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บทคัดยEอ  

บทความวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค�  คือ 1. เ พ่ือศึกษาและพัฒนามรรควิธีลดเวRนคํารุนแรงดRวย
กระบวนการพัฒนาสื่อสรRางสรรค� “นวัตกรรมบอร�ดเกม” และ 2. เพ่ือศึกษาผลลัพธ�จากมรรควิธีลดเวRน        
คํารุนแรงดRวยกระบวนการพัฒนาสื่อสรRางสรรค� “นวัตกรรมบอร�ดเกม” บทความวิจัยครั้งนี้เปXนการวิจัย       
เชิงกระบวนการสื่อสารแบบมีสYวนรYวมเชิงปฏิบัติการในการวิจัย กลุYมตัวอยYางท่ีใชRในการศึกษาไดRมาดRวยวิธีการ
สุYมตัวอยYางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ไดRแกY (1) ทีมสนับสนุน ประกอบดRวย คณาจารย�สาขาวิชา
นิเทศศาสตร� ตัวแทนจากมูลนิธิหญิงชายกRาวไกล และตัวแทนศิษย�เกYา และ (2) กลุYมเป̀าหมายหลัก 
ประกอบดRวย นักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร� รหัส 60 ท่ีลงเรียนในรายวิชาการรูRเทYาทันสื่อ ปcการศึกษา 2562 
เครื่องมือท่ีใชRในการเก็บรวบรวมขRอมูลเปXนแบบสัมภาษณ�และแบบสนทนากลุYม วิเคราะห�ขRอมูลโดยการ
วิเคราะห�เนื้อหาและกระบวนการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกม 

ผลการวิจัยพบวYา 1. มรรควิธีลดเวRนคํารุนแรงดRวยกระบวนการพัฒนาสื่อสรRางสรรค� “นวัตกรรมบอร�ด
เกม” ดําเนินการตามกระบวนการพัฒนานวัตกรรม ไดRแกY การวิเคราะห�ขRอมูลกลุYมเป̀าหมาย การจัดกิจกรรม
ยกระดับความรูRความเขRาใจในเรื่องของคํารุนแรงและการผลิตสื่อบอร�ดเกม การพัฒนาและผลิตสื่อ การทดลอง
เลYน และการประเมินผล/ถอดบทเรียน ในลักษณะของ ปhจจัยนําเขRา-กระบวนการ-ผลลัพธ� และเนRนหลักการ   
มีสYวนรYวมท้ังการเปXนผูRออกแบบบอร�ดเกม ผูRเลYน และผูRปรับปรุงและประเมินผลบอร�ดเกมของนักศึกษา         
2. การมีสYวนรYวมในการออกแบบ สรRางสรรค� และเลYนบอร�ดเกม ทําใหRนักศึกษาสามารถลดการพูดคํารุนแรง   
ลงไดRและตระหนักในความสําคัญของการใชRสัมมาวาจามากยิ่งข้ึน โดยเฉพาะการพูดท่ีกYอใหRเกิดประโยชน�และ
การพูดดRวยเมตตาจิต  
 

                                                           

*Received April 22, 2021; Revised July 20, 2021; Accepted August 18, 2021 



Journal of MCU Peace Studies Vol.10 No.6 (September-October 2022)     2609 

คําสําคัญ: นวัตกรรม; บอร�ดเกม; สื่อสรRางสรรค�; คํารุนแรง; การมีสYวนรYวม 
 

Abstract 
This research aims to 1. study and develop the methods of reducing hate speech with 

the creative innovation of the board game development process and 2.  study the result of 
reducing hate speech with the creative innovation of the board game development process. 
This research paper is participatory communication research in research. The samples used in 
this study were using Purposive Sampling.  Participants in this research process were ( 1)  the 
support team, which consists of faculty members in the Communication Arts Department, 
representatives from the Women and Men Progressive Movement Foundation (WMP) , and 
representatives of alumni; and ( 2)  the leading target group, which consists of students in 
Communication Arts, Code 60.  They enrolled in the media literacy course for the 2019 
academic year. The tools used for data collection were interviews and group discussions. The 
data Analyzing process through content analysis and development process for innovative 
game boards. 

The results of the research were as follows:  1.  The steps in developing innovative 
board games include: (1) the pre-production step comprises assigning a development project 
"innovative board game, mind-changing" words, the practice of empowerment to enhance the 
knowledge and understanding of violent words ( hate speech) , and the development of 
innovative board games. (2) The production process, which develops a board game, reduces 
students' hate speech, and ( 3)  a trial run of the prototype.  Post- production stages that 
evaluate and transcribe the lessons learned about hate speech.  2.  This research found that 
students who participate in designing, creating, and playing board games show board game’ s 
effectiveness.  Students could reduce violent speech and become more aware of the 
importance of proper speech, especially speaking, beneficial and compassionate. 
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บทนํา 
การสํารวจความคิดเห็นเรื่อง “บูลลี่  กลั่นแกลRง ความรุนแรงในสถานศึกษา” ของเครือขYาย             

นักกฎหมายเพ่ือเด็กและเยาวชน ไดRแสดงใหRเห็นวYาการบูลลี่สYวนใหญYนั้นมีท้ังเรื่องของพฤติกรรมและเรื่องของ 
“คํา” กลYาวคือกลุYมตัวอยYางท่ีเคยถูกบูลลี่นั้น รRอยละ 43.57 ถูกบูลลี่ดRวยการลRอบุพการี รRอยละ 41.78 ถูกบูลลี่
ดRวยการพูดจาเหยียดหยาม  และอ่ืน ๆ เชYน นินทา ดYาทอ ลRอปมดRอย พูดเชิงใหRรRาย เสียด สYวนคนท่ีแกลRง คือ 
เพ่ือน รุYนพ่ี รุYนนRอง (TCIJ, 2020) คํารุนแรงดังกลYาวนั้นสามารถสรRางผลกระทบตYอผูRไดRรับความรุนแรงไดR 
โดยเฉพาะกับกลุYมเด็กและเยาวชน ท้ังทางรYางกายและจิตใจ ดังขRอมูลจากอธิบดีกรมสุขภาพจิตไดRแสดงใหRเห็น
วYา "การใช�คําพูดท่ีรุนแรงส�งผลกระทบต�อบุคคล 3 กลุ�ม ด�วยกัน ได�แก� คนพูด คนท่ีเป%นฝ'ายตรงข�ามกับคนพูด
และคนอ่ืน ๆ ท่ีอยู�รอบข�าง อาทิ เด็กและเยาวชน ซ่ึงจะเกิดการเรียนรู�และเลียนแบบจากความคุ�นชินในการใช�
คําพูดท่ีรุนแรง ซ่ึงอาจขยายความเกลียดชังเป%นวงกว�างและเม่ือเติบโตเป%นผู�ใหญ�ก็จะคุ�นชินต�อการใช�คําพูด
รุนแรงโดยไม�รู�ตัว เสี่ยงต�อการมีป3ญหาทางอารมณ5และการสร�างสัมพันธภาพกับผู�อ่ืนในอนาคต ส�งผลให�เป%นคน
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รุ�นใหม�ท่ีเสี่ยงจะใช�พฤติกรรมรุนแรง ส�วนคนท่ีรับฟ3งมากเกินไปก็จะส�งผลให�เครียดและกังวลสูง” (Thairath 
Online, 2014) 

ในการประเมินความรูRความเขRาใจเบ้ืองตRนท่ีเก่ียวขRองกับคํารุนแรงและการรับมือของนักศึกษา
สาขาวิชานิเทศศาสตร� มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ชั้นปcท่ี 4 รหัส 60 ผYานกิจกรรม “กําแพงแหYงคํารุนแรง” 
ในรายวิชาการรูR เทYาทันสื่อ ซ่ึงมีผูRชYวยศาสตราจารย� ดร.นิษฐา หรุYนเกษม เปXนผูRสอน ทําใหRไดRพบวYา           
ความรุนแรงท่ีเก่ียวขRองกับ “คํา” สYวนใหญYท่ีนักศึกษาไดRพบนั้นมาจากความรุนแรงท่ีเก่ียวขRองกับการนํา
รสนิยมทางเพศของคนมาลRอเลียนและการนําความดRอยกวYาในชนชั้นมาตีตรา การลดทอนคุณคYาความเปXน
มนุษย� ผลจากการทํากิจกรรมยังทําใหRพบอีกดRวยวYา นักศึกษาเปXนท้ังผูRพบเห็นหรือไดRยินคํารุนแรงเหลYานั้นและ
เปXนผูRพูดคําเหลYานั้นเองดRวย นอกจากนั้น นักศึกษายังใหRขRอมูลเพ่ิมเติมอีกวYา บางครั้งคํารุนแรงอาจเกิดจากการ
ใชR “น้ําเสียง” ท่ีมีระดับของน้ําหนักเขRามาประกอบในขณะพูด ทําใหRคํารุนแรงมีความรุนแรงและบ่ันทอนจิตใจ
มากยิ่งข้ึนดRวย 

การกลั่นแกลRงดRวยการใชRคํารุนแรงในขRางตRนนั้นจัดเปXนการบูลลี่ทางวาจา (Verbal Bullying) ซ่ึงสYงผล
กระทบถึงบาดแผลทางใจ ความอับอาย และความรูRสึกเจ็บปวดของผูRโดยกลั่นแกลRง ในการแกRไขปhญหาการ
กลั่นแกลRงหรือการบูลลี่นั้นมีหลายหนYวยงานท่ีไดRดําเนินการรณรงค�สรRางความตระหนักรูR และวิธีการรับมือจาก
การถูกกลั่นแกลRงรังแก อาทิ สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสรRางเสริมสุขภาพ (สสส.) รณรงค�โครงการใชR     
สื่อสังคมออนไลน�อยYางสรRางสรรค� หรือ dtac รYวมกับมูลนิธิ Path2Health (แพธทูเฮลธ�) ในโครงการ Stop 
Bullying: เลิฟแคร�ไมYรังแกกัน ตYอมาในปc พ.ศ. 2562 กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสรRางสรรค�ไดRสนับสนุน
โครงการพัฒนานวัตกรรมสื่อสรRางสรรค�เพ่ือเปลี่ยนแปลงสังคม ดําเนินการโดยสถาบันการจัดการปhญญาภิวัฒน� 
คณะนิเทศศาสตร� รYวมกับสาขาวิชานิเทศศาสตร� คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร และภาคี
เครือขYายสถาบันการศึกษาท่ัวประเทศ โดยมีเป̀าหมายสําคัญเพ่ือใหRเกิดองค�ความรูRนวัตกรรมสื่อ         จาก
กระบวนการวิจัยและทดลองเชิงปฏิบัติการแบบมีสYวนรYวม โดยใชRบริบทของพ้ืนท่ีมาเชื่อมรRอยกับประเด็นสังคม
ในการพัฒนานวัตกรรมสื่อและพัฒนาการมีสYวนรYวมเพ่ือสรRางการเปลี่ยนแปลงในนิเวศน�สื่อใหมY 

ขRอคRนพบจากสภาพปhญหาของคํารุนแรงดังกลYาวมาขRางตRน คณะผูRวิจัยพบวYา คํารุนแรงเหลYานี้       
ลRวนเปXนสิ่งตรงกันขRามกับเรื่องของ “สัมมาวาจา” เชYน การพูดสYอเสียด การพูดเท็จ การพูดท่ีไมYเปXนประโยชน� 
ยิ่งไปกวYานั้นแลRว ในการใชRคํารุนแรงเหลYานี้เม่ือพูดออกไปแลRว ท้ังทําใหRตนเองและผูRอ่ืนไดRรับความเดือดรRอง 
คณะผูRวิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาเรื่อง “มรรควิธีลดเวRนคํารุนแรงดRวยกระบวนการพัฒนาสื่อสรRางสรรค� 
“นวัตกรรมบอร�ดเกม” เพ่ือใหRบอร�ดเกมเปXนมรรควิธีหรือกระตุRนในทางตรงตYอการลดเวRนคํารุนแรงและกระตุRน
ในทางอRอมตYอการใชRคําพูดท่ีเปXนสัมมาวาจาเพ่ิมข้ึนตามลําดับ อนึ่ง การเลือกบอร�ดเกมมาใชRในฐานะของ    
“สื่อสรRางสรรค�” นี้ เนื่องจากการทบทวนงานวิจัยท่ีเก่ียวขRองกับบอร�ดเกมไดRแสดงใหRเห็นแลRววYา การใชR     
บอร�ดเกมในรูปแบบของ Game-based Learning มีผลตYอผูR เลYนในดRานตYาง ๆ เชYน การเป�ดพ้ืนท่ีและ
ประสบการณ�การเรียนรูRท่ีเพ่ิมข้ึน การเชื่อมโยงกับเหตุการณ�ในชีวิตจริง การฝ�กฝนดRานความคิดสรRางสรรค�     
คิดอยYางมีวิจารณญาณ การฝ�กฝนทักษะในดRานตYาง ๆ และผลในดRานของของสุขภาวะ  
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วัตถุประสงค�ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาและพัฒนามรรควิธีลดเวRนคํารุนแรงดRวยกระบวนการพัฒนาสื่อสรRางสรรค� “นวัตกรรม
บอร�ดเกม” 

2. เพ่ือศึกษาผลลัพธ�จากมรรควิธีลดเวRนคํารุนแรงดRวยกระบวนการพัฒนาสื่อสรRางสรรค� “นวัตกรรม
บอร�ดเกม” 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ใชRกระบวนการสื่อสารแบบมีสYวนรYวมเชิงปฏิบัติการในการวิจัย (Communication 

participatory action research) โดยใชRวิธีการ ดังนี้ 
ข้ันตอนท่ี 1 การเลือกผูRเขRารYวมกระบวนการวิจัย ผูRเขRารYวมกระบวนการวิจัยในครั้งนี้ใชRวิธีการสุYม

ตัวอยYางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ดังนี้ 
ทีมสนับสนุน ประกอบดRวย คณาจารย�สาขาวิชานิเทศศาสตร� คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราช

ภัฏพระนคร รวมถึงทีมสนับสนุนท่ีหนึ่งจาก “มูลนิธิหญิงชายกRาวไกล” เจาะจงเลือกจากภาคีเครือขYายท่ีมี
บทบาทและประสบการณ�ตรงในการทํางานท่ีเก่ียวขRองกับสถานการณ�ความรุนแรงในปริบทและรูปแบบตYาง ๆ 
และยินดีท่ีจะเขRามามีสYวนรYวมในกระบวนการวิจัยครั้งนี้ สําหรับทีมสนับสนุนทีมท่ีสอง ไดRแกY ทีมศิษย�เกYา 
สาขาวิชานิเทศศาสตร� คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร เจาะจงเลือกเนื่องจากเปXน          
ผูRมีประสบการณ�ในการดําเนินการณรงค�ในประเด็นสุขภาวะตYาง ๆ เพ่ือใหRมีบทบาทในฐานะพ่ีเลี้ยง/และ
ผูRสนับสนุนการดําเนินงานในระหวYางการผลิตและพัฒนาเกมและการทดลองเลYนเกม  

กลุEมเปdาหมายหลัก ประกอบดRวย นักศึกษาสาขาวิชานิ เทศศาสตร� คณะวิทยาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ท่ีลงเรียนในรายวิชาการรูRเทYาทันสื่อ ภาควิชาท่ี 1/2562 และภาควิชาท่ี 2/2562 
โดยมุYงหมายใหRนักศึกษาลดเวRนคํารุนแรงของตนและใชRสัมมาวาจาตYอกันใหRมากยิ่งข้ึน 

ข้ันตอนท่ีสอง การดําเนินการวิจัยตามมรรควิธีลดเวRนคํารุนแรงดRวยกระบวนการพัฒนาสื่อสรRางสรรค� 
“นวัตกรรมบอร�ดเกม” นี้  ดําเนินการตามกระบวนการพัฒนานวัตกรรม ไดRแกY การวิเคราะห�ขRอมูล
กลุYมเป̀าหมาย การจัดกิจกรรมยกระดับความรูRความเขRาใจในเรื่องของคํารุนแรงและการผลิตสื่อบอร�ดเกม     
การพัฒนาและผลิตสื่อ การทดลองเลYน และการประเมินผล/ถอดบทเรียน ในลักษณะของปhจจัยนําเขRา-
กระบวนการ-ผลลัพธ�  

ข้ันตอนท่ีสาม การศึกษาและเก็บขRอมูลจากนักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร�ดRวยการสัมภาษณ� และ
การสนทนากลุYมอยYางไมYเปXนทางการจากนักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร� คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏพระนคร ท่ีลงเรียนในรายวิชาการรูRเทYาทันสื่อ ภาควิชาท่ี 1/2562 และภาควิชาท่ี 2/2562 

อีกท้ังงานวิจัยนี้ไดRรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย�จากคณะกรรมการวิชาการและจริยธรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร เลขท่ีโครงการวิจัย 62/126 ใหRไวR ณ วันท่ี 24 กันยายน 2562 นอกจากนั้นแลRว 
ผูRวิจัยไดRปกป�ดและรักษาความลับ (Confidentiality) ตYอขRอมูลท่ีเก่ียวกับปฏิสัมพันธ�ทางสังคมดRวยการไมY
เป�ดเผยขRอมูลของผูRใหRขRอมูลในการสัมภาษณ�หรือสนทนากลุYม 
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ผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ ดําเนินกระบวนการพัฒนามรรควิธีลดเวRนคํารุนแรงดRวยกระบวนการพัฒนา               

สื่อสรRางสรรค� “นวัตกรรมบอร�ดเกม” ตามข้ันตอนการพัฒนาสื่อสรRางสรรค� กลYาวคือ ข้ันตอนกYอนการผลิตสื่อ 
(Pre-production) ข้ันตอนการผลิตสื่อ (Production) และข้ันตอนหลังการผลิตสื่อ (Post-production) 
ผลการวิจัย ดังนี้ 

การพัฒนามรรควิธีลดเว�นคํารุนแรงด�วยกระบวนการพัฒนาส่ือสร�างสรรค� “นวัตกรรมบอร�ดเกม” 
วัตถุประสงค�ท่ี 1 ผลการวิจัยพบวYา มรรควิธีลดเวRนคํารุนแรงดRวยกระบวนการพัฒนาสื่อสรRางสรรค� 

“นวัตกรรมบอร�ดเกม” ดําเนินการตามกระบวนการพัฒนานวัตกรรม ไดRแกY การวิเคราะห�ขRอมูลกลุYมเป̀าหมาย 
การจัดกิจกรรมยกระดับความรูRความเขRาใจในเรื่องของคํารุนแรงและการผลิตสื่อบอร�ดเกม การพัฒนาและผลิต
สื่อ การทดลองเลYน และการประเมินผล/ถอดบทเรียน นอกจากนั้น นักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร�             
ซ่ึงกลุYมเป̀าหมายจะไดRมีสYวนรYวมตลอดกระบวนการ ท้ังการเปXนผูRออกแบบบอร�ดเกม ผูRเลYน และผูRปรับปรุงและ
ประเมินผลบอร�ดเกม ดังภาพประกอบหมายเลข 1 ตYอไปนี้ 
 

 

ภาพท่ี 1 การอธิบายการพัฒนามรรควิธีลดเวRนคํารุนแรงดRวยการสรRางสรรค�นวัตกรรมสื่อบอร�ดเกม 
สําหรับรายละเอียดในข้ันตอนกYอนการผลิตมีดังตYอไปนี้ 
ข้ันตอนท่ีหนึ่ง คือ การทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขRองกับประเด็นเรื่องคํารุนแรง สัมมาวาจา และการ

ผลิตสื่อบอร�ดเกมเพ่ือใหRไดRขRอมูลประกอบแนวทางการดําเนินงานออกแบบโครงการและการพัฒนานวัตกรรม
บอร�ดเกม 

ข้ันตอนท่ีสอง คือ ภาคปฏิบัติการเสริมศักยภาพเพ่ือยกระดับความรูRความเขRาใจในเรื่องของคํารุนแรง
และการพัฒนานวัตกรรมสื่อบอร�ดเกม สําหรับกิจกรรมเพ่ือยกระดับความรูRและความเขRาใจ มี 3 กลุYมกิจกรรม 
ประกอบดRวย (1) การยกระดับความรูRและความเขRาใจในเรื่องของคํารุนแรง (2) การยกระดับความรูRและความ
เขRาใจเพ่ือพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกม และ (3) การยกระดับความรูRและความเขRาใจเรื่องกระบวนการคิดและ
การออกแบบกิจกรรม ดังนี้ 

กลุEมกิจกรรมท่ี 1 การยกระดับความรู�และความเข�าใจในเรื่องของคํารุนแรง 
กิจกรรมท่ี 1 เปXนการบรรยายโดยวิทยากร คือ ดร.ชเนตตี ทินนาม เรื่อง “คํารุนแรงทางเพศสภาพ” 

เพ่ือปูพ้ืนฐานความเขRาใจในเรื่องคําและระดับของความรุนแรง รวมถึงการสรRางและกระตุRนความตระหนักใน
เรื่องของคํารุนแรงอีกดRวย ดังภาพประกอบหมายเลข 2 
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ภาพท่ี 2 การบรรยายเรื่อง “คํารุนแรงทางเพศสภาพ” โดยวิทยากร ดร.ชเนตตี ทินนาม 

กิจกรรมท่ี 2 การบรรยายและฝ�กปฏิบัติการเพ่ือเรียนรูRเรื่อง “คําซํ้าเติม” โดยวิทยากรจากมูลนิธิหญิง
ชายกRาวไกล เพ่ือชักชวนนักศึกษาใหRคิดและกระตุRนความตระหนักตYอสถานการณ�ปhญหาความรุนแรงตYอเด็ก 
ผูRหญิงและครอบครัว จากนั้นเปXนกิจกรรมการระดมความคิดตYอขYาวความรุนแรงท่ีพบในสื่อออนไลน�และ
สื่อมวลชน ดังภาพประกอบหมายเลข 3 
  

      

ภาพท่ี 3 การระดมความคิดตYอขYาวความรุนแรงท่ีพบในสื่อออนไลน�และสื่อมวลชนของนักศึกษา 

กลุEมกิจกรรมท่ี 2 การยกระดับความรู�และความเข�าใจเพ่ือพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกม 
กิจกรรมท่ี 3 กิจกรรมภาคปฏิบัติการเรียนรูRและพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกม โดยวิทยากรจากกลุYม

เถ่ือนเกม และวิทยากรจากเพจ “บอสแล็ปบอร�ดเกม” จากนั้นนักศึกษาไดRทดลองออกแบบเกมและทดลองเลYน
เพ่ือลดการใชR “คํารุนแรง” หรือ bullying กันทางวาจา ดังภาพประกอบหมายเลข 4  
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ภาพท่ี 4 นักศึกษาทดลองเลYนบอร�ดเกมเพ่ือเรียนรูRธรรมชาติและลักษณะของบอร�ดเกม 

กลุEมกิจกรรมท่ี 3 การยกระดับความรู�และความเข�าใจในเรื่องกระบวนการคิดและการออกแบบ
กิจกรรม 

กิจกรรมท่ี 4 การฝ�กปฏิบัติการเรื่อง Design Thinking โดยวิทยากร ผศ.ดร.สกุลศรี ศรีสารคาม      
จากสถาบันการจัดการปhญญาภิวัฒน� เ พ่ือเรียนรูRหลักการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกม                
ดังภาพประกอบหมายเลข 5 

 

     

ภาพท่ี 5 การเรียนรูRเรื่อง Design Thinking ของนักศึกษา 

รายละเอียดของกระบวนการพัฒนาบอร�ดเกมตามกระบวนการ Design Thinking ดังนี้ 
ข้ันตอนท่ีหนึ่ง นักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร�ไดRรับมอบหมายใหRออกแบบบอร�ดเกมเพ่ือลดคํารุนแรง 

และทําความเขRาใจกับกลุYมเป̀าหมายผูRรับสาร โดยเฉพาะในเรื่องของ “คํารุนแรง” เพ่ือประเมินความรูR      
ความเขRาใจเบ้ืองตRนท่ีเก่ียวขRองกับคํารุนแรง มุมมองในเรื่องของคํารุนแรง ผลกระทบและการรับมือ  

ข้ันตอนท่ีสอง ออกแบบบอร�ดเกมเพ่ือลดคํารุนแรง ผYานกิจกรรม “โยนไอเดีย” ไดRแกY วิธีการเลYน
บอร�ดเกม กติกาการเลYน อุปกรณ�การเลYน และเง่ือนไขการเลYนบอร�ดเกม เพ่ือใหRกลุYมเป̀าหมายหรือผูRเลYนบอร�ด
เกมไดRพบเจอกับสถานการณ�ท่ีผูRออกแบบเกมตRองการใหRเกิดข้ึนกับผูRเลYนเกม โดยมีทีมสนับสนุนหลักและรองใน
การใหRคําปรึกษาและแนะนําระหวYางการออกแบบบอร�ดเกมดังกลYาว ไดRแกY อาจารย�สาขาวิชานิเทศศาสตร� 
ศิษย�เกYาสาขาวิชานิเทศศาสตร� และภาคีเครือขYายจากมูลนิธิหญิงชายกRาวไกล 

ในการพัฒนาและผลิตบอร�ดเกมลดคํารุนแรงนี้ พบวYารูปแบบของการเรียนรูRคํารุนแรงผYานบอร�ดเกม  
ท่ีนักศึกษาผลิตข้ึนมา มีเป̀าหมายในการลด “คํารุนแรง” หรือการใชRคําพูดเพ่ือโจมตีกลุYมบุคคลหรือปhจเจก-
บุคคล ท้ังแสดงความเกลียดชัง ยุยงใหRเกิดความเกลียดชัง เหยียดหยามศักด์ิศรี ลดทอนคุณคYาความเปXนมนุษย� 
การแบYงแยกหรือกีดกันเขา/เรา หรือการยั่วยุสYงเสริมใหRเกิดความรุนแรง หากเทียบเคียงกับเรื่องของ 
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“สัมมาวาจา” แลRวนั้น บอร�ดเกมเหลYานี้จะเปXนมรรควิธีในการกระตุRนใหRผูRเลYมเกมเปXนผูRท่ีพูดถูกกาล พูดความ
จริง พูดคําอYอนหวาน พูดวาจาท่ีมีประโยชน� และพูดดRวยเมตตาจิตนั่นเอง ดังตัวอยYางการเลือกเนื้อหา         
เพ่ือพัฒนาบอร�ดเกมของนักศึกษา เชYน 

“การเลือกใช�คํารุนแรง “อ�วน” เพราะคํานี้หลายคนอาจจะมองดูว�าธรรมดาไม�ได�รุนแรงมากอะไร    
แต�คนท่ีรับฟ3งนั้นอาจจะทําให�เขาเสียความรู�สึกอย�างมาก อาจทําให�บุคคลท่ีรับฟ3งอาจจะทําให�อยากฆ�าตัวตาย
หรือทําร�ายร�างกายได� แต�ข�อควรระวังคือ ในการเล�นเกมเราอาจจะเผลอหลุดปากไปตอนน�อง ๆ เล�นเกมก็ได�” 

“เลือกใช�คํารุนแรงด�านการพูดจา เพ่ือให�ผู�คนแต�ละคนได�รู�ตัวว�าการพูดจาหยาบคายมันก็ไม�ได�ดีนะ 
เราควรพูดจาให�สุภาพกับบุคคลอ่ืน ๆ เพ่ือให�เขาสนใจเราอยากจะคบกับเรา ส�วนคนท่ีพูดจาหยาบคายก็อยาก
ให�รู�ว�าถ�าเราหันมาพูดจาสุภาพ ผลดีท่ีตามมามันจะเป%นยังไง มีเพ่ือนเยอะข้ึนม้ัย และเพ่ือให�รู�ว�าการพูดจา
สุภาพมันก็ไม�ได�ยากอะไร” 

รูปแบบของบอร�ดเกมเพ่ือการเรียนรูRท่ีจะลดคํารุนแรงในขRางตRนนั้น เเบYงออกเปXน 3 ประเภท คือ      
(1) Table Top (เกมท่ีเลYนบนโต�ะดRวยกระดาน/กระดาษขนาดใหญY) (2) Card Game (เกมการ�ด) และ         
(3) Role playing game (เกมสวมบทบาท) ดังตัวอยYางภาพ prototype บอร�ดเกมพลิกความคิด ลด “คํา” 
รุนแรงตYอไปนี้ 

 

     

ภาพท่ี 6 ตัวอยYางภาพ prototype บอร�ดเกมพลิกความคิด ลด “คํา” รุนแรง 

ข้ันตอนท่ีสาม การพัฒนา “PROTOTYPE” หรือตRนแบบของบอร�ดเกมเพ่ือลดคํารุนแรง โดยไมYเนRน
ความสวยงาม ท้ังนี้ เม่ือไดR prototype ของบอร�ดเกมแลRว จะเปXนการรYวมกันทดลองเลYนบอร�ดเกม ประเมิน
และปรับรูปแบบบอร�ดเกม ขRอความหรือประเด็นท่ีจะสื่อสาร และอ่ืน ๆ เพ่ือใหRบอร�ดเกมท่ีผลิตเหมาะสม     
กับประเด็นปhญหา ความตRองการ และกลุYมเป̀าหมาย โดยมุYงหวังใหRผูRเลYนเกมสนใจจะเรียนรูRในเรื่องของ         
คํารุนแรงมากยิ่งข้ึน ทําใหRผูRต้ังใจท่ีจะลดการพูดโดยใชRคํารุนแรงกับบุคคลอ่ืน และต้ังใจท่ีจะหยุดการพูดโดยใชR
คํารุนแรงกับบุคคลอ่ืน  

ข้ันตอนท่ีสี่ ทดลองเลYนบอร�ดเกมเพ่ือลดคํารุนแรงเพ่ือการพัฒนาและปรับปรุงบอร�ดเกม และการถอด
บทเรียนการเปลี่ยนแปลงความรูR ความเขRาใจ ทัศนคติ และพฤติกรรมในเรื่องของคํารุนแรง 

ในการทดลองเลYนบอร�ดเกมนี้ นักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร�ไดRทดลอง prototype ครั้งท่ี 1         
กับนักศึกษาสาขาวิชาสังคมศาสตร� วิทยาลัยการฝ�กหัดครู ท่ีมีประสบการณ�ในการฝ�กสอนรายวิชาในโรงเรียน 
ในระดับชั้นมัธยมศึกษา ดังภาพประกอบหมายเลข 7 
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ภาพท่ี 7 การทดลอง prototype บอร�ดเกมลดคํารุนแรงของนักศึกษา 

ผลลัพธ�จากมรรควิธีลดเว�นคํารุนแรงด�วยกระบวนการพัฒนาส่ือสร�างสรรค� “นวัตกรรม        
บอร�ดเกม” 

วัตถุประสงค�ท่ี 2 ผลการวิจัยจากการสัมภาษณ�และสนทนากลุYมแบบไมYเปXนทางการทําใหRพบวYา  
นักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร�กลุYมเป̀าหมายสามารถลด “คํารุนแรง” หรือการใชRคําพูดเพ่ือโจมตีกลุYมบุคคล
หรือปhจเจกบุคคล ท้ังแสดงความเกลียดชัง ยุยงใหRเกิดความเกลียดชัง เหยียดหยามศักด์ิศรี ลดทอนคุณคYาความ
เปXนมนุษย� การแบYงแยกหรือกีดกันเขา/เรา หรือการยั่วยุสYงเสริมใหRเกิดความรุนแรง และตระหนักใน
ความสําคัญของการใชRสัมมาวาจามากยิ่งข้ึน โดยเฉพาะการพูดท่ีกYอใหRเกิดประโยชน�และการพูดดRวยเมตตาจิต 
ดังตัวอยYางการถอดบทเรียนการรูRเทYาทันคํารุนแรงจากบอร�ดเกมผYานการสนทนากลุYม เชYน 

“การทําบอร5ดเกมทําให�ดิฉันรู�เท�าทันคํารุนแรง เพราะทําให�รู�วิธีป@องกันการถูกบูลลี่ในสื่อ แต�ถ�าหากมี
การใช�คํารุนแรงกับตัวเราเองข้ึนมาจริง เราควรท่ีจะไม�สนใจหรือบล็อคผู�ใช�งานคนนั้นท้ิง เพ่ือไม�ให�เกิด
เหตุการณ5แบบนี้ ซํ้าอีก นอกจากการทําบอร5ดเกมแล�ว การทําการ5ตูนเสียดสีหรือหนังสั้นก็เป%นอีกหนึ่ง            
ในทางเลือกในการรณรงค5ลดการใช�คํารุนแรง” 

“การทําบอร5ดเกมเราลงมือทําเองและได�รู�ถึงคํารุนแรงว�ามีผลกระทบอะไรกับคนท่ีโดนบูลลี่ การรับมือ
จากคํารุนแรง คือ ไม�โต�ตอบและไม�ใช�คํารุนแรง” 

“คิดว�าตัวเองรู�เท�าทันคํารุนแรงมากข้ึนค�ะ อย�างเรื่องคนท่ีพูดคํารุนแรงกับเรา เพราะบางทีคนไม�รู�หรอ
กว�าท่ีพูดไปแรงไหม แต�สําหรับคนท่ีเขาฟ3ง เขาว�ามันแรงเพราะคนเราไม�เหมือนกัน เวลาจะพูดอะไรออกก็ต�อง
คิดก�อนพูดเสมอ” 

ขRอท่ีนYาสังเกตคือ จากขRอมูลการสัมภาษณ�ทําใหRพบวYาบอร�ดเกมสําหรับกลุYมนักศึกษานิเทศศาสตร� 
ไมYใชYเพียงแคYบอร�ดเกมเพ่ือเลYนสนุกสนานอยYางเดียว แตYมีบทบาทหนRาท่ีมากกวYานั้น ประมวลไดR ดังนี้ 

1. บอร�ดเกมในฐานะของการเปXนหRองทดลองเสมือนจริง (virtual lab) หมายถึง การเลYนบอร�ดเกม  
ทําใหRผูRเลYนเกมไดRเรียนรูRถึงผลลัพธ�ของการพูดสิ่งท่ีไมYดี พูดคําหยาบ (ใชRคําบูลลี่คนอ่ืน) และผลลัพธ�ของการพูด
ดี ๆ หรือไมYพูดคําหยาบ (สัมมาวาจา) 

2. บอร�ดเกมในฐานะของการเปXน “แมYเชื่อมแมYชักระหวYาง 2 ฝh�ง” คือ การเชื่อมชักระหวYางผูRถูกกระทํา 
(ซ่ึงเปXนผูRทนรับคํารุนแรงจากคนอ่ืน) และผูRกระทํา (หรือผูRท่ีใชRคํารุนแรงพูดใสYผูRอ่ืน) ใหRไดRเขRาใจและรับรูR
ความรูRสึกของกันและกัน และ 

3. บอร�ดเกมในฐานะของการเปXนพ้ืนท่ีแหYงการเรียนรูR (learning space) หมายถึง การเปXนพ้ืนท่ี       
ท่ีผูRเลYนเกมจะไดRเรียนรูRถึงแนวทางในการจัดการปhญหาเรื่องคํารุนแรงท่ีตนเองหรือเพ่ือนถูกกระทํา 
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องค�ความรู�ใหมE 
 ผลการวิจัยพบวYา กระบวนการพัฒนาสื่อสรRางสรรค� “นวัตกรรมบอร�ดเกม”ดําเนินการผYานการสรRาง 
มีสYวนรYวมในกระบวนการ (Participation by process) ในความหมายถึง นักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร� 
รวมถึงกลุYมผูRมีสYวนไดRสYวนเสียและกลุYมผูRสนับสนุนอ่ืน ๆ ไดRเขRามามีสYวนรYวมในกระบวนการวิจัย ในข้ันตอน     
ท่ีสําคัญ กลYาวคือ ข้ันตอนกYอนการผลิตสื่อ ข้ันตอนการผลิต และข้ันตอนหลังการผลิตสื่อ โดยเฉพาะการใหR
ความสําคัญกับข้ันตอนกYอนการผลิต  เพ่ือยกระดับความรูRความเขRาใจในเรื่องของคํารุนแรง  
 ดังนั้น หัวใจสําคัญของการพัฒนา “นวัตกรรมบอร�ดเกม” เพ่ือใหRไดRมาซ่ึงมรรควิธีในการลดเวRนคํา
รุนแรงนั้น ข้ันตอนกYอนการผลิตสื่อดRวยการยกระดับความรูRและความเขRาใจเก่ียวกับเรื่องของคํารุนแรงเปXน
เรื่องจําเปXนอยYางยิ่ง เพ่ือกระตุRนและยกระดับใหRผูRสรรค�สรRางสื่อไดR ท้ังความรูR  ความเขRาใจ และรับรูR              
ความเจ็บปวดจากถRอยคํารุนแรงนั้น ท้ังจากการเปXนผูRกระทําและผูRถูกกระทํา หรือ “การเอาใจเขามาใสYใจเรา”       
อีกดRวย นอกเหนือจากนั้นแลRว การยกระดับความรูRและความเขRาใจเพ่ือพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกม และการ
ยกระดับความรูRและความเขRาใจเรื่องกระบวนการคิดและการออกแบบกิจกรรมยังเปXนสิ่งจําเปXนสําหรับ          
ผูRสรRางสรรค�ในกระบวนการกYอนการผลิตสื่อดRวยเชYนกัน 
 องค�ความรูRท่ีไดRรับจากผลการวิจัยครั้งนี้ สามารถสังเคราะห�เพ่ือใหRเกิดเปXนแนวทางหรือมรรควิธี     
เพ่ือประยุกต�ใชRในการพัฒนาบอร�ดเกมหรือสื่อสรRางสรรค�อ่ืน ๆ และเพ่ือลดเวRนคํารุนแรงหรือประเด็นรณรงค�
ทางสังคมอ่ืน ๆ อยYางไดRผลและมีประสิทธิภาพดังเชYนนวัตกรรมสื่อบอร�ดเกมท่ีสYงผลท้ังความรูR ความเขRาใจ 
ทัศนคติ และแนวโนRมในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมท่ีเก่ียวขRองกับการใชRคํารุนแรง ดังนี้ 

 
ภาพท่ี 8 หัวใจสําคัญของการพัฒนาบอร�ดเกม 

ท่ีมา: สังเคราะห�โดยคณะผูRวิจัย 
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อภิปรายผลการวิจัย 
ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค�ท่ี 1 การพัฒนามรรควิธีลดเวRนคํารุนแรงดRวยกระบวนการพัฒนา          

สื่อสรRางสรรค� “นวัตกรรมบอร�ดเกม” พบวYา กระบวนการพัฒนาสื่อสรRางสรรค�หรือ “นวัตกรรมสื่อบอร�ดเกม”   
ใหRเปXนมรรควิธีในการลดคํารุนแรงและสรRางสัมมาวาจานั้น ท้ังนี้อาจเปXนเพราะในการวิจัยครั้งนี้ไดRมี            
การวางเป̀าหมายและกระบวนการออกแบบการวิจัยและการออกแบบบอร�ดเกมใหRนักศึกษาไดRมีสYวนรYวม      
ใทุกกระบวนการ ท้ังข้ันตอนกYอนการผลิต ข้ันตอนการผลิต และข้ันตอนหลังการผลิต 

ขRอมูลจากการทบทวนงานวิจัยไดRแสดงใหRเห็นวYา ในการใชRบอร�ดเกมในรูปแบบของ Game-based 
Learning หรือการใชRบอร�ดเกมเปXนสื่อในการศึกษาเพ่ือใหRเกิดการเรียนรูRในประเด็นตYาง ๆ นั้น เง่ือนไขสําคัญ 
คือ “การมีสYวนรYวม” ในการออกแบบบอร�ดเกม การเลYนบอร�ดเกม และการประเมินผลบอร�ดเกมของผูRเรียน 
สอดคลRองกับงานวิจัยของ Mostowfi, Mamaghani, and Khorramar ท่ีไดRแสดงใหRเห็นถึงกระบวนการในการ
ออกแบบบอร�ดเกมเพ่ือเปXนเครื่องมือในการเรียนรูRอยYางชัดเจน กลYาวคือ เริ่มตRนดRวยการศึกษาและทบทวน
แนวคิดท่ีเก่ียวขRองกับการรีไซเคิลและการแยกขยะ จากนั้นออกแบบบอร�ดเกมในรูปแบบของ Prototype 
ทดลองเลYนบอร�ดเกมและประเมินผลจากผูRเลYนดRวยการสนทนากลุYม นําขRอมูลท่ีไดRรับจากการประเมินผล       
มาออกแบบเกมคอมพิวเตอร�ท่ีเก่ียวขRองกับการรีไซเคิลและแยกขยะ และใหRกลุYมตัวอยYางทดลองเลYน          
และประเมินผลเกมนั้น รวมถึงสอดคลRองกับงานวิจัยของ นิษฐา หรุYนเกษม (Roonkaseam, 2018) เรื่อง 
“การบูรณาการการเรียนการสอนกับการสื่อสารเพ่ือใชRประโยชน� งานวิจัย “สRมโอโมเดล” ท่ีแสดงใหRเห็นถึง
ความสําคัญของการ “มีสYวนรYวม” จากผูRมีสYวนไดRสYวนเสียในโครงการในบทบาทตYาง ๆ ตัวอยYางเชYน บทบาท
การมีสYวนรYวมของทีมวิชาการ ทีมชุมชน และทีมนักศึกษา ในการรYวมเปXนคณะทํางานเพ่ือสื่อสารผลงานวิจัยไป
ใชRประโยชน� รYวมเปXนผูRใหRขRอมูลและตรวจสอบขRอมูล รYวมสังเคราะห�และคืนขRอมูล ตลอดจนรYวมรับ
ผลประโยชน�จากการสื่อสารผลงานวิจัย ตลอดจนการออกแบบโครงการใหRมีกิจกรรมภาคปฏิบัติการเสริม
ศักยภาพการสื่อสาร “นักสื่อสารชุมชน” ดRวยการใหRความรูRในเรื่องของการแปลงรYางผลงานวิจัยใหRเปXนสื่อ    
เพ่ือการสื่อสารและการพัฒนาอีกดRวย 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค�ท่ี 2 ผลลัพธ�จากมรรควิธีลดเวRนคํารุนแรงดRวยกระบวนการพัฒนา         
สื่อสรRางสรรค� “นวัตกรรมบอร�ดเกม” พบวYา นวัตกรรมสื่อบอร�ดเกมเปXนมรรควิธีท่ีสรRางสรรค� กYอใหRเกิดผล    
ท้ังการพัฒนาความรูR ความเขRาใจ ทัศนคติ และแนวโนRมในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมท่ีเก่ียวขRองกับการใชR    
คํารุนแรง อาจเปXนเพราะการพัฒนาสื่อบอร�ดเกมลดคํารุนแรงนี้ไดRวางเป̀าหมายชัดเจนเพ่ือใหRสามารถ       
สรRางสัมมาวาจาใหRเกิดข้ึนไดR ดังท่ี เดชรัต สุขกําเนิด ไดRกลYาววYา “ในการออกแบบเกมเพ่ือสร�างการเรียนรู�     
สิ่งสําคัญคือต�องรู�เป@าหมายท่ีชัดเจน เราต�องเริ่มต�นจากเป@าหมายว�าใช�เกมไปเพ่ืออะไร โดยเรียกกันให�ชัดเจนว�า 
KAP ซ่ึง K คือ Knowledge ให�ความรู�อะไร A คือ Attitude ให�แนวคิดและมุมมองใด และ P คือ Practice 
ทักษะและความว�องไวท่ีได�เป%นอย�างไร สิ่งท่ีต�องย้ําอยู�เสมอคือ เราไม�ได�ออกแบบลอย ๆ ต�องรู�ว�าเกมจะช�วย
ตอบอะไร” (Chaiyanon, 2019) ในขณะเดียวกัน การพัฒนาบอร�ดเกมลดคํารุนแรงนี้ไดRบูรณาการกับการ
จัดการเรียนการสอน ทําใหRสามารถกระตุRนใหRผูRเรียน (ท้ังในฐานะของผูRสรRางบอร�ดเกมและผูRเลYนบอร�ดเกม) 
อยากเรียนรูR ตลอดจนเกิดการเรียนรูRไดRดีกวYา ท้ังระดับความจําและความเขRาใจ กระตุRนใหRมีสYวนรYวมในกิจกรรม
และรูRสึกสนุกสนานเรียนรูRผYานกิจกรรม ทําใหRเนื้อหามีความนYาสนใจ และงYายตYอความเขRาใจมากข้ึน 
(Khemmanee, 2014) นอกเหนือจากนั้น ประสิทธิผลของการเรียนรูRโดยใชRบอร�ดเกมเปXนฐานนี้ ยังเกิดจาก
การนําธรรมชาติของความสนุกสนานผYานการเลYนเกมและการเรียนรูRแบบกระบวนการกลุYมมาเปXนเครื่องมือ
สําหรับออกแบบกิจกรรมเพ่ือการเรียนรูRในเรื่องของคํารุนแรงอีกดRวย (MacKenty, 2006 as cited in Viray, 
2016) 
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ผลลัพธ�จากการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมในโครงการวิจัยนี้ยังสอดคลRองกับผลการวิจัยของ วราภรณ� 
ลิ้มเปรมวัฒนา และ กันตภณ ธรรมวัฒนา (Limpremwattana, and Thamwattann, 2017) ท่ีไดRศึกษาเรื่อง 
“พฤติกรรมในการเลYนเกมกระดานและองค�ประกอบของปhจจัยทางดRานผลกระทบจากการเลYนเกมของวัยรุYน  
ในเขตกรุงเทพมหานคร” ซ่ึงพบวYา ผลกระทบทางบวกจากการเลYนเกมกระดานของวัยรุYน ไดRแกY ดRานการศึกษา
และสติปhญญา การเลYนเกมกระดานชYวยใหRฝ�กสมอง ทําใหRมีความคิดสรRางสรรค�เพ่ิมข้ึน ชYวยใหRคิดและตัดสินใจ
แกRไขปhญหาไดRดีข้ึน และชYวยใหRมีสมาธิในการเรียนมากข้ึน ในดRานอารมณ�และความรูRสึก ทําใหRความรูRสึกผYอน
คลายจากความตึงเครียด สนุกสนาน เพลิดเพลิน ควบคุมอารมณ�ของตัวเองไดRดีข้ึน รูRจักกับเพ่ือนใหมY ๆ 
เพ่ิมข้ึน และเม่ือเปรียบเทียบกับผลของการเลYนเกมออนไลน�ของ อุษา บ้ิกก้ินส� (Biggins, 2008) ท่ีศึกษาเรื่อง 
“การสรRางชุมชนเสมือนจริงในเกมออนไลน� กับพฤติกรรมการติดสื่อออนไลน�ของเยาวชนในเขต
กรุงเทพมหานคร” ผลการศึกษาแสดงใหRเห็นวYาผลแงYบอกของการเลYนเกมคือเยาวชนไดRมีสังคม มีการใชRเวลา
วYางมีการฝ�กสมองในการคิดและการแกRไขปhญหามีการกําหนดเป̀าหมายและหาวิธีการเพ่ือสูYเป̀าหมายนั้น
นอกจากนี้การเลYนเกมจะชYวยใหRพิมพ�เร็วข้ึน รูRศัพท�ภาษาอังกฤษมากข้ึน รวมถึงไดRรูRจักเพ่ือน และเรียนรูRการ
วางแผน 

ในขณะเดียวกันงานวิจัยของ Noda, Shirotsuki, and Nakao (2019) ยังไดRแสดงใหRเห็นวYาการใชR 
เกมกระดานสามารถใชRเปXนเครื่องมือในการสYงเสริมการเรียนรูRไดR ตัวอยYางเชYน เกม Make a Positive Start 
Today ซ่ึงเปXนเกมกระดานท่ีมุYงพัฒนาความรูRเก่ียวกับไวรัสเอชไอวี (Human Immunodeficiency Virus) 
(HIV) และการติดเชื้อทางเพศสัมพันธ� (STIs) หรือ Kalèdo เปXนเกมกระดานเพ่ือการศึกษาท่ีใชRเพ่ือเพ่ิมพูน
ความรูRดRานโภชนาการ ตัวอยYางดังกลYาวนี้ แสดงใหRเห็นวYาเกมกระดานเหลYานี้มีสYวนชYวยเพ่ิมพูนความรูR          ท่ี
เก่ียวขRองกับแตYละสาขาโดยเฉพาะไดR นอกจากนั้น การทบทวนวรรณกรรมอยYางเปXนระบบ ยังพบอีกดRวยวYาเกม
กระดานและโปรแกรมท่ีใชRเกมกระดานมีผลในเชิงบวกท่ีเก่ียวขRองกับเรื่องของสุขภาวะ เชYน ความรูRความเขRาใจ
ในการออกกําลังกาย ความวิตกกังวลในอาการสมาธิสั้น และความรุนแรงของโรคอัลไซเมอร� เปXนตRน     ซ่ึง
ผลการวิจัยเหลYานี้ชี้ใหRเห็นวYาการเลYนเกมกระดานจะเปXนการบําบัดเสริมท่ีมีประสิทธิภาพซ่ึงจะชYวยใหRอาการ
ทางคลินิกตYาง ๆ ดีข้ึน 
 

สรุป 
การวิจัยเรื่องมรรควิธีลดเวRนคํารุนแรงดRวยกระบวนการพัฒนาสื่อสรRางสรรค� “นวัตกรรมบอร�ดเกม” 

ไดRแสดงใหRเห็นวYา กระบวนการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมเพ่ือลดเวRนคํารุนแรงนี้สYงผลใหRบอร�ดเกมสําหรับกลุYม
นักศึกษานิเทศศาสตร� ไมYใชYเพียงแคYบอร�ดเกมเพ่ือเลYนสนุกสนานอยYางเดียว แตYพบวYาบอร�ดเกมลดคํารุนแรง
สําหรับนักศึกษามีบทบาทหนRาท่ีมากกวYานั้น ประมวลไดR ดังนี้คือ 

1. บอร�ดเกมในฐานะของการเปXนหRองทดลองเสมือนจริง (virtual lab) หมายถึง การเลYนบอร�ดเกม  
ทําใหRผูRเลYนเกมไดRเรียนรูRถึงผลลัพธ�ของการพูดสิ่งท่ีไมYดี พูดคําหยาบ (ใชRคําบูลลี่คนอ่ืน) และผลลัพธ�ของการพูด
ดี ๆ หรือไมYพูดคําหยาบ (สัมมาวาจา) 

2. บอร�ดเกมในฐานะของการเปXน “แมYเชื่อมแมYชักระหวYาง 2 ฝh�ง” คือ การเชื่อมชักระหวYางผูRถูกกระทํา 
(ซ่ึงเปXนผูRทนรับคํารุนแรงจากคนอ่ืน) และผูRกระทํา (หรือผูRท่ีใชRคํารุนแรงพูดใสYผูRอ่ืน) ใหRไดRเขRาใจและรับรูR
ความรูRสึกของกันและกัน และ 

3. บอร�ดเกมในฐานะของการเปXนพ้ืนท่ีแหYงการเรียนรูR (learning space) หมายถึง การเปXนพ้ืนท่ี       
ท่ีผูRเลYนเกมจะไดRเรียนรูRถึงแนวทางในการจัดการปhญหาเรื่องคํารุนแรงท่ีตนเองหรือเพ่ือนถูกกระทํา 
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ดังนั้น การจะนําบอร�ดเกมไปประยุกต�ใชRเพ่ือลดเวRนคํารุนแรงและกระตุRนใหRเกิดสัมมาวาจาตYอกัน    
มากยิ่งข้ึนกับการศึกษาจึงเปXนมรรควิธีท่ีดีและเปXนประโยชน� อยYางไรก็ตาม นอกจากจะพัฒนาบอร�ดเกม      
เพ่ือประยุกต�ใชRและตระหนักรูRถึงความสําคัญของสัมมาวาจาแลRวนั้น สิ่งสําคัญและจําเปXน คือ ภาคปฏิบัติการ
เสริมศักยภาพเพ่ือยกระดับความรูRความเขRาใจในเรื่องของคํารุนแรงและการพัฒนานวัตกรรมสื่อบอร�ดเกม 
สําหรับกิจกรรมเพ่ือยกระดับความรูRและความเขRาใจ 

บอร�ดเกมลดคํารุนแรงเปXนนวัตกรรมสื่อ ท้ังในประเภทของ product innovation โดยเก่ียวขRอง     
กับเนื้อหาของคํารุนแรง และ Process innovation เปXนนวัตกรรมท่ีกระบวนการของการผลิตเปลี่ยนแปลงไดR
ท้ังนักศึกษานิเทศศาสตร� มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครและกลุYมเป̀าหมาย 
 

ข�อเสนอแนะ 
จากผลการวิจัย คณะผูRวิจัยมีขRอเสนอแนะดังนี้ 
1. ข�อเสนอแนะจากการวิจัย 

1.1 ผลการวิจัยวัตถุประสงค�ท่ี 1 พบวYา การมีสYวนรYวมของนักศึกษาใน ดังนั้น กองทุนพัฒนา      
สื่อปลอดภัยและสรRางสรรค� และ/หรือหนYวยงานท่ีเก่ียวขRองกับกระบวนการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมธรรมะ
จะตRองใชRหลักการมีสYวนรYวมในทุกกระบวนการพัฒนาและออกแบบสื่อ ท้ังข้ันตอนกYอนการผลิต ข้ันตอน     
การผลิต และข้ันตอนหลังการผลิต 

1.2 ผลการวิจัยวัตถุประสงค�ท่ี 2 พบวYา ภาคปฏิบัติการเสริมศักยภาพเพ่ือยกระดับความรูRความ
เขRาใจในเรื่องของคํารุนแรงและการพัฒนานวัตกรรมสื่อบอร�ดเกมเปXนปhจจัยท่ีสYงผลอยYางสําคัญตYอความสําเร็จ
ของผลลัพธ�จากมรรควิธีลดเวRนคํารุนแรง ดังนั้น กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสรRางสรรค� และ/หรือหนYวยงาน
ท่ีเก่ียวขRองกับกระบวนการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมโดยมีเป̀าหมายเพ่ือการเปลี่ยนแปลงความรูR ทัศนคติ 
และพฤติกรรม และหรือการสอนและสอดแทรกเรื่องธรรมะ จําเปXนจะตRองมีภาคปฏิบัติการเสริมศักยภาพของ
กลุYมเป̀าหมายในการวิจัย เพ่ือยกระดับความรูRความเขRาใจในประเด็นท่ีเก่ียวขRองกYอนการพัฒนาสื่อ 

2. ข�อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตEอไป  
2.1 ควรทําการวิจัยดRวยการศึกษาพฤติกรรมของกลุYมเป̀าหมายหลักและรองอยYางตYอเนื่องในระยะ

ยาวเพ่ือใหRเห็นผลของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
2.2 ควรทําการวิจัยเชิงทดลองดRวยการนําเกมประเภทตYาง ๆ มาใชRเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์      

ท่ีเกิดข้ึน 
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