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1. ชื่อเรื่องประเด็นที่ศึกษา 

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับการกลั่นแกล้งในโรงเรียน 

2. ที่มาและเหตุผลของปัญหา 

 การกลั่นแกล้ง (Bully) หรือการกลั่นแกล้งในโรงเรียน คือการกระทำเชิงลบ ก้าวร้าว การกระทำรุนแรงซ้ำ 

ๆ ที่มุ่งทำร้ายบุคคลที่ถูกมองว่าอ่อนแอกว่า การกระทำนี้เกิดข้ึนได้ผ่านร่างกาย เช่น การทุบตี เตะต่อย จนเกิด

ความเจ็บปวดบนร่างกาย หรือกระทำผ่านวาจา เช่น การประนาม ข่มขู่ ยั่วยุ และทำให้เสื่อมเสียชื่อเสียง หรืออาจ

รวมถึงการกีดกันทางสังคม ความรุนแรงที่เกิดขึ้นส่งผลต่อเด็กท่ีตกเป็นเหยื่ออย่างร้ายแรง มีโอกาสสูงที่จะมีปัญหา

พฤติกรรมด้านสุขภาพ จิตใจ และการเข้าสังคมอย่างร้ายแรง เช่น ความหวาดระแวง ปัญหาการนอนหลับยาก กลัว

การมาโรงเรียน ซึมเศร้า ไม่มีความมั่นใจ รู้สึกไม่ปลอดภัย เหงา และโดดเดี่ยว ปัญหาการกลั่นแกล้งกัน หรือการ

กลั่นแกล้ง (Bully)ในโรงเรียนยังเป็นเรื่องที่พบเห็นได้บ่อย ยิ่งในปัจจุบันการเข้าถึงโซเชียลมีเดียทำให้การกลั่นแกล้ง 

(Bully) ในโรงเรียนถูกพัฒนาจนเกิดการกระทำที่เรียกว่า “ไซเบอร์บูลลี่ (Cyberbullying)” และความรุนแรงของ

การกระทำเหล่านี้หนักมากยิ่งขึ้นจนทำให้เหยื่อหลายคนพยายามที่จะจบชีวิตตัวเองลง หลายคนก็คงจะเคยเห็นข่าว 

ในลักษณะนี้ 

          จากสถิติของกรมสุขภาพจิต ชี้ว่า ในปี 2563 เด็กไทยมีพฤติกรรมการกลั่นแกล้งหรือการกลั่นแกล้ง 

(Bully) กัน เป็นอันดับที่ 2 ของโลก รองจากประเทศญี่ปุ่น หรือเด็กไทยโดนกลั่นแกล้งปีละประมาณ 600,000 คน 

ซึ่งคิดเป็น 40% ของนักเรียนทั้งหมด และการการกลั่นแกล้ง (Bully) ส่วนใหญ่มักเกิดขึ้นกับเด็กนักเรียนชั้น

ประถมศึกษา เครือข่ายนักกฎหมายเพื่อเด็กและเยาวชน ได้ลงพื้นที่สำรวจความคิดเห็นเรื่อง “การกลั่นแกล้ง 

(Bully) ความรุนแรงในสถานศึกษา” ในกลุ่มเด็กอายุระหว่าง 10 - 15 ปี จากท้ังหมด 15 โรงเรียน พบว่า เด็กร้อย

ละ 91.97 เคยถูกกลั่นแกล้ง ซึ่งวิธีการที่ใช้มากที่สุดคือ การตบหัว (ร้อยละ 62.07) ล้อบุพการี (ร้อยละ 43.57) 

พูดจาเหยียดหยาม (ร้อยละ 41.78) และอ่ืน ๆ เช่น นินทา ด่าทอ ชกต่อย ล้อปมด้อย พูดให้ร้าย เสียดสี และกลั่น

แกล้งในโลกออนไลน์  (สำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2564) 

        จากลักษณะ รูปแบบ และผลกระทบจากพฤติกรรมการรังแก คณะผู้วิจัยตระหนักถึงความสำคัญและความ

จำเป็นเร่งด่วนที่เยาวชนจะต้องได้รับการพัฒนาตนเองเพ่ือลดพฤติกรรมการกลั่นแกล้งทั้งในแง่ของผู้กระทำท่ี

จะต้องมีพฤติกรรมในเชิงสร้างสรรค์และเห็นอกเห็นใจและเข้าใจผู้อ่ืนมากข้ึน และในแง่ของผู้ถูกกระทำ ซึ่งจะต้อง

ได้รับผลจากการกระทำลดลง เพื่อความม่ันคงทางอารมณ์และการสามารถเผชิญปัญหาได้อย่างมีสติ และ จัดการ
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ปัญหาได้อย่างเหมาะสม สามารถอยู่ร่วมและเรียนรู้การรับมือพฤติกรรมการกลั่นแกล้งได้อย่างเหมาะสม ดังนั้น

คณะผู้วิจัยจึงประสงค์ในการพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือลดพฤติกรรมการกลั่นแกล้งของเยาวชนในระดับชั้น

ประถมศึกษา อันจะนำไปสู่เป้าหมายปลายทางคือการยกระดับคุณภาพชีวิตและจิตใจของเยาวชนในระดับชั้น

ประถมศึกษาที่จะก้าวไปสู่การเป็นอนาคตของชาติที่มีประสิทธิภาพ รวมไปถึงการต่อยอดชุดกิจกรรมที่สามารถ

สร้างประโยชน์ให้บุคคลในวงกว้างต่อไป 

โจทย์ 

 จะทำอย่างไรให้เด็กในระดับชั้นประถมศึกษาตะหนักรู้เกี่ยวกับประเด็นปัญหาการกลั่นแกล้ง(Bullying)ใน

โรงเรียน สามารถตระหนักรู้ได้โดยที่มีแรงจูงใจในการตระหนักรู้ด้วยตนเอง 

ความท้าทาย 

 เป็นเกมท่ีต้องตอบคำถามในแต่ละสถานการณ์ท่ีพบเจอกับประเด็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งทุก

ประเภท เพื่อที่จะก้าวเดินในกระดานบันไดงูไปจนถึงเส้นชัย 

3. ขั้นตอนการศึกษา 

3.1 วัตถุประสงค์ในการศึกษา 
 เพ่ือศึกษาสาเหตุของพฤติกรรมการกลั่นแกล้งในโรงเรียนที่มีต่อนักเรียนระดับประถมศึกษาใน
ระดับชั้นปีที่ 5 – 6 และเพ่ือหาแนวทางการลดพฤติกรรมการกลั่นแกล้งในโรงเรียน 
3.2 กลุ่มเป้าหมาย 

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาที่เข้ามาใช้บริการภายในห้องสมุดห้วยขวาง 
3.3 เครื่องมือที่ใช้และวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลในการศึกษา 

  การทำ VPC (The Value Proposition Canvas) เป็นการจัดทำ VPC เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการ

คิดและวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายในโดยมีการจัดทำเป็นเกมส์บันไดงูข้ึนมา 

3.4 วิเคราะห์ข้อมูล และสรุปผลการศึกษา 

 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ VPC 
1.การทำ VPC (The Value Proposition Canvas) ของเกมบันไดงูการกลั่นแกล้ง (Bully) 

 



3 
 

 
 

- Customer Job : น้อง ๆ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 ที่ต้องการพัฒนาทักษะด้านการสื่อสาร 
- Customer Pain : ปัญหาการถูกกลั่นแกล้งในรูปแบบต่าง ๆ  
- Customer Gain : การพัฒนาด้านทักษะการสื่อสารและการแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสม 
- Product/Service : กระดานบันไดการกลั่นแกล้งสามารถช่วยให้เด็กๆ ได้เรียนรู้ถึงพฤติกรรมของตนเอง

และการปรับพฤติกรรมของตนเองให้เหมาะสมต่อสถานการณ์การกลั่นแกล้ง 
- Pain Relievers : เกมส์บันไดงูการกลั่นแกล้งจัดขึ้นเพ่ือให้น้องๆ ได้มีการแสดงออกทางความคิดการ

และสื่อสารและมีการตระหนักรู้เก่ียวกับพฤติกรรมการกลั่นแกล้ง 
- Gain Creators : ช่วยให้น้องๆได้พัฒนาทักษะการสื่อสารและการแสดงออกด้านพฤติกรรมของแต่ละคน 
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4. ผลลัพธ์ที่ได้จากการศึกษา 

 การเล่นกระดานเกมส์บันไดงูจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ให้แก่ผู้เล่น กระดานเกมส์บันไดงู

สามารถช่วยให้ผู้เล่นได้เรียนรู้ถึงพฤติกรรมของตนเองและการปรับพฤติกรรมของตนเองให้เหมาะสมต่อ

สถานการณ์ อีกทั้งยังให้ผู้เล่นได้มีการแสดงออกทางความคิดและการสื่อสารและมีการตระหนักรู้เกี่ยวกับ

พฤติกรรมการกลั่นแกล้ง พัฒนาทักษะด้านการเรียนรู้ การคิด การทำความเข้าใจกับสถานการณ์ต่างๆ และการ

แก้ปัญการอย่างมีเหตุผล และยังได้ข้อคิดดีๆเก่ียวกับสถานการณ์นั้นๆอีกด้วย 

 

Feedback 

      จากการทำร่างต้นแบบครั้งที่ 1 ชิ้นงานบอร์ดเกมโดยประยุกต์จากเกมบันไดงู ได้รับความเห็นว่า ให้มีการปรับ

ปรังเปลี่ยนรูปแบบของกระดาน และการออกแบบการ์ด ให้เป็นรูปแบบมากขึ้น อาจารย์ผู้สอนให้คำปรึกษา และ

ข้อเสนอแนะ นำกลับไปแก้ไขคิดต่อและเสนอไอเดียให้ทำชิ้นงานออกมาสมบูรณ์ข้ึน ให้เป็นรูปธรรมมากขึ้น เช่น 

การออกแบบกระดานให้มีการเล่นที่เหมาะกับกลุ่มเป้าหมายมากขึ้น และการปรับเปลี่ยนขนาดของตัวการ์ด และ

การปรับเปลี่ยนการใช้ภาพในตัวการ์ด 
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    จากการทำต้นแบบชิ้นงานครั้งที่ 2 ได้ทดลองอีกหน ได้รับความเห็นว่า เมื่อทดลองเล่นจริงกับการ์ดที่ขนาดใหญ่

ขึ้นและมีนำภาพเข้ามาใช้ ทำให้การ์ดมีความน่าดึงดูดน่าเล่นมากขึ้นและการนำภาพเข้ามาใช้ และในชิ้นงานบอร์ด

เกม มีคู่มือการเล่น และเกณฑ์คะแนนที่ชัดเจนขึ้น สามารถนำไปใช้กลุ่มเป้าหมายได้จริง 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก  

ภาคผนวก ก. สะท้อนคิดสิ่งที่ได้จากการทำโครงงาน 

1) นิสิตพัฒนาทักษะหรือได้เรียนรู้อะไรบ้างจากการทำโครงงาน 

รายช่ือ ทักษะการเรียนรู้ที่ได้รับ 

นางสาวจิตติมา สาระพันธุ์ ได้ทำงานร่วมกับเพ่ือนได้ความสามัคคีและการทำงาน
กลุ่มร่วมกัน การรับฟังความเห็นของกันและกัน ทักษะ
ที่ได้พัฒนาคือการหาข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับข่าวการ
กลั่นแกล้งในยุคปัจจุบันว่ามีอะไรบ้าง และเรามีแนว
ทางการนำมาปรับเป็นสถานการ์ณเพ่ือนำไปทำใน
การ์ดของงานกลุ่ม สิ่งที่ได้เรียนรู้คือการเมเนจเวลาใน
การทำงานไม่ว่าจะเป็นการแบ่งเวลาในการทำงานหรือ
แบ่งเวลาเพื่อคุยงานกับเพ่ือน 

นางสาวจิรดา พิกุลศรี ได้เรียนรู้เกี่ยวกับทักษะการทำงานเป็นกลุ่ม การ
สื่อสารและทักษะในการทำงานเพิ่มมากข้ึน ได้เรียนรู้
และตระหนักในประเด็นการแก้ปัญหาการกลั่นแกล้ง 
เพ่ิมทักษะในการจัดทำบอร์ดเกมอีกด้วย 

นางสาวชัญญานุช เจษฎากานต์ ได้เรียนรู้กับการทำงานกับเพ่ือนๆ การรับฟังความ
คิดเห็นเพื่อน ความสามัคคี การแบ่งเวลาและได้เรียนรู้
เกี่ยวกับปัญหาการบูลลี่มากขึ้น ประเภทของการบูลลี่ 
พฤติกรรมต่างๆ และได้ร่วมมีความคิดสร้างสรรค์กับ
เพ่ือนๆเพ่ือสร้างเกมบันไดงูขึ้นมา 

นางสาวณัฐภัทร ปัตพิบูลย์ ได้เรียนรู้เกี่ยวกับการสาเหตุของการถูกบูลลี่และ
ประเภทของการบูลลี่มากข้ึน มีการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นการบูลลี่และการถูกบูลลี่ การ
หาทางแก้ไขปัญหาสาเหตุของพฤติกรรมการบูลลี่ที่
เกิดข้ึน 



ค 

 

นางสาวบวรลักษณ์ บวรพาณิชย์ ได้รู้เรื่องที่เกี่ยวกับการบูลี่ในประเภทต่างๆมากขึ้น มี
การพัฒนาด้านทักษะการทำโครงงานที่ดีมากขึ้นได้
ปรึกษาคนในทีมมีการแลกเปลี่ยนช่วยกัน และได้สร้าง
เกมเกี่ยวกับการรับมือจากสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับ
การบูลี่ ให้น้องๆได้นำไปเล่นกัน 

นางสาวพัชรีพร ทองดี ได้ทราบถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการบูลลี่ระหว่าง
นักเรียนกับเพ่ือนๆ และอธิบายถึงสิ่งที่ถูกต้องในการ
สื่อสาร สื่อไหนควรดูไม่ควรดูเพ่ือลดการแสดง
พฤติกรรมที่ไม่ดี 

นายยศกร กรรณิการ์ ได้เรียนรู้ถึงพฤติกรรมการจัดการความเสี่ยงของ
การบูลลี่ในสังคมเรียนรู้ปัญหาและผลกระทบใน
นักเรียนปัญหาที่นักเรียนอาจจะไม่กล้าบอกหรือไม่รู้จะ
จัดการกับปัญหาการบูลลี่ยังไง อธิบายเกี่ยวกับปัญหา 
และแนะนำทำความเข้าใจเกี่ยวกับผลที่จะตามมา 
เพ่ือในไปสู่การพัฒนาและมีภูมิคุ้มกันในสังคม      
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2) ปัญหาและอุปสรรคในการทำงาน 

- ต้องเข้าใจปัญหาของเด็กชั้นประถมศึกษาในเรื่องของการกลั่นแกล้ง 

- ต้องศึกษาปัญหาการกลั่นแกล้งอย่างละเอียด 

- อาจมีอุปสรรคในการจัดสรรเวลาในกลุ่มบ้างเล็กน้อย 

ภาคผนวก ข. ความรับผิดชอบในการทำงานของสมาชิกกลุ่ม 

รายช่ือ ความรับผิดชอบ 

นางสาวจิตติมา สาระพันธุ์ เลือกเครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์และสืบค้นข้อมูล 

นางสาวจิรดา พิกุลศรี เสนอไอเดีย และ ระบุที่มาละเหตุผลของโครงการ 
นางสาวชัญญานุช เจษฎากานต์ ค้นหาวัตถุประสงค์และเป้าหมายของโครงการ 

นางสาวณัฐภัทร ปัตพิบูลย์ จัดทำรูปเล่มโครงงาน และวิเคราะห์ข้อมูล 

นางสาวบวรลักษณ์ บวรพาณิชย์ ออกแบบไอเดียเกมส์ และทำวิธีการเล่น 
นางสาวพัชรีพร ทองดี ออกแบบกระดาน และสรุปผลลัพธ์ที่ได้จากการศึกษา 

นายยศกร กรรณิการ์ เสนอไอเดียการเล่นเกมส์และอุปกรณ์ในการเล่น 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

ตัวอย่างการ์ดเกมบันไดงู 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

ตัวอย่างกระดานบันไดงู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

รูปภาพการดำเนินงาน 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ภาพการเล่นเกมส์บันไดงู 

 

 

 


