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บทท่ี 4 
กระบวนการพัฒนาเกมจําลองสถานการณ 

 
4.1 แนวคิดในการออกแบบเกมจําลองสถานการณ 
 

การวิจัยนี้ศึกษาแนวคิดและกระบวนการสรางเกมจําลองสถานการณ และใชขอมูลกรณีศึกษาประเทศ
ญี่ปุน เพ่ือนํามาสังเคราะหและออกแบบตนแบบของเกมจําลองสถานการณท่ีมีความเหมาะสมกับบริบทของ
สังคมไทย โดยมีฐานคิดตั้งตนจากปญหาการจัดการภัยพิบัติของประเทศไทยในปจจุบัน ท่ียังขาดการเตรียม
ความพรอม นําไปสูการสรางเกมท่ีจะชวยกระตุนใหเกิดความตระหนักในการเตรียมความพรอมกับรับมือกับภัย
พิบัติ สรางกระบวนการมีสวนรวม และการสอดแทรกความรูท่ีเปนประโยชนตอการเตรียมความพรอมผาน
กระบวนการของการเลนเกม ซ่ึงโจทยหลักของการออกแบบเกมนี้ คือ การพัฒนาเกมจําลองสถานการณใหมี
ความเหมาะสมกับกระบวนการเตรียมความพรอมในการจัดการภัยพิบัติน้ําทวมในประเทศไทย โดยไดกําหนด
แนวทางการออกแบบเกมภายใตแนวทาง 5W ไดแก วัตถุประสงคของเกม (What)  กลุมเปาหมายของเกม 
(Who) เกมนี้จะใชเม่ือไหร (When) เกมนี้จะใชท่ีไหน (Where) และทําไมตองใชเกมนี้ (Why) โดยแบง
ออกเปน 2 มิติ ไดแก สถานการณจริง (Real world) และสถานการณจําลอง (Simulation) ดังในตารางท่ี 4.1  

 
ตารางท่ี 4.1 แนวคิดในการออกแบบเกมจําลองสถานการณ 

 
แนวคิดในการออกแบบเกม สถานการณจริง (Rea world) สถานการณจําลอง (Simulation) 

วัตถุประสงคของการออกแบบเกม 
(What)   

1) เพ่ือสงเสริมให เกิดแนวทางการ
จัดการภัยพิบัติโดยชุมชนเปนฐาน 
2) เพ่ือสงเสริมความรวมมือระหวาง
ชุมชนกับหนวยงานทองถ่ิน 
3) เพ่ือใหเกิดโอกาสในการตัดสินใจ
รวมกันในการจัดการภัยพิบัติ 

1) เพ่ื อ ให ผู เล น ได ร วม กันคิ ดและ
ตัดสินใจรวมกันในสถานการณจําลอง 
เพ่ือนําไปสูการเตรียมความพรอม
รั บ มื อ กั บ ภั ย พิ บั ติ นํ้ า ท ว ม ใ น
สถานการณจริง 
2) เพ่ือใหผู เลนไดรับความรูเก่ียวกับ
การจัดการภัยพิบัตินํ้าทวม 
3) เพ่ือใหเกิดการมีสวนรวมและการมี
ปฏิสัมพันธกันระหวางผูเลน 

กลุมเปาหมายของเกม (Who) 1) ประชาชนในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยนํ้าทวม 
2) หนวยงานและเจาหนาท่ีท่ีเก่ียวของ 
3) นักวิชาการ นักพัฒนาเกม  

กลุมผูมีสวนไดสวนเสียจากสถานการณ
ภัยพิบัตินํ้าทวมในเมืองจําลอง (เมืองโซ
โนะเบะ) 

เกมนี้จะใชเมื่อไหร (When) 1) ใชอบรมเตรียมความพรอม กอนเกิด
ภัยพิบัติ ในพ้ืนท่ีเสี่ยง 

2) ใชเมื่อมีการเรียนการสอน และการ
อบรมท่ัวๆ ไป 

สถานการณกอน ระหวาง และหลัง
เหตุการณนํ้าทวมของเมืองจําลองโซ
โนะเบะ 

เกมนี้จะใชท่ีไหน (Where) ชุมชนและหนวยงานในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยนํ้า
ทวมในประเทศไทย 

พ้ืนท่ีเสี่ยงภัยนํ้าทวมในเมืองจําลองโซ
โนะเบะ 

ทําไมตองใชเกมนี ้(Why) 1) อบรมชุมชน เจาหนาท่ีในทองถ่ิน  
2) สรางนักพัฒนาเกม 

ชาวเมืองโซโนะเบะสรางความรวมมือ
กันเพ่ือเตรียมความพรอมรับมือนํ้าทวม  

ท่ีมา: โดยผูวิจัย 
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เปาหมายสูงสุดของการออกแบบเกม (Ultimate goal) คือ การสรางความรวมมือ (Cooperation) 
ของคนในชุมชนและเมือง ในการเตรียมความพรอมรับมือน้ําทวม ดังนั้น จึงเปนท่ีมาของชื่อเกม “เกมชุมชน
รวมใจ เตรียมรับมือน้ําทวม” (Community Cooperation game) โดยจะตองออกแบบใหเกมสามารถเขาถึง
คนทุกกลุม (Universal Design) ท้ังเด็ก วัยรุนผูสูงอายุ สมาชิกชุมชน กรรมการชุมชน นักวิชาการ เจาหนาท่ี
หนวยงานท่ีเก่ียวของ ฯลฯ โดยใหเนื้อหาและอุปกรณของเกมเขาใจไดงาย สามารถประยุกตใชไดกับทองถ่ินนั้น 

ขอมูลท่ีนํามาใชในการออกแบบเกม (Input Data) ไดแก ขอมูลเมืองโซโนะเบะ กรณีศึกษาประเทศ
ญี่ปุนท่ีนํามาสังเคราะหและออกแบบใหมเปนสถานการณจําลองของเกม ประกอบดวยขอมูล 3 สวน ดังนี้ 1) 
ลักษณะของชุมชน/เมือง/พ้ืนท่ีเสี่ยงภัยน้ําทวม 2) ขอมูลระดับน้ํา/ ระดับความเสี่ยงภัยน้ําทวม และ 3) กลุมผู
มีสวนไดสวนเสียของชุมชนและเมือง นอกจากนี้ยังนําขอมูลความรูเก่ียวกับแนวทาง เครื่องมือ อุปกรณ เทคนิค
ในการจัดการภัยพิบัติน้ําทวมมาใชเปนบัตรกิจกรรมของเกมเพ่ือเปนทางเลือกในการตัดสินใจสําหรับผูเลน  
 
4.2 องคประกอบของเกม 

 
เกมจําลองสถานการณเปนเทคนิคในการฝกอบรมสําหรับนักวิชาชีพ (professional) ผูฝกปฏิบัติ 

(practitioners) นักศึกษา และนักวิจัย โดยเปนการจําลองสถานการณ/ผลกระทบ ซ่ึงเปนขอมูลท่ีเกิดจากการ
วิจัย ผานการสมมุติบทบาท (role) กฎ (rule) ในแบบจําลองสถานการณ (Simulation) ซ่ึงเปนองคประกอบ
หลักของเกม ดังในภาพท่ี 4.1  

  
 
ภาพท่ี 4.1 องคประกอบของเกม 
ท่ีมา: ผูวิจัย 

 
4.2.1 บทบาทสมมุติ (Role Play)  

 
การออกแบบบทบาทสมมุติของเกมจําลองสถานการณ เปนการจําลองใหผูเลนไดรับรูถึงบทบาทของ

กลุมผู มีสวนไดสวนเสียของเมืองท่ีมีความเสี่ยงภัยพิบัติ โดยศึกษาจากกรณีศึกษาเมืองโซโนะเบะ และ

เกมจําลองสถานการณ 

(Gaming Simulation)

กฎของเกม  (Rule) 

ประชาชนตองเตรียมความพรอมรับมอืนํ้าทวม

สถานการณจําลอง  (Simulation)

เหตุการณนํ้าทวมในระดับตาง ๆ

บทบาท (Role)

ประชาชนในพ้ืนท่ีเสี่ยงนํ้าทวม
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กรณีศึกษาอ่ืน ๆ เพ่ือสังเคราะหออกมาเปนบทบาทสมมุติของเกม โดยมีเง่ือนไขในการกําหนดบทบาทสมมุติ 
ดังนี้ 1) ใหมีการกระจายบทบาทของผูเลนท่ีมีความเสี่ยงภัยน้ําทวมแตกตางกัน 2) ใหมีการแบงบทบาทผูเลน
ไปตามหนาท่ีตาง ๆ ของประชากรในเมืองและผูดูแลเมือง โดยใหสอดคลองกับสถานการณน้ําทวมท่ีจะถูก
จําลองข้ึนดวย 3) บทบาทสมมุติดังกลาวจะตองสามารถประยุกตใชไดกับกลุมผูเลนท่ีหลากหลาย 

 เกมนี้ ไดกําหนดบทบาทสมมุติออกเปน 2 กลุม ไดแก 1) ผู ท่ีมีหนาท่ีรับผิดชอบโดยตรง ไดแก 
นายกเทศมนตรี หัวหนาชุมชน หรือกระท่ังอาสาสมัคร และ 2) กลุมของประชาชนท่ีอาศัยอยูในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัย
น้ําทวมระดับสูง ปานกลาง และระดับต่ํา โดยแบงออกเปน 8 บทบาท ดังนี้  

1) นายกเทศมนตรี  
2) อาสาสมัคร  
3) หัวหนาชุมชนในพ้ืนท่ีสีแดง (พ้ืนท่ีเสี่ยงลําดับสูง)  
4) สมาชิกชุมชนในพ้ืนท่ีสีแดง (พ้ืนท่ีเสี่ยงลําดับสูง)  
5) หัวหนาชุมชนในพ้ืนท่ีสีสม (พ้ืนท่ีเสี่ยงลําดับปานกลาง)  
6) สมาชิกชุมชนในพ้ืนท่ีสีสม (พ้ืนท่ีเสี่ยงลําดับปานกลาง)  
7) หัวหนาชุมชนในพ้ืนท่ีสีเหลือง (พ้ืนท่ีเสี่ยงลําดับต่ํา)  
8) สมาชิกชุมชนในพ้ืนท่ีสีเหลือง (พ้ืนท่ีเสี่ยงลําดับต่ํา)  

 
ท้ัง 8 บทบาท ถูกกําหนดใหแทนดวยผูเลนอยางนอย 1 คน ดังนั้น เกมนี้จึงตองอาศัยผูเลนอยางต่ํา 8 

คน หรือ 8 กลุม เพ่ือใหผูเลนไดเรียนรูมุมมองของทุกบทบาทสมมุติหรือทุกกลุมผูมีสวนไดสวนเสีย 
 
4.2.2 กฎในการเลน (Rule)  

 
ผูวิจัยไดออกแบบเกมนี้ใหดําเนินตามสถานการณจําลองท่ีถูกกําหนดข้ึนเปนลําดับ โดยท่ีผูเลนไมทราบ

ลวงหนา ท้ังนี้ ผูเลนจะสวมบทบาทสมมุติ และตัดสินใจรับมือกับสถานการณจําลองท่ีถูกกําหนดข้ึนในแตละ
ลําดับตามขอมูลท่ีไดรับแจงจากผูดําเนินเกม (Game Moderator) โดยจะมีการกําหนดระยะเวลา พ้ืนท่ีและ
ทางเลือกในการตัดสินใจใหกับผูเลน ซ่ึงทางเลือกในการตัดสินใจนี้ ไดแก บัตรกิจกรรมท่ีจะระบุกิจกรรมการ
จัดการภัยพิบัติในรูปแบบตาง ๆ เพ่ือใหผูเลนตัดสินใจเลือกมาใชใหเหมาะสมกับสถานการณนั้นๆ และผูวิจัยก็
จะทําการบันทึกผล เพ่ือนําไปวิเคราะหและปรับปรุงเกมใหเหมาะสมตอไป โดยผูดําเนินเกมจะแจงกฎในการ
เลนเกมใหผูเลนทราบ ดังนี้ 

- ผูเลนถูกกําหนดใหเลือกบัตรกิจกรรมภายใตบทบาทหนาท่ีท่ีไดรับและความเสี่ยงภัยน้ําทวมในพ้ืนท่ีท่ี
ตนเองอยูอาศัย โดยผูออกแบบเกมจะแจงจํานวนของบัตรกิจกรรมท่ีผูเลนสามารถเลือกไดในแตละ
รอบ รวมถึงเง่ือนไขในการเลือกบัตรของแตละบทบาท 

- ผูเลนแตละบทบาทจะตองแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนอภิปรายระหวางกันเพ่ือตัดสินใจเลือก
บัตรกิจกรรมใหเหมาะสมกับสถานการณจําลองท่ีถูกสมมุติข้ึนเพ่ือรับมือภัยน้ําทวม โดยจะมีการจับ
เวลาในชวงของสถานการณฉุกเฉิน  

- ผูเลนตัดสินใจวางบัตรกิจกรรมในพ้ืนท่ีเสี่ยงระดับตาง ๆ ตามสถานการณจําลองท่ีถูกกําหนดข้ึน โดย
ผูเลนแตละบทบาทจะถูกถามถึงเหตุผลของการตัดสินใจ รวมถึงขอตกลงท่ีมีรวมกันในแตละบทบาท 

- ผูเลนจะพบเจอกับสถานการณน้ําทวมจําลอง ซ่ึงจะเกิดข้ึนสองรอบในระดับความรุนแรงท่ีแตกตาง
กันเพ่ือเปรียบเทียบการตัดสินใจท่ีแตกตางกันระหวางรอบแรกและรอบท่ีสองของแตละบทบาท 
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4.2.2 การจําลองสถานการณ (Simulation)  
 
สถานการณจําลองของเกมนี้ คือ เหตุการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีตาง ๆ โดยมีระดับความสูงของน้ําท่ีแตกตาง

กันซ่ึงจะถูกสมมุติข้ึนในระหวางการดําเนินเกม โดยผูเลนทุกบทบาทคือผูท่ีอยูอาศัยหรือมีหนาท่ีในเมืองท่ีมี
ความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวมซํ้าซาก (เมืองจําลองโซโนะเบะ) สถานการณจําลองนี้ใชเปนเง่ือนไขใหกับผูเลนใน
บทบาทตาง ๆ ไดมีโอกาสการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและหาขอสรุปรวมกันในการเตรียมความพรอมรับมือภัย
พิบัติน้ําทวม ภายใตเง่ือนไขท่ีผูออกแบบเกมกําหนดไว โดยเกมนี้ผูวิจัยนําสถานการณจริงของกรณีศึกษาเมือง
โซโนะเบะในประเทศท่ีญี่ปุนมาประยุกตใช ประกอบไปดวย 

- สถานการณท่ี 1 – เหตุการณปกติ กอนท่ีน้ําจะทวม มีฝนตกตอเนื่อง ระดับน้ําในแมน้ําเพ่ิมสูงข้ึน 
- สถานการณท่ี 2 – สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยลําดับท่ี 1 (พ้ืนท่ีสีแดง) 
- สถานการณท่ี 3 – สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยลําดับท่ี 1 และ 2 (พ้ืนท่ีสีแดงและสม) 
- สถานการณท่ี 4 – สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยท้ังหมด (พ้ืนท่ีสีแดง สม และเหลือง) 
- สถานการณท่ี 5 – สถานการณหลังน้ําลด 

 
ภายใตสถานการณจําลองท้ัง 5 สถานการณ ผูเลนจะตองตัดสินใจรวมกันในการเตรียมความพรอม

รับมือจัดการกับภัยพิบัติน้ําทวมตามสถานการณนั้นๆ  โดยจะมีทางเลือกใหกับผูเลนเปนบัตรกิจกรรมตาง ๆ 
ท้ังกิจกรรมในการปองกันกอนท่ีน้ําจะทวม กิจกรรมระหวางสถานการณน้ําทวม และกิจกรรมท่ีสามารถทําได
หลังเหตุการณน้ําทวม โดยจะกําหนดใหผูเลนเลือกบัตรกิจกรรมและวางบัตรกิจกรรมในจํานวนท่ีแตกตางกันใน
แตละสถานการณ โดยผูเลนจะไมสามารถทราบลวงหนาวาจะมีสถานการณอะไรเกิดข้ึนบางและไมทราบวาจะ
สามารถเลือกและวางบัตรกิจกรรมไดจํานวนเทาไหรและอยางไร ซ่ึงผูดําเนินเกมจะคอยๆบอกเปนข้ันๆ ตาม
กระบวนการดําเนินเกมท่ีไดถูกออกแบบไว  
 
4.3 กระบวนการดําเนินเกม 

 
กระบวนการดําเนินเกม (Game flow) มีความสําคัญอยางยิ่งในการนําเกมไปประยุกตใชกับแตละกลุม

ตัวอยาง โดยเกมนี้ ถูกออกแบบใหดําเนินกระบวนการท้ังหมดในเวลาไมเกิน 2 ชั่วโมง (120 นาที) ซ่ึง
ประสิทธิผลของเกมจะเกิดข้ึนหลังจากดําเนินเกมท้ัง 2 รอบอยางครบถวน ผูวิจัยไดออกแบบกระบวนการ
ดําเนินเกมโดยแบงออกเปน 2 รอบ เพ่ือเปรียบเทียบการตัดสินใจท่ีเปลี่ยนแปลงไปของผูเลนแตละบทบาท  

รอบแรก - เปนการสมมุติใหแตละบทบาทประสบกับสถานการณภัยพิบัติแบบคอยเปนคอยไป และ
เรียนรูกิจกรรมการเตรียมความพรอมรับมือกับภัยพิบัติรวมกัน 

รอบสอง - ภายหลังจากท่ีมีประสบการณจากการเลนในรอบแรก ผูเลนจะตัดสินใจไดดียิ่งข้ึน แตก็จะพบ
กับสถานการณภัยพิบัติแบบฉับพลัน 

ผูวิจัยจะบันทึกผลการตัดสินใจของผูเลนในแตละรอบ แตละสถานการณ และแตละบทบาทมา
เปรียบเทียบกัน รวมถึงบันทึกเหตุผลท่ีตัดสินใจและประเด็นตาง ๆ ท่ีผูเลนไดหารือระหวางกัน นอกจากนี้ การ
เปรียบเทียบการตัดสินใจท้ังสองรอบยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของการถายทอดองคความรูดานการจัดการภัย
พิบัติผานกระบวนการเลนเกมอีกดวย 
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ตารางท่ี  4.2 กระบวนการดําเนินเกม 
 

เวลา ขั้นตอน หมายเหตุ 
10 นาที เกริ่นนํา  

 แนะนําตัว  
 อธิบายวัตถุประสงคของเกม  
 แนะนําอุปกรณในการเลมเกม  
 ผูเลนจับฉลากเลือกบทบาทสมมุต ิ เจาหนาท่ีอธิบายบทบาทของผูเลนแตละคน 

10 นาที เริ่มเลมเกมรอบท่ี 1  
 ผูเลนเลือกบัตรกรรม จํานวนบัตรตามท่ีเจาหนาท่ีกําหนด 
 ผูเลนอธิบายเหตุผลในการเลือก  เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลการตัดสินใจของผูเลน 

15 นาที สถานการณจําลองท่ี 1 - สถานการณปกติชวงเวลากอนน้ําทวม 
 ผูเลนทุกบทบาทวางบัตรกิจกรรมในพ้ืนท่ีของตนเอง จํานวนบัตรตามท่ีเจาหนาท่ีกําหนด 

เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลการตัดสินใจของผูเลน  ผูเลนแตละบทบาทอธิบายเหตุผลท่ีตัดสินใจเลือกวางแตละ
กิจกรรม 

 ผูเลนแตละบทบาทแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวางกัน 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 2 - สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดง 

 ทวนขั้นตอนเดิม เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลและจับเวลา 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 3 - สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดงและสม 

 ทวนขั้นตอนเดิม เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลและจับเวลา 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 4 - สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีท้ังหมด 

 ทวนขั้นตอนเดิม เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลและจับเวลา 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 5  - สถานการณหลังน้ําลด 

 ทวนขั้นตอนเดิม เจาหนาท่ีบันทึกขอมูล 
 เจาหนาท่ีสรุปเกมรอบท่ี 1 

15 นาที เริ่มเลมเกมรอบท่ี 2  
 ผูเลนเลือกบัตรกิจกรรมอีกครั้ง จํานวนบัตรตามท่ีเจาหนาท่ีกําหนด (เพ่ิมขึ้น

จากเดิม) 
 ผูเลนอธิบายเหตุผลในการเลือก  เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลการตัดสินใจของผูเลน 

10 นาที สถานการณจําลองท่ี 1 - สถานการณปกติชวงเวลากอนน้ําทวม 
 ผูเลนทุกบทบาทเลือกวางหรือไมวางบัตรกิจกรรมในพ้ืนท่ีใดก็ได จํานวนบัตรตามแตผูเลนกําหนด 

เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลการตัดสินใจของผูเลน  ผูเลนแตละบทบาทอธิบายเหตุผลท่ีตัดสินใจเลือกวางแตละ
กิจกรรม 

 ผูเลนแตละบทบาทแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวางกัน 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 2 - สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดง 

 ทวนขั้นตอนเดิม เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลและจับเวลา 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 3 - สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีท้ังหมด  

 ทวนขั้นตอนเดิม เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลและจับเวลา 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 4 - สถานการณหลังน้ําลด  

 ทวนขั้นตอนเดิม  
15 นาที ผูเลนท่ีสวมบทบาทนายกเทศมนตรีและอาสาสมัคร ไดรับบัตร

กิจกรรมพิเศษเพ่ิมอีกบทบาทละ 1 ใบ โดยใหกําหนดกิจกรรมขึ้น
ใหมเอง จากการขอฉันทามติจากผูเลนท้ังหมด 

เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลการตัดสินใจของผูเลน 

10 นาที เจาหนาท่ีสรุปผลของการเลนเกม 
หมายเหตุ: สถานการณจําลองและจํานวนการเลือกบัตรกิจกรรมในแตละรอบสามารถปรับเปล่ียนไดตามความเหมาะสม 
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ภาพท่ี 4.2 กระบวนการดําเนินเกม 
ท่ีมา: ผูวิจัย 
 

ระหวางท่ีดําเนินเกมผูท่ีมีบทบาทตอการดําเนินเกม ประกอบดวย 1) ผูดําเนินเกม (Game Moderator)
ซ่ึงมีหนาท่ีแนะนําเกมและชักนําผูเลนเขาสูการเลนเกม ควบคุมลําดับการดําเนินเกมตั้งแตตนจนจบ กระตุนผู
เลนแตละบทบาทใหมีสวนรวมกับเกม ควบคุมเวลาและข้ันตอนตาง ๆ ของเกม และสรุปรวบยอดผลท่ีไดรับ
จากการเกมเลน และ 2) ผูอํานวยความสะดวก (Game facilitator) ซ่ึงมีหนาท่ีแนะนําผูเลนแตละบทบาทให
เขาใจถึงบทบาทสมมุติท่ีไดรับ จัดการและแจกจายอุปกรณของเกมใหกับผูเลนแตละกลุมบทบาท จัดลําดับของ
สถานการณจําลองตามข้ันตอนของเกม กระตุนผูเลนแตละบทบาทใหมีสวนรวมกับเกม รวมถึงบันทึกผลของ
การเลนเกม โดยใชแบบบนัทึกผล ภาพถาย และภาพเคลื่อนไหวประกอบการบันทึก 
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4.4 อุปกรณของเกม 
 

เกมนี้เปนเกมฝกปฏิบัติแบบเนนการสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเลน จึงมุงเนนสรางอุปกรณเกมท่ีชวย
สนับสนุนการอภิปรายและทํากิจกรรมรวมกันระหวางกลุมผูเลน ซ่ึงผูออกแบบเกมไดผลิตอุปกรณเกมตนแบบ 
(Game Prototype) ออกมาในรูปแบบตาง ๆ เพ่ือทดลองนําไปประยุกตใชใหเหมาะสมกับกลุมตัวอยางกลุม
ตาง ๆ โดยอุปกรณของเกมแบงออกเปน 4 ประเภท ดังตอไปนี้  

 
1) แผนท่ีจําลองพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม 
 
แผนท่ีดังกลาวจําลองพ้ืนท่ีเมืองซ่ึงตั้งอยูติดกับแมน้ํา โดยอาศัยฐานขอมูลจากกรณีศึกษาเมืองโซโนะเบะ

ประเทศญ่ีปุน โดยแบงพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยน้ําทวมออกเปน 3 ระดับ ไดแก พ้ืนท่ีสีแดงอยูติดริมแมน้ํา (ความเสี่ยง
สูงสุด) พ้ืนท่ีสีสม (ความเสี่ยงระดับปานกลาง) และพ้ืนท่ีสีเหลือง (ความเสี่ยงระดับตํ่า) ถัดจากนั้นเปนพ้ืนท่ี
สวน ปาและภูเขาซ่ึงไมมีผูอยูอาศัย 

 

 
 

ภาพท่ี 4.3 แผนท่ีจําลองพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
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ภาพท่ี 4.4 ตนแบบอุปกรณแผนท่ีจําลองพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม แบบกิจกรรมบนโตะ 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

   
 

ภาพท่ี 4.5 ตนแบบอุปกรณแผนท่ีจําลองพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม แบบกิจกรรมในลานกวาง 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

 
 

ภาพท่ี 4.6 ตนแบบอุปกรณแผนท่ีจําลองพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม แบบใชเครื่องฉาย 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

2) แผนท่ีจําลองระดับความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม 
 

ภาพจําลองระดับน้ําท่ีทวมถึงแตละพ้ืนท่ี โดยแสดงเปนภาพตัดดานขางเปรียบเทียบระดับน้ําในแมน้ํา 
กับระดับความสูงของอาคารแตละประเภทและระดับความเสี่ยงในพ้ืนท่ีท้ัง 3 ระดับ 
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ภาพท่ี 4.7 แผนท่ีจําลองระดับความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

 

 
 

ภาพท่ี 4.8 ตนแบบอุปกรณแผนท่ีจําลองระดับความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

3) บัตรบทบาทสมมุติ 
 
บัตรบทบาทระบุตําแหนงหนาท่ี และระดับน้ําความเสี่ยงของผูเลนเกมท่ีถือบัตรนั้น ๆ โดยแบงออกเปน 

8 บทบาท ดังท่ีกลาวมาขางตน โดยจําลองภาพลักษณะของแตละบทบาทในเชิงสัญลักษณ 
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ภาพท่ี 4.9 บัตรบทบาทสมมุต ิ
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

 

 
 

ภาพท่ี 4.10 บทบาทสมมุติในแตละพ้ืนท่ีเสี่ยง 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
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ภาพท่ี 4.11 การออกแบบอุปกรณบัตรบทบาทสมมุติ 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

 
4) บัตรกิจกรรมสําหรับการจัดการภัยพิบัติ 
 
บัตรกิจกรรมมีท้ังหมดจํานวน 21 กิจกรรม เปนกิจกรรมท่ีเก่ียวของกับการจัดการภัยพิบัติในชวงตาง ๆ 

ท้ังการเตรียมความพรอม การตอบสนองตอภาวะฉุกเฉิน การฟนฟู และการปองกันและลดผลกระทบ เพ่ือเปน
ทางเลือกใหผูเลนไดตัดสินใจรวมกัน ภายใตสถานการณจําลองตาง ๆ โดยผูอํานวยความสะดวกของเกม 
(Game facilitator) จะเตรียมบัตรของแตละกิจกรรมไวเพ่ือแจกจายใหเพียงพอกับจํานวนผูเลนท้ัง 8 บทบาท 
และมีบัตรกิจกรรมพิเศษ ซ่ึงจะเปดโอกาสใหผูเลนไดรวมกันออกแบบแนวทางในการจัดการภัยพิบัติรวมกัน 
โดยใช ฉันทามติของกลุมผู เลนในการตัดสินใจเลือกกิจกรรมสําหรับบัตรพิเศษ นําโดยบทบาทของ
นายกเทศมนตรีและอาสาสมัคร   
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ภาพท่ี 4.12 บัตรกิจกรรมสําหรับการจัดการภัยพิบัติ 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
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ภาพท่ี 4.13 ตนแบบอุปกรณบัตรกิจกรรมสําหรับการจัดการภัยพิบัติ 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

5) สถานการณจําลองน้ําทวม 
 
การจําลองการเพ่ิมข้ึนของระดับน้ําใหทวมจากแมน้ําเขาไปในพ้ืนท่ีสีแดง ซ่ึงเปนพ้ืนท่ีลุมริมแมน้ํามีความ

เสี่ยงภัยในระดับสูง และเพ่ิมระดับเปนสถานการณจําลองน้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดงและสม และสถานการณจําลอง
น้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดง สม และเหลือง โดยในแตละระดับ 

 

 
 

ภาพท่ี 4.14 สถานการณจําลองน้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดง 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
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ภาพท่ี 4.15 สถานการณจําลองน้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดงและพ้ืนท่ีสีสม 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

 
 

ภาพท่ี 4.16 สถานการณจําลองน้ําทวมในพ้ืนท่ีท้ังหมด 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
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ภาพท่ี 4.17 ตนแบบอุปกรณสถานการณจําลองน้ําทวม 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

 
 

ภาพท่ี 4.18 ตนแบบอุปกรณเกมจําลองสถานการณท้ังหมด 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 
4.5 ผลลัพธของเกม 

 
ภายหลังจากดําเนินตามข้ันตอนของเกมจําลองสถานการณจนเสร็จสิ้นแลว ผูดําเนินเกม (Game 

moderator) จะสรุปผลท่ีไดรับจากการเลนเกม โดยเปรียบเทียบผลการเลนในรอบแรกและรอบท่ีสอง ซ่ึงคาด
วาจะมีความแตกตางกัน โดยรอบท่ีสองผูเลนควรจะอภิปรายรวมกันเพ่ือสรางความรวมมือระหวางบทบาท 
และนําไปสูการตัดสินใจเลือกบัตรกิจกรรมรวมกัน เพ่ือใหมีความสอดคลองกับสถานการณจําลองมากยิ่งข้ึน
กวารอบแรก โดยผูดําเนินเกมจะสอบถามความคิดเห็นจากผูเลน เพ่ือใหสะทอนสิ่งท่ีไดรับจากการเลนเกม  

อีกสวนหนึ่งท่ีมีความสําคัญอยางมาก คือ ความหมายเบื้องหลังของเกม (Debriefing) โดยผูดําเนินเกม
จะแจกแจงใหผูเลนเขาใจถึงความหมายของแตข้ันตอนในการเลนเกม เปาหมายท่ีคาดหวังจากการเลนเกม 
และเชื่อมโยงกลับมาท่ีสถานการณจริงในปจจุบัน เพ่ือใหผูเลนใหเห็นความสําคัญของความรวมมือ การเตรียม
ความพรอมรับมือน้ําทวม มองเห็นสิ่งท่ีควรปรับปรุงและพัฒนาเพ่ิมเติมในอนาคต โดยคาดหมายวาเกมจะเปน
การกระตุนผูเลนไปสูการตอยอดในอนาคต  

การสอดแทรกองคความรู การสรางความตระหนักใหกับผูเลน ผานการดําเนินเกมเปนความหมายท่ี
ซอนอยูเบื้องหลังของการดําเนินเกมแตละข้ันตอน โดยไดสรุปในตารางท่ี 4.3 
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ตารางท่ี 4.3 ผลของเกม (Debriefing) 
 

เกม ความหมายท่ีซอนในเกม 

แผนท่ี - ความสําคัญของขอมูล/มีการประเมินความความเส่ียง เพ่ือเตรียมความพรอม 
- ทุกคนควรรูขอมูลวาพ้ืนท่ีเส่ียง/ปลอดภัยอยูท่ีใด 

ระดับน้ํา - ความเขาใจและยอมรับในความเส่ียง/ทุกคนมีความเส่ียงไมเทากัน  
- ตองรูวาตัวเองมีความเส่ียงหรอืไม มากนอยเพียงใด 
- เหตุการณท่ีไมคาดคิดสามารถเกิดขึ้นไดเสมอ จึงตองพรอมอยูเสมอ 

บทบาทสมมุติ - ทุกคนมีหนาท่ีรับผิดชอบท้ังตอตนเองและสวนรวม  
- ทุกคนมีโอกาสไดรับผลกระทบ 
- ความรวมมือเปนส่ิงสําคัญ 

บัตรกิจกรรม - ตองมีการเตรียมความพรอมในดานตางๆ ท้ังกอนเกิดภัยพิบัติ ระหวางเหตุการณ และหลังเกิดภัยพิบัติ  
- ตองมีความรูความเขาใจ จึงจะเตรียมความพรอมไดอยางเหมาะสม  

การเลือกบัตรกิจกรรม - ควรตัดสินใจใหเหมาะสมตามภาวะในสถานการณตางๆ ท้ังสําหรับอนาคตท่ียังมาไมถึง และตัดสินใจจาก
ประสบการณในอดีต เพ่ือลดความเส่ียงและเพ่ิมความพรอมในอนาคต  
- การแลกเปล่ียนความเห็นระหวางกัน เพ่ือชวยกันตัดสินใจ แบงหนาท่ีรับผิดชอบของแตละบทบาท/แต
ละพ้ืนท่ี ประเมินความพรอมของแตละพ้ืนท่ีและรับมือในภาพรวมของท้ังพ้ืนท่ีได 

การวางบัตรกิจกรรม - ความสมดุลระหวางการเตรียมความพรอมของตนเองกับการชวยเหลือสวนรวม การแบงปนทรัพยากร  
- หนาท่ีความรับผิดชอบของแตละบทบาทกับการตัดสินใจ 
- การตัดสินใจในชวงเวลาท่ีเหมาะสม ความสมดุลระหวางกิจกรรมกับเวลา 

การจับเวลา เพ่ือจําลองภาวะบีบค้ันใหตัดสินใจในสถานการณฉุกเฉิน 

การปรึกษาระหวางผู
เลน/ระหวางโซน 

- ความรวมมือในการเตรียมความพรอมของแตละพ้ืนท่ี/แตละบทบาท 
- การแบงหนาท่ีรับผิดชอบในสถานการณตางๆ การรูบทบาทหนาท่ีของตนเอง 
- ความชวยเหลือซ่ึงกันและกัน การสรางจิตสาธารณะ 
- การวางแผน/เตรียมการในภาพรวมรวมกัน  
- คนหาภาวะผูนํา Leadership หรือผูเลนท่ีมีศักยภาพจะเปนแกนนําได 

บัตรกิจกรรมพิเศษ - เปดโอกาสใหรวมกันคิดและวางแผนรวมกันสําหรับเหตุการณในอนาคต 
 - ประเมินความเขาใจของผูเลนภายหลังจากการเลนเกม ในเรื่องความตระหนักตอการเตรียมความพรอม
รับมือภัยพิบัติ  
 - เปนการจําลองสถานการณของการวางแผนเตรียมความพรอมและการตัดสินใจท่ีมาจากเสียงสวนใหญ 

 
ท่ีมา: โดยผูวิจัย 
 

งานวิจัยนี้ไดวัดผลของเกมจากการตัดสินใจเลือกบัตรกิจกรรมภายใตสถานการณท่ีแตกตางเพ่ือ
วิเคราะหในเชิงประจักษ พรอมท้ังรวบรวมความคิดเห็นท่ีผูเลนไดรวมกันแลกเปลี่ยนเพ่ือเปนขอมูลในการ
พัฒนาเกม และวัดประสิทธิผลของเกมในเชิงประจักษตอไป โดยใชแบบเก็บขอมูลดังภาพท่ี 4.19 
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ภาพท่ี 4.19 แบบบันทึกผลเกม 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

ทายท่ีสุดของเกมจําลองสถานการณนี้ มิไดคาดหวังหรือตัดสินใหผูเลนฝายใด/บทบาทใดเปนผูชนะ เกม
นี้ไมมีผลการตัดสินแบบแพชนะหรือการเก็บคะแนนอยางเชนเกมโดยท่ัวไป แตเปนการสรางฉันทามต ิ
(consensus) จากการท่ีผูเลนทุกบทบาทแลกเปลี่ยนเรียนรูและอภิปรายรวมกัน จนไดขอสรุปของแนวทางการ
พัฒนาชุมชนและเมืองของตนเองในอนาคต ซ่ึงเปนการพัฒนาความสามารถ/ศักยภาพของชุมชน หรือผูฝก
ปฏิบัติ/ผูฝกอบรม เพ่ือไปสูแนวทางการจัดการภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐาน (Community Based 
Disaster Risk management: CBDRM)  
 

 


