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บทท่ี 6 
บทสรุป 

 
งานวิจัยนี้ศึกษาการใชเกมจําลองสถานการณ (Gaming Simulation) ในการจัดการความเสี่ยงภัยพิบัติ

โดยอาศัยชุมชนเปนฐาน  (Community Based Disaster Risk Management: CBDRM) เพ่ือใหชุมชน
สามารถปรับตัวและเตรียมความพรอมสําหรับการปองกันผลกระทบจากภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยผลของ
การศึกษา ไดแก ความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในประเทศไทย และ แนวทางการ
ออกแบบสรางเกมจําลองสถานการณ สําหรับประเทศไทย 

ผลการศึกษาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในประเทศไทย จากการ
ประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงไดแก เมืองท่ีมีความเสี่ยงภัยน้ําทวม จํานวน 2 เมือง คือ 
เทศบาลเมืองนาน และเทศบาลเมืองปากเกร็ด ซ่ึงท้ังสองพ้ืนท่ีไดรับผลกระทบจากเหตุการณน้ําทวมใหญในป 
พ.ศ. 2554 ท่ีผานมา โดยไดทดลองใชเกมจําลองสถานการณกับกลุมตัวอยางท้ังนักเรียนและชุมชนผูอยูอาศัย
ในพ้ืนท่ี โดยมีหลักเกณฑชี้วัดเพ่ือประกอบการพิจารณาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลอง
สถานการณ ไดแก (ก) ความเปนไปไดในการใชเกมเปนเครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) 
โดยใชเปนสื่อในการเรียนการสอนในชั้นเรียน หรือเปนเครื่องมือในการถายทอดองคความรูสอดแทรกไปกับ
กระบวนการของเกม หรือการสื่อสารความเสี่ยงกับชุมชนท่ีอยูในพ้ืนท่ีเสี่ยง และ (ข) ความเปนไปไดในการใช
เกมเปนเครื่องมือเพ่ือกระตุนความตระหนักและสรางการมีสวนรวม (Participatory process) ของคนใน
ชุมชน เปนเครื่องมือท่ีชวยใหคนในชุมชนมีปฏิสัมพันธมีสวนรวมคิดและรวมทํา นอกจากนี้ ยังประยุกตใชเกม
จําลองสถานการณกับกลุมตัวอยางนักศึกษา/นักวิจัย/นักวิชาการ ซ่ึงไมไดเปนกลุมตัวอยางท่ีมีความเสี่ยงภัยน้ํา
ทวม (ค) ความเปนไปไดในการใชเกมจําลองสถานการณในการอบรม (Professional Training) ถายทอดองค
ความรูเพ่ือสรางนักวิจัยรุนใหม และสรางนักออกแบบเกม และ (ง) ความเปนไปไดในการใชเกมเปนเครื่องมือ
ในการวิจัย (Research tool) ภายใตกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม (Participatory Action 
Research: PAR) โดยใชเปนเครื่องมือในการศึกษาการตัดสินใจเลือก (Decision making mechanism) 
ทางเลือกตางๆ ของผูเลน เพ่ือสะทอนประเด็น/นัยยะ/ขอควรระวัง/สิ่งท่ีควรปรับปรุง และอ่ืน ๆ ตามแตโจทย
ของการวิจัยนั้นๆ    

การออกแบบตนแบบเกมจําลองสถานการณ  (Game Prototype) และการนําเกมตนแบบไป
ประยุกตใชกับกลุมตัวอยางในประเทศไทย 6 กลุม ไดแก (1) กลุมนักวิชาการ ไดแก อาจารย นักวิจัย ผูชวย
นักวิจัย นิสิตปริญญาโท (2) กลุมนักศึกษา ไดแก นิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยชั้นปริญญาตรี และนักศึกษา
ชั้นปริญญาตรี มหาวิทยาลัย Ritsumeikan เมืองเกียวโต ประเทศญ่ีปุน (3) กลุมชุมชนและหนวยงานทองถ่ิน 
ไดแก เทศบาลเมืองนาน ชุมชนภูมินทรทาลี่ ชุมชนบานพวงพะยอม และชุมชนบานพญาภู (4) กลุมนักเรียนชั้น
มัธยมปลาย ไดแก นักเรียนโรงเรียนปากเกร็ด และโรงเรียนเขมาภิตราราม จังหวัดนนทบุรี (5) กลุมนักเรียนชั้น
มัธยมตน ไดแก นักเรียนโรงเรียนสตรีศรีนาน และโรงเรียนสามัคคีวิทยาคาร จังหวัดนาน และ (6) กลุม
นักเรียนชั้นประถมปลาย ไดแก นักเรียนโรงเรียนจุมปวนิดา เทศบาลเมืองนาน  

ผลการพิจารณาความเปนไปไดในการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในประเทศไทย ภายใต
หลักเกณฑชี้วัดเพ่ือประกอบการพิจารณาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ (ก-ง) นั้น 
พบวา จากการทดลองเลนเกมจําลองสถานการณในกิจกรรมการประชุมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) กับกลุม
ตัวอยางท้ัง 6 กลุม แสดงใหเห็นในเชิงประจักษวา  
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(ก) เกมจําลองสถานการณมีความสามารถในการสื่อสารท้ังในแงของการใชเปนสื่อการเรียนการสอน 
และใชเปนเครื่องมือในการสอดแทรก/ถายทอดองคความรู โดยเปนการสื่อสารสองทาง (Two-way 
communication) ท่ีทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเลนดวยกันเอง และผูเลนกับคณะผูวิจัย ท้ังในสถานการณ
จําลอง (Simulation) และในสถานการณจริง (Real world) โดยผูเลนพูดคุยแลกเปลี่ยนเชื่อมโยงระหวาง
สถานการณจําลองในเกมกับสถานการณจริงท่ีตนเคยประสบหรือคิดวาอาจจะไดประสบในอนาคต อันเปนการ
แสดงถึงความตระหนักในความเสี่ยง ซ่ึงเปนเปาหมายเบื้องหลังของเกมท่ีผูออกแบบคาดหวังใหผูเลนเกิดความ
ตระหนักและนําไปสูการเตรียมความพรอมภายหลังจากการเลนเกม    

(ข) เกมจําลองสถานการณมีความสามารถในการเปนเครื่องมือในการสรางการมีสวนรวม สราง
ปฏิสัมพันธระหวางผูเลนไดเปนอยางดี ทําใหเกิดการรวมคิด การพูดคุย การแลกเปลี่ยนทัศนคติ/ขอมูล ซ่ึงเปน
การจุดเริ่มตนท่ีจะนําไปสูการรวมปฏิบัติเพ่ือเตรียมความพรอมรับมมือภัยพิบัติในอนาคต จึงกลาวไดวาเกม
จําลองสถานการณสามารถยกระดับการมีสวนรวมไดในเชิงประจักษ จากข้ันของการสื่อสารทางเดียวอยางการ
ใหขอมูล (informing) ไปสูการปรึกษาหารือ (Consultation) หรือการมีสวนรวมในระดับท่ีสูงข้ึนในอนาคต 
(Arnstein, 1969)   

(ค)  เกมจําลองสถานการณมีความสามารถในการใชฝกอบรม เพ่ือสรางนักออกแบบเกม นักวิจัยรุนใหม 
นักวิจัยทองถ่ินท่ีจะนําเกมไปประยุกตใช รวมถึงถายทอดองคความรูใหนักเรียน/นักศึกษา โดยการประยุกตใช
เกมในชั้นเรียนไดรับการตอบรับจากผูเรียนเปนอยางดี เม่ือเปรียบเทียบกับการบรรยายเพียงอยางเดียว และ
เกิดการสื่อสารสองทางระหวางผูเรียนและผูสอน ทําใหเกิดประเด็นการสนทนาแลกเปลี่ยน ขอซักถาม และการ
คิดตอยอดของผูเรียนไดเปนอยางดี อีกท้ังเปนการจําลองภาพท่ีเห็นชัดเจนทําใหเกิดความกระตือรือรนของ
ผูเรียน ชวยในการจดจําและคิดวิเคราะหเพ่ือแกไขปญหา อีกท้ังสรางโอกาสใหผูเรียนหรือผูอบรมไดพัฒนา
กระบวนการคิดเชิงวิเคราะหและสังเคราะหอีกดวย  

(ง) เกมจําลองสถานการณมีความสามารถในการใชเปนเครื่องมือในการวิจัย (Research Tool) ภายใต
การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม (Participatory Action Research: PAR) คณะผูวิจัยตองการสรางความ
รวมมือของกลุมตัวอยางผานการประชุมเชิงปฏิบัติการ (workshop) เพ่ือรวมกันคนหาแนวทางในการเตรียม
ความพรอมรับมือภัยพิบัติ ซ่ึงเกมจําลองสถานการณไดถูกนํามาทดลองใชเปนสวนหนึ่งของกระบวนการวิจัย 
ทําใหข้ันตอนของการสรางความรวมมือท่ีสําคัญยิ่งเกิดประสิทธิผล มีการแสดงความคิดเห็น พูดคุยแลกเปลี่ยน
ท้ังท่ีเปนทางการและไมเปนการ มีการตอยอดและขยายผลในทางปฏิบัติ โดยพบวา กิจกรรมเกมจําลอง
สถานการณสามารถชวยใหบรรลุขอตกลงรวมกันของชุมชนได อันเนื่องมาจากผูเลนเห็นภาพท่ีชัดเจนตรงกัน 
ทําใหเกิดฉันทามติ (Commitment) ของผูเลนตอแนวทางการแกไขปญหาตาง ๆ อยางเห็นพองตองกัน ดังนั้น
จึงยืนยันไดวา เกมจําลองสถานการณสามารถนํามาใชเปนเครื่องมือวิจัยเพ่ือสรางกระบวนการจัดการภัยพิบัติ
โดยอาศัยชุมชนเปนฐาน (Community Based Disaster Risk Management: CBDRM) ไดอยางเกิดผลใน
เชิงประจักษ  

 
ผลลัพธของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ สามารถอภิปรายไดตามความหมายท่ีซอนอยู

เบื้องหลังองคประกอบและข้ันตอนตางๆ ของเกมจําลองสถานการณท้ัง 9 ประการ อันไดแก  
 
(1) แผนท่ี - เมืองจําลองโซโนะเบะ  
ผลจากการประยุกตใชแผนท่ีเมืองจําลองโซโนเบะ ทําใหผูเลนเขาใจถึงความสําคัญของการจัดทําขอมูล

แผนท่ีความเสี่ยงภัยน้ําทวม โดยมีการแบงโซนพ้ืนท่ีตามระดับความเสี่ยง ทําใหคนในชุมชนสามารถประเมิน
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ความเสี่ยงของตนเองได สามารถตัดสินใจไดวาควรบริหารจัดการเพ่ือรับมืออยางไร อีกท้ังยังใหความรวมมือกับ
คณะผูวิจัยในการตอยอดกระบวนการจัดทําแผนท่ีเสี่ยงภัยของชุมชน (Community Risk Map) โดยชุมชน
กลุมตัวอยางมีความประสงคท่ีจะรวมมือกับคณะผูวิจัย เพ่ือเก็บขอมูลภาคสนามและจัดทําแผนท่ี ใหเหมือน
ดังเชนเมืองจําลองโซโนเบะ จึงถือเปนความสําเร็จของการสรางความตระหนักในการเตรียมความพรอมอยาง
แทจริง  

 
(2) ระดับน้ํา – ระดับความเสี่ยงภัยน้ําทวมของแตละพ้ืนท่ีในเมืองโซโนะเบะ  
ผลจากการประยุกตใชสถานการณจําลองน้ําทวมในระดับท่ีแตกตางกัน ทําใหผูเลนมีความเขาใจถึงการ

จําแนกระดับความเสี่ยง เขาใจถึงการไดรับการสนับสนุนท่ีแตกตางกันระหวางกลุมท่ีมีความเสี่ยงมากและนอย 
ชวยใหสามารถตัดสินใจระดับการเตรียมความพรอมลวงหนาได และเขาใจถึงสถานการณน้ําทวมท่ีไมอาจคาด
เดาไดในอนาคต โดยระดับน้ําท่ีจําลองใหทวมในแตละพ้ืนท่ีนั้นสงผลตอการตัดสินใจของผูเลนโดยตรง โดยเกม
ไดออกแบบใหผูเลนเห็นถึงความสําคัญของการเตรียมความพรอมลวงหนาของระดับน้ําท่ีเพ่ิมสูงข้ึน จึงถือวา
เกมจําลองสถานการณนี้ทําใหเกิดภาพท่ีชัดเจนของภาวะท่ีตองเผชิญกับความเสี่ยงอยางหลีกเลี่ยงไมไดและ
การยอมรับตอความเสี่ยงของกลุมผูมีสวนไดสวนเสียในบทบาทตาง ๆ   

 
(3) บทบาทสมมุติ – กลุมผูมีสวนไดสวนเสียจากภัยน้ําทวมในเมืองโซโนะเบะ  
ผลจากการสวมบทบาทสมมุติของกลุมผูเลน แสดงใหเห็นวา ผูเลนมีความเขาใจในกลุมผูมีสวนไดสวน

เสียกลุมตาง ๆ และมีความพยายามจะบริหารจัดการทางเลือกในการตัดสินใจตามบทบาทท่ีตนเองไดรับอยาง
ขันแข็ง แตอยางไรก็ตาม ยังคงตองอาศัยผูอํานวยความสะดวกของเกม (Game Facilitator) ชวยแนะนํากลุมผู
เลนท่ีเปนเยาวชน ในประเด็นเรื่องหนาท่ีความรับผิดชอบตอตนเองและชุมชน การรับผลจากความเสี่ยงรวมกัน 
และประเด็นเรื่องของความรวมมือระหวางผูเลนแตละบทบาท สวนในกลุมผูเลนท่ัวไปนั้น พบวา บทบาทสมมุติ
ชวยสะทอนการตัดสินใจของผูเลนท่ีคํานึงถึงบทบาทอ่ืน ๆ ชวยใหเขาใจถึงหนาท่ีและขอจํากัดของแตละ
บทบาท และเห็นความสําคัญของการสรางความรวมมือระหวางแตละบทบาท    

 
(4) บัตรกิจกรรม – ทางเลือกในการตัดสินใจจัดการภัยพิบัติ  
ผลจากการแนะนําบัตรกิจกรรมใหกับผูเลน พบวา บัตรกิจกรรมท้ัง 21 ใบ ทําหนาท่ีเปนสื่อในการ

ถายทอดองคความรูใหกับผูเลนไดเปนอยางดี ทําใหผูเลนเห็นถึงทางเลือกในการตัดสินใจเพ่ือจัดการกับภัยพิบัติ 
ท้ังการเตรียมความพรอมกอน ระหวาง และหลังเกิดภัยน้ําทวม ซ่ึงอุปกรณบัตรกิจกรรมท่ีมีภาพจําลอง
ประกอบนั้น ชวยสื่อสารใหเกิดความเขาใจตอผูเลนไดเปนอยางดี ทําใหผูอํานวยความสะดวกของเกม (Game 
Facilitator) ไมตองอธิบายเพ่ิมเติมมากนัก ตอบสนองตอเปาหมายของผูออกแบบเกมท่ีตองการสอดแทรกองค
ความรูของกระบวนการจัดการภัยพิบัติไปสูผูเลนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
(5) การเลือกบัตรกิจกรรม – การวางแผนเตรียมความพรอมและบริหารจัดการทรัพยากร  
ผลจากการเลือกบัตรกิจกรรมของผูเลนกลุมตัวอยางตาง ๆ ในบทบาทตางๆ สะทอนถึงความคิด ความ

เขาใจของผูเลนไดเปนอยางดี แมวาในชวงแรกของเกมผูเลนสวนใหญจะเลือกบัตรจากการเตรียมการข้ัน
พ้ืนฐาน เชน น้ํา อาหาร ยารักษาโรค การเตรียมความพรอมเฉพาะหนา หรือการแกไขปญหาในระดับ
ครัวเรือน แตในรอบท่ีสองผูเลนไดเลือกบัตรกิจกรรมท่ีเปนการเตรียมความพรอมในระยะยาวในระดับชุมชน
เพ่ิมมากข้ึน อีกท้ังระหวางการเลือกบัตร ผูเลนไดพูดคุยแลกเปลี่ยน วางแผนการเลือกบัตรรวมกันในแตละ
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บทบาท มีการแบงปนประโยชนของบัตรกิจกรรมระหวางกัน สะทอนถึงความรวมมือและการแบงปน
ทรัพยากรท่ีมีอยูอยางจํากัด เพ่ือประโยชนในการบริหารจัดการของสวนรวมในระดับชุมชนและเมือง ซ่ึงถือเปน
ผลลัพธท่ีผูออกแบบเกมตองการให เกิดข้ึนอยางยิ่ง ท้ังนี้  อาศัยการแนะนําของผูดําเนินเกม (Game 
Moderator) เพียงเล็กนอยก็สามารถกระตุนใหผูเลนพูดคุยแลกเปลี่ยนการเลือกบัตรระหวางบทบาทได และ
ถือเปนการอบรมการสรางการเตรียมความพรอมของชุมชนไปดวยในขณะเดียวกัน 

 
(6) การวางบัตรกิจกรรม – โอกาสในการตัดสินใจ  
ผลของการวางบัตรกิจกรรมลงในพ้ืนท่ีเสี่ยงโซนตาง ๆ ของผูเลนแตละบทบาท แสดงใหเห็นถึงการใช

โอกาสในการตัดสินใจเลือกทางเลือก วางแผนใหเหมาะสมกับสถานการณจําลอง ซ่ึงไมมีการตัดสินผิดถูกท้ังสิ้น 
แตเนนใหผูเลนมีการแบงปนทรัพยากร (บัตรกิจกรรม) ใหกับผู ท่ีมีความเสี่ยงมากกวา และมีการพูดคุย
แลกเปลี่ยนเพ่ือวางบัตรกรรมใหสอดคลองกันท้ังในระดับชุมชนและเมือง โดยบรรลุผลลัพธท่ีคาดหวังของ
ผูออกแบบเกม กลาวคือ ผูเลนสวนใหญพยายามท่ีจะสรางความสมดุลระหวางการปองกันพ้ืนท่ีของตนเองและ
การชวยเหลือพ้ืนท่ีท่ีเดือดรอนกวา และการอยูรอดรวมกันของทุกชุมชนในเมือง    

 
(7) การจับเวลา – การจําลองสถานการณฉุกเฉินของภัยน้ําทวม  
การจับเวลาระหวางท่ีผูเลนตัดสินใจวางบัตรกิจกรรมในพ้ืนท่ีเสี่ยงโซนตาง ๆ นั้น เปนการจําลอง

สถานการณฉุกเฉินใหเกิดข้ึนระหวางการดําเนินเกม โดยตองการสรางบรรยากาศใหผูเลนมีความกระตือรือรน
และสะทอนใหเห็นวาในชวงของการเกิดภัยนั้นแมเราจะมีทางเลือกในการตัดสินใจท่ีหลาหลาย แตการบริหาร
จัดการเวลาใหสามารถแกไขปญหาไดทันทวงทีนั้นเปนสิ่งท่ีสําคัญอยางยิ่ง โดยจะมีผลใหผูเลนบางบทบาทไม
สามารถวางบัตรกิจกรรมไดทัน และสูญเสียโอกาสท่ีจะปกปองพ้ืนท่ีของตนเองหรือชวยเหลือชุมชนจากภัย
พิบัติน้ําทวมท่ีจะเกิดข้ึน แตไมไดมีผลตอการสรางความรวมมือหรือฉันทามติของชุมชนแตอยางใด 

 
(8) การปรึกษาระหวางผูเลนบทบาทตาง ๆ – โอกาสในการสรางความรวมมือ  
การสรางความรวมมือเปนเปาหมายสูงสูงของเกมจําลองสถานการณนี้ ดังชื่อเกม “เกมชุมชนรวมใจ 

เตรียมรับมือน้ําทวม” (Community Cooperation Game) โดยทุกชวงของการดําเนินเกมจะมีการสอบถาม
ความคิดเห็นของผูเลนแตละบทบาทถึงเหตุผลในการเลือกบัตรกิจกรรม และมีการกระตุนใหผูเลนแตละ
บทบาทแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ปรึกษาหารือกันเพ่ือตัดสินใจเลือกและวางบัตรกิจกรรมใหสอดคลองกันท้ัง
เมือง ผลท่ีไดรับจากการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ ไดแก ผูรวมกิจกรรมทุกคนไดมีโอกาสพูดคุย
แลกเปลี่ยนระหวางกัน แสดงความคิดเห็นตอสิ่งท่ีตัดสินใจ ขอความรวมมือจากบทบาทอ่ืนๆ และท่ีสําคัญท่ีสุด
คือ การลงความเห็นรวมกันเปนฉันทามติของทุกบทบาท ตอบสนองตอเปาหมายของผูออกแบบเกมท่ีได
คาดหมายไว ท้ังนี้ กรณีผูเลนท่ีเปนเยาวชนชั้นประถม อาจจะยังไมสามารถกระตุนใหเกิดการอภิปรายดวยเหตุ
และผลรวมกันได แตสามารถสรางความสมัครสามัคคีรวมกันไดเปนอยางดี โดยพบวา เยาวชนจะใหความ
รวมมือในทุกดานอยางดียิ่ง เพ่ือใหบรรลุเปาหมายของเกม เสมือนเลนเกมใหชนะรวมกัน โดยไมแบงวาใครแพ
ใครชนะ     

 
(9) บัตรกิจกรรมพิเศษ – โอกาสในการรวมกันออกแบบแนวทางของตนเองและสรางฉันทามติรวมกัน   
ในชวงทายของเกมท่ีจะมีการขอความคิดเห็นจากผูเลนเพ่ือตัดสินใจเลือกบัตรกิจกรรมพิเศษ โดยผูเลน

ทุกบทบาทมีสิทธิเสนอกิจกรรมใหม แนวทางใหม หรือโครงการท่ีคิดข้ึนมาใหมสําหรับเมืองจําลองโซโนะเบะ 
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ตอผูท่ีไดรับบทบาทเปนนายกเทศมนตรีและอาสาสมัคร เพ่ือแกไขปญหาน้ําทวม โดยท้ังสองบทบาทจะตองขอ
คะแนนเสียงจากทุกบทบาทเพ่ือใหไดฉันทามติ (Commitment) รวมกัน กอนท่ีจะตัดสินใจวางบัตรกิจกรรม
พิเศษลงไป โดยตัดสินจากคะแนนเสียงสวนใหญท่ีโหวตเลือกกิจกรรมตาง ๆ ท่ีถูกเสนอมา ซ่ึงผลจากการ
ประยุกตใชเกมกับกลุมตัวอยางตาง ๆ ทําใหบรรลุเปาหมายในการรวมกันคิด รวมกันตัดสินใจ และการ
ลงคะแนนเสียงอยางเปนทางการของผูเลนทุกบทบาท อีกท้ัง ยังเชื่อมโยงไปสูการสนทนาพูดคุยถึงความเปนไป
ไดในการรวมมือกันในสถานการณจริงภายหลังจากเลนเกมอีกดวย    

 
งานวิจัยนี้จึงสรุปผลไดวามีความเปนไปไดท่ีจะนําเกมจําลองสถานการณมาใชในบริบทการจัดการภัย

พิบัติในประเทศไทย ท้ังนี้ การท่ีจะนําเกมจําลองสถานการณมาประยุกตใชกับประเทศไทยในวงกวางตองอาศัย
การประยุกตและตอยอด เพ่ือใหเกมจําลองสถานการณนั้นมีความเหมาะสมกับสภาพปญหาและบริบทของแต
ละทองถ่ิน ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงไดสรุปแนวทางการออกแบบสรางเกมจําลองสถานการณ สําหรับประเทศไทย 
โดยสรุปข้ันตอนการออกแบบสรางเกมจําลองสถานการณและสรุปองคความรูท่ีไดจากการทดลองใชจริง เพ่ือ
เปนแนวทางในการปฏิบัติสําหรับการจัดการภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐานผานการใชเครื่องมือสรางการมี
สวนรวมอยางเกมจําลองสถานการณ โดยเผยแพรในลักษณะปายโปสเตอร ดังในภาพท่ี 6.1 รวมถึงการจัดทํา
ชุดอุปกรณตนแบบของเกมจําลองสถานการณ (Material of Game Prototype) ท่ีคณะผูวิจัยไดผลิตข้ึนและ
นําไปทดลองประยุกตกับกลุมตัวอยางตาง ๆ   

 
แผนงานวิจัยในอนาคต คณะผูวิจัยจะนําตนแบบของเกมจําลองสถานการณ (Game Prototype) 

ดังกลาวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางท่ีแตกตางเพ่ิมเติม เพ่ือยืนยันถึงความเปนไปไดในการประยุกตใชเกม
ดังกลาวในบริบทของชุมชนในประเทศไทย รวมถึงจะแปรผลของเกมในเชิงประจักษจากการเปรียบผลการ
ตัดสินใจเลือกบัตรกิจกรรมของบทบาทตาง ๆ เพ่ือสรุปแนวทางในการปฏิบัติสําหรับการจัดการภัยพิบัติโดย
อาศัยชุมชนเปนฐานผานการใชเครื่องมือดังกลาว 

โดยผลของเกมดังกลาวสามารถใชเพ่ือประเมินความพรอมของชุมชนในการจัดการตนเอง โดยสามารถ
วัดไดจากความแตกตางของการตัดสินใจในแตละสถานการณ ระหวางชุมชนท่ีมีการเตรียมความพรอมในระดับ
หนึ่ง กับชุมชนท่ีกําลังจะเริ่มตนกระบวนการเตรียมความพรอม นอกจากนี้ ยังสามารถนําตนแบบของเกมไปใช
ในการถายทอดองคความรูใหกับเด็กและเยาวชน รวมถึงการสรางการมีสวนรวมและกระตุนใหเกิดความ
ตระหนักตอการเตรียมความพรอมรับมือภัยพิบัติของประชาชนท่ัวไปอีกดวย 

อีกท้ัง เกมจําลองสถานการณดังกลาวยังสามารถนําไปใชในการจัดอบรม (training) เจาหนาท่ีหรือผูท่ี
เก่ียวของกับกระบวนการจัดการภัยพิบัติในหนวยงานตาง ๆ เพ่ือเรียนรูการใชเกมเปนอีกเครื่องมือหนึ่งใน
กระบวนการทํางาน โดยเปนการถายทอดองคความรูของการออกแบบเกม หรือเปนการสรางนักออกแบบเกม
ทองถ่ินเพ่ิมข้ึน 
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ภาพท่ี 6.1 ปายโปสเตอรกระบวนการออกแบบเกมจาํลองสถานการณ 
ท่ีมา: ผูวิจัย 


