
 

8 เส้นทางสู่ความสุข 

จุดไฟเรียนรู้คนรุ่นใหม่ด้วยเถื่อนเกมกับ ดร.เดชรัตน์ สุขก าเนิด 
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30 มิ.ย. 2019 
 
“จุดส าคญัคือความรู้สึก มันเป็นเรือ่งปกติที่เราจะคุ้นเคยกับการท าเรื่องที่เกี่ยวข้องกับตัวเรา ต้องย ้าวา่เป็นเรื่องปกติ ส่วนท่ีเราไปท า
เรื่องของคนอ่ืน มองดีๆ มันเป็นเพราะโอกาสที่เราไดม้ี โอกาสที่เราเกิดคิดเรื่องนี้ข้ึนมา ถ้าไมม่ีโอกาสนั้นเราก็ท าแตเ่รื่องของตัวเรา
เอง  โอกาสจะมากข้ึนด้วยความรูส้ึก ฉะนั้นในห้องเรียนจะท ายังไงให้ความรูส้ึกเหล่านั้นปรากฏ มันมหีน้าท่ีเหล่านั้นอยู่ในห้องเรียน 
มันได้ท าให้ความรู้ถูกใช้ไปในลักษณะที่มันแตกต่าง ท าไมนักเศรษฐศาสตร์ถึงคิดแตต่ัวเลขไม่ค่อยไดส้นใจเรื่องอื่น ต้องตอบว่าเพราะ
เราใส่ความรูส้ึกไปไม่มากพอในเนื้อหา ความรู้สึกมันท าให้เราเปลีย่นแปลงตัวเรา ความรูส้ึกนี่แหละที่มนัส าคัญและเป็นสิ่งท่ีขาดไป
ในการเรียนการสอนวิชาเศรษฐศาสตร”์ 

ข้อความข้างต้นคือ “ความรู้สึก” ของเดชรัต สุขก าเนดิ หัวหน้าภาควิชาเศรษฐศาสตร์เกษตรและทรัพยากร  คณะเศรษฐศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ ท่ีมตี่อการเรยีนการสอนเศรษฐศาสตร์ในบ้านเราที่ให้ความส าคญัแต่กับความรู้ หลงลืมความรู้สึก จน
สร้างนักเศรษฐศาสตร์ทีส่นใจแต่ตวัเลขไม่ได้ใหค้วามส าคัญกับความเป็นไปอื่นในสังคม เขาพยายามสรา้งสมดลุให้เกิดขึ้นใน
ห้องเรียนเพื่อให้เกิดนักเศรษฐศาสตร์สายพันธ์ุใหม่ท่ีมองเห็นโลกว้างไกลกว่าตัวเลข และเครื่องมือท่ีเขาหยิบมาใช้เพื่อเตมิเตม็
กระบวนการเรียนรู้ให้กับผูเ้รียนของเขาคือเกม ท่ีเขาเรียกว่า “เถื่อนเกม” ที่ท าให้เนื้อหายากๆ กลายเป็นการเรียนรูด้้วยความสนุก 
เต็มด้วยกระบวนการที่ไม่เพียงส่งเสริมใหเ้กิดความรู้ แต่รวมถึงมุมมอง ทัศนคติ และความคดิที่เปลีย่นแปลงไป 

ปัญหามันอยู่ที่เราเห็นแต่ความรู้สกึของเราเท่านั้น เกมเป็นสิ่งที่ท าให้เรารู้วา่คนอ่ืนมีความรู้สึกอยา่งไร แทนที่เราจะพยายามผลัก
ความรูส้ึกออกไปจากห้องเรยีน เราก็เอาความรูส้ึกทุกความรู้สึกมาให้เห็น แล้วความรู้สึกมันก็อาจจะตอ้งการความรู้ที่ต่างกันเพ่ือมา
แก้ความรู้สึกของแตล่ะคน 



 

ดร. เดชรัตน์ สุขก าเนิด ผู้บุกเบิกการเรยีนรูผ้่านบอร์ดเกมให้คนรุ่นใหม่ 

ในฐานะอาจารย์ทางเศรษฐศาสตร ์เดชรัตตระหนักเสมอว่าเขามีหน้าที่เช่ือมความรู้ทางเศรษฐศาสตร์เขา้กับสังคมให้เด็กๆ ได้เรยีนรู้ 
“หัวใจของการเรียนเศรษฐศาสตรค์ือการแบ่งสรรผลประโยชน์และตน้ทุนท่ีเรามีอยู่ เวลาเล่นเกมเราจะเห็นชัดว่านิสติเศรษฐศาสตร์
มีการแข่งขันสูงมาก เขาคดิเรื่องการแบ่งสรรผลประโยชน์ แต่จะมีอยู่บางจุดที่พวกเขาต้องเริม่ทบทวนว่าวิธีการที่ท าอยู่มันเป็นธรรม
ต่อตนเองหรือคนอื่นหรือไม่ มันจะต้องไปถึงจุดที่เราเปลีย่นมุมมองว่าตกลงแล้วมันใช่หรือ แต่เราก าหนดบงการไม่ได้ เราท าได้เพียง
แค่เอื้อให้เกิดกระบวนการแลกเปลี่ยนนั้นได”้ 

เดชรัตเริ่มน าเกมเข้ามาสู่กระบวนการเรยีนรู้ ภายหลังตนเองได้มโีอกาสเรยีนรู้เรื่องเกมจากลูกชายที่สนใจบอร์ดเกม  และการมี
โอกาสได้พบกลุม่คนที่สนใจการน าเกมมาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ในงานมหาวิทยาลยัเถื่อนท่ีกลุ่มมะขามป้อมจดัขึ้น จนเกิดการ
รวมกลุม่กันเพื่อสรา้งเกม เรยีกตัวเองว่า กลุ่ม “เถื่อนเกม” เริม่ออกแบบเกมโดยมีโจทย์ว่าต้องท าให้เกดิความรู้ (knowledge) เกิด
แง่คิด มุมมอง หรือทัศนคติ (attitude)  และไดล้งมือท า (practice) ซึ่งท าให้ได้ฝึกทักษะ 

Yellow Card หรือเกมจับปลา เปน็เกมแรกของเถื่อนเกม ถูกสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เล่นเข้าใจแนวคิดของการจัดการกับการท าประมงผดิ
กฎหมายของสหภาพยุโรปด้วยการออกใบเหลืองให้กับประเทศท่ีมีการท าประมงผิดกฎหมาย ซึ่งในช่วงที่ Yellow Card ถูกคิดขึ้น
ประเทศไทยเองก็ไดร้ับใบเหลืองจากสหภาพยโุรป กติกาของเกมคือผู้เล่นเกมต้องท าให้ตัวเองได้ผลประโยชน์ส่วนตัวสูงที่สุด โดยที่
ยังรักษาเป้าหมายรวมของเกมคือรักษาทรัพยากรปลาในทะเลไวไ้ม่ให้หมดไป หลังจากนั้นเกมอื่นๆ ก็ตามมา จนปัจจุบันมีประมาณ 



20 เกม แตล่ะเกมถูกออกแบบตามโจทย์ท่ีต้องการใหผู้้เรยีนได้เรยีนรู้และไดรู้้สึก เช่น ถ้าเป็นเกมที่เกี่ยวกับการแปรรูปสินค้าเกษตร 
ผู้เล่นบางคนอาจเล่นเป็นตัวโรงงาน บางคนอาจเป็นเกษตรกร 

 

การเรยีนรู้ผา่นบอร์ดเกมท าให้นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาของบทเรียนง่ายและสนุกมากข้ึน 

“ถ้าเราพูดถึงเกมในแง่เศรษฐศาสตร์ ท าอย่างไรใหเ้ขาขวนขวายหาผลประโยชน์ของตัวเองให้เต็มที่ท่ีสุด ท าให้เขาเห็นด้วยตัวเองว่า
การขวนขวายพาไปสู่อะไร แล้วความรู้สึกนั้นจะคลี่คลายได้ด้วยอะไร” 

คุณลักษณะที่ทุกเกมต้องมีร่วมกันคือ fun ผู้เล่นต้องสนุก, find ได้ทดลองหาวิธีใหม่ๆ และ fill ได้เติมความรูส้ึกบางอย่างให้กับ
ตัวเอง โดยใน 20 เกม รูปแบบการเล่นไม่เหมือนกัน แต่ก็ไม่ได้ต่างกันโดยสิ้นเชิงเพราะเกมมีแนวของมนัอยู่ “ทุกอย่างเริ่มต้นมาจาก
ว่าปัญหาที่เราเจออยู่คืออะไร เราต้องการแก้อะไร เราต้องพยายามท าเกมของเราจนค่อนข้างมั่นใจว่าเล่นท่ีไหนความรูส้ึกนี้จะต้อง
เกิด จะเกดิตอนไหนอาจแตกตา่งกันไปตามผู้เล่น แต่มันต้องเกิดในเกมนี้” 

ส าหรับเดชรตัแล้ว เกมท าให้การท างานระหว่างความรู้สึกกับความรู้เป็นสิ่งท่ีเกิดขึ้นจริงได้ แตไ่ม่ใช่ทุกความรูส้ึก และต้องอาศัย
จังหวะเวลาด้วย เขามองว่าการน าเกมเข้าสู่ห้องเรียนเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบใหม่ที่ท าให้ความรู้ถูกใช้ไปในลักษณะที่แตกต่าง
กัน 

การเรยีนรู้มันไม่ใช่ว่าเราถ่ายทอดสิ่งที่เรามีอยู่แล้วให้คนอ่ืน แต่คือการเอาสิ่งที่เราและเขามมีาแลกเปลี่ยนแล้วเกิดความ
เปลี่ยนแปลงในตัวเรา กระบวนการเรียนรู้ที่ดไีม่ใช่แค่ให้ผู้เรียนได้รู้ในสิ่งท่ีผู้สอนรู้อยู่แล้ว 
แล้วเกม หรือความรูส้ึกของเด็กๆ ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ผ่านเกม ท าให้เขาซึ่งเป็นอาจารย์มีความสุขมากข้ึนตรงไหน ค าตอบของ
เขาคือ 



“ความสุขท่ีเราไดเ้จอสิ่งใหม่ เราสามารถเห็นไดด้้วยแววตา ด้วยบรรยากาศในห้อง ท่ีรู้ว่าส าเร็จแล้วเราท าอันนี้ได้ ความรูส้ึกท่ีเรา
พิชิตความท้าทาย อาจจะเป็นเพราะเราเป็นนักเศรษฐศาสตร์ที่รางวัลดูจะมีความส าคญัเยอะอยู่ อย่างที่สองผมรูส้ึกว่ามีความสุขท่ี
ได้ท างานใกล้ชิดกับลูกๆ อาจโดยความบังเอิญหรือการปรับตัวของเรา หลายทีเ่วลางานกับเวลาครอบครัวมันต้องแลกกัน แตเ่รายิ่ง
พอลูกชายออกมาจากโรงเรียนเราก็สามารถไปด้วยกันไดไ้มเ่ฉพาะเลน่เกม  ส าหรบัผมมีความส าคญัมาก ไม่ใช่แค่เรื่องที่ว่าเขาได้
เรียนรูส้ิ่งที่ไปดูอย่างเดียวแต่ว่าเคา้ได้เรียนรู้วา่ชีวิตคนในครอบครัวเป็นอย่างไร ผมว่ามันเป็นเรื่องส าคญัที่เราได้เห็นกันและกัน ผม
อาจเรียกได้ว่าโชคดีหน่อยตรงท่ีผมไดม้ีโอกาสเห็นชีวิตลูก ลูกได้เห็นชีวิตผม ได้รู้ว่าเราเจออะไรกันอยู่ มันก็คือความสุขท่ีเราได้
เคลื่อนไปพร้อมๆ กันความสุขอันที่สามคือเราได้เห็นเยอะได้มีเพื่อนเยอะ มีประสบการณ์ที่คนอื่นอาจจะไมม่ีโอกาส ไดเ้ห็นชีวิตผู้คน
มากมาย” 

ขอบคณุภาพประกอบจาก ดร.เดชรัต สุขก าเนดิ มา ณ ท่ีนี้ด้วยค่ะ 

 


