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บทท่ี 6 
บทสรุป 

 
งานวิจัยนี้ศึกษาการใชเกมจําลองสถานการณ (Gaming Simulation) ในการจัดการความเสี่ยงภัยพิบัติ

โดยอาศัยชุมชนเปนฐาน  (Community Based Disaster Risk Management: CBDRM) เพ่ือใหชุมชน
สามารถปรับตัวและเตรียมความพรอมสําหรับการปองกันผลกระทบจากภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยผลของ
การศึกษา ไดแก ความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในประเทศไทย และ แนวทางการ
ออกแบบสรางเกมจําลองสถานการณ สําหรับประเทศไทย 

ผลการศึกษาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในประเทศไทย จากการ
ประยุกตใชเกมจําลองสถานการณกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงไดแก เมืองท่ีมีความเสี่ยงภัยน้ําทวม จํานวน 2 เมือง คือ 
เทศบาลเมืองนาน และเทศบาลเมืองปากเกร็ด ซ่ึงท้ังสองพ้ืนท่ีไดรับผลกระทบจากเหตุการณน้ําทวมใหญในป 
พ.ศ. 2554 ท่ีผานมา โดยไดทดลองใชเกมจําลองสถานการณกับกลุมตัวอยางท้ังนักเรียนและชุมชนผูอยูอาศัย
ในพ้ืนท่ี โดยมีหลักเกณฑชี้วัดเพ่ือประกอบการพิจารณาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลอง
สถานการณ ไดแก (ก) ความเปนไปไดในการใชเกมเปนเครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) 
โดยใชเปนสื่อในการเรียนการสอนในชั้นเรียน หรือเปนเครื่องมือในการถายทอดองคความรูสอดแทรกไปกับ
กระบวนการของเกม หรือการสื่อสารความเสี่ยงกับชุมชนท่ีอยูในพ้ืนท่ีเสี่ยง และ (ข) ความเปนไปไดในการใช
เกมเปนเครื่องมือเพ่ือกระตุนความตระหนักและสรางการมีสวนรวม (Participatory process) ของคนใน
ชุมชน เปนเครื่องมือท่ีชวยใหคนในชุมชนมีปฏิสัมพันธมีสวนรวมคิดและรวมทํา นอกจากนี้ ยังประยุกตใชเกม
จําลองสถานการณกับกลุมตัวอยางนักศึกษา/นักวิจัย/นักวิชาการ ซ่ึงไมไดเปนกลุมตัวอยางท่ีมีความเสี่ยงภัยน้ํา
ทวม (ค) ความเปนไปไดในการใชเกมจําลองสถานการณในการอบรม (Professional Training) ถายทอดองค
ความรูเพ่ือสรางนักวิจัยรุนใหม และสรางนักออกแบบเกม และ (ง) ความเปนไปไดในการใชเกมเปนเครื่องมือ
ในการวิจัย (Research tool) ภายใตกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม (Participatory Action 
Research: PAR) โดยใชเปนเครื่องมือในการศึกษาการตัดสินใจเลือก (Decision making mechanism) 
ทางเลือกตางๆ ของผูเลน เพ่ือสะทอนประเด็น/นัยยะ/ขอควรระวัง/สิ่งท่ีควรปรับปรุง และอ่ืน ๆ ตามแตโจทย
ของการวิจัยนั้นๆ    

การออกแบบตนแบบเกมจําลองสถานการณ  (Game Prototype) และการนําเกมตนแบบไป
ประยุกตใชกับกลุมตัวอยางในประเทศไทย 6 กลุม ไดแก (1) กลุมนักวิชาการ ไดแก อาจารย นักวิจัย ผูชวย
นักวิจัย นิสิตปริญญาโท (2) กลุมนักศึกษา ไดแก นิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยชั้นปริญญาตรี และนักศึกษา
ชั้นปริญญาตรี มหาวิทยาลัย Ritsumeikan เมืองเกียวโต ประเทศญ่ีปุน (3) กลุมชุมชนและหนวยงานทองถ่ิน 
ไดแก เทศบาลเมืองนาน ชุมชนภูมินทรทาลี่ ชุมชนบานพวงพะยอม และชุมชนบานพญาภู (4) กลุมนักเรียนชั้น
มัธยมปลาย ไดแก นักเรียนโรงเรียนปากเกร็ด และโรงเรียนเขมาภิตราราม จังหวัดนนทบุรี (5) กลุมนักเรียนชั้น
มัธยมตน ไดแก นักเรียนโรงเรียนสตรีศรีนาน และโรงเรียนสามัคคีวิทยาคาร จังหวัดนาน และ (6) กลุม
นักเรียนชั้นประถมปลาย ไดแก นักเรียนโรงเรียนจุมปวนิดา เทศบาลเมืองนาน  

ผลการพิจารณาความเปนไปไดในการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณในประเทศไทย ภายใต
หลักเกณฑชี้วัดเพ่ือประกอบการพิจารณาความเปนไปไดของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ (ก-ง) นั้น 
พบวา จากการทดลองเลนเกมจําลองสถานการณในกิจกรรมการประชุมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) กับกลุม
ตัวอยางท้ัง 6 กลุม แสดงใหเห็นในเชิงประจักษวา  
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(ก) เกมจําลองสถานการณมีความสามารถในการสื่อสารท้ังในแงของการใชเปนสื่อการเรียนการสอน 
และใชเปนเครื่องมือในการสอดแทรก/ถายทอดองคความรู โดยเปนการสื่อสารสองทาง (Two-way 
communication) ท่ีทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเลนดวยกันเอง และผูเลนกับคณะผูวิจัย ท้ังในสถานการณ
จําลอง (Simulation) และในสถานการณจริง (Real world) โดยผูเลนพูดคุยแลกเปลี่ยนเชื่อมโยงระหวาง
สถานการณจําลองในเกมกับสถานการณจริงท่ีตนเคยประสบหรือคิดวาอาจจะไดประสบในอนาคต อันเปนการ
แสดงถึงความตระหนักในความเสี่ยง ซ่ึงเปนเปาหมายเบื้องหลังของเกมท่ีผูออกแบบคาดหวังใหผูเลนเกิดความ
ตระหนักและนําไปสูการเตรียมความพรอมภายหลังจากการเลนเกม    

(ข) เกมจําลองสถานการณมีความสามารถในการเปนเครื่องมือในการสรางการมีสวนรวม สราง
ปฏิสัมพันธระหวางผูเลนไดเปนอยางดี ทําใหเกิดการรวมคิด การพูดคุย การแลกเปลี่ยนทัศนคติ/ขอมูล ซ่ึงเปน
การจุดเริ่มตนท่ีจะนําไปสูการรวมปฏิบัติเพ่ือเตรียมความพรอมรับมมือภัยพิบัติในอนาคต จึงกลาวไดวาเกม
จําลองสถานการณสามารถยกระดับการมีสวนรวมไดในเชิงประจักษ จากข้ันของการสื่อสารทางเดียวอยางการ
ใหขอมูล (informing) ไปสูการปรึกษาหารือ (Consultation) หรือการมีสวนรวมในระดับท่ีสูงข้ึนในอนาคต 
(Arnstein, 1969)   

(ค)  เกมจําลองสถานการณมีความสามารถในการใชฝกอบรม เพ่ือสรางนักออกแบบเกม นักวิจัยรุนใหม 
นักวิจัยทองถ่ินท่ีจะนําเกมไปประยุกตใช รวมถึงถายทอดองคความรูใหนักเรียน/นักศึกษา โดยการประยุกตใช
เกมในชั้นเรียนไดรับการตอบรับจากผูเรียนเปนอยางดี เม่ือเปรียบเทียบกับการบรรยายเพียงอยางเดียว และ
เกิดการสื่อสารสองทางระหวางผูเรียนและผูสอน ทําใหเกิดประเด็นการสนทนาแลกเปลี่ยน ขอซักถาม และการ
คิดตอยอดของผูเรียนไดเปนอยางดี อีกท้ังเปนการจําลองภาพท่ีเห็นชัดเจนทําใหเกิดความกระตือรือรนของ
ผูเรียน ชวยในการจดจําและคิดวิเคราะหเพ่ือแกไขปญหา อีกท้ังสรางโอกาสใหผูเรียนหรือผูอบรมไดพัฒนา
กระบวนการคิดเชิงวิเคราะหและสังเคราะหอีกดวย  

(ง) เกมจําลองสถานการณมีความสามารถในการใชเปนเครื่องมือในการวิจัย (Research Tool) ภายใต
การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม (Participatory Action Research: PAR) คณะผูวิจัยตองการสรางความ
รวมมือของกลุมตัวอยางผานการประชุมเชิงปฏิบัติการ (workshop) เพ่ือรวมกันคนหาแนวทางในการเตรียม
ความพรอมรับมือภัยพิบัติ ซ่ึงเกมจําลองสถานการณไดถูกนํามาทดลองใชเปนสวนหนึ่งของกระบวนการวิจัย 
ทําใหข้ันตอนของการสรางความรวมมือท่ีสําคัญยิ่งเกิดประสิทธิผล มีการแสดงความคิดเห็น พูดคุยแลกเปลี่ยน
ท้ังท่ีเปนทางการและไมเปนการ มีการตอยอดและขยายผลในทางปฏิบัติ โดยพบวา กิจกรรมเกมจําลอง
สถานการณสามารถชวยใหบรรลุขอตกลงรวมกันของชุมชนได อันเนื่องมาจากผูเลนเห็นภาพท่ีชัดเจนตรงกัน 
ทําใหเกิดฉันทามติ (Commitment) ของผูเลนตอแนวทางการแกไขปญหาตาง ๆ อยางเห็นพองตองกัน ดังนั้น
จึงยืนยันไดวา เกมจําลองสถานการณสามารถนํามาใชเปนเครื่องมือวิจัยเพ่ือสรางกระบวนการจัดการภัยพิบัติ
โดยอาศัยชุมชนเปนฐาน (Community Based Disaster Risk Management: CBDRM) ไดอยางเกิดผลใน
เชิงประจักษ  

 
ผลลัพธของการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ สามารถอภิปรายไดตามความหมายท่ีซอนอยู

เบื้องหลังองคประกอบและข้ันตอนตางๆ ของเกมจําลองสถานการณท้ัง 9 ประการ อันไดแก  
 
(1) แผนท่ี - เมืองจําลองโซโนะเบะ  
ผลจากการประยุกตใชแผนท่ีเมืองจําลองโซโนเบะ ทําใหผูเลนเขาใจถึงความสําคัญของการจัดทําขอมูล

แผนท่ีความเสี่ยงภัยน้ําทวม โดยมีการแบงโซนพ้ืนท่ีตามระดับความเสี่ยง ทําใหคนในชุมชนสามารถประเมิน
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ความเสี่ยงของตนเองได สามารถตัดสินใจไดวาควรบริหารจัดการเพ่ือรับมืออยางไร อีกท้ังยังใหความรวมมือกับ
คณะผูวิจัยในการตอยอดกระบวนการจัดทําแผนท่ีเสี่ยงภัยของชุมชน (Community Risk Map) โดยชุมชน
กลุมตัวอยางมีความประสงคท่ีจะรวมมือกับคณะผูวิจัย เพ่ือเก็บขอมูลภาคสนามและจัดทําแผนท่ี ใหเหมือน
ดังเชนเมืองจําลองโซโนเบะ จึงถือเปนความสําเร็จของการสรางความตระหนักในการเตรียมความพรอมอยาง
แทจริง  

 
(2) ระดับน้ํา – ระดับความเสี่ยงภัยน้ําทวมของแตละพ้ืนท่ีในเมืองโซโนะเบะ  
ผลจากการประยุกตใชสถานการณจําลองน้ําทวมในระดับท่ีแตกตางกัน ทําใหผูเลนมีความเขาใจถึงการ

จําแนกระดับความเสี่ยง เขาใจถึงการไดรับการสนับสนุนท่ีแตกตางกันระหวางกลุมท่ีมีความเสี่ยงมากและนอย 
ชวยใหสามารถตัดสินใจระดับการเตรียมความพรอมลวงหนาได และเขาใจถึงสถานการณน้ําทวมท่ีไมอาจคาด
เดาไดในอนาคต โดยระดับน้ําท่ีจําลองใหทวมในแตละพ้ืนท่ีนั้นสงผลตอการตัดสินใจของผูเลนโดยตรง โดยเกม
ไดออกแบบใหผูเลนเห็นถึงความสําคัญของการเตรียมความพรอมลวงหนาของระดับน้ําท่ีเพ่ิมสูงข้ึน จึงถือวา
เกมจําลองสถานการณนี้ทําใหเกิดภาพท่ีชัดเจนของภาวะท่ีตองเผชิญกับความเสี่ยงอยางหลีกเลี่ยงไมไดและ
การยอมรับตอความเสี่ยงของกลุมผูมีสวนไดสวนเสียในบทบาทตาง ๆ   

 
(3) บทบาทสมมุติ – กลุมผูมีสวนไดสวนเสียจากภัยน้ําทวมในเมืองโซโนะเบะ  
ผลจากการสวมบทบาทสมมุติของกลุมผูเลน แสดงใหเห็นวา ผูเลนมีความเขาใจในกลุมผูมีสวนไดสวน

เสียกลุมตาง ๆ และมีความพยายามจะบริหารจัดการทางเลือกในการตัดสินใจตามบทบาทท่ีตนเองไดรับอยาง
ขันแข็ง แตอยางไรก็ตาม ยังคงตองอาศัยผูอํานวยความสะดวกของเกม (Game Facilitator) ชวยแนะนํากลุมผู
เลนท่ีเปนเยาวชน ในประเด็นเรื่องหนาท่ีความรับผิดชอบตอตนเองและชุมชน การรับผลจากความเสี่ยงรวมกัน 
และประเด็นเรื่องของความรวมมือระหวางผูเลนแตละบทบาท สวนในกลุมผูเลนท่ัวไปนั้น พบวา บทบาทสมมุติ
ชวยสะทอนการตัดสินใจของผูเลนท่ีคํานึงถึงบทบาทอ่ืน ๆ ชวยใหเขาใจถึงหนาท่ีและขอจํากัดของแตละ
บทบาท และเห็นความสําคัญของการสรางความรวมมือระหวางแตละบทบาท    

 
(4) บัตรกิจกรรม – ทางเลือกในการตัดสินใจจัดการภัยพิบัติ  
ผลจากการแนะนําบัตรกิจกรรมใหกับผูเลน พบวา บัตรกิจกรรมท้ัง 21 ใบ ทําหนาท่ีเปนสื่อในการ

ถายทอดองคความรูใหกับผูเลนไดเปนอยางดี ทําใหผูเลนเห็นถึงทางเลือกในการตัดสินใจเพ่ือจัดการกับภัยพิบัติ 
ท้ังการเตรียมความพรอมกอน ระหวาง และหลังเกิดภัยน้ําทวม ซ่ึงอุปกรณบัตรกิจกรรมท่ีมีภาพจําลอง
ประกอบนั้น ชวยสื่อสารใหเกิดความเขาใจตอผูเลนไดเปนอยางดี ทําใหผูอํานวยความสะดวกของเกม (Game 
Facilitator) ไมตองอธิบายเพ่ิมเติมมากนัก ตอบสนองตอเปาหมายของผูออกแบบเกมท่ีตองการสอดแทรกองค
ความรูของกระบวนการจัดการภัยพิบัติไปสูผูเลนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
(5) การเลือกบัตรกิจกรรม – การวางแผนเตรียมความพรอมและบริหารจัดการทรัพยากร  
ผลจากการเลือกบัตรกิจกรรมของผูเลนกลุมตัวอยางตาง ๆ ในบทบาทตางๆ สะทอนถึงความคิด ความ

เขาใจของผูเลนไดเปนอยางดี แมวาในชวงแรกของเกมผูเลนสวนใหญจะเลือกบัตรจากการเตรียมการข้ัน
พ้ืนฐาน เชน น้ํา อาหาร ยารักษาโรค การเตรียมความพรอมเฉพาะหนา หรือการแกไขปญหาในระดับ
ครัวเรือน แตในรอบท่ีสองผูเลนไดเลือกบัตรกิจกรรมท่ีเปนการเตรียมความพรอมในระยะยาวในระดับชุมชน
เพ่ิมมากข้ึน อีกท้ังระหวางการเลือกบัตร ผูเลนไดพูดคุยแลกเปลี่ยน วางแผนการเลือกบัตรรวมกันในแตละ
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บทบาท มีการแบงปนประโยชนของบัตรกิจกรรมระหวางกัน สะทอนถึงความรวมมือและการแบงปน
ทรัพยากรท่ีมีอยูอยางจํากัด เพ่ือประโยชนในการบริหารจัดการของสวนรวมในระดับชุมชนและเมือง ซ่ึงถือเปน
ผลลัพธท่ีผูออกแบบเกมตองการให เกิดข้ึนอยางยิ่ง ท้ังนี้  อาศัยการแนะนําของผูดําเนินเกม (Game 
Moderator) เพียงเล็กนอยก็สามารถกระตุนใหผูเลนพูดคุยแลกเปลี่ยนการเลือกบัตรระหวางบทบาทได และ
ถือเปนการอบรมการสรางการเตรียมความพรอมของชุมชนไปดวยในขณะเดียวกัน 

 
(6) การวางบัตรกิจกรรม – โอกาสในการตัดสินใจ  
ผลของการวางบัตรกิจกรรมลงในพ้ืนท่ีเสี่ยงโซนตาง ๆ ของผูเลนแตละบทบาท แสดงใหเห็นถึงการใช

โอกาสในการตัดสินใจเลือกทางเลือก วางแผนใหเหมาะสมกับสถานการณจําลอง ซ่ึงไมมีการตัดสินผิดถูกท้ังสิ้น 
แตเนนใหผูเลนมีการแบงปนทรัพยากร (บัตรกิจกรรม) ใหกับผู ท่ีมีความเสี่ยงมากกวา และมีการพูดคุย
แลกเปลี่ยนเพ่ือวางบัตรกรรมใหสอดคลองกันท้ังในระดับชุมชนและเมือง โดยบรรลุผลลัพธท่ีคาดหวังของ
ผูออกแบบเกม กลาวคือ ผูเลนสวนใหญพยายามท่ีจะสรางความสมดุลระหวางการปองกันพ้ืนท่ีของตนเองและ
การชวยเหลือพ้ืนท่ีท่ีเดือดรอนกวา และการอยูรอดรวมกันของทุกชุมชนในเมือง    

 
(7) การจับเวลา – การจําลองสถานการณฉุกเฉินของภัยน้ําทวม  
การจับเวลาระหวางท่ีผูเลนตัดสินใจวางบัตรกิจกรรมในพ้ืนท่ีเสี่ยงโซนตาง ๆ นั้น เปนการจําลอง

สถานการณฉุกเฉินใหเกิดข้ึนระหวางการดําเนินเกม โดยตองการสรางบรรยากาศใหผูเลนมีความกระตือรือรน
และสะทอนใหเห็นวาในชวงของการเกิดภัยนั้นแมเราจะมีทางเลือกในการตัดสินใจท่ีหลาหลาย แตการบริหาร
จัดการเวลาใหสามารถแกไขปญหาไดทันทวงทีนั้นเปนสิ่งท่ีสําคัญอยางยิ่ง โดยจะมีผลใหผูเลนบางบทบาทไม
สามารถวางบัตรกิจกรรมไดทัน และสูญเสียโอกาสท่ีจะปกปองพ้ืนท่ีของตนเองหรือชวยเหลือชุมชนจากภัย
พิบัติน้ําทวมท่ีจะเกิดข้ึน แตไมไดมีผลตอการสรางความรวมมือหรือฉันทามติของชุมชนแตอยางใด 

 
(8) การปรึกษาระหวางผูเลนบทบาทตาง ๆ – โอกาสในการสรางความรวมมือ  
การสรางความรวมมือเปนเปาหมายสูงสูงของเกมจําลองสถานการณนี้ ดังชื่อเกม “เกมชุมชนรวมใจ 

เตรียมรับมือน้ําทวม” (Community Cooperation Game) โดยทุกชวงของการดําเนินเกมจะมีการสอบถาม
ความคิดเห็นของผูเลนแตละบทบาทถึงเหตุผลในการเลือกบัตรกิจกรรม และมีการกระตุนใหผูเลนแตละ
บทบาทแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ปรึกษาหารือกันเพ่ือตัดสินใจเลือกและวางบัตรกิจกรรมใหสอดคลองกันท้ัง
เมือง ผลท่ีไดรับจากการประยุกตใชเกมจําลองสถานการณ ไดแก ผูรวมกิจกรรมทุกคนไดมีโอกาสพูดคุย
แลกเปลี่ยนระหวางกัน แสดงความคิดเห็นตอสิ่งท่ีตัดสินใจ ขอความรวมมือจากบทบาทอ่ืนๆ และท่ีสําคัญท่ีสุด
คือ การลงความเห็นรวมกันเปนฉันทามติของทุกบทบาท ตอบสนองตอเปาหมายของผูออกแบบเกมท่ีได
คาดหมายไว ท้ังนี้ กรณีผูเลนท่ีเปนเยาวชนชั้นประถม อาจจะยังไมสามารถกระตุนใหเกิดการอภิปรายดวยเหตุ
และผลรวมกันได แตสามารถสรางความสมัครสามัคคีรวมกันไดเปนอยางดี โดยพบวา เยาวชนจะใหความ
รวมมือในทุกดานอยางดียิ่ง เพ่ือใหบรรลุเปาหมายของเกม เสมือนเลนเกมใหชนะรวมกัน โดยไมแบงวาใครแพ
ใครชนะ     

 
(9) บัตรกิจกรรมพิเศษ – โอกาสในการรวมกันออกแบบแนวทางของตนเองและสรางฉันทามติรวมกัน   
ในชวงทายของเกมท่ีจะมีการขอความคิดเห็นจากผูเลนเพ่ือตัดสินใจเลือกบัตรกิจกรรมพิเศษ โดยผูเลน

ทุกบทบาทมีสิทธิเสนอกิจกรรมใหม แนวทางใหม หรือโครงการท่ีคิดข้ึนมาใหมสําหรับเมืองจําลองโซโนะเบะ 
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ตอผูท่ีไดรับบทบาทเปนนายกเทศมนตรีและอาสาสมัคร เพ่ือแกไขปญหาน้ําทวม โดยท้ังสองบทบาทจะตองขอ
คะแนนเสียงจากทุกบทบาทเพ่ือใหไดฉันทามติ (Commitment) รวมกัน กอนท่ีจะตัดสินใจวางบัตรกิจกรรม
พิเศษลงไป โดยตัดสินจากคะแนนเสียงสวนใหญท่ีโหวตเลือกกิจกรรมตาง ๆ ท่ีถูกเสนอมา ซ่ึงผลจากการ
ประยุกตใชเกมกับกลุมตัวอยางตาง ๆ ทําใหบรรลุเปาหมายในการรวมกันคิด รวมกันตัดสินใจ และการ
ลงคะแนนเสียงอยางเปนทางการของผูเลนทุกบทบาท อีกท้ัง ยังเชื่อมโยงไปสูการสนทนาพูดคุยถึงความเปนไป
ไดในการรวมมือกันในสถานการณจริงภายหลังจากเลนเกมอีกดวย    

 
งานวิจัยนี้จึงสรุปผลไดวามีความเปนไปไดท่ีจะนําเกมจําลองสถานการณมาใชในบริบทการจัดการภัย

พิบัติในประเทศไทย ท้ังนี้ การท่ีจะนําเกมจําลองสถานการณมาประยุกตใชกับประเทศไทยในวงกวางตองอาศัย
การประยุกตและตอยอด เพ่ือใหเกมจําลองสถานการณนั้นมีความเหมาะสมกับสภาพปญหาและบริบทของแต
ละทองถ่ิน ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงไดสรุปแนวทางการออกแบบสรางเกมจําลองสถานการณ สําหรับประเทศไทย 
โดยสรุปข้ันตอนการออกแบบสรางเกมจําลองสถานการณและสรุปองคความรูท่ีไดจากการทดลองใชจริง เพ่ือ
เปนแนวทางในการปฏิบัติสําหรับการจัดการภัยพิบัติโดยอาศัยชุมชนเปนฐานผานการใชเครื่องมือสรางการมี
สวนรวมอยางเกมจําลองสถานการณ โดยเผยแพรในลักษณะปายโปสเตอร ดังในภาพท่ี 6.1 รวมถึงการจัดทํา
ชุดอุปกรณตนแบบของเกมจําลองสถานการณ (Material of Game Prototype) ท่ีคณะผูวิจัยไดผลิตข้ึนและ
นําไปทดลองประยุกตกับกลุมตัวอยางตาง ๆ   

 
แผนงานวิจัยในอนาคต คณะผูวิจัยจะนําตนแบบของเกมจําลองสถานการณ (Game Prototype) 

ดังกลาวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางท่ีแตกตางเพ่ิมเติม เพ่ือยืนยันถึงความเปนไปไดในการประยุกตใชเกม
ดังกลาวในบริบทของชุมชนในประเทศไทย รวมถึงจะแปรผลของเกมในเชิงประจักษจากการเปรียบผลการ
ตัดสินใจเลือกบัตรกิจกรรมของบทบาทตาง ๆ เพ่ือสรุปแนวทางในการปฏิบัติสําหรับการจัดการภัยพิบัติโดย
อาศัยชุมชนเปนฐานผานการใชเครื่องมือดังกลาว 

โดยผลของเกมดังกลาวสามารถใชเพ่ือประเมินความพรอมของชุมชนในการจัดการตนเอง โดยสามารถ
วัดไดจากความแตกตางของการตัดสินใจในแตละสถานการณ ระหวางชุมชนท่ีมีการเตรียมความพรอมในระดับ
หนึ่ง กับชุมชนท่ีกําลังจะเริ่มตนกระบวนการเตรียมความพรอม นอกจากนี้ ยังสามารถนําตนแบบของเกมไปใช
ในการถายทอดองคความรูใหกับเด็กและเยาวชน รวมถึงการสรางการมีสวนรวมและกระตุนใหเกิดความ
ตระหนักตอการเตรียมความพรอมรับมือภัยพิบัติของประชาชนท่ัวไปอีกดวย 

อีกท้ัง เกมจําลองสถานการณดังกลาวยังสามารถนําไปใชในการจัดอบรม (training) เจาหนาท่ีหรือผูท่ี
เก่ียวของกับกระบวนการจัดการภัยพิบัติในหนวยงานตาง ๆ เพ่ือเรียนรูการใชเกมเปนอีกเครื่องมือหนึ่งใน
กระบวนการทํางาน โดยเปนการถายทอดองคความรูของการออกแบบเกม หรือเปนการสรางนักออกแบบเกม
ทองถ่ินเพ่ิมข้ึน 
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ภาพท่ี 6.1 ปายโปสเตอรกระบวนการออกแบบเกมจาํลองสถานการณ 
ท่ีมา: ผูวิจัย 


