นำเล่นเกม 

8 พฤษภาคม พ.ศ. 2556, ผ่าน

ระบบออนไลน์ ZOOM 

อดีตนักศึกษาท่ีได้รับการอบรม

ให้เป็นผู้นำเกม 

เคยมีประสบการณ์เล่นเกม ‘Sim 

Democracy’ และการเป็นผู้นำเล่นเกม 

อีกท้ังมีการนำเกมไปประยุกต์ใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนในวิชา 

27 เมษายน พ.ศ. 2556, ผ่าน

ระบบออนไลน์ ZOOM 

ตัวแทนสภาเด็กและเยาวชน

วุฒิสภา 

เคยมีประสบการณ์เล่นเกม ‘Sim 

Democracy’ และการเป็นผู้นำเล่นเกม 

และนำเกมไปใช้ในกิจกรรมของสภาฯ  

9 พฤษภาคม พ.ศ. 2556, ผ่าน

ระบบออนไลน์ ZOOM 

ครู/นักเรียน โรงเรียนรัฐบาล 

ครูผู้ก่อตั้งชุมนุมบอร์ดเกม เคยมีประสบการณ์ในการนำเกม ‘Sim 

Democracy’ ไปใช้ในกิจกรรมชุมนุม

ของโรงเรียน 

19 กรกฎาคม พ.ศ. 2556, ผ่าน

ระบบออนไลน์ ZOOM 

ครูพ่ีเลี้ยงในชุมนุมบอร์ดเกม เคยมีประสบการณ์ในการนำเกม ‘Sim 

Democracy’ ไปใช้ในกิจกรรมชุมนุม

ของโรงเรียน และเรียนรู้วิธีการเล่นเกม 

‘Sim Democracy’ ด้วยตนเองผ่านคู่มือ

การเล่นเกมและ YouTube 

19 กรกฎาคม พ.ศ. 2556, ผ่าน

ระบบออนไลน์ ZOOM 

นักเรียนในชุมนุมบอร์ดเกม เคยมีประสบการณ์เล่นเกม ‘Sim 

Democracy’ และการเป็นผู้นำเล่นเกม 

19 กรกฎาคม พ.ศ. 2556, ผ่าน

ระบบออนไลน์ ZOOM 

ท่ีมา: คณะผู้วิจัย 

ขั้นตอนที่สองเป็นขั้นตอนของการเก็บข้อมูลในพื้นที่จริง ขั้นตอนที่สามเกี่ยวข้องกับ 
การคิดทบทวน (Reflection) ข้อมูลที ่ได้มาทันทีภายหลังจากการสัมภาษณ์จบลงระหว่าง
คณะผู้วิจัยเพ่ือตรวจทานข้อมูลท่ีได้มาร่วมกันและแสวงหาความคิดท่ีตกผลึกร่วมกัน 
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4. ผลการศึกษา: ลักษณะการนําเกมมาใชในประเทศไทย 

จากการศึกษาพบว่าการใช้เกม ‘Sim Democracy’ ในประเทศไทยนั้นริเริ่มโดยมูลนิธิ
ฟรีดิช เนามัน ประเทศไทย จากนั้นจึงขยายตัวออกสู่สถาบันการศึกษาและพรรคการเมืองโดย
อาศัยเครือข่ายของมูลนิธิฟรีดิช เนามัน ประเทศไทยเป็นกลไกสำคัญ 

4.1 มุมมองจากสถาบันการศึกษา 

ในประเทศไทยนั้นผู้ที ่มีบทบาทระดับสูงในการกำหนดนโยบายของรัฐมีส่วนในการ
สนับสนุนการใช้เกม โดยมีส่วนร่วมทั้งการผลิตและการนำเกมไปใช้ ทั้งเกมกระดาน และการ์ด 
เพื่อพัฒนาขีดความสามารถในการสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับกลุ่มเป้าหมาย เช่น ผู้บริหาร
ของสำนักงานคณะกรรมการการเลือกตั้งให้การสนับสนุนเกม Sim Democracy, เกม Rights 
Card Game ซึ่งกรมคุ้มครองสิทธิและเสรีภาพ กระทรวงยุติธรรม เป็นภาคีเครือข่ายในการร่วม
พัฒนาและนำไปใช้ อีกตัวอย่างหน่ึง ได้แก่ เกม The Choice ทางเลือก ทางรอด ท่ีศูนย์ช่วยเหลือ
ลูกหนี้และประชาชนที่ไม่ได้รับความเป็นธรรม กรมสอบสวนคดีพิเศษ กระทรวงยุติธรรมร่วม
พัฒนาออกแบบ และนำไปใช้เพื่อเผยแพร่องค์ความรู้เรื่องหนี้นอกระบบ และการวางแผนทาง
การเงินท่ีเหมาะสม ดังน้ัน จึงอาจสรุปได้ในเบื้องต้นว่า หน่วยงานภาครัฐของไทยมีทัศนคติที่ดีต่อ
การใช้เกม จึงทำให้การใช้เกมในสถาบันการศึกษาของประเทศไทยไม่มีอุปสรรค หรือถูกกีดกัน
จากผู้บริหารสถาบันการศึกษา และผู้กำหนดนโยบายรัฐ 

นอกจากนี้ การท่ีพรรคการเมืองท่ีมีสมาชิกของพรรคดำรงตำแหน่งผู้แทนราษฎรปฏิบัติ
หน้าที่อยู่ในรัฐสภาและกรรมาธิการของรัฐสภาอย่างพรรคประชาธิปัตย์ มีส่วนในการสนับสนุน
การใช้เกม ก็นับว่ามีสัญญาณที่มีความสำคัญเช่นกันในประเทศไทยมีการนำเกมไปใช้ใน
สถาบันการศึกษาทั้งระดับมัธยมศึกษา และระดับอุดมศึกษา ทั้งในพื้นที่เมืองและพื้นที่กึ่งเมือง
กึ่งชนบท ซึ่งพบว่าเกมสามารถสร้างการเรียนรู้และบรรลุวัตถุประสงค์ได้ไม่แตกต่างกันอย่าง 
มีนัยสำคัญ โดยบทบาทของผู้นำการเล่นเกมจะมีผลต่อกระบวนการเรียนรู้ของผู้เล่นจด้วย 
กล่าวคือ หากผู้เล่นเป็นกลุ่มเด็กอายุน้อย หรือผู้เล่นมีการผสมกันระหว่างผู้เล่นอายุมากกับผู้เล่น
อายุน้อย ผู้นำการเล่นเกมต้องมีการกระบวนการเสริม หรือต้องมีเทคนิคในการสร้างบรรยากาศ
ท่ีเอ้ือต่อการเล่นเกมให้มากข้ึนกว่าปกติ  

จากการศึกษา พบว่าสถาบันการศึกษามีบทบาทในการเข้าร่วมเป็นภาคีเครือข่ายกับ
พรรคการเมืองและองค์กรภาคประชาสังคม โดยอาจส่งนักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมของหน่วยงาน
ภาคีเครือข่ายดังกล่าว หรือกระทั่งรับเอาเกมเข้ามาใช้เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน หรือ
ตั้งชมรมบอร์ดเกมข้ึนในโรงเรียน  
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4.2 มุมมองจากพรรคการเมือง 

พรรคการเมืองในประเทศไทยที ่ ได ้นำเกม ‘Sim Democracy’ ไปใช้ คือ พรรค
ประชาธิปัตย์ ทั้งนี้ จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์บุคลากรของพรรคประชาธิปัตย์ 
และภาคีเครือข่ายของพรรค และศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง พบว่ากลยุทธ์การจัดกระบวนการ 
เกม ‘Sim Democracy’ เพื่อส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมืองโดยพรรคการเมืองนั้นดำเนินการ
ผ่าน 2 แนวทางคือ 1) ผ่านภาคีเครือข่ายและคณะทำงานท่ีรับผิดชอบนโยบายด้านการศึกษาของ
พรรค และ 2) ผ่านภาคีเครือข่ายและคณะทำงานเพ่ือพัฒนาบุคลากรของพรรค 

การดำเนินงานผ่านกลุ่มท่ีรับผิดชอบนโยบายการศึกษาของพรรคจะมีเป้าหมายเพ่ือสร้าง
เครือข่ายกับโรงเรียน และสภาเด็กและเยาวชนท่ัวประเทศ เพ่ือสรรหาเยาวชนมาเข้าร่วมโครงการ
ยุวประชาธิปัตย์ซึ ่งเป็นโครงการที่พรรคประชาธิปัตย์ใช้สร้างและพัฒนาบุคลากรทางการเมือง 
ของพรรค และเพ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับบทบาทของพลเมืองในระบอบประชาธิปไตย 
มีการริเริ ่มนำเกม ‘Sim Democracy’ ไปใช้กับเด็กและเยาวชนในพื้นที ่ 26 จังหวัดภาคกลาง 
ซึ่งเป็นพื้นที่ที่ผู้ให้สัมภาษณ์รับผิดชอบดูแล โดยมุ่งหวังให้เด็กและเยาวชนที่เข้าร่วมกิจกรรมได้
เข้าใจกระบวนการทำงานของระบบการเมืองในระบอบประชาธิปไตยแบบมีตัวแทน และสร้าง
ประสบการณ์ให้ผู้เล่นรู้สึกว่าพลเมืองสามารถมีส่วนร่วมและสร้างความเปลี่ยนแปลงให้กับสังคม
การเมืองและระบบการเมืองได้ อีกทั้งยังช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างพรรคกับภาคี
เครือข่าย และเยาวชนในพื้นที่ที่รับผิดชอบด้วย นอกจากนี้ ผู้แทนของพรรคประชาธิปัตย์เชื่อว่า
กระบวนการเหล่านี้จะทำให้คุณค่าประชาธิปไตยแบบที่พรรคยึดถือได้รับการปลูกฝังและยอมรับ
เป็นการทั ่วไป ได้ดีไม่แพ้วิธีการอื ่น (ผู ้แทนพรรคประชาธิปัตย์ 2, การสื ่อสารส่วนบุคคล,  
10 กรกฎาคม 2566 และผู้แทนพรรคประชาธิปัตย์ 2, การส่ือสารส่วนบุคคล, 12 กรกฎาคม 2566) 

ในขณะท่ีการดำเนินงานผ่านกลุ่มท่ีรับผิดชอบด้านการพัฒนาบุคลากรของพรรคได้ใช้เกม 
‘Sim Democracy’ เพื่อส่งเสริมความรู้ความเข้าใจและทักษะในการทำงานด้านการเมืองให้แก่
สมาชิกสภากรุงเทพมหานครในสังกัดของพรรค และยังเคยใช้เกมนี ้กับนักศึกษาฝึกงาน 
ในโครงการยุวประชาธิปัตย์ด้วย โดยคาดหวังให้เกมเป็นสื่อกลางท่ีจะทำให้นักศึกษาฝึกงานเข้าใจ
กระบวนการทำงานในเชิงองค์กรมากขึ้น (ผู้แทนพรรคประชาธิปัตย์ 1, การสื่อสารส่วนบุคคล,  
4 พฤษภาคม 2566)  

อาจกล ่าวโดยสร ุปได ้ว ่า พรรคประชาธ ิป ัตย ์ใช ้ เกม ‘Sim Democracy’ เพ ื ่อ
วัตถุประสงค์ที ่สำคัญ 3 ประการ คือ 1) เพื่อใช้เกมเป็นสื่อกลางในการสร้างเครือข่าย และ 
สร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างพรรคกับเครือข่าย และเยาวชนกลุ่มเป้าหมาย 2) เพื่อสรรหา
บุคลากรทางเมืองเข้าสู่พรรค ผ่านโครงการยุวประชาธิปัตย์ และ 3) เพื่อพัฒนาบุคลากรของ
พรรค เช่น นักศึกษาฝึกงาน และนักการเมืองหน้าใหม่ของพรรค 
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จากการวิเคราะห์ พบว่าปัจจัยเก้ือหนุนท่ีสำคัญท่ีทำให้พรรคประชาธิปัตย์สามารถนำเกม
ไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพคือ 1) เกมสามารถตอบสนองพันธกิจสำคัญของพรรคในการสร้าง
เครือข่ายเยาวชนคนรุ ่นใหม่ 2) ผู ้บริหารของพรรคให้อิสระแก่บุคลากรของพรรคและภาคี
เครือข่ายในการดำเนินภารกิจของพรรค ดังนั้น บุคลากรและภาคีเครือข่ายจึงมีโอกาสทดลองใช้
เกมและเครื่องมือใหม่ๆ ในการขับเคลื่อนภารกิจของพรรค 3) พรรคมีเครือข่ายความร่วมมือ 
ท่ีแข็งแรง โดยเฉพาะกับองค์กรภาคประชาสังคม เช่น มูลนิธิฟรีดิช เนามัน ประเทศไทย และกลุ่ม
แรงคิดต้นกล้าประชาธิปไตย ซึ่งเป็นองค์กรที่มีความรู้ในการใช้เกม จึงสามารถแลกเปลี่ยนและ
ถ่ายทอดองค์ความรู้เกี่ยวกับการใช้เกมให้กับพรรคได้ นอกจากนี้ พรรคยังมีสายสัมพันธ์ที่ดีกับ
องค์กรภาครัฐ เช่น สถาบันการศึกษา หรือองค์กรปกครองส่วนท้องถิ ่น และส่วนราชการ 
ท่ีเก่ียวข้องกับการศึกษา จึงได้รับความร่วมมือและความไว้วางใจให้ใช้เกมในการจัดกิจกรรมต่างๆ 
ได้อย่างราบร่ืน 

4.3 มุมมองจากองคกรภาคประชาสังคม  

จากการศึกษาพบว่าองค์กรภาคประชาสังคมมีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งในการขับเคลื่อน
การนำเกมไปใช้ในประเทศไทย โดยเฉพาะอย่างยิ่งมูลนิธิฟรีดริช เนามัน ประเทศไทย ซึ่งเป็น 
ผู้ริเริ่ม ผู้สร้างเครือข่าย และผู้ให้การสนับสนุนทรัพยากรในการเล่นเกม อย่างไรก็ตาม องค์กร
ภาคประชาสังคมในประเทศก็มีบทบาทสำคัญในการร่วมขยายเครือข่ายการเล่นเกม และใช้เกม
เพ่ือส่งเสริมบทบาทของพลเมืองในระบอบประชาธิปไตยด้วยเช่นกัน 

มูลนิธิฟรีดริช เนามัน ประเทศไทยมีบทบาทในการจัดกระบวนการเกมในประเทศไทย 
ใน 3 ลักษณะ คือ 1) บทบาทของสร้างและเชื่อมต่อเครือข่ายองค์กรที่ทำงานเกี่ยวข้องกับ
การศึกษา เด็กและเยาวชน และองค์กรทางการเมือง 2) บทบาทเป็นผู้ฝึกฝนและสร้างผู้นำ 
การเล่นเกม (Training of Trainers) โดยข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการนำ
เกม ‘Sim Democracy’ ไปใช้ทั้งหมด พบว่ามูลนิธิฟรีดริช เนามันประเทศไทยเป็นแกนกลาง
ในการนำให้ตัวแสดงทั้งหมดมาพบกัน และเป็นผู้แนะนำให้ตัวแสดงทั้งหมดได้รู้จักเกม และรู้จัก
การนำเกมไปใช้เพ่ือตอบวัตถุประสงค์ขององค์กรเครือข่ายเหล่านั้น และ 3) บทบาทในการสร้าง
และพัฒนาเกม ‘Sim Democracy’ และเกมอ่ืนๆ โดยร่วมมือกับองค์กรภาคีเครือข่าย 

บทบาทที่สำคัญที่สุดของมูลนิธิฟรีดิช เนามัน ประเทศไทยในการขับเคลื่อนการใช้เกม 
คือการถ่ายทอดองค์ความรู้ซ่ึงอาจแบ่งเป็น 2 ประเด็น คือ ประการแรก การถ่ายทอดองค์ความรู้
เก่ียวกับเกม ‘Sim Democracy’ พบว่ามูลนิธิฟรีดริช เนามัน ประเทศไทยมีบทบาทใน 2 มิติ คือ 
มิติของการสร้างและพัฒนาเกม ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ระบุว่าแม้มูลนิธิฯ จะมีบทบาทหลัก 
ในการสร้างเกม แต่ก็ได้อาศัยความรู้ความเชี่ยวชาญขององค์กรเครือข่ายในการให้ความเห็น และ
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ข้อแนะนำเกี่ยวกับเกมทั้งในแง่ของกติกาการเล่นเกม และในแง่ของการสื่อความ/แฝงฝังความรู้
ความเข้าใจเก่ียวกับระบบการเมืองและระบอบประชาธิปไตยไว้ในเกม (ผู้แทนพรรคประชาธิปัตย์ 
1, การสื่อสารส่วนบุคคล, 4 พฤษภาคม 2566, ผู้แทนพรรคประชาธิปัตย์ 2, การสื่อสารส่วน
บุคคล, 10 กรกฎาคม 2566 และผู ้แทนพรรคประชาธิป ัตย์ 3, การสื ่อสารส่วนบุคคล,  
12 กรกฎาคม 2566) และมิติของถ่ายทอดความรู้และทักษะในการจัดกระบวนการเกม ซึ่งพบว่า
มูลนิธิฯ มีบทบาทเป็นผู้ฝึกอบรมผู้นำการเล่นเกมให้กับองค์กรเครือข่ายทั้งหมด นอกจากนี ้  
ควรอภิปรายด้วยว่าการที่มูลนิธิฯ สร้างเครือข่ายร่วมกับสถาบันการศึกษาที่ทำหน้าที่ผลิตครู 
อย่างคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒนั ้นทำให้เครือข่ายของมูลนิธิฯ  
มีความสามารถในการจัดกระบวนการเกมที่ดีขึ้นไปอีกหนึ่งระดับ เพราะนักศึกษาและอาจารย ์
ในสถาบันดังกล่าวมีความรู้และทักษะในการจัดกระบวนการและการถ่ายทอดความรู้มากกว่า
บุคคลทั ่วไปอย่างมาก พวกเขามีบทบาทพลิกแพลงและปรับประยุกต์กระบวนการเล่นเกม 
ให้สอดคล้องกับผู้เล่นแต่ละกลุ่มได้อย่างเหมาะสม เช่น หากเป็นเด็กเล็ก จำเป็นต้องมีการเล่นเกม
อื ่นก่อน เพื ่อปูทางสู ่การเล่นเกมที ่ซับซ้อนมากขึ ้นในลำดับถัดไป หรือการเลือกปรับภาษา 
ให้เข้ากับประชาชนทั่วไป ตลอดจนการออกแบบกิจกรรมเพื ่อละลายพฤติกรรมของผู ้ เล่น 
ก่อนที่จะเริ่มเล่นเกมจริง (อดีตนักศึกษามหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ, การสื่อสารส่วนบุคคล, 
27 เมษายน 2566) 

ประการท่ีสอง การถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับคุณค่าประชาธิปไตยและความเป็นพลเมือง
ของระบอบประชาธิปไตย จากข้อมูลพบว่าการถ่ายทอดความรู้ชนิดนี้สามารถทำได้จำกัดกว่า
การถ่ายทอดความรู้ในประเด็นแรก เนื่องจากเป็นความรู้ความเข้าใจที่ต้องอาศัยพื้นฐานและ
ประสบการณ์ของผู้รับการถ่ายทอดด้วยเป็นสำคัญ อย่างไรก็ตาม การท่ีมูลนิธิฯ มีพรรคการเมือง
และบุคลากรทางการศึกษาร่วมเป็นเครือข่ายก็มีส่วนช่วยให้กระบวนการเล่นเกมสามารถส่งต่อ
ความรู้ชนิดนี้สู่กลุ่มเป้าหมายได้ดี อนึ่ง จากการสัมภาษณ์พบว่าความรู้และความเชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับเกมและเกี่ยวกับคุณค่าของระบอบประชาธิปไตยของผู้นำในการเล่นเกมมีผลอย่างยิ่ง 
ต่อศักยภาพในการถ่ายทอดความรู้สู่กลุ่มเป้าหมายผ่านการเล่นเกม 

 
5. บทสรุป 

บอร์ดเกมนั ้นไม่สามารถสร้างความเปลี ่ยนแปลงในสังคมได้ด้วยตัวเอง และการเล่น 
บอร์ดเกมเพียงครั้งเดียวก็อาจจะไม่ได้สร้างความเปลี่ยนแปลงเชิงความคิดโดยทันที แต่ข้อจำกัด
เหล่านี้ก็มิได้ชี ้ว่าบอร์ดเกมจะไม่ช่วยอะไรเลยในการสร้างพลเมืองเข้มแข็ง หากแต่ศักยภาพ 
ของบอร์ดเกมในการสร้างความเปลี่ยนแปลงทางสังคมมาจากการจัดวางที ่ทางของบอร์ดเกม 
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ในชุดกระบวนการเรียนรู ้ เกี ่ยวกับความเป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตย โดยดึงเอา
องค์ประกอบหลักสองประการที่เป็นจุดแข็งออกมาเชื่อมกับกระบวนการอื่น ได้แก่ ประการแรก 
องค์ความรู้เชิงทฤษฎีท่ีเป็นข้อมูลหรือปัจจัยนำเข้าให้กับผู้เล่นเกม เพ่ือให้เข้าใจในนิยาม แนวคิด 
ฐานคิด คุณลักษณะ เง่ือนไข และความท้าทายในการสร้างพลเมืองเข้มแข็งในระบอบประชาธิปไตย 
กล่าวอีกนัยหนึ ่งการได้รับองค์ความรู้ ข้อมูลใหม่หรือการตระหนักรู้และเล็งเห็นความสำคัญ 
ของปัญหาในสังคมบางประการคือเงื ่อนไขที ่ต้องมีอยู ่ก่อน (Prerequisite) ในการสร้างการ
เปลี่ยนแปลง ประการท่ีสอง มิติเชิงปทัสถานท่ีซ่อนอยู่ในกลไกและกระบวนการเล่นเกม ซ่ึงเนื้อแท้
นั้น เป็นเรื่องของการตัดสินเชิงคุณค่าต่อความเป็นพลเมืองเข้มแข็งและต่อระบอบประชาธิปไตย 
เมื ่อทั ้งสองมิติถูกเชื ่อมร้อยเข้าหากันผ่านกระบวนการเล่นเกมซึ ่งจะมีช่วงที ่กระตุ ้นให้ผู ้เล่น 
ได้ถกเถียงและตั้งคำถามกับชุดความคิดและความเชื่อทั้งของสังคมและตนเอง จะช่วยให้ผู้เล่น 
ได้พัฒนามุมมองเชิงวิพากษ์ และตั้งคำถามกับความเหมาะสม ความถูกต้อง และสามารถประเมิน
หรือชั ่งน้ำหนักทางเลือกในการมีส่วนร่วมทางการเมืองในรูปแบบต่างๆ โดยมีฐานมาจาก
ประสบการณ์ของการเล่นเกม 

สำหรับกรณีของประเทศไทย หากพิจารณาปัจจัยเชิงบริบท ปัจจัยเชิงองค์กร และ
ปัจจัยเชิงเครือข่าย เราจะพบข้อสังเกตท่ีสำคัญ ดังนี้ 

 

ปจจัยเชิงบริบท 

(1) ผู ้กำหนดนโยบายระดับสูงของรัฐ ดังได้กล่าวไปแล้วในหัวข้อก่อนหน้านี ้ว ่า 
ผู้กำหนดนโยบายระดับสูงของรัฐไทยมีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เกม และได้เข้ามามีส่วนร่วมในการ
สร้างเกมและขับเคลื่อนการใช้เกมด้วยในหลายลักษณะ ดังนั้น ปัจจัยเชิงบริบทในมิตินี ้จึง
เก้ือหนุนการใช้เกมในสังคมไทยอย่างยิ่ง 

(2) ปทัสถานของสังคมท่ีส่งผลต่อการแพร่กระจายขององค์ความรู้ 
การแพร่กระจายองค์ความรู ้ในที ่นี ้จะพิจารณาเฉพาะองค์ความรู ้ที ่เกี ่ยวข้องกับ

ประชาธิปไตย ในกรณีของประเทศไทย ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ชี้ให้เห็นว่าการถกเถียงประเด็น
ทั้งในเรื่องหลักการประชาธิปไตย ประเด็นเชิงนโยบาย และการบริหารจัดการทรัพยากร ซึ่งเป็น
ส่วนหนึ่งของเกม ‘Sim Democracy’ เป็นเรื ่องที ่ยอมรับได้ (ผู ้แทนพรรคประชาธิปัตย์ 1,  
การสื่อสารส่วนบุคคล, 4 พฤษภาคม 2566, ผู้แทนพรรคประชาธิปัตย์ 2, การสื่อสารส่วนบุคคล, 
10 กรกฎาคม 2566 และผู้แทนพรรคประชาธิปัตย์ 3, การสื่อสารส่วนบุคคล, 12 กรกฎาคม 
2566) ผู้เล่นสามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างเต็มท่ี สะท้อนวัฒนธรรมในการอภิปรายเปิดกว้าง 
และเอื้อต่อการนำเกม ‘Sim Democracy’ ไปใช้ แม้ว่าการเล่นเกมจะเกิดขึ้นในช่วงที่ประเทศ
ไทยถูกปกครองโดยรัฐบาลของคณะรัฐประหารก็ตาม อย่างไรก็ตาม ผู้ให้สัมภาษณ์ฉายภาพ 
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ให้เห็นเพิ่มเติมว่าวัฒนธรรมไทยบางอย่าง เช่น การเคารพ/เกรงใจผู้อาวุโส ส่งผลต่อการโต้เถียง
และแลกเปลี่ยนในระหว่างเล่นเกมมากกว่าบริบททางการเมือง กล่าวคือ ผู้ให้สัมภาษณ์สังเกต
พบว่าในกรณีที่การเล่นเกมประกอบด้วยผู้เล่นที่มีความแตกต่างทางด้านอายุกันมากๆ จะทำให้ 
ผู้ท่ีอาวุโสน้อยกว่าไม่กล้าแสดงความคิดเห็นหรือต่อรองมากนัก (ผู้แทนพรรคประชาธิปัตย์ 2, การ
ส่ือสารส่วนบุคคล, 10 กรกฎาคม 2566) 

(3) มุมมองของสังคมต่อบอร์ดเกม 
กรณีของประเทศไทย ผู้ให้สัมภาษณ์ทุกคนให้ข้อมูลตรงกันว่าสังคมไทยมีทัศนคติที่ดี 

ต่อเกม พวกเขาไม่ประสบปัญหาหรือแรงเสียดทานในการนำเกมไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายใดเลย 
อย่างไรก็ตาม ควรตั้งข้อสังเกตด้วยว่า การที่มูลนิธิฟรีดริช เนามัน ประเทศไทยสามารถสร้าง
เครือข่ายร่วมกับหน่วยงานภาครัฐระดับนโยบาย สถาบันผลิตบุคลากรทางการศึกษา และ 
พรรคการเมืองได้ อาจจะมีส่งผลให้ความเชื่อถือและอำนาจหน้าที่ของบุคลากรจากหน่วยงาน
เหล่านั้นมีส่วนเอื้อให้เกมไม่ถูกมองในแง่ลบ และได้รับการสนับสนุนเป็นอย่างดี (ผู้แทนพรรค
ประชาธิปัตย์ 3, การสื่อสารส่วนบุคคล, 12 กรกฎาคม 2566)  

นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์ยังระบุว่าเกมสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายทุกกลุ่มได้ โดยไม่มี
อุปสรรคที ่สำคัญ ไม่ว ่าจะเป็นกลุ ่มประชาชนผู ้สูงอายุในชุมชน หรือเด็กที ่อยู ่ในชนบท  
ซึ่งแตกต่างจากประสบการณ์ของประเทศฟิลิปปินส์ที่เกมจะเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่เป็นชนชั้น
กลางในเมืองมากกว่า ทั้งนี้ อาจเกิดจากการที่เกมในประเทศไทยถูกนำไปใช้โดยหลายภาคส่วน
ซ่ึงมาความเชี่ยวชาญในการปฏิสัมพันธ์กับประชาชนหลายกลุ่มต่างๆ กันไป 

 

ปจจัยเชิงองคกร 

จากการศึกษาพบว่าผู้บริหารระดับสูงขององค์กรที่เกี ่ยวข้อง ทั้งสถาบันการศึกษา 
พรรคการเมือง และองค์กรภาคประชาสังคมต่างให้ความสำคัญและสนับสนุนการใช้เกมเพื่อ
ขับเคลื่อนพันธกิจของตน อย่างไรก็ตาม องค์กรภาคประชาสังคม คือ มูลนิธิฟรีดิช เนามัน 
ประเทศไทยเป็นผู้สนับสนุนทรัพยากรและบุคลากรในการสร้างและส่งต่อองค์ความรู้เกี่ยวกับ
เกม ในขณะที่องค์กรอื่น เช่น สถาบันการศึกษาและพรรคการเมืองมีส่วนสนับสนุนให้บุคลากร
ของตนเข้ารับการถ่ายทอดองค์ความรู้ และส่งต่อองค์ความรู้เก่ียวกับเกม 

 
ปจจัยเชิงเครือขาย 

จากการวิเคราะห์ข้อมูล คณะผู้วิจัยพบว่าการใช้เกม ‘Sim Democracy’ ในประเทศ
ไทยนั้นได้รับความร่วมมือจากองค์กรทั้งภาครัฐ พรรคการเมือง และภาคประชาสังคม โดย 
ตัวแสดงหลักในการนำเกมไปใช้คือมูลนิธิฟรีดริช เนามัน ประเทศไทย โดยกลุ่มเป้าหมายของ 



การใชบอรดเกมในฐานะเครื่องมือขับเคลื่อนความเปลี่ยนแปลง • วศิน ปนทอง และคณะ 

102 

การใช้เกมแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลักๆ ได้แก่ 1) บุคลากรทางการเมือง โดยพรรคประชาธิปไตยใช้
เกมเป็นเครื ่องมือหนึ่งในการพัฒนาบุคลากรของพรรค ได้แก่ สมาชิกสภากรุงเทพมหานคร 
หน้าใหม่ และนักศึกษาฝึกงานในโครงการยุวประชาธิปัตย์ เพื่อให้บุคลากรของพรรคเข้าใจระบบ
การเมืองและกระบวนการทำงานในระบอบประชาธิปไตย และ 2) เด็กและเยาวชน โดยเครือข่าย 
ของมูลนิธิฟรีดริช เนามัน ประเทศไทย ได้แก่ พรรคประชาธิปัตย์ สำนักงานคณะกรรมการ 
การเลือกตั ้ง (สำนักงาน กกต.) และคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
เป็นผู้นำเกมเข้าไปใช้ในสถานศึกษา กระท่ังมีการจัดการแข่งขันการเล่นเกมในระดับภูมิภาค และ
ระดับประเทศข้ึน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้เกมเป็นส่ือกลางในการให้การศึกษาทางการเมือง และ
การหล่อหลอมกล่อมเกลาวัฒนธรรมและคุณค่าประชาธิปไตยให้แก่เด ็กและเยาวชน  
อนึ่ง ควรต้องกล่าวด้วยว่าสถานะและตำแหน่งแห่งที่ขององค์กรภาคีเครือข่ายเหล่านี้น่าจะ 
มีผลอย่างยิ ่งในการทำให้เกม ‘Sim Democracy’ เป็นที ่ยอมรับในสังคมไทย แม้กระทั ่งใน 
ห้วงเวลาท่ีสังคมไทยอยู่ในระบอบการเมืองท่ีไม่เป็นประชาธิปไตย แต่การดำเนินกิจกรรมผ่านเกม
ก็ยังคงได้รับอนุญาตให้เกิดข้ึนได้โดยไม่ถูกขัดขวางหรือหวาดระแวง 
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