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ในสถานการณ์ที่มีความคลุมเครือ การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงการพัฒนา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ  

1) พัฒนาต้นแบบบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรมของนิสิตปริญญาตรี 2) ตรวจสอบประสิทธิผล

ของบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม และ 3) ส�ำรวจมุมมองและประสบการณ์ในการเล่นบอร์ดเกม

ส่งเสริมความไวทางจริยธรรมของนิสิตปริญญาตรีที่มีต่อการใช้บอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตปริญญาตรี จ�ำนวน 27 คน เลือกตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

ประกอบด้วยบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง และแบบสังเกต

พฤติกรรม วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติบรรยายและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์

เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่าบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรมมีการออกแบบสอดคล้องกับทฤษฎ ี

ความไวทางจริยธรรม สามารถน�ำไปใช้เพื่อส่งเสริมความไวทางจริยธรรมในกลุ่มนิสิตปริญญาตรีได้ผ่าน

การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการรับรู ้มุมมองผู ้อื่น ท�ำให้เกิดความตระหนักรู ้ทางจริยธรรม 

ในสถานการณ์ที่คลุมเครือ

ค�ำส�ำคัญ: ความไวทางจริยธรรม, นิสิตปริญญาตรี, บอร์ดเกม

Abstract

	 Moral is a fundamental aspect that enables humans to live together peacefully. 

Promoting moral sensitivity is a critical starting point in fostering individuals’ awareness of 

moral issues, leading to appropriate behavior in moral dilemma situations. This study 

employed a developmental research design with the following objectives: 1) to develop  

a prototype board game to enhance moral sensitivity among undergraduate students,  

2) to examine the effectiveness of board game to enhance moral sensitivity, and 3) to explore 

undergraduate students’ perspectives and experiences regarding the use of the board 

game. The sample consisted of 27 undergraduate students selected through purposive 

sampling. The research instruments included the board game designed to enhance moral 

sensitivity,  semi-structured interview protocol, and observation form. The quantitative data 

were analyzed using descriptive statistical methods, whereas the qualitative data were 

subjected to content analysis. The findings revealed that the board game was designed in 

alignment with the theoretical framework of moral sensitivity and could effectively be used 

to promote moral sensitivity among undergraduate students through discussion and 

perspective-taking. These processes fostered moral awareness in dilemma situations.

Keyword: Board Game, Moral Sensitivity, Undergraduate students
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บทน�ำ

	 จริยธรรมเป็นสิ่งส�ำคัญที่มีผลต่อการอยู่ร่วมกันในสังคมของมนุษย์ เป็นสิ่งที่ท�ำให้บุคคลสามารถ

แยกแยะและตระหนักในสิ่งที่ควรท�ำและสิ่งที่ไม่ควรท�ำ ไม่เบียดเบียนท�ำร้ายซึ่งกันและกัน รู้จักเสียสละ

เพื่อประโยชน์ของสังคมโดยรวม ท�ำให้สามารถอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างเป็นปกติสุข (พระครูพิศาลจริยากร 

เลขธมโฺม และ สชุน ประวตัดิ,ี 2562) การส�ำรวจสถานการณ์คณุธรรมในสงัคมไทย ปี 2566 โดยศนูย์คณุธรรม 

(องค์การมหาชน) ด้วยดชันชีีว้ดัคณุธรรมทีแ่สดงถงึคณุธรรมอนัเป็นพฤตนิสิยัทีด่ ี5 ด้าน ได้แก่ ความพอเพยีง 

ความมีวินัยรับผิดชอบ ความสุจริต จิตสาธารณะ และความกตัญญู ในกลุ่มอายุ 13-24 ปี  ซึ่งมีกลุ่มตัวอย่าง

จ�ำนวน 13,339 คน พบว่าในภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยดัชนีชี้วัดคุณธรรม เท่ากับ 4.71 (ระดับพอใช้) 

มีเพียงด้านความกตัญญูเท่านั้นที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.12 (ระดับมาก) ในขณะที่ด้านอื่น ๆ มีค่าเฉลี่ย 

อยู่ระหว่าง 4.49-4.76 ซึ่งอยู่ในระดับพอใช้ท้ังหมด (ศูนย์คุณธรรม (องค์การมหาชน), 2566) ข้อมูล 

ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าสถานการณ์ทางจริยธรรมของสังคมไทยยังมีส่วนท่ีควรส่งเสริมและพัฒนา 

อย่างไรก็ดี สาเหตุของความเสื่อมทางจริยธรรมมีหลากหลายที่มา บางส่วนเกิดจากขาดการขัดเกลา 

ทางสังคมจากสถาบันต่าง ๆ ในสังคม บางส่วนเกิดจากการไม่เห็นความส�ำคัญของจริยธรรม บางส่วน 

เกิดจากการขาดความสามารถในการวิเคราะห์แยกแยะพฤติกรรมดีชั่ว สถานการณ์ทางจริยธรรม 

จึงเป็นสถานการณ์ท่ีท้าทายและจ�ำเป็นต้องให้ความส�ำคัญอย่างเร่งด่วน (พระครูพิศาลจริยากร เลขธมฺโม 

และ สุชน ประวัติดี, 2562)

	 พฤตกิรรมทางจรยิธรรมจะเกดิขึน้ได้ จ�ำเป็นต้องอาศยัองค์ประกอบภายในทีส่�ำคญัหลายประการ 

ซึง่ต้องพฒันาและส่งเสรมิให้บคุคลมคีณุลกัษณะดงักล่าวก่อนจงึจะก่อให้เกดิพฤตกิรรมทางจรยิธรรมตามมา 

Rest (1989) กล่าวถงึองค์ประกอบของพฤตกิรรมจรยิธรรมว่าม ี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ความไวทางจรยิธรรม 

(Moral sensitivity) การตัดสินใจเชิงจริยธรรม (Moral judgment) แรงจูงใจทางจริยธรรม (Moral 

motivation) และคุณลักษณะทางจริยธรรม (Moral character) จากแนวคิดนี้จะเห็นได้ว่าจุดเริ่มต้น 

ทีส่�ำคญัคอืการมคีวามไวทางจรยิธรรม ซึง่หมายถงึการรบัรู ้(Perception) ว่ามปีระเดน็ทางจรยิธรรมเกดิขึน้ 

และความสามารถในการตคีวามผลกระทบของสถานการณ์ทีม่ต่ีอตนเองและผู้อืน่ได้ ซ่ึงอาจเป็นการคาดการณ์

ล่วงหน้าจากสถานการณ์ที่เป็นอยู่ในขณะนั้น และเหตุการณ์ต่อมาที่อาจเกิดขึ้นจากสถานการณ์ดังกล่าว 

ความไวทางจริยธรรมเป็นทั้งกระบวนการการรู้คิด (Cognitive process) เนื่องจากมีการประเมินและ 

การตีความ ขณะเดียวกันก็เกี่ยวข้องกับการกระตุ้นอารมณ์ความรู้สึก (Affective arousal) ที่เกี่ยวข้อง 

กับสถานการณ์ เช่น ความเข้าอกเข้าใจ ซึ่งทั้งสองส่วนช่วยให้บุคคลจัดการกับสถานการณ์ทางสังคม 

ที่ยุ่งยากซับซ้อนได้อย่างเหมาะสมและอยู่บนพื้นฐานของหลักจริยธรรม 
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	 การส่งเสรมิความไวทางจรยิธรรมมหีลากหลายวธิกีาร ส่วนใหญ่เป็นการให้ความรูท้างด้านจรยิธรรม

ในระบบการศึกษา และบริบททางวิชาชีพในรูปแบบทางการ ซ่ึงอาจด�ำเนินการผ่านหลักสูตรการศึกษา 

หรือ การจัดหลักสูตรการอบรมระยะสั้น (Shadi et al., 2024) ในขณะที่บางส่วนได้มีความพยายาม 

ในการพัฒนาการส่งเสริมความไวทางจริยธรรมในรูปแบบอื่น เช่น การส่งเสริมผ่านทางวิดีโอเกม 

(Katsarov et al., 2017) เกมดิจิทัล (Tanner et al., 2022) 

	 บอร์ดเกม (Board game) เป็นเกมที่เล่นบนกระดานซึ่งมีการวาง เคลื่อนย้าย หรือเก็บชิ้นส่วนเกม

ตามกติกาที่ก�ำหนดไว้ ชิ้นส่วนที่ใช้ในเกมอาจเป็นตัวหมาก ลูกเต๋า การ์ด หรืออุปกรณ์อื่น ๆ  แล้วแต่ประเภท

ของเกม จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่ายังไม่มีการน�ำบอร์ดเกมมาใช้เพื่อส่งเสริมความไวทางจริยธรรม

มากนัก แต่มีการน�ำไปใช้ในบริบททางการศึกษาและทางจิตวิทยาอย่างแพร่หลาย ซ่ึงผลการวิจัยต่าง ๆ  

พบว่าบอร์ดเกมมีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาทักษะต่าง ๆ  หลากหลายด้าน ได้แก่ ทักษะการคิด (Thinking 

skill) ทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving skill) ทักษะทางสังคมและอารมณ์ (Social emotional 

learning skill) การพัฒนาคุณธรรมจรรยา (Ethical characteristics) การเสริมสร้างคุณค่าแห่งตน  

(Self-esteem development) (วชิรวิทย์ เอี่ยมวิลัย, 2563) นอกจากนี้ยังช่วยบรรเทาอาการซึมเศร้า 

และกังวล ช่วยลดอาการของเด็กสมาธิสั้น ช่วยลดความรุนแรงของโรคอัลไซเมอร์ (Noda et al., (2019

	 จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนาบอร์ดเกมส่งเสริมความไว

ทางจริยธรรม ในกลุ่มนิสิตปริญญาตรี เนื่องจากเป็นกลุ่มท่ีก�ำลังก้าวเข้าสู่เส้นทางการท�ำงานท่ีจ�ำเป็น 

ต้องตัดสินใจเร่ืองต่าง ๆ ด้วยตนเองเป็นหลัก การมีความตระหนักในจริยธรรมจะน�ำไปสู่การใช้ชีวิตที่มี

คุณค่าต่อตนเองและสังคม นอกจากนี้ยังมุ่งหวังให้เกิดการพัฒนาเครื่องมือที่มีประสิทธิผลในการส่งเสริม

ความไวทางจริยธรรมและมีความเหมาะสมกับกลุ ่มผู ้เล่นด้วย เพื่อให้เกิดทางเลือกในการส่งเสริม 

และพัฒนาความไวทางจริยธรรมซึ่งเป็นปัจจัยส�ำคัญในการด�ำรงชีวิตอยู่ในสังคมอย่างสงบสุข

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1.	 เพื่อพัฒนาต้นแบบบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรมของนิสิตปริญญาตรี

	 2.	 เพื่อตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม

	 3.	 เพือ่ส�ำรวจมมุมองและประสบการณ์ในการเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรมของนสิิต

ปริญญาตรี
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การตรวจเอกสาร

ความไวทางจริยธรรม (Moral sensitivity)

	 ความไวทางจริยธรรมเป็นองค์ประกอบหนึ่งในโมเดล 4 องค์ประกอบของพฤติกรรมทางจริยธรรม 

(The four component model of moral behavior) ของ James Rest ที่ระบุว่าบุคคลจะมีพฤติกรรม

ทางจริยธรรมเกิดขึ้น ต้องมีองค์ประกอบที่ส�ำคัญ 4 ประการ ได้แก่ ความไวทางจริยธรรม การตัดสินใจ 

เชิงจริยธรรม แรงจูงใจทางจริยธรรม และคุณลักษณะทางจริยธรรม ซึ่งความไวทางจริยธรรมหมายถึง 

การรบัรูถ้งึผลกระทบของการกระท�ำของตนต่อผูอ้ืน่ ตลอดจนการค�ำนงึถงึผูท้ีเ่กีย่วข้องทกุฝ่าย การคาดการณ์ 

ถึงทางเลือกและผลลัพธ์ทั้งหมดที่เป็นไปได้ ผู้ที่มีความไวทางจริยธรรมอาจแสดงออกด้วยการมองเห็น

ปัญหาต่าง ๆ ในมุมมองที่เกี่ยวข้องกับจริยธรรม รวมทั้งอาจน�ำมาตรฐานทางจริยธรรมหรือหลักการต่าง ๆ 

มาใช้ในสถานการณ์ปัญหาทีเ่กดิขึน้ อย่างน้อยทีส่ดุ บคุคลอาจแสดงความตระหนกัว่าสิง่ทีต่นเองท�ำอาจส่งผล

ต่อความสนใจ สวัสดิภาพ หรือความคาดหวังของผู้อื่นก็สะท้อนให้เห็นถึงความไวทางจริยธรรมได้ ความไว

ทางจริยธรรมถูกฝังอยู่ในโครงสร้างสมองของมนุษย์โดยก�ำเนิด และมีการพัฒนาอย่างเป็นธรรมชาติควบคู่

ไปกับอารมณ์ ความทรงจ�ำ พฤตกิรรม และความสมัพนัธ์กบัผูอ้ืน่ รวมถงึการได้รบัข้อมลูป้อนกลบัทางสงัคม 

(Social feedback) อย่างต่อเนือ่งจะช่วยส่งเสรมิศกัยภาพของสมองในการพฒันาความไวทางจรยิธรรมด้วย 

การตระหนักถึงสถานการณ์ทางจริยธรรมจ�ำเป็นต้องอาศัยความอดทนต่อความคลุมเครือ ไม่ชัดเจน 

ของสถานการณ์ซึ่งส่วนใหญ่ไม่สามารถระบุค�ำตอบหรือทางเลือกได้อย่างชัดเจน บุคคลที่มีการพัฒนา

ความไวทางจรยิธรรมมาอย่างด ีไม่เพยีงแต่จะสามารถ ตระหนกัรูเ้มือ่มปีระเดน็ทางจรยิธรรมเข้ามาเกีย่วข้อง 

แต่ยังสามารถเข้าใจลักษณะส�ำคัญทางจริยธรรมของสถานการณ์นั้น โดยแสดงออกให้เห็นถึงความฉลาด

ทางสงัคม (Social intelligence) ในการรบัรูส้ิง่ทีเ่กดิขึน้ รบัรูถ้งึบคุคลทีไ่ด้รบัผลกระทบจากสถานการณ์นัน้ 

และรู้ถึงแนวทางในการตอบสนองต่อสถานการณ์ (Rest, 1989; Rest 1994;  Schweigert, 2016)

	 นักวิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับความไวทางจริยธรรมในหลากหลายบริบท เช่น Tanner et al. (2022)  

ได้ท�ำการวิจัยเชิงทดลองเพื่อตรวจสอบประสิทธิผลของเกม uFin: The Challenge ซ่ึงออกแบบมา 

เพื่อส่งเสริมความไวทางจริยธรรม ในบริบทของธุรกิจ โดยกลุ ่มตัวอย่าง 345 คน จะได้เล่นเกม 

และท�ำแบบสอบถามก่อนและหลังเล่นเพื่อวัดระดับความไวทางจริยธรรม ผลการศึกษาพบว่าการเล่น

สามารถช่วยส่งเสริมความไวทางจริยธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขณะที่ Shadi et al. (2024) ได้ท�ำ 

การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ (Systematic review) เกี่ยวกับความไวทางจริยธรรม 

ของนักศึกษาพยาบาล โดยค้นคว้าข้อมูลจากฐานข้อมูลจ�ำนวน 10 ฐาน ครอบคลุมบทความท่ีตีพิมพ์

ระหว่างปี 1990 ถึง 2020 บทความท่ีน�ำมาใช้ในการวิเคราะห์ผ่านการประเมินคุณภาพทางระเบียบวิธี 

ของการศึกษาโดยใช้ Mixed Methods Appraisal Tool 2018 และ Prisma ScR Checklist 2020  

ผลการศกึษาพบว่า ความไวทางจรยิธรรมของนกัศกึษาพยาบาลสามารถพัฒนาได้ผ่านความรู้ด้านจริยธรรม
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เฉพาะทาง การมปีระสบการณ์ในบรบิททางการศกึษาและวชิาชพี โดยคณุลกัษณะของความไวทางจรยิธรรม

ในกลุม่นกัศกึษาพยาบาล ได้แก่ การสือ่สารอย่างซือ่สตัย์และมเีมตตา การปฏบิตัวิชิาชพีด้วยความเหน็อกเหน็ใจ 

การรบัรูเ้ชงิสญัชาตญาณต่อความท้าทายทางจรยิธรรม การตระหนกัถงึความรบัผดิชอบและผลทางจรยิธรรม

ของการตดัสนิใจ ความไวทางจรยิธรรมของนกัศกึษาพยาบาลช่วยส่งเสริมคณุภาพของการพยาบาล และช่วยให้

สามารถจัดการกับความท้าทายทางจริยธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้พนมพร กีรติตานนท์  

และคณะ (2566) ได้ศึกษาและเปรียบเทียบความไวต่อการรับรู้และการตัดสินใจเชิงจริยธรรมการพยาบาล

ของนักศึกษาพยาบาล คณะพยาบาลศาสตร์ สถาบันพระบรมราชชนก จ�ำนวน 420 คน ซึ่งเก็บข้อมูล 

โดยใช้แบบวดัความไวต่อการรบัรูจ้รยิธรรมการพยาบาลและแบบวดัการตดัสนิใจเชงิจรยิธรรมการพยาบาล 

พบว่าค่าเฉลี่ยความไวต่อการรับรู้จริยธรรมการพยาบาลและการตัดสินใจเชิงจริยธรรมการพยาบาล 

อยู่ในระดับปานกลาง นอกจากนี้พบว่านักศึกษาที่มีระดับชั้นปีที่แตกต่างกันจะมีความไวต่อการรับรู้

จริยธรรมแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ นอกเหนือจากงานวิจัย จากการสืบค้นท่ีผ่านมาพบว่า 

ได้มีการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมบนมือถือซึ่งเกี่ยวข้องกับจริยธรรม เช่น Dilemma Game ที่ถูกพัฒนาขึ้น

โดยมหาวิทยาลัย Erasmus University Rotterdam เพื่อส่งเสริมการตระหนักรู้ และการอภิปราย 

อย่างเปิดเผยและมีวิจารณญาณเกี่ยวกับความซื่อสัตย์สุจริตและความเป็นมืออาชีพในการท�ำวิจัย โดยเกม

จะประกอบด้วยสถานการณ์ที่ยากล�ำบากในการตัดสินใจ (Dilemmas) โดยแต่ละสถานการณ์จะมีตัวเลือก 

4 ทางให้ผู้เล่นเลือก โดยเกมนี้ต่อยอดมาจากการ์ดเกมแบบออฟไลน์ที่ชื่อว่า “Professionalism and 

Integrity in Research” ซึ่งเปิดตัวในปี 2016 และได้รับความสนใจอย่างมาก ทั้งภายในและภายนอก

มหาวิทยาลัย เกมนี้สามารถเล่นได้ท้ังแบบรายบุคคล รวมถึงแบบกลุ่มเล็กหรือกลุ่มใหญ่ อย่างไรก็ดี  

เกมน้ีไม่มีการแพ้หรือชนะ แต่เน้นส่งเสริมให้ผู้เล่น โดยเฉพาะนักวิจัย ได้พัฒนาเข็มทิศทางจริยธรรม 

(Moral compass) ของตนเองผ่านการอธิบายและอภิปรายทางเลือกต่าง ๆ ภายใต้บริบทของบทสนทนา

เชิงวิพากษ์

แนวคิดเกี่ยวกับบอร์ดเกม

	 บอร์ดเกมเป็นกิจกรรมที่มีลักษณะเฉพาะ โดยผู้เล่นจะมีการโต้ตอบโดยตรงกับเกม ผ่านการใช้

กระดานที่เป็นพื้นที่เล่น พร้อมกับชิ้นส่วนหรือหมากที่ใช้ในการเล่น โดยผู้เล่นจะเคลื่อนย้ายชิ้นส่วนเหล่า

นั้นภายในพื้นที่ที่ก�ำหนด (รักชน พุทธรังษี, 2560; วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนาและกันตภณ ธรรมวัฒนา, 

2560) 

	 Selinker (2011) ได้น�ำเสนอแนวทางในการออกแบบบอร์ดเกมไว้ว่าจุดเริ่มต้นของการออกแบบ

เริ่มต้นจากการหาแนวคิด (Idea) ซึ่งอาจเริ่มต้นที่ธีมของเกม (Theme-driven) หรือกลไกของเกม 

(Mechanic-driven) ก็ได้ แต่เมื่อได้แนวคิดแล้วต้องตรวจสอบความเป็นไปได้ในการพัฒนาบอร์ดเกม 
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ขึน้มาใช้จรงิ (Reality Check) จากนัน้จงึเริม่ลงมอืออกแบบรายละเอยีดของเกม (Write a design memo) 

เพื่อระบุแหล่งที่มาของแนวคิดท่ีน�ำมาใช้ในการพัฒนาบอร์ดเกม กลุ่มเป้าหมาย สร้างต้นแบบบอร์ดเกม 

แล้วจึงตามมาด้วยการก�ำหนดกฎเกณฑ์ในการเล่น แล้วหาจุดที่ลงตัวที่สุดในการออกแบบที่ค�ำนึงถึงทุกมิติ

ที่เกี่ยวข้อง จากนั้นจึงทดลองเล่นซ�้ำหลาย ๆ ครั้ง โดยเริ่มต้นจากการทดสอบภายในกลุ่มคนที่คุ้นเคย 

(Inner Circle) รับข้อมูลต่าง ๆ มาปรับ อีกทั้งต้องค�ำนึงถึงความสนุกของเกมด้วย เมื่อปรับแก้ไขเรียบร้อย

แล้วจงึน�ำไปใช้ในกลุม่คนวงนอก (Outer Circle) และกลุม่คนทีไ่ม่รูจ้กัเพือ่รบัฟังข้อเสนอแนะในการปรบัแก้ไข 

แล้วจึงย้อนกลับมาดูภาพรวมของเกมทั้งหมดเพื่อท�ำส่วนที่ยากหรือซับซ้อนให้ง่ายต่อการเล่นเพิ่มขึ้น  

เมื่อทุกอย่างเรียบร้อยแล้วจึงน�ำเกมออกเผยแพร่แก่ผู้เล่นทั่วไป

	 อย่างไรก็ดี การพัฒนาบอร์ดเกมมีแนวทางที่หลากหลาย ณัชชา เจริญชนะกิจและโสมฉาย  

บุญญานันต์ (2565) ระบุว่าการพัฒนาบอร์ดเกม มีสิ่งที่ต้องด�ำเนินการหลายส่วน ดังนี้ 

	 1.	 รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพื่อสร้างเนื้อหาหลักของเกมที่ต้องการน�ำเสนอให้ผู้เล่น

	 2.	 สร้างกรอบแนวคิดเพื่อจ�ำกัดขอบเขตของเนื้อหาที่จะใส่ในเกม

	 3.	 ก�ำหนดกลุ่มเป้าหมายหรือผู้เล่นที่เกมจะมุ่งเน้น

	 4.	 ศึกษาและท�ำความเข้าใจรูปแบบบอร์ดเกมอื่น ๆ  ที่มีความคล้ายคลึงกัน

	 5.	 ก�ำหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่ผู้เล่นจะได้รับจากการเล่น

	 โดยการออกแบบบอร์ดเกมและการสร้างต้นแบบ ควรระบุรายละเอียดต่าง ๆ  ดังนี้

	 1.	 ก�ำหนดแนวเรื่องหรือธีมของเกมให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่ต้องการถ่ายทอด

	 2.	 ออกแบบวิธีการเล่นเกมให้สอดคล้องกับเนื้อหาค้นคว้าและธีมที่ก�ำหนด

	 3.	 ก�ำหนดองค์ประกอบต่าง ๆ  ของเกม เช่น ชิ้นส่วนต่าง ๆ  หรือวิธีการเล่นที่เป็นเอกลักษณ์

	 4.	 ออกแบบรูปลักษณ์และภาพลักษณ์ของเกม เช่น การเลือกสีหลักในการออกแบบ

	 หลงัจากได้พฒันาบอร์ดเกมเรยีบร้อยแล้ว จะต้องด�ำเนนิการทดลองเล่นบอร์ดเกมและการพฒันา

แก้ไขจุดบกพร่อง ดังนี้

	 1.	 น�ำบอร์ดเกมไปทดลองเล่นจริงกับกลุ่มผู้เล่นที่ก�ำหนด

	 2.	 ปรับปรุงและพัฒนาเกมตามข้อเสนอแนะและจุดบกพร่องที่พบจากการทดลองเล่นเพื่อให้

เกมสมบูรณ์มากขึ้น

	 ในขณะที่วัชริศ ถนอมทรัพย์ (2568) ระบุว่าในการพัฒนาเกมควรออกแบบประสบการณ์ของ 

การเล่นเกมให้มอีงค์ประกอบทีส่�ำคญั 9 ข้อ ได้แก่ 1)  การตดัสนิใจทีม่คีวามหมาย (Meaningful Decision)  

2) ความรู้สึกของการไปข้างหน้า (Sense of progress) 3) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น (Player Interaction) 

4) เป้าหมายตามระยะในเกม (Short term and long term goal) 5) จังหวะของเกม (Dynamic and 

pacing) 6) ช่วงเวลาการเล่นท่ีพอดี (Playtime sweet spot) 7) ภาระทางความคิด (Cognitive load)  
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8) ช่วงเวลาที่สร้างความพึงพอใจ (Satisfying moment) และ 9) จุดสูงสุดของอารมณ์ (Peak point) 

อย่างไรก็ดี แม้กลไกการเล่นเกมจะเป็นหัวใจและสมองของเกม แต่หากเป็นเกมเพื่อการศึกษาหรือ 

เพื่อการเรียนรู้จ�ำเป็นต้องค�ำนึงถึงเนื้อหาและประสบการณ์ที่ต้องการสื่อสารกับผู้เล่นด้วย กลุ่มบอร์ดเกม

การศึกษาหรือการเรียนรู้ จึงมีลักษณะการท�ำงานที่แตกต่างจากเกมทั่วไป เพราะเป้าหมายคือการถ่ายทอด

บางสิง่บางอย่างตามวตัถปุระสงค์ทีต่ัง้ไว้ซึง่การเล่นควรท�ำให้เหน็ถงึผลลพัธ์เชงิรปูธรรมในแง่มมุใดแง่มมุหนึง่ 

และควรค�ำนึงถึงการวัดผลที่เห็นภาพได้ชัดเจนรวมทั้งรักษาสมดุลระหว่างเนื้อหาและประสบการณ์ 

กับการด�ำเนินไปของเกมด้วย

	 การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับบอร์ดเกมมีความหลากหลายในเชิงของเนื้อหาและรายละเอียดต่าง ๆ  ดังนี้

	 รกัชน พทุธรงัส ี(2560) ได้ประยกุต์ใช้บอร์ดเกมเพือ่พฒันาทกัษะสือ่สารการแสดง โดยจดักระบวนการ

ประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ประกอบกับการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การสังเกต

แบบมส่ีวนร่วม การประเมนิก่อนและหลงัร่วมกจิกรรม รวมทัง้การสนทนากลุม่กบักลุม่ตวัอย่าง ผลการวเิคราะห์

พบว่าบอร์ดเกมที่สามารถส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง ควรเป็นบอร์ดเกมประเภทปาร์ต้ีเกม ท่ีอยู่ใน

หมวดหมู่ที่เน้นอารมณ์ขัน การโน้มน้าวใจ การเล่าเร่ือง การตัดตัวเลือก และการแกล้งกัน นอกจากนี้ 

ในด้านกลศาสตร์หรือกลไกของการเล่นเกมควรเน้นการสวมบทบาท การเล่าเรื่อง การลงมติ ทั้งนี ้

ในการด�ำเนินเกมควรมีผู้เชี่ยวชาญในเกมเป็นผู้ด�ำเนินเกม 

	 วชริวทิย์ เอีย่มวลิยั (2563) ได้ท�ำการวจิยัเพือ่พฒันาบอร์ดเกมตามแนวทางการคดิอย่างมวีจิารณญาณ

เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี 1 โดยด�ำเนินการสองข้ันตอน คือ  

ขั้นตอนที 1 พัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ

ด้านเทคโนโลยีการศึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จากนั้นจึงทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 5 คน  

และสังเกตพฤติกรรม ข้ันตอนท่ี 2 ศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

ในกลุม่นกัเรยีนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 จ�ำนวน 30 คน โดยมกีารท�ำแบบประเมนิความเป็นพลเมอืงดจิทิลั

ก่อนและหลงัการทดลอง ผลการวจิยัพบว่าผลการพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคดิอย่างมวีจิารณญาณ  

มีความเหมาะสมระดับมาก และผลการใช้บอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือส่งเสริม

ความเป็นพลเมอืงดจิทิลั ผูเ้รยีนมคีะแนนเฉลีย่ความเป็นพลเมอืงดจิทิลัหลงัเรยีนรู ้ด้วยบอร์ดเกมตามแนวทาง

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 

	 ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2564) ได้พัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และเจตคติ

ต่อการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยจ�ำแนกเป็นสองระยะ คือระยะการพัฒนา

บอร์ดเกม และระยะการน�ำบอร์ดเกมไปใช้ในกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผลการศึกษาพบว่า ผู้วิจัยสามารถออกแบบ

และพัฒนาบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยมีองค์ประกอบหลักท่ีส�ำคัญในการออกแบบ

บอร์ดเกม ผ่านการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญในด้านเนื้อหาและด้านสื่ออยู่ในระดับมากที่สุด และเมื่อน�ำไป
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ทดลองใช้กบักลุม่เป้าหมาย พบว่าหลงัจากเล่นบอร์ดเกมนกัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ และมีเจตคติต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เร่ือง นิราศภูเขาทอง 

อยู่ในระดับมาก

	 นันทรัตน์ เกียรติศักดิ์โสภณ และ ณัฐริกา สงสังข์ (2567) ได้พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบอร์ด

เกมการศึกษาความจริงเสริม ส�ำหรับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง โปรแกรม Scratch ของนักเรียน

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 รวมท้ังเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนระหว่างก่อนและหลงั

เรียนด้วยบอร์ดเกมฯ และศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอการใช้บอร์ดเกมฯ ผลการวจิยัพบว่าบอร์ดเกม

ผ่านการประเมินคุณภาพสื่อบอร์ดเกมฯ จากผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และ

เป็นบอร์ดเกมทีม่ปีระสทิธภิาพ ทางด้านผลสมัฤทธิท์างการเรยีน พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาการ

ค�ำนวณสูงขึ้นหลังใช้บอร์ดเกมฯ กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อบอร์ดเกมอยู่ในระดับมากที่สุด

	 ธดิาพร ผนัผ่อนและคณะ (2567) ได้พฒันาบอร์ดเกมและน�ำมาใช้ในการจดัการเรยีนรูว้ชิาคณติศาสตร์ 

เรือ่ง ทฤษฎบีทพทีาโกรสั ซึง่สามารถท�ำให้กลุม่ตวัอย่างซึง่เป็นนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 จ�ำนวน 36 คน 

เกิดความสนใจในการเรียน มีความสนุกสนาน เนื่องจากได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ทั้งเร่ืองของเนื้อหา 

ท่ีสร้างขึ้นท�ำให้เข้าใจง่าย มีรูปภาพ ตัวอักษรประกอบท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาและช่วงวัย จึงกระตุ้นให้เกิด

การเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี มีความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น 

หลงัเล่นบอร์ดเกมฯ และมคีวามก้าวหน้าทางพฒันาการการเรยีนรูเ้พิม่ขึน้ร้อยละ 58 รวมทัง้มคีวามพงึพอใจ

อยู่ในระดับมากที่สุด 

	 โดยภาพรวมการเล่นบอร์ดเกมมีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาทักษะต่าง ๆ หลากหลายด้าน  

ได้แก่ ทักษะการคิด (Thinking Skill) ทักษะการแก้ปัญหา (Problem-Solving Skill) ทักษะทางสังคม 

และอารมณ์ (Social Emotional Learning Skill) การพัฒนาคุณธรรมจรรยา (Ethical Characteristics) 

การเสริมสร้างคุณค่าแห่งตน (Self-Esteem Development) (วชิรวิทย์ เอี่ยมวิลัย, 2563) นักวิจัยจึงได้ 

น�ำบอร์ดเกมมาใช้ในหลากหลายบริบท ซึ่งการทบทวนวรรณกรรมท่ีผ่านมาพบว่าบอร์ดเกมไม่เพียง 

มีประโยชน์ในการสร้างความสนุกสนาน แต่ยังเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ  

รวมถึงสามารถน�ำไปเป็นแนวทางในการพัฒนาปัจจัยอื่น ๆ นอกเหนือจากความรู้ได้ด้วย เช่น ทักษะ 

การรู้คิด การลดอาการที่เป็นปัญหาทางด้านจิตใจ (เช่น ซึมเศร้า กังวล) การกระตุ้นการท�ำงานของร่างกาย 

การป้องกันความเสี่ยงในการเสื่อมถอยของความจ�ำ เป็นต้น (Noda et al., 2019)
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วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 การวิจัยเชิงพัฒนาครั้งนี้มีขั้นตอนการด�ำเนินการวิจัยที่ส�ำคัญ 3 ขั้นตอน ดังนี้

1. การพัฒนาต้นแบบบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม 

	 บอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรมพัฒนาขึ้นตามแนวคิดของ Rest (1989) และตามหลักการ

พัฒนาบอร์ดเกม โดยเน้นการสร้างสถานการณ์ที่คลุมเครือเพ่ือกระตุ้นให้มีการพูดคุยอภิปรายกันภายใน

กลุ่มระหว่างการเล่น และกลไกของเกมท่ีช่วยให้ผู้เล่นได้ตระหนักถึงพิจารณาทางเลือกทั้งหมดที่เป็นไปได้ 

รวมถึงการพิจารณาผ่านมุมมองของบุคคลที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์นั้น ๆ การพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบ  

มีขั้นตอนดังนี้ 

	 1.	 ทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้อง

	 2.	 ออกแบบลกัษณะของบอร์ดเกม โดยออกแบบคูม่อื อปุกรณ์การเล่น และกลไกการเล่น จากนัน้

จัดท�ำบอร์ดเกมฉบับร่างครั้งที่ 1 (เวอร์ชัน 0.1)

	 3.	 ทดลองเล่นบอร์ดเกมฉบับร่างครั้งที่ 1 โดยคณะผู้วิจัย จากนั้นจึงปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกมฯ 

จากผลการทดลองเล่น และจัดท�ำบอร์ดเกมฉบับร่างครั้งที่ 2 (เวอร์ชัน 0.2)

	 4.	 ทดลองเล่นบอร์ดเกมฉบับร่างครั้งที่ 2 โดยคณะผู้วิจัย จากนั้นจึงปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกมฯ 

จากผลการทดลองเล่น และจัดท�ำบอร์ดเกมฯ ต้นแบบ เวอร์ชัน 1.0 (ฉบับสมบูรณ์ครั้งแรก) 

	 5.	 ทดลองเล่นบอร์ดเกมฯ ต้นแบบ เวอร์ชนั 1.0 โดยผูท้รงคณุวฒุ ิจากนัน้จงึปรบัปรงุแก้ไขบอร์ดเกมฯ 

ตามข้อเสนอแนะ และจัดท�ำบอร์ดเกมฯ ต้นแบบ เวอร์ชัน 1.1 (ฉบับปรับปรุง) โดยตั้งชื่อว่าเกมครอสโร้ด 

(Cross Road Game)

	 6.	 น�ำบอร์ดเกมต้นแบบ เวอร์ชัน 1.1 ไปทดลองเล่นกับกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 27 คน

2. การตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม

	 การตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกมฯ ด�ำเนินการโดยน�ำบอร์ดเกมฯ ต้นแบบ เวอร์ชัน 1.0 

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ จ�ำนวน  3  คน พิจารณาและทดลองเล่น จากนั้นจึงสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิโดยใช้ 

แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง ท่ีสอบถามเกี่ยวกับความเหมาะสมของคู่มือการเล่นเกม อุปกรณ์การเล่น 

กลไกการเล่น ความสอดคล้องของเกมกับวัตถุประสงค์ในการเล่น จุดเด่นของบอร์ดเกม จุดที่ควรปรับปรุง

และพัฒนา และ ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เมื่อการสัมภาษณ์เสร็จส้ิน ผู้วิจัยจัดระเบียบข้อมูลการสัมภาษณ์ 

แล้วใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อหาข้อสรุปจากการสัมภาษณ์
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3. การส�ำรวจมุมมองและประสบการณ์ในการเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม

	 กลุ่มเป้าหมายในการศึกษา คือ อาสาสมัครที่เข้าร่วมเล่นเกม จ�ำนวน 27 คน ซึ่งมีการเลือกแบบ

เฉพาะเจาะจง โดยต้องมีคุณลักษณะ ดังนี้

	 1.	 เป็นนิสิตปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์บางเขน ชั้นปีที่ 4-1

	 2.	 มีสติสัมปชัญญะ สามารถสื่อสารและเข้าใจภาษาไทย

	 3.	 มีความสมัครใจ พร้อมที่จะให้ความร่วมมือ

	 เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกมฯ ประกอบด้วย

	 1.	 บอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม เวอร์ชัน 1.1 

	 2.	 แบบสมัภาษณ์กึง่โครงสร้างซึง่สอบถามความรูส้กึและความคดิเหน็ของผูเ้ล่นในประเดน็ต่าง ๆ 

ได้แก่ กฎกติกาการเล่น อุปกรณ์ที่ใช้ในบอร์ดเกม จุดเด่นของบอร์ดเกม จุดที่ควรปรับปรุงและพัฒนา 

ผลลัพธ์ที่ได้จากการเล่นบอร์ดเกม และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

	 3.	 แบบสงัเกตพฤตกิรรมของผูเ้ล่นบอร์ดเกม มลีกัษณะเป็นแบบเตมิค�ำตอบและตรวจสอบรายการ 

ซึ่งบันทึกข้อมูลต่าง ๆ  ได้แก่ ข้อมูลทั่วไป การมีส่วนร่วมในการเล่น การสื่อสารในเกม การปฏิบัติตามกติกา 

การแสดงออกทางอารมณ์ ความขัดแย้งและการแก้ไขปัญหา 

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล ด�ำเนินการทั้งหมด 5 รอบ รอบละ 5-6 คน ในแต่ละรอบจะเริ่มต้นจาก 

การอธิบายเกมโดยผู้วิจัย จากนั้นจึงให้อาสาสมัครเล่นและด�ำเนินเกมด้วยตนเอง โดยผู้วิจัยจะอยู่นอก

วงการเล่นและมีหน้าที่สนับสนุนและสังเกตพฤติกรรมเท่านั้น จนกระทั่งจบเกม ผู้วิจัยจะด�ำเนินการ

สัมภาษณ์อาสาสมัคร

	 การวิเคราะห์ข้อมูล ด�ำเนินการโดยจัดระเบียบข้อมูลการสัมภาษณ์และการสังเกต ข้อมูล 

เชิงปริมาณใช้สถิติบรรยาย ได้แก่ จ�ำนวน ร้อยละ ในการอธิบายข้อมูลทั่วไปของอาสาสมัครและข้อมูลที่ได้

จากการสงัเกตพฤตกิรรม ส่วนข้อมลูเชงิคณุภาพน�ำมาวเิคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) เพือ่หาข้อสรปุ 

ที่ได้จากการวิจัย

ผลการวิจัย

1. ผลการพัฒนาต้นแบบบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรมของนิสิตปริญญาตรี

	 การพัฒนาบอร์ดเกมในครั้งนี้มีการทดลองเล่นและปรับปรุงแก้ไขหลายครั้งก่อนพัฒนาเป็นต้น

แบบบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม เวอร์ชัน 1.1 (ฉบับปรับปรุง) ที่มีชื่อว่าเกมครอสโร้ด (Cross 

Road Game) โดยมีรายละเอียด ดังนี้
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	 1.	 คู่มือเกมครอสโร้ด อธิบายเกี่ยวกับอุปกรณ์ เป้าหมายของเกม การเตรียมการเล่น วิธีการเล่น 

และตัวอย่างการเล่น

	 2.	 อุปกรณ์การเล่น ประกอบด้วย 

	 ส่วนที่ 1	 การ์ดเอฟเฟ็กต์ ซึง่แสดงถงึผลกระทบในด้านต่าง ๆ ทีอ่าจเกดิขึน้ได้จากเหตกุารณ์ทีไ่ด้อ่าน 

ประกอบด้วยด้านภาพลกัษณ์ ด้านเวลา ด้านการเงนิ ด้านความปลอดภยั และด้านความสมัพนัธ์ ด้านละ 6 ใบ 

รวมจ�ำนวนทั้งสิ้น 30 ใบ 

	 ส่วนที่ 2	 การ์ด “พูดได้ไหมพี่” ใช้เมื่อรู้สึกว่าเหตุผลของผู้เล่นคนอื่นไม่สมเหตุสมผล จ�ำนวน 6 ใบ 

	 ส่วนที่ 3	 การ์ดเหตกุารณ์ แสดงสถานการณ์ทีค่ลมุเครอืและมคีวามเกีย่วข้องกบัประเดน็ทางจรยิธรรม 

จ�ำนวน 30 ใบ 

	 ส่วนที่ 4	 เหรียญคะแนน จ�ำนวน 100 เหรียญ 

	 อุปกรณ์การเล่น แสดงดังภาพที่ 1

	 การ์ดเหตุการณ์	 การ์ด “พูดได้ไหมพี่”	 เหรียญคะแนน

การ์ดเอฟเฟ็กต์

ภาพที่ 1	 ตัวอย่างอุปกรณ์การเล่มเกมครอสโร้ด (Cross Road Game)
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	 กติกาและขั้นตอนการเล่น มีดังนี้

	 บอร์ดเกมส่งเสรมิความไวทางจรยิธรรม ควรเล่นรอบละ 5-6 คน ใช้เวลาในการเล่นครัง้ละประมาณ 

30-45 นาที โดยมีกติกาและขั้นตอนการเล่น ดังนี้

	 1.	 ผู้เล่นคนแรกเปิดการ์ดเหตุการณ์และอ่านให้ผู้เล่นทุกคนฟัง 

	 2.	 ผู้เล่นแต่ละคนเลือกการ์ดเอฟเฟ็กต์ คนละ 1 ใบ ที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์

	 3.	 ทุกคนคว�่ำการ์ดเอฟเฟ็กต์ของตนไว้ จากนั้นจึงพลิกขึ้นพร้อมกัน

	 4.	 ผู้เล่นที่เลือกการ์ดเอฟเฟ็กต์ซ�้ำกับผู้อื่นมากที่สุด จะไม่ได้รับเหรียญคะแนน

	 5.	 ผูเ้ล่นทีเ่ลอืกการ์ดเอฟเฟ็กต์แตกต่างจากผูอ้ืน่ จะได้รบั 1 เหรยีญคะแนน และต้องอธบิายเหตผุล

	 6.	 หลังฟังค�ำอธิบาย ผู้เล่นทุกคน (ยกเว้นผู้อธิบาย) โหวตโดยชี้นิ้วไปยังผู้อธิบายที่มีเหตุผล 

สมเหตุสมผลที่สุด

	 7.	 ผู้ได้รับโหวตมากที่สุดได้รับ 1 เหรียญคะแนน

	 8.	 ผู้เล่นที่โหวตให้ผู้ชนะ จะได้รับคนละ 1 เหรียญคะแนน 

	 9.	 ผู้เล่นที่ไม่ได้สิทธิ์อธิบายในรอบแรก สามารถใช้การ์ด “พูดได้ไหมพ่ี” โดยเสีย 2 เหรียญ

คะแนนเพื่อใช้การ์ด

	 10.	โดยการใช้การ์ด “พูดได้ไหมพี่” ต้องประกาศใช้การ์ดทันทีหลังการอธิบายรอบแรกจบ

	 11.	หากผูท้ีล่งการ์ด “พดูได้ไหมพี”่ ได้รบัการชีน้ิว้โหวตมากทีส่ดุจะได้รบัเหรยีญคะแนน 4 เหรยีญ 

และสมาชิกที่โหวตก็จะได้รับเหรียญคะเเนนคนละเหรียญเช่นกัน

	 12.	เกมจะจบลงเมื่อมีผู้เล่นสะสมเหรียญคะเเนนครบ 15 เหรียญ

2. ผลการตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม

	 หลังการทดลองเล่นต้นแบบบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม เวอร์ชัน 1.0 (ฉบับสมบูรณ์

ครั้งแรก) ผู้ทรงคุณวุฒิจ�ำนวน 3 ท่าน ได้ให้ข้อคิดเห็นในการปรับปรุงแก้ไข ซึ่งสามารถสรุปได้ ดังตารางที่ 1

	 จากข้อคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยได้มีการปรับแก้ไขกลไกหลักของเกม ระบบการให้คะแนน 

ข้อความในการ์ดต่าง ๆ รายละเอียดเนื้อหาในคู่มือ เป็นต้นแบบบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม 

เวอร์ชัน 1.1 (ฉบับปรับปรุง) เพื่อการน�ำไปเก็บรวบรวมข้อมูลกับอาสาสมัคร
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ตารางที่ 1 สรุปข้อคิดเห็นในการปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม โดยผู้ทรงคุณวุฒิ

ประเด็น สรุปข้อคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ

ความเหมาะสมของคู่มือ

การเล่นเกม 

1)	 ปรับค�ำชี้แจงในคู่มือการเล่น

2)	 แสดงภาพอุปกรณ์ให้ครบถ้วน

3)	 ระบุนิยามศัพท์ความไวทางจริยธรรม 

4)	 ปรับแก้ค�ำที่ใช้ในคู่มือ

5)	 เรียงล�ำดับหัวข้อย่อยของคู่มือ

อุปกรณ์การเล่น ปรบัรปูแบบของการ์ดให้ง่ายต่อการใช้งาน ทัง้ในส่วนของตวัอกัษรและรปูภาพ

กลไกการเล่น ปรบักลไกการเล่นให้เหมาะสมเพ่ือให้ผู้เล่นมเีป้าหมายในการเล่นทีช่ดัเจน 

และก�ำหนดช่วงอายุในการเล่นที่เหมาะสม

ความสอดคล้องของเกม

กับวัตถุประสงค์ในการเล่น 

ในภาพรวม เกมท�ำให้ผู้เล่นได้ตระหนักถึงผลกระทบทางด้านจริยธรรม

ที่อาจเกิดขึ้นในสถานการณ์ต่างๆ ซึ่งสะท้อนถึงความไวทางจริยธรรม 

แต่ในกลไกการเล่นอาจมคีวามเกีย่วข้องกบัการให้เหตทุางจรยิธรรมด้วย

จุดเด่นของบอร์ดเกม เกมช่วยให้ผูเ้ล่นได้ฝึกคดิและตระหนกัในประเด็นทีเ่กีย่วข้องกบัจริยธรรม 

จุดที่ควรปรับปรุงและพัฒนา ควรพิจารณารูปแบบการให้คะแนน ให้การชนะเกมสะท้อน

ถึงการมีความไวทางจริยธรรมมากกว่าการชนะด้วยเสียงส่วนใหญ่ 

ซึ่งบางครั้งสิ่งที่คนส่วนใหญ่เห็นพ้องต้องกันอาจไม่ใช่สิ่งที่ถูกต้อง

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ปรับการ์ดเหตุการณ์ให้มีความคลุมเครือในประเด็นทางจริยธรรม

เพิ่มมากขึ้น เพื่อให้ผู้เล่นสามารถวิเคราะห์ได้ครอบคลุมและลุ่มลึก 

อีกทั้งยังช่วยเพิ่มความท้าทายในเกม

3. ผลการส�ำรวจมุมมองและประสบการณ์ในการเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม

	 อาสาสมคัรทีท่ดลองเล่นต้นแบบบอร์ดเกมส่งเสรมิความไวทางจรยิธรรม เวอร์ชนั 1.1 (ฉบบัปรบัปรงุ) 

เป็นนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ จ�ำนวน 27 คน เป็นเพศชาย 12 คน (ร้อยละ 44.44)  

และเพศหญิง 15 คน (ร้อยละ 55.56) อาสาสมัครที่เข้าร่วมเล่นเกมมีการกระจายตั้งแต่ชั้นปีที่ 1-4  

โดยนิสิตชั้นปีที่ 4 เข้าร่วมมากที่สุด จ�ำนวน 17 คน (ร้อยละ 62.96) และมีนิสิตจากหลากหลายคณะเข้าร่วม 

ได้แก่ คณะสังคมศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ คณะอุตสาหกรรมเกษตร คณะเกษตร คณะเศรษฐศาสตร์  

คณะบริหารธุรกิจ คณะมนุษยศาสตร์ และคณะวิศวกรรมศาสตร์ โดยเป็นนิสิตคณะสังคมศาสตร์มากที่สุด 

จ�ำนวน 13 คน (ร้อยละ 48.15)

	 ผลการสัมภาษณ์อาสาสมัคร หลังจากได้เล่นต้นแบบบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม 

เวอร์ชัน 1.1 (ฉบับปรับปรุง) สรุปได้ดังตารางที่ 2
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ตารางที่ 2	 สรุปผลการสัมภาษณ์มุมมองและประสบการณ์ในการเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมความไว 

ทางจริยธรรมของอาสาสมัคร (n=27)	

ประเด็น สรุปมุมมองและประสบการณ์ของอาสาสมัคร
กฎกติกาการเล่น 1)	 กฎกติกาเข้าใจง่าย แต่ควรปรับให้สั้นกระชับขึ้น

2)	 การเล่นลื่นไหล สนุก ไม่ติดขัด มีเป้าหมายในการเล่นชัดเจน

3)	 ควรให้ผู้เล่นแต่ละคนมีจ�ำนวน “การ์ดพูดได้ไหมพี่”เพิ่มขึ้น

4)	 ควรให้ผู้เล่นทุกคน (ยกเว้นตนเอง) มีสิทธิ์โหวต

5)	 ควรมีสรุปในช่วงท้ายเกม
อุปกรณ์ที่ใช้ในบอร์ดเกม 1)	 อุปกรณ์มีการออกแบบดี สบายตา 

2)	 ภาพประกอบสวยงาม มีสีสัน ดึงดูดผู้เล่น 

3)	 ตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย

4)	 เหรียญคะแนนขนาดพอเหมาะ จับถนัดมือ อาจออกแบบให้เหรียญ

	 เข้ากับเกมมากขึ้น 

5)	 อุปกรณ์มีคุณภาพ ใช้งานได้มีประสิทธิภาพ

6)	 อุปกรณ์มีจ�ำนวนพอเหมาะ สะดวกต่อการเล่น ไม่สับสน

7)	 ควรเพิ่มความแข็งแรงของการ์ดเอฟเฟ็กต์ เช่น เคลือบพลาสติก 

8)	 ควรเพิ่มขนาดการ์ดเหตุการณ์
จุดเด่นของบอร์ดเกม 1)	 ได้ฝึกคิดและค�ำนึงถึงประเด็นทางจริยธรรมเพิ่มขึ้น

2)	 ได้เห็นมุมมองที่หลากหลายของผู้เล่น 

3)	 ได้ทบทวนมุมมองด้านจริยธรรมของตนเอง
จุดที่ควรปรับปรุง
และพัฒนา

1)	 ควรเพิ่มลูกเล่นในการเล่นและการ์ดประเภทต่างๆ เพื่อให้เกม

	 มีความท้าทายและสนุกสนานมากขึ้น

2)	 ควรมีการก�ำหนดขอบเขตเวลาในการอธิบายของผู้เล่นแต่ละคน

3)	 ควรเพิ่มการทดลองเล่นก่อนเล่นจริง

4)	 เพิ่มการ์ดเหตุการณ์ให้หลากหลายมากขึ้น
ผลลัพธ์ที่ได้จาก
การเล่นบอร์ดเกม

1)	 ท�ำให้ตระหนักในประเด็นทางจริยธรรมที่ไม่เคยนึกถึงมาก่อน

2)	 ท�ำให้เห็นความส�ำคัญและค�ำนึงถึงการมองเหตุการณ์ต่างๆ ในแง่มุม

	 ที่หลากหลาย

3)	 ได้เห็นมุมมองที่แตกต่างกันในด้านจริยธรรมและเรียนรู้ที่จะยอมรับ

	 ความแตกต่างในความคิดเห็น

4)	 สนุกสนาน ผ่อนคลาย

5)	 ได้ฝึกการคิด การอธิบายด้วยเหตุผล
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ประเด็น สรุปมุมมองและประสบการณ์ของอาสาสมัคร
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 1)	 เกมสนุกและด�ำเนินได้ดีถ้าผู้เล่นรู้จักกันและมีพลังในการเล่น

	 ระดับเดียวกัน ดังนั้น จึงควรมีการให้ข้อแนะน�ำในการเลือกผู้เล่น หรือ 

	 หากผู้เล่นไม่รู้จักกันมาก่อน ควรมีการละลายพฤติกรรมก่อนการเล่น

2)	 ควรจัดจ�ำหน่าย

ตารางที่ 2	 สรุปผลการสัมภาษณ์มุมมองและประสบการณ์ในการเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมความไว 

ทางจริยธรรมของอาสาสมัคร (n=27) (ต่อ)

	 นอกจากนี้ ในระหว่างการเล่น ผู้วิจัยได้มีการสังเกตพฤติกรรมของผู้เล่นในประเด็นต่าง ๆ เพื่อให้

เข้าใจในภาพรวมและบริบทของผู้เล่นมากขึ้น ซึ่งสามารถสรุปพฤติกรรมของผู้เล่นได้ดังตารางที่ 3

	

ตารางที่ 3	 พฤติกรรมการเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรมของอาสาสมัคร (n=27)

ประเด็น จ�ำนวน ร้อยละ

การเข้าใจกติกาและวิธีการเล่น

	 -	 เข้าใจทันที 19 70.37

	 -	 เข้าใจเมื่ออธิบายอีกครั้ง 5 18.52

	 -	 อธิบายมากกว่าสองครั้ง 3 11.11

การแสดงความคิดเห็นระหว่างการเล่น

	 -	 น้อย 3 11.11

	 -	 ปานกลาง 14 51.85

	 -	 มาก 10 37.04

การก่อกวนผู้เล่นอื่นขณะเล่น

	 -	 มี 2 7.41

	 -	 ไม่มี 25 92.59

การอภิปรายระหว่างกลุ่ม

	 -	 มีส่วนร่วม 25 92.59

	 -	 ไม่มีส่วนร่วม 2 7.41

ลักษณะการอภิปราย*

	 -	 สนับสนุนผู้เล่นอื่น 16 59.26

	 -	 แสดงความเห็นแย้ง 14 51.85

	 -	 ผ่อนคลายเป็นกันเอง 19 70.37
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ตารางที่ 3	 พฤติกรรมการเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรมของอาสาสมัคร (n=27) (ต่อ)

ประเด็น จ�ำนวน ร้อยละ

การปฏิบัติตามกติกา

	 -	 ปฏิบัติ 27 100.00

	 -	 ไม่ปฏิบัติ 0 0.00

การแสดงออกทางอารมณ์*

	 -	 สนุกสนาน 21 77.78

	 -	 ตื่นเต้น 10 37.04

	 -	 ผ่อนคลาย 9 33.33

	 -	 เคร่งเครียด 8 29.63

	 -	 กังวล 2 7.41

	 -	 เบื่อหน่าย 1 3.70
หมายเหตุ * หมายถึง ผู้เล่น 1 คน มีได้มากกว่า 1 แบบ 

บทสรุป วิจารณ์ และข้อเสนอแนะ

	 การวิจัยนี้เป็นการศึกษาเชิงพัฒนาเพื่อพัฒนาต้นแบบบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม

ของนิสิตปริญญาตรี ตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

และส�ำรวจมมุมองและประสบการณ์ในการเล่นบอร์ดเกมส่งเสรมิความไวทางจรยิธรรมของนสิติปรญิญาตรี 

ที่ยินดีเข้าร่วมการวิจัย จ�ำนวน 27 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

ประกอบด้วยบอร์ดเกมส่งเสรมิความไวทางจรยิธรรม แบบสมัภาษณ์กึง่โครงสร้าง และแบบสงัเกตพฤตกิรรม 

วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติบรรยายและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา  

ผลการวิจัยพบว่าบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรมมีการออกแบบสอดคล้องกับทฤษฎีความไว 

ทางจรยิธรรม สามารถน�ำไปใช้เพือ่ส่งเสรมิความไวทางจรยิธรรมในกลุม่นสิติปรญิญาตรไีด้ผ่านการแลกเปลีย่น

ความคิดเห็นและการรับรู้มุมมองผู้อื่น ท�ำให้เกิดความตระหนักรู้ทางจริยธรรมในสถานการณ์ที่คลุมเครือ 

โดยผู้วิจัยจะอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้

	

1. ต้นแบบบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม

	 เกมครอสโร้ด (Cross Road Game) ท่ีพัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบส�ำคัญที่ช่วยให้เกมสามารถ 

ท�ำหน้าที่ได้อย่างเหมาะสม ท้ังในส่วนของคู่มือ อุปกรณ์ รวมถึงกติกาและขั้นตอนการเล่น ซ่ึงเป็นไปตาม

หลักการพัฒนาเกมที่ Selinker (2011) กล่าวไว้ว่าการพัฒนาเกมหนึ่งขึ้นมาได้ต้องอาศัยการผสมผสาน
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องค์ประกอบย่อยหลายอย่างเข้าด้วยกัน ท้ังงานศิลป์ กฎเกณฑ์ องค์ประกอบทางกายภาพ กลไกการเล่น 

และการอุปมาอุปไมย การท�ำหน้าที่ขององค์ประกอบต่าง ๆ เหล่านี้จะช่วยให้เกมท�ำงานได้อย่างราบร่ืน

และมีประสิทธิภาพสูงสุด

	 แนวทางในการพัฒนาเกมมีหลากหลายแนวทาง แต่จุดเริ่มต้นส�ำคัญ คือ ความสนใจของผู้พัฒนา 

การพัฒนาบอร์ดเกมอาจเริ่มต้นจากมุมมองด้านสาระส�ำคัญของเกม (Theme-driven) หรืออาจจะเป็น 

ในมุมมองด้านกลไกของเกม (Mechanic-driven) ก็ได้ (Selinker, 2011) อย่างไรก็ดี แนวคิดเกมครอสโร้ด 

(Cross Road Game) ออกแบบมาเพื่อส่งเสริมความไวทางจริยธรรม ซ่ึงเป็นการพัฒนาจากมุมมอง 

ด้านสาระส�ำคัญของเกม ดังนั้น บอร์ดเกมฉบับร่างครั้งที่ 1 (เวอร์ชัน 0.1) บอร์ดเกมฉบับร่างครั้งที่ 2 

(เวอร์ชัน 0.2) และบอร์ดเกมฯ ต้นแบบ เวอร์ชัน 1.0 (ฉบับสมบูรณ์คร้ังแรก) จึงให้ส�ำคัญไปท่ีการพัฒนา

บอร์ดเกมที่สามารถส่งเสริมความไวทางจริยธรรมให้กับผู้เล่น แต่เมื่อเกมได้ผ่านการทดลองเล่นโดย 

ผู้ทรงคุณวุฒิ กลับพบว่านอกเหนือจากการปรับเนื้อหาบางส่วนให้สอดคล้องกับแนวคิดเรื่องความไว 

ทางจริยธรรมแล้วผู ้ทรงคุณวุฒิยังมีความเห็นไปในทางเดียวกันว่าควรปรับกลไกการเล่นเกมให้มี 

ความสนุกสนาน มีเป้าหมายในการเล่น และมีรูปแบบที่เหมาะสมกับบอร์ดเกมมากยิ่งขึ้น ซึ่งสะท้อนให้เห็น

ว่าความท้าทายในการพัฒนาเกมคือการผสมผสานองค์ประกอบย่อยต่าง ๆ ของเกมได้อย่างเหมาะสม 

และลงตัว 

	 เกมครอสโร้ดที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีกระบวนการในการพัฒนาการออกแบบโดยเริ่มต้นจาก 

การทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้อง และเริ่มร่างต้นแบบบอร์ดเกม จากนั้นมีการทดลองเล่นภายในหลายครั้ง

พร้อมปรับปรุงแก้ไข ก่อนท่ีจะน�ำเสนอผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาและแก้ไขตามค�ำแนะน�ำก่อนน�ำไปใช้ 

ในกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ แนวทางการพัฒนาบอร์ดเกมในงานวิจัยครั้งนี้แม้มีความแตกต่างจากงานวิจัย

อื่น แต่โดยหลักการทั่วไปแล้วมีขั้นตอนที่คล้ายกันมาก คือ มีข้ันตอนของการร่างต้นแบบบอร์ดเกม  

การทดลองใช้ และการน�ำข้อมูลป้อนกลับที่ได้มาปรับปรุงบอร์ดเกมให้ดีขึ้น ดังเช่นงานวิจัยของปิยะพงษ์ 

งันลาโสม (2564) ท่ีมีการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) เป็นแนวทางในการพัฒนา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อน�ำบอร์ดเกมไปใช้เป็นสื่อเสริมบทเรียน 

เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติที่ดีต่อการเรียนวรรณคดีไทย กระบวนการในการพัฒนา

เร่ิมต้นตจากการส�ำรวจและท�ำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย ก�ำหนดขอบเขตของปัญหา สร้างสรรค์แนวทาง

การแก้ปัญหา (ซึ่งในการศึกษาวิจัยน้ีคือการใช้บอร์ดเกม) พัฒนาต้นแบบ และทดสอบประสิทธิภาพ  

ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของนันทรัตน์ เกียรติศักดิ์โสภณและณัฐริกา สงสังข์ (2567) ซ่ึงพัฒนาบอร์ดเกม

การศึกษาความจริงเสริมสําหรับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเรื่อง โปรแกรม Scratch ของนักเรียนระดับ

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยมีการพัฒนาบอร์ดเกมตามขั้นตอนของ ADDIE Model 5 ขั้นตอน ได้แก่  

การวเิคราะห์ปัญหา การออกแบบ การพฒันาบอร์ดเกม การประเมนิความพงึพอใจ และการประเมนิคณุภาพ 
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2. ประสิทธิผลของบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม

	 การตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นท�ำได้หลายวิธี ในการวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการ

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาและทดลองเล่น จ�ำนวน 3 คน จากนั้นให้ข้อมูลป้อนกลับในเชิงคุณภาพ เพื่อให้

เห็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข ซึ่งในภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่าเกมท�ำให้ผู้เล่นได้ตระหนักถึง

ผลกระทบทางด้านจริยธรรมที่อาจเกิดขึ้นในสถานการณ์ต่าง ๆ  ซึ่งสะท้อนถึงความไวทางจริยธรรม แต่ควร

ปรบัแก้ไขในส่วนของกลไกการเล่นเกมและรายละเอยีดอืน่ ๆ เพ่ิมเติม ท�ำให้ผู้วจัิยมแีนวทางในการปรับปรุง

แก้ไขบอร์ดเกมต่อไป การเสนอผูท้รงคณุวฒุพิจิารณาเป็นวธิทีีม่คีวามน่าเชือ่ถอืและค่อนข้างได้รบัความนยิม

ในการตรวจสอบคุณภาพหรือประสิทธิผลของบอร์ดเกม ดังเช่นงานของนันทรัตน์ เกียรติศักดิ์โสภณ 

และณัฐริกา สงสังข์ (2567) ได้ให้ผู ้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมของเคร่ืองมือ  

ผ่านการประเมินคุณภาพด้วยแบบประเมินท่ีพัฒนาขึ้น ขณะที่ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2564) ให้ผู้เชี่ยวชาญ

ด้านเนื้อหาและด้านสื่อ ด้านละ 3 คน ประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของบอร์ดเกมต้นแบบ 

ด้วยแบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกม ซึ่งสอบถามความคิดเห็นในด้านต่าง ๆ เช่น เนื้อหา รูปแบบเกม  

กลไกของเกม วสัดแุละอปุกรณ์ การออกแบบกราฟิก และด้านอืน่ ๆ  จากนัน้จงึปรบัปรงุแก้ไขตามค�ำแนะน�ำ 

3. มุมมองและประสบการณ์ในการเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมความไวทางจริยธรรม

	 การพัฒนาบอร์ดเกมส่วนใหญ่มีจุดเน้นในด้านความรู้ความเข้าใจในส่ิงใดส่ิงหนึ่ง วิธีการท่ีได้รับ

ความนิยมในการตรวจสอบผลการเล่นโดยกลุ่มตัวอย่างจึงมักเป็นการสอบถามความพึงพอใจต่อบอร์ดเกม

ที่พัฒนาขึ้น และคะแนนความรู้ที่ต้องการวัด (ธิดาพร ผันผ่อน และคณะ, 2566; นันทรัตน์ เกียรติศักด์ิ

โสภณ และณัฐริกา สงสังข์, 2567) อย่างไรก็ดี การพัฒนาเกมครอสโร้ดในครั้งนี้มุ่งเน้นการส่งเสริมความไว

ทางจริยธรรมซึ่งเป็นคุณลักษณะท่ีต้องอาศัยการปลูกฝัง และใช้เวลาในการพัฒนาให้มีคุณลักษณะ 

ดังกล่าวเกิดขึ้น ดังนั้น คุณลักษณะดังกล่าวจึงไม่สามารถวัดในเชิงปริมาณได้ภายในการเล่นเพียงครั้งเดียว 

ผู้วิจัยจึงใช้วิธีการสัมภาษณ์และการสังเกตพฤติกรรมขณะเล่น เพื่อให้เห็นมุมมองและประสบการณ์ 

ของผู้เล่นได้อย่างชัดเจนและมีความละเอียดลึกซึ้งยิ่งกว่า ซึ่งพบว่าผู้เล่นส่วนใหญ่เห็นไปในทางเดียวกัน

ว่าการเล่นเกมครอสโร้ดท�ำให้ผู้เล่นได้เห็นมุมมองใหม่ท่ีไม่เคยตระหนักมาก่อนว่ามีความเกี่ยวข้องกับ

ประเด็นทางจริยธรรม ผ่านกลไกของเกมท่ีมีการอภิปรายและน�ำเสนอมุมมองที่แตกต่างจากทั่วไป 

จึงจะเป็นผู้ชนะในเกม นอกจากนี้จากการสังเกตพฤติกรรมยังเห็นว่าผู้เล่นหลายคนเมื่อได้เห็นมุมมอง 

ทีแ่ปลกใหม่จากผูเ้ล่นคนอืน่แล้วกม็คีวามรูส้กึคล้อยตามและมกีารสนับสนุนความคดิดังกล่าว ในทางตรงกนัข้าม 

ด้วยธรรมชาตขิองสถานการณ์ทางจรยิธรรมท่ีมคีวามคลมุเครอืและแต่ละคนอาจมองในแง่มมุทีแ่ตกต่างกนัได้ 

ในระหว่างการเล่นจึงเห็นพฤติกรรมการโต้แย้งเพื่อแสดงความคิดเห็นในมุมมองที่ต่างจากกลุ่มด้วย 

อย่างไรก็ดี บรรยากาศในภาพรวมของเกมเป็นไปในเชิงสร้างสรรค์และเน้นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
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และมุมมองต่าง ๆ ร่วมกัน ดังค�ำสัมภาษณ์ท่ีผู้เล่นให้ไว้ จึงถือได้ว่าการเล่นเกมครอสโร้ดเป็นการเปิด

ประสบการณ์ในมุมมองใหม่ที่แตกต่างจากเดิมในบรรยากาศที่สร้างสรรค์และผ่อนคลาย ซ่ึงการใช้การ

สัมภาษณ์และการสังเกตพฤติกรรมนั้นก็เป็นอีกแนวทางท่ีนิยมใช้ในการตรวจสอบผลท่ีได้จากบอร์ดเกม

เช่นกัน (ปิยะพงษ์ งันลาโสม, 2564)

ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย

	 เกมครอสโร้ดสามารถน�ำไปใช้ในการส่งเสริมความไวทางจริยธรรมในกลุ่มนิสิตนักศึกษา  

เป็นเครื่องมือที่กระตุ้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และแบ่งปันมุมมอง ซึ่งเป็นกระบวนการส�ำคัญ

ในการพัฒนาคุณลักษณะทางจริยธรรมได้เป็นอย่างดี 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 1)	 ควรเพิม่องค์ประกอบเกมให้มคีวามสนกุสนานมากยิง่ข้ึน โดยอาจมกีารเพ่ิมการ์ดในด้านต่าง ๆ 

หรอืปรบัเปลีย่นกฎกตกิาให้มคีวามสนุกมากยิง่ข้ึน เช่น เพิม่การ์ดเอฟเฟ็กต์ เพิม่การ์ดส�ำหรบัใช้ปรบัเปลีย่น

การด�ำเนินเกม เป็นต้น

	 2)	 ควรมกีารขยายกลุม่ตวัอย่างให้มคีวามหลากหลายมากยิง่ขึน้ โดยอาจมกีารน�ำบอร์ดเกมไปทดลอง

เล่นกับผู้เล่นในกลุ่มอื่นที่มีช่วงวัยที่แตกต่างกัน เช่น เด็กประถม เด็กมัธยม หรือในวัยท�ำงาน 

	 3)	 ควรมกีารน�ำบอร์ดเกมไปทดลองเล่นเพิม่เตมิในระยะยาว เพือ่ให้ได้ข้อมลูป้อนกลบั และสามารถ

น�ำไปใช้ปรับปรุงบอร์ดเกมให้ดียิ่งขึ้น
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