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บทท่ี 3 
กรณีศึกษา 

 
กรณีศึกษาของานวิจัยนี้แบงออกเปน 2 สวน ไดแก สวนแรกคือกรณีศึกษาท่ีนํามาใชเปนขอมูลเพ่ือ

จําลองสถานการณสมมุติ ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบเกมจําลองสถานการณ ซ่ึงงานวิจัยนี้
เรียกวา ‘ตนแบบของสถานการณจําลอง’ และสวนท่ีสอง ไดแก กรณีศึกษาของกลุม/พ้ืนท่ีเปาหมายจะนํา
ตนแบบเกมจําลองสถานการณไปทดลองประยุกตใช ซ่ึงเปนพ้ืนท่ี/กลุมเปาหมายท่ีมีความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม
ในประเทศไทย ท่ีงานวิจัยนี้ไดคัดเลือกไวตามเกณฑการศึกษาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลอง
สถานการณ  

 
3.1 ตนแบบของสถานการณจําลอง 
 
จากเหตุการณน้ําทวมใหญท่ีเมืองเกียวโตเม่ือตนป พ.ศ. 2557 ท่ีผานมา เกิดฝนตกหนักและน้ําปาหลาก

บริเวณแมน้ําคาสึระ (Katsura) แมน้ําสายหลักของเมืองเกียวโต สงผลใหเมืองตาง ๆ ตลอดเสนทางของลุม
แมน้ําคาสึระไดรับผลกระทบเปนอยางมาก ท้ังยานทองเท่ียวอยาง ยานอาราชิยามา (Arashiyama) ยานท่ีอยู
อาศัย ยานเมืองเกา และอ่ืน ๆ    

เมืองโซโนะเบะ (Sonode Town) ซ่ึงตั้งอยูทางตะวันตกของจังหวัดเกียวโต (Kyoto prefecture) ก็
เปนหนึ่งในเมืองท่ีไดรับผลกระทบจากภัยพิบัติน้ําทวมอยูเปนประจํา ดวยลักษณะทางภูมิศาสตรท่ีเปนจุด
บรรจบของแมน้ําโซโนเบะกับแมน้ําโฮนเมะ (Honme) ซ่ึงเปนลําน้ําสาขาของแมน้ําคาสึระ อีกท้ังลักษณะท่ีตั้ง
ของเมืองอยูบริเวณคุงน้ํา ทําใหเกิดน้ําเออลนตลิ่งทวมบานเรือนอยูเปนประจํา มากไปกวานั้น โซโนเบะยังเปน
พ้ืนท่ีท่ีถูกขนาบขางดวยลําน้ําสองสายกอนท่ีจะบรรจบกัน ทําใหน้ําปริมาณน้ําท่ีผานพ้ืนท่ีคอนขางมากและไหล
คอนขางเร็วและแรง 

 

 
 

ภาพท่ี 3-1: ท่ีตั้งของเมืองโซโนะเบะ จังหวัดเกียวโตประเทศญี่ปุน 
ท่ีมา: ขอมูลแผนท่ีจาก Googel Map 
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ภาพท่ี 3-2: ลักษณะทางกายภาพเมืองโซโนะเบะ จังหวัดเกียวโตประเทศญี่ปุน 
ท่ีมา: ขอมูลแผนท่ีจาก Googel Map 
 

การวิจัยนี้ไดรับความรวมมือจากผูเชี่ยวชาญจากประเทศญ่ีปุนในกระบวนการคัดเลือกเมืองกรณีศึกษา
เพ่ือนํามาเปนตนแบบของสถานการณจําลอง โดยเมืองโซโนเบะมีความเหมาะสมท้ังในแงของลักษณะทาง
กายภาพท่ีเปนพ้ืนท่ีลุมแมน้ํา มีขนาดท่ีเหมาะสม มีสภาพปญหาคลายคลึงกัน และท่ีสําคัญองคกรปกครองสวน
ถ่ินของเมืองโซโนะเบะใหความรวมมือกับคณะผูวิจัยในการศึกษาขอมูล 

เมืองโซโนะเบะถูกจําลองข้ึนมาดวยการจัดทํากราฟฟกแผนท่ีบนพ้ืนฐานขอมูลเดิม และเพ่ิมขอมูลทาง
กายภาพท่ีชวยอธิบายสถานการณจําลองใหเขาใจงายมากข้ึน โดยไดจัดทําออกมาเปนแผนท่ีในลักษณะตาง ๆ 
ซ่ึงไดรับความรวมมือจากนิสิตของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยรวมกับนักศึกษาญ่ีปุนจากมหาวิทยาลัย 
Ritsumeikan โดยไดผลิตผลงานออกมาในระหวางการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ ณ ประเทศญ่ีปุน โดย
คณะผูวิจัยไดรวมสํารวจพ้ืนท่ีลักษณะทางกายภาพ สัมภาษณขอมูลจากเจาหนาท่ี ประชาชน และสรุปผลเปน
ขอมูลแผนท่ี ดังภาพท่ี 3-3 ถึงภาพท่ี 3-.... 

 

 
 

ภาพท่ี 3-3: แนวคันก้ันน้ําโบราณของเมืองโซโนะเบะ จังหวัดเกียวโตประเทศญี่ปุน 
ท่ีมา: ปรับปรุงโดยคณะผูวิจัย จากความอนุเคราะหขอมูลโดยเมืองโซโนะเบะ 
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ภาพท่ี 3-4: แนวคันก้ันน้ําปจจุบันของเมืองโซโนะเบะ จังหวัดเกียวโตประเทศญี่ปุน 
ท่ีมา: ปรับปรุงโดยคณะผูวิจัย จากความอนุเคราะหขอมูลโดยเมืองโซโนะเบะ 

 

 
ภาพท่ี 3-5: การจัดทําขอมูลระดับน้ําของเมืองโซโนะเบะ จังหวัดเกียวโตประเทศญี่ปุน 
ท่ีมา: ปรับปรุงโดยคณะผูวิจัย จากความอนุเคราะหขอมูลโดยเมืองโซโนะเบะ 
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ภาพท่ี 3-6: การจัดการภัยพิบัติน้ําทวมของยานชินมาชิ เมืองโซโนะเบะ จังหวัดเกียวโตประเทศญี่ปุน 
ท่ีมา: ปรับปรุงโดยคณะผูวิจัย จากความอนุเคราะหขอมูลโดยเมืองโซโนะเบะ 

 
คณะผูวิจัยไดนําขอมูลของเมืองโซโนเบะมาเปนตนแบบของการจําลองสถานการณน้ําทวมในเกมท่ีจะ

พัฒนาข้ึนมาใหม โดยปรับใหมีความเหมาสมกับประเทศไทย โดยเปนการจําลองสถานการณ (Simulation) 
ท่ีมาจากฐานขอมูลจริง (Real World) ซ่ึงจะอธิบายผลการสรางสถานการณจําลองในบทตอไป 
 

3.2 กลุมเปาหมายของการประยุกตใชเกม 
 
เพ่ือใหสามารถระบุถึงความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณไดอยางเหมาะสมกับ

บริบทของประเทศไทย งานวิจัยนี้ไดกําหนดกลุมเปาหมายของการทดลองประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ
ดวยกลุมผูมีสวนไดสวนเสีย (stakeholders) จากภัยพิบัติน้ําทวมในบทบาทและชวงอายุท่ีแตกตางกัน โดยได
แบงกลุมเปาหมายท่ีจะนําเกมไปทดลองออกเปน 6 กลุม ไดแก (1) กลุมนักวิชาการ ไดแก อาจารย นักวิจัย 
ผูชวยนักวิจัย นิสิตปริญญาโท (2) กลุมนักศึกษา ไดแก นิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยชั้นปริญญาตรี และ
นักศึกษาชั้นปริญญาตรี มหาวิทยาลัย Ritsumeikan เมืองเกียวโต ประเทศญี่ปุน (3) กลุมชุมชนและหนวยงาน
ทองถ่ิน ไดแก เทศบาลเมืองนาน ชุมชนภูมินทรทาลี่ ชุมชนบานพวงพะยอม และชุมชนบานพญาภู (4) กลุม
นักเรียนชั้นมัธยมปลาย ไดแก นักเรียนโรงเรียนปากเกร็ด และโรงเรียนเขมาภิตราราม จังหวัดนนทบุรี (5) กลุม
นักเรียนชั้นมัธยมตน ไดแก นักเรียนโรงเรียนสตรีศรีนาน และโรงเรียนสามัคคีวิทยาคาร จังหวัดนาน และ (6) 
กลุมนักเรียนชั้นประถมปลาย ไดแก นักเรียนโรงเรียนจุมปวนิดา เทศบาลเมืองนาน  
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3.2.1 กลุมนักวิชาการ 
 
กลุมนักวิชาการนั้นมีสวนอยางยิ่งในกระบวนการออกแบบเกมและการนําไปเกมไปประยุกตใชเปน

เครื่องมือในการวิจัยในอนาคต เพ่ือสรางการมีสวนรวมในการตัดสินใจในมิติตาง ๆ ไมเพียงแตการจัดการภัย
พิบัติ ผูวิจัยไดรับความรวมมือจากอาจารย นักวิจัย ผูชวยนักวิจัย นิสิตปริญญาโท จากหลากหลายศาสตร
มารวมทดลองเลนเกมจําลองสถานการณท่ีไดออกแบบข้ึนมาใหม โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือรับฟงขอคิดเห็นของ
กลุมตัวอยางท่ีมีตอเกมตนแบบเพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข และเพ่ือขยายขอบเขตของการประยุกตใชเกมไปสูกลุม
นักวิชาการ ผูซ่ึงจะสามารถจะพัฒนาเกมจําลองสถานการณในรูปแบบตาง ๆ ไดในอนาคต ดังนั้น ประโยชน 
(function) ของเกมจําลองสถานการณสําหรับกลุมนี้จึงสามารถเปนไดท้ังเครื่องมือในการวิจัย เครื่องมือในการ
สื่อสารความเสี่ยงภัยพิบัติ และยังเปนการอบรมถายทอดความรูเรื่องกระบวนการออกแบบเกม เพ่ือสราง
นักวิจัยรุนใหมอีกดวย  

 

 
 
ภาพท่ี 3-7: กลุมนักวิชาการ 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 

 
3.2.2 กลุมนักศึกษา  
 
กลุมนิสิต นักศึกษา นั้นเปนกลุมตัวอยางท่ีชวยสะทอนประสิทธิผลของเกมในแงของการใชเพ่ือเปนสื่อ

การเรียนการสอน และใชเปนเครื่องมือในการสื่อสารความเสี่ยงภัยพิบัติใหกับเยาวชน โดยงานวิจัยนี้ไดทดลอง
ใชเกมตนแบบกับกลุมตัวอยางนิสิต นักศึกษาท้ังในประเทศไทยและตางประเทศ เพ่ือเปรียบเทียบแนวทางการ
ประยุกตใชเกมใหเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ และเพ่ือศึกษาความเปนไปไดของ
การประยุกตใชตนแบบเกมจําลองสถานการณท่ีออกแบบใหม ใหมีความเปนสากลและเขาถึงปญญาชนท่ีมีพ้ืน
ความรูหรือประสบการณเก่ียวกับภัยพิบัติท่ีแตกตางกันได  
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ภาพท่ี 3-8: กลุมนักศึกษา 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 

 
3.2.3 กลุมชุมชนและหนวยงานทองถิ่น 
 
งานวิจัยนี้ใหความสําคัญกับกลุมชุมชนและหนวยงานทองถ่ินคอนขางมาก โดยไดคัดเลือกชุมชนกรณี

ตัวอยางในพ้ืนท่ีศึกษาเทศบาลเมืองนาน โดยคัดเลือกชุมชนท่ีมีความเสี่ยงตอการเกิดภัยพิบัติมากท่ีสุด จํานวน 
3 ชุมชน จากจํานวนท้ังสิ้น 31 ชุมชน 

  

 
 

ภาพท่ี 3-9: แผนท่ีเทศบาลเมืองนาน 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 
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ภายใตแนวคิดของการจัดการภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐาน (CBDRM) โดยเนนใหชุมชนและ
หนวยงานทองถ่ินสามารถจัดการภัยพิบัติไดดวยการจัดการตนเอง ดวยชุมชนผูอยูอาศัยนั้นเปนเจาของพ้ืนท่ี
และเปนผูประสบภัยโดยตรง จึงตองมีการเตรียมความพรอมรับมือกับภัยพิบัติรวมกัน มีการบริหารจัดการของ
กลุมอยางเปนระบบ โดยเกมไดใชสถานการณจําลองของชุมชน และไดใชบทบาทสมมุติของหัวหนาชุมชน 
สมาชิกชุมชน และนายกเทศมนตรีไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและตัดสินใจรวมกัน ดังนั้น การประยุกตใชเกม
จําลองสถานการณกับกลุมชุมชนและหนวยงานทองถ่ิน จึงเปนเครื่องมือในการสื่อสารความเสี่ยงภัยพิบัติให
ชุมชนมีความตระหนักในการเตรียมความพรอมรับมือภัยพิบัติ และเปนโอกาสท่ีจะไดอบรมถายทอดความรู
แนวทางการเตรียมความพรอมกับใหกับชุมชน อาสาสมัครในชุมชนอีกดวย  

 

 
 

ภาพท่ี 3-10: กลุมชุมชนและหนวยงานทองถ่ิน 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 

 
3.2.4 กลุมนักเรียนช้ันมัธยมปลาย 
 
งานวิจัยนี้เนนนักเรียนชั้นมัธยมปลายในพ้ืนท่ีมีความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม เพ่ือใหเกิดการเรียนรู การ

สรางความรวมมือ และความหนักตอการเตรียมความพรอมของเยาวชนเจาของพ้ืนท่ี และคาดหวังวาเยาวชน
จะสงตอ/สื่อสารกับครอบครัวของตนเอง เพ่ือใหเกิดความตระหนักและการเตรียมความพรอมของครัวเรือน 
นอกจากนี้ ยังชวยสะทอนประสิทธิผลของเกมในแงของการใชเพ่ือเปนสื่อการเรียนการสอน และใชเปน
เครื่องมือในการสื่อสารความเสี่ยงภัยพิบัติใหกับเยาวชนอีกดวย และท่ีสําคัญท่ีสุดเยาวชนกลุมนี้จะเปนกําลัง
สําคัญในบทบาทของเยาวชนอาสาสมัครท่ีจะสนับสนุนการทํางานของชุมชนและหนวยงานทองถ่ิน อีกท้ังเปน
กําลังสําคัญท่ีจะเปนท่ีพ่ึงใหกับกลุมเปราะบางของครัวเรือน (เด็กและคนชรา) อีกดวย   

 

 
 

ภาพท่ี 3-11: กลุมนักเรียนชั้นมัธยมปลาย 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 
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3.2.5 กลุมนักเรียนช้ันมัธยมตน 
 
เชนเดียวกับกลุมนักเรียนมัธยมปลาย งานวิจัยนี้เนนนักเรียนชั้นมัธยมตนในพ้ืนท่ีมีความเสี่ยงภัยพิบัติน้ํา

ทวม เพ่ือใหเกิดการเรียนรู การสรางความรวมมือ และความหนักตอการเตรียมความพรอมของเยาวชนเจาของ
พ้ืนท่ี และคาดหวังวาเยาวชนจะสงตอ/สื่อสารกับครอบครัวของตนเอง เพ่ือใหเกิดความตระหนักและการ
เตรียมความพรอมของครัวเรือน นอกจากนี้ ยังชวยสะทอนประสิทธิผลของเกมในแงของการใชเพ่ือเปนสื่อการ
เรียนการสอน และใชเปนเครื่องมือในการสื่อสารความเสี่ยงภัยพิบัติใหกับเยาวชนอีกดวย โดยงานวิจัยนี้แยก
กลุมนักเรียนมัธยมตนและมัธยมปลายออกจากกัน เพ่ือศึกษาความเปนไปไดของการประยุกตเกมตนแบบกับ
เยาวชนในชวงอายุท่ีแตกตางกัน เพ่ือใหเครื่องมือเกมท่ีพัฒนามีความสอดคลองกับแตละชวงวัย เพ่ือพัฒนา
ตนแบบของเกมจําลองสถานการณในหลาย ๆ รูปแบบตามความเหมาะสมกับกลุมเปาหมายตอไป 

 

 
 

ภาพท่ี 3-12: กลุมนักเรียนชั้นมัธยมตน 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 

 
3.2.6 กลุมนักเรียนช้ันประถมปลาย 
 
เชนเดียวกับกลุมนักเรียนมัธยมตนและมัธยมปลาย งานวิจัยนี้เนนนักเรียนชั้นประถมปลายในพ้ืนท่ีมี

ความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม โดยคาดหวังเพียงใหเกมจําลองสถานการณเปนสื่อในการกระตุนเยาวชนใหมีความ
กระตือรือรนและตระหนักตอการทําความเขาใจกับการเตรียมความพรอมรับมือภัยพิบัติน้ําทวม และสามารถ
สื่อสารกับผูปกครองหรือคนภายในครอบครัวไดในระดับหนึ่ง อีกท้ัง ยังสะทอนถึงความเปนไปไดของการ
ประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับกลุมเยาวชนรุนเล็ก  

 

 
 

ภาพท่ี 3-13: กลุมนักเรียนชั้นมัธยมตน 
ท่ีมา: ถายโดยผูวิจัย 
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ดวยกลุมเปาหมายท่ีมีความแตกตางท้ังบทบาทหนาท่ี ชวงอายุ สภาพปญหา ลักษณะทางกายภาพ และ
บริบทอ่ืนๆโดยรอบ ทําใหกระบวนการออกแบบเกมจําลองสถานการณตองคํานึงถึงการเขาถึง การสรางความ
เขาใจ การสรางใหเกมสามารถดึงความสนใจใหไดกับความหลากหลายของกลุมเปาหมาย และยังคงสื่อสาร
ขอมูลความรูสอดแทรกไปกับเกมไดอยางครบถวน 

กลุมเปาหมายเปนตัวแปรสําคัญอันหนึ่งในการออกแบบรูปแบบของเกม การดําเนินเกม และอุปกรณ
ของเกม ดังนั้น กรอบแนวคิดในการออกแบบเกมจึงยึดตามกลุมเปาหมายท่ีจะนําเกมดังกลาวไปประยุกตใช
เปนสําคัญ และคาดหมายวาจะสามารถขยายผลไปสูกลุมเปาหมายอ่ืนๆ ไดในอนาคตอีกดวย    


