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บทคัดย่อ
 UNESCO World Heritage Centre (2009) รายงานว่า ปัญหาสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงส่งผลกระทบต่อ
มรดกทางวฒันธรรมมากเช่นกัน โดยเฉพาะตวัอาคาร ฐานราก ซากปรกัหกัพังบนดนิ และใตด้นิ เนื่องจากสภาพแวดลอ้ม
และอุณหภูมิที่เปลี่ยนไปก่อให้เกิดความเสี่ยงด้านอุทกศาสตร์ กระบวนการทางเคมีและชีวภาพของดิน ซึ่งการเปลี่ยน-
แปลงเหล่านีจ้ะส่งผลต่อความมัน่คงแข็งแรงของโครงสร้างและวัตถุดิบในโบราณสถาน และอีกส่วนหนึ่งมาจากปัญหา
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงที่ส่งผลต่อมนุษย์เริ่มปรากฏให้เห็นมากขึ้นเรื่อย ๆ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาอุทกภัย สึนามิ คลื่น
ความร้อน ซึง่ปัจจุบันประชาชนยังไม่มีความรู้ ความเข้าใจและความตระหนักที่เพียงพอจึงจำาเป็นจะต้องมีการพัฒนา
เครื่องมือที่ช่วยให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้กับประชาชน
 การวิจัยครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงค์หลัก 3 ประการ คือ (1) วิเคราะห์ปัญหา สาเหตุ รูปแบบการจัดการป้องกันและ
บรรเทามรดกทางวัฒนธรรมสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง (2) ศึกษาเกมสวมบทบาทที่เหมาะสมและการเตรียมข้อมูล 
เงือ่นไข บทบาทของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียและองค์ประกอบของการสวมบทบาทการจัดการป้องกันและบรรเทามรดก
ทางวัฒนธรรมสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง และ (3) พัฒนาเกมสวมบทบาทการจัดการป้องกันและบรรเทามรดกทาง
วัฒนธรรมสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง เพื่อนำาไปถ่ายทอดให้เกิดองค์ความรู้แก่ประชาชน และเสนอแนะแนวทางการ
จดัการปอ้งกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง โดยศึกษารูปแบบของเกมการสวมบทบาท
ที่เหมาะสม ปัญหาสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงต่อมรดกทางวัฒนธรรม และข้อมูลอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง จากการสำารวจพื้นที่ 
การสมัภาษณ ์และการใช้แบบสอบถามกับกลุ่มกลุ่มมส่ีวนได้ส่วนเสียในพ้ืนที่ศึกษา และมกีารนำาผลการวเิคราะห์มาสร้าง
เกมการสวมบทบาทและนำาไปทดสอบกับนักศึกษามหาวิทยาลัย เพ่ือพัฒนาเกมการสวมบทบาทให้สามารถสร้างองค์
ความรู้ความเข้าใจและความตระหนักต่อประชาชนได้ ผลการศึกษาพบว่าการพัฒนาเกมสวมบทบาทจากผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียในพืน้ที่ศึกษาจะช่วยทำาให้ทราบถึงสถานการณ์จริงที่เกิดขึน้เกีย่วปัญหาและผลกระทบต่อมรดกทางวัฒนธรรม
ที่เกิดจากสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงตลอดจนสามารถพัฒนาเกมเป็นเครื่องมือที่จะกระตุ้นให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ
และความตระหนักถึงการมีส่วนร่วมในการจัดการกับสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงและการวางผังเมืองเพือ่ป้องกันและ
บรรเทาสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงที่เกิดต่อมรดกทางวัฒนธรรม รวมไปถึงความร่วมมือและการปฏิสัมพันธ์จากทุก
ฝ่ายทั้งภาครัฐ ภาคเอกชนและภาคประชาชน โดยผ่านทางทฤษฎีเกมการสวมบทบาทเพือ่ก่อให้เกิดการมีส่วนร่วม 
ความร่วมมือและเกิดกระบวนการการเรียนรู้ 
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Abstract

 The adverse impacts of climate change will have consequences for humanity as a whole, including 

the rich creative legacy of its cities and architecture. In the case of cultural World Heritage sites, these 

consequences will be manifested in at least two principal ways: (1) the direct physical effects on the buildings 

or structures; and (2) the effects on social structures and habitats that could lead to changes in, or even the 

migration of, societies which are currently maintaining these sites. The main aim of this research was to 

develop a methodology to expand popular awareness and promote participation in the use of management 

and urban planning as mitigation and protection tools, as well as foster cooperation and interaction between 

the government, private sector, and public sector through role-play gaming simulation theory.

 The three main objectives were: 1) to study and analyze the possibility of employing role-play gaming 

simulation as a learning tool to enhance people’s awareness, knowledge and understanding; 2) to research 

and examine the causes of climate change and potential solutions to its negative effects through urban 

planning; and 3) to design, develop and experiment with a role-play gaming simulation tool to disseminate 

knowledge on urban planning to manage climate change. Research methodologies consisted of data 

collection from gaming and role-playing documents from several sources and existing data on the research 

site. The findings demonstrate that role-play gaming simulations could be implemented to help improve 

popular understanding of the current impact of climate change on cultural heritage. Role-play games could be 

developed as a tool to improve people’s understanding of and participation in climate change protection and 

mitigation strategies for cultural heritage sites. Cooperation among the government, private sector and public 

sector would also be improved through the use of role-play gaming simulation theory.

คำาสำาคัญ (Keywords)
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บทนำา

 ความร่วมมือระหว่างภาครัฐ เอกชน และ
ประชาชนมีความสำาคัญเป็นอย่างมากในการจัดการ
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง เพราะปัญหาโลกร้อนไม่
ใช่ปัญหาที่ทางภาครัฐจะจัดการได้เพียงฝ่ายเดียวอีก
ต่อไป ทุกฝ่ายต้องร่วมมือกันเพือ่ให้แผนประสบความ
สำาเร็จเช่นภาคเอกชนต้องให้ความร่วมมือกับภาครัฐใน
การปฏิบัติตามกฎข้อบังคับต่าง ๆ ภาคประชาชนต้อง
คอยสอดส่องดูแล เป็นต้น
 ในปัจจุบันได้มีการเล็งเห็นถึงความสำาคัญของ
การมีส่วนร่วมของประชาชน (people  participation)

รวมไปถึงการเสริมสร้างพลังประชาชน (people em-

powerment) โดยภาครัฐพยายามจะให้เป็นส่วนหนึง่
ของกระบวนการทางการผังเมือง แต่วิธีของการมีส่วน
ร่วมของประชาชนที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน เช่น การประชุม
รับฟังความคิดเห็น การจัดสัมมนา การให้ข้อมูลแก่
ประชาชน การแจกแบบสอบถาม เป็นต้น ก็ยังไม่เพียง
พอ เพราะโดยส่วนใหญ่เป็นเพียงแค่การให้ข้อมูลจาก
ภาครฐั การถามความเห็นประชาชนจากแผนที่ไดว้างไว้
แลว้ ไม่มกีารปฏิสมัพันธแ์ละแลกเปลี่ยนความรู้ระหวา่ง
ภาครัฐและประชาชน ซึง่การนำาเกมสวมบทบาทมาใช้
เพือ่การมีส่วนร่วมจะทำาให้ประชาชนได้เรียนรู้กระบวน
การวางแผน รวมไปถึงได้ทดลองวางแผนขึ้นมาโดย
ตัวพวกเขาเองเป็นการให้พลังแก่ประชาชนในขณะ
เดียวกันก็สร้างความรู้ ความตระหนัก และความเข้าใจ
ไปพร้อมกัน 
 เกมสวมบทบาทเพือ่การวางแผนหรือ role-

play gaming-simulation นี้ เป็นเกมที่ออกแบบมาเพื่อ
ให้ใช้เปน็เครื่องมอืในการสอนและการฝึกอบรมใหผู้้เลน่
ไดเ้กิดการเรยีนรู้ และองคค์วามรู้ดา้นการจดัการป้องกนั
และบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลงโดยชุมชนเอง ตลอดจนให้เกิดความ
ตระหนักและเริ่มหันมาใส่ใจกับปัญหาที่เกิดขึ้นมากยิ่ง
ขึ้น เพราะถึงแม้ว่าปัญหาสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงจะ
เป็นปัญหาที่ได้มีการศึกษาและหาทางแก้ไขปัญหามา
ตลอด แต่ยังพบว่าปัญหาดังกล่าวยังไม่หมดไป เนื่องจาก
ประชาชนส่วนใหญ่ยังไม่ทราบถึงวิธีการแก้ไขปัญหา
อยา่งเหมาะสมและยงัไมต่ระหนักถึงปญัหาดงักลา่วมาก
นัก จึงส่งผลทำาให้ภาครัฐยังคงประสบกับปัญหาในด้าน
การจัดการสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงที่เพิ่มมากขึ้นใน
แต่ละปี รวมถึงการศึกษาและหาแนวทางแก้ไขปัญหา

ดังกล่าวเพิ่มมากยิ่งขึ้น ทั้งในเรื่องของการรณรงค์ การ
ก่อตั้งโครงการต่าง ๆ ตลอดจนการจัดซือ้และจัดจ้าง
เครื่องมอืตา่ง ๆ  ที่จะเข้ามาช่วยในการบรหิารจัดการและ
ลดผลกระทบจากสภาวะอากาศเปลี ่ยนแปลงทั ้งต่อ
มนษุย์และมรดกทางวัฒนธรรม ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้
ทำาการศึกษาและเลือกออกแบบเกมสวมบทบาท มาใช้
ในการสื ่อสารให้ภาคประชาชนได้มีองค์ความรู ้และ
ความเข้าใจการปอ้งกันและบรรเทามรดกทางวฒันธรรม
ภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงด้วยการมีส่วนร่วม
ของประชาชนเอง ตลอดจนให้เกิดความตระหนักและ
หันมาใสใ่จกับปญัหาที่เกิดจากสภาวะอากาเปล่ียนแปลง
ได้โดยตรง ซึ่งเป็นปัญหาที่อยู่ใกล้ตัวมนุษย์มาก และ
ต้องอาศัยความร่วมมือจากทุกฝ่ายในการลดและแก้ไข
ปัญหาสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงที่เกิดในปัจจุบันและ
อนาคต โดยจะสอดแทรกเนื้อหาและความรู้ต่าง ๆ ลง
ในเกมทั้งในเรื่องของการกำาหนดบทบาทของผู้เล่น กฎ
กติกาของเกม และการจำาลองสถานการณ์ที่เสมือนกับ
โลกแห่งความเป็นจริง เพือ่ให้ผู้เล่นได้รับความรู้และ
ความเข้าใจเป็นหลัก ส่วนในเรื่องของความสนุกสนาน
น้ันจะเปน็ผลพลอยไดท้ี่เกิดจากเกมสวมบทบาทกว็า่ได ้
จึงทำาให้เกมสวมบทบาทนัน้มีความแตกต่างจากเกม
ทั่ว ๆ ไป และแตกต่างจากการรณรงค์หรือสร้างความ
ตระหนัก ความรู้ ความเข้าใจให้เกิดขึน้กับประชาชน
เหมือนที่ผ่านมาด้วยนั่นเอง 
 การนำาทฤษฎีเกมสวมบทบาท (gaming 

simulation) มาใช้ในการสร้างองค์ความรู้ เพือ่นำาไปสู่
การผงัเมอืงน้ัน นอกจากจะเปน็การกระตุ้นให้ประชาชน
มีส่วนร่วมแล้ว การสวมบทบาทจะทำาให้ประชาชนเกิด
ความรู้ ความเข้าใจ และตระหนักถึงความสำาคัญของ
ปัญหารวมไปถึงเป็นกระบวนการการเรียนรู ้เพราะ 
gaming-simulation ใช้ในการตัดสินใจและดูถึงผลที่
จะตามมาจากการตัดสินใจของตนที่มีการตอบสนอง
ตลอดเวลาทำาให้ผู ้เล่นมีความเข้าใจในมุมกว้างของ
ระบบที่ซับซ้อน ปัญหาและพัฒนาความสามารถในการ
เรียนรู้ (Marios C. Angelides, Ray J. Paul, 1998) 

role-playing จะทำาให้ตระหนักและเข้าถึงบทบาทของ
ตนเองและผู้อื่นรวมไปถึงการสรา้งพฤติกรรมการเรียนรู้
และการแลกเปลี ่ยนความรู ้ระหว่างผู ้เล่นรวมไปถึง
ผู้สังเกตการณ์อีกด้วย (Marios C. Angelides, Ray J. 

Paul, 1998) นอกจากนีก้ารสวมบทบาทนัน้เหมาะสม
กับกระบวนการการมีส่วนร่วมของประชาชนเนื่องจาก
การสวมบทบาทนัน้เหมาะสำาหรับผู้มีส่วนร่วมที่ไม่ใช่
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ผู้เช่ียวชาญ (Green, 2002) นอกจากน้ี การสวมบทบาท
ยังช่วยสร้างบรรยากาศที่เป็นกันเองมากกว่าการทำา
ประชาพิจารณ์ การประชุม การสัมมนาที่ใช้เพือ่การ
มีส่วนร่วมของประชาชนในปัจจุบัน เพราะการสวม
บทบาทจะทำาในรูปแบบของการเล่นเกม และการสวม
บทบาทจะมีประโยชน์มาก ๆ  ซึ่งจะได้มีการแลกเปลี่ยน
บทบาทและความคิดเห็นซึง่กันและทำาให้ต่างฝ่ายต่าง
เข้าใจกัน ไม่วา่จะเปน็ภาครฐั เอกชน หรอืภาคประชาชน
 การวิจัยนีจ้ ึงได้ศึกษาเพือ่หาเครื ่องมือที ่จะ
กระตุ้นให้เกิดความรู้ ความเข้าใจและความตระหนักถึง
การมีส่วนร่วมในการจัดการกับสภาวะอากาศเปลี่ยน
แปลงและการบรรเทาสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงที่เกิด
ต่อมรดกทางวัฒนธรรม รวมไปถึงความร่วมมือและ
การปฏิสัมพันธ์จากทุกฝ่ายทั้งภาครัฐ ภาคเอกชนและ
ภาคประชาชน โดยผ่านทฤษฎีเกมการสวมบทบาท
เพือ่ก่อให้เกิดการมีส่วนร่วม ความร่วมมือและเกิด
กระบวนการการเรียนรู้ ซึง่การสวมบทบาทเริ่มมีความ
แพร่หลายในประเทศตะวันตก เช่น สหรัฐอเมริกา 
เนเธอร์แลนด์ เป็นต้น โดยรูปแบบของงานวิจัยการสวม
บทบาทได้ทำาการพัฒนาต่อจากเอกสาร เกมหรือการ
สวมบทบาทของหน่วยงานต่าง ๆ ที่ได้ข้อมูลมาเพื่อให้
การสวมบทบาทสามารถนำาปรบัมาใช้กับการมกีระบวน
การการมีส่วนร่วมในการจัดการป้องกันและบรรเทา
มรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง
ในประเทศไทยได้

วัตถุประสงค์การวิจัย

 1.  เพ่ือศึกษา และวเิคราะห์ บทบาทความเปน็
ไปได้ในการใช้เกมสวมบทบาทเป็นเครื ่องมือในการ
เรียนรู้ สร้างความรู้ ความตระหนักและการเข้าใจแก่
ประชาชน
 2.  เพ่ือศึกษา และวเิคราะห์ปญัหา สาเหตกุาร
เกิดสภาวะอากาศเปลี ่ยนแปลงและแนวทางแก้ไข
ปัญหา
 3.  เพือ่ออกแบบและปรับปรุงเครื่องมือ (เกม
สวมบทบาท) ในการให้และแลกเปลี่ยนความรู ้ทาง
ด้านผังเมืองในการจัดการมรดกทางวัฒนธรรมภายใต้
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงที่เหมาะสม

วิธีการวิจัย

วิธีดำ�เนินก�รศึกษ�
 งานวิจัยนีม้ีรูปแบบเป็นงานวิจัยเชิงทดลอง 
โดยได้แบ่งขั้นตอนและวิธีการศึกษาได้ดังนี้

1. ขั้นตอนการศึกษาข้อมูลและเก็บรวมรวมข้อมูล
 1.1  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที ่
เกีย่วข้องกับการใช้เกมสวมบทบาทเพือ่สร้างความรู้ 
ความเข้าใจและความตระหนักในการมีส่วนร่วมของ
ประชาชนในการวางผังเมืองเพือ่ป้องกันและบรรเทา
มรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง
 1.2 สำารวจข้อมูลพื้นฐานของพื้นที่สำารวจ
ข้อมูลของประชากรโดยเก็บแบบสอบถาม และการ
สัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการ

2. ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล
 2.1  นำาข้อมูลที่รวบรวมมาวิเคราะห์ เกีย่วกับ
เนือ้หาที ่ใช้ในเกมสวมบทบาทตามความเหมาะสม
ของประชากรในพื้นที่ศึกษา
 2.2  วิเคราะห์การออกแบบเกมสวมบทบาท 
ลักษณะเกม วิธีการเล่น กติกา เพื่อนำาไปใช้เป็น
เคร่ืองมือในการสร้างความรู้ ความเข้าใจและความ
ตระหนักให้กับประชาชน

3. ขั้นตอนการทดลองนำาไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย
 3.1  เก็บข้อมูลก่อนการทดลองปฏิบัติกับกลุ่ม
เป้าหมาย (pre-test)

 3.2  ทำาการทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย โดยเข้า
ไปมีส่วนร่วมและสังเกตพฤติกรรม
 3.3  เก็บข้อมูลหลังจากการทดลองปฏิบัติกับ
กลุ่มเป้าหมาย (post-test)

4. สรุปผลการศึกษาและเสนอแนะแนวทางการพัฒนา
 4.1  เปรียบเทียบผลจากกิจกรรม ก่อนการ
เล่นและหลังการเล่นเกม
 4.2  สรปุผลการศึกษา ปรบัปรงุและพัฒนาเกม 
พร้อมข้อเสนอแนะแนวทางการแก้ไขปัญหา
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ข้อจำากัดในการวิจัย

 1.  กลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัย คือ 
กลุ ่มผู ้มีส่วนได้ส่วนเสียในอุทยานประวั ติศาสตร์
พระนครศรอียธุยา จึงสามารถใช้ไดเ้ฉพาะกลุ่มและพ้ืนที่
ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันเท่านั้น
 2.  กลุ่มประชากรเป้าหมายที่ใช้ทดลองเกม
จำาลองเป็นกลุ่มนักศึกษามหาวิทยาลัย ระดับความซับ
ซ้อนของเกมแบบจำาลองและการสร้างองค์ความรู ้ที ่
ถูกนำาไปใช้จะอยู่ในระดับปานกลาง เพราะเกมสวม
บทบาทมีความซับซ้อนในการที่ผู้เล่นจะสามารถเข้าใจ
ถึงบทบาท และวิธีการเล่นเกมการสวมบทบาทต้องใช้
ความรู้ ความเข้าใจระดับหนึ่ง 
 3.  ระยะเวลาในการวิจัยตั้งแต่กระบวนการ
ศึกษา การทดสอบสมมติฐาน การพัฒนาเกมจำาลอง
กับกลุม่ตัวอย่าง และเสนอแนะแนวทางการจัดการ
ป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะ
อากาศเปลี่ยนแปลงที่เหมาะสม ตลอดจนการสรุปและ
การประเมนิผลการศึกษาวจัิยใช้เวลารวม 4 เดอืน ตลอด
จนงบประมาณที่ใช้ในการวจัิยที่คอ่นข้างจำากัด จึงทำาให้
ได้รูปแบบของเกมแบบจำาลอง และวัสดุอุปกรณ์ที่นำาไป
ใช้ในการออกแบบและสร้างเกมจำาลอง รวมถึงจำานวน
ของกลุ่มตัวอย่างที่ค่อนข้างน้อยและจำากัด 

การศึกษาและวิเคราะห์ผลการวิจัย

ก�รศึกษ�เกมจำ�ลอง
 การสร้างการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดองค์ความรู้และ
ความเข้าใจอย่างเหมาะสม ตลอดจนเกิดความตระหนัก
ถึงปัญหาต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้นเหล่านั้น มีวิธีการหลากหลาย
รูปแบบที่ถูกนำามาใช้ในปัจจุบัน ซึง่รูปแบบหนึ ่งคือ
การเล่นเกม ซึง่มีอยู่ด้วยกันมากมายและเป็นวิธีการ
สร้างความเพลิดเพลินให้กับผู้เล่นไปพร้อม ๆ กับการ
เรียนรู้ที่เรียกว่า “เกมจำาลองเพื่อการวางแผน (gaming 

simulation)” 

 การสร้างเกมจำาลอง เป็นการจำาลองสถานการณ์
ที่มีบางส่วนหรือทั้งหมดคล้ายคลึงหรือมีการอ้างอิงมา
จากการตัดสินใจในสถานการณ์จริง โดยมีการกำาหนด
บทบาท (roles) และกฎกติกาการเล่น (rules) เข้ามา
ควบคุม เพือ่ให้เกิดความสมดุลทั้งในส่วนของบทบาท
ผู้เล่น (player) สถานการณ์จำาลอง (simulation) และ
เกม (game) (Rizzi, 2007) ดังรูปที่ 1 ต่อไปนี้

 สว่นการสรา้งเกมจำาลองเพ่ือการวางแผนเมอืง
น้ัน (Urban Gaming Simulation-UGS) เปน็สว่นเฉพาะ
เจาะจงลงไปในเกมจำาลองอีกขัน้หนึง่ โดยเกมจำาลอง
ดงักลา่วจะสามารถช่วยในการถ่ายทอดความเชี่ยวชาญ
และองค์ความรู้ ตลอดจนช่วยในการจัดการกับความ
เชีย่วชาญใหม่ ๆ และองค์ความรู้ให้กับผู้เล่น ซึ่งไม่ใช่
เกมสงคราม การเมือง ธุรกิจ วีดีโอเกม หรือเกม
คอมพิวเตอร์ แต่หมายถึงเกมแบบง่าย ๆ ซึ่งคล้ายกับ
เป็นผลสะท้อนที่เกิดขึน้จากการสื่อสารระหว่างผู้ส่งสาร
และผู้เข้าร่วม (Rizzi, 2007) 

 ระบบของการทดสอบและจำาลอง (simulation 

program) จะเป็นระบบที่สามารถจำาลองเหตุการณ์หรือ
สถานการณ์ต่าง ๆ ที ่อาจเกิดขึน้ได้เพือ่ประโยชน์
ในการสนับสนุนการตัดสินใจ การศึกษาและวิเคราะห์
ถึงผลกระทบและเพือ่วางแผนสำาหรับการบริหารและ
จัดการในอนาคต เรียกว่า “การสื่อสารการเรียนรู ้” 
(communication learning) ซึ่งมี 2 ประเภท คือ กลุ่ม
ของการเรียนรู้ข่าวสารในปริมาณมาก และกลุ่มของ
ความเข้าใจเบือ้งต้นในเรื ่องของการพัฒนามากกว่า
รายละเอียดในเรื่องของการเรียนรู้ข่าวสารที่มีปริมาณ
มากควบคู่ไปกับความต้องการของการรับรู้และความ
เข้าใจในสถานการณ์ที ่กำาหนดอย่างเป็นระบบ การ
สร้างเกมจำาลองเพือ่การวางแผน (UGS) ที่เกิดขึ้นจึง
มีลักษณะคล้ายกับเป็นการสื่อสารวิธีการหนึ่ง ซึ่งใน
ความหมายของ Miller (1951) หมายถึง กระบวนการ
ของการถ่ายทอดข่าวสาร (message) จากผู้ส่งสาร 
(source) ไปยังผู ้รับสาร (receiver) โดยผ่านสื ่อ 
(channel) ซึ่งมีวัตถุประสงค์ ได้แก่

รูปที่ 1  รูปแบบความสัมพันธ์ของการสร้างเกมจำาลอง

Roles Simulation

Rules



โครงการจัดประชุมวิชาการ ประจำาปี 2554
Built Environment Research Associates Conference, BERAC II, 2011112

การออกแบบเกมการสวมบทบาทเพื่อการวางแผนการจัดการป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง: 
กรณีศึกษาอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ฉวีวรรณ เด่นไพบูลย์์ และ พงษ์พิศิษฐ์ หุยากรณ์

การออกแบบเกมการสวมบทบาทเพื่อการวางแผนการจัดการป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง: 
กรณีศึกษาอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ฉวีวรรณ เด่นไพบูลย์์ และ พงษ์พิศิษฐ์ หุยากรณ์

 1.  เพือ่แจ้งให้ทราบ (inform) คือ มีความ
ต้องการที ่จะบอกกล่าวหรือชีแ้จงข่าวสาร เรื ่องราว 
เหตุการณ์ ข้อมูล หรือสิ่งอื่นใดที่ทำาให้ผู้รับสารได้รับ
ข้อมูลข่าวสาร หรือเกิดความเข้าใจได้ง่าย
  2.  เพ่ือสอน/ให้การศึกษา (teach or educate) 

คือ มีความต้องการที่จะสอนวิชาความรู้ หรือเรื่องราวที่
เป็นวิชาการให้ผู้รับสารได้รับความรู้เพิ่มเติมจากเดิม 
 3.  เพือ่สร้างความพอใจ/ให้ความบันเทิง 
(please or entertain) คือ มีความต้องการที่จะทำาให้
ผู้รับสารเกิดความรื่นเริงบันเทิงใจจากสารที่ตนเองส่ง
ออกไป 
 4.  เพือ่เสนอแนะ/ชักจูงใจ (propose or 

persuade) คือ มีความต้องการเสนอแนะสิ่งใดสิ่งหนึง่
ต่อผู้รับสาร และชักจูงให้ผู้รับสารมีความคิดคล้อยตาม 
หรือยอมรับปฏิบัติตาม 
 การสร้างเกมจำาลองจึงเป็นการประยุกต์เอา
สถานการณ์ทั้งหมดหรือบางส่วนมาใช้บนพืน้ฐานการ
ตดัสนิใจของผู้เลน่เอง ซ่ึงมลีกัษณะการเลน่ที่มเีปา้หมาย 
มีการกำาหนดรูปแบบของกิจกรรม และมีผลลัพธ์ทั้งดี
และไม่ดีคล้ายกับเป็นผลลัพธ์ของสิ่งที่จะเกิดขึน้จาก
การกระทำานัน้ ๆ รูปแบบของการสร้างเกมจำาลองเพือ่
การวางแผนจึงเป็นการจำาลองมาจากรูปแบบของวิถี
ชีวิตจริง (real world) ไม่ว่าจะเป็น บทบาท เป้าหมาย การ
กระทำา การบีบบังคับ และผลลัพธ์ที ่จะตามมา ซึง่
สามารถเชือ่มโยงหรือจำาลองแบบที ่เป็นเสมือนกับ
สถานการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริงมาใช้สำาหรับการ

ฝึกอบรม (training) และการจัดการวางแผน (operational 

planning) (Greenblat & Duke, 1975)

ก�รออกแบบเกมจำ�ลอง
 กระบวนการออกแบบเกมมีหลายครั ้งที ่ถูก
มองว่ามีรูปแบบคล้ายวงล้อ (ดังรูปท่ี 2) โดยมี 3 ข้ันตอน
ในการออกแบบเกม ดังต่อไปนี ้ (Greenblat & Duke, 

1975)

 1.  การวิเคราะห์ปัญหาของการสื่อสาร เป็น
การพูดคุยโดยพิจารณาจากธรรมชาติของผู้เล่นหรือ
ผูช้ม จุดประสงค์ของข้อความและอะไรท่ีเป็นจุดประสงค์
ของสื่อ (แบบสอบถาม บทพูด) ข้อจำากัดด้านค่าใช้จ่าย
และเวลา พืน้ฐานของการวิเคราะห์ ความเหมาะสมใน
การเลือกวิธีสื่อสาร
 2.  การเลือกทางเลือกเป็นการสร้างเกม
จำาลองเพือ่การวางแผน ผู้ออกแบบจะสามารถสร้าง
ความตอ่เน่ืองของวงลอ้ในการออกแบบ การพัฒนา การ
ทบทวนรูปแบบของเกม องค์ประกอบของเกม เทคนิค
ช่วยในการตัดสินใจ ส่วนประกอบพ้ืนฐาน (แผนโครงการ 
เครื่องหมายโครงสรา้ง ข้ันตอน) ได้ถูกพัฒนาในรายงาน
ความคิดเรื่องรูปแบบของเกม ซึง่จะนำาไปสู่การปฏิบัติ
ต่อไป
 3.  โครงสร้างและเครื่องมือในการสร้างเกม 
การใส่ข้อมูลที่เหมาะสม การทดสอบ และการจำาลอง
การปฏิบัติในการนำาเกมไปสู่การใช้งานจริง

รูปที่ 2  วงล้อความสัมพันธ์ของการออกแบบเกมจำาลอง
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 การสรา้งเกมจำาลองจึงตอ้งอาศัยทั้งในเรื่องของ
ลำาดบัของการกระทำาและเรื่องของเวลาในความสมัพันธ ์
เพือ่ส่งข ้อมูลไปที ่ระบบการคำานวณ ซึ ่งขึ ้นอยู ่กับ
บทบาทท่ีได้รับและการวางกฎระเบียบของผู้ควบคุม
เกม เพือ่ให้มีการดำาเนินการของข้อมูลไปตามลำาดับ
ขัน้ตอนและเพือ่ให้มั ่นใจได้ว่าผู ้เล่นสามารถวางตัว
ได้ตามแบบทดสอบที่วางไว้ ซึ่งอาศัยความสัมพันธ์ของ
การสร้างเกมจำาลองในรูปแบบต่าง ๆ ในวงล้อข้างต้น 
โดยเริ่มจากการนำาสมมติฐานที่กำาหนดไว้มาสร้างเกม
จำาลอง และสร้างองค์ประกอบสำาคัญของเกมจำาลอง 
ดังรูปที่ 3 ต่อไปนี้

 3.  ในเกมจำาลองเพ่ือการวางแผนหรือเกมน้ัน 
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจะถูกแทนที่ด้วยบทบาทที่กำาหนด
ให้ผู ้เล่น ซึง่ผู ้เล่นจะได้รับความรู ้และความเข้าใจใน
เรื ่องราวตามที่ผู ้ออกแบบเกมได้ตั ้งจุดมุ ่งหมายของ
เกมไว้ในตอนต้น
 4.  เมื่อผู้เล่นได้ทำาการเล่นตามรูปแบบของ
เกมในขั้นตอนที่ 3 เรียบร้อยแล้ว จะเป็นการนำาความรู้
และใช้ความรู้ที่ได้รับจากการเล่นเกมไปประยุกต์ใช้ใน
โลกแห่งความเป็นจริงอีกครั้ง
 ซึง่องค์ประกอบในเกมหรือเกมจำาลองใน
การวางแผน (gaming simulation) แบ่งออกเป็น 3 ส่วน
หลัก ๆ (Kanagae, 2009) ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้
 1.  การสรุปแบบสั้น ๆ  (briefing) ในเรื่องของ
การแนะนำากฎกติกาในการเล่นเกม เงือ่นไขของเกมว่า
จะมีการหาผู้แพ้หรือผู้ชนะอย่างไร เพือ่ให้ผู้เล่นเข้าใจ
จุดมุ่งหมายของเกม หรอือาจมกีารใช้แบบสอบถามเพ่ือ
ประเมินความรู้และความเข้าใจของผู้เล่นก่อนการเล่น
เกม ทั้งนีข้ึน้อยู่กับความต้องการของผู้ออกแบบเกม
ที่ได้ตั้งจุดมุ่งหมายของเกมไว้ในตอนต้น  
 2.  การเล่น (playing) ในการเล่นเกม จะทำา
การเล่นเกมโดยให้ผู้เล่นปฏิบัติตามเงือ่นไขที่กำาหนด
ไว้เพือ่ให้ผู้เล่นได้รับความรู้และความเข้าใจไปพร้อม
กับการเล่น (learning by doing)

 3.  การตั้งคำาถามอย่างละเอียด (debriefing) 

เปน็สว่นที่เปดิโอกาสให้ผู้ออกแบบเกมไดท้ำาการอธบิาย
และคลายข้อสงสัยต่าง ๆ ของผู ้เล่นให้กระจ่างขึ ้น 
ซึง่จะทำาให้ผู้เล่นได้เข้าใจถึงจุดมุ่งหมายของเกมที่แฝง
ไว้ นอกเหนือจากการแพ้หรือชนะ และจะมีการนำาแบบ
สอบถามเดิมมาใช้อีกครั้ง เพือ่ทำาการประเมินความรู้
และความเข้าใจของผู้เล่นหลังจากการเล่นเกม และ
ช่วยในการประเมินประสิทธิภาพของเกมว่าสามารถ
สื่อสารไปสู่ผูเ้ล่นได้ตรงตามจุดมุ่งหมายที่กำาหนดไว้
ตอนต้นหรือไม่
 การออกแบบเกมตามแนวความคิดของการ
สร้างเกมจำาลองเพือ่การวางแผนนัน้ ต้องอาศัยความ
เข้าใจและความชำานาญ ตลอดจนความละเอียดอ่อน
ของผู้ออกแบบที่แฝงไว้ในเกมแต่ละขัน้ตอนอย่างมาก 
เพือ่ที ่จะทำาให้ประสิทธิภาพของเกมจำาลองมีมากข้ึน
ตามไปด้วยน่ันเอง หากแต่การออกแบบเกมมุ่งเน้น
ความสนุกสนาน หลงลืมรายละเอียดและการคำานึงถึง
จุดมุ่งหมายที่ได้กำาหนดไว้ในตอนต้นแล้ว การสร้างเกม
จำาลองเพือ่การวางแผน ก็จะเป็นเพียงเกมสำาหรับเด็ก

รูปที่ 3  องค์ประกอบของการสร้างเกมจำาลอง (gaming simula-

 tion) ในการทดสอบ

 

 

การจัดการ

ระบบการ

ประเมินผล 

 (operate of 

accounting 

system) 

ความสัมพันธ

ของบทบาทและ

แผนโครงการ  

การกำาหนด

บทบาท 

ในสถานการณ 

(definition of 

roles in the 

situation) 

โครงสรางของเกม

จำาลองเสมือนจรงิ  

การเลือกระบบ

ประเมินผล 

(choice of 

accounting 

system) 
สมมุตฐิาน 

(assumptions) 

เกมจำาลอง 

(models) 

 

ผลสรุปของ

การเลน 

 

 การสร้างเกมจำาลองเพ่ือการวางแผน จึงไม่ได้
มีเป้าหมายหลักเพียงเพือ่ความสนุกสนานเท่านั้น แต่
หากเป็นเพียงผลพลอยได้เท่านัน้ การสร้างเกมจำาลอง
จึงมีรายละเอียดและนัยสำาคัญที่ซับซ้อนหลายประการ 
(Kanagae, 2009) ซ่ึงมีรายละเอียดตอ่ไปน้ี
 1.  การเริ ่มต้นออกแบบเกมนัน้ ต้องมีการ
ศึกษาและคิดจากปัญหาที ่เกิดขึน้ในโลกแห่งความ
เปน็จรงิ และตอ้งมคีวามสอดคลอ้งและตอบรบักบัความ
ต้องการของผู ้มีส่วนได้ส่วนเสียของประเด็นปัญหา
ดังกล่าวให้มากที่สุดด้วย
 2.  เมื ่อได้ประเด็นปัญหาที ่ต้องการนำามา
ออกแบบเกมแล้ว ผู้ศึกษาจะเป็นผู้ออกแบบและสร้าง
เกมข้ึนมาเกมหน่ึง เพ่ือใช้ในการเป็นเกมจำาลองเพ่ือการ
วางแผน 
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เล่นท่ัวไป ซ่ึงแตกต่างกับจุดมุ่งหมายหลักของการสร้าง
เกมจำาลองเพือ่การวางแผน ที่ต้องการสร้างเครื่องมือ
ซึง่จะช่วยในการศกึษาและวิจัยทีไ่ด้รับความนิยมใน
ปัจจุบัน (Kanagae, 2009) การสร้างเกมจำาลองข้างต้น 
จ ึงเป็นการสร้างให ้เก ิดการจ ัดการบนฐานความรู ้ 
(knowledge-based management) รูปแบบหนึง่ 
ซึ่งผู้วิจัยเลือกนำามาใช้ในเรื่องของการจัดการป้องกัน
และบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลงที่เหมาะสม โดยอาศัยรูปแบบการสื่อสาร
ที่สามารถสร้างให้เกิดองค์ความรู้ในเรื่องดังกล่าวให้กับ
กลุ่มตัวอย่างที่เรียกว่า เกม ซึ่งเป็นเกมจำาลองเพื่อการ
วางแผน เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างสามารถนำาองค์ความรู้ไป
ประยกุตใ์ช้กับการจัดการปอ้งกันและบรรเทามรดกทาง
วัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงโดยชุมชน
ต่อไป ซึง่ในงานวิจัยครั้งนีไ้ด้มีการนำาเอาวิธีการสร้าง
องค์ความรูโ้ดยวิธีการสร้างเกมจำาลองเพือ่การวางแผน
เมือง (urban gaming simulation) ในเรื่องของการจัด
การป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง โดยใช้คนเป็นเครื่องมือ
การจัดการในทุกขัน้ตอนของกระบวนการออกแบบ 
(man-machine) มาใช้ร่วมกับกระบวนการวางแผนเพื่อ
ให้เกิดองค์ความรู้ในเรื่องของการจัดการป้องกันและ
บรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลงกับกลุ่มตัวอย่าง

กรอบก�รออกแบบเกมสวมบทบ�ท 
 Meta level: ระดับที่ขึน้อยู่กับความเป็นจริง 
เพือ่หาวิธีการแก้ไขปัญหาที่ดีกว่าร่วมกัน และในเรื่อง
ของความเข้าใจระหว่างชุมชนและภาครัฐ รวมถึงการ
ตระหนักถึงผลลัพธ์ที ่เก ิดขึน้จากวางแผนหลังจาก
มีการนำาไปทดลองใช้จริง 
 Game level: ระดับการถ่ายทอดและแลก
เปลี่ยนองค์ความรู้ การเรียนรู้และปลูกฝังในเรื่องของ
ทัศนคติและวิธีการเกีย่วกับการจัดการป้องกันและ
บรรเทามรดกทางวัฒนธรรมที่เหมาะสม 

แนวท�งในก�รกำ�หนดขอบเขตของเกม
 สามารถทำาได้โดยใช้คำาถามหลัก 5 ข้อ ได้แก่ 
 ใคร (who) กำาหนดผู้มีส่วนได้ส่วนเสียและ
บทบาทผู้เล่น
 อะไร (what) จะทำาอะไร เช่น เพื่อการปกป้อง
เมือง ความร่วมมือของชุมชนหรือการให้ความรู้ 

 ทำาไม (why) เป้าหมายเพื่อใคร
 เมื่อไหร่ (when) ก่อน/หลังของเหตุการณ์ที่
ต้องศึกษา และ 
 ที่ไหน (where) การกำาหนดพื้นที่ศึกษา เช่น 
พื้นที่น้ำาท่วม แผ่นดินไหว หรือต้องการอนุรักษ์เมือง 
 โดยขัน้ตอนแรกของการออกแบบเกมจำาลอง 
(gaming simulation) จะต้องตอบคำาถามดังกล่าวทั้งใน
ระดับของเกม (game level) และระดับของความเป็น
จริง (meta level) 

 
ระเบียบวิธีวิจัยเชิงทดลอง 

 เป็นวิธีการวิจัยท่ีใช้การทดลอง (experimental 

research) เป็นเคร่ืองมือในการศึกษากระบวนการค้นหา
ความจริง ทฤษฎี หลักการ เทคโนโลยีหรือองค์ความรู้
ใหม่ ๆ เพือ่หาเหตุและผลของปัจจัยหรือตัวแปรที ่
ต้องการศึกษา และค้นหาสาเหตุของการเกดิปรากฏ-
การณ์และทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยวิธีการเปรียบ
เทียบความแตกต่างของตัวแปรที่เปลี่ยนไป ที่เกิดขึน้
ในสภาพปกติกับพฤติกรรมที ่เกิดขึน้ในสภาพที ่ถูก
ควบคุม เพือ่สรุปผลความจริงที่ค้นพบ ซึง่สามารถนำา
ไปใช้อธิบายพฤติกรรมต่าง ๆ ในเชิงเหตุผลได้อย่าง
ชัดเจน ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

1. ข้อมูลที่ใช้ในก�รศึกษ�
 เป็นการศึกษาข้อมูลที่ได้จากวิธีการทดลอง 
(experimental method) เป็นวธิกีารวจัิยที่ใช้การทดลอง
เพือ่หาสาเหตุและผลของความผันแปรของตัวแปรที่
ต้องการศึกษา ภายใต้สถานการณ์ที่มีการควบคุม โดย
การนำาข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและการสำารวจข้างต้น
มาสร้างเกมการสวมบทบาทเพ่ือการวางแผน ซ่ึงสง่ผลตอ่
การกระตุ้นให้เกิดองคค์วามรู้และความเข้าใจการปอ้งกัน
และการบรรเทามรดกทางวฒันธรรมด้วยการมส่ีวนรว่ม
ของประชาชน (public participation) มาใช้ทดสอบกับ
กลุ่มตวัอยา่งนักศึกษา ดว้ยวธิกีารสื่อสาร (communica-

tion) โดยใช้เกมสวมบทบาทเป็นสื่อในการสร้างองค์
ความรู้ความเข้าใจในเรื่องการจัดการป้องกันและการ
บรรเทามรดกทางวัฒนธรรมด้วยการมีส่วนร่วมของ
ประชาชนกับนักศึกษาซ่ึงเป็นกลุ่มตัวอย่าง ควบคู่ไปกับ
วิธีการสังเกต จากสถานการณ์ ที่สร้างขึน้ในเกมสวม
บทบาทเพ่ือศึกษาการเปลี่ยนแปลงหรอืพฤตกิรรมใด ๆ  
ของสิ่งที่ดำาเนินการทดลองอยู่ เช่น การแสดงบทบาท 
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(role playing) ผู้เล่น ซึง่เกิดจากสถานการณ์จำาลอง
ที ่สร้างขึน้ เพือ่ให้การทดลองดังกล่าวสามารถเป็น
เครื่องมือที่จะนำามาปรับใช้ในการวางแผนและจัดการ
เมืองในรูปแบบอื่น ๆ  ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้รูป
แบบที่เรียกว่า แบบ One Group Pretest Posttest 

Design คอื การออกแบบการวจัิยที่ทำาการศึกษาอทิธพิล
ของเกมสวมบทบาท โดยก่อนทดสอบเกมสวมบทบาท
ผู้วิจัยจะวัดค่าของตัวแปรที่ต้องการศึกษาเสียก่อนแล้ว
จึงทำาการทดสอบแก่หน่วยทดลอง และทำาการวดัคา่ของ
ตัวแปรนัน้อีกครั้ง เพือ่ดูว่าค่าของตัวแปรก่อนและหลัง
ทำาการทดสอบเปลี่ยนไปหรือไม่ ดังรูปที่ 4 ต่อไปนี้

อายุระหว่าง 19-22 ปี เป็นผู้ทดสอบ เนื่องจากนักศึกษา
ถือได้ว่าเป็นปัญญาชน ซึง่เป็นกำาลังสำาคัญของการ
พัฒนาประเทศชาติในอนาคต จึงเป็นกลุ ่มตัวอย่าง
ที ่ควรได้รับการปลูกฝังและวางแนวทางการปฏิบัติ
และการเรียนรู้อย่างเหมาะสม เพือ่การวางแผนและ
ผังเมืองสำาหรับการป้องกันและบรรเทามรดกทาง
วัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง: กรณี
ศึกษาอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยาได้
เป็นอย่างดี ดังนัน้ การใช้เครื่องมือในการสื่อสารและ
สร้างองค์ความรูท้ี ่เหมาะสม จึงถ ือได้ว่าเป็นสิ ่งที ่
จำาเป็นอย่างยิ่งต่อการพัฒนาสติปัญญาของปัญญาชน
ที่จะนำาไปสู่การพัฒนาในแนวทางที่ถูกต้องเหมาะสม
ได้เป็นอย่างดีเยี่ยม 

3. ตัวแปรที่ศึกษ�
 จากการศึกษาข้อมูลเบือ้งต้น การกำาหนด
กรอบแนวคิด และระเบียบวิธีวิจัยข้างต้น นำามาสู่การ
กำาหนดตัวแปร และความสัมพันธ์ของตัวแปรที่เกิดขึ้น
ในการศึกษา ซึ่งสามารถแบ่งตัวแปรที่ใช้ในการทดสอบ
เกมสวมบทบาทได้ดังตารางที่ 1 ต่อไปนี้

2.  ประช�กรและกลุ่มตัวอย่�ง
 1. ประชากร
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาในครั ้งนี ้ มีวัตถุ
ประสงค์เพือ่ต้องการศึกษาการจัดการป้องกันและการ
บรรเทามรดกทางวัฒนธรรมด้วยการมีส่วนร่วมของ
ประชาชนอย่างมีประสิทธิภาพ ดังนัน้ประชากรและ
กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ จึงแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 
คือ กลุม่นกัศกึษา และกลุม่ผูศ้ึกษาหรือผู้มีความรู้และ
ความเข้าใจในเรื่องดังกล่าว

 2. กลุ่มผู้ทดลอง 
 คือ กลุ่มผู ้ที ่จะต้องเข้ามาทดสอบเกมสวม
บทบาท ได้แก่ กลุ่มนักศึกษา ซึง่ได้มีวิธีการสุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างโดยอาศัยทฤษฎีความน่าจะเป็น (probability 

sampling) โดยใช้วิธีการสุ่มแบบง่าย  (simple random 

sampling) จำานวน 10 คน (10 บทบาท) เพื่อสร้างองค์
ความรู้ในรูปแบบการวางผังเมือง เพือ่การป้องกันและ
การบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลงที่เหมาะสม โดยเริ่มจากกลุ่มนักศึกษาใน
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ (ศูนย์รังสิต) ชั้นปีที่ 1-4 

- ตัวแปรต้นหรือ  
   อิสระ independent  

   variable

นักศึกษามหาวิทยาลัย
ธรรมศาสตร์ (ศูนย์รังสิต) 
ชั้น ปีที่ 1-4

 - ตัวแปรตาม 
    dependent 

    variable

องค์ความรู้ความเข้าใจและ
การเรียนรู้การจัดการแบบมี
ส่วนร่วม เพือ่การป้องกัน
และการบรรเทามรดกทาง
วัฒนธรรม (อุทยานประวัติ
ศาสตร์พระนครศรีอยุธยา) 
ภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยน
แปลง

- ตัวแปรควบคุม 
   controlled 

   variable

รูปแบบของเกมการสวม
บทบาทเพ ือ่การวางแผน 
(role-play gaming simula-

tion)

ตารางที่ 1  ตัวแปรที่ใช้ในการทดสอบเกมสวมบทบาท

กลุ่มทดลอง O
1
      X         O

2
  

   O
1
 =  Pre-test  O

2
 =  Post-test

  X = Test

แบบ One Group Pretest Posttest Design

รูปที่ 4  รูปแบบการวิจัยจากวิธีการทดลองแบบ One Group

 Pretest Posttest Design
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ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพ้ืนท่ี
สรุปผลก�รสัมภ�ษณ์
 • ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ประสบกับปัญหา
โดยตรง คือปัญหาน้ำาท่วมในปี พ.ศ. 2553 ที่ผ่านมา 
 • ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ไม่ได้มีโอกาสเข้า
ร่วมกับกิจกรรม 
 • ผลจากการสัมภาษณ์ที่ได้ เช่น ความรู้ 
เงินทุน เวลา เป็นต้น จะมีการนำาไปวิเคราะห์และนำาไป
พัฒนาเป็นบทบาทในเกมสวมบทบาทต่อไป 
 • ผู้วิจัยนำาข้อมูลที่ได้จากการสำารวจพืน้ที่ 
ข้อเท็จจริงและความคิดเห็น ตลอดจนองค์ความรู ้
ความเข้าใจของกลุ ่มผู ้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เกิดขึน้ไป
สร้างและพัฒนาเกมสวมบทบาท 
 จากบทบาทของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ซึง่ถูก
แทนด้วยผู้เล่น และมีการดำาเนินเกมจำาลองไปตาม
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ผู้เล่นจะต้องเป็นผู้ตัดสินใจและ
แก้ไขสถานการณ์ที่เกิดขึน้ตามบทบาทและขอ้จำากัด
ที่ได้รับ ตลอดจนเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กับการเล่นเกม ที่
เรียกว่า “Learning by Doing”

 โดยใช้กลุ่มตัวอย่างนักศึกษา ซึง่จะมีความรู้
ในระดับที่สามารถคิดวิเคราะห์ถึงสภาวะอากาศเปลี่ยน
แปลง มรดกทางวัฒนธรรมและวิธีแก้ไขได้
 โดยใช้วิธีการจำาลองสถานการณ์ต่าง ๆ ให้ผู้
เล่นได้เกิดการเรียนรู้ ตลอดจนสร้างให้เกิดองค์ความรู้

และความเข้าใจที่เหมาะสมในการจัดการป้องกันและ
บรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลง เพือ่พัฒนาให้เป็นสื่อที่สามารถสร้างข้อ
ตกลงและสร้างความเข้าใจที่ตรงกันระหว่างภาครัฐและ
เอกชนในเรื่องของวิธีการรวมไปถึงเป็นเครื่องมือ
 ให้ผู้เล่นคิดวิเคราะห์พัฒนาโครงการเพือ่การ
จัดการป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงที่เหมาะสม และนำาไปสู่การ
วางแผนและเสนอแนะนโยบายที ่เหมาะสมกับการ
จัดการป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงต่อไป

 การสรา้งการเรยีนรู้และองคค์วามรู้ความเข้าใจ
ในเกมสวมบทบาทหลัก ๆ 5 ส่วน
 1)  ปัญหาและผลกระทบของสภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลง 
 2)  การจัดการป้องกันและบรรเทาผลกระทบ 
 3)  การมีส่วนร่วมในจัดการป้องกันและบรรเทา
มรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง 
 4)  การตระหนักถึงปัญหา และแนวทางการ
แก้ไขปัญหาที่เหมาะสม 
 5)  การเรียนรู ้สถานการณ์สภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลงในโลกแห่งความเป็นจริง 

รูปที่ 5  การสัมภาษณ์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอุทยานประวัติศาสตร์พระนครศรีอยุธยา
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ผลการวิจัย

 จากการศ ึกษาแนวคิ ดและทฤษฎีการ
ออกแบบเกมสวมบทบาทเพื่อการวางแผน ในบทที ่
2 ผู ้วิจัยจึงได้ทำาการแบ่งวัตถุประสงค์ของเกมสวม
บทบาทครั้งนี้ ออกเป็น 2 ระดับ คือ
 1.  ระดับที ่ขึน้อยู ่กับความเป็นจริงสำาหรับ
ชุมชนและรัฐบาล (meta level) ในการที่จะได้รับข้อมูล
ดา้นการจัดการปอ้งกันและบรรเทามรดกทางวฒันธรรม
ภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงเพือ่หาวิธีการแก้ไข
ปญัหาที่ดกีวา่รว่มกัน และดา้นความเข้าใจระหวา่งชมุชน
และภาครัฐ รวมถึงการตระหนักถึงผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
จากวางแผนหลังจากมีการนำาไปทดลองใช้จริง 
 2.  ระดับการถ่ายทอดและแลกเปลี่ยนองค์
ความรู้ให้กับประชาชน (game level) ในการที่จะได้รับ
การเรียนรู ้และปลูกฝังในเรื ่องของทัศนคติและวิธี
การเกีย่วกับการจัดการป้องกันและบรรเทามรดกทาง
วัฒนธรรมที ่เหมาะสมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยน
แปลงและสามารถปฏิบ ัติได้ด้วยตัวประชาชนเอง
ตลอดจนการสร้างความร่วมมือระหว่างประชาชน
และหน่วยงานรัฐ

รูปแบบของเกมสวมบทบ�ท
 รูปแบบของเกมสวมบทบาทนัน้ถูกแบ่งออก
เป็น 2 ระดับ คือ ระดับที่ขึ้นอยู่กับความเป็นจริง (meta 

level) หรือ context ซึง่เป็นระดับที่ผู้ออกแบบเลือก
สถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ในโลกแหง่ความเป็นจริงมาใช้ใน
การจำาลองสถานการณ์ในเกม และระดับการถ่ายทอด
และแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ (game level) หรือ game 

ซึง่เป็นระดับทีผู่ ้ออกแบบได้สร้างขึน้ภายในเกมสวม
บทบาทเพือ่ให้ผู้เล่นได้เกิดการเรียนรู้และเกิดการแลก
เปลี่ยนองค์ความรู้ระหว่างผู้เล่นเอง และระหว่างผู้เล่น
กับผู้ออกแบบตามวัตถุประสงค์ที่ผู้ออกแบบได้กำาหนด
ข้างต้น ซึ่งมีรายละเอียดดังตารางที่ 2 ต่อไปนี้

เกมสวมบทบ�ท เพ่ือก�รว�งแผนโครงก�รเพ่ือก�ร
ป้องกันและบรรเท�อุทย�นประวัติศ�สตร์ จังหวัด
พระนครศรีอยุธย�ภ�ยใต้สภ�วะอ�ก�ศเปลี่ยน
แปลง
 การออกแบบเกมสวมบทบาทครั้งนี ้ ได้มีการ
ศึกษาจากข้อมลูในเรื่องสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง การ
ป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะ

Context (Meta level) Game (Game level) 

Who?   

นักศึกษา 

มหาวิทยาลัย

1. นักผังเมือง 
2. ผู้ว่าราชการจังหวัด  
   หน่วยงานท้องถิ่น 
3. ผู้อยู่อาศัย เยาวชน                    
4. โรงเรียน 
5. นักประวัติศาสตร์ 
   นักอนุรักษ์        
6. นักสิ่งแวดล้อม
7. นักท อ่ งเท ีย่ ว                                
8. พ่อค้า แม่ค้า 
9. ผูส้ ือ่ ข่าว                                      
10. กลุ่มชุมชน 

What?  

การป้องกันและการ
บรรเทามรดกทาง
วัฒนธรรมภายใต้
สภาวะอากาศเปลี่ยน
แปลงด้วยการมีส่วน
ร่วมของประชาชน 

- การเรียนรู้และแลก
เปลี่ยนแนวความคิดใน
การจัดการ ป้องกันและ
การบรรเทามรดกทาง
วัฒนธรรมด้วยการมีส่วน
ร่วมของประชาชนระหว่าง
ผู้เล่นและผู้ออกแบบเกม

When? 

การป้องกันและการ

บรรเทามรดกทาง

วัฒนธรรมในชีวิต

ประจำาวัน 

- การวางแผนโครงการเพื่อ
การป้องกันและบรรเทา
อุทยานประวัติศาสตร์ 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา
ในสภาวะอากาศเปลี่ยน
แปลง
- 70 นาที 

Where? 

พื้นที่มรดกทาง

วัฒนธรรม 

- อุทยานประวัติศาสตร์ 

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

Why?   

เพิ่มความตระหนัก 
ความเข้าใจ ความ
ร่วมมือของชุมชน
ในการป้องกันและ
การบรรเทามรดก
ทางวัฒนธรรมภาย
ใต้สภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลง 

- รูปแบบการสร้างองค์
ความรู้ความเข้าใจแบบ 
ง่าย ๆ ในเรื่องของการ
ป้องกันและการบรรเทา
มรดกทางวัฒนธรรม
ภายใต้สภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลง 

ตารางที่ 2  รูปแบบของเกมสวมบทบาท
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อากาศเปลี่ยนแปลงการสร้างองค์ความรู้ ตลอดจนการ
เลือกกลุ ่มตัวอย่างทีเ่หมาะสมสำาหรับการเรียนรู ้ใน
รูปแบบดังกล่าว โดยศึกษาข้อมูลเพิม่เติมกับกลุ่มผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสียในอุทยานประวัติศาสตร์ จังหวัดพระ-
นครศรีอยุธยาเพือ่ให้ทราบถึงความคิดเห็น ทัศนคติ 
พฤติกรรม ตลอดจนองค์ความรู้ความเข้าใจในเรื่องการ
จัดการการป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมที่
เหมาะสมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงและทราบ
ถึงข้อมูลที ่ควรมีการเพิม่เติมความรู ้ และปลูกฝังให้
กับผู ้เล่นได้เกิดการเรียนรู ้และเข้าใจในเรื ่องการจัด
การป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมมากขึน้
ซึ่งสามารถสรุปเป็นประเด็นสำาคัญ ๆ ดังต่อไปนี้

วิธีก�รเล่นเกม
1. ผู้เล่นในแต่ละบทบาท
 มีการกำาหนดบาทบาทผู ้เล่นแบ่งตามกลุ่ม
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (stakeholder) ในการวางแผนจัด
การป้องกันและบรรเทาอุทยานประวัติศาสตร์ จังหวัด
พระนครศรีอยุธยาในสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง โดย
แบ่งเป็น 5 กลุ่ม 10 บทบาท คือ
 • กลุ ่มรัฐบาลประกอบด้วย นักผังเมือง 
หน่วยงานท้องถิ่น 
 • กลุ่มประชาชนท้องถิ่นประกอบด้วย ผู้อยู่
อาศัย โรงเรียน 
 • กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ประกอบดว้ย นักอนุรกัษ ์
นักสิ่งแวดล้อม 
 • กลุ่มธุรกิจคือ นักท่องเที่ยว พ่อค้า แม่ค้า
 • กลุ่มสื่อ ผู้สื่อข่าวและเครือข่ายท้องถิ่น 

 โดยใช้เงือ่นไขของอำานาจ บทบาทและเป้า
หมายที่แตกต่างกันไป และลงมือเล่นเกมซึง่จำาลอง
สถานการณ์การวางแผนโครงการเพือ่การป้องกันและ
บรรเทาอุทยานประวัติศาสตร์ จังหวัดพระนครศรี
อยุธยาในสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงโดยอยู่บนพื้นฐาน
ของสมมติฐานของบทบาทที่ต่างกันจะเสนอโครงการ
ที่ต่างกัน รวมถึงการเรียนรู ้เกีย่วกับปัญหา สาเหตุ 
ผลกระทบ ตลอดจนวิธีจัดการกับสภาวะอากาศเปลี่ยน
แปลงที่เหมาะสม โดยมีผู ้ดำาเนินเกมรับบทบาทเป็น
ผู้ว่าราชการจังหวัดซ่ึงมีหน้าท่ีเลือกโครงการและกำาหนด
สถานการณ์ (scenario) ให้แก่ผู้เล่น

2. ขั้นตอนในการเล่นเกม
 1)  อธบิายรายละเอยีดของเกม (ใช้เวลา 5-10 
นาที) ในขัน้ตอนนีผู้้วิจัยได้จัดทีมงานขึน้ เรียกว่า ผู้
ควบคุมเกมหรือผู้อำานวยความสะดวกในการเล่นเกม 
(facilitator) เพือ่ให้เกมดำาเนินไปได้เป็นอย่างดีจนจบ
เกม 4 คน ได้แก่ ผู้ทำาหน้าที่อธิบายเกมระหว่างการเล่น 
1 คน ถ่ายรูปและบันทึกวีดีโอ 1 คน และผู้ช่วยแนะนำา
และควบคุมเกม 1 คน ผู้รับบทบาทเป็นผู้ว่าราชการ
จังหวัด
 2) การประเมินผู ้เล่นด้านองค์ความรู ้และ
ความเข้าใจเกีย่วกับการวางผังเมืองเพือ่การป้องกัน
และการบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะ
อากาศเปลี่ยนแปลงก่อนเล่น (pre-test) โดยใช้แบบสอบ
ถามอย่างง่าย (ใช้เวลา 5 นาที)
 3)  วิธีการเล่นเกมจะเริ ่มด้วยการกำาหนด
บทบาทและแบ่งผู้เล่นตามบทบาทต่าง ๆ  กัน ผู้ว่าราชการ
จังหวัดเป็นผู ้เลือกสถานการณ์แล้วให้ผู ้เล่นในแต่ละ
บทบาทคิดโครงการเพือ่ตอบสนองต่อสถานการณ์ที่
ผูว่้าราชการจังหวัดเป็นผู้เลือก และมีการปรึกษาภายใน
กลุ่มเพื่อเลือกโครงการให้ได้ 1 โครงการ
 4)  จัดทำาการประชุม (town meeting) เพื่อให้
แต่ละกลุ่มเสนอโครงการ และมีการเสนอความคิดเห็น 
ข้อด ีข้อเสยีของโครงการที่ตนเลอืก มกีารโตแ้ยง้ พูดคยุ
ปรึกษากันเพือ่หาข้อสรุปให้ได้ 1 โครงการเพือ่การ
ป้องกันและบรรเทาอุทยานประวัติศาสตร์ จังหวัดพระ-
นครศรีอยุธยาในสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง 
 ในข้ันตอนดังกล่าวข้างต้น ผู้เล่นจะได้รับความ
รู้และความเข้าใจเกีย่วกับการวางผังเมืองเพือ่การ
ป้องกันและการบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้
อากาศเปลี่ยนแปลง ตลอดจนสร้างการมีส่วนร่วมของ
ประชาชนที่แฝงไว้ในเกมไปพร้อม ๆ กับความสนุก
สนานในการเล่นเกม ซึง่กลายเป็นเพียงผลพลอยได้
ที่เกิดจากการเล่นเกมเท่านั้น ที่เรียกว่า “Learning by 

Doing” ในส่วนนีเ้ป็นการอธิบายผลของการเล่นและ
ตอบข้อสงสัยของผู้เล่น ซึง่จะทำาให้ผู้เล่นเข้าใจถึงจุด
มุ่งหมายที่แฝงไว้ในการเล่นเกม 
 5)  แต่ละบทบาทเขียนสรุปเกีย่วกับประสบ-
การณ์ที่ได้ภายในเกม
 6)  เฉลย (debriefing) จะมีการนำาแบบสอบ
ถามชุดเดิมมาใช้อีกครั ้ง เพือ่เป็นการประเมินผู ้เล่น
ดา้นองคค์วามรู้และความเข้าใจเก่ียวกับการวางผงัเมอืง
เพือ่การป้องกันและการบรรเทามรดกทางวัฒนธรรม
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ภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงหลังเล่น (post-test) 

และเป็นการประเมินผูเ้ล่นว่าสามารถเข้าใจและเกิด
ความตระหนักต่อการกระทำาอันส่งผลต่อสภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลง ซึง่จะวัดด้วยความเข้าใจและอธิบายจาก
การตอบแบบคำาถามที่ได้มากกว่าช่วงก่อนการเล่นเกม 
(pre-test) (ใช้เวลา 5 นาที)
 • อธิบายถึงความสำาคัญของแต่ละบทบาท
 • ข้อดี ข้อเสียของแต่ละโครงการ
 • ผลกระทบจากสภาวะอากาศเปล่ียนแปลง
ต่อมรดกทางวัฒนธรรม
 • การป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒน-
ธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง
 • การมีส่วนร่วมของประชาชน

3. สถานการณ์จำาลอง
 ในปัจจุบันมีการเกิดสภาวะอากาศเปลี ่ยน
แปลงขึน้ทั่วทุกมุมโลก ประเทศไทยก็เช่นเดียวกันโดย
ผลกระทบจากสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงส่งผลให้เกิด 
สึนามิ น้ำาท่วม คลื่นความร้อน อุณหภูมิและฤดูกาลที่
เปลี่ยนไป เป็นต้น นอกจากผลกระทบเหล่านี้จะส่งผล
กระทบต่อตัวผู้คนแล้วยังส่งผลต่อมรดกทางวัฒนธรรม
เช่นเดียวกัน โดยเฉพาะอุทยานประวัติศาสตร์จังหวัด
พระนครศรีอยุธยาที่ได้รับผลกระทบจากภัยพิบัติ เช่น
น้ำาท่วมเป็นอย่างมาก ทำาให้เกิดความเสียหายต่อตัว
ผู้คน พื้นที่รวมไปถึงตัวอาคารต่าง ๆ แต่ประชาชนใน
พ้ืนที่ยงัขาดความตระหนัก ความรู้ ความเขา้ใจถึงความ
สำาคัญและผลกระทบของสภาะอากาศเปลี่ยนแปลง 
 ผู ้ออกแบบเกมจึงมีการจำาลองสถานการณ์
ให้มีการจัดทำาโครงการเพือ่ป้องกันและบรรเทาอุทยาน
ประวัติศาสตร์ จังหวัดพระนครศรีอยุธยาในสภาวะ
อากาศเปลี่ยนแปลง และแบ่งบทบาทผู้เล่นไปตามผู้
มีส่วนได้ส่วนเสียต่าง ๆ ผู้เล่นจะต้องอาศัยทักษะและ
ความรู ้ เพือ่แสดงเหตุและผลในการแก้ไขปัญหาที ่
เกิดข้ึนในเกม ดงัที่ไดก้ลา่วไวแ้ลว้ข้างตน้ เพ่ือใหเ้กดิขอ้
สรุปในการเลือกโครงการเพ่ือการป้องกันและบรรเทา
อุทยานประวัติศาสตร์ จังหวัดพระนครศรีอยุธยาใน
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงเพือ่ให้คนยอมรับและเกิด
ผลประโยชน์สูงสุด รวมถึงการสร้างความร่วมมือของ
ประชาชน ซึง่ผู ้เล่นสามารถสร้างจินตนาการในการ
บรรเทาและป้องกันสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงอย่าง
เต็มที่ และสร้างความร่วมมือระหว่างผู้เล่น เพือ่ให้เกิด

การแลกเปลี ่ยนองค์ความรู ้ระหว่างผู ้เล่นเอง และผู ้
ออกแบบด้วย

4. เหตุการณ์จำาลอง
 เกิดสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง 
 สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงได้เกิดขึน้ทั่วทุก
มมุโลก รวมไปถึงประเทศไทยและอุทยานประวัติศาสตร์ 
จังหวดัพระนครศรีอยุธยา อุณหภูมิเฉล่ียท่ีสูงข้ึน สภาพ
ฤดูกาลที่เปลี่ยนไป ฤดูร้อนที่อากาศร้อนจัด ฝนตก
ผิดฤดูและปริมาณน้ำาฝนที่เพิม่ขึน้ การเกิดคลื่นความ
ร้อนในบางพืน้ที่ ทำาให้ส่งผลต่อสภาพความเป็นอยู่ใน
ชีวิตประจำาวันของประชาชน รวมไปถึงเกิดผลกระทบ
ต่อมรดกทางวัฒนธรรม หรือตัวอุทยาน และตัวอาคาร
ประวัติศาสตร์ต่างๆ
 เตรียมรับน้ำาท่วม
 เน่ืองจากสถานการณน้์ำาทว่มที่เกิดข้ึนบอ่ยครั้ง
และมปีรมิาณเพ่ิมสงูข้ึนทกุ ๆ  ป ีเพ่ือปอ้งกันและบรรเทา
ปัญหาน้ำาท่วมที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ในอนาคต ซึ ่งส่งผล
กระทบโดยตรงต่อโครงสร้างอาคารโบราณสถานทาง
ประวัติศาสตร์ของอยุธยา ต่อประชาชนทีอ่ยู่อาศัยใน
พืน้ที่และเศรษฐกิจการท่องเที่ยวของจังหวัดก่อให้เกิด
การสูญเสียรายได้อันมหาศาล เนือ่งจากการลดลงของ
นักท่องเที่ยวและการขับเคลื่อนของจังหวัด
 น้ำาท่วมขัง
 จากสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงทำาให้ปริมาณ
น้ำาฝนเพิ่มมากขึ้นจาก 150 มิลลิเมตรเป็น 3,000 มิลลิ
เมตร เกิดความชืน้ น้ำาท่วมขัง และเกิดการสะสมของ
เกลือ สิ่งสกปรก และการเจริญเติบโตของพืชในบริเวณ
ฐานรากของอาคาร ทำาให้สภาพฐานรากอาคารปัจจุบัน
เกิดความเสียหายและเสี่ยงต่อการพังทลายของโบราณ
สถานในอนาคต รวมไปถึงน้ำาจากแมน้่ำาเจ้าพระยายงัลน้
ตลิ่งอยู่ไม่สามารถระบายน้ำาได้ ทำาให้ประชาชนได้รับ
ความเดอืดรอ้นเปน็อยา่งมาก และปรมิาณนักทอ่งเที่ยว
ลดลง รวมไปถึงการพัฒนาของจังหวัดต้องหยุดลง

5. อุปกรณ์ในการเล่นเกม
 1) แผนที่อุทยานประวัติศาสตร์จังหวัดพระ-
นครศรีอยุธยา รูปที่ 6
 2)  เหตุการณ์ / สถานการณ์จำาลองโครงการ
 3)  บัตรบทบาทผู้เล่น รูปที่ 7
 4)  Pre-test

 5)  Post-test 
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รูปที่ 6  แผนที่อุทยานประวัติศาสตร์จังหวัดพระนครศรีอยุธยา

รูปที่ 7  บัตรบทบาทผู้เล่น รูปที่ 8  การทดลองเกมสวมบทบาทกับกลุ่มนักศึกษา
 มหาวิทยาลัยอายุประมาณ 19-22 ปี

หน่วยงานท้องถิน่ คือ หน่วยงานของรัฐ ซึ ่งมี

บทบาท หน้าที่ในการดูแลประชาชนที่อาศัยอยู่

ในพื้นที่แทนหน่วยงานกลางของภาครัฐ ตลอดจน

การบริหารจัดการพืน้ที ่ให้เกิดการพัฒนาอย่าง

เหมาะสมและเป็นไปโดยสงบเรียบร้อยตาม

นโยบายของจังหวัดและประเทศชาติ 

นักผังเมือง คือ หน่วยงานของรัฐ ซึ่งมีบทบาท

หน้าที่และความรู้ในการวางแผนและผังเมือง เพื่อ

ป้องกันและบรรเท่าสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น 

ตลอดจนการวางแนวทางเพือ่บริหารจัดการและ

พัฒนาพืน้ที่ในปัจจุบันและอนาคต ตามแนวทาง

อย่างถูกต้องเหมาะสม
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อภิปรายและวิเคราะห์ผลการวิจัย

 ได้มีการนำาเกมสวมบทบาทไปทดลองเล่นกับ
กลุ ่มนักศึกษามหาวิทยาลัยอายุประมาณ 19-22 ปี
จำานวน 10 คน (10 บทบาท) ดงัรปูที่ 8 โดยทำาการบันทกึ
ข้อมูลตั้งแต่ก่อนการทดสอบ ระหว่างทำาการทดสอบ 
และหลังจากการทดสอบ จากวิธีการสังเกตและการใช้
แบบสอบถาม เพือ่ประเมินองค์ความรู้ความเข้าใจของ
ผู้เล่น และตอบสมมติฐานในงานวิจัยครั้งนี้ เพือ่ที่จะ
สามารถนำาไปปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมมากยิ ่งขึ ้น 
ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

ก�รประเมินองค์คว�มรู้และคว�มเข้�ใจของผู้เล่น
ก่อนก�รทดสอบ
 การประเมินองค์ความรู้และความเข้าใจของ
ผู้เล่นก่อนการทดสอบ เป็นการศึกษาความรู้ที่มีอยู่ทั้ง
จากประสบการณ์หรือการเรียนรู ้ที ่ผ่านมาของผู้เล่น
แต่ละคนก่อนการทดสอบ และนำาไปเปรียบเทียบ เพือ่
ประเมนิผลการทดสอบของการนำาเกมสวมบทบาทมาใช้
ในการสร้างการเรียนรู้ การสร้างองค์ความรู้ความเข้าใจ
ให้กับผู ้เล่นเพิม่มากยิ ่งขึน้กว่าในตอนก่อนเล่นเกม
สวมบทบาท และความเข้าใจบทบาทและหนา้ที่ที่แฝงอยู่
ในเกมจำาลอง ซึง่ถือได้ว่าเป็นวัตถุประสงค์หลักของ
การออกแบบเกมจำาลองเลยก็ว่าได้ ตลอดจนการนำาไป
สู่การวางแผนและการปฏิบัติใช้ต่อไป
 การประเมินองค์ความรู้และความเข้าใจ เรื่อง
ของสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงและการจัดการป้องกัน
และบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศ
เปลี ่ยนแปลงของผู ้เล่นก ่อนการทดลอง โดยการ
ตอบแบบสอบถามอย่างง่ายเกีย่วกับเรื่องของสาเหตุที่
ทำาให้เกิดสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง ผลกระทบของ

สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงมีผลต่อมรดกทางวัฒน-
ธรรมอย่างไร วิธีการป้องกันและบรรเทามรดกทาง
วัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง

 จากแผนภูมิที่ 1 จะเห็นว่าผู้เล่นยังมีความรู้ใน
เรื ่องของสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงและมรดกทาง
วฒันธรรมไมม่ากนัก ถึงแมโ้ดยส่วนใหญ่จะทราบถงึการ
จัดการป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงควรเป็นหน้าที่ทุกคน โดย
สามารถตอบคำาถามในเรื่องดังกล่าวได้น้อย ในประเด็น
ปญัหาเรื่องสาเหตทุี่ทำาให้เกิดสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง
มีผู้เล่นส่วนใหญ่สามารถตอบได้เฉลี่ยเพียง 3 คำาตอบ 
เช่น การใช้ทรัพยากร การจราจร การตัดไม้ทำาลายป่า 
เป็นต้น ส่วนในเรื่องของปัญหาผลกระทบของสภาวะ
อากาศเปลี ่ยนแปลงต่อมรดกทางวัฒนธรรมผู ้เล่น
ส่วนใหญ่ตอบปัญหาเพียง 1-2 คำาตอบเท่านั้น คือ 
มรดกทางวัฒนธรรมเกิดการเสียหาย การเกิดน้ำาท่วม 
เป็นต้น เพราะยังไม่ได้ความรู้และข้อมูลของผลกระทบ
ของสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงต่อมรดกทางวัฒนธรรม
ที่ถ ูกต้องและครบถ้วนเพียงพอ ส่วนในข้อของวิธี
การป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงก็เช่นกันผู้เล่นโดยส่วนใหญ่
จะตอบได้เฉลี่ยเพียง 2 ข้อ เช่น การลดการใช้พลังงาน 
การเสริมโครงสร้างโบราณสถานเป็นต้น เพราะผู้เล่น
ไม่ได้รับข้อมูลและมีความรู้ ความเข้าใจที่เพียงพอใน
เรื ่องของการจัดการป้องกันและบรรเทามรดกทาง
วัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง จึงทำาให้
ผู้เล่นสามารถตอบคำาถามได้น้อย

ก�รประเมินองค์คว�มรู้และคว�มเข้�ใจของผู้เล่น
หลังก�รทดสอบ
 การประเมินองค์ความรู้และความเข้าใจ เรื่อง
การจัดการป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรม
ภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง โดยการตอบแบบ
สอบถามชุดเดิม ดังแผนภูมิที ่ 2 พบว่า ผู ้เล่นส่วน
ใหญ่เริ่มมพัีฒนาการที่ดข้ึีน จะเห็นไดจ้ากการที่สามารถ
ตอบคำาถามได้มากขึน้ และทราบว่าหน้าที่ของวิธีการ
จัดการป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง เป็นหน้าที่ของทุกคน นอก
จากนี ้ ในประเด็นเรื่องของปัญหาสาเหตุที่ทำาให้เกิด
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงผู้เล่นตอบได้เพิม่ขึ ้นเป็น 
4-5 ข้อ เช่น การอุปโภค บริโภคทรัพยากรที่สิ้นเปลือง แผนภูมิที่ 1  จำานวนข้อที่แต่ละบทบาททำา pre-test ได้
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การขาดองค์ความรู้และความเข้าใจที่ดีในเรื่องสภาวะ
อากาศเปลี่ยนแปลง การทำาลายสมดุลธรรมชาติ การ
วางผังเมืองที่ไม่เหมาะสม เป็นต้น
 ประเด็นเรื ่องของปัญหาผลกระทบเกีย่วกับ
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงต่อมรดกทางวัฒนธรรมนัน้ 
ผู้เล่นสามารถตอบได้ตรงประเด็นมากขึน้รวมไปถึง
ผู้เล่นสามารถตอบคำาถามได้มาก 4-5 ข้อ ได้แก่ มรดก
ทางวัฒนธรรมทรุดโทรม สภาพแวดล้อมโดยรอบของ
มรดกทางวัฒนธรรมเปลี่ยนไป สภาพความเป็นอยู่ของ
ผู้อยู่อาศัย การกัดกร่อนวัสดุอาคารโบราณสถาน การ
เกิดภัยธรรมชาติ เช่น น้ำาท่วม ดินถล่ม เป็นต้น 
 ประเด็นเรื่องของวิธีการป้องกันและบรรเทา
มรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง 
ซึง่เป็นส่วนที่สามารถบ่งบอกถึงการพัฒนาองค์ความรู้
ของผู้เล่นได้ชัดเจนมากที่สุด โดยก่อนการเล่นผู้เล่น
ตอบได้เฉลี่ยเพียง 2 ข้อ แต่หลังจากการเล่นผู้เล่น
สามารถตอบคำาถามได้เฉลี่ยถึง 6 ข้อ ได้แก่ การสร้าง
เขื่อนหรือทำานบกั้นน้ำา การเสริมสร้างความรู้และความ
เข้าใจ การแบ่ง zone การใช้ประโยชน์ การจัดตั้งองค์กร
เฝ้าระวัง การเพิม่พืน้ที่สีเขียวและพืน้ที่รองรับน้ำา การ
ซ่อมแซมและบูรณะมรดกทางวัฒนธรรม เป็นต้น  
 ส่วนการประเมินเกมสวมบทบาทที่นำามาใช้
ในการทดลองครั้งนีพ้บว่า เกมสวมบทบาทดังกล่าว
สามารถสร้างการเรียนรู ้และองค์ความรู ้ในเรื ่องการ
จัดการป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้
สภาวะอากาศเปลี ่ยนแปลง ให้กับนักศึกษามหา-
วทิยาลยั อายรุะหวา่ง 19-22 ป ีไดเ้ปน็อยา่งด ีเน่ืองจาก
ลกัษณะของเกมน้ันมคีวามซับซ้อนกวา่เกมทั่วไปที่เน้น
เพือ่ความสนุกสนานเพียงอย่างเดียว แต่เป็นเกมที่
ตอ้งการสื่อสารให้ผู้เลน่ไดร้บัองคค์วามรู้และความเข้าใจ

ในประเด็นที่หลัก ๆ ที่เกีย่วข้องกับผลกระทบของ
สภาวะโลกร้อนต่อมรดกทางวัฒนธรรม และวิธีการจัด
การป้องกันและบรรเทามรดกทางวัฒนธรรม ซึง่ได้มี
การกำาหนดอยู่ในเรื่องของบทบาทที่ผู้เลน่แต่ละคนได้รบั 
เพ ือ่ร่วมมือก ันแก ้ไขสถานการณ์ที ่เก ิดข ึน้ในเกม 
รวมถึงการเพิม่เติมองค์ความรู้เกีย่วกับสภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลงทั้งทางด้านสาเหตุ ปัญหาและแนวทางการ
แก้ไขปญัหาอยา่งเหมาะสม เพ่ือให้นักศึกษาเกิดความรู้ 
ความเข้าใจและความตระหนักได้ 
 ในเรื ่องการมีส่วนร่วมในการจัดการป้องกัน
และการบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะ
อากาศเปลี่ยนแปลง ที่แฝงอยู่ในการกำาหนดบทบาท 
เงื่อนไข และกติกาในการเล่น ซึ่งจะทำาให้ผู้เล่นได้เรียน
รู้และเข้าใจการจัดการป้องกันและบรรเทามรดกทาง
วัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง ตามจุด
มุ่งหมายที่กำาหนดไว้ได้ง่ายขึน้ โดยใช้วิธีการสังเกต
แบบมีส่วนร่วม (participant observation) เพือ่ศึกษา
และบันทึกเหตุการณ์หรือพฤติกรรมต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใน
สภาพเป็นจริง จากการทดลองเล่นเกมสวมบทบาท
พบว่าเกมสวมบทบาท สามารถใช้เป็นเคร่ืองมือในการให้
และแลกเปลี่ยนความรู้ทางด้านผังเมืองในการจัดการ
มรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง
ที่เหมาะสมได้จรงิ เพราะผลการตอบแบบสอบถาม pre-

test, post-test ของผู ้เล่นทุกคนมีการเปล่ียนแปลง 
โดยสามารถตอบประเด็นปัญหาได้ถูกต้องและมีปริมาณ
มากขึ้น แสดงถึงความรู้ ความเข้าใจที่เพิ่มมากขึ้น 
 นอกจากนี้ยังพบว่า ผู้เล่นสามารถได้รับความ
สนุกสนานเพลิดเพลินตามแบบของการเล่นทั่วไป ถึง
แมว้า่ช่วงแรกของเกมจะดำาเนินไปอยา่งช้า ๆ  เพราะตอ้ง
อธิบายและทำาความเข้าใจกับผู ้เล่นก่อน แต่ต่อมา
ผู้เล่นสามารถเข้าใจและมีส่วนร่วมในเกมได้มากขึน้ มี
การพูดคุย โต้แย้งหาข้อเท็จจริงหาข้อสรุปร่วมกัน มี
การปรึกษาหารือระหว่างผู้เล่น นำาเสนอแนวคิดของ
แต่ละบทบาท โดยเฉพาะกลุ่มรัฐบาลที่มีการนำาเสนอ
โครงการขนาดใหญ่ต่าง ๆ และกลุ่มผู้เชีย่วชาญที่เน้น
การเสริมสร้างความรู้และความตระหนัก ซึง่ได้มีการ
เกิดข้อโต้แย้งกัน แต่ก็มีการพูดคุยหาข้อสรุปจนได้
โครงการที่มีการปรับรวมโครงการที่แต่ละกลุ่มได้เสนอ
แนะจนได้โครงการที่เหมาะสมที่สุดจนจบเกมและใน
ระหว่างที่มีการโต้แย้งกัน เรื ่องโครงการผู้เล่นจะเริ่ม
ตระหนักและเล็งเห็นถึงบทบาทความสำาคัญที่ตนเอง
ได้เล่นอยู่อีกด้วย 

แผนภูมิที่ 2  จำานวนข้อที่แต่ละบทบาททำา post-test ได้
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บทสรุป

 ในการใช้เกมจำาลองเพ่ือการวางแผน (gaming 

simulation) จึงเปน็การนำาเทคนิควธิกีารสรา้งองคค์วาม
รู้และความเข้าใจในเนือ้หาด้านการจัดการป้องกันและ
การบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลง: และสถานการณใ์นโลกแห่งความเปน็จรงิ 
ตลอดจนการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึน้ร่วมกันมากกว่าเป็น
เกม เพ่ือให้ความสนุกสนานเพลดิเพลนิเพยีงอยา่งเดียว 
ซึ่งมีความสัมพันธ์ ดังรูปที่ 9 ต่อไปนี้

 เกมจำาลองเพื่อการวางแผน (gaming simula-

tion) จึงถูกนำามาใช้ร่วมกับส่วนประกอบสำาคัญ 3 อย่าง 
คือ เกม (game) การจำาลองสถานการณ์ (simulation) 

และเทคนิคการสอนและการฝึกอบรม (teaching - 

training techniques) มากกว่าการเป็นเกมเพือ่ความ
สนุกสนานเพลดิเพลนิเทา่น้ัน ซ่ึงในบางครั้งยงัถูกนำามา
ใช้สำาหรับการศึกษาวิจัย และการจำาลองสถานการณ์
การซ้ือขายของผู้บรโิภค การตดัสนิ วธิกีารสรปุนโยบาย
ให้ก ับภาครัฐ หรือการลงคะแนนเสียงได้อีกด้วย 
(Greenblat & Duke, 1975)  

 จากการศึกษา วิเคราะห์ และการทดลองโดย
ใช้เกมจำาลองเพือ่การวางแผนการจัดการป้องกันและ
การบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลง สามารถเสนอแนะแนวทางการจัดการ
ป้องกันและการบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้

รูปที่ 9  ความสัมพันธ์ของการสร้างเกมจำาลองเพื่อการวางแผน

 (gaming simulation)

สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง ที่เหมาะสมกับการส่งเสริม
การเรียนรู ้และปลูกฝังให้ชุมชนเกิดความเข้าใจและ
สามารถนำาไปปฏิบัติใช้ได้โดยง่าย ทั ้งทางด้านของ
มาตรการในเชิงนโยบาย และแนวทางการปฏิบัติ ตลอด
จนในเรื ่องของการสนับสนุนและการช่วยเหลือจาก
องค์กรภาครัฐ ที่ผู้เล่นให้ความสนใจในประเด็นสำาคัญ 
3 ประเด็นและมีการเสนอแนะแนวทางการจัดการ
ป้องกันและการบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง 3 ระดบั ระดบัการเสรมิสรา้ง
ความรู้ ความเข้าใจและความตระหนักเกีย่วกับสภาวะ
อากาศเปลี่ยนแปลงและมรดกทางวัฒนธรรม ระดับ
การป้องกันมรดกทางวัฒนธรรมจากผลกระทบของ
สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง และระดบัการบรรเทามรดก
ทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปลี่ยนแปลง คือ
ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

1. ระดับการเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจและความ
 ตระหนัก
 มีการเสนอโครงการที่เกี่ยวข้องดังนี้ 
 • การเสริมสร้างความรูแ้ก่ประชาชนโดยใช้
การสื่อสาร ทั้งแบบ one-way และ two-way เพือ่ให้
เกิดความรู้และความเข้าใจในเรื่องของสภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลงและมรดกทางวัฒนธรรมแก่ประชาขน
 • การจัดทำา campaign และการรณรงค์เพ่ือ
กระตุ้นให้เกิดความตระหนักถึงความสำาคัญของปัญหา
และเกิด sense of ownership ของประชาชนต่อมรดก
ทางวัฒนธรรม
 • การประชาสัมพันธ์และโฆษณาข้อมูล
ข่าวสารที่เกีย่วข้องกับสภาวะอากาศเปลี่ยนแปลงและ
มรดกทางวัฒนธรรมและการมีส่วนร่วมของประชาชน
ผ่านสื่อ รวมไปถึงการสร้างสื่อการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง
 • การจัดการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการในหัว
ข้อเรื ่องของสภาวะอากาศเปลี ่ยนแปลงและมรดก
ทางวัฒนธรรมเพือ่เสริมสร้างบุคลากรที่มีความรู ้แก่
องค์กรที่เกี่ยวข้อง
 • การจัดตั ้งกลุ ่มเพือ่การดูแลและการให้
ความรู้ (ศูนย์กลางการเรียนรู้) แก่ประชาขน

2. ระดับการป้องกัน
 มีการเสนอโครงการที่เกี่ยวข้องดังนี้ 
 • การจัดตั ้งกองทุนเพือ่การป้องกันดูแล
มรดกทางวัฒนธรรม

Gaming Simulation

Teaching Training Techniques

GameSimulation
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 • การจัดทำานโยบายเพือ่ลดการอุปโภค 
บริโภคทรัพยากรธรรมชาติ
 • การแบ่ง zone ของเมืองที่มีมรดกทาง
วัฒนธรรมเป็นเขตต่าง ๆ เช่น เขตโบราณสถาน เขต
การค้าขาย เขตที่อยู่อาศัย พืน้ที่รองรับน้ำาเป็นต้นเพือ่
แบ่งการป้องกันดูแลได้เหมาะสมและป้องกันผลกระทบ
จากประชาชนต่อตัวมรดกทางวัฒนธรรม
 • สร้างและเตรียมเครื ่องมือเพือ่ป้องกัน
มรดกทางวฒันธรรมจากน้ำาทว่ม เช่น คนัดนิก้ันน้ำา ฝาย 
เขื่อน และกระสอบทราย เป็นต้น
 • สร้างและพัฒนาเครื ่องมือการเตือนภัย
ล่วงหนา้ (early warning) เพือ่เตือนภยัสถานการณ์
และรายงานสถานการณ์น้ำาท่วมอย่างละเอียดและทัน
สถานการณ์ปัจจุบัน รวมถึงการประกาศเพือ่ให้ความ
ช่วยเหลือประชาชน
 • ไม่พัฒนาโครงการหรือปลูกสร้างสิ ่งก่อ
สร้างและบ้านเรือนในพืน้ทีเ่สี่ยง เช่น พืน้ทีร่องรับน้ำา 
พื้นที่ต่ำา พื้นที่ริมแม่น้ำา เป็นต้น
 • ออกนโยบายการดูแลปกป้องมรดกทาง
วัฒนธรรม
 • การลดการใช้รถยนต์ส่วนตัวโดยการขน
ส่งสาธารณะ การเดินเท้าและการปั่นจักรยาน เป็นต้น
 • การจัดกลุ่มเฝ้าระวังมรดกทางวัฒนธรรม
 • การเพิ่มพื้นที่สีเขียวและพื้นที่รองรับน้ำา

3. ระดับการบรรเทา
 มีการเสนอโครงการที่เกี่ยวข้องดังนี้
 • การขุดคูระบายน้ ำา สูบน้ำาออกจากตัว

มรดกทางวัฒนธรรมเมื ่อเกิดน้ ำาท่วมในบริเวณของ
มรดกทางวัฒนธรรม
 • การประเมินและรายงานความเสียหาย
ของมรดกทางวัฒนธรรม
 • การซ ่อมแซมและบรูณะมรดกทาง
วัฒนธรรม
 • การจัดตั้งกองทุนเพือ่การช่วยเหลือผู้คน
ที่ได้รับความเดือดร้อน
 • การรายงานสถานการณแ์ละข้อมลูผา่นสื่อ
เพือ่ให้ข้อมูลที ่ถูกต้องและให้คนตระหนักถึงปัญหา
 • รัฐบาลให้เงินช่วยเหลือในการบรรเทาภัย
และซ่อมแซมและบรูณะมรดกทางวัฒนธรรม
 • เสริมโครงสร้างอาคารโบราณสถานที่ได้
รับความเสียหาย

 ทั้งน้ีไมส่ามารถใช้โครงการเพียงโครงการเดียว
ในการจ ัดการป้องก ันและการบรรเทามรดกทาง
วัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศเปล่ียนแปลงได้ แต่ต้อง
มกีารดำาเนินโครงการหลาย ๆ  โครงการควบคู่กันไปและ
ประเด็นที ่สำาคัญมากคือเรื ่องของความร่วมมือจาก
ทุกฝ่ายเพือ่ให้เกิดการวางแผนที่มีประสิทธิภาพและ
เหมาะสม รวมไปถึงกระบวนการการให้และแลกเปล่ียน
ความรู้ ความเข้าใจและความตระหนักแก่ทุก ๆ ฝ่ายไม่
ว่าจะเป็นประชาชน รัฐบาล เอกชน เป็นต้น เพือ่ให้
เกิดความร่วมมือจากทุกฝ่ายในการจัดการป้องกันและ
การบรรเทามรดกทางวัฒนธรรมภายใต้สภาวะอากาศ
เปลี่ยนแปลงได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมได้
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