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บทคัดยอ 
 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาเกมกระดานท่ีเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณสําหรับ
องคการธุรกิจ โดยทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากพนักงานองคการธุรกิจจํานวน 103 รายผานแบบสอบถาม
ออนไลนเพ่ือนําขอมูลไปใชยืนยันความสําคัญในการพัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤตการณ และการ
วิเคราะหเอกสารเพ่ือสังเคราะหและวิเคราะหเนื้อหาแนวคิดท่ีเก่ียวของเพ่ือกับการออกแบบเกมและการ
บริหารวิกฤตการณนําไปสูการกําหนดแนวทางในการพัฒนาเกม ผลการวิเคราะหขอมูลนําไปสูการพัฒนาเกม
ตนแบบท่ีรายละเอียดดังนี้ เกมกระดานท่ีมีรูปแบบการเลนดังนี้ กําหนดผูเลนจํานวน 4 คน และผูอํานวยการ
เลน 1 คน ระยะเวลาในการเลน 1 ชั่วโมง ผูเลนจะแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” และเลือกการด
สถานการณท่ีมีท้ังหมด 5 สถานการณ โดยผูอํานวยการจะเปนคนหยิบการดสถานการณข้ึนมาอาน พรอมท้ัง
แจกการดข้ันตอนการรับมือสภาวะวิกฤตใหแกทุกคนท่ีเลนเกม ผูท่ีแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” ใหผู
เลนแตละคนอานขอมูลของตน และทําการจัดลําดับของวิธีการในการตอบสนองหรือรับมือกับสถานการณ
วิกฤตท่ีเกิดข้ึน ในกรณีท่ีสามารถเรียงลําดับไดถูกตอง (ตามเฉลยท่ีผูอํานวยการเลนเปนคนถือไว) ผูท่ีไดแสดง
บทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” จะได 5 คะแนน ผูท่ีไดคะแนนสูงสุดเปนผูชนะในเกมนี้ 
 
คําสําคัญ: เกมกระดาน การพัฒนาเกมกระดาน การบริหารวิกฤตการณ 
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ABSTRACT 
 

 The main objective of this study was to develop crisis management board game for 
corporations. This study collected data from 103 participants who worked for corporations in 
Thailand to be utilized as a confirmation for the importance of crisis management board game 
development. Also, this study synthesized and analyzed related concepts of board game 
design and crisis management to develop the prototype of crisis management board game. 
Results indicated that the first prototype of crisis management board game contains five 
distinguished situations in which players are required to choose the appropriate crisis response 
in orderly. Findings indicated that the appropriate players for this board game were limited to 
4 players and required a person to be facilitator of this game. The playing time about one 
hour.  Players are required to play crisis manager role to make decision what actions should 
be done first and last in order. The accurate order of crisis response provides proper score for 
the players in each round. The winner of this game is the player who has received the highest 
score at the end of the game. 
 
Keywords: Board game, Board game development, Crisis management  
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 วิกฤตเปนเหตุการณท่ีรุนแรงท่ีเกิดข้ึนอยางไมคาดคิด ฉับพลันและสงผลกระทบตอการดําเนินชีวิตและ
การดําเนินกิจกรรมขององคการ (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศักดิ์, 2563) ถึงแมวาวิกฤตการณเปนสิ่งท่ีเกิดข้ึนไมบอย
แตเกิดข้ึนอยางตอเนื่องตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน ซ่ึงแตละสภาวะวิกฤตมีความแตกตางกัน อาทิ น้ําทวม 
แผนดินไหว หรือโรคระบาด แตวิกฤตเหลานี้ลวนสรางความเสียหายตอชีวิตและทรัพยสินเปนจํานวนมาก 
(Pearson & Mitroff, 1993; Walker, 1995) สําหรับองคการ วิกฤตการณคือเหตุการณท่ีอาจสงผลกระทบตอ
ความม่ันคง ความนาเชื่อถือ ชื่อเสียง และการเปลี่ยนแปลงท่ีสําคัญซ่ึงรวมถึงการคงอยูขององคการหากไมมี
แนวทางในการจัดการหรือรับมือท่ีดีเพียงพอ (Waryjas, 1999) ถึงแมวาองคการจะทราบดีถึงผลกระทบท่ี
เกิดข้ึนจากวิกฤตการณ แตองคการจํานวนไมนอยโดยเฉพาะองคการธุรกิจขนาดเล็กยังขาดแผนการบริหาร
วิกฤตการณ (Mikušová, & Horváthová, 2019) ซ่ึงแผนการบริหารวิกฤตการณครอบคลุมถึงเรื่องการ
ฝกอบรมดานการตอบสนองในสภาววิกฤตแกพนักงานในองคการ (Birla, 2021) งานวิจัยชี้ใหเห็นวาพนักงานท่ี
ไดรับการอบรมหรือความรูเก่ียวกับเรื่องการบริหารวิกฤตการณมีการรับรูตอการเตรียมความพรอมรับมือ
สถานการณวิกฤตขององคการสูงกวาพนักงานท่ีไมไดรับการอบรมทางดานนี้และสามารถตอบสนองตอวิกฤตได
ดีกวา (Promsri, 2014; 2015; Birla, 2021) นอกจากนี้องคการท่ีผนวกเรื่องสวัสดิภาพของพนักงานในฐานะ
สวนหนึ่งของการวางแผนบริหารวิกฤตการณเพ่ือทําความเขาใจตอความตองการและบทบาทของพนักงานเม่ือ
เผชิญกับสภาวะวิกฤต รวมถึงมีการจัดฝกอบรมใหแกพนักงานอยางตอเนื่องและสมํ่าเสมอมีแนวโนมท่ีจะ
ประสบความสําเร็จในการจัดการวิกฤตการณมากกวาองคการท่ีไมไดดําเนินการในประเด็น เหลานี้  
(Athamneh, 2018) ดวยเหตุนี้การใหการฝกอบรมพนักงานในองคการจึงมีความสําคัญเปนอยางมากตอการ
เตรียมความพรอมรับมือวิกฤตการณและการบริหารวิกฤตการณเพ่ือใหไดมาซ่ึงการตอบสนองท่ีดีเพียงพอเม่ือ
เผชิญหนากับสถานการณวิกฤต เนื่องจากการจัดการสภาวะวิกฤตเก่ียวของกับมาตรการพิเศษท่ีถูกดําเนินการ
เพ่ือแกไขปญหาท่ีเกิดจากวิกฤตการณ ท้ังนี้เพ่ือควบคุมหรือลดความเสียหายท่ีเกิดข้ึนตอชีวิต ทรัพยสินและ
ชื่อเสียงขององคการ (Devlin, 2007) 
 การเตรียมหลักสูตรการฝกอบรมท่ีมีประสิทธิภาพควรประกอบดวยการวิเคราะหงานและการพัฒนา
บทเรียน โดยทําการกําหนดทักษะ ความรู และข้ันตอนท่ีจําเปนสําหรับการปฏิบัติงานแตละอยางใหเรียบรอย 
หลังจากนั้นวัตถุประสงคการเรียนรูจะถูกกําหนดจากทักษะ ความรู และข้ันตอนท่ีพัฒนาข้ึนระหวางการ
วิเคราะหงาน จากนั้นจึงจัดทําแผนการสอนเพ่ือสนับสนุนวัตถุประสงคการเรียนรู โดยนําเสนอบทเรียนอยาง
เปนระบบโดยใชวิธีการสอนท่ีเหมาะสม การสอนอาจรวมถึงการบรรยาย การสอนดวยตนเองหรือแบบกลุม 
การจําลอง และการฝกทีม (Goh, 2016) อยางไรก็ดีนักวิชาการบางสวนมองวาการจัดทําหลักสูตรเก่ียวกับการ
บริหารวิกฤตการณสําหรับองคการสามารถกําหนดไดจากหัวขอหรือประเด็นท่ีสําคัญท่ีครอบคลุมเหตุการณท่ี
เกิดข้ึนและสงผลกระทบตอองคการ อาทิ วิกฤตท่ีเก่ียวของกับพฤติกรรม (เชน การลวงละเมิดทางเพศ อคติ
ทางเชื้อชาติหรือศาสนา) ภัยพิบัติทางธรรมชาติ วิกฤตดานสุขภาพหรือการแพรระบาดของโรค วิกฤตโครงการ 
วิกฤตทางเทคโนโลยี อุบัติเหตุในท่ีทํางาน ความรุนแรงในท่ีทํางาน (Scherting, 2020) ซ่ึงหัวขอการฝกอบรม
การบริหารวิกฤตการณจะแตกตางกันข้ึนอยูกับระดับของพนักงานในการมีสวนรวมตอการจัดการสภาวะวิกฤต 
ทําใหองคการตองพิจารณาวาการอบรมใดท่ีจําเปนสําหรับพนักงานทุกคนในองคการ หรือเฉพาะทีมบริหาร
วิกฤตการณขององคการ หรือเฉพาะผูบริหารระดับสูงเทานั้น การสรางความชัดเจนเก่ียวกับการกําหนดหัวขอ



2 
 

ฝกอบรมเรื่องวิกฤตการณทําโดยการวิเคราะหความตองการฝกอบรม ซ่ึงเปนการเริ่มตนท่ีชวยใหองคการ
พิจารณาในเชิงลึกถึงสิ่งท่ีทําไดดีอยูแลวและสิ่งท่ีตองปรับปรุงหรือมุงเนนมากข้ึน การฝกอบรมการจัดการวิกฤต
เริ่มตนดวยการตัดสินใจวาทักษะ ความสามารถ และวัสดุใดท่ีพนักงานในองคการมีอยูแลว และสิ่งใดท่ี
จําเปนตองปรับปรุง เพ่ือนําไปสูการกําหนดข้ันตอนในเรื่องของการจัดสรรทรัพยากรในรูปของเวลา เงิน และ
บุคลากรเพ่ือพัฒนาการฝกอบรมเปนข้ันตอนตอไป หลังจากนั้นจึงพิจารณาถึงวิธีการสงมอบการเรียนรูซ่ึงมี
หลากหลายรูปแบบ อาทิ การเรียนในชั้นเรียนแบบด้ังเดิม การเรียนผานระบบออนไลน การใชวิธีการแสดง
บทบาทสมมติ และการใชเกมเปนพ้ืนฐานสําคัญในการสงเสริมการเรียนรู เปนตน (Hansen, 2016)  
 ถึงแมวาจะมีวิธีการในการฝกอบรมเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณท่ีหลากหลายแตนักวิชาการ
บางสวนมองวาการฝกอบรมหรือการสอนในลักษณะเดิมอาจไมนาสนใจหรือสามารถสรางผลลัพธท่ีตองการ
เก่ียวกับเรื่องการบริหารวิกฤตการณได นักวิชาการบางกลุมจึงไดนําเสนอการใชเกมกระดาน (Board Game) 
ในการฝกอบรม เนื่องจากการใชเกมกระดานเปนเครื่องมือสําคัญในการพัฒนาทักษะและความรูแบบลงมือ
ปฏิบัติจริงและชวยเพ่ิมความรูสําหรับบุคคลทุกกลุมทุกวัย เกมกระดานท่ีออกแบบมาอยางดีไมเพียงแตสราง
บรรยากาศท่ีนาดึงดูดเทานั้น แตยังใหสภาพแวดลอมท่ีเปนกันเอง สนุกสนานและเกิดการแขงขันโดยเนนท่ี
เนื้อหาและสงเสริมและประยุกตใชการเรียนรู ขอผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนในการเลนเกมยังมีประโยชนเพราะชี้ใหเห็น
สิ่ง ท่ีผู เลนเกมกระดานตองเรียนรู  นอกจากนี้ เกมกระดานยังมีบทบาทสําคัญในการเชื่อมโยงขอมูล 
องคประกอบของเกม การอภิปราย และการแกปญหารวมกับสมาชิกในทีมเก่ียวกับเนื้อหาท่ีตองการ (Treher, 
2011) เหตุผลสําคัญสําหรับการใชเกมกระดานเพ่ือการฝกอบรมพัฒนาเปนเพราะการเรียนรูผานการเลนเปน
สิ่งท่ีชวยสงเสริมและกระตุนใหการเรียนเกิดประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนไมเกิดความเบื่อหนาย เหตุผลอีกประการท่ี
สําคัญคือ การเลนเกมกระดานทําใหเกิดการรวมตัวกันและทําลายลําดับชั้นในท่ีทํางานและชวยใหพนักงานใน
องคการเกิดความผอนคลาย นอกจากนี้การเลนชวยใหผูเลนพัฒนาทักษะดานมนุษยสัมพันธ (Soft Skill) 
เพราะเปนประสบการณแบบเห็นหนากัน รวมถึงทําใหเกิดการเรียนรูจากผูเลนดวยกันเปนการเสริมสรางการ
แบงปนความรูและประสบการณ (Yeoman, 2016) อาจสรุปไดวาเกมกระดานชวยใหผูเขารับการฝกอบรมมี
สวนรวมกับหัวขอการฝกอบรม สรางบรรยากาศท่ีผอนคลาย สะทอนเนื้อหาท่ีชัดเจน และทําใหขอมูลท่ีซับซอน
เขาใจไดงายและนาสนใจ อาจกลาวไดวาการใชเกมกระดานในการฝกอบรมมีวัตถุประสงคหลักในการดึงดูด
การมีสวนรวมของผูเขารับการอบรม (Piltz, 2021)  
 จากหลักฐานทางประวัติศาสตรพบวามนุษยมีการเลนเกมกระดานมาตั้งแตชวง 5,000 ปกอน
คริสตกาล โดยมีการคนพบกระดาน ลูกเตา ตัวเดิน (หมาก) ท่ีใชในการเลนเกมในพ้ืนท่ีประเทศอิรัก 
วิวัฒนาการของเกมกระดานไดถูกพัฒนาข้ึนในแตละชวงเวลาหลังจากนั้น จนถึงยุคท่ีการพัฒนาเกมกระดานมี
ความเฟองฟูในชวงศตวรรษท่ี 19 และ 20 (Lambert, 2021) อยางไรก็ตามการเขามาของเทคโนโลยีทําให
ความนาสนใจของเกมกระดานลดลงในชวงเวลาท่ีผานมา แตในชวง 5 ปท่ีผานมาเกมกระดานกลับมาไดรับ
ความสนใจเพ่ิมมากข้ึนโดยรายงานของ Google Trends แสดงใหเห็นตัวเลขการคนหา “เกมกระดาน” ท่ีเพ่ิม
สูงข้ึนในรอบ 5 ปท่ีผานมา (Emily, 2021) สอดคลองกับรายงานมูลคาตลาดของเกมกระดานท่ัวโลกพบวามี
มูลคาสูงถึง 7.2 พันลานเหรียญดอลลารสหรัฐในป ค.ศ. 2017 และประมาณการณวาจะเพ่ิมสูงถึง 1.2 หม่ืน
ลานเหรียญดอลลารสหรัฐในป ค.ศ. 2023 (Bedford, 2019) ซ่ึงในชวงเวลาท่ีผานมามีการออกแบบและพัฒนา
เกมกระดานเปนจํานวนมากโดยมีวัตถุประสงคของเกมท่ีแตกตางกัน (Bebo, 2019) ในสวนเกมกระดานท่ี
เก่ียวของกับเรื่องการบริหารวิกฤตการณไดมีการพัฒนาและถูกนํามาใชเพ่ือพัฒนาความรูทางดานนี้ในชวง 40 
ปท่ีผานมา เกมกระดานท่ีเก่ียวของกับเรื่องของสถานการณวิกฤตท่ีไดรับความนิยมเปนอยางมากในชวง
ทศวรรษท่ีผานมาคือเกมโรคระบาด (Pandemic) ซ่ึงมีวัตถุประสงคของการเลนท่ีใหผูเลนไดชวยกันคิดและ
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หาทางท่ีจะปกปองมนุษยท่ีไดรับผลกระทบหรือถูกคุกคามจากโรคระบาดในฐานะสมาชิกของทีมตอสูโรค
ระบาด (Bebo, 2019) เกมในลักษระนี้ไดรับความนิยมเปนอยางมากเนื่องจากชวยสนับสนุนการแลกเปลี่ยน
เรียนรูเรื่องการบริหารวิกฤตการณระหวางผูเลนดวยกัน และชวยทําใหเกิดการรวมมือกัน ดังนั้นการนําเกม
กระดานมาใชเพ่ือพัฒนาเรื่องการบริหารวิกฤตการณควบคูไปกับเครื่องมือหรือกิจกรรมอ่ืนจึงเปนการเพ่ิม
ประสิทธิผลของการเรียนรู (ชัยเสฏฐ พรหมศรี, 2559) งานวิจัยชี้ใหเห็นวาเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับเรื่องภัย
พิบัติและวิกฤตการณท่ีถูกนํามาใชในการเรียนการชวยยกระดับความรูความเขาใจในระดับท่ีเพ่ิมมากยิ่งข้ึน ซ่ึง
จะตองดําเนินการควบคูไปกับการใหความรูเชิงทฤษฎีดวย (Drees, Geffert, Brynen, 2018) นอกจากนี้
งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเรื่องเกมกระดานยังพบความสัมพันธของเกมกระดานท่ีมีตอการมีสวนรวมและการ
เรียนรูของผูเรียนในวิชาเฉพาะทางอีกดวย (Damron, 2019) 
 วิกฤตขององคการเกิดข้ึนเม่ือผูมีสวนไดสวนเสียขององคการเผชิญหนากับเหตุการณท่ีไมคาดคิดท่ี
เกิดข้ึนอยางฉับพลันและนําไปสูความไมสงบขององคการ หรืออาจกลาวไดวาวิกฤตเปนสถานการณท่ีรบกวนผู
มีสวนไดเสียขององคการ โดยเฉพาะบุคลากรในองคการและนําไปสูความไมม่ันคงในการดําเนินงาน ซ่ึงวิกฤตใน
องคการอาจเกิดข้ึนจากหลายสาเหตุ อาทิความลมเหลวทางเทคโนโลยี ขอพิพาทของพนักงาน ความรุนแรง 
การโจรกรรมและการกอการราย พฤติกรรมท่ีผิดกฎหมาย (เชน การรับสินบน การฉอโกง การปกปดขอมูล) 
หรือสถานการณทางการเงินท่ีตกต่ํา (Juneja, 2015) ดวยเหตุนี้การเตรียมบุคลากรใหพรอมเผชิญหนากับ
สถานการณไมคาดคิดและไมพึงประสงคเหลานี้จึงเปนเรื่องสําคัญ อยางไรก็ตามผลการศึกษาเก่ียวกับการ
เตรียมพรอมรับมือสถานการณวิกฤตพบวาในชวงสองทศวรรษท่ีผานมาบริษัทท่ีถูกจัดอันดับใน Fortune 500
มีการเตรียมความพรอมวิกฤตการณอยูในระดับเพียงแครอยละ 5-25 จากจํานวนบริษัทท้ังหมด โดยผูบริหาร
บางคนมองวาเม่ือถึงเวลาเผชิญหนากับวิกฤตการณ องคการภายใตการนําของผูบริหารจะสามารถรับมือกับ
สถานการณเหลานั้นไดโดยไมตองมีการวางแผนลวงหนา (Adriole, 2021) ความลมเหลวขององคการตอการ
รับมือวิกฤตการณไมไดเกิดข้ึนเพียงเพราะการท่ีองคการขาดแผนจัดการวิกฤตเทานั้น แตรวมถึงการท่ีองคการมี
แผนการจัดการวิกฤตแตไมไดมีการทบทวน ฝกซอมและฝกปฏิบัติเพ่ือใหพรอมใชงานในสถานการณจริง 
(ICMC, 2021) การฝกอบรมมีความจําเปนอยางยิ่งตอการเตรียมความพรอมรับมือในสถานการณวิกฤต 
โดยเฉพาะการนําเกมมาใชในการฝกอบรมการจัดการวิกฤต อยางไรก็ตามเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับเรื่องของ
การจัดการวิกฤตการณมีไมมากนัก อาทิ เกม AFTERSHOCK เกม Pandemic (Bebo, 2019) เกม Flood 
Risk Awareness (Promsri, 2019) และเกม COVID Buster (Brynen, 2021) โดยเฉพาะอยางยิ่งในประเทศ
ไทยท่ียังไมพบการพัฒนาเกมกระดานเพ่ือใชสําหรับการเรียนรูและการฝกอบรมเรื่องการบริหารวิกฤตการณ
สําหรับองคการธุรกิจ (ชัยเสฏฐ พรหมศรี, 2559) ดวยเหตุนี้การพัฒนาเกมกระดานท่ีเก่ียวกับการบริหาร
วิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจจึงมีความจําเปนอยางยิ่งเพ่ือนําไปใชในการฝกอบรมในหัวขอท่ีเก่ียวของและ
เปนแนวทางสําหรับการพัฒนาเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับการจัดการสภาวะวิกฤตตอไปในอนาคต 
 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ 
 
1.3 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 สามารถใชเกมกระดานท่ีพัฒนาข้ึนจากการศึกษาครั้งนี้เปนพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาเกมกระดานท่ี
เก่ียวของกับการบริหารวิกฤตการณหรือเกมกระดานอ่ืนๆ ได 
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1.4 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 งานวิจัยนี้เปนการวิจัยแบบผสมผสานโดยมุงเนนศึกษาตัวแปรท่ีเก่ียวของกับปจจัยดานประชากร 
ประเภทของวิกฤต และหลักการออกแบบเกมกระดาน โดยมีการกําหนดกรอบแนวคิดในการทําวิจัยดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 

ขอบเขตดานพ้ืนท่ี การศึกษาครั้งนี้ทําการศึกษาเฉพาะองคการธุรกิจท่ีจดทะเบียนในประเทศไทย 
ขอบเขตดานเนื้อหา เนื้อหาครอบคลุมประเภทของการบริหารวิกฤตการณ การออกแบบและพัฒนา
เกมกระดาน 
ขอบเขตดานประชากร ประชากรท่ีเก่ียวของกับการวิจัยครั้งนี้คือพนักงานท่ีทํางานในองคการธุรกิจท่ี
จดทะเบียนอยูในประเทศไทย ซ่ึงไมทราบจํานวนท่ีชัดเจน 
ขอบเขตดานเวลา ระยะเวลาท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลและพัฒนาเกมกระดานดานบริหาร
วิกฤตการณ ตั้งแต ตุลาคม 2563 - กันยายน 2564 (12 เดือน) 

 
1.6 นยิามศัพทเฉพาะ 

 การบริหารวิกฤตการณ หมายถึง ความพรอมในการตอบสนองและรับมือเหตุการณท่ีไมคาดคิดเพ่ือ

ลดระดับความรุนแรงและความเสียหายท่ีอาจเกิดข้ึนตอองคการ 

 เกมกระดาน หมายถึง เกมท่ีเปนแผนท่ีสามารถวางเลนบนโตะได และมีสวนประกอบในการเลนเกม 

เชน บัตรเกม (การดเกม) ลูกเตา ตัวเดิน  

 เกมกระดานการบริหารวิกฤตการณ หมายถึง เกมท่ีสงเสริมการเรียนรูดานการบริหารวิกฤตการณท่ี

ถูกกําหนดประเภทของวิกฤตท่ีไดมาจากการวิจัย 

 องคการธุรกิจ หมายถึง องคการท่ีจดทะเบียนทางธุรกิจท่ีมีท่ีตั้งอยูในประเทศไทย 

ปจจัยดานประชากร 

-  เพศ 

- อายุ 

- ประสบการณทํางาน 

- ประเภทธุรกิจท่ีทํางาน 

- ประสบการณเก่ียวกับสภาวะวิกฤต 

- การอบรมเก่ียวกับสภาวะวิกฤต 

- รูปแบบการอบรมท่ีเคยไดรับ 

- ระดับความรูเก่ียวกับวิกฤตการณ 

ประเภทของวิกฤตการณ 

- วิกฤตการณทางเทคโนโลยี 

- วิกฤตการณทางการเงิน 

- วิกฤตทางธรรมชาติ 

- วิกฤตความอาฆาตพยาบาท 

- วิกฤตการณการทุจริตในองคการ 

- วิกฤตการณการเผชิญหนา 

กา
รพั

ฒ
นา

เก
มก

ระ
ดา

น 
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 พนักงานองคการ หมายถึง บุคคลท่ีทํางานอยูในองคการท่ีจดทะเบียนทางธุรกิจท่ีตั้งอยูในประเทศ

ไทย  
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บทท่ี 2 
การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 

 
2.1 ความเปนมาและความสําคัญของเกมกระดาน 
 เกมกระดานเปนเกมท่ีมักเลนโดยวางบนโตะอันประกอบดวยชิ้นสวนท่ีใชวางหรือเคลื่อนท่ีในจุดท่ี
กําหนดบนกระดานท้ังนี้ข้ึนอยูกับกฎหรือกติการของเกม ซ่ึงรูปแบบของเกมกระดานอาจข้ึนอยูกับการวางแผน
ท้ังหมด หรือเก่ียวของกับเรื่องของโชคหรือโอกาส (จากการโยนลูกเตา) หรือการผสมผสานท้ังสองแบบเขา
ดวยกัน เกมกระดานสวนใหญมักมีเปาหมายหรือจุดแหงชัยชนะ (Victory Point) ท่ีผูเลนตองบรรลุใหได 
แนวคิดของการพัฒนาเกมกระดานในยุคแรกแสดงใหเห็นถึงการตอสูระหวางผูเลนสองฝายท่ีมีผลของการแพ
ชนะ ซ่ึงเกมกระดานในยุคปจจุบันยังคงพัฒนาอยูบนพ้ืนฐานของแนวคิดการเอาชนะผูเลนฝายตรงขาม
เชนเดียวกันโดยตัดสินจากจํานวนชิ้นสวนสําหรับการเลนเกมท่ีเหลือ หรือจากตําแหนงแหงชัยชนะ หรือจาก
การนับคะแนน เปนตน (Wikipedia, 2021) 
 เม่ือประมาณ 3,500 ปกอนคริสตกาล ชาวอียิปตไดพัฒนาเกมกระดานท่ีเรียกวา “Senet” ข้ึนเปน
ครั้งแรกตามหลักฐานท่ีปรากฎจากการขุดคนจากหลุมฝงศพโบราณ เกม Senet มีความคลายคลึงกับเกมในยุค
ปจจุบันท่ีชื่อ “Backgammon” ซ่ึงจากขอมูลทางประวัติศาสตรพบวามีการเลนเกม “Backgammon” มา
ตั้งแตยุคโบราณของอิหรานเม่ือประมาณ 3,000 ปกอนคริสตกาล โดยเกมนี้ใชลูกเตาท่ีมีความคลายคลึงกับ
ลูกเตาท่ีใชเลนเกมในปจจุบัน ในชวง 1,500 ปกอนคริสตกาล มีหลักฐานคนพบวาประชาชนในยุคราชวงศชาง
ของจีนไดมีการเลนเกมกระดานท่ีชื่อวา “Liubo” แตไมมีขอมูลท่ีแนชัดวาเก่ียวกับกติกาในการเลน หลังจาก
ชวงเวลาดังกลาวไมนานนักประมาณ 1,400 ปกอนคริสตกาลซ่ึงเปนยุคกลางชวงท่ี 2 ของอียิปตมีการคนพบวา
คนในยุคนั้นเลนเกมท่ีพัฒนามาจากทางทวีปแอฟริกาท่ีชื่อวา “Mancala” ซ่ึงหลังจากชวงเวลาดังกลาวไมพบ
ขอมูลแนชัดเก่ียวกับการเลนเกมกระดานจนกระท่ังชวง 548 ปกอนคริสตกาลพบหลักฐานท่ีวาคนจีนนิยมเลน
เกมกระดานท่ีเรียกวา “โกะ” และเริ่มตนเลน “หมากรุกจีน” ในชวง 400 ปกอนคริสตกาลซ่ึงเปนชวงเวลา
ใกลเคียงกับประชาชนในอินเดียและเอเชียตอนกลางท่ีเรียนรูการเลนหมากรุก หลังจากนั้นการประดิษฐเกม
กระดานเริ่มพัฒนาข้ึนอยางตอเนื่องโดยในชวงป ค.ศ. 300-500 ไดมีการประดิษฐเกมกระดานท่ีชื่อวา 
“Parcheesi” ในประเทศอินเดีย และเริ่มมีการพัฒนาเกมบันไดงูข้ึนในชวงป ค.ศ. 1200 (Carr, 2015)  เกม
กระดานถือวาเปนการปฏิวัติในการเลนเกมโดยเริ่มตนในการนําเอาสวนประกอบท้ังหมดท่ีใชในการเลนเกมเขา
มาผนวกกันและออกแบบสวนประกอบเหลานั้นเปนเสมือนตัวแทนของสิ่งท่ีอยูจริงในสังคม เชน ตัวมาในเกม
หมากรุกหรือตัวบานท่ีใชเลนในเกมเศรษฐี เปนตน ตัวอยางเกมกระดานท่ีเกาแกหลายพันป ไดแก หมากรุก 
โกะ หรือหมากรุกญี่ปุน (Shogi) ถูกพิจารณาวาเปนแบบฝกปฏิบัติท่ียอดเยี่ยมสําหรับการกําหนดยุทธวิธีและ
กลยุทธในการตอสู จะเห็นไดวาพัฒนาการของเกมกระดานซ่ึงมีมานานกวาหลายพันปไมไดมีวัตถุประสงคเพียง
เพ่ือสรางความสนุกสนานหรือความบันเทิงเพียงเทานั้น แตยังชวยในเรื่องการพัฒนาทักษะทางดานความคิด
และการวางแผนในแงมุมท่ีหลากหลาย ท้ังนี้ข้ึนอยูกับจุดมุงหมายของการพัฒนาเกมกระดานแตละประเภทวา
ถูกสรางข้ึนเพ่ือตอบสนองเรื่องใด ซ่ึงการพัฒนาเกมกระดานเพ่ือการศึกษาหรือการพัฒนาความรูเฉพาะดาน
สําหรับกลุมเปาหมายท่ีแตกตางกันปรากฎใหเห็นไดในหลากหลายสถาบันหรือองคการ เชน การนําเกม
กระดานมาใชในการใหการศึกษาแกเด็กในชั้นปฐมวัยเพ่ือกระตุนทักษะความคิดเก่ียวกับการคํานวณ หรือใน
โรงเรียนแพทยมีการนําเอาเกมกระดานมาใชเพ่ือชวยใหนักศึกษาทางดานเภสัชเรียนรูเก่ียวกับวิถีการ
เปลี่ยนแปลงเนื้อเยื่อ เปนตน (Hawkinson, 2013)  
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2.2 ประเภทของเกมกระดาน (Types of Board Games) 
 Silverman (2013) ไดแบงประเภทของเกมกระดานออกเปน 6 ประเภท ไดแก 
 1) เกมครอบครัวหรือเกมกระดานแบบดั้งเดิม (Family Games and Classic Board Games) เกม
กระดานลักษณะนี้ตองการผูเลนแขงขันกันบนกระดานหรือเดินตามเสนทางในกระดานจนถึงจุดหมาย
ปลายทางท่ีกําหนดไวในกระดาน บางครั้งอาจมีเรื่องระบบการใหคะแนนเขามาเก่ียวของ ซ่ึงเกมกระดาน
ประเภทนี้มักข้ึนอยูกับเรื่องของโชคและไมไดเนนเรื่องของการใชกลยุทธเหมือนกับเกมกระดานสมัยใหม เกม
กระดานลักษณะนี้เหมาะสมสําหรับกลุมท่ีตองการมีประสบการณในการเลนเกมดวยกันหรือตองการใชเวลาอยู
รวมกัน ตัวอยางเกมประเภทนี้ เชน เกมบันไดงู (Snakes and Ladders) 
 

 
 
ภาพท่ี 2.1 เกมบันไดงู (Snakes and Ladders) 
ท่ีมาของภาพ: http://www.codewithc.com/snakes-and-ladders-game-project-c/ 

 
2) เกมแบบยุโรป (Euro-Style Games) เปนเกมกระดานท่ีเนนการเดินไปสูจุดแหงชัยชนะ การไดมา

ซ่ึงทรัพยากรแหงอํานาจท่ีชวยใหผูเลนไดรับชัยชนะ ซ่ึง Pulsipher (2006) ไดกลาวถึงลักษณะของเกมกระดาน
แบบยุโรปวาตองประกอบดวยลักษณะสําคัญอยางใดอยางหนึ่งใน 13 ประการ ซ่ึงประกอบดวย เกมสวนใหญ
ใชเวลาในการเลนไมเกิน 1 ชั่วโมง กฎกติกาไมซับซอน ผูเลนตองการทางเลือกท่ีมีเหตุมีผลในการเลนแตละรอบ 
มีความไมแนชัดของขอมูล (เนื่องจากมีผูเลนหลายคน) ไมมีการกําจัดผูเลนออกจากเกม เนนความสงบไมสราง
ความขัดแยง ผูเลนมีปฏิสัมพันธกันโดยปราศจากความขัดแยงท่ีชัดแจง ระยะเวลาในการรอเลนเกมของผูเลน
ไมนานมากนัก มีชิ้นสวนเชนไพหรือตัวนับจํานวนไมมากเกินไปสําหรับผูเลนในการปรับเปลี่ยนในแตละรอบ
ของการเลน มีสีสันสดใสนาสนใจ เกมมีลักษณะเปนนามธรรมไมยึดติดวาประเด็นหลักของการเลนคืออะไร ไม
เนนการใชลูกเตา และมีกลไกในการใหคะแนนในเชิงบวกดี (ผูเลนมีคะแนนท่ีดีข้ึนในแตละรอบของการเลน)  
ตัวอยางเกมประเภทนี้ เชน เกมโรงงานไฟฟา (Power Grid) 
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ภาพท่ี 2.2 เกมโรงงานไฟฟา (Power Grid) 
ท่ีมาของภาพ: http://vangener.blogspot.com/2014_12_01_archive.html  
 3) เกมการสรางชุดไพ  (Deck-Building Games) เปนเกมกระดานท่ีมีความคลายคลึงกับเกม
แลกเปลี่ยนไพ (Trading Card Games: TCGs) ท่ีผูเลนจะไดรับชุดไพเพ่ือใชในระหวางการเลน แตความ
แตกตางอยูตรงท่ีผูเลนในเกมการสรางชุดไพท้ังหมดเลนจากการสะสมไพท่ีเหมือนกันท้ังหมดและการสรางชุด
ไพเริ่มข้ึนในฐานะสวนหนึ่งของเกม เกมประเภทนี้สวนใหญจะใหไพท่ีแตกตางกันมา 15-20 แบบ แตมีเพียงแค 
10 แบบเทานั้นท่ีใชในการเลนแตละครั้ง ซ่ึงทําใหเกมสรางมูลคาในการเลนซํ้าเปนอยางมาก เนื่องจากผูเลน
ตองสรางชุดไพไดจากการซ้ือไพท่ีเหลืออยูในกองกลาง เกมประเภทนี้จะจบลงเม่ือจํานวนไพท่ีตองการหมดลง 
หรือในสถานการณท่ีเฉพาะเจาะจงเกิดข้ึน ตัวอยางเกมประเภทนี้ เชน เกมสรางอาณาจักร (Dominion) 

 

 
ภาพท่ี 2.3 เกมสรางอาณาจักร (Dominion) 
ท่ี ม า ข อ ง ภ า พ : http://www.itinmod.com/dominion-intro/dominion-game-intro/61-dominion-
online 

 
4) เกมวางแผนแบบนามธรรม (Abstract Strategy Games) เกมลักษณะนี้พัฒนาข้ึนเพ่ือใหผูเลนสอง

ฝายไดแขงขันกันโดยการหากลยุทธท่ีซับซอนเพ่ือเอาชนะฝายตรงขามใหได เกมลักษณะนี้ใชการวางตําแหนง
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ของชิ้นสวนท่ีถูกสรางข้ึนมาเพ่ือใชประกอบการเลนเกมโดยเฉพาะไมไดใชลูกเตาหรือไพเหมือนเกมกระดาน
แบบอ่ืน ตัวอยางของเกมประเภทนี้ ไดแก หมากรุก (Chess) หรือ หมากฮอส (Checker) 

 

 
 
ภาพท่ี 2.4 หมากรุก (Chess) 
ท่ีมาของภาพ: http://www.wikihow.com/Improve-the-Position-of-Your-Pieces-in-a-Chess-Game 
 5) เกมวางแผน (Strategy Games) เปนเกมกระดานท่ีเนนความสําคัญของตัวกระดานและเรื่องราว
ตางๆ ท่ีชวยทําใหเกมสามารถดําเนินไปได เกมลักษณะนี้สวนใหญเก่ียวกับการเลนท่ีเนนการแขงขันหรือการ
รวมมือเปนอยางมากเพ่ือบังคับใหผูเลนสรางพันธมิตรหรือกําจัดคูแขงตลอดการเลนเกม ซ่ึงเกมประเภทนี้ใช
เวลาในการเลนนานหลายชั่วโมง ตัวอยางเกมประเภทนี้ เชน เกมสงคราม (Risk) 

 

 
 
ภาพท่ี 2.5 เกมสงคราม (Risk) 
ท่ีมาของภาพ: http://www.searchamateur.com/corkboard/Risk.html 
 6) เกมวางแผนท่ีเนนการใชไพ (Card-Based Strategy Games) เปนเกมวางแผนท่ีใชไพเปนหลักใน
การเลนเกมโดยผูเลนใชไพเพ่ือไดมาซ่ึงโอกาสและความสามารถท่ีเพ่ิมข้ึนหรือผลประโยชนท่ีเพ่ิมข้ึน ซ่ึงเกม
ประเภทนี้อาศัยเรื่องของการสุมหรือโชคเปนหลักในการเลน เปาหมายของเกมลักษณะนี้ข้ึนอยูกับการเคลื่อนท่ี
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ไปสูจุดแหงชัยชนะโดยความพยายามท่ีจะเลนชุดไพท่ีถูกกําหนดมาเพ่ือใชสําหรับเกมแตละเกมใหหมด หรือทํา
การขจัดผูเลนท่ีเฉพาะเจาะจงออกจากเกม ตัวอยางเกมประเภทนี้ เชน เกมแขงสรางอารยะธรรม (7 
Wonders)  
 

 

ภาพท่ี 2.6 เกมแขงสรางอารยะธรรม (7 Wonders)  
ท่ีมาของภาพ: https://boardgamegeek.com/boardgame/68448/7-wonder 

2.3 การออกแบบและการพัฒนาเกมกระดาน 
 การออกแบบเกมหรือการพัฒนาเกม (Game Design) คือกระบวนการของการสรางเนื้อหาและกติกา

ของเกม การออกแบบเกมท่ีดีคือการพัฒนาเปาหมายท่ีผูเลนรูสึกจูงใจเพ่ือไปใหถึงเปาหมายนั้นและการสราง

กติกาท่ีผูเลนตองทําตามเพ่ือบรรลุเปาหมายท่ีกําหนดไวในเกมได นอกจากนี้การออกแบบเกมท่ีดีตองพิจารณา

ความตองการของผูเลนเปนสําคัญหรือมองผูเลนเกมเปนศูนยกลาง (Player-centric) การออกแบบเกมตองจูง

ใจผูเลนเกมใหเลนเกมไปในทิศทางท่ีผูออกแบบเกมตองการใหเปนไป ซ่ึงไมใชการบังคับใหผูเลนทําบางสิ่ง

บางอยางตามกติกาท่ีกําหนดไว ซ่ึงผูออกแบบตองพิจารณามุมมองของผูเลนเพ่ือพัฒนาเกมท่ีสามารถตอบ

โจทยท่ีผูเลนตองการได ซ่ึงคําถามท่ีสําคัญท่ีควรพิจารณา ไดแก เกมนี้เก่ียวของกับอะไร เกมนี้เลนอยางไร เกม

นี้ผูเลนจะชนะไดอยางไร ทําไมผูเลนถึงตองการจะเลนเกมนี้ และมีอะไรบางท่ีผูเลนตองทํา  (Brathwaite & 

Schreiber, 2009) ประเด็นดังกลาวสอดคลองกับแนวคิดในการพัฒนาเกมของ Silverman (2013)  ท่ีไดให

ขอเสนอแนะในการพัฒนาเกมกระดานวาผูออกแบบเกมควรตั้งคําถามท่ีสําคัญเพ่ือชวยใหผูออกแบบไมละเลย

ประเด็นตางๆ ท่ีสําคัญในการพัฒนาเกมกระดานและชวยใหวิเคราะหแนวทางของการออกแบบเกมกระดานได

อยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ซ่ึงคําถามท่ีสําคัญท่ีผูออกแบบเกมกระดานควรถามเพ่ือใชสําหรับพัฒนาเกม

กระดานมีดังนี้ 

1. ผูเลนเกมกระดานมีจํานวนท้ังหมดเทาไหร 

2. ระยะเวลาในการเลนเกมกระดานใชเวลานานเทาใด 

3. มีทางเลือกอะไรใหแกผูเลนเกมบางและเม่ือใดท่ีผูเลนมีโอกาสใชทางเลือกเหลานั้น 

4. ผูเลนเกมจะเลือกทางเลือกนั้นไดอยางไร 
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5. การเลือกทางเลือกของผูเลนหนึ่งคนสงผลกระทบตอผูเลนคนอ่ืนๆ อยางไร 

6. ผูเลนเกมกระดานจะมีปฏิสัมพันธกับผูเลนคนอ่ืนๆ อยางไร 

7. มีทางเลือกใดบางท่ีผูเลนหนึ่งคนสามารถกระทําได แตผูเลนคนอ่ืนไมสามารถกระทําได 

8. ความคืบหนาของเกมเปนอยางไร เปนการสลับตากันเดินหรือเปนไปตามตําแหนงการนั่งในการเลน 

9. การแสดงออกใดบางท่ีผูเลนสามารถกระทําได 

10. มีการกําหนดผลลัพธของการแสดงออกอยางไร 

11. เปาหมายของผูเลนคืออะไร 

12. ผูเลนจะสามารถชนะไดอยางไร 

 คําถามท้ังหมดนี้มีความสําคัญเปนอยางยิ่งตอการพัฒนาเกมกระดาน ท้ังนี้ความสําเร็จของการนําเกม

กระดานไปสูการทดสอบ หรือการสรางตัวตนแบบของเกมจะไมสามารถเกิดข้ึนไดเลยหากปราศจากการตอบ

คําถามท้ังหลายเหลานี้เสียกอน ผูออกแบบจะมีความพรอมในการเดินหนาตอไปไดก็ตอเม่ือผูออกแบบเขาใจวา

เกมกระดานของตนเก่ียวกับอะไรและมีกลไกหรือรูปแบบในการเลนอยางไร ถึงแมวาจะยังไมสมบูรณแบบแต

ในภาพรวมถือวามีความเขาใจท่ีชัดเจนเก่ียวกับเกมกระดานท่ีตองการพัฒนาข้ึนอยางแทจริง 

2.4 หลักของการออกแบบเกมกระดาน 
 การออกแบบเกมกระดานใหมีคุณภาพและมีความนาสนใจตองต้ังอยูบนหลักการท่ีสําคัญโดย 
Tinsman (2008: 173-178) ไดอธิบายถึงหลักการสําคัญท่ีตองพิจารณาเม่ือทําการออกแบบเกมกระดานวา
ประกอบดวย 
 1. ระยะเวลาในการเลนเกม (Play Length) สิ่งท่ีผูออกแบบเกมตองพิจารณาทุกครั้งเม่ือทําการ
ออกแบบเกมกระดานคือ ระยะเวลาในการเลนเกมวาใชเวลามากนอยเทาใดจากการเริ่มตนจนถึงจบเกม ถาใช
เวลาในการเลนนานเกินไปอาจทําใหผูเลนไมสนใจในการเลนเกมนั้น ในทางกลับกันถาใชเวลาในการเลนไมมาก
นักอาจทําใหผูเลนรูสึกวาตนเองยังไมไดรับประสบการณท่ีนาพึงพอใจจากการเลนเกมนั้นเทาท่ีควร หลักการท่ี
นาสนใจท่ีอาจนํามาใชในการกําหนดระยะเวลาในการเลนเกมคือ ถาผูออกแบบคิดวาเกมของตนใชเวลาในการ
เลนประมาณ 1 ชั่วโมงใหพยายามปรับระยะเวลาในการเลนใหมใหเหลือประมาณ 20 นาที เพราะถาผูเลนเกม 
มีความพึงพอใจในเกม ผูเลนอาจจะขอเลนรอบสองหรือรอบสามอีกก็เปนได อยางไรก็ดีถาพิจารณาในแงของ
เกมท่ีใหความรูหรือเกมท่ีเนนความคิดท่ีซับซอนหรือตองใชทักษะและความรูในการแกไขปญหา การใช
ระยะเวลาท่ีสั้นเกินไปอาจไมชวยใหผูเลนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีเกมนั้นกําหนดไวไดอยางแทจริง 
ดังนั้นผูออกแบบจึงตองแนใจวาการกําหนดระยะเวลาในการเลนควรมีความสัมพันธกับวัตถุประสงคของเกม
หรือไม 
 2. กลไกหลักของเกม (Core Mechanic) กลไกของเกมหมายถึงเรื่องกฎหรือกติกาของเกม กลไกเปน
สิ่งท่ีบงชี้วาบางสิ่งเกิดข้ึนไดอยางไร ตัวอยางเชนถาคุณทําสิ่งหนึ่ง (X) อีกสิ่งหนึ่งจะเกิดข้ึน (Y) ถาสิ่งนั้น (X) 
อนุญาตใหคุณสามารถทําอีกสิ่งหนึ่งได (Y) ตัวอยางเกมเศรษฐีแสดงใหเห็นถึงกลไกอยางงายๆ ของเกม เชน ถา
ผูเลนเดินเขาไปในชองท่ีดินผูเลนสามารถซ้ือท่ีดินนั้นได หรือถาผูเลนทอยลูกเตาไดคะแนนสูงสุด ผูเลนมีสิทธิ์ท่ี
จะไดเริ่มเลนเกมกอน เปนตน (Brathwaite & Schreiber, 2009: 28) สําหรับเกมเศรษฐี กลไกหลักท่ีเปน
พ้ืนฐานสําคัญท่ีทําใหเกมนาสนใจเสมือนกับเปนโครงสรางของเกม ไดแกเรื่องของการตัดสินใจเก่ียวกับการซ้ือ
ขายอสังหาริมทรัพย ถาปราศจากกลไกหลักท่ีเปรียบเสมือนโครงสรางของอาคารหรือบานสวนอ่ืนๆ ท่ีเขามา
ตกแตงเกมไมวาจะเปนการออกแบบหรือสีสันตางๆ ก็ไมมีความหมาย (Tinsman, 2008: 174) ดังนั้น
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ผูออกแบบเกมจึงตองพิจารณาอยางรอบคอบวากลไกหลักของเกมกระดานท่ีออกแบบนั้นคืออะไรเพ่ือสราง
ความนาสนใจและความแตกตางของเกมไดอยางชัดเจน 
 3. การเขียนกติกาการเลน (Writing Rules) การเขียนกติกาเปนสวนท่ีมีความสําคัญท่ีตองดําเนินการ
เปนลําดับตนๆ เนื่องจากเปนสวนท่ีอธิบายวาเกมนั้นเลนอยางไร เพราะผูออกแบบเกมไมสามารถตามไป
อธิบายกติกาในการเลนเกมกระดานนั้นใหกับทุกคนฟงได สําหรับวิธีการเขียนกฎกติกาผูออกแบบสามารถนํา
เกมท่ีมีความคลายคลึงกันมาใชเปนแนวทางเพ่ือกําหนดกติกาสําหรับเกมของตนได ซ่ึงกติกาของเกมโดยท่ัวไป
ครอบคลุมเรื่อง วิธีการเลน การไดรับชัยชนะ การวางตัวเดิน ทิศทางการเคลื่อนตัวเดิน การกําหนดวาผูเลนคน
ใดจะไดเดินกอนหรือหลัง และการท่ีผูเลนทราบวาเกมจะจบเม่ือใด 
 4. เรื่องของโชคและกลยุทธ (Luck Vs. Strategy) องคประกอบท่ีสําคัญของเกมมีดวยกันสาม 
ประการ ไดแก โชค กลยุทธ และทักษะ โชคคือบางสิ่งบางอยางท่ีอยูนอกเหนือการควบคุมของผูเลน เชน การ
โยนลูกเตา การสับไพ หรือการกระทําของผูเลนรายอ่ืน กลยุทธคือการกระทําท่ีเกิดจากการวางแผนและการ
ตัดสินใจระหวางเกมบนขอมูลท่ีมีอยูอยางจํากัด และทักษะหมายถึงความสามารถในการเลนเกมท่ีผูเลนไดรับ
มาจากภายนอก ทักษะชวยใหผูเลนทราบวาทางเลือกท่ีถูกตองหรือเหมาะสมในสถานการณเฉพาะเปนอยางไร 
(Selinker, 2011: 52) การนําเรื่องโชคผนวกเขาไปในการเลนเกมมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง เนื่องจากโชคเปน
เรื่องทางจิตวิทยาท่ีทําใหผูเลนไมรูสึกถึงความผิดพลาดในการเลนของตน นอกจากนี้โชคยังชวยทําใหผูเลนมี
ความหวังวาตนเองสามารถเอาชนะผูเลนท่ีมีความสามารถสูงได อยางไรก็ตามการใชโชคเขามาเปนสวนหนึ่ง
ของเกมตองทําดวยความระมัดระวัง เพราะถามีมากเกินไปผูเลนอาจรูสึกวาการใชกลยุทธของตนไรความหมาย 
(Tinsman, 2008: 175)  
 5. ขอมูลปอนกลับ (Feedback) การท่ีผูเลนเกมกระดานเรียนรูวามีกลยุทธใดบางท่ีสามารถนําไปสู
การไดรับชัยชนะในการเลนเกมนั้นไดเปนเรื่องท่ีมีความสําคัญ เกมกระดานท่ีดีมีควรมีประมาณ 3-5 กลยุทธท่ีผู
เลนสามารถเลือกใชเพ่ือนําไปสูการไดรับชัยชนะในเกมนั้นได ยิ่งเกมใดท่ีมีวิธีการหรือรูปแบบการ เลนท่ีนําไปสู
ชัยชนะจํานวนไมมากนักเกมนั้นยิ่งมีความนาสนใจ ในทางกลับกัน ถาเกมใดท่ีมีวิธีการหรือรูปแบบการเลนมาก
เกินไปเกมนั้นจะทําใหผูเลนเกิดความสับสน ตัวอยางเชนเกม Scrabble (เกมตอคําศัพท) ผูเลนอาจใชกลยุทธ
การตอคําศัพทสั้นๆ เพ่ือลดโอกาสของคูแขงคนอ่ืน หรืออาจใชวิธีการตอคําศัพทยาวๆ เพ่ือการเพ่ิมคะแนน 
หรือใชวิธีกําจัดพยัญชนะท่ีไมตองการออกไปดวยการสรางคําท่ีแปลกประหลาดเพ่ือท่ีจะไดตัวอักษรท่ียาวถึง 7 
ตัวเพ่ือไดรับคะแนนพิเศษ 50 คะแนน เปนตน วิธีการเหลานี้อาจไมสามารถทําพรอมกันไดในการเลนหนึ่งครั้ง 
แตอยางนอยผูเลนก็ทราบวามีวิธีการใดบางท่ีทําใหตัวเองมีโอกาสชนะในการเลนเกมนั้น ดวยเหตุนี้การใหผู
ชนะไดมีโอกาสเปดเผยวิธีการเลนหรือกลยุทธในการเลนจึงเปนขอมูลปอนกลับท่ีสําคัญท่ีสามารถนํามาใชใน
การปรับเปลี่ยนรูปแบบเกมใหมีความนาสนใจและปดชองวางของเกมไดมากยิ่งข้ึน 
 6. ลักษณะของการไลตามทัน (Catch-up Features) เกมกระดานท่ีดีคือทําใหทุกคนมีโอกาสชนะ
เทาๆ กัน ซ่ึงแตกตางจากเกมกระดานอยางหมากรุกท่ีถาผูเลนมีจํานวนตัวเหลือนอยกวาหนึ่งตัวอาจยุติการ
แขงขันท้ังนี้มองเห็นวาตนเองไมมีโอกาสไดรับชัยชนะจากการเลนเกม เกมท่ีออกแบบมาใหผูนํากับผูตามหาง
กันมากและผูตามไมมีโอกาสไลตามทันเกมในลักษณะนี้อาจไมนาสนใจ เกมท่ีดีตองเปดโอกาสใหผูเลนท่ี
ตามหลังท่ีมีโอกาสไลตามผูนําในเกมไดโดยอาจมีคะแนนโบนัสพิเศษ หรือจากการเปดการดคําถามหรือคําสั่งท่ี
ชวยใหเกิดความสูสีกันระหวางผูเลน เชน เม่ือผูนําเปดการดแลวพบคําสั่งไมใหเคลื่อนตัวเดินเปนเวลา 1 ตา 
ลักษณะแบบนี้เปดโอกาสใหผูเลนท่ีตามหลังมีโอกาสท่ีจะไลตามทันหรือแซงนําหนาได เพราะถาเกมไมมีการ
ออกแบบลักษณะของการไลตามทันไว อาจทําใหผูเลนเกิดความเบื่อหนายและรูสึกวาเลนตอไปก็ไมสามารถ
เอาชนะไดเนื่องจากระยะหางระหวางผูนํากับผูตามทําใหเกมนั้นไมมีความหมายแตอยางใด 



13 
 

 7. บรรลุความคาดหวังของผูเลน (Meeting Player Expectation) การออกแบบเกมกระดานท่ีดีตอง
พิจารณาเรื่องของการสรางลักษณะและความแตกตางของเกม แตไมไดหมายความวาการนําเอาแนวคิดจาก
เกมท่ีประสบความสําเร็จมาใชเปนพ้ืนฐานในการพัฒนาเกมจะเปนเรื่องตองหาม ตัวอยางของเกมเศรษฐีเปน
คําอธิบายท่ีชัดเจนท่ีสะทอนใหเห็นวา มีเกมมากมายหลายเกมท่ีออกแบบชองตารางการเดินเกมหรือนําเอา
กติกาบางอยางของเกมเศรษฐีมาใช ซ่ึงสามารถทําไดถาเปนสวนท่ีพิจารณาแลววาเปนสิ่งท่ีผูเลนคุนเคยและพึง
พอใจ ในขณะเดียวกันตัวเกมท่ีพัฒนาข้ึนมาใหมตองมีสวนอ่ืนท่ีแตกตางท่ีสามารถตอบวัตถุประสงคการ
ออกแบบเกมนั้นไดดวย เพราะฉะนั้นการผสมผสานสิ่งท่ีผูบริโภคตองการอยูแลวท่ีไดมาจากตัวอยางของเกมท่ี
ประสบความสําเร็จอยางแพรหลายกับนวัตกรรมใหมท่ีสรางข้ึนสําหรับเกมนั้นโดยเฉพาะจึงเปนหัวใจสําคัญใน
การตอบสนองความตองการและความคาดหวังของผูเลน เพราะคงไมมีผูเลนรายใดท่ีอยากเลนเกมท่ีลอกเลียน
เกมอ่ืนมาท้ังหมดเพียงแคปรับหัวเรื่องหรือชื่อเกมแตเพียงเทานั้น 
 8. ผลประโยชน ความเสี่ยง และ รางวัล (Stakes, Risk, and Reward) การออกแบบเกมกระดานตอง
คํานึงถึงเรื่องของผลประโยชนหรือรางวัลท่ีผูเลนจะไดรับเสมอ ซ่ึงประเด็นท่ีวานี้ครอบคลุมเรื่องเวลาท่ีใชในการ
เลน เวลาท่ีใชในการเตรียมตัวและศึกษาหาขอมูล ความพยายามในการใชความคิด อารมณ ความรูสึก ความ
ภาคภูมิใจ ความประทับใจตอคนท่ียืนดูอยูรอบขาง และรวมถึงเงินรางวัลท่ีจะไดรับ โดยท่ัวไปการออกแบบเกม
ท่ีเนนผลประโยชนท่ีผูเลนจะไดรับมากเทาใด แสดงใหเห็นถึงการเอาใจใสตอความแตกตางระหวางผูแพและผู
ชนะเปนอยางดี  
 หลักการการออกแบบเกมกระดานท้ัง 8 ขอถือเปนหลักการท่ีสําคัญท่ีสามารถนํามาใชเปนแนวทางใน 
การออกแบบเกมกระดานไดเปนอยางดีและสอดคลองกับหลัก MDA Framework ของ Hunicke, LeBlanc 
และ Zubek  (2004: 2) ท่ีประกอบดวย กลไกของเกม พลวัตของเกม และ สุนทรียะ หรืออาจกลาวโดยงายวา
กรอบแนวคิดนี้ครอบคลุมเรื่องของ กติกา ระบบในการเลน (ระยะเวลาในการดําเนินเกม) และความสนุก 
ข้ันตอนท้ัง 8 นี้ครอบคลุมองคประกอบท้ัง 3 ประการ นอกจากนี้หลักการออกแบบเกมกระดานท้ัง 8 ขอนี้ยัง
สามารถนํามาใชในการวิเคราะหเกมกระดานท่ีมีอยูในปจจุบันวาไดมีการนําเอาหลักการเหลานี้มาใชเพ่ือพัฒนา
เกมใหมีความนาสนใจและมีลักษณะเฉพาะตัวท่ีไมเหมือนใครและสามารถตอบวัตถุประสงคของเกมได  
 
2.5 ข้ันตอนการออกแบบเกมกระดาน 
 Dodge (2011) ไดระบุข้ันตอนการพัฒนาเกมกระดานไวท้ังหมด 6 ข้ันตอน ดังนี้ 
 ข้ันท่ี 1 การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) ในข้ันนี้ผูออกแบบตองพยายามวิเคราะหเนื้อหา
และกําหนดประเด็นหรือองคประกอบท่ีมีความเก่ียวของกับเนื้อหาท่ีเปนไปไดใหมากท่ีสุด ข้ันตอนนี้ควรเปน
กระบวนการท่ีเกิดข้ึนอยางลื่นไหลและไดผลดีท่ีสุดถาทําเปนกลุม ซ่ึงการระดมความคิดเห็นจะชวยใหได
ประเด็นท่ีมีความเปนไปไดเก่ียวกับเกมกระดานท่ีจะออกแบบมากท่ีสุดโดยยังไมตองพิจารณาถึงคุณภาพของ
ประเด็นเหลานั้น เนื่องจากในข้ันตอนนี้ตองการเพียงแคปริมาณของประเด็นท่ีเก่ียวของใหไดมากท่ีสุดเทานั้น 
การตัดประเด็นท่ีมีความเปนไปไดนอยท่ีสุดหรือประเด็นท่ีมีความนาสนใจนอยท่ีสุดจะถูกดําเนินการในภายหลัง 
 ข้ันท่ี 2 การบมเพาะความคิด (Incubation) ภายหลังจากท่ีผูออกแบบไดดําเนินการกําหนดประเด็นท่ี
เปนไปไดท่ีเก่ียวกับหัวขอเกมกระดานท่ีตองการออกแบบแลวใหหยุดพักสักระยะกอนกลับมาพิจารณาประเด็น
ท่ีไดกําหนดไวในข้ันตอนแรก ในข้ันนี้ผูออกแบบจะพบวาเม่ือไดหยุดพักความคิดสักระยะการกลับมาพิจารณา
ประเด็นท่ีไดกําหนดไวในตอนแรกอาจมองเห็นถึงความแตกตาง มองเห็นความเชื่อมโยงของสิ่งตางๆ มากยิ่งข้ึน
และนําไปสูการสรางทางเลือกใหมๆ ไดเพ่ิมข้ึน ใหระบุประเด็นท่ีคิดไดเพ่ิมเติมลงไปในรายการเพ่ือนําไปใชใน
ข้ันตอนตอไป 
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 ข้ันท่ี 3 การแยกสวน (Chunking) ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนในการนําประเด็นตางๆ ท่ีไดกําหนดไวมาจัด
หมวดหมูท่ีเก่ียวของกับเกมกระดานท่ีตองการออกแบบ ใหเตรียมกระดาษแผนใหญท่ีแบงพ้ืนท่ีออกเปน 6 สวน
แลวกําหนดหัวขอในแตละพ้ืนท่ีนั้นดังนี้ ชิ้นสวน (Pieces) รูปแบบ (Patterns) เสนทาง (Paths) ความนาจะ
เปน (Probabilities) รางวัล (Prizes) และ หลักเกณฑ (Principles) หลังจากนั้นใหเขียนประเด็นท่ีไดกําหนด
ไวในข้ันตอนท่ี 1 และ 2 ลงในแตละหัวขอตามความเหมาะสม ในกรณีท่ีประเด็นหรือรายการใดรายการหนึ่งมี
ความเหมาะสมมากกวาหนึ่งหัวขอใหเขียนลงในทุกหัวขอท่ีผูออกคิดวามีความเหมาะสม 
 การกําหนดหัวขอท้ัง 6 ประเด็นท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาเกมกระดานมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง
เนื่องจากท้ัง 6 ประเด็นถือเปนองคประกอบท่ีเกมกระดานจําเปนตองมี ซ่ึงคําอธิบายความสําคัญของแตละ
องคประกอบสามารถอธิบายไดดังนี้ 
 ชิ้นสวน (Pieces) เปนองคประกอบท่ีถูกกําหนดในฐานะตัวแทนของผูเลนท่ีใชในการเลนเกมเพ่ือ
เคลื่อนไปรอบๆ พ้ืนท่ีท่ีกําหนดไวในกระดานหรือถูกกําหนดใหเปนอุปกรณท่ีชวยในการเก็บคะแนนสําหรับการ
เลนเกมกระดาน 
 รูปแบบ (Patterns) เปนองคประกอบผูออกแบบตองพิจารณาวามีประเด็นใดบางในเนื้อหาท่ีได
วิเคราะหไวสามารถนํามาผนวกหรือผสมผสานเขาดวยกันไดบาง มีอะไรบางท่ีเม่ือนํามาผสมผสานเขาดวยกัน
แลวนําไปสูสิ่งใหมท่ีมีความพิเศษเฉพาะเพ่ิมเติม 
 เสนทาง (Paths) เปนองคประกอบผูออกแบบตองพิจารณาวาในเนื้อหาท่ีไดกําหนดประเด็นไวมีการ
ระบุถึงความกาวหนาของเรื่องราวท่ีเก่ียวของกับเกมท่ีสามารถนํามากําหนดเปนเสนทางในเกมกระดานได
หรือไม หรือมีสถานท่ีใดท่ีถูกระบุไวในเนื้อหาท่ีสามารถนํามากําหนดเปนเสนทางเพ่ือใชในการเลมเกมกระดาน
หรือไม 
 ความนาจะเปน (Probabilities) เปนองคประกอบท่ีพิจารณาวามีบางสิ่งท่ีอยูระบุในเนื้อหาท่ีสามารถ
เกิดข้ึนไดโดยบังเอิญ หรือเกิดข้ึนนอกเหนือการควบคุมของบุคคลท่ีเก่ียวของ 
  รางวัล (Prizes) เก่ียวกับคุณคาท่ีไดรับจากเกมกระดาน รวมถึงสิ่งท่ีผูเลนตองการหรือพยายามเพ่ือให
ไดมา 
 หลักเกณฑ (Principles)  ขอความท่ีกําหนดแนวทางการเลนเกม 
 ข้ันท่ี 4 การจัดวางตําแหนง (Aligning) เปนการจัดวางเนื้อหาของเกมใหสอดคลองกับโครงสรางของ
เกม เพ่ือพิจารณาวาแนวทางการดําเนินเกมเปนไปในทิศทางท่ีตองการตามเนื้อหาท่ีกําหนดไวหรือไม เปนการ
ผสมผสานองคประกอบของเกมกระดานท้ัง 6 ประการเขาดวยกัน 
 ข้ันท่ี 5 การกําหนดโครงราง (Drafting) ข้ันตอนนี้เปนชวงเวลาของการกําหนดแบบรางของเกม
กระดานและทดลองเลนวาเปนอยางไร ซ่ึงในกระบวนการนี้ผูออกแบบตองหม่ันถามตัวเองวาผูเลนจะทํา
อะไรบางเม่ือไดเลนเกมกระดานนี้ ผูเลนจะใหความสําคัญกับตัวเกมหรือเกมท่ีออกแบบมาสามารถชวยใหผูเลน
เขาใจเนื้อหาหรือเรียนรูประเด็นท่ีตองการหรือไม ผูเลนท่ีไดรับชัยชนะจากการเลนเกมกระดานนี้ตองใชการ
เรียนรูเนื้อหาท่ีดีกวาผูเลนรายอ่ืนหรือไม ถาคําตอบคือไมผูออกแบบเกมจําเปนตองพัฒนาและปรับปรุงเกมใหมี
ประสิทธิภาพและความนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
 ข้ันท่ี 6 การบมเพาะ (Incubating) หลังจากท่ีไดมีการทดลองโครงรางของเกมกระดานท่ีไดพัฒนาข้ึน
ในข้ันตอนท่ี 5 แลว ผูออกแบบควรหยุดพักสักระยะเพ่ือใหสมองไดพัฒนาแนวคิดและมุมมองใหมๆ เก่ียวกับ
เกมกระดานท่ีไดออกแบบไว ภายหลังจากการพักสมองใหนําแนวคิดใหมๆ ใสเพ่ิมเติมในเกมกระดานท่ี
ออกแบบไวกอนหนานี้และนําไปสูกระบวนการในการทดลองใชกับกลุมผูเลนจนถึงจุดท่ีผูออกเห็นวาเกมท่ี
ออกแบบมานั้นสามารถดําเนินไปไดตามแนวทางท่ีวาง 
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2.6 ตัวอยางเกมกระดานท่ีเกี่ยวของกับเรื่องการบริหารวิกฤตการณ 
 องคการการกุศลเพ่ือชวยความสูญเสียและบรรเทาสาธารณภัยของสหราชอาณาจักรและเวลสท่ีชื่อ 
CAFOD (2015) ไดพัฒนาเกมเก่ียวกับการปองกันและบรรเทาภัยพิบัติท่ีชื่อ Flood! A game about disaster 
prevention & relief ซ่ึงเกมนี้เหมาะสําหรับผูเลนอายุ 13 ปข้ึนไป จํานวนผูเลนประมาณ 3-5 คน โดยผูเลน
ตองพิมพแผนแผนท่ีของเมืองท่ีผูเลนตองทําการปกปอง ผูเลนตองรวมกันทํางานภายในทีมเพ่ือปกปอง
ประชาชนท่ีอาศัยอยูในเมืองจากน้ําทวมใหไดมากท่ีสุดเทาท่ีจะทําได ซ่ึงทีมท่ีประสบความสําเร็จในการ
ชวยเหลือประชาชนในเมืองไดมากท่ีสุดทีมนั้นเปนผูชนะ 
 เกมนี้เริ่มตนโดยการใชลวดหนีบกระดาษวางลงบนชองทางดานซายมือของแผนท่ีซ่ึงเปนชองท่ีระบุถึง
งบประมาณเริ่มตนท่ีแตละทีมมีเปนจํานวนเงินท้ังสิ้น 30 ลานปอนด โดยแตละทีมตองเลือกผูจัดการ
งบประมาณหนึ่งคน ทุกครั้งท่ีทีมใชงบประมาณ 1 ลานปอนด ทีมจะตองเลื่อนลวดหนีบกระดาษลงมาดานลาง
หนึ่งชอง นอกจากนี้ในสวนของชองท่ีอยูในแผนท่ีเปนการระบุถึงจํานวนคนท่ีแตละทีมตองชวยท่ีแตกตางกัน 
อาทิ ถาในชองมีรูปคนจํานวน 3 คนเทากับจํานวนคนในสถานการณจริง 300 คน ในแผนท่ียังมีการกําหนด
ศูนยอพยพอยูท้ังหมด 2 แหงซ่ึงแตละแหงสามารถจุคนได 700 คน นอกจากนี้ในบางจุดผูท่ีควบคุมการเลนเกม
จะมีการประกาศวาบางจุดท่ีมีแมน้ําผานมีน้ําทวมข้ึนอยางรวดเร็วอีกดวย ในแผนท่ีจะมีสะพานอยูสองแหง
หนาท่ีของทีมในการปกปองสะพานท้ัง 2 แหงนี้เนื่องจากมีสาธารณูปโภคไมวาจะเปน การเชื่อมโยงการ
คมนาคม โรงพยาบาล สถานีไฟฟา ซ่ึงจําเปนตอการอยูรอดในสถานการณน้ําทวม นอกจากนี้ในแผนท่ียังนี้
พ้ืนท่ีท่ีระบุถึงปฏิบัติการพิเศษท่ีแตละทีมสามารถใชเงินซ้ือไดเพ่ือทําใหการทํางานในการปกปองประชาชนและ
เมืองมีความรวดเร็วมากยิ่งข้ึน  
 การเลนเกมนี้แตละทีมตองใชงบประมาณท่ีมีเพ่ือเลือกการปฏิบัติการท่ีเปนไปได เชน การสรางแนว
ปองกันน้ําทวม การปกปองสะพาน หรือการเลือกการปฏิบัติการพิเศษซ่ึงชวยใหทีมใชงบประมาณไดถูกลงและ
ทํางานไดรวดเร็วยิ่งข้ึน แตละทีมสามารถระบุถึงการปฏิบัติการพิเศษไดโดยทําเครื่องหมายลงในชองท่ีอยู
ดานลางของแผนท่ี โดยมีทางเลือกอยู 3 ทาง ไดแก 1) การทํางานรวมกันหนวยงานทองถ่ินซ่ึงจะทําใหการ
รับมือกับสถานการณฉุกเฉินไดมีประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน โดยตองใชเงินประมาณ 4 ลานปอนด 2) การประเมิน
ความตองการของพ้ืนท่ี ซ่ึงเปนการหาความตองการของพ้ืนท่ีกอนท่ีจะลงมือปฏิบัติใดๆ โดยตองใชเงินประมาณ 
5 ลานปอนด แตทําใหประหยัดคาใชจายในการดําเนินการท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตไดเปนอยางมาก และ 3) การ
ระดมเงินทุน เปนการใหความชวยเหลือทีมท่ีงบประมาณไมพอในการหาเงินเพ่ิมจากการโยนลูกเตา 
ตัวอยางเชนถาโยนลูกเตาได 5 แตมหมายความวาทีมนั้นไดรับงบประมาณเพ่ิมอีก 5 ลานปอนด นอกจากนี้ใน
แตละชองของแผนท่ีจะมีชองเล็กๆ ไวใหแตละทีมกรอกวาประชาชนในแตละพ้ืนท่ี (ซ่ึงแทนท่ีดวยชองสี่เหลี่ยม) 
ไดรับการปกปองหรืออพยพ ถาทีมไดใหความชวยเหลือหรือสามารถปกปองประชาชนในพ้ืนท่ีท่ีอาจมีน้ําทวม
ไดในภายหลัง ใหใสอักษร P (Protect) ลงในชองวงกลม หรือถาทีมไดทําการอพยพใหใสอักษร E (Evacuate) 
ลงในชองวงกลมเล็กในชองนั้น  
 
2.7 ตัวอยางกิจกรรมการออกแบบเกมกระดานท่ีเกี่ยวของกับการบริหารวิกฤตการณ 
 การนํากิจกรรมการออกแบบเกมกระดานมาประยุกตในการเรียนการสอนถือเปนแนวทางท่ีชวย
พัฒนาทักษะและความรูของผูเรียนไดเปนอยางดี Swan, Binns และ Gillespie (1987-1989) ไดเขียนหัวขอ
เรื่อง “การออกแบบเกมกระดาน” ใหกับ Shell Centre for Mathematical Education โดนไดกลาวถึง
ข้ันตอนท่ีสําคัญ 4 ข้ันตอนท่ีใชสําหรับกิจกรรมการออกแบบเกมกระดานในชั้นเรียนวิชาคณิตศาสตรซ่ึง
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สามารถนํามาประยุกตเพ่ือการพัฒนาและออกแบบเกมกระดานเพ่ือใชสําหรับกิจกรรมนอกชั้นเรียนได ซ่ึง
ข้ันตอนท้ัง 4 มีดังนี้ 

1. ข้ันตอนการมองหาตัวอยาง (Looking at examples) มีเกมท่ีถูกพัฒนาจากนักออกแบบเกม
กระดานมืออาชีพเปนจํานวนมากไดผลิตไวและพยายามคนหาจุดเดน จุดดอยและสามารถให
ขอเสนอตอเกมเหลานั้นไดวาควรมีการปรับปรุงหรือพัฒนาอะไรเพ่ิมเติมบาง 

2. ข้ันตอนการพัฒนาแนวคิดของตนเอง (Developing your own ideas) ผูออกแบบทําการแบงปน
ความคิดของตนกับสมาชิกภายในกลุม หลังจากนั้นนําไปสูการกําหนดแผนคราวๆ สําหรับเกมท่ี
ตนเองตองการพัฒนาข้ึน 

3. ข้ันตอนการสรางเกม (Making your game) แตละกลุมดําเนินการกําหนดรายละเอียดของการ
ออกแบบ และพัฒนาข้ึนจนเปนรูปราง 

4. ข้ันตอนการทดสอบและประเมิน (Testing and evaluating) แตละกลุมทําการแลกเปลี่ยนเกม
กันและทําการทดสอบเกมของแตละกลุม เม่ือกลุมไดรับคืนเกมท่ีตนไดออกแบบไวใหทําการ
ประเมินเกมนั้นซํ้าจากขอเสนอแนะท่ีไดจากกลุมอ่ืน  

 จะเห็นไดวาขอเสนอแนะของ Swan, Binns และ Gillespie (1987-1989) มุงเนนเรื่องของการมอง
หาตนแบบจากแหลงตางๆ เพ่ือนํามาสูการสรางความตองการของตัวผูออกแบบเองและนําไปสูการพัฒนาเกมท่ี
ตอบสนองตอความตองการของตนเองในทายท่ีสุด นอกจากนี้จะเห็นไดวาการพัฒนาหรือออกแบบเกมให
ประสบความสําเร็จตองผานข้ันตอนของการทดสอบและประเมินจากผูเลนจริงเพ่ือสะทอนขอดีและขอดอยของ
เกมกระดานเพ่ือนําไปสูการปรับปรุงเกมกระดานท่ีมีคุณภาพมากยิ่งข้ึนและสามารถตอบสนองความตองการ
ของผูเลนไดอยางแทจริง ดังท่ี Hunicke, LeBlance, Zubek (2004) ไดระบุไววาเกมถูกพัฒนาโดยผูออกแบบ
หรือนักพัฒนาและถูกเลนโดยผูเลนเหมือนกับสินคาอุปโภคประเภทอ่ืน แตความแตกตางของเกมกับผลิตภัณฑ
เพ่ือความบันเทิงประเภทอ่ืน ไมวาจะเปนหนังสือ เพลงหรือภาพยนตร คือความไมสามารถพยากรณหรือ
ทํานายระยะเวลาในการบริโภคไดวาจะสิ้นสุดเม่ือได อยางไรก็ตามสิ่งท่ีสะทอนใหเห็นจากมุมมองของ
คณะผูวิจัยนี้สามารถสรุปไดวาการออกแบบเกมตองอยูบนความสมดุลระหวางผูออกแบบและผูเลน หรืออีกนัย
หนึ่งสามารถกลาวไดวาเกมท่ีไดรับการทดสอบและการประเมินจากผูเลนนาจะมีโอกาสพัฒนาความสมดุล
ระหวางความตองการของท้ังผูออกแบบและผูเลนไดอยางเหมาะสมมากยิ่งข้ึน  
 ตัวอยางการนํากิจกรรมการออกแบบเกมกระดานมาใชเพ่ือการเรียนการสอนท่ีนาสนใจอีกเรื่องเปน
ของ Meadors และ Kling (2011) จาก Franklin College ท่ีไดพัฒนากิจกรรมการออกแบบเกมกระดานใน
ชั้นเรียนสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปท่ี 4 (Grade 4) ท่ีชื่อวา “Storm Chasers in The Classroom” 
เปนตัวอยางการใชกิจกรรมการออกแบบเกมกระดานเพ่ือการเรียนการสอนในวิชาท่ีเก่ียวของ โดยนักเรียนตอง
ออกแบบเกมกระดานท่ีครอบคลุมประเด็นดังตอไปนี้ 1) ภัยพิบัติท้ังหมด 4 ภัยพิบัติ 2) ขอเท็จจริงท่ีตั้งอยูบน
พ้ืนฐานของภัยพิบัติท่ีเกิดข้ึนจริงท่ีไมนอยกวา 10 เรื่อง 3) ภัยพิบัติสงกระทบตอพ้ืนท่ี ประชาชน ความเสียหาย
และสถานท่ีสําคัญอยางไร 4) กติกาของการเลนเกมท่ีตองพิมพใสแผนพับท่ีแจกให และ 5) สวนประกอบของ
เกมหรือชิ้นสวนท่ีจะใชในการเลนเกมท่ีแตกตางกันจํานวน 2 ชิ้น เชน ลูกเตา ตัวกําหนดตําแหนงการเดินของผู
เลน หรือบัตรภาพหรือบัตรคําถาม เปนตน  
 สําหรับกระบวนการในการดําเนินกิจกรรมทางผูออกแบบไดกําหนดใหอาจารยผูสอนแบงนักเรียน
ออกเปนกลุมๆ ละ 4 คน โดยกอนท่ีจะเริ่มเลนเกมนักเรียนแตละคนจะถูกกําหนดบทบาทเฉพาะซ่ึงในกลุมตอง
มีขอตกลงรวมกันวาใครจะแสดงบทบาทใดหรือใหอาจารยผูสอนเปนผูตัดสินใจ โดยบทบาทท่ีกําหนดไว
ประกอบดวย 
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1. ตัวแทนบริษัททองเท่ียว นักเรียนท่ีไดรับบทบาทนี้ตองรับผิดชอบตอการออกทิศทางหรือเปาหมาย
ของเกม โดยทางอาจารยผูสอนจะแจกแบบฟอรมท่ีชี้แจงวาควรนําเสนอกติกาในการเลนเกม
อยางไร 

2. ผูนําทาง นักเรียนท่ีไดรับบทบาทนี้รับผิดชอบในสวนของการออกแบบเกมกระดาน โดยอาจารย
ผูสอนไดใหตัวอยางเกมกระดานเพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาเกมกระดานของนักเรียนภายใน
กลุม 

3. ผู กําหนดรายละเอียด นักเรียนท่ีไดรับบทบาทนี้รับผิดชอบในการสรางชิ้นสวนของเกมท่ี
จําเปนตองใชสําหรับการเลนเกมกระดาน โดยอาจารยผูสอนจะใหตัวอยางในการทําบัตรภาพหรือ
บัตรคํานักเรียน 

4. ผูรณรงค นักเรียนท่ีไดรับบทบาทนี้รับผิดชอบในการขายเกมกระดาน โดยตองทําการโฆษณาและ
ประชาสัมพันธจากการทําแผนปาย การลงโฆษณาในหนังสือพิมพหรือนิตยสาร หรือการโมษณ
ทางวิทยุ โดยอาจารยผูสอนแจกตัวอยางการโฆษณาเพ่ือชวยใหนักเรียนพัฒนาโฆษณาของตนได
สะดวกข้ึน 

5. นักวิจัย นักเรียนทุกคนภายในกลุมตองทําหนาท่ีนักวิจัย โดยอาจารยผูสอนกําหนดเว็บไซตท่ี
เก่ียวกับภัยพิบัติทางธรรมชาติทางหลากหลาย และใหสมาชิกแตละคนภายในกลุมเลือกภัยพิบัติ
ทางธรรมชาติท่ีแตกตางจากสมาชิกคนอ่ืน  
การกําหนดกระบวนการดังกลาวเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมในการออกแบบเกมกระดานท่ีชวย

สรางทักษะทางดานความคิดสรางสรรคและความเขาใจเก่ียวกับเรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติมากยิ่งข้ึน ถึงแมวา
จะมีการกําหนดแบบฟอรมและแหลงคนควาขอมูลใหนักเรียนซ่ึงอาจลดทอนอิสระในการคิดเพ่ือพัฒนาเกม
กระดานภายในกลุมของนักเรียนบางบางสวน แตตองตระหนักวากิจกรรมนี้พัฒนาข้ึนเพ่ือนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปท่ี 4 เทานั้นซ่ึงนักเรียนในวัยนี้ยังตองการความชวยเหลือในการกําหนดทิศทางแตไมใชการชี้นํา
เพ่ือชวยใหการพัฒนาความคิดในการออกแบบเกมกระดานเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีผูสอนตองการ อยางไรก็
ตามเพ่ือสรางความแนใจวากิจกรรมการพัฒนาเกมกระดานนี้ตอบวัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไว Meadors และ 
Kling (2011) ไดกําหนดเกณฑการประเมินเกมกระดานของนักเรียนแตละกลุม โดยมีการกําหนดประเด็นใน
การประเมินท้ังหมด 6 ประเด็น ไดแก การรวมมือในการทํางาน การตรวจสอบตัวสะกดและไวยกรณ ความ
ถูกตองของเนื้อหา ความนาสนใจ ความคิดสรางสรรค และความรูท่ีไดรับ แบงเกณฑการใหคะแนนออกเปน 4 
ชวง ไดแก 0-1 คะแนน 2-3 คะแนน 4-5 คะแนน และ 6 คะแนน ถึงแมวากิจกรรมนี้ถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือใช
สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาแตเกณฑท่ีใชสําหรับการประเมินบางประเด็นสามารถนํามาประยุกต
สําหรับการออกแบบเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับภัยพิบัติทางธรรมชาติท่ีจะนําไปใชกับกลุมเปาหมายท้ังเยาวชน
หรือประชาชนท่ัวไปได ซ่ึงประเด็นท่ีนาสนใจและควรพิจารณาใชประกอบสําหรับประเมินคุณภาพของการ
ออกแบบเกมกระดานโดยท่ัวไปท่ีไดจากการศึกษากิจกรรมนี้ ไดแก ความถูกตองของขอมูล ความนาสนใจหรือ
ความดึงดูดใจ และความคิดสรางสรรค ซ่ึงสามารถอธิบายขอบเขตของการประเมินเพ่ือใหคะแนนไดดังนี้ 

1. ความถูกตองของขอมูล ผูออกแบบเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับภัยพิบัติทางธรรมชาติไดนํา
ขอมูลท่ีเก่ียวของกับภัยพิบัติทางธรรมชาติท่ีถูกตอง 

2. ความนาสนใจหรือดึงดูดใจ ผูออกแบบใชรูปภาพ กราฟฟก ตัวหนังสือและการใชสีท่ี
หลากหลายทําใหดึงดูดความสนใจของผูเลนไมทําใหรูสึกนาเบื่อ 
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3. ความคิดสรางสรรค ผูออกแบบใชความคิดท่ีหลากหลายในการพัฒนาเกมท่ีครอบคลุมถึง
กติกาในการเลนเกม รูปแบบของเกม และสวนประกอบของเกม (ลูกเตา ตัวกําหนดตําแหนง
การเดินของผูเลน หรือบัตรภาพหรือบัตรคําถาม)  

 จะเห็นไดวาถึงแมกิจกรรมท่ีนําเสนอในขางตนจะเปนกิจกรรมท่ีถูกออกแบบมาสําหรับกลุมนักเรียน
ระดับประถมศึกษาแตมีประเด็นท่ีผูออกแบบหรือพัฒนาเกมกระดานสามารถนํามาประยุกตเพ่ือการพัฒนาเกม
กระดานท่ีเก่ียวของกับการเตรียมความพรอมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติได อยางไรก็ตามถาพิจารณากรอบ
แนวคิดสํ าหรับการพัฒนาเกมท่ี เรียกวา  MDA Framework (Hunicke, LeBlance, Zubek, 2004) ซ่ึ ง
ประกอบดวย กลไกของเกม (Mechanics) พลวัตของเกม (Dynamics) และ ความสุนทรีย (Aesthetics) อาจ
สรุปไดวากิจกรรมการออกแบบเกมภัยพิบัติขางตนสามารถตอบโจทยในแงองคประกอบทางดานกลไกของเกม
ซ่ึงเก่ียวกับกติกาการเลนเกม ในขณะท่ีองคประกอบดานพลวัตของเกมท่ีเก่ียวกับพฤติกรรมการเลนของผูเลนท่ี
ดําเนินไปในขณะท่ีเลนยังไมสามารถประเมินไดเนื่องจากเปนสวนท่ีผูออกแบบตองทําการสังเกตในขณะท่ีผูเลน
ไดทําการเลนเกม และในสวนขององคประกอบดานความสุนทรียซ่ึงเก่ียวกับการตอบสนองทางดานอารมณของ
ผูเลนท่ีมีปฏิสัมพันธตอระบบของเกมยังไมสามารถประเมินไดเชนเดียวกันเนื่องจากตองสังเกตจากการเลนเกม
กระดานในสถานการณจริง  
 Hawkinson (2013) กลาววาประสบการณในการเลนเกมกระดานข้ึนอยูกับองคประกอบชองตัวเกม
และตัวผูเลน โดยผูเลนจะไดรับประสบการณจากการมีปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอมและจากผูเลนคนอ่ืน ซ่ึง
พลวัตของผูเลนเกมข้ึนอยูกับปจจัยท่ีสําคัญ 3 ประการ ไดแก กลยุทธ โชค และทักษะและความรู ในขณะท่ี
พลวัตของเกมข้ึนอยูกับปจจัยเรื่องหัวขอของเกม กลไกหรือวิธีการเลน และเรื่องราวของเกม ซ่ึงองคประกอบ
ท้ัง 2 ประการนี้นําไปสูมุมมองท่ีชัดเจนสําหรับแนวคิดในการออกแบบเกมกระดาน 
 
2.8 การวิเคราะหแนวทางการออกแบบเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณจากการผสมผสานเกม
กระดานท่ีหลากหลาย 
 Capraro (2014) ไดใหขอเสนอแนะวาในกรณีท่ีบุคคลสนใจอยากพัฒนาเกมกระดานข้ึนมาสักเกม 
นอกเหนือจากความคิดในการพัฒนาหัวขอของเกมแลว ในสวนของกลไกของเกมถือวามีความสําคัญ ซ่ึงใน
ประเด็นนี้ผูเชี่ยวชาญระบุวาผูออกแบบสามารถนําเอาเกมตางๆ ท่ีมีอยูแลวในตลาดมาพิจารณาแลวทําการ
ผสมผสานกลไกของเกมเหลานั้นเขาดวยกันเพ่ือพัฒนาเกมกระดานของตนเอง ในกรณีของการออกแบบเกม
กระดานเพ่ือการบริหารวิกฤตการณ นักวิชาการไดเสนอเกมกระดานท่ีนาสนใจมาใชเปนแนวทางเพ่ือพัฒนา
เกมกระดานท่ีเก่ียวกับภัยพิบัติทางธรรมชาติ ซ่ึงเกมกระดานท่ีนํามาพิจารณาประกอบการพัฒนาเกมกระดาน
ในครั้งนี้ประกอบดวย เกมซุปเปอรเศรษฐี เกมบันไดงู หรรษา เกม Disaster และเกม The Worst-Case 
Scenario Survival Game สาเหตุท่ีเลือกเกมท้ัง 4 มาวิเคราะหเพ่ือใชพิจารณาประกอบการพัฒนาเกม
กระดานท่ีเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณเนื่องจากสองเกมแรกเปนเกมท่ีมีการเลนอยางแพรหลายมาหลายสิบ
ปและไดพัฒนาในรูปแบบหรือเรื่องราวท่ีแตกตางกันแตคงไวซ่ึงหัวใจสําคัญของเกมโดยเฉพาะในเรื่องของกลไก
ของเกม ถึงแมในปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีจะทําใหบุคคลสามารถเขาถึงเกมผานระบบอินเทอรเน็ต
หรืออุปกรณอิเลกทรอนิกสท้ังหลายไดแตเกมเหลานี้ยังคงไดรับความนิยมอยูในปจจุบัน สวนสองเกมหลังเปน
เกมกระดานท่ีมีความเก่ียวของโดยตรงกับวิกฤตการณซ่ึงมีความเหมาะสมเปนอยางยิ่งท่ีจะนํามาพิจารณา
ประกอบในการพัฒนาเกมกระดานเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณในครั้งนี้ ซ่ึงแตละเกมมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. เกมซุปเปอรเศรษฐี เปนเกมกระดานท่ีรูจักอยางแพรหลายโดยมุงเนนในเรื่องของการวางแผนใน
การซ้ืออสังหาริมทรัพยผานการลงทุนจากการซ้ือขายบาน ท่ีดินและกิจการตางๆ เพ่ือการหวังผลกําไรจากการ
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ลงทุนเหลานั้น ซ่ึงกําหนดจํานวนผูเลนไวตั้งแต 2-6 คน โดยมีอุปกรณการเลน ไดแก กระดานสําหรับเดิน บาน 
โรงแรม ตัวเดิน (6 ตัว) โฉนดท่ีดิน ธนบัตร บัตรประตูดวง บัตรหีบสมบัติ และลูกเตา กอนการเลน ผูเลนแตละ
คนจะไดรับเงินคนละ 15,000 บาท ในสวนของกติกาการเลนใหผูเลนแตละคนโยนลูกเตา ใครไดคะแนนจาก
การโยนลูกเตามากท่ีสุดไดเริ่มเลนกอน เม่ือผูเลนเดินไปหยุดในท่ีดินท่ีวางเปลาอยู ผูเลนมีสิทธิ์ท่ีจะซ้ือท่ีดินตาม
ราคาท่ีกําหนดไวในชองได เม่ือผูเลนซ้ือท่ีดินแลวมีสิทธิ์ท่ีจะซ้ือบานไดทันที 1 หลัง ตามราคาท่ีระบุไวตามโฉนด 
และจะซ้ือหลังถัดไปไดหลังจากเดินครบ 1 รอบหรือเม่ือเดินมาหยุด ณ ท่ีดินของตนอีก เม่ือเดินผานชองรับ
เงินเดือนผูเลนจะไดรับเงินเดือน 2,000 บาทจากทุกครั้งท่ีเดินผาน เจาของท่ีดินเก็บคาเชาจากผูท่ีเดินผานจาก
คาเชาท่ีระบุไวในโฉนด ในระหวางการเลนผูเลนท่ีลมละลายตองออกจากเกมไปจนกระท่ังเหลือผูเลนท่ีร่ํารวย
ท่ีสุดเปนคนสุดทายจึงจะถือวาเปนผูชนะในเกม (ภาพท่ี 2.7) 
 
 

 
 

 
ภาพท่ี 2.7 เกมซุปเปอรเศรษฐี 
 ถานําเอาหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) มาประยุกตเพ่ือวิเคราะหความ
นาสนใจของเกมเศรษฐี สามารถสรุปไดตามตารางท่ี 2.1 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2.1 การวิเคราะหการออกแบบเกมกระดานเกมซุปเปอรเศรษฐี 

หลักการออกแบบเกมกระดาน ม ี ไมม ี รายละเอียด 
ระยะเวลาในการเลนเกม  X ไมไดระบุรายละเอียดเก่ียวกับระยะเวลาในการเลน

เกมแตโดยเฉลี่ยจากการทดลองเลนไมเกิน 1 ช่ัวโมง 
กลไกหลักของเกม √  การตัดสินใจซื้อขายอสังหาริมทรพัย 

การเขียนกติกาการเลน √  มีการระบุกติกาการเลนชัดเจน 
เรื่องของโชคและกลยุทธ √  มีการกําหนดชองพิเศษจากการเปดการด ประตดูวง

และการดหีบสมบัต ิ
ขอมูลปอนกลับ - - เน่ืองจากเปนข้ันตอนท่ีมองไมเห็นจึงไมสามารถ

วิเคราะหได ท้ังน้ีข้ึนอยูกับการสังเกตเวลาเลนจริง 
ลักษณะของการไลตามทัน √  มีการดําเนินการผานการเปดการด 

บรรลคุวามคาดหวังของผูเลน √  เปนเกมผูเลนไดใชท้ังกลยุทธและมีโชคประกอบทํา
ใหเกิดความสนุกสนาน 

ผลประโยชน ความเสีย่ง และ รางวัล √  ผูชนะไดรับความภาคภูมิใจเปนความรูสึกทาง
จิตวิทยาดวยจาํนวนเงินท่ีเหลือและจํานวน

อสังหาริมทรัพยท่ีมี  

2. เกมบันไดงู หรรษา เปนเกมกระดานท่ีมีความสนุกสนาน เพลิดเพลินไปกับการเดินทาง และตื่นเตน
ไปกับอุปสรรคตางๆ ท่ีคอยขัดขวางไมใหผูเลนเดินไปถึงเสนชัยไดโดยงาย เกมนี้เหมาะกับผูเลนตั้งแต 2-6 คน 
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มีสวนประกอบของเกม ไดแก กระดาน ตัวเดิน ลูกเตา ธนบัตร และการด โดยท่ีกอนการเลนผูเลนจะไดรับเงิน 
15,000 บาทสําหรับคาเดินทาง สําหรับวิธีการเลนเกมนี้เริ่มจากการท่ีผูท่ีทอยลูกเตาไดแตมมากท่ีสุดจะไดเปน
ผูเริ่มเลนกอน โดยท่ีผูเริ่มตองเดินตามแตมท่ีตัวเองทอยลูกเตาได และใหเม่ือเดินตกลงไปในชองจะมีคําสั่งใหทํา
อะไรใหทําตามคําสั่งนั้น ในกรณีเม่ือเดินตกลงไปในชองเปดการด และทําการเปดการดแลวทําตามคําสั่งของ
การด (ภาพท่ี 2.8) 

 

 
  

ภาพท่ี 2.8 เกมบันไดงูหรรษา 
ถานําเอาหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) มาประยุกตเพ่ือวิเคราะหความ

นาสนใจของเกมบันไดงู หรรษา สามารถสรุปไดตามตารางท่ี 2.2 ดังนี้ 
ตารางท่ี 2.2 การวิเคราะหการออกแบบเกมกระดานเกมบันไดงู หรรษา 

หลักการออกแบบเกมกระดาน ม ี ไมม ี รายละเอียด 
ระยะเวลาในการเลนเกม  X ไมไดระบุรายละเอียดเก่ียวกับระยะเวลาในการเลน

เกมแตโดยเฉลี่ยจากการทดลองเลนไมเกิน 1 ช่ัวโมง 
กลไกหลักของเกม √  การเดินไปตามเสนทางท่ีเนนเรื่องโชคเปนหลักไมมี

เรื่องของกลยุทธ 
การเขียนกติกาการเลน √  มีการระบุกติกาการเลนชัดเจน 
เรื่องของโชคและกลยุทธ √  มีการกําหนดชองพิเศษจากการเปดการดท่ีมีท้ังได

เงินพิเศษหรือจากการถูกโจรปลน (อุปสรรค) 
ขอมูลปอนกลับ - - เน่ืองจากเปนข้ันตอนท่ีมองไมเห็นจึงไมสามารถ

วิเคราะหได ท้ังน้ีข้ึนอยูกับการสังเกตเวลาเลนจริง 
ลักษณะของการไลตามทัน √  มีการดําเนินการผานบันไดพิเศษท่ีชวยเลื่อนตําแหนง

ไดเร็วข้ึน 
บรรลคุวามคาดหวังของผูเลน √  เปนเกมท่ีผสมผสานเกมบันไดงูแบบดั้งเดิมกับเกม

เศรษฐีเขาดวยกันเพราะมีการใหเงินรางวัลเขามา
เก่ียวของ 

ผลประโยชน ความเสีย่ง และ รางวัล √  ผูชนะไดรับความภาคภูมิใจเปนความรูสึกทาง
จิตวิทยาดวยจาํนวนเงินท่ีเหลืออยู  

 
3. เกม Disaster เปนเกมกระดานท่ีพัฒนาข้ึนโดยบริษัท Parker Brothers ในป 1979 โดยมี

วัตถุประสงคเพ่ือใหผูเลนสามารถเอาตัวรอดจากภัยพิบัติตางๆ ได อาทิ เรือเดินสมุทรลม แผนดินไหว เครื่องบิน
ตก และเพลิงไหมบนตึกระฟา เม่ือใดก็ตามท่ีผูเลนสามารถรอดพนจากภัยพิบัติไดจะไดรับเบี้ยการอยูรอด 1 อัน
โดยผูเลนตองสะสมเบี้ยแหงการอยูรอดใหได 6 อันถึงจะเปนผูชนะ เกมนี้เหมาะกับผูเลนจํานวน 4-6 คน 
สําหรับสวนประกอบของเกมประกอบดวย รูปเรือ 1 ชิ้น รูปเครื่องบิน 1 ชิ้น รูปแผนดิน 2 ชิ้น และ รูปไฟไหม 
2 ชิ้น มีการดภัยพิบัติ 20 ใบ เบี้ยแหงการอยูรอด 30 อัน ตัวเดิน 6 ตัว และลูกเตา 2 ลูก วิธีการเลนเริ่มจาก
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การวางชิ้นสวนท่ีเก่ียวของกับภัยพิบัติตางๆ ลงในกระดาน และนําเอาการดภัยพิบัติออกมากวางไวตรงกลาง
ของกระดาน ผูเลนแตละคนนําเอาเบี้ยของตนมาวางตรงมุมตางๆ ของกระดานซ่ึงเปนจุดเริ่มตนท่ีแตกตางกัน 
แตละคนจะตองวางบนจุดท่ีไมซํ้ากัน  ผูเลนแตละคนจะเคลื่อนท่ีไปตามทิศทางของเข็มนาฬิกาดวยการโยน
ลูกเตาสองลูกพรอมๆ กัน แลวเดินไปตามจํานวนตัวเลขท่ีทอยได เม่ือใดท่ีผูเลนไมสามารถรอดจากภัยพิบัติได
ตองกลับไปเริ่มตนใหมและไมสามารถใชการดภัยพิบัติท่ีถือได สําหรับการดภัยพิบัตินั้นจะถูกเปดเม่ือผูเลนเดิน
ตกลงในชองภัยพิบัติ ผูเลนสามารถเลนการดใบนั้นไดทันทีหรืออาจเก็บเอาไวใชในอนาคต ในกรณีท่ีเก็บการด
ไวผูเลนอาจเลือกเลนการดเม่ือใดก็ไดเม่ือถึงตาของตน อยางไรก็ตามผูเลนไมสามารถใชการดไดในกรณีท่ีอยูใน
ระหวางภัยพิบัติ หรือหลังจากท่ีโยนลูกเตาไดหมายเลขหนึ่งท้ังสองลูก ขณะท่ีภัยพิบัติกําลังดําเนินไป ผูเลนท่ี
เดินตกลงไปในชองภัยพิบัติ (ซ่ึงจะมีเครื่องหมายตัว D ปรากฏอยูบนชองในกระดานท่ีเดิน) จะไมสามารถหยิบ
การดได นอกจากนี้ในแตละประเภทของภัยพิบัติจะมีกติกาหรือขอกําหนดปลีกยอยท่ีแตกตางกันดวย (ภาพท่ี 
2.9) 
 

 
 

 

ภาพท่ี 2.9 เกม Disaster 
 

 ถานําเอาหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) มาประยุกตเพ่ือวิเคราะหความ
นาสนใจของเกม Disaster สามารถสรุปไดตามตารางท่ี 2.3 ดังนี้ 
 
 
 
 
ตารางท่ี 2.3 การวิเคราะหการออกแบบเกมกระดานเกม Disaster 

หลักการออกแบบเกมกระดาน ม ี ไมม ี รายละเอียด 
ระยะเวลาในการเลนเกม  X ไมไดระบุรายละเอียดเก่ียวกับระยะเวลาในการเลน

เกมแตโดยเฉลี่ยจากการทดลองเลนไมเกิน 1 
ช่ัวโมง 

กลไกหลักของเกม √  การเอาตัวรอดในสถานการณภัยพิบัติ 
การเขียนกติกาการเลน √  มีการระบุกติกาการเลนชัดเจน 
เรื่องของโชคและกลยุทธ √  มีการเปดการดภัยพิบัติท่ีเช่ือมโยงกับเรื่องของโชค

และการใชกลยุทธ (ผูเลนมีสิทธ์ิเลอืกวาจะใชการด
เมื่อใดก็ได แตถาตกลงไปในชองภัยพิบัติผูเลนไมมี

สิทธ์ิใชการด) 
ขอมูลปอนกลับ - - เน่ืองจากเปนข้ันตอนท่ีมองไมเห็นจึงไมสามารถ

วิเคราะหได ท้ังน้ีข้ึนอยูกับการสังเกตเวลาเลนจริง 



22 
 

ลักษณะของการไลตามทัน √  ผูเลนท่ีไมสามารถเอาตัวรอดจากภัยพิบัติไดตอง
กลับไปเริ่มตนใหม ทําใหไมเกิดความไดเปรียบ

เสียเปรียบกัน และผูเลนมีโอกาสสะสมเบ้ียแหงการ
อยูรอดใหได 6 อัน 

บรรลคุวามคาดหวังของผูเลน √  เปนเกมท่ีผสมผสานเกมบันไดงูแบบดั้งเดิมกับเกม
กลยุทธท่ีตองใชความรูในการเอาตัวรอดจาก

สถานการณภัยพิบัติท่ีแตกตางกัน 
ผลประโยชน ความเสีย่ง และ รางวัล √  ผูชนะไดรับความภาคภูมิใจเปนความรูสึกทาง

จิตวิทยาดวยจาํนวนเบ้ียแหงการอยูรอดท่ีสะสม
ครบเช่ือมโยงกับสถานการณจริงถาเกิดภัยพิบัติข้ึน

วาตนเองจะเปนผูรอดชีวิตได  

 
4. เกม The Worst-Case Scenario Survival Game เปนเกมกระดานท่ีพัฒนาข้ึนโดยบริ ษัท 

University Game โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเลนแขงขันกันเพ่ือเปนผูชนะ โดยมีสวนประกอบของเกม ไดแก 
กระดาน เบี้ยท่ีใชเดิน 4 ตัว การดคําถามเพ่ือความอยูรอดในสถานการณท่ีเลวรายท่ีสุด 300 ใบ และลูกเตา 1 
ลูก วิธีการเลนเริ่มตนโดยใหผูเลนท่ีมีอายุนอยท่ีสุดเริ่มเลนกอน โดยการโยนลูกเตาแตยังไมเคลื่อนตัวเดินตาม 
จํานวนตัวเลขบนลูกเตาท่ีโยนได โดยใหผูเลนอีกคนท่ีอยูทางดานขวาของคนท่ีเริ่มตนเลนเกมหยิบการดคําถาม
จากกลองการดคําถามและอานคําถามพรอมทางเลือกของคําตอบ 3 ขอท่ีปรากฏอยูบนการด (คําตอบท่ีถูก
ตอบจะถูกพิมพโดยตัวหนา) ถาผูเลนคนท่ีเริ่มเลนตอบคําถามไดถูกตองผูเลนจะเคลื่อนตัวเดินไป ตามชองบน
กระดานตามจํานวนตัวเลขท่ีทอยไดบนลูกเตา แตถาทายผิดผูเลนจะไมเคลื่อนตําแหนงแตผูเลนคนท่ีอาน
คําถามจะเปนคนเคลื่อนตัวเดินแทน การเลนเกมจะวนไปทางซายมือ สําหรับผูเลนท่ีชนะคือผูท่ีไปถึงเสนชัยได
กอนโดยไมไดกําหนดวาการทอยลูกเตาตองไดตัวเลขตรงกับจํานวนชองท่ีเดินไปยังเสนชัย (ในกรณีท่ีตัวเลขท่ี
ทอยไดเกินกวาจํานวนชองท่ีเดินไปยังเสนชัย ใหถือวาเขาเสนชัยและเปนผูชนะ) (ภาพท่ี 2.10) 
 

 
  

ภาพท่ี 2.10 เกม The Worst-Case Scenario Survival Game 
 ถานําเอาหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) มาประยุกตเพ่ือวิเคราะหความ
นาสนใจของเกม The Worst-Case Scenario Survival Game สามารถสรุปไดตามตารางท่ี 2.4 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.4 การวิเคราะหการออกแบบเกมกระดานเกม The Worst-Case Scenario Survival Game 
หลักการออกแบบเกมกระดาน ม ี ไมม ี รายละเอียด 

ระยะเวลาในการเลนเกม  X ไมไดระบุรายละเอียดเก่ียวกับระยะเวลาในการเลน
เกมแตโดยเฉลี่ยจากการทดลองเลนไมเกิน 1 

ช่ัวโมง 
กลไกหลักของเกม √  การเอาตัวรอดในสถานการณอันตราย 

การเขียนกติกาการเลน √  มีการระบุกติกาการเลนชัดเจน 
เรื่องของโชคและกลยุทธ √  มีบางในสวนของการตอบคําถามท่ีลุนวาผูเลนท่ีถูก

ถามคําถามจะตอบไดหรือไม ถาตอบไมได
ประโยชนในการเดินจะตกอยูกับผูเลนรายอ่ืน 

ขอมูลปอนกลับ - - เน่ืองจากเปนข้ันตอนท่ีมองไมเห็นจึงไมสามารถ
วิเคราะหได ท้ังน้ีข้ึนอยูกับการสังเกตเวลาเลนจริง 

ลักษณะของการไลตามทัน √  ผูเลนท่ีไมสามารถตอบคําถามไดถูกตองไมสามารถ
เคลื่อนตัวเดินได ในขณะท่ีผูเลนคนอ่ืนไดเคลื่อนท่ี

แทน 
บรรลคุวามคาดหวังของผูเลน √  เปนเกมท่ีผสมผสานเกมบันไดงูแบบดั้งเดิมกับ

ความรูในการเอาตัวรอดจากสถานการณท่ีอันตราย
ท่ีแตกตางกัน 

ผลประโยชน ความเสีย่ง และ รางวัล √  ผูชนะไดรับความภาคภูมิใจเปนความรูสึกทาง
จิตวิทยาดวยการบรรลเุสนชัยเพราะตอบคําถามได

ถูกตองมากกวา  

  
จากตัวอยางของเกมกระดานท้ัง  4 ท่ีนํามาวิเคราะหผานข้ันตอนการออกแบบเกมกระดานของ 

Tinsman (2008) พบวาเกมท้ังหมดมีการประยุกตข้ันตอนการออกแบบท่ีสําคัญเกือบครบทุกดาน มีเพียงแค 2 
ดาน ไดแก ดานระยะเวลาและขอมูลปอนกลับเทานั้นท่ีไมสามารถทําการวิเคราะหไดเนื่องจากไมไดถูกระบุไว
ในตัวเกมแตอาจมีการดําเนินการในชวงของการออกแบบเกมกอนนํามาสูการวางจําหนายเพ่ือใหไดเลนจริง  
 การนําเอาตัวอยางของเกมกระดานท้ัง 4 มาผสมผสานเพ่ือออกแบบเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับการ
บริหารวิกฤตการณท่ีมีจุดมุงหมายเพ่ือสรางความตอการรับมือกับสถานการณวิกฤต จึงมีความเหมาะสม
เนื่องจากสองเกมแรกเปนเกมท่ีนิยมเลนอยางแพรหลายและตอบสนองตอความคาดหวังของผูเลนไดอยูแลวใน
ระดับหนึ่งไมวาจะเปนเรื่องของกลไกเกม กติกา และความสนุกสนานของเกม และสองเกมหลังท่ีมีสวน
เก่ียวของกับหัวเรื่องหลัก (Theme) ของการออกแบบเกมในครั้งนี้เนื่องจากเปนเรื่องท่ีเก่ียวกับ ภัยพิบัติและ
สถานการณอันตรายในหลากหลายรูปแบบ ซ่ึงหลักการออกแบบเกมท้ัง 8 ขอนี้มีความสอดคลองกับแนวคิดใน
การออกแบบเกมของ Silverman (2013)  ท่ีไดระบุวาผูออกแบบเกมควรตั้งคําถามท่ีสําคัญในการพัฒนาเกม
กระดานเพ่ือชวยใหวิเคราะหแนวทางของการออกแบบเกมกระดานไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ซ่ึง
คําถามเหลานี้ข้ึนมาใชเปนแนวทางในการพัฒนาเกมบนพ้ืนฐานของการผสมผสานเกมตนแบบท้ัง 4 เกมใน
ขางตนโดย มีรายละเอียดตามตารางท่ี 2.5 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.5 การวิเคราะหและนําเสนอแนวทางการออกแบบเกมกระดานเพ่ือการบริหารวิกฤตการณ 
ประเด็นเรื่อง 

(ตามหลักการตั้งคําถามของ 
Silverman (2003)) 

คําตอบ/ คําอธิบาย ความสอดคลองกับหลักการ
ออกแบบของ Tinsman 

(2008) 

เกมท่ีใชเปนแนวทาง
สําหรับการออกแบบ 

1 2 3 4 
ผูเลนเกมกระดานมีจํานวนท้ังหมด

เทาไหร 
ในการออกแบบเกมท่ีเก่ียวของการบริหารวิกฤตการณมีผูเลน

จํานวน 4-6 คน 
การเขียนกติกาการเลนเกม √ √ √ - 

ระยะเวลาในการเลนเกมกระดานใช
เวลานานเทาใด 

สําหรับเกมการบริหารวิกฤตการณจะใชเวลาในการเลน
ประมาณไมเกิน 1 ชั่วโมง 

ระยะเวลาในการเลนเกม √ √ √ √ 

มีทางเลือกอะไรใหแกผูเลนเกมบางและ
เม่ือใดท่ีผูเลนมีโอกาสใชทางเลือก

เหลานั้น 

การออกแบบเกมการการบริหารวิกฤตการณจะมีเรื่องของการ
กําหนดชองทางพิเศษ ชองอุปสรรค และการดคําถามท่ี

เก่ียวของกับวิกฤตการณท่ีผูเลนจะไดรับโอกาสเม่ือเดินตกลงใน
ชองท่ีมีเครื่องหมายท่ีกําหนดไว 

การเขียนกติกาการเลน √ √ √ √ 

ผูเลนเกมจะเลือกทางเลือกนั้นได
อยางไร 

ผูเลนมีสิทธิในการตอบคําถามหรือโยนสิทธิ์ในการตอบคําถาม
ใหแกผูเลนคนอ่ืนตอบ (ไมใชคนท่ีอยูทางดานขวาของผูใหสิทธิ์
เนื่องจากบุคคลนั้นตองเปนผูอานคําถามและคําตอบ) ถาใน
กรณีท่ีมีการโยนสิทธิ์ผูเลนท่ีโยนสิทธิ์จะไมสามารถเคลื่อนตัว
เดินในตานั้นไดถาผูเลนท่ีไดรับสิทธิ์ตอบถูก ในกรณีท่ีผูเลนท่ี
ไดรับสิทธิ์ตอบผิดผูเลนท่ีโยนสิทธิ์สามารถเดินตัวเดินไดตาม

จํานวนตัวเลขท่ีทอยไดจากลูกเตา 

เรื่องของโชคและกลยุทธ - - √ √ 

       
การเลือกทางเลือกของผูเลนหนึ่งคน

สงผลกระทบตอผูเลนคนอ่ืนๆ อยางไร 
เม่ือมีการจัดเรียงลําดับข้ันตอนการบริหารวิกฤตไมถูกตองจาก
เฉลยบุคคลท่ีไดรับเลือกใหเปนผูจัดการวิกฤตและกําหนดใหทุก

ลักษณะของการไลตามทัน - - √ √ 
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คนวางข้ันตอนสถานการณตามท่ีระบุไวจะถูกตัดสิทธิ์ในการโยน
ลูกเตา 

ผูเลนเกมกระดานจะมีปฏิสัมพันธกับผู
เลนคนอ่ืนๆ อยางไร 

มีการอานคําถามเพ่ือใหผูเลนคนอ่ืนตอบและมีการใหสิทธิ์ผูเลน
คนใดก็ไดในกลุมท่ีเลนเกมดวยกัน 

ผลประโยชน ความเสี่ยง และ 
รางวัล 

- - - √ 

ประเด็นเรื่อง คําตอบ/ คําอธิบาย ความสอดคลองกับหลักการ
ออกแบบของ Tinsman 

(2008) 

เกมท่ีใชเปนแนวทาง
สําหรับการออกแบบ 

1 2 3 4 
ความคืบหนาของเกมเปนอยางไร เปน

การสลับตากันเดินหรือเปนไปตาม
ตําแหนงการนั่งในการเลน 

ความคืบหนาของเกมเปนไปดวยกันแตเปลี่ยนบทบาทของ
สมาชิกในการโยนลูกเตา 

การเขียนกติกาการเลน √ √ √ - 

การแสดงออกใดบางท่ีผูเลนสามารถ
กระทําได 

ชวยกันคิดวิเคราะหและกําหนดข้ันตอนในการจัดการสภาวะ
วิกฤต 

การเขียนกติกาการเลน √ √ - - 

มีการกําหนดผลลัพธของการแสดงออก
อยางไร 

พูดคุยซักถามกัน การเขียนกติกาการเลน - - √ - 

เปาหมายของผูเลนคืออะไร จัดวางข้ันตอนของสถานการณใหครบ ผลประโยชน ความเสี่ยง และ 
รางวัล 

√ √ √ √ 

ผูเลนจะสามารถชนะไดอยางไร รวมมือกันเพ่ือเดินถึงเสนชัย ผลประโยชน ความเสี่ยง และ 
รางวัล 

√ √ √ √ 

หมายเหตุ: 1 = เกมซุปเปอรเศรษฐี 2 = เกมบันไดงูหรรษา 3 = เกม Disaster 4 = เกม The Worst-Case Scenario Survival Game
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จากการนําเอาแนวทางการออกแบบเกมกระดานของ Silverman (2013) และ หลักการออกแบบเกมกระดาน
ของ Tinsman (2008) มาใชในการกําหนดแนวทางการออกแบบเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับการบริหาร
วิกฤตการณ โดยใชเกมกระดานท่ีนาสนใจท้ังหมด 4 เกมเปนแนวทาง สําหรับเชื่อมโยงแนวคิดตางๆ เขา
ดวยกันพบวา การออกแบบเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับการบริหารวิกฤตการณควรเปนเกมกระดานท่ีมีลักษณะ
ดังนี้ 

1. เปนเกมกระดานท่ีเดินตามชองไปจนถึงเสนชัย 
2. จํานวนผูเลนประมาณ 4-6 คน กําหนดเวลาในการเลนไมเกิน 1 ชั่วโมง 
3. มีการแจกเงินเพ่ือใหผูเลนใชสําหรับซ้ืออุปกรณท่ีจําเปนเพ่ือใชเตรียมความพรอมรับมือภัยพิบัติ

ทางธรรมชาต ิ
4. มีการกําหนดชองพิเศษ/ อุปสรรค เพ่ือทําใหเกิดความสนุกสนานระหวางผูเลนและการไลตาม

ผูนําในการเลนได 
5. มีการใชการดคําถามท่ีใหผูเลนคนอ่ืนๆ ชวยอานคําถามซ่ึงมีคําตอบระบุไว ซ่ึงชวยในการสราง

ความรูท่ีเก่ียวของกับการบริหารวิกฤตการณ และยังชวยใหเกิดการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเลน
ดวยกันอีกดวย 

6. มีการกําหนดเรื่องของการสะสมอุปกรณท่ีจําเปนสําหรับการบริหารวิกฤตการณในฐานะสวนหนึ่ง
ของการไดรับชัยชนะ 

ภายหลังจากการกําหนดแนวทางการออกแบบเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับการบริหารวิกฤตการณแลว 
ข้ันตอนตอไปคือการสรางเกมกระดานตนแบบและนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางท่ีเก่ียวของตอไป เพ่ือจะดู
ความเหมาะสมตามกลุมอายุของผูเลนและความแตกตางทางดานพ้ืนท่ีหรือวัฒนธรรมตอไป โดยใหผูเลนทําการ
ประเมินประสบการณการเลนเกมกระดานตามเกณฑการประเมินคา 5 ระดับของ Dumol et al. (2014) 
ไดแก ไมมีความรูสึกนั้นเลย มีบางเล็กนอย มีบางปานกลาง มีมาก และ มีมากท่ีสุด ตัวอยางขอคําถามท่ีใชใน
การประเมิน อาทิ ฉันรูสึกเบื่อ (ในการเลนเกมนี้) เกมนี้มีความสนุกและเปนท่ีพึงใจ ฉันรูสึกทาทาย (ในการเลน
เกมนี้) ฉันรูสึกชํานาญ (ในการเลนเกมนี้) ฉันรูสึกสนใจ (ในการเลนเกมนี้) และ ฉันคิดวาเกมนี้เปนเกมท่ีสนุก 
เปนตน  
 
2.9 การบริหารวิกฤตการณ 
 การจัดการภาวะวิกฤตเปนหัวขอท่ีนาสนใจท่ีกลาวถึงในการวิจัยในปจจุบัน ธุรกิจในปจจุบันเผชิญกับ
ความไมแนนอนและความเปราะบางอยางตอเนื่อง และไดรับผลกระทบจากภัยธรรมชาติและวิกฤตการณใน
องคการ (Ulmer, Sellnow, & Seeger, 2007) เหตุการณวิกฤตสามารถคุกคามและเกิดข้ึนในทุกชวงของวงจร
ชีวิตขององคการ (Hargis & Watt, 2010) จากภัยพิบัติและวิกฤตตางๆ ท่ีเกิดข้ึนในชวงหลายปท่ีผานมา 
องคการตางๆ โดยไมคํานึงถึงประเภทองคการจะตองพรอมและเตรียมพรอมสําหรับเหตุการณท่ีจะเกิดข้ึน ซ่ึง
เกิดข้ึนอยางตอเนื่องและทําใหองคการลมเหลวในการบรรลุเปาหมาย      

ในปจจุบัน องคการตางๆ มีหลายแงมุมและพ่ึงพาอาศัยกันมากข้ึน เพ่ือตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงอยาง
รวดเร็วและสภาพแวดลอมท่ีมีการแขงขันสูงอยางมีประสิทธิภาพ เพ่ือรับมือกับเหตุการณไมคาดฝนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ธุรกิจตางๆ จะตองเตรียมแผนการจัดการวิกฤตการณเพ่ือใหแนใจวาทุกอยางจะเคลื่อนไปใน
ทิศทางท่ีถูกตอง Augustine (1995) รายงานการสํารวจซีอีโอของ Fortune 500 วา 89% ของพวกเขามองวา
วิกฤตเปนเหตุการณท่ีหลีกเลี่ยงไมได และ 97% ของพวกเขาม่ันใจวาสามารถจัดการกับวิกฤตอยางมี
ประสิทธิภาพหากเกิดเหตุการณข้ึน อยางไรก็ตาม ครึ่งหนึ่งยอมรับวาพวกเขาลมเหลวในการเตรียมตัวสําหรับ
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แผนการจัดการภาวะวิกฤต ธุรกิจท่ีลมเหลวในการเตรียมแผนการจัดการวิกฤตอาจทําใหเกิดความเสียหายท่ีไม
สามารถแกไขไดและยากท่ีจะบรรลุเปาหมายขององคการ (Meznar, 2012)  ผลลัพธขององคการท่ีไมไดเตรียม
ตัวไวสําหรับการจัดการวิกฤตและภัยพิบัติแสดงใหเห็นความสูญเสียและความเสียหายของชีวิต ทรัพยสิน และ
ชื่อเสียงอยางมีนัยสําคัญ การจัดการวิกฤตอยางมีประสิทธิภาพมีความสําคัญมากข้ึนสําหรับองคการในปจจุบัน 
(King, III, 2002) ดังนั้นการมีแผนจัดการวิกฤตการณจึงสามารถชวยลดอันตรายตอองคการ (Devlin, 
2006) การจัดการภาวะวิกฤตถูกกําหนดใหเปน “กิจกรรมท่ีกําหนดไวลวงหนาขององคการและแนวทางสําหรับ
การเตรียมและตอบสนองตอเหตุการณภัยพิบัติท่ีสําคัญหรือเหตุการณ (เชน ไฟไหม แผนดินไหว พายุรุนแรง 
ความรุนแรงในสถานท่ีทํางาน การลักพาตัว การขูวางระเบิด การกอการราย ฯลฯ) ในท่ีปลอดภัย และมี
ประสิทธิภาพ” (Lockwood, 2005, p. 2) Parsons (1996) ตั้ งขอสังเกตวาการจัดการวิกฤตเปนการ
ผสมผสานระหวางสัญชาตญาณ ความรู ประสบการณ และเวลาในการตัดสินใจเม่ือเผชิญกับปญหา การจัดการ
ภาวะวิกฤตจําเปนตองมีการคาดการณ ระบุ ศึกษา และดําเนินการตามเหตุการณวิกฤต และกําหนด
กระบวนการท่ีจะชวยใหองคการสามารถบรรเทาหรือจัดการกับวิกฤตไดอยางมีประสิทธิภาพ (McCray, 
Gonzalez, & Darling, 2010) จากการสํารวจลาสุดเก่ียวกับการเตรียมความพรอมในภาวะวิกฤต บริษัท 60% 
รายงานวาบริษัทของตนมีแผนรับมือภาวะวิกฤต แตรอยละ 32 ของผูตอบแบบสอบถามไมรูวาบริษัทของตน
ทบทวนหรือแกไขแผนครั้งลาสุดเม่ือใด (Pillsburylaw, 2011) การคนพบนี้สนับสนุนการสํารวจการจัดการ
วิกฤตของ Audit Executive Center ในป 2010 ซ่ึงระบุวารอยละ 26 ขององคการมีแผนท่ีจะนําไปใชกับ
วิกฤตท้ังหมด ผลของแผนการจัดการวิกฤตท่ีไมไดเตรียมไวอาจทําใหองคการเผชิญกับขวัญกําลังใจในการ
ทํางานท่ีตํ่า ผลผลิตและผลกําไรท่ีต่ํ า ความเสียหายทางกายภาพ และแมกระท่ังการเสียชีวิตของ
พนักงาน ดังนั้น การเตรียมความพรอมในการจัดการวิกฤตจึงเปนกุญแจสําคัญสูความสําเร็จของธุรกิจ เพราะ 
“วิกฤตท่ีดีท่ีสุดคือสิ่งท่ีปองกันได” (Barton, 2008, p. 18)            
  
2.10 ความหมายและความสําคัญของการบริหารวิกฤตการณ 

วิกฤตการณ คือ “เหตุการณท่ีมีโอกาสเกิดนอย มีผลกระทบสูง ท่ีคุกคามศักยภาพขององคการ และมี
ลักษณะกํากวมของสาเหตุ ผลกระทบ และวิธีการแกไข ตลอดจนเชื่อวาการตัดสินใจตองรวดเร็ว (Pearson & 
Clair, 1998, p. 60) วิกฤตการณในองคการถูกมองวาเปนกระบวนการท่ีมีพลวัตซ่ึงประกอบดวยสามข้ันตอน
สําคัญ: ระยะกอนวิกฤต ระยะวิกฤต และระยะหลังวิกฤต (Johansen, Aggerholm และ Frandsen, 
2012) วิกฤตการณอาจเกิดข้ึนในสองรูปแบบหลัก ไดแก ภัยธรรมชาติและภัยพิบัติท่ีมนุษยสรางข้ึน (Lussier & 
Achua, 2007) รูปแบบของวิกฤตการณใหญๆ เหลานี้สามารถสรางความเสียหายหลักสามประการใหกับบริษัท
ตางๆ ซ่ึงประกอบดวยความปลอดภัยและความม่ันคงสาธารณะ การสูญเสียทางการเงิน และการสูญเสีย
ชื่อเสียง (Coombs, 2007) เนื่องจากเหตุการณวิกฤตสวนใหญเกิดข้ึนอยางกะทันหันและทําลายลาง องคการ
จําเปนตองตัดสินใจอยางรวดเร็วและดําเนินการตอบโตในทันทีเพ่ือบรรเทาปญหา (Daft & Marcic, 
2009) อยางไรก็ตาม องคการตางๆ อาจมีขอมูลไมเพียงพอในการตัดสินใจอยางมีประสิทธิภาพ (Borodzicz, 
2005) เพ่ือใหผูท่ีรับผิดชอบในการตัดสินใจพยายามท่ีจะตอบสนองตอวิกฤตดวยขอมูลนอยลง และในท่ีสุดก็
ลมเหลว         
   การวิจัยลาสุดระบุวาองคการตางๆ ไมนาจะอยูรอดในธุรกิจได หากไมสามารถฟนตัวจากวิกฤตครั้ง
ใหญภายใน 10 วัน (Daft & Marcic, 2009) ดังนั้นจึงเปนเรื่องสําคัญมากท่ีทุกองคการจะตองเขาใจและ
เตรียมพรอมสําหรับวิกฤต SHRM 2005 รายงานการสํารวจการเตรียมความพรอมภัยพิบัติท่ี ระบุวารอยละ 50 
ขององคการท่ีสรางหรือแกไขภัยพิบัติและวิกฤตแผนเตรียมความพรอมของพวกเขาหลังจาก 11 กันยายน
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เหตุการณท่ีเกิดข้ึนในขณะท่ีสวนท่ีเหลือของพวกเขาไมได (Lockwood, 2005) ผลการสํารวจนี้เนนย้ําแนวคิด
และทัศนคติของบางบริษัท เนื่องจากปฏิเสธไมใหเหตุการณวิกฤตหรือภัยพิบัติสามารถเกิดข้ึนไดใน
องคการ นอกจากนี้ จากการสํารวจความพรอมในภาวะวิกฤตเม่ือเร็วๆ นี้ บริษัทประมาณรอยละ 56 ท่ีตอบ
แบบสอบถามเปดเผยวาพวกเขาคอนขางม่ันใจวาบริษัทของตนสามารถรับมือกับวิกฤตครั้งใหญไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ในขณะท่ีรอยละ 13 มีความม่ันใจนอยกวา (Pillsburylaw, 2011) ผลการสํารวจนี้สามารถ
สะทอนถึงความพรอมของวิกฤตการณในองคการ การศึกษาของ Johansen, Aggerholm และ Frandsen 
(2012) ไดตรวจสอบการจัดการวิกฤตขององคการท่ีรับรูและแผนระหวางผูบริหารและพนักงาน การศึกษานี้
พบวาพนักงานรูสึกถูกหักหลัง ละอายใจ และตื่นตระหนกเม่ือรับรูถึงวิกฤต นอกจากนี้ พวกเขายังพบวา
พนักงานตองการขอมูลเพ่ิมเติม และมีการรับรูถึงความไมม่ันคงท่ีสูงข้ึน การคนพบนี้แสดงใหเห็นวาไมมีการ
ปองกันและเตรียมการในภาวะวิกฤต ผลการศึกษานี้สามารถสนับสนุนไดจากรายงานการสํารวจความพรอมใน
ภาวะวิกฤตในป 2554 ซ่ึง 64% ของบริษัทท่ีเผชิญเหตุไมไดจัดอบรมหรือฝกซอมประจําปเพ่ือใหแนใจวา
พนักงานทุกคนรูวาตองทําอยางไรเม่ือเกิดวิกฤต Blythe (2004) ระบุเหตุผล 5 ประการท่ีทําใหผูบริหารและ
บริษัทตางๆ ลมเหลวในการปกปองและปองกันพวกเขาจากวิกฤตอยางเหมาะสม ดังนี้: ปฏิเสธวาสิ่งนี้สามารถ
เกิดข้ึนได; จัดลําดับความสําคัญของการเตรียมพรอมสําหรับวิกฤตอยางไมเต็มใจ ไมทราบถึงความเสี่ยงท่ีเกิด
ข้ึนกับธุรกิจ ละเวนสัญญาณเตือน และอาศัยแผนการท่ีออนแอและไมไดรับการพิสูจน เหตุผลเหลานี้มี
ความสําคัญอยางยิ่งตอองคการท่ีจะตองตระหนักวาหากพวกเขาตองเอาชีวิตรอดในภาวะวิกฤต พวกเขาไม
สามารถเพิกเฉยตอการจัดการท่ีผิดพลาดนี้ได และตองเต็มใจท่ีจะแกปญหาเหลานี้ท้ังหมด Johansen และ 
Frandsen ตั้งขอสังเกตวาวิกฤตขององคการสามารถหลบเลี่ยงไดหากองคการมีการปองกันและเตรียมพรอม
สําหรับวิกฤตการณ (อางถึงใน Johansen, Aggerholm และ Frandsen, 2012) ในการวัดประสิทธิภาพของ
องคการในการรับมือกับสถานการณวิกฤต การศึกษาจํานวนมากมักจะเนนท่ีผลลัพธ แตผลลัพธในวิกฤตไมวา
จะประสบความสําเร็จหรือลมเหลวสะทอนจากการเตรียมพรอมในภาวะวิกฤต ดังนั้น ในการประเมินการ
จัดการวิกฤตท่ีมีประสิทธิผลในองคการ การเตรียมพรอมในภาวะวิกฤตจึงเปนกุญแจสําคัญในการ
วัดผล             
 นักวิชาการไดใหคําจํากัดความของวิกฤตไวเปนจํานวนมาก ดังนี้ 

Pauchant และ Mitroff (1992) มองวาวิกฤตเปน “การหยุดชะงักท่ีสงผลกระทบตอระบบโดยรวม
และคุกคามสมมติฐานพ้ืนฐานของมัน ความรูสึกสวนตัวของมัน [และ] แกนแทของการดํารงอยูของมัน” (หนา 
12) 

Barton (1993) ใหคําจํากัดความวาวิกฤตเปน "เหตุการณสําคัญท่ีคาดเดาไมไดซ่ึงอาจสงผลในทาง
ลบ เหตุการณและผลท่ีตามมาอาจสรางความเสียหายอยางมีนัยสําคัญตอองคการและพนักงาน ผลิตภัณฑ 
บริการ สถานะทางการเงิน และชื่อเสียง” (หนา 2)  

วิกฤติถูกกําหนดใหเปน “เหตุการณสําคัญท่ีอาจสงผลลบตอองคการ บริษัท หรืออุตสาหกรรม
ตลอดจนสาธารณะ ผลิตภัณฑ บริการ หรือชื่อเสียงท่ีดี” (Fearn-Banks, 1996, p. 1)  

Lerbinger (1997) ตั้งขอสังเกตวาวิกฤตคือ “เหตุการณท่ีทําใหองคการเสื่อมเสียชื่อเสียงและคุกคาม
ความสามารถในการทํากําไร การเติบโต และอาจเปนไปไดในอนาคต” (หนา 4)  

วิกฤตการณ คือ “เหตุการณท่ีมีโอกาสเกิดนอย มีผลกระทบสูง ท่ีคุกคามศักยภาพขององคการ และมี
ลักษณะกํากวมของสาเหตุ ผลกระทบ และวิธีการแกไข ตลอดจนเชื่อวาการตัดสินใจตองรวดเร็ว” (Pearson & 
Clair, 1998) 
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International Association of Business Communication นิยามวิกฤตวาเปน “เหตุการณ การ
เปดเผย ขอกลาวหา หรือสถานการณท่ีคุกคามความซ่ือสัตย ชื่อเสียง หรือการอยูรอดของบุคคลหรือ
องคการ มันทาทายความรูสึกปลอดภัย คานิยม หรือความเหมาะสมของสาธารณชน ความเสียหายท่ีเกิดข้ึน
จริงหรือท่ีอาจเกิดข้ึนกับองคการนั้นมีความสําคัญ และองคการไมสามารถยุติมันไดในทันที” (อางถึงใน 
Sapriel, 2003, p. 348)    

Ulmer, Sellnow และ Seeger (2007) ใหคําจํากัดความของวิกฤตการณองคการวาเปน “เหตุการณ
หรือชุดเหตุการณท่ีเฉพาะเจาะจง ไมคาดคิด และไมเปนกิจวัตร ท่ีสรางความไมแนนอนในระดับสูง และคุกคาม 
หรือถูกมองวาคุกคามเปาหมายท่ีมีความสําคัญสูงขององคการ” (p . 7)      

ในการศึกษาปจจุบันนี้ คําจํากัดความของวิกฤตการณองคการท่ีเสนอโดย Ulmer, Sellnow และ 
Seeger (2007) ถูกใชเปนคําจํากัดความเชิงทฤษฎีและพัฒนาเปนคําจํากัดความในการปฏิบัติงาน 
  สําหรับคําจํากัดความของการจัดการภาวะวิกฤต Lockwood (2005, p.2) ระบุวา การจัดการภาวะ
วิกฤตถูกกําหนดใหเปน “กิจกรรมท่ีกําหนดไวลวงหนาขององคการและแนวทางสําหรับการเตรียมและ
ตอบสนองตอเหตุการณภัยพิบัติท่ีสําคัญหรือเหตุการณ (เชน ไฟไหม แผนดินไหว พายุรุนแรง ความรุนแรงใน
สถานท่ีทํางาน การลักพาตัว การขูวางระเบิด การกอการราย ฯลฯ) ในท่ีปลอดภัย และมีประสิทธิภาพ” 
(Lockwood, 2005, p. 2) นอกจากนี้ Marker (2020) อธิบายวา การจัดการภาวะวิกฤตหมายถึงแนวปฏิบัติ
ในการเตรียมพรอมสําหรับเหตุการณเชิงลบ ลดความเสียหายและการหยุดชะงัก และทําใหองคกรกลับมา
ดําเนินการไดโดยเร็วท่ีสุด ผูจัดการฝายวิกฤตคาดการณภัยคุกคามท่ีอาจเกิดข้ึนและพัฒนากลยุทธเพ่ือรับมือกับ
ผลกระทบ  
 
2.11 ประเภทของวิกฤต 

เหตุการณวิกฤตท่ีขัดขวางการดําเนินงานขององคการอาจเกิดจากเหตุการณท่ีหลากหลาย เชน 
อุบัติเหตุในอุตสาหกรรม การปนเปอน ความรับผิดชอบตอสังคมขององคการ การลมสลายทางการเงิน หรือ
การฉอโกงและความรับผิดตอผลิตภัณฑ (Hargis & Watt, 2010) โดยสรุปแลว เปนท่ีชัดเจนวาวิกฤตอาจ
เกิด ข้ึนในสองรูปแบบหลัก ไดแก  ภัยธรรมชาติและภัยพิบั ติ ท่ีมนุษยสร าง ข้ึน (Lussier & Achua, 
2007) รูปแบบของวิกฤตการณใหญๆ เหลานี้สามารถสรางความเสียหายหลักสามประการใหกับบริษัทตางๆ 
ซ่ึงประกอบดวยความปลอดภัยและความม่ันคงสาธารณะ การสูญเสียทางการเงิน และการสูญเสียชื่อเสียง 
(Coombs, 2007) ผลท่ีตามมาของความเสียหายเหลานี้บงบอกถึงประสิทธิผลของแผนการจัดการภาวะ
วิกฤต การวิจัยแสดงใหเห็นวาการคาดคะเนเหตุการณวิกฤตท่ีประสบความสําเร็จนั้นจําเปนตองมีการวางแผนท่ี
มีประสิทธิภาพและความเปนผูนําเชิงกลยุทธ ความเชี่ยวชาญในการพัฒนาองคการ และกระบวนการตัดสินใจ
ท่ีชัดเจน (Hargis & Watt, 2010) นอกจากนี้ ความชัดเจนของบทบาทและความรับผิดชอบเปนขอกําหนด
เบื้องตนสําหรับความพรอมดานพฤติกรรมในขณะท่ีเก่ียวของกับวิกฤต (Smits & Ally, 2003) ในกรณีของการ
จัดการวิกฤต หากคนในองคการเขาใจวาตองทําอะไรกอน ระหวาง และหลังวิกฤต องคการก็มีแนวโนมท่ีจะ
รับมือกับวิกฤตอยางมีประสิทธิภาพและฟนตัวจากวิกฤตไดเร็วยิ่งข้ึน              

Pearson and Clair (1998) ไดเสนอชุดของวิกฤตการณในองคการ ไดแก การกรรโชก การเขาซ้ือ
กิจการท่ีไมเปนมิตร การปลอมแปลงผลิตภัณฑ การเสียชีวิตของยานพาหนะ การละเมิดลิขสิทธิ์ การรั่วไหล
ของสิ่งแวดลอม การปลอมแปลงคอมพิวเตอร การละเมิดความปลอดภัย การลักพาตัวผูบริหาร การละเมิด
ผลิตภัณฑ/ความปลอดภัย การลักพาตัวผูบริหาร ผลิตภัณฑ / บริการคว่ําบาตร, ฆาตกรรมท่ีเก่ียวของกับงาน, 
ขาวลือท่ีเปนอันตราย, ภัยธรรมชาติท่ีทําลายฐานขอมูลขององคการ, ติดสินบน, การกอวินาศกรรมขอมูล, การ
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วางระเบิดในท่ีทํางาน, การโจมตีของผูกอการราย, การระเบิดของโรงงาน, การลวงละเมิดทางเพศ, การ
หลบหนีของวัสดุอันตราย, การโจมตีบุคลากร, การโจมตีลูกคา, ผลิตภัณฑ การเรียกคืน การปลอมแปลง และ
ภัยธรรมชาติท่ีทําลายลางผูมีสวนไดสวนเสียหลัก  
 โดยท่ัวไป วิกฤตท่ีเกิดข้ึนกับองคการ สามารถแบงออก เปน 2 ประเภท ไดแก วิกฤตท่ีเกิดข้ึนโดยตั้งใจ 
เชน การกอการ ราย การฉอโกงของผูบริหารในองคการ หรือความผิดพลาดในการ ปฏิบัติงาน และวิกฤตท่ี
เกิดข้ึนโดยไมไดตั้งใจ เชน ภัยพิบัติและ ภัยธรรมชาติตางๆ เปนตน (Ulmer, Sellnow, & Seeger, 2007) 
นอกจากนี้ นักวิจัยจากมหาวิทยาลัย Clemson ใน ประเทศสหรัฐอเมริกา (อางถึงใน Disanza & Legge, 
2005) ได เก็บรวบรวมขอมูลท่ีเก่ียวของกับวิกฤตการณและทําการจัดกลุม ประเภทของวิกฤต ซ่ึงสามารถแบง
ได 9 ประเภท ดังตอไปนี้  

1. วิกฤตท่ีมาจากภัยธรรมชาติ (Natural Disasters) เกิดข้ึนเม่ือองคการถูกทําลายโดยธรรมชาติ
โดยตรง 

 2. วิกฤตท่ีเกิดจากการมุงราย (Malevolence) เกิด ข้ึนเม่ือบุคคลภายนอกหรือฝายตรงขามใชวิธีการ
ท่ี รุนแรงเพ่ือแสดงใหเห็นถึงความไมพอใจตอองคการ หรือเปนการบังคับองคการใหเปลี่ยนแปลงบางสิ่ง 
บางอยาง  

3. การหยุดทํางานของเทคโนโลยี (Technical Breakdowns) เกิดข้ึนเม่ือเทคโนโลยีท่ีใชในองคการ 
เกิดความผิดพลาดหรือหยุดทํางาน 

4. การหยุดทํางานโดยมนุษย (Human Breakdowns) เกิดข้ึนเม่ือความผิดพลาดของบุคคลทําใหเกิด 
อุปสรรคในการดําเนินกิจการ  

5. ความทาทาย (Challenges) เกิดข้ึนเม่ือองคการตอง เผชิญหนากับผูมีสวนไดสวนเสียขององคการ
ท่ีเกิด ความไมพึงพอใจโดยเชื่อวาองคการปฏิบัติการหรือ ดําเนินกิจการไมเหมาะสม 

6. ความเสียหายท่ีรุนแรง (Megadamage) เกิดข้ึน เม่ืออุบัติเหตุไดกอใหเกิดความเสียหายตอสภาพ 
แวดลอมอยางรุนแรง  

7. การกระทําท่ีเสียหายขององคการ (Organizational Misdeed) เกิดข้ึนเม่ือผูบริหารไดกระทําการ
บาง อยางท่ีตนเองก็ทราบดีวาเปนอันตรายหรือทําใหผูมีสวนไดสวนเสียขององคการเกิดความเสี่ยงข้ึนโดย 
ไมไดมีการระมัดระวังอยางดีเพียงพอ  

8. ความรุนแรงในองคการ (Workplace Violence) เกิด ข้ึนเม่ือพนักงานหรืออดีตพนักงานใน
องคการไดกอ ความรุนแรงข้ึนกับบุคคลอ่ืนในองคการ  

9. การปลอยขาว (Rumor) เกิดข้ึนเม่ือขอมูลท่ีไมถูก ตองเก่ียวกับองคการไดถูกแพรกระจายออกไป  
ถานําเอาประเภทของวิกฤตการณท้ัง 9 ประเภทนี้มาจัดกลุมใหมเพ่ือกําหนดวิกฤตการณขององคการ

ตามแนวคิดของ James และ Wooten (2005) สามารถแบงประเภทของวิกฤตการณ ไดเปน 2 ประเภท 
ไดแก 

1. วิกฤตท่ีเกิดข้ึนทันทีทันใด (Sudden Crises) เชน ภัยพิบัติจากธรรมชาติ การกอการราย การระเบิด 
ของโรงงาน ความรุนแรงในองคการ การกอวินาศกรรม การเขา ซ้ือกิจการอยางไมเปนธรรม การลักพาตัว
ผูบริหาร กาทําลาย ทรัพยากรและสิ่งแวดลอมจากการปฏิบัติงานขององคการ และ อุปสรรคทางดาน
เทคโนโลยี และ  

2. วิกฤตท่ีคอยๆ ทําลายตัวเองชาๆ (Smoldering Crises) เชน ความผิดปกติของผลิตภัณฑ การ
ฉอโกงของผูบริหาร ความปลอดภัยในองคการ การรับสนิบน การลวงละเมิดทางเพศ การเรียกรองของผูบริโภค 
การบริหาร จัดการท่ีผิดพลาด การท่ีพนักงานออกมาใหขอมูลในดานลบแก สื่อมวลชนเก่ียวกับการดําเนิน
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กิจการขององคการ หรือขอพิพาท ของแรงงาน เปนตน ซ่ึงวิกฤตประเภทแรกนั้นเปนเรื่องท่ีอาจอยู เหนือการ
ควบคุมของผูบริหารหรือบุคลากรในองคการ ซ่ึงเม่ือเกิด ข้ึนก็มักไดรับความสงสารและเขาใจจากสาธารณชน 
สําหรับวิกฤต ประเภทท่ีสองนั้นเปนวิกฤตท่ีอันตรายมาก เพราะสวนใหญเกิดจาก ความผลลัพธของการบริหาร
หรือจัดการองคการท่ีผิดพลาด สงผล ตอชื่อเสียงและภาพลักษณขององคการเปนอยางมาก ซ่ึงโดยท่ัวไป มัก
เกิดจากปญหาเล็กๆ ภายในองคการและลุกลามบานปลายจน กลายเปนปญหาใหญในท่ีสุด อยางไรก็ตาม มี
นักวิชาการบางกลุมไดใหความเห็น เพ่ิมเติมวา การท่ีผูบริหารหรือองคการจะระบุวาอะไรเปนวิกฤต หรือไมใช
วิกฤตนั้น ตองพิจารณาจาก 3 ปจจัย อันประกอบดวย ความประหลาดใจ (Surprise) การคุกคาม (Threat) 
และเวลาท่ี ใชในการตอบสนองสั้น (Short response time) (Ulmer, Sellnow, & Seeger, 2007) 
 
2.12 ลักษณะของการบริหารวิกฤตการณ 

การบริหารวิกฤตการณเปนเรื่องท่ีมีความซับซอนและครอบคลุมลักษณะท่ีสําคัญเปนจํานวน 
นักวิชาการเปนจํานวนมากไดพยายามอธิบายเก่ียวกับลักษณะท่ีสําคัญของการบริหารวิกฤตการณ ตามทัศนะ 
ประสบการณและตัวอยางสถานการณท่ีนํามาใชในการพิจารณาการเกิดสถานการณวิกฤต อยางไรก็ดี Loreto, 
Mora และ Divitini (2012) ไดระบุถึงลักษณะท่ีสําคัญของการบริหารวิกฤตการณเม่ือทําการออกแบบเกมท่ี
เก่ียวของกับการบริหารวิกฤตการณ  ซ่ึงประกอบดวยลักษณะท่ีสําคัญ 12 ประการ ดังนี้ 

1) การบริหารวิกฤตการณประกอบดวยองคประกอบท่ีคาดการณไดและคาดการณไมได  
(Predictable and unpredictable elements) สถานการณวิกฤตบางเรื่องเปนสิ่งท่ีสามารถ
คาดการณได เชน อุบัติเหตุท่ีเกิดจากรถบรรทุกขนวัตถุอันตรายหรือวัตถุมีพิษ แตเหตุการณใน
ลักษณะนี้ไมสามารถคาดการณไดวาจะเกิดข้ึนเม่ือใดและในบริบทใด อาทิประเภทของวัตถุหรือ
สารเคมีท่ีบรรทุกมากับรถบรรทุก สภาพของพ้ืนท่ีท่ีเกิดสถานการณ สภาพอากาศในชวงเวลาท่ี
เกิดเหตุ หรือจํานวนประชากรท่ีอาศัยอยูในพ้ืนนี้นั้น ดวยเหตุนี้การบริหารวิกฤตการณจึงมี
ลักษณะของการผสมผสานองคประกอบของสิ่งท่ีคาดการณไดและคาดการณไมได 

2) การบริหารวิกฤตการณเก่ียวกับการแยกปญหา (Problem dissection) ในสถานการณวิกฤต
ปญหาหลักท่ีเกิดข้ึนถูกแยกออกเปนปญหายอยเพ่ือความสะดวกในการจัดการ ตัวอยางของการ
เกิดเหตุไมคาดฝนท่ีทําใหมีผูบาดเจ็บเปนจํานวนมาก ปญหาถูกแบงออกเปนสวนๆ เพ่ือการ
จัดการท่ีคลองตัว ท้ังในสวนของการดูแลผูบาดเจ็บ การอพยพประชาชนไปยังท่ีปลอดภัย เปนตน 
ซ่ึงในสถานการณลักษณะนี้ หนวยงานท่ีเก่ียวของท่ีมีความเชี่ยวชาญเฉพาะทางจะถูกจัดสรรและ
แบงกําลังเพ่ือจัดการในแตละปญหายอย 

3) กําหนดแผน (Making plans) เม่ือปญหาหลักไดรับการแยกยอยในแตละเรื่องท่ีเ ก่ียวของ
เรียบรอยแลว ประการตอมาคือการวางแผนการลงมือปฏิบัติในแตละปญหายอยเหลานั้น โดยแต
ละหนวยท่ีเก่ียวของตองทําการระบุแผนสําหรับปญหาแตละเรื่องท่ีตองรับมือ ซ่ึงในบางเรื่องอาจ
ตองทําแบบบูรณาการรวมกับหนวยงานอ่ืนๆ นอกจากนี้แผนตองสอดคลองกับวิธีการดําเนินการท่ี
ไดรับการอนุมัติ (ตามกฎระเบียบขอบังคับและมาตรฐาน) ซ่ึงแผนเหลานี้จะถูกนําไปใชในฐานะ
แผนท่ีหรือแนวทางท้ังนี้ข้ึนอยูกับสถานการณท่ีเผชิญหนา ดังนั้นหนวยงานตางๆ จึงตองมีการ
กําหนดแผนผานมุมมองจากสถานการณและความเปนไปไดท่ีหลากหลาย  

4) การปรับใหเหมาะสมในระดับพ้ืนท่ีเทียบกับการปรับใหเหมาะสมในระดับภาพรวม (Local 
optimum vs. global optimum) การปฏิบัติการท่ีนําไปสูผลลัพธท่ีดีในระดับพ้ืนท่ีไมไดเปน
เครื่องยืนยันวาจะนําไปสูผลลัพธในระดับภาพรวมอยางท่ีคาดหวังไว ตัวอยางเชน การเปลี่ยน
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เสนทางการจราจรในทิศทางเดียวอาจลดความแออัดในพ้ืนท่ีหนึ่ง แตสรางปญหาให กับ
ยานพาหนะฉุกเฉินท่ีจอดอยูในถนนสายอ่ืน ดังนั้นการบริหารวิกฤตการณตองพิจารณาใน
ภาพรวมไมใชแคการพิจารณาแกปญหาเฉพาะจุดใดจุดหนึ่งท่ีนําไปสูการเกิดปญหาในจุดอ่ืน
ตามมา 

5) การสื่อสารและการรวมมือ (Communication and cooperation) สมาชิกในทีมบริหาร
วิกฤตการณตองมีการสื่อสารเพ่ือรวมมือในการทํางาน ท้ังในเรื่องของการใหขอมูลท่ีเปนปจจุบัน
ของสถานการณ การเจรจาเพ่ือการปรับเปลี่ยนแผนเม่ือสถานการณไมเปนไปตามท่ีคาดการณไว 
และรวมมือกันจัดการปญหาใหเรียบรอย 

6) บทบาท (Roles) การจัดการภาวะวิกฤตมีลักษณะเฉพาะดวยการกําหนดบทบาทท่ีชัดเจนใน
ระดับองคการ ทีมงาน และระดับบุคคล สมาชิกของทีมบริหารวิกฤตสามารถทําใหสถานการณ
เลวรายลงไดหากพวกเขาไมยอมรับความเปนผูนําหรือปฏิเสธท่ีจะดําเนินการภายในพ้ืนท่ี
ปฏิบัติการท่ีอาจมีอยูอยางจํากัด 

7) เวลาท่ีจํากัดในการตัดสินใจ (Limited time for decision-making) ในสถานการณวิกฤตสวน
ใหญ เหตุการณท่ีเกิดข้ึนสามารถสรางความเสียหายไดอยางรวดเร็ว ดังนั้นทีมบริหารวิกฤตการณ
ตองตัดสินใจอยางรวดเร็วเพ่ือจัดการกับปญหาท่ีเกิดข้ึนไมใหลุกลามบานปลายจนสรางความ
เสียหายเพ่ิมมากยิ่งข้ึน 

8) ความเชื่อมโยงกับอาณาเขต (Links to the territory) วิกฤตการณเกิดข้ึนในบริบททางสังคมและ
ทางกายภาพท่ีเฉพาะเจาะจงซ่ึงสงผลตอวิธีการจัดการท่ีแตกตางกัน เชน เหตุการณท่ีเกิดข้ึนใน
ชุมชนเมืองหรือแหลงท่ีเต็มไปดวยอาคารสูงหรือท่ีอยูอาศัยเปนจํานวนมากมีวิธีการท่ีจัดการ
แตกตางจากพ้ืนท่ีท่ีอยูหางไกลชุมชน เปนตน 

9) ขอมูลท่ีไมสมดุลกัน (Asymmetric information) ไมใชทุกคนท่ีจะเขาถึงขอมูลเดียวกันได ผู
ประสานงานอาจมีมุมมองโดยรวมท่ีดีข้ึน ในขณะท่ีผูปฏิบัติงานภาคสนามอาจมีขอมูลโดยละเอียด
และใดขอมูลเพ่ิมเติมท่ีเปนปจจุบันเก่ียวกับพ้ืนท่ีเฉพาะได ดังนั้นการแลกเปลี่ยนขอมูลกันในแตละ
หนวยงานปฏิบัติจึงมีความจําเปนเพราะจะทําใหการตัดสินใจในภาพรวมตอการรับมือกับ
วิกฤตการณดีข้ึน  

10) การบรรจบกันอยางรวดเร็วสูเปาหมาย (Quick convergence towards an objective) แมวา
ชวงเวลาจะแตกตางกันไปตามสถานการณท่ีเฉพาะเจาะจง แตการจัดการวิกฤตมีเปาหมายท่ีจะ
หลอมรวมไปสู "การทําใหปกติ" ของสถานการณอยางรวดเร็ว 

11) การสอนงาน (Coaching) วิกฤตการณเก่ียวของกับบุคคลท่ีมีระดับความรูและประสบการณท่ี
แตกตางกัน การปฏิบัติการท่ีดูเหมือนเปนการดําเนินการตามปกติของบางคนอาจเปนเรื่องท่ี
ตื่นเตนและทาทายสําหรับบุคคลท่ีไมเคยมีประสบการณท้ังแงของความเขาใจตอแนวทางปฏิบัติ
และการตอบสนองทางอารมณตอสถานการณท่ีเกิดข้ึน  

12) การซักถาม (Debriefing) หลังจากแตละเหตุการณ การประชุมเพ่ือการซักถามจะดําเนินการข้ึน
เพ่ือท่ีจะเขาใจประเด็นสําคัญท่ีเชื่อมโยงกับแทรกแซง การประชุมเพ่ือซักถามอาจแตกตางกันท้ังนี้
ข้ึนอยูกับเง่ือนไขในประเด็นของรายละเอียดและบุคคลท่ีเก่ียวของ เชน การประชุมซักถามอาจ
ดําเนินการแยกจากกันของแตละหนวยหรือรวมกันถาเนนการประสานงาน นอกจากนี้พนักงานใน
แตละระดับจะไดรับโอกาสในการเรียนรูจากการประชุมท้ังจากระดับบุคคลและระดับทีม หรือใน
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บางกรณีอาจมีเพียงผูบริหารท่ีเขารวมประชุมเพ่ือพิจารณาหรือสะทอนถึงความเหมาะสมของ
วิธีการหรือหลักปฏิบัติท่ีกําหนดไว 

 

2.13 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการจัดการภาวะวิกฤต 

Chong and Nyaw (2002) ใชแบบสอบถามเพ่ือวัดความพรอมในภาวะวิกฤตของบริษัทในฮองกง มี

ผูตอบแบบสอบถามสี่กลุมท่ีเก่ียวของในการศึกษานี้ รวมถึงบริษัทผูผลิตท่ีอยูในรายชื่อสมาชิกของสหพันธ

อุตสาหกรรมฮองกง สารบบของสมาชิก หอการคาฮองกงอเมริกัน สารบบของสมาคมผูบริหารจีน สมาคมการ

จัดการฮองกง และผูบริหารระดับสูงขององคการ ลงทะเบียนในหลักสูตร MBA สําหรับผูบริหารของ

มหาวิทยาลัยท่ีมีชื่อเสียงในฮองกง สามกลุมแรกถูกสงแบบสอบถามไปยังซีอีโอหรือผูจัดการท่ัวไปทางไปรษณีย

ในขณะท่ีกลุมท่ีสี่ทําการสํารวจในชั้นเรียน อัตราการตอบสนองของการศึกษาครั้งนี้อยูท่ีรอยละ 25.63 ซ่ึงถือวา

สูงเม่ือเทียบกับการศึกษาอ่ืนๆ ของบริษัทท้ังในภาคตะวันตกและตะวันออก จากแบบสอบถาม ลักษณะ

องคการและขอมูลประชากร แบงออกเปน 7 ประเภท ไดแก ประเภทของอุตสาหกรรม (การผลิตหรือไมใชการ

ผลิต) ความเปนเจาของ (ตางประเทศ ทองถ่ิน/จีน หรือการรวมทุน) อายุของผูตอบแบบสอบถาม (ป) เพศ 

การศึกษา ยศ (ผูบริหารระดับสูงหรือผูบริหารระดับสูง) และประสบการณการทํางาน (ป) สําหรับเหตุผลในการ

วางแผนวิกฤตและฉุกเฉิน ผลการวิจัยพบวาเหตุผลสวนใหญในการเริ่มแผนการจัดการวิกฤตคือ “การประกัน

ความตอเนื่องของธุรกิจในชวงวิกฤต” (76.2%) สําหรับทีมบริหารภาวะวิกฤต กลุมงานท่ีมีตัวแทนบอยท่ีสุด 

ไดแก ความปลอดภัยและความม่ันคงขององคการ (76.2%) นอกจากนี้รอยละ 71.4 ของผูตอบแบบสอบถาม

รายงานวาการจัดการวิกฤตในบริษัทของพวกเขาจัดการโดยพนักงานภายในเทานั้น และผูตอบแบบสอบถาม

รอยละ 38.1 อธิบายวาผูจัดการอาวุโสเปนโฆษกท่ีไดรับมอบหมายในชวงวิกฤต สําหรับการประเมินและ

ปรับปรุงแผนการจัดการภาวะวิกฤต การศึกษาครั้งนี้พบวามีปจจัยสําคัญ 2 ประการในการปรับปรุงแผนการ

จัดการภาวะวิกฤต ไดแก “การทบทวนแผนเพ่ือระบุและแกไขจุดออนอยางตอเนื่อง” และ “การจัดตั้งระบบ

การเตือนลวงหนาท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึนดวยความสมเหตุสมผล จุดเริ่มตนการติดตามวิกฤต”             

Ocal, Oral, and Erdis (2006) ไดตรวจสอบระดับของการประยุกตใชการจัดการวิกฤตท่ัวท้ัง

อุตสาหกรรม โดยเนนท่ีผลลัพธในชวงวิกฤตเศรษฐกิจในป 2544 เปนหลัก การศึกษานี้ใชแบบสอบถาม

แบบสอบถาม 25 ขอเพ่ือรวบรวมขอมูลจากผูบริหารระดับสูงของ 120 บริษัทรับเหมากอสราง การ

เปรียบเทียบแบบคูของ Thurstone การทดสอบไคสแควรของ Pearson และการทดสอบท่ีแนนอนของ 

Fisher ถูกใชเปนการวิเคราะหทางสถิติเพ่ือวิเคราะหขอมูล ผลการวิจัยพบวาสาเหตุท่ีสําคัญท่ีสุดของปจจัยดาน

สิ่งแวดลอมและองคการท่ีอาจนําไปสูวิกฤตไดรับการจัดลําดับความสําคัญโดยผูบริหารระดับสูงของบริษัท

กอสรางในตุรกี ซ่ึงประกอบดวยนโยบายของรัฐบาล สภาวะตลาดท่ีไมแนนอน การขาดการสนับสนุนทาง
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การเงิน ทรัพยากรบุคคลไมเพียงพอ และความออนไหวของบริษัท สมาชิกไปสูวัตถุประสงคของบริษัท

ตามลําดับ เม่ือถามถึงการรับรูถึงวิกฤต ผูบริหารระดับสูงอธิบายวาวิกฤตเปนความไมแนนอน (60%) ความ

เสี่ยง (53%) และความไมมีเสถียรภาพ (53%) ตามลําดับ นอกจากนี้ ผลการวิจัยพบวามีเพียงไมก่ีบริษัทท่ีใช

การจัดการวิกฤตอยางเปนระบบ และขอบเขตของการดําเนินการจัดการวิกฤตการณจะแตกตางกันไปตาม

ขนาดและโครงสรางของบริษัท         

Fowler, Kling และ Larson (2007) ไดตรวจสอบการรับรูถึงความพรอมขององคการในการรับมือกับ

วิกฤตหรือภัยพิบัติครั้งใหญ พวกเขาไดพัฒนาสมมติฐานการวิจัยโดยใชแบบจําลองเชิงพรรณนาท่ีครอบคลุม

ของกระบวนการจัดการวิกฤตท่ีเสนอโดยเพียรสันและแคลร Fowler et al. (2007) ใหความสําคัญกับบริบท

ของสิ่งแวดลอม ซ่ึงรวมถึงการรับรูของผูบริหาร ท่ีตั้งขององคการในแงของความหนาแนนของประชากร 

ประเภทขององคการ และจํานวนพนักงาน เครื่องมือวัดมาตราสวน 21 รายการไดรับการออกแบบมาเพ่ือวัด

การรับรูของผูเขารวมตอการเตรียมพรอมสําหรับวิกฤตหรือภัยพิบัติ ความนาเชื่อถือของเครื่องมือนี้เปนท่ี

ยอมรับอยางสูง ซ่ึงคะแนนอัลฟาของ Cronbach ท่ี 0.88 แบบสอบถามประกอบดวยสองสวนหลัก ไดแก 

ลักษณะพ้ืนฐานขององคการและการรับรูเก่ียวกับแนวโนมของวิกฤตการณท่ีสําคัญ สําหรับลักษณะพ้ืนฐาน ตัว

แปรทางประชากรศาสตร 8 ตัวแปร ไดแก" ประเภทองคการ" "จํานวนพนักงานในสถานท่ีทํางานของผูตอบ

แบบสอบถาม" "จํานวนพนักงานในองคการท้ังหมดท่ัวโลก สถานะการจางงานของผูตอบแบบสอบถาม" "เพศ

ของผูตอบ" "ขนาด เมืองท่ีตั้งท่ีทํางานของผูตอบแบบสอบถาม” “จํานวนสถานท่ีขององคการท้ังหมดท่ัวโลก” 

และ “ตําแหนงของผูตอบในองคการ” สําหรับการรับรูเก่ียวกับแนวโนมท่ีจะเกิดวิกฤตครั้งใหญ วิกฤตการณท้ัง 

5 ประเภทท่ีรวมอยูในแบบสอบถามมีดังนี้: "การโจมตีของผูกอการรายครั้งท่ีสอง", "ภัยธรรมชาติ", "การโจมตี

ของผูกอการรายรายใหญ", "ภัยพิบัติจากอุบัติเหตุ" และ "ความรุนแรงในท่ีทํางาน ” ตางจากการศึกษาอ่ืนๆ ใน

อดีต การศึกษานี้ไมไดมุงเนนเฉพาะผูบริหารระดับสูงในองคการเทานั้น แตยังสํารวจระดับอ่ืนๆ ในองคการดวย 

เนื่องจากผูบริหารระดับสูงมีแนวโนมท่ีจะใหขอมูลท่ีสนับสนุนการเตรียมพรอมรับวิกฤตในองคการ

มากกวา ตัวอยางการศึกษานี้เลือกจากฐานขอมูลศิษยเกาจากวิทยาลัยธุรกิจท่ีไดรับการรับรองจาก AACSB ใน

มหาวิทยาลัยของรัฐทางตะวันตกเฉียงใตของสหรัฐอเมริกา สงแบบสอบถามทางไปรษณียถึง 2,283 ราย อัตรา

การตอบกลับของแบบสอบถามท่ีสมบูรณและใชงานไดคือ รอยละ 18.27 สําหรับการวิเคราะหทางสถิติ 

การศึกษานี้ใช ANOVA เพ่ือเปรียบเทียบการรับรูถึงความพรอมสําหรับวิกฤตกอนเหตุการณจริงท่ีเกิดข้ึนในแง

ของระดับการจัดการ ขนาดองคการ ประเภทของอุตสาหกรรม และความหนาแนนของประชากรของท่ีตั้งของ

องคการ ผลการวิจัยพบวาผูบริหารระดับสูงมีการรับรูถึงความพรอมในภาวะวิกฤตสูงกวาพนักงานท่ัวไป ไมมี

ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในการรับรูเก่ียวกับการเตรียมพรอมในภาวะวิกฤตในแงของขนาดของเมืองท่ี

องคการตั้งอยู นอกจากนี้ จากการศึกษาครั้งนี้ยังพบวาองคการภาครัฐมีการรับรูถึงความพรอมขององคการตอ
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วิกฤตการณสูงกวาองคการเอกชน นอกจากนี้ องคการท่ีมีพนักงานมากกวา 500 คน แสดงใหเห็นถึงการรับรู

ถึงความพรอมในภาวะวิกฤตสูงสุด                           

Sinha et al.  (2008) ประเมินระดับความรูเก่ียวกับการเตรียมความพรอมและบรรเทาสาธารณภัย

ของนักศึกษาแพทยระดับปริญญาตรี จํานวน 375 คน โดยใชแบบสอบถาม การศึกษานี้ชี้ใหเห็นวาผูเขารวมมี

ความรูเพียงเล็กนอยเก่ียวกับภัยพิบัติและการเตรียมและการปองกันภัยพิบัติ ผลการศึกษาสรุปวาเม่ือพิจารณา

คําตอบของนักศึกษาแลว ปรากฏชัดเจนวาไมมีการแจงใหนักศึกษาทราบเก่ียวกับการเตรียมและปองกันภัย

พิบัติ ความรูของนักเรียนเก่ียวกับการเตรียมความพรอมและบรรเทาสาธารณภัยข้ึนอยูกับประสบการณการ

เรียนรูดวยตนเองกอนหนานี้และการเรียนรูดวยตนเองเก่ียวกับภัยพิบัติ          

Najafbagy (2011) ศึกษาความสามารถในการตอบสนองตอวิกฤตและความพรอมในโรงพยาบาล 41 

แหงของอิหรานโดยการสัมภาษณและถามคําถามกับผูอํานวยการและนายพล ผลการวิจัยพบวาผูตอบ

แบบสอบถามสวนใหญไมคุนเคยกับการจัดการภาวะวิกฤตแมวาจะรายงานวาโรงพยาบาลมีแผนการจัดการ

ภาวะวิกฤตอยูแลว การศึกษานี้สรุปวาการมีแผนจัดการภาวะวิกฤตเพียงอยางเดียวไมเพียงพอหากคนใน

องคการใดองคการหนึ่งไมมีความรูเพียงพอในการดําเนินการตามปญหาดังกลาว นอกจากนี้ การศึกษานี้ยังระบุ

ดวยวาผูสูงวัยคุนเคยกับการจัดการวิกฤต และรับเอาเหตุการณวิกฤตและเหตุการณตางๆ ท่ีวิพากษวิจารณ

มากกวาคนท่ีอายุนอยกวา    

จากการสํารวจลาสุดเก่ียวกับการเตรียมความพรอมในภาวะวิกฤตท่ีเสนอโดยบริษัท Pillsbury Law 

(2011) บริษัทรอยละ 60 รายงานวาบริษัทของตนมีแผนรับมือภาวะวิกฤต แตรอยละ 32 ไมรูวาบริษัทของตน

ทบทวนหรือแกไขแผนครั้งลาสุดเม่ือใด การสํารวจนี้ยังรายงานดวยวารอยละ 64 ของบริษัทตางๆ ไมไดจัด

อบรมหรือฝกซอมประจําป เพ่ือใหแนใจวาพนักงานทุกคนรูวาตองทําอยางไรเม่ือเกิดวิกฤต นอกจากนี้รอยละ 

56 ของบริษัทท่ีตอบแบบสอบถามเปดเผยวาพวกเขาคอนขางม่ันใจวาบริษัทของตนสามารถรับมือกับวิกฤตครั้ง

ใหญไดอยางมีประสิทธิภาพ ในขณะท่ีรอยละ 13 ของพวกเขามีความม่ันใจนอยกวา เม่ือถูกถามเก่ียวกับ

วิกฤตการณท่ีจะมีผลกระทบดานลบมากท่ีสุดตอบริษัทของพวกเขาหากเกิดข้ึนรอยละ 60 ของพวกเขาคิดวา 

'การละเมิดขอมูล/ความลมเหลวดานความปลอดภัยเปนผลกระทบดานลบจากวิกฤตมากท่ีสุด ในขณะท่ีรอยละ

51 ของพวกเขารายงานวา 'ภัยธรรมชาติ' เปนครั้งท่ีสองมากท่ีสุด ผลกระทบเชิงลบ และรอยละ 40 ของพวก

เขากลาววา 'ไฟฟาดับ/ ไฟดับ' เปนผลกระทบดานลบมากเปนอันดับสาม          

Alas, Gao, และ Vanhala (2010) ไดตรวจสอบการดําเนินการจัดการวิกฤตในบริ ษัทจีนและ

เอสโตเนีย และเปรียบเทียบความแตกตางของแนวทางปฏิบัติในการจัดการวิกฤตระหวางบริษัทในสองประเทศ

นี้ การศึกษานี้ใชการสัมภาษณเพ่ือรวบรวมขอมูลจากบริษัทจีน 102 แหง และบริษัทเอสโตเนีย 67 แหง การ

วิเคราะหเนื้อหาใชในการวิเคราะหขอมูล ในการเปรียบเทียบ บริษัทจีนสวนใหญระบุวาวิกฤตประเภทท่ัวไป
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เก่ียวของกับเศรษฐกิจ ในขณะท่ีบริษัทเอสโตเนียเก่ียวของกับวิกฤตประเภททรัพยากรบุคคล นอกจากนี้ 

องคการเอสโตเนียยังดูมีการเตรียมการสําหรับวิกฤตลวงหนาไดดีกวาเม่ือเปรียบเทียบกับองคการของจีน        

Johansen, Aggerholm และ Frandsen (2012) ยังตรวจสอบการรับรูเก่ียวกับการจัดการวิกฤตของ

องคการและการสื่อสารระหวางผูบริหารระดับสูง ผูบริหารระดับกลางถึงพนักงานในองคการภาครัฐและเอกชน

ในเดนมารก พวกเขาทําการสํารวจขนาดใหญเก่ียวกับการจัดการวิกฤตภายในและการสื่อสารวิกฤตระหวาง 98 

องคการภาครัฐและเอกชน 367 แหงในเดนมารก พวกเขาใชแนวทางเชิงกลยุทธเชิงรุกและเชิงกระบวนการใน

การจัดการวิกฤตและการสื่อสารเปนกรอบทางทฤษฎีของการสํารวจ จากสมมติฐานของทฤษฎีของผูมีสวนได

สวนเสียภายใน พนักงานจะถูกมองวาเปนผูมีสวนไดสวนเสียท่ีมีความสัมพันธทางจิตใจท่ีแข็งแกรงกับองคการ

มากกวากลุมผูมีสวนไดสวนเสียอ่ืนๆ (Frandsen & Johansen, 2011) สมมติฐานนี้ถูกนําไปใชในการพัฒนา

หนึ่งในคําถามการวิจัยในการศึกษานี้เพ่ือเปรียบเทียบความแตกตางของการรับรูการจัดการวิกฤตขององคการ

และการสื่อสารระหวางผูบริหารและพนักงาน    

จุดมุงหมายของการศึกษานี้คือการรับขอมูลพ้ืนฐานและแนวคิด และเพ่ือใหเขาใจมากข้ึนวาองคการ

เหลานี้มีมุมมอง วางแผน จัดการ และดําเนินกิจกรรมการจัดการวิกฤตภายในและการสื่อสารในสามข้ันตอน

ของวิกฤตท่ีแตกตางกันอยางไร รวมท้ังกอน ระหวาง และหลัง งานวิจัยนี้เนน 4 ดาน คือ 1) วิกฤตการณ

องคการโดยท่ัวไป 2) แบบแผนท่ัวไปของปฏิกิริยาและการรับรูท่ัวไปเก่ียวกับสาเหตุ การพัฒนาและผลท่ี

ตามมาในสถานการณวิกฤตระหวางผูบริหารและพนักงาน 3) การเตรียมความพรอมวิกฤตอยางเปนทางการใน

แงของการจัดการวิกฤตและการสื่อสารวิกฤต; และ 4) คุณภาพของการเตรียมความพรอมวิกฤตภายในองคการ

อยางเปนทางการและความจําเปนในการปรับปรุงการเตรียมความพรอม แบบสอบถามแบบสํารวจ 36 คําถาม 

ซ่ึงตอมาไดรับการตั้งชื่อวาแบบสํารวจของ ICMCC ไดสงไปยังผูเขารวมท่ีรับผิดชอบในการเตรียมความพรอม

ดานวิกฤตในองคการ เชน หัวหนาเจาหนาท่ีสื่อสาร ผูจัดการฝายทรัพยากรบุคคล และ/หรือผูจัดการอ่ืนๆ ท่ี

รับผิดชอบในการเตรียมพรอมในภาวะวิกฤตขององคการ การศึกษานี้ใชการวิเคราะหสหสัมพันธเพ่ือสํารวจ

ความสัมพันธระหวางลักษณะองคการกับการมีแผนวิกฤต ผลการวิจัยชี้ใหเห็นถึงความสัมพันธท่ีแนบแนน

ระหวางขนาดองคการกับการจัดการวิกฤต ซ่ึงองคการขนาดใหญมีแนวโนมท่ีจะมีแผนการจัดการวิกฤตมากกวา

องคการขนาดเล็ก โดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรับองคการเอกชน นอกจากนี้ การศึกษานี้ยังพบความสัมพันธ

ระหวางระดับการศึกษาของผูจัดการภาวะวิกฤตและแนวทางปฏิบัติในการจัดการวิกฤต โดยเฉพาะอยางยิ่งผล

การศึกษาท่ีชี้ใหเห็นความสัมพันธเชิงบวกระหวางระดับการศึกษาของผูจัดการฝายวิกฤตและแผนการจัดการ

วิกฤตสําหรับบริษัทเอกชนเทานั้น      
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยนี้ เปนการวิจัยพัฒนาโดยมีวัตถุประสงคเ พ่ือการพัฒนาเกมกระดานดานการบริหาร
วิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ เพ่ือใหการวิจัยสามารถบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไวจึงไดมีการกําหนดวิธีการ
ดําเนินการวิจัย ซ่ึงครอบคลุมหัวขอท่ีสําคัญ ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. ข้ันตอนในการวิจัยและพัฒนา 
3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหขอมูล 

 
3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  
 ประชากร 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือพนักงานท่ีทํางานในองคการธุรกิจท่ีจดทะเบียนอยูในประเทศไทย 
ซ่ึงไมทราบจํานวนท่ีแนนอน  
 กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้ง คือพนักงานท่ีทํางานในบริษัทตางๆ ท่ีจดทะเบียนอยูในประเทศไทย โดย
วิธีการเลือกตัวอยางแบบไมอาศัยความนาจะเปน (Non-Probability Sampling) ซ่ึงการเลือกกลุมตัวอยาง
แบบนี้จะมีลักษณะเปนอัตวิสัย นิยมใชเม่ือไมตองการอางอิงถึงลักษณะประชากรและมีความยุงยากในการสุม
ตัวอยางเฉพาะกลุม โดยเลือกใชวิธีเลือกตัวอยางแบบลูกบอลหิมะ (Snowball Sampling Technique) ซ่ึง
วิธีการนี้ถูกนํามาใชเนื่องจากกลุมท่ีจะศึกษายากแกการเขาถึง และการติดตอองคการธุรกิจท่ีเปนบริษัทท่ีจด
ทะเบียนในตลาดหลักทรัพยแหงประเทศไทยดําเนินการไดยาก ดังนั้นการเริ่มตนดวยการหาตัวอยางแรกท่ีเปน
พนักงานท่ีงานในองคการธุรกิจเพ่ือขอความรวมมือในการแนะนําหรืออางอิงบุคคลอ่ืนตอๆ ไปจึงเปนวิธีการท่ี
เหมาะสมในการศึกษาครั้งนี้  
 
3.2 ข้ันตอนในการวิจัยและพัฒนา 
 ในสวนของข้ันตอนในการวิจัยและพัฒนาประกอบดวย 5 สวนท่ีสําคัญ ดังนี้    

 3.2.1 การทบทวนเอกสารและงานวรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ การวิจัยนี้ไดดําเนินการทบทวนเอกสาร

และงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเรื่องการบริหารวิกฤตการณและการออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน เพ่ือนํามา

กําหนดประเด็นท่ีจะนํามาใชในการพัฒนาเครื่องมือเพ่ือใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือนําไปใชในการพัฒนา

เกมกระดาน 

 3.2.2  การพัฒนาเครื่องมือสําหรับการเก็บรวบรวมขอมูล เม่ือทําการทบทวนเอกสารและ

วรรณกรรมท่ีเก่ียวของเรียบรอยแลว ไดมีการพัฒนาเครื่องมือสําหรับการวิจัยเพ่ือนําไปใชสําหรับการเก็บ

รวบรวมขอมูลท่ีเก่ียวของโดยเฉพาะประเด็นท่ีเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณ เพ่ือนํามาใชในการออกแบบ
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และพัฒนาเกมกระดานในข้ันตอนตอไป โดยเครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลไดสรางข้ึนจากวรรณกรรม

ท่ีเก่ียวของและสงใหผูเชี่ยวชาญประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของขอคําถามแตละขอ    

 3.2.3 การพัฒนาเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณ เม่ือทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุม

ตัวอยางท่ีเปนพนักงานท่ีทํางานในองคการธุรกิจท่ีจดทะเบียนในประเทศไทยเรียบรอยแลว ข้ันตอนตอไปคือ

การนําเอาผลการวิจัยมาใชในการออกแบบและพัฒนาเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณท่ีมุงเนน

ประเด็นวิกฤตการณท่ีเฉพาะเจาะจงบนพ้ืนฐานของขอมูลจากการวิจัย 

 3.2.4 การนําเกมกระดานดานบริหารวิกฤตการณไปทดลองใช เม่ือทําการพัฒนาเกมกระดานดาน

การ บริหารวิกฤตการณเสร็จเรียบรอยแลว ข้ันตอนตอไปคือการนําเอาเกมกระดานไปทดลองใชกับกลุม

ตัวอยางท่ีเปนพนักงานขององคการธุรกิจเพ่ือทําการประเมินความเหมาะสมของเกมวาสามารถตอบโจทยตาม

วัตถุประสงคท่ีกําหนดไวไดหรือไม 

 3.2.5 การปรับปรุงเกมกระดานหลังจากการทดลองใช เม่ือนําไปทดลองใชและไดรับทราบผลการ

ประเมินรวมถึงขอมูลยอนกลับของพนักงานท่ีไดทดลองเลนเกมกระดานนี้ ขอมูลตางๆ จะถูกนําไปใชเพ่ือการ

พัฒนาและปรับปรุงเกมกระดานใหสามารถตอบโจทยท้ังในสวนของเนื้อหาและในแงของการออกแบบเกม

ตอไป 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.1 ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา 

 
3.3 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ไดใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือนําไปใชสําหรับการอางอิง
เพ่ือการออกแบบและพัฒนาเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ โดยแบบสอบถาม
ประกอบดวยขอคําถามจํานวนท้ังหมด 20 ขอ ท่ีพัฒนามาจากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับปจจัยดาน
ประชากร ปจจัยดานองคการ และการบริหารวิกฤตการณ โดยลักษณะของขอคําถามในแบบสอบถามนี้มี

การทบทวนเอกสารและวรรณกรรมท่ีเก่ียวของ 

การพัฒนาเครื่องมือเพ่ือใชในการเก็บรวบรวมขอมลู 

(ปจจัยดานประชากร/ องคการ/ ประเภทของการบริหารวิกฤตการณ)  

การพัฒนาเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณ 

(พัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤตการณจากผลการวิจยัท่ีระบุถึงความสําคญัของประเภทวิกฤตการณในองคการ) 

การนําเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณไปทดลองใช 

การปรับปรุงเกมกระดานหลังจากทดลองใช 
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ลักษณะผสมผสานท้ังแบบตรวจคําตอบ (Checklist) และแบบประมาณคา (Rating Scale) แบบสอบถามถูก
พัฒนาข้ึนใน Google Form (ดูภาคผนวก ก) โดยมีรายละเอียดตามตารางท่ี 3.1 
 
 
ตารางท่ี 3.1 ขอคําถามในแบบสอบถามเพ่ือนํามาใชในการออกแบบและพัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤต 

คําถาม ตัวเลือก ลักษณะของขอ
คําถาม 

ปจจัยท่ีเกี่ยวของจากการ
ทบทวนวรรณกรรม 

เพศ ชาย 
หญิง 

เพศทางเลือก 

Checklist ปจจัยดานประชากร 

อายุ 21-30 ป 
31-40 ป 
40-50 ป 
51-60 ป 

Checklist ปจจัยดานประชากร 

ประสบการณในการ
ทํางาน 

นอยกวาหรือเทากับ 1 ป 
1-5 ป 
5-10 ป 

มากกวา 10 ปข้ึนไป 

Checklist ปจจัยดานประชากร 

ประเภทขององคการ
ท่ีทํางาน 

ธุรกิจดานเทคโนโลย ี
ธุรกิจดานการเงิน 

ธุรกิจดานการขนสง 
ธุรกิจดานสรรพสินคา 
ธุรกิจดานการผลิต 
ธุรกิจดานพลังงาน 

Checklist ปจจัยดานองคการ 

ประสบการณ
เก่ียวกับสภาวะวิกฤต
ในองคการท่ีทํางาน

ปจจุบัน 

เคย  
ไมเคย 

Checklist ปจจัยดานองคการ 

การอบรมเก่ียวกับ
การบริหาร
วิกฤตการณ 

เคย 
ไมเคย 

Checklist ปจจัยดานองคการ 

รูปแบบการอบรมใน
กรณีท่ีเคยไดรับการ
อบรมการบริหาร

วิกฤตการณ 

การฝกอบรมในรูปแบบ
หองเรียน 

การฝกอบรมรูปแบบ
ปฏิสัมพันธ 

การฝกปฏิบัติพรอมกับ
การทํางานจริง 

Checklist ปจจัยดานองคการ 
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การจดัอบรมรูปแบบ
ออนไลน 

อ่ืนๆ 
ความสําคัญของการ
อบรมดานการจัดการ

วิกฤตการณ 

นอยท่ีสุด 
นอย 

ปานกลาง 
มาก 

มากท่ีสุด 

Rating Scale ปจจัยดานองคการ 

ประสบการณการ
ฝกอบรมผานการใช

เกมกระดาน 

เคย 
ไมเคย 

Checklist ปจจัยดานองคการ 

การเลนเกมกระดาน
ในชีวิตประจําวัน 

เลน  
ไมเลน 

Checklist ปจจัยดานประชากร 

ความรูเก่ียวกับการ
บริหารวิกฤตการณ 

นอยท่ีสุด 
นอย 

ปานกลาง 
มาก 

มากท่ีสุด 

Rating Scale ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

การรับรูเก่ียวกับการ
นําเอาเกมกระดาน
มาใชในการอบรม 

ทราบ 
ไมทราบ 

Checklist ปจจัยดานประชากร 

ความสําคัญของการ
บริหารวิกฤตการณ

ขององคการใน
ปจจุบัน 

วิกฤตทางเทคโนโลย ี
วิกฤตการณทางการเงิน 

วิกฤตทางธรรมชาติ 
วิกฤตความอาฆาต

พยาบาท 
วิกฤตการทุกจริตใน

องคการ 
วิกฤตการณการเผชิญหนา 

อ่ืนๆ 

Checklist ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

แผนบริหารวิกฤต
ภายในองคการ 

มี  
ไมมี 
อ่ืนๆ 

Checklist ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

ปจจัยองคการมีแผน
บริหารวิกฤตการณ

เรื่องใดบาง 

วิกฤตทางเทคโนโลย ี
วิกฤตการณทางการเงิน 

วิกฤตทางธรรมชาติ 
วิกฤตความอาฆาต

พยาบาท 

Checklist ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 
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วิกฤตการทุกจริตใน
องคการ 

วิกฤตการณการเผชิญหนา 
อ่ืนๆ 

ความสามารถของ
องคการในการรับมือ

สภาวะวิกฤต 

นอยท่ีสุด 
นอย 

ปานกลาง 
มาก 

มากท่ีสุด 

Rating Scale ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

ความจําเปนของการ
บริหารวิกฤตการณ

สําหรับองคการธุรกิจ 

นอยท่ีสุด 
นอย 

ปานกลาง 
มาก 

มากท่ีสุด 

Rating Scale ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

มุมมองตอการนําเอา
เกมกระดานมาใช
พัฒนาความรูเรื่อง

การบริหาร
วิกฤตการณชวย

พัฒนาความรูมาก
นอยเพียงใด 

นอยท่ีสุด 
นอย 

ปานกลาง 
มาก 

มากท่ีสุด 

Rating Scale ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

การรับมือตอ
สถานการณโควิดของ

องคการ 

นอยท่ีสุด 
นอย 

ปานกลาง 
มาก 

มากท่ีสุด 

Rating Scale ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

มุมมองเก่ียวกับ
วิธีการท่ีเหมาะสมตอ
การอบรมเรื่องการ
บริหารวิกฤตการณ 

วิกฤตทางเทคโนโลย ี
วิกฤตการณทางการเงิน 

วิกฤตทางธรรมชาติ 
วิกฤตความอาฆาต

พยาบาท 
วิกฤตการทุกจริตใน

องคการ 
วิกฤตการณการเผชิญหนา 

อ่ืนๆ 

Checklist ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 
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3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 เนื่องจากขอจํากัดในการเก็บรวบรวมขอมูลจากองคการท่ีเฉพาะเจาะจง ซ่ึงจะทําใหเกิดความไม
หลากหลายในขอมูลเนื่องจากองคการบางแหงมีแผนการบริหารวิกฤตการณในขณะท่ีบางแหงไมมี และการ
ตอบรับใหเขาเก็บขอมูลขององคการตางๆ มีข้ันตอนท่ีแตกตางกัน ดังนั้นการวิจัยนี้จึงไดใชวิธีการเลือกตัวอยาง
แบบบอลหิมะและใชการเก็บรวบรวมขอมูลผานชองทางออนไลน ผาน Line Application โดยทําการสงลิงก
ของแบบสอบถามท่ีพัฒนาใน Google Form ใหแกบุคคลท่ีรูจักเพ่ือทําการสงตอไปยังบุคคลท่ีตรงตามเง่ือนไข
ในการตอบแบบสอบถามงานวิ จั ยนี้  โดยบุคคล ท่ีตอบรับจะเข า ไปตอบคําถาม 20 ข อ ในลิ งก  
https://docs.google.com/forms/d/1s24Unpw3KHDRdUuvUr_4q9b2Qp0z8LN9ipCq03py_zs/edit
?usp=sharing โดยมีระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูลท้ังหมด 1 เดือน เนื่องจากขอจํากัดของการใชวิธีการ
เลือกตัวอยางแบบบอลหิมะท่ีอาจไมไดรับความรวมมือจากกลุมตัวอยางท่ีเขาเกณฑหรือตรงตามเง่ือนไขท่ี
กําหนดไว ทําใหไดจํานวนผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 103 คน  
 นอกจากนี้การเก็บรวบรวมขอมูลจากเอกสารท่ีเก่ียวของเพ่ือนําไปสูการกําหนดแนวทางในการพัฒนา
เกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ ผานการสังเคราะหเว็บไซตและหนังสือดานการ
บริหารวิกฤตการณท่ีเก่ียวของเปนอีกข้ันตอนของการไดมาซ่ึงขอมูล เพ่ือนําเอาขอมูลท้ังสองสวนมาประกอบ
กันในการออกแบบและพัฒนาเกมกระดานสําหรับการบริหารวิกฤตการณ 
 
3.5 การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลจากการตอบแบบสอบถามใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คาความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย 
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  จํานวนรอยละของผูตอบแบบสอบถามท่ีมีตอความสําคัญของประเภท
วิกฤตการณขององคการท่ีถูกนํามาใชเปนขอมูลในการสนับสนุนการพัฒนาเกมกระดานดานการบริหาร
วิกฤตการณในการศึกษาครั้งนี้ นอกจากนี้ใชการวิเคราะหขอมูลจากเอกสารท่ีเก่ียวของ (Documentary 
Analysis) เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณ 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาเกมกระดานดานบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ” ทําการเก็บ
รวบรวมขอมูลจากผูตอบแบบสอบถามท่ีเปนบุคลากรในองคการธุรกิจท่ีจดทะเบียนในประเทศไทยจํานวน 103 
คน เพ่ือนํามาเปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเกมท่ีเชื่อมโยงกับการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นท่ี
เก่ียวของกับการออกแบบเกมกระดานและการบริหารวิกฤตการณ โดยมีผลการวิเคราะหขอมูลแบงออกเปน 2 
สวนท่ีสําคัญ ประกอบดวย 

1. ผลการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับปจจัยดานประชากรและมุมมองเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณ
และเกมกระดาน 

2. ผลการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณท่ีถูกนํามาเชื่อมโยงกับการพัฒนาเกม
กระดานตามแนวคิดท่ีเก่ียวของ  

 
4.1 ผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับปจจัยดานประชากรและมุมมองเกี่ยวกับการบริหารวิกฤตการณและ
เกมกระดาน 
 การวิจัยครั้งนี้ใชแบบสอบถามเปนสวนหนึ่งของการเก็บขอมูลท่ีเก่ียวของกับปจจัยดานประชาการ 
ปจจัยดานองคการ และปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ โดยมีขอคําถามจํานวนท้ังหมด 20 ขอ เพ่ือนําผล
ของขอมูลท่ีไดมาใชประกอบการพัฒนาและออกแบบเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณ โดยการวิจัยนี้ได
นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม จําแนกเปนรายขอ 
 การวิจัยนี้พบวา ผูตอบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิงจํานวน 55 ราย คิดเปนรอยละ 53.4 รองลงมา
เปนเพศชายจํานวน 47 ราย คิดเปนรอยละ 45.6 และเพศทางเลือกจํานวน 1 ราย คิดเปนรอยละ 1 (ภาพท่ี 
4.1) 

 

ภาพท่ี 4.1 แผนภูมิแสดงเพศของผูตอบแบบสอบถาม 

 ผูตอบแบบสอบถามงานวิจัยนี้มีอายุเฉลี่ยอยูในชวง 40-50 ป จํานวน 45 ราย คิดเปนรอยละ 43.7

รองลงมาอยูในชวงอายุ 31-40 ป จํานวน 28 รายคิดเปนรอยละ 27.2 ชวงอายุ 51-60 ป จํานวน 17 ราย คิด

เปนรอยละ 16.5 และ ชวงอายุ 21-30 ป จํานวน 13 ราย คิดเปนรอยละ 12.6 (ภาพท่ี 4.2) 
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ภาพท่ี 4.2 แผนภูมิแสดงชวงอายุของผูตอบแบบสอบถาม 

 

 การศึกษาครั้งนี้พบวา กวาครึ่งหนึ่งของผูตอบแบบสอบถามมีประสบการณการทํางานมากกวา 10 ป

ข้ึนไป จํานวน 55 ราย คิดเปนรอยละ 53.4 รองลงมามีประสบการณการทํางาน 1-5 ป จํานวน 23 ราย คิด

เปนรอยละ 22.3 ประสบการณการทํางาน 5-10 ป จํานวน 21 ราย คิดเปนรอยละ 20.4 และประสบการณ

การทํางานนอยกวาหรือเทากับ 1 ป จํานวน 4 ราย คิดเปนรอยละ 3.9 (ภาพท่ี 4.3)  
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ภาพท่ี 4.3 แผนภูมิแสดงประสบการณในการทํางานของผูตอบแบบสอบถาม 

 สําหรับประเภทธุรกิจขององคการท่ีผูตอบแบบสอบถามทํางาน ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถาม

ท่ีทํางานในอธุรกิจดานการเงินมีจํานวน 28 ราย คิดเปนรอยละ 27.2 รองลงมาคือธุรกิจดานเทคโนโลยี จํานวน 

11 ราย คิดเปนรอยละ 10.7 และธุรกิจดานการผลิตจํานวน 10 ราย คิดเปนรอยละ 9.7 ท่ีเหลือทํางานในธุรกิจ

ดานการศึกษา คิดเปนรอยละ 5.8 ธุรกิจดานพลังงาน คิดเปนรอยละ 3.9 ธุรกิจการโรงแรม คิดเปนรอยละ 3.9 

นอกนั้นทําธุรกิจอ่ืนๆ อาทิ ธุรกิจดานขนสง ธุรกิจดานหางสรรพสินคา ธุรกิจการบริการ ธุรกิจการเกษตร และ

ธุรกิจดานยานยนต เปนตน (ภาพท่ี 4.4) 

 

ภาพท่ี 4.4 แผนภูมิแสดงประเภทธุรกิจขององคการของผูตอบแบบสอบถาม 
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 เม่ือถูกถามเก่ียวกับประสบการณดานวิกฤตการณในชวงเวลาท่ีผูตอบแบบสอบถามทํางานอยูใน

องคการปจจุบัน ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญระบุวา “เคยเผชิญกับสถานการณวิกฤตใน

องคการปจจุบันท่ีทํางานอยู” จํานวน 68 ราย คิดเปนรอยละ 66 ขณะท่ีผูตอบแบบสอบถามจํานวน 35 ราย 

ระบุวา “ไมเคยเผชิญกับสถานการณวิกฤตในองคการปจจุบัน” คิดเปนรอยละ 34 (ภาพท่ี 4.5) 

 

ภาพท่ี 4.5 แผนภูมิแสดงประสบการณการเผชิญกับสถานการณวิกฤตในองคการของผูตอบแบบสอบถาม 

 เม่ือถูกถามเก่ียวกับประสบการณการอบรมเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณ ผูตอบแบบสอบจํานวน 

70 ราย ระบุวา “ไมเคยไดรับการอบรมเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณ” คิดเปนรอยละ 68 ในขณะท่ีผูตอบ

แบบสอบถามจํานวน 33 ราย รายงานวา “เคยไดรับการอบรมเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณ” คิดเปนรอย

ละ 32 (ภาพท่ี 4.6) 

 

ภาพท่ี 4.6 แผนภูมิแสดงประสบการณการไดรับการอบรมเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณ 

 

 ในสวนของผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุวา “เคยไดรับการอบรมดานการบริหารวิกฤตการณ” ไดตอบ

คําถามท่ีเก่ียวของกับรูปแบบการอบรมท่ีเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณท่ีเคยไดรับ โดยผูตอบแบบสอบถาม
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สามารถเลือกตอบคําถามในขอนี้ไดมากกวา 1 ขอ โดยผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถามเกินกวาครึ่ง

ไดรับการฝกอบรมรูปแบบออนไลน คิดเปนรอยละ 53.9 รองลงมาเปนการฝกอบรมในรูปแบบหองเรียน คิด

เปนรอยละ 48.8 การฝกปฏิบัติพรอมกับการทํางานจริง คิดเปนรอยละ 44.2 และการฝกอบรมรูปแบบ

ปฏิสัมพันธ คิดเปนรอยละ 30.2 (ภาพท่ี 4.7) 

 

ภาพท่ี 4.7 แผนภูมิแสดงรูปแบบการฝกอบรมดานการบริหารวิกฤตการณท่ีผูตอบแบบสอบถามเคยไดรับ 

 เม่ือถามถึงความสําคัญของการฝกอบรมดานการบริหารวิกฤตการณท่ีมีตอองคการธุรกิจในปจจุบัน 

ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามจํานวน 58 รายระบุวา “สําคัญมากท่ีสุด” คิดเปนรอยละ 56.3 รองลงมา 

“สําคัญมาก” จํานวน 30 ราย คิดเปนรอยละ 29.1 “สําคัญปานกลาง” จํานวน 13 ราย คิดเปนรอยละ 12.6 

และ”สําคัญนอยท่ีสุด” จํานวน 2 ราย คิดเปนรอยละ 1.9 (ภาพท่ี 4.8) 
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ภาพท่ี 4.8 แผนภูมิแสดงความสําคัญของการอบรมดานการบริหารวิกฤตการณ 

 ในสวนท่ีเก่ียวของกับประสบการณในการฝกอบรมผานการใชเกมกระดาน ผลการวิจัยพบวาผูตอบ

แบบสอบถามสวนใหญจํานวน 89 ราย คิดเปนรอยละ 86.4 ไมเคยมีประสบการณในการฝกอบรมผานการใช

เกมกระดาน ในขณะท่ีผูตอบแบบสอบถามจํานวน 14 ราย คิดเปนรอยละ 13.6 ระบุวา เคยมีประสบการณใน

การฝกอบรมผานการใชเกมกระดาน (ภาพท่ี 4.9) 

 

ภาพท่ี 4.9 แผนภูมิแสดงประสบการณในการฝกอบรมผานการใชเกมกระดานของผูตอบแบบสอบถาม 

 

 เม่ือถามถึงความคุนเคยเก่ียวกับเกมกระดาน ผานขอคําถามท่ีวา “ปกติทานเลนเกมกระดานหรือไม” 

ผูตอบแบบสอบถามจํานวน 74 ราย คิดเปนรอยละ 71.8 ระบุวา “ไมเลน” ในขณะท่ีผูตอบแบบสอบถาม

จํานวน 29 ราย คิดเปนรอยละ 28.2 ระบุวา “เลน” (ภาพท่ี 4.10) 

 

ภาพท่ี 4.10 แผนภูมิแสดงความคุนเคยตอการเลนเกมกระดานของผูตอบแบบสอบถาม 
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 ในสวนของความรูท่ีเก่ียวของกับการบริหารวิกฤตการณ ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุ

วา “มีความเขาใจในระดับปานกลาง” จํานวน 36 ราย คิดเปนรอยละ 35 รองลงมาระบุวา “มีความเขาใจ

เก่ียวกับเรื่องบริหารวิกฤตการณ” ในระดับท่ีมาก จํานวน 28 ราย คิดเปนรอยละ 27.2 มีความเขาใจนอย

จํานวน 19 ราย คิดเปนรอยละ 18.4 มีความเขาใจนอยท่ีสุดจํานวน 14 ราย คิดเปนรอยละ 13.6 และมีความ

เขาใจมากท่ีสุดจํานวน 6 ราย คิดเปนรอยละ 5.8 (ภาพท่ี 4.11) 

 

ภาพท่ี 4.11 แผนภูมิแสดงระดับความเขาใจเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณของผูตอบแบบสอบถาม 

 ในสวนตอมาผูตอบแบบสอบถามตองตอบคําถามท่ีวา “ทานทราบหรือไมวาในปจจุบันมีการนําเอา

เกมกระดานมาใชในการฝกอบรม” ผลการวิจัยพบวา “ผูตอบแบบสอบถามจํานวน 74 ราย คิดเปนรอยละ 

71.8 “ไมทราบ” วาในปจจบุันมีการนําเกมกระดานมาใชในการฝกอบรม ในขณะท่ีผูตอบแบบสอบถามจํานวน 

29 ราย คิดเปนรอยละ 28.2 ระบุวา “ทราบ” วาในปจจุบันมีการนําเกมกระดานมาใชในการฝกอบรม (ภาพท่ี 

4.12) 
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ภาพท่ี 4.12 แผนภูมิแสดงความรูตอการนําเอาเกมกระดานมาใชในการฝกอบรมในปจจุบัน 

  

ในสวนท่ีเก่ียวของกับความสําคัญของประเภทการบริหารวิกฤตการณท่ีมีตอองคการธุรกิจในปจจุบัน 

ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามจํานวน 71 ราย คิดเปนรอยละ 68.9 ระบุวาวิกฤตกาณทางการเงินมี

ความสําคัญมากท่ีสุดสําหรับองคการในปจจุบัน รองลงมาคือวิกฤตการณทางเทคโนโลยี จํานวน 63 ราย คิด

เปนรอยละ 61.2 วิกฤตการณทางธรรมชาติ จํานวน 41 ราย คิดเปนรอยละ 39.8 วิกฤตการณทุจริตในองคการ 

37 ราย คิดเปนรอยละ 35.9 วิกฤตการณการเผชิญหนาจํานวน 29 ราย คิดเปนรอยละ 28.2 และวิกฤตความ

อาฆาตพยาบาทจํานวน 23 ราย คิดเปนรอยละ 22.3 (ภาพท่ี 4.13) 

 

ภาพท่ี 4.13 แผนภูมิแสดงความสําคัญของประเภทวิกฤตการณในองคการธุรกิจปจจุบัน 

 เม่ือถูกถามวา “ปจจุบันองคการของทานมีแผนการบริหารวิกฤตการณหรือไม (ท่ีทุกคนเขาถึงไดใน

ชองทางใดชองทางหนึ่ง)” ผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุวา “มีแผนบริหารวิกฤตกาณในองคการ” มีจํานวน 53 
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ราย คิดเปนรอยละ 51.5 ในขณะท่ีผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุวา “ไมมีแผนบริหารวิกฤตการณในองคการ” มี

จํานวน 45 ราย คิดเปนรอยละ 43.7 ท่ีเหลือระบุวา “ไมทราบหรือไมแนใจ” คิดเปนรอยละ 4.8 (ภาพท่ี 4.14) 

 

ภาพท่ี 4.14 แผนภูมิแสดงการมีแผนบริหารวิกฤตการณในองคการของผูตอบแบบสอบถาม 

 สําหรับผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุวา องคการของตนมีแผนบริหารวิกฤตการณ ถูกกําหนดใหตอบ

คําถามขอตอมาท่ีวา “ปจจุบันการบริหารวิกฤตการณในองคการปจจุบันของทานมีเรื่องใดบาง” ซ่ึงผลการวิจัย

พบวา วิกฤตการณทางเทคโนโลยีถูกเลือกมากท่ีสุดจํานวน 48 ราย คิดเปนรอยละ 57.1 รองลงมาเปน

วิกฤตการณทางการเงิน จํานวน 37 ราย คิดเปนรอยละ 44 วิกฤตทางธรรมชาติ จํานวน 33 ราย คิดเปนรอย

ละ 39.3 วิกฤตการณทุจริตในองคการ จํานวน 27 ราย คิดเปนรอยละ 32.1 วิกฤตการณการเผชิญหนา 

จํานวน 18 ราย คิดเปนรอยละ 21.4 และวิกฤตความอาฆาตพยาบาทจํานวน 11 ราย คิดเปนรอยละ 13.1 

(ภาพท่ี 4.15) 

 

ภาพท่ี 4.15 แผนภูมิแสดงประเภทของวิกฤตท่ีมีในแผนบริหารวิกฤตการณขององคการ 
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 เม่ือถามมุมมองหรือการรับรูของพนักงานท่ีมีตอการบริหารวิกฤตการณในองคการในชวงสถานการณ

วิกฤต ผูตอบแบบสอบถามเกือบครึ่งหนึ่งระบุวา องคการสามารถรับมือกับวิกฤตไดในระดับปานกลาง จํานวน 

46 ราย คิดเปนรอยละ 46 รองลงมาระบุวารับมือวิกฤตไดในระดับดี จํานวน 32 ราย คิดเปนรอยละ 32 ระดับ

ดีมาก จํานวน 16 รายคิดเปนรอยละ 16 และระดับนอย และนอยท่ีสุด มีจํานวน 3 รายเทากัน คิดเปนรอยละ 

3 ตามลําดับ 

 

ภาพท่ี 4.16 แผนภูมิแสดงระดับการรับรูการบริหารวิกฤตการณในสถานการณวิกฤตขององคการ 

 เม่ือถามถึงความสําคัญของการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ ผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุวา 

“การบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจมีความสําคัญมากท่ีสุด” มีจํานวน 61 ราย คิดเปนรอยละ 59.2 

รองลงมา “สําคัญมาก” จํานวน 30 ราย คิดเปนรอยละ 29.1 และ “สําคัญปานกลาง” จํานวน 10 ราย คิด

เปนรอยละ 9.7 สวนท่ีระบุวา “สําคัญนอย” กับ “สําคัญนอยท่ีสุด” มีอยางละ 1 รายเทากัน คิดเปนรอยละ 2 

(ภาพท่ี 4.17) 
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ภาพท่ี 4.17 แผนภูมิแสดงระดับความสําคัญเรืองการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ 

 

เม่ือถามถึงการนําเอาเกมกระดานมาใชในการพัฒนาความรูเรื่องการบริหารวิกฤตการณวาจะทําใหเกิดความรู 

ความเขาใจเก่ียวกับเรื่องการบริหารวิกฤตการณมากนอยเพียงใด ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามมองวา 

“เกมกระดานจะทําใหเกิดความรู ความเขาใจเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณในระดับปานกลาง” จํานวน 45 

ราย คิดเปนรอยละ 43.7 รองลงมา “ระดับมาก” จํานวน 32 ราย คิดเปนรอยละ 31.1 “มากท่ีสุด” จํานวน 

20 ราย คิดเปนรอยละ 19.4 สวนผูตอบแบบสอบถามท่ีมองวา การนําเกมกระดานมาใชจะทําใหเกิดการ

พัฒนาความรูความเขาใจเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณในระดับนอยและนอยท่ีสุดมีท้ังหมด 6 ราย คิดเปน

รอยละ 1.9 และ 3.9 ตามลําดับ (ภาพท่ี 4.18) 
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ภาพท่ี 4.18 แผนภูมิแสดงระดับความคิดเห็นตอประโยชนของเกมกระดานในการพัฒนาความรูดานบริหาร

วิกฤตการณ 

 เม่ือถามถึงระดับการรับมือตอวิกฤตโรคระบาด โควิด-19 ขององคการธุรกิจท่ีผูตอบแบบสอบถาม

ทํางานอยู ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุวา องคการของตนรับมือกับโควิด-19 ไดในระดับดี มี

จํานวน 45 คน คิดเปนรอยละ 43.7 รองลงมา ระดับปานกลาง จํานวน 30 ราย คิดเปนรอยละ 29.1 และ

ระดับดีมาก 21 ราย คิดเปนรอยละ 20.4 สวนท่ีระบุวารับมือไดในระดับนอยมีจํานวน 4 ราย คิดเปนรอยละ 

3.9 และระดับนอยท่ีสุดมีจํานวน 3 ราย คิดเปนรอยละ 2.9 ตามลําดับ (ภาพท่ี 4.19) 

 

ภาพท่ี 4.19 แผนภูมิแสดงระดับความคิดเห็นตอความสามารถรับมือในสถานการณโควิด-19 ขององคการ 

 เม่ือถามเก่ียวกับมุมมองของผูตอบแบบสอบถามเก่ียวกับวิธีการฝกอบรมท่ีเหมาะสมตอการอบรมเรื่อง

การบริหารวิกฤตการณ ผลการวิจับพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมองวา “การฝกปฏิบัติพรอมกับการ

ทํางานจริง” เปนวิธีการท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด จํานวน 67 คน คิดเปนรอยละ 65 รองลงมาคือ “การฝกอบรม
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รูปแบบปฏิสัมพันธ” จํานวน 55 ราย คิดเปนรอยละ 53.4 การฝกอบรมรูปแบบออนไลน จํานวน 43 ราย คิด

เปนรอยละ 41.7 และการฝกอบรมในรูปแบบหองเรียน จํานวน 30 ราย คิดเปนรอยละ 29.1 ตามลําดับ (ภาพ

ท่ี 4.20) 

 

ภาพท่ี 4.20 แผนภูมิแสดงมุมมองตอวิธีการฝกอบรมท่ีเหมาะสมตอการอบรมเรื่องการบริหารวิกฤตการณ 

 

4.2 ผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับการบริหารวิกฤตการณท่ีถูกนํามาเช่ือมโยงกับการพัฒนาเกมกระดาน
ตามแนวคิดท่ีเกี่ยวของ  
 ผลจากการวิเคราะหเอกสารท่ีเก่ียวของพบตัวอยางสถานการณการจัดการสภาวะวิกฤตท่ีจําแนกตาม
ประเภทของวิกฤต ดังนี้ 

1 .  หนั งสื อ  Crisis Management Planning and Execution ของ  Devlin (2007) ท่ี ได จํ าแนก
ประเภทของวิกฤตออกเปน 2 ประเภท ไดแก วิกฤตท่ีเกิดความเสียหายตอสิ่งท่ีไมใชกายภาพ และวิกฤตท่ีเกิด
ความเสียหายตอกายภาพ 

2. บทความวิชาการเรื่อง “The Most Useful Crisis Management Examples: The Good, Bad, 
and Ugly” โดย Marker (2020)  
 ขอมูลจากแหลงคนควาท้ังสองนี้นํามากําหนดเปนสถานการณท่ีลอจากสถานการณจริงท่ีเกิดข้ึนใน

อดีตตามประเภทของวิกฤตการณท่ีแตกตางกัน เพ่ือนํามาเชื่อมโยงกับการออกแบบเกมกระดาน โดยทําการ

วิเคราะหเหตุการณวิกฤตเพ่ือกําหนดขอความสถานการณในการดเกม ดังนี้ (ตารางท่ี 4.1) 
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ตารางท่ี 4.1 ตัวอยางสถานการณท่ีเก่ียวกับการจัดการวิกฤตการณท่ีนําไปสูการกําหนดประเด็นสถานการณใน

การดเกมของเกมกระดานดานบริหารวิกฤตการณ 

ตัวอยางสถานการณ การกําหนดสถานการณในการดเกมจากตัวอยาง
สถานการณจริง 

ในป  1982 ผู คนเจ็ดคนในเขตชิคาโกเสี ยชี วิ ต
หลังจากรับประทานแคปซูล Tylenol ท่ีเปนพิษดวย
ไซยาไนด เชื่อกันวาการงัดแงะเกิดข้ึนเม่ือมีคนฉีด
สารเคมีเขาไปในแคปซูลและนํากลับไปเก็บในชั้น
วาง การเสียชีวิตยังคงไมไดรับการแกไข แตวิธีท่ี 
Johnson & Johnson จัดการกับเหตุการณนี้ ได
กลายเปนกรณีศึกษาสําหรับการสอนเพ่ือการจัดการ
วิกฤตการณท่ีมีประสิทธิภาพท่ี Harvard Business 
School และท่ีอ่ืนๆ ในป 2546 นิตยสาร Fortune 
ไดแตงตั้ง James Burke ซ่ึงเปน CEO ของบริษัทใน
ขณะนั้น ให เปนหนึ่ ง ใน CEO ท่ียิ่ ง ใหญ ท่ีสุดใน
ประวัติศาสตรสําหรับวิธี ท่ี เขาจัดการกับความ
หวาดกลัว  
ตัวอยางการจัดการกับวิกฤตการณของ Johnson & 
Johnson: 
การดําเนินการท่ีรวดเร็วและเด็ดขาด:จากหนังสือ
เก่ียวกับคดีของ Richard Tedlow ศาสตราจารย
แหงมหาวิทยาลัยฮารวารด ในชวงบายของการ
เสียชีวิต 2 ครั้งแรก บริษัทไดระงับการโฆษณา
ผลิตภัณฑท้ังหมด สงขอความ 450,000 ขอความไป
ยังโรงพยาบาล สํานักงานแพทย และผูมีสวนไดสวน
เสี ย อ่ืนๆ และกอตั้ ง  สายด วนโทรฟรีสํ าหรับ
ผูบริโภค ดวยมูลคากวา 100 ลานดอลลาร บริษัท
เรียกคืนผลิตภัณฑท้ังหมดจากชั้นวางในรานคา ซ่ึง
เปนหนึ่งในการเรียกคืนท่ัวประเทศครั้งแรก แมวา
เจาหนา ท่ีของรัฐจะรูสึกวาการทําเชนนั้นมาก
เกินไป นอกจากนี้ จอหนสัน แอนด จอหนสันยังได
ออกคําเตือนแกผูบริโภควาอยาใชยาบรรเทาปวด  
ความซ่ือสัตยและความซ่ือสัตย:แมจะมีหลักฐานวา
ยาพิษถูกแนะนําผานชั้นวางของในราน Johnson & 
Johnson ก็ไมพยายามหลบเลี่ยงการตําหนิ เปนผล
ใหเบิรคไดรับการยกยองสําหรับความซ่ือสัตยของ
เขา บริษัทไดกลายเปนผูบุกเบิกในการพัฒนาบรรจุ

การเสียชีวิตของผูบริโภคท่ีไดรับประทานยาแคปซูล
ท่ีเปนพิษเขาไป ในฐานะของผูบริหารสูงสุดของ
องคการ ทานจะจัดการกับสภาวะวิกฤตนี้อยางไร 

1. กลาวขอโทษตอเหตุการณท่ีเกิดข้ึน  
2. ระงับการโฆษณาสินคาท้ังหมดและคนหา

สาเหตุของปญหา  
3. เรียกสินคาคืนจากชั้นวางจําหนายสินคา

ท้ังหมด  
4. สงขอความเพ่ือแจงเตือนผู มีสวนไดเสีย

ท้ังหมดในเวลาอันรวดเร็ว  
ผูเลนเกมจะไดการดขอมูลท่ีแตกตางกันและตองทํา
การเรียงลําดับขอมูลใหถูกตองเพ่ือท่ีจะไดเลื่อนไปสู
ข้ันตอไป โดยการเรียงลําดับของขอมูลมีดั้งนี้ 

1-3-4-2 
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ภัณฑปองกันการงัดแงะ และในท่ีสุดก็เปลี่ยนจาก
แคปซูลไปเปนแคปเล็ทท่ีทนตอการงัดแงะมาก
ข้ึน เบิรคแสดงความเสียใจอยางตรงไปตรงมาท่ี
บริษัทไมไดดําเนินการดังกลาวในทันที  
ภายในเวลาไม ถึ งหนึ่ งป  Tylenol ไดส วนแบ ง
การตลาดและความเปนผูนําดานการขายกลับคืนมา 
และจากผลการศึกษาของ BrandSpark พบวา 
Tylenol ยังคงไดรับความไววางใจจากผูบริโภคใน
ระดับสูง   
 
ในป 1984 กาซพิษรั่วจากโรงงานสารกําจัดศัตรูพืช
ของ Union Carbide India ในเมืองโภปาล ประเทศ
อินเดีย คราชีวิตผูคนไป 30,000 คนจากผลกระทบ
ในทันทีและระยะยาว (ตามการประมาณการ) และมี
ผูไดรับบาดเจ็บประมาณ 575,000 คน อุบัติเหตุครั้ง
นี้ถือเปนหายนะทางอุตสาหกรรมครั้งใหญท่ีสุดครั้ง
หนึ่งของโลก  
การรั่วไหลเกิดจากการนําน้ําเขาไปในถังเคมีซ่ึงสงผล
ใหเกิดปฏิกิริยาท่ีกอใหเกิดความรอนและหนีไม
พน การสอบถามหลายครั้งพบหลักฐานของความ
ประมาทเลินเลอของบริษัท แตการวิเคราะหภายใน
กลาวโทษการกอวินาศกรรมของพนักงาน  
นักวิจัยไดเขียนเก่ียวกับอุบัติเหตุอยางละเอียดถ่ีถวน 
และบทเรียนบางบทท่ีอางถึงก็มีประโยชนในระดับ
สากลในการจัดการวิกฤต ซ่ึงรวมถึงบทเรียนตอไปนี้: 
ฝกซอมข้ันตอนฉุกเฉิน: โรงงานไมมีแผนฉุกเฉิน และ
ผูปฏิบัติงานในโรงงานไมรูวาจะรับมือเหตุฉุกเฉิน
อ ย า ง ไ ร  ไ ม มี ร ะ บ บ เ ตื อ น ภั ย ส า ธ า ร ณ ะ ท่ี มี
ประสิทธิภาพหรือการศึกษาของรัฐเก่ียวกับความ
เสี่ยงท่ีมีอยู  
จัดลําดับความสําคัญในการเตรียมพรอมในภาวะ
วิกฤต: บริษัทลดการฝกอบรมและพนักงานท่ีโรงงาน
เพ่ือประหยัดคาใชจาย ความตองการของหนากาก
ปองกันแกสพิษไมเพียงพอ และกลไกความปลอดภัย
ของโรงงานหลายอยาง ถูกปดใช งานหรือเ กิด
ขอผิดพลาด นอกจากนี้ ผูเชี่ยวชาญหลายคนพบวามี
ผูปฏิบัติการไมเพียงพอท่ีเครื่องจะทํางานไดอยาง
ปลอดภัย ในคืนท่ีเกิดอุบัติเหตุ หัวหนางานไดชะลอ

บริษัทแหงหนึ่งมีโรงงานผลิตสารกําจัดศัตรูพืชท่ี
พบวามีกาซพิษรั่วเกิดข้ึนสงผลกระทบตอชีวิตผูคน
เปนจํานวนกวาหลักหม่ืนคน ภายหลังเหตุการณนี้ 
บริษัทแหงนี้ไดจัดใหมีแผนการบริหารวิกฤตการณ
ข้ึนในองคการ ซ่ึงแนวทางท่ีทานในฐานะผูเชี่ยวชาญ
ดานบริหารวิกฤตการณนําเสนอใหแกบริษัท คือขอ
ใด 

1. การกําหนดแผนฝกซอมข้ันตอนรับมือ
ฉุกเฉินอยางสมํ่าเสมอ  

2. กําหนดลําดับความสําคัญของการเตรียม
ความพรอม เชน การฝกอบรม การซ้ือ
อุปกรณในการปองกันและการตรวจสอบ
ความพรอมกลไกความปลอดภัย  

3. เปดเผยขอเท็จจริงเก่ียวกับสวนประกอบ
ของสารเคมี  เ พ่ือใหทางเจ าหนา ท่ี รั ฐ
สามารถจัดการระงับเหตุและรักษาพยาบาล
ไดเม่ือเกิดเหตุ  

4. กําหนดจํานวนผูปฏิบัติการใหเพียงพอตอ
การรับมือสถานการณ ท่ีอาจเกิด ข้ึนใน
อนาคต  

ผูเลนเกมจะไดการดขอมูลท่ีแตกตางกันและตองทํา
การเรียงลําดับขอมูลใหถูกตองเพ่ือท่ีจะไดเลื่อนไปสู
ข้ันตอไป โดยการเรียงลําดับของขอมูลมีดั้งนี้ 

1-2-4-3 
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การตรวจสอบการรั่วไหลเล็กๆ นอยๆ เบื้องตน
จนกระท่ังหลังจากท่ีลูกเรือหยุดพัก แทนท่ีจะเปนเชิง
รุก  
แบงปนขอมูล:โรงงานยูเนี่ยนคารไบดในสหรัฐฯ พบ
เม่ือตนปวาอาจมีปฏิกิริยาหนีในถังเคมี แตพวกเขา
ไมไดสื่อสารกับโรงงานในอินเดีย เม่ือเกิดการรั่วไหล 
เจ าหนา ท่ี โรงงานไมแจ งผู จั ดการอาวุ โสหรือ
หนวยงานทองถ่ิน ขอมูลสวนใหญเก่ียวกับสารเคมีท่ี
เก่ียวของ รวมท้ังวิธีการรักษาเม่ือไดรับสัมผัส ถือ
เปนกรรมสิทธิ์และไมไดเปดเผย ดังนั้นหนวยงาน
สาธารณสุขและโรงพยาบาลในโภปาลจึงไมทราบ
ทันทีวาเหยื่อรายใดไดรับสัมผัสอะไรบาง (ดังนั้นจึง
ไมสามารถใหยาแกพิษท่ีดีท่ีสุดได)    
ในป 2017 ผูผลิตของเลน Mattel เรียกคืนของเลน
เ กือบ  2 ล านชิ้ น ท่ีปน เป อนด วยสี ตะ ก่ั ว ท่ีผิ ด
กฎหมาย การกระทําดังกลาวทําใหผูปกครองโกรธ
และดึงดูดความสนใจของผูควบคุมดูแล ปญหาเกิด
จากผูผลิตตามสัญญาท่ีใชสีท่ีไมไดรับอนุญาตจากแม
ทเทล ภายในไมก่ีวัน แมทเทลระบุโรงงาน หยุดการ
ผลิต และเริ่มการสอบสวน บริษัทไดขยายการ
ตรวจสอบโดยสมัครใจและทําการเรียกคืนผลิตภัณฑ
อีกสองครั้ง แมจะเพ่ิมปญหาท่ีไมเก่ียวของเขาไปดวย
ก็ตาม บริษัทไดกําหนดใหมีการทดสอบผลิตภัณฑ
ใหมท่ีเขมงวดกอนท่ีจะขายได เปลี่ยนซัพพลายเออร 
และจัดพนักงานของตนเองในโรงงานผลิตตาม
สัญญา แมทเทลสื่อสารอยางตอเนื่องและขอโทษซํ้า
แลวซํ้าเลา บริษัทไดรับคําชมจากการตอบสนองท่ี
รวดเร็วและตรงไปตรงมา และตอนนี้บริษัทมีชื่อเสียง
ในดานความนาเชื่อถือ 

บริษัทของทานเปนบริษัทผลิตของเลนท่ีพบวาของ
เลนของทานมีสารปนเปอนดวยสีตะก่ัว ท่ีผอด
กฎหมาย ปญหานี้ เกิดจากการท่ีผูผลิตไมไดใชสี
ตามท่ีไดรับอนุญาต ในกรณีนี้ทานจะดําเนินการ
อยางไร 

1. เรียกสินคาคืนและหยุดการผลิตท้ังหมด  
2. ทําการกําหนดมาตรฐานทดสอบผลิตภัณฑ

ใหมท่ีเขมงวดกอนวางจําหนาย  
3. เปลี่ยนผูจัดสงวัตถุดิบเจาใหม  
4. ทําการสื่อสารอยางตอเนื่องและขอโทษซํ้า

แลวซํ้า 
ผูเลนเกมจะไดการดขอมูลท่ีแตกตางกันและตองทํา
การเรียงลําดับขอมูลใหถูกตองเพ่ือท่ีจะไดเลื่อนไปสู
ข้ันตอไป โดยการเรียงลําดับของขอมูลมีดั้งนี้ 

1-3-2-4 

ในป  2559 บริ ษัท อิ เล็ กทรอนิ กส ของ เ กาหลี  
Samsung เผชิญกับวิกฤตเม่ือสมารทโฟน Galaxy 
Note 7 ระเบิดเนื่องจากปญหาแบตเตอรี่ ยอดขาย
ลดลงเนื่องจากสายการบินสั่งหามผูโดยสารไมใหถือ
โทรศัพท ข้ึนเครื่อง ซัมซุงตอบสนองดวยความ
รับผิดชอบทันที โปรงใสวาไมทราบสาเหตุในทันที 
และใหคําม่ันวาจะระบุปญหา บริษัทไดนําวิศวกร 
700 คนมาแกปญหาและเปดการวิจัยใหกับบุคคลท่ี
สาม เม่ือมีการระบุปญหาแลว บริษัทฯ ไดสื่อสาร

บริษัทของทานเปนผูผลิตโทรศัพทมือถือรายใหญ
ของโลก ผลิตภัณฑตัวใหมของทานคือสามรทโฟนรุน 
Metaverse เกิดระเบิดข้ึนจากการใชงาน ทําให
ยอดขายลดลงและสายการบินสั่ งหามไมใหนํา
โทรศัพทข้ึนเครื่อง ทานจะจัดการสถานการณนี้
อยางไร 

1. ระบุชัดเจนวาไมทราบสาเหตุท่ีเกิดข้ึน 
2. ระดมทีมวิศวกร เข ามาแกปญหาและ

นําเสนอผลการวิจัยแกสาธารณะ 
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ประเด็นดังกลาวอยางชัดเจนและแนะนําคุณสมบัติ
การประกันคุณภาพและความปลอดภัย ซัมซุงยังได
เปดตัวแคมเปญท่ีมุงเชื่อมโยงภาพลักษณของแบรนด
เขากับจุดประสงคท่ีใหญข้ึนและปรับปรุงวัฒนธรรม
ของตน 

3. มีการสื่อสารการแกปญหาท่ีชัดเจน 
4. เปดตัวแคมเปญท่ีเชื่อมโยงภาพลักษณของ

แบรนด 
ผูเลนเกมจะไดการดขอมูลท่ีแตกตางกันและตองทํา
การเรียงลําดับขอมูลใหถูกตองเพ่ือท่ีจะไดเลื่อนไปสู
ข้ันตอไป โดยการเรียงลําดับของขอมูลมีดั้งนี้ 

1-2-3-4 
ในป 1993 เปปซ่ีถูกกลาวหาอยางรายแรงเก่ียวกับ
ความปลอดภัยของผลิตภัณฑ เรื่องอ้ือฉาวเริ่มตน
ดวยคูสามีภรรยาสูงอายุในวอชิงตันท่ีอางวาไดพบ
เข็มฉีดยาในกระปองไดเอทเปปซ่ีของพวกเขา ในชวง
หนึ่งสัปดาห มีรายงาน 50 รายการเก่ียวกับวัตถุ
ตางๆ ท่ีพบในกระปองไดเอทเปปซ่ี — หมุด, เข็ม
เย็บผา, กระสุน, สกร,ู ขวด และอ่ืนๆ 
เพ่ือเปนการตอบสนอง Pepsi ไดเปดตัวแคมเปญ
วิดีโอสี่สวนท่ีแสดงข้ันตอนท่ีแนนอนซ่ึงแตละรายการ
สามารถติดตามไดในการผลิต วิดีโอเหลานี้พิสูจน
แลววาไมมีโอกาสท่ีจะถูกดัดแปลงกอนท่ีจะสงไปยัง
รานคา นอกจากนี้ เปปซ่ียังไดรับวิดีโอรักษาความ
ปลอดภัยซ่ึงแสดงใหเห็นผูหญิงในโคโลราโดกําลังใส
เข็มฉีดยาลงในกระปองไดเอทเปปซ่ีท่ีรานขายของชํา
ของเธอ สิ่งนี้ยืนยันกับผูบริโภควาเปปซ่ีบริสุทธิ์ในคดี
นี้ 
หลังจากยืนยันภายในวาธุรกิจไมไดทําผิด เปปซ่ีจึงใช
แนวทางปองกันท่ีมีประสิทธิภาพดวยแคมเปญ
วิดีโอ แทนท่ีจะอางความไรเดียงสาและปลอยใหมี
การโตเถียง เปปซ่ีไดพิสูจนโดยใชวิดีโอเพ่ือการศึกษา
และเทปรักษาความปลอดภัย บริษัทยังซ้ือโฆษณา
สิ่งพิมพท่ีมีหัวขอวา "Pepsi, Proud to Introduce 
… Nothing" เพ่ือเปนความพยายามอยางตลกขบขัน
ท่ีจะดําเนินการตอจากเหตุการณท่ีเกิดข้ึน 
 

ทานเปนบริษัทผลิตน้ําดื่มอัดลมท่ีมีผูบริโภคลง
คลิปวาไดพบเข็มฉีดยาในกระปองเครื่องดื่มของ
บริษัท และหลังจากนั้นมีรายงานถึง 50 รายการ
เก่ียวกับวัตถุตางๆ ท่ีพบในกระปองของบริษัท ทาน
ในฐานะผูบริหารของบริษัทจะดําเนินการอยางไร 

1. เปดตัวแคมเปญท่ีแสดงใหเห็นข้ันตอนของ
การผลิต 

2. การเปดเผยวิดิโอจากกลองวงจรปดท่ีแสดง
ใหเห็นวามีคนแอบใสของลงไปในกระปอง 

3. เรียกสินคาคืนท้ังหมด 
4. ประกาศรับผิดชอบตอบุคคลท่ีไดรับความ

เสียหายหลังจากทําการพิสูจนขอเท็จจริง 
ผูเลนเกมจะไดการดขอมูลท่ีแตกตางกันและตองทํา
การเรียงลําดับขอมูลใหถูกตองเพ่ือท่ีจะไดเลื่อนไปสู
ข้ันตอไป โดยการเรียงลําดับของขอมูลมีดั้งนี้ 

3-4-1-2 

 

ตัวอยางสถานการณท้ัง 5 สถานการณถูกนํามาใชในการพัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤตการณท่ีมี

รายละเอียดดังนี้ (ภาคผนวก ข) 
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กติกา 
1. กําหนดผูเลนจํานวน 4 คน และผูอํานวยการเลน 1 คน 
2. ระยะเวลาในการเลน 1 ชั่วโมง 
3. ผูเลนจะโยนลูกเตาเพ่ือกําหนดบุคคลท่ีจะเริ่มตนในการดําเนินเกมท่ีจะแสดงบทบาท “ผูบริหาร

วิกฤตการณ” 
4. หลังจากท่ีไดผูบริหารวิกฤตการณคนแรกแลว เริ่มดําเนินเกม (ทําข้ันตอนท่ี 3 ซํ้าทุกครั้งเม่ือเริ่ม

สถานการณใหม”  
5. ผูท่ีคะแนนสูงสุดจากการโยนลูกเตาจะแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” และเลือกการด

สถานการณท่ีมีท้ังหมด 5 สถานการณ โดยผูอํานวยการจะเปนคนหยิบการดสถานการณข้ึนมา
อาน พรอมท้ังแจกการดข้ันตอนการรับมือสภาวะวิกฤตใหแกทุกคนท่ีเลนเกม 

6. ผู ท่ีแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” ใหผูเลนแตละคนอานขอมูลของตน และทําการ
จัดลําดับของวิธีการในการตอบสนองหรือรับมือกับสถานการณวิกฤตท่ีเกิดข้ึน ในกรณีท่ีสามารถ
เรียงลําดับไดถูกตอง (ตามเฉลยท่ีผูอํานวยการเลนเปนคนถือไว) ผูท่ีไดแสดงบทบาท “ผูบริหาร
วิกฤตการณ” จะได 5 คะแนน ในกรณีท่ีเรียงลําดับผิดจะได 0 คะแนน และถูกตัดสิทธิ์ในการโย
ลูกเตาในรอบตอไป และโอกาสจะตกไปยังผูเลนท่ีไดคะแนนการโยนลูกเตาในรอบนั้นรองลงมา 
ถาตอบถูกจะได 4 คะแนน 3 คะแนน และ 2 คะแนนตามลําดับของการตอบ 

7. หลังจากเลนครบท้ัง 5 สถานการณใหผูอํานวยการเลนรวมคะแนน ผูท่ีไดคะแนนสูงสุดเปนผูชนะ
ในเกมนี ้

อุปกรณ 
1. กระดานใชในการการเลนเกม 
2. การดเกม (การดสถานการณ 5 ใบ/ การดข้ันตอนการรับมือแตละสถานการณ 4 ใบตอ

สถานการณรวม 20 ใบ) 
3. ใบเฉลยและใบบันทึกคะแนน 
4. ลูกเตา 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ โดยใช
วิธีการดําเนินการวิจัยแบบผสมผสาน ดวยการเก็บรวบรวมขอมูลจากพนักงานท่ีทํางานในองคการธุรกิจแหง
ประเทศไทยจํานวน 103 รายเพ่ือนําผลการศึกษามายืนยันถึงความสําคัญและจําเปนในการพัฒนาเกมกระดาน
ดานการบริหารวิกฤตการณและทําการวิเคราะหเอกสารเพ่ือกําหนดสถานการณวิกฤตท่ีสามารถนํามาใชเพ่ือ
กําหนดรูปแบบสถานการณและข้ันตอนการรับมือกับสถานการณวิกฤตนั้นท่ีเปนสวนหนึ่งของเกมกระดานได 
บทนี้ประกอบดวย 3 สวนท่ีสําคัญ ประกอบดวย 

1. สรุปผลการวิจัย
2. อภิปรายผล
3. ขอเสนอแนะ

5.1 สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ เปนการวิจัยแบบ

ผสมผสานโดยมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ โดยมี 2 

ข้ันตอนท่ีสําคัญในการเก็บรวบรวมขอมูล ประกอบดวยการเก็บรวบรวมขอมูลท่ีเก่ียวของกับความสําคัญการ

บริหารวิกฤตการณและเกมกระดานเพ่ือยืนยันความสําคัญของการพัฒนาเกมกระดาน โดยใชแบบสอบถาม

เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล ผานวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบบอลหิมะ ไดจํานวนผูตอบ

แบบสอบถามท้ังสิ้น 103 คน ซ่ึงผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง ชวงอายุเฉลี่ย

อยูท่ี 40-50 ป มีประสบการณในการทํางานในองคการปจจุบันมากกวา 10 ปข้ึนไป ประเภทธุรกิจท่ีทํางาน

มากท่ีสุดในการตอบแบบสอบถามนี้คือธุรกิจดานการเงิน ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเคยเผชิญหนากับ

วิกฤตการณ สวนใหญไมเคยไดรับการอบรม ในกรณีท่ีไดรับการอบรมไดรับในรูปแบบออนไลนเปนสวนมาก 

ผูตอบแบบสอบถามมองวาการฝกอบรมดานการบริหารวิกฤตการณมีความสําคัญมากท่ีสุด ผูตอบ

แบบสอบถามสวนใหญไมเคยมีประสบการณการฝกอบรมผานการใชเกมกระดานมากอน  และปกติไมเคยเลน

เกมกระดาน  ในขณะท่ีความรู เ ก่ียวกับวิกฤตการณสวนใหญอยูในระดับปานกลาง  นอกจากนี้ผูตอบ

แบบสอบถามสวนใหญไมทราบวาปจจุบันมีการนําเอาเกมกระดานมาใชในการฝกอบรม เม่ือถามเก่ียวกับ

ประเภทวิกฤตการณท่ีสําคัญตอองคการพบวาวิกฤตการณทางการเงินมีความสําคัญมากท่ีสุดในมุมมองของ

ผูตอบแบบสอบถาม นอกจากนี้ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญรายงานวาองคการของตนมีแผนบริหาร

วิกฤตการณ ซ่ึงในองคการสวนใหญของผูตอบแบบสอบถามมีแผนบริหารวิกฤตการณดานเทคโนโลยี

สารสนเทศ เม่ือถามถึงมุมมองเก่ียวกับความสามารถในการรับมือวิกฤตการณขององคการผูตอบแบบสอบถาม

มองวาองคการของตนสามารถรับมือไดดีในระดับปานกลาง โดยผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมองวาการ

บริหารวิกฤตการณเปนเรื่องท่ีมีความสําคัญตอองคการธุรกิจมากท่ีสุด  อยางไรก็ตามผูตอบแบบสอบถามมอง

วาเกมกระดานสามารถนํามาใชพัฒนาความรูดานการบริหารวิกฤตการณไดในระดับปานกลาฃ นอกจากนี้

ผูตอบแบบสอบถามยังมองวาองคการของตนรับมือกับสถานการณในชวงโควิดไดในระดับดี และคิดวาวิธีการ

ฝกอบรมแบบการฝกปฏิบัติพรอมกับการทํางานจริงมีความเหมาะสมตอการอบรมเรื่องการบริหารวิกฤตการณ

มากท่ีสุด 
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ในสวนของการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับสถานการณวิกฤตการณเพ่ือนํามาใชสรางสถานการณจําลองใน
เกมกระดาน งานวิจัยนี้ไดใชวิธีการวิเคราะหเอกสารโดยไดศึกษาจากแหลงขอมูลท่ีสําคัญ 2 แหลฃ ไดแก 1. 
หนังสือ Crisis Management Planning and Execution ของ Devlin (2007) ท่ีไดจําแนกประเภทของวิกฤต
ออกเปน 2 ประเภท ไดแก วิกฤตท่ีเกิดความเสียหายตอสิ่งท่ีไมใชกายภาพ และวิกฤตท่ีเกิดความเสียหายตอ
กายภาพ 2. บทความวิชาการเรื่อง “The Most Useful Crisis Management Examples: The Good, Bad, 
and Ugly” โดย Marker (2020) จากการสังเคราะหเนื้อหา ผลการวิจัยไดถอดบทเรียน 5 สถานการณท่ีสําคัญ 
ไดแก กรณีศึกษาของ Tylenol, Union Carbide India, Mattel, Sumsang, และ Pepsi มาใชในการกําหนด
สถานการณจําลองพรอมท้ังแนวทางการรับมือตอสถานการณวิกฤตแตละเรื่อง ซ่ึงถูกนํามาใชในการกําหนด
รูปแบบของเกมกระดานตามแนวคิดของ Silverman (2013) และ Tinsman (2008) ทําใหไดเกมกระดานท่ีมี
รูปแบบการเลนดังนี้ กําหนดผูเลนจํานวน 4 คน และผูอํานวยการเลน 1 คน ระยะเวลาในการเลน 1 ชั่วโมง 
ผูเลนจะโยนลูกเตาเพ่ือกําหนดบุคคลท่ีจะเริ่มตนในการดําเนินเกมท่ีจะแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ”
หลังจากท่ีไดผูบริหารวิกฤตการณคนแรกแลว เริ่มดําเนินเกม (ทําข้ันตอนท่ี 3 ซํ้าทุกครั้งเม่ือเริ่มสถานการณ
ใหม” ผูท่ีคะแนนสูงสุดจากการโยนลูกเตาจะแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” และเลือกการดสถานการณ
ท่ีมีท้ังหมด 5 สถานการณ โดยผูอํานวยการจะเปนคนหยิบการดสถานการณข้ึนมาอาน พรอมท้ังแจกการด
ข้ันตอนการรับมือสภาวะวิกฤตใหแกทุกคนท่ีเลนเกม ผูท่ีแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” ใหผูเลนแตละ
คนอานขอมูลของตน และทําการจัดลําดับของวิธีการในการตอบสนองหรือรับมือกับสถานการณวิกฤตท่ีเกิดข้ึน 
ในกรณีท่ีสามารถเรียงลําดับไดถูกตอง (ตามเฉลยท่ีผูอํานวยการเลนเปนคนถือไว) ผู ท่ีไดแสดงบทบาท 
“ผูบริหารวิกฤตการณ” จะได 5 คะแนน ในกรณีท่ีเรียงลําดับผิดจะได 0 คะแนน และถูกตัดสิทธิ์ในการโย
ลูกเตาในรอบตอไป และโอกาสจะตกไปยังผูเลนท่ีไดคะแนนการโยนลูกเตาในรอบนั้นรองลงมา ถาตอบถูกจะ
ได 4 คะแนน 3 คะแนน และ 2 คะแนนตามลําดับของการตอบ หลังจากเลนครบท้ัง 5 สถานการณให
ผูอํานวยการเลนรวมคะแนน ผูท่ีไดคะแนนสูงสุดเปนผูชนะในเกมนี้ 

5.2 อภิปรายผล 
การเก็บรวบรวมขอมูลเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณและเกมกระดานท่ีพบวาผูตอบแบบสอบถาม

สวนใหญเคยไดรับการอบรมเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณสอดคลองกับงานวิจัยของ Promsri (2014) สวน
ประเด็นอ่ืนๆ ถือเปนขอคนพบใหมท่ีสามารถนําไปใชตอยอดในการพัฒนาองคความรูเรื่องการบริหาร
วิกฤตการณได ซ่ึงผลการวิเคราะหขอมูลท้ังหมดนําไปใชในการกําหนดแนวทางการสรางเกมกระดานการ
บริหารวิกฤตการณไดอยางชัดเจน ท้ังนี้เนื่องจากเปนการเนนย้ําถึงความสําคัญของเรื่องการบริหารวิกฤตการณ 
การใชเกมกระดานท่ีคนสวนใหญยังเขาไมถึงและไมเคยมีโอกาสไดเลน และไมเคยมีประสบการณในการ
ฝกอบรมผานการเลนเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับหัวขอเฉพาะ และสามารถนําไปใชในรูปแบบการฝกอบรมดังท่ี
ผลการศึกษาไดระบุไวได โดยเกมท่ีถูกพัฒนาข้ึนมาอาศัยแนวคิดการออกแบบและพัฒนาเกมของ Silverman 
(2013) และ Tinsman (2008) ท่ีกําหนดองคประกอบในการพัฒนาเกมกระดานท่ีชัดเจน 

5.3 ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลวิจัยไปใช 
การพัฒนาเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจถือวามีความสําคัญในการ

ยกระดับความเขาใจเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณในฐานะสวนประกอบท่ีสําคัญของการฝกอบรมหรือให
ความรูแกบุคลากรในองคการธุรกิจ อยางไรก็ตามการนําไปใชควรตองระมัดระวังในแงของบทบาทหนาท่ีความ
รับผิดชอบของบุคลากรในองคการธุรกิจแตละแหง นอกจากนี้เนื่องจากสถานการณท่ีถูกกําหนดข้ึนในเกมอาจ
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ยังไมครอบคลุมประเภทของวิกฤตในแตละประเภท ดังนั้นการพัฒนาตอยอดเกมกระดานการบริหาร
วิกฤตการณท่ีมีจํานวนสถานการณท่ีหลากหลายจึงเปนสิ่งจําเปนในอนาคตเพ่ือประโยชนในการพัฒนาความรู
ความเขาใจของบุคลากรในองคการธุรกิจท่ีเพ่ิมมากข้ึน ในสวนของรูปแบบเกมอาจมีการปรับเปลี่ยนแนวทางใน
การกําหนดกติกาหรือกลไกของเกมในการพัฒนาครั้งตอไป เพ่ือเพ่ิมอรรถรสในการเลนเกมกระดานใหสนุกมาก
ยิ่งข้ึน  
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การดสถานการณท้ัง 5 สถานการณ 

 

สถานการณท่ี 1 

บริษัทของทานเปนบริษัทผูผลิตยารายใหญ แตปรากฎวามีการ
รายงานขาวการเสียชีวิตของผูบริโภคท่ีไดรับประทานยาแคปซูลท่ี
เปนพิษเขาไป ในฐานะของผูบริหารสูงสุดขององคการ ทานจะ

จัดการกับสภาวะวิกฤตนี้อยางไร 

สถานการณท่ี 2 

บริษัทแหงหนึ่งมีโรงงานผลิตสารกําจัดศัตรูพืชท่ีพบวามีกาซพิษรั่ว
เกิดข้ึนสงผลกระทบตอชีวิตผูคนเปนจํานวนกวาหลักหม่ืนคน 
ภายหลังเหตุการณนี้ บริษัทแหงนี้ไดจัดใหมีแผนการบริหาร

วิกฤตการณข้ึนในองคการ ซ่ึงแนวทางท่ีทานในฐานะผูเช่ียวชาญ
ดานบริหารวิกฤตการณนําเสนอใหแกบริษัท คือ

สถานการณท่ี 3 

บริษัทของทานเปนบริษัทผลิตของเลนท่ีพบวาของเลนของทานมี
สารปนเปอนดวยสีตะกั่วท่ีผอดกฎหมาย ปญหานี้เกิดจากการท่ี
ผูผลิตไมไดใชสีตามท่ีไดรับอนุญาต ในกรณีนี้ทานจะดําเนินการ

อยางไร 

สถานการณท่ี 4 

บริษัทของทานเปนผูผลิตโทรศัพทมือถือรายใหญของโลก 
ผลิตภัณฑตัวใหมของทานคือสามรทโฟนรุน Metaverse เกิด

ระเบิดข้ึนจากการใชงาน ทําใหยอดขายลดลงและสายการบินส่ัง
หามไมใหนําโทรศัพทข้ึนเครื่อง ทานจะจัดการสถานการณนี้อยางไร 

สถานการณท่ี 5 

ทานเปนบริษัทผลิตน้ําดื่มอัดลมท่ีมีผูบริโภคลงคลิปวาไดพบเข็มฉีด
ยาในกระปองเครื่องดื่มของบริษัท และหลังจากนั้นมีรายงานถึง 50 
รายการเกี่ยวกับวัตถุตางๆ ท่ีพบในกระปองของบริษัท ทานในฐานะ

ผูบริหารของบริษัทจะดําเนินการอยางไร 
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การดลําดับข้ันตอนตามแตละสถานการณ (กําหนดตัวอักษรและตัวเลข) 

สถานการณ การดการตอบสนองของแตละสถานการณ 
สถานการณท่ี 1 (S1) S1.1 กลาวขอโทษตอเหตุการณท่ีเกิดข้ึน  

S1.2 ระงับการโฆษณาสินคาท้ังหมดและคนหา
สาเหตุของปญหา  
S1.3 เรียกสินคาคืนจากช้ันวางจําหนายสินคา
ท้ังหมด  
S1.4 สงขอความเพ่ือแจงเตือนผูมีสวนไดเสีย
ท้ังหมดในเวลาอันรวดเร็ว  

เฉลยการจัดอันดับ 1-3-4-2 
สถานการณท่ี 2 (S2) S2.1 การกําหนดแผนฝกซอมข้ันตอนรับมือฉุกเฉิน

อยางสมํ่าเสมอ  
S2.2 กําหนดลําดับความสําคัญของการเตรียม
ความพรอม เชน การฝกอบรม การซ้ืออุปกรณใน
การปองกันและการตรวจสอบความพรอมกลไก
ความปลอดภัย  
S2.3 เปดเผยขอเท็จจริงเกี่ยวกับสวนประกอบของ
สารเคมี เพ่ือใหทางเจาหนาท่ีรัฐสามารถจัดการ
ระงับเหตุและรักษาพยาบาลไดเม่ือเกิดเหตุ  
S2.4 กําหนดจํานวนผูปฏิบัติการใหเพียงพอตอ
การรับมือสถานการณท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคต  
ผูเลนเกมจะไดการดขอมูลท่ีแตกตางกันและตอง 

เฉลยการจัดลําดับ 1-2-4-3 
สถานการณท่ี 3 (S3) S3.1 เรียกสินคาคืนและหยุดการผลิตท้ังหมด  

S3.2 ทําการกําหนดมาตรฐานทดสอบผลิตภัณฑ
ใหมท่ีเขมงวดกอนวางจําหนาย  
S3.3 เปล่ียนผูจัดสงวัตถุดิบเจาใหม  
S3.4 ทําการส่ือสารอยางตอเนื่องและขอโทษซํ้า
แลวซํ้า 

เฉลยการจัดอันดับ 1-3-2-4 
สถานการณท่ี 4 (S4) S4.1 ระบุชัดเจนวาไมทราบสาเหตุท่ีเกิดข้ึน 

S4.2 ระดมทีมวิศวกรเขามาแกปญหาและนําเสนอ
ผลการวิจัยแกสาธารณะ 
S4.3 มีการส่ือสารการแกปญหาท่ีชัดเจน 
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S4.4 เปดตัวแคมเปญท่ีเช่ือมโยงภาพลักษณของ
แบรนด 

เฉลยการจัดอันดับ 1-2-3-4 
สถานการณท่ี 5 (S5) S5.1 เปดตัวแคมเปญท่ีแสดงใหเห็นข้ันตอนของ

การผลิต 
S5.2 การเปดเผยวิดิโอจากกลองวงจรปดท่ีแสดง
ใหเห็นวามีคนแอบใสของลงไปในกระปอง 
S5.3 เรียกสินคาคืนท้ังหมด 
S5.4 ประกาศรับผิดชอบตอบุคคลท่ีไดรับความ
เสียหายหลังจากทําการพิสูจนขอเท็จจริง 

เฉลยการจัดอันดับ 3-4-1-2 
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การด์สถานการณ์
การด์การจดัการวิกฤตการณข์อง

สถานการณท่ี์  1-5
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