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บทคัดยอ 
 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาเกมกระดานท่ีเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณสําหรับ
องคการธุรกิจ โดยทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากพนักงานองคการธุรกิจจํานวน 103 รายผานแบบสอบถาม
ออนไลนเพ่ือนําขอมูลไปใชยืนยันความสําคัญในการพัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤตการณ และการ
วิเคราะหเอกสารเพ่ือสังเคราะหและวิเคราะหเนื้อหาแนวคิดท่ีเก่ียวของเพ่ือกับการออกแบบเกมและการ
บริหารวิกฤตการณนําไปสูการกําหนดแนวทางในการพัฒนาเกม ผลการวิเคราะหขอมูลนําไปสูการพัฒนาเกม
ตนแบบท่ีรายละเอียดดังนี้ เกมกระดานท่ีมีรูปแบบการเลนดังนี้ กําหนดผูเลนจํานวน 4 คน และผูอํานวยการ
เลน 1 คน ระยะเวลาในการเลน 1 ชั่วโมง ผูเลนจะแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” และเลือกการด
สถานการณท่ีมีท้ังหมด 5 สถานการณ โดยผูอํานวยการจะเปนคนหยิบการดสถานการณข้ึนมาอาน พรอมท้ัง
แจกการดข้ันตอนการรับมือสภาวะวิกฤตใหแกทุกคนท่ีเลนเกม ผูท่ีแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” ใหผู
เลนแตละคนอานขอมูลของตน และทําการจัดลําดับของวิธีการในการตอบสนองหรือรับมือกับสถานการณ
วิกฤตท่ีเกิดข้ึน ในกรณีท่ีสามารถเรียงลําดับไดถูกตอง (ตามเฉลยท่ีผูอํานวยการเลนเปนคนถือไว) ผูท่ีไดแสดง
บทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” จะได 5 คะแนน ผูท่ีไดคะแนนสูงสุดเปนผูชนะในเกมนี้ 
 
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 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 วิกฤตเปนเหตุการณท่ีรุนแรงท่ีเกิดข้ึนอยางไมคาดคิด ฉับพลันและสงผลกระทบตอการดําเนินชีวิตและ
การดําเนินกิจกรรมขององคการ (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศักดิ์, 2563) ถึงแมวาวิกฤตการณเปนสิ่งท่ีเกิดข้ึนไมบอย
แตเกิดข้ึนอยางตอเนื่องตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน ซ่ึงแตละสภาวะวิกฤตมีความแตกตางกัน อาทิ น้ําทวม 
แผนดินไหว หรือโรคระบาด แตวิกฤตเหลานี้ลวนสรางความเสียหายตอชีวิตและทรัพยสินเปนจํานวนมาก 
(Pearson & Mitroff, 1993; Walker, 1995) สําหรับองคการ วิกฤตการณคือเหตุการณท่ีอาจสงผลกระทบตอ
ความม่ันคง ความนาเชื่อถือ ชื่อเสียง และการเปลี่ยนแปลงท่ีสําคัญซ่ึงรวมถึงการคงอยูขององคการหากไมมี
แนวทางในการจัดการหรือรับมือท่ีดีเพียงพอ (Waryjas, 1999) ถึงแมวาองคการจะทราบดีถึงผลกระทบท่ี
เกิดข้ึนจากวิกฤตการณ แตองคการจํานวนไมนอยโดยเฉพาะองคการธุรกิจขนาดเล็กยังขาดแผนการบริหาร
วิกฤตการณ (Mikušová, & Horváthová, 2019) ซ่ึงแผนการบริหารวิกฤตการณครอบคลุมถึงเรื่องการ
ฝกอบรมดานการตอบสนองในสภาววิกฤตแกพนักงานในองคการ (Birla, 2021) งานวิจัยชี้ใหเห็นวาพนักงานท่ี
ไดรับการอบรมหรือความรูเก่ียวกับเรื่องการบริหารวิกฤตการณมีการรับรูตอการเตรียมความพรอมรับมือ
สถานการณวิกฤตขององคการสูงกวาพนักงานท่ีไมไดรับการอบรมทางดานนี้และสามารถตอบสนองตอวิกฤตได
ดีกวา (Promsri, 2014; 2015; Birla, 2021) นอกจากนี้องคการท่ีผนวกเรื่องสวัสดิภาพของพนักงานในฐานะ
สวนหนึ่งของการวางแผนบริหารวิกฤตการณเพ่ือทําความเขาใจตอความตองการและบทบาทของพนักงานเม่ือ
เผชิญกับสภาวะวิกฤต รวมถึงมีการจัดฝกอบรมใหแกพนักงานอยางตอเนื่องและสมํ่าเสมอมีแนวโนมท่ีจะ
ประสบความสําเร็จในการจัดการวิกฤตการณมากกวาองคการท่ีไมไดดําเนินการในประเด็น เหลานี้  
(Athamneh, 2018) ดวยเหตุนี้การใหการฝกอบรมพนักงานในองคการจึงมีความสําคัญเปนอยางมากตอการ
เตรียมความพรอมรับมือวิกฤตการณและการบริหารวิกฤตการณเพ่ือใหไดมาซ่ึงการตอบสนองท่ีดีเพียงพอเม่ือ
เผชิญหนากับสถานการณวิกฤต เนื่องจากการจัดการสภาวะวิกฤตเก่ียวของกับมาตรการพิเศษท่ีถูกดําเนินการ
เพ่ือแกไขปญหาท่ีเกิดจากวิกฤตการณ ท้ังนี้เพ่ือควบคุมหรือลดความเสียหายท่ีเกิดข้ึนตอชีวิต ทรัพยสินและ
ชื่อเสียงขององคการ (Devlin, 2007) 
 การเตรียมหลักสูตรการฝกอบรมท่ีมีประสิทธิภาพควรประกอบดวยการวิเคราะหงานและการพัฒนา
บทเรียน โดยทําการกําหนดทักษะ ความรู และข้ันตอนท่ีจําเปนสําหรับการปฏิบัติงานแตละอยางใหเรียบรอย 
หลังจากนั้นวัตถุประสงคการเรียนรูจะถูกกําหนดจากทักษะ ความรู และข้ันตอนท่ีพัฒนาข้ึนระหวางการ
วิเคราะหงาน จากนั้นจึงจัดทําแผนการสอนเพ่ือสนับสนุนวัตถุประสงคการเรียนรู โดยนําเสนอบทเรียนอยาง
เปนระบบโดยใชวิธีการสอนท่ีเหมาะสม การสอนอาจรวมถึงการบรรยาย การสอนดวยตนเองหรือแบบกลุม 
การจําลอง และการฝกทีม (Goh, 2016) อยางไรก็ดีนักวิชาการบางสวนมองวาการจัดทําหลักสูตรเก่ียวกับการ
บริหารวิกฤตการณสําหรับองคการสามารถกําหนดไดจากหัวขอหรือประเด็นท่ีสําคัญท่ีครอบคลุมเหตุการณท่ี
เกิดข้ึนและสงผลกระทบตอองคการ อาทิ วิกฤตท่ีเก่ียวของกับพฤติกรรม (เชน การลวงละเมิดทางเพศ อคติ
ทางเชื้อชาติหรือศาสนา) ภัยพิบัติทางธรรมชาติ วิกฤตดานสุขภาพหรือการแพรระบาดของโรค วิกฤตโครงการ 
วิกฤตทางเทคโนโลยี อุบัติเหตุในท่ีทํางาน ความรุนแรงในท่ีทํางาน (Scherting, 2020) ซ่ึงหัวขอการฝกอบรม
การบริหารวิกฤตการณจะแตกตางกันข้ึนอยูกับระดับของพนักงานในการมีสวนรวมตอการจัดการสภาวะวิกฤต 
ทําใหองคการตองพิจารณาวาการอบรมใดท่ีจําเปนสําหรับพนักงานทุกคนในองคการ หรือเฉพาะทีมบริหาร
วิกฤตการณขององคการ หรือเฉพาะผูบริหารระดับสูงเทานั้น การสรางความชัดเจนเก่ียวกับการกําหนดหัวขอ
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ฝกอบรมเรื่องวิกฤตการณทําโดยการวิเคราะหความตองการฝกอบรม ซ่ึงเปนการเริ่มตนท่ีชวยใหองคการ
พิจารณาในเชิงลึกถึงสิ่งท่ีทําไดดีอยูแลวและสิ่งท่ีตองปรับปรุงหรือมุงเนนมากข้ึน การฝกอบรมการจัดการวิกฤต
เริ่มตนดวยการตัดสินใจวาทักษะ ความสามารถ และวัสดุใดท่ีพนักงานในองคการมีอยูแลว และสิ่งใดท่ี
จําเปนตองปรับปรุง เพ่ือนําไปสูการกําหนดข้ันตอนในเรื่องของการจัดสรรทรัพยากรในรูปของเวลา เงิน และ
บุคลากรเพ่ือพัฒนาการฝกอบรมเปนข้ันตอนตอไป หลังจากนั้นจึงพิจารณาถึงวิธีการสงมอบการเรียนรูซ่ึงมี
หลากหลายรูปแบบ อาทิ การเรียนในชั้นเรียนแบบด้ังเดิม การเรียนผานระบบออนไลน การใชวิธีการแสดง
บทบาทสมมติ และการใชเกมเปนพ้ืนฐานสําคัญในการสงเสริมการเรียนรู เปนตน (Hansen, 2016)  
 ถึงแมวาจะมีวิธีการในการฝกอบรมเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณท่ีหลากหลายแตนักวิชาการ
บางสวนมองวาการฝกอบรมหรือการสอนในลักษณะเดิมอาจไมนาสนใจหรือสามารถสรางผลลัพธท่ีตองการ
เก่ียวกับเรื่องการบริหารวิกฤตการณได นักวิชาการบางกลุมจึงไดนําเสนอการใชเกมกระดาน (Board Game) 
ในการฝกอบรม เนื่องจากการใชเกมกระดานเปนเครื่องมือสําคัญในการพัฒนาทักษะและความรูแบบลงมือ
ปฏิบัติจริงและชวยเพ่ิมความรูสําหรับบุคคลทุกกลุมทุกวัย เกมกระดานท่ีออกแบบมาอยางดีไมเพียงแตสราง
บรรยากาศท่ีนาดึงดูดเทานั้น แตยังใหสภาพแวดลอมท่ีเปนกันเอง สนุกสนานและเกิดการแขงขันโดยเนนท่ี
เนื้อหาและสงเสริมและประยุกตใชการเรียนรู ขอผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนในการเลนเกมยังมีประโยชนเพราะชี้ใหเห็น
สิ่ง ท่ีผู เลนเกมกระดานตองเรียนรู  นอกจากนี้ เกมกระดานยังมีบทบาทสําคัญในการเชื่อมโยงขอมูล 
องคประกอบของเกม การอภิปราย และการแกปญหารวมกับสมาชิกในทีมเก่ียวกับเนื้อหาท่ีตองการ (Treher, 
2011) เหตุผลสําคัญสําหรับการใชเกมกระดานเพ่ือการฝกอบรมพัฒนาเปนเพราะการเรียนรูผานการเลนเปน
สิ่งท่ีชวยสงเสริมและกระตุนใหการเรียนเกิดประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนไมเกิดความเบื่อหนาย เหตุผลอีกประการท่ี
สําคัญคือ การเลนเกมกระดานทําใหเกิดการรวมตัวกันและทําลายลําดับชั้นในท่ีทํางานและชวยใหพนักงานใน
องคการเกิดความผอนคลาย นอกจากนี้การเลนชวยใหผูเลนพัฒนาทักษะดานมนุษยสัมพันธ (Soft Skill) 
เพราะเปนประสบการณแบบเห็นหนากัน รวมถึงทําใหเกิดการเรียนรูจากผูเลนดวยกันเปนการเสริมสรางการ
แบงปนความรูและประสบการณ (Yeoman, 2016) อาจสรุปไดวาเกมกระดานชวยใหผูเขารับการฝกอบรมมี
สวนรวมกับหัวขอการฝกอบรม สรางบรรยากาศท่ีผอนคลาย สะทอนเนื้อหาท่ีชัดเจน และทําใหขอมูลท่ีซับซอน
เขาใจไดงายและนาสนใจ อาจกลาวไดวาการใชเกมกระดานในการฝกอบรมมีวัตถุประสงคหลักในการดึงดูด
การมีสวนรวมของผูเขารับการอบรม (Piltz, 2021)  
 จากหลักฐานทางประวัติศาสตรพบวามนุษยมีการเลนเกมกระดานมาตั้งแตชวง 5,000 ปกอน
คริสตกาล โดยมีการคนพบกระดาน ลูกเตา ตัวเดิน (หมาก) ท่ีใชในการเลนเกมในพ้ืนท่ีประเทศอิรัก 
วิวัฒนาการของเกมกระดานไดถูกพัฒนาข้ึนในแตละชวงเวลาหลังจากนั้น จนถึงยุคท่ีการพัฒนาเกมกระดานมี
ความเฟองฟูในชวงศตวรรษท่ี 19 และ 20 (Lambert, 2021) อยางไรก็ตามการเขามาของเทคโนโลยีทําให
ความนาสนใจของเกมกระดานลดลงในชวงเวลาท่ีผานมา แตในชวง 5 ปท่ีผานมาเกมกระดานกลับมาไดรับ
ความสนใจเพ่ิมมากข้ึนโดยรายงานของ Google Trends แสดงใหเห็นตัวเลขการคนหา “เกมกระดาน” ท่ีเพ่ิม
สูงข้ึนในรอบ 5 ปท่ีผานมา (Emily, 2021) สอดคลองกับรายงานมูลคาตลาดของเกมกระดานท่ัวโลกพบวามี
มูลคาสูงถึง 7.2 พันลานเหรียญดอลลารสหรัฐในป ค.ศ. 2017 และประมาณการณวาจะเพ่ิมสูงถึง 1.2 หม่ืน
ลานเหรียญดอลลารสหรัฐในป ค.ศ. 2023 (Bedford, 2019) ซ่ึงในชวงเวลาท่ีผานมามีการออกแบบและพัฒนา
เกมกระดานเปนจํานวนมากโดยมีวัตถุประสงคของเกมท่ีแตกตางกัน (Bebo, 2019) ในสวนเกมกระดานท่ี
เก่ียวของกับเรื่องการบริหารวิกฤตการณไดมีการพัฒนาและถูกนํามาใชเพ่ือพัฒนาความรูทางดานนี้ในชวง 40 
ปท่ีผานมา เกมกระดานท่ีเก่ียวของกับเรื่องของสถานการณวิกฤตท่ีไดรับความนิยมเปนอยางมากในชวง
ทศวรรษท่ีผานมาคือเกมโรคระบาด (Pandemic) ซ่ึงมีวัตถุประสงคของการเลนท่ีใหผูเลนไดชวยกันคิดและ



3 
 

หาทางท่ีจะปกปองมนุษยท่ีไดรับผลกระทบหรือถูกคุกคามจากโรคระบาดในฐานะสมาชิกของทีมตอสูโรค
ระบาด (Bebo, 2019) เกมในลักษระนี้ไดรับความนิยมเปนอยางมากเนื่องจากชวยสนับสนุนการแลกเปลี่ยน
เรียนรูเรื่องการบริหารวิกฤตการณระหวางผูเลนดวยกัน และชวยทําใหเกิดการรวมมือกัน ดังนั้นการนําเกม
กระดานมาใชเพ่ือพัฒนาเรื่องการบริหารวิกฤตการณควบคูไปกับเครื่องมือหรือกิจกรรมอ่ืนจึงเปนการเพ่ิม
ประสิทธิผลของการเรียนรู (ชัยเสฏฐ พรหมศรี, 2559) งานวิจัยชี้ใหเห็นวาเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับเรื่องภัย
พิบัติและวิกฤตการณท่ีถูกนํามาใชในการเรียนการชวยยกระดับความรูความเขาใจในระดับท่ีเพ่ิมมากยิ่งข้ึน ซ่ึง
จะตองดําเนินการควบคูไปกับการใหความรูเชิงทฤษฎีดวย (Drees, Geffert, Brynen, 2018) นอกจากนี้
งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเรื่องเกมกระดานยังพบความสัมพันธของเกมกระดานท่ีมีตอการมีสวนรวมและการ
เรียนรูของผูเรียนในวิชาเฉพาะทางอีกดวย (Damron, 2019) 
 วิกฤตขององคการเกิดข้ึนเม่ือผูมีสวนไดสวนเสียขององคการเผชิญหนากับเหตุการณท่ีไมคาดคิดท่ี
เกิดข้ึนอยางฉับพลันและนําไปสูความไมสงบขององคการ หรืออาจกลาวไดวาวิกฤตเปนสถานการณท่ีรบกวนผู
มีสวนไดเสียขององคการ โดยเฉพาะบุคลากรในองคการและนําไปสูความไมม่ันคงในการดําเนินงาน ซ่ึงวิกฤตใน
องคการอาจเกิดข้ึนจากหลายสาเหตุ อาทิความลมเหลวทางเทคโนโลยี ขอพิพาทของพนักงาน ความรุนแรง 
การโจรกรรมและการกอการราย พฤติกรรมท่ีผิดกฎหมาย (เชน การรับสินบน การฉอโกง การปกปดขอมูล) 
หรือสถานการณทางการเงินท่ีตกต่ํา (Juneja, 2015) ดวยเหตุนี้การเตรียมบุคลากรใหพรอมเผชิญหนากับ
สถานการณไมคาดคิดและไมพึงประสงคเหลานี้จึงเปนเรื่องสําคัญ อยางไรก็ตามผลการศึกษาเก่ียวกับการ
เตรียมพรอมรับมือสถานการณวิกฤตพบวาในชวงสองทศวรรษท่ีผานมาบริษัทท่ีถูกจัดอันดับใน Fortune 500
มีการเตรียมความพรอมวิกฤตการณอยูในระดับเพียงแครอยละ 5-25 จากจํานวนบริษัทท้ังหมด โดยผูบริหาร
บางคนมองวาเม่ือถึงเวลาเผชิญหนากับวิกฤตการณ องคการภายใตการนําของผูบริหารจะสามารถรับมือกับ
สถานการณเหลานั้นไดโดยไมตองมีการวางแผนลวงหนา (Adriole, 2021) ความลมเหลวขององคการตอการ
รับมือวิกฤตการณไมไดเกิดข้ึนเพียงเพราะการท่ีองคการขาดแผนจัดการวิกฤตเทานั้น แตรวมถึงการท่ีองคการมี
แผนการจัดการวิกฤตแตไมไดมีการทบทวน ฝกซอมและฝกปฏิบัติเพ่ือใหพรอมใชงานในสถานการณจริง 
(ICMC, 2021) การฝกอบรมมีความจําเปนอยางยิ่งตอการเตรียมความพรอมรับมือในสถานการณวิกฤต 
โดยเฉพาะการนําเกมมาใชในการฝกอบรมการจัดการวิกฤต อยางไรก็ตามเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับเรื่องของ
การจัดการวิกฤตการณมีไมมากนัก อาทิ เกม AFTERSHOCK เกม Pandemic (Bebo, 2019) เกม Flood 
Risk Awareness (Promsri, 2019) และเกม COVID Buster (Brynen, 2021) โดยเฉพาะอยางยิ่งในประเทศ
ไทยท่ียังไมพบการพัฒนาเกมกระดานเพ่ือใชสําหรับการเรียนรูและการฝกอบรมเรื่องการบริหารวิกฤตการณ
สําหรับองคการธุรกิจ (ชัยเสฏฐ พรหมศรี, 2559) ดวยเหตุนี้การพัฒนาเกมกระดานท่ีเก่ียวกับการบริหาร
วิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจจึงมีความจําเปนอยางยิ่งเพ่ือนําไปใชในการฝกอบรมในหัวขอท่ีเก่ียวของและ
เปนแนวทางสําหรับการพัฒนาเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับการจัดการสภาวะวิกฤตตอไปในอนาคต 
 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ 
 
1.3 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 สามารถใชเกมกระดานท่ีพัฒนาข้ึนจากการศึกษาครั้งนี้เปนพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาเกมกระดานท่ี
เก่ียวของกับการบริหารวิกฤตการณหรือเกมกระดานอ่ืนๆ ได 
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1.4 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 งานวิจัยนี้เปนการวิจัยแบบผสมผสานโดยมุงเนนศึกษาตัวแปรท่ีเก่ียวของกับปจจัยดานประชากร 
ประเภทของวิกฤต และหลักการออกแบบเกมกระดาน โดยมีการกําหนดกรอบแนวคิดในการทําวิจัยดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 

ขอบเขตดานพ้ืนท่ี การศึกษาครั้งนี้ทําการศึกษาเฉพาะองคการธุรกิจท่ีจดทะเบียนในประเทศไทย 
ขอบเขตดานเนื้อหา เนื้อหาครอบคลุมประเภทของการบริหารวิกฤตการณ การออกแบบและพัฒนา
เกมกระดาน 
ขอบเขตดานประชากร ประชากรท่ีเก่ียวของกับการวิจัยครั้งนี้คือพนักงานท่ีทํางานในองคการธุรกิจท่ี
จดทะเบียนอยูในประเทศไทย ซ่ึงไมทราบจํานวนท่ีชัดเจน 
ขอบเขตดานเวลา ระยะเวลาท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลและพัฒนาเกมกระดานดานบริหาร
วิกฤตการณ ตั้งแต ตุลาคม 2563 - กันยายน 2564 (12 เดือน) 

 
1.6 นยิามศัพทเฉพาะ 

 การบริหารวิกฤตการณ หมายถึง ความพรอมในการตอบสนองและรับมือเหตุการณท่ีไมคาดคิดเพ่ือ

ลดระดับความรุนแรงและความเสียหายท่ีอาจเกิดข้ึนตอองคการ 

 เกมกระดาน หมายถึง เกมท่ีเปนแผนท่ีสามารถวางเลนบนโตะได และมีสวนประกอบในการเลนเกม 

เชน บัตรเกม (การดเกม) ลูกเตา ตัวเดิน  

 เกมกระดานการบริหารวิกฤตการณ หมายถึง เกมท่ีสงเสริมการเรียนรูดานการบริหารวิกฤตการณท่ี

ถูกกําหนดประเภทของวิกฤตท่ีไดมาจากการวิจัย 

 องคการธุรกิจ หมายถึง องคการท่ีจดทะเบียนทางธุรกิจท่ีมีท่ีตั้งอยูในประเทศไทย 

ปจจัยดานประชากร 

-  เพศ 

- อายุ 

- ประสบการณทํางาน 

- ประเภทธุรกิจท่ีทํางาน 

- ประสบการณเก่ียวกับสภาวะวิกฤต 

- การอบรมเก่ียวกับสภาวะวิกฤต 

- รูปแบบการอบรมท่ีเคยไดรับ 

- ระดับความรูเก่ียวกับวิกฤตการณ 

ประเภทของวิกฤตการณ 

- วิกฤตการณทางเทคโนโลยี 

- วิกฤตการณทางการเงิน 

- วิกฤตทางธรรมชาติ 

- วิกฤตความอาฆาตพยาบาท 

- วิกฤตการณการทุจริตในองคการ 

- วิกฤตการณการเผชิญหนา 

กา
รพั

ฒ
นา

เก
มก

ระ
ดา
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 พนักงานองคการ หมายถึง บุคคลท่ีทํางานอยูในองคการท่ีจดทะเบียนทางธุรกิจท่ีตั้งอยูในประเทศ

ไทย  
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บทท่ี 2 
การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 

 
2.1 ความเปนมาและความสําคัญของเกมกระดาน 
 เกมกระดานเปนเกมท่ีมักเลนโดยวางบนโตะอันประกอบดวยชิ้นสวนท่ีใชวางหรือเคลื่อนท่ีในจุดท่ี
กําหนดบนกระดานท้ังนี้ข้ึนอยูกับกฎหรือกติการของเกม ซ่ึงรูปแบบของเกมกระดานอาจข้ึนอยูกับการวางแผน
ท้ังหมด หรือเก่ียวของกับเรื่องของโชคหรือโอกาส (จากการโยนลูกเตา) หรือการผสมผสานท้ังสองแบบเขา
ดวยกัน เกมกระดานสวนใหญมักมีเปาหมายหรือจุดแหงชัยชนะ (Victory Point) ท่ีผูเลนตองบรรลุใหได 
แนวคิดของการพัฒนาเกมกระดานในยุคแรกแสดงใหเห็นถึงการตอสูระหวางผูเลนสองฝายท่ีมีผลของการแพ
ชนะ ซ่ึงเกมกระดานในยุคปจจุบันยังคงพัฒนาอยูบนพ้ืนฐานของแนวคิดการเอาชนะผูเลนฝายตรงขาม
เชนเดียวกันโดยตัดสินจากจํานวนชิ้นสวนสําหรับการเลนเกมท่ีเหลือ หรือจากตําแหนงแหงชัยชนะ หรือจาก
การนับคะแนน เปนตน (Wikipedia, 2021) 
 เม่ือประมาณ 3,500 ปกอนคริสตกาล ชาวอียิปตไดพัฒนาเกมกระดานท่ีเรียกวา “Senet” ข้ึนเปน
ครั้งแรกตามหลักฐานท่ีปรากฎจากการขุดคนจากหลุมฝงศพโบราณ เกม Senet มีความคลายคลึงกับเกมในยุค
ปจจุบันท่ีชื่อ “Backgammon” ซ่ึงจากขอมูลทางประวัติศาสตรพบวามีการเลนเกม “Backgammon” มา
ตั้งแตยุคโบราณของอิหรานเม่ือประมาณ 3,000 ปกอนคริสตกาล โดยเกมนี้ใชลูกเตาท่ีมีความคลายคลึงกับ
ลูกเตาท่ีใชเลนเกมในปจจุบัน ในชวง 1,500 ปกอนคริสตกาล มีหลักฐานคนพบวาประชาชนในยุคราชวงศชาง
ของจีนไดมีการเลนเกมกระดานท่ีชื่อวา “Liubo” แตไมมีขอมูลท่ีแนชัดวาเก่ียวกับกติกาในการเลน หลังจาก
ชวงเวลาดังกลาวไมนานนักประมาณ 1,400 ปกอนคริสตกาลซ่ึงเปนยุคกลางชวงท่ี 2 ของอียิปตมีการคนพบวา
คนในยุคนั้นเลนเกมท่ีพัฒนามาจากทางทวีปแอฟริกาท่ีชื่อวา “Mancala” ซ่ึงหลังจากชวงเวลาดังกลาวไมพบ
ขอมูลแนชัดเก่ียวกับการเลนเกมกระดานจนกระท่ังชวง 548 ปกอนคริสตกาลพบหลักฐานท่ีวาคนจีนนิยมเลน
เกมกระดานท่ีเรียกวา “โกะ” และเริ่มตนเลน “หมากรุกจีน” ในชวง 400 ปกอนคริสตกาลซ่ึงเปนชวงเวลา
ใกลเคียงกับประชาชนในอินเดียและเอเชียตอนกลางท่ีเรียนรูการเลนหมากรุก หลังจากนั้นการประดิษฐเกม
กระดานเริ่มพัฒนาข้ึนอยางตอเนื่องโดยในชวงป ค.ศ. 300-500 ไดมีการประดิษฐเกมกระดานท่ีชื่อวา 
“Parcheesi” ในประเทศอินเดีย และเริ่มมีการพัฒนาเกมบันไดงูข้ึนในชวงป ค.ศ. 1200 (Carr, 2015)  เกม
กระดานถือวาเปนการปฏิวัติในการเลนเกมโดยเริ่มตนในการนําเอาสวนประกอบท้ังหมดท่ีใชในการเลนเกมเขา
มาผนวกกันและออกแบบสวนประกอบเหลานั้นเปนเสมือนตัวแทนของสิ่งท่ีอยูจริงในสังคม เชน ตัวมาในเกม
หมากรุกหรือตัวบานท่ีใชเลนในเกมเศรษฐี เปนตน ตัวอยางเกมกระดานท่ีเกาแกหลายพันป ไดแก หมากรุก 
โกะ หรือหมากรุกญี่ปุน (Shogi) ถูกพิจารณาวาเปนแบบฝกปฏิบัติท่ียอดเยี่ยมสําหรับการกําหนดยุทธวิธีและ
กลยุทธในการตอสู จะเห็นไดวาพัฒนาการของเกมกระดานซ่ึงมีมานานกวาหลายพันปไมไดมีวัตถุประสงคเพียง
เพ่ือสรางความสนุกสนานหรือความบันเทิงเพียงเทานั้น แตยังชวยในเรื่องการพัฒนาทักษะทางดานความคิด
และการวางแผนในแงมุมท่ีหลากหลาย ท้ังนี้ข้ึนอยูกับจุดมุงหมายของการพัฒนาเกมกระดานแตละประเภทวา
ถูกสรางข้ึนเพ่ือตอบสนองเรื่องใด ซ่ึงการพัฒนาเกมกระดานเพ่ือการศึกษาหรือการพัฒนาความรูเฉพาะดาน
สําหรับกลุมเปาหมายท่ีแตกตางกันปรากฎใหเห็นไดในหลากหลายสถาบันหรือองคการ เชน การนําเกม
กระดานมาใชในการใหการศึกษาแกเด็กในชั้นปฐมวัยเพ่ือกระตุนทักษะความคิดเก่ียวกับการคํานวณ หรือใน
โรงเรียนแพทยมีการนําเอาเกมกระดานมาใชเพ่ือชวยใหนักศึกษาทางดานเภสัชเรียนรูเก่ียวกับวิถีการ
เปลี่ยนแปลงเนื้อเยื่อ เปนตน (Hawkinson, 2013)  
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2.2 ประเภทของเกมกระดาน (Types of Board Games) 
 Silverman (2013) ไดแบงประเภทของเกมกระดานออกเปน 6 ประเภท ไดแก 
 1) เกมครอบครัวหรือเกมกระดานแบบดั้งเดิม (Family Games and Classic Board Games) เกม
กระดานลักษณะนี้ตองการผูเลนแขงขันกันบนกระดานหรือเดินตามเสนทางในกระดานจนถึงจุดหมาย
ปลายทางท่ีกําหนดไวในกระดาน บางครั้งอาจมีเรื่องระบบการใหคะแนนเขามาเก่ียวของ ซ่ึงเกมกระดาน
ประเภทนี้มักข้ึนอยูกับเรื่องของโชคและไมไดเนนเรื่องของการใชกลยุทธเหมือนกับเกมกระดานสมัยใหม เกม
กระดานลักษณะนี้เหมาะสมสําหรับกลุมท่ีตองการมีประสบการณในการเลนเกมดวยกันหรือตองการใชเวลาอยู
รวมกัน ตัวอยางเกมประเภทนี้ เชน 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) เปนเกมกระดานท่ีเนนการเดินไปสูจุดแหงชัยชนะ การไดมา

ซ่ึงทรัพยากรแหงอํานาจท่ีชวยใหผูเลนไดรับชัยชนะ ซ่ึง Pulsipher (2006) ไดกลาวถึงลักษณะของเกมกระดาน
แบบยุโรปวาตองประกอบดวยลักษณะสําคัญอยางใดอยางหนึ่งใน 13 ประการ ซ่ึงประกอบดวย เกมสวนใหญ
ใชเวลาในการเลนไมเกิน 1 ชั่วโมง กฎกติกาไมซับซอน ผูเลนตองการทางเลือกท่ีมีเหตุมีผลในการเลนแตละรอบ 
มีความไมแนชัดของขอมูล (เนื่องจากมีผูเลนหลายคน) ไมมีการกําจัดผูเลนออกจากเกม เนนความสงบไมสราง
ความขัดแยง ผูเลนมีปฏิสัมพันธกันโดยปราศจากความขัดแยงท่ีชัดแจง ระยะเวลาในการรอเลนเกมของผูเลน
ไมนานมากนัก มีชิ้นสวนเชนไพหรือตัวนับจํานวนไมมากเกินไปสําหรับผูเลนในการปรับเปลี่ยนในแตละรอบ
ของการเลน มีสีสันสดใสนาสนใจ เกมมีลักษณะเปนนามธรรมไมยึดติดวาประเด็นหลักของการเลนคืออะไร ไม
เนนการใชลูกเตา และมีกลไกในการใหคะแนนในเชิงบวกดี (ผูเลนมีคะแนนท่ีดีข้ึนในแตละรอบของการเลน)  
ตัวอยางเกมประเภทนี้ เชน เกมโรงงานไฟฟา (Power Grid) 
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ภาพท่ี 2.2 เกมโรงงานไฟฟา (Power Grid) 
ท่ีมาของภาพ: http://vangener.blogspot.com/2014_12_01_archive.html  
 3) เกมการสรางชุดไพ  (Deck-Building Games) เปนเกมกระดานท่ีมีความคลายคลึงกับเกม
แลกเปลี่ยนไพ (Trading Card Games: TCGs) ท่ีผูเลนจะไดรับชุดไพเพ่ือใชในระหวางการเลน แตความ
แตกตางอยูตรงท่ีผูเลนในเกมการสรางชุดไพท้ังหมดเลนจากการสะสมไพท่ีเหมือนกันท้ังหมดและการสรางชุด
ไพเริ่มข้ึนในฐานะสวนหนึ่งของเกม เกมประเภทนี้สวนใหญจะใหไพท่ีแตกตางกันมา 15-20 แบบ แตมีเพียงแค 
10 แบบเทานั้นท่ีใชในการเลนแตละครั้ง ซ่ึงทําใหเกมสรางมูลคาในการเลนซํ้าเปนอยางมาก เนื่องจากผูเลน
ตองสรางชุดไพไดจากการซ้ือไพท่ีเหลืออยูในกองกลาง เกมประเภทนี้จะจบลงเม่ือจํานวนไพท่ีตองการหมดลง 
หรือในสถานการณท่ีเฉพาะเจาะจงเกิดข้ึน ตัวอยางเกมประเภทนี้ เชน เกมสรางอาณาจักร (Dominion) 

 

 
ภาพท่ี 2.3 เกมสรางอาณาจักร (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) เกมลักษณะนี้พัฒนาข้ึนเพ่ือใหผูเลนสอง

ฝายไดแขงขันกันโดยการหากลยุทธท่ีซับซอนเพ่ือเอาชนะฝายตรงขามใหได เกมลักษณะนี้ใชการวางตําแหนง
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ของชิ้นสวนท่ีถูกสรางข้ึนมาเพ่ือใชประกอบการเลนเกมโดยเฉพาะไมไดใชลูกเตาหรือไพเหมือนเกมกระดาน
แบบอ่ืน ตัวอยางของเกมประเภทนี้ ไดแก 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) เปนเกมกระดานท่ีเนนความสําคัญของตัวกระดานและเรื่องราว
ตางๆ ท่ีชวยทําใหเกมสามารถดําเนินไปได เกมลักษณะนี้สวนใหญเก่ียวกับการเลนท่ีเนนการแขงขันหรือการ
รวมมือเปนอยางมากเพ่ือบังคับใหผูเลนสรางพันธมิตรหรือกําจัดคูแขงตลอดการเลนเกม ซ่ึงเกมประเภทนี้ใช
เวลาในการเลนนานหลายชั่วโมง ตัวอยางเกมประเภทนี้ เชน เกมสงคราม (Risk) 

 

 
 
ภาพท่ี 2.5 เกมสงคราม (Risk) 
ท่ีมาของภาพ: http://www.searchamateur.com/corkboard/Risk.html 
 6) เกมวางแผนท่ีเนนการใชไพ (Card-Based Strategy Games) เปนเกมวางแผนท่ีใชไพเปนหลักใน
การเลนเกมโดยผูเลนใชไพเพ่ือไดมาซ่ึงโอกาสและความสามารถท่ีเพ่ิมข้ึนหรือผลประโยชนท่ีเพ่ิมข้ึน ซ่ึงเกม
ประเภทนี้อาศัยเรื่องของการสุมหรือโชคเปนหลักในการเลน เปาหมายของเกมลักษณะนี้ข้ึนอยูกับการเคลื่อนท่ี
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ไปสูจุดแหงชัยชนะโดยความพยายามท่ีจะเลนชุดไพท่ีถูกกําหนดมาเพ่ือใชสําหรับเกมแตละเกมใหหมด หรือทํา
การขจัดผูเลนท่ีเฉพาะเจาะจงออกจากเกม ตัวอยางเกมประเภทนี้ เชน เกมแขงสรางอารยะธรรม (7 
Wonders)  
 

 

ภาพท่ี 2.6 เกมแขงสรางอารยะธรรม (7 Wonders)  
ท่ีมาของภาพ: https://boardgamegeek.com/boardgame/68448/7-wonder 

2.3 การออกแบบและการพัฒนาเกมกระดาน 
 การออกแบบเกมหรือการพัฒนาเกม (Game Design) คือกระบวนการของการสรางเนื้อหาและกติกา

ของเกม การออกแบบเกมท่ีดีคือการพัฒนาเปาหมายท่ีผูเลนรูสึกจูงใจเพ่ือไปใหถึงเปาหมายนั้นและการสราง

กติกาท่ีผูเลนตองทําตามเพ่ือบรรลุเปาหมายท่ีกําหนดไวในเกมได นอกจากนี้การออกแบบเกมท่ีดีตองพิจารณา

ความตองการของผูเลนเปนสําคัญหรือมองผูเลนเกมเปนศูนยกลาง (Player-centric) การออกแบบเกมตองจูง

ใจผูเลนเกมใหเลนเกมไปในทิศทางท่ีผูออกแบบเกมตองการใหเปนไป ซ่ึงไมใชการบังคับใหผูเลนทําบางสิ่ง

บางอยางตามกติกาท่ีกําหนดไว ซ่ึงผูออกแบบตองพิจารณามุมมองของผูเลนเพ่ือพัฒนาเกมท่ีสามารถตอบ

โจทยท่ีผูเลนตองการได ซ่ึงคําถามท่ีสําคัญท่ีควรพิจารณา ไดแก เกมนี้เก่ียวของกับอะไร เกมนี้เลนอยางไร เกม

นี้ผูเลนจะชนะไดอยางไร ทําไมผูเลนถึงตองการจะเลนเกมนี้ และมีอะไรบางท่ีผูเลนตองทํา  (Brathwaite & 

Schreiber, 2009) ประเด็นดังกลาวสอดคลองกับแนวคิดในการพัฒนาเกมของ Silverman (2013)  ท่ีไดให

ขอเสนอแนะในการพัฒนาเกมกระดานวาผูออกแบบเกมควรตั้งคําถามท่ีสําคัญเพ่ือชวยใหผูออกแบบไมละเลย

ประเด็นตางๆ ท่ีสําคัญในการพัฒนาเกมกระดานและชวยใหวิเคราะหแนวทางของการออกแบบเกมกระดานได

อยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ซ่ึงคําถามท่ีสําคัญท่ีผูออกแบบเกมกระดานควรถามเพ่ือใชสําหรับพัฒนาเกม

กระดานมีดังนี้ 

1. ผูเลนเกมกระดานมีจํานวนท้ังหมดเทาไหร 

2. ระยะเวลาในการเลนเกมกระดานใชเวลานานเทาใด 

3. มีทางเลือกอะไรใหแกผูเลนเกมบางและเม่ือใดท่ีผูเลนมีโอกาสใชทางเลือกเหลานั้น 

4. ผูเลนเกมจะเลือกทางเลือกนั้นไดอยางไร 
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5. การเลือกทางเลือกของผูเลนหนึ่งคนสงผลกระทบตอผูเลนคนอ่ืนๆ อยางไร 

6. ผูเลนเกมกระดานจะมีปฏิสัมพันธกับผูเลนคนอ่ืนๆ อยางไร 

7. มีทางเลือกใดบางท่ีผูเลนหนึ่งคนสามารถกระทําได แตผูเลนคนอ่ืนไมสามารถกระทําได 

8. ความคืบหนาของเกมเปนอยางไร เปนการสลับตากันเดินหรือเปนไปตามตําแหนงการนั่งในการเลน 

9. การแสดงออกใดบางท่ีผูเลนสามารถกระทําได 

10. มีการกําหนดผลลัพธของการแสดงออกอยางไร 

11. เปาหมายของผูเลนคืออะไร 

12. ผูเลนจะสามารถชนะไดอยางไร 

 คําถามท้ังหมดนี้มีความสําคัญเปนอยางยิ่งตอการพัฒนาเกมกระดาน ท้ังนี้ความสําเร็จของการนําเกม

กระดานไปสูการทดสอบ หรือการสรางตัวตนแบบของเกมจะไมสามารถเกิดข้ึนไดเลยหากปราศจากการตอบ

คําถามท้ังหลายเหลานี้เสียกอน ผูออกแบบจะมีความพรอมในการเดินหนาตอไปไดก็ตอเม่ือผูออกแบบเขาใจวา

เกมกระดานของตนเก่ียวกับอะไรและมีกลไกหรือรูปแบบในการเลนอยางไร ถึงแมวาจะยังไมสมบูรณแบบแต

ในภาพรวมถือวามีความเขาใจท่ีชัดเจนเก่ียวกับเกมกระดานท่ีตองการพัฒนาข้ึนอยางแทจริง 

2.4 หลักของการออกแบบเกมกระดาน 
 การออกแบบเกมกระดานใหมีคุณภาพและมีความนาสนใจตองต้ังอยูบนหลักการท่ีสําคัญโดย 
Tinsman (2008: 173-178) ไดอธิบายถึงหลักการสําคัญท่ีตองพิจารณาเม่ือทําการออกแบบเกมกระดานวา
ประกอบดวย 
 1. ระยะเวลาในการเลนเกม (Play Length) สิ่งท่ีผูออกแบบเกมตองพิจารณาทุกครั้งเม่ือทําการ
ออกแบบเกมกระดานคือ ระยะเวลาในการเลนเกมวาใชเวลามากนอยเทาใดจากการเริ่มตนจนถึงจบเกม ถาใช
เวลาในการเลนนานเกินไปอาจทําใหผูเลนไมสนใจในการเลนเกมนั้น ในทางกลับกันถาใชเวลาในการเลนไมมาก
นักอาจทําใหผูเลนรูสึกวาตนเองยังไมไดรับประสบการณท่ีนาพึงพอใจจากการเลนเกมนั้นเทาท่ีควร หลักการท่ี
นาสนใจท่ีอาจนํามาใชในการกําหนดระยะเวลาในการเลนเกมคือ ถาผูออกแบบคิดวาเกมของตนใชเวลาในการ
เลนประมาณ 1 ชั่วโมงใหพยายามปรับระยะเวลาในการเลนใหมใหเหลือประมาณ 20 นาที เพราะถาผูเลนเกม 
มีความพึงพอใจในเกม ผูเลนอาจจะขอเลนรอบสองหรือรอบสามอีกก็เปนได อยางไรก็ดีถาพิจารณาในแงของ
เกมท่ีใหความรูหรือเกมท่ีเนนความคิดท่ีซับซอนหรือตองใชทักษะและความรูในการแกไขปญหา การใช
ระยะเวลาท่ีสั้นเกินไปอาจไมชวยใหผูเลนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีเกมนั้นกําหนดไวไดอยางแทจริง 
ดังนั้นผูออกแบบจึงตองแนใจวาการกําหนดระยะเวลาในการเลนควรมีความสัมพันธกับวัตถุประสงคของเกม
หรือไม 
 2. กลไกหลักของเกม (Core Mechanic) กลไกของเกมหมายถึงเรื่องกฎหรือกติกาของเกม กลไกเปน
สิ่งท่ีบงชี้วาบางสิ่งเกิดข้ึนไดอยางไร ตัวอยางเชนถาคุณทําสิ่งหนึ่ง (X) อีกสิ่งหนึ่งจะเกิดข้ึน (Y) ถาสิ่งนั้น (X) 
อนุญาตใหคุณสามารถทําอีกสิ่งหนึ่งได (Y) ตัวอยางเกมเศรษฐีแสดงใหเห็นถึงกลไกอยางงายๆ ของเกม เชน ถา
ผูเลนเดินเขาไปในชองท่ีดินผูเลนสามารถซ้ือท่ีดินนั้นได หรือถาผูเลนทอยลูกเตาไดคะแนนสูงสุด ผูเลนมีสิทธิ์ท่ี
จะไดเริ่มเลนเกมกอน เปนตน (Brathwaite & Schreiber, 2009: 28) สําหรับเกมเศรษฐี กลไกหลักท่ีเปน
พ้ืนฐานสําคัญท่ีทําใหเกมนาสนใจเสมือนกับเปนโครงสรางของเกม ไดแกเรื่องของการตัดสินใจเก่ียวกับการซ้ือ
ขายอสังหาริมทรัพย ถาปราศจากกลไกหลักท่ีเปรียบเสมือนโครงสรางของอาคารหรือบานสวนอ่ืนๆ ท่ีเขามา
ตกแตงเกมไมวาจะเปนการออกแบบหรือสีสันตางๆ ก็ไมมีความหมาย (Tinsman, 2008: 174) ดังนั้น
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ผูออกแบบเกมจึงตองพิจารณาอยางรอบคอบวากลไกหลักของเกมกระดานท่ีออกแบบนั้นคืออะไรเพ่ือสราง
ความนาสนใจและความแตกตางของเกมไดอยางชัดเจน 
 3. การเขียนกติกาการเลน (Writing Rules) การเขียนกติกาเปนสวนท่ีมีความสําคัญท่ีตองดําเนินการ
เปนลําดับตนๆ เนื่องจากเปนสวนท่ีอธิบายวาเกมนั้นเลนอยางไร เพราะผูออกแบบเกมไมสามารถตามไป
อธิบายกติกาในการเลนเกมกระดานนั้นใหกับทุกคนฟงได สําหรับวิธีการเขียนกฎกติกาผูออกแบบสามารถนํา
เกมท่ีมีความคลายคลึงกันมาใชเปนแนวทางเพ่ือกําหนดกติกาสําหรับเกมของตนได ซ่ึงกติกาของเกมโดยท่ัวไป
ครอบคลุมเรื่อง วิธีการเลน การไดรับชัยชนะ การวางตัวเดิน ทิศทางการเคลื่อนตัวเดิน การกําหนดวาผูเลนคน
ใดจะไดเดินกอนหรือหลัง และการท่ีผูเลนทราบวาเกมจะจบเม่ือใด 
 4. เรื่องของโชคและกลยุทธ (Luck Vs. Strategy) องคประกอบท่ีสําคัญของเกมมีดวยกันสาม 
ประการ ไดแก โชค กลยุทธ และทักษะ โชคคือบางสิ่งบางอยางท่ีอยูนอกเหนือการควบคุมของผูเลน เชน การ
โยนลูกเตา การสับไพ หรือการกระทําของผูเลนรายอ่ืน กลยุทธคือการกระทําท่ีเกิดจากการวางแผนและการ
ตัดสินใจระหวางเกมบนขอมูลท่ีมีอยูอยางจํากัด และทักษะหมายถึงความสามารถในการเลนเกมท่ีผูเลนไดรับ
มาจากภายนอก ทักษะชวยใหผูเลนทราบวาทางเลือกท่ีถูกตองหรือเหมาะสมในสถานการณเฉพาะเปนอยางไร 
(Selinker, 2011: 52) การนําเรื่องโชคผนวกเขาไปในการเลนเกมมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง เนื่องจากโชคเปน
เรื่องทางจิตวิทยาท่ีทําใหผูเลนไมรูสึกถึงความผิดพลาดในการเลนของตน นอกจากนี้โชคยังชวยทําใหผูเลนมี
ความหวังวาตนเองสามารถเอาชนะผูเลนท่ีมีความสามารถสูงได อยางไรก็ตามการใชโชคเขามาเปนสวนหนึ่ง
ของเกมตองทําดวยความระมัดระวัง เพราะถามีมากเกินไปผูเลนอาจรูสึกวาการใชกลยุทธของตนไรความหมาย 
(Tinsman, 2008: 175)  
 5. ขอมูลปอนกลับ (Feedback) การท่ีผูเลนเกมกระดานเรียนรูวามีกลยุทธใดบางท่ีสามารถนําไปสู
การไดรับชัยชนะในการเลนเกมนั้นไดเปนเรื่องท่ีมีความสําคัญ เกมกระดานท่ีดีมีควรมีประมาณ 3-5 กลยุทธท่ีผู
เลนสามารถเลือกใชเพ่ือนําไปสูการไดรับชัยชนะในเกมนั้นได ยิ่งเกมใดท่ีมีวิธีการหรือรูปแบบการ เลนท่ีนําไปสู
ชัยชนะจํานวนไมมากนักเกมนั้นยิ่งมีความนาสนใจ ในทางกลับกัน ถาเกมใดท่ีมีวิธีการหรือรูปแบบการเลนมาก
เกินไปเกมนั้นจะทําใหผูเลนเกิดความสับสน ตัวอยางเชนเกม Scrabble (เกมตอคําศัพท) ผูเลนอาจใชกลยุทธ
การตอคําศัพทสั้นๆ เพ่ือลดโอกาสของคูแขงคนอ่ืน หรืออาจใชวิธีการตอคําศัพทยาวๆ เพ่ือการเพ่ิมคะแนน 
หรือใชวิธีกําจัดพยัญชนะท่ีไมตองการออกไปดวยการสรางคําท่ีแปลกประหลาดเพ่ือท่ีจะไดตัวอักษรท่ียาวถึง 7 
ตัวเพ่ือไดรับคะแนนพิเศษ 50 คะแนน เปนตน วิธีการเหลานี้อาจไมสามารถทําพรอมกันไดในการเลนหนึ่งครั้ง 
แตอยางนอยผูเลนก็ทราบวามีวิธีการใดบางท่ีทําใหตัวเองมีโอกาสชนะในการเลนเกมนั้น ดวยเหตุนี้การใหผู
ชนะไดมีโอกาสเปดเผยวิธีการเลนหรือกลยุทธในการเลนจึงเปนขอมูลปอนกลับท่ีสําคัญท่ีสามารถนํามาใชใน
การปรับเปลี่ยนรูปแบบเกมใหมีความนาสนใจและปดชองวางของเกมไดมากยิ่งข้ึน 
 6. ลักษณะของการไลตามทัน (Catch-up Features) เกมกระดานท่ีดีคือทําใหทุกคนมีโอกาสชนะ
เทาๆ กัน ซ่ึงแตกตางจากเกมกระดานอยางหมากรุกท่ีถาผูเลนมีจํานวนตัวเหลือนอยกวาหนึ่งตัวอาจยุติการ
แขงขันท้ังนี้มองเห็นวาตนเองไมมีโอกาสไดรับชัยชนะจากการเลนเกม เกมท่ีออกแบบมาใหผูนํากับผูตามหาง
กันมากและผูตามไมมีโอกาสไลตามทันเกมในลักษณะนี้อาจไมนาสนใจ เกมท่ีดีตองเปดโอกาสใหผูเลนท่ี
ตามหลังท่ีมีโอกาสไลตามผูนําในเกมไดโดยอาจมีคะแนนโบนัสพิเศษ หรือจากการเปดการดคําถามหรือคําสั่งท่ี
ชวยใหเกิดความสูสีกันระหวางผูเลน เชน เม่ือผูนําเปดการดแลวพบคําสั่งไมใหเคลื่อนตัวเดินเปนเวลา 1 ตา 
ลักษณะแบบนี้เปดโอกาสใหผูเลนท่ีตามหลังมีโอกาสท่ีจะไลตามทันหรือแซงนําหนาได เพราะถาเกมไมมีการ
ออกแบบลักษณะของการไลตามทันไว อาจทําใหผูเลนเกิดความเบื่อหนายและรูสึกวาเลนตอไปก็ไมสามารถ
เอาชนะไดเนื่องจากระยะหางระหวางผูนํากับผูตามทําใหเกมนั้นไมมีความหมายแตอยางใด 
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 7. บรรลุความคาดหวังของผูเลน (Meeting Player Expectation) การออกแบบเกมกระดานท่ีดีตอง
พิจารณาเรื่องของการสรางลักษณะและความแตกตางของเกม แตไมไดหมายความวาการนําเอาแนวคิดจาก
เกมท่ีประสบความสําเร็จมาใชเปนพ้ืนฐานในการพัฒนาเกมจะเปนเรื่องตองหาม ตัวอยางของเกมเศรษฐีเปน
คําอธิบายท่ีชัดเจนท่ีสะทอนใหเห็นวา มีเกมมากมายหลายเกมท่ีออกแบบชองตารางการเดินเกมหรือนําเอา
กติกาบางอยางของเกมเศรษฐีมาใช ซ่ึงสามารถทําไดถาเปนสวนท่ีพิจารณาแลววาเปนสิ่งท่ีผูเลนคุนเคยและพึง
พอใจ ในขณะเดียวกันตัวเกมท่ีพัฒนาข้ึนมาใหมตองมีสวนอ่ืนท่ีแตกตางท่ีสามารถตอบวัตถุประสงคการ
ออกแบบเกมนั้นไดดวย เพราะฉะนั้นการผสมผสานสิ่งท่ีผูบริโภคตองการอยูแลวท่ีไดมาจากตัวอยางของเกมท่ี
ประสบความสําเร็จอยางแพรหลายกับนวัตกรรมใหมท่ีสรางข้ึนสําหรับเกมนั้นโดยเฉพาะจึงเปนหัวใจสําคัญใน
การตอบสนองความตองการและความคาดหวังของผูเลน เพราะคงไมมีผูเลนรายใดท่ีอยากเลนเกมท่ีลอกเลียน
เกมอ่ืนมาท้ังหมดเพียงแคปรับหัวเรื่องหรือชื่อเกมแตเพียงเทานั้น 
 8. ผลประโยชน ความเสี่ยง และ รางวัล (Stakes, Risk, and Reward) การออกแบบเกมกระดานตอง
คํานึงถึงเรื่องของผลประโยชนหรือรางวัลท่ีผูเลนจะไดรับเสมอ ซ่ึงประเด็นท่ีวานี้ครอบคลุมเรื่องเวลาท่ีใชในการ
เลน เวลาท่ีใชในการเตรียมตัวและศึกษาหาขอมูล ความพยายามในการใชความคิด อารมณ ความรูสึก ความ
ภาคภูมิใจ ความประทับใจตอคนท่ียืนดูอยูรอบขาง และรวมถึงเงินรางวัลท่ีจะไดรับ โดยท่ัวไปการออกแบบเกม
ท่ีเนนผลประโยชนท่ีผูเลนจะไดรับมากเทาใด แสดงใหเห็นถึงการเอาใจใสตอความแตกตางระหวางผูแพและผู
ชนะเปนอยางดี  
 หลักการการออกแบบเกมกระดานท้ัง 8 ขอถือเปนหลักการท่ีสําคัญท่ีสามารถนํามาใชเปนแนวทางใน 
การออกแบบเกมกระดานไดเปนอยางดีและสอดคลองกับหลัก MDA Framework ของ Hunicke, LeBlanc 
และ Zubek  (2004: 2) ท่ีประกอบดวย กลไกของเกม พลวัตของเกม และ สุนทรียะ หรืออาจกลาวโดยงายวา
กรอบแนวคิดนี้ครอบคลุมเรื่องของ กติกา ระบบในการเลน (ระยะเวลาในการดําเนินเกม) และความสนุก 
ข้ันตอนท้ัง 8 นี้ครอบคลุมองคประกอบท้ัง 3 ประการ นอกจากนี้หลักการออกแบบเกมกระดานท้ัง 8 ขอนี้ยัง
สามารถนํามาใชในการวิเคราะหเกมกระดานท่ีมีอยูในปจจุบันวาไดมีการนําเอาหลักการเหลานี้มาใชเพ่ือพัฒนา
เกมใหมีความนาสนใจและมีลักษณะเฉพาะตัวท่ีไมเหมือนใครและสามารถตอบวัตถุประสงคของเกมได  
 
2.5 ข้ันตอนการออกแบบเกมกระดาน 
 Dodge (2011) ไดระบุข้ันตอนการพัฒนาเกมกระดานไวท้ังหมด 6 ข้ันตอน ดังนี้ 
 ข้ันท่ี 1 การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) ในข้ันนี้ผูออกแบบตองพยายามวิเคราะหเนื้อหา
และกําหนดประเด็นหรือองคประกอบท่ีมีความเก่ียวของกับเนื้อหาท่ีเปนไปไดใหมากท่ีสุด ข้ันตอนนี้ควรเปน
กระบวนการท่ีเกิดข้ึนอยางลื่นไหลและไดผลดีท่ีสุดถาทําเปนกลุม ซ่ึงการระดมความคิดเห็นจะชวยใหได
ประเด็นท่ีมีความเปนไปไดเก่ียวกับเกมกระดานท่ีจะออกแบบมากท่ีสุดโดยยังไมตองพิจารณาถึงคุณภาพของ
ประเด็นเหลานั้น เนื่องจากในข้ันตอนนี้ตองการเพียงแคปริมาณของประเด็นท่ีเก่ียวของใหไดมากท่ีสุดเทานั้น 
การตัดประเด็นท่ีมีความเปนไปไดนอยท่ีสุดหรือประเด็นท่ีมีความนาสนใจนอยท่ีสุดจะถูกดําเนินการในภายหลัง 
 ข้ันท่ี 2 การบมเพาะความคิด (Incubation) ภายหลังจากท่ีผูออกแบบไดดําเนินการกําหนดประเด็นท่ี
เปนไปไดท่ีเก่ียวกับหัวขอเกมกระดานท่ีตองการออกแบบแลวใหหยุดพักสักระยะกอนกลับมาพิจารณาประเด็น
ท่ีไดกําหนดไวในข้ันตอนแรก ในข้ันนี้ผูออกแบบจะพบวาเม่ือไดหยุดพักความคิดสักระยะการกลับมาพิจารณา
ประเด็นท่ีไดกําหนดไวในตอนแรกอาจมองเห็นถึงความแตกตาง มองเห็นความเชื่อมโยงของสิ่งตางๆ มากยิ่งข้ึน
และนําไปสูการสรางทางเลือกใหมๆ ไดเพ่ิมข้ึน ใหระบุประเด็นท่ีคิดไดเพ่ิมเติมลงไปในรายการเพ่ือนําไปใชใน
ข้ันตอนตอไป 
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 ข้ันท่ี 3 การแยกสวน (Chunking) ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนในการนําประเด็นตางๆ ท่ีไดกําหนดไวมาจัด
หมวดหมูท่ีเก่ียวของกับเกมกระดานท่ีตองการออกแบบ ใหเตรียมกระดาษแผนใหญท่ีแบงพ้ืนท่ีออกเปน 6 สวน
แลวกําหนดหัวขอในแตละพ้ืนท่ีนั้นดังนี้ ชิ้นสวน (Pieces) รูปแบบ (Patterns) เสนทาง (Paths) ความนาจะ
เปน (Probabilities) รางวัล (Prizes) และ หลักเกณฑ (Principles) หลังจากนั้นใหเขียนประเด็นท่ีไดกําหนด
ไวในข้ันตอนท่ี 1 และ 2 ลงในแตละหัวขอตามความเหมาะสม ในกรณีท่ีประเด็นหรือรายการใดรายการหนึ่งมี
ความเหมาะสมมากกวาหนึ่งหัวขอใหเขียนลงในทุกหัวขอท่ีผูออกคิดวามีความเหมาะสม 
 การกําหนดหัวขอท้ัง 6 ประเด็นท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาเกมกระดานมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง
เนื่องจากท้ัง 6 ประเด็นถือเปนองคประกอบท่ีเกมกระดานจําเปนตองมี ซ่ึงคําอธิบายความสําคัญของแตละ
องคประกอบสามารถอธิบายไดดังนี้ 
 ชิ้นสวน (Pieces) เปนองคประกอบท่ีถูกกําหนดในฐานะตัวแทนของผูเลนท่ีใชในการเลนเกมเพ่ือ
เคลื่อนไปรอบๆ พ้ืนท่ีท่ีกําหนดไวในกระดานหรือถูกกําหนดใหเปนอุปกรณท่ีชวยในการเก็บคะแนนสําหรับการ
เลนเกมกระดาน 
 รูปแบบ (Patterns) เปนองคประกอบผูออกแบบตองพิจารณาวามีประเด็นใดบางในเนื้อหาท่ีได
วิเคราะหไวสามารถนํามาผนวกหรือผสมผสานเขาดวยกันไดบาง มีอะไรบางท่ีเม่ือนํามาผสมผสานเขาดวยกัน
แลวนําไปสูสิ่งใหมท่ีมีความพิเศษเฉพาะเพ่ิมเติม 
 เสนทาง (Paths) เปนองคประกอบผูออกแบบตองพิจารณาวาในเนื้อหาท่ีไดกําหนดประเด็นไวมีการ
ระบุถึงความกาวหนาของเรื่องราวท่ีเก่ียวของกับเกมท่ีสามารถนํามากําหนดเปนเสนทางในเกมกระดานได
หรือไม หรือมีสถานท่ีใดท่ีถูกระบุไวในเนื้อหาท่ีสามารถนํามากําหนดเปนเสนทางเพ่ือใชในการเลมเกมกระดาน
หรือไม 
 ความนาจะเปน (Probabilities) เปนองคประกอบท่ีพิจารณาวามีบางสิ่งท่ีอยูระบุในเนื้อหาท่ีสามารถ
เกิดข้ึนไดโดยบังเอิญ หรือเกิดข้ึนนอกเหนือการควบคุมของบุคคลท่ีเก่ียวของ 
  รางวัล (Prizes) เก่ียวกับคุณคาท่ีไดรับจากเกมกระดาน รวมถึงสิ่งท่ีผูเลนตองการหรือพยายามเพ่ือให
ไดมา 
 หลักเกณฑ (Principles)  ขอความท่ีกําหนดแนวทางการเลนเกม 
 ข้ันท่ี 4 การจัดวางตําแหนง (Aligning) เปนการจัดวางเนื้อหาของเกมใหสอดคลองกับโครงสรางของ
เกม เพ่ือพิจารณาวาแนวทางการดําเนินเกมเปนไปในทิศทางท่ีตองการตามเนื้อหาท่ีกําหนดไวหรือไม เปนการ
ผสมผสานองคประกอบของเกมกระดานท้ัง 6 ประการเขาดวยกัน 
 ข้ันท่ี 5 การกําหนดโครงราง (Drafting) ข้ันตอนนี้เปนชวงเวลาของการกําหนดแบบรางของเกม
กระดานและทดลองเลนวาเปนอยางไร ซ่ึงในกระบวนการนี้ผูออกแบบตองหม่ันถามตัวเองวาผูเลนจะทํา
อะไรบางเม่ือไดเลนเกมกระดานนี้ ผูเลนจะใหความสําคัญกับตัวเกมหรือเกมท่ีออกแบบมาสามารถชวยใหผูเลน
เขาใจเนื้อหาหรือเรียนรูประเด็นท่ีตองการหรือไม ผูเลนท่ีไดรับชัยชนะจากการเลนเกมกระดานนี้ตองใชการ
เรียนรูเนื้อหาท่ีดีกวาผูเลนรายอ่ืนหรือไม ถาคําตอบคือไมผูออกแบบเกมจําเปนตองพัฒนาและปรับปรุงเกมใหมี
ประสิทธิภาพและความนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
 ข้ันท่ี 6 การบมเพาะ (Incubating) หลังจากท่ีไดมีการทดลองโครงรางของเกมกระดานท่ีไดพัฒนาข้ึน
ในข้ันตอนท่ี 5 แลว ผูออกแบบควรหยุดพักสักระยะเพ่ือใหสมองไดพัฒนาแนวคิดและมุมมองใหมๆ เก่ียวกับ
เกมกระดานท่ีไดออกแบบไว ภายหลังจากการพักสมองใหนําแนวคิดใหมๆ ใสเพ่ิมเติมในเกมกระดานท่ี
ออกแบบไวกอนหนานี้และนําไปสูกระบวนการในการทดลองใชกับกลุมผูเลนจนถึงจุดท่ีผูออกเห็นวาเกมท่ี
ออกแบบมานั้นสามารถดําเนินไปไดตามแนวทางท่ีวาง 
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2.6 ตัวอยางเกมกระดานท่ีเกี่ยวของกับเรื่องการบริหารวิกฤตการณ 
 องคการการกุศลเพ่ือชวยความสูญเสียและบรรเทาสาธารณภัยของสหราชอาณาจักรและเวลสท่ีชื่อ 
CAFOD (2015) ไดพัฒนาเกมเก่ียวกับการปองกันและบรรเทาภัยพิบัติท่ีชื่อ Flood! A game about disaster 
prevention & relief ซ่ึงเกมนี้เหมาะสําหรับผูเลนอายุ 13 ปข้ึนไป จํานวนผูเลนประมาณ 3-5 คน โดยผูเลน
ตองพิมพแผนแผนท่ีของเมืองท่ีผูเลนตองทําการปกปอง ผูเลนตองรวมกันทํางานภายในทีมเพ่ือปกปอง
ประชาชนท่ีอาศัยอยูในเมืองจากน้ําทวมใหไดมากท่ีสุดเทาท่ีจะทําได ซ่ึงทีมท่ีประสบความสําเร็จในการ
ชวยเหลือประชาชนในเมืองไดมากท่ีสุดทีมนั้นเปนผูชนะ 
 เกมนี้เริ่มตนโดยการใชลวดหนีบกระดาษวางลงบนชองทางดานซายมือของแผนท่ีซ่ึงเปนชองท่ีระบุถึง
งบประมาณเริ่มตนท่ีแตละทีมมีเปนจํานวนเงินท้ังสิ้น 30 ลานปอนด โดยแตละทีมตองเลือกผูจัดการ
งบประมาณหนึ่งคน ทุกครั้งท่ีทีมใชงบประมาณ 1 ลานปอนด ทีมจะตองเลื่อนลวดหนีบกระดาษลงมาดานลาง
หนึ่งชอง นอกจากนี้ในสวนของชองท่ีอยูในแผนท่ีเปนการระบุถึงจํานวนคนท่ีแตละทีมตองชวยท่ีแตกตางกัน 
อาทิ ถาในชองมีรูปคนจํานวน 3 คนเทากับจํานวนคนในสถานการณจริง 300 คน ในแผนท่ียังมีการกําหนด
ศูนยอพยพอยูท้ังหมด 2 แหงซ่ึงแตละแหงสามารถจุคนได 700 คน นอกจากนี้ในบางจุดผูท่ีควบคุมการเลนเกม
จะมีการประกาศวาบางจุดท่ีมีแมน้ําผานมีน้ําทวมข้ึนอยางรวดเร็วอีกดวย ในแผนท่ีจะมีสะพานอยูสองแหง
หนาท่ีของทีมในการปกปองสะพานท้ัง 2 แหงนี้เนื่องจากมีสาธารณูปโภคไมวาจะเปน การเชื่อมโยงการ
คมนาคม โรงพยาบาล สถานีไฟฟา ซ่ึงจําเปนตอการอยูรอดในสถานการณน้ําทวม นอกจากนี้ในแผนท่ียังนี้
พ้ืนท่ีท่ีระบุถึงปฏิบัติการพิเศษท่ีแตละทีมสามารถใชเงินซ้ือไดเพ่ือทําใหการทํางานในการปกปองประชาชนและ
เมืองมีความรวดเร็วมากยิ่งข้ึน  
 การเลนเกมนี้แตละทีมตองใชงบประมาณท่ีมีเพ่ือเลือกการปฏิบัติการท่ีเปนไปได เชน การสรางแนว
ปองกันน้ําทวม การปกปองสะพาน หรือการเลือกการปฏิบัติการพิเศษซ่ึงชวยใหทีมใชงบประมาณไดถูกลงและ
ทํางานไดรวดเร็วยิ่งข้ึน แตละทีมสามารถระบุถึงการปฏิบัติการพิเศษไดโดยทําเครื่องหมายลงในชองท่ีอยู
ดานลางของแผนท่ี โดยมีทางเลือกอยู 3 ทาง ไดแก 1) การทํางานรวมกันหนวยงานทองถ่ินซ่ึงจะทําใหการ
รับมือกับสถานการณฉุกเฉินไดมีประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน โดยตองใชเงินประมาณ 4 ลานปอนด 2) การประเมิน
ความตองการของพ้ืนท่ี ซ่ึงเปนการหาความตองการของพ้ืนท่ีกอนท่ีจะลงมือปฏิบัติใดๆ โดยตองใชเงินประมาณ 
5 ลานปอนด แตทําใหประหยัดคาใชจายในการดําเนินการท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตไดเปนอยางมาก และ 3) การ
ระดมเงินทุน เปนการใหความชวยเหลือทีมท่ีงบประมาณไมพอในการหาเงินเพ่ิมจากการโยนลูกเตา 
ตัวอยางเชนถาโยนลูกเตาได 5 แตมหมายความวาทีมนั้นไดรับงบประมาณเพ่ิมอีก 5 ลานปอนด นอกจากนี้ใน
แตละชองของแผนท่ีจะมีชองเล็กๆ ไวใหแตละทีมกรอกวาประชาชนในแตละพ้ืนท่ี (ซ่ึงแทนท่ีดวยชองสี่เหลี่ยม) 
ไดรับการปกปองหรืออพยพ ถาทีมไดใหความชวยเหลือหรือสามารถปกปองประชาชนในพ้ืนท่ีท่ีอาจมีน้ําทวม
ไดในภายหลัง ใหใสอักษร P (Protect) ลงในชองวงกลม หรือถาทีมไดทําการอพยพใหใสอักษร E (Evacuate) 
ลงในชองวงกลมเล็กในชองนั้น  
 
2.7 ตัวอยางกิจกรรมการออกแบบเกมกระดานท่ีเกี่ยวของกับการบริหารวิกฤตการณ 
 การนํากิจกรรมการออกแบบเกมกระดานมาประยุกตในการเรียนการสอนถือเปนแนวทางท่ีชวย
พัฒนาทักษะและความรูของผูเรียนไดเปนอยางดี Swan, Binns และ Gillespie (1987-1989) ไดเขียนหัวขอ
เรื่อง “การออกแบบเกมกระดาน” ใหกับ Shell Centre for Mathematical Education โดนไดกลาวถึง
ข้ันตอนท่ีสําคัญ 4 ข้ันตอนท่ีใชสําหรับกิจกรรมการออกแบบเกมกระดานในชั้นเรียนวิชาคณิตศาสตรซ่ึง
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สามารถนํามาประยุกตเพ่ือการพัฒนาและออกแบบเกมกระดานเพ่ือใชสําหรับกิจกรรมนอกชั้นเรียนได ซ่ึง
ข้ันตอนท้ัง 4 มีดังนี้ 

1. ข้ันตอนการมองหาตัวอยาง (Looking at examples) มีเกมท่ีถูกพัฒนาจากนักออกแบบเกม
กระดานมืออาชีพเปนจํานวนมากไดผลิตไวและพยายามคนหาจุดเดน จุดดอยและสามารถให
ขอเสนอตอเกมเหลานั้นไดวาควรมีการปรับปรุงหรือพัฒนาอะไรเพ่ิมเติมบาง 

2. ข้ันตอนการพัฒนาแนวคิดของตนเอง (Developing your own ideas) ผูออกแบบทําการแบงปน
ความคิดของตนกับสมาชิกภายในกลุม หลังจากนั้นนําไปสูการกําหนดแผนคราวๆ สําหรับเกมท่ี
ตนเองตองการพัฒนาข้ึน 

3. ข้ันตอนการสรางเกม (Making your game) แตละกลุมดําเนินการกําหนดรายละเอียดของการ
ออกแบบ และพัฒนาข้ึนจนเปนรูปราง 

4. ข้ันตอนการทดสอบและประเมิน (Testing and evaluating) แตละกลุมทําการแลกเปลี่ยนเกม
กันและทําการทดสอบเกมของแตละกลุม เม่ือกลุมไดรับคืนเกมท่ีตนไดออกแบบไวใหทําการ
ประเมินเกมนั้นซํ้าจากขอเสนอแนะท่ีไดจากกลุมอ่ืน  

 จะเห็นไดวาขอเสนอแนะของ Swan, Binns และ Gillespie (1987-1989) มุงเนนเรื่องของการมอง
หาตนแบบจากแหลงตางๆ เพ่ือนํามาสูการสรางความตองการของตัวผูออกแบบเองและนําไปสูการพัฒนาเกมท่ี
ตอบสนองตอความตองการของตนเองในทายท่ีสุด นอกจากนี้จะเห็นไดวาการพัฒนาหรือออกแบบเกมให
ประสบความสําเร็จตองผานข้ันตอนของการทดสอบและประเมินจากผูเลนจริงเพ่ือสะทอนขอดีและขอดอยของ
เกมกระดานเพ่ือนําไปสูการปรับปรุงเกมกระดานท่ีมีคุณภาพมากยิ่งข้ึนและสามารถตอบสนองความตองการ
ของผูเลนไดอยางแทจริง ดังท่ี Hunicke, LeBlance, Zubek (2004) ไดระบุไววาเกมถูกพัฒนาโดยผูออกแบบ
หรือนักพัฒนาและถูกเลนโดยผูเลนเหมือนกับสินคาอุปโภคประเภทอ่ืน แตความแตกตางของเกมกับผลิตภัณฑ
เพ่ือความบันเทิงประเภทอ่ืน ไมวาจะเปนหนังสือ เพลงหรือภาพยนตร คือความไมสามารถพยากรณหรือ
ทํานายระยะเวลาในการบริโภคไดวาจะสิ้นสุดเม่ือได อยางไรก็ตามสิ่งท่ีสะทอนใหเห็นจากมุมมองของ
คณะผูวิจัยนี้สามารถสรุปไดวาการออกแบบเกมตองอยูบนความสมดุลระหวางผูออกแบบและผูเลน หรืออีกนัย
หนึ่งสามารถกลาวไดวาเกมท่ีไดรับการทดสอบและการประเมินจากผูเลนนาจะมีโอกาสพัฒนาความสมดุล
ระหวางความตองการของท้ังผูออกแบบและผูเลนไดอยางเหมาะสมมากยิ่งข้ึน  
 ตัวอยางการนํากิจกรรมการออกแบบเกมกระดานมาใชเพ่ือการเรียนการสอนท่ีนาสนใจอีกเรื่องเปน
ของ Meadors และ Kling (2011) จาก Franklin College ท่ีไดพัฒนากิจกรรมการออกแบบเกมกระดานใน
ชั้นเรียนสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปท่ี 4 (Grade 4) ท่ีชื่อวา “Storm Chasers in The Classroom” 
เปนตัวอยางการใชกิจกรรมการออกแบบเกมกระดานเพ่ือการเรียนการสอนในวิชาท่ีเก่ียวของ โดยนักเรียนตอง
ออกแบบเกมกระดานท่ีครอบคลุมประเด็นดังตอไปนี้ 1) ภัยพิบัติท้ังหมด 4 ภัยพิบัติ 2) ขอเท็จจริงท่ีตั้งอยูบน
พ้ืนฐานของภัยพิบัติท่ีเกิดข้ึนจริงท่ีไมนอยกวา 10 เรื่อง 3) ภัยพิบัติสงกระทบตอพ้ืนท่ี ประชาชน ความเสียหาย
และสถานท่ีสําคัญอยางไร 4) กติกาของการเลนเกมท่ีตองพิมพใสแผนพับท่ีแจกให และ 5) สวนประกอบของ
เกมหรือชิ้นสวนท่ีจะใชในการเลนเกมท่ีแตกตางกันจํานวน 2 ชิ้น เชน ลูกเตา ตัวกําหนดตําแหนงการเดินของผู
เลน หรือบัตรภาพหรือบัตรคําถาม เปนตน  
 สําหรับกระบวนการในการดําเนินกิจกรรมทางผูออกแบบไดกําหนดใหอาจารยผูสอนแบงนักเรียน
ออกเปนกลุมๆ ละ 4 คน โดยกอนท่ีจะเริ่มเลนเกมนักเรียนแตละคนจะถูกกําหนดบทบาทเฉพาะซ่ึงในกลุมตอง
มีขอตกลงรวมกันวาใครจะแสดงบทบาทใดหรือใหอาจารยผูสอนเปนผูตัดสินใจ โดยบทบาทท่ีกําหนดไว
ประกอบดวย 
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1. ตัวแทนบริษัททองเท่ียว นักเรียนท่ีไดรับบทบาทนี้ตองรับผิดชอบตอการออกทิศทางหรือเปาหมาย
ของเกม โดยทางอาจารยผูสอนจะแจกแบบฟอรมท่ีชี้แจงวาควรนําเสนอกติกาในการเลนเกม
อยางไร 

2. ผูนําทาง นักเรียนท่ีไดรับบทบาทนี้รับผิดชอบในสวนของการออกแบบเกมกระดาน โดยอาจารย
ผูสอนไดใหตัวอยางเกมกระดานเพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาเกมกระดานของนักเรียนภายใน
กลุม 

3. ผู กําหนดรายละเอียด นักเรียนท่ีไดรับบทบาทนี้รับผิดชอบในการสรางชิ้นสวนของเกมท่ี
จําเปนตองใชสําหรับการเลนเกมกระดาน โดยอาจารยผูสอนจะใหตัวอยางในการทําบัตรภาพหรือ
บัตรคํานักเรียน 

4. ผูรณรงค นักเรียนท่ีไดรับบทบาทนี้รับผิดชอบในการขายเกมกระดาน โดยตองทําการโฆษณาและ
ประชาสัมพันธจากการทําแผนปาย การลงโฆษณาในหนังสือพิมพหรือนิตยสาร หรือการโมษณ
ทางวิทยุ โดยอาจารยผูสอนแจกตัวอยางการโฆษณาเพ่ือชวยใหนักเรียนพัฒนาโฆษณาของตนได
สะดวกข้ึน 

5. นักวิจัย นักเรียนทุกคนภายในกลุมตองทําหนาท่ีนักวิจัย โดยอาจารยผูสอนกําหนดเว็บไซตท่ี
เก่ียวกับภัยพิบัติทางธรรมชาติทางหลากหลาย และใหสมาชิกแตละคนภายในกลุมเลือกภัยพิบัติ
ทางธรรมชาติท่ีแตกตางจากสมาชิกคนอ่ืน  
การกําหนดกระบวนการดังกลาวเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมในการออกแบบเกมกระดานท่ีชวย

สรางทักษะทางดานความคิดสรางสรรคและความเขาใจเก่ียวกับเรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติมากยิ่งข้ึน ถึงแมวา
จะมีการกําหนดแบบฟอรมและแหลงคนควาขอมูลใหนักเรียนซ่ึงอาจลดทอนอิสระในการคิดเพ่ือพัฒนาเกม
กระดานภายในกลุมของนักเรียนบางบางสวน แตตองตระหนักวากิจกรรมนี้พัฒนาข้ึนเพ่ือนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปท่ี 4 เทานั้นซ่ึงนักเรียนในวัยนี้ยังตองการความชวยเหลือในการกําหนดทิศทางแตไมใชการชี้นํา
เพ่ือชวยใหการพัฒนาความคิดในการออกแบบเกมกระดานเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีผูสอนตองการ อยางไรก็
ตามเพ่ือสรางความแนใจวากิจกรรมการพัฒนาเกมกระดานนี้ตอบวัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไว Meadors และ 
Kling (2011) ไดกําหนดเกณฑการประเมินเกมกระดานของนักเรียนแตละกลุม โดยมีการกําหนดประเด็นใน
การประเมินท้ังหมด 6 ประเด็น ไดแก การรวมมือในการทํางาน การตรวจสอบตัวสะกดและไวยกรณ ความ
ถูกตองของเนื้อหา ความนาสนใจ ความคิดสรางสรรค และความรูท่ีไดรับ แบงเกณฑการใหคะแนนออกเปน 4 
ชวง ไดแก 0-1 คะแนน 2-3 คะแนน 4-5 คะแนน และ 6 คะแนน ถึงแมวากิจกรรมนี้ถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือใช
สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาแตเกณฑท่ีใชสําหรับการประเมินบางประเด็นสามารถนํามาประยุกต
สําหรับการออกแบบเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับภัยพิบัติทางธรรมชาติท่ีจะนําไปใชกับกลุมเปาหมายท้ังเยาวชน
หรือประชาชนท่ัวไปได ซ่ึงประเด็นท่ีนาสนใจและควรพิจารณาใชประกอบสําหรับประเมินคุณภาพของการ
ออกแบบเกมกระดานโดยท่ัวไปท่ีไดจากการศึกษากิจกรรมนี้ ไดแก ความถูกตองของขอมูล ความนาสนใจหรือ
ความดึงดูดใจ และความคิดสรางสรรค ซ่ึงสามารถอธิบายขอบเขตของการประเมินเพ่ือใหคะแนนไดดังนี้ 

1. ความถูกตองของขอมูล ผูออกแบบเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับภัยพิบัติทางธรรมชาติไดนํา
ขอมูลท่ีเก่ียวของกับภัยพิบัติทางธรรมชาติท่ีถูกตอง 

2. ความนาสนใจหรือดึงดูดใจ ผูออกแบบใชรูปภาพ กราฟฟก ตัวหนังสือและการใชสีท่ี
หลากหลายทําใหดึงดูดความสนใจของผูเลนไมทําใหรูสึกนาเบื่อ 
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3. ความคิดสรางสรรค ผูออกแบบใชความคิดท่ีหลากหลายในการพัฒนาเกมท่ีครอบคลุมถึง
กติกาในการเลนเกม รูปแบบของเกม และสวนประกอบของเกม (ลูกเตา ตัวกําหนดตําแหนง
การเดินของผูเลน หรือบัตรภาพหรือบัตรคําถาม)  

 จะเห็นไดวาถึงแมกิจกรรมท่ีนําเสนอในขางตนจะเปนกิจกรรมท่ีถูกออกแบบมาสําหรับกลุมนักเรียน
ระดับประถมศึกษาแตมีประเด็นท่ีผูออกแบบหรือพัฒนาเกมกระดานสามารถนํามาประยุกตเพ่ือการพัฒนาเกม
กระดานท่ีเก่ียวของกับการเตรียมความพรอมรับมือภัยพิบัติทางธรรมชาติได อยางไรก็ตามถาพิจารณากรอบ
แนวคิดสํ าหรับการพัฒนาเกมท่ี เรียกวา  MDA Framework (Hunicke, LeBlance, Zubek, 2004) ซ่ึ ง
ประกอบดวย กลไกของเกม (Mechanics) พลวัตของเกม (Dynamics) และ ความสุนทรีย (Aesthetics) อาจ
สรุปไดวากิจกรรมการออกแบบเกมภัยพิบัติขางตนสามารถตอบโจทยในแงองคประกอบทางดานกลไกของเกม
ซ่ึงเก่ียวกับกติกาการเลนเกม ในขณะท่ีองคประกอบดานพลวัตของเกมท่ีเก่ียวกับพฤติกรรมการเลนของผูเลนท่ี
ดําเนินไปในขณะท่ีเลนยังไมสามารถประเมินไดเนื่องจากเปนสวนท่ีผูออกแบบตองทําการสังเกตในขณะท่ีผูเลน
ไดทําการเลนเกม และในสวนขององคประกอบดานความสุนทรียซ่ึงเก่ียวกับการตอบสนองทางดานอารมณของ
ผูเลนท่ีมีปฏิสัมพันธตอระบบของเกมยังไมสามารถประเมินไดเชนเดียวกันเนื่องจากตองสังเกตจากการเลนเกม
กระดานในสถานการณจริง  
 Hawkinson (2013) กลาววาประสบการณในการเลนเกมกระดานข้ึนอยูกับองคประกอบชองตัวเกม
และตัวผูเลน โดยผูเลนจะไดรับประสบการณจากการมีปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอมและจากผูเลนคนอ่ืน ซ่ึง
พลวัตของผูเลนเกมข้ึนอยูกับปจจัยท่ีสําคัญ 3 ประการ ไดแก กลยุทธ โชค และทักษะและความรู ในขณะท่ี
พลวัตของเกมข้ึนอยูกับปจจัยเรื่องหัวขอของเกม กลไกหรือวิธีการเลน และเรื่องราวของเกม ซ่ึงองคประกอบ
ท้ัง 2 ประการนี้นําไปสูมุมมองท่ีชัดเจนสําหรับแนวคิดในการออกแบบเกมกระดาน 
 
2.8 การวิเคราะหแนวทางการออกแบบเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณจากการผสมผสานเกม
กระดานท่ีหลากหลาย 
 Capraro (2014) ไดใหขอเสนอแนะวาในกรณีท่ีบุคคลสนใจอยากพัฒนาเกมกระดานข้ึนมาสักเกม 
นอกเหนือจากความคิดในการพัฒนาหัวขอของเกมแลว ในสวนของกลไกของเกมถือวามีความสําคัญ ซ่ึงใน
ประเด็นนี้ผูเชี่ยวชาญระบุวาผูออกแบบสามารถนําเอาเกมตางๆ ท่ีมีอยูแลวในตลาดมาพิจารณาแลวทําการ
ผสมผสานกลไกของเกมเหลานั้นเขาดวยกันเพ่ือพัฒนาเกมกระดานของตนเอง ในกรณีของการออกแบบเกม
กระดานเพ่ือการบริหารวิกฤตการณ นักวิชาการไดเสนอเกมกระดานท่ีนาสนใจมาใชเปนแนวทางเพ่ือพัฒนา
เกมกระดานท่ีเก่ียวกับภัยพิบัติทางธรรมชาติ ซ่ึงเกมกระดานท่ีนํามาพิจารณาประกอบการพัฒนาเกมกระดาน
ในครั้งนี้ประกอบดวย เกมซุปเปอรเศรษฐี เกมบันไดงู หรรษา เกม Disaster และเกม The Worst-Case 
Scenario Survival Game สาเหตุท่ีเลือกเกมท้ัง 4 มาวิเคราะหเพ่ือใชพิจารณาประกอบการพัฒนาเกม
กระดานท่ีเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณเนื่องจากสองเกมแรกเปนเกมท่ีมีการเลนอยางแพรหลายมาหลายสิบ
ปและไดพัฒนาในรูปแบบหรือเรื่องราวท่ีแตกตางกันแตคงไวซ่ึงหัวใจสําคัญของเกมโดยเฉพาะในเรื่องของกลไก
ของเกม ถึงแมในปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีจะทําใหบุคคลสามารถเขาถึงเกมผานระบบอินเทอรเน็ต
หรืออุปกรณอิเลกทรอนิกสท้ังหลายไดแตเกมเหลานี้ยังคงไดรับความนิยมอยูในปจจุบัน สวนสองเกมหลังเปน
เกมกระดานท่ีมีความเก่ียวของโดยตรงกับวิกฤตการณซ่ึงมีความเหมาะสมเปนอยางยิ่งท่ีจะนํามาพิจารณา
ประกอบในการพัฒนาเกมกระดานเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณในครั้งนี้ ซ่ึงแตละเกมมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. เกมซุปเปอรเศรษฐี เปนเกมกระดานท่ีรูจักอยางแพรหลายโดยมุงเนนในเรื่องของการวางแผนใน
การซ้ืออสังหาริมทรัพยผานการลงทุนจากการซ้ือขายบาน ท่ีดินและกิจการตางๆ เพ่ือการหวังผลกําไรจากการ
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ลงทุนเหลานั้น ซ่ึงกําหนดจํานวนผูเลนไวตั้งแต 2-6 คน โดยมีอุปกรณการเลน ไดแก กระดานสําหรับเดิน บาน 
โรงแรม ตัวเดิน (6 ตัว) โฉนดท่ีดิน ธนบัตร บัตรประตูดวง บัตรหีบสมบัติ และลูกเตา กอนการเลน ผูเลนแตละ
คนจะไดรับเงินคนละ 15,000 บาท ในสวนของกติกาการเลนใหผูเลนแตละคนโยนลูกเตา ใครไดคะแนนจาก
การโยนลูกเตามากท่ีสุดไดเริ่มเลนกอน เม่ือผูเลนเดินไปหยุดในท่ีดินท่ีวางเปลาอยู ผูเลนมีสิทธิ์ท่ีจะซ้ือท่ีดินตาม
ราคาท่ีกําหนดไวในชองได เม่ือผูเลนซ้ือท่ีดินแลวมีสิทธิ์ท่ีจะซ้ือบานไดทันที 1 หลัง ตามราคาท่ีระบุไวตามโฉนด 
และจะซ้ือหลังถัดไปไดหลังจากเดินครบ 1 รอบหรือเม่ือเดินมาหยุด ณ ท่ีดินของตนอีก เม่ือเดินผานชองรับ
เงินเดือนผูเลนจะไดรับเงินเดือน 2,000 บาทจากทุกครั้งท่ีเดินผาน เจาของท่ีดินเก็บคาเชาจากผูท่ีเดินผานจาก
คาเชาท่ีระบุไวในโฉนด ในระหวางการเลนผูเลนท่ีลมละลายตองออกจากเกมไปจนกระท่ังเหลือผูเลนท่ีร่ํารวย
ท่ีสุดเปนคนสุดทายจึงจะถือวาเปนผูชนะในเกม (ภาพท่ี 2.7) 
 
 

 
 

 
ภาพท่ี 2.7 เกมซุปเปอรเศรษฐี 
 ถานําเอาหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) มาประยุกตเพ่ือวิเคราะหความ
นาสนใจของเกมเศรษฐี สามารถสรุปไดตามตารางท่ี 2.1 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2.1 การวิเคราะหการออกแบบเกมกระดานเกมซุปเปอรเศรษฐี 

หลักการออกแบบเกมกระดาน ม ี ไมม ี รายละเอียด 
ระยะเวลาในการเลนเกม  X ไมไดระบุรายละเอียดเก่ียวกับระยะเวลาในการเลน

เกมแตโดยเฉลี่ยจากการทดลองเลนไมเกิน 1 ช่ัวโมง 
กลไกหลักของเกม √  การตัดสินใจซื้อขายอสังหาริมทรพัย 

การเขียนกติกาการเลน √  มีการระบุกติกาการเลนชัดเจน 
เรื่องของโชคและกลยุทธ √  มีการกําหนดชองพิเศษจากการเปดการด ประตดูวง

และการดหีบสมบัต ิ
ขอมูลปอนกลับ - - เน่ืองจากเปนข้ันตอนท่ีมองไมเห็นจึงไมสามารถ

วิเคราะหได ท้ังน้ีข้ึนอยูกับการสังเกตเวลาเลนจริง 
ลักษณะของการไลตามทัน √  มีการดําเนินการผานการเปดการด 

บรรลคุวามคาดหวังของผูเลน √  เปนเกมผูเลนไดใชท้ังกลยุทธและมีโชคประกอบทํา
ใหเกิดความสนุกสนาน 

ผลประโยชน ความเสีย่ง และ รางวัล √  ผูชนะไดรับความภาคภูมิใจเปนความรูสึกทาง
จิตวิทยาดวยจาํนวนเงินท่ีเหลือและจํานวน

อสังหาริมทรัพยท่ีมี  

2. เกมบันไดงู หรรษา เปนเกมกระดานท่ีมีความสนุกสนาน เพลิดเพลินไปกับการเดินทาง และตื่นเตน
ไปกับอุปสรรคตางๆ ท่ีคอยขัดขวางไมใหผูเลนเดินไปถึงเสนชัยไดโดยงาย เกมนี้เหมาะกับผูเลนตั้งแต 2-6 คน 
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มีสวนประกอบของเกม ไดแก กระดาน ตัวเดิน ลูกเตา ธนบัตร และการด โดยท่ีกอนการเลนผูเลนจะไดรับเงิน 
15,000 บาทสําหรับคาเดินทาง สําหรับวิธีการเลนเกมนี้เริ่มจากการท่ีผูท่ีทอยลูกเตาไดแตมมากท่ีสุดจะไดเปน
ผูเริ่มเลนกอน โดยท่ีผูเริ่มตองเดินตามแตมท่ีตัวเองทอยลูกเตาได และใหเม่ือเดินตกลงไปในชองจะมีคําสั่งใหทํา
อะไรใหทําตามคําสั่งนั้น ในกรณีเม่ือเดินตกลงไปในชองเปดการด และทําการเปดการดแลวทําตามคําสั่งของ
การด (ภาพท่ี 2.8) 

 

 
  

ภาพท่ี 2.8 เกมบันไดงูหรรษา 
ถานําเอาหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) มาประยุกตเพ่ือวิเคราะหความ

นาสนใจของเกมบันไดงู หรรษา สามารถสรุปไดตามตารางท่ี 2.2 ดังนี้ 
ตารางท่ี 2.2 การวิเคราะหการออกแบบเกมกระดานเกมบันไดงู หรรษา 

หลักการออกแบบเกมกระดาน ม ี ไมม ี รายละเอียด 
ระยะเวลาในการเลนเกม  X ไมไดระบุรายละเอียดเก่ียวกับระยะเวลาในการเลน

เกมแตโดยเฉลี่ยจากการทดลองเลนไมเกิน 1 ช่ัวโมง 
กลไกหลักของเกม √  การเดินไปตามเสนทางท่ีเนนเรื่องโชคเปนหลักไมมี

เรื่องของกลยุทธ 
การเขียนกติกาการเลน √  มีการระบุกติกาการเลนชัดเจน 
เรื่องของโชคและกลยุทธ √  มีการกําหนดชองพิเศษจากการเปดการดท่ีมีท้ังได

เงินพิเศษหรือจากการถูกโจรปลน (อุปสรรค) 
ขอมูลปอนกลับ - - เน่ืองจากเปนข้ันตอนท่ีมองไมเห็นจึงไมสามารถ

วิเคราะหได ท้ังน้ีข้ึนอยูกับการสังเกตเวลาเลนจริง 
ลักษณะของการไลตามทัน √  มีการดําเนินการผานบันไดพิเศษท่ีชวยเลื่อนตําแหนง

ไดเร็วข้ึน 
บรรลคุวามคาดหวังของผูเลน √  เปนเกมท่ีผสมผสานเกมบันไดงูแบบดั้งเดิมกับเกม

เศรษฐีเขาดวยกันเพราะมีการใหเงินรางวัลเขามา
เก่ียวของ 

ผลประโยชน ความเสีย่ง และ รางวัล √  ผูชนะไดรับความภาคภูมิใจเปนความรูสึกทาง
จิตวิทยาดวยจาํนวนเงินท่ีเหลืออยู  

 
3. เกม Disaster เปนเกมกระดานท่ีพัฒนาข้ึนโดยบริษัท Parker Brothers ในป 1979 โดยมี

วัตถุประสงคเพ่ือใหผูเลนสามารถเอาตัวรอดจากภัยพิบัติตางๆ ได อาทิ เรือเดินสมุทรลม แผนดินไหว เครื่องบิน
ตก และเพลิงไหมบนตึกระฟา เม่ือใดก็ตามท่ีผูเลนสามารถรอดพนจากภัยพิบัติไดจะไดรับเบี้ยการอยูรอด 1 อัน
โดยผูเลนตองสะสมเบี้ยแหงการอยูรอดใหได 6 อันถึงจะเปนผูชนะ เกมนี้เหมาะกับผูเลนจํานวน 4-6 คน 
สําหรับสวนประกอบของเกมประกอบดวย รูปเรือ 1 ชิ้น รูปเครื่องบิน 1 ชิ้น รูปแผนดิน 2 ชิ้น และ รูปไฟไหม 
2 ชิ้น มีการดภัยพิบัติ 20 ใบ เบี้ยแหงการอยูรอด 30 อัน ตัวเดิน 6 ตัว และลูกเตา 2 ลูก วิธีการเลนเริ่มจาก
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การวางชิ้นสวนท่ีเก่ียวของกับภัยพิบัติตางๆ ลงในกระดาน และนําเอาการดภัยพิบัติออกมากวางไวตรงกลาง
ของกระดาน ผูเลนแตละคนนําเอาเบี้ยของตนมาวางตรงมุมตางๆ ของกระดานซ่ึงเปนจุดเริ่มตนท่ีแตกตางกัน 
แตละคนจะตองวางบนจุดท่ีไมซํ้ากัน  ผูเลนแตละคนจะเคลื่อนท่ีไปตามทิศทางของเข็มนาฬิกาดวยการโยน
ลูกเตาสองลูกพรอมๆ กัน แลวเดินไปตามจํานวนตัวเลขท่ีทอยได เม่ือใดท่ีผูเลนไมสามารถรอดจากภัยพิบัติได
ตองกลับไปเริ่มตนใหมและไมสามารถใชการดภัยพิบัติท่ีถือได สําหรับการดภัยพิบัตินั้นจะถูกเปดเม่ือผูเลนเดิน
ตกลงในชองภัยพิบัติ ผูเลนสามารถเลนการดใบนั้นไดทันทีหรืออาจเก็บเอาไวใชในอนาคต ในกรณีท่ีเก็บการด
ไวผูเลนอาจเลือกเลนการดเม่ือใดก็ไดเม่ือถึงตาของตน อยางไรก็ตามผูเลนไมสามารถใชการดไดในกรณีท่ีอยูใน
ระหวางภัยพิบัติ หรือหลังจากท่ีโยนลูกเตาไดหมายเลขหนึ่งท้ังสองลูก ขณะท่ีภัยพิบัติกําลังดําเนินไป ผูเลนท่ี
เดินตกลงไปในชองภัยพิบัติ (ซ่ึงจะมีเครื่องหมายตัว D ปรากฏอยูบนชองในกระดานท่ีเดิน) จะไมสามารถหยิบ
การดได นอกจากนี้ในแตละประเภทของภัยพิบัติจะมีกติกาหรือขอกําหนดปลีกยอยท่ีแตกตางกันดวย (ภาพท่ี 
2.9) 
 

 
 

 

ภาพท่ี 2.9 เกม Disaster 
 

 ถานําเอาหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) มาประยุกตเพ่ือวิเคราะหความ
นาสนใจของเกม Disaster สามารถสรุปไดตามตารางท่ี 2.3 ดังนี้ 
 
 
 
 
ตารางท่ี 2.3 การวิเคราะหการออกแบบเกมกระดานเกม Disaster 

หลักการออกแบบเกมกระดาน ม ี ไมม ี รายละเอียด 
ระยะเวลาในการเลนเกม  X ไมไดระบุรายละเอียดเก่ียวกับระยะเวลาในการเลน

เกมแตโดยเฉลี่ยจากการทดลองเลนไมเกิน 1 
ช่ัวโมง 

กลไกหลักของเกม √  การเอาตัวรอดในสถานการณภัยพิบัติ 
การเขียนกติกาการเลน √  มีการระบุกติกาการเลนชัดเจน 
เรื่องของโชคและกลยุทธ √  มีการเปดการดภัยพิบัติท่ีเช่ือมโยงกับเรื่องของโชค

และการใชกลยุทธ (ผูเลนมีสิทธ์ิเลอืกวาจะใชการด
เมื่อใดก็ได แตถาตกลงไปในชองภัยพิบัติผูเลนไมมี

สิทธ์ิใชการด) 
ขอมูลปอนกลับ - - เน่ืองจากเปนข้ันตอนท่ีมองไมเห็นจึงไมสามารถ

วิเคราะหได ท้ังน้ีข้ึนอยูกับการสังเกตเวลาเลนจริง 
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ลักษณะของการไลตามทัน √  ผูเลนท่ีไมสามารถเอาตัวรอดจากภัยพิบัติไดตอง
กลับไปเริ่มตนใหม ทําใหไมเกิดความไดเปรียบ

เสียเปรียบกัน และผูเลนมีโอกาสสะสมเบ้ียแหงการ
อยูรอดใหได 6 อัน 

บรรลคุวามคาดหวังของผูเลน √  เปนเกมท่ีผสมผสานเกมบันไดงูแบบดั้งเดิมกับเกม
กลยุทธท่ีตองใชความรูในการเอาตัวรอดจาก

สถานการณภัยพิบัติท่ีแตกตางกัน 
ผลประโยชน ความเสีย่ง และ รางวัล √  ผูชนะไดรับความภาคภูมิใจเปนความรูสึกทาง

จิตวิทยาดวยจาํนวนเบ้ียแหงการอยูรอดท่ีสะสม
ครบเช่ือมโยงกับสถานการณจริงถาเกิดภัยพิบัติข้ึน

วาตนเองจะเปนผูรอดชีวิตได  

 
4. เกม The Worst-Case Scenario Survival Game เปนเกมกระดานท่ีพัฒนาข้ึนโดยบริ ษัท 

University Game โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเลนแขงขันกันเพ่ือเปนผูชนะ โดยมีสวนประกอบของเกม ไดแก 
กระดาน เบี้ยท่ีใชเดิน 4 ตัว การดคําถามเพ่ือความอยูรอดในสถานการณท่ีเลวรายท่ีสุด 300 ใบ และลูกเตา 1 
ลูก วิธีการเลนเริ่มตนโดยใหผูเลนท่ีมีอายุนอยท่ีสุดเริ่มเลนกอน โดยการโยนลูกเตาแตยังไมเคลื่อนตัวเดินตาม 
จํานวนตัวเลขบนลูกเตาท่ีโยนได โดยใหผูเลนอีกคนท่ีอยูทางดานขวาของคนท่ีเริ่มตนเลนเกมหยิบการดคําถาม
จากกลองการดคําถามและอานคําถามพรอมทางเลือกของคําตอบ 3 ขอท่ีปรากฏอยูบนการด (คําตอบท่ีถูก
ตอบจะถูกพิมพโดยตัวหนา) ถาผูเลนคนท่ีเริ่มเลนตอบคําถามไดถูกตองผูเลนจะเคลื่อนตัวเดินไป ตามชองบน
กระดานตามจํานวนตัวเลขท่ีทอยไดบนลูกเตา แตถาทายผิดผูเลนจะไมเคลื่อนตําแหนงแตผูเลนคนท่ีอาน
คําถามจะเปนคนเคลื่อนตัวเดินแทน การเลนเกมจะวนไปทางซายมือ สําหรับผูเลนท่ีชนะคือผูท่ีไปถึงเสนชัยได
กอนโดยไมไดกําหนดวาการทอยลูกเตาตองไดตัวเลขตรงกับจํานวนชองท่ีเดินไปยังเสนชัย (ในกรณีท่ีตัวเลขท่ี
ทอยไดเกินกวาจํานวนชองท่ีเดินไปยังเสนชัย ใหถือวาเขาเสนชัยและเปนผูชนะ) (ภาพท่ี 2.10) 
 

 
  

ภาพท่ี 2.10 เกม The Worst-Case Scenario Survival Game 
 ถานําเอาหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) มาประยุกตเพ่ือวิเคราะหความ
นาสนใจของเกม The Worst-Case Scenario Survival Game สามารถสรุปไดตามตารางท่ี 2.4 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.4 การวิเคราะหการออกแบบเกมกระดานเกม The Worst-Case Scenario Survival Game 
หลักการออกแบบเกมกระดาน ม ี ไมม ี รายละเอียด 

ระยะเวลาในการเลนเกม  X ไมไดระบุรายละเอียดเก่ียวกับระยะเวลาในการเลน
เกมแตโดยเฉลี่ยจากการทดลองเลนไมเกิน 1 

ช่ัวโมง 
กลไกหลักของเกม √  การเอาตัวรอดในสถานการณอันตราย 

การเขียนกติกาการเลน √  มีการระบุกติกาการเลนชัดเจน 
เรื่องของโชคและกลยุทธ √  มีบางในสวนของการตอบคําถามท่ีลุนวาผูเลนท่ีถูก

ถามคําถามจะตอบไดหรือไม ถาตอบไมได
ประโยชนในการเดินจะตกอยูกับผูเลนรายอ่ืน 

ขอมูลปอนกลับ - - เน่ืองจากเปนข้ันตอนท่ีมองไมเห็นจึงไมสามารถ
วิเคราะหได ท้ังน้ีข้ึนอยูกับการสังเกตเวลาเลนจริง 

ลักษณะของการไลตามทัน √  ผูเลนท่ีไมสามารถตอบคําถามไดถูกตองไมสามารถ
เคลื่อนตัวเดินได ในขณะท่ีผูเลนคนอ่ืนไดเคลื่อนท่ี

แทน 
บรรลคุวามคาดหวังของผูเลน √  เปนเกมท่ีผสมผสานเกมบันไดงูแบบดั้งเดิมกับ

ความรูในการเอาตัวรอดจากสถานการณท่ีอันตราย
ท่ีแตกตางกัน 

ผลประโยชน ความเสีย่ง และ รางวัล √  ผูชนะไดรับความภาคภูมิใจเปนความรูสึกทาง
จิตวิทยาดวยการบรรลเุสนชัยเพราะตอบคําถามได

ถูกตองมากกวา  

  
จากตัวอยางของเกมกระดานท้ัง  4 ท่ีนํามาวิเคราะหผานข้ันตอนการออกแบบเกมกระดานของ 

Tinsman (2008) พบวาเกมท้ังหมดมีการประยุกตข้ันตอนการออกแบบท่ีสําคัญเกือบครบทุกดาน มีเพียงแค 2 
ดาน ไดแก ดานระยะเวลาและขอมูลปอนกลับเทานั้นท่ีไมสามารถทําการวิเคราะหไดเนื่องจากไมไดถูกระบุไว
ในตัวเกมแตอาจมีการดําเนินการในชวงของการออกแบบเกมกอนนํามาสูการวางจําหนายเพ่ือใหไดเลนจริง  
 การนําเอาตัวอยางของเกมกระดานท้ัง 4 มาผสมผสานเพ่ือออกแบบเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับการ
บริหารวิกฤตการณท่ีมีจุดมุงหมายเพ่ือสรางความตอการรับมือกับสถานการณวิกฤต จึงมีความเหมาะสม
เนื่องจากสองเกมแรกเปนเกมท่ีนิยมเลนอยางแพรหลายและตอบสนองตอความคาดหวังของผูเลนไดอยูแลวใน
ระดับหนึ่งไมวาจะเปนเรื่องของกลไกเกม กติกา และความสนุกสนานของเกม และสองเกมหลังท่ีมีสวน
เก่ียวของกับหัวเรื่องหลัก (Theme) ของการออกแบบเกมในครั้งนี้เนื่องจากเปนเรื่องท่ีเก่ียวกับ ภัยพิบัติและ
สถานการณอันตรายในหลากหลายรูปแบบ ซ่ึงหลักการออกแบบเกมท้ัง 8 ขอนี้มีความสอดคลองกับแนวคิดใน
การออกแบบเกมของ Silverman (2013)  ท่ีไดระบุวาผูออกแบบเกมควรตั้งคําถามท่ีสําคัญในการพัฒนาเกม
กระดานเพ่ือชวยใหวิเคราะหแนวทางของการออกแบบเกมกระดานไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ซ่ึง
คําถามเหลานี้ข้ึนมาใชเปนแนวทางในการพัฒนาเกมบนพ้ืนฐานของการผสมผสานเกมตนแบบท้ัง 4 เกมใน
ขางตนโดย มีรายละเอียดตามตารางท่ี 2.5 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.5 การวิเคราะหและนําเสนอแนวทางการออกแบบเกมกระดานเพ่ือการบริหารวิกฤตการณ 
ประเด็นเรื่อง 

(ตามหลักการตั้งคําถามของ 
Silverman (2003)) 

คําตอบ/ คําอธิบาย ความสอดคลองกับหลักการ
ออกแบบของ Tinsman 

(2008) 

เกมท่ีใชเปนแนวทาง
สําหรับการออกแบบ 

1 2 3 4 
ผูเลนเกมกระดานมีจํานวนท้ังหมด

เทาไหร 
ในการออกแบบเกมท่ีเก่ียวของการบริหารวิกฤตการณมีผูเลน

จํานวน 4-6 คน 
การเขียนกติกาการเลนเกม √ √ √ - 

ระยะเวลาในการเลนเกมกระดานใช
เวลานานเทาใด 

สําหรับเกมการบริหารวิกฤตการณจะใชเวลาในการเลน
ประมาณไมเกิน 1 ชั่วโมง 

ระยะเวลาในการเลนเกม √ √ √ √ 

มีทางเลือกอะไรใหแกผูเลนเกมบางและ
เม่ือใดท่ีผูเลนมีโอกาสใชทางเลือก

เหลานั้น 

การออกแบบเกมการการบริหารวิกฤตการณจะมีเรื่องของการ
กําหนดชองทางพิเศษ ชองอุปสรรค และการดคําถามท่ี

เก่ียวของกับวิกฤตการณท่ีผูเลนจะไดรับโอกาสเม่ือเดินตกลงใน
ชองท่ีมีเครื่องหมายท่ีกําหนดไว 

การเขียนกติกาการเลน √ √ √ √ 

ผูเลนเกมจะเลือกทางเลือกนั้นได
อยางไร 

ผูเลนมีสิทธิในการตอบคําถามหรือโยนสิทธิ์ในการตอบคําถาม
ใหแกผูเลนคนอ่ืนตอบ (ไมใชคนท่ีอยูทางดานขวาของผูใหสิทธิ์
เนื่องจากบุคคลนั้นตองเปนผูอานคําถามและคําตอบ) ถาใน
กรณีท่ีมีการโยนสิทธิ์ผูเลนท่ีโยนสิทธิ์จะไมสามารถเคลื่อนตัว
เดินในตานั้นไดถาผูเลนท่ีไดรับสิทธิ์ตอบถูก ในกรณีท่ีผูเลนท่ี
ไดรับสิทธิ์ตอบผิดผูเลนท่ีโยนสิทธิ์สามารถเดินตัวเดินไดตาม

จํานวนตัวเลขท่ีทอยไดจากลูกเตา 

เรื่องของโชคและกลยุทธ - - √ √ 

       
การเลือกทางเลือกของผูเลนหนึ่งคน

สงผลกระทบตอผูเลนคนอ่ืนๆ อยางไร 
เม่ือมีการจัดเรียงลําดับข้ันตอนการบริหารวิกฤตไมถูกตองจาก
เฉลยบุคคลท่ีไดรับเลือกใหเปนผูจัดการวิกฤตและกําหนดใหทุก

ลักษณะของการไลตามทัน - - √ √ 
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คนวางข้ันตอนสถานการณตามท่ีระบุไวจะถูกตัดสิทธิ์ในการโยน
ลูกเตา 

ผูเลนเกมกระดานจะมีปฏิสัมพันธกับผู
เลนคนอ่ืนๆ อยางไร 

มีการอานคําถามเพ่ือใหผูเลนคนอ่ืนตอบและมีการใหสิทธิ์ผูเลน
คนใดก็ไดในกลุมท่ีเลนเกมดวยกัน 

ผลประโยชน ความเสี่ยง และ 
รางวัล 

- - - √ 

ประเด็นเรื่อง คําตอบ/ คําอธิบาย ความสอดคลองกับหลักการ
ออกแบบของ Tinsman 

(2008) 

เกมท่ีใชเปนแนวทาง
สําหรับการออกแบบ 

1 2 3 4 
ความคืบหนาของเกมเปนอยางไร เปน

การสลับตากันเดินหรือเปนไปตาม
ตําแหนงการนั่งในการเลน 

ความคืบหนาของเกมเปนไปดวยกันแตเปลี่ยนบทบาทของ
สมาชิกในการโยนลูกเตา 

การเขียนกติกาการเลน √ √ √ - 

การแสดงออกใดบางท่ีผูเลนสามารถ
กระทําได 

ชวยกันคิดวิเคราะหและกําหนดข้ันตอนในการจัดการสภาวะ
วิกฤต 

การเขียนกติกาการเลน √ √ - - 

มีการกําหนดผลลัพธของการแสดงออก
อยางไร 

พูดคุยซักถามกัน การเขียนกติกาการเลน - - √ - 

เปาหมายของผูเลนคืออะไร จัดวางข้ันตอนของสถานการณใหครบ ผลประโยชน ความเสี่ยง และ 
รางวัล 

√ √ √ √ 

ผูเลนจะสามารถชนะไดอยางไร รวมมือกันเพ่ือเดินถึงเสนชัย ผลประโยชน ความเสี่ยง และ 
รางวัล 

√ √ √ √ 

หมายเหตุ: 1 = เกมซุปเปอรเศรษฐี 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) มาใชในการกําหนดแนวทางการออกแบบเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับการบริหาร
วิกฤตการณ โดยใชเกมกระดานท่ีนาสนใจท้ังหมด 4 เกมเปนแนวทาง สําหรับเชื่อมโยงแนวคิดตางๆ เขา
ดวยกันพบวา การออกแบบเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับการบริหารวิกฤตการณควรเปนเกมกระดานท่ีมีลักษณะ
ดังนี้ 

1. เปนเกมกระดานท่ีเดินตามชองไปจนถึงเสนชัย 
2. จํานวนผูเลนประมาณ 4-6 คน กําหนดเวลาในการเลนไมเกิน 1 ชั่วโมง 
3. มีการแจกเงินเพ่ือใหผูเลนใชสําหรับซ้ืออุปกรณท่ีจําเปนเพ่ือใชเตรียมความพรอมรับมือภัยพิบัติ

ทางธรรมชาต ิ
4. มีการกําหนดชองพิเศษ/ อุปสรรค เพ่ือทําใหเกิดความสนุกสนานระหวางผูเลนและการไลตาม

ผูนําในการเลนได 
5. มีการใชการดคําถามท่ีใหผูเลนคนอ่ืนๆ ชวยอานคําถามซ่ึงมีคําตอบระบุไว ซ่ึงชวยในการสราง

ความรูท่ีเก่ียวของกับการบริหารวิกฤตการณ และยังชวยใหเกิดการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเลน
ดวยกันอีกดวย 

6. มีการกําหนดเรื่องของการสะสมอุปกรณท่ีจําเปนสําหรับการบริหารวิกฤตการณในฐานะสวนหนึ่ง
ของการไดรับชัยชนะ 

ภายหลังจากการกําหนดแนวทางการออกแบบเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับการบริหารวิกฤตการณแลว 
ข้ันตอนตอไปคือการสรางเกมกระดานตนแบบและนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางท่ีเก่ียวของตอไป เพ่ือจะดู
ความเหมาะสมตามกลุมอายุของผูเลนและความแตกตางทางดานพ้ืนท่ีหรือวัฒนธรรมตอไป โดยใหผูเลนทําการ
ประเมินประสบการณการเลนเกมกระดานตามเกณฑการประเมินคา 5 ระดับของ Dumol et al. (2014) 
ไดแก ไมมีความรูสึกนั้นเลย มีบางเล็กนอย มีบางปานกลาง มีมาก และ มีมากท่ีสุด ตัวอยางขอคําถามท่ีใชใน
การประเมิน อาทิ ฉันรูสึกเบื่อ (ในการเลนเกมนี้) เกมนี้มีความสนุกและเปนท่ีพึงใจ ฉันรูสึกทาทาย (ในการเลน
เกมนี้) ฉันรูสึกชํานาญ (ในการเลนเกมนี้) ฉันรูสึกสนใจ (ในการเลนเกมนี้) และ ฉันคิดวาเกมนี้เปนเกมท่ีสนุก 
เปนตน  
 
2.9 การบริหารวิกฤตการณ 
 การจัดการภาวะวิกฤตเปนหัวขอท่ีนาสนใจท่ีกลาวถึงในการวิจัยในปจจุบัน ธุรกิจในปจจุบันเผชิญกับ
ความไมแนนอนและความเปราะบางอยางตอเนื่อง และไดรับผลกระทบจากภัยธรรมชาติและวิกฤตการณใน
องคการ (Ulmer, Sellnow, & Seeger, 2007) เหตุการณวิกฤตสามารถคุกคามและเกิดข้ึนในทุกชวงของวงจร
ชีวิตขององคการ (Hargis & Watt, 2010) จากภัยพิบัติและวิกฤตตางๆ ท่ีเกิดข้ึนในชวงหลายปท่ีผานมา 
องคการตางๆ โดยไมคํานึงถึงประเภทองคการจะตองพรอมและเตรียมพรอมสําหรับเหตุการณท่ีจะเกิดข้ึน ซ่ึง
เกิดข้ึนอยางตอเนื่องและทําใหองคการลมเหลวในการบรรลุเปาหมาย      

ในปจจุบัน องคการตางๆ มีหลายแงมุมและพ่ึงพาอาศัยกันมากข้ึน เพ่ือตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงอยาง
รวดเร็วและสภาพแวดลอมท่ีมีการแขงขันสูงอยางมีประสิทธิภาพ เพ่ือรับมือกับเหตุการณไมคาดฝนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ธุรกิจตางๆ จะตองเตรียมแผนการจัดการวิกฤตการณเพ่ือใหแนใจวาทุกอยางจะเคลื่อนไปใน
ทิศทางท่ีถูกตอง Augustine (1995) รายงานการสํารวจซีอีโอของ Fortune 500 วา 89% ของพวกเขามองวา
วิกฤตเปนเหตุการณท่ีหลีกเลี่ยงไมได และ 97% ของพวกเขาม่ันใจวาสามารถจัดการกับวิกฤตอยางมี
ประสิทธิภาพหากเกิดเหตุการณข้ึน อยางไรก็ตาม ครึ่งหนึ่งยอมรับวาพวกเขาลมเหลวในการเตรียมตัวสําหรับ
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แผนการจัดการภาวะวิกฤต ธุรกิจท่ีลมเหลวในการเตรียมแผนการจัดการวิกฤตอาจทําใหเกิดความเสียหายท่ีไม
สามารถแกไขไดและยากท่ีจะบรรลุเปาหมายขององคการ (Meznar, 2012)  ผลลัพธขององคการท่ีไมไดเตรียม
ตัวไวสําหรับการจัดการวิกฤตและภัยพิบัติแสดงใหเห็นความสูญเสียและความเสียหายของชีวิต ทรัพยสิน และ
ชื่อเสียงอยางมีนัยสําคัญ การจัดการวิกฤตอยางมีประสิทธิภาพมีความสําคัญมากข้ึนสําหรับองคการในปจจุบัน 
(King, III, 2002) ดังนั้นการมีแผนจัดการวิกฤตการณจึงสามารถชวยลดอันตรายตอองคการ (Devlin, 
2006) การจัดการภาวะวิกฤตถูกกําหนดใหเปน “กิจกรรมท่ีกําหนดไวลวงหนาขององคการและแนวทางสําหรับ
การเตรียมและตอบสนองตอเหตุการณภัยพิบัติท่ีสําคัญหรือเหตุการณ (เชน ไฟไหม แผนดินไหว พายุรุนแรง 
ความรุนแรงในสถานท่ีทํางาน การลักพาตัว การขูวางระเบิด การกอการราย ฯลฯ) ในท่ีปลอดภัย และมี
ประสิทธิภาพ” (Lockwood, 2005, p. 2) Parsons (1996) ตั้ งขอสังเกตวาการจัดการวิกฤตเปนการ
ผสมผสานระหวางสัญชาตญาณ ความรู ประสบการณ และเวลาในการตัดสินใจเม่ือเผชิญกับปญหา การจัดการ
ภาวะวิกฤตจําเปนตองมีการคาดการณ ระบุ ศึกษา และดําเนินการตามเหตุการณวิกฤต และกําหนด
กระบวนการท่ีจะชวยใหองคการสามารถบรรเทาหรือจัดการกับวิกฤตไดอยางมีประสิทธิภาพ (McCray, 
Gonzalez, & Darling, 2010) จากการสํารวจลาสุดเก่ียวกับการเตรียมความพรอมในภาวะวิกฤต บริษัท 60% 
รายงานวาบริษัทของตนมีแผนรับมือภาวะวิกฤต แตรอยละ 32 ของผูตอบแบบสอบถามไมรูวาบริษัทของตน
ทบทวนหรือแกไขแผนครั้งลาสุดเม่ือใด (Pillsburylaw, 2011) การคนพบนี้สนับสนุนการสํารวจการจัดการ
วิกฤตของ Audit Executive Center ในป 2010 ซ่ึงระบุวารอยละ 26 ขององคการมีแผนท่ีจะนําไปใชกับ
วิกฤตท้ังหมด ผลของแผนการจัดการวิกฤตท่ีไมไดเตรียมไวอาจทําใหองคการเผชิญกับขวัญกําลังใจในการ
ทํางานท่ีตํ่า ผลผลิตและผลกําไรท่ีต่ํ า ความเสียหายทางกายภาพ และแมกระท่ังการเสียชีวิตของ
พนักงาน ดังนั้น การเตรียมความพรอมในการจัดการวิกฤตจึงเปนกุญแจสําคัญสูความสําเร็จของธุรกิจ เพราะ 
“วิกฤตท่ีดีท่ีสุดคือสิ่งท่ีปองกันได” (Barton, 2008, p. 18)            
  
2.10 ความหมายและความสําคัญของการบริหารวิกฤตการณ 

วิกฤตการณ คือ “เหตุการณท่ีมีโอกาสเกิดนอย มีผลกระทบสูง ท่ีคุกคามศักยภาพขององคการ และมี
ลักษณะกํากวมของสาเหตุ ผลกระทบ และวิธีการแกไข ตลอดจนเชื่อวาการตัดสินใจตองรวดเร็ว (Pearson & 
Clair, 1998, p. 60) วิกฤตการณในองคการถูกมองวาเปนกระบวนการท่ีมีพลวัตซ่ึงประกอบดวยสามข้ันตอน
สําคัญ: ระยะกอนวิกฤต ระยะวิกฤต และระยะหลังวิกฤต (Johansen, Aggerholm และ Frandsen, 
2012) วิกฤตการณอาจเกิดข้ึนในสองรูปแบบหลัก ไดแก ภัยธรรมชาติและภัยพิบัติท่ีมนุษยสรางข้ึน (Lussier & 
Achua, 2007) รูปแบบของวิกฤตการณใหญๆ เหลานี้สามารถสรางความเสียหายหลักสามประการใหกับบริษัท
ตางๆ ซ่ึงประกอบดวยความปลอดภัยและความม่ันคงสาธารณะ การสูญเสียทางการเงิน และการสูญเสีย
ชื่อเสียง (Coombs, 2007) เนื่องจากเหตุการณวิกฤตสวนใหญเกิดข้ึนอยางกะทันหันและทําลายลาง องคการ
จําเปนตองตัดสินใจอยางรวดเร็วและดําเนินการตอบโตในทันทีเพ่ือบรรเทาปญหา (Daft & Marcic, 
2009) อยางไรก็ตาม องคการตางๆ อาจมีขอมูลไมเพียงพอในการตัดสินใจอยางมีประสิทธิภาพ (Borodzicz, 
2005) เพ่ือใหผูท่ีรับผิดชอบในการตัดสินใจพยายามท่ีจะตอบสนองตอวิกฤตดวยขอมูลนอยลง และในท่ีสุดก็
ลมเหลว         
   การวิจัยลาสุดระบุวาองคการตางๆ ไมนาจะอยูรอดในธุรกิจได หากไมสามารถฟนตัวจากวิกฤตครั้ง
ใหญภายใน 10 วัน (Daft & Marcic, 2009) ดังนั้นจึงเปนเรื่องสําคัญมากท่ีทุกองคการจะตองเขาใจและ
เตรียมพรอมสําหรับวิกฤต SHRM 2005 รายงานการสํารวจการเตรียมความพรอมภัยพิบัติท่ี ระบุวารอยละ 50 
ขององคการท่ีสรางหรือแกไขภัยพิบัติและวิกฤตแผนเตรียมความพรอมของพวกเขาหลังจาก 11 กันยายน
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เหตุการณท่ีเกิดข้ึนในขณะท่ีสวนท่ีเหลือของพวกเขาไมได (Lockwood, 2005) ผลการสํารวจนี้เนนย้ําแนวคิด
และทัศนคติของบางบริษัท เนื่องจากปฏิเสธไมใหเหตุการณวิกฤตหรือภัยพิบัติสามารถเกิดข้ึนไดใน
องคการ นอกจากนี้ จากการสํารวจความพรอมในภาวะวิกฤตเม่ือเร็วๆ นี้ บริษัทประมาณรอยละ 56 ท่ีตอบ
แบบสอบถามเปดเผยวาพวกเขาคอนขางม่ันใจวาบริษัทของตนสามารถรับมือกับวิกฤตครั้งใหญไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ในขณะท่ีรอยละ 13 มีความม่ันใจนอยกวา (Pillsburylaw, 2011) ผลการสํารวจนี้สามารถ
สะทอนถึงความพรอมของวิกฤตการณในองคการ การศึกษาของ Johansen, Aggerholm และ Frandsen 
(2012) ไดตรวจสอบการจัดการวิกฤตขององคการท่ีรับรูและแผนระหวางผูบริหารและพนักงาน การศึกษานี้
พบวาพนักงานรูสึกถูกหักหลัง ละอายใจ และตื่นตระหนกเม่ือรับรูถึงวิกฤต นอกจากนี้ พวกเขายังพบวา
พนักงานตองการขอมูลเพ่ิมเติม และมีการรับรูถึงความไมม่ันคงท่ีสูงข้ึน การคนพบนี้แสดงใหเห็นวาไมมีการ
ปองกันและเตรียมการในภาวะวิกฤต ผลการศึกษานี้สามารถสนับสนุนไดจากรายงานการสํารวจความพรอมใน
ภาวะวิกฤตในป 2554 ซ่ึง 64% ของบริษัทท่ีเผชิญเหตุไมไดจัดอบรมหรือฝกซอมประจําปเพ่ือใหแนใจวา
พนักงานทุกคนรูวาตองทําอยางไรเม่ือเกิดวิกฤต Blythe (2004) ระบุเหตุผล 5 ประการท่ีทําใหผูบริหารและ
บริษัทตางๆ ลมเหลวในการปกปองและปองกันพวกเขาจากวิกฤตอยางเหมาะสม ดังนี้: ปฏิเสธวาสิ่งนี้สามารถ
เกิดข้ึนได; จัดลําดับความสําคัญของการเตรียมพรอมสําหรับวิกฤตอยางไมเต็มใจ ไมทราบถึงความเสี่ยงท่ีเกิด
ข้ึนกับธุรกิจ ละเวนสัญญาณเตือน และอาศัยแผนการท่ีออนแอและไมไดรับการพิสูจน เหตุผลเหลานี้มี
ความสําคัญอยางยิ่งตอองคการท่ีจะตองตระหนักวาหากพวกเขาตองเอาชีวิตรอดในภาวะวิกฤต พวกเขาไม
สามารถเพิกเฉยตอการจัดการท่ีผิดพลาดนี้ได และตองเต็มใจท่ีจะแกปญหาเหลานี้ท้ังหมด Johansen และ 
Frandsen ตั้งขอสังเกตวาวิกฤตขององคการสามารถหลบเลี่ยงไดหากองคการมีการปองกันและเตรียมพรอม
สําหรับวิกฤตการณ (อางถึงใน Johansen, Aggerholm และ Frandsen, 2012) ในการวัดประสิทธิภาพของ
องคการในการรับมือกับสถานการณวิกฤต การศึกษาจํานวนมากมักจะเนนท่ีผลลัพธ แตผลลัพธในวิกฤตไมวา
จะประสบความสําเร็จหรือลมเหลวสะทอนจากการเตรียมพรอมในภาวะวิกฤต ดังนั้น ในการประเมินการ
จัดการวิกฤตท่ีมีประสิทธิผลในองคการ การเตรียมพรอมในภาวะวิกฤตจึงเปนกุญแจสําคัญในการ
วัดผล             
 นักวิชาการไดใหคําจํากัดความของวิกฤตไวเปนจํานวนมาก ดังนี้ 

Pauchant และ Mitroff (1992) มองวาวิกฤตเปน “การหยุดชะงักท่ีสงผลกระทบตอระบบโดยรวม
และคุกคามสมมติฐานพ้ืนฐานของมัน ความรูสึกสวนตัวของมัน [และ] แกนแทของการดํารงอยูของมัน” (หนา 
12) 

Barton (1993) ใหคําจํากัดความวาวิกฤตเปน "เหตุการณสําคัญท่ีคาดเดาไมไดซ่ึงอาจสงผลในทาง
ลบ เหตุการณและผลท่ีตามมาอาจสรางความเสียหายอยางมีนัยสําคัญตอองคการและพนักงาน ผลิตภัณฑ 
บริการ สถานะทางการเงิน และชื่อเสียง” (หนา 2)  

วิกฤติถูกกําหนดใหเปน “เหตุการณสําคัญท่ีอาจสงผลลบตอองคการ บริษัท หรืออุตสาหกรรม
ตลอดจนสาธารณะ ผลิตภัณฑ บริการ หรือชื่อเสียงท่ีดี” (Fearn-Banks, 1996, p. 1)  

Lerbinger (1997) ตั้งขอสังเกตวาวิกฤตคือ “เหตุการณท่ีทําใหองคการเสื่อมเสียชื่อเสียงและคุกคาม
ความสามารถในการทํากําไร การเติบโต และอาจเปนไปไดในอนาคต” (หนา 4)  

วิกฤตการณ คือ “เหตุการณท่ีมีโอกาสเกิดนอย มีผลกระทบสูง ท่ีคุกคามศักยภาพขององคการ และมี
ลักษณะกํากวมของสาเหตุ ผลกระทบ และวิธีการแกไข ตลอดจนเชื่อวาการตัดสินใจตองรวดเร็ว” (Pearson & 
Clair, 1998) 
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International Association of Business Communication นิยามวิกฤตวาเปน “เหตุการณ การ
เปดเผย ขอกลาวหา หรือสถานการณท่ีคุกคามความซ่ือสัตย ชื่อเสียง หรือการอยูรอดของบุคคลหรือ
องคการ มันทาทายความรูสึกปลอดภัย คานิยม หรือความเหมาะสมของสาธารณชน ความเสียหายท่ีเกิดข้ึน
จริงหรือท่ีอาจเกิดข้ึนกับองคการนั้นมีความสําคัญ และองคการไมสามารถยุติมันไดในทันที” (อางถึงใน 
Sapriel, 2003, p. 348)    

Ulmer, Sellnow และ Seeger (2007) ใหคําจํากัดความของวิกฤตการณองคการวาเปน “เหตุการณ
หรือชุดเหตุการณท่ีเฉพาะเจาะจง ไมคาดคิด และไมเปนกิจวัตร ท่ีสรางความไมแนนอนในระดับสูง และคุกคาม 
หรือถูกมองวาคุกคามเปาหมายท่ีมีความสําคัญสูงขององคการ” (p . 7)      

ในการศึกษาปจจุบันนี้ คําจํากัดความของวิกฤตการณองคการท่ีเสนอโดย Ulmer, Sellnow และ 
Seeger (2007) ถูกใชเปนคําจํากัดความเชิงทฤษฎีและพัฒนาเปนคําจํากัดความในการปฏิบัติงาน 
  สําหรับคําจํากัดความของการจัดการภาวะวิกฤต Lockwood (2005, p.2) ระบุวา การจัดการภาวะ
วิกฤตถูกกําหนดใหเปน “กิจกรรมท่ีกําหนดไวลวงหนาขององคการและแนวทางสําหรับการเตรียมและ
ตอบสนองตอเหตุการณภัยพิบัติท่ีสําคัญหรือเหตุการณ (เชน ไฟไหม แผนดินไหว พายุรุนแรง ความรุนแรงใน
สถานท่ีทํางาน การลักพาตัว การขูวางระเบิด การกอการราย ฯลฯ) ในท่ีปลอดภัย และมีประสิทธิภาพ” 
(Lockwood, 2005, p. 2) นอกจากนี้ Marker (2020) อธิบายวา การจัดการภาวะวิกฤตหมายถึงแนวปฏิบัติ
ในการเตรียมพรอมสําหรับเหตุการณเชิงลบ ลดความเสียหายและการหยุดชะงัก และทําใหองคกรกลับมา
ดําเนินการไดโดยเร็วท่ีสุด ผูจัดการฝายวิกฤตคาดการณภัยคุกคามท่ีอาจเกิดข้ึนและพัฒนากลยุทธเพ่ือรับมือกับ
ผลกระทบ  
 
2.11 ประเภทของวิกฤต 

เหตุการณวิกฤตท่ีขัดขวางการดําเนินงานขององคการอาจเกิดจากเหตุการณท่ีหลากหลาย เชน 
อุบัติเหตุในอุตสาหกรรม การปนเปอน ความรับผิดชอบตอสังคมขององคการ การลมสลายทางการเงิน หรือ
การฉอโกงและความรับผิดตอผลิตภัณฑ (Hargis & Watt, 2010) โดยสรุปแลว เปนท่ีชัดเจนวาวิกฤตอาจ
เกิด ข้ึนในสองรูปแบบหลัก ไดแก  ภัยธรรมชาติและภัยพิบั ติ ท่ีมนุษยสร าง ข้ึน (Lussier & Achua, 
2007) รูปแบบของวิกฤตการณใหญๆ เหลานี้สามารถสรางความเสียหายหลักสามประการใหกับบริษัทตางๆ 
ซ่ึงประกอบดวยความปลอดภัยและความม่ันคงสาธารณะ การสูญเสียทางการเงิน และการสูญเสียชื่อเสียง 
(Coombs, 2007) ผลท่ีตามมาของความเสียหายเหลานี้บงบอกถึงประสิทธิผลของแผนการจัดการภาวะ
วิกฤต การวิจัยแสดงใหเห็นวาการคาดคะเนเหตุการณวิกฤตท่ีประสบความสําเร็จนั้นจําเปนตองมีการวางแผนท่ี
มีประสิทธิภาพและความเปนผูนําเชิงกลยุทธ ความเชี่ยวชาญในการพัฒนาองคการ และกระบวนการตัดสินใจ
ท่ีชัดเจน (Hargis & Watt, 2010) นอกจากนี้ ความชัดเจนของบทบาทและความรับผิดชอบเปนขอกําหนด
เบื้องตนสําหรับความพรอมดานพฤติกรรมในขณะท่ีเก่ียวของกับวิกฤต (Smits & Ally, 2003) ในกรณีของการ
จัดการวิกฤต หากคนในองคการเขาใจวาตองทําอะไรกอน ระหวาง และหลังวิกฤต องคการก็มีแนวโนมท่ีจะ
รับมือกับวิกฤตอยางมีประสิทธิภาพและฟนตัวจากวิกฤตไดเร็วยิ่งข้ึน              

Pearson and Clair (1998) ไดเสนอชุดของวิกฤตการณในองคการ ไดแก การกรรโชก การเขาซ้ือ
กิจการท่ีไมเปนมิตร การปลอมแปลงผลิตภัณฑ การเสียชีวิตของยานพาหนะ การละเมิดลิขสิทธิ์ การรั่วไหล
ของสิ่งแวดลอม การปลอมแปลงคอมพิวเตอร การละเมิดความปลอดภัย การลักพาตัวผูบริหาร การละเมิด
ผลิตภัณฑ/ความปลอดภัย การลักพาตัวผูบริหาร ผลิตภัณฑ / บริการคว่ําบาตร, ฆาตกรรมท่ีเก่ียวของกับงาน, 
ขาวลือท่ีเปนอันตราย, ภัยธรรมชาติท่ีทําลายฐานขอมูลขององคการ, ติดสินบน, การกอวินาศกรรมขอมูล, การ
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วางระเบิดในท่ีทํางาน, การโจมตีของผูกอการราย, การระเบิดของโรงงาน, การลวงละเมิดทางเพศ, การ
หลบหนีของวัสดุอันตราย, การโจมตีบุคลากร, การโจมตีลูกคา, ผลิตภัณฑ การเรียกคืน การปลอมแปลง และ
ภัยธรรมชาติท่ีทําลายลางผูมีสวนไดสวนเสียหลัก  
 โดยท่ัวไป วิกฤตท่ีเกิดข้ึนกับองคการ สามารถแบงออก เปน 2 ประเภท ไดแก วิกฤตท่ีเกิดข้ึนโดยตั้งใจ 
เชน การกอการ ราย การฉอโกงของผูบริหารในองคการ หรือความผิดพลาดในการ ปฏิบัติงาน และวิกฤตท่ี
เกิดข้ึนโดยไมไดตั้งใจ เชน ภัยพิบัติและ ภัยธรรมชาติตางๆ เปนตน (Ulmer, Sellnow, & Seeger, 2007) 
นอกจากนี้ นักวิจัยจากมหาวิทยาลัย Clemson ใน ประเทศสหรัฐอเมริกา (อางถึงใน Disanza & Legge, 
2005) ได เก็บรวบรวมขอมูลท่ีเก่ียวของกับวิกฤตการณและทําการจัดกลุม ประเภทของวิกฤต ซ่ึงสามารถแบง
ได 9 ประเภท ดังตอไปนี้  

1. วิกฤตท่ีมาจากภัยธรรมชาติ (Natural Disasters) เกิดข้ึนเม่ือองคการถูกทําลายโดยธรรมชาติ
โดยตรง 

 2. วิกฤตท่ีเกิดจากการมุงราย (Malevolence) เกิด ข้ึนเม่ือบุคคลภายนอกหรือฝายตรงขามใชวิธีการ
ท่ี รุนแรงเพ่ือแสดงใหเห็นถึงความไมพอใจตอองคการ หรือเปนการบังคับองคการใหเปลี่ยนแปลงบางสิ่ง 
บางอยาง  

3. การหยุดทํางานของเทคโนโลยี (Technical Breakdowns) เกิดข้ึนเม่ือเทคโนโลยีท่ีใชในองคการ 
เกิดความผิดพลาดหรือหยุดทํางาน 

4. การหยุดทํางานโดยมนุษย (Human Breakdowns) เกิดข้ึนเม่ือความผิดพลาดของบุคคลทําใหเกิด 
อุปสรรคในการดําเนินกิจการ  

5. ความทาทาย (Challenges) เกิดข้ึนเม่ือองคการตอง เผชิญหนากับผูมีสวนไดสวนเสียขององคการ
ท่ีเกิด ความไมพึงพอใจโดยเชื่อวาองคการปฏิบัติการหรือ ดําเนินกิจการไมเหมาะสม 

6. ความเสียหายท่ีรุนแรง (Megadamage) เกิดข้ึน เม่ืออุบัติเหตุไดกอใหเกิดความเสียหายตอสภาพ 
แวดลอมอยางรุนแรง  

7. การกระทําท่ีเสียหายขององคการ (Organizational Misdeed) เกิดข้ึนเม่ือผูบริหารไดกระทําการ
บาง อยางท่ีตนเองก็ทราบดีวาเปนอันตรายหรือทําใหผูมีสวนไดสวนเสียขององคการเกิดความเสี่ยงข้ึนโดย 
ไมไดมีการระมัดระวังอยางดีเพียงพอ  

8. ความรุนแรงในองคการ (Workplace Violence) เกิด ข้ึนเม่ือพนักงานหรืออดีตพนักงานใน
องคการไดกอ ความรุนแรงข้ึนกับบุคคลอ่ืนในองคการ  

9. การปลอยขาว (Rumor) เกิดข้ึนเม่ือขอมูลท่ีไมถูก ตองเก่ียวกับองคการไดถูกแพรกระจายออกไป  
ถานําเอาประเภทของวิกฤตการณท้ัง 9 ประเภทนี้มาจัดกลุมใหมเพ่ือกําหนดวิกฤตการณขององคการ

ตามแนวคิดของ James และ Wooten (2005) สามารถแบงประเภทของวิกฤตการณ ไดเปน 2 ประเภท 
ไดแก 

1. วิกฤตท่ีเกิดข้ึนทันทีทันใด (Sudden Crises) เชน ภัยพิบัติจากธรรมชาติ การกอการราย การระเบิด 
ของโรงงาน ความรุนแรงในองคการ การกอวินาศกรรม การเขา ซ้ือกิจการอยางไมเปนธรรม การลักพาตัว
ผูบริหาร กาทําลาย ทรัพยากรและสิ่งแวดลอมจากการปฏิบัติงานขององคการ และ อุปสรรคทางดาน
เทคโนโลยี และ  

2. วิกฤตท่ีคอยๆ ทําลายตัวเองชาๆ (Smoldering Crises) เชน ความผิดปกติของผลิตภัณฑ การ
ฉอโกงของผูบริหาร ความปลอดภัยในองคการ การรับสนิบน การลวงละเมิดทางเพศ การเรียกรองของผูบริโภค 
การบริหาร จัดการท่ีผิดพลาด การท่ีพนักงานออกมาใหขอมูลในดานลบแก สื่อมวลชนเก่ียวกับการดําเนิน
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กิจการขององคการ หรือขอพิพาท ของแรงงาน เปนตน ซ่ึงวิกฤตประเภทแรกนั้นเปนเรื่องท่ีอาจอยู เหนือการ
ควบคุมของผูบริหารหรือบุคลากรในองคการ ซ่ึงเม่ือเกิด ข้ึนก็มักไดรับความสงสารและเขาใจจากสาธารณชน 
สําหรับวิกฤต ประเภทท่ีสองนั้นเปนวิกฤตท่ีอันตรายมาก เพราะสวนใหญเกิดจาก ความผลลัพธของการบริหาร
หรือจัดการองคการท่ีผิดพลาด สงผล ตอชื่อเสียงและภาพลักษณขององคการเปนอยางมาก ซ่ึงโดยท่ัวไป มัก
เกิดจากปญหาเล็กๆ ภายในองคการและลุกลามบานปลายจน กลายเปนปญหาใหญในท่ีสุด อยางไรก็ตาม มี
นักวิชาการบางกลุมไดใหความเห็น เพ่ิมเติมวา การท่ีผูบริหารหรือองคการจะระบุวาอะไรเปนวิกฤต หรือไมใช
วิกฤตนั้น ตองพิจารณาจาก 3 ปจจัย อันประกอบดวย ความประหลาดใจ (Surprise) การคุกคาม (Threat) 
และเวลาท่ี ใชในการตอบสนองสั้น (Short response time) (Ulmer, Sellnow, & Seeger, 2007) 
 
2.12 ลักษณะของการบริหารวิกฤตการณ 

การบริหารวิกฤตการณเปนเรื่องท่ีมีความซับซอนและครอบคลุมลักษณะท่ีสําคัญเปนจํานวน 
นักวิชาการเปนจํานวนมากไดพยายามอธิบายเก่ียวกับลักษณะท่ีสําคัญของการบริหารวิกฤตการณ ตามทัศนะ 
ประสบการณและตัวอยางสถานการณท่ีนํามาใชในการพิจารณาการเกิดสถานการณวิกฤต อยางไรก็ดี Loreto, 
Mora และ Divitini (2012) ไดระบุถึงลักษณะท่ีสําคัญของการบริหารวิกฤตการณเม่ือทําการออกแบบเกมท่ี
เก่ียวของกับการบริหารวิกฤตการณ  ซ่ึงประกอบดวยลักษณะท่ีสําคัญ 12 ประการ ดังนี้ 

1) การบริหารวิกฤตการณประกอบดวยองคประกอบท่ีคาดการณไดและคาดการณไมได  
(Predictable and unpredictable elements) สถานการณวิกฤตบางเรื่องเปนสิ่งท่ีสามารถ
คาดการณได เชน อุบัติเหตุท่ีเกิดจากรถบรรทุกขนวัตถุอันตรายหรือวัตถุมีพิษ แตเหตุการณใน
ลักษณะนี้ไมสามารถคาดการณไดวาจะเกิดข้ึนเม่ือใดและในบริบทใด อาทิประเภทของวัตถุหรือ
สารเคมีท่ีบรรทุกมากับรถบรรทุก สภาพของพ้ืนท่ีท่ีเกิดสถานการณ สภาพอากาศในชวงเวลาท่ี
เกิดเหตุ หรือจํานวนประชากรท่ีอาศัยอยูในพ้ืนนี้นั้น ดวยเหตุนี้การบริหารวิกฤตการณจึงมี
ลักษณะของการผสมผสานองคประกอบของสิ่งท่ีคาดการณไดและคาดการณไมได 

2) การบริหารวิกฤตการณเก่ียวกับการแยกปญหา (Problem dissection) ในสถานการณวิกฤต
ปญหาหลักท่ีเกิดข้ึนถูกแยกออกเปนปญหายอยเพ่ือความสะดวกในการจัดการ ตัวอยางของการ
เกิดเหตุไมคาดฝนท่ีทําใหมีผูบาดเจ็บเปนจํานวนมาก ปญหาถูกแบงออกเปนสวนๆ เพ่ือการ
จัดการท่ีคลองตัว ท้ังในสวนของการดูแลผูบาดเจ็บ การอพยพประชาชนไปยังท่ีปลอดภัย เปนตน 
ซ่ึงในสถานการณลักษณะนี้ หนวยงานท่ีเก่ียวของท่ีมีความเชี่ยวชาญเฉพาะทางจะถูกจัดสรรและ
แบงกําลังเพ่ือจัดการในแตละปญหายอย 

3) กําหนดแผน (Making plans) เม่ือปญหาหลักไดรับการแยกยอยในแตละเรื่องท่ีเ ก่ียวของ
เรียบรอยแลว ประการตอมาคือการวางแผนการลงมือปฏิบัติในแตละปญหายอยเหลานั้น โดยแต
ละหนวยท่ีเก่ียวของตองทําการระบุแผนสําหรับปญหาแตละเรื่องท่ีตองรับมือ ซ่ึงในบางเรื่องอาจ
ตองทําแบบบูรณาการรวมกับหนวยงานอ่ืนๆ นอกจากนี้แผนตองสอดคลองกับวิธีการดําเนินการท่ี
ไดรับการอนุมัติ (ตามกฎระเบียบขอบังคับและมาตรฐาน) ซ่ึงแผนเหลานี้จะถูกนําไปใชในฐานะ
แผนท่ีหรือแนวทางท้ังนี้ข้ึนอยูกับสถานการณท่ีเผชิญหนา ดังนั้นหนวยงานตางๆ จึงตองมีการ
กําหนดแผนผานมุมมองจากสถานการณและความเปนไปไดท่ีหลากหลาย  

4) การปรับใหเหมาะสมในระดับพ้ืนท่ีเทียบกับการปรับใหเหมาะสมในระดับภาพรวม (Local 
optimum vs. global optimum) การปฏิบัติการท่ีนําไปสูผลลัพธท่ีดีในระดับพ้ืนท่ีไมไดเปน
เครื่องยืนยันวาจะนําไปสูผลลัพธในระดับภาพรวมอยางท่ีคาดหวังไว ตัวอยางเชน การเปลี่ยน
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เสนทางการจราจรในทิศทางเดียวอาจลดความแออัดในพ้ืนท่ีหนึ่ง แตสรางปญหาให กับ
ยานพาหนะฉุกเฉินท่ีจอดอยูในถนนสายอ่ืน ดังนั้นการบริหารวิกฤตการณตองพิจารณาใน
ภาพรวมไมใชแคการพิจารณาแกปญหาเฉพาะจุดใดจุดหนึ่งท่ีนําไปสูการเกิดปญหาในจุดอ่ืน
ตามมา 

5) การสื่อสารและการรวมมือ (Communication and cooperation) สมาชิกในทีมบริหาร
วิกฤตการณตองมีการสื่อสารเพ่ือรวมมือในการทํางาน ท้ังในเรื่องของการใหขอมูลท่ีเปนปจจุบัน
ของสถานการณ การเจรจาเพ่ือการปรับเปลี่ยนแผนเม่ือสถานการณไมเปนไปตามท่ีคาดการณไว 
และรวมมือกันจัดการปญหาใหเรียบรอย 

6) บทบาท (Roles) การจัดการภาวะวิกฤตมีลักษณะเฉพาะดวยการกําหนดบทบาทท่ีชัดเจนใน
ระดับองคการ ทีมงาน และระดับบุคคล สมาชิกของทีมบริหารวิกฤตสามารถทําใหสถานการณ
เลวรายลงไดหากพวกเขาไมยอมรับความเปนผูนําหรือปฏิเสธท่ีจะดําเนินการภายในพ้ืนท่ี
ปฏิบัติการท่ีอาจมีอยูอยางจํากัด 

7) เวลาท่ีจํากัดในการตัดสินใจ (Limited time for decision-making) ในสถานการณวิกฤตสวน
ใหญ เหตุการณท่ีเกิดข้ึนสามารถสรางความเสียหายไดอยางรวดเร็ว ดังนั้นทีมบริหารวิกฤตการณ
ตองตัดสินใจอยางรวดเร็วเพ่ือจัดการกับปญหาท่ีเกิดข้ึนไมใหลุกลามบานปลายจนสรางความ
เสียหายเพ่ิมมากยิ่งข้ึน 

8) ความเชื่อมโยงกับอาณาเขต (Links to the territory) วิกฤตการณเกิดข้ึนในบริบททางสังคมและ
ทางกายภาพท่ีเฉพาะเจาะจงซ่ึงสงผลตอวิธีการจัดการท่ีแตกตางกัน เชน เหตุการณท่ีเกิดข้ึนใน
ชุมชนเมืองหรือแหลงท่ีเต็มไปดวยอาคารสูงหรือท่ีอยูอาศัยเปนจํานวนมากมีวิธีการท่ีจัดการ
แตกตางจากพ้ืนท่ีท่ีอยูหางไกลชุมชน เปนตน 

9) ขอมูลท่ีไมสมดุลกัน (Asymmetric information) ไมใชทุกคนท่ีจะเขาถึงขอมูลเดียวกันได ผู
ประสานงานอาจมีมุมมองโดยรวมท่ีดีข้ึน ในขณะท่ีผูปฏิบัติงานภาคสนามอาจมีขอมูลโดยละเอียด
และใดขอมูลเพ่ิมเติมท่ีเปนปจจุบันเก่ียวกับพ้ืนท่ีเฉพาะได ดังนั้นการแลกเปลี่ยนขอมูลกันในแตละ
หนวยงานปฏิบัติจึงมีความจําเปนเพราะจะทําใหการตัดสินใจในภาพรวมตอการรับมือกับ
วิกฤตการณดีข้ึน  

10) การบรรจบกันอยางรวดเร็วสูเปาหมาย (Quick convergence towards an objective) แมวา
ชวงเวลาจะแตกตางกันไปตามสถานการณท่ีเฉพาะเจาะจง แตการจัดการวิกฤตมีเปาหมายท่ีจะ
หลอมรวมไปสู "การทําใหปกติ" ของสถานการณอยางรวดเร็ว 

11) การสอนงาน (Coaching) วิกฤตการณเก่ียวของกับบุคคลท่ีมีระดับความรูและประสบการณท่ี
แตกตางกัน การปฏิบัติการท่ีดูเหมือนเปนการดําเนินการตามปกติของบางคนอาจเปนเรื่องท่ี
ตื่นเตนและทาทายสําหรับบุคคลท่ีไมเคยมีประสบการณท้ังแงของความเขาใจตอแนวทางปฏิบัติ
และการตอบสนองทางอารมณตอสถานการณท่ีเกิดข้ึน  

12) การซักถาม (Debriefing) หลังจากแตละเหตุการณ การประชุมเพ่ือการซักถามจะดําเนินการข้ึน
เพ่ือท่ีจะเขาใจประเด็นสําคัญท่ีเชื่อมโยงกับแทรกแซง การประชุมเพ่ือซักถามอาจแตกตางกันท้ังนี้
ข้ึนอยูกับเง่ือนไขในประเด็นของรายละเอียดและบุคคลท่ีเก่ียวของ เชน การประชุมซักถามอาจ
ดําเนินการแยกจากกันของแตละหนวยหรือรวมกันถาเนนการประสานงาน นอกจากนี้พนักงานใน
แตละระดับจะไดรับโอกาสในการเรียนรูจากการประชุมท้ังจากระดับบุคคลและระดับทีม หรือใน
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บางกรณีอาจมีเพียงผูบริหารท่ีเขารวมประชุมเพ่ือพิจารณาหรือสะทอนถึงความเหมาะสมของ
วิธีการหรือหลักปฏิบัติท่ีกําหนดไว 

 

2.13 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการจัดการภาวะวิกฤต 

Chong and Nyaw (2002) ใชแบบสอบถามเพ่ือวัดความพรอมในภาวะวิกฤตของบริษัทในฮองกง มี

ผูตอบแบบสอบถามสี่กลุมท่ีเก่ียวของในการศึกษานี้ รวมถึงบริษัทผูผลิตท่ีอยูในรายชื่อสมาชิกของสหพันธ

อุตสาหกรรมฮองกง สารบบของสมาชิก หอการคาฮองกงอเมริกัน สารบบของสมาคมผูบริหารจีน สมาคมการ

จัดการฮองกง และผูบริหารระดับสูงขององคการ ลงทะเบียนในหลักสูตร MBA สําหรับผูบริหารของ

มหาวิทยาลัยท่ีมีชื่อเสียงในฮองกง สามกลุมแรกถูกสงแบบสอบถามไปยังซีอีโอหรือผูจัดการท่ัวไปทางไปรษณีย

ในขณะท่ีกลุมท่ีสี่ทําการสํารวจในชั้นเรียน อัตราการตอบสนองของการศึกษาครั้งนี้อยูท่ีรอยละ 25.63 ซ่ึงถือวา

สูงเม่ือเทียบกับการศึกษาอ่ืนๆ ของบริษัทท้ังในภาคตะวันตกและตะวันออก จากแบบสอบถาม ลักษณะ

องคการและขอมูลประชากร แบงออกเปน 7 ประเภท ไดแก ประเภทของอุตสาหกรรม (การผลิตหรือไมใชการ

ผลิต) ความเปนเจาของ (ตางประเทศ ทองถ่ิน/จีน หรือการรวมทุน) อายุของผูตอบแบบสอบถาม (ป) เพศ 

การศึกษา ยศ (ผูบริหารระดับสูงหรือผูบริหารระดับสูง) และประสบการณการทํางาน (ป) สําหรับเหตุผลในการ

วางแผนวิกฤตและฉุกเฉิน ผลการวิจัยพบวาเหตุผลสวนใหญในการเริ่มแผนการจัดการวิกฤตคือ “การประกัน

ความตอเนื่องของธุรกิจในชวงวิกฤต” (76.2%) สําหรับทีมบริหารภาวะวิกฤต กลุมงานท่ีมีตัวแทนบอยท่ีสุด 

ไดแก ความปลอดภัยและความม่ันคงขององคการ (76.2%) นอกจากนี้รอยละ 71.4 ของผูตอบแบบสอบถาม

รายงานวาการจัดการวิกฤตในบริษัทของพวกเขาจัดการโดยพนักงานภายในเทานั้น และผูตอบแบบสอบถาม

รอยละ 38.1 อธิบายวาผูจัดการอาวุโสเปนโฆษกท่ีไดรับมอบหมายในชวงวิกฤต สําหรับการประเมินและ

ปรับปรุงแผนการจัดการภาวะวิกฤต การศึกษาครั้งนี้พบวามีปจจัยสําคัญ 2 ประการในการปรับปรุงแผนการ

จัดการภาวะวิกฤต ไดแก “การทบทวนแผนเพ่ือระบุและแกไขจุดออนอยางตอเนื่อง” และ “การจัดตั้งระบบ

การเตือนลวงหนาท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึนดวยความสมเหตุสมผล จุดเริ่มตนการติดตามวิกฤต”             

Ocal, Oral, and Erdis (2006) ไดตรวจสอบระดับของการประยุกตใชการจัดการวิกฤตท่ัวท้ัง

อุตสาหกรรม โดยเนนท่ีผลลัพธในชวงวิกฤตเศรษฐกิจในป 2544 เปนหลัก การศึกษานี้ใชแบบสอบถาม

แบบสอบถาม 25 ขอเพ่ือรวบรวมขอมูลจากผูบริหารระดับสูงของ 120 บริษัทรับเหมากอสราง การ

เปรียบเทียบแบบคูของ Thurstone การทดสอบไคสแควรของ Pearson และการทดสอบท่ีแนนอนของ 

Fisher ถูกใชเปนการวิเคราะหทางสถิติเพ่ือวิเคราะหขอมูล ผลการวิจัยพบวาสาเหตุท่ีสําคัญท่ีสุดของปจจัยดาน

สิ่งแวดลอมและองคการท่ีอาจนําไปสูวิกฤตไดรับการจัดลําดับความสําคัญโดยผูบริหารระดับสูงของบริษัท

กอสรางในตุรกี ซ่ึงประกอบดวยนโยบายของรัฐบาล สภาวะตลาดท่ีไมแนนอน การขาดการสนับสนุนทาง
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การเงิน ทรัพยากรบุคคลไมเพียงพอ และความออนไหวของบริษัท สมาชิกไปสูวัตถุประสงคของบริษัท

ตามลําดับ เม่ือถามถึงการรับรูถึงวิกฤต ผูบริหารระดับสูงอธิบายวาวิกฤตเปนความไมแนนอน (60%) ความ

เสี่ยง (53%) และความไมมีเสถียรภาพ (53%) ตามลําดับ นอกจากนี้ ผลการวิจัยพบวามีเพียงไมก่ีบริษัทท่ีใช

การจัดการวิกฤตอยางเปนระบบ และขอบเขตของการดําเนินการจัดการวิกฤตการณจะแตกตางกันไปตาม

ขนาดและโครงสรางของบริษัท         

Fowler, Kling และ Larson (2007) ไดตรวจสอบการรับรูถึงความพรอมขององคการในการรับมือกับ

วิกฤตหรือภัยพิบัติครั้งใหญ พวกเขาไดพัฒนาสมมติฐานการวิจัยโดยใชแบบจําลองเชิงพรรณนาท่ีครอบคลุม

ของกระบวนการจัดการวิกฤตท่ีเสนอโดยเพียรสันและแคลร Fowler et al. (2007) ใหความสําคัญกับบริบท

ของสิ่งแวดลอม ซ่ึงรวมถึงการรับรูของผูบริหาร ท่ีตั้งขององคการในแงของความหนาแนนของประชากร 

ประเภทขององคการ และจํานวนพนักงาน เครื่องมือวัดมาตราสวน 21 รายการไดรับการออกแบบมาเพ่ือวัด

การรับรูของผูเขารวมตอการเตรียมพรอมสําหรับวิกฤตหรือภัยพิบัติ ความนาเชื่อถือของเครื่องมือนี้เปนท่ี

ยอมรับอยางสูง ซ่ึงคะแนนอัลฟาของ Cronbach ท่ี 0.88 แบบสอบถามประกอบดวยสองสวนหลัก ไดแก 

ลักษณะพ้ืนฐานขององคการและการรับรูเก่ียวกับแนวโนมของวิกฤตการณท่ีสําคัญ สําหรับลักษณะพ้ืนฐาน ตัว

แปรทางประชากรศาสตร 8 ตัวแปร ไดแก" ประเภทองคการ" "จํานวนพนักงานในสถานท่ีทํางานของผูตอบ

แบบสอบถาม" "จํานวนพนักงานในองคการท้ังหมดท่ัวโลก สถานะการจางงานของผูตอบแบบสอบถาม" "เพศ

ของผูตอบ" "ขนาด เมืองท่ีตั้งท่ีทํางานของผูตอบแบบสอบถาม” “จํานวนสถานท่ีขององคการท้ังหมดท่ัวโลก” 

และ “ตําแหนงของผูตอบในองคการ” สําหรับการรับรูเก่ียวกับแนวโนมท่ีจะเกิดวิกฤตครั้งใหญ วิกฤตการณท้ัง 

5 ประเภทท่ีรวมอยูในแบบสอบถามมีดังนี้: "การโจมตีของผูกอการรายครั้งท่ีสอง", "ภัยธรรมชาติ", "การโจมตี

ของผูกอการรายรายใหญ", "ภัยพิบัติจากอุบัติเหตุ" และ "ความรุนแรงในท่ีทํางาน ” ตางจากการศึกษาอ่ืนๆ ใน

อดีต การศึกษานี้ไมไดมุงเนนเฉพาะผูบริหารระดับสูงในองคการเทานั้น แตยังสํารวจระดับอ่ืนๆ ในองคการดวย 

เนื่องจากผูบริหารระดับสูงมีแนวโนมท่ีจะใหขอมูลท่ีสนับสนุนการเตรียมพรอมรับวิกฤตในองคการ

มากกวา ตัวอยางการศึกษานี้เลือกจากฐานขอมูลศิษยเกาจากวิทยาลัยธุรกิจท่ีไดรับการรับรองจาก AACSB ใน

มหาวิทยาลัยของรัฐทางตะวันตกเฉียงใตของสหรัฐอเมริกา สงแบบสอบถามทางไปรษณียถึง 2,283 ราย อัตรา

การตอบกลับของแบบสอบถามท่ีสมบูรณและใชงานไดคือ รอยละ 18.27 สําหรับการวิเคราะหทางสถิติ 

การศึกษานี้ใช ANOVA เพ่ือเปรียบเทียบการรับรูถึงความพรอมสําหรับวิกฤตกอนเหตุการณจริงท่ีเกิดข้ึนในแง

ของระดับการจัดการ ขนาดองคการ ประเภทของอุตสาหกรรม และความหนาแนนของประชากรของท่ีตั้งของ

องคการ ผลการวิจัยพบวาผูบริหารระดับสูงมีการรับรูถึงความพรอมในภาวะวิกฤตสูงกวาพนักงานท่ัวไป ไมมี

ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในการรับรูเก่ียวกับการเตรียมพรอมในภาวะวิกฤตในแงของขนาดของเมืองท่ี

องคการตั้งอยู นอกจากนี้ จากการศึกษาครั้งนี้ยังพบวาองคการภาครัฐมีการรับรูถึงความพรอมขององคการตอ
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วิกฤตการณสูงกวาองคการเอกชน นอกจากนี้ องคการท่ีมีพนักงานมากกวา 500 คน แสดงใหเห็นถึงการรับรู

ถึงความพรอมในภาวะวิกฤตสูงสุด                           

Sinha et al.  (2008) ประเมินระดับความรูเก่ียวกับการเตรียมความพรอมและบรรเทาสาธารณภัย

ของนักศึกษาแพทยระดับปริญญาตรี จํานวน 375 คน โดยใชแบบสอบถาม การศึกษานี้ชี้ใหเห็นวาผูเขารวมมี

ความรูเพียงเล็กนอยเก่ียวกับภัยพิบัติและการเตรียมและการปองกันภัยพิบัติ ผลการศึกษาสรุปวาเม่ือพิจารณา

คําตอบของนักศึกษาแลว ปรากฏชัดเจนวาไมมีการแจงใหนักศึกษาทราบเก่ียวกับการเตรียมและปองกันภัย

พิบัติ ความรูของนักเรียนเก่ียวกับการเตรียมความพรอมและบรรเทาสาธารณภัยข้ึนอยูกับประสบการณการ

เรียนรูดวยตนเองกอนหนานี้และการเรียนรูดวยตนเองเก่ียวกับภัยพิบัติ          

Najafbagy (2011) ศึกษาความสามารถในการตอบสนองตอวิกฤตและความพรอมในโรงพยาบาล 41 

แหงของอิหรานโดยการสัมภาษณและถามคําถามกับผูอํานวยการและนายพล ผลการวิจัยพบวาผูตอบ

แบบสอบถามสวนใหญไมคุนเคยกับการจัดการภาวะวิกฤตแมวาจะรายงานวาโรงพยาบาลมีแผนการจัดการ

ภาวะวิกฤตอยูแลว การศึกษานี้สรุปวาการมีแผนจัดการภาวะวิกฤตเพียงอยางเดียวไมเพียงพอหากคนใน

องคการใดองคการหนึ่งไมมีความรูเพียงพอในการดําเนินการตามปญหาดังกลาว นอกจากนี้ การศึกษานี้ยังระบุ

ดวยวาผูสูงวัยคุนเคยกับการจัดการวิกฤต และรับเอาเหตุการณวิกฤตและเหตุการณตางๆ ท่ีวิพากษวิจารณ

มากกวาคนท่ีอายุนอยกวา    

จากการสํารวจลาสุดเก่ียวกับการเตรียมความพรอมในภาวะวิกฤตท่ีเสนอโดยบริษัท Pillsbury Law 

(2011) บริษัทรอยละ 60 รายงานวาบริษัทของตนมีแผนรับมือภาวะวิกฤต แตรอยละ 32 ไมรูวาบริษัทของตน

ทบทวนหรือแกไขแผนครั้งลาสุดเม่ือใด การสํารวจนี้ยังรายงานดวยวารอยละ 64 ของบริษัทตางๆ ไมไดจัด

อบรมหรือฝกซอมประจําป เพ่ือใหแนใจวาพนักงานทุกคนรูวาตองทําอยางไรเม่ือเกิดวิกฤต นอกจากนี้รอยละ 

56 ของบริษัทท่ีตอบแบบสอบถามเปดเผยวาพวกเขาคอนขางม่ันใจวาบริษัทของตนสามารถรับมือกับวิกฤตครั้ง

ใหญไดอยางมีประสิทธิภาพ ในขณะท่ีรอยละ 13 ของพวกเขามีความม่ันใจนอยกวา เม่ือถูกถามเก่ียวกับ

วิกฤตการณท่ีจะมีผลกระทบดานลบมากท่ีสุดตอบริษัทของพวกเขาหากเกิดข้ึนรอยละ 60 ของพวกเขาคิดวา 

'การละเมิดขอมูล/ความลมเหลวดานความปลอดภัยเปนผลกระทบดานลบจากวิกฤตมากท่ีสุด ในขณะท่ีรอยละ

51 ของพวกเขารายงานวา 'ภัยธรรมชาติ' เปนครั้งท่ีสองมากท่ีสุด ผลกระทบเชิงลบ และรอยละ 40 ของพวก

เขากลาววา 'ไฟฟาดับ/ ไฟดับ' เปนผลกระทบดานลบมากเปนอันดับสาม          

Alas, Gao, และ Vanhala (2010) ไดตรวจสอบการดําเนินการจัดการวิกฤตในบริ ษัทจีนและ

เอสโตเนีย และเปรียบเทียบความแตกตางของแนวทางปฏิบัติในการจัดการวิกฤตระหวางบริษัทในสองประเทศ

นี้ การศึกษานี้ใชการสัมภาษณเพ่ือรวบรวมขอมูลจากบริษัทจีน 102 แหง และบริษัทเอสโตเนีย 67 แหง การ

วิเคราะหเนื้อหาใชในการวิเคราะหขอมูล ในการเปรียบเทียบ บริษัทจีนสวนใหญระบุวาวิกฤตประเภทท่ัวไป
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เก่ียวของกับเศรษฐกิจ ในขณะท่ีบริษัทเอสโตเนียเก่ียวของกับวิกฤตประเภททรัพยากรบุคคล นอกจากนี้ 

องคการเอสโตเนียยังดูมีการเตรียมการสําหรับวิกฤตลวงหนาไดดีกวาเม่ือเปรียบเทียบกับองคการของจีน        

Johansen, Aggerholm และ Frandsen (2012) ยังตรวจสอบการรับรูเก่ียวกับการจัดการวิกฤตของ

องคการและการสื่อสารระหวางผูบริหารระดับสูง ผูบริหารระดับกลางถึงพนักงานในองคการภาครัฐและเอกชน

ในเดนมารก พวกเขาทําการสํารวจขนาดใหญเก่ียวกับการจัดการวิกฤตภายในและการสื่อสารวิกฤตระหวาง 98 

องคการภาครัฐและเอกชน 367 แหงในเดนมารก พวกเขาใชแนวทางเชิงกลยุทธเชิงรุกและเชิงกระบวนการใน

การจัดการวิกฤตและการสื่อสารเปนกรอบทางทฤษฎีของการสํารวจ จากสมมติฐานของทฤษฎีของผูมีสวนได

สวนเสียภายใน พนักงานจะถูกมองวาเปนผูมีสวนไดสวนเสียท่ีมีความสัมพันธทางจิตใจท่ีแข็งแกรงกับองคการ

มากกวากลุมผูมีสวนไดสวนเสียอ่ืนๆ (Frandsen & Johansen, 2011) สมมติฐานนี้ถูกนําไปใชในการพัฒนา

หนึ่งในคําถามการวิจัยในการศึกษานี้เพ่ือเปรียบเทียบความแตกตางของการรับรูการจัดการวิกฤตขององคการ

และการสื่อสารระหวางผูบริหารและพนักงาน    

จุดมุงหมายของการศึกษานี้คือการรับขอมูลพ้ืนฐานและแนวคิด และเพ่ือใหเขาใจมากข้ึนวาองคการ

เหลานี้มีมุมมอง วางแผน จัดการ และดําเนินกิจกรรมการจัดการวิกฤตภายในและการสื่อสารในสามข้ันตอน

ของวิกฤตท่ีแตกตางกันอยางไร รวมท้ังกอน ระหวาง และหลัง งานวิจัยนี้เนน 4 ดาน คือ 1) วิกฤตการณ

องคการโดยท่ัวไป 2) แบบแผนท่ัวไปของปฏิกิริยาและการรับรูท่ัวไปเก่ียวกับสาเหตุ การพัฒนาและผลท่ี

ตามมาในสถานการณวิกฤตระหวางผูบริหารและพนักงาน 3) การเตรียมความพรอมวิกฤตอยางเปนทางการใน

แงของการจัดการวิกฤตและการสื่อสารวิกฤต; และ 4) คุณภาพของการเตรียมความพรอมวิกฤตภายในองคการ

อยางเปนทางการและความจําเปนในการปรับปรุงการเตรียมความพรอม แบบสอบถามแบบสํารวจ 36 คําถาม 

ซ่ึงตอมาไดรับการตั้งชื่อวาแบบสํารวจของ ICMCC ไดสงไปยังผูเขารวมท่ีรับผิดชอบในการเตรียมความพรอม

ดานวิกฤตในองคการ เชน หัวหนาเจาหนาท่ีสื่อสาร ผูจัดการฝายทรัพยากรบุคคล และ/หรือผูจัดการอ่ืนๆ ท่ี

รับผิดชอบในการเตรียมพรอมในภาวะวิกฤตขององคการ การศึกษานี้ใชการวิเคราะหสหสัมพันธเพ่ือสํารวจ

ความสัมพันธระหวางลักษณะองคการกับการมีแผนวิกฤต ผลการวิจัยชี้ใหเห็นถึงความสัมพันธท่ีแนบแนน

ระหวางขนาดองคการกับการจัดการวิกฤต ซ่ึงองคการขนาดใหญมีแนวโนมท่ีจะมีแผนการจัดการวิกฤตมากกวา

องคการขนาดเล็ก โดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรับองคการเอกชน นอกจากนี้ การศึกษานี้ยังพบความสัมพันธ

ระหวางระดับการศึกษาของผูจัดการภาวะวิกฤตและแนวทางปฏิบัติในการจัดการวิกฤต โดยเฉพาะอยางยิ่งผล

การศึกษาท่ีชี้ใหเห็นความสัมพันธเชิงบวกระหวางระดับการศึกษาของผูจัดการฝายวิกฤตและแผนการจัดการ

วิกฤตสําหรับบริษัทเอกชนเทานั้น      
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยนี้ เปนการวิจัยพัฒนาโดยมีวัตถุประสงคเ พ่ือการพัฒนาเกมกระดานดานการบริหาร
วิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ เพ่ือใหการวิจัยสามารถบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไวจึงไดมีการกําหนดวิธีการ
ดําเนินการวิจัย ซ่ึงครอบคลุมหัวขอท่ีสําคัญ ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. ข้ันตอนในการวิจัยและพัฒนา 
3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหขอมูล 

 
3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  
 ประชากร 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือพนักงานท่ีทํางานในองคการธุรกิจท่ีจดทะเบียนอยูในประเทศไทย 
ซ่ึงไมทราบจํานวนท่ีแนนอน  
 กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้ง คือพนักงานท่ีทํางานในบริษัทตางๆ ท่ีจดทะเบียนอยูในประเทศไทย โดย
วิธีการเลือกตัวอยางแบบไมอาศัยความนาจะเปน (Non-Probability Sampling) ซ่ึงการเลือกกลุมตัวอยาง
แบบนี้จะมีลักษณะเปนอัตวิสัย นิยมใชเม่ือไมตองการอางอิงถึงลักษณะประชากรและมีความยุงยากในการสุม
ตัวอยางเฉพาะกลุม โดยเลือกใชวิธีเลือกตัวอยางแบบลูกบอลหิมะ (Snowball Sampling Technique) ซ่ึง
วิธีการนี้ถูกนํามาใชเนื่องจากกลุมท่ีจะศึกษายากแกการเขาถึง และการติดตอองคการธุรกิจท่ีเปนบริษัทท่ีจด
ทะเบียนในตลาดหลักทรัพยแหงประเทศไทยดําเนินการไดยาก ดังนั้นการเริ่มตนดวยการหาตัวอยางแรกท่ีเปน
พนักงานท่ีงานในองคการธุรกิจเพ่ือขอความรวมมือในการแนะนําหรืออางอิงบุคคลอ่ืนตอๆ ไปจึงเปนวิธีการท่ี
เหมาะสมในการศึกษาครั้งนี้  
 
3.2 ข้ันตอนในการวิจัยและพัฒนา 
 ในสวนของข้ันตอนในการวิจัยและพัฒนาประกอบดวย 5 สวนท่ีสําคัญ ดังนี้    

 3.2.1 การทบทวนเอกสารและงานวรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ การวิจัยนี้ไดดําเนินการทบทวนเอกสาร

และงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเรื่องการบริหารวิกฤตการณและการออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน เพ่ือนํามา

กําหนดประเด็นท่ีจะนํามาใชในการพัฒนาเครื่องมือเพ่ือใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือนําไปใชในการพัฒนา

เกมกระดาน 

 3.2.2  การพัฒนาเครื่องมือสําหรับการเก็บรวบรวมขอมูล เม่ือทําการทบทวนเอกสารและ

วรรณกรรมท่ีเก่ียวของเรียบรอยแลว ไดมีการพัฒนาเครื่องมือสําหรับการวิจัยเพ่ือนําไปใชสําหรับการเก็บ

รวบรวมขอมูลท่ีเก่ียวของโดยเฉพาะประเด็นท่ีเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณ เพ่ือนํามาใชในการออกแบบ
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และพัฒนาเกมกระดานในข้ันตอนตอไป โดยเครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลไดสรางข้ึนจากวรรณกรรม

ท่ีเก่ียวของและสงใหผูเชี่ยวชาญประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของขอคําถามแตละขอ    

 3.2.3 การพัฒนาเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณ เม่ือทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุม

ตัวอยางท่ีเปนพนักงานท่ีทํางานในองคการธุรกิจท่ีจดทะเบียนในประเทศไทยเรียบรอยแลว ข้ันตอนตอไปคือ

การนําเอาผลการวิจัยมาใชในการออกแบบและพัฒนาเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณท่ีมุงเนน

ประเด็นวิกฤตการณท่ีเฉพาะเจาะจงบนพ้ืนฐานของขอมูลจากการวิจัย 

 3.2.4 การนําเกมกระดานดานบริหารวิกฤตการณไปทดลองใช เม่ือทําการพัฒนาเกมกระดานดาน

การ บริหารวิกฤตการณเสร็จเรียบรอยแลว ข้ันตอนตอไปคือการนําเอาเกมกระดานไปทดลองใชกับกลุม

ตัวอยางท่ีเปนพนักงานขององคการธุรกิจเพ่ือทําการประเมินความเหมาะสมของเกมวาสามารถตอบโจทยตาม

วัตถุประสงคท่ีกําหนดไวไดหรือไม 

 3.2.5 การปรับปรุงเกมกระดานหลังจากการทดลองใช เม่ือนําไปทดลองใชและไดรับทราบผลการ

ประเมินรวมถึงขอมูลยอนกลับของพนักงานท่ีไดทดลองเลนเกมกระดานนี้ ขอมูลตางๆ จะถูกนําไปใชเพ่ือการ

พัฒนาและปรับปรุงเกมกระดานใหสามารถตอบโจทยท้ังในสวนของเนื้อหาและในแงของการออกแบบเกม

ตอไป 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.1 ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา 

 
3.3 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ไดใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือนําไปใชสําหรับการอางอิง
เพ่ือการออกแบบและพัฒนาเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ โดยแบบสอบถาม
ประกอบดวยขอคําถามจํานวนท้ังหมด 20 ขอ ท่ีพัฒนามาจากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับปจจัยดาน
ประชากร ปจจัยดานองคการ และการบริหารวิกฤตการณ โดยลักษณะของขอคําถามในแบบสอบถามนี้มี

การทบทวนเอกสารและวรรณกรรมท่ีเก่ียวของ 

การพัฒนาเครื่องมือเพ่ือใชในการเก็บรวบรวมขอมลู 

(ปจจัยดานประชากร/ องคการ/ ประเภทของการบริหารวิกฤตการณ)  

การพัฒนาเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณ 

(พัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤตการณจากผลการวิจยัท่ีระบุถึงความสําคญัของประเภทวิกฤตการณในองคการ) 

การนําเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณไปทดลองใช 

การปรับปรุงเกมกระดานหลังจากทดลองใช 
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ลักษณะผสมผสานท้ังแบบตรวจคําตอบ (Checklist) และแบบประมาณคา (Rating Scale) แบบสอบถามถูก
พัฒนาข้ึนใน Google Form (ดูภาคผนวก ก) โดยมีรายละเอียดตามตารางท่ี 3.1 
 
 
ตารางท่ี 3.1 ขอคําถามในแบบสอบถามเพ่ือนํามาใชในการออกแบบและพัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤต 

คําถาม ตัวเลือก ลักษณะของขอ
คําถาม 

ปจจัยท่ีเกี่ยวของจากการ
ทบทวนวรรณกรรม 

เพศ ชาย 
หญิง 

เพศทางเลือก 

Checklist ปจจัยดานประชากร 

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

Checklist ปจจัยดานประชากร 

ประสบการณในการ
ทํางาน 

นอยกวาหรือเทากับ 1 ป 
1-5 ป 
5-10 ป 

มากกวา 10 ปข้ึนไป 

Checklist ปจจัยดานประชากร 

ประเภทขององคการ
ท่ีทํางาน 

ธุรกิจดานเทคโนโลย ี
ธุรกิจดานการเงิน 

ธุรกิจดานการขนสง 
ธุรกิจดานสรรพสินคา 
ธุรกิจดานการผลิต 
ธุรกิจดานพลังงาน 

Checklist ปจจัยดานองคการ 

ประสบการณ
เก่ียวกับสภาวะวิกฤต
ในองคการท่ีทํางาน

ปจจุบัน 

เคย  
ไมเคย 

Checklist ปจจัยดานองคการ 

การอบรมเก่ียวกับ
การบริหาร
วิกฤตการณ 

เคย 
ไมเคย 

Checklist ปจจัยดานองคการ 

รูปแบบการอบรมใน
กรณีท่ีเคยไดรับการ
อบรมการบริหาร

วิกฤตการณ 

การฝกอบรมในรูปแบบ
หองเรียน 

การฝกอบรมรูปแบบ
ปฏิสัมพันธ 

การฝกปฏิบัติพรอมกับ
การทํางานจริง 

Checklist ปจจัยดานองคการ 
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การจดัอบรมรูปแบบ
ออนไลน 

อ่ืนๆ 
ความสําคัญของการ
อบรมดานการจัดการ

วิกฤตการณ 

นอยท่ีสุด 
นอย 

ปานกลาง 
มาก 

มากท่ีสุด 

Rating Scale ปจจัยดานองคการ 

ประสบการณการ
ฝกอบรมผานการใช

เกมกระดาน 

เคย 
ไมเคย 

Checklist ปจจัยดานองคการ 

การเลนเกมกระดาน
ในชีวิตประจําวัน 

เลน  
ไมเลน 

Checklist ปจจัยดานประชากร 

ความรูเก่ียวกับการ
บริหารวิกฤตการณ 

นอยท่ีสุด 
นอย 

ปานกลาง 
มาก 

มากท่ีสุด 

Rating Scale ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

การรับรูเก่ียวกับการ
นําเอาเกมกระดาน
มาใชในการอบรม 

ทราบ 
ไมทราบ 

Checklist ปจจัยดานประชากร 

ความสําคัญของการ
บริหารวิกฤตการณ

ขององคการใน
ปจจุบัน 

วิกฤตทางเทคโนโลย ี
วิกฤตการณทางการเงิน 

วิกฤตทางธรรมชาติ 
วิกฤตความอาฆาต

พยาบาท 
วิกฤตการทุกจริตใน

องคการ 
วิกฤตการณการเผชิญหนา 

อ่ืนๆ 

Checklist ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

แผนบริหารวิกฤต
ภายในองคการ 

มี  
ไมมี 
อ่ืนๆ 

Checklist ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

ปจจัยองคการมีแผน
บริหารวิกฤตการณ

เรื่องใดบาง 

วิกฤตทางเทคโนโลย ี
วิกฤตการณทางการเงิน 

วิกฤตทางธรรมชาติ 
วิกฤตความอาฆาต

พยาบาท 

Checklist ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 
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วิกฤตการทุกจริตใน
องคการ 

วิกฤตการณการเผชิญหนา 
อ่ืนๆ 

ความสามารถของ
องคการในการรับมือ

สภาวะวิกฤต 

นอยท่ีสุด 
นอย 

ปานกลาง 
มาก 

มากท่ีสุด 

Rating Scale ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

ความจําเปนของการ
บริหารวิกฤตการณ

สําหรับองคการธุรกิจ 

นอยท่ีสุด 
นอย 

ปานกลาง 
มาก 

มากท่ีสุด 

Rating Scale ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

มุมมองตอการนําเอา
เกมกระดานมาใช
พัฒนาความรูเรื่อง

การบริหาร
วิกฤตการณชวย

พัฒนาความรูมาก
นอยเพียงใด 

นอยท่ีสุด 
นอย 

ปานกลาง 
มาก 

มากท่ีสุด 

Rating Scale ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

การรับมือตอ
สถานการณโควิดของ

องคการ 

นอยท่ีสุด 
นอย 

ปานกลาง 
มาก 

มากท่ีสุด 

Rating Scale ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 

มุมมองเก่ียวกับ
วิธีการท่ีเหมาะสมตอ
การอบรมเรื่องการ
บริหารวิกฤตการณ 

วิกฤตทางเทคโนโลย ี
วิกฤตการณทางการเงิน 

วิกฤตทางธรรมชาติ 
วิกฤตความอาฆาต

พยาบาท 
วิกฤตการทุกจริตใน

องคการ 
วิกฤตการณการเผชิญหนา 

อ่ืนๆ 

Checklist ปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ 
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3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 เนื่องจากขอจํากัดในการเก็บรวบรวมขอมูลจากองคการท่ีเฉพาะเจาะจง ซ่ึงจะทําใหเกิดความไม
หลากหลายในขอมูลเนื่องจากองคการบางแหงมีแผนการบริหารวิกฤตการณในขณะท่ีบางแหงไมมี และการ
ตอบรับใหเขาเก็บขอมูลขององคการตางๆ มีข้ันตอนท่ีแตกตางกัน ดังนั้นการวิจัยนี้จึงไดใชวิธีการเลือกตัวอยาง
แบบบอลหิมะและใชการเก็บรวบรวมขอมูลผานชองทางออนไลน ผาน Line Application โดยทําการสงลิงก
ของแบบสอบถามท่ีพัฒนาใน Google Form ใหแกบุคคลท่ีรูจักเพ่ือทําการสงตอไปยังบุคคลท่ีตรงตามเง่ือนไข
ในการตอบแบบสอบถามงานวิ จั ยนี้  โดยบุคคล ท่ีตอบรับจะเข า ไปตอบคําถาม 20 ข อ ในลิ งก  
https://docs.google.com/forms/d/1s24Unpw3KHDRdUuvUr_4q9b2Qp0z8LN9ipCq03py_zs/edit
?usp=sharing โดยมีระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูลท้ังหมด 1 เดือน เนื่องจากขอจํากัดของการใชวิธีการ
เลือกตัวอยางแบบบอลหิมะท่ีอาจไมไดรับความรวมมือจากกลุมตัวอยางท่ีเขาเกณฑหรือตรงตามเง่ือนไขท่ี
กําหนดไว ทําใหไดจํานวนผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 103 คน  
 นอกจากนี้การเก็บรวบรวมขอมูลจากเอกสารท่ีเก่ียวของเพ่ือนําไปสูการกําหนดแนวทางในการพัฒนา
เกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ ผานการสังเคราะหเว็บไซตและหนังสือดานการ
บริหารวิกฤตการณท่ีเก่ียวของเปนอีกข้ันตอนของการไดมาซ่ึงขอมูล เพ่ือนําเอาขอมูลท้ังสองสวนมาประกอบ
กันในการออกแบบและพัฒนาเกมกระดานสําหรับการบริหารวิกฤตการณ 
 
3.5 การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลจากการตอบแบบสอบถามใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คาความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย 
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  จํานวนรอยละของผูตอบแบบสอบถามท่ีมีตอความสําคัญของประเภท
วิกฤตการณขององคการท่ีถูกนํามาใชเปนขอมูลในการสนับสนุนการพัฒนาเกมกระดานดานการบริหาร
วิกฤตการณในการศึกษาครั้งนี้ นอกจากนี้ใชการวิเคราะหขอมูลจากเอกสารท่ีเก่ียวของ (Documentary 
Analysis) เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณ 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาเกมกระดานดานบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ” ทําการเก็บ
รวบรวมขอมูลจากผูตอบแบบสอบถามท่ีเปนบุคลากรในองคการธุรกิจท่ีจดทะเบียนในประเทศไทยจํานวน 103 
คน เพ่ือนํามาเปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเกมท่ีเชื่อมโยงกับการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นท่ี
เก่ียวของกับการออกแบบเกมกระดานและการบริหารวิกฤตการณ โดยมีผลการวิเคราะหขอมูลแบงออกเปน 2 
สวนท่ีสําคัญ ประกอบดวย 

1. ผลการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับปจจัยดานประชากรและมุมมองเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณ
และเกมกระดาน 

2. ผลการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณท่ีถูกนํามาเชื่อมโยงกับการพัฒนาเกม
กระดานตามแนวคิดท่ีเก่ียวของ  

 
4.1 ผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับปจจัยดานประชากรและมุมมองเกี่ยวกับการบริหารวิกฤตการณและ
เกมกระดาน 
 การวิจัยครั้งนี้ใชแบบสอบถามเปนสวนหนึ่งของการเก็บขอมูลท่ีเก่ียวของกับปจจัยดานประชาการ 
ปจจัยดานองคการ และปจจัยดานการบริหารวิกฤตการณ โดยมีขอคําถามจํานวนท้ังหมด 20 ขอ เพ่ือนําผล
ของขอมูลท่ีไดมาใชประกอบการพัฒนาและออกแบบเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณ โดยการวิจัยนี้ได
นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม จําแนกเปนรายขอ 
 การวิจัยนี้พบวา ผูตอบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิงจํานวน 55 ราย คิดเปนรอยละ 53.4 รองลงมา
เปนเพศชายจํานวน 47 ราย คิดเปนรอยละ 45.6 และเพศทางเลือกจํานวน 1 ราย คิดเปนรอยละ 1 (ภาพท่ี 
4.1) 

 

ภาพท่ี 4.1 แผนภูมิแสดงเพศของผูตอบแบบสอบถาม 

 ผูตอบแบบสอบถามงานวิจัยนี้มีอายุเฉลี่ยอยูในชวง 40-50 ป จํานวน 45 ราย คิดเปนรอยละ 43.7

รองลงมาอยูในชวงอายุ 31-40 ป จํานวน 28 รายคิดเปนรอยละ 27.2 ชวงอายุ 51-60 ป จํานวน 17 ราย คิด

เปนรอยละ 16.5 และ ชวงอายุ 21-30 ป จํานวน 13 ราย คิดเปนรอยละ 12.6 (ภาพท่ี 4.2) 
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ภาพท่ี 4.2 แผนภูมิแสดงชวงอายุของผูตอบแบบสอบถาม 

 

 การศึกษาครั้งนี้พบวา กวาครึ่งหนึ่งของผูตอบแบบสอบถามมีประสบการณการทํางานมากกวา 10 ป

ข้ึนไป จํานวน 55 ราย คิดเปนรอยละ 53.4 รองลงมามีประสบการณการทํางาน 1-5 ป จํานวน 23 ราย คิด

เปนรอยละ 22.3 ประสบการณการทํางาน 5-10 ป จํานวน 21 ราย คิดเปนรอยละ 20.4 และประสบการณ

การทํางานนอยกวาหรือเทากับ 1 ป จํานวน 4 ราย คิดเปนรอยละ 3.9 (ภาพท่ี 4.3)  
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ภาพท่ี 4.3 แผนภูมิแสดงประสบการณในการทํางานของผูตอบแบบสอบถาม 

 สําหรับประเภทธุรกิจขององคการท่ีผูตอบแบบสอบถามทํางาน ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถาม

ท่ีทํางานในอธุรกิจดานการเงินมีจํานวน 28 ราย คิดเปนรอยละ 27.2 รองลงมาคือธุรกิจดานเทคโนโลยี จํานวน 

11 ราย คิดเปนรอยละ 10.7 และธุรกิจดานการผลิตจํานวน 10 ราย คิดเปนรอยละ 9.7 ท่ีเหลือทํางานในธุรกิจ

ดานการศึกษา คิดเปนรอยละ 5.8 ธุรกิจดานพลังงาน คิดเปนรอยละ 3.9 ธุรกิจการโรงแรม คิดเปนรอยละ 3.9 

นอกนั้นทําธุรกิจอ่ืนๆ อาทิ ธุรกิจดานขนสง ธุรกิจดานหางสรรพสินคา ธุรกิจการบริการ ธุรกิจการเกษตร และ

ธุรกิจดานยานยนต เปนตน (ภาพท่ี 4.4) 

 

ภาพท่ี 4.4 แผนภูมิแสดงประเภทธุรกิจขององคการของผูตอบแบบสอบถาม 
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 เม่ือถูกถามเก่ียวกับประสบการณดานวิกฤตการณในชวงเวลาท่ีผูตอบแบบสอบถามทํางานอยูใน

องคการปจจุบัน ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญระบุวา “เคยเผชิญกับสถานการณวิกฤตใน

องคการปจจุบันท่ีทํางานอยู” จํานวน 68 ราย คิดเปนรอยละ 66 ขณะท่ีผูตอบแบบสอบถามจํานวน 35 ราย 

ระบุวา “ไมเคยเผชิญกับสถานการณวิกฤตในองคการปจจุบัน” คิดเปนรอยละ 34 (ภาพท่ี 4.5) 

 

ภาพท่ี 4.5 แผนภูมิแสดงประสบการณการเผชิญกับสถานการณวิกฤตในองคการของผูตอบแบบสอบถาม 

 เม่ือถูกถามเก่ียวกับประสบการณการอบรมเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณ ผูตอบแบบสอบจํานวน 

70 ราย ระบุวา “ไมเคยไดรับการอบรมเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณ” คิดเปนรอยละ 68 ในขณะท่ีผูตอบ

แบบสอบถามจํานวน 33 ราย รายงานวา “เคยไดรับการอบรมเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณ” คิดเปนรอย

ละ 32 (ภาพท่ี 4.6) 

 

ภาพท่ี 4.6 แผนภูมิแสดงประสบการณการไดรับการอบรมเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณ 

 

 ในสวนของผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุวา “เคยไดรับการอบรมดานการบริหารวิกฤตการณ” ไดตอบ

คําถามท่ีเก่ียวของกับรูปแบบการอบรมท่ีเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณท่ีเคยไดรับ โดยผูตอบแบบสอบถาม
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สามารถเลือกตอบคําถามในขอนี้ไดมากกวา 1 ขอ โดยผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถามเกินกวาครึ่ง

ไดรับการฝกอบรมรูปแบบออนไลน คิดเปนรอยละ 53.9 รองลงมาเปนการฝกอบรมในรูปแบบหองเรียน คิด

เปนรอยละ 48.8 การฝกปฏิบัติพรอมกับการทํางานจริง คิดเปนรอยละ 44.2 และการฝกอบรมรูปแบบ

ปฏิสัมพันธ คิดเปนรอยละ 30.2 (ภาพท่ี 4.7) 

 

ภาพท่ี 4.7 แผนภูมิแสดงรูปแบบการฝกอบรมดานการบริหารวิกฤตการณท่ีผูตอบแบบสอบถามเคยไดรับ 

 เม่ือถามถึงความสําคัญของการฝกอบรมดานการบริหารวิกฤตการณท่ีมีตอองคการธุรกิจในปจจุบัน 

ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามจํานวน 58 รายระบุวา “สําคัญมากท่ีสุด” คิดเปนรอยละ 56.3 รองลงมา 

“สําคัญมาก” จํานวน 30 ราย คิดเปนรอยละ 29.1 “สําคัญปานกลาง” จํานวน 13 ราย คิดเปนรอยละ 12.6 

และ”สําคัญนอยท่ีสุด” จํานวน 2 ราย คิดเปนรอยละ 1.9 (ภาพท่ี 4.8) 
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ภาพท่ี 4.8 แผนภูมิแสดงความสําคัญของการอบรมดานการบริหารวิกฤตการณ 

 ในสวนท่ีเก่ียวของกับประสบการณในการฝกอบรมผานการใชเกมกระดาน ผลการวิจัยพบวาผูตอบ

แบบสอบถามสวนใหญจํานวน 89 ราย คิดเปนรอยละ 86.4 ไมเคยมีประสบการณในการฝกอบรมผานการใช

เกมกระดาน ในขณะท่ีผูตอบแบบสอบถามจํานวน 14 ราย คิดเปนรอยละ 13.6 ระบุวา เคยมีประสบการณใน

การฝกอบรมผานการใชเกมกระดาน (ภาพท่ี 4.9) 

 

ภาพท่ี 4.9 แผนภูมิแสดงประสบการณในการฝกอบรมผานการใชเกมกระดานของผูตอบแบบสอบถาม 

 

 เม่ือถามถึงความคุนเคยเก่ียวกับเกมกระดาน ผานขอคําถามท่ีวา “ปกติทานเลนเกมกระดานหรือไม” 

ผูตอบแบบสอบถามจํานวน 74 ราย คิดเปนรอยละ 71.8 ระบุวา “ไมเลน” ในขณะท่ีผูตอบแบบสอบถาม

จํานวน 29 ราย คิดเปนรอยละ 28.2 ระบุวา “เลน” (ภาพท่ี 4.10) 

 

ภาพท่ี 4.10 แผนภูมิแสดงความคุนเคยตอการเลนเกมกระดานของผูตอบแบบสอบถาม 
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 ในสวนของความรูท่ีเก่ียวของกับการบริหารวิกฤตการณ ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุ

วา “มีความเขาใจในระดับปานกลาง” จํานวน 36 ราย คิดเปนรอยละ 35 รองลงมาระบุวา “มีความเขาใจ

เก่ียวกับเรื่องบริหารวิกฤตการณ” ในระดับท่ีมาก จํานวน 28 ราย คิดเปนรอยละ 27.2 มีความเขาใจนอย

จํานวน 19 ราย คิดเปนรอยละ 18.4 มีความเขาใจนอยท่ีสุดจํานวน 14 ราย คิดเปนรอยละ 13.6 และมีความ

เขาใจมากท่ีสุดจํานวน 6 ราย คิดเปนรอยละ 5.8 (ภาพท่ี 4.11) 

 

ภาพท่ี 4.11 แผนภูมิแสดงระดับความเขาใจเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณของผูตอบแบบสอบถาม 

 ในสวนตอมาผูตอบแบบสอบถามตองตอบคําถามท่ีวา “ทานทราบหรือไมวาในปจจุบันมีการนําเอา

เกมกระดานมาใชในการฝกอบรม” ผลการวิจัยพบวา “ผูตอบแบบสอบถามจํานวน 74 ราย คิดเปนรอยละ 

71.8 “ไมทราบ” วาในปจจบุันมีการนําเกมกระดานมาใชในการฝกอบรม ในขณะท่ีผูตอบแบบสอบถามจํานวน 

29 ราย คิดเปนรอยละ 28.2 ระบุวา “ทราบ” วาในปจจุบันมีการนําเกมกระดานมาใชในการฝกอบรม (ภาพท่ี 

4.12) 
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ภาพท่ี 4.12 แผนภูมิแสดงความรูตอการนําเอาเกมกระดานมาใชในการฝกอบรมในปจจุบัน 

  

ในสวนท่ีเก่ียวของกับความสําคัญของประเภทการบริหารวิกฤตการณท่ีมีตอองคการธุรกิจในปจจุบัน 

ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามจํานวน 71 ราย คิดเปนรอยละ 68.9 ระบุวาวิกฤตกาณทางการเงินมี

ความสําคัญมากท่ีสุดสําหรับองคการในปจจุบัน รองลงมาคือวิกฤตการณทางเทคโนโลยี จํานวน 63 ราย คิด

เปนรอยละ 61.2 วิกฤตการณทางธรรมชาติ จํานวน 41 ราย คิดเปนรอยละ 39.8 วิกฤตการณทุจริตในองคการ 

37 ราย คิดเปนรอยละ 35.9 วิกฤตการณการเผชิญหนาจํานวน 29 ราย คิดเปนรอยละ 28.2 และวิกฤตความ

อาฆาตพยาบาทจํานวน 23 ราย คิดเปนรอยละ 22.3 (ภาพท่ี 4.13) 

 

ภาพท่ี 4.13 แผนภูมิแสดงความสําคัญของประเภทวิกฤตการณในองคการธุรกิจปจจุบัน 

 เม่ือถูกถามวา “ปจจุบันองคการของทานมีแผนการบริหารวิกฤตการณหรือไม (ท่ีทุกคนเขาถึงไดใน

ชองทางใดชองทางหนึ่ง)” ผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุวา “มีแผนบริหารวิกฤตกาณในองคการ” มีจํานวน 53 



51 
 

ราย คิดเปนรอยละ 51.5 ในขณะท่ีผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุวา “ไมมีแผนบริหารวิกฤตการณในองคการ” มี

จํานวน 45 ราย คิดเปนรอยละ 43.7 ท่ีเหลือระบุวา “ไมทราบหรือไมแนใจ” คิดเปนรอยละ 4.8 (ภาพท่ี 4.14) 

 

ภาพท่ี 4.14 แผนภูมิแสดงการมีแผนบริหารวิกฤตการณในองคการของผูตอบแบบสอบถาม 

 สําหรับผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุวา องคการของตนมีแผนบริหารวิกฤตการณ ถูกกําหนดใหตอบ

คําถามขอตอมาท่ีวา “ปจจุบันการบริหารวิกฤตการณในองคการปจจุบันของทานมีเรื่องใดบาง” ซ่ึงผลการวิจัย

พบวา วิกฤตการณทางเทคโนโลยีถูกเลือกมากท่ีสุดจํานวน 48 ราย คิดเปนรอยละ 57.1 รองลงมาเปน

วิกฤตการณทางการเงิน จํานวน 37 ราย คิดเปนรอยละ 44 วิกฤตทางธรรมชาติ จํานวน 33 ราย คิดเปนรอย

ละ 39.3 วิกฤตการณทุจริตในองคการ จํานวน 27 ราย คิดเปนรอยละ 32.1 วิกฤตการณการเผชิญหนา 

จํานวน 18 ราย คิดเปนรอยละ 21.4 และวิกฤตความอาฆาตพยาบาทจํานวน 11 ราย คิดเปนรอยละ 13.1 

(ภาพท่ี 4.15) 

 

ภาพท่ี 4.15 แผนภูมิแสดงประเภทของวิกฤตท่ีมีในแผนบริหารวิกฤตการณขององคการ 
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 เม่ือถามมุมมองหรือการรับรูของพนักงานท่ีมีตอการบริหารวิกฤตการณในองคการในชวงสถานการณ

วิกฤต ผูตอบแบบสอบถามเกือบครึ่งหนึ่งระบุวา องคการสามารถรับมือกับวิกฤตไดในระดับปานกลาง จํานวน 

46 ราย คิดเปนรอยละ 46 รองลงมาระบุวารับมือวิกฤตไดในระดับดี จํานวน 32 ราย คิดเปนรอยละ 32 ระดับ

ดีมาก จํานวน 16 รายคิดเปนรอยละ 16 และระดับนอย และนอยท่ีสุด มีจํานวน 3 รายเทากัน คิดเปนรอยละ 

3 ตามลําดับ 

 

ภาพท่ี 4.16 แผนภูมิแสดงระดับการรับรูการบริหารวิกฤตการณในสถานการณวิกฤตขององคการ 

 เม่ือถามถึงความสําคัญของการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ ผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุวา 

“การบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจมีความสําคัญมากท่ีสุด” มีจํานวน 61 ราย คิดเปนรอยละ 59.2 

รองลงมา “สําคัญมาก” จํานวน 30 ราย คิดเปนรอยละ 29.1 และ “สําคัญปานกลาง” จํานวน 10 ราย คิด

เปนรอยละ 9.7 สวนท่ีระบุวา “สําคัญนอย” กับ “สําคัญนอยท่ีสุด” มีอยางละ 1 รายเทากัน คิดเปนรอยละ 2 

(ภาพท่ี 4.17) 
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ภาพท่ี 4.17 แผนภูมิแสดงระดับความสําคัญเรืองการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ 

 

เม่ือถามถึงการนําเอาเกมกระดานมาใชในการพัฒนาความรูเรื่องการบริหารวิกฤตการณวาจะทําใหเกิดความรู 

ความเขาใจเก่ียวกับเรื่องการบริหารวิกฤตการณมากนอยเพียงใด ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามมองวา 

“เกมกระดานจะทําใหเกิดความรู ความเขาใจเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณในระดับปานกลาง” จํานวน 45 

ราย คิดเปนรอยละ 43.7 รองลงมา “ระดับมาก” จํานวน 32 ราย คิดเปนรอยละ 31.1 “มากท่ีสุด” จํานวน 

20 ราย คิดเปนรอยละ 19.4 สวนผูตอบแบบสอบถามท่ีมองวา การนําเกมกระดานมาใชจะทําใหเกิดการ

พัฒนาความรูความเขาใจเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณในระดับนอยและนอยท่ีสุดมีท้ังหมด 6 ราย คิดเปน

รอยละ 1.9 และ 3.9 ตามลําดับ (ภาพท่ี 4.18) 
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ภาพท่ี 4.18 แผนภูมิแสดงระดับความคิดเห็นตอประโยชนของเกมกระดานในการพัฒนาความรูดานบริหาร

วิกฤตการณ 

 เม่ือถามถึงระดับการรับมือตอวิกฤตโรคระบาด โควิด-19 ขององคการธุรกิจท่ีผูตอบแบบสอบถาม

ทํางานอยู ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีระบุวา องคการของตนรับมือกับโควิด-19 ไดในระดับดี มี

จํานวน 45 คน คิดเปนรอยละ 43.7 รองลงมา ระดับปานกลาง จํานวน 30 ราย คิดเปนรอยละ 29.1 และ

ระดับดีมาก 21 ราย คิดเปนรอยละ 20.4 สวนท่ีระบุวารับมือไดในระดับนอยมีจํานวน 4 ราย คิดเปนรอยละ 

3.9 และระดับนอยท่ีสุดมีจํานวน 3 ราย คิดเปนรอยละ 2.9 ตามลําดับ (ภาพท่ี 4.19) 

 

ภาพท่ี 4.19 แผนภูมิแสดงระดับความคิดเห็นตอความสามารถรับมือในสถานการณโควิด-19 ขององคการ 

 เม่ือถามเก่ียวกับมุมมองของผูตอบแบบสอบถามเก่ียวกับวิธีการฝกอบรมท่ีเหมาะสมตอการอบรมเรื่อง

การบริหารวิกฤตการณ ผลการวิจับพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมองวา “การฝกปฏิบัติพรอมกับการ

ทํางานจริง” เปนวิธีการท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด จํานวน 67 คน คิดเปนรอยละ 65 รองลงมาคือ “การฝกอบรม
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รูปแบบปฏิสัมพันธ” จํานวน 55 ราย คิดเปนรอยละ 53.4 การฝกอบรมรูปแบบออนไลน จํานวน 43 ราย คิด

เปนรอยละ 41.7 และการฝกอบรมในรูปแบบหองเรียน จํานวน 30 ราย คิดเปนรอยละ 29.1 ตามลําดับ (ภาพ

ท่ี 4.20) 

 

ภาพท่ี 4.20 แผนภูมิแสดงมุมมองตอวิธีการฝกอบรมท่ีเหมาะสมตอการอบรมเรื่องการบริหารวิกฤตการณ 

 

4.2 ผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับการบริหารวิกฤตการณท่ีถูกนํามาเช่ือมโยงกับการพัฒนาเกมกระดาน
ตามแนวคิดท่ีเกี่ยวของ  
 ผลจากการวิเคราะหเอกสารท่ีเก่ียวของพบตัวอยางสถานการณการจัดการสภาวะวิกฤตท่ีจําแนกตาม
ประเภทของวิกฤต ดังนี้ 

1 .  หนั งสื อ  Crisis Management Planning and Execution ของ  Devlin (2007) ท่ี ได จํ าแนก
ประเภทของวิกฤตออกเปน 2 ประเภท ไดแก วิกฤตท่ีเกิดความเสียหายตอสิ่งท่ีไมใชกายภาพ และวิกฤตท่ีเกิด
ความเสียหายตอกายภาพ 

2. บทความวิชาการเรื่อง “The Most Useful Crisis Management Examples: The Good, Bad, 
and Ugly” โดย Marker (2020)  
 ขอมูลจากแหลงคนควาท้ังสองนี้นํามากําหนดเปนสถานการณท่ีลอจากสถานการณจริงท่ีเกิดข้ึนใน

อดีตตามประเภทของวิกฤตการณท่ีแตกตางกัน เพ่ือนํามาเชื่อมโยงกับการออกแบบเกมกระดาน โดยทําการ

วิเคราะหเหตุการณวิกฤตเพ่ือกําหนดขอความสถานการณในการดเกม ดังนี้ (ตารางท่ี 4.1) 

 

 

 



56 
 

ตารางท่ี 4.1 ตัวอยางสถานการณท่ีเก่ียวกับการจัดการวิกฤตการณท่ีนําไปสูการกําหนดประเด็นสถานการณใน

การดเกมของเกมกระดานดานบริหารวิกฤตการณ 

ตัวอยางสถานการณ การกําหนดสถานการณในการดเกมจากตัวอยาง
สถานการณจริง 

ในป  1982 ผู คนเจ็ดคนในเขตชิคาโกเสี ยชี วิ ต
หลังจากรับประทานแคปซูล Tylenol ท่ีเปนพิษดวย
ไซยาไนด เชื่อกันวาการงัดแงะเกิดข้ึนเม่ือมีคนฉีด
สารเคมีเขาไปในแคปซูลและนํากลับไปเก็บในชั้น
วาง การเสียชีวิตยังคงไมไดรับการแกไข แตวิธีท่ี 
Johnson & Johnson จัดการกับเหตุการณนี้ ได
กลายเปนกรณีศึกษาสําหรับการสอนเพ่ือการจัดการ
วิกฤตการณท่ีมีประสิทธิภาพท่ี Harvard Business 
School และท่ีอ่ืนๆ ในป 2546 นิตยสาร Fortune 
ไดแตงตั้ง James Burke ซ่ึงเปน CEO ของบริษัทใน
ขณะนั้น ให เปนหนึ่ ง ใน CEO ท่ียิ่ ง ใหญ ท่ีสุดใน
ประวัติศาสตรสําหรับวิธี ท่ี เขาจัดการกับความ
หวาดกลัว  
ตัวอยางการจัดการกับวิกฤตการณของ Johnson & 
Johnson: 
การดําเนินการท่ีรวดเร็วและเด็ดขาด:จากหนังสือ
เก่ียวกับคดีของ Richard Tedlow ศาสตราจารย
แหงมหาวิทยาลัยฮารวารด ในชวงบายของการ
เสียชีวิต 2 ครั้งแรก บริษัทไดระงับการโฆษณา
ผลิตภัณฑท้ังหมด สงขอความ 450,000 ขอความไป
ยังโรงพยาบาล สํานักงานแพทย และผูมีสวนไดสวน
เสี ย อ่ืนๆ และกอตั้ ง  สายด วนโทรฟรีสํ าหรับ
ผูบริโภค ดวยมูลคากวา 100 ลานดอลลาร บริษัท
เรียกคืนผลิตภัณฑท้ังหมดจากชั้นวางในรานคา ซ่ึง
เปนหนึ่งในการเรียกคืนท่ัวประเทศครั้งแรก แมวา
เจาหนา ท่ีของรัฐจะรูสึกวาการทําเชนนั้นมาก
เกินไป นอกจากนี้ จอหนสัน แอนด จอหนสันยังได
ออกคําเตือนแกผูบริโภควาอยาใชยาบรรเทาปวด  
ความซ่ือสัตยและความซ่ือสัตย:แมจะมีหลักฐานวา
ยาพิษถูกแนะนําผานชั้นวางของในราน Johnson & 
Johnson ก็ไมพยายามหลบเลี่ยงการตําหนิ เปนผล
ใหเบิรคไดรับการยกยองสําหรับความซ่ือสัตยของ
เขา บริษัทไดกลายเปนผูบุกเบิกในการพัฒนาบรรจุ

การเสียชีวิตของผูบริโภคท่ีไดรับประทานยาแคปซูล
ท่ีเปนพิษเขาไป ในฐานะของผูบริหารสูงสุดของ
องคการ ทานจะจัดการกับสภาวะวิกฤตนี้อยางไร 

1. กลาวขอโทษตอเหตุการณท่ีเกิดข้ึน  
2. ระงับการโฆษณาสินคาท้ังหมดและคนหา

สาเหตุของปญหา  
3. เรียกสินคาคืนจากชั้นวางจําหนายสินคา

ท้ังหมด  
4. สงขอความเพ่ือแจงเตือนผู มีสวนไดเสีย

ท้ังหมดในเวลาอันรวดเร็ว  
ผูเลนเกมจะไดการดขอมูลท่ีแตกตางกันและตองทํา
การเรียงลําดับขอมูลใหถูกตองเพ่ือท่ีจะไดเลื่อนไปสู
ข้ันตอไป โดยการเรียงลําดับของขอมูลมีดั้งนี้ 

1-3-4-2 
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ภัณฑปองกันการงัดแงะ และในท่ีสุดก็เปลี่ยนจาก
แคปซูลไปเปนแคปเล็ทท่ีทนตอการงัดแงะมาก
ข้ึน เบิรคแสดงความเสียใจอยางตรงไปตรงมาท่ี
บริษัทไมไดดําเนินการดังกลาวในทันที  
ภายในเวลาไม ถึ งหนึ่ งป  Tylenol ไดส วนแบ ง
การตลาดและความเปนผูนําดานการขายกลับคืนมา 
และจากผลการศึกษาของ BrandSpark พบวา 
Tylenol ยังคงไดรับความไววางใจจากผูบริโภคใน
ระดับสูง   
 
ในป 1984 กาซพิษรั่วจากโรงงานสารกําจัดศัตรูพืช
ของ Union Carbide India ในเมืองโภปาล ประเทศ
อินเดีย คราชีวิตผูคนไป 30,000 คนจากผลกระทบ
ในทันทีและระยะยาว (ตามการประมาณการ) และมี
ผูไดรับบาดเจ็บประมาณ 575,000 คน อุบัติเหตุครั้ง
นี้ถือเปนหายนะทางอุตสาหกรรมครั้งใหญท่ีสุดครั้ง
หนึ่งของโลก  
การรั่วไหลเกิดจากการนําน้ําเขาไปในถังเคมีซ่ึงสงผล
ใหเกิดปฏิกิริยาท่ีกอใหเกิดความรอนและหนีไม
พน การสอบถามหลายครั้งพบหลักฐานของความ
ประมาทเลินเลอของบริษัท แตการวิเคราะหภายใน
กลาวโทษการกอวินาศกรรมของพนักงาน  
นักวิจัยไดเขียนเก่ียวกับอุบัติเหตุอยางละเอียดถ่ีถวน 
และบทเรียนบางบทท่ีอางถึงก็มีประโยชนในระดับ
สากลในการจัดการวิกฤต ซ่ึงรวมถึงบทเรียนตอไปนี้: 
ฝกซอมข้ันตอนฉุกเฉิน: โรงงานไมมีแผนฉุกเฉิน และ
ผูปฏิบัติงานในโรงงานไมรูวาจะรับมือเหตุฉุกเฉิน
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  
จัดลําดับความสําคัญในการเตรียมพรอมในภาวะ
วิกฤต: บริษัทลดการฝกอบรมและพนักงานท่ีโรงงาน
เพ่ือประหยัดคาใชจาย ความตองการของหนากาก
ปองกันแกสพิษไมเพียงพอ และกลไกความปลอดภัย
ของโรงงานหลายอยาง ถูกปดใช งานหรือเ กิด
ขอผิดพลาด นอกจากนี้ ผูเชี่ยวชาญหลายคนพบวามี
ผูปฏิบัติการไมเพียงพอท่ีเครื่องจะทํางานไดอยาง
ปลอดภัย ในคืนท่ีเกิดอุบัติเหตุ หัวหนางานไดชะลอ

บริษัทแหงหนึ่งมีโรงงานผลิตสารกําจัดศัตรูพืชท่ี
พบวามีกาซพิษรั่วเกิดข้ึนสงผลกระทบตอชีวิตผูคน
เปนจํานวนกวาหลักหม่ืนคน ภายหลังเหตุการณนี้ 
บริษัทแหงนี้ไดจัดใหมีแผนการบริหารวิกฤตการณ
ข้ึนในองคการ ซ่ึงแนวทางท่ีทานในฐานะผูเชี่ยวชาญ
ดานบริหารวิกฤตการณนําเสนอใหแกบริษัท คือขอ
ใด 

1. การกําหนดแผนฝกซอมข้ันตอนรับมือ
ฉุกเฉินอยางสมํ่าเสมอ  

2. กําหนดลําดับความสําคัญของการเตรียม
ความพรอม เชน การฝกอบรม การซ้ือ
อุปกรณในการปองกันและการตรวจสอบ
ความพรอมกลไกความปลอดภัย  

3. เปดเผยขอเท็จจริงเก่ียวกับสวนประกอบ
ของสารเคมี  เ พ่ือใหทางเจ าหนา ท่ี รั ฐ
สามารถจัดการระงับเหตุและรักษาพยาบาล
ไดเม่ือเกิดเหตุ  

4. กําหนดจํานวนผูปฏิบัติการใหเพียงพอตอ
การรับมือสถานการณ ท่ีอาจเกิด ข้ึนใน
อนาคต  

ผูเลนเกมจะไดการดขอมูลท่ีแตกตางกันและตองทํา
การเรียงลําดับขอมูลใหถูกตองเพ่ือท่ีจะไดเลื่อนไปสู
ข้ันตอไป โดยการเรียงลําดับของขอมูลมีดั้งนี้ 

1-2-4-3 
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การตรวจสอบการรั่วไหลเล็กๆ นอยๆ เบื้องตน
จนกระท่ังหลังจากท่ีลูกเรือหยุดพัก แทนท่ีจะเปนเชิง
รุก  
แบงปนขอมูล:โรงงานยูเนี่ยนคารไบดในสหรัฐฯ พบ
เม่ือตนปวาอาจมีปฏิกิริยาหนีในถังเคมี แตพวกเขา
ไมไดสื่อสารกับโรงงานในอินเดีย เม่ือเกิดการรั่วไหล 
เจ าหนา ท่ี โรงงานไมแจ งผู จั ดการอาวุ โสหรือ
หนวยงานทองถ่ิน ขอมูลสวนใหญเก่ียวกับสารเคมีท่ี
เก่ียวของ รวมท้ังวิธีการรักษาเม่ือไดรับสัมผัส ถือ
เปนกรรมสิทธิ์และไมไดเปดเผย ดังนั้นหนวยงาน
สาธารณสุขและโรงพยาบาลในโภปาลจึงไมทราบ
ทันทีวาเหยื่อรายใดไดรับสัมผัสอะไรบาง (ดังนั้นจึง
ไมสามารถใหยาแกพิษท่ีดีท่ีสุดได)    
ในป 2017 ผูผลิตของเลน Mattel เรียกคืนของเลน
เ กือบ  2 ล านชิ้ น ท่ีปน เป อนด วยสี ตะ ก่ั ว ท่ีผิ ด
กฎหมาย การกระทําดังกลาวทําใหผูปกครองโกรธ
และดึงดูดความสนใจของผูควบคุมดูแล ปญหาเกิด
จากผูผลิตตามสัญญาท่ีใชสีท่ีไมไดรับอนุญาตจากแม
ทเทล ภายในไมก่ีวัน แมทเทลระบุโรงงาน หยุดการ
ผลิต และเริ่มการสอบสวน บริษัทไดขยายการ
ตรวจสอบโดยสมัครใจและทําการเรียกคืนผลิตภัณฑ
อีกสองครั้ง แมจะเพ่ิมปญหาท่ีไมเก่ียวของเขาไปดวย
ก็ตาม บริษัทไดกําหนดใหมีการทดสอบผลิตภัณฑ
ใหมท่ีเขมงวดกอนท่ีจะขายได เปลี่ยนซัพพลายเออร 
และจัดพนักงานของตนเองในโรงงานผลิตตาม
สัญญา แมทเทลสื่อสารอยางตอเนื่องและขอโทษซํ้า
แลวซํ้าเลา บริษัทไดรับคําชมจากการตอบสนองท่ี
รวดเร็วและตรงไปตรงมา และตอนนี้บริษัทมีชื่อเสียง
ในดานความนาเชื่อถือ 

บริษัทของทานเปนบริษัทผลิตของเลนท่ีพบวาของ
เลนของทานมีสารปนเปอนดวยสีตะก่ัว ท่ีผอด
กฎหมาย ปญหานี้ เกิดจากการท่ีผูผลิตไมไดใชสี
ตามท่ีไดรับอนุญาต ในกรณีนี้ทานจะดําเนินการ
อยางไร 

1. เรียกสินคาคืนและหยุดการผลิตท้ังหมด  
2. ทําการกําหนดมาตรฐานทดสอบผลิตภัณฑ

ใหมท่ีเขมงวดกอนวางจําหนาย  
3. เปลี่ยนผูจัดสงวัตถุดิบเจาใหม  
4. ทําการสื่อสารอยางตอเนื่องและขอโทษซํ้า

แลวซํ้า 
ผูเลนเกมจะไดการดขอมูลท่ีแตกตางกันและตองทํา
การเรียงลําดับขอมูลใหถูกตองเพ่ือท่ีจะไดเลื่อนไปสู
ข้ันตอไป โดยการเรียงลําดับของขอมูลมีดั้งนี้ 

1-3-2-4 

ในป  2559 บริ ษัท อิ เล็ กทรอนิ กส ของ เ กาหลี  
Samsung เผชิญกับวิกฤตเม่ือสมารทโฟน Galaxy 
Note 7 ระเบิดเนื่องจากปญหาแบตเตอรี่ ยอดขาย
ลดลงเนื่องจากสายการบินสั่งหามผูโดยสารไมใหถือ
โทรศัพท ข้ึนเครื่อง ซัมซุงตอบสนองดวยความ
รับผิดชอบทันที โปรงใสวาไมทราบสาเหตุในทันที 
และใหคําม่ันวาจะระบุปญหา บริษัทไดนําวิศวกร 
700 คนมาแกปญหาและเปดการวิจัยใหกับบุคคลท่ี
สาม เม่ือมีการระบุปญหาแลว บริษัทฯ ไดสื่อสาร

บริษัทของทานเปนผูผลิตโทรศัพทมือถือรายใหญ
ของโลก ผลิตภัณฑตัวใหมของทานคือสามรทโฟนรุน 
Metaverse เกิดระเบิดข้ึนจากการใชงาน ทําให
ยอดขายลดลงและสายการบินสั่ งหามไมใหนํา
โทรศัพทข้ึนเครื่อง ทานจะจัดการสถานการณนี้
อยางไร 

1. ระบุชัดเจนวาไมทราบสาเหตุท่ีเกิดข้ึน 
2. ระดมทีมวิศวกร เข ามาแกปญหาและ

นําเสนอผลการวิจัยแกสาธารณะ 
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ประเด็นดังกลาวอยางชัดเจนและแนะนําคุณสมบัติ
การประกันคุณภาพและความปลอดภัย ซัมซุงยังได
เปดตัวแคมเปญท่ีมุงเชื่อมโยงภาพลักษณของแบรนด
เขากับจุดประสงคท่ีใหญข้ึนและปรับปรุงวัฒนธรรม
ของตน 

3. มีการสื่อสารการแกปญหาท่ีชัดเจน 
4. เปดตัวแคมเปญท่ีเชื่อมโยงภาพลักษณของ

แบรนด 
ผูเลนเกมจะไดการดขอมูลท่ีแตกตางกันและตองทํา
การเรียงลําดับขอมูลใหถูกตองเพ่ือท่ีจะไดเลื่อนไปสู
ข้ันตอไป โดยการเรียงลําดับของขอมูลมีดั้งนี้ 

1-2-3-4 
ในป 1993 เปปซ่ีถูกกลาวหาอยางรายแรงเก่ียวกับ
ความปลอดภัยของผลิตภัณฑ เรื่องอ้ือฉาวเริ่มตน
ดวยคูสามีภรรยาสูงอายุในวอชิงตันท่ีอางวาไดพบ
เข็มฉีดยาในกระปองไดเอทเปปซ่ีของพวกเขา ในชวง
หนึ่งสัปดาห มีรายงาน 50 รายการเก่ียวกับวัตถุ
ตางๆ ท่ีพบในกระปองไดเอทเปปซ่ี — หมุด, เข็ม
เย็บผา, กระสุน, สกร,ู ขวด และอ่ืนๆ 
เพ่ือเปนการตอบสนอง Pepsi ไดเปดตัวแคมเปญ
วิดีโอสี่สวนท่ีแสดงข้ันตอนท่ีแนนอนซ่ึงแตละรายการ
สามารถติดตามไดในการผลิต วิดีโอเหลานี้พิสูจน
แลววาไมมีโอกาสท่ีจะถูกดัดแปลงกอนท่ีจะสงไปยัง
รานคา นอกจากนี้ เปปซ่ียังไดรับวิดีโอรักษาความ
ปลอดภัยซ่ึงแสดงใหเห็นผูหญิงในโคโลราโดกําลังใส
เข็มฉีดยาลงในกระปองไดเอทเปปซ่ีท่ีรานขายของชํา
ของเธอ สิ่งนี้ยืนยันกับผูบริโภควาเปปซ่ีบริสุทธิ์ในคดี
นี้ 
หลังจากยืนยันภายในวาธุรกิจไมไดทําผิด เปปซ่ีจึงใช
แนวทางปองกันท่ีมีประสิทธิภาพดวยแคมเปญ
วิดีโอ แทนท่ีจะอางความไรเดียงสาและปลอยใหมี
การโตเถียง เปปซ่ีไดพิสูจนโดยใชวิดีโอเพ่ือการศึกษา
และเทปรักษาความปลอดภัย บริษัทยังซ้ือโฆษณา
สิ่งพิมพท่ีมีหัวขอวา "Pepsi, Proud to Introduce 
… Nothing" เพ่ือเปนความพยายามอยางตลกขบขัน
ท่ีจะดําเนินการตอจากเหตุการณท่ีเกิดข้ึน 
 

ทานเปนบริษัทผลิตน้ําดื่มอัดลมท่ีมีผูบริโภคลง
คลิปวาไดพบเข็มฉีดยาในกระปองเครื่องดื่มของ
บริษัท และหลังจากนั้นมีรายงานถึง 50 รายการ
เก่ียวกับวัตถุตางๆ ท่ีพบในกระปองของบริษัท ทาน
ในฐานะผูบริหารของบริษัทจะดําเนินการอยางไร 

1. เปดตัวแคมเปญท่ีแสดงใหเห็นข้ันตอนของ
การผลิต 

2. การเปดเผยวิดิโอจากกลองวงจรปดท่ีแสดง
ใหเห็นวามีคนแอบใสของลงไปในกระปอง 

3. เรียกสินคาคืนท้ังหมด 
4. ประกาศรับผิดชอบตอบุคคลท่ีไดรับความ

เสียหายหลังจากทําการพิสูจนขอเท็จจริง 
ผูเลนเกมจะไดการดขอมูลท่ีแตกตางกันและตองทํา
การเรียงลําดับขอมูลใหถูกตองเพ่ือท่ีจะไดเลื่อนไปสู
ข้ันตอไป โดยการเรียงลําดับของขอมูลมีดั้งนี้ 

3-4-1-2 

 

ตัวอยางสถานการณท้ัง 5 สถานการณถูกนํามาใชในการพัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤตการณท่ีมี

รายละเอียดดังนี้ (ภาคผนวก ข) 
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กติกา 
1. กําหนดผูเลนจํานวน 4 คน และผูอํานวยการเลน 1 คน 
2. ระยะเวลาในการเลน 1 ชั่วโมง 
3. ผูเลนจะโยนลูกเตาเพ่ือกําหนดบุคคลท่ีจะเริ่มตนในการดําเนินเกมท่ีจะแสดงบทบาท “ผูบริหาร

วิกฤตการณ” 
4. หลังจากท่ีไดผูบริหารวิกฤตการณคนแรกแลว เริ่มดําเนินเกม (ทําข้ันตอนท่ี 3 ซํ้าทุกครั้งเม่ือเริ่ม

สถานการณใหม”  
5. ผูท่ีคะแนนสูงสุดจากการโยนลูกเตาจะแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” และเลือกการด

สถานการณท่ีมีท้ังหมด 5 สถานการณ โดยผูอํานวยการจะเปนคนหยิบการดสถานการณข้ึนมา
อาน พรอมท้ังแจกการดข้ันตอนการรับมือสภาวะวิกฤตใหแกทุกคนท่ีเลนเกม 

6. ผู ท่ีแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” ใหผูเลนแตละคนอานขอมูลของตน และทําการ
จัดลําดับของวิธีการในการตอบสนองหรือรับมือกับสถานการณวิกฤตท่ีเกิดข้ึน ในกรณีท่ีสามารถ
เรียงลําดับไดถูกตอง (ตามเฉลยท่ีผูอํานวยการเลนเปนคนถือไว) ผูท่ีไดแสดงบทบาท “ผูบริหาร
วิกฤตการณ” จะได 5 คะแนน ในกรณีท่ีเรียงลําดับผิดจะได 0 คะแนน และถูกตัดสิทธิ์ในการโย
ลูกเตาในรอบตอไป และโอกาสจะตกไปยังผูเลนท่ีไดคะแนนการโยนลูกเตาในรอบนั้นรองลงมา 
ถาตอบถูกจะได 4 คะแนน 3 คะแนน และ 2 คะแนนตามลําดับของการตอบ 

7. หลังจากเลนครบท้ัง 5 สถานการณใหผูอํานวยการเลนรวมคะแนน ผูท่ีไดคะแนนสูงสุดเปนผูชนะ
ในเกมนี ้

อุปกรณ 
1. กระดานใชในการการเลนเกม 
2. การดเกม (การดสถานการณ 5 ใบ/ การดข้ันตอนการรับมือแตละสถานการณ 4 ใบตอ

สถานการณรวม 20 ใบ) 
3. ใบเฉลยและใบบันทึกคะแนน 
4. ลูกเตา 

  



61 

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ โดยใช
วิธีการดําเนินการวิจัยแบบผสมผสาน ดวยการเก็บรวบรวมขอมูลจากพนักงานท่ีทํางานในองคการธุรกิจแหง
ประเทศไทยจํานวน 103 รายเพ่ือนําผลการศึกษามายืนยันถึงความสําคัญและจําเปนในการพัฒนาเกมกระดาน
ดานการบริหารวิกฤตการณและทําการวิเคราะหเอกสารเพ่ือกําหนดสถานการณวิกฤตท่ีสามารถนํามาใชเพ่ือ
กําหนดรูปแบบสถานการณและข้ันตอนการรับมือกับสถานการณวิกฤตนั้นท่ีเปนสวนหนึ่งของเกมกระดานได 
บทนี้ประกอบดวย 3 สวนท่ีสําคัญ ประกอบดวย 

1. สรุปผลการวิจัย
2. อภิปรายผล
3. ขอเสนอแนะ

5.1 สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ เปนการวิจัยแบบ

ผสมผสานโดยมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาเกมกระดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจ โดยมี 2 

ข้ันตอนท่ีสําคัญในการเก็บรวบรวมขอมูล ประกอบดวยการเก็บรวบรวมขอมูลท่ีเก่ียวของกับความสําคัญการ

บริหารวิกฤตการณและเกมกระดานเพ่ือยืนยันความสําคัญของการพัฒนาเกมกระดาน โดยใชแบบสอบถาม

เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล ผานวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบบอลหิมะ ไดจํานวนผูตอบ

แบบสอบถามท้ังสิ้น 103 คน ซ่ึงผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง ชวงอายุเฉลี่ย

อยูท่ี 40-50 ป มีประสบการณในการทํางานในองคการปจจุบันมากกวา 10 ปข้ึนไป ประเภทธุรกิจท่ีทํางาน

มากท่ีสุดในการตอบแบบสอบถามนี้คือธุรกิจดานการเงิน ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเคยเผชิญหนากับ

วิกฤตการณ สวนใหญไมเคยไดรับการอบรม ในกรณีท่ีไดรับการอบรมไดรับในรูปแบบออนไลนเปนสวนมาก 

ผูตอบแบบสอบถามมองวาการฝกอบรมดานการบริหารวิกฤตการณมีความสําคัญมากท่ีสุด ผูตอบ

แบบสอบถามสวนใหญไมเคยมีประสบการณการฝกอบรมผานการใชเกมกระดานมากอน  และปกติไมเคยเลน

เกมกระดาน  ในขณะท่ีความรู เ ก่ียวกับวิกฤตการณสวนใหญอยูในระดับปานกลาง  นอกจากนี้ผูตอบ

แบบสอบถามสวนใหญไมทราบวาปจจุบันมีการนําเอาเกมกระดานมาใชในการฝกอบรม เม่ือถามเก่ียวกับ

ประเภทวิกฤตการณท่ีสําคัญตอองคการพบวาวิกฤตการณทางการเงินมีความสําคัญมากท่ีสุดในมุมมองของ

ผูตอบแบบสอบถาม นอกจากนี้ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญรายงานวาองคการของตนมีแผนบริหาร

วิกฤตการณ ซ่ึงในองคการสวนใหญของผูตอบแบบสอบถามมีแผนบริหารวิกฤตการณดานเทคโนโลยี

สารสนเทศ เม่ือถามถึงมุมมองเก่ียวกับความสามารถในการรับมือวิกฤตการณขององคการผูตอบแบบสอบถาม

มองวาองคการของตนสามารถรับมือไดดีในระดับปานกลาง โดยผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมองวาการ

บริหารวิกฤตการณเปนเรื่องท่ีมีความสําคัญตอองคการธุรกิจมากท่ีสุด  อยางไรก็ตามผูตอบแบบสอบถามมอง

วาเกมกระดานสามารถนํามาใชพัฒนาความรูดานการบริหารวิกฤตการณไดในระดับปานกลาฃ นอกจากนี้

ผูตอบแบบสอบถามยังมองวาองคการของตนรับมือกับสถานการณในชวงโควิดไดในระดับดี และคิดวาวิธีการ

ฝกอบรมแบบการฝกปฏิบัติพรอมกับการทํางานจริงมีความเหมาะสมตอการอบรมเรื่องการบริหารวิกฤตการณ

มากท่ีสุด 
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ในสวนของการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับสถานการณวิกฤตการณเพ่ือนํามาใชสรางสถานการณจําลองใน
เกมกระดาน งานวิจัยนี้ไดใชวิธีการวิเคราะหเอกสารโดยไดศึกษาจากแหลงขอมูลท่ีสําคัญ 2 แหลฃ ไดแก 1. 
หนังสือ Crisis Management Planning and Execution ของ Devlin (2007) ท่ีไดจําแนกประเภทของวิกฤต
ออกเปน 2 ประเภท ไดแก วิกฤตท่ีเกิดความเสียหายตอสิ่งท่ีไมใชกายภาพ และวิกฤตท่ีเกิดความเสียหายตอ
กายภาพ 2. บทความวิชาการเรื่อง “The Most Useful Crisis Management Examples: The Good, Bad, 
and Ugly” โดย Marker (2020) จากการสังเคราะหเนื้อหา ผลการวิจัยไดถอดบทเรียน 5 สถานการณท่ีสําคัญ 
ไดแก กรณีศึกษาของ Tylenol, Union Carbide India, Mattel, Sumsang, และ Pepsi มาใชในการกําหนด
สถานการณจําลองพรอมท้ังแนวทางการรับมือตอสถานการณวิกฤตแตละเรื่อง ซ่ึงถูกนํามาใชในการกําหนด
รูปแบบของเกมกระดานตามแนวคิดของ Silverman (2013) และ Tinsman (2008) ทําใหไดเกมกระดานท่ีมี
รูปแบบการเลนดังนี้ กําหนดผูเลนจํานวน 4 คน และผูอํานวยการเลน 1 คน ระยะเวลาในการเลน 1 ชั่วโมง 
ผูเลนจะโยนลูกเตาเพ่ือกําหนดบุคคลท่ีจะเริ่มตนในการดําเนินเกมท่ีจะแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ”
หลังจากท่ีไดผูบริหารวิกฤตการณคนแรกแลว เริ่มดําเนินเกม (ทําข้ันตอนท่ี 3 ซํ้าทุกครั้งเม่ือเริ่มสถานการณ
ใหม” ผูท่ีคะแนนสูงสุดจากการโยนลูกเตาจะแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” และเลือกการดสถานการณ
ท่ีมีท้ังหมด 5 สถานการณ โดยผูอํานวยการจะเปนคนหยิบการดสถานการณข้ึนมาอาน พรอมท้ังแจกการด
ข้ันตอนการรับมือสภาวะวิกฤตใหแกทุกคนท่ีเลนเกม ผูท่ีแสดงบทบาท “ผูบริหารวิกฤตการณ” ใหผูเลนแตละ
คนอานขอมูลของตน และทําการจัดลําดับของวิธีการในการตอบสนองหรือรับมือกับสถานการณวิกฤตท่ีเกิดข้ึน 
ในกรณีท่ีสามารถเรียงลําดับไดถูกตอง (ตามเฉลยท่ีผูอํานวยการเลนเปนคนถือไว) ผู ท่ีไดแสดงบทบาท 
“ผูบริหารวิกฤตการณ” จะได 5 คะแนน ในกรณีท่ีเรียงลําดับผิดจะได 0 คะแนน และถูกตัดสิทธิ์ในการโย
ลูกเตาในรอบตอไป และโอกาสจะตกไปยังผูเลนท่ีไดคะแนนการโยนลูกเตาในรอบนั้นรองลงมา ถาตอบถูกจะ
ได 4 คะแนน 3 คะแนน และ 2 คะแนนตามลําดับของการตอบ หลังจากเลนครบท้ัง 5 สถานการณให
ผูอํานวยการเลนรวมคะแนน ผูท่ีไดคะแนนสูงสุดเปนผูชนะในเกมนี้ 

5.2 อภิปรายผล 
การเก็บรวบรวมขอมูลเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณและเกมกระดานท่ีพบวาผูตอบแบบสอบถาม

สวนใหญเคยไดรับการอบรมเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณสอดคลองกับงานวิจัยของ Promsri (2014) สวน
ประเด็นอ่ืนๆ ถือเปนขอคนพบใหมท่ีสามารถนําไปใชตอยอดในการพัฒนาองคความรูเรื่องการบริหาร
วิกฤตการณได ซ่ึงผลการวิเคราะหขอมูลท้ังหมดนําไปใชในการกําหนดแนวทางการสรางเกมกระดานการ
บริหารวิกฤตการณไดอยางชัดเจน ท้ังนี้เนื่องจากเปนการเนนย้ําถึงความสําคัญของเรื่องการบริหารวิกฤตการณ 
การใชเกมกระดานท่ีคนสวนใหญยังเขาไมถึงและไมเคยมีโอกาสไดเลน และไมเคยมีประสบการณในการ
ฝกอบรมผานการเลนเกมกระดานท่ีเก่ียวของกับหัวขอเฉพาะ และสามารถนําไปใชในรูปแบบการฝกอบรมดังท่ี
ผลการศึกษาไดระบุไวได โดยเกมท่ีถูกพัฒนาข้ึนมาอาศัยแนวคิดการออกแบบและพัฒนาเกมของ Silverman 
(2013) และ Tinsman (2008) ท่ีกําหนดองคประกอบในการพัฒนาเกมกระดานท่ีชัดเจน 

5.3 ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลวิจัยไปใช 
การพัฒนาเกมกระดานดานการบริหารวิกฤตการณสําหรับองคการธุรกิจถือวามีความสําคัญในการ

ยกระดับความเขาใจเก่ียวกับการบริหารวิกฤตการณในฐานะสวนประกอบท่ีสําคัญของการฝกอบรมหรือให
ความรูแกบุคลากรในองคการธุรกิจ อยางไรก็ตามการนําไปใชควรตองระมัดระวังในแงของบทบาทหนาท่ีความ
รับผิดชอบของบุคลากรในองคการธุรกิจแตละแหง นอกจากนี้เนื่องจากสถานการณท่ีถูกกําหนดข้ึนในเกมอาจ
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ยังไมครอบคลุมประเภทของวิกฤตในแตละประเภท ดังนั้นการพัฒนาตอยอดเกมกระดานการบริหาร
วิกฤตการณท่ีมีจํานวนสถานการณท่ีหลากหลายจึงเปนสิ่งจําเปนในอนาคตเพ่ือประโยชนในการพัฒนาความรู
ความเขาใจของบุคลากรในองคการธุรกิจท่ีเพ่ิมมากข้ึน ในสวนของรูปแบบเกมอาจมีการปรับเปลี่ยนแนวทางใน
การกําหนดกติกาหรือกลไกของเกมในการพัฒนาครั้งตอไป เพ่ือเพ่ิมอรรถรสในการเลนเกมกระดานใหสนุกมาก
ยิ่งข้ึน  
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การดสถานการณท้ัง 5 สถานการณ 

 

สถานการณท่ี 1 

บริษัทของทานเปนบริษัทผูผลิตยารายใหญ แตปรากฎวามีการ
รายงานขาวการเสียชีวิตของผูบริโภคท่ีไดรับประทานยาแคปซูลท่ี
เปนพิษเขาไป ในฐานะของผูบริหารสูงสุดขององคการ ทานจะ

จัดการกับสภาวะวิกฤตนี้อยางไร 

สถานการณท่ี 2 

บริษัทแหงหนึ่งมีโรงงานผลิตสารกําจัดศัตรูพืชท่ีพบวามีกาซพิษรั่ว
เกิดข้ึนสงผลกระทบตอชีวิตผูคนเปนจํานวนกวาหลักหม่ืนคน 
ภายหลังเหตุการณนี้ บริษัทแหงนี้ไดจัดใหมีแผนการบริหาร

วิกฤตการณข้ึนในองคการ ซ่ึงแนวทางท่ีทานในฐานะผูเช่ียวชาญ
ดานบริหารวิกฤตการณนําเสนอใหแกบริษัท คือ

สถานการณท่ี 3 

บริษัทของทานเปนบริษัทผลิตของเลนท่ีพบวาของเลนของทานมี
สารปนเปอนดวยสีตะกั่วท่ีผอดกฎหมาย ปญหานี้เกิดจากการท่ี
ผูผลิตไมไดใชสีตามท่ีไดรับอนุญาต ในกรณีนี้ทานจะดําเนินการ

อยางไร 

สถานการณท่ี 4 

บริษัทของทานเปนผูผลิตโทรศัพทมือถือรายใหญของโลก 
ผลิตภัณฑตัวใหมของทานคือสามรทโฟนรุน Metaverse เกิด

ระเบิดข้ึนจากการใชงาน ทําใหยอดขายลดลงและสายการบินส่ัง
หามไมใหนําโทรศัพทข้ึนเครื่อง ทานจะจัดการสถานการณนี้อยางไร 

สถานการณท่ี 5 

ทานเปนบริษัทผลิตน้ําดื่มอัดลมท่ีมีผูบริโภคลงคลิปวาไดพบเข็มฉีด
ยาในกระปองเครื่องดื่มของบริษัท และหลังจากนั้นมีรายงานถึง 50 
รายการเกี่ยวกับวัตถุตางๆ ท่ีพบในกระปองของบริษัท ทานในฐานะ

ผูบริหารของบริษัทจะดําเนินการอยางไร 
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การดลําดับข้ันตอนตามแตละสถานการณ (กําหนดตัวอักษรและตัวเลข) 

สถานการณ การดการตอบสนองของแตละสถานการณ 
สถานการณท่ี 1 (S1) S1.1 กลาวขอโทษตอเหตุการณท่ีเกิดข้ึน  

S1.2 ระงับการโฆษณาสินคาท้ังหมดและคนหา
สาเหตุของปญหา  
S1.3 เรียกสินคาคืนจากช้ันวางจําหนายสินคา
ท้ังหมด  
S1.4 สงขอความเพ่ือแจงเตือนผูมีสวนไดเสีย
ท้ังหมดในเวลาอันรวดเร็ว  

เฉลยการจัดอันดับ 1-3-4-2 
สถานการณท่ี 2 (S2) S2.1 การกําหนดแผนฝกซอมข้ันตอนรับมือฉุกเฉิน

อยางสมํ่าเสมอ  
S2.2 กําหนดลําดับความสําคัญของการเตรียม
ความพรอม เชน การฝกอบรม การซ้ืออุปกรณใน
การปองกันและการตรวจสอบความพรอมกลไก
ความปลอดภัย  
S2.3 เปดเผยขอเท็จจริงเกี่ยวกับสวนประกอบของ
สารเคมี เพ่ือใหทางเจาหนาท่ีรัฐสามารถจัดการ
ระงับเหตุและรักษาพยาบาลไดเม่ือเกิดเหตุ  
S2.4 กําหนดจํานวนผูปฏิบัติการใหเพียงพอตอ
การรับมือสถานการณท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคต  
ผูเลนเกมจะไดการดขอมูลท่ีแตกตางกันและตอง 

เฉลยการจัดลําดับ 1-2-4-3 
สถานการณท่ี 3 (S3) S3.1 เรียกสินคาคืนและหยุดการผลิตท้ังหมด  

S3.2 ทําการกําหนดมาตรฐานทดสอบผลิตภัณฑ
ใหมท่ีเขมงวดกอนวางจําหนาย  
S3.3 เปล่ียนผูจัดสงวัตถุดิบเจาใหม  
S3.4 ทําการส่ือสารอยางตอเนื่องและขอโทษซํ้า
แลวซํ้า 

เฉลยการจัดอันดับ 1-3-2-4 
สถานการณท่ี 4 (S4) S4.1 ระบุชัดเจนวาไมทราบสาเหตุท่ีเกิดข้ึน 

S4.2 ระดมทีมวิศวกรเขามาแกปญหาและนําเสนอ
ผลการวิจัยแกสาธารณะ 
S4.3 มีการส่ือสารการแกปญหาท่ีชัดเจน 
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S4.4 เปดตัวแคมเปญท่ีเช่ือมโยงภาพลักษณของ
แบรนด 

เฉลยการจัดอันดับ 1-2-3-4 
สถานการณท่ี 5 (S5) S5.1 เปดตัวแคมเปญท่ีแสดงใหเห็นข้ันตอนของ

การผลิต 
S5.2 การเปดเผยวิดิโอจากกลองวงจรปดท่ีแสดง
ใหเห็นวามีคนแอบใสของลงไปในกระปอง 
S5.3 เรียกสินคาคืนท้ังหมด 
S5.4 ประกาศรับผิดชอบตอบุคคลท่ีไดรับความ
เสียหายหลังจากทําการพิสูจนขอเท็จจริง 

เฉลยการจัดอันดับ 3-4-1-2 



80 

การด์สถานการณ์
การด์การจดัการวิกฤตการณข์อง

สถานการณท่ี์  1-5
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