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บทคัดยอ่ 

โครงการการใช้แบบจ าลองเพื่อนคู่คิดเพื่อส่งเสริมศักยภาพของชุมชนท้องถ่ิน ในการวาง
แผนการจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืชอย่างยั่งยืนมีระยะเวลาด าเนินการ 2 ปี  โดยในปีที่ 2 ได้
ท าการศึกษาเพิ่มเติมในพื้นที่ 3 หมู่บ้าน ได้แก่ บ้านนาสา บ้านห้วยสอนและบ้านห้วยเม่น เนื่องจากเป็น
ความต้องการขององค์การบรหิารส่วนต าบล (อบต.) ไหล่น่าน ที่ต้องการให้ศึกษาเกี่ยวกับป่าชุมชน โดยมี
งานหลัก 3 ส่วน ได้แก่ 1) การศึกษาศักยภาพการสะสมธาตุคาร์บอนในพื้นที่ป่าผลัดใบ 3 แห่งดังกล่าว
ข้างต้น และเก็บข้อมูลเพิ่มเติมในพื้นที่ป่าผลัดใบอยู่ภายใต้การดูแลของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย อ าเภอ
เวียงสา จังหวัดน่าน 2) การศึกษารูปแบบการใช้ประโยชน์ทรัพยากรป่าไม้และของป่าในพื้นที่ป่าชุมชน
ของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในพื้นที่ศึกษา และ 3) การสร้างและใช้แบบจ าลองอย่างมีส่วนร่วมเพื่อน าไปสู่การ
เรียนรู้เรื่องป่าชุมชนและการวางแผนการจัดการทรัพยากรป่าชุมชนในระดับต าบล  ผลการศึกษาพบว่า
พื้นที่ป่าผลัดใบที่เปน็ป่าชุมชนที่ศึกษาเพิม่เติมทั้ง 3 แห่ง มีศักยภาพในการพัฒนาให้เป็นป่าที่มคีวามอุดม
สมบูรณ์มากยิ่งข้ึนและมีความเหมาะสมในการเป็นแหล่งดูดซับก๊าซคาร์บอนไดออกไซต์จากช้ัน
บรรยากาศเพื่อประโยชน์ในการลดโลกร้อน โดยพื้นที่ป่าที่ศึกษาสามารถสะสมธาตุคาร์บอนได้ 21.15 - 
47.89 ตันคาร์บอนต่อเฮกแตร์ ส าหรับรูปแบบการใช้ประโยชน์ทรัพยากรป่าไม้ พบว่าชาวบ้านมีการใช้
ทรัพยากรที่หลากหลาย ส่วนใหญ่เป็นการเก็บเกี่ยวเพื่อการบริโภคในครัวเรือน แต่พบว่าของป่าที่ไม่ใช่
เนื้อไม้สามารถสร้างรายได้ประมาณ 18,900 บาทต่อคนต่อปี  เมื่อน าความรู้ที่ได้มาสร้างเปน็แบบจ าลอง
ภาคีในรูปแบบเกมสวมบทบาทสมมุติและน าไปใช้กับตัวแทนหมู่บ้านจาก 8 หมู่บ้าน จ านวน 19 คน 
และตัวแทนจาก อบต. ไหล่น่าน 4 คน พบว่าเกมสามารถท าให้ผู้เล่นได้เรียนรู้ในหลายด้าน เช่น เข้าใจ
สภาพป่าชุมชนในภาพรวมระดับต าบล เข้าใจความส าคัญของป่าชุมชนโดยเฉพาะการเป็นแหล่งความ
มั่นคงทางอาหาร และได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับการเพิ่มผลผลิตป่าชุมชน ตลอดจนร่วมหาแนวทาง
จัดการป่าชุมชนในระดับต าบล  อย่างไรก็ตามแม้ว่าการใช้แบบจ าลองสามารถช่วยให้ชุมชนได้เข้าใจ
ตนเองและเรียนรู้เกี่ยวกับการจัดการทรัพยากรป่าไม้มากข้ึน แต่การติดตามการน าความรู้ที่ได้จาก
กิจกรรมไปด าเนินการให้เป็นรูปธรรมจัดว่ามีความส าคัญอย่างยิ่งส าหรับงานวิจัยเพื่อการพัฒนา จึงมี
ความจ าเป็นต้องศึกษาในเรื่องนี้ต่อไป  
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Abstract 

The project entitled “companion modeling to enhance capacity of local 
communities in sustainable forest and plant resources management planning” is 
planned for two years. In this second year of the study, three villages named Nasa, 
Huaisorn and Huaimen were nominated by Lainan Tambon Administrative organization 
(TAO) to study about the community forest management, as the out-scaling from the 
first year. The research was divided into three parts, 1) the study of carbon 
sequestration potential in above-ground biomass in the proposed villages and in the 
deciduous forest under Chulalongkorn University, Wiangsa District, Nan Province, 2) the 
study of community forest utilization by local stakeholders in the study sites, and 3) 
implemention and use of agent-based model co-constructed with local stakeholders 
for share learning and identifying community forest management plan.  The results 
showed that the three community forests are still growing with high potential to stock 
carbondioxide from the atmosphere. The carbon sequestion in above-ground biomass 
of trees in the study sites ranged from 21.15 - 47.89 tC/ha.  Diverse types of non-timber 
forest products (NTFPs) were harvested by local stakeholders for household 
consumption and sale at the market to generate income, upto 18,900 
ThB/person/year. The knowledge was transformed into an agent-based model in form 
of role-playing game. It was used with 4 TAO representatives and 19 villagers from 8 
villages in Lainan sub-district. The game facilitated learning of local stakeholders, e.g. 
better understand problems and limmitations of community forest management at 
sub-district level, and the importance of community forest interm of food security. 
Moreover, the game helped participants to identify the feasible collective action plan 
at sub-district level. The game is useful, however, there is a need to monitor the 
implementation of the plan after the participatory workshop because it is important for 
this kind of research for development. 

 
 
Keywords:  companion modeling, above-ground biomass, carbon sequestration,  
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บทน าและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1. ทิศทางการจัดการทรัพยากรป่าไมแ้ละความจ าเป็นของการศึกษาเชิงบูรณาการในจังหวัดน่าน 

ทรัพยากรป่าไม้เป็นทรัพยากรที่มีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตโดยเฉพาะชุมชนท้องถ่ินของ
จังหวัดน่าน แต่อย่างไรก็ตาม การเปลี่ยนแปลงของเศรษฐกิจและสังคมเป็นไปอย่างรวดเร็ว จังหวัดน่าน
จึงมีโครงการพัฒนาต่างๆ ทั้งจากหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชน ท าให้มีการใช้ทรัพยากรป่าไม้มากข้ึน
ทั้งทางตรงและทางอ้อม เช่น มีการเปลี่ยนพื้นที่เปน็พื้นที่ท าการเกษตร การขยายเขตชุมชนเมือง เป็นต้น 
ซึ่งหากขาดการจัดการทีเ่หมาะสมอาจท าให้ทรัพยากรปา่ไม้ของจังหวัดน่านสูญเสยีไปได้ ในขณะเดียวกัน
พบว่า ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการใช้ประโยชน์และการอนุรักษ์ทรัพยากรป่าไม้มีหลากหลายมากข้ึน ผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้องเหล่าน้ีล้วนแต่มีวัตถุประสงค์และเป้าหมายของตัวเองซึ่งอาจแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง เช่น 
เกษตรกรมีความสนใจในการท าการเกษตรเพื่อสร้างรายได้หรืออาจเก็บหาของป่าเพื่อการด ารงชีวิต 
ขณะที่เจ้าหน้าที่ป่าไม้ มีหน้าที่ดูแลและปกปักรักษาทรัพยากรป่าไม้ เป็นต้น ส่งผลให้เกิดความขัดแย้งใน
เชิงบทบาทหน้าที่และวัตถุประสงค์ภายใต้ระบบนิเวศ-สังคม (social-ecological system) เดียวกัน จึง
มีความจ าเป็นในการวางแผนการจดัการอย่างเร่งด่วนก่อนที่ทรัพยากรป่าไม้ของจังหวัดน่านจะสูญเสียไป 

การอนุรักษ์และการจัดการในปัจจุบันเน้นการจัดการแบบองค์รวม (holistic management) 
โดยมีการน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ สังคมศาสตร์เศรษฐศาสตร์และภูมิปัญญาท้องถ่ิน เข้ามาพิจารณา 
และเน้นการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องต่างๆ ในระบบที่ท าการศึกษา นอกจากนี้ในช่วงทศวรรษที่
ผ่านมาภาครัฐได้ให้ความส าคัญของการมีส่วนร่วมของชุมชนในการอนุรักษ์และจัดการทรัพยากร 
ธรรมชาติมากข้ึน ซึ่ งเห็นได้จากการจัดตั้งองค์การบริหารส่วนต าบล (อบต.) การประกาศใช้
พระราชบัญญัติป่าชุมชน เป็นต้น  อย่างไรก็ตาม พบว่าระดับการมีส่วนร่วมมีความแตกต่างกันไป ซึ่งมี
ตั้งแต่ร่วมรับฟังความคิดเห็น แสดงความคิดเห็น น าเสนอแนวทางการจัดการ ตลอดจนถึงข้ันร่วมลงมือ
ปฏิบัติและติดตามตรวจสอบ (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2547) 
ทั้งนี้ พบว่าการมีส่วนร่วมในระดับสูงสุดยังมีน้อย  ดังนั้นนอกจากการศึกษาแบบองค์รวมแล้ว ยังมีความ
จ าเป็นในการศึกษาและพัฒนาหรือเสริมสร้างศักยภาพของชุมชนและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องต่างๆ เพื่อน าไปสู่
การจัดการอย่างยั่งยืน (Lambin, 2005) 
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ปัจจุบันจังหวัดน่านมีการพัฒนาด้านต่างๆ อย่างรวดเร็วดังที่ได้กล่าวข้างต้น  ท าให้มีโอกาสเกิด
การสูญเสียทรัพยากรได้ง่าย ประกอบกับความเฉพาะเจาะจงของสภาพสังคมและวัฒนธรรมและการ
เปลี่ยนแปลงของสภาพธรรมชาติที่มีความไม่แน่นอนและยากแก่การคาดการณ์ในแต่ละพื้นที่ ส่งผลให้
แผนการจัดการต่างๆ จากหน่วยงานภาครัฐที่ประกาศใช้แบบภาพรวม (ไม่ได้พิจารณารายละเอียด
เฉพาะพื้นที่ เช่น ระดับหมู่บ้านหรือต าบล) นั้นขาดประสิทธิภาพ และไม่สามารถตอบสนองความ
ต้องการการใช้ประโยชน์ของชุมชนท้องถ่ินได้อย่างเหมาะสม ท าให้ชุมชนต่าง ๆ เริ่มพึ่งพาตัวเองมากข้ึน 
เช่น ชาติชาย ธราวรรณ (2544) ได้รายงานผลการอนุรักษ์และการใช้ประโยชน์จากต้นต๋าวในป่าโดย
ชุมชนบ้านน้ ากิ อ าเภอท่าวังผา หรือกรณีการจัดต้ังป่าชุมชนต่างๆ โดยชุมชนเป็นผู้ออกกฎเกณฑ์ในการ
ดูแลและใช้ประโยชน์ เป็นต้น (ศูนย์สารสนเทศ ส านักแผนงานและสารสนเทศ กรมป่าไม้, 2556) แต่
อย่างไรก็ตามการสนับสนุนจากภาครัฐยังเป็นสิ่งที่จ าเป็นในการขับเคลื่อนกระบวนการการอนุรักษ์โดย
ชุมชน ดังนั้นการศึกษาแบบองค์รวมที่ดึงเอาภาครัฐเข้ามามีส่วนร่วมกับชุมชนท้องถ่ินให้มากข้ึนจึงมี
ความจ าเป็นอย่างยิ่ง  

นอกจากนีก้ารพัฒนาความรู้ ความเข้าใจในระบบหรือทรัพยากรที่มีการน ามาใช้ประโยชน์ ของ
ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในพื้นที่นั้นๆ ผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้เครื่องมือต่างๆ จัดว่ามีความ
จ าเป็น ซึ่งจะท าให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องเข้าใจถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างทรัพยากรและระบบเศรษฐกิจ -สังคม 
เข้าใจถึงขีดจ ากัดในการให้ผลผลติของระบบนิเวศ ตลอดจนกระบวนการการตัดสินใจในการใช้ประโยชน์
หรืออนุรักษ์ทรัพยากร ท าให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องมีมุมมองต่อการใช้หรืออนุรักษ์ทรัพยากรที่กว้างข้ึน มี
ศักยภาพในด้านการคิดและด้านการวางแผนการจัดการทรัพยากรและปรับตัว ( adaptive 
management) ภายใต้สถานการณ์ในอนาคตที่ยากแก่การคาดการณ์ได้ การพัฒนาความรู้หรือศักยภาพ
ของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องนี้ มีส่วนส าคัญในการพัฒนาอย่างอย่างยืน (Hellstrand et al., 2009; Ostrom, 
2009) โดยท าให้เช่ือมั่นได้ว่าชุมชนท้องถ่ินน้ันจะสามารถอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติได้แม้ว่านักวิจัยจะ
ออกจากพื้นที่ศึกษาไปแล้ว 

จากการติดตามงานวิจัยที่ผ่านมา พบว่าการศึกษาแบบองค์รวมในจังหวัดน่านยังมีน้อยดังนั้น
งานวิจัยครั้งนี้ เน้นการวิจัยเชิงบูรณาการทั้งทางด้านนิเวศ สังคมและเศรษฐกิจ ครอบคลุมผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและชุมชนท้องถ่ิน โดยเน้นการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ในระบบนิเวศป่าไม้ การใช้
ทรัพยากรป่าไม้จากปา่ชุมชนและกระบวนการตัดสินใจในการใช้และอนุรกัษ์ทรพัยากรป่าไม้ ของผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องต่างๆ จากนั้นไดม้ีการน าองค์ความรู้ที่ได้ไปสรา้งแบบจ าลองภาคี (agent-based model) และ
ใช้อย่างมีส่วนร่วม ภายใต้กรอบแนวคิดของแบบจ าลองเพื่อนคู่คิด (Companion Modeling) 
(Bousquet and Trébuil, 2005) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และเพิ่มศักยภาพของผู้ส่วนเกี่ยวข้องในด้าน
การอนุรักษ์และจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืชอย่างยั่งยืนต่อไป  

 
2. ภาพรวมงานวิจัยในระยะเวลา 2 ปี 

งานวิจัยนี้ใช้ข้อมูล 2 ด้านคือด้านนิเวศและด้านเศรษฐกิจ-สังคม แบ่งการศึกษาออกเป็น 2 
ระยะ โดยใช้เวลาท าการศึกษา 2 ป ี(ภาพที่ 1) ในปีแรกจะเป็นการศึกษาข้อมูลพื้นฐานทางนิเวศวิทยาที่
เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงมวลชีวภาพเหนือพื้นดินและศักยภาพการสะสมธาตุคาร์บอนในมวล
ชีวภาพเหนือพื้นดินของระบบนิเวศป่าผลัดใบรุ่นสอง (secondary deciduous forest) ที่มีระดับการ
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รบกวนที่แตกต่างกัน ภายใต้การดูแลของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พื้นที่ศึกษานี้เป็นพื้นที่ภายใต้
โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืช อันเนื่องมาจากพระราชด าริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรม
ราชกุมารี (อพ. สธ.) ตั้งอยู่ในเขตอ าเภอเวียงสา จังหวัดน่าน เพื่อท าการประเมินความอุดมสมบูรณ์ของ
ระบบนิเวศป่าผลัดใบ ผลการศึกษาในปีที่ 1 ท าให้ทราบว่าพื้นที่ป่าแห่งนี้ แม้ว่าได้เกิดการเปลี่ยนแปลง
แทนที่มาเป็นระยะเวลาประมาณ 22 ปีแล้วก็ตาม แต่ต้นไม้ในพื้นที่ส่วนใหญ่ยังคงมีอัตราการเจริญที่
เพิ่มข้ึน โดยมีศักยภาพในการสะสมธาตุคาร์บอนในมวลชีวภาพเพิ่มข้ึนโดยเฉพาะในพื้นที่ที่เคยได้รับการ
รบกวนอย่างรุนแรง (มีการท าการเกษตรและการปรับเปลี่ยนหน้าดิน)  นอกจากนี้ยังมีปริมาณ
อินทรียวัตถุที่เพิ่มข้ึน แสดงให้เห็นว่าพื้นที่ป่าผลัดใบรุ่นสองแห่งนี้ยังสามารถพัฒนาไปเป็นป่าสมบูรณ์ที่
ให้ผลผลิตต่างๆ ได้เป็นอย่างดี  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หมายเหตุ: 1:F หมายถึง การศึกษาในปีที่หน่ึงในภาคสนามม 2:F หมายถึง การศึกษาในปีที่สองในภาคสนาม  
และ2F, L หมายถึง การศึกษาในปีที่สอง ที่เป็นการศึกษาแบบต่อเน่ืองทั้งภาคสนามและห้องปฏิบัติการ  
 

ภาพที่ 1.  กรอบแนวทางการศึกษาวิจัยโดยใช้แบบจ าลองเพื่อนคู่คิดเพื่อสง่เสรมิศักยภาพของชุมชน
ท้องถ่ิน ในการวางแผนการจัดการทรพัยากรป่าไม้และพันธ์ุพืชอย่างยั่งยืน (ระยะเวลาศึกษา 2 ปี) 

 

พื้นที่ป่าผลัดใบ 
อ.เวียงสา จ.น่าน

                
- การเปลี่ยนแปลงมวลชีวภาพเหนือพื้นดินและ

การสะสมธาตุคาร์บอนในมวลชีวภาพเหนือพื้นดิน
ในพื้นที่ที่มีระดับการรบกวนที่แตกต่างกัน

                   -     
- รูปแบบการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรป่าไม้
- กระบวนการตัดสินใจในการเข้าใช้ประโยชน์
- วิธีการจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธุ์พืช

ของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง- การเปลี่ยนแปลงปริมาณอินทรียวัตถุในดิน

สร้างแบบจ าลองทางความคิด
(Conceptual model)

สร้างแบบจ าลองภาคี  Agent-based model  
ตามแนวคิดแบบจ าลองเพื่อนคู่คิด (Companion Modeling: ComMod)

ทดสอบสถานการณ์จ าลอง  Scenarios exploration  ร่วมกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง

เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เสริมสร้างความสามารถในการปรับตัวของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง
และแนวทางในการจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธุ์พืชอย่างยั่งยืน

1:F 2:F

2:F, L
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ส าหรับการวิจัยในปีที่ 2 แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) การศึกษาศักยภาพการสะสมธาตุ
คาร์บอนในพื้นที่ป่าผลัดใบในรูปแบบป่าชุมชนของหมู่บ้านโดยรอบพื้นที่ป่าที่อยู่ภายใต้การดูแลของ
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 3 แห่ง ได้แก่ หมู่บ้านนาสา หมู่บ้านห้วยเม่น และหมู่บ้านห้วยสอน 
และเก็บข้อมูลเพิ่มเติมในพื้นที่ป่าผลัดใบอยู่ภายใต้การดูแลของจุฬาฯ ด้วย  2) การศึกษารูปแบบการใช้
ประโยชน์ทรัพยากรป่าไม้และของป่าในพื้นที่ป่าชุมชนโดยผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ตลอดจนกระบวนการ
ตัดสินใจในการเข้าใช้ประโยชน์จากพื้นที่ป่า เพื่อท าความเข้าใจระบบที่น ามาสร้างแบบจ าลอง และ 3) 
การสร้างและใช้แบบจ าลองอย่างมีส่วนร่วมเพื่อน าไปสู่การเรียนรู้เรื่องป่าชุมชนและการวางแผนการ
จัดการทรัพยากรป่าชุมชนในระดับต าบล ซึ่งการศึกษาส่วนนี้ ประกอบด้วยกระบวนการหลัก 3 
กระบวนการ ได้แก่ การสร้างแบบจ าลองทางความคิด การสร้างแบบจ าลองในรูปแบบเกมสวมบทบาท
สมมุติ และการใช้เกมที่สร้างขึ้นร่วมกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ภายใต้กรอบแนวคิดของแบบจ าลองเพื่อนคู่คิด  

 
3. แนวคิดแบบจ าลองเพ่ือนคู่คิด  Companion modeling approach  

ปัจจุบันแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์มีบทบาทในงานวิจัย เพื่อการพัฒนา (research for 
development) อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติประเภทที่เกิดทดแทน
ได้เชิงบูรณาการ (Integrated renewable resource management) (Gilbert, 2004; Parker et al., 
2003; Valbuena et al., 2010) ซึ่งคุณสมบัติเด่นของแบบจ าลองนั้นคือสามารถทดสอบสถานการณ์ซ้ า
หลาย ๆ ครั้งได้ในระยะเวลาจ ากัด เพื่อศึกษาถึงแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของระบบทีศึ่กษา (Bousquet 
and Le Page, 2004) และสามารถใช้เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้มีส่วนเกี่ยวข้องต่างๆ ใน
ระบบที่ท าการศึกษา (Epstein, 2008) 

แบบจ าลองที่ใช้ในปัจจุบันมีรูปแบบหลักอยู่ 2 รูปแบบคือแบบจ าลองที่เน้นการท านาย
สภาพการณ์ในอนาคต ผู้สร้างแบบจ าลองประเภทนี้ต้องเข้าใจระบบเป็นอย่างดี จ าเป็นต้องใช้ข้อมูลหรือ
ตัวแปรจ านวนมากเพื่อให้มีความแม่นย าในการคาดการณ์ ขณะที่แบบจ าลองอีกประเภทหนึ่งจะเน้นด้าน
การส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้ใช้แบบจ าลอง ซึ่งแบบจ าลองประเภทนี้มีจ านวนตัวแปรไม่มาก
แตเ่ป็นตัวแปรที่มีความส าคัญของระบบที่ท าการศึกษาและมกีารใหผู้้ใช้แบบจ าลองเป็นผูต้รวจสอบความ
ถูกต้องของแบบจ าลอง (social validation) (Moss, 2008) ซึ่งแบบจ าลองประเภทที่ 2 นี้มีข้อดีคือการ
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และสามารถเรยีนรู้ถึงการเปลีย่นแปลงของระบบที่ศึกษาได้อย่างลึกซึ้ง มากกว่า
แบบจ าลองประเภทแรกที่มักแสดงผลของการท านายแต่ผู้ใช้มักไม่เข้าใจที่มาที่ไปของแบบจ าลอง หรือมี
บางส่วนที่คลุมเครือในมุมมองของผู้ใช้ (black box effect) (Barreteau et al., 2001) นอกจากนี้
แบบจ าลองประเภทที่ 2 ยังมีการใช้เพื่อจ าลองสถานการณ์ต่างๆ ที่หลากหลาย โดยอาจทดสอบใน
ระยะเวลาสั้น ๆ ประมาณ 5-10 ปี ต่อหนึ่งสถานการณ์ (แบบจ าลองประเภทแรกอาจคาดการณ์ได้เป็น
ระยะเวลา 100 ปี) เพื่อให้ผู้ใช้มีความตระหนักถึงความเปน็ได้ในการเปลี่ยนแปลงของระบบที่ศึกษา เป็น
การเปิดโลกทัศน์และเพิ่มศักยภาพในการปรับตัวเพื่อเผชิญกับสิ่งที่อาจจะเกิดข้ึนในสภาพความเป็นจริง
ได้ ท าให้ตัดสินใจวางแผนการจัดการทรัพยากรธรรมชาติได้อย่างเหมาะสมยิ่งข้ึน 

งานวิจัยนี้ได้ใช้แบบจ าลองเพื่อนคู่คิด (Companion Modelling: ComMod) (Barreteau 
and Others, 2003) ซึ่งจัดเป็นแบบจ าลองประเภทที่ 2 ตามค าอธิบายข้างต้น แบบจ าลองเพื่อนคู่คิดมี
วัตถุประสงค์การใช้ 2 ประการคือท าความเข้าใจระบบที่สลบัซับซ้อน และใช้เพื่อการหาทางออกของการ
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จัดการทรัพยากรธรรมชาติอย่างมีส่วนร่วม แบบจ าลองเพื่อนคู่คิดอาศัยหลักการของระบบพหุ ภาคี 
(multi-agent systems) อาศัยเครื่องมือต่างๆ หลากหลายในการสร้างแบบจ าลอง เช่น ระบบ
สารสนเทศภูมิศาสตร์ เกมสวมบทบาทสมมุติ (role-playing game) และแบบจ าลองภาคี (agent-
based model) (Bousquet and Trébuil, 2005) ส าหรับในประเทศไทยได้มีการใช้แบบจ าลองนี้ใน
บางพื้นที่ ซึ่งประสบความส าเร็จเปน็ที่น่าพอใจ (Barnaud et al., 2008; Dumrongrojwatthana and 
Trébuil, 2011; Promburom, 2004) ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงได้น าเอาแบบจ าลองเพื่อนคู่คิดมาใช้ เพื่อ
ทดสอบว่าสามารถใช้กับบริบทด้านการจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืชอย่างยั่งยืนได้หรือไม่ 

การสร้างแบบจ าลองเพื่อนคู่คิดเป็นกระบวนการสร้างแบบจ าลองที่ต้องอาศัยความร่วมมือ
ระหว่างผู้มีส่วนได้เสียหรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (stakeholders) เพื่อสร้างกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันผ่าน
กิจกรรมแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ที่ จัดข้ึนในระหว่างกระบวนการออกแบบจ าลองและการใช้งาน
แบบจ าลอง ดังที่ได้กล่าวข้างต้นแล้วว่าในระบบหนึ่งๆ ที่ท าการศึกษามีผู้มีส่วนเกี่ยวข้องจ านวนมากและ
ต่างมีมุมมอง ความเข้าใจและวัตถุประสงค์ต่อทรัพยากรหนึ่งๆ ที่แตกต่างกัน ดังนั้นหลักการของ
แบบจ าลองเพื่อนคู่คิดถือว่านักวิจัยเป็นผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับระบบที่ท าการศึกษาด้วย เนื่องจากการเข้า
ไปศึกษา พูดคุยหรือสัมภาษณ์ใดๆ ย่อมส่งผลกระทบต่อระบบนั้นๆ ไม่มากก็น้อย (ภาพที่ 2) ดังนั้นด้วย
แนวคิดพื้นฐานนีอ้งค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์โดยเฉพาะจากนักวิจัยจึงถือเป็นเพียงทัศนคติหนึ่งและไม่
อาจสรุปว่าเป็นความรู้ที่ดีที่ถูกต้องส าหรับตัดสินหรือแก้ไขปัญหาที่พบในระบบที่ศึกษา  แบบจ าลอง
เพื่อนคู่คิดจึงมีเป้าหมายที่บูรณาการทัศนคติ แนวความคิด ความรู้ ประสบการณ์ที่หลากหลายของ
ผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่ายมาพัฒนาสร้างเป็นแบบจ าลองที่สามารถใช้เป็นตัวแทนของระบบได้  (common 
representation) และจากการร่วมมือกันผ่านกระบวนการนี้ ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกฝ่ายสามารถพัฒนา
เพิ่มขีดความสามารถในการปรับตัวหรือปรับพฤติกรรมเพื่อการจัดการทรัพยากรได้ดียิ่งข้ึนบนพื้นฐาน
ความเข้าใจเดียวกันเกี่ยวกับปฎิสัมพันธ์ (interactions) ที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทั้งในเชิงพื้นที่และ
เชิงเศรษฐกิจและสังคม () 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ที่มา: ปรับปรุงจาก Trébuil, 2012 

ภาพที่ 2.  แนวคิดแบบจ าลองเพื่อนคู่คิดที่ให้ความส าคัญกบัมุมมองและวัตถุประสงค์ที่มีตอ่ระบบ 
ที่ท าการศึกษาที่แตกต่างกัน นักวิจัยจัดว่าเป็นผู้มสี่วนเกี่ยวข้องหรือมสี่วนได้เสียในระบบเช่นกัน 

society

environment
resource$

Researcher Manager

Resource user



 6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ที่มา: Trébuil, 2012 

ภาพที่ 3.  แนวคิดแบบจ าลองเพื่อนคู่คิดเน้นการสร้างภาพตัวแทนของระบบ  
(common representation) ร่วมกันกับผู้มสี่วนเกี่ยวข้องและใช้เพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู ้

 
หลักการของแบบจ าลองเพื่อนคู่คิดเป็นการศึกษาปฎิสัมพันธ์ระหว่างพลวัตทางกายภาพชีวภาพ

กับพลวัตทางเศรษฐกิจและสังคม ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา แบบจ าลองเพื่อนคู่คิดจึงเป็น
กระบวนการคิดและสร้างความเข้าใจแบบมีพัฒนาการ จึงเป็นกระบวนการที่สนับสนุนการศึกษาแบบ
บูรณาการด้วยแบบจ าลองที่ยืดหยุ่นและผ่านการวิเคราะห์จากบุคคลหลายสาขา ท า ให้เกิดการพูดคุย
วิเคราะห์ผ่านแบบจ าลองเสมอืนจรงิ (Bousquet and Trébuil, 2005) แล้วน าเอาข้อมูลความรู้จากการ
วิเคราะห์ที่มีความเกี่ยวข้องกับระบบที่ท าการศึกษามาปรับปรุงประกอบเข้าเป็นแบบจ าลองเดียวกัน 
การด าเนินวิธีการวิจัยจึงเป็นแบบพัฒนาต่อเนื่องระหว่างกิจกรรมภาคสนาม (การสัมภาษณ์ การส ารวจ
ข้อมูล กิจกรรมกลุ่มเพื่อสร้างและใช้แบบจ าลองเชิงปฏิบัติการ) กับงานในห้องปฎิบัติการ (งานทดลอง 
งานพัฒนาแบบจ าลองคอมพิวเตอร์)  

นอกจากนี้ กระบวนการตัดสินใจของผู้มีส่วนได้เสียที่มีวัตถุประสงค์ในการด าเนินชีวิต ความรู้ 
และการรับรู้ข้อมูลที่ต่างกัน ถือเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับนักวิจัยที่เลือกใช้แบบจ าลองเพื่อนคู่คิดเป็น
เครื่องมือต้องเข้าใจ ด้วยหลักการของแบบจ าลองเพื่อนคู่คิดคณะวิจัยถือว่าเป็นหนึ่งในกลุ่มผู้ที่มีส่วนได้
ส่วนเสีย และมีหน้าที่หลักในการอ านวยความสะดวกตลอดกระบวนการวิจยั (facilitation) ให้ทุกฝ่ายได้
เรียนรู้ร่วมกันและสนับสนุนให้ทุกฝ่ายหาทางออกร่วมกัน รวมทั้งส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการ 
แบบจ าลองเพื่อนคู่คิดมีความยืดหยุ่นในการจัดการทรัพยากร (adaptive management capacity) 
มากยิ่งข้ึน การสร้างแบบจ าลองแบบมีส่วนร่วมนี้ยังกระตุ้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ ในเวลา
เดียวกันก็เป็นการบูรณาการองค์ความรูร้ะว่างภูมิปญัญาชาวบ้าน (local wisdom) กับองค์ความรู้ในเชิง
ทฤษฎี (theoretical knowledge) ระหว่างผู้เข้าร่วมและเกิดความเข้าใจซึ่งกันและกัน ซึ่งจะน าไปสู่
ความร่วมมือร่วมใจของคนในชุมชนและสามารถหาแนวทางจัดการทรัพยากรให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน  
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วัตถุประสงค์ของโครงการ  

1. ศึกษาการเปลี่ยนแปลงมวลชีวภาพเหนือพื้นดินและศักยภาพในการสะสมธาตุคาร์บอน 
ในมวลชีวภาพเหนือพื้นดินในพื้นทีป่่าผลัดใบในลักษณะป่าชุมชน 

2. ศึกษาวิธีการจัดการและรปูแบบการใช้ประโยชนจ์ากทรัพยากรป่าไม้ของผูม้ีส่วนเกี่ยวข้อง 
3. สร้างแบบจ าลองทางความคิดเพื่อแสดงปฏิสัมพันธ์ระหว่างทรัพยากรป่าไม้และผู้มสี่วนเกี่ยวข้อง 
4. สร้างแบบจ าลองในรปูแบบเกมสวมบทบาทสมมุติและน าไปใช้ร่วมกับผูม้ีส่วนเกี่ยวข้อง เพื่อ

ส่งเสริมศักยภาพในการคิดและเรียนรูร้่วมกันเกี่ยวกับการจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืช  
ตลอดจนการเกษตร และเพื่อหาแนวทางการจัดการอย่างมีสว่นร่วม 
 

วิธีด าเนนิการวิจัย 

วิธีด าเนินการวิจัยในปีที่ 2 แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

1. การศึกษาศักยภาพการสะสมธาตุคาร์บอนในพ้ืนท่ีป่าผลัดใบในรูปแบบป่าชุมชน 

 ท าการศึกษาศักยภาพการสะสมธาตุคาร์บอนในพื้นที่ป่าผลัดใบในรูปแบบป่าชุมชนของหมู่บ้าน
โดยรอบพื้นที่ป่าที่อยู่ภายใต้การดูแลของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 3 แห่ง ได้แก่ หมู่บ้านนาสา 
(หมู่ที่ 3) หมู่บ้านห้วยสอน (หมู่ที่ 5) และหมู่บ้านห้วยเม่น (หมู่ที่ 6) ซึ่งเป็นหมู่บ้านที่เสนอโดย อบต. 
ไหล่น่าน เนื่องจากมีสภาพการใช้ประโยชน์และขนาดพื้นที่ปา่ชุมชนที่แตกต่างกัน และเก็บข้อมูลเพิ่มเติม
ในพื้นที่ป่าผลัดใบของศูนย์วิจัยคัดเลือกและบ ารุงพันธ์ุสัตว์ภายใต้การดูแลของจุฬาฯ (ภาพที่ 4) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.  พื้นที่ศึกษาซึ่งป่าผลัดใบของบ้านนาสา บ้านห้วยเม่น บ้านห้วยสอนและพื้นที่ศูนย์วิจัย
คัดเลือกและบ ารุงพันธ์ุสัตว์ภายใต้การดูแลของจุฬาฯ  

อ.เวียงสา 

อ.เวียงสา 

 

 

 

 

    ย ว   ย  

  า   วยสอ  

  า   วยเ    

  า  าสา แ    า้  า  

แ    า้ว า 

จ.น่าน 
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ส าหรับวิธีการศึกษาศักยภาพการสะสมธาตุคาร์บอนมีรายละเอียด ดังนี้  
- สุ่มวางแปลงเก็บตัวอย่างในพื้นที่ศึกษา ขนาด 40x40 ตร.ม. พื้นที่ป่าละ 3 แปลง รวม

ทั้งสิ้น 12 แปลง 
- ท าการวัดขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางระดับอก (Diameter at breast height: DBH) หรือที่

ระดับความสูง 1.30 เมตรเหนือพื้นดิน ของไม้ยืนต้นที่มีขนาดตั้งแต่ 4.5 เซนติเมตรข้ึนไป 
ทั้งนี้ วิธีการวัด DBH ใช้ตามวิธีการของชิงชัย วิริยะบัญชา (2546) ดังภาพที่ 5 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา: ชิงชัย วิริยะบัญชา, 2546 

ภาพที่ 5.  ต าแหน่งการวัดขนาดเส้นรอบวงหรือขนาดเส้นผา่นศูนย์กลางระดับอกของต้นไม้แบบต่างๆ 
 

- จ าแนกชนิดของต้นไม้โดยสอบถามช่ือพื้นเมืองจากชาวบ้านที่มีความช านาญ จากนั้นท า
การตรวจสอบช่ือวิทยาศาสตร์ โดยใช้คู่มือจ าแนกพรรณพืชของ ไซมอน การ์ดเนอร์ และ
คณะ (2543) และรายช่ือพรรณไม้แห่งประเทศไทย (ส่วนพฤกษศาสตร์ป่าไม้ , 2544.) 
ส าหรับพืชที่ไม่สามารถจ าแนกชนิดได้ ให้ท าการเก็บตัวอย่างใบและดอก น ามาตรวจสอบ
กับทางพิพิธภัณฑ์พืชศาสตราจารย์กสิน สุวตะพันธ์ุ ภาควิชาพฤกษศาสตร์ จุฬาฯ 

- ท าการค านวณมวลชีวภาพเหนือพื้นดิน (aboveground biomass: AGB) ของต้นไม้ โดย
ใช้สมการแอลโลเมตรี (allometric equation) ของ Ogawa et al. (1965) ซึ่งเป็น
สมการที่ใช้ประเมินมวลชีวภาพของป่าผลัดใบ ดังสมการ 

มวลชีวภาพของกิ่ง (Ws)   =    0.0396 (D2H) 0.9326  กิโลกรัม 
มวลชีวภาพของก้าน (Wb)    =    0.003487 (D2H)1.027  กิโลกรัม 
มวลชีวภาพของใบ  (Wl)   =   1/[(28.0/(Ws+Wb))+0.025] กิโลกรัม 
มวลชีวภาพเหนือพื้นดินรวม (AGB)    =    Ws + Wb + Wl  กิโลกรัม 

 เมื่อ  D  คือ ความยาวเส้นผ่านศูนย์กลางระดับอก (เซนติเมตร) และ  
    H  คือ ความสูงของต้นไม้ (เมตร) 
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- สุดท้าย ท าการประเมินศักยภาพการสะสมธาตุคาร์บอนในมวลชีวภาพเหนือพื้นดิน 
(carbon sequestration: CS) โดยมีค่าร้อยละ 50 ของมวลชีวภาพเหนือพื้นดิน (Brown 
and Lugo, 1982) 

 

2. การศึกษาวิธีการจัดการและรูปแบบการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรป่าไม้ของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 

ท าการศึกษารูปแบบการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืชในพื้นที่ป่าชุมชนจาก
ชาวบ้านจากทั้ง 3 หมู่บ้าน ตลอดจนกระบวนการตัดสินใจในการใช้ประโยชน์จากพื้นที่ป่าเพื่อท าความ
เข้าใจระบบก่อนที่จะท าการสร้างแบบจ าลอง ซึ่งมีรายละเอียดการศึกษา ดังนี้  

- ท าการพูดคุยและสัมภาษณ์เชิงลึกกับชาวบ้านและกรรมการป่าชุมชนในพื้นที่ศึกษา โดย
สอบถามเกี่ยวกับวิธีการจัดการป่าชุมชน  ปริมาณการใช้ประโยชน์ทรัพยากรป่าไม้ประเภท
เนื้อไม้ (timber forest products) จากป่าชุมชน (เช่น จ านวนต้น ขนาดโดยเฉลี่ย และ
ชนิดไม้ที่นยิมใช้) การใช้ประโยชน์ในส่วนที่ไม่ใช่เนื้อไม้ (non-timber forest products) 
(เช่น ผัก หน่อไม้ เห็ดและไข่มดแดง เป็นต้น) รวมถึงสอบถามทัศนคติในการอนุรักษ์ และ
ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพของวิธีการจัดการป่าชุมชนที่ใช้อยูใ่นปัจจุบัน  

- น าข้อมูลมาค านวณอัตราการใช้ปริมาณเนื้อไม้ต่อปีและชนิดไม้ที่นิยมใช้ โดยการหา
ค่าความถ่ี วิเคราะห์การเข้าใช้ประโยชน์ป่าชุมชนของชาวบ้าน และค านวณรายได้ที่เกิดข้ึน
จากการเข้าใช้ประโยชน์ป่าชุมชน 

- ท าการวิเคราะห์แนวทางการจัดการทรัพยากรป่าไม้ในป่าชุมชนแต่ละแห่ง โดยพิจารณา
จากข้อมูลเชิงปริมาณ ร่วมกับข้อคิดเห็นของชาวบ้าน เพื่อเป็นข้อสรุปเบื้องต้น และ
น าเสนอให้แก่ทาง อบต. เพื่อพิจารณาด าเนินการต่อไป  
 

3. การสรา้งและใชแ้บบจ าลองอย่างมีส่วนร่วม  

ท าการสร้างและใช้แบบจ าลองอย่างมีส่วนร่วม เพื่อน าไปสู่การเรียนรู้เรื่องการวางแผนการ
จัดการทรัพยากรป่าชุมชนอย่างมีส่วนร่วม ซึ่งการศึกษาส่วนนี้ ประกอบด้วยกระบวนการหลัก 3 
กระบวนการ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

3.1. การสร้างแบบจ าลองทางความคิด 

ใช้หลักการจ าแนกตัวแปรที่มีความส าคัญต่อการเปลี่ยนแปลงของระบบเพื่อสร้างแบบจ าลอง
ทางความคิด (conceptual model) ของ Etienne, Du Toit, and Pollard (2008) ซึ่งตัวแปรที่ส าคัญ 
ได้แก่ ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (actors) ทรัพยากร (resources) พลวัตทางเศรษกิจ สังคมและนิเวศ 
(dynamics) และปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรข้างต้น ( interactions) จากนั้น น าข้อมูลมาสร้างเป็น
แผนภาพเพื่อแสดงปฏิสัมพันธ์ระหว่างทรัพยากรป่าไม้และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง โดยใช้ class diagram 
ภายใต้ภาษาการเขียนโปรแกรมที่เรียกว่า Unified Modeling Language (UML) ซึ่งนิยมใช้เป็น
เครื่องมือในการสื่อสารระหว่างผู้สร้างแบบจ าลองและผู้ใช้ทั่วไป เช่น นักวิจัย เพื่อท าให้การสร้าง
แบบจ าลองท าได้ง่ายข้ึน (Fowler, 2004; Le Page and Bommel, 2005) 
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3.2. การสร้างแบบจ าลองภาคีในรูปแบบเกมสวมบทบาทสมมุติ 

เมื่อได้แบบจ าลองทางความคิด นักวิจัยได้น าไปพูดคุยกับทาง อบต. ไหล่น่าน เพื่อก าหนด
กลุ่มเป้าหมายที่จะใช้แบบจ าลองก่อนลงมือสร้างจริง ซึ่งกลุ่มเป้าหมายและจ านวนผู้ใช้มีความจ าเป็นใน
การสร้างแบบจ าลอง ซึ่งทาง อบต. ไหล่น่าน ได้เสนอให้กลุ่มเปา้หมายเป็นตัวแทนชาวบ้านจากหมู่บ้านที่
ท าการศึกษา 3 หมู่บ้าน และได้หารือขอเพิ่มผู้ใช้แบบจ าลองอีก 5 หมู่บ้าน รวมเป็น 8 หมู่บ้าน  ซึ่งเป็น
หมู่บ้านทั้งหมดในการดูแลของ อบต. ไหล่น่าน ซึ่งนักวิจัยได้รับข้อเสนอ เนื่องจากเป็นข้อเรียกร้องจาก
ทางหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในพื้นที่ แสดงให้เห็นว่าหน่วยงานในพื้นที่ได้ให้ความส าคัญและต้องการขยาย
ผล ไปยังชุมชนอื่นๆ เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด  

เมื่อได้ข้อมูลดังกล่าว นักวิจัยได้ท าการสร้างแบบจ าลองภาคี (agent-based model) ซึ่ง
ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน คือการก าหนดวัตถุประสงค์ การสร้างแบบจ าลองในรูปแบบเกมสวมบทบาท
สมมุติ (role-playing game) การตรวจสอบความถูกต้อง และการปรับแก้ก่อนการน าไปใช้งานจริง  

งานวิจัยน้ีได้ก าหนดวัตถุประสงค์ของแบบจ าลองเพื่อการเรียนรู้ เกี่ยวกับการจัดการทรัพยากร
ป่าไม้และพันธ์ุพืช และใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับรายได้จาก
การเกษตรและทรัพยากรปา่ไม้ ตลอดจนใช้เพื่อการระดมความคิดหาแนวทางการจดัการทรัพยากรป่าไม้
และพันธ์ุพืชอย่างมีส่วนร่วม  

เมื่อได้วัตถุประสงค์ที่ชัดเจน นักวิจัยจึงได้สร้างแบบจ าลองภาคี ในรูปแบบเกมสวมบทบาท
สมมุติ โดยภาคีในแบบจ าลองได้แก่ ชาวบ้านที่ใช้ทรัพยากรป่าไม้ เจ้าหน้าที่ อบต.ไหล่น่าน และพ่อค้าใน
ระบบตลาด ในขณะที่นักวิจัยได้เปลี่ยนบทบาทหน้าที่ โดยเปลี่ยนไปท าหน้าที่เป็นวิทยากรกระบวนการ 
(facilitator) จากนั้นได้มีการตรวจสอบความถูกต้องในห้องปฏิบัติการ โดยได้ให้นิสิตปริญญาตรีสวม
บทบาทเป็นชาวบ้านในการท าการเกษตรและใช้ทรัพยากรต่างๆ จากป่าไม้ ตลอดจนทดสอบระยะเวลา
การใช้เกมในแต่ละข้ันตอน และซักซ้อมความเข้าใจกับผู้ช่วยจัดกิจกรรมหรือผู้ช่วยวิทยากร (assistant)  

3.3. การใช้เกมร่วมกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในรูปแบบการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ 

เมื่อแบบจ าลองแล้วเสร็จ ได้มีการประสานกับทาง อบต.ไหล่น่าน เพื่อเชิญตัวแทนชาวบ้านจาก
หมู่บ้านต่างๆ ทั้ง 8 หมู่บ้านเข้าร่วมกิจกรรม โดยได้ข้อสรุปว่าจะท าการเชิญตัวแทนหมู่บ้านนาสา ห้วย
สอนและห้วยเม่น หมู่บ้านละ 3 คน เนื่องจากเป็นพื้นที่ศึกษาหลัก และตัวแทนหมู่บ้านอื่นๆ อีกหมู่บ้าน
ละ 2 คน เพื่อขยายผลการศึกษาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และจะเชิญตัวแทน อบต. ไหล่น่าน จ านวน 2-4 
คน และจะจัดกิจกรรมในวันเสาร์ ที่ 7 กันยายน พ.ศ. 2556 ตั้งแต่เวลา 08.00 น. ถึง 16.00 น. โดยช่วง
เช้าเป็นการเล่นเกมสวมบทบาทสมมุติ และช่วงบ่ายเป็นการเล่นเกมเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของผู้ร่วม
กิจกรรมเพิ่มเติม และระดมความคิดในการวิเคราะห์ปัญหาของป่าชุมชนในระดับต าบล และหาแนว
ทางการจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืช รวมทั้งของป่าต่างๆ ในป่าชุมชนอย่างมีส่วนร่วม เมื่อได้ผล
การวิเคราะห์แล้ว ในกณีที่มีเวลาเพียงพอจะท าการน าภาพอนาคตนั้นมาเล่นเกมเป็นปีที่ 2 และ 3 เช่น 
การขยายพื้นที่ป่าชุมชน การเพิ่มผลผลิตในป่าชุมชน เป็นต้น 
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ผลการศึกษาและอภปิราย 
ผลการศึกษาแบ่งเป็น 5 ส่วน ส่วนแรกน าเสนอผลการศึกษามวลชีวภาพเหนือพื้นดินและ

ศักยภาพการสะสมธาตุคาร์บอนในป่าผลัดใบที่มีการใช้ประโยชน์ในรูปแบบป่าชุมชน ส่วนที่ 2 น าเสนอ
ผลการศึกษารูปแบบการจัดการ การใช้ประโยชน์จากทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืช รวมถึงทัศนคติในการ
อนุรักษ์ป่าไม้ของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ส่วนที่ 3 น าเสนอแผนภาพแบบจ าลองทางความคิดที่แสดง
ปฏิสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ โดยเฉพาะทรัพยากรป่าไม้และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ก่อนน าไปใช้สร้าง
แบบจ าลอง ส่วนที่ 4 แสดงรายละเอียดแบบจ าลองภาคีในรูปแบบเกมสวมบทบาทสมมุติ และส่วน
สุดท้ายเป็นผลการใช้เกมสวมบทบาทสมมุติครอบคลุมการเรียนรู้เรื่องป่าชุมชนและประโยชน์จาก
ทรัพยากรป่าไม้ การท าการเกษตร และน าเสนอแนวทางการจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืชในป่า
ชุมชนที่ได้จากการระดมความคิดเห็นร่วมกันระหว่างผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 

 
1. มวลชีวภาพเหนือพ้ืนดินและศักยภาพการสะสมธาตุคาร์บอนในป่าผลัดใบ 4 แห่ง 

1.1. มวลชีวภาพเหนือพื้นดินและศักยภาพการสะสมธาตุคารบ์อน 

ปริมาณมวลชีวภาพเหนือพื้นดินและปริมาณธาตุคาร์บอนที่สะสมในมวลชีวภาพเหนือพื้นดิน
แสดงดังตารางท่ี 1 ซึ่งพบว่าป่าผลัดใบที่เป็นป่าชุมชนหมู่บ้านห้วยเม่นมีศักยภาพมากที่สุด รองลงมาคือ
ป่าชุมชนหมู่บ้านห้วยสอน ล าดับที่ 3 คือ ป่าชุมชนในความดูแลของศูนย์วิจัยคัดเลือกและบ ารุงพันธ์ุสัตว์ 
จุฬาฯ และน้อยที่สุดคือ ป่าชุมชนหมู่บ้านนาสา  

 
ตารางที่ 1.  มวลชีวภาพเหนือพื้นดิน (above-ground biomass: AGB) และปริมาณธาตุคาร์บอนที่

สะสมในมวลชีวภาพเหนอืพื้นดิน (carbon sequestration: CS) ในพื้นที่ศึกษา 

    พื้นทีศ่ึกษา 
  AGB/CS 

บ้านนาสา บ้านห้วยสอน บ้านห้วยเม่น 
ศูนย์วิจัยคัดเลือกและ
บ ารุงพันธุ์สัตว์ จุฬาฯ 

AGB (ตัน/เฮกแตร์) 42.30 ± 6.91 95.77 ± 25.16 81.13 ±4.64 73.62 ±14.07 

CS (ตันคาร์บอน/เฮกแตร์) 21.15 ± 3.45 47.89 ± 12.58 40.56 ± 2.32 36.81 ± 7.04 

 
เมื่อเปรียบเทียบการสะสมธาตุคาร์บอนในมวลชีวภาพเหนือพื้นดินกับระบบนิเวศป่าเบญจ

พรรณและป่าเต็งรัง ซึ่งเป็นประเภทย่อยของป่าผลัดใบบางแห่งในประเทศไทย (ตารางที่ 2) พบว่าการ
สะสมธาตุคาร์บอนในมวลชีวภาพเหนือพื้นดินของป่าไม้ในพื้นที่ศึกษาอยู่ในช่วงเดียวกันกับพื้นที่ป่าผลัด
ใบทุติยภูมิอื่นๆ อย่างไรก็ตาม พื้นที่ป่าชุมชนบ้านนาสา พบว่ามีศักยภาพการสะสมธาตุธาตุคาร์บอน
ค่อนข้างต่ า เมื่อเทียบกับพื้นที่อื่นๆ แสดงใหเ้หน็ว่ายังมีศักยภาพในการสะสมธาตุคาร์บอนเพิ่มเติม ดังจะ
เห็นได้จากป่าเบญจพรรณทุติยภูมิในอุทยานแห่งชาติแก่งกระจาน ที่สามารถสะสมธาตุคาร์บอนได้ถึง 
79.34 ตันคาร์บอนต่อเฮกแตร์ (สนธยา จ าปานิล และนันทนา คชเสนี, 2547) ทั้งนี้อาจใช้วิธีการปลูกป่า
เสริม ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้เกิดความหลากหลายทางชีวภาพได้อีกทางหนึ่ง  
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ตารางที่ 2.  มวลชีวภาพเหนือพื้นดิน (AGB) และการสะสมธาตุคาร์บอนในมวลชีวภาพเหนือพื้นดิน (CS) 
ของระบบนเิวศป่าผลัดใบบางแหง่ของประเทศไทย 

ประเภทป่า 
AGB 

 ตันต่อเฮกแตร์  
CS  ตันคาร์บอน 

ต่อเฮกแตร์  
ที่มาของข้อมูลและพื้นที่ศกึษา 

ป่าเต็งรัง 188.70 94.35 ภูเวทย์ แสนประเสริญ, 2552 
ป่าในอ าเภอสังคม จ.หนองคาย 

ป่าเบญจพรรณ 
ป่าเต็งรัง 

49.63 
58.03 

24.82 
29.02 

ชมพู่ บุญรอดกลับ และสคาร ทีจันทึก, 2551 
อุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์ จ.เชียงใหม่ 

ป่าเบญจพรรณ 96.28 48.14 จิรนันท์ ธีระกุลพิศุทธ์ิ, 2547 
ป่าทองผาภูมิ จ.กาญจนบุรี 

ป่าเบญจพรรณปฐมภูมิ 
ป่าเบญจพรรณทุติยภูมิ 

500.48 
158.68 

250.24 
79.34 

สนธยา จ าปานิล และนันทนา คชเสนี, 2547 
อุทยานแห่งชาติแก่งกระจาน จ.เพชรบุรี 

ป่าเบญจพรรณ 186.88 93.44 อภินันท์ ขันธิราช, 2545 เขตรักษาพันธ์ุสัตว์ป่า 
ห้วยทับทัน–ห้วยส าราญ จ.สุรินทร์ 

 
1.2. พันธ์ุไม้ที่มีมวลชีวภาพเหนอืพื้นดินและศักยภาพการสะสมธาตุคาร์บอนสงูสุด 10 อันดับแรก  

ชนิดพันธ์ุไม้ที่มีปริมาณมวลชีวภาพเหนือพื้นดินและปริมาณธาตุคาร์บอนที่สะสมในมวลชีวภาพ
เหนือพื้นดินสูงสุด10 ล าดับแรก แสดงดังตารางที่ 3  โดยในป่าชุมชนหมู่บ้านนาสา พันธ์ุไม้ที่มีค่า
ดังกล่าวสูงสุด คือ เต็ง Shorea obtusa ป่าชุมชนหมู่บ้านห้วยสอนและห้วยเม่น คือ รัง Shorea 
siamensis และป่าชุมชนในความดูแลของศูนย์วิจัยคัดเลือกและบ ารุงพันธ์ุสัตว์ จุฬาฯ คือ พลวง 
Dipterocarpus tuberculatus  ข้อมูลนีส้ามารถน าไปใช้เป็นข้อแนะน าในการเลือกใช้ประโยชน์จาก
พันธ์ุไม้ในอนาคตหากมีความจ าเป็นต้องเลือกตัดต้นไม้ไปใช้ประโยชน์  

ตารางที่ 3.  มวลชีวภาพเหนือพื้นดิน (AGB) และปรมิาณธาตุคาร์บอนทีส่ะสมในมวลชีวภาพ 
เหนือพื้นดิน (CS) ของพันธ์ุไม้ที่มีค่าสงูสุด 10 อันดับแรก 

บ้านนาสา บ้านห้วยสอน บ้านห้วยเม่น 
ศูนย์วิจัยคัดเลือกและ 
บ ารุงพันธ์ุสัตว์ จุฬาฯ 

ชนิด AGB CS ชนิด AGB CS ชนิด AGB CS ชนิด AGB CS 
เต็ง 35.69 17.84 รัง 32.82 16.41 รัง 36.68 18.34 พลวง 22.11 11.05 

ประดู่ 1.37 0.69 ประดู่ 23.04 11.52 เต็ง 21.31 10.65 เต็ง 17.24 8.62 
ลองเลาะ 1.26 0.63 เต็ง 17.86 8.93 ประดู่ 16.17 8.09 เหียง 9.32 4.66 

รัก 0.94 0.47 ก่อ 8.69 4.35 ก่อ 1.90 0.95 รัง 4.76 2.38 
เหียง 0.46 0.23 มะกอก 2.37 1.19 แฮพันชั้น 0.70 0.35 ประดู่ 3.92 1.96 

กระพี้เขาควาย 0.43 0.22 ตะแบกเปลือกหนา 1.61 0.80 ชิงชัน 0.46 0.23 เหมียด 1.48 0.74 
ตาเสือ 0.38 0.19 ยาบ 1.42 0.71 ยาบ 0.40 0.20 มะกอก 1.18 0.59 
นมแมว 0.33 0.16 ผ่าเสี้ยน 1.03 0.52 สะกึย 0.36 0.18 มะเคาะ 1.13 0.57 
ส้มกบ 0.23 0.11 ลองเลาะ 0.73 0.36 ลองเลาะ 0.35 0.17 เส้า 1.07 0.54 
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2. วิธีการจัดการและรูปแบบการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรป่าไม้ 

2.1. วิธีการจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืชโดยผู้ที่มสี่วนเกี่ยวข้อง 

พื้นที่ป่าที่ท าการศึกษา มีลักษณะเป็นป่าที่มีการใช้ประโยชน์โดยชาวบ้านในชุมชน พื้นที่ป่า 3 
แห่ง ของหมู่บ้านทั้ง 3 ได้มีการจัดต้ังเป็นป่าชุมชนตามกฎหมาย และพื้นที่ป่าของศูนย์วิจัยคัดเลือกและ
บ ารุงพันธ์ุสัตว์ จุฬาฯ นั้น ได้มีชาวบ้านจากชุมชนต่างๆ ที่อาศัยอยู่ในบริเวณใกล้เคียงเข้ามาใช้ประโยชน์
เช่นกัน ซึ่งพื้นที่ป่าทั้ง 4 แห่ง และพื้นที่ป่าชุมชนอื่นๆ ของต าบลไหล่น่านนั้น มีอาณาเขตและขนาดของ
พื้นที่แตกต่างกันข้ึนอยู่กับสภาพพื้นที่ป่าดั้งเดิม ลักษณะการใช้ประโยชน์จากป่า รูปแบบการท า
การเกษตรและวิธีการจัดการที่แต่ละชุมชนหรือหน่วยงานที่รับผิดชอบได้ก าหนดข้ึน  ทั้งนี้ ป่าชุมชนใน
พื้นที่ต าบลไหล่น่าน ไม่ต่อเนื่องเป็นผืนเดียวกัน ในหมู่บ้านหนึ่งอาจมีพื้นที่ป่าชุมชนที่เข้าไปใช้ประโยชน์
ได้มากกว่าหนึ่งแปลง แต่ละแปลงอาจมีถนน แม่น้ า หรือชุมชนกั้นอยู่  และมีการจัดท าป้ายสัญลักษณ์
เพื่อแสดงว่าพื้นที่ป่าบริเวณนั้นเป็นป่าชุมชน  

ส าหรับขนาดของป่าชุมชน จ านวนผืนป่าและวิธีการจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืชในป่า
ชุมชนของพื้นที่ศึกษาน้ันมีความแตกต่างกันไป โดยส่วนใหญ่พบว่ามีการจัดตั้งคณะกรรมการในชุมชน
ข้ึนมาก ากับดูแล ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1.1. หมู่บ้านนาสา 

มีพื้นที่ป่าชุมชนรวมทั้งสิ้น 1,196.81 ไร่ แบ่งออกเป็น 6 แปลง โดยแปลงที่ 1 ป่าชุมชนบ้านสัน
ป่าตอง มีพื้นที่ 868.87 ไร่  แปลงที่ 2 ป่าชุมชนผาใจดาบ มีพื้นที่ 147.34 ไร่  แปลงที่ 3 ป่าชุมชนดอย
เย็น มีพื้นที่ 59.92 ไร่  แปลงที่ 4 ป่าสุสาน มีพื้นที่ 23.46 ไร่  แปลงที่ 5 ป่าชุมชนบ้านสันปู่เจ้า มีพื้นที่ 
49.63 ไร่  และแปลงที่ 6 ป่าชุมชนห้วยสไมย์ มีพื้นที่ 47.60 ไร่ ส าหรับวิธีการจัดการป่าชุมชน พบว่ามี
กฎระเบียบด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรป่าไม้ในบริเวณป่าชุมชนทุกแปลง คือ 

- ห้ามมิให้ตัดไม้ทุกชนิด ผู้ใดฝ่าฝืนปรับต้นละ 2,000 บาท 
- ห้ามเผาป่าในเขตป่าชุมชน ผู้ใดฝ่าฝืนปรับ 5,000 บาท 
- ห้ามล่าสัตว์ในเขตป่าชุมชน ผู้ใดฝ่าฝืนปรับ 5,000 บาท 
- ห้ามทิ้งขยะบริเวณป่า ผู้ใดฝ่าฝืนปรับ 2,500 บาท 

ส าหรับด้านการอนุรักษ์สัตว์น้ า ในเขตอนุรักษ์พันธ์ุสัตว์น้ า มีกฎระเบียบ คือ ห้ามจับสัตว์น้ าทุก
ชนิด ผู้ใดฝ่าฝืนปรับ 10,000 บาท  นอกจากนี้ยังมีกฎระเบียบด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรสัตว์น้ า ในเขต
สงวนสัตว์น้ าเพื่อการบริโภคในชุมชน โดยมีการควบคุมวิธีการจับสัตว์น้ า ได้แก่ การห้ามช็อต, ระเบิด, 
วางยาเบื่อ, ด าหน้ากาก และลากหนาม ผู้ใดฝ่าฝืนปรับ 1,500 บาท 

2.1.2. หมู่บ้านห้วยสอน 

มีพื้นที่ป่าชุมชนรวมทั้งสิ้น 192.65 ไร่ แบ่งเป็น 3 แปลง โดยแปลงที่ 1 ป่าชุมชนห้วยหวาย มี
พื้นที่ 151.78 ไร่ แปลงที่ 2  ป่าชุมชนกิ่วม่วง มีพื้นที่ 16.66 ไร่  และแปลงที่ 3 ป่าสุสาน มีพื้นที่ 24.21 
ไร่ ส าหรับการจัดการป่าชุมชน มีกฎระเบียบด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรปา่ไม้ในบริเวณป่าชุมชนทุกแปลง 
คือ ห้ามมิให้ตัดไม้ทุกชนิด หรือท าลายป่าในเขตป่าชุมชน ผู้ใดฝ่าฝืนปรับ 10,000 บาท 
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นอกจากนี้ ยังมีกฎระเบียบที่ปรับใช้กับบางพื้นที่โดยเฉพาะ ได้แก่ป่าชุมชนห้วยหวาย ชาวบ้าน
ในหมู่บ้านสามารถเก็บหน่อไม้ได้ แต่ห้ามชาวบ้านนอกหมู่บ้านเก็บหน่อไม้จากป่าแห่งนี้ หากชาวบ้าน
นอกหมู่บ้านต้องการหน่อไม้ต้องซื้อต่อจากชาวบ้านห้วยสอน ผู้ใดฝ่าฝืนจะถูกปรับตามที่คณะกรรมการ
พิจารณา และป่ากิ่วม่วง ชาวบ้านในหมู่บ้านสามารถเก็บเห็ดได้ แต่ห้ามชาวบ้านนอกหมู่บ้านเก็บเห็ด
จากป่าแห่งนี้ หากชาวบ้านนอกหมู่บ้านต้องการเห็ดต้องซื้อต่อจากชาวบ้านห้วยสอน ผู้ใดฝ่าฝืนจะถูก
ปรับตามที่คณะกรรมการพิจารณาเช่นกัน 

2.1.3. หมู่บ้านห้วยเม่น 

มีพื้นที่ป่าชุมชนรวมทั้งสิ้น 19.04 ไร่ แบ่งเป็น 3 แปลง โดยแปลงที่ 1 ป่าชุมชน มีพื้นที่ 4.17 ไร่ 
แปลงที่ 2 ป่าสุสาน มีพื้นที่ 4.75 ไร่ แปลงที่ 3 ป่าชุมชน มีพื้นที่ 10.12 ไร่ เนื่องจากพื้นที่ป่าชุมชนบ้าน
ห้วยเม่น มีขนาดเล็ก กฎระเบียบจึงมีไม่มากนัก เมื่อเปรียบเทียบกับป่าชุมชนของหมู่บ้านอื่น โดย มี
กฎระเบียบด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรป่าไม้ คือ ห้ามมิให้ตัดไม้ทุกชนิด หรือท าลายป่า ในเขตป่าชุมชน 
ผู้ใดฝ่าฝืนปรับ 10,000 บาท และห้ามเผาป่าในเขตป่าชุมชน ผู้ใดฝ่าฝืนปรับ 500 บาท 

2.1.4. ศูนย์วิจัยคัดเลือกและบ ารุงพันธ์ุสัตว์ จุฬาฯ 

มีพื้นที่ป่ารวมทั้งสิ้น 1,858 ไร่ (ไม่รวมพื้นที่อ่างเก็บน้ าจ านวน 3 แห่ง ขนาดรวม 62 ไร่ และ
พื้นที่ที่มีเถาวัลย์และต้นไมยราพยักษ์ Mimosa pigra ปกคลุมหนาแน่นจ านวน 2 แห่ง ขนาดรวม 13 
ไร่) (พงษ์ชัย ด ารงโรจน์วัฒนา, 2547) 

ส าหรับพื้นที่ป่าของสถานีวิจัยคัดเลอืกและบ ารงุพนัธ์ุสัตว์ จุฬาฯ ในอดีตพื้นที่แห่งนี้เคยมีการบุก
รุกพื้นที่ป่าเพื่อตัดไม้ เนื่องจากมีไม้มีค่าทางเศรษฐกิจ เช่น สัก Tectona grandis  ประดู่ Pterocarpus 
macrocarpus  แดง Xylia xylocarpus และมะค่าโมง Afzelia xylocarpa เป็นต้น และในปัจจุบัน
ยังคงมีชาวบ้านจากหมู่บ้านใกล้เคียงเข้ามาเก็บเกี่ยวผลผลิต โดยเฉพาะของป่าชนิดต่างๆ แต่ปัจจุบันยัง
ไม่มีรายงานเกี่ยวกับกฏระเบียบของการเข้าใช้ประโยชน์พื้นที่ป่าของชาวบ้านอย่างชัดเจนเหมอืนพื้นทีป่่า
ชุมชนแห่งอื่น ทั้งนี้เนื่องจากพื้นที่ป่าแห่งนี้ ไม่ได้ประกาศเป็นพื้นที่ป่าชุมชนนั่นเอง อย่างไรก็ตาม ทาง
ผู้วิจัยเห็นว่าควรมีการศึกษาประเด็นการวางกฏระเบียบในการใช้ประโยชน์พื้นที่โดยชาวบ้านในพื้นที่
และโดยรอบพื้นที่ เนื่องจากอาจมีการใช้ประโยชน์มากเกินความสามารถในการให้ผลผลิตของระบบ
นิเวศในระยะยาว  

2.1.5. อบต.ไหล่น่าน 

บทบาทและหน้าที่ของ อบต.ไหล่น่านนั้น ไม่ได้เกี่ยวข้องโดยตรงกับการออกกฏระเบียบในการ
ดูแลป่าของแต่ละหมู่บ้าน แต่มีบทบาทหน้าที่ในการให้การสนับสนุนด้านบุคคลากรและงบประมาณใน
การท ากิจกรรมเพื่อการอนุรักษ์ป่าชุมชน เช่น การสนับสนุนงบประมาณท าแนวกันไฟ การปลูกป่าหรือ
การสร้างฝายชะลอน้ า เป็นต้น นอกจากนี้ ยังมีหน้าที่ประสานกับหน่วยงานภาครัฐอื่นๆ ในกรณีที่มีความ
จ าเป็น เช่น ประสานงานกับหน่วยปลูกป่าของกรมป่าไม้ เพื่อขอกล้าไม้ มาใช้ปลูกเพิ่มเติมในพื้นที่ป่า
ชุมชน โดยเฉพาะเมื่อมีกิจกรรมส าคัญๆ เช่น การปลูกป่าเฉลิมพระเกียรติ เป็นต้น จึงกล่าวได้ว่า อบต.
ไหล่น่าน เป็นผู้มีส่วนเกี่ยวข้องที่มีความส าคัญอย่างยิ่งในการการจัดการทรัพยากรป่าไม้ให้มีความยั่งยืน 
และทาง อบต.ไหล่น่านเองยังมีบุคคลากรที่ท าหน้าที่โดยตรงด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติอีกด้วย   
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2.2. รูปแบบการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรป่าไม ้

ผลการศึกษาพบว่าชาวบ้านในทุกหมู่บ้าน ไม่มีการใช้ประโยชน์จากผลผลิตส่วนที่เป็นเนื้อไม้ 
(timber forest product) แต่ส าหรับการใช้ประโยชน์จากผลผลิตส่วนที่ไม่ใช่เนื้อไม้ (non-timber 
forest products) พบการใช้ประโยชน์จากส่วนน้ีในทุกหมู่บ้าน โดยสามารถเข้าไปเก็บของป่าได้ตลอด
ทั้งปี แต่ผลผลิตที่ได้มีความแตกต่างกัน เช่น ฤดูแล้งมีการเก็บไข่มดแดง ฤดูฝนมีการเก็บเห็ดและหน่อไม้ 
เป็นต้น  ชาวบ้านส่วนใหญ่นิยมน าผลผลิตที่เก็บได้มาบริโภค และมีบางส่วนที่น ามาวางจ าหน่าย 
โดยเฉพาะในหมู่บ้านนาสา โดยมีการสร้างเพิงพักด้วยไม้ไผ่บริเวณริมถนนทางเข้าหมูบ่้าน และน าผลผลติ
มาวางขาย (ภาพที่ 6) จากการค านวณเบื้องต้น พบว่าการจ าหน่ายผลผลิตจากป่าที่ไม่ใช่เนื้อไม้ สามารถ
สร้างรายไดสู้งถึงปีละ 18,900 บาทต่อคนต่อปี หรือประมาณเดือนละ 1,500 บาท  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.  ชาวบ้านจากหมูบ่้านนาสาน าเห็ดต่างๆ มาวางขายริมทางหลวงเพือ่สร้างรายได้  
 

ส าหรับจ านวนชาวบ้านที่เข้าเก็บผลผลิตจากป่า พบว่าชาวบ้านในหมู่บ้านนาสาเข้าใช้ประโยชน์
มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 89 รองลงมาคือหมู่บ้านห้วยสอน คิดเป็นร้อยละ 80 และน้อยที่สุดคือหมู่บ้าน
ห้วยเม่น คิดเป็นร้อยละ 56 ทั้งนี้มีเหตุผลมาจากบ้านนาสา มีพื้นที่ป่าขนาดใหญ่ มีของป่าหลากหลาย
ชนิดและมีผลผลิตจ านวนมาก ขณะที่หมู่บ้านห้วยเม่นมีขนาดพื้นที่ปา่ชุมชนเล็กที่สุด และอยู่ใกล้กับพื้นที่
ท าการเกษตร ซึ่งชาวบ้านเช่ือว่า การใช้สารเคมีทางการเกษตรได้ส่งผลกระทบต่อการเจริญเติบโตของ
เห็ดและผักต่างๆ ในพื้นที่ป่า ท าให้ไม่ค่อยมีผลผลิต ซึ่งเป็นประเด็นที่ต้องหาแนวทางแก้ไขต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 7.  พื้นที่ป่าชุมชนหมู่บ้านห้วยเม่น ซึ่งอยู่ใกลก้ับพื้นทีท่ าการเกษตรในชุมชน 
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ในส่วนของจ านวนชนิดของผลผลิตส่วนที่ไม่ใช่เนื้อไม้ ในป่าชุมชนหมู่บ้านนาสา พบการใช้
ประโยชน์จ านวน 13 ชนิด ได้แก่ ไข่มดแดง ผักหวานป่า หน่อไม้ เห็ดขมิ้น เห็ดขอนขาว เห็ดไข่เหลือง 
เห็ดโคน เห็ดแดง เห็ดถ่านใหญ่ เห็ดน้ าแป้ง เห็ดลม เห็ดหอม และเห็ดหาด  ชาวบ้านสามารถเข้าป่าเพื่อ
หาของป่าตลอดทั้งปีเมื่อมีโอกาสหรือว่างจากกิจกรรมทางการเกษตร และมีการเข้าใช้ประโยชน์พื้นที่
มากในช่วงฤดูฝนซึ่งเป็นช่วงที่มีผลผลติมาก 

ป่าชุมชนหมู่บ้านห้วยสอน พบจ านวน 7 ชนิด ได้แก่ หน่อไม้ เห็ดไข่เหลือง เห็ดโคน เห็ดด่าน 
เห็ดแดง เห็ดเผาะ และเห็ดลม ชาวบ้านมีการเข้าใช้ประโยชน์จากป่าชุมชนทั้งปี แต่น้อยกว่าหมู่บ้าน
นาสา ชาวบ้านบางส่วนมีการเก็บของป่าจากพื้นที่ป่าบริเวณใกล้ๆ บ้านเรือนและพื้นที่ท าการเกษตรของ
ตนเอง เพื่อน ามาประกอบอาหารและเป็นการลดต้นทุนด้านค่าเดินทางและเป็นการประหยัดเวลา 

ป่าชุมชนหมู่บ้านห้วยเม่น พบจ านวน 7 ชนิด ได้แก่ ดอกก้าน ผักหวานป่า หน่อไม้ เห็ดไข่
เหลือง เห็ดด่าน เห็ดเผาะ และเห็ดลม ชาวบ้านประมาณครึ่งหนึ่งของหมู่บ้าน (ร้อยละ 56) เข้าป่าเพื่อ
หาของป่าเมื่อมีความต้องการอาหารโดยใช้เวลาว่างจากกิจกรรมทางการเกษตร อย่างไรก็ตาม พื้นที่ป่า
ชุมชนบ้านห้วยเม่นมีขนาดเล็กผลผลิตจึงไม่มากนัก ซึ่งควรหาแนวทางในการเพิ่มผลผลิตต่อไป 
นอกจากนี้พบว่าชาวบ้านบางส่วนนิยมเก็บของป่า เช่น ผักต่างๆ ตามพื้นที่ป่าใกล้บ้านหรือใกล้พื้นที่ท า
การเกษตรของตนเองมากกว่า เนื่องจากไม่ต้องเสียเวลาและค่าใช้จ่ายในการเดินทางไป 

ส าหรับป่าชุมชนในความดูแลของศูนย์วิจัยคัดเลือกและบ ารุงพันธ์ุสัตว์  จุฬาฯ พบการใช้
ประโยชน์จ านวน 6 ชนิด ได้แก่ ผักหวานป่า หน่อไม้ เห็ดขมิ้น เห็ดด่าน เห็ดแดง และเห็ดน้ าแป้ง  

อย่างไรก็ตามการศึกษาเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรป่าไม้ของชาวบ้าน ยังมีความ
จ าเป็นในการศึกษาถึงศักยภาพในการให้ผลผลิตของป่าชุมชนแต่ละแห่ง ตลอดจนพื้นที่ที่ชาวบ้านเก็บ
เกี่ยวผลผลิต เนื่องจากของป่าบางชนิดอาจมีความสัมพันธ์กับลักษณะดินหรือโครงสร้างป่าในบริเวณ
นั้นๆ และศึกษาภูมิปัญญาชาวบ้าน (indigenous knowledge) ในการจ าแนกชนิดของเห็ดที่กินได้และ
กินไม่ได้ ตลอดจนรวบรวมเป็นข้อมูลพื้นฐานของแต่ละหมู่บ้านและระดับต าบลเพื่อน าไปใช้ประกอบการ
วางแผนอนุรักษ์ที่เหมาะสม เช่น การก าหนดเขตอนุรักษ์ที่มคีวามส าคัญสูง (high-value conservation 
area) และใช้เป็นแหล่งเรียนรู้หรือห้องปฏิบัติการธรรมชาติให้กับเยาวชนในพื้นที่ เป็นต้น 

 

2.3. ทัศนคติในการอนุรกัษ์ทรัพยากรป่าไม้และความเห็นเกี่ยวกบัวิธีการจัดการป่าชุมชนในปจัจบุัน 

ผลการสัมภาษณ์เชิงลึก พบว่าชาวบ้านทั้งหมดเหน็ความส าคัญของปา่ชุมชน โดยเฉพาะการเป็น
แหล่งอาหารที่ส าคัญของคนในชุมชน และคิดว่าการที่มีกฎระเบียบของหมู่บ้านสามารถช่วยท าให้เกิด
การปกป้องป่าชุมชนได้ แต่อย่างไรก็ตาม พบว่ามีปัญหาการบุกรุกเข้ามาใช้ประโยชน์จากป่าชุมชนของ
ชาวบ้านจากหมู่บ้านอื่นๆ ซึ่งการพึ่งพาการดูแลของคณะกรรมการป่าชุมชนในหมู่บ้านอาจไม่เพียงพอ 
เนื่องจากมีจ านวนคนน้อย จึงต้องอาศัยความร่วมมือของคนทั้งชุมชน นอกจากนี้ ยังมีชาวบ้านบางคนที่
ยังขาดความตระหนักถึงความจ าเป็นในการดูแลป่าชุมชน โดยยังคงมีความพยายามในการขยายพื้นที่
เกษตรด้วยการลักลอบท าลายต้นไม้ตามขอบป่าชุมชน เป็นต้น ซึ่งเป็นอีกประเด็นหนึ่งที่มีความส าคัญที่
ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อหาทางออกที่เหมาะสมต่อไป 
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3. แบบจ าลองทางความคิดแสดงปฏิสัมพันธ์ระหว่างทรัพยากรธรรมชาตแิละผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 

แผนภาพแบบจ าลองทางความคิด (conceptual model) แสดงปฏิสัมพันธ์ระหว่างทรัพยากร
ป่าไม้และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดการและใช้ประโยชน์จากทรัพยากรป่าไม้ โดยเฉพาะส่วนที่ไม่ใช่เนื้อ
ไม้ แสดงดังภาพที่ 8 ซึ่งแบบจ าลองทางความคิดนี้ ได้เลือกเฉพาะองค์ประกอบที่ส าคัญที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนรู้เรื่องการจัดการป่าชุมชนและการเกษตรอย่างมีส่วนร่วม เพื่อลดความซับซ้อนของระบบ 
(รายละเอียดได้กล่าวไว้ในส่วนของวิธีการศึกษา เรื่องการก าหนดวัตถุประสงค์ของการสร้างแบบจ าลอง)  

แบบจ าลองทางความคิดนี้ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 3 ส่วน ส่วนแรก คือ ภาคีที่มี
ความสามารถในการสื่อสาร (agent communication) หรือผู้เกี่ยวข้องในระบบ (actor/stakeholder) 
ส่วนที่ 2 คือ ส่วนที่เป็นตัวแทนของสภาพพื้นที่ (spatial setting) ของระบบที่ศึกษา หรือเรียกอีกช่ือว่า
เกมบอร์ด (game board) และส่วนที่ 3 คือ ส่วนของทรัพยากร (resource) ที่ถูกกระท าโดยภาคีต่างๆ 
ทั้งจากธรรมชาติ และพืชเกษตรต่างๆ รวมถึงสภาพดินฟ้าอากาศ และองค์ประกอบที่เป็นส่วนเก็บข้อมูล 
(passive object) ซึ่งในที่นี้คือตลาด (market) ส าหรับรายละเอียดในแต่ละส่วนมีดังนี้  

3.1. ส่วนของภาคีที่มีความสามารถในการสื่อสาร  

 ภาคีที่มีความสามารถในการสื่อสาร ประกอบด้วยภาคีหลัก 2 ประเภท (ดูภาพที่ 8 ประกอบ) 
ได้แก่ บุคคลที่เป็นตัวแทน อบต.ไหล่น่าน (ในแผนภาพใช้ค าว่า “TAO_officer”) ซึ่งมีคุณสมบัติหลัก
ประจ าตัว (ใน UML เรียกว่า attribute) คือช่ือ (“name”) และมีบทบาทหน้าที่ (ใน UML เรียกว่า 
operation) คือการประสานความร่วมมือกับชาวบ้านหรือเกษตรกรจากทั้ง 8 หมู่บ้าน (“co-
manageComunityForest”) เพื่อร่วมกันจัดการป่าชุมชน และภาคีอีกประเภทหนึ่งได้แก่ ชาวบ้านหรือ
เกษตรกร (“Villager” ในแผนภาพ) ซึ่งมีคุณสมบัติหลัก คือช่ือ (“name”) หมู่บ้านที่ตัวเองอาศัยอยู่ 
(“village”) รายได้ (“income”) และรายจ่ายด้านการเกษตรและรายจ่ายเพื่อการซื้อปัจจัยสี่และสิ่ง
อ านวยความสะดวกต่างๆ (“cost”)  เกษตรกรในระบบมีบทบาทหน้าที่หลายประการ เนื่องจากเป็น
ผู้เกี่ยวข้องหลัก อย่างไรก็ตามสามารถจ าแนกหน้าที่หลักได้ 2 ประการ คือ ท าการเพาะปลูกและเก็บ
เกี่ยวของป่า  
 ในส่วนของการเพาะปลูกนั้นเกษตรกรจะต้องตัดสินใจเลือกพืชที่จะปลูก (“decideCrop”) 
หรือจะเลี้ยงสัตว์ (“Livestock”) ตามความต้องการของตนเอง  ต้องตัดสินใจเลือกขนาดพื้นที่หรือ
จ านวนไร่ที่ต้องการปลูกพืชชนิดนั้นๆ (“decideFarmSize”) และต้องคิดค านวณต้นทุนการผลิตต่างๆ 
(“decideCost”) เช่น ค่าเมล็ดพันธ์ุ ค่าปุ๋ย ค่าสารเคมีในการท าการเกษตร และค่าแรงงานในการเตรียม
พื้นที่ ดูแลจนกระทั่งเก็บเกี่ยวผลผลิต นอกจากนี้เกษตรกรต้องมีการติดต่อกับองค์ประกอบที่เรียกว่า 
“ตลาด” (“Market”) เพื่อจ่ายค่าปัจจัยการผลิตต่างๆ (“payCost”) ที่ค านวณข้างต้น เกษตรกร
สามารถตัดสินใจเลือกต าแหน่งที่ต้องการปลูกพืชหรือปล่อยสัตว์เลี้ยงในพื้นที่ที่มีคุณสมบัติเป็นแปลง
เกษตร (“Farm”) ในเกมบอร์ด (“GameBoard”) นอกจากนั้น เกษตรกรในพื้นที่ยังมีการตัดสินใจใน
การไปท างานนอกภาคการเกษตร (decideOffFarmWork) เกษตรกรสามารถรับรู้ข้อมูลสภาพอากาศ 
(“getClimateCondition”) และเก็บเกี่ยวผลผลิตทางการเกษตร (“getCropProduction”) เพื่อไป
ขายที่ตลาด (“sellCropProduction”) และปรับรายรับของตนเอง (“updateIncome”) 
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ภาพที่ 8.  แบบจ าลองทางความคิดแสดงปฏิสมัพันธ์ระหว่างทรัพยากรป่าไม้และผู้มสี่วนเกี่ยวข้อง 
กับการจัดการทรัพยากร ในรูปแบบ Unified Modeling Language (UML) class diagram 
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ส าหรับส่วนของการเก็บของป่า เกษตรกรมีความสามารถในการเลือกเก็บของป่าชนิดต่างๆ 
รวมทั้งปลา ในพื้นที่ที่มีคุณสมบัติเป็นป่าชุมชน (“CommunityForest”) แม่น้ า (“River”) ที่ไม่มี
สถานภาพ (“protectionState”) ว่าเป็นเขตอนุรักษ์ และบ่อน้ า (“Pond”) ในหมู่บ้าน ซึ่งพื้นที่ทั้งหมด
นีอ้ยู่ในเกมบอร์ดเช่นกัน หลังจากเก็บของป่าแล้วเกษตรกรสามารถน าของป่าไปขายที่ตลาด ซึ่งน ามาคิด
เป็นส่วนหนึ่งของรายได้ (“income”) 

3.2. ส่วนที่เป็นตัวแทนสภาพพื้นที่  

สภาพพื้นที่ที่ท าการศึกษา ได้จ าลองให้มีคุณลักษณะที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 
ซึ่งเกิดข้ึนจากการรวมกันของ (aggregration) พื้นที่ 4 ลักษณะ ได้แก่  

1) พื้นที่ท าการเกษตร (“Farm”) ซึ่งมีส่วนเกี่ยวข้องกับเกษตรกร และมีคุณสมบัติในการรับรู้
สถานภาพของตนเองว่าถูกปกคลุมด้วยพืชชนิดใด (“cropType”) 

2) พื้นที่ป่าชุมชน (“CommunityForest”) ซึ่งมีคุณสมบัติคือขนาดพื้นที่ (“size”) ช่ือเรียก 
(“name”) หมู่บ้านที่เป็นเจ้าของ (“villageOwner”) และต าแหน่งที่ตั้ง (“location”) 

3) พื้นที่ที่เป็นแม่น้ า (“River”) ซึ่งคุณสมบัติคือช่ือแม่น้ า (“name”) โดยในการศึกษานี้ ได้แก่ 
แม่น้ าน่าน แม่น้ าว้าและแม่น้ าสาขาต่างๆ และมีคุณสมบัติอีกประการหนึ่งคือสถานภาพการอนุรักษ์ 
(“protectionState”) เนื่องจากบางช่วงของแม่น้ าได้มีการประกาศเป็นเขตอนุรักษ์พันธ์ุสัตว์น้ าและมี
การออกกฎระเบียบในการจับสัตว์น้ า  

4) พื้นที่บ่อน้ า (“Pond”) เนื่องจากเป็นที่อาศัยของปลาอีกแหลง่หนึ่งและยังเป็นสถานที่หาปลา
ที่ส าคัญของเกษตรกร 

3.3. ส่วนที่เป็นทรพัยากรต่างๆ  

ทรัพยากรในแบบจ าลองทางความคิดน้ี จ าแนกออกเป็น 4 กลุ่มย่อย โดยเลือกทรัพยากรที่เป็น
ตัวแทนส าคัญ ได้แก่  

1) ทรัพยากรธรรมชาติจากระบบนิเวศป่าไม้และแม่น้ า จากข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์
เกษตรกรทั้ง 3 หมู่บ้านพบว่าไม่มีการใช้เนื้อไม้  โดยมีกฎระเบียบที่ ชัดเจน จึงไม่ได้น ามาเป็น
องค์ประกอบของทรัพยากรในแบบจ าลองนี้ แต่ได้มีการเลือกทรัพยากรป่าไม้ส่วนที่ไม่ใช่เนื้อไม้ (non-
timber forest products หรือ “NTFP” ในแผนภาพ) ซึ่งประกอบด้วยของป่าที่เกษตรกรใช้ประโยชน์
จ านวนมาก ได้แก่ เห็ด (“Mushroom”) หน่อไม้ (“BambooShoot”) ผักหวานป่า Melientha 
suavis (“Melientha_Pakwan”) และไข่มดแดง (“AntEgg”) และปลา (“Fish”) ที่อาศัยอยู่ในแม่น้ า 
(“River”) และบ่อน้ า (“Pond”) ซึ่งทรัพยากร ธรรมชาติเหล่านี้มีคุณบัติที่เรียกว่า ราคา (“price”) 
เหมือนกัน แตร่ายละเอียดราคาของทรัพยากรแต่ละชนิดนั้นมีความแตกต่างกัน จึงได้น ามาระบุแยกไว้
ตามองค์ประกอบย่อยในแผนภาพ (ภาพที่  8) เ ช่นเดียวกันกับความสามารถในการฟื้นตัว 
(“Regeneration”) ซึ่งมีความแตกต่างกันไปตามชนิดของทรัพยากร  

2) พืชเกษตร (“Crop”) ประกอบด้วยพืชชนิดหลักๆ ที่ เกษตรกรปลูก ได้แก่  ไม้ผล 
(“Orchard”)  ผักต่างๆ (“Vegetable”)  ข้าวโพด (“Maize”)  ข้าวนาปี (“PaddyRice”)  ข้าวไร่ 
(“UplandRice”)  ยางพารา (“ParaRubber”)  และสวนป่าสัก (“TeakPlantation”) ซึ่งพืชเหล่านี้ 
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เกษตรกรสามารถเลือกปลูกได้ในแบบจ าลองที่สร้างข้ึน และพืชเกษตรแต่ละชนิดมีคุณบัติด้านราคาที่
แตกต่างกันเช่นเดียวกับทรัพยากรป่าไม้และปลาที่ได้กล่าวข้างต้น 

3) สภาพดินฟ้าอากาศ (“Climate”) จัดเป็นทรัพยากรที่ส่งผลต่อผลผลิตของทั้งพืชเกษตรและ
ของป่าชนิดต่างๆ ซึ่งในเบื้องต้น สภาพดินฟ้าอากาศมีคุณสมบัติประจ าตัวคือดีหรือไม่ดี (“condition 
(good/bad)”) และมีการก าหนดให้พืชเกษตรแต่ละชนิดมีความไวต่อการเปลี่ยนแปลงของสภาพดินฟ้า
อากาศที่แตกต่างกัน ส่งผลกระทบต่อปริมาณผลผลิตในระบบ  และส่งผลต่อเนื่องกับรายได้รวมที่
เกษตรกรจะได้รับเช่นกัน ในทางปฏิบัติ (เล่นเกมจริง) จะมีการปรับค่าน้ีร่วมกันกับผู้เล่น 

4) ตลาด (“Market”) มีหน้าที่เป็นสื่อกลางในการขายปัจจัยการผลิตและรับซื้อผลผลิตทางการ
เกษตรและของป่าต่างๆ จากเกษตรกร ส าหรับตลาดในแบบจ าลองจะมีความสามารถในการค านวณและ
ตรวจสอบราคาต้นทุนและผลผลิตต่างๆ (เป็นโปรแกรมที่สร้างข้ึนในคอมพิวเตอร์) จึงมีส่วนช่วยในการ
ค านวณรายรับ-รายจ่าย (“calculateBudget”) ของเกษตรกรให้รวดเร็วและถูกต้อง  

แบบจ าลองทางความคิดที่สร้างเสร็จนี้ ได้น าไปปรึกษาหารือกับทาง อบต. ไหล่น่านเพื่อวางแผน
ในการสร้างแบบจ าลองภาคี (agent-based model) ในรูปแบบเกมสวมบทบาทสมมุติ (role-playing 
game) ซึ่งมีรายละเอียดในหัวข้อถัดไป 

 
4. แบบจ าลองภาคีในรูปแบบเกมสวมบทบาทสมมุติ  

แบบจ าลองภาคีในรูปแบบเกมสวมบทบาทสมมุติ จัดสร้างขึ้นเพื่อเตรียมใช้กับผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง
ในพื้นที่ศึกษา การจัดสร้างประกอบด้วย 4 ข้ันตอน คือการก าหนดวัตถุประสงค์ การสร้างแบบจ าลองใน
รูปแบบเกมสวมบทบาทสมมุติ (role-playing game) การตรวจสอบความถูกต้อง และการปรับแก้ก่อน
การน าไปใช้งานจริง โดยแบบจ าลองมีรายละเอียดสอดคล้องกับแผนภาพ UML class diagram ดัง
รายละเอียดต่อไปนี ้

4.1. วัตถุประสงค์ของแบบจ าลอง 

แบบจ าลองในรูปแบบเกมสวมบทบาทสมุมุตินี้ มี วัตถุประสงค์ตามงานวิจัย (research 
objective) คือใช้เป็นเครื่องมือเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เกี่ยวกับการจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืช 
และใช้เป็นเครื่องมือในการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับรายได้จากการเกษตรและทรัพยากรป่าไม้ 
ตลอดจนใช้เพื่อการระดมความคิดหาแนวทางการจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืชอย่างมีส่วนร่วม  

เพื่อให้การใช้เกมบรรลุวัตถุประสงค์ตามที่กล่าว ได้มีการก าหนดวัตถุประสงค์ของผู้เล่นในเกม
(player/game objective) คือ ให้ผู้เล่นสร้างรายได้จากการเก็บของป่าและการท าการเกษตร ผ่านกฎ
กติกาของเกมที่สร้างขึ้น โดยเมื่อเล่นเกมเสร็จแล้ว ผู้เล่นต้องไม่มีภาระหนี้สินเกิดข้ึนและทรัพยากรป่าไม้
ต้องยังคงอยู่ไม่ลดลงไปกว่าเดิม 

4.2. อุปกรณ์ประกอบเกมสวมบทบาทสมมุต ิ

อุปกรณ์ประกอบเกมสวมบทบาทสมมุติ ได้แก่ เกมบอร์ดหรือพื้นที่จ าลอง แผ่นภาพแสดงพื้นที่
ป่าชุมชน ชนิดพืชเกษตร บ่อน้ า แม่น้ าสาขา และอุปกรณ์ที่ใช้แทนทรัพยากรป่าไม้ชนิดต่างๆ ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี ้
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4.2.1. เกมบอร์ดหรอืพื้นทีจ่ าลอง  

นักวิจัยใช้หลักการให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องได้มีส่วนร่วมในการออกแบบอุปกรณ์เกม โดยผู้วิจัยได้
สร้างเกมบอร์ดอย่างง่าย และเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม (ผู้เล่น) ได้เพิ่มเติมองค์ประกอบให้มีความ
สมบูรณ์ ซึ่งช่วยท าให้ผู้เล่นมีความเข้าใจแบบจ าลองมากขึ้น ลดปัญหาเรื่องความคลุมเครือหรือความไม่
ชัดเจนของแบบจ าลอง (black box effect)  ซึ่งเกมบอร์ดที่นักวิจัยจัดท าข้ึนมีรูปแบบดังภาพที่ 9  มี
ขนาด 50 x 110 ช่อง แต่ละช่องมีขนาดเท่ากับพื้นที่จริง 100 ไร่ ครอบคลุมพื้นที่ต าบลไหล่น่านทั้งต าบล 
ช่องสี่เหลี่ยมที่มสีีแตกต่างกนัเปน็ตัวแทนสิ่งปกคลมุดินแบบต่างๆ พื้นที่หรือช่องสีเขียวอ่อนแสดงพื้นทีป่า่
บริเวณพื้นราบ พื้นที่สีเขียวเข้มบริเวณมุมด้านบนขวาของเกมบอร์ดแสดงพื้นที่ป่าบริเวณที่สูงชัน ซึ่งใน
ความเป็นจริงพื้นที่บริเวณสีเขียวเข้มนี้คือพื้นที่ป่าของอ าเภอแม่จริม 

ส าหรับช่องสีน้ าเงนิแสดงสายน้ า โดยในเกมบอร์ดมเีพียงแม่น้ าน่าน (แนวทิศเหนือ-ใต้) แม่น้ าว้า 
(แนวทิศตะวันออก-ตะวันตก) และแม่น้ าสายย่อยของแม่น้ าว้า จ านวน 1 สาย เพื่อใช้เป็นต าแหน่งอ้างอิง
ส าหรับให้ผู้เล่นใช้อภิปรายร่วมกัน เพื่อเพิ่มเติมองค์ประกอบต่างๆ ได้ง่ายข้ึน ความคดเค้ียวของแม่น้ าใน
เกมบอร์ดได้จ าลองมาจากสภาพความเป็นจริง รวมถึงต าแหน่งของแม่น้ าสายย่อยของแม่น้ าว้า  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9.  เกมบอร์ดอย่างง่าย (วางตัวตามแนวเหนอื-ใต้) ส าหรับให้ผูเ้ล่นเพิม่เติมความสมบรูณ์ 
และสร้างความเข้าใจเกี่ยวกบัสภาพพื้นที่จ าลองร่วมกัน 

 

4.2.2. แผ่นภาพแสดงพื้นที่ป่าชุมชน บ่อน้ า แม่น้ าสาขาและกิจกรรมทางการเกษตร 

ในความเป็นจริงพื้นที่ศึกษาไม่ได้ปกคลุมด้วยพื้นที่ป่าตามธรรมชาติทั้งหมดดังที่ได้แสดงตามเกม
บอร์ดข้างต้น แต่มีการใช้ประโยชน์ที่ดินในรูปแบบป่าชุมชนและการเกษตรในรูปแบบต่างๆ กระจายอยู่
ทั่วไป นักวิจัยจึงได้เตรียมแผ่นภาพแสดงการใช้ประโยชน์ที่ดินแบบต่างๆ เพื่อให้ผู้เล่นได้สร้างแผนที่การ
ใช้ประโยชน์ที่ดินของต าบลอย่างมีส่วนร่วมและมีความเข้าใจเกมบอร์ดมากข้ึน  

นักวิจัยได้สร้างแผ่นภาพ (pictogram) แสดงพื้นที่ป่าชุมชน โดยใช้กระดาษสีเขียว ตัดเป็น 2 
ขนาด คือ ขนาดใหญ่ (4 ซม. x 4 ซม.) ซึ่ง 1 แผ่น มีขนาดเท่ากับ 100 ไร่ในความเป็นจริง และ ขนาด



 22 

เล็ก (2 ซม. x 2 ซม.) ซึ่ง 1 แผ่น มีขนาดเท่ากับ 25 ไร่ในความเป็นจริง เพื่อให้ผู้เล่นได้ใช้ติดบนเกม
บอร์ด เพื่อแสดงต าแหน่งและขนาดของพื้นที่ปา่ชุมชนและมกีารใช้กระดาษสีฟ้าตัดเป็นเส้นยาวประมาณ 
50 ซม. เพื่อให้ผู้เล่นได้ใช้กาวแท่งติดบนเกมบอร์ดตามความต้องการเพื่อแสดงแม่น้ าสาขาพร้อมระบุช่ือ 
และสามารถฉีกแบ่งเป็นท่อนสั้นๆ แล้วติดลงบนเกมบอร์ดเพื่อแสดงต าแหน่งของบ่อน้ าในหมู่บ้าน 

ในส่วนของชนิดพืชเกษตร ได้ใช้ภาพประกอบจากอินเทอร์เน็ตจากหลายแหล่ง1 โดยภาพพืช
เกษตรและกิจกรรมการเกษตรที่ใช้ในเกมแสดงตัวอย่างในภาพที่ 10  แผนภาพดังกล่าวมี 2 ขนาด
เช่นกัน โดยระหว่างเล่นเกม ผู้เล่นที่เป็นเกษตรกรต้องตัดสินใจเลือกพืชที่ต้องการปลูก แล้วไปรับแผ่น
ภาพน้ันๆ ที่ตลาด โดยต้องท าการจ่ายต้นทุนการผลิตทั้งหมดเสียก่อน จากนั้นจึงน าแผ่นภาพการเกษตร
ไปติดไว้ที่เกมบอร์ด (แสดงถึงการปลูก) ในบริเวณที่ต้องการ นอกจากนี้มีการพิมพ์แผ่นป้ายขนาดใหญ่ 
พร้อมค าอธิบายความหมายของแผ่นภาพติดแสดงไว้ถาวรตลอดระยะเวลาการเล่นเกม ดังภาพที่ 11 
 
 
 
 
 
ที่มา: รูปประกอบจากอินเทอร์เน็ต ยกเว้นรูปสวนผลไม้สีแดง 

ภาพที่ 10.  ตัวอย่างแผ่นภาพขนาดเล็กที่ใช้แทนพื้นที่ป่าชุมชน (แผ่นสีเขียวล้วน) และพืชเกษตร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 11.  ป้ายขนาดใหญ่พร้อมค าอธิบายแผ่นภาพที่ติดไว้ถาวรขณะการเล่นเกม 

                                         
1 ส่วนใหญ่เป็นภาพการ์ตูนที่เปิดให้ใช้ทั่วไป ไม่มีลิขสิทธ์ิของภาพ มีเพียงภาพรวงข้าวเท่าน้ัน ที่มีการท าลายน้ ากากบาท
ไว้ ซ่ึงหากจะใช้ภาพที่ไม่มีลายน้ า จ าเป็นต้องซ้ือภาพลิขสิทธ์ิ ซ่ึงทางนักวิจัยได้ใช้ภาพที่มีกากบาทไว้ ทั้งน้ี แม้ว่าจะไม่
สามารถสืบค้นภาพต้นฉบับได้ แต่ทางนักวิจัยต้องขอขอบคุณเจ้าของภาพมา ณ โอกาสน้ี และการใช้ภาพดังกล่าว
เป็นไปเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของเกษตรกรเท่าน้ัน 
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4.2.3. อุปกรณ์ที่ใช้แทนทรัพยากรป่าไม้ชนิดต่างๆ  

นักวิจัยได้ใช้เข็มหมุดสีต่างๆ เพื่อเป็นตัวแทนทรัพยากรป่าไม้ที่ไม่ใช่เนื้อไม้ (non-timber 
forest products) หรือเรียกสั้นๆ ว่า “ของป่า” โดยเข็มหมุดขนาดใหญ่สีเหลืองแทนหน่อไม้และ
ผักหวาน เข็มหมุดขนาดใหญ่สแีดงแทนไข่มดแดง เข็มหมุดขนาดใหญ่สีน้ าเงินแทนปลาในแม่น้ า และเข็ม
หมุดหัวกลมขนาดเล็ก สีต่างๆ แทนเห็ดชนิดต่างๆ ซึ่งเข็มหมุดเหล่าน้ีได้ถูกน าไปปักไว้ตามพื้นที่ป่าชุมชน 
(หรือนอกป่าชุมชนที่เกษตรกรคิดว่าสามารถเข้าไปใช้ประโยชน์จากป่าบริเวณนั้นได้ เช่น ป่าใกล้ๆ 
หมู่บ้าน เป็นต้น) เพื่อให้เกษตรกรได้เก็บเกี่ยวและน าไปขายที่ตลาดระหว่างการเล่นเกม (ภาพที่ 12) 
และเมื่อสิ้นสุดการเล่น 1 รอบ มีการปักเข็มหมุดเพิ่มเติมเพื่อแสดงการเจริญทดแทน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 12.  เข็มหมุดสีต่างๆ ที่ใช้แทนทรัพยากรป่าไม้ในป่าชุมชนและปลาในแม่น้ า 
 

4.2.4. กระดาษบันทึกข้อมลูและกระดานเกบ็ของป่า 

ก่อนการเล่นเกม ผู้เล่นที่เป็นเกษตรกรจะได้รับกระดาษบันทึกข้อมูลขนาด A4 วางบนแผ่นรอง
เขียนพร้อมปากกา ซึ่งกระดาษบันทึกข้อมูลมช่ีองว่างส าหรับกรอกรายละเอียดการตัดสินใจต่างๆ ตาม
ข้ันตอนของเกม ได้แก่ การเลือกพืชเกษตร ขนาดพื้นที่เพาะปลูกต้นทุนการผลิตที่ต้องใช้ เช่น เมล็ดพันธ์ุ 
ปุ๋ย สารเคมีต่างๆ ค่าจ้างแรงงาน การเลือกท างานนอกภาคการเกษตรและต้นทุนที่ต้องใช้ สภาพดินฟ้า
อากาศ ปริมาณผลผลิตต่อไร่ รายได้ และการตัดสินใจจับจ่ายใช้สอยต่างๆ เป็นต้น ด้านล่างของกระดาษ
บันทึกข้อมูลมีส่วนสรุปรายรับ-รายจ่ายในรอบปี และมีช่องว่างส าหรับให้ผู้ช่วยวิทยากรบันทึกข้อคิด 
ข้อเสนอแนะต่างๆ ของผู้เล่นคนน้ันๆ เพื่อน ามาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป (ภาพที่ 13)  นอกจากนี้ ผู้เล่นจะ
ได้รับกระดานเก็บของป่า (ภาพที่ 14) เพื่อใช้ส าหรับปักเข็มหมุดทรัพยากรป่าไม้และปลา โดยกระดาษ
บันทึกข้อมูลและกระดานเก็บของป่าน้ี สามารถใช้ติดตามและวิเคราะห์รายละเอียดพฤติกรรมการเก็บ
ของป่าของผู้เล่นแต่ละคนได้ถ้ามีความจ าเป็นต้องวิเคราะห์โดยละเอียด 

4.2.5. อุปกรณ์ประกอบอื่นๆ  

อุปกรณ์ประกอบอื่นๆ ในเกมได้แก่ เงินรูปการ์ตูน (ภาพที่ 15) เพื่อใช้เป็นสื่อกลางการซื้อขาย
ปัจจัยการผลิตด้านการเกษตร ผลผลิตจากการเกษตรและของป่า และบ้านจ าลอง เพื่อแสดงต าแหน่ง
ที่ตั้งของหมู่บ้าน และเครื่องเขียนต่างๆ เช่น ปากกาเคมี ซึ่งใช้เพื่อการเขียนช่ือแม่น้ าและป้ายช่ือผู้เล่น 
และกาวซึ่งใช้ส าหรับติดแผ่นภาพแสดงพื้นที่ป่าชุมชน แผ่นภาพแสดงพืชเกษตรต่างๆ เป็นต้น 
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ภาพที่ 13.  กระดาษบันทึกข้อมลู ซึ่งมรีายละเอียดต่างๆ ที่เกษตรกรตอ้งกรอกเพื่อติดตามการตัดสินใจ 
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ภาพที่ 14.  กระดาษบันทึกข้อมลูและกระดานเก็บของป่าทีใ่ช้ในเกมและตัวอย่าง 
การปักเข็มหมุดของป่าประเภทต่างๆ  

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 15.  เงินการ์ตูนที่ใช้เป็นสื่อกลางในการซือ้ขายปัจจัยการผลิตและผลผลิตต่างๆ  
 

4.3. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมการเล่นเกมสวมบทบาทสมมุติและสถานทีจ่ัดกิจกรรม 

เกมสวมบทบาทสมมุติได้ออกแบบให้สามารถรองรับผู้เล่นได้ประมาณ 5-20 คน ข้ึนอยู่กับ
จ านวนผู้ช่วยวิทยากรและเวลาในการจัดกิจกรรม และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน
เรื่องการจัดการทรัพยากรธรรมชาติในช้ันเรียนที่มีจ านวนผู้เรียนไม่มากนักได้ 

ในงานวิจัยน้ี การเล่นเกมสวมบทบาทสมมุติได้จัดข้ึน ณ ห้องประชุมช้ัน 2 ของ อบต.ไหล่น่าน 
ในวันที่ 7 กันยายน พ.ศ. 2556 มีผู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้งสิ้น 30 คน (ตารางที่ 4) ประกอบด้วย ตัวแทน 
อบต.ไหล่น่าน จ านวน 4 คน ได้แก่ นายก อบต., ปลัด อบต. เจ้าหน้าที่ฝ่ายธุรการและตัวแทนฝ่าย
อนุรักษ์ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ตัวแทนเกษตรกรจ านวน 19 คน จาก 8 หมู่บ้าน และนักวิจัยซึ่งท า
หน้าที่เป็นวิทยากรกระบวนการ (facilitator) พร้อมผู้ช่วยวิทยากรฯ จ านวน 7 คน  

เพื่อให้เกมด าเนินไปได้รวดเรว็ จึงได้ให้ตัวแทนเกษตรกรแต่ละหมู่บ้านสวมบทบาทเปน็ครัวเรอืน
เกษตร 1 ครัวเรือนของหมู่บ้านนั้นๆ จึงท าให้เสมือนว่ามีผู้เล่นเกมจ านวน 8 ครัวเรือน และได้มีการ
เตรียมจัดสถานที่ท ากิจกรรมดังภาพที่ 16  โดยมีการติดตั้งแผ่นป้ายค าอธิบายสัญลักษณ์ มีการวางเกม
บอร์ดไว้กลางห้องล้อมรอบด้วยผู้เล่นจากหมู่บ้านต่างๆ และตัวแทนอบต.ไหล่น่าน ซึ่งตัววิทยากรและ
ผู้ช่วยฯ สามารถเดินไปมารอบเกมบอร์ดเพือ่สร้างบรรยากาศที่เป็นกันเองกับผู้เล่นพร้อมทั้งให้ค าปรึกษา



 26 

เมื่อผู้เล่นมีข้อสงสัยต่างๆ ระหว่างการเล่นเกม นอกจากนี้บริเวณส่วนที่เป็นตลาดได้มีการวางเครื่องฉาย
ภาพ (LCD projector) เพื่อน าเสนอผลการเล่นเกมในรปูกราฟให้ผูเ้ล่นทั้งหมดได้ทราบด้วย ส าหรับภาพ
ในสถานที่จริงแสดงดังภาพที่ 17 

ตารางที่ 4.  รายช่ือผู้เข้าร่วมเล่นเกมสวมบทบาทสมมุติและบทบาทในเกม 

ล าดับที่ ชือ่-สกุล หน่วยงาน บทบาทในเกม 

1 นาย รับ อ้อยใจ บ้านไหล่น่าน หมู่1 เกษตรกร 
2 นาย จ ารอง ปัญญาอินทร์ บ้านบุญเรือง หมู่2 เกษตรกร 
3 นาย ประหยัด ผุสะดี บ้านบุญเรือง หมู่2 เกษตรกร 
4 นาย ส าราญ ปัญญาอินทร์ บ้านบุญเรือง หมู่2 เกษตรกร 
5 นาย ค า อนุมา บ้านนาสา หมู่3 เกษตรกร 
6 นาย หล ี สีแก้ว บ้านนาสา หมู่3 เกษตรกร 
7 นาย สมศักดิ์ นันต๊ะมูล บ้านนาสา หมู่3 เกษตรกร 
8 นาย แดง ค าเต็ม บ้านท่าข้าม หมู่4 เกษตรกร 
9 นาย เผชิญ ยอดรักษ์ บ้านท่าข้าม หมู่4 เกษตรกร 
10 นาย พยับ อุปค า บ้านห้วยสอน หมู่5 เกษตรกร 
11 นาย เสน่ห์ พุสดี บ้านห้วยสอน หมู่5 เกษตรกร 
12 นาย จ านง อุปจินะ บ้านห้วยสอน หมู่5 เกษตรกร 
13 นาย บุญตา สุวรรณราช บ้านห้วยเม่น หมู่6 เกษตรกร 
14 นาย ลัด โนซัม บ้านห้วยเม่น หมู่6 เกษตรกร 
15 นาย อภินันท์ แสงสว่าง บ้านห้วยเม่น หมู่6 เกษตรกร 
16 นาย วน ค าเต็ม บ้านปากงุ๊ หมู่7 เกษตรกร 
17 นาย สมบัติ สาแสง บ้านปากงุ๊ หมู่7 เกษตรกร 
18 นางสาว พัชวีภรณ์  คันธยศ บ้านไหล่น่าน หมู่8 เกษตรกร 
19 นาย พิสิษฐ์ ค าแท่น บ้านไหล่น่าน หมู่8 เกษตรกร 
20 นางสาว ณัฐภัสสร ปัญญานะ อบต.ไหล่น่าน เจ้าหน้าที่ อบต. 
21 นางสาว สายฝน ค าเต็ม อบต.ไหล่น่าน เจ้าหน้าที่ อบต. 
22 นาย วิรัชกุล ทานิล อบต.ไหล่น่าน เจ้าหน้าที่ อบต. 
23 นาย ชูพงษ์ ลาดทะนุ อบต.ไหล่น่าน เจ้าหน้าที่ อบต. 
24 อ.ดร. พงษ์ชัย * ด ารงโรจน์วัฒนา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย วิทยากรกระบวนการ 
25 นาง สร้อยลดา ด ารงโรจน์วัฒนา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้ชว่ยวิทยากรฯ 
26 นาย วุฒิวงศ์ วิมลศักดิ์เจริญ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้ช่วยวิทยากรฯ 
27 นางสาว รัตนพรรณ ภูมิรัตน์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้ช่วยวิทยากรฯ 
28 นางสาว พรชนก เอกเอ้ือมณี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้ช่วยวิทยากรฯ 
29 Mr Heru Herlambang จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้ช่วยวิทยากรฯ 
30 Ms Aye Thin Mu จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้ช่วยวิทยากรฯ 

หมายเหตุ:  * หัวหน้าโครงการวิจัย 
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ภาพที่ 16.  แผนผังการจัดห้องประชุมทีส่ร้างข้ึนหลังจากทราบสภาพหอ้งประชุม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 17.  ภาพห้องประชุมในวันจัดกจิกรรมจริง ณ ห้องประชุมช้ัน 2 อบต.ไหล่น่าน 
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4.4. ข้ันตอนการเล่นเกม 

ข้ันตอนการเล่นเกมประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 1) การท าความเข้าใจเกมบอร์ด อุปกรณ์
ประกอบการเลน่เกมและการสรา้งเกมบอร์ดใหม้ีความสมบูรณ์ร่วมกัน และ 2) การเล่นเกมตามกฎกติกา
ที่ตั้งไว้ เพื่อเรียนรู้เรื่องการจัดการทรัพยากรป่าไม้อย่างมีส่วนร่วม ตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ 

4.4.1. การท าความเข้าใจเกมบอร์ดและอุปกรณ์ประกอบ 

ในส่วนแรก วิทยากรกระบวนการเริ่มท าการอธิบายความหมายของเกมบอร์ด ความหมายของสี
ต่างๆ และแผ่นภาพประกอบการเล่นเกม ได้แก่ แผ่นภาพป่าชุมชน แผ่นภาพพืชเกษตรและสัตว์เลี้ยง
ต่างๆ ตลอดจนอุปกรณ์ที่ใช้แทนแม่น้ าสาขาและทรัพยากรป่าไม้ประเภทต่างๆ และทรัพยากรสัตว์น้ า  
โดยข้ันตอนนี้ใช้เวลาประมาณ 20 นาที จากนั้นเปิดโอกาสให้ผู้เล่นทั้งหมดได้ออกมารวมตัวกันที่เกม
บอร์ดแล้วท าการสร้างเกมบอร์ดผ่านการพูดคุยและอภิปรายร่วมกัน การท าเกมบอร์ดให้สมบูรณ์ท าโดย
ใช้กาวทาแผ่นภาพสิ่งปกคลุมแล้วติดลงบนเกมบอร์ด พร้อมทั้งระบุช่ือสถานที่ เช่น ช่ือป่าชุมชน และช่ือ
แม่น้ าต่างๆ ตามความรู้ของผู้เล่นจากนั้นวิทยากรท าการสรุปถึงความส าคัญของข้ันตอนน้ีต่อผู้เล่นทุกคน 
และขอให้ตรวจสอบความถูกต้องร่วมกันอีกครั้งหนึ่ง 

4.4.2. การเล่นเกมสวมบทบาทสมมุตเิพื่อการเรียนรู้ 

เมื่อเสร็จสิ้นข้ันการเล่นเกมส่วนแรกแล้ว วิทยากรจะน าไปสู่การเล่นเกมในส่วนที่ 2  โดยเกมที่
เล่น 1 รอบ มีความหมายเท่ากับระยะเวลา 1 ป ีประกอบด้วยการตัดสินใจใน 2 ฤดูกาล เริ่มจากฤดูแล้ง
แล้วตามด้วยฤดูฝน โดยข้ันตอนการเล่นเกมโดยละเอียดแสดงดังแผนภาพ UML sequence diagram 
ในภาพที่ 18 และสรุปข้ันตอนเป็นภาพประกอบได้ดังภาพที่ 19 ซึ่งกิจกรรมทีผู่้เล่นต้องท าหรือตัดสนิใจมี
ความสอดคล้องกับที่ปรากฏในแบบจ าลองทางความคิด ในรูปแบบ UML class diagram ในภาพที่ 8  

การเล่นเกมเริ่มต้นโดยการที่วิทยากรหรือผู้ควบคุมเกม (“Scheduler”) แจ้งให้เกษตรกรเริ่ม
เล่นเกม (“1: announce Game”) ซึ่งเริ่มเล่นจากฤดูแล้งก่อน โดยให้ผู้เล่นที่เป็นตัวแทนหมู่บ้าน
เดียวกันท าการคิดและตัดสินใจร่วมกันตามกระดาษบันทึกข้อมูล (ภาพที่ 13) ว่าจะปลูกพืชชนิดใดบ้าง 
ใช้พื้นที่และเงินทุนเท่าไร (“2: decideCrop / decideFarmSize”) แล้วตัดสินใจว่าจะไปท างานนอก
ภาคการเกษตรหรือไม่ มีค่าใช้จ่ายอะไรบ้าง (“3: decideOffarmWork”)  จากนั้นท าการค านวณ
ค่าใช้จ่ายทั้งหมด (“4: calculateCost”) และบันทึกลงในกระดาษข้อมูล  

จากนั้นผู้เล่นไปที่ตลาด (“Market”) เพื่อจ่ายค่าปัจจัยการผลิตต่างๆ (“5: payCost”) ที่ตลาด
นีม้ีผู้ช่วยวิทยากรอยู่ 1 คน ท าหน้าที่กรอกข้อมูลลงในคอมพิวเตอร์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของการ
ค านวณ และแจกแผนภาพพืชเกษตร (“6: getCrop”) ให้ผู้เล่นมาปลูก (“7: growCrop”) บนพื้นที่
เกษตร (“Farm”) บนเกมบอร์ดตามที่ต้องการ แล้วท าการเก็บผลผลิตจากป่าไม้ในช่วงฤดูแล้ง (“8: 
collectNTFP”) มาปักไว้ที่กระดานเก็บของป่า โดยปักผลผลิตไว้บริเวณช่องฤดูแล้ง แล้วท าการประเมิน
ราคาผลผลิตโดยใช้ราคาตลาดและบันทึกไว้ในกระดาน 

เมื่อเกษตรกรทุกคนเก็บของป่าเป็นที่เรียบร้อย ผู้ควบคุมเกมท าการสุ่มประกาศสภาพอากาศ 
(“9: climateCondition”) ว่าดีหรือไม่ ซึ่งส่งผลต่อปริมาณผลผลิต (ต่อหน่วยเพาะปลูก หรือต่อไร่ใน
เกมนี้) ทางการเกษตร อย่างไรก็ตามเนื่องจากการเล่นเกมครั้งนี้มีตัวแทนจากหลายหมู่บ้านท าให้มีความ
จ าเป็นต้องขอความเห็นจากที่ประชุมเกี่ยวกับปริมาณผลผลิตเมื่อฝนตกหนักและฝนแล้ง และราคา
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ผลผลิตโดยภาพรวม เพื่อให้ผู้เล่นทุกคนเข้าใจที่มาของปริมาณผลผลิตและราคาที่น าไปใช้ในการค านวณ
เป็นรายได้ ซึ่งข้ันตอนจัดว่าเป็นการปรับปรุงแบบจ าลองอย่างมีส่วนร่วมรูปแบบหนึ่ง โดยให้ความส าคัญ
ขององค์ความรู้ของเกษตรกรและท าให้แบบจ าลองมีความน่าเช่ือถือในมุมมองของผู้เล่น เนื่องจากมีส่วน
ในการก าหนดค่าตัวแปรต่างๆ  เมื่อได้ข้อมูลปริมาณผลผลิตและราคาที่เป็นที่ยอมรับร่วมกันแล้ว ผู้เล่น
ท าการค านวณผลผลิตที่ตนเองได้รับ (“10: getCropProduction”) แล้วบันทึกลงในกระดาษข้อมูล น า
ผลผลิตทางการเกษตรที่ได้และของป่าไปขายที่ตลาด (“11: sellCrop Production”, “12: 
sellNTFP”) พร้อมกับตัดสินใจซื้ออาหาร เสื้อผ้า เครื่องใช้ ยารักษาโรคและสิ่งที่จ าเป็นต่างๆ ตามที่ผู้
เล่นต้องการ (“13: decideToBuyStuffForBasicNeed”)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ:  ผู้เล่นจะเริ่มเล่นเกมจากฤดูแล้งต่อด้วยฤดูฝนซ่ึงมีขั้นตอนเหมือนกัน  

ภาพที่ 18.  ข้ันตอนการเล่นเกมใน 1 ปี ในรูปแบบ Unified Modeling Language (UML)  
sequence diagram  

*Start the same process for game play in wet season 

*dry season 
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หลังจากนั้นส่วนที่เป็นตลาด (โดยผู้ช่วยวิทยากรและคอมพิวเตอร์) จะท าการค านวณรายรับ
ทั้งหมดในฤดูกาลนั้นๆ ที่ตลาด (“14: calculateIncome”) และท าการบันทึกตัวเลขรายได้ลงใน
กระดาษบันทึกข้อมูล (“15: updateIncome”)  เมื่อสิ้นสุดส่วนของการซื้อขายในหนึ่งฤดูกาล วิทยากร 
จะขอให้ผู้เล่นมารวมกันที่เกมบอร์ดอีกครั้ง แล้วพิจารณาว่าของป่าและปลาในระบบนิเวศเหลืออยู่มาก
น้อยเพียงใด จากนั้นจะให้ผู้เล่นท าการปักเข็มหมุดสีต่างๆ เพิ่มเติมด้วยตนเอง เพื่อท าให้เกิดการเรียนรู้
เกี่ยวกับการฟื้นสภาพหรอืการเติบโตทดแทน (“16: regeneration”) ของทรัพยากรป่าไม้ประเภทต่างๆ 
รวมทั้งสัตว์น้ าด้วย ซึ่งข้ันตอนน้ีจัดว่าเสร็จสิ้นการเล่นเกม 1 ฤดูกาล 

เมื่อเสร็จสิน้การเลน่เกมในฤดูแล้ง วิทยากรท าการประกาศให้ผูเ้ลน่ทราบว่าจะเปลีย่นไปเลน่เกม
ที่เป็นการตัดสินใจในฤดูฝน โดยใช้ข้ันตอนการเล่นเกมเช่นเดิม ทั้งนี้เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
เกี่ยวกับการท าการเกษตรและการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรป่าไม้ในช่วงฤดูฝน  เมื่อเล่นเกมครบ 1 ปี 
วิทยากรจะสรุปผลการเล่นเกมโดยรวมให้ผู้เล่นทุกคนทราบก่อนการเริ่มเกมในรอบต่อไป เมื่อสรุปผล
เสร็จจะมีการจัดกิจกรรมระดมสมองระหว่างผู้เล่นทั้งหมดเพื่อวิเคราะห์สิ่งที่ผู้เล่นซึ่งเป็นตัวแทนชุมชน 
ต้องการให้เกิดข้ึนในป่าชุมชนของตนเองและหมู่บ้านที่อยู่ในต าบลเดียวกัน และท าการจ าแนกปัญหาที่
ส าคัญโดยภาพรวมของต าบลและหาแนวทางการแก้ไขในระดับเครือข่าย พร้อมทั้งแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ของตัวแทนจากหมูบ่้านต่างๆ ในการจดัการปา่ชุมชน และจ าแนกผู้มีส่วนเกี่ยวข้องเพิ่มเติม
ที่ผู้เล่นเห็นว่าจะมสี่วนช่วยให้เกิดความส าเรจ็ในการจัดการทรัพยากรป่าชุมชนในระดับต าบลอย่างยั่งยืน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 19.  ข้ันตอนการเล่นเกมใน 1 ป ีโดยสรปุ ซึ่งใช้ภาพจากสถานการณ์จริง 
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4.5. การตรวจสอบความถูกต้อง และการปรบัแก้ก่อนการน าไปใช้งานจริง  

นักวิจัยได้ท าการตรวจสอบความถูกต้องของแบบจ าลองและการปรับแก้ โดยการทดสอบใช้งาน
แบบจ าลอง ร่วมกับผู้ช่วยวิทยากรจ านวน 4 คน และนิสิตระดับปริญญาตรีและปริญญาโทของภาควิชา
ชีววิทยา จ านวน 3 คน ในสภาพห้องปฏิบัติการ (ภาพที่ 20) การทดสอบได้มีการจ าลองสถานการณ์การ
เล่นเกมจริงๆ 1 ฤดูกาล โดยให้นิสิตระดับปริญญาตรีและปริญญาโทเล่นสวมบทบาทเป็นเกษตรกรใน
การท าการเกษตรและใช้ทรัพยากรต่างๆ จากป่าไม้และแหล่งน้ า  

ผลการทดสอบท าให้ทราบว่าเกม 1 รอบ ใช้เวลานานประมาณ 2 ช่ัวโมง และท าให้ผู้ช่วย
วิทยากรมีความเข้าใจวิธีการเล่นเกมมากข้ึน ส าหรับข้อบกพร่องบางประการ ในแบบจ าลองที่มีการ
ปรับแก้ ได้แก่ ระบบการกรอกข้อมูล การประมาณจ านวนอุปกรณ์ต่างๆ ที่ต้องใช้ เช่น จ านวนเข็มหมุด 
เนื่องจากเกษตรกรอาจมีความต้องการใช้ของป่าเป็นจ านวนมาก และถ้ามีความจ าเป็นต้องเพิ่มผลผลิต
ของป่าจะต้องเตรียมความพร้อมมากน้อยเพียงใด อย่างไรก็ตาม เกมสวมบทบาทสมมุติน้ีไม่สลับซับซ้อน
มากนัก จึงมีส่วนที่ต้องแก้ไขปรับปรุงเพียงเล็กน้อย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 20.  การทดสอบแบบจ าลองภาคีในรูปแบบเกมสวมบทบาทสมมุติในห้องปฏิบัตกิาร 
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5. ผลการใช้เกมสวมบทบาทสมมุติเพ่ือการเรียนรู้ของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 

5.1. ความเข้าใจเกี่ยวกบัอุปกรณ์เกมและการสร้างเกมบอร์ดร่วมกัน 

ในช่วงของการเล่นเกมช่วงแรก พบว่าบรรยากาศเป็นไปด้วยความสนุกสนาน มีการพูดคุยและ
อภิปรายระหว่างตัวแทนชาวบ้านในหมู่บ้านเดียวกันและต่างหมู่บ้านถึงขนาดพื้นที่และต าแหน่งที่ตั้งของ
ป่าชุมชนในต าบล และพบว่าผู้เล่นมีความจริงจังในการพดูคุยเพื่อให้ได้ข้อมูลมาเพิ่มเติมในเกมบอร์ด โดย
ทางตัวแทน อบต. ได้สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากทางอินเทอร์เน็ต เพื่อน าข้อมูลมาแลกเปลี่ยนกับผู้เล่นคน
อื่นๆ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลอย่างกว้างขวาง (ภาพที่ 21) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 21.  การพูดคุยกันระหว่างกระบวนการการสร้างเกมบอร์ดอย่างมสี่วนร่วม และการหาข้อมูล 
จากทางอินเทอรเ์น็ตเพิม่เติมเพื่อสร้างความสมบูรณ์ให้เกมบอร์ด 
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เมื่อกิจกรรมเสร็จสิ้น พบว่าทั้งชาวบ้านและตัวแทน อบต. มีความสามารถในการสร้างเกมบอร์ด
โดยเช่ือมโยงกับความเป็นจริง และสามารถใช้อุปกรณ์การเล่นเกมที่มีให้มาสร้างเกมบอร์ดให้สมบูรณ์ได้ 
แม้ว่าข้อมูลที่ให้มาในเกมบอร์ดเริ่มต้นมีไม่มากนัก  โดยเกมบอร์ดที่สร้างข้ึนร่วมกันแสดงดังภาพที่ 22 
ซึ่งประกอบด้วยบรเิวณที่เปน็พื้นที่ปา่ชุมชนของหมูบ่้านต่างๆ ที่มีขนาดแตกต่างกันไป พร้อมช่ือป่าชุมชน
และขนาดพื้นที่ รวมถึงช่ือสายน้ าสาขาของแม่น้ าว้า และมีพื้นที่ท าการเกษตรกระจายอยู่ตามแนวทิศ
เหนือของล าน้ า โดยผู้เล่นระบุว่าพื้นที่ทางตอนใต้ของแม่น้ าว้าเป็นพื้นที่ท าการเกษตรของต าบลอื่น และ
เกษตรกรสามารถระบุได้ว่าพื้นที่ริมน้ าใกล้น้ าว้ามักนิยมปลูกผัก ขณะที่พื้นที่ที่ไกลออกไปมักมีการปลูก
ข้าวโพดและข้าวไร่และพื้นที่ที่อยู่ใกล้เชิงดอยหรือพื้นที่สูงนิยมปลูกยางพารา 

จากผลการสร้างเกมบอร์ดดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่าผู้เล่นมีความเข้าใจในอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกม
ในเบื้องต้นและเข้าใจสภาพพื้นที่จ าลองที่เช่ือมโยงกับสภาพความเป็นจริงในระดับต าบล น าไปสู่การลด
ความไม่ชัดเจนหรือการสร้างความคลุมเครือของแบบจ าลอง (black box effect) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 22.  เกมบอร์ดทีส่ร้างขึ้นด้วยกระบวนการการมสี่วนร่วม 
 

5.2. ผลการเล่นเกมสวมบทบาทสมมุติโดยภาพรวม 

ผลการเล่นเกมสวมบทบาทสมมุติ 2 ฤดูกาล หรือ 1 ปี ภายใต้สถานการณ์ที่ดินฟ้าอากาศดีและ
ราคาผลผลิตดี (ตามข้ันตอนที่ 9 ตาม UML sequence diagram (ภาพที่ 18) : climateCondition 
เท่ากับ “ดี”) พบว่าเกษตรกรสามารถสร้างรายได้ให้กับครัวเรือนได้โดยไม่มีภาระหนี้สิน โดยตัวเลข
รายรับ-รายจ่ายของทั้ง 2 ฤดูกาลที่ได้จากการเล่นเกมแสดงดังตารางที่ 5  
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ตารางที่ 5.   รายจ่ายและรายรบัจากการเกษตรและการขายของป่าของผู้เล่นซึง่เป็นตัวแทนหมูบ่้านเมื่อ
เสร็จสิ้นการเล่นเกม 1 รอบ (2 ฤดูกาลหรือ 1 ปี) 

 

ผู้เล่น1 
รายจ่าย  ต้นทนุ  รวมทั้งปี  2 ฤดูกาล  จ าแนกตามประเภท 

รวม การเกษตร รับจ้าง 
นอกภาคการเกษตร 

เก็บของป่า ซื้อของใชต้่างๆ  
ที่จ าเป็น/ต้องการ 

1 51,870  -    -    55,900    107,770  
2 14,150  3,000  -    35,400   52,550  
3 47,500  -    624    3,960   52,084  
4 54,000    540    4,290  28,000   86,830  
5 28,900  -    500  38,800   68,200  
6 87,850  1,500    1,200  24,600    115,150  
7 67,500  -    -      3,900   71,400  
8 12,500  1,000    1,000  21,000   35,500  
L 4,250  9,000  -    20,500   33,750  

ผู้เล่น 
รายรับรวม รวมทั้งปี  2 ฤดูกาล  จ าแนกตามประเภท 

รวม การเกษตร รับจ้าง 
นอกภาคการเกษตร 

เก็บของป่า ซื้อของใชต้่างๆ  
ที่จ าเป็น/ต้องการ 

1     227,263  -    -    -   227,263  
2 58,500  3,000  -    -  61,500  
3     216,000  2,000  32,500  -   250,500  
4     180,000     18,000  40,500  -   238,500  
5     120,000  -      4,100  -   124,100  
6     360,000    750  460  -   361,210  
7     360,000    100  100  -   360,200  
8 39,000  4,500    2,000  -  45,500  
L - 2       36,000  100  -  36,100  

หมายเหตุ:   1: ผู้เล่นเป็นตัวแทนจากหมู่บ้านและหน่วยงาน ดังน้ี 1: บ้านไหล่น่าน, 2: บ้านบุญเรือง, 3: บ้านนาสา,  
4: บ้านท่าข้าม, 5: บ้านห้วยสอน, 6: บ้านห้วยเม่น, 7: บ้านปากงุ๊, 8: บ้านไหล่น่านเหนือ  และ L คือ อบต.ไหล่น่าน 

    2 : ตัวแทนจาก อบต.ไหล่น่าน ตัดสินใจปลูกยางพาราในเกม จึงยังไม่สามารถเก็บผลผลิตได้ในปีแรก 
 
 จากตารางข้างต้นแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นมีความเข้าใจในกระบวนการตัดสินใจในเกมและได้ใช้
ประสบการณ์ของตนเองมาประกอบการตัดสินใจในเกม เช่น ตัวแทนจากบ้านนาสา (หมู่ 3) และ บ้าน
ท่าข้าม (หมู่ 4) มีการเก็บของป่าเพื่อการขาย เนื่องจากมีป่าชุมชนขนาดใหญ่ ตัวแทนจากบ้านห้วยเม่น 
(หมู่ 6) และบ้านปากงุ๊ (หมู่ 7) มีการท าการเกษตรเป็นหลักและมีป่าชุมชนขนาดเล็ก ในขณะที่ตัวแทน 
อบต. ไหล่น่านนั้นมีรายได้หลักจากการเป็นลูกจ้าง อบต. จึงมีรายได้จากการรับจ้างเป็นหลัก  ความ
แตกต่างดังกล่าวนี้ ท าให้ผลลัพธ์ที่ได้ในการเล่นเกมมีความแตกต่างกั นไป ซึ่งนับว่าเป็นผลดีในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ของผู้เล่นซึ่งเป็นตัวแทนจากทั้งต าบล  (รายละเอียดการเรียนรู้ด้านการเกษตรได้
น าเสนอในหัวข้อถัดไป)   
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ส าหรับความน่าเช่ือถือของตัวเลขผลลัพธ์นั้น งานวิจัยน้ีไม่ได้ท าการตรวจสอบหรือเน้นในส่วนนี้
และไม่ได้น าไปใช้ร่วมกับงานอื่นๆ เนื่องจากวัตถุประสงค์การใช้เกมเป็นไปเพื่อสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับ
ความสัมพันธ์ของตัวแปรต่างๆ ซึ่งผลที่ได้จากการเล่นเกมแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นมีความสามารถในการคิด 
ไตร่ตรองและเช่ือมโยงปัจจัยการผลิตต่างๆ ได้  โดยเฉพาะด้านต้นทุนการผลิต ดินฟ้าอากาศและ
ค่าใช้จ่ายต่างๆ ที่เกิดข้ึนในครัวเรือน แต่อย่างไรก็ตาม หากมีความจ าเป็นในการใช้แบบจ าลองเพื่อการ
คาดการณ์หรือประกอบการวางแผนที่มีรายละเอียด จะต้องมีการวิเคราะห์ผลลัพธ์ส่วนนี้กับรายได้จริง
ของเกษตรกรอีกครั้ง  

เมื่อพิจารณาว่าผู้เล่นประสบความส าเร็จในเกมหรือไม่ พบว่าผู้เล่นทั้งหมดมีเงินคงเหลือหลังหัก
ค่าใช้จ่ายแล้ว (รายได้สุทธิ) เป็นบวกหรือไม่มีหนี้สนิเกิดข้ึน (ตารางที่ 6) และเมื่อวิเคราะห์สัดส่วนรายรับ
จากของป่า ต่อรายได้รวม (การเกษตร+รับจ้างนอกภาคการเกษตร+ของป่า) พบว่าบ้านท่าข้าม (หมู่ 4) 
และบ้านนาสา (หมู่ 3)  มีสัดส่วนมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 16.98 และ 12.97 ตามล าดับ  บ้านไหล่น่าน
เหนือ (หมู่ 8) และบ้านห้วยสอน (หมู่ 5) มีสัดส่วน คิดเป็นร้อยละ 4.40 และ 3.30 ตามล าดับ โดยทั้ง 2 
หมู่บ้านนี้มีรายได้จากภาคการเกษตรและนอกการเกษตรไม่มากนัก ในขณะที่หมู่บ้านอื่นๆ มีสัดส่วน
ต่างกันไป ส าหรับบ้านไหล่น่าน (หมู่ 1) และบ้านบุญเรือง (หมู่ 2) ผู้เล่นจากทั้ง 2 หมู่บ้านกล่าวว่า ที่
หมู่บ้านเน้นการเก็บของป่าไว้บริโภคในครัวเรือนและแจกจ่ายเครือญาติ จึงไม่มีการขายของป่า   

ตารางที่ 6.   รายได้สทุธิของผูเ้ล่นหลังจากการเล่นเกม 1 รอบ (2 ฤดูกาลหรือ 1 ปี) 

ผู้เล่น1 
รายรับ  

 การเกษตรและรับจ้าง
นอกภาคการเกษตร  

รายรับ 
 ของป่า  

รายจ่าย 
 รวมทุกประเภท  รายได้สุทธิ 

สัดส่วนรายรับ
จากของป่าต่อ

รายร ับรวม  %) 
1     227,263  -     107,770   119,493   -    
2 61,500  - 52,550    8,950   -    
3     218,000  32,500 52,084    198,416   12.97  
4     198,000  40,500 86,830    151,670   16.98  
5     120,000  4,100 68,200  55,900   3.30  
6     360,750  460     115,150    246,060   0.13  
7     360,100  100 71,400    288,800   0.03  
8 43,500  2,000 35,500  10,000   4.40  
L 36,000  100 33,750    2,350   0.28  

หมายเหตุ:   1: ผู้เล่นเป็นตัวแทนจากหมู่บ้านและหน่วยงาน ดังน้ี 1: บ้านไหล่น่าน, 2: บ้านบุญเรือง, 3: บ้านนาสา,  
4: บ้านท่าข้าม, 5: บ้านห้วยสอน, 6: บ้านห้วยเม่น, 7: บ้านปากงุ๊, 8: บ้านไหล่น่านเหนือ  และ L คือ อบต.ไหล่น่าน 

 
5.3. การเรียนรูร้่วมกันเกี่ยวกับกิจกรรมการเกษตรและการท าบญัชีการใช้จ่าย 

จากการเล่นเกม 2 ฤดูกาล พบว่าผู้เล่นได้เรียนรู้ร่วมกันผ่านการอภิปรายและเปรียบเทียบ
รายรับ-รายจ่ายกับผู้เล่นคนอื่นและได้ทราบถึงกิจกรรมการเกษตรในหมู่บ้านรวมถึงราคาตลาดของพืช
เศรษฐกิจบางชนิด นอกจากนั้น ผู้เล่นยังได้ทราบถึงข้อจ ากัดในด้านการลงทุนของผู้เล่นซึ่งเป็นตัวแทน
เกษตรกรจากหมู่บา้นต่างๆ เช่น การขาดแคลนแรงงาน ราคาเมล็ดพันธ์ุ ราคาปุ๋ย ยาก าจัดวัชพืช เป็นต้น 
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ในขณะเดียวกันทาง อบต. ไหล่น่านได้รับทราบข้อมูลและวิธีการท าการเกษตรของเกษตรกรที่อยู่ใน
ความดแูลของตนมากขึ้น  

ในส่วนของกระบวนการตัดสินใจในเกม พบว่าผู้เล่นที่เป็นเกษตรกรร้อยละ 50 มีความเข้าใจใน
เรื่องการท าบัญชีการใช้จ่ายเกี่ยวกับการเกษตรเป็นอย่างดี สามารถระบุหรือประมาณตัวเลขต้นทุนต่างๆ 
ได้และเห็นว่ามีความส าคัญและเป็นประโยชน์ในการวางแผนก่อนการลงมือท าการเพาะปลูกจริง เพราะ
จะท าให้เห็นว่าบางครั้งมีค่าใช้จ่ายต่างๆ ที่ไม่ได้น ามาคิดรวมเป็นต้นทุนหลายประการ ซึ่งสุดท้ายการขาย
ผลผลิตอาจไม่คุ้มกับต้นทุนที่ลงไป อย่างไรก็ตามผู้เล่นกลุ่มนี้กล่าวว่าควรหารูปแบบที่ง่ายกว่านี้ หรือท า
เป็นรายละเอียดแจกจ่ายให้เกษตรกรสามารถบันทึกตัวเลขลงไปได้ และท าให้สะดวกต่อการค านวณ 
เนื่องจากเกษตรกรส่วนใหญ่ไม่มีเวลาว่างเพียงพอในการรวบรวมหรือประมวลสิ่งที่เป็นต้นทุนทั้งหมด  

ส าหรับผู้เล่นอีกร้อยละ 50 พบว่าต้องให้ผู้ช่วยวิทยากรอธิบายและช่วยค านวณตลอดระยะเวลา
การเล่นเกมในฤดูกาลแรก เนื่องจากไม่เข้าใจภาษาที่เขียนไว้สั้นๆ ในกระดาษบันทึกข้อมูล ประกอบกับ
ไม่เคยท าการค านวณในลักษณะนี้มาก่อน จึงเป็นการยากที่จะระบุตัวเลข ขณะที่ผู้เล่นบางคนแม้จะไม่
เข้าใจมากนัก แต่มีความตั้งใจเป็นอย่างมากในการเล่นเกมและค านวณข้อมูล โดยได้ท าการโทรศัพท์ไป
ปรึกษาภรรยาที่บ้านเพื่อให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับการไปท างานนอกภาคการเกษตรและรายจ่ายต่างๆ ใน
ครัวเรือน  อย่างไรก็ตาม ในฤดูกาลที่สอง พบว่าผู้เล่นกลุ่มนี้มีความเข้าใจเกมมากข้ึน สามารถตัดสินใจ
วางแผนต่างๆ ได้รวดเร็วมากข้ึน และได้มีข้อเสนอว่าควรน าไปใช้กับคนอื่นๆ ในหมู่บ้านเพื่อให้ได้คิด
เกี่ยวกับการลงทุนด้านการเกษตรมากขึ้น  

ผลการเล่นเกมสรุปได้ในเบื้องต้นว่าเกมสวมบทบาทสมมุติน้ีสามารถประยุกต์ใช้กับการท าบัญชี
การเกษตรหรือบญัชีครัวเรอืนได้ ซึ่งอาจมีการน าไปขยายผลเพิ่มเติมในระดับหมู่บ้าน และอาจมีการปรับ
รูปแบบเพื่อให้ใช้ประโยชน์ได้ง่ายในวงกว้าง (out-scaling) 

 
5.4. การเรียนรูร้่วมกันเกี่ยวกับป่าชุมชนและความส าคัญของป่าชุมชน 

จากการสังเกตและสอบถามเพิ่มเติมในช่วงสรปุหลังจากสร้างเกมบอร์ดแล้วเสร็จ พบว่าผู้เล่นใน
หมู่บ้านเดียวกันได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับพื้นที่ป่าชุมชนของตนเองมากขึ้น โดยมีผู้เล่นรายหนึ่งกล่าว
ว่าแม้ตัวเองรู้ว่าในหมู่บ้านมีป่าชุมชน แต่ยังไม่รู้ถึงขนาดและต าแหน่งที่ตั้ง นอกจากนี้ผู้เล่นจาก ทุก
หมู่บ้านได้เรียนรู้เกี่ยวกับพื้นที่ป่าชุมชนของหมู่บ้านอื่นมากข้ึนเช่นกัน โดยมีผู้เล่นผู้หนึ่งกล่าวว่าไม่เคยมี
การจัดกิจกรรมที่เกี่ยวกับการระบุพื้นที่ป่าชุมชนเช่นนี้มาก่อนและท าพร้อมๆ ทุกหมู่บ้าน  ที่ผ่านมามี
เพียงการเดินส ารวจและบนัทึกขอบเขตป่าชุมชนระดับหมู่บา้นเท่านั้น  ซึ่งการจัดกิจกรรมรูปแบบนี้ท าให้
เห็นภาพรวมของป่าชุมชนในต าบลมากยิ่งข้ึน รวมทั้งยังช่วยให้ทราบถึงรูปแบบการท าการเกษตรของ
หมู่บ้านอื่นๆ ด้วย   

อีกกรณีหนึ่งที่แสดงให้เห็นว่าผู้เล่นได้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลคือ มีผู้เล่นคนหนึ่งกล่าวว่าเคย
ทราบว่าป่าชุมชนของหมู่บ้านนาสามีขนาดใหญ่ แต่ไม่เคยคิดว่าจะมีขนาดใหญ่มากเมื่อเทียบกับหมู่บ้าน
ของตนเอง ซึ่งโดยส่วนตัวอยากให้หมู่บ้านของตนเองมีพื้นที่ป่าชุมชนขนาดใหญ่เช่นบ้านนาสาบ้าง จะได้
มีของป่าให้เก็บมากขึ้น  อย่างไรก็ดี นอกจากการสร้างความเข้าใจร่วมเกี่ยวกับป่าชุมชนแล้ว ผู้เล่นยังได้
เรียนรู้เกี่ยวกับช่ือสายน้ าสาขาต่างๆ โดยบางคนเพิ่งจะทราบว่ามีสายน้ าจ านวนมากในหมู่บ้าน รวมถึงได้
แลกเปลี่ยนข้อมูลเกี่ยวกับพื้นที่อนุรักษ์พันธ์ุสัตว์น้ าของหมู่บ้านต่างๆ อีกด้วย  
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ในส่วนของการเรียนรู้เรื่องความส าคัญของป่าชุมชน พบว่าผู้เล่นได้เรียนรู้เกี่ยวกับชนิดและ
จ านวนผลผลิตที่มีการเก็บเกี่ยว ผ่านการพูดคุยโดยตรงและผ่านการสังเกตพฤติกรรมและแนวคิดของผู้
เล่นจากหมู่บ้านอื่นๆ  โดยได้สังเกตลักษณะการเก็บของป่าที่แตกต่างกัน (ภาพที่ 23) ผู้เล่นบางคนเก็บ
ของป่าแบบพอเพียง ส าหรับการบรโิภคในครัวเรือน ขณะที่ผู้เล่นบางคนใช้ประโยชน์จากสัตว์น้ ามากกว่า
พืชในป่า หรือบางคนนิยมเก็บไข่มดแดงหรือเห็ดเพื่อน ามาขาย เป็นต้น  อย่างไรก็ตาม จากการสังเกต
พบว่าผู้เล่นเป็นตัวแทนหมู่บ้านที่มีความรู้เกี่ยวกับป่าชุมชนอยู่บ้าง การเก็บเกี่ยวทรัพยากรในเกมบอร์ด
จึงเป็นไปในรูปแบบที่มีการเหลือทรัพยากรบางส่วนไว้เพื่อให้สามารถฟื้นสภาพได้ 

ในช่วงสรุปหลังจากเล่นเกมครบ 2 ฤดูกาล วิทยากรได้อธิบายเพิ่มเติม (ในฐานะนักวิจัย) 
เกี่ยวกับสัดส่วนรายได้จากของป่า (ตารางที่ 6) ว่ามีความส าคัญอย่างไร โดยยกตัวอย่างหมู่บ้านนาสา
และหมู่บ้านท่าข้ามที่มีรายได้จากของป่าสูง พร้อมกับยกตัวอย่างว่าหากมีปัญหาเรื่องราคาผลผลิตทาง
การเกษตรตกต่ า เกษตรกรยังสามารถพึ่งพาอาหารจากป่าชุมชนได้ ซึ่งผู้เล่นทั้งหมดเห็นด้วยและเข้าใจ
ความส าคัญ นอกจากนี้ทางตัวแทน อบต. ได้เห็นประโยชน์ในการใช้แบบจ าลองนี้กับนักเรียนในการ
เรียนรู้เรื่องการใช้ทรัพยากรอย่างยั่งยืน เนื่องจากเข้าใจได้ง่ายและมองเห็นภาพการเก็บทรัพยากรจาก
คนหลายๆ คน (ภาพที่ 23) ซึ่งหากไม่ระวังอาจท าให้ของป่าเจริญเติบโตให้ผลผลิตไม่ทัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 23.  ตัวอย่างลักษณะการเกบ็ของป่าในเกมซึ่งมีความแตกต่างกันในแต่ละหมูบ่้าน  
และมีความแตกต่างกันตามฤดูกาล 
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5.5. การเรียนรูร้่วมกันเกี่ยวกับสภาพปญัหาของป่าชุมชนและแนวทางการพึง่พาตนเอง  

จากการจัดกิจกรรมการระดมสมองและอภิปรายกลุ่มย่อยหลังเล่นเกมเกี่ยวกับการประเมิน
ตนเองของชุมชนในด้านสถานภาพของปัญหาและความสามารถในการแก้ไขปัญหาด้วยตัวชุมชนเอง 
พบว่าผู้ร่วมกิจกรรมให้ความร่วมมือในการอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ถึงปัญหาต่างๆ และข้อจ ากัด
ของแต่ละชุมชนเป็นอย่างดี ซึ่งวิทยากรได้มีการอ้างอิงถึงเกมบอร์ดเป็นระยะๆ เพื่อท าให้ผู้ร่วมกิจกรรม
เห็นภาพมากข้ึน โดยบรรยากาศในช่วงนีแ้สดงดังภาพที่ 24   

ส าหรับเนื้อหาในหัวข้อนีเ้ป็นการรายงานผลการประเมินตนเองของชุมชนเกี่ยวกับสิ่งที่อยากให้
เกิดข้ึนในป่าชุมชนและผลการวิเคราะห์ปัญหาและแนวทางแก้ไขโดยพึ่งพาก าลังของชุมชนเอง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 24.  บรรยากาศการระดมสมองและการอภิปรายเพือ่ประเมินตนเอง 
และร่วมกนัหาแนวทางการจัดการป่าชุมชนระดับต าบล 
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5.5.1. สิ่งทีผู่้เล่น (ชาวบ้าน) ต้องการใหเ้กิดข้ึนในป่าชุมชน 

กิจกรรมระดมสมองที่จัดข้ึนเริ่มต้นด้วยการสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้ร่วมกิจกรรมในการดูแล
ทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืชในป่าชุมชน จึงได้ใช้บัตรค าซึ่งเป็นเทคนิคหนึ่งในการจัดประชุมกลุ่ม เพื่อ
รวบรวมเป้าหมายหรือสิ่งที่ชาวบ้านแต่ละหมู่บ้านต้องการจากป่าชุมชน ซึ่งได้ผลดังนี ้

- บ้านไหล่น่าน (หมู่ 1) ต้องการให้มีป่าชุมชนไว้ให้ลูกหลานไว้ใช้ประโยชน์ เช่น หาของป่า
มาท าอาหาร เป็นแหล่งผลิตออกซิเจน รักษาความชุ่มช้ืนและลดภาวะโลกร้อน 

- บ้านบุญเรือง (หมู่ 2) ต้องการให้ป่าชุมชนปลอดไฟป่าและขยะ 
- บ้านนาสา (หมู่ 3) ต้องการให้สนับสนุนงบประมาณในการท าแนวกันไฟ ต้องการให้มีการ

ปลูกป่าเสริม โดยอาจใช้ไม้ มะค่า ประดู่ สัก มะขามป้อมและหวาย เป็นต้น 
- บ้านท่าข้าม (หมู่ 4) ต้องการให้มีคนดูแลป่าชุมชนเพิ่มข้ึน เนื่องจากคนที่ดูแลอยู่มีจ านวน

น้อย ต้องการให้สนับสนุนเรื่องงบประมาณ และต้องการให้มีต้นไม้มากข้ึน รวมทั้งส่งเสริม
ให้มีการปลูกต้นไม้ขาย เช่น ไผ่รวกและหวาย และต้องการให้มีปลาในอ่างเก็บน้ ามากขึ้น 

- บ้านห้วยสอน (หมู่ 5) ต้องการปลูกป่าเพิ่ม โดยอยากให้มีการน าไม้พะยูงเข้ามาปลูกในป่า
ชุมชน ต้องการให้ป่าชุมชนมีความอุดมสมบูรณ์ โดยอาจมีการเพาะขยายพันธ์ุปลา 

- บ้านห้วยเม่น (หมู่ 6) ต้องการให้มีการปลูกต้นไม้ทดแทนต้นไม้ที่ถูกลักลอบตัดไปเพื่อคืน
ความอุดมสมบูรณ์ ให้ป่าชุมชนกลับมาเขียวเหมือนเดิม และต้องการอุปกรณ์ดับไฟป่า 

- บ้านปากงุ๊ (หมู่ 7) ต้องการให้มีการสนับสนุนพันธ์ุไม้ส าหรับปลูกทดแทนและต้องการให้มี
พันธ์ุพืชที่สามารถเก็บมารับประทานและขายได้ตลอดทั้งปี 

- บ้านไหล่น่านเหนือ (หมู่ 8) ต้องการปลูกไผ่เพื่อรับประทานหน่อไม้ โดยอาจปลูกแซมกับ
ต้นไม้ที่ปลูกไว้ ต้องการให้มีเห็ดในป่าชุมชนมากข้ึนเพื่อไว้รับประทาน และต้องการให้มี
ต้นไม้มากๆ เพื่อให้เป็นที่อยู่ของสัตว์และลดภาวะโลกร้อน 

จากรายละเอียดข้างต้น สรุปได้ว่าทุกหมู่บ้านมีความเห็นสอดคล้องกันคือต้องการให้ป่าชุมชน 
มีความอุดมสมบูรณ์ สามารถเก็บของป่าไดแ้ละปลอดไฟป่า ทั้งนี้ได้มีการน าเสนอความต้องการของทุก
หมู่บ้านต่อที่ประชุมเพือ่ให้เกิดการแลกเปลีย่นข้อมูล จากนั้น มีการสรุปเป็นบัตรค าเพื่อใช้อภิปรายต่อไป  

5.5.2. ปัญหาที่เกิดข้ึนในป่าชุมชนแต่ละแหง่และแนวทางแก้ไขในระดับชุมชน 

หลังจากที่ได้ระบุเป้าหมายแล้ว วิทยากรได้ด าเนินการให้ผู้ร่วมกิจกรรมวิเคราะห์สภาพปัญหาที่
เกิดข้ึนในป่าชุมชน สาเหตุของปัญหาดังกล่าว รวมทั้งสาเหตุที่ท าให้สภาพป่าชุมชนไม่เป็นไปตาม
เป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งแต่ละหมู่บ้านมีการระบุปัญหาและแนวทางแก้ไขที่หลากหลาย ดังตารางที่ 7  

ส าหรับปัญหาที่มีการพูดถึงมาก ได้แก่ ไฟป่า ซึ่งมีการระบุทุกหมู่บ้าน จึงจัดได้ว่าเป็นปัญหาที่
ส าคัญ รองลงมาได้แก่ปัญหาขาดงบประมาณและอุปกรณ์ในการสร้างแนวกันไฟ และปัญหาการบุกรุก
เข้ามาใช้ประโยชน์จากป่าชุมชน ซึ่งมีทั้งการบุกรุกเพื่อตัดต้นไม้ (ทั้งจากชาวบ้านในหมู่บ้านและนอก
หมู่บ้าน) ลักลอบขุดกล้าผกัหวาน ลักลอบเก็บของปา่โดยชุมชนไม่อนุญาต เป็นต้น และมีปัญหาอื่นๆ ที่มี
การพูดถึงได้แก่ คนเก็บของป่าน าขยะมาทิ้ง  งบประมาณสนับสนุนไม่สอดคล้องกับจ านวนประชากร 
ของป่าหายากเนื่องจากถูกไฟป่าเผา มีการเผาไร่ท าให้เกิดสะเก็ดไฟลุกลาม ป่าชุมชนอยู่ติดกับพื้นที่
เกษตรท าให้ถูกบุกรุกและได้รับผลกระทบจากการใช้สารเคมีในการเกษตร เช่น ยาปราบวัชพืช ยาปราบ
แมลงศัตรูพืช เป็นต้น และปัญหาสุดท้ายคือการขาดคนดูแลป่าชุมชน 
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ตารางที่ 7.   ปัญหาทีเ่กิดข้ึนในป่าชุมชนและแนวทางแก้ไขในระดับชุมชน 

หมู่ที ่ ปัญหาในป่าชุมชน แนวทางแก้ไขระดับชุมชน 

1 ไฟป่า รวบรวมชาวบ้านช่วยกันท าแนวกันไฟก่อนฤดูแล้ง
เฝ้าระวังว่าไฟเกิดที่ใด ขอความร่วมมือจากคนใน
ชุมชนมาช่วยกันดับไฟ 

ลักลอบทิ้งขยะ มีกฎของหมู่บ้าน ห้ามทิ้งขยะ มีการปรับ มีป้าย
ประกาศไว้ และต้องช่วยกันสอดส่องดูแล 

2 ไฟป่า แก้ไขระดับชุมชนไม่ได้ เพราะเส้นทางไปดับไฟ 
เดินทางไปล าบาก 

ลักลอบทิ้งขยะ แก้ไขระดับชุมชนไม่ได้เพราะไม่มีคนดูแล 
3 ไฟป่าลุกลาม จากผู้ที่หาของป่าในฤดูแล้ง ตั้งกฎเกณฑ์ในหมู่บ้าน เพื่อหามาตรการมาลงโทษ 

ผู้กระท าความผิด  
ขาดการสนับสนุนงบประมาณที่จะท าแนวกันไฟ 
(ถ้ามีไฟไหม้ป่า ปริมาณเห็ดจะลดลงมาก) 

ตั้งเวรยามออกเดินส ารวจพื้นที่ป่าตลอด 24 ชั่วโมง
ในช่วงเดือน ก.พ.-เม.ย. ทุกปี 

บุคคลภายนอกหมู่บ้านเข้ามาหากินในพื้นที่ แล้ว
มาท าลายทรัพยากรป่า เช่น ทิ้งขยะลงในพื้นที่ 
และขุดกล้าผักหวาน 

ท าได้ยาก เพราะขาดคนดูแล 

4 ไฟป่า (มักเกิดเวลากลางคืน ครอบคลุมพื้นที่กว้าง) กรรมการป่าชุมชนของหมู่บ้านมีเพียง 10 กว่าคน 
ท าให้ช่วยอะไรมากไม่ได้ ต้องจ้างชาวบ้านท าแนวกัน
ไฟ แต่ประสบปัญหาขาดงบประมาณ  

ไม่มีคนดูแล ไม่มีเงินทุน (ชาวบ้านที่ไม่ใช่
กรรมการฯ ไม่ช่วยดูแล ต้องจ้าง และไม่ค่อยสนใจ 
โดยส่วนใหญ่จะปัดความรับผิดชอบให้กรรมการฯ) 

หาทางแก้ไขได้ยาก 

ไม่มีเงินซ้ือต้นกล้า (ต้นละ 2-3 บาท ส่งที่บ้าน) หาทางแก้ไขได้ยาก 
มีไผ่ตายจ านวนมาก หาผู้เชี่ยวชาญมาให้ความรู้ในการดูแล 

5 ช่วงฤดูร้อนมีปัญหาไฟป่า จัดเวรยามเพื่อตรวจตราป่าชุมชนในฤดูแล้ง 
ขาดงบประมาณสนับสนุนดูแลรักษาป่า เช่น ท า
แนวกันไฟ 

ระดมก าลังคนในหมู่ช่วยกันท าแนวกันไฟและดับไฟ 

ชาวบ้านบางส่วนบุกรุกเข้าป่าชุมชน จัดท าป้ายรอบเขตป่าชุมชน 
มีบุคคลภายนอกเข้าไปตัดไม้ไผ่และหาของป่าใน
เขตชุมชนโดยไม่ได้รับอนุญาต 

ตั้งกฎระเบียบและท าหนังสือแจ้งให้หมู่บ้านใกล้เคียง
ทราบ 

6 คนแผ้วถางป่าท าการเกษตร ประชุมสมาชิกในหมู่บ้าน เพื่อหาคนดูแลรับผิดชอบ 
และตั้งกฎระเบียบ 

ไฟป่า  ท าแนวกันไฟ ของบประมาณ 
คนภายนอกบุกรุกพื้นที่ป่าชุมชน (ไม่ได้ระบุแนวทางแก้ไข) 
ลักลอบตัดไม้ (คนในและคนนอกชุมชน) (ไม่ได้ระบุแนวทางแก้ไข) 

7 ไฟป่า ชาวบ้านช่วยกันท าแนวกันไฟ 
คนนอกชุมชนลอบตัดไม้ ชาวบ้านท ามติร่วมกัน 
ต้องการให้ทางการมีงบประมาณมาช่วยเหลือบ้าง แก้ไขยาก / แก้ไขไม่ได้ เพราะมีจ านวนครัวเรือน

น้อย (มีเพียง 30 ครัวเรือน) 



 41 

ตารางที่ 7 (ต่อ) 

หมู่ที ่ ปัญหาในป่าชุมชน แนวทางแก้ไขระดับชุมชน 

8 การบุกรุกที่ดินของป่าชุมชน จัดเวรยามและคอยสอดส่องดูแลผู้ที่บุกรุกและการ
เผาป่า 

คนหาของป่าส่วนใหญ่จะมาจากต่างพื้นที่ ส่งผลให้
คนในพื้นที่ไม่สามารถหาของป่าได้เพียงพอ 

ต้องมีกฎห้ามคนนอกพื้นที่เข้ามาหาของป่า ถ้าจะมา
เก็บต้องแจ้งให้ทางคณะกรรมการหมู่บ้านทราบ 

การเผาป่าท าให้ลุกลามเข้าไปในเขตชุมชนท าให้
ของป่าถูกไฟเผาหมด จึงหาของป่าได้มากขึ้นและ
ได้ในปริมาณน้อย 

ซักซ้อมเหตุการณ์เม่ือมีไฟป่า โดยจัดทีมอาสาสมัคร
ป้องกันไฟป่า 

 

5.6. แนวทางการจัดการป่าชุมชนอย่างมสี่วนร่วมในระดับต าบล  

เนื่องจากปัญหาที่เกี่ยวกับป่าชุมชนมีหลากหลายและแตกต่างกันไปตามบริบทของชุมชนและ
สภาพพื้นที่ บางปัญหาสามารถแก้ได้ในระดับชุมชน แต่บางปัญหาต้องมีการมาพูดคุยปรึกษาหารือกัน 
ซึ่งงานวิจัยน้ีต้องการให้เกิดการเรยีนรู้รว่มกันเกีย่วกับการจัดการทรัพยากรอย่างมีส่วนร่วม จึงได้หยิบยก
ประเด็นที่มีความส าคัญจากที่ได้ระบุไว้ในหัวข้อ 2 หัวข้อข้างต้น (5.5.1 และ 5.5.2) มาท าการระดม
สมองในที่ประชุมเพื่อหาแนวทางการจัดการทรัพยากรป่าไม้และพันธ์ุพืชที่มีแนวโน้มในการลงมือปฏิบัติ
ในระดับต าบล ตลอดจนวิเคราะห์ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องเพิ่มเติมเพื่อน าไปสู่ความส าเร็จในการด าเนิน
กิจกรรม  ส าหรับประเด็นที่หยิบยกมาอภิปรายโดยละเอียด ได้แก่ ปัญหาไฟป่า ปัญหางบประมาณ การ
แก้ปัญหาผู้บุกรุกพื้นที่ปา่ชุมชน การปลูกต้นไม้เพิ่มเติม และการเพิ่มความอุดมสมบูรณ์ของป่าชุมชนและ
ใช้ประโยชน์อย่างเหมาะสม เนื่องจากประเด็นทั้ง 5 นี้มีการกล่าวถึงโดยผู้เข้าร่วมมากที่สุด 

5.6.1. ปัญหาไฟป่าและแนวทางแก้ไข 

จากการอภิปรายสรุปได้ว่าไฟป่าในพื้นที่มักเกิดข้ึนในช่วงฤดูแล้ง ประมาณเดือนกุมภาพันธ์ถึง
เดือนเมษายนของทุกปี โดยปัญหาไฟป่านี้ไม่ได้เกิดเองตามธรรมชาติ แต่ไฟป่าเหล่านี้เกิดข้ึนจากการ
กระท าของชาวบ้านทั้งสิ้น เช่น ชาวบ้านท าการจุดไฟเผาหญ้าในแปลงเกษตรรวมถึงไร่เหล่าของตนเอง
เพื่อเตรียมพื้นที่ส าหรับท าการเพาะปลูก แต่ขาดการควบคุมไฟจึงท าให้ไฟลามเข้าไปในป่าชุมชน 
นอกจากนี้ยังเกิดจากการจุดไฟในขณะที่ท าการหาของป่าแล้วไม่ดับหรือดับไม่สนิท เป็นต้น ซึ่งการแก้ไข
ปัญหาไฟป่าท าได้ยากเนื่องจากมีข้อจ ากัดหลายประการ เช่น คาดการณ์ไม่ได้ว่าไฟป่าจะเกิดข้ึนที่ไหน
และเมื่อไร ในหลายกรณีมักเกิดเวลากลางคืนเนื่องจากมีลมแรงท าให้ดับไม่ทัน นอกจากนั้นยังมีข้อจ ากัด
ด้านก าลังคนในการสอดส่องดูแลและแก้ไขปัญหาเมื่อเกิดไฟป่าข้ึน ตลอดจนงบประมาณในการจัดท า
แนวกันไฟและซื้ออุปกรณ์ดับไฟป่า 

ส าหรับแนวทางแก้ไข ที่ประชุมเห็นพ้องต้องกันว่าควรจัดประชุมตัวแทนหมู่บ้านร่วมกันทั้ง
ต าบลเพื่อหาข้อตกลงและหาบุคคลที่จะเข้ามาท าหน้าที่ในการสอดส่องดูแลไฟป่าในช่วงฤดูแล้ง โดย
ช่วยกันท าแนวกันไฟก่อนถึงฤดูแล้ง เมื่อมีไฟป่าเกิดข้ึนให้ช่วยกันดับและแจ้งให้เจ้าหน้าที่รัฐหรือผู้ที่มี
ส่วนเกี่ยวข้องทราบ นอกจากนี้ควรมีมาตรการแจ้งให้ชาวบ้านในหมู่บ้านที่มีพื้นที่ติดกับป่าชุมชนระวัง
เกี่ยวกับเรื่องของการเผาแปลงเกษตรเพื่อเตรียมพื้นที่เพาะปลูก 
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5.6.2. ปัญหางบประมาณและแนวทางแก้ไข 

จากการอภิปรายสรุปได้ว่างบประมาณเป็นข้อจ ากัดที่ส าคัญ ท าให้ไม่สามารถด าเนินกิจกรรม
ต่างๆ ให้ส าเร็จลุลว่งได้ เช่น ไม่สามารถท าแนวกันไฟ ซื้ออุปกรณ์ ซื้อกล้าไม้หรือจ้างชาวบ้านให้สอดส่อง
ดูแลป่าชุมชน เป็นต้น โดยงบประมาณที่มีการอภิปรายนี้หมายถึงงบประมาณจากทาง อบต. ไหล่น่าน
รวมถึงหน่วยงานอื่นๆ นอกจากนี้พบว่าชาวบ้านในหลายหมู่บ้านยังขาดความรู้ความเข้าใจในการขอรับ
การสนับสนุนงบประมาณจากทาง อบต.ไหล่น่าน ว่ามีกระบวนการและข้ันตอนอย่างไร 

ส าหรับแนวทางแก้ไข ที่ประชุมเห็นว่าควรให้ทาง อบต.ไหล่น่าน จัดอบรมเกี่ยวกับข้ันตอนการ
ของบประมาณกับหน่วยงานของรัฐว่ามีข้ันตอนและวิธีการอย่างไร ต้องเขียนโครงการในลักษณะใดจึงจะ
มีโอกาสไดร้ับการสนับสนุน อย่างไรก็ตาม ในการประชุมครั้งนี้ทางตัวแทน อบต. ได้มีโอกาสอธิบายถึง
ข้ันตอนในการขอความช่วยเหลือต่างๆ ให้กับทุกหมู่บ้านได้รับทราบโดยทั่วกัน ซึ่งผู้เข้าร่วมกิจกรรมต่าง
รับทราบและมีความคิดเห็นว่ามีความเป็นไปได้ในการที่จะประชุมร่วมกันเพื่อหารือในเรื่องของการเขียน
โครงการขอรับการสนับสนุนจากหน่วยงานต่างๆ ทั้งในส่วนของเงิน กล้าไม้ต่างๆ และพันธ์ุปลาด้วย 
นอกจากนี้ วิทยากรได้เสนอเพิ่มเติมเกี่ยวกับการติดต่อขอแหล่งทุนจากองค์กรเอกชนที่ให้การสนับสนุน
โครงการเกี่ยวกับการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ซึ่งทาง อบต.ไหล่น่าน ได้เห็นด้วยและจะด าเนินการต่อไป 

5.6.3. ปัญหาการบุกรกุตัดต้นไม้ ล่าสัตว์ และเก็บของป่า จากบุคคลทั้งภายในและภายนอกชุมชน  

ผลการอภิปรายสรุปได้ว่าปัญหาการบุกรุกเกิดจากหลายกลุ่มคนและหลายวัตถุประสงค์ เช่น 
ลักลอบตัดไม้ ลักลอบเก็บเห็ดและของปา่ต่างๆ ทั้งยังมีการลักลอบขุดต้นผักหวาน ซึ่งเป็นพืชเศรษฐกิจที่
สร้างรายได้ให้กับชาวบ้านเป็นอย่างมากเนื่องจากมีราคาแพง โดยชาวบ้านส่วนใหญ่ยังไม่ทราบถึงวิธีการ
ขยายพันธ์ุเพื่อให้ได้ผลผลิตที่ดี จึงท าการลักลอบไปขุดต้นผักหวานจากป่าชุมชนของหมู่บ้านอื่นเข้ามา
ปลูกในพื้นที่ของตน ในขณะเดียวกัน การบุกรุกป่าชุมชนยังก่อให้เกิดปัญหาการลักลอบน าขยะมาทิ้ง ท า
ให้เกิดมลพิษทั้งทางบกและทางน้ าตามมา 

ส าหรับแนวทางแก้ไข ที่ประชุมเห็นว่าควรมีการจัดประชุมเพื่อท าการหารือกันในระดับหมู่บ้าน
เพื่อหามาตรการหรอืหาข้อก าหนดกฎเกณฑ์และบทลงโทษต่อผู้ที่บุกรุก โดยถ้าบุคคลภายนอกที่ต้องการ
เข้าพื้นที่ป่าชุมชน ต้องได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการหมู่บ้านนั้นๆ ก่อน นอกจากนี้ให้ช่วยกันท า
การจัดต้ังแนวเขตป่าชุมชนให้เห็นอย่างชัดเจน หลังจากนั้นให้แต่ละหมู่บ้านท าหนังสือแจ้งให้หมู่บ้าน
ต่างๆ ทราบเป็นลายลักษณ์อักษร พร้อมทั้งจัดท าป้ายประกาศบทลงโทษและติดตามป้ายแนวเขตป่า
ชุมชน ซึ่งที่ประชุมได้ยกตัวอย่างจากบทลงโทษ จากหมู่บ้านไหล่น่านเหนือ (หมู่ 8) ที่มีการก าหนด
บทลงโทษผู้ที่ลักลอบตัดต้นไม้ในป่าชุมชน ให้ปรับ 5,000 บาทต่อต้น นอกจากนี้  ให้ท าการจัดตั้ง
ชาวบ้านที่จะท าหน้าที่ในการสอดส่องดูแลพื้นที่เพื่อไม่ให้เกิดการบุกรุกขึ้น 

5.6.4. การปลูกต้นไมเ้พิ่มเติม  

ในประเด็นนี้ได้มีการอภิปรายอย่างกว้างขวาง โดยมีการเสนอแนวคิดการขยายพื้นที่ป่าชุมชน
ของแต่ละหมู่บ้าน การหาพื้นที่ป่าส่วนกลางเพื่อให้ชาวบ้านทั้งต าบลมาใช้ประโยชน์ร่วมกัน การจัดหา
กล้าไม้จากแหล่งต่างๆ รวมถึงพื้นที่ปลูกและโอกาสในการปลูก ซึ่งผลการอภิปรายสรุปได้ว่าการขยาย
พื้นที่ป่าชุมชนของแต่ละหมู่บ้านนั้นน่าจะเป็นไปได้ยากเนื่องจากถูกล้อมรอบด้วยพื้นที่ท าการเกษตร 
ในขณะที่การหาพื้นที่ส่วนกลางยิ่งเป็นไปได้ยาก นอกจากนี้ ยังมีอุปสรรคส าคัญด้านงบประมาณในการ
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จัดซื้อกล้าไม้มาปลูกและขาดความรู้ด้านการขอสนับสนุนกล้าไม้จากหน่วยงานภาครัฐ อย่างไรก็ตามทุก
คนในที่ประชุมต่างต้องการปลูกต้นไม้เพิ่มเติม โดยมีความสนใจในพันธ์ุไม้หลากหลายชนิด เช่น มะค่า 
พะยูง ประดู่ สัก มะขามป้อม หวาย ไผ่รวก ไผ่บง เป็นต้น 

ส าหรับแนวทางแก้ไขปัญหาน้ัน ที่ประชุมน าโดยตัวแทนบ้านนาสากล่าวว่าสามารถท าการปลูก
ต้นไม้เสริมในพื้นที่ที่มีลักษณะเสื่อมโทรมภายในป่าชุมชนที่มีอยู่ และได้อธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการปลูก
ป่าว่าทางหมู่บ้านนาสามีการปลูกต้นไม้เพิ่มเติมเป็นประจ าเพื่อให้ป่าเกิดความอุดมสมบูรณ์ โดยมีการ
เลือกโอกาสที่เหมาะสม โดยเฉพาะโอกาสมงคลต่างๆ เช่น ปลูกป่าเพื่อเฉลิมพระเกียรติวันเฉลิมพระ
ชนมพรรษา 5 ธันวาคม และ 12 สิงหาคมของทุกปี ซึ่งจะมีผู้เข้าร่วมกิจกรรมเยอะทั้งผู้ใหญ่และเยาวชน 
ส าหรับการติดต่อขอกล้าไม้ ทางบ้านนาสาได้ขอรับการสนับสนุนจากส านักจัดการทรัพยากรป่าไม้ที่ 3 
สาขาแพร่ อุทยานแห่งชาติแม่จริม และสถานีเพาะช ากล้าไม้จังหวัดน่าน และตัวแทนบ้านนาสากล่าวว่า
หากมีหมู่บ้านใดที่ต้องการปลูกป่าเพิ่มเติมแต่ยังไม่ทราบวิธีการหรือข้ันตอนการขอรับการสนับสนุนกล้า
ไม้ สามารถติดต่อมายังบ้านนาสาได้และมีความยินดีให้ค าปรึกษา 

5.6.5. การเพิม่ความอุดมสมบรูณ์ของป่าชุมชนและใช้ประโยชน์อยา่งเหมาะสม  

ประเด็นนี้มีการอภิปรายเพิ่มเติมต่อเนื่องจากการปลูกป่าและการขโมยต้นผักหวานในป่า 
เนื่องจากชาวบ้านมีความต้องการเพิม่ความสมบูรณ์ของผลผลิตในป่าชุมชน จึงมีการอภิปรายถึงแนวทาง
ในการเพิ่มผลผลิตของพันธ์ุพืชที่มีมูลค่าทางเศรษฐกิจสูง เช่น ผักหวาน และศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการ
เพาะขยายพันธ์ุปลาในแม่น้ าว้าและแม่น้ าสาขา เนื่องจากได้เคยท าเอกสารขอสนับสนุนพันธ์ุปลาไปยัง
กรมประมง แต่ทางกรมประมงแจ้งมาว่าพันธ์ุปลาที่มีอยู่ไม่เหมาะกับระบบนิเวศน้ าไหล ซึ่งต้องมี
การศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับชนิดพันธ์ุปลาที่พบในแม่น้ าว้าและแม่น้ าสาขาเสียก่อน 

ส าหรับแนวทางการปฏิบัติที่เป็นไปได้นั้นมีหลายแนวทาง โดยตัวแทนหมู่บ้านนาสาได้อธิบายให้
ที่ประชุมทราบว่าที่หมู่บ้านนาสาได้ไปอบรมการปลูกผักหวานจากเมล็ด ซึ่งการเพาะเมล็กผักหวาน
สามารถท าได้แต่ต้องใช้วิธีการพิเศษเนื่องจากรากผักหวานมีความอ่อนแอ ดังนั้นก่อนท าการย้ายต้นอ่อน
ของผักหวานลงดิน ต้องมีการขุดดินน าร่องให้รากผักวาน โดยใช้เหล็กแหลมแทงลงไปในดินลึกประมาณ 
1 ศอก จากนั้นจึงปลูกต้นอ่อนผักหวานลงดิน รากผักหวานจึงสามารถเจริญต่อไปได้  ถ้าปลูกตามวิธี
ทั่วไปต้นผักหวานจะไม่โตเพราะรากไม่เจริญ ซึ่งหากหมู่บ้านใดสนใจทางหมู่บ้านนาสายินดีจัดอบรมเพื่อ
เผยแพร่ความรู้ให้เช่นกัน  

จากนั้นได้มีผู้กล่าวถึงการปลกูไผ่ตามชายป่าชุมชนหรือตามหัวไร่ปลายนา แล้วน าผลผลิตไปขาย
ให้กับบ้านนาสาเนื่องจากในขณะนี้ที่หมู่บ้านนาสามีการจัดท าโครงการเกี่ยวกับพลังงานทดแทนอยู่ แต่
ยังคงขาดความรู้เกี่ยวกับการปลูกไผ่ จึงต้องการให้ทาง อบต.ประสานกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องให้มาจัด
อบรม และสุดท้ายมีการอภิปรายถึงการศึกษาเกี่ยวกับการเพาะขยายพันธ์ุปลา โดยทุกหมู่บ้านยินดีให้
การสนับสนุนผู้ที่มีความรู้เรื่องปลาหากมีนักวิจัยจากจุฬาฯ มาศึกษาเรื่องนี้  

5.6.6. การเรียนรูเ้กี่ยวกับการจัดการป่าชุมชนอย่างมสี่วนร่วม 

ผลการจัดกิจกรรมเกมสวมบทบาทสมมุติภายใต้แนวคิดแบบจ าลองเพื่อนคู่คิด ส่งผลให้เกิดการ
เรียนรู้ร่วมกันหลายด้าน โดยสามารถก าหนดแนวทางในการสร้างความร่วมมือระดับต าบลได้ โดยมี
มาตรการหลายประการดังกล่าวข้างต้น โดยมีตัวแทนจากหมู่บ้านนาสาที่ยินดีให้ค าปรึกษา และทาง
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อบต.ไหล่น่านจะเป็นผู้ประสานงานเกี่ยวกับเอกสารราชการ ท าให้มีความชัดเจนในการจัดการป่าชุมชน
มากขึ้นกว่าที่เป็นอยู่ 

นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมระดมสมองยังสามารถสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับการขอรับ
การสนับสนุนงบประมาณการท าแนวกันไฟจากทาง อบต. ไหล่น่านและเปิดโอกาสใหเ้กิดการแลกเปลี่ยน
ความรู้ต่างๆ เช่น แหล่งสนับสนุนกล้าไม้เพื่อการปลูกป่า รวมถึงวิธีการปลูกผักหวานที่หลายคนยังมี
ความเช่ือว่าปลูกด้วยเมล็ดไม่ได้ และยังเปิดโอกาสให้เห็นปัญหาและข้อจ ากัดของแต่ละหมู่บ้านในการ
จัดการป่าชุมชน รวมถึงประเด็นที่ยังไม่เคยมีการศึกษา เช่น พันธ์ุปลาต่างๆ ในแม่น้ าว้าและแม่น้ าสาขา 

อีกประเด็นหนึ่งที่มีความส าคัญคือจะท าอย่างไรให้ทุกคนในชุมชนเห็นความส าคัญของป่าชุมชน
และพร้อมจะดูแลทรัพยากรป่าชุมชนด้วยความเต็มใจ ไม่ต้องมีอามิสสินจ้าง เนื่องจากป่าชุมชนมี
ความส าคัญต่อการด ารงชีวิต เป็นแหล่งอาหารของคนในชุมชนที่สามารถเข้าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างเท่า
เทียม หากสามารถท าให้ทุกคนเห็นความส าคัญของป่าชุมชน อาจจะน าไปสู่ส านึกหวงแหนและต้องการ
อนุรักษ์ให้ป่าชุมชนคงอยู่ต่อไป แต่กระบวนน้ีจ าเป็นต้องใช้ระยะเวลาที่ยาวนาน 

สุดท้ายกิจกรรมเกมสวมบทบาทสมมุติและการระดมสมองนี้ ยังมีส่วนช่วยในการจ าแนกผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องเพิ่มเติม ซึ่งผู้มีส่วนเกี่ยวข้องนี้จะมีส่วนผลักดันให้แนวทางที่ตัวแทนชาวบ้านได้คิดข้ึนนั้น
ประสบความส าเร็จได้ โดยผู้วิจัยได้สืบค้นข้อมูลและสถานที่ติดต่อ เพื่อประโยชน์ในการประสานงาน
ต่อไปในอนาคต โดยผู้มีส่วนเกี่ยวข้องดังกล่าวเป็นหน่วยงานภาครัฐ ดังนี้  

- ส่วนของการจัดท าแผน ได้แก่ องค์การบริหารส่วนต าบลไหล่น่าน (อบต.) 119 หมู่ 2 ต.
ไหล่น่าน อ.เวียงสา จ.น่าน 55110 โทร 054-782-534 

- สถานีเพาะช ากล้าไม้จังหวัดน่าน หมู่ 3 บ้านศรีเกิด ต.ไชยสถาน อ.เมือง จ.น่าน 55000 
โทร 083-322-0003 

- ส านักจัดการทรัพยากรป่าไม้ที่ 3 สาขาแพร่ กรมป่าไม้ 140 ถ.ยันตรกิจโกศล ต.ป่าแมต อ.
เมืองแพร่ จ.แพร่ 54000 โทร/โทรสาร: 054-627-143 

- อุทยานแห่งชาติแม่จริม 35 หมู่ที่ 5 บ้านห้วยทรายมูล ต.น้ าปาย อ. แม่จริม จ. น่าน 
55170 โทร 054-730-040-1  

- ส านักงานประมงจังหวัดน่าน 193, 195 ถนนอนันตวรฤทธิเดช ต.ในเวียง อ.เมืองน่าน จ.
น่าน 55000 โทร 054-710-576 โทรสาร 054-751-428 

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าจะมีการเรียนรู้ในระยะสั้นเกิดข้ึนระหว่างผู้เข้าร่วมกิจกรรมกับนักวิจัย แต่
การติดตามตรวจสอบในทางปฏิบัติจัดว่ามีความจ าเป็นอย่างยิ่งโดยเฉพาะในงานวิจัยเชิงพัฒนา ดังนั้นจึง
ควรมีการติดตามศึกษาเกี่ยวกับการน าความรู้หรือข้อตกลงในที่ประชุมไปปฏิบัติให้เป็นรูปธรรม 
นอกจากนี้ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการเพิ่มมูลค่าของป่าจากป่าชุมชนเพื่อสร้างรายได้ 

5.7. แนวทางการใช้แบบจ าลองในอนาคต 

จากผลการจัดกิจกรรม พบว่าผู้เล่นมีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรม เนื่องจากการใช้
แบบจ าลองสามารถท าให้มองเห็นภาพที่เกิดข้ึนได้ดีกว่าการจัดอบรมแบบปกติทั่วไป จึงมีความต้องการ
ให้น าไปใช้เพื่อการเรียนรู้ในระดับหมู่บ้าน ดังนั้นการน าแบบจ าลองนี้ไปใช้ในระดับหมู่บ้านเพื่อการ
เรียนรู้ด้านการจัดการป่าชุมชนจึงอาจเป็นการศึกษาในระยะต่อไป 
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นอกจากนี้ อาจมีการทดลองน าแบบจ าลองที่สรา้งขึ้นนี้ไปใช้ประกอบการเรียนการสอนเกี่ยวกับ
การจัดการทรัพยากรป่าไม้ในระดับต่างๆ ทั้งประถมศึกษา มัธยมศึกษาและอุดมศึกษา เพื่อเป็นการใช้
แบบจ าลองให้เกิดประโยชน์มากยิ่งข้ึน 

 
สรุปผลการศึกษา 

โครงการการใช้แบบจ าลองเพื่อนคู่คิดเพื่อส่งเสริมศักยภาพของชุมชนท้องถ่ิน ในการวาง
แผนการจัดการทรัพยากรปา่ไม้และพนัธ์ุพืชอย่างยั่งยืน มีระยะเวลาด าเนินการ 2 ปี ซึ่งปีที่ 2 นี้ เน้นการ
ขยายผลการศึกษาให้มีพื้นที่ศึกษาเพิ่มข้ึน โดยได้เพิ่มเติมพื้นที่ศึกษาตามค าแนะน าจากทาง อบต.ไหล่
น่านซึ่งเป็นหน่วยงานที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการดูแลทรัพยากรท้องถ่ิน พื้นที่ศึกษาเพิ่มเติม ได้แก่ 
หมู่บ้านนาสา หมู่บ้านห้วยสอนและหมู่บ้านห้วยเม่น ซึ่งทั้งหมดมีป่าชุมชนในการดูแลของตนเอง 

การศึกษาในปีที่ 2 นี้ประกอบด้วยงาน 3 ส่วนหลัก ได้แก่ 1) การศึกษาศักยภาพการสะสมธาตุ
คาร์บอนในพื้นที่ป่าผลัดใบในรูปแบบป่าจ านวน 3 แห่งดังกล่าวข้างต้น และ เก็บข้อมูลเพิ่มเติมในพื้นที่
ป่าผลัดใบอยู่ภายใต้การดูแลของจุฬาฯ  2) การศึกษารูปแบบการใช้ประโยชน์ทรัพยากรป่าไม้และของ
ป่าในพื้นที่ป่าชุมชนโดยผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง และ 3) การสร้างและใช้แบบจ าลองอย่างมีส่วนร่วมเพื่อน าไปสู่
การเรียนรู้เรื่องป่าชุมชนและการวางแผนการจัดการทรัพยากรป่าชุมชนในระดับต าบล   

ผลการศึกษา พบว่า พื้นที่ป่าผลัดใบที่เป็นป่าชุมชนของหมู่บ้านทั้ง 3 ที่ศึกษาเพิ่มเติม มี
ศักยภาพในการพัฒนาให้เป็นป่าที่มีความอุดมสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเพิ่มศักยภาพ
การสะสมธาตุคาร์บอนในมวลชีวภาพเหนือพื้นดิน ประกอบกับการไม่มีการใช้ประโยชน์จากเนื้อไม้ใน
หมู่บ้านต่างๆ ท าให้พื้นที่ป่าที่ศึกษามีศักยภาพในการเป็นแหล่งอนุรักษ์พันธุกรรมพืชและเป็นแหล่งดูด
ซับก๊าซคาร์บอนไดออกไซต์จากช้ันบรรยากาศเพื่อประโยชน์ในการลดโลกร้อน  ในส่วนของการศึกษา
รูปแบบการใช้ประโยชน์ทรัพยากรป่าไม้และของป่าในพื้นที่ป่าชุมชน พบว่าชาวบ้านมีการใช้ทรัพยากรที่
หลากหลายและสามารถสร้างรายได้จากของป่าปีละประมาณ 18,900 บาทต่อคน และเมื่อน าความรู้ที่
ได้มาสร้างเป็นแบบจ าลองภาคีในรูปแบบเกมสวมบทบาทสมมุติและน าไปใช้กับตัวแทนหมู่บ้านจ านวน 
19 คน ที่มาจากหมู่บ้านที่อยู่ภายใต้การดูแลของ อบต.ไหล่น่าน จ านวน 8 หมู่บ้าน อันเป็นการขยายผล
การศึกษาให้กว้างออกไป (out-scaling) พบว่า สามารถท าให้ผู้เล่นหรือตัวแทนชาวบ้านได้เรียนรู้ใน
หลายด้าน เช่น เข้าใจสภาพป่าชุมชนในภาพรวมระดับต าบล เข้าใจความส าคัญของป่าชุมชนโดยเฉพาะ
การเป็นแหล่งความมั่นคงทางอาหาร และได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับการเพิ่มผลผลิตป่าชุมชน 
ตลอดจนร่วมหาแนวทางจัดการป่าชุมชนในระดับต าบล โดยมีความเป็นได้ในทางปฏิบัติหลายประการ 
เช่น การสร้างเครือข่ายประสานงานเกี่ยวกับการให้ความรู้ในการดูแลป่าชุมชน โดยมีหมู่บ้านนาสาเป็น
แกนน า การขอสนับสนุนกล้าไม้มาปลูกเพิ่มเติมในป่าชุมชน การเพาะขยายพันธ์ุผักหวาน การศึกษา
ความหลากหลายของพันธ์ุปลาในแม่น้ าว้าและแม่น้ าสาขาในเขตต าบลไหล่น่าน เป็นต้น  

อย่างไรก็ตามแม้ว่าการศึกษานีส้ามารถช่วยให้ชุมชนเข้าใจตนเองและเรียนรู้เกี่ยวกับการจัดการ
ทรัพยากรป่าไม้มากข้ึน แต่การติดตามการน าความรู้ที่ได้จากกิจกรรมไปด าเนินการให้เป็นรูปธรรมหรือ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงจัดว่ามีความส าคัญอย่างยิ่งและมีความจ าเป็นต้องศึกษาต่อ จึงอาจเป็นงานวิจัยใน
ระยะต่อไป นอกจากนี้ การน าแบบจ าลองที่สร้างขึ้นไปทดสอบกับผู้ใช้กลุ่มอื่นๆ ทั้งในระดับหมู่บ้านและ
ในสถาบันการศึกษาเป็นเรื่องที่น่าสนใจ เพื่อให้แบบจ าลองที่สร้างขึ้นสามารถใช้ประโยชน์ได้มากที่สุด 
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