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บทท่ี 5   
การประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ 

 
5.1 แนวทางการนําเกมไปประยุกต 
 

แนวทางการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณมุงเนนใหสอดคลองกับการดําเนินงานภายใตแนวคิดการ
จัดการภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐาน (Community Based Disaster Risk Management: CBDRM) โดย
ใหเกมเปนสวนหนึ่งของกระบวนการสรางศักยภาพของชุมชนในการจัดการตนเองเพ่ือเตรียมความพรอมรับมือ
น้ําทวม โดยใชเกมจําลองสถานการณเปนเครื่องมือในการจัดกิจกรรมสรางปฏิสัมพันธใหเกิดการรวมกันคิด 
อภิปราย หาแนวทางการจัดการภัยพิบัติสําหรับชุมชนและเมือง  

แนวทางการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในกรณีศึกษาประเทศไทย มุงเนนสรางเกมจําลอง
สถานการณภัยพิบัติน้ําทวมใหมีความสอดคลองกับบริบทท่ีกลุมตัวอยางมีความคุนเคย ออกแบบสถานการณ
ใหมีความเหมาะสมและใกลเคียงกับเหตุการณท่ีเคยเกิดข้ึนในอดีต ผลิตอุปกรณเครื่องมือท่ีชวยอํานวยความ
สะดวกในการสื่อสารขอมูล องคความรูและสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีหลากหลาย จัดทําตนแบบเกม
จําลองสถานการณมาทดลองใช (Pre-test) เพ่ือคนหาจุดท่ีตองปรับปรุงแกไข จากนั้นนําเกมไปประยุกตใชกับ
กลุมตัวอยาง โดยปรับเปลี่ยนอุปกรณของเกมตามจํานวนและชวงวัยของกลุมตัวอยาง รวมถึงใหสอดคลอง
ความเหมาะสมกับสถานท่ีจัดกิจกรรม สรุปและบันทึกผลของการดําเนินเกม เพ่ือสรุปแนวทางความเปนไปได
ในการประยกุตใชเกมจาํลองสถานการณในบริบทของประเทศไทย 

แนวทางสําหรับกลุมตัวอยางแตละกลุมเนนการสรางปฏิสัมพันธภายในกลุมผูเลน ความเขาใจท่ีมีตอ
เนื้อหาของเกม ความตระหนักท่ีมีตอการเตรียมความพรอมรับมือน้ําทวมในอนาคต รวมถึงไปความเขาใจตอ
กระบวนการของเกมและความหมายท่ีซอนอยูเบื้องหลังของเกม กรณีท่ีผูเลนเปนผูฝกปฏิบัติ/ฝกอบรมเพ่ือ
พัฒนาเกม  

 
5.2 การทดลองเกม (Pre-test) 

 
การทดลองเลนเกม โดยนําตนแบบ (Prototype) เกมจําลองสถานการณท่ีไดออกแบบและผลิตวัสดุ

อุปกรณมาทดลองใชเปนครั้งแรก เพ่ือคนหาจุดบกพรองของเกมและปรับปรุงใหเหมาะสมตอไป โดยไดทดลอง
ใชสามครั้งกับกลุมตัวอยางท่ีแตกตางกัน ดังนี้ 

1) ครั้งท่ี 1 กลุมตัวอยางอาจารย นักวิจัย นักวิจัยผูชวยและนิสิตระดับบัณฑิตศึกษาของจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย จากสหสาขาวิชา จํานวน 8 คน ซ่ึงเปนการนําอุปกรณเกมท่ีประดิษฐมาทดลองเปนครั้งแรก และ
เปนการทดลองการดําเนินกระบวนการของเกมท้ังหมดเปนครั้งแรก ผลการทดลอง พบวา ขนาดของอุปกรณ
เล็กเกินไป ทําใหไมสามารถสื่อสารเนื้อหาของเกมไดอยางชัดเจนและเปนอุปสรรคตอการดําเนินกระบวนการ
เกม ผลของการทดลองเกม ทําใหผูวิจัยตองเปลี่ยนแปลงขนาดอุปกรณ รูปแบบการจําลองสถานการณ และ
ลําดับข้ันตอนในการดําเนินเกม รวมถึงรูปแบบการบันทึกผลการเลนเกม เพ่ือใหสมบูรณมากข้ึน 
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ภาพท่ี 5.1 บรรยากาศการทดลองเลนเกมครั้งท่ี 1  
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
2) ครั้งท่ี 2 การทดลองเลนเกมกับคณะทํางาน และนักวิจัยทองถ่ิน ซ่ึงเปนอาจารย นักวิจัย และนิสิตใน

พ้ืนท่ีกรณีศึกษา เพ่ือฝกอบรมใหนักวิจัยทองถ่ินมีความเขาใจในกระบวนการของเกม และเพ่ือซักซอมข้ันตอน 
แบงหนาท่ีและเตรียมความพรอมสําหรับการนําไปประยุกตใชกับชุมชนกรณีศึกษาท่ีเลือกเปนกลุมอยางของ
งานวิจัยตอไป โดยในครั้งนี้ผูออกแบบเกมไดทดลองเลนเกมอีกครั้งหลังจากเปลี่ยนแปลงขนาดอุปกรณ รูปแบบ
การดําเนินเกม รูปแบบและลําดับข้ันตอนการจําลองสถานการณ ทําใหเกมมีความสมบูรณมากข้ึน โดยผลของ
การทดลอง พบกวา คณะทํางานและนักวิจัยทองถ่ินมีความเขาใจในกระบวนการและเปาหมายของเกม 
สามารถรวมเปนผูอํานวยความสะดวกของเกม (Game facilitator) ไดในการทดลองเกมกับชุมชนกลุมตัวอยาง  

 

 

 
ภาพท่ี 5.2 บรรยากาศการทดลองเลนเกมครั้งท่ี 2 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
3) ครั้งท่ี 3 การทดลองเลนเกมกับอาจารยและนักวิจัยของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จากคณะและ

หนวยงานตาง ๆ จํานวน 9 ทาน โดยยอข้ันตอนลําดับของการดําเนินเกมลงเหลือเพียง 15 นาที โดยการ
ทดลองดังกลาวเปนสวนหนึ่งของโครงการปฐมนิเทศอาจารยใหม หลักสูตรพัฒนาศักยภาพอาจารยใหม รุนท่ี 9 
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ซ่ึงจะใหอาจารยทุกทานท่ีรวมโครงการไดทดลองฝกสอนในกิจกรรมท่ีเรียนวา “Microteaching” เพ่ือให
ผูเชี่ยวชาญแนะนําทักษะการสอน การสื่อสาร และทดสอบความเขาใจจากเนื้อหาท่ีไดสื่อสาร จึงเปนโอกาสท่ีดี
ท่ีจะนําเกมดังกลาวไปทดลองใชเพ่ือรับคําแนะนําจากกิจกรรมดังกลาว แมการทดลองดังกลาวจะมีระยะเวลาท่ี
สั้นและรวบรัดบางข้ันตอนของเกมลงสวนหนึ่ง แตผลการทดลองใชเกมจําลองสถานการณกับกลุมตัวอยางท่ี
เปนอาจารย พบวา เกมดังกลาวสรางความสนใจใหกับผูเลนในกลุมนี้และเห็นความสําคัญของการสื่อสารผาน
เครื่องมือนี้ รวมถึงยังเห็นประโยชนของเครื่องมือเกมเปนสื่อการเรียนการสอนอีกดวย   

 

 

 
ภาพท่ี 5.3 บรรยากาศการทดลองเลนเกมครั้งท่ี 3  
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
สรุปผลการทดลองเกมท้ัง 3 ครั้ง พบวา 1) กระบวนการดําเนินเกม (Game flow) ท่ีออกแบบมานั้น

สามารถดําเนินไปไดอยางตอเนื่องไมวาจะในแบบกระบวนการเต็มหรือการตัดข้ันตอนบางสวน โดยสามารถ
ดําเนินเกมไดในระยะเวลาตั้งแตต่ําสุดคือ 15 นาที ไปจนถึง 120 นาที ตามแตกลุมตัวอยางและวัตถุประสงค
ของการนําเกมไปประยุกต 2) สามารถสื่อสารเนื้อหาท่ีตองการสอดแทรกผานเกมได โดยผูเลนมีความเขาใจใน
กฎของเกม (Rule) บทบาทของเกม (Role) และสถานการณจําลอง (Simulation) ในทิศทางเดียวกัน โดยจะมี
ความแตกตางเพียงความเขมขนของการอภิปรายระหวางกลุมผู เลน ซ่ึงข้ึนอยู กับอายุของกลุมผู เลน 
ความสัมพันธระหวางผู เลน ความสามารถในการกระตุนของผูดําเนินเกม (Game moderator) และ
บรรยากาศของการดําเนินเกม 3) อุปกรณของเกม (Game material) ชุดแรกท่ีผลิตออกมานั้นมีความ
เหมาะสมสําหรับการจัดกิจกรรมโตะกลม (Round table discussion) การสนทนากลุมยอย (Focus group 
discussion) การเรียนการสอนในชั้นเรียน (classroom) และการจัดกิจกรรมอบรมตาง ๆ (training) โดย
อุปกรณนั้นชวยใหผูเลนเกิดความรูสึกสนุกสนาน เขาใจในเนื้อหาท่ีตองการสอดแทรกไดงาย และสรางการมี
สวนรวมระหวางผูเลนไดเปนอยางดี 

อยางไรก็ตาม ผูออกแบบเกม (Game designer) ตองการพัฒนาอุปกรณตนแบบเกมของเกมสําหรับ
กิจกรรมในลาน (Outdoor activity) หรือการอบรมในกลุมใหญเพ่ิมเติม เพ่ือหวังใหเกิดปฏิสัมพันธ การ
อภิปราย และการมีสวนรวมระหวางผูเลนใหมากยิ่งข้ึน เพ่ือใหเกิดกิจกรรมในการสรางความสัมพันธในระดับ
ชุมชน (Community Level) และเมือง (Urban scale)     
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5.3 การประยุกตใชเกมกับกลุมตัวอยาง 
 

ผูออกแบบเกมไดนําผลการทดลองเกมท้ัง 3 ครั้งมาสรุปและทบทวน เพ่ือปรับปรุงรูปแบบการดําเนิน
เกม อุปกรณเกม ลําดับข้ันตอนของเกมใหมีความเหมาะสมมากยิ่งข้ึน โดยตนแบบอุปกรณเกมท้ังแบบกิจกรรม
บนโตะและกิจกรรมในลานถูกนําไปประยุกตใชกับกลุมตัวอยางท่ีหลากหลายแบงเปน กลุมชุมชน กลุม
นักศึกษา กลุมนักเรียนมัธยม และนักเรียนประถม โดยผลการนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชนั้นชวย
ใหเกิดการมีสวนรวมและความตระหนักของกลุมตัวอยางในการเตรียมความพรอมรับมือน้ําทวม ดัง
รายละเอียดตอไปนี้ 

 
5.3.1 กลุมชุมชน 

 
ชุมชนบานพวงพะยอม 
 
การประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับกรณีศึกษาชุมชนบานพวงพยอม เทศบาลเมืองนาน จังหวัด

นาน ซ่ึงเปนชุมชนท่ีตั้งอยูในพ้ืนท่ีลุมริมแมน้ํานาน มีประสบการณน้ําทวมซํ้าซาก แตละครัวเรือนมีการรับมือ
กับเหตุการณน้ําทวมโดยใชประสบการณความคุนเคยกับการรับมือในสถานการณฉุกเฉิน (Emergency 
response) ของแตละครัวเรือน แตยังขาดกระบวนการเตรียมความพรอมรับมือน้ําทวม และยังขาดการ
รวมกลุมเพ่ือสรางศักยภาพในการรับมือน้ําทวมในระดับชุมชน โดยกลุมผูเลนเกม ไดแก หัวหนา แกนนําและ
สมาชิกชุมชนบานพวงพะยอม รวมจํานวน 13 คน รูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมบนโตะ ใช
เวลาดําเนินเกม 1 ชั่วโมง 45 นาที สถานท่ี ณ ศาลาวัดพวงพยอม  

 

 

 
 
ภาพท่ี 5.4 บรรยากาศการทดลองนําเกมไปประยุกตใชกับชุมชนพวงพะยอม 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
ผลการทดลองประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในชุมชนบานพวงพะยอม พบวา ชุมชนใหความรวมมือ

และสนใจกับกิจกรรมของเกม พรอมท้ังสนุกสนานไปกับการดําเนินเกม กอใหเกิดการมีสวนรวมของชุมชนและ
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การสรางปฏิสัมพันธิ์รวมกัน ชุมชนมีความตระหนักถึงปญหาน้ําทวมและการเตรียมความพรอมเพ่ือรับมือ โดย
มีการพูดคุยกันอยางกวางขวางระหวางการจัดกิจกรรม 

ผลการประยุกตใชเกมกับชุมชนบานพวงพยอมปรากฏวา (ภาพท่ี 5.5) ในรอบแรกของการดําเนินเกมผู
เลนสวนใหญเลือกบัตรกิจกรรมในกลุมของการเตรียมความพรอมในระดับพ้ืนฐาน หรือการเตรียมความพรอม
ในระยะเฉพาะหนา (Emergency respond) มากกวาบัตรกิจกรรมในกลุมของการเตรียมความพรอมในระยะ
ยาว อีกท้ังมีผูเลนบางสวนยังไมเขาใจในบทบาทสมมุติท่ีตนเองไดรับ แตหลังจากไดมีประสบการณดําเนินเกม
ในรอบแรกแลว ผลของการเลือกบัตรกิจกรรมในรอบท่ีสอง พบวา ผูเลนใหความสําคัญกับการเตรียมความ
พรอมในระยะยาวมากข้ึน แตยังขาดการสรางความรวมมือระหวางบทบาท ท้ังนี้ยังพบวาผูอํานวยความสะดวก
ของเกม (Game facilitator) ไดมีการอธิบายขยายความเนื้อหาของบัตรกิจกรรมเพ่ิมเติมโดยเฉพาะกลุมผูเลน
ท่ีเปนผูสูงอายุ ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของผู เลนในการเลือกบัตรกิจกรรมไวใน
ภาคผนวก ก1 

 

 
ภาพท่ี 5.5 ผลการทดลองนําเกมไปประยุกตใชกับชุมชนพวงพยอม 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
ชุมชนบานภูมินทรทาลี ่

 
การประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับกรณีศึกษาชุมชนบานภูมินทรทาลี่ เทศบาลเมืองนาน จังหวัด

นาน ซ่ึงเปนชุมชนท่ีตั้งอยูในพ้ืนท่ีลุมริมแมน้ํานาน มีประสบการณน้ําทวมซํ้าซาก ชุมชนและครัวเรือนมีการ
รับมือกับเหตุการณน้ําทวมไดเปนอยางดีจนไดรับการยกยองเปนชุมชนตนแบบ (Good practice) โดยชุมชน
ใชประสบการณความคุนเคยกับการรับมือในสถานการณฉุกเฉิน (Emergency response) ของแตละครัวเรือน 
พรอมท้ังยังมีกระบวนการเตรียมความพรอมรับมือน้ําทวมและการรวมกลุมเพ่ือสรางศักยภาพในการรับมือน้ํา
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ทวมในระดับชุมชนอีกดวย กลาวคือ ชุมชนมีการจัดทําแผน การตั้งกองทุน การแบงเขตและตั้งหัวหนาเขตยอย  
การต้ังศูนยประสานงานฉุกเฉินในการบริหารจัดการกับเทศบาลและหนวยงานภายนอก โดยกลุมผูเลนเกม 
ไดแก หัวหนาชุมชน หัวหนาเขตยอย อาสาสมัคร ตํารวจบานและสมาชิกชุมชนบานภูมินทรทาลี่ รวมจํานวน 
11 คน รูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมบนโตะ ใชเวลาดําเนินเกมกวา 2 ชั่วโมง สถานท่ี ณ ศูนยอ
สม. ของชุมชน    

 

 
 
ภาพท่ี 5.6 บรรยากาศการทดลองนําเกมไปประยุกตใชกับชุมชนบานภูมินทรทาลี่ 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
ผลการทดลองประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในชุมชนบานภูมินทรทาลี่ พบวา ชุมชนมีความ

กระตือรือรนในการใหความรวมมือและสนใจกับกิจกรรมของเกม พรอมท้ังสนุกสนานไปกับการดําเนินเกม 
กอใหเกิดการมีสวนรวมของชุมชนและการสรางปฏิสัมพันธรวมกัน ชุมชนมีการแลกเปลี่ยนอภิปรายถึงแนวทาง
การเตรียมความพรอมเพ่ือรับมือ โดยมีการพูดคุยกันอยางกวางขวางระหวางการจัดกิจกรรม อีกท้ังชุมชนยังมี
ความเขาใจในบทบาทสมมุติท่ีไดรับเปนอยางดีอีกดวย 

ผลการประยุกตใชเกมกับชุมชนบานภูมินทรทาลี่ ปรากฏวา (ภาพท่ี 5.7) ในรอบแรกของการดําเนินเกม
ผูเลนสวนใหญเลือกบัตรกิจกรรมท้ังในกลุมของการเตรียมความพรอมในระดับพ้ืนฐาน หรือการเตรียมความ
พรอมในระยะเฉพาะหนา (Emergency respond) และบัตรกิจกรรมในกลุมของการเตรียมความพรอมใน
ระยะยาวในสัดสวนท่ีไมแตกตางกันมากนัก โดยผูเลนมีความเขาใจในบทบาทสมมุติท่ีตนเองไดรับ ทําใหผลของ
การเลือกบัตรกิจกรรมในรอบท่ีสอง พบวา ผูเลนสามารถบริหารจัดการการเลือกบัตรกิจกรรมและการวางบัตร
ไดเหมาะสมมากยิ่งข้ึน แตอยางไรก็ตาม ยังขาดการพูดคุยเพ่ือสรางความรวมมือระหวางแตละบทบาท มากไป
กวานั้น ผูออกแบบเกมไดกําหนดใหเกิดสถานการณจําลองน้ําทวมอยางฉับพลัน ทําใหการเตรียมความพรอมท่ี
ชุมชนเตรียมไวนั้นใชไมไดผล เพ่ือกระตุนใหผูเลนเกิดความตระหนักตอความเสี่ยงของภัยพิบัติท่ีไมอาจคาดคิด
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ได แมจะมีการเตรียมความพรอมมาเปนอยางดี เพ่ือกระตุนใหมีความกระตือรือรนอยางตอเนื่อง อนึ่ง เทศบาล
เมืองนานไดรับมอบโครงการกอสรางแนวคันก้ันน้ําตลอดแนวแมน้ํานานจากโยธาธิการและเมืองจังหวัดนาน 
ทําใหภายหลังจากน้ําทวมใหญป พ.ศ. 2554 ไมเกิดเหตุการณน้ําทวมข้ึนอีก ประกอบกับสถานการณภัยแลงท่ี
ทวีความรุนแรงในระยะหลัง อาจเปนปจจัยเหตุใหเกิดความละหลวมในการเตรียมความพรอม ดังนั้น การ
ประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับชุมชนตนแบบดังกลาวจึงเปนการกระตุนใหเกิดการยกระดับและพัฒนา
ศัยกภาพของชุมชนตอการจัดการน้ําทวมใหมีความตอเนื่อง ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของ
ผูเลนในการเลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก2 

 

 
ภาพท่ี 5.7 ผลการทดลองนําเกมไปประยุกตใชกับชุมชนภูมินทรทาลี่ 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

ชุมชนบานพญาภู 
 

การประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับกรณีศึกษาชุมชนบานพญาภู เทศบาลเมืองนาน จังหวัดนานซ่ึง
เปนชุมชนท่ีต้ังอยูในพ้ืนท่ีลุมริมแมน้ํานาน มีประสบการณน้ําทวมซํ้าซาก แตละครัวเรือนมีการรับมือกับ
เหตุการณน้ํ าทวมโดยใชประสบการณความคุนเคยกับการรับมือในสถานการณ ฉุกเฉิน (Emergency 
response) ของแตละครัวเรือน แตเพ่ิงจะเริ่มตนสรางกระบวนการเตรียมความพรอมรับมือน้ําทวมและการ
รวมกลุมเพ่ือสรางศักยภาพในการรับมือน้ําทวมในระดับชุมชน โดยกลุมผูเลนเกม ไดแก หัวหนา แกนนําและ
สมาชิกชุมชนบานพญาภู รวมจํานวน 25 คน รปูแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมในลานกวาง ใชเวลา
ดําเนินเกมประมาณ 2 ชั่วโมง สถานท่ี ณ ศาลาวัดพญาภู 
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ภาพท่ี 5.8 บรรยากาศการทดลองนําเกมไปประยุกตใชกับชุมชนพญาภ ู
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
ผลการทดลองประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในชุมชนบานพญาภู พบวา ชุมชนใหความรวมมือและ

สนใจกับกิจกรรมของเกมเปนอยางมาก พรอมท้ังสนุกสนานไปกับการดําเนินเกม กอใหเกิดการมีสวนรวมของ
ชุมชนและการสรางปฏิสัมพันธิ์รวมกัน ชุมชนมีความตระหนักถึงปญหาน้ําทวมและการเตรียมความพรอมเพ่ือ
รับมือ โดยมีการพูดคุยกันอยางกวางขวางระหวางการจัดกิจกรรม และมีแนวโนมท่ีจะพัฒนาศักยภาพของ
ชุมชนเพ่ือใหสามารถรับมือกับสถานการณน้ําทวมในอนาคตใหไดดียิ่งข้ึนในอนาคต 

ผลการประยุกตใชเกมกับชุมชนบานพญาภู ปรากฏวา (ภาพท่ี 5.9) ผูเลนมีความเขาใจในบทบาทสมมุติ
ท่ีตนเองไดรับ ในรอบแรกของการดําเนินเกมผูเลนสวนใหญเลือกบัตรกิจกรรมในกลุมของการเตรียมความ
พรอมในระดับพ้ืนฐาน หรือการเตรียมความพรอมในระยะเฉพาะหนา (Emergency respond) มากกวาบัตร
กิจกรรมในกลุมของการเตรียมความพรอมในระยะยาว แตหลังจากไดมีประสบการณดําเนินเกมในรอบแรก
แลว ผลของการเลือกบัตรกิจกรรมในรอบท่ีสอง พบวา ผูเลนใหความสําคัญกับการเตรียมความพรอมในระยะ
ยาวมากข้ึน อีกท้ังยังมีการสรางความรวมมือระหวางบทบาท โดยบทบาทนายกเทศมนตรีไดมีการขอความเห็น
บทบาทอ่ืน ๆ เพ่ือลงประชามติในการเลือกบัตรกิจกรรมพิเศษสําหรับโครงการเตรียมความพรอมสําหรับชุมชน
และเมืองในอนาคตของเมืองจําลองโซโนะเบะ โดยผูเลนมีการอภิปรายระหวางกันเชื่อมโยงกับสถานการณจริง
ของชุมชน (Real world) โดยโครงการในอนาคตท่ีผูเลนไดลงประชามติรวมกัน ไดแก โครงการกอสรางผนังก้ัน
น้ํา ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของผูเลนในการเลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก3 

นอกจากนี้ ภายหลังจากท่ีดําเนินกระบวนการเกมเสร็จสิ้น ไดมีการอภิปรายพูดคุยระหวางผูเขารวม
กิจกรรมตอ โดยชุมชนพญาภูเห็นถึงความสําคัญของการจัดทําขอมูลแผนท่ีความเสี่ยงภัยน้ําทวมของชุมชน 
(Community Flood Risk Map) และยินดีใหความรวมมือกับผูวิจัยในการจัดทําขอมูลดังกลาว ซ่ึงนําไปสูการ
วิจัยตอยอดในอนาคตตอไป เพ่ือสรางกระบวนการเตรียมความพรอมรับมือภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐาน 
(Community Based Disaster Risk management: CBDRM) ซ่ึงเปนเปาหมายของเกมจําลองสถานการณ
ในการเปนเครื่องมือสรางกระบวนการมีสวนรวมและศักยภาพของชุมชน 
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ภาพท่ี 5.9 ผลการทดลองนําเกมไปประยุกตใชกับชุมชนบานพญาภ ู
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 
5.3.2 กลุมนักศึกษา 

 
นักศึกษาจากหลายหลายคณะ 
 
การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในวิชา “สภาวะแวดลอม

ของเรา” ของศูนยการศึกษาท่ัวไป ในชั้นเรียนเรื่อง “ภัยพิบัติ” โดยกลุมผูเลนเกม ไดแก นิสิตระดับชั้นปริญญา
ตรีจากคณะตาง ๆ คละชั้นป รวมจํานวน 40 คน โดยรูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมในลานหนา
ชั้นเรียน ใชเวลาดําเนินเกม 1 ชั่วโมง 45 นาที สถานท่ี ณ หองเรียน 401 อาคารจุฬาพัฒน 13 โดยใหนิสิตได
เรียนรูกระบวนการจัดการภัยพิบัติผานเกมจําลองสถานการณกอนท่ีจะมีการบรรยายเนื้อหาของการเรียน 

ผลของการดําเนินเกมปรากฏวา ในแงของการใชเกมเปนสื่อในการเรียนการสอนนั้น เกมสามารถทําให
นิสิตมีความกระตือรือรนในการรวมกิจกรรมมากกวาการฟงบรรยายเพียงอยางเดียว อีกท้ังทําใหมีความเขาใจ
ในเนื้อหาของการบรรยายเพ่ิมมากข้ึนอีกดวย ในแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการถายทอดองคความรูจาก
ผลของการเลือกบัตรกิจกรรม พบวา นิสิตมีความเขาใจบทบาทสมมุติ และบัตรกิจกรรมตาง ๆ เปนอยางดี แต
การตัดสินใจเลือกบัตรกิจกรรมนั้นจะอยูบนพ้ืนฐานของหลักการและเหตุผลท่ีควรจะเปน เนื่องจากนิสิตสวน
ใหญไมเคยประสบภัยน้ําทวมมากอน ดังนั้นเกมจึงชวยใหนิสิตมีความเขาใจพ้ืนฐานในกระบวนการจัดการภัย
พิบัติผานการเลนเกมและเห็นความสําคัญของการเตรียมความพรอม ถึงแมวาจะยังไมสามารถเชื่อมโยงไปสู
สถานการณจริง (Real world) ไดก็ตาม ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของผูเลนในการเลือก
บัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก4 
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ภาพท่ี 5.10 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (หลากหลายคณะ) 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

 
ภาพท่ี 5.11 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (หลากหลายคณะ) 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
นักศึกษาจากคณะเฉพาะทาง 

 
การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในการบรรยายเรื่อง 

“ Gaming Simulation for Urban Flood Disasters: the new language of Urban Design; What 
could it be?” ในเวทีของ “อาหารสมองของคนเมือง” จัดโดยภาควิชาการวางแผนภาคและเมือง คณะ
สถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย โดยกลุมผูเลนเกม ไดแก นิสิตระดับชั้นปริญญาตรีและระดับ
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บัณฑิตศึกษาจากคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย รวมจํานวน 31 คน โดยรูปแบบการ
ประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมในลานหนาชั้นเรียน ใชเวลาดําเนินเกมประมาณ 2 ชั่วโมง สถานท่ี ณ หอง
116 คณะสถาปตยกรรมศาสตร  โดยใหนิสิตไดเรียนรูกระบวนการจัดการภัยพิบัติผานเกมจําลองสถานการณ
กอนท่ีจะมีการบรรยายแนวคิดของการออกแบบเกมและความหมายท่ีซอนอยูเบื้องหลังการดําเนินเกม ผลการ
ประยุกตใชเกมปรากฏวา ในแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการฝกปฏิบัติเพ่ือสรางนักวิจัย/นักออกแบบเกม/
นักวางแผนชุมชนและเมืองนั้น เกมชวยใหผูเลนเขาใจถึงองคประกอบของกลุมผูมีสวนไดสวนเสียของเมืองผาน
การสวมบทบาทสมมุติ  ชวยใหเขาใจกระบวนการพ้ืนฐานในการจัดการภัยพิบัติผานการเลนเกม เห็น
ความสําคัญของการจัดทําแผนท่ีเสี่ยงภัย เขาใจถึงแนวคิดและกระบวนการในการออกแบบเกมจําลอง
สถานการณ อีกท้ัง เกมยังสามารถเปนสวนหนึ่งของกระบวนวิจัยของนิสิตท่ีมีความสนใจจะนําเครื่องมือนี้ไป
เปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบเมืองอีกดวย   
 

 
 
ภาพท่ี 5.12 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (คณะเฉพาะทาง) 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

ผลของการดําเนินเกมปรากฏวา ในแงของการใชเกมเปนสื่อในการอบรมนักออกแบบเกมนั้น นิสิตมี
ความเขาใจในกระบวนการจัดการภัยพิบัติ (Disaster Management Cycle) รวมถึงเขาใจองคประกอบของ
การออกแบบเกม กฎของเกม (Rule) บทบาทสมมุติ (Role) และสถานการณจําลอง (Simulation) นิสิต
สามารถเชื่อมโยงปญหาการจัดการภัยพิบัติของเมืองในสถานการณจริงและสถานการณจําลองของเกมได และ
นําไปสูการคิดวิเคราะหและอภิปรายถึงประโยชนของเกมในแงของการเปนเครื่องมือสรางกระบวนการมีสวน
รวมกับประชาชน โดยนิสิตสามารถเรียนรูกระบวนและองคประกอบของเกม เพ่ือนําไปตอยอดในแงของการใช
เกมเปนเครื่องมือในการสื่อสารความเสี่ยง หรือเปนภาษาใหม (new language) สําหรับนักผังเมืองในการ
สื่อสารกับประชาชน โดยสามารถปรับหัวขอเนื้อหาท่ีจะสอดแทรกในเกมไดตามแตปญหา/สถานการณตาง ๆ 
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ของเมืองท่ีตองการจําลองข้ึน ท้ังนี้ ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของผูเลนในการเลือกบัตร
กิจกรรมไวในภาคผนวก ก5 

 

 
ภาพท่ี 5.13 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (คณะเฉพาะทาง) 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
5.3.3 กลุมนักเรียน  

 
นักเรียนมัธยมตน  
 
การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนักเรียนชั้นมัธยมปท่ี 2 โรงเรียนสตรีศรีนาน เทศบาล

เมืองนาน จังหวัดนาน จํานวน 35 คน โดยไดรับความรวมมือจากโรงเรียนใหคณะผูวิจัยเขาไปทํากิจกรรมกับ
นักเรียน โดยโรงเรียนดังกลาวเคยประสบภัยน้ําทวมหนักในป พ.ศ. 2554 ทําใหไดรับความเสียหายหลายจุด 
เชน หองสมุด หองโสตทําใหอุปกรณคอมพิวเตอรเสียหาย เปนตน โดยรูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบ
กิจกรรมหนาชั้นเรียน ใชเวลาดําเนินเกม 1 ชั่วโมง 45 นาที ณ หองเรียนชั้นมัธยม 2 โรงเรียนสตรีศรีนาน 

ผลของการดําเนินเกมปรากฏวา ในแงของการใชเกมเปนสื่อในการเรียนการสอนนั้น เกมสามารถทําให
นักเรียนมีความกระตือรือรนในการรวมกิจกรรมเปนอยางมาก คุณครูเจาของชั้นเรียนท่ีรวมสังเกตการณ
กิจกรรมเห็นถึงประโยชนของการนําเกมไปตอยอดในแงของการสรางสื่อการเรียนการสอน  

ในแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการถายทอดองคความรูดานการจัดการภัยพิบัติจากผลของการ
เลือกบัตรกิจกรรม พบวา นักเรียนมีความเขาใจพ้ืนฐานเก่ียวกับภัยน้ําทวมกอนพอสมควร ทําใหสามารถตัดสิน
เลือกบัตรกิจกรรมไดคอนขางมีเหตุมีผล สอดคลองกับสถานการณจําลองท้ังการเลนในรอบแรกและรอบท่ีสอง 
อีกท้ัง นักเรียนมีความเขาใจบทบาทสมมุติ และบัตรกิจกรรมตาง ๆ เปนอยางดี เนื่องจากนักเรียนสวนใหญเคย
มีประสบการณกับภัยน้ําทวมในจังหวัดนานมากอน ดังนั้น เกมจึงชวยใหนักเรียนมีความเขาใจพ้ืนฐานใน
กระบวนการจัดการภัยพิบัติผานการเลนเกมและเห็นความสําคัญของการเตรียมความพรอม โดยสามารถ
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เชื่อมโยงไปสูสถานการณจริง (Real world) ของเมืองนาน ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของ
ผูเลนในการเลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก6 

 

ภาพท่ี 5.14 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปท่ี 2 โรงเรียนสตรีศรีนาน 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 

 
ภาพท่ี 5.15 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปท่ี 2 โรงเรียนสตรีศรีนาน 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนักเรียนชั้นมัธยมปท่ี 1และ 2 โรงเรียนสามัคคีวิทยาคาร 

จังหวัดนาน จํานวน 37 คน โดยไดรับความรวมมือจากโรงเรียนใหคณะผูวิจัยเขาไปทํากิจกรรมกับนักเรียน 
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โดยโรงเรียนดังกลาวเคยประสบภัยน้ําทวมใหญในป พ.ศ. 2554 รูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรม
ในลาน ใชเวลาดําเนินเกม 1 ชั่วโมง 45 นาที สถานท่ี ณ ลานเอนกประสงคของโรงเรียน 

 โดยในแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนนั้น เกมสามารถกระตุนใหนักเรียนมีความ
กระตือรือรนท่ีจะรวมกิจกรรม นักเรียนสนุกสนานและเพลิดเพลินไปกับกิจกรรม โดยมีปฏิสัมพันธรวมกัน
ระหวางนักเรียนแตละชั้นป ซ่ึงคุณครูผูรวมสังเกตการณกิจกรรมก็มีความสนใจท่ีจะประยุกตใชเกมเพ่ือตอยอด 

 

 

 
ภาพท่ี 5.16 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปท่ี 1และ 2 โรงเรียนสามัคคีวิทยาคาร จังหวัดนาน 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

ผลของการดําเนินเกมปรากฏวา ในแงของการใชเกมเปนสื่อในการเรียนการสอนนั้น เกมสามารถทําให
นักเรียนมีความกระตือรือรนในการรวมกิจกรรมเปนอยางมาก ผลจากการเลือกบัตรกิจกรรม พบวา นักเรียนมี
ความเขาใจพ้ืนฐานเก่ียวกับภัยน้ําทวมกอนพอสมควร โดยในรอบแรก การเลือกบัตรกิจกรรมของนักเรียนจะ
อยูกลุมการเตรียมความพรอมในภาวะฉุกเฉิน (Emergency Respond) กับเหตุการณเฉพาะหนา และในรอบ
ท่ีสองนักเรียนเรียนรูกระบวนการเตรียมความพรอมในระยะยาวมากข้ึน ทําใหในรอบท่ีสองบัตรกิจกรรมใน
กลุมของการเตรียมความพรอมระยะยาวถูกเลือกมากข้ึน ดังนั้น เกมจึงชวยใหนักเรียนมีความเขาใจพ้ืนฐานใน
กระบวนการจัดการภัยพิบัติผานการเลนเกมและเห็นความสําคัญของการเตรียมความพรอม แมจะยังไมไดมี
ความเชื่อมโยงไปสูสถานการณจริง (Real world) ของเมืองนาน ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและ
เหตุผลของผูเลนในการเลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก7 
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ภาพท่ี 5.17 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปท่ี 1และ 2 โรงเรยีนสามัคคีวิทยาคาร จังหวัดนาน 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
นักเรียนมัธยมปลาย 
 
การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนักเรียนชั้นมัธยมปลาย โรงเรียนเขมาภิตราราม เทศบาล

เมืองปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี จํานวน 24 คน โดยไดรับความรวมมือจากโรงเรียนใหคณะผูวิจัยเขาไปทํา
กิจกรรมกับนักเรียนเปนเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที รูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมในลานหนาชั้น
เรียน สถานท่ี ณ หองเรียนชั้น ม. 5/1 โรงเรียนเขมาภิตราราม เทศบาลปากเกร็ด ซ่ึงเปนพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยน้ําทวม
อีกแหงหนึ่ง โดยเทศบาลเมืองปากเกร็ดมีการบริหารจัดการในภาวะฉุกเฉินไดเปนอยางดี สามารถปองกันพ้ืนท่ี
สวนใหญใหไมถูกน้ําทวมได ซ่ึงโรงเรียน เขมาภิตรารามมิไดประสบภัยน้ําทวมแตอยางใด และนักเรียนกลุม
ตัวอยางท่ีรวมเลนเกมก็ไมมีประสบการณกับเหตุการณน้ําทวมมากอน ดั้งนั้น เกมจําลองสถานการณจึงมีความ
เหมาะสมในการแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการสื่อสารความเสี่ยงภัยและสรางความตระหนักในการ
เตรียมความพรอม ใหกับนักเรียน โดยคาดหมายใหมีการขยายผลไปสูครอบครัวและชุมชนตอไป หากมีการใช
เกมในชั้นเรียนอยางตอเนื่อง อีกท้ังคุณครูประจําวิชาก็เล็งเห็นถึงประโยชนของการใชเกมเปนสื่อการสอนในอีก
รูปแบบหนึ่ง ซ่ึงในการแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนนั้น พบวา นักเรียนกระตือรอืรนและ
มีความสนใจกับกิจกรรมเปนอยางมาก 

ในแงของการใชเกมในการถายทอดองคความรูในการบริหารจัดการภัยพิบัติ จากผลการเลือกบัตร
กิจกรรมพบวานักเรียนเลือกบัตรกิจกรรมในกลุมการเตรียมความพรอมในระยะยาวและกลุมการเตรียมความ
พรอมในภาวะฉุกเฉิน (Emergency Respond) ในสัดสวนท่ีใกลเคียงกันตั้งแตในรอบแรก แมวาจะยังไม
สามารถวางบัตรไดสอดคลองกับสถานการณจําลองก็ตาม ในรอบท่ีสองนักเรียนเรียนรูท่ีจะคาดเดาสถานการณ
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จําลองท่ีจะเกิด ทําใหสามารถวางบัตรไดสอดคลองกับสถานการณจําลองไดดียิ่งข้ึน ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียด
ของผลเกมและเหตุผลของผูเลนในการเลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก8  

 

 
 

ภาพท่ี 5.18 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปลาย โรงเรียนเขมาภิตราราม 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

 
ภาพท่ี 5.19 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปลาย โรงเรียนเขมาภิตราราม 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
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การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนักเรียนชั้นมัธยม 4 และ มัธยม 5 โรงเรียนปากเกร็ด 
เทศบาลเมืองปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี รวมจํานวน 45 คน โดยไดรับความรวมมือจากโรงเรียนใหคณะผูวิจัย
เขาไปทํากิจกรรมกับนักเรียนเปนเวลากวา 2 ชั่วโมง รูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมในลาน 
สถานท่ี ณ หองประชุมเอนกประสงคของ โรงเรียนปากเกร็ด ซ่ึงแมปากเกร็ดจะเปนพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยน้ําทวม แต
โรงเรียนปากเกร็ดไมประสบเหตุการณน้ําทวมแตอยางใด อีกท้ัง ท่ีอยูอาศัยของนักเรียนในพ้ืนท่ีเทศบาลปาก
เกร็ดก็ไมมีประสบการณกับเหตุการณน้ําทวมมากอน ดังนั้น การนําเกมมาประยุกตใชในกรณีนี้จึงเปน
ประโยชนในการสรางความตระหนักและสื่อสารความเสี่ยงภัย เพ่ือใหเกิดการเตรียมความพรอมรับมือ ซ่ึง 
กระบวนการดําเนินเกมสามารถกระตุนนักเรียนใหเกิดการคิดและแลกเปลี่ยนกันอยางมาก อีกท้ัง นักเรียนยัง
สนใจท่ีจะเรียนรูกระบวนการใชเกมเปนเครื่องมือในการจัดกิจกรรมในเรื่องอ่ืนๆ อีกดวย ซ่ึงผูรับผิดชอบท่ี
สังเกตการณกิจกรรมอยูนั้นก็สนับสนุนแนวทางการใชเกมกับกิจกรรมการเรียนรูอ่ืน ๆ เชนกัน  

 

 
 
ภาพท่ี 5.20 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปลาย โรงเรียนปากเกร็ด 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

ในแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการถายทอดองคความรูดานการจัดการภัยพิบัติ จากผลการเลือก
บัตรกิจกรรมของเกม พบวา นักเรียนสามารถตัดสินใจเลือกบัตรและวางบัตรใหสอดคลองกับสถานการณ
จําลอง มีความเขาใจในบทบาทสมมุติ และบัตรกิจกรรมตาง ๆ เปนอยางดี แตการตัดสินใจเลือกบัตรกิจกรรม
นั้นจะอยูบนพ้ืนฐานของหลักการและเหตุผลท่ีควรจะเปน เนื่องจากนักเรียนสวนใหญไมเคยประสบภัยน้ําทวม
มากอน ดังนั้นเกมจึงชวยใหนักเรียนมีความเขาใจพ้ืนฐานในกระบวนการจัดการภัยพิบัติผานการเลนเกมและ
เห็นความสําคัญของการเตรียมความพรอม ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของผูเลนในการ
เลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก9 
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ภาพท่ี 5.21 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปลาย โรงเรียนปากเกรด็ 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

นักเรียนประถมปลาย 
 

การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนักเรียนชั้นประถม 6 โรงเรียนจุมปวนิดาภรณ เทศบาล
เมืองนาน จังหวัดนาน จํานวน 71 คน โดยไดรับความรวมมือจากโรงเรียนใหคณะผูวิจัยเขาไปทํากิจกรรมกับ
นักเรียนเปนเวลา 2 ชั่วโมง 30 นาที รูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมในลาน สถานท่ี ณ ลาน
เอนกประสงคของโรงเรียน ซ่ึงตั้งอยูในชุมชนภูมินทรทาลี่ พ้ืนท่ีเสี่ยงภัยน้ําทวมสูงสุดของเทศบาล โดยโรงเรียน
เปนพ้ืนท่ีหนึ่งท่ีใชในการตั้งศูนยฉุกเฉินชั่วคราว เนื่องจากอยูในพ้ืนท่ีท่ีน้ําไมทวมถึง อยางไรก็ตาม นักเรียนท่ีมา
รวมกิจกรรมเปนกลุมเด็กเล็ก และยังไมมีประสบการณกับสถานการณน้ําทวมมากอน ดังนั้น การประยุกตใช
เกมจําลองสถานการณสําหรับกรณีศึกษานี้จึงเปนเครื่องมือในการกระตุนใหเกิดความตระหนักและถายทอด
องคความรูใหกับนักเรียน อีกท้ังยังสามารถใชประกอบการเรียนการสอนกับนักเรียนไดเปนอยางดี 

โดยผลของการดําเนินเกม ปรากฏวา นักเรียนใหความรวมมือในการทํากิจกรรมเปนอยางดี มีความ
สนุกสนานเพลิดเพลินกับการดําเนินกิจกรรม โดยระหวางเลนเกมก็มีกิจกรรมสันทนาการสอดแทรก เพ่ือ
กระตุนใหนักเรียนสนใจกิจกรรมของเกมใหครบตลอดกระบวนการ โดยผลของการเลือกบัตรกิจกรรมของ
นักเรียนสะทอนวาในรอบแรกนักเรียนจะเลือกบัตรท่ีเก่ียวกับสิ่งท่ีคุนเคยในกลุมการเตรียมความพรอมในภาวะ
ฉุกเฉิน (Emergency Respond) และยังไมเขาใจในบทบาทสมมุติท่ีตนเองไดรับเทาท่ีควร ในรอบท่ีสอง
นักเรียนมีความเขาใจเพ่ิมมากข้ึน และมองกิจกรรมวาเปนเกมท่ีมีกติกาแพชนะในเรื่องเวลาในการตัดสินใจ
เลือกและวางบัตรกิจกรรม อยางไรก็ตาม ผลการเลือกบัตรกิจกรรมในรอบท่ีสองสะทอนถึงความเขาใจใน
บทบาทสมมุติและสถานการณจําลองเพ่ิมมากข้ึน ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของผูเลนใน
การเลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก10 
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ภาพท่ี 5.22 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันประถมปลาย โรงเรียนจุมปวนิดาภรณ 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

 
ภาพท่ี 5.23 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันประถมปลาย โรงเรยีนจุมปวนิดาภรณ 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

ผูวิจัยไดนําตนแบบเกมจําลองสถานการณท่ีออกแบบมาไปประยุกตใชกับกลุมตัวอยางท่ีกลุมตาง ๆ 
โดยเกมมีประสิทธิภาพท่ีทําใหผูเลนเกมทุกคนท่ีมารวมประชุมเชิงปฏิบัติการไดรวมกันคิด รวมกันตัดสินใจ มี
การพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ภายใตกฎของเกม และสถานการณจําลองตาง ๆ อยางจริงจัง และยังคงมี
ความสนุกสนานรวมอยูดวย ทําใหเกิดกระบวนการมีสวนรวม และการสื่อสารแบบสองทาง (two-way 
communication) ระหวางผูเลนกับผูเลน และผูเลนกับคณะผูวิจัย และสามารถถายทอดองคความรูดานการ
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จัดการภัยพิบัติ ท่ีแฝงอยูในเกมไปถึงผู เลนอยางเปนธรรมชาติ เปนกระบวนการเรียนรูผานการปฏิบัติ 
(Learning by doing) ท่ีจะชวยใหเกิดการจดจําและประสบการณท่ีฝงอยูในตัวบุคคล หรือความรูท่ีฝงในตัว
บุคคล (Tacit knowledge) ท่ีจะเปนประโยชนตอตัวผูเลนและชุมชนในอนาคตเม่ือวันใดวันหนึ่งท่ีเหตุการณ
ภัยพิบัติเกิดข้ึนจริง 
 

 
 


