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บทท่ี 4 
กระบวนการพัฒนาเกมจําลองสถานการณ 

 
4.1 แนวคิดในการออกแบบเกมจําลองสถานการณ 
 

การวิจัยนี้ศึกษาแนวคิดและกระบวนการสรางเกมจําลองสถานการณ และใชขอมูลกรณีศึกษาประเทศ
ญี่ปุน เพ่ือนํามาสังเคราะหและออกแบบตนแบบของเกมจําลองสถานการณท่ีมีความเหมาะสมกับบริบทของ
สังคมไทย โดยมีฐานคิดตั้งตนจากปญหาการจัดการภัยพิบัติของประเทศไทยในปจจุบัน ท่ียังขาดการเตรียม
ความพรอม นําไปสูการสรางเกมท่ีจะชวยกระตุนใหเกิดความตระหนักในการเตรียมความพรอมกับรับมือกับภัย
พิบัติ สรางกระบวนการมีสวนรวม และการสอดแทรกความรูท่ีเปนประโยชนตอการเตรียมความพรอมผาน
กระบวนการของการเลนเกม ซ่ึงโจทยหลักของการออกแบบเกมนี้ คือ การพัฒนาเกมจําลองสถานการณใหมี
ความเหมาะสมกับกระบวนการเตรียมความพรอมในการจัดการภัยพิบัติน้ําทวมในประเทศไทย โดยไดกําหนด
แนวทางการออกแบบเกมภายใตแนวทาง 5W ไดแก วัตถุประสงคของเกม (What)  กลุมเปาหมายของเกม 
(Who) เกมนี้จะใชเม่ือไหร (When) เกมนี้จะใชท่ีไหน (Where) และทําไมตองใชเกมนี้ (Why) โดยแบง
ออกเปน 2 มิติ ไดแก สถานการณจริง (Real world) และสถานการณจําลอง (Simulation) ดังในตารางท่ี 4.1  

 
ตารางท่ี 4.1 แนวคิดในการออกแบบเกมจําลองสถานการณ 

 
แนวคิดในการออกแบบเกม สถานการณจริง (Rea world) สถานการณจําลอง (Simulation) 

วัตถุประสงคของการออกแบบเกม 
(What)   

1) เพ่ือสงเสริมให เกิดแนวทางการ
จัดการภัยพิบัติโดยชุมชนเปนฐาน 
2) เพ่ือสงเสริมความรวมมือระหวาง
ชุมชนกับหนวยงานทองถ่ิน 
3) เพ่ือใหเกิดโอกาสในการตัดสินใจ
รวมกันในการจัดการภัยพิบัติ 

1) เพ่ื อ ให ผู เล น ได ร วม กันคิ ดและ
ตัดสินใจรวมกันในสถานการณจําลอง 
เพ่ือนําไปสูการเตรียมความพรอม
รั บ มื อ กั บ ภั ย พิ บั ติ นํ้ า ท ว ม ใ น
สถานการณจริง 
2) เพ่ือใหผู เลนไดรับความรูเก่ียวกับ
การจัดการภัยพิบัตินํ้าทวม 
3) เพ่ือใหเกิดการมีสวนรวมและการมี
ปฏิสัมพันธกันระหวางผูเลน 

กลุมเปาหมายของเกม (Who) 1) ประชาชนในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยนํ้าทวม 
2) หนวยงานและเจาหนาท่ีท่ีเก่ียวของ 
3) นักวิชาการ นักพัฒนาเกม  

กลุมผูมีสวนไดสวนเสียจากสถานการณ
ภัยพิบัตินํ้าทวมในเมืองจําลอง (เมืองโซ
โนะเบะ) 

เกมนี้จะใชเมื่อไหร (When) 1) ใชอบรมเตรียมความพรอม กอนเกิด
ภัยพิบัติ ในพ้ืนท่ีเสี่ยง 

2) ใชเมื่อมีการเรียนการสอน และการ
อบรมท่ัวๆ ไป 

สถานการณกอน ระหวาง และหลัง
เหตุการณนํ้าทวมของเมืองจําลองโซ
โนะเบะ 

เกมนี้จะใชท่ีไหน (Where) ชุมชนและหนวยงานในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยนํ้า
ทวมในประเทศไทย 

พ้ืนท่ีเสี่ยงภัยนํ้าทวมในเมืองจําลองโซ
โนะเบะ 

ทําไมตองใชเกมนี ้(Why) 1) อบรมชุมชน เจาหนาท่ีในทองถ่ิน  
2) สรางนักพัฒนาเกม 

ชาวเมืองโซโนะเบะสรางความรวมมือ
กันเพ่ือเตรียมความพรอมรับมือนํ้าทวม  

ท่ีมา: โดยผูวิจัย 
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เปาหมายสูงสุดของการออกแบบเกม (Ultimate goal) คือ การสรางความรวมมือ (Cooperation) 
ของคนในชุมชนและเมือง ในการเตรียมความพรอมรับมือน้ําทวม ดังนั้น จึงเปนท่ีมาของชื่อเกม “เกมชุมชน
รวมใจ เตรียมรับมือน้ําทวม” (Community Cooperation game) โดยจะตองออกแบบใหเกมสามารถเขาถึง
คนทุกกลุม (Universal Design) ท้ังเด็ก วัยรุนผูสูงอายุ สมาชิกชุมชน กรรมการชุมชน นักวิชาการ เจาหนาท่ี
หนวยงานท่ีเก่ียวของ ฯลฯ โดยใหเนื้อหาและอุปกรณของเกมเขาใจไดงาย สามารถประยุกตใชไดกับทองถ่ินนั้น 

ขอมูลท่ีนํามาใชในการออกแบบเกม (Input Data) ไดแก ขอมูลเมืองโซโนะเบะ กรณีศึกษาประเทศ
ญี่ปุนท่ีนํามาสังเคราะหและออกแบบใหมเปนสถานการณจําลองของเกม ประกอบดวยขอมูล 3 สวน ดังนี้ 1) 
ลักษณะของชุมชน/เมือง/พ้ืนท่ีเสี่ยงภัยน้ําทวม 2) ขอมูลระดับน้ํา/ ระดับความเสี่ยงภัยน้ําทวม และ 3) กลุมผู
มีสวนไดสวนเสียของชุมชนและเมือง นอกจากนี้ยังนําขอมูลความรูเก่ียวกับแนวทาง เครื่องมือ อุปกรณ เทคนิค
ในการจัดการภัยพิบัติน้ําทวมมาใชเปนบัตรกิจกรรมของเกมเพ่ือเปนทางเลือกในการตัดสินใจสําหรับผูเลน  
 
4.2 องคประกอบของเกม 

 
เกมจําลองสถานการณเปนเทคนิคในการฝกอบรมสําหรับนักวิชาชีพ (professional) ผูฝกปฏิบัติ 

(practitioners) นักศึกษา และนักวิจัย โดยเปนการจําลองสถานการณ/ผลกระทบ ซ่ึงเปนขอมูลท่ีเกิดจากการ
วิจัย ผานการสมมุติบทบาท (role) กฎ (rule) ในแบบจําลองสถานการณ (Simulation) ซ่ึงเปนองคประกอบ
หลักของเกม ดังในภาพท่ี 4.1  

  
 
ภาพท่ี 4.1 องคประกอบของเกม 
ท่ีมา: ผูวิจัย 

 
4.2.1 บทบาทสมมุติ (Role Play)  

 
การออกแบบบทบาทสมมุติของเกมจําลองสถานการณ เปนการจําลองใหผูเลนไดรับรูถึงบทบาทของ

กลุมผู มีสวนไดสวนเสียของเมืองท่ีมีความเสี่ยงภัยพิบัติ โดยศึกษาจากกรณีศึกษาเมืองโซโนะเบะ และ

เกมจําลองสถานการณ 

(Gaming Simulation)

กฎของเกม  (Rule) 

ประชาชนตองเตรียมความพรอมรับมอืนํ้าทวม

สถานการณจําลอง  (Simulation)

เหตุการณนํ้าทวมในระดับตาง ๆ

บทบาท (Role)

ประชาชนในพ้ืนท่ีเสี่ยงนํ้าทวม
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กรณีศึกษาอ่ืน ๆ เพ่ือสังเคราะหออกมาเปนบทบาทสมมุติของเกม โดยมีเง่ือนไขในการกําหนดบทบาทสมมุติ 
ดังนี้ 1) ใหมีการกระจายบทบาทของผูเลนท่ีมีความเสี่ยงภัยน้ําทวมแตกตางกัน 2) ใหมีการแบงบทบาทผูเลน
ไปตามหนาท่ีตาง ๆ ของประชากรในเมืองและผูดูแลเมือง โดยใหสอดคลองกับสถานการณน้ําทวมท่ีจะถูก
จําลองข้ึนดวย 3) บทบาทสมมุติดังกลาวจะตองสามารถประยุกตใชไดกับกลุมผูเลนท่ีหลากหลาย 

 เกมนี้ ไดกําหนดบทบาทสมมุติออกเปน 2 กลุม ไดแก 1) ผู ท่ีมีหนาท่ีรับผิดชอบโดยตรง ไดแก 
นายกเทศมนตรี หัวหนาชุมชน หรือกระท่ังอาสาสมัคร และ 2) กลุมของประชาชนท่ีอาศัยอยูในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัย
น้ําทวมระดับสูง ปานกลาง และระดับต่ํา โดยแบงออกเปน 8 บทบาท ดังนี้  

1) นายกเทศมนตรี  
2) อาสาสมัคร  
3) หัวหนาชุมชนในพ้ืนท่ีสีแดง (พ้ืนท่ีเสี่ยงลําดับสูง)  
4) สมาชิกชุมชนในพ้ืนท่ีสีแดง (พ้ืนท่ีเสี่ยงลําดับสูง)  
5) หัวหนาชุมชนในพ้ืนท่ีสีสม (พ้ืนท่ีเสี่ยงลําดับปานกลาง)  
6) สมาชิกชุมชนในพ้ืนท่ีสีสม (พ้ืนท่ีเสี่ยงลําดับปานกลาง)  
7) หัวหนาชุมชนในพ้ืนท่ีสีเหลือง (พ้ืนท่ีเสี่ยงลําดับต่ํา)  
8) สมาชิกชุมชนในพ้ืนท่ีสีเหลือง (พ้ืนท่ีเสี่ยงลําดับต่ํา)  

 
ท้ัง 8 บทบาท ถูกกําหนดใหแทนดวยผูเลนอยางนอย 1 คน ดังนั้น เกมนี้จึงตองอาศัยผูเลนอยางต่ํา 8 

คน หรือ 8 กลุม เพ่ือใหผูเลนไดเรียนรูมุมมองของทุกบทบาทสมมุติหรือทุกกลุมผูมีสวนไดสวนเสีย 
 
4.2.2 กฎในการเลน (Rule)  

 
ผูวิจัยไดออกแบบเกมนี้ใหดําเนินตามสถานการณจําลองท่ีถูกกําหนดข้ึนเปนลําดับ โดยท่ีผูเลนไมทราบ

ลวงหนา ท้ังนี้ ผูเลนจะสวมบทบาทสมมุติ และตัดสินใจรับมือกับสถานการณจําลองท่ีถูกกําหนดข้ึนในแตละ
ลําดับตามขอมูลท่ีไดรับแจงจากผูดําเนินเกม (Game Moderator) โดยจะมีการกําหนดระยะเวลา พ้ืนท่ีและ
ทางเลือกในการตัดสินใจใหกับผูเลน ซ่ึงทางเลือกในการตัดสินใจนี้ ไดแก บัตรกิจกรรมท่ีจะระบุกิจกรรมการ
จัดการภัยพิบัติในรูปแบบตาง ๆ เพ่ือใหผูเลนตัดสินใจเลือกมาใชใหเหมาะสมกับสถานการณนั้นๆ และผูวิจัยก็
จะทําการบันทึกผล เพ่ือนําไปวิเคราะหและปรับปรุงเกมใหเหมาะสมตอไป โดยผูดําเนินเกมจะแจงกฎในการ
เลนเกมใหผูเลนทราบ ดังนี้ 

- ผูเลนถูกกําหนดใหเลือกบัตรกิจกรรมภายใตบทบาทหนาท่ีท่ีไดรับและความเสี่ยงภัยน้ําทวมในพ้ืนท่ีท่ี
ตนเองอยูอาศัย โดยผูออกแบบเกมจะแจงจํานวนของบัตรกิจกรรมท่ีผูเลนสามารถเลือกไดในแตละ
รอบ รวมถึงเง่ือนไขในการเลือกบัตรของแตละบทบาท 

- ผูเลนแตละบทบาทจะตองแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนอภิปรายระหวางกันเพ่ือตัดสินใจเลือก
บัตรกิจกรรมใหเหมาะสมกับสถานการณจําลองท่ีถูกสมมุติข้ึนเพ่ือรับมือภัยน้ําทวม โดยจะมีการจับ
เวลาในชวงของสถานการณฉุกเฉิน  

- ผูเลนตัดสินใจวางบัตรกิจกรรมในพ้ืนท่ีเสี่ยงระดับตาง ๆ ตามสถานการณจําลองท่ีถูกกําหนดข้ึน โดย
ผูเลนแตละบทบาทจะถูกถามถึงเหตุผลของการตัดสินใจ รวมถึงขอตกลงท่ีมีรวมกันในแตละบทบาท 

- ผูเลนจะพบเจอกับสถานการณน้ําทวมจําลอง ซ่ึงจะเกิดข้ึนสองรอบในระดับความรุนแรงท่ีแตกตาง
กันเพ่ือเปรียบเทียบการตัดสินใจท่ีแตกตางกันระหวางรอบแรกและรอบท่ีสองของแตละบทบาท 
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4.2.2 การจําลองสถานการณ (Simulation)  
 
สถานการณจําลองของเกมนี้ คือ เหตุการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีตาง ๆ โดยมีระดับความสูงของน้ําท่ีแตกตาง

กันซ่ึงจะถูกสมมุติข้ึนในระหวางการดําเนินเกม โดยผูเลนทุกบทบาทคือผูท่ีอยูอาศัยหรือมีหนาท่ีในเมืองท่ีมี
ความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวมซํ้าซาก (เมืองจําลองโซโนะเบะ) สถานการณจําลองนี้ใชเปนเง่ือนไขใหกับผูเลนใน
บทบาทตาง ๆ ไดมีโอกาสการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและหาขอสรุปรวมกันในการเตรียมความพรอมรับมือภัย
พิบัติน้ําทวม ภายใตเง่ือนไขท่ีผูออกแบบเกมกําหนดไว โดยเกมนี้ผูวิจัยนําสถานการณจริงของกรณีศึกษาเมือง
โซโนะเบะในประเทศท่ีญี่ปุนมาประยุกตใช ประกอบไปดวย 

- สถานการณท่ี 1 – เหตุการณปกติ กอนท่ีน้ําจะทวม มีฝนตกตอเนื่อง ระดับน้ําในแมน้ําเพ่ิมสูงข้ึน 
- สถานการณท่ี 2 – สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยลําดับท่ี 1 (พ้ืนท่ีสีแดง) 
- สถานการณท่ี 3 – สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยลําดับท่ี 1 และ 2 (พ้ืนท่ีสีแดงและสม) 
- สถานการณท่ี 4 – สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยท้ังหมด (พ้ืนท่ีสีแดง สม และเหลือง) 
- สถานการณท่ี 5 – สถานการณหลังน้ําลด 

 
ภายใตสถานการณจําลองท้ัง 5 สถานการณ ผูเลนจะตองตัดสินใจรวมกันในการเตรียมความพรอม

รับมือจัดการกับภัยพิบัติน้ําทวมตามสถานการณนั้นๆ  โดยจะมีทางเลือกใหกับผูเลนเปนบัตรกิจกรรมตาง ๆ 
ท้ังกิจกรรมในการปองกันกอนท่ีน้ําจะทวม กิจกรรมระหวางสถานการณน้ําทวม และกิจกรรมท่ีสามารถทําได
หลังเหตุการณน้ําทวม โดยจะกําหนดใหผูเลนเลือกบัตรกิจกรรมและวางบัตรกิจกรรมในจํานวนท่ีแตกตางกันใน
แตละสถานการณ โดยผูเลนจะไมสามารถทราบลวงหนาวาจะมีสถานการณอะไรเกิดข้ึนบางและไมทราบวาจะ
สามารถเลือกและวางบัตรกิจกรรมไดจํานวนเทาไหรและอยางไร ซ่ึงผูดําเนินเกมจะคอยๆบอกเปนข้ันๆ ตาม
กระบวนการดําเนินเกมท่ีไดถูกออกแบบไว  
 
4.3 กระบวนการดําเนินเกม 

 
กระบวนการดําเนินเกม (Game flow) มีความสําคัญอยางยิ่งในการนําเกมไปประยุกตใชกับแตละกลุม

ตัวอยาง โดยเกมนี้ ถูกออกแบบใหดําเนินกระบวนการท้ังหมดในเวลาไมเกิน 2 ชั่วโมง (120 นาที) ซ่ึง
ประสิทธิผลของเกมจะเกิดข้ึนหลังจากดําเนินเกมท้ัง 2 รอบอยางครบถวน ผูวิจัยไดออกแบบกระบวนการ
ดําเนินเกมโดยแบงออกเปน 2 รอบ เพ่ือเปรียบเทียบการตัดสินใจท่ีเปลี่ยนแปลงไปของผูเลนแตละบทบาท  

รอบแรก - เปนการสมมุติใหแตละบทบาทประสบกับสถานการณภัยพิบัติแบบคอยเปนคอยไป และ
เรียนรูกิจกรรมการเตรียมความพรอมรับมือกับภัยพิบัติรวมกัน 

รอบสอง - ภายหลังจากท่ีมีประสบการณจากการเลนในรอบแรก ผูเลนจะตัดสินใจไดดียิ่งข้ึน แตก็จะพบ
กับสถานการณภัยพิบัติแบบฉับพลัน 

ผูวิจัยจะบันทึกผลการตัดสินใจของผูเลนในแตละรอบ แตละสถานการณ และแตละบทบาทมา
เปรียบเทียบกัน รวมถึงบันทึกเหตุผลท่ีตัดสินใจและประเด็นตาง ๆ ท่ีผูเลนไดหารือระหวางกัน นอกจากนี้ การ
เปรียบเทียบการตัดสินใจท้ังสองรอบยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของการถายทอดองคความรูดานการจัดการภัย
พิบัติผานกระบวนการเลนเกมอีกดวย 
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ตารางท่ี  4.2 กระบวนการดําเนินเกม 
 

เวลา ขั้นตอน หมายเหตุ 
10 นาที เกริ่นนํา  

 แนะนําตัว  
 อธิบายวัตถุประสงคของเกม  
 แนะนําอุปกรณในการเลมเกม  
 ผูเลนจับฉลากเลือกบทบาทสมมุต ิ เจาหนาท่ีอธิบายบทบาทของผูเลนแตละคน 

10 นาที เริ่มเลมเกมรอบท่ี 1  
 ผูเลนเลือกบัตรกรรม จํานวนบัตรตามท่ีเจาหนาท่ีกําหนด 
 ผูเลนอธิบายเหตุผลในการเลือก  เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลการตัดสินใจของผูเลน 

15 นาที สถานการณจําลองท่ี 1 - สถานการณปกติชวงเวลากอนน้ําทวม 
 ผูเลนทุกบทบาทวางบัตรกิจกรรมในพ้ืนท่ีของตนเอง จํานวนบัตรตามท่ีเจาหนาท่ีกําหนด 

เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลการตัดสินใจของผูเลน  ผูเลนแตละบทบาทอธิบายเหตุผลท่ีตัดสินใจเลือกวางแตละ
กิจกรรม 

 ผูเลนแตละบทบาทแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวางกัน 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 2 - สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดง 

 ทวนขั้นตอนเดิม เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลและจับเวลา 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 3 - สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดงและสม 

 ทวนขั้นตอนเดิม เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลและจับเวลา 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 4 - สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีท้ังหมด 

 ทวนขั้นตอนเดิม เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลและจับเวลา 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 5  - สถานการณหลังน้ําลด 

 ทวนขั้นตอนเดิม เจาหนาท่ีบันทึกขอมูล 
 เจาหนาท่ีสรุปเกมรอบท่ี 1 

15 นาที เริ่มเลมเกมรอบท่ี 2  
 ผูเลนเลือกบัตรกิจกรรมอีกครั้ง จํานวนบัตรตามท่ีเจาหนาท่ีกําหนด (เพ่ิมขึ้น

จากเดิม) 
 ผูเลนอธิบายเหตุผลในการเลือก  เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลการตัดสินใจของผูเลน 

10 นาที สถานการณจําลองท่ี 1 - สถานการณปกติชวงเวลากอนน้ําทวม 
 ผูเลนทุกบทบาทเลือกวางหรือไมวางบัตรกิจกรรมในพ้ืนท่ีใดก็ได จํานวนบัตรตามแตผูเลนกําหนด 

เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลการตัดสินใจของผูเลน  ผูเลนแตละบทบาทอธิบายเหตุผลท่ีตัดสินใจเลือกวางแตละ
กิจกรรม 

 ผูเลนแตละบทบาทแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวางกัน 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 2 - สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดง 

 ทวนขั้นตอนเดิม เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลและจับเวลา 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 3 - สถานการณน้ําทวมในพ้ืนท่ีท้ังหมด  

 ทวนขั้นตอนเดิม เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลและจับเวลา 
5 นาที สถานการณจําลองท่ี 4 - สถานการณหลังน้ําลด  

 ทวนขั้นตอนเดิม  
15 นาที ผูเลนท่ีสวมบทบาทนายกเทศมนตรีและอาสาสมัคร ไดรับบัตร

กิจกรรมพิเศษเพ่ิมอีกบทบาทละ 1 ใบ โดยใหกําหนดกิจกรรมขึ้น
ใหมเอง จากการขอฉันทามติจากผูเลนท้ังหมด 

เจาหนาท่ีบันทึกขอมูลการตัดสินใจของผูเลน 

10 นาที เจาหนาท่ีสรุปผลของการเลนเกม 
หมายเหตุ: สถานการณจําลองและจํานวนการเลือกบัตรกิจกรรมในแตละรอบสามารถปรับเปล่ียนไดตามความเหมาะสม 
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ภาพท่ี 4.2 กระบวนการดําเนินเกม 
ท่ีมา: ผูวิจัย 
 

ระหวางท่ีดําเนินเกมผูท่ีมีบทบาทตอการดําเนินเกม ประกอบดวย 1) ผูดําเนินเกม (Game Moderator)
ซ่ึงมีหนาท่ีแนะนําเกมและชักนําผูเลนเขาสูการเลนเกม ควบคุมลําดับการดําเนินเกมตั้งแตตนจนจบ กระตุนผู
เลนแตละบทบาทใหมีสวนรวมกับเกม ควบคุมเวลาและข้ันตอนตาง ๆ ของเกม และสรุปรวบยอดผลท่ีไดรับ
จากการเกมเลน และ 2) ผูอํานวยความสะดวก (Game facilitator) ซ่ึงมีหนาท่ีแนะนําผูเลนแตละบทบาทให
เขาใจถึงบทบาทสมมุติท่ีไดรับ จัดการและแจกจายอุปกรณของเกมใหกับผูเลนแตละกลุมบทบาท จัดลําดับของ
สถานการณจําลองตามข้ันตอนของเกม กระตุนผูเลนแตละบทบาทใหมีสวนรวมกับเกม รวมถึงบันทึกผลของ
การเลนเกม โดยใชแบบบนัทึกผล ภาพถาย และภาพเคลื่อนไหวประกอบการบันทึก 
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4.4 อุปกรณของเกม 
 

เกมนี้เปนเกมฝกปฏิบัติแบบเนนการสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเลน จึงมุงเนนสรางอุปกรณเกมท่ีชวย
สนับสนุนการอภิปรายและทํากิจกรรมรวมกันระหวางกลุมผูเลน ซ่ึงผูออกแบบเกมไดผลิตอุปกรณเกมตนแบบ 
(Game Prototype) ออกมาในรูปแบบตาง ๆ เพ่ือทดลองนําไปประยุกตใชใหเหมาะสมกับกลุมตัวอยางกลุม
ตาง ๆ โดยอุปกรณของเกมแบงออกเปน 4 ประเภท ดังตอไปนี้  

 
1) แผนท่ีจําลองพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม 
 
แผนท่ีดังกลาวจําลองพ้ืนท่ีเมืองซ่ึงตั้งอยูติดกับแมน้ํา โดยอาศัยฐานขอมูลจากกรณีศึกษาเมืองโซโนะเบะ

ประเทศญ่ีปุน โดยแบงพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยน้ําทวมออกเปน 3 ระดับ ไดแก พ้ืนท่ีสีแดงอยูติดริมแมน้ํา (ความเสี่ยง
สูงสุด) พ้ืนท่ีสีสม (ความเสี่ยงระดับปานกลาง) และพ้ืนท่ีสีเหลือง (ความเสี่ยงระดับตํ่า) ถัดจากนั้นเปนพ้ืนท่ี
สวน ปาและภูเขาซ่ึงไมมีผูอยูอาศัย 

 

 
 

ภาพท่ี 4.3 แผนท่ีจําลองพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
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ภาพท่ี 4.4 ตนแบบอุปกรณแผนท่ีจําลองพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม แบบกิจกรรมบนโตะ 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

   
 

ภาพท่ี 4.5 ตนแบบอุปกรณแผนท่ีจําลองพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม แบบกิจกรรมในลานกวาง 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

 
 

ภาพท่ี 4.6 ตนแบบอุปกรณแผนท่ีจําลองพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม แบบใชเครื่องฉาย 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

2) แผนท่ีจําลองระดับความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม 
 

ภาพจําลองระดับน้ําท่ีทวมถึงแตละพ้ืนท่ี โดยแสดงเปนภาพตัดดานขางเปรียบเทียบระดับน้ําในแมน้ํา 
กับระดับความสูงของอาคารแตละประเภทและระดับความเสี่ยงในพ้ืนท่ีท้ัง 3 ระดับ 
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ภาพท่ี 4.7 แผนท่ีจําลองระดับความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

 

 
 

ภาพท่ี 4.8 ตนแบบอุปกรณแผนท่ีจําลองระดับความเสี่ยงภัยพิบัติน้ําทวม 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

3) บัตรบทบาทสมมุติ 
 
บัตรบทบาทระบุตําแหนงหนาท่ี และระดับน้ําความเสี่ยงของผูเลนเกมท่ีถือบัตรนั้น ๆ โดยแบงออกเปน 

8 บทบาท ดังท่ีกลาวมาขางตน โดยจําลองภาพลักษณะของแตละบทบาทในเชิงสัญลักษณ 
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ภาพท่ี 4.9 บัตรบทบาทสมมุต ิ
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

 

 
 

ภาพท่ี 4.10 บทบาทสมมุติในแตละพ้ืนท่ีเสี่ยง 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
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ภาพท่ี 4.11 การออกแบบอุปกรณบัตรบทบาทสมมุติ 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

 
4) บัตรกิจกรรมสําหรับการจัดการภัยพิบัติ 
 
บัตรกิจกรรมมีท้ังหมดจํานวน 21 กิจกรรม เปนกิจกรรมท่ีเก่ียวของกับการจัดการภัยพิบัติในชวงตาง ๆ 

ท้ังการเตรียมความพรอม การตอบสนองตอภาวะฉุกเฉิน การฟนฟู และการปองกันและลดผลกระทบ เพ่ือเปน
ทางเลือกใหผูเลนไดตัดสินใจรวมกัน ภายใตสถานการณจําลองตาง ๆ โดยผูอํานวยความสะดวกของเกม 
(Game facilitator) จะเตรียมบัตรของแตละกิจกรรมไวเพ่ือแจกจายใหเพียงพอกับจํานวนผูเลนท้ัง 8 บทบาท 
และมีบัตรกิจกรรมพิเศษ ซ่ึงจะเปดโอกาสใหผูเลนไดรวมกันออกแบบแนวทางในการจัดการภัยพิบัติรวมกัน 
โดยใช ฉันทามติของกลุมผู เลนในการตัดสินใจเลือกกิจกรรมสําหรับบัตรพิเศษ นําโดยบทบาทของ
นายกเทศมนตรีและอาสาสมัคร   
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ภาพท่ี 4.12 บัตรกิจกรรมสําหรับการจัดการภัยพิบัติ 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
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ภาพท่ี 4.13 ตนแบบอุปกรณบัตรกิจกรรมสําหรับการจัดการภัยพิบัติ 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

5) สถานการณจําลองน้ําทวม 
 
การจําลองการเพ่ิมข้ึนของระดับน้ําใหทวมจากแมน้ําเขาไปในพ้ืนท่ีสีแดง ซ่ึงเปนพ้ืนท่ีลุมริมแมน้ํามีความ

เสี่ยงภัยในระดับสูง และเพ่ิมระดับเปนสถานการณจําลองน้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดงและสม และสถานการณจําลอง
น้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดง สม และเหลือง โดยในแตละระดับ 

 

 
 

ภาพท่ี 4.14 สถานการณจําลองน้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดง 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
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ภาพท่ี 4.15 สถานการณจําลองน้ําทวมในพ้ืนท่ีสีแดงและพ้ืนท่ีสีสม 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

 
 

ภาพท่ี 4.16 สถานการณจําลองน้ําทวมในพ้ืนท่ีท้ังหมด 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
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ภาพท่ี 4.17 ตนแบบอุปกรณสถานการณจําลองน้ําทวม 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

 
 

ภาพท่ี 4.18 ตนแบบอุปกรณเกมจําลองสถานการณท้ังหมด 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 
4.5 ผลลัพธของเกม 

 
ภายหลังจากดําเนินตามข้ันตอนของเกมจําลองสถานการณจนเสร็จสิ้นแลว ผูดําเนินเกม (Game 

moderator) จะสรุปผลท่ีไดรับจากการเลนเกม โดยเปรียบเทียบผลการเลนในรอบแรกและรอบท่ีสอง ซ่ึงคาด
วาจะมีความแตกตางกัน โดยรอบท่ีสองผูเลนควรจะอภิปรายรวมกันเพ่ือสรางความรวมมือระหวางบทบาท 
และนําไปสูการตัดสินใจเลือกบัตรกิจกรรมรวมกัน เพ่ือใหมีความสอดคลองกับสถานการณจําลองมากยิ่งข้ึน
กวารอบแรก โดยผูดําเนินเกมจะสอบถามความคิดเห็นจากผูเลน เพ่ือใหสะทอนสิ่งท่ีไดรับจากการเลนเกม  

อีกสวนหนึ่งท่ีมีความสําคัญอยางมาก คือ ความหมายเบื้องหลังของเกม (Debriefing) โดยผูดําเนินเกม
จะแจกแจงใหผูเลนเขาใจถึงความหมายของแตข้ันตอนในการเลนเกม เปาหมายท่ีคาดหวังจากการเลนเกม 
และเชื่อมโยงกลับมาท่ีสถานการณจริงในปจจุบัน เพ่ือใหผูเลนใหเห็นความสําคัญของความรวมมือ การเตรียม
ความพรอมรับมือน้ําทวม มองเห็นสิ่งท่ีควรปรับปรุงและพัฒนาเพ่ิมเติมในอนาคต โดยคาดหมายวาเกมจะเปน
การกระตุนผูเลนไปสูการตอยอดในอนาคต  

การสอดแทรกองคความรู การสรางความตระหนักใหกับผูเลน ผานการดําเนินเกมเปนความหมายท่ี
ซอนอยูเบื้องหลังของการดําเนินเกมแตละข้ันตอน โดยไดสรุปในตารางท่ี 4.3 
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ตารางท่ี 4.3 ผลของเกม (Debriefing) 
 

เกม ความหมายท่ีซอนในเกม 

แผนท่ี - ความสําคัญของขอมูล/มีการประเมินความความเส่ียง เพ่ือเตรียมความพรอม 
- ทุกคนควรรูขอมูลวาพ้ืนท่ีเส่ียง/ปลอดภัยอยูท่ีใด 

ระดับน้ํา - ความเขาใจและยอมรับในความเส่ียง/ทุกคนมีความเส่ียงไมเทากัน  
- ตองรูวาตัวเองมีความเส่ียงหรอืไม มากนอยเพียงใด 
- เหตุการณท่ีไมคาดคิดสามารถเกิดขึ้นไดเสมอ จึงตองพรอมอยูเสมอ 

บทบาทสมมุติ - ทุกคนมีหนาท่ีรับผิดชอบท้ังตอตนเองและสวนรวม  
- ทุกคนมีโอกาสไดรับผลกระทบ 
- ความรวมมือเปนส่ิงสําคัญ 

บัตรกิจกรรม - ตองมีการเตรียมความพรอมในดานตางๆ ท้ังกอนเกิดภัยพิบัติ ระหวางเหตุการณ และหลังเกิดภัยพิบัติ  
- ตองมีความรูความเขาใจ จึงจะเตรียมความพรอมไดอยางเหมาะสม  

การเลือกบัตรกิจกรรม - ควรตัดสินใจใหเหมาะสมตามภาวะในสถานการณตางๆ ท้ังสําหรับอนาคตท่ียังมาไมถึง และตัดสินใจจาก
ประสบการณในอดีต เพ่ือลดความเส่ียงและเพ่ิมความพรอมในอนาคต  
- การแลกเปล่ียนความเห็นระหวางกัน เพ่ือชวยกันตัดสินใจ แบงหนาท่ีรับผิดชอบของแตละบทบาท/แต
ละพ้ืนท่ี ประเมินความพรอมของแตละพ้ืนท่ีและรับมือในภาพรวมของท้ังพ้ืนท่ีได 

การวางบัตรกิจกรรม - ความสมดุลระหวางการเตรียมความพรอมของตนเองกับการชวยเหลือสวนรวม การแบงปนทรัพยากร  
- หนาท่ีความรับผิดชอบของแตละบทบาทกับการตัดสินใจ 
- การตัดสินใจในชวงเวลาท่ีเหมาะสม ความสมดุลระหวางกิจกรรมกับเวลา 

การจับเวลา เพ่ือจําลองภาวะบีบค้ันใหตัดสินใจในสถานการณฉุกเฉิน 

การปรึกษาระหวางผู
เลน/ระหวางโซน 

- ความรวมมือในการเตรียมความพรอมของแตละพ้ืนท่ี/แตละบทบาท 
- การแบงหนาท่ีรับผิดชอบในสถานการณตางๆ การรูบทบาทหนาท่ีของตนเอง 
- ความชวยเหลือซ่ึงกันและกัน การสรางจิตสาธารณะ 
- การวางแผน/เตรียมการในภาพรวมรวมกัน  
- คนหาภาวะผูนํา Leadership หรือผูเลนท่ีมีศักยภาพจะเปนแกนนําได 

บัตรกิจกรรมพิเศษ - เปดโอกาสใหรวมกันคิดและวางแผนรวมกันสําหรับเหตุการณในอนาคต 
 - ประเมินความเขาใจของผูเลนภายหลังจากการเลนเกม ในเรื่องความตระหนักตอการเตรียมความพรอม
รับมือภัยพิบัติ  
 - เปนการจําลองสถานการณของการวางแผนเตรียมความพรอมและการตัดสินใจท่ีมาจากเสียงสวนใหญ 

 
ท่ีมา: โดยผูวิจัย 
 

งานวิจัยนี้ไดวัดผลของเกมจากการตัดสินใจเลือกบัตรกิจกรรมภายใตสถานการณท่ีแตกตางเพ่ือ
วิเคราะหในเชิงประจักษ พรอมท้ังรวบรวมความคิดเห็นท่ีผูเลนไดรวมกันแลกเปลี่ยนเพ่ือเปนขอมูลในการ
พัฒนาเกม และวัดประสิทธิผลของเกมในเชิงประจักษตอไป โดยใชแบบเก็บขอมูลดังภาพท่ี 4.19 
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ภาพท่ี 4.19 แบบบันทึกผลเกม 
ท่ีมา: คณะผูวิจัย 
 

ทายท่ีสุดของเกมจําลองสถานการณนี้ มิไดคาดหวังหรือตัดสินใหผูเลนฝายใด/บทบาทใดเปนผูชนะ เกม
นี้ไมมีผลการตัดสินแบบแพชนะหรือการเก็บคะแนนอยางเชนเกมโดยท่ัวไป แตเปนการสรางฉันทามต ิ
(consensus) จากการท่ีผูเลนทุกบทบาทแลกเปลี่ยนเรียนรูและอภิปรายรวมกัน จนไดขอสรุปของแนวทางการ
พัฒนาชุมชนและเมืองของตนเองในอนาคต ซ่ึงเปนการพัฒนาความสามารถ/ศักยภาพของชุมชน หรือผูฝก
ปฏิบัติ/ผูฝกอบรม เพ่ือไปสูแนวทางการจัดการภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐาน (Community Based 
Disaster Risk management: CBDRM)  
 

 


