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บทคัดย่อ
	 การใช้เกมกระดานเพ่ือเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติมีการด�ำเนินการมาอย่างต่อเนื่อง 

ตลอดหลายสิบปีที่ผ่านมา ตั้งแต่เกมกระดานที่ชื่อ Disaster ที่ถูกพัฒนาขึ้นในปี ค.ศ. 1979 จนถึงเกมกระดานที่ชื่อ 

Hazagora ทีถ่กูพฒันาขึน้ในปี ค.ศ. 2015 เนือ่งจากการใช้เกมกระดานเพือ่สร้างความตระหนกัรูต่้อการเตรยีมความพร้อม

รบัมอืภยัพบิตัทิางธรรมชาติ ช่วยสนับสนุนการแลกเปลีย่นเรยีนรูเ้ก่ียวกับเรือ่งภยัพบัิตทิางธรรมชาตริะหว่างผูเ้ล่นด้วยกัน 

และน�ำไปสูก่ารสร้างความสามคัคีและการร่วมแรงร่วมใจกนัในชมุชนและสงัคมได้ดยีิง่ขึน้ ด้วยเหตนุีก้ารน�ำเกมกระดาน

มาใช้เพือ่พฒันาความรูแ้ละสร้างความตระหนกัต่อการเตรยีมความพร้อมรบัมอืภยัพบิตัทิางธรรมชาตจิงึเป็นเครือ่งมอื

ทีม่ปีระสทิธภิาพทีค่วรน�ำมาใช้ควบคู่ไปกบัเครือ่งมอืหรอืกจิกรรมอืน่ท่ีเกีย่วข้องกบัภยัพบัิตไิด้ บทความนีม้วีตัถุประสงค์

เพื่อศึกษาความเป็นมาของเกมกระดานและการประยุกต์เกมกระดานเพื่อการสร้างความตระหนักรู้ต่อการเตรียม 

ความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ 

ค�ำส�ำคัญ: เกมกระดาน  ความตระหนักรู้ทางภัยพิบัติทางธรรมชาติ  ภัยพิบัติทางธรรมชาติ  การจัดการภัยพิบัติ

Abstract
	 The use of board games for encouraging natural disaster preparedness has long been 

implemented for past decades begun with the serious board game called “Disaster” which was 

developed in 1979 to the latest version of disaster board game “Hazagora” developed by Belgian 

researchers in 2015. Using board games to develop natural disaster preparedness awareness can 

help support knowledge sharing about natural disaster among game players leading to better 

cohesiveness and collaboration among people in communities and societies. Thus, using board 

games for developing knowledge and natural disaster preparedness awareness deems to be an 

effective tool that can be utilized along with other disaster preparedness tools and activities. This 
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paper aims to study the history of board games and the implementation of board games for 

building natural disaster preparedness awareness. 

Keywords: Board Games, Natural Disaster Awareness, Natural Disaster, Disaster Management

บทน�ำ 
	 ภยัพบิตัทิางธรรมชาตเิป็นปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ

ที่รุนแรงที่ส่งผลกระทบต่อประชาชนเป็นจ�ำนวนมาก 

ที่ไม่สามารถช่วยเหลือตนเองได้เมื่อเผชิญหน้ากับ

สถานการณ์เหล่าน้ัน ทัง้นีเ้นือ่งจากผูป้ระสบกบัภยัพบิตัิ

ทางธรรมชาติส่วนใหญ่ไม่ได้ตระหนักถึงปัจจัยที่น�ำไปสู่

ภัยพิบัติและวิธีการที่ช่วยลดผลกระทบที่เกิดขึ้นจาก 

ภัยพิบัติทางธรรมชาติเหล่านั้นอย่างเหมาะสมเพียงพอ 

(Mossoux et al., 2015) นอกจากนี้ วัฏจักรของการ

จัดการภัยพิบัติที่ครอบคลุมเรื่องการเตรียมความพร้อม 

การป้องกัน การยับยั้ง การตอบสนองต่อสถานการณ์

ฉุกเฉิน และการฟื้นฟูภายหลังเหตุการณ์สะท้อนถึง

กระบวนการที่มีความต่อเนื่องที่ผู้มีส่วนได้เสียในชุมชน

หรือสังคมได้ด�ำเนินการวางแผนเพื่อลดผลกระทบของ

ภัยพิบัติและสามารถรับมือกับภัยพิบัติทางธรรมชาติได้

อย่างทันท่วงที รวมถึงการด�ำเนินการฟื้นฟูสถานการณ์

ที่เกิดข้ึนจากผลกระทบของภัยพิบัติเหล่านั้นได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ชัยเสฏฐ์ พรหมศรี (2557) ได้สังเคราะห์

วรรณกรรมที่เกี่ยวกับการพัฒนาความตระหนักรู ้ต่อ

การเตรยีมความพร้อมรบัมอืภยัพบิตัทิางธรรมชาต ิพบว่า 

องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับเรื่องของการสร้างความ

ตระหนักรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทาง

ธรรมชาติมีด้วยกัน 12 องค์ประกอบ ได้แก่ ความรู้ที่

เกีย่วข้องกบัภยนัตราย ทศันคตต่ิอภยนัตราย การฝึกอบรม

เกี่ยวกับการรับมือภัยพิบัติ การฝึกปฏิบัติและซักซ้อม

การรับมือภัยพิบัติ การสร้างวัฒนธรรมการเตรียม 

ความพร้อม การสือ่สารประชาสมัพนัธ์ การเล่าเรือ่ง การใช้

เกมเกี่ยวกับภัยพิบัติ การสร้างสถานการณ์เสมือนจริง 

ประสบการณ์ตรงจากภัยพิบัติที่ผ่านมา การพูดคุย 

แลกเปลีย่นเกีย่วกบัเรือ่งภยัพบิติักบัสมาชกิในครอบครวั 

และความผูกพันกับชุมชนที่อยู่อาศัย (ระยะเวลา) เมื่อ

พิจารณาจากองค์ประกอบทั้งหมดนี้พบว่า การใช้เกม

เกี่ยวกับภัยพิบัติทางธรรมชาติมีความส�ำคัญเนื่องจาก

เป็นเครื่องมือที่สามารถช่วยให้ความรู ้และกระตุ ้น

พฤติกรรมการยับยั้งป้องกันภัยพิบัติในเชิงบวกสามารถ

น�ำไปสู่การเตรียมความพร้อมท่ีมีประสิทธิภาพและลด

ความไม่แน่นอนหรือป้องกันภัยพิบัติที่อาจเกิดได้เพราะ

เป็นเครื่องมือที่ไม่มีข้อจ�ำกัดท่ีเกี่ยวกับเรื่องของระดับ

อายหุรอืระดบัการศกึษา ท�ำให้เกมท่ีเก่ียวข้องกับภยัพบัิติ

ถกูพจิารณาว่าเป็นเครือ่งมอืทีใ่ห้ความรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพ

ท่ีสามารถน�ำมาใช้เพือ่สร้างความตระหนกัรูต่้อการเตรยีม

ความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติได้เป็นอย่างดี 

(Clerveaux, Spence & Katada, 2008) นอกจากนี้ 

มีงานวิจัยจ�ำนวนไม่มากนักที่กล่าวถึงเรื่องการน�ำเกม 

มาใช้พัฒนาความตระหนักรู้ต่อภัยพิบัติทางธรรมชาติ 

(Spence, 2012) ด้วยเหตุนี้การน�ำเกมมาใช้เพื่อช่วย 

ในการสร้างความตระหนักรู้ต่อการเตรียมความพร้อม

รับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติจึงเป็นเรื่องส�ำคัญและควร

ศึกษาเพิ่มเติมมากยิ่งขึ้น 

	 ตามแนวคิดสมัยเก่า เกมโดยส่วนใหญ่ถูกน�ำมาใช้

โดยมีจุดประสงค์เพื่อสร ้างความบันเทิงเป ็นหลัก 

(Wiebenga, 2005) อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบันได้มี

การน�ำเกมมาประยกุต์ใช้ในการเรยีนการสอนในช้ันเรยีน

และการฝึกอบรมในองค์การเพิม่มากขึน้ เนือ่งจากนกัวจิยั

พบว่า เกมช่วยพัฒนาทักษะที่ไม่เกี่ยวข้องกับสติปัญญา

ซ่ึงเป็นพืน้ฐานส�ำคญัของการพฒันาทักษะด้านสตปัิญญา

ทีช่่วยท�ำให้เข้าใจแนวทางทีบุ่คคลต้องเรยีนรูเ้พือ่น�ำไปสู่

การสร้างความส�ำเร็จ ซึ่งทักษะดังกล่าว ได้แก่ ทักษะ

ความอดทนและความมีวินัยซึ่งควรได้รับการปลูกฝัง

ตัง้แต่วยัเยาว์แต่ในความเป็นจรงิกลบัไม่ได้รบัการปลกูฝัง
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มากเท่าทีค่วร ซ่ึงทกัษะดังกล่าวมคีวามสมัพนัธ์กบัความ

ส�ำเร็จมากกว่าเร่ืองของการวัดระดับคะแนนทางด้าน

เชาว์ปัญญา (Mackay, 2013) ดังน้ันการน�ำเอาเกม 

มาใช้กับเรื่องการพัฒนาความตระหนักรู้ต่อการเตรียม

ความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติจึงเป็นเรื่องที่มี

ความเหมาะสมเป็นอย่างมาก เพราะไม่เพียงช่วยให้

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติ

โดยตรงแล้ว แต่ยงัส่งเสรมิทกัษะทีเ่กีย่วข้องต่อการสร้าง

พฤตกิรรมทีต้่องการเมือ่เผชญิหน้ากบัสถานการณ์ภยัพบิตัิ

ทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นอีกด้วย 

	 หลายทศวรรษทีผ่่านมา เกมกระดาน (Board Game) 

ได้รบัความนยิมและครองความยิง่ใหญ่ในอตุสาหกรรมเกม

ต่อเน่ืองยาวนาน อย่างไรกต็าม การเข้ามาของวดีิโอเกม

และเกมออนไลน์ท�ำให้ความนยิมของเกมกระดานลดลง 

และถูกคาดการณ์ว่าเกมกระดานคงไม่สามารถพลิกฟื้น

สถานการณ์กลับมาได้รับความนิยมได้อีกครั้งในโลก 

ยุคปัจจุบันที่มุ่งเน้นการเล่มเกมผ่านช่องทางออนไลน์

มากกว่าการเล่นเกมในรูปแบบเดิมที่มุ ่งเน้นการมี

ปฏิสัมพันธ์กันทางกายภาพระหว่างผู้เล่นด้วยกัน ทั้งที่

ในความเป็นจรงิเกมกระดานเป็นจดุเริม่ต้นของการพฒันา

แนวคดิของวดิโีอเกมและเกมออนไลน์ต่างๆ ถงึแม้ว่าวธิกีาร

เล่นเกมกระดานจะมีลักษณะที่แตกต่าง รวมถึงการใช้

ระบบกลไกและวิธีการในการออกแบบเกมทีแ่ตกต่างกนั

กต็าม (Silverman, 2013) อย่างไรกต็ามความนยิมของ

เกมกระดานเริ่มปรากฏให้เห็นมากยิ่งขึ้นทั้งในประเทศ

และต่างประเทศ โดยในประเทศไทยพบตัวอย่างของ 

นักธุรกิจรุ่นใหม่ที่น�ำเอาเกมกระดานมาผสมกับการท�ำ

ธุรกิจร้านกาแฟโดยการเปิดร้านที่ชื่อว่า “ลานละเล่น” 

ที่เปิดโอกาสให้ผู้สนใจเข้ามาใช้บริการเล่นเกมกระดาน

พร้อมกับดื่มเครื่องดื่มที่ทางร้านจัดเตรียมไว้ให้ (ฐิติพล 

ข�ำประถม, 2558) จากกระแสความนยิมของเกมกระดาน

ทีเ่ริม่กลับมาอกีครัง้หนึง่ กอปรกบัเป็นเครือ่งมอืทีน่�ำมา

ใช้ในการเรียนการสอนในชั้นเรียนจึงมีนักวิจัยและ

องค์การทีเ่กีย่วข้องกบัเรือ่งภยัพบิติัเป็นจ�ำนวนมาก อาทิ 

UNESCO และ UN/ISDR and UNICEF ได้พัฒนา 

เกมกระดานขึน้เพือ่น�ำไปประยกุต์ใช้ในชมุชนและสงัคม

ที่แตกต่างกันเพื่อสร้างความตระหนักรู ้และความรู ้ 

ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ 

(Clerveaux, Spence, & Katada, 2008, 2010;  

Mossoux et al., 2015) ด้วยเหตุนี้บทความนี้จึงมี

วตัถุประสงค์เพือ่ศกึษาความเป็นมาของเกมกระดานและ

การประยกุต์ใช้เกมกระดานเพือ่การสร้างความตระหนกัรู้

ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ 

โดยครอบคลมุประเดน็ในการน�ำเสนออนัประกอบไปด้วย 

ภัยพิบัติทางธรรมชาติและความตระหนักรู้ต่อภัยพิบัติ

ทางธรรมชาติ ความเป็นมาและความส�ำคัญของเกม

กระดาน ประเภทของเกมกระดาน และเกมกระดานเพ่ือ

การสร้างความตระหนักรู ้ต่อการเตรียมความพร้อม

รับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ

ภยัพบิตัทิางธรรมชาตแิละความตระหนกัรูต่้อ
ภัยพบิัตทิางธรรมชาติ
	 International Decade for Natural Disaster 

Reduction (1995) ได้ระบุถึงองค์ประกอบส�ำคัญ  

3 ประการของภัยพิบัติทางธรรมชาติ ซึ่งประกอบด้วย 

1) มกีารเกดิเหตกุารณ์ทางธรรมชาตท่ีิรนุแรง 2) การเกดิ

เหตุการณ์ทางธรรมชาติในสถานที่ที่มีคนจ�ำนวนมาก

อาศัยอยู่ และ 3) คนเหล่านั้นเกิดความตระหนกตกใจ

ต่อเหตกุารณ์ท่ีเกดิข้ึนเนือ่งจากเกดิข้ึนอย่างฉบัพลนัและ

รนุแรง ซึง่เหตกุารณ์ทางธรรมชาตทิีร่นุแรงอาจเป็นสาเหตุ

ของภัยพิบัติทางธรรมชาติได้ อย่างไรก็ตามเหตุการณ์

บางอย่างที่ดูเหมือนว่าเป็นเหตุการณ์ทางธรรมชาติอาจ

มสีาเหตมุาจากน�ำ้มอืของมนษุย์ ตวัอย่างเช่น ปรมิาณฝน

ท่ีตกมากหรอืน้อยอาจเป็นสาเหตขุองปัญหาน�ำ้ท่วมหรอื

ภัยแล้ง ซ่ึงถูกพิจารณาว่าเป็นเหตุการณ์ทางธรรมชาติ 

แต่ถ้าวเิคราะห์ในเชงิลกึอาจพจิารณาได้ว่า ปัญหาน�ำ้ท่วม

หรือภัยแล้งอาจเกิดข้ึนเนื่องจากการท่ีคนไม่ได้ให้ความ

ใส่ใจต่อสภาพแวดล้อมอย่างเหมาะสมเพียงพอ เช่น  

การใช้น�ำ้มากเกนิความจ�ำเป็นหรอืการตดัต้นไม้มากเกนิกว่า

ท่ีธรรมชาตจิะสร้างกลบัมาได้ใหม่ซึง่อาจส่งผลให้ดนิไม่มี
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ความชุ ่มชื้นมากเพียงพอในการดูดซับน�้ำเมื่อฝนตก 

ในปริมาณที่มากท�ำให้เกิดน�้ำท่วมได้ ท้ังน้ีการท�ำลาย

ธรรมชาติไม่ว่าจะเป็นแนวปะการัง ป่าไม้ หรือพืชตาม

แนวภูเขาทั้งหลายถือเป็นการน�ำเอาเครื่องกีดขวางทาง

ธรรมชาตทิีช่่วยปกป้องสิง่มชีวีติจากภยัพบิตัทิางธรรมชาติ

ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสึนามิ ภัยแล้ง หรือดินโคลนถล่ม  

ดังนัน้สามารถสรปุได้ว่า ภยัพบิตัทิางธรรมชาตส่ิวนหนึง่

เกิดขึ้นมาจากการกระท�ำของคนในสังคมเองด้วย

	 การสร้างความปลอดภัยในการด�ำเนินชีวิตเพื่อ 

หลกีเลีย่งจากภยัพิบตัทิางธรรมชาตเิหล่านีข้ึน้อยูก่บัปัจจยั

ที่ส�ำคัญ 3 ประการ ได้แก่ (International Decade 

for Natural Disaster Reduction, 1995)

	 1)	การตระหนักรู้ (Be aware) คือ ทราบเกี่ยวกับ

ประวัติความเป ็นมาของพื้นที่ที่อาศัยอยู ่ โดยถาม 

รายละเอียดหรือข้อมูลจากครอบครัวหรือเพื่อนบ้าน 

หรอืบคุคลทีอ่าศยัอยูใ่นบรเิวณนัน้มาก่อนเกีย่วกบัภยัพบิตัิ

ทางธรรมชาติที่เคยเกิดขึ้นในบริเวณนั้น นอกจากนี้ยัง

รวมถึงการเรียนรู ้เกี่ยวกับสภาพอากาศและลักษณะ

กายภาพทางภูมิศาสตร์ของพื้นที่ด้วย 

	 2)	การแบ่งปัน (Share) เป็นการใช้เรื่องของการ

วาดภาพเพือ่วาดภาพแผนผงัหรือแผนทีช่มุชนทีอ่ยูอ่าศัย

ของตน รวมถึงการท�ำแผ่นปิดประกาศที่เกี่ยวข้องกับ

ความรู้เรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติ หรืออาศัยช่องทาง

ต่างๆ ในชุมชนหรือสังคม อาทิ หนังสือพิมพ์ วิทยุ 

โทรทัศน์ หรืออินเทอร์เน็ตในการให้ความรู้เกี่ยวกับ 

ภัยพิบัติทางธรรมชาติแก่บุคคลอื่น

	 3)	เตรียมความพร้อม (Prepare) เป็นการเตรียม

สถานที่เพื่อใช้ในการหลบภัยเมื่อเผชิญหน้ากับภัยพิบัติ

ทางธรรมชาต ิมกีารซกัซ้อมรบัมอืกบัสถานการณ์ภยัพบิตัิ

ที่อาจเกิดขึ้น และมีการจัดเตรียมอุปกรณ์เพื่อใช้รับมือ

เมื่อเกิดภัยพิบัติทางธรรมชาติขึ้น 

	 การพฒันาองค์ประกอบดงักล่าวสามารถด�ำเนินการ

ได้ภายในชมุชนหรือองค์การแต่ละแห่งผ่านกจิกรรมการ

สร้างความตระหนกัรูต่้อภยัพบิติั (Disaster Awareness 

Initiatives) เช่น การเย่ียมชมหมูบ้่านเพือ่จดัการเสวนา

เรื่องการตระหนักรู้ต่อเหตุการณ์ภัยพิบัติทางธรรมชาติ 

หรือการติดแผ่นป้ายเก่ียวกับภัยพิบัติทางธรรมชาติ

ภายในชุมชนหรือห้องสมุดในชุมชน นอกจากนี้อาจ

ด�ำเนนิการในลกัษณะบูรณาการโดยมกีารก�ำหนดสปัดาห์

แห่งความตระหนักรู ้ทางภัยพิบัติ มีการส่งข้อความ 

เกี่ยวกับการสร้างความตระหนักรู ้ต่อภัยพิบัติลงทาง

หนังสือพิมพ์ วิทยุ และโทรทัศน์ มีการจัดประกวด 

แผ่นประกาศท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างความตระหนักรู้ 

ในโรงเรียนหรือชุมชน รวมถึงมีการซักซ้อมเพื่อเตรียม

ความพร้อมรบัมอืกบัภยัพบิตัทิางธรรมชาตทิีอ่าจเกดิขึน้ 

นอกจากนี้อาจมีการบูรณาการเรื่องการสร้างความ

ตระหนักรู้ต่อภัยพิบัติทางธรรมชาติเข้ากับเรื่องสุขภาพ

ของคนในชุมชนอีกทางหนึ่งด้วย (International  

Federation of Red Cross and Red Crescent 

Societies, 2000) นอกจากนี้การน�ำเกมมาใช้เป็น 

ส่วนประกอบในการพัฒนาเรื่องของการสร้างความ

ตระหนักรู ้และการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติ

ถอืว่าเป็นส่วนส�ำคญัทีช่่วยให้การพฒันาทกัษะการรบัมอื

ต่อภยัพบัิตมิปีระสทิธภิาพมากยิง่ข้ึน โดยเฉพาะกบักลุม่

เยาวชนทีเ่ป็นก�ำลงัส�ำคญัของชมุชนและสงัคมในอนาคต

ข้างหน้า (Clerveaux, Spence & Katada, 2008; 

Spence, 2012)

	 ประเทศไทยในฐานะท่ีประสบกับภัยพิบัติทาง

ธรรมชาตอิย่างต่อเนือ่งในช่วงหลายปีท่ีผ่านมา ท้ังวาตภยั 

อุทกภัย หรือทุพภิกขภัย โดยเฉพาะอย่างยิ่งเหตุการณ์

อุทกภัยครั้งใหญ่ในประวัติศาสตร์ของประเทศเมื่อ  

พ.ศ. 2554 ซึ่งกระทบเป็นวงกว้างมากกว่า 40 จังหวัด 

มีผู ้เสียชีวิตหลายร้อยคน และมีการประมาณการณ ์

ความเสียหายเป็นจ�ำนวนเงินสูงถึง 1.4 ล้านล้านบาท  

ถึงแม้ว่ามหาอทุกภยัครัง้นีม้สีาเหตจุากพายนุกเตนท่ีท�ำให้

เกดิฝนตกหนกัในหลายพืน้ท่ีในภาคเหนอืและภาคอสีาน 

แต่ความเสียหายต่อชีวิตและทรัพย์สินของประชาชน 

อาจลดลงได้มากกว่านีถ้้าประชาชนมคีวามรูค้วามเข้าใจ

เก่ียวกับการรับมือภัยพิบัติมากเพียงพอ อย่างไรก็ตาม

การสร้างความตระหนักรู ้ต่อการเตรียมความพร้อม
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รับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติในประเทศไทยยังไม่ได้ท�ำ

อย่างจริงจังผ่านการให้การศึกษาในระบบการศึกษา 

ขัน้พืน้ฐานอย่างทีค่วรเป็น แต่เน้นการให้ความรูผ่้านการจดั

โครงการของหน่วยงานทีเ่กีย่วข้องเท่านัน้ ซึง่การกระท�ำ 

ให้ลกัษณะนี ้ไม่สามารถสร้างความต่อเน่ืองในการพัฒนา 

การสร้างความตระหนักรู ้ต่อการเตรียมความพร้อม

รับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติได้ดีเท่าที่ควร โดยเฉพาะ

การสร้างความตระหนักรู้ต่อการเตรยีมความพร้อมรับมอื

ภัยพิบัติทางธรรมชาติต่อกลุ่มเยาวชนซึ่งถือเป็นอนาคต

ส�ำคญัต่อการพฒันาประเทศ ถงึแม้ว่าวธิกีารในการสร้าง

ความตระหนักรู้ต่อการเตรยีมความพร้อมรบัมอืภยัพบิตัิ

ทางธรรมชาติจะมีหลากหลายวิธี อาทิ การฝึกอบรม 

การซักซ้อม การเล่าเรื่อง การประชาสัมพันธ์ ฯลฯ  

แต่ดเูหมอืนว่ามกีารน�ำวธิกีารเหล่านีม้าใช้อย่างแพร่หลาย

ในสงัคมไทยพอสมควร แต่ในส่วนของการน�ำเกมกระดาน

ที่เกี่ยวข้องกับเร่ืองของภัยพิบัติทางธรรมชาติมาใช้ 

เพือ่สร้างความตระหนักรูต่้อการเตรยีมความพร้อมรับมอื

ภัยพิบัติทางธรรมชาติยังมีอยู่จ�ำกัด และดูเหมือนว่า 

การพัฒนาเกมกระดานทางภัยพิบัติทางธรรมชาติที่ 

เกี่ยวกับเรื่องอุทกภัยโดยคนไทยยังเป็นเรื่องใหม่ที่ควร 

ได้รับการพัฒนาต่อไป

ความเป็นมาและความส�ำคัญของเกมกระดาน
	 เกมกระดานเป็นเกมที่ มักเล่นโดยวางบนโต๊ะ 

อันประกอบด้วยชิ้นส่วนที่ใช้วางหรือเคลื่อนที่ในจุดท่ี

ก�ำหนดบนกระดานทั้งนี้ขึ้นอยู่กับกฎหรือกติกาของเกม 

ซึ่งรูปแบบของเกมกระดานอาจขึ้นอยู่กับการวางแผน

ทั้งหมด หรือเกี่ยวข้องกับเรื่องของโชคหรือโอกาส  

(จากการโยนลูกเต๋า) หรือการผสมผสานทั้งสองแบบ 

เข้าด้วยกนั เกมกระดานส่วนใหญ่มกัมเีป้าหมายหรอืจดุ

แห่งชัยชนะ (Victory Point) ที่ผู้เล่นต้องบรรลุให้ได้ 

แนวคิดของการพัฒนาเกมกระดานในยุคแรกแสดงให้

เหน็ถงึการต่อสูร้ะหว่างผูเ้ล่นสองฝ่ายทีม่ผีลของการแพ้ชนะ 

ซึ่งเกมกระดานในยุคปัจจุบันยังคงพัฒนาอยู่บนพื้นฐาน

ของแนวคิดการเอาชนะผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามเช่นเดียวกัน

โดยตดัสนิจากจ�ำนวนชิน้ส่วนส�ำหรบัการเล่นเกมทีเ่หลอื 

หรือจากต�ำแหน่งแห่งชัยชนะ หรือจากการนับคะแนน 

เป็นต้น (Wikipedia, 2015)

	 เมื่อประมาณ 3,500 ปีก่อนคริสตกาล ชาวอียิปต์

ได้พฒันาเกมกระดานทีเ่รยีกว่า “Senet” ขึน้เป็นครัง้แรก

ตามหลักฐานที่ปรากฏจากการขุดค้นจากหลุมฝังศพ

โบราณ เกม Senet มคีวามคล้ายคลงึกบัเกมในยคุปัจจบุนั

ทีช่ือ่ “Backgammon” ซึง่จากข้อมลูทางประวตัศิาสตร์

พบว่า มีการเล่นเกม “Backgammon” มาตั้งแต่ยุค

โบราณของอหิร่านเมือ่ประมาณ 3,000 ปีก่อนครสิตกาล 

โดยเกมนีใ้ช้ลกูเต๋าทีม่คีวามคล้ายคลงึกบัลกูเต๋าทีใ่ช้เล่น

เกมในปัจจบุนั ในช่วง 1,500 ปีก่อนครสิตกาล มหีลกัฐาน

ค้นพบว่า ประชาชนในยุคราชวงศ์ชางของจีนได้มีการ

เล่นเกมกระดานทีช่ือ่ว่า “Liubo” แต่ไม่มข้ีอมลูทีแ่น่ชดั

ว่าเก่ียวกับกติกาในการเล่น หลังจากช่วงเวลาดังกล่าว

ไม่นานนักประมาณ 1,400 ปีก่อนคริสตกาล ซ่ึงเป็น 

ยคุกลางช่วงที ่2 ของอยีปิต์มกีารค้นพบว่า คนในยคุนัน้

เล ่นเกมที่พัฒนามาจากทางทวีปแอฟริกาที่ชื่อว ่า  

“Mancala” ซึ่งหลังจากช่วงเวลาดังกล่าวไม่พบข้อมูล

แน่ชัดเกีย่วกบัการเล่นเกมกระดานจนกระท่ังช่วง 548 ปี

ก่อนครสิตกาลพบหลกัฐานทีว่่า คนจนีนยิมเล่นเกมกระดาน

ทีเ่รยีกว่า “โกะ” และเริม่ต้นเล่น “หมากรกุจนี” ในช่วง 

400 ปีก่อนครสิตกาลซึง่เป็นช่วงเวลาใกล้เคยีงกบัประชาชน

ในอินเดียและเอเชียตอนกลางที่เรียนรู้การเล่นหมากรุก 

หลงัจากนัน้การประดษิฐ์เกมกระดานเริม่พฒันาข้ึนอย่าง

ต่อเนื่องโดยในช่วงปี ค.ศ. 300-500 ได้มีการประดิษฐ์

เกมกระดานท่ีช่ือว่า “Parcheesi” ในประเทศอินเดีย 

และเริ่มมีการพัฒนาเกมบันไดงูขึ้นในช่วงปี ค.ศ. 1200 

(Carr, 2015) เกมกระดานถือว่าเป็นการปฏิวัติในการ

เล่นเกมโดยเริม่ต้นในการน�ำเอาส่วนประกอบทัง้หมดทีใ่ช้

ในการเล่นเกมเข้ามาผนวกกันและออกแบบส่วนประกอบ

เหล่านัน้เป็นเสมอืนตวัแทนของสิง่ทีอ่ยูจ่รงิในสงัคม เช่น 

ตัวม้าในเกมหมากรุกหรือตัวบ้านที่ใช้เล่นในเกมเศรษฐี 

เป็นต้น ตัวอย่างเกมกระดานที่เก่าแก่หลายพันปี ได้แก่ 

หมากรุก โกะ หรือหมากรุกญี่ปุ่น (Shogi) ถูกพิจารณา
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ว่าเป็นแบบฝึกปฏิบัติที่ยอดเยี่ยมส�ำหรับการก�ำหนด

ยุทธวิธีและกลยุทธ์ในการต่อสู้ จะเห็นได้ว่าพัฒนาการ

ของเกมกระดานซ่ึงมีมานานกว่าหลายพันปีไม่ได้มี

วัตถุประสงค์เพียงเพ่ือสร้างความสนุกสนานหรือความ

บันเทิงเพียงเท่านั้น แต่ยังช่วยในเรื่องการพัฒนาทักษะ

ทางด้านความคดิและการวางแผนในแง่มมุทีห่ลากหลาย 

ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายของการพัฒนาเกมกระดาน

แต่ละประเภทว่าถูกสร้างขึ้นเพื่อตอบสนองเรื่องใด  

ซ่ึงการพฒันาเกมกระดานเพือ่การศกึษาหรอืการพฒันา

ความรู้เฉพาะด้านส�ำหรับกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน

ปรากฏให้เหน็ได้ในหลากหลายสถาบนัหรอืองค์การ เช่น 

การน�ำเกมกระดานมาใช้ในการให้การศึกษาแก่เดก็ในชัน้

ปฐมวัยเพื่อกระตุ้นทักษะความคิดเกี่ยวกับการค�ำนวณ 

หรือในโรงเรียนแพทย์มีการน�ำเอาเกมกระดานมาใช ้

เพื่อช่วยให้นักศึกษาทางด้านเภสัชเรียนรู้เกี่ยวกับวิถี 

การเปลี่ยนแปลงเนื้อเยื่อ เป็นต้น (Hawkinson, 2013) 

	  

ประเภทของเกมกระดาน (Types of Board 
Games)
	 Silverman (2013) ได้แบ่งประเภทของเกมกระดาน

ออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่

	 1)	เกมครอบครัวหรือเกมกระดานแบบด้ังเดิม 

(Family Games and Classic Board Games)  

เกมกระดานลักษณะนี้ต้องการผู ้เล่นแข่งขันกันบน

กระดานหรอืเดนิตามเส้นทางในกระดานจนถงึจดุหมาย

ปลายทางทีก่�ำหนดไว้ในกระดาน บางครัง้อาจมเีรือ่งระบบ

การให้คะแนนเข้ามาเกีย่วข้อง ซึง่เกมกระดานประเภทน้ี

มักขึ้นอยู่กับเรื่องของโชคและไม่ได้เน้นเรื่องของการใช้

กลยุทธ์เหมือนกับเกมกระดานสมัยใหม่ เกมกระดาน

ลกัษณะนีเ้หมาะสมส�ำหรับกลุม่ทีต้่องการมปีระสบการณ์

ในการเล่นเกมด้วยกันหรือต้องการใช้เวลาอยู่ร่วมกัน 

ตัวอย่างเกมประเภทนี้ เช่น เกมบันไดงู (Snakes and 

Ladders)

	 2)	เกมแบบยุโรป (Euro-Style Games) เป็นเกม

กระดานที่เน้นการเดินไปสู่จุดแห่งชัยชนะ การได้มา 

ซึ่งทรัพยากรแห่งอ�ำนาจที่ช่วยให้ผู ้เล่นได้รับชัยชนะ  

ซ่ึง Pulsipher (2006) ได้กล่าวถึงลกัษณะของเกมกระดาน

แบบยุโรปว่าต้องประกอบด้วยลักษณะส�ำคัญอย่างใด

อย่างหนึง่ใน 13 ประการ ซึง่ประกอบด้วย เกมส่วนใหญ่

ใช้เวลาในการเล่นไม่เกิน 1 ชั่วโมง กฎกติกาไม่ซับซ้อน 

ผูเ้ล่นต้องการทางเลอืกทีม่เีหตมุผีลในการเล่นแต่ละรอบ 

มีความไม่แน่ชัดของข้อมูล (เนื่องจากมีผู้เล่นหลายคน) 

ไม่มีการก�ำจัดผู้เล่นออกจากเกม เน้นความสงบไม่สร้าง

ความขัดแย้ง ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กันโดยปราศจากความ

ขัดแย้งท่ีชัดแจ้ง ระยะเวลาในการรอเล่นเกมของผู้เล่น

ไม่นานมากนกั มช้ิีนส่วนเช่นไพ่หรอืตวันบัจ�ำนวนไม่มาก

เกนิไป ส�ำหรบัผูเ้ล่นในการปรบัเปลีย่นในแต่ละรอบของ

การเล่น มสีสีนัสดใสน่าสนใจ เกมมลีกัษณะเป็นนามธรรม

ไม่ยดึตดิว่าประเดน็หลกัของการเล่นคอือะไร ไม่เน้นการใช้

ลูกเต๋า และมีกลไกในการให้คะแนนในเชิงบวกดี (ผู้เล่น

มีคะแนนท่ีดีข้ึนในแต่ละรอบของการเล่น) ตัวอย่างเกม

ประเภทนี้ เช่น เกมโรงงานไฟฟ้า (Power Grid)

	 3)	เกมการสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) 

เป็นเกมกระดานทีม่คีวามคล้ายคลงึกบัเกมแลกเปลีย่นไพ่ 

(Trading Card Games: TCGs) ที่ผู้เล่นจะได้รับชุดไพ่

เพื่อใช้ในระหว่างการเล่น แต่ความแตกต่างอยู่ตรงท่ี 

ผูเ้ล่นในเกมการสร้างชดุไพ่ทัง้หมดเล่นจากการสะสมไพ่

ที่เหมือนกันทั้งหมดและการสร้างชุดไพ่เริ่มขึ้นในฐานะ

ส่วนหนึ่งของเกม เกมประเภทนี้ส่วนใหญ่จะให้ไพ่ที่ 

แตกต่างกนัมา 15-20 แบบ แต่มเีพยีงแค่ 10 แบบเท่านัน้

ทีใ่ช้ในการเล่นแต่ละครัง้ ซึง่ท�ำให้เกมสร้างมลูค่าในการ

เล่นซ�ำ้เป็นอย่างมาก เนือ่งจากผูเ้ล่นต้องสร้างชดุไพ่ได้จาก

การซือ้ไพ่ทีเ่หลอือยูใ่นกองกลาง เกมประเภทนีจ้ะจบลง

เมื่อจ�ำนวนไพ่ท่ีต้องการหมดลง หรือในสถานการณ์ท่ี

เฉพาะเจาะจงเกิดขึ้น ตัวอย่างเกมประเภทนี้ เช่น เกม

สร้างอาณาจักร (Dominion)

	 4)	เกมวางแผนแบบนามธรรม (Abstract Strategy 

Games) เกมลักษณะนี้พัฒนาข้ึนเพื่อให้ผู้เล่นสองฝ่าย

ได้แข่งขันกันโดยการหากลยุทธ์ท่ีซับซ้อนเพื่อเอาชนะ

ฝ่ายตรงข้ามให้ได้ เกมลกัษณะนีใ้ช้การวางต�ำแหน่งของ
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ชิ้นส่วนที่ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อใช้ประกอบการเล่นเกม 

โดยเฉพาะ ไม่ได้ใช้ลูกเต๋าหรือไพ่เหมือนเกมกระดาน

แบบอื่น ตัวอย่างของเกมประเภทน้ี ได้แก่ หมากรุก 

(Chess) หรือหมากฮอส (Checker)

	 5)	เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นเกมกระดาน

ที่เน้นความส�ำคัญของตัวกระดานและเรื่องราวต่างๆ  

ที่ช่วยท�ำให้เกมสามารถด�ำเนินไปได้ เกมลักษณะนี้ 

ส่วนใหญ่เก่ียวกับการเล่นทีเ่น้นการแข่งขนัหรอืการร่วมมอื

เป็นอย่างมากเพือ่บงัคับให้ผูเ้ล่นสร้างพนัธมติรหรอืก�ำจดั

คูแ่ข่งตลอดการเล่นเกม ซึง่เกมประเภทนีใ้ช้เวลาในการเล่น

นานหลายชัว่โมง ตวัอย่างเกมประเภทนี ้เช่น เกมสงคราม 

(Risk)

	 6)	เกมวางแผนที่เน้นการใช้ไพ่ (Card-Based 

Strategy Games) เป็นเกมวางแผนที่ใช้ไพ่เป็นหลัก 

ในการเล่นเกมโดยผู้เล่นใช้ไพ่เพื่อได้มาซึ่งโอกาสและ

ความสามารถทีเ่พิม่ข้ึนหรือผลประโยชน์ทีเ่พ่ิมขึน้ ซึง่เกม

ประเภทน้ีอาศัยเรื่องของการสุ่มหรือโชคเป็นหลักใน 

การเล่น เป้าหมายของเกมลกัษณะนีข้ึน้อยูก่บัการเคลือ่นที่

ไปสูจ่ดุแห่งชยัชนะโดยความพยายามทีจ่ะเล่นชดุไพ่ทีถ่กู

ก�ำหนดมาเพื่อใช้ส�ำหรับเกมแต่ละเกมให้หมด หรือท�ำ 

การขจดัผูเ้ล่นทีเ่ฉพาะเจาะจงออกจากเกม ตวัอย่างเกม

ประเภทนี้ เช่น เกมแข่งสร้างอารยธรรม (7 Wonders) 

การใช ้เกมกระดานเพื่อการสร ้างความ
ตระหนักรู้ต่อการเตรียมความพร้อมรับมือ 
ภัยพบิัตทิางธรรมชาติ
	 ถงึแม้ว่าการพฒันาเกมกระดานได้มกีารด�ำเนนิการ

อย่างต่อเน่ืองยาวนานหลายพนัปีก่อนครสิตกาล แต่จาก

หลักฐานที่ปรากฏพบว่า มีการน�ำเกมมาใช้ในเรื่องของ

การพัฒนาความรู้และความตระหนักรู้เกี่ยวกับภัยพิบัติ

เมือ่ไม่กีปี่ทีผ่่านมา โดยสิง่ทีต้่องพจิารณาจากเกมกระดาน

ที่กล่าวถึงคือ เกมกระดานเหล่าน้ันไม่ใช่เกมกระดาน 

ที่ถูกออกแบบขึ้นเพื่อเน้นความบันเทิงเป็นหลัก แต่เป็น

เกมกระดานทีเ่ป็นเกมเน้นความจริงจัง (Serious Game) 

ซึง่ถกูออกแบบขึน้เพือ่สนับสนุนการเรยีนรู้และเพ่ิมความ

ตระหนักรู้ในประเด็นท่ีส�ำคัญ ซ่ึงจุดมุ่งหมายหลักไม่ใช่

เพือ่ความบนัเทงิหรอืเพลดิเพลนิ แต่ใช้กระบวนการของ

เกมรวมกลุ่มและจูงใจผู้เล่นเข้าด้วยกันในการแบ่งปัน

ความรู้ (Mossoux et al., 2015) โดยบริษัทผลิตเกม

กระดานทีเ่ก่าแก่มากทีส่ดุแห่งหนึง่ของโลกอย่าง Parker 

Brothers ได้ออกแบบและผลติเกมทีช่ือ่ว่า “Disaster” 

ขึ้นในปี 1979 ซึ่งมุ่งเน้นการฝึกทักษะเอาตัวรอดจาก

สถานการณ์ท่ีหลากหลายท้ังจากภยัพบัิตท่ีิเกิดจากมนษุย์

และภัยพิบัติทางธรรมชาติ ซึ่งถือเป็นเกมกระดานที ่

ผลติขึน้โดยบรษิทัเอกชนเพือ่วตัถปุระสงค์ทีเ่กีย่วข้องกบั

เรื่องภัยพิบัติอย่างแท้จริง นอกจากนี้จากการทบทวน

วรรณกรรมทีผ่่านมาตัง้แต่ทศวรรษที ่80 ไม่ปรากฏข้อมลู

ท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาเกมกระดานเพื่อสร้างความรู้

และความตระหนกัรูต่้อการเตรยีมความพร้อมรบัมอืภยัพบิตัิ

ทางธรรมชาติ ในช่วงทศวรรษที่ 90 International 

Decade for Natural Disaster Reduction หรือ 

IDNDR ได้พัฒนาเกมกระดานที่ชื่อว่า Save Natalie! 

โดยมวีตัถุประสงค์เพือ่สร้างความเข้าใจและเรยีนรูแ้ก่ผูเ้ล่น

ในการปกป้องตนเองจากภัยพิบัติทางธรรมชาติ ถึงแม้

ช่วงเวลาดังกล่าวจะมีการพัฒนาเกมกระดานที่เกี่ยวกับ

เรือ่งภยัพบิตัทิางธรรมชาตไิม่มากนกั แต่ยงัมกีารส่งเสรมิ

เรื่องของการออกแบบกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องส�ำหรับเด็ก 

ในโรงเรียนตั้งแต่ระดับประถมจนถึงมัธยมเพื่อใช้เตรียม

ความพร้อมต่อสถานการณ์ฉุกเฉินและภัยพิบัติ รวมถึง 

มีการพัฒนาเกมในรูปแบบของวิดีโอเกมที่เกี่ยวข้องกับ

การป้องกนัและเตรยีมความพร้อมต่อภยัพบิตัทิางธรรมชาติ

ที่แตกต่างกัน อาทิ แผ่นดินไหว น�้ำท่วม พายุไซโคลน 

และไฟป่า เป็นต้น ซึง่สามารถเล่นเกมภยัพบิตันิีใ้นระบบ

ออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ที่ชื่อ www.stopdisastergame.

org (International Finance Corporation, 2011) 

การขาดช่วงของการพัฒนาเกมกระดานที่เกี่ยวข้องกับ

ภยัพบิตัอิาจเป็นเพราะกระแสของเกมกระดานในช่วงเวลา

ดงักล่าวลดลง รวมถึงการมเีกมประเภทอืน่เข้ามาแทนที่ 

อย่างไรก็ดีเนื่องจากช่วงท่ีผ่านมามีเหตุการณ์ภัยพิบัต ิ

เกดิขึน้หลายครัง้ในหลากหลายพืน้ที ่กอปรกบัเกมกระดาน
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กลับมาได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นอีกครั้ง ท�ำให้หน่วยงาน

ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องของการป้องกันและบรรเทาภัยพิบัติ

และนกัวชิาการทางด้านภยัพบิติัได้กลบัมาให้ความสนใจ

ต่อการพัฒนาเกมกระดานเพือ่ใช้ในการเตรยีมความพร้อม

รับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติเพิ่มมากขึ้น ดังตารางที่ 1 

ที่แสดงให้เห็นถึงเกมกระดานที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อใช้

พัฒนาความรูแ้ละความตระหนกัรูต่้อการรบัมอืภยัพบิตัิ

ทางธรรมชาตขิองเดก็และผูใ้หญ่ ตัวอย่างเช่น UN/ISDR 

and UNICEF ได้พฒันาเกมกระดานทีช่ือ่ว่า “Riskland” 

ออกมาเมื่อปี ค.ศ. 2004 โดยมีวัตถุประสงค์ให้ผู้เล่น

เรียนรู้ว่าสิ่งใดที่ต้องด�ำเนินการเพื่อช่วยลดผลกระทบ

ของภัยพิบัติที่มีต่อโรงเรียนและชุมชนของตน และในปี 

ค.ศ. 2007 UNESCO ได้พัฒนาเกมกระดานที่ชื่อว่า 

“Disaster master: natural disaster preparedness 

game” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เล่นเกมเข้าใจว่า  

ภยัพิบตัทิางธรรมชาตคืิออะไร และต้องมกีารด�ำเนินการ

อะไรบ้างเพ่ือลดผลกระทบของภัยพิบัติธรรมชาตินั้น  

ซึง่วตัถปุระสงค์คล้ายกับเกม “Riskland” แต่ทีแ่ตกต่าง

คือ เกมนี้สามารถเล่นได้กับกลุ่มคนทุกวัย เกมกระดาน

ทีเ่กีย่วกบัภยัพบิตัเิหล่านีส่้วนใหญ่เป็นประเภทเกมกระดาน

แบบดั้งเดิมที่เดินไปสู่จุดหมายปลายทาง โดยมีการใช้

ลกูเต๋าประกอบในการเคลือ่นทีข่องผูเ้ล่น นอกจากนีย้งัมี

การน�ำเอาชดุไพ่ค�ำส่ังมาประกอบในการเล่นเกมเมือ่ผูเ้ล่น

เดินเข้าไปในช่องพิเศษที่ถูกออกแบบไว้ในเกมด้วย

	 Clerveaux, Spence & Katada (2008, 2010) 

ได้พัฒนาเกมการสร้างความตระหนักรู้ต่อภัยพิบัติที่ชื่อ 

Disaster Awareness Game หรือ DAG ซึ่งเป็นเกม

กระดานที่ผู้เล่นเดินตามช่องที่ก�ำหนดไว้จากการโยน

ลูกเต๋าเพ่ือใช้ประเมินและส่งเสริมความตระหนักรู้ของ

เยาวชนในสังคมที่มีความแตกต่างทางวัฒนธรรม ซึ่งผล

การศกึษาพบว่า เกมการสร้างความตระหนกัรูช่้วยส่งเสรมิ

ความรูแ้ก่เยาวชนเกีย่วกบัภยนัตราย เพิม่ความตระหนกั

ต่อภัยพิบัติทางธรรมชาติ และการใช้เกมประเภทนี ้

มปีระสทิธภิาพและความน่าสนใจมากพอทีจ่ะดงึดดูการมี

ส่วนร่วมของผู้เล่น นอกจากนี้ Clerveaux, Spence & 

Katada (2008, 2010) ยงัได้ระบุว่า หน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง

หรือบุคคลที่สนใจสามารถน�ำ Disaster Awareness 

Game หรือ DAG ไปใช้เป็นเครื่องมือในการเทียบเคียง

เพื่อวัดระดับการตระหนักรู้ต่อภัยพิบัติภายในกลุ่มที่

หลากหลายในสังคม ไม่ว่าจะเป็นเด็ก ผู้ใหญ่ กลุ่มเพศ 

ที่แตกต่างกัน หรือกลุ่มที่มีการใช้ภาษาที่แตกต่างกันได้ 

	 นอกจากนี ้Mossoux et al. (2015) ได้พฒันาเกม

ที่ชื่อว่า Hazagora ซึ่งเป็นเกมที่เกี่ยวข้องกับธรณีพิบัติ

ที่เกิดจากภูเขาไฟข้ึน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อกระตุ้น 

การเรยีนรูร่้วมกนัผ่านการมปีฏสิมัพนัธ์ของผูเ้ล่น โดยน�ำ

ไปทดสอบกับกลุ่มนักเรียนในประเทศเบลเยี่ยมรวมถึง

ประชาชนทั่วไป รวมทั้งนักวิทยาศาสตร์และผู้จัดการ

ความเสี่ยงในหลายประเทศในทวีปแอฟริกา ซึ่งผลการ

ทดสอบพบว่า เกมนีม้คีวามเหมาะสมและช่วยผูเ้ล่นให้มี

ความเข้าใจที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับเรื่องภัยพิบัติและธรณีพิบัติ

มากยิง่ขึน้ Mossoux et al. (2015) มองว่า การพฒันา

เกมกระดานช่วยน�ำไปสู ่การแลกเปลี่ยนความรู ้และ

ประสบการณ์ท่ีดียิ่งข้ึนมากกว่าการเรียนการสอน 

แบบดั้งเดิม นอกจากนี้ในหลายประเทศที่มีปัญหาเรื่อง

ของการเชื่อมต่อระบบอินเทอร์เน็ตและเรื่องของ 

การขาดแคลนอปุกรณ์คอมพวิเตอร์ การใช้เกมกระดาน

ถือว่าเป็นเครื่องมือที่เหมาะสมส�ำหรับการพัฒนาทักษะ

การเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติ

	 ผลจากการส�ำรวจความคดิเห็นของผูเ้ล่นเกมนีพ้บว่า 

ผู้เล่นโดยส่วนใหญ่มีความเข้าใจเก่ียวกับเรื่องภัยพิบัติ 

อยู่บ้างแล้วก่อนเล่นเกม แต่ภายหลังจากเล่นเกมพบว่า 

ผูเ้ล่นมคีวามรูม้ากยิง่ขึน้ นอกจากนีป้ระชาชนทีม่คีวามรู้

ไม่มากนักเก่ียวกับธรณีพิบัติหรือภัยพิบัติ มีความรู ้

มากข้ึนหลงัจากได้เล่นเกม Hazagora ส�ำหรบัประชาชน

ที่เผชิญกับธรณีพิบัติในชีวิตประจ�ำวัน เกมนี้ช่วยน�ำไปสู่

การอภปิรายร่วมกนัทีช่่วยในการพฒันากลยทุธ์การบรหิาร

ความเสี่ยงได้ดียิ่งขึ้น ทีมผู้พัฒนาเกมนี้ยังระบุด้วยว่า 

เกมจะส่งผลกระทบต่อการพัฒนาความรู้ท่ีเก่ียวข้องกับ

เรื่องธรณีพิบัติและภัยพิบัติมากยิ่งขึ้นเมื่อมีผู้เล่นคนเดิม

ท�ำการเล่นซ�้ำหลายรอบ อย่างไรก็ตามส�ำหรับบุคคลที่
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ไม่เคยเล่นเกมกระดานมาก่อนอาจต้องใช้เวลาในการท�ำ 

ความเข้าใจกบักตกิาการเล่นเกมมากขึน้ ซึง่ข้อเสนอแนะ

ส�ำหรับทมีผู้พัฒนาเกมมองว่า ในอนาคตคงมกีารพฒันา

เกมในรูปแบบใหม่ที่สอดคล้องกับกลุ่มพื้นที่หรือกลุ่ม 

เป้าหมายที่เฉพาะเจาะจงมากยิ่งขึ้น ซึ่งข้อเสนอแนะนี้

สอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาเกมของ Hawkinson 

(2013) ที่ระบุว่า ประสบการณ์ในการเล่นเกมขึ้นอยู่กับ

ตัวเกมและตัวผู้เล่น โดยประสบการณ์ได้รับเมื่อผู้เล่น 

มีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมและผู้เล่นคนอื่น ซึ่งพลวัต

ของผู้เล่นเกมขึ้นอยู่กับปัจจัยที่ส�ำคัญ 3 ประการ ได้แก่ 

กลยุทธ์ โชค และทักษะและความรู้ ในขณะที่พลวัต 

ของเกมขึน้อยู่กับปัจจัยทีส่�ำคัญ 3 ประการ ได้แก่ หวัข้อ

ของเกม กลไกหรือวิธีการเล่น และเรื่องราวของเกม  

ซ่ึงทั้ง 2 ส่วนน้ีน�ำไปสู่มุมมองที่ชัดเจนส�ำหรับแนวคิด 

ในการออกแบบเกม

	 การใช้เกมกระดานเพือ่พฒันาทกัษะและการเตรยีม

ความพร้อมต่อการรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติได้มี 

การด�ำเนินการมาอย่างต่อเนื่องหลายสิบปี ถึงแม้จะมี

บางช่วงที่ไม่ปรากฏเกมกระดานที่เกี่ยวกับเรื่องภัยพิบัติ

แต่ก็อาจจะมีการน�ำเกมประเภทอื่น เช่น วิดีโอเกม 

หรือเกมออนไลน์ที่เกี่ยวข้องมาใช้ส�ำหรับการพัฒนา

ความรูแ้ละความตระหนักรูต่้อการเตรยีมพร้อมรบัมอืภยั

พิบตัทิางธรรมชาต ิอย่างไรกต็ามการใช้เกมกระดานเพือ่

สร้างความตระหนักรูต่้อการเตรยีมความพร้อมรบัมอืภยั

พิบตัทิางธรรมชาตสิามารถขจดัข้อจ�ำกดับางประการใน

บางพ้ืนที่ที่ห่างไกลที่การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตอาจไม่มี

ประสิทธิภาพมากพอ นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมการ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เล่นเกี่ยวกับเร่ืองภัยพิบัติ

ทางธรรมชาติ ซึ่งน�ำไปสู่การสร้างความสามัคคีและการ

ร่วมแรงร่วมใจกันในชุมชนและสังคมได้ดียิ่งขึ้นกว่าการ

เรียนรู้ผ่านเกมออนไลน์ 

	 การใช้เกมกระดานเพื่อสร้างความตระหนักรู้ต่อ

การเตรียมความพร้อมรับมือต่อภัยพิบัติทางธรรมชาติ 

ท่ีควรได้รับการพัฒนาเป็นอย่างยิ่งในปัจจุบัน ได้แก่  

เกมกระดานทีเ่กีย่วข้องกบัการเตรยีมความพร้อมรบัมอื

กับอุทกภัย ท้ังนี้เนื่องจากอุทกภัยเป็นภัยธรรมชาติท่ี 

เกิดขึ้นบ่อยในประเทศไทย และจากความรุนแรงของ

มหาอทุกภยัเมือ่ปี 2554 สะท้อนให้เหน็ว่า การให้ความ

ส�ำคัญต่อการน�ำเอาเครื่องมือนี้มาใช้น่าจะช่วยสร้าง

ประสบการณ์และการแลกเปลีย่นเรยีนรูร้ะหว่างกนัของ

ประชาชนในชุมชนและสังคมท่ีน�ำไปสู่การสร้างความ

ตระหนกัรูต่้อการเตรยีมความพร้อมต่อการรบัมอืภยัพบัิติ

ทางธรรมชาตไิด้อย่างมปีระสทิธภิาพ บทความนีจ้งึเสนอ

ให้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องพัฒนาเกมกระดานท่ีเก่ียวกับ

อุทกภัยเพื่อน�ำไปใช้สร้างความตระหนักรู้ต่อการเตรียม

ความพร้อมรบัมอืภยัพบัิตทิางธรรมชาตขิองคนในชุมชน

และสังคม ซึ่งการพัฒนาเกมกระดานที่เกี่ยวข้องกับ 

ภัยพิบัติขึ้นเองน่าจะช่วยท�ำให้เกิดความเข้าใจต่อสภาพ

ความเป็นอยูข่องคนในประเทศมากยิง่ขึน้ และเชือ่มโยง

ต่อวฒันธรรมความเป็นอยูข่องคนในชมุชนและสงัคมของ

ประเทศไทยได้ดกีว่าน�ำเอาเกมกระดานของต่างประเทศ

มาใช้ นอกจากนีย้งัช่วยพฒันาองค์ความรูท้ีเ่กีย่วกบัเรือ่ง

ภัยพิบัติให้กว้างขวางมากยิ่งขึ้น น�ำไปสู่การสร้างความ

ตื่นตัวของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องและแวดวงวิชาการ 

ต่อการพัฒนาความรู้เพื่อน�ำไปใช้พัฒนาการสร้างความ

ตระหนกัรูแ้ละความรูต่้อการรบัมอืภยัพบัิตทิางธรรมชาติ

ต่อไปในอนาคต

บทสรุป
	 เกมกระดานได้ถูกพัฒนาขึ้นเมื่อหลายพันปีก่อน

คริสตกาลต่อเน่ืองมาจนถึงยุคปัจจุบัน อย่างไรก็ตาม 

การใช้เกมกระดานเพื่อพัฒนาทักษะและการเตรียม

ความพร้อมต่อการรบัมอืภยัพบัิตทิางธรรมชาตอิาจมกีาร

เริม่ต้นอย่างจรงิจังในช่วง 30 กว่าปีท่ีผ่านมา จากหลกัฐาน

ที่ปรากฏพบว่า เกม Disaster (1979) ผลิตโดยบริษัท 

Parker Brothers น่าจะเป็นเกมกระดานในยุคแรกๆ  

ที่เกี่ยวกับเรื่องภัยพิบัติที่ไม่ได้มีจุดมุ่งหมายในการเล่น

เพือ่ความบนัเทงิเพยีงอย่างเดยีว แต่เน้นการพฒันาทกัษะ

ในการเอาตัวรอดจากสถานการณ์ภัยพิบัติที่แตกต่างกัน 

หลงัจากนัน้การพฒันาเกมกระดานเพือ่เตรยีมความพร้อม
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รับมอืต่อภยัพบิตัทิางธรรมชาตไิด้มกีารด�ำเนนิการอย่าง

ต่อเนือ่งมาตลอดหลายสิบปี ทัง้นีเ้พราะการใช้เกมกระดาน

เพือ่สร้างความตระหนกัรู้ต่อการเตรยีมความพร้อมรับมอื

ภัยพิบัติทางธรรมชาติช่วยสนับสนุนการแลกเปลี่ยน 

เรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติระหว่างผู้เล่น

ด้วยกนั ซึง่น�ำไปสูก่ารสร้างความสามคัคีและการร่วมแรง

ร่วมใจกันในชุมชนและสังคมได้ดียิ่งขึ้นกว่าการเรียนรู้

ผ่านเกมออนไลน์ที่อาจมีข้อจ�ำกัดในเรื่องของการมี

ปฏิสัมพันธ์ในเชิงกายภาพของผู้เล่น ด้วยเหตุนี้การน�ำ

เกมกระดานมาใช้เพื่อพัฒนาความรู ้และสร้างความ

ตระหนักต่อการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติทาง

ธรรมชาติจึงเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพที่น�ำมาใช้

ควบคู่ไปกับแนวทางหรือกิจกรรมอื่นๆ ได้

	 นอกเหนอืจากการน�ำเกมกระดานมาใช้ในการสร้าง

ความตระหนกัรูต่้อการเตรยีมความพร้อมรบัมอืภยัพบัิติ

ทางธรรมชาติแล้ว บทความนี้ยังเสนอให้พัฒนาเกม

กระดานภัยพิบัติที่มุ่งเน้นเรื่องอุทกภัยเพื่อน�ำมาปรับใช้

ในสงัคมไทย เนือ่งจากประเทศไทยประสบกบัเหตกุารณ์

อุทกภัยบ่อยครั้ง

กติตกิรรมประกาศ
	 ผูเ้ขียนขอขอบคณุมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคล

พระนครที่ให้การสนับสนุนทรัพยากรส�ำหรับการเขียน

บทความนี้
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