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การวิเคราะห์เกมกระดานเพ่ือสร้างแนวทางการพัฒนาเกมกระดานที่เกี่ยวกบัการสร้าง
ความตระหนักรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ 

Analysis of Board Games for Using as Guidelines  
for Natural Disaster Preparedness  

 
ชัยเสฏฐ์ พรหมศรี และ สุจิรา ไชยกุสินธุ์ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 

บทคัดย่อ 
การศึกษาครั้งนี้ได้วิเคราะห์เกมกระดานที่มีการเล่นอย่างแพร่หลายทั้งหมด 4 เกม อัน

ประกอบด้วย เกมซุปเปอร์เศรษฐี เกมบันไดงูหรรษา เกม Disaster และ เกม The Worst-Case 
Scenario Survival Game โดยใช้หลักการออกแบบเกมของ Silverman (2013) และ Tinsman 
(2008) ซึ่งผลการวิเคราะห์เกมกระดานทั้งหมดน าไปสู่การก าหนดแนวทางส าหรับการพัฒนาเกม
กระดานที่เก่ียวข้องกับการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติว่าควรมีลักษณะที่ประกอบ
ไปด้วย การก าหนดเส้นชัย จ านวนผู้เล่นประมาณ 4-6 คน ระยะเวลาในการเล่นไม่เกิน 1 ชั่วโมง มี
การแจกเงินให้ผู้เล่นเพื่อซื้ออุปกรณ์ที่จ าเป็น มีการก าหนดช่องพิเศษและช่องอุปสรรค มีการใช้การ์ด
ค าถาม และมีการก าหนดเรื่องของการสะสมอุปกรณ์ท่ีจ าเป็น  
 
ค าส าคัญ: การพัฒนาเกมกระดาน ความตระหนักรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติ ภัยพิบัติ
ทางธรรมชาติ 

 
Abstract 

 This study attempted to analyze four widely used and famous board games 
which consisted of “Super Millionaire Game,” “Snake and Ladders,” “Disaster,” and 
“The Worst-Case Scenario Survival Game” by using game design principles of 
Silverman (2013) and Tinsman (2008).  The findings of these four board games 
analyses led to approaches for natural disaster preparedness board game 
development.  The findings demonstrated the key characteristics of natural disaster 
preparedness board game including determination of victory point, the numbers of 
4-6 players, period of game play less than one hour, paper bills for game distributed 
to game players to buy key items, determination of special spaces, using question 
cards, and determination of key items collection.   
 
Keywords: Game development, Natural disaster preparedness awareness, Natural 
disaster 
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บทน า 

เกมกระดานไม่ได้เป็นเพียงแค่เครื่องมือที่ใช้เล่นเพ่ือความบันเทิงแต่เพียงเท่านั้นแต่ยังเป็น
เครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนาทักษะที่เก่ียวข้องกับเรื่องที่ต้องการได้อีกด้วย (Treher, 2011) ที่ผ่านมา
มีการน าเอาเกมกระดานมาใช้เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในหลากหลายประเด็นรวมถึงการพัฒนา
ทักษะทางด้านการรับมือต่อภัยพิบัติทางธรรมชาติ ตัวอย่างเกมกระดานที่เกี่ยวข้องกับเรื่องภัยพิบัติ
ทางธรรมชาติ ได้แก่ “Disaster Master” “The Disaster Awareness Game: DAG” และ 
“Hazagora” (UNESCO Asia, 2007; Clerveaux, Spence & Katada, 2008; Mossoux et al., 2015) 
อย่างไรก็ตามเกมกระดานเหล่านี้อาจมุ่งเน้นในภาพรวมของการรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติหรือมุ่งเน้น
เฉพาะภัยพิบัติทางธรรมชาติบางประเภท ซึ่งในบางกรณีเกมกระดานเหล่านี้อาจไม่เหมาะกับบริบทของ
ประเทศไทยซึ่งภัยพิบัตืทางธรรมชาติส่วนใหญ่เก่ียวข้องกับเรื่องอุทกภัย ซึ่งในปัจจุบันยังไม่มีเกมกระดานที่
เกี่ยวข้องกับภัยพิบัติทางธรรมชาติที่มุ่งเน้นเรื่องอุทกภัยอย่างแท้จริง ท าให้การพัฒนาเกมกระดานที่
เกี่ยวข้องกับเรื่องอุทกภัยมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง ซึ่งแนวทางส าหรับการพัฒนาเกมกระดานที่มีคุณภาพ
และสามารถตอบวัตถุประสงค์ที่ผู้ออกแบบต้องการได้ประการส าคัญคือต้องตั้งอยู่บนพื้นฐานของการเรียนรู้
แนวคิดการออกแบบเกมกระดานที่หลากหลาย (Capraro, 2014) ด้วยเหตุนี้การศึกษานี้จึงมีวัตถุประสงค์
เพื่อวิเคราะห์เกมกระดานต่างๆ เพื่อสร้างแนวทางการพัฒนาเกมกระดานที่เกี่ยวกับการสร้างความ
ตระหนักรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติโดยเฉพาะอย่างยิ่งอุทกภัย 
 

วัตถุประสงค์ 

 เพ่ือวิเคราะห์เกมกระดานที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายและเกมกระดานที่เกี่ยวข้องกับ
เรื่องภัยพิบัติโดยใช้แนวคิดการพัฒนาและออกแบบเกมของ Silverman (2013) และ Tinsman 
(2008) เพ่ือสร้างแนวทางการพัฒนาเกมที่เกี่ยวกับการสร้างความตระหนักรู้ต่อการเตรียมความ
พร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ 
 
หลักการส าคัญของการออกแบบเกมกระดาน 

Silverman (2013) กล่าวว่า การออกแบบเกมกระดานที่ช่วยผู้ออกแบบในการตอบ
วัตถุประสงค์ที่ต้องการได้นั้น ผู้ออกแบบต้องไม่ละเลยในการตอบค าถามที่ส าคัญก่อนด าเนินการ
พัฒนาเกมกระดานเพ่ือช่วยให้วิเคราะห์แนวทางการออกแบบเกมกระดานได้อย่างมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น ซึ่งค าถามที่ส าคัญที่ผู้ออกแบบเกมกระดานควรถามเพ่ือใช้ส าหรับพัฒนา
เกมกระดานมีดังนี ้

1. ผู้เล่นเกมกระดานมีจ านวนทั้งหมดเท่าไหร่ 
2. ระยะเวลาในการเล่นเกมกระดานใช้เวลานานเท่าใด 
3. มีทางเลือกอะไรให้แก่ผู้เล่นเกมบ้างและเมื่อใดที่ผู้เล่นมีโอกาสใช้ทางเลือกเหล่านั้น 
4. ผู้เล่นเกมจะเลือกทางเลือกนั้นได้อย่างไร 
5. การเลือกทางเลือกของผู้เล่นหนึ่งคนส่งผลกระทบต่อผู้เล่นคนอ่ืนๆ อย่างไร 
6. ผู้เล่นเกมกระดานจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอ่ืนๆ อย่างไร 
7. มีทางเลือกใดบ้างท่ีผู้เล่นหนึ่งคนสามารถกระท าได้ แต่ผู้เล่นคนอ่ืนไม่สามารถกระท าได้ 
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8. ความคืบหน้าของเกมเป็นอย่างไร เป็นการสลับตากันเดินหรือเป็นไปตามต าแหน่งการนั่ง
ในการเล่น 

9. การแสดงออกใดบ้างที่ผู้เล่นสามารถกระท าได้ 
10. มีการก าหนดผลลัพธ์ของการแสดงออกอย่างไร 
11. เป้าหมายของผู้เล่นคืออะไร 
12. ผู้เล่นจะสามารถชนะได้อย่างไร 

 ค าถามทั้งหมดนี้มีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งต่อการพัฒนาเกมกระดาน เนื่องจากช่วยท าให้
ผู้ออกแบบเกมเข้าใจอย่างชัดเจนว่าเกมของตนเองมีจุดมุ่งหมายเพ่ืออะไรและพัฒนาขึ้นมาเพ่ือ
กลุ่มเป้าหมายใด ซึ่งผู้ออกแบบเกมกระดานสามารถน ามาใช้ในการวิเคราะห์เกมกระดานที่มีอยู่ใน
ตลาดแล้วเพ่ือท าความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการออกแบบเกมกระดานเหล่านั้นได้ นอกจากนี้ Tinsman 
(2008) ได้อธิบายถึงหลักการส าคัญที่ต้องพิจารณาเมื่อท าการออกแบบเกมกระดานว่าประกอบด้วย 
 1. ระยะเวลาในการเล่นเกม  

2. กลไกลหรือกติกาของการเล่น  
 3. การเขียนกติกาการเล่น 
 4. เรื่องของโชคและกลยุทธ์ 
 5. ข้อมูลป้อนกลับจากผู้เล่น  
 6. ลักษณะของการไล่ตามทัน 
 7. บรรลุความคาดหวังของผู้เล่น 
 8. ผลประโยชน์ ความเสี่ยง และ รางวัล  
 ซึ่งหลักการเหล่านี้ช่วยผู้ออกแบบเกมในการพิจารณาว่าเกมของตนเองได้ออกแบบ
ครอบคลุมหลักการเหล่านี้หรือไม่ เนื่องจากหลักการเหล่านี้เป็นหัวใจส าคัญของการออกแบบเกม
กระดานที่ผู้ออกแบบไม่ควรละเลยเพราะเกมจะมีความสนุกและสามารถตอบโจทย์ที่ต้องการได้ก็
ต่อเมื่อเกมครอบคลุมหลักส าคัญของการออกแบบเกมกระดาน  
 
การออกแบบเกมกระดานเพื่อสร้างความตระหนักรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทาง
ธรรมชาติจากการผสมผสานเกมกระดานที่หลากหลาย 
 Capraro (2014) ได้ให้ข้อเสนอแนะว่าในกรณีที่บุคคลสนใจอยากพัฒนาเกมกระดานขึ้นมา
สักเกม นอกเหนือจากความคิดในการพัฒนาหัวข้อของเกมแล้ว ในส่วนของกลไกของเกมถือว่ามี
ความส าคัญ ซึ่งในประเด็นนี้ผู้เชี่ยวชาญระบุว่าผู้ออกแบบสามารถน าเอาเกมต่างๆ ที่มีอยู่แล้วใน
ตลาดมาพิจารณาแล้วท าการผสมผสานกลไกของเกมเหล่านั้นเข้าด้วยกันเพ่ือพัฒนาเกมกระดานของ
ตนเอง ในกรณีของการออกแบบเกมกระดานเพ่ือการสร้างความตระหนักรู้ต่อการเตรียมความพร้อม
รับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ บทความนี้ได้เสนอเกมกระดานที่น่าสนใจมาใช้เป็นแนวทางเพ่ือพัฒนา
เกมกระดานที่เก่ียวกับภัยพิบัติทางธรรมชาติ ซึ่งเกมกระดานที่น ามาพิจารณาประกอบการพัฒนาเกม
กระดานในครั้งนี้ประกอบด้วย เกมซุปเปอร์เศรษฐี เกมบันไดงู หรรษา เกม Disaster และเกม The 
Worst-Case Scenario Survival Game สาเหตุที่เลือกเกมทั้ง 4 มาวิเคราะห์เพ่ือใช้พิจารณา
ประกอบการพัฒนาเกมกระดานที่เกี่ยวกับการสร้างความตระหนักรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือ
ภัยพิบัติทางธรรมชาติเนื่องจากสองเกมแรกเป็นเกมที่มีการเล่นอย่างแพร่หลายมาหลายสิบปีและได้
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พัฒนาในรูปแบบหรือเรื่องราวที่แตกต่างกันแต่คงไว้ซึ่งหัวใจส าคัญของเกมโดยเฉพาะในเรื่องของ
กลไกของเกม ถึงแม้ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีจะท าให้บุคคลสามารถเข้าถึงเกมผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ตหรืออุปกรณ์อิเลกทรอนิกส์ทั้งหลายได้แต่เกมเหล่านี้ยังคงได้รับความนิยมอยู่ใน
ปัจจุบัน ส่วนสองเกมหลังเป็นเกมกระดานที่มีความเก่ียวข้องโดยตรงกับเรื่องภัยพิบัติหรือสถานการณ์
ที่เกี่ยวข้องกับภยันตรายซึ่งมีความเหมาะสมเป็นอย่างยิ่งที่จะน ามาพิจารณาประกอบในการพัฒนา
เกมกระดานเกี่ยวกับการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติในครั้งนี้ ซึ่งแต่ละเกมมี
รายละเอียดดังนี้ 
 1. เกมซุปเปอร์เศรษฐี เป็นเกมกระดานที่รู้จักอย่างแพร่หลายโดยมุ่งเน้นในเรื่องของการ
วางแผนในการซื้ออสังหาริมทรัพย์ผ่านการลงทุนจากการซื้อขายบ้าน ที่ดินและกิจการต่างๆ เพ่ือการ
หวังผลก าไรจากการลงทุนเหล่านั้น ซึ่งก าหนดจ านวนผู้เล่นไว้ตั้งแต่ 2-6 คน โดยมีอุปกรณ์การเล่น 
ได้แก่ กระดานส าหรับเดิน บ้าน โรงแรม ตัวเดิน (6 ตัว) โฉนดที่ดิน ธนบัตร บัตรประตูดวง บัตรหีบ
สมบัติ และลูกเต๋า ก่อนการเล่น ผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับเงินคนละ 15,000 บาท ในส่วนของกติกา
การเล่นให้ผู้เล่นแต่ละคนโยนลูกเต๋า ใครได้คะแนนจากการโยนลูกเต๋ามากที่สุดได้เริ่มเล่นก่อน เมื่อผู้
เล่นเดินไปหยุดในที่ดินที่ว่างเปล่าอยู่ ผู้เล่นมีสิทธิ์ที่จะซื้อที่ดินตามราคาที่ก าหนดไว้ในช่องได้ เมื่อผู้
เล่นซื้อที่ดินแล้วมีสิทธิ์ที่จะซื้อบ้านได้ทันที 1 หลัง ตามราคาที่ระบุไว้ตามโฉนด และจะซื้อหลังถัดไป
ได้หลังจากเดินครบ 1 รอบหรือเม่ือเดินมาหยุด ณ ที่ดินของตนอีก เมื่อเดินผ่านช่องรับเงินเดือนผู้เล่น
จะได้รับเงินเดือน 2,000 บาทจากทุกครั้งที่เดินผ่าน เจ้าของที่ดินเก็บค่าเช่าจากผู้ที่เดินผ่านจากค่า
เช่าที่ระบุไว้ในโฉนด ในระหว่างการเล่นผู้เล่นที่ล้มละลายต้องออกจากเกมไปจนกระทั่งเหลือผู้เล่นที่
ร่ ารวยที่สุดเป็นคนสุดท้ายจึงจะถือว่าเป็นผู้ชนะในเกม (ภาพประกอบที่ 1) 
 
 

  

 
ภาพที่ 1 เกมซุปเปอร์เศรษฐี 

 ถ้าน าเอาหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) มาประยุกต์เพ่ือวิเคราะห์
ความน่าสนใจของเกมเศรษฐี สามารถสรุปได้ตามตารางที่ 1 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์การออกแบบเกมกระดานเกมซุปเปอร์เศรษฐี 
หลักการออกแบบเกมกระดาน มี ไม่มี รายละเอียด 

ระยะเวลาในการเล่นเกม  X ไม่ได้ระบุรายละเอียดเกีย่วกับระยะเวลาในการ
เล่นเกมแต่โดยเฉลี่ยจากการทดลองเล่นไมเ่กิน 1 

ช่ัวโมง 
กลไกหลักของเกม √  การตัดสินใจซื้อขายอสังหาริมทรพัย์ 

การเขียนกติกาการเล่น √  มีการระบุกติกาการเล่นชัดเจน 
เรื่องของโชคและกลยุทธ์ √  มีการก าหนดช่องพิเศษจากการเปดิการ์ด ประตู

ดวงและการด์หีบสมบัต ิ
ข้อมูลป้อนกลับ - - เนื่องจากเป็นขั้นตอนท่ีมองไมเ่ห็นจึงไม่สามารถ

วิเคราะหไ์ด้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับการสังเกตเวลาเล่น
จริง 

ลักษณะของการไลต่ามทัน √  มีการด าเนินการผ่านการเปิดการด์ 
บรรลคุวามคาดหวังของผู้เล่น √  เป็นเกมผู้เล่นได้ใช้ทั้งกลยุทธ์และมีโชคประกอบ

ท าให้เกิดความสนุกสนาน 
ผลประโยชน์ ความเสีย่ง และ รางวัล √  ผู้ชนะไดร้ับความภาคภูมิใจเป็นความรู้สึกทาง

จิตวิทยาด้วยจ านวนเงินท่ีเหลือและจ านวน
อสังหาริมทรัพย์ที่มี  

 
2. เกมบันไดงู หรรษา เป็นเกมกระดานที่มีความสนุกสนาน เพลิดเพลินไปกับการเดินทาง 

และตื่นเต้นไปกับอุปสรรคต่างๆ ที่คอยขัดขวางไม่ให้ผู้เล่นเดินไปถึงเส้นชัยได้โดยง่าย เกมนี้เหมาะกับ
ผู้เล่นตั้งแต่ 2-6 คน มีส่วนประกอบของเกม ได้แก่ กระดาน ตัวเดิน ลูกเต๋า ธนบัตร และการ์ด โดยที่
ก่อนการเล่นผู้เล่นจะได้รับเงิน 15,000 บาทส าหรับค่าเดินทาง ส าหรับวิธีการเล่นเกมนี้เริ่มจากการที่
ผู้ที่ทอยลูกเต๋าได้แต้มมากที่สุดจะได้เป็นผู้เริ่มเล่นก่อน โดยที่ผู้เริ่มต้องเดินตามแต้มที่ตัวเองทอย
ลูกเต๋าได้ และให้เมื่อเดินตกลงไปในช่องจะมีค าสั่งให้ท าอะไรให้ท าตามค าสั่งนั้น ในกรณีเมื่อเดินตก
ลงไปในช่องเปิดการ์ด และท าการเปิดการ์ดแล้วท าตามค าสั่งของการ์ด (ภาพประกอบที่ 2) 

 

 
 

 

ภาพที่ 2 เกมบันไดงูหรรษา 
ถ้าน าเอาหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) มาประยุกต์เพ่ือวิเคราะห์

ความน่าสนใจของเกมบันไดงู หรรษา สามารถสรุปได้ตามตารางที่ 2 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2 การวิเคราะห์การออกแบบเกมกระดานเกมบันไดงู หรรษา 

หลักการออกแบบเกมกระดาน มี ไม่มี รายละเอียด 
ระยะเวลาในการเล่นเกม  X ไม่ได้ระบุรายละเอียดเกีย่วกับระยะเวลาในการ

เล่นเกมแต่โดยเฉลี่ยจากการทดลองเล่นไมเ่กิน 1 
ช่ัวโมง 

กลไกหลักของเกม √  การเดินไปตามเส้นทางที่เน้นเรื่องโชคเป็นหลักไม่
มีเรื่องของกลยุทธ์ 

การเขียนกติกาการเล่น √  มีการระบุกติกาการเล่นชัดเจน 
เรื่องของโชคและกลยุทธ์ √  มีการก าหนดช่องพิเศษจากการเปดิการ์ดที่มีทั้ง

ได้เงินพิเศษหรือจากการถูกโจรปลน้ (อุปสรรค) 
ข้อมูลป้อนกลับ - - เนื่องจากเป็นขั้นตอนท่ีมองไมเ่ห็นจึงไม่สามารถ

วิเคราะหไ์ด้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับการสังเกตเวลาเล่น
จริง 

ลักษณะของการไลต่ามทัน √  มีการด าเนินการผ่านบันไดพิเศษทีช่่วยเลื่อน
ต าแหน่งไดเ้ร็วข้ึน 

บรรลคุวามคาดหวังของผู้เล่น √  เป็นเกมที่ผสมผสานเกมบันไดงูแบบดั้งเดิมกับ
เกมเศรษฐีเข้าด้วยกันเพราะมีการให้เงินรางวัล

เข้ามาเกี่ยวข้อง 
ผลประโยชน์ ความเสีย่ง และ รางวัล √  ผู้ชนะไดร้ับความภาคภูมิใจเป็นความรู้สึกทาง

จิตวิทยาด้วยจ านวนเงินท่ีเหลืออยู ่ 
 

3. เกม Disaster เป็นเกมกระดานที่พัฒนาขึ้นโดยบริษัท Parker Brothers ในปี 1979 โดย
มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ เล่นสามารถเอาตัวรอดจากภัยพิบัติต่างๆ ได้ อาทิ เรือเดินสมุทรล่ม 
แผ่นดินไหว เครื่องบินตก และเพลิงไหม้บนตึกระฟ้า เมื่อใดก็ตามท่ีผู้เล่นสามารถรอดพ้นจากภัยพิบัติ
ได้จะได้รับเบี้ยการอยู่รอด 1 อันโดยผู้เล่นต้องสะสมเบี้ยแห่งการอยู่รอดให้ได้ 6 อันถึงจะเป็นผู้ชนะ 
เกมนี้เหมาะกับผู้เล่นจ านวน 4-6 คน ส าหรับส่วนประกอบของเกมประกอบด้วย รูปเรือ 1 ชิ้น รูป
เครื่องบิน 1 ชิ้น รูปแผ่นดิน 2 ชิ้น และ รูปไฟไหม้ 2 ชิ้น มีการ์ดภัยพิบัติ 20 ใบ เบี้ยแห่งการอยู่รอด 
30 อัน ตัวเดิน 6 ตัว และลูกเต๋า 2 ลูก วิธีการเล่นเริ่มจากการวางชิ้นส่วนที่เกี่ยวข้องกับภัยพิบัติต่างๆ 
ลงในกระดาน และน าเอาการ์ดภัยพิบัติออกมากวางไว้ตรงกลางของกระดาน ผู้เล่นแต่ละคนน าเอา
เบี้ยของตนมาวางตรงมุมต่างๆ ของกระดานซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นที่แตกต่างกัน แต่ละคนจะต้องวางบน
จุดที่ไม่ซ้ ากัน  ผู้เล่นแต่ละคนจะเคลื่อนที่ไปตามทิศทางของเข็มนาฬิกาด้วยการโยนลูกเต๋าสองลูก
พร้อมๆ กัน แล้วเดินไปตามจ านวนตัวเลขที่ทอยได้ เมื่อใดที่ผู้เล่นไม่สามารถรอดจากภัยพิบัติได้ต้อง
กลับไปเริ่มต้นใหม่และไม่สามารถใช้การ์ดภัยพิบัติที่ถือได้ ส าหรับการ์ดภัยพิบัตินั้นจะถูกเปิดเมื่อผู้
เล่นเดินตกลงในช่องภัยพิบัติ ผู้เล่นสามารถเล่นการ์ดใบนั้นได้ทันทีหรืออาจเก็บเอาไว้ใช้ในอนาคต ใน
กรณีท่ีเก็บการ์ดไว้ผู้เล่นอาจเลือกเล่นการ์ดเมื่อใดก็ได้เมื่อถึงตาของตน อย่างไรก็ตามผู้เล่นไม่สามารถ
ใช้การ์ดได้ในกรณีที่อยู่ในระหว่างภัยพิบัติ หรือหลังจากที่โยนลูกเต๋าได้หมายเลขหนึ่งทั้งสองลูก 
ขณะที่ภัยพิบัติก าลังด าเนินไป ผู้เล่นที่เดินตกลงไปในช่องภัยพิบัติ (ซึ่งจะมีเครื่องหมายตัว D ปรากฏ
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อยู่บนช่องในกระดานที่เดิน) จะไม่สามารถหยิบการ์ดได้ นอกจากนี้ในแต่ละประเภทของภัยพิบัติจะมี
กติกาหรือข้อก าหนดปลีกย่อยที่แตกต่างกันด้วย (ภาพประกอบที่ 3) 
 

 
 

 

ภาพที่ 3 เกม Disaster 
 

 ถ้าน าเอาหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) มาประยุกต์เพ่ือวิเคราะห์
ความน่าสนใจของเกม Disaster สามารถสรุปได้ตามตารางที่ 3 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3 การวิเคราะห์การออกแบบเกมกระดานเกม Disaster 

หลักการออกแบบเกมกระดาน มี ไม่มี รายละเอียด 
ระยะเวลาในการเล่นเกม  X ไม่ได้ระบุรายละเอียดเกีย่วกับระยะเวลาในการ

เล่นเกมแต่โดยเฉลี่ยจากการทดลองเล่นไมเ่กิน 
1 ช่ัวโมง 

กลไกหลักของเกม √  การเอาตัวรอดในสถานการณภ์ัยพบิัติ 
การเขียนกติกาการเล่น √  มีการระบุกติกาการเล่นชัดเจน 
เรื่องของโชคและกลยุทธ์ √  มีการเปดิการด์ภัยพิบัติทีเ่ชื่อมโยงกับเรื่องของ

โชคและการใช้กลยุทธ์ (ผู้เล่นมีสิทธิ์เลือกว่าจะ
ใช้การ์ดเมื่อใดก็ได้ แต่ถ้าตกลงไปในช่องภัย

พิบัติผู้เล่นไม่มีสิทธ์ิใช้การด์) 
ข้อมูลป้อนกลับ - - เนื่องจากเป็นขั้นตอนท่ีมองไมเ่ห็นจึงไม่สามารถ

วิเคราะหไ์ด้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับการสังเกตเวลาเล่น
จริง 

ลักษณะของการไลต่ามทัน √  ผู้เล่นท่ีไมส่ามารถเอาตัวรอดจากภัยพิบัติได้ต้อง
กลับไปเริ่มต้นใหม่ ท าให้ไมเ่กิดความไดเ้ปรียบ
เสียเปรียบกัน และผูเ้ล่นมีโอกาสสะสมเบี้ยแห่ง

การอยู่รอดใหไ้ด้ 6 อัน 
บรรลคุวามคาดหวังของผู้เล่น √  เป็นเกมที่ผสมผสานเกมบันไดงูแบบดั้งเดิมกับ

เกมกลยุทธ์ที่ต้องใช้ความรู้ในการเอาตัวรอด
จากสถานการณ์ภยัพิบัติที่แตกต่างกัน 

ผลประโยชน์ ความเสีย่ง และ รางวัล √  ผู้ชนะไดร้ับความภาคภูมิใจเป็นความรู้สึกทาง
จิตวิทยาด้วยจ านวนเบี้ยแห่งการอยู่รอดที่สะสม
ครบเช่ือมโยงกับสถานการณ์จริงถา้เกิดภัยพิบัติ

ขึน้ว่าตนเองจะเป็นผู้รอดชีวิตได้  
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4. เกม The Worst-Case Scenario Survival Game เป็นเกมกระดานที่พัฒนาขึ้นโดย

บริษัท University Game โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ เล่นแข่งขันกันเพ่ือเป็นผู้ชนะ โดยมี
ส่วนประกอบของเกม ได้แก่ กระดาน เบี้ยที่ใช้เดิน 4 ตัว การ์ดค าถามเพ่ือความอยู่รอดใน
สถานการณ์ท่ีเลวร้ายที่สุด 300 ใบ และลูกเต๋า 1 ลูก วิธีการเล่นเริ่มต้นโดยให้ผู้เล่นที่มีอายุน้อยที่สุด
เริ่มเล่นก่อน โดยการโยนลูกเต๋าแต่ยังไม่เคลื่อนตัวเดินตาม จ านวนตัวเลขบนลูกเต๋าที่โยนได้ โดยให้ผู้
เล่นอีกคนที่อยู่ทางด้านขวาของคนที่เริ่มต้นเล่นเกมหยิบการ์ดค าถามจากกล่องการ์ดค าถามและอ่าน
ค าถามพร้อมทางเลือกของค าตอบ 3 ข้อที่ปรากฏอยู่บนการ์ด (ค าตอบที่ถูกตอบจะถูกพิมพ์โดย
ตัวหนา) ถ้าผู้เล่นคนที่เริ่มเล่นตอบค าถามได้ถูกต้องผู้เล่นจะเคลื่อนตัวเดินไป ตามช่องบนกระดาน
ตามจ านวนตัวเลขที่ทอยได้บนลูกเต๋า แต่ถ้าทายผิดผู้เล่นจะไม่เคลื่อนต าแหน่งแต่ผู้เล่นคนที่อ่าน
ค าถามจะเป็นคนเคลื่อนตัวเดินแทน การเล่นเกมจะวนไปทางซ้ายมือ ส าหรับผู้เล่นที่ชนะคือผู้ที่ไปถึง
เส้นชัยได้ก่อนโดยไม่ได้ก าหนดว่าการทอยลูกเต๋าต้องได้ตัวเลขตรงกับจ านวนช่องที่เดินไปยังเส้นชัย 
(ในกรณีที่ตัวเลขที่ทอยได้เกินกว่าจ านวนช่องที่เดินไปยังเส้นชัย ให้ถือว่าเข้าเส้นชัยและเป็นผู้ชนะ) 
(ภาพประกอบที่ 4) 
 

 
  

ภาพที่ 4 เกม The Worst-Case Scenario Survival Game 
 ถ้าน าเอาหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) มาประยุกต์เพ่ือวิเคราะห์
ความน่าสนใจของเกม The Worst-Case Scenario Survival Game สามารถสรุปได้ตามตารางที่ 4 
ดังนี้ 
 

 
ตารางท่ี 4 การวิเคราะห์การออกแบบเกมกระดานเกม The Worst-Case Scenario Survival 

Game 
หลักการออกแบบเกมกระดาน มี ไม่มี รายละเอียด 

ระยะเวลาในการเล่นเกม  X ไม่ได้ระบุรายละเอียดเกีย่วกับระยะเวลาในการ
เล่นเกมแต่โดยเฉลี่ยจากการทดลองเล่นไมเ่กิน 

1 ช่ัวโมง 
กลไกหลักของเกม √  การเอาตัวรอดในสถานการณ์อันตราย 

การเขียนกติกาการเล่น √  มีการระบุกติกาการเล่นชัดเจน 
เรื่องของโชคและกลยุทธ์ √  มีบ้างในส่วนของการตอบค าถามทีลุ่้นว่าผู้เล่นท่ี
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ถูกถามค าถามจะตอบได้หรือไม่ ถา้ตอบไมไ่ด้
ประโยชน์ในการเดินจะตกอยู่กับผูเ้ล่นรายอื่น 

หลักการออกแบบเกมกระดาน มี ไม่มี รายละเอียด 
ข้อมูลป้อนกลับ - - เนื่องจากเป็นขั้นตอนท่ีมองไมเ่ห็นจึงไม่สามารถ

วิเคราะหไ์ด้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับการสังเกตเวลาเล่น
จริง 

ลักษณะของการไลต่ามทัน √  ผู้เล่นท่ีไมส่ามารถตอบค าถามได้ถกูต้องไม่
สามารถเคลื่อนตัวเดินได้ ในขณะที่ผู้เล่นคนอ่ืน

ได้เคลื่อนที่แทน 
บรรลคุวามคาดหวังของผู้เล่น √  เป็นเกมที่ผสมผสานเกมบันไดงูแบบดั้งเดิมกับ

ความรู้ในการเอาตัวรอดจากสถานการณ์ที่
อันตรายที่แตกต่างกัน 

ผลประโยชน์ ความเสีย่ง และ รางวัล √  ผู้ชนะไดร้ับความภาคภูมิใจเป็นความรู้สึกทาง
จิตวิทยาด้วยการบรรลเุส้นชัยเพราะตอบ

ค าถามได้ถูกต้องมากกว่า  
  

จากตัวอย่างของเกมกระดานทั้ง  4 ที่น ามาวิเคราะห์ผ่านขั้นตอนการออกแบบเกมกระดาน
ของ Tinsman (2008) พบว่าเกมทั้งหมดมีการประยุกต์ขั้นตอนการออกแบบที่ส าคัญเกือบครบทุก
ด้าน มีเพียงแค่ 2 ด้าน ได้แก่ ด้านระยะเวลาและข้อมูลป้อนกลับเท่านั้นที่ไม่สามารถท าการวิเคราะห์
ได้เนื่องจากไม่ได้ถูกระบุไว้ในตัวเกมแต่อาจมีการด าเนินการในช่วงของการออกแบบเกมก่อนน ามาสู่
การวางจ าหน่ายเพื่อให้ได้เล่นจริง  
 การน าเอาตัวอย่างของเกมกระดานทั้ง 4 มาผสมผสานเพ่ือออกแบบเกมกระดานที่เกี่ยวข้อง
กับการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือสร้างความตระหนักรู้และ
ความเข้าใจต่อการรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ ทั้งก่อนเกิดเหตุการณ์ ขณะเกิดเหตุการณ์ และหลัง
เกิดเหตุการณ์ จึงมีความเหมาะสมเนื่องจากสองเกมแรกเป็นเกมที่นิยมเล่นอย่างแพร่หลายและ
ตอบสนองต่อความคาดหวังของผู้เล่นได้อยู่แล้วในระดับหนึ่งไม่ว่าจะเป็นเรื่องของกลไกเกม กติกา 
และความสนุกสนานของเกม และสองเกมหลังที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับหัวเรื่องหลัก (Theme) ของการ
ออกแบบเกมในครั้งนี้เนื่องจากเป็นเรื่องที่เกี่ยวกับ ภัยพิบัติและสถานการณ์อันตรายในหลากหลาย
รูปแบบ ซึ่งหลักการออกแบบเกมทั้ง 8 ข้อนี้มีความสอดคล้องกับแนวคิดในการออกแบบเกมของ 
Silverman (2013)  ที่ได้ระบุว่าผู้ออกแบบเกมควรตั้งค าถามที่ส าคัญในการพัฒนาเกมกระดานเพ่ือ
ช่วยให้วิเคราะห์แนวทางของการออกแบบเกมกระดานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดย
บทความนี้ได้หยิบยกค าถามเหล่านี้ขึ้นมาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาเกมบนพ้ืนฐานของการ
ผสมผสานเกมต้นแบบทั้ง 4 เกมในข้างต้นโดย มีรายละเอียดตามตารางที่ 5 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 5 การวิเคราะห์และน าเสนอแนวทางการออกแบบเกมกระดานเพ่ือการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ 
ประเด็นเรื่อง 

(ตามหลักการตั้งค าถามของ 
Silverman (2003)) 

ค าตอบ/ ค าอธิบาย ความสอดคล้องกับหลักการ
ออกแบบของ Tinsman 

(2008) 

เกมที่ใช้เป็นแนวทาง
ส าหรับการออกแบบ 

1 2 3 4 
ผู้เล่นเกมกระดานมีจ านวนทั้งหมด

เท่าไหร่ 
ในการออกแบบเกมที่เกี่ยวข้องการเตรียมความพร้อมรับมือภัย

พิบัติทางธรรมชาติมีผู้เล่นจ านวน 4-6 คน 
การเขียนกติกาการเล่นเกม √ √ √ - 

ระยะเวลาในการเล่นเกมกระดานใช้
เวลานานเท่าใด 

ส าหรับเกมการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ
จะใช้เวลาในการเล่นประมาณไม่เกิน 1 ชั่วโมง 

ระยะเวลาในการเล่นเกม √ √ √ √ 

มีทางเลือกอะไรให้แก่ผู้เล่นเกมบ้าง
และเม่ือใดที่ผู้เล่นมีโอกาสใช้ทางเลือก

เหล่านั้น 

การออกแบบเกมการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติจะมีเรื่อง
ของการก าหนดช่องทางพิเศษ ช่องอุปสรรค และการ์ดค าถามที่
เกี่ยวข้องกับภัยพิบัติทางธรรมชาติที่ผู้เล่นจะได้รับโอกาสเมื่อ

เดินตกลงในช่องที่มีเครื่องหมายที่ก าหนดไว้ 

การเขียนกติกาการเล่น √ √ √ √ 

ผู้เล่นเกมจะเลือกทางเลือกนั้นได้
อย่างไร 

ผู้เล่นมีสิทธิในการตอบค าถามหรือโยนสิทธิ์ในการตอบค าถาม
ให้แก่ผู้เล่นคนอ่ืนตอบ (ไม่ใช่คนที่อยู่ทางด้านขวาของผู้ให้สิทธิ์
เนื่องจากบุคคลนั้นต้องเป็นผู้อ่านค าถามและค าตอบ) ถ้าใน
กรณีท่ีมีการโยนสิทธิ์ผู้เล่นที่โยนสิทธิ์จะไม่สามารถเคลื่อนตัว
เดินในตานั้นได้ถ้าผู้เล่นที่ได้รับสิทธิ์ตอบถูก ในกรณีที่ผู้เล่นที่
ได้รับสิทธิ์ตอบผิดผู้เล่นที่โยนสิทธิ์สามารถเดินตัวเดินได้ตาม

จ านวนตัวเลขที่ทอยได้จากลูกเต๋า 
 

เรื่องของโชคและกลยุทธ์ - - √ √ 
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ประเด็นเรื่อง ค าตอบ/ ค าอธิบาย ความสอดคล้องกับหลักการ
ออกแบบของ Tinsman 

(2008) 

เกมที่ใช้เป็นแนวทาง
ส าหรับการออกแบบ 

1 2 3 4 
การเลือกทางเลือกของผู้เล่นหนึ่งคน

ส่งผลกระทบต่อผู้เล่นคนอ่ืนๆ อย่างไร 
การเลือกทางเลือกของผู้เล่นกระทบต่อการเดินของตนเองและ

การเดินของผู้เล่นคนอ่ืนที่ไม่ได้รับสิทธิ์ 
ลักษณะของการไล่ตามทัน - - √ √ 

ผู้เล่นเกมกระดานจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้
เล่นคนอ่ืนๆ อย่างไร 

มีการอ่านค าถามเพ่ือให้ผู้เล่นคนอ่ืนตอบและมีการให้สิทธิ์ผู้เล่น
คนใดก็ได้ในกลุ่มท่ีเล่นเกมด้วยกัน 

ผลประโยชน์ ความเสี่ยง และ 
รางวัล 

- - - √ 

ความคืบหน้าของเกมเป็นอย่างไร เป็น
การสลับตากันเดินหรือเป็นไปตาม

ต าแหน่งการนั่งในการเล่น 

ความคืบหน้าของเกมเป็นไปตามการสลับตากันเดิน การเขียนกติกาการเล่น √ √ √ - 

การแสดงออกใดบ้างที่ผู้เล่นสามารถ
กระท าได้ 

การซื้ออุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับการเตรียมความพร้อมรับมือภัย
พิบัติจากเงินที่มีอยู่และจากการเปิดการ์ดค าถามแล้วตอบได้ 

การเขียนกติกาการเล่น √ √ - - 

มีการก าหนดผลลัพธ์ของการแสดงออก
อย่างไร 

สะสมอุปกรณ์ท่ีส าคัญให้ครบ การเขียนกติกาการเล่น - - √ - 

เป้าหมายของผู้เล่นคืออะไร ตอบค าถามให้ได้ สะสมอุปกรณ์ให้ครบ ผลประโยชน์ ความเสี่ยง และ 
รางวัล 

√ √ √ √ 

ผู้เล่นจะสามารถชนะได้อย่างไร สะสมอุปกรณ์ได้ครบและเดินถึงเส้นชัย ผลประโยชน์ ความเสี่ยง และ 
รางวัล 

√ √ √ √ 

หมายเหตุ: 1 = เกมซุปเปอร์เศรษฐี 2 = เกมบันไดงูหรรษา 3 = เกม Disaster 4 = เกม The Worst-Case Scenario Survival Game 
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จากการน าเอาแนวทางการออกแบบเกมกระดานของ Silverman (2013) และ หลักการออกแบบ
เกมกระดานของTinsman (2008) มาใช้ในการก าหนดแนวทางการออกแบบเกมกระดานที่เกี่ยวข้อง
กับการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ โดยใช้เกมกระดานที่น่าสนใจทั้งหมด 4 เกม
เป็นแนวทาง ส าหรับเชื่อมโยงแนวคิดต่างๆ เข้าด้วยกันพบว่า การออกแบบเกมกระดานที่เกี่ยวข้อง
กับการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติจะเป็นเกมกระดานที่มีลักษณะดังนี้ 

1. เป็นเกมกระดานที่เดินตามช่องไปจนถึงเส้นชัย 
2. จ านวนผู้เล่นประมาณ 4-6 คน ก าหนดเวลาในการเล่นไม่เกิน 1 ชั่วโมง 
3. มีการแจกเงินเพ่ือให้ผู้เล่นใช้ส าหรับซื้ออุปกรณ์ที่จ าเป็นเพ่ือใช้เตรียมความพร้อมรับมือ

ภัยพิบัติทางธรรมชาติ 
4. มีการก าหนดช่องพิเศษ/ อุปสรรค เพ่ือท าให้เกิดความสนุกสนานระหว่างผู้เล่นและการ

ไล่ตามผู้น าในการเล่นได้ 
5. มีการใช้การ์ดค าถามที่ให้ผู้เล่นคนอ่ืนๆ ช่วยอ่านค าถามซึ่งมีค าตอบระบุไว้ ซึ่งช่วยใน

การสร้างความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติ และยังช่วยให้เกิด
การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นด้วยกันอีกด้วย 

6. มีการก าหนดเรื่องของการสะสมอุปกรณ์ที่จ าเป็นส าหรับการเตรียมความพร้อมรับมือ
ภัยพิบัติในฐานะส่วนหนึ่งของการได้รับชัยชนะ 

ภายหลังจากการก าหนดแนวทางการออกแบบเกมกระดานที่เกี่ยวข้องกับการเตรียมความ
พร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการสร้างเกมกระดานต้นแบบและน าไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีเกี่ยวข้องต่อไป เพ่ือจะดูความเหมาะสมตามกลุ่มอายุของผู้เล่นและความ
แตกต่างทางด้านพ้ืนที่หรือวัฒนธรรมต่อไป โดยให้ผู้เล่นท าการประเมินประสบการณ์การเล่นเกม
กระดานตามเกณฑ์การประเมินค่า 5 ระดับของ Dumol et al. (2014) ได้แก่ ไม่มีความรู้สึกนั้นเลย 
มีบ้างเล็กน้อย มีบ้างปานกลาง มีมาก และ มีมากที่สุด ตัวอย่างข้อค าถามที่ใช้ในการประเมิน อาทิ 
ฉันรู้สึกเบื่อ (ในการเล่นเกมนี้) เกมนี้มีความสนุกและเป็นที่พึงใจ ฉันรู้สึกท้าทาย (ในการเล่นเกมนี้) 
ฉันรู้สึกช านาญ (ในการเล่นเกมนี้) ฉันรู้สึกสนใจ (ในการเล่นเกมนี้) และ ฉันคิดว่าเกมนี้เป็นเกมที่สนุก 
เป็นต้น  
 

ผลการวิจัย 

 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์เกมกระดานต่างๆ เพื่อสร้างแนวทางการพัฒนา
เกมกระดานที่เกี่ยวกับการสร้างความตระหนักรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทาง
ธรรมชาติโดยเฉพาะอย่างยิ่งอุทกภัย โดยได้น าหลักการตั้งค าถามและหลักการออกแบบเกมกระดาน
ของ Silverman (2013) และ Tinsman (2008) มาใช้เพ่ือวิเคราะห์เกมกระดานที่มีการเล่นอย่าง
แพร่หลายและที่เกี่ยวข้องกับเรื่องภัยพิบัติทั้งหมด 4 เกม อันประกอบด้วย เกมซุปเปอร์เศรษฐี เกม
บันไดงูหรรษา เกม Disaster และ เกม The Worst-Case Scenario Survival Game โดย
การศึกษาครั้งนี้ถือเป็นการศึกษาแรกที่ได้มีการน าเกมทั้ง 4 นี้มาใช้วิเคราะห์ด้วยแนวคิดของ
นักวิชาการทั้งสองท่านและน าไปสู่การได้มาซึ่งข้อค้นพบส าคัญที่น าไปสู่การก าหนดแนวทางส าหรับ
การพัฒนาเกมกระดานที่เก่ียวข้องกับการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติได้ต่อไป 
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“การจดัการธุรกิจและเทคโนโลยดีิจิทลั”       

การประชมุวชิาการระดับชาติ ดา้นบริหารธุรกิจราชมงคลพระนคร และการน าเสนอผลงานวจิยัเชงิสรา้งสรรค์ 
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