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การศึกษาวิจัยนี้มุงเนนใหความสําคัญกับการมีสวนรวมของภาคประชาชนในการปรับตัวและการเตรียม

ความพรอมเพ่ือการปองกันผลกระทบจากภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยมีแนวคิดหลักของการวิจัย ไดแก การ
จัดการความเสี่ยงภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐาน (Community Based Disaster Risk management: 
CBDRM) โดยมุงเนนท่ีจะพัฒนาเครื่องมือท่ีจะชวยสรางกระบวนการมีสวนรวมของประชาชนในการ
เตรียมพรอมรับสถานการณท่ีเกิดข้ึน 

ดวยเหตุนี้ งานวิจัยนี้จึงตองการศึกษาเครื่องมือท่ีจะชวยสรางการมีสวนรวมอยางเปนรูปธรรมอยาง
เครื่องมือท่ีเรียกวา “เกมจําลองสถานการณ” (Gaming Simulation) ซ่ึงเปนเครื่องมือท่ีใชการสื่อสารสองทาง 
(Two way communication) และเน น ให เกิดการทดลองฝกปฏิบั ติ ร วม กัน ในสถานการณ จํ าลอง 
(Simulation) โดยนําเอาองคความรูทางวิชาการท่ีเขาใจยากมาสอดแทรกอยูในกระบวนการของการดําเนิน
เกม ทําใหผูเลนเกมสามารถเรียนรู ทําความเขาใจ และเขาถึงสาระสําคัญท่ีนักวิชาการตองการจะสื่อสารไดงาย
มากยิ่งข้ึน เปนเครื่องมือในการสื่อสารท่ีจะชวยกระตุนใหประชาชนเกิดความสนใจและอยากมีสวนรวมใน
กระบวนการของการดําเนินเกม และจะไดรับขอมูลขาวสารท่ีสอดแทรกตลอดระยะเวลาท่ีผูเลนอยูในเกม ซ่ึง
กระบวนการดังกลาวเปนการนําผูมีสวนไดสวนเสีย (Stakeholders) ในโลกแหงความเปนจริง (Real world) 
ใหมาหันหนาพูดคุยกันในสถานการณจําลอง (Simulation) ท่ีถูกกําหนดข้ึน และมีสวนรวมไดอยางเปดเผย
ผานบทบาทสมมุติ (Role play) ทําใหไมเกิดความขัดแยงและการเผชิญหนาระหวางผูไดประโยชนกับผูเสีย
ประโยชน อีกท้ังยังเปนการปรับเปลี่ยนมุมมองของผูเลนใหเขาใจบทบาทของผูอ่ืนในขณะท่ีตนเองเขาไปสวม
บทบาทสมมุตินั้น ๆ อีกดวย 

วัตถุประสงคของงานวิจัย ไดแก (1) เพ่ือศึกษาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ
ใหเปนเครื่องมือท่ีสรางกระบวนการมีสวนรวมของประชาชนในการจัดการภัยพิบัติน้ําทวมในประเทศไทย (2) 
เพ่ือพัฒนาเกมจําลองสถานการณใหมีความเหมาะสมกับกระบวนการเตรียมความพรอมของภาคประชาชนใน
การจัดการภัยพิบัติน้ําทวมในประเทศไทย และ (3) เสนอแนะแนวทางในการปฏิบัติสําหรับการจัดการภัยพิบัติ
โดยอาศัยชุมชนเปนฐานผานการใชเครื่องมือสรางการมีสวนรวมอยางเกมจําลองสถานการณ 

งานวิจัยนี้เปนการวิจัยประยุกต (applied research) ซ่ึงเปนการศึกษาหาแนวทางการนําความรูของ
เกมการจําลองสถานการณ (Gaming Simulation: GS) เพ่ือนํามาประยุกตใหเหมาะสมกับการจัดการภัยพิบัติ
โดยอาศัยชุมชนเปนฐาน (Community Based Disaster Management: CBDRM) และเหมาะสมกับสภาพ
ของสังคมไทยผานกรณีตัวอยาง โดยการไดมาซ่ึง GS นี้เปนการนําเอาความรูดานการออกแบบเกมจําลอง
สถานการณ การจัดการภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐาน และวิธีการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม 
(Participatory Action Research: PAR) มาบูรณาการเพ่ือใหเกิดทางเลือกใหมของสังคมและวงการวิชาการ
ในการจัดการภัยพิบัติอยางมีสวนรวม ใหบรรลุผลและเขาถึงประชาชนไดอยางแทจริง โดยใชวิธีการตาง ๆ เพ่ือ
ดําเนินงานวิจัยใหบรรลุเปาหมาย ท้ังการสํารวจภาคสนาม สังเกตการณแบบมีสวนรวม การสัมภาษณ
ผูเชี่ยวชาญ การประชุมเชิงปฏิบัติการ และการทบทวนเอกสาร  

ผลของการศึกษา ไดแก ความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในประเทศไทย และ 
แนวทางการออกแบบสรางเกมจําลองสถานการณ สําหรับประเทศไทย 

(1) ผลการศึกษาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในประเทศไทย จากการ
ประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงไดแก เมืองท่ีมีความเสี่ยงภัยน้ําทวม จํานวน 2 เมือง คือ 
เทศบาลเมืองนาน และเทศบาลเมืองปากเกร็ด ซ่ึงท้ังสองพ้ืนท่ีไดรับผลกระทบจากเหตุการณน้ําทวมใหญในป 



พ.ศ. 2554 ท่ีผานมา โดยไดทดลองใชเกมจําลองสถานการณกับกลุมตัวอยางท้ังนักเรียนและชุมชนผูอยูอาศัย
ในพ้ืนท่ี ผลการพิจารณาความเปนไปไดในการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในประเทศไทย ภายใต
หลักเกณฑชี้วัด ไดแก (ก) ความเปนไปไดในการใชเกมเปนเครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) 
โดยใชเปนสื่อในการเรียนการสอนในชั้นเรียน หรือเปนเครื่องมือในการถายทอดองคความรูสอดแทรกไปกับ
กระบวนการของเกม หรือการสื่อสารความเสี่ยงกับชุมชนท่ีอยูในพ้ืนท่ีเสี่ยง และ (ข) ความเปนไปไดในการใช
เกมเปนเครื่องมือเพ่ือกระตุนความตระหนักและสรางการมีสวนรวม (Participatory process) ของคนใน
ชุมชน เปนเครื่องมือท่ีชวยใหคนในชุมชนมีปฏิสัมพันธมีสวนรวมคิดและรวมทํา (ค) ความเปนไปไดในการใช
เกมจําลองสถานการณในการอบรม (Professional Training) ถายทอดองคความรูเพ่ือสรางนักวิจัยรุนใหม 
และสรางนักออกแบบเกม และ (ง) ความเปนไปไดในการใชเกมเปนเครื่องมือในการวิจัย (Research tool) 
ภายใตกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม (Participatory Action Research: PAR) โดยใชเปน
เครื่องมือในการศึกษาการตัดสินใจเลือก (Decision making mechanism) ทางเลือกตางๆ ของผูเลน เพ่ือ
สะทอนประเด็น/นัยยะ/ขอควรระวัง/สิ่งท่ีควรปรับปรุง และอ่ืน ๆ ตามแตโจทยของการวิจัยนั้นๆ ผลการ
พิจารณาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ พบวา จากการทดลองเลนเกมจําลอง
สถานการณในกิจกรรมการประชุมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) กับกลุมตัวอยางท้ัง 6 กลุม แสดงใหเห็นในเชิง
ประจักษวา มีความเปนไปไดท่ีจะนําเกมจําลองสถานการณมาใชในบริบทการจัดการภัยพิบัติในประเทศไทย  

(2) การออกแบบตนแบบเกมจําลองสถานการณ (Game Prototype) และการนําเกมตนแบบไป
ประยุกตใชกับกลุมตัวอยางในประเทศไทย 6 กลุม ไดแก (1) กลุมนักวิชาการ ไดแก อาจารย นักวิจัย ผูชวย
นักวิจัย นิสิตปริญญาโท (2) กลุมนักศึกษา ไดแก นิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยชั้นปริญญาตรี และนักศึกษา
ชั้นปริญญาตรี มหาวิทยาลัย Ritsumeikan เมืองเกียวโต ประเทศญ่ีปุน (3) กลุมชุมชนและหนวยงานทองถ่ิน 
ไดแก เทศบาลเมืองนาน ชุมชนภูมินทรทาลี่ ชุมชนบานพวงพะยอม และชุมชนบานพญาภู (4) กลุมนักเรียนชั้น
มัธยมปลาย ไดแก นักเรียนโรงเรียนปากเกร็ด และโรงเรียนเขมาภิตราราม จังหวัดนนทบุรี (5) กลุมนักเรียนชั้น
มัธยมตน ไดแก นักเรียนโรงเรียนสตรีศรีนาน และโรงเรียนสามัคคีวิทยาคาร จังหวัดนาน และ (6) กลุม
นักเรียนชั้นประถมปลาย ไดแก นักเรียนโรงเรียนจุมปวนิดาภรณ เทศบาลเมืองนาน งานวิจัยนี้จึงไดสรุปแนว
ทางการออกแบบสรางเกมจําลองสถานการณ สําหรับประเทศไทย โดยสรุปข้ันตอนการออกแบบสรางเกม
จําลองสถานการณและสรุปองคความรูท่ีไดจากการทดลองใชจริง เพ่ือเปนแนวทางในการปฏิบัติสําหรับการ
จัดการภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐานผานการใชเครื่องมือสรางการมีสวนรวมอยางเกมจําลองสถานการณ  
 
 


