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บทท่ี 3 
กรณีศึกษา 

 
กรณีศึกษาของานวิจัยนี้แบงออกเปน 2 สวน ไดแก สวนแรกคือกรณีศึกษาท่ีนํามาใชเปนขอมูลเพ่ือ

จําลองสถานการณสมมุติ ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบเกมจําลองสถานการณ ซ่ึงงานวิจัยนี้
เรียกวา ‘ตนแบบของสถานการณจําลอง’ และสวนท่ีสอง ไดแก กรณีศึกษาของกลุม/พ้ืนท่ีเปาหมายจะนํา
ตนแบบเกมจําลองสถานการณไปทดลองประยุกตใช ซ่ึงเปนพ้ืนท่ี/กลุมเปาหมายท่ีมีความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม
ในประเทศไทย ท่ีงานวิจัยนี้ไดคัดเลือกไวตามเกณฑการศึกษาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลอง
สถานการณ  

 
3.1 ตนแบบของสถานการณจําลอง 
 
จากเหตุการณน้ําทวมใหญท่ีเมืองเกียวโตเม่ือตนป พ.ศ. 2557 ท่ีผานมา เกิดฝนตกหนักและน้ําปาหลาก

บริเวณแมน้ําคาสึระ (Katsura) แมน้ําสายหลักของเมืองเกียวโต สงผลใหเมืองตาง ๆ ตลอดเสนทางของลุม
แมน้ําคาสึระไดรับผลกระทบเปนอยางมาก ท้ังยานทองเท่ียวอยาง ยานอาราชิยามา (Arashiyama) ยานท่ีอยู
อาศัย ยานเมืองเกา และอ่ืน ๆ    

เมืองโซโนะเบะ (Sonode Town) ซ่ึงตั้งอยูทางตะวันตกของจังหวัดเกียวโต (Kyoto prefecture) ก็
เปนหนึ่งในเมืองท่ีไดรับผลกระทบจากภัยพิบัติน้ําทวมอยูเปนประจํา ดวยลักษณะทางภูมิศาสตรท่ีเปนจุด
บรรจบของแมน้ําโซโนเบะกับแมน้ําโฮนเมะ (Honme) ซ่ึงเปนลําน้ําสาขาของแมน้ําคาสึระ อีกท้ังลักษณะท่ีตั้ง
ของเมืองอยูบริเวณคุงน้ํา ทําใหเกิดน้ําเออลนตลิ่งทวมบานเรือนอยูเปนประจํา มากไปกวานั้น โซโนเบะยังเปน
พ้ืนท่ีท่ีถูกขนาบขางดวยลําน้ําสองสายกอนท่ีจะบรรจบกัน ทําใหน้ําปริมาณน้ําท่ีผานพ้ืนท่ีคอนขางมากและไหล
คอนขางเร็วและแรง 

 

 
 

ภาพท่ี 3-1: ท่ีตั้งของเมืองโซโนะเบะ จังหวัดเกียวโตประเทศญี่ปุน 
ท่ีมา: ขอมูลแผนท่ีจาก Googel Map 
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ภาพท่ี 3-2: ลักษณะทางกายภาพเมืองโซโนะเบะ จังหวัดเกียวโตประเทศญี่ปุน 
ท่ีมา: ขอมูลแผนท่ีจาก Googel Map 
 

การวิจัยนี้ไดรับความรวมมือจากผูเชี่ยวชาญจากประเทศญ่ีปุนในกระบวนการคัดเลือกเมืองกรณีศึกษา
เพ่ือนํามาเปนตนแบบของสถานการณจําลอง โดยเมืองโซโนเบะมีความเหมาะสมท้ังในแงของลักษณะทาง
กายภาพท่ีเปนพ้ืนท่ีลุมแมน้ํา มีขนาดท่ีเหมาะสม มีสภาพปญหาคลายคลึงกัน และท่ีสําคัญองคกรปกครองสวน
ถ่ินของเมืองโซโนะเบะใหความรวมมือกับคณะผูวิจัยในการศึกษาขอมูล 

เมืองโซโนะเบะถูกจําลองข้ึนมาดวยการจัดทํากราฟฟกแผนท่ีบนพ้ืนฐานขอมูลเดิม และเพ่ิมขอมูลทาง
กายภาพท่ีชวยอธิบายสถานการณจําลองใหเขาใจงายมากข้ึน โดยไดจัดทําออกมาเปนแผนท่ีในลักษณะตาง ๆ 
ซ่ึงไดรับความรวมมือจากนิสิตของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยรวมกับนักศึกษาญ่ีปุนจากมหาวิทยาลัย 
Ritsumeikan โดยไดผลิตผลงานออกมาในระหวางการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ ณ ประเทศญ่ีปุน โดย
คณะผูวิจัยไดรวมสํารวจพ้ืนท่ีลักษณะทางกายภาพ สัมภาษณขอมูลจากเจาหนาท่ี ประชาชน และสรุปผลเปน
ขอมูลแผนท่ี ดังภาพท่ี 3-3 ถึงภาพท่ี 3-.... 

 

 
 

ภาพท่ี 3-3: แนวคันก้ันน้ําโบราณของเมืองโซโนะเบะ จังหวัดเกียวโตประเทศญี่ปุน 
ท่ีมา: ปรับปรุงโดยคณะผูวิจัย จากความอนุเคราะหขอมูลโดยเมืองโซโนะเบะ 
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ภาพท่ี 3-4: แนวคันก้ันน้ําปจจุบันของเมืองโซโนะเบะ จังหวัดเกียวโตประเทศญี่ปุน 
ท่ีมา: ปรับปรุงโดยคณะผูวิจัย จากความอนุเคราะหขอมูลโดยเมืองโซโนะเบะ 

 

 
ภาพท่ี 3-5: การจัดทําขอมูลระดับน้ําของเมืองโซโนะเบะ จังหวัดเกียวโตประเทศญี่ปุน 
ท่ีมา: ปรับปรุงโดยคณะผูวิจัย จากความอนุเคราะหขอมูลโดยเมืองโซโนะเบะ 
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ภาพท่ี 3-6: การจัดการภัยพิบัติน้ําทวมของยานชินมาชิ เมืองโซโนะเบะ จังหวัดเกียวโตประเทศญี่ปุน 
ท่ีมา: ปรับปรุงโดยคณะผูวิจัย จากความอนุเคราะหขอมูลโดยเมืองโซโนะเบะ 

 
คณะผูวิจัยไดนําขอมูลของเมืองโซโนเบะมาเปนตนแบบของการจําลองสถานการณน้ําทวมในเกมท่ีจะ

พัฒนาข้ึนมาใหม โดยปรับใหมีความเหมาสมกับประเทศไทย โดยเปนการจําลองสถานการณ (Simulation) 
ท่ีมาจากฐานขอมูลจริง (Real World) ซ่ึงจะอธิบายผลการสรางสถานการณจําลองในบทตอไป 
 

3.2 กลุมเปาหมายของการประยุกตใชเกม 
 
เพ่ือใหสามารถระบุถึงความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณไดอยางเหมาะสมกับ

บริบทของประเทศไทย งานวิจัยนี้ไดกําหนดกลุมเปาหมายของการทดลองประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ
ดวยกลุมผูมีสวนไดสวนเสีย (stakeholders) จากภัยพิบัติน้ําทวมในบทบาทและชวงอายุท่ีแตกตางกัน โดยได
แบงกลุมเปาหมายท่ีจะนําเกมไปทดลองออกเปน 6 กลุม ไดแก (1) กลุมนักวิชาการ ไดแก อาจารย นักวิจัย 
ผูชวยนักวิจัย นิสิตปริญญาโท (2) กลุมนักศึกษา ไดแก นิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยชั้นปริญญาตรี และ
นักศึกษาชั้นปริญญาตรี มหาวิทยาลัย Ritsumeikan เมืองเกียวโต ประเทศญี่ปุน (3) กลุมชุมชนและหนวยงาน
ทองถ่ิน ไดแก เทศบาลเมืองนาน ชุมชนภูมินทรทาลี่ ชุมชนบานพวงพะยอม และชุมชนบานพญาภู (4) กลุม
นักเรียนชั้นมัธยมปลาย ไดแก นักเรียนโรงเรียนปากเกร็ด และโรงเรียนเขมาภิตราราม จังหวัดนนทบุรี (5) กลุม
นักเรียนชั้นมัธยมตน ไดแก นักเรียนโรงเรียนสตรีศรีนาน และโรงเรียนสามัคคีวิทยาคาร จังหวัดนาน และ (6) 
กลุมนักเรียนชั้นประถมปลาย ไดแก นักเรียนโรงเรียนจุมปวนิดา เทศบาลเมืองนาน  
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3.2.1 กลุมนักวิชาการ 
 
กลุมนักวิชาการนั้นมีสวนอยางยิ่งในกระบวนการออกแบบเกมและการนําไปเกมไปประยุกตใชเปน

เครื่องมือในการวิจัยในอนาคต เพ่ือสรางการมีสวนรวมในการตัดสินใจในมิติตาง ๆ ไมเพียงแตการจัดการภัย
พิบัติ ผูวิจัยไดรับความรวมมือจากอาจารย นักวิจัย ผูชวยนักวิจัย นิสิตปริญญาโท จากหลากหลายศาสตร
มารวมทดลองเลนเกมจําลองสถานการณท่ีไดออกแบบข้ึนมาใหม โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือรับฟงขอคิดเห็นของ
กลุมตัวอยางท่ีมีตอเกมตนแบบเพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข และเพ่ือขยายขอบเขตของการประยุกตใชเกมไปสูกลุม
นักวิชาการ ผูซ่ึงจะสามารถจะพัฒนาเกมจําลองสถานการณในรูปแบบตาง ๆ ไดในอนาคต ดังนั้น ประโยชน 
(function) ของเกมจําลองสถานการณสําหรับกลุมนี้จึงสามารถเปนไดท้ังเครื่องมือในการวิจัย เครื่องมือในการ
สื่อสารความเสี่ยงภัยพิบัติ และยังเปนการอบรมถายทอดความรูเรื่องกระบวนการออกแบบเกม เพ่ือสราง
นักวิจัยรุนใหมอีกดวย  

 

 
 
ภาพท่ี 3-7: กลุมนักวิชาการ 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 

 
3.2.2 กลุมนักศึกษา  
 
กลุมนิสิต นักศึกษา นั้นเปนกลุมตัวอยางท่ีชวยสะทอนประสิทธิผลของเกมในแงของการใชเพ่ือเปนสื่อ

การเรียนการสอน และใชเปนเครื่องมือในการสื่อสารความเสี่ยงภัยพิบัติใหกับเยาวชน โดยงานวิจัยนี้ไดทดลอง
ใชเกมตนแบบกับกลุมตัวอยางนิสิต นักศึกษาท้ังในประเทศไทยและตางประเทศ เพ่ือเปรียบเทียบแนวทางการ
ประยุกตใชเกมใหเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ และเพ่ือศึกษาความเปนไปไดของ
การประยุกตใชตนแบบเกมจําลองสถานการณท่ีออกแบบใหม ใหมีความเปนสากลและเขาถึงปญญาชนท่ีมีพ้ืน
ความรูหรือประสบการณเก่ียวกับภัยพิบัติท่ีแตกตางกันได  



3-6 

 

 
 
ภาพท่ี 3-8: กลุมนักศึกษา 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 

 
3.2.3 กลุมชุมชนและหนวยงานทองถิ่น 
 
งานวิจัยนี้ใหความสําคัญกับกลุมชุมชนและหนวยงานทองถ่ินคอนขางมาก โดยไดคัดเลือกชุมชนกรณี

ตัวอยางในพ้ืนท่ีศึกษาเทศบาลเมืองนาน โดยคัดเลือกชุมชนท่ีมีความเสี่ยงตอการเกิดภัยพิบัติมากท่ีสุด จํานวน 
3 ชุมชน จากจํานวนท้ังสิ้น 31 ชุมชน 

  

 
 

ภาพท่ี 3-9: แผนท่ีเทศบาลเมืองนาน 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 



3-7 

 

ภายใตแนวคิดของการจัดการภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐาน (CBDRM) โดยเนนใหชุมชนและ
หนวยงานทองถ่ินสามารถจัดการภัยพิบัติไดดวยการจัดการตนเอง ดวยชุมชนผูอยูอาศัยนั้นเปนเจาของพ้ืนท่ี
และเปนผูประสบภัยโดยตรง จึงตองมีการเตรียมความพรอมรับมือกับภัยพิบัติรวมกัน มีการบริหารจัดการของ
กลุมอยางเปนระบบ โดยเกมไดใชสถานการณจําลองของชุมชน และไดใชบทบาทสมมุติของหัวหนาชุมชน 
สมาชิกชุมชน และนายกเทศมนตรีไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและตัดสินใจรวมกัน ดังนั้น การประยุกตใชเกม
จําลองสถานการณกับกลุมชุมชนและหนวยงานทองถ่ิน จึงเปนเครื่องมือในการสื่อสารความเสี่ยงภัยพิบัติให
ชุมชนมีความตระหนักในการเตรียมความพรอมรับมือภัยพิบัติ และเปนโอกาสท่ีจะไดอบรมถายทอดความรู
แนวทางการเตรียมความพรอมกับใหกับชุมชน อาสาสมัครในชุมชนอีกดวย  

 

 
 

ภาพท่ี 3-10: กลุมชุมชนและหนวยงานทองถ่ิน 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 

 
3.2.4 กลุมนักเรียนช้ันมัธยมปลาย 
 
งานวิจัยนี้เนนนักเรียนชั้นมัธยมปลายในพ้ืนท่ีมีความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม เพ่ือใหเกิดการเรียนรู การ

สรางความรวมมือ และความหนักตอการเตรียมความพรอมของเยาวชนเจาของพ้ืนท่ี และคาดหวังวาเยาวชน
จะสงตอ/สื่อสารกับครอบครัวของตนเอง เพ่ือใหเกิดความตระหนักและการเตรียมความพรอมของครัวเรือน 
นอกจากนี้ ยังชวยสะทอนประสิทธิผลของเกมในแงของการใชเพ่ือเปนสื่อการเรียนการสอน และใชเปน
เครื่องมือในการสื่อสารความเสี่ยงภัยพิบัติใหกับเยาวชนอีกดวย และท่ีสําคัญท่ีสุดเยาวชนกลุมนี้จะเปนกําลัง
สําคัญในบทบาทของเยาวชนอาสาสมัครท่ีจะสนับสนุนการทํางานของชุมชนและหนวยงานทองถ่ิน อีกท้ังเปน
กําลังสําคัญท่ีจะเปนท่ีพ่ึงใหกับกลุมเปราะบางของครัวเรือน (เด็กและคนชรา) อีกดวย   

 

 
 

ภาพท่ี 3-11: กลุมนักเรียนชั้นมัธยมปลาย 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 
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3.2.5 กลุมนักเรียนช้ันมัธยมตน 
 
เชนเดียวกับกลุมนักเรียนมัธยมปลาย งานวิจัยนี้เนนนักเรียนชั้นมัธยมตนในพ้ืนท่ีมีความเสี่ยงภัยพิบัติน้ํา

ทวม เพ่ือใหเกิดการเรียนรู การสรางความรวมมือ และความหนักตอการเตรียมความพรอมของเยาวชนเจาของ
พ้ืนท่ี และคาดหวังวาเยาวชนจะสงตอ/สื่อสารกับครอบครัวของตนเอง เพ่ือใหเกิดความตระหนักและการ
เตรียมความพรอมของครัวเรือน นอกจากนี้ ยังชวยสะทอนประสิทธิผลของเกมในแงของการใชเพ่ือเปนสื่อการ
เรียนการสอน และใชเปนเครื่องมือในการสื่อสารความเสี่ยงภัยพิบัติใหกับเยาวชนอีกดวย โดยงานวิจัยนี้แยก
กลุมนักเรียนมัธยมตนและมัธยมปลายออกจากกัน เพ่ือศึกษาความเปนไปไดของการประยุกตเกมตนแบบกับ
เยาวชนในชวงอายุท่ีแตกตางกัน เพ่ือใหเครื่องมือเกมท่ีพัฒนามีความสอดคลองกับแตละชวงวัย เพ่ือพัฒนา
ตนแบบของเกมจําลองสถานการณในหลาย ๆ รูปแบบตามความเหมาะสมกับกลุมเปาหมายตอไป 

 

 
 

ภาพท่ี 3-12: กลุมนักเรียนชั้นมัธยมตน 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 

 
3.2.6 กลุมนักเรียนช้ันประถมปลาย 
 
เชนเดียวกับกลุมนักเรียนมัธยมตนและมัธยมปลาย งานวิจัยนี้เนนนักเรียนชั้นประถมปลายในพ้ืนท่ีมี

ความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม โดยคาดหวังเพียงใหเกมจําลองสถานการณเปนสื่อในการกระตุนเยาวชนใหมีความ
กระตือรือรนและตระหนักตอการทําความเขาใจกับการเตรียมความพรอมรับมือภัยพิบัติน้ําทวม และสามารถ
สื่อสารกับผูปกครองหรือคนภายในครอบครัวไดในระดับหนึ่ง อีกท้ัง ยังสะทอนถึงความเปนไปไดของการ
ประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับกลุมเยาวชนรุนเล็ก  

 

 
 

ภาพท่ี 3-13: กลุมนักเรียนชั้นมัธยมตน 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 
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ดวยกลุมเปาหมายท่ีมีความแตกตางท้ังบทบาทหนาท่ี ชวงอายุ สภาพปญหา ลักษณะทางกายภาพ และ
บริบทอ่ืนๆโดยรอบ ทําใหกระบวนการออกแบบเกมจําลองสถานการณตองคํานึงถึงการเขาถึง การสรางความ
เขาใจ การสรางใหเกมสามารถดึงความสนใจใหไดกับความหลากหลายของกลุมเปาหมาย และยังคงสื่อสาร
ขอมูลความรูสอดแทรกไปกับเกมไดอยางครบถวน 

กลุมเปาหมายเปนตัวแปรสําคัญอันหนึ่งในการออกแบบรูปแบบของเกม การดําเนินเกม และอุปกรณ
ของเกม ดังนั้น กรอบแนวคิดในการออกแบบเกมจึงยึดตามกลุมเปาหมายท่ีจะนําเกมดังกลาวไปประยุกตใช
เปนสําคัญ และคาดหมายวาจะสามารถขยายผลไปสูกลุมเปาหมายอ่ืนๆ ไดในอนาคตอีกดวย    


