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บทคัดย่อภาษาไทย 

รักชน พุทธรั งษี  : การประยุกต์ ใช้บอร์ดเกมเพื่ อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 
(APPLICATION OF BOARD GAMES FOR PERFORMING ARTS COMMUNICATION 
SKILL DEVELOPMENT) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: อ. ดร. ปอรรัชม์ ยอดเณร {, 143 
หน้า. 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้เป็นการวิจัยเชิงประยุกต์ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาองค์ประกอบของ
บอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง และเพื่อประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการพัฒนาทักษะสื่อสาร
การแสดง โดยการจัดกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ประกอบ
กับสหวิธีการ ได้แก่ การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมแบบเจาะลึก การสังเกตการณ์แบบมีส่วน
ร่วมโดยผู้วิจัย การประเมินก่อน-หลังการร่วมกิจกรรม และการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้น
จึงน าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ และน าเสนอผลการวิจัยเป็นล าดับ 

ผลของการวิจัยพบว่า กระบวนการประยุกต์บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 
สามารถใช้พัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงได้แก ่1) ความสามารถในการใช้ภาษาพูด 2) ความพร้อมของ
อารมณ์และความรู้สึก 3) ความพร้อมของประสาทสัมผัส 4) สมาธิ 5) ความสามารถในการสังเกต 6) 
ความจ า 7) ความเข้าใจ 8) ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 9) ความกล้าแสดงออก และ 10) การ
แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า โดยคัดเลือกบอร์ดเกมจากองค์ประกอบของบอร์ดเกม ได้แก่ 1) ประเภทของ
บอร์ดเกม ควรเป็นบอร์ดเกมประเภทปาร์ตี้เกม 2) แนวของบอร์ดเกม ควรเป็นแนวอารมณ์ขัน 
แนวโน้มน้าวใจ แนวเล่าเรื่อง และแนวตัดตัวเลือก 3) กลศาสตร์ของบอร์ดเกม ควรประกอบไปด้วย 
กลศาสตร์การสวมบทบาท กลศาสตร์การเล่าเรื่อง และกลศาสตร์การลงมติ เพื่อให้สอดคล้องกับ
กระบวนการของเกมการแสดง และเพิ่มกลศาสตร์ที่ส่งเสริมการใช้ทักษะสื่อสารการแสดงอย่าง
เฉพาะเจาะจง จากนั้นจึงน าเกมที่เลือกแล้วมาวางโครงสร้างของกิจกรรม โดย 1) เริ่มด้วยเกมอุ่น
เครื่อง 2) เข้าสู่เกมแนวตัดตัวเลือกที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาท 3) เข้าสู่เกมแนวตัดตัวเลือกที่มี
กลศาสตร์การมีคู่ห ู4) เข้าสู่เกมที่เน้นไหวพริบ เพื่อประมวลทักษะสื่อสารการแสดงที่ได้ใช้ในแต่ละเกม 
และ 5) สนทนาหลังจบกิจกรรม เพื่อประเมินผลกิจกรรม 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 5884663028 : MAJOR COMMUNICATION ARTS 
KEYWORDS: BOARD GAMES / THEATRE GAMES / PERFORMING ARTS COMMUNICATION 
SKILL 

RAKCHON PUTTARANGSI: APPLICATION OF BOARD GAMES FOR PERFORMING 
ARTS COMMUNICATION SKILL DEVELOPMENT. ADVISOR: PAONRACH YODNANE, 
Ph.D.{, 143 pp. 

This thesis is an applied research aims to study board games’ elements which 
support performing arts communication skill and to apply board games in performing 
arts communication skill development, by creating a process of applying board games 
for performing arts communication skill development. This research collected data 
from in-depth interviews, the researcher’s participating observation, pre-post test, and 
focus group. 

The result found that the application of board games for performing arts 
communication skill development can improve 10 skills; 1) speaking ability, 2) 
emotions and feelings readiness, 3) senses readiness, 4) focus, 5) observing ability, 6) 
memory, 7) understanding, 8) creativity and imagination, 9) courage, and 10) problem 
solving. The process starts by selected games from board games elements; 1) board 
game types which should be Party Games, 2) board games categories which should be 
Humor, Negotiation, Storytelling and Deduction, 3) board game mechanics which 
should be Role-playing, Storytelling, and Voting; consistent with theatre games and can 
adjust the rules by adding more mechanics for the specific skill. The process structure 
is 1) starting with Warm-Ups, 2) getting into Deduction Games with Role-playing, 3) 
getting into Deduction Games with Partnership, 4) getting into flair games, and 5) discuss 
after the process to evaluate and get feedbacks. 
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

การเล่นเกม เป็นกิจกรรมทีอ่ยู่คู่สังคมมนษุย์มานับต้ังแต่ครั้งมนุษย์เริ่มรวมกลุ่มกันเปน็สังคม 
เพื่อการผ่อนคลายจากหน้าที่การงานในชีวิตประจ าวัน และท าให้มนุษย์ได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน 
กล่าวได้ว่าเราทุกคนล้วนรู้จักและเคยเล่นเกมด้วยกันทั้งสิ้น โดยเกมที่ทุกคนคุ้นเคยมีทัง้ที่เป็น
การละเล่นของเด็กๆ เพื่อการเข้าสังคมกับกลุ่มเพื่อน เพื่อความสนุกสนาน รวมถึงเพ่ือพัฒนาการใน
ด้านต่างๆ หรือเกมกีฬา ตลอดจนเกมที่ใช้ประกอบการเรียนการสอนในชั้นเรียน นอกจากนี้ เมื่อ
เทคโนโลยีต่างๆ ได้พัฒนาขึ้น เกมก็มีรูปแบบที่พัฒนาหลากหลายมากขึ้น มีหน้าตาน่าตื่นตาตื่นใจ และ
อยู่ในในแพลตฟอร์มต่างๆ ทีห่ลากหลายมากขึ้นด้วย ทั้งวิดีโอเกม คอมพิวเตอร์เกม เกมใน
โทรศัพท์มือถือ หรือเกมโชว์ที่เล่นกันผ่านรายการวิทยุ และรายการโทรทัศน์ ท าให้เราได้มีส่วนร่วมทั้ง
ในฐานะผู้เล่นและผู้ชม (วิวัฒน์ไชย วรบวร, 2555, น. 27-31) 

ความผูกพันของการเล่นเกมกับมนุษย์เรานั้นมีนับตั้งแต่วัยเด็ก ที่จะต้องเล่นเกมเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้และพัฒนาการต่างๆ เมื่อเข้าสู่วัยเรียน ในชั้นเรียน ครูผู้สอนก็จะน าเอาเกมมาเป็นเครื่องมือ
ประกอบการเรียนการสอน โดยมุ่งหมายใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในการน าทักษะที่มีอยู่ไปใช้ให้
เหมาะสมกับรปูแบบของเกมแต่ละประเภท และส่งเสริมให้เกิดประโยชน์ทั้งทางร่างกาย จิตใจ 
อารมณ์ และสังคม อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้ผู้เล่นได้เกดิความรู้ มีทัศนคติที่ดี มีความสามารถใน
ด้านต่างๆ ได้แก่ พุทธิศึกษา จริยธรรมศึกษา พลศึกษา และหัตถศึกษา (วิวัฒน์ไชย วรบวร, 2555, น. 
11-20)  และเมื่อผ่านพ้นวัยเรียนมาแล้ว กย็ังมีเกมส าหรบัผู้ใหญ่อยูม่ากมาย เพื่อใช้ผอ่นคลายความตึง
เครียดจากการท างาน (Treher, 2011) 

บรรยากาศของการเล่นเกม จะท าให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อนคลาย แตกต่างอย่างตรงกันข้ามจาก
บรรยากาศความตึงเครียดจากการใช้ชีวิตประจ าวันและการเรียนในชั้นเรียน ดังนั้น เมือ่ผู้เล่นได้ฝึกใช้
ทักษะในกระบวนการของเกม ผู้เล่นก็จะได้แสดงออกอย่างอิสระ กล้าตัดสินใจ ทดลองกระท าสิ่งที่ไม่
สามารถท าได้ในชีวิตจริง กล้าลองผิดลองถูก และจะน าไปสู่การค้นพบพรสวรรค์บางอย่างของตนเอง 
และเมื่อมีการเล่นซ้ าอย่างต่อเนื่อง ผู้เล่นก็จะได้พัฒนาทักษะน้ันๆ ด้วย (Rooyackers & Hofland, 
2002) 

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าเทคโนโลยีได้พัฒนาก้าวหน้าขึ้น เกมมีอยู่ในแพลตฟอร์มใหม่ๆ และมีการ
เล่นแบบออนไลน ์สามารถเล่นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทั้งที่เล่นกับระบบเกม และเลน่กับผู้เล่นที่อยู่
คนละสถานที่ได้จากทั่วโลก แต่ “บอร์ดเกม” (Board Games) หรือเกมกระดาน ซึ่งเป็นเกมที่มี
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รูปแบบการเล่นแบบออฟไลน์ และต้องเผชิญหน้ากันขณะเล่น ก็เป็นรูปแบบหนึ่งของเกมที่ก าลังได้รับ
ความนิยมในปจัจุบัน บอร์ดเกมได้กลายมาเป็นกิจกรรมของกลุ่มเพื่อนกิจกรรมหนึ่งในยคุนี้ มีร้าน
บอร์ดเกมคาเฟ่ (Board Games Café) ธุรกิจรูปแบบใหม่ที่ได้เข้ามาในประเทศไทยอย่างเต็มรูปแบบ
เกือบ 10 ปีแล้ว เป็นสถานทีน่ัดหมายส าหรับกลุ่มผู้ที่ต้องการเล่นบอร์ดเกมรว่มกัน ซึ่งมีทุกเพศ ทุกวยั 
เป็นเครื่องยืนยันถึงความนิยมบอร์ดเกมที่เพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ ในประเทศไทย (Game, 2560 ออนไลน)์ 
บอร์ดเกมจึงเป็นเกมอีกรูปแบบหนึ่ง ที่สามารถน ามาเป็นเครื่องมือส าหรับสื่อสารหรือเพื่อจุดประสงค์
อื่นๆ รวมถึงเพ่ือการเรียนรู้และพัฒนาทักษะได้ เช่นเดียวกับเกมโดยทั่วๆ ไปที่สามารถน ามา
ประยุกต์ใช้เพื่อการเรียนรู้ได้ หรืออาจกล่าวในอีกทางหนึ่งได้ว่า กระบวนการท าให้เป็นเกม 
(Gamification) เป็นกระบวนการที่หยิบยกวิธีการของบอร์ดเกม เข้ามาประยุกต์เพ่ือวัตถุประสงค์อื่นๆ 
ได ้

นอกจากนี้ จากการศึกษาของ Treher (2011) ที่ศึกษากระบวนการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม 
พบว่า โดยทั่วไปแล้วเกมส าหรับเด็กมักจะถูกออกแบบมาเพ่ือการเรียนรู้และพัฒนาการ ในทักษะการ
คิด (Heads-On Skill) และทักษะการปฏิบัติ (Hands-On Skill) ในขณะที่เกมส าหรับผูใ้หญม่ักจะถูก
ออกแบบมาเพื่อความสนุกสนานและผ่อนคลายจากหน้าที่การงานที่ต้องรับผิดชอบในแต่ละวัน ไม่เน้น
พัฒนาการหรือการเรียนรู้ใดๆ แต่ “บอร์ดเกม” เป็นรูปแบบหนึ่งของเกม ที่สามารถส่งเสริมการพัฒนา
ทักษะทั้งทักษะการคิดและทักษะการปฏิบัติควบคู่กัน และสามารถใช้ได้กับผู้เล่นทุกๆ วัยๆ และทุกๆ 
ประเด็น 

ตัวอย่างการน าบอร์ดเกมมาใช้เพื่อการเรียนรู้ ได้แก ่
- เกมที่เล่าเรื่องเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ (Historical Games) เป็นบอร์ดเกมกลุ่มที่ใช้

เหตุการณ์ในประวัติศาสตร์มาเป็นโครงสร้างของเกม ทั้งเน้ือเรื่อง กติกา และวิธีการเลน่ 
เสมือนเป็นการจ าลองประวัติศาสตร์ไว้ในเกม ผู้เล่นจะได้เรียนรู้เหตุการณ์ใน
ประวัติศาสตร์ไปด้วยขณะเล่น (สฤณี อาชวานันทกุล, 2559)  

- เกม The Xvolution Game ออกแบบโดย ปีย์ชนิตว์ เกษสุวรรณ สอดแทรกการเรียนรู้
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ที่ต้องอาศัยปัจจัยต่างๆ เช่น อาหาร ที่อยู่อาศัย การต่อสู้ การ
ป้องกันตัว การกลายพันธ์ุ ฯลฯ เพื่อให้อยู่รอด หรือมีวิวัฒนาการขึ้นไป ผู้ชนะในเกมคือผู้
ที่แข็งแกร่ง หรอืมีระดับขั้นการวิวัฒนาการสูงสุด ผู้เล่นจะได้เรียนรู้ว่าเมื่อโลกเกิดอุบัติภัย
แต่ละชนิด เช่น น้ าท่วม ไฟไหม้ป่า เข้าสู่ยุคน้ าแข็ง ฯลฯ สตัว์ที่จะอยู่รอดได้จะต้องมีการ
ปรับตัวอย่างไร 

- เกม Food Transparency และ Yellow Card ออกแบบโดย ดร. เดชรัตน์ สุขก าเนิด 
หัวหน้าภาควิชาเกษตรศาสตร์เกษตรและทรัพยากร คณะเศรษฐศาสตร ์
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มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ เพื่อใช้ประกอบการเรียนการสอน (ไทยพับบลิก้า, 2560; 
ประชาชาติธุรกิจออนไลน์, 2558) 

- เกม Fruits Vegetables Colour Card Games ออกแบบโดย อรรถเศรษฐ์ ปรีดาภรณ์ 
เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของปริญญานิพนธ์ เรื่อง “การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วงสี
ธรรมชาต”ิ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผ่านไพ่รปูตัวการ์ตูนในรูปแบบของผัก
แลผลไม้ ซึ่งจากผลการวิจัยพบว่าบอร์ดเกมท าให้ผู้เรียนเกดิความสนใจ ส่งเสริมความคดิ
สร้างสรรค์ ผู้เรียนมีความสนกุสนาน ความต้ังใจ ความกระตือรือร้น และมีปฏิสัมพันธ์ใน
การเรียนการสอน อีกทั้งท าให้ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นด้วย 

- เกม Chord Heroes และเกม The Little Orchestra ออกแบบโดย รองศาสตราจารย์ 
ดร. สุกรี เจรญิสุข เพื่อให้คนทั่วไปได้เข้าใจโน้ตดนตรีและรู้จักคอร์ดต่างๆ และเพื่อให้
เข้าใจเรื่องต าแหน่งของเครื่องดนตรีในวงออร์เคสตรา ตามล าดับ (มะนาวบนกระดาน, 
2560)  

จากตัวอย่างบอร์ดเกมที่สามารถน ามาใช้เพื่อวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ขา้งต้น จะเหน็ได้ว่า
บอร์ดเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู ้มีทั้งบอร์ดเกมที่ออกแบบขึน้มาใหม่โดยเฉพาะ เช่น เกม The 
Xvolution Game เกม Yellow Card เกม Food Transparency เกม Fruits Vegetables Colour 
Card Game เกม Chord Heroes และเกม The Lille Orchestra และบอร์ดเกมที่ถูกออกแบบมา
เพื่อความสนุกสนาน แต่สอดแทรกเนื้อหาเพ่ือการเรียนรู้ เช่น เกมกลุ่มทีเ่ล่าเรื่องเกี่ยวกับ
ประวัติศาสตร์ ที่เป็นการหยบิยกเอาเรื่องราวทางประวัติศาสตร์มาเป็นโครงสร้างในเกม เพื่อให้ผู้เล่น
ได้เกิดการเรียนรู้ไปพร้อมๆ กับความรู้สึกสนุกและท้าทายในกระบวนการของบอร์ดเกม 

ในการน าบอร์ดเกมมาประยุกต์ใช้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในด้านต่างๆ จะต้องผ่าน
กระบวนการคัดเลือกเกมและประยุกต์เกมให้เข้ากับการเรียนรู้ หรือการพัฒนาทักษะใดทักษะหนึ่ง
โดยเฉพาะ ทั้งนี้ ในบอร์ดเกมแต่ละเกม องคป์ระกอบส าคัญที่เป็นตัวก าหนดโครงสร้างในการเล่น คือ
กลศาสตร์ของบอร์ดเกม (Board Game Mechanics) (Adams & Dormans, 2012, p. 1) ซึ่งมี
ทั้งหมด 51 กลศาสตร์ (Boardgamegeek, n.d.-b) โดยปกติแล้วผู้เล่นบอร์ดเกมสามารถเลือกบอร์ด
เกมที่ตรงรสนยิมการเล่นของตนได้โดยการเลือกบอร์ดเกมที่มีกลศาสตรต์รงกับความต้องการ กล่าวคือ 
นอกจากประเภท (Types) และแนว (Categories) ของบอร์ดเกมแล้ว ผูเ้ล่นจะสามารถเข้าใจลักษณะ
ของบอร์ดเกมก่อนการเล่นได้โดยการสังเกตจากองค์ประกอบกลศาสตร์ของบอร์ดเกมด้วย ผู้เล่น
สามารถเลือกเกมที่สอดรับกบัรสนิยมและความต้องการเล่นของตนและกลุ่มเพื่อนได้ เพราะฉะนั้นใน
การน าบอร์ดเกมมาประยุกต์ใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้หรือพัฒนาทักษะด้านใดด้านหนึ่ง ก็สามารถ
เลือกได้จากกลศาสตร์ของบอร์ดเกมที่ก าหนดไว้โดยผู้ออกแบบเกม ซึ่งระบุอย่างชัดเจนที่บรรจุภัณฑ์
ของเกมนั้นๆ โดยสิ่งที่น่าสนใจในมุมของการสื่อสารเชิงสุนทรียะก็คือ บอร์ดเกมบางเกมมีกลศาสตร์ที่
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เกี่ยวข้องกับทักษะสื่อสารการแสดงอยู่ด้วย ไดแ้ก่ การแสดง (Acting) ความจ า (Memory) การสวม
บทบาท (Role-Playing) การจ าลองเหตุการณ์ (Simulation) และการเล่าเรื่อง (Storytelling) 

จากกลศาสตรท์ี่น่าสนใจข้างต้น ท าให้เกิดขอ้สังเกตได้ว่า นักออกแบบบอร์ดเกมได้น า
กลศาสตร์ที่มีความเกี่ยวข้องกับทักษะสื่อสารการแสดงมาประกอบเป็นโครงสร้างของเกม จึงอาจ
เป็นไปได้ว่าบอร์ดเกมจะสามารถส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงได้ โดยทักษะสื่อสารการแสดงใน
งานวิจัยน้ีหมายความรวมถึงทักษะด้านต่างๆ ที่นักแสดงพึงมีในการเป็นนักแสดง ซึ่งเปน็ทักษะที่
สามารถฝึกฝนได้ด้วยกระบวนการของแบบฝึกหัดเกี่ยวกับทักษะสื่อสารการแสดง และในบาง
แบบฝึกหัดก็น ารูปแบบของเกมมาใช้เรียกว่าเกมการแสดง (Theatre Games/Acting 
Games/Drama Game) เป็นวิธีการหนึ่งของการพัฒนาทักษะและคณุสมบัติที่นักแสดงพึงมี ผู้ที่ใช้
วิธีการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงด้วยเกมการแสดงนี้ จะได้พัฒนา “เครื่องมือของนักแสดง” ไดแ้ก่ 
ร่างกาย จิตใจ และเสียง ผ่านกระบวนการของเกม ซึ่งจะท าให้นักแสดงได้ฝึกทักษะต่างๆ ใน
บรรยากาศที่ผ่อนคลาย ไม่กดดัน สามารถสร้างสรรค์อารมณ์ต่างๆ เพื่อน ามาพัฒนาทักษะสื่อสารการ
แสดงได้อย่างเต็มที่ โดยเกมการแสดงนั้นได้เริ่มต้นพัฒนาขึ้นใช้ในการสอนการแสดงในช่วงศตวรรษที่ 
20 และเป็นวิธีการที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย 

นอกจากนี้ จากการทดลองใช้เกมการแสดงเพ่ือฝึกนักแสดงโดยนักการละครจ านวนหน่ึง 
สนับสนุนแนวความคิดในการน าเกมมาใช้เพื่อส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง โดยกล่าวว่า การแสดง
กับการเล่นนั้นมีความใกล้เคียงกันและสามารถเทียบเคียงกันเพื่อน ามาใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนา
ทักษะต่างๆ ของนักแสดงได้ รวมถึงช่วยใช้ละลายพฤติกรรม ท าความรู้จกัระหว่างนักแสดงด้วยกัน 
เพื่อให้สามารถท างานร่วมกันได้อย่างสะดวกอีกด้วย (Spolin, 1999)  ผู้ที่มีทักษะสื่อสารการแสดง 
นอกจากจะสามารถถ่ายทอดสื่อสารการแสดงได้แล้ว ยังจะเป็นผู้มีบุคลิกภาพที่ดี ใช้ภาษาได้ดี 
ติดต่อสื่อสารได้เป็นอย่างดี ซึ่งเป็นโจทย์ที่ผู้วิจัยสนใจศึกษา เพื่อน าคุณลักษณะของบอร์ดเกมที่ส าคัญ
มาใช้ในการพัฒนาทักษะดังกล่าว 

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าจากประสบการณ์ในการเรียนและเป็นผู้ช่วยสอนการแสดงของผู้วิจัยเอง 
พบว่าแบบฝึกหัดการแสดงในชั้นเรียนการแสดงบางแบบฝึกหัด ได้ถูกประยุกต์มาจากบอร์ดเกม
ประเภทปาร์ต้ีเกม (Party Games) บางเกมอยู่บ้าง แต่เกมการแสดง (Theatre Games) และ
แบบฝึกหัดต่างๆ ก็ยังมีรูปแบบการเล่นที่แตกต่างจากบอร์ดเกมอยู่ เนื่องมาจากลักษณะเฉพาะของ
บอร์ดเกมคือการเล่นกันในพืน้ที่จ ากัด เช่น ล้อมวงรอบโต๊ะ ท าให้ผู้เล่นจะต้องนั่งเล่นอยู่กับที่เป็นส่วน
ใหญ ่เน้นการใช้ความคิด ทั้งความคิดสร้างสรรค์ และการวางแผน การแก้ปัญหาต่างๆ และใช้งาน
เพียงกล้ามเนื้อมัดเล็กเท่านั้น ในขณะที่เกมการแสดงและแบบฝึกหัดการแสดงโดยทั่วไปมักจะได้ฝึกใช้
กล้ามเนื้อมัดใหญ่ มีการเคลือ่นไหวร่างกายทั้งร่างกาย ใช้เสียงและอารมณ์ความรู้สึกอยา่งเต็มที่
ประกอบกัน ดังนั้น ผู้วิจัยเล็งเห็นว่า บอร์ดเกมจะสามารถพัฒนาทักษะสือ่สารการแสดงในส่วนของ
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ความคิดแดละทักษะภายใน รวมถึงทัศนคติที่จ าเป็นของนักแสดงที่ดี มากกว่าการพัฒนาทักษะทาง
ร่างกายทั้งร่างกาย ซึ่งจะเป็นโจทย์ที่ผู้วิจัยสนใจศึกษาต่อไป เพื่อน าบอร์ดเกมมาใช้ประกอบกับการใช้
เกมการแสดงในการฝึกนักแสดง หรือเพื่อน ามาใช้พัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงให้กับบคุคลที่มิใช่
นักแสดง เพื่อพัฒนาบุคลิกภาพในการสื่อสาร 

ผู้วิจัยตั้งขอสังเกตอีกว่า เนื่องจากบอร์ดเกมบางกลุ่มจ าเป็นต้องใช้ทักษะสื่อสารการแสดงใน
การเล่นเกม ดงันั้น ผู้ที่มีทักษะสื่อสารการแสดง เช่น นักแสดง ก็จะสามารถเล่นบอร์ดเกมกลุ่ม
ดังกล่าวได้ดี เนื่องจากมีเครื่องมือของนักแสดง ที่สามารถดึงมาใช้ในเกมได้อย่างถูกต้องเหมาะสมกับ
เวลา และท าให้เกมสนุกมากยิ่งขึ้น และในทางกลับกัน ผู้ที่ไม่มีทักษะสือ่สารการแสดงเช่นนักเล่น
บอร์ดเกมทั่วไปจากแวดวงอาชีพอื่นๆ เมื่อเล่นบอร์ดเกมทีม่ีกลศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับทักษะสื่อสารการ
แสดง ก็จะได้ใช้ทักษะนั้นๆ ในการเล่นเกม และเกิดการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ท าให้สามารถ
พัฒนาบุคลิกภาพในการสื่อสารได้ โดยเฉพาะเมื่อบอร์ดเกมนั้นถูกประยุกต์รูปแบบการเล่นให้เอื้อกับ
การพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง การวิจัยนี้จึงมีความสนใจศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่
ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง และประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง โดยการ
ลงมือปฏิบัติการ สร้างสรรค์กระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 
 
ปัญหาน าการวิจัย 

1. บอร์ดเกมมีองค์ประกอบใดบ้างที่ส่งเสริมการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง  
2. การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงมีกระบวนการอย่างไร 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 
2. เพื่อประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 

 
ขอบเขตการวิจัย 

ผู้วิจัยจะศึกษาบอร์ดเกมที่มีอยู่แล้วในตลาดปัจจุบัน ที่มีองค์ประกอบด้านต่างๆ ได้แก่ 
องค์ประกอบด้านประเภทของบอร์ดเกม องค์ประกอบด้านแนวของบอร์ดเกม และองค์ประกอบด้าน
กลศาสตร์ของบอร์ดเกม ที่สอดคล้องกับทักษะสื่อสารการแสดง และเกมการแสดง โดยสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมแบบเจาะลึก แล้วคัดเลือก วางแผนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการพัฒนา
ทักษะสื่อสารการแสดง 
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ศึกษากับกลุ่มตัวอย่างการวิจัย ที่จะเป็นกลุม่นักแสดง และกลุ่มนักเล่นบอร์ดเกม โดย
คัดเลือกกลุ่มนกัแสดงที่มีประสบการณ์การแสดง 5 ปีขึ้นไป จ านวน 6 คน และนักเล่นบอร์ดเกมที่มี
ประสบการณ์การเล่นบอร์ดเกม 2 ปีขึ้นไป และไม่มทีักษะสื่อสารการแสดง จ านวน 6 คน เท่าๆ กัน 
เพื่อศึกษากระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 
 
ค าจ ากัดความในงานวิจัย 

บอร์ดเกม (Board Games) หมายถึง เกมประเภทหนึ่งที่ต้องเล่นกันบนพื้นผิวเรียบ เช่น โต๊ะ 
หรือพื้น เป็นต้น โดยเกมจะบรรจุมาในกล่อง ภายในกล่องมีอุปกรณ์การเล่นพร้อมหนังสือคู่มือวิธีการ
เล่น บอกกฎเกณฑ์ กติกา ข้อตกลงก่อนการเล่นเกม โดยผู้เล่นจะมีวิธีการชนะเกมได้หลากหลายวิธี 
แล้วแต่การก าหนดของเกม ซึ่งอาจมีเงื่อนไขต่างกันในผู้เลน่แต่ละคน 

การประยุกต์ใช ้หมายถึง การน าสิ่งที่มีอยู่เดิม มาปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทใหม่ หรอื
สถานการณ์ใหม่ ในการศึกษานี้การประยุกต์ใช้บอร์ดเกม เป็นการน าบอร์ดเกมที่มีอยู่เดิมมาปรับ
วิธีการเล่น หรือองค์ประกอบในการเล่น เพ่ือให้เหมาะสม และได้ผลตรงตามวัตถุประสงค์ 

ประเภทของบอร์ดเกม (Board Game Types) หมายถึง การจ าแนกบอร์ดเกมอย่างกว้างๆ 
ออกเป็น 5 ประเภทด้วยกัน ได้แก่ เกมครอบครัว เกมวางแผน ปาร์ต้ีเกม เกมนามธรรม และเกมที่
มีธีม 

ปาร์ต้ีเกม (Party Games) หมายถึง ประเภทหนึ่งของบอร์ดเกม ที่ก าหนดจ านวนผู้เล่น 4-6 
คนขึ้นไป มีกตกิาที่เข้าใจง่าย สามารถอธิบายให้ผู้เล่นทุกคนเข้าใจได้ภายในเวลา 5-10 นาที มี
กลศาสตร์ที่ท าให้ผู้เล่นได้พูดคุย โต้เถียง หยอกล้อ มีความสนุกสนานเหมือนการสังสรรค์ มักบรรจุ
บอร์ดเกมประเภทนี้ไว้ในกล่องขนาดเล็ก พกพาสะดวก 

แนวของบอร์ดเกม (Board Game Categories) หมายถึง การจัดกลุ่มบอร์ดเกมด้วยแนวของ
เกม โดยระบุแนวของบอร์ดเกมไว้ที่กล่องของบอร์ดเกมอย่างชัดเจน เป็นการจัดกลุ่มที่ละเอียดกว่า
ประเภทของบอร์ดเกม 

เกมแกล้งกัน (Bluffing Games) หมายถึง เกมในแนวแกล้งกัน ซึ่งเป็นแนวหนึ่งของบอร์ดเกมที่
ถูกก าหนดด้วยกลศาสตร์ของบอร์ดเกมเพื่อให้ผู้เล่นต้องแกล้งกัน อ ากัน หยอกล้อ หรือโต้เถียงกัน 

เกมเล่าเรื่อง (Storytelling Games) หมายถึง เกมในแนวเล่าเรื่อง ซึ่งเป็นแนวหนึ่งของบอร์ด
เกมที่ก าหนดด้วยกลศาสตร์การเล่าเรื่อง (Storytelling) ให้ผู้เล่นต้องเล่าเรื่อง โดยอาจเป็นการกระท า
หลักของเกมหรือไม่ก็ได้ 

เกมตัดตัวเลือก (Deduction) หมายถึง เกมในแนวตัดตัวเลือก ซึ่งเป็นแนวหนึ่งของบอร์ดเกม ที่
ก าหนดวิธีกาเอาชนะเกมวิธีหนึ่ง ด้วยการเลือกตัวเลือกที่ถูกที่สุด ผู้เล่นจะต้องตัดตัวเลือกที่เป็นไปได้
น้อยที่สุดออกไปเรื่อยๆ ประกอบกับการตัดสินใจเลือกตัวเลือกที่ถูกต้องในการเอาชนะเกม 
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กลศาสตร์ของบอร์ดเกม (Board Game Mechanics) หมายถึง โครงสร้างของกฎเกณฑ์ 
กระบวนการ และข้อมูลในหวัใจหลักของบอร์ดเกม ที่ถูกออกแบบมาเพ่ือใช้ในขั้นตอนต่างๆ ในการ
เล่นเกม ก าหนดว่าเมื่อใดหรือองค์ประกอบอะไรที่จะน าไปสู่ชัยชนะหรือความพ่ายแพ ้

กลศาสตร์การเล่าเรื่อง (Storytelling) หมายถึง กลศาสตรท์ี่ก าหนดให้ผู้เล่นต้องเล่าเรื่องในเกม 
กลศาสตร์ความจ า (Memory) หมายถึง กลศาสตร์ที่ก าหนดให้ผู้เล่นต้องใช้ความจ าในเกม 

กลศาสตร์การสวมบทบาท (Role-Playing) หมายถึง กลศาสตร์ที่ก าหนดให้ผู้เล่นต้องสวม
บทบาทเป็นตัวละครใดตัวละครหนึ่งในเกม 

ผู้ด าเนินเกม (Game Master) หมายถึง บคุคลที่ท าหน้าที่อธิบายกติกา เงื่อนไข ข้อตกลง ที่ผู้
เล่นบอร์ดเกมทุกคนควรจะทราบก่อนการเล่นเกม และก ากับควบคุมให้เกมนั้นเป็นไปอย่างที่ควรจะ
เป็น คือ ไม่ผิดกติกา ไม่ติดขัด และคอยตอบข้อสงสัยของผู้เล่นตามสมควร เพ่ือให้เกมยังสามารถ
ด าเนินไปได้ 

ทักษะสื่อสารการแสดง (Performing Arts Communication Skill) หมายถึง ทักษะทีส่่งเสริม
คุณสมบัติของนักแสดง ได้แก่ ความสามารถในการใช้ภาษาพูด ความพร้อมของอารมณ์และความรู้สกึ 
ความพร้อมของประสาทสัมผัส สมาธิ ความสามารถในการสังเกต ความจ า ความเข้าใจ ความคิด
สร้างสรรค์และจินตนาการ ความกล้าแสดงออก และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. องค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง  
2. กระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 
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บทที่ 2 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

งานวิจัยเรื่อง “การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง” เป็นงานวิจัย
ประยุกต์ (Applied Research) ที่มุ่งทดลองประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสือ่สารการแสดง 
ตามวัตถุประสงค์การวิจัยคือการศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง 
และศึกษากระบวนการของการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสือ่สารการแสดง โดยในการ
วิจัยจะมีแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องดังนี้ 

1. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้งกับทักษะสื่อสารการแสดง 
 1.1 ค าจ ากัดความของทักษะสื่อสารการแสดง 
 1.2 แนวคิดเรื่องคุณสมบัติของนักแสดงที่ด ี
 1.3 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงด้วยเกม 
2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้งกับบอร์ดเกม 
 2.1 ค าจ ากัดความของบอร์ดเกม 
 2.2 ประเภทของบอร์ดเกม 
 2.3 แนวของบอร์ดเกม 
 2.4 แนวคิดเรื่องกลศาสตร์ของบอร์ดเกม 
3. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้งกับบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 3.1 แนวคิดเรื่องการจัดระดับการเรียนรู ้
 3.2 ทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู ้
 3.3 แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะ 
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1. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับทักษะสื่อสารการแสดง 

 1.1 ค าจ ากัดความของทักษะสื่อสารการแสดง  

McCarthy (2001, pp. 5-6) ได้ให้ความหมายของสื่อสารการแสดง หรือ Performing Arts 
ไว้ว่า หมายถึงการละคร (Theatre) ดนตรี (Music) โอเปรา (Opera) และการเต้นร า (Dance) ตั้งแต่
การแสดงศิลปะชั้นสูง (High-Arts) จนถึงศิลปะประชานิยม (Popular Arts) ซึ่งหมายความรวมถึงการ
แสดงสดที่แสดงในพื้นที่ส าหรบัจัดแสดงต่างๆ และการแสดงที่ไม่สด ที่ถ่ายทอดทางสื่อมวลชน (Mass 
Media) เช่น ซีดี หรืออุปกรณ์บันทึกอื่นๆ วทิยุ วิดีโอ โทรทัศน์ หรืออินเทอร์เน็ต รวมถงึภาพยนตร์
ประเภทต่างๆ ด้วย 

 ถิรนันท ์อนวัชศิริวงศ์ (2546, น. 5-7) ใหค้วามหมายของค าว่าสื่อสารการแสดง 
(Performing Arts หรือ Performing Arts Communication) ว่าเป็นสื่อจินตคดีประเภทที่มีการ
แสดงเป็นองค์ประกอบส าคัญ ไม่ว่าจะเป็นการแสดงแนวจารีตอย่างลิเก งิ้ว หรือการแสดงละครเวที
สมัยใหม่ ตลอดจนการแสดงในสื่ออิเล็กทรอนิกส์ อย่างละครโทรทัศน์ และภาพยนตร์ ล้วนเป็นสื่อสาร
การแสดง และสื่อจินตคดีด้วย โดยสื่อจินตคดีนั้นเป็นความหมายกว้าง ครอบคลุมสื่อทุกประเภทที่
มุ่งเน้นอารมณ์ ความรู้สึก ในรูปแบบของศิลปะ ทั้งที่มีองค์ประกอบของการแสดงและไม่มี
องค์ประกอบของการแสดง 

สื่อสารการแสดง จึงหมายถึงการสื่อสารเชิงจินตคดี เป็นการสื่อสารโดยมุ่งเน้นผลทางอารมณ์
ความรู้สึกของผู้รับสารหรือผูช้ม หรือการสือ่สารเชิงสุนทรียะ ที่มีการแสดงเป็นองค์ประกอบส าคัญ 
หมายความรวมถึงการสื่อสารเชิงจินตคดีทั้งหมดที่มีองค์ประกอบการแสดง ไม่ว่าจะเป็นการแสดงแนว
จารีต หรือการแสดงสมัยใหม ่ในพื้นที่การแสดงสด และบนัทึกการแสดงถ่ายทอดทางสื่อต่างๆ ด้วย 

สื่อสารการแสดงมีความหมายกว้างกว่าสื่อสารการละคร ดังนั้นนักแสดงในความหมายของ
สื่อสารการแสดง จึงครอบคลุมทั้งนักแสดงละคร และนักแสดงสื่อสารการแสดงประเภทอื่นๆ ด้วย 
เช่น นักร้อง นักแสดงลิเก นักแสดงงิ้ว นักบัลเลต์ ดังน้ัน ทักษะสื่อสารการแสดงจึงหมายถึง
ความสามารถและความช านาญในการสื่อสารการแสดง ซึ่งหมายความรวมถึงทั้งทักษะการแสดงละคร 
และทักษะการแสดงสื่อจินตคดีอื่นๆ เพื่อสื่อสารถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สกึ ให้ผู้ชมรู้สึกคล้อยตาม 
ประทับใจ อันเป็นทักษะที่จ าเป็นของนักแสดงในฐานะผู้สง่สารในกระบวนการสื่อสาร 

ในการวิจัยน้ี ผู้วิจัยจึงจะจ ากัดความค าว่า ทักษะสื่อสารการแสดง ว่าเป็นทักษะที่นักแสดงพึง
มี เป็นความสามารถและความช านาญที่ต้องใช้ในสื่อสารการแสดง เพ่ือสื่อสารถ่ายทอดอารมณ์
ความรู้สึก ซึ่งเป็นสารส าคัญของ “การสื่อสารเชิงสุนทรียะ” ของสื่อสารการแสดง โดยจะขยายความ
ทักษะที่นักแสดงพึงมีในแนวความคิดเรื่องคุณสมบัติของนักแสดงในหัวขอ้ 1.2 ต่อไป 
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1.2 แนวคิดเรื่องคุณสมบัติของนักแสดงที่ด ี

ในการแสดง นอกเหนือจากทักษะการแสดง (Acting) แล้ว นักแสดงจะต้องพัฒนาทักษะอื่นๆ 
ที่ส่งเสริมการเป็นนักแสดง รวมถึงจะต้องมีมีคุณสมบัติที่พงึจะเป็น (สดใส พันธุมโกมล, 2538) ดังนี ้

  1. ความงดงามของจิตใจ หมายถึง ส านึกที่นักแสดงพึงมีต่ออาชีพนักแสดง ต่อ
ตนเอง และส่วนรวม กล่าวคอื นักแสดงจะต้องเป็นผู้ที่รักศิลปะการแสดง มิใช่ความเด่นความดัง หรือ
รูปลักษณ์ภายนอกที่ฉาบฉวย เป็นคุณสมบัตทิี่ส าคัญที่สุดส าหรับผู้ที่ต้องการประกอบอาชีพนักแสดง
ทุกคน เพราะเป็นการมีทัศนคติที่ถูกต้องต่ออาชีพ และมองเห็นคุณค่าของตนเองและส่วนรวม 

  2. ความพร้อมของร่างกายและเสียง หมายถงึ การดูแลฝึกฝนร่างกายและเสียงให้
พร้อมใช้สร้างสรรค์ผลงานศิลปะการแสดงได้เสมอ สามารถผ่อนคลายความตึงเครียดของร่างกาย 
สามารถบังคับกล้ามเนื้อทุกสว่นสัด ให้ร่างกายเคลื่อนไหวไปตามความต้องการของบทบาทอย่าง
คล่องแคล่วไมข่ัดเขิน สามารถใช้เสียงและบงัคับเสียง ทั้งเสียงพูดและเสยีงร้องเพลง รวมถึงการหายใจ
ถูกวิธี และความสามารถในการใช้ภาษาพูดได้เป็นอย่างดีด้วย 

  3. ความพร้อมของอารมณ์ความรู้สึก หมายถึง นักแสดงจะต้องสามารถควบคุมการ
แสดงออกอารมณ์ความรู้สึกให้ออกมาอย่างพอเหมาะ โดยสร้างขึ้นมาจากภายใน 

 4. ความพร้อมของประสาทสัมผัส หมายถึง นักแสดงจะต้องมีประสาทสัมผัสที่ไว
และละเอียดอ่อน เพ่ือน ามาใช้ในการแสดงได ้

  5. สมาธิ การมีสมาธิสูงในการแสดงจะท าใหน้ักแสดงมีจุดหมายในการแสดงที่ชัดเจน
และแสดงออกอย่างมีเป้าหมาย ท าให้การแสดงมีทิศทาง มีความต้องการ มีแรงขับเคลื่อนที่ชัดเจน 
สามารถท าใหผู้้ชมประทับใจ เชื่อ และติดตามผลงานของนักแสดงด้วยสมาธิสูงมากเช่นกัน 

  6. ความสามารถในการสังเกต หมายถึง ความช่างสังเกตของนักแสดงที่ควรได้รับ
การฝึกฝนกระทั่งติดเป็นนิสัย เพ่ือน ามาใช้ในการแสดงและการตีความหมายบทละคร โดยการฝึก
สังเกตการแสดงออกของมนุษย์รอบตัว ในสภาพแวดล้อมต่างๆ สถานะต่างๆ และอารมณ์ความรู้สึก
ภายในของตนเองที่มีต่อสิ่งต่างๆ คนต่างๆ รอบตัว 

  7. ความจ า หมายถึง ความสามารถในการจ าและรักษาประสบการณ์ของชีวิตมาเป็น
วัตถุดิบในการสร้างสรรค์อารมณ์และความรู้สึกในการแสดง 

  8. ความเข้าใจ หมายถึง ความเข้าใจชีวิตมนุษย์ เข้าใจตนเองและผู้อื่น เข้าใจ
บทบาทของตัวละครที่จะแสดง และเข้าใจในศิลปะการแสดง ซึ่งจะท าให้นกัแสดง “ตีบทแตก” เพราะ
สามารถสวมบทบาทเป็นตัวละครได้อย่างแนบเนียน เข้าใจในทุกการกระท า ทุกค าพูดของตัวละคร 
เป็นที่ประทับใจแก่ผู้ชม 
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  9. ความเช่ือ หมายถึง ความเช่ือในบทบาทที่ตนก าลังแสดง เพื่อสามารถถ่ายทอด
ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกของตัวละครผู้สูผู่้ชมได้ เพราะการแสดงที่จริงใจจะท าให้ผู้ชมสามารถ
รับรู้ “สาร” ทีผู่้ประพันธ์และผู้ก ากับการแสดงต้องการสื่อสารต่อผู้ชมได้อย่างเต็มที่ 
  10. วินัย ความตั้งใจจริง และความขยันหมั่นเพียร หมายถึง ความรับผดิชอบใน
หน้าที่นักแสดงของตน และความต้ังใจในการประกอบอาชีพการแสดง เพราะจะต้องท างานร่วมกับ
ทีมงานจ านวนมาก รวมถึงความขยันฝึกฝนพัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
  11. รสนิยมที่ด ีซึ่งปลูกฝังได้จากการศึกษาให้เข้าใจถึงหลักวิชาที่ส าคัญเกี่ยวกับการ
แสดง และหาประสบการณ์จากการดูละครที่ดี ร่วมงานละครที่ได้มาตรฐาน และอ่านบทละครที่มี
คุณค่า ท าให้สามารถตัดสินแยกแยะได้ว่า การแสดงอย่างไรมีศิลปะ อย่างไรขาดศิลปะ และน าความรู้
ดังกล่าวมาปรับปรุงแก้ไขการแสดงของตนได้ 
  12. พรสวรรค ์หมายถึง คุณสมบัติที่ติดตัวมาแต่เกิด ซึ่งท าให้นักแสดงผูน้ั้นมี
ความสามารถทางการแสดงพิเศษกว่าผู้อ่ืน อย่างไรก็ตาม นักแสดงทุกคนจะต้องผ่านการฝึกฝนเพื่อ
พัฒนาความสามารถทางการแสดงให้ดียิ่งขึ้นไปอีก 

นอกจากนี ้มัทนี รัตนิน (2555, น. 4)  ยังได้กล่าวถึงหลักเบื้องต้นของการฝึกซ้อมนักแสดง
เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ว่าจะต้องฝึกซ้อมองค์ประกอบต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

  1. การอ่านและตีความบทละคร (Interpretative Training) หมายถึง การวิเคราะห์
ตัวละคร วิเคราะห์การกระท า และแรงผลักดันที่เป็นเหตุของการกระท า การวิเคราะห์ความหมายของ
ละครทั้งเรื่อง และของแต่ละฉาก แต่ละช่วง แต่ละหน่วย 

  2. การฝึกอารมณ์ความรู้สึกภายใน (Internal Training) หมายถึง การวิเคราะห์ทาง
จิตวิทยา สัญชาตญาณของมนุษย์ ญาณ ความส านึก จิตใตส้ านึก ปฏิกิริยาทางอารมณ์ ปฏิกิริยาทาง
โสตสัมผัส และฝึกซ้อมจนเปน็ธรรมชาติ 

  3. การฝึกร่างกายภายนอก (External Training) หมายถึง การฝึกร่างกายและเสียง
ให้เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธภิาพ คล่องแคล่ว ใช้งานได้ทันที และช านาญในการแสดงออกบนเวทีใน
การเคลื่อนไหว การพูด การเปล่งเสียง ซึ่งเป็นกลไกและอปุกรณ์ของนักแสดงโดยตรง ให้สามารถสื่อ
ความหมายได้ชัดเจน สมจริง มีพลัง และดึงดดูความสนใจผู้ชม สื่อสารไดร้วดเร็วตรงเป้าหมายและ
เป็นธรรมชาติ 

  4. การฝึกความช านาญในการแสดง การสื่อสารกับผู้ชมตามต าแหน่งต่างๆ บนเวที 
(Stage Position) ลีลา-จังหวะ (Tempo – Rhythm) การควบคุมพลัง (Controlled Energy) 
สามารถแสดงได้หลายรอบหลายครั้งไม่เหนื่อยง่าย ไม่เสื่อมสมรรถภาพและความสด 

  5. การฝึกเทคนิคในการซ้อมละคร (Rehearsal Techniques) หมายถึง การซ้อม
ตามล าดับขั้นตอนกับผู้แสดงอ่ืน ผู้ก ากับการแสดง ผู้ก ากับเวที ทีมงานเบ้ืองหลัง วินัย ระเบียบ ความ
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ตรงต่อเวลา การรักษาหน้าที่ การท างานเป็นหมู่คณะ จริยธรรม มารยาทของนักแสดง การเตรียมตัว
ก่อนแสง เทคนิคต่างๆ ของการแสดง 

  6. การพัฒนาตนเองด้านการศึกษาศิลปวฒันธรรม ที่เกีย่วข้องกับเรื่องที่ตนแสดง 
และเกี่ยวกับประวัติการพัฒนาของละคร วรรณคดี ดนตรี ศิลปะ นาฏศิลป์ สังคมศึกษา 
ประวัติศาสตร์ จิตวิทยา ที่จะเพิ่มพูนความเข้าใจของตนให้ดีและลึกซึ้งขึ้น 

จากข้อมูลด้านคุณสมบัติของนักแสดงที่ดี (สดใส พันธุมโกมล, 2538) และข้อมูลการฝึกฝน
เพื่อเป็นนักแสดง (มัทนี รัตนนิ, 2555) ผู้วิจยัสามารถสรุปความสอดคล้องระหว่างการฝึกและผลของ
การฝึก โดยจ าแนกคุณสมบัติของนักแสดงที่ดีออกเป็น 3 กลุ่ม ตามทักษะภายใน ทักษะร่างกาย 
(สมรรถภาพ) และทักษะทางสังคม ดังนี ้
 
ตารางที่ 1  ความสอดคล้องของคุณสมบัติของนักแสดงที่ดีและหลักการฝึกซ้อมนักแสดง 

ทักษะ คุณสมบัติของนักแสดงที่ด ี หลักเบื้องต้นของการฝึกซ้อม
การแสดง 

ทักษะภายใน ความเข้าใจ การอ่านและตีความบทละคร 
ความสามารถในการสังเกต 
ความพร้อมของอารมณ์และ

ความรู้สึก 
การฝึกอารมณ์ความรู้สึก

ภายใน 
ความพร้อมของประสาทสัมผัส 

ความจ า 
ความเช่ือ การฝึกความช านาญทางการ

แสดง 
ความงดงามของจิตใจ การพัฒนาตนเองด้าน

การศึกษาศิลปวัฒนธรรม รสนิยม 
ทักษะร่างกาย (สมรรถภาพ) ความพร้อมของร่างกายและ

เสียง 
การฝึกร่างกายภายนอก 

การฝึกความช านาญทางการ
แสดง 

ทักษะทางสังคม วินัย ความตั้งใจจริง และความ
ขยันหมั่นเพียร 

การฝึกเทคนิคในการซ้อมละคร 
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จากตารางที่ 1 ข้างต้นนี้ จะเห็นได้ว่า คุณสมบัติของนักแสดงที่ดี จัดเป็นทักษะภายในเป็น
ส่วนใหญ่ ได้แก่ ความเข้าใจ ความพร้อมของอารมณ์และความรู้สึก ความพร้อมของประสาทสัมผัส 
ความจ า ความเช่ือ ความงดงามของจิตใจ และรสนิยม สามารถพัฒนาได้ด้วยการอ่านและตีความบท
ละคร การฝึกอารมณ์ความรู้สึกจากภายใน การฝึกความช านาญทางการแสดง และการพัฒนาตนเอง
ด้านการศึกษาศิลปวัฒนธรรม นอกจากนี้หากไม่นับพรสวรรค์ ที่เป็นคุณสมบัติที่ติดตัวมาตั้งแต่ก าเนิด
แล้วนั้น ในการฝึกซ้อมการแสดงด้วย 1 วิธี สามารถเสริมสร้างคุณสมบัติของนักแสดงที่ดีได้ 1 
คุณสมบัติขึ้นไป 

การฝกึซ้อมนักแสดงโดยการฝึกอารมณ์ความรู้สึกภายใน สามารถเสริมคณุลักษณะของ
นักแสดงได้ถึง 3 ประการ ซึ่งเป็นหลักการฝึกซ้อมนักแสดงที่สามารถส่งเสริมคุณลักษณะได้มากที่สุด 
ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในกระบวนการฝึกอารมณ์ความรู้สึกภายใน เพื่อส่งเสริม ความพร้อมของ
อารมณ์ความรู้สึก ความพร้อมของประสาทสัมผัส และความจ า 

1.3 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงด้วยเกม 

เกมการแสดง เป็นวิธีการหนึ่งของการฝึกนักแสดงที่พัฒนาขึ้นในศตวรรษที่ 20 โดย
ผู้เชี่ยวชาญเช่น โจน ลิตเติลวูด (Joan Littlewood), วิโอลา สโปลิน (Viola Spolin), พอล ซิลส์ 
(Paul Sills), ไคลฟ์ บาร์เกอร์ (Clive Barker), คีธ จอห์นสโตน (Keith Johnstone), เจอร์ซี โกรโต
สกี (Jerzey Grotowski) และออกัสโต โบล (Augusto Boal) โดยทั่วไปแล้วเกมการแสดงจะถูกใช้
เป็นแบบฝึกหัดเพื่ออุ่นเครื่อง (Warm-up Exercises) ส าหรับนักแสดง เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนเข้า
สู่กระบวนการซ้อมละคร นอกจากนี้เกมการแสดงยังถูกใช้ในการละครบ าบัด (Drama Therapy) เพื่อ
เอาชนะความวิตกกังวลโดยการจ าลองสถานการณ์ ซึ่งจะสามารถลดความกลัวในชีวิตจริงได้ 

เกมการแสดงเป็นเครื่องมือที่ส าคัญยิ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนรูส้ึกผ่อนคลาย อบอุ่น และมีสมาธิ ช่วย
พัฒนาทักษะต่างๆ ที่จ าเป็นในการแสดงทั้ง Acting และ Performing โดย Rooyackers and 
Bowman (1997, pp. 3-5) ได้กล่าวไว้ว่าเกมการแสดงเป็นการเช่ือมให้การแสดงกับการเล่นเข้ามา
เป็นสิ่งหนึ่งสิ่งเดียวกัน โดยขณะที่ผู้เล่นก าลงัเล่นเกมการแสดง ผู้เล่นจะได้หลีกหนีจากความจริง 
(Reality) และแสดงออกแตกต่างจากความจริง ผู้เล่นจะได้กลายเป็นคนอ่ืน คิดและมีอารมณ์
ความรู้สึกในแบบของคนอื่นในชั่วขณะหนึ่ง ได้มีโอกาสในการลองผิดลองถูก กล้าท าในสิ่งที่ไม่สามารถ
ท าได้ในชีวิตประจ าวัน จินตนาการในลักษณะน้ีไม่ใช่ส าหรับเด็กเท่านั้น แต่ผู้ใหญ่ก็มีความต้องการและ
จ าเป็นที่จะหลีกหนีความจริง ไปใช้ชีวิตเป็นคนอื่น เพื่อผ่อนคลายจากชีวิตจริงในแต่ละวันของตน  

เกมการแสดงมีช่ือเรียกแตกต่างกันในแต่ละส านัก เช่น Theatre Games หรือ Drama 
Games หรือ Acting Games ล้วนแล้วแต่เป็นเกมที่สร้างสรรค์โดยผนวกทักษะการแสดง และทักษะ
อื่นๆ ที่จ าเป็นส าหรับการแสดงเข้าไปด้วย เพื่อจุดประสงค์ในการฝึกฝนและพัฒนาทักษะการแสดง
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ของผู้เล่น และท าให้การเรียนการแสดงเป็นไปอย่างสนุกสนาน ผ่อนคลาย ได้ผลจริง Paul ซึ่งแม้ว่า
เกมการแสดง กับการแสดง อาจมีความคล้ายกันอยู่มาก อย่างไรก็ตามเราจะต้องไม่สับสนระหว่างการ
แสดงกับเกมการแสง ซึ่งต่างกันตรงที่เกมการแสดงสามารถเล่นที่ไหนก็ได้ และถูกเรียกว่า “การเล่น” 
(Play On Boardgame Admin) แต่การแสดงจะต้องถูกแสดงโดยมีผู้ชมและถูกเรียกว่า “การแสดง” 
(Performance) (Rooyackers & Bowman, 1997, pp. 3-4) 

โจน ลิตเติลวูด ใช้เกมการแสดงมาช่วยในการฝึกซ้อมการแสดงละคร โดยทุกคนเรียนรูไ้ป
พร้อมๆ กันระหว่างฝึกซ้อมทุกครั้ง โดยเริ่มครั้งแรกในละครเรื่อง The Hostage ในเทศกาลละคร 
Théâtre des Nations Festival ณ กรุงปารีส ประเทศฝรั่งเศส จากการจัดเวิร์คชอปที่เรียกว่า 
Theatre Workshop พบว่า การแสดงและบทสนทนาได้บูรณาการและส่งต่อซึ่งกันและกัน และเมื่อ
บทพูด เนื้อเรื่อง การเคลื่อนไหว และการแสดงออกได้บูรณาการรวมกันแล้ว การแสดงของนักแสดงก็
มีชีวิตชีวา และท าให้นักแสดงคนอ่ืนๆ ทุกคนที่แสดงร่วมอยู่ในฉากนั้นด้วยกันสามารถแสดงแบบด้นสด 
(Improvise) จากความเข้าใจของตนได้ และสามารถน าพาฉากการแสดงนั้นๆ ให้ด าเนินไปได้อย่างไม่
ยาก  

วิโอลา สโปลิน เชื่อว่าเกมการแสดงจะสามารถช่วยพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงได้ เพราะ
เกมเป็นการรวมกลุ่มกันของมนุษย์ เพื่อให้ได้มีประสบการณ์บางอย่างที่ไม่สามารถมีได้ใน
ชีวิตประจ าวัน ผู้ที่ใช้เกมในการฝึกจะรู้สึกวา่ตนไม่ได้ถูกฝึก แต่ก าลังเล่นอย่างอิสระ ระหว่างการเล่น
เกมนั้นผู้เล่นจงึจะได้พัฒนาทักษะต่างๆ ในทุกๆ ขณะของความรู้สึกสนุกสนานและตื่นเต้นในเกม และ
การใช้เกมการแสดงนั้นมิใช่เพียงแค่เพื่อการฝึกซ้อมละครเท่านั้น แต่ยังใช้เพื่อพัฒนาการส่วนตัวของ
นักแสดงด้วย (Spolin, 1999, pp. 4-6) 

วิโอลา สโปลิน ได้ร่วมกันจัดกระบวนการพัฒนาทักษะการแสดงกับ พอล ซลิส์ ลูกชายของ
เธอ ที่ Second City Company ในช่วงปี ค.ศ. 1960-1965 ฝึกนักแสดงที่มีชื่อเสียงจ านวนมาก และ
พัฒนาเกมการแสดงขึ้น กระทั่งเทคนิคการแสดงของวิโอลา สโปลิน และการฝึกนักแสดงแบบสโปลิน
และซิลส์ ได้กลายมาเป็นปรากฏการณ์กว้างขวางทั่วโลก (www.sillsspolintheaterworks.com) 

เจอร์ซี โกรโตสกี ชาวโปแลนด์ ได้จัดกระบวนการฝึกนักแสดงด้วยเกมการแสดงในชื่อ Polish 
Theatre Practitioner ในช่วงทศวรรษ 1960 และ 1970 ที่ The Polish Laboratory Theatre ที่
เขาเป็นผู้ก่อตั้งเอง โดยใช้เกมการแสดงทดลองฝึกทักษะกับกลุ่มนักแสดงในกลุ่ม Poor Theatre ของ
เขาเอง โดยที่การฝึกดังกล่าวจะช่วยให้ก าจัดปัญหาในการแสดงได้แก่ การคิดวางแผนล่วงหน้า การ
แสดงแบบซ้ าซากหรือคลิเช่ (cliché) และเตรียมความพร้อมด้านเทคนิคต่างๆ ได้แก่ การหายใจ การ
พูด และการคดิ (Cash, 2014 ออนไลน์) 

เกมการแสดง เป็นการเชื่อมให้การแสดงกับการเล่นเข้ามาเป็นสิ่งหนึ่งสิ่งเดียวกัน โดยขณะที่ผู้
เล่นก าลังเล่นเกมการแสดง ผู้เล่นจะได้หลกีหนีจากความจริง (Reality) และแสดงออกแตกต่างจาก
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ความจริง ผู้เล่นจะได้กลายเป็นคนอ่ืน คิดและมีอารมณค์วามรู้สึกในแบบของคนอื่นในชั่วขณะหนึ่ง ได้
มีโอกาสในการลองผิดลองถูก กล้าท าในสิ่งทีไ่ม่สามารถท าได้ในชีวิตประจ าวัน จินตนาการในลักษณะ
นี้ไม่ใช่ส าหรับเด็กเท่านั้น แต่ผู้ใหญ่ก็มีความต้องการและจ าเป็นที่จะหลีกหนีความจริง ไปใช้ชีวิตเป็น
คนอื่น เพื่อผ่อนคลายจากชีวิตจริงในแต่ละวันของตน (Rooyackers & Bowman, 1997) 

Wells (2004) กล่าวว่า เกม เป็นทั้งการฝึกและการแสดงในเวลาเดียวกัน กล่าวคือ เกมเป็นทั้ง
การเตรียมความพร้อมส าหรับสถานการณ์จรงิ และยังเป็นสถานการณ์จริงด้วย การเล่นเกมการแสดง
จะท าให้เราได้มองเห็นชีวิตทั้งหมดเป็นเกมเกมหนึ่ง และท าให้เราได้จินตนาการชีวิตทั้งชีวิตของเรา
เป็นเสมือนพิธีกรรมหรือเหตกุารณ์อย่างหนึ่งโดยใช้เวลาเพียงสั้นๆ เป็นเพียงกิจกรรมอย่างหนึ่ง ที่ไม่
กระทบต่อชีวิตจริง แต่เสมือนชีวิตจริง 

เกมการแสดง ถูกน ามาใช้เป็นรูปแบบการฝกึนักแสดงโดยการใช้เกมเป็นแบบฝึกหัด สามารถ
ใช้ฝึกทักษะด้านต่างๆ ของนักแสดงได้อย่างครบถ้วน มีโรงเรียนสอนการแสดงหลายส านักทั่วโลก ใช้
เกมการแสดงเป็นแบบฝึกนกัแสดง รวมถึงทีไ่ทยด้วยเช่นกัน เพราะเกมการแสดงท าให้เกิดการเรียนรู้ที่
ผ่อนคลาย (Relaxing) เพื่อประโยชน์ในด้านการศึกษาประยุกต์ ที่เกี่ยวกับศิลปะศาสตร์ ศิลปะการ
ละคร วาทกรรม ทั้งยังมีประโยชน์ต่อการพัฒนาบุคลิกภาพส่วนตัวและสังคมของผู้เล่นได้ด้วย โดยเกม
การแสดงถูกออกแบบมาเพื่อจุดประสงค์ต่างๆ ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์  พัฒนาทักษะด้านการ
แสดงออก พัฒนาทักษะทางภาษา พัฒนาทักษะการฟังและการสังเกต พัฒนาทักษะทางสังคม และ
สร้างความมั่นใจในตนเอง (Rooyackers & Hofland, 2002, pp. 1-2) โดยผู้วิจัยจะจ าแนกประเภท
ของเกมการแสดงออกเป็นกลุ่มอย่างกว้างๆ ได้ดังนี้ 

   1.3.1 Introduction Games / Warm-Ups เป็นวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการเริ่มต้นช้ัน
เรียน และท าความรู้จักกับกลุ่มใหม ่ เกมกลุ่มนี้จะช่วยแนะน ารูปแบบการท างานและบอกกฎเกณฑ์
ทั่วๆ ไปของผู้สอนอย่างชัดเจน เกมเหล่านี้เป็นการสร้างบรรยากาศให้เป็นมิตร เตรียมทั้งจิตใจและ
ร่างกายของผู้เรียนให้พร้อมส าหรับการเรียนรู ้

   1.3.2 Improvisation Games หรือที่ มัทนี รัตนิน (2555, น. 14) เรียกว่า “การ
แสดงละคอนสด” (Improvisation) เป็นกระบวนการหนึ่งของการฝึกการแสดง เป็นการฝึกฝนขั้น
พื้นฐานของการแสดง โดยใช้วิธีการสมมติเหตุการณ์ สถานการณ์ สถานที่ เวลา และลกัษณะตัวละคร
โดยสังเขป ไม่ลงรายละเอียดการแสดงออก ไม่มีบทพูด ไมม่ีการก ากับต าแหน่งการยืน เดิน นั่ง และ
การเคลื่อนไหวบนเวทีหรือการกระท าต่างๆ ผู้เล่นจะต้องใช้จินตนาการของตน แสดงการเคลื่อนไหว
บนเวที การกระท า ค าพูด เสียงร้อง ด้วยความรู้สึกนึกคิด เป็นการแก้ปัญหาความประหม่าที่เกิดขึ้น
จากการบังคับท่องบทและการก าหนดท่าทางเคลื่อนไหวต้ังแต่ต้น (มัทนี รตันิน, 2555, น. 14) การ
แสดงละครสด หรือ Improvisation Games นี้จะช่วยท าลายเส้นแบ่งระหว่างการแสดงกับการเล่น 
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ใช้ความสนุกสนานของผู้เล่นเป็นเครือ่งมือพัฒนาทักษะ เกมกลุ่มนี้เป็นกลุม่หนึ่งที่ส าคัญที่สุดของเกม
การแสดง (Johnstone, 2012; Rooyackers & Hofland, 2002, p. 19)  

   1.3.3 Story Telling Games เป็นเกมกลุ่มที่ช่วยพัฒนาทักษะการเล่าเรื่อง ซึ่งเป็น
ทักษะที่สามารถพัฒนาได้ด้วยการแสดงละครสด ดังที่ Johnstone (2012) ได้กล่าวไว้ว่า Impro 
สามารถช่วยพัฒนาทักษะการเล่าเรื่องได้ ในนักการละครบางกลุ่มจึงแยกเกมการแสดงกลุ่มนี้ออกมา
เป็นอีกกลุ่มหนึ่ง เพื่อเน้นที่ทักษะที่ถูกพัฒนา เกมการแสดงกลุ่ม Story Telling Games นี้ จะเป็นตัว
ช่วยให้สามารถเล่าเรื่องได้อย่างผ่อนคลาย แก้ปัญหาความกดดันในการสื่อสารผ่านการเล่าเรื่อง 

จากแนวคิดเรื่องการฝึกนักแสดงด้วยเกมนี้ ผู้วิจัยจะน ามาเป็นแนวมาในการประยุกต์ใช้บอร์ด
เกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง โดยน าเอาองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสรมิทักษะสื่อสาร
การแสดง มาผนวกเข้ากับองค์ประกอบต่างๆ ในเกมการแสดง เพื่อให้เกิดวัตถุประสงค์ในการพัฒนา
ทักษะสื่อสารการแสดง ในด้านทักษะภายในของนักแสดง ในฐานะผู้ส่งสารของกระบวนการสื่อสาร
การแสดง 
ตารางที่ 2 ความสอดคล้องของบอร์ดเกมที่ใช้ในงานวิจัยกับเกมการแสดง 

บอร์ดเกม เกมการแสดง 
Warm-Ups Improvisation Storytelling 

C.S. Files    
Rory’s Story Cubes    

Spyfall    
The Resistance: Avalon    

Ultimate Werewolf    
 

จากตารางที่ 2 บอร์ดเกม 5 เกม ที่ถูกน ามาศึกษาในงานวิจัยน้ี ได้แก่เกม C.S. File เกม 
Rory’s Story Cubes เกม Spyfall เกม The Resistance: Avalon และเกม Ultimate Werewolf 
มีความสอดคล้องกับเกมการแสดง โดยบอร์ดเกมที่มีคุณสมบัติสอดคล้องกับเกมอุ่นเครื่อง หรือ 
Warm-Ups ได้แก่ เกม Rory’s Story Cubes เกม Spyfall เกม The Resistance: Avalon และ
เกม Ultimate Werewolf  บอร์ดเกมที่มีคุณสมบัติสอดคล้องกับเกมเล่าเรื่อง (Storytelling 
Games) ได้แก่ เกม C.S. Files และเกม Story Rory’s Cubes ในขณะที่บอร์ดเกมทั้ง 5 เกม มี
คุณสมบัติสอดคล้องกับการแสดงละคอนสด (Improvisation) ทั้งหมด 

บอร์ดเกมในการวิจัยน้ี เป็นบอร์ดเกมประเภทปาร์ตี้เกมทั้งหมด แต่มีความแตกต่างกันที่ แนว 
และกลศาสตร์ของบอร์ดเกม ซึ่งมีผลต่อความสอดคล้องกับเกมการแสดง ดังนี้ 
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1.) C.S. Files เป็นบอร์ดเกมประเภทปาร์ต้ีเกม ที่ถูกจัดอยู่ในแนวแกล้งกัน แนวตัดตัวเลือก 
แนวฆาตกรรม และแนวสายลับ มีกลศาสตร์การมีคู่หู เป็นกลศาสตร์ส าคญัในเกม 

2.) Rory’s Story Cubes เป็นบอร์ดเกมประเภทปารต้ีเกม ที่ถูกจัดอยู่ในแนวเล่าเรื่อง มี
กลศาสตร์การเล่าเรื่องเป็นกลศาสตร์ส าคัญในเกม 

3.) Spyfall เป็นบอร์ดเกมประเภทปาร์ต้ีเกม ที่ถูกจัดอยู่ในแนวแกล้งกัน แนวตัดตัวเลือก 
แนวอารมณ์ขัน และแนวสายลับ มีกลศาสตร์การสวมบทบาท และการลงมติเป็น
กลศาสตร์ส าคญัในเกม 

4.) The Resistance: Avalon เป็นบอร์ดเกมประเภทปาร์ตี้เกม ที่ถูกจัดอยู่ในแนวแกล้งกัน 
แนวการ์ดเกม แนวตัดตัวเลือก แนวแฟนตาซี แนวยุคกลาง แนวโน้มน้าวใจ และแนว
สายลับ มีกลศาสตร์ความจ า การมีคู่หู การวางตัวท างาน การมีความสามารถต่างกันของ
ผู้เล่น และการลงมติ เป็นกลศาสตร์ส าคัญของเกม 

5.) Ultimate Werewolf เป็นบอร์ดเกมประเภทปาร์ต้ีเกม ที่ถูกจัดอยู่ในแนวแกล้งกัน แนว
ตัดตัวเลือก แนวสยองขวัญ แนวฆาตกรรม และแนวโน้มน้าวใจ มีกลศาสตร์การมีคู่หู 
การสวมบทบาท และการลงมติ เป็นกลศาสตร์ส าคัญในเกม 

จะเห็นได้ว่า บอร์ดเกมที่ถูกเลือกมาใช้ในงานวิจัยนี้ มีคุณสมบัติตรงกันทั้งหมดคือ เป็นบอร์ด
เกมประเภทปาร์ตี้เกม ที่ถูกจดัอยู่ในแนวแกล้งกัน ซึ่งท าให้ทั้ง 5 เกมมีคุณสมบัติสอดคล้องกับเกมอุ่น
เครื่อง หรือ Warm-Ups เนื่องจากเป็นเกมที่ก าหนดให้ผู้เล่นต้องแกล้งกัน เป็นการละลายพฤติกรรม
และท าความรูจ้ักซึ่งกันและกนัได ้

นอกจากนี้ ในแนวของบอร์ดเกมที่แตกต่างกัน นอกจากแนวแกล้งกันแล้ว ยังมีแนวที่ตรงกัน
เนื่องจากผู้วิจัยตั้งใจคัดเลือก คือ แนวตัดตัวเลือก และแนวโน้มน้าวใจ รวมถึงกลศาสตรก์ารสวม
บทบาท กลศาสตร์การเล่าเรื่อง กลศาสตรก์ารมีคู่หู และกลศาสตร์การลงมติ ซึ่งจะอธิบายเพิ่มเติม
ต่อไปในข้อ 2 แนวคิดและทฤฎีที่เกี่ยวข้องกับบอร์ดเกม 

ผู้วิจัยจะศึกษาบอร์ดเกมข้างต้น เพื่อน าไปพัฒนาทักษะสือ่สารการแสดง โดยการเปรียบเทียบ
กับกระบวนการการใช้เกมการแสดงเพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 
 
2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับบอรด์เกม 

 2.1 ค าจ ากัดความของบอร์ดเกม 

บอร์ดเกม (Board Games) หมายถึง เกมเทเบิลทอป (Tabletop Games) ที่ผู้เล่นจะต้อง
วางหรือเคลื่อนย้ายต าแหน่งของช้ินส่วนอุปกรณ์ต่างๆ บนบอร์ด ซึ่งหมายถึงพื้นผิวใดๆ ที่มีการท า
สัญลักษณ์เอาไว้ก่อนแล้ว โดยการวางหรือเคลื่อนย้ายเหลา่นั้นจะต้องเป็นไปโดยมีกติกาก ากับ มีทั้ง
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เกมที่มีพื้นฐานอยู่บนกลศาสตร์ เกมที่ใช้โชคเป็นองค์ประกอบ  และเกมที่ใช้โชคเพียงอย่างเดียว ไม่มี
การใช้ทักษะอ่ืนๆ เลย (Wikipedia, 2017) 

บอร์ดเกม หรือเกมกระดาน หมายถึงเกมประเภทหนึ่ง ที่เล่นบนโต๊ะ หรือพื้นที่เรียบและกว้าง 
มีรูปแบบการเล่นและธีมที่หลากหลาย ทั้งบอร์ดเกมแนวกลยุทธ์หนักๆ สร้างเมือง ท าลายคู่แข่ง หรือ
ปาร์ต้ีเกมที่เล่นกันกับกลุ่มเพื่อนกลุ่มใหญ่ มีทั้งบอร์ดเกมส าหรับเล่นคนเดียว ไปจนถึงมากกว่า 20 คน 
ตามแต่ระบบของเกมนั้นๆ (Play On Boardgame Admin, 2559, ออนไลน์)  

บอร์ดเกมเป็นเกมที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อความบันเทิงอย่างหนึ่ง มีหลายประเภท หลายรูปแบบ 
เป็นเกมที่ใช้การ์ด หรือใช้ช้ินส่วนหรือตัวหมากวางไว้บนพื้นที่เล่น เคลื่อนที่บนพื้นที่เล่น หรือหยิบออก
จากพื้นที่เล่น มีทั้งแบบที่มีกติกาง่ายๆ จนถึงเกมที่มีกติกาซับซ้อน ต้องใช้แผนการหรอืยุทธวิธีเข้าช่วย 
โดยพื้นที่เล่นเปรียบได้กับกระดาน ซึ่งจะมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะส าหรับเกมนั้นๆ (ฐิติพล ข า
ประถม, 2558 , ออนไลน์) 

บอร์ดเกมจึงหมายถึงเกมเทเบิลทอป เกือบทุกประเภท เพราะบอร์ดหรือกระดาน ไม่ได้
หมายความถึงอุปกรณ์ที่ออกแบบมาให้มีลักษณะเหมือนกระดานเท่านั้น แต่หมายความรวมถึงพื้นที่
เล่นที่มีพื้นผิวเรียบใดๆ เช่นพืน้โต๊ะ พื้นบ้าน เป็นต้น ดังนั้น การ์ดเกม จึงจัดเป็นกลุ่มย่อยกลุ่มหนึ่งของ
บอร์ดเกมด้วย 

ในการศึกษานี ้ผู้วิจัยให้ค าจ ากัดความ “บอร์ดเกม” หมายความรวมเกมประเภทเทเบิลทอป
ทั้งหมด โดยอาจเล่นบนบอร์ดหรือกระดาน หรือไม่มีก็ได้ เพราะพื้นที่ที่เล่นก็เปรียบได้กับกระดานอยู่
แล้ว เป็นเกมทีต่้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์อย่างเผชิญหน้า มีอุปกรณ์การเล่นที่ออกแบบสวยงาม เป็น
รูปแบบเฉพาะส าหรับเกมนั้นๆ บรรจุมาในกล่อง ดังนั้น การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ
สื่อสารการแสดงนี้ จะสร้างสรรค์รูปแบบการเล่นโดยมีกรอบของบอร์ดเกมดังในค าจ ากัดความข้างต้น 
และดัดแปลงรปูแบบการเล่นเพื่อให้ส่งเสริมการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงของผู้เลน่ได ้

2.2 ประเภทของบอร์ดเกม 

บอร์ดเกมสามารถจ าแนกออกเป็นกลุ่มต่างๆ โดยใช้หลากหลายเกณฑ์ด้วยกัน ตัวอย่างเช่น 
การจ าแนกตามสไตล์ของบอร์ดเกมตามแหล่งก าเนิด เป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆ ได้แก่ ยูโรเกม (Euro 
Games) และอเมริแทรช (Ameritrash) โดย ยูโรเกม เปน็บอร์ดเกมสไตล์เยอรมัน จะให้ความส าคญั
กับกลศาสตร์การเล่น ใช้โชคน้อยมาก เน้นการใช้ความคิด แข่งขันกันทะคะแนนสูงกว่า ไม่เน้นการ
ต่อสู้กันระหว่างผู้เล่น ส่วนอเมริแทรช เป็นบอร์ดเกมสไตล์อเมริกัน จะให้ความส าคัญกับธีม ตัวละคร 
หรือปัจจัยต่างๆ ที่ก าหนดความสามารถของผู้เล่นแต่ละคน ปมขัดแย้งระหว่างผู้เล่น และมักจะมีโชค
มาเกี่ยวข้องอยู่มาก กล่าวคือ ในขณะที่ยูโรเกมให้ความส าคัญกับการคิดวางแผน อเมริแทรชจะให้
ความส าคัญกบัเรื่องเล่าและความเป็นละครของเกม (Boardgamegeek, n.d.-a, n.d.-d) 
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ดังที่ได้กล่าวข้างต้นว่าประเภทของบอร์ดเกมสามารถจ าแนกออกได้ด้วยหลายเกณฑ์ ใน
การศึกษาน้ีผู้วิจัยจะจัดแบ่งกลุ่มของบอร์ดเกมโดยใช้ 2 ค าด้วยกัน คือ ประเภทของบอร์ดเกม (Board 
Game Types) และแนวของบอร์ดเกม (Board Game Categories) ตามค าที่เว็บไซต์ 
Boardgamegeek ได้ใชเ้รียก โดบประเภทของบอร์ดเกม มีการจ าแนกออกเป็น 5 ประเภท อย่าง
กว้างๆ ดังนี้ 

  2.1.1 เกมครอบครัว (Family Games) หมายถึง เกมที่สามารถเล่นได้ทั้งครอบครัว 
มีกลศาสตร์เกีย่วกับโชคเข้ามาเกี่ยวข้อง เพ่ือให้เด็กสามารถเล่นร่วมกับผูใ้หญ่ได้ และไม่ง่ายเกินไปจน
ผู้ใหญ่รู้สึกเบื่อที่จะเล่น บอรด์เกมประเภทเกมครอบครัวจะต้องมีกติกาไม่ซับซ้อน สามารถอธิบายให้ผู้
เล่นที่ไม่เคยเลน่เข้าใจได้ง่าย ใช้เวลาเล่นไม่นาน เน้นที่การสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น มีการพูดคุย
เชิงเจรจา ค้าขายแลกเปลี่ยน อาจมีแกล้งกนับ้างในระดับพอดีๆ ไม่มีการต่อสูรุ้นแรง ไม่มีประเด็น
หนักๆ ดังนั้นปาร์ตี้เกม (Party Games) ที่มบีรรยากาศไม่รุนแรงก็จะถูกจดัให้อยู่ในกลุ่มเกมครอบครัว
ได้ด้วยเช่นกัน เกมครอบครัวเป็นประเภทของบอร์ดเกมที่เหมาะกับผู้ที่เพิ่งเริ่มเล่น จึงจดัเป็นเกมที่มี 
“ตลาด” กว้างที่สุด (Seapig, 2558a, ออนไลน์; สฤณี อาชวานันทกุล, 2559, น. 34-35) 
    2.1.2 เกมวางแผน (Strategy Games) หมายถึง เกมที่ต้องใช้ความคิดวางแผนอย่าง
มีทิศทาง จ าเปน็ต้องใช้ความคิดซับซ้อน อาจมีการใช้โชคหรือดวงบ้างแต่น้อย เกมวางแผนเป็นเกม
กลุ่มที่เก่าแก่ทีสุ่ด แรกเริ่มถูกใช้เพื่อจ าลองสถานการณ์สงครามก่อนรบจริง รายละเอียดบนกระดาน
จึงสมจริงที่สุด ครอบคลุมความเป็นไปได้ทั้งหมดที่ฝ่ายตรงข้ามอาจจะตัดสินใจ การเล่นเกมประเภทนี้
จึงต้องอาศัยทักษะการวางแผนมาก มีบ้างที่ใช้เวลาในการเล่น 60-120 นาที ในกลุ่มเกมวางแผนทั่วๆ 
ไป แต่บางเกมที่เป็นบอร์ดเกมสไตล์ยูโรแบบหนัก (Heavy Euro Styled Board Games) อาจใช้เวลา
ในการเล่นยาวนานถึง 180 นาที หรือ 5-6 ชั่วโมงก็มี (Seapig, 2558b, ออนไลน์; สฤณี อาชวานันท
กุล, 2559, น. 35-37) 

  2.1.3 ปาร์ต้ีเกม (Party Games) เป็นเกมที่ถูกออกแบบมาส าหรับการเล่นเป็นหมู่
คณะ ซึ่งปกติหมายถึง 8-20 คนหรือมากกว่า ปาร์ต้ีเกมที่สนุกจะต้องมีกติกาไม่ซับซ้อน ใช้เวลาไม่
เยอะ และมีอปุกรณ์ไม่มาก เกมกลุ่มนี้ส่วนใหญ่จึงมักบรรจุในกล่องขนาดเล็ก พกพาง่าย เพื่อน าไปเล่น
กับกลุ่มเพื่อนในงานเลี้ยงต่างๆ ได้ อาจมีดวงมาเกี่ยวข้องด้วยเล็กน้อย แต่ส่วนใหญ่จะเน้นที่ไหวพริบ 
ความสนุกของปาร์ตี้เกมจะเหมือนความสนุกของงานปาร์ตี้ คือได้สังสรรคก์ับผู้เล่นคนอื่นจ านวนมาก 
มีการแกล้งกัน อ ากัน ในประเด็นที่หนักกว่าเกมครอบครัว (Seapig, 2558e, ออนไลน์; สฤณี อา
ชวานันทกุล, 2559, น. 37-38)  

  2.1.4 เกมนามธรรม (Abstract Games) เป็นเกมแนวแกป้ริศนา เป็นการแก้ปม หา
ค าตอบ หรือทางออกที่ดีที่สุด เป็นการแข่งขนักันแก้ปัญหากับฝั่งตรงข้ามด้วยกลศาสตร์ที่เรียบง่าย ไม่
มีธีม วิธีเล่นไมซ่ับซ้อน ไม่มีเรือ่งดวง เน้นใช้ความคิด (Seapig, 2558c, ออนไลน์) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20 

  2.1.5 เกมที่มีธมี (Thematic Games) จะเน้นที่ธีม (Theme) เป็นหลัก กล่าวคือ
เป็นเกมที่มีการเล่าเรื่อง (Narrative) มีเนื้อหาชัดเจน มีที่มาที่ไปของเหตุการณ์ มีรายละเอียดของตัว
ละคร มีความเป็นมาขององค์ประกอบต่างๆ ในเนื้อเรื่องของเกม ตัวละครแต่ละตัวจะมีเอกลักษณ์
เฉพาะ มีความสามารถแตกตา่งกัน ไม่เน้นการวางแผน แต่มีส่วนที่ท าให้เกิดการปะทะกันโดยตรง
ระหว่างผู้เล่น และหลายเกมมีโชคเข้ามาเกี่ยวข้องอยู่มาก ผู้เล่นจะสนกุหรือไม่ อยู่ที่ความสามารถใน
การเข้าถึงเนื้อเรื่อง ผู้ด าเนินเกม (Game Master) จะสามารถน าพาผู้เล่นเข้าสู่โลกของเกมได้มาก
พอที่ผู้เล่นจะรูส้ึก “อิน” ไปกบัมันหรือไม่ เกมแนวนี้จึงมักมกีลศาสตร์ไมซ่ับซ้อน ไม่เน้นการวางแผน 
แต่เน้นที่บรรยากาศของเนื้อเรื่องในเกม มักมีกลศาสตรใ์นการเล่นเป็นแบบร่วมมือ หรอื Co-
operative Play (Seapig, 2558d, ออนไลน์) 

 ในการวิจัยน้ี ผู้วิจัยมุ่งศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกม เพื่อตอบปัญหาการวิจัย ว่า
องค์ประกอบใดของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง ดังนั้นประเภทของบอร์ดเกม จะเป็น
องค์ประกอบด้านหนึง่ในการวิเคราะห์หาองค์ประกอบที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง โดยการ
สัมภาษณ์ผู้เชีย่วชาญและการสร้างสรรค์กระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสาร
การแสดง และน าประเภทของบอร์ดเกมมาใช้ร่วมในการอภิปรายผลการวิจัย 

2.3 แนวของบอร์ดเกม (Board Game Categories)  

การจ าแนกแนวของบอร์ดเกมเป็นการจัดแบ่งกลุ่มของบอร์ดเกมเป็นบอร์ดเกมแนวต่างๆ ตาม
รูปแบบการเล่น ที่ก าหนดโดยผู้ออกแบบเกม โดยใช้ลักษณะของเกม วิธีการเล่น เป็นเกณฑ์ส าคัญ โดย
เว็บไซต์ Boardgamegeek (n.d.) ได้จ าแนกออกเป็น 64 แนว ซึ่งระบุอยู่ในกล่องของบอร์ดเกมและ
คู่มือการเล่นอย่างชัดเจน โดยแนวของบอร์ดเกมที่งานวิจัยนี้สนใจ ไดแ้ก ่

 2.3.1 แนวอารมณ์ขัน (Humor) เป็นแนวของบอร์ดเกมที่ท าให้ผู้เล่นต้องใช้ความ
ตลกขบขันในการเล่น หรือการกระท าในเกมก าหนดให้เกิดความตลกขบขัน ซึ่งจะท าใหบ้รรยากาศใน
การเล่นเกมสนกุสนาน ครื้นเครง และคล้ายกับการสังสรรค์กันระหว่างกลุ่มเพื่อน 

 2.3.2 แนวโน้มน้าวใจ (Negotiation) เป็นแนวของบอร์ดเกมที่ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะ
การพูดโน้มน้าวใจผู้เล่นคนอืน่ ซึ่งสอดคล้องกับทักษะสื่อสารการแสดง ในด้านความสามารถในการพูด 
ซึ่งจัดอยู่ในคุณสมบัติของนักแสดงด้านความพร้อมของร่างกายและเสียงด้วย 

 2.3.3 แนวเล่าเรื่อง (Storytelling) เป็นแนวของบอร์ดเกมที่ผู้เล่นจะต้องเล่าเรื่องใน
เกม ซึ่งมีความสอดคล้องกับเกมเล่าเรื่อง (Storytelling Games) ในเกมการแสดง ที่ก าหนดให้ผู้ที่เล่น
เกมการแสดงจะต้องเล่าเรื่อง ในงานวิจัยน้ีจึงศึกษาบอร์ดเกมแนวเล่าเรื่องด้วย เพื่อศึกษา
องค์ประกอบนี้ว่าสามารถน ามาประยุกต์ใช้แทนเกมการแสดงกลุ่มเกมเล่าเรื่องได้อย่างไรบ้าง 
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 2.3.4 แนวตัดตัวเลือก (Deduction) เป็นแนวของบอร์ดเกมที่ผู้เล่นจะต้องตัด
ตัวเลือกผู้เล่นออกไป ซึ่งการเล่นแนวนี้จะท าให้ผู้เล่นต้องมีความช่างสังเกต และรู้จักการล่อหลอกกัน 
ซึ่งอาจน าไปสู่การพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงบางทักษะได้ 

 2.3.5 แนวแกล้งกัน (Bluffing) เป็นแนวของบอร์ดเกมที่ผู้เล่นจะต้องแกล้งกัน หยอก
ล้อกัน อ ากัน หรืออาจถึงขั้นหลอกลวงกัน ท าให้ผู้เล่นต้องแสดงออก (Express) ความรู้สึกของตน
ออกมา และใชท้ักษะต่างๆ เป็นเทคนิคในการหลอกลวงผู้เล่นคนอื่นๆ ใหส้ าเร็จ 

ในการศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสือ่สารการแสดง จึงจะต้องพิจารณา
แนวของบอร์ดเกมเพิ่มเติมด้วยว่า องค์ประกอบของบอร์ดเกมในด้านแนวของบอร์ดเกมนั้นสามารถ
ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงอย่างไรได้บ้าง และแนวต่างๆ ที่กล่าวมาข้างต้นนั้น มีความส าคัญ
อย่างไรในกระบวนการประยุกต์บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 

2.4 แนวคิดเรื่องกลศาสตร์ของบอร์ดเกม 

กลศาสตร์ของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์ กระบวนการ และข้อมูล ซึ่งอยู่ใน
หัวใจหลักของเกมหนึ่งๆ กลศาสตร์ต่างๆ เป็นตัวก าหนดว่ากระบวนการเล่นเกมเป็นอย่างไร สิ่งที่จะ
เกิดขึ้นเมื่อมีการชนะหรือแพ้ ตลอดจนเมื่อไรหรือเงื่อนไขอะไรบ้างที่บ่งช้ีการแพ้หรือชนะในเกมนั้นๆ 
ประกอบไปด้วย กายภาพ (Physics) เศรษฐศาสตร์ภายใน (Internal Economy) กลศาสตร์
กระบวนการ (Progression Mechanisms) การใช้แผนเกีย่วกับยุทธวิธี (Tactical Maneuvering) 
และปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) (Adams & Dormans, 2012, pp. 2-8)  

กลศาสตร์ เป็นสิ่งที่เป็นแกนหลักของเกม ที่ท าให้เกมเป็นเกมอย่างสมบูรณ์ เป็นการวาง
ปฏิสัมพันธ์และก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่างๆ ของเกม ที่หมายความรวมถึงทั้งความ
งาม (Aesthetics) เทคโนโลย ี(Technologies) และเรื่องราว (Stories) เข้าด้วยกัน แต่ปัจจุบันยังไม่มี
เกณฑ์การจ าแนกกลศาสตร์เกณฑ์ใดที่จะสามารถจัดประเภทของกลศาสตร์ออกจากกันอย่างเป็นที่
ยอมรับกันเป็นสากล เนื่องจาก กลศาสตร์ของบอร์ดเกมนั้น แม้ว่าจะเป็นกฎที่ชัดเจน เป็นวัตถุวิสัย แต่
ก็มักยังคงเป็นปริศนา และเป็นนามธรรม ดังนั้นจึงเป็นเรื่องยากมากที่จะสามารถระบุได้อย่างชัดเจน 
ว่ากลศาสตร์ต่างๆ ท างานอย่างไร (Schell, 2008, p. 130) 

กลศาสตร์ของบอร์ดเกมเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ท าให้เกมสนุก หรือไม่สนุก  โดยการวาง
ระบบของกลศาสตร์มิใช่เพียงองค์ประกอบภายนอกของเกม เช่น ภาพ เสียง หรือเรื่องเล่าที่มาที่ไป
ของเกมเท่านั้น แต่ยังหมายความรวมถึงกฎ กติกา วิธีการเล่น ทีผู่้เล่นจะต้องกระท าตามเพื่อเล่นเกม
ไปจนชนะ อย่างไรก็ตาม ความสนุกที่เกิดขึน้จากกลศาสตร์นั้นมิใช่เพียงการก าหนดให้ผู้เล่นได้ท าในสิ่ง
ที่สนุกเพียงอย่างเดียว แต่เป็นการวางเงื่อนไขเพื่อให้เกมมสี่วนที่ไม่สนุกดว้ย (เช่น ต้องซื้อขาย
แลกเปลี่ยนของระหว่างผู้เล่น จัดการสิ่งของในเกม ฯลฯ) แม้ว่านักออกแบบเกมจะต้องการเพ่ิมส่วนที่
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สนุกและลดส่วนที่ไม่สนุก แต่ไม่สามารถท าให้เกมไม่มีส่วนที่ไม่สนุกโดยสิน้เชิงได้ เพราะความสมดุล
ของส่วนที่สนุกและไม่สนุก จะท าให้เกมหนึง่ๆ โดยรวมเป็นเกมที่สนุกและท้าทายความสามารถของผู้
เล่นอย่างเต็มที่ (Moore, 2011, pp. 23-33)  

Adams and Dormans (2012, pp. 1-6) กล่าวว่า กลศาสตร์ของเกมประกอบไปด้วย 3 
กลุ่มใหญ่ๆ ไดแ้ก่ โชค ทางเลอืกของผู้เล่น และความซับซ้อนของกฎ ซึ่งทั้ง 3 องค์ประกอบนั้น
สามารถก าหนดความยากง่ายของเกมในแต่ละด้านใด ตัวอย่างเช่นเกมที่มีกลศาสตร์ของกฎการเล่น
เรียบง่ายอย่าง เกม Rock-Paper-Scissors หรือเกมเปายิงฉุบ เป็นเกมทีผู่้เล่นมีทางเลือก 3 ทาง คือ 
Rock (ค้อน) Paper (กระดาษ) หรือ Scissors (กรรไกร) ไม่มีทางเลือกใดที่ได้เปรียบกว่าทางเลือกอื่น 
เพราะแต่ละทางเลือกนั้นมีพลังเหนือทางเลือกหนึ่ง และด้อยกว่าอีกทางเลือกหนึ่งทั้งสิ้น ในการชนะ
ฝ่ายตรงข้าม จะต้องอาศัยโชค ซึ่งเป็นปัจจยัที่ไม่มีแบบแผนและควบคมุไม่ได้ หรือเกมหมากรุก ที่การ
ตัดสินใจของผู้เล่นท าให้เกมมคีวามลึกซึ้ง แต่กฎการเล่นเรียบง่าย กลศาสตร์ของเกมแต่ละด้านนั้นจะ
เป็นสิ่งที่วางโครงสร้างของกฎ และท าให้เกมแต่ละเกมสามารถตอบโจทย์ความต้องการของผู้เล่นแต่
ละกลุ่มได ้

แต่แม้ว่าจะได้อธิบายไว้ว่าไม่มีเกณฑ์ใดที่เปน็สากล (Schell, 2008, pp. 130-169) ก็ยงัได้
จ าแนกกลศาสตร์ของเกมไว้เป็น 6 กลุ่มใหญ่ๆ ได้แก่ พื้นที่ว่าง (Space) วัตถุ คุณลักษณะและสภาพ 
(Objects, Attributes, and States) การกระท า (Actions) กฎ (Rules) ทักษะ (Skill) และโอกาส 
(Chance) มีรายละเอียดดังนี้ 

  2.4.1 พื้นที่ (Space) ในบอร์ดเกม หมายถึงสถานที่ต่างๆ ในเกมที่ผู้เล่นจะสามารถ
เข้าไปมีการกระท าอะไรบางอย่าง และพื้นทีแ่ต่ละพื้นที่นั้นจะต้องมีความเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน 
ตัวอย่างเช่น พื้นที่บนบอร์ด บนโต๊ะ หรือสถานที่ในเรื่องเล่าในเกม เป็นต้น และแม้ว่าจะเป็นเกมที่ไมม่ี
อุปกรณ์การเล่น เป็นแต่เพียงการพูดคุยกันเท่านั้น พื้นที่กย็ังคงเป็นกลศาสตร์ของเกมอยู่ เพราะถือว่า
พื้นที่ในเกมนั้นคือ พื้นที่ในความคิดของผู้เล่น การคิด ตัดสนิใจ แก้ไขปัญหาต่างๆ เกิดขึ้นภายในพื้นที่
ความคิด และมีความเช่ือมโยงกับพื้นที่ภายนอกความคิด คือพื้นที่ส าหรบัแสดงออกนั่นเอง นอกจากนี้
ในบอร์ดเกม พ้ืนที่นอกจากจะหมายถึงที่ว่างที่ถูกสร้างไว้ในอุปกรณ์บอร์ดหรือกระดานของเกมแล้ว ยัง
อาจหมายถึงพ้ืนที่ในความคิด การตัดสินใจตา่งๆ ของผู้เล่นแต่ละคนด้วย (Schell, 2008, pp. 130-
135) 

  2.4.2 วัตถุ (Objects) หมายถึงสิ่งที่สามารถมองเห็น อยู่ในพื้นที่ เช่น ตัวละคร 
อุปกรณ์ตกแต่ง กระดานคะแนน เหรียญรางวัล ในบอร์ดเกม วัตถุอาจหมายถึงอุปกรณ์การเล่นที่
มองเห็นได้ หรือข้อมูล การคิดการตัดสินใจ การแก้ปัญหาของผู้เล่นแต่ละคนที่ปรากฏอยู่ในพื้นที่
ความคิดของผู้เล่นก็ได้ โดยในวัตถุแต่ละหน่วยจะต้องประกอบไปด้วยคุณสมบัติของวัตถุนั้นๆ 1 
คุณสมบัติขึ้นไป  คุณสมบัติ (Attributes) หมายถึงองค์ประกอบที่ใช้อธิบายข้อมูลเกี่ยวกับวัตถุ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

23 

กล่าวคือ หากวัตถุเป็นค านาม (Nouns) คุณสมบัติก็คือค าคุณสมบัติ (Adjectives) ซึ่งท าหน้าที่บอก
ลักษณะของค านามนั้นๆ มีทัง้คุณสมบัติตายตัว (Static Attributes) และคุณสมบัติไมต่ายตัว 
(Dynamic Attributes) และสถานะ (States) หมายถึง สถานการณ์ใดๆ ที่เกี่ยวกับวัตถุ ในเกม โดยที่
สถานะนั้นอาจจะไม่มีผู้เล่นคนใดรับรู้ หรือมีผู้เล่นรู้ร่วมกนัแค่ระหว่างบางคน หรือรับรู้กันทุกคนในเกม 
เป็นองค์ประกอบของกลศาสตร์ที่ท าให้เกมมีความซับซ้อนมากขึ้น (Schell, 2008, pp. 136-140) 

   2.4.3 การกระท า (Actions) หมายถึงสิ่งที่ผู้เล่นจะต้องท าในเกม กล่าวได้ว่า หาก
วัตถุเป็นค านาม (Nouns) การกระท าก็คือค ากริยา (verbs) โดยการกระท านั้นมีทั้งการกระท าที่เปน็
การกระท าที่ผู้เล่นตัดสินใจท าเพื่อท าคะแนน หรือเอาชนะ (Operative Actions) และการกระท าที่
เป็นผลจากการกระท าที่ผู้อื่นตัดสินใจ หรือเป็นการกระท าเพ่ือการต้ังรับ (Resultant Actions) 
(Schell, 2008, pp. 140-144) 
  2.4.4 กฎ (Rules) เป็นกลศาสตร์ที่ส าคญัที่สุดของเกม เป็นตัวก าหนดพ้ืนที่ วัตถุ 
การกระท า ชุดของการกระท า ข้อจ ากัดของการกระท า และเป้าหมาย กล่าวคือ กฎของเกมจะเป็น
การสร้างความเป็นไปได้ที่กลศาสตร์ต่างๆ จะปรากฏ และเพิ่มเติม “เป้าหมาย” ซึ่งเป็นสิง่ที่ส าคัญ
ที่สุดที่ท าให้เกมได้กลายเป็นเกมอย่างสมบูรณ์ ประกอบไปด้วย กฎการใช้งาน (Operational Rules) 
หมายถึง กฎทีก่ าหนดสิ่งที่ผู้เล่นต้องท าในเกม กฎพื้นฐาน (Foundational Rules) หมายถึง กฎที่
อธิบายขั้นตอนของสถานะ (State) กฎพฤติกรรม (Behavioral Rules) หมายถึง ข้อก าหนดมารยาท
การเล่นร่วมกัน กฎลายลักษณ์อักษร (Written Rules) หมายถึง กฎที่อยู่ในเอกสารของเกม กฎหมาย 
(Laws) หรือกฎการแข่งขัน (Tournament Rules) เป็นกฎที่เข้มงวดที่สุด กฎอย่างเป็นทางการ 
(Official Rules) กฎการแข่งขันที่ผู้เล่นเพิ่มขึ้นมาเอง กฎการให้ค าปรึกษา (Advisory Rules) เป็น
เคล็ดลับในการเล่นเกม และกฎประจ าบ้าน (House Rules) เป็นกฎที่ก าหนดเองเฉพาะกลุ่ม (Schell, 
2008, pp. 144-150) 
  2.4.5 ทักษะ (Skill) จ าแนกออกเป็น ทักษะทางกายภาพ (Physical Skill) ได้แก่ 
ความแข็งแรง ความคล่องแคล่ว การท างานประสานกัน ละความอดทนทางกายภาพ ทักษะทางจิตใจ 
(Mental Skill) ได้แก่ ความจ า การสังเกต และการแก้ปัญหา และทักษะทางสังคม (Social Skill) 
ได้แก่ การอ่านคู่ต่อสู้ การลวงคู่ต่อสู้ และการประสานกับผู้ร่วมทีม โดยทกัษะนั้นหมายความถึงทั้ง
ทักษะจริงของผู้เล่น (Real Skill) และทักษะของตัวละครในเกม (Virtual Skill) ในบอรด์เกม ทักษะ
ของตัวละครนั้นอาจจะเพิ่มขึ้นได้ด้วยการกระท าต่างๆ ที่ถูกก าหนดอยู่ในกฎของเกม แต่ใน
ขณะเดียวกัน ทักษะของผู้เลน่เองก็เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ต้องใช้ในเกม เช่น ทักษะด้านประสาท
สัมผัส ทักษะด้านความจ า ทักษะการเล่าเรื่อง ทักษะการโน้มน้าวใจ ทักษะสื่อสารการแสดง เป็นต้น 
ซึ่งผู้เล่นที่มีทักษะด้านที่จ าเป็นในเกมที่เล่นก็จะมีแต้มต่อในเกม (Schell, 2008, pp. 150-153) 
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  2.4.6 โอกาส (Chance) หมายถึง ความไม่แน่นอน และความไม่แน่นอนหมายถึง
ความประหลาดใจ และความประหลาดใจเป็นหนึ่งในความรู้สึกยินดีของมนุษย์ กลศาสตร์นี้จะเป็นการ
เพิ่มความสนุก ความตื่นเต้น ให้กับเกม ในขณะเดียวกันก็เป็นการเพ่ิมโอกาสให้ผู้เล่นที่อาจมีทักษะ
น้อยกว่า ให้สามารถมีแต้มต่อในเกมได้ (Schell, 2008, pp. 153-169) 

ดังที่ได้อธิบายเกี่ยวกับกลศาสตร์ของเกมโดยทั่วไปในข้างต้นแล้วนั้น กลศาสตร์ของบอร์ดเกม
ก็คือ กฎเกณฑ์  กระบวนการ และข้อมลูที่อยู่ในหัวใจหลักของบอร์ดเกมหนึ่งๆ เป็นตัวก าหนดวิธีการ
เล่น เงื่อนไขในการเล่น และสิ่งที่จะบ่งชี้การแพ้และชนะในบอร์ดเกมนั้นๆ โดยเว็บไซต์ 
Boardgamegeek (www.boardgamegeek.com) เป็นเว็บไซต์ชุมชนออนไลน์ของนักเล่นบอร์ดเกม 
ได้จ าแนกกลศาสตร์ของบอร์ดเกม (Board Game Mechanics) ออกเปน็ 51 ชนิด 
(Boardgamegeek, n.d.-c) ซึ่งสามารถจ าแนกโดยใช้แนวคิดเรื่องกลศาสตร์ของเกมของ Adams 
and Dormans (2012) ทั้ง 3 กลุ่ม และ ของ Schell (2008) 6 กลุ่ม ดังนี้ 
ตารางที่ 3 กลศาสตร์ของบอร์ดเกมที่จ าแนกด้วยกลศาสตร์ของเกมของ Schell (2008)  

และ Adams and Dormans (2012) 
กลศาสตร์ของเกม 
Emese Adam & 
Joris Dormans 

กลศาสตร์ของเกม 
Jesse Schell 

 

กลศาสตร์ของบอร์ดเกม 
Boardgamegeek 

ทางเลือกของผู้เล่น วัตถุ คุณสมบตัิ 
และสถานะ 

ตัวเดินกับตารางหกเหลี่ยม, กระดาษกับดินสอ, การ
วางเบ้ีย 

การกระท า การประมูล, การพนัน, การแข่งพลังของการ์ด, การ
ร่างการ์ด, การดึงเบ้ียออกจากถุง, การซื้อขายด้วย
การ์ด, การทอยลูกเต๋า, การเคลื่อนที่ตาราง,การจัดการ
การ์ดในมือ, การวาดเส้น, การขนส่ง, การก าจัดผู้เล่น, 
การเคลื่อนย้ายจากจุดหนึ่งสู่อีกจุดหนึ่ง, การเสี่ยงโชค
,เปายิงฉุบ,การทอยแล้วเดิน, การสร้างเครือข่าย, การ
ร้องเพลง, การเล่าเรื่อง,การเก็บขึ้นมือ, การวางเบี้ย, 
การรวบตองกิน, การลงมติ, การวางตัวท างาน 
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กลศาสตร์ของเกม 
Emese Adam & 
Joris Dormans 

กลศาสตร์ของเกม 
Jesse Schell 

 

กลศาสตร์ของบอร์ดเกม 
Boardgamegeek 

ทางเลือกของผู้
เล่น 

ทักษะ ทักษะ
ผู้เล่น 

การแสดง, ความจ า, การสร้างรูปแบบ, การจดจ า
รูปแบบ, การเล่าเรื่อง, การสวมบทบาท 

ทักษะ
ตัว

ละคร 

ความสามารถของผู้เล่นที่ต่างกัน 

กฎ พื้นที ่ กระดานผันแปร 
กฎ การแสดง, การสั่งการการกระท า, ระบบการให้

คะแนนการกระท า, การจัดการพื้นที่, การจ ากัดพื้นที่, 
การย้ายพื้นที,่ การกระตุ้น, การประมูล, การเดิมพัน, 
การแข่งพลังของการ์ด, การร่างการ์ด, การดึงเบ้ียออก
จากถุง, การเล่นแบบร่วมมือ, การเก็งก าไร, ระบบราง
จากการเขียน, การซื้อขายด้วยการ์ด, การทอยลูกเต๋า, 
การเคลื่อนที่ของตาราง, การจัดการการ์ดในมือ, ตัว
เดินกับตารางหกเหลี่ยม, การวาด, การเลือกเล่น
พร้อมกัน, การร้องเพลง, การถือหุ้นส่วน, การเล่าเรื่อง
, การยกให,้ การวางเบี้ย, การจับเวลา, การ
แลกเปลี่ยน, การรวบตองกิน, ล าดับเฟสที่แตกต่างกัน, 
ความสามารถของผู้เล่นที่แตกต่างกัน, การลงมติ, การ
วางตัวท างาน 

โอกาส โอกาส การทอยลูกเต๋า, การเสี่ยงโชค, เปายิงฉุบ, การทอย
แล้วเดิน 

 
จากตารางข้างต้น ผู้วิจัยได้พยายามจ าแนกกลศาสตร์ของบอร์ดเกมโดยใช้เกณฑ์กลศาสตร์

ของเกม จะเห็นได้ว่า กลศาสตร์ของบอร์ดเกมทั้งหมดจัดเป็นกลศาสตร์กฎกติกาทั้งสิ้น กล่าวคือ 
กลศาสตร์ของบอร์ดเกมที่จ าแนกโดยเว็บไซต์ Boardgamegeek (n.d.-c) เป็นองค์ประกอบของบอร์ด
เกมที่ใช้ก าหนดวิธีการเล่นในแต่ละส่วนของเกม วิธีการท าคะแนน และเอาชนะเกม แต่ใน
ขณะเดียวกันกลศาสตร์ของบอร์ดเกมเหล่านั้นยังสามารถจ าแนกบางกลศาสตร์ออกเป็นกลศาสตร์ของ
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เกมกลุ่มอื่นๆ ได้อีก โดยในบอร์ดเกมแต่ละเกมนั้น จะประกอบด้วยกลศาสตร์ของบอร์ดเกม 1 
กลศาสตร์ขึ้นไป นักออกแบบเกมจะต้องพัฒนาเกมโดยใช้กลศาสตร์ของบอร์ดเกมใน 51 กลศาสตรด์ัง
ปรากฏในตาราง มาประกอบกันเป็นระบบโครงสร้างกติกาของเกม โดยค านึงถึงกฎกติกา ระบบการ
เล่น การกระท า ทักษะของผู้เล่นที่ต้องใช้ในเกม ตลอดจนทีว่่างและอุปกรณ์การเล่น เพื่อก าหนดการ
ใช้โชค ความคิด หรือทักษะด้านต่างๆ ของผู้เล่นในการเล่นเกมแต่ละเกม 

ในทางกลับกัน ผู้เล่นสามารถเลือกบอร์ดเกมที่มีกลศาสตรต์รงกับความต้องการได้โดยการ
ค้นหาบอร์ดเกมและที่ระบุกลศาสตร์ตรงกับความต้องการได้ด้วย ดังนั้น ในการศึกษาการประยุกต์ใช้
บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสือ่สารการแสดง ผู้วิจัยจะใช้การจ าแนกกลศาสตร์ของบอร์ดเกมข้างต้น ใน
การค้นหาบอร์ดเกมที่ตรงกับเป้าหมายในการประยุกต์ใช ้

จากตารางที่ 3 จะเห็นได้ว่ามีกลศาสตร์ที่เปน็ทักษะของผู้เล่นอยู่ 6 กลศาสตร์ด้วยกัน ได้แก่ 
การแสดง ความจ า การสร้างรูปแบบ การจดจ ารูปแบบ และการเล่าเรื่อง ซึ่งจาก 6 กลศาสตร์ทักษะนี ้
สามารถน าไปต่อยอดโดยเทียบเคียงกับองค์ประกอบของเกมการแสดง โดยในการศึกษานี้ ใช้บอร์ด
เกมจ านวน 5 เกม ได้แก่ C.S. Files, Rory’s Story Cubes, Spyfall, The Resistance: Avalon 
และ Ultimate Werewolf เพื่อน ามาใช้ในการวิจัย 
ตารางที่ 4 ประเภทของบอร์ดเกม แนวของบอร์ดเกม และกลศาสตร์ของบอร์ดเกม ที่คัดเลือกมาใช้ใน

งานวิจัย 
บอร์ดเกม ประเภท แนว กลศาสตร ์
C.S. Files ปาร์ต้ีเกม แนวแกล้งกัน, 

แนวตัดตัวเลือก, 
แนวฆาตกรรม/ลึกลับ, 

แนวสังสรรค,์ 
แนวสายลับ/องค์กรลับ 

การมีคู่ห ู

Rory’s Story Cubes เกมครอบครัว, 
ปาร์ต้ีเกม 

แนวลูกเต๋า การช่วยกันเล่น, 
การทอยลูกเต๋า, 

การจดจ ารูปแบบ, 
การเล่าเรื่อง 
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บอร์ดเกม ประเภท แนว กลศาสตร ์
Spyfall ปาร์ต้ีเกม แนวแกล้งกัน, 

แนวตัดตัวเลือก, 
แนวตลกขบขนั, 
แนวสังสรรค,์ 

แนวสายลับ/องค์กรลับ 

การสวมบทบาท, 
การลงมติ 

 

The Resistance: 
Avalon 

ปาร์ต้ีเกม แนวแกล้งกัน, 
แนวการ์ดเกม, 
แนวการหักล้าง, 
แนวแฟนตาซ,ี 
แนวยุคกลาง, 

แนวโน้มน้าวใจ, 
แนวสังสรรค ์

ความจ า, 
การมีคู่ห,ู 

การสั่งการการกระท า
, 

ความสามารถของผู้
เล่นที่แตกต่างกัน, 

การลงมติ 
Ultimate Werewolf ปาร์ต้ีเกม แนวแกล้งกัน, 

แนวการ์ดเกม, 
แนวหักล้างกัน, 
แนวเขย่าขวัญ, 

แนวฆาตกรรม/ลึกลับ, 
แนวโน้มน้าวใจ, 
แนวสังสรรค ์

การมีคู่ห,ู 
การสวมบทบาท, 

การลงมติ 

 
ทั้ง 5 เกมที่เลอืกมาข้างต้นนี้มีองค์ประกอบบางประการที่สอดคล้องกัน ได้แก่ ประเภทของ

บอร์ดเกม เป็นประเภทเกมครอบครัวและปาร์ต้ีเกม มีแนวของบอร์ดเกมในแนวสังสรรค์ และแนว
แกล้งกัน ยกเวน้เกม Rory’s Story Cubes ที่ไม่ได้เป็นแนวแกล้งกันตามการจ าแนกของเว็บไซต์ 
Boardgamegeek นอกจากนี้ กลศาสตร์ของบอร์ดเกมทั้ง 5 เกม มีกลศาสตร์ที่เป็นกลศาสตร์ทักษะที่
สอดคล้องกับทักษะสื่อสารการแสดง ได้แก่ กลศาสตร์การเล่าเรื่อง ในเกม Rory’s Story Cubes 
กลศาสตร์ความจ าในเกม The Resistance: Avalon และกลศาสตร์การสวมบทบาท ในเกม Spyfall 
และเกม Ultimate Werewolf 

อย่างไรก็ตาม ในการน าบอร์ดเกมมาประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงในงานวิจัย
นี้ ผู้วิจัยสามารถเพิ่มเติมกลศาสตร์บางกลศาสตร์ เช่น กลศาสตร์กลุ่มที่เป็นกฎ โดยเพ่ิมเติมกฎประจ า
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บ้าน (House Rules) ให้มีความพิเศษกว่าการเล่นบอร์ดเกมด้ังเดิม หรือดัดแปลงกลศาสตร์ที่เป็น
กลศาสตร์กลุม่ทักษะ เป็นต้น ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กบัค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญด้วย 

การจ าแนกบอร์ดเกมออกเป็นประเภท แนว และกลศาสตร์ต่างๆ นี้ เป็นการแสดง
องค์ประกอบของบอร์ดเกมที่จะน ามาใช้ศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการ
แสดงและน ามาเป็นข้อมูลในการวางแผนกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสาร
การแสดงต่อไป 
3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู ้

 3.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยเกม 

  3.1.1 การจ าแนกระดับการเรียนรู ้

    การเรียนรู้ (Learning) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลอย่าง
ค่อนข้างถาวร อันเป็นผลมาจากการฝึกฝนหรือการมีประสบการณ์ (Natnichamen, 2557, ออนไลน์) 

  Bloom (1956) นักจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา ได้ศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้
ของมนุษย์ และอธิบายพฤติกรรมที่เกี่ยวกับสติปัญญา (Cognitive Domain) โดยจ าแนกออกเป็น 6 
ระดับ ตามความซับซ้อน ในช่ือว่า Bloom’s Taxonomy หรือการจัดจ าแนกของบลูม ดังนี ้
      3.1.1.1 การจดจ า (Remembering) จดจ าเพื่อทบทวนข้อมูลที่เรียนมา
ก่อนหน้านี้ 
      3.1.1.2 การท าความเข้าใจ (Understanding) เป็นการสร้างความหมาย
จากขอ้ความ ภาพ หรือกิจกรรมต่างๆ 
      3.1.1.3 การประยุกต์ใช้ (Applying) เป็นการน าเน้ือหาที่เรียนมาไปปฏิบัติ
ผ่านสื่อ เช่น การท าแบบจ าลอง การน าเสนอ การสัมภาษณ์ และการเลียนแบบ 
      3.1.1.4 การวิเคราะห์ (Analyzing) การย่อยเนื้อหา ระบุความเขื่อมโยงแต่
ละส่วนย่อย และความเชื่อมโยงต่อโครงสร้างในภาพรวม 
      3.1.1.5 การประเมิน (Evaluating) ใช้กฎเกณฑ์และมาตรฐาน เพื่อ
พิจารณาผ่านการตรวจสอบและการวิจารณ ์
      3.1.1.6 การสร้างสรรค์ (Creating) รวมองค์ประกอบและสร้างสิ่งใหม่ ผ่าน
การสร้างสรรค์ การวางแผน และการผลิต 

3.1.2 ทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู ้

    โรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gagne, n.d., online) นักปรัชญาและจิตวิทยาการศึกษา
ชาวอเมริกา ได้ศึกษาและน าเสนอทฤษฎี ชือ่ “ทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู”้ (Cognitive of Learning) 
มีการแบ่งระดับการเรียนรู้ออกเป็น 9 ประการ ได้แก ่
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  3.1.2.1 เร่งเรา้ความสนใจ (Gain Attention) เป็นการกระตุ้นหรือเร้าให้
ผู้เรียนสนใจบทเรียนและเนือ้หา โดยการจัดสภาพแวดล้อมให้ดึงดูดความสนใจ 

  3.1.2.2 บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) เพื่อให้ผู้เรียนสามารถมุง่
ความสนใจไปที่เนื้อหาบทเรียนที่เกี่ยวข้อง 

  3.1.2.3 ทบทวนความรูเ้ดิม (Activate Prior Knowledge) เป็นการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาใหม่ได้รวดเร็วขึ้น 

  3.1.2.4 น าเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) สามารถ
น าเสนอได้หลายรูปแบบ แตส่ิ่งที่ผู้สอนจะตอ้งค านึงถึงเสมอคือ ลักษณะของผู้เรียน เพื่อน าเสนอ
บทเรียนให้เหมาะสมกับผู้เรยีนมากที่สุด 

  3.1.2.5 ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) เป็นการชี้แนะให้
ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้เรียนใหม่ ผสมผสานกับความรู้เก่าที่ได้เรียนไปแล้ว เพื่อให้เกิดการเรียนรู้
ที่รวดเร็วและแม่นย ามากขึ้น 

  3.1.2.6 กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีส่วนรว่มในกิจกรรมการเรียน 

  3.1.2.7 ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) มีการติดตาม
ความก้าวหน้าและให้ผลย้อนกลับแก้ผู้เรียน 

  3.1.2.8 ทดสอบความรู้ใหม่ (Asses Performance) อาจเป็นการจัด
ทดสอบความรู้ หรือท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกนั 

  3.1.2.9 สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) เป็นการสรุปมโนคติ
ของเนื้อหาเฉพาะประเด็นส าคัญๆ และข้อเสนอแนะต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ทบทวนและแนะแนวทาง
ในการศึกษาต่อ หรือประยุกต์ใช้ต่อไป 

โดยในแนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วข้องกับการเรียนรู้ข้างต้น จะน ามาใช้ในการอภิปราย
ผลการวิจัยในการศึกษาการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง เกีย่วกับการ
เรียนรู้ทักษะสือ่สารการแสดงจากการใช้บอร์ดเกม 

3.2 แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู ้

จากงานวิจัยของ Treher (2011) พบว่า บอร์ดเกมเป็นเกมรูปแบบหนึ่งที่สามารถน ามาใช้
เป็นเครื่องมือในการพัฒนาทักษะและการเรียนรู้ส าหรับทกุช่วงวัย เพราะบอร์ดเกมจะช่วยสร้าง
บรรยากาศในการเรียนรู้ ท าให้ผู้เล่นรู้สึกสนใจ เกิดความผ่อนคลายและสนุกสนาน นอกจากนี้
บรรยากาศของการแข่งขันยังท าให้ผู้เล่นรู้สกึกระตือรือร้น ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์เข้ากับการเรียนรู้
ได ้
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 บอร์ดเกมที่สามารถน ามาใช้ในกระบวนการเรียนรู้น้ันจะต้องมีการจัดระบบข้อมูล และกรอบ
แนวคิด เพื่อท าให้บอร์ดเกมมีความเสถียร เกมเหล่านี้จะเชือ่มโยงความรู้ใหม่ ข้อมูลใหม่ เมื่อผู้เล่นเล่น
ร่วมกันเป็นทีม ก็จะได้เรียนรู้ร่วมกัน ไม่มใีครรู้สึกแปลกแยกจากการเรียนรู้ หรือรู้สึกว่าเรียนไม่ทัน
เพื่อน ปัญหาทีเ่กิดขึ้นในเกมซึ่งผู้เล่นต้องเผชิญและค้นหาทางแก้ไข จะท าให้ผู้เล่นเกิดความเข้าใจ 
มากกว่าการเรียนแบบที่ผู้เล่นไม่มีส่วนร่วม หรือกล่าวได้ว่า เกมได้เปลี่ยนความคิดที่เป็นนามธรรมให้
มองเห็นได้อย่างเป็นรูปธรรมผ่านการเล่นบอร์ดเกม นอกจากน้ี บอร์ดเกมยังต้องการความคิดเชิง
วิพากษ์ บอร์ดเกมที่ต้องเล่นแบบเป็นทีมช่วยเสริมสร้างทักษะการสื่อสารและความสัมพนัธ์ เนื่องจากผู้
เล่นจะต้องเผชิญหน้ากันในการตอบค าถามหรือแก้ปัญหา และได้พบว่าพวกเขามักจะสามารถค้นพบ
บางสิ่งบางอย่างที่ไม่คิดว่าจะค้นพบได้ จากการร่วมมือกัน สื่อสารกัน และมีปฏิสัมพันธกั์น (Treher, 
2011: p. 3-4) 
 ในการวิจัยเรื่อง “การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง” จะน าเอา
แนวความคิดใน 3 ประเด็นนี้ มาใช้เพื่อวางแผนกิจกรรมการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ
สื่อสารการแสดง และใช้ในการอภิปรายผลการวิจัยต่อไป 
(ไรท์, แปลโดย นพมาศ ศิริกายะ, 2525) 
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บทที่ 3 
ระเบยีบวิธีวิจยั 

การวิจัยเรื่อง “การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง” เป็นการวิจัย
ประยุกต์ (Applied Research) มุ่งศึกษาถงึองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมการพัฒนาทักษะ
สื่อสารการแสดง และกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง โดยใน
การศึกษาด้วยวัตถุประสงค์ดังกล่าว ผู้วิจัยจะต้องรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับบอร์ดเกม และข้อมูลเกี่ยวกับ
ทักษะสื่อสารการแสดงและการฝึกนักแสดงด้วยเกม จากนั้นจะศึกษาโดยเปรียบเทียบข้อมูลเกี่ยวกับ
องค์ประกอบของบอร์ดเกม และองค์ประกอบของทักษะสื่อสารการแสดง เพื่อค้นหาองค์ประกอบของ
บอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง และน าบอร์ดเกมเหล่าน้ันมาปรับใช้ในวัตถุประสงค์การ
พัฒนาทักษะสือ่สารการแสดง ดังนั้น การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงใน
งานวิจัยน้ีจะมิใช่การสร้างสรรค์บอร์ดเกมใหม่ขึ้นมาเพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงโดยเฉพาะ แต่
เป็นการน าบอร์ดเกมที่มีอยู่แล้วในตลาด มาใช้เพื่อจุดประสงค์ที่เฉพาะเจาะจง 

ด้วยเหตุน้ี การวิจัยนี้จึงจ าเป็นต้องรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและการสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ
แบบเจาะลึกเพื่อมาเป็นข้อมูลพื้นฐานในการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 
และจะมีการแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม เพื่อศึกษากระบวนการประยุกต์ใช้โดยการศึกษา
ทดลองน าร่อง (Pilot Study) กับกลุ่มนักแสดง แล้วปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องที่อาจเกิดขึ้นในการ
ทดลองน้ัน ก่อนจะน าไปใช้จริงในการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงกับกลุ่มนักเล่นบอรด์เกมในล าดับ
ต่อไป และสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อน ามาอภิปรายผลที่เกิดขึ้นจากกระบวนการนี้ 

 
ข้อมูลและแหล่งข้อมูล 

 1. ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกม เพื่อค้นหาองค์ประกอบส าคัญของ
บอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษาสื่อสารการแสดง และน ามาเป็นข้อมูลพื้นฐานในการเลือกเกมที่จะน าไปใช้ใน
การประยุกต์และเริ่มต้นกระบวนการประยุกต์บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง โดย
สัมภาษณ์ผู้เชีย่วชาญ 3 ท่าน ได้แก ่
 - ดร. เดชรัต สุขก าเนิด อาจารย์หัวหน้าภาควิชาเศรษฐศาสตร์การเกษตรและทรัพยากร 
คณะเศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ นักออกแบบบอร์ดเกมกลุ่ม “เถื่อนเกม” 
 - ตรัง สุวรรณศิลป์ แชมป์บอร์ดเกมคาทานแห่งประเทศไทย 
 - วัฒนชัย ตรีเดชา ผู้บริหาร บริษทั ทีวีมั้ง จ ากัด ผู้ผลิตรายการ บอร์ดเกมไนท ์
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 2. ข้อมูลจากการศึกษาน าร่อง (Pilot Study) และสนทนากลุ่ม (Focus Group) กับกลุ่ม
ตัวอย่าง ก. กลุ่มนักแสดง 
 3. ข้อมูลจากการท ากิจกรรมและการสนทนากลุ่ม (Focus Group) กับกลุ่มตัวอย่าง ข. กลุ่ม
นักเล่นบอร์ดเกม 
 4. ข้อมูลจากการประเมินก่อนและหลังกิจกรรมการใช้บอรด์เกมเพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสารการ
แสดง 
 5. ข้อมูลจากการบันทึกตลอดกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการ
แสดง 
 
เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

1. บอร์ดเกมที่มีองค์ประกอบเกี่ยวข้องกับทักษะสื่อสารการแสดง ได้แก่ 

1.1 C.S. Files 

1.2 Rory’s Story Cubes 

1.3 Spyfall 

1.4 The Resistance: Avalon 

1.5 Ultimate Werewolf 

โดยการคัดเลือกบอร์ดเกมที่จะน าไปใช้จริงในกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ
สื่อสารการแสดง จะคัดเลือกโดยการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมร่วมด้วย 

2. แบบสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมแบบเจาะลึก โดยมีผู้ให้ข้อมูลส าคัญดังนี้ 

ก. วัฒนชัย ตรีเดชา ผู้บริหารบริษัท ทีวีมั้ง จ ากัด ผู้ผลิตรายการ บอร์ดเกมไนท์ 

ข. ตรัง สุวรรณศิลป์ แชมป์บอรด์เกมคาทานประเทศไทย 

ค. ดร.เดชรัต สุขก าเนิด อาจารย์หัวหน้าภาควิชาเศรษฐศาสตร์เกษตรและทรัพยากร  

คณะเศรษฐศาสตร์ มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร์ นักออกแบบบอร์ดเกมกลุ่ม “เถื่อนเกม” 

และมีประเด็นในการสัมภาษณ์ ดังนี ้
2.1 บอร์ดเกมสามารถส่งเสรมิทักษะสื่อสารการแสดงใดได้บ้าง 

2.2 องค์ประกอบใดของบอร์ดเกม ที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง 

2.3 บอร์ดเกมใดบ้างที่สามารถน ามาใช้เพื่อพัฒนาทักษะสือ่สารการแสดง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

33 

2.4 กระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสือ่สารการแสดงควรเป็นอย่างไร 

(เวลา จ านวนผู้เล่น กลศาสตร์ของบอร์ดเกม การปรับเปลี่ยนวิธีเล่นต่างๆ) 

3. แบบประเมินก่อนกิจกรรมการใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง และแบบ

ประเมินหลังกิจกรรมการใชบ้อร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสือ่สารการแสดง ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง

แต่ละกลุ่ม 

4. สมุดบันทึก กล้องวิดีโอ เครื่องบันทึกเสียง และกล้องถ่ายภาพนิ่ง เพื่อบันทึกตลอด

กระบวนการ 

5. การสังเกตการณ์แบบมีส่วนรว่ม (Participate Observation) ตลอดกระบวนการ 

6. ค าถามส าหรับสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพื่อวัดผลทักษะสื่อสารการแสดงที่ผู้เล่นบอร์ด

เกมได้รับรู้ และได้ใช้ระหว่างกิจกรรม 

 
กลุ่มเป้าหมายและกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยนี้ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุม่นักแสดง และกลุ่มนักเล่นบอร์ด
เกม โดยผู้วิจัยจะคัดเลือกกลุม่ตัวอย่างโดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 

1. กลุ่มตัวอย่าง ก. กลุ่มนักแสดง 

คัดเลือกกลุ่มตวัอย่างนักแสดงที่มีสังกัดค่ายละคร หรือสถานีโทรทัศน์ ณ ปัจจุบัน และมี
ประสบการณ์การแสดงละคร 5 ปีขึ้นไป จ านวน 6 คน 

2. กลุ่มตัวอย่าง ข. กลุ่มนักเล่นบอร์ดเกม 

คัดเลือกกลุ่มตวัอย่างนักเล่นบอร์ดเกมที่มีประสบการณ์การเล่นบอร์ดเกม 2 ปีขึ้นไป ทีไ่ม่มี
ประสบการณ์การแสดง จ านวน 6 คน 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. รวบรวมข้อมูลเอกสารและข้อมูลจากการสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อคัดเลือกบอร์ดเกมที่จะ

น ามาใช้ในกระบวนการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง และน าเกมที่คัดเลือกมาประยุกต์ใช้กับ

การแสดง 
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2. รวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือการบันทึก ได้แก่ สมุดบันทึก กล้องวิดีโอ เครื่องบันทึกเสียง 

กล้องถ่ายภาพนิ่ง ที่ผู้วิจัยบันทึกล าดับขั้นตอน การวางแผน กลวิธี และแนวความคิดต่างๆ ใน

การสร้างสรรค์กระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ตลอดทั้ง

กระบวนการ ตั้งแต่ขั้นตอนการเตรียมการ ขั้นตอนทดลอง ขั้นตอนปฏิบัติการ และขั้นตอน

หลังปฏิบัติการ 

3. รวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการใช้บอรด์เกมเพ่ือพัฒนา

ทักษะสื่อสารการแสดง 

4. รวบรวมข้อมูลจากบันทึกสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง 

 

ขั้นตอนการวจิัย 

1. ขั้นตอนก่อนกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 

1.1 สัมภาษณ์ผู้เชีย่วชาญด้านบอร์ดเกมแบบเจาะลกึ 

1.2 คัดเลือกเกมที่ส่งเสริมการพฒันาทักษะสื่อสารการแสดง 

1.3 วางแผนการประยุกตใ์ช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง โดยปรึกษา

ผู้เชี่ยวชาญ 

2. ขั้นตอนการศึกษาน าร่องการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง (Pilot 

Study) 

2.1 อธิบายกับกลุ่มตัวอย่าง ก. เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสาร

การแสดงอย่างคร่าวๆ 

2.2 ให้กลุ่มตัวอย่าง ก. ท าแบบประเมินก่อนกิจกรรม 

2.3 ทดลองน าร่องการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ตามแผนที่วาง

ไว ้

2.4 บันทึกตลอดกระบวนการ 

2.5 สังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมตลอดกระบวนการ 

2.6 ให้กลุ่มตัวอย่าง ก. ท าแบบประเมินหลังกิจกรรม 
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2.7 สนทนากลุ่มกบักลุ่มตัวอย่าง ก. เพื่อวัดผล และอธิบายสิ่งที่เกิดขึ้นจากการใช้บอร์ดเกม

เพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 

3. ขั้นตอนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 

3.1 อธิบายกับกลุ่มตัวอย่าง ข. เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสาร

การแสดงอย่างคร่าวๆ 

3.2 กลุ่มตัวอย่าง ข. ท าแบบประเมินก่อนกิจกรรมการใช้บอรด์เกมเพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสาร

การแสดง 

3.3 เริ่มต้นกระบวนการใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 

3.4 บันทึกตลอดกระบวนการ 

3.5 สังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมตลอดกระบวนการ 

3.6 กลุ่มตัวอย่าง ข. ท าแบบประเมินหลังกิจกรรมการใช้บอรด์เกมเพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสาร

การแสดง 

3.7 สนทนากลุ่มกบักลุ่มตัวอย่าง ข. เพื่อวัดผล 

4. ขั้นตอนหลังการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 

4.1 รวบรวมข้อมูลที่ได้ จากการจดบันทึก การสงัเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม เพ่ือน ามาอธิบาย

กระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 

4.2 รวบรวมข้อมูลที่ได้ จากแบบประเมินก่อน-หลังกิจกรรม กับกลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่ม และ

จากการสนทนากลุ่มทั้ง 3 ครัง้ ได้แก่ การสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ก. หลังการศึกษา

น าร่อง และการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ข. หลังกิจกรรม เพื่อน ามาสรุปและ

อภิปรายผลการวิจัย และตอบค าถามน าการวิจัยแต่ละข้อ 

 
การวิเคราะหข์้อมูล 

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยจะรวบรวมข้อมูลที่บันทึกไว้ จากสมุดบันทกึ กล้องวิดีโอ เครื่อง
บันทึกเสียง และกล้องถ่ายรูป ร่วมกับผลการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อทราบผลจาก
กระบวนการใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง และวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์การวิจัยทั้ง 
2 ข้อ คือ (1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง และ 
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(2) เพื่อประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง เพ่ือน ามาตอบปัญหาการวิจัยให้
ครบถ้วน 
 
วิธีการศึกษาและน าเสนอผลการวิจัย 

ผู้วิจัยจะศึกษาโดยการสร้างสรรค์กิจกรรมการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสือ่สาร
การแสดง เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทกัษะสื่อสารการแสดง และเพื่อประยุกต์ใช้
บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสือ่สารการแสดง ด้วยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก การลงมอืปฏิบัติและ
บันทึกด้วยอุปกรณ์บันทึกภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และจดบันทึก และการสนทนากลุม่ 

เมื่อได้ผลการวิเคราะห์เนื้อหาตามวัตถุประสงค์การวิจัยทั้ง 2 ข้อแล้ว ผู้วิจยัจะน าผลวิเคราะห์
ดังกล่าวมาน าเสนอและอภิปรายผลแบบพรรณนาความและตีพิมพ์เป็นวิทยานิพนธ์ 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพือ่พัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง” มีวัตถุประสงค์
เพื่อศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง และประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อ
พัฒนาทักษะสือ่สารการแสดง ผู้วิจัยจึงได้สร้างสรรค์กิจกรรมภายใต้ช่ือ “เล่นบอร์ดเกมการแสดง” ขึน้
เพื่อเป็นการทดลองประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง และน ากระบวนการ
ดังกล่าวมาใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม โดยมีขั้นตอนการศึกษา ได้แก่ ขั้นตอนการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านบอร์ดเกม ขั้นตอนการวางแผนกิจกรรม ขั้นตอนการศึกษาน าร่องกับกลุ่มตัวอย่าง ก. ขั้นตอนการ
สนทนากลุ่มกบักลุ่มตัวอย่าง ก. ขั้นตอนกิจกรรมกับกลุ่มตวัอย่าง ข. ขั้นตอนการสนทนากลุ่มกับกลุม่
ตัวอย่าง ข. และขั้นตอนการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ก. หลังสังเกตการณ์กิจกรรม ซึ่งผู้วิจัยจะ
รวบรวมข้อมูลจากผลการวิจยัในแต่ละขั้นตอน และน าเสนอในบทที่ 4 โดยอธิบายรายละเอียดใน
ขั้นตอนแต่ละขั้นตอน ดังนี ้

1. ขั้นตอนการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านบอร์ดเกมแบบเจาะลึก กล่าวถึง ผลจากการ

สัมภาษณ์ผู้เชีย่วชาญด้านบอร์ดเกมแบบเจาะลึก เพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อแรก คือ 

ศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทกัษะสื่อสารการแสดง และเพื่อน ามาใช้ใน

การวางแผนกิจกรรม 

2. ขั้นตอนการวางแผนกิจกรรม กล่าวถึง ผลจากการวางแผนกิจกรรมโดยปรึกษา

ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละขั้นของกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสาร

การแสดง 

3. ขั้นตอนการศึกษาน าร่องกับกลุ่มตัวอย่าง ก. กลุ่มนักแสดง กล่าวถึง ผลจากการน า

กิจกรรมที่ได้วางแผนไว้ในขั้นตอนก่อนหน้า มาศึกษาน าร่อง (Pilot Study) กับกลุ่ม

ตัวอย่าง ก. หรือกลุ่มตัวอย่างนักแสดง โดยมีการท าแบบประเมินก่อน-หลังกิจกรรม เพือ่

วัดผลที่เกิดขึ้นจากการร่วมกิจกรรม 

4. ขั้นตอนการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ก. กลุ่มนักแสดง กล่าวถึง ผลจากการสนทนา

กลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ก. หรือกลุ่มตัวอย่างนักแสดง หลังจากได้ร่วมกิจกรรมในขั้นตอน

ก่อนหน้า เกี่ยวกับทักษะสื่อสารการแสดงที่ได้ใช้ในกิจกรรม ทัศนคติ และข้อเสนอแนะ

จากกลุ่มตัวอย่าง ที่มีต่อกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการ

แสดง 
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5. ขั้นตอนกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่าง ข. กลุ่มนกัเล่นบอร์ดเกม กล่าวถึง ผลจากการน า

กิจกรรมที่ได้วางแผนและศึกษาน าร่องแล้ว มาใช้กับกลุ่มตวัอย่าง ข. หรือกลุ่มตัวอย่าง

นักเล่นบอร์ดเกม โดยมีการท าแบบประเมินก่อน-หลังกิจกรรม เพื่อวัดผลที่เกิดขึ้นจาก

การร่วมกิจกรรม  

6. ขั้นตอนการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ข. กลุ่มนักเล่นบอร์ดเกม กล่าวถึง ผลจากการ

สนทนากลุ่มกบักลุ่มตัวอย่าง ข. หรือกลุ่มตัวอย่างนักเล่นบอร์ดเกม หลังจากได้ร่วม

กิจกรรมในขั้นตอนก่อนหน้า เกี่ยวกับทักษะสื่อสารการแสดงที่ได้ใช้ในกิจกรรม ทัศนคติ 

และข้อเสนอแนะจากกลุ่มตัวอย่าง ที่มีต่อกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนา

ทักษะสื่อสารการแสดง 

 

1. ขั้นตอนการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมแบบเจาะลึก 

ในขั้นตอนการสัมภาษณ์ผู้เชีย่วชาญด้านบอร์ดเกมแบบเจาะลึกนี้ ผู้วิจยัมีความต้ังใจจะตอบ
ค าถามน าวิจัยข้อแรกเกี่ยวกับองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง ดังนั้น 
ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบค าถามส าหรับสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญแบบเจาะลึกไว้เพื่อค้นหาประโยชน์ของบอร์ด
เกมที่สัมพันธ์กบัทักษะสื่อสารการแสดง ก่อนจะเพ่ิมเติมค าถามเก่ียวกับ องค์ประกอบของบอร์ดเกมที่
มีคุณสมบัติท าให้เกิดการใช้ทกัษะสื่อสารการแสดงดังกล่าว และยกตัวอย่างบอร์ดเกมที่ประกอบไป
ด้วยองค์ประกอบดังกล่าวซึ่งจะสามารถน ามาใช้เพื่อวัตถุประสงค์ในการส่งเสริมทักษะสื่อสารการ
แสดง ในกิจกรรม “เลน่บอร์ดเกมการแสดง” ต่อไปได้ รวมถึงขอค าแนะน าเกี่ยวกับกระบวนการ
ประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ทั้งการคัดเลือกเกม การวางแผนโครงสร้าง
กิจกรรม และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ทีผู่้วิจัยควรค านึงถึงในการจัดกิจกรรมนี ้

โดยมีประเด็นในการสัมภาษณ์ ดังนี ้
ก. บอร์ดเกมสามารถส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงอะไรบ้าง 

1.) บอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะของผู้เล่น ในมุมมองของคุณคืออะไร 

2.) บอร์ดเกมสามารถส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงได้จริงหรือไม่ 

อย่างไร 

3.) บอร์ดเกมสามารถส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงเหล่านี้ได้หรือไม่ 

อย่างไร 

- ความสามารถในการใช้ภาษาพูด 

- ทักษะการแสดงอารมณ์และความรู้สึก 
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- ความพร้อมของประสาทสัมผัส 

- สมาธ ิ

- ความสามารถในการสังเกต 

- ความจ า 

- ความเข้าใจ 

- ความเช่ือ 

- ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 

- ความกล้าแสดงออก 

- การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า 

ข. องค์ประกอบใดของบอร์ดเกม ที่ส่งเสริมทกัษะสื่อสารการแสดง 

1.) ปัจจัยใดที่ท าให้บอร์ดเกมสามารถส่งเสริมทกัษะสื่อสารการแสดง

ได ้

2.) องค์ประกอบใดของบอร์ดเกมที่ก าหนดให้ผูเ้ล่นต้องใช้ทักษะ

สื่อสารการแสดง 

3.) องค์ประกอบใดของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมการพัฒนาทักษะสือ่สาร

การแสดง 

ค. บอร์ดเกมใดบ้างที่สามารถประยุกต์ใช้ในการพัฒนาทักษะสื่อสารการ

แสดงได้ 

1.) ยกตัวอย่างบอร์ดเกมที่สามารถส่งเสริมการพัฒนาทักษะสือ่สาร

การแสดงได ้

2.) บอร์ดเกมดังกล่าว ส่งเสริมทกัษะสื่อสารการแสดงได้อย่างไร 

ง. กระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง

ควรเป็นอย่างไร (เวลา จ านวนผู้เล่น กลศาสตร์ของบอร์ดเกม การ

ปรับเปลี่ยนวิธีเล่นต่างๆ) 

1.) ในการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงโดยใช้บอร์ดเกม ผู้วิจัยควร

ปรับเปลี่ยนองค์ประกอบใดของบอร์ดเกมแต่ละเกมบ้างหรือไม่ 

อย่างไร 

2.) ในการเล่นบอรด์เกมเพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ควรใช้กี่

เกม และระยะเวลาในการเล่นควรเป็นอย่างไร 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

40 

  จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้วยโครสร้างค าถามข้างต้น สามารถน าเสนอโดยแบ่ง
ประเด็นได้ดังนี้ 
 1.1 ทักษะสื่อสารการแสดงในบอร์ดเกม 

 ปัจจุบัน บอรด์เกม ถูกน ามาใช้เป็นสือ่ประกอบการเรียนการสอน และใช้เพ่ือพัฒนาทักษะ
ต่างๆ รวมถึงทักษะสื่อสารการแสดงด้วย เนื่องจากบอร์ดเกมมีกระบวนการบางอย่าง ที่คล้ายกับ
กระบวนการฝึกนักแสดง นอกจากนี้ยังมีบรรยากาศในการเล่นที่สนุกสนาน ผ่อนคลาย ไม่ตึงเครียด 
ท าให้เกิดการเรียนรู้โดยไม่รู้ตัว เป็นกิจกรรมที่ท าให้ผู้ถูกฝึกรู้สึกกระตือรือร้น พร้อมที่จะเข้าสู่
แบบฝึกหัดได้รวดเร็ว 

อย่างไรก็ตาม บอร์ดเกมที่มีอยู่ในปัจจุบัน มกัถูกออกแบบมาเพื่อความสนุกสนานเป็นหลัก 
โดยเกมจะจ าลองสถานการณ์ที่เป็นปัญหาขึน้มาให้ผู้เล่นเกมใช้ทักษะใดๆ ที่ตนถนัดและคุ้นเคยในการ
แก้ไขปัญหานัน้ๆ เกมเพียงแค่ก าหนดกติกาอย่างคร่าวๆ แต่ไม่ได้บังคับทักษะที่ต้องใช้ ดังนั้น การน า
บอร์ดเกมมาประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาทักษะใดทักษะหนึ่งโดยเฉพาะ จะต้องปรับกลศาสตร์ของเกม เพื่อ
ก าหนดให้ผู้เล่นใช้ทักษะนั้นๆ ที่ต้องการใหเ้กิดการพัฒนา 

 
 “จากประสบการณ์ พี่คิดว่ามีความเปน็ไปได้สูงที่บอร์ดเกมจะเอามาใช้ใน

การพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงได้ เพราะว่าอย่างที่เรารู้ๆ นะว่าการแสดงมัน
ไม่ใช่แค่เรียนจากทฤษฎี เรียนรู้จากต าราแล้วจะเล่นได้ดี มันต้องใช้กระบวนการใน
การเอาออกมาซึ่งการแสดง ทีน้ีบอร์ดเกมบางอันมันสามารถให้เราได้ใช้
กระบวนการเหล่านัน้ในลักษณะที่ไม่รู้สึกว่ามันเป็นการก าลังเวิร์กช็อป ระหว่าง
บอกว่าเรามาเวิร์กช็อป กับเรามาเล่นกัน การบอกว่าเรามาเล่นกันมันเกิดการ
เรียนรู้ที่สนุกมากกว่า...มีละครที่เราเคยเล่น มันใช้กระบวนการบอร์ดเกมในการ
ซ้อม เพื่อให้นกัแสดงได้เปลี่ยนคาแรคเตอร์ไปเรื่อยๆ ตามตวับอร์ดเกมนั้นๆ เช่น 
Werewolf (Ultimate Werewolf)  มันมีตัวร้าย ตัวดี นักแสดงแต่ละคนไม่รู้ว่า
ใครเป็นใคร เหมือนจับสลาก เพื่อ Improvise (แสดงละคอนสด) แตแ่ทนที่จะจับ
สลากเป็นค า คีย์เวิร์ด ก็จับสลากคาแรคเตอร์และเล่นตามคาแรคเตอร์ที่ได้รับ” 
(วัฒนชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ,์ 16 พฤษภาคม 2560) 

 
“เราต้องท าความเข้าใจก่อนว่า บอร์ดเกมถูกออกแบบมาเพื่อความ

สนุกสนาน ไม่ได้ออกแบบมาเพ่ือใช้พัฒนาความรู้หรือทักษะอะไร เกมมันแค่
จ าลองปัญหาขึ้นมาให้เราไปแก้ปัญหา มันไม่ได้ก าหนดทักษะที่เราต้องใช้ เราก็ใช้
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ทักษะที่เราคุ้นเคยกัน ทักษะอะไรก็ได้ ดังนั้น การที่จะเอาบอร์ดเกมมาใช้เพื่อ
วัตถุประสงค์ทางการศึกษาหรือการพัฒนาทักษะ อาจต้องออกแบบเกมใหม่ หรือ
ปรับ Mechanism ของเกม เพื่อให้มันมีเป้าหมายใหม่ เพิ่มกฎอะไรบางอย่างที่ท า
ให้เขาได้ใช้ทักษะการแสดง บังคับให้เขาใช้ อาจจะสนุกน้อยลง แต่พัฒนาได้มาก
ขึ้น” (ตรงั สุวรรณศิลป,์ สัมภาษณ,์ 20 พฤษภาคม 2560) 

 
ในการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงด้วยบอร์ดเกม จะต้องระบุทักษะที่ต้องการให้ใช้ในบอร์ด

เกม ก่อนจะเลอืกบอร์ดเกมที่เหมาะสม เนื่องจากบอร์ดเกมแต่ละเกมก็มทีักษะที่ต้องใช้แตกต่างกันไป 
 

“ในฐานะคนท าวิจัยเราอาจจะต้อง Identify ให้ได้ ว่ามันเป็นทักษะด้าน
ไหน...อย่างเช่นการท าท่าทาง หรือการต่อเรื่องแบบใน Cat & Chocolate หรือ
การเก็บซ่อน เก็บง าความรู้สึก หรืออาจจะเป็นความเข้าใจเรื่อง Attitude ซึ่งอันนี้
เราอาจจะเอาบอร์ดเกมที่มีอยู่แล้วอย่างเช่น Werewolf (Ultimate Werewolf) 
มาเปลี่ยนบริบทสักหน่อย ให้ภาพรวมมันเป็นสถานการณ์ในละคร ก็เป็นวิธีการ 
Brief ให้นักแสดงเข้าใจภาพรวมได้มากขึ้นด้วย” (เดชรัต สุขก าเนิด, สัมภาษณ,์ 6 
มิถุนายน 2560) 

  
 จากผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกม ผู้วิจัยสามารถกล่าวถึงทักษะที่ใช้ใน
บอร์ดเกม ซึ่งสอดคล้องกับทักษะสื่อสารการแสดงได้ดังนี้ 

1.1.1 การพูดโน้มน้าวใจในบอร์ดเกม 

    เนื่องจากบอร์ดเกมเป็นรูปแบบของเกมที่ผู้เล่นจะต้องเล่นกันอย่างเผชิญหน้า ดังนั้น
จึงเป็นการก าหนดวิธีการสื่อสารของผู้เล่น ให้เกิดการพูดคุยกัน โต้เถียงกัน 
    ขณะที่ผู้เล่นก าลังเล่น ผู้เล่นมิได้คิดวางแผนเพื่อตัดสินใจกระท าหรือไม่กระท าอะไร
โดยล าพัง แต่ผู้เล่นจะต้องสื่อสารกับผู้เล่นคนอื่นๆ อยู่เสมอ ผู้เล่นคนหนึง่สามารถพูดเพ่ือโน้มน้าวการ
ตัดสินใจของผู้เล่นอีกคนหนึ่งเพื่อให้เป็นไปในทิศทางที่เอื้อประโยชน์ต่อตน ดังจะเห็นได้ว่า นักเล่น
บอร์ดเกมส่วนใหญ่จึงมักจะมทีักษะในการพดูและการเจรจาต่อรอง โน้มน้าวใจ เป็นอย่างดี 
 

“อย่างถ้าพูดถึงเรื่องโน้มน้าวใจ คนเล่นบอร์ดเกมโน้มน้าวใจเก่งกันทุกคน 
เพราะบอร์ดเกมมันต้องพูด มันเผชิญหน้ากนัอยู่ การจะตัดสินใจอะไรแต่ละ
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ขั้นตอน เรามีโอกาสพูดโน้มน้าวใจ เราต้องเจรจาต่อรอง” (ตรงั สุวรรณศลิป์, 
สัมภาษณ,์ 20 พฤษภาคม 2560) 

 
“ทักษะพูดโน้มน้าวใจได้ใช้แน่ๆ เล่นบอร์ดเกมนี่มันต้องโน้มน้าวอยู่แล้วละ่ 

เพราะบอร์ดเกมมันเล่นกันต่อหน้า เราต้อง Bluff เขา ต้องพูดให้เขาตัดสินใจตาม
เรา จะพูดอย่างไร ด้วยวิธีการใดก็แล้วแต ่แต่เขาจะต้องตัดสินใจไปในทางที่เราได้
ประโยชน์ด้วย” (วัฒนชัย ตรเีดชา, สัมภาษณ์, 16 พฤษภาคม, 2560) 

 
1.1.2 การเล่าเรื่องในบอร์ดเกม 

    ในบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การเล่าเรื่อง (Storytelling) ได้ก าหนดวิธีการเล่นไว้ให้ผู้
เล่นต้องเล่าเรื่องราวต่างๆ เพื่อเอาชนะเกม ดังนั้น นอกจากผู้เล่นจะต้องใช้ความคิดอย่างมาก ซึ่งจะได้
ฝึกความคิดสรา้งสรรค์แล้ว ผู้เล่นยังจะต้องเรียบเรียงเรื่องราวและเล่าออกมาให้ผู้เล่นคนอื่นๆ เข้าใจ 
จัดเป็นการฝึกทักษะการใช้ภาษาพูดวิธีการหนึ่ง 
  การฝึกทักษะการเล่าเรื่อง น าไปสู่ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และจินตนาการ ซึ่งเป็น
ทักษะสื่อสารการแสดงที่จ าเป็นทั้งส าหรับนักแสดง และผู้สร้างสรรค์เนื้อหาเช่นคนเขียนบท ผู้ก ากับ 
เป็นต้น การฝึกทักษะการเลา่เรื่องด้วยบอร์ดเกมเล่าเรื่อง จะท าให้เป็นผูท้ี่มีทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
มีทางเลือกในการแสดงและกลวิธีการเล่าเรื่องที่สด ใหม ่ 
    ตัวอย่างหนึ่งของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะในการเล่าเรื่อง คือ Rory’s Story 
Cubes ในการสร้างสรรค์บทละครฉากหนึ่ง อาจสร้างจากการใช้หลักการของ Rory’s Story Cubes 
เข้ามาร่วมด้วยได้ โดยสุ่มสิ่งต่างๆ ที่ไม่เข้ากนั แล้วพยายามหาความเชื่อมโยงเข้าด้วยกัน เป็น
ประโยชน์ในการสร้างสรรค์ชิ้นงานใหม่จากโจทย์ที่ได้รับ ท าให้สามารถสรา้งงานภายใต้โจทย์ที่ก าหนด
ได้อย่างแนบเนียนและสร้างสรรค์ 
  

“Story Cubes มีลูกเต๋าอยู่ 9 ลูก แต่ละลูกมันมี 6 หน้า เป็นรูปภาพที่ไม่
ซ้ ากันเลย เราสามารถทอยเต๋า แล้วก็ฝึกเลา่เรื่องไปเรื่อยๆ ซึ่งมันมีประโยชน์มาก
เวลาเวิร์กช็อปตัวเอง หรือคิดงานอะไรไม่ออก ก็ลองเล่นไป หรือใช้วิธีการเอาโครง
เรื่องที่มีอยู่แล้วมาเปลี่ยนองค์ประกอบบางอย่าง เช่น เราอยากให้ในหนงัเราเล่า
เรื่องการเดินทาง เราเล่าว่าเราเดินทางโดยรถไฟฟ้า แล้วเราก็ลองเปลี่ยน ไม่เอา
ดีกว่า ลองเดินทางด้วยเรือ สร้างเรื่องใหม่ แล้วก็ลองเปลี่ยนอีก ว่าเราไป
ทะเลทราย...ลองเปลี่ยนเรื่องเล่าไปเรื่อยๆ พอนานๆ ไปเราก็ช านาญในการแต่ง
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เรื่องมากขึ้น มีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้นมาเอง” (วัฒนชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ,์ 
16 พฤษภาคม 2560) 

 
“อีกทักษะหนึง่ที่ใช้ในบอร์ดเกม ก็เช่นการต่อเรื่อง การสร้างสรรค์ อย่างใน

เกม Cat & Chocolate อันนี้มันเป็นอีกทักษะของนักแสดง” 
 

1.1.3 การแสดงอารมณ์และความรู้สึกในบอร์ดเกม 

    ในการเล่นบอรด์เกม ผู้เล่นจะไม่ได้เข้าไปอยู่ในเรื่องราวของเกมมากเท่ากับที่
นักแสดงต้องเข้าไปอยู่ในเรื่องราวของละคร เพราะผู้เล่นยังต้องเป็นตัวของตัวเองอยู่ เพียงแค่ได้รับ
ความสามารถของตัวละคร ที่ท าให้มีข้อได้เปรียบหรือเสียเปรียบในเกมแตกต่างกันเท่านั้น อย่างไรก็
ตาม เมื่อผู้เล่นบอร์ดเกมได้เล่นบอร์ดเกมก็จะได้ฝึกทักษะการแสดงอารมณ์และความรู้สกึด้วย ซึ่งการ
แสดงอารมณ์และความรู้สึกในบอร์ดเกมนั้น บางครั้งก็เป็น “การไม่แสดงอารมณ์และความรู้สึก” 
เนื่องจากผู้เล่นอาจต้องแสดงออกว่าตนเป็นตัวละครอื่นที่ไม่ใช่ตัวละครแท้จริงที่ตนได้รับบทบาท จึง
ต้องเก็บง า ซ่อนอารมณ์ความรู้สึกที่เกิดขึ้นจากการรับบทบาทเป็นตัวละครนั้น เพ่ือให้ผู้เล่นคนอื่นๆ ไม่
สามารถรู้ได้ว่าตนมีความสามารถพิเศษของตัวละครใด 
 

 “ทักษะนี้เป็นการเก็บซ่อนอาการบางอย่าง เก็บง าอะไรบางอย่าง ซึ่งมัน
จ าเป็นต้องใช้ ทักษะนี้บางทีเราอาจจะเรียกว่าการแสดงออก แต่จริงๆ มนัคือการ
ไม่แสดงออกมากกว่า ในที่นี้คือถ้าไม่พูดในภาษานักแสดง ถ้าพูดในภาษาคน
ธรรมดา อย่างเช่นถ้าเราจะเล่น Avalon (The Resistance: Avalon) ให้ดี เราก็
ต้องรู้จักเก็บซ่อน ไม่แสดงออกบ้างในบางเวลา” 
(เดชรัต สุขก าเนิด, สัมภาษณ,์ 6 มิถุนายน 2560) 

 
1.1.4 ความพร้อมของประสาทสัมผัสในบอร์ดเกม 

   ในการเล่นบอรด์เกม ผู้เล่นบอร์ดเกมจะต้องเปิดประสาทสัมผัสให้พร้อมอยู่เสมอ 
โดยเฉพาะการฟังและการมองเห็น ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นสามารถเก็บข้อมูลเพื่อน ามาวิเคราะห์ต่อไปได้
มากกว่าผู้เล่นคนอื่น และได้เปรียบผู้เล่นคนอื่น การเล่นบอร์ดเกมจึงสามารถน ามาใช้เป็นเครื่องมือใน
การเตรียมความพร้อมของประสาทสัมผัส หรืออุ่นเครื่องเพื่อเตรียมเข้าสู่แบบฝึกหัดทางการแสดง
ต่อไปได้ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

44 

“ประสาทสัมผัสที่ต้องใช้ ก็คอืการมองเห็น การได้ยิน บางคนอาจจะไม่ใช้ 
หรือไม่สนใจก็ได้นะ แต่คนที่ตื่นตัวทางประสาทสัมผัสตลอดเวลาก็จะได้เปรียบ
มากกว่า เพราะได้รับรู้ข้อมูลมากกว่าคนอ่ืน สังเกตเห็นอะไรได้มากกว่า ไหวพริบ
ดีกว่า ถ้าต้องแข่งเรื่องความเร็ว คนที่ประสาทสัมผสัพร้อม ก็ได้เปรียบ” (ตรัง 
สุวรรณศิลป,์ สัมภาษณ,์ 20 พฤษภาคม 2560) 

 
1.1.5 การแสดงอย่างมีทิศทางในบอร์ดเกม 

   ในบอร์ดเกม ผู้เล่นแต่ละคนจะมีวิธีการเอาชนะเกมแตกต่างกัน ซึ่งถูกก าหนดโดย
บทบาทตัวละครที่ผู้เล่นได้รบั หรือทางเลือกของผู้เล่นในฐานะผู้เล่นเกมเอง ซึ่งเป็นการมีสมาธิและมุ่ง
ความสนใจที่เป้าหมายของเกม ผู้เล่นจะเล่นเกมอย่างมีทิศทางหากความต้องการในการเอาชนะเกมมี
ความชัดเจน 
  ในบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาท ผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับบทบาทตัวละครที่
แตกต่างกันไป มีบุคลิกต่างกัน มีความสามารถพเิศษต่างกัน มีความต้องการและเป้าหมาย รวมถึงแรง
ขับเคลื่อนในการกระท าที่ต่างกัน ซึ่งหากผู้เล่นมีสมาธิอยู่กบัตัวละครที่ตนได้รับ ก็จะท าให้เกมสนุก 
และมีโอกาสชนะเกมได้ ซึ่งเป็นลักษณะเดียวกับนักแสดงที่เมื่อมีสมาธิอยู่กับตัวละครและความ
ต้องการของตัวละครแล้ว นอกจากนกัแสดงจะสามารถแสดงความเป็นตัวละครและทศิทางของตัว
ละครได้อย่างชัดเจนแล้ว ผู้ชมยังรู้สึกประทบัใจ และรู้สึกเชื่อตามผลงานของนักแสดงนั่นเอง 
 

“บางเกมมันมี Story มีตัวละครให้เราได้สวมบทบาท...ถ้าคนเล่นอินไปกับ
บรรยากาศในเกม อินไปกับสถานการณ์ ก็จะสนุกขึ้น พอมนัมีเรื่องของการสวม
บทบาท การเข้าสู่เนื้อเรื่อง วิธีการชนะเกมของแต่ละตัวละครก็ไม่เหมอืนกันแล้ว 
Objective ของแต่ละคนที่ก าลังเล่นก็ไม่เหมอืนกัน อันนี้ก็เป็นประเด็น เพราะ 
Objective ก็เป็นเรื่องส าคัญในการแสดง” (วัฒนชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ,์ 16 
พฤษภาคม 2560) 

 
1.1.6 ความช่างสังเกตในบอร์ดเกม 

   นักแสดงจ าเป็นต้องมีนิสัยช่างสังเกต เพื่อน ามาใช้ในการแสดงและการตีความหมาย
บทละคร โดยฝึกสังเกตการแสดงออกของมนุษย์รอบตัว ในสภาพแวดล้อมต่างๆ สถานะต่างๆ และ
อารมณ์ความรู้สึกภายในของตนเองที่มี่ต่อสิ่งต่างๆ คนต่างๆ รอบตัว ในการเล่นบอร์ดเกมผู้เล่นก็ต้อง
สังเกตผู้เล่นคนอื่นๆ ไปพร้อมๆ กับความสนใจบทบาทของตนเองและพยายามเอาชนะเกม 
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    การสังเกตของผู้เล่นบอร์ดเกมจะเป็นการสังเกตเพ่ือน ามาเป็นข้อมูลในการวางแผน
การกระท าของตนเอง แรงขับเคลื่อนที่ต้องการเอาชนะเกมจะท าให้ผู้เลน่ได้ใช้ทักษะการสังเกตอย่าง
มากในระหว่างที่เล่น และท าให้ผู้เล่นกลายเป็นคนช่างสังเกตต่อไปในระยะยาวได้ด้วย 
     

“ในการเล่นบอร์ดเกมเราต้องสังเกตหลายอย่าง เราต้องสังเกตสิ่งที่เกิดขึ้น
ในเกม สังเกตวิธีการเล่นของคนอื่นๆ ว่าเขาเล่นอย่างไร ตัดสินใจอย่างไร แล้วเรา
มีทางหนีทีไล่อย่างไร มีวิธีการใดที่จะเอาชนะ หรือท าคะแนนแซงหน้าคนอื่นๆ 
หรือบางทีในเกมที่มีบทบาทตัวละครเข้ามาเกี่ยวข้อง เราก็ต้องสังเกตเพื่อเก็บ
ข้อมูล...ปกติเวลาผมเล่นพวกเกมแนว Bluff ผมจะไม่พูด Bluff แต่ผมจะพูดไล่ 
Logic ทีผ่มสังเกตเห็นได้ เพื่อเป็นข้อมูลใหค้นอื่นๆ คิดตาม ถ้าผมไม่สังเกต ผมก็
จะเอาชนะเกมพวกนี้ได้ยาก เพราะผมแสดงไม่เก่ง” (ตรัง สุวรรณศิลป,์ สัมภาษณ,์ 
20 พฤษภาคม 2560) 

 
1.1.7 ความจ าในบอร์ดเกม 

    ความจ า เป็นทักษะส าคัญในกลุ่มทักษะสือ่สารการแสดง แม้ว่าจะดูเหมือนจะถูก
น าไปใช้ประโยชน์เพียงตอนจ าบทละคร หรือจ าต าแหน่งการนั่ง ยืน เดิน ในฉากการแสดงเท่านั้น แต่
อย่างไรก็ตาม ความจ าก็ยังเป็นคุณสมบัติทีส่ าคัญของนักแสดงที่ดี ผู้ที่มคีวามจ าที่ไม่ดีจะเสียเปรียบใน
การเป็นนักแสดงที่ดี แม้จะมีทักษะในการแสดงที่ดีก็ตาม เพราะการแสดงจ านวนมากจ าเป็นต้องใช้
ระยะเวลาในการแสดงที่ยาวนาน นักแสดงที่ดีจะต้องสามารถจ าระดับของอารมณ์ จ าเหตุการณ์ที่ตัว
ละครประสบมาได้ โดยเฉพาะหากนักแสดงต้องรับบทบาทเป็นตัวละครหลายตัวในหลายเรื่อง 
นักแสดงจะต้องสามารถจ ารายละเอียดเหล่าน้ันได้ดี เพื่อความสะดวกในการท างานร่วมกับทีมงานคน
อื่นๆ 

    ในการส่งเสริมทักษะความจ านั้น มิใช่แค่เพียงบอร์ดเกมประเภทจับคู่
เท่านั้น แต่ยังมีบอร์ดเกมอีกหลายเกมที่ส่งเสริมทักษะความจ าได้ และใชค้วามจ าเป็นกลศาสตร์หนึ่ง 
ในหลายๆ กลศาสตร์ ท าใหผู้้เล่นไม่รู้สึกว่าตนก าลังฝึกความจ าอยู ่
      แท้จริงแล้ว ในบางเกมที่จ าเป็นต้องใช้ความจ า มักจะใช้ความจ าเป็น
กระบวนการหนึ่งในการวิเคราะห์ในการเล่นเกม กล่าวคือ ในการเล่นบอรด์เกมหนึ่งๆ ผู้เล่นจะต้อง
สังเกตการเล่นของผู้เล่นคนอื่นๆ แล้วจดจ าเพื่อน าไปวิเคราะห์เหตุผลของสถานการณ์และการตัดสินใจ
ของผู้เล่น และเอาชนะเกมด้วยวิธีการใดก็ตาม ดังนั้น ความจ าจึงเป็นทักษะที่ถูกฝึกได้อย่างแนบเนียน
และไม่ทันรู้ตัว  
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“ความจ า ส าหรับนักแสดงอาจจะดูได้ใช้แค่ตอนจ าบท แต่บางทีมันก็เป็น

ปัญหามากเหมอืนกันนะ นักแสดงที่จ าบทไม่ได้ ต่อให้แสดงดีแค่ไหนถ้ารูปแบบ
การแสดงมันจ าเป็นต้องท่องบท เขาก็ต้องท่องบทให้ได้...การเล่นบอร์ดเกมดู
เหมือนจะไม่ช่วยเรื่องความจ าเท่าไร แต่เราได้ใช้ความจ าอยู่ตลอดในกระบวนการ
คิดวิเคราะห์ มันเป็นกระบวนการหนึ่ง คือพอสังเกตแล้ว กจ็ า แล้วก็เอามา
วิเคราะห์อีกท”ี (วัฒนชัย ตรเีดชา, สัมภาษณ์, 20 พฤษภาคม 2560) 

 
“พวกทักษะความจ า ก็จะมีเกมที่ต้องใช้ Mechanics ความจ าอยู่ ถ้าอยาก

ฝึกความจ า กห็าเกมที่มี Mechanics นี้มาลองเล่นดู คนความจ าดีกว่าจะได้ชนะ
เกม ก็เหมือนเป็นการบังคับให้ต้องตั้งใจใช้ทักษะความจ าไปในตัว” (ตรงั สุวรรณ
ศิลป์, สัมภาษณ์, 20 พฤษภาคม 2560) 

 
1.1.8   ความเข้าใจภาพรวมของสถานการณ์ในบอร์ดเกม 

     ในคุณสมบัติของนักแสดง ความเข้าใจเป็นคุณสมบัติส าคัญหนึ่ง หมายถึง ความ
เข้าใจชีวิตมนุษย์ เข้าใจตนเองและผู้อื่น เข้าใจบทบาทของตัวละครที่จะแสดง และเข้าใจใน
ศิลปะการแสดง ซึ่งบอร์ดเกมสามารถสร้างความเข้าใจดังกล่าวได้ โดยการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อให้
นักแสดงได้เข้าใจภาพรวมในประเด็นต่างๆ ตัวอย่างเช่น การออกแบบเกมให้เข้าใจเรื่องไฟป่า ในเกม
ไฟป่า ผู้เล่นจะได้เข้าใจว่าการเกิดไฟป่านั้นเป็นอย่างไร มีปัจจัยในการเกิดอย่างไร และผลจากการ
กระท าแต่ละอย่างหลังเกิดไฟป่าเป็นอย่างไรบ้าง และการแก้ไขเมื่อเกิดเหตุการณ์ไฟป่าควรท าอย่างไร 
ซึ่งการเล่นเกมไฟป่าจะท าให้ผู้เล่นสามารถเข้าใจได้อย่างเห็นภาพรวม ซึง่หากจะน ามาประยุกต์กับการ
ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงด้านการสร้างความเข้าใจแล้ว จะต้องเลือกโครงสร้างเกมที่มีกลศาสตร์
เหมาะสมเพื่อออกแบบเกมใหม่ให้นักแสดงได้ลองเล่นและเข้าใจเรื่องที่ต้องการอย่างเฉพาะเจาะจง
ต่อไป  
 

 “ถ้าภาษาผม ผมเรียกว่า การเข้าใจ Attitude บางเรื่อง การเข้าใจ 
Attitude มันไม่ใช่การฝึกการแสดงทั่วไป แต่มันเป็นการฝึกการแสดงเรื่องใดเรื่อง
หนึ่ง ผมยกตัวอย่างเช่น เราอยากฝึกการแสดงส าหรับคนยุคประวัติศาสตร์ เรามา
เล่น Stone Age กัน เพื่อช่วยในการจ าลองบางอย่างเพ่ือให้เห็นภาพว่าคนในยุค
นั้นเขาต้องไปเจออะไรบ้าง มันเป็นการสร้าง Attitude สร้าง Feeling ให้นักแสดง 
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ซึ่งท าให้นักแสดงเข้าใจภาพรวมมากกว่าเข้าใจทีละอย่าง...ผมเคยเห็นการ Brief 
นักแสดงโดยบังเอิญ ผมว่ามนัเป็นวิธี Brief ที่มันมองไม่เหน็ว่าเรื่องทั้งเรื่องมันเป็น
อย่างไร เป็นการอธิบายแค่ในสถานการณน์ั้นๆ อันนี้มันก็จะเป็นการจ าลองว่าถ้า
เราเข้าไปอยู่ในสถานการณ์นัน้มันจะเป็นอย่างไร...พอนักแสดงไปแสดงก็จะเห็น
ภาพชัดขึ้น” (เดชรัต สุขก าเนิด, สัมภาษณ,์ 6 มิถุนายน 2560) 

 
1.1.9 ความกลา้แสดงออก 

    ในการเล่นบอรด์เกม ผู้เล่นจะต้องเล่นโดยเผชิญหน้ากันขณะเล่น และมีการพูดคุย 
สนทนา โต้เถียงกัน ท าให้ผู้เลน่ได้พัฒนาความกล้าแสดงความคิดเห็น กล้ากระท าบางสิ่งบางอย่างที่ถูก
ก าหนดโดยเกม หรืออาจนอกเหนือจากการก าหนดโดยเกม เพื่อให้ได้มาซึ่งเป้าหมายของตน ทั้งใน
ฐานะผู้เล่นเกม และในฐานะตัวละครในเกมไปพร้อมๆ กัน 
    ผู้เล่นที่มีความกล้าแสดงออกน้อย หรือเขินอายในการต้องพูด แสดงความคิดเห็น 
หรือแสดงออกใดๆ ต่อหน้าคนอื่นๆ เมื่อมาร่วมเล่นเกมทีจ่ าเป็นต้องมีการแสดงออก มีการกระท า กจ็ะ
ท าให้ผู้เล่นจ าเป็นต้องแสดงออกมากขึ้น รูปแบบของบอร์ดเกมที่เล่นจะท าให้ผู้เล่นกล้าแสดงออกมาก
ขึ้นกว่าในชีวิตประจ าวัน เนื่องจากรู้สึกว่าเป็นการเล่น มิใชก่ารฝึกหรือการกดดันบังคับจากครูฝึกหรือ
ผู้ปกครอง 
   ในการเล่นบอรด์เกมบางเกม อาจไม่ได้มีการกระท า (Action) แค่เพียงน่ังเล่นบนโต๊ะ
และเคลื่อนย้ายชิ้นส่วนอุปกรณ์ต่างๆ บนกระดานเท่านั้น แต่ต้องท าอะไรอย่างอื่นอีกซึ่งต้องอาศัย
ความกล้าแสดงออกในการกระท าพอสมควร หากผู้เล่นต้องการฝึกความกล้าแสดงออกมากขึ้นก็
สามารถเลือกเกมที่มีการกระท าเพิ่มมากขึ้นได้ เพื่อเป็นการก าหนดกึ่งบังคับให้ผู้เล่นต้องท าหลายการ
กระท ามากขึ้น 
 

“จริงๆ บอร์ดเกมมันช่วยคนที่นิ่งเฉย ไม่ค่อยแสดงออก ไม่ค่อย express 
อะไรได้ เพราะถ้าไม่แสดงออกอะไรเลย โดยเฉพาะในปาร์ตี้เกม ก็แพ้แน่นอน หรือ
อย่างเกมนี้ (หยิบเกม Murder in Paris) คนเล่นต้องเดิน ต้องยืน ไม่มีโต๊ะเลย 
สงสัยใครก็เอากุญแจมือไปใส่ จะขู่ใครก็เอาปืนจี ้มันบังคับเลยว่าทุกคนต้องเดิน 
ห้ามนั่งอยู่กับที่เลย คนที่ไมก่ล้าแสดงออก ก็จะสนุกกับการเล่นเกม แล้วสักพักก็
จะรู้สึกผ่อนคลายในการกระท าต่างๆ ในเกม และกล้าแสดงออกมากขึ้นเอง” 
(วัฒนชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ,์ 16 พฤษภาคม 2560) 
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1.1.10 การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าในบอร์ดเกม 

    การด้นสด หรอืการแสดงละคอนสด (Improvisation) เป็นทั้งทักษะที่ส าคัญของ
นักแสดง และเป็นวิธีการหนึ่งของการฝึกทักษะการแสดงด้วย กล่าวคือ การด้นสดหรือ 
Improvisation จะช่วยให้นักแสดงมีไหวพริบดี สามารถแก้ไขสถานการณ์เฉพาะหน้าได้ดี และควบคุม
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการแสดงได้ 

   ในการเล่นบอรด์เกมบางกลุ่ม จะสามารถส่งเสริมทักษะด้านการด้นสดได้ โดยเฉพาะ
ปาร์ต้ีเกมกลุ่มเกมแกล้งกัน เนื่องจากผู้เล่นจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กันในเชิงสนุกสนาน หยอกกัน แกล้ง
กัน อ ากัน โดยอาจต้องมีการโกหกกัน พูดโน้มน้าวกัน และต้องอาศัยทักษะต่างๆ ประกอบกัน ได้แก่ 
ทักษะการสังเกต ทักษะการเล่าเรื่อง ทักษะการโน้มน้าวใจ และทีส่ าคัญคอืความสามารถในการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้า เมื่อพบเจอกับปัญหาบางอย่างอย่างกะทันหัน เช่น ถูกถามด้วยค าถามที่ไม่ทันได้
ตั้งตัว หรือเจอกับสถานการณ์คับขันที่ไม่ได้เตรียมใจมาก่อน 

  
 “มีละครที่เคยเล่น ชื่อเรื่อง The Comment ได้น ากระบวนการ

บอร์ดเกมมาใช้ในการซ้อม เพื่อให้นักแสดงได้เปลี่ยนคาแรคเตอร์ 
(Character) ไปเรื่อยๆ ตามบอร์ดเกมนั้น ตัวอย่างเช่น Werewolf 
(Ultimate Werewolf) แต่ละคนจะไม่รู้ว่าใครเป็นใคร เหมือนจับสลาก แต่
แทนที่จะจับสลากเป็นค าหรือคีย์เวิร์ด (Key Word) ก็จับตัวละคร ในละคร
เรื่องนั้นใช้วิธีการแบบ Werewolf มาใช้ในการสร้างตัวละคร ความส าคญัของ
ตัวละคร” (วัฒนชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ,์ 16 พฤษภาคม 2560) 

 
“การเล่นเกม เป็นการฝึกการแก้ไขปัญหา และการเล่นบอร์ดเกมก็

ต้องแก้ไขปัญหาอย่างรวดเร็ว ทันท่วงที หรือเรียกว่าเฉพาะหน้าได้มากขึ้นน่ัน
แหละ เพราะว่ามันเผชิญหน้ากัน มันพูดคุยกนั มันเห็นแววตา ท่าทาง ของคน
ที่เล่นกับเราทกุอย่าง มันกดดันกันได้” (ตรัง สุวรรณศิลป,์ สัมภาษณ,์ 20 
พฤษภาคม 2560) 

 

 1.2 องค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสรมิทักษะสื่อสารการแสดง 

องค์ประกอบของบอร์ดเกม จ าแนกออกเป็น องค์ประกอบด้านประเภทของบอร์ดเกม 
องค์ประกอบด้านแนวของบอร์ดเกม องค์ประกอบด้านกลศาสตร์ของบอร์ดเกม และองค์ประกอบ
อื่นๆ จากการสัมภาษณ์ผู้เชีย่วชาญด้านบอร์ดเกม สามารถน าเสนอได้ดังนี้ 
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  1.2.1 องค์ประกอบด้านประเภทของบอร์ดเกม 

   ประเภทของบอร์ดเกม (Board Game Types) เป็นการจัดกลุ่มบอร์ดเกม ได้แก่ 
เกมครอบครัว (Family Games) เกมวางแผน (Strategy Games) ปาร์ตี้เกม (Party Games) เกม
นามธรรม (Abstract Games) และเกมที่มีธีม (Thematic Games) (สฤณี อาชวานันทกุล, 2559; 
Boardgamegeek.com, n.d.) 
   ประเภทของบอร์ดเกม ที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงได้ดีที่สุด คือบอร์ดเกม
ประเภทปาร์ต้ีเกม (Party Games) และเกมครอบครัว (Family Games) บางเกม ที่มีลกัษณะ
เดียวกับปาร์ตี้เกม กล่าวคือ บอร์ดเกมที่สามารถส่งเสริมทกัษะสื่อสารการแสดงได้ จะต้องเป็นเกมที่
ส่งเสริมให้ผู้เลน่ได้พูดคุยกัน โต้เถียงกัน แกล้งกัน อ ากัน เหมือนกับการสังสรรค์กันเช่นเดียวกับปาร์ตี้
เกม ส่วนเกมครอบครัวที่มีลักษณะเดียวกับปาร์ตี้เกมนั้นหมายถึงปาร์ตี้เกมที่มีประเด็นเนื้อหาไม่
รุนแรง สามารถเล่นได้ทุกวัย ซึ่งในที่นี้ผู้เชี่ยวชาญจึงมองว่าเป็นปาร์ตี้เกมทั้งหมด ในการศึกษานี้จึงจะ
สรุปว่าบอร์ดเกมประเภทปาร์ต้ีเกมเป็นบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง 
 

“ปาร์ต้ีเกม โดยเฉพาะในแนว Bluffing คนเล่นจะต้องแสดงออกเยอะ
มากๆ พูดเยอะมากๆ ข้อดีของมันก็คือมีการรับส่งกัน มีการ Interact กันชัดเจน 
ปาร์ต้ีเกมมันต้องแสดงออกน่ะ ถ้ามันไม่แสดงออก มันก็ไม่สนุก ยิ่งถ้าเป็นแนว 
Bluffing ด้วย ก็ยิ่งต้องแสดงออก ถ้าไม่แสดงออกมันก็ตายเลย อยู่ในเกมต่อไม่ได้
เลย” (วัฒนชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ,์ 16 พฤษภาคม 2560) 

 
  1.2.2 องค์ประกอบด้านแนวของบอร์ดเกม 

   แนวของบอร์ดเกม (Board Game Categories) หมายถึงแนวของบอร์ดเกม ซึ่งจะ
ระบุอยู่ที่กล่องของบอร์ดเกมแต่ละเกม เป็นการอธิบายแนวเกมอย่างคร่าวๆ เพื่อให้ผู้เล่นได้เข้าใจ
ภาพรวมอย่างกว้างๆ ของเกม ว่าเกมนี้มีลักษณะการเล่นเป็นอย่างไรก่อนจะเลือกเกมมาเล่น ใน
เว็บไซต์ Boardgamegeek (n.d.) ได้ระบุแนวของบอร์ดเกมไวท้ั้งหมด 64 แนว ซึ่งองค์ประกอบด้าน
แนวของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทกัษะสื่อสารการแสดงนั้นมีอยูห่ลายแนวด้วยกัน ดังที่ผู้เชี่ยวชาญด้าน
บอร์ดเกมได้กล่าวถึงในการศึกษานี้ ดังน้ี 
  1.2.2.1 แนวอารมณ์ขัน (Humor) ในเกมแนวนี้ ผู้เล่นจะต้องมีอารมณ์ขัน และท าให้
บรรยากาศตลกขบขัน สนุกสนาน ครื้นเครง ท าให้ผู้เล่นทุกคนได้แสดงออกอารมณ์ความรู้สึกอย่าง
เต็มที่ รวมถึงจะต้องใช้ไหวพริบในการสร้างความตลกขบขันให้กับกลุ่มด้วย เช่น เกม Spyfall เป็นเกม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 

ที่ผู้เล่นจะได้ฝกึทักษะด้านการสังเกตอย่างมาก แต่ในขณะเดียวกันก็จะเปิดโอกาสให้ผู้เล่นต้องสร้าง
ความตลกขบขันจากการตั้งค าถามและตอบค าถาม โดยที่ไม่มีใครมีข้อมลูเกี่ยวกับผู้เล่นคนอื่นๆ เลย 
  1.2.2.2 แนวโน้มน้าวใจ (Negotiation) เป็นแนวที่ผู้เล่นจะต้องพูดโน้มน้าวใจผู้เล่น
คนอื่นๆ ซึ่งโดยทั่วไปแล้ว บอร์ดเกมสามารถใช้ทักษะการพูดเพื่อโน้มน้าวใจมาประกอบการเล่น 
กล่าวคือ ใช้การโน้มน้าวใจเป็นรูปแบบหน่ึงของเล่ห์เหลี่ยมในการเอาชนะ แต่ในบอร์ดเกมแนวโน้ม
น้าวใจนี้จะก าหนดให้ผู้เล่นตอ้งโน้มน้าวใจกันในการเล่นโดยก าหนดอยู่ในวิธีการเล่นอย่างชัดเจน ท าให้
ผู้เล่นต้องพูดเพื่อโน้มน้าวการตัดสินใจของผู้เล่นคนอื่น เป็นการส่งเสริมทักษะความสามารถในการพูด
ซึ่งจัดอยู่ในคุณสมบัติของนักแสดงด้านความพร้อมของร่างกายและเสียง เช่น เกม Ultimate 
Werewolf ที่ผู้เล่นจะต้องโน้มน้าวใจให้ผู้เล่นคนอื่นๆ ตัดสนิใจเลือกฆ่าผู้เล่นคนอื่นและไว้ชีวิตตน หรือ
อาจจะต้องโน้มน้าวใจให้ผู้เล่นเชื่อว่าตนเป็นตัวละครอื่น ที่มิใช่บทบาทที่แท้จริงของตน เป็นต้น 

 1.2.2.3 แนวเล่าเรื่อง (Storytelling) เช่น เกม Rory’s Story Cubes หรือเกม 
Once Upon A Time: A Story Telling Card Game ซึ่งมีกลศาสตร์การเล่าเรื่องเป็นกลศาสตร์การ
กระท า (Action) หลัก ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการในการสร้างเรื่อง
เล่าเรื่องหนึ่งๆ ขึ้นมา พร้อมๆ กับทักษะอ่ืนๆ ทีแ่ต่ละเกมได้ก าหนดกลศาสตร์ไว้ โดยบอร์ดเกมในแนว
เกมเล่าเรื่องนี้มีลักษณะคล้ายกันกับเกมเล่าเรื่อง (Storytelling Games) ในเกมการแสดง (Drama 
Games) ที่ใช้ในการฝึกทักษะการแสดง 
   บอร์ดเกมในแนวเกมเล่าเรื่องนี้ ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะการคิด เพื่อน าชิ้นส่วนต่างๆ 
(เช่น ค าศัพท์) มาต่อกันให้เกิดเป็นเรื่อง 1 เรื่อง ซึ่งนอกจากต้องเชื่อมต่อกันระหว่างแต่ละชิ้นส่วน
ค าศัพท์แล้ว ยงัต้องเชื่อมต่อกันกับเรื่องเล่าที่ผู้เล่นคนอื่นได้เล่าไว้ ในการพัฒนาทักษะการคิดใน
ลักษณะนี้ บอร์ดเกมกลุ่มเกมเล่าเรื่องจึงเป็นบอร์ดเกมกลุ่มส าคัญที่สามารถตอบโจทย์ได้ตรงตาม
วัตถุประสงค ์
  1.2.2.4 แนวตัดตัวเลือก (Deduction) เช่นเกม The Resistance: Avalon ก็เป็น
บอร์ดเกมที่ผู้เล่นจะต้องปิดบังอ าพราง ซ่อนความรู้สึก ซ่อนความคิดที่แท้จริงของตนเองจากผู้เล่น
รอบๆ ข้าง จึงอาจจัดว่าเป็นแนวที่ผู้เล่นไดฝ้ึกการแสดงออกด้วย (เดชรัต สุขก าเนิด, สัมภาษณ,์ 6 
มิถุนายน 2560) หรือเกม Ultimate Werewolf ก็จัดว่าเป็นบอร์ดเกมแนวตัดตัวเลือกด้วย เนื่องจาก
ผู้เล่นจะต้องรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการสังเกตและจดจ ามาใชเ้พื่อตัดตัวเลือกที่เป็นไปได้ในเกม และผู้
เล่นจะต้องใช้ทักษะสื่อสารการแสดงในด้านการควบคุมการแสดงออกของตน ความสามารถในการใช้
ภาษาพูด ตลอดจนการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าด้วย (วัฒนชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ์, 16 พฤษภาคม 
2560) 
  1.2.2.5 แนวแกล้งกัน (Bluffing) เป็นแนวที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงได้ดีที่สุด 
เพราะผู้เล่นจะได้แกล้งกัน อ ากัน โกหกหลอกลวงกัน ในขณะเดียวกันก็ต้องฝึกหลักตรรกะ สังเกต
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เพื่อนๆ ผู้เล่นเกมคนอื่นๆ แลว้จดจ ามาวิเคราะห์ไปพร้อมๆ กัน ข้อดีที่ชัดเจนของบอร์ดเกมแนวเกม
แกล้งกันก็คือผูเ้ล่นจะต้องแสดงออก (Express) เพื่อเอาตัวรอดในเกม (วฒันชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ,์ 
16 พฤษภาคม 2560)  
  1.2.3 องค์ประกอบด้านกลศาสตร์ของบอร์ดเกม 

   กลศาสตร์ของบอร์ดเกม (Board Game Mechanics) เป็นองค์ประกอบของบอร์ด
เกมที่ก าหนดวิธีการเล่น กฎ กติกา เง่ือนไข การกระท า วิธีการชนะหรือแพ้ในเกม ซึ่งเป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดในการก าหนดทักษะของผู้เล่น เนื่องจากเป็นองค์ประกอบที่สามารถก าหนด
ได้ทั้งโครงสร้างของเกม เพื่อบอกทิศทางในการเล่นเกมให้กับผู้เล่น 
     กลศาสตร์ของบอร์ดเกมที่ส าคัญกับทักษะสื่อสารการแสดง มีดังนี้ 
     1.2.3.1 กลศาสตร์การสวมบทบาท (Role-playing) 
     การสวมบทบาท เป็นกลศาสตร์ที่ก าหนดให้ผู้เล่นแต่ละคนสวมบทบาทเป็น
ตัวละครต่างๆ มีความสามารถ ความเป็นมา และความต้องการในเกมแตกต่างกัน วิธีการเล่นและการ
เอาชนะจึงจะแตกต่างกันไปด้วย ซึ่งผู้เล่นจะต้องเลือกวิธีการเล่นที่เหมาะสมกับตัวละครของตน และ
เดาทิศทางการเล่นของคนอื่น เพื่อหาหนทางการเอาชนะในเกม .ซึ่งความต้องการของตัวละคร 
(Objective) เป็นสิ่งที่ส าคัญมากในทางการแสดง กลศาสตร์การสวมบทบาทหากน ามาใช้อย่าง
เหมาะสมก็จะเป็นองค์ประกอบด้านกลศาสตร์ที่ส าคัญที่สุดที่สามารถส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง
ได้  
 

“เกมพวกที่ต้องสวมบทบาทเป็นตัวละครต่างๆ แต่ละคนไม่รู้ว่าใครเป็นใคร 
แต่รู้ Objective ตัวเอง ซึ่งมันส าคัญมากๆ ส าหรับนักแสดง ก็สามารถเอามาใช้ฝึก
นักแสดงได้ เหมือนอย่างที่พี่เคยใช้ในละครเวทีที่พี่เคยเล่น” (วัฒนชัย ตรเีดชา, 
สัมภาษณ,์ 16 พฤษภาคม 2560) 

 
     1.2.3.2 กลศาสตร์การเล่าเรื่อง (Storytelling) 
      กลศาสตร์การเล่าเรื่อง ก าหนดให้ผู้เล่นต้องเล่าเรื่อง ซึ่งในเกมการแสดงกม็ี
เกมกลุ่มเกมเล่าเรื่อง ไว้ส าหรับพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ด้วยการเล่าเรื่อง ซึ่งจะพัฒนาทั้ง
ความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ ความสามารถในการสื่อสารด้วยภาษาพูด และไหวพริบต่างๆ ดังนั้น
เกมที่มีองค์ประกอบด้านกลศาสตร์นี้ ก็จะสามารถพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงได้ 
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      หากก าหนดทักษะที่ต้องการกิจกรรมไว้ ว่าจะต้องใช้ทักษะในด้านการเล่า
เรื่อง เกมที่มีกลศาสตร์การเลา่เรื่อง ก็จะตอบโจทย์ได้มากที่สุด (เดชรัต สุขก าเนิด, สมัภาษณ,์ 6 
มิถุนายน 2560) 
  1.2.4 องค์ประกอบอื่นๆ 

  องค์ประกอบอื่นๆ ทีส่่งผลต่อการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงและการสร้างสรรค์
กิจกรรม “เล่นบอร์ดเกมการแสดง” เพื่อประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ก็ยัง
มีอีก เช่น ข้อจ ากัดของผู้เล่น ซึ่งเป็นอุปนิสัยส่วนตัวของผู้เล่นที่แตกต่างกัน ที่จะท าให้บรรยากาศใน
กิจกรรมเปลี่ยนไปตามคนที่เข้าเล่น และผู้ด าเนินเกม ที่มีบทบาทหลักในการน าทิศทางและอธิบาย
กติกาการเล่นเกม เป็นผู้น าในกระบวนการ 
   1.2.4.1 ข้อจ ากัดของผู้เล่นบอร์ดเกม 

   ผู้เล่นที่มีนิสัยชอบเก็บซ่อนความรู้สึกตัวเอง ไม่ค่อยแสดงความคิดเห็น ไม่
ค่อยมีปฏิสัมพันธ์กับคนอื่นๆ จะท าให้มวลบรรยากาศการเล่นบอร์ดเกม หรือความสนุกในการเล่นเกม
ลดลงไปมาก โดยเฉพาะเมื่ออยู่ในระหว่างการเล่นปาร์ต้ีเกมซึ่งต้องการบรรยากาศความสนุกสนาน
เฮฮา คนที่มีบุคลิกแบบนี้จึงมักจะถูกก าจัดออกจากเกมก่อน เพราะผู้เล่นคนอ่ืนๆ เห็นว่าอยู่ในเกมแล้ว
ไม่สนุก 
 

“คนที่เก็บความรู้สึกตัวเอง คนที่ไม่ค่อยแสดงความคิดเห็น คนที่ไม่ค่อยมี 
Interact กับคนอื่น มันท าให้มวลในการเล่นเกมนั้น ความสนุกลดลงไปหลาย
เปอร์เซ็นต์ คนที่ไม่มีปากมีเสยีงน่ะ ถ้าเป็นเกมแนวนี้ (ปารต์ี้เกม) มันต้องถูกก าจัด
ออกไป มันมีประเภทที่ พูดมากจังเลย ตายไปเถอะ กับพวกนี้คือไม่มี React อะไร
ถ้าอย่างนั้นก็ตายไปแล้วกัน เล่นไปก็ไม่สนุก แล้วยังท าให้คนอื่นไม่สนุกด้วย ถ้า
เป็นปาร์ตี้เกมนะ แต่ถ้าเป็นเกมที่ต้องวางแผนก็ไม่เป็นไร เพราะต้อง 
Concentrate กับกระดานอยู่แล้ว แต่ปารต์ี้เกมมันชัดเจนว่าคุณต้องพูด คุณต้อง
มี Interact กบัคนอื่น” (วัฒนชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ,์ 16 พฤษภาคม 2560) 

 
    ผู้เล่นอีกลักษณะหนึ่งคือ ผู้เล่นที่มาเล่นแบบไม่สนใจเป้าหมายของเกม ซึ่ง
แตกต่างจากผู้เล่นที่ตั้งใจเล่นเพื่อขัดขาให้คนอื่นชนะได้ยากที่สุด เนื่องจากตนเล่นมาถึงจุดหนึ่งแล้ว
พบว่าเอาชนะไม่ได้แน่นอนแล้ว ผู้เล่นที่ไม่สนใจเป้าหมายของเกม มาเล่นเพื่อป่วนให้ผู้เล่นคนอื่นเล่น
ยากโดยไม่สนใจว่าจะชนะเกมได้หรือไม่ตั้งแต่ต้น ก็จะท าให้บรรยากาศในวงบอร์ดเกมเสียเช่นกัน 
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ดังนั้น ผู้ด าเนินเกมจึงมีหน้าที่บอกวัตถปุระสงค์ของการเล่นเกมให้ชัดเจน เพื่อให้ผู้เล่นทุกคนมีสมาธิ
และเต็มที่กับเกม 
 

“อีกประเภทที่พี่ไม่ชอบ มันก็โอเคถ้าเล่นถึงจุดนึง รู้ว่าไม่มีทางชนะแล้วถ้า
อย่างนั้นก็คอยขัดขาก็แล้วกัน จะคอยขัดขาให้คนอ่ืนชนะยากที่สุด แต่อีกแบบ
หนึ่งคือ ไม่สนใจ Objective เลย เล่นไปเรื่อยเปื่ย ก็ท าให้วงเสียเหมือนกัน” 
(วัฒนชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ,์ 16 พฤษภาคม 2560) 

 
   1.2.4.2 ผู้ด าเนินเกม     
     นอกเหนือจากข้อจ ากัดของผู้เล่นแล้ว องค์ประกอบอีก

ประการหนึ่งที่ส าคัญ คือ ผู้ด าเนินเกม (Game Master) ซึ่งโดยปกติแล้ว ผู้ด าเนินเกมจะเป็นผู้
แนะน าเกมให้กับผู้เล่นที่มาใช้บริการในร้านบอร์ดเกม จะเป็นผู้ที่มีความรู้และเข้าใจบอร์ดเกมที่
ตนก าลังแนะน าอยู่เป็นอย่างดี ศึกษาคู่มือการเล่น และสามารถปรับวิธีการเล่นให้เหมาะสมกับ
กลุ่มผู้เล่นได้ 

   ดังนั้น ในการจะจัดกระบวนการพัฒนาทักษะสื่อสารการ
แสดงด้วยบอร์ดเกม ผู้ด าเนินเกมจะท าหน้าที่เป็นผู้น าแบบฝึกหัด จึงต้องมีความรู้และเข้าใจ
บอร์ดเกมเป็นอย่างดี รวมถึงมีความสามารถในการวิเคราะห์ผู้เล่น และมีความเข้าใจเรื่องทักษะ
สื่อสารการแสดงด้วย 

   ในการด าเนินเกม ผู้ด าเนินเกมไม่จ าเป็นต้องบอก
วัตถุประสงค์ทีแ่ท้จริงของกิจกรรมในวันนั้น แต่ผู้ด าเนินเกมจ าเป็นต้องบอกเป้าหมายของเกม 
เมื่อน าบอร์ดเกมมาใช้เพื่อพัฒนาทักษะใสทักษะหนึ่งโดยเฉพาะ ผู้ด าเนินเกมต้องแจ้งอย่าง
ชัดเจนตั้งแต่เริ่มเกม ว่าต้องการให้ผู้เล่นได้ใช้ทักษะนั้นๆ โดยระบุอยู่ในกติกาการเล่น ซึ่งอาจ
เป็นกติกาที่มีอยู่แล้ว หรือกตกิาที่สร้างขึ้นมาใหม่ ที่เรียกว่า กฎประจ าบ้าน (House Rules) ก็
ได ้

 
“คนที่มีบทบาทส าคัญมากๆ เลยก็คือคนคุมเกม หรือ Game Master 

เพราะคนคนนี้จะต้องอธิบายกติกาเกม และคุมเกมตั้งแต่ต้นจนจบ เราไม่
จ าเป็นต้องบอกวัตถุประสงค์ของกิจกรรมของเรา แต่เราต้องบอกเป้าหมายของ
เกม บอกกติกาเกม เราค่อยบอกตรงนั้นว่าเราต้องการให้เขาท าอะไร ใช้อะไร
มากเป็นพิเศษไหม คนคมุเกมต้องมองเห็นภาพรวม ต้องเป็นคนที่รู้ทั้งเรือ่งบอร์ด
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เกมและเรื่องการแสดงละครด้วย” (วัฒนชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ์, 16 พฤษภาคม 
2560) 

 
ตารางที่ 5 ความสัมพันธ์ของ ประโยชน์ของบอร์ดเกมที่ตรงกับทักษะสื่อสารการแสดง และ

องค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง 
 

ทักษะสื่อสารการแสดง 
องค์ประกอบของบอร์ดเกม 

ประเภท
ของ

บอร์ด
เกม 

แนวของบอร์ดเกม กลศาสตร์ของบอร์ด
เกม 

อา
รม

ณ์ข
ัน 

โน
้มน

้าว
ใจ

 

เล
่าเร

ื่อง
 

ตัด
ตัว

เล
ือก

 

แก
ล้ง

กัน
 

สว
มบ

ทบ
าท

 

เล
่าเร

ื่อง
 

คว
าม

จ า
 

กา
รล

งม
ต ิ

ความสามารถในการใช้ภาษาพูด  
 
 
 
 
 

ปาร์ต้ี
เกม 

       -  

ความพร้อมอารมณ์และ
ความรู้สึก 

  -     -  

ความพร้อมของประสาทสัมผัส   -    - - - 

สมาธ ิ   - -   - - - 

ความสามารในการสังเกต   -    -  - 

ความจ า -  -   - -  - 

ความเข้าใจ - - - - -  - - - 

ความคิดสร้างสรรค์และ
จินตนาการ 

 -  - - -  - - 

ความกล้าแสดงออก    -    - - 

การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า   -    - -  

 

จากตารางที่ 5 ข้างต้น น าเสนอความสัมพันธ์ของทักษะสื่อสารการแสดงกับองค์ประกอบของ

บอร์ดเกมทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ประเภทของบอร์ดเกม แนวของบอร์ดเกม และกลศาสตร์ของบอร์ดเกม 

โดยประเภทของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง คือ ประเภทปาร์ต้ีเกม แนวของบอร์ดเกม

ที่สามารถส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงได้ครอบคลุมหลายด้านมากที่สุด มี 3 แนว ได้แก่ บอร์ดเกม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

55 

แนวอารมณ์ขัน (Humor) บอร์ดเกมแนวโน้มน้าวใจ (Negotiation) และบอร์ดเกมแนวแกล้งกัน 

(Bluffing) ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงได้ 8 ประการ และกลศาสตร์ของบอร์ดเกมที่สามารถ

ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงได้มากที่สุด คือกลศาสตรก์ารสวมบทบาท (Role-Playing) สามารถ

ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงได้ 8 ประการ 

1.3 ตัวอย่างบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง 

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกม ผู้เชี่ยวชาญได้ยกตัวอย่างบอร์ดเกมที่มี

องค์ประกอบที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาทักษะสื่อสาร

การแสดงในกจิกรรม “เล่นบอร์ดเกมการแสดง” ได้ ดังนี ้

 1.3.1 Cat & Chocolate 

  เกม Cat & Chocolate เป็นเกมที่ก าหนดให้ผู้เล่นต้องอยู่ในสถานการณ์สมมติ คือ 
ติดอยู่ในบ้านผีสิง และต้องพยายามหาทางหนี โดยจะได้รับอุปกรณ์ในการเอาตัวรอด คนละ 2 ชิ้น ผู้
เล่นแต่ละคนจะต้องใช้กลศาสตร์การเล่าเรื่อง (Storytelling) เพื่อเชื่อมโยงอุปกรณ์ 2 ชิ้นที่ได้รับนั้น 
ซึ่งอาจไม่มีความสัมพันธ์กันเลย ให้สามารถเป็นประโยชน์ และพาตนเองออกจากบ้านผีสิงหลังน้ีให้ได้ 
  กลศาสตร์การเล่าเรื่อง จะท าให้บอร์ดเกมนี้สามารถท าหน้าที่เป็นเกมเล่าเรื่อง 
(Story Telling Games) เพื่อฝึกทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการของผู้เล่นได ้
 

“ถ้าเราต้องการทักษะด้านการต่อเรื่อง การสร้างสรรค์ Cat & Chocolate 
ต้องมาแล้ว” (เดชรัต สุขก าเนิด, สัมภาษณ,์ 6 มิถุนายน 2560) 

 
“ถ้าพูดถึงการเล่าเรื่อง ก็คงต้องนึกถึงเกม Cat & Chocolate เพราะพอ

เล่าเรื่องเสร็จแล้ว มันต้องให้เพื่อนๆ โหวตด้วย ว่าเรื่องที่เล่าสมเหตุสมผลหรือไม่ 
อุปกรณ์ที่เอามาใช้เอาตัวรอดนั้น มันสามารถพาคุณออกจากบ้านผีสิงได้จริง
หรือไม”่ (ตรัง สุวรรณศิลป,์ สัมภาษณ,์ 20 พฤษภาคม 2560) 

  

 1.3.2 Rory’s Story Cubes 

  เกม Story Cubes หรือ Rory’s Story Cubes ไม่ได้สมมติสถานการณ์หรือ
เหตุการณ์ใดๆ มาให้ แต่ผู้เล่นจะเป็นผู้สร้างเรื่องราวด้วยตนเอง จากหน้าลูกเต๋าที่ทอยได้ ผู้เล่นจะต้อง
เชื่อมโยงหน้าลูกเต๋าแต่ละหน้า ซึ่งเป็นรูปภาพต่างๆ ที่แตกต่างกันทั้งหมด เพื่อเล่าเรื่องภายใต้ธีมที่
ก าหนด 
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    เกม Story Cubes จึงจัดเป็นเกมลูกเต๋า (Dice Games) ซึ่งเป็นแนวหนึ่งของบอร์ด
เกมที่สามารถใช้เพื่อฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการของผู้เล่น รวมถึงใช้เพื่อเป็นเกมอุ่น
เครื่อง (Warm-Up Games) ได ้โดยก าหนดธีมการเล่าเรื่องของผู้เล่นให้เกี่ยวข้องกับการแนะน าตัวเอง 
หรือเล่าเรื่องจากประสบการณ์ของตัวเอง เพื่อให้ผู้เล่นแตล่ะคนได้ท าความรู้จักกันและกันก่อนเข้าสู่
กิจกรรมเกมอืน่ๆ ต่อไป 
 

“นอกจาก Story Cubes (Rory’s Story Cubes) Once Upon A Time 
(Once Upon A Time: A Storytelling Card Games) ก็เป็นอีกเกมที่มีการเล่า
เรื่องเหมือนกัน แต่ต้องเล่นหลายคน ซึ่ง Story Cubes มันเล่นคนเดียวได้ สะดวก
กว่า แต่มันอาจจะไม่ได้ท าใหเ้กิดเรื่องเล่าที่ดีหรอกนะ เพราะถ้าเราขี้โกง เราก็แค่
เล่าให้มันผ่านๆ ไป จบๆ ไป ผู้วิจัยเราต้องก าหนดกตกิาอะไรหรือเปล่า เพื่อให้คน
เล่นเขาต้องตั้งใจเล่าให้ได้เรื่องเล่าที่ดี หรือเราจะเพิ่มเติมอะไรอย่างอื่นให้เขาท า
ระหว่างเล่นหรือเปล่า อันน้ีก็เป็นหน้าที่ของผู้วิจัยเองที่จะต้องอุดรอยรั่วตรงนี้ให้ดี
ด้วย” (ตรัง สุวรรณศิลป,์ สัมภาษณ,์ 20 พฤษภาคม 2560) 

 
“Story Cubes นี่แหละ อุปกรณ์ก็น้อย เลน่ก็ง่าย ทอยลูกเต๋าไปด้วยคิด

เรื่องไปด้วย ท าให้ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการเราได้ใช้ เมื่อเล่นอย่าง
ต่อเนื่องเป็นประจ า ในระยะยาวก็จะเป็นคนมีความคิดสร้างสรรค์ มี Choice 
เพิ่มขึ้น” (วัฒนชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ,์ 16 พฤษภาคม 2560) 

 

 1.3.3 C.S. Files 

  เกม C.S. Files เป็นบอร์ดเกมในแนวแนวตดัตัวเลือก (Deduction) ซึ่งเป็นเกมที่ผู้
เล่นเกือบทุกคนจะต้องช่วยกันสืบคดีฆาตกรรม มีเพียงผู้เล่นคนหนึ่งเท่านั้นที่รับบทเป็นฆาตกร 
(Murderer) ในคดี และจะต้องพยายามหาทางเอาตัวรอดจากการจับกุม โดยการพยายามวิเคราะห์คดี
ให้ผิดพลาด เพื่อให้นักสืบคนอื่นๆ คล้อยตาม และจับฆาตกรตัวจริงยากขึ้น 
    ด้วยกลศาสตร์และแนวของบอร์ดเกมนี้ จะท าให้ผู้เล่นต้องใช้ความคิดวิเคราะห์
เหตุผล และต้องใช้ความสามารถในการเกบ็ซ่อนอารมณ์ความรู้สึก ซึ่งจัดเป็นการฝึกทักษะสื่อสารการ
แสดงอย่างหนึ่ง รวมถึงหากผู้วิจัยได้ปรับวิธีการเล่น ให้นักสืบได้ออกมาน าเสนอผลการวิเคราะห์ของ
ตนที่ด้านหน้ากระดาน แทนการนั่งพูดที่โต๊ะ ก็จะสามารถฝึกทักษะการใช้ภาษาพูด และความกล้า
แสดงออกได้ด้วย 
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 1.3.4 Spyfall 

  เกม Spyfall เป็นเกมที่มีอุปกรณ์น้อยมาก ได้แก่ การ์ดจ านวนเท่าผู้เล่น โดยแต่ละ
ใบจะระบุอาชีพ และสถานที ่โดยทุกคนจะอยู่ในสถานที่เดียวกันทั้งหมด แต่มีอาชีพแตกต่างกันไป แต่
มีการ์ด 1 ใบ ที่แตกต่างจากใบอื่น คือการด์สายลับ ที่ระบุไว้ว่า คุณคือสายลับ (Spy) และไม่มีข้อมูล
ใดๆ อีก นอกจากอุปกรณ์เกมดังกล่าวข้างต้นแล้ว ยังมีเว็บไซต์ส าหรับเลน่เกมนี้โดยเฉพาะ คือ 
www.spyfall.crabhat.com ที่ผู้เล่นสามารถเข้าไปสร้างห้องส าหรับสุ่มสถานที่และอาชีพของตัว
ละครแบบออนไลน์ และแอปพลิเคชันชื่อ Spyfall ที่สามารถท าได้เช่นเดียวกับในเว็บไซต์แต่สามารถ
ท าแบบออฟไลน์ได้ แต่จะต้องเล่นกันแบบเผชิญหน้าเหมือนบอร์ดเกมปกติ เว็บไซต์และแอปพลิเคชัน
ช่วยเพียงลดอุปกรณ์ประกอบการเล่น ทั้งการ์ดสถานที่และอาชีพ กระดานรายช่ือสถานที่ที่เป็นไปได้ 
และอุปกรณ์ส าหรับจับเวลา 
     ดังนั้น เกม Spyfall จึงเป็นเกมที่ใช้อุปกรณป์ระกอบการเล่นน้อยมาก เหมาะกับการ
เล่นกับกลุ่มผู้เล่นจ านวนมาก และประหยัดเวลาในการเรียนรู้การใช้อุปกรณ์ นอกจากนี ้ผู้วิจัยยังจะ
สามารถดัดแปลง เปลี่ยนสถานที่และอาชีพในการ์ด เพื่อให้เกิดความแปลกใหม่ในการเลน่ ส าหรับผู้
เล่นที่เคยเล่นเกมนี้มาก่อนแล้วได้ด้วย 
     ในเกมนี้ ผู้เล่นจะตอ้งใช้ความสามารถด้านการสังเกต และเก็บซ่อนอารมณ์
ความรู้สึกไปพร้อมๆ กัน ทั้งผู้เล่นที่เป็นสายลับและไม่ใช่สายลับ เนื่องจากไม่มีใครรู้ว่าผู้เล่นคนใด เป็น
หรือไม่เป็นสายลับ อย่างแน่นอนต้ังแต่ต้น 
 

“เกม Spyfall นี่ทุกคนจะต้องระแวงกันหมด สังเกตหาคนที่เป็นพวก
เดียวกนั และหาคนที่ไม่ใช่พวกเดียวกัน ไปพร้อมๆ กัน อันนี้ได้ใช้การสังเกต
แน่นอน” (วัฒนชัย ตรีเดชา,  
สัมภาษณ,์ 16 พฤษภาคม 2560) 

 
“เกม Spyfall เราก็อาจเอามาปรับใช้ในกิจกรรมได้ เช่น อาจเอามา

เปลี่ยนเป็นตัวละครในประวตัิศาสตร์ หรือเปลี่ยนสถานที่ เปลี่ยนบริบท ให้มัน
แปลกใหม่มากขึ้น” (เดชรัต สุขก าเนิด, สัมภาษณ์, 6 มิถุนายน 2560) 

 

    1.3.5 Ultimate Werewolf 

http://www.spyfall.crabhat.com/
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    เกม Ultimate Werewolf เป็นบอร์ดเกมที่น่าสนใจอีกเกมหนึ่ง เนื่องจากมี
กลศาสตร์ที่ก าหนดให้ผู้เล่นตอ้งสวมบทบาทเป็นตัวละครต่างๆ อยู่ในสถานการณ์สมมตสิถานการณ์
หนึ่ง มีทั้งฉาก คือสถานที่และเวลา มีเรื่องเล่า มีปมขัดแย้ง มีตัวละครที่มีความแตกต่างกัน และการ
เล่นเกมในแต่ละการกระท า ก็จะน าไปสู่การคลี่คลายเรื่องราว 
    ตัวละครแต่ละตัวในเกม Ultimate Werewolf นี้ มีความสามารถแตกตา่งกัน มี
ความต้องการและแรงขับเคลื่อนของการกระท าที่แตกต่างกัน ท าให้เกิดความขัดแย้งในเกมขึ้น และผู้
เล่นจะต้องใช้ทักษะต่างๆ เพื่อแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า เพื่อให้ (ทมีของ) ตนเองชนะในเกม 
 

“จริงๆ Werewolf (Ultimate Werewolf) นี่กลศาสตร์ใช้ได้เลย 
เหมาะสมกับการเอามาใช้ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงได้เลย นักแสดงได้ท า
ความเข้าใจ Attitude ด้วย ได้ลองแสดงสวมบทบาทเป็นตัวละครต่างๆ ด้วย ถ้า
จะให้สนุกและแปลกใหม่ก็อาจเอามาเปลี่ยนเรื่องราว เปลี่ยนบริบท เปลี่ยนตัว
ละคร ให้มันเปน็เรื่องอื่น ที่สด ใหม ่มากขึ้นได้ หรือจะเอามาใช้แบบเต็มๆ ฉบับ
ของเขาเลยก็ได้ เป็นเกมที่กลศาสตร์เหมาะกับการฝึกการแสดงมาก”  
(เดชรัต สุขก าเนิด, สัมภาษณ,์ 6 มิถุนายน 2560) 

 

  1.3.6 The Resistance: Avalon 

  เกม The Resistance: Avalon เป็นบอร์ดเกมประเภทปาร์ต้ีเกม แนวเกมแกล้งกัน 
และตัดตัวเลือก โดยผู้เล่นแตล่ะคนจะได้รับบทบาทตัวละครที่แตกต่างกัน มีความสามารถต่างกัน และ
จะต้องจดจ าข้อมูลที่ตนได้รับจากความสามารถเฉพาะตัวของตนเองให้ดี เพ่ือเป็นประโยชน์ในระหว่าง
เกม ตัวอย่างเช่น เมอร์ลิน (Merlin) จะต้องจ าตัวละครฝ่ายทหารชั่วให้ได้ เพอร์ซิวัล (Percival) 
จะต้องจ าตัวละครเมอร์ลินให้ได้ ตัวละครฝา่ยทหารช่ัวก็จะต้องจดจ าพรรคพวกเดียวกันให้ได้ จากนัน้
ระหว่างเกมทุกคนจะต้องสังเกตพฤติกรรมของผู้เล่นแต่ละคนเพื่อเป็นข้อมูลส าคญัในการเล่นเกม 
     ในการเล่นเกมนี้ ผู้เล่นเกมจะต้องมีทักษะการจ า มีความสามารถในการสังเกต 
สามารถควบคมุการแสดงออกอารมณ์ความรู้สึกบางอย่าง และอาจต้องใข้การแก้ไขสถานการณ์เฉพาะ
หน้าในบางโอกาสในเกมอีกด้วย จึงสามารถน ามาใช้เพื่อเป็นบอร์ดเกมส าหรับพัฒนาทักษะสื่อสารการ
แสดงได้ 

1.4 กระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสือ่สารการแสดงที่ควรจะเป็น 

 เนื่องจากบอร์ดเกมทีม่ีอยู่แล้วทั่วไป ถูกออกแบบมาเพ่ือความสนุกสนานของผู้เล่น ดังนั้นใน
การน ามาใช้ประโยชน์ในด้านการพัฒนาทักษะใดๆ ผู้ที่น ามาใช้ประโยชน์จะต้องปรับองค์ประกอบด้าน
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กลศาสตร์บางจุด ซึ่งจะเป็นตัวแปรที่ท าใหผู้้เล่นได้ใช้ทักษะที่คาดหวังได้มากขึ้น ในการศึกษานี้ ผู้วิจัย
จึงจ าเป็นต้องปรับวิธีการเล่น และวิธีการน าเกมของผู้ด าเนินเกม ให้แตกต่างไปจากวิธีการเล่นบอร์ด
เกมแบบปกติทั่วไป เพ่ือให้ผู้เล่นได้ใช้ทักษะสื่อสารการแสดง และเกิดการพัฒนาทักษะสื่อสารการ
แสดงได้อย่างเต็มที่มากขึ้น 
  ตัวอย่างการประยุกต์ เช่น การปรับเปลี่ยนบรรยากาศในเกม ตัวอย่างเช่นในเกม Spyfall 
อาจเปลี่ยนเป็นสถานที่ในบรบิทประวัติศาสตร์ไทย หรือวรรณคดีไทย เพือ่สร้างความแปลกใหม่ให้กับ
ผู้เล่นที่เป็นนักเล่นบอร์ดเกมซึ่งอาจเคยเล่นเกมนี้มาหลายครั้งแล้วจนคุ้นเคย หรือเพื่อสร้างมุมมองต่อ
สถานการณ์ (Attitude) ของผู้เล่นให้อยู่ในบรรยากาศสมมติ ที่ตรงกับความต้องการของผู้จัดกิจกรรม
ได้ หรือในเกม Ultimate Werewolf ก็อาจสามารถเปลีย่นชื่อตัวละคร เปลี่ยนสถานการณ์ และใหผู้้
เล่นได้มีการกระท า (Action) อื่นๆ ที่นอกเหนือจากกลศาสตร์เดิมของเกมที่ให้พูดคุย ลงมติ ฆ่ากัน 
เพียงเท่านั้น (เดชรัต สุขก าเนิด, สัมภาษณ,์ 6 มิถุนายน 2560) 
  โดยในการน าเกมของผู้ด าเนินเกม (Game Master) นั้นจะต้องบอกวัตถุประสงค์ในการเล่น
เกมให้ชัดเจน เช่น ต้องการให้ผู้เล่นใช้ทักษะใด หรือใช้การกระท าใดบ่อยๆ หรือน าทิศทางในการ
แสดงออกการกระท าของผู้เล่น โดยวัตถุประสงค์ที่แท้จริงของกิจกรรม เพื่อน ามาประกอบการศึกษา
ของผู้วิจัยนั้น เป็นวัตถุประสงค์ซ่อนเร้น ที่ไม่ควรให้ผู้เล่นรู้ เพราะอาจจะท าให้ผลการศกึษาไม่ตรงตาม
ความเป็นจริงเท่าที่ควร 
 

“เราควรบอกจุดประสงค์ของกิจกรรม เราจะท ากิจกรรมนี ้และ
วัตถุประสงค์ของกิจกรรมนี้คอืค้นหาสิ่งนี้ หรือท าสิ่งนี้ให้เยอะที่สุด แต่ว่า 
Objective จรงิๆ ของเรามันถูกซ่อนไว้อีกชั้นหน่ึง ไม่จ าเป็นต้องไปบอกเขา 
เหมือนเวลาเราเวิร์กช็อปการแสดงเราก็ไม่จ าเป็นต้องเผยความต้องการจริงๆ 
เวิร์กช็อปก็ได้ เราค่อยมาสรุปทีหลัง หรือเรามาพูดคุยกันตอนจบเวิร์กช็อปว่าเขา
ได้อะไรบ้าง แล้วมาดูว่ามันเช่ือมโยงกับสิ่งที่เราต้องการให้เขาได้รับหรือไม่ ถ้าเขา
ยังไม่ได้ เราก็ต้องดูว่ามันขาดอะไรที่ท าให้เขาไม่ได้รับตรงนั้น” (วัฒนชัย ตรีเดชา, 
สัมภาษณ,์  
16 พฤษภาคม 2560) 

    
นอกจากนี้ ในการวางแผนกิจกรรม เกี่ยวกบัจ านวนเกม ระยะเวลาในการเล่นเกม สถานที่จัด

กิจกรรม วัฒนชัย ตรีเดชา (2560, สัมภาษณ์) ได้ตั้งเกณฑ์ขึ้นจากระยะเวลาใน 1 ชั้นเรียนของการฝึก
การแสดง ซึ่งมกัจะมีระยะเวลาประมาณ 3 ชั่วโมง ซึ่งไม่ควรเล่นเกิน 4-5 เกม เพราะผู้เล่นจะเหนื่อย
เกินไป 
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“กิจกรรมครั้งหนึ่งก็น่าจะประมาณครั้งละ 3-4 ชั่วโมง ก็ค านวณตามเวลา

แต่ละเกม ถ้าเกมละ 30-45 นาที ประมาณ 4-5 เกมจริงๆ ก็เหนื่อยแล้วล่ะ” 
(วัฒนชัย ตรีเดชา, สัมภาษณ,์  
16 พฤษภาคม 2560) 

 
2. ขั้นตอนการวางแผนกิจกรรม 

หลังจากผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมแบบเจาะลึกแล้ว ได้น าข้อมูลข้างต้นมา
ใช้ประกอบการวางแผนกิจกรรม ได้แก ่การคัดเลือกเกม การเรียงล าดับเกม การเตรียมอุปกรณ์
ประกอบกิจกรรม การจัดเตรียมสถานที่ และการนัดหมายทีมงานและกลุม่ตัวอย่าง ดังนี้ 

2.1 การคัดเลือกเกม 

จากบอร์ดเกมที่ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมได้แนะน า ผู้วิจัยจะต้องคัดเลือกเกมที่ตอบโจทย์
ทักษะสื่อสารการแสดงให้ครอบคลุมแต่ละทักษะให้มากทีสุ่ด เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดในกิจกรรม 
“เล่นบอร์ดเกมการแสดง” ที่จะจัดเพียงครั้งเดียวเท่านั้น ในระยะเวลา 3 ชั่วโมง 

  ผู้วิจยัจึงได้ตัดสินใจ เลือกเกมทั้งหมด 5 เกม ดังนี ้
 2.1.1 C.S. Files 
  เหตุผลที่เลือกเกม C.S. Files เนื่องจากเป็นบอร์ดเกมประเภทปาร์ตี้เกม ในแนวตัด

ตัวเลือก (Deduction) ที่ต้องสวมบทบาท มเีป้าหมายของตัวละครที่แตกต่างกันอยู่เล็กน้อย ผู้เล่นจะ
ได้ฝึกทั้งความสามารถในการสังเกต การจ า ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ (จากการเล่าเรื่อง) 
และหากปรับวิธีการเล่นให้ผู้เล่นได้แสดงออกมากขึ้น ก็จะเป็นการฝึกความกล้าแสดงออกและ
ความสามารถในการใช้ภาษาพูดด้วย 

  2.1.2 Spyfall 
 เหตุผลที่เลือกเกม Spyfall เนื่องจากเป็นบอร์ดเกมประเภทปาร์ตี้เกมที่ผู้เล่นจะต้อง

ใช้การสังเกตอย่างมาก ทั้งในฐานะของผู้ที่อยู่ในสถานที่เกดิเหตุ และผู้ที่เป็นสายลับซึ่งเข้ามาสืบข้อมูล
จากสถานที่แหง่นี้ ผู้เล่นจะต้องสังเกตเพื่อหาคนที่เป็นสายลบัให้เจอ ในขณะที่สวยลับจะต้องสังเกต
และเก็บอารมณ์ความรู้สึกของตนไว้ให้ดี เพื่อค้นหาว่าผู้เล่นคนอื่นๆ อยูท่ี่ไหน ให้เจอโดยเร็วที่สุด 

  2.1.3 Rory’s Story Cubes 
   Rory’s Story Cubes เป็นเกมที่ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านแนะน า เนื่องจากเป็นเกมที่
สามารถส่งเสรมิความคิดสร้างสรรค์ และการเล่าเรื่องได้เป็นอย่างดี ผู้เล่นจะได้เล่าเรื่องจากโจทย์ที่
ก าหนดภายในระยะเวลาการคิดที่จ ากัด สามารถใช้เพื่อฝึกทักษะสื่อสารการแสดงในด้านความคิด
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สร้างสรรค์และจินตนาการ รวมถึงสามารถใช้เป็นเกมอุ่นเครื่อง เช่นเดียวกับเกมอุ่นเครื่อง (Warm-up 
Games) ในเกมการแสดงได้ 

  2.1.4 The Resistance: Avalon 
  เกม The Resistance: Avalon เป็นเกมที่ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะหลายด้าน ตาม

กลศาสตร์ของบอร์ดเกมที่ผู้ออกแบบเกมได้สร้างขึ้น ได้แก่ ความสามารถในการสังเกต การจ า การ
แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า 

  2.1.5 Ultimate Werewolf 
 ผู้วิจัยได้เลือกเกม Ultimate Werewolf เป็นเกมหนึ่งในกจิกรรม เนื่องจากเกมนี้มี

ลักษณะบรรยากาศที่เหมือนกับสถานการณ์สมมติในละคร มีทั้งฉาก บคุลิกตัวละคร มีเรื่องเล่าที่น ามา
สู่ปมขัดแย้งของเรื่อง เพื่อเข้าสู่เกมและหาทางคลี่คลาย โดยเรื่องราวของเกมนี้ก าหนดตัวละครได้อย่าง
ครบถ้วนทั้งคนดี คนร้าย และคนที่มีความสามารถพิเศษ แต่ทุกๆ ตัวละครต้องเก็บซ่อนอาการไว้ด้วย
จุดประสงค์บางอย่างที่เกี่ยวข้องกับการเอาชนะเกม ผู้เล่นจะเกิดสมาธิและเพ่งความต้ังใจอยู่กับความ
ต้องการของตัวละคร ซึ่งน าไปสู่การพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงในด้านต่างๆ ได้อย่างครบถ้วน 
   

“เกม Ultimate Werewolf เป็นบอร์ดเกมที่มีอุปกรณ์น้อย แต่มีกลศาสตร์
ที่ด”ี (เดชรัต สุขก าเนิด, 2560, สัมภาษณ์) 

 
2.2 การเรียงล าดับเกม 

กิจกรรมน้ีจะจดัขึ้นภายในระยะเวลา 1 วัน โดยการศึกษาน าร่องกับกลุ่มตัวอย่าง ก. จะจัด
ขึ้นในช่วงเช้าของวัน และกิจกรรมกับกลุ่มตวัอย่าง ข. จะจัดขึ้นในช่วงบ่ายของวัน ดังนั้นผู้วิจัยจะต้อง
วางแผนโครงสร้างกิจกรรมเพื่อก าหนดตารางเวลาในการจัดกิจกรรมให้รัดกุม เพื่อรักษาเวลาของกลุ่ม
ตัวอย่างให้ไม่เกินจากที่ขออนุญาตมามากเกินไป 
 กิจกรรมในระยะเวลา 3 ชั่วโมง ผู้วิจัยได้ออกแบบให้ได้เลน่ทั้งหมด 5 เกม เฉลี่ยเกมละ 36 
นาที หรือเกมละครึ่งช่ัวโมง บวกกับเวลาอธิบายกติกาอีกประมาณ 5-6 นาที แต่ผู้วิจัยก็ต้องเรียงล าดับ
เกมให้เหมาะสม โดยค านึงถึงการเรียงเกมโดยเริ่มจากเกมอุ่นเครื่อง (Introduction Games / 
Warm-Ups) ก่อน เช่นเดียวกับในการจัดกิจกรรมเกมการแสดง (Theatre Games) โดยทั่วไป แล้วจึง
เข้าสู่เกมอื่นๆ รวมถึงเรียงล าดับเกมโดยให้ทักษะที่ผู้วิจัยต้องการให้เกิดการน ามาใช้ในกิจกรรม
ตามล าดับความส าคัญก่อน-หลัง เลือกเกมที่ครอบคลุมหลายทักษะก่อน แล้วจึงค่อยๆ ย่อยลงมา เพื่อ
ควบคุมเวลาในกรณีที่กิจกรรมเกินเวลา จ าเป็นต้องตัดเกมใดเกมหนึ่ง เกมสุดท้ายนั้นจะต้องเป็นเกมที่
จ าเป็นกับกิจกรรมน้อยที่สุด 
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 นอกจากนี้ ในกิจกรรมน้ีผู้วิจยัจะต้ังช่ือภาษาไทยให้กับบอร์ดเกมแต่ละเกม เนื่องจากผู้เล่นใน
กลุ่มตัวอย่างบางคนอาจไม่เคยเล่นเกมนั้น หรืออาจไม่เคยเล่นบอร์ดเกมมาก่อนเลย จะได้เข้าใจหัวใจ
หลักของเกมได้อย่างคร่าวๆ ก่อนเริ่มเกม 
 ผู้วิจัยได้เรียงดับเกมในกิจกรรมนี้ไว้ดังนี้ 
  ล าดับที่ 1 เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง หรือ Story Cubes 
  เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง จะแบ่งออกเป็น 3 ช่วง เพื่อให้ผู้เล่นไดคุ้้นเคยกับอุปกรณ์ 
วิธีการใช้ความคิด และได้อุ่นเครื่อง รวมถึงท าความรู้จักกับสถานที่ ผู้ด าเนินเกม ผู้ร่วมกิจกรรม และ
กิจกรรมที่ก าลังจะท าต่อไปในระยะเวลา 3 ชั่วโมงต่อจากนี้ 
    เกมลูกเต๋าเล่าเรื่องมีอุปกรณ์เป็นลูกเต๋าจ านวน 9 ลูก ที่แต่ละหน้าของลูกเต๋ามี
รูปภาพต่างๆ ที่ไม่ซ้ ากันเลยอยู่ทุกหน้า เมื่อทอย 1 ครั้ง ผู้เล่นจะเห็นรปูภาพ 9 รูปภาพที่แตกต่างกัน 
เพื่อน ามาเป็นส่วนหนึ่งของเรื่องเล่าที่จะต้องเล่า โดยในการเล่าเรื่อง จะมีการก าหนดธีมของเรื่องเล่า
อย่างไรก็ได้ เกมลูกเต๋าเล่าเรื่องทั้ง 3 ช่วง จึงเป็นการแบ่งช่วงของเกมออกตามธีม และวิธีการเล่นที่ถูก
ปรับเล็กน้อยในแต่ละช่วง เพื่อให้เข้าใจถึงความยืดหยุ่นของกติกาที่สามารถเปลี่ยนแปลงได้โดยผู้
ด าเนินเกม แต่ผู้เล่นจะต้องยึดอฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด 

ก. เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน ลูกเต๋าเล่าชีวิต 

      เกมนี้จะให้เวลาผู้เล่นคนละไม่เกิน 2 นาทีในการแนะน าตัว จากหน้าลูกเต๋า 
3 ลูก ที่เลือกออกมาจาก 9 ลูก 

ข. เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน พรุ่งนี้จะไปไหน 

      เกมนี้จะให้เวลาผู้เล่นคนละไม่เกิน 2 นาทีในการตอบค าถามว่า “พรุ่งนี้จะ
ไปไหน” จากหน้าลูกเต๋า 3 ลูก ที่เพื่อนคนข้างๆ เลือกออกมาจาก 9 ลูก 

ค. เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน ลูกเต๋าช่วยกันเล่าเรื่อง 

      เกมนี้จะให้ผู้เล่นทุกคน ช่วยกันเล่าเรื่อง 1 เรื่องต่อกัน โดยใครจะเลา่เป็น
ล าดับที่เท่าไรก็ได้ แต่จะต้องเป็นเรื่องเดียวกันและสามารถเล่าจนจบได้อย่างสมบูรณ์ โดยในช่วงนี้ผู้
ด าเนินเกมจะเป็นคนเลือกหน้าลูกเต๋าให้แต่ละคน 
  ล าดับที่ 2 เกมมนุษย์หมาป่า หรือ Ultimate Werewolf 
  เกมมนุษย์หมาป่า เป็นเกมที่ใช้อุปกรณ์น้อย และอธิบายกติกาได้สั้น หลังจากผู้เล่น
ได้ท าความรู้จักกันและละลายพฤติกรรมกันไปประมาณหนึ่งแล้ว ในเกมนี้ผู้เล่นจะได้ฝกึสมาธิ การ
ท างานกับความต้องการของตัวละคร การด้นสด การแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์เฉพาะหน้าด้วย 
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    เหตุผลที่ผู้วิจัยเลือกเกมมนุษย์หมาป่าเป็นล าดับที่ 2 เนื่องจากเป็นบอร์ดเกมที่มี
ชื่อเสียงเกมหนึ่ง เป็นปาร์ตี้เกมเกมแรกๆ ที่ผู้ด าเนินเกมในร้านเกมมักจะแนะน าให้ผู้เล่นได้เล่น เมื่อ
น ามาใช้ในกิจกรรมเป็นล าดับแรกๆ ก็จะท าให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อนคลาย เนือ่งจากคุ้นเคยกับกลศาสตร์ของ
เกมมาบ้างแล้ว โดยในกลุ่มนักแสดง ก็อาจจะเคยเล่นเกมในชั้นเรยีนการแสดงที่คล้ายๆ กับเกม 
Ultimate Werewolf มาแล้ว เช่นเกม Killer เป็นต้น ส่วนกลุ่มนักเล่นบอร์ดเกมจะเคยเล่นเกมนี้มา
อยู่แล้ว แต่อาจไม่เคยได้ใช้ทกัษะสื่อสารการแสดง เช่น การสังเกต การจ า การพูดเพื่อโน้มน้าวใจ หรือ
การแสดงอารมณ์ความรู้สึก เป็นการกระท าหลักในเกม 
  ล าดับที่ 3 เกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา หรือ C.S. Files 
    เกม C.S. Files เป็นบอร์ดเกมในแนวแนวตดัตัวเลือก (Deduction) ซึ่งผู้เล่นจะต้อง
ใช้ความคิดมากขึ้นกว่าในเกม Ultimate Werewolf ดังนั้น เกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมจึงถูกเลือกมา
ใช้ในกิจกรรม “เล่นบอร์ดเกมการแสดง” เป็นล าดับเกมที่ 3 ต่อจากเกมมนุษย์หมาป่า 
    ในการเล่นเกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา ผู้วิจัยจะเริ่มขยายกลศาสตร์พ้ืนที่ 
(Space) ในการเล่นให้กับผู้เล่นในกลุ่มตัวอยา่งแต่ละกลุ่มได้ขยายพื้นที่การเล่นจากบนโต๊ะ มาถึงบน
กระดานไวท์บอร์ด และได้มกีารเดิน เพื่อดูรายละเอียดเบาะแสต่างๆ รวมถึงออกมายืนด้านหน้าห้อง
เพื่อน าเสนอความคิดของตน ซึ่งจะท าใหผู้้เล่นต้องใช้ทักษะสื่อสารการแสดงที่หลากหลายมากขึ้น 
  ล าดับที่ 4 เกมสุดยอดสายลับ หรือ Spyfall 
    เกม Spyfall เป็นเกมที่ผู้เล่นจะต้องกลับมานั่งที่โต๊ะอีกครั้งหนึ่ง หลังจากที่ได้เดินไป
ตามจุดต่างๆ ในห้องมาแล้ว ซึ่งท าให้ผู้เล่นได้ขยายประสาทสัมผสัการรับรู้แล้ว เมื่อกลับมาเล่นเกมสุด
ยอดสายลับ ซึ่งประยุกต์มาจากเกม Spyfall นี้ ผู้เล่นแต่ละคนจะสามารถใช้ความสามารถในการ
สังเกตได้มากขึ้น สามารถสังเกตได้ทั้งค าพูด น้ าเสียง วิธีการแสดงออก ผ่านประสาทสัมผสัที่มากขึ้น 
ทั้งการมองเห็นและการได้ยิน 

ล าดับที่ 5 เกมภารกิจลับ หรือ The Resistance: Avalon 
  ในล าดับสุดท้ายนี้ ผู้วิจัยได้เลือกเกมภารกิจลับ หรือ The Resistance: Avalon ซึ่ง
ถ้าหากมีเวลาเหลือ ก็จะใหผู้้เล่นได้เล่นเกมนี้ ซึ่งจะมีการกระท ามากขึ้นกว่าเกมก่อนๆ หน้า แต่ทักษะ
ที่ต้องใช้ก็จะซ้ าหรือคล้ายๆ กับเกมที่เคยเล่นมาแล้ว เป็นเกมที่สามารถตดัออกจากกิจกรรมได้ถ้าเวลา
ไม่พอ 
  ในการเล่นเกมภารกิจลับ ผู้เล่นจะต้องนั่งที่โต๊ะเท่านั้น แต่ต้องใข้ความสามารถใน
การสังเกต ความพร้อมของอารมณ์และความรู้สึก ความสามารถในการสือ่สารด้วยภาษาพูด ตลอดจน
ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ด้วย ดังนั้น จึงจะเป็นการดีหากสรุปจบด้วยเกมนี้ได้ 
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2.3 การเตรียมอุปกรณ์ประกอบกิจกรรม 

อุปกรณ์ประกอบกิจกรรม ประกอบไปด้วย อุปกรณ์เกม และอุปกรณ์บนัทึกกิจกรรม 
  2.3.1 การเตรียมอุปกรณ์เกม 

  ผู้วิจัยมีความตั้งใจจะใช้อุปกรณ์เกมให้น้อยทีสุ่ดเพื่อให้ผู้เล่นไม่เพ่งความสนใจมาที่
วิธีการใช้อุปกรณ์มากกว่าเพ่ือนร่วมกิจกรรม และผู้วิจัยได้พยายามขยายพื้นที่ในการเลน่ให้กว้างขึ้น 
เพือ่ให้ผู้เล่นขยายการแสดงออกและการสื่อสาร โดยอุปกรณ์เกมที่ผู้เล่นจัดเตรียมแต่ละเกม มีดังนี ้

2.3.1.1 การเตรียมอุปกรณ์เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง 

     เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง จ าเป็นต้องใช้อุปกรณ์เฉพาะของเกม ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้
สั่งซื้อเกม Rory’s Story Cubes โดยเลือกเวอร์ชัน Voyage ซึ่งเป็นเวอร์ชั่นที่มีรูปภาพที่เป็นอุปกรณ์
ร่วมสมัย มีทั้งที่มองเห็นเป็นรูปธรรม ดูออกอย่างชัดเจน และเป็นสัญลักษณ์ ซึ่งสามารถตีความเป็น
นามธรรม หรอืมองให้เป็นภาพต่างๆ ตามจินตนาการของผู้เล่นได้ 

 
ภาพที่ 1 อุปกรณเ์กมลูกเต๋าเล่าเรื่อง 

 
2.3.1.2 การเตรียมอุปกรณ์เกมมนุษย์หมาปา่ 

     เกมมนุษย์หมาป่า มีอุปกรณ์เป็นการ์ดตัวละคร ซึ่งผู้วิจัยไดเ้ลือกแล้วว่าจะมี
ตัวละครเพียงแค่ มนษุย์หมาป่า (Werewolf) ไลแคน (Lycan) เซียร์ หรือจอมเวทย์ (Seer) และ
ชาวบ้าน (Villager) ดังนั้นจะไม่ใช้อุปกรณ์อะไรเลยในเกมนี้ แต่จ าเป็นต้องให้ผู้ด าเนินเกมด าเนินเกม
ให้น่าตื่นเต้นมากขึ้น เพื่อให้ผูเ้ล่นได้คิดสถานการณ์ตาม มากกว่าการสนใจที่กลศาสตร์ของเกม ว่ามี
กลไกกติกาอย่างไร ซึ่งหากผู้เล่นได้คิดตามสถานการณ์ที่ผูด้ าเนินเกมพูดน าแล้ว ผู้เล่นจะสามารถมี
สมาธิกับตัวละครได้มากขึ้น 
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2.3.1.3 การเตรียมอุปกรณ์เกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา 

     เกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา เป็นเกมที่มีอุปกรณ์หลายอย่าง เนื่องจาก
มีหลายการกระท า (Action) ดังนั้น ในการเล่นเกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา จึงต้องใช้อุปกรณ์จริง
ของเกมบ้าง และใช้วิธีเขียนขึ้นกระดานไวท์บอร์ดบ้าง เพื่อให้ผู้เล่นได้มีโอกาสวิเคราะห์และน าเสนอ
ผลการวิเคราะห์ของนักสืบ โดยใช้ทักษะการสื่อสารด้วยภาษาพูดอย่างเต็มที่ 
   อุปกรณ์เกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา มีดังน้ี 

- การ์ดตัวละคร 

        ใช้การ์ดตัวละครจากอุปกรณ์เกม C.S. Files โดยในกิจกรรมนี้ 
ผู้วิจัยจะใช้การ์ดนักนิติวิทยาศาสตร์ (Scientist) 1 ใบ นักสืบ (Investigator) 4 ใบ และฆาตกร 
(Murderer) 1 ใบ 
 

 
ภาพที่ 2 การ์ดตัวละคร อุปกรณ์เกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา 

 

- การ์ดอุปกรณ์ในการฆ่า 

        ใช้การ์ดอุปกรณ์ในการฆ่า (Men Cards) จากอุปกรณ์เกม C.S. 
Files โดยติดค าแปลภาษาไทยลงบนการ์ดทุกใบ เพื่อไม่ให้เกิดอุปสรรคด้านภาษาในระหว่างเล่นเกม 
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ภาพที่ 3 การ์ดอุปกรณ์ในการฆ่า อุปกรณ์เกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา 

 

- การ์ดหลักฐานส าคัญ 

        ใช้การ์ดหลักฐานส าคัญ (Clue Cards) จากอุปกรณ์เกม C.S. Files 
โดยติดค าแปลภาษาไทยลงบนการ์ดทุกใบ เพื่อไม่ให้เกิดอุปสรรคด้านภาษาในระหว่างเล่นเกม 
 

 
 

ภาพที่ 4 การ์ดหลักฐานส าคญั อุปกรณ์เกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา 
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- แผ่นเบาะแสเหตุการณ์ 

        ใช้แผ่นเบาะแสเหตุการณ์ (Scene Tiles) จากอุปกรณ์เกม C.S. 
Files เป็นแนวทาง แต่จะเขียนค าถามส าหรบันักนิติวิทยาศาสตร์ขึ้นบนกระดานไวท์บอร์ด เพื่อให้ผู้
เล่นทุกคนสามารถมองเห็นทั่วกัน และเมื่อต้องน าเสนอผลการวิเคราะห์คดี จะได้สามารถมาน าเสนอ
ด้านหน้าห้องประชุมได ้
 

 
ภาพที่ 5 แผ่นเบาะแสเหตุการณ์ อุปกรณ์เกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา 

 

- เครื่องหมายไม ้

        ใช้ใช้เครื่องหมายไม้ (Wooden Markers) เป็นหมากส าหรับแสดง
สิทธิ์ในการตอบ มาจากอุปกรณ์เกม C.S. Files ส าหรับเป็นสัญลักษณ์บอกว่าผู้ใดใช้สิทธิ์ตอบค าถาม
ไปแล้ว 
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2.3.1.4 การเตรียมอุปกรณ์เกมสุดยอดสายลบั 

     อุปกรณ์ประกอบเกมสุดยอดสายลับมีดังนี้ 
- การ์ดสถานที่และอาชีพ ซึ่งจะแยกออกเป็นชุดๆ ตามสถานที่ 

ในแต่ละสถานที่ก็จะมีการ์ดสายลับ 1 ใบที่ไม่ได้ระบุสถานที่

และอาชีพ และการ์ดที่เหลือเป็นการ์ดบอกสถานที่และอาชีพ 

- กระดานรายช่ือสถานที่ทั้งหมด ซึ่งจะบอกสถานที่ทั้งหมดที่มี 

เพื่อเป็นข้อมูลเบื้องต้นให้กับผู้เล่น 

- อุปกรณ์จับเวลา เพ่ือจับเวลาในการเล่น 

    ปัจจุบัน เกมสดุยอดสายลับถูกลดอุปกรณ์การเล่น จนกระทั่งสามารถเลน่ได้
ในโทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟน ทั้งในเว็บไซต์ Spyfall.crabhat.com เพื่อเล่นแบบออนไลน์ และใน
แอปพลิเคชัน Spyfall เพื่อเล่นแบบออฟไลน์ ซึ่งทั้งในเวบ็ไซต์และในแอปพลิเคชันมีข้อดีคือ กระดาน
รายช่ือสถานที่ทั้งหมดจะอยู่ในโทรศัพท์มือถือ ท าให้สามารถแอบดูได้โดยไม่เป็นที่น่าสงสัย และทกุคน
มีอุปกรณ์จับเวลาอยู่ในมือ 

 
ภาพที่ 6 เกม Spyfall ในเว็บไซต์ Spyfall.crabhat.com 
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ภาพที่ 7 เกม Spyfall ในแอปพลิเคชัน Spyfall 

  
    อย่างไรก็ตาม ในกิจกรรม “เล่นบอร์ดเกมการแสดง” ที่จะจัดขึ้น ผู้วิจัย
ต้องการให้ผู้เล่นมีสมาธิอยู่กับกิจกรรมในห้อง และงดใช้เครื่องมือสื่อสารซึ่งอาจท าให้มวลบรรยากาศ
ของกิจกรรมเปลี่ยนไป จึงจะไม่ให้กลุ่มตัวอย่างสุ่มสถานที่และอาชีพจากเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันใน
โทรศัพท์มือถือ แต่ให้ใช้อุปกรณ์เฉพาะที่จัดท าขึ้นในกิจกรรมนี้เท่านั้น ไดแ้ก ่

ก. สลากสถานทีแ่ละอาชีพ ดัดแปลงจากการ์ดสถานที่และอาชีพ 

       ผู้วิจัยต้องการให้เกมมีความสดใหม่ ดังนั้นจงึจะเปลี่ยนสถานที่และ
อาชีพบนการ์ดแต่ละเซ็ต เพื่อให้ผู้เล่นที่เคยเล่นมาแล้วไม่รู้สึกจ าเจ หรือมแีบบแผนในการถามค าถาม
มากเกินไปจนเสียอรรถรสในการอยู่กับบทบาทอาชีพที่ได้รับจริงๆ ผู้วิจัยจึงจัดท าสลากสถานที่และ
อาชีพโดยเปลี่ยนสถานที่ไปจากบอร์ดเกมเดิม โดยให้มีสถานที่ 3 สถานทีใ่นแต่ละกลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม
บริบทจากวรรณกรรม กลุ่มสถานที่พักผ่อนหย่อนใจ กลุ่มสถานที่ที่เป็นทางการ และกลุ่มสถานที่ที่
ไม่ได้อยู่บนพ้ืนดิน ดังนี้ 
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ตารางที่ 6 สถานที่และอาชีพในเกมสุดยอดสายลับ 
กลุ่มสถานที ่ สถานที ่ อาชีพ 

(1) กลุ่มบริบทจากวรรณกรรม บ้านทรายทอง พจมาน 
ชายกลาง 
หญิงใหญ ่
หญิงเล็ก 
ชายน้อย 

เกาะแก้วพิศดาร พระอภัยมณ ี
นางเงือก 

ผีเสื้อสมุทร 
ฤๅษ ี

แม่นางเงือก 
โรงเรียนฮอกวอตส์ อัลบัส ดัมเบิลดอร ์

แฮร์รี พอตเตอร ์
เฮอร์ไมโอนี เกรนเจอร ์

เซเวอรัส สเนป 
รูเบอัส แฮกริด 

(2) กลุ่มสถานที่พักผ่อนหย่อน
ใจ 

ชายหาดจอมเทียน 
พัทยา 

แม่ค้าขายส้มต า 
คนให้เช่าห่วงยาง 

นักท่องเที่ยว 
คนขายชุดว่ายน้ า 

ชาวประมง 
สวนสยาม พนักงานขายบัตรเข้าสวนสนุก 

พนักงานคุมเครื่องเล่น 
ตัวตลก 

คนขายของที่ระลึก 
นักท่องเที่ยว 
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กลุ่มสถานที ่ สถานที ่ อาชีพ 
(2) กลุ่มสถานที่พักผ่อนหย่อน

ใจ 
ภูกระดึง คนคุมกระเช้า 

นักท่องเที่ยว 2 คน 
ชาวบ้าน 

เด็กขายดอกไม้ 
(3) กลุ่มสถานที่ที่เป็นทางการ สถานีต ารวจ เจ้าหน้าที่ต ารวจ 

ผู้ต้องหาคดียาเสพติด 
คนเมา 

แม่ค้าขายผลไม้หน้าสถาน ี
เด็กหลงทาง 

งานศพ เจ้าภาพงานศพ 
คนมาร่วมงานศพ 

แม่ค้าขายลอตเตอร ี
พระสงฆ ์
มัคทายก 

สถานทูต กงสุลใหญ ่
รองกงสุล 
ผู้น าเที่ยว 

นักท่องเที่ยว 
คนท าวีซา 

(4) กลุ่มสถานที่ที่ไม่ได้อยู่บน
พื้นดิน 

เรือด าน้ า คนขับเรือด าน้ า 
ทหารเรือ 2 คน 

พนักงานห้องเครื่อง 
เจ้าหน้าที่สื่อสาร 

สถานีอวกาศ ลูกเรือ 3 คน 
แพทย ์
นักวิจัย 
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กลุ่มสถานที ่ สถานที ่ อาชีพ 
(4) กลุ่มสถานที่ที่ไม่ได้อยู่บน

พื้นดิน 
บนเครื่องบิน คนขับเครื่องบิน 

พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินชั้นหนึ่ง 
พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินชั้น

ประหยัด 
ผู้โดยสารนักธุรกิจ 

ผู้โดยสารแม่ลูกอ่อน 
 

ข. กระดานรายช่ือสถานที่ 

        จากเดิมเกม Spyfall มีกระดานรายช่ือสถานที่กางอยู่บนโต๊ะ หรือ
ในเว็บไซต์และแอปพลิเคชันจะขึ้นอยู่บนหน้าจอโทรศัพท์ซึง่สามารถซ่อนได้ ในเกมสุดยอดสายลับ
ส าหรับกิจกรรม “เล่นบอร์ดเกมการแสดง” ผู้ด าเนินเกมจะท าหน้าที่เขียนรายช่ือสถานที่ทั้งหมด 
ได้แก่ บ้านทรายทอง เกาะแก้วพิศดาร โรงเรียนฮอกวอตส์ ชายหาดจอมเทียน สวนสยาม ภูกระดึง 
สถานีต ารวจ งานศพ สถานทตู เรือด าน้ า สถานีอวกาศ และบนเครื่องบิน ขึ้นบนกระดานไวท์บอร์ด 
ซึ่งจัดเตรียมไว้อยู่แล้วที่หน้าห้องที่จัดกิจกรรม เพื่อให้ผู้เลน่เห็นชัดเจน 

ค. อุปกรณ์จับเวลา 

        ผู้ด าเนินเกมจะใช้โทรศัพท์มือถือของผู้ด าเนินเกมเองในการจับ
เวลาอย่างคร่าวๆ เกมละ 8 นาที เพื่อเป็นการก าหนดระยะเวลาในการคุยกัน ตามกติกาด้ังเดิมของ
เกม 

2.3.1.5 การเตรียมอุปกรณ์เกมภารกิจลับ 

     เกมภารกิจลับ มีอุปกรณ์จ านวนมาก เพราะมีหลายกลศาสตร์การกระท า 
(Action) ดังนั้น จึงใช้อุปกรณ์จริงของเกม The Resistance: Avalon ทั้งหมดในการจัดกิจกรรม 
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ภาพที่ 8 อุปกรณ์เกมภารกิจลับ 

 
  2.3.2 การเตรียมอุปกรณ์บันทึกกิจกรรม 

2.3.2.1 การเตรียมอุปกรณ์บันทึกภาพเคลื่อนไหว 

     อุปกรณ์ส าหรบับันทึกภาพเคลื่อนไหว ในการศึกษาน าร่องและในกิจกรรม 
เป็นกล้องส าหรับถ่ายภาพเคลื่อนไหวจ านวน 2 ตัว เพื่อให้ได้มุมกล้องทีต่่างกัน สามารถดูย้อนหลังได้
ชัดเจน 

2.3.2.2 การเตรียมอุปกรณ์บันทึกภาพนิ่ง 

     อุปกรณ์ส าหรบับันทึกภาพน่ิง ในการศึกษาน าร่องและในกิจกรรม เป็น
กล้องโทรศัพทม์ือถือ เพื่อใช้บันทึกภาพน่ิงอย่างคร่าวๆ เนื่องจากภาพน่ิงส่วนหนึ่งสามารถบันทึก
หน้าจอจากกล้องบันทึกภาพเคลื่อนไหวได้ 
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2.3.2.3 การเตรียมอุปกรณ์บันทึกเสียง 

     อุปกรณ์ส าหรบับันทึกเสียง ในการศึกษาน าร่องและในกิจกรรม เป็น
ไมโครโฟนที่ติดกับกล้องบันทึกภาพนิ่ง และอุปกรณ์ส าหรับบันทึกเสียงในการสนทนากลุ่มกับกลุ่ม
ตัวอย่างแต่ละกลุ่ม ใช้แอปพลิเคชัน Voice Recorder ในโทรศัพท์มือถือของผู้วิจัย 

2.3.2.4 การเตรียมอุปกรณ์ส าหรับจดบันทึก 

    ผู้วิจัยใช้สมุดบนัทึก ในการจดบันทึกตลอดกิจกรรม โดยผูว้ิจัยจะ
สังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม คือ เป็นผู้ช่วยผู้ด าเนินเกม ตลอดกิจกรรม 

2.4 การจัดเตรียมสถานที ่

สถานที่ในการจัดกิจกรรม คอื ห้องประชุมชั้น 2 บริษัท เอกซ์เทนเดอร์ จ ากัด เนื่องจากตั้งอยู่
ในสถานที่ที่กลุม่ตัวอย่างส่วนใหญ่เดินทางสะดวก มีที่จอดรถรองรับรถยนต์ได้มากกว่า 20 คัน และ
ห้องประชุมมีขนาดใหญ่พอส าหรับกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม และทีมงาน 
 การเตรียมสถานที่ ผู้วิจัยได้จองห้องประชุมในวันที่ 13 ตุลาคม พ.ศ. 2560 ทั้งวัน เพื่อจดั
กิจกรรมทั้งในช่วงเช้าและบ่าย โดยในห้องประชุมมีโต๊ะประชมุพร้อมเก้าอี้ และกระดานไวท์บอร์ดอยู่
แล้ว เหมาะสมกับการจัดกิจกรรม 

2.5 การนัดหมายทีมงานและกลุ่มตัวอย่าง 

ผู้วิจัยได้นัดหมายทีมงานและกลุ่มตัวอย่าง ทั้ง 2 กลุ่ม ในวันที่ 13 ตุลาคม พ.ศ. 2560 
2.5.1 การนัดหมายทีมงาน 

    ทีมงานกิจกรรม ได้แก่ ช่างภาพ ผู้ด าเนินเกม และฝ่ายสวสัดิการ นัดหมายในวันที่ 
13 ตุลาคม พ.ศ. 2560 เวลา 9.00 น. เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนกิจกรรมเริ่มในเวลา 10.00 น.  
  

2.5.2 การนัดหมายกลุ่มตัวอย่าง ก. 
    กลุ่มตัวอย่าง ก. หรือกลุ่มตัวอย่างนักแสดง ทั้ง 6 คน นัดหมายในวันที่ 13 ตุลาคม 
พ.ศ. 2560 เวลา 9.00 น. เพื่อเตรียมความพร้อมและเผื่อเวลาก่อนกิจกรรมเริ่มในเวลา 10.00 น. 

2.5.3 การนัดหมายกลุ่มตัวอย่าง ข. 
    กลุ่มตัวอย่าง ข. หรือกลุ่มตัวอย่างนักเล่นบอร์ดเกม ทั้ง 6 คน นัดหมายในวันที่ 13 
ตุลาคม พ.ศ. 2560 เวลา 12.00 น. เพื่อรับประทานอาหารกลางวันและเตรียมความพร้อม ก่อนเริ่ม
กิจกรรมในเวลา 13.00 น. 
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3. ขั้นตอนการศึกษาน าร่องกับกลุ่มตัวอย่าง ก. กลุ่มนักแสดง 

ผลการศึกษาน าร่องกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่าง ก. หรือกลุ่มตัวอย่างนักแสดง มีดังนี้ 
3.1 ผลจากการศึกษาน าร่องกระบวนการกิจกรรม 

3.1.1 ผลจากการศึกษาน าร่องเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง 

  เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ถูกแบ่งออกเป็น 3 ช่วง เพื่อให้ผู้เล่นได้ท าความรู้จักกัน ละลาย
พฤติกรรมและน าพาทุกคนเข้าสู่บรรยากาศที่คึกคัก สนุกสนาน และมีชีวติชีวาของกิจกรรม ตาม
วัตถุประสงค์ของเกมอุ่นเครื่อง หรือเกมแนะน าตัว (Warm-Up/Introduction Games) 

 ในการเล่นเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง พบว่ากลุ่มตัวอย่าง ก. ทุกคนสามารถแนะน าตัว และ
เล่าเรื่องราวในธีมที่ก าหนดให ้โดยใช้โจทย์เป็นรูปภาพจากหน้าเต๋าได้อย่างราบรื่น ไม่ติดขัด 

3.1.1.1 ผลจากการศึกษาน าร่องเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน ลูกเต๋าเล่าชีวิต 

     เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน ลูกเต๋าเลา่ชีวิต กลุ่มตัวอย่าง ก. แต่ละคนได้
แนะน าตัวเอง จากลูกเต๋า 3 ใน 9 ลูก โดยมรีูปแบบการแนะน าตัวดังนี้ 
ตารางที่ 7 การแนะน าตัว ผ่านเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน ลูกเต๋าเล่าชีวิต ของ กลุ่มตัวอย่าง ก. 

ผู้เล่น การแนะน าตัว 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 1 1. แนะน าช่ือ 

2. แนะน าอาชีพ เชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 1 พร้อมเล่าเรื่องประกอบ ซึ่งเช่ือมโยง
กับรูปภาพที่ 2 และ 3 ตามล าดับ 

กลุ่มตัวอย่าง ก. 2 1. แนะน าช่ือ 
2. แนะน าความชอบพื้นฐานของตนเองโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 1 พรอ้มเล่า
เรื่องประกอบเล็กน้อย 
3. แนะน าความชอบอีกประการหนึ่งโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 2 พร้อมเล่า
เรื่องประกอบเล็กน้อย 
4. เล่าประสบการณ์หนึ่งของตนเอง โดยเช่ือมโยงกับรูปภาพที่ 3 

กลุ่มตัวอย่าง ก. 3 1. แนะน าช่ือ และประวัติคร่าวๆ เกี่ยวกับชีวิตครอบครัว 
2. เล่าประสบการณ์เกี่ยวกับครอบครัว ซึ่งเชื่อมโยงกับรูปภาพทั้ง 3 ภาพ รวม
เป็นเรื่องเดียวกัน แต่แยกเปน็ประเด็นที่ชัดเจน 
3. สรุปจบเพื่อเน้นบุคลิกของตนอีกครั้ง 
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ผู้เล่น การแนะน าตัว 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 4 1. เล่าประสบการณ์ตอนเด็กเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 1  

2. เล่าทัศนคติส่วนตัวเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 2 
3. เล่าความชอบส่วนตัวเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 3 

กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 เล่าประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับรูปภาพทั้ง 3 ภาพรวมเป็นเรื่องเดียวกัน 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 6 1. แนะน าช่ือ 

2. แนะน าความชอบส่วนตัวเชื่อมโยงกับรูปภาพทั้ง 3 รูป พร้อมเล่าเรื่อง
ประกอบทีละรูปภาพ 

 
   จากตารางข้างต้น แสดงให้เหน็ผลจากการศกึษาน าร่องเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง 
ตอน ลูกเต๋าเล่าชีวิต ว่ากลุ่มตัวอย่าง ก. มีรูปแบบการแนะน าตัว ดังนี้ 

- มีกลุ่มตัวอย่าง 4 คน เริ่มต้นจากการแนะน าช่ือ ในขณะที่อีก 

2 คน ไม่แนะน าช่ือ แต่ใช้วิธีเรียกแทนตัวเองด้วยชื่อ 

- มีกลุ่มตัวอย่าง 3 คน แนะน าตัวโดยเชื่อมโยงรูปภาพทั้งหมด

เป็นเรื่องเดียวกัน และอีก 3 คน แนะน าตัวโดยแบ่งออกเป็น

ประเด็นย่อยๆ 3 ประเด็น 

      โดยกลุ่มตัวอย่าง ก. ใช้ระยะเวลาในการพูดแนะน าตัวคนละ 2 นาที เท่าๆ 
กัน ซึ่งเกิดจากการคาดคะแนจากการฟังกลุ่มตัวอย่างคนก่อนหนา้พูด เนื่องจากผู้ด าเนินเกมไม่ได้จับ
เวลาให้อย่างเคร่งครัด เพียงแต่ได้พูดไว้ในตอนต้นว่าต้องการให้กลุ่มตัวอย่างแนะน าตัวกันสั้นๆ คนละ 
1-2 นาที เท่านั้น 

3.1.1.2 ผลจากการศึกษาน าร่องเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน พรุ่งนี้จะไปไหน 

     เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน พรุ่งนี้จะไปไหน กลุ่มตัวอย่าง ก. แต่ละคน ได้รบั
ลูกเต๋า 3 ลูกจาก 9 ลูก จากการเลือกของเพ่ือน เพื่อสร้างสรรค์เรื่องราวในธีม “พรุ่งนี้จะไปไหน” ดังนี ้
ตารางที่ 8 ผลจากการศึกษาน าร่องเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน พรุ่งนี้จะไปไหน 

ผู้เล่น เรื่องเล่าในหัวข้อ “พรุ่งนี้จะไปไหน” 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 1 เล่าเรื่องโดยเชื่อมโยงรูปภาพทีละรูปภาพจนครบ 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 2 1. เล่าเรื่องโดยเริ่มต้นจากการบอกสถานที่ที่จะไป ซึ่งจะมีสิ่งที่เชื่อมโยงกับ

รูปภาพที่ 1 และ 2 
2. เปิดประเด็นใหม่เพื่อเล่าโดยเช่ือมโยงกับรูปภาพที่ 3 
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ผู้เล่น เรื่องเล่าในหัวข้อ “พรุ่งนี้จะไปไหน” 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 3 เล่าเรื่องโดยอิงความจริงมากที่สุด และเช่ือมโยงกับรูปภาพทีละรูปภาพจน

ครบ 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 4 เล่าเรื่องโดยอิงกับภาพยนตร์ที่ตั้งใจจะดูต่อให้จบ เชื่อมโยงกับรูปภาพทีละ

รูปภาพจนครบ 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 1. พูดเกริ่นด้วยรูปภาพที่ 1 เกี่ยวกับชีวิตโดยปกติ 

2. เข้าสู่กิจกรรมที่ตั้งใจจะท าในวันพรุ่งนี้ เช่ือมโยงกับรูปภาพที่ 2 
3. เพิ่มเติมกิจกรรมอีกอย่างหนึ่งที่ตั้งใจจะท า เช่ือมโยงกับรูปภาพที่ 3 

กลุ่มตัวอย่าง ก. 6 เล่าเรื่องห่างไกลจากความจรงิทีน่่าจะเป็นไปได้ เพ่ือเช่ือมโยงทั้ง 3 รูปภาพเข้า
เป็นเรื่องเดียวกัน 

 
   จากผลการศึกษาน าร่องเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน พรุ่งนี้จะไปไหน พบว่า
กลุ่มตัวอย่าง ก. มีวิธีการเล่าแตกต่างกันไป ทั้งนี้อาจขึ้นอยู่กับหน้าลูกเต๋าที่แต่ละคนได้รับ ซึ่งถูก
ก าหนดโดยผู้เล่นคนอื่น ต่างจากในตอนแนะน าตัวก่อนหน้านี้ที่กลุ่มตัวอย่างเป็นคนเลือกหน้าลูกเต๋าที่
จะเล่าให้กับตนเอง 
   โดยในเกมลูกเต่าเล่าเรื่อง ตอน พรุ่งนี้จะไปไหน กลุ่มตัวอย่าง ก. มีรูปแบบ
การเล่าเรื่อง ดังนี ้

- มีกลุ่มตัวอย่าง 4 คน ที่เล่าเรื่องโดยเชื่อมภาพทั้ง 3 เข้าเป็น

เรื่องเดยีวกัน ในขณะที่กลุ่มตวัอย่าง 1 คนเชื่อมเข้าด้วยกัน

เพียง 2 ภาพ และกลุ่มตัวอยา่ง 1 คนเล่าแยกออกเป็น

ประเด็น 

- มีกลุ่มตัวอย่าง 4 คน ที่เล่าเรื่องโดยพยายามอิงความเป็นไปได้

ในชีวิตจริง และกลุ่มตัวอย่าง 2 คน เล่าเรื่องห่างไกลจากชีวิต

จริงของตน 

3.1.1.3 ผลจากการศึกษาน าร่องเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน ลูกเต๋าช่วยกันเล่า 

    ในการศึกษาน าร่องเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน ลูกเต๋าช่วยกันเล่า ผู้ด าเนินเกม
เป็นผู้ทอยลูกเต๋าและแจกใหก้ลุ่มตัวอย่าง ก. ผลัดกันเล่าเรื่องให้เป็นเรื่องเล่าเรื่องเดียวกัน พบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างทุกคนแย่งกันเป็นผู้เริ่มเกม และพยายามแย่งกันเล่าต่อๆ กัน โดยไม่ทิ้งระยะให้ผู้ที่ก าลังเล่าได้
เล่ารายละเอียดให้ยาวขึ้น 
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ภาพที่ 9 บรรยากาศการศึกษาน าร่องเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง (1) 

 

 
ภาพที่ 10 บรรยากาศการศึกษาน าร่องเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง (2) 

 
 

3.1.2 ผลจากการศึกษาน าร่องเกมมนุษย์หมาป่า 

    เกมมนุษย์หมาป่า ประกอบไปด้วยตัวละคร 4 บทบาท ดังนี ้
ตารางที่ 9 บทบาทตัวละครที่กลุ่มตัวอย่าง ก. ได้รับ ในการศึกษาน าร่องเกมมนุษย์หมาป่า 
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บทบาท กลุ่มตัวอย่าง 
มนุษย์หมาป่า (Werewolf) กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 
ไลแคน (Lycan) กลุ่มตัวอย่าง ก. 2 
นักเวทย์ (Seer) กลุ่มตัวอย่าง ก. 1 
ชาวบ้าน (Villagers) กลุ่มตัวอย่าง ก. 3 

กลุ่มตัวอย่าง ก. 4 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 6 

 
  โดยในช่วงที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้แสดงความคิดเห็น ตั้งข้อสงสัย และแก้ตัวทีละคน 
กลุ่มตัวอย่าง ก. มีวิธีการพูด ดังนี้ 

- กลุ่มตัวอย่างที่รับบทบาทเป็นชาวบ้าน มักจะพูดเพ่ือตั้ง

ข้อสังเกตมากกว่ายืนยันตัวตน 

- กลุ่มตัวอย่าง ก. 1 ที่รับบทบาทเป็นนักเวทย์ (Seer) มักจะพูด

ยืนยันความบริสุทธิ์ของตนเอง พร้อมกับบอกความส าคัญของ

ตนเป็นนัยๆ 

- กลุ่มตัวอย่าง ก. 2 ที่รับบทบาทเป็นไลแคน (Lycan) ซึ่งถูก

สงสัยมากที่สุด ไม่พยายามยืนยันตัวตนหรือวิเคราะห์หาคนที่

รับบทบาทเป็นมนุษย์หมาป่า เนื่องจากยังไม่เข้าใจกติกา คิด

ว่ามีคนรับบทเป็นไลแคน 2 คน 

- กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 ที่รับบทบาทเป็นมนุษย์หมาป่า 

(Werewolf) ใช้วิธีการโยนความน่าสงสัยใหผู้้อื่น และยืนยนั

ความบริสุทธิ์ของตนอย่างหนักแน่น เสียงดัง ซ่อนบทบาทที่

แท้จริงของตน และแสดงออกในบทบาทของไลแคน 

    ในการศึกษาน าร่องเกมมนุษย์หมาป่าครั้งนี้ มนุษย์หมาป่าเป็นฝ่ายชนะ ด้วยอุบายที่
หลอกว่าตนเป็นไลแคน ประกอบกับความเข้าใจผิดของผูส้วมบทบาทเป็นไลแคนตัวจรงิ ซึ่งท าให้
มนุษย์หมาป่าได้เปรียบในเกม นอกจากนี้ มนุษย์หมาป่ายังสังเกตและวิเคราะห์ข้อมูลได้ว่าใครคือนัก
เวทย์ และเลือกฆ่าได้ถูกคนพอดี 
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   นอกจากนี้ กลุ่มตัวอย่าง ก. 6 สังเกตเห็นแล้วว่ามนุษย์หมาป่าคือใคร แตเ่มื่อต้องสู้
กันด้วยการพูดโน้มน้าวใจระหว่าง กลุ่มตัวอย่าง ก. 6 และกลุ่มตัวอย่าง ก. 5 กลุ่มตัวอย่าง ก. คนอื่นๆ 
กลับเชื่อกลุ่มตัวอย่าง ก. 5 มากกว่า 

  กลยุทธในการเล่นเกมมนุษยห์มาป่า มีหลากหลายวิธี ซึ่งผู้เล่นจะสามารถค้นพบ
วิธีการเหล่านี้ในการเล่นแต่ละครั้ง ข้อสังเกตที่น่าสนใจคือ กลยุทธนี้อาจใช้ได้ในครั้งแรกที่เล่นร่วมกับผู้
เล่นกลุ่มที่เพิ่งเจอกัน หากเล่นกับผู้เล่นกลุ่มเดิมซ้ าอีกครั้ง แม้ว่าผู้เล่นจะได้รับบทบาทตัวละครเดิม ก็
จะต้องใช้กลยุทธต่างจากเดิมต่อไปเรื่อยๆ ซึง่ก็จะเป็นการฝึกการเพ่ิมทางเลือกในการแสดงของ
นักแสดงต่อไปได ้

 

 
ภาพที่ 11 บรรยากาศการศึกษาน าร่องเกมมนุษย์หมาปา่ (1) 

 
ภาพที่ 12 บรรยากาศการศึกษาน าร่องเกมมนุษย์หมาปา่ (2) 
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ภาพที่ 13 บรรยากาศการศึกษาน าร่องเกมมนุษย์หมาปา่ (3) 

 

 
ภาพที่ 14 บรรยากาศการศึกษาน าร่องเกมมนุษย์หมาปา่ (4) 

 
3.1.3 ผลจากการศึกษาน าร่องเกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา 

    หลังจากผู้ด าเนินเกมอธิบายกติกา วิธีการเล่น และเง่ือนไขต่างๆ แล้ว กเ็ริ่มเกม
ตามล าดับกระบวนการของเกม พบว่า 

- ด้วยรูปแบบของบอร์ดเกม C.S.Files ที่เป็นเกมแนวมีคู่ห ูท า

ให้กลุ่มตัวอย่างต้องปรึกษากัน ไปพร้อมๆ กับระวังถูกฝ่ายตรง

ข้ามล่อลวงให้สืบไปผิดทิศทาง 
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- กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 ซึ่งรับบทบาทเป็นนักนิติวิทยาศาสตร์ ให้ค า

ใบ้โดยไม่ได้ดูข้อมูลจากการ์ดอุปกรณ์ในการฆ่าและหลักฐาน

ส าคัญของผู้เลน่แต่ละคน ท าให้ค าใบ้บางข้อ น าไปสู่ผู้ต้อง

สงสัยผิดคน แต่เมื่อได้ฟังการน าเสนอผลการวิเคราะห์จาก

นักสืบแต่ละคนแล้ว นักนิติวิทยาศาสตร์จึงได้แก้ไข

สถานการณ์ด้วยการใช้สิทธิ์เลอืกลบข้อมูลเบาะแสที่พาไปผิด

ทาง และให้ข้อมูลใหม่ให้ได้ทนัท่วงที 

- กลุ่มตัวอย่างสามารถไขคดีทัง้หมดได้ในการตอบครั้งที่ 2 จาก

สิทธิ์ในการตอบทั้งหมด 6 สิทธ์ิ ซึ่งถือว่าสามารถไขคดีได้

รวดเร็วมาก 

    จากการศึกษาน าร่องเกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมนี้ พบว่ากลุ่มตัวอย่าง ก. ได้ใช้ทักษะ
สื่อสารการแสดงด้านการสังเกต โดยเฉพาะสังเกตปฏิกิริยาตอบสนอง ตัวอย่างเช่น พูดขัดคอ เพ่ือดู
การโต้ตอบของผู้ต้องสงสัยว่ามีการตอบสนองต่อค านั้นๆ อย่างไรบ้าง นอกจากนี้ กลุ่มตวัอย่าง ก. ยัง
สามารถอธิบายผลการวิเคราะห์ของตนได้อย่างค่อนข้างชัดเจน แม้จะมีข้อมูลเล็กน้อย ซึ่งแสดงให้เหน็
ว่า หากมีการก าหนดประเด็นในการพูดไว้เป็นข้อๆ ล่วงหนา้แล้ว กลุ่มตัวอย่าง ก. จะสามารถพูด
อธิบายได้แม้มีเวลาในการเตรียมตัวจ ากัด โดยไม่ต้องเขียนบทพูดไว้ก่อนแต่อย่างใด 
 

 
ภาพที่ 15 บรรยากาศการศึกษาน าร่องเกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา (1) 
กลุ่มตัวอย่างต้องน าเสนอผลการวิเคราะห์รูปคดีที่กระดานไวท์บอร์ดหน้าห้อง 
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3.1.4 ผลจากการศึกษาน าร่องเกมสุดยอดสายลับ 

  ในการศึกษาน าร่องเกมสุดยอดสายลับ หลังจากอธิบายกติกาและวิธีการเล่น และ
เขียนรายชื่อสถานที่ทั้งหมดที่เป็นไปได้ขึ้นบนกระดานไวท์บอร์ดหน้าห้องแล้ว ผู้ด าเนินเกมได้สุ่มชุด
ของสลากสถานที่และอาชีพขึ้นมา 1 ชุด เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างแต่ละคนได้สุ่มด้วยการจับสลาก และรบั
โจทย์ในการเลน่ตามสลากที่ได้รับ โดยสถานที่ที่ผู้ด าเนินเกมสุ่มมาได้ในการศึกษาน าร่องนี้ คือ “บน
เครื่องบิน” 
ตารางที่ 10 สถานที่และอาชีพในการศึกษาน าร่องเกมสุดยอดสายลับ 

สถานที ่ กลุ่มตัวอย่าง อาชีพ 
บนเครื่องบิน กลุ่มตัวอย่าง ก. 1 พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินชั้นหนึ่ง 

กลุ่มตัวอย่าง ก. 3 ผู้โดยสารนักธุรกิจ 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 2 พนักงานต้อนรับบนเครื่องบินชั้นประหยัด 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 4 คนขับเครื่องบิน 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 6 ผู้โดยสารแม่ลูกอ่อน 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 สายลับ 

 
     เมื่อเริ่มจับเวลา ผู้เล่นเริ่มตั้งค าถาม และตอบค าถามกัน โดยผลจากการศึกษาน าร่อง
เกมนี้ พบว่า 

- ผู้ที่ถูกถามมากที่สุด คือ กลุ่มตัวอย่าง ก. 6 ถูกถามทั้งหมด 4 

ครั้ง 

- ผู้ที่ถูกถามรองลงมาคือกลุ่มตวัอย่าง ก. 2 และกลุ่มตัวอย่าง ก. 

3 ถูกถามทั้งหมดคนละ 3 ครั้ง 

- ผู้ที่ถูกถามน้อยที่สุด มี 3 คน คือกลุ่มตัวอย่าง ก. 1 กลุ่ม

ตัวอย่าง ก. 4 และกลุ่มตัวอยา่ง ก. 5 ถูกถามทั้งหมดคนละ 2 

ครั้ง 

- กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 ซึ่งรับบทบาทเป็นสายลับ เป็นหน่ึงในผู้ที่

ถูกถามน้อยทีสุ่ด แต่สามารถตอบค าถามได้ตรงประเด็น ใน

ค าถามที่เกี่ยวกับระยะเวลาที่อยู่ที่สถานที่แห่งนี้ ว่า “บางครั้ง

ก็ข้ามวัน” จนผู้เล่นคนอื่นเช่ือว่าไม่ใช่สายลับ รวมถึงสามารถ
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ตั้งค าถามที่ดูกลางๆ คือ “แตง่ตัวอย่างไร” และ “มีผู้ชายหรือ

ผู้หญิงเยอะกว่ากัน” ท าให้ไม่เป็นที่ผิดสังเกต 

  เมื่อจบเกมไม่มีผู้ลงมติเลือกสายลับได้ถูกคนเลย ผลของเกมคือ สายลับ เป็นฝ่าย
ชนะ 
 

 
3.2 ผลการประเมินก่อน-หลังการร่วมกิจกรรมของกลุ่มตัวอย่าง ก. กลุ่มนักแสดง 

แบบประเมินตนเองก่อน-หลังการร่วมกิจกรรม ของกลุ่มตวัอย่าง ก. หรือกลุ่มตัวอย่าง
นักแสดง ที่ผู้วจิัยได้จัดท าขึ้นนั้น ครอบคลุมทักษะสื่อสารการแสดงทั้ง 10 ด้าน ที่คาดหวังจาก
กระบวนการ ได้แก่ ความสามารถในการใชภ้าษาพูด ความพร้อมของอารมณ์และความรู้สึก ความ
พร้อมของประสาทสัมผัส สมาธิ ความสามารถในการสังเกต ความจ า ความเข้าใจ ความคิดสร้างสรรค์
และจินตนาการ ความกล้าแสดงออก และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า โดยมีการประเมินใน 5 ระดับ 
คือ ระดับ 1=มีน้อยที่สุด 2=มีน้อย 3=มีปานกลาง 4=มีมาก และ 5=มีมากที่สุด เพื่อวัดทักษะสื่อสาร
การแสดงแต่ละด้านที่กลุ่มตัวอย่างแต่ละคนมี 

ผลจากการประเมินตนเองด้วยแบบประเมินก่อน-หลังการร่วมกิจกรรม ของกลุ่มตัวอย่าง ก. 
กลุ่มนักแสดง สามารถอธิบายได้ด้วยตารางดังน้ี  
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ตารางที่ 11 ผลการประเมินก่อน-หลังการร่วมกิจกรรมของกลุ่มตัวอย่าง ก. กลุ่มนักแสดง 

 
 

กลุ่มตัวอย่าง 
(ก.) 

 
ทักษะ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 คนที่ 6 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

ความสามารถ
ในการใช้
ภาษาพูด 

3 2 3 2 3 3 3 3 4 5 3 3 

ความพร้อม
ของประสาท
สัมผัส 

4 4 3 4 2 4 3 4 3 4 3 4 

สมาธ ิ 3 3 4 5 3 4 3 3 4 4 4 4 

ความสามารถ
ในการสังเกต 

3 3 3 5 4 3 4 5 3 5 4 5 

ความจ า 4 5 2 4 1 3 4 4 3 5 4 3 

ความเข้าใจ 3 4 2 4 2 3 3 3 4 4 4 3 

ความคิด
สร้างสรรค์
และ
จินตนาการ 

3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 

ความกล้า
แสดงออก 

4 5 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 

การแก้ไข
ปัญหาเฉพาะ
หน้า 

4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 
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จากตารางข้างต้น แสดงผลการประเมินก่อน-หลังกิจกรรม ซึ่งกลุม่ตัวอย่าง ก. ได้ประเมินไว้ 
สามารถอธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่าง ก. มีการประเมินตนเองว่ามีทักษะความพร้อมของอารมณ์และ
ความรู้สึก ความพร้อมของประสาทสัมผสั สมาธิ ความจ า ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ และ
ความกล้าแสดงออกเพ่ิมขึ้นจากก่อนร่วมกิจกรรม ในขณะที่ทักษะความสามารถในการใช้ภาษาพูด มี
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 2 คน ประเมินหลังกิจกรรมไว้ลดลงจากก่อนร่วมกิจกรรม ทักษะความเข้าใจ มี
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 1 คน ประเมินหลังกิจกรรมไว้ลดลงจากก่อนร่วมกิจกรรม และทักษะการแก้ไข
ปัญหาเฉพาะหน้า มีกลุ่มตัวอย่างจ านวน 1 คน ประเมินหลังกิจกรรมไว้ลดลงจากก่อนร่วมกิจกรรม 

ทั้งนี้ ข้อมูลดังกล่าวจะเป็นข้อมูลส าคัญในการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ก. เพื่อค้นหา
ค าอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับผลจากการประเมินก่อน-หลังการร่วมกิจกรรม ว่าเพราะเหตุใดจึงมีผลการ
ประเมินทักษะสื่อสารการแสดงเพิ่มขึ้น หรือลดลงในแต่ละด้าน  
 
4. ขั้นตอนการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ก. กลุ่มนักแสดง หลังการศึกษาน าร่อง 

ในขั้นตอนการสนทนากลุ่มกบักลุ่มตัวอย่าง ก. กลุ่มนักแสดง ผู้วิจัยได้สนทนาโดยมีประเด็น
ในการศึกษาผลการศึกษาน าร่องกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสือ่สารการแสดง 
พบว่าบอร์ดเกมมีความเชื่อมโยงกับทักษะสื่อสารการแสดง และสามารถน ามาใช้เป็นกิจกรรมในชั้น
เรียนการแสดงได ้

ผลจากการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ก. สามารถน าเสนอเป็นประเด็นตามเกมได้ดังนี้ 
 4.1 เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง: บอร์ดเกมการแสดงกลุ่มเกมอุ่นเครื่อง 

เกมการแสดงกลุ่มเกมอุ่นเครื่อง เป็นเกมที่ใช้ละลายพฤติกรรมผู้เรียนการแสดง ซึ่งอาจมี
พื้นฐานมาแตกต่างกัน ให้สามารถร่วมช้ันเรียนกันได้ โดยเน้นที่การแนะน าตัวและท าความรู้จักซึ่งกัน
และกัน รวมถงึท าความรู้จักกับช้ันเรียนด้วย 

กลุ่มตัวอย่าง ก. ได้สังเกตเห็นคุณสมบัติของบอร์ดเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ว่าสามารถน ามาใช้เป็น
เกมอุ่นเครื่องก่อนเริ่มฝึกทักษะสื่อสารการแสดงได้ รวมถึงสามารถน ามาใช้เพื่อละลายพฤติกรรมใน
กิจกรรมต่างๆ นอกเหนือจากการฝึกทักษะสื่อสารการแสดงได้ด้วย 
 

“มันเหมาะกับการเป็นเกมอุ่นเครื่องจริงๆ เหมาะกับใช้ Ice-Breaking เปิด
ด้วยเกมนี้แล้วรู้สึกตื่นตัวขึ้นมากเลย” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 6, สนทนากลุ่ม, 2560) 

 
“ละลายพฤติกรรมจริงๆ ตอนแรกก็ไม่รู้จักใครเลย เกมนีก้็ท าให้ได้แนะน า

ตัวในรูปแบบทีแ่ปลกใหม่ขึ้น ท าให้ได้รู้จักกนัในแง่มุมต่างๆ รวมถึงบุคลิกภาพ
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ส่วนตัว เราก็รู้จักกันเร็วขึ้น โดยไม่ต้องสัมภาษณ์ซักถามประวัติกันเลย” (กลุ่ม
ตัวอย่าง ก. 1, สนทนากลุ่ม, 2560) 

 
“มันเอาไปใช้ได้ในหลายโอกาสนะ ไม่ใช่แค่ใช้ในคลาสเรียนการแสดง ไม่ใช่

แค่เพื่อฝึกการพูดการแสดงออก แต่มันเอาไปใช้ในการท าความรู้จักกันในกลุ่ม ใน
กิจกรรมอะไรก็ได้เลย เกมนี้ประยุกต์ได้หลายอย่าง น่าสนใจมากเหมือนกัน” 
(กลุ่มตัวอย่าง ก. 3, สนทนากลุ่ม, 2560) 

 
จากที่ผู้วจิัยคาดหวังว่าผู้เล่นจะได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการในเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง 

แต่กลับพบว่ากลุ่มตัวอย่าง ก. ไม่รู้สึกว่าได้ใช้ความคิดสรา้งสรรค์ในการสร้างเรื่องเล่า เพราะคิดว่าเป็น
เพียงกิจกรรมละลายพฤติกรรม ช่วยให้ผ่อนคลายก่อนเริ่มกิจกรรมจริงๆ หลังจากนี้เสยีมากกว่า ทั้งนี้ 
เกิดจากความเคยชินในการร่วมกิจกรรมเวิรก์ช็อปทักษะสื่อสารการแสดงจากที่อื่น ซึ่งมักเริ่มต้นเช่นนี้ 
มากกว่าเข้าสู่การฝึกในทันท ี

 
“มันเป็นกิจกรรมละลายพฤตกิรรมมากกว่า เรารู้สึกว่าเราโฟกัสที่การท า

ความรู้จักกันกับเพ่ือนๆ มากกว่าที่จะตั้งใจใช้ความคิดสร้างสรรค์ คือก็รู้สกึนะว่า
ได้ใช้ความคิดส่วนสร้างสรรค์ ได้ใช้จินตนาการ แต่ไม่ได้มากเท่ากับแบบฝึกหัดการ
แสดงอื่นๆ ที่เคยท า เคยสอนมา” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 6, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 
2560) 

 
“ปกติไปเวิร์กช็อปหรือร่วมกิจกรรมอะไรกต็าม เขามักจะมีกิจกรรมอินโทร

ฯ แบบนี ้เป็นเหมือนการ Ice-Breaking ก่อนเริ่มกิจกรรมของจริง เราก็เลยคิดว่า
กิจกรรมนี้ก็น่าจะเป็นเหมือนกัน ก็เลยไม่ได้โฟกัสทักษะสื่อสารการแสดงอะไร 
นอกจากรู้สึกว่าเกมนี้มีคุณสมบัติการเป็นเกมละลายพฤตกิรรมได้ด”ี (กลุ่ม
ตัวอย่าง ก. 3, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง มีอุปกรณ์ที่ช่วยให้กลุ่มตวัอย่างได้ทลายก าแพงระหว่างกันและกัน 

เนื่องจากจะต้องแนะน าตัวโดยไม่มีเงื่อนไข การถูกก าหนดโจทย์ไว้ล่วงหน้าท าให้ผู้เล่นก้าวข้ามความ
กลัวในการถูกตัดสินจากผู้อื่น รู้สึกปลอดภัยในการน าเสนอตัวตนภายใต้กรอบกติกาของเกม 

ในระหว่างที่เล่นเกมนี้ กลุม่ตัวอย่าง ก. มีกระบวนการคิด แบบไปพร้อมๆ กับที่หยิบลูกเต๋า 
กล่าวคือ คิดเรื่องไปด้วยหยิบลูกเต๋าไปด้วย โดยไม่ได้คิดถึงเรื่องที่จะเล่าไว้ล่วงหน้า แต่เมื่อเห็นลูกเต๋า



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

88 

แล้วจึงหยิบมาและคิดตามภาพที่เห็น ท าให้เกิดความคิดเช่ือมโยงไปพร้อมๆ กันกับที่หยิบลูกเต๋า และ
สื่อสารออกมาเป็นภาษาพูดด้วย 
       

“พอมีลูกเต๋า รูส้ึกว่ามันท าใหเ้ราพูดได้ง่ายขึ้นเหมือนกัน บางทีจะแนะน า
ตัวก็ไม่รู้จะพูดอะไร แต่พอมีลูกเต๋าให้เลือก เราก็เลยกล้าลองเล่ามันออกมา หรือ
อย่างเวลาต้องเล่าเรื่องใหม่ ก็ไม่รู้จะพูดเรื่องอะไร แต่พอเห็นรูปเห็นหน้าลูกเต๋า 
เราก็เล่าออกมาได้ ตอนหยิบก็หยิบไปพร้อมๆ กับเล่าเรื่อง ไม่ได้เตรียมเรื่องไว้ก่อน
หยิบเลย มันเตรียมไม่ได้ ไม่มเีวลา” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 1, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 
2560) 

 
“ไม่ได้เตรียมเรื่องไว้ก่อน คิดไปด้วยหยิบไปด้วยพูดไปด้วย ทุกอย่างมันเกิด

พร้อมๆ กันเลย ทั้งตอนที่เลือกลูกเต๋าเองและตอนที่เพื่อนเลือกให้ ไม่ไดต้่างกัน
เลย เหมือนจะต่างกันแค่ตอนเอาลูกเต๋าที่เพื่อนหยิบให้มาเล่าน่ะ อันนั้นเพื่อนตั้งใจ
แกล้งเรา แต่พอเอาเข้าจริง เราก็ไม่ได้เตรียมเรื่องที่จะเล่าไว้ล่วงหน้าอยู่ดี ก็ต้อง
มองลูกเต๋าที่ไดแ้ล้วเล่าเรื่องไปสดๆ เลย” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 4, สนทนากลุ่ม, 13 
ตุลาคม 2560) 

 
4.2 เกมมนุษยห์มาป่า: ความต้องการของตัวละคร น าไปสูก่ารใช้ทักษะสือ่สารการแสดงอย่าง

ครบถ้วน 

มีกลุ่มตัวอย่าง 2 คนเคยเล่นเกม Ultimate Werewolf มาก่อน 2 คน เคยเล่นเกมที่มี
กลศาสตร์ใกล้เคียง และ 2 คนไม่เคยเล่นเกม Ultimae Werewolf หรือเกมที่มีกลศาสตร์ใกล้เคียงมา
ก่อน 

หลังจากศึกษาน าร่องเกมมนุษย์หมาป่าแล้ว กลุ่มตัวอย่าง ก. รู้สึกประทับใจกับบรรยากาศใน
เกม ที่มีความตื่นเต้น สนุกสนาน กลุ่มตัวอย่างทุกคนมีสมาธิกับบทบาทตัวละครที่ตนได้รับ แม้จะเปน็
ชาวบา้นที่ไม่มีความสามารถพิเศษก็ตาม แต่กลุ่มตัวอย่าง ก. ทุกคนก็มีสมาธิอยู่กับความต้องการของ
ตัวละครของตน และด้วยความต้องการเอาชนะเกมด้วยเงื่อนไขของตัวละครนั้นๆ จึงตอ้งใช้ทักษะ
สื่อสารการแสดงอื่นๆ ร่วมด้วย ได้แก่ 
    - การสังเกต สงัเกตปฏิกิริยาของคนรอบๆ ข้าง ทั้งในตอนหลับตาและลืมตา โดย
ตอนหลับตาจะให้ความสนใจที่การฟังเสียงว่ามีเสียงใครก าลังท าอะไร ผู้ด าเนินเกมก าลังเดินไปทาง
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ไหน หรือกระซิบพูดว่าอะไรหรือไม่ ส่วนตอนลืมตาก็จะสังเกตค าพูดและทิศทางวิธีการเล่นของผู้เล่น
คนอื่นๆ ว่าน่าจะเกิดจากความต้องการของตัวละครใด 
 

“เราสังเกตตลอดเวลาเลย ว่าใครก าลังท าอะไรอยู่ ตอนหลับตาเราก็ตั้งใจ
ฟังทุกฝีก้าวเลยว่าเดินไปทางไหนกันบ้าง มีใครขยับตัว มีใครท าอะไร แลว้ก็เดาว่า
เราไม่ได้ยินเสียงคนนี้เลย เขาก าลังท าอะไรอยู่นะ หรือเขาก าลังเลือกอยู่ว่าจะฆ่า
ใครดี เขาเป็นหมาป่าหรือเปล่า อะไรท านองนี”้ (กลุ่มตวัอย่าง ก. 3, สนทนากลุ่ม, 
13 ตุลาคม 2560) 

 
“น่ีเป็นคร้ังแรกท่ีลองเล่นวิธีน้ี ปกติเวลาเราเล่นเกมน้ีเราจะน่ิงๆ คอย

สังเกตการณ์อยู่ห่างๆ แต่ครั้งนี้ลองดู ลองท าเสียงดัง กระโตกกระตาก เพื่อดูว่า
ใครที่รีบชี้เป้ามาที่เรา คนนัน้น่าจะเป็นหมาป่าที่พยายามใส่ร้ายเราแน่ๆ  แล้วก็
จริงๆ ด้วย มีคนพยายามชี้เป้ามาที่เรา แล้วเราก็ไม่โดนฆ่าตายสักทีเพราะต้องการ
ให้เราเป็นผู้ต้องสงสัยแทนตัวเอง เราสังเกตพฤติกรรมเขาตลอดทั้งเกมเลยนะ เขา
พยายามโวยวายโยนความผิดให้เราตลอดจริงๆ ซึ่งเราคิดว่าถ้าเป็นคนที่ไม่มีข้อมูล
อะไรเลย อย่างชาวบ้านธรรมดา หรือต่อให้เป็นไลแคนจริงๆ ก็คงจะไมร่ีบหาคน
ผิด ไม่รีบอยากโหวตให้ฆ่าคนตอนเช้าหรอก เพราะเขาไม่รู้ว่าใครคือหมาป่าจริงๆ 
เขาจะต้องไม่อยากให้มีคนตาย” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 6, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 
2560) 

 
 - ความจ า กลุม่ตัวอย่างทุกคนจดจ าผลการลงมติ จ าได้ว่าใครลงมติเลือกใครบ้างใน

แต่ละรอบของการลงมติ เพื่อวิเคราะห์หาเหตุผล โดยเฉพาะ กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 ซึ่งรับบทบาทเป็น
มนุษย์หมาป่าในเกม จ าผู้ที่สงสัยตนได้ทุกคน เพ่ือมาเป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจว่าจะฆ่าหรือไว้
ชีวิตใครบ้าง 

 
“หนูจ าได้ตลอด ว่าใครโหวตหนูบ้าง ใครสงสัยหนู มันต้องมีใครสักคนในคน

ที่สงสัยหนูนี่แหละ เป็น Seer แน่ๆ อาจจะลองเช็กตอนกลางคืนดูแล้วเจอว่าหนู
เป็น Werewolf ก็เลยเลือกหนู หนูก็ต้องท าเป็นไม่สนใจ แล้วเอาไว้ฆ่าตอน
กลางคืน ปิดปากมันซะ” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 5, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 
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 - ความพร้อมของอารมณ์และความรู้สึก ในความหมายของการเก็บซ่อนความรู้สึก
ของมนุษย์หมาป่า กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 ได้ใช้ทักษะในการซ่อนความรู้สึก เพื่อให้ผู้เล่นไม่รู้ว่าตนเองก าลัง
รับบทบาทเป็นตัวละครฝ่ายร้าย พยายามแสดงออกแบบคงความเป็นตัวของตัวเอง เพิ่มบุคลิกความขี้
โวยวายเพ่ือยืนยันว่าตนไมไ่ด้เป็นมนุษยห์มาป่าจริงๆ นอกจากนียั้งหลอกให้ทกุคนเช่ือว่าตนเป็นไล
แคน (Lycan) เพื่อเอาตัวรอดจากการถูกนักเวทย์ (Seer) สงสัย แม้ว่าจะไม่รู้ว่าใครรับบทบาทเป็น
อะไรบ้างก็ตาม 

 
“ตอนนั้นไม่รู้ว่า Seer ยังมีชีวิตอยู่ไหม แล้วเขาเช็กเราไปหรือยัง ถ้าเขาเช็ก

แล้วแล้วเขายังมีชีวิตอยู่เขาต้องก าลังสงสัยเราแน่ๆ เพราะเขาเจอแล้วว่าเราคือ 
Werewolf เราก็เลยต้องหาทางเอาตัวรอด เลยบอกไปว่าเราเป็นไลแคน เพื่อให้
เขาลังเลว่าเราอาจจะไม่ใช่ Werewolf จรงิๆ ก็ได้ โชคดีที่พี่เขาเข้าใจเกมผิดด้วย 
เลยไม่มีใครออกมาเถียงหนู ก็เลยเนียนไปได้เลย ว่าเราเป็นไลแคนจริงๆ” (กลุ่ม
ตัวอย่าง ก. 5, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
  นอกจากนี้กลุ่มตัวอย่าง ก. 1 ที่รับบทบาทเป็นนักเวทย์ ก็พยายามซ่อนตัวตนที่

แท้จริงเช่นกัน เนื่องจากกลัวว่า ถ้าหากเปิดเผยตัวตนแล้วตนจะถูกมนุษยห์มาป่าฆ่าปิดปากโดยที่ยังไม่
เจอมนุษย์หมาป่าตัวจริง อีกทั้งประสบปัญหาในการพยายามปิดบังตัวตน ไปพร้อมๆ กับความต้องการ
เปิดเผยสิ่งที่ตนรับรู้ด้วยความสามารถพิเศษของตน บุคลิกตัวละครนี้จึงมีความซับซ้อนและแสดงออก
ได้ยาก 

 
“เราก็ไม่รู้จะบอกทุกคนอย่างไรดี ได้แต่บอกว่าถ้าเราตายไปทุกคนจะเสียใจ 

แต่มันก็ดูเหมือนคนพูดเล่น ทีเล่นทีจริง ไม่มใีครเข้าใจเลยว่าเราพยายามส่ง
สัญญาณว่าเราเป็น Seer ซึ่งเราจะแสดงออกแบบ ท าตัวรู้มาก ก็ไม่ได้ มนัก็เลย
ซ้อนไปซ้อนมา เราพยายามส่งสัญญาณหาพวกชาวบ้าน คนที่เราเช็กแล้วว่าเป็น
คนดีแน่ๆ แต่เขากลับสงสัยว่าเราเป็นหมาป่า ก็เลยไม่รู้จะท าอย่างไรดี ตรงนี้ยาก
มากเหมือนกัน ที่ต้องซ่อนคาแรคเตอร์ของเรา แต่ก็ต้องใช้ความสามารถของ
คาแรคเตอร์เราให้เกิดประโยชน์ด้วย” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 1, สนทนากลุ่ม, 13 
ตุลาคม 2560) 

 
 ในการศึกษาน าร่องเกมมนุษย์หมาป่านี้ พบปัญหาซึ่งผู้วจิัยจะต้องด าเนินการแก้ไขอย่างหนึ่ง 

คือ เมื่อ กลุ่มตัวอย่าง ก. 2 ซึ่งรับบทบาทเป็นไลแคน (Lycan) ไม่ได้ออกมายืนยันตัวตนเพื่อหักล้าง
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ความน่าเชื่อถือของ กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 ทีแ่อบอ้างสวมรอยเป็นไลแคนแทนตน เนื่องจากเข้าใจกติกา
ผิด คิดว่า ไลแคนมี 2 คน รวมถึงไม่แน่ใจว่าไลแคนมีความสามารถพิเศษอย่างไรแน่ ผู้วิจัยจึงต้องปรับ
วิธีการอธิบายกติกาใหม่ เพื่ออธิบายให้ชัดเจนมากขึ้น ไมใ่ห้เกิดเหตุการณ์เข้าใจกติกาผิดซ้ าอีกใน
กิจกรรมต่อไป 

 
“อันนั้นเราเข้าใจผิด คิดว่ามีไลแคน 2 คน แล้วจริงๆ ไลแคนมันมี

ความสามารถอะไรไหมนะ อ๋อ เป็นคนดีเฉยๆ หรอกเหรอ อันนี้เราไม่แน่ใจ ก็เลย
ไม่รู้ว่าควรท ายังไงต่อ” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 2, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

4.3 เกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา: เกมที่มีคู่หู กับทักษะการสังเกตและการพูด 

  จากการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ก. พบว่ากลุ่มตัวอย่างกลุ่มนี้ชอบเกมนี้มาก
ที่สุด จากทั้งหมด 4 เกมที่น ามาจัดกระบวนการในครั้งนี ้
    กลุ่มตัวอย่าง ก. มีเพียง 1 คนเท่านั้นที่เคยเล่นเกม C.S. Files มาก่อน แต่ในเกมเปิด
แฟ้มคดีฆาตกรรมซึ่งถูกปรับเปลี่ยนวิธีการเล่นเล็กน้อย ก็ท าให้กลุ่มตัวอย่าง ก. ต้องเรียนรู้วิธีการเล่น
ใหม่ไปพร้อมๆ กัน 
    เกมนี้เรียกได้ว่าเป็นบอร์ดเกมเพียงเกมเดียว ที่ผู้เล่นจะได้ร่วมมือกันท างานเป็นกลุ่ม 
มีคู่หู มีพรรคพวก มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนขอ้มูลในเชิงปรึกษากัน ซึ่งพบว่ากลุ่มตัวอย่างได้ฝึกทักษะ
การสังเกตอย่างมากในเกมนี้ เพราะต้องสังเกตเพ่ือเก็บข้อมูล ไปพร้อมๆ กับสังเกตปฏิกิริยาที่ผิดปกติ
ของผู้เล่นในกลุ่ม รวมถึงได้ฝึกทักษะการใชภ้าษาพูดและความกล้าแสดงออกไปพร้อมๆ กันในตอน
น าเสนอผลการวิเคราะห์คด ี
 

“การเล่นกันเป็นทีมแบบนี้ ท าให้ความอยากชนะเพ่ิมมากขึ้นอีก ทั้งอยาก
ให้ทีมชนะ ทั้งอยากเป็นคนท าให้ทีมชนะ มันท้าทายมากๆ มีการแข่งขันในหลาย
มิติด”ี (กลุ่มตัวอย่าง ก. 1, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

       
“ในเกม C.S. Files เราได้ฝึกการสังเกตเยอะมากๆ สังเกตแล้วก็คิด แล้วก็

ต้องสังเกตต่อ ปะติดปะต่อข้อมูล แล้วก็ต้องจ าความเป็นไปได้ไว้ในใจ ทดไว้ในใจ 
ก่อนจะเอามาน าเสนอให้เพื่อนคนอ่ืน เราต้องมีข้อมูลที่น่าจะเป็นประโยชน์กับทีม
ก่อน ก็เลยตั้งใจสังเกตอย่างมาก” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 3, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 
2560) 
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“เราต้องสังเกตและจ าหลายอย่าง การ์ดของแต่ละคนมีอะไรบ้าง ข้อมูล
เบาะแสต่างๆ มีอะไรบ้าง มีใครบ้างที่เป็นผู้ต้องสงสัย ตัดใครออกได้บ้าง” 
       

    กลุ่มตัวอย่างที่รู้จักกันเป็นการส่วนตัวก่อนท ากิจกรรม จะสามารถสังเกตปฏิกิริยาที่
ผิดปกติไปของกันและกันได้มากกว่ากลุ่มตัวอย่างที่เพิ่งเคยเจอกันเป็นครั้งแรก ตัวอย่างเช่นกลุ่ม
ตัวอย่าง ก. 3 ที่สามารถสังเกตความผิดปกติของกลุ่มตัวอย่าง ก. 2 ซึ่งรับบทบาทเป็นฆาตกรได้ และ
ใช้วิธีการลองพูดแซ็วขึ้นระหว่างที่กลุ่มตัวอย่าง ก. 2 ก าลังพูดแสดงความคิดเห็นอยู่ เพื่อสังเกต
ปฏิกิริยาตอบสนองต่อค าพูดนั้น 

 
“เรารู้ว่าเขาเป็นคนเก็บพิรุธไม่ค่อยได้ ถ้าแซ็วออกไปในตอนนั้น แบบที่เขา

ไม่ได้ต้ังตัวก่อน เขาจะต้องหลุดอะไรออกมาแน่ๆ ก็เลยลองดู แล้วเขาก็หลุดจริงๆ 
สายตาของเขาออก พูดจาลิ้นพันกันอย่างเห็นได้ชัดเลย” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 3, 
สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560)  

    
    อยา่งไรก็ตาม เนื่องจากข้อมูลที่กลุ่มตัวอย่างได้รับในระหว่างการเล่นเกมไม่
ปะติดปะต่อกัน ท าให้การพดูน าเสนอผลการวิเคราะห์เป็นไปอย่างไม่ราบรื่นมากนัก  
       

“รู้สึกว่าเราน่าจะสามารถพูดได้ดีกว่านี้ ถ้ามีข้อมูลมากพอ แต่เรามีข้อมูล
น้อย ข้อมูลที่ได้มาก็ไม่ปะติดปะต่อเชื่อมโยงกัน ต้องคิดเอง ก็เลยไม่สามารถ
น าเสนออย่างมั่นใจได้มากนัก พูดแบบไม่มั่นใจ เรื่องราวเหตุการณ์ฆาตกรรมก็ไม่มี
ในหัว เลยไม่ได้เล่าว่า เหตุการณ์ในวันนั้นน่าจะเกิดอะไรขึ้น เพราะนึกไม่ออกจริงๆ 
ข้อมูลมันมาเปน็ช่วงๆ ไม่ได้เป็นภาพเหมือนในหนัง” (กลุม่ตัวอย่าง ก. 1, สนทนา
กลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
    แต่ไม่ใช่แค่กลุม่ตัวอย่างที่รับบทบาทเป็นนักสืบเท่าน้ันที่ไม่สามารถคิดสร้างสรรค์
เรื่องเล่าจากเบาะแสที่ได้รับได้ กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 ซึ่งรับบทบาทเป็นนักนิติวิทยาศาสตร์ก็ไม่ได้ใช้
ทักษะการเล่าเรื่องเช่นกัน แต่มุ่งเน้นความสนใจที่การให้ค าใบ้ที่เป็นข้อมูลเชิงสัญญะ ชี้เป้าให้นักสืบคน้
เจอการ์ดใบนั้นๆ ของฆาตกร ซึ่งก็เป็นวิธีการหนึ่งในการชนะเกม แต่ผิดวัตถุประสงค์ที่ผู้วิจัยต้องการ 
ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่าง ก. แนะน าเพ่ิมเติมว่า หากต้องการให้ผู้เล่นใช้ทักษะการเล่าเรื่องในการเล่นด้วย ผู้
ด าเนินเกมจะต้องน าเกมอย่างเฉพาะเจาะจง ว่าจะต้องสร้างเรื่องเล่า เพื่อเล่าเหตุฆาตกรรมให้เห็นภาพ 
ซึ่งจุดนี้ผู้วิจัยจะปรับปรุงเพื่อน าไปใช้ในกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่าง ข. ในช่วงบ่ายต่อไป 
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“ไม่ได้คิดเรื่องเล่าเลย คิดแคว่่าเราจะเลือกชอยส์อะไร ตัดชอยส์อะไร คน

อื่นๆ ถึงจะอ่านแล้วตีความได้ถูกตามที่เราคิด ไม่ได้เห็นภาพสถานการณ์ตอนนั้น 
เพราะตั้งใจจะใบ้ให้เลือกการด์ถูก” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 5, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 
2560) 

 
“ถ้าอยากจะให้เล่าเรื่อง อาจจะต้องก าหนดตั้งแต่ต้น ว่าต้องมีเรื่องเล่าด้วย 

ถ้าไม่อย่างนั้นคนเล่นคนอื่นๆ ก็อาจจะมีที่ท าแบบนี้เหมือนกัน อย่างเราเองเวลา
เล่นเกมนี้ข้างนอกเราก็ไม่ได้คิดเรื่องเล่าอะไรมากหรอก แตพ่อมาเล่นกับกลุ่ม
เพื่อนที่ชอบเล่าเรื่อง เล่นใหญ่ แบบนั้นน่ะถึงพยายามแต่งเรื่อง เพราะอยาก
เอาชนะ” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 6, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
4.4 เกมสุดยอดนักสืบ: การสงัเกต และการชิงไหวพริบ 

ในเกมสุดยอดนักสืบนี้ กลุ่มตัวอย่าง ก. ได้ใช้ความสามารถในการสังเกต สังเกตค าถามและ
ค าตอบของผู้เล่นคนอื่นๆ ว่าผู้เล่นคนนั้นรับรู้ชุดข้อมูลเดียวกันอยู่หรือไม่ 
  กลุ่มตัวอย่าง ก. จ านวน 3 คน เคยเล่นเกม Spyfall มาก่อน แต่อีก 3 คนไม่เคยรู้จักเกมนี้ 
กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 ซึ่งเคยเลน่เกม Spyfall มาก่อน ไม่ชอบเกมนี้เป็นการส่วนตัว เพราะรู้สึกว่า
บรรยากาศการเล่นอึดอัด บทบาทสายลับเป็นบทบาทที่ยากเกินไป ไม่เคยเอาชนะเกมด้วยบทบาท
สายลับได้ส าเร็จมาก่อน แต่อาจเพราะในการศึกษาน าร่องเกมสุดยอดนักสืบ มีจ านวนผู้เล่นเพิ่มมาก
ขึ้นจากที่เคยเล่น จึงท าให้ในการศึกษาน าร่องนี้ กลุ่มตัวอย่าง ก. 5 สุ่มบทบาทตัวละคร และได้เป็น
สายลับอีกครั้ง แต่กลับสามารถเอาชนะในเกมได้ โดยที่เวลาครบ 8 นาทแีล้วแต่ผู้เล่นทกุคนลงมติ
เลือกสายลับไม่ถูกตัว และตนรู้ว่าสถานที่แห่งนี้คือ “บนเครื่องบิน” แตไ่ม่กล้าเสี่ยงตอบ จึงท าตัวเนียน
กับกลุ่มไป เหมือนกับว่ารู้ตัวตั้งแต่แรกว่าตนเป็นพนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 
  กลุ่มตัวอย่าง ก. 1 และกลุ่มตัวอย่าง ก. 6 ที่เคยเล่นเกม Spyfall มาก่อนเช่นเดียวกัน กลับ
รู้สึกตรงข้าม คือชอบเกมนี้มาก เนื่องจากต้องฝึกทั้งการสังเกต และการลอ่หลอก ผู้ที่ไม่ใช่สายลับก็
ต้องสังเกตไปพร้อมๆ กับที่ตอ้งตั้งค าถามและค าตอบมิให้สายลับล่วงรู้สถานที่ได้ ส่วนผู้ที่เป็นสายลับก็
ต้องสังเกตไปพร้อมๆ กับหลอกให้ทุกคนเชือ่ว่าตนไม่ใช่สายลับ ซึ่งต้องอาศัยความช านาญในการ
สังเกต ใช้ไหวพริบ และแก้ไขสถานการณ์เฉพาะหน้าให้ได ้
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 “ปกตไิม่ชอบเกมนี้เลย คนที่เป็นสายลับไม่มขี้อมูลอะไรเลย ไม่รู้อะไรเลย 
แล้วต้องเนียนท าเหมือนรู้ ถ้าถูกถามเป็นคนแรกๆ นะ จบเลย ตอบไม่ได้แน่นอน 
ตั้งค าถามกไ็ม่เนียน เกมนี้ยากมากๆ ไม่อยากเล่นเลย แล้ววันนี้ก็ได้มาเป็นสายลับ
อีก คิดว่าโชคดีหน่อยที่ไม่ถูกถามเป็นคนแรกๆ เลยได้โอกาสสังเกตคนอ่ืนๆ ก่อน 
ว่าถามตอบกันอย่างไรบ้าง” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 5, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
“เกมนี้ต้องรู้จักวิธีการตั้งค าถาม ต้องรู้ว่าต้ังค าถามอย่างไรให้ไม่กว้างเกินไป 

เพื่อที่จะได้รู้ว่าคนที่เราถามนัน้ เขารู้จริงหรอืไม่ว่าสถานที่นี้คือที่ไหน แตก่็ต้องไม่
แคบเกินไป ไมอ่ย่างนั้นสายลับก็จะรู้ว่าเราอยู่ที่ไหนอีก การตัดสินใจในเกมก็ส าคัญ 
อย่างถ้าสายลับพูดโพล่งออกมาเลยว่าที่นี่คือที่ไหน ถ้าตอบผิด ก็แพ้ขึ้นมาเสีย
เฉยๆ แต่ถ้าไมพู่ดออกมาก็ต้องมาเสี่ยงตอนลงมติ ว่าตัวเองจะถูกโหวตหรือไม่ เกม
นี้ต้องควบคุมสติให้ดีมากๆ เลยทีเดียว” (กลุ่มตัวอย่าง ก. 6, สนทนากลุม่, 13 
ตุลาคม 2560) 

 
5. ขั้นตอนกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่าง ข. นกัเล่นบอร์ดเกม 

ขั้นตอนกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่าง ข. หรือกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเล่นบอร์ดเกม ผู้วิจัยได้ปรับ
กระบวนการบางอย่างที่พบข้อผิดพลาดจากการศึกษาน าร่อง แล้วน ามาใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ข. ในช่วง
บ่ายของวันเดียวกัน 
ในขั้นตอนกิจกรรม ผู้วิจัยจะน าเสนอผลของกิจกรรมโดยจ าแนกออกเป็นเกม เช่นเดียวกับใน
การน าเสนอผลการศึกษาน าร่อง ดังนี้ 
 5.1 ผลจากกิจกรรม 

  5.1.1 ผลจากกิจกรรมเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง 

  เมื่อเริ่มต้นกิจกรรม กลุ่มตัวอย่างแต่ละคนได้มีโอกาสพูดคุยกันบ้างแล้วจาก
ช่วงรับประทานอาหารกลางวันก่อนเริ่มกิจกรรม ผู้ด าเนินเกมจึงเริ่มเกมนี้เพื่อให้แต่ละคนได้อุ่น
เครื่องและท าความรู้จักกันและกันมากขึ้น รวมถึงเตรียมความพร้อมส าหรับกิจกรรมที่ก าลังจะ
ด าเนินต่อไป ดังนี้ 
   5.1.1.1 ผลจากกิจกรรมเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน ลูกเต๋าเล่าชีวิต 

      เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน ลูกเต๋าเลา่ชีวิต กลุ่มตัวอย่าง ข. แต่ละคนได้
แนะน าตัวเองดังนี้ 
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ตารางที่ 12 การแนะน าตัว ผ่านเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน ลูกเต๋าเล่าชีวิต ของ กลุ่มตัวอย่าง ข. 
ผู้เล่น การแนะน าตัว 

กลุ่มตัวอย่าง ข. 1 1. อธิบายอุปนิสัยของตนเองโดยเช่ือมโยงกับรูปภาพที่ 1 
2. อธิบายบุคลิกของตนเองโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 2 
3. บอกช่ือขนมที่ชอบกินโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 3 
4. สรุปสิ่งที่อยากจะน าเสนอตนเองในประโยคสุดท้ายอีกครั้ง 

กลุ่มตัวอย่าง ข. 2 1. อธิบายความชอบของตนเองโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 1 
2. อธิบายความกลัวของตนเองโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 2 
3. อธิบายอุปนิสัยของตนเองโดยเช่ือมโยงกับรูปภาพที่ 3 
4. แนะน าช่ือ 

กลุ่มตัวอย่าง ข. 3 1. แนะน าช่ือ 
2. อธิบายความชอบของตนเองโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 1 
3. อธิบายความชอบของตนเองอีกอย่างหนึ่งโดยเช่ือมโยงกับรูปภาพที่ 2 
4. บอกช่ือพ่อ โดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 3 

กลุ่มตัวอย่าง ข. 4 1. อธิบายความชอบของตนเองโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 1 
2. อธิบายความชอบของตนเองอีกประการหนึ่งโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 2 
3. อธิบายความชอบของตนเองอีกประการหนึ่งโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 3 
4. แนะน าช่ือ 

กลุ่มตัวอย่าง ข. 5 1. แนะน าช่ือ 
2. อธิบายความชอบของตนเองโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 1 
3. บอกบุคลิกภาพของตนเองโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 2 
4. อธิบายความชอบของตนเองอีกประการหนึ่งโดยเชื่อมโยงกับรูปภาพที่ 3 

กลุ่มตัวอย่าง ข. 6 1. เปรียบเทียบชีวิตของตนแบบอุปมาเช่ือมโยงกับรูปภาพที่ 1 
2. เปรียบเทียบเป้าหมายในชีวิตแบบอุปมาเช่ือมโยงกับรูปภาพที่ 2 
3. เปรียบเทียบอุปนิสัยของตนเองแบบอุปมาเชื่อมโยงกับรูปภาพที ่3 

 
      จากตารางแสดงผลการแนะน าตัวด้วยเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง พบว่า 

- กลุ่มตัวอย่าง ข. ใช้เวลาในการพูดแนะน าตัวที่สั้นกว่ากลุ่ม

ตัวอย่าง ก. มาก คือ 30 วินาที-1 นาที เท่านั้น 
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- กลุ่มตัวอย่าง ข. ทุกคนจะแนะน าตัวโดยแบ่งออกเป็น

ประเด็นๆ ตามรูปภาพ ไม่ได้เช่ือมโยงเข้าเป็นเรื่องเดียวกัน 

- มีกลุ่มตัวอย่าง ข. จ านวน 4 คน ที่แนะน าชือ่ของตนเอง โดย 

2 คน แนะน าชื่อเป็นล าดับแรก และ 2 คน แนะน าชื่อเป็น

ล าดับสุดท้าย 

- กลุ่มตัวอย่าง ข. 6 เป็นกลุ่มตัวอย่างเพียงคนเดียวที่แนะน าตัว

แตกต่างจากคนอื่น คือใช้วิธีการอุปมาในการแนะน าตัว ใช้

รูปภาพบนหน้าลูกเต๋าในการเปรียบเทียบเข้ากับชีวิต 

เป้าหมายในชีวิต และอุปนิสยัส่วนตัวของตนเอง 

กลุ่มตัวอย่าง ข. เน้นการแนะน าตัวเพื่อให้ทุกคนเกิดเสียงหัวเราะ ในขณะที่กลุ่มตัวอย่าง ก. จะ
ตั้งใจแนะน าตัวเพื่อให้ผู้เล่นทุกคนได้รู้จักกนัและกันจริงๆ มากกว่า 
   5.1.1.2 ผลจากกิจกรรมเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน พรุ่งนี้จะไปไหน 

      กลุ่มตัวอย่าง ข. แต่ละคนสรา้งสรรค์เรื่องราวในธีม “พรุ่งนี้จะไปไหน” ดังนี้ 
ตารางที่ 13 ผลจากการศึกษาน าร่องเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน พรุ่งนี้จะไปไหน 

ผู้เล่น การเล่าเรื่องในหัวข้อ “พรุ่งนี้จะไปไหน” 
กลุ่มตัวอย่าง ข. 1 เล่าเรื่องโดยใช้รูปภาพเดียวในการบอกสิ่งที่จะท าพรุ่งนี้ แล้วขยายความเชิง

อุปมาด้วยรูปภาพอีก 2 รูป 
กลุ่มตัวอย่าง ข. 2 เล่าเรื่องโดยเชื่อมโยงทั้ง 3 รปูภาพเป็นเหตุการณ์ต่อเนื่องกัน 
กลุ่มตัวอย่าง ข. 3 เล่าเรื่องโดยเชื่อมโยงทั้ง 3 รปูภาพเป็นเหตุการณ์ต่อเนื่องกัน 
กลุ่มตัวอย่าง ข. 4 เล่าเรื่องการท านายอนาคต เชื่อมโยง 3 รูปภาพเป็นเรื่องเดียวกัน 
กลุ่มตัวอย่าง ข. 5 เล่าเรื่องโดยเชื่อมโยงทั้ง 3 รูปภาพเป็นเหตุการณ์ต่อเนื่องกัน 
กลุ่มตัวอย่าง ข. 6 เล่าเรื่องโดยเชื่อมโยงทั้ง 3 รูปภาพเป็นเหตุการณ์ต่อเนื่องกัน 

 

     จากการเล่าเรื่องในหัวข้อ “พรุ่งนี้จะไปไหน” ในกิจกรรมเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง 
พบว่ากลุ่มตัวอย่าง ข. มีลักษณะวิธีการเล่าคล้ายกัน คือ เรื่องเล่าสั้น และมีความไม่สมจริง เป็นการ
เล่าเรื่องแผนอนาคตที่ล่วงรู้อนาคต กล่าวคือเป็นเรื่องเล่าที่ไม่ถูกต้องตามหลักเหตุผลมากนัก แต่ก็
สร้างความสนุกสนานและบรรยากาศที่ดีในการเริ่มกิจกรรมได ้
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     ผลของกิจกรรมในส่วนนี้พบว่า 
- กลุ่มตัวอย่าง ข. จ านวน 4 คน เล่าเรื่องโดยเชื่อมโยงเข้าเป็น

เหตุการณ์ต่อเนื่องกัน 

- กลุ่มตัวอย่าง ข. จ านวน 1 คน เล่าเรื่องท านายอนาคตโดย

เชื่อมเป็นเรื่องเดียวกันแต่ไม่ใช่เหตุการณ์ที่ต่อเน่ืองกัน 

- กลุ่มตัวอย่าง ข. จ านวน 1 คน ใช้รูปภาพเดียวในการตอบ

ค าถาม และอีก 2 รูปภาพในการขยายความ 

วิธีการเล่าเรื่องของกลุ่มตัวอย่าง ข. มีความสั้น กระชับ และติดตลกมากกว่ากลุ่มตัวอย่าง ก. 
5.1.1.3 ผลจากกิจกรรมเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน ลูกเต๋าช่วยกันเล่า 

      ในกิจกรรมเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง ตอน ลูกเต๋าช่วยกันเล่า ผู้ด าเนินเกมเลือก
ลูกเต๋าให้ผู้เล่นแต่ละคนเล่าเรือ่ง พบว่า 

- กลุ่มตัวอย่างแย่งกันเป็นผู้เริ่มเล่า 

- เรื่องเล่าของกลุ่มตัวอย่าง ข. สั้นเพียงคนละ 2-3 ประโยค

เท่านั้น 

      เรื่องเล่าของกลุ่มตัวอย่าง ข. เป็นเรื่องเล่าที่มีโครงสร้างครบถ้วน มี
ตอนต้น มีปมของเรื่อง และมีการคลี่คลาย 
 

 
ภาพที่ 16 บรรยากาศกิจกรรมเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง (1) 
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ภาพที่ 17 บรรยากาศกิจกรรมเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง (2) 

 
5.1.2 ผลจากกิจกรรมเกมมนุษย์หมาป่า 

  เกมมนุษย์หมาป่า ประกอบไปด้วยตัวละคร 4 บทบาท ดังนี ้
ตารางที่ 14 บทบาทตัวละครที่กลุ่มตัวอย่าง ก. ได้รับ ในการศึกษาน าร่องเกมมนุษย์หมาป่า 
บทบาท ชื่อกลุ่มตัวอย่าง 
มนุษย์หมาป่า (Werewolf) กลุ่มตัวอย่าง ข. 3 
ไลแคน (Lycan) กลุ่มตัวอย่าง ข. 5 
นักเวทย์ (Seer) กลุ่มตัวอย่าง ข. 2 
ชาวบ้าน (Villagers) กลุ่มตัวอย่าง ข. 1 

กลุ่มตัวอย่าง ข. 4 
กลุ่มตัวอย่าง ข. 6 

 
    โดยในช่วงที่เปิดโอกาสให้กลุม่ตัวอย่างแต่ละคนได้แสดงความคิดเห็นและพูดโน้ม
น้าวกัน กลุ่มตัวอย่าง ข. มีวิธีการพูดดังนี้ 

- กลุ่มตัวอย่าง ข. ทุกคนพูดติดตลกตลอดเวลา รวมถึงในตอน

แก้ตัว เช่น กลุ่มตัวอย่าง ข. 4 กล่าวว่า “เราเป็น Seer บางที

ก็เป็นเสี่ย” ทั้งที่จริงๆ ตนเปน็ไลแคน เป็นต้น 
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- กลุ่มตัวอย่าง ข. 6 เป็นผู้เล่นที่วิเคราะห์จริงจัง และถูกมนษุย์

หมาป่าก าจัดก่อน จึงไม่ได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นต่อ 

- กลุ่มตัวอย่าง ข. 3 ซึ่งรับบทบาทเป็นมนุษย์หมาป่า แสดง

ความคิดเห็นติดตลก และไม่กล่าวใส่ร้ายใคร 

- กลุ่มตัวอย่าง ข. 2 ซึ่งรับบทบาทเป็นนักเวทย์ (Seer) ตัดสินใจ

เปิดเผยตัวตนในตอนท้ายของเกม เพื่อชี้เป้าผู้ที่ตนคิดว่าเป็น

มนุษย์หมาป่า 

   เกมมนุษย์หมาป่า กลุ่มตัวอย่าง ข. สามารถเอาชนะมนุษย์หมาป่าได้ โดยลง
มติแขวนคอมนุษย์หมาป่าได้ส าเร็จในเช้าวันที่ 3 ซึ่งจากกจิกรรมนี้ พบวา่กลุ่มตัวอย่าง ข. กล้า
ตัดสินใจบอกบทบาทหน้าที่ของตนเอง (ทั้งที่พูดจริงและโกหก) แต่การพูดคุยในระหว่างเกม
ไม่ใช่การพูดคุยเพื่อวิเคราะห์ผล แต่เป็นการสร้างบรรยากาศสนุกสนานในเกมมากกว่า 
 

 
ภาพที่ 18 บรรยากาศกิจกรรมเกมมนุษย์หมาป่า (1) 
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ภาพที่ 19 บรรยากาศกิจกรรมเกมมนุษย์หมาป่า (2) 

 
5.1.3 ผลจากกิจกรรมเกมเปดิแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา 

  ผู้ด าเนินเกมอธิบายกติกา วิธีการเล่น และเง่ือนไขต่างๆ แล้วเริ่มเกมตามล าดับ และ
จากกิจกรรมเกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา ที่กลุ่มตัวอย่าง ข. ได้เล่น พบว่า 

- กลุ่มตัวอย่าง ข. ใช้ทักษะการสังเกต ในการสังเกตการ์ดต่างๆ 

ของผู้เล่นคนอ่ืนๆ ไปพร้อมๆ กับการวิเคราะห์ข้อมูลเบาะแส

ในเชิงสัญลักษณ์ 

- กลุ่มตัวอย่าง ข. 1 ซึ่งเป็นฆาตกร พยายามเบนทิศทางการ

วิเคราะห์รูปคดีให้ไปทิศทางอื่น โดยการพูดช้ีเป้าไปยังบุคคล

อื่นพร้อมแสดงเหตุผลความเป็นไปได้ 

- กลุ่มตัวอย่าง ข. แต่ละคนน าเสนอผลการวิเคราะห์ โดยไม่ได้

เชื่อมโยงเป็นเรื่องเล่า แต่พยายามวิเคราะห์ทีละส่วนของ

เบาะแส ว่ามีสัญลักษณท์ี่สื่อความถึงอะไรบ้าง 

- กลุ่มตัวอย่าง ข. สามารถไขคดีได้ส าเร็จในการใช้สิทธิ์ส าหรับ

ตอบครั้งที่ 5 จากทั้งหมด 6 ครั้ง ซึ่งถือว่าประสบความส าเร็จ 
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    กลุ่มตัวอย่าง ข. 4 ซึ่งเป็นนักนิติวิทยาศาสตร์ใช้ทักษะการเล่าเรื่องในตอน
เฉลย โดยเล่าเรื่องราวจากข้อมูลเบาะแสทีใ่ห้ไว้ เชื่อมโยงเป็นเหตุการณ์ฆาตกรรม ตรงตาม
วัตถุประสงค์ของเกม 
 

 
ภาพที่ 20 บรรยากาศกิจกรรมเกมเปิดแฟม้คดีฆาตกรรมปริศนา 

 
5.1.4 ผลจากกิจกรรมเกมสุดยอดสายลับ 

   เนื่องจากกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่าง ข. ด าเนินเร็ว ท าให้มีเวลามากพอส าหรับการ
เล่นเกมสุดยอดสายลับ 2 รอบผู้ด าเนินเกมจึงให้กลุ่มตัวอย่าง ข. ได้เล่นเกมสุดยอดสายลับ 2 รอบ 
โดยมีผลของกิจกรรมดังน้ี  
ตารางที่ 15 สถานที่และอาชีพในกิจกรรมเกมสุดยอดสายลับ รอบที่ 1 

สถานที่ที่ผู้ด าเนินเกมสุ่มได ้ กลุ่มตัวอย่าง อาชีพ 
เรือด าน้ า กลุ่มตัวอย่าง ข. 1 คนขับเรือด าน้ า 

กลุ่มตัวอย่าง ข. 3 ทหารเรือ 

กลุ่มตัวอย่าง ข. 4 เจ้าหน้าที่สื่อสาร 

กลุ่มตัวอย่าง ข. 5 พนักงานห้องเครื่อง 

กลุ่มตัวอย่าง ข. 6 ทหารเรือ 

กลุ่มตัวอย่าง ข. 2 สายลับ 
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ตารางที่ 16 สถานที่และอาชีพในกิจกรรมเกมสุดยอดสายลับ รอบที่ 2 
สถานที่ที่ผู้ด าเนินเกมสุ่มได ้ กลุ่มตัวอย่าง อาชีพ 

ภูกระดึง กลุ่มตัวอย่าง ข. 1 นักท่องเที่ยว 
กลุ่มตัวอย่าง ข. 3 เด็กขายดอกไม้ 
กลุ่มตัวอย่าง ข. 4 นักท่องเที่ยว 
กลุ่มตัวอย่าง ข. 5 คนคุมกระเช้า 
กลุ่มตัวอย่าง ข. 6 ชาวบ้าน 
กลุ่มตัวอย่าง ข. 2 สายลับ 

      
    จากกิจกรรมเกมสุดยอดสายลับทั้ง 2 รอบ พบว่า 

- กลุ่มตัวอย่าง ข. 2 ได้เป็นสายลับในทั้ง 2 รอบ แต่ในรอบแรก

แพ้ เนื่องจากไม่รู้ว่าสถานที่นีค้ือที่ไหน ในขณะที่รอบที่ 2 

สามารถตอบสถานที่ได้ก่อนหมดเวลา 

    กลุ่มตัวอย่าง ข. ใช้วิธีการตั้งค าถามส่วนใหญ่แบบไม่สนใจบทบาทอาชีพที่ตน
ได้รับ แต่เน้นการสื่อสารผ่านการใช้สัญลักษณ์ ส่งรหัสลับต่างๆ 
 

5.2 ผลจากการประเมินก่อน-หลังร่วมกิจกรรม ของกลุ่มตวัอย่าง ข. กลุ่มนักเล่นบอร์ดเกม 

แบบประเมินก่อน-หลังร่วมกจิกรรม ของกลุ่มตัวอย่าง ข. หรือกลุ่มตัวอย่างนักเล่นบอร์ดเกม 
เหมือนกับของกลุ่มตัวอย่าง ก. หรือกลุ่มตัวอย่างนักเล่นนักแสดง คือ ครอบคลุมทักษะสื่อสารการ
แสดงทั้ง 10 ด้าน และม ี5 ระดับ ตามทักษะของกลุ่มตัวอย่าง คือ 1=มีน้อยที่สุด 2=มีน้อย 3=มีปาน
กลาง 4=มีมาก และ 5=มีมากที่สุด 
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ตารางที่ 17 ผลการประเมินก่อน-หลังร่วมกิจกรรม ของกลุ่มตัวอย่าง ข. กลุ่มนักเล่นบอร์ดเกม 

 
จากผลการประเมินก่อน-หลังกิจกรรม โดยให้กลุ่มตัวอย่าง ข. ประเมินตนเองก่อนและ

หลังการท ากิจกรรม พบว่าระดับของทักษะสื่อสารการแสดงของกลุ่มตัวอย่าง ข. เพิ่มมากขึ้นใน
ทุกๆ ทักษะ 

กลุ่มตัวอย่าง  
(ข.) 

 
ทักษะ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 คนที่ 6 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

ความสามารถ
ในการใช้
ภาษาพูด 

2 4 3 3 3 4 2 3 3 4 5 5 

ความพร้อม
ของอารมณ์
ความรู้สึก 

2 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 

ความพร้อม
ของประสาท
สัมผัส 

3 4 3 4 3 5 4 5 3 4 5 5 

สมาธ ิ 2 3 2 3 3 4 3 4 2 4 4 5 
ความสามารถ
ในการสังเกต 

4 4 3 4 3 5 4 5 4 4 4 5 

ความจ า 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 
ความเข้าใจ 3 5 3 4 3 5 3 4 3 4 3 4 
ความคิด
สร้างสรรค์
จินตนาการ 

3 3 3 3 3 4 4 5 3 5 4 5 

ความกล้า
แสดงออก 

3 4 3 4 4 5 3 4 3 4 4 4 

แก้ปัญหา
เฉพาะหน้า 

3 4 4 3 4 4 4 5 3 4 4 4 
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6. ขั้นตอนการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ข. กลุ่มตัวอย่างนักเลน่บอร์ดเกม หลังร่วมกิจกรรม 

ขั้นตอนการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ข. หรือกลุ่มนักเล่นบอร์ดเกม เป็นขั้นตอนการวิจัย
โดยสนทนากลุม่กับกลุ่มตัวอย่างหลังท ากิจกรรม เพื่อศึกษาผลของกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกม
เพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ว่าบอร์ดเกมมีผลต่อการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงหรือไม่ 
อย่างไร ตลอดจนทัศนคติ และข้อเสนอแนะที่มีแต่บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 
โดยผู้วิจัยได้เตรียมค าถามส าหรับสนทนากบักลุ่มตัวอย่าง ข. เหมือนกับกลุ่มตัวอย่าง ก. คือ
จัดเป็นข้อๆ ตามทักษะสื่อสารการแสดงที่คาดหวังว่าจะถูกใช้ในบอร์ดเกมแต่ละเกม ในขั้นตอน
นี้ผู้วิจัยจึงจะขอน าเสนอผลการวิจัยแยกตามแต่ละเกม ดังนี ้

6.1 เกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง: กิจกรรมละลายพฤตกิรรม น านักเล่นเกมเข้าสู่ทกัษะสื่อสารการ
แสดง 

 กลุ่มตัวอย่าง ข. แสดงความคิดเห็นว่าเป็นบอร์ดเกมที่เปิดโอกาสให้ทุกคนแนะน าตัวกันอย่าง
สั้นๆ และรู้สึกว่าตนได้ใช้ทักษะสื่อสารการแสดงด้านความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการด้วย 
 

“เรารู้สึกว่าเราใช้จินตนาการเยอะมากเลยนะ เพราะได้แต่ลูกเต๋ารูปอะไรก็
ไม่รู้ จะเล่าอะไรก็ต้องคิดให้มันนอกกรอบมากกว่าเดิม จะพูดเรื่องเดิมๆ คุ้นเคยๆ 
เซฟๆ ก็ไม่ได้” (กลุ่มตัวอย่าง ข. 3, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
“เราต่างคนต่างมา ก็ไม่ได้รู้จักกันมาก่อน แค่คุยกันบนโต๊ะกินข้าวก่อนมา

เล่นนิดหน่อย มีเกมนี้เราก็ได้แนะน าตัว ท าความรู้จักกัน รู้จักพรีเซนต์ตัวเอง แล้ว
ก็ได้ฝึกความคิดสร้างสรรค์ด้วย มันก็ผ่อนคลายดีนะเราว่า ท างานมา อยู่กับอะไรที่
เป็นหลักการมากๆ มาตลอด มาลองคิดอีกแบบหนึ่ง คิดแบบ ให้รูปภาพมันน าทาง
ความคิดเรา ก็สนุกดี แปลกด”ี (กลุ่มตัวอย่าง ข. 1, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 
2560) 

   
  ในการแนะน าตัวด้วยลูกเต๋า ท าให้ทุกคนไดม้ีโอกาสแนะน าตัวแบบแปลกใหม่มาก

ขึ้น มิใช่เพียงแค่แนะน าช่ือ อายุ อาชีพ การศึกษา ซึ่งเป็นข้อมูลทั่วๆ ไป แต่ท าให้ทุกคนได้แสดง
อุปนิสัยและตัวตนจริงๆ ออกมา เช่น มีการเลือกมุมที่จะน าเสนอตัวตนของตัวเอง มีการใช้สิ่งต่างๆ ใน
เชิงสัญญะเพ่ือสื่อสารความเป็นตัวเอง นอกเหนือจากความเป็นรูปธรรมของรูปภาพน้ันๆ มีการปล่อย
มุกตลกเพื่อสร้างสีสัน ซึ่งบอกบุคลิก และนสิัยของคนเล่าได้เป็นอย่างดี 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

105 

“เราเป็นคนที่เวลาแนะน าตัวเอง จะหาวิธีแปลกๆ ในการแนะน าตัวอยู่แล้ว 
อย่างเช่น บอกฉายา พอบอกไปเขาก็จะรู้นิสัยพื้นฐานเราเลย รู้เลยว่าเพื่อนกลุ่มที่
คบน่าจะเป็นประมาณไหน เวลาแนะน าตัวด้วยรูปภาพ เราก็เลยไม่อยากสือ่สาร
ตรงๆ อยากจะบอกในเชิงเปรียบเทียบว่าชีวิตเรามีแง่มุมไหนที่เปรียบได้กับรูปภาพ
พวกนี้มากกว่า” (กลุ่มตัวอย่าง ข. 6, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
“ปกติเวลาแนะน าตัวมันจะเขินๆ เราก็จะบอกแค่ชื่อ อายุ อาชีพ แล้วมันก็

ไม่รู้จะพูดอะไรต่อแล้ว พอมันมีโจทย์ว่า Random จากลูกเต๋าเลยนะ เจอลูกเต๋า
รูปอะไรก็หยิบๆ มาแนะน าตัวเลยนะ มันก็เลยมีอะไรให้พดู ไม่จ าเจดี” (กลุ่ม
ตัวอย่าง ข. 2, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
“ตั้งใจปล่อยมกุนั่นแหละ เวลาเราปล่อยมุก เขาก็รู้ว่าเราเป็นคนตลก 

หรือไม่ก็รู้ว่าเออ เราชอบปล่อยมุกแป้กนะ อย่าไปเล่นกับมัน หรือจะอะไรก็เถอะ 
แต่สุดท้าย เราก็รู้จักกันมากขึน้อยู่ดี” (กลุ่มตัวอย่าง ข. 4, สนทนากลุ่ม, 13 
ตุลาคม 2560) 

 
เมื่อมีการก าหนดธีมของเรื่องเล่า ผู้เล่นต้องใช้จินตนาการมากขึ้น ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง ข. ทุกคน

คิดว่าตนเองได้ใช้ความคิดสรา้งสรรค์และจนิตนาการมากในเกมลูกเต๋าเล่าเรื่อง และใช้มากที่สุดใน 
ตอน พรุ่งนี้จะไปไหน เนื่องจากต้องคิดถึงสิ่งที่ยังไม่เกิดขึ้น และอาจเป็นไปได้ยาก เมื่อไม่ต้องตั้งต้น
จากเรื่องจริง จึงท าให้อยากจะสร้างสรรค์เรื่องราวแปลกๆ ใหม่ๆ  ให้น่าสนใจ 

“พอถามว่าพรุ่งนี้จะไปไหน อันนี้เราต้ังต้นเลยว่า มันไม่ใช่เรื่องจริง พอเล่า
แล้วมันก็แปลกๆ เหมือนกันนะ มันดูไม่ค่อยตรงโจทย์เท่าไร แต่ตอนเล่าสนุกมาก
เลย รู้สึกจินตนาการกว้างไกล สมองซีกสร้างสรรค์เนี่ยเป็นประกายปิ๊งๆ เลย” 
(กลุ่มตัวอย่าง ข. 4, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
“ตอนนี้จ าไม่ได้แล้วว่าเล่าอะไรไปบ้าง แต่ตอนเล่าสนุกมาก มันไม่ต้องคิดถึง

ความจริงเลย พรุ่งนี้จะไปไหน ไปไหนล่ะ รปูภาพมันพาเราไป อะ ไปก็ไป” (กลุ่ม
ตัวอย่าง ข. 3, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
“รูปมันเป็นปลาหมึกอย่างเน้ีย เราก็นึกได้ว่าพรุ่งนี้เราคงต้องไปทะเลนะ ไป

ตกหมึกนะ เราจะไปกับแฟนด้วย คิดไปไกลมากๆ ทั้งที่จรงิๆ พรุ่งนี้เราก็คงนอน
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อยู่บ้านเฉยๆ แต่ตอนตอบไม่คิดว่าเพ้อเจ้อนะ คิดว่าเราต้องลองปล่อยให้เรากล้า
เล่าไปตามภาพน่ะ” (กลุม่ตัวอย่าง ข. 2, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560 

 
 6.2 เกมมนุษยห์มาป่า: การฝึกสังเกต ในบรรยากาศสนุกสนาน 

 ในกิจกรรมเกมมนุษย์หมาป่า มีกลุ่มตัวอย่าง ข. จ านวน 1 คนที่ไม่เคยเลน่เกม Ultimate 
Werewolf มาก่อน แต่ก็เรียนรู้ได้เร็ว เพราะคุ้นเคยกับกลศาสตร์ของบอร์ดเกมอื่นๆ ที่คล้ายๆ กัน 
 กลุ่มตัวอย่าง ข. ที่เคยเล่นเกม Ultimate Werewolf มาแล้ว ได้สังเกตตัวเองในระหว่างเล่น
เกมมากขึ้น ว่ามีกระบวนการคิดอย่างไร มีสมาธิในการเล่นมากกว่าที่เคยเล่นกับกลุ่มเพื่อนนอก
กิจกรรมนี้ เหน็ว่าเมื่อตนมีสมาธิอยู่กับความต้องการของตัวละคร การกระท าต่างๆ ที่ตนท าลงไป ล้วน
มีความหมายทัง้สิ้น 
 

“ในตอนเล่น เรามีสมาธิมาก สังเกตตัวเองตลอดเวลา ว่าเราท าอะไรด้วย
ความต้องการอะไร ถึงแม้ว่าเราจะไม่ได้เป็นตัวละครส าคัญอะไรในเกมนี้ แต่เราก็มี
ความต้องการชนะเกมนะ เราต้องการหาหมาป่าให้เจอ เราไม่รู้ว่าใครเป็นหมาป่า 
เราไม่รู้ว่าใครเป็น Seer แต่เราต้ังใจสังเกต ตั้งใจถามมากๆ” (กลุ่มตัวอย่าง ข. 1, 
สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
“พอเรารู้ว่าเราเป็นหมาป่าปุ๊บ สิ่งแรกทีค่ิดเลยคือ เราจะหา Seer ให้เจอ

แล้วฆ่ามันซะ เราตั้งใจท าเป็นหาหมาป่า กะว่าจะได้ข้อมูลอะไรจาก Seer บ้าง 
Seer น่าจะกระซิบบอกอะไรเราบ้าง แต่หาไม่เจอไง Seer ระวังตัวเองมาก กว่าจะ
มาหาเจอก็ช้าไปแล้ว เขาจับเราได้กันแล้ว” (กลุ่มตัวอย่าง ข. 2, สนทนากลุ่ม, 13 
ตุลาคม 2560) 

 
  กลุ่มตัวอย่าง ข. พูดสร้างสรรค์เรื่องราวเพิ่มเติมในเกมกนัคนละเล็ก คนละน้อย เพ่ือสร้าง
บรรยากาศความสนุกสนานในระหว่างเล่นเกม ซึ่งนอกจากจะเป็นเพราะต้องการให้บรรยากาศเกม
สนุกสนานแล้ว ยังเป็นความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง ในฐานะตัวละครด้วย กล่าวคือ กลุ่มตัวอย่าง ข. 
5 ซึ่งรับบทบาทเปน็ไลแคน (Lycan) คิดว่าตนไม่ควรอยู่ในเกมให้นักเวทย์ (Seer) สับสนระหว่าง
ตนเองกับมนุษย์หมาป่า หากเช็กแล้วเจอว่าใครเป็นมนุษย์หมาป่าอีกคนจะได้ก าจัดออกจากหมู่บ้านได้
เลย จึงพูดข้อมูลไม่มีประโยชน์ไปเรื่อยๆ เมื่อถึงคราวต้องพูดแก้ตัว จึงไม่แก้ตัวอะไร 
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“ไลแคนมันไมค่วรอยู่ในเกมนานนักหรอก มันไม่มีประโยชน์ เราก็เลยเอน
เตอร์เทน อยากให้ทุกคนสนกุ แต่ที่เราพูดตลกไปเรื่อยๆ อย่างเช่น ตอนที่เราแก้ตัว
ว่าเมื่อคืนเมา กินเหล้าอยู่กับชาวบ้าน หรือพูดเพ้อเจ้อตอนที่ต้อง defend ตัวเอง 
ก็เพราะไม่ใส่ใจ คิดว่าตัวเองตายได้ ตายไปก็ดีเหมือนกัน จะได้ไม่งง แต่เราก็ลืมคิด
ไปว่า ถ้า Seer ยังไม่ได้เช็กเราเลย ก็ไม่รู้อยูด่ีว่าคนอีกคนที่เช็กเจอนั่นจะเป็นไล
แคนหรือหมาป่า แต่ก็ชนะอยู่ดีแหละนะ คราวหน้าถ้าเล่นก็คงต้องรอบคอบกว่า
น้ี” (กลุ่มตัวอย่าง ข. 5, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
 6.3 เกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนา: ความคิดสร้างสรรค์ ในเกมฝึกสมอง 

 กลุ่มตัวอย่าง ข. แสดงความคิดเห็นว่า เกมเปิดแฟ้มคดีฆาตกรรมปริศนานี้เป็นเกมที่ต้องใช้
ความคิดในการวิเคราะห์เหตุผล เชื่อมโยงเบาะแสแต่ละส่วนเข้าด้วยกัน ประกอบกันจนเป็นข้อมูลชุด
ที่ถูกต้อง และท าให้ชนะเกม แต่กลับฝึกเรื่องความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงได้ใช้จินตนาการ ในการเล่า
เรื่องด้วย 

 
“ปวดหัวมาก คิดหัวแทบแตก ว่าอะไรเป็นอะไร กว่าจะเจอว่าข้อมูลอันไหน

เชื่อมโยงกับอันไหน ต้องตีความว่านิติวิทยาศาสตร์เขาส่งซิกอะไรมา เราต้องสืบ
อย่างไร แล้วยังต้องมานั่งคิดภาพตาม ว่ามันเป็นเหตุการณ์อย่างไร ไม่คุ้นเคยเลย 
เพราะเท่าที่เคยเล่นเกมนี้มา มันไม่ต้องคิดภาพ ไม่ต้องพยายามแต่งเรื่อง” (กลุ่ม
ตัวอย่าง ข. 6, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
“เราเป็นนักนิติวิทยาศาสตร์ อยากจะพูดมากๆ แต่พูดไม่ได้ ท าได้แค่ให้ค า

ใบ้ไปเรื่อยๆ แต่ตั้งแต่ที่เราเริ่มใบ้ เราก็ต้ังใจเลยนะว่าจะเล่าตามเหตุการณ์ที่คิด
ภาพเอาไว้เป็นเรื่องเป็นราวในหัวนี่แหละ ไม่ใช่แค่บอกใบเ้ป็นการ์ดๆ ไป” (กลุ่ม
ตัวอย่าง ข. 4, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
 นอกจากนี้ กลุ่มตัวอย่าง ข. 1 ที่รับบทบาทเป็นฆาตกรที่แฝงอยู่ในกลุ่มนักสืบ ยังต้อง
ใช้ทักษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า และต้องมีสมาธิอย่างมากในระหว่างเล่นด้วย 

 
“พอเป็นฆาตกร แล้วมคีนสงสัยเรา เราก็ลนนั่นแหละ ท าอะไรไม่ถูก รีบโบ้ย

ไปทางอื่นเลย แต่คนนี้เขาก็จับพิรุธเราได้ ว่าเราไปสงสัยคนที่ไม่น่าสงสัย เราก็ต้อง



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

108 

หาทางหนีไปอีก ซึ่งก็เกือบหนีพ้นแล้วนะ อีกนิดเดียว” (กลุ่มตัวอย่าง ข. 1, 
สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

  
6.4 เกมสุดยอดสายลับ: ไหวพริบและความช่างสังเกต 

เกมสุดยอดนักสืบ ได้ท าให้กลุ่มตัวอย่าง ข. มีความตื่นตัวมากๆ เพราะต้องใช้การสังเกต 
สังเกตตลอดเวลา ทั้งวิธีการถามค าถาม วิธีการตอบค าถาม ปฏิกิริยาที่เป็นอวัจนภาษาต่างๆ 

กลุ่มตัวอย่าง ข. ทุกคน ทั้งทีร่ับบทบาทเป็นสายลับ และไม่ใช่สายลับ ต่างต้องใช้ไหวพริบใน
การต้ังค าถาม ตอบค าถาม และสังเกตเพ่ือหาข้อมูลที่อยากได้ไปพร้อมๆ กัน ซึ่งเกมนีจ้ะสามารถ
น าไปใช้เล่นได้ง่าย เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนท ากิจกรรมที่ต้องใช้ความตื่นตัวและไหวพริบต่างๆ 

 
“ชอบ เกมมันอุปกรณ์น้อยดี เวลาจะไปเล่นที่ไหนก็ง่าย พอเล่นแล้วก็สนุก

ด้วย ตื่นตัวด้วย หายง่วง มันก็เอาไปใช้ตอนก่อนจะต้องพรีเซนต์งานก็ได้นะ” 
(กลุ่มตัวอย่าง ข. 1, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
“จริงๆ เกมนี้มันต้องถามอะไรที่เป็นสัญญะๆ หน่อยๆ มันจะรู้กันเอง แล้ว

สายลับจะเดาไม่ถูกเลยล่ะว่าที่นี่คือที่ไหน พอก าหนดว่าต้องอยู่ในคาแรคเตอร์ตาม
อาชีพที่ได้ด้วยนะ เออมันก็เป็นอีกวิธีหนึ่ง เราไม่คุ้น แต่มันก็ท าได้ พอท าแบบน้ัน
แล้วมันก็ตื่นเต้นด ีต้องใช้ทั้งไหวพริบ ตอบค าถามให้ตรงอาชีพ แล้วยังต้องตอบ
ไม่ให้เจาะจงเกินไปอีก” (กลุ่มตัวอย่าง ข. 6, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 
“ตอนรอบแรกที่เขาอยู่เรือด าน้ ากัน เราไม่รู้เลยว่าอยู่ที่ไหน พูดอะไรกันก็ไม่

รู้ ไม่รู้เรื่องเลย แต่พอรอบสองเรารู้เลยว่าอยู่ภูกระดงึแน่ๆ เพราะเขาเริ่มตั้งค าถาม
พวก สูงไหม บรรยากาศเป็นอย่างไร เราก็เริ่มสังเกตอะไรที่มันสูงๆ แล้ว บน
เครื่องบิน สถานีอวกาศ ภูกระดึง มันก็มีอยู่แค่นี้ พอถามวา่มาอย่างไร แล้วตอบว่า
มามอเตอร์ไซค ์อันนี้ชัดเลย ไม่น่าจะมีที่ไหนสูง บรรยากาศดี แล้วขี่มอเตอร์ไซค์มา
ได้อีกแล้ว การตั้งค าถามตอบค าถามนี่ส าคัญมากเลยนะ ถ้าคนไหวพริบดีๆ สังเกต
การถามตอบคนอ่ืนได้ ก็รอด หรือรู้จักถามตอบเองให้ฉลาดๆ ก็รอดเหมือนกัน แต่
ถ้าไหวพริบไม่ดี ต่อให้ไม่เป็นสายลับ ก็ต้องโดยสงสัยแหละ ว่าเป็นสายลับหรือ
เปล่า” (กลุ่มตวัอย่าง ข. 2, สนทนากลุ่ม, 13 ตุลาคม 2560) 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

109 

  
บทที่ 5 

สรุปผลการวิจยั อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจยั 

การวิจัยเรื่อง “การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง” เป็นการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ (Practice as Research) ศึกษากระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ
สื่อสารการแสดง ประกอบกับสหวิธีการ คือ การสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกม และการ
สนทนากลุ่มกบักลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่ม ที่ได้ใช้กิจกรรมการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ
สื่อสารการแสดง เพื่อตอบปัญหาการวิจัย 2 ข้อ ได้แก่ 1. บอร์ดเกมมีองค์ประกอบใดบ้างที่ส่งเสริม
ทักษะสื่อสารการแสดง และ 2. การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงมี
กระบวนการอย่างไร 

จากการวิเคราะห์ผลการวิจัย เรื่อง “การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการ
แสดง” สามารถสรุปและน าเสนอตามปัญหาน าวิจัยแต่ละข้อ ตามล าดับ ดังนี้ 
 
ปัญหาน าวิจัยข้อที่ 1 บอร์ดเกมมีองค์ประกอบใดบ้างที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง 

 องค์ประกอบของบอร์ดเกม ประกอบไปด้วย องค์ประกอบของบอร์ดเกมด้านประเภทของ
บอร์ดเกม (Board Game Types) องค์ประกอบของบอร์ดเกมด้านแนวของบอร์ดเกม (Board Game 
Categories) องค์ประกอบของบอร์ดเกมด้านกลศาสตร์ของบอร์ดเกม (Board Game Mechanics) 
และองค์ประกอบของบอร์ดเกมด้านการด าเนินเกม (Board Game Master) 

1. องค์ประกอบของบอร์ดเกมด้านประเภทของบอร์ดเกม (Board Game Types) 

องค์ประกอบของบอร์ดเกมด้านประเภทของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสือ่สารการแสดง คือ
บอร์ดเกมในประเภทปาร์ต้ีเกม ด้วยคุณสมบัติดังนี้ 

1.1 ผู้เล่นจ านวนมาก โดยส่วนมากจะเล่นกัน 4-6 คนขึ้นไป ซึ่งเป็นจ านวนผู้เล่นที่พอเหมาะ
ส าหรับกิจกรรมการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงด้วยบอร์ดเกม 

1.2 กติกาเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน ท าให้ผู้เล่นไม่เสียสมาธิไปกับการพยายามท าความเข้าใจ
กติกา และจะได้จดจ่อความสนใจที่การใช้ทกัษะสื่อสารการแสดงในการเอาชนะเกมในแต่ละขั้นของ
เกม 
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1.3 บรรยากาศการเล่นเหมือนการสังสรรค์ โดยกลศาสตร์ต่างๆ ในบอร์ดเกมประเภทปาร์ตี้
เกม ก าหนดให้ผู้เล่นได้พูดคุย สนทนาโต้ตอบ โต้เถียงกัน อ ากัน โกหกกัน ล่อหลอกกัน ผู้เล่นจะต้องมี
การแสดงออก (Express) เพื่อสร้างบรรยากาศ และเพ่ือเอาชนะเกม 

2. องค์ประกอบของบอร์ดเกมด้านแนวของบอร์ดเกม (Board Game Categories) 

แนวของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทกัษะสื่อสารการแสดง ได้แก ่
2.1 แนวอารมณ์ขัน (Humor) เป็นแนวที่สามารถส่งเสริมทกัษะสื่อสารการแสดงได้ เน่ืองจาก

การเล่นโดยมีอารมณ์ขับ จะน าอารมณ์ของผู้เล่นให้รู้สึกผ่อนคลายความตึงเครียด และมีความรู้สึก
กระตือรือร้นในการคิดวิธีการพูดหรือการแสดงออกเพื่อให้เกิดความตลกขบขันในบรรยากาศการเล่น
เกม เห็นได้จากบอร์ดเกมในกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงที่เป็น
แนวอารมณ์ขัน คือ เกมสุดยอดสายลับ หรือเกม Spyfall ที่ท าให้บรรยากาศในการเล่นเกมสนุกสนาน
และทุกคนสามารถปล่อยมุกตลกด้นสดกันได้อย่างไหลลื่น 

2.2 แนวโน้มน้าวใจ (Negotiation) เป็นแนวที่ก าหนดให้ผู้เล่นต้องใช้ทักษะการใช้ภาษาพูด 
ในการโน้มน้าวใจ ซึ่งจัดเป็นทักษะสื่อสารการแสดงอย่างหนึ่ง ในคุณสมบตัิของนักแสดงที่ดีประการ
ที่ว่าด้วยความพร้อมของร่างกายและเสียง จากการศึกษานี้พบว่า เกมที่มีแนวโน้มน้าวใจ ท าให้ผู้เล่น
ได้ใช้ทักษะสื่อสารการแสดงที่หลากหลายประกอบกันเพ่ือโน้มน้าวการตัดสินใจของผู้เล่นคนอื่น 
โดยเฉพาะในเกมมนุษย์หมาป่า หรือเกม Ultimate Werewolf 

2.3 แนวเล่าเรื่อง (Storytelling) ผู้เล่นจะได้ฝึกทักษะการเล่าเรื่อง ซึ่งประกอบไปด้วย
ความสามารถในการใช้ภาษาพูด และความคิดสร้างสรรคแ์ละจินตนาการ ในการสร้างสรรค์เรื่องราว
ขึ้นมา เป็นส่วนหนึ่งในการเอาชนะในเกม 

2.4 แนวตัดตัวเลือก (Deduction) ผู้เล่นต้องค่อยๆ พิจารณาตัดตัวเลือกออกทีละตัวเลือก
จนกระทั่งเหลือตัวเลือกสุดท้ายที่คิดว่าเป็นค าตอบที่ถูกต้อง ซึ่งในการตัดตัวละครนอกจากฝ่ายผู้เล่นที่
ร่วมมือกันคน้หาตัวเลือกที่ถูกต้องจะต้องใช้ทักษะความสามารถในการสงัเกตและความจ าเพื่อ
วิเคราะห์ตัดตัวเลือกแล้ว ผู้เล่นที่เป็นฝ่ายตรงข้ามก็ต้องใช้ทักษะความสามารถในการใชภ้าษาพูดเพื่อ
พูดโน้มน้าวใจและโกหกเพื่อให้ผู้เล่นคนอื่นไปผิดทาง และเอาชนะกันในเกม 

2.5 แนวแกล้งกัน (Bluffing) เป็นแนวของบอร์ดเกมประเภทปาร์ต้ีเกม ซึ่งก าหนดให้ผูเ้ล่นได้
แกล้งกัน เกทบักัน อ ากัน ด้วยวิธีการต่างๆ ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะสื่อสารการแสดงหลายทักษะ
ประกอบกันเพ่ือเอาตัวรอดในเกม 

3. องค์ประกอบของบอร์ดเกมด้านกลศาสตร์ของบอร์ดเกม (Board Game Mechanics) 

กลศาสตร์ของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง ได้แก ่
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3.1 กลศาสตรก์ารสวมบทบาท (Role-Playing) เป็นกลศาสตร์ของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทกัษะ
สื่อสารการแสดง โดยก าหนดให้ผู้เล่นต้องสุ่มบทบาทตัวละครขึ้นมา เพือ่ก าหนดบทบาทของตนเอง ว่า
มีความต้องการหรือเป้าหมายสูงสุดในเกมนี้อย่างไร และมีความสามารถพิเศษอะไรบ้าง ผู้เล่นจะได้มี
สมาธิกับบทบาทตัวละครที่ตนได้รับ และน าไปสู่การใช้ทักษะสื่อสารการแสดงอ่ืนๆ ในระหว่างเล่น 
เพื่อเอาชนะเกมตามเง่ือนไขของตัวละครที่ตนก าลังสวมบทบาทอยู่ 

3.2 กลศาสตรก์ารเล่าเรื่อง (Storytelling) เป็นกลศาสตร์การกระท า (Action) ซึ่งผู้เล่น
จะต้องเล่าเรื่อง เพื่อท าคะแนนในเกม หรอืเพ่ือน าไปสู่ขั้น (Level) ถัดไปในเกม และเมื่อผู้เล่นได้เล่น
บอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การเลา่เรื่องเป็นประจ า ผู้เล่นก็จะได้ฝึกทักษะสื่อสารการแสดง ในส่วนของ
ความสามารถในการใช้ภาษาพูด และความคิดสร้างสรรคแ์ละจินตนาการ นอกจากนี้ บอร์ดเกมที่มี
กลศาสตร์การเล่าเรื่องยังสามารถน ามาใช้ในการเวิร์กชอป ค้นหาแนวทางการเล่าเรื่อง ในงานสื่อสาร
การแสดงต่างๆ ได้ด้วย 

3.3 กลศาสตรก์ารลงมติ (Voting) เป็นกลศาสตร์การกระท า (Action) ที่ก าหนดให้ผู้เล่นต้อง
ร่วมกันลงมติ เพื่อตัดสินใจการกระท าหรือไม่กระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือเพื่อเลือกผู้เล่นคนใดคนหนึ่ง ผู้
เล่นสามารถน าทักษะสื่อสารการแสดงมาใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์แก่ตนเองในเกมที่มีกลศาสตร์การลง
มติได้ โดยการใช้ความสามารถด้านการพูดเพื่อโน้มน้าวการตัดสินใจลงมติของผู้เล่นคนอื่นๆ ประกอบ
กับทักษะสื่อสารการแสดงด้านอ่ืนๆ เพื่อใหผู้้เล่นแต่ละคนตัดสินใจลงมต ิในด้านที่เอื้อผลประโยชน์กับ
ตนด้วย 

4. องค์ประกอบของบอร์ดเกมด้านการด าเนินเกม (Board Game Master) 

จากการศึกษา พบว่าบทบาทของผู้ด าเนินเกม (Game Master) ส าคัญมากในการเล่นบอร์ด
เกม เพราะเป็นผู้แนะน า อธิบายกติ วิธีการเล่น ตลอดจนเง่ือนไขต่างๆ ในเกม หากมีผูท้ี่เคยเล่นมา
ก่อนแล้ว ผู้ด าเนินเกมจะเป็นผู้ก าหนดวิธีการเล่นแบบเฉพาะเจาะจงส าหรับการเล่นในครั้งนั้นๆ 
เพื่อให้ผู้เล่นทุกคนอยู่ภายใต้เง่ือนไขกติกาและบริบทของเรื่องราวในเกมเดียวกัน 

ดังนั้น ผู้ด าเนินเกมนอกจากจะต้องเป็นผู้ที่มีความเชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมแล้ว จะต้องมี
ความสามารถในการเป็นผู้น าเกม และเข้าใจทักษะสื่อสารการแสดงด้วย จึงจะสามารถควบคุมเกมให้
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของกิจกรรมได ้

นอกจากนี้ ผู้เล่นบอร์ดเกมแต่ละคนอาจมีข้อจ ากัดส่วนตัวที่แตกต่างกัน เช่น บางคนอาจจะ
เป็นคนมีบคุลิกภาพแบบเงียบๆ ไม่ค่อยแสดงออกความรู้สึก หรือบางคนอาจจะมีบทบาทการพูดมาก
เกินไปจนกระทั่งครอบง าการคิดและตัดสินใจของผู้เล่นคนอื่นทั้งหมด หรือบางคนอาจเป็นผู้มีสมาธิสั้น 
ซึ่งทั้งหมดล้วนเป็นอุปสรรคในกระบวนการบอร์ดเกมส าหรับพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงทั้งสิ้น ผู้ที่
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จะต้องควบคุมสถานการณ์ทีอ่าจเกิดขึ้นย่างไม่คาดคิดในระหว่างกระบวนการของเกม ก็คือผู้ด าเนิน
เกม ที่จะต้องสามารถแก้ปัญหาต่างๆ ได้โดยไม่เข้าไปแทรกแซงการเล่นเกมของกลุ่มผู้เล่นด้วย 
 
ปัญหาน าวิจัยข้อที่ 2 การประยุกต์ใช้บอรด์เกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงมีกระบวนการ
อย่างไร 

กระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง มีดังนี้ 
1. เริ่มต้นด้วยเกมอุ่นเครื่อง (Introduction Games / Warm-Ups) 

บอร์ดเกมที่ควรน ามาใช้เป็นเกมแรก จะต้องเป็นเกมที่มีคุณสมบัติเป็นการอุ่นเครื่อง เตรียม
ความพร้อมให้กับผู้เล่นก่อนเข้าสู่กิจกรรมการเล่นบอร์ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงอย่าง
เต็มรูปแบบต่อไป 

เกม Rory’s Story Cubes เป็นเกมที่มีกลศาสตร์การเล่าเรื่องเป็นกลศาสตร์หลัก ซึ่งสามารถ
ออกแบบวิธีการเล่น ก าหนดธีมในการเล่าเรือ่งเองได้ เมื่อน ามาใช้เป็นเกมอุ่นเครื่อง จึงสามารถ
ออกแบบวิธีการเล่น และก าหนดธีมให้เหมาะสมกับการเริ่มต้นกิจกรรมได้ ดังนั้น เกม Rory’s Story 
Cubes จึงเป็นเกมหนึ่งที่เหมาะสมส าหรับเป็นเกมแรกของกิจกรรม เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้แนะน า
ตัว ท าความรู้จักซึ่งกันและกัน รวมถึงละลายพฤติกรรม เตรยีมความพร้อมก่อนเข้าสู่การพัฒนาทักษะ
สื่อสารการแสดงต่างๆ ด้วยบอร์ดเกมในล าดับต่อไป 

ในการเล่นเกม Rory’s Story Cubes นี้ ควรจะแบ่งการเล่นออกเป็น 3 ช่วง เพื่อให้ผู้เล่นได้
คุ้นเคยกับการใช้อุปกรณ์เกม และคุ้นเคยกบัการพูดคุยกันผ่านบรรยากาศเกม ดังนี ้

1.1 เกมอุ่นเครื่อง ช่วงที่ 1 การแนะน าตัว 

ในเกมอุ่นเครื่องช่วงแรก จะเป็นการแนะน าตัว โดยในเกม Rory’s Story Cubes 
สามารถก าหนดธีมในการเล่าเรื่องได้ จึงสามารถน ามาใช้ให้ผู้เล่นเล่าเรื่อง โดยมีธีมเป็นการ
แนะน าตัวเอง เพื่อให้เพื่อนๆ รู้จัก 

1.2 เกมอุ่นเครื่อง ช่วงที่ 2 การมีปฏิสัมพันธ์กัน และอุ่นเครื่องทักษะความคิด
สร้างสรรค ์

ในเกมอุ่นเครื่องช่วงที่ 2 จะต้องให้ผู้เล่นที่ไดรู้้จักกันไปอย่างคร่าวๆ ในช่วงก่อนหน้า
แล้ว ได้มีปฏิสมัพันธ์กันมากขึ้น โดยการก าหนดธีมที่ไม่ใชเ่รื่องส่วนตัวในอดีตของผู้เล่า และ
ให้ผู้เล่ารับลูกเต๋าจากผู้เล่นคนอื่น แทนที่จะทอยเอง เพื่อให้เกดิปฏิสัมพันธ์กัน กล้าแกล้งกัน 
กล้าเลือกลูกเต๋าให้กัน 
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1.3 เกมอุ่นเครื่อง ช่วงที่ 3 การเช่ือมโยงระหว่างผู้เล่น 

ในเกมอุ่นเครื่องช่วงสุดท้าย จะไม่มีการเรียงล าดับอย่างเป็นระเบียบ โดยน าเกม 
Rory’s Story Cubes ที่ทุกคนคุ้นเคยแล้วนัน้มาใช้ให้เกิดประโยชน์ โดยออกแบบการ
เล่าเรื่องให้ทุกคนผลัดกันเล่าเป็นเรื่องเดียวกัน เพื่อให้ทุกคนได้ฟังกันและกันมากขึ้น 
เนื่องจากต้องฟังเพื่อหาจังหวะรับเรื่องนั้นมาเป็นเรื่องของตนเองต่อๆ กัน 

2. เข้าสู่เกมแนวตัดตัวเลือกที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาท 

บอร์ดเกมแนวตัดตัวเลือกที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาทจะท าให้ผู้เล่นมีสมาธิอยู่กับเป้าหมาย
ของตัวละครในเกม (Objective) ซึ่งเป็นพ้ืนฐานการแสดงที่ส าคัญ ผู้เลน่จะต้องเอาชนะเกมตาม
เงื่อนไขของตัวละครที่ตนได้รับ แรงขับเคลื่อนของการกระท าต่างๆ ในเกมก็จะเกิดมาจากความ
ต้องการนั้นเอง ซึ่งโดยส่วนมากจะต้องปกปิดสถานะที่แท้จรงิของตน ไม่ให้ใครล่วงรู้บทบาทตัวละครที่
ตนได้รับ ผู้เล่นจึงอาจจะต้องใช้ทักษะสื่อสารการแสดงอ่ืนๆ ประกอบเข้ามา เพื่อให้ชนะในเกม เช่น 
การพูดโน้มน้าวใจ การสังเกต ความจ า การควบคุมการแสดงอารมณ์และความรู้สึก ตลอดจนการ
แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า โดยบอร์ดเกมที่ถูกเลือกมาใช้ในงานวิจัยน้ีคือเกม Ultimate Werewolf 

ในการน าเกม Ultimate Werewolf มาประยุกต์ใช้เพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ผู้
ด าเนินเกมมีบทบาทส าคัญยิ่ง เพราะต้องก าหนดช่วงเวลาที่จะให้ผู้เล่นแต่ละคนได้มีโอกาสผลัดกันพดู
ทีละคน ซึ่งในตอนที่ผู้เล่นได้พูดนั้น ผู้เล่นกจ็ะได้ฝึกทักษะการพูดเพื่อโน้มน้าวใจ การควบคุมการแสดง
อารมณ์และความรู้สึก และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า นอกจากนี้ ในขณะที่ก าลังฟัง รวมถึงตลอด
ระยะเวลาในเกม ผู้เล่นทุกคนจะต้องสังเกตสิ่งที่เกิดขึ้นในเกมเพื่อจดจ ามาวิเคราะห์ และหาหนทาง
ชนะเกมตามเงื่อนไขของตัวละครที่ตนได้รับ  

3. เข้าสู่เกมแนวตัดตัวเลือกที่มีกลศาสตร์การมีคู่ห ู

หลังจากที่ผู้เลน่ได้รู้จักบอร์ดเกมแนวตตัดตัวเลือกไปแล้ว ล าดับถัดมาก็จะเป็นบอร์ดเกมแนว
ตัดตัวเลือกที่ไม่ได้เน้นที่การสวมบทบาท แต่เน้นที่กลศาสตร์การมีคู่หู ซึ่งผู้เล่นจะต้องแยกประสาท
สัมผัสในการคดิและการปฏิบัติหลายๆ อย่างพร้อมกัน นอกจากจะต้องหาค าตอบของปัญหาที่เป็น
โจทย์ของเกมแล้ว ผู้เล่นจะต้องท างานกันอย่างเป็นทีม โดยไม่รู้ว่าใครคือพวกของตัวเองอย่างแท้จริง 
กล่าวคือ ผู้เล่นจะต้องคิด วิเคราะห์ หาจุดเชื่อมโยงอย่างเป็นเหตุเป็นผล สังเกต และจดจ าสิ่งที่เกิดขึ้น 
เพื่อค้นหาค าตอบที่ถูกต้อง และหาคนที่มีเป้าหมายเดียวกันในเกมเพื่อร่วมมือกัน ในขณะที่ผู้เล่นฝ่ายที่
เป็นตัวเลือกที่ถูกต้องก็จะต้องใช้ทักษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าไปด้วยระหว่างกระบวนการเล่นเกม
น้ี 

บอร์ดเกมแนวตัดตัวเลือกที่มีกลศาสตร์การมีคู่หู ที่น ามาประยุกต์ใช้เพ่ือพัฒนาทักษะสือ่สาร
การแสดง ในงานวิจัยนี้ คือเกม C.S. Files ซึ่งต้องปรับกลศาสตร์หลายๆ อย่างเพ่ือให้ผู้เล่นได้ใช้ทักษะ
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สื่อสารการแสดงมากเป็นพิเศษ โดยเฉพาะการเพ่ิมกลศาสตร์การเล่าเรื่อง เพื่อให้ผู้เลน่ได้พัฒนาทักษะ
ด้านความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการใช้ภาษาพูด และความกล้าแสดงออกด้วย 

4. เข้าสู่เกมที่เน้นไหวพริบ 

เกมในล าดับสดุท้ายเป็นการประมวลทักษะที่ได้ใช้มาตลอดทั้งกิจกรรม คือ Spyfall ซึ่งต้อง
อาศัยความพร้อมของประสาทสัมผัส เพื่อให้รู้สึกตื่นตัวตลอดเวลา 

ในเกมนี้ผู้เล่นจะตองใช้ทักษะการสังเกต ทักษะการพูด มีความพร้อมของประสาทสัมผสั 
ทักษะความจ า ความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า ไม่ว่าจะได้รับบทบาทใดใน
เกมก็ตาม 

5. สนทนาหลังจบกิจกรรม 

ในการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ผู้ด าเนินเกมจะเป็นผู้ท าหน้าที่
อธิบายกฎ กติกา เง่ือนไขต่างๆ รวมถึงวิธีการเล่นเกมให้กับผู้เล่น เพื่อใหผู้้เล่นเข้าใจกฎ กติกา วิธีการ
เล่น และเปิดโอกาสให้ผู้เล่นบอร์ดเกมในกิจกรรมนี้ได้ใชท้ักษะสื่อสารการแสดงด้านใดด้านหนึ่ง หรือ
หลายๆ ด้าน มากเป็นพิเศษในเกม ดังนั้นเมื่อจบกิจกรรมทั้งหมดแล้ว กจ็ะต้องมีการสนทนากับผู้เล่น 
เพื่อค้นหาว่าผู้เล่นได้ใช้ทักษะสื่อสารการแสดงตรงตามเป้าหมายที่ได้วางไว้หรือไม่ และหากได้ใช้ ได้ใช้
มากหรือน้อยอย่างไร หรือหากไม่ได้ใช้ ก็จะได้บันทึกไว้เพื่อหาวิธีการแก้ไขปัญหาดังกล่าวในการจัด
กิจกรรมครั้งตอ่ไป เป็นการสรุปกิจกรรม 
 
อภิปรายผล 

 การวิจัยเรื่อง “การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง” เป็นการวิจัย
ประยุกต์ที่ได้ทดลองน ากระบวนการของบอร์ดเกมมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาทักษะสือ่สารการแสดง 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับลักษณะของเกมการแสดงเทียบเคียงกับองค์ประกอบของบอร์ดเกม และได้
สังเกตเห็นความสัมพันธ์ของบอร์ดเกมกับทักษะสื่อสารการแสดง ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ที่เป็นเหตุเป็น
ผลทั้ง 2 ด้าน กล่าวคือ บอร์ดเกมสามารถส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงได้ และในขณะเดียวกัน 
ทักษะสื่อสารการแสดงก็สามารถส่งเสริมการเล่นบอร์ดเกมได้ด้วย 

จากผลการวิจยัพบว่าในบอร์ดเกมหนึ่งๆ สามารถน าไปสู่การใช้ทักษะสื่อสารการแสดง
มากกว่า 1 ทักษะเสมอ เนื่องจากผู้เล่นบอร์ดเกมจะต้องมีการท างานร่วมกันในหลายส่วน ได้แก่ 
ความคิด การสังเกต การพูด การแสดงออกต่างๆ เป็นต้น เมื่อเล่นบอรด์เกมที่มีองค์ประกอบแต่ละ
ด้านส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง ผู้เล่นกจ็ะสามารถพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงได้  

ทั้งนี้ สามารถอภิปรายผลโดยแบ่งเป็น 2 ประเด็น ได้แก่ ความสัมพันธ์ของทักษะสื่อสารการ
แสดงกับบอร์ดเกม และกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ดังนี้  
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ประเดน็ที่ 1 ความสัมพันธ์ของทักษะสื่อสารการแสดงกับบอร์ดเกม 

 ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะสื่อสารการแสดงในแต่ละทักษะกับการเล่นบอร์ดเกมแต่ละเกม มี
ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันอย่างเป็นเหตุเป็นผลกันทั้งสองด้าน กล่าวคือการเล่นบอร์ดเกมสามารถ
น าไปสู่ประยุกต์ใช้ในการฝึกทักษะสื่อสารการแสดง ผู้ที่เล่นบอร์ดเกมที่มีองค์ประกอบส่งเสริมทักษะ
สื่อสารการแสดงเป็นประจ า ก็จะมีทักษะสื่อสารการแสดง และในอีกด้านหนึ่ง ทักษะสือ่สารการแสดง
สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการเล่นบอร์ดเกม ผูท้ี่มีทักษะสื่อสารการแสดงและฝึกทักษะสื่อสารการ
แสดงด้วยกระบวนการอ่ืนๆ มาแล้ว ก็จะสามารถเล่นบอรด์เกมได้ดี มีคุณสมบัติที่ได้เปรียบผู้เล่นบอร์ด
เกมคนอื่นๆ ในบางทักษะที่เกี่ยวข้องกับการแสดง 

จากผลการวิจยัพบว่า กระบวนการของบอร์ดเกมสามารถส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงได้ 
10 ทักษะ โดยองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง ประกอบไปดว้ย
องค์ประกอบ 4 ด้าน ด้วยกัน ในการอภิปรายผลในประเดน็ความสัมพันธ์ของทักษะสื่อสารการแสดง 
ผู้วิจัยจะอภิปรายด้วยองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ย่อยที่สุด คือ องค์ประกอบด้านกลศาสตร์ของ
บอร์ดเกม โดยองค์ประกอบด้านกลศาสตร์ของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง ได้แก่ 
กลศาสตร์การสวมบทบาท กลศาสตร์การเลา่เรื่อง กลศาสตร์ความจ า และกลศาสตร์การลงมต ิ

1. ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะสื่อสารการแสดงกับกลศาสตร์การสวมบทบาท (Role-
Playing) 

 กลศาสตร์การสวมบทบาทเป็นองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ท าให้บอร์ดเกมมีลักษณะเป็น
บันเทิงคดีที่มีโครงสร้างแบบละคร กล่าวคอื มีตัวละคร มกีารกระท าของตัวละคร ที่น าไปสู่การขัดแย้ง 
และคลี่คลายในตอนจบ โดยโครงเรื่องจะถูกก าหนดตอนต้นเรื่องไว้แล้วด้วยโครงเรื่องของบอร์ดเกม 
จากนั้นเรื่องราวจะถูกเล่าต่อโดยการกระท าของตัวละครที่รับบทบาทโดยผู้เล่นบอร์ดเกมแต่ละคน 
 บอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาท จึงมีความคล้ายกนัมากกับการแสดงละคอนสด 
(Improvisation) ที่มีการก าหนดรายละเอียดของเหตุการณ์ไว้เพียงคร่าวๆ เช่น สถานการณ์ ตัวละคร 
แต่ไม่มีบทพูดและรายละเอียดในฉาก แต่ความแตกต่างกันระหว่างการแสดงละคอนสดกับบอร์ดเกม 
คือวิธีการแสดง การแสดงละคอนสดจะมีการแสดงโดยใช้พ้ืนที่และเข้าสู่บทบาทด้วยกระบวนการของ
แบบฝึกหัดการแสดง ส่วนการเล่นบอร์ดเกมที่มีกลศาสตรก์ารสวมบทบาทจะเป็นเพียงการทดลองเข้า
สู่บทบาทโดยการนั่งล้อมวงเล่นกันบนโต๊ะเท่าน้ัน 
 ในการเล่นบอรด์เกมที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาท ผู้เล่นจะได้เข้าใจวิธีการคิดในการแสดง
ละคอนสด แม้อาจจะไม่ได้เข้าถึงบทบาทตัวละคร เพราะผูเ้ล่นเกมยังแสดงออกด้วยบุคลิกของตัวผู้เล่น
เอง แต่ผู้เล่นก็จะสามารถฝึกสมาธิ การอยู่กับเป้าหมายของตัวละคร เนื่องจากแต่ละตัวละครก็จะมี
ความต้องการในเกมแตกต่างกัน ตัวละครบางตัวจ าเป็นต้องเอาชนะคนเดียว ตัวละครบางตัวอาจต้อง
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ชนะพร้อมกับผู้เล่นคนอ่ืนบางคน ตัวละครบางตัวอาจชนะเกมด้วยการอยู่รอดเป็นคนสุดท้าย ในขณะ
ที่ตัวละครบางตัวในเรื่องราวของเกมเดียวกันอาจชนะเกมด้วยการตายก่อนตัวละครอีกตัว เป็นต้น 

บอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาท มีความสัมพันธ์กับทักษะสื่อสารการแสดงด้านต่างๆ 
ดังนี้ 
 - ความสามารถในการใช้ภาษาพูด ถูกใช้ในบอร์ดเกมที่มกีลศาสตร์การสวมบทบาทในด้าน
การพูดเพื่อโน้มน้าวใจ การพดูแสดงความคิดเห็น การพูดแสดงผลการวิเคราะห์ในเกม และการพูด
เพื่อสื่อสารทั่วๆ ไปในระหว่างเกม 

- ความพร้อมของอารมณ์และความรู้สึก ถูกใช้ในบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาท
เนื่องจากผู้เล่นต้องควบคุมการแสดงออกใหพ้อเหมาะ เพื่อซ่อนความต้องการสูงสุดที่แทจ้ริงของตัว
ละคร มิเช่นนัน้อาจถูกผู้เล่นอ่ืนขัดขวางเพราะมีความต้องการสูงสุดขัดแย้งกัน 

- ความพร้อมของประสาทสัมผัส ถูกใช้ในบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาทเน่ืองจาก
ต้องมีความตื่นตัวตลอดเวลา และต้องสามารถท าหลายๆ อย่างพร้อมๆ กัน ทั้งคิดวิเคราะห์ แสดงออก
อารมณ์และความรู้สึก กับกระท าตามความต้องการของตัวละคร 

- สมาธิ เป็นทักษะสื่อสารการแสดงที่ถูกใชใ้นบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาทมาก
ที่สุด เพราะผู้เล่นต้องมีสมาธิอยูก่ับความต้องการของตัวละคร เช่นเดียวกับนักแสดงทีต่้องมีสมาธิอยู่
กับบทบาทของตัวละครที่ตนได้รับ 

- ความสามารถในการสังเกต จะต้องถูกน ามาใช้ในบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาท 
โดยสังเกตรายละเอียดที่เกิดขึ้น อากัปกิริยาต่างๆ ของผู้เล่นคนอื่นๆ เพือ่วิเคราะห์บทบาทตัวละครที่ผู้
เล่นคนอื่นๆ ได้รับ 

- ความจ า เป็นทักษะที่ถูกน ามาใช้ในบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาท เมื่อผู้เล่นต้อง
วิเคราะห์บทบาทตัวละครของผู้อื่น จะต้องใช้ความจ าเข้ามาเป็นตัวช่วยในการเก็บข้อมูลไปวิเคราะห์ 
รวมถึงช่วยในการตัดสินใจกระท าหรือไม่กระท าอะไรบางอย่าง 

- ความเข้าใจ ในบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาท ผู้เล่นที่มีความเข้าใจภาพรวมของ
เหตุการณ์มาก่อนแล้ว หรือสามารถท าความเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว จะได้เปรียบในเกม เนื่องจากมี
ข้อมูลที่เป็นโครงสร้างของสถานการณ์สมมติมาล่วงหน้า นอกจากนี้การเล่นบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์
การสวมบทบาทโดยไม่เคยรู้รายละเอียดในภาพรวมของสถานการณ์มาก่อน ก็สามารถท าให้ผู้เล่นเกิด
ความเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว ภายในระยะเวลาของเกม 

- การแก้ไขปญัหาเฉพาะหน้า ในบอร์ดเกมทีม่ีกลศาสตร์การสวมบทบาท ผู้เล่นอาจจะต้อง
ซ่อนบทบาทของตน หรือต้องโกหกหลอกลวง ทักษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า จะท าให้ผู้เล่น
สามารถตอบค าถามต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว มีสติ มีไหวพรบิ กล่าวคือ ผู้ที่เล่นบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์
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การสวมบทบาทเป็นประจ า จะมีไหวพริบในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า โดยเฉพาะในด้านการตอบ
ค าถามอย่างรวดเร็ว และผู้ที่มทีักษะนี้ก็จะสามารถรับมือกับกลศาสตร์การสวมบทบาทได้ด ี

2. ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะสื่อสารการแสดงกับกลศาสตร์การล่าเรื่อง (Storytelling) 

ในเกมการแสดง มีกลุ่มเกมเล่าเรื่อง ซึ่งคล้ายกันกับบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การเล่าเรื่อง 
นักการละครบางกลุ่มแยกเกมการแสดงกลุม่เกมเล่าเรื่อง (Story Telling Games) ออกมาจากการ
แสดงละคอนสด (Impro / Improvisation) เพื่อเน้นที่ทกัษะที่ถูกพัฒนา โดยไม่ได้จ ากัดอยู่ที่วิธีการ
แสดงละคอนสดเท่าน้ัน เกมการแสดงกลุ่ม นี้ จะเป็นตัวช่วยให้สามารถเล่าเรื่องได้อย่างผ่อนคลาย 
แก้ปัญหาความกดดันในการสื่อสารผ่านการเล่าเรื่อง (Johnstone, 2012) 

ในบอรด์เกมทีม่ีกลศาสตร์การเล่าเรื่อง ผู้เล่นได้พัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงในด้าน
ความสามารถในการใช้ภาษาพูด และความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 

- ความสามารถในการใช้ภาษาพูด ในการเล่นบอร์ดเกมทีม่ีกลศาสตร์การเล่าเรื่อง จะเกิดขึ้น
จากความพยายามเล่าเรื่องในกระบวนการของบอร์ดเกม ซึ่งต้องมีการคิดเรียบเรียงวิธีการพูดอย่าง
เป็นระบบ ร้อยเรียงเรื่องราวให้เชื่อมโยงกันและน่าสนใจ เมื่อเล่นบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์นี้ก็จะได้มี
โอกาสฝึกทักษะความสามารถในการใช้ภาษาพูด อีกทั้งในทางกลับกัน ผู้ที่มีความสามารถในการใช้
ภาษาพูดอยู่แล้ว เช่นนักแสดง พิธีกร ก็จะสามารถเล่นบอร์ดเกมกลุ่มที่มีกลศาสตร์การเล่าเรื่องได้ดี 
ความสัมพันธ์ระหว่างกลศาสตร์การเล่าเรื่องกับทักษะสื่อสารการแสดงด้านความสามารถในการใช้
ภาษาพูดจึงเป็นไปอย่างส่งเสริมกันและกัน 

- ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ จากการเล่นบอร์ดเกมกลุ่มที่มีกลศาสตร์การเล่าเรื่อง 
เกิดขึ้นจากความพยายามในการร้อยเรียงเรื่องราว จากโจทย์ที่ได้รับ การเล่นบอร์ดเกมที่มี
องค์ประกอบดังกล่าวน้ีอย่างต่อเนื่อง จะท าให้เป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 

3. ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะสื่อสารการแสดงกับบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์ความจ า 
(Memory) 

กลศาสตร์ความจ า เป็นกลศาสตร์ที่ก าหนดให้ผู้เล่นต้องใช้ทักษะความจ า โดยทักษะความจ า
นี้จัดเป็นทักษะสื่อสารการแสดงอย่างหนึ่ง นักแสดงจะน าทักษะความจ านี้ไปใช้ในการจดจ าข้อมูล
ต่างๆ ในชีวิตประจ าวันมาใช้ในการแสดง รวมถึงใช้ในการจ าบทพูด และวิธีการแสดงในฉากแต่ละฉาก
ด้วย 

การเล่นบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์ความจ า ผู้เล่นจะต้องใช้ความจ าในระหว่างการเล่น ท าให้ผู้
เล่นได้ฝึกความจ าในระหว่างกระบวนการของบอร์ดเกม และในทางกลับกัน ผู้เล่นที่มีความจ าดี ก็จะ
สามารถเล่นบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์ความจ าเป็นองค์ประกอบได้ดีด้วย 
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4. ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะสื่อสารการแสดงกับบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การลงมติ 
(Voting) 

การลงมติ เป็นกลศาสตร์การกระท าหนึ่งในกระบวนการของบอร์ดเกม ซึ่งก าหนดให้การ
ตัดสินใจเป็นไปตามเสียงส่วนมากของกลุ่ม ดังนั้น ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะต่างๆ ในการกระท าให้ผู้เล่น
ส่วนมากในกลุม่ ตัดสินใจในทิศทางเดียวกับตน 

ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะสื่อสารการแสดงแต่ละด้านกับบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การลงมติมี
ดังนี้ 

- ความสามารถในการใช้ภาษาพูด กับเกมที่มีกลศาสตร์การลงมติ มีความสัมพันธ์กัน
เนื่องจากการเล่นบอร์ดเกมทีม่ีกลศาสตร์การลงมติ ผู้เล่นจะต้องโน้มน้าวใจกัน ด้วยการพูด ดังนั้น 
บอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การลงมติจึงเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้ใช้ทักษะการพูดโน้มน้าวใจ ใน
ขณะเดียวกันผู้ที่มีทักษะการพูด สามารถเรยีบเรียงความคิดและสื่อสารดว้ยภาษาพูดได้ดี ก็จะสามารถ
โน้มน้าวจิตใจผู้อื่นได้ และเปน็ประโยชน์ในการน ามาประยกุต์ใช้กับการเล่นบอร์ดเกมทีม่ีองค์ประกอบ
ดังกล่าว 

- ความพร้อมของอารมณ์และความรู้สึก อาจถูกน ามาใช้ประกอบกับการพูดโน้มน้าวใจด้วย 
เพราะผู้เล่นจะต้องปิดบังความรู้สึกที่แท้จริงที่เกิดขึ้น และแสดงออกอารมณ์และความรู้สึกอีกรูปแบบ
หนึ่งเพื่อให้ผู้เลน่คนอื่นๆ ได้รูส้ึกคล้อยตามและลงมติตามความต้องการของตนได้ส าเร็จ 

ในการคัดเลือกบอร์ดเกมมาใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดงจึงสามารถพิจารณาจาก
องค์ประกอบด้านกลศาสตร์ของบอร์ดเกมเพื่อให้เกิดการใช้ทักษะสื่อสารการแสดงในด้านต่างๆ ได้ 
และในการประยุกต์บอร์ดเกมเพื่อน ามาใช้พัฒนาทักษะสือ่สารการแสดงก็สามารถเลือกกลศาสตร์ของ
บอร์ดเกม 4 กลศาสตร์ข้างต้น มาเพ่ิมเติมในกระบวนการบอร์ดเกม เพื่อให้เกิดการใช้ทกัษะสื่อสาร
การแสดงด้านที่ต้องการ หรืออาจเลือกเน้นกลศาสตร์ใดกลศาสตร์หนึ่งขึ้นมาตามทักษะที่ต้องการให้
เกิดการน ามาใช้ในกระบวนการของบอร์ดเกม โดยให้ผู้ด าเนินเกมเป็นผู้น าให้เกิดการใช้กลศาสตร์นั้นๆ 
ในเกม 

 
ประเดน็ที่ 2 กระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง 

ในกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงที่ผู้วิจัยได้สรุปผลไว้
แล้ว มีทั้งสิ้น 5 ขั้นตอนด้วยกัน ได้แก่ 1. เริ่มตน้ด้วยเกมอุ่นเครื่อง 2. เข้าสู่เกมแนวตัดตัวเลือกที่มี
กลศาสตร์การสวมบทบาท 3. เข้าสู่เกมแนวตัดตัวเลือกที่มีกลศาสตร์การมีคู่ห ู4. เข้าสู่เกมที่เน้นไหว
พริบ และ 5. สนทนาเมื่อจบกิจกรรม โดยในประเด็นนี้ ผู้วิจัยจะอภิปรายร่วมกับแนวคิดและทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยเกม ได้แก่ การจ าแนกระดับการเรียนรู้ ทฤษฎีเงื่อนไขการเรียนรู้ ดังนี ้
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ขั้นตอนที่ 1 เริ่มต้นกระบวนการด้วยเกมอุ่นเครื่อง (Introduction Games / Warm-Ups) 

การเริ่มต้นเกมการแสดง มักจะเริ่มต้นด้วยการเล่นเกมที่เปน็การละลายพฤติกรรม แนะน าตัว 
ท าความรู้จักกับผู้ร่วมกิจกรรม ผู้ฝึกสอนหรอืผู้น ากิจกรรม และเตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู่กิจกรรม 
ในการเริ่มต้นกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงจึงได้ยกเอาวิธีการ
ดังกล่าว มาประยุกต์ใช้ในลักษณะเดียวกัน 

บอร์ดเกมที่เป็นเกมอุ่นเครื่อง ควรมีกติกาที่เข้าใจง่าย อุปกรณ์การเล่นที่ผู้เล่นคุ้นเคย และมี
กลศาสตร์ที่ท าให้ผู้เล่นได้มีโอกาสแนะน าตัว เช่น เกม Rory’s Story Cubes หรือเกมลกูเต๋าเล่าเรื่อง 
ซึ่งมีอุปกรณ์เป็นลูกเต๋า ซึ่งทุกคนรู้จักวิธีการใช้ลูกเต๋าอยู่แล้ว และกลศาสตร์ของเกมนี้คือกลศาสตร์
การเล่าเรื่อง (Storytelling) ผู้จัดกระบวนการสามารถก าหนดธีมในการเล่าเรื่องให้กับผู้เล่นเกม ให้
เป็นการแนะน าตัว เพื่อท าความรู้จักกัน ตามขั้นตอนของการอุ่นเครื่อง 

ในขั้นตอนน้ี จัดเป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ในระดับของการจดจ า (Remembering) และท า
ความเข้าใจ (Understanding) โดยการจ าและท าความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการเล่นเกม ซึ่งน าไปสู่การท า
ความเข้าใจกับกระบวนการกิจกรรมอย่างคร่าวๆ ก่อน โดยอุปกรณ์ของเกมแรก ประกอบกับการ
อธิบายวิธีการเล่นเกม จะช่วยเร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ของผู้เล่นให้สนใจกิจกรรม และ
เป็นการบอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) ของกิจกรรมได ้

ขั้นตอนที่ 2 เข้าสู่กระบวนการบอร์ดเกมแนวตัดตัวเลือก (Deduction) ที่มีกลศาสตร์การ
สวมบทบาท (Role-Playing) 

จากผลการวิเคราะห์ พบว่าบอร์ดเกมแนวตัดตัวเลือก และกลศาสตร์การสวมบทบาท 
สามารถส่งเสรมิทักษะสื่อสารการแสดงโดยครอบคลุมทักษะมากที่สุด จึงเป็นที่น่าสนใจในการน ามาใช้
ในกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง นอกจากนี้ ตัวอย่างบอร์ดเกม
ที่มีคุณสมบัติดังกล่าว คือเกมมนุษย์หมาป่าหรือเกม Ultimate Werewolf เป็นบอร์ดเกมที่มีชื่อเสียง
มาก ผู้เล่นบอร์ดเกมหลายคนเริ่มต้นรู้จักบอร์ดเกมจากเกมนี้ กระบวนการฝึกนักแสดงในปัจจุบัน
บางครั้งก็ได้หยิบยืมวิธีการของเกมนี้ไปใช้เป็นแบบฝึกหัด ผู้เล่นจึงน่าจะมีความคุ้นเคยกับเกมนี้มาบ้าง 
หรือหากไม่รู้จักมาก่อนเลย เกมนี้ก็มีกติกาที่เข้าใจง่าย บรรยากาศตื่นเต้นสนุกสนาน เร้าให้ผู้เล่นสนใจ
และเกิดการเรียนรู้ได้รวดเร็ว ดังนั้นจึงสามารถน ามาใช้ในกระบวนการเป็นล าดับที่ 2 หลังจากที่ได้
ละลายพฤติกรรมและท าความรู้จักกับผู้เล่นแล้ว 

ในขั้นตอนน้ี ผู้เล่นจะได้ประยุกต์ทักษะสื่อสารการแสดงที่ตนมีอยู่แล้ว มาใช้ในกระบวนการ
ของเกม เป็นพฤติกรรมการเรยีนรู้ในระดับการประยุกต์ใช้ (Applying) ตามแนวคิดเรื่องระดับการ
เรียนรู้ของบลูม (Bloom’s Taxonomy) คือมีการประยุกต์ทักษะสื่อสารการแสดงด้านต่างๆ ที่
กลศาสตร์ของบอร์ดเกมก าหนดมาใช้ในกระบวนการเล่นบอร์ดเกมที่ถูกคัดเลือกมา โดยมีการเร่งเร้า
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ความสนใจ (Gain Attention) ทบทวนความรู้เดิม (Active Prior Knowledge) และน าเสนอเนื้อหา
ใหม่ (Present New Information) ตามทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู้ (Cognitive of Learning) ของโร
เบิร์ต กาเย่ (Robert Gagne) กล่าวคือ เกมที่ถูกเลือกในขั้นตอนนี้ เช่น เกมมนุษย์หมาป่า เป็นการเร่ง
เร้าความสนใจด้วยการอธิบายวิธีการเล่นเกมให้น่าสนใจ มกีารทบทวนความรู้เดิมซึ่งหมายถึงทบทวน
กติกา ที่ผู้เล่นส่วนหนึ่งอาจเคยรู้มาแล้ว และน าเสนอเนื้อหาใหม่โดยอธิบายกติกาการเล่นส าหรับผู้เล่น
ที่ยังไม่เคยเล่นเกมนี้มาก่อน รวมถึงน าเสนอกติกาที่เพิ่มเติมดัดแปลงไป เป็นกฎประจ าบ้าน (House 
Rules) เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เลน่ได้ใช้ทักษะสื่อสารการแสดงในเกมนี ้

ขั้นตอนที่ 3 เข้าสู่กระบวนการบอร์ดเกมแนวตัดตัวเลือก (Deduction) ที่มีกลศาสตร์การมี
คู่หู (Partnership) 

หลังจากที่ผู้เลน่ได้รู้จักกับบอร์ดเกมแนวตัดตัวเลือกไปแล้ว เมื่อเพ่ิมกลศาสตร์การมีคู่หเูข้าไป 
ผู้เล่นจะได้รู้สึกถึงรูปแบบการแข่งขันในอีกลกัษณะหนึ่ง ที่มิใช่ตัวใครตัวมัน แต่มีการร่วมมือกันเกิดขึ้น 

อย่างไรก็ตาม กลศาสตร์การมีคู่หูในบอร์ดเกมแนวตัดตัวเลือก มักจะเปน็คู่หูที่ผู้เล่นไม่รู้ตัว 
ดังนั้นจะต้องสืบกันเอาเองว่าใครคือคู่หูของตน ในขั้นตอนนี้ผู้เล่นจะต้องใช้ความคิดวิเคราะห์เพิ่มมาก
ขึ้น มีการเปิดประสาทสัมผัสและใช้สมาธิมากขึ้น ตัวอย่างเช่นในงานวิจัยนี้เลือกเกมเปิดแฟ้มคดี
ฆาตกรรมปริศนา หรือเกม C.S. Files นอกจากจะมีคุณสมบัติดังกล่าวข้างต้นมาแล้ว อุปกรณ์ของเกม
นี้มีการ์ดหลายชุด ซึ่งจัดเป็นการเร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ของผู้เล่นมากขึ้น นอกจากนี้
กลศาสตร์ที่เพิม่เข้ามาก็จัดเป็นการน าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) และชี้แนะแนว
ทางการเรียนรู้ (Guide Learning) เพื่อให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงใน
ด้านที่เฉพาะเจาะจงมากขึ้น และเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้ใชทกัษะสื่อสารการแสดงด้านต่างๆ ใน
กระบวนการการเล่นบอร์ดเกมนี้ด้วย 

ขั้นตอนที่ 4 เข้าสู่กระบวนการบอร์ดเกมที่เน้นไหวพริบ 

บอร์ดเกมที่เน้นไหวพริบ ในการวิจัยนี้คือเกมสุดยอดสายลับ เป็นการประมวลทักษะสือ่สาร
การแสดงที่ได้ใช้มาทั้งหมดในวันนั้น ประกอบกับการเปิดการรับรู้ (Awareness) ตลอดเวลา ท าให้
พร้อมส าหรับการตอบโต้ ซึ่งในเกมนี้จะท าให้ผู้เล่นมีความตื่นเต้น สามารถขยายการรับรู้ทางประสาท
สัมผัสได้อีก 

ในขั้นตอนน้ีหากเทียบกับแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ จัดเป็นการเรียนรู้ในระดับการ
ประยุกต์ใช้ (Applying) ตามการจัดจ าแนกการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s Taxonomy) โดยบูรณา
การทักษะสื่อสารการแสดงหลายทักษะเข้าด้วยกัน เพื่อให้เกิดการพัฒนาทักษะต่างๆ ประกอบเข้ากับ
ทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู้ (Cognitive of Learning) ของโรเบิร์ต กาเย่ คือมีการเร่งเร้าความสนใจ 
(Gain Attention) ด้วยวิธีการเล่นเกมที่ตื่นเต้น ชีแ้นะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) ด้วย
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การเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้เรียนรู้วิธีการสื่อสาร และใช้ทักษะสื่อสารการแสดงต่างๆ ตลอดกระบวนการ 
และเลือกใช้บางทักษะในบางขั้นตอน และกระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) เกิดจาก
การทดลองลงมือปฏิบัติด้วยตนเองโดยการเล่นเกม 

ขั้นตอนที่ 5 สรุปกระบวนการด้วยการสนทนาหลังจบกิจกรรม 

 ขั้นตอนสุดท้ายนี้เป็นการสนทนาหลังจบกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ
สื่อสารการแสดง เพื่อวัดผลที่เกิดขึ้นจากกิจกรรม ว่าผู้เลน่ได้ใช้ทักษะสื่อสารการแสดงหรือไม่ และใช้
ทักษะใดบ้าง ผู้เล่นเกิดการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงหรือไม่ และผู้เล่นคิดว่าจะสามารถน าไปใช้ได้
อย่างไร เป็นการสรุปจบกิจกรรม 

ในขั้นตอนน้ี ตามการจัดจ าแนกระดับการเรียนรู้ของบลูม เรียกได้ว่าเป็นขั้นตอนที่เกิดการ
เรียนรู้ในระดับการประเมิน (Evaluating) คือเป็นการประเมินตนเอง และให้ผู้อื่นประเมิน ระหว่าง
การสนทนา เพื่อวัดผลจากกิจกรรมว่ามีการพัฒนาทักษะอย่างไรบ้าง  

นอกจากนี้ จากทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู้ (Cognitive of Learning) กล่าวได้ว่า การสนทนา
หลังจบกิจกรรมเป็นขั้นตอนการให้ข้อเสนอแนะ (Provide Feedback) ทั้งจากผู้เล่นทีม่ีให้กับผู้วิจัย
เพื่อน ามาใช้ในการสรุปผลการวิจัย และการให้ข้อเสนอแนะกับตัวผู้เล่นเอง โดยมาจากผู้เล่นคนอื่นๆ 
และจากผู้ด าเนินเกมหรือผู้ควบคุมการฝึกทักษะสื่อสารการแสดงด้วยบอร์ดเกม เพื่อวิเคราะห์
ความก้าวหน้าของการใช้ทักษะสื่อสารการแสดงจากก่อนและหลังกิจกรรม และเป็นการสรุปและ
น าไปใช้ (Review and Transfer) เพื่อวิเคราะห์ว่าผู้เล่นได้ใช้ทักษะสื่อสารการแสดงใดบ้างในบอร์ด
เกม เพื่อน ามาใช้ในการเล่นบอร์ดเกมครั้งต่อไปเพ่ือให้เกิดการพัฒนาทักษะนั้นๆ และน าไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวันและการท างานได้จริง ทั้งที่เกี่ยวของกับสื่อสารการแสดงหรือไม่เกี่ยวข้องก็ตาม 

อย่างไรก็ตามกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงนี้ควรมีการ
น ามาท าซ้ าในผู้เล่นกลุม่เดิมอีก เพ่ือให้ผู้เล่นได้พัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงนั้นๆ และมีการให้
ข้อเสนอแนะเป็นการติดตามความก้าวหน้าของพัฒนาการที่เกิดขึ้นกับทักษะสื่อสารการแสดง รวมถึง
การน าทักษะสือ่สารการแสดงที่ได้พัฒนาในกระบวนการการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ
สื่อสารการแสดงไปใช้ ว่าผู้เล่นได้น าประโยชน์ที่ได้รับไปใช้อย่างไรบ้าง 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในเชิงวิชาการ 
 - ในการสอนวิชาการแสดง สามารถน ากระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ
สื่อสารการแสดงไปใช้ได้ เช่น น าไปเป็นเกมอุ่นเครื่อง (Introduction Games / Warm Ups) เพื่อ
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เตรียมความพร้อมของทักษะภายในของผู้เล่นก่อนเริ่มกระบวนการฝึกนักแสดงด้วยแบบฝึกหัดอ่ืนๆ ที่
ใช้อยู่แล้ว หรือน าบอร์ดเกมที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาทมาใช้แทนการแสดงละคอนสด เป็นต้น  
 - สามารถศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับความอิสระและการใช้พื้นที่อิสระ (Free Space) แทนพ้ืนที่
โต๊ะหรือกระดานของบอร์ดเกม และต่อยอดเป็นงานวิจัยต่อไป 

2. ข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบัติการ 
 - การน าบอร์ดเกมไปใช้ในการฝึกนักแสดงก่อนเข้าสู่บทบาท ในกรณีที่มีบทละครมาให้แล้ว 
และนักแสดงจ าเป็นต้องศึกษาเพิ่มเติมในประเด็นใดประเด็นหนึ่ง สามารถเลือกบอร์ดเกมที่เกี่ยวข้อง
กับประเด็นน้ัน หรือออกแบบบอร์ดเกมใหม่โดยปรับจากกลศาสตร์เดิมของเกม เพื่อให้บอร์ดเกมนั้น
เล่าเรื่องภาพรวมของประเด็นนั้นๆ ได ้

- การน าบอร์ดเกมไปใช้ในการออกแบบสร้างสรรค์ละครเวทีจากบอร์ดเกม จะต้องศึกษา
เพิ่มเติมในเรื่องของกลศาสตร์การสวมบทบาท เพื่อวางบุคลิกตัวละคร และอาจน าบอร์ดเกมที่มี
กลศาสตร์การสวมบทบาทมาใช้ในกระบวนการแสดงละคอนสด (Improvisation) ในขั้นตอนการ
สร้างสรรค์บทละครและฝึกฝนนักแสดงได้ด้วย 

- ในการน ากระบวนการของบอร์ดเกมไปใช้แทนเกมการแสดง สามารถประยุกต์กระบวนการ
ของเกมการแสดงเข้ามาผสมผสานกับกระบวนการของบอร์ดเกม โดยให้เล่นในพื้นที่อิสระ (Free 
Space) แทนการเล่นบนโต๊ะ 

- ในการจัดกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ควรจะเลือก
ผู้ด าเนินเกมที่มีความเช่ียวชาญด้านทักษะสือ่สารการแสดงเป็นหลัก เพื่อมาท าความเข้าใจวิธีการเล่น
บอร์ดเกมในกระบวนการ และสามารถน ากิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด  
 
ข้อจ ากัดในการวิจัย 

1. ข้อจ ากัดในการนัดหมายวันและเวลาในการจัดกิจกรรม เนื่องจากออกแบบวิธีวิจัยให้กลุ่ม
ตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่มท ากิจกรรมในวันเดียวกัน ซึ่งกลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่มมีวันและเวลาว่างไม่ตรงกัน 
นักแสดงมักจะมีเวลาว่างในช่วงวันธรรมดา ในขณะที่นักเลน่บอร์ดเกมมักจะมีงานประจ าในวันธรรม
และว่างในวันหยุดสุดสัปดาห์และนักขัตฤกษ์ ท าให้การนัดหมาต้องเลื่อนออกไปและสามารถวิจัยได้ช้า
ลง 

2. ข้อจ ากัดเรื่องผู้ด าเนินเกม เนื่องจากผู้ด าเนินเกมเป็นองค์ประกอบบุคคลที่ส าคญัใน
กระบวนการ แต่ขาดแคลนผูด้ าเนินเกมที่มีความเช่ียวชาญทั้งในด้านการน ากิจกรรมบอร์ดเกม และ
ทักษะสื่อสารการแสดง และในการจัดกระบวนการนี้ไม่ได้มีการเตรียมความพร้อมโดยการฝึกผู้ด าเนิน
เกมมาก่อนเริ่มกิจกรรม ท าใหก้ารด าเนินเกมอาจมีติดขัดบ้างในบางช่วง 
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ค าอธบิายและวิธีเล่นบอร์ดเกม 

1. C.S. Files (2014) หรือ Crime Scene Files หรืออีกช่ือหนึ่งว่า Deception: Murder in 
Hong Kong ออกแบบโดย Tobey Ho สามารถเล่นได้ 4-12 คน ใช้ระยะเวลาในการเล่นประมาณ 
20 นาที เหมาะกับผู้เล่นอาย ุ14 ปีขึ้นไป 

 

 
ภาพปกของเกม C.S. Files (2004) 

     
1.1 ค าอธิบายของเกม C.S. Files 

 ในเกมนี้ ผู้เล่นจะต้องรับบทบาทนักสืบ ที่ก าลังพิสูจน์คดีฆาตกรรมคดีหนึ่ง แต่คดีนี้กลับพลิก 
เนื่องจากฆาตกรเป็นหน่ึงในกลุ่นักสืบ บทบาทของผู้เล่นแต่ละคนและทีม จะถูกก าหนดโดยการสุ่ม
ขึ้นมาในตอนเริ่มต้นเกม บทบาทเหล่าน้ันประกอบไปด้วย นักนิติวิทยาศาสตร์ พยาน นักสืบ ฆาตกร 
และผุ้สมรู้ร่วมคิด ในขณะที่เหล่านักสืบก าลงัพยายามค้นหาความจริง พรรคพวกของฆาตกรจะต้อง
หลอกลวงและชักน าไปในทางที่ผิด นี่คือสงครามไหวพริบ 
   นักนิติวิทยาศาสตร์มีผลการชันสูตรพลิกศพ แต่สามารถเปิดเผยข้อมูลได้โดยการใช้
แผ่นข้อมูลสถานการณ์ ในขณะที่เหล่านักสืบรวมถึงฆาตกร จะต้องพยายามตีความหลักฐาน ในการจะ
ประสบความส าเร็จในการสืบสวนนี้ นอกจากนักสืบทุกคนจะต้องค้นหาความจริงจากข้อมูลที่ได้รับ
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จากนักนิติวิทยาศาสตร์แล้ว พวกเขาต้องพยายามมองให้ทะลุการพยายามหลอกล่อใหห้ลงทางโดย
ฆาตกรและผู้สมรู้รวมคิดด้วย 

1.2 วิธีเล่นเกม Deception: C.S. Files 
เกมนี้จะประกอบไปด้วยอุปกรณ์ ได้แก ่
1.) การ์ดบทบาทตัวละคร (Role Cards) จ านวน 12 ใบ ได้แก่  

ก. นักนิติวิทยาศาสตร์ จ านวน 1 การ์ดตัวละคร 

   นักนิติวิทยาศาสตร์มีผลการชันสูตรพลิกศพของคดีฆาตกรรมนี้อยู่ในมือ เขาเป็นคนที่
จะสามารถช่วยเหล่านักสืบในการระบุ “หลักฐานส าคญั” และ “อุปกรณ์การฆ่าของฆาตกร” เมื่อ
นักสืบสามารถท าส าเร็จ อาชญากรรมก็จะถกูเปิดเผย นักนิติวิทยาศาสตร์และเหล่านักสืบเป็นฝ่ายชนะ
ในเกม 
    ในระหว่างเกม นักนิติวิทยาศาสตร์ไม่ได้รับอนุญาตให้บอกใบ้ด้วยค าพูด ท่าทาง หรือ
สายตา โดยเด็ดขาด 

ข. ฆาตกร จ านวน 1 การ์ดตัวละคร 
     เมื่อเหตุอาชญากรรมนี้ได้เกิดขึ้น ฆาตกรจะต้องเลือกหลักฐาน และอุปกรณ์การฆ่า
จากการ์ด อย่างละ 1 ใบ เพื่อเป็นผลของคดี ซึ่งจะเป็น “หลักฐานส าคญั” และ “อุปกรณ์การฆ่าของ
ฆาตกร” ตามล าดับ 
     ค. ฆาตกรจะต้องซ่อนบทบาทที่แท้จรืง และหาทางหนีทีไล่ แม้ว่าเขาจะถูกระบุตัว
ว่าเป็นฆาตกร ก็ยังสามารถชนะเกมได้หากนักสืบไม่พบทัง้ “หลักฐานส าคัญ” และ “อุปกรณ์ในการฆ่า
ของฆาตกร” ด้วย 

ง. นักสืบ จ านวน 8 การ์ดตัวละคร 

     ในการสืบหาความจริง นักสืบทุกคนจะต้องวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับจากนักนิติ
วิทยาศาสตร์ เมื่อใดก็ตามที่นักสืบคนใดคนหนึ่งสามารถระบุทั้ง “หลักฐานส าคัญ” และ “อุปกรณ์ใน
การฆ่าของฆาตกร” ได้อย่างถูกต้อง ฆาตกรก็จะถูกจับกุมและทีมของนักสืบก็จะชนะเกม เช่นเดียวกับ
นักนิติวิทยาศาสตร ์
     สิ่งที่นักสืบจะต้องตระหนักไว้เสมอคือ ฆาตกร (และบางครั้งอาจมีผู้สมรู้ร่วมคิดด้วย) 
ได้แฝงตัวอยู่ในกลุ่มนักสืบ นักสืบผู้บริสุทธิ์ทั้งหลายจะต้องพยายามปกป้องตัวเองจากการถูกใส่ร้าย
ด้วย 

จ. ผู้สมรู้ร่วมคดิ จ านวน 1 การ์ดตัวละคร 
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   ผู้สมรู้ร่วมคิด เป็นบทบาทตัวช่วยของเกมเมื่อเกมมีผู้เล่นจ านวน 6 คนขึน้ไป ผู้สมรู้
ร่วมคิดจะรู้ว่าฆาตกรเป็นใคร รวมถึงรู้ผลของอาชญากรรมนี้ทั้งหมดด้วย ผู้สมรู้ร่วมคิดและฆาตกรจะ
ชนะเกมร่วมกันเมื่อฆาตกรสามารถหลบนี้จากการถูกจับกุมได้ส าเร็จ 

ฉ. พยาน จ านวน 1 การ์ดตัวละคร 

    พยาน เป็นบทบาทตัวช่วยของเกมเมื่อเกมมีผู้เล่นจ านวน 6 คนขึ้นไป พยานเป็น
นักสืบที่มีเบาะแสของฆาตกรจากเหตุอาชญากรรมนี้ โดยทีห่ากในเกมมีทัง้ฆาตกรและผูส้มรู้ร่วมคิด 
พยานจะแยกไม่ออกว่าใครคือฆาตกรและใครคือผู้สมรู้ร่วมคิด และพยานจะไม่รู้ว่าเหตุการณ์
ฆาตกรรมนั้นเกิดขึ้นได้อย่างไร 
    หากฆาตกรถูกจับกุมแต่สามารถระบุพยานได้ พยานก็จะถูกฆ่า ท าให้ฆาตกรและผู้
สมรู้ร่วมคิดสามารถหนีไปได้ และชนะเกม 

2.) การ์ดหลักฐาน (Clue Cards) จ านวน 200  ใบ 

3.) การ์ดอุปกรณ์ในการฆ่า (Means Card) จ านวน 90 ใบ 

4.) เครื่องหมายไม้ (Wooden Markers) จ านวน 6 ชิ้น 

5.) เข็มสัญลักษณ์ (Badge Tokens) จ านวน 11   ชิ้น 

6.) แผ่นเบาะแสเหตุการณ์ (Scene Tiles) จ านวน 32 แผ่น 

  ผู้เล่นแต่ละคนจะต้องสุ่มการ์ดบทบาทตัวละคร คนละ 1 ใบ การ์ดหลักฐานคนละ 4 ใบ และ
การ์ดอุปกรณ์ในการฆ่าคนละ 4 ใบ โดยบทบาทของตนจะต้องเก็บเป็นความลับ แต่จะมีความสามารถ
ในการทราบบทบาทของตัวละครอื่น ตามรายละเอียดที่ได้อธิบายไปก่อนแล้ว ส่วนการ์ดหลักฐานและ
การ์ดอุปกรณ์ในการฆ่าจะต้องวางเรียงอยู่ตรงหน้า เพื่อให้นักสืบทุกคนสามารถมองเห็นได้ชัดเจน 
  จากนั้น นักนิติวิทยาศาสตรจ์ะใช้แผ่นเบาะแสเหตุการณ์และเข็มสัญลักษณ์ในการบอกขอ้มูล
ผลการชันสูตรพลิกศพเท่านั้น โดยห้ามบอกด้วยค าพูด ท่าทาง หรือสายตา 
  นักสืบจะสามารถตอบได้ รวมกัน 6 ครั้ง โดยใช้เครื่องหมายไม้ในการใช้สทิธิ์การตอบ ในการ
ตอบแต่ละครั้งจะต้องระบุตัวฆาตกร หลักฐานส าคัญ และอุปกรณ์ในการฆ่าให้ถูกต้องทั้ง 3 ข้อเท่านั้น 
จึงจะถือว่าตอบถูก  
 

2. Rory’s Story Cubes (2005) ออกแบบโดย Rory O’ Connor เล่นได้ 1-12 คน โดยมี
ระยะเวลาในการเล่นประมาณ 20 นาที เหมาะส าหรับผู้เล่นที่มีอายุ 8 ปีขึ้นไป 
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ภาพปกของเกม Rory’s Story Cubes 

     
2.1 ค าอธิบายเกม Rory’s Story Cubes  
เกม Rory’s Story Cubes เป็นเกมที่สามารถลับสมองและจินตนาการของผู้เล่นได้เป็นอย่าง

ดี ประกอบไปด้วยภาพ 54 ภาพ ที่ออกแบบโดย Rory O’ Connor ชาวไอร์แลนด์ ผู้ฝกึความคิด
สร้างสรรค์และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ลูกเต๋าเหล่านี้ถูกใช้ในการช่วยหาค าตอบหรือการ
ตัดสินใจอย่างอ้อมๆ 
  แรกเริ่ม Rory ได้ใส่ภาพลงบนหน้าต่างๆ ของลูกเต๋ารูบิก และผู้เล่นจะบิด 
รูบิกเพ่ือสร้างรูปภาพต่างๆ จากนั้นเลือกด้านใดด้านหนึ่งขึ้นมาเล่น Kat Jones แห่ง Kadon 
Enterprises แนะน าให้น ารปูภาพทั้ง 54 รปูภาพนั้นใส่ลงในลูกเต๋า 9 ลูกที่แยกจากกัน เพื่อให้
สามารถผสมรปูภาพได้อย่างรวดเร็วและหลากหลายกว่าเดิม ซึ่ง Rory ก็เห็นด้วย จึงตัดสินใจสร้าง
ลูกเต๋า 9 ลูกนีข้ึ้นในเวลาต่อมา และเรียกวา่ Rory’s Story Cubes 

  ในแต่ละเต๋า มี 6 รูปภาพ หรือ 6 ไอคอน ทั้งหมดจึงมี 54 รูปภาพที่แตกต่างกันทั้งหมด ใน
การสุ่มแต่ละครั้งจึงสามารถผสมออกมาได้ 10 ล้านรูปแบบที่แตกต่างกัน เมื่อทอยลูกเตา๋ทั้ง 9 ลูก ก็
จะได้รูปภาพ 9 รูปภาพ ซึ่งผู้ทอยจะต้องน ารูปภาพทั้งหมดนั้นมาสร้างเรื่องราวที่เริ่มต้นด้วยค าว่า 
“กาลครั้งหนึ่งนานมาแล้ว...” และใช้องค์ประกอบทั้ง 9 นั้นเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในเรื่องเล่าด้วย 
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  ลูกเต๋าทั้ง 9 ลูกนี้สามารถน ามาใช้เป็นเกมส าหรับเล่นคนเดียว หรือหลายคนก็ได้ หรืออาจจะ
ใช้เป็นปาร์ตี้เกมส าหรับ 3 คนขึ้นไป หรืออาจน ามาใช้เป็น “Improv” หรือเกมฝึกทักษะ 
Improvisation ของผู้เล่นก็ได ้

  2.2 วิธีเล่นเกม Rory’s Story Cubes 

  เกมนี้สามารถเล่นได้ด้วยหลากหลายวิธี แต่วิธีหนึ่งที่เป็นที่นิยม ก็คือเล่นกันหลายๆ คน ผลัด
กันเล่าเรื่องราวต่อกันโดยก่อนเริ่มเล่า ผู้เล่าจะต้องทอยลูกเต๋าทั้ง 9 ลูก เพื่อให้ได้รูปภาพ 9 รูปภาพ 
มาเป็นองค์ประกอบของเรื่องเล่าที่ตนก าลังจะสร้างสรรค์ เมื่อเล่าจบแล้ว ผู้เล่าคนต่อไปจะต้องทอย
ลูกเต๋าเหล่านั้นอีกครั้ง และน ารูปภาพที่ได้จากการทอยลูกเต๋าของตนมาเล่าเรื่องราวต่อจากที่เพ่ือนคน
ก่อนหน้าเล่าค้างไว้ 

  3. Spyfall (2014) ออกแบบโดย Alexandr Ushan เลน่ได้ 3-8 คน ใช้ระยะเวลาในการเล่น 
15 นาที เหมาะกับผู้เล่นอายุ 12 ปีขึ้นไป 

 
ภาพปกของเกม Spyfall (2014) 

 
3.1 ค าอธิบายเกม Spyfall 
สายลับคนหนึ่งแฝงตัวเข้ามาในสถานที่แห่งนี้ เขาจะพยายามท าความเข้าใจกับสิ่งที่เกิดขึ้น

รอบๆ ตัว ทุกคนจะต้องสืบหาให้ได้ ว่าสายลับที่แฝงตัวเข้ามาในสถานที่นี้คือใคร โดยการพูดคุยกัน 
สายลับจะต้องปิดบังตัวตนของตนเองให้ดีที่สุด ในขณะทีทุ่กคนจะต้องตามหาสายลับ โดยไม่เปิดเผย
ข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่มากจนเกินไป 

3.2 วิธีเล่นเกม Spyfall    
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เมื่อเริ่มเกม ผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับการ์ดที่บอกข้อมูลสถานที่แห่งหนึ่งเหมือนกันทุกคน เช่น 
คาสิโน คณะละครสัตว์ เรือโจรสลัด หรือแม้กระทั่งสถานอีวกาศ ยกเว้นผู้เล่นคนเดียวเท่านั้นที่จะ
ได้รับการ์ดที่บอกว่า “สายลบั” แทนการ์ดสถานที่ ผู้เล่นจะเริ่มต้นถามค าถามผู้เล่นคนอื่นทีละค าถาม 
เพื่อค้นหาว่าใครในกลุ่มพวกเขาที่เป็นสายลับ สายลับจะไม่รู้ว่าเขาอยู่ที่ไหน ดังนั้นเขาจะต้องตั้งใจฟัง
อย่างระมัดระวัง เมื่อถึงตาที่เขาจะต้องตอบค าถาม เขาจะต้องสร้างเรื่องราวที่เหมาะสม ไม่ให้ใครจับ
ได้ว่าเขาเป็นสายลับ โดยในขณะที่เล่นนั้นหากมีผู้เล่นคนใดที่ต้องการตอบว่าใครคือสายลับก็สามารถ
บอกได้ทันที หากคนอ่ืนๆ เห็นด้วยอย่างเป็นเอกฉันท์ เกมจะจบลงและทกุคนต้องเปิดเผยตัวตนทันที 
หากคนคนนั้นคือสายลับจริงๆ ผู้เล่นทุกคนยกเว้นสายลับจะได้คะแนน แต่ถ้าหากว่าสายลับสามารถ
ตอบได้ว่าสถานที่แห่งนี้คือที่ไหน จะมีเพียงสายลับเท่านั้นที่ได้คะแนน 

เกมนี้จะต้องเล่น 2-3 รอบ ผูช้นะจะเป็นผู้ที่สามารถท าคะแนนสะสมได้มากทีสุ่ดในกลุ่ม 
 

  4. The Resistance: Avalon (2012) ออกแบบโดย Don Eskridge สามารถเล่นได้ 5-10 
คน ใช้ระยะเวลาในการเล่น 30 นาที เหมาะกับผู้เล่นอายุ 13 ปีขึ้นไป 

 
ภาพปกของเกม The Resistance: Avalon (2012) 

 
4.1 ค าอธิบายเกม The Resistance: Avalon 
เกมใช้ธีมอัศวินของกษัตริย์อาเธอร์ ที่ตั้งใจจะต่อสู้ให้ส าเรจ็และสร้างเกียรติยศให้กับอังกฤษ 

อย่างไรก็ตาม ในกลุ่มนักรบผูก้ล้าหาญของอาเธอร์ มีนักรบกลุ่มหนึ่งที่ไม่ซือ่สัตย์โดยมี Mordred เป็น
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ผู้น ากลุ่ม นักรบฝ่ายช่ัวร้ายกลุ่มนี้มีอยู่จ านวนหนึ่ง แฝงตัวอยู่ในเหล่าอัศวินทั้งหลายโดยไม่มีใครรู้ 
ยกเว้นเพียงคนเดียวคือ Merlin ที่รู้ว่าพวกเขามีใครบ้าง แต่จะไม่สามารถบอกทุกคนอย่างโจ่งแจ้งได้ 
เพราะหากตัวตนของ Merlin ถูกเปิดเผย พวกเขาทั้งหมดจะต้องพ่ายแพ้ให้กับฝ่ายชั่วร้ายทันท ี
  4.2 วิธีเล่นเกม The Resistance: Avalon   

ในการเล่นเกม The Resistance: Avalon ผู้เล่นจะต้องสุ่มการ์ดตัวละครคนละ 1 ใบ เพื่อ
ทราบบทบาทของตน จากนั้นผู้ด าเนินเกมจะด าเนินเกมโดยให้ทุกคนไดใ้ช้ความสามารถของตนเอง
ตั้งแต่ต้นเกม คือ Merlin จะได้ทราบสมาชิกของฝ่ายตัวร้ายทุกคน (ยกเว้น Mordred) ฝ่ายตัวร้ายจะ
ทราบสมาชิกทีเ่ป็นคนในกลุ่มของตนทุกคน Percival จะรู้ตัวตนของ Merlin เพื่อปกป้อง จากนั้น ผู้
เล่นทุกคนจะตอ้งผลัดกันเป็นหัวหน้า เลือกสมาชิกในกลุ่มออกปฏิบัติภารกิจตามจ านวนคนที่ก าหนด 
และก่อนออกภารกิจ ทุกคนจะต้องลงมติเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับการส่งทหารเหล่านั้นไป หากเสียง
ส่วนใหญ่ยินยอมให้ไป ผู้ได้รบัมอบหมายภารกิจจะได้ออกไปท าภารกิจ หากเสียงส่วนใหญ่ปฏิเสธ ก็จะ
ไม่มีใครได้ออกไปท าภารกิจ และต าแหน่งหัวหน้าจะถูกข้ามไปยังคนถัดไป หากถูกปฏิเสธการท า
ภารกิจครบ 5 ครั้ง ถือว่าภารกิจนั้นล้มเหลวทันที หากภารกิจล้มเหลวครบ 3 ครั้ง ถือว่าฝ่ายทหารช่ัว
ร้ายเป็นฝ่ายชนะ แต่หากภารกิจส าเร็จครบ 3 ครั้ง ฝ่ายคนดีมีโอกาสเป็นฝ่ายชนะ แต่หากภารกิจ
ส าเร็จ 3 ครั้งแล้ว แต่ Assassin ซึ่งเป็นนักฆา่ที่แฝงตัวอยู่ในกลุ่มทหารชั่ว สามารถเลือกฆ่า Merlin ได้
ถูกคน ฝ่ายทหารช่ัวจะพลิกกลับมาเป็นฝ่ายชนะทันที 

ดังนั้น เป้าหมายของฝ่ายคนดี จะต้องท าให้ภารกิจส าเร็จโดยการพยายามส่งคนดีไปท า
ภารกิจ และตอ้งไม่ให้ใครรู้ตวัตนของ Merlin เป็นอันขาด ในขณะที่เป้าหมายของฝ่ายชั่วจะต้องแทรก
ตัวเข้าไปท าภารกิจให้ล้มเหลว หรือหาตัวตน Merlin ให้พบ และฆ่าในตอนจบ 

5. Ultimate Werewolf (2008) ออกแบบโดย Ted Alspach เล่นได้ 5-68 คน ใช้
ระยะเวลาในการเล่น 30-90 นาที เหมาะส าหรับผู้เล่นอายุ 8 ปีขึ้นไป 
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ภาพปกของเกม Ultimate Werewolf (2008) 

5.1 ค าอธิบายเกม Ultimate Werewolf 
ในหมู่บ้านเล็กๆ เงียบๆ แห่งหนึ่งในศตวรรษที่ 16 ซึ่งถูกรงัควานโดยมนุษย์หมาป่าที่ไม่เป็น

มิตร ผู้อาศัยในหมู่บ้านจะต้องช่วยกันหามนุษย์หมาป่าใหเ้จอก่อนที่พวกมันจะฆ่าทุกคนจนหมดทั้ง
หมู่บ้าน 

 5.2 วิธีเล่นเกม Ultimate Werewolf 
 ผู้เล่นแต่ละคนจะได้สุ่มการ์ดตัวละครไปคนละ 1 ใบ ผู้เลน่จะต้องรับบทบาทตัวละครนั้นและ

มีเป้าหมายแตกต่างกันตามการ์ดตัวละครที่ตนได้รับ หากเป็นชาวบ้านจะต้องฆ่ามนุษย์หมาป่าให้
ส าเร็จ และหากเป็นมนุษย์หมาป่าก็จะต้องหลอกให้ชาวบ้านเช่ือว่าตนบริสุทธิ์ ในขณะเดียวกันก็
จะต้องกินพวกเขาในตอนกลางคืนอย่างลับๆ บทบาทพิเศษต่างๆ จ านวนมากจะช่วยเหลือทั้งชาวบ้าน
และมนุษย์หมาป่าให้สามารถบรรลุเป้าหมายของตนเอง และขัดขวางฝ่ายตรงข้าม 

ในเกมนี้ ผู้เล่นทุกคนจะต้องหลอกลวงและโน้มน้าวใจผู้อื่นให้ช่วยกันท าให้บรรลุวัตถุประสงค์
ของตนเอง โดยในตอนกลางคืน (ตามเวลาในเกม ผู้ด าเนินเกมจะสั่งให้ผู้เล่นทุกคนหลับตา สมมติว่า
เป็นเวลากลางคืน) ผู้ด าเนินเกมจะเป็นผู้บันทึกเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ไม่ว่าจะเป็น มนุษย์หมาป่าออกล่า
ชาวบ้าน หมอดูออกตรวจสอบมนุษย์หมาปา่ นักร่ายมนต์ร่ายคาถาให้คนในหมู่บ้านคนใดคนหนึ่งเป็น
ใบ้ กามเทพเลอืกจับคู่คู่รัก ฯลฯ ตามความสามารถของตัวละครแต่ละตัว จากนั้นในตอนเช้าที่ทุกคน
ลืมตาขึ้นมา ผู้ด าเนินเกมจะประกาศสิ่งที่เกิดขึ้น คือ คนที่ตาย ที่จะต้องออกจากเกม คนที่เป็นใบ้ หรือ
คนที่ถูกกระท าต่างๆ ตามที่เกมก าหนดให้ทุกคนต้องทราบ จากนั้นทุกคนจะต้องพูดคุย ปรึกษากัน 
โน้มน้าวกัน เพื่อเลือกคนที่น่าสงสัยว่าจะเป็นมนุษย์หมาป่า มาลงมติแขวนคอ 
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เกมจะจบลงเมื่อ มนุษย์หมาปา่ถูกฆ่า หรือชาวบ้านถูกหมาป่ากินจนหมดทั้งหมู่บ้าน หรือใน
กรณีอื่นๆ ตามแต่ข้อก าหนดเฉพาะของตัวละครนั้นๆ เช่น Martyr ที่เมื่อตาย จะชนะอยู่คนเดียวใน
เกม เพราะเป้าหมายของตนคือการถูกฆ่าบูชายญั เป็นต้น 

 ในเกม Ultimate Werewolf มีบทบาทตัวละครถึง 30 บทบาท ซึ่งผู้ด าเนินเกมจะท าหน้าที่
ตัดสินใจว่าจะมีบทบาทอะไรบ้างในการเล่นแต่ละครั้ง เพ่ือให้เหมาะสมกบัจ านวนผู้เล่น และความ
ช านาญในการเล่นของผู้เล่นแต่ละกลุ่มด้วย โดยในบอร์ดเกม Ultimate werewolf: Ultimate 
Edition มีบทบาทตัวละครดังนี้ Apprentice Seer (หมอดูฝึกหัด) Aura Seer (หมอดญูาณ) 
Bodyguard (องครักษ์) Cupid (กามเทพ) Diseased (เปน็โรค) Ghost (ผี) Hunter (นักล่า) Idiot 
(ปัญญาอ่อน) Lycan (ไลแคน) Magician (นักเวทย์) Martyr (ผู้ยอมสละชีวิตเพ่ือศาสนา) Mason 
(ช่างก่ออิฐ มี 3 คน) Mayor (นายกเทศมนตรี) Old Hag (แม่มดแก่) Old Man (ชายชรา) P.I. (หน่วย
สืบราชการลับ) Pacifist (ผู้ตอ่สู้เพื่อสันติภาพ) Priest (นักบวช) Prince (เจ้าชาย) Seer (หมอดู มี 2 
คน: ผู้ชาย 1 คน ผู้หญิง 1 คน) Spellcaster (นักร่ายมนต์) Tough Guy (คนต่อต้านสังคม) 
Troublemaker (นักสร้างปัญหา) Villager (ชาวบ้านธรรมดา 20 คน), Witch (แม่มด) Sorcerer 
(พ่อมด) Minion (คนรับใช้) Werewolf (มนุษย์หมาป่า), Wolf (หมาป่า) Cub (ลูกหมาป่า) Cursed 
(ผู้ต้องค าสาป) Doppelganger (ดอปเพิลแกงเกอร์) Drunk (คนเมา) Cult Leader (ผู้น ากลุ่ม) 
Hoodlum (นักเลง) Tanner (คนฟอกหนัง) Teenage Werewolf (มนุษย์หมาป่าวัยรุ่น) Lone Wolf 
(หมาป่าเดียวดาย) Vampire (แวมไพร์ มี 6 คน) Amulet of Protection (เครื่องรางป้องกัน) 
Moderator (ผู้ช่วยไกล่เกลี่ย) Blank Cards (การ์ดว่างเปล่า 3 ใบ) 
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รายชื่อกลุ่มตวัอย่าง 

 

รายช่ือกลุ่มตัวอย่าง ก. กลุ่มนักแสดง 

1. กนกฉัตร มรรยาทอ่อน 

2. ชลธร ปรัชญารุ่งโรจน ์   

3. พิชฌยุตม์ รุ่งโรจน์ทรัพย ์

4. ภัทรพล ทองสุขา 

5. ภัทราริน ปญัญานุตธรรม 

6.  วรนิษฐ์ ถาวรวงศ์ 

 

รายช่ือกลุ่มตัวอย่าง ข. กลุ่มนักเล่นบอร์ดเกม 

1. ชัยยุทธ บุตรชัย อาชีพ ผู้ด าเนินเกม 

2. พัชมน ธานีรัชกุล อาชีพ นักศึกษา 

3. ปรัชญ์ รัตตัญญ ู อาชีพ นักบัญช ี

4. เรืองชุณห์ เล้าบัณฑิต อาชีพ พนักงานฝ่ายบุคคล 

5. มาวิน อารนีุกูล อาชีพ ธุรกิจส่วนตัว 

6. วิยะกานต์ ปานสุวรรณ อาชีพ ทนายความ
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์

 

นางสาวรักชน พุทธรังษี เกิดเมื่อวันที่ 11 ธันวาคม พ.ศ. 2533 ที่กรุงเทพมหานคร 
ส าเร็จการศึกษาปริญญาตรีจากคณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ สาขาวิชาวรรณคดี
ไทย เมื่อปี พ.ศ. 2556 และเข้าศึกษาต่อระดับปริญญาโทที่คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาล งกรณ์
มหาวิทยาลัย ในปี พ.ศ. 2558 เคยเป็นศิลปินสังกัด KPN AWARD ในปี พ.ศ. 2555-2560 มี
ผลงานการแสดงละครโทรทัศน์ ละครเวที และเป็นผู้ช่วยฝึกสอนการแสดง 
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