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บทคัดย0อ 

 

ในการศึกษาเพ่ือการวิจัยในการออกแบบบอรTดเกมเพ่ือเรียนรูRเร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใชR

ขนสSงสาธารณะคร้ังน้ี มีการเร่ิมตRนการวิจัยจากการทบทวนวรรณกรรมในเร่ืองของท่ีมาปYญหาการ

คุกคามทางเพศในผูRหญิงท่ีใชRบริการขนสSงสาธารณะ ซ่ึงพบวSาปYจจุบันผูRหญิงยังคงมีความรูRสึกไมS

ปลอดภัยในการใชRขนสSงสาธารณะในกรุงเทพมหานคร โดยมีประสบการณTการถูกคุกคามทางเพศซ่ึง

กSอใหRเกิดความไมSสบายใจในดRานตSางๆ โดยขนสSงสาธารณะท่ีใชRอRางอิงในการวิจัยไดRมีการแบSงตาม

ประเภทเป_น 5 ลำดับตามความเส่ียงการเกิดเหตุคุกคามทางเพศ มีดังน้ี 1) รถประจำทาง (50%) 2) 

รถจักรยานยนตTรับจRาง (11.4%) 3) รถยนตTรับจRาง (10.9%) 4) รถตูRโดยสารประจำทาง (9.8%) และ 

5) รถไฟฟhา (9.6%)  

การวิจัยเพ่ือออกแบบบอรTดเกมในคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคT 1) เพ่ือศึกษาปYญหาของภัยคุกคามทาง

เพศในการใชRขนสSงสาธารณะของผูRหญิง 2) เพ่ือออกแบบบอรTดเกมในการเรียนรูRภัยคุกคามทางเพศ

ในการใชRขนสSงสาธารณะ และ 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผูRเลSนบอรTดเกมท่ีเป_นผูRหญิง  

ผลการวิจัยในคร้ังน้ีจากการเก็บขRอมูลเชิงคุณภาพในการใหRกลุSมตัวอยSางทดลองเลSนการสัมภาษณT

แบบกลุSม จากกลุSมตัวอยSางจำนวน 12 คน ซ่ึงเป_นผูRหญิงอายุ 18-23 ปk พบวSาผูRเลSนรRอยละ 100 มี

ความเขRาใจในปYญหาภัยคุกคามทางเพศเพ่ิมข้ึน โดยเฉพาะในเร่ืองรูปแบบของการรับมือการคุกคาม

ทางเพศ ผูRเลSนรRอยละ 91.7 แสดงความพึงพอใจในกลไกเกมท่ีมีความสนุกสนานและสSงเสริมการมี

สSวนรSวม ในขณะท่ีรRอยละ 83 ระบุวSาเกมชSวยเช่ือมโยงเน้ือหากับประสบการณTในชีวิตประจำวันไดR

อยSางชัดเจน 

นอกจากน้ี การออกแบบเกมยังสรRางบรรยากาศท่ีเอ้ือตSอการแลกเปล่ียนความคิดเห็น และเพ่ิม

ความเขRาใจตSอปYญหาสังคมในเชิงลึก โดยเฉพาะการเปnดโอกาสใหRผูRเลSนไดRสะทRอนประสบการณTสSวนตัว 
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ทัศนคติ และความรูRสึกเก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศในชีวิตจริง อันนำไปสูSการเรียนรูRท่ีมีความหมายใน

ระดับบุคคล และเขRาใจความซับซRอนของปYญหามากกวSาการรับรูRในระดับผิวเผิน 

ผลการวิจัยช้ีใหRเห็นวSาบอรTดเกมน้ีเป_นเคร่ืองมือท่ีมีศักยภาพในการสรRางการเรียนรูRเชิงสังคม โดย

สามารถสะทRอนปYญหาภัยคุกคามทางเพศในรูปแบบท่ีสรRางสรรคTและนSาสนใจ ท้ังยังชSวยสSงเสริมการ

พัฒนาทัศนคติท่ีเหมาะสมและสรRางความตระหนักรูRในบทบาทของผูRเลSนในการรับมือกับปYญหาในชีวิต

จริง ผลลัพธTท่ีดีน้ียังเปnดโอกาสในการพัฒนาในอนาคต เพ่ือตอบสนองกลุSมเปhาหมายท่ีหลากหลายและ

ขยายขอบเขตการเรียนรูRในวงท่ีกวRางข้ึน 

 

คำสำคัญ: บอรTดเกม การคุกคามทางเพศ ขนสSงสาธารณะ 
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ABSTRACT 

 

The study began with a review of literature concerning the root causes of 

sexual harassment toward women in public transportation settings. It was found that 

many women still feel unsafe when using public transit in Bangkok, with experiences 

of sexual harassment leading to discomfort and anxiety in various aspects. The types 

of public transportation were categorized by perceived risk, listed in descending 

order as follows 1) Public buses (50%) 2) Motorcycle taxis (11.4%) 3) Car taxis (10.9%) 

4) Passenger Van (9.8%) and 5) Urban Rail (9.6%).  

This research aimed to design a board game with three main objectives 1) To 

study the problem of sexual harassment experienced by women using public 

transportation 2) To develop a board game that promotes learning about the 

problem of sexual harassment experienced by women using public transportation 

and 3) To evaluate the satisfaction of female players who interacted with the game.  

 The findings of this study, based on qualitative data collected through 

Cognitive Walkthrough sessions and Group Interviews with 12 female participants 

aged 18–23, demonstrate that 100% of the players developed a deeper 

understanding of the issue of sexual harassment, particularly in relation to strategies 

for responding to such situations. Additionally, 91.7% of the participants expressed 

high satisfaction with the game mechanics, emphasizing its engaging nature and 

ability to promote active participation. Furthermore, 83% of the participants noted 
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that the game effectively connected its content to real-life experiences, providing 

meaningful insights. 

The design of the game also fostered an atmosphere conducive to open 

discussion and a deeper understanding of social issues by encouraging players to 

reflect on their personal experiences, attitudes, and emotions related to sexual 

harassment. This led to meaningful, self-relevant learning and a more nuanced grasp 

of the complexity of the issue beyond surface-level awareness. 

These findings underscore the potential of the board game as a powerful tool 

for social learning. It creatively and thoughtfully addresses the issue of sexual 

harassment, helping to foster positive attitudes and raise awareness of players’ roles 

in dealing with real-world challenges. The success of this game also opens 

opportunities for future development, enabling it to cater to a wider range of target 

audiences and further expand its educational impact. 

  

Keywords: Board Game, Sexual Harassment, Public Transportation 
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กิตติกรรมประกาศ 

 
 งานวิจัยคร้ังน้ีจะไมSอาจเดินทางมาถึงเปhาหมายไดRเลยหากขาดซ่ึงการสนับสนุนจากผูRชSวย

ศาสตราจารยT ดร.เขมพัทธT พัชรวิชญT ทSานอาจารยTท่ีปรึกษา ท่ีใหRคำแนะนำอยSางละเอียดและจริงใจ

ตลอดกระบวนการทำวิจัย ดRวยความเขRาใจและความใสSใจในทุกข้ันตอน รวมไปถึงอาจารยTทุกๆทSาน

และเจRาหนRาท่ีสาขาวิชาการออกแบบส่ือดิจิทัลและการภาพยนตรT คณะสถาปYตยกรรม ศิลปะและ

การออกแบบ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลRาเจRาคุณทหารลาดกระบัง สำหรับการสนับสนุนท้ังใน

ดRานวิชาการและการดำเนินงานตลอดระยะเวลาของการเรียนและการทำวิจัย 

 ขอบคุณจากใจ คุณยายภัทรินทรT คุณแมSนวรัตนT และครอบครัว ท่ีคอยสนับสนุน และ

ขอขอบคุณ พ่ีสาวธัญธร สิมะวัฒนา สำหรับการสนับสนุนในทุกดRาน ท้ังเร่ืองชีวิต จิตใจ และ

โดยเฉพาะอยSางย่ิงในกระบวนการทำวิจัย พ่ีคือคนสำคัญท่ีชSวยใหRทุกอยSางเดินหนRาไปไดRดRวยความ

ม่ันใจและความเช่ือม่ันในความดีงาม รวมไปถึงเพ่ือนทุกคนท่ีรSวมทางกันมา แบSงปYนท้ังความเหน่ือย

และความสุข  เพ่ือนๆรอบตัว ท่ีอยูSเคียงขRางในทุกชSวงเวลา คำพูด กำลังใจ และการสนับสนุนจากทุก

คนมีความหมายมากกวSาท่ีจะอธิบายไดR 

 ขอบคุณ รRาน Lunar Cafe และ มหาวิทยาลัยรังสิต สำหรับการสนับสนุนสถานท่ีในการเก็บ

ขRอมูลวิจัย เป_นสSวนสำคัญท่ีชSวยใหRงานช้ินน้ีดำเนินไปอยSางราบร่ืน 

 และสุดทRายขอขอบคุณทุกความชSวยเหลือ คำแนะนำ และทุกความอบอุSนใจท่ีไดRรับจากทุก

คน ไมSวSาจะมากหรือนRอย ทุกส่ิงลRวนมีคุณคSาและเป_นพลังสำคัญท่ีทำใหRงานวิจัยน้ีสำเร็จไดRอยSางท่ี

ต้ังใจ และยังเป_นชSวงเวลาท่ีทำใหRขRาพเจRาไดRเติบโตและเรียนรูRอะไรไดRอยSางมากมายมหาศาล ดRวย

ความเคารพและขอบพระคุณจากใจ 

 

ณัฐริกาญ ลิมป.วรอมร 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

1.1 ความเป*นมา 

 

เน่ืองจากการเดินทางของผู2หญิงในประเทศไทยยังคงมีความไม@ปลอดภัย โดยเฉพาะในการ

ใช2บริการขนส@งสาธารณะ จากการสำรวจผู2โดยสารจำนวน 1,654 คน พบว@าร2อยละ 45 ของผู2หญิง

เคยประสบกับการถูกคุกคามทางเพศระหว@างการใช2บริการดังกล@าว โดยมีประเภทของขนส@ง

สาธารณะและอัตราการเกิดเหตุการณUการคุกคามทางเพศดังน้ี 

1. รถประจำทาง ร2อยละ 50 

2. รถจักรยานยนตUรับจ2าง ร2อยละ 11.4 

3. รถยนตUรับจ2าง ร2อยละ 10.9 

4. รถตู2โดยสารประจำทาง ร2อยละ 9.8 

5. รถไฟฟ̂า ร2อยละ 9.6 

 ซ่ึงลักษณะของการคุกคามทางเพศท่ีพบ ได2แก@ การใช2สายตาลวนลาม การสัมผัสร@างกาย

โดยไม@ได2รับอนุญาต การใช2ถ2อยคำไม@เหมาะสม การแสดงท@าทางส@อไปทางเพศ และการกระทำ

อนาจารอย@างรุนแรง เช@น การสำเร็จความใคร@ในท่ีสาธารณะหรือพฤติกรรมล@วงละเมิดทางเพศ 

(เครือข@ายเมืองปลอดภัยสำหรับผู2หญิง, 2560) 

 นอกจากน้ีจากข2อมูลของสำนักงานตำรวจแห@งชาติในระหว@างปf พ.ศ. 2560–2563 พบว@ามี

ผู2เสียหายจากคดีคุกคามทางเพศจำนวนกว@า 8,000 คน (สำนักงานตำรวจแห@งชาติ, 2563) แต@

อย@างไรก็ตาม ร2อยละ 87 ของคดีคุกคามทางเพศในประเทศไทยไม@ได2รับการรายงานต@อเจ2าหน2าท่ี

หรือดำเนินการต@อใดๆ อันเน่ืองมาจากความรู2สึกอับอาย ความกลัวต@อการถูกตีตราจากความเห็นทาง

สังคม และการขาดความเช่ือม่ันในกระบวนการยุติธรรม เน่ืองจากเจ2าหน2าท่ีบางส@วนไม@ให2

ความสำคัญกับเหตุการณUดังกล@าว  

กลุ@มเป̂าหมายหลักของการวิจัยคร้ังน้ีคือนักเรียนหรือนักศึกษาหญิง อายุระหว@าง 18–23 ปf 

ซ่ึงเปjนกลุ@มท่ีประสบปkญหาความรุนแรงทางเพศสูงท่ีสุด (มูลนิธิหญิงชายก2าวไกล, 2560) ระบุว@า 

ร2อยละ 60.9 ของคดีคุกคามทางเพศท้ังหมดในปf พ.ศ. 2560 เกิดข้ึนกับนักเรียนหรือนักศึกษาจาก

ข2อมูลดังกล@าว  

งานวิจัยน้ีมีจุดมุ@งหมายในการใช2บอรUดเกมเพ่ือเสริมสร2างความรู2และทักษะในการคิด

วิเคราะหUการป̂องกันตนเองจากภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะ โดยบอรUดเกมจะทำ

หน2าท่ีเปjนเคร่ืองมือท่ีช@วยให2ผู2เล@นได2รับประสบการณUจำลองท่ีไม@เพียงแต@สนุกสนาน แต@ยังช@วยฝmก
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ทักษะการตัดสินใจในสถานการณUท่ีอาจเกิดข้ึนจริง การออกแบบบอรUดเกมน้ีจึงมุ@งเน2นการ

เสริมสร2างการเรียนรู2ท่ีกระตุ2นความสนใจและการคิดวิเคราะหU โดยแบ@งออกเปjน 3 ปkจจัยสำคัญ 

ได2แก@ 

1. การจำลองสถานการณUท่ีใกล2เคียงกับความเปjนจริงผ@านการเล@นเกมท่ีน@าดึงดูดใจผู2เล@น 

2. การกระตุ2นให2ผู2เล@นใช2ความคิดในการแก2ปkญหาในสถานการณUท่ีท2าทาย 

3. ส@งเสริมการแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว@างผู2เล@น 

 จากปkจจัยท้ังหมดการใช2บอรUดเกมในบริบทของการเรียนรู2เก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศใน

ขนส@งสาธารณะจึงเปjนเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการเสริมสร2างความตระหนักรู2และทักษะในการ

ป̂องกันภัยในชีวิตประจำวัน (Bennett, 2023) 

 

1.2 ป-ญหาและความสำคัญ 

 

ปkญหาความไม@ปลอดภัยในการเดินทางของผู2หญิงในขนส@งสาธารณะยังคงเปjนปkญหาท่ี

สำคัญในสังคมไทย จากการสำรวจพบว@า ร2อยละ 45 ของผู2หญิงเคยประสบกับการคุกคามทางเพศ 

(เครือข@ายเมืองปลอดภัยสำหรับผู2หญิง, 2560) ซ่ึงทำให2การออกแบบบอรUดเกมท่ีเหมาะสมสามารถ

ช@วยให2ผู2หญิงเรียนรู2วิธีการรับมือกับความเส่ียงจากเหตุการณUการคุกคามทางเพศได2อย@างมี

ประสิทธิภาพและสามารถสร2างความตระหนักรู2ในการป̂องกันภัยจากการคุกคามทางเพศท่ีอาจ

เกิดข้ึนในชีวิตประจำวัน 

 

1.3 โอกาสของงานวิจัย 

 

การวิจัยและออกแบบบอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2ภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะเปjน

โอกาสท่ีสำคัญในการเพ่ิมพูนความรู2และทักษะในการรับมือกับความเส่ียงต@างๆ โดยเฉพาะอย@างย่ิงใน

ประเทศไทยท่ียังมีการสำรวจพบว@าผู2หญิงรู2สึกไม@ปลอดภัยในพ้ืนท่ีสาธารณะมากกว@าผู2ชาย (กรม

อนามัย, 2562) การออกแบบบอรUดเกมในลักษณะน้ีจะช@วยเสริมสร2างความม่ันใจและทักษะในการ

ป̂องกันตัวในสถานการณUจริง สามารถกระตุ2นให2เกิดการแลกเปล่ียนความคิดเห็นท่ีช@วยเสริมสร2าง

ความตระหนักรู2ในกลุ@มผู2หญิง 

 

1.4 คำถามสำคัญของงานวิจัย 

 

บอรUดเกมลักษณะใดท่ีจะสามารถสร2างความบันเทิงและดึงดูดความสนใจของกลุ@มเป̂าหมาย

ท่ีเปjนนักเรียนหรือนักศึกษาหญิง อายุระหว@าง 18–23 ปf ซ่ึงเปjนกลุ@มท่ีประสบปkญหาความรุนแรง
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ทางเพศสูงรุนแรงสุด ในขณะเดียวกันก็ช@วยส@งเสริมการเรียนรู2เก่ียวกับการป̂องกันภัยคุกคามทางเพศ

สำหรับกลุ@มเป̂าหมายของการวิจัยน้ีได2ดีท่ีสุด 

 

1.5 วัตถุประสงคEและจุดประสงคEของการวิจัย 

 

1. เพ่ือศึกษาปkญหาของภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง 

2. เพ่ือออกแบบบอรUดเกมในการเรียนรู2ภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะ 

3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู2เล@นบอรUดเกมท่ีเปjนผู2หญิง  

 

1.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 
ภาพท่ี 1.1 แผนภูมิแสดงกรอบแนวความคิดทางการวิจัย  

ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.7 ขอบเขตการวิจัย 

 

1. เน้ือหาและรูปแบบ  

 งานวิจัยน้ีเปjนการออกแบบบอรUดเกมท่ีมีเน้ือหาเพ่ือสร2างเสริมการตระหนักรู2 หารการเรียนรู2 

และเพ่ิมโอกาสในการรับมือกับสถานการณUการคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะสำหรับ

ผู2หญิง โดยอ2างอิงประเภทของบอรUดเกม กลไกการเล@นและแนวทางการออกแบบจากสถิติการเล@น

ของกลุ@มผู2เล@นบอรUดเกมประเภทเกมปารUต้ี (Lunar Gravity, 2019) 

2. ประชากรและกลุ6มตัวอย6าง  

 ประชากรกลุ@มตัวอย@าง คือ เพศหญิง อายุระหว@าง 18–23 ปf ท่ีมีสถานะเปjนนักเรียนหรือ

นักศึกษา เน่ืองจากเปjนกลุ@มท่ีเผชิญกับปkญหาการถูกคุกคามทางเพศสูงสุด (มูลนิธิหญิงชายก2าวไกล, 

2560) ระบุว@า ในปf พ.ศ. 2560 มีคดีคุกคามทางเพศจำนวน 317 คดี ซ่ึงร2อยละ 60.9 ของเหย่ือเปjน

นักเรียนหรือนักศึกษา  

 นอกจากน้ีกลุ@มเป̂าหมายยังสอดคล2องกับกลุ@มผู2เล@นบอรUดเกมประเภทเกมปารUต้ี ซ่ึงมีอายุ

เฉล่ีย 18.5 ปf และเปjนกลุ@มผู2เล@นท่ีมีจำนวนมากเปjนอันดับ 3 ของประเทศไทย (Lunar Gravity, 

2019) 

 

1.8  ขั้นตอนของการวิจัย 

 

1. ศึกษาเอกสารวิชาการท่ีเก่ียวข2องและทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข2องกับภัยคุกคามทางเพศใน

การใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง  

2. ศึกษาแนวทางการออกแบบบอรUดเกม กลไกการเล@น และประเภทของบอรUดเกม จาก

วรรณกรรมและเอกสารวิจัยท่ีเก่ียวข2อง 

3. กำหนดกลุ@มเป̂าหมายเปjนเพศหญิง อายุระหว@าง 18–23 ปf ซ่ึงประกอบอาชีพนักเรียน/นักศึกษา 

เน่ืองจากกลุ@มน้ีมีอัตราการตกเปjนเหย่ือการถูกคุกคามทางเพศสูงสุด คิดเปjนร2อยละ 60.9 จาก

จำนวนคดีท้ังหมด 317 คดี (มูลนิธิหญิงชายก2าวไกล, 2560) และเปjนกลุ@มผู2เล@นบอรUดเกม

ประเภทเกมปารUต้ี ซ่ึงมีอายุเฉล่ีย 18.5 ปf และมีจำนวนผู2เล@นมากเปjนอันดับท่ี 3 ของประเทศ

ไทย (Lunar Gravity, 2019) 

4. ศึกษาความนิยมของกลุ@มเป̂าหมายเพ่ือกำหนดแนวทางการออกแบบเกม โดยพบว@า 

1. ประเภทของบอรUดเกมท่ีได2รับความนิยมสูงสุด 3 อันดับแรก  ได2แก@ เกมปารUต้ี, เกม

วางแผนและเกมครอบครัว (Wizards of Learning, 2021) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. กลไกการเล@นท่ีได2รับความนิยม ได2แก@ การวางแผน การสวมบทบาท และการ

สะสมทรัพยากร (BoardGameGeek, 2023) 

3. หัวข2อการออกแบบท่ีได2รับความนิยมสูงสุด 3 อันดับแรก ได2แก@ อวกาศและ

วิทยาศาสตรU แฟนตาซีและการผจญภัย และธีมการสร2างอารยธรรมหรือเมือง  

(BoardGameGeek, 2023) 

5. ออกแบบบอรUดเกมประเภทเกมปารUต้ี โดยใช2กลไกแบบผสมผสาน เพ่ือถ@ายทอดเน้ือหาได2อย@างมี

ประสิทธิภาพ และการออกแบบไปทางแนวแฟนตาซี เพ่ือเพ่ิมความน@าสนใจให2กับกลุ@มเป̂าหมาย 

6. ออกแบบต2นแบบบอรUดเกมเพ่ือเสริมสร2างการเรียนรู2เก่ียวกับการรับมือภัยคุกคามทางเพศในการ

ใช2ขนส@งสาธารณะ 

7. นำต2นแบบบอรUดเกมไปทดสอบกับกลุ@มเป̂าหมายท่ีกำหนดไว2 

8. ปรับปรุงการออกแบบตามผลการทดสอบท่ีได2รับจากกลุ@มเป̂าหมาย 

9. พัฒนาบอรUดเกมจนแล2วเสร็จสมบูรณU 

10. นำบอรUดเกมท่ีเสร็จสมบูรณUไปทดสอบกับกลุ@มเป̂าหมายเดิม 

11. สรุปผลและประเมินประสิทธิภาพของบอรUดเกมจากข2อมูลท่ีได2รับจากกลุ@มเป̂าหมาย 

 

1.9 ประโยชนEที่คาดวRาจะไดTรับ 

 

1. ได2ศึกษาและเข2าใจปkญหาภัยคุกคามทางเพศท่ีเกิดข้ึนกับผู2หญิงในการใช2บริการขนส@งสาธารณะ 

2. ได2พัฒนาและออกแบบบอรUดเกมท่ีช@วยเสริมสร2างการเรียนรู2และการตระหนักรู2เก่ียวกับการ

รับมือภัยคุกคามทางเพศในสถานการณUใกล2ตัว 

3. กลุ@มตัวอย@างนักเรียน/นักศึกษาหญิง อายุ 18–23 ปf ซ่ึงเปjนกลุ@มท่ีเผชิญความเส่ียงสูง ได2รับ

ประสบการณUการเรียนรู2ท่ีนำไปใช2ได2จริง พร2อมเสริมสร2างความตระหนักรู2และทักษะในการ

รับมือกับสถานการณUคุกคามทางเพศในชีวิตประจำวัน 

4. ได2องคUความรู2ด2านการออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู2ท่ีสามารถนำไปประยุกตUใช2กับหัวข2อวิจัยอ่ืนๆ 

ในอนาคต 

5. ผลการวิจัยสามารถใช2เปjนต2นแบบในการพัฒนาเคร่ืองมือส@งเสริมการเรียนรู2เก่ียวกับความ

ปลอดภัยของผู2หญิงในพ้ืนท่ีสาธารณะ 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 6 

1.10 คำจำกัดความในงานวิจัย 

 

ภัยคุกคามทางเพศ (Sexual Harassment) หมายถึง การกระทำท่ีแสดงออกถึงนัยยะ

ทางเพศซ่ึงก@อให2เกิดความรู2สึกไม@ปลอดภัยและความหวาดกลัวต@อผู2ถูกกระทำ โดยรูปแบบของการ

กระทำมีท้ัง  

1. การจ2องมองในลักษณะคุกคาม 

2. การคุกคามทางเพศทางกายภาพ 

3. การคุกคามทางเพศทางวาจา 

4. การคุกคามทางเพศทางท@าทางและการแสดงออก 

5. การกระทำอนาจารรุนแรง 

(พญ.ปรานี ปวีณชนา, 2565) ในงานวิจัยน้ี หมายถึง ความเส่ียงในการเผชิญกับการคุกคาม

ทางเพศท่ีอาจเกิดข้ึนระหว@างการเดินทางของผู2หญิง 

การเดินทาง หมายถึง การเคล่ือนย2ายจากสถานท่ีหน่ึงไปยังอีกสถานท่ีหน่ึง โดยในงานวิจัย

น้ีหมายถึง การเดินทางของผู2หญิงท่ีใช2บริการขนส@งสาธารณะ หรือการเดินเท2าไปยังจุดหมายต@างๆ 

ขนส6งสาธารณะ (Public Transportation) หมายถึง ระบบการเดินทางท่ีประชาชน

ท่ัวไปสามารถใช2บริการได2 แบ@งได2เปjนสองประเภทหลัก คือ 1) การเดินทางด2วยยานพาหนะส@วนตัว 

(Private Transportation) และ 2) การเดินทางด2วยระบบขนส@งสาธารณะ (Public 

Transportation) รูปแบบการเดินทางมีความหลากหลาย เช@น รถโดยสารประจำทาง รถแท็กซ่ี 

รถจักรยานยนตUรับจ2าง เปjนต2น ท้ังน้ี การเลือกใช2รูปแบบการเดินทางข้ึนอยู@กับสภาพเศรษฐกิจ สังคม 

และความพึงพอใจของผู2เดินทาง (นิศาชล รัตนมณี ธนินทรUรัฐ และคณะ, 2563) 

บอร]ดเกม (Board Game) หมายถึง เกมท่ีมีอุปกรณUประกอบการเล@นตามกลไกท่ีกำหนด 

มักมีรูปลักษณUท่ีน@าสนใจ ดึงดูดผู2เล@น และมีกฎกติกาซับซ2อนหลากหลายรูปแบบ (รัชนีวรรณ ต้ัง

ภักดี, 2565) ในงานวิจัยน้ี หมายถึง บอรUดเกมท่ีทำหน2าท่ีเปjนส่ือกลางในการสร2างการเรียนรู2เก่ียวกับ

ภัยคุกคามทางเพศในขนส@งสาธารณะสำหรับผู2หญิง 

ภาพประกอบ (Illustration) หมายถึง ส่ือทัศนศิลป�ท่ีอาจอยู@ในรูปแบบของภาพวาด 

ภาพถ@าย ภาพเขียน ภาพลายเส2น หรือเทคนิคต@างๆ ซ่ึงนำมาใช2ประกอบนวนิยาย เร่ืองส้ัน สารคดี 

แผ@นพับ โปสเตอรU ฯลฯ (อนุชา กลมเกล้ียง และคณะ, 2565) ในงานวิจัยน้ี หมายถึง ภาพประกอบท่ี

นำเสนอประเด็นเพ่ือสร2างการตระหนักรู2เก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศ ซ่ึงจะปรากฏอยู@บนการUดของ

บอรUดเกม 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 2 

ทบทวนวรรณกรรม 
 

ในการวิจัยเร่ือง การออกแบบบอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2เร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@ง

สาธารณะของผู2หญิง ผู2วิจัยได2มีการศึกษาจากการทบทวนวรรณกรรมและได2ทำการสืบค2นหาเอกสาร

งานวิจัยท่ีเก่ียวข2อง แบ@งออกมาเปjนหัวข2อได2ดังต@อไปน้ี 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข2องในการเรียนรู2เร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของ 

    ผู2หญิง 

2.1.1 ความหมายของภัยคุกคามทางเพศ (Sexual Harassment) 

2.1.2 แนวคิดชายเปjนใหญ@ท่ีส@งผลต@อเร่ืองการโดนคุกคามทางเพศในเพศหญิง 

2.1.3 พ้ืนท่ีสาธารณะกับการป̂องกันการโดนคุกคามทางเพศในผู2หญิง 

2.1.4 ทฤษฎีปกตินิสัย 

2.1.5 ทฤษฎีการป̂องกันอาชญากรรม 

2.1.5.1 การป̂องกันอาชญากรรมข้ันปฐมภูมิ 

2.1.5.2 การป̂องกันอาชญากรรมข้ันทุติยภูมิ 

2.1.5.3 การป̂องกันอาชญากรรมข้ันตติยภูมิ 

2.1.6 แนวทางการป̂องกันการโดนคุกคามทางเพศ 

2.1.6.1 แนวทางการป̂องกันส@วนบุคคล 

2.1.6.2 แนวทางการป̂องกันในภาครัฐและองคUการ 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข2องเร่ืองการออกแบบและกลศาสตรUในการสร2างบอรUดเกม 

` 2.2.1 ความหมายของบอรUดเกม 

2.2.2 ประเภทของบอรUดเกม 

2.2.3 กลุ@มผู2เล@นบอรUดเกมในประเทศไทย 

2.2.4 กลไกการเล@นในบอรUดเกม 

2.2.5 กลไกการเล@นท่ีได2รับความนิยม 

2.2.6 แนวการออกแบบบอรUดเกมท่ีได2รับความนิยม 

2.2.7 องคUประกอบของบอรUดเกม 

2.2.8 หลักการออกแบบบอรUดเกม 

2.2.9 การทดสอบบอรUดเกม 

2.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวข2อ 

2.3.1 การสำรวจความคิดเห็นต@อการคุกคามทางเพศบนระบบขนส@งสาธารณะในเขต 

                  กรุงเทพมหา
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวขTองในการเรียนรูTเรื่องภัยคุกคามทางเพศในการใชTขนสRง.    

     สาธารณะของผูTหญิง 

 

2.1.1 ความหมายของภัยคุกคามทางเพศ (Sexual Harassment) 

 

ฟาร]เลย] หลิน (Farley Lin) คือผู2เรียกร2องสิทธิสตรีผู2เปjนนักเขียนและส่ือสารมวลชนท่ีมี

ช่ือว@าชาวอเมริกัน คำว@า ‘Sexual Harassment’ ท่ีถูกใช2เปjนคร้ังแรกโดยเธอ ซ่ึงได2ถือว@าเปjนจุดเร่ิม

การตระหนักรู2เก่ียวเร่ืองของปkญหาการคุกคามทางเพศในอเมริกาในปf ค.ศ. 1964 ซ่ึงมาจากการระบุ

การรับเข2าทำงานของผู2หญิงท่ีถูกใช2อำนาจจากเพศตรงข2ามเข2าข@ม ถูกแสดงอำนาจเหนือกว@า และถูก

กระทำเปjนวัตถุทางเพศในท่ีทำงานมากกว@าท่ีจะเปjนคนท่ีปฏิบัติหน2าท่ีในการทำงานปกติ (Hazel 

Houghton-James, 1995) 

เอลเลน บราโว6 และ เอลเลน คาสเซด้ี (Ellen Bravo and Ellen Cassedy) คือ

นักเขียนและผู2เรียกร2องสิทธิสตรี ซ่ึงได2นิยามคำว@า ‘Sexual Harassment’ ว@าเปjนการแสดงการ

กระทำทางเพศท่ีสร2างความไม@พึงพอใจ สร2างน@ารำคาญใจแก@ผู2ถูกกระทำ (Ellen Bravo and Ellen 

Cassedy, 1992) 

จูดิท เบอร]แมน แบรนเดนเบิร]ก (Judith Berman Brandenbrug) อาจารUยในคณะ

จิตวิทยาและท่ีปรึกษาจากมหาวิทยาลัยโคลัมเบีย ได2กล@าวถึง ‘Sexual Harassment’ ว@าเปjนการ

แสวงหาอำนาจด2วยการคุกคามทางเพศ โดยมีเจตนาในการกระทำเร่ืองทางเพศท่ีไม@น@าพึง

ประสงคU  (วชิราภรณU วรรณโชติ, 2556) 

แพทย]หญิงปรานี ปวีณชนา (2565) กล@าวว@าการคุกคามทางเพศ คือการกระทำท่ีสืบเน่ือง

ด2วยความต2องการการตอบสนองทางเพศของผู2กระทำท่ีทำต@อผู2อ่ืนโดยท่ีผู2ถูกกระทำไม@ได2มีความ

ยินยอม โดยมีลักษณะการแสดงออกแบ@งได2ดังน้ี 

1. การจqองมองในลักษณะคุกคาม การจ2องมองในลักษณะคุกคามหมายถึงการใช2สายตาเพ่ือ

จ2องมองหรือมองในลักษณะท่ีทำให2บุคคลอ่ืนรู2สึกไม@สบายใจหรือถูกคุกคามทางจิตใจ การมองใน

ลักษณะน้ีไม@จำเปjนต2องมีการสัมผัสตัวบุคคล แต@เปjนการใช2สายตาท่ีทำให2บุคคลท่ีถูกมองรู2สึกไม@

ปลอดภัยและรู2สึกเหมือนถูกรุกล้ำความเปjนส@วนตัวทางจิตใจ เช@น การถูกจ2องมองจากบุคคลท่ีน่ังอยู@

ข2างๆ บนรถโดยสารประจำทางในลักษณะท่ีไม@เหมาะสม  

2. การคุกคามทางเพศทางกายภาพ เปjนการกระทำท่ีมีการสัมผัสหรือแตะต2องร@างกาย

ผู2ถูกกระทำโดยไม@ได2รับความยินยอม เช@น การแอบแตะต2อง การเบียดหรือการใช2ร@างกาย

กระทบกระท่ังโดยเจตนา ในเกมได2จำลองสถานการณU เช@น เหตุการณUในรถไฟฟ̂าท่ีผู2เล@นเจอการแตะ

ตัวอย@างไม@เหมาะสม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3. การคุกคามทางเพศทางวาจา ได2แก@ การพูดจาลวนลาม การส@งเสียงไม@เหมาะสม หรือ

การส@งข2อความส@อเสียด ตัวอย@างในเกม เช@น การจำลองเหตุการณUผู2โดยสารชายส@งเสียงหรือพูดจา

ล@วงเกินผู2หญิงบนรถโดยสารประจำทาง 

4. การคุกคามทางเพศทางท6าทางและการแสดงออก ได2แก@ การลูบคลำตัวเองต@อหน2าผู2อ่ืน 

หรือการแสดงท@าทางข@มขู@ สถานการณUในเกม เช@น การแสดงสีหน2าหรือท@าทางคุกคามเม่ืออยู@ในพ้ืนท่ี

รอรถเมลU 

5. การกระทำอนาจารรุนแรง การกระทำอนาจารท่ีมีลักษณะรุนแรง หรือการกระทำท่ีแสดง

ถึงการละเมิดทางเพศท่ีมีผลกระทบทางร@างกายหรือจิตใจอย@างชัดเจน ซ่ึงมักจะเปjนการกระทำท่ีส@งผล

ให2เกิดความรู2สึกไม@ปลอดภัยหรือความหวาดกลัวในผู2ท่ีถูกกระทำ การกระทำเหล@าน้ีรวมถึงการสัมผัส

ร@างกายในลักษณะท่ีรุนแรง เช@น การข@มขืน การกระทำท่ีทำให2เกิดความเจ็บปวดทางร@างกายหรือ

จิตใจ รวมถึงการกระทำท่ีกระทบกระท่ังจนเกิดอันตรายจากการกระทำอนาจารท่ีเกิดข้ึนในท่ี

สาธารณะหรือในพ้ืนท่ีป�ด เช@น การถูกบังคับให2สัมผัสร@างกายโดยไม@พึงประสงคUหรือขืนใจ  

 

2.1.2 แนวคิดชายเปxนใหญ6ท่ีส6งอิทธิพลต6อเร่ืองการโดนคุกคามทางเพศในเพศหญิง 

 

แนวคิดชายเปjนใหญ@หรือป�ตาธิปไตย ได2ปรากฎในวัฒนธรรม จารีต และค@านิยม กลายเปjน

ส่ิงท่ีถูกสร2างให2เพศชายมีอำนาจเหนือเพศหญิง เปjนระบบแนวคิดท่ีสะท2อนความสัมพันธUในด2าน

ความไม@เท@าเทียมทางเพศ ซ่ึงส@งผลต@อบทบาทหน2าท่ีของแต@ละเพศท่ีได2ถือโอกาสยกอีกเพศให2สูงกว@า

และมีอำนาจมากกว@า เช@น การกำหนดแนวคิดให2ผู2หญิงต2องมีความอ@อนหวานมีนิสัยเรียบร2อย 

กำหนดบทบาทให2เปjนแม@บ2านแม@เรือนอยู@บ2าน การกำหนดแนวคิดให2นิสัยของผู2ชายต2องมีความ

เข2มแข็งมีความแข็งแรง มีบทบาทเปjนผู2นำของบ2านทำงานหาเงินเล้ียงท้ังครอบครัว  

ซ่ึงการกำหนดบทบาทเหล@าน้ีทำให2ท้ังสองเพศขาดซ่ึงเสรีภาพของการท่ีจะเปjนจะแสดงออก

และการกำหนดจุดมุ@งหมายในการใช2ชีวิต และเม่ือไหร@ท่ีแต@ละเพศไม@ได2ทำตนให2เปjนไปตามบทบาท

หน2าท่ีตามค@านิยมข2างต2นก็อาจถูกประนามจากสังคมรอบข2างในแง@ลบหรือถูกกีดกันออกจากสังคม 

จากค@านิยมท่ีได2กล@าวไปข2างต2นผู2หญิงจึงได2ถูกมองเปjนเพียงลูกสาวท่ีจะต2องแต@งงานออกไปและทำ

หน2าท่ีภรรยาสืบทอดทายาทเท@าน้ัน โดยอาจมีสถานะเปjนเพียงวัตถุทางเพศซ่ึงถูกอำนาจของเพศตรง

ข2ามคอยควบคุม (วารุณี ภูริสินสิทธ์ิ, 2545) 

ต@อเน่ืองจากน้ันต@อไปเม่ือเกิดเหตุการคุกคามทางเพศก็ได2ส@งผลให2อาจถูกมองหาข2อ

กล@าวโทษว@าเปjนผู2ท่ีย่ัวยวนก@อนด2วยการแต@งกายหรือกระทำตนไม@เหมาะสมใด ส@งผลต@อมุมมองของ

สังคมซ่ึงเปjนบุคคลท่ีสามท่ีไม@ใช@ท้ังผู2กระทำและเหย่ือ เกิดการต้ังคำตามต@อเหย่ือผู2ถูกกระทำมากกว@า

ท่ีจะถามหาความผิดจากผู2กระทำผิด ซ่ึงไม@ใช@เหตุอันควรท่ีจะเกิดข้ึน เน่ืองด2วยการลิดรอนอิสรภาพท่ี

จะเลือกกระทำตนหรือเดินทางไปยังสถานท่ีต@างๆท่ีไม@ได2ก@ออันตรายต@อผู2ใด ควรจะเปjนสิทธิ

มนุษยชนซ่ึงมนุษยUพึงมีโดยไม@ควรถูกลิดรอนโดยผู2ใด (Amnessty International Thailand, 2020) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.1.3 พ้ืนท่ีสาธารณะกับการโดนคุกคามทางเพศในผูqหญิง 

 

จากผลสำรวจของเครือข@ายเมืองปลอดภัยสำหรับผู2หญิงท่ีสำรวจผู2ใช2บริการขนส@งสาธารณะ

จำนวน 1,654 คนในกรุงเทพฯ พบว@าร2อยละ 45 ของผู2หญิงท่ีให2การสัมภาษณUได2พบการถูกคุกคาม

ทางเพศ โดยประเภทของขนส@งสาธารณะท่ีพบเจอการคุกคามมีดังน้ี 

1. รถประจำทาง ร2อยละ 50 

2. รถจักรยานยนตUรับจ2าง ร2อยละ 11.4 

3. รถยนตUรับจ2าง ร2อยละ 10.9 

4. รถตู2โดยสารประจำทาง ร2อยละ 9.8 

5. รถไฟฟ̂า ร2อยละ 9.6 

(เครือข@ายเมืองปลอดภัยสำหรับผู2หญิง, 2560) 

ผลสำรวจความรู2สึกปลอดภัยในการเดินทางยามค่ำคืนในกรุงเทพฯ ปf 2562 พบว@า ผู2หญิง

ร2อยละ 79.1 รู2สึกไม@ปลอดภัยในการเดินทาง ขณะท่ีผู2ชายมีอัตราความรู2สึกปลอดภัยสูงกว@าท่ีร2อยละ 

91.6 (กรมอนามัย, 2562)  

ซ่ึงข2อมูลดังกล@าวสะท2อนให2เห็นว@า ประเทศไทยยังคงเปjนเมืองท่ีมีความเส่ียงด2านความ

ปลอดภัยในการเดินทางและการใช2ชีวิตประจำวัน  

วรภัทร พ่ึงพงศU (2562) ได2มีการศึกษาหัวข2อในเร่ือง ภัยร2ายในพ้ืนท่ีสาธารณะ: หนทางการ

แก2ไขปkญหาการคุกคามทางเพศกับการตกเปjนเหย่ือของผู2หญิงบนรถโดยสารประจำทางใน

กรุงเทพมหานคร และพบว@า 

1. สาเหตุหลักของการคุกคามทางเพศบนรถโดยสารสาธารณะเกิดจากค@านิยมชายเปjนใหญ@ท่ี

ฝkงรากอยู@ในสังคมไทย 

2. ลักษณะการคุกคามท่ีพบบ@อยท่ีสุดคือการสัมผัสทางร@างกาย 

3. ผู2หญิงบางส@วนมีมุมมองต@อเพศสภาพท่ีลดทอนคุณค@าและมองว@าตนเองขาดอำนาจในการ

ต@อต2านหรือหลีกเล่ียง 

4. ความแออัดบนขนส@งสาธารณะบางประเภทเพ่ิมความเส่ียงต@อการเกิดอาชญากรรม 

5. การดำเนินงานของท้ังภาครัฐและเอกชนยังจำเปjนต2องได2รับการพัฒนาเพ่ิมเติมเพ่ือแก2ไข

ปkญหาอย@างเปjนรูปธรรมและย่ังยืน 

 

2.1.4 ทฤษฎีปกตินิสัย  

 

ทฤษฎีปกตินิสัย ทฤษฎีท่ีอธิบายองคUประกอบของการเกิดอาชญากรรม โดยเปรียบเทียบเปjน

สามเหล่ียมท่ีมี 3 ปkจจัยหลัก ดังน้ี 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1. ผูqกระทำผิด หมายถึง ผู2ก@อเหตุหรือบุคคลท่ีมีเจตนาจะกระทำความผิด ซ่ึงอาจเปjนใครก็ได2ท่ีมี

แรงจูงใจในการก@ออาชญากรรม 

2. เหย่ือ/เป~าหมาย เป̂าหมายท่ีผู2กระทำผิดเลือก โดยคุณลักษณะของเหย่ือหรือเป̂าหมายตาม 

Felson & Clarke (1998) แบ@งออกเปjน 4 ประการ หรือเรียกอีกอย@างว@าหลัก VIVA คือ 

o Value หรือคุณค@าของเป̂าหมายในมุมมองของผู2กระทำผิด 

o Inertia หรือลักษณะทางกายภาพหรืออุปสรรคของบุคคลและส่ิงของในมุมมองของ

ผู2กระทำผิด 

o Visibility หรือการมองเห็นเป̂าหมายจากมุมมองของผู2กระทำผิด 

o Access หรือความง@ายหรือความยากในการเข2าถึงเป̂าหมาย 

3. โอกาส หมายถึง เง่ือนไขด2านเวลาและสถานท่ีท่ีอำนวยให2เกิดเหตุ รวมถึงการขาดแคลนผู2ดูแล

หรือบุคคลท่ีสามารถขัดขวางและป̂องกันอาชญากรรมได2 

 

 
ภาพท่ี 2.1 ทฤษฎีปกตินิสัย 

ท่ีมา (Ayesh Perera, 2023) 
 

วิธีการใช2งานทฤษฎีสามเหล่ียมอาชญากรรม หลักการสำคัญคือการพยายามทำให2หน่ึงใน

องคUประกอบของสามเหล่ียมหายไป เพ่ือลดโอกาสในการเกิดอาชญากรรม (พิมพภUธรา วัสดุประดิษฐU 

และกิตต์ิธนธัต เลอวงศUรัตนU, 2563) ดังน้ี 

1. ผูqกระทำผิด การสังเกตและเฝ̂าระวังเพ่ือควบคุมหรือลดจำนวนผู2ท่ีมีแนวโน2มกระทำผิด 

2. เหย่ือ/เป~าหมาย การให2ความรู2เก่ียวกับการป̂องกันตัวเองและการสังเกตพฤติกรรมของผู2ท่ีอาจ

กระทำผิด 

3. โอกาส แบ@งเปjน 2 ส@วน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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o เวลา การสุ@มตรวจตามสถานท่ีในช@วงเวลาต@างๆ 

o สถานท่ี การปรับปรุงสภาพแวดล2อมให2มีความปลอดภัยมากข้ึน 

(Ayesh Perera, 2023) 

 

2.1.5 ทฤษฎีการป~องกันอาชญากรรม การป~องกันอาชญากรรมแบ6งออกเปxน 3 ข้ัน ไดqแก6  

             การป~องกันข้ันปฐมภูมิ ข้ันทุติยภูมิ และข้ันตติยภูมิ (Shader, 2003) 

 

• การป~องกันอาชญากรรมข้ันปฐมภูมิ  

คือการป̂องกันก@อนเกิดเหตุอาชญากรรม มุ@งเน2นการศึกษาและสร2างความตระหนักรู2เพ่ือลด

โอกาสการเกิดอาชญากรรม เช@น การส@งเสริมความเข2าใจเก่ียวกับความเท@าเทียมทางเพศในกรณีการ

คุกคามทางเพศ 

• การป~องกันอาชญากรรมข้ันทุติยภูมิ  

คือการมุ@งเน2นท่ีบุคคลหรือสถานท่ีท่ีมีความเส่ียงต@อการเกิดอาชญากรรม เช@น การเฝ̂าระวัง

บุคคลหรือสถานการณUท่ีน@าสงสัยและการหลีกเล่ียงพ้ืนท่ีสุ@มเส่ียงในกรณีการคุกคามทางเพศ 

• การป~องกันอาชญากรรมข้ันตติยภูมิ  

คือการบำบัดผู2กระทำผิดเพ่ือป̂องกันการกระทำผิดซ้ำ รวมถึงการดำเนินการตามกฎหมาย

อย@างเหมาะสมเม่ือพบเห็นการคุกคามทางเพศ 

 

2.1.6 แนวทางการป~องกันการโดนคุกคามทางเพศ 

 

• แนวทางการป~องกันการโดนคุกคามทางเพศโดย Transport for London  

Transport for London (TfL) เปjนองคUกรท่ีดูแลระบบขนส@งสาธารณะในกรุงลอนดอน 

ประเทศอังกฤษ ครอบคลุมท้ังรถไฟใต2ดิน รถบัส และบริการขนส@งอ่ืนๆ เพ่ือสร2างความปลอดภัยและ

ความม่ันใจให2กับผู2โดยสาร โดยได2มีการเสนอแนวทางในการรับมือกับสถานการณUคุกคามทางเพศ

ดังน้ี 

1. มีสติและแสดงออกถึงความไม6ยินยอมทันที  

คือ หากคุณถูกคุกคามทางเพศ ควรแสดงออกถึงความไม@ยินยอมทันที เพ่ือให2ผู2กระทำผิดรู2

ว@าคุณไม@ยอมรับการกระทำดังกล@าว และสามารถช@วยให2พวกเขาหยุดพฤติกรรมน้ีได2  

 

2. เปล่ียนท่ีน่ังทันที 

คือ หากเปjนไปได2 ให2ย2ายท่ีน่ังหรือลงจากรถเพ่ือหลีกเล่ียงการอยู@ใกล2ผู2ท่ีคุกคาม ซ่ึงจะช@วย

ลดความเส่ียงและสร2างระยะห@างจากผู2กระทำผิด  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3. ขอความช6วยเหลือจากคนรอบขqาง 

คือ หากคุณรู2สึกไม@ปลอดภัย ควรขอความช@วยเหลือจากคนรอบข2างโดยการพูดออกมาเพ่ือ

ดึงดูดความสนใจและให2พวกเขาช@วยแจ2งเจ2าหน2าท่ี  

4. แจqงเจqาหนqาท่ีหรือพนักงานทันที 

คือ หากคุณตกเปjนเหย่ือของการคุกคาม ควรแจ2งเจ2าหน2าท่ีหรือพนักงานประจำสถานีหรือ

รถทันที เพ่ือให2พวกเขาสามารถจัดการกับสถานการณUได2อย@างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  

5. บันทึกเหตุการณ]  

คือ หากสถานการณUยังไม@จบลงหรือมีการคุกคามซ้ำ ควรบันทึกเหตุการณUโดยการจด 

รายละเอียด เช@น เวลาท่ีเกิดเหตุ สถานท่ี หรือการถ@ายภาพเพ่ือใช2เปjนหลักฐาน  

นอกจากน้ี TfL ยังเน2นย้ำถึงความสำคัญของการรายงานเหตุการณUคุกคามทางเพศ โดยแม2บาง

เหตุการณUอาจดูเล็กน2อยหรือไม@มีหลักฐานชัดเจน แต@การแจ2งเหตุทุกคร้ังมีความสำคัญ เพราะข2อมูลท่ี

รายงานเข2ามาจะถูกนำไปใช2สร2างฐานข2อมูลท่ีช@วยให2เจ2าหน2าท่ีสามารถระบุรูปแบบของการกระทำ

ผิด ติดตามตัวผู2กระทำผิด และวางแผนการเฝ̂าระวังได2อย@างมีประสิทธิภาพมากข้ึน นอกจากน้ี การ

แจ2งเหตุยังช@วยเพ่ิมความตระหนักรู2และทำให2ระบบขนส@งสาธารณะปลอดภัยข้ึนสำหรับทุกคน  

• บทบาทของผูqเห็นเหตุการณ]  

หากคุณพบเห็นเหตุการณUคุกคามทางเพศ คุณสามารถช@วยเหลือได2โดยวิธีการดังน้ี 

1. เบ่ียงเบนความสนใจ ทำส่ิงท่ีช@วยดึงความสนใจออกจากสถานการณU เช@น เร่ิมพูดคุยกับเหย่ือ

หรือทำทีขอความช@วยเหลือ เพ่ือหยุดการคุกคาม 

2. บันทึกรายละเอียด จดจำรายละเอียดสำคัญ เช@น ลักษณะของผู2กระทำผิด สถานท่ี เวลา และ

เหตุการณUท่ีเกิดข้ึน 

3. ตรวจสอบความปลอดภัย หลังเหตุการณU ควรสอบถามผู2ท่ีถูกคุกคามว@าเขาปลอดภัยหรือไม@ 

และต2องการความช@วยเหลือเพ่ิมเติมหรือไม@ 

4. รายงานเหตุการณ] แจ2งเหตุผ@านช@องทางท่ีกำหนด เช@น แจ2งตำรวจ หน@วยงานท่ีสามารถให2ความ

ช@วยเหลือหรือแจ2งเจ2าหน2าท่ีประจำสถานี 

โดยแนวทางท้ังหมดน้ีมีเป̂าหมายเพ่ือสร2างสภาพแวดล2อมการเดินทางท่ีปลอดภัยและเปjนมิตร

สำหรับผู2โดยสารทุกคน (Transport for London, 2023) 

• แนวทางการป~องกันในภาครัฐและองค]การต6างๆและช6องทางการติดต6อแจqง

เจqาหนqาท่ีเม่ือถูกคุกคามทางเพศ 

o แนวทางการป~องกันในภาครัฐและองค]การต6างๆ 

1. การดูแลความปลอดภัยอย6างท่ัวถึงและทันท6วงที  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หมายถึงให2มีการติดต้ังกล2องวงจรป�ด (CCTV) ครอบคลุมพ้ืนท่ีสำคัญท่ัวท้ังระบบขนส@ง เพ่ือให2

เจ2าหน2าท่ีสามารถตรวจสอบสถานการณUได2แบบเรียลไทมU และเข2าช@วยเหลือผู2โดยสารได2อย@าง

รวดเร็วเม่ือเกิดเหตุการณUไม@ปลอดภัย 

2. การติดต้ังจุดแจqงเหตุ  

หมายถึงให2มีการจัดต้ังจุดแจ2งเหตุฉุกเฉินอย@างท่ัวถึง ท้ังในสถานีและบนรถขนส@ง เพ่ือให2

ผู2โดยสารสามารถขอความช@วยเหลือจากเจ2าหน2าท่ีได2ทันทีท่ีเกิดเหตุ ลดระยะเวลาในการ

ตอบสนองและเพ่ิมโอกาสในการจัดการสถานการณUได2อย@างมีประสิทธิภาพ 

3. การใหqความรูqและอบรมเจqาหนqาท่ี  

หมายถึงให2เจ2าหน2าท่ีทุกคนได2รับการฝmกอบรมให2สามารถสังเกตพฤติกรรมท่ีน@าสงสัยหรือเข2าข@าย

คุกคามทางเพศได2อย@างแม@นยำ รวมถึงเรียนรู2วิธีการเข2าช@วยเหลือและจัดการสถานการณUอย@าง

เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ เพ่ือสร2างความม่ันใจให2กับผู2โดยสารว@าได2รับการดูแลอย@างใกล2ชิด 

(เครือข@ายเมืองปลอดภัยสำหรับผู2หญิง, 2560) 

o ช6องทางการติดต6อแจqงเจqาหนqาท่ีเม่ือถูกคุกคามทางเพศ 

1. ตำรวจ เบอร]โทรศัพท]คือ 191  

ซ่ึงคือสายด@วนหลักสำหรับเหตุฉุกเฉินทุกประเภท ไม@ว@าจะเปjนเหตุอาชญากรรม การโจรกรรม 

อุบัติเหตุ หรือสถานการณUท่ีต2องการความช@วยเหลือเร@งด@วนจากเจ2าหน2าท่ีตำรวจ 

2. สวพ.91 เบอร]โทรศัพท]คือ 1644  

ซ่ึงคือสถานีวิทยุท่ีให2ข2อมูลเก่ียวกับความปลอดภัยและการจราจรแบบเรียลไทมU สามารถแจ2ง

เหตุจราจรติดขัด อุบัติเหตุ หรือขอความช@วยเหลือเบ้ืองต2นได2 รวมถึงประสานงานกับเจ2าหน2าท่ีท่ี

เก่ียวข2อง 

3. จส.100 เบอร]โทรศัพท]คือ 1808 หรือ 1137 (เสียค6าบริการ)  

ซ่ึงคือหน@วยงานข@าวสารและศูนยUประสานงานท่ีให2บริการข2อมูลข@าวสารจราจร อุบัติเหตุ และภัย

พิบัติต@างๆ สามารถแจ2งเหตุและขอความช@วยเหลือ เช@น ประสานรถยกหรือประสานงานกับ

หน@วยงานกู2ภัย (หมายเลข 1137 มีค@าบริการ) 

4. หน6วยกูqภัยร6วมกตัญ�ู เบอร]โทรศัพท]คือ 1418  

ซ่ึงคือหน@วยกู2ภัยอาสาท่ีมีทีมงานและอุปกรณUสำหรับช@วยเหลือเหตุฉุกเฉิน เช@น อุบัติเหตุ การ

ค2นหาและกู2ภัย การเคล่ือนย2ายผู2บาดเจ็บ ตลอด 24 ช่ัวโมง 

5. หน6วยกูqภัยปอเต็กต๊ึง เบอร]โทรศัพท]คือ 0-2226-4444-8  

ซ่ึงคือหน@วยกู2ภัยท่ีให2ความช@วยเหลือกรณีอุบัติเหตุ เหตุเพลิงไหม2 และเหตุฉุกเฉินอ่ืนๆ รวมถึง

บริการกู2ภัยและขนย2ายศพฟรีในกรณีเสียชีวิต 

6. ร6วมดqวยช6วยกัน เบอร]โทรศัพท]คือ 1677  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 15 

ซ่ึงคือหน@วยงานท่ีทำหน2าท่ีเปjนศูนยUกลางประสานงานรับแจ2งเหตุฉุกเฉิน อุบัติเหตุ จราจรติดขัด 

หรือสถานการณUต@างๆ พร2อมจัดส@งเจ2าหน2าท่ีหรืออาสาสมัครไปให2ความช@วยเหลืออย@างรวดเร็ว 

(เครือข@ายเมืองปลอดภัยสำหรับผู2หญิง, 2560) 

 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวขTองเรื่องการออกแบบและกลศาสตรEในการสรTางบอรEด 

     เกม 

 

2.2.1 ความหมายของบอร]ดเกม (Board Game) 

 

รัชนีวรรณ ต้ังภักดี (2565) อธิบายว@า บอรUดเกม (Board Game) คือเกมประเภทหน่ึงท่ี

ผสมผสานวัสดุและกลไกต@างๆ กับกฎและกติกาท่ีซับซ2อน มีความหลากหลายเพ่ือให2ผู2เล@นได2วางแผน

และใช2กลยุทธU บางคร้ังก็อาจมีโชคหรือดวงเปjนส@วนประกอบในการเล@น บอรUดเกมมักมีรูปลักษณUท่ี

น@าสนใจและสวยงามเพ่ือดึงดูดความสนใจจากผู2เล@น อีกท้ังยังสามารถผลิตได2ท้ังในรูปแบบส่ิงพิมพU 2 

มิติและ 3 มิติ ปkจจุบันยังมีการพัฒนาในรูปแบบดิจิทัลท่ีผู2เล@นสามารถเล@นออนไลนUผ@านเว็บไซตUหรือ

แอปพลิเคชันได2สะดวกสบาย โดยบอรUดเกมมีความแตกต@างจากเกมประเภทอ่ืนๆ ท่ีสามารถจำลอง

สถานการณUต@างๆ ได2ผ@านการสร2างกฎท่ีมีความยืดหยุ@น 

เจียรนัย ธนูธรรมาคุณ (2564) กล@าวถึงบอรUดเกมว@าเปjนเกมท่ีผู2เล@นวางช้ินส@วนบนพ้ืนท่ี

เล@นตามกฎเกณฑU โดยผสมผสานกลยุทธUและการใช2โชคเข2าด2วยกัน บอรUดเกมเปjนเกมท่ีมีประวัติ

ยาวนานและพบในหลากหลายวัฒนธรรมท่ัวโลก และยังคงเปjนเคร่ืองมือสำคัญท้ังในด2านวัฒนธรรม

และความบันเทิง 

จิรกรณ] ศิริประเสริฐ (2541) ได2อธิบายว@า บอรUดเกมสามารถใช2เปjนเคร่ืองมือทาง

การศึกษาผ@านสถานการณUจำลอง โดยมีกฎกติกาและวิธีการเล@นท่ีชัดเจน ซ่ึงสามารถเล@นได2ท้ังคน

เดียวหรือเปjนกลุ@ม เพ่ือสร2างความสุขและแรงจูงใจในการเรียนรู2 

Greg Costikyan (1994) ระบุว@า บอรUดเกมคือเกมท่ีใช2การเล@นแบบกายภาพ โดยการวาง

ช้ินส@วนบนกระดานและอุปกรณUต@างๆ ซ่ึงสามารถเล@นได2โดยไม@จำเปjนต2องออนไลนU ถึงแม2ว@าการเล@น

เกมออนไลนUจะได2รับความนิยม แต@บอรUดเกมยังคงมีความสำคัญในวงการเกม 

Brathwaite (Brathwaite and Schreiber, 2009) นิยามบอรUดเกมว@าเปjนเกมท่ีผู2เล@น

สามารถเล@นบนแผ@นกระดานกับผู2เล@นคนอ่ืน โดยใช2หมากนับแต2มหรือตัวเดินหมากแทนผู2เล@น เกมน้ีมี

กฎเฉพาะสำหรับแต@ละเกม รวมถึงจำนวนผู2เล@น รูปแบบพ้ืนท่ีบนกระดาน และเง่ือนไขการจบเกม ซ่ึง

เคร่ืองมือท่ีใช2ในเกม เช@น ลูกเต¤าหรือการUด จะให2ข2อมูลหรือผลลัพธUในการเล@น เกมน้ีมักมีผู2เล@นต้ังแต@ 

2 คนข้ึนไป และเปjนโอกาสสำคัญในการปฏิสัมพันธUและการเรียนรู2ร@วมกัน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.2.2 ประเภทของบอร]ดเกม 

 

บอรUดเกมสามารถแบ@งออกเปjนหลายประเภทตามเกณฑUต@างๆ โดยสามารถจำแนกออกมา

ได2ดังน้ี  

1. เกมครอบครัว เกมประเภทน้ีมีกฎกติกาง@ายและเหมาะสำหรับผู2เล@นทุกวัย โดยสามารถเข2าใจ

กติกาได2ในเวลาเพียง 5-10 นาที มักมีสีสันท่ีสดใสและเน2นการสนทนา การถกเถียง หรือการ

แกล2งกันเพ่ือสร2างความสนุกสนานในบรรยากาศครอบครัว การเล@นสามารถจบได2ภายในเวลา 

15-60 นาที และเปjนทางเลือกท่ีดีในการทำความรู2จักกับเกมบอรUดสำหรับผู2เล@นใหม@ๆ 

2. เกมวางแผน เกมประเภทน้ีต2องใช2ทักษะในการวางแผนและการตัดสินใจท่ีรอบคอบ โดยมีกฎ

กติกาท่ีซับซ2อนและเน2นการคำนวณ เกมแนวน้ีมักมีหลากหลายลักษณะและเร่ืองราว และใช2

เวลานานในการเล@น อาจใช2เวลาเล@นได2ต้ังแต@ 60-120 นาที หรืออาจยืดยาวออกไปมากกว@าน้ัน 

เกมน้ีเน2นการเรียนรู2และพัฒนาทักษะทางกลยุทธU 

3. เกมปาร]ต้ี เกมประเภทน้ีเหมาะสำหรับกลุ@มคนจำนวนมาก มีความสนุกสนานและมีความ

อลังการ เข2าใจเกมได2ในเวลาเพียง 5-10 นาที เน2นการปฏิสัมพันธUระหว@างผู2เล@น มักมีอุปกรณUไม@

มากและพ่ึงพาความคิดสร2างสรรคUของผู2เล@น 

4. เกมนามธรรม เกมประเภทน้ีเน2นการแก2ปkญหาหรือปริศนา โดยแข@งขันกับผู2เล@นฝk¥งตรงข2ามเพ่ือ

หาคำตอบ เกมน้ีไม@เน2นธีมและใช2ดวงน2อยลง เน2นท่ีการคิดและกลยุทธUเพ่ือหาทางออกท่ีดีท่ีสุด 

5. เกมท่ีมีธีม เกมประเภทน้ีมักจะมีการต้ังตัวละคร สถานท่ี และองคUประกอบในเกม โดยการเล@า

เร่ือง เปjนแกนหลักของเกม เช@น มีการเล@าถึงการผจญภัย หรือการสร2างโลกใหม@ ภายในเกมจะมี

เร่ืองราวท่ีเก่ียวข2องกับตัวละครและสถานท่ีในเกม ซ่ึงช@วยเพ่ิมความน@าสนใจให2กับผู2เล@น 

 แต@ละประเภทของบอรUดเกมมีความหลากหลายในการออกแบบและลักษณะการเล@นท่ีไม@

เหมือนกัน ทำให2ผู2เล@นสามารถเลือกเล@นเกมท่ีเหมาะสมกับความสนใจและความชอบได2หลากหลาย 

(ล้ิมเปรมวัฒนาและธรรมวัฒนะ, 2561) 

 

2.2.3 กลุ6มผูqเล6นบอร]ดเกมในประเทศไทย 

 

จากการสำรวจข2อมูลพฤติกรรมการเล@นบอรUดเกมในประเทศไทยโดย Wizards of Learning ซ่ึง

คือสตูดิโอออกแบบบอรUดเกมเพ่ือการเรียนรู2และ Lunar Gravity ซ่ึงเปjนทีมวิเคราะหUข2อมูลผู2เล@น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บอรUดเกมในปf พ.ศ. 2562 (Wizards of Learning และ Lunar Gravity, 2562) ซ่ึงเก็บข2อมูลจาก

กลุ@มตัวอย@างจำนวน 801 คน พบว@าผู2เล@นบอรUดเกมสามารถแบ@งออกเปjน 6 กลุ@มหลักตามลักษณะ

พฤติกรรมและเป̂าหมายในการเล@น โดยมีลำดับความนิยมดังน้ี 

1. ผูqเล6นบอร]ดเกมท่ีมีความเช่ียวชาญสูง ซ่ึงมีจำนวนอยู@ท่ีร2อยละ 25 จากผู2เล@นบอรUดเกมท้ังหมด 

ผู2เล@นท่ีมีความเช่ียวชาญและช่ืนชอบเกมท่ีมีระบบซับซ2อนและต2องใช2การวางแผนเชิงลึก มัก

เลือกเล@นเกมประเภทกลยุทธU หรือเกมแนวผจญภัย (Adventure Games) ซ่ึงเน2นการท2าทาย

ความสามารถในการวางแผนและการแก2ปkญหา 

2. ผูqเล6นบอร]ดเกมแบบครอบครัว ซ่ึงมีจำนวนอยู@ท่ีร2อยละ 21.6 จากผู2เล@นบอรUดเกมท้ังหมด เปjน

กลุ@มผู2เล@นท่ีให2ความสำคัญกับการใช2เวลาร@วมกันในครอบครัว มักเลือกเล@นเกมท่ีมีกติกาง@ายและ

สร2างความสนุกสนาน เช@น เกมประเภท Family Games หรือ Party Games ท่ีทุกคนใน

ครอบครัวสามารถเข2าร@วมเล@นได2 

3. ผูqเล6นบอร]ดเกมแบบกลุ6มวัยรุ6น ซ่ึงมีจำนวนอยู@ท่ีร2อยละ 20.6 จากผู2เล@นบอรUดเกมท้ังหมด เปjนผู2

เล@นกลุ@มวัยรุ@นท่ีช่ืนชอบการเล@นบอรUดเกมเปjนกลุ@มใหญ@ เน2นการสร2างความสนุกสนานและ

บรรยากาศท่ีผ@อนคลาย เกมประเภท Party Games และ Social Games ได2รับความนิยมใน

กลุ@มน้ีเน่ืองจากมีลักษณะการเล@นท่ีเข2าใจง@ายและไม@ซับซ2อน 

4. ผูqเล6นบอร]ดเกมระดับสูง ซ่ึงมีจำนวนอยู@ท่ีร2อยละ 14 จากผู2เล@นบอรUดเกมท้ังหมด เปjนผู2เล@นท่ีมี

ความสามารถสูงและช่ืนชอบการแข@งขัน มักเลือกเกมท่ีมีความซับซ2อนและต2องใช2ทักษะเฉพาะ 

เช@น การเข2าร@วมการแข@งขันหรือทัวรUนาเมนตU 

5. ผูqเล6นบอร]ดเกมแบบตามกระแส ซ่ึงมีจำนวนอยู@ท่ีร2อยละ 11.8 จากผู2เล@นบอรUดเกมท้ังหมด เปjน

กลุ@มผู2เล@นท่ีติดตามกระแสหรือเกมใหม@ๆ ท่ีได2รับความนิยมในตลาด มักทดลองเล@นเกมท่ีกำลัง

เปjนท่ีสนใจและแชรUประสบการณUผ@านส่ือสังคมออนไลนU 

6. ผูqเล6นบอร]ดเกมเพ่ือการศึกษา ซ่ึงมีจำนวนอยู@ท่ีร2อยละ 7 จากผู2เล@นบอรUดเกมท้ังหมด เปjนกลุ@มผู2

เล@นท่ีมองหาเกมท่ีสามารถเสริมสร2างความรู2และพัฒนาทักษะ เช@น เกมเพ่ือการศึกษา หรือเกมท่ี

เน2นการเรียนรู2ในด2านต@างๆ 

 

2.2.4 กลไกเกมในบอร]ดเกม 

 

กลไกการเล@นในบอรUดเกม เปjนองคUประกอบสำคัญท่ีกำหนดวิธีการดำเนินเกมและประสบการณU

ของผู2เล@นในบอรUดเกมแต@ละประเภท กลไกเหล@าน้ีช@วยสร2างรูปแบบการเล@นท่ีแตกต@างกัน ทำให2เกมมีเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ความน@าสนใจและท2าทายมากข้ึน โดยแต@ละกลไกจะมีลักษณะเฉพาะตัว เช@น การจัดการทรัพยากร 

การเคล่ือนท่ีบนกระดาน การประมูล หรือการสวมบทบาท ซ่ึงท้ังหมดน้ีส@งผลต@อวิธีการวางแผนและ

การตัดสินใจของผู2เล@น การเข2าใจกลไกเหล@าน้ีจึงเปjนส่ิงสำคัญสำหรับท้ังผู2เล@นและผู2พัฒนาเกม เพ่ือ

สร2างสรรคUประสบการณUการเล@นท่ีสมดุลและสนุกสนาน ซ่ึงข2อมูลเก่ียวกับกลไกเหล@าน้ีได2รับการ

รวบรวมและวิเคราะหUอย@างละเอียดจาก BoardGameGeek (2018) ซ่ึงเปjนฐานข2อมูลท่ีรวบรวม

เก่ียวกับบอรUดเกม โดยได2แบ@งกลไกของบอรUดเกมเปjน 11 ประเภทดังต@อไปน้ี 

1. กลไกการเลือกกระทำ (เช@น การกระทำ/เหตุการณU, การเลือกการกระทำ, แต2มการกระทำ) 

หมายถึง กลไกท่ีผู2เล@นเลือกหรือดำเนินการกระทำต@างๆ ภายในรอบของตน เช@น การใช2แต2มการ

กระทำ หรือการเลือกการUดเพ่ือสร2างผลลัพธUเฉพาะเจาะจง 

2. การประมูลและการเสนอราคา (เช@น การชดเชยในการประมูล, การประมูลแบบดัตชU, การเสนอ

ราคาแบบป�ด) หมายถึง กลไกท่ีเก่ียวข2องกับการประมูลหรือเสนอราคา โดยผู2เล@นแข@งขันกันเพ่ือ

ครอบครองทรัพยากรหรือสิทธ์ิในการดำเนินการ 

3. การควบคุมพ้ืนท่ีและการเคล่ือนท่ีในพ้ืนท่ี (เช@น การเปjนเจ2ามากท่ีสุดในพ้ืนท่ี, การเคล่ือนท่ี

แบบแบ@งรอบ) หมายถึง กลไกท่ีผู2เล@นแข@งขันกันเพ่ือควบคุมพ้ืนท่ี หรือเคล่ือนท่ีภายในพ้ืนท่ีบน

กระดาน เพ่ือสะสมคะแนนหรือสร2างอิทธิพล 

4. การจัดการและการเติบโตของทรัพยากร หมายถึง กลไกท่ีเน2นการเก็บสะสม จัดสรร และใช2

ทรัพยากรอย@างมีประสิทธิภาพ เพ่ือสร2างความได2เปรียบหรือพัฒนาการในเกม 

5. กลไกท่ีขับเคล่ือนดqวยการ]ดการเล6น (เช@น การขับเคล่ือนแคมเปญ/การต@อสู2ด2วยการUด, การUดท่ี

ใช2ได2หลายวิธี) หมายถึง กลไกท่ีการUดมีบทบาทสำคัญในการกำหนดการกระทำ การเล@าเร่ือง 

หรือการตัดสินผลลัพธUในเกม 

6. กลไกจากการใชqลูกเต�า (เช@น การทอยลูกเต¤า, การตีความสัญลักษณUลูกเต¤า) หมายถึง กลไกท่ีใช2

ลูกเต¤าเพ่ือสร2างความไม@แน@นอน หรือกำหนดผลลัพธU เช@น ในการต@อสู2หรือแก2สถานการณU 

7. การเคล่ือนท่ีตามรูปแบบหรือตาราง (เช@น การเคล่ือนท่ีตามตาราง, ตารางหกเหล่ียม) หมายถึง 

กลไกการเคล่ือนท่ีหรือจัดวางท่ียึดตามรูปแบบหรือโครงสร2างของตาราง เช@น ตารางส่ีเหล่ียม

หรือหกเหล่ียม 

8. การเล6นแบบร6วมมือและก่ึงร6วมมือระหว6างผูqเล6น หมายถึง กลไกท่ีผู2เล@นทำงานร@วมกันเพ่ือ

บรรลุเป̂าหมายร@วมกัน หรือร@วมมือบางส@วน โดยอาจมีองคUประกอบของการแข@งขันในบางส@วน 

9. การสวมบทบาทและบทบาทลับ หมายถึง กลไกท่ีผู2เล@นสวมบทบาทเฉพาะตัวหรือบทบาทลับ 

ซ่ึงส@งผลต@อกลยุทธUและการตัดสินใจ โดยมักมีองคUประกอบของการซ@อนข2อมูล 

10. กลไกแบบจากการควบคุมเวลาการเล6นจริง หมายถึง กลไกท่ีการดำเนินเกมเกิดข้ึนแบบตาม

เวลาการเล@นจริง มีข2อจำกัดด2านเวลาเพ่ือสร2างความกดดันและเพ่ิมความเข2มข2น 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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11. การใชqตัวแทน (เช@น การวางตัวแทนด2วยหมากตัวละคร) หมายถึง กลไกท่ีผู2เล@นวางตัวหมาก

หรือตัวแทนลงบนช@องกระดานเพ่ือดำเนินการหรือเก็บทรัพยากร โดยตำแหน@งท่ีเลือกมักมี

จำนวนจำกัด 

ท้ังน้ีกลไกท้ัง 11 ข2อน้ีเปjนเพียงส@วนหน่ึงของกลไกบอรUดเกมท่ีมีอยู@ เน่ืองจากบอรUดเกมมัก

ผสมผสานหลายกลไกเพ่ือสร2างความหลากหลายและเพ่ิมมิติด2านกลยุทธUและการตัดสินใจ ผู2เล@นจึง

ต2องวางแผนและปรับตัวตามสถานการณUท่ีเปล่ียนแปลงอยู@เสมอ ซ่ึงช@วยยืดอายุการใช2งานของเกม

และเพ่ิมคุณค@าในการกลับมาเล@นซ้ำอีกคร้ัง 

 

2.2.5 กลไกการเล6นท่ีไดqรับความนิยม 

 

กลไกการเล@นของบอรUดเกม (Game Mechanics) เปjนปkจจัยสำคัญท่ีกำหนดรูปแบบการเล@น 

ประสบการณU และระดับความท2าทายของผู2เล@น โดยกลไกท่ีได2รับความนิยมมักมีลักษณะท่ีกระตุ2นให2

ผู2เล@นได2วางแผน มีปฏิสัมพันธUกับผู2เล@นคนอ่ืน และมีการตัดสินใจท่ีหลากหลาย อ2างอิงจากฐานข2อมูล 

BoardGameGeek (BGG) ซ่ึงคือเว็บไซตUฐานข2อมูลขนาดใหญ@ท่ีรวบรวมข2อมูลเก่ียวกับบอรUดเกมท่ัว

โลก โดยถือเปjนแหล@งอ2างอิงท่ีน@าเช่ือถือท่ีสุดในวงการบอรUดเกม ท้ังสำหรับผู2เล@น นักออกแบบ และ

นักวิจัย ท่ีวิเคราะหUกลไกในเกมยอดนิยมและสะท2อนพฤติกรรมของผู2เล@น (BoardGameGeek, 

2020)  

1. การวางแผน 

ผู2เล@นต2องคิดและวางกลยุทธUล@วงหน2า เพ่ือจัดการทรัพยากรหรือการกระทำต@างๆ ในเกมให2เกิด

ประสิทธิภาพสูงสุด 

2. การสวมบทบาท 

ผู2เล@นรับบทบาทเปjนตัวละครหรือตัวแทนในเกม โดยมีเป̂าหมายและบทบาทเฉพาะตัวท่ีส@งผลต@อ

การตัดสินใจและกลยุทธUในเกม 

3. การจัดการทรัพยากร  

ผู2เล@นต2องบริหารวัตถุดิบ พลังงาน เงิน หรือทรัพยากรในเกมการเล@น เพ่ือสร2างความได2เปรียบใน

การเล@น 

 

2.2.6 แนวการออกแบบบอร]ดเกมท่ีไดqรับความนิยม 

 

แม2ยังไม@มีการวิจัยเชิงสถิติขนาดใหญ@ในประเทศไทยเก่ียวกับธีมเกมท่ีนิยม แต@จากการ

รวบรวมข2อมูลจาก BoardGameGeek (BGG) (BoardGameGeek, 2020) มีผลดังน้ี 

1. อวกาศและวิทยาศาสตร] 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เช@น Terraforming Mars, Gaia Project เน2นการสร2าง พัฒนาและวางแผนเชิงวิทยาศาสตรU 

2. แฟนตาซีและการผจญภัย 

เช@น Gloomhaven, Dungeons & Dragons: The Board Game ท่ีเน2นการสำรวจ สวม

บทบาท และต@อสู2กับศัตรู 

3. การสรqางอารยธรรมหรือเมือง 

เช@น 7 Wonders, Tzolk'in, Everdell มักใช2กลไกสะสมทรัพยากรและวางแผนระยะยาว 

 

2.2.7 องค]ประกอบพ้ืนฐานของบอร]ดเกม 

 

บอรUดเกมประกอบด2วยองคUประกอบหลักสามด2านท่ีทำหน2าท่ีร@วมกันเพ่ือสร2างประสบการณU

การเล@นท่ีน@าสนใจจนกลายเปjนบอรUดเกมท่ีสมบูรณU ซ่ึงองคUประกอบเหล@าน้ีไม@เพียงแต@กำหนดรูปแบบ

การเล@นเท@าน้ัน แต@ยังช@วยสร2างบรรยากาศและแรงจูงใจให2กับผู2เล@นได2อย@างมีประสิทธิภาพได2ด2วย  

(Diego Beltrami, 2020) องคUประกอบเหล@าน้ันมีดังต@อไปน้ี  

1. กลไกการเล6น หมายถึงกฎเกณฑUและข2อกำหนดท่ีผู2สร2างเกมกำหนดข้ึน เพ่ือควบคุมรูปแบบการ

เล@นและกำหนดวิธีการโต2ตอบระหว@างผู2เล@นกับระบบของเกม กลไกการเล@นเปjนหัวใจสำคัญท่ี

กำหนดทิศทางการดำเนินเกมและวิธีการตัดสินผลลัพธU 

2. ธีม หมายถึงแนวคิดหลักหรือเร่ืองราวท่ีเปjนแก@นของเกม ซ่ึงมีบทบาทสำคัญในการสร2างบริบท

และบรรยากาศ ช@วยให2ผู2เล@นรู2สึกมีส@วนร@วมและเกิดความผูกพันทางอารมณUกับเกมได2ง@ายข้ึน 

3. ส6วนประกอบ หมายถึงวัสดุหรือช้ินส@วนท่ีประกอบเปjนบอรUดเกม เช@น การUด แผนท่ี ลูกเต¤า และ

อุปกรณUอ่ืนๆ รวมถึงบรรจุภัณฑUท่ีใช2สำหรับจัดเก็บและปกป̂องช้ินส@วนของเกมด2วย 

 

 

ภาพท่ี 2.2 แนวคิดพ้ืนฐานสำหรับการออกแบบบอรUดเกม 

ท่ีมา (Diego Beltrami, 2020) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โดยข2อมูลองคUประกอบพ้ืนฐานของบอรUดเกมน้ีได2จัดทำโดย Diego Beltrami ซ่ึงเปjนนัก

ออกแบบอุตสาหกรรมท่ีมีความสนใจในความสัมพันธUระหว@างการออกแบบ วัฒนธรรม สังคม และ

ผลกระทบทางสังคม ได2แบ@งปkนประสบการณUและบทเรียนจากการออกแบบบอรUดเกมผ@าน

แพลตฟอรUมต@างๆ เช@น UX Collective และ Medium โดยเน2นการออกแบบประสบการณUและการ

ออกแบบท่ีมุ@งเน2นผู2ใช2 
 
2.2.8 หลักการออกแบบบอร]ดเกม 

 

การออกแบบบอรUดเกมท่ีมีประสิทธิภาพต2องคำนึงถึงหลายปkจจัย เพ่ือสร2างประสบการณU

การเล@นท่ีน@าสนใจและตอบสนองความต2องการของผู2เล@นได2อย@างเหมาะสม (Gabe Barrett, 2020) 

โดยได2แบ@งเปjน 6 ประเด็นท่ีควรคำนึงเปjนหลักการออกแบบบอรUดเกมดังต@อไปน้ี 

1. การกำหนดกลุ6มเป~าหมาย เพ่ือออกแบบบอรUดเกมท่ีตอบโจทยUและเหมาะสมกับกลุ@มผู2เล@น

เป̂าหมาย 

2. ความรูqสึกของผูqเล6น การกำหนดอารมณUหรือความรู2สึกท่ีต2องการให2ผู2เล@นสัมผัสขณะเล@น เช@น 

รู2สึกเปjนฮีโร@ รู2สึกระแวง หรือรู2สึกต่ืนเต2น เพ่ือกำหนดทิศทางของประสบการณUเกม 

3. จุดเด6นของเกม องคUประกอบท่ีทำให2เกมมีความน@าสนใจหรือโดดเด@น แม2ไม@จำเปjนต2องแปลก

ใหม@แต@ควรมีความแตกต@างท่ีชัดเจน 

4. กลไกการเล6นท่ีเหมาะสม การเลือกใช2กลไกท่ีเสริมสร2างประสบการณUและสอดคล2องกับ

กลุ@มเป̂าหมายอย@างมีประสิทธิภาพ 

5. วัตถุประสงค]และเง่ือนไขการชนะ การกำหนดเป̂าหมายหลักท่ีผู2เล@นต2องทำให2สำเร็จและวิธีการ

เอาชนะ เพ่ือทำให2การตัดสินใจระหว@างการเล@นเปjนไปอย@างราบร่ืน 

6. จำนวนผูqเล6น เวลาเล6น และช6วงอายุ การกำหนดรายละเอียดเหล@าน้ีเพ่ือสร2างระบบเกมท่ี

เหมาะสมและสอดคล2องกับการเล@นจริง 

Gabe Barrett ผู2รวบรวมข2อมูลน้ีเปjนนักออกแบบบอรUดเกมและผู2ก@อต้ัง Board Game 

Design Lab (BGDL) ซ่ึงเปjนชุมชนออนไลนUท่ีใหญ@ท่ีสุดสำหรับนักออกแบบเกม ได2เน2นย้ำถึง

ความสำคัญของการกำหนดกลุ@มเป̂าหมายและการสร2างประสบการณUท่ีสอดคล2องกับความคาดหวัง

ของผู2เล@น เพ่ือให2เกมน้ันๆ ประสบความสำเร็จและได2รับความนิยม  
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2.2.9 การทดสอบบอร]ดเกม 

 

เน่ืองจากบอรUดเกมประกอบด2วยตัวแปรและปkจจัยท่ีหลากหลาย การทดสอบการเล@นจึงเปjน

ข้ันตอนสำคัญในการออกแบบ เพ่ือประเมินความเหมาะสมและประสิทธิภาพของเกม (Diego 

Beltrami, 2020) โดยได2มีการแบ@งการทดสอบบอรUดเกมเปjน 6 รูปแบบดัวงต@อไปน้ี 

1. การทดสอบจากการเล6นคนเดียว คือการท่ีผู2ออกแบบทำการทดสอบด2วยตนเอง โดยสวม

บทบาทเปjนผู2เล@นทุกฝ­าย เพ่ือตรวจสอบองคUประกอบโดยรวม ท้ังด2านการออกแบบ กฎเกณฑU 

และกลไกการเล@น 

2. การทดสอบแบบรวดเร็ว คือการท่ีเชิญผู2ทดสอบภายนอกมาทดลองเล@นในเบ้ืองต2น เพ่ือประเมิน

ความเข2าใจในกฎและกลไกการเล@น รวมถึงสามารถปรับแก2กฎระหว@างการเล@นเพ่ือเก็บข2อมูลท่ี

หลากหลาย 

3. การทดสอบโดยมีผูqนำการเล6น คือการท่ีผู2ออกแบบทำหน2าท่ีเปjนผู2นำ คอยอธิบายกฎการเล@น

และตอบข2อซักถามตามความจำเปjน โดยหลีกเล่ียงการบอกแนวทางการเล@นท่ีถูกหรือผิด เพ่ือ

ประเมินความเข2าใจของผู2เล@น 

4. การทดสอบเพ่ือสังเกตพฤติกรรมการเล6น คือการท่ีทดสอบเพ่ือค2นหาพฤติกรรมการเล@นท่ีอาจ

เกิดข้ึนอย@างไม@คาดคิด เช@น การครอบครองทรัพยากรมากเกินไป หรือการหลีกเล่ียงสถานการณU

สำคัญ เพ่ือตรวจสอบผลกระทบต@อความสมดุลและความสนุกของเกม 

5. การทดสอบการเล6นโดยไม6มีผูqนำ  คือการท่ีผู2เล@นจะได2รับบอรUดเกมและคู@มือกฎการเล@นโดยไม@มี

การแนะนำเพ่ิมเติม ผู2ออกแบบจะทำหน2าท่ีสังเกตการณUเท@าน้ัน เพ่ือประเมินว@าผู2เล@นสามารถทำ

ความเข2าใจเกมได2ด2วยตนเองหรือไม@ ซ่ึงสะท2อนสภาพการใช2งานจริงท่ีผู2ออกแบบไม@ได2อยู@ร@วมใน

การเล@นเกมเสมอไป 

 

2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวขTอง 

 

2.3.1 การสำรวจความคิดเห็นต6อการคุกคามทางเพศบนระบบขนส6งสาธารณะในเขต 

        กรุงเทพมหานคร (รณภูมิ สามัคคีคารมย]และคณะ, 2563) 

 

 การคุกคามทางเพศเปjนประเด็นท่ีได2รับความสนใจและถูกหยิบยกข้ึนมาพิจารณาอย@าง

ต@อเน่ือง เน่ืองจากเปjนปkญหาท่ีกระทบต@อคุณภาพชีวิตและความปลอดภัยของประชาชนทุกเพศ 

โดยเฉพาะในระบบขนส@งสาธารณะท่ีมีผู2ใช2บริการจำนวนมากและมีความเส่ียงต@อการเกิดเหตุการณU

ดังกล@าว  
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 ซ่ึงงานวิจัยน้ีมุ@งศึกษาสถานการณUและแนวทางการจัดการปkญหาการคุกคามทางเพศใน

ระบบขนส@งสาธารณะ พร2อมท้ังเน2นการส@งเสริมความรู2ความเข2าใจท่ีถูกต2อง การสร2างมาตรการ

ป̂องกัน และการพัฒนาทักษะในการจัดการสถานการณU เพ่ือให2เกิดสภาพแวดล2อมท่ีปลอดภัยและ

เปjนมิตรต@อผู2ใช2บริการทุกคน  

 ผลการศึกษาพบว@า เพศหญิงเปjนกลุ@มท่ีรับรู2ความเส่ียงสูงสุด (44.7%) ขณะท่ีระบบขนส@งท่ี

มีความเส่ียงสูงสุดคือแท็กซ่ี (55.6%) ผู2ท่ีถูกคุกคามมักมีลักษณะทางกายภาพหรือการแต@งกายท่ี

ดึงดูดความสนใจ (45.4%) ท้ังน้ี ผู2โดยสารชายมีแนวโน2มเข2าช@วยเหลือผู2หญิงเม่ือเห็นเหตุการณUใน

ช@วงเวลาเร@งด@วน (30.9%) ส@วนพฤติกรรมการเบียดเสียดเกิดข้ึนบ@อยคร้ัง (52.5%) รูปแบบการ

คุกคามท่ีพบมาก ได2แก@ การใช2สายตาลวนลาม (18.8%) และการผิวปากแซว (13.9%) หลังเกิดเหตุ 

ผู2ถูกคุกคามส@วนใหญ@เลือกเดินหนีจากสถานการณU (23.0%) หรือขอความช@วยเหลือจากบุคคลรอบ

ข2าง (16.6%) สำหรับการดำเนินการหลังเหตุการณU ส@วนใหญ@เลือกแจ2งหน@วยงานท่ีเก่ียวข2อง 

(45.3%) บอกเล@าแก@เพ่ือนหรือครอบครัว (32.2%) และเผยแพร@ผ@านส่ือสังคมออนไลนU (22.4%) ผล

การสำรวจความคิดเห็นเก่ียวกับการคุกคามทางเพศสะท2อนภาพรวมของสังคมไทยในปkจจุบัน แม2

สังคมจะมีความก2าวหน2าในการส@งเสริมความเสมอภาคทางเพศ แต@ยังคงมีความท2าทายท่ีต2องเผชิญ 

ท้ังในกลุ@มเพศหญิง เพศชายและเพศทางเลือก จึงมีความสำคัญอย@างย่ิงท่ีมาตรการทางกฎหมายและ

นโยบายเชิงป̂องกันจะต2องพัฒนาควบคู@ไปกับการสร2างความตระหนักรู2 ผู2ใช2บริการระบบขนส@ง

สาธารณะ ควรได2รับการส@งเสริมให2พัฒนาทักษะการรับมือสถานการณUอย@างเหมาะสม และเข2าใจถึง

รูปแบบและปkจจัยต@างๆ ภายใต2บริบทของการเดินทางด2วยขนส@งสาธารณะ 

 

2.3.2 ภัยรqายในพ้ืนท่ีสาธารณะ: หนทางการแกqไขป�ญหาการคุกคามทางเพศกับการตก 

       เปxนเหย่ือของผูqหญิงบนรถโดยสารประจำทางในกรุงเทพมหานคร (วรพัทธ์ิ พ่ึง  

       พงศ], 2562)  

 

งานวิจัยน้ีได2รับแรงบันดาลใจจากกระแสการเคล่ือนไหว Me Too ซ่ึงเร่ิมต2นใน

สหรัฐอเมริกาเม่ือปf 2561 และได2ขยายอิทธิพลไปท่ัวโลก รวมถึงประเทศไทย โดยมุ@งเน2นการสร2าง

ความตระหนักรู2เก่ียวกับสิทธิและความปลอดภัยทางเพศ รวมถึงการส@งเสริมความเท@าเทียมทางเพศ

ในทุกมิติ 

 ซ่ึงได2มีการวิเคราะหUเปรียบเทียบบทความวิชาการจาก 6 ประเทศ และศึกษาบริบทของ

ประเทศไทย โดยเก็บข2อมูลจากการสัมภาษณUเชิงลึกกับผู2หญิงท่ีเคยมีประสบการณUการถูกคุกคาม

ทางเพศขณะใช2รถโดยสารประจำทาง จำนวน 13 คน และเจ2าหน2าท่ีจากหน@วยงานภาครัฐและ

องคUกรเอกชน (NGO) อีก 10 คน รวมท้ังส้ิน 25 คน 

ซ่ึงจากผลการศึกษาสรุปประเด็นสำคัญได2ดังน้ี  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1. ค@านิยมชายเปjนใหญ@ยังคงมีอิทธิพลต@อโครงสร2างทางสังคมและเปjนหน่ึงในปkจจัยท่ีเอ้ือ

ต@อการเกิดเหตุการณUคุกคามทางเพศ  

2. รูปแบบการคุกคามท่ีพบมากท่ีสุดคือการสัมผัสร@างกายภายนอก  

3. ผู2ท่ีประสบเหตุการณUคุกคามมีแนวโน2มรู2สึกอ@อนแอและขาดเคร่ืองมือในการปกป̂อง

ตนเอง ขณะท่ีสภาพแวดล2อมท่ีแออัดช@วยเพ่ิมความเส่ียง  

4. ภาครัฐและเอกชนมุ@งเน2นการพัฒนามาตรการป̂องกัน การเสริมสร2างความร@วมมือ

ระหว@างหน@วยงาน และการให2ความรู2เพ่ือสร2างการรับรู2และความเข2าใจแก@สาธารณชน 

ผลของงานวิจัยน้ีจึงช@วยเน2นย้ำถึงความสำคัญของการสร2างสภาพแวดล2อมท่ีปลอดภัย

สำหรับผู2ใช2บริการขนส@งสาธารณะ ผ@านการพัฒนานโยบายท่ีสอดคล2องกับบริบททางสังคม และการ

ส@งเสริมทักษะการปกป̂องตนเองของประชาชนอย@างเหมาะสม ความร@วมมือระหว@างภาครัฐ เอกชน 

และประชาชนในสังคมจึงเปjนกุญแจสำคัญในการขับเคล่ือนสังคมให2ก2าวไปสู@ความเท@าเทียมและ

ความปลอดภัยท่ีย่ังยืนสำหรับทุกคน 

 

2.3.3 ป�จจัยทำนายความสามารถในการป~องกันตนเองจากการคุกคามทางเพศของ 

        นักศึกษาระดับอุดมศึกษา จังหวัดลำปาง 

 

การศึกษาวิจัยโดยอินทรUชัยเทพ และคณะ (2566) ซ่ึงมุ@งสำรวจปkจจัยท่ีสามารถทำนาย

ความสามารถในการป̂องกันตนเองจากการคุกคามทางเพศของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในจังหวัด

ลำปาง พบว@าปkจจัยท่ีมีนัยสำคัญทางสถิติในการทำนายพฤติกรรมการป̂องกันตนเองของนักศึกษา 

ได2แก@ การรับรู2การคุกคามทางเพศ พฤติกรรมการรู2เท@าทันส่ือออนไลนU และพฤติกรรมการกล2า

แสดงออก โดยเฉพาะอย@างย่ิงเร่ืองการรับรู2การคุกคามทางเพศเปjนปkจจัยท่ีมีอิทธิพลสูงสุดต@อ

พฤติกรรมการป̂องกันตนเอง นักศึกษาท่ีมีระดับการรับรู2เก่ียวกับพฤติกรรมท่ีเปjนการคุกคามทางเพศ

อย@างถูกต2องและชัดเจน จะสามารถประเมินสถานการณUท่ีสุ@มเส่ียงและตอบสนองได2อย@างเหมาะสม

มากข้ึน (อินทรUชัยเทพ และคณะ, 2566) 

นอกจากน้ี พฤติกรรมการรู2เท@าทันส่ือออนไลนUมีความสำคัญอย@างย่ิงในยุคปkจจุบัน เน่ืองจาก

ช@องทางออนไลนUเปjนพ้ืนท่ีท่ีมีความเส่ียงต@อการถูกล@วงละเมิดหรือคุกคามทางเพศสูง การท่ีนักศึกษา

สามารถวิเคราะหU แยกแยะ และประเมินความน@าเช่ือถือของข2อมูลในส่ือออนไลนUได2อย@างมี

ประสิทธิภาพ ย@อมเปjนกลไกท่ีช@วยในการป̂องกันตนเองได2ดีและพฤติกรรมการกล2าแสดงออกก็เปjน

อีกปkจจัยหน่ึงท่ีมีผลต@อความสามารถในการป̂องกันตนเอง นักศึกษาท่ีสามารถแสดงออกถึงความไม@

พอใจ การปฏิเสธ และการขอความช@วยเหลือในสถานการณUท่ีมีความเส่ียงได2อย@างม่ันใจ มักจะ

สามารถลดโอกาสในการตกเปjนเหย่ือของการคุกคามทางเพศ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ท้ังน้ีเม่ือนำปkจจัยท้ังสามร@วมกันสามารถทำนายพฤติกรรมการป̂องกันตนเองจากการคุกคาม

ทางเพศของนักศึกษาได2ในระดับสูง โดยมีค@าสัมประสิทธ์ิการถดถอย (R²) เท@ากับ 0.725 หรือคิดเปjน

ร2อยละ 72.5 ซ่ึงถือว@าเปjนระดับท่ีมีนัยสำคัญ  

ดังน้ันการส@งเสริมความรู2ความเข2าใจเก่ียวกับการคุกคามทางเพศ การพัฒนาทักษะในการ

รู2เท@าทันส่ือ และการฝmกฝนทักษะการกล2าแสดงออกควรเปjนแนวทางสำคัญท่ีสถาบันการศึกษาและ

หน@วยงานท่ีเก่ียวข2องนำมาใช2ในการพัฒนาและป̂องกันนักศึกษาให2มีภูมิคุ2มกันในสังคมอย@าง

เหมาะสม (อินทรUชัยเทพ และคณะ, 2566) 

 

2.4 กรณีศึกษา 

 

2.4.1 The Closing Shift เกมสยองขวัญท่ีจำลองการทำงานกะดึกในรqานกาแฟ ท่ี 

        สะทqอนความกลัวจากการถูกคุกคาม (Chilla's Art, 2022) 

 

 
ภาพท่ี 2.3 The Closing Shift 

ท่ีมา (Steam, 2022) 

 

The Closing Shift เปjนเกมอินด้ีแนวสยองขวัญจากประเทศญ่ีปุ­นท่ีนำเสนอประสบการณU

การทำงานกะดึกของพนักงานร2านกาแฟหญิงในบรรยากาศท่ีชวนให2รู2สึกไม@ปลอดภัยและตึง

เครียด เกมน้ีผสมผสานระหว@างการจำลองสถานการณUการทำงานจริงกับองคUประกอบของความ

สยองขวัญทางจิตวิทยา มีรูปแบบการเล@นและเน้ือเร่ือง โดยผู2เล@นจะได2รับบทเปjนพนักงานร2านกาแฟ

ท่ีต2องรับมือกับลูกค2าหลากหลายประเภทและทำงานในร2านกาแฟ ซ่ึงจะมีเหตุการณUแปลกประหลาด

และน@ากลัวเกิดข้ึน ผู2เล@นต2องตัดสินใจและดำเนินการเพ่ือเอาตัวรอดจากสถานการณUท่ีไม@คาดคิด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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และเกมน้ียังสะท2อนถึงประเด็นทางสังคม เช@น ความไม@ปลอดภัยของผู2หญิงในท่ีทำงานและปkญหา

การถูกคุกคามทางเพศด2วย 

 

2.4.2 Escape from Danger: บอร]ดเกมชวนขบคิดเร่ืองการคุกคามทางเพศ  
 

 
ภาพท่ี 2.4 Escape from Danger 

ท่ีมา (Sarakadeelite, 2023) 

 

บอรUดเกม "Escape from Danger" (E.F.D.) ได2รับการออกแบบและพัฒนาโดยกลุ@ม

นักเรียนหญิงจากโรงเรียนสตรีวัดอัปสรสวรรคU โดยมีวัตถุประสงคUเพ่ือเสริมสร2างความรู2เก่ียวกับการ

ป̂องกันตัวจากการคุกคามทางเพศในรูปแบบท่ีสนุกสนานและเข2าถึงได2ง@าย มีวัตถุประสงคUในการ

สร2างการเรียนรู2และความรู2เก่ียวกับวิธีป̂องกันตัวจากการคุกคามทางเพศในรูปแบบของเกมใช2เวลา

พัฒนา 2 ปf ในโครงการ "ออกแบบเกม ออกแบบสังคม รุ@น 2" ซ่ึงได2รับการสนับสนุนจากคณะ

วิทยาการเรียนรู2และศึกษาศาสตรU มหาวิทยาลัยธรรมศาสตรU และบริษัท บ2านปู จำกัด (มหาชน) 

(Bangkok Biz News, 2021) การเล@นเกมน้ีช@วยให2ผู2เล@นเรียนรู2วิธีรับมือกับการคุกคามทางเพศผ@าน

การตัดสินใจในสถานการณUต@างๆ (Sarakadeelite, 2021) 

 

2.4.3 SPEAKUP! : บอร]ดเกมท่ีอยากใหqทุกคนกลqาพูดว6า ‘หยุด’ เม่ือถูกคุกคามทางเพศ 

        (วริศรา วงศ]วรกุล, 2562) 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 2.5 SPEAKUP! 

ท่ีมา (adaymagazine, n.d) 

บอรUดเกมน้ีได2รับการพัฒนาโดยวริศรา วงศUวรกุล นักศึกษาหลักสูตร Communication 

Design (CommDe) คณะสถาปkตยกรรมศาสตรU จุฬาลงกรณUมหาวิทยาลัย มีวัตถุประสงคUเพ่ือ

ส@งเสริมการตระหนักรู2และการตอบโต2การคุกคามทางเพศในสถานการณUท่ีเก่ียวข2องกับการพบปะ

สังสรรคUในสถานท่ีบันเทิง  

เกมน้ีจำลองสถานการณUท่ีผู2เล@นอาจเผชิญกับการคุกคามทางเพศจากเพ่ือนหรือคนใกล2ชิด 

ซ่ึงผู2เล@นต2องตัดสินใจเลือกวิธีการตอบโต2 เช@น การพูดปฏิเสธหรือขอความช@วยเหลือจากผู2อ่ืน สร2าง

ความกล2าหาญในการแสดงออกเม่ือเผชิญกับสถานการณUคุกคามทางเพศและเรียนรู2วิธีการปกป̂อง

ตัวเองได2อย@างมีประสิทธิภาพ  

 

2.4.4 ‘ถึงบqานแลqวบอกดqวยนะ’: เกมจำลองสถานการณ]เพ่ือสรqางความตระหนักรูq 

        เก่ียวกับความปลอดภัยในการเดินทางกลับบqานของผูqหญิง  
       (พิมพิศา รัมย], 2566) 

 

 
ภาพท่ี 2.6 ‘ถึงบ2านแล2วบอกด2วยนะ’ 

ท่ีมา (‘ถึงบ2านแล2วบอกด2วยนะ’ : เกมจำลองประเภท choose your own adventure, 2566) 
 

‘ถึงบ2านแล2วบอกด2วยนะ’ เปjนเกมแนว choose your own adventure ซ่ึงถูกพัฒนาข้ึน

โดย พิมพิศา รัมยU นักศึกษาช้ันปfท่ี 4 สาขานิเทศศิลป� คณะมัณฑนศิลป� มหาวิทยาลัยศิลปากร โดย

ตัวเกมจะถ@ายทอดประสบการณUของผู2หญิงท่ีต2องเดินทางกลับบ2านคนเดียวในเวลากลางคืน โดยผู2เล@น

จะต2องเผชิญกับสถานการณUท่ีหลายหลายและต2องตัดสินใจเลือกท่ีอาจส@งผลต@อความปลอดภัย เกมน้ี

มุ@งเน2นการสร2างความเข2าใจเก่ียวกับความไม@ปลอดภัยท่ีผู2หญิงต2องเผชิญและกระตุ2นการต้ังคำถามต@อ

ทัศนคติท่ีโทษเหย่ือในสังคม  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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นอกจากน้ีเน้ือหาในเกมยังได2แรงบันดาลใจจากประสบการณUจริงของผู2พัฒนาและข2อมูลท่ี

รวบรวมจากผู2หญิงหลายคน ผ@านแบบสอบถามออนไลนU เพ่ือสะท2อนสถานการณUอย@างสมจริงและ

ลึกซ้ึง  

 

2.4.5 “Strawberry Shortcake” เพลงและส่ือท่ีสะทqอนประเด็นความเปxนผูqหญิงและ 

         การต6อตqานกรอบทางสังคมผ6านภาพลักษณ]และสัญลักษณ]  

         (Melanie Martinez,2015) 

 

 

 
ภาพท่ี 2.7 Strawberry Shortcake - Melanie Martinez 

ท่ีมา (Melanie Martinez, 2015) 

 

เพลง “Strawberry Shortcake” ของ Melanie Martinez เปjนผลงานท่ีสะท2อนประเด็นทางสังคม

เก่ียวกับความเปjนผู2หญิง ผ@านการใช2ภาพลักษณUและสัญลักษณUท่ีโดดเด@นในรูปแบบความหวานแบบวินเทจ 

ผสมผสานกับเน้ือหาท่ีวิพากษUการถูกตีกรอบและกดทับจากสังคม 

Melanie Martinez ใช2สัญลักษณUของขนมหวาน เช@น สตรอวUเบอรUรีและช็อตเค2ก ท่ีโดยท่ัวไปส่ือถึง

ความน@ารักและบริสุทธ์ิ มาเปรียบเทียบกับความคาดหวังและแรงกดดันในบทบาทของผู2หญิงในสังคม เพลง

น้ีสะท2อนความขัดแย2งระหว@างภาพลักษณUภายนอกท่ีดูสวยงาม กับความเจ็บปวดและความไม@เสมอภาค

ภายใน รวมถึงการถูกควบคุมและจำกัดโดยบทบาททางเพศท่ีสังคมกำหนด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ในด2านการออกแบบส่ือประกอบเพลง ได2เลือกใช2โทนสีและองคUประกอบภาพท่ีส่ือถึงสไตลUวินเทจ

และความอ@อนหวาน เพ่ือเสริมสร2างความรู2สึกย2อนยุคและอบอุ@น ขณะเดียวกันก็สร2างความขัดแย2งเชิง

สุนทรียะ ท่ีทำให2ผู2ชมรับรู2ถึงความรุนแรงท่ีซ@อนอยู@เบ้ืองหลังภาพลักษณUภายนอก  

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

บทที่ 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

 การวิจัยในหัวข2อการออกแบบบอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2เร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@ง

สาธารณะของผู2หญิงน้ีมีวัตถุประสงคUเพ่ือศึกษาปkญหาภัยคุกคามทางเพศในการเดินทางของผู2หญิง 

การออกแบบบอรUดเกมเพ่ือส@งเสริมการเรียนรู2เก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศ รวมถึงการประเมินความ

พึงพอใจของผู2เล@นบอรUดเกมท่ีเปjนผู2หญิง โดยมีวิธีการดำเนินการวิจัยดังน้ี 

3.1 วิธีการดำเนินการวิจัยและแผนงานวิจัย 

3.1.1 การระบุประเด็นวิจัยและรวบรวมข2อมูลโดยการทบทวนวรรณกรรม 

3.1.2 การสร2างตัวต2นแบบบอรUดเกมเพ่ือทำการวิจัยเชิงคุณภาพ 

3.1.3 การสร2างบอรUดเกมฉบับสมบูรณUเพ่ือทำการวิจัยเชิงคุณภาพ 

3.2 ประชากรและกลุ@มตัวอย@าง 

3.3 การสร2างเคร่ืองมือท่ีใช2ในงานวิจัย 

3.4 การอภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย 

 

3.1 วิธีการดำเนินการวิจัยและแผนงานวิจัย 

 

 การดำเนินการวิจัยและแผนงานวิจัยเพ่ือออกแบบบอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2เร่ืองภัยคุกคามทาง

เพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิงได2มีการดำเนินการตามข้ันตอนดังต@อไปน้ี 

 

3.1.1 การระบุประเด็นวิจัยและรวบรวมขqอมูลโดยการทบทวนวรรณกรรม 

 

1. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข2องกับการเรียนรู2เร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของ

ผู2หญิง 

2. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข2องกับการออกแบบและกลไกในการสร2างบอรUดเกม 

3. งานวิจัยท่ีเก่ียวข2องกับการออกแบบบอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2เร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@ง

สาธารณะของผู2หญิง 

4. กรณีศึกษาท่ีเก่ียวข2อง 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.1.2 การสรqางตัวตqนแบบบอร]ดเกมเพ่ือทำการวิจัยเชิงคุณภาพ 

 

ดำเนินการทดลองการเล@นและการสัมภาษณUแบบกลุ@ม 3 กลุ@ม กลุ@มละ 3 คน รวมจำนวน

ผู2เข2าร@วมท้ังหมด 9 คน 

 

3.1.3 การสรqางบอร]ดเกมฉบับสมบูรณ]เพ่ือทำการวิจัยเชิงคุณภาพ 

 

ดำเนินการทดลองการเล@นและทำการสัมภาษณUแบบกลุ@มเพ่ือสรุปและอภิปรายผล ท้ังหมด 3 

กลุ@ม กลุ@มละ 3 คน รวมจำนวนผู2เข2าร@วมท้ังหมด 9 คน ซ่ึงเปjนกลุ@มประชากรเดิมจากการทดลองตัว

ต2นแบบบอรUดเกม 

 

3.2 ประชากรและกลุRมตัวอยRาง 

 

จากการศึกษาในการออกแบบบอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2เร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@ง

สาธารณะของผู2หญิง ผู2วิจัยได2มีการอ2างอิงข2อมูลจากการทบทวนวรรณกรรม ซ่ึงทำให2ทราบแนวทาง

เบ้ืองต2นในการสร2างบอรUดเกม ท้ังในด2านประเภท กลไกเกมและแนวคิดหลักของบอรUดเกมท่ีเหมาะสม 

จึงได2กำหนดประชากรและกลุ@มตัวอย@างดังน้ี 

• ประชากร  

เพศหญิง อาชีพนักเรียน/นักศึกษา ท่ีมีช@วงอายุใน 18-23 ปf เน่ืองจากเปjนกลุ@มท่ีตกเปjนเหย่ือ

ของความรุนแรงทางเพศมากท่ีสุด คิดเปjนร2อยละ 60.9 ของคดีความรุนแรงทางเพศท้ังหมด 317 คดี

ในปf 2560 (มูลนิธิหญิงชายก2าวไกล, 2560) และยังจัดอยู@ในกลุ@มผู2เล@นบอรUดเกมแบบประเภทกลุ@ม

วัยรุ@น ท่ีมีอายุเฉล่ียอยู@ท่ี 18.5 ปf และเปjนกลุ@มผู2เล@นท่ีมีจำนวนมากเปjนอันดับ 3 ของประเทศไทย 

(Lunar Gravity, 2019) 

• กลุ6มตัวอย6าง เพศหญิง อายุระหว@าง 18-22 ปf จำนวน 12 คน โดยใช2การสุ@มแบบเจาะจง 

โดยมีการทดลองเล@นบอรUดเกม 2 คร้ังเพ่ือทดสอบประเมินผลดังน้ี 

o การทดสอบคร้ังท่ี 1: ทดลองเล6นตqนแบบบอร]ดเกม 

การทดสอบคร้ังน้ีแบ@งจะผู2เข2าร@วมออกเปjน 3 กลุ@ม กลุ@มละ 4 คน รวมท้ังหมด 12 

คน โดยมีวัตถุประสงคUเพ่ือประเมินความเหมาะสมของเน้ือหาการรับมือการคุกคาม

ทางเพศและกฎ กติกา โครงสร2าง ไปจนถึงกลไกของเกม ตลอดจนรวบรวม

ข2อเสนอแนะจากผู2เล@นสำหรับการปรับปรุงและพัฒนาต2นแบบบอรUดเกมให2มีความ

สมบูรณUมากย่ิงข้ึน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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o การทดสอบคร้ังท่ี 2: ทดลองเล6นบอร]ดเกมฉบับสมบูรณ] 

การทดสอบคร้ังน้ีจัดให2ผู2เข2าร@วมจำนวน 12 คน เช@นเดียวกับคร้ังแรก โดยแบ@ง

ออกเปjน 3 กลุ@ม กลุ@มละ 4 คน เพ่ือทดลองเล@นบอรUดเกมท่ีได2รับการปรับปรุงจาก

ต2นแบบจนสมบูรณU โดยมีวัตถุประสงคUเพ่ือประเมินความเหมาะสมของเน้ือหาการ

รับมือการคุกคามทางเพศและกฎ กติกา โครงสร2าง กลไกของเกม รวมไปถึงการ

ออกแบบ เพ่ือประเมินผลว@าเกมสามารถส่ือสารและสร2างความเข2าใจเก่ียวกับภัย

คุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะได2อย@างมีประสิทธิภาพและสามารถดึงดูด

กลุ@มเป̂าหมาย 

 

3.3 การสรTางเครื่องมือที่ใชTในงานวิจัย 

 

  เคร่ืองมือท่ีใช2ในงานวิจัยน้ีคือการออกแบบบอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2เร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการ

ใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง เปjนการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช2การทดลองการเล@นและการสัมภาษณU

แบบกลุ@ม จำนวน 2 คร้ัง ผ@านแบบสัมภาษณUท่ีผู2วิจัยสร2างข้ึนจากการทบทวนวรรณกรรม ตาม

หลักการและแนวคิดท่ีเก่ียวข2อง 

วัตถุประสงค]ในการสัมภาษณ]แบบกลุ6ม คร้ังท่ี 1 ไดqแก6 

1. ประเมินความสนุกและความซับซ2อนของกลไกการเล@นในต2นแบบบอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2เร่ืองภัย

คุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง 

2. ประเมินสาระความรู2เก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง 

 

ตารางท่ี 3.1 คำถามในการสัมภาษณ]แบบกลุ6ม คร้ังท่ี 1 

คำถามสัมภาษณU  วัตถุประสงคU 

ตอนท่ี 1 ความสนุกและความซับซ2อนของกลไกการเล@นของต2นแบบบอรUด

เกมเพ่ือเรียนรู2ภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง 

1 

1. คุณคิดว@าช@วงอายุของกลุ@มเป̂าหมายของต2นแบบบอรUดเกมน้ี

เหมาะสมหรือไม@ เพราะเหตุใด 

2. การเล@นต2นแบบบอรUดเกมในคร้ังน้ีทำให2คุณรู2สึกอย@างไร 

3. ส่ิงท่ีคุณคิดว@าน@าสนใจของต2นแบบบอรUดเกมน้ีคือเร่ืองใด อย@างไร 

4. กลไกการเล@นของต2นแบบบอรUดเกมน้ีเหมาะสมหรือไม@ อย@างไร 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.1 (ต6อ) 

5. ระยะเวลาในการเล@นต2นแบบบอรUดเกมในคร้ังน้ีเหมาะสมหรือไม@ 

อย@างไร 

 

6. การกำหนดเพศของกลุ@มเป̂าหมายในการออกแบบต2นแบบบอรUด

เกมเพ่ือเรียนรู2ภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของ

ผู2หญิงซ่ึงกำหนดเปjนเพศหญิงน้ี เหมาะสมหรือไม@ อย@างไร 

7. คุณสนใจอยากเล@นบอรUดเกมน้ีซ้ำอีกหรือไม@ เพราะเหตุใด 

8. คุณอยากแนะนำบอรUดเกมน้ีให2ผู2อ่ืนมาเล@นหรือไม@ เพราะเหตุใด 

ตอนท่ี 2 สาระความรู2ในเร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะ

ของผู2หญิง 

2 

9. คุณได2รับความรู2เร่ืองใดจากการเล@นต2นแบบบอรUดเกมในคร้ังน้ี 

10. มีข2อคิดหรือส่ิงท่ีได2ตระหนักจากการเล@นต2นแบบบอรUดเกมคร้ังน้ี

หรือไม@ 

 

11. มีคำตอบหรือเน้ือหาใดในการเล@นต2นแบบบอรUดเกมน้ีท่ีคุณรู2สึกว@า

ไม@เห็นด2วยหรือไม@ อย@างไร 

ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 
 

วัตถุประสงค]ในการสัมภาษณ]แบบกลุ6ม คร้ังท่ี 2 ไดqแก6 

1. ประเมินความสนุกและความซับซ2อนของกลไกการเล@นในต2นแบบบอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2เร่ืองภัย

คุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง 

2. ประเมินสาระความรู2เก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง 

3. ประเมินการออกแบบของบอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2ภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของ

ผู2หญิง 

 

ตารางท่ี 3.2 คำถามในการสัมภาษณ]แบบกลุ6ม คร้ังท่ี 2 

คำถามสัมภาษณU  วัตถุประสงคU 

ตอนท่ี 1 ความสนุกและความซับซ2อนของกลไกการเล@นของบอรUดเกมเพ่ือ

เรียนรู2ภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง 

1 

1. คุณคิดว@าช@วงอายุของกลุ@มเป̂าหมายของต2นแบบบอรUดเกมน้ี

เหมาะสมหรือไม@ เพราะเหตุใด 

2. การเล@นบอรUดเกมในคร้ังน้ีทำให2คุณรู2สึกอย@างไร 

3. ส่ิงท่ีคุณคิดว@าน@าสนใจของบอรUดเกมน้ีคือเร่ืองใด อย@างไร 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.2 (ต6อ) 

4. กลไกการเล@นของบอรUดเกมน้ีเหมาะสมหรือไม@ อย@างไร  

5. ระยะเวลาในการเล@นบอรUดเกมในคร้ังน้ีเหมาะสมหรือไม@ อย@างไร 

6. การกำหนดเพศของกลุ@มเป̂าหมายในการออกแบบเกมเพ่ือเรียนรู2

ภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง ซ่ึงกำหนด

เปjนเพศหญิงน้ี เหมาะสมหรือไม@ อย@างไร 

7. คุณสนใจอยากเล@นบอรUดเกมน้ีซ้ำอีกหรือไม@ เพราะเหตุใด 

8. คุณอยากแนะนำบอรUดเกมน้ีให2ผู2อ่ืนมาเล@นหรือไม@ เพราะเหตุใด 

ตอนท่ี 2 สาระความรู2ในเร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะ

ของผู2หญิง 

2 

9. คุณได2รับความรู2เร่ืองใดจากการเล@นบอรUดเกมในคร้ังน้ี 

10. มีข2อคิดหรือส่ิงท่ีได2ตระหนักจากการเล@นบอรUดเกมคร้ังน้ีหรือไม@  

11. มีคำตอบหรือเน้ือหาใดในการเล@นบอรUดเกมน้ีท่ีคุณรู2สึกว@าไม@เห็น

ด2วยหรือไม@ อย@างไร 

ตอนท่ี 3 ออกแบบของบอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2ภัยคุกคามทางเพศในการใช2

ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง 

3 

12. คุณคิดว@าภาพรวมการออกแบบบอรUดเกมมีความน@าสนใจและ

สอดคล2องกับเน้ือหาหรือไม@ อย@างไร 

13. ภาพประกอบในบอรUดเกมช@วยส@งเสริมการรับรู2เน้ือหาเก่ียวกับภัย

คุกคามทางเพศได2ดีเพียงใด 

14. การเลือกใช2สีของบอรUดเกมมีความเหมาะสมและส่ืออารมณUได2ตรง

กับเน้ือหาหรือไม@ อย@างไร 

15. รูปแบบการจัดวางองคUประกอบ เช@น สัญลักษณU ช@องทางเดิน 

หรือพ้ืนท่ีบนบอรUดเกม มีความชัดเจนและเข2าใจง@ายหรือไม@ 

อย@างไร 

16. แบบอักษรท่ีใช2ในบอรUดเกมมีความเหมาะสมในการอ@านและการ

ส่ือสารข2อมูลหรือไม@ อย@างไร 

17. คุณมีความคิดเห็นหรือข2อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับการออกแบบ

ความสวยงามและองคUประกอบด2านทัศนศิลป�ของบอรUดเกมน้ี

อย@างไร 

ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 
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3.4 การอภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย 

 

ในข้ันตอนน้ีของการวิจัยจะเปjนการอภิปรายผลท่ีได2จากการทดลองเล@นต2นแบบบอรUดเกมและการ

สัมภาษณUกลุ@มตัวอย@างโดยการสังเคราะหUข2อมูลจากท่ีได2การทดลองการเล@น ท่ีจะทำการนําเสนอ

ผลการวิจัยในบทท่ี 4 โดยสามารถสรุปผลลัพธUได2เปjน 3 ส@วนดังต@อไปน้ี 

1. สาระการเรียนรูqในบอร]ดเกมเร่ืองการรับมือเร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใชqขนส6งสาธารณะ 

คือบอรUดเกมจากการวิจัยคร้ังน้ีได2ถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือถ@ายทอดข2อมูลสำคัญและเพ่ิมความเข2าใจ

เก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศ ผู2เล@นจะได2เรียนรู2การรับมือในสถานการณUต@างๆ ผ@านการจำลอง

เหตุการณUท่ีเกิดข้ึนในเกมการเล@น 

2. กลไกการเล6นเกมท่ีเหมาะสมกับการออกแบบบอร]ดเกมเพ่ือเรียนรูqเร่ืองภัยคุกคามทางเพศใน

การใชqขนส6งสาธารณะของผูqหญิง 

คือการออกแบบกลไกการเล@นของบอรUดเกมเปjนหัวใจสำคัญท่ีต2องคำนึงถึงท้ังความสนุก ความ

เข2าใจง@าย และความเหมาะสมกับประเด็นท่ีต2องการส่ือสาร เพ่ือให2ผู2เล@นได2รับท้ังประสบการณUท่ี

เพลิดเพลินและเน้ือหาท่ีเปjนประโยชนU 

3. การออกแบบดqานความสวยงามของบอร]ดเกมเพ่ือเรียนรูqเร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใชq

ขนส6งสาธารณะของผูqหญิง 

เร่ืองการออกแบบด2านสุนทรียศาสตรU เช@น การออกแบบตัวละคร แผนท่ี การUด กล@อง การใช2สี 

ตัวอักษรและการจัดวางองคUประกอบต@างๆของบอรUดเกม เปjนส่ิงสำคัญท่ีช@วยสร2างการดึงดูดและ

ประสบการณUการเล@นท่ีน@าสนใจ การเลือกใช2รูปแบบภาพประกอบและการตกแต@งท่ีสอดคล2องกับ

เน้ือหาสามารถเพ่ิมอรรถรสในการเล@นและทำให2ผู2เล@นรู2สึกมีส@วนร@วมมากย่ิงข้ึน 

ผลของการวิจัยน้ีมุ@งเน2นไปท่ีการสร2างบอรUดเกมท่ีสามารถส่ือสารเน้ือหาสาระได2อย@างมี

ประสิทธิภาพ ควบคู@ไปกับการสร2างประสบการณUการเล@นท่ีสนุกสนานและน@าสนใจน@าดึงดูด โดยจะมี

การวิเคราะหUผลการสัมภาษณUแบบกลุ@ม ท่ีจะทำการนําเสนอในบทท่ี 5 โดยสามารถสรุปผลลัพธUได2เปjน 

2 ส@วนดังต@อไปน้ี 

1. ผลการสัมภาษณ]แบบกลุ6มจากการเล6นบอร]ดเกมเพ่ือเรียนรูqเร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใชq ] 

   ขนส6งสาธารณะของผูqหญิง 

เปjนการประเมินความสอดคล2องระหว@างเน้ือหา กลไกการเล@น และวัตถุประสงคUของบอรUด

เกม รวมถึงความคิดเห็นโดยรวมต@อการออกแบบเกม 

2. ขqอเสนอแนะในการพัฒนาบอร]ดเกมเพ่ือเรียนรูqเร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใชqขนส6ง  

   สาธารณะของผูqหญิง 

ครอบคลุมข2อเสนอแนะด2านเน้ือหา กลไกการเล@น และองคUประกอบอ่ืนๆ ของบอรUดเกม ท่ี

สามารถนำไปใช2ในการปรับปรุงและพัฒนาต@อไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

บทที่ 4 

การออกแบบและประเมินผลต:นแบบบอร;ดเกม 
 

บทน้ีนำเสนอข้ันตอนการออกแบบและกระบวนการในการเก็บข2อมูลเพ่ือประเมินผล

ภาคสนามจากกลุ@มเป̂าหมายท่ีเก่ียวข2องกับการทดลองการเล@นต2นแบบบอรUดเกมและการสัมภาษณU

แบบกลุ@มซ่ึงการเก็บข2อมูลในแต@ละคร้ังประกอบด2วยการทดลองกาบอรUดเกมกับกลุ@มตัวอย@างและการ

สัมภาษณUแบบกลุ@มเพ่ือสะท2อนความคิดเห็นและประสบการณUหลังการเล@น ซ่ึงข2อมูลท่ีได2รับจะถูก

นำมาวิเคราะหUเพ่ือดำเนินการออกแบบบอรUดเกมในบทถัดไป โดยมุ@งเน2นการศึกษาประสบการณUของ

ผู2เล@น ความเข2าใจในกลไกการเล@น และการรับรู2สาระสำคัญของเกม ซ่ึงข2อมูลท่ีได2จะเปjนแนวทางใน

การปรับปรุงต2นแบบ ท้ังในด2านเน้ือหา รูปแบบ และองคUประกอบต@าง ๆ ให2เหมาะสมกับ

กลุ@มเป̂าหมายมากย่ิงข้ึน ก@อนนำไปทดลองอีกคร้ังในข้ันตอนถัดไป 

4.1 การออกแบบบอรUดเกมต2นแบบ 

4.1.1 สถานการณUและประเภทของภัยคุกคามทางเพศในบอรUดเกมต2นแบบ 

4.1.2 แนวทางการรับมือและการป̂องกันภัยคุกคามทางเพศในบอรUดเกมต2นแบบ 

4.1.3 ความเหมาะสมของเน้ือหาและกลุ@มเป̂าหมายในบอรUดเกมต2นแบบ 

4.1.4 องคUประกอบบอรUดเกมต2นแบบท่ีสอดคล2องกับเน้ือหา 

4.1.5 การออกแบบบอรUดเกมต2นแบบสำหรับการทดลองเล@นคร้ังท่ี 1 

  4.1.5.1 คู@มือการเล@นต2นแบบบอรUดเกม  

  4.1.5.2 แผนท่ีต2นแบบบอรUดเกม  

  4.1.5.3 ลูกเต¤า  

  4.1.5.4 หมากตัวละคร  

  4.1.5.5 การUดตัวละคร  

  4.1.5.6 การUดในเกม  

4.2 การทดลองการเล@นและการสัมภาษณUแบบกลุ@มคร้ังท่ี 1 

4.2.1 การทดลองการเล@นต2นแบบบอรUดเกมจากกลุ@มตัวอย@าง คร้ังท่ี 1 

4.2.2 การสัมภาษณUแบบกลุ@มหลังการเล@นต2นแบบบอรUดเกมจากตัวอย@าง คร้ังท่ี 1 

4.2.3 การอภิปรายผลจากการทดลองการเล@นและการสัมภาษณUแบบกลุ@มคร้ังท่ี 1 

 

4.1 การออกแบบบอรEดเกมตTนแบบ  

 

 ในข้ันตอนน้ีเปjนการพัฒนาเกมในรูปแบบเบ้ืองต2นเพ่ือใช2ในการทดสอบกลไกการเล@น โดยเน2น

ท่ีโครงสร2างของสถานการณU แนวทางการตอบสนอง และการดำเนินเกม โดยยังไม@มีการวัดผลด2านการ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ออกแบบด2านภาพลักษณUหรือความสวยงามอย@างละเอียด การจัดทำต2นแบบน้ีใช2วัสดุและการนำเสนอ

ท่ีเรียบง@าย เพ่ือให2สามารถปรับเปล่ียนและพัฒนาได2ตามผลการทดลองเล@นในลำดับถัดไป 

 

4.1.1 สถานการณ]และประเภทของภัยคุกคามทางเพศในบอร]ดเกมตqนแบบ 

 

 ในบอรUดเกมต2นแบบน้ี ผู2เล@นจะได2พบกับสถานการณUต@างๆ ท่ีจำลองการใช2ขนส@งสาธารณะ 

เช@น การเดินทางบนรถเมลU รถไฟฟ̂า หรือสถานีรถไฟ ซ่ึงในแต@ละสถานการณUจะมีการคุกคามทางเพศ

ท่ีแตกต@างกัน เช@น 

• การคุกคามทางสายตา การจ2องมองในลักษณะท่ีทำให2ผู2ถูกมองรู2สึกไม@สบายใจ 

• การสัมผัสร6างกายโดยไม6ไดqรับอนุญาต เช@น การแตะตัว, การจับมือ หรือการสัมผัสส@วนตัว 

• การแสดงท6าทางท่ีส6อไปทางเพศ เช@น การลูบคลำตัวเองหรือการทำท@าทางท่ีไม@เหมาะสม 

• การใชqถqอยคำหรือขqอความไม6เหมาะสม การพูดจาหรือกระทำการท่ีทำให2ผู2ถูกคุกคามรู2สึก

ไม@ปลอดภัย 

(พญ.ปรานี ปวีณชนา, 2565) 

 การสร2างสถานการณUในต2นแบบบอรUดเกมเหล@าน้ีจะช@วยให2ผู2เล@นเข2าใจถึงความหลากหลาย

ของภัยคุกคามท่ีอาจเกิดข้ึนในสภาพแวดล2อมของขนส@งสาธารณะ 

 

4.1.2 แนวทางการรับมือและการป~องกันภัยคุกคามทางเพศในบอร]ดเกมตqนแบบ 

 

ในการออกแบบบอรUดเกมต2นแบบ มีการแนะนำแนวทางการรับมือและป̂องกันภัยคุกคามทาง

เพศ (Transport for London, 2023) เช@น 

• แสดงออกถึงความไม6ยินยอมทันที เพ่ือใหqผูqกระทำผิดหยุดพฤติกรรม 

• เปล่ียนท่ีน่ังหรือออกจากสถานท่ีทันทีเพ่ือลดความเส่ียง 

• ขอความช6วยเหลือจากคนรอบขqางโดยตะโกนหรือพูดออกมาเพ่ือดึงดูดความสนใจ 

• แจqงเจqาหนqาท่ีหรือพนักงานทันทีเพ่ือใหqช6วยจัดการสถานการณ] 

• บันทึกเหตุการณ] เช6น จดเวลา สถานท่ี หรือถ6ายภาพเพ่ือเก็บหลักฐาน 

การป̂องกันภัยคุกคามในบอรUดเกมน้ีจะเน2นการฝmกฝนการตัดสินใจในสถานการณUท่ีผู2เล@น

อาจจะต2องเผชิญจริงๆ 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.1.3 ความเหมาะสมของเน้ือหาและกลุ6มเป~าหมายในบอร]ดเกมตqนแบบ 

 

• เน้ือหา เน2นการสร2างทักษะและความตระหนักรู2ในการรับมือภัยคุกคามทางเพศ ออกแบบให2

เข2าใจง@ายและสอดคล2องกับสถานการณUจริง เสริมการเรียนรู2เชิงป̂องกัน 

• กลุ6มเป~าหมาย เพศหญิงอายุ 18–23 ปf ซ่ึงเปjนกลุ@มเส่ียงสูง (ร2อยละ 60.9 ของเหย่ือเปjน

นักเรียน/นักศึกษา: มูลนิธิหญิงชายก2าวไกล, 2560) ซ่ึงตรงกับกลุ@มผู2เล@นบอรUดเกมประเภทกลุ@ม

วัยรุ@น ท่ีมีอายุเฉล่ีย 18.5 ปf ซ่ึงเปjนกลุ@มผู2เล@นบอรUดเกมอันดับ 3 ในไทย (Lunar Gravity, 2019) 

 

4.1.4 องค]ประกอบบอร]ดเกมตqนแบบท่ีสอดคลqองกับเน้ือหา 

 

• องค]ประกอบของบอร]ดเกมตqนแบบ 

1. แผนท่ี 1 แผ6น  

แผนท่ีในเกมออกแบบให2สะท2อนเส2นทางในชีวิตประจำวันของกลุ@มเป̂าหมาย เช@น บ2าน 

ร2านอาหาร ร2านสะดวกซ้ือ และมหาวิทยาลัย ซ่ึงเปjนสถานท่ีท่ีผู2เล@นมักเดินทาง โดยผู2เล@นจะเดินไป

ตามเส2นทางบนแผนท่ีตามจำนวนแต2มท่ีลูกเต¤าออกในแต@ละรอบ ในแต@ละจุดเดินจะมีการสุ@ม

เหตุการณUภัยคุกคามท่ีเช่ือมโยงกับประเภทยานพาหนะสาธารณะในบริเวณน้ัน เช@น รถเมลU รถไฟฟ̂า 

หรือแท็กซ่ี เพ่ือให2สถานการณUในเกมสมจริงและหลากหลาย  

แผนท่ีทำหน2าท่ีเปjนบริบทกลางท่ีช@วยให2ผู2เล@นได2เรียนรู2ผ@านประสบการณUจำลองในสถานท่ีท่ี

คุ2นเคยและได2ตระหนักถึงความเส่ียงรอบตัว ฝmกการประเมินสถานการณUล@วงหน2า วางแผนการเดินทาง 

และตัดสินใจอย@างมีสติ ซ่ึงสอดคล2องกับแนวคิดการเรียนรู2เชิงประสบการณU และการพัฒนาเกมเพ่ือ

เสริมสร2างทักษะชีวิตในการรับมือสถานการณUจริง (Kolb, 1984) 

2. ลูกเต�า 1 ลูก  

ลูกเต¤าทำหน2าท่ีกำหนดจำนวนช@องในการเดินทางของผู2เล@นในแต@ละรอบ ซ่ึงสอดคล2องกับแนวคิด

การใช2เกมเพ่ือจำลองสถานการณUไม@แน@นอนในชีวิตจริง โดยช@วยเสริมทักษะการคิดเชิงกลยุทธU และ

การตัดสินใจภายใต2ความไม@แน@นอนซ่ึงเปjนส@วนสำคัญของการเตรียมตัวรับมือกับเหตุการณUภัยคุกคาม

ท่ีไม@สามารถคาดการณUได2ล@วงหน2า (พิมพภUธรา วัสดุประดิษฐU และกิตต์ิธนธัต เลอวงศUรัตนU, 2563) 

3. หมากตัวละคร 4 ตัว  

หมากตัวละครเปjนตัวแทนทางกายภาพของผู2เล@นบนกระดานเกม ซ่ึงสะท2อนถึงการเคล่ือนไหว

ของผู2เล@นในพ้ืนท่ีของเกม โดยช@วยเพ่ิมความรู2สึกมีส@วนร@วมและการระบุตัวตนกับสถานการณUในเกม 

ซ่ึงเปjนกลไกสำคัญของการเรียนรู2ผ@านสถานการณUจำลองท่ีสามารถนำไปประยุกตUใช2กับการรับมือภัย

คุกคามในชีวิตจริงได2อย@างมีประสิทธิภาพ (พิมพภUธรา วัสดุประดิษฐU และกิตต์ิธนธัต เลอวงศUรัตนU, 

2563) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4. การ]ดตัวละคร 4 ใบ  

การUดตัวละครเปjนตัวแทนของกลุ@มเป̂าหมายของเกม คือ เพศหญิงในช@วงอายุ 18–23 ปf ซ่ึงเปjน

กลุ@มท่ีมีความเส่ียงต@อการเผชิญกับภัยคุกคามทางเพศบนขนส@งสาธารณะ (พญ.ปรานี ปวีณชนา, 

2565)  การใช2ตัวละครเฉพาะกลุ@มช@วยให2ผู2เล@นสามารถเช่ือมโยงทางอารมณUและเข2าใจสถานการณUท่ี

ตัวละครเผชิญได2ลึกซ้ึงย่ิงข้ึน โดยส@งเสริมให2เกิดการตระหนักรู2และความเข2าใจผ@านมุมมองของผู2ท่ี

ประสบเหตุการณUจริง 

5. การ]ดภัยคุกคาม 24 ใบ 

การUดภัยคุกคามแสดงสถานการณUจำลองท่ีสะท2อนภัยคุกคามทางเพศรูปแบบต@างๆ ท่ีอาจเกิดข้ึน 

เช@น การจ2องมองในลักษณะท่ีทำให2รู2สึกไม@สบายใจ การสัมผัสร@างกายโดยไม@ได2รับอนุญาต การแสดง

ท@าทางส@อไปในทางเพศหรือการใช2คำพูดไม@เหมาะสม (พญ.ปรานี ปวีณชนา, 2565) โดยการUดภัย

คุกคามน้ีจึงช@วยให2ผู2เล@นได2ฝmกฝนการคิดวิเคราะหU การตัดสินใจ และการรับมือในสถานการณUท่ีอาจ

เกิดข้ึนจริงในชีวิตประจำวัน 

6. การ]ดสถานท่ี 16 ใบ  

การUดสถานท่ีทำหน2าท่ีสร2างบริบทของเกมผ@านพ้ืนท่ีต@างๆ ท่ีอาจเกิดเหตุการณUไม@ปลอดภัยข้ึน เช@น 

สถานีรถไฟฟ̂า รถเมลU หรือป̂ายจอดรถ โดยเน2นการเรียนรู2และตระหนักถึงความแตกต@างของแต@ละ

พ้ืนท่ีในการเป�ดโอกาสให2เกิดภัยคุกคาม ซ่ึงสอดคล2องกับแนวคิดของทฤษฎีปกตินิสัยท่ีอธิบายว@า 

อาชญากรรมเกิดจากองคUประกอบ 3 ส@วน ได2แก@ ผู2กระทำผิด เหย่ือ และโอกาส (Ayesh Perera, 

2023) 

7. การ]ดส่ิงของ 28 ใบ  

การUดส่ิงของเปjนองคUประกอบท่ีช@วยให2ผู2เล@นเรียนรู2เก่ียวกับเคร่ืองมือหรือทรัพยากรท่ีสามารถใช2

ในการป̂องกันตัวหรือหลีกเล่ียงภัยคุกคาม เช@น นกหวีด หรือวิธีการวางแผนเส2นทาง โดยการUดส่ิงของ

น้ีทำหน2าท่ีส@งเสริมแนวคิดการป̂องกันอาชญากรรมในระดับปฐมภูมิ เช@น การเสริมสร2างความรู2 ทักษะ 

และการตัดสินใจของบุคคลก@อนเกิดเหตุ (Shader, 2003) 

• ประเภทของบอร]ดเกมตqนแบบ 

การกำหนดประเภทของบอรUดเกมต2นแบบในงานวิจัยน้ี ได2เลือกให2อยู@ในประเภท “เกม

ปารUต้ี” เน่ืองจากลักษณะของเกมมีความสอดคล2องกับพฤติกรรมและความชอบของกลุ@มเป̂าหมาย ซ่ึง

เปjนกลุ@มวัยรุ@น โดยจากการจัดประเภทกลุ@ม “ผู2เล@นบอรUดเกมประเภทกลุ@มวัยรุ@น” ท่ีมีอายุเฉล่ียอยู@ท่ี 

18.5 ปf ซ่ึงใกล2เคียงกับช@วงอายุของกลุ@มเป̂าหมายของงานวิจัยน้ีท่ีอยู@ระหว@าง 18–23 ปf และเปjนกลุ@ม

ท่ีมีจำนวนผู2เล@นมากเปjนอันดับ 3 จากการเก็บข2อมูลผู2เล@นบอรUดเกมในประเทศไทย (Lunar Gravity, 

2019) ท้ังน้ีจึงได2มีการวิเคราะหUความเหมาะสมของการออกแบบเกมให2เปjนประเภทเกมปารUต้ี ซ่ึงมี

รายละเอียดดังต@อไปน้ี 

o เหมาะสำหรับกลุ6มผูqเล6นจำนวนมาก 

เกมน้ีออกแบบมาเพ่ือให2สามารถเล@นได2กับกลุ@มผู2เล@นหลากหลาย โดยเกมน้ีออกแบบ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ให2เล@นสูงสุดได2 4 ผู2เล@น โดยเน2นความสนุกสนานและการปฏิสัมพันธUระหว@างผู2เล@น 

เน้ือหาของเกมสามารถสร2างความบันเทิงและเพ่ิมการเช่ือมโยงทางสังคมในกลุ@ม

เพ่ือนหรือครอบครัว 

o เขqาใจเกมไดqง6าย 

กฎกติกาของเกมสามารถทำความเข2าใจได2ในเวลาเพียง 5-10 นาที ทำให2ผู2เล@น

สามารถเร่ิมเล@นได2อย@างรวดเร็วและไม@รู2สึกเสียเวลาหรือซับซ2อน เหมาะสำหรับผู2เล@น

ท่ีไม@เคยเล@นบอรUดเกมมาก@อนหรือผู2ท่ีต2องการเล@นเกมเพ่ือความสนุกในเวลาส้ันๆ 

o การเล6นไม6ซับซqอน 

เกมในประเภทน้ีมักจะไม@ต2องการอุปกรณUหรือเคร่ืองมือท่ีซับซ2อน โดยผู2เล@นสามารถ

ใช2ความคิดสร2างสรรคUและปฏิสัมพันธUระหว@างกันในการเล@นมากกว@า 

o ระยะเวลาในการเล6นส้ัน 

เกมน้ีสามารถจบได2ภายในเวลาประมาณ  30 นาที โดยมีการเล@นท่ีไม@ยืดเย้ือและ

สามารถเล@นได2หลายรอบในเวลาส้ัน 

บอรUดเกมต2นแบบน้ีจึงเน2นการสร2างประสบการณUท่ีสนุกสนานและเต็มไปด2วยการปฏิสัมพันธU 

ซ่ึงเปjนลักษณะเด@นของ “เกมปารUต้ี” ท่ีเหมาะสำหรับการเล@นในกลุ@มใหญ@และการสร2างความ

สนุกสนานในบรรยากาศท่ีไม@เครียด (ล้ิมเปรมวัฒนาและธรรมวัฒนะ, 2561) 

• การออกแบบกลไกการเล6นบอร]ดเกมตqนแบบ 

1. กลไกการเลือกการกระทำ ผู2เล@นจะเลือกกระทำผ@านการทอยลูกเต¤า ซ่ึงกำหนดจำนวนช@องท่ีผู2เล@น

สามารถเดินได2 การเลือกทำการกระทำต@างๆ ตามการทอยลูกเต¤าทำให2เกมน้ีเปjนเกมท่ีเข2าใจง@ายและ

รวดเร็วเหมาะกับกลุ@มผู2เล@นท่ีไม@คุ2นเคยกับบอรUดเกม 

2. กลไกการใชqการ]ด การUดภัยคุกคามในเกมน้ีมีบทบาทสำคัญท่ีต2องตอบคำถามจากการUดเพ่ือผ@าน

สถานการณUต@างๆ ท่ีเกิดข้ึน เม่ือผู2เล@นเดินไปยังช@องภัยคุกคาม หากตอบคำถามถูกก็จะได2อยู@ท่ีเดิม

พร2อมการUดส่ิงของ แต@ถ2าตอบผิดต2องถอยกลับไป ทำให2เกมมีความท2าทายในการตัดสินใจ 

3. กลไกการเคล่ือนท่ี เกมน้ีใช2กลไกการเคล่ือนท่ีผ@านแผนท่ี โดยผู2เล@นจะเคล่ือนท่ีตามจำนวนท่ีทอย

ลูกเต¤า เกมน้ีจึงเต็มไปด2วยการวางแผนว@าจะไปท่ีไหนและต2องเตรียมตัวรับมือกับสถานการณUต@างๆ ท่ี

อาจจะเกิดข้ึน 

4. กลไกการจัดการทรัพยากร การสะสมการUดส่ิงของเปjนส่ิงสำคัญในเกมน้ี โดยการมีการUดส่ิงของจะ

ช@วยให2ผู2เล@นมีความได2เปรียบในสถานการณUท่ีท2าทาย การใช2ทรัพยากรในเกมน้ีต2องการการวางแผนท่ี

ดีเพ่ือจะได2ประโยชนUสูงสุด 

5. กลไกการชนะเกม ผู2เล@นต2องไปถึงจุดหมายท่ีกำหนดและกลับบ2านเพ่ือชนะเกม ซ่ึงทำให2เกมน้ีมี

ความชัดเจนในการกำหนดเป̂าหมาย และผู2เล@นจะต2องเผชิญกับการตัดสินใจและความเส่ียงในการ

เดินทางไปยังจุดต@างๆ บนแผนท่ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. กลไกการปฏิสัมพันธ] เกมน้ีมีท้ังกลไกการร@วมมือและการแข@งขัน ในบางจังหวะผู2เล@นอาจต2อง

ร@วมมือกันเพ่ือผ@านสถานการณUบางอย@าง หรือแข@งขันกันเพ่ือทำคะแนนให2เร็วท่ีสุด ทำให2เกมมีท้ังการ

ตัดสินใจร@วมและการแย@งชิงทรัพยากร 

7. กลไกการเล6นแบบตา การเล@นจะเปjนแบบหมุนเวียน ผู2เล@นจะได2ทอยลูกเต¤าและเคล่ือนท่ีตาม

จำนวนท่ีได2 ซ่ึงทำให2เกมมีการเล@นท่ีสอดคล2องและไม@รีบร2อน 

• ระยะเวลาในการเล6นบอร]ดเกมตqนแบบ 

การคำนวณระยะเวลาในการเล@นของบอรUดเกมต2นแบบในข้ันตอนแรกท่ีทำการทดสอบมี

ความสำคัญในการประเมินว@าเกมมีความเหมาะสมและน@าสนใจหรือไม@ตามระยะเวลาท่ีเหมาะสมใน

การเล@น นอกจากน้ียังสามารถปรับปรุงความสมดุลและความล่ืนไหลของการเล@นเพ่ือให2ประสบการณU

การเล@นเปjนท่ีน@าพึงพอใจ ซ่ึงผู2วิจัยได2ใช2วิธีการออกแบบควบคุมดูระยะเวลาด2วยวิธีการดังน้ี 

o การทดสอบการเล6นคนเดียว 

§ รายละเอียด ผู2ออกแบบทำการทดสอบด2วยตนเอง โดยสวมบทบาท

เปjนผู2เล@นท้ัง 4 คน เพ่ือประเมินภาพรวมของการเล@นเกมใน

สถานการณUสมมุติจริง ทดสอบกลไกต@างๆ เช@น การจ่ัวการUดภัยคุกคาม 

การใช2การUดส่ิงของ การตอบคำถาม และการเดินทางไปยังสถานท่ีตาม

กติกา 

§ วัตถุประสงค] เพ่ือตรวจสอบลำดับข้ันตอนการเล@น ความเข2าใจของ

กติกา ความสมดุลของกลไกเกม และระยะเวลาในการเล@นโดยรวมก@อน

นำไปทดลองกับผู2เล@นจริง 

§ ผลการทดสอบ เกมจบเม่ือการUดภัยคุกคามหมดลง โดยใช2

เวลา ประมาณ 40 นาที ซ่ึงเปjนระยะเวลาการเล@นท่ีผู2ออกแบบ

ประเมินว@าใกล2เคียงกับการเล@นจริงของผู2เล@น 4 คน 

 

4.1.5 การออกแบบองค]ประกอบของบอร]ดเกมตqนแบบสำหรับการทดลองเล6นคร้ังท่ี 1 

 

4.1.5.1 คู6มือการเล6นตqนแบบบอร]ดเกม  

 

คู@มือมีลักษณะเปjนแผ@นพิมพUขนาด A4 จำนวน 1 หน2า ประกอบด2วยคำอธิบายวิธีการเล@นเกม

อย@างกระชับและเข2าใจง@าย โดยแบ@งหัวข2อเปjนข้ันตอนการเร่ิมเล@น ลำดับการเล@น การใช2การUด การ

เดินทาง เง่ือนไขการชนะ และคำแนะนำในการเล@น ซ่ึงช@วยให2ผู2เล@นสามารถเร่ิมเล@นได2ด2วยตนเองแม2ไม@

เคยเล@นมาก@อน โดยมีเน้ือหาในคู@มือดังน้ี 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1. อุปกรณU ลูกเต¤า 1 ลูก, การUดตัวละคร 4 ใบ, การUดภัยคุกคาม 24 ใบ, การUดสถานท่ี 

16 ใบ, การUดส่ิงของ 28 ใบ 

2. เร่ิมเล@น 

1. วางแผนท่ี 

2. แจกการUดตัวละคร หมากเดินและการUดสถานท่ีใบท่ี 1 

3. นำการUดตัวละครและหมากเดินไปวางท่ีบ2าน 

4. วางการUดภัยคุกคามกลางแผนท่ี 

5. ทอยลูกเต¤าหาคนท่ีได2แต2มมากท่ีสุดเพ่ือเร่ิมเล@นเปjนคนแรก คนต@อๆ ไปเล@น

วนทางซ2ายมือ 

6. คนแรกทอยลูกเต¤า ออกเดินเท@าเลขท่ีทอยได2 

7. หากผู2เล@นตาปkจจุบันตกยังจุดภัยคุกคาม คนตรงข2ามผู2เล@นหยิบการUดภัย

คุกคามอ@านคำถาม ถ2าตอบถูกผู2เล@นอยู@ท่ีเดิมและได2จ่ัวการUดส่ิงของ ตอบผิด

เดินถอยไปจุดก@อนหน2าท่ีอยู@ 

8. หากผู2เล@นเดินตกช@องสีทองจ่ัวการUดส่ิงของเช@นกัน 

3. การชนะเกม การถึงท่ีหมายครบ 2 ท่ีและเดินทางกลับบ2าน 

 

4.1.5.2 แผนท่ีของตqนแบบบอร]ดเกม  

 

แผนท่ีมีขนาด 48 × 96 เซนติเมตร พิมพUลงบนกระดาษ มีการแบ@งพ้ืนท่ีเปjนช@องการเคล่ือนท่ี

เช่ือมโยงสถานท่ีท้ังหมด 12 แห@ง โดยมีการออกแบบให2เส2นทางจำแนกจุดเดินเกิดเหตุการณUได2ตาม

ประเภทยานพาหนะ 5 ประเภท ซ่ึงกระจายคละกันตามตำแหน@งต@างๆ  

 

 
ภาพท่ี 4.1 แผนท่ีของต2นแบบบอรUดเกม 

ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.1.5.3 ลูกเต�า  

 

ลูกเต¤าใช2จำนวน 1 ลูก เปjนลูกเต¤ามาตรฐาน 6 หน2า ขนาดท่ัวไป ใช2สำหรับสุ@มจำนวนก2าวเดิน

ของผู2เล@นในแต@ละรอบ และใช2สุ@มหาผู2เล@นคนแรกเม่ือต2นเกม 

 

 
รูปภาพท่ี 4.2 ลูกเต¤า 

ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 
 

4.1.5.4 หมากตัวละคร  

 

หมากตัวละครใช2จำนวน 4 ตัว แสดงตัวตนของผู2เล@นแต@ละคน โดยออกแบบให2มีลักษณะ

เหมือนกันแต@แยกแยะด2วยสีท่ีออกแบบให2ตรงกับการUดตัวละครท่ีได2ออกแบบคัวละครไว2 ใช2วางบน

แผนท่ีเพ่ือแสดงตำแหน@งการเดินทางของผู2เล@น 

 

 
ภาพท่ี  4.3 หมากตัวละคร 

ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 

 

4.1.5.5 การ]ดตัวละคร   

 

การUดตัวละครมีขนาด 5.75 × 3.5 น้ิว จำนวน 4 ใบ แสดงภาพตัวละครท่ีแตกต@างกัน ได2แก@ 

Cat, Jane, Ann และ Mint ออกแบบให2มีบุคลิกและลักษณะการแต@งกายหลากหลายเพ่ือสะท2อน

ความหลากหลายของกลุ@มเป̂าหมาย  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 4.4 การUดตัวละคร 

ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 
 

ในการUดประกอบด2วยข2อความอธิบาย “ทางเลือก” ท่ีผู2เล@นสามารถเลือกกระทำได2ในเกม 8 

ทางเลือกท่ีมีท่ีมาจากการทบทวนวรรณกรรม คือ 

o ถอยห6างจากผู2คุกคาม 

o เมินทำเปjนไม@สนใจผู2คุกคาม 

o ยqายท่ีน่ัง/เปล่ียนรถโดยสาร 

o แจqงเจ2าหน2าท่ีถึงเหตุท่ีเกิดข้ึน 

o รqองขอความช@วยเหลือจากคนรอบข2าง 

o สูqป̂องกันตนเองด2วยกำลังและส่ิงของรอบตัว 

o บันทึกเหตุการณUท่ีเกิดข้ึนไว2เปjนหลักฐาน 

o ปฏิเสธความต2องการของผู2คุกคามอย@างหนักแน@น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.1.5.6 การ]ดในเกม  

 

ภาพท่ี 4.5 การUดในเกม 

ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 

o การ]ดภัยคุกคาม ขนาด 5.75 × 3.5 น้ิว จำนวน 24 ใบ ใช2เปjนกลไกในการสุ@ม

เหตุการณUระหว@างเกม โดยมีคำถามหรือสถานการณUท่ีผู2เล@นต2องตอบหรือ

ตัดสินใจหากผู2เล@นตอบคำถามได2ถูกต2องจะได2รับรางวัลหรือความได2เปรียบใน

การเดินเกม แต@หากตอบผิดอาจส@งผลเสียหรือต2องเคล่ือนท่ีกลับตามกติกา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 46 

 

ภาพท่ี 4.6 การUดส่ิงของ 

ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 

o การ]ดส่ิงของ ขนาด 2.5 × 2.5 น้ิว  จำนวน 28 ใบ เปjนการUดเสริมท่ีออกแบบ

มาเพ่ือบอกผู2เลนว@าสามารถใช2ส่ิงของรอบตัวมาป̂องกันตนได2แบบไหนบ2างหรือ

บอกถึงหนทางในการป̂องกันตัว 

 

ภาพท่ี 4.7 การUดสถานท่ี 

ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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o การ]ดสถานท่ี ขนาด 2.5 × 2.5 น้ิว จำนวน 16 ใบ ใช2ระบุจุดหมายท่ีผู2เล@นต2อง

เดินทางไปให2ถึงตามภารกิจ โดยจะแจกให2ผู2เล@นแต@ละคนในช@วงต2นเกม และใช2

วางบนแผนท่ีในตำแหน@งท่ีกำหนด 

 

4.2 ผลการทดลองการเลRนและผลการสัมภาษณEแบบกลุRมครั้งที่ 1 

 

วัตถุประสงค]ในการสัมภาษณ]แบบกลุ6ม คร้ังท่ี 1 ไดqแก6 

1. ประเมินความสนุกและความซับซ2อนของกลไกการเล@นในต2นแบบบอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2เร่ืองภัย

คุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง 

2. ประเมินสาระความรู2เก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศในการใช2ขนส@งสาธารณะของผู2หญิง 

กลุ6มตัวอย6าง  

เพศหญิง อายุระหว@าง 18-23 ปf จำนวน 12 คน คัดเลือกมาโดยการใช2การสุ@มแบบเจาะจง  

ขqอมูลผูqเขqาร6วมการวิจัยคร้ังท่ี 1 

การทดลองการเล@นบอรUดเกมต2นแบบในคร้ังน้ีดำเนินการกับกลุ@มตัวอย@างจำนวน 12 คน แบ@ง

ออกเปjน 3 กลุ@ม กลุ@มละ 4 คน ดังน้ี 

 

 

ภาพท่ี 4.8 ผู2เข2าร@วมการวิจัยคร้ังท่ี 1 กลุ@มท่ี 1 

ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 
 

กลุ6มท่ี 1 

1. นางสาวธญายU โปรตาซิโอ อายุ 18 ปf 

2. นางสาวสิริวรรณ กิตินารถอินทราณี อายุ 19 ปf 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3. นางสาวญานิดา อรรถฉัตร อายุ 19 ปf 

4. นางสาวธิมัทฌา พลปkลที อายุ 19 ปf 

 

 
ภาพท่ี 4.9 ผู2เข2าร@วมการวิจัยคร้ังท่ี 1 กลุ@มท่ี 2 

ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 
 

 กลุ6มท่ี 2 

1. นางสาวอาทิตยา ธรรมเจริญทิพยU อายุ 21 ปf 

2. นางสาวอัจจิมา แก@นทองหลาง  อายุ 20 ปf 

3. นางสาวสรัลชนา พรมมา อายุ 21 ปf 

4. นางสาววนิดา ซู  อายุ 22 ปf 

 

 

ภาพท่ี 4.10 ผู2เข2าร@วมการวิจัยคร้ังท่ี 1 กลุ@มท่ี 2 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ท่ีมา (ผู2วิจัย, 2567) 
 

 กลุ6มท่ี 3 

1. นางสาวธนพร วาลีประโคน อายุ 21 ปf 

2. นางสาวกฤตยา ครีคงเมือง อายุ 19 ปf 

3. นางสาวชุติมา นาคนำ อายุ 20 ปf 

4. นางสาวภิญญาพัชญU อุ2ยหา อายุ 19 ปf 

 

4.2.1 การทดลองการเล6นตqนแบบบอร]ดเกมจากกลุ6มตัวอย6าง คร้ังท่ี 1 

 

ในการเก็บข2อมูลในการวิจัยคร้ังน้ีได2ใช2การทดลองการเล@นเกม ซ่ึงก็คือวิธีการสังเกตว@าผู2เล@น

สามารถเข2าใจวิธีการใช2งานหรือเล@นเกมได2มากน2อยเพียงใด โดยเฉพาะในการทดลองใช2งานคร้ังแรก 

วิธีน้ีช@วยให2เห็นว@าผู2เล@นเข2าใจกติกาหรือไม@ ทราบว@าต2องดำเนินการอย@างไร และสามารถตัดสินใจได2

อย@างเหมาะสมหรือไม@ 

ในการทดลองคร้ังน้ี ผู2วิจัยได2นำวิธีดังกล@าวมาใช2กับต2นแบบของบอรUดเกม โดยทำการ

ทดลองกับกลุ@มตัวอย@างจำนวน 12 คน แบ@งเปjน 3 กลุ@ม กลุ@มละ 4 คน ก@อนเร่ิมเล@น ผู2วิจัยได2แจก

อุปกรณUและคู@มือให2ผู2เล@น จากน้ันทำหน2าท่ีเปjนผู2สังเกตการณUโดยไม@เข2าไปแทรกแซงหรือให2

คำแนะนำระหว@างการเล@น  

การทดลองการเล@นคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคUเพ่ือประเมินว@าผู2เล@นสามารถเข2าใจกติกาและเล@น

เกมได2อย@างถูกต2องและสนุกสนานหรือไม@ รวมถึงตรวจสอบจุดท่ีอาจก@อให2เกิดความสับสนหรือความ

ยากในการเล@น เพ่ือนำผลท่ีได2ไปใช2ในการพัฒนาและปรับปรุงเกมให2เหมาะสมย่ิงข้ึน ผู2วิจัยใช2วิธีการ

ประเมินสรุปผลข2อมูลโดยวิธีการการจัดหมวดหมู@ข2อมูลโดยได2ผลลัพธUดังน้ี 

 

ตารางท่ี 4.1 ตารางการสรุปผลการทดลองเล6นของกลุ6มตัวอย6างคร้ังท่ี 1 

 

กลุ6มท่ี เวลา  การตัดสินใจในการเล6น  

1  25 

นาที  

§ เม่ือผู2เล@นจ่ัวการUดภัยคุกคาม ผู2เล@นจะต2องนำการUดใบน้ันออกจากกองกลาง 

ซ่ึงส@งผลให2จำนวนการUดภัยคุกคามลดลง และหากการUดภัยคุกคามหมด การ

เล@นจะส้ินสุดลงทันที 

§ ผู2เล@นบางรายเกิดความสับสนเก่ียวกับกติกา โดยเฉพาะในประเด็นว@าใครเปjน

ผู2ท่ีต2องเปjนคนต้ังคำถาม 

§ ผู2เล@นท่ีได2รับหน2าท่ีในการต้ังคำถามมักใช2ท@าทางประกอบขณะถาม เพ่ือช@วย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 50 

ตารางท่ี 4.1 (ต6อ) 

ท่ีมา (ผู2วิจัย,2567 ) 

 

4.2.2 การสัมภาษณ]แบบกลุ6มหลังการเล6นตqนแบบบอร]ดเกมจากตัวอย6าง คร้ังท่ี 1 

 

ผู2วิจัยได2ทำการสัมภาษณUกลุ@มตัวอย@างจำนวน 12 คน โดยใช2วิธีสัมภาษณUแบบกลุ@ม ซ่ึงจะ

ช@วยให2ได2ข2อมูลจากผู2เล@นในกลุ@มเดียวกันและกระตุ2นให2พวกเขาพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็นกันได2 

ผลจากการสัมภาษณUเหล@าน้ีถูกนำมาวิเคราะหUในลักษณะข2อมูลเชิงคุณภาพ โดยใช2วิธีการจัด

หมวดหมู@ข2อมูลเพ่ือแบ@งประเภทข2อมูลและสรุปประเด็นสำคัญ 

 

ตารางท่ี 4.2 ตารางการสรุปผลจากการจัดหมวดหมู6ขqอมูลการสัมภาษณ]แบบกลุ6ม คร้ังท่ี 1 

  § ในการส่ือสาร 

§ ผู2เล@นบางรายไม@แน@ใจว@าควรจัดการกับการUดส่ิงของจำนวนมากท่ีถืออยู@ในมือ

อย@างไร 

2  25 

นาที  

§ เม่ือผู2เล@นจ่ัวการUดภัยคุกคาม การUดใบน้ันจะถูกนำออกจากกองกลาง ซ่ึงอาจ

ทำให2การUดภัยคุกคามหมดลง และนำไปสู@การจบเกมในทันที 

§ ผู2เล@นบางรายเกิดความสับสนในกติกา โดยเฉพาะในส@วนของการกำหนดว@า

ใครเปjนผู2ท่ีต2องต้ังคำถาม 

§ ผู2เล@นท่ีได2รับหน2าท่ีต้ังคำถามมีการใช2ท@าทางประกอบขณะถาม เพ่ือช@วยใน

การส่ือสารกับผู2เล@นอ่ืน 

§ ผู2เล@นบางคนไม@แน@ใจว@าควรจัดการกับการUดส่ิงของท่ีถืออยู@ในมือจำนวนมาก

อย@างไร 

3  30 

นาที  

§ เม่ือผู2เล@นจ่ัวการUดภัยคุกคาม ผู2เล@นจะนำการUดภัยคุกคามกลับคืนสู@กองกลาง 

ซ่ึงทำให2เกมจบลงเม่ือผู2เล@นทุกคนสามารถเดินทางถึงบ2านได2 

§ ผู2เล@นเกิดความไม@ลงตัวในการเลือกตัวละครในช@วงเร่ิมต2นของการเล@น 

§ ผู2เล@นท่ีได2รับหน2าท่ีถามคำถามมักใช2ท@าทางประกอบการถามเพ่ือช@วยในการ

ส่ือสาร 

คำถาม ผลเน้ือหาการสัมภาษณ]แบบกลุ6ม ความถ่ี 

ตอนท่ี 1 ความสนุกและความซับซqอนของกลไกการเล6นของตqนแบบบอร]ดเกมเพ่ือเรียนรูqภัย

คุกคามทางเพศในการใชqขนส6งสาธารณะของผูqหญิง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.2 (ต6อ) 

 
 
 
 

1. คุณคิดว@าช@วงอายุของ

กลุ@มเป̂าหมายของตัว

ต2นแบบบอรUดเกมน้ี

เหมาะสมหรือไม@ 

เพราะเหตุใด 

- ทุกคนเห็นว@า การเรียนรู2การป̂องกันภัยคุกคาม

ทางเพศควรเร่ิมต2นจากผู2ท่ีอายุต่ำกว@า 18 ปf 

และไม@จำเปjนต2องมีการกำหนดอายุสูงสุดในการ

เล@น 

12 (100%) 

2. การเล@นต2นแบบบอรUด

เกมในคร้ังน้ีทำให2คุณ

รู2สึกอย@างไร 

- รู2สึกว@าเกมเล@นง@ายและไม@ซับซ2อน สามารถเร่ิม

เล@นได2อย@างรวดเร็ว 

11 (92%) 

 

- รู2สึกว@าเกมง@ายเกินไปและต2องการให2มีความ

ซับซ2อนมากข้ึนเพ่ือเพ่ิมความสนุก 

1 (8%) 

3. ส่ิงท่ีคุณคิดว@าน@าสนใจ

ของต2นแบบบอรUดเกม

น้ีคือเร่ืองใด อย@างไร 

- สนใจในการจำลองสถานการณUและการฝmกคิด

ก@อนเกิดเหตุการณUคุกคามทางเพศ  

11 (92%) 

 

- ช่ืนชอบการแลกเปล่ียนมุมมองเก่ียวกับการ

รับมือกับคุกคามทางเพศ  

3 (25%) 

 

- สนใจในหัวข2อของเกมท่ีมีความแปลกใหม@  3 (25%) 

 

- การออกแบบคำตอบในเกมให2ส้ัน กระชับ 

และจำง@าย เพ่ือให2ผู2เล@นสามารถนำไปใช2จริงได2

ในกรณีท่ีเกิดเหตุคุกคามทางเพศ  

2 (17%) 

- ผู2เล@นชอบรูปแบบเกมท่ีเปjนการถามตอบ

คำถามให2ถูกต2อง  

1 (8%) 

- ผู2เล@นรู2สึกประหลาดใจกับเหตุการณUในเกม

และรู2สึกว@าเกมข้ึนอยู@กับดวง  

3 (25%) 

- กลุ@มผู2เล@นทดลองต2องการเล@นบอรUดเกมน้ีซ้ำ 

ชอบการโต2ตอบในเกมและอยากแนะนำให2ผู2อ่ืน

ได2ลองเล@น  

12 (100%) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.2 (ต6อ) 

 - กลุ@มตัวอย@างให2ความสนใจในแนวทางการ

พัฒนาเกม รวมถึงการออกแบบความสวยงาม

ของตัวละครและส@วนอ่ืนๆ ของเกม  

12 (100%) 

4. กลไกการเล@นของ

ต2นแบบบอรUดเกมน้ี

เหมาะสมหรือไม@ 

อย@างไร 

- เห็นว@ากลไกการเล@นมีความเหมาะสม แต@ก็

ต2องการให2มีการเพ่ิมลูกเล@นในเกมเพ่ือทำให2เกม

น@าสนใจและท2าทายย่ิงข้ึน 

12 (100%) 

- เห็นว@ากฎกติกาควรเขียนให2ชัดเจนและมีการ

บรรยายตัวอย@างเหตุการณUในเกมอย@างละเอียด

เพ่ือให2เข2าใจได2ง@ายข้ึน 

12 (100%) 

5. ระยะเวลาในการเล@น

ตัวต2นแบบบอรUดเกม

ในคร้ังน้ีเหมาะสม

หรือไม@ อย@างไร 

- เห็นว@าเวลาการเล@นเกมเหมาะสมและไม@นาน

เกินไป  

9 (75%) 

- รู2สึกว@าเกมจบเร็วเกินไป 3 (25%) 

6. การกำหนดเพศของ

กลุ@มเป̂าหมายในการ

ออกแบบตัวต2นแบบ

บอรUดเกมเพ่ือเรียนรู2

ภัยคุกคามทางเพศใน

การใช2ขนส@งสาธารณะ

ของผู2หญิง ซ่ึงกำหนด

เปjนเพศหญิงน้ี 

เหมาะสมหรือไม@ 

อย@างไร 

- มีความเห็นว@าเกมน้ีควรเล@นได2ทุกเพศ 

เน่ืองจากภัยคุกคามทางเพศสามารถเกิดข้ึนได2

กับทุกเพศ 

12 (100%) 

- กังวลว@าเพศชายอาจไม@เข2าใจมุมมองของการ

คุกคามทางเพศ หรืออาจทำตัวไม@เหมาะสมใน

การเล@นเกม รวมถึงมีความกังวลว@าอาจจะมี

พฤติกรรมช้ีนำให2คุกคามทางเพศผู2อ่ืน  

5 (42%) 

- มีความคิดเห็นต@อการออกแบบบอรUดเกมใน

หัวข2อคร้ังน้ีว@ามีความเหมาะสมกับเพศหญิง

มากกว@า 

2 (17%) 

7. คุณสนใจอยากเล@น

บอรUดเกมน้ีซ้ำอีก

หรือไม@ เพราะเหตุใด 

- กลุ@มผู2เล@นทดลองต2องการเล@นบอรUดเกมน้ีซ้ำ 12 (100%) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.2 (ต6อ) 

ท่ีมา (ผู2วิจัย,2567 ) 

 

8. คุณอยากแนะนำ

บอรUดเกมน้ีให2ผู2อ่ืนมา

เล@นหรือไม@ เพราะเหตุ

ใด 

- ชอบการโต2ตอบในเกมและอยากแนะนำให2

ผู2อ่ืนได2ลองเล@น 

12 (100%) 

ตอนท่ี 2 สาระความรูqในเร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใชqขนส6งสาธารณะของผูqหญิง 

9. คุณได2รับความรู2เร่ือง

ใดจากการเล@นตัว

ต2นแบบบอรUดเกม 

- รู2สึกว@าเหตุการณUคุกคามทางเพศเกิดข้ึนบ@อย

จนกลายเปjนเร่ืองปกติในสังคม ซ่ึงทำให2รู2สึก

กังวล  

11 (92%) 

- รู2สึกผิดหวังกับสังคมท่ีเหตุการณUคุกคามทาง

เพศเกิดข้ึนอย@างต@อเน่ือง  

3 (25%) 

10. มีข2อคิดหรือส่ิงท่ีได2

ตระหนักจากการเล@น

ตัวต2นแบบบอรUดเกมน้ี

หรือไม@ 

- มีความเห็นว@าเราต2องระมัดระวังตัวอยู@เสมอใน

การเผชิญกับภัยคุกคามทางเพศ  

4 (33%) 

- ผู2เล@นได2รับความรู2เก่ียวกับความรุนแรงจากผู2

คุกคามทางเพศ โดยเข2าใจว@า บางคร้ังการตอบ

โต2ด2วยการปะทะอาจทำให2เหตุการณUรุนแรง

ย่ิงข้ึน  

3 (25%) 

- ผู2เล@นรู2สึกตกใจและเร่ิมตระหนักว@าเหตุการณU

คุกคามทางเพศสามารถเกิดข้ึนได2ตลอดเวลา

และในหลากหลายรูปแบบ  

3 (25%) 

11. มีคำตอบหรือเน้ือหา

ใดในการเล@นตัว

ต2นแบบบอรUดเกมน้ีท่ี

คุณรู2สึกว@าไม@เห็นด2วย

หรือไม@ อย@างไร 

- ไม@มีความคิดเห็นท่ีไม@เห็นด2วยจากผู2เล@น - 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากผลการวิเคราะหUข2อมูลการสัมภาษณUแบบกลุ@ม ผู2วิจัยพบว@าผู2เล@นส@วนใหญ@สามารถเข2าใจ

เน้ือหาและเจตนาของเกมได2ดี และมีปฏิกิริยาท่ีสะท2อนถึงความรู2สึกสนุก ต่ืนเต2น และมีส@วนร@วมกับ

สถานการณUท่ีจำลองข้ึนภายในเกม อย@างไรก็ตาม ข2อมูลยังสะท2อนให2เห็นถึงความสับสนบางประการ

ในการใช2กลไกการเล@น โดยเฉพาะในส@วนของการเลือกทิศทางเดินและการตอบโต2เหตุการณU ซ่ึง

ผู2วิจัยได2นำข2อสังเกตดังกล@าวไปใช2เปjนแนวทางในการปรับปรุงรูปแบบคู@มือการเล@น การจัดวาง

องคUประกอบในกระดานเกม รวมถึงการออกแบบสัญลักษณUให2ชัดเจนและส่ือความหมายได2ตรงกับ

เน้ือหา เพ่ือให2ประสบการณUการเล@นมีความต@อเน่ืองและสามารถส@งเสริมการเรียนรู2ได2อย@างมี

ประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

 

4.2.3 การอภิปรายผลจากการทดลองการเล6นและการสัมภาษณ]แบบกลุ6มคร้ังท่ี 1 

       วัตถุประสงค]ขqอท่ี 1 เพ่ือประเมินความสนุกและความซับซqอนของกลไกการเล6น 

       ผลจากการทดลองการเล6นคร้ังท่ี 1 

 

ผู2เข2าร@วมให2ความเห็นว@ากลไกของเกมเข2าใจง@าย ไม@ซับซ2อน และใช2เวลาเล@นไม@นาน 

ภาพประกอบตัวละครภายในเกมได2รับความสนใจอย@างมาก เพราะสวยงามและช@วยให2ผู2เล@นรู2สึกมี

ส@วนร@วม 

แต@อย@างไรก็ตาม กลไกของการUดส่ิงของยังมีข2อจำกัดในการใช2งาน ซ่ึงทำให2บางช@วงของเกม

ดูน่ิงหรือขาดความหลากหลาย จึงควรปรับปรุงให2สามารถนำไปใช2โต2ตอบกับสถานการณUต@างๆ ได2

มากข้ึน เพ่ือเพ่ิมความล่ืนไหลและความสนุก ผู2เล@นส@วนใหญ@มีส@วนร@วมกับเกมอย@างกระตือรือร2น 

โดยเฉพาะในบทบาทผู2ต้ังคำถาม ซ่ึงแสดงให2เห็นว@าเกมสามารถส@งเสริมการมีปฏิสัมพันธUระหว@างกัน

ได2ดี 

ผลจากการสัมภาษณ]แบบกลุ6มคร้ังท่ี 1 

กลุ@มเป̂าหมายเห็นว@าเกมน้ีเหมาะกับการใช2เปjนเคร่ืองมือในการเรียนรู2 เพราะมีกลไกท่ี

ชัดเจน เข2าใจง@าย และไม@ซับซ2อนจนเกินไป มีข2อเสนอแนะว@า หากจะนำไปใช2ในวงกว2าง ควรเพ่ิม

ระดับความยากหรือกลไกให2หลากหลายข้ึน เพ่ือเพ่ิมความท2าทาย ผู2เล@นส@วนใหญ@รู2สึกว@าเวลาในการ

เล@นเหมาะสม และยังพร2อมท่ีจะเล@นนานข้ึนหากเกมมีเน้ือหาหรือกลไกท่ีลึกข้ึน 

นอกจากน้ี ยังเห็นว@าเกมน้ีช@วยกระตุ2นการคิดวิเคราะหU และสามารถเล@นซ้ำได2โดยไม@รู2สึกเบ่ือ 

จึงเหมาะกับการแนะนำให2ผู2อ่ืนนำไปใช2เรียนรู2เร่ืองสังคม 

วัตถุประสงค]ขqอท่ี 2 เพ่ือประเมินความรูqเก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศในการใชqขนส6ง

สาธารณะของผูqหญิง 

ผลจากการทดลองการเล6นคร้ังท่ี 1 

ระหว@างการเล@น ผู2เข2าร@วมแสดงออกถึงการคิดวิเคราะหUสถานการณUและเลือกวิธีรับมืออย@าง

เหมาะสม แสดงให2เห็นถึงกระบวนการเรียนรู2ท่ีเกิดข้ึนจริง อย@างไรก็ตาม พบว@าตัวเลือกคำตอบของ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บางสถานการณUยังมีความจำกัด อาจไม@ครอบคลุมความหลากหลายของเหตุการณUจริง จึงควรเพ่ิม

ตัวเลือกท่ีหลากหลายและสมจริงย่ิงข้ึน 

ผลจากการสัมภาษณ]แบบกลุ6ม คร้ังท่ี 1 

ผู2เข2าร@วมแสดงความคิดเห็นว@า ปkญหาการคุกคามทางเพศไม@ได2เกิดข้ึนกับผู2หญิงเท@าน้ัน แต@

สามารถเกิดกับทุกเพศทุกวัย ดังน้ัน ควรออกแบบเกมให2เหมาะสมกับทุกกลุ@ม ไม@เฉพาะเพศหญิง 

แม2จะมีความกังวลว@าเพศชายอาจรู2สึกไม@สบายใจกับเน้ือหาในเกม แต@ผู2เล@นส@วนใหญ@เห็นว@า

ควรเป�ดโอกาสให2เพศชายได2เล@นด2วย เพ่ือเข2าใจประเด็นน้ีมากข้ึน และลดอคติท่ีมีต@อเร่ืองเพศ 

ผู2เล@นยังสะท2อนว@าสังคมมองปkญหาน้ีเปjนเร่ือง "ปกติ" จนทำให2ผู2หญิงต2องระวังตัวอยู@

ตลอดเวลา ซ่ึงไม@ควรเปjนเช@นน้ัน พร2อมเสนอว@าเกมควรมีทางเลือกในการรับมือท่ีหลากหลายข้ึน 

เพ่ือให2ผู2เล@นเข2าใจสถานการณUได2รอบด2านมากย่ิงข้ึน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 5 

การออกแบบและประเมินผลบอร/ดเกม 
 

บทน้ีนำเสนอข้ันตอนการออกแบบและกระบวนการในการเก็บข6อมูลเพ่ือประเมินผล

ภาคสนามจากกลุCมเปDาหมายท่ีเก่ียวข6องกับการทดลองการเลCนต6นแบบบอรIดเกมและการสัมภาษณI

แบบกลุCม  ซ่ึงการเก็บข6อมูลในแตCละคร้ังประกอบด6วยการทดลองกาบอรIดเกมกับกลุCมตัวอยCาง และ

การสัมภาษณIแบบกลุCมเพ่ือสะท6อนความคิดเห็นและประสบการณIหลังการเลCน ซ่ึงข6อมูลท่ีได6รับจะ

ถูกนำมาวิเคราะหIสรุปผลและอภิปรายผลอยCางเปQนระบบในบทถัดไป 

5.1 การออกแบบบอรIดเกม 

5.1.1 สถานการณIและประเภทของภัยคุกคามทางเพศในบอรIดเกม 

5.1.2 แนวทางการรับมือและการปDองกันภัยคุกคามทางเพศในบอรIดเกม 

5.1.3 ความเหมาะสมของเน้ือหาและกลุCมเปDาหมายในบอรIดเกม 

5.1.4 องคIประกอบบอรIดเกมท่ีสอดคล6องกับเน้ือหา 

5.1.5 การออกแบบด6านสุนทรียะของบอรIดเกม 

 5.1.5.1 วัตถุประสงคIของการออกแบบ  

   5.1.5.2 กลุCมเปDาหมายของการออกแบบ  

     5.1.5.3 แนวคิดหลักของการออกแบบ 

     5.1.5.4 ภาพรวมการถCายทอดแนวคิด  

     5.1.5.5 รายละเอียดองคIประกอบการออกแบบ  

     5.1.5.6 แรงบันดาลใจและแหลCงอ6างอิง  

5.1.6 ผลการออกแบบองคIประกอบของบอรIดเกมสำหรับการทดลองเลCนคร้ังท่ี 2 

5.1.6.1 คูCมือการเลCน  

   5.1.6.2 แผนท่ี  

     5.1.6.3 หมากตัวละคร  

     5.1.6.4 ลูกเตZา  

     5.1.6.5 การIดในเกม  

     5.1.6.6 กลCองบรรจุภัณฑI 

5.2 การทดลองการเลCนและการสัมภาษณIแบบกลุCมคร้ังท่ี 2 

5.2.1 การทดลองการเลCนบอรIดเกมจากกลุCมตัวอยCาง คร้ังท่ี 2 

5.2.2 การสัมภาษณIแบบกลุCมหลังการเลCนบอรIดเกมจากกลุCมตัวอยCาง คร้ังท่ี 2 

5.2.3 การอภิปรายผลจากการทดลองการเลCนและการสัมภาษณIแบบกลุCมคร้ังท่ี 2

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5.1 การออกแบบบอร+ดเกม 

 

 ในระหวCางการพัฒนาบอรIดเกมจากต6นแบบสูCงานท่ีสมบูรณI ผู6วิจัยได6ดำเนินการเก็บข6อมูล

และปรับปรุงอยCางตCอเน่ือง โดยอาศัยท้ังการทดลองเลCนและการสัมภาษณIแบบกลุCมจากกลุCมเปDาหมาย

จริง เพ่ือประเมินความเหมาะสมของกลไกเกม เน้ือหา และประสบการณIการเลCนอยCางรอบด6าน และ

จากการทดลองเลCนต6นแบบคร้ังแรก พบวCาผู6เลCนบางสCวนยังมีความสับสนในกลไกการเดินทางและการ

ใช6การIดตอบโต6เหตุการณI ทำให6ผู6วิจัยตัดสินใจปรับรูปแบบคูCมือการเลCนให6อCานเข6าใจงCายข้ึน พร6อม

เพ่ิมตัวอยCางภาพประกอบในแตCละข้ันตอน นอกจากน้ียังได6มีการปรับความสมดุลของจำนวนการIดแตC

ละประเภท เพ่ิมความชัดเจนของสัญลักษณIบนกระดานเกมให6ผู6เลCนสามารถเรียนรู6ได6งCายย่ิงข้ึน  

ซ่ึงอีกหน่ึงประเด็นท่ีได6รับจากการสัมภาษณI คือ ความรู6สึกของผู6เลCนตCอภาพลักษณIของเกม 

ผู6วิจัยจึงเลือกคงไว6ซ่ึงสไตลIภาพประกอบท่ีดูนCารักและเข6าถึงงCาย แตCเพ่ิมการใช6สีตัดกันเพ่ือเน6นจุด

อันตราย และพัฒนา “ตัวร6าย” ให6มีลักษณะเดCนชัดข้ึนตามข6อเสนอแนะ เพ่ือสร6างแรงกระตุ6นทาง

อารมณIและเสริมแรงการรับรู6ของผู6เลCนในสถานการณIท่ีมีความจริงจัง 

อีกท้ังแนวทางการเลือกสถานการณIและประเภทของภัยคุกคามท่ีใช6ในเกม ได6รับการ

ออกแบบโดยอิงจากข6อมูลเชิงคุณภาพท่ีได6จากบทท่ี 2 ซ่ึงได6ศึกษากรณีตัวอยCางส่ือเกมและงาน

ออกแบบท่ีกลCาวถึงประเด็นคุกคามทางเพศในพ้ืนท่ีสาธารณะ และข6อมูลเชิงบริบทจากบทท่ี 4 ท่ี

สะท6อนถึงสถานการณIท่ีผู6เลCนรู6สึกมีสCวนรCวมและเข6าใจงCาย ผู6วิจัยจึงออกแบบสถานการณIให6เช่ือมโยง

กับชีวิตประจำวันของกลุCมเปDาหมาย เชCน การเดินทาง การอยูCคนเดียว และพ้ืนท่ีสาธารณะท่ีคุ6นเคย 

เพ่ือให6ผู6เลCนสามารถเช่ือมโยงกับเหตุการณIในเกมได6จริง 

การพัฒนาท่ีเกิดข้ึนไมCเพียงแตCเปQนการปรับปรุงเพ่ือความสนุกของเกม แตCยังสะท6อน

กระบวนการวิจัยเชิงสร6างสรรคI ท่ีให6ความสำคัญกับเสียงสะท6อนของผู6เลCนอยCางแท6จริง เพ่ือให6

งานวิจัยคร้ังน้ีสามารถทำหน6าท่ีเปQนส่ือการเรียนรู6ท่ีสอดคล6องกับกลุCมเปDาหมายและเปDาหมายของ

งานวิจัยได6อยCางมีประสิทธิภาพ 

 

5.1.1 สถานการณ,และประเภทของภัยคุกคามทางเพศในบอร,ดเกม 

 

 ในกระบวนการพัฒนาเน้ือหาสำหรับบอรIดเกมสมบูรณI ได6มีการขยายและปรับปรุง

สถานการณIท่ีปรากฏในเกมให6มีความเข6าใจงCายและเดCนชัดย่ิงข้ึน โดยมุCงเน6นการถCายทอดลักษณะของ

การคุกคามทางเพศ ท่ีเกิดข้ึนในในการใช6ขนสCงสาธารณะโดยรวมท่ีอาจเกิดข้ึน และให6ความสำคัญกับ

พฤติกรรมและผลกระทบ ท่ีเกิดกับผู6ถูกกระทำเปQนหลัก โดยนำเสนอรูปแบบการคุกคามทางเพศตาม

การทบทวนวรรณกรรมเดิม แตCมีการปรับการใช6คำให6เข6าใจได6งCายข้ึน เพ่ือให6ผู6เลCนสามารถรับรู6ถึง

สถานการณIและเรียนรู6วิธีการจัดการได6ดีข้ึน 

o การคุกคามทางสายตา การจ6องมองในลักษณะท่ีทำให6ผู6ถูกมองรู6สึกไมCสบายใจ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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o การสัมผัสรCางกายโดยไมCไดFรับอนุญาต เชCน การแตะตัว, การจับมือ หรือการสัมผัสสCวนตัว 

o การแสดงทCาทางท่ีสCอไปทางเพศ เชCน การลูบคลำตัวเองหรือการทำทCาทางท่ีไมCเหมาะสม 

o การใชFถFอยคำหรือขFอความไมCเหมาะสม การพูดจาหรือกระทำการท่ีทำให6ผู6ถูกคุกคามรู6สึก

ไมCปลอดภัย 

(พญ.ปรานี ปวีณชนา, 2565) 

แนวทางการออกแบบสถานการณIภายในเกม Girl’s Route ได6รับอิทธิพลจากกรณีศึกษาของ

เกม The Closing Shift (2.4.1) ซ่ึงจำลองบรรยากาศของการทำงานกะดึกในร6านกาแฟ และสะท6อน

ความหวาดกลัวของผู6หญิงจากการถูกคุกคามในพ้ืนท่ีสาธารณะ ผู6วิจัยนำแนวคิดเร่ืองการสร6าง “ความ

ไมCแนCนอนในพ้ืนท่ีใกล6ตัว” มาประยุกตIใช6ในการออกแบบเหตุการณIในเกม เพ่ือให6ผู6เลCนรู6สึกมีสCวน

รCวมกับสถานการณIท่ีอาจเกิดข้ึนในชีวิตจริง 
 
5.1.2 แนวทางการรับมือและการปPองกันภัยคุกคามทางเพศในบอร,ดเกม 

 

ในการออกแบบบอรIดเกมสมบูรณI ได6มีการแบCงกลยุทธIการรับมือกับภัยคุกคามทางเพศ

ออกเปQน 6 หมวดหมูCหลัก โดยการจำลองสถานการณIท่ีผู6เลCนอาจพบเจอในชีวิตจริงในขนสCงสาธารณะ

หรือสถานท่ีตCางๆ ซ่ึงจะชCวยให6ผู6เลCนได6ฝ~กฝนการตัดสินใจและการตอบสนองตCอภัยคุกคามท่ีอาจ

เกิดข้ึน ดังน้ี 

• ส่ิงท่ีสามารถทำไดFทันที 

การตอบสนองในทันทีเม่ือเกิดภัยคุกคามทางเพศเปQนส่ิงสำคัญในการปกปDองตัวเองจากความ

เส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึน เชCน การแสดงออกถึงความไมCยินยอมทันทีด6วยการพูดคำวCา “ไมC” หรือการแสดง

ทCาทางท่ีชัดเจนเพ่ือให6ผู6กระทำผิดหยุดพฤติกรรม นอกจากน้ียังรวมถึงการเปล่ียนท่ีน่ังหรือออกจาก

สถานท่ีทันทีเพ่ือหลีกเล่ียงการคุกคามท่ีอาจรุนแรงข้ึน หรือการกระทำอ่ืนๆท่ีสามารถทำได6ทันทีเม่ือ

พบความสุCมเส่ียงท่ีจะตกอยูCในอันตราย 

• การส่ือสารท่ัวไป 

การส่ือสารท่ีชัดเจนเปQนเคร่ืองมือสำคัญในการขอความชCวยเหลือจากคนรอบข6าง การตะโกนหรือ

พูดออกมาเพ่ือดึงดูดความสนใจ เปQนกลยุทธIท่ีชCวยให6ผู6เลCนสามารถเข6าถึงความชCวยเหลือได6ในเวลา

ฉุกเฉิน และลดความเส่ียงท่ีจะเกิดความเสียหายท่ีอาจเกิดข้ึนได6 

การส่ือสารในสถานการณ,ฉุกเฉินมาก 

ในสถานการณIท่ีรุนแรงและมีความเส่ียงสูง ผู6เลCนจะได6ฝ~กฝนการตัดสินใจในการติดตCอขอความ

ชCวยเหลือจากเจ6าหน6าท่ีหรือผู6ท่ีสามารถให6ความชCวยเหลือได6อยCางรวดเร็ว หรือได6ติดตCอองคIกรท่ี

สามารถให6ความชCวยเหลือได6อยCางเรCงดCวนและปลอดภัยท่ีสุดในสถานการณIฉุกเฉินร6ายแรง  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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• การบันทึกเพ่ือเก็บเปUนหลักฐาน 

การบันทึกเหตุการณIตCางๆ เชCน การจดบันทึกเวลา สถานท่ี หรือการถCายภาพเพ่ือเก็บเปQน

หลักฐาน เปQนกลยุทธIท่ีสำคัญในการจัดการกับสถานการณIคุกคามทางเพศในระยะยาว เม่ือเกิด

เหตุการณIท่ีอาจสCงผลตCอความปลอดภัยของตัวเอง การมีหลักฐานจะชCวยในการแจ6งความหรือรายงาน

กับเจ6าหน6าท่ีหรือหนCวยงานท่ีเก่ียวข6องในภายหลัง  

• การตัดสินใจภายใตFสถานการณ,รุนแรงฉุกเฉินเรCงดCวน  

ในบางสถานการณIท่ีไมCสามารถหลีกเล่ียงได6 ผู6เลCนอาจต6องตัดสินใจในสถานการณIฉุกเฉินท่ีมีความ

เส่ียงสูง ซ่ึงอาจรวมถึงการใช6ความรุนแรงในการปDองกันตัวเองจากผู6กระทำผิด เชCน การตCอสู6หรือการ

ปDองกันตัวด6วยการใช6ส่ิงของท่ีมีในมือ การตัดสินใจในเชิงรุกน้ีจะชCวยให6ผู6เลCนได6ฝ~กการรับมือกับ

สถานการณIท่ีอาจต6องทำในชีวิตจริงในกรณีท่ีการหนีไมCใชCทางเลือก  

• การกระทำท่ีอาจมีความเส่ียง  

การเมินหรือหลีกเล่ียงการตอบสนองในบางสถานการณIอาจเปQนกลยุทธIท่ีผู6เลCนเลือกใช6ในบอรIด

เกมน้ี โดยเฉพาะในกรณีท่ีผู6เลCนรู6สึกวCาการกระทำในสถานการณIน้ันอาจนำไปสูCการเผชิญหน6าหรือ

ความขัดแย6งท่ีไมCจำเปQน การเลือกท่ีจะเพิกเฉยหรือเมินเฉยในการเผชิญหน6ากับสถานการณIคุกคาม

บางประเภทอาจชCวยลดความตึงเครียดในบางกรณีและหลีกเล่ียงการเพ่ิมความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนแตCก็

มีความเส่ียงท่ีบางคร้ังอาจนำไปสูCสถาการณIท่ีแยCลงภายหลังจากการเมินเฉยตCออันตรายท่ีอาจร6ายแรง

ข้ึน 

การแบCงเหตุการณIในบอรIดเกมท่ีเสร็จสมบูรณIตามหมวดหมูCเหลCาน้ีชCวยให6ผู6เลCนสามารถฝ~กฝน

ทักษะการตอบสนองในสถานการณIตCางๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนจริงในชีวิต โดยจะชCวยเพ่ิมความม่ันใจในการ

จัดการกับภัยคุกคามทางเพศและเสริมสร6างทักษะในการรับมือกับสถานการณIท่ีไมCสามารถคาดเดาได6 

(Transport for London, 2023) 

ท้ังน้ีกลไกการตัดสินใจและการโต6ตอบในเกม ได6รับแรงบันดาลใจจากบอรIดเกม Escape from 

Danger และ SPEAKUP! (2.4.2, 2.4.3) ซ่ึงมุCงเน6นให6ผู6เลCนฝ~กการตอบสนองตCอสถานการณIคุกคาม

ทางเพศ และกล6าแสดงออกเม่ือเผชิญกับเหตุการณIเหลCาน้ัน ผู6วิจัยได6นำแนวคิดน้ีมาพัฒนาเปQนการIด

ตอบโต6สถานการณI ท่ีผู6เลCนสามารถเลือกใช6เพ่ือจัดการกับเหตุการณIท่ีเผชิญอยูCในเกมได6อยCางมี

ความหมาย 

 

5.1.3 ความเหมาะสมของเน้ือหาและกลุCมเปPาหมายในบอร,ดเกม 

 

การพัฒนาบอรIดเกมในคร้ังน้ียังคงยึดแนวทางเดิมในการสCงเสริมความรู6 ความเข6าใจ และการ

สร6างทักษะในการรับมือกับภัยคุกคามทางเพศ โดยได6มีการปรับปรุงเน้ือหาให6มีความชัดเจนและ

สอดคล6องกับสถานการณIท่ีอาจเกิดข้ึนจริงมากย่ิงข้ึน เน้ือหาเน6นการจำลองสถานการณIท่ี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หลากหลายและใกล6เคียงบริบทของผู6เลCน เพ่ือให6สามารถฝ~กตัดสินใจในภาวะฉุกเฉินได6อยCางมี

ประสิทธิภาพ (Transport for London, 2023) 

กลุCมเปDาหมายของบอรIดเกมยังคงมุCงเน6นไปท่ีเพศหญิงอายุระหวCาง 18–23 ป� ซ่ึงเปQนกลุCม

ท่ีมีความเส่ียงสูงตCอการเผชิญกับภัยคุกคามทางเพศ (มูลนิธิหญิงชายก6าวไกล, 2560) และเปQนกลุCม

ท่ีตรงกับกลุCมผู6เลCนบอรIดเกมประเภทกลุCมวัยรุCน ซ่ึงมีอายุเฉล่ียอยูCท่ี 18.5 ป� (Lunar Gravity, 

2019) 

ซ่ึงตัวโครงสร6างเกมท่ีมีลักษณะเปQนการจำลองสถานการณIตCอเน่ืองในแตCละวัน ได6รับ

อิทธิพลจากเกม ถึงบ6านแล6วบอกด6วยนะ (2.4.4) ซ่ึงใช6โครงสร6างแบบ choose-your-own-

adventure ในการจำลองการเดินทางกลับบ6านของผู6หญิง ผู6วิจัยนำแนวคิดน้ีมาปรับใช6กับการ

ออกแบบเส6นทางในแผนท่ี และการเลือกสถานท่ีท่ีผู6เลCนจะเดินทางไปในแตCละตา เพ่ือให6เกิด

ความรู6สึกเหมือนกำลังเลือก “เส6นทางชีวิต” ในแตCละวันอยCางมีความหมาย 

 

5.1.4 องค,ประกอบบอร,ดเกมสอดคลFองกับเน้ือหา 

 

• องค,ประกอบของบอร,ดเกมตFนแบบ 

1. แผนท่ี 1 แผCน 

 

ภาพท่ี 5.1 แผนท่ี  

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แผนท่ีในเกมจะทำหน6าท่ีเปQนการจำลองสถานท่ีในชีวิตประจำวัน เชCน บ6าน ร6านอาหาร 

มหาวิทยาลัย หรือสถานท่ีตCางๆ ท่ีผู6เลCนสามารถเดินทางไปในเกม โดยจะมีจุดเดินสุCมท่ีจะทำให6เกิด

เหตุการณIภัยคุกคามข้ึนตามท่ีการIดภัยคุกคามกำหนด การเดินทางในแผนท่ีน้ีจะสะท6อนถึงความไมC

แนCนอนในการใช6ชีวิตประจำวันและชCวยเสริมการตัดสินใจในการเลือกเส6นทางและการรับมือกับ

สถานการณIตCางๆ ในชีวิตจริง ซ่ึงเช่ือมโยงกับทฤษฎีการวิเคราะหIความเส่ียงจากการเดินทาง โดย

คำนึงถึงความเส่ียงจากส่ิงแวดล6อมและโอกาสท่ีอาจเกิดเหตุการณIไมCปลอดภัยข้ึน (Felson & Clarke, 

1998) 

2. ลูกเต\า 2 ลูก 

 

 

ภาพท่ี 5.2 ลูกเตZา  

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

ลูกเตZาใช6ในการกำหนดจำนวนชCองเดินในแตCละรอบของผู6เลCน ซ่ึงสะท6อนลักษณะของความ

ไมCแนCนอนในการเดินทางในชีวิตจริง และสCงเสริมทักษะการคิดเชิงกลยุทธIและการตัดสินใจภายใต6

สถานการณIท่ีควบคุมไมCได6 (พิมพภIธรา วัสดุประดิษฐI และกิตต์ิธนธัต เลอวงศIรัตนI, 2563) 

3. หมากตัวละคร 4 ตัว 

 

 

ภาพท่ี 5.3 หมากตัวละคร 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
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หมากตัวละครในเกมจะเปQนตัวแทนของผู6เลCนในแตCละรอบการเลCน โดยมีการออกแบบตัว

ละครท่ีแตกตCางกันในด6านสไตลIการแตCงตัวและรูปลักษณIท่ีมีความสวยงามและเอกลักษณI เพ่ือให6ผู6

เลCนสามารถเลือกตัวละครท่ีชอบและรู6สึกเช่ือมโยงกับเกมมากข้ึน การเลือกตัวละครท่ีแตกตCางกันจะ

ชCวยเสริมสร6างความรู6สึกมีสCวนรCวมในการเลCน การออกแบบเน6นให6ตัวละครแตCละตัวมีความแตกตCางใน

แงCของเส้ือผ6า การแตCงหน6า หรือรูปลักษณI เพ่ือให6ผู6เลCนสามารถเลือกตัวละครท่ีสะท6อนความชอบ

สCวนตัวและทำให6การเลCนมีความหลากหลายและนCาสนุกมากย่ิงข้ึน 

 

4. การ,ดสถานท่ี (Place Card) จำนวน 16 ใบ 

 

 
 

 

ภาพท่ี 5.4 Place Card 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

การIดสถานท่ีในเกมจะเปQนการแสดงภาพของสถานท่ีตCาง ๆ ท่ีผู6เลCนต6องไปถึง เชCน บ6าน 

ร6านอาหาร ร6านเสริมสวย และมหาวิทยาลัย เปQนต6น การIดเหลCาน้ีทำหน6าท่ีเปQนเปDาหมายท่ีผู6เลCนต6อง

เดินทางไปให6ถึงในแตCละรอบเพ่ือดำเนินเกมการเลCน ซ่ึงสอดคล6องกับเน้ือหาของเกมท่ีมุCงเน6นให6ผู6เลCน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ได6เรียนรู6การตัดสินใจในสภาพแวดล6อมท่ีไมCสามารถคาดการณIได6ลCวงหน6า เปQนองคIประกอบสำคัญท่ี

ชCวยเสริมการฝ~กฝนการวางแผนและการตัดสินใจในสถานการณIตCางๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนในชีวิตจริง 

(Felson & Clarke, 1998)  

 

5. การ,ดสถานการณ, (Event Card) จำนวน 40 ใบ 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.5 Event Card 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การIดจำลองสถานการณIภัยคุกคามทางเพศท่ีอาจพบได6จริง เชCน การจ6องมอง การพูดจา

คุกคาม หรือการสัมผัสรCางกายโดยไมCได6รับอนุญาต โดยแตCละเหตุการณIมีระดับความรุนแรงแตกตCาง

กันออกไป เชCน เหตุการณIท่ีจัดการได6ด6วยตนเอง ไปจนถึงเหตุการณIท่ีต6องเก็บหลักฐานหรือใช6ความ

รุนแรงในการปDองกันตัว การIดน้ีชCวยให6ผู6เลCนฝ~กการประเมินสถานการณIและการตัดสินใจท่ีเหมาะสม 

(พญ.ปรานี ปวีณชนา, 2565) 

6. การ,ดการกระทำ (Action Card) จำนวน 30 ใบ 

 

 

 

ภาพท่ี 5.6  Action Card 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การIดการกระทำใช6ในการตอบโต6สถานการณIภัยคุกคาม เชCน การตะโกน การแจ6งเจ6าหน6าท่ี 

การปฏิเสธ หรือการบันทึกหลักฐาน โดยผู6เลCนต6องเลือกวิธีตอบสนองท่ีเหมาะสมกับเหตุการณIท่ีเผชิญ 

องคIประกอบน้ีเน6นการฝ~กทักษะการคิดวิเคราะหI การวางแผน และการตัดสินใจอยCางมีเหตุผลในการ

ปDองกันตนเองในสถานการณIเส่ียง (Shader, 2003) 

• ประเภทของบอร,ดเกม 

บอรIดเกมท่ีพัฒนาข้ึนจากต6นแบบน้ี ยังคงยึดแนวทางของเกมประเภท “เกมปารIต้ี” 

เชCนเดียวกับต6นแบบ โดยพิจารณาจากความเหมาะสมกับลักษณะของกลุCมเปDาหมาย ซ่ึงเปQนกลุCมวัยรุCน

อายุระหวCาง 18–23 ป� ท่ีมีพฤติกรรมการเลCนเกมในลักษณะกลุCม และมักมองหากิจกรรมท่ีสCงเสริม

ความสนุกสนานและการมีปฏิสัมพันธIในเวลาอันจำกัด 

จากการสำรวจข6อมูลผู6เลCนบอรIดเกมในประเทศไทย พบวCา กลุCมวัยรุCนท่ีมีอายุเฉล่ียประมาณ 

18.5 ป� ถือเปQนกลุCมผู6เลCนท่ีมีสัดสCวนสูงเปQนอันดับต6น ๆ ในการเลCนบอรIดเกม โดย “เกมปารIต้ี” เปQน

ประเภทเกมท่ีได6รับความนิยมจากกลุCมน้ี (Lunar Gravity, 2019) ดังน้ันจึงเลือกคงประเภทเดิมไว6ใน

การพัฒนาบอรIดเกมฉบับสมบูรณI และได6มีการออกแบบองคIประกอบตCาง ๆ ให6สอดคล6องกับลักษณะ

ของเกมปารIต้ี ดังน้ี 

• รองรับการเลCนแบบกลุCม 

เกมน้ีออกแบบมาให6สามารถเลCนได6ต้ังแตC 2–4 คน โดยมุCงเน6นการสร6างบรรยากาศท่ี

สนุกสนาน การส่ือสาร และการโต6ตอบระหวCางผู6เลCน เพ่ือกระตุ6นให6เกิดความรCวมมือหรือการ

โต6ตอบท่ีมีชีวิตชีวา 

• เขFาใจงCายและเขFาถึงไดFทุกระดับผูFเลCน 

กติกาของเกมมีความเรียบงCาย ไมCซับซ6อน สามารถส่ือสารได6ภายในเวลาอันส้ัน ผู6เลCนสามารถ

เข6าใจเกมได6ภายใน 5–10 นาที แม6ไมCมีประสบการณIในการเลCนบอรIดเกมมากCอน 

• ระยะเวลาเลCนท่ีกระชับ 

เกมสามารถเลCนจบในเวลาไมCเกิน 45–60 นาที เหมาะสำหรับกิจกรรมสันทนาการในกลุCม 

เชCน ชCวงพักผCอน งานเล้ียง หรืองานกิจกรรมในช้ันเรียน 

โดยรวมแล6ว บอรIดเกมท่ีพัฒนาข้ึนน้ียังคงรักษาแกนหลักของเกมปารIต้ีไว6ได6อยCางครบถ6วน 

ท้ังในด6านของกลุCมเปDาหมาย กลไกการเลCน และประสบการณIท่ีเกมมอบให6 ซ่ึงสอดคล6องกับแนวคิด

ของเกมปารIต้ีท่ีเน6นความสนุก ความรCวมมือ และความสัมพันธIทางสังคม (ล้ิมเปรมวัฒนาและธรรม

วัฒนะ, 2561) 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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• การออกแบบกลไกการเลCนบอร,ดเกม 

 

 
ภาพท่ี 5.7 ภาพตัวอยCางการจัดวางบอรIดเกม 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

บอรIดเกมท่ีพัฒนามาจากต6นแบบกCอนหน6าน้ีเปQนเกมรูปแบบการผจญภัยและวางแผนการ

เดินทาง ผู6เลCนจะต6องเดินทางไปยังสถานท่ีปลายทาง 4 แหCงตามลำดับท่ีกำหนดไว6ลCวงหน6าและกลับ

ต6องเดินทางกลับมาท่ีบ6านให6ได6 โดยมี Action Card สำหรับจัดการกับเหตุการณIตCางๆท่ีจะเจอใน 

Event Card ท่ีพบระหวCางการเดินทาง 

กลไกหลักของเกม  

1. การเคล่ือนท่ี  

o ในแตCละรอบผู6เลCนต6องทอยลูกเตZาแล6วเดินตามจำนวนท่ีทอยได6 

o บนแผนท่ีจะมี “จุดเดิน” หลากหลายสีและมีสัญลักษณIกำกับ 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. บFาน  

 

 
ภาพท่ี 5.8 ภาพตัวอยCางการจัดวางบอรIดเกม 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

• เปUนจุดเร่ิมตFนของผูFเลCน  

• กลไกการเลCน: 

o ผู6เลCนแตCละคนเร่ิมเกมจากบ6านของตัวเอง ซ่ึงจะต้ังอยูCท่ีมุมส่ี

ด6านของแผนท่ี 

o บ6านเปQนจุดท่ีผู6เลCนต6องกลับมาหลังจากการเดินทางครบท้ัง 4 

จุดหมาย 

• การออกแบบ: บ6านมีความสำคัญในการสร6างความรู6สึกเปQนเจ6าของ

พ้ืนท่ีของผู6เลCน โดยมีสัญลักษณIและธีมท่ีสอดคล6องกับตัวละครของผู6

เลCน 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3. ตำแหนCงสีฟPา  

 

 
ภาพท่ี 5.9 ภาพตัวอยCางการเดินมาท่ีจุด action card 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 

 

• สัญลักษณ,: มีสัญลักษณIของ Action Card 

• การใชFงาน: เปQนจุดสำหรับ "จ่ัวการIดแอคชัน"  

• กลไกการเลCน: 

o หากผู6เลCนมีการIด Action ในมือน6อยกวCา 4 ใบ จะต6องจ่ัว

การIดจนถึง 4 ใบ 

o หากมีการIดครบ 4 ใบแล6ว ผู6เลCนสามารถเลือกท้ิง 1 ใบและจ่ัว

ใบใหมCได6 

• กลไกท่ีเก่ียวขFอง: การจัดการของในมือและการจัดการทรัพยากร  

3. ตำแหนCงสีแดง  

 

 
ภาพท่ี 5.10 ภาพตัวอยCางการเดินมาท่ีจุด event card 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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• สัญลักษณ,: มีสัญลักษณIของ Event Card 

• การใชFงาน: เปQนจุดสำหรับ "สุCมเหตุการณI"  

• กลไกการเลCน: 

o ผู6เลCนท่ีตกลงในชCองน้ีจะต6องเผชิญกับเหตุการณIในการIดท่ีจ่ัว

ข้ึนมา 

o ผู6เลCนฝ��งตรงข6ามเปQนคนดูเหตุการณIและตรวจสอบการเผชิญ

เหตุการณIให6กับผู6เลCนตาป�จจุบัน 

o เหตุการณIจะมี 2 ประเภท: 

§ เหตุการณ,หลัก: ท่ีเก่ียวข6องกับสถานการณIคุกคาม

ทางเพศ 

§ เหตุการณ,เสริม: ท่ีเก่ียวข6องกับสถานการณIใน

ชีวิตประจำวันท่ัวไป 

o ผู6เลCนจะต6องใช6การIด Action จากมือเพ่ือตอบสนองตCอ

เหตุการณI โดยอิงจากการจับคูCสัญลักษณIระหวCางการIด 

Action และ Event 

o หากไมCสามารถตอบสนองได6 หรือการIดในมือไมCตรงกับ

เหตุการณI ผู6เลCนจะต6องถอยกลับไปยังจุดกCอนหน6า 

• กลไกท่ีเก่ียวขFอง: การแก6ป�ญหาแบบโต6ตอบ, การรับมือความเส่ียงและ

การจัดการกับเร่ืองราว 

4. ตำแหนCงสีเหลือง  

 

 
ภาพท่ี 5.11 ภาพตัวอยCางการเดินมาท่ีจุดวCาง 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
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• การใชFงาน: เปQนจุดท่ีไมCเกิดเหตุการณIหรือการจ่ัวการIด 

• กลไกการเลCน: 

o ไมCมีการจ่ัวการIดหรือเหตุการณIท่ีเกิดข้ึนในชCองน้ี 

o ผู6เลCนสามารถใช6โอกาสน้ีในการวางแผนสำหรับการเดินทางใน

รอบถัดไป 

5. ตำแหนCงสีเขียว  

 

 
ภาพท่ี 5.12 ภาพตัวอยCางท่ีวาง Place Card 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

• สัญลักษณ,: มีสัญลักษณIของ Place Card 

• ฟsงก,ชัน: เปQนจุดวาง Place Card ของผู6เลCนแตCละคน 

• กลไกการเลCน: 

o แตCละผู6เลCนจะมี Place Card จำนวน 4 ใบ ซ่ึงกำหนดลำดับ

เปDาหมายในการเดินทางไว6แล6ว (1–4) 

o ผู6เลCนต6องเดินทางไปยังจุดท่ีเปQนสีเขียวตามลำดับท่ีกำหนดใน 

Place Card ห6ามสลับลำดับสถานท่ีระหวCางการเลCน 

o เม่ือถึงสถานท่ีตามลำดับท่ีกำหนด จะต6องวาง Place Card 

คว่ำลงเพ่ือแสดงวCาเสร็จส้ินการเดินทางท่ีจุดน้ันแล6ว 

• ตำแหนCง: จุดน้ีต้ังอยูCใกล6กับ "บ6าน" ของผู6เลCนแตCละคน ซ่ึงเปQน

จุดเร่ิมต6นของตัวละคร 

• การออกแบบรCวมกับธีม: สัญลักษณIของสถานท่ีใน Place Card จะ

สอดคล6องกับเอกลักษณIของตัวละครแตCละตัว เพ่ือเพ่ิมมิติในการเลCน

และสร6างความสัมพันธIระหวCางตัวละครกับสถานท่ีตCางๆ 

2. Place Card 

• เปQนการIดท่ีแสดงสถานท่ีในเกมการเลCน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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• ผู6เลCนแตCละคนจะได6รับ Place Card จำนวน 4 ใบ ซ่ึงมาจากท้ังหมด 16 ใบ 

• การเดินทางของผู6เลCนจะต6องเปQนไปตามลำดับเลขท่ีระบุใน Place Card ท่ีมีการวางกำหนด

ลำดับในแผนท่ี โดยไมCสามารถข6ามหรือสลับตำแหนCงระหวCางการเดินทางได6 

• เม่ือผู6เลCนเดินทางมาถึงสถานท่ีท่ีตรงกับ Place บนแผนท่ี ผู6เลCนจะต6องวางการIดสถานท่ีคว่ำ

ลง เพ่ือแสดงวCาได6เก็บสถานท่ีน้ันแล6วและเสร็จส้ินการเดินทางไปยังจุดน้ัน 

3. Action Card 

• เปQนการIดท่ีแทนการกระทำท่ีผู6เลCนสามารถกระทำในเกมการเลCน 

• Action Card ใช6เพ่ือโต6ตอบกับเหตุการณIตCางๆ ท่ีเกิดข้ึนในเกม โดยการIดประเภทน้ีจะชCวย

ให6ผู6เลCนสามารถตอบสนองตCอสถานการณIท่ีถูกนำเสนอ 

• ผู6เลCนสามารถถือ Action Card ได6สูงสุด 4 ใบในมือ 

• เม่ือผู6เลCนเดินทางมาถึงจุดตำแหนCงท่ีมีสีฟDาจะต6องดำเนินการดังน้ี 

o หากจำนวน Action Card ในมือยังไมCครบ 4 ใบ ผู6เลCนสามารถจ่ัวการIดเพ่ิมจนถึง 4 

ใบ 

o หากมี Action Card ครบ 4 ใบแล6ว ผู6เลCนสามารถเลือกท้ิงการIด 1 ใบเพ่ือจ่ัวการIด

ใหมCได6 

4. การ,ดเหตุการณ,  

• เปQนการIดท่ีจะแสดงเหตุการณIท่ีจะเกิดข้ึนในเกมการเลCนท่ีผู6เลCนต6องเผชิญ 

• เม่ือผู6เลCนเดินทางมาถึงจุดท่ีตำแหนCงมีสีแดง ผู6เลCนฝ ายตรงข6ามจะทำหน6าท่ีจ่ัวและ

อCาน Event Card ออกให6 

• ผู6เลCนท่ีเปQนเจ6าของตาของรอบน้ันจะต6องใช6 Action Card ในมือเพ่ือตอบสนองตCอเหตุการณI

ใน Event Card 

 

 

ภาพท่ี 5.13 ภาพตัวอยCางการอธิบายการโต6ตอบของการIด 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
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• การโตFตอบกับเหตุการณ,จะใชFกลไกรูปแบบดังตCอไปน้ี  

• การจับคูCสัญลักษณ, (Symbol Matching) 

§ หากสัญลักษณ,บน Action Card และ Event Card ตรงกัน ผู6เลCนจะ 

"ผCาน" เหตุการณIน้ันไปได6 

 

 

ภาพท่ี 5.14 ภาพตัวอยCางการตรวจสอบการผCานดCานในเกม 1 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

§ หากสัญลักษณ,ไมCตรงกันหรือผูFเลCนไมCมี Action Card ท่ีเหมาะสมในมือ 

จะถือวCา "ไมCผCาน" เหตุการณIน้ัน และผู6เลCนต6องถอยกลับไปยังจุดท่ีอยูCกCอน

หน6าน้ี 

 

 
ภาพที่ 5.15 ภาพตัวอย0างการตรวจสอบการผ0านด0านในเกม 2 

ที่มา (ผู@วิจัย,2567) 
 

 

 

 

หลบตามมุมอับสายตา

พยายามพูดเปลี่ยนเรื่อง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เง่ือนไขจบเกม  

• เกมจะจบเม่ือมี ผู6เลCน 3 คนแรก เดินทางไปครบท้ัง 4 สถานท่ีตามลำดับ และกลับมาท่ี 

“บ6าน” ของตนได6สำเร็จ 

• มีจุดเสริมให6ผู6เลCนสามารถเลือกท่ีจะเลCนตCอเพ่ือสCงผู6เลCนคนสุดท6ายของเกมกลับบ6าน 

จุดเดCนของกลไก 

1. มีการผสมผสานระหวCางการใช6โชคจากลูกเตZาและการวางแผนกลยุทธIสCวนตัวของผู6

เลCนแตCละคน  

2. มีการใช6สัญลักษณIบนกระดานตรงกับประเภทการIด เพ่ือให6ผู6เลCนสามารถเตรียมตัว

และวางแผนลCวงหน6าได6 

3. เพ่ิมความมีสCวนรCวมระหวCางผู6เลCนผCานระบบการเลCน ด6วยการให6ผู6เลCนอCานและตรวจ

การตัดสินการผCานดCานเหตุการณIให6กันและกัน 

4. เน6นการบริหารการIดในมือแบบจำกัดและการตัดสินใจภายใต6แรงกดดันจาก

เหตุการณIท่ีไมCคาดคิดเพ่ือจำลองสถานการณIท่ีต6องตัดสินภายใต6ความกดดันและ

ป�จจัยท่ีจำกัด 

• ระยะเวลาในการเลCนบอร,ดเกม 

การคำนวณระยะเวลาในการเลCนของบอรIดเกมต6นแบบในข้ันตอนแรกท่ีทำการทดสอบ มี

ความสำคัญในการประเมินวCาเกมมีความเหมาะสมและสามารถสร6างความสนใจให6แกCผู6เลCนได6ภายใน

ระยะเวลาท่ีไมCยาวหรือนานเกินไป นอกจากน้ียังเปQนแนวทางในการปรับปรุงสมดุลของกลไกเกมและ

เพ่ิมความล่ืนไหลของการเลCน เพ่ือให6ประสบการณIการเลCนเปQนท่ีนCาพึงพอใจและเหมาะกับ

กลุCมเปDาหมายท่ีต6องการ โดยผู6พัฒนาเกมได6ใช6วิธีการควบคุมและประเมินระยะเวลาด6วยวิธีการดังน้ี 

o การทดสอบการเลCนคนเดียว  

§ รายละเอียด ผู6ออกแบบทำการทดสอบเกมด6วยตนเอง โดยจำลอง

สถานการณIการเลCนในฐานะผู6เลCนท้ัง 4 คน เพ่ือประเมินภาพรวมของ

การเลCนในสถานการณIจริง ทดสอบกลไกตCางๆ เชCน การเดินทางผCาน

พ้ืนท่ีหลากหลายประเภท (จุดฟDา สีแดง สีเหลือง สีเขียว) การจัดลำดับ

การเดินทางด6วย Place Card การจ่ัวและจัดการ Action Card 

รวมถึงการตอบโต6กับเหตุการณIโดยการจับคูCสัญลักษณIระหวCาง Action 

Card และ Event Card เพ่ือทดสอบความสมดุลของระบบโต6ตอบของ

กลไกภายในเกมการเลCน 

§ วัตถุประสงค, เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของลำดับข้ันตอนการเลCน 

ความเข6าใจของกติกา ความสมดุลของทรัพยากรในเกม เชCน จำนวน

การIดท่ีมีอยูCในแตCละหมวด ความท6าทายในการจัดการสถานการณI 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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และเพ่ือประเมินระยะเวลาโดยรวมของเกมวCามีความเหมาะสมกับ

ลักษณะเกมเชิงกลยุทธIและเน้ือหาท่ีเก่ียวข6องกับประเด็นสังคมหรือไมC 

กCอนนำไปทดลองกับผู6เลCนจริงในข้ันตอนตCอไป 

§ ผลการทดสอบ จากการทดสอบพบวCาเกมสามารถจบได6ภายในเวลา

ประมาณ 45 นาที เม่ือผู6เลCนจำลองสามารถจัดการกับเหตุการณI

ครบถ6วนและเดินทางไปยังสถานท่ีครบตามลำดับท่ีกำหนด โดยไมCเกิด

ภาวะติดขัดจาก Action Card หรือความไมCสมดุลของจุดเดินในแผนท่ี 

สCงผลให6การเลCนมีความตCอเน่ืองในระดับท่ีดี และเหมาะสมกับ

กลุCมเปDาหมายท่ีมีเวลาจำกัดสำหรับกิจกรรมในกลุCมเล็ก โดยเฉพาะใน

บริบทของการเรียนรู6ผCานเกมท่ีต6องอาศัยท้ังความรCวมมือ การคิด

วางแผนและการส่ือสารระหวCางผู6เลCน 

 

5.1.5 การออกแบบดFานสุนทรียะของบอร,ดเกม 

 

ในด6านภาพลักษณIและการออกแบบของงานวิจัย ผู6วิจัยได6รับแรงบันดาลใจจากเพลงและส่ือ

ประกอบอยCาง Strawberry Shortcake (2.4.5) ซ่ึงใช6การออกแบบภาพและเน้ือหาในเชิงสัญลักษณI 

เพ่ือสะท6อนความเปQนผู6หญิงและการตCอต6านกรอบทางสังคม แนวคิดน้ีถูกนำมาใช6ในการกำหนด

แนวคิดหลักของเกมคือ “Feminine – Vintage – Contrast” โดยเน6นความอCอนโยนท่ีมีพลัง และใช6

ภาพประกอบท่ีดูเข6าถึงงCายเพ่ือให6สอดคล6องกับกลุCมเปDาหมาย แตCยังส่ือสารความจริงจังของป�ญหาได6

อยCางชัดเจน 

 

 5.1.5.1 วัตถุประสงค,ของการออกแบบ  

 

สร6างภาพลักษณIเกมท่ีเข6าถึงงCาย เหมาะกับกลุCมเปDาหมาย และสามารถถCายทอดแนวคิดเร่ือง

การรับมือกับการคุกคามทางเพศได6อยCางสร6างสรรคI โดยไมCกCอให6เกิดความเครียดหรือความรู6สึกกดดัน

ระหวCางเลCน (UN Women, 2022) 

 

 5.1.5.2 กลุCมเปPาหมายของการออกแบบ  

 

นักเรียนและนักศึกษาหญิง อายุ 18–23 ป� ซ่ึงเดินทางด6วยรถโดยสารสาธารณะเปQนประจำ

และมีความสนใจประเด็นความปลอดภัยในชีวิตประจำวัน (กรมกิจการสตรีและสถาบันครอบครัว, 

2565)  

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 5.1.5.3 แนวคิดหลักของการออกแบบ  

“You Can be Safe from SH” 

“คุณสามารถปลอดภัยจากการคุกคามทางเพศได6” 

คือประโยคท่ีเปQนประเด็นท่ีต6องการส่ือสารของการออกแบบ โดยเกมน้ีมุCงเน6นให6ผู6เลCนมีความ

รู6เทCาทันสถานการณI เสริมสร6างทักษะการตัดสินใจ และตระหนักรู6ถึงสิทธิของตนเอง (Plan 

International, 2021) และมีการกำหนดบุคลิกเปQนคำหลักแกCการออกแบบ 3 คำดังตCอไปน้ี 

Feminine – Vintage – Contrast 

• Feminine หมายถึงลักษณะความอCอนโยน ความหCวงใย และความละมุนละไมท่ีต6องการสะท6อน

ตัวตนของกลุCมเปDาหมาย คือผู6หญิงวัยนักศึกษา โดยส่ือถึงภาพลักษณIของการท่ีถูกมองของเพศ

หญิงจากสังคมท่ีถูกตีกรอบไปในตัว โดยมีการเน6นการออกแบบท่ีให6ความรู6สึกปลอดภัย นCาเช่ือถือ 

และไมCกดดัน ซ่ึงเปQนแนวทางท่ีเหมาะสมกับการส่ือสารเร่ืองอCอนไหว เชCน การคุกคามทางเพศ 

(Fisher & Sloan, 2003) 

“Feminine aesthetics in communication can promote empathy and emotional 

engagement, especially in sensitive issues.” (Fisher & Sloan, 2003) 

• Vintage การเลือกใช6รูปแบบย6อนยุค (Vintage) จะชCวยสะท6อนถึงความยาวนานและความ

ตCอเน่ืองของป�ญหาการคุกคามทางเพศและความไมCเทCาเทียมทางเพศ ซ่ึงเปQนป�ญหาท่ีมีมาอยCาง

ยาวนาน และยังคงเกิดข้ึนในสังคมป�จจุบัน รูปแบบย6อนยุคทำให6ผู6เลCนหรือผู6รับสารสามารถ

เช่ือมโยงกับประเด็นน้ีได6อยCางลึกซ้ึง ผCานสุนทรียภาพท่ีดูอบอุCนเข6าถึงงCาย ชCวยลดความตึงเครียด

ท่ีอาจเกิดจากการพูดถึงประเด็นท่ีหนักหนCวง นอกจากน้ียังชCวยให6ผู6คนรับรู6และเข6าใจป�ญหาน้ีใน

มุมมองท่ีไมCท้ิงความหวังและแรงบันดาลใจในการเปล่ียนแปลง (Heller, 2005) 

“Vintage design invokes nostalgia and warmth, highlighting the long-standing nature 

of social issues like gender inequality and sexual harassment.” (Heller, 2005) 

• Contrast การใช6ความแตกตCางอยCางมีประสิทธิภาพ เปQนเทคนิคสำคัญในการดึงดูดความสนใจ

ของผู6รับสาร และชCวยเพ่ิมความชัดเจนของข6อความ โดยเฉพาะอยCางย่ิงในการส่ือสารท่ีมีความ

ซับซ6อน ซ่ึงอาจทำให6เกิดความสับสนได6 การจัดวางองคIประกอบท่ีมีความแตกตCางกันอยCาง

เหมาะสม เชCน สี แสง และรูปทรง จะชCวยเน6นจุดสำคัญและทำให6ผู6ชมสามารถเข6าใจสารได6งCาย

ข้ึน ซ่ึง (Ware, 2013) 
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“Effective visual contrast guides attention and enhances message clarity in 

complex communication.” (Ware, 2013) 

 

ภาพท่ี 5.16 เพลง "Strawberry Shortcake" โดย Melanie Martinez 

ท่ีมา (Melanie Martinez, 2015) 

 

เพลง “Strawberry Shortcake” ของ Melanie Martinez เปQนการสะท6อนประเด็นทาง

สังคมท่ีเก่ียวข6องกับความกดดันจากมาตรฐานความงามท่ีไมCสมจริงและการถูกคุกคามทางเพศ โดยใช6

ภาพลักษณIของความเปQนผู6หญิงท่ีนCารักและหวานในสไตลIวินเทจ เพ่ือส่ือสารข6อความท่ีลึกซ้ึงและมี

ความหมายซCอนอยูC 

• การใชFภาพลักษณ,ของความเปUนผูFหญิงและสไตล,วินเทจ 

ภาพลักษณIของความเปQนผู6หญิงในเพลงน้ีถูกนำเสนอผCานการใช6โทนสีอCอนหวานและสไตลIวิน

เทจ ซ่ึงเปQนการสร6างความรู6สึกอบอุCนและนCารัก แตCในขณะเดียวกันก็สะท6อนถึงความเปราะบางและ

ความไมCสมจริงของมาตรฐานความงามท่ีสังคมคาดหวังจากผู6หญิง 

• ความหมายของ “Strawberry Shortcake” 

ช่ือเพลง “Strawberry Shortcake” เปQนการใช6สัญลักษณIของขนมหวานท่ีดูนCารับประทาน 

เพ่ือเปรียบเทียบกับการถูกมองวCาเปQนวัตถุทางเพศของผู6หญิง โดยเฉพาะเม่ือผู6หญิงพยายามท่ีจะทำให6

ตัวเองดูนCาดึงดูดตามมาตรฐานท่ีสังคมกำหนด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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• การสะทFอนประเด็นทางสังคม 

เน้ือเพลงพูดถึงความไมCม่ันใจในรCางกายของตนเอง การถูกตัดสินจากรูปลักษณIภายนอก และ

การถูกคุกคามทางเพศ ซ่ึงเปQนการวิพากษIวิจารณIสังคมท่ีมักจะโทษผู6หญิงแทนท่ีจะสอนผู6ชายให6

เคารพสิทธิของผู6อ่ืน 

• การนำแนวคิดน้ีมาใชFในการออกแบบบอร,ดเกม 

ในการออกแบบบอรIดเกมของผู6วิจัย แนวคิดจากเพลง “Strawberry Shortcake” ถูก

นำมาใช6ในการสร6างภาพประกอบท่ีมีความนCารักและอCอนโยนในเชิงสุนทรียะ เพ่ือสะท6อนสถานการณI

ท่ีตึงเครียดหรือสะท6อนความไมCเสมอภาคทางเพศอยCางแยบยล ซ่ึงชCวยให6ผู6เลCนสามารถรับรู6ถึงประเด็น

ทางสังคมได6อยCางลึกซ้ึงผCานบรรยากาศและสุนทรียภาพของเกม 

การวิเคราะหIเพลง “Strawberry Shortcake” จึงเปQนกรณีศึกษาท่ีสำคัญในการออกแบบส่ือ

และเกมท่ีมีเปDาหมายในการส่ือสารเร่ืองความรุนแรงทางเพศและบทบาททางเพศในสังคมยุคป�จจุบัน 

โดยใช6ภาพลักษณIท่ีสร6างความรู6สึกหลากหลายและกระตุ6นความคิดผCานความขัดแย6งในสุนทรียภาพ 

 

5.1.5.4 ภาพรวมการถCายทอดแนวคิด  

 

แนวทางการออกแบบท้ังหมดของ "Girl’s Route" มีพ้ืนฐานจากการใช6ภาษาแหCงการมองเห็นท่ีเน6น

การสร6าง "ความรู6สึกปลอดภัย" โดยใช6ความนCารัก ความหวาน และความเรียบงCาย เพ่ือให6ผู6เลCน

สามารถเข6าถึงและเข6าใจเน้ือหาท่ีหนักได6โดยไมCรู6สึกตึงเครียดจนเกินไป  

• การใชFสี: ใช6สีอCอนเพ่ือแสดงถึงความปลอดภัยและหCวงใยและสีสดเพ่ือเน6นพ้ืนท่ีท่ีมี

อันตราย 

o ลายเสFน: เส6นท่ีดูจริงจัง แตCมีความโค6งมนและแหลมคม เพ่ือแสดงถึงอันตราย 

o พ้ืนผิว: เรียบงCาย ไมCซับซ6อน 

o ส่ิงท่ีตFองการส่ือสาร: ภาษาท่ีนCาเช่ือถือและเข6าถึงงCาย 

o บุคลิกการออกแบบ: Feminine Vintage Contrast 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5.1.5.5 รายละเอียดองค,ประกอบการออกแบบ 

 

• การใชFสี  

 

 
ภาพท่ี 5.17 ชุดสี 1 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

• สีหลัก 

 

 
ภาพท่ี 5.18 American Red 
ท่ีมา (Color-Name, 2567) 

 

o American Red  

§ Hex Code #BC2B33  

§ ใช6เปQนสัญญะแทนการคุกคามทางเพศ ความอันตราย 

 

 
ภาพท่ี 5.19 Dark Sky Blue 
ท่ีมา (Color-Name, 2567) 

 

o Dark Sky Blue 

§ Hex Code #BC2B33  

§ ใช6เปQนสัญญะแทนกลุCมเปDาหมาย ความนุCมนวลอCอนโยน 

• สีรอง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 78 

 

 
ภาพท่ี 5.20 Pale Spring Bud 

ท่ีมา (Color-Name, 2567) 

 

o Pale Spring Bud 

§ Hex Code #F1EFB8 

§ ใช6เปQนสัญญะแทนความสุCมเส่ียงของความอันตรายท่ีอาจเกิดข้ึน 

 

 
ภาพท่ี 5.21 Old Lace 

ท่ีมา (Color-Name, 2567) 
 

o Old Lace  

§ Hex Code #FAF4E6 

§ ใช6เปQนสัญญะแทนความนุCมนวล 

 

 
ภาพท่ี 5.22 Metallic Pink 

ท่ีมา (Color-Name, 2567) 
 

o Metallic Pink 

§ Hex Code #E8AEC3 

§ ใช6เปQนสีชมพูสัญญะแทนผู6หญิงท่ีมีบุคลิกอCอนหวาน 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 79 

ภาพท่ี 5.23 Turquoise Green 

ท่ีมา (Color-Name, 2567) 

 

o Turquoise Green 

§ Hex Code #E8AEC3 

§ ใช6เปQนสีเขียวสัญญะแทนผู6หญิงท่ีมีบุคลิกอCอนโยน 

 

 
ภาพท่ี 5.24 Cyan Azure 

ท่ีมา (Color-Name, 2567) 
 

o Cyan Azure 

§ Hex Code 538AB7  

§ ใช6เปQนสีน้ำเงินสัญญะแทนผู6หญิงท่ีมีบุคลิกสุขุม 

 

 
ภาพท่ี 5.25 Tropical Violet 

ท่ีมา (Color-Name, 2567) 

 

o Tropical Violet 

§ Hex Code #CDA2DD  

§ สีมCวงแทนสัญญะผู6หญิงท่ีมีบุคลิกชอบความท6าทาย 

 

 
ภาพท่ี 5.26 Teal 

ท่ีมา (Color-Name, 2567) 
 

o Teal 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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§ Hex Code #005D73  

§ สีเขียวเข6มสัญญะแทนสีสัญลักษณIของการตCอต6านการคุกคามทางเพศ (The Pixel 

Project, 2024) 

สี Teal หรือโทนเขียวอมฟDาเข6มใกล6เคียงกับ Blue Sapphire มักถูกใช6ในแคมเปญ

ระดับโลก เชCน Sexual Assault Awareness Month (SAAM) ในสหรัฐอเมริกา และ The 

Pixel Project ท่ัวโลก โดยเปQนสัญลักษณIของการสนับสนุนผู6รอดชีวิตจากความรุนแรงทางเพศ	
(The Pixel Project, 2024) 

 

 
ภาพท่ี 5.27 Color Palette 2 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

• การเลือกใชFตัวอักษร 

§ แบบอักษรภาษาอังกฤษ 1: Playfair Display (Google Fonts, 2567) 

 

 
ภาพท่ี 5.28 Playfair Display 

ท่ีมา (Google Fonts, 2567) 
 

 

Playfair Display
Playfair Display
Playfair Display

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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§ แบบอักษรภาษาอังกฤษ 2: Arial Black	(Microsoft, 2567) 
 

 
ภาพท่ี 5.29 Arial Black 

ท่ีมา 	(Microsoft, 2567) 
 

§ แบบอักษรภาษาอังกฤษ 3: Sukhumvit Set แบบอักษรภาษาไทย: Sukhumvit Set 
(Apple Inc., 2567) 
 

 
ภาพท่ี 5.30 Sukhumvit Set 

ท่ีมา (Apple Inc., 2567) 
 

• การออกแบบสัญลักษณ,ของบอ,ดเกมและการต้ังช่ือ 

 

 
ภาพท่ี 5.31 Girl’s Route Logo 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

Arial Blackt

Sukhumvit Set
Sukhumvit Set
Sukhumvit Set
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o ช่ือเกม: Girl’s Route 

o Girl’s = เน6นการมองโลกผCานมุมของ “ผู6หญิง” ท้ังในแงCประสบการณI ความรู6สึกและ

เส6นทางชีวิต 

o Route = ส่ือถึง “เส6นทาง” หรือ “ทางเลือก” ท่ีผู6หญิงแตCละคนต6องเผชิญ ซ่ึงสอดคล6อง

กับธีมเกมท่ีนำเสนอสถานการณIท่ีหลากหลายในการเดินทางหรือดำรงชีวิต 

o สัญญะในการออกแบบ 

o ขนม แทนความเปราะบาง ความนCารัก หรือส่ิงท่ีดู "ไร6พิษภัย" แตCในบริบทน้ีสะท6อนถึง

การถูกบริโภคหรือถูกมองวCาเปQนเพียงวัตถุแหCงทางเพศ เปQนสัญญะของอัตลักษณIท่ีถูกทำ

ให6เรียบร6อยหรือนCารักเพ่ือให6สังคมยอมรับ 

o โบว,/ริบบ้ิน ใช6เปQนสัญลักษณIของความเปQนผู6หญิง ความอCอนหวาน หรือการถูกตกแตCง

แฝงนัยถึงการ ถูกคาดหวังให6มีบทบาทหรือรูปลักษณIแบบใดแบบหน่ึง ตามบรรทัดฐาน

ทางเพศหรือวัฒนธรรม 

o รูปรถประจำทางโดยสารท่ีมีความเส่ียงสูงในการถูกคุกคามทางเพศ เปQนตัวแทน

ของ พ้ืนท่ีสาธารณะท่ีไมCปลอดภัย โดยเฉพาะสำหรับผู6หญิงท่ีเปQนกลุCมเปDาหมายของเกม 

o รองเทFา แทนการเดินทางหรือการเลือกเส6นทางชีวิต 

 

o ภาพประกอบและสัญลักษณ, 

 

 

ภาพท่ี 5.32 ภาพประกอบ Girl’s Route  

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพประกอบหลักของเกม Girl’s Route ได6รับการออกแบบในลักษณะของงาน

ภาพประกอบแบบแบน ท่ีให6ความรู6สึกนCารัก อCอนโยน และเข6าถึงงCาย โดยใช6สีหลักของภาพรวมเกม

เปQนสีท่ีตัดกัน สูงอยCางสีแดงและสีฟDา เพ่ือส่ือถึงความเผชิญหน6าของความอันตรายของป�ญหาการ

คุกคามทางเพสและผู6เปQนกลุCมเส่ียงท่ีต6องเผชิญหน6า และใช6โทนสีอCอนเปQนสCวนของภาพประกอบ เพ่ือ

สะท6อนโลกท่ีดูปกติสุขของผู6หญิงในบริบทของการเดินทางในเมืองท่ีมีการเผชิญหน6ากับสถานการณI

ตCางๆ ภายใต6ชีวิตประจำวันตามปกติ 

องค,ประกอบภาพประกอบแบCงออกเปUน 4 สCวนหลัก  

• ตัวละคร  

การออกแบบตัวละครหลักของเกมประกอบด6วยการออกแบบหญิงสาว 4 คน ซ่ึงสะท6อนถึง

บุคลิกภาพและอารมณIของผู6หญิงท่ีแตกตCางกันในสังคมรCวมสมัย การวางแนวการออกแบบของตัว

ละครอิงจากการศึกษาแมCแบบต6นฉบับเชิงจิตวิทยาและแนวคิดด6านอัตลักษณIทางเพศ โดยตัวละครแตC

ละคนถูกกำหนดด6วยสีประจำตัว อุปกรณIสCวนตัว ทCาทาง และเคร่ืองแตCงกายท่ีมีบทบาทเชิงสัญลักษณI

ในเร่ืองความเปราะบาง ความเข6มแข็ง ความคิดสร6างสรรคI และการเอาตัวรอดในพ้ืนท่ีสาธารณะ 

 

 

ภาพท่ี 5.33 ตัวละครในเกม Girl’s Route 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

• ตัวละครท่ี 1 แตCงกายด6วยชุดแฟช่ันโทนสีฟDาชมพู ตกแตCงด6วยโบวI สะท6อนภาพลักษณIของหญิง

สาวผู6มีความอCอนหวาน อCอนโยน แตCแฝงไว6ด6วยความม่ันใจในตนเอง เปQนผู6ท่ีใสCใจรายละเอียด  

• ตัวละครท่ี 2 แตCงกายด6วยชุดหนังโทนสีดำและน้ำเงิน ส่ือถึงบุคลิกท่ีสุขุม เยือกเย็น และเป��ยม

ด6วยความเด็ดขาด สะท6อนถึงความแข็งแกรCงภายในและความเงียบขรึมท่ีนCาเกรงขาม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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• ตัวละครท่ี 3 สวมชุดในโทนสีเทาและมCวง แสดงถึงความม่ันใจและความเปQนตัวของตัวเองอยCาง

ชัดเจน ถCายทอดบุคลิกของหญิงสาวท่ีมีความเด็ดเด่ียว กล6าแสดงออก และเป��ยมด6วยความ

ภาคภูมิในตนเอง 

• ตัวละครท่ี 4 สวมชุดเดรสสีเขียว อันเปQนสัญลักษณIของความอCอนโยน สดใส และมีความจริงใจ

ในบุคลิก แสดงถึงหญิงสาวท่ีเป±ดเผย ใจดี และเต็มไปด6วยจินตนาการและความคิดสร6างสรรค 

• สถานท่ี (Place) 

 

 
ภาพท่ี 5.34 ภาพสถานท่ีในเกม Girl’s Route 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

• สถานท่ีในชีวิตประจำวัน 

 สถานท่ีตCางๆ ท่ีปรากฏในเกมได6รับการคัดเลือกโดยอ6างอิงจากสถานท่ีท่ีกลุCมเปDาหมายมี

ความคุ6นเคยและมักเดินทางไปในชีวิตประจำวัน โดยมุCงเน6นให6เกิดความรู6สึกใกล6ชิด เช่ือมโยงกับ

ประสบการณIจริงของผู6เลCน ท้ังน้ีเพ่ือเสริมสร6างความอินกับเน้ือหาเกม เพ่ิมอรรถรสในการเลCน และ

กระตุ6นการตอบสนองทางอารมณIอยCางเปQนธรรมชาติ 

ในการออกแบบแตCละสถานท่ี ได6ใช6ลายเส6นและโทนสีท่ีนุCมนวล เพ่ือสร6างบรรยากาศท่ีเปQน

มิตรและเข6าถึงงCาย ในขณะเดียวกันก็มีการเน6นเอกลักษณIของสถานท่ีผCานรายละเอียดเชิงภาพ เชCน 

สัญลักษณI สถาป�ตยกรรม หรือองคIประกอบเฉพาะตัว เพ่ือให6ผู6เลCนสามารถแยกแยะสถานท่ีแตCละ

แหCงได6อยCางชัดเจนภายในเวลาอันส้ัน ท้ังยังชCวยสCงเสริมความนCาสนใจทางด6านภาพลักษณIและการ

จดจำในเชิงเกมการเลCน  

โดยสถานท่ีท่ีเลือกประกอบด6วยท้ังพ้ืนท่ีเพ่ือการเรียนรู6 พักผCอน สันทนาการ และกิจกรรม

ในชีวิตประจำวัน ดังน้ี 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1. มหาวิทยาลัย 

2. ห6องสมุด 

3. สวนสาธารณะ 

4. หอศิลป² 

5. โรงยิม 

6. สำนักงาน 

7. สถานบันเทิง 

8. ห6างสรรพสินค6า 

9. โรงภาพยนตรI 

10. โรงพยาบาล 

11. ตลาด 

12. ร6านกาแฟ 

13. ร6านอาหาร 

14. ร6านสะดวกซ้ือ 

15. ร6านทำผม 

 

• บFาน  

 

 
ภาพท่ี 5.35 ภาพบ6านในเกม Girl’s Route 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 

 

การออกแบบ บFาน หรือจุดเร่ิมต6นการเลCนของผู6เลCนในบอรIดเกมน้ัน ได6รับแรงบันดาลใจมา

จาก เคFก 4 รสชาติ ซ่ึงมีความเช่ือมโยงกับตัวละครแตCละตัวในเกม โดยการใช6สีและลักษณะท่ีมี

เอกลักษณIตามรสชาติเค6ก เพ่ือสะท6อนถึงบุคลิกของตัวละครท่ีแตกตCางกันในเกม 

§ Strawberry Shortcake 

 

 
ภาพท่ี 5.36 การออกแบบบ6าน Strawberry Shortcake  

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567)

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สี: สีชมพู การเลือกใช6สีชมพูอCอนหรือสีครีมในการออกแบบ สอดคล6องกับงานวิจัยของ Ou et al. 

(2004) ท่ีช้ีวCาสีชมพูชCวยส่ือถึงความอCอนโยน ความรัก และความอบอุCน นอกจากน้ี สีครีมยังสร6าง

ความรู6สึกสงบและผCอนคลาย (Heller, 2009) ซ่ึงเหมาะสำหรับตัวละครท่ีต6องการถCายทอดบุคลิกท่ี

นCารักและอCอนโยน 

บุคลิก: บุคลิกของตัวละครท่ีส่ือถึงความนCารักและอบอุCนได6รับการสนับสนุนจากการออกแบบท่ีมีโทน

สีอCอนและเน6นลวดลายโค6งมน ตามแนวคิดของ Norman (2004) ซ่ึงระบุวCาการใช6ลวดลายและ

รูปลักษณIท่ีมีความนุCมนวลชCวยสร6างอารมณIท่ีเปQนมิตรและนCาดึงดูด 

การออกแบบ: การออกแบบบ6านในบริบทน้ีควรเน6นรูปแบบท่ีมีความนุCมนวล เชCน เส6นโค6งท่ีสมูทและ

ลวดลายท่ีกลมกลืน โดยใช6โทนสีชมพูอCอนเปQนพ้ืนหลัง ผสมผสานกับการตกแตCงท่ีมีลักษณะโค6งมน 

เพ่ือเสริมสร6างบรรยากาศท่ีอCอนโยนและนCารัก ท้ังน้ี การเลือกองคIประกอบเชิงสุนทรียศาสตรIเหลCาน้ี

ยังชCวยสนับสนุนภาพลักษณIของตัวละครในบริบทการเลCาเร่ืองท่ีมุCงเน6นความอCอนหวานและความเปQน

มิตร (Chang & Lin, 2010) 

§ Blue Lambeth Cake 

 

 
ภาพท่ี 5.37 การออกแบบบ6าน Blue Lambeth Cake 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

สี: สีน้ำเงิน การเลือกใช6สีน้ำเงินเปQนสีหลักในการออกแบบสอดคล6องกับงานวิจัยท่ีพบวCาสีน้ำเงินสร6าง

ความรู6สึกสงบ สุขุม และความนCาเช่ือถือ (Heller, 2009) นอกจากน้ี สีน้ำเงินยังส่ือถึงความม่ันคงและ

ความเงียบสงบ ซ่ึงเหมาะกับตัวละครท่ีมีบุคลิกน่ิงและสุขุม 

บุคลิก: บุคลิกของตัวละครท่ีน่ิงสงบและสุขุมสามารถถCายทอดผCานสีน้ำเงินท่ีชCวยเสริมภาพลักษณIของ

ความม่ันคงและความเปQนมืออาชีพ (Chang & Lin, 2010) ซ่ึงชCวยให6ผู6ชมรู6สึกไว6วางใจและรู6สึกสงบ

เม่ือพบเจอ 

การออกแบบ: บ6านท่ีออกแบบด6วยโทนสีน้ำเงินเน6นความเรียบงCายและสงบ ใช6เส6นสายท่ีคมชัดแตCไมC

ซับซ6อน เพ่ือสะท6อนบุคลิกของตัวละครท่ีเปQนระเบียบและมีความเงียบสงบ การจัดวางองคIประกอบ

ภายในและภายนอกบ6านควรเน6นความสมดุลและความเปQนระเบียบ (Ou et al, 2004) เพ่ือเสริม

ความรู6สึกสงบและสุขุม เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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§ Blueberry Cheesecake 

 

 
ภาพท่ี 5.38 การออกแบบบ6าน Blueberry Cheesecake 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

สี: สีมCวง การเลือกใช6สีมCวงเปQนองคIประกอบหลักของการออกแบบ สอดคล6องกับงานวิจัยของ Heller 

(2009) ท่ีระบุวCาสีมCวงชCวยสร6างความรู6สึกถึงความลึกลับ มีเสนCหI และแสดงถึงความคิดสร6างสรรคI 

นอกจากน้ี สีมCวงยังเช่ือมโยงกับความม่ันใจและความพิเศษท่ีไมCเหมือนใคร (Eiseman, 2000) ซ่ึง

เหมาะสำหรับตัวละครท่ีต6องการแสดงบุคลิกท่ีมีเอกลักษณI 

บุคลิก: บุคลิกของตัวละครท่ีมีเสนCหIและม่ันใจสามารถถCายทอดผCานสีมCวงท่ีให6ความรู6สึกถึงความ

สร6างสรรคIและความท6ายทายตามแนวคิดของ Ou et al. (2004) ซ่ึงกลCาววCาสีท่ีเข6มและสดใสชCวย

เสริมความรู6สึกของความกระตือรือร6นและความมี 

การออกแบบ: การออกแบบบ6านในบริบทน้ีควรเน6นไปท่ีความโดดเดCนของสีมCวง โดยใช6โครงสร6างหรือ

องคIประกอบท่ีสะท6อนความม่ันใจ เชCน การใช6เส6นสายท่ีชัดเจน รูปทรงทันสมัย และการผสมผสาน

วัสดุท่ีส่ือถึงความแกรCงและความแตกตCาง การจัดแสงในโทนอบอุCนยังชCวยเพ่ิมมิติให6กับบ6านและเสริม

ภาพลักษณIของตัวละครให6ทรงพลังย่ิงข้ึน (Chang & Lin, 2010) 

 

§ Matcha Cake 

 

 
ภาพท่ี 5.39 การออกแบบบ6าน Matcha cake 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
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สี: สีเขียว การเลือกใช6สีเขียวเปQนสีหลักในการออกแบบส่ือถึงความสงบและความลึกซ้ึง ซ่ึงสอดคล6อง

กับงานวิจัยของ Heller (2009) ท่ีระบุวCาสีเขียวชCวยกระตุ6นความรู6สึกผCอนคลาย ความสมดุล และ

ความสดช่ืน นอกจากน้ี สีเขียวยังส่ือถึงการเติบโตและความใสCใจในรายละเอียด (Eiseman, 2000) 

เหมาะกับตัวละครท่ีมีความละเอียดอCอนและความเข6าใจลึกซ้ึง 

บุคลิก: บุคลิกของตัวละครท่ีละเอียดอCอนและเข6าใจในรายละเอียดสามารถถCายทอดผCานสีเขียวท่ีชCวย

เสริมภาพลักษณIของความสงบและความใสCใจ (Ou et al., 2004) สีน้ียังชCวยสร6างบรรยากาศท่ีเปQน

มิตรและนCาเข6าหา 

การออกแบบ: การออกแบบบ6านเน6นความเรียบงCายและราบร่ืน ด6วยการใช6ลวดลายท่ีละเอียดและ

สอดคล6องกับความคิดลึกซ้ึงของตัวละคร การจัดวางองคIประกอบท่ีสมดุลและการเลือกใช6วัสดุท่ีมี

ความนุCมนวลชCวยสะท6อนความใสCใจในทุกรายละเอียด (Chang & Lin, 2010) เสริมบรรยากาศท่ี

อบอุCนและเปQนมิตร 

• สัญลักษณ,  

 

 
ภาพที่ 5.40 สัญลักษณKในเกม Girl’s Route  

ที่มา (ผู@วิจัย,2567) 

 

ในการออกแบบภาพประกอบภายในเกม ได6มีการใช6ไอคอน (Icons) เพ่ือแสดงถึงรูปแบบของ

การตัดสินใจและการกระทำของผู6เลCนในสถานการณIตCาง ๆ โดยมุCงเน6นให6การรับรู6เปQนไปอยCาง

รวดเร็วและเข6าใจงCาย ผCานการเช่ือมโยงกับสัญลักษณIท่ีพบเห็นได6ในชีวิตประจำวัน มีรายละเอียด

ดังน้ี 

o สัญลักษณIสายฟDา: ส่ิงท่ีสามารถทำได6ทันที 

o โทรศัพทI: การส่ือสารท่ัวไป 

o โทรโขCง: การส่ือสารในสถานการณIเรCงดCวน 

o กล6อง: การบันทึกหลักฐานในสถานการณIเรCงดCวน 

o ตาช่ัง: การกระทำท่ีอาจมีความเส่ียง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ไอคอนเหลCาน้ีจะชCวยเน6นย้ำวCาการตัดสินใจของผู6เลCนจะสCงผลตCอรูปแบบของเกมและชะตากรรม

ของตัวละครอยCางไร ซ่ึงสัญลักษณIเหลCาน้ีเช่ือมโยงกับองคIความรู6ในการรับมือการคุกคามทางเพศท่ีได6

เอCยถึงกCอนหน6าน้ี 

 

 

ภาพท่ี 5.41 สัญลักษณIท่ีกลCองบอรIดเกม Girl’s Route  

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

 ในการออกแบบบอรIดเกมฉบับน้ี ผู6วิจัยได6ออกแบบเคร่ืองหมายสัญลักษณIท่ีใช6แสดงข6อมูล

พ้ืนฐานของเกม เพ่ือส่ือสารสาระสำคัญแกCผู6เลCนในรูปแบบท่ีกระชับ ชัดเจน และเข6าถึงได6งCาย รCวมกับ

การรักษาอัตลักษณIทางภาพของเกม ซ่ึงเน6นการใช6โทนสีท่ีชัดเจนมองงCายโดยนำมาจากชุดสีเดิมท่ีได6

กำหนดไว6 สัญลักษณIมีดังน้ี 

1) จำนวนผูFเลCน  

 ออกแบบโดยใช6สัญลักษณIคนในกรอบโค6งมน เพ่ือให6เกิดความรู6สึกเปQนมิตรและไมCเครCงขรึม 

สะท6อนถึงความรCวมมือและปฏิสัมพันธIระหวCางผู6เลCน ซ่ึงเปQนหัวใจหลักของเกม ใช6เส6นขอบสีแดงเข6ม

เพ่ือเน6นการมองเห็น ขณะท่ีพ้ืนท่ีภายในใช6สีครีมอCอน เพ่ือสร6างความรู6สึกอบอุCนและเข6าถึงงCาย 

“ข6อมูลท่ีแสดง: จำนวนผู6เลCน 2–4 คน” 

 

 
ภาพท่ี 5.42 จำนวนผู6เลCนของบอรIดเกม Girl’s Route 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

2) อายุท่ีเหมาะสมของผูFเลCน  

 ใช6สัญลักษณIหมายเลขอายุ “15+” อยูCในกรอบวงกลมทรงคลาสสิก ซ่ึงได6รับแรงบันดาลใจ

จากฉลากวินเทจแบบยุโรป โดยออกแบบให6ตัวเลขเดCนชัดในโทนแดงเข6ม และล6อมรอบด6วยเส6นโค6ง

อCอนหวานเพ่ือส่ือถึงความใสCใจและความปลอดภัยของผู6เลCนท่ีอยูCในชCวงวัยรุCนข้ึนไป 

“ข6อมูลท่ีแสดง: อายุ 15 ป�ข้ึนไป” เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 5.43 อายุผู6เลCนของบอรIดเกม Girl’s Route  

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

3) ระยะเวลาในการเลCน  

 ส่ือสารผCานไอคอนนา´ิกาทรงวินเทจท่ีออกแบบอยCางเรียบงCาย โดยยังคงไว6ซ่ึงรายละเอียด

ของหน6าป�ดอยCางชัดเจน ตัวเรือนนา´ิกาใช6สีแดงเข6มตัดกับหน6าป�ดสีครีม เพ่ือสร6างความเดCนและดึง

สายตา เสริมความรู6สึก “จริงจังแตCไมCเครCงเครียด” อันสอดคล6องกับแนวคิดของเกม 

“ข6อมูลท่ีแสดง: ระยะเวลาในการเลCน 45–60 นาที” 

 

 
ภาพท่ี 5.44 เวลาการเลCนของบอรIดเกม Girl’s Route  

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 
 

 การออกแบบชุดสัญลักษณIน้ีไมCเพียงเปQนการให6ข6อมูล แตCยังทำหน6าท่ีเสริมสร6างบรรยากาศ

และอารมณIของเกมให6สอดคล6องกับภาพรวมของการออกแบบเชิงศิลป²ท่ีอิงจาก ความอCอนโยน 

ความเกCาแบบมีเสนCห, และความชัดเจนในทางเลือก โดยไมCละเลยประสบการณIของผู6เลCน 

• ภาพประกอบสถานการณ,  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพท่ี 5.45 ตัวอยCางภาพประกอบในเกม Girl’s Route 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 

 

ตัวอยCางฉากสถานการณIในเกมจะเก่ียวข6องกับเหตุการณIในชีวิตจริง เชCน การโดนลวนลาม

บนรถเมลI การเดินผCานพ้ืนท่ีเปล่ียว หรือการต6องตัดสินใจในสถานการณIท่ีมีผู6ไมCหวังดี ตัวละครจะต6อง

เลือกใช6การส่ือสารหรือหลบหลีกอยCางใดอยCางหน่ึง โดยอิงจากความเหมาะสมของสถานการณI ซ่ึงเปQน

การจำลองให6ผู6เลCนเกิดการคิด วิเคราะหI และวางแผน 

o รูปแบบและวัสดุการผลิต  

• กลCองบรรจุภัณฑ,: ผลิตจากวัสดุกระดาษแข็งคุณภาพดี ขนาด 30 x 30 x 6.5 ซม.  

• คูCมือ: กระดาษโปสเตอรIมัน ขนาด A5 เปQนรูปแบบสมุดเย็บ  

• แผนท่ี: ใช6กระดาษจ่ัวป�งเพ่ือเพ่ิมความทนทาน ขนาด 48 x 48 ซม. (พับเปQน 4 พับ) 

• ตัวละคร: ตัวละคร 4 ตัว ผลิตจากวัสดุอะคริลิค ขนาด 5 ซม.  

• Place Card: จำนวน 15 ใบ ขนาด 2 x 2 น้ิว ใช6กระดาษการIดท่ีมีความหนา 

• Action Card: จำนวน 30 ใบ ขนาด 2.25 x 3.15 น้ิว ใช6กระดาษการIดท่ีมีความหนา 

• Event Card: จำนวน 40 ใบ ขนาด 2.25 x 3.15 น้ิว ผลิตจากกระดาษแข็งท่ีมีความคงทนใน

การใช6งานและไมCเสียหายงCาย 

การเลือกใช6วัสดุท่ีความสวยงามและทนทานได6เพ่ิมประสบการณIในการเลCนเกมให6มีความนCา

ต่ืนเต6นและนCาจดจำย่ิงข้ึน ชCวยให6ผู6เลCนรู6สึกถึงความเช่ือมโยงกับโลกจริงและสร6างบรรยากาศท่ีมี

ชีวิตชีวาในการเลCนเกม ทำให6เกมน้ันไมCเพียงแตCเปQนกิจกรรมความบันเทิง แตCยังเปQนประสบการณIท่ีท6า

ทายและมีคุณคCาทางอารมณI 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพท่ี 5.46 บอรIดเกม Girl’s Route 1 

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 

 

5.1.5.6 แรงบันดาลใจและแหลCงอFางอิง (Inspiration & References) 

 

การออกแบบบอรIดเกมน้ีได6รับแรงบันดาลใจจากแหลCงอ6างอิงและแนวคิดท่ีหลากหลาย ซ่ึง

ชCวยให6การพัฒนาเกมมีความนCาสนใจและสร6างประสบการณIท่ีเต็มไปด6วยความท6าทายและความ

สนุกสนาน สำหรับการออกแบบน้ีได6อ6างอิงถึงหลายแงCมุมท่ีมีความเช่ือมโยงท้ังในแงCของรูปแบบศิลปะ

และกลไกการเลCนเกม โดยมีแรงบันดาลใจในเร่ืองราวดังตCอไปน้ี 

• สไตล, Feminine Vintage 

การออกแบบกราฟ±กได6รับแรงบันดาลใจจากความงามท่ีละเอียดอCอนและคลาสสิกของสไตลI 

"Feminine Vintage" ซ่ึงมักมีความนุCมนวลและอบอุCน ด6วยการใช6โทนสีอCอนๆ เชCน สีพาสเทลหรือสี

ธรรมชาติ เพ่ือสะท6อนถึงความปลอดภัยและการหCวงใย รวมถึงการใช6เส6นท่ีมีความโค6งมนและแหลม

คม เพ่ือแสดงถึงความละเอียดอCอนและความอันตรายท่ีต6องตระหนัก 

• ประสบการณ,ชีวิตประจำวัน 

การเลือกสถานท่ีในเกม เชCน มหาวิทยาลัย, สำนักงาน, หรือร6านกาแฟ ได6รับแรงบันดาลใจ

จากสถานท่ีท่ีคนในยุคป�จจุบันมักเดินทางไปในชีวิตประจำวัน เพ่ือทำให6เกมน้ีมีความสมจริงและ

เช่ือมโยงกับประสบการณIท่ีคุ6นเคยในชีวิตจริงของผู6เลCน 

สัญลักษณIตCางๆ ในเกม เชCน สายฟDา, โทรศัพทI, และกล6อง ได6รับแรงบันดาลใจจากการ

ส่ือสารในชีวิตประจำวันและการตัดสินใจในสถานการณIตCางๆ ซ่ึงจะชCวยให6ผู6เลCนเข6าใจการกระทำและ

การตัดสินใจท่ีเกิดข้ึนในเกมได6งCายข้ึน 

ศิลปะและการออกแบบกราฟ�ก: 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การใช6การออกแบบกราฟ±กท่ีสะท6อนถึงงานศิลปะและความละเอียดอCอนในการออกแบบตัว

ละครและสถานท่ี เชCน การเลือกใช6ลายเส6นท่ีเรียบงCายแตCมีลายละเอียด หรือการจัดวางองคIประกอบ

ตCางๆ อยCางมีระเบียบ ทำให6เกมน้ีมีความเปQนเอกลักษณIและดูนCาสนใจ 

• ประสบการณ,จากการทดลองเลCน 

การทดสอบการเลCนและความเห็นจากผู6เลCนหลายๆ คนชCวยให6การออกแบบเกมมีความสมดุล

และสามารถปรับปรุงกลไกตCางๆ ได6อยCางตรงจุด และทำให6การออกแบบมีความสนุกสนานและตอบ

โจทยIความต6องการของกลุCมเปDาหมายมากย่ิงข้ึน 

แหลCงอ6างอิงและแรงบันดาลใจเหลCาน้ีทำให6เกมมีความหลากหลาย ท้ังในแงCของความสนุก

และประสบการณIท่ีสมจริง โดยมุCงเน6นไปท่ีการให6ผู6เลCนได6สัมผัสประสบการณIท่ีนCาจดจำและสร6าง

ความเช่ือมโยงกับโลกจริงผCานการเลCนเกม 

 

 
ภาพท่ี 5.47 ตัวอยCางภาพการทำสติกเกอรIของเกม Girl’s Route  

ท่ีมา (ผู6วิจัย, 2567) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.1.6 การออกแบบองค.ประกอบของบอร.ดเกมสำหรับการทดลองเล;นคร้ังท่ี 2 

 

 
ภาพท่ี 5.48 ภาพรวมการนำเสนอบอร7ดเกม Girl’s Route 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 

 

 
ภาพท่ี 5.49 บอร7ดเกม Girl’s Route 2 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.1.6.1 คู;มือการเล;น  

 

 
ภาพท่ี 5.50 คูSมือการเลSนของบอร7ดเกม Girl’s Route 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
 

คูSมือการเลSนออกแบบเปZนรูปสมุดขนาด A5 ประกอบดGวยการอธิบายกฎเกณฑ7ตSางๆ อยSาง

ชัดเจนและมีตัวอยSางประกอบการเลSน เพ่ือใหGผูGเลSนเขGาใจไดGงSายและสามารถเร่ิมเลSนไดGทันที โดยมี

รายละเอียดในแตSละหนGาดังน้ี 

• หนCาปก 

 

 
ภาพท่ี 5.51 หนGาปกคูSมือการเลSน 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หนGาปกของคูSมือการเลSนไดGรับการออกแบบภายใตGแนวคิด “Feminine – Vintage – 

Contrast” เพ่ือสะทGอนอัตลักษณ7ของเกมท่ีเนGนความอSอนโยน ความคิดสรGางสรรค7 และการเผชิญ

สถานการณ7ดGวยความละเอียดรอบคอบ โดยใชGการจัดวางองค7ประกอบภาพและตัวอักษรในลักษณะท่ี

เรียบงSาย แตSมีจุดเนGนทางอารมณ7อยSางมีช้ันเชิง 

• โทนสีท่ีใชC ไดGแกS สีฟqาเปZนพ้ืนหลัง เพ่ือสรGางความรูGสึกนุSมนวล อSอนโยน และเปZนมิตร ประกอบ

กับการวางของขGอความสำคัญ เชSน ช่ือเกมและหัวขGอหลัก เพ่ือสรGางความโดดเดSนและส่ือถึงความ

เขGมแข็งอยSางมีเสนSห7 ท่ีมีสีท่ีเดSนข้ึนมาจากพ้ืนหลัง 

• ตัวอักษร ถูกเลือกใชGในสไตล7วินเทจ เพ่ือใหGสอดคลGองกับกล่ินอายยGอนยุค โดยมีการจัดวางใน

ระนาบก่ึงกลางของหนGาปก สรGางสมดุลระหวSางความเปZนทางการและความละมุน 

• องค.ประกอบภาพประกอบ ประกอบดGวยภาพบGานตัวละครหลักท้ังส่ีคนวางอยSางมีระยะหSางท่ี

พอดี มีรูปรถขนสSงสาธารณะจัดวางอยูSเน้ือโลโกGเกมท่ีถูกวางอยูSกลางหนGากระดาษ 

นอกจากน้ี บริเวณมุมลSางของหนGาปกยังมีการใชG ลวดลายตกแต;งแนววินเทจ ท่ีทำมาจาก

รูปรSางของรถขนสSงสาธารณะ ซ่ึงออกแบบใหGมีความสมมาตรและไมSรบกวนการอSาน สรGางบรรยากาศ

ของความประณีตและคลาสสิกในเวลาเดียวกัน และประดับไปดGวยลวดลายตกแตSงท่ีไมSกวนสายตา 

• หนCาท่ี 1 เร่ืองราวและเป]าหมายของเกม 

•  

 
ภาพท่ี 5.52 หนGาท่ี 1 เร่ืองราวและเปqาหมายของเกมคูSมือการเลSน 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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• หนCาท่ี 2 สารบัญ 

 

 
ภาพท่ี 5.53 หนGาท่ี 2 สารบัญของเกมคูSมือการเลSน 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
 

• หนCาท่ี 3 อุปกรณ.การเล;น 

 

 
ภาพท่ี 5.54 หนGาท่ี 3 อุปกรณ7การเลSนของเกมคูSมือการเลSน 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 

 

สารบัญ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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• หนCาท่ี 4 อุปกรณ.การเล;น 

 

 
ภาพท่ี 5.55 หนGาท่ี 4 อุปกรณ7การเลSนของเกมคูSมือการเลSน 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
 

• หนCาท่ี 5 อุปกรณ.การเล;น  

 

 
ภาพท่ี 5.56 หนGาท่ี 5 อุปกรณ7การเลSนของเกมคูSมือการเลSน 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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• หนCาท่ี 6 การเตรียมพรCอมก;อนการเล;น 

 

 
ภาพท่ี 5.57 หนGาท่ี 6 การเตรียมพรGอมกSอนการเลSนของเกมคูSมือการเลSน 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
 

• หนCาท่ี 7 การเร่ิมเกม  

 

 
ภาพท่ี 5.58 หนGาท่ี 7 การเร่ิมเกมของเกมคูSมือการเลSน 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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• หนCาท่ี 8 การเร่ิมเกมและจุดเพ่ิมเติมของเกม 

 

 
ภาพที่ 5.59 หน-าที่ 8 การเริ่มเกมและจุดเพิ่มเติมของเกมของเกมคู@มือการเล@น 

ที่มา (ผู-วิจัย, 2567) 

 

• หนCาท่ี 9  การเร่ิมเกมและภาพรวมบอร.ดเกม 

 

 
ภาพที่ 5.60 หน-าที่ 9  การเริ่มเกมและภาพรวมบอรNดเกมของเกมของเกมคู@มือการเล@น 

ที่มา (ผู-วิจัย, 2567) 

 

หลบตามมุมอับสายตา

หลบตามมุมอับสายตา

พยายามพูดเปลี่ยนเรื่อง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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• หนCาท่ี 10 ความหมายสัญลักษณ. 

 

 
ภาพที่ 5.61 หน-าที่ 10  ความหมายสัญลักษณNของเกมของเกมคู@มือการเล@น 

ที่มา (ผู-วิจัย, 2567) 

 

• ปกหลัง เน้ือเร่ืองของเกมและขCอมูลผูCจัดทำ 

 

 
ภาพที่ 5.62 ปกหลัง เนื้อเรื่องของเกมและข-อมูลผู-จัดทำในคู@มือการเล@น 

ที่มา (ผู-วิจัย, 2567) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.1.6.2 แผนท่ี  

 

 
ภาพท่ี 5.63 แผนท่ีของบอร7ดเกม Girl’s Route 1 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 

 

 
ภาพท่ี 5.64 แผนท่ีของบอร7ดเกม Girl’s Route 2 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
 

แผนท่ีจะถูกออกแบบใหGสามารถพับเก็บไดGสะดวก ขนาด 48 x 48 ซม. และพับเปZน 4 พับ 

ใชGวัสดุกระดาษจ่ัวปxงท่ีมีความทนทานสูง พรGอมการออกแบบท่ีทำใหGผูGเลSนสามารถมองเห็น

รายละเอียดและสถานท่ีตSางๆ ภายในเกมไดGอยSางชัดเจน ในแผนท่ีประกอบไปดGวยองค7ประกอบดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 5.65 จุดเร่ิมตGนบGานของผูGเลSนในแผนท่ีของบอร7ดเกม Girl’s Route 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
 

• จุดเร่ิมตCน บGานของผูGเลSน 

จุดเร่ิมตGนของการเดินทางจะเปZน บGานของผูGเลSน ซ่ึงถูกออกแบบใหGมีลักษณะเช่ือมโยงกับ ตัว

ละครในเกม ผSานการเลือกใชGสีและรูปแบบท่ีเปZนเอกลักษณ7 โดยสีครีมและสีแดงเขGมถูกนำมาใชGในการ

ออกแบบบGานใหGมีความอSอนโยนแตSแข็งแกรSง ส่ือถึงการเร่ิมตGนท่ีมีความอบอุSน และเตรียมพรGอมท่ีจะ

เผชิญกับการผจญภัยท่ีรออยูSขGางหนGา 

• สถานท่ี  

แผนท่ีประกอบดGวย 15 สถานท่ี ซ่ึงแตSละสถานท่ีถูกออกแบบใหGมีความแตกตSางกันไปตาม

ลักษณะของตัวละครและบทบาทท่ีพวกเขาแสดงในเกม สถานท่ีเหลSาน้ีมีท้ังท่ีไดGรับแรงบันดาลใจจาก

สถานท่ีในชีวิตประจำวัน ดังน้ี 

 

 
ภาพท่ี 5.66 สถานท่ีในแผนท่ีของบอร7ดเกม Girl’s Route 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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• มหาวิทยาลัย 

• หGองสมุด 

• สวนสาธารณะ 

• หอศิลปy 

• โรงยิม 

• สำนักงาน 

• สถานบันเทิง 

• หGางสรรพสินคGา 

• โรงภาพยนตร7 

• โรงพยาบาล 

• ตลาด 

• รGานกาแฟ 

• รGานอาหาร 

• รGานสะดวกซ้ือ 

• รGานทำผม

 

§ จุดเดินในเกม  

 

 

ภาพท่ี 5.67 จุดเดินในเกมในแผนท่ีของบอร7ดเกม Girl’s Route 
ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 

 

ในแตSละรอบการเลSน ผูGเลSนจะทำการเคล่ือนท่ีไปยังจุดเดินในเกมซ่ึงจะมีการสุSมเหตุการณ7ในเกม

ท่ีทำใหGเกมดำเนินไปอยSางไมSแนSนอน จุดเหลSาน้ีจะเปZนตัวกระตุGนใหGเกิดการตัดสินใจท่ีสำคัญจากผูG

เลSน และสามารถสSงผลตSอทิศทางของการเดินทางไดGซ่ึงไดGออกแบบใหGมองงSายตSอการส่ือสถานการณ7

ในการเลSน 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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§ จุดวางการ.ดสถานท่ี  

 

 
ภาพท่ี 5.68 จุดวางการ7ดสถานท่ีในแผนท่ีของบอร7ดเกม Girl’s Route 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
 

ในระหวSางการเดินทางผูGเลSนจะตGองวางการ7ดสถานท่ีท่ีจะกำหนดเปqาหมายการเดินทางของผูG

เลSนในแตSละรอบ การ7ดเหลSาน้ีจะชSวยแนะนำและกำหนดทิศทางในแตSละรอบการเลSน ทำใหGผูGเลSน

ตGองคิดและวางแผนการเดินทางใหGเหมาะสมกับสถานการณ7ท่ีเกิดข้ึน ซ่ึงไดGมีการออกแบบใหGเปZน

แนวทางเช่ือมโยงกับการ7ดสถานท่ีท่ีจะตGองวางบริเวณน้ี 

• ความเช่ือมโยงกับธีม Feminine – Vintage – Contrast 

การออกแบบแผนท่ีและสถานท่ีตSางๆ ยังคงรักษาอัตลักษณ7ของธีม Feminine – Vintage – 

Contrast โดยใชGสีครีมและแดงเขGมเปZนพ้ืนฐานในการออกแบบ เสGนและลายเสGนท่ีใชGในแผนท่ีมี

ความโคGงมนและละเอียดอSอน เพ่ือสะทGอนถึงความละเอียดอSอนและการคำนึงถึงรายละเอียดใน

ชีวิตประจำวันของผูGเลSน สSวนสถานท่ีท่ีมีความสำคัญจะถูกเนGนใหGโดดเดSนดGวยการใชGสีท่ีเขGมขGนกวSา 

เชSน สีแดงเขGม เพ่ือดึงดูดความสนใจและเพ่ิมความนSาต่ืนเตGนในการเดินทาง 

 

5.1.6.3 หมากตัวละคร  

 

หมากตัวละครจำนวน 4 ตัว ผลิตจากวัสดุอะคริลิค ขนาด 5 ซม. ซ่ึงมีคุณสมบัติทนทานและ

แข็งแรง มอบประสบการณ7ในการเลSนท่ีสนุกสนานและสมจริง 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 106 

 
ภาพท่ี 5.69 การออกแบบหมากตัวละครของบอร7ดเกม Girl’s Route 

ท่ีมา (ผูGวิจัย,2567) 
 

5.1.6.4 ลูกเตiา  

 

 
ภาพที่ 5.70 ลูกเตXาของบอรNดเกม Girl’s Route 

ที่มา (ผู-วิจัย,2567) 

 

ลูกเต�าท่ีใชGในการเลSนจะมีขนาดมาตรฐาน เหมาะสมกับกลไกของเกมและการกระทำท่ี

เกิดข้ึนในเกม  

 

5.1.6.5 การ.ดในเกม  

 

1. การ7ดในเกมแบSงออกเปZน 3 ประเภทหลัก 

o Place Card จำนวน 16 ใบ ขนาด 2 x 2 น้ิว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 5.77 Place Card 
ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567)  

 

1. มหาวิทยาลัย 

2. หGองสมุด 

3. สวนสาธารณะ 

4. หอศิลปy 

5. โรงยิม 

6. สำนักงาน 

7. สถานบันเทิง 

8. หGางสรรพสินคGา 

9. โรงภาพยนตร7 

10. โรงพยาบาล 

11. ตลาด 

12. รGานกาแฟ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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13. รGานอาหาร 14. รGานสะดวกซ้ือ 

15. รGานทำผม

 

o Action Card จำนวน 30 ใบ ขนาด 2.25 x 3.15 น้ิว 

 

 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 5.72 Action Card  

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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o Event Card จำนวน 28 ใบ ขนาด 2.25 x 3.15 น้ิว 

 

 
 

 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 5.73 Event Card  
ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 

 

การ7ดท้ังหมดใชGวัสดุกระดาษแข็งสำหรับทำการ7ดเกมโดยเฉพาะและมีการเคลือบทำใหGมีความ

ทนทาน พรGอมการพิมพ7ท่ีคมชัดและสวยงาม 

 

 
ภาพท่ี 5.74 การ7ดเกมของบอร7ดเกม Girl’s Route 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.1.6.6 กล;องบรรจุภัณฑ.  

 

 
ภาพท่ี 5.75 กลSองบรรจุภัณฑ7 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 

 

กลSองบรรจุภัณฑ7มีขนาด 30 x 30 x 6.5 ซม. และออกแบบใหGสามารถเก็บทุกช้ินสSวนของ

เกมไดGอยSางสะดวกสบาย สวยงาม เปZนระเบียบ พรGอมท้ังมีการออกแบบกราฟ�กท่ีสะทGอนธีมของเกม

อยSางชัดเจน 

 

5.2 ผลการทดลองการเล/นและผลการสัมภาษณ9แบบกลุ/มครั้งที่ 2 

 

วัตถุประสงค.ในการสัมภาษณ.แบบกลุ;ม คร้ังท่ี 2 ไดCแก; 

1. ประเมินความสนุกและความซับซGอนของกลไกการเลSนในตGนแบบบอร7ดเกมเพ่ือเรียนรูGเร่ืองภัย

คุกคามทางเพศในการใชGขนสSงสาธารณะของผูGหญิง 

2. ประเมินสาระความรูGเก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศในการใชGขนสSงสาธารณะของผูGหญิง 

3. ประเมินการออกแบบของบอร7ดเกมเพ่ือเรียนรูGภัยคุกคามทางเพศในการใชGขนสSงสาธารณะของ

ผูGหญิง 

กลุ;มตัวอย;าง  

เพศหญิง อายุระหวSาง 18-22 ป� จำนวน 12 คน คัดเลือกมาโดยการใชGการสุSมแบบเจาะจง  

ขCอมูลผูCเขCาร;วมการวิจัยคร้ังท่ี 2 

การทดลองการเลSนบอร7ดเกมในคร้ังน้ีดำเนินการกับกลุSมตัวอยSางจำนวน 12 คน แบSงออกเปZน 3 

กลุSม กลุSมละ 4 คน ดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 5.76 ผูGเขGารSวมการวิจัยคร้ังท่ี 2 กลุSมท่ี 1 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
 

กลุ;มท่ี 1 

1. ณิชมน เจริญผล อายุ 23 ป� 

2. ธนัญญา นภาพงศ7สุริยา อายุ 23 ป� 

3. ธัญชนก ลีวัฒนากุล อายุ 22 ป� 

4. ธิภัทฌา พลปxถพี อายุ 20 ป� 

 

 
ภาพท่ี 5.77 ผูGเขGารSวมการวิจัยคร้ังท่ี 2 กลุSมท่ี 2 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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กลุ;มท่ี 2 

1. วรรรญา มะปxญญา อายุ 21 ป� 

2. เกวรินทร7 มSวงศรี อายุ 21 ป� 

3. ณัฐริกา ชินสมัย อายุ 19 ป� 

4. ธัญวรัตน7 อ่ิมกลับ อายุ 19 ป� 

 

 
ภาพท่ี 5.78 ผูGเขGารSวมการวิจัยคร้ังท่ี 2 กลุSมท่ี 3 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
 

กลุ;มท่ี 3 

1. ปราพิณ โคกเกษม 20 ป� 

2. บัวชมพู วงศ7ผSอง อายุ 19 ป� 

3. นริศรา มณีนิล อายุ 18 ป� 

4. นันท7นภัส สุขทวี อายุ 18 ป� 

 

5.2.1 การทดลองการเล;นบอร.ดเกมจากกลุ;มตัวอย;าง คร้ังท่ี 2 

 

จากผลการทดลองการเลSนบอร7ดเกมคร้ังแรก ผูGวิจัยไดGนำขGอเสนอแนะและประเด็นท่ีพบใน

การใชGงานไปปรับปรุงกลไก รูปแบบ และองค7ประกอบของเกมใหGเหมาะสมย่ิงข้ึน ท้ังในดGานความ

เขGาใจงSาย ความสนุก และการส่ือสารสาระสำคัญของเกม การทดลองการเลSนคร้ังท่ี 2 จึงจัดข้ึนเพ่ือ

ตรวจสอบวSา การปรับปรุงเหลSาน้ันสSงผลใหGประสบการณ7ของผูGเลSนดีข้ึนหรือไมS และเพ่ือประเมิน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ความสามารถของผูGเลSนในการเขGาใจกติกา ใชGกลไกของเกมอยSางมีประสิทธิภาพ และเกิดการเรียนรูG

จากสถานการณ7ภายในเกมอยSางเหมาะสม 

ผูGวิจัยยังคงใชGแนวทางในการสังเกตพฤติกรรมการเลSนของกลุSมตัวอยSาง โดยคร้ังน้ีทำการ

ทดลองกับกลุSมผูGเลSนจำนวน 12 คน แบSงเปZน 3 กลุSม กลุSมละ 4 คนเชSนเดิม ผูGวิจัยไดGแจกอุปกรณ7และ

คูSมือท่ีไดGรับการปรับปรุงใหGเหมาะสม กSอนทำหนGาท่ีสังเกตการณ7โดยไมSแทรกแซงการเลSน การเก็บ

ขGอมูลในคร้ังน้ียังคงใชGวิธีการประเมินสรุปผลขGอมูลโดยวิธีการการจัดหมวดหมูSขGอมูลเพ่ือวิเคราะห7

ประเด็นสำคัญท่ีเก่ียวขGองกับความเขGาใจ การตัดสินใจ และความพึงพอใจของผูGเลSน โดยไดGรับผลลัพธ7

ดังน้ี 

 

ตารางท่ี 5.1 ตารางการสรุปผลการทดลองเล;นของกลุ;มตัวอย;างคร้ังท่ี 2 

 
 
 
 
 
 

กลุ;มท่ี เวลา  การตัดสินใจในการเล;น  

1 55 นาที § ผูGเลSนใชGเวลาทำความเขGาใจการเลSนโดยการรSวมกันอSานคูSมือแตS

ไมSสามารถเขGาใจกSอนการเร่ิมเลSนไดGในทันที แตSเม่ือเร่ิมการเลSน

และดูคูSมือไปดGวยก็สามารถเลSนไดGอยSางราบร่ืน 

§ ผูGเลSนไมSม่ันใจในทิศทางการเดินท่ีทำไดGในเกมตอนแรกเร่ิม แตS

เม่ือดำเนินการเลSนตาท่ี 3 เปZนตGนไปก็สามารถทำความเขGาใจ

เกมการเลSนไดGอยSางราบร่ืนจากการดูคูSมือประกอบการตัดสินใจ 

§ ผูGเลSนสนุกสนานกับการเลSนและมีความรูGสึกรSวมกับเกม 

2  31 นาที                                                             § มีผูGเลSนหน่ึงคนท่ีตัดสินใจเสนอตัวทำความเขGาใจคูSมือเกมและ

อธิบายใหGผูGเลSนคนอ่ืนฟxง 

§ ผูGเลSนใชGเวลาทำความเขGาใจการเลSนโดยการรSวมกันอSานคูSมือแตS

ไมSสามารถเขGาใจกSอนการเร่ิมเลSนไดGในทันที แตSเม่ือเร่ิมการเลSน

และดูคูSมือไปดGวยก็สามารถเลSนไดGอยSางราบร่ืน 

§ ผูGเลSนไมSม่ันใจในทิศทางการเดินท่ีทำไดGในเกม ทำใหGตัดสินใจ

เดินไปตามจุดเดินในเกมไมSตรงตามการสรGางกลไกเกมเดิม 

§ ผลจากการท่ีผูGเลSนไมSไดGเดินตามกลไกเกมท่ีสรGางไวGตอนแรกทำ

ใหGเกมจบลงไวกวSาท่ีกำหนด 

§ ผูGเลSนสนุกสนานกับการเลSนและมีความรูGสึกรSวมกับเกม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 5.1 (ต;อ) 

ท่ีมา (ผูGวิจัย,2568) 
 

5.2.2 การสัมภาษณ.แบบกลุ;มหลังการเล;นบอร.ดเกมจากกลุ;มตัวอย;าง คร้ังท่ี 2 

 

ผูGวิจัยไดGทำการสัมภาษณ7กลุSมตัวอยSางจำนวน 12 คน โดยใชGวิธีสัมภาษณ7แบบกลุSม  ซ่ึงจะ

ชSวยใหGไดGขGอมูลจากผูGเลSนในกลุSมเดียวกันและกระตุGนใหGพวกเขาพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็นกันไดG 

ผลจากการสัมภาษณ7เหลSาน้ีถูกนำมาวิเคราะห7ในลักษณะขGอมูลเชิงคุณภาพ โดยใชGวิธีการจัด

หมวดหมูSขGอมูลแบSงประเภทขGอมูลและสรุปประเด็นสำคัญ ไดGผลลัพธ7ดังน้ี 

 

ตารางท่ี 5.2 ตารางการสรุปผลจากการจัดหมวดหมู;ขCอมูลการสัมภาษณ.แบบกลุ;ม 

3  1 ช่ัวโมง 8 นาที § มีผูGเลSนหน่ึงคนท่ีตัดสินใจเสนอตัวทำความเขGาใจคูSมือเกมและ

อธิบายใหGผูGเลSนคนอ่ืนฟxง 

§ ผูGเลSนใชGเวลาทำความเขGาใจการเลSนโดยการรSวมกันอSานคูSมือแตS

ไมSสามารถเขGาใจกSอนการเร่ิมเลSนไดGในทันที แตSเม่ือเร่ิมการเลSน

และดูคูSมือไปดGวยก็สามารถเลSนไดGอยSางราบร่ืน 

§ ผูGเลSนตัดสินใจทำการทดลองการเลานกSอนเร่ิมเลSนจริง 

§ ผูGเลSนไมSม่ันใจในทิศทางการเดินท่ีทำไดGในเกมตอนแรกเร่ิม แตS

เม่ือดำเนินการเลSนตาท่ี 3 เปZนตGนไปก็สามารถทำความเขGาใจ

เกมการเลSนไดGอยSางราบร่ืนจากการดูคูSมือประกอบการตัดสินใจ 

§ ผูGเลSนสนุกสนานกับการเลSนและมีความรูGสึกรSวมกับเกม 

คำถาม ผลเน้ือหาการสัมภาษณ.แบบกลุ;ม ความถ่ี 

ตอนท่ี 1 ความสนุกและความซับซCอนของกลไกการเล;นของตCนแบบบอร.ดเกมเพ่ือเรียนรูCภัย

คุกคามทางเพศในการใชCขนส;งสาธารณะของผูCหญิง 

1. คุณคิดวSาชSวงอายุของ

กลุSมเปqาหมายของตัว

ตGนแบบบอร7ดเกมน้ี

เหมาะสมหรือไมS 

เพราะเหตุใด 

- อยากใหGอายุผูGเลSนนGอยลงไปท่ีอายุ 13 ป� 

- คิดวSาอายุท่ีกำหนดในบอร7ดเกมเหมาะสมแลGว   

3 (25%) 

 

9 (75%) 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 5.2 (ต;อ) 

2. การเลSนตGนแบบบอร7ด

เกมในคร้ังน้ีทำใหGคุณ

รูGสึกอยSางไร 

-  สนุกสนานและไดGรับความรูGและประสบการณ7

ท่ีแปลกใหมSและคุGมคSา 

12 (100%) 

 

3. ส่ิงท่ีคุณคิดวSานSาสนใจ

ของบอร7ดเกมน้ีคือ

เร่ืองใด อยSางไร 

- นSาสนใจในการจำลองสถานการณ7ท่ีสมจริง ทำ

ใหGไดGรับประสบการณ7ท่ีคุGมคSา 

12 (100%) 

 

- การออกแบบบอร7ดเกมมีความสวยงามและ

ดึงดูดสายตา สSงผลใหGเกมมีความนSาเลSนมาก

ย่ิงข้ึน 

12 (100%) 

 

4. กลไกการเลSนของ

ตGนแบบบอร7ดเกมน้ี

เหมาะสมหรือไมS 

อยSางไร 

- กลไกของเกมมีความเหมาะสม ไมSซับซGอน

เกินไป ผูGเลSนสามารถเรียนรูGไดGงSายและไดGรับท้ัง

ความรูGและความสนุกสนานในระหวSางการเลSน 

11 (91.7%) 

 

- สำหรับผูGเลSนท่ีมีประสบการณ7การเลSนบอร7ด

เกมสูง เกมน้ีซับซGอนนGอยเกินไป อยากใหGเพ่ิม

ความซับซGอนกวSาน้ี 

1 (8.3%) 

5. ระยะเวลาในการเลSน

ตัวตGนแบบบอร7ดเกม

ในคร้ังน้ีเหมาะสม

หรือไมS อยSางไร 

- ระยะเวลาในการเลSนมีความเหมาะสม ไมSยาว

หรือส้ันจนเกินไป 

11 (91.7%) 

 

- เกมมีจบเร็วเกินไป อาจพิจารณาปรับใหGมี

ความยาวในการเลSนเพ่ิมข้ึน  

1 (8.3%) 

6. การกำหนดเพศของ

กลุSมเปqาหมายในการ

ออกแบบตัวตGนแบบ

บอร7ดเกมเพ่ือเรียนรูG

ภัยคุกคามทางเพศใน

การใชGขนสSงสาธารณะ

ของผูGหญิง ซ่ึงกำหนด

เปZนเพศหญิงน้ี 

เหมาะสมหรือไมS 

อยSางไร 

- เห็นวSาเกมสามารถเลSนไดGทุกเพศตามท่ี

ออกแบบไวGแลGวอยSางเหมาะสม เน่ืองจากเน้ือหา

ของเกมเปZนปxญหาท่ีสามารถเกิดข้ึนไดGกับทุกคน 

ไมSจำกัดเพศ 

12 (100%) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 5.2 (ต;อ) 

7. คุณสนใจอยากเลSน

บอร7ดเกมน้ีซ้ำอีก

หรือไมS เพราะเหตุใด 

- มีความสนใจท่ีจะเลSนบอร7ดเกมน้ีซ้ำอีก 

เน่ืองจากเกมมีความสนุก และยังมีองค7ประกอบ

ท่ีนSาคGนหาอีกหลายสSวน ซ่ึงกระตุGนความอยากรูG

อยากลองในการเลSนคร้ังตSอไป 

12 (100%) 

 

8. คุณอยากแนะนำ

บอร7ดเกมน้ีใหGผูGอ่ืนมา

เลSนหรือไมS เพราะเหตุ

ใด 

- อยากแนะนำบอร7ดเกมน้ีใหGกับทุกคนท่ีรูGจัก 

และอยากเลSนรSวมกับคนใกลGตัว เน่ืองจากเกมมี

ความสนุกและเปZนกิจกรรมท่ีสามารถสรGาง

ความสัมพันธ7ท่ีดีไดG 

12 (100%) 

 

 

- อยากแนะนำใหGบอร7ดเกมน้ีเปZนเปZนมีใหGเลSน

ตามโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยหรือมีจำหนSาย

ท่ัวไปเพราะไดGท้ังความรูGและสนุกสนาน 

12 (100%) 

 

ตอนท่ี 2 สาระความรูCในเร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใชCขนส;งสาธารณะของผูCหญิง 

9. คุณไดGรับความรูGเร่ือง

ใดจากการเลSนตัว

ตGนแบบบอร7ดเกม 

- เกมน้ีชSวยใหGผูGเลSนไดGรับความรูGในการรับมือกับ

เหตุการณ7การคุกคามทางเพศ ซ่ึงเปZนการ

เสริมสรGางความตระหนักและทักษะในการ

จัดการสถานการณ7ดังกลSาวไดGอยSางมี

ประสิทธิภาพ 

12 (100%) 

 

10. มีขGอคิดหรือส่ิงท่ีไดG

ตระหนักจากการเลSน

ตัวตGนแบบบอร7ดเกมน้ี

หรือไมS 

- เกมน้ีชSวยใหGผูGเลSนตระหนักถึงสถานการณ7

รุนแรงท่ีอาจเกิดข้ึนไดG และเสริมสรGางความ

เขGาใจในการรับมือ 

12 (100%) 

 

11. มีคำตอบหรือเน้ือหา

ใดในการเลSนตัว

ตGนแบบบอร7ดเกมน้ีท่ี

คุณรูGสึกวSาไมSเห็นดGวย

หรือไมS อยSางไร 

- คิดวSาเน้ือหาหรือคำตอบในการเลSนตัวตGนแบบ

บอร7ดเกมน้ีเหมาะสมดีแลGว ไมSพบส่ิงใดท่ีไมSเห็น

ดGวย 

 

12 (100%) 

 

ตอนท่ี 3 ออกแบบของบอร.ดเกมเพ่ือเรียนรูCภัยคุกคามทางเพศในการใชCขนส;งสาธารณะของ

ผูCหญิง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 5.2 (ต;อ) 

12. คุณคิดวSาภาพรวมการ

ออกแบบบอร7ดเกมมี

ความนSาสนใจและ

สอดคลGองกับเน้ือหา

หรือไมS อยSางไร 

- คิดวSาภาพประกอบมีความนSารักและดึงดูดใจ

ไดGดี สอดคลGองกับเน้ือหาของเกม ทำใหGเพ่ิม

ความนSาสนใจและเสริมประสบการณ7ในการเลSน 

 

12 (100%) 

 

13. ภาพประกอบในบอร7ด

เกมชSวยสSงเสริมการ

รับรูGเน้ือหาเก่ียวกับ

ภัยคุกคามทางเพศไดG

ดีเพียงใด 

- ภาพประกอบชSวยเสริมเน้ือหาของเกมไดGดี ทำ

ใหGเน้ือหามีความนSาสนใจและเขGาใจงSายข้ึน 

12 (100%) 

 

- อยากใหGตัวรGายท่ีเปZนผูGคุกคามทางเพศในเกม

มีลักษณะท่ีนSากลัวมากข้ึน เพ่ือเพ่ิมความตึง

เครียดในสถานการณ7และสSงเสริมความหนัก

แนSนของปxญหา 

3 (25%) 

 

 

- ภาพประกอบอาจจะดูนSารักเกินไป ซ่ึงอาจทำ

ใหGเกมขาดความจริงจังในบางเหตุการณ7ท่ี

ตGองการความหนักแนSน 

1 (8.3%) 

14. การเลือกใชGสีของ

บอร7ดเกมมีความ

เหมาะสมและส่ือ

อารมณ7ไดGตรงกับ

เน้ือหาหรือไมS อยSางไร 

- การเลือกใชGสีของบอร7ดเกมมีความสวยงาม

และนSาดึงดูด ชSวยเพ่ิมความสนใจใหGกับผูGเลSน 

11 (91.7%) 

 

- อยากใหGแผนท่ีเกมมีการใชGสีท่ีสดใสข้ึน เพ่ือ

เพ่ิมความโดดเดSนและความนSาสนใจ 

1 (8.3%) 

 

15. รูปแบบการจัดวาง

องค7ประกอบ เชSน 

สัญลักษณ7 ชSอง

ทางเดิน หรือพ้ืนท่ีบน

บอร7ดเกม มีความ

ชัดเจนและเขGาใจงSาย

หรือไมS อยSางไร 

- การจัดวางองค7ประกอบตSางๆ เชSน สัญลักษณ7 

ชSองทางเดิน หรือพ้ืนท่ีบนบอร7ดเกมมีความ

ชัดเจนและเขGาใจงSาย ชSวยใหGผูGเลSนสามารถเลSน

เกมไดGอยSางราบร่ืนและไมSสับสน 

12 (100%) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 5.2 (ต;อ) 

ท่ีมา (ผูGวิจัย,2568) 
 

ขGอมูลจากการสัมภาษณ7แสดงใหGเห็นวSา ผูGเลSนสSวนใหญSมีความรูGสึกสนุกและมีสSวนรSวมกับ

เกม ขณะเดียวกันก็เกิดการตระหนักรูGถึงสถานการณ7การคุกคามทางเพศและวิธีการรับมือกับ

สถานการณ7น้ันอยSางชัดเจน อยSางไรก็ตาม มีขGอเสนอแนะบางสSวนท่ีสะทGอนถึงความตGองการใหG

เน้ือหาบางชSวงของเกมมีความเขGมขGนและจริงจังมากข้ึน โดยเฉพาะในประเด็นภาพลักษณ7ของผูG

คุกคามท่ียังดูอSอนเกินไปในแงSอารมณ7 ผูGวิจัยจึงนำขGอมูลเหลSาน้ีไปใชGเปZนแนวทางในการปรับปรุง

16. แบบอักษรท่ีใชGใน

บอร7ดเกมมีความ

เหมาะสมในการอSาน

และการส่ือสารขGอมูล

หรือไมS อยSางไร 

- แบบอักษรท่ีใชGในบอร7ดเกมมีความสวยงาม 

เหมาะสม และอSานงSาย ทำใหGผูGเลSนสามารถ

เขGาใจเน้ือหาไดGอยSางรวดเร็ว 

12 (100%) 

 

17. คุณมีความคิดเห็น

หรือขGอเสนอแนะ

เพ่ิมเติมเก่ียวกับการ

ออกแบบความ

สวยงามและ

องค7ประกอบดGาน

ทัศนศิลปyของบอร7ด

เกมน้ีอยSางไร 

- ควรเพ่ิมสถานท่ีในแผนท่ีใหGมากข้ึน เพ่ือเพ่ิม

ความหลากหลายและความทGาทายในการเลSน 

2 (16.7%) 

 

- คิดวSาแผนท่ีควรมีขนาดใหญSข้ึน เพ่ือใหGผูGเลSนมี

พ้ืนท่ีการเลSนมากข้ึน 

2 (16.7%) 

 

- อยากใหGรองรับผูGเลSนไดGมากกวSา 4 คน เพราะ

เกมสนุกสนานและมองความเปZนไปไดGวSาเลSน

จำนวนคนเยอะกวSาน้ีจะสนุกสนาน 

1 (8.3%) 

- อยากไดGคำอธิบายท่ีละเอียดย่ิงข้ึนตSอวิธีการ

รับมือสถานการณ7การคุกคามทางเพศ 

1 (8.3%) 

- อยากภาพประกอบส่ือสารชัดเจนกวSาน้ีถึง

ความหนักแนSนของสถานการณ7 เชSน ป�ศาจกับ

คน หรือหมาป�ากับกระตSาย เพ่ือเพ่ิมความตึง

เครียดและทำใหGผูGเลSนเขGาใจบทบาทและ

สถานการณ7ไดGดีย่ิงข้ึน 

2 (16.7%) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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องค7ประกอบดGานภาพใหGสะทGอนอารมณ7ของสถานการณ7ไดGชัดเจนมากย่ิงข้ึน และเพ่ิมระดับของ

ความตึงเครียดบางชSวง เพ่ือรักษาสมดุลระหวSางความนSาสนใจและความจริงจังของเน้ือหา 

 

5.2.3 การอภิปรายผลจากการทดลองการเล;นและการสัมภาษณ.แบบกลุ;มคร้ังท่ี 1 

 

วัตถุประสงค.ขCอท่ี 1 เพ่ือประเมินความสนุกและความซับซCอนของกลไกการเล;น 

ผลจากการทดลองการเล;นคร้ังท่ี 2 

จากการทดลองการเลSนคร้ังท่ี 2 พบวSาผูGเลSนในทุกกลุSมรูGสึกสนุกสนานและมีความรูGสึก

รSวมกับเกม แมGในชSวงเร่ิมตGนจะมีความทGาทายในการทำความเขGาใจกับกลไกการเลSน โดยเฉพาะใน

เร่ืองของการเดินเกมและการใชGคูSมือชSวยเลSน อยSางไรก็ตาม ผูGเลSนสามารถปรับตัวและเลSนไดGอยSาง

ราบร่ืนหลังจากตาท่ี 3 เปZนตGนไป 

ผลจากการสัมภาษณ.แบบกลุ;มคร้ังท่ี 2 

ผลจากการสัมภาษณ7แบบกลุSมระบุวSา ผูGเลSนสSวนใหญS (91.7%) เห็นวSากลไกการเลSนของเกม

มีความเหมาะสมและเขGาใจงSาย ในขณะท่ีผูGเลSนบางสSวน (8.3%) เสนอใหGเพ่ิมความซับซGอนของกลไก

การเลSนเพ่ือใหGเหมาะสมกับผูGเลSนท่ีมีประสบการณ7การเลSนบอร7ดเกมมากข้ึน 

โดยสรุปกลไกการเลSนของบอร7ดเกมมีความเหมาะสมสำหรับผูGเลSนสSวนใหญS โดยสามารถ

สรGางความสนุกสนานและประสบการณ7ท่ีนSาพึงพอใจ 

วัตถุประสงค.ขCอท่ี 2 เพ่ือประเมินความรูCเก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศในการใชCขนส;ง

สาธารณะของผูCหญิง 

ผลจากการทดลองการเล;นคร้ังท่ี 2 

จากการทดลองการเลSนคร้ังท่ี 2 พบวSา ผูGเลSนสามารถเรียนรูGและเขGาใจวิธีการรับมือกับ

สถานการณ7คุกคามทางเพศไดGอยSางมีประสิทธิภาพ ท้ังน้ี การเลSนเกมชSวยเสริมสรGางความตระหนักรูG

ถึงความสำคัญของปxญหาดังกลSาว 

ผลจากการสัมภาษณ.แบบกลุ;ม คร้ังท่ี 2 

ผลจากการสัมภาษณ7แบบกลุSมช้ีใหGเห็นวSา ผูGเลSนทุกคน (100%) ระบุวSาเกมชSวยเพ่ิมพูน

ความรูGเก่ียวกับการรับมือกับภัยคุกคามทางเพศ และสรGางความตระหนักถึงสถานการณ7ท่ีอาจเกิดข้ึน

ในชีวิตจริ 

บอร7ดเกมน้ีจึงมีประสิทธิภาพในการสSงเสริมความรูGและความตระหนักเก่ียวกับภัยคุกคาม

ทางเพศในการใชGขนสSงสาธารณะ โดยเน้ือหาในเกมชSวยเสริมสรGางทักษะและความเขGาใจท่ีจำเปZนใน

การรับมือกับปxญหาดังกลSาว 

วัตถุประสงค.ขCอท่ี 3 ประเมินการออกแบบของบอร.ดเกมเพ่ือเรียนรูCภัยคุกคามทางเพศใน

การใชCขนส;งสาธารณะของผูCหญิง 

ผลจากการทดลองการเล;นคร้ังท่ี 2 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากการทดลองการเลSนคร้ังท่ี 2 พบวSา ผูGเลSนช่ืนชมการออกแบบท่ีมีความนSาสนใจและ

สอดคลGองกับเน้ือหา อยSางไรก็ตาม มีขGอเสนอแนะใหGปรับปรุงองค7ประกอบบางสSวน เชSน การเพ่ิม

ขนาดแผนท่ี การออกแบบตัวละครท่ีส่ือถึงความตึงเครียดในสถานการณ7 และการปรับภาพประกอบ

ใหGเหมาะสมย่ิงข้ึน 

ผลจากการสัมภาษณ.แบบกลุ;ม คร้ังท่ี 2 

ผลจากการสัมภาษณ7แบบกลุSมยืนยันวSา ผูGเลSนทุกคน (100%) เห็นวSาภาพประกอบและการ

ออกแบบของเกมชSวยเสริมสรGางความเขGาใจในเน้ือหาและเพ่ิมความนSาสนใจของเกม แตSมีขGอเสนอใหG

เพ่ิมรายละเอียดในแผนท่ีและตัวละคร เพ่ือเพ่ิมความสมจริงและประสบการณ7ในการเลSน 

การออกแบบของบอร7ดเกมมีความโดดเดSนและสามารถสรGางความนSาสนใจใหGกับผูGเลSน 

อยSางไรก็ตาม ควรพิจารณาปรับปรุงองค7ประกอบบางประการ เชSน แผนท่ีและตัวละคร เพ่ือเพ่ิม

ความสมจริงและรองรับผูGเลSนไดGดีย่ิงข้ึน 

 

 
ภาพท่ี 5.79 ภาพบรรนยากาศการเก็บขGอมูล 

ท่ีมา (ผูGวิจัย, 2567) 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

บทที่ 6 

การสรุป การอภิปรายผลและข1อเสนอแนะ 
 

 บทน้ีนำเสนอสรุปผลและการอภิปรายผลการวิจัยท่ีได=จากการศึกษาตลอดกระบวนการ

ออกแบบและพัฒนาบอรDดเกม ซ่ึงมุHงเน=นการสะท=อนปIญหาภัยคุกคามทางเพศในระบบขนสHง

สาธารณะ ผHานการสร=างประสบการณDการเรียนรู=แกHผู=เลHน โดยเฉพาะผู=หญิงซ่ึงเปTนกลุHมเปUาหมาย

หลักของงานวิจัยช้ินน้ี 

 เน้ือหาในบทน้ีจะแบHงการสรุปและอภิปรายผลตามวัตถุประสงคDการวิจัยแตHละข=อ ท้ังในด=าน

การศึกษาปIญหาเพ่ือนำไปออกแบบกลไกเกมและด=านการประเมินความพึงพอใจของผู=เลHนตHอเน้ือหา 

กลไกการเลHน และองคDประกอบเชิงสุนทรียะ นอกจากน้ียังมีการตอบคำถามวิจัยหลัก ข=อเสนอแนะ

สำหรับการศึกษาตHอไปในอนาคต และการกลHาวถึงข=อจำกัดท่ีพบในระหวHางการดำเนินงานวิจัย 

เพ่ือให=ภาพรวมของผลการศึกษาในคร้ังน้ีมีความครอบคลุมและเปTนระบบโดยแบHงการหัวข=อการ

อภิปรายดังตHอไปน้ี 

6.1 การสรุปผลการวิจัย 

6.2 การอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงคDการวิจัยข=อท่ี 1 การศึกษาปIญหาของภัยคุกคามทาง 

เพศในการใช=ขนสHงสาธารณะของผู=หญิง 

6.2.1 ปIญหาภัยคุกคามทางเพศในการใช=ระบบขนสHงสาธารณะของผู=หญิง 

6.3 การอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงคDการวิจัยข=อท่ี 2 การศึกษาปIญหาของภัยคุกคามทาง 

เพศในการใช=ขนสHงสาธารณะของผู=หญิง 

6.3.2 การพัฒนากลไกการเลHนบอรDดเกมเพ่ือสะท=อนปIญหาและสHงเสริมการเรียนรู= 

6.3.3 การออกแบบองคDประกอบด=านสุนทรียภาพและประสบการณDผู=เลHน 

6.4 การอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงคDการวิจัยข=อท่ี 3 การประเมินความพึงพอใจของผู=เลHน 

บอรDดเกมท่ีเปTนผู=หญิง 

6.4.1 ความพึงพอใจในด=านเน้ือหาและประเด็นการเรียนรู= 

6.4.2 ความพึงพอใจในด=านกลไกการเลHนและระดับความสนุกในการมีสHวนรHวม 

6.4.3 ความพึงพอใจและความนHาสนใจในด=านการออกแบบเชิงสุนทรียะ 

6.5 การตอบคำถามการวิจัย 

6.6 ข=อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยในอนาคต 

6.7 ข=อจำกัดของงานวิจัย 

6.8 ความรHวมมือในการพัฒนางานวิจัยในอนาคต 
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6.1 การสรุปผลการวิจัย 

 

งานวิจัยฉบับน้ีมีวัตถุประสงคDเพ่ือออกแบบและพัฒนาบอรDดเกม "Girl’s Route" ท่ีใช=เปTนส่ือการ

เรียนรู=เพ่ือสร=างความตระหนักรู=เก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศในระบบขนสHงสาธารณะ โดยเฉพาะใน

กลุHมนักศึกษาหญิงอายุ 18–23 ปp ซ่ึงเปTนกลุHมเปUาหมายท่ีมีความเส่ียงสูงตHอการเผชิญกับปIญหา

ดังกลHาว (มูลนิธิหญิงชายก=าวไกล, 2560) โดยการออกแบบเกมใช=กระบวนการวิจัยเชิงสร=างสรรคD 

และมีการทดลองใช=งานกับกลุHมตัวอยHางเปUาหมายจริง ผลการวิจัยสามารถสรุปได=ดังน้ี 

1. กลุHมตัวอยHางสามารถเข=าใจกติกาและกลไกของเกมได=ภายหลังจากเลHนเกมเพียงไมHก่ีรอบ 

โดยเฉพาะหลังตาท่ี 3 เปTนต=นไป ผู=เลHนมีความเข=าใจและมีความม่ันใจในการเลHนเพ่ิมข้ึนอยHาง

ชัดเจน (จากผลการสัมภาษณDในบทท่ี 5) 

2. ผู=เลHนประเมินวHาเกมมีความสนุก นHาติดตาม และชHวยให=เกิดการเรียนรู=เก่ียวกับภัยคุกคามทาง

เพศอยHางเปTนธรรมชาติ โดยไมHรู=สึกวHาเปTนการเรียนในรูปแบบท่ีกดดัน (อ=างอิงจากการวิเคราะหD

บทท่ี 5) 

3. องคDประกอบของเกมท้ังในด=านเน้ือหา กลไกการเลHน และภาพประกอบ ได=รับการตอบรับวHา

เหมาะสมกับกลุHมเปUาหมาย โดยเฉพาะการออกแบบภาพท่ีมีลักษณะนHารักนHาดึงดูดและสีสัน

สวยงาม ชHวยให=เน้ือหาท่ีจริงจังดูเข=าถึงได=งHายย่ิงข้ึน (ดูรายละเอียดผลสัมภาษณDบทท่ี 5.2.2) 

4. ผู=เลHนมีความเข=าใจท่ีดีข้ึนเก่ียวกับสถานการณDคุกคามทางเพศประเภทตHางๆ รวมถึงแนวทางการ

ตอบสนองและการตัดสินใจในสถานการณDท่ีแตกตHางกัน สHงผลให=เกมสามารถเปTนเคร่ืองมือท่ีมี

ศักยภาพในการสร=างการตระหนักรู=ได=จริง 

ผลการวิจัยสามารถสรุปได=ตามวัตถุประสงคDหลัก 3 ประการ ดังน้ี 

1. การศึกษาป+ญหาภัยคุกคามทางเพศในการใช;ขนส>งสาธารณะของผู;หญิง 

ผลการศึกษาพบวHาภัยคุกคามทางเพศท่ีเกิดข้ึนในการเดินทางด=วยระบบขนสHงสาธารณะมีหลาย

รูปแบบ ท้ังทางกายภาพ เชHน การสัมผัสรHางกายโดยไมHยินยอม และทางวาจา เชHน การพูดจาลHวง

ละเมิดหรือดูหม่ินเพศหญิง พฤติกรรมเหลHาน้ีสHงผลตHอความรู=สึกไมHปลอดภัย วิตกกังวล และ

หลีกเล่ียงการเดินทางในบางชHวงเวลา นอกจากน้ียังสะท=อนถึงโครงสร=างทางสังคมแบบชายเปTนใหญH

ท่ีฝIงรากลึกในคHานิยมไทย การวิเคราะหDพบวHา ปIจจัยด=านส่ิงแวดล=อมหรือการขาดระบบดูแลความ

ปลอดภัย เปTนเง่ือนไขท่ีเอ้ือตHอการเกิดเหตุคุกคาม 

2. การออกแบบและพัฒนาบอรKดเกมเพ่ือสร;างการเรียนรู;เก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศ 

จากข=อมูลท่ีรวบรวมได= ได=มีการนำมาสังเคราะหDเพ่ือสร=างกลไกการเลHนและองคDประกอบของ

เกมท่ีสามารถจำลองสถานการณDจริงได=อยHางมีนัยสำคัญ โดยใช= "การDดสถานการณD (Event Cards)" 

ท่ีมีเน้ือหาอ=างอิงจากเหตุการณDท่ีเกิดข้ึนจริงในชีวิตประจำวัน การตัดสินใจในเกมถูกออกแบบให=ผู=

เลHนต=องเผชิญกับตัวเลือกท่ียาก เพ่ือสะท=อนความซับซ=อนของปIญหาในโลกจริง นอกจากน้ี ยังมีการ
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ออกแบบองคDประกอบเชิงสุนทรียะ เชHน ภาพประกอบและโทนสี เพ่ือดึงดูดความสนใจและสร=าง

อารมณDรHวมแกHผู=เลHนท่ีเปTนกลุHมเปUาหมาย 

3. การประเมินความพึงพอใจของผู;เล>นท่ีเปSนผู;หญิงต>อบอรKดเกม 

จากการเก็บข=อมูลความคิดเห็นของกลุHมผู=ทดลองเลHน พบวHาผู=เลHนสHวนใหญHมีความพึงพอใจตHอ

เน้ือหาและวิธีการนำเสนอของเกม โดยเฉพาะในด=านการเป~ดโอกาสให=ได=คิด วิเคราะหD และพูดคุย

เก่ียวกับประสบการณDภัยคุกคามทางเพศอยHางมีสHวนรHวม กลไกการเลHนท่ีใช=การDดและการตัดสินใจ

รHวมกัน ทำให=เกิดการส่ือสารระหวHางผู=เลHน ซ่ึงสHงเสริมการเรียนรู=เชิงประสบการณDในบรรยากาศ

ปลอดภัย ในขณะเดียวกัน ผู=เลHนยังให=ข=อเสนอแนะเก่ียวกับระดับความซับซ=อนของเกม และการ

ปรับปรุงรูปแบบเพ่ือให=เข=าใจงHายและเข=าถึงได=ในวงกว=างมากข้ึน 

กลHาวโดยสรุป งานวิจัยน้ีประสบความสำเร็จในการเช่ือมโยงข=อมูลเชิงลึกด=านสังคมและเพศ

สภาพ เข=ากับกระบวนการออกแบบเชิงสร=างสรรคDผHานส่ือบอรDดเกมอยHางมีประสิทธิภาพ โดย

สามารถเปTนต=นแบบของการนำเคร่ืองมือการออกแบบไปใช=กับประเด็นปIญหาสังคมอ่ืนๆ ได=ใน

อนาคต 

 

 
ภาพท่ี 6.1 บอรDดเกม Girl’s Route 3 

ท่ีมา (ผู=วิจัย, 2567) 
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6.2 การอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค;การวิจัยข=อที่ 1 การศึกษาปDญหาของ 

     ภัยคุกคามทางเพศในการใช=ขนสLงสาธารณะของผู=หญิง 

 

6.2.1 การวิเคราะหKป+ญหาภัยคุกคามทางเพศในการใช;ระบบขนส>งสาธารณะของผู;หญิง 

 

การคุกคามทางเพศในการเดินทางด=วยขนสHงสาธารณะของผู=หญิง ถือเปTนปIญหาสำคัญท่ี

สะท=อนโครงสร=างอำนาจและคHานิยมทางสังคม ขอบเขตของ “ภัยคุกคามทางเพศ” ในกรณีน้ี

ครอบคลุมถึงการกระทำหรือคำพูดท่ีมีลักษณะทางเพศท่ีไมHพึงประสงคD สHงผลให=ผู=หญิงรู=สึกถูกละเมิด

ความปลอดภัยหรือความเปTนสHวนตัว พฤติกรรมเหลHาน้ีมักเกิดข้ึนในพ้ืนท่ีเป~ดสาธารณะระหวHางการ

เดินทาง เชHน ภายในรถโดยสารหรือชานชาลารถไฟ ซ่ึงสHงผลตHอความรู=สึกไมHปลอดภัยของผู=หญิง โดย

มักแสดงออกเปTนความหวาดกลัวหรือความวิตกกังวลในการเดินทางเด่ียว 

การวิเคราะหDเชิงโครงสร=างน้ีได=ช้ีให=เห็นวHา ปIญหาภัยคุกคามทางเพศมีรากเหง=ามาจาก

แนวคิดชายเปTนใหญHในสังคม แนวคิดน้ีให=อำนาจสถานะเหนือกวHาของเพศชาย และสร=างทัศนคติท่ี

มองวHาผู=หญิงเปTนกลุHมด=อยกวHา ทำให=บางกลุHมผู=ชายอาจเห็นวHาการลHวงละเมิดผู=หญิงเปTนเร่ืองธรรมดา

หรือสมเหตุสมผล การใช=ถ=อยคำหยาบคาย การลวนลาม และการย่ัวยุตHอผู=หญิงจึงมักถูกมองข=าม 

หรือแม=กระท่ังถูกมองเร่ืองธรรมดาท่ีอาจะเกิดข้ึนได= เน่ืองจากคHานิยมชายเปTนใหญHเหลHาน้ีจึงได=

กลายเปTนบHอนทำลายสิทธิของผู=หญิงท่ีพึงมี  

บริบทของพ้ืนท่ีสาธารณะและการเดินทางเปTนอีกปIจจัยสำคัญ เน่ืองจากพฤติกรรมคุกคาม

ทางเพศจะแสดงออกแตกตHางกันตามลักษณะของสภาพแวดล=อมตามขนสHงสาธารณะท่ีใช=งาน ใน

บางจุดอาจมีความมืดหรือแออัดทำให=ผู=หญิงรู=สึกเปราะบาง เชHน การรอรถโดยสารในทHารถท่ีมีแสง

สวHางไมHเพียงพอ หรือการเดินทางในชHวงเวลากลางคืนท่ีมีผู=ใช=บริการน=อย ในสถานการณDเชHนน้ี ผู=คน

มักจะไมHพรุกพรHาน ทำให=ความเส่ียงท่ีผู=หญิงจะตกเปTนเหย่ือเพ่ิมสูงข้ึน ปIจจัยด=านการออกแบบ

สถานท่ี เชHน ระยะหHางระหวHางท่ีน่ังในรถโดยสาร หรือการจัดพ้ืนท่ีวHางในสถานีรถไฟ ก็มีสHวนกำหนด

ระดับความปลอดภัยและความเปTนสHวนตัวของผู=โดยสารด=วย 

ทฤษฎีการปUองกันอาชญากรรมให=กรอบความคิดท่ีชHวยอธิบายลักษณะของภัยคุกคามทาง

เพศได=ดี หน่ึงในน้ันคือทฤษฎีทฤษฎีปกตินิสัยท่ีระบุวHา อาชญากรรมจะเกิดข้ึนเม่ือมีผู=กระทำท่ีมี

แรงจูงใจ เหย่ือท่ีเหมาะสม และขาดผู=เฝUาระวัง ในบริบทของการใช=งานขนสHงสาธารณะ ผู=หญิงใน

สถานการณDบางอยHางจึงกลายเปTนเปUาหมายท่ีเหมาะสมเน่ืองจากความเปราะบางทางส่ิงแวดล=อม 

เชHน พ้ืนท่ีป~ดล=อมหรือเวลาเดินทางท่ีมีคนไมHมาก ในขณะเดียวกัน ผู=คุกคามถูกกระตุ=นจากโอกาสท่ี

เกิดข้ึนในพ้ืนท่ีเฉพาะเหลHาน้ัน นอกจากน้ี แนวทางการปUองกันอาชญากรรมยังได=เน=นไปถึงการ

ออกแบบสถานท่ีท่ีเหมาะสมและมีมาตรการรักษาความปลอดภัยท่ีควร เชHน การติดต้ังไฟสวHาง 

CCTV หรือการสHงเสริมให=มีผู=รHวมเดินทาง ทำหน=าท่ีเปTน “ผู=เฝUาระวังธรรมชาติ”ซ่ึงท้ังหมดน้ีชHวยลด

โอกาสท่ีเหตุคุกคามจะเกิดข้ึนได= เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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และผลจากการทบทวนวรรณกรรมจากบทท่ี 2 ยังสะท=อนให=เห็นปIญหาภัยคุกคามทางเพศ

ในระบบขนสHงสาธารณะเปTนปIญหาท่ีพบได=อยHางแพรHหลาย โดยเฉพาะในเพศหญิงท่ีเดินทางในเวลา

และสถานการณDสุHมเส่ียงและพ้ืนท่ีสาธารณะมีความเปราะบางตHอการถูกคุกคามท้ังทางกาย วาจา 

และการจ=องมองด=วยสายตาไมHเหมาะสม 

จากรายงานของมูลนิธิหญิงชายก=าวไกล (2560) ระบุวHากลุHมอายุ 18–23 ปp มีสัดสHวนเปTน

ผู=เสียหายจากคดีความรุนแรงทางเพศสูงถึงร=อยละ 60.9 ซ่ึงสนับสนุนข=อค=นพบในงานวิจัยฉบับน้ี

อยHางชัดเจน ผลสัมภาษณDในบทท่ี 5 ยืนยันวHาผู=เลHนมีประสบการณDโดยตรงหรือมีเพ่ือนท่ีเคยเผชิญกับ

เหตุการณDท่ีคล=ายคลึงกัน ซ่ึงช้ีให=เห็นวHาความรุนแรงทางเพศไมHใชHเร่ืองเฉพาะบุคคล  

การเลือกใช=เกมบอรDดเปTนส่ือกลางเพ่ือสะท=อนประเด็นดังกลHาว จึงมีความเหมาะสมตHอ

กลุHมเปUาหมายเน่ืองจากเปTนพ้ืนท่ีขนาดยHอย ท่ีใช=การเลHาเร่ืองและการจำลองสถานการณDเปTน

เคร่ืองมือสร=างการเรียนรู=ท่ีมีประสิทธิภาพและได=ฝ�กการจำลองสถานการณD ฝ�กทักษะท่ีไมHจำเปTนต=อง

ไปสุHมเส่ียงกับสถานการณDจริง 

ดังน้ันจากการศึกษาคร้ังน้ีมีผลการศึกษาคร้ังน้ีจึงช้ีให=เห็นวHาภัยคุกคามทางเพศเปTนปIญหา

เชิงโครงสร=างท่ีไมHได=เกิดจากพฤติกรรมของผู=กระทำเพียงอยHางเดียว แตHสะท=อนถึงความล=มเหลวของ

ระบบขนสHงและการออกแบบพ้ืนท่ีสาธารณะท่ีละเลยความปลอดภัยของผู=หญิงเปTนสำคัญ การ

วิเคราะหDข=อมูลแสดงให=เห็นวHา 

1. รูปแบบของภัยคุกคามท่ีหลากหลาย 

o ภัยคุกคามทางเพศแบHงออกเปTนสองประเภทหลัก ได=แกH 

ทางกายภาพ เชHน การสัมผัสโดยไมHได=รับอนุญาต ซ่ึงสร=างความกลัวและทำให=ผู=หญิงรู=สึกวHา

ตนเองเปTนเปUาหมายของการลHวงละเมิด 

o ทางวาจา เชHน การพูดจาลHวงละเมิดหรือการสHงเสียงเชิงลามกอนาจาร เหตุการณD

เหลHาน้ีสHงผลกระทบทางจิตใจและทำให=เกิดการหลีกเล่ียงพ้ืนท่ีท่ีควรเปTนสาธารณะ 

2. ป+จจัยด;านส่ิงแวดล;อมท่ีเอ้ือต>อการเกิดเหตุการณK 

พ้ืนท่ีแออัด ขาดแสงสวHาง หรือการขาดเจ=าหน=าท่ีดูแลในระบบขนสHงสาธารณะล=วนเปTน

ปIจจัยท่ีเอ้ือให=เกิดภัยคุกคาม โดยเฉพาะในชHวงเวลาเรHงดHวนหรือในพ้ืนท่ีท่ีมีผู=โดยสารเบาบาง เชHน ใน

เวลากลางคืน 

3. ป+ญหาความไม>เท>าเทียมทางเพศท่ีหย่ังรากลึกในสังคม 

แนวคิดชายเปTนใหญHในสังคมไทยยังคงมีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนพฤติกรรมท่ีละเมิด

สิทธิของผู=หญิง ผู=หญิงมักถูกมองวHาเปTน "เพศท่ีอHอนแอ" ซ่ึงเปTนเหตุผลท่ีทำให=พฤติกรรมลHวงละเมิด

กลายเปTนเร่ืองปกติในบางบริบทของสังคม 

4. ผลกระทบท่ีถูกผลักมาให;รับผิดจากการเปSนผู;หญิง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผู=หญิงในสังคมต=องละสิทธิในความปลอดภัยตHอชีวิตท่ีพึงมี มาพัฒนากลยุทธDการปUองกัน

ตัวเอง เชHน หลีกเล่ียงการเดินทางคนเดียวหรือพกอุปกรณDปUองกันตัว ซ่ึงแสดงถึงการผลักภาระความ

ปลอดภัยไปให=เหย่ือ มากกวHาท่ีระบบจะชHวยแก=ปIญหา 

ส่ิงท่ีนHาสนใจจากการทบทวนวรรณกรรมคร้ังน้ีทำให=เข=าใจถึงมิติของภัยคุกคามทางเพศใน

ระบบขนสHงสาธารณะท่ีกว=างข้ึน โดยเฉพาะการเช่ือมโยงกับโครงสร=างสังคม และแสดงให=เห็นวHา

ปIญหาน้ีไมHได=เปTนเพียงเหตุการณDเฉพาะหน=า แตHเปTนผลจากระบบท่ีละเลยการออกแบบเพ่ือความเทHา

เทียมทางเพศอยHางเปTนระบบ 

 

 
ภาพท่ี 6.2 บอรDดเกม Girl’s Route 4 

ท่ีมา (ผู=วิจัย, 2567) 

 

6.3 การอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค;การวิจัยข=อที่ 2 เพื่อออกแบบบอร;ดเกม 

     ในการเรียนรู=ภัยคุกคามทางเพศในการใช=ขนสLงสาธารณะ 

 

6.3.1 การออกแบบกลไกการเล>นบอรKดเกม 

 

จากการการพัฒนากลไกการเลHนบอรDดเกมในงานวิจัยน้ี มีวัตถุประสงคDหลักเพ่ือถHายทอดปIญหา

ภัยคุกคามทางเพศท่ีเกิดข้ึนในระบบขนสHงสาธารณะอยHางเปTนรูปธรรม โดยการออกแบบกลไกเกมถูก

พัฒนาให=สอดคล=องกับเหตุการณDท่ีเกิดข้ึนจริง ผู=เลHนสามารถเข=าถึงประสบการณDเหลHาน้ีผHานการเลHน

เกมได=อยHางมีนัยสำคัญ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กลไกเกมถูกวางโครงสร=างให=มี "การDดสถานการณD (Event Cards)" ท่ีดึงเน้ือหาจาก

ประสบการณDจริงของผู=หญิงในการใช=ขนสHงสาธารณะ โดยสถานการณDเหลHาน้ีถูกจัดระดับความ

รุนแรง เพ่ือให=ผู=เลHนรับรู=ถึงความหลากหลายของภัยคุกคาม  

การDด “การตอบโต= (Action Cards)” เปTนอีกหน่ึงกลไกสำคัญท่ีออกแบบข้ึนเพ่ือเป~ดพ้ืนท่ี

ให=ผู=เลHนได=สำรวจแนวทางการจัดการสถานการณD ซ่ึงจะมีการเช่ือมโยงวHาการDดอันไหนตอบโต=

สถานการณDไหนได=จากการออกแบบสัญลักษณDในเกมการเลHน 

นอกจากน้ี เกมยังใช=กลไก "สถานการณDเสริม" ท่ีจะอยูHในประเภท "การDดสถานการณD 

(Event Cards)"  เชHน รถติด อากาศร=อน ไปผิดทาง ซ่ึงล=วนเปTนปIจจัยท่ีทำให=ผู=หญิงไมHสามารถ

หลีกเล่ียงสถานการณDคุกคามได=งHายนัก ผู=เลHนจะถูกบังคับให=ต=องตัดสินใจทHามกลางข=อจำกัดเหลHาน้ี 

จึงเปTนการส่ือสารถึงความซับซ=อนของปIญหาน้ีอยHางชัดเจน 

การเลHนเกมจึงไมHเพียงแตHทำให=ผู=เลHนรับรู=ถึงปIญหาเทHาน้ัน แตHยังเปTนกระบวนการเรียนรู=ท่ี

สร=าง “ความเข=าอกเข=าใจ” ตHอผู=หญิงในฐานะผู=ประสบภัย เน่ืองจากมีการควบคุมส่ิงทำได=ภายใต=

สถานการณDท่ีจำกัดจากการออกแบบกลไกการเลHน อีกท้ังการเลHนบอรDดเกมน้ียังเปTนจุดเร่ิมต=นของ

การต้ังคำถาม การแลกเปล่ียนความคิดเห็น และการสะท=อนบทบาทของตนเองในฐานะพลเมืองใน

สังคม โดยเฉพาะในกลุHมผู=เลHนท่ีอาจไมHเคยเผชิญกับปIญหาน้ีโดยตรง 

กลHาวโดยสรุปแล=วกลไกการเลHนบอรDดเกมในงานวิจัยน้ีไมHเพียงออกแบบมาเพ่ือความบันเทิง 

แตHยังเปTนเคร่ืองมือในการเรียนรู=ทางสังคมท่ีมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในการสร=างความตระหนักรู= 

ความเข=าใจ และความเห็นอกเห็นใจตHอปIญหาท่ีผู=หญิงเผชิญในชีวิตประจำวัน 

จุดเด>นของกลไกเกม 

1. การKดสถานการณK (Event Cards) 

ผู=เลHน 100% ระบุวHาการใช=การDดสถานการณDชHวยเพ่ิมความสมจริง และกระตุ=นให=ผู=เลHนมี

สHวนรHวมกับเกมในเชิงลึก  

2. การKดโต;ตอบ (Action Cards) 

กลไกการเลือกตัดสินใจในสถานการณDท่ียาก เชHน การเผชิญหน=ากับผู=คุกคาม หรือการเลือก

วิธีหลีกเล่ียง ชHวยสร=างความเข=าใจเก่ียวกับความซับซ=อนของปIญหา 

3. ความเปSนไปได;ท่ีจะเพ่ิมความซับซ;อนของเกมการเล>น 

มีความเปTนไปได=ท่ีจะสามารถออกแบบกลไกเกมให=ซับซ=อนข้ึนเพ่ือสร=างความดึงดูดใจตHอผู=

เลHนกลุHมท่ีหลากหลายข้ึน เชHน ผู=เลHนท่ีมีประสบการณDสูงในการเลHนบอรDดเกม รวมไปถึงการ

ออกแบบเกมท่ีสามารถเลือกระดับความยากได=เพ่ือท่ีจะได=เหมาะสมกับผู=เลHนในชHวงอายุและ

ประสบการณDท่ีหลากหลาย 

ผลการวิจัยคร้ังน้ีได=ช้ีให=เห็นวHา กลไกการเลHนท่ีออกแบบมาเพ่ือสะท=อนปIญหาภัยคุกคามทางเพศ

ได=รับความสนใจจากผู=เลHน โดยร=อยละ 91.7 ของผู=เลHนระบุวHากลไกเกมสามารถเข=าใจได=งHายซ่ึงอยูHใน

เกณฑDการประเมินความพึงพอใจดีมากท่ีสุด และสามารถชHวยกระตุ=นการเรียนรู=เก่ียวกับปIญหาอยHาง
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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มีประสิทธิภาพในขณะเดียวกัน และ 8.3% ของผู=เลHนท่ีมีประสบการณDสูงเสนอความเปTนไปได=ให=เพ่ิม

ความซับซ=อนของเกมและเพ่ิมความซับซ=อนสถานการณDภายในเกมซ่ึงเปTนความเห็นท่ีนHาสนใจและ

อยากให=รองรับผู=เลHนได=มากข้ึน เพ่ือให=เหมาะสมกับกลุHมผู=เลHนท่ีต=องการความท=าทายมากข้ึน และมีผู=

เลHนท่ีร=อยละ 16.7 มองวHาสามารถออกแบบกลไกการเลHนให=มีสถานท่ีเยอะข้ึนและมีแผนท่ีการเลHนท่ี

ใหญHเพ่ือเพ่ิมเวลาการเลHนเกม และกลไกเกมท่ีได=รับคำช่ืนชมมากท่ีสุด คือ "การDดสถานการณD 

(Event Cards)" ซ่ึง 100% ของผู=เลHนมองวHาสามารถสะท=อนเหตุการณDจริงได=อยHางสมจริงและ

กระตุ=นให=เกิดการพูดคุยในกลุHม 

 

6.3.2 การออกแบบองคKประกอบด;านสุนทรียภาพและประสบการณKผู;เล>น 

 

ในการออกแบบบอรDดเกม ผู=วิจัยให=ความสำคัญกับการออกแบบด=านความสวยงามควบคูHไป

กับการสร=างประสบการณDการเลHนท่ีนHาดึงดูด โดยมุHงเน=นให=ผู=เลHนรู=สึกมีสHวนรHวมท้ังทางอารมณDและ

ความคิดตลอดระยะเวลาการเลHน โดยมีองคDประกอบหลักดังน้ี 

ภาพประกอบและสไตลDการออกแบบของเกม Girl’s Route ใช=ธีม Feminine–Vintage–

Contrast เพ่ือสะท=อนความเปTนผู=หญิงท่ีหลากหลาย ท้ังอHอนโยน เปราะบาง เข=มแข็ง และ

สร=างสรรคD สไตลDภาพประกอบน้ีทำให=เกมดูเข=าถึงงHาย และสร=างความสมดุลระหวHางเน้ือหาหนักกับ

ภาพท่ีนุHมนวล ซ่ึงได=รับการยืนยันวHาเหมาะสมกับกลุHมเปUาหมายจากผลการสัมภาษณDในบทท่ี 5 

ผู=เลHนสHวนใหญHช่ืนชมการออกแบบตัวละครท่ีแตกตHางกัน ซ่ึงใช=แนวคิดรูปแบบทางจิตวิทยา

เปTนฐานในการพัฒนา เชHน ความคิดสร=างสรรคD (สีมHวง) ความรอบคอบ (สีน้ำเงิน) ความรักอิสระ (สี

เขียว) และความหHวงใย (สีชมพู)  

นอกจากน้ี ข=อเสนอแนะจากกลุHมตัวอยHาง เชHน การเพ่ิมรายละเอียดของฉาก เส=นทาง และ

การปรับสัญลักษณDบนแผนท่ี ก็ได=รับการพัฒนาเพ่ิมเติมจนสมบูรณD ซ่ึงสะท=อนถึงกระบวนการท่ีเปTน

หัวใจของการออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู= 

1. การใช;สีเพ่ือส่ือความรู;สึกและบริบทของสถานการณK 

สีท่ีเลือกใช=ในบอรDดเกมถูกออกแบบให=มีความสัมพันธDกับอารมณDของเหตุการณDและสถานการณD

ท่ีเกิดข้ึน เชHน สีแดงในการDดสถานการณD (Event Cards) เพ่ือส่ือถึงอันตรายหรือความตึงเครียด 

ขณะท่ีสีเขียวหรือฟUาในการDดโต=ตอบ (Action Cards) การDดสถานท่ี (Place Cards) เพ่ือเพ่ือส่ือถึง

ทางออกหรือความปลอดภัย รวมไปถึงการใช=สีในองคDประกอบตHางๆในบอรDดเกมท่ีจะส่ือสารตHอ

ความรู=สึกเพ่ือเสริมสร=างอารมณDรHวมและชHวยให=ผู=เลHนรับรู=ระดับความรุนแรงของสถานการณD 

2. การออกแบบตัวละครท่ีหลากหลายและเข;าถึงง>าย 

ตัวละครในเกมได=รับการออกแบบให=มีรูปลักษณDและสไตลDท่ีแตกตHางกัน ท้ังในด=านการแตHงกาย 

สีผิว และบุคลิกภาพ เพ่ือสะท=อนถึงความหลากหลายทางบุคลลิกของกลุHมเปUาหมาย ซ่ึงจะชHวยให=ผู=

เลHนสามารถเช่ือมโยงหรือระบุตัวตนกับตัวละครได=งHายข้ึน ซ่ึงชHวยเสริมสร=างประสบการณDท่ีเปTน
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สHวนตัวและเพ่ิมความอินในการเลHนเกม รวมไปถึงการใสHรายละเอียดในการออกแบบท่ีต้ังใจเพ่ือให=ผู=

เลHนรู=สึกดึงดูดมากท่ีสุด  

3. การวาดภาพประกอบและองคKประกอบกราฟmก 

ภาพประกอบในเกมใช=ลายเส=นและสไตลDท่ีมีความรHวมสมัย ผสมผสานความเรียบงHายกับความ

ชัดเจน เพ่ือให=เข=าถึงกลุHมเปUาหมายอายุ 18–23 ปp ได= ภาพประกอบเน=นการส่ือสารเชิงสถานการณDท่ี

ชัดเจน ไมHซับซ=อน เพ่ือให=เข=าใจได=ทันทีโดยไมHต=องพ่ึงข=อความมากนัก แตHเน่ืองจากการออกแบบ

บอรDดเกมคร้ังน้ีได=กำหนดให=บอรDดเกมสามารถเลHนได=ต้ังแตHอายุ 15 ปp เปTนต=นไป ภาพประกอบจริง

ได=ออกไปทางนHารักมากกวHาหน=ากลัวเน่ืองด=วยประสงคDให=มีความเปTนกลางและไมHดูรุนแรงเกินไปจาก

ชHวงอายุท่ีกำหนดไว= 

4. การออกแบบรูปแบบการเล>นให;เข;าใจง>ายและเอ้ือต>อการมีส>วนร>วมของผู;เล>น 

ผู=วิจัยให=ความสำคัญกับการจัดวางองคDประกอบตHางๆ บนแผนท่ี การDด และกลHองบรรจุภัณฑD

อยHางมีระบบ โดยเน=นให=ผู=เลHนสามารถเข=าถึงข=อมูลได=งHาย ลดความสับสนระหวHางการเลHน และ

สามารถตัดสินใจได=อยHางรวดเร็วโดยไมHเสียจังหวะในการเลHน 

5. การเช่ือมโยงระหว>างความสวยงามกับเน้ือหาเกม 

แม=จะให=ความสำคัญกับความสวยงามในภาพรวมของเกม แตHทุกองคDประกอบทางภาพยังคงต=อง

สนับสนุนวัตถุประสงคDหลักของเกม คือการให=ความรู=และสร=างทักษะในการรับมือกับภัยคุกคามทาง

เพศ ดังน้ันความสวยงามจึงไมHเพียงเพ่ือความดึงดูดใจ แตHยังเปTนสHวนหน่ึงของการออกแบบเพ่ือการ

เรียนรู=ท่ีมีประสิทธิภาพ 

6. ประสบการณKการเล>นแบบมีส>วนร>วมและเรียนรู; 

จากการทดลองเลHน พบวHาผู=เลHนสHวนใหญHท่ีร=อยละ 100 ได=ช่ืนชมการออกแบบภาพประกอบท่ี

นHารักและดึงดูดใจซ่ึงอยูHในเกณฑDการประเมินความพึงพอใจดีมากท่ีสุด ผู=เลHนร=อยละ 91.7 ถูกดึงดูด

ด=วยการใช=สีในการออกแบบซ่ึงอยูHในเกณฑDการประเมินความพึงพอใจดีมากท่ีสุด การออกแบบบอรDด

เกมคร้ังน้ีจึงชHวยเสริมสร=างประสบการณDการเลHนให=สนุกสนานและเข=าใจงHาย และร=อยละ 16.7 มอง

วHาสามารถเพ่ิมความเข=มของความนHากลัวของภาพประกอบได=มากข้ึนเน่ืองด=วยปIญหาการคุกคาม

ทางเพศเปTนปIญหาท่ีควรให=ความกระตือรือร=นเน่ืองด=วยยังเปTนปIญหาร=ายแรงในสังคมซ่ึงจากการ

ออกแบบชHวงอายุในการเลHนบอรDดเกมคร้ังน้ียังทำให=เปTนข=อท่ีความระวังในการออกแบบ

ภาพประกอบอยูHแตHก็ทำให=เปTนความเห็นท่ีนHาสนใจ และเน่ืองจากความเห็นของผู=เลHนท่ีร=อยละ 100 

ท่ีมองวHาปIญหาการคุกคามทางเพศท่ีเกิดข้ึนกับทุกเพศ ทุกวัย จึงมองความเปTนไปได=ในการออกแบบ

ท่ีจะออกแบบตัวละครเพศชายและเพศทางเลือกมาตHอยอดในการออกแบบตัวละครคร้ังตHอไป 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 6.3 บอรDดเกม Girl’s Route 5 

ท่ีมา (ผู=วิจัย, 2567) 

 

6.4 การอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค;การวิจัยข=อที่ 3 การประเมินความพึง 

     พอใจของผู=เลLนบอร;ดเกมที่เปVนผู=หญิง 

 

6.4.1 ความพึงพอใจในด;านเน้ือหาและประเด็นการเรียนรู; 

 

ผลการประเมินความพึงพอใจด=านเน้ือหาและประเด็นการเรียนรู=จากแบบสอบถามพบวHาผู=

เลHนหญิงสHวนใหญHมีความพึงพอใจในระดับสูง ซ่ึงสะท=อนวHาเน้ือหาการเรียนรู=ท่ีนำเสนอในเกมถูกจัด

วางอยHางเหมาะสมและนHาสนใจ ข=อมูลดังกลHาวบHงช้ีวHาผู=เลHนหญิงเห็นวHาประเด็นการเรียนรู=ในเกม

เช่ือมโยงกับเปUาหมายการเรียนรู=ได=อยHางชัดเจนและเข=าใจงHาย  

ผู=เลHนร=อยละ 100 ระบุวHาเกมน้ีชHวยเพ่ิมความรู=เก่ียวกับ การรับมือกับภัยคุกคามทางเพศ ซ่ึง

อยูHในเกณฑDการประเมินความพึงพอใจดีมากท่ีสุด และร=อยละ 91.7 ช่ืนชมวHาเน้ือหามีความนHาสนใจ

และเช่ือมโยงกับสถานการณDในชีวิตจริงได=ดีซ่ึงอยูHในเกณฑDการประเมินความพึงพอใจดีมากท่ีสุด 

ขณะเดียวกันร=อยละ 8.3 เสนอให=เพ่ิมคำอธิบายท่ีละเอียดข้ึนในคูHมือ เพ่ือชHวยเสริมการเรียนรู=ในเชิง

ลึกในการรับมือสถานการณDการคุกคามทางเพศ ทำให=ในภาพรวมผู=เลHนสHวนใหญHพึงพอใจในเน้ือหา

และประเด็นการเรียนรู=ของบอรDดเกม เน่ืองจากสามารถส่ือสารสาระสำคัญได=อยHางชัดเจนและ

สHงเสริมการเรียนรู=ในลักษณะท่ีเปTนมิตรกับผู=เลHน 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6.4.2 ความพึงพอใจในด;านกลไกการเล>นและระดับความสนุกในการมีส>วนร>วม 

 

ข=อมูลเชิงปริมาณเผยวHาผู=เลHนมีความพึงพอใจสูงมากท่ีสุดท่ีร=อยละ 91.7 เห็นวHากลไกการ

เลHนมีความเหมาะสมและสนุกสนาน โดยเฉพาะการเป~ดโอกาสให=ผู=เลHนได=ตัดสินใจในสถานการณDท่ี

หลากหลาย ขณะท่ีผู=เลHนท่ีร=อยละ 8.3 ระบุวHาเกมจบเร็วเกินไปและแนะนำให=เพ่ิมความยาวของเกม

การเลHน และร=อยละ 16.7 มองถึงความเปTนไปได=ท่ีจะออกแบบเพ่ิมสถานท่ีในการเลHนและเพ่ิม

จำนวนผู=เลHนในบอรDดเกม  

ผลการตอบรับในภาพรวมน้ีช้ีให=เห็นวHากลไกของเกมได=รับการออกแบบให=เข=าใจงHายและ

สHงเสริมให=ผู=เลHนได=มีสHวนรHวมอยHางสนุกสนาน ซ่ึงออกแบบมาทำให=เหมาะกับผู=เลHนท่ีไมHจำเปTนต=องมี

ประสบการณDการเลHนบอรDดเกมสูง ซ่ึงทำให=ผู=วิจัยมองความเปTนไปได=ในการออกแบบเกมการเลHนท่ี

สามารถเลือกระดับความยากของกลไกเกมได=อยHางหลายมากย่ิงข้ึน  

 

6.4.3 ความพึงพอใจและความน>าสนใจในด;านการออกแบบเชิงสุนทรียะ 

 

ในด=านการออกแบบเชิงสุนทรียะหรือความสวยงามของเกม ผู=เลHนสHวนใหญHให=คะแนนความ

พึงพอใจสูงมากท่ีสุดท่ีร=อยละ 100 ผู=เข=ารHวมให=ความเห็นวHาองคDประกอบภาพ สีสัน และวัสดุของ

บอรDดเกมมีความนHาสนใจและถูกดึงดูดเข=าหา ชHวยสHงเสริมประสบการณDการเลHนให=ดีย่ิงข้ึน จากการ

สัมภาษณD พบวHาผู=เลHนกลHาววHาองคDประกอบศิลป� เชHน ภาพประกอบบนการDดและการจัดวางแผงเกม

มีสีสันสดใสสวยงาม ภาพรวมของการออกแบบบอรDดเกมในองคDประกอบตHางในบอรDดเกม 

 

 
ภาพท่ี 6.4 บอรDดเกม Girl’s Route 6 

ท่ีมา (ผู=วิจัย, 2567) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6.5 การตอบคำถามการวิจัย 

 

การตอบคำถามวิจัยหลักในงานวิจัยน้ีคือ การค=นหาลักษณะของบอรDดเกมท่ีเหมาะสม

สำหรับกลุHมเปUาหมาย โดยในข้ันตอนของการวิจัยได=มีการวิเคราะหDข=อมูลจากผลการสำรวจความพึง

พอใจของผู=เลHนบอรDดเกมท่ีเปTนผู=หญิง และผลจากการทดลองเลHนเกมเพ่ือประเมินประสิทธิภาพใน

การส่ือสารเน้ือหาการปUองกันภัยคุกคามทางเพศ 

จากการสำรวจพบวHาบอรDดเกมท่ีสามารถสร=างความบันเทิงและดึงดูดความสนใจของ

กลุHมเปUาหมายได=ดีท่ีสุดคือบอรDดเกมท่ีมีการออกแบบกลไกการเลHนท่ีเข=าใจงHายและมีความรHวมมือ

ระหวHางผู=เลHน นอกจากน้ี การออกแบบเชิงสุนทรียะท่ีมีสีสันสดใสและภาพประกอบท่ีสะท=อน

สถานการณDได=ชัดเจนยังเปTนปIจจัยสำคัญในการเสริมสร=างความสนุกสนานและความเข=าใจในเน้ือหา

ของเกมได=อยHางมีประสิทธิภาพ 

กลไกการเลHนท่ีมีการบูรณาการความท=าทายและการเรียนรู= โดยมีการจำลองสถานการณD

จริงท่ีเก่ียวข=องกับภัยคุกคามทางเพศได=อยHางสมจริงเปTนการสร=างประสบการณDท่ีชHวยให=ผู=เลHนเข=าใจ

ถึงวิธีการรับมือกับสถานการณDเหลHาน้ันได=ดีข้ึน 

 

6.5.1 องคKความรู; 

จากผลการทดลองและสัมภาษณD พบองคDความรู=สำคัญเก่ียวกับการใช=บอรDดเกมเพ่ือการเรียนรู=

ดังน้ี  

1. ประสิทธิผลของบอรKดเกมทางการศึกษา 

บอรDดเกมสามารถส่ือสารเน้ือหาเร่ืองภัยคุกคามทางเพศได=อยHางมีประสิทธิภาพ ทำให=ผู=เลHนเกิด

ทักษะและความตระหนักรู=ในการรับมือกับเหตุการณDคุกคามทางเพศ 

2. เน้ือหาในเกม 

ชHวยเสริมสร=างทักษะท่ีจำเปTนและความเข=าใจในการรับมือกับปIญหาเหลHาน้ีในชีวิตจริง. 

3. การออกแบบท่ีสอดคล;องกับกลุ>มเปpาหมาย  

ธีมและบรรยากาศของเกมในสไตลD Feminine–Vintage รวมถึงการใช=โทนสีอHอนนุHมสHงผลให=

เกมดึงดูดใจผู=เลHนหญิง ชHวยให=ผู=เลHนรู=สึก “รHวมกับเกม” มากข้ึน 

4. ภาพประกอบและสัญลักษณK 

มีบทบาทสำคัญในการเสริมเน้ือหา ทำให=สาระถูกถHายทอดอยHางนHาสนใจและเข=าใจงHาย 

5. กลไกเกมท่ีเหมาะสม 

กลไกการเลHนท่ีออกแบบให=มีการสุHมเหตุการณDและการตัดสินใจ มีความซับซ=อนพอเหมาะ สHวน

ใหญHผู=เลHน (91.7%) ประเมินวHากลไกเกมเข=าใจงHายและเหมาะสมกับระดับของตน ซ่ึงกลไกน้ีสร=าง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ความสนุกสนานและประสบการณDท่ีนHาพึงพอใจแกHผู=เลHน อีกท้ังสHงเสริมให=ผู=เลHนเกิดการตัดสินใจ

สำคัญระหวHางเลHน 

ผลการวิจัยช้ีวHา หากต=องการปรับให=เหมาะกับผู=เลHนท่ีมีประสบการณDมากข้ึน อาจเพ่ิมความท=า

ทายของกลไกในบางสHวนและนHาดึงดูดให=มีกลุHมผู=เลHนใหมHๆแกHบอรDดเกม 

6. องคKประกอบเสริมการเรียนรู; 

องคDประกอบตHางๆ เชHน แบบอักษรท่ีอHานงHาย และสัญลักษณDบนกระดาน ชHวยให=องคDความรู=ถูก

ส่ือสารอยHางมีประสิทธิภาพ โดยผู=เลHนประเมินวHาการจัดวางองคDประกอบเหลHาน้ีมีความชัดเจน ไมH

สับสน และชHวยให=เลHนเกมได=ราบร่ืน และความสวยงามของภาพกราฟ~กยังชHวยกระตุ=นความสนใจ ทำ

ให=เน้ือหาในเกมดูนHาสนใจย่ิงข้ึน 

 

 
ภาพท่ี 6.5 องคDความรู=ของงานวิจัย   

ท่ีมา (ผู=วิจัย, 2567) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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กลไกหลักของเกมประกอบด=วยการเดินทางผHานพ้ืนท่ีในระบบขนสHง และการสุHมเจอสถานการณD 

โดยผู=เลHนต=องตัดสินใจเลือกแนวทางท่ีเหมาะสมตามระดับความรุนแรงของสถานการณD ซ่ึงแนวคิดน้ี

อิงกับหลักการของ “Choose Your Own Adventure” และกลไกการตัดสินใจแบบมีสHวนรHวม ซ่ึง

ได=รับการกลHาวถึงในวรรณกรรมบทท่ี 2 เชHน SPEAKUP! และ Escape from Danger 

ผลการทดลองแสดงให=เห็นวHากลไกดังกลHาวสHงผลให=ผู=เลHนรู=สึกมีสHวนรHวม เกิดการคิดวิเคราะหD 

และสามารถเช่ือมโยงกับสถานการณDจริงได=ชัดเจน กลไกสุHมเหตุการณDยังชHวยสร=างความรู=สึกไมH

แนHนอน ซ่ึงเปTนลักษณะสำคัญของโลกความจริง และชHวยฝ�กการปรับตัว 

 

6.5.2 การนำองคKความรู;ไปใช;ประโยชนK 

 

1. ส่ือการเรียนรู;และฝsกอบรม 

บอรDดเกมน้ีสามารถนำไปใช=เปTนส่ือประกอบการอบรมหรือกิจกรรมสร=างความตระหนักเร่ือง

ความปลอดภัยในระบบขนสHงสาธารณะได= ตัวอยHางเชHน จัดกิจกรรมกลุHมยHอยในสถานศึกษา โดยให=

นักศึกษาเลHนรHวมกับเพ่ือนหรือครอบครัว เพ่ือแลกเปล่ียนความคิดเห็นหลังเลHน การเรียนรู=เชิงมีสHวน

รHวมเชHนน้ีจะชHวยให=ผู=เรียนจดจำเน้ือหาและมุมมองตHอปIญหาได=ดีย่ิงข้ึน 

2. การออกแบบส่ือการสอนรูปแบบอ่ืน 

หลักการออกแบบเกมท่ีพบ (เชHน ความสำคัญของแนวคิดการออกแบบท่ีสอดคล=องกับผู=เลHน, 

การใช=ภาพประกอบท่ีดึงดูด) สามารถเปTนแนวทางในการพัฒนาเกมการเรียนรู=หรือส่ือการสอนด=าน

อ่ืนๆตHอไป ผู=ออกแบบเกมการศึกษาสามารถนำแบบอยHางน้ีไปปรับใช=กับประเด็นความรู=ท่ีแตกตHาง

กันได= 

3. การเผยแพร>ในวงกว;าง 

ผลการวิจัยช้ีให=เห็นวHา ผู=เลHนสHวนใหญHต=องการแนะนำเกมน้ีให=กับผู=อ่ืนและเห็นวHาควรให=มีการ

เลHนในโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยท่ัวไป ดังน้ันองคDกรหรือหนHวยงานท่ีสนใจสามารถนำบอรDดเกมไป

เผยแพรH เชHน จัดแจกหรือเป~ดให=ยืมเลHนในศูนยDเรียนรู=ของมหาวิทยาลัย เพ่ือนำเน้ือหาไปเสริมทักษะ

การรับมือภัยคุกคามทางเพศอยHางสร=างสรรคD 

 

6.6 ข=อเสนอแนะเพื่อการวิจัยในอนาคต 

 

จากผลการวิจัยท่ีได=ทำการศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาบอรDดเกมเพ่ือเรียนรู=เก่ียวกับภัยคุกคามทาง

เพศในการใช=ขนสHงสาธารณะของผู=หญิง โดยเฉพาะในกลุHมเปUาหมายท่ีเปTนนักเรียนและนักศึกษาหญิง 

อายุ 18-23 ปp มีข=อเสนอแนะในการศึกษาตHอไปดังน้ี 

1. การทดสอบในกลุ>มเปpาหมายท่ีหลากหลายข้ึน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ควรขยายกลุHมตัวอยHางของการทดลองเ   ลHนบอรDดเกมไปยังกลุHมผู=ใช=ขนสHงสาธารณะในกลุHมวัย

ตHางๆ รวมถึงเพศอ่ืนๆ เชHน เพศชาย เพศทางเลือก ชHวงอายุอ่ืนๆ หรือกลุHมคนท่ีมีประสบการณD

เก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศในรูปแบบท่ีตHางจากกลุHมเปUาหมายเดิม เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบ

ความรู=สึกและการรับรู=ของผู=เลHนในกลุHมตHางๆ รวมถึงความเข=าใจในเน้ือหาและกลไกการเลHนเกม 

2. การพัฒนาเกมในรูปแบบดิจิทัล 

มีความเปTนไปได=ท่ีจะพัฒนาเกมในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือให=สามารถเข=าถึงผู=เลHนได=งHายข้ึน โดยเฉพาะ

ในยุคท่ีการเลHนเกมออนไลนDและแอปพลิเคชันมีความนิยมสูง การพัฒนาในรูปแบบดิจิทัลจะทำให=

เกมสามารถเข=าถึงกลุHมผู=เลHนท่ีไมHได=มีโอกาสเลHนเกมในรูปแบบบอรDดได= ซ่ึงจะชHวยเพ่ิมการ

แพรHกระจายของเน้ือหาเกมให=กว=างข้ึน 

3. การศึกษาผลกระทบระยะยาวของการเล>นเกม 

ควรมีการวิจัยเพ่ิมเติมเก่ียวกับผลกระทบระยะยาวจากการเลHนบอรDดเกมน้ี เชHน การ

เปล่ียนแปลงในพฤติกรรมหรือทัศนคติของผู=เลHนหลังจากการเลHนเกมไปแล=วหลายคร้ัง หรือในระยะ

ยาว อาจจะสามารถสำรวจดูการนำความรู=ท่ีได=จากการเลHนไปใช=ในชีวิตประจำวันได= 

4. การปรับปรุงกลไกและความซับซ;อนของเกม 

จากผลการวิจัยพบวHาในกลุHมท่ีมีประสบการณDการเลHนบอรDดเกมสูง รู=สึกวHาเกมน้ีอาจจะยัง

ซับซ=อนไมHพอ หรือไมHท=าทายเพียงพอ ควรมีการปรับปรุงกลไกของเกมเพ่ือเพ่ิมความท=าทาย และ

ความซับซ=อนในการเลHนสำหรับผู=เลHนท่ีมีประสบการณDมากข้ึน หรือสามารถเพ่ิมระดับของเกมให=

เหมาะสมกับผู=เลHนท่ีมีทักษะแตกตHางกัน 

5. การใช;ในกิจกรรมทางการศึกษา 

ควรนำบอรDดเกมน้ีไปใช=ในกิจกรรมการเรียนรู=หรืออบรมในโรงเรียน มหาวิทยาลัย หรือองคDกร

ตHางๆ ผู=เลHนเห็นวHาการนำเกมมาใช=ในสถาบันการศึกษาจะชHวยเผยแพรHความรู=และความสนุกไปพร=อม

กัน ตัวอยHางเชHน อาจจัด workshop กHอนหรือหลังการเลHน เพ่ืออภิปรายประเด็นทางเพศและการ

รับมือกับภัยคุกคามตามสถานการณDท่ีเกิดข้ึนในเกม 

6. การเข;าถึงและเผยแพร> 

ควรทำให=เกมน้ีเข=าถึงกลุHมเปUาหมายได=งHายข้ึน เชHน จัดทำสำเนาสำหรับบริการยืมเลHนในห=องสมุด

มหาวิทยาลัยหรือเผยแพรHในรูปแบบอิเล็กทรอนิกสDเพ่ือให=กลุHมประชาสัมพันธDได=แนะนำมากข้ึน เน่ือง

ด=วยผู=เลHนท่ีเปTนกลุHมเปUาหมายของงานวิจัยแนะนำวHาเกมน้ีควรมีในโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยท่ัวไป 

เพ่ือสร=างการตระหนักรู=ในวงกว=าง 

 

6.7 ข=อจำกัดของงานวิจัย 

 

1. ข;อจำกัดของกลุ>มตัวอย>าง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 138 

งานวิจัยน้ีใช=การสุHมตัวอยHางแบบเจาะจงเลือกกลุHมผู=เลHนท่ีเปTนผู=หญิงในชHวงอายุ 18–23 ปpท่ีมี

ประสบการณDในการใช=ขนสHงสาธารณะเทHาน้ัน แม=วHาการเลือกกลุHมน้ีจะชHวยให=ได=ข=อมูลท่ีตรงกับ

วัตถุประสงคDของการวิจัย แตHกลุHมตัวอยHางท่ีจำกัดอาจไมHสะท=อนถึงความหลากหลายของ

กลุHมเปUาหมายในวงกว=าง เชHน เพศอ่ืนๆ หรือคนในชHวงวัยอ่ืนนอกเหนือจากกลุHมเส่ียงท่ีเปTน

กลุHมเปUาหมายการวิจัย 

2. ข;อจำกัดของการพิจารณาแค>เพียงเน้ือหาของเกม 

งานวิจัยน้ีเน=นการวิเคราะหDความพึงพอใจในด=านเน้ือหาของเกมและกลไกการเลHน แตHไมHได=

พิจารณาถึงผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนในระยะยาวจากการเลHนเกม เชHน การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม

หรือทัศนคติของผู=เลHนท่ีจะรับมือกับปIญหาคุกคามทางเพศภายหลังจากน้ี 

3. ข;อจำกัดด;านการออกแบบกลไกเกม 

กลไกของเกมท่ีออกแบบให=เหมาะสมกับกลุHมเปUาหมายท่ีเปTนผู=หญิงอายุ 18-23 ปpคร้ังน้ี อาจไมH

ท=าทายพอสำหรับผู=เลHนท่ีมีประสบการณDในการเลHนบอรDดเกมหรือผู=เลHนท่ีต=องการความท=าทายในเกม

มากข้ึน การท่ีเกมมีความซับซ=อนไมHมาก อาจทำให=ผู=เลHนบางกลุHมรู=สึกวHาเกมขาดความท=าทายหรือไมH 

4. ข;อจำกัดด;านการออกแบบความสวยงามของบอรKดเกม 

บอรDดเกมน้ีมีการเลือกภาพประกอบท่ีมีลักษณะนHารักและดึงดูด แตHบางความคิดเห็นจากผู=เลHน

แสดงวHา อาจขาดความหนักแนHนในบางสถานการณDท่ีมีเน้ือหาท่ีคHอนข=างรุนแรงหรืออHอนไหว เชHน การ

คุกคามทางเพศ ผู=เลHนบางคนแนะนำให=ปรับลักษณะตัวละครท่ีเปTนตัวร=าย (ผู=คุกคาม) ให=มีความนHา

กลัวมากข้ึน เพ่ือเสริมความตึงเครียดในสถานการณDและเพ่ิมความหนักแนHนของปIญหา 
 
6.8 ความรLวมมือในการพัฒนางานวิจัยในอนาคต 

 

ในระหวHางการดำเนินการวิจัยคร้ังน้ี ผู=วิจัยได=เร่ิมต=นประสานความรHวมมือกับ "ศูนยDคดีละเมิด

ทางเพศเด็ก" ภายใต=สังกัดกรมสอบสวนคดีพิเศษ (Department of Special Investigation: DSI) 

เพ่ือรHวมกันพัฒนาและประยุกตDใช=บอรDดเกมในรูปแบบใหมHท่ีสามารถตอบโจทยDกลุHมเปUาหมายในวง

กว=างมากย่ิงข้ึน โดยเฉพาะในกลุHมเหย่ือท่ีเปTนเด็กและผู=เยาวD ซ่ึงอยูHในกระบวนการคุ=มครองหรือฟ ¡นฟู

ภายใต=ความดูแลของหนHวยงานดังกลHาว 

ซ่ึงแนวทางความรHวมมือในเบ้ืองต=นได=เสนอให=มีการพัฒนาเกมรุHนใหมH โดยใช=ผลลัพธDจาก

งานวิจัยน้ีเปTนฐาน ท้ังในด=านโครงสร=าง กลไกการเลHน และองคDความรู=ท่ีสังเคราะหDได= พร=อมกับการ

ปรับปรุงด=านภาพประกอบและการออกแบบตัวละครเพ่ิมเติม เพ่ือให=สามารถใช=งานได=กับกลุHมผู=เลHนท่ี

มีความหลากหลายทางเพศและวัย รวมถึงเหมาะสมกับบริบทของการใช=งานในเชิงฟ ¡นฟู จิตวิทยา 

หรือการสร=างพ้ืนท่ีปลอดภัยสำหรับเหย่ือ 
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นอกจากน้ี หนHวยงาน DSI ยังแสดงความสนใจท่ีจะนำเกมท่ีได=รับการพัฒนาใหมHไปใช=ใน

กิจกรรมอบรม สัมมนา หรืองานภาคสนามในพ้ืนท่ีท่ีเก่ียวข=อง ซ่ึงถือเปTนอีกหน่ึงแนวทางของการนำ

องคDความรู=จากงานวิจัยไปตHอยอดในเชิงสังคมอยHางมีนัยสำคัญ 

แม=วHาความรHวมมือน้ีจะยังอยูHในข้ันตอนการหารือเบ้ืองต=น แตHถือเปTนจุดเร่ิมต=นท่ีสะท=อน

ศักยภาพของการวิจัยเชิงสร=างสรรคDท่ีสามารถตHอยอดไปสูHการใช=งานจริงในระดับหนHวยงานรัฐ และ

แสดงให=เห็นถึงบทบาทของนักออกแบบในการสร=างเคร่ืองมือท่ีสHงผลกระทบทางบวกตHอสังคมใน

ประเด็นท่ีมีความอHอนไหวและซับซ=อน 

 

 
ภาพท่ี 6.6 ภาพการพูดคุยกับกรมสอบสวนคดีพิเศษ (Department of Special Investigation) 

ท่ีมา (ผู=วิจัย, 2567) 

 

นอกจากน้ี ผู=วิจัยยังได=รับเชิญให=รHวมจัดการเลHนผลงานบอรDดเกม Girl’s Route ในงาน 

“Stop Cyberbullying Day 2025” ซ่ึงจัดโดยเครือขHายเสริมสร=างอินเทอรDเน็ตปลอดภัยประเทศไทย 

(Thailand Safe Internet Coalition) รHวมกับองคDกรภาคีเครือขHายอ่ืนๆและกรมสอบสวนคดีพิเศษ 

(DSI) โดยมีวัตถุประสงคDเพ่ือรณรงคDการยุติความรุนแรงทางไซเบอรDและสHงเสริมความเคารพท้ังในโลก

ออนไลนDและออฟไลนD ภายในงานจะมีการเป~ดให=ประชาชนท่ัวไปทดลองเลHนเกมเพ่ือเรียนรู=และ

แลกเปล่ียนความคิดเห็นเก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศในชีวิตประจำวัน 
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โดยงานดังกลHาวจะจัดข้ึนในวันศุกรDท่ี 20 มิถุนายน 2568 ณ True Digital Park ซ่ึงถือเปTน

ก=าวสำคัญท่ีแสดงถึงศักยภาพของงานวิจัยเชิงสร=างสรรคDในการขยายผลสูHการใช=งานจริงในสังคมอยHาง

เปTนรูปธรรมไมHเพียงแตHสะท=อนคุณคHาของกระบวนการออกแบบท่ีตอบโจทยDประเด็นสาธารณะเทHาน้ัน 

แตHยังสะท=อนความเช่ือมโยงของนักวิจัยกับการมีบทบาทในการพัฒนาเคร่ืองมือเพ่ือสHงเสริมความ

ปลอดภัยในพ้ืนท่ีสาธารณะ ท้ังในรูปแบบทางกายภาพและทางดิจิทัล  

ทำให=ความรHวมมือท่ีเกิดข้ึนในคร้ังน้ีจึงไมHใชHเพียงปลายทางของกระบวนการวิจัย หากแตHเปTน

จุดเร่ิมต=นของการตHอยอดองคDความรู=สูHการเปล่ียนแปลงท่ีจับต=องได=ในระดับสังคม 
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ภาคผนวก ก 

เอกสารรับรองการอบรม 

“จริยธรรมการวิจัยในมนุษยDด1านมนุษยศาสตรDและสังคมศาสตรD 
 

 
 

 

( ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จักรพั
นธ์  ขัดชุ่มแสง )
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( ผศ.ดร.อันธิกา สวัสดิ์ศรี ) 
คณ

บดี คณ
ะสถาปัตยกรรรม ศิลปะและการออกแบบ

สถาบันเทคโนโลยีพ
ระจอมเกล้าเจ้าคุณ

ทหารลาดกระบัง
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ภาคผนวก ข 

รายละเอียดเอกสารข1อมูลสำหรับผู1เข1าร9วมโครงการวิจัย 

เอกสารข;อมูลสำหรับผู;เข;าร>วมโครงการวิจัย 

ช่ือโครงการวิจัย  

การออกแบบบอรDดเกมเพ่ือการเรียนรู=เร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใช=ขนสHงสาธารณะของผู=หญิง 

ช่ือผู;วิจัย  

ณัฐริกาญ ลิมป�รอมร 

หน>วยงาน/สถาบันท่ีเก่ียวข;อง  

สาขาวิชาการออกแบบส่ือดิจิทัลและการภาพยนตรD 

คณะสถาปIตยกรรม ศิลปะและการออกแบบ 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล=าคุณทหารลาดกระบัง 

อาจารยKท่ีปรึกษาวิทยานิพนธK 

ผู=ชHวยศาสตราจารยD ดร.เขมพัทธK พัชรวิชญK 

วันท่ีเร่ิมโครงการ 

 12 พฤศจิกายน 2566 

 

รายละเอียดโครงการวิจัย 

การวิจัยในการออกแบบบอรDดเกมเพ่ือเรียนรู=เร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใช=ขนสHงสาธารณะคร้ัง

น้ี มีการเร่ิมต=นการวิจัยจากการทบทวนวรรณกรรมในเร่ืองของท่ีมาปIญหาการคุกคามทางเพศใน

ผู=หญิงท่ีใช=บริการขนสHงสาธารณะ ซ่ึงพบวHาปIจจุบันผู=หญิงยังคงมีความรู=สึกไมHปลอดภัยในการใช=ขนสHง

สาธารณะในกรุงเทพมหานคร โดยมีประสบการณDการถูกคุกคามทางเพศซ่ึงกHอให=เกิดความไมHสบายใจ

ในด=านตHางๆ โดยมีขนสHงสาธารณะท่ีใช=อ=างอิงในการวิจัยได=มีการแบHงตามประเภทเปTน 5 ลำดับตาม

ความเส่ียงการเกิดเหตุคุกคามทางเพศ ดังน้ี 1) รถประจำทาง(50%) 2) รถจักรยานยนตDรับจ=าง

(11.4%) 3) รถยนตDรับจ=าง(10.9%) 4) รถตู=โดยสารประจำทาง(9.8%) และ 5) รถไฟฟUา(9.6%) 

 

วัตถุประสงคKของโครงการวิจัย 

1) เพ่ือศึกษาปIญหาของภัยคุกคามทางเพศในการใช=งานขนสHงสาธารณะของผู=หญิงเพ่ือออกแบบ

บอรDดเกมเพ่ือเรียนรู=เร่ืองภัยคุกคามทางเพศ  

2) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู=เลHนบอรDดเกมท่ีเปTนผู=หญิง 
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ภาคผนวก ข (ต1อ) 

รายละเอียดเอกสารข1อมูลสำหรับผู1เข1าร9วมโครงการวิจัย 
 

ลักษณะการเข;าร>วมโครงการ 

• รูปแบบการเข;าร>วม: 

ผู=เข=ารHวมจะได=มีโอกาสเลHนบอรDดเกมในระหวHางการศึกษาเพ่ือให=ข=อเสนอแนะเก่ียวกับกลไก

เกม การออกแบบภาพประกอบ และความเหมาะสมของเน้ือหาท่ีเก่ียวข=องกับภัยคุกคามทาง

เพศในการใช=ขนสHงสาธารณะ 

• ระยะเวลาในการเข;าร>วม: 

ใช=เวลา 45 นาทีในการเลHนบอรDดเกม 

ใช=เวลา 30 นาทีในการสัมภาษณDแบบกลุHม 

 

• ข้ันตอนการเข;าร>วม: 

1. ผู=เข=ารHวมจะได=รับการแนะนำเก่ียวกับเน้ือหาของเกมและกลไกการเลHน 

2. ผู=เข=ารHวมจะเลHนบอรDดเกม 

3. หลังจากการเลHน ผู=เข=ารHวมจะตอบแบบสอบถามหรือให=ข=อเสนอแนะในสHวนของการออกแบบ 

 

ข;อมูลท่ีผู;เข;าร>วมจะได;รับจากโครงการ 

• ผู=เข=ารHวมจะได=รับข=อมูลและความรู=เก่ียวกับภัยคุกคามทางเพศในการใช=ขนสHงสาธารณะ 

รวมถึงวิธีการรับมือและการรายงานภัยคุกคาม 

• การเรียนรู=ในรูปแบบของการเลHนเกมท่ีมีท้ังความสนุกและสาระท่ีชHวยให=เข=าใจได=งHายข้ึน 

 

ข;อกำหนดและเง่ือนไข 

• ความยินยอม: 

ผู=เข=ารHวมต=องยินยอมในการเข=ารHวมโครงการและการบันทึกข=อมูลจากการเลHนเกม เชHน ความ

คิดเห็น ความรู=สึก และข=อเสนอแนะจากการทดลองเลHน 

• ความเปSนส>วนตัว: 

ข=อมูลท้ังหมดท่ีรวบรวมจากผู=เข=ารHวมจะถูกเก็บรักษาเปTนความลับ และจะใช=เพ่ือ

วัตถุประสงคDในการวิจัยเทHาน้ัน 

• สิทธ์ิในการถอนตัว: 

ผู=เข=ารHวมมีสิทธ์ิในการถอนตัวจากโครงการวิจัยได=ตลอดเวลาโดยไมHต=องให=เหตุผลและจะไมHมี

ผลกระทบใดๆ กับการเข=ารHวมโครงการอ่ืนๆ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 149 

ภาคผนวก ข (ต1อ) 

รายละเอียดเอกสารข1อมูลสำหรับผู1เข1าร9วมโครงการวิจัย 
 

ประโยชนKท่ีคาดว>าจะได;รับจากโครงการ 

• ผู=เข=ารHวมจะได=รับการเรียนรู=และฝ�กฝนทักษะในการรับมือกับภัยคุกคามทางเพศท่ีอาจเกิดข้ึน

ในการใช=ขนสHงสาธารณะ 

• ความเข=าใจท่ีลึกซ้ึงเก่ียวกับสถานการณDภัยคุกคามทางเพศและวิธีการตอบสนองใน

สถานการณDเหลHาน้ัน 

 

ความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึน 

• ผลกระทบทางจิตใจ: 

อาจเกิดความเครียดหรือความไมHสบายใจจากการเผชิญกับสถานการณDคุกคามทางเพศในเกม 

ซ่ึงเปTนการจำลองสถานการณDท่ีอาจกระทบกับความรู=สึกของผู=เลHน 

• มาตรการปpองกัน: 

ผู=เข=ารHวมจะได=รับการอธิบายถึงลักษณะของเกมและจะได=รับคำแนะนำในการจัดการ

ความรู=สึกหลังการเลHนเกมหากรู=สึกไมHสบายใจ 

 

การติดต>อ 

หากท>านมีข;อสงสัยเพ่ิมเติมหรืออยากสอบถามข;อมูลเก่ียวกับโครงการ กรุณาติดต>อท่ี: 

• ช่ือผู;ติดต>อ: ณัฐริกาญ ลิมป�รอมร 

• โทรศัพทK: 080-058-5569 

• อีเมลK: garrrnl0221@gmail.com 
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ภาคผนวก ค 

รายละเอียดเอกสารใบแสดงความยินยอมเข1าร9วมการวิจัย 
 

เอกสารแสดงความยินยอมเข;าร>วมในโครงการวิจัย 

(Informed Consent Form) 

 

การวิจัยเร่ือง การออกแบบบอรDดเกมเพ่ือเรียนรู=เร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการเดินทางของผู=หญิง 

วันให;คำยินยอม: 

วันท่ี ....................... เดือน ....................... พ.ศ. ........................ 

ข=าพเจ=า นาย/นาง/นางสาว ............................................................................................... 

ท่ีอยูH ............................................................................................................................................... 

ได=อHานรายละเอียดจากเอกสารข=อมูลสำหรับผู=เข=ารHวมโครงการวิจัย (ฉบับวันท่ี 

.......................) และข=าพเจ=ายินยอมเข=ารHวมโครงการวิจัยโดยสมัครใจ 

ข=าพเจ=าได=รับสำเนาเอกสารแสดงความยินยอมเข=ารHวมในโครงการวิจัยน้ี พร=อมเอกสารข=อมูล

สำหรับผู=เข=ารHวมโครงการวิจัย โดยกHอนลงนาม ข=าพเจ=าได=รับการอธิบายจากผู=วิจัยถึงวัตถุประสงคDของ

การวิจัย ระยะเวลา วิธีการ สิทธิในการเข=ารHวม รวมถึงประโยชนDท่ีจะได=รับ ข=าพเจ=าได=รับโอกาส

ซักถามข=อสงสัยอยHางเพียงพอ และได=รับคำตอบอยHางตรงไปตรงมาจนข=าพเจ=ามีความเข=าใจอยHางดี

แล=ว 

ข=าพเจ=าทราบวHา ข=าพเจ=ามีสิทธิท่ีจะถอนตัวจากการเข=ารHวมโครงการวิจัยเม่ือใดก็ได= โดยไมH

จำเปTนต=องแจ=งเหตุผล และการถอนตัวจะไมHมีผลกระทบตHอการเรียนหรือสิทธิอ่ืนๆของข=าพเจ=า 

ผู=วิจัยรับรองวHาจะเก็บข=อมูลสHวนบุคคลของข=าพเจ=าเปTนความลับ และจะเป~ดเผยข=อมูลตHอ

บุคคลอ่ืนก็ตHอเม่ือได=รับการยินยอมจากข=าพเจ=าเทHาน้ัน บุคคลอ่ืนท่ีเก่ียวข=อง เชHน บริษัทผู=สนับสนุน

การวิจัย หรือคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษยD อาจได=รับอนุญาตให=เข=ามาตรวจสอบ

ข=อมูลเพ่ือความถูกต=องเทHาน้ัน 

ผู=วิจัยรับรองวHาจะไมHเก็บข=อมูลเพ่ิมเติมหลังจากข=าพเจ=าขอยกเลิกการเข=ารHวมโครงการวิจัย 

และจะทำลายเอกสารและ/หรือตัวอยHางท่ีสามารถสืบค=นไปยังตัวข=าพเจ=าได= ตามคำร=องขอของ

ข=าพเจ=า 

ข=าพเจ=าเข=าใจวHามีสิทธิในการตรวจสอบหรือแก=ไขข=อมูลสHวนบุคคลของข=าพเจ=า และสามารถ

ยกเลิกการให=สิทธิในการใช=ข=อมูลสHวนบุคคลได= โดยแจ=งให=ผู=วิจัยทราบ 

ข=าพเจ=าได=อHานข=อความข=างต=นและเข=าใจดีทุกประการ ยินดีเข=ารHวมการวิจัยโดยสมัครใจ จึง

ได=ลงนามในเอกสารแสดงความยินยอมน้ี 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ค (ต1อ) 

รายละเอียดเอกสารใบแสดงความยินยอมเข1าร9วมการวิจัย 
 

...................................................................................... 

(ลงนามผู=ให=ความยินยอม) 

(.......................................................................................) 

ช่ือผู=ให=ความยินยอม (ตัวบรรจง) 

วันท่ี ....................... เดือน ....................... พ.ศ. ........................ 

 

 

 

...................................................................................... 

(ลงนามผู=ทำวิจัย) 

(.......................................................................................) 

ช่ือผู=ทำวิจัย (ตัวบรรจง) 

วันท่ี ....................... เดือน ....................... พ.ศ. ........................ 

...................................................................................... 

(ลงนามพยาน) 

(.......................................................................................) 

ช่ือพยาน (ตัวบรรจง) 

วันท่ี ....................... เดือน ....................... พ.ศ. ........................ 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ง 

เอกสารรับรองการเผยแพร9บทความวิจัย 

ในโครงการประชุมวิชาการระดับบัณฑิตศึกษาครั้งที่ 15 

 

  
 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ง (ต1อ) 

เอกสารรับรองการเผยแพร9บทความวิจัย 

ในโครงการประชุมวิชาการระดับบัณฑิตศึกษาครั้งที่ 15 

 

 
 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก จ 

เอกสารแสดงผลการตรวจอักขราวิสุทธิ ์
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ภาคผนวก จ (ต1อ) 

เอกสารแสดงผลการตรวจอักขราวิสุทธิ์

 
 

Match Details

VI สาร$ญบทmดย R อ I บทmดย R อภาษาoงกฤษ III
qตrกรรมประกาศ V สาร$ญ VI สาร$ญตาราง X สาร$ญ
ภาพ XI บทU 1 บทt 1 11 ความเปนมา 12 ปญหาและความ
Rmญ 2 13 โอกาสของงานuvย 2 14 wถามRmญของงาน
uvย 2 15 xตyประสงค S และzดประสงค S ของงานuvย 3
16 กรอบแนว{ดในการuvย 3 17 ขอบเขตการuvย 3 18 |น
ตอนของการuvย 4 19 ประโยชนUคาดว R

}uvยขอบพระ5ณ~กท 7 านเป h นอย 7 าง�งมาณโอกาสÄ
ประโยชน A และ5ณค 7 าUเqดจากการuvยÄ}uvยขอมอบเป
h นเคÅองÇชาพระ5ณÉดามารดาค\อาจารย A และ}kพระ
5ณ~กท 7 านสมชายZวรรณราชคสาร$ญเÅองหนาบทmด
ยอกqตrกรรมประกาศขสาร$ญคสาร$ญตารางซสาร$ญ
ภาพฑบทU 1 บทt 1 ความเปนมาและความRmญของป D
ญหา 1 xตyประสงค I ของการuvย 4 uÜการVกษาuvย 4
ขอบเขตของuvย 6 ขอบเขตด Q านประชากรและกáมfวอ
ยาง 7 ขอบเขตด Q านfวแปร 7 ประโยชน I Uได Q àบ 9 â
ยามäพท I เฉพาะ 10 กรอบแนว{ดในการuvย 15 บทU 2
เอกสารและงานuvยUเåยวของ 18 บçบทของโรงเIยนอPบาล
นราQวาส 18 มาตรฐานการVกษาระèบการVกษา|นTนฐาน
20 ระบบการCแลชวยเหGอHกเIยน 26 การ@ฒนาระบบ 49
แนว{ดTนฐานของการบçหารแบบสมêล Balance
Scorecard BSC 51 การuvยเëงปí$rการแบบkสวนรวม
56 การประìมระดมสมองด Q วยพdงสร Q างสรรค I
Appreciation Influence Control AIC 65 งานuvยUเåยวข
Q อง 70 บทU 3 uÜîเâนการuvย 88 ประชากรและกáมfวอ
ยาง 89 ขอบเขตด Q าน|นตอน

98 หน M าU 6 การเตIยมพร M อมกอนการเลนภาพU 553
หน E าU 6 การเตIยมพร E อมก P อนการเล P นของเกมï P
ñอการเล P น Guidebook Uมา} E uvย 2567

แบบการเตIยมความพร<อมก k อน`หน k ายหdงผ k าfด
มะเgงhไส<ใหญ k Uk\ทวารเlยมช k วยให<}<ป_วยและ
ญาrkระèบคะแนนความ\<ในการCแล}<ป_วยก k อน`หน
k าย�งòนอย k างkHยRmญทางสôr(t-test=-4.1, p
<.001)และพบว k าภาพรวมของความöงพอใจต k
อการใช<\ปแบบการเตIยมความพร<อมก k อน`หน k าย
หdงผ k าfดมะเgงhไส<ใหญ k Uk\ทวารเlยมอõ k ใน
ระèบมากwRmญ:มะเgงhไส+ใหญ/,ทวารเlยม,การเตIยม
ความพร+อมก/อน`หน
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https://app.akarawisut.com/jobs/4293099/4630380326 19/5/2568 BE, 14:52
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ประวัติผู1เขียน 

 

ช่ือสกุล ณัฐริกาญ ลิมป�วรอมร 

 

วันเดือนป£เกิด 21 กุมภาพันธD พ.ศ. 2542 

 

ท่ีอยู> 59/391 หมูHท่ี 6 ตำบลลาดสวาย อำเภอลำลูกกา จังหวัดปทุมธานี ห 

หมูHบ=านบุรีรมยD รังสิต คลอง 4 

  

ปริญญาตรี ศิลปกรรมศาตรมหาบัณฑิต สาขาศิลปะภาพพิมพD คณะ

ศิลปกรรมศาสตรD มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี 

 

ปริญญาโท ศิลปกรรมศาตรมหาบัณฑิต สาขาการออกแบบส่ือดิจิทัล 

และการภาพยนตรD คณะสถาปIตยกรรม ศิลปะและออกแบบ สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล=าเจ=าคุณทหารลาดกระบัง 

 

2564 

2568 

ประสบการณKการทำงาน 

2564-2568 

 

นักวาดภาพประกอบอิสระ 

 

ผลงานวิจัย การออกแบบบอรDดเกมเพ่ือเรียนรู=เร่ืองภัยคุกคามทางเพศในการใช=

ขนสHงสาธารณะของผู=หญิง 
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