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บทคัดย่อ 

โรคซึมเศร้าเป็นปัญหาทางสุขภาพจิตท่ีส าคัญซ่ึงพบได้บ่อยในสังคมไทย ความรู้ความเข้าใจในโรคซึมเศร้าจะช่วยให้
บุคคลรับมือเม่ือต้องเผชิญกับภาวะดังกล่าวได้ดียิ่งข้ึน บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือส าคัญอย่างหน่ึงท่ีสามารถส่งเสริมการ
เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

วัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า 2) เพื่อตรวจสอบประสิทธิผล
ของบอร์ดเกมส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้าท่ีพัฒนาข้ึน และ 3) เพื่อศึกษามุมมองและประสบการณ์ในการ
เล่นบอร์ดเกมของกลุ่มผู้เล่น 

วัสดุและวิธีการ กลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตปริญญาตรี จ านวน 22 คน เลือกตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยประกอบด้วยบอร์ดเกมส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง และแบบทดสอบ
ความรู้เรื่องโรคซึมเศร้า วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติบรรยายและสถิติอ้างอิง รวมท้ังวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คุณภาพด้วยการวิเคราะห์เน้ือหา 

ผลการศึกษา บอร์ดเกมต้นแบบ เวอร์ชัน 1.0 มีองค์ประกอบของเกมครบถ้วน มีการออกแบบที่ค านึงถึง
ประสบการณ์ การใช้สื่อหลากหลาย และความบันเทิง เนื้อหาของเกมครอบคลุมสาเหตุ อาการ และการดูแลรักษา
โรคซึมเศร้า มีการตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ อาสาสมัครมีคะแนนความรู้เกี่ยวกับโรค
ซึมเศร้าสูงข้ึนหลังเล่นบอร์ดเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 อาสาสมัครมีความคิดเห็นว่าบอร์ดเกมที่
พัฒนาข้ึนเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างสรรค์ เป็นประโยชน์ ส่งเสริมความเข้าใจเรื่ องโรคซึมเศร้าได้เป็นอย่างดี  
ขณะเดียวกันอุปกรณก์ารเล่นมีการออกแบบอยา่งสวยงาม สร้างสรรค์ กลไกการเล่นมีความท้าทาย สนุกสนาน ท าให้
รู้สึกชื่นชอบบอร์ดเกม และเล็งเห็นถึงประโยชน์ที่ได้จากการเล่น 

สรุป บอร์ดเกมฯ ท่ีพัฒนาข้ึนสามารถน าไปใช้ในการส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า 

ค าส าคัญ: บอร์ดเกม, โรคซึมเศร้า, นิสิตปริญญาตรี  
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Abstract 

Depression is a major mental health issue that is commonly found in Thai society. A clear understanding 
of depression can help individuals cope more effectively when faced with such conditions. Board games 
are one of the effective tools that can promote learning. 

Objectives: This study aimed to 1) develop a prototype board game to enhance understanding of 

depression, 2) evaluate the effectiveness of the developed board game, and 3) explore players' 
perspectives and experiences of playing the game. 

Materials and methods: The participants were 22 undergraduate students, selected through 

purposive sampling. The research instruments included a board game to enhance understanding of 
depression, a semi-structured interview, and a knowledge test on depression. Quantitative data were 
analyzed using descriptive and inferential statistics, while qualitative data were analyzed through content 
analysis. 

Results: The results indicated that the prototype board game version 1.0 was well-designed, with 

complete game components, engaging experiences, multimedia elements, and entertainment value. The 
content of the game covered causes, symptoms, and treatments of depression. Expert evaluation 
confirmed its effectiveness. The participants showed a statistically significant increase in knowledge 
about depression after playing the board game at the .05 level. Participants expressed that the game was 
a creative and useful learning tool, effectively enhancing their understanding of depression. Moreover, 
the game components were aesthetically and creatively designed. The gameplay was described as fun, 
engaging, and challenging, fostering enjoyment and awareness of the game’s educational value. 

Conclusion: The developed board game can be effectively utilized to promote understanding of 

depression. 

Keywords: Board Game, Depression, Undergraduate students  
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ณัฐพร เพียรการ และคณะ 

บทน า 

โรคซึมเศร้าเป็นปัญหาทางสุขภาพจิตที่ส าคัญ
ซ่ึงพบได้บ่อยในสังคมไทย กลุ่มเยาวชนและวัยรุ่นตอน
ปลาย โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษาเป็นอีกกลุ่มหน่ึงท่ี
มักเผชิญกับภาวะซึมเศร้า ส่วนหน่ึงอาจเน่ืองมาจาก
ความเปลี่ยนแปลงหลายด้าน ท้ังในเรื่ องการเรียน 
ความสัมพันธ์ การปรับตัวในสภาพแวดล้อมใหม่ รวมถึง
แรงกดดันทางสังคมและครอบครัว ปัจจัยเหล่านี้ล้วน
ส่งผลต่อสุขภาพจิต และอาจเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดภาวะ
ซึมเศร้าได้ ข้อมูลการประเมินสุขภาพจิตของคนไทยจาก
เว็บไซต์ตรวจเช็คสุขภาพใจ (Mental Health Check In) 
ของกรมสุขภาพจิต ระหว่างวันที่ 1 มกราคม 2563 ถึง
วันที่ 13 พฤษภาคม 2568 ของผู้ตอบแบบประเมินที่มี
อายุน้อยกว่า 20 ปี จ านวน 345,883 คน พบว่าผู้ตอบ
แบบประเมินมีภาวะเสี่ยงซึมเศร้าถึง 101,156 คน คิด
เป็นร้อยละ 29.25 และเสี่ยงฆ่าตัวตายสูงถึง 68,948 คน 
คิดเป็นร้อยละ 19.93 ขณะที่ผู้ตอบแบบประเมินที่มี
อายุระหว่าง 20-29 ปี จ านวน 1,045,666 คน พบว่า
ผู้ตอบแบบประเมินมีภาวะเสี่ยงซึมเศร้าถึง 306,649 คน 
คิดเป็นร้อยละ 29.33 และเสี่ยงฆ่าตัวตายสูงถึง 
182,091 คน คิดเป็นร้อยละ 17.41 ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบ
กับช่วงวัยอื่นพบว่าสองช่วงวัยดังกล่าว (ซ่ึงเป็นช่วงวัย
ของกลุ่มนิสิตนักศึกษา) มีตัวเลขที่สูงกว่าวัยอื่ น ๆ 
(Mental Health Check In, 2024) โครงการวิจัยการ
ส ารวจพฤติกรรมสุขภาพของนิสิตนักศึกษาใน
มหาวิทยาลัย  ด า เนินการโดยสถาบันวิจัยสังคม 
จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลัย ได้มีการเก็บรวบรวมจากนสิติ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีจ านวนท้ังส้ิน 9,050 ชุด จาก
มหาวิทยาลัยเครือข่ายท่ัวประเทศ จ านวน 15 แห่ง จาก 
5 ภูมิภาค โดยด าเนินโครงการต้ังแต่เดือนกันยายน 
2564 ถึงเดือนมกราคม 2566 พบว่านิสิตนักศึกษา
เกือบร้อยละ 40 มีความเครียดอย่างมากกว่าร้อยละ 4 
มีความคิดฆ่าตัวตายอยู่บ่อยครั้งถึงตลอดเวลา สัดส่วน
สูงถึงร้อยละ 12 ที่ได้เคยลงมือท าร้ายร่างกายตนเอง
แล้ว โดยในจ านวนนี้มีถึงร้อยละ 1.30 ที่ได้ลงมืออยู่
บ่อยครั้งถึงตลอดเวลา (Surapolchai, 2023) จาก
ข้อมูลดังกล่าวจะเห็นได้ว่าอัตราการเกิดภาวะซึมเศร้า
ในกลุ่มนิสิตมีแนวโน้มเพิ่มสูงข้ึนอย่างต่อเน่ือง และ

บางส่วนอาจไม่ได้เข้าถึงการช่วยเหลืออย่างเหมาะสม 
เนื่องจากขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโรคซึมเศร้า 
และความลังเลที่จะเปิดเผยหรือขอความช่วยเหลือ 

การส่งเสริมความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับโรค
ซึมเศร้าในกลุ่มนิสิตเป็นเรื่องส าคัญที่จะสามารถท าให้
นิสิตตระหนักรู้เกี่ยวกับสัญญาณของภาวะซึมเศร้า 
เข้าใจกลไกของโรค ตลอดจนสามารถเข้าถึงความ
ช่วยเหลือที่เหมาะสมได้อย่างทันท่วงที อีกท้ังยังช่วยลด
ทัศนคติเชิงลบและการตีตราทางสังคมต่อผู้ที่มีปัญหา
สุขภาพจิต (Respati et al., 2024) อย่างไรก็ดี การให้
ความรู้โดยตรงแม้ช่วยให้เข้าถึงองค์ความรู้ได้อย่าง
รวดเร็ว แต่องค์ความรู้น้ันมักเลือนหายไปได้ง่ายตาม
ธรรมชาติของความจ า การน าสื่อสร้างสรรค์ที่มีการ
ออกแบบที่น่าสนใจ และสามารถกระตุ้นการคิดและ
อารมณ์ มาใช้ในการส่งเสริมความรู้ความเข้าใจจึงเป็น
อีกทางหน่ึงท่ีช่วยให้การเรียนรู้ดียิ่งข้ึน (Goldstein, 
2019) บอร์ดเกมเป็นแนวทางหน่ึงท่ีถูกน ามาใช้ในการ
กระตุ้นและส่งเสริมการเรียนรู้ซ่ึงพบว่ามีประสิทธิภาพ
ที่ดี ดังผลการวิจัยเกี่ยวกับบอร์ดเกมที่พบว่าบอร์ดเกม
มีส่วนช่วยเพิ่มความรู้ความเข้าใจในเรื่องต่าง ๆ พัฒนา
ทักษะการรู้คิด ช่วยบรรเทาอาการซึมเศร้าและกังวล 
ช่วยลดอาการของเด็กสมาธิส้ัน ช่วยลดความรุนแรง
ของโรคอัลไซเมอร์ (Noda et al., 2019) เหตุผลที่ท าให้
บอร์ดเกมสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้น้ันเป็นไปได้
หลากหลาย ส่วนหน่ึงอาจเกิดจากรูปแบบกิจกรรมท่ี
กระตุ้นการมีส่วนร่วม การสื่อสารระหว่างผู้เล่น ความ
สนุกสนานเพลิดเพลินท่ีเกิดข้ึนระหว่างการเล่นท าให้
เปิดรับการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้ง่ายยิ่งข้ึน นอกจากนี้ บอร์ด
เกมส่วนใหญ่ใช้การเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จ าลอง จึง
สามารถออกแบบเกมได้หลายรูปแบบ รวมถึงสามารถ
เลือกใช้กลไกการเล่นให้เหมาะสมกับเนื้อหาความรู้ที่
ต้องการถ่ายทอด เช่น การออกแบบบอร์ดเกมส าหรับ
การเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจเรื่ องโรคซึมเศร้า 
สามารถออกแบบตัวละครให้ผู้เล่นเข้าไปส ารวจโลกใน
มุมมองของผู้ที่มีภาวะซึมเศร้าจนเกิดความเข้าใจใน
สาเหตุและอาการของโรคได้ นอกจากน้ีอาจเพิ่มกลไก
การเล่นที่สอดคล้องกับสถานการณ์จริงโดยก าหนด
ภารกิจการเล่นที่ท้าทายให้ผู้เล่นเลือกวิธีการหรือแนว
ทางการช่วยเหลือดูแลผู้ที่ มีภาวะซึมเศร้าได้อย่าง
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เหมาะสม จึงจะสามารถผ่านด่านหรือเก็บแต้มส าหรับ
การเป็นผู้ชนะของเกม (Plechawska-Wójcik & Rybka, 
2015) ซ่ึงประสบการณ์ท่ีผู้เล่นได้จากการเล่นเกม 
สามารถถ่ายโอนไปยังสถานการณจ์ริงในชีวิตของผู้เล่น
ตามหลักการแก้ปัญหาแบบอนุมานเชิงเปรียบเทียบ 
( analogy inference) ที่ บุ คคลสามารถ ถ่ ายโอน
ประสบการณ์หน่ึงไปสู่อีกประสบการณ์หน่ึงท่ีมีความ
คล้ายคลึงกัน ส่งผลให้เม่ือพบเจอเหตุการณ์ที่คล้ายกับ
ประสบการณ์เดิมที่เกิดในการเล่นเกม ก็จะสามารถ
จัดการกับ ปัญหา ท่ี เผชิญในชี วิ ตจริ ง ไ ด้ ง่ าย ข้ึน 
(Goldstein, 2019) 

แม้ว่าจะมีการใช้เกมเพื่อการศึกษาในหลาย
รูปแบบ (Noda et al., 2019; Eiamwilai & Sirawong, 
2021; Nganlasom, 2021; Kiattisaksopon & Songsang, 
2024) แต่ยังขาดสื่ อที่ออกแบบมาโดยเฉพาะเพื่ อ
ส่งเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับโรคซึมเศร้าในกลุ่มนิสิตใน
บริบทของประเทศไทย ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่
จะพัฒนาต้นแบบบอร์ดเกมที่ประยุกต์เนื้อหาเกี่ยวกับ
โรคซึมเศร้าเข้ากับกระบวนการเรียนรู้ผ่านการเล่น โดย
ในส่วนของเน้ือหาเกี่ยวกับโรคซึมเศร้าน้ันใช้องค์ความรู้
เกี่ยวกับอาการของโรคตามเกณฑ์การวินิจฉัยโรค
ซึมเศร้า ร่วมกับข้อมูลด้านสาเหตุ รวมท้ังแนวทางการ
ให้ความช่วยเหลือและการดูแลรักษา (Ruangtrakul, 
2014; Bangkokbiznews, 2022) ส่วนการพัฒนาบอร์ด
เกมใช้หลักการวิจัยการออกแบบ (design research) 
แบบ 3 ข้ันตอนเป็นแนวทางในการพัฒนาบอร์ดเกมใน
ครั้งน้ี โดยเริ่มต้นจาก 1) การส ารวจและวิเคราะห์บริบท
ของปัญหา 2) การออกแบบและพัฒนาต้นแบบบอร์ด
เกม และ 3) การประเมินและปรับปรุง (Wongwanich, 
2023) ร่วมกับการค านึงถึงองค์ประกอบของการ
ออกแบบประสบการณ์เกม 9 ข้อ ได้แก่ 1) การตัดสินใจ
ที่มีความหมาย (meaningful decision) 2) ความรู้สึก
ของการไปข้างหน้า (sense of progress) 3) ปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เล่น (player interaction) 4) เป้าหมายตาม
ระยะในเกม (short term and long term goal) 5) จังหวะ
ของเกม (dynamic and pacing) 6) ช่วงเวลาการเล่นท่ี
พอดี (playtime sweet spot) 7) ภาระทางความคิด 
(cognitive load) 8) ช่วงเวลาที่สร้างความพึงพอใจ 
(satisfying moment) และ 9) จุดสูงสุดของอารมณ์ 

(peak point) (Thanomsub, 2025) เพื่ อให้ ผู้ เล่นได้
เรียนรู้ผ่านการสัมผัสประสบการณ์ที่ช่วยให้เกิดการ
เรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม พร้อมท้ังเสริมสร้างความเข้าใจ
ในมิติที่หลากหลายเกี่ยวกับโรคซึมเศร้า ไม่ว่าจะเป็น
การรู้จักอาการ ปัจจัยเส่ียง วิธีการป้องกัน และการดูแล
ผู้ที่มีภาวะซึมเศร้า บอร์ดเกมนี้ไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู้เล่น
ตระหนักถึงความส าคัญของปัญหา แต่ยังส่งเสริมทักษะ
ในการดูแลสุขภาพจิตของตนเองด้วย 

วัตถุประสงค์  

1. เพื่ อพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบส่งเสริมความ
เข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า 

2. เพื่ อตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกม
ส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้าท่ีพัฒนาข้ึน 

3. เพื่อศึกษามุมมองและประสบการณ์ในการเล่น
บอร์ดเกมของกลุ่มผู้เล่น 

วัสดุและวิธีการ  

การศึกษาวิจัยในครั้งน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา 
โดยมีการด าเนินการวิจัย 3 ส่วน ประกอบด้วย 

1. การพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบส่งเสริมความ
เข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า 

บอร์ดเกมต้นแบบส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรค
ซึมเศร้าพัฒนาข้ึนโดยอาศัยหลักการวิจัยการออกแบบ 
(Wongwanich, 2023) เป็นแนวทางในการพัฒนา ซ่ึง
การวิจัยครั้งน้ีมีข้ันตอนดังน้ี  

1) ศึกษาสถานการณ์และสภาพปัญหาที่
เกิดข้ึนเกี่ยวกับโรคซึมเศร้าท่ีพบในนิสิตนักศึกษา  

2) ทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับโรคซึมเศร้า 
โดยบอร์ดเกมครั้งน้ีได้น าความรู้เกี่ยวกับอาการของโรค
ตามเกณฑ์การวินิจฉัยโรคซึมเศร้า  สาเหตุของโรค 
รวมท้ังแนวทางการให้ความช่วยเหลือและการดูแล
รักษา (Ruangtrakul, 2014; Bangkokbiznews, 2022) 
มาเป็นเน้ือหาหลักในการพัฒนาบอร์ดเกม  

3) เลือกรูปแบบบอร์ดเกมที่เหมาะสมโดย
พิจารณาจากผลการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง
และปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกม 
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การพัฒนาบอรด์เกมเพ่ือส่งเสรมิความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า: การศึกษาเบื้องตน้ 

ณัฐพร เพียรการ และคณะ 

4) ออกแบบลักษณะของบอร์ดเกม  โดย
ออกแบบคู่มือ อุปกรณ์การเล่น และกลไกการเล่น โดย
ค านึงถึงองค์ประกอบของการออกแบบประสบการณ์เกม 
9 ข้อ ได้แก่ 1) การตัดสินใจที่มีความหมาย 2) ความรู้สึก
ของการไปข้างหน้า 3) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น 4) เป้าหมาย
ตามระยะในเกม 5) จังหวะของเกม 6) ช่วงเวลาการเลน่
ที่พอดี 7) ภาระทางความคิด 8) ช่วงเวลาที่สร้างความ
พึงพอใจ และ 9) จุดสูงสุดของอารมณ์ ตามแนวคิดของ 
Thanomsub (2025) จากน้ันจัดท าบอร์ดเกมฉบับร่าง
ครั้งท่ี 1 (เวอร์ชัน 0.1-ขาวด า)  

5) ทดลองเล่นบอร์ดเกมฉบับร่างครั้งท่ี 1 โดย
คณะผู้วิจัยและอาสาสมัครนิสิตปรญิญาตรี 1 คน พบว่า
ยังประสบปัญหาในเรื่องการด าเนินเกม รูปแบบการ
จัดพิมพ์เนื้อหาในการ์ด ความยากง่ายของการเล่น 
อุปกรณ์การเล่น และความยืดเยื้อในการเล่นเกม จึง
ปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกมฯ จากผลการทดลองเล่น และ
จัดท าบอร์ดเกมฉบับร่างครั้งท่ี 2 (เวอร์ชัน 0.2-ขาวด า) 

6) ทดลองเล่นบอร์ดเกมฉบับร่างครั้งท่ี 2 โดย
คณะผู้วิจัยและอาสาสมัครนิสิตปรญิญาตรี 5 คน พบว่า
เกมจบเร็วกว่าที่ก าหนด ท าให้ผู้เล่นขาดประสบการณ์
ในการเรียนรู้เกี่ยวกับโรคซึมเศร้าที่ครบถ้วนตามที่
วางแผนไว้ นอกจากนี้ได้มีการทดลองน าแบบทดสอบ
ความรู้เกี่ยวกับโรคซึมเศร้าไปวัดก่อนและหลังการเล่น
เกมซ่ึงพบว่าคะแนนโดยภาพรวมไม่ต่างกัน อาจ
เนื่ องมาจากองค์ความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมยังไม่
ครบถ้วนตามที่ออกแบบไว้ จึงปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกมฯ 
จากผลการทดลองเล่น และจัดท าบอร์ดเกมฉบับร่าง
ครั้งท่ี 3 (เวอร์ชัน 0.3-ขาวด า) 

7) ทดลองเล่นบอร์ดเกมฉบับร่างครั้งท่ี 3 โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ จากน้ันจึงปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกมฯ ตาม
ข้อเสนอแนะ และจัดท าบอร์ดเกมฯ ต้นแบบ เวอร์ชัน 
1.0 (ฉบับสมบูรณ์ครั้งแรก-พิมพ์ส)ี 

8) น าบอร์ดเกมต้นแบบ เวอร์ชัน 1.0 ไป
ทดลองเล่นกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 22 คน  

2. การตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกม
ส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้าที่พัฒนาขึ้น 

การตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกมฯ 
ด าเนินการโดยน าบอร์ดเกมฉบับร่างครั้งท่ี 3 เวอร์ชัน 

0.3 เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน พิจารณาและ
ทดลองเล่น จากน้ันจึงสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิโดยใช้
แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างท่ีสอบถามเกี่ยวกับความ
คิดเห็น ความรู้สึกหลังจากได้เล่นบอร์ดเกมฯ ส่ิงท่ี
ประทับใจ ส่ิงท่ีควรปรับปรุง การแนะน าต่อ รวมถึง
ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม เม่ือการสัมภาษณ์เสร็จส้ิน ผู้วิจัยจัด
ระเบียบข้อมูลการสัมภาษณ์ แล้วใช้วิธีการวิเคราะห์
เนื้ อหา (content analysis) เพื่ อหาข้อสรุปจากการ
สัมภาษณ์ 

3. การศึกษามุมมองและประสบการณ์ในการ
เล่นบอร์ดเกมของกลุ่มผู้เล่น 

กลุ่ ม เ ป้ า หมาย ในก า รศึ กษา ไ ด้ ม าจ าก
อาสาสมัครที่สนใจเข้าร่วมเล่นเกม จ านวน 22 คน ซ่ึง
เป็นจ านวนที่เพียงพอต่อการวิจัยเชิงคุณภาพ (Barnett 
et al, 2018) และมีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง โดย
อาสาสมัครต้องมีคุณลักษณะ ดังนี้ 

1) เป็นนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
บางเขน ทุกชั้นปี  

2) ต้องไม่ใช่นิสิตสาขาจิตวิทยาคลินิก  
3) มีสติสัมปชัญญะ สามารถสื่อสารและเข้าใจ

ภาษาไทย 
4) มีความสมัครใจ พร้อมที่จะให้ความร่วมมือ 
เครื่ อ ง มือที่ ใช้ ในการศึกษามุมมองและ

ประสบการณ์ในการเล่นบอร์ดเกมของกลุ่มผู้เล่น
ประกอบด้วย 

1) บอร์ดเกมต้นแบบส่งเสริมความเข้าใจเรื่อง
โรคซึมเศร้า เวอร์ชัน 1.0 

2) แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างซ่ึงสอบถาม
เกี่ยวกับข้อมูลท่ัวไป ความคิดเห็น ความรู้สึกหลังจากได้
เล่นบอร์ดเกมฯ ส่ิงท่ีประทับใจ ส่ิงท่ีควรปรับปรุง การ
แนะน าต่อ รวมถึงข้อคิดเห็นเพิ่มเติม  

3) แบบทดสอบความรู้เรื่องโรคซึมเศร้า เป็น
แบบทดสอบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในรูปแบบค าถามแบบ 
4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ซ่ึงวัดความรู้เกี่ยวกับสาเหตุ 
อาการ ปัจจัยเสี่ยง และแนวทางการดูแลรักษาโรค
ซึมเศร้า (Ruangtrakul, 2014; Bangkokbiznews, 2022)  

การเก็บรวบรวมข้อมูล ด าเนินการท้ังหมด 
5 รอบ รอบละ 3-5 คน ในแต่ละรอบจะเริ่มต้นจากการ
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The Development of a Board Game to Enhance Understanding of Depression: A Preliminary Study 

Nutthaporn Phiankan et al. 

อธิบายเกมโดยผู้วิจัย จากน้ันจึงให้อาสาสมัครเล่นและ
ด าเนินเกมด้วยตนเอง โดยผู้วิจัยจะอยู่นอกวงการเล่น
และมีหน้าที่สนับสนุน จนกระท่ังจบเกม ผู้วิจัยจะ
ด าเนินการสัมภาษณ์อาสาสมัคร 

การวิเคราะห์ข้อมูล ในส่วนของข้อมูลเชิง
ปริมาณใช้สถิติบรรยาย ได้แก่ จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการอธิบายข้อมูลท่ัวไปของ
อาสาสมัครและคะแนนความรู้เรื่องโรคซึมเศร้า และใช้
สถิติอ้างอิง ได้แก่ สถิติทดสอบที ในการเปรียบเทียบ
คะแนนก่อนและหลังการเล่นต้นแบบบอร์ดเกม 
ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพน ามาวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อหา
ข้อสรุปที่ได้จากการวิจัย 

ผลการศึกษา 

ผล ก า ร วิ จั ย  จ า แ น ก เ ป็ น  3  ส่ ว น ต า ม
วัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบส่งเสริม
ความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า 

บอร์ดเกมต้นแบบ เวอร์ชัน 1.0 (ฉบับสมบูรณ์
ครั้งแรก-พิมพ์สี) พัฒนาข้ึนโดยน าเน้ือหาหลักเกี่ยวกับ
อาการของโรคตามเกณฑ์การวินิจฉัยโรคซึมเศร้า 
สาเหตุของโรค รวมท้ังแนวทางการให้ความช่วยเหลือและ
การดูแลรักษา (Ruangtrakul, 2014; Bangkokbiznews, 
2022) มาพัฒนาบอร์ดเกม ส่วนกระบวนการพัฒนา
บอร์ดเกมนั้นอาศัยแนวทางของการวิจัยออกแบบที่มี 
3 ข้ันตอนส าคัญ คือ 1) การส ารวจและวิเคราะห์บริบท
ของปัญหา 2) การออกแบบและพัฒนาต้นแบบบอร์ด
เกม และ 3) การประเมินและปรับปรุง (Wongwanich, 
2023) ร่วมกับการค านึงถึงองค์ประกอบของการ
ออกแบบประสบการณ์เกม 9 ข้อ ได้แก่ 1) การตัดสินใจ
ที่มีความหมาย 2) ความรู้สึกของการไปข้างหน้า  
3) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น 4) เป้าหมายตามระยะใน
เกม 5) จังหวะของเกม 6) ช่วงเวลาการเล่นที่พอดี  
7) ภาระทางความคิด 8) ช่วงเวลาที่สร้างความพึงพอใจ 
และ 9) จุดสูงสุดของอารมณ์ (Thanomsub, 2025) โดย
บอร์ดเกมน้ีมีการด าเนินเกมผ่านตัวละครที่มีอาการของ
โรคซึมเศร้าในระดับความรุนแรงที่แตกต่างกันไป ผู้เล่น
จะได้เห็นมุมมองประสบการณ์ที่ผู้ป่วยซึมเศร้าต้อง

เผชิญ อีกท้ังกลไกการเล่นยังสนับสนุนให้ผู้เล่นส่ังสม
ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับโรคซึมเศร้าจากค าถามต่าง ๆ เพื่อ
น าแต้มคะแนนที่ได้ไปใช้แลกวิธีการจัดการกับอาการ
ของตัวละครท่ีเกิดข้ึนอย่างเหมาะสม ท าให้ผู้เล่นได้
เรียนรู้การป้องกันและจัดการกับอาการซึมเศร้า
หลากหลายรูปแบบท้ังที่ท าได้โดยง่ายและที่ต้องอาศัย
ผู้เชี่ยวชาญ ตลอดการเล่นเกม ผู้เล่นจะมีโอกาสในการ
สร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นอื่น และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นท่ามกลางบรรยากาศของความสนุกสนาน ด้วย
บรรยากาศและองค์ประกอบท้ังหมดจะช่วยให้ผู้เล่นมี
ความเข้าใจเกี่ยวกับโรคซึมเศร้ามากยิ่งข้ึน บอร์ดเกม
ต้นแบบมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) คู่มือเกมบอร์ดเกมส่งเสริมความเข้าใจเรื่อง
โรคซึมเศร้า ค าอธิบายพร้อมภาพประกอบ โดยมี
เนื้อหาเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของเกม อุปกรณ์ เงื่อนไข
การใช้อุปกรณ์ และวิธีการเล่น (การด าเนินเกม การนับ
คะแนน การแลกการ์ดการรักษา การชนะเกม)  

2) อุปกรณ์การเล่น ประกอบด้วย  
ส่วนที่ 1 การ์ดค าถาม 52 ใบ เป็นการ์ดที่

แสดงค าถามที่เกี่ยวข้องกับอาการของโรคซึมเศร้า 
สาเหตุ และแนวทางป้องกัน ซ่ึงพัฒนาข้ึนจากข้อมูลของ 
Ruangtrakul (2014) และ Bangkokbiznews (2022) 

ส่วนที่ 2 การ์ดการรักษา 78 ใบ เป็นการ์ดที่
ใช้ส าหรับการท าภารกิจที่ก าหนดให้ลุล่วง โดยมีการ
ระบุจ านวนบล็อกไม้ที่ต้องใช้ในการแลกการ์ดรักษา
แต่ละประเภท ดังนี้ 

1. การรักษาที่สามารถท าได้ด้วยตนเอง
ต้องใช้ 5 บล็อกไม้ในการแลก ได้แก่ การพูดคุยกับใคร
สักคน การโทรหาสายด่วนสุขภาพจิต การท าแบบคัด
กรองโรคซึมเศร้า และการไปหาหน่วยงานที่ช่วยดูแล
สภาพจิตใจ 

2. การรักษาที่ต้องไปหาผู้เชี่ยวชาญต้องใช้ 
10 บล็อกไม้ในการแลก ได้แก่ การพบจิตแพทย์ การ
รับประทานยาอย่างสม่าเสมอ การพูดคุยกับนักจิตวทิยา 
การบ าบัดความคิดและพฤติกรรม และการเข้าร่วมกลุ่ม
บ าบัด 

3. ก า ร รั กษาที่ ต้ อ ง มี ก า รนอนค้ า งที่
โรงพยาบาลต้องใช้ 15 บล็อกไม้ในการแลก ได้แก่ การ
รักษาตัวที่โรงพยาบาล และการช็อตไฟฟ้า 
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ส่วนที่ 3 การ์ดตัวละคร 10 ใบ แบ่งเป็นระดับ
ง่ายและยาก โดยแต่ละตัวละครจะมีการเล่าถึงการใช้
ชีวิตประจ าวันของผู้ที่เป็นโรคซึมเศร้า และมีการระบุ
รายการ (check-list) ส าหรับการรักษาอาการของตัวละคร 
ซ่ึงมีจ านวนรายการแตกต่างกันไปตามความยากง่าย 

ส่วนที่ 4 การ์ดชุบชีวิต 5 ใบ ส าหรับผู้เล่นที่ไม่
เหลือบล็อกไม้ การ์ดน้ีสามารถใช้ได้เพียงครั้งเดียวโดย
ผู้เล่นจะได้รับบล็อกไม้เพิ่ม 5 ก้อนและต้องหยุดเล่น 1 
รอบ 

ส่วนที่ 5 การ์ดจู่โจม (attack) 5 ใบ เป็นการ์ด
อุปสรรคในการชนะเกมเพื่อเพิ่มความท้าทายในการเล่น 

ส่วนที่ 6 การ์ดโบนัส (bonus) 5 ใบ เป็นการ์ด
เสริมแรงในการชนะเกมเพื่อเพิ่มความสนุกสนานและ
จูงใจในการเล่นเกม  

ส่วนที่  7 ป้ายถูกผิด 5 ป้าย ใช้ในการตอบ
ค าถาม หากต้องการตอบว่า “ใช่” ให้หันด้านสีเขียวที่มี
เครื่องหมายถูก แต่หากต้องการตอบว่า “ไม่ใช่” ให้หัน
ด้านสีแดงที่มีเครื่องหมายกากบาทให้สมาชิกเห็น 

ส่วนที่ 8 บล็อกไม้เล็ก 150 ก้อน ใช้เป็นแต้ม 
(point) ในการด าเนินเกม 

ส่วนท่ี 9 กล่องกระดาษใส่อุปกรณ์ท้ังหมด 
อุปกรณ์การเล่น แสดงดังรูปภาพ 1

รูปภาพ 1 
ตัวอย่างอุปกรณ์บอร์ดเกมส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า 

   
การ์ดค าถาม 

   
การ์ดการรักษา 

 

 

 

 

 

การ์ดตัวละคร การ์ดโบนัส การ์ดจู่โจม 
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The Development of a Board Game to Enhance Understanding of Depression: A Preliminary Study 

Nutthaporn Phiankan et al. 

   
การ์ดชุบชีวิต ป้ายถูกผิด บล็อกไม้เล็ก 

3) กติกาและข้ันตอนการเล่น มีดังนี้ 
1. ก่อนเริ่มเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมความ

เข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า ผู้เล่นทุกคนหยิบอุปกรณ์การ
เล่นของตัวเอง ได้แก่ บล็อกไม้ 5 ก้อน ป้ายถูกผิด และ
การ์ดชุบชีวิต 1 ใบ หลังจากน้ันด าเนินการดังน้ี 

2. ผู้เล่นสุ่มการ์ดตัวละครระดับง่ายและ
ระดับยากอย่างละ 1 ใบ รวมแล้วผู้เล่นจะมีการ์ดตัว
ละครคนละ 2 ใบ จากน้ันให้ผู้เล่นอ่านและท าความ
เข้าใจเรื่องราวของตัวละครที่ตนได้รับ 

3. ก าหนดผู้เล่นคนแรก จากน้ันเล่นวนตาม
เข็มนาฬิกา 

4. ผู้เล่นที่ถึงรอบการเล่น ให้หยิบการด์จาก
กองการ์ดค าถามข้ึนมาครั้งละ 1 ใบ และอ่านค าถาม
เสียงดังฟังชัดให้ผู้เล่นคนอื่นฟัง โดยทุกค าถามให้ลง
ท้ายด้วยข้อความว่า “ใช่หรือไม่” (ผู้เล่นที่อ่านการ์ด
ต้องไม่ให้ผู้เล่นคนอื่นเห็นค าถามและเฉลย) 

5. ผู้เล่นคนอื่นเม่ือฟังค าถามแล้ว ให้คิดว่า
ค าตอบคือใช่หรือไม่ใช่ จากน้ันลงบล็อกไม้ตามความ
ม่ันใจในค าตอบ โดยในแต่ละรอบลงได้สูงสุด 5 ก้อน
และห้ามลงจนไม่มีบล็อกไม้เหลือ  

6. เม่ือทุกคนลงบล็อกไม้เรียบร้อยแล้ว ให้
ผู้เล่นที่เป็นคนอ่านค าถามนับ 1…2…3 แล้วให้ผู้เล่นทุก
คนชูป้ายค าตอบพร้อมกัน ถ้าตอบถูก ผู้เล่นจะได้บล็อก
ไม้ท่ีลงไปคืนและได้รับบล็อกไม้เพิ่มจากกองกลาง
เท่ากับจ านวนบล็อกไม้ที่ลงไป แต่ถ้าตอบผิด ผู้เล่นจะ
เสียบล็อกไม้ที่ลงไป 

7. เม่ือมีจ านวนบล็อกไม้เพียงพอ สามารถ
น ามาแลกการ์ดการรักษาได้ โดยสามารถแลกได้เฉพาะ
ในรอบท่ีตนเป็นผู้ถามเท่าน้ัน และการแลกการ์ดการ
รักษาต้องเป็นไปตามล าดับที่ก าหนดไว้ในการ์ดตัว
ละคร (ไล่จากบนลงล่าง) ผู้เล่นสามารถเลือกได้ว่าจะ

เก็บการ์ดการรักษาของตัวละครให้แล้วเสร็จทีละตัว
ละคร หรือเลือกเก็บควบคู่กันก็ได้  

8. เกมจะด าเนินไปเรื่อย ๆ จนกระท่ังกอง
การ์ดค าถามหมด  

9. ผู้ชนะ คือ ผู้ที่มีผลรวมคะแนนภารกิจที่
ท าส าเร็จ (การเก็บการ์ดการรักษา) มากที่สุด โดยการ์ด
การรักษาที่สามารถท าได้ด้วยตนเอง ได้คะแนนภารกิจ
ใบละ 1 คะแนน การ์ดการรักษาที่ต้องไปหาผู้เชี่ยวชาญ 
ได้คะแนนภารกิจใบละ 2 คะแนน และการ์ดการรักษาที่
ต้องมีการนอนค้างที่โรงพยาบาลได้คะแนนภารกิจใบละ 
3 คะแนน  

10. ผู้ชนะ  (กรณีพิ เศษ )  คือ  ผู้ เล่นที่
สามารถเก็บการ์ดการรักษาได้ครบตามรายการที่
ก าหนดในการ์ดตัวละคร (ครบท้ังสองใบ) ก่อนเกมจบ
จะถือเป็นผู้ชนะทันท ี 

2. ผลการตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกม
ส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้าที่พัฒนาขึ้น 

จากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 3 ท่านหลัง
การเล่นบอร์ดเกมฯ สรุปได้ว่าบอร์ดเกมท่ีพัฒนาข้ึนมี
กลไกการเล่นที่ท าให้ได้ความรู้เรื่ องโรคซึมเศร้าที่
ครอบคลุมท้ังในด้านอาการ สาเหตุ และการดูแลรักษา 
รวมท้ังท าให้เกิดความสนุกสนาน อย่างไรก็ดี ผู้ทรงคุณวุฒิ
ได้เสนอให้มีการพัฒนารายละเอียดด้านต่าง ๆ เพิ่มเติม 
ดังนี้ 

1) อุปกรณ์ การ์ดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในเกมควร
เลือกใช้ค าศัพท์ท่ีคนท่ัวไปเข้าใจง่าย ใช้ตัวอักษรที่เห็น
ได้ชัดและเป็นรูปแบบเดียวกัน การ์ดตัวละครควรมีการ
แบ่งระดับของการ์ดตามช่วงวัย ควรมีการออกแบบ
การ์ดให้มีสีสันที่แตกต่างกันไปตามประเภทและระดับ
ของการ์ด ปรับข้อความละเอียดอ่อนที่ปรากฏในการ์ด 
และจัดล าดับรายการการรักษาจากการรักษาเบื้องต้น
ไปสู่การรักษาท่ีซับซ้อนข้ึน 
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2) กติกาการเล่น ควรสรุปกติกาการเล่นเกมให้
กระชับ เข้าใจง่าย ควรมีผู้ด าเนินเกมหลัก 1 คนที่เป็นผู้
ควบคุมเกม ควรให้ผู้เล่นมีโอกาสได้เล่นการ์ดค าถามจน
ครบทุกใบ เพื่อให้ผู้เล่นได้ความรู้ครบถ้วนจากการเล่น
เกม ในส่วนของการเก็บการ์ดการรักษา ควรก าหนดให้
ผู้เล่นทุกคนต้องเก็บการ์ดการรักษาให้ครบ เพื่ อให้
ท้ายที่สุดทุกคนสามารถไปถึงการรักษาที่ท าให้อาการดี
ข้ึน ซ่ึงมีผลต่ออารมณ์ความรู้สึกระหว่างเล่น นอกจากนี้
ควรเพิ่มเงื่อนไขในการใช้การ์ดชุบชีวิต และอาจเพิ่ม
กลไกบางอย่างให้ผู้เล่นรู้สึกท้าทายมากยิ่งข้ึน 

จากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยได้มี
การปรับปรุงบอร์ดเกมฯ ดังนี้ 

1) อุปกรณ์ มีการปรับให้การ์ดตัวละคร เน้น
เรื่องราวของกลุ่มนิสิตนักศึกษา เพิ่มแนวทางการรักษา
ที่สามารถท าเบื้องต้นได้ มีการเรียงล าดับความยากง่าย
ของการรักษา ปรับสี ตัวอักษร และปรับค าบรรยาย 

2) กติกาการเล่น มีการปรับค าอธิบายต่าง ๆ ให้
เข้าใจง่าย ปรับให้ผู้เล่นได้เล่นการ์ดค าถามจนหมดกอง  

3. ผลการศึกษามุมมองและประสบการณ์ใน
การเล่นบอร์ดเกมของกลุ่มผู้เล่น 

อาสาสมัครที่ทดลองเล่นต้นแบบบอร์ดเกม
ส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า เวอร์ชัน 1.0 เป็น
นิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ จ านวน 
22 คน เป็นเพศชาย 10 คน (ร้อยละ 45.45) และเพศหญิง 
12 คน (ร้อยละ 54.55) อาสาสมัครที่เข้าร่วมเล่นเกมมี
การกระจายต้ังแต่ชั้นปีท่ี 1-5 โดยนิสิตชั้นปีท่ี 4 เข้าร่วม
มากที่สุด จ านวน 10 คน (ร้อยละ 45.45) และมีนิสิต
จากหลากหลายคณะเข้าร่วม ได้แก่ คณะสังคมศาสตร์ 
คณะมนุษยศาสตร์ และคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ โดย
เป็นนิสิตคณะสังคมศาสตร์มากที่สุด จ านวน 13 คน 
(ร้อยละ 59.09) 

ผลการวัดความรู้เกี่ยวกับโรคซึมเศร้าของ
อาสาสมัคร แสดงดังตาราง 1 

 
 

ตาราง 1 
ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนความรู้เกี่ยวกับโรคซึมเศร้าก่อนและหลังการเล่นต้นแบบบอร์ดเกมด้วย
สถิติทดสอบ (n = 22) 

การทดสอบ M SD t p-value 

คะแนนหลังเล่นบอร์ดเกมฯ 16.91 1.38 4.446* <.001 

คะแนนก่อนเล่นบอร์ดเกมฯ 18.00 1.35   

*p < .001

จากตาราง 1 พบว่าคะแนนความรู้เกี่ยวกับโรค
ซึมเศร้าของอาสาสมัคร ก่อนเล่นต้นแบบบอร์ดเกมฯ 
สูงกว่าหลังเล่นต้นแบบบอร์ดเกมฯ อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = 4.446, p-value < .001) 
โดยภาพรวมหลังเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมความเข้าใจเรื่อง
โรคซึมเศร้ากลุ่มอาสาสมัครมีคะแนนเพิ่มข้ึน จาก
ค่าเฉลี่ยคะแนน 16.91 คะแนน (SD = 1.38) เป็น 18.00 
คะแนน (SD = 1.35)  

จากการสัมภาษณ์มุมมองและประสบการณ์ใน
การเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า
ของอาสาสมัคร สามารถสรุปเป็นประเด็นย่อยได้ ดังนี้ 

1) ความคิดเห็นหลังจากได้เล่นบอร์ดเกมฯ 
สรุปได้ว่า ผู้เล่นส่วนใหญ่ได้รับความรู้เกี่ยวกับโรค

ซึมเศร้าเพิ่มข้ึน ท้ังในเรื่องของสาเหตุ อาการ และการ
ป้องกัน อีกท้ังบอร์ดเกมยังสร้างความสนุกสนานให้กับ
ผู้เล่น มีกติกาการเล่นที่ชัดเจน เข้าใจง่าย เป็นสื่อในการ
เรียนรู้ที่ดี และกระตุ้นให้เกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์กับ
เพื่อน  

2) ความรู้สึกหลังจากได้เล่นบอร์ดเกมฯ สรุป
ได้ว่า ผู้เล่นส่วนใหญ่ชื่นชอบบอร์ดเกมท่ีพัฒนาข้ึน
เพราะการออกแบบที่สวยงาม มีความคิดสร้างสรรค์ 
แทรกเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับโรคซึมเศร้าได้อย่างดี ชื่น
ชอบกลไกการเล่นเกมที่ท าให้ได้พูดคุย แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับสมาชิกคนอื่นระหว่างการเล่น 

3) ความประทับใจหลังจากได้เล่นบอร์ดเกมฯ 
สรุปได้ว่า ผู้เล่นประทับใจในด้านของการได้รับเนื้อหา
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ความรู้เกี่ยวกับโรคซึมเศร้าหลังจากการเล่นบอร์ดเกม 
เนื่องจากความรู้ในบอร์ดเกมสามารถน าไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้และ/หรือท าให้ผู้เล่นเกิดความเข้าใจ
ในโรคซึมเศร้ามากข้ึน และประทับใจในด้านของ
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบบอร์ดเกมให้
ออกมาไม่น่าเบื่ อ เข้าใจง่าย ส่งผลให้ผู้เล่นสามารถ
เรียนรู้ได้ดียิ่งข้ึน  

4) ส่ิงท่ีควรปรับปรุงเพื่อให้บอรด์เกมฯ ดียิ่งข้ึน 
ได้แก่ การปรับกลไกการเล่นให้ใช้ระยะเวลาในการเล่น
ลดลง ปรับเรื่องราวของตัวละครให้กระชับมากข้ึน เพิ่ม
กลไกเกมให้มีความหลากหลายและท้าทายมากข้ึน เพิ่ม
การ์ดโบนัสและการ์ดจู่โจม ตรวจสอบความถูกต้องของ
ข้อความและตัวเลข รวมท้ังควรปรับรายละเอียดกติกา
เพิ่มเติม  

5) การแนะน าบอร์ดเกมฯ ให้กับบุคคลอื่น 
พบว่า ผู้เล่นส่วนใหญ่มีแนวโน้มที่จะแนะน าบอร์ดเกมฯ 
นี้ให้กับผู้อื่นได้เล่น เนื่องจากบอร์ดเกมฯ นี้ท าให้ได้รับ
ท้ังความรู้เกี่ยวกับโรคซึมเศร้าท่ีเป็นประโยชน์ มีความ
สนุกสนาน และท าให้สามารถตระหนักถึงความส าคัญ
ของโรคซึมเศร้า 

วิจารณ์ 

การพัฒนาบอร์ดเกมส่งเสริมความเข้าใจเรื่อง
โรคซึมเศร้าในครั้งนี้ น าเสนอประเด็นในการอภิปราย 
3 ประเด็น ดังนี้ 

1. การพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบส่งเสริมความ
เข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า 

บอร์ดเกมต้นแบบส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรค
ซึมเศร้า  เวอร์ชัน 1.0 จัดเป็นเกมเพื่ อการเรียนรู้  
(serious game) เนื่องจากบอร์ดเกมนี้มีการออกแบบ
โดยมีเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ในเรื่ องโรคซึมเศร้า  เกมมีโครงสร้างเกมแบบเต็ม
รูปแบบ ท้ังเน้ือเรื่อง เป้าหมาย กติกา และการโต้ตอบ
อย่างเป็นระบบเพื่อให้เกิดการเรียนรู้และประสบการณ์
ผ่านการเล่นเกมโดยตรง นอกจากนี้  บอร์ดเกมที่
พัฒนาข้ึนยังมีองค์ประกอบที่ส าคัญของเกมเพื่อการ
เรียนรู้ครบถ้วน ได้แก่ 1) ด้านประสบการณ์ ผู้เล่นได้
สัมผัสกับตัวละครที่อิงสถานการณ์ที่พบได้จริงในผู้ที่มี

ภาวะซึมเศร้า เน่ืองจากตัวละครสร้างสรรค์ข้ึนจาก
ลักษณะของผู้ป่วยและอาการของโรคที่พบได้บ่อยตามที่
ปรากฏในเกณฑ์การวินิจฉัยโรคซึมเศร้า (Ruangtrakul, 
2014) รวมท้ังยังมีส่วนของการ์ดการรักษาท่ีน าแนวทาง
ในการดูแลจัดการเม่ือเกิดภาวะซึมเศร้าต้ังแต่ระดับท่ี
ดูแลจัดการได้ด้วยตนเองไปจนถึงระดับที่ ต้องไป
โรงพยาบาลมาสร้างเป็นภารกิจ โดยหวังให้องค์ความรู้
ต่าง ๆ เหล่านี้แทรกซึมไปสู่ผู้เล่น และเม่ือผู้เล่นต้อง
เผชิญสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตหรือมีคนใกล้ชิดต้อง
เผชิญกับภาวะซึมเศร้า ผู้เล่นอาจจะตระหนักและนึกถงึ
วิธีการดูแลจัดการได้ง่ายยิ่งข้ึน 2) ในด้านความบันเทิง 
บอร์ดเกมส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้าออกแบบ
กลไกของเกมให้มีความท้าทาย สนุกสนาน มีการ
ออกแบบให้ผู้เล่นได้ฝ่าฟันและเอาชนะภารกิจที่ก าหนด 
ท่ามกลางอุปสรรค (การ์ดจู่โจม) และความโชคดี (การ์ด
โบนัส) ที่คาดไม่ถึง จึงมีส่วนช่วยสร้างสีสันระหว่างการ
เล่นได้อย่างมาก และ 3) การใช้สื่อที่หลากหลาย อุปกรณ์
ที่ใช้ในการเล่นเกมประกอบด้วยการ์ดหลากหลาย
ประเภท ท้ังในส่วนท่ีเป็นการ์ดตัวละคร การ์ดค าถาม 
การ์ดการรักษา การ์ดชุบชีวิต การ์ดโบนัส การ์ดจู่โจม 
รวมถึงอุปกรณ์อื่ น ๆ ที่ช่วยสนับสนุนการเล่น เช่น 
บล็อกไม้ ป้ายถูกผิด นอกจากนี้กลไกการเล่นเกมก็มี
กิจกรรมที่ต้องท าหลากหลายแบบ เช่น การตอบค าถาม 
การแลกเปลี่ยนการ์ด การตัดสินใจ อุปกรณ์และกลไก
การเล่นเกมเหล่านี้ล้วนท าหน้าที่เป็นสื่อทางสายตา 
เสียง การเคลื่อนไหวที่ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เล่น 
(Laamarti et al., 2014) ด้วยคุณลักษณะและองคป์ระกอบ
ต่าง ๆ  ที่กล่าวมาจึงท าให้บอร์ดเกมต้นแบบฯ ท่ีพัฒนาข้ึน
นี้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อการส่งเสริมความ
เข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า  

2. การตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกม
ส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า 

การตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกมที่
พัฒนาขึ้นด าเนินการโดยเสนอผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 
3 คน พิจารณาและทดลองเล่น จากน้ันให้ข้อมูลป้อนกลับ
ในเชิงคุณภาพ เพื่อให้เห็นแนวทางในการปรับปรุงแกไ้ข 
ซึ่งในภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่าเกมท าให้
ผู้เล่นได้ความรู้เกี่ยวกับโรคซึมเศร้าอย่างครอบคลุมท้ัง
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ในด้านอาการ สาเหตุ และการดูแลรักษา หากผู้เล่นได้
เล่นเกมหมดท้ังกองค าถาม จึงได้เสนอให้ปรับกลไกการ
เล่นโดยให้จบเกมเม่ือกองค าถามหมด รวมท้ังเสนอให้มี
การปรับอุปกรณ์และกติกาอื่น ๆ ให้มีความเหมาะสม
ยิ่ง ข้ึน การตรวจสอบประสิทธิผลของบอร์ดเกมมี
หลากหลายวิธี วิธีการท่ีนิยมอย่างหน่ึง คือ การเสนอ
ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณา ดังงานวิจัยของ Noksakul and 
Srijongjai (2024) ซ่ึงพัฒนาบอร์ดเกมเรื่อง Going to 
the Movies เพื่ อส่ ง เสริมการ เรี ยน รู้ ด้ านค าศัพท์
ภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
โดยในการศึกษามีการน าบอร์ดเกมท่ีพัฒนาข้ึนเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ตรวจสอบความสอดคล้องของบอร์ด
เกมกับจุดประสงค์การเรียนรู้และค านวณค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างจุดประสงค์และบอร์ดเกม จากน้ันจึง
ปรับปรุงตามค าแนะน าต่อไป เช่นเดียวกับงานวิจัยของ 
Kiattisaksopon and Songsang (2024)  ซ่ึ งพัฒนา
บอร์ดเกมการศึกษาความจริงเสริมส าหรับการเรียนรู้
โดยใช้ เกมเป็นฐาน เรื่ องโปรแกรม Scratch ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ได้ให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม
ของเครื่องมือ และปรับปรุง ผ่านการประเมินคุณภาพ
ด้วยแบบประเมินท่ีพัฒนาข้ึน จากน้ันน าเสนอเป็น
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานตามรายการ
ประเมินต่าง ๆ เช่น ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 
ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ ความน่าสนใจ
ของบอร์ดเกม เป็นต้น ขณะที่ Nganlasom (2021) ซ่ึง
พัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้
และเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้าน
สื่อ ด้านละ 3 คน ประเมินคุณภาพและความเหมาะสม
ของบอร์ดเกมต้นแบบ ด้วยแบบประเมินคุณภาพบอร์ด
เกม ท้ังด้านเน้ือหา รูปแบบเกม กลไกของเกม วัสดุและ
อุปกรณ์ การออกแบบกราฟิก และด้านอื่น ๆ จากน้ันจึง
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า จะเห็นได้ว่าแม้ว่ารูปแบบ
การประเมินของงานวิจัยแต่ละฉบับจะแตกต่างกันไป
เล็กน้อย แต่ส่ิงส าคัญประการหน่ึงท่ีงานวิจัยทุกฉบับมี
ร่วมกัน คือ การน าข้อคิดเห็นท่ีได้จากผู้ทรงคุณวุฒไิปใช้
ในการพัฒนาบอร์ดเกมท่ีพัฒนาข้ึน เช่นเดียวกับ
งานวิจัยครั้งน้ีท่ีมีการพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบ เวอร์ชัน 

1.0 จากค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ อย่างไรก็ดี ด้วย
บริบทและข้อจ ากัดของงานวิจัยในเรื่องระยะเวลาและ
ขอบเขตของการวิจัย ข้อแนะน าบางประการยังไม่
สามารถด าเนินการให้เสร็จส้ินภายในการวิจัยครั้งน้ีได้ 
เช่น การเสนอให้มีการจัดท าบอร์ดเกมส่งเสริมความ
เข้าใจเกี่ยวกับโรคซึมเศร้าที่จ าแนกตามกลุ่มเป้าหมาย
ที่มีช่วงวัยแตกต่างกัน เช่น กลุ่มนักเรียน กลุ่มวัยท างาน 
กลุ่มสูงอายุ แต่ข้อเสนอแนะเหล่านี้ล้วนเป็นประโยชน์
ต่อการด าเนินการวิจัยในอนาคตต่อไป  

3. มุมมองและประสบการณ์ในการเล่นบอร์ด
เกมของกลุ่มผู้เล่น 

การศึกษามุมมองและประสบการณ์ของผู้เล่น
บอร์ดเกมส่ง เสริมความเข้าใจเรื่ องโรคซึมเศร้า
ด าเนินการสองส่วน คือ การทดสอบความรู้ก่อนและ
หลังการเล่นบอร์ดเกมฯ และการสัมภาษณ์  ซ่ึงมี
รายละเอียดดังนี้ 

ในส่วนของความรู้  ผู้วิจัยด าเนินการโดยใช้
แบบทดสอบความรู้ ท่ีพัฒนาข้ึนจ านวน 20 ข้อ วัด
เกี่ยวกับสาเหตุ อาการ ปัจจัยเสี่ยง และแนวทางการ
ดูแลรักษาโรคซึมเศร้า โดยข้อค าถามที่ใช้เป็นแบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก เช่นเดียวกับงานวิจัยอื่นที่นิยมใช้
ข้อค าถามหลายตัวเลือกในการวัดความรู้ และมีจ านวน
ข้อค าถามในแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 20-60 ข้อ เม่ือ
พิจารณาผลการวัดความรู้จะเห็นได้ว่าคะแนนความรู้
เกี่ยวกับโรคซึมเศร้าหลังเล่นต้นแบบบอร์ดเกมฯ ของ
อาสาสมัครสูงกว่าก่อนเล่นต้นแบบบอร์ดเกมฯ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าต้นแบบ
บอร์ดเกมฯ สามารถช่วยส่งเสริมผู้เล่นให้มีความรู้
เกี่ยวกับโรคซึมเศร้าเพิ่มข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัย
หลายฉบับที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบอร์ดเกมการ
เรียนรู้และมีการทดสอบความรู้ของผู้เล่นหลังเล่น
บอร์ดเกมและพบว่าผู้เล่นส่วนใหญ่มีคะแนนความรู้สูง
กว่าก่อนเล่น (Nganlasom, 2021; Phisut et al., 2023; 
Kiattisaksopon & Songsang, 2 0 2 4 ; Noksakul & 
Srijongjai, 2024)  

ในส่วนของการสัมภาษณ์พบว่าผู้เล่นส่วนใหญ่
ชื่นชอบบอร์ดเกมท่ีพัฒนาข้ึน มีความคิดเห็นว่าบอร์ด
เกมเป็นสื่อการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ มีประโยชน์ ท าให้มี
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ความเข้าใจในโรคซึมเศร้ามากยิ่งข้ึน ขณะเดียวกันก็
รู้สึกสนุกสนาน ท้ังต่อการเล่น และการได้มีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ร่วมเล่น ซ่ึงตรงกับท่ี Schell (2008) ได้ระบุไว้
ว่าเกมสามารถเปลี่ยนแปลงผู้เล่นในหลากหลายแง่มุม 
ท้ังให้ส่วนของการส่งเสริมผู้เล่นให้รู้สึกสบายใจข้ึน ท า
ให้ได้มุมมองที่หลากหลาย เสริมสร้างความม่ันใจ ผ่อน
คลาย ท าให้เกิดการสื่อสารระหว่างกัน และเป็นเครื่องมือ
ที่ส าคัญส าหรับการเรียนรู้  ผลการวิจัยหลายฉบับ
รวมท้ังผลจากงานวิจัยน้ีจึงพบว่าบอร์ดเกมช่วยในการ
เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ดังเช่นงานวิจัยของ Nganlasom 
(2021) พบว่าบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา
ทอง ท่ีพัฒนาข้ึนสามารถเสริมสร้างเจตคติด้านความรู้
ความเข้าใจ ด้านอารมณ์และความรู้สึก  และด้าน
พฤติกรรมให้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้เป็น
อย่างดี เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Phisut et al. (2023) 
ที่พบว่า บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การผันค ากริยา
รูป  て (te form) ในภาษาญี่ ปุ่นของ นัก เรี ยนชั้ น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการ
เรียนรู้ ผู้เล่นมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึน และมีความ
พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม นอกจากนี้ 
งานวิจัยของ Kiattisaksopon and Songsang (2024) 
พบว่าผู้เล่นบอร์ดเกมการศึกษาความจริงเสริมส าหรับ
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง โปรแกรม Scratch 
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเล่น ผู้เล่นรู้สึกพึง
พอใจในระดับสูงและมีความคิดเห็นว่าบอร์ดเกมที่
พัฒนาข้ึนมีความน่าสนใจและดึงดูด ท าให้รู้สึกสนุกใน
การเรียน และรู้สึกว่าได้ความรู้เพิ่มข้ึน ซ่ึงผลการวิจัย
เป็นไปในแนวทางเดียวกับ Noksakul and Srijongjai 
(2024) ที่พบว่าบอร์ดเกมเรื่อง Going to the Movies 
ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้
ด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่  4  ผู้ เ ล่นมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค า ศัพท์
ภาษาอังกฤษสูงกว่าก่อนเล่น รวมท้ังมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมากท่ีสุดเพราะช่วยให้เข้าใจค าศัพท์เพิ่ม
มากข้ึน 

 

สรุป  

การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมความเข้าใจ
เรื่ องโรคซึมเศร้าในครั้งน้ีได้ผลผลิตเป็นบอร์ดเกม
ต้นแบบ เวอร์ชัน 1.0 ที่มีองค์ประกอบของเกมครบถ้วน 
เกมมีการออกแบบค านึงถึงประสบการณ์การเรียนรู้ ใช้
สื่ อที่หลากหลาย รวมท้ังสามารถสร้างความบันเทิง
ให้กับผู้เล่น โดยเนื้ อหาของเกมครอบคลุมสาเหตุ  
อาการ และการดูแลรักษาโรคซึมเศร้า  ผ่านการ
ตรวจสอบประสิทธิผลโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ขณะเดียวกัน
อาสาสมัครที่ได้เล่นบอร์ดเกมฯ มีความคิดเห็นว่าบอร์ด
เกมท่ีพัฒนาข้ึนเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างสรรค์ เป็น
ประโยชน์ ส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้าได้เป็น
อย่างดี ขณะเดียวกันอุปกรณ์การเล่นมีการออกแบบ
อย่างสวยงาม สร้างสรรค์ กลไกการเล่นมีความท้าทาย 
สนุกสนาน ท าให้รู้สึกชื่นชอบบอร์ดเกม และเล็งเห็นถึง
ประโยชน์ที่ได้จากการเล่น 

ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. บอร์ดเกมส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า 

สามารถใช้เป็นแนวทางในการสร้างเครื่องมือส่งเสริม
ความเข้าใจโรคหรือภาวะทางจิตเวชอื่น ๆ เช่น โรคจิตเภท 
โรคสมองเสื่ อม โรคแพนิก โรคเครียดหลังเผชิญ
เหตุการณ์สะเทือนใจ หรือในการส่งเสริมทักษะความรู้
อื่น ๆ เช่น ความรอบรู้ด้านสุขภาพ เพื่อให้บุคคลท่ัวไป
ท่ี สามารถเข้าถึงองค์ความรู้ที่ เป็นประโยชน์ได้ใน
รูปแบบที่ผ่อนคลาย สนุกสนานแต่มีประสิทธิภาพใน
การเรียนรู้ 

2. บอร์ดเกมส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า 
สามารถน าไปใช้ในกลุ่มนิสิต เพื่ อส่งเสริมให้นิสิตมี
ความรู้ความเข้าใจในองค์ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับโรค
ซึมเศร้า และสามารถน าความรู้ที่ได้จากการเล่นบอร์ด
เกมไปใช้กับตนเองหรือบุคคลใกล้ชิด  

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการทดลองเล่นบอร์ดเกมส่งเสริมความ

เข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้าท่ีพัฒนาข้ึนน้ี ในกลุ่มอาสาสมัคร
ท่ี มีความหลากหลายมาก ข้ึน รวม ท้ังควรมีการ
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การพัฒนาบอรด์เกมเพ่ือส่งเสรมิความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้า: การศึกษาเบื้องตน้ 

ณัฐพร เพียรการ และคณะ 

ตรวจสอบประสิทธิผลของการเล่นด้วยวิธีการอื่น ๆ 
เพิ่มเติม เช่น การเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม การส ารวจ
ความพึงพอใจของผู้เล่น เป็นต้น 

2. ควรมีการศึกษาผลของการเล่นบอร์ดเกม
ส่งเสริมความเข้าใจเรื่องโรคซึมเศร้าท่ีพัฒนาข้ึนน้ีใน
ระยะยาว รวมท้ังอาจมีการเปรียบเทียบการเล่นครั้ง
เดียว กับการเล่นมากกว่าหน่ึงครึ่ง เพื่อค้นหาวิธีการที่มี
ประสิทธิภาพมากที่สุด 

3. ควรมีการพัฒนาบอร์ดเกมส่งเสริมความเข้าใจ
เรื่องโรคซึมเศร้า ในกลุ่มช่วงวัยที่แตกต่างกันไป โดย
ปรับการ์ดตัวละครให้เหมาะสมกับช่วงวัย รวมถึงน า
บอร์ดเกมท่ีปรับปรุงใหม่ไปทดลองเล่นในกลุ่มวัยน้ัน ๆ 

ผลประโยชน์ทับซ้อน 

ผู้นิพนธ์ขอรับรองว่าไม่มีผลประโยชน์ทับซ้อน
ใด ๆ เกี่ยวกับการตีพิมพ์บทความน้ี 

การมีส่วนร่วมของผู้นิพนธ์ 

ผู้นิพนธ์ล า ดับที่  1 -4  รับ ผิดชอบในการ
ออกแบบการวิจัย รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และ
สรุปผล ผู้นิพนธ์ล าดับที่  5-6 มีหน้าที่ให้ค าแนะน า 
ตรวจสอบความถูกต้องตลอดกระบวนการวจิัย ผู้นิพนธ์
ล าดับที่ 7 ร่วมออกแบบการวิจัย ให้ค าแนะน า และ
เขียนบทความต้นฉบับ  โดย ผู้นิพนธ์ทุกท่ านไ ด้
ตรวจสอบและให้ความเห็นชอบบทความฉบับสุดท้าย
ก่อนการตีพิมพ์ 
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