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บทคัดย่อ 
 การสง่เสรมิประชาธิปไตยเกิดจากการสง่เสรมิใหเ้กิดกระบวนการมีสว่นรว่มซึ่งสามารถท าไดใ้นหลาย
รูปแบบ ไม่เฉพาะในหอ้งเรียน หรือผ่านเหตกุารณจ์รงิในปัจจบุนั “เกม” เป็นอีกกระบวนการหนึ่งที่เริ่มมีการ
น ามาใหเ้พื่อการเรียนรูผ้่านประสบการณห์รือเหตกุารณจ์ าลองซึ่งอยู่ทัง้ในรูปแบบของเกมกระดาน เกม
ออนไลน ์และกิจกรรมอบรมเชิงปฏิบติัการ การศกึษาครัง้นีใ้ชก้ารศกึษาเชิงเอกสารที่เป็นขอ้มลูทุติยภมูิ รว่มกบั
การสมัภาษณผ์ูเ้ลน่และผูผ้ลิตเกม3 เกมในประเทศไทย คือ เกมเมืองประชาธิปไตยเกมเสน้ทางประชาธิปไตย
และตน้ไมป้ระชาธิปไตยโดยใชก้รอบการเรียนรูผ้่านเกมพบว่า เกมสง่เสรมิกระบวนการมีสว่นร่วมรวมไปถึง
ระบบประชาธิปไตยผ่าน “การจ าลอง” ที่เสมือนจรงิ ท าใหผู้เ้ลน่สามารถลองเลน่ไดห้ลายครัง้จนเกิดความเขา้ใจ 
สามารถลองผิด ลองถกูไดห้ลายครัง้ เมื่อเทียบกบัระบบประชาธิปไตยจรงิที่มีขอ้จ ากดั และการเลน่เกมน าไปสู่
การวางแผนใหเ้กิดกระบวนการมีสว่นรว่มแบบต่าง ๆ รวมถึงเขา้ใจอปุสรรคต่างๆที่อาจเกิดขึน้ และแนวทางการ
แกไ้ขผ่านกิจกรรมที่ท าอยู่ไดห้ลายรูปแบบ โดยผูเ้ล่นจะเรียนรูไ้ปพรอ้มกบัความรูส้กึสบายใจกบักิจกรรมที่
เกิดขึน้ ท าใหเ้ปิดโอกาสการเรียนรูไ้ดม้ากขึน้ 
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Abstract 
Promoting democracy is through fostering a participatory process that can take many 

methods. Not only in the classroom but alsoin reality events can used for Democracy Learning. And 
"Games" are one of the processes that have begun to be used for experiential learning or simulated 
events in the form of board games, online games, and workshops. This study uses a 
documentaryresearchwith secondary information. Interviews were used with gam player and game 
producers. SIM Democracy, Thai Democracy Timeline Game and Democracy Tree were using as a 
case studyin Thailand.  The Games Based Learning (GBL) is a framework. It was found that games 
werepromote participatory processes, including democracy, through a virtual “simulation”. Games 
allows players to try and play as many times as possible until they become comprehensible Player 
was able to try and error many times compared to a real democracy with its limitations. Playing games 
leads to planning for different participation processes and making understanding various obstacles 
that may arise and solutions through various activities. The players will learn while feeling comfortable 
with the activities that occur and allowing more learning opportunities 
 
Keywords: Game Base Learning; Participation Process; Democracy Innovation; SIM Democracy;  

Thai Democracy Timeline Game; Democracy Tree 
 
บทน า 
 กระบวนการเรียนรู้เพ่ือประชาธิปไตย 

หากนวตักรรมประชาธิปไตยมุ่งที่กลไกหรือกระบวนการท่ียกระดบัการมีส่วนรว่มของประชาชนใหม้ี
ความกวา้งขวางและลกึซึง้ขึน้ ในที่นี ้กระบวนการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิแนวทางการมีส่วนรว่มของพลเมืองในระบอบ
การปกครองแบบประชาธิปไตยจึงอาจถือไดว้่าเป็นรูปแบบหน่ึงของนวตักรรมประชาธิปไตย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ภายใตก้รอบคิดของประชาธิปไตยแบบไตรต่รอง (Deliberative Democracy) 

กระบวนการเรียนรูเ้รื่องประชาธิปไตยหรือการจดัการศกึษาเพื่อพฒันาประชาธิปไตยมกัถกูใหค้วาม
หมายถึงการเรียนรูใ้นระบบการศกึษาแบบปกติในโรงเรียน หรือหลกัสตูรการเรียนการสอน ซึ่งสว่นใหญ่จะ
มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดม้ีสว่นรว่มทางดา้นการเมือง โดยมีความคิดว่า สิ่งส าคญัของการจดัการศึกษาคือ การน าเด็ก
เขา้สูค่วามรบัผิดชอบต่อสงัคม พฒันาทกัษะและความเขา้ใจในการมีส่วนรว่มทางสงัคม ตระหนกัในปัญหา
สงัคมและชมุชน (สรุศกัดิ ์ หลาบมาลา, 2533: 19) และเชื่อว่าการศึกษาเป็นเคร่ืองมือส าคญัที่ช่วยปลกูฝังให้
เด็กและเยาวชนมีทศันคติ ค่านิยม พฤติกรรมวิถีชีวิตประชาธิปไตย พรอ้มที่จะมีสว่นรว่มในการดแูลบรหิาร
ประเทศ อีกทัง้ยงัมีความเห็นว่าประสบการณท์างการเมืองแบบประชาธิปไตยเป็นกระบวนการทางสงัคม ดงันัน้
การอบรมกล่อมเกลาทางดา้นการเมืองที่ดีที่สดุก็คือ อาศยัวิธีการทางดา้นปฏิบติั คือ การใหป้ระชาชนค่อย
เรียนรูโ้ดยมีสว่นรว่มทางดา้นการเมือง การวิพากษว์ิจารณก์ารด าเนินงานของรฐับาล ตลอดจนการติดตามการ
ปฏิบติังานของสมาชิกสภาผูแ้ทนราษฎรและรฐับาล 

อย่างไรก็ตามในปัจจุบนัเราพบว่า ระบบการเรียนรูเ้รื่องประชาธิปไตยมีความหมายที่มากกว่านัน้ เมื่อ
พิจารณาถึงระบบการเรียนรูท้ี่เนน้การน าไปสูก่ารปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเ้รียน จนน าไปสูก่ารน าไปใชใ้น
ชีวิตจรงิ ผ่านเครื่องมือ หรือกระบวนการต่าง ๆ “เกม” จึงถกูน ามาใชเ้ป็นเครื่องมือหนึ่งในการสรา้งกระบวนการ
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เรียนรูเ้พื่อใหเ้กิดการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่ท าใหเ้กิดกระบวนการเรียนรูท้ี่ไกลกว่าระบบการเรียนการสอน
แบบเดิม สามารถดงึผูเ้รียนใหเ้กิดการพฒันาในตวัเองและน าไปสูก่ารเรียนรูท้ี่จะปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมไดม้าก
ขึน้ 

การเรียนรู้ (Learning) เก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนที่ไดร้บัจาก
ประสบการณท์ี่ค่อนขา้งถาวร มีผูใ้หน้ิยามไวห้ลากหลาย เช่น เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างถาวรอนัเป็น
ผลมาจากประสบการณ ์ และการมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างตนเองและสิ่งแวดลอ้มรอบๆตวั (Marcy P. Driscoll, 
2000) เช่นเดียวกบัที่ สรุางค ์โคว้ตระกลู (2553: 186) เสนอเพิ่งเติมว่า เป็นการเปลี่ยนพฤติกรรมซึ่งเป็นผลมา
จากประสบการณท์ี่คนเรามีปฏิสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม หรือจากการฝึกหดั รวมทัง้การเปลี่ยนปรมิาณความรู้
ของผูเ้รียน  ซึ่งอชัรา  เอิบสขุสิร ิ(2556: 48) เสนอว่าในทางจิตวิทยา เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอนัเป็นผล
มาจากประสบการณห์รือการฝึกฝน แต่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนษุยม์ิไดเ้ป็นการเรียนรูเ้สมอไป 
โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงชั่วคราวในช่วงระยะหนึ่งซึ่งเกิดจากการมีสิ่งเรา้มากระตุน้ และการเรียนรูต้อ้งมี
ลกัษณะ 3 อย่าง (สิริอร วิชชาวธุ, 2554: 2) คือ 1) มนุษยต์อ้งเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจาก “ไม่รู”้ เป็น “รู”้  
“ท าไม่ได”้ เป็น “ท าได”้ “ไม่เคยท า” เป็น “ท า” 2) การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมนัน้ตอ้งเป็นไปอย่างถาวร 
(Permanent not Temporary) และ 3) การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนัน้ เกิดจากประสบการณก์ารฝึกฝนและการ
ฝึกหดั ไม่ใช่จากเหตอ่ืุน ๆ นอกจากนัน้ อย่างไรก็ตามในทางจิตวิทยา แลว้พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงที่ไม่จดัว่าเกิด
จากการเรียนรู ้ไดแ้ก่ พฤติกรรมที่เป็นการเปลี่ยนแปลงชั่วคราว เช่น ความเหน็ดเหนื่อย ผลจากการกินยา และ
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เนื่องมาจากวฒุิภาวะ เพราะว่า การเรียนรู ้ คือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่
ค่อนขา้งถาวรซึ่งเป็นผลมาจากประสบการณแ์ละการฝึกหดั (จิราภา เต็งไตรรตัน,์ 2554: 123) 

 

รูปที่ 1 การเรียนรูส้งัคมของAllbert Bandura 
ที่มา: https://pformacademy.wordpress.com/2013/06/13/social-learning-theory/ 

 
นอกจากนี ้ องคป์ระกอบของการเรียนรูท้างสงัคมของดอลลารด์ และมิลเลอร ์ (Dallard and Miller, 

1941) มี 4 ประการ คือ แรงขบั (Drive) เป็นความตอ้งการท่ีเกิดขึน้ภายในตวับุคคล สิ่งเรา้ (Stimulus) เป็น
สิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้ในสถานการณต่์าง ๆ การตอบสนอง (Response) เป็นสิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้ในสถานการณ ์
ต่าง ๆ และการเสรมิแรง (Reinforcement) เป็นการใหส้ิ่งที่มีอิทธิพลต่อบคุคลอนัมีผลในการเพิ่มพลงัใหเ้กิดการ
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเรา้กบัการตอบสนองเพิ่มขึน้ ซึ่งทัง้สี่ถือเป็นรูปแบบพฤติกรรมการเรียนรู ้และโครงสรา้งของ
บคุลิกภาพ ซึ่งพฒันามาจาก แนวคิดของ AllbertBandura ที่อธิบายการเรียนรูท้างสงัคม คือ พฤติกรรม ปัจจยั
ทางสิ่งแวดลอ้ม และปัจจยัส่วนบุคคล 

 

https://pformacademy.wordpress.com/2013/06/13/social-learning-theory/
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การเรยีนรู ้ตามทฤษฎีของ Bloom (Bloom's Taxonomy)ไดแ้บ่งการเรียนรูเ้ป็น 6 ระดบั คือ  
1. ความรู ้ (Knowledge) เป็นความสามารถในการจดจ าแนกประสบการณต่์าง ๆ และระลกึ

เรื่องราวนัน้ ๆ ออกมาไดถู้กตอ้งแม่นย า 
2. ความเขา้ใจ (Comprehension) เป็นความสามารถบ่งบอกใจความส าคญัของเรื่องราวโดย

การแปลความหลกั ตีความได ้สรุปใจความส าคญัได ้
3. การน าความรูไ้ปประยุกต ์ (Application) เป็นความสามารถในการน าหลกัการ กฎเกณฑแ์ละ

วิธีด าเนินการต่างๆของเรื่องที่ไดรู้ม้า น าไปใชแ้กปั้ญหาในสถานการณใ์หม่ได ้
4. การวิเคราะห ์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวที่สมบรูณใ์หก้ระจาย

ออกเป็นสว่นย่อย ๆ ไดอ้ย่างชดัเจน 
5. การสงัเคราะห ์ (Synthesis) เป็นความสามารถในการผสมผสานสว่นย่อยเขา้เป็นเรื่องราว

เดียวกนั โดยปรบัปรุงของเก่าใหดี้ขึน้และมีคณุภาพสงูขึน้ 
6. การประเมินค่า (Evaluation) เป็นความสามารถในการวินิจฉยัหรือตดัสินกระท าสิ่งหนึ่งสิ่งใด

ลงไป การประเมินเก่ียวขอ้งกบัการใชเ้กณฑคื์อ มาตรฐานในการวดัที่ก าหนดไว  ้
 

รูปที่ 2 ระดบัของการเรียนรู ้
ที่มา: ดษุฎี โยเหลาและคณะ, 2557: 20-23 

 

ในเชิงวิชาการแลว้การเรียนรูค้วรเป็นการร่วมมือระหว่างผูเ้รียนและผูส้อนไปพรอ้ม ๆ กนั โดยการลด
บทบาทผูส้อนและเพิ่มกระบวนการและกิจกรรมที่ท าใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือรน้ พรอ้มที่จะเรียนรูม้ากขึน้ 
การเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) (Michael and Modell, 2003 อา้งใน ดษุฎี โยเหลาและคณะ, 2557) เป็น
การเรียนรูท้ี่สง่เสรมิใหผู้เ้รียน มีสว่นรว่ม (Engage) ในการเรียนรู ้โดยมีการใหค้วามหมายของการเรียนรูว้่า การ
เรียนรูเ้กิดเมื่อผูเ้รียนเปลี่ยนความคิด หรือ พฤติกรรม ผ่านการมีประสบการณต์รงจากการมีปฏิสมัพนัธก์บั
สิ่งแวดลอ้ม การฟังอย่างเดียวอาจจะไดเ้รียนรูเ้พียงรอ้ยละ 30 ของเนือ้หาที่ผูส้อนตอ้งการมอบให ้แต่ถา้ผูเ้รียน
ไดพ้บเห็น ชมภาพยนตร ์ แสดงความคิดเห็น และจ าลองสถานการณใ์นเนือ้หานัน้ จะสามารถจดจ าขอ้มลูได้
เพิ่มขึน้เป็นรอ้ยละ 90 ฉะนัน้นอกจากการฟังและการท่องจ า ผูส้อนควรจะสง่เสรมิใหน้กัเรียนไดล้งมือท าดว้ย
ตนเองเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู ้
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รูปแบบประชาธิปไตย ในปัจจบุนัเราแบ่งรูปแบบของประชาธิปไตยมากกว่าแค่ประชาธิปไตยทางตรง 
(Direct Democracy) และทางออ้ม (Indirect Democracy) หรือ ประชาธิปไตยแบบมีผูแ้ทน (Representative 
Democracy) คือ ประชาธิปไตยแบบมีส่วนรว่ม (Participatory democracy) ประชาธิปไตยโดยไตร่ตรอง 
(Deliberative democracy) ประชาธิปไตยของชนชัน้รากหญา้ (Grassroots democracy) ประชาธิปไตยแบบมลูวิ
วติั (Radical democracy) หรือประชาธิปไตยเพื่อพิทกัษ์ (Defensive democracy) เป็นตน้ การเรียนรู้
ประชาธิปไตยจึงจ าเป็นตอ้งไปใหพ้น้แค่ความหมายของประชาธิปไตยแบบเดิมๆ ประชาธิปไตยโดยไตร่ตรอง เป็น
รูปแบบหนึ่งที่มีนกัวิชาการใหค้วามสนใจและน าไปใชใ้นการพฒันาการเรียนรูป้ระชาธิปไตย 

ประชาธิปไตยโดยไตร่ตรอง (Deliberative democracy) หรือประชาธิปไตยแบบปรกึษาหารือ เป็น
แนวทางของประชาธิปไตยที่ยืนอยู่บนความเชื่อที่พลเมืองและผูแ้ทนของพวกเขามาสานเสวนาหาทางออก 
(deliberation) เก่ียวกบัปัญหาสาธารณะและทางออกภายใตส้ภาวะที่น าไปสูก่ารสะทอ้นดว้ยเหตผุลและการ
ตดัสินใจสาธารณะ ที่ผ่านการกลั่นกรอง มีความเต็มใจร่วมกนั ที่จะท าความเขา้ใจในค่านิยม มมุมอง และจุด
สนใจ(ความตอ้งการหรือความห่วงกงัวล)ที่แตกต่างของคนทัง้หลาย และมีความเป็นไปไดท้ี่จะจดักรอบจุด
สนใจ (ความตอ้งการหรือความห่วงกงัวล) ของเขาทัง้หลายใหม่ รวมถึงมมุมองทัง้หลายที่มารว่มกันพิจารณา
ถึงจดุสนใจรว่มและทางออกที่เป็นที่ยอมรบัรว่มกนั ดงันัน้ประชาธิปไตยแบบนีเ้นน้การใหค้วามส าคญักบั 
“พืน้ที่เปิด” ที่ใหท้กุคนเขา้มามีบทบาทในการตดัสินใจรว่มกนั ซึ่งเป็นรูปแบบที่ช่วยเสรมิขอ้บกพร่องให้
ประชาธิปไตยแบบมีผูแ้ทน (Pateman, 1995; Baber, 1984; Gutman&Thompson, 1996 and Elster, 1998) 
ดงันัน้ การเรียนรูป้ระชาธิปไตยที่เนน้ใหผู้เ้รียนตระหนกัถึงความส าคญัของการเขา้ใจรูปแบบ วิถีทางของ
ประชาธิปไตย จึงเป็นเรื่องส าคญัที่ไม่จ าเป็นจะตอ้งเป็นการเรียนรูผ้่านหลกัสตูร หรือระบบการศกึษาใน
หอ้งเรียน ที่เนน้สาระ แนวคิด ซึ่งไม่อาจท าความเขา้ใจและดดัแปลงได ้ หรือ การแสวงหาแนวทางในการใช้
เครื่องมือต่าง ๆ ในระบบประชาธิปไตยที่นอกจากการลงคะแนนเสียงเลือกตวัแทน (representative 
democracy) หรือที่มีการพดูถึง “ประชาธิปไตยสี่วินาที” 

ประชาธิปไตยรูปแบบนีไ้ดร้บัการสนบัสนนุจากนกัวิชาการหลายคน เช่น อารค์อน ฟัง, อีรคิ ไรท,์ อลอน
โซ ซอนยา, จอหน์ คีน และ วลูฟ์แกง เมอรเ์คล ที่เสนอว่า ตอ้งสรา้งการเปิดโอกาสใหป้ระชาชนเขา้มามีสว่นร่วม
ในการตดัสินใจ ซึ่งคณุลกัษณะที่ส  าคญัของประชาธิปไตยโดยไตรต่รอง ประกอบดว้ย กระบวนการตกลง
รว่มกนัดว้ยเหตผุล (reason-giving requirement) เหตผุลที่ใชต้อ้งเป็นสิ่งที่พลเมืองสามารถเขา้ถึงได ้ มีความ
เป็นสาธารณะ (accessible) ผลจากกระบวนการตอ้งเป็นขอ้ผกูมดั (binding) และตอ้งเป็นกระบวนการที่เป็น
พลวตัร (dynamic) สามารถปรบัปรุงแกไ้ขไดใ้นอนาคต ดงันัน้โจทยก์ารสรา้งประชาธิปไตยแบบนี ้คือการสรา้ง
การมีสว่นรว่ม(Participation) ท าใหม้ีประสิทธิภาพ (Efficiency) เกิดความชอบธรรม (Legitimacy) และเกิด
ความรบัผิดชอบ (Accountability) 

อย่างไรก็ตามประชาธิปไตยโดยไตร่ตรองสามารถกา้วขา้มขอ้จ ากดั ส าคญัสองประการในระบบ
ประชาธิปไตยแบบตวัแทน คือ การเขา้ทดแทนการใหค้วามส าคญัเรื่องการออกเสียงเพื่อเลือกผูแ้ทน ระบบ
ประชาธิปไตยแบบตวัแทน ซึ่งยงัคงมีอิทธิพลสงู และมีภาวะผลประโยชนข์องระบบการเป็นตวัแทนดว้ย กบั
ขอ้จ ากดัเรื่องผูเ้ชี่ยวชาญ หรือความเห็นเชิงเทคนิคชัน้สงู ที่ผ่านมากเรามกัผกูติดอยู่กบัความเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญในการวางแผนนโยบายต่าง ๆ ซึ่งแมผู้เ้ชี่ยวชาญเหลา่นัน้จะไม่ไดร้บัเลือกเป็นผูแ้ทนแต่ก็มีอิทธิพล
ต่อการสรา้งนโยบายสาธารณะต่าง ๆ อย่างมาก 
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รูปที่ 3 ระดบัของการเรียนรูป้ระเภทต่างๆ 
ที่มา: Kipp-Report, 2012 

 
การเรียนรู้ผ่านเกม (Games Based Learning: GBL)เป็นนวตักรรมทางการศึกษา ที่น าเอาความ

สนกุสนานของเกม และเนือ้หาบทเรียนวิชาต่าง ๆ มาผสมผสานและออกแบบใหอ้ยู่ในรูปแบบใหม่เขา้ดว้ยกนั 
ท าใหผู้เ้รียนไดร้บัทัง้ความรูแ้ละความเพลิดเพลินไปพรอ้ม ๆ กนั โดยเฉพาะในลกัษณะของเกมจ าลอง
สถานการณ ์ที่มีการสรา้งสิ่งแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่สนุกสนาน เพลิดเพลิน ท าใหก้ารเรียนรูไ้ม่น่าเบื่อ และมีความ
ทา้ทาย 

การเรียนรูผ้่านเกมจึงเป็นการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ซึ่งเป็นการน าจิตวิทยาท่ีเก่ียวขอ้งกบัแรงจงูใจ
มาใชเ้ป็นฐานของเกมโดยใหผู้เ้รียนมีสว่นร่วมกบัสื่อทางการศกึษาดว้ยการเลน่และมีรูปแบบที่ไม่ตายตวั ไม่ได้
หมายถึงการสรา้งเกมส าหรบัใหผู้เ้รียนไดเ้ลน่ แต่เป็นการน าองคป์ระกอบของเกมมาใชใ้นการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรูท้ี่สามารถเพิ่มแนวคิด แนะน าแนวทางและเปา้หมายสดุทา้ยใหก้บัผูเ้รียน การเรียนรูผ้่านเกมและเกม
มฟิิเคชนั (gamification) เป็นแนวโนม้ในอนาคตที่เป็นการรวมพืน้ที่การท างานไวด้ว้ยกนัทัง้การฝึกอบรม  
การศึกษา และสื่อสงัคม โดยมุ่งเนน้ที่การใชเ้ทคนิคที่หลากหลายน ามารวมเป็นรูปแบบต่าง ๆ (Pho&Dinscore, 
2015) ดว้ยเจตนาและการออกแบบระบบของการเรียนรูแ้บบเกมเป็นฐาน ผูส้อนและนกัออกแบบจึงเพิ่ม
ผลกระทบ(impact) ของคณุลกัษณะดา้นเกมและโครงสรา้งดา้นแรงจงูใจและผลสมัฤทธิ์ของผูเ้รียน 
(Alaswad&Nadolny, 2015) ใหค้วามส าคญักบัความรูส้กึดา้นประสบการณ ์ เจตคติและความเชื่อของผูเ้ลน่ 
และยอมรบัว่าการออกแบบสภาพแวดลอ้มของเกมมีผลต่อสภาพและการเสาะหา (investigate) ของผูเ้รียน ซึ่ง
สง่ผลต่อผลลพัธก์ารเรียนรู ้(learning outcomes) (Plass, J. L. et.al.,2015) เกมสามารถกระตุน้เรา้ความสนใจ
ใหก้บัผูเ้รียนและสรา้งประสบการณใ์นการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนรูส้ึกสนกุไปกบับทเรียนโดยพฒันา
ในรูปแบบของกิจกรรม จึงเป็นเป็นหนึ่งในวิธีสอนที่สามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้นหอ้งเรียน เป็นความทา้ทายนกั
ออกแบบ และนกัพฒันาเกมรุน่ใหม่อย่างมาก (Ifenthaleret.al., 2012: 7) 
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รูปที่ 4 ความแตกต่างระหว่าง เกม และการเรียนรูผ้่านเกม 

ที่มา: http://minkhollow.ca/beckerblog/2018/02/03/whats-the-difference-between-serious-games-
educational-games-and-game-based-learning/ 

 
อย่างไรก็ตามจดุที่ส  าคญัของการเรียนรูผ้่านเกมคือ ความรู ้ความเขา้ใจและน าความรูไ้ปประยกุตใ์ชไ้ด ้

จากเกม เช่น ในเกม Power Grid: Factory Manager ผูเ้ลน่รบับทบาทเป็นผูบ้รหิารโรงงาน เปา้หมายคือการท า
รายไดใ้หไ้ดม้ากที่สดุ ในแต่ละรอบจะมีการจดัซือ้เครื่องจกัรและอปุกรณเ์พื่อเพิ่มก าลงัการผลิต โดยตอ้งค านึง
การใชส้อยพืน้ที่ การจดัจา้งคนงาน รายจ่ายจากค่าไฟ และผลก าไร และทา้ยท่ีสดุสามารถน าสิ่งที่ไดจ้ากการ
เลน่ไปเชื่อมโยงในชีวิตประจ าวนั บอรด์เกมหรือเกมกระดาน ที่ก าลงัไดร้บัความนิยมในปัจจบุนัหลายเกมช่วย
ใหผู้เ้ลน่เขา้ใจเนือ้หาที่นกัพฒันาเกม และผูส้อนตอ้งการสื่อออกมาและรบัเอาเป็นประสบการณข์องผูเ้ลน่จน
น าไปสูก่ารเปลี่ยนพฤติกรรมหรือแสวงหาช่องทางในการหาทางออก หรือแกปั้ญหาไดซ้ึ่งจะเชื่อมโยงในชีวิตจรงิ
ของผูเ้ลน่ นอกจากนี ้สิ่งหนึ่งที่ช่วยใหเ้กมสามารถกลายเป็นสื่อการสอนที่ดี คือ เกมเป็นเหตุการณเ์สมือน ดงันัน้ 
เกมเปิดโอกาสใหผู้เ้ลน่ผิดได ้พลาดได ้แพไ้ด ้และเริ่มเกมใหม่ได ้ซึ่งเป็นลกัษณะการเรียนรูท้ี่ช่วยใหผู้เ้ลน่กลา้ที่
จะลองและเรียนรูไ้ปกบัเกมซึ่งแตกต่างจากการเรียนการสอนปกติที่วดัความถกูเป็นเกณฑใ์นการใหค้ะแนน 

ในการเรียนรูผ้่านเกมนัน้สว่นมากเป็นรูปแบบการเรียนรูป้ระชาธิปไตยหลายแบบ เช่นการเรียนรูก้าร
บรหิารประเทศแบบเปรียบเทียบในระบบประชาธิปไตยและสงัคมนิยม การเรียนรูก้ารบรหิารประเทศในระบอบ
ประชาธิปไตยแบบต่างๆ รวมไปถึงการเรียนรูผ้่านประวติัศาสตรก์ารเมืองในประเทศต่าง ๆ รวมถึงประเทศไทย
ดว้ย 

http://minkhollow.ca/beckerblog/2018/02/03/whats-the-difference-between-serious-games-educational-games-and-game-based-learning/
http://minkhollow.ca/beckerblog/2018/02/03/whats-the-difference-between-serious-games-educational-games-and-game-based-learning/
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การเรียนรู้เร่ืองประชาธิปไตยผ่านเกม กระบวนการใชเ้กมเพื่อการเรียนรูเ้รื่องประชาธิปไตย มี
ความหลากหลายรูปแบบในการเลน่ เช่น เกมบนโต๊ะ (Table game) ที่ประกอบดว้ย เกมกระดาน เกมการด์ เกม
วีดีโอ เกมออนไลน ์ซึ่งมีหลากหลายรูปแบบทัง้ในประเทศและต่างประเทศ เกมเพื่อการเรียนรูเ้รื่องประชาธิปไตย
มีลกัษณะใหญ่ ๆ 2 แบบ คือ หนึ่ง เพื่อการเรียนรูป้ระวติัศาสตร ์เป็นการใหค้วามรูแ้ก่คนเลน่เกม และ สอง เพื่อ
เรียนรูรู้ปแบบวิธีการท างานของระบบประชาธิปไตยผ่านเกมเสมือนหรือเกมจ าลอง ซึ่งเกมลกัษณะนีพ้บได้
จ านวนมากกว่าเกมประเภทแรก อย่างไรก็ตามสามารถแบ่งเกมออกเป็นเกมที่พฒันาจากต่างประเทศและเกม
ที่พฒันาในประเทศไทยซึ่งเป็นบรบิทของสงัคมไทยดงันี ้

ก. ตัวอย่างเกมทีช่่วยในการเรียนรู้ความหมายประชาธิปไตยในต่างประเทศ 
เกม Crisis in the Kremlin เป็นเหตกุารณต่์างๆที่เกิดขึน้ในสหภาพโซเวียต ซึ่งผูเ้ลน่ตอ้งเลือกเลน่เป็นมิ

คาเองโกบาชอป หรือ บอรสิ เยลซิน หรือผูน้  าคนอ่ืน ๆ ซึ่งตอ้งเขา้ไปจดัการกบัเหตกุารณท์ี่เคยเกิดขึน้จรงิในแต่
ละช่วงเวลา จึงเป็นการเรียนรูป้ระวติัศาสตรก์ารเมืองของสหภาพโซเวียตไปพรอ้มกบัการสรา้งกลยทุธใ์นการ
แกปั้ญหาต่อวิกฤติ และเหตกุารณต่์าง ๆ เกม Balance of Power เป็นเกมระดบัโลกที่เลือกยุคสงครามเย็นเป็น
หลกั ผูเ้ลน่ตอ้งเป็นผูน้  าสหรฐัหรือสหภาพโซเวียต เป็นเวลาแปดปี ในช่วงสงครามเย็น โดยผูเ้ลน่ตอ้งวางแนว
ทางการบรหิารอ านาจครัง้ละหนึ่งปี เป็นการวางแนวยทุธศาสตรเ์พื่อการด ารงอ านาจและปอ้งกนัการเกิด
สงครามนิวเคลียร ์ 

 

รูปที่ 5  เกม Crisis in the Kremlin (ซา้ย) และ เกม President Elect (ขวา) 

เกม President Elect เป็นเกมเรียนรูน้โยบายของประธานาธิบดีสหรฐั ในยคุต่าง ๆ ในเชิงใหค้วามรู้
ประวติัศาสตร ์ รวมไปถึงการสรา้งตวัละครใหม่และนโยบายใหม่ เพื่อเอาชนะการเลือกตัง้ เช่นเดียวกนักบั เกม 
Democracy ภาค 1-3 เป็นเกมที่ใหผู้เ้ลน่เป็นประธานาธิบดี และก าหนดนโยบายท่ีสอดคลอ้งกบัคนในประเทศ 
ซึ่งการออกนโยบายแต่ละชิน้จะตอ้งค านึงถึงความแตกต่างหลากหลาย และปัญหาที่เกิดขึน้ในประเทศซึ่งการ
ออกนโยบายหนึ่งอาจสง่ผลบวกและลบต่อคนในประเทศ เช่น คนว่างงาน อาชญากรรม หนีส้าธารณะ ซึ่ง
หลกัการเลน่ก็เป็นไปตามระบอบประชาธิปไตยที่มีคณะรฐัมนตรีสนบัสนนุ มีฐานเสียงมาจากกลุม่คนประเภท
ต่าง ๆ เช่น แรงาน อนรุกัษ์นิยม กลุม่ทนุ กลุม่เสรีนิยม เป็นตน้ แนวทางการเลน่คือการอยู่ใหค้รบวาระ และชนะ
เลือกตัง้ในครัง้ถดัไป ซึ่งเหมาะกบัการท าความเขา้ใจระบบการปกครอง เช่นเดียวกบัเกมที่น าเสนอเรื่องการเลน่
เกมใหเ้ขา้ใจระบบประชาธิปไตย เช่น Political Animals ที่จ  าลองประเทศของสตัวใ์หไ้ดเ้ลน่สรา้งนโยบายเพื่อ
น าไปสูก่ารชนะเลือกตัง้ ซึ่งเกมขา้งตน้ทัง้หมดถกูพฒันาขึน้เพื่อการคา้ และมีการขายอยู่ในระบบการคา้ที่มี
ราคาอยู่ในเกณฑม์าตรฐานของเกมในปัจจุบนั 
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รูปที่ 6 เกม Democracy 3 

ที่มา ดดัแปลงมาจาก https://www.gog.com › game › democracy_3 
 

 ส าหรบัประเทศไทย มีการพฒันาเกมเพื่อการเรียนรูเ้รื่องประชาธิปไตยแบบไม่แสวงหาก าไร ผ่านการ
สนบัสนนุของ มลูนิธิฟรีดรชิ เนามนั ประเทศไทยคือ เกมSIM Democracy "เมืองประชาธิปไตย" และเกม 
Thai Democracy Timeline Gameซึ่งจะขอยกเป็นตวัอย่างของนวตักรรมในเรื่องนีด้งันี ้
 
ข. ตัวอย่างเกมทีช่่วยในการเรียนรู้ประชาธิปไตยในประเทศไทย 

1. เกม SIM Democracy "เมืองประชาธิปไตย" 
เกมกระดาน ของมลูนิธิฟรีดรชิ เนามนั ประเทศไทย (Friedrich Naumann Foundation) พฒันามา

ตัง้แต่ พ.ศ.2553 ไดร้บัรางวลั สื่อการเรียนรูป้ระชาธิปไตยที่ดีที่สดุของโลกปี 2014 จากผลการตดัสินของ World 
Forum For Democracy การสรา้งและพฒันาเกมเมืองประชาธิปไตยนี ้ เพื่อตอ้งการสื่อสารหลกัการเก่ียวกบั
ประชาธิปไตยต่อสาธารณชนในรูปแบบที่สนกุสนานและน่าสนใจ และเป็นเครื่องมือใหก้บัผูส้อน หรือครูใชเ้ป็น
สื่อการเรียนการสอนในหลกัสตูรที่เก่ียวขอ้ง เพื่อเรียนรูเ้รื่องประชาธิปไตยในหอ้งเรียนอย่างสรา้งสรรค ์อีกทัง้มุ่ง
ท าใหเ้ยาวชน คนรุน่ใหม่มีโอกาสเรียนรูเ้ก่ียวกบัความซบัซอ้นของสงัคมในระบอบประชาธิปไตย เช่น การสรา้ง
นโยบายท่ีเราชอบ เป็นการเลือกอะไรที่เหมาะกบัเรา และเหมาะกบัสงัคม เป็นการตดัสินว่าเมื่อเลือกแลว้เรา
จะตอ้งอยู่กบัสิ่งนัน้ใหไ้ด ้ ตอ้งยอมรบัการตดัสินใจของเราและผลลพัธต่์าง ๆ ที่จะเกิดขึน้ บางทีไม่ไดเ้ป็นไป
ตามที่เราตอ้งการ เกมนี ้ไดม้ีการเผยแพร่ ทัง้ในประเทศและนอกประเทศ โดยแปลเป็นภาษาองักฤษ เพื่อขยาย
การเผยแพร่ความรูสู้ส่ากลเมื่อกลางเดือนกนัยายน 2556 และเมื่อวนัที่ 18 ตลุาคม 2557 ไดม้ีการเปิดตวัที่ กรุง
ย่างกรุง ประเทศเมียนมาร ์ซึ่งเป็นสว่นหนึ่งของงานสปัดาหแ์ห่งเสรีภาพ (Freedom Week) 

  

 



ศยามล เจริญรตัน,์ พิมพร์ภชั ดษุฎีอิสริยกลุ , รตัติกร วฒิุกร                     วารสารความเป็นธรรมทางสงัคมและความเหลื่อมล า้ 1 (3) (กนัยายน-ธันวาคม 2563) 
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    วตัถุประสงคข์องเกม มี 3 ประการคือ  
1. เพื่อสรา้งเครื่องมือการเรียนการสอนทางเลือกใหม่ ที่ก่อใหเ้กิดปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้รียน และการมีส่วน
รว่มในหอ้งเรียนมากขึน้  
2. เพื่อเสรมิสรา้งความเขา้ใจเก่ียวกบัแนวคิดแบบประชาธิปไตยในเด็กและเยาวชนคนรุน่ใหม่ ดว้ย

 การท าใหเ้ป็นเรื่องที่เขา้ใจง่าย น่าสนุก และน่าสนใจ 
3. เพื่อแกปั้ญหาการขาดแคลนสื่อการสอนเรื่องประชาธิปไตยในระดบัมธัยมศกึษา 

 

 
รูปที่ 7 แสดงลกัษณะของเกม และการเลน่ เกม SIM Democracy "เมืองประชาธิปไตย” 

 
รูปแบบกิจกรรมประกอบไปดว้ย 6 ส่วนหลกั คือ  
1. ในรอบแรกการสรา้งความคุน้เคยกบัองคป์ระกอบของเมืองประชาธิปไตย โดยใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรม

เลือกลกัษณะของเมือง ผูน้  า และประชาชน ประเภทละ 5 ลกัษณะ ในรอบแรกผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเลือก
ลกัษณะของเมืองที่อยากอยู่ โดยใหเ้ลือก 5 ลกัษณะ ไดแ้ก่ เมืองที่ปกครองดว้ยหลกันิติธรรม เมืองที่มี
ผูน้  าโปรง่ใสตรวจสอบได ้ เมืองที่เคารพหลกัสิทธิเสรีภาพ เมืองที่มีความเสมอภาค และ เมืองที่มีการ
เลือกตัง้ ในรอบนีต้วัแทนของแต่ละเมืองรว่มอธิบายถึงเหตผุลที่เลือกเมืองลกัษณะดงักลา่ว 

2. ในรอบที่สองผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเลือกผูน้  าที่ตนเองอยากใหเ้ป็นผูป้กครองเมือง 5 ประเภท ไดแ้ก่ ผูน้  าที่
ตดัสินใจใหอ้ย่างเด็ดขาด ผูน้  าที่ใหป้ระชาชนก าหนดนโยบาย ผูน้  าที่ใชผู้เ้ชี่ยวชาญเฉพาะดา้นมา
ก าหนดและตดัสินใจทางนโยบาย ผูน้  าที่เอือ้ประโยชนใ์หพ้วกพอ้ง และ ผูน้  าที่รบัฟังและสรา้งการมี
สว่นรว่มของประชาชน ในรอบนีต้วัแทนของแต่ละประเภทของผูน้  ารว่มอธิบายถึงเหตผุลที่เลือกผูน้  า
ประเภทต่าง ๆ  

3. ในรอบสดุทา้ยผูร้ว่มกิจกรรมเลือกว่าอยากเป็นประชาชนแบบใดในสงัคมประชาธิปไตย ซึ่งมีดว้ยกนั  
5 ประเภท ไดแ้ก่ ประชาชนที่เชื่อมั่นในพลงัของตนและพวกพอ้ง ประชาชนที่ท าตามค าสั่งหรือกฎหมาย
ของผูน้  าอย่างเครง่ครดั ประชาชนที่วางเฉยต่อการเมือง ประชาชนที่แสวงหาความมั่นคงมั่งคั่งใหแ้ก่
ตนเองเป็นหลกั และ ประชาชนที่สรา้งความรว่มมือเพื่อพฒันา และเช่นเดียวกนักบั 2 รอบที่ผ่านมา 
ตวัแทนของแต่ละประเภทของประชาชนรว่มอธิบายถึงเหตผุลที่เลือกประชาชนประเภทต่าง ๆ กิจกรรม
ดงักลา่วเป็นการสรา้งความคุน้เคยใหผู้เ้ขา้ร่วมไดท้ราบถึงองคป์ระกอบของเกมจ าลองเมือง
ประชาธิปไตย ซึ่งเชื่อมโยงกบักิจกรรมการเลือกเมือง ลกัษณะผูน้  า และลกัษณะของประชาชนในเกม
จ าลองเมืองประชาธิปไตย 

4. ผูเ้ลน่จะสวมบทบาท 2 ชุด คือ 1. สวมบทบาทเป็นพรรคการเมืองที่จะออกนโยบายในการรณรงคห์า
เสียง รณรงคห์ารเสียง และเขา้สูก่ระบวนการเลือกตัง้ จนไดม้าซึ่งผูช้นะในการเลือกตัง้และจดัตัง้เป็น
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รฐับาล 2. สวมบทบาทเป็นรฐับาลและประชาชน รฐับาล มีหนา้ที่ในการวางแผนในการจดัสรร
งบประมาณใหเ้พียงพอต่อปัญหาต่าง ๆ ที่ตอ้งการความช่วยเหลือหรือแกไ้ข และในการพฒันาภาค
สว่นต่าง ๆ ส่วนประชาชน มีหนา้ที่ในการสรา้งความมั่นคงใหก้บัตวัเอง จ่ายภาษี ตรวจสอบและประเมิน
การท างานของรฐับาล พรอ้มทัง้สรา้งความรว่มมือกบัภาคสว่นอ่ืน ๆ และสนบัสนนุปัจจยัต่าง ๆ ในกรณีที่
รฐับาลไม่สามารถแกไ้ขปัญหาไดเ้พียงล าพงั 
 

 
รูปที่ 8 เมืองทัง้ 5แบบในเกม SIM Democracy "เมืองประชาธิปไตย” 

ที่มา https://www.facebook.com/SIMDemocracy 
 

5. แต่ละกลุม่จะมีผูเ้ลน่จ านวน 8-9 คน ผูเ้ลน่ในกลุม่จะเป็นตวัแทนของพืน้ที่ต่าง ๆ 4 พืน้ที่ ไดแ้ก่ พืน้ที่
การศึกษา พืน้ที่ความปลอดภยั พืน้ที่สาธารณสขุ และพืน้ที่สิ่งแวดลอ้ม ผูเ้ลน่จะไดเ้รียนรูก้ารก าหนด
นโยบายสาธารณะและการบรหิารงบประมาณในการแกไ้ขปัญหา และพฒันาประเทศผ่านการลงทนุ
ในโครงสรา้งขัน้พืน้ฐานและการสรา้งรายไดใ้นพืน้ที่ต่าง ๆ โดยผูเ้ลน่จะผลดักนัเป็นรฐับาลและ
ประชาชนโดยใชว้ิธีการเลือกตัง้ เกมจะสิน้สดุลงเมื่อผูเ้ล่นเป็นรฐับาลครบ 4 รฐับาล หรือมีผูเ้ลน่
สามารถสรา้งโครงสรา้งพืน้ฐานไดค้รบ 12 หน่วย โดยผูเ้ลน่กลุม่ใดที่ไดร้บัดาวความดีจากการ
ช่วยเหลือรฐับาลและเงินออมมากท่ีสดุจะเป็นฝ่ายชนะ 

6. ช่วงสดุทา้ยของกิจกรรมเป็นการสะทอ้นถึงสิ่งที่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรม ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมกระดาษไดร้บั
กระดาษ Post-it Notes จ านวน 2 ชุด ชดุละ 4 สี ในชุดแรก ผูเ้ขา้รว่มเขียนสิ่งที่ตอ้งการใหม้ีการพฒันา 
และในชดุที่ 2 เขียนวิธีที่จะท าใหป้ระเทศพฒันาในดา้นต่าง ๆ ไดอ้ย่างที่คิดไว ้
 
หลกัการประชาธิปไตยเป็นการจ าลองการบรหิารประเทศอย่างย่อ ๆ ผ่านการเลน่เกมในประเด็น  

• ผูเ้ลน่สามารถสวมบทบาทเป็นคนในสงัคมได ้ไม่ว่าจะเป็นประชาชนหรือผูบ้ริหารประเทศ โดย
วิทยากรเป็นผูใ้หค้  าแนะน าในการเล่น และสอดแทรกความรูเ้รื่องประชาธิปไตยไปพรอ้ม ๆ กนั มี

เมือง 5 แบบ ในเกม “เมือง

ประชาธิปไตย” 

https://www.facebook.com/SIMDemocracy
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การเลือกนายกรฐัมนตรี ซึ่งผูเ้ลน่แต่ละคนจะตอ้งก าหนดนโยบายการบรหิารต่าง ๆ ไม่ว่าจะ
เป็นดา้นเศรษฐกิจ คมนาคม การคลงั การศกึษา การจดัการสิ่งแวดลอ้ม รวมถึงในช่วงนัน้
ประเทศอาจจะมีภยัพิบติัหรือปัญหาอ่ืน ๆ เช่น ปัญหาอาชญากรรม การก่อการรา้ย หรือภยั
ธรรมชาติ ฯลฯ  

• มีทัง้คนที่ชนะและคนที่แพ ้ แต่คนที่ชนะจะชนะไม่ไดถ้า้คนทัง้สงัคมหรือทัง้ประเทศไม่ไดช้นะ
ดว้ย คือ ชนะดว้ยบุคคลไม่สามารถที่จะท าใหเ้กมจบลงได ้และมีสถานการณส์ าคญั ๆ ที่เราไม่
รูม้าก่อนว่าประเทศเราหรือสงัคมเราเจออะไรและเราจะผ่านมนัไปไดอ้ย่างไร คือภาพสะทอ้น
ความซบัซอ้นของสงัคมประชาธิปไตยที่ทกุคนเลน่เกมจะตอ้งเจอ 

• ในเกมจะสรา้งชดุความรูค้วามเขา้ใจเบือ้งตน้ ท าใหท้กุคนไดร้บัรูว้่า ประชาธิปไตยน่าสนใจ
เพียงใด การบรหิารประเทศควรเป็นอย่างไร จะเอางบประมาณที่ไดจ้ากภาษีไปใชอ้ย่างไร พอ
วางแผนเรียบรอ้ยก็เอามาเป็นนโยบายเพื่อหาเสียงเลือกตัง้และการหาเสียงตอ้งมีการจดัสรร
งบประมาณที่เหมาะสม มีการจดัเก็บภาษี มีการลงทนุ พฒันาในดา้นต่าง ๆ มีการระดมความ
คิดเห็นในการแกปั้ญหาจากทีมผูเ้ลน่รว่มกนั ซึ่งนอกจากสนกุแลว้ยงัไดค้วามรูค้วามเขา้ใจที่
ถกูตอ้งในเรื่องของหลกัประชาธิปไตยและการบรหิารบา้นเมือง อีกทัง้ยงัท าใหผู้เ้ลน่รูจ้ดัการ
วางแผนชีวิต รูจ้กัการบรหิาร ทัง้ในเรื่องของการหารายได ้ การสรา้งสาธารณูปโภค การดแูล
โจรผูร้า้ย การเสียภาษี มีระบบชดัเจน มีอตัรากา้วหนา้ เกมจะท าใหผู้เ้ลน่รูจ้กับทบาทของการ
เป็นประชาชนไม่ใช่รอรบัอย่างเดียว 

• มีการประเมินผูบ้รหิารประเทศเมื่อเล่นเกมจบเกม เป็นการสอนใหรู้ว้่าทกุคนมีสว่นรว่มทางการ
เมืองไม่ใช่เลือกตัง้แลว้จบ แต่ตอ้งติดตามผล อย่างไรก็ตามเมื่อมีการปกครองแบบประชาธิปไตย 
ประชาชนก็จะมีสิทธิมีเสียงในการเสนอความคิดเห็นหรือคดัคา้นนโยบายต่าง ๆ ที่เราก าหนด
ขึน้มา ซึ่งนโยบายไหนที่ไม่ถูกใจก็อาจมีคนก่อม็อบประทว้งได ้แลว้ก็จะสง่ผลต่อคะแนนนิยมท า
ใหเ้รามีโอกาสที่จะไม่ไดถ้กูโหวตใหเ้ป็นผูบ้รหิารประเทศอีกในการเลือกตัง้ครัง้ต่อไป 
 

 
รูปที่ 9 แสดงภาพสะทอ้นที่ผูเ้ลน่ไดจ้ากการเลน่เกม 
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ตวัอย่างการเล่นที่ผ่านมาท าใหเ้กิดการเรียนรูผ้่านเกมเมืองประชาธิปไตยที่น่าสนใจ เช่น การน าไปเลน่
กบันิสิตภาควิชามนษุยศาสตร ์คณะศิลปศาสตร ์มหาวิทยาลยัรงัสิต 27 กมุภาพนัธ ์2561 พบว่า นิสิต 45 คน 
ในช่วงการเลือกเมือง สว่นมากเลือกที่จะอยู่เมืองที่มีการเลือกตัง้ เพราะเชื่อว่าการเลือกตัง้เป็นการแสดงออกถึง
สิทธิที่พวกเขามี ในส่วนของพรรคการเมือง นิสิตส่วนมากเลือกเป็นพรรคการเมืองที่ยึดมั่นในหลกัการ และพรรค
การเมืองที่ประสานผลประโยชนร์ว่มกนัทกุฝ่าย โดยใหเ้หตผุลเพื่อการพฒันาของสว่นรวม และหลกัการนัน้
ส าคญัในการด าเนินงานเพื่อสาธารณประโยชน ์ ในสว่นของผูน้  านิสิตสว่นมากเลือกเป็นผูน้  าที่เปิดพืน้ที่ให้
ประชาชนมีสว่นร่วมในการตดัสินใจ และในส่วนของประชาชน นกัศกึษาประมาณครึ่งหนึ่งเลือกเป็นประชาชน
ที่รูส้ิทธิ และใชส้ิทธิ อีกครึ่งหนึ่งเลือกเป็นประชาชนที่ตอ้งการความมั่นคง เพราะคนทกุคนตอ้งอยู่รอดและมี
ความมั่นคงในชีวิตก่อนที่จะดแูลผูอ่ื้น และสงัคมต่อไปได ้ลกัษณะของพรรคการเมือง ผูน้  า และประชาชน ที่ไม่
มีนิสิตคนไหนเลือกเลยมีลกัษณะเป็นผูท้ี่ประสานผลประโยชนใ์หเ้ฉพาะกลุม่บคุคล หรือเฉพาะกลุม่
ผลประโยชนเ์ท่านัน้ 

1. ความส าคญัของการจดัสรรงบประมาณของรฐับาล/ผูน้  า ว่ามีสว่นส าคญัในการบริหารจดัการ และ
ตอบสนองกบัความตอ้งการของประชาชน  

2. การมีส่วนรว่ม และตรวจสอบการท างานของรฐับาล/ผูน้  า จากภาคประชาชน ช่วยสง่เสรมิใหเ้กิด
ความโปรง่ใสในรฐับาล  

3. ในกรณีที่มีการกูย้ืมเงิน ขอใหเ้ขา้ใจว่าเป็นการกูย้ืมเพื่อแกปั้ญหา ไม่ใช่เพราะการใชจ้่ายอย่าง
ฟุ่ มเฟือย อย่างไรก็ตามก่อนตดัสินใจอะไรที่จะสง่ผลกระทบจากสว่นรวมตอ้งมีการรบัฟังความคิดเห็นของ
ประชาชน 

สรุปการเรียนรูจ้ากการเลน่เกมและเรียนรูเ้รื่องประชาธิปไตยผ่านเกมเมืองประชาธิปไตยจะพบว่า  
• ผูเ้ลน่มกัเลือกเมือง และผูน้  ารูปแบบต่าง ๆ ภายใตเ้หตผุลที่อยู่บนพืน้ฐานของความเชื่อในแต่

ละคน เช่นเลือกเมืองเสอมภาคเท่าเทียม ที่น าไปสูร่ะบบประชาธิปไตยแบบตวัแทน ซึ่งเลือก
จากเสียงที่เท่ากนั หรือเลือกเมืองที่เคารพสิทธิและเสรีภาพ เพราะเห็นว่าการเคารพสิทธิและ
เสรีภาพนัน้เป็นพืน้ฐานของระบบประชาธิปไตย และพบว่าเมืองที่ ปกครองดว้ยหลกันิติธรรม
จะเป็นเมืองที่คนเลือกเขา้ไปอยู่นอ้ยที่สดุส าหรบันกัเรียน แต่ถกูเลือกในระดบันิสิตมากกว่า   
ในการเลือกผูน้  าที่พบว่าลกัษณะของผูน้  าที่ปรารถนา คือผูน้  าที่รบัฟังและสรา้งการมีสว่น
รว่มกบัประชาชน  

• การท่ีอยู่ในเมืองที่ปราศจากเสรีภาพในการแสดงออก และขาดสิทธิ จะน าไปสูปั่ญหาในการ
บรหิารประเทศในระบบประชาธิปไตย 

• การเลือกตัง้ใหไ้ดต้วัแทนในระบบประชาธิปไตยแบบมีผูแ้ทน ไม่ใช่เครื่องชีว้ดัประชาธิปไตย
แต่เพียงอย่างเดียว แต่ระบบประชาธิปไตยมีองคป์ระกอบมากกว่านัน้และสามารถเขา้สูร่ะบบ
ประชาธิปไตยไดม้ากกว่าการไปใชส้ิทธิเลือกตัง้ เช่นประชาชนก็มีบทบาทในการท าใหเ้กิด
สงัคมประชาธิปไตย ผ่านการจ่ายภาษี และการเคารพสิทธิเสรีภาพของผูอ่ื้นดว้ย เป็นตน้ 

• รฐัและประชาชนตอ้งรว่มมือกนัในการบรหิารประเทศเพื่อใหเ้กิดเสถียรภาพในการท างาน โดย
ต่างตอ้งท าหนา้ที่ของตนอย่างดี เช่นการจัดการระบบเศรษฐกิจที่ดีก็น าไปสูก่ารสรา้ง
สวสัดิการคืนที่ดี 

• ระบบการศึกษา มีความส าคญัต่อการสรา้งระบบประชาธิปไตยและนิเวศประชาธิปไตยที่ดี 
เช่นเดียวกบัระบบสวสัดิการอ่ืนที่สรา้งใหเ้กิดคณุภาพชีวิตของประชาชนที่ดี เช่น ระบบ
สาธารณะสขุ  
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1. Thai Democracy Timeline Game เกมเส้นทางประชาธิปไตย (ประเทศไทย) 
เกมนีเ้ป็นเกมกระดานจาก ELECT ที่รว่มมือกนัระหว่าง The MATTER, Boonmee Lab และ 

Minimore สนบัสนนุโดย Friedrich Naumann Foundation for Freedom Southeast & East Asia เกมเรียนรู้
ประวติัศาสตรค์วามเป็นมาของประชาธิปไตยตัง้แต่เกิดขึน้ คงอยู่ จนถึงปัจจุบนั ผ่าน 78 เหตกุารณเ์กมมี
รูปแบบสองอย่างคือ สามารถเลน่ออนไลนท์ี่ https://elect.in.th/game-timeline/ และสามารถเลน่บนโต๊ะ 
รว่มกบัเพื่อนแบบเจอหนา้กนัได ้

 
 

 
 
 

 

รูปที่ 10 เกมเสน้ทางประชาธิปไตย (ประเทศไทย)  แบบออนไลน ์
ที่มา:https://elect.in.th/game-timeline/ 

 

 
 

รูปที่ 10  เกมเกมเสน้ทางประชาธิปไตย (ประเทศไทย)  แบบเลน่บนโต๊ะ 
ที่มา: กิจกรรม young KSN โดย พิมพร์ภชั ดษุฎีอิสริยกลุและคณะ 2562 

 
การด์จะมีสีซึ่งแบ่งกลุม่เนือ้หาไม่เหมือนกนั เป็นโซนสี เช่น สีเหลืองเป็นเหตกุารณเ์ก่ียวกบักบฏ สีเขียว

เก่ียวกบัการชมุนมุ และสีแดงเก่ียวกบัรฐัประหาร สว่นสีเท่าคือขอ้มลูทั่วไป ซึ่งจะท าใหเ้ห็นสดัสว่นของรูปแบบ
ของประชาธิปไตยของประเทศไทยไดช้ดัเจนขึน้ การเลน่ทัง้แบบออนไลนแ์ละบนโต๊ะ คลา้ยกนั คือใหเ้รียงล าดบั
เหตกุารณป์ระชาธิปไตยในประเทศไทยตามล าดบัของช่วงเวลาใหถ้กูตอ้งจากอดีตมาจนถึงปัจจบุนั  ส าหรบั
แบบออนไลน ์ ผูเ้ล่นจะตอ้งเปิดการด์ทีละใบแบบสุม่จากระบบเกม แลว้เลือกเลื่อนการด์ใบนัน้ไปยงัช่วงเวลาที่
อยากจะวางการด์นัน้ ๆ โดยผูเ้ลน่สามารถผิดได ้ สามครัง้ ส  าหรบัการเลน่บนโต๊ะนัน้ แต่ละทีมจะไดร้บัการด์
จ านวนหนึ่งส  ารบั โดยตอ้งคว ่าหนา้การด์ไว ้ และเริ่มเรียงล าดบัการด์นัน้ ๆ ตามช่วงเวลา โดยผูส้อนจะเป็นผู้
เฉลย พรอ้มทัง้อธิบายความรูเ้รื่องประวติัศาสตรป์ระชาธิปไตยของประเทศไทย 
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การเรียนรูเ้รื่องประชาธิปไตยของเกมนี ้ช่วยใหเ้ห็นภาพว่า 
1. ประเทศไทยเดินซ า้ในเสน้ทางเดิมหลายครัง้ เช่น การก่อรฐัประหาร หรือการมีรฐัธรรมนญู
จ านวนมากอนัเนื่องมาจากเหตกุารณท์างการเมือง ผูเ้ลน่ที่เป็นคนรุน่ใหม่ ไดม้องเห็น
สภาพปัญหาที่เกิดขึน้  

2. ผูเ้ลน่สามารถเลือกที่จะวางการด์ตามช่วงเวลาได ้ตามความรูท้างประวติัศาสตร ์และพบว่า        
มีหลายเหตกุารณเ์ป็นเพียงเหตกุารณเ์ล็ก ๆ ในหนา้ประวติัศาสตรท์ี่มกัไม่ไดร้บั
ความส าคญัในการเรียนประวติัศาสตร ์ แต่กบัมีความเชื่อมโยงกบัเหตกุารณส์ าคญั ๆ 
หลายเหตกุารณ ์ ดงันัน้ ผูเ้ลน่จึงมีความเขา้ใจความเชื่อมโยงและเห็นภาพประวติัศาสตร์
ประชาธิปไตยของไทยมากขึน้  

3. การเรียนรูป้ระวติัศาสตรท์ี่น่าเบื่อ กลายเป็นความสนกุที่อยากเอาชนะ ของผูเ้ลน่ โดยเฉพาะ
เมื่อมีการแข่งขนัระหว่างทีม ท าใหเ้กิดความพยายามที่จะจดจ าประวติัศาสตร์
ประชาธิปไตยไทย 

4. ประชาธิปไตยไทยผ่านรูปแบบมาหลากหลาย โดยเฉพาะประชาธิปไตยแบบตวัแทน ที่
มุ่งเนน้การใหป้ระชาชนใชส้ิทธิเลือกตัง้แต่ก็ยงัไม่ประสบความส าเรจ็ แต่หลายครัง้ก็ยงัให้
คณุค่ากบัระบบประชาธิปไตยแบบนีโ้ดยใชก้ารเลือกตัง้เป็นตวัวดัประชาธิปไตยของ
ประเทศ 

 
 ต้นไม้ประชาธิปไตย 

 “ตน้ไมป้ระชาธิปไตย” หรือ “Democracy Tree” เป็นกิจรรมที่ใหผู้เ้รียนท าความเขา้ใจกบัความหมาย
และหลกัการของประชาธิปไตย และน าไปเปรียบเทียบกบัตน้ไม ้ที่ประกอบดว้ย ราก ล าตน้ กิ่ง ใบ ดอกและผล 
การก าหนดประชาธิปไตยในอดุมคติ และเปรียบเทียบประชาธิปไตยในปัจจบุนั เป็นการเริ่มตน้ใหผู้เ้ขา้รว่มเห็น 
วิเคราะห ์ และช่วยกนัหาทางออกว่าปัญหาของประชาธิปไตยที่ก าลงัด าเนินอยู่จะสามารถไปใหถ้ึงปลายทางได้
อย่างไร ผ่านการใหร้ะดบัของประชาธิปไตย 5ระดบั พรอ้มใหเ้หตผุลว่าท าไมจึงอยู่ในระดบันัน้ ๆ 

 

รูปที่ 12 กิจกรรม ระดบัประชาธิปไตย 
ที่มา: กิจกรรมyoung KSN โดย พิมพร์ภชั ดษุฎีอิสรยิกลุและคณะ 2562 
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กิจกรรมการวาดภาพตน้ไมป้ระชาธิปไตยจะเริ่มดว้ยจินตนาการและองคป์ระกอบของประชาธิปไตยมี
อะไรบา้งและการก ากบัใหอ้ยู่บนโครงสรา้งของตน้ไม ้ซึ่งแต่ละคนจะมีความเห็นต่างกนัออกไป ภาพตน้ไมแ้ต่ละ
ตน้จะน ามาซึ่งการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของแต่ละตน้ ซึ่งน าไปสูก่ารแลกเปลี่ยนของวงในการก าหนด
องคป์ระกอบขอ้งประชาธิปไตยในที่สดุ 

รูปที่ 12  กิจกรรม ตน้ไมป้ระชาธิปไตย 
ที่มา: กิจกรรมyoung KSN โดย พิมพร์ภชั ดษุฎีอิสรยิกลุและคณะ 2562 

 

ตน้ไมป้ระชาธิปไตยประกอบดว้ย องคป์ระกอบที่จะน าไปสูป่ระชาธิปไตยที่แทจ้รงินัน้ตอ้งประกอบดว้ย 
1. ราก เป็นสิ่งจะยึดตน้ไมใ้หอ้ยู่กบัดิน จึงหมายถึง หลกัการประชาธิปไตยต่าง ๆ เช่น สิทธิ

เสรีภาพ การมีสว่นรว่ม  
2. ล าตน้ เป็นโครงสรา้ง กรอบในการสนบัสนนุ สง่เสรมิ ใหป้ระชาธิปไตยด ารงอยู่ได ้จึงหมายถึง 

สถาบนัต่าง ๆ ที่จะก่อใหเ้กิดประชาธิปไตย เช่น สถาบนัการปกครอง สถาบนัครอบครวั  
3. กิ่งกา้นและใบ คือการขยายตวัของล าตน้ที่จะน าไปสูก่ารออกดอกผล จึงหมายถึงกลไก ระบบ 

กฎหมาย หรือการบงัคบัใช ้การก ากบัติดตาม การด าเนินงานของสถาบนัหรือล าตน้ใหเ้ป็นไป
เพื่อสนบัสนนุ สง่เสรมิการสรา้งประชาธิปไตย  

4. ดอกและผล คือประโยชนท์ี่จะได ้ หรือคือระบบประชาธิปไตยที่คาดหวงัที่น าไปสูส่งัคมที่ดี
ภายใตร้ะบบประชาธิปไตย 

 ตน้ไมป้ระชาธิปไตยเป็นกิจกรรมที่สรา้งทัง้ความรูท้ี่เกิดจากการเทียบองคป์ระกอบประชาธิปไตยกบั
องคป์ระกอบของตน้ไม ้ และการสรา้งนิเวศนป์ระชาธิปไตยใหเ้กิดขึน้ได ้ อีกทัง้ยงัสรา้งกระบวนการมีสว่นร่วม
ของคนในกลุม่ที่จะแสดงความคิดเห็น ถกเถียงใหไ้ดม้าซึ่งองคป์ระกอบที่กลุม่เขา้ใจ อีกดว้ย 
 
สรุป 
 นวัตกรรมประชาธิปไตย 

หากกลา่วว่า การเรียนรูผ้่านเกมที่เนน้การพฒันาผูเ้รียน แบบทฤษฎีการเรียนรูก้ลุม่มนษุยนิยม 
(Humanist theory) มุ่งเนน้ใหบ้ทบาทของผูส้อนหรือผูอ้  านวยเป็นไปเพื่อการท าใหเ้กิดการเรียนรู ้ แต่จะกระตุน้
ใหผู้เ้รียนเกิดแรงจงูใจในการเรียนรูต้ามความตอ้งการ เพื่อใหเ้กิดการคน้พบตวัเองแบบไม่ถกูบงัคบั 
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(Tumthong, 2011) ซึ่งการเรียนรูเ้หล่านีช้่วยใหก้ารเรียนรูข้องเด็กและเยาวชน หรือผูเ้รียนรูเ้กิดไดง้่ายผ่าน
ความสามารถในเชิงปฏิบติัการมากกว่าวิชาการท่ีประยกุตใ์ชไ้ดจ้รงิในชีวิตมากกว่า ทัง้นีก้ิจกรรมที่สง่เสรมิการ
แสดงออกทางพฤติกรรมที่มีความเป็นประชาธิปไตย ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการเคารพสิทธิเสรีภาพ การยอมรบัใน
ความแตกต่าง การตระหนกัถึงบทบาทหนา้ที่ตนและผูอ่ื้น รวมถึงการน าเหตผุลมาใชใ้นการแกไ้ขปัญหาและ
ความขดัแยง้ต่าง ๆ (ธีร หฤทยัธนาสนัติ,์2557) การพฒันาเด็กและเยาวชนลกัษณะนีจ้ึงจะช่วยใหเ้กิดการ
พฒันาความรู ้ทศันคติในการปฏิรูปสงัคมใหดี้ขึน้ (Parker, 2003; Williams, 2009)  

นวตักรรมประชาธิปไตยจากเกมจึงมีสาระส าคญัที่จะสง่เสรมิการสรา้งการมีสว่นรว่มผ่านการจ าลอง
ประชาธิปไตยผ่านเกมในประเด็นดงันี ้

ข้อจ ากัดของประชาธิปไตย ในกระบวนการประชาธิปไตยที่เนน้การสรา้งการมีสว่นร่วมในกิจกรรม 
ต่าง ๆ ของสถานการณจ์รงิในสงัคมไทยมีอยู่จ  ากดั เช่น การใชส้ิทธิในการเลือกตัง้กระท าไดส้ี่ปีครัง้ หรือขึน้กบั
โอกาสภายใตก้ฎของ พรบ. การยื่นรายชื่อเพื่อกิจกรรมในประชาธิปไตย เป็นตน้ กระบวนการมีสว่นรว่มของ
ประชาธิปไตยจึงเป็นรูปแบบของการอาศยัช่วงเวลาเพื่อใหเ้กิดการมีสว่นร่วม แต่ในการเลน่เกม หรือกิจกรรม
เป็นการจ าลองสถานการณใ์หผู้เ้ลน่สามารถสรา้ง และทดลองใชก้ารมีสว่นรว่มในกระบวนการประชาธิปไตยก่ี
ครัง้ก็ได ้ เช่นกรณีของ sim democracy การเลน่เกมหนึ่งรอบผูเ้ลน่สามารถเลือกตัง้ไดม้ากกว่า หนึ่งครัง้ 
สามารถถอดถอนผูน้  า และสามารถด าเนินการในกิจกรรมต่าง ๆ หากทิศทางของเกมไม่เป็นไปตามที่ผูเ้ล่น
สว่นมากในเกมคิดว่าควรเป็น ดงันัน้ การไดท้ดลองซ า้ผ่านเหตกุารณจ์ าลองจึงเป็นเหมือนการฝึก ทดลองปฏิบติั
ที่ดีในการสรา้งกระวนการมีสว่นรว่มผ่านเกม 

ในขณะเดียวกนั นอกจากจะสามารถท าซ า้ไดม้ากเท่าที่ตอ้งการแลว้ กิจกรรมจ าลองเหลา่นี ้ จะสรา้ง
พืน้ที่ปลอดภยัใหก้บัผูเ้ลน่ใหส้ามารถกลา้ที่จะทดลอง หรือสรา้งกิจกรรมในเกมที่สดุขัว้มากขึน้ภายใตก้ฎของ
เกม เพราะผูเ้ลน่จะรูส้กึว่าไม่ใช่ชีวิตจรงิ ดงันัน้ การเสี่ยงในรูปแบบต่าง ๆ จะช่วยใหผู้เ้ลน่สามารถเขา้ใจผ่าน
ประสบการณว์่า การมีสว่นร่วมหรือการสรา้งการมีสว่นรว่มใดจะไดผ้ลกระทบแบบใดบา้งเพื่อน าไปสู่การเรียนรู้
ผ่านประสบการณใ์หส้ามารถเลือกตดัสินใจไดดี้มากขึน้เมื่อตอ้งเผชิญหนา้กบัสถานการณจ์รงิได้ 

ในขอ้จ ากดัของประชาธิปไตยที่จะอ านวยใหเ้กิดสงัคมที่ดี ยงัเชื่อมโยงไปถึงกลุม่เด็กและเยาวชน ที่ยงั
ไม่มีโอกาส หรือมีสิทธิในการเขา้มามีสว่นรว่มในระบบประชาธิปไตยใหส้ามารถเขา้ใจประสบการณท์ี่แทจ้รงิได้
อีกประการหนึ่ง ส  าหรบัเด็กและเยาวชนที่ยงัอายยุงัไม่ถึงเกณฑท์ี่จะมีสิทธิในการเลือกตัง้ หรือแมจ้ะมีสิทธิ
แลว้แต่หากระยะเวลาไม่เหมาะสมก็อาจจะยงัไม่มีโอกาสในการเขา้มามีส่วนรว่มดว้ยนัน้ การใชเ้กมก็เป็นอีก
ช่องทางหนึ่งที่ช่วยใหเ้ด็กและเยาวชนไดฝึ้กปฏิบติัและเขา้ใจหลกัการมีสว่นรว่มในระบบประชาธิปไตยได้
เช่นกนั 

ข้อดีของนวัตกรรมเกม นอกจากเกมจะสามารถช่วยเปิดพืน้ที่ใหก้บัขอ้จ ากดับางประการของการมี
สว่นรว่มในประชาธิปไตยแลว้ ขอ้ดีของเกมยงัช่วยเกิดพืน้ที่ของความหลากหลายของกลุม่ผูเ้ลน่ เปิดโอกาสให้
คนที่อาจจะมีความคิดเห็น หรือทศันคติที่ไม่เห็นตรงกนัมารว่มกิจกรรมดว้ยกนัได ้ ผ่านการจ าลองสถานการณ ์
นอกจากนี ้ ยงัไม่ยึดติดกบัอาย ุ เพศ และชาติพนัธุ ์ ท าใหเ้กิดการเปิดพืน้ที่ใหค้นที่หลากหลายใหล้องรว่มสรา้ง
กระบวนการมีสว่นร่วมใหเ้กิดขึน้ได ้ และจะยงัใหเ้กิดโอกาสของการเขา้ใจในมมุมองของความแตกต่าง
หลากหลายนัน้ไดใ้นที่สดุ เช่น กิจกรรมตน้ไมป้ระชาธิปไตย เปิดโอกาสใหค้นที่กลุ่มไดพ้ดูคยุ ถกเถียงถึง
ความเห็นหรือความต่างในประชาธิปไตยของแต่ละคน เพื่อใหเ้กิดความคิดรว่มในที่สดุ หรือกรณี ของ sim 
democracy ที่ช่วยใหเ้ห็นภาพว่า รูปแบบประชาธิปไตยที่มีมากกว่า หนึ่งแบบนัน้ เราสามารถเกิดขึน้ไดจ้รงิได้
ถา้เกิดการมีสว่นรว่มของคนในเมืองที่ช่วยกันออกแบบและพฒันาใหเ้กิดเมืองประชาธิปไตยที่ทุกคนหวงั
ตรงกนั 
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แหล่งทุน 
 บทความนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของโครงการพฒันานวตักรรมประชาธิปไตยร่วมสมยั เพื่อประโยชนส์งูสดุของ
ประชาชน หน่วยปฏิบติัการวิจยัความมั่นคงของมนุษยแ์ละความเท่าเทียม จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั สนบัสนนุ
โดยสถาบนัพระปกเกลา้ 
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