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บทท่ี 1  
บทนํา 

 
1.1 หลักการและเหตุผล 
 

ประสบการณ ท่ีผานมาของประเทศไทยในการรับมือกับเหตุการณภัยพิบั ติทางธรรมชาติ เชน 
เหตุการณสึนามิเม่ือป พ.ศ. 2547 และเหตุการณน้ําทวมครั้งใหญเม่ือป พ.ศ. 2554 เปนตน ทําใหไดเรียนรูวา
การปรับตัวและการเตรียมความพรอมสําหรับการปองกันผลกระทบจากภัยพิบัติทางธรรมชาติของประเทศไทย
นั้นยังมีขอจํากัดและอุปสรรคอยูหลายประการ การตอบสนองตอสภาวะฉุกเฉินท้ังจากภาครัฐ เอกชน ขอกําจัด
ของแผนและนโยบายเพ่ือการจัดการภัยพิบัติ โดยเฉพาะการนําแผนไปสูการปฏิบัติของหนวยงานท่ีเก่ียวของ 
รวมถึงความไมพรอมท้ังในดานขอมูลขาวสาร การประสานงานท่ีไมเปนระบบ ทําใหเกิดความสับสนข้ึนใน
สังคม (Roachanakanan, 2012; นฤกมล, 2555; สุจริต, 2555; ปริญญา, ธีระชน, สมิทธ, คมสัน และ ศศิน, 
2555) ท้ังนี้ อันเนื่องมาจากท่ีเราขาดประสบการณในการรับมือกับเหตุการณดังกลาว ดวยเหตุการณภัยพิบัติ
ครั้งใหญนั้นยังเปนเรื่องใหมสําหรับสังคมไทยในปจจุบัน  

ภาคประชาชนนั้นมีสวนสําคัญอยางยิ่งท่ีจะทําใหเกิดการปรับตัวและการเตรียมความพรอมสําหรับการ
ปองกันผลกระทบจากภัยพิบัติทางธรรมชาติ กรณีตัวอยางในประเทศญี่ปุนท่ีภาคประชาชนมีการรวมกลุมกัน
เปนองคกรเพ่ือการจัดการภัยพิบัติ (community disaster risk management organization: CDRMO) ท่ี
ในประเทศญี่ปุนเรียกวา “โบไซไก”  (Bosaikai) ซ่ึงเปนการรวมกลุมของประชาชนท่ีมีความตระหนักตอความ
เสี่ยงของผลกระทบท่ีจะเกิดจากภัยพิบัติประเภทตาง ๆ นําไปสูกระบวนการเตรียมความพรอมและรับมือกับ
สถานการณภัยพิบัติท่ีอาจจะเกิดข้ึนในทุกเม่ือ มีการจัดการฝกอบรมเรียนรูการปฏิบัติตัวเม่ือเกิดเหตุการณ
ฉุกเฉิน มีการเตรียมอุปกรณพ้ืนฐานเพ่ือระงับเหตุในพ้ืนท่ีสวนกลางของชุมชน มีการเก็บรวบรวมขอมูลขาวสาร
ท่ีเปนประโยชนเพ่ือประชาสัมพันธ มีการจัดทําแผนท่ีแสดงเสนทางหลบหนีและแสดงท่ีตั้งของพ้ืนท่ีปลอดภัย
ในชุมชน มีการเก็บรวมรวบขอมูลสวนบุคคลท่ีจะเปนประโยชนตอทีมกูภัยฝากไวท่ีสวนกลางของชุมชนเพ่ือให
สะดวกในการคนหาและชวยเหลือ เปนตน บทเรียนเหลานี้เกิดข้ึนจากการเรียนรูของภาคประชาชนในประเทศ
ญ่ีปุนท่ีตระหนักถึงความสําคัญของความม่ันคงปลอดภัยและการเตรียมความพรอมรับมือความเสี่ยงจากภัย
พิบัติ นําไปสูกระบวนการเตรียมความพรอมรับมือสถานการณรวมกันอยางมีสวนรวมและเปนระบบในระดับ
ชุมชน (Community Level) นอกเหนือไปจากการดูแลและบริหารจัดการโดยภาครัฐซ่ึงยังมีขอจํากัดท่ีไม
สามารถเขาถึงทุกชุมชนไดอยางทันทวงที    

กรณีประเทศไทย จากบทเรียนของเหตุการณน้ําทวมใหญในป พ.ศ. 2554 ท่ีผานมา สังคมไทยไดเรียนรู
วาขอมูลขาวสาร การเตรียมความพรอม และความรวมมือรวมใจกันนั้นมีความสําคัญเปนอยางมากในภาวะ
วิกฤติ หากแตระบบการบริหารจัดการในภาวะฉุกเฉินนั้นไมสามารถประสบความสําเร็จไดดวยการบริหาร
จัดการของรัฐบาลสวนกลางเพียงอยางเดียว การเตรียมความพรอมในระดับทองถ่ิน โดยเฉพาะในระดับชุมชน
นั้นเปนสิ่งท่ีชวยใหวิกฤตการณท่ียากลําบากสามารถบรรเทาลงได  

ดวยเหตุนี้ การมีสวนรวม การสรางความตระหนักและการเตรียมความพรอม จึงเปนกระบวนการ
พ้ืนฐานท่ีทุกภาคสวนควรใหความสําคัญ โดยเฉพาะอยางยิ่ง ความตระหนักในปญหาน้ําทวมซ่ึงเปนประเภท
ของภัยพิบัติท่ีประเทศไทยนั้นประสบอยูอยางตอเนื่อง แมวาคนไทยจะมีประสบการณและเรียนรูจาก
เหตุการณน้ําทวมใหญเม่ือปพ.ศ. 2554 แลวก็ตาม หากแตกระบวนการรวมกลุม การมีสวนรวมและการบริหาร
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จัดการเพ่ือเตรียมความพรอมรับมือกับความเสี่ยงท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตนั้น ยังไมสามารถเขาถึงประชาชนได
อยางแทจริง  

การศึกษาวิจัยนี้มุงเนนใหความสําคัญกับการมีสวนรวมของภาคประชาชน/ภาคประชาสังคม (Civil 
Society) ในการปรับตัวและการเตรียมความพรอมเพ่ือการปองกันผลกระทบจากภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยมี
แนวคิดหลักของการวิจัย ไดแก การจัดการความเสี่ยงภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐาน (Community Based 
Disaster Risk management: CBDRM) โดยมุงเนนท่ีจะพัฒนาเครื่องมือท่ีจะชวยสรางกระบวนการมีสวนรวม
ของประชาชนในการเตรียมพรอมรับสถานการณท่ีเกิดข้ึน แมวาปจจุบัน เครื่องมือในการสรางการมีสวนรวม
ของประชาชนท่ีภาคสวนตาง ๆ ใชอยูนั้นจะมีหลากหลาย อาทิ การจัดประชุมกลุมยอย การจัดประชุมเชิง
ปฏิบัติ การจัดตั้งศูนยขอมูลขาวสาร การทําแผนแมบทเตรียมความพรอม การจัดตั้งศูนยเตือนภัยพิบัติแหงชาติ 
และกลไกอ่ืนๆ ท่ีซ่ึงนํามาสูการเตรียมความพรอมในการจัดการภัยพิบัติและการมีสวนรวมของประชาชนในการ
รับรูขอมูลขาวสารและการจัดการภัยพิบัติ แตทวา กลไกสวนใหญท่ีใชในปจจุบันเปนการสื่อสารทางเดียว 
(One way communication) และเปนการสื่อสารขอมูลเชิงเทคนิควิชาการท่ียากแกการทําความเขาใจของ
ประชาชน  

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กปฏิ บั 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ดเผยผาน
บทบาทสมมุติ (Role play) ทําใหไมเกิดความขัดแยงและการเผชิญหนาระหวางผูไดประโยชนกับผูเสียประโยชน 
อีกท้ังยังเปนการปรับเปลี่ยนมุมมองของผูเลนใหเขาใจบทบาทของผูอ่ืนในขณะท่ีตนเองเขาไปสวมบทบาทสมมุติ
นั้น ๆ อีกดวย  

 
1.2 วัตถุประสงค 
 

1.2.1 เพ่ือศึกษาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณใหเปนเครื่องมือท่ีสราง
กระบวนการมีสวนรวมของประชาชนในการจัดการภัยพิบัติน้ําทวมในประเทศไทย 

1.2.2 เพ่ือพัฒนาเกมจําลองสถานการณใหมีความเหมาะสมกับกระบวนการเตรียมความพรอมของภาค
ประชาชนในการจัดการภัยพิบัติน้ําทวมในประเทศไทย 

1.2.3 เสนอแนะแนวทางในการปฏิบัติสําหรับการจัดการภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐานผานการใช
เครื่องมือสรางการมีสวนรวมอยางเกมจําลองสถานการณ 
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1.3 ระเบียบวิธีวิจัย 
 

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บรรลผุลและเขาถึงประชาชนไดอยางแทจริง โดยบูรณาการองค
ความรูจากหลากหลายสาขาวิชาการท้ังการจัดการภัยพิบัติ กระบวนการมีสวนรวมของประชาชน การพัฒนา
ชุมชน การผังเมือง การพัฒนาและออกแบบเกมเพ่ือเปนเครื่องมือในการสื่อสารองคความรูและขอมูลขาวสารท่ี
เขาใจงายและเปนประโยชนไปสูประชาชน ซ่ึงการบูรณาการความรูสหสาขาวิชาการดังกลาวสามารถจัดใหอยู
ในสาขาวิชาการ และกลุมวิชาของสภาวิจัยแหงชาติ คือ กลุมสาขาสังคมวิทยา ในกลุมวิชาปญหาสังคมและการ
พัฒนาสังคม 

แนวทางของวิธีการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม (Participatory Action Research: PAR) ก็
เหมือนกับการวิจัยคนควาแสวงหาความรูตามหลักการของการวิจัยเชิงวิทยาศาสตรแบบเดิมๆ ตางกันแตเพียง
วา PAR นั้นมีวัตถุประสงคมุงไปท่ีการแกปญหาในการพัฒนาเปนการวิจัยท่ีดําเนินไปดวยการมีสวนรวมของ
ชุมชน ผูรวมงาน รวมท้ังในกระบวนการการวิจัย และในการมีหุนสวนใชประโยชนของการวิจัย (กมล สุด
ประเสริฐ, 2540: 6-8) 

ระเบียบวิธีของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม ไมยึดติดกับรูปแบบอันเปนมาตรฐานใด ๆ การ
รวบรวมขอมูลจึงสามารถใชไดหลายรูปแบบ สวนใหญใชวิธีการเชนเดียวกับการวิจัยเชิงคุณภาพ เริ่มตั้งแตการ
เขาสนาม และสรางความสัมพันธ การสังเกต การสัมภาษณ และการวิเคราะหเชิงปฏิบัติแบบมีสวนรวมมี
ข้ันตอนมากกวาการวิจัยเชิงคุณภาพ เพราะตองมีการปฏิบัติหรือกิจกรรมเพ่ิมเขามา ตลอดจนการติดตามและ
ปรับปรุงแกไขกิจกรรมนั้น อยางไรก็ดี กระบวนการในการทํากิจกรรม และการติดตามยังคงใชวิธีการเชิง
คุณภาพเชนกัน ซ่ึงกลวิธีหลักของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวมมีดังนี้  (อมรา พงศาพิชญ, 2529: 25-
26) 

1. เนนการศึกษาชุมชน โดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับชาวบาน การศึกษาปญหาและความ
ตองการ เปนการชวยกันวิเคราะหสภาพปจจุบันวามีขอบกพรองท่ีใดบาง เรื่องอะไร บางหนวยงาน เชื่อวา 
การศึกษาความตองการพ้ืนฐานซ่ึงรัฐบาลใหทําทุกหมูบาน เปนวิธีการศึกษาสภาพชุมชนเพ่ือเรียนรูปญหาของ
ชุมชนอยูแลว นอกเหนือจากการศึกษาสภาพชุมชนเพ่ือดูปญหาท่ีควรแกไขแลวถาจะมีการแกไขใหไดผลก็ควร
มีการสํารวจทรัพยากรในชุมชน ซ่ึงจะรวมท้ังทรัพยากรธรรมชาติ ทรัพยากรมนุษย บริการของหนวยงานตางๆ
ในพ้ืนท่ี ท้ังภาครัฐและเอกชนดวย 

2.  เนนการหาแนวทางการแกไขปญหาโดยประชาชนมีสวนรวมการวิเคราะหปญหาชุมชนและศึกษาดู
วาทรัพยากรในทองถ่ินมีอะไรบางท่ีจะนําไปสูวิธีการแกไข เปนการพยายามประยุกตขอมูล 2 เรื่อง คือ เรื่อง
ปญหาและเรื่องทรัพยากรทองถ่ิน ดูวาทําอยางไรจึงจะนําทรัพยากรในทองถ่ินมาแกปญหาจะตองมองดูทุก
แงมุม 

3. เนนการใหประชาชนมีสวนรวมในการคัดเลือกโครงการเพ่ือนําไปปฏิบัติ ถามีปญหาหลายเรื่อง และมี
แนวทางแกไขปญหาโดยใชทรัพยากรในทองท่ีไดหลายวิธี จะตองมีการพิจารณาวาปญหาเรื่องใดเรงดวนกวา
กัน และวิธีการแกไขปญหาดวยวิธีการใดจึงจะเหมาะสม การพิจารณาเรื่องความเหมาะสมของโครงการในการ
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นําไปปฏิบัติ อาจตองพิจารณาเชิงเศรษฐศาสตรในแงของความคุมทุนนอกจากนี้ตองพิจารณาความเหมาะสม
กับพ้ืนท่ีวัฒนธรรมพ้ืนบานเดิม 

4.  เนนใหชาวบานเขามามีสวนรวม ในการดําเนินการแกปญหา และ สามารถทําตอไปไดหลังนักวิจัย
ออกจากพ้ืนท่ีแลว วิธีการท่ีจะทํางานเดินตอไปไดตลอดคือ การหาคนในหมูบานเปนแกนนําในการทํางาน
ตั้งแตตนและเพ่ือใหแกนนําในหมูบานสามารถทํางานตอไปไดควรมีเครื่องมือหรืออุปกรณเพ่ือชวยสงเสริมใน
การสื่อสารใหขอมูลแกชาวบานตอไปในทางปฏิบัติ 

 
กระบวนการ/ข้ันตอน/รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม ไพโรจน ชลารักษ (2548: 20-21, 

อางถึงใน จําเริญ จิตรหลัง, 2554) อธิบายไววา หากพิจารณาในรูปของกระบวนการวิจัย การมีสวนรวมของ
ฝายตาง ๆ สามารถระบุไดตามลําดับข้ันหรือกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวมไดหลายข้ันตอน ซ่ึง
ชวยให เห็นบทบาทหนาท่ีของผู เข ารวมการวิจัยแตละฝายไดอยางชัดเจน และในทางปฏิบั ติแลว 
กระบวนการวิจัยก็ตองดําเนินไปโดยความรวมมือกับทํากิจกรรมอยางตอเนื่องเปนลําดับข้ันตอนตั้งแตตนจนจบ
สิ้นกระบวนการ ดังตอไปนี้  

1. ข้ันการศึกษาบริบท ในข้ันนี้ นักวิจัยจะทําการกําหนดพ้ืนท่ีหรืออาณาบริเวณท่ีจะทําการศึกษาวิจัย
เพ่ือทําประชาคมโดยมีนักพัฒนาประชาสัมพันธชักชวนใหชาวบานเขารวม และชาวบานเขารวมกิจกรรมการ
วิจัย   

2. ข้ันกําหนดปญหา ในข้ันตอนนี้  นักวิจัยสรุปคําถามหรือปญหา รวมท้ังอธิบายเปาหมายและ
วัตถุประสงคของการแกไขปญหาใหทุกฝายท่ีเก่ียวของไดเห็นภาพและเกิดความเขาใจตรงกัน สวนนักพัฒนาทํา
ความเขาใจประเด็นปญหาละมองถึงผลของการวิจัยไดอยางชัดเจน และครอบคลุมสวนเก่ียวของอ่ืน ๆ และ
ชาวบานไดเขารวมกิจกรรมเพ่ือใหขอมูล และแสดงความคิดเห็น/ความตองการ ซ่ึงโดยความเปนจริงแลว การ
วิจัยเพ่ือใหไดขอมูลท่ีสอดคลองกับสภาพจริงท่ีเกิดข้ึนหรือสอดคลองกับความตองการพัฒนาท่ีประสงคไดนั้น 
ยอมหลีกไมพนการท่ีนักวิจัยจะตองสรางความสัมพันธดันดีกับประชาชนในชุมชนทองถ่ิน รวมถึงการสราง
ความตระหนักในบทบาทและความสําคัญของการมีสวนรวมในกระบวนการวิจัย ข้ันการกําหนดปญหารวมกับ
ชาวบานในชุมชนจึงเปนเรื่องสําคัญท่ีผูวิจัยจะตองดําเนินการใหเกิดผลอยางแทจริง กอนจะเริ่มดําเนินงานใน
ข้ันตอนอ่ืน  

3. ข้ันการวางแผนปฏิบัติงานวิจัย ในข้ันตอนนี้ นักวิจัยจัดทําข้ันตอนการปฏิบัติงานวิจัยใหชัดเจน 
รวมท้ังระบุดวยวาผูมีสวนเก่ียวของกับการทําวิจัยแตละฝายจะมีสวนรวมอะไร และอยางไร เม่ือใดบาง พรอม
ท้ังแผนการปรับปรุงหรือปรับเปลี่ยนวิธีการวิจัย สวนนักพัฒนาจะเขารวมปฏิบัติการวิจัยโดยติดตามผลการ
ดําเนินงานวิจัยทุกข้ันตอน และคอยตรวจสอบผลของการดําเนินงานวามีสิ่งใดท่ีผิดพลาด หรือไมเปนไปตาม
แผนหรือเปาหมาย หรือมีสิ่งใดท่ีเกิดแทรกซอนข้ึนมาหรือไม โดยชาวบานนั้น จะเขามีสวนรวมลงมือในการ
ปฏิบัติงานวิจัยตามแผน และตรวจสอบผลวาพึงพอใจหรือไม 

4.  ข้ันการติดตาม ตรวจสอบและปรับปรุง รวมท้ังการแกไขระหวางการปฏิบัติงานวิจัย ในข้ันนี้ นักวิจัย
ท่ีสวนรวมโดยการพิจารณาหาทางปรับปรุงแกไขการปฏิบัติการวิจัยแบบมีสวนรวมโดยอาศัยขอมูลจากทุกฝาย 
แลวนํามาทําการปรับเปลี่ยนใหเหมาะสมเพ่ือใหการดําเนินงานบรรลุเปาหมาย  โดยนักพัฒนาจะเขามีสวนรวม
ดวยการตรวจสอบผลการปฏิบัติงานวิจัยและประเมินวาผลท่ีเกิดข้ึนเปนไปตามเปาหมายหรือไม เปนตน และ
ประชาชนหรือชาวบานจะเขารวมดวยการรับรูถึงการปรับเปลี่ยนการปฏิบัติงานตามท่ีนักวิจัยกําหนด รวมท้ัง
ใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) ท่ีแสดงถึงความพึงพอใจและความสําเร็จของการดําเนินการวิจัย  

5. ข้ันการสรุปผลการวิจัย ในข้ันตอนนี้ นักวิจัยจะทําการสรุปผลการวิจัย และเรียบเรียงเปนรายงานการ
วิจัยออกเผยแพร นักพัฒนามีสวนรวมดวยการรับทราบและตรวจสอบประเมินผลการวิจัยวาประสบ



1-5 

 

ความสําเร็จมากนอยเพียงใด มีปญหาและอุปสรรคอยางไรบาง  โดยชาวบานเขามีสวนรวมดวยการใหขอมูล
ยอนกลับผลของการวิจัยวาพึงพอใจและไดผลตามท่ีคาดหวังไวหรือไม  และแสดงความคิดเห็นอ่ืนประกอบ
ขอมูลดวยวาเพราะเหตุใด 

 
งานวิจัยนี้ ไดใชวิธีการตาง ๆ เพ่ือดําเนินงานวิจัยใหบรรลุ เปาหมาย ท้ังการสํารวจภาคสนาม 

สังเกตการณแบบมีสวนรวม การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การประชุมเชิงปฏิบัติการ และการทบทวนเอกสาร 
1. การสํารวจภาคสนาม (Field survey) การลงพ้ืนท่ีกรณีศึกษาโครงการ เพ่ือนําขอมูลมาเปน

แนวทางในการออกแบบสถานการณจําลองของเกม  

2. การสังเกตแบบมีสวนรวม (Participatory observation) การเขารวมสังเกตการณในระหวางท่ีมี

การนําเกมไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง เพ่ือหาจุดดอยของเกมมาปรับปรุง และดูแนวโนมของประสิทธิผลของ

เกม  

3. การสัมภาษณเชิงลึก (In-depth interview) การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบเกม เพ่ือ

ปรับปรุงและพัฒนาเกมตนแบบใหเหมาะสม และสัมภาษณความคิดเห็นจากกลุมตัวอยางท่ีรวมเลนเกมเพ่ือ

ปรับปรุงเกมตนแบบใหเหมาะสมกับกลุมผูเลนท่ีหลากหลาย โดยเปนการสอบถามขอมูลเชิงลึกแบบไมมี

โครงสรางคําถาม (unstructured interview) ซ่ึงคําถามจะเกิดข้ึนหลังการดําเนินเกมเสร็จสิ้น 

4. การประชุมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) การนําเกมตนแบบไปทดลองเลนกับกลุมตัวอยางกลุมตาง 

ๆ ท้ังชุมชน อาจารย นักวิจัย นิสิตนักศึกษาท้ังไทยและตางประเทศ นักเรียนมัธยมปลาย มัธยมตน และ

นักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยระหวางท่ีคณะผูวิจัยดําเนินเกม จะใชแบบเก็บขอมูลเพ่ือบันทึกผลการเลนเกม

ของแตละกลุมตัวอยาง เพ่ือใหสามารถนําขอมูลดังกลาวมาวิเคราะหเปรียบเทียบความเหมือนและความ

แตกตางจากของผลสัมฤทธิ์ท่ีไดจากเกม  

 
1.4 ขอบเขตของโครงการวิจัย 

 
1.4.1 ขอบเขตเนื้อหา 

 
1) การวิจัยนี้ศึกษาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในกระบวนการ

สรางการมีสวนรวมของประชาชนในการปรับตัวและการเตรียมความพรอมในการจัดการ 
“ภัยพิบัติน้ําทวม” ในประเทศไทย โดยนําเอาตัวอยางของเกมจําลองสถานการณของ
กรณีศึกษาในตางประเทศ มาทดลองใชกับกรณีศึกษาในประเทศไทย เพ่ือวิเคราะหความ
เปนไปไดท่ีจะนําเครื่องมือดังกลาวมาประยุกตใชใหเหมาะสมกับสถานการณภัยพิบัติและ
สภาพสังคมของประเทศไทยตอไป 

2) การวิจัยนี้ศึกษาทฤษฎีของการออกแบบเกมจําลองสถานการณและกรณีตัวอยางของเกม
จําลองสถานการณในหลายๆ รูปแบบ เพ่ือนํามาออกแบบและประยุกตใชเกมจําลอง
สถานการณท่ีเหมาะสมกับสถานการณภัยพิบัติและสภาพสังคมของประเทศไทยมากท่ีสุด 
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3) การวิจัยนี้สังเคราะหแนวทางการปฏิบัติภายใตแนวคิดการจัดการภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปน
ฐาน โดยผานการใชเครื่องมือสรางการมีสวนรวมอยางเกมจําลองสถานการณ และสรุป
ออกมาในลักษณะของคูมือการปฏิบัติเพ่ือใหสามารถเขาถึงชุมชนทองถ่ินไดอยางท่ัวถึง 

4) การวิจัยนี้ศึกษาการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณครอบคลุมเฉพาะการจัดการภัยพิบัติ
ประเภทอุทกภัยเทานั้น 

5) การวิจัยนี้มุงเนนสรางกระบวนการมีสวนรวมของประชาชนในการจัดการภัยพิบัติ โดยเฉพาะ
การรวมกลุมกันเปนชุมชน โดยดําเนินการวิจัยบนพ้ืนฐานของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมี
สวนรวม (Participatory Action Research: PAR) 

 
1.4.2 ขอบเขตพ้ืนท่ี 

 
งานวิจัยนี้มุงเนนใหเกิดการนําเครื่องมือสรางการมีสวนรวมอยางเกมสถานการณจําลองไปประยุกตใชให

เหมาะสมกับสภาพปญหาและสภาพพ้ืนท่ีท่ีประสบภัยพิบัติน้ําทวมในประเทศไทย โดยไดคัดเลือกเมืองท่ีมี
ปญหาอุทกภัยในประเทศญ่ีปุนมาสรางสถานการณจําลอง โดยออกแบบสถานการณจําลองใหมีความ
สอดคลองกับลักษณะทางกายภาพของประเทศไทยท่ีเปนพ้ืนท่ีลุมน้ํา (basin) โดยพ้ืนท่ีตัวอยางท่ีงานวิจัยนี้นํา
เกมไปทดลองประยุกต มีแนวทางในการคัดเลือก ดังนี้  

1. เกณฑดานสภาพภูมิอากาศ 
- พ้ืนท่ี/ชุมชน/กลุมคน/เมืองท่ีมีแมน้ําไหลผาน หรืออยูในพ้ืนท่ีลุมน้ํา เคยประสบกับเหตุการณ

น้ําทวมมากอน 
- ความถ่ีบอยและความรุนแรงของสภาพปญหาอุทกภัย น้ําทวมขัง และดินถลม  

2. เกณฑดานความพรอมของชุมชนในการมีสวนรวม 
- เกณฑทางดานความพรอมของชุมชนในการรวมกลุม  
- ความเขมแข็งของผูนําชุมชน  
- ความกระตือรือรนในการมีสวนรวมของประชาชน  
- ความเต็มใจในการใหขอมูลแกผูวิจัย  

3. เกณฑดานความพรอมในการดําเนินเกมจําลองสถานการณ 
- วิสัยทัศนของผูนําทองถ่ิน ท้ังภาครัฐและภาคประชาชนท่ีมีตอการใชเกมจําลองสถานการณ 
- ความเต็มใจเขารวมกิจกรรมการสนทนากลุมยอยและการประชุมเชิงปฏิบัติการของชุมชนและ

เจาหนาท่ีรัฐ 
- จํานวนของผูเขารวมท่ีเหมาะสมตอการดําเนินเกมจําลองสถานการณ 
- ความรวมมือของเจาหนาท่ีเทศบาล/หนวยงานอ่ืน ๆ ในการประสานงานและอํานวยความ

สะดวกในการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการเพ่ือดําเนินเกม 
- ความพรอมของเจาหนาท่ีในการเปนสวนหนึ่งของกระบวนการสรางนักวิจัยทองถ่ิน 

4. การพิจารณาอ่ืน ๆ  
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1.5 กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย  
 

การวิจัยนี้ ศึกษาความเชื่อมโยงระหวางแนวความคิดการจัดการภัยพิบัติบนพ้ืนฐานของชุมชน 
(Community Based Disaster Risk management: CBDRM) กับ การป ระยุ กต ใช ท ฤษฎี เกมจํ าลอง
สถานการณ (Gaming Simulation) ในสถานการณภัยพิบัติน้ําทวมของประเทศไทย โดยใชกระบวนการมีสวน
รวมของประชาชนในการปรับตัวและเตรียมความพรอมรับมือกับภัยพิบัติเปนแนวทางหลักในการดําเนินงาน
วิจัยบนพ้ืนฐานการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม (Participatory Action Research: PAR) โดยมีกรอบ
แนวคิดในการศึกษา ดังในภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดของการวิจัย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 
ท่ีมา : ผูวิจัย 

 
1.6 แผนการวิจัย 
 
ข้ันตอนท่ี 1   การศึกษาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในประเทศไทย โดยเริ่ม

จากการสํารวจภาคสนามเบื้องตน เพ่ือใหมีความเขาใจสภาพปญหาและศักยภาพของพ้ืนท่ี 
รวมถึงแนวโนมท่ีจะนําเกมจําลองสถานการณมาปฏิบัติใชจริง  

ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันตอนการศึกษาคนควาเพ่ือนําไปสูการออกแบบเกมจําลองสถานการณ โดยศึกษาจากกรณี
ตัวอยางการใชเกมจําลองสถานการณเพ่ือการจัดการภัยพิบัติในตางประเทศ 

การจัดการภัยพิบัติบนพ้ืนฐานของชุมชน  
(Community Based Disaster Risk management: CBDRM) 

เกมจําลองสถานการณ  
(Gaming Simulation) 

ชุมชน 

 (Community) 

ภัยพิบัติน้ําทวม/อุทกภัย 

 (Flood Disaster) 

- การมีสวนรวม (Participation) 

- การรวมกลุมของชุมชนเพ่ือการ
จัดการภัยพิบัติ (Community 

Disaster Organization) 

- การปรับตัว (Adaptation) 

- การเตรียมความพรอม 
(Preparedness) 
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ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันตอนการออกแบบเกมจําลองสถานการณ โดยข้ันตอนนี้ผูวิจัยจะทํางานรวมกับผูเชี่ยวชาญ
ดานการออกแบบเกมจําลองสถานการณเพ่ือการจัดการภัยพิบัติจากตางประเทศ  

ข้ันตอนท่ี 4 การสรางตนแบบของเกมจําลองสถานการณเพ่ือนําไปทดลองใชในพ้ืนท่ีศึกษาในประเทศไทย
และปรับแกไขใหเหมาะสมกับสภาพพ้ืนท่ีอยางแทจริง 

ข้ันตอนท่ี 5 สรุปข้ันตอนการออกแบบสรางเกมจําลองสถานการณและสรุปองคความรูท่ีไดจากการ
ทดลองใชจริงในพ้ืนท่ีศึกษาออกมาเปนแนวทางปฏิบัติ 

 
ตารางท่ี 1.1 วิธีการและข้ันตอนการศึกษา 

 
ข้ันตอนของการวิจัย วิธีการเก็บขอมูล ผลลัพธ 

1) การศึกษาความเปนไปไดของการ
ประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ
ในประเทศไทย 

- การทบทวนขอมูลเอกสาร
และหลักฐานเชิงประจักษ
จากการสํารวจภาคสนาม 

- Check list ตัวชี้วัด/เกณฑ
การพิจารณาความเปนไปได
ของการประยุกตใชเกม
จําลองสถานการณ (สภาพ
ปญหา กลุมผูมีสวนไดสวน
เสีย ฯลฯ) 

- ขอมูลเชิงประจักษเก่ียวกับพ้ืนท่ี
ศึกษา 

- ผลสรุปการพิจารณาความ
เปนไปไดของการประยุกตใช
เกมตามตัวชี้วัด 

2) การศึกษาคนควาเพ่ือนําไปสูการ
ออกแบบเกมจําลองสถานการณ 

- การทบทวนขอมูลเอกสาร
และหลักฐานเชิงประจักษท้ัง
ทางทฤษฎีและขอมูลของ
พ้ืนท่ีศึกษา 

- การสัมภาษณเชิงลึก
ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ
เกมจําลองสถานการณ 

- ขอมูลท่ีจะใชสนับสนุนการ
ออกแบบสถานการณจําลอง
ของเกม 

- กรอบแนวคิดของการออกแบบ
เกมท่ีเหมาะสมกับประเทศไทย 

- รูปแบบของเกมท่ีเลือกใชท่ี
เหมาะสมกับพ้ืนท่ีศึกษา 

3) ข้ันตอนการออกแบบเกมจําลอง
สถานการณ 

- การจัดสนทนากลุมยอย 

- ประชุมผูเชี่ยวชาญและนัก
ออกแบบเกมในการสราง
แนวคิดของเกมท่ีเหมาะสม 

- แนวคิดและข้ันตอนของการ
ดําเนินเกม บทบาทสมมุติ 
สถานการณจําลอง และ
อุปกรณท่ีจะใชในเกม 

4) การสรางตนแบบของเกมจําลอง
สถานการณ 

- การออกแบบกราฟก 
อุปกรณและภาพจําลอง 

- อุปกรณของเกมจําลอง
สถานการณ 

- นําตนแบบเกมไปทดลองใชใน
พ้ืนท่ีศึกษา 

- การประชุมเชิงปฏิบัติการ 
(Workshop) 

 

- การมีสวนรวมของชุมชน 

- การถายทอดองคความรูและ
ขอมูลขาวสารผานเกม 

- การสรางนักวิจัยทองถ่ิน 

- การสรางเครือขายระหวาง 
อปท. 

- ปรับแกไขเกมใหเหมาะสมกับ
พ้ืนท่ีศึกษา 
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ข้ันตอนของการวิจัย วิธีการเก็บขอมูล ผลลัพธ 
5) สรุปข้ันตอนการออกแบบสรางเกม

จําลองสถานการณและสรุปองค
ความรูท่ีไดจากการทดลองใชจริง 

- การสรุปขอมูลเปน
กระบวนการและข้ันตอนใน
เชิงพรรณนาและมีภาพ
อธิบายประกอบ 

- ตนแบบของแนวทางในการ
ปฏิบัติสําหรับนักออกแบบเกม
จําลองสถานการณ/นัก
พัฒนาการมีสวนรวมของชุมชน 

 
 

ตารางท่ี 1.2 ระยะเวลาและแผนการดําเนินงานวิจัย 
 

กิจกรรมการวิจัย 
ระยะเวลาดําเนินงาน (12 เดือน) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
สวนที่ 1 – การศึกษาความเปนไปไดในการประยุกตใชเกมจาํลองสถานการณ 
การสํารวจความเปนไปไดของการประยกุตใชเกมจําลอง
สถานการณในพื้นที่กรณีศึกษาประเทศไทย 

            

สํารวจภาคสนาม การศึกษาขอมูลเชิงประจักษ             
สรุปผลความเปนไปได             
สวนที่ 2 – การศึกษาและออกแบบเกมจําลองสถานการณ 
การศึกษาคนควาเพื่อนําไปสูการออกแบบเกมจําลอง
สถานการณ และศึกษากรณีเทียบเคียงในประเทศญี่ปุน 

            

ขั้นตอนการออกแบบเกมจําลองสถานการณ             
การสรางตนแบบของเกมจาํลองสถานการณ             
นําเกมไปทดลองใชในพื้นที่ศึกษาและปรับแกไขใหเหมาะสม
กับสภาพพืน้ที ่

            

สงรายงานความกาวหนา              
สวนที่ 3 – สรปุผลการศึกษาและเผยแพรผลงาน 
สรุปขั้นตอนการออกแบบสรางเกมจําลองสถานการณและ
สรุปองคความรูที่ไดจากการทดลองใช 

            

จัดทําเกมตนแบบ (Game Prototype)              
สงรายงานฉบับสมบูรณ             
 

1.7  ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  
 

1.7.1 ประโยชนทางวิชาการ 
 

งานวิจัยนี้คาดวาจะเปนประโยชนตอวงการวิชาการในแงของการพัฒนาเครื่องมือท่ีสรางกระบวนการมี
สวนรวมของประชาชนท่ีสามารถเขาถึงประชาชนและเพ่ิมระดับการมีสวนรวมใหสูงข้ึน อีกท้ังเปนเครื่องมือใน
การสื่อสารขอมูลขาวสารและองคความรูจากฝงของวิชาการท่ีอาจจะเขาใจยาก เพ่ือใหความรูและแนวทาง
ปฏิบัติเขาไปสูชุมชนและทองถ่ินไดงายยิ่งข้ึน โดยงานวิจัยนี้จะพัฒนาตนแบบ (Prototype) ของเครื่องมือสราง
กระบวนการมีสวนรวนท่ีเรียกวา “เกมจําลองสถานการณ สําหรับการจัดการภัยพิบัติในประเทศไทย” ข้ึนมา
เพ่ือทดลองปฏิบัติใชในพ้ืนท่ีศึกษา เพ่ือวิเคราะหความเปนไปไดของการประยุกตใชเครื่องมือดังกลาวใหมีความ
เหมาะสม รวมถึงจะสรุปแนวทางและกระบวนการในการพัฒนาเครื่องมือดังกลาวในลักษณะของหนังสือคูมือ 
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(Handbook) ท่ีเขาใจงาย เพ่ือใหชุมชนและหนวยงานสวนทองถ่ินอ่ืน ๆ สามารถนําไปประยุกตใชใหเหมาะสม
กับสภาพปญหาและสภาพพ้ืนท่ีของตนเองตอไป ซ่ึงถือวาเปนการขยายผลหรือตอยอดผลของการวิจัยในข้ัน
ตอๆ ไปในอนาคต 

 
1.7.2 ประโยชนตอชุมชน 

 
งานวิจัยนี้คาดวาชุมชนในพ้ืนท่ีศึกษาจะไดรับขอมูลขาวสารท่ีเปนประโยชนตอการเตรียมความพรอม

รับมือกับภัยพิบัติ โดยเกมจําลองสถานการณดังกลาวถือเปนการเพ่ิมชองทางในสื่อสารขอมูลไปสูประชาชน 
นอกเหนือจากชองทางหลักท่ีมีอยูปจจุบัน (เชน เสียงตามสาย จัดประชุม ปากตอปาก ศูนยขอมูลขาวสาร 
ประกาศแจงเตือน หนังสือ วิทยุชุมชน ฯลฯ) อีกท้ังคาดหวังใหประชาชน/ชุมชนผูท่ีมีสวนรวมในกระบวนการ
ดําเนินเกมนั้นมีความตระหนักถึงความเสี่ยงของภัยพิบัติเพ่ิมมากข้ึน และนําไปสูการสรางความรวมมือเพ่ือ
รับมือและจัดการกับภัยพิบัติรวมกันตอไป  

นอกจากความตระหนักรูถึงความเสี่ยงแลว สิ่งท่ีผูมีสวนรวมในกระบวนการดําเนินเกมไดรับ คือ องค
ความรูพ้ืนฐานท่ีเปนประโยชนเก่ียวกับการจัดการภัยพิบัติโดยชุมชนเปนฐานสําคัญของกระบวนการ ทําให
ชุมชนเล็งเห็นประโยชนของการรวมกลุมและการสรางความเขมแข็งของกลุม เพ่ือเตรียมความพรอมรับมือกับ
ภัยพิบัติตอไป และทายท่ีสุดสิ่งท่ีงานวิจัยนี้คาดหวังเปนอยางยิ่ง ไดแก การเกิดการรวมกลุมของชุมชน เปน
องคกรภาคประชาชนเพ่ือการจัดการภัยพิบัติ ท่ีซ่ึงจะเปนแนวทางท่ีม่ันคงยั่งยืนสําหรับชุมชนในอนาคต เพ่ือให
สามารถรับมือกับภัยพิบัติไดในระยะยาว 

 
1.7.3 ประโยชนตอองคกรปกครองสวนทองถิ่น 

 
ผลของการวิจัยนี้จะเปนประโยชนตอองคกรปกครองสวนทองถ่ิน หรือหนวยงานท่ีเก่ียวของกับการ

จัดการภัยพิบัติ ท่ีตองการสรางความรวมมือของประชาชน โดยจะไดเรียนรูเครื่องมือใหม ท่ีชวยสราง
กระบวนการมีสวนรวม ทําใหการทํางานของหนวยงานนั้นๆ เขาถึงประชาชนไดมากข้ึนและไดรับผลสะทอน
กลับท่ีเพ่ิมข้ึนมากกวาการใชเครื่องมือการสื่อสารเพียงทางเดียวอยางท่ีผานมา  

หนวยงานตาง ๆ สามารถเรียนรูเครื่องมือดังกลาวและนําไปถายทอดใหกับพ้ืนท่ีรับผิดชอบของตนเอง 
เพ่ือสรางการเตรียมความพรอมรับมือกับภัยพิบัติตอไป หรืออาจจะพัฒนาเกมจําลองสถานการณข้ึนมาใหมให
มีความเหมาะสมกับสภาพพ้ืนท่ีของตนเองมากท่ีสุดก็เปนได นอกจากนี้ หนวยงานนั้น ๆ ยังสามารถใช
เครื่องมือดังกลาวในกระบวนการสรางการมีสวนรวมในเรื่องอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการจัดการภัยพิบัติอีกดวย 
ท้ังนี้ หนวยงานตาง ๆ สามารถนําเครื่องมือดังกลาวไปใชในแงท่ีเปนผูใชเกม (User) เปนเครื่องมือ หรือ
สามารถนําไปประยุกตใชโดยออกแบบเกมใหมในแงของการเปนผูออกแบบเกม (Game designer) ก็ไดท้ังสอง
ทางเลือก   

 
1.8 แผนการถายทอดเทคโนโลยีหรือผลการวิจัยสูกลุมเปาหมาย 

 
การเผยแพรองคความรูและแนวทางในการปฏิบัติในรูปแบบของหนังสือคูมือ (Handbook) โดยจัดทํา

ตนแบบ (Prototype) ของหนังสือคูมือสําหรับชุมชนและทองถ่ิน เพ่ือการเตรียมความพรอมรับมือกับภัยพิบัติ
โดยอาศัยชุมชนเปนฐาน ผานการเลนเกมจําลองสถานการณ ท่ีสามารถเขาถึงประชาชนไดทุกกลุม รวมถึงการ
จัดฝกอบรม (training) การใชเกมจําลองสถานการณใหกับชุมชนและหนวยงานทองถ่ินในพ้ืนท่ีกรณีตัวอยาง
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เพ่ือใหเกิดตนแบบของการปฏิบัติท่ีเปนรูปธรรม และใหพ้ืนท่ีอ่ืน ๆ ไดมาเรียนรู ศึกษาดูงานและนําไป
ประยุกตใชกับพ้ืนท่ีของตนเองตอไป ซ่ึงเปนการเผยแพรโดยตรง และนอกจากนี้ ยังสามารถเผยแพรหนังสือ
คูมือดังกลาวผานชองทางตาง ๆ ท่ีเปนการสื่อสารในวงกวาง อาทิเชน งานสื่อสารนานาชาติ ศูนยสื่อสารองคกร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (Chula International Communication Center) เปนตน 


