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The research investigates the impacts of Rights Card Game as an innovative 

human rights education tool on the players’  understanding of human rights 

in a private university in Bangkok. This research utilizes grounded theory. Data 

collection is executed through in- depth interviews of 18 players 

supplemented by non-participant observation of 70 players who participate  

in the Rights Card Game session. Data analysis consists of coding, interpreting   

and creating core themes.  The result suggests five prominent impacts of 

Rights Card Game on the players’ understanding of human rights, namely 1) 

the understanding of fundamental human rights principles 2)  tolerance 

towards different opinions 3) the principle of proportionality and appropriate 

solutions for human rights problems 4)  the participation in tackling human 

rights problems and 5) the creativity in delivering human rights solutions. 
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 บทคัดยอ 

คําสําคญั:   

เกมการดพลังสทิธิ, สิทธิ

มนุษยชนศึกษา, เกมคิด

ไตรตรอง, ความเขาใจเร่ือง

สิทธิมนุษยชน 

 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลกระทบของเกมการดพลังสทิธิ ในฐานะนวัตกรรม

เครื่องมือสิทธิมนุษยชนศึกษาตอความเขาใจเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนของผู เลน ใน

มหาวิทยาลัยเอกชนแหงหน่ึงในกรุงเทพมหานคร งานวิจัยน้ีใชวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ โดย

อาศัยแนวคิดทฤษฎีฐานราก (Grounded Theory) และเก็บขอมูลโดยการสัมภาษณเชิง

ลึก (In-depth Interview) จํานวน 18 คน รวมกับการสังเกตการณแบบไมมีสวนรวม 

(Non-participant Observation) ของผูเลนจํานวน 70 คน งานวิจัยน้ีวิเคราะหขอมูล

โดยการลงรหัส (Coding) และตีความขอมูล จากน้ันจัดหมวดหมูเปนสาระสําคัญ (Core 

Theme) ผลการวิจัยพบวา สาระสําคัญ (Core Theme)  5 ประการ ไดแก 1) ความเขาใจ

หลักการพ้ืนฐานของสิทธิมนุษยชน 2) การอดทนอดกลั้นตอความคิดเห็นท่ีแตกตาง 3) 

หลักความไดสัดสวนกับแนวทางการแกปญหาสิทธิมนุษยชน 4) การตระหนักถึงการมีสวน

รวมในการแกปญหาการละเมิดสิทธิในสังคม และ 5) ความคิดสรางสรรคในการแกปญหา

สิทธิมนุษยชน สะทอนผลกระทบของเกมการดพลังสิทธิตอความเขาใจเก่ียวกับสิทธิ

มนุษยชนของผูเลน 

 

 

1. บทนํา 

  ขอ 26 (2) ของปฏิญญาสากลวาดวยสิทธิมนุษยชน (Universal Declaration of Human Rights) 

บัญญัติไววา “การศึกษาจะตองมุงไปสูการพัฒนาบุคลิกภาพของมนุษยอยางเต็มท่ี และการเสริมสรางความ

เคารพตอสิทธิมนุษยชนและอิสรภาพข้ันพ้ืนฐาน การศึกษาจะตองสงเสริมความเขาใจ ขันติธรรม และมิตรภาพ

ระหวางประชาชาติ กลุมเชื้อชาติ หรือศาสนาท้ังมวล และจะตองสงเสริมกิจกรรมของสหประชาชาติเพ่ือการ

ธํารงไวซ่ึงสันติภาพ” (Department of International Organizations, 2008: 29) บทบัญญัตินี้วางรากฐาน

ใหกับสิทธิมนุษยชนศึกษา (Human Rights Education) ท่ัวโลก ในปจจุบันการใหการศึกษาเก่ียวกับสิทธิ

มนุษยชนปรากฏท้ังในนโยบายการศึกษา หลักสูตร หนังสือเรียน และการฝกอบรมตั้งแตในระดับทองถ่ิน 

ระดับชาติ ไปจนถึงระดับนานาชาติ (Buergenthal and Tomey, 1976; Ramirez, Suarez and Meyer, 

2007; Andreopoulos and Claude, 1997) กลายมาเปนสวนสําคัญในการสรางวัฒนธรรมการเคารพสิทธิให

เปนสากล (Andreopoulos, 2002) และเปนเครื่องมือท่ีสําคัญในการสงเสริมมาตรฐานสิทธิมนุษยชนสากล 

(International Human Rights Standards) (Mihr and Schmitz, 2007) นอกจากนั้น สิทธิมนุษยชนศึกษา

ยังยึดโยงอยูกับกรอบการคุมครองสิทธิในทุกระดับดวย 

  ในกรณีของประเทศไทย รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2560 รับรองสิทธิมนุษยชนของ
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พลเมืองและการสนับสนุนสิทธิมนุษยชนศึกษา ผานกลไกองคกรอิสระ เชน คณะกรรมการสิทธิมนุษยชน

แหงชาติ ท่ีมีอํานาจหนาท่ีในการสงเสริมทุกภาคสวนของสังคมใหตระหนักถึงความสําคัญของสิทธิมนุษยชน 

และสงเสริมสิทธิมนุษยชนศึกษา โดยคํานึงถึงการใหการศึกษากับทุกคน (Inclusive) การพัฒนาคุณภาพ

การศึกษาใหเทาเทียมกัน รวมท้ังการใหการศึกษาตลอดชีวิต ตลอดจนยอมรับในอัตลักษณท่ีแตกตางและสราง

การมีสวนรวมเพ่ือใหเกิดการเคารพสิทธิมนุษยชน เกิดการเรียนรูอยางเปนระบบและครอบคลุมท้ังดานความรู

สิทธิมนุษยชน (Knowledge) ทักษะดานสิทธิมนุษยชน (Skill) และทัศนคติดานสิทธิมนุษยชน (Attitude) 

(Office of the National Human Rights Commission of Thailand, n.d.)  

  พันธกิจดานสิทธิมนุษยชนศึกษานี้สอดคลองกับนิยามของสํานักงานขาหลวงใหญเพ่ือสิทธิมนุษยชน

แหงสหประชาชาติ (OHCHR) ท่ีวา สิทธิมนุษยชนศึกษา คือ “คุณคา ความเชื่อ และทัศนคติท่ีสงเสริมใหปจเจก

บุคคลเห็นคุณคาและเคารพในสิทธิมนุษยชนของตนเองและผูอ่ืน” ในแงนี้ สิทธิมนุษยชนศึกษามีสวนสราง

สังคมท่ีเปนธรรม (Just Society) และปองกันไมใหมีการละเมิดสิทธิมนุษยชน (OHCHR, 2019) ในทํานอง

เดียวกัน Gabriel (2018) สรุปไววา วัตถุประสงคของสิทธิมนุษยชนศึกษามักจะแบงออกเปน 3 เปาหมาย คือ 

1) ศึกษาเก่ียวกับ (About) ขอเท็จจริง เอกสาร และองคกรท่ีเก่ียวกับสิทธิมนุษยชน รวมถึงสามารถคิด

วิเคราะหในมุมมองสิทธิมนุษยชนได 2) เรียนรูโดยมุมมองสิทธิมนุษยชน (By) หมายถึง คุณคา ทัศนคติ และ

การสะทอนมุมมอง วิพากษการละเมิดสิทธิมนุษยชนได 3) เรียนรูเพ่ือสิทธิมนุษยชน (For) หมายถึง การมี

ความรับผิดชอบ การตัดสินใจ และการสงเสริมท่ีเปนวิถีแหงสิทธิมนุษยชน ท้ังนี้ภารกิจดานสิทธิมนุษยชนศึกษา

มิไดจํากัดอยูภายใตองคกรอิสระหรือหนวยงานราชการ หากแตยังมีหนวยงานภาคสวนอ่ืน ๆ เชน 

สถาบันการศึกษา และองคกรเอกชนไมแสวงผลกําไรขับเคลื่อนสิทธิมนุษยชนและสงเสริมสิทธิมนุษยชนศึกษา  

 อนึ่ง แอมเนสตี้ อินเตอรเนชั่นแนล ประเทศไทย ใหคําจํากัดความสิทธิมนุษยชนศึกษาวา “เปน

กระบวนการเรียนรูและทําความเขาใจเก่ียวกับหลักสิทธิมนุษยชน เขาใจบริบทและปญหาในสังคมผานมุมมอง

สิทธิมนุษยชน รวมถึงแกปญหาสังคม ถายทอดประสบการณและฝกฝนทักษะใหม ๆ เพ่ือสรางความ

เปลี่ยนแปลงอยางสรางสรรค” (Amnesty International Thailand, 2020) เพราะฉะนั้นการใหการศึกษา

เก่ียวกับสิทธิมนุษยชนจึงเปนภารกิจท่ีสําคัญในการวางรากฐานใหกับสังคมเคารพสิทธิ 

 

2. วัตถุประสงคงานวิจัย 

จากการนําเสนอท่ีมาและความสําคัญขางตน งานวิจัยนี้กําหนดวัตถุประสงคไวดังตอไปนี้ 

1) เพ่ือศึกษาผลกระทบของเกมการดพลังสิทธิตอความเขาใจเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนของผูเลน 

2) เพ่ือเสนอแนะแนวทางในการใชนวัตกรรมเกมคิดไตรตรองในการสงเสริมสิทธิมนุษยชนศึกษา 
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3. ทบทวนวรรณกรรม 

แนวคิดเรื่องกระบวนการจัดการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชนศึกษา (Approaches to Human 

Rights Education Practices) 

กระบวนการจัดการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชนศึกษา (Human Rights Education Practices) ใน

ขอถกเถียงรวมสมัย มิไดเปนเพียงแคเรื่องการใหความรูเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนสากลผานเอกสารสําคัญอยาง

ปฏิญญาสากลวาดวยสิทธิมนุษยชนในระบบการศึกษาท่ีเปนทางการ แตยังเปนเรื่องของการสรางความ

เปลี่ยนแปลงและการปลดปลอยทางสังคม (Guilhot, 2005) เพราะฉะนั้นกระบวนการจัดการเรียนการสอน

สิทธิมนุษยชนศึกษาจึงมีมิติเชิงปทัสถาน (Normative) ซ่ึงมักจะถูกเชื่อมโยงกับคุณคาอ่ืน ๆ เชน ประชาธิปไตย 

ความเปนพลเมือง และสันติภาพ (Cho, 2019; Zembylas, Keet and Mayo, 2018) ในแงนี้เปาหมายของ

กระบวนการจัดการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชนศึกษาจึงอยูท่ีการปรับเปลี่ยนวิธีคิดและกระตุนใหผูเรียนใฝใจ 

(Commit) ในการเคารพสิทธิ ฉะนั้นวิธีการจัดการเรียนการสอนจึงเปนท้ังการใหความรูและการขับเคลื่อน

วาระสิทธิมนุษยชนไปพรอม ๆ กัน กลาวอีกนัยหนึ่ง สิทธิมนุษยชนศึกษาคือการสอนเชิงเคลื่อนไหวทางสังคม 

(Teaching Advocacy) ซ่ึงมีศักยภาพในการกระตุน (Galvanise) ใหเกิดการรณรงคขับเคลื่อนทางสังคม 

(Cargas, 2019)  

ยิ่งกวานั้น กระบวนการจัดการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชนศึกษาเปนสิ่งสําคัญยิ่งโดยเฉพาะในสังคมท่ี

เพ่ิงผานพนจากความขัดแยง (Post-conflict Society) และสังคมท่ีเพ่ิงหลุดออกจากระบอบการปกครองท่ีกด

ข่ีขมเหงประชาชน เหตุท่ีเปนเชนนี้เพราะในสังคมดังกลาว ผูคนตางเผชิญกับการละเมิดสิทธิมนุษยชนในหลาย

รูปแบบ เม่ือพนจากสภาพดังกลาว ผูคนจึงเรียกรองใหมีการเคารพสิทธิอยางกวางขวาง (Osler and Leung, 

2011) นอกจากนี้ Tibbitts (2002: 163) ไดเสนอตัวแบบคุณคาและการตระหนักรู (Values and Awareness 

Model) ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชนศึกษา ซ่ึงมีฐานคิดมาจากกระบวนการเชิงปรัชญา

ประวัติศาสตรของสิทธิมนุษยชน โดยมุงทําใหองคความรูดานสิทธิมนุษยชนกลายเปนคุณคาสาธารณะ (Public 

Values) และทําใหเรื่องสิทธิมนุษยชนกลายเปนท่ีตระหนักรูโดยท่ัวไป ตัวแบบนี้เนนท่ีกลุมผูเรียน (Learner 

Groups) ในแงกลยุทธการสอน (Pedagogical Strategy) ตัวแบบนี้ใหความสําคัญกับการดึงดูดความสนใจ

ของผูเรียน ดังนั้น ตามตัวแบบนี้ สิทธิมนุษยชนศึกษาจึงเปนเรื่องของการสรางความเปลี่ยนแปลงในเชิงวิธีคิด

ในเรื่องสิทธิมนุษยชนของสังคมโดยเริ่มจากความเขาใจของผูเรียน งานวิจัยนี้ตอยอดขอถกเถียงขางตนโดย

ชี้ใหเห็นวาเกมการดพลังสิทธิเปนเครื่องมือท่ีเชื่อมตัวแบบคุณคาและการตระหนักรูเขากับเปาหมายในเชิง

ปทัสถานท่ีตองการสรางความเปลี่ยนแปลงในสังคมใหเกิดการเคารพสิทธิมนุษยชน  
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แนวคิดเรื่องเกมคิดไตรตรองกับเครื่องมือสิทธิมนุษยชนศึกษาท่ีมีนวัตกรรม (Serious Game and 

Innovative Human Rights Education Tool)   

ดังท่ีกลาวมาแลวขางตน เกมการดพลังสิทธิเปนเครื่องมือท่ีสงเสริมกระบวนการจัดการเรียนการสอน

สิทธิมนุษยชนศึกษา สะทอนใหเห็นศักยภาพของเกมคิดไตรตรองท่ีสามารถนาํมาใชเปนนวัตกรรมในการเรียน

การสอนเรื่องสิทธิมนุษยชน หลายปท่ีผานมา เราจะพบความพยายามในการใชเกมคิดไตรตรอง (Serious 

Game) ในการสรางและสงเสริมการมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูดานสิทธิมนุษยชน อีกท้ังยังใชเปน

เครื่องมือในการสรางความเปลี่ยนแปลงในเชิงวิธีคิดเก่ียวกับการคุมครองสิทธิ เกมคิดไตรตรองในท่ีนี้หมายถึง 

“เกมท่ีสรางจากสื่อประสม (Multimedia) ท่ีเนนประสบการณ (Experience) และปฏิสัมพันธโตตอบของผู

เลน โดยไมละเลยความสนุกสนาน (Entertainment)” (Laamarti et al, 2014) เพราะฉะนั้นเกมคิดไตรตรอง

จึงเปนมากกวาสื่อการสอนสิทธิมนุษยชนท่ีเพ่ิมความสนุกสนาน แตยังยอยประเด็นหรือสาระสําคัญใหเขาใจ

งาย และเปนประโยชนในเชิงการจัดการเรียนการสอน (Instructive) (Iten and Petko, 2014)  

Gabriel (2018) ศึกษาการใชเกมกับสิทธิมนุษยชนศึกษา โดยไดเสนอผลการศึกษาวาในชวงท่ีผานมา 

มีการผลิตเกมคิดไตรตรองในประเด็นสิทธิมนุษยชนเปนจํานวนมาก เกมสวนใหญมักจะเก่ียวของกับประเด็น

เรื่องการถูกละเมิดสิทธิมนุษยชน โดยจําลองใหผู เลนเปนผู ถูกกระทํา หรือเปนผู ท่ีเขามาชวยเหลือใน

สถานการณท่ีถูกละเมิด ถือไดวาเปนนวัตกรรมท่ีเกิดข้ึนในสาขา (Field) สิทธิมนุษยชนศึกษา ในขณะเดียวกัน 

Gabriel เองก็ตระหนักถึงศักยภาพของเกมคิดไตรตรองในการชวยขับเคลื่อนเรื่องสิทธิมนุษยชนใหไปไดไกลข้ึน 

ในทํานองเดียวกัน Klimmt (2009) ก็ชี้ใหเห็นวาเกมคิดไตรตรองมีศักยภาพในการชวยใหผูเลนไดมาซ่ึงองค

ความรู (Knowledge Acquisition) และสามารถเปลี่ยนทัศนคติของผูเลน (Attitude Change) นอกจากนี้ 

เกมคิดไตรตรองยังสามารถสรางการเปลี่ยนแปลงทางสังคมไดอีกดวย ท้ังผานการเปนเครื่องมือกําหนดวาระ

ทางสังคม หรือกําหนดนโยบายสาธารณะ (Singhal and Rogers, 2004: 6) เพราะฉะนั้นการใชเกมคิด

ไตรตรองในสิทธิมนุษยชนศึกษาจึงเปนอีกนวัตกรรมหนึ่งในการสื่อสาร และถายทอดองคความรูในประเด็น

เรื่องสิทธิมนุษยชน โดยไมละเลยการมีสวนรวมของผูเลน ในแงนี้ ประสบการณของผูเลนจึงกลายมาเปนสวน

หนึ่งของการเรียนรูสิทธิมนุษยชน ซ่ึงสามารถผลักดันใหเกิดเปนพลังในการเปลี่ยนแปลงสังคมใหยึดม่ันในการ

เคารพสิทธิ ท้ังนี้ งานวิจัยนี้นําเสนอขอสรุปท่ีสอดคลองกับการอภิปรายขางตน และยังแสดงใหเห็นเพ่ิมเติมใน

แงผลของการใชเกมคิดไตรตรองในรูปแบบของเกมการดในการสงเสริมสิทธิมนุษยชนศึกษาดวย 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชนศึกษาสามารถแบงออกเปนสอง

กลุมหลัก ไดแก กลุมท่ีสนใจรูปแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชนศึกษา และกลุมท่ีสนใจ

ผลลัพธของการจัดกระบวนการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชนศึกษา  

ตัวอยางของงานท่ีสนใจรูปแบบกระบวนการมักจะเปนการศึกษาเพ่ือทําเปนคูมือเผยแพร หรือเอกสาร

ถอดบทเรียน โดยองคการระหวางประเทศ และองคกรภาคประชาสังคมท่ีมีภารกิจในการสงเสริมสิทธิ

มนุษยชน ไมวาจะเปนองคการศึกษา วิทยาศาสตร และวัฒนธรรมแหงสหประชาชาติ (UNESCO) สภายุโรป 

(Council of Europe) หรือแอมเนสตี้ อินเตอรเนชั่นแนล (Amnesty International) เนื่องจากองคกร

ดังกลาวมุงสื่อสารกับผูปฏิบัติ งานศึกษาสวนใหญจึงเปนการรวบรวมรูปแบบกระบวนการจดัการเรียนการสอน

เก่ียวกับสิทธิมนุษยชนท่ีเปนแบบอยาง (Best Practice) เพ่ือนําไปใชตอ นอกจากนี้ งานศึกษาท่ีมีลักษณะเชิง

วิชาการท่ีสําคัญไดแก Teleki (2007) ซ่ึงวิจัยเพ่ือประเมินผลการออกแบบ การนําไปใช และการติดตาม

กระบวนการฝกอบรมดานสิทธิมนุษยชนศึกษา (Human Rights Education Training) งานชิ้นนี้แสดงใหเห็น

วารูปแบบการมีสวนรวมเปนรูปแบบท่ีพบมากท่ีสุดในการจัดกระบวนการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชนศึกษา 

โดยใชเครื่องมือไดแก การแกปญหารวมกัน, การแสดงบทบาทสมมติ, การใชกรณีศึกษาเพ่ือระดมสมอง, 

กิจกรรมการสรางฉากทัศน และกิจกรรมการมีสวนรวมออนไลน  

ตัวอยางงานวิจัยท่ีศึกษาผลลัพธของการจัดกระบวนการ ไดแก งานของ Torney-Purta, Wilkenfeld 

and Barber (2008) ซ่ึงศึกษาเรื่องความรูและทัศนคติเก่ียวกับการสงเสริมสิทธิมนุษยชนของวัยรุนใน 27 

ประเทศ พบวาความรูเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนอยูในเกณฑดี และแนวโนมท่ีสูงข้ึนในการสนับสนุนการเคลื่อนไหว

ทางการเมืองเพ่ือสงเสริมสิทธิมนุษยชน มีความสัมพันธกับรัฐบาลท่ีสงเสริมการจัดกระบวนการสิทธิมนุษยชน

ศึกษาภายใตวาทกรรมสิทธิมนุษยชนสากล ในทํานองเดียวกัน จากงานศึกษา หลักสูตรสิทธิเด็กในแกนวิชา

สังคมและสุขศึกษาระดับเกรด 8 ในแคนาดา Covell and Howe (2010) ชี้ใหเห็นวานักเรียนท่ีไดเรียนเรื่อง

สิทธิเด็กมีการเคารพในตัวเอง และมีทัศนคติเคารพสิทธิมนุษยชนมากกวานักเรียนท่ีไมไดเรียนหลักสูตรนี้ 

นอกจากนี้ งานวิจัยในกลุมนี้ยังมีงานท่ีศึกษาเชิงวิพากษ เชน Shiman and Fernerkes (1999) เนนย้ําถึง

ความจําเปนในการพูดถึงการละเมิดสิทธิมนุษยชนในการฆาลางเผาพันธุชาวยิวโดยนาซี ในการจัดกระบวนการ

เรียนการสอนสังคมศึกษา เพราะเปนการกระตุนใหนักเรียนไดตั้งคําถามเชิงศีลธรรม ไมวาจะเปนเรื่อง ความ

สมเหตุสมผลในการเชื่อฟงรัฐ หรือการทาทายอํานาจท่ีไมชอบดวยศีลธรรม ซ่ึงสิ่งเหลานี้จะชวยใหนักเรียน

ตระหนักในการท่ีจะยืนอยูขางผูถูกละเมิดสิทธิในสังคม ท้ังนี้ ยังมีงานของ Reardon (1995) ท่ีเสนอวาในแตละ

ชวงชั้นการศึกษา ควรใหเนนเนื้อหาเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนในมิติใด เพ่ือท่ีจะสอดคลองกับชวงวัย และได
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ผลลัพธจากการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชนท่ีมีคุณภาพ เชน เด็กปฐมวัยควรเริ่มตนจากการรูจักกับความรัก

และความใสใจ ซ่ึงจะสงผลตอการมองโลกรอบตัวของเด็กอยางมาก ในระดับประถมปลาย นักเรียนควรเรียนรู

ในเรื่องสายสัมพันธระหวางมนุษยในสังคม ซ่ึงเชื่อมโยงกับเรื่องการเคารพในความเปนมนุษยซ่ึงกันและกัน ใน

ระดับมัธยมตน นักเรียนควรเรียนเรื่องจริยธรรมท่ีเก่ียวกับความเปนชุมชน ซ่ึงจะทําใหนักเรียนไดเริ่มตระหนัก

ในปญหาเชิงศีลธรรมในความเปนมนุษย และในระดับมัธยมปลาย นักเรียนควรไดรับการศึกษาเก่ียวกับสิทธิ

มนุษยชนอยางลึกซ้ึง ครอบคลุมท้ังมิติทางประวัติศาสตร นโยบาย และการลงมือปฏิบัติจริง การวิจัยครั้งนี้เนน

ไปท่ีผลลัพธของการจัดกระบวนการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชน กลาวใหเฉพาะเจาะจงยิ่งข้ึน งานวิจัยนี้ศึกษา

ความเขาใจเรื่องสิทธิมนุษยชนของผูเลนเกมในฐานะท่ีเปนผลของการใชเกมการดพลังสิทธินั่นเอง  

แมวาสิทธิมนุษยชนศึกษาในประเทศไทยจะไดรับความสนใจมากข้ึนเรื่อย ๆ ท้ังในกลุมนักวิชาการ นัก

การศึกษา และผูปฏิบัติงานดานสิทธิมนุษยชนในทุกภาคสวน แตงานศึกษาเชิงประจักษเก่ียวกับผลกระทบของ

เครื่องมือสงเสริมสิทธิมนุษยชนศึกษาตอความเขาใจเรื่องสิทธิมนุษยชนยังมีไมมากนัก ดังนั้นเพ่ือตอยอดการ

อภิปรายและองคความรูในเรื่องสิทธิมนุษยชนศึกษา งานวิจัยนี้จึงมุงศึกษาการนําเกมคิดไตรตรองดานสิทธิ

มนุษยชนไปใช นั่นคือเกมการดพลังสิทธิ (Rights Card Game) โดยมีคําถามวิจัยคือ 1) เกมการดพลังสิทธิสง

ผลกระทบตอความเขาใจเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนของผูเลนอยางไร และ 2) เกมคิดไตรตรองสงเสริมการศึกษา

สิทธิมนุษยชนอยางไร ในสวนถัดไป ผูวิจัยเริ่มดวยการอธิบายระเบียบวิธีวิจัย จากนั้นก็ใหรายละเอียดเก่ียวกับ

กลไกเกมการดพลังสิทธิ นําเสนอผลการศึกษา ในสวนทายเปนการอภิปรายผลการศึกษา และขอเสนอแนะ 

 

วิธีการวิจัย 

งานวิจัยนี้เปนการวิจัยแนวทฤษฎีฐานราก (Grounded Theory) ใหความสําคัญกับ “ประสบการณ

ของบุคคลในสังคม” (Sutthinarakorn, 2018: 47) เพ่ือทําความเขาใจกับประสบการณการเรียนรูเก่ียวกับสิทธิ

มนุษยชนของผูเลนเกมการดพลังสิทธิ การศึกษาครั้งนี้เลือกพ้ืนท่ีวิจัยคือมหาวิทยาลัยเอกชนแหงหนึ่งใน

กรุงเทพมหานคร การเลือกพ้ืนท่ีเปนไปในลักษณะเจาะจง (Purposive) งานวิจัยนี้เก็บรวบรวมขอมูลดังนี้                      

1) ขอมูลปฐมภูมิไดมาจากการสัมภาษณเชิงลึกแบบไมมีโครงสราง (Unstructured In-depth Interview) 

และการสังเกตการณแบบไมมีสวนรวม (Non-participant Observation) ในการเลนเกมการดพลังสิทธิของ

นักศึกษาจํานวน 70 คน มีการจดบันทึกขอมูล และถายภาพระหวางกิจกรรม แตไมเปดเผยชื่อของผูให

สัมภาษณ ผู ใหขอมูลหลักไดแก นักศึกษาชั้นป ท่ีสามและป ท่ีสี่ของมหาวิทยาลัยเอกชนแหงหนึ่ ง ใน

กรุงเทพมหานคร ท่ีรวมเลนเกมการดพลังสิทธิจํานวน 18 คน ผูวิจัยใชวัตถุประสงคการวิจัยเปนเกณฑในการ

คัดเลือกและอางอิงจํานวนผูใหขอมูลท่ีเหมาะสมจากงานของ Saunders (2012) ซ่ึงกําหนดไวท่ี 4-12 คน 
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อยางไรก็ตาม ผูวิจัยเพ่ิมจํานวนผูใหขอมูลเปน 18 คนเพ่ือสามารถยืนยันการอ่ิมตัวของขอมูลและความ

นาเชื่อถือของผลวิจัย 2) ขอมูลทุติยภูมิรวบรวมมาจากการวิจัยและงานศึกษาท่ีมีอยูแลว ในการวิเคราะหขอมูล

เชิงคุณภาพ ผูวิจัยลงรหัส (Coding) และตีความขอมูล จากนั้นก็จัดหมวดหมูเปนสาระสําคัญ (Core Theme) 

การลงรหัสใชเทคนิคการเปดรหัส (Open Coding) เพ่ือวิเคราะหขอมูลแบบบรรทัดตอบรรทัด การลงรหัสแกน 

(Axial Coding) เพ่ือจัดขอมูลใหเปนหมวดหมู และการลงรหัสท่ีเลือกสรร (Selective Coding) เพ่ือแสดง

ความสัมพันธระหวางชุดขอมูลท่ีเปนหมวดหมูสาระสําคัญ (Sutthinarakorn, 2018: 50-54) นอกจากนี้ผูวิจัย

ตรวจสอบความนาเชื่อถือของขอมูลจากหลายแหลง (Data Triangulation) ท้ังจากการสัมภาษณ การ

สังเกตการณแบบไมมีสวนรวม และการวิเคราะหเอกสาร  

 

เกมการดพลังสิทธิ 

การดพลังสิทธิ หรือ Rights Card Game พัฒนาโดยกรมคุมครองสิทธิและเสรีภาพ กระทรวงยุติธรรม 

รวมกับ มูลนิธิฟรีดริช เนามัน ประเทศไทย และคลับ ครีเอทีฟ ในป พ.ศ. 2557 สําหรับนักเรียนตั้งแตระดับชั้น

ประถมศึกษาตอนปลายไปจนถึงระดับอุดมศึกษา และบุคคลท่ัวไป มีวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเลนไดเรียนรูและคิด

แกไขสถานการณตาง ๆ ผานแนวคิดดานสิทธิมนุษยชน เพ่ือนําความรูท่ีไดไปปรับใชในชีวิตจริง อนึ่ง ในปจจุบัน

มีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนเรื่องสิทธิมนุษยชนในประเทศไทยในหลากประเด็นและหลายรูปแบบ (เชน 

Kranrattanasuit and Narkurairattana, 2018) เกมการดพลังสิทธิมีภาพบนการดเปนสถานการณจําลอง

เก่ียวกับการละเมิดสิทธิมนุษยชนรูปแบบตาง ๆ เรียกวา “การดสถานการณ” และมีการดอีกชุดหนึ่ง เรียกวา 

“การดพลังสิทธิ” ซ่ึงภาพบนการดเปนแนวทางแกไขสถานการณละเมิดสิทธิ “การดสถานการณ” จะเปนการด

สีแดง จํานวน 40 ใบ สวน “การดพลังสิทธิ” เปนการดสีเขียวจํานวน 66 ใบ นอกจากนั้นยังมี “การดภารกิจ” 

สีน้ําเงินอีก 16 ใบ และ “การดพิเศษ” สีเหลืองอีก 10 ใบ มีจํานวนผูเลนตั้งแต 4 – 5 คนข้ึนไป จะเลนเดี่ยว

หรือเลนเปนทีมก็ได ท้ังนี้เกมการดพลังสิทธิมีท้ังรูปแบบการเลนระดับพ้ืนฐานและระดับสูง (Advance) ใน

งานวิจัยนี้ รูปแบบการเลนคือแบบพ้ืนฐาน 

 

ผูนําเลนเกม   

 เกมการดพลังสิทธิควรมีผูนําเลนเกม (Play Coach) ท่ีทําหนาท่ีเปนทรัพยากรบุคคล (Resource 

Person) ในการเลนเกม หนาท่ีของผูนําเลนเกมมีสามประการไดแก 1) ใหขอมูลเก่ียวกับกลไกเกม และกระตุน

ใหเกิดบรรยากาศท่ีผอนคลายในการเลนเกม 2) ใหขอมูลและความรูเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนท่ีเพียงพอ เพ่ือใหผู
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เลนสามารถนํามาใชเปนฐานในการสรางขอถกเถียง และ 3) คอยรักษาเวลาในการเลนเกม และพรอมท่ีจะ

แกไขสถานการณเฉพาะหนาท่ีอาจเกิดข้ึน 

ข้ันตอนการเลน (Friedrich Naumann Foundation, 2015) 

 เม่ือเริ่มเลน จะแบงการดเปน 2 กลุม คือ การดสถานการณ หรือ การดสีแดง เปนกองกลางวางไวตรง

กลาง และ การดพลังสิทธิ หรือ การดสีเขียว ซ่ึงจะแจกใหผูเลนทุกคน คนละ 4 ใบ ยกเวนทีมสุดทาย

แจก 5 ใบ  

 จากนั้นเปดการดสถานการณ 5 ใบ วางไวกลางวง แลวใหผูเลนชวยกันอานการดทีละใบใหทุกคนได

ยิน  

 ผูเลนคนแรก ท่ีจะเริ่มเลน หยิบการดสีเขียว 1 ใบ จากคนสุดทายซ่ึงจะมีการดสีเขียว 5 ใบในมือ 

จากนั้นลงการดสีเขียวเพ่ือแกไขสถานการณการละเมิดสิทธิ โดยจะแกสถานการณไหนก็ไดในการด

สถานการณท่ีเปดไวกลางวง 

 ในการแกสถานการณการละเมิดสิทธิ ผูเลนตองอธิบายเหตุผลประกอบวาทําไมจึงเลือกแนวทางนี้ใน

การแกปญหา และพยายามโนมนาวใหผูเลนคนอ่ืน ๆ เห็นดวย หากผูเลนคนอ่ืน ๆ ไมเห็นดวย 

สามารถถกเถียงได   

 การเอาชนะการดสถานการณ และเก็บคะแนนจากการดสถานการณ จะทําไดก็ตอเม่ือรวมคะแนน

ของกลุมการดพลังสิทธิไดมากกวาหรือเทากับเลขพลังของการดสถานการณ  

 ผูเลนท่ีสะสมคะแนนจากการดสถานการณไดมากท่ีสุดจะเปนผูชนะ 

เนื้อหาหรือสถานการณจําลองบนการดสถานการณ และการดพลังสิทธิ ประยุกตมาจากสาระสําคัญ

ของปฏิญญาสากลวาดวยสิทธิมนุษยชนแหงสหประชาชาติ อันเปนขอตกลงท่ีไดกําหนดข้ึนเพ่ือใหประเทศ

สมาชิกไดใชเปนแนวทางในการคุมครองสิทธิและเสรีภาพของพลเมืองในประเทศของตน นับตั้งแตเดือน

ธันวาคม พ.ศ. 2558 ท่ีเริ่มมีการนําเกมการดพลังสิทธิไปใช จนถึงเดือนธันวาคม พ.ศ. 2562 มีผูท่ีผานการเลน

เกมการดพลังสิทธิแลวจํานวนท้ังสิ้น 7,419 คน ดังขอมูลท่ีแสดงในแผนภูมิท่ี 1 
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แผนภาพท่ี 1 จํานวนผูเลนเกมการดพลังสิทธิตั้งแตป พ.ศ. 2558 – 2562 

จากแผนภูมิท่ี 1 จะพบวาป พ.ศ. 2558 มีผูเลนเพียง 183 คนเนื่องจากเก็บขอมูลเฉพาะเดือนธันวาคม

ซ่ึงเปนเดือนแรกท่ีมีการนําเกมการดพลังสิทธิไปใชจริงในโรงเรียน ในป พ.ศ.2559 มูลนิธิฟรีดริช เนามัน 

ประเทศไทยและกรมคุมครองสิทธิและเสรีภาพ กระทรวงยุติธรรมไดรวมกันจัดกิจกรรมเกมการดพลังสิทธิใน

สถานศึกษาท้ังประถมศึกษา มัธยมศึกษา และอุดมศึกษาท่ัวประเทศเพ่ือขยายผลในเรื่องการเรียนรูเก่ียวกับ

สิทธิมนุษยชนและการเคารพสิทธิ จึงทําใหมีผูเลนเกมมากถึง 2,837 คน นับตั้งแตป พ.ศ.2560 เปนตนมา เกม

การดพลังสิทธิถูกนําไปใชโดยเครือขายของมูลนิธิฟรีดริช เนามัน ประเทศไทย ดังนั้นมูลนิธิจึงมิไดเปนองคกร

ขับเคลื่อนหลัก หากแตอาศัยการทํางานขยายผลของภาคีเครือขาย เพราะฉะนั้นจํานวนผูเลนจึงไมสูงเทากับป 

พ.ศ. 2559 ท้ังนี้ผูวิจัยมีขอสังเกตเพ่ิมเติมวาเกมการดพลังสิทธิมักจะถูกนําไปใชในสถานศึกษาในฐานะท่ีเปน

สวนหนึ่งของกิจกรรมท่ีใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ (Active Learning) ดังนั้นอาจเปนไปไดวาสถานศึกษาในประเทศ

ไทยเปดรับเครื่องมือหรือสื่อการเรียนการสอนเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนแบบใหม ๆ มากข้ึน 

 

ผลการศึกษา 

จากการลงรหัสและจัดหมวดหมูขอมูล งานวิจัยนี้คนพบสาระสําคัญ (Core Theme) ท้ังหมด 5 

ประการ ซ่ึงสะทอนผลกระทบของเกมการดพลังสิทธิตอความเขาใจเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนของผูเลน ไดแก 1) 

ความเขาใจหลักการพ้ืนฐานของสิทธิมนุษยชน 2) การอดทนอดกลั้นตอความคิดเห็นท่ีแตกตาง 3) หลักความ
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ไดสัดสวนกับแนวทางการแกปญหาสิทธิมนุษยชน 4) การตระหนักถึงการมีสวนรวมในการแกปญหาการละเมิด

สิทธิในสังคม และ 5) ความคิดสรางสรรคในการแกปญหาสิทธิมนุษยชน 

1. ความเขาใจหลักการพ้ืนฐานของสิทธิมนุษยชน 

ในแงการใหความหมายกับสิทธิมนุษยชน พบวาสิ่งท่ีผูเลนใหความสําคัญคือหลักการสิทธิมนุษยชนไม

สามารถถูกพรากไปได (Inalienable) ในการผลักดันขอเสนอในการแกไขสถานการณการละเมิดสิทธิ ผูเลน

มักจะเนนย้ําวาสิทธิมนุษยชนมีอยูในตัวผูคนตั้งแตเกิดมา เพราะฉะนั้นจึงนํามาซ้ือขายแลกเปลี่ยน หรือตีเปน

มูลคาไมได อีกท้ังผูเลนยังเห็นวามนุษยทุกคนมีสิทธิในการมีชีวิต และมีเสรีภาพท่ีจะกระทําการใด ๆ ตราบ

เทาท่ีไมไปละเมิดสิทธิผูอ่ืน ดังนั้นเม่ือผูเลนคนอ่ืนเสนอมาตรการแกไขท่ีมีแนวโนมจะละเมิดสิทธิดังกลาว เชน 

การบังคับใชกฎหมายเพ่ือเอาผิดผูชุมนุมประทวงท่ีไมใชความรุนแรง ผูเลนจะยกขอโตแยงวาการกระทํา

ดังกลาวละเมิดเสรีภาพในการชุมนุมสาธารณะ (Freedom of Assembly) ตัวอยางท่ีชัดเจนคือการแกไข

ปญหาของการดสถานการณเรื่องโรงงานปลอยน้ําเสียลงในแหลงน้ําชุมชน ผูเลนเชื่อวาหากประชาชนเผชิญ

ความเดือดรอน เนื่องจากเจรจากับเจาของโรงงานไมสําเร็จ หรือภาครัฐละเลยไมใสใจ ก็สามารถรวมตัวกัน

ประทวง ผูเลนเอ (นามสมมติ) กลาวไวอยางนาสนใจวา “(เรา)สามารถรวมตัวกันเพ่ือใชสิทธิเรียกรองตาม

กฎหมายเพ่ือรักษาคุณภาพชีวิต และสิ่งแวดลอม [...] ของพวกนี้ก็เปนสิทธิมนุษยชนข้ันพ้ืนฐานท่ีทุกคนมี” 

นอกจากนี้ สาระสําคัญชั้นรอง (Sub-theme) อีกประการท่ีพบคือผูเลนเขาใจในลักษณะความเปนสากล 

(Universality) ของแนวคิดเรื่องสิทธิมนุษยชน เชน ในการดสถานการณท่ีเก่ียวของกับบทบาทหญิงชายซ่ึง

บรรยายวาผูชายไมควรทํางานบานเพราะเปนงานของผูหญิง ผูเลนมองวา แมหลายสังคมจะมีวัฒนธรรมท่ีไม

นิยมใหผูชายทํางานบาน แตโดยหลักการความเทาเทียมทางเพศซ่ึงถือเปนสิทธิมนุษยชน ถือวาท้ังผูชายและ

ผูหญิง สามารถทํางานบานไดเหมือนกันเพราะผูเลนเชื่อวาไมวาจะอยูในวัฒนธรรมใด โดยหลักการ ความเทา

เทียมทางเพศถือเปนสิ่งสากล จากท่ีสะทอนใหเห็นขางตน ผูเลนมีความเขาใจ และสามารถใหความหมายกับท้ัง

สองหลักการพ้ืนฐานของสิทธิมนุษยชน ดังนั้นถือไดวาเกมการดพลังสิทธิเปนเครื่องมือท่ีสามารถถายทอด

เนื้อหาสาระท่ีสําคัญเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนได  

ในแงกลไกของเกม ผูเลนมองวาเกมการดพลังสิทธิมีกลไกท่ีเขาใจงาย และเอ้ือใหผูเลนแสดงความ

คิดเห็นอยางเต็มท่ีโดยไมกังวลวาจะผิดหรือถูก ถูกตอบโตกลับหรือเสียคะแนน ผูเลนคนหนึ่งแบงปนวารูสึกไม

กลัวท่ีจะพูดถึงประเด็นท่ีออนไหวเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนในการเลนเกมเพราะเม่ือทําใหเรื่องสิทธิมนุษยชนเปน

เรื่องท่ีสนุก ผูเลนจะกดดันนอยลง นอกจากนี้ การทําความเขาใจเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนผานเนื้อเรื่องของการด

สถานการณทําใหผูเลนรูสึกวาเปนเรื่องใกลตัว ผูใหสัมภาษณคนหนึ่งแบงปนประสบการณการถูกละเมิดสิทธิใน

ลักษณะท่ีใกลเคียงกับการดสถานการณเรื่องการถูกกลั่นแกลงรังแกทางไซเบอร (Cyberbullying) อันเปนการ
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ละเมิดสิทธิมนุษยชนแบบหนึ่ง อยางไรก็ตาม ในอีกดานหนึ่ง ผูวิจัยพบขอจํากัดในเรื่องเนื้อเรื่องของการด

สถานการณเชนกัน กลาวคือผูเลนมักจะขอขาม หากไมเคยมีประสบการณรวมกับสถานการณนั้น   

2. การอดทนอดกล้ันตอความคิดเห็นท่ีแตกตาง 

เนื่องจากกลไกเกมการดพลังสิทธิถูกออกแบบมาเพ่ือใหเกิดการถกเถียง (Debate) หรือการไมเห็นดวย

อยางสรางสรรค ตลอดการเลนเกม ผูเลนจะนําเสนอความคิดเห็น วิพากษขอเสนอของอีกฝาย และพยายาม

นําเสนอทางเลือกใหมท่ีนาสนใจมากกวา บรรยากาศแบบนี้ทําใหผูเลนตองพรอมท่ีจะรับฟงและทําความเขาใจ

กับขอเสนอของอีกฝาย ผูเลนสวนใหญสะทอนออกมาวาเกมการดพลังสิทธิทําใหผูเลนเห็นความสําคัญของการ

พูดคุยแลกเปลี่ยน (Dialogue) เพ่ือใหไดมาซ่ึงแนวทางแกไขปญหาสิทธิมนุษยชน ในแงความเขาใจตอหลักการ

สิทธิมนุษยชน ผูเลนมองวา มนุษยมีความแตกตางกัน เพราะฉะนั้นการแกปญหาการละเมิดสิทธิมนุษยชนจะ

ไดผลก็ตองอาศัยความอดทนอดกลั้นซ่ึงเปนบทเรียนหนึ่งท่ีไดจากการเลนเกมการดพลังสิทธิ ประเด็นนี้

สอดคลองกับแนวทางการจัดกระบวนการสิทธิมนุษยชนศึกษาในบริบทของโลกปจจุบันท่ีตองทําใหผูเรียนเห็น

วาความอดทนอดกลั้นเปนสวนหนึ่งของการแกปญหาสิทธิมนุษยชน (Fritzsche, 2006) 

นอกจากนี้ สภาพแวดลอมเชนนี้เอ้ือใหเกิดวัฒนธรรมการอดทนอดกลั้นตอความเห็นท่ีแตกตางโดยการ

พยายามหาจุดรวมท่ีตางประนีประนอมกันได นอกจากนี้ ในกลุมท่ีผูเลนมีความคิดเห็นท่ีแตกตางกันมาก เกม

การดพลังสิทธิจะชวยลากเสนในการถกเถียงวาจุดท่ีเกินท่ีผูเลนคนอ่ืนยอมรับไดอยูท่ีใด กลาวอีกนัยหนึ่ง เกม

การดพลังสิทธิทําใหผูเลนเขาใจถึงวิสัย (Limit) ของการยืนกรานในความคิดเห็นท่ีไมไดรับการสนับสนุนจาก

ผูอ่ืน จากการสัมภาษณ ผูเลนคนหนึ่งชี้ใหเห็นวาการไมอดทนอดกลั้น (Intolerance) ตอความคิดเห็นของผูอ่ืน

มักจะเปนชนวนของปญหาการละเมิดสิทธิมนุษยชน ซ่ึงผูเลนบี (นามสมมติ) ยกตัวอยางท่ีนาสนใจวา “คนท่ีหัว

รอนมักจะดาทอผูอ่ืนโดยใชถอยคําท่ีลดทอนศักดิ์ศรีความเปนมนุษยของผูอ่ืน” ในภาษาของผูใหสัมภาษณ คน

ท่ีหัวรอน หมายถึง คนท่ีไมอดทนอดกลั้นตอความเห็นตางนั่นเอง  

3. หลักความไดสัดสวนกับแนวทางการแกปญหาสิทธิมนุษยชน 

เนื่องจากเกมการดพลังสิทธิมีกลไกเสริมสรางการเคารพสิทธิผานการเลือกใชการดพลังสิทธิ (สีเขียว) 

ใหเหมาะสมกับความรุนแรงของการดสถานการณท่ีบรรยายกรณีของการละเมิดสิทธิ (สีแดง) ดังนั้นผูเลน

จะตองคํานึงถึงความหนักเบาของแนวทางแกไขปญหาวาไดดุลยภาพกับกรณีการละเมิดสิทธิหรือไม เชน 

ในขณะท่ีเลนเกม ในการแกปญหาการดสถานการณท่ีวาดวยการเขียนขอความตอวาเจาหนาท่ีรัฐจนนํามาสูการ

ปดเว็บไซต ผูเลนคนหนึ่งเสนอวาจะตองรวมตัวกันเพ่ือเรียกรองกดดันใหภาครัฐยุติการเซ็นเซอร แตผูเลนอีกคน

หนึ่งคัดคานเพราะเห็นวาควรสงตัวแทนไปเจรจากอนเพ่ือใหทราบถึงขอเท็จจริงในการปดเว็บไซต เพราะการ
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กระทําของรัฐอาจจะเปนไปเพ่ือประโยชนสาธารณะ ในแงนี้ ในระหวางการเลนเกม ผูเลนจะไดเรียนรูในเรื่อง

หลักความไดสัดสวน (Principle of Proportionality) ในบริบทของการคุมครองสิทธิมนุษยชน กลาวคือรัฐ

สามารถออกมาตรการท่ีจํากัดสิทธิและเสรีภาพไดเทาท่ีจําเปน (Lertpaitoon, 1990)  

นอกจากนี้ จากการสังเกตการณ จะพบวาผูเลนจะพยายามตรวจสอบความสมเหตุสมผลในการเลือก

แนวทางการแกไขปญหาการละเมิดสิทธิมนุษยชนของอีกฝาย ในแงหนึ่ง การทําเชนนี้เปนกลยุทธในการเลน

เกมเพ่ือใหไดมาซ่ึงชัยชนะ กลาวคือเปนปฏิสัมพันธแบบมีกลยุทธ (Strategic Interaction) ระหวางผูเลนเพ่ือ

ชวงชิงชัยชนะในการเลนเกม ดังนั้นในแตละรอบของการเลนเกม ความเขมขนของการตรวจสอบจะตางกันไป 

ข้ึนอยูกับคะแนนของผูเลนดวย แตในขณะเดียวกันก็ยังปรากฏมิติของการเรียนรูเรื่องสิทธิมนุษยชน โดยเฉพาะ

อยางยิ่งในเรื่องหลักความไดสัดสวน แมวาผูเลนจํานวนมากจะไมไดใหคําอธิบาย หรือขยายความโดยใชภาษา

ทางกฎหมายท่ีรัดกุม แตผูเลนไดแสดงใหเห็นถึงความกังขาตอการใชอํานาจตามอําเภอใจโดยรัฐ ในแงนี้ ผูเลน

สามารถเขาใจถึงขอบเขตในการใชอํานาจรัฐในการจํากัดสิทธิมนุษยชนผานกลไกเกมไดดวย 

4. การตระหนักถึงการมีสวนรวมในการแกปญหาการละเมิดสิทธิในสังคม 

ในสวนของการดพลังสิทธิ (สีเขียว) มีการดท่ีท้ังเสนอแนวทางการแกปญหาการละเมิดสิทธิมนุษยชน

ดวยการรวมมือกันทําเปนกลุม และท่ีเปนหนาท่ีท่ีพลเมืองพึงจะตองลงมือทํา เม่ือผูเลนไดการดท่ีมีลักษณะใด

ลักษณะหนึ่งในสองใบดังกลาว ผูเลนจะตองถูกกลไกเกมกระตุนใหคิดวาจะลงมือทําอะไรไดบางไมวาจะใน

ฐานะตัวเอง หรือในฐานะสวนหนึ่งของกลุมเรียกรอง (Advocacy) เพราะฉะนั้นกลไกเกมทําใหการเพิกเฉยตอ

การละเมิดสิทธิกลายเปนปญหาท่ีสงผลตอผูเลน และชี้ทางใหผูเลนเปลี่ยนระดับในการแกปญหาได โดยเสนอ

วาแมแตการกระทําของปจเจกบุคคลก็สามารถชวยแกปญหาได สวนปญหาท่ีใหญกวาจะตองอาศัยความ

รวมมือระหวางคนจํานวนมากข้ึนในการออกมาขับเคลื่อนแกไขปญหา ในแงนี้ผูเลนเขาใจถึงสิทธิมนุษยชนใน

ฐานะท่ีเปนท้ังความจําเปนสวนตัว และสวนรวมซ่ึงตองอาศัยการมีสวนรวมท้ังสองระดับในการแกปญหา 

นอกจากนี้ ในสวนของการอภิปรายสนับสนุนหรือคัดคานแนวทางการแกปญหาการละเมิดสิทธิของผู

เลนคนอ่ืน ผูเลนบางคนท่ีเคยมีประสบการณตรงในการรวมทํากิจกรรมท่ีเก่ียวของกับสิทธิมนุษยชนจะชี้ใหผู

รวมเลนเกมเห็นถึงความจําเปนในการลงมือทํา จากการสัมภาษณ ผูเลนซี (นามสมมติ) กลาววา “เคยไป

รวมงานกับกลุมผูพิการทางสายตาเรื่องฟุตบาท ถาเราไมออกมา มันก็จะชา ไมมีใครสนใจ พอออกมา แลวสื่อ

มาทําขาว ก็จะกดดันใหภาครัฐแกปญหา” ในแงนี้ผูเลนมองวาปญหาการละเมิดสิทธิในสังคมเปนเรื่องท่ีเยาวชน

มีสวนรวมในการหาทางออกได แมวาจะไมสามารถสรางความเปลี่ยนแปลงท่ีใหญ ๆ ได แตก็ดีกวาเพิกเฉย ผู

เลนดี (นามสมมติ) ใหความเห็นในทํานองเดียวกัน นั่นคือ การเห็นคนใกลตัวถูกละเมิดสิทธิ ผลักดันใหเกิด

ความรูสึกวาตองลงมือทําอะไรบางอยาง ในแงนี้เกมการดพลังสิทธิกระตุนใหผูเลนเห็นความเชื่อมโยงระหวาง
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ประสบการณของตนกับการมีสวนรวมในการแกปญหาสิทธิมนุษยชน มิตินี้สอดคลองกับงานศึกษาของ 

Jennings (2006) ท่ีเสนอวาชั้นเรียนสิทธิมนุษยชนศึกษาควรไวตอประสบการณสวนบุคคล (Subjective 

Experiences) ของผูเรียน  

5. ความคิดสรางสรรคในการแกปญหาสิทธิมนุษยชน 

จากการสังเกตการณและพิจารณาความเขาใจเรื่องสิทธิมนุษยชนกอน และหลังการเลนเกมการดพลัง

สิทธิ ผูวิจัยเห็นวาผูเลนพยายามคิดนอกกรอบมากข้ึน ในลักษณะของการเสนอแนวทางสรางสรรคในการแกไข

ปญหาการละเมิดสิทธิ เหตุท่ีเปนเชนนี้ สวนหนึ่งเพราะการดพลังสิทธิ (สีเขียว) ใบหนึ่ง เปนการดแนวทาง

ปลายเปดท่ีอนุญาตใหผูเลนนําเสนอแนวทางใหมดวยตนเองนอกไปจากการดท่ีเสนอแนวทางไวลวงหนาแลว 

จากการสัมภาษณ ผูเลนรูสึกวาการดใบดังกลาวไมเพียงแตจะชวยใหไดคะแนนเพ่ิม และเพ่ิมโอกาสท่ีจะไดรับ

ชัยชนะ แตยังเปนการกระตุนใหเสนอแนวทางท่ีตนเองคิดวาไดผลดี โดยไมตองยึดติดกับสิ่งท่ีเกมเตรียมไวให

ลวงหนา เพราะฉะนั้นเกมการดพลังสิทธิจึงทําใหผูเลนเห็นมิติท่ีกวางข้ึนเก่ียวกับสิทธิมนุษยชน เชน ผูเลนเอฟ 

(นามสมมติ) เสนอวา ในการแกไขปญหาเรื่องเด็กขาดทุนทรัพยในการเขาถึงการศึกษา เราสามารถระดมทุน

ผานเครื่องมือการระดมทุนจากผูคน (Crowdfunding) โดยใชชองทางออนไลน และยังสามารถพัฒนาตอเปน

โมเดลธุรกิจเพ่ือสังคมไดอีกดวย  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

เกมการดพลังสิทธิสงเสริมใหผูเลนตั้งคําถามเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนในมิติท่ีหลากหลาย มีการอภิปราย

ถกเถียงบนฐานของปฏิญญาสากลวาดวยสิทธิมนุษยชน อีกท้ังยังกระตุนใหผูเลนพยายามคิดหาหนทางในการ

แกปญหาสังคมท่ีเก่ียวของกับสิทธิมนุษยชน นอกจากนี้เกมการดพลังสิทธิยังทําหนาท่ีเปนเครื่องมือเชิง

นวัตกรรมในการจัดการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชนศึกษาท่ีสงผลใหผูเลนมีความเขาใจในเรื่องความเปนสากล 

และการพรากเอาไปไมไดซ่ึงสิทธิมนุษยชนอันเปนหลักการพ้ืนฐานท่ีสิทธิมนุษยชนศึกษามุงสื่อสาร มีความ

อดทนอดกลั้นตอความคิดเห็นท่ีแตกตางของผูเลนคนอ่ืนอันเปนรากฐานของสังคมเคารพสิทธิ ตระหนักในหลัก

ความไดสัดสวนในการพิจารณาแนวทางการแกปญหาสิทธิมนุษยชน รูสึกวาการมีสวนรวมในการแกปญหาการ

ละเมิดสิทธิในสังคมเปนสิ่งสําคัญ ซ่ึงเปนมิติเชิงปทัสถานท่ีสิทธิมนุษยชนศึกษาตองการขับเคลื่อน และเปลี่ยน

มุมมองเก่ียวกับการแกปญหาสิทธิมนุษยชน โดยแสวงหาหนทางท่ีสรางสรรค และทดลองเสนอความคิดใหม ๆ 

จากขอคนพบดังกลาว เราจะเห็นถึงศักยภาพของเกมการดพลังสิทธิในฐานะนวัตกรรมเครื่องมือในการสงเสริม
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สิทธิมนุษยชนศึกษา และในมุมท่ีกวางข้ึน เกมคิดไตรตรองสามารถสรางผลกระทบเชิงบวกตอสิทธิมนุษยชน

ศึกษาได 

 อยางไรก็ตาม ขอจํากัดประการสําคัญของเกมการดพลังสิทธิคือความสามารถในการแปลงสถานการณ

ท่ัวไปใหใกลเคียงกับบริบทในชีวิตจริง (Real-life Context) ของผูเลน กลาวคือสถานการณท่ีถูกกําหนดไวใน

กลไกเกมการดพลังสิทธิมีลักษณะท่ัวไปเพ่ือใหเกมสามารถถูกนําไปใชไดในหลากหลายบริบทมากท่ีสุด กระนั้น

ก็ตามเม่ือนําไปใชจริง ผูเลนท่ีไมมีประสบการณกับสถานการณการละเมิดสิทธิบางอยางจะไมสามารถนําเสนอ

แนวทางแกไขปญหาไดโดยขอขามการเลนในรอบนั้น 

 

ขอเสนอแนะ 

1. เนื่องจากเกมการดพลังสิทธิเปดโอกาสใหเกิดการตีความอยางกวางขวาง ควรมีผูนําการเลนเกมท่ีมี

ความรู และมุมมองเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนท่ีกวางพอท่ีจะตีกรอบประเด็นไมใหเกิดความเขาใจผิดหรือ

เกิดความสับสน เพราะฉะนั้น การเตรียมตัวของผูนําเลนจึงมีความสําคัญอยางยิ่ง 

2. ในการนําเกมการดพลังสิทธิไปใชในการเรียนการสอนสิทธิมนุษยชนในประเทศไทย ควรมีการให

ความรูเก่ียวกับการคุมครองสิทธิและเสรีภาพตามเจตนารมณของรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย

ดวย เพ่ือใหผูเลนมีขอมูลเพียงพอ และเสนอแนวทางการแกไขสถานการณท่ีมีน้ําหนัก นอกจากนี้อาจ

มีการใชกรณีศึกษาของการละเมิดสิทธิท่ีเกิดข้ึนจริงประกอบการเลน 

3. ในการประเมินผลของการเลนเกมการดพลังสิทธิตอความเขาใจในหลักการสิทธิมนุษยชนในชั้นเรียน 

ครูผูสอนสามารถออกแบบแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนเพ่ือใหผูเรียนทํา โดยคําถามจะตอง

ครอบคลุมเนื้อหาท่ีปรากฏในการดสถานการณ และอยูในกรอบปฏิญญาสากลวาดวยสิทธิมนุษยชน 

4. เกมคิดไตรตรองเก่ียวกับสิทธิมนุษยชนควรถูกพัฒนาใหมีรูปแบบและเนื้อหาท่ีหลากหลายมากข้ึน และ

สอดคลองกับความเปลี่ยนแปลงของปญหาการละเมิดสิทธิมนุษยชนของโลกในยุคปจจุบัน 
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Thammasat Law Journal, 20(4), 99 – 109. (in Thai). 

Mihr, A., & Schmitz, H. P. (2007). Human rights education (HRE) and transnational activism. 

Human Rights Quarterly, 29(4), 973-993. 



 

Pimrapat Dusadeeisariyaku & Wasin Punthong/Rights Card Game 
 

80 
 

Journal of Human Rights and Peace Studies, 7(1), 2021 

 

Office of the National Human Rights Commission of Thailand. (n.d.). Laksu ̄t sitthi 
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