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บทคัดย่อ 

การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อสร้างความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัย 
บนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลจากการใช้บอร์ดเกมและ
การ์ดเกมและความพึงพอใจต่อการใช้บอร์ดเกมเพื่อสร้างความตระหนักรู้ 
ด้านความปลอดภัยบนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน สู่การเสนอแนะเชิงนโยบาย 
ในการน าบอร์ดเกมไปประยุกต์ใช้เพื่อสร้างความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัย 
บนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน โดยงานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา ได้ออกแบบ
บอร์ดเกม “Dee-Riders” เสมือนภาพจ าลองคนส่งของไปยังจุดมุ่งหมายภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนด โดยต้องระวังการกระท าผิดกฎจราจร รวมถึงมีการจัดท า
การ์ดเกมเพื่อทดสอบความรู้เกี่ยวกับสัญลักษณ์จราจรและได้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 40 คน ทั้งจากกลุ่มที่เคยเล่นบอร์ดเกมอยู่แล้วและยังไม่เคยเล่นบอร์ดเกม 

ผลการพัฒนาบอร์ดเกม “Dee-Riders” รวมถึงการ์ดเกม ชี้ให้เห็นว่า
เมื่อเปรียบเทียบระหว่างก่อนเล่นและหลังเล่มเกม ผู้เล่นมีความรู้ความเข้าใจ 
ในกฎจราจรมากขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และคิดว่าบอร์ดเกมนี้
สามารถสะท้อนให้เกิดความตระหนักรู้ต่อการขับขี่อย่างปลอดภัยได้ในระดับมาก 
(4.36 คะแนน SD = .727)  ทั้ งนี้  ผลการศึกษาชี้ ใ ห้ เ ห็นประเด็นส าคัญ 
ด้านความปลอดภัยบนท้องถนน อยู่ที่การขาดข้อมูลความรู้เกี่ยวกับกฎและ
สัญญาณจราจรเป็นพื้นฐานส าคัญที่จะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงทัศนคติและ
พฤติกรรมผู้ใช้รถใช้ถนน 

ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงน าไปสู่ข้อเสนอแนะ 3 ประเด็นหลัก คือ 1) การส่งเสริม
การปลูกจิตส านึกตั้งแต่ระดับครอบครัว 2) ระดับโรงเรียน ผ่านการพัฒนา 
องค์ความรู้ การฝึกทักษะ และการจัดอบรม โดยอาศัยการมีส่วนร่วมจากภาคส่วน
ต่าง ๆ ผ่านหลากหลายช่องทาง และ 3) ระดับชุมชน/สังคม ที่มุ่งเน้นการปรับ
โครงสร้างทางสังคมให้มีการบังคับใช้กฎหมายที่มีมาตรฐานเดียวกัน และ 
มีการบูรณาการการด าเนินงานจราจรร่วมกันในทุกภาคส่วน 

ค าส าคัญ: บอร์ดเกม, ความตระหนักรู้, ความปลอดภัยบนท้องถนน, กลุ่มเยาวชน 
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Abstract 

The objective of the research study is to investigate the 
effects of and satisfaction from using the board game and its card 
game as a tool to enhance awareness of road safety in adolescents. 
It also aims to propose a policy recommendation, which utilizes the 
board game as a means to foster awareness of road safety among 
adolescents. The study designed as Research and Development (R&D) 
and developed the board game ‘Dee-Riders,’ which features a role-
play of a delivery rider. The player has to deliver within the time limit 
under the condition that they must avoid breaking the traffic rules. 
The game also features a card game to test the player’s 
understanding of traffic signals. It was experimented with 40 sample 
players, consisting of both players who had experienced with board 
games and players who did not. 

The result demonstrates that players acquired a significantly 
better understanding after playing ‘Dee-Riders’ and its card game at 
the significant level, with the value of 0.05, and believed that the 
game was highly effective in building awareness of road traffic safety, 
with the average score of 4.35 and the SD of 0.727. Importantly,  
it also reflects a lack of information on and general understanding of 
road safety and traffic signals, which are fundamental to making 
changes in attitudes and behaviors of commuters. 

Thus, the study makes three proposals. Firstly, conscience 
about road safety should be instilled since the family level. Secondly, 
in the school level, awareness should be fostered through knowledge 
development, skill development, and training, as well as get support 
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from different sectors through different channels. This is to ensure 
accessibility of diverse information. Thirdly, in the community/society 
level, the social structure should be adjusted to ensure fair 
implementation of laws and collaboration from all sectors regarding 
traffic management. 

Keywords: board game, awareness, traffic road safety, adolescents  
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1. บทน า 

 กรุงเทพมหานครถือเป็นศูนย์กลางของประเทศในการด าเนินกิจกรรม
ต่าง ๆ มีผู้คนไหลเข้ามาอยู่ในเมืองเป็นจ านวนมาก ข้อมูลจากกรมการปกครอง 
(2565) แสดงให้เห็นตัวเลขของจ านวนประชากรในกรุงเทพมหานครถึง 5.4 ล้านคน 
มีรถยนต์ส่วนบุคคลที่จดทะเบียนกว่า 5 ล้านคัน และรถจักรยานยนต์อีกประมาณ 
4.1 ล้านคัน และรถประเภทอื่น ๆ รวมรถที่จดทะเบียนในกรุงเทพมหานครทั้งสิ้น 
11.4 ล้านคัน (กรมการขนส่งทางบก, 2565) ในขณะที่มีพื้นที่เพียง 1,568 ตาราง
กิโลเมตร เท่ากับว่าในทุก ๆ 1 ตารางกิโลเมตรจะมีรถส่วนบุคคลตกอยู่ที่ 6,057 คัน 
นอกจากนี้ กรุงเทพมหานครมีปัญหาด้านการจราจรมากที่สุดในประเทศไทย  
จากข้อมูล Thai RSC (2565) ชี้ให้เห็นว่ากรุงเทพมหานครที่มีผู้ เสียชีวิตและ
ผู้บาดเจ็บจากอุบัติเหตุบนท้องถนนสูงที่สุด  ส่วนใหญ่เกิดขึ้นกับกลุ่มผู้ขับขี่
รถจักรยานยนต์ รองลงมาคือ ผู้ใช้รถยนต์ส่วนบุคคล โดยอัตราส่วนของผู้บาดเจ็บ
และเสียชีวิตจากอุบัติเหตุบนท้องถนนเกือบครึ่งหนึ่งอยู่ในกลุ่มเด็กและเยาวชน 
ที่มีอายุต่ ากว่า 25 ปี (Thai RSC, 2564; 2565) จากข้อมูลทั้งการศึกษาเอกสาร
และการสัมภาษณ์กลุ่มผู้มีส่วนเกี่ยวข้องและผู้ใช้รถใช้ถนน พบสามปัจจัยหลัก 
ที่ก่อให้เกิดอุบัติเหตุทางถนน ประกอบด้วย พฤติกรรมการขับขี่ของผู้ใช้ ปัญหา
ด้านโครงสร้าง และปัญหาจากยานพาหนะเอง โดยสาเหตุหลัก ๆ มักเกิดขึ้น 
จากพฤติกรรมผู้ขับขี่ยานพาหนะเป็นส าคัญ ไม่ว่าจะเป็นการขับเร็วเกินก าหนด 
การขับรถตัดหน้ากระชั้นชิด เมาแล้วขับ และการฝ่าฝืนสัญญาณไฟจราจร  
เป็นหลักใหญ่ส าคัญ (กรมการขนส่งทางบก, 2564; ศูนย์ข้อมูลกลางด้านการบาดเจ็บ, 
2562; งานป้องกันและบรรเทาสาธารณภัย, 2553) 

อย่างไรก็ดี เนื่องจากวัฒนธรรมการขับขี่ของคนไทยมีความแตกต่าง 
จากประเทศอ่ืน ๆ ท าให้เกิดเอกลักษณ์การขับขี่เฉพาะรูปแบบของคนไทย และ
แม้จะมีการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ด้านความปลอดภัยบนท้องถนน ทว่าการส่งเสริม
การสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้กลับอยู่ ในรูปแบบของการรณรงค์ หรือ 
การฝึกอบรมมากกว่า ดังสะท้อนได้จากแผนแม่บทความปลอดภัยทางถนน  
พ.ศ. 2561-2564 (ศูนย์อ านวยการความปลอดภัยทางถนน, 2562) ที่มุ่งเน้น 
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การผลักดันด้านความปลอดภัย ภายใต้การสนับสนุนการมีส่วนร่วมในการขับเคลื่อน
จากภาคีเครือข่ายทุกภาคส่วน ทว่ายังไม่ได้มีการขับเคลื่อนในแง่ของการสร้าง 
การเรียนรู้เพื่อสร้างความตระหนักและปรับเปลี่ยนทัศนคติที่มีผลต่อพฤติกรรม 
ในการขับขี่อย่างจริงจัง เพื่อสร้างความปลอดภัยในระยะยาว ซึ่งตามทฤษฎี
เกี่ยวกับความรู้ ทัศนคติและพฤติกรรม (KAP Model) ชี้ให้เห็นว่าการเปลี่ยนแปลง 
การกระท าหรือพฤติกรรมนั้น ต้องเร่ิมมาจากการรับรู้ข้อมูลจนเกิดความรู้ น าไปสู่
การเปลี่ ยนแปลงทัศนคติและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในที่ สุด ซึ่ งมี
ความสัมพันธ์กันแบบลูกโซ่ (Schrader & Lawless, 2007)   

บอร์ดเกมถือเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้หนึ่งที่น ามาปรับใช้ในการเรียน
การสอนในปัจจุบัน ช่วยสร้างการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ร่วมกัน โดยบอร์ดเกม
นั้นเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้พัฒนากระบวนการคิด ทดลองใช้อ านาจของตนเอง 
ในการตัดสินใจกระท าการด้วยตนเองได้ และมีจุดมุ่งหมายที่ตอบสนองกับ 
ความต้องการของมนุษย์ที่ต้องการเอาชนะ ภายใต้กรอบกติกาการเล่นที่ก าหนดไว้ 
ซึ่งผู้เล่นจะสะท้อนความคิดออกมาจากการกระท าที่ปรากฏขึ้นภายใต้การเล่น
บอร์ดเกม (ปรียานุช บัวผัน, 2564; ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, 2564; ทิศนา แขมมณี, 
2558) 

จากที่กล่าวไปข้างต้น คณะผู้ วิจัยจึงตระหนักถึงความส าคัญของ 
การสร้างเสริมพฤติกรรมที่ส่งเสริมความปลอดภัยบนท้องถนน น ามาสู่การพัฒนา
บอร์ดเกมเพื่อสร้างความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัยบนท้องถนนแก่กลุ่ม
เยาวชนอย่างยั่งยืน     

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อสร้างความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัย 
บนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน เป็นส่วนหนึ่งของโครงการวิจัย “การพัฒนาบอร์ดเกม
เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ด้านความปลอดภัยบนท้องถนนให้กับกลุ่มเยาวชน”  
มีวัตถุประสงค์ 
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1) เพื่ อศึกษาผลจากการใช้บอร์ด เกมและการ์ดเกมเพื่ อสร้าง 
ความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัยบนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน  

2) เพื่ อประ เมินความพึ งพอใจต่ อการ ใช้บอร์ ด เกม เพื่ อสร้ า ง 
ความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัยบนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน  

3) เพื่อเสนอแนะเชิงนโยบายในการน าบอร์ดเกมไปประยุกต์ใช้ 
เพื่อสร้างความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัยบนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน  

3. การทบทวนวรรณกรรม  

1) สถานการณ์ด้านการจราจรและอุบัติเหตบุนท้องถนน 

สถานการณ์ด้านการจราจรในเขตพื้นที่กรุงเทพมหานคร พบว่าพื้นที่
กรุงเทพมหานครมีขนาด 1,568 ตารางกิโลเมตร มีผู้คนอาศัยอยู่จ านวนกว่า  
5 ล้านคน โดยมีจ านวนมอเตอร์ไซค์ประมาณ 3.89 ล้านคัน และรถยนต์ 6.6 ล้านคัน 
(กรมการขนส่งทางบก, 2562) ทว่าข้อมูลจาก Thai Rsc (2564) เผยข้อมูลส าคัญ
ถึงสถานการณ์อุบัติเหตุที่เกิดขึ้นในพื้นที่ ซึ่งชี้ให้เห็นว่ากรุงเทพมหานครเป็นพื้นที่
ที่เกิดอุบัติเหตุและมีผู้เสียชีวิตสูงที่สุด ในปี พ.ศ. 2565 โดยกลุ่มมอเตอร์ไซค์และ
รถยนต์เป็นกลุ่มที่เกิดอุบัติเหตุสูงสุดตามล าดับ 1 ใน 4 ของผู้เสียชีวิตเกิดขึ้น 
ในกลุ่มเยาวชนอายุ 15-24 ปี  

กรมป้องกันและบรรเทาสาธารณภัย (2564) ชี้ให้เห็นถึง 3 สาเหตุส าคัญ
ของอุบัติเหตุบนท้องถนน ประกอบด้วย ขับรถเร็ว (ร้อยละ 31.06) ดื่มเมาแล้วขับ 
(ร้อยละ 28.12) และตัดหน้ากระชั้นชิด (ร้อยละ 18.43) ข้อมูลเหล่านี้สอดคล้อง
กับงานวิจัยและข้อมูลของศูนย์ข้อมูลกลางด้านการบาดเจ็บ กรมควบคุมโรค 
กระทรวงสาธารณสุข (2562) แสดง 10 อันดับสาเหตุการเกิดอุบัติเหตุทางถนน 
โดยสาเหตุส่วนใหญ่ล้วนเกิดขึ้นจากผู้ขับขี่ทั้ งสิ้น ซึ่งการสูญเสียที่ เกิดขึ้น 
จากอุบัติเหตุบนท้องถนนน าไปสู่การสูญเสียในหลายมิติ ทั้งด้านเศรษฐกิจ 
ครอบครัว และประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่ ง ในแง่ของ ค่าใช้จ่ายในการ
รักษาพยาบาลตลอดจนการขาดผลผลิตจากการสูญเสียผู้ที่เสียชีวิตหรือผู้พิการ
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จากอุบัติเหตุ โดยเฉลี่ยค่าใช้จ่ายของอุบัติเหตุทางถนนของประเทศคิดเป็น 
ร้อยละ 3 ของผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ (Gross Domestic Product: GDP) 
(WHO, 2020)  

แม้ประเทศไทยจะประกาศแผนแม่บทความปลอดภัยบนท้องถนน  
พ . ศ .  2561-2564 ( ศู น ย์ อ า น วย ก า รค ว าม ปลอดภั ยท า ง ถนน , 2562)  
วางยุทธศาสตร์ในการขับเคลื่อน 4 ประเด็นยุทธศาสตร์ส าคัญ ประกอบด้วย 
ยุทธศาสตร์แผนงานหลักที่ 1 การปฏิรูประบบการจัดการด้านความปลอดภัย 
ทางถนน ยุทธศาสตร์แผนงานหลักที่ 2 การเสริมสร้างวัฒนธรรมความปลอดภัย
ทางถนนอย่างยั่งยืน ยุทธศาสตร์แผนงานหลักที่ 3 ประเทศไทยขนส่งทางถนน
ปลอดภัย 4.0 และยุทธศาสตร์แผนงานหลักที่ 4 ประชารัฐเพื่อถนนปลอดภัย  
เพื่อน าไปสู่การสร้างวัฒนธรรมความปลอดภัยบนท้องถนนที่ยั่งยืน โดยเมื่อ
พิจารณาในรายละเอียด พบมีการสร้างการเรียนรู้ผ่านการจัดรณรงค์และ 
การฝึกอบรมเพื่ อพัฒนาทักษะ ทว่ายั งพบช่องว่ างในแง่ของการสร้ า ง 
ความตระหนักรู้จากฐานรากบนฐานการมีส่วนร่วมจากทุกภาคส่วน  

ดังนั้น บอร์ดเกมในฐานะเครื่องมือการเรียนรู้หนึ่ง จึงได้ถูกน ามา
ประยุกต์ใช้เพื่อหวังให้เกิดการเรียนรู้และสร้างความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัย
บนท้องถนนในกลุ่มเยาวชนอย่างยั่งยืน  

2) บอร์ดเกมกับการเรียนรู ้

สฤณี อาชวานันทกุล (2559 อ้างถึงใน วชิรวิทย์ เอ่ียมวิลัย, 2563)  
ให้ความหมายบอร์ดเกม (Board Game) ว่าเป็นเกมที่ผู้เล่นใช้ความสามารถ 
ในการตัดสินใจบนฐานการคิดเชิงเหตุผลและการวางแผนไตร่ตรองตามหลัก
เหตุผลเพื่อที่จะให้ตนเองบรรลุจุดประสงค์ของการเล่นเกม  

Play Academy Thailand (2017) ชี้ให้เห็นความส าคัญของบอร์ดเกม
ในทักษะด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทักษะการคิด (Thinking Skill) เชิงกลยุทธ์  
ช่วยให้มีวิจารณญาณระหว่างลงมือเล่น ทักษะการแก้ปัญหา (Problem-Solving 
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Skill) ผ่านการจ าลองภาพรวมของเกมเป็นสถานการณ์ที่ผู้เล่นต้องแก้ปัญหา
ภายใต้ทรัพยากรและเวลาที่มีอยู่ ทักษะทางสังคม (Social Emotional Learning 
Skill) เพื่อปรับตัวอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสันติ การพัฒนาศีลธรรมจรรยา (Ethical 
Characteristics) การเคารพกฎกติและการรับผิดต่อตนเอง การเห็นคุณค่า 
ในตั ว เอ ง  ( High Self-Esteem) และมี ภ าพลั กษณ์แ ห่ งตน  ( Self-Image)  
ผ่านกระบวนการฝึกฝน 

นอกจากนี้ การใช้บอร์ดเกมเป็นฐานในการเรียนรู้หรือเกมเป็นฐาน 
(Game Based Learning: GBL) ยังเป็นวิธีการในการสร้างพลังการเปลี่ยนแปลง
ผู้ เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม 
ที่มีรูปแบบ ลักษณะ และโครงสร้างที่หลากหลาย โดยหัวใจส าคัญของการใช้
บอร์ดเกมเพื่อการสอน คือ “การใช้กระบวนการ Active Learning หรือเรียน 
การเรียนรู้เชิงรุก เพื่อให้น าไปสู่ Transformation Level” โดยการเข้าไปสู่ระดับ
ของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนภายใต้แนวคิดของการเรียนรู้เชิ งรุก 
และฐานความเชื่อของการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้  เพื่อสร้างการคิดขั้นสูง (Higher 
Order Thinking) ได้แก่ การวิเคราะห์ การประเมิน และการสร้างสรรค์ และ 
เพื่อการเปลี่ยนแปลง (Transformation) ทั้ง 1) ระดับเริ่มต้น (Entry level)  
เน้นความจ า ความเข้าใจ และการน าไปใช้ โดยยึดเนื้อหาการเรียนรู้เป็นหลัก  
2) ระดับการน าไปใช้ (Adoption level) มีการใช้ค าถามเพื่อกระตุ้นการคิด 
ในระหว่างการเล่น ซึ่งต้องปฏิบัติตามกฎของการเล่นอย่างเคร่งครัด (Structure 
play) เพื่อควบคุมตัวแปรตามให้เกิดผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้และมีกิจกรรม
การสรุปหรือถอดบทเรียนจากการเล่น เพื่อน าไปสู่การปรับใช้อย่างมีความหมาย  
3) ระดับการปรับตัว (Adaptation level) คือสามารถวิเคราะห์บทเรียนในเกม
เชื่อมโยงสู่การตระหนักในบทเรียนนั้น โดยใช้แนวคิดเชิงวิพากษ์เพื่อสร้าง 
การเรียนรู้จากฐานของบอร์ดเกม น าไปสู่พฤติกรรมของการสร้างทักษะต่าง ๆ  
ที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ 4) ระดับการซึมซาบ (Infusion level) โดยผู้เล่นเป็นผู้น า
เกมด้วยตนเองและมีการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการสื่อสารในประเด็นที่สนใจ  
ตามเนื้อหาการเรียนรู้ในบทเรียนหรือตามความสนใจ โดยอาจปรับจากแนวคิด
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การเรียนรู้บนฐานเกม (GBL) เป็นการเรียนรู้แบบโครงงาน/โครงการ โดยมีบอร์ดเกม
เป็นเครื่องมือในการสื่อสารถึงประเด็นของเนื้อหาจากบทเรียนและสถานการณ์
จริงในชีวิตประจ าวัน และ 5) ระดับการเปลี่ยนแปลง (Transformation level) 
โดยเน้นการพัฒนาทักษะที่ส าคัญ ผ่านกระบวนการ พัฒนาบอร์ดเกมที่น าไปสู่
นวัตกรรม (ธีระวุฒิ ศรีมังคละ, 2564) 

ดังนั้น งานวิจัยชิ้นนี้จึงมีความมุ่งหวังในการสร้างเครื่องมือการเรียนรู้
ด้านความปลอดภัยบนท้องถนนผ่านบอร์ดเกม เพื่อให้ผู้ เล่นได้เกิดการคิด 
วิเคราะห์ และวางแผน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ในการแก้ไขปัญหา บนฐานการเคารพกฎ
กติกาจราจร  

3) การสร้างความตระหนักรู้ตอ่สถานการณ์  

Bloom (1971 อ้างถึงในวาสนา อุทัยแสง, 2559) ให้นิยามการตระหนัก
รู้ว่าเกิดจากสิ่งเร้าที่ท าให้เกิดการรับรู้ ความรู้สึก แต่จะไม่ได้เฉพาะสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
มักจะเกิดขึ้นตอนที่มีสิ่งเร้ามาท าให้เกิดการตระหนัก 

Goods (1973, อ้างถึงในปารวีร์ บุษบาศรี, 2555) กล่าวว่า ความตระหนักรู้ 
มีลักษณะคล้ายกับสามัญส านึก มีการแสดงถึงการรับรู้ มีความรู้และการจ าได้ 

การตระหนักรู้ หมายถึง การรับรู้ซึ่งอาจเกิดขึ้นจากอดีต ที่ได้มาจาก
ประสบการณ์ ความรู้ และการรับรู้จากสิ่งเร้าทั้งภายในและสภาพแวดล้อม
ภายนอก และน ามาประเมินค่าต่อสิ่งเร้าจนเกิดเป็นพฤติกรรม โดยขั้นตอนและ
กระบวนการการเกิดความตระหนักรู้ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก (ศูนย์วิชาการ
เพื่อความปลอดภัยทางถนน มูลนิธินโยบายถนนปลอดภัย, 2563) ได้แก่  

3.1) รวบรวมข้อมูล จากประสาทสัมผัสทั้ง 5 (ตา หู จมูก ลิ้น 
ผิวหนัง) ที่เกิดขึ้นจากสิ่งเร้า รวมถึงประสบการณ์และความจ าเพื่อให้เกิดการรับรู้  

3.2) ท าความเข้าใจ ผ่านกระบวนการเรียนรู้ คิด วิเคราะห์ แยกแยะ 
และการสังเคราะห์  
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3.3) คาดการณ์ล่วงหน้า เพื่อให้เกิดความตระหนักต่อสถานการณ์ 
ที่จะเกิดขึ้น น าไปสู่การตัดสินใจเลือกและการก าหนดพฤติกรรมเพื่อตอบสนอง 
ต่อการรับรู้ที่เกิดขึ้น  

4. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 การวิจัยนี้ใช้แนวคิดด้านการจราจรและอุบัติเหตุบนท้องถนน (concept 
of transportation and traffic accident) แ น ว คิ ด วั ฒนธ ร ร มด้ า นคว าม
ปลอดภัย (concept of safety culture) และทฤษฎีเก่ียวกับความรู้ ทัศนคติและ
พฤติ ก รรม  ( Knowledge-Attitude-Practice Model: KAP Model)  ในการ
พิจารณาและจัดท าบอรด์เกม  

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

5. ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยในครั้งนี้อยู่ในรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) ซึ่งเป็นวิธีการที่น าองค์ความรู้มาพัฒนาเป็นวิธีการในการแก้ไข
ปัญหาด้านความปลอดภัยบนท้องถนน โดยแบ่งออกเป็น 2 ช่วงหลักส าคัญ ดังนี้  

1) ขั้นตอนแรก เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ผ่านการศึกษาภาคสนามและ
สัมภาษณ์กับผู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้รถใช้ถนนในหลายภาคส่วน ไม่ว่าจะเป็น 
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ผู้สัญจร ผู้ค้าขาย ผู้ขับขี่ ทั้งกลุ่มรถสาธารณะ เช่น กลุ่มมอเตอร์ไซค์รับจ้าง ผู้ขับรถแท็กซี่
และรถส่วนตัว ต ารวจจราจร พนักงานรักษาความปลอดภัย เป็นต้น จ านวนทัง้สิน้ 
20 คน โดยอาศัยการเลือกแบบการเลือกตัวอย่างกรณีหลากหลาย (Maximum 
Variation Sampling) (ประไพพิมพ์ สุธีวสินนนท์ และประสพชัย พสุนนท์ , 
2559) เพื่อสอบทวนประเด็นสาเหตุส าคัญของการเกิดอุบัติเหตุบนท้องถนนที่ได้
จากมุมมองในแต่ละกลุ่ม 

2) ขั้นตอนที่สอง เป็นการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม  

2.1) เมื่ อได้ข้อมูลสาเหตุของการเกิดอุบัติ เหตุบนท้องถนนแล้ว 
คณะผู้วิจัยจึงน าข้อมูลข้างต้นมาระดมความคิดเห็นในการพัฒนาบอร์ดเกม โดย
ก าหนดเป้าหมายของบอร์ดเกม นัยส าคัญของบอร์ดเกม กลุ่มผู้ เล่นหรือ
กลุ่มเป้าหมาย เนื้อหาที่ต้องการสื่อสาร อุปกรณ์ประกอบการเล่น การออกแบบ
เพื่อให้ผู้เล่นเกิดความสนุกสนาน   

2.2) การทดลองใช้บอร์ดเกมกับกลุ่มเป้าหมายขนาดเล็ก แบ่ง
กลุ่มเป้าหมายออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่เคยเล่นบอร์ดเกมแล้ว จ านวน 3 คน 
และกลุ่มที่ยังไม่เคยเล่นบอร์ดเกม จ านวน 3 คน และน าข้อคิดเห็นไปพัฒนา
ปรับปรุงบอร์ดเกม  

2.3) หลังจากได้มีการปรับปรุงบอร์ดเกมในเบื้องต้นแล้ว คณะผู้วิจัย
ได้จัดงานแข่งขันบอร์ดเกม ผ่านการประชาสัมพันธ์ออนไลน ์เช่น ไลน์ Facebook 
โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ในมหาวิทยาลัย เป็นต้น โดยมีกลุ่มเป้าหมาย 40 คน  
เพื่อพิจารณาผลจากการใช้บอร์ดเกม เพื่อสร้างความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัย
บนท้องถนนแก่เยาวชน   
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6. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

1) บอร์ดเกม “Dee-Riders” เพื่อสร้างความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัย
บนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน ประกอบไปด้วย  

1.1) ตัวบอร์ดเกมหรือเกมกระดาน “Dee-Riders” พร้อมตาราง 
Break the Law (ผลของการกระท าจากการผิดกฎจราจร) เป็นการจ าลองให้ 
ผู้ เล่นสวมบทบาทเป็นพนักงานส่งของ โดยจะต้องส่งของถึงที่หมายภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนดจึงจะได้รับเงิน ถ้าไม่สามารถส่งของได้ในระยะเวลาที่ก าหนด
จะถูกปรับ โดยในการเดินจะต้องระมัดระวังไม่ให้ผิดกฎจราจร ที่ปรากฏอยู่  
ในแต่ละช่องของการเดินและคู่มือ-กติกาการเล่นบอร์ดเกม 

    

ภาพที่ 2 ภาพเกมกระดาน Dee-Riders  

1.2) Mission Table ก าหนดจุดเริ่มต้น-ที่หมาย จ านวนเงินที่ได้ 
และค่าปรับ รวมถึงระยะเวลาที่ต้องเดินไปให้ถึงที่หมาย  
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ภาพที่ 3 ภาพตาราง Mission Table 

1.3) การ์ด Speed Up ใช้ส าหรับการเพิ่มจ านวนช่องที่สามารถ 
เดินไปได้ เปรียบเสมือนการเร่งความเร็วให้กับยานพาหนะเพื่อให้ไปถึงจุดมุ่งหมาย
ได้อย่างรวดเร็วข้ึน โดยการได้มาซึ่งความเร็วนี้จ าเป็นต้องใช้เงินในการประมูล 
 

     
ภาพที่ 4  ภาพการ์ด Speed up 

1.4) ลูกเต๋า 6 และ 10 หน้า ใช้ส าหรับการทอยเลือก Mission 
Table - Break the Law ตัวเดิน (Token) ส าหรับการเดินในบอร์ดเกม และ 
Mission Token ใช้ส าหรับวางบน Mission Table และบอร์ดผู้เล่น  

       
ภาพที่ 5 ภาพลูกเต๋า ตัวเดิน และ Token  

1.5) บอร์ดผู้เล่น แสดงจ านวนตาที่ผู้เล่นสามารถเดินได้และการ์ด 
Speed up ที่ผู้เล่นยังสามารถใช้ได้ โดยบอร์ดเกม 1 ชุดจะเล่นได้ 3-5 คน  
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ภาพที่ 6 ภาพตัวอย่างบอร์ดผู้เล่น 

1.6) การ์ดสถานที่ โดยหากเดินลงไปในช่องของสถานที่แต่ละแห่ง
จะมีผลที่แตกต่างกันออกไป  

     
ภาพที่ 7 ภาพการ์ดสถานที ่

1.7) เงิน (อยู่ในรูปแบบของธนบัตร) โดยเป้าหมายของบอร์ดเกมนี้ 
คือ ผู้เล่นที่สะสมเงินถึง 40 เหรียญก่อนจะเป็นผู้ชนะ  

   
ภาพที่ 8 ภาพธนบัตรประกอบการเล่น 

 โดยกระบวนการด าเนินเกมนั้น จะเริ่มต้นจากการอธิบายวัตถุประสงค์
ของบอร์ดเกมและกฎกติกาของผู้เล่มร่วมกัน จากนั้นจะมีการทดลองเล่นเกม 
ก่อนแข่งขันจริง เพื่อให้เกิดความเข้าใจในวิธีการเล่น เมื่อถึงการแข่งขันผู้วิจัย 
จะท าการจับเวลาในการเล่น และสังเกตการณ์ลักษณะการเล่นของผู้เล่น รวมถึง
วิธีการตัดสินใจในการเดินเกมของผู้เล่น  

2) การ์ดเกม (Card Game) เพื่อทดสอบความรับรู้และความเข้าใจต่อ
สัญลักษณ์จราจร จ านวน 10 ป้าย 
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ภาพที่ 9 ภาพตัวอย่างสัญลักษณ์จราจร 

3) แบบทดสอบก่อน-หลังถึงความรู้และความเข้าใจในกฎจราจร 
ประกอบไปด้วยข้อค าถามที่เกี่ยวข้องกับกฎจราจร 10 ข้อ ออกแบบเป็นแบบ
ตัวเลือก 4 ค าตอบ โดยในช่วงการทดลองเล่นก่อนการแข่งขันจะมีการให้ความรู้
เกี่ยวกับสถานการณ์อุบัติเหตุบนท้องถนน สาเหตุของอุบัติเหตุบนท้องถนน และ
กฎจราจร 

4) แบบประเมินความพึงพอใจต่อบอร์ดเกมและการสัมภาษณ์
ข้อคิดเห็นจากผู้เล่นที่สะท้อนต่อการสร้างความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัย 
บนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน ประกอบไปด้วยข้อค าถามที่เก่ียวข้องกับความเข้าใจ 
ต่อบอร์ดเกม ประสิทธิภาพของบอร์ดเกม และความสามารถของบอร์ดเกมในการ
น าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้   

7. กลุ่มเป้าหมายในการศึกษา 

 การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อการสร้างความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัย
บนท้องถนนมุ่งเน้นไปที่กลุ่มเด็กและเยาวชน ที่อายุต่ ากว่า 25 ปี ในพื้นที่
กรุงเทพมหานครและปริมณฑลเป็นกลุ่มหลักส าคัญ ประกอบไปด้วย กลุ่มที่  
เคยเล่นบอร์ดเกมมาก่อนแล้ว และกลุ่มที่ยังไม่เคยเล่นบอร์ดเกม รวมถึงได้เปิดให้
กลุ่มผู้ใช้รถใช้ถนนเข้ามามีส่วนร่วมในการทดลองเล่นบอร์ดเกมด้วย จ านวนทั้งสิน้ 
40 คน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) กลุ่มเด็กและเยาวชน ได้แก่ 

1.1) กลุ่มที่เคยเล่นบอร์ดเกม โดยลักษณะของประชากรกลุ่มนี้ มีทั้ง 
อยู่ระหว่างการศึกษาในมหาวิทยาลัยและจบการศึกษาแล้วไม่เกิน  1 ปี โดยมี
รูปแบบการเดินทาง ทั้งใช้รถส่วนตัวและขนส่งสาธารณะ 
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1.2) กลุ่มที่ไม่เคยเล่นบอร์ดเกม โดยลักษณะของประชากรกลุ่มนี้ 
ส่วนใหญ่จะเป็นเยาวชนที่ยังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาและกลุ่มเยาวชน  
ที่จบการศึกษาแล้ว โดยมีรูปแบบการเดินทาง ทั้งใช้รถส่วนตัวและขนส่งสาธารณะ 

2) กลุ่มผู้ใช้รถใช้ถนน เป็นกลุ่มคนวัยท างาน มีสัดส่วนของกลุ่มที่เคย
เล่นบอร์ดเกมและไม่เคยเล่นบอร์ดเกมใกล้เคียงกัน โดยมีรูปแบบการเดินทาง  
ทั้งใช้รถส่วนตัวและขนส่งสาธารณะ 

8. ผลการศึกษา 

1) ผลจากการใช้บอร์ดเกม “Dee-Riders” และการ์ดเกมเพื่อสร้าง
ความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัยบนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน 

ในกระบวนการเล่มบอร์ดเกมนี้ เป็นการจ าลองสถานการณ์ที่ผู้ เล่น
จะต้องวางแผนเดินทางให้ถึงที่หมายในระยะเวลาที่ก าหนดเพื่อการสะสมเงิน 
ให้ได้มากที่สุดถึงจะเป็นผู้ชนะ โดยมีข้อแม้ส าคัญว่าต้องปฏิบัติตามกฎจราจรที่ได้
ก ากับไว้ในบอร์ดเกม หากฝ่าฝืนหรือผิดกฎจราจร ผู้เล่นจะต้องได้รับการลงโทษ
ผ่านการเปิดการ์ด ซึ่งเปรียบกับสถานการณ์จริงได้ว่า หากมีการกระท าผิด 
กฎจราจรในทุกการขับขี่ก็อาจน ามาสู่การโดนปรับ บางครั้งเกิดอุบัติ เหตุ 
แก่ร่างกายและชีวิต รวมไปถึงบางครั้งอาจรอดพ้นไม่โดนข้อหาหรือเกิดอะไร 
ขึ้นเลย นอกจากนี้ บอร์ดเกมยังเปรียบได้กับสังคมหนึ่ง ที่ใส่กฎกติกาบอร์ดเกมไว้  
ซึ่งก็เปรียบได้กับกฎกติกาที่ผู้คนในสังคมต้องปฏิบัติร่วมกัน โดยให้ความส าคัญ 
กับกฎจราจรที่ผู้ขับขี่ปฏิบัติบ่อยครั้ง ประกอบด้วย การขับรถเร็วเกินก าหนด  
การฝ่าฝืนสัญญาณไฟจราจร การจอดในที่ห้ามจอด และการขับย้อนศร  

จุดมุ่งหมายส าคัญของบอร์ดเกมนี้ต้องการให้ผู้เล่นได้เกิดการวางแผน
และคิดหาวิธีการไปสู่เป้าหมาย กล่าวคือ ผู้เล่นทุกคนต้องคิดหากลยุทธ์ในการเดินเกม
ด้วยตัวเอง มีข้อสังเกตอยู่ที่การชี้ให้เห็นข้อมูลส าคัญร่วมกันตั้งแต่การสร้าง 
ความเข้าใจในตัวบอร์ดเกม กล่าวคือ หากผู้เล่นมีความเข้าใจในบอร์ดเกมดีมาก
ขึ้นเท่าใด ก็ยิ่งส่งผลต่อการวางแผนในการเดินเกมได้เร็วมากข้ึนเท่านั้น 
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ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบความรูค้วามเข้าใจด้านความปลอดภัยบนท้องถนน
แก่กลุ่มเยาวชนจากการเล่นบอร์ดเกม    

คะแนนเต็ม 10 
แบบทดสอบความรู้ความเขา้ใจ Mean SD T Sig. 

ก่อนเล่น 3.68 2.048 
-8.350 .000* 

หลังเล่น 8.95 1.165 
*p ≤ .05  

จากการใช้บอร์ดเกมผ่านการจัดการแข่งขันบอร์ดเกม “Dee-Riders” 
พบว่า ผู้วิจัยได้ประเมินความรู้ความเข้าใจกฎจราจรและสัญลักษณ์ ผ่านแบบสอบถาม 
เกี่ยวกับกฎและสัญลักษณ์จราจร ซึ่งส่วนหนึ่งเป็นสัญลักษณ์ที่บรรจุอยู่ในบอร์ดเกม 
และการท าความเข้าใจในกฎกติกาในการเล่นเกมซึ่งมีการปรับประยุกต์มาจาก 
กฎจราจร ผลการศึกษาชี้ให้เห็นผู้เล่นมีความรู้ความเข้าใจในกฎจราจรมากขึ้น
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเล่นอยู่ที่
ระดับ 3.68 คะแนน (SD = 2.048) หรืออยู่ในระดับน้อย และหลังเล่นที่อยู่ระดับ 
8.95 คะแนน (SD = 1.165) หรืออยู่ในระดับมากที่สุด  

เมื่อพิจารณาจากแบบประเมินถึงการสร้างความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัย 
บนท้องถนนจากการเล่นบอร์ดเกม พบว่าสามารถสะท้อนให้เกิดความตระหนักรู้
ต่อการขับขี่อย่างปลอดภัยได้ในระดับมาก (4.36 คะแนน SD = .727) เนื่องจาก
รูปแบบการเล่นบอร์ดเกมนั้นเป็นการเล่นเป็นกลุ่ม ดังนั้นผู้เล่นทุกคนจะมองเห็น
กลยุทธ์การเล่นของผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ซึ่งช่วยสะท้อนความคิดและวิธีตัดสินใจ 
ต่อพฤติกรรมการขับขี่ในขณะนั้น อีกทั้งตามกติกาของการเล่นเป็นการเปิดโอกาส
ให้ผู้เล่นได้ตัดสินใจว่าจะกระท าผิดกฎจราจรหรือไม่ ซึ่งถ้าผู้เล่นเลือกที่จะกระท า
ผิดกฎจราจร เท่ากับว่าต้องเสี่ยงดวงเองว่าจะโดนท าโทษ เกิดเหตุที่ส่งผลกระทบ
ให้หยุดเล่น-ออกจากเกม หรืออาจรอดไปได้ เปรียบเสมือนกับการขับขี่ในชีวิตจริง
ที่ก็ต้องเสี่ยงดวงว่าจะโดนจับ เกิดอุบัติเหตุ หรือมีเหตุที่ส่งผลกระทบต่อชีวิต
หรือไม่ หากมีการกระท าผิดกฎจราจรในแต่ละคร้ัง   
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ทั้งนี้ เมื่อสอบถามถึงการกระท าผิดกฎจราจรขณะเล่นบอร์ดเกม พบว่า
ส่วนใหญ่มักเลือกที่จะไม่ผิดกฎจราจร ถ้าไม่มีความจ าเป็น (4.05 คะแนน  
SD = 1.046) โดยพบข้อค้นพบที่น่าสนใจจากการสังเกตและการสัมภาษณ์ 
อยู่ตรงที่เงื่อนไขของการเลือกกระท าความผิดนั้นมาจาก 2 ปัจจัยหลัก คือ ปัจจัย
ทางเศรษฐกิจ นั่นหมายความว่า ผู้เล่นที่ต้องการชนะเกมด้วยการสะสมเงินให้ถึง
ตามเป้าหมายที่ เกมก าหนด ก็จะมีแนวโน้มในการผิดกฎจราจรมากกว่า 
การค านึงถึงกฎจราจร และปัจจัยที่สองคือ ความกดดันจากเงื่อนไขของเกม  
เช่น ระยะเวลาหรือตาที่ต้องใช้เดินจะเกินก าหนด ก็จะท าให้ผู้เล่นมีแนวโน้ม 
ที่เลือกจะกระท าผิดกฎจราจรมากกว่า เช่น การฝ่าสัญญาณไฟแดง การใช้
ความเร็วเกินก าหนด และการขับรถย้อนศร เป็นต้น 

“…การตัดสินใจในการใช้รถใช้ถนนตามสถานการณ์ในบอร์ด
เกมจะท าให้มองข้ามการเคารพกฎจราจร ไปสู่การเอาชนะในเกม ซึ่งหมายถึง 
การยอมท าผิดกฎจราจรและการตัดแต้มผู้แข่ง เพื่อให้ตนเองได้มาซึ่ง 
เงินจากเกม…” (ผู้เล่นชายคนที่หนึ่ง สัมภาษณ์: 17 ธันวาคม 2565) 

“…มันสะท้อนสถานการณ์จริง เนื่องจากผู้ใช้รถใช้ถนนส่วน
ใหญ่ต้องการถึงที่หมายโดยเร็ว ท าให้มองข้ามความปลอดภัยและการท า
ตามกฎจราจร…” (ผู้เล่นชายคนที่สอง สัมภาษณ์: 17 ธันวาคม 2565) 

“…ตอนแรกก็ไม่ได้คิดว่าจะท าผิดกฎ แต่ว่าพอลองท าผิดกฎ 
รอบหนึ่งแล้ว มันก็ต้องเสี่ยงดวง และก็ตายออกจากเกมไปเลย…”  
(ผู้เล่นหญิงคนที่หนึ่ง สัมภาษณ์: 19 ธันวาคม 2565) 

อีกทั้ง ข้อสังเกตจากการเล่นระหว่างผู้ที่เคยเล่นบอร์ดเกมและไม่เคยเล่น
บอร์ดเกม ปรากฏให้เห็นว่าผู้ที่เคยเล่นบอร์ดเกมมาแล้วจะท าความเข้าใจได้เร็วกว่า  
มีการวางแผนและรู้กลไกของบอร์ดเกมได้ดีกว่า มีการเสี่ยงโชคชะตาเพื่อมุ่งไปที่
เป้าหมายให้เร็วที่สุด โดยมีการใช้หลักสถิติประกอบการเล่น ทว่ากลุ่มที่ไม่เคยเล่น
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บอร์ด เกมจะมี กระบวนการคิดที่ นานกว่ า  ยั ง ไม่ ได้ มี การ ใช้หลักสถิติ 
ในการพิจารณาถึงความน่าจะเป็นต่อการเดินเกมและเมื่อพิจารณาในรายละเอียด 
พบว่า กฎจราจรที่ผู้เล่นมักฝ่าฝืนมากที่สุด คือ การขับรถย้อนศร เพราะเห็นว่า
สามารถร่นระยะทางได้มากขึ้นและบางครั้งก็ไม่ได้ให้ความส าคัญกับสัญลักษณ์
ทิศทาง เพราะพิจารณาเพียงแต่วิธีการที่จะไปสู่เป้าหมายที่เร็วขึ้น ซึ่งสะท้อนถึง
ปัจจัยทางเศรษฐกิจที่เป็นตัวน าและก าหนดความคิดและพฤติกรรมของผู้เล่น  

นอกจากนี้ จากการจัดงานแข่งขันบอร์ดเกมที่มีผู้ เล่นทั้ งที่เคยเล่น 
บอร์ดเกมมาแล้วและผู้เล่นที่ยังไม่เคยเล่นบอร์ดเกมมาก่อน เมื่อพิจารณาประกอบกับ
การเล่นการ์ดเกมเกี่ยวกับสัญลักษณ์จราจรต่าง ๆ ที่พบเห็นได้ในชีวิตประจ าวันแล้ว 
สะท้อนให้เห็นว่ากลุ่มเด็กและเยาวชนยังขาดข้อมูลและการรับรู้ ยังไม่เข้าใจ
ความหมายของป้ายสัญญาณหรือสัญลักษณ์จราจร ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญของการ
ใช้รถใช้ถนนอย่างปลอดภัย โดยกลุ่มผู้เข้าร่วมแสดงถึงความไม่มั่นใจต่อป้าย
สัญลักษณ์ เช่น สัญลักษณ์ห้ามจอด เส้นขาว -แดง/ขาว-เหลืองริมฟุตบาท
สัญลักษณ์ห้ามแซง เป็นต้น โดยได้แสดงความคิดเห็นว่าความไม่มั่นใจเกิดจาก 
การพบเห็นได้ในชีวิตประจ าวัน หรือบางครั้งพบเห็นการบังคับใช้ที่คลุมเครือ 
จากเจ้าหน้าที่ เช่น พบเห็นเจ้าหน้าที่ห้ามผู้ขับขี่หยุดรถเพื่อรับ-ส่งผู้โดยสาร
บริเวณฟุตบาทแนวเส้นสีขาว-เหลือง หรือในกรณีที่มีการหยุดรถทับเส้นตาราง
เหลือง (เส้นทึบสีเหลืองลากทแยงตัดกันภายในกรอบเส้นทึบสีเหลือง) เจ้าหน้าที่ 
ก็ไม่ได้ด าเนินการใด ๆ แม้จะพบเห็นก็ตาม เป็นต้น ยิ่งไปกว่านั้น การปฏิบัติ 
ของเจ้าหน้าที่ก็มีส่วนส าคัญต่อพฤติกรรมการขับขี่ในชีวิตจริง เช่น การฝ่าฝืน
สัญญาณไฟจราจรและการขับรถย้อนศร แต่ไม่มีเจ้าหน้าที่ด าเนินการตักเตือนหรือ
บังคับใช้กฎหมาย 

ดังนั้น จากการทดลองการเล่นบอร์ดเกมในครั้งนี้ สะท้อนให้เห็นว่า 
การท าความเข้าใจกับกฎกติกาสังคมร่วมกัน สะท้อนถึงความส าคัญในการขับขี่
อย่างปลอดภัย มองผลประโยชน์ของภาพรวมมากกว่าผลประโยชน์ของตนเองเป็นสิ่งที่
พึงกระท าอย่างเร่งด่วน เมื่อผู้ขับขี่มีข้อมูลอย่างถูกต้อง ประกอบกับมีแรงกดดัน 
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ทางสังคม ก็จะก่อให้เกิดบรรทัดฐานใหม่แก่สังคม น าไปสู่พฤติกรรมการขับขี่  
อย่างปลอดภัยในที่สุด  

2) ความพึงพอใจต่อการใช้บอร์ดเกม “Dee-Riders” เพื่อสร้าง 
ความตระหนักรู้ด้านความปลอดภัยบนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน  

 จากแบบประเมินความพึงพอใจต่อบอร์ดเกมในภาพรวม พบว่ามีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย 4.37 SD = .798) โดยที่มองว่าบอร์ดเกม
นี้ค่อนข้างน่าสนใจ ท าให้ผู้เล่นได้คิดหาวิธีการต่าง ๆ ในการขับขี่เพื่อไปสู่จุดหมาย
และแข่งขันเพื่อชัยชนะ แต่การเข้าถึงบอร์ดเกมยังอาจไม่สามารถเข้าถึงได้ 
ทุกระดับ โดยผู้เล่นชี้ให้เห็นว่า เนื่องจากบอร์ดเกมนี้ต้องใช้การวางแผนและ 
มีองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่มีความซับซ้อน ดังนั้นหากน าไปใช้กับกลุ่มที่ยัง 
ไม่เคยเล่นบอร์ดเกมมาก่อน จะต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจค่อนข้างมาก  
อีกทั้งบอร์ดเกมนี้น่าจะเหมาะกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาขึ้นไป แต่ยัง 
ไม่สามารถน าไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนได้ เพราะจุดมุ่งเน้นของเกมอาจยัง
ไม่ ได้ชี้ ใ ห้ เห็นความส าคัญของการปฏิบัติตามกฎจราจรที่ชัดเจน ดังนั้น  
หากน าไปใช้กับผู้เรียนที่ยังขาดวิจารณญาณ เช่น กลุ่มเด็กเล็ก ก็อาจท าให้เกิด
ความเข้าใจผิดที่ว่า พฤติกรรมการขับขี่ไม่จ าเป็นต้องปฏิบัติหรือเคารพกฎระเบียบ
จราจรอย่างเคร่งครัดและการลงโทษเมื่อท าผิดกฎจราจรขึ้นอยู่กับ “ดวง” หรือ 
“โชคชะตา” ของผู้ขับขี่เป็นหลักมากกว่า    

9. สรุปผลการศึกษาและอภิปรายผล 

1) การออกแบบบอร์ดเกม “Dee-Riders” เพื่อสร้างความตระหนักรู้
ด้านความปลอดภัยบนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน 

การออกแบบบอร์ดเกม “Dee-Riders” สามารถสะท้อนให้เกิด 
ความตระหนักต่อการขับขี่ปลอดภัยได้ในระดับมาก เนื่องจากท าให้มองเห็น
ความคิดที่สะท้อนออกมาจากพฤติกรรมการตัดสินใจของผู้เล่นแต่ละคนและ 
ท าให้มองเห็นปัจจัยเบื้องหลังที่ส่งผลต่อการเลือกวิธีการเล่นของผู้เล่นคนนั้น ๆ  
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เพื่อน ามาซึ่งชัยชนะ โดยการออกแบบบอร์ดเกม “Dee-Riders” ได้น าแนวคิด
ประเภทของบอร์ดเกมตาม Silverman (2013) เป็นเกมเชิงวางแผนมาประยุกต์ใช้ 
เพื่อให้ผู้เล่นได้ใช้ความคิด ตรรกะ และทักษะในการตัดสินใจ เพื่อชัยชนะที่ได้ก าหนด
ไว้อย่างชัดเจน โดยมีสิ่งเร้าคือ “เงิน” ที่เป็นจุดมุ่งหมายสูงสุดของเกมนี้ เนื่องจาก
ในสถานการณ์จริงตามบริบทของสังคมไทย ปัจจัยทางเศรษฐกิจก็เป็นหนึ่ง 
ในปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการขับขี่ 

สอดคล้องกับงานวิจัยของชยาภรณ์ จตุรพรประสิทธิ์ (2564) ที่ชี้ให้เห็น
ว่ารายได้ส่งผลต่อพฤติกรรมการขับรถเร็วเกินกว่ากฎหมายก าหนด จากการ
สังเกตการเล่นบอร์ดเกมของผู้เล่นบางคนก็สะท้อนได้เช่นเดียวกันว่า หากมี  
การค านึงถึงการหาเงินเพื่อได้ให้ชัยชนะจากเกม ก็จะมีการกระท าผิดกฎจราจร
มากกว่า และบทลงโทษที่ได้รับก็ค่อยยอมรับจากการเสี่ยงดวง ซึ่งสะท้อนออกมา
ให้เห็นถึงความไม่ศักดิ์สิทธิ์ของ “ตัวแทนหรือผู้คุมกฎ” ในการบังคับใช้กฎจราจร 
ซึ่งงานวิจัยของกมลวรรณ คุ้มวงษ์ (2562) ชี้ให้เห็นว่า การท าผิดกฎจราจร
บางครั้งเป็นความเคยชินของพฤติกรรม การถูกตักเตือนจากเจ้าหน้าที่ต ารวจไม่ใช่
เรื่องที่น่ากลัวแต่อย่างใด โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มวัยรุ่นเพศชายที่ชอบ  
ความท้าทายต่อการกระท าผิดต่อข้อบังคับและกฎเกณฑ์ต่าง ๆ นอกจากนี้ในการ
ตัดสินใจวางแผนการขับขี่ ซึ่งเปรียบเหมือนการวางกลยุทธ์ในบอร์ดเกมต้องเริ่ม 
มาจากการวิเคราะห์ข้อมูลที่มีอยู่เสียก่อน เพื่อประกอบการตัดสินใจ ซึ่งหาก
เปรียบเทียบกับพฤติกรรมการขับขี่ที่มีความเสี่ยงที่ก่อให้เกิดอุบัติเหตุก็พบว่า 
ส่วนหนึ่งมาจากการไม่รับรู้  ไม่ทราบ จึงไม่ปฏิบัติตามกฎจราจรดังที่กล่าว 
ในงานวิจัยของนวพร จารุมณีเช่นกัน (นวพร จารุมณ,ี 2561)  

ทั้งนี้  Good (1973) ได้กล่าวถึงความตระหนักไว้ว่า เป็นพฤติกรรม 
ที่แสดงออกถึงความรู้ของบุคคล เป็นการแสดงความรู้สึกรับผิดชอบต่อปัญหาต่าง ๆ 
ที่เกิดขึ้น ซึ่งจากการเล่นบอร์ดเกมพบว่าผู้ที่ปฏิบัติตามกฎจราจรมักไม่ได้มุ่งเน้น
การแข่งขันเพื่อสะสมเงินหรือเอาชนะเกมเพียงอย่างเดียว หากแต่กลัวผลลัพธ์ที่ได้
จากการเสี่ยงดวงในบทลงโทษ ซึ่งอาจมีผลกระทบทางลบกับตนเอง (ออกจากเกม 
หรือหยุดเดิน) แต่ผู้ที่ผิดกฎจราจรจะมุ่งเน้นให้จบเกมหรือไปถึงชัยชนะให้เร็วที่สุด 
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โดยที่การเสี่ยงดวงรับบทลงโทษจากการกระท าเป็นเพียงเร่ืองโชคชะตา ที่อาจเกิด
ขึ้นกับตนเองได้เท่านั้น ดังค ากล่าวของผู้เล่นคนนึงที่ผิดกฎจราจร “…บทลงโทษ 
ที่รุนแรง เช่น การออกจากเกมเพราะว่าทอยได้ตายหรือเจ็บจนต้องหยุดเดิน 
มีเพียงร้อยละ 20-30 ซึ่งผมว่ามันน้อยมาก คุ้มที่จะเสี่ยง…” (ผู้เล่นชายคนที่สาม 
สัมภาษณ์: 17 ธันวาคม 2565) 

2) การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสู่การขับขี่อย่างปลอดภัย 

การสร้างความตระหนักรู้เพื่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่น าไปสู่ 
ความปลอดภัยบนท้องถนน จากการศึกษาวิจัยผ่านการพัฒนาบอร์ดเกมและ
การ์ดเกมชี้ให้เห็นจุดอ่อนส าคัญตั้งแต่ระดับการเข้าถึงข้อมูลและความรู้ที่ถูกต้อง
เกี่ยวกับการจราจร เช่น ป้ายสัญญาณจราจร สัญลักษณ์จราจรต่าง ๆ รวมถึง
ทัศนคติที่มีต่อความเคร่งครัดในการปฏิบัติตามกฎหมาย ซึ่งการจะน าไปสู่  
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได้นั้น ควรต้องเริ่มมาจากการมีข้อมูลที่ถูกต้อง ดังนั้น 
การให้ข้อมูลและความรู้ที่ถูกต้องเกี่ยวกับการจราจร รวมไปถึงกฎระเบียบในการ
ใช้รถใช้ถนนร่วมกันเป็นสิ่งที่ส าคัญอย่างยิ่ง จากทฤษฎีเกี่ยวกับความรู้ ทัศนคติ 
และพฤติกรรม (KAP Model) ที่ได้อ้างอิงถึงข้างต้น ชี้ให้เห็นความสัมพันธ์ 
ที่จะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงในลักษณะลูกโซ่ ดังภาพ  

ภาพที่ 10 ความสมัพนัธ์ของข้อมูลและความรู้ต่อการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการขบัขี ่
ตาม KAP Model 
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ดังเช่นงานวิจัยของ นิภา เสียงสืบชาติ (2549) ที่กล่าวว่าความรู้สึกมีผลต่อ
การปฏิบัติทั้งทางตรงทางอ้อม การมีประสบการณ์ หลักการ และมโนทัศน ์
เป็นปัจจัยพื้นฐาน ที่ท าให้บุคคลพิจารณาตัดสินใจแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ตลอดจน
เกิดความคิดเริ่มสร้างสรรค์ในการปฏิบัติสิ่งต่าง ๆ ดังนั้นกลุ่มผู้ขับขี่ที่มีความรู้ 
ในระดับที่สูงกว่าจึงมีการปฏิบัติในการป้องกันความเสี่ยงจากอุบัติเหตุมากกว่า 

 ดังนั้น แนวทางเพื่อน าไปสู่การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้ขับขี่และ 
ผู้ใช้รถใช้ถนนร่วมกัน จึงควรมีการส่งเสริมองค์ความรู้ผ่านสื่อรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่า 
จะเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ การอบรมโดยอาศัยความร่วมมือจากครอบครัว ชุมชน 
หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้เกิดการเข้าถึงและรับรู้ข้อมูลกฎจราจร เกิดการ
ปลูกฝังจิตส านึกที่ดีต่อการจราจรอันจะน าไปสู่ความปลอดภัยบนท้องถนน  

 3) การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างเพื่อให้เกิดวัฒนธรรมการขับขี่อย่างปลอดภัย 

ในปัจจุบันวัฒนธรรมการขับขี่ของประเทศไทยมี เอกลักษณ์ 
ที่เฉพาะตัว ซึ่งหากใช้มุมมองทางสังคมวิทยาอาจกล่าวได้ว่า ปัจจัยเชิงโครงสร้าง
ทางสังคมมีส่วนท าให้ความตระหนักด้านความปลอดภัยบนท้องถนนในระดับ
ปัจเจกบุคคลมีข้อจ ากัด หากเปรียบเทียบเชิงโครงสร้างคือตัวบทกฎหมาย 
ระเบียบข้อบังคับและเจ้าหน้าที่ผู้บังคับใช้กฎหมาย ส่วนเชิงปัจเจกบุคคลคือ ผู้ใช้
รถใช้ถนน ก็อาจกล่าวได้ว่าประชาชนยังขาดความเชื่อมั่นในต ารวจจราจร  
จากงานวิจัยของสุวิทย์ ภูหนองโอ (2558) ชี้ให้เห็นทัศนคติที่ประชาชนมีต่อ
ต ารวจจราจรว่าการท างานของเจ้าหน้าที่ต ารวจเป็นการแสวงหาผลประโยชน์ 
และท าความเดือดร้อนให้กับประชาชนผู้ใช้รถใช้ถนน  รวมถึงการท างาน 
ของต ารวจจราจรอยู่ภายใต้ระบบอุปถัมภ์ โดยงานวิจัยของวีรยุทธ ส าเภาทอง 
และโสภณ ศรีวพจน์ (2562) ชี้ให้เห็นถึงถึงทัศนคติของประชาชนที่มีต่อต ารวจราจร
ด้านความซื่อสัตย์อยู่ในระดับปานกลางเท่านั้น ซึ่งสะท้อนความเหลื่อมล้ า 
ในการปฏิบัติต่อประชาชนหรือเรียกการกระท าเหล่านั้นว่า “สองมาตรฐาน”  
ในขณะเดียวกันการปฏิบัติงานจากเจ้าหน้าที่ต ารวจเองกลับพบข้อจ ากัดหลาย
ประการ เช่น สิ่งอ านวยความสะดวก ก าลังคน บทบาท และอ านาจที่ไม่ชัดเจน  
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ท าให้ไม่สามารถด าเนินการด้านการจราจรได้อย่างเต็มที่ ซึ่งส่งผลต่อมุมมองและ
ความเชื่อมั่นของประชาชนที่มีต่อต ารวจจราจร     

 ดังนั้น ในการเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้างจึงเป็นเรื่องที่ส าคัญที่ต้อง
ค านึงถึงและด าเนินการอย่างเร่งด่วน  

4) แนวทางการขับเคลื่อนการส่งเสริมความตระหนักรู้ด้านความ
ปลอดภัยบนท้องถนนแก่กลุ่มเยาวชน  

จากการวิเคราะห์ข้างต้น ชี้ให้เห็นช่องว่างส าคัญ คือ การรับรู้ข้อมูล 
และความรู้ที่ เกี่ยวข้องกับการจราจรและความปลอดภัยบนท้องถนนเป็น
จุดเริ่มต้น ประกอบกับการสร้างการรับรู้ที่ถูกต้องเพื่อส่งเสริมจิตส านึกที่ดี 
ด้านการจราจรร่วมกันในสังคม ดังนั้น ในการขับเคลื่อนการส่งเสริมความตระหนัก
รู้ด้านความปลอดภัยบนท้องถนนจึงควรด าเนินการใน 3 ส่วนหลัก ดังนี้  

4.1) ระดับครอบครัว ควรมีการส่งเสริมความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการจราจร 
เพื่อเสริมสร้างวินัยการจราจรตั้งแต่วัยเด็ก เช่น การส่งเสริมการเล่านิทาน 
ที่ปลูกฝังด้านวินัยและคุณธรรม เพื่อให้เกิดจิตส านึกที่ดีต่อส่วนรวม  ในขณะที่
ผู้ปกครองควรมุ่งเน้นและปฏิบัติตามกฎระเบียบอย่างเคร่งครัด เช่น ให้ลูกนั่ง  
คาร์ซีทตั้งแต่แรกเกิด (ซึ่งเป็นไปตามกฎหมาย)  

4.2) ระดับโรงเรียน แบ่งเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 

(1) ระดับอนุบาล ฝึกให้เด็กเล็ก ฝึกการจ าป้ายสัญลักษณ์จราจรต่าง ๆ 
มีความรู้และทักษะเร่ืองการช่วยเหลือตนเองเมื่อตกอยู่ในสถานการณ์ฉุกเฉิน 

(2) ระดับประถมศึกษา การเรียนรู้ด้านความปลอดภัยบนท้องถนน
และการจราจร ควรบรรจุอยู่ในหลักสูตรการศึกษาในระบบ มีการฝึกอบรมและ
ถ่ายทอดการเรียนรู้ด้านความปลอดภัยบนท้องถนนในชีวิตประจ าวัน เช่น  
การข้ามถนนบนทางม้าลาย การกดสัญญาณไฟคนข้าม การใช้บอร์ดเกมในการ
เรียนรู้กฎระเบียบจราจรอย่างถูกต้อง รวมถึงสัญลักษณ์จราจรที่จ า เป็น 
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ในชีวิตประจ าวัน พร้อมทั้งมีการจ าลองสถานการณ์การกระท าผิดกฎจราจร 
เพื่อให้เกิดกรณีตัวอย่างที่เป็นบทเรียนในการเรียนรู้ 

(3) ระดับมัธยมศึกษา ใช้เครือข่ายความร่วมมือในการเรียนรู้ด้านความ
ปลอดภัยบนท้องถนน เช่น ต ารวจจราจร รวมถึงหน่วยงานอ่ืน ๆ รวมถึงขอความ
ร่วมมือจากเครือข่ายต่าง ๆ เช่น วินมอเตอร์ไซค์ ในการขับขี่อย่างปลอดภัย
บริเวณรอบโรงเรียน เพื่อสร้างบริบท/สภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย นอกจากนี้  
ควรส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการจัดกิจกรรมหรือโครงงานแข่งขันในนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา ผ่านการบูรณาการความรู้แบบ STEM หรือ STEAM เพื่อให้เกิดแรงดึงดูด 
และตระหนัก น าไปสู่การสร้างพฤติกรรมที่เสริมสร้างความปลอดภัยบนท้องถนน  

4.3) ระดับชุมชน/สังคม ในระดับนี้จะมีความเกี่ยวโยงกับเชิงโครงสร้าง 
เพื่อปรับทัศนคติและการรับรู้ของเด็กและเยาวชนเกี่ยวกับการใช้กฎจราจรอย่างมี
มาตรฐานและเท่าเทียมกันกับคนทุกกลุ่ม เจ้าหน้าที่มีการบังคับใช้กฎจราจร 
อย่างจริงจังและเข้มงวด มีการบูรณาการระหว่างหน่วยงานในระดับนโยบาย 
เพื่อให้เกิดการด าเนินงานการขับเคลื่อนการจราจรและความปลอดภัยบนท้อง
ถนนที่สอดประสานเชื่อมโยงกัน 

10. ข้อเสนอแนะ  

1) ข้อเสนอแนะเพื่อน าบอร์ดเกมไปใชใ้นอนาคต 

1.1) การเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมจะต้องมีการสร้างความเข้าใจผ่านคู่มือ
โดยละเอียดและจะต้องมีการเตรียมความพร้อมของผู้เล่นก่อนการเล่นจริง  

1.2) การพัฒนาบอร์ดเกมควรมีการปรับระดับความซับซ้อนและ
ความเข้าใจง่ายเพื่อการเรียนรู้ที่ เหมาะสมส าหรับนักเรียน -นิสิตนักศึกษา 
ในแต่ละระดับ 

1.3) หากต้องการพัฒนาบอร์ดเกมส าหรับการเรียนรู้ตั้งแต่ระดับ
ประถมศึกษา ควรใส่เนื้อหาที่ให้ความส าคัญกับการปฏิบัติตามกฎจราจร มากกว่า
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การเปิดโอกาสให้เลือกที่จะกระท าความผิดวินัยจราจร เพราะอาจก่อให้เกิด 
ความตีความและเข้าใจที่ผิดในกลุ่มนักเรียน/เด็กเล็กได้  

1.4) การขยายผลการใช้บอร์ดเกมในกลุ่มต่าง ๆ จ าเป็นต้องมี
การศึกษาถึงกระบวนการเรียนรู้ในแต่ละช่วงวัย เพื่อให้การเรียนรู้มีความสอดคล้อง 
และเหมาะสมและก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

2) ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 

2.1) บอร์ดเกมนี้ถือเป็นแบบตั้งต้นที่ใช้เป็นสื่อการเรียนส าหรับ 
คนทุกกลุ่มได้ ทั้งนี้ควรบูรณาการในการน าเป้าหมายทางสังคม คือ การสร้าง
ความตระหนักด้านความปลอดภัยบนท้องถนน เข้ากับเป้าหมายหรือแรงดึงดูด
ของเกมที่จะดึงดูดให้ผู้เล่นสนใจ  

2.2) ควรพัฒนาบอร์ดเกมที่ใช้วัสดุอุปกรณ์น้อยลงและปรับขนาด
ของอุปกรณ์ให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

2.3) เนื่องจากงานวิจัยนี้ค้นพบว่า จุดตั้งต้นของการเรียนรู้นี้อยู่ที่ 
การขาดข้อมูลและความรู้ด้านการจราจร ดังนั้นจึงควรพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อให้
ตอบโจทย์กับช่องว่างด้านการรับรู้และการเข้าถึงข้อมูลเพื่อสร้างพื้นฐาน  
การเรียนรู้ในขั้นต้นเป็นล าดับแรก   
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