
 

SERIES ศัพท์มานุษยวิทยา 

 
มานุษยวิทยากับเกม (Anthropology and Games) 

 
 

มนุษย์กับการเล่นเกม 

 

     
     ภาพถ่ายโดย Anete Lusina จาก Pexels https://www.pexels.com/th-th/photo/4792371/ 

 

 เกมในฐานะเป็นกิจกรรมทางสังคมประเภทหนึ่งของมนุษย์ สามารถพบเห็นได้ในหลาย

วัฒนธรรมรวมท้ังรูปแบบของเกมมีความเรยีบง่ายและซับซ้อนแตกต่างกันไปตามบรบิทของ

ท้องถ่ิน เกมแต่ละประเภทจะประกอบด้วยกลุ่มคนมากน้อยแตกต่างกัน ข้ึนอยู่กับเงื่อนไข โอกาส 

ช่วงเวลา สถานการณ์ และเทคโนโลยีท่ีไม่เหมือนกัน การเล่นเกมจึงเป็นประเด็นเชิงสังคมท่ีมี

การศึกษาวเิคราะห์ด้วยแนวคิดทฤษฎีท่ีหลากหลาย  

ในปัจจุบัน เกมท่ีนิยมและแพร่หลายมากท่ีสุดคือการเล่มเกมคอมพิวเตอร์ เกมออนไลน์ 

และเกมท่ีสร้างข้ึนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล เกมเหล่านี้ก าลังสร้างความสัมพันธ์แบบใหม่ระหว่าง

มนุษย์กับวัตถุ ซึ่งบ่มเพาะจินตนาการและประสบการณ์แบบเสมือนจรงิให้ปรากฏเป็นสิ่งท่ีจับ

ต้องและรู้สึกกับมันได้ อย่างไรก็ตาม ยังมีเกมอีกหลากหลายรูปแบบท่ีถูกสร้างสรรค์ข้ึน เช่น 

เกมหนังสือ เกมการ์ด บอร์ดเกม เป็นต้น เกมมิได้เป็นเพียงกิจกรรมในยามว่าง หรอืเป็นสิ่งท่ีอยู่

ตรงข้ามกับการท างานหรอืประกอบอาชีพ แต่เกมปัจจุบันมีคุณลักษณะท้ังท่ีเป็น “ความสนุก” 

“ความเครยีด” และ “ความจรงิจัง” ในเวลาเดียวกัน เกมจึงมิได้เป็นการเล่นเพื่อความ

เพลิด เพลิน  แต่ ยั ง มีประสบการณ์อื่ นๆ  เข้ ามา เกี่ ยว ข้ อง  (state of experience) 

(Csikszentmihalyi and Bennett, 1971) 
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แนวคิดในการศึกษาเกม 

 ความสนใจศึกษาเกมของนักมานุษยวทิยาเร ิ่มอย่างจรงิจังในช่วงทศวรรษ 1990 

(Collins, 2020) Malaby (2009a) นักมานุษยวทิยาจากมหาวทิยาลัยวสิคอนซิน เมือง

มิลวอกี ประเทศสหรัฐอเมรกิา อธิบายว่าเกมคือแบบแผนทางวัฒนธรรมประเภทหนึ่ง 

(cultural form) แนวทางการศึกษาการเล่นเกมของมนุษย์เท่าท่ีผ่านมาอาศัยแนวคิดท่ีต่างกัน 

2 แนวคิด  

แนวคิดแรก เป็นการอธิบายเกมในเชิงวัตถุวสิัย (materialist approaches) ซึ่งเกม

จะถูกมองเป็นกิจกรรมท่ีไม่สร้างผลผลิต แต่เป็นเพียงกิจกรรมยามว่างท่ีเกิดข้ึนนอกเวลางาน 

(Zimmer, 1987) ในการศึกษาแนวนี้วางอยู่บนฐานคิดแบบมาร์กซิสต์ท่ีมีอิทธิพลต่อการศึกษา

สังคมและวัฒนธรรมในช่วงทศวรรษ 1970 เกมจึงถูกจัดวางให้เป็นสิ่งท่ีอยู่ตรงข้ามกับ “การ

ท างาน” (work/play distinction) (Caillois, 1961) ซึ่งถูกประเมินว่าเป็นกิจกรรมท่ีไม่ก่อ

ประโยชน์ทางเศรษฐกิจ  

แนวคิดท่ีสอง ศึกษาเกมในฐานะเป็นวธิีการสร้างความหมาย (representationalist 

approaches) มีการอธิบายว่าเม่ือมนุษย์เล่นเกม มนุษย์ก าลังสร้างความหมายให้กับสิ่งต่างๆ 

ตัวอย่างเช่น การศึกษาของ Geertz (1973) เร ื่องการตีไก่ของชาวบาหลี ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีบ่ง

บอกถึงอัตลักษณ์ทางสังคมและวัฒนธรรมท่ีส าคัญ เปรยีบเสมือนเป็นพื้นท่ีท่ีแสดงออกถึงความ

มีเกียรติและศักดิ์ศร ีรวมท้ังช่วยตอกย ้ากฎเกณฑ์และระเบียบทางสังคม  

การศึกษาท้ังสองแนวทางข้างต้น ให้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมในแบบท่ีต่างกัน Malaby 

(2007) ตั้งข้อสังเกตว่า ประเด็นท่ีถูกมองข้ามไปในการศึกษาเกมก็คือ สภาวะของความไม่

แน่นอนและความคลุมเครอื กล่าวคือในการเล่นเกมคือช่วงเวลาของประสบการณ์ (mode of 

experience) ท่ีท าให้มนุษย์รู้จักตัวเองและสิ่งต่างๆ ซึ่งก าลังอยู่ในภาวะท่ีคาดเดาไม่ได้ ดังนั้น 

การท าความเข้าใจเกมจึงไม่ควรอธิบายบนฐานคิดท่ีแยก “การเล่น” ออกจาก “การท างาน” 

หรอืเป็นเพียงการสร้างความหมายของกฎระเบียบทางสังคม (Schwartzman, 1980) 

เนื่องจากสังคมแต่ละแห่งอาจมิได้แยก “งาน” ออกจาก “การเล่น” เหมือนท่ีปรากฎอยู่ในสังคม

อุตสาหกรรมแบบตะวันตก (Stevens, 1980) ตัวอย่างเช่น ชนเผ่า Kpelle ในประเทศไลบีเรยี 

ทวปีแอฟรกิา มิได้แยกการเล่นออกจากการท างาน แต่มองว่าทุกกิจกรรมท่ีมนุษย์ลงมือท าล้วน

มีท้ังความสนุกและความจรงิจังในเวลาเดียวกัน (Lancy, 1980)   

 

ทิศทางการศึกษาเกมในสังคมร่วมสมัย 

แนวทางการศึกษาเกมในช่วงปัจจุบันก้าวข้ามการมองในแบบมาร์กซิสต์และการมองใน

แบบสัญลักษณ์ท่ีมีเอกภาพและคงท่ี ประเด็นท่ีนักมานุษยวทิยาสนใจคือเงื่อนไขของการเล่นเกม

ภายใต้สถานการณ์ท่ีเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา Sherry Ortner (1999) ตั้งข้อสังเกตว่าผู้คน

ท่ีเดินทางไปยังเทือกเขาหิมาลัยเพื่อพิชิตยอดเขาเอเวอเรสต์ มีวธิีคิดและรูปแบบการปีนเขาท่ี

เปลี่ยนไปตลอดเวลา ตั้งแต่ช่วงทศวรรษ 1930 ท่ีนักปีนเขานิยมแต่งกายด้วยชุดทหารและมอง
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การปีนเขาในฐานะเป็นข้าศึกท่ีต้องเอาชนะ ในช่วงทศวรรษ 1970 นักปีนเขามีความคิดว่าการ

พิชิตยอดเขาเอเวอเรสต์เปรยีบเสมือนการสร้างวรีบุรุษ ในช่วงทศวรรษ 1990 นักปีนเขามองว่า

การเดินทางข้ึนสู่ยอดเขาเอเวอเรสต์คือการท่องเท่ียวแบบผจญภัย การปีนเขาในแต่ละช่วงเวลา

จึงสร้างประสบการณ์ท่ีต่างกันซึ่งเปรยีบเสมือนการเล่นเกมท่ีเอาจรงิเอาจัง 

Oxfeld (1993) ศึกษาชีวติชาวจีนท่ีอพยพไปอยู่ท่ีเมืองกัลกัตตา ประเทศอินเดีย พบว่า

ท่ามกลางการแข่งขันทางเศรษฐกิจท่ีชาวจีนเผชิญในสังคมอินเดีย การเล่นไพ่นกกระจอกของ

พวกเขาคือวธิีการเยียวยาตัวเองให้มีชีวติอยู่ได้ในความผันผวนทางเศรษฐกิจ ในการศึกษาของ 

Festa (2007) พบว่าชาวไต้หวันรุ่นใหม่เล่นไพ่นกกระจอกในฐานะเป็นการสร้างอัตลักษณ์ของ

ความเป็นนักรบ ซึ่งรัฐต้องการท าให้พลเมืองมีความเข้มแข็ง อดทน และกล้าหาญ ในการศึกษา

ของ Nardi (2010) อธิบายว่า ผู้ท่ีเล่นเกมออนไลน์ World of Warcraft ก าลังสร้างตัวตน

เข้าไปในโลกเสมือนจรงิท่ีเต็มไปด้วยความโหดร้าย ความรุนแรง และความน่ากลัว ประสบการณ์

ดังกล่าวท าให้มนุษย์เรยีนรู้และสัมผัสโลกทางวัตถุและโลกในความฝัน ซึ่งอาศัยการสร้าง

ปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น ท าให้การมีตัวตนต้องอาศัยการกระท าจรงิเป็นส าคัญ   

 Huizinga (1938) อธิบายว่า “การเล่น” คือรากฐานส าคัญของการสร้างแบบแผนทาง

วัฒนธรรม คุณลักษณะส าคัญของ “การเล่น” คือการปฏิบัติท่ีมิได้มีการเตรยีมหรอืวางแผนมา

ก่อน แต่เกิดข้ึนอย่างทันทีทันใดและคาดเดาไม่ได้ว่าจะมีอะไรเกิดข้ึนตามมา แนวคิดดังกล่าว

สอดคล้องกับความคิดของ Malaby (2009a) ท่ีตั้งข้อสังเกตว่า การเล่นคือประสบการณ์ท่ีท า

ให้มนุษย์เช่ือมโยงและสัมผัสกับโลกท่ีไร้ระเบียบกฎเกณฑ์ พร้อมกับท าให้พบกับสิ่งแปลกใหม่ท่ี

แตกต่างไปจากความคุ้นเคยในชีวติประจ าวัน ประสบการณ์ดังกล่าวเป็นสิ่งท่ีสังคมท่ียึดในหลัก

เหตุผลจะปฏิเสธและดูแคลน โดยเฉพาะสังคมสมัยใหม่ท่ีควบคุมกิจกรรมของมนุษย์ให้อยู่ใน

กฎระเบียบและผลักดันให้มนุษย์พัฒนาตนเองให้มีความรู้ความสามารถเพื่อเป็นผู้มีปัญญาและ

ศักยภาพในการท างานสูงสุด ซึ่งถือเป็นการท าให้ประสบการณ์ของมนุษย์คงท่ี ท่ีเกิดซ ้า

สม ่าเสมอ (routinization of experience) (Dibbell, 2006) 

 อาจกล่าวได้ว่า “การเล่นเกม” คือช่วงเวลาท่ีคาดเดาไม่ได้ ประเด็นนี้ได้รับความสนใจมาก

ในหมู่นักวชิาการแนวปรากฎการณ์วทิยา (phenomenology) และปฏิ บัติการนิยม 

(pragmatism) ท่ีให้ความส าคัญกับประสบการณ์และอารมณ์ (Jackson, 1989) ซึ่งช่วยให้

มนุษย์เรยีนรู้โลกแบบปลายเปิดและเคลื่อนตัวไปอย่างต่อเนื่อง นักมานุษยวทิยาจึงพยายาม

อธิบาย “การเล่นเกม” ในฐานะเป็น “ภาวะแห่งอารมณ์” (disposition) (Malaby, 2009a) 

เพื่อท่ีจะท าความเข้าใจประสบการณ์ท่ีมนุษย์ก าลังค้นหาและแสวงหาโอกาส ความท้าทายและ

วธิีการใหม่ๆ ในการเรยีนรู้โลกท่ีต่างไปจากเดิม การเรยีนรู้โลกท่ีเกิดข้ึนในการเล่นเกมมิใช่

รูปแบบการเรยีนรู้ตามปกติท่ีพบในการท างานหรอืการเรยีน แต่จะมีลักษณะเป็นการเรยีนรู้ด้วย

ตนเอง ปราศจากต าราและผู้สอน โดยบุคคลจะใช้ประสบการณ์ส่วนตัวในการตัดสินใจท าสิ่ง

ต่างๆ ซึ่งคาดเดาไม่ได้ว่าจะเกิดผลอย่างไรตามมา ลักษณะดังกล่าวสะท้อนให้เห็น “ผู้เล่น” ใน

ฐานะ “ผู้กระท าการ” ซึ่งจะเลือกท าสิ่งต่างๆ ภายใต้สถานการณ์และสภาพแวดล้อมท่ีพบในเกม  
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 ในแง่นี้ เกมอาจเป็นภาพจ าลองของสังคมท่ีผู้เล่นจะต้องเรยีนรู้จากประสบการณ์ตรง 

การเรยีนรู้ดังกล่าวคือ “ความรู้ท่ีเกิดจากการปฏิบัติ” (practical knowledge) ซึ่งเป็น

แนวคิดท่ี John Dewey เคยอธิบายไว้ในเร ื่อง The Quest for Certainty (1929) ผู้เล่น

เกมจึงเป็นผู้ท่ีท าสิ่งต่างๆ ด้วยการคาดเดาโดยปราศจากผู้สอนหรอืค าแนะน าจากผู้รู้ การ

เผชิญหน้ากับสภาวะท่ีคาดเดาไม่ได้นี้ คล้ายกับเป็นประสบการณ์เชิงศาสนาท่ีบุคคลจะรับรู้และ

สัมผัสถึงอารมณ์ศรัทธาต่อสิ่งศักดิ์สิทธ์ิหรอือ านาจท่ีมองไม่เห็น กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ ในขณะท่ีผู้

เล่นเกมก าลังแสวงหาวธิีการต่างๆ เพื่อที่จะท าให้ตนเองไม่เพลี่ยงพล ้า ผู้เล่นก าลังประสบพบเจอ

กับอารมณ์ความรู้สึกท่ีสอนให้เข้าใจสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน ความเข้าใจในมิตินี้คือประสบการณ์

ในช่วงขณะท่ีผู้เล่นเกมแต่ละคนจะสัมผัสได้แต่บอกใครไม่ได้ Malaby (2009a) ตั้งข้อสังเกตว่า 

เม่ือวเิคราะห์เกมในฐานะ “ประสบการณ์” ท่ีเกิดข้ึนในช่ัวขณะ เราไม่ควรด่วนตัดสินและสรุปว่า

ประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนนั้นเป็นความสนุกหรอืความเคร่งเครยีด ไม่ควรตัดสินว่าการเล่นเกมเป็น

การสร้างความหมายแบบตรงไปตรงมา แต่ควรท าความเข้าใจว่าประสบการณ์ดังกล่าวคือพื้นท่ี

เปิดส าหรับสิ่งท่ีอาจเป็นไปได้ ตัวอย่างท่ีน่าสนใจเช่น เกมไล่จับโปเกม่อนในพื้นท่ีต่างๆ โดยใช้

โปรแกรมท่ีอยู่ในโทรศัพท์มือถือ คือประสบการณ์ใหม่ของความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ วัตถุ 

และเทคโนโลยีสื่อสาร (Mizer & Miracle, 2016) 

 

อ านาจของผู้สร้างเกม 

 ปัจจุบัน เกมยุคใหม่ท้ังท่ีเป็นสื่อดิจิทัล อิเล็กทรอนิกส์ และสื่อผสมแบบต่างๆ ล้วนสร้าง

มาจากองค์กร สถาบัน และหน่วยงานท่ีมีเป้าหมายให้เกมเหล่านั้นตอบสนองความต้องการ

บางอย่าง ในกรณีของบรษัิทท่ีผลิตเกมออนไลน์ เช่น เกม Second Life ท่ีผลิตโดยบรษัิท  

Linden Lab ในเมืองซานฟรานซิสโก ประเทศสหรัฐอเมรกิา เกมชนิดนี้เปิดตัวในตลาดครั้ง

แรกในปี ค.ศ. 2003 เนื้อหาของเกมจะเชิญชวนให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครตามท่ีตนเอง

ต้องการ หรอืเรยีกว่าบทบาทแบบ avatars และร่วมเล่นกับผู้เล่นคนอื่นท่ีสวมบทบาทแตกต่าง

กันไป (multiplayer online role-playing games) ซึ่งผู้เล่นจะเข้าไปอยู่ในโลกจินตนาการ

เหมือนเป็นการสร้างสังคมออนไลน์   

Boellstorff (2015) ตั้งข้อสังเกตว่าผู้เล่นเกม Second Life มีความสัมพันธ์กับคน

อื่นภายใต้ความแปลกหน้าและความไม่รู้จักกัน (anonymity) ท้ังนี้แบบจ าลองสังคมท่ีถูก

ก าหนดข้ึนจากโปรแกรมของผู้สร้างเป็นการผลิตซ ้ากฎเกณฑ์และระเบียบแบบแผนท่ีมีอยู่ในโลก

ความจรงิ ท าให้สังคมในเกมถูกควบคุมผ่านเร ื่องราวและบทบาทการเล่นท่ีผู้เล่นต้องการ ซึ่งผู้

เล่นสามารถสมมติตัวเองเป็นใครก็ได้ (pseudonymity) ในประเด็นเร ื่อง “ตัวตนสมมติ” 

Schultze and Leahy (2009) วเิคราะห์ว่าผู้เล่นเกม Second Life จะรับรู้ถึงการมีตัวตน

ในสองลักษณะ คือ ลักษณะแรกเป็นการรับรู้ผ่านเทคโนโลยีสื่อสาร (telepresence) ท่ีสร้าง

ตัวละครสมมติให้มีรูปร่างหน้าตาตามจินตนาการของผู้เล่น ลักษณะท่ีสองเป็นการรับรู้ผ่านการ
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ติดต่อกับผู้อื่นท่ีก าลังเล่นเป็นตัวละคร การรับรู้ท้ังสองแบบเกิดซ้อนกันท าให้ผู้เล่นมีตัวตนแบบ

อวตาร (avatar-self)  

 ในการศึกษาชีวติของคนท างานในบรษัิท Linden Lab ท่ีสร้างเกม Second Life จน

ประสบความส าเร็จทางธุรกิจ Malaby (2009b) พบว่าเร ื่องราวท่ีเกิดข้ึนกับคนท างานมิได้มี

อิสระเหมือนกับตัวละครท่ีอยู่ในเกม ในทางตรงกันข้ามการบรหิารงานของ บรษัิท Linden 

Lab มีความตึงเครยีด คนท างานถูกควบคุมภายใต้อ านาจของผู้บรหิารเพียงไม่กี่คน 

เช่นเดียวกับการศึกษาของ Dibbell (2007) พบว่าแรงงานท่ียากจนในประเทศจีนพยายาม

จ่ายเงินเข้าไปเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีการสะสมทองค าเป็นรางวัล ซึ่งผู้เล่นท่ีต้องการได้รางวัลมาก

ข้ึนจะต้องจ่ายเงินซื้อเคร ื่องมือและอุปกรณ์ต่างๆ ท่ีปรากฎอยู่ในเกม เพื่อให้ตัวละครท่ีเล่นมีพลัง

และอิทธิฤทธ์ิ สามารถท่ีจะต่อสู้และเอาชนะในเกมได้ รางวัลในเกมจึงเป็นสิ่งล่อใจให้ผู้เล่นต้อง

จ่ายเงินเพิ่มมากข้ึน การเล่นเกมออนไลน์ลักษณะนี้คือการแสวงหาประโยชน์ของบรษัิท โดยกลุ่ม

ผู้เล่นในประเทศท่ียากจนต้องยอมจ่ายเงินแม้ว่ารายได้ของตัวเองจะมีเพียงน้อยนิดก็ตาม 

 เกมออนไลน์ท่ีผลิตข้ึนจากบรษัิทในประเทศตะวันตกและประเทศมหาอ านาจ คือ

เคร ื่องมือทางธุรกิจ ในปัจจุบัน แนวโน้มการแข่งขันในตลาดเกมออนไลน์ด าเนินไปอย่างเข้มข้น 

บรษัิทต่างๆ มีกลวธิีท่ีจะท าให้เกมของตนเข้าถึงและได้รับความนิยมจากผู้เล่น มีการวางแผน

ทางการตลาดในหลายรูปแบบท่ีกระตุ้นให้ผู้เล่นเกมท่ีมีความสามารถ เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ

การขายเกม เช่น สนับสนุนให้ผู้เล่นท่ีเก่งเป็นผู้ท่ีสร้างกลุ่มและให้โอกาสน าเสนอแนวคิดในการ

พัฒนาเกมในรูปแบบใหม่ๆ เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้เล่น ผู้เล่นแต่ละคนจึงพยายาม

ฝึกฝนตนเองให้เก่งเพื่อให้บรษัิทเข้ามาสนับสนุน ซึ่งเป็นช่องทางในการสร้างรายได้และโอกาส

ท างานร่วมกับบรษัิท กลวธิีทางการตลาดเหล่านี้ได้น าเอาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถ

ของบุคคลมาเป็นสินค้า กลุ่มผู้เล่นจะถูกดึงเข้ามาเป็นหุ้นส่วนทางธุรกิจ และเป็นวธิีสร้างอาชีพ

ให้กับผู้เล่นบางกลุ่ม ธุรกิจเกมออนไลน์จึงสร้างเครอืข่ายการควบคุมวธิีการบรโิภคท่ีซับซ้อน 

 

เมื่อความรู้มานุษยวทิยาเป็นเกม 

 ในช่วงต้นครสิต์ศตวรรษท่ี 21 เกมเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้ (game-based learning) 

เป็นประเด็นท่ีได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง (Harper, 2017) เนื้อหาความรู้ประเภทต่างๆ 

จึงถูกปรับเปลี่ยนและออกแบบเป็นเกมส าหรับกลุ่มเยาวชน นักศึกษา และประชาชนท่ัวไป 

ความท้าทายในการปรับเนื้อหาวชิาการให้เป็นเกมท่ีสนุกเพลิดเพลินจึงเป็นเร ื่องส าคัญและต้อง

อาศัยทักษะหลายด้านมาประกอบกัน ไม่ว่าจะเป็นนักมานุษยวทิยา นักออกแบบและสร้างสรรค์

เกม และประสบการณ์ของผู้เล่น Harper (2017) อธิบายว่า ในการน าความรู้มานุษยวทิยามา

พัฒนาเป็นเกม จ าเป็นต้องให้ผู้เรยีนและนักศึกษาเข้าใจบรบิทของเกมในมิติทางสังคมและ

วัฒนธรรม พร้อมกับกระตุ้นให้คิดเกี่ยวกับเนื้อหาเกมท่ีผู้เรยีนต้องการ ข้ันเร ิ่มแรก นักศึกษา

จะต้องอ่านบทความและงานวจิัยเกี่ยวกับเกมท่ีปรากฎอยู่ในสังคมต่างๆ ซึ่งนักมานุษยวทิยาเข้า

ไปวเิคราะห์และอธิบายให้เห็นเงื่อนไขท่ีมนุษย์เล่นเกมในมุมมองและประสบการณ์ท่ีหลากหลาย 
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  จากนั้น นักศึกษาจะเร ิ่มฝึกสร้างเกมโดยน าเนื้อหาวชิาการมาปรับให้เหมาะสม ประเด็น

ส าคัญคือเนื้อหาท่ีเลือกมามีโจทย์ส าคัญอะไร ต้องการให้ผู้เล่นเข้าใจและเรยีนรู้เร ื่องอะไร 

องค์ประกอบท่ีจะท าให้การสร้างเกมเพื่อการเรยีนรู้ประสบความส าเร็จมี 4 ส่วน คือ (1) การท า

ให้ผู้เล่นลงมือท าเหมือนเหตุการณ์จรงิท่ีเกิดข้ึนในชีวติประจ าวัน (situated practice) โดยให้

ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นบุคคลในวัฒนธรรมนั้นๆ เพื่อเรยีนรู้เกี่ยวกับความคิดและประสบการณ์ท่ี

เกดข้ึน (2) การท าให้ผู้เล่นฝึกวเิคราะห์และวพิากษ์วจิารณ์สิ่งท่ีเกิดข้ึนในเกม (critical 

framing and analysis) โดยผู้เล่นจะต้องเปรยีบเทียบให้เห็นว่าชีวติจรงิกับเหตุการณ์ท่ี

สมมติในเกมมีความต่างกันอย่างไร สามารถสะท้อนเร ื่องราวท่ีเกิดข้ึนจรงิได้หรอืไม่ (3) การเปิด

โอกาสให้ผู้เล่นได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างตรงไปตรงมา (overt discussion) เพื่อ

สะท้อนว่าเกมท่ีถูกออกแบบไว้ท าให้ผู้เล่นเข้าใจเร ื่องราวทางสังคมและวัฒนธรรมหรอืไม่ และ 

(4) การออกแบบเกมท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาและเร ื่องราวส าหรับการเรยีนรู้ (practical 

production or design) ซึ่งผู้ออกแบบจะต้องเข้าใจชีวติของผู้คนในวัฒนธรรมท่ีถูกสร้าง

เป็นตัวละครในเกม (Harper, 2017: 11) องค์ประกอบเหล่านี้คือส่วนท่ีจะสร้างประสบการณ์ให้

ผู้เล่นเกมเรยีนรู้เร ื่องราวต่างๆ ขณะเดียวกันผู้เล่นก็มีโอกาสฝึกทักษะท่ีจะรับฟังความคิดเห็นของ

ผู้อื่น  

 Lorenc (2017) กล่าวว่าบอร์ดเกมคือรูปแบบการเล่นท่ีประกอบด้วยอุปกรณ์และวัสดุท่ี

ท าจากกระดาษหลายประเภท อุปกรณ์นี้คือ “วัตถุภาวะ” ท่ีเป็นสื่อกลางให้ผู้เล่นเกมเข้ามาสร้าง

ปฏิสัมพันธ์กัน เกมจึงสร้างพื้นท่ีทางสังคมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้แสดงและกระท าการบางอย่าง 

นอกจากนั้น วัสดุท่ีใช้เล่นเกมก็มีส่วนสร้างประสบการณ์ให้ผู้เล่น เช่น การเรยีนรู้เกี่ยวกับสภาวะ

โลกร้อนท่ีน าน ้าแข็งมาเป็นอุปกรณ์ในการเล่น จะช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจประสบการณ์เกี่ยวกับโลก

ร้อนได้ดีกว่าอุปกรณ์ท่ีเป็นกระดาษ วัสดุในเกมจึงมีผลต่อการเรยีนรู้ของผู้เล่น นอกจากนั้น 

“พื้นท่ีส าหรับเล่นเกม” (play space) ก็มีความส าคัญเช่นกัน เช่น การเล่นเกมบนโต๊ะกับการ

เล่นบนพื้นท่ีโล่งในสนามหญ้าย่อมให้ความรู้สึกท่ีต่างกัน ดังนั้น เนื้อหาของเกมอาจต้อง

ออกแบบให้เหมาะสมกับพื้นท่ีท่ีใช้เล่นเกมนั้น อาจกล่าวได้ว่าประสบการณ์การเล่นเกม

จ าเป็นต้องอาศัยการสัมผัสกับวัตถุและพื้นท่ีทางกายภาพ ท่ีส่งเสรมิการเรยีนรู้เชิงประจักษ์และ

เปิดโอกาสให้ผู้เล่นมีประสบการณ์ตรงกับสิ่งเหล่านั้น 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ผู้เขียน 

ดร.นฤพนธ์ ด้วงวเิศษ                                                                                                           

หัวหน้ากลุ่มงานวจิัยและพัฒนา ศูนย์มานุษยวทิยาสิรนิธร (องค์การมหาชน) 

กราฟิก 

กนกเรขา นิลนนท์ 
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