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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 

บทคัดย่อ 

 การศึกษาในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเกมกระดานการสร้างความรู้ต่อการเตรียมความ
พร้อมรับมืออุทกภัยในประเทศไทย (ต้นแบบที่ 1) จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน การเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติและการเตรียม
ความพร้อมรับมือสถานการณ์น้ าท่วม รวมถึงเกมกระดานที่เกี่ยวข้องกับเรื่องภัยพิบัติและเกม
กระดานทั่วไปที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย และจากข้อเสนอแนะผ่านการระดมความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมกระดานและการจัดการภัยพิบัติ ท าให้ได้เกมกระดานที่มีลักษณะการเล่น
แบบเดินตามช่องไปสู่เส้นชัยจ านวนทั้งหมด 37 ช่อง มีการเปิดการ์ดที่มีลักษณะแตกต่างกันตามที่
ระบุไว้ในช่องการเดินเพ่ือสร้างทักษะความรู้ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัย 
มีการใช้เงินเข้ามาเกี่ยวข้องในการเล่นเพื่อวางแผนการเตรียมตัวและเพ่ือการแข่งขันท าให้เกมมีความ
สนุกมากยิ่งขึ้น ภายหลังจากการพัฒนาเกมกระดานต้นแบบที่ 1 ได้มีการน าเกมไปทดลองเล่นกับ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบเกมกระดานและภัยพิบัติ ซึ่งผลการประเมินจากการเล่นเกม
กระดานระบุว่าเกมกระดานนี้มีความเหมาะสมต่อการสร้างความรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือ
อุทกภัยและมีความสนุกเหมาะกับกลุ่มผู้เล่นทั้งเยาวชนและผู้ใหญ่ อย่างไรก็ตามทางผู้เชี่ยวชาญได้ให้
ข้อเสนอแนะบางประการที่เป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงเกมกระดานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
เพ่ือน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มเป้าหมายในวงกว้างต่อไป 
 
ค าส าคัญ: เกมกระดาน การเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัย อุทกภัยในประเทศไทย 

 
Abstract 
 The objective of this present study was to develop board game for building 
flood preparedness knowledge in Thailand (prototype #1) through the literature 
reviews of board game design and development, disaster and flood preparedness, 
and well-known board games and disaster board games as well as the 
recommendations from board game design and disaster management experts.   The 
first prototype of flood preparedness board game consists of 37 spaces with 
distinguished cards that are related to enhancing flood preparation skills and 
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knowledge.  Artificial money was involved in game mechanics to help players for 
preparation, competition, and entertainment.  After the completion of the first 
prototype development and design, experts were asked to test the game.  The 
results of experts’ assessment indicated that this present board game was suitable 
for developing flood preparedness knowledge and appropriate for all age of players. 
However, experts also provided some useful suggestions for board game 
improvement to effectively use for the target group in the future.   

Keywords: Board game, Flood preparedness, Flood in Thailand 

บทน า 

 การพัฒนาเกมกระดานไม่ได้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือตอบโจทย์ด้านความบันเทิงแต่เพียงอย่างเดียว
แต่ยังเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนาทักษะที่เก่ียวข้องกับเรื่องที่ต้องการได้อีกด้วย (Treher, 2011) 
ที่ผ่านมามีการน าเอาเกมกระดานมาใช้เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในหลากหลายประเด็นรวมถึงการ
พัฒนาทักษะทางด้านการรับมือต่อภัยพิบัติทางธรรมชาติ ตัวอย่างเกมกระดานที่เกี่ยวข้องกับเรื่องภัย
พิบัติทางธรรมชาติ ได้แก่ “Disaster Master” (UNESCO Asia, 2007) “The Disaster 
Awareness Game: DAG” (Clerveaux, Spence & Katada, 2008) และ “Hazagora” 
(Mossoux et al., 2015) อย่างไรก็ตามเกมกระดานเหล่านี้มุ่งเน้นการรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติใน
ภาพรวมหรือมุ่งเน้นเฉพาะภัยพิบัติทางธรรมชาติบางประเภท ซึ่งในบางกรณีเกมกระดานเหล่านี้อาจ
ไม่เหมาะกับบริบทของประเทศไทยซึ่งภัยพิบัติทางธรรมชาติส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับเรื่องอุทกภัย จาก
ข้อมูลย้อนหลัง 10-20 ปีของศูนย์อ านวยการบรรเทาสาธารณภัย กรมป้องกันและบรรเทาสาธารณ
ภัย (2555) ระบุว่าตั้งแต่ช่วงปี พ.ศ. 2532-2552 อุทกภัยสร้างความเสียหายทางเศรษฐกิจมากกว่า 
1.15 แสนล้านและคร่าชีวิตประชาชนไปกว่า 7 ,800 คน แต่เพียงแค่ช่วงปี 2554 ที่ประเทศไทยได้
เผชิญกับมหาอุทกภัยครั้งใหญ่มูลค่าความเสียหายทางเศรษฐกิจคิดเป็นเงินกว่า 1.3 แสนล้านบาทซึ่ง
มากกว่าความเสียหายตลอด 20 ปีที่ผ่านมา ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของการเตรียมความ
พร้อมรับมืออุทกภัยได้เป็นอย่างดี (ระบบสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้เกี่ยวกับอุทกภัย, มปป.) อย่างไรก็
ตามในปัจจุบันยังไม่มีเกมกระดานที่เกี่ยวข้องกับภัยพิบัติทางธรรมชาติที่มุ่งเน้นเรื่องอุทกภัยอย่าง
แท้จริง ท าให้การพัฒนาเกมกระดานที่เก่ียวข้องกับเรื่องอุทกภัยมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง ด้วยเหตุนี้
การศึกษานี้จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเกมกระดานการสร้างความรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือ
อุทกภัยในประเทศไทย 
 
ขั้นตอนการด าเนินการ 

การพัฒนาเกมกระดานการสร้างความรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัย ได้
ด าเนินการโดยแบ่งขั้นตอนการด าเนินการ ดังนี้ 

1. ศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติและ
การรับมือกับสถานการณ์อุทกภัย จากหนังสืออุตุนิยมวิทยา (กรมอุตุนิยมวิทยา , มปป.) ข้อมูลจาก 
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หน่ ว ยวิ จั ย ภั ย พิบั ติ ท า ง ธ ร รมช าติ  ภาควิ ช า วิ ศ ว ก รรม โ ยธ า  คณะวิ ศ ว กร รมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ข้อมูลจากหนังสือ วิธีรอดตาย จากภัยพิบัติ ของ เบี๊ยด ไบรอัน  (2551) 
ข้อมูลจาก Natural Hazards & Disasters ของ Hyndman และ Hyndman (2014) ข้อมูลจาก 
Flood risk perceptions, education and warning in four communities in New South 
Wales, Australia – results of a questionnaire survey โดย Becker, Johnston, Coomer, & 
Ronan, K. (2007) ข้อมูลจากหนังสือ Floods ของ Drohan (2006) หนังสือ Floods ของ 
Koponnen (2009) ข้อมูลจากหนังสือ Natural disaster (Grades 5-8) โดยบริษัท Didax (2007) 
ข้อมูลจากเว็บไซต์สภากาชาดสหรัฐอเมริกา (American Red Cross) ข้อมูลจากเว็บไซต์ Office of 
the Queensland Chief Scientist ข้อมูลจากเว็บไซต์ของ Ministry of Civil Defense & 
Emergency Management (2007) ประเทศนิวซีแลนด์ และ ข้อมูลจากเว็บไซต์ของภาควิชา
การเกษตร มหาวิทยาลัยเปอร์ดู สหรัฐอเมริกา  

2. ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและการพัฒนาเกมกระดาน ศึกษา
ตัวอย่างเกมกระดานที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายทั้งในประเทศและต่างประเทศ เช่น เกม
ซุปเปอร์เศรษฐี เกมบันไดงูหรรษา เกม Disaster และ เกม The Worst-Case Scenario Survival 
Game ศึกษาตัวอย่างเกมกระดานที่เกี่ยวข้องกับภัยพิบัติทางธรรมชาติ อาทิ “Disaster Master” 
(UNESCO Asia, 2007) “The Disaster Awareness Game: DAG” (Clerveaux, Spence & 
Katada, 2008) และ “Hazagora” (Mossoux et al., 2015) 

3. ท าการระดมความคิดรอบที่ 1 จากผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องกับภัยพิบัติและการออกแบบ
เกมจ านวน 6 ท่าน เพื่อถามความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะหรือรูปแบบของเกมกระดานที่เกี่ยวข้องกับ
การสร้างความรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัย 

4. การน าเอาเกมซุปเปอร์เศรษฐี เกมบันไดงูหรรษา เกม Disaster และ เกม The Worst-
Case Scenario Survival Game มาวิเคราะห์เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบเกมกระดานที่
เกี่ยวข้องกับการสร้างความรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัยโดยใช้หลักการออกแบบเกมของ 
Silverman (2013) และ Tinsman (2008) ผนวกกับข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญซึ่งผลการ
วิเคราะห์เกมกระดานทั้งหมดน าไปสู่การก าหนดแนวทางส าหรับการพัฒนาเกมกระดานที่เกี่ยวข้อง
กับการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติว่าควรมีลักษณะที่ประกอบไปด้วย 1) การ
ก าหนดเส้นชัย 2) จ านวนผู้เล่นประมาณ 4-6 คน 3) ระยะเวลาในการเล่นไม่เกิน 1 ชั่วโมง 4) มีการ
แจกเงินให้ผู้เล่นเพ่ือซื้ออุปกรณ์ที่จ าเป็น 5) มีการก าหนดช่องพิเศษและช่องอุปสรรค 6) มีการใช้
การ์ดค าถาม และ 7) มีการก าหนดเรื่องของการสะสมอุปกรณ์ที่จ าเป็น ในส่วนของความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญที่เป็นส่วนส าคัญที่น ามาผนวกเพ่ิมเติม ได้แก่ การพัฒนาเกมให้เกิดความจริงจังในการ
ตอบค าถามท่ีเกี่ยวเนื่องกับชีวิตและทรัพย์สินของผู้เล่นที่ถูกก าหนดไว้ในเกม น าไปสู่การพัฒนาเกมที่
เกี่ยวข้องกับการก าหนดจ านวนสมาชิกในครอบครัว ทรัพย์สินภายในบ้าน และจ านวนเงินที่มีที่อาจ
ได้รับผลกระทบหรือสูญเสียไปเม่ือเผชิญกับอุปสรรคหรือตอบค าถามไม่ถูกต้อง 

5. ท าการพัฒนาเกมโดยผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาต้นแบบเกมกระดานการเตรียมความ
พร้อมรับมืออุทกภัยหมายเลข 1 (ดังภาพที่ 1) โดยมีการก าหนดจ านวนผู้เล่นได้ทั้งหมด 4 คน ผู้เล่น
เริ่มต้นการเดินจากจุดเริ่มต้นจากคนละจุดที่อยู่แต่ละมุมของกระดานซึ่งถูกก าหนดเป็น 4 โซนได้แก่ 
โซน A B C และ D ซึ่งเส้นทางการเดินของผู้เล่นแต่ละโซนจะมาบรรจบกัน ณ จุดใดจุหนึ่งของ

http://civil.eng.cmu.ac.th/
http://civil.eng.cmu.ac.th/
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กระดานเพื่อเดินต่อไปยังเส้นชัย ในภาพรวมผู้เล่นแต่ละคนต้องเดินผ่านช่องทางเดินทั้งหมด 37 ช่อง
เพ่ือถึงเส้นชัย นอกจากนี้ยังมีการก าหนดช่องพิเศษที่ผู้เล่นจะได้รับสิทธิ์ในการเปิดการ์ดเมื่อเดินตกลง
ไปในช่องเหล่านั้นใน 4 ลักษณะ ได้แก่ ช่องค าถาม (แทนด้วยรูปก้อนเมฆที่มีฝนตก ดูภาพที่ 2 
ประกอบ) ช่องอุปสรรค (แทนด้วยรูปก้อนเมฆด าที่มีฟ้าผ่า ดูภาพที่ 3 ประกอบ) ช่องการเตรียมตัว
ซื้ออุปกรณ์ (ช่องนี้ผู้เล่นสามารถเลือกซื้ออุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับการเตรียมความพร้อมได้ แทนที่ด้วย
รูปบ้านที่มีน้ าท่วม ดูภาพที่ 4 ประกอบ) และช่องน้ าท่วม (ดูภาพที่ 5 ประกอบ) ช่องนี้จะมีค าสั่งว่าผู้
เล่นต้องน าอุปกรณ์การเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัยที่ตนเองซื้อไว้ชิ้นใดมาแลกสิทธิ์การเดินตามที่
การ์ดก าหนดไว้ โดยอุปกรณ์ที่มีมูลค่าสูงกว่าสามารถใช้แทนอุปกรณ์ท่ีมูลค่าต่ ากว่าได้ แต่ถ้าผู้เล่นมีไม่
มีอุปกรณ์เลยหรือมีอุปกรณ์ท่ีมีมูลค่าไม่เพียงพอจะถูกลงโทษโดยไม่ได้เดินเป็นเวลา 1 ตา 

 
 

 
 

ภาพที่ 1: ต้นแบบเกมกระดานการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัยหมายเลข 1 
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วันศุกร์ที่ 16-17 ธนัวาคม พ.ศ.2559 

ภาพที่ 2: การ์ดค าถาม (แสดงด้วยรูปเมฆมีฝนตก) 
 

 
 

ภาพที่ 3: การ์ดอุปสรรค (แสดงด้วยรูปเมฆสีด ามีฟ้าผ่า) 
 

 
 

ภาพที่ 4: การ์ดการเตรียมตัวซื้ออุปกรณ์ (แสดงด้วยรูปบ้านที่มีน้ าท่วม) 
 

 
 

ภาพที่ 5: การ์ดน้ าท่วม (แสดงด้วยรูปน้ าท่วม) 
6. ขั้นตอนการพัฒนารายละเอียดส าหรับการ์ดช่องอุปสรรคที่ผู้เล่นจะต้องเสียเงินหรือ

อุปกรณ์บางอย่างเมื่อเปิดเจอช่องอุปสรรคนี้หรือโดนลงโทษให้เดินถอยหลังกลับตามจ านวนช่องที่ถูก
ก าหนดไว้ (ตารางที่ 1 ประกอบ) การพัฒนาข้อค าถามส าหรับการ์ดค าถามที่ผู้เล่นจะได้รับเงิน
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“การจดัการธุรกิจและเทคโนโลยดีิจิทลั”       
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วันศุกร์ที่ 16-17 ธนัวาคม พ.ศ.2559 

เพ่ิมเติมเพ่ือไว้ใช้ส าหรับซื้ออุปกรณ์เมื่อตอบค าถามถูกต้องแต่ไม่ได้เงินถ้าตอบค าถามในข้อนั้นไม่
ถูกต้องและอาจสูญเสียทรัพย์สินหรือสมาชิกในครอบครัวด้วย (ตารางที่ 2)  และการพัฒนาตาราง
อุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัยที่มีการก าหนดราคาของอุปกรณ์แต่ละ
ชนิด โดยราคาท าการอ้างอิงจากเว็บไซต์ที่เกี่ยวช้องกับการขายอุปกรณ์เหล่านี้ (ตารางที่ 3) และการ
พัฒนาแผ่นรายการสมาชิกในครอบครัวและทรัพย์สินภายในบ้าน (ดูภาพที่ 6 ประกอบ) นอกจากนี้
ยังมีช่องที่เป็นรูปน้ าท่วมที่เมื่อผู้เล่นเดินตกลงไปในช่องนั้นแล้วต้องเปิดการ์ดค าสั่งว่าจะต้องน าเอา
อุปกรณ์การเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัยที่ตนเองซื้อไว้ชิ้นใดมาแลกสิทธิ์การเดินตามที่การ์ด
ก าหนดไว้ โดยอุปกรณ์ที่มีมูลค่าสูงกว่าสามารถใช้แทนอุปกรณ์ที่มูลค่าต่ ากว่าได้ แต่ถ้าผู้เล่นมีไม่มี
อุปกรณ์เลยหรือมีอุปกรณ์ท่ีมีมูลค่าไม่เพียงพอจะถูกลงโทษโดยไม่ได้เดินเป็นเวลา 1 ตา โดยก่อนเริ่ม
เกมผู้เล่นจะได้รับเงินเริ่มต้นคนละ 3,000 บาท 
 

ตารางท่ี 1 รายละเอียดของข้อมูลในการ์ดอุปสรรค 
การ์ดอุปสรรค 

รายละเอียด บทลงโทษ 
“สร้างบ้านบนพื้นที่ทางน้ าผ่าน” เดินถอยกลับ 3 ตา 

“สร้างที่อยู่อาศัยบนพ้ืนท่ีราบน้ าท่วมถึง” เดินถอยกลับ 3 ตา 
“ท าคันกั้นน้ าเพื่อป้องกันบ้านของตนท าให้กระแสน้ าไหลไปท่วมบ้านเรือนของ
ผู้อื่น" 

เดินถอยกลับ 3 ตา 

“ไม่อพยพออกจากที่อยู่อาศัยทั้ งที่มีการแจ้งเตือนภัยจากหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง”(ในกรณีออกจากบ้านต้องปิดบ้านให้มิดชิดและในกรณีที่ไม่สามารถ
กลับเข้าบ้านได้หลายวันต้องติดป้ายดว้ยว่าอพยพไปท่ีไหนและติดต่อไดอ้ย่างไร) 

เดินถอยกลับ 3 ตา 

“สร้างบ้านบนโค้งน้ าเนื่องจากเห็นทัศนียภาพที่สวยงาม” (เนื่องจากเมื่อ
กระแสน้ าไหลมาจะกัดเซาะตลิ่งของแม่น้ าและท าลายบ้านที่อยู่ริมน้ าทั้งหมด) 

เดินถอยกลับ 3 ตา 

“ไม่ท าประกันภัยที่อยู่อาศัยที่ครอบครัวเรื่องอุทกภัย” เดินถอยกลับ 2 ตา 
“สมาชิกในครอบครัวไม่เคยมีการพูดคุยเกี่ยวกับการเตรียมความพร้อมรับมือ
น้ าท่วมเลย”  

เดินถอยกลับ 2 ตา 

“สมาชิกในครอบครัวไม่เคยเรียนรู้การใช้อุปกรณ์ปฐมพยาบาลเบื้องต้นก่อนที่
จะเกิดเหตุการณ์น้ าท่วม” 

เดินถอยกลับ 1 ตา 

“ไม่เคลื่อนย้ายทรัพย์สินหรือของมีค่าขึ้นท่ีสูงหรือท่ีปลอดภัยเมื่อมีการเตือนน้ า
ท่วม” 

เดินถอยกลับ 3 ตา 

“ไม่น ารถยนต์และยานพาหนะไปเก็บไว้ในพื้นที่ซึ่งน้ าท่วมไม่ถึง” (ไม่ควรไป
จอดรถไว้บนสะพานหรือบนทางด่วน) 

เดินถอยกลับ 3 ตา 

“ไม่ปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า แก๊สและประปาในบริเวณที่จะถูกน้ าท่วมหรือคาดว่าจะ
น้ าท่วมก่อนอพยพออกจากบ้านหลังการเตือนภัย” 

เดินถอยกลับ 2 ตา 

“ขับรถในพ้ืนท่ีที่ก าลังน้ าท่วมเพราะเชื่อมั่นในสมรรถนะของรถ” (การขับรถใน
พื้นที่น้ าท่วมมีความเสี่ยงสูงมากท่ีจะจมน้ าหรือถูกน้ าพัดลอยไป) 

เดินถอยกลับ 4 ตา 

“ไม่มีการเตรียมการเรียนรู้เส้นทางการเดินทางที่ปลอดภัยที่สุดจากบ้านไปยังที่
สูงหรือพ้ืนท่ีปลอดภัย” 

เดินถอยกลับ 2 ตา 

“อพยพออกจากบ้านโดยไม่ได้น าเอาเอกสารส าคัญ เช่น บัตรประชาชน 
ทะเบียนบ้าน หรือกรมธรรม์ประกันภัยติดตัวออกไปด้วย”  

เดินถอยกลับ 2 ตา 
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การ์ดอุปสรรค 
รายละเอียด บทลงโทษ 

“ไม่ทราบเบอร์โทรศัพท์ฉุกเฉินของหน่วยงานท้องถิ่น” 
(ต้องบันทึกเบอร์โทรศัพท์ฉุกเฉินของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องไว้และเก็บไว้ในที่ที่
จ าได้ เช่น เบอร์ของศูนย์ปฏิบัติการช่วยเหลือผู้ประสบอุทกภัย (ศปภ.) สาย
ด่วน 154 หรือสายด่วน ปภ. (กรมป้องกันและบรรเทาสาธารณภัย) 1784 หรือ
บริการแพทย์ฉุกเฉิน ศูนย์นเรนทร โทร. 1669 เป็นต้น) 

เดินถอยกลับ 1 ตา 

“ไม่ใส่ชุดป้องกันอย่างมิดชิดเมื่อท าความสะอาดที่อยู่อาศัยหลังน้ าลด” (สาร
ปนเปื้อนอาจกระเด็นมาโดนร่างกายและผิวหนังท าให้เกิดอันตรายได้) 

เดินถอยกลับ 2 ตา 

“จุดเทียนเมื่อเดินเข้าไปส ารวจภายในบ้านหลังน้ าลด” (ถือว่าอันตรายมาก
เพราะอาจมีแก๊สรั่วไหล) 

เดินถอยกลับ 5 ตา 

“เดินย่ าเข้าไปในบริเวณน้ าท่วมขังที่มีสายไฟพาดผ่าน” (อันตรายมากเพราะ
อาจถูกไฟดูดได้) 

เดินถอยกลับ 3 ตา 

“ท ากระสอบทรายเป็นผนังกั้นน้ าโดยน ามาพิงไว้กับก าแพงของตัวบ้าน” (การ
น ามาพิงไว้กับก าแพงจะเพิ่มแรงดันให้น้ าทะลักเข้ามาได้ง่าย) 

เดินถอยกลับ 2 ตา 

 
 
ตารางท่ี 2 รายละเอียดของข้อมูลในการ์ดค าถาม 

การ์ดค าถาม 
รายละเอียด รางวัลทีไ่ด้รับ บทลงโทษ 

“ถ้าน้ าดื่มอยู่ในขวดพลาสติกที่ปิดมิดชิดสมัผสัน้ าท่ีท่วมเราต้อง...” 
ก. น าไปท าความสะอาดก่อนจะน ามาบริโภค 
ข. ทิ้งไป 

800 บาท เสียสมาชิกใน
ครอบครัว 2 คน 

“ถ้าเกิดน้ าท่วมอย่างฉับพลันให้เรา...” 
ก. อพยพขึ้นที่สูง 
ข. อยู่ในบ้านรอเจ้าหน้าที่มาช่วย 

400 บาท เสียเงิน 400 บาท 

“เมื่อน้ าลดแล้วสิ่งท่ีควรด าเนินการก่อนคือ...” 
ก. รีบปรับปรุงท่ีพักอาศัยทันที 
ข. ส ารวจความเสียหายของที่อยู่อาศัยก่อน 

500 บาท เสียเงิน 500 บาท 

“ขณะที่น้ าก าลังไหลมาด้วยความสูงของน้ าเพียงแค่....เซนตเิมตรก็สามารถ
ท าให้เราเสียหลักล้มได”้ 
ก. 15 เซนติเมตร  
ข. 30 เซนติเมตร 

500 บาท เสียเงิน 500 บาท 

“เมื่อเผชิญกับสถานการณ์น้ าท่วมแต่ละคนควรเตรียมน้ าดื่มในปริมาณ
เท่าไหรต่่อคนต่อวัน เป็นจ านวนกีว่ัน” 
ก. 1 แกลลอนต่อคนต่อวันเป็นเวลา 3 วัน 
ข. 3 แกลลอนต่อคนต่อวันเป็นเวลา 7 วัน 

800 บาท เสียสมาชิก
ครอบครัว 2 คน 

“เมื่อเผชิญหนา้กับสถานการณ์น้ าท่วมควรเตรียมอาหารกระป๋องส าหรับไว้
บริโภคเป็นเวลาอย่างน้อยกี่วัน” 
ก. 3 วัน 
ข. 7 วัน 
 

800 บาท เสียสมาชิก
ครอบครัว 2 คน 
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การ์ดค าถาม 
รายละเอียด รางวัลที่ได้รับ บทลงโทษ 

“เมื่อเผชิญกับสถานการณ์น้ าท่วมควรเตรียมไฟฉาย ถ่านไฟฉาย วิทยุที่ใช้
ถ่านไฟฉาย ชุดปฐมพยาบาลเบื้องต้น และยารักษาโรคที่สามารถใช้ได้เป็น
เวลาอย่างน้อยกี่วัน” 
ก. 3 วัน 
ข. 7 วัน 

1000 บาท เสียสมาชิก
ครอบครัว 2 คน 

“ถ้าติดอยู่กลางถนนท่ีมีน้ าท่วมและน้ าเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วให้...” 
ก. อยู่ในรถเปิดกระจกออกให้หมดทุกด้าน 
ข. ออกจากรถให้เร็วท่ีสุดและพยายามขึ้นหาท่ีสูง 

800 บาท สูญเสียรถยนต ์

“ระดับน้ าลึกประมาณเท่าใดท่ีถือว่าเป็นอันตรายอย่างมากต่อรถยนต์ที่ไม่
ควรขับรถผ่าน” 
ก. 15 เซนติเมตร 
ข. 30 เซนติเมตร 

500 บาท เสียเงิน 500 บาท 

“ถ้าจ าเป็นต้องเดินลุยน้ าที่ท่วมขังเราต้อง...” 
ก. หาไม้เท้าหรืออุปกรณ์ที่คลายกันจิม้ไปข้างหน้าเพ่ือวัดความลึกของ
น้ า 
ข. ให้พยามหาที่ยึดเกาะในบริเวณที่เดินแล้วค่อยๆ เดินประคองโดยเกาะ
ไปเรื่อยๆ 

600 บาท เสียเงิน 600 บาท 

“เมื่อต้องเกิดเหตุการณ์น้ าท่วมต้องการโทรสายด่วนกรมป้องกันและ
บรรเทาสาธารณภยัต้องโทรเบอร์...” 
ก. 1784 
ข. 1860 

400 บาท เสียเงิน 400 บาท 

“เราจะกลับเข้าบ้านอยา่งปลอดภยัหลังจากน้ าลดได้อย่างไร” 
ก. เปิดไฟทุกดวงให้สว่างเพื่อตรวจดูว่ามีสตัว์มีพิษเข้ามาอาศัยอยู่หรอืไม”่ 
ข. ใช้ไฟฉายส่องเพ่ือส ารวจบริเวณบ้านแน่ใจว่าอุปกรณ์ไฟฟ้าทุกอย่าง
แห้งก่อนเปิดใช้ และถ่ายรูปความเสียหายภายในบ้าน 

500 บาท สูญเสีย
เครื่องใช้ไฟฟ้า 

“เราจะป้องกันโรคติดต่อร้ายแรงที่เกิดขึ้นหลังจากน้ าท่วมได้อย่างไร” 
ก. ล้างท าความสะอาดอุปกรณ์และของใช้ทกุอย่างที่ถูกน้ าท่วมด้วยสบู่
และน้ ายาฆ่าเชื้อ 
ข. ให้น ามะนาวท่ีผ่าครึ่งไปวางกระจายไวร้อบบรเิวณบ้านหรือที่อยูอ่าศัย 

500 บาท เสียเงิน 500 บาท 

“เราจะสร้างก าแพงกั้นน้ าเพื่อป้องกันท่ีพักอาศัยในระหว่างน้ าท่วมได้
อย่างไร” 
ก. สร้างก าแพงกั้นน้ าด้วยวัสดุที่มคีวามแข็งแรงทนทานสูง และสร้างให้มี
ความสูง 3 เท่าของความกว้าง 
ข. น าเอากระสอบทรายมากองรวมกันเป็นชั้นโดยให้ห่างจากตัวอาคาร
ประมาณ 8 นิ้ว 

700 บาท สูญเสียบ้าน 

“ปลอดภัยหรือไม่ถ้าเราจะขับรถผา่นบริเวณที่มีน้ าท่วม” 
ก. ปลอดภัยเพราะรถของเรามีน้ าหนักมากและไมม่ีทางที่จะถูกน้ าพัดไปได้ 
ข. ไม่ปลอดภัยเพราะกระแสน้ าอาจพัดรถไปได้ 
 
 

400 บาท เสียเงิน 400 บาท 
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การ์ดค าถาม 
รายละเอียด รายละเอียด รายละเอียด 

“อุปกรณ์ใดต่อไปนี้ท่ีควรน าไปเกบ็ไว้บนที่สูงท่ีน้ าท่วมไม่ถึงมากที่สดุ” 
ก. ของมีค่า 
ข. อุปกรณ์ที่มีสารเคมีปนเป้ือน 

400 บาท เสียเงิน 400 บาท 

“ถ้ามีการอพยพออกจากบ้านเพื่อหนีน้ าท่วม เราสามารถกลับเข้าบ้านได้
เมื่อใด” 
ก. เมื่อระดับน้ าลดลง 
ข. เมือ่หน่วยงานของรัฐแจ้งว่าปลอดภัยแล้ว 

400 บาท เสียเงิน 400 บาท 

“ถ้าหากมีสัตวเ์ลี้ยงอาศัยอยู่ในบรเิวณพื้นที่ท่ีน้ าท่วมถึง เราต้องท า
อย่างไร" 
ก. ให้น าสัตว์เลี้ยงไปไว้บริเวณจดุที่สูงท่ีสุดของบ้าน 
ข. ให้อพยพสัตว์เลี้ยงออกจากพ้ืนที่ และเตรียมอุปกรณ์ส าหรับสัตว์
เลีย้งให้พร้อม 

300 บาท สูญเสียสัตว์เลี้ยง 

 
ตารางที่ 3 รายละเอียดของข้อมูลอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับการเตรียมความพร้อมรับมือ
อุทกภัย 

รายการอุปกรณ์ ราคา 
ไฟฉายและถ่ายไฟฉาย (แบบสว่างสูง) 500 บาท 
วิทยุที่ใช้ถ่านไฟฉาย 500 บาท 
รองเท้าบู๊ทกันน้ า (1 คู่) 300 บาท 
อาหารกระป๋อง (1 โหล) 400 บาท 
น้ าดื่ม (6 ขวด) 100 บาท 
กระสอบทราย (ถุงละ 30 บาท) จ านวน 100 ถุง 3,000 บาท 
เรือยาง 2,800 บาท 
อุปกรณ์ท าความสะอาดร่างกาย (กระดาษช าระ ผ้าอนามัย กระดาษเปียก) 400 บาท 
ส้วมลอยน้ า 2,000 บาท 
อุปกรณ์ปฐมพยาบาล 1,500 บาท 

 

 
ภาพที่ 6: แผ่นรายการและทรัพย์สินภายในบ้าน 
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7. น าเกมต้นแบบไปพัฒนาลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือความชัดเจนและการก าหนด
สัดส่วนของเกมที่มีขนาดเหมาะสมกับการวางบนโต๊ะเมื่อท าการเล่นเกม 

8. น าเสนอเกมต้นแบบและทดลองเล่นกับผู้เชี่ยวชาญทางด้านภัยพิบัติและการออกแบบ
เกมกระดานจ านวน 4 ท่านเพ่ือท าการประเมินความเหมาะสมและเนื้อหาของเกมว่า
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการพัฒนาเกมหรือไม่ นอกจากนี้ยังพิจารณาถึงความสนุก
และ กลยุทธ์ที่ต้องใช้ในการเล่นเกมว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใดเพ่ือผู้วิจัยจะได้
ด าเนินการปรับปรุงเกมให้มีความเหมาะสมต่อไป 

9. ด าเนินการปรับปรุงเกมกระดานตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
10. น าเกมกระดานที่ได้ท าการปรับปรุงแล้วไปทดลองเล่นกับกลุ่มเป้าหมายที่เก่ียวข้องต่อไป 

 

ผลการน าเอาเกมกระดานไปทดลองเล่นกับผู้เชี่ยวชาญ 
 หลังจากที่ได้ด าเนินการพัฒนาเกมกระดานที่เกี่ยวกับการสร้างความรู้ต่อการเตรียมความ
พร้อมรับมือภัยอุทกภัยเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้น าเกมกระดานไปให้ผู้เชี่ยวชาญได้ทดลองเล่นเพ่ือ
ประเมินความเหมาะสมของการพัฒนาเกมว่ามีความครอบคลุมประเด็นเรื่องการเตรียมความพร้อม
รับมืออุทกภัยทั้งก่อน ระหว่าง และหลังเกิดเหตุการณ์อุทกภัยมากน้อยเพียงใด และพิจารณาถึงกลไก
ชองเกมและความสนุกของเกมในภาพรวมอีกด้วย ซึ่งผลจากการทดลองเล่นเกมของผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 4 ท่าน ซึ่งใช้เวลาในการเล่นประมาณ 30 นาที มีประเด็นที่ผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะเพ่ือ
พัฒนาปรับปรุงคุณภาพของเกมให้ดียิ่งข้ึน ดังต่อไปนี้ 

1. การเพ่ิมช่องของข้อค าถามและอุปสรรคให้มากยิ่งขึ้นเนื่องจากมีช่องว่างของทางเดินใน
ภาพรวมน้อยเกินไป 

2. ในกรณีที่ผู้เล่นจะเข้าถึงเส้นชัยเหลืออีกเพียงแค่ 1 ตา ต้องทอดลูกเต๋าได้จ านวนพอดีกับ
ที่จะเข้าถึงเส้นชัย 

3. คนเข้าเส้นชัยควรมีการให้โบนัสเป็นตัวเงินตามล าดับของการเข้าเส้นชัย เช่น ที่ 1 ได้ 
1,000 บาท ที่ 2 ได ้500 บาท และ ที่ 3 ได้ 300 บาท 

4. ให้พิจารณาเรื่องความน่าจะเป็นของการได้ความรู้และการได้รางวัลหรือการลงโทษ 
(การเดินตกลงไปในช่องค าถามและอุปสรรค) 

5. ต้องมีการก าหนดราคาของทรัพย์สินเพ่ือน ามาใช้ในการค านวณเงินเพ่ือหาผู้ชนะใน
ท้ายที่สุด และถ้าผู้เล่นคนใดสูญเสียสมาชิกในครอบครัวไปถือว่าไม่มีโอกาสชนะ (ทั้งนี้
ถ้าผู้เล่นทั้งหมดเกิดการสูญเสียสมาชิกเหมือนกัน อาจพิจารณาจากเงินที่เหลืออยู่) 

6. ให้ท าการ์ดรูปภาพของอุปกรณ์การเตรียมความพร้อมรับมือน้ าท่วมเพ่ิมให้ใช้การ์ดเป็น
รูปภาพที่มีราคาบอกแทนการใช้ตัวอักษรเพ่ือท าให้เกิดความน่าสนใจและเข้าใจที่ง่ายขึ้น 

7. ต้องทบทวนกติกาการเล่นว่าจะท าอย่างไรที่จะให้ผู้เล่นอ่านข้อความในการ์ดอุปสรรค
ก่อนที่จะพูดถึงบทลงโทษเลยเพราะจะไม่ท าให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องการ
เตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัย 

8. ควรปรับเกณฑ์การลงโทษเมื่อเปิดการ์ดน้ าท่วมใหม่เป็นเมื่อในกรณีที่ผู้เล่นเปิดการ์ดแล้ว
ไม่มีอุปกรณ์ท่ีมีราคาเท่ากันหรือสูงกว่าเพ่ือใช้ส าหรับรักษาสิทธิ์ในการเดินของตน ผู้เล่น
สามารถที่จะจ่ายเงินชดเชยแทนได้แต่ต้องจ่ายในราคาที่แพงกว่าราคาของของชิ้นนั้น 
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9. ให้มีการด าเนินการท าแบบวัดความรู้ก่อนและหลังการเล่นเกมเพ่ือตรวจสอบว่าเกม
กระดานนี้สามารถตอบวัตถุประสงค์ที่ต้องการได้หรือไม่ และให้ท าแบบวัดความพึง
พอใจจากการเล่นเกมกระดานนี้เพ่ือน าผลที่ได้ไปใช้ส าหรับการพัฒนาเกมกระดานให้ดี
ยิ่งขึ้นต่อไปในอนาคต 

ในภาพรวมของเกมผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่าเกมกระดานนี้มีความเหมาะสมในแง่ของ
เนื้อหาและรูปแบบในการเล่นและให้ความรู้ที่เกี่ยวกับเรื่องการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัยได้
เป็นอย่างดี นอกจากนี้การออกแบบตัวกระดานมีสีสันสวยงามสบายตาเหมาะกับกลุ่มผู้เล่นทั้ง
เยาวชนและผู้ใหญ่  
 จากข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญที่กล่าวในข้างต้น คณะผู้วิจัยจึงได้ท าการปรับปรุ งเกมและ
กระดานในการเล่นใหม่และได้ปรับเปลี่ยนกติกาในการเล่นใหม่เพ่ือให้เกมมีความสนุกมากยิ่งขึ้น ดัง
สรุปในตารางที่ 4  

 
ตารางที่ 4 รายละเอียดการปรับปรุงเกมกระดานภายหลังจากได้รับข้อเสนอจากผู้เชี่ยวชาญ 

รายละเอียด สิ่งที่ด าเนินการปรับปรุง 
การเพิ่มช่องข้อค าถามและอุปสรรค คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการเพิ่มช่องข้อค าถามอีก 12 ช่องและช่อง

อุปสรรคอีก 5 ช่อง นอกจากนี้ยังได้เพิ่มช่องซื้ออุปกรณ์อีก 9 
ช่อง และช่องน้ าท่วมอีก 5 ช่อง 

ในกรณีที่ผู้เล่นจะเข้าถึงเส้นชัยเหลืออีกเพียงแค่ 
1 ตา ต้องทอดลูกเต๋าได้จ านวนพอดีกับที่จะ
เข้าถึงเส้นชัย 

คณะผู้วิจัยได้ปรับเพิ่มช่องอุปสรรคก่อนถึงช่องเส้นชัยและได้
ก าหนดกติกาใหม่ว่าผู้เล่นต้องทอยลูกเต๋าได้ตามจ านวนช่องที่
สามารถเดินเข้าถึงเส้นชัยได้ มิฉะนั้นต้องเดินถอยหลังย้อนกลับ
ไปตามจ านวนลูกเต๋าที่ทอยได้ 

คนเข้าเส้นชัยควรมีการให้โบนัสเป็นตัวเงิน
ตามล าดับของการเข้าเส้นชัย 

คณะผู้วิจัยได้ก าหนดกติกาการให้โบนัสหรือเงินรางวัลแก่ผู้เล่น
ตามล าดับของการเข้าเส้นชัยโดย ที่ 1 ได้ 1,000 บาท ที่ 2 ได้ 
500 บาท และ ท่ี 3 ได้ 300 บาท ส่วนผู้เล่นท่ีเข้าเส้นชัยล าดับ
สุดท้ายไม่ได้รับรางวัลพิเศษ 

พิจารณาเรื่องความน่าจะเป็นของการได้ความรู้
และการได้รางวัลหรือการลงโทษ 

คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการเพิ่มช่องข้อค าถามอีก 12 ช่องและช่อง
อุปสรรคอีก 5 ช่องเพื่อเพ่ิมโอกาสการเรียนรู้ของผู้เล่น 

ต้องมีการก าหนดราคาของทรัพย์สินเพื่ อ
น ามาใช้ในการค านวณเงินเพื่อหาผู้ชนะใน
ท้ายท่ีสุด 

คณะผู้วิจัยท าการก าหนดราคาทรัพย์สินดังนี้  สมาชิกใน
ครอบครั วปร ะ เมิ นค่ า ไ ม่ ไ ด้  สั ต ว์ เ ลี้ ย ง  3 ,000  บาท 
เครื่องใช้ไฟฟ้า 5,000 บาท รถยนต์ 8,000 บาท และบ้าน 
12,000 บาท 

ให้ท าการ์ดรูปภาพของอุปกรณ์การเตรียมความ
พร้อมรับมือน้ าท่วมเพิ่มให้ใช้การ์ดเป็นรูปภาพ
ที่มีราคาบอกแทนการใช้ตัวอักษรเพื่อท าให้เกิด
ความน่าสนใจและเข้าใจที่ง่ายขึ้น 

คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบและจัดท าการ์ดรูปภาพ
อุปกรณ์การเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัยที่มีรายละเอียด
เรื่องของราคา  

ต้องทบทวนกติกาการเล่นว่าจะท าอย่างไรที่จะ
ให้ผู้เล่นอ่านข้อความในการ์ดอุปสรรคก่อนที่จะ
พูดถึงบทลงโทษเลยเพราะจะไม่ท าให้ผู้เล่นเกิด
การเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องการเตรียมความพร้อม
รับมืออุทกภัย 

คณะผู้วิจัยปรับกติกาใหม่โดยให้ผู้เล่นที่อยู่ทางด้านขวามือของ
ผู้เล่นที่ตกลงไปในช่องอุปสรรคเป็นผู้อ่านข้อมูลในการ์ดนั้นให้
ทุกคนในกลุ่มฟังพร้อมท้ังบทลงโทษท่ีได้รับ 
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รายละเอียด สิ่งท่ีด าเนินการปรับปรุง 
ควรปรับเกณฑ์การลงโทษเมื่อเปิดการ์ดน้ าท่วม
ใหม่เป็นเมื่อในกรณีที่ผู้เล่นเปิดการ์ดแล้วไม่มี
อุปกรณ์ที่มีราคาเท่ากันหรือสูงกว่าเพื่อใ ช้
ส าหรับรักษาสิทธิ์ ในการเดินของตน ผู้ เล่น
สามารถที่จะจ่ายเงินชดเชยแทนได้แต่ต้องจ่าย
ในราคาที่แพงกว่าราคาของของช้ินนั้น 

คณะผู้วิจัยได้ท าการออกแบบการ์ดน้ าท่วมที่มีรูปภาพของ
อุปกรณ์และราคาที่ต้องจ่ายซึ่งแพงกว่าราคาที่อยู่ในการ์ด
อุปกรณ์เพื่อใช้รักษาสิทธิ์การเดินของผู้เล่นในกรณีที่ผู้เล่นไม่มี
การ์ดที่มีมูลค่าเท่ากันหรือสูงกว่า 

ให้มีการด าเนินการท าแบบวัดความรู้ก่อนและ
หลังการเล่นเกมเพื่อตรวจสอบว่าเกมกระดานนี้
สามารถตอบวัตถุประสงค์ที่ต้องการได้หรือไม่ 
และให้ท าแบบวัดความพึงพอใจจากการเล่นเกม
กระดานนี้เพื่อน าผลที่ได้ไปใช้ส าหรับการพัฒนา
เกมกระดานให้ดียิ่งขึ้นต่อไปในอนาคต 

คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงแบบวัดความรู้ที่ปรับปรุงมา
จากแบบวัดความรู้ เกี่ยวกับการเตรียมความพร้อมรับมือ
อุทกภัยที่คณะผู้วิจัยได้แก่ ชัยเสฏฐ์ พรหมศรีและสุจิรา ไชยกุ
สินธุ์ (2559) ได้พัฒนาขึ้นโดยมีข้อค าถามทั้งหมด 10 ข้อ  

 
ขั้นตอนต่อไปของการพัฒนาเกมกระดาน 
 หลังจากท าการปรับปรุงเกมกระดานการสร้างความรู้ต่อการเตรียมพร้อมรับมืออุทกภัยตาม
ข้อแสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเป็นที่เรียบร้อยแล้ว คณะผู้วิจัยจะน าเกมกระดานนี้ไปทดลองเล่นกับ
กลุ่มเยาวชนและผู้ใหญ่ในจังหวัดพ้ืนที่ภาคกลางตอนล่าง ประกอบด้วย จังหวัดสมุทรสงคราม จังหวัด
นครปฐม จังหวัดสุพรรณบุรี และจังหวัดประจวบคีรีขันธ์ จ านวนทั้ งสิ้น 410 คน ซึ่งทางผู้วิจัยได้
ประสานไปยังโรงเรียนมัธยมและวิทยาลัยชุมชนในจังหวัดดังกล่าวเพ่ือเตรียมกลุ่มนักเรียนและ
นักศึกษาเข้าร่วมในการทดลองเล่นเกมกระดานการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัย เหตุผลในการ
เลือกพ้ืนที่นี้เพราะบางจังหวัดประสบกับเหตุการณ์น้ าท่วมโดยเฉพาะมหาอุทกภัยเมื่อปี 2554 
ในขณะที่บางจังหวัดไม่ได้รับผลกระทบซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยที่จะศึกษาความแตกต่างของ
ผู้เข้าร่วมที่มีประสบการณ์และไม่มีประสบการณ์เกี่ยวกับน้ าท่วมว่าเป็นอย่างไร นอกจากนี้เลือกกลุ่ม
เยาวชนและผู้ใหญ่ผสมผสานกันในฐานะผู้เข้าร่วมเล่นเกมกระดานนี้ถือว่าเป็นประโยชน์ต่อการ
อธิบายความมีประสิทธิภาพของเกมในฐานะเครื่องมือที่ช่วยสร้างความรู้และความตระหนักรู้ต่อการ
เตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติว่าส่งผลอย่างไรต่อกลุ่มเป้าหมายที่มีอายุที่แตกต่างกัน โดยก่อนการ
เริ่มเล่นเกมผู้เข้าร่วมเล่นเกมแต่ละคนจะได้รับแจกแบบวัดความรู้เกี่ยวกับการเตรียมความพร้อม
รับมืออุทกภัยก่อนที่จะด าเนินการเล่นเกม และภายหลังจากเล่นเกมเสร็จเรียบร้อยแล้วผู้เข้าร่วมเล่น
เกมแต่ละคนจะได้รับแจกแบบวัดความรู้เกี่ยวกับการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัยอีกครั้งเพ่ือ
พิจารณาหาความแตกต่างของคะแนนด้านความรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติก่อนและ
หลังเล่น เพ่ืออธิบายว่าเกมกระดานนี้สามารถช่วยพัฒนาความรู้เกี่ยวกับเรื่องการเตรียมความพร้อม
รับมืออุทกภัยได้มากน้อยเพียงใด โดยแบบวัดความรู้ที่ใช้เป็นแบบวัดความรู้ที่ได้ปรับปรุงมาจากแบบ
วัดความรู้เกี่ยวกับการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัยที่ ชัยเสฏฐ์ พรหมศรีและสุจิรา ไชยกุสินธุ์ 
(2559) ได้พัฒนาขึ้นโดยมีข้อค าถามท้ังหมด 10 ข้อ ซึ่งคณะผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนต่อไปของ
งานวิจัย 
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สรุปและอภิปรายผล 

 ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาเกมกระดานการสร้างความรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัย
ในประเทศไทย (ต้นแบบที่ 1) จากการทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนาเกม
กระดาน การเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติและการเตรียมความพร้อมรับมือ
สถานการณ์น้ าท่วม รวมถึงเกมกระดานที่เกี่ยวข้องกับเรื่องภัยพิบัติและเกมกระดานทั่วไปที่ได้รับ
ความนิยมอย่างแพร่หลาย และจากข้อเสนอแนะผ่านการระดมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
เกมกระดานและการจัดการภัยพิบัติ ท าให้ได้เกมกระดานที่มีลักษณะการเล่นแบบเดินตามช่องไปสู่
เส้นชัยจ านวนทั้งหมด 37 ช่อง มีการเปิดการ์ดที่มีลักษณะแตกต่างกันตามที่ระบุไว้ในช่ องการเดิน
เพ่ือสร้างทักษะความรู้ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องการเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัย มีการใช้เงินเข้ามา
เกี่ยวข้องในการเล่นเพ่ือวางแผนการเตรียมตัวและเพ่ือการแข่งขันท าให้เกมมีความสนุกมากยิ่งขึ้น 
เมื่อพัฒนาต้นแบบที่ 1 เรียบร้อยแล้วคณะผู้วิจัยได้น าเกมไปทดลองเล่นกับผู้เชี่ยวชาญจ านวน 4 ท่าน 
ผลการประเมินจากการเล่นเกมกระดานระบุว่าเกมกระดานนี้มีความเหมาะสมต่อการสร้างความรู้ต่อ
การเตรียมความพร้อมรับมืออุทกภัยและมีความสนุกเหมาะกับกลุ่มผู้เล่นทั้งเยาวชนและผู้ใหญ่ 
อย่างไรก็ตามทางผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะบางประการที่เป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงเกม
กระดานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นเพ่ือน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มเป้าหมายในเขตพ้ืนที่ภาคกลาง
ตอนล่างต่อไป 
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