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บทท่ี 5   
การประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ 

 
5.1 แนวทางการนําเกมไปประยุกต 
 

แนวทางการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณมุงเนนใหสอดคลองกับการดําเนินงานภายใตแนวคิดการ
จัดการภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐาน (Community Based Disaster Risk Management: CBDRM) โดย
ใหเกมเปนสวนหนึ่งของกระบวนการสรางศักยภาพของชุมชนในการจัดการตนเองเพ่ือเตรียมความพรอมรับมือ
น้ําทวม โดยใชเกมจําลองสถานการณเปนเครื่องมือในการจัดกิจกรรมสรางปฏิสัมพันธใหเกิดการรวมกันคิด 
อภิปราย หาแนวทางการจัดการภัยพิบัติสําหรับชุมชนและเมือง  

แนวทางการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในกรณีศึกษาประเทศไทย มุงเนนสรางเกมจําลอง
สถานการณภัยพิบัติน้ําทวมใหมีความสอดคลองกับบริบทท่ีกลุมตัวอยางมีความคุนเคย ออกแบบสถานการณ
ใหมีความเหมาะสมและใกลเคียงกับเหตุการณท่ีเคยเกิดข้ึนในอดีต ผลิตอุปกรณเครื่องมือท่ีชวยอํานวยความ
สะดวกในการสื่อสารขอมูล องคความรูและสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายท่ีหลากหลาย จัดทําตนแบบเกม
จําลองสถานการณมาทดลองใช (Pre-test) เพ่ือคนหาจุดท่ีตองปรับปรุงแกไข จากนั้นนําเกมไปประยุกตใชกับ
กลุมตัวอยาง โดยปรับเปลี่ยนอุปกรณของเกมตามจํานวนและชวงวัยของกลุมตัวอยาง รวมถึงใหสอดคลอง
ความเหมาะสมกับสถานท่ีจัดกิจกรรม สรุปและบันทึกผลของการดําเนินเกม เพ่ือสรุปแนวทางความเปนไปได
ในการประยกุตใชเกมจาํลองสถานการณในบริบทของประเทศไทย 

แนวทางสําหรับกลุมตัวอยางแตละกลุมเนนการสรางปฏิสัมพันธภายในกลุมผูเลน ความเขาใจท่ีมีตอ
เนื้อหาของเกม ความตระหนักท่ีมีตอการเตรียมความพรอมรับมือน้ําทวมในอนาคต รวมถึงไปความเขาใจตอ
กระบวนการของเกมและความหมายท่ีซอนอยูเบื้องหลังของเกม กรณีท่ีผูเลนเปนผูฝกปฏิบัติ/ฝกอบรมเพ่ือ
พัฒนาเกม  

 
5.2 การทดลองเกม (Pre-test) 

 
การทดลองเลนเกม โดยนําตนแบบ (Prototype) เกมจําลองสถานการณท่ีไดออกแบบและผลิตวัสดุ

อุปกรณมาทดลองใชเปนครั้งแรก เพ่ือคนหาจุดบกพรองของเกมและปรับปรุงใหเหมาะสมตอไป โดยไดทดลอง
ใชสามครั้งกับกลุมตัวอยางท่ีแตกตางกัน ดังนี้ 

1) ครั้งท่ี 1 กลุมตัวอยางอาจารย นักวิจัย นักวิจัยผูชวยและนิสิตระดับบัณฑิตศึกษาของจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย จากสหสาขาวิชา จํานวน 8 คน ซ่ึงเปนการนําอุปกรณเกมท่ีประดิษฐมาทดลองเปนครั้งแรก และ
เปนการทดลองการดําเนินกระบวนการของเกมท้ังหมดเปนครั้งแรก ผลการทดลอง พบวา ขนาดของอุปกรณ
เล็กเกินไป ทําใหไมสามารถสื่อสารเนื้อหาของเกมไดอยางชัดเจนและเปนอุปสรรคตอการดําเนินกระบวนการ
เกม ผลของการทดลองเกม ทําใหผูวิจัยตองเปลี่ยนแปลงขนาดอุปกรณ รูปแบบการจําลองสถานการณ และ
ลําดับข้ันตอนในการดําเนินเกม รวมถึงรูปแบบการบันทึกผลการเลนเกม เพ่ือใหสมบูรณมากข้ึน 
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ภาพท่ี 5.1 บรรยากาศการทดลองเลนเกมครั้งท่ี 1  
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
2) ครั้งท่ี 2 การทดลองเลนเกมกับคณะทํางาน และนักวิจัยทองถ่ิน ซ่ึงเปนอาจารย นักวิจัย และนิสิตใน

พ้ืนท่ีกรณีศึกษา เพ่ือฝกอบรมใหนักวิจัยทองถ่ินมีความเขาใจในกระบวนการของเกม และเพ่ือซักซอมข้ันตอน 
แบงหนาท่ีและเตรียมความพรอมสําหรับการนําไปประยุกตใชกับชุมชนกรณีศึกษาท่ีเลือกเปนกลุมอยางของ
งานวิจัยตอไป โดยในครั้งนี้ผูออกแบบเกมไดทดลองเลนเกมอีกครั้งหลังจากเปลี่ยนแปลงขนาดอุปกรณ รูปแบบ
การดําเนินเกม รูปแบบและลําดับข้ันตอนการจําลองสถานการณ ทําใหเกมมีความสมบูรณมากข้ึน โดยผลของ
การทดลอง พบกวา คณะทํางานและนักวิจัยทองถ่ินมีความเขาใจในกระบวนการและเปาหมายของเกม 
สามารถรวมเปนผูอํานวยความสะดวกของเกม (Game facilitator) ไดในการทดลองเกมกับชุมชนกลุมตัวอยาง  

 

 

 
ภาพท่ี 5.2 บรรยากาศการทดลองเลนเกมครั้งท่ี 2 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
3) ครั้งท่ี 3 การทดลองเลนเกมกับอาจารยและนักวิจัยของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จากคณะและ

หนวยงานตาง ๆ จํานวน 9 ทาน โดยยอข้ันตอนลําดับของการดําเนินเกมลงเหลือเพียง 15 นาที โดยการ
ทดลองดังกลาวเปนสวนหนึ่งของโครงการปฐมนิเทศอาจารยใหม หลักสูตรพัฒนาศักยภาพอาจารยใหม รุนท่ี 9 
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ซ่ึงจะใหอาจารยทุกทานท่ีรวมโครงการไดทดลองฝกสอนในกิจกรรมท่ีเรียนวา “Microteaching” เพ่ือให
ผูเชี่ยวชาญแนะนําทักษะการสอน การสื่อสาร และทดสอบความเขาใจจากเนื้อหาท่ีไดสื่อสาร จึงเปนโอกาสท่ีดี
ท่ีจะนําเกมดังกลาวไปทดลองใชเพ่ือรับคําแนะนําจากกิจกรรมดังกลาว แมการทดลองดังกลาวจะมีระยะเวลาท่ี
สั้นและรวบรัดบางข้ันตอนของเกมลงสวนหนึ่ง แตผลการทดลองใชเกมจําลองสถานการณกับกลุมตัวอยางท่ี
เปนอาจารย พบวา เกมดังกลาวสรางความสนใจใหกับผูเลนในกลุมนี้และเห็นความสําคัญของการสื่อสารผาน
เครื่องมือนี้ รวมถึงยังเห็นประโยชนของเครื่องมือเกมเปนสื่อการเรียนการสอนอีกดวย   

 

 

 
ภาพท่ี 5.3 บรรยากาศการทดลองเลนเกมครั้งท่ี 3  
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
สรุปผลการทดลองเกมท้ัง 3 ครั้ง พบวา 1) กระบวนการดําเนินเกม (Game flow) ท่ีออกแบบมานั้น

สามารถดําเนินไปไดอยางตอเนื่องไมวาจะในแบบกระบวนการเต็มหรือการตัดข้ันตอนบางสวน โดยสามารถ
ดําเนินเกมไดในระยะเวลาตั้งแตต่ําสุดคือ 15 นาที ไปจนถึง 120 นาที ตามแตกลุมตัวอยางและวัตถุประสงค
ของการนําเกมไปประยุกต 2) สามารถสื่อสารเนื้อหาท่ีตองการสอดแทรกผานเกมได โดยผูเลนมีความเขาใจใน
กฎของเกม (Rule) บทบาทของเกม (Role) และสถานการณจําลอง (Simulation) ในทิศทางเดียวกัน โดยจะมี
ความแตกตางเพียงความเขมขนของการอภิปรายระหวางกลุมผู เลน ซ่ึงข้ึนอยู กับอายุของกลุมผู เลน 
ความสัมพันธระหวางผู เลน ความสามารถในการกระตุนของผูดําเนินเกม (Game moderator) และ
บรรยากาศของการดําเนินเกม 3) อุปกรณของเกม (Game material) ชุดแรกท่ีผลิตออกมานั้นมีความ
เหมาะสมสําหรับการจัดกิจกรรมโตะกลม (Round table discussion) การสนทนากลุมยอย (Focus group 
discussion) การเรียนการสอนในชั้นเรียน (classroom) และการจัดกิจกรรมอบรมตาง ๆ (training) โดย
อุปกรณนั้นชวยใหผูเลนเกิดความรูสึกสนุกสนาน เขาใจในเนื้อหาท่ีตองการสอดแทรกไดงาย และสรางการมี
สวนรวมระหวางผูเลนไดเปนอยางดี 

อยางไรก็ตาม ผูออกแบบเกม (Game designer) ตองการพัฒนาอุปกรณตนแบบเกมของเกมสําหรับ
กิจกรรมในลาน (Outdoor activity) หรือการอบรมในกลุมใหญเพ่ิมเติม เพ่ือหวังใหเกิดปฏิสัมพันธ การ
อภิปราย และการมีสวนรวมระหวางผูเลนใหมากยิ่งข้ึน เพ่ือใหเกิดกิจกรรมในการสรางความสัมพันธในระดับ
ชุมชน (Community Level) และเมือง (Urban scale)     
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5.3 การประยุกตใชเกมกับกลุมตัวอยาง 
 

ผูออกแบบเกมไดนําผลการทดลองเกมท้ัง 3 ครั้งมาสรุปและทบทวน เพ่ือปรับปรุงรูปแบบการดําเนิน
เกม อุปกรณเกม ลําดับข้ันตอนของเกมใหมีความเหมาะสมมากยิ่งข้ึน โดยตนแบบอุปกรณเกมท้ังแบบกิจกรรม
บนโตะและกิจกรรมในลานถูกนําไปประยุกตใชกับกลุมตัวอยางท่ีหลากหลายแบงเปน กลุมชุมชน กลุม
นักศึกษา กลุมนักเรียนมัธยม และนักเรียนประถม โดยผลการนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชนั้นชวย
ใหเกิดการมีสวนรวมและความตระหนักของกลุมตัวอยางในการเตรียมความพรอมรับมือน้ําทวม ดัง
รายละเอียดตอไปนี้ 

 
5.3.1 กลุมชุมชน 

 
ชุมชนบานพวงพะยอม 
 
การประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับกรณีศึกษาชุมชนบานพวงพยอม เทศบาลเมืองนาน จังหวัด

นาน ซ่ึงเปนชุมชนท่ีตั้งอยูในพ้ืนท่ีลุมริมแมน้ํานาน มีประสบการณน้ําทวมซํ้าซาก แตละครัวเรือนมีการรับมือ
กับเหตุการณน้ําทวมโดยใชประสบการณความคุนเคยกับการรับมือในสถานการณฉุกเฉิน (Emergency 
response) ของแตละครัวเรือน แตยังขาดกระบวนการเตรียมความพรอมรับมือน้ําทวม และยังขาดการ
รวมกลุมเพ่ือสรางศักยภาพในการรับมือน้ําทวมในระดับชุมชน โดยกลุมผูเลนเกม ไดแก หัวหนา แกนนําและ
สมาชิกชุมชนบานพวงพะยอม รวมจํานวน 13 คน รูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมบนโตะ ใช
เวลาดําเนินเกม 1 ชั่วโมง 45 นาที สถานท่ี ณ ศาลาวัดพวงพยอม  

 

 

 
 
ภาพท่ี 5.4 บรรยากาศการทดลองนําเกมไปประยุกตใชกับชุมชนพวงพะยอม 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
ผลการทดลองประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในชุมชนบานพวงพะยอม พบวา ชุมชนใหความรวมมือ

และสนใจกับกิจกรรมของเกม พรอมท้ังสนุกสนานไปกับการดําเนินเกม กอใหเกิดการมีสวนรวมของชุมชนและ
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การสรางปฏิสัมพันธิ์รวมกัน ชุมชนมีความตระหนักถึงปญหาน้ําทวมและการเตรียมความพรอมเพ่ือรับมือ โดย
มีการพูดคุยกันอยางกวางขวางระหวางการจัดกิจกรรม 

ผลการประยุกตใชเกมกับชุมชนบานพวงพยอมปรากฏวา (ภาพท่ี 5.5) ในรอบแรกของการดําเนินเกมผู
เลนสวนใหญเลือกบัตรกิจกรรมในกลุมของการเตรียมความพรอมในระดับพ้ืนฐาน หรือการเตรียมความพรอม
ในระยะเฉพาะหนา (Emergency respond) มากกวาบัตรกิจกรรมในกลุมของการเตรียมความพรอมในระยะ
ยาว อีกท้ังมีผูเลนบางสวนยังไมเขาใจในบทบาทสมมุติท่ีตนเองไดรับ แตหลังจากไดมีประสบการณดําเนินเกม
ในรอบแรกแลว ผลของการเลือกบัตรกิจกรรมในรอบท่ีสอง พบวา ผูเลนใหความสําคัญกับการเตรียมความ
พรอมในระยะยาวมากข้ึน แตยังขาดการสรางความรวมมือระหวางบทบาท ท้ังนี้ยังพบวาผูอํานวยความสะดวก
ของเกม (Game facilitator) ไดมีการอธิบายขยายความเนื้อหาของบัตรกิจกรรมเพ่ิมเติมโดยเฉพาะกลุมผูเลน
ท่ีเปนผูสูงอายุ ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของผู เลนในการเลือกบัตรกิจกรรมไวใน
ภาคผนวก ก1 

 

 
ภาพท่ี 5.5 ผลการทดลองนําเกมไปประยุกตใชกับชุมชนพวงพยอม 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
ชุมชนบานภูมินทรทาลี ่

 
การประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับกรณีศึกษาชุมชนบานภูมินทรทาลี่ เทศบาลเมืองนาน จังหวัด

นาน ซ่ึงเปนชุมชนท่ีตั้งอยูในพ้ืนท่ีลุมริมแมน้ํานาน มีประสบการณน้ําทวมซํ้าซาก ชุมชนและครัวเรือนมีการ
รับมือกับเหตุการณน้ําทวมไดเปนอยางดีจนไดรับการยกยองเปนชุมชนตนแบบ (Good practice) โดยชุมชน
ใชประสบการณความคุนเคยกับการรับมือในสถานการณฉุกเฉิน (Emergency response) ของแตละครัวเรือน 
พรอมท้ังยังมีกระบวนการเตรียมความพรอมรับมือน้ําทวมและการรวมกลุมเพ่ือสรางศักยภาพในการรับมือน้ํา
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ทวมในระดับชุมชนอีกดวย กลาวคือ ชุมชนมีการจัดทําแผน การตั้งกองทุน การแบงเขตและตั้งหัวหนาเขตยอย  
การต้ังศูนยประสานงานฉุกเฉินในการบริหารจัดการกับเทศบาลและหนวยงานภายนอก โดยกลุมผูเลนเกม 
ไดแก หัวหนาชุมชน หัวหนาเขตยอย อาสาสมัคร ตํารวจบานและสมาชิกชุมชนบานภูมินทรทาลี่ รวมจํานวน 
11 คน รูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมบนโตะ ใชเวลาดําเนินเกมกวา 2 ชั่วโมง สถานท่ี ณ ศูนยอ
สม. ของชุมชน    

 

 
 
ภาพท่ี 5.6 บรรยากาศการทดลองนําเกมไปประยุกตใชกับชุมชนบานภูมินทรทาลี่ 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
ผลการทดลองประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในชุมชนบานภูมินทรทาลี่ พบวา ชุมชนมีความ

กระตือรือรนในการใหความรวมมือและสนใจกับกิจกรรมของเกม พรอมท้ังสนุกสนานไปกับการดําเนินเกม 
กอใหเกิดการมีสวนรวมของชุมชนและการสรางปฏิสัมพันธรวมกัน ชุมชนมีการแลกเปลี่ยนอภิปรายถึงแนวทาง
การเตรียมความพรอมเพ่ือรับมือ โดยมีการพูดคุยกันอยางกวางขวางระหวางการจัดกิจกรรม อีกท้ังชุมชนยังมี
ความเขาใจในบทบาทสมมุติท่ีไดรับเปนอยางดีอีกดวย 

ผลการประยุกตใชเกมกับชุมชนบานภูมินทรทาลี่ ปรากฏวา (ภาพท่ี 5.7) ในรอบแรกของการดําเนินเกม
ผูเลนสวนใหญเลือกบัตรกิจกรรมท้ังในกลุมของการเตรียมความพรอมในระดับพ้ืนฐาน หรือการเตรียมความ
พรอมในระยะเฉพาะหนา (Emergency respond) และบัตรกิจกรรมในกลุมของการเตรียมความพรอมใน
ระยะยาวในสัดสวนท่ีไมแตกตางกันมากนัก โดยผูเลนมีความเขาใจในบทบาทสมมุติท่ีตนเองไดรับ ทําใหผลของ
การเลือกบัตรกิจกรรมในรอบท่ีสอง พบวา ผูเลนสามารถบริหารจัดการการเลือกบัตรกิจกรรมและการวางบัตร
ไดเหมาะสมมากยิ่งข้ึน แตอยางไรก็ตาม ยังขาดการพูดคุยเพ่ือสรางความรวมมือระหวางแตละบทบาท มากไป
กวานั้น ผูออกแบบเกมไดกําหนดใหเกิดสถานการณจําลองน้ําทวมอยางฉับพลัน ทําใหการเตรียมความพรอมท่ี
ชุมชนเตรียมไวนั้นใชไมไดผล เพ่ือกระตุนใหผูเลนเกิดความตระหนักตอความเสี่ยงของภัยพิบัติท่ีไมอาจคาดคิด
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ได แมจะมีการเตรียมความพรอมมาเปนอยางดี เพ่ือกระตุนใหมีความกระตือรือรนอยางตอเนื่อง อนึ่ง เทศบาล
เมืองนานไดรับมอบโครงการกอสรางแนวคันก้ันน้ําตลอดแนวแมน้ํานานจากโยธาธิการและเมืองจังหวัดนาน 
ทําใหภายหลังจากน้ําทวมใหญป พ.ศ. 2554 ไมเกิดเหตุการณน้ําทวมข้ึนอีก ประกอบกับสถานการณภัยแลงท่ี
ทวีความรุนแรงในระยะหลัง อาจเปนปจจัยเหตุใหเกิดความละหลวมในการเตรียมความพรอม ดังนั้น การ
ประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับชุมชนตนแบบดังกลาวจึงเปนการกระตุนใหเกิดการยกระดับและพัฒนา
ศัยกภาพของชุมชนตอการจัดการน้ําทวมใหมีความตอเนื่อง ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของ
ผูเลนในการเลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก2 

 

 
ภาพท่ี 5.7 ผลการทดลองนําเกมไปประยุกตใชกับชุมชนภูมินทรทาลี่ 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

ชุมชนบานพญาภู 
 

การประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับกรณีศึกษาชุมชนบานพญาภู เทศบาลเมืองนาน จังหวัดนานซ่ึง
เปนชุมชนท่ีต้ังอยูในพ้ืนท่ีลุมริมแมน้ํานาน มีประสบการณน้ําทวมซํ้าซาก แตละครัวเรือนมีการรับมือกับ
เหตุการณน้ํ าทวมโดยใชประสบการณความคุนเคยกับการรับมือในสถานการณ ฉุกเฉิน (Emergency 
response) ของแตละครัวเรือน แตเพ่ิงจะเริ่มตนสรางกระบวนการเตรียมความพรอมรับมือน้ําทวมและการ
รวมกลุมเพ่ือสรางศักยภาพในการรับมือน้ําทวมในระดับชุมชน โดยกลุมผูเลนเกม ไดแก หัวหนา แกนนําและ
สมาชิกชุมชนบานพญาภู รวมจํานวน 25 คน รปูแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมในลานกวาง ใชเวลา
ดําเนินเกมประมาณ 2 ชั่วโมง สถานท่ี ณ ศาลาวัดพญาภู 
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ภาพท่ี 5.8 บรรยากาศการทดลองนําเกมไปประยุกตใชกับชุมชนพญาภ ู
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
ผลการทดลองประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในชุมชนบานพญาภู พบวา ชุมชนใหความรวมมือและ

สนใจกับกิจกรรมของเกมเปนอยางมาก พรอมท้ังสนุกสนานไปกับการดําเนินเกม กอใหเกิดการมีสวนรวมของ
ชุมชนและการสรางปฏิสัมพันธิ์รวมกัน ชุมชนมีความตระหนักถึงปญหาน้ําทวมและการเตรียมความพรอมเพ่ือ
รับมือ โดยมีการพูดคุยกันอยางกวางขวางระหวางการจัดกิจกรรม และมีแนวโนมท่ีจะพัฒนาศักยภาพของ
ชุมชนเพ่ือใหสามารถรับมือกับสถานการณน้ําทวมในอนาคตใหไดดียิ่งข้ึนในอนาคต 

ผลการประยุกตใชเกมกับชุมชนบานพญาภู ปรากฏวา (ภาพท่ี 5.9) ผูเลนมีความเขาใจในบทบาทสมมุติ
ท่ีตนเองไดรับ ในรอบแรกของการดําเนินเกมผูเลนสวนใหญเลือกบัตรกิจกรรมในกลุมของการเตรียมความ
พรอมในระดับพ้ืนฐาน หรือการเตรียมความพรอมในระยะเฉพาะหนา (Emergency respond) มากกวาบัตร
กิจกรรมในกลุมของการเตรียมความพรอมในระยะยาว แตหลังจากไดมีประสบการณดําเนินเกมในรอบแรก
แลว ผลของการเลือกบัตรกิจกรรมในรอบท่ีสอง พบวา ผูเลนใหความสําคัญกับการเตรียมความพรอมในระยะ
ยาวมากข้ึน อีกท้ังยังมีการสรางความรวมมือระหวางบทบาท โดยบทบาทนายกเทศมนตรีไดมีการขอความเห็น
บทบาทอ่ืน ๆ เพ่ือลงประชามติในการเลือกบัตรกิจกรรมพิเศษสําหรับโครงการเตรียมความพรอมสําหรับชุมชน
และเมืองในอนาคตของเมืองจําลองโซโนะเบะ โดยผูเลนมีการอภิปรายระหวางกันเชื่อมโยงกับสถานการณจริง
ของชุมชน (Real world) โดยโครงการในอนาคตท่ีผูเลนไดลงประชามติรวมกัน ไดแก โครงการกอสรางผนังก้ัน
น้ํา ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของผูเลนในการเลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก3 

นอกจากนี้ ภายหลังจากท่ีดําเนินกระบวนการเกมเสร็จสิ้น ไดมีการอภิปรายพูดคุยระหวางผูเขารวม
กิจกรรมตอ โดยชุมชนพญาภูเห็นถึงความสําคัญของการจัดทําขอมูลแผนท่ีความเสี่ยงภัยน้ําทวมของชุมชน 
(Community Flood Risk Map) และยินดีใหความรวมมือกับผูวิจัยในการจัดทําขอมูลดังกลาว ซ่ึงนําไปสูการ
วิจัยตอยอดในอนาคตตอไป เพ่ือสรางกระบวนการเตรียมความพรอมรับมือภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐาน 
(Community Based Disaster Risk management: CBDRM) ซ่ึงเปนเปาหมายของเกมจําลองสถานการณ
ในการเปนเครื่องมือสรางกระบวนการมีสวนรวมและศักยภาพของชุมชน 
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ภาพท่ี 5.9 ผลการทดลองนําเกมไปประยุกตใชกับชุมชนบานพญาภ ู
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 
5.3.2 กลุมนักศึกษา 

 
นักศึกษาจากหลายหลายคณะ 
 
การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในวิชา “สภาวะแวดลอม

ของเรา” ของศูนยการศึกษาท่ัวไป ในชั้นเรียนเรื่อง “ภัยพิบัติ” โดยกลุมผูเลนเกม ไดแก นิสิตระดับชั้นปริญญา
ตรีจากคณะตาง ๆ คละชั้นป รวมจํานวน 40 คน โดยรูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมในลานหนา
ชั้นเรียน ใชเวลาดําเนินเกม 1 ชั่วโมง 45 นาที สถานท่ี ณ หองเรียน 401 อาคารจุฬาพัฒน 13 โดยใหนิสิตได
เรียนรูกระบวนการจัดการภัยพิบัติผานเกมจําลองสถานการณกอนท่ีจะมีการบรรยายเนื้อหาของการเรียน 

ผลของการดําเนินเกมปรากฏวา ในแงของการใชเกมเปนสื่อในการเรียนการสอนนั้น เกมสามารถทําให
นิสิตมีความกระตือรือรนในการรวมกิจกรรมมากกวาการฟงบรรยายเพียงอยางเดียว อีกท้ังทําใหมีความเขาใจ
ในเนื้อหาของการบรรยายเพ่ิมมากข้ึนอีกดวย ในแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการถายทอดองคความรูจาก
ผลของการเลือกบัตรกิจกรรม พบวา นิสิตมีความเขาใจบทบาทสมมุติ และบัตรกิจกรรมตาง ๆ เปนอยางดี แต
การตัดสินใจเลือกบัตรกิจกรรมนั้นจะอยูบนพ้ืนฐานของหลักการและเหตุผลท่ีควรจะเปน เนื่องจากนิสิตสวน
ใหญไมเคยประสบภัยน้ําทวมมากอน ดังนั้นเกมจึงชวยใหนิสิตมีความเขาใจพ้ืนฐานในกระบวนการจัดการภัย
พิบัติผานการเลนเกมและเห็นความสําคัญของการเตรียมความพรอม ถึงแมวาจะยังไมสามารถเชื่อมโยงไปสู
สถานการณจริง (Real world) ไดก็ตาม ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของผูเลนในการเลือก
บัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก4 
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ภาพท่ี 5.10 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (หลากหลายคณะ) 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

 
ภาพท่ี 5.11 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (หลากหลายคณะ) 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
นักศึกษาจากคณะเฉพาะทาง 

 
การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในการบรรยายเรื่อง 

“ Gaming Simulation for Urban Flood Disasters: the new language of Urban Design; What 
could it be?” ในเวทีของ “อาหารสมองของคนเมือง” จัดโดยภาควิชาการวางแผนภาคและเมือง คณะ
สถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย โดยกลุมผูเลนเกม ไดแก นิสิตระดับชั้นปริญญาตรีและระดับ



5-11 

 

บัณฑิตศึกษาจากคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย รวมจํานวน 31 คน โดยรูปแบบการ
ประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมในลานหนาชั้นเรียน ใชเวลาดําเนินเกมประมาณ 2 ชั่วโมง สถานท่ี ณ หอง
116 คณะสถาปตยกรรมศาสตร  โดยใหนิสิตไดเรียนรูกระบวนการจัดการภัยพิบัติผานเกมจําลองสถานการณ
กอนท่ีจะมีการบรรยายแนวคิดของการออกแบบเกมและความหมายท่ีซอนอยูเบื้องหลังการดําเนินเกม ผลการ
ประยุกตใชเกมปรากฏวา ในแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการฝกปฏิบัติเพ่ือสรางนักวิจัย/นักออกแบบเกม/
นักวางแผนชุมชนและเมืองนั้น เกมชวยใหผูเลนเขาใจถึงองคประกอบของกลุมผูมีสวนไดสวนเสียของเมืองผาน
การสวมบทบาทสมมุติ  ชวยใหเขาใจกระบวนการพ้ืนฐานในการจัดการภัยพิบัติผานการเลนเกม เห็น
ความสําคัญของการจัดทําแผนท่ีเสี่ยงภัย เขาใจถึงแนวคิดและกระบวนการในการออกแบบเกมจําลอง
สถานการณ อีกท้ัง เกมยังสามารถเปนสวนหนึ่งของกระบวนวิจัยของนิสิตท่ีมีความสนใจจะนําเครื่องมือนี้ไป
เปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบเมืองอีกดวย   
 

 
 
ภาพท่ี 5.12 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (คณะเฉพาะทาง) 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

ผลของการดําเนินเกมปรากฏวา ในแงของการใชเกมเปนสื่อในการอบรมนักออกแบบเกมนั้น นิสิตมี
ความเขาใจในกระบวนการจัดการภัยพิบัติ (Disaster Management Cycle) รวมถึงเขาใจองคประกอบของ
การออกแบบเกม กฎของเกม (Rule) บทบาทสมมุติ (Role) และสถานการณจําลอง (Simulation) นิสิต
สามารถเชื่อมโยงปญหาการจัดการภัยพิบัติของเมืองในสถานการณจริงและสถานการณจําลองของเกมได และ
นําไปสูการคิดวิเคราะหและอภิปรายถึงประโยชนของเกมในแงของการเปนเครื่องมือสรางกระบวนการมีสวน
รวมกับประชาชน โดยนิสิตสามารถเรียนรูกระบวนและองคประกอบของเกม เพ่ือนําไปตอยอดในแงของการใช
เกมเปนเครื่องมือในการสื่อสารความเสี่ยง หรือเปนภาษาใหม (new language) สําหรับนักผังเมืองในการ
สื่อสารกับประชาชน โดยสามารถปรับหัวขอเนื้อหาท่ีจะสอดแทรกในเกมไดตามแตปญหา/สถานการณตาง ๆ 
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ของเมืองท่ีตองการจําลองข้ึน ท้ังนี้ ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของผูเลนในการเลือกบัตร
กิจกรรมไวในภาคผนวก ก5 

 

 
ภาพท่ี 5.13 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (คณะเฉพาะทาง) 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
5.3.3 กลุมนักเรียน  

 
นักเรียนมัธยมตน  
 
การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนักเรียนชั้นมัธยมปท่ี 2 โรงเรียนสตรีศรีนาน เทศบาล

เมืองนาน จังหวัดนาน จํานวน 35 คน โดยไดรับความรวมมือจากโรงเรียนใหคณะผูวิจัยเขาไปทํากิจกรรมกับ
นักเรียน โดยโรงเรียนดังกลาวเคยประสบภัยน้ําทวมหนักในป พ.ศ. 2554 ทําใหไดรับความเสียหายหลายจุด 
เชน หองสมุด หองโสตทําใหอุปกรณคอมพิวเตอรเสียหาย เปนตน โดยรูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบ
กิจกรรมหนาชั้นเรียน ใชเวลาดําเนินเกม 1 ชั่วโมง 45 นาที ณ หองเรียนชั้นมัธยม 2 โรงเรียนสตรีศรีนาน 

ผลของการดําเนินเกมปรากฏวา ในแงของการใชเกมเปนสื่อในการเรียนการสอนนั้น เกมสามารถทําให
นักเรียนมีความกระตือรือรนในการรวมกิจกรรมเปนอยางมาก คุณครูเจาของชั้นเรียนท่ีรวมสังเกตการณ
กิจกรรมเห็นถึงประโยชนของการนําเกมไปตอยอดในแงของการสรางสื่อการเรียนการสอน  

ในแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการถายทอดองคความรูดานการจัดการภัยพิบัติจากผลของการ
เลือกบัตรกิจกรรม พบวา นักเรียนมีความเขาใจพ้ืนฐานเก่ียวกับภัยน้ําทวมกอนพอสมควร ทําใหสามารถตัดสิน
เลือกบัตรกิจกรรมไดคอนขางมีเหตุมีผล สอดคลองกับสถานการณจําลองท้ังการเลนในรอบแรกและรอบท่ีสอง 
อีกท้ัง นักเรียนมีความเขาใจบทบาทสมมุติ และบัตรกิจกรรมตาง ๆ เปนอยางดี เนื่องจากนักเรียนสวนใหญเคย
มีประสบการณกับภัยน้ําทวมในจังหวัดนานมากอน ดังนั้น เกมจึงชวยใหนักเรียนมีความเขาใจพ้ืนฐานใน
กระบวนการจัดการภัยพิบัติผานการเลนเกมและเห็นความสําคัญของการเตรียมความพรอม โดยสามารถ
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เชื่อมโยงไปสูสถานการณจริง (Real world) ของเมืองนาน ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของ
ผูเลนในการเลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก6 

 

ภาพท่ี 5.14 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปท่ี 2 โรงเรียนสตรีศรีนาน 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 

 
ภาพท่ี 5.15 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปท่ี 2 โรงเรียนสตรีศรีนาน 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนักเรียนชั้นมัธยมปท่ี 1และ 2 โรงเรียนสามัคคีวิทยาคาร 

จังหวัดนาน จํานวน 37 คน โดยไดรับความรวมมือจากโรงเรียนใหคณะผูวิจัยเขาไปทํากิจกรรมกับนักเรียน 
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โดยโรงเรียนดังกลาวเคยประสบภัยน้ําทวมใหญในป พ.ศ. 2554 รูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรม
ในลาน ใชเวลาดําเนินเกม 1 ชั่วโมง 45 นาที สถานท่ี ณ ลานเอนกประสงคของโรงเรียน 

 โดยในแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนนั้น เกมสามารถกระตุนใหนักเรียนมีความ
กระตือรือรนท่ีจะรวมกิจกรรม นักเรียนสนุกสนานและเพลิดเพลินไปกับกิจกรรม โดยมีปฏิสัมพันธรวมกัน
ระหวางนักเรียนแตละชั้นป ซ่ึงคุณครูผูรวมสังเกตการณกิจกรรมก็มีความสนใจท่ีจะประยุกตใชเกมเพ่ือตอยอด 

 

 

 
ภาพท่ี 5.16 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปท่ี 1และ 2 โรงเรียนสามัคคีวิทยาคาร จังหวัดนาน 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

ผลของการดําเนินเกมปรากฏวา ในแงของการใชเกมเปนสื่อในการเรียนการสอนนั้น เกมสามารถทําให
นักเรียนมีความกระตือรือรนในการรวมกิจกรรมเปนอยางมาก ผลจากการเลือกบัตรกิจกรรม พบวา นักเรียนมี
ความเขาใจพ้ืนฐานเก่ียวกับภัยน้ําทวมกอนพอสมควร โดยในรอบแรก การเลือกบัตรกิจกรรมของนักเรียนจะ
อยูกลุมการเตรียมความพรอมในภาวะฉุกเฉิน (Emergency Respond) กับเหตุการณเฉพาะหนา และในรอบ
ท่ีสองนักเรียนเรียนรูกระบวนการเตรียมความพรอมในระยะยาวมากข้ึน ทําใหในรอบท่ีสองบัตรกิจกรรมใน
กลุมของการเตรียมความพรอมระยะยาวถูกเลือกมากข้ึน ดังนั้น เกมจึงชวยใหนักเรียนมีความเขาใจพ้ืนฐานใน
กระบวนการจัดการภัยพิบัติผานการเลนเกมและเห็นความสําคัญของการเตรียมความพรอม แมจะยังไมไดมี
ความเชื่อมโยงไปสูสถานการณจริง (Real world) ของเมืองนาน ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและ
เหตุผลของผูเลนในการเลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก7 
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ภาพท่ี 5.17 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปท่ี 1และ 2 โรงเรยีนสามัคคีวิทยาคาร จังหวัดนาน 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 

 
นักเรียนมัธยมปลาย 
 
การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนักเรียนชั้นมัธยมปลาย โรงเรียนเขมาภิตราราม เทศบาล

เมืองปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี จํานวน 24 คน โดยไดรับความรวมมือจากโรงเรียนใหคณะผูวิจัยเขาไปทํา
กิจกรรมกับนักเรียนเปนเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที รูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมในลานหนาชั้น
เรียน สถานท่ี ณ หองเรียนชั้น ม. 5/1 โรงเรียนเขมาภิตราราม เทศบาลปากเกร็ด ซ่ึงเปนพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยน้ําทวม
อีกแหงหนึ่ง โดยเทศบาลเมืองปากเกร็ดมีการบริหารจัดการในภาวะฉุกเฉินไดเปนอยางดี สามารถปองกันพ้ืนท่ี
สวนใหญใหไมถูกน้ําทวมได ซ่ึงโรงเรียน เขมาภิตรารามมิไดประสบภัยน้ําทวมแตอยางใด และนักเรียนกลุม
ตัวอยางท่ีรวมเลนเกมก็ไมมีประสบการณกับเหตุการณน้ําทวมมากอน ดั้งนั้น เกมจําลองสถานการณจึงมีความ
เหมาะสมในการแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการสื่อสารความเสี่ยงภัยและสรางความตระหนักในการ
เตรียมความพรอม ใหกับนักเรียน โดยคาดหมายใหมีการขยายผลไปสูครอบครัวและชุมชนตอไป หากมีการใช
เกมในชั้นเรียนอยางตอเนื่อง อีกท้ังคุณครูประจําวิชาก็เล็งเห็นถึงประโยชนของการใชเกมเปนสื่อการสอนในอีก
รูปแบบหนึ่ง ซ่ึงในการแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนนั้น พบวา นักเรียนกระตือรอืรนและ
มีความสนใจกับกิจกรรมเปนอยางมาก 

ในแงของการใชเกมในการถายทอดองคความรูในการบริหารจัดการภัยพิบัติ จากผลการเลือกบัตร
กิจกรรมพบวานักเรียนเลือกบัตรกิจกรรมในกลุมการเตรียมความพรอมในระยะยาวและกลุมการเตรียมความ
พรอมในภาวะฉุกเฉิน (Emergency Respond) ในสัดสวนท่ีใกลเคียงกันตั้งแตในรอบแรก แมวาจะยังไม
สามารถวางบัตรไดสอดคลองกับสถานการณจําลองก็ตาม ในรอบท่ีสองนักเรียนเรียนรูท่ีจะคาดเดาสถานการณ
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จําลองท่ีจะเกิด ทําใหสามารถวางบัตรไดสอดคลองกับสถานการณจําลองไดดียิ่งข้ึน ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียด
ของผลเกมและเหตุผลของผูเลนในการเลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก8  

 

 
 

ภาพท่ี 5.18 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปลาย โรงเรียนเขมาภิตราราม 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

 
ภาพท่ี 5.19 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปลาย โรงเรียนเขมาภิตราราม 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
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การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนักเรียนชั้นมัธยม 4 และ มัธยม 5 โรงเรียนปากเกร็ด 
เทศบาลเมืองปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี รวมจํานวน 45 คน โดยไดรับความรวมมือจากโรงเรียนใหคณะผูวิจัย
เขาไปทํากิจกรรมกับนักเรียนเปนเวลากวา 2 ชั่วโมง รูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมในลาน 
สถานท่ี ณ หองประชุมเอนกประสงคของ โรงเรียนปากเกร็ด ซ่ึงแมปากเกร็ดจะเปนพ้ืนท่ีเสี่ยงภัยน้ําทวม แต
โรงเรียนปากเกร็ดไมประสบเหตุการณน้ําทวมแตอยางใด อีกท้ัง ท่ีอยูอาศัยของนักเรียนในพ้ืนท่ีเทศบาลปาก
เกร็ดก็ไมมีประสบการณกับเหตุการณน้ําทวมมากอน ดังนั้น การนําเกมมาประยุกตใชในกรณีนี้จึงเปน
ประโยชนในการสรางความตระหนักและสื่อสารความเสี่ยงภัย เพ่ือใหเกิดการเตรียมความพรอมรับมือ ซ่ึง 
กระบวนการดําเนินเกมสามารถกระตุนนักเรียนใหเกิดการคิดและแลกเปลี่ยนกันอยางมาก อีกท้ัง นักเรียนยัง
สนใจท่ีจะเรียนรูกระบวนการใชเกมเปนเครื่องมือในการจัดกิจกรรมในเรื่องอ่ืนๆ อีกดวย ซ่ึงผูรับผิดชอบท่ี
สังเกตการณกิจกรรมอยูนั้นก็สนับสนุนแนวทางการใชเกมกับกิจกรรมการเรียนรูอ่ืน ๆ เชนกัน  

 

 
 
ภาพท่ี 5.20 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปลาย โรงเรียนปากเกร็ด 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

ในแงของการใชเกมเปนเครื่องมือในการถายทอดองคความรูดานการจัดการภัยพิบัติ จากผลการเลือก
บัตรกิจกรรมของเกม พบวา นักเรียนสามารถตัดสินใจเลือกบัตรและวางบัตรใหสอดคลองกับสถานการณ
จําลอง มีความเขาใจในบทบาทสมมุติ และบัตรกิจกรรมตาง ๆ เปนอยางดี แตการตัดสินใจเลือกบัตรกิจกรรม
นั้นจะอยูบนพ้ืนฐานของหลักการและเหตุผลท่ีควรจะเปน เนื่องจากนักเรียนสวนใหญไมเคยประสบภัยน้ําทวม
มากอน ดังนั้นเกมจึงชวยใหนักเรียนมีความเขาใจพ้ืนฐานในกระบวนการจัดการภัยพิบัติผานการเลนเกมและ
เห็นความสําคัญของการเตรียมความพรอม ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของผูเลนในการ
เลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก9 
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ภาพท่ี 5.21 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันมัธยมปลาย โรงเรียนปากเกรด็ 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

นักเรียนประถมปลาย 
 

การนําเกมจําลองสถานการณไปประยุกตใชกับนักเรียนชั้นประถม 6 โรงเรียนจุมปวนิดาภรณ เทศบาล
เมืองนาน จังหวัดนาน จํานวน 71 คน โดยไดรับความรวมมือจากโรงเรียนใหคณะผูวิจัยเขาไปทํากิจกรรมกับ
นักเรียนเปนเวลา 2 ชั่วโมง 30 นาที รูปแบบการประยุกตใชเกมเปนแบบกิจกรรมในลาน สถานท่ี ณ ลาน
เอนกประสงคของโรงเรียน ซ่ึงตั้งอยูในชุมชนภูมินทรทาลี่ พ้ืนท่ีเสี่ยงภัยน้ําทวมสูงสุดของเทศบาล โดยโรงเรียน
เปนพ้ืนท่ีหนึ่งท่ีใชในการตั้งศูนยฉุกเฉินชั่วคราว เนื่องจากอยูในพ้ืนท่ีท่ีน้ําไมทวมถึง อยางไรก็ตาม นักเรียนท่ีมา
รวมกิจกรรมเปนกลุมเด็กเล็ก และยังไมมีประสบการณกับสถานการณน้ําทวมมากอน ดังนั้น การประยุกตใช
เกมจําลองสถานการณสําหรับกรณีศึกษานี้จึงเปนเครื่องมือในการกระตุนใหเกิดความตระหนักและถายทอด
องคความรูใหกับนักเรียน อีกท้ังยังสามารถใชประกอบการเรียนการสอนกับนักเรียนไดเปนอยางดี 

โดยผลของการดําเนินเกม ปรากฏวา นักเรียนใหความรวมมือในการทํากิจกรรมเปนอยางดี มีความ
สนุกสนานเพลิดเพลินกับการดําเนินกิจกรรม โดยระหวางเลนเกมก็มีกิจกรรมสันทนาการสอดแทรก เพ่ือ
กระตุนใหนักเรียนสนใจกิจกรรมของเกมใหครบตลอดกระบวนการ โดยผลของการเลือกบัตรกิจกรรมของ
นักเรียนสะทอนวาในรอบแรกนักเรียนจะเลือกบัตรท่ีเก่ียวกับสิ่งท่ีคุนเคยในกลุมการเตรียมความพรอมในภาวะ
ฉุกเฉิน (Emergency Respond) และยังไมเขาใจในบทบาทสมมุติท่ีตนเองไดรับเทาท่ีควร ในรอบท่ีสอง
นักเรียนมีความเขาใจเพ่ิมมากข้ึน และมองกิจกรรมวาเปนเกมท่ีมีกติกาแพชนะในเรื่องเวลาในการตัดสินใจ
เลือกและวางบัตรกิจกรรม อยางไรก็ตาม ผลการเลือกบัตรกิจกรรมในรอบท่ีสองสะทอนถึงความเขาใจใน
บทบาทสมมุติและสถานการณจําลองเพ่ิมมากข้ึน ท้ังนี้ไดสรุปรายละเอียดของผลเกมและเหตุผลของผูเลนใน
การเลือกบัตรกิจกรรมไวในภาคผนวก ก10 
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ภาพท่ี 5.22 บรรยากาศการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันประถมปลาย โรงเรียนจุมปวนิดาภรณ 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

 
ภาพท่ี 5.23 ผลการนําเกมไปประยุกตใชกับนักเรียนช้ันประถมปลาย โรงเรยีนจุมปวนิดาภรณ 
ท่ีมา: ผูวิจัยและคณะ 
 

ผูวิจัยไดนําตนแบบเกมจําลองสถานการณท่ีออกแบบมาไปประยุกตใชกับกลุมตัวอยางท่ีกลุมตาง ๆ 
โดยเกมมีประสิทธิภาพท่ีทําใหผูเลนเกมทุกคนท่ีมารวมประชุมเชิงปฏิบัติการไดรวมกันคิด รวมกันตัดสินใจ มี
การพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ภายใตกฎของเกม และสถานการณจําลองตาง ๆ อยางจริงจัง และยังคงมี
ความสนุกสนานรวมอยูดวย ทําใหเกิดกระบวนการมีสวนรวม และการสื่อสารแบบสองทาง (two-way 
communication) ระหวางผูเลนกับผูเลน และผูเลนกับคณะผูวิจัย และสามารถถายทอดองคความรูดานการ
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จัดการภัยพิบัติ ท่ีแฝงอยูในเกมไปถึงผู เลนอยางเปนธรรมชาติ เปนกระบวนการเรียนรูผานการปฏิบัติ 
(Learning by doing) ท่ีจะชวยใหเกิดการจดจําและประสบการณท่ีฝงอยูในตัวบุคคล หรือความรูท่ีฝงในตัว
บุคคล (Tacit knowledge) ท่ีจะเปนประโยชนตอตัวผูเลนและชุมชนในอนาคตเม่ือวันใดวันหนึ่งท่ีเหตุการณ
ภัยพิบัติเกิดข้ึนจริง 
 

 
 


